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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
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CULTURAL CAPITAL. ADVISOR: ASSOC. PROF. PATCHA UTISWANNAKUL, D.F.A.{, 
636 pp. 

Cultural capital is a preservation and utilization of cultural heritage in various 
aspects. The Kinetic art is a combination of scientific advances and technology with 
the science of artistic knowledge to create freely moving artistic works. 

The researchers see the opportunity and possibility of jewelry creation by 
using the cultural capital concept combined with the kinetic art concept, and 
created a contemporary ornament adding a novelty in the market. It is also a 
development, creation and support the design from a new level of cultural capital. 

The results of the research revealed that the creation of jewelry artistic 
design using cultural capital such Thai style Puppet leads to the jewelry that bring 
out the Thai identity, both in the structure of internal movement mechanism, as well 
as the external shape, combined with the concept of motion. It creates innovative, 
unique, commercial jewelry design and new creative design process. The jewelry can 
be moved, as well as reassemble for various types of usage, depending on the needs 
of the wearer. 

The creating of innovation for dynamic jewelry designs from the concept of 
cultural capital ignites the spark of interest for the new generation to realize the 
value of the unique Thai culture and to turn the spotlight on contemporary jewelry 
designs that use the concept of cultural capital. This is aligned with government’s 
policy to develop and promote culture commercially in order to create opportunities 
for the development of Thai cultural capital leading to sustainability of Thailand's 
socio-economic and cultural values in long run. 
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บทที ่1  
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของปัญหา 

 ประเทศไทยนั้นมีศิลปะและวัฒนธรรมตลอดจนขนบธรรมเนียมประเพณีอันดีงามมาช้านาน
ซึ่งได้มีการสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่นจนกลายเป็นมรดกทางศิลปะและวัฒนธรรมอันควรค่าแก่การอนุรักษ์
และสืบสานต่อไป ทุนวัฒนธรรม เป็นการน าเอามรดกทางด้านวัฒนธรรมมาสืบสานและและต่อยอดใน
ด้านต่างๆ โดยทุนวัฒนธรรมนั้นอาจเป็นวัฒนธรรมที่สัมผัสได้หรือวัฒนธรรมที่สัมผัสไม่ได้ เมื่อสินค้า
และบริการนั้นมีการฝังตัวของวัฒนธรรม จะเรียกสินค้านั้นว่าสินค้าวัฒนธรรม ปัจจุบันรัฐบาลได้มี
นโยบายและแผนงานพัฒนาและส่งเสริมเปรียบเสมือนต้นน้ าในห่วงโซ่มูลค่าของอุตสาหกรรม
สร้างสรรค์จึงเป็นโอกาสส าหรับธุรกิจ ในการประกอบธุรกิจที่เกี่ยวเนื่องกับอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
หรือน าเนื้อหาทางวัฒนธรรมไปเป็นส่วนหนึ่งในกลยุทธ์ทางธุรกิจ (ปิ่นแก้ว 2544) 

ทั้งนี้มีผู้กล่าวถงึความหมายของ “ทุนวัฒนธรรม” ไว้ดังนี ้
ศ.ดร.ดิเรก ปัทมสิริวัฒน์ (ส านักงานคณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ)  

 กล่าวถึงความหมายของทุนทางวัฒนธรรมคือทุนทางวัฒนธรรมเกี่ยวข้องกับคุณค่า ความรู้ 
คู่ภูมิปัญญา และงานสร้างสรรค์อันเกิดจากการค้นคว้าและค้นพบโดยผู้ทรงความรู้ในท้องถิ่น รวมทั้ง
ค่านิยมและความเชื่อที่ผูกพันสังคม ท าให้เกิดการจัดระเบียบของสังคมหรือสร้างกฎกติกาที่เป็นคุณ 
ต่อสังคมโดยส่วนรวม รวมถึงกิจกรรมการถ่ายทอดความรู้จากคนรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่ง 

ศ. รังสรรค์ ธนะพรพันธ์ุ (เมธีวิจัยอาวุโส ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย) 

 ให้ความหมายของทุนวัฒนธรรมไว้ว่า ทุนวัฒนธรรม หมายถึง ทุนที่ใช้ไปในการผลิตสินค้า
และบริการที่มีนัยทางวัฒนธรรม สินค้าบริการใดที่มีวัฒนธรรมฝังตัวอยู่สินค้าและบริการเหล่านั้นคือ
สินค้าวัฒนธรรม (Cultural Products) 

Prof. David throsby (Macquarie University) 
 ให้ความหมายของค าว่าทุนวัฒนธรรม ว่าหมายถึง ทรัพย์สินทางปัญญาที่สั่งสมมาในอดีต มี
คุณค่าต่อมนุษย์และความต้ องการของสั งคมนอกเหนือจากการให้คุณค่าทางเศรษฐกิจ 
(Channarongs 2558) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2 

 แนวคิดทางวัฒนธรรมนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญในการสร้างอัตลักษณ์ที่ไม่เหมือนชาติใดในโลกและ
จะช่วยให้เกิดการพัฒนาทางด้านอุตสาหกรรมการออกแบบในระดับต่างๆ ดังนั้น ค าว่าทุนวัฒนธรรม 
จึงเริ่มเป็นที่สนใจในปัจจุบันเพราะทุนวัฒนธรรมเปรียบเสมือนแก่นของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ 
รัฐบาลจึงได้มีนโยบายในการพัฒนาทุนวัฒนธรรมของประเทศ ไม่เพียงเพื่อเป็นการเพิ่มคุณค่าทาง 
เศรษฐกิจแต่ยังเพื่อเป็นการเติมเต็มด้านจิตใจและวัฒนธรรมให้กับประชาชนและสังคมไทยอีกด้วย 
 นอกจากนี้ทางภาครัฐยังให้การสนับสนุนโดยมีนโยบายในการพัฒนาทุนวัฒนธรรมเพื่อเพิ่ม
มูลค่าทางเศรษฐกิจตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559 ซึ่งเป็น
โอกาสที่ภาคธุรกิจจะน าทุนวัฒนธรรมมาใช้ในเชิงพาณิชย์ หรือสร้างความได้เปรียบในการแข่งขัน
ต่อไป (ปิ่นแก้ว 2544) 

กรมส่งเสริมวัฒนธรรมของกระทรวงวัฒนธรรมได้แบ่งทุนวัฒนธรรมออกเป็น 7 สาขา คือ  

1. ภาษา  

2. วรรณกรรมพื้นบ้าน 

3. ศิลปะการแสดง 

4. แนวทางปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรม และงานเทศกาล 

5. งานช่างฝีมือดั้งเดิม 

6. ความรู้และแนวปฏิบัติเกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล 

7. กีฬา ภูมิปัญญาไทย 

(ส านักงานประชาสัมพันธ์ 2559) 

ศาสดาจารย์ David ThrosBy ได้แบ่งทุนวัฒนธรรมออกเป็น 2 ประเภทคือ 

 1. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม สามารถที่จับต้องได้ (Tangible Culture) เช่น โบราณสถาน 
งานช่างฝีมือ ผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน รูปปั้น งานฝีมือ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ โบราณวัตถุ 
วัด ทุนวัฒนธรรมที่สัมผัสได้นี้ไม่ได้ถูกจ ากัดในรูปแบบเฉพาะมรดกทางวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังขยาย
ขอบเขตไปถึงทุนกายภาพ 
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 2. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible Culture) เป็นทุนที่อยู่ใน
รูปของทรัพย์สินทางปัญญาหรืออาจเรียกว่า วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ (Nonmaterial Culture) ได้แก่ 
ความคิด การปฏิบัติ ความเชื่อและค่านิยมที่แบ่งปันระหว่างสมาชิกในชุมชน เช่น ขนบธรรมเนียม
ประเพณีพิธีกรรม ศิลปะการแสดง เพลง งาน วรรณกรรม นิทาน ต านานพื้นบ้าน ดนตรีเป็นต้น  

(Throsby 2001) 

แนวความคิดการเคลื่อนไหว 

 แนวความคิดที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวนั้นถือได้ว่าเป็นหนึ่งในแนวคิดที่ส าคัญทางด้าน
ศิลปะและเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจทางด้านสายตาได้ดีที่สุด ยกตัวอย่างเช่นสัตว์อย่างสุนัข
หรือแมวอาจจะไม่สนวัตถุรูปทรงหรือสีต่างๆที่อยู่รอบๆเลย แต่เมื่อวัตถุนั้นเริ่มเคลื่อนไหว สายตาของ
สัตว์จะเริ่มหันเหไปสนใจในสิ่งที่เคลื่อนไหวและเริ่มมองตามการเคลื่อนไหวไปเรื่อยๆ ยกตัวอย่างเช่น
ลูกแมวที่สายตาของมันจะจับจ้องโดยไม่สามารถละสายตาจากวัตถุที่เคลื่อนไหวไปท าสิ่งอื่นได้เลย ซึ่ง
มนุษย์เองก็ถูกดึงดูดจากการเคลื่อนไหวคล้ายๆกัน เป็นที่เข้าใจได้ว่าว่าการตอบสนองอย่างฉับไว ต่อ
การเคลื่อนไหวรอบๆ ถูกสร้างขึ้นในทั้งคนและสัตว์เพื่อเป็นกลไกป้องกันในการด ารงชีวิต (Arnheim 
1956) 

 ศาสตร์ทางด้าน kinetic art นั้นมีรากฐานมากจาก หลากหลายแนวความคิด ยกตัวอย่างเช่น 
Automaton, Futurism, และ interactive art ศิลปะจลศิลป์ (Kinetic art) เป็นรูปแบบของการ
รับรู้ความเข้าใจและการแสดงออกแบบไดนามิก (Dynamic) และเป็นการผสมผสานระหว่าง
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหลอมรวมกับศาสตร์ความรู้ทางด้านศิลปะ 

ศิลปะเครื่องประดับเคลื่อนไหวสามารถแบ่งออกเป็น 2 ประเภทคือ 

  1. การเคลื่อนไหวจากการลวงตา (Illusion phenomenon)  

 2. การเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง (Actual motion) 

เครื่องประดับที่ใช้แนวคิด kinetic ถูกเรียกในชื่อ kinetic jewelry ท าให้เกิดเครื่องประดับที่ผู้ใช้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับในด้านต่างๆ ท าให้เกิดกลไกการขยับที่เป็นที่ดึงดูดและน่าสนใจ
มากขึ้น (Guang-Dah Chen 2015) 

 ปัจจุบันวงการเครื่องประดับไทยนั้นได้มีวิวัฒนาการมายาวนานจากอดีตจวบจนปัจจุบัน และ
ได้มีการผสมผสานแนวความคิดทางทุนวัฒนธรรมในการออกแบบเครื่องประดับสมัยใหม่มากขึ้น  
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ถึงกระน้ันการออกแบบเครื่องประดับไทยนับต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันนั้นมักจะเน้นการออกแบบโดยใช้
แนวความคิดทางทุนวัฒนธรรมทางด้านโครงสร้าง วัสดุ สี และพื้นผิว มากกว่าเรื่องของกลไกและ  
การขยับของข้อต่อ และยังไม่มีการใช้แนวความคิด kinetic art ในการออกแบบเครื่องประดับ 
ทุนวัฒนธรรมไทย  

 ในขณะเดียวกัน วงการเครื่องประดับในต่างประเทศได้มีการสร้างสรรค์เครื่องประดับโดยใช้
แนวคิด kinetic art ท าให้เกิดเครื่องประดับน่าสนใจ (kinetic jewelry)  ถึงกระนั้น kinetic jewelry 
ในต่างประเทศก็มิได้สอดแทรกแนวความคิดทางด้านทุนวัฒนธรรมเข้าไปในการออกแบบ 

ผู้วิจัยจึงเห็นช่องทางและความเป็นไปได้ในการสร้างสรรค์เครื่องประดับโดยใช้แนวความคิดทางทุน
วัฒนธรรมมาผสานกับแนวความคิด kinetic art เพื่อให้เกิดความแปลกใหม่ไม่เหมือนใครในท้องตลาด 
และเป็นการพัฒนาสร้างสรรค์และผลักดันงานออกแบบโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไปอีกขั้นนหนึ่ง เพื่อเพิ่ม
ความแปลกใหม่และสร้างความสนใจให้กลับกลุ่มคนรุ่นใหม่ให้กลับมาสนใจแนวคิดทางด้านทุน
วัฒนธรรมมากขึ้น 

 จากการการศึกษาเรื่องทุนวัฒนธรรมในแขนงต่างๆ พบว่ามีทุนวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการ
เคลื่อนไหวที่มีความสอดคล้องกับการวิจัยได้แก่ทุนวัฒนธรรมประเภทหุน่ละครไทย 

 จากการศึกษาหุ่นละครไทย พบว่ากลไกการท างานของหุ่นไทยนั้นมีหลากหลายรูปแบบ และ
หุ่นบางประเภทได้มีการประยุกต์ใช้กลไกและข้อต่อสมัยใหม่ เช่นการใช้สปริงในข้อมือของหุ่นละคร
เล็กโจหลุยส์ รวมถึงมีการพัฒนารายละเอียดเครื่องแต่งกายของหุ่นให้ละเอียดประณีตยิ่งขึ้นด้วย 
ส าหรับการศึกษาหุ่นละครไทยผู้วิจัยได้แยกการศึกษาออกเป็นสองส่วนใหญ่ๆได้แก่ 1. โครงสร้าง
ภายในของหุ่นเช่น กลไกและข้อต่อของหุ่น 2. โครงสร้างภายนอกของหุ่นเช่นเครื่องประดับ เครื่อง
แต่งกาย ซึ่งการวิเคราะห์ในส่องส่วนนี้จะช่วยในการพัฒนากลไกข้อต่อของเครื่องประดับท าให้เกิดการ
ประยุกต์การใช้แนวคิดข้อต่อของหุ่นละครในการคิดค้นข้อต่อแบบใหม่ของเครื่องประดับ เพื่อให้เกิด
รูปแบบการขยับแบบใหม่ ในส่วนของรูปลักษณ์ภายนอกของหุ่นละครสามารถน ามาวิเคราะห์และใช้
เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบรูปลักษณ์ของเครื่องประดับ  
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รูปที่ 1.1 แผนผังการวิจัย 

 
Target group 

 การศึกษาจะเน้นไปที่การวิเคราะห์ทั้งทางด้านรูปทรงและกลไกของทุนวัฒนธรรม เพื่อสร้าง
เครื่องประดับทุนวัฒนธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือ generation – y เนื่องจาก
เป็นคนที่เปิดรับความคิดใหม่ๆ และเป็นคนรุ่นใหม่ที่ชอบงานออกแบบ งานสร้างสรรค์ ไม่ชอบ 
อยู่ในกรอบ มีเครือข่ายมากมาย และได้ท าแบบสอบถามความชื่นชอบในเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้
พบว่ามีความชอบและสนใจ 

 จากการท าการส ารวจด้วยแบบสอบถามที่จัดท าส าหรับ generation – y จ านวน 500 คน 
พบว่ากลุ่ม generation – y รู้สึกเบื่อกับรูปแบบเครื่องประดับในตลาดเนื่องจากไม่แปลกใหม่ และมี
ความต้องการและสนใจในการบริโภคเครื่องประดับจากแนวคิดทางทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับ
จากแนวคิด kinetic 

 ดังนั้นจากการศึกษาข้อมูลข้างต้น ผู้วิจัยจึงมีความประสงค์ในการค้นหาแนวทางการสร้าง
เครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้เพื่อสร้างเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนใครและเป็น
การผลักดันวงการออกแบบที่ใช้ทุนวัฒนธรรมได้ก้าวไปอีกขั้นหนึ่ง โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือคน  
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Generation – y โดยเพิ่มความหลากหลายด้วยการใช้สีการออกแบบและพื้นผิวเครื่องประดับที่
แตกต่างกันเพื่อตอบสนองความต้องการที่หลายหลายของกลุ่มคน Generation – y  

จากการวิจัยจะเกิดประโยชน์ในด้านต่างๆ ดังนี้ 
 1. รูปแบบการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวในงานออกแบบเครื่องประดับ
เพื่อสร้างนวัตกรรมการออกแบบที่แปลกใหม่ เพื่อที่คนรุ่นต่อไปสามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได ้

 2. สอดคล้องกับที่ภาครัฐให้การสนับสนุนตามแผนพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 
11 (น ามาใช้เมื่อ 2555- 2559) ได้ให้ความส าคัญและส่งเสริมการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์ทางด้าน
แฟชั่น โดยมุ่งเน้นไปที่การใช้ทุนวัฒนธรรม (ส านักงานคณะกรรมการพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคม
แห่งชาติ 2553) 

 3. คนรุ่นใหม่หันมาให้กับทุนวัฒนธรรมในการออกแบบสร้างสรรค์มากขึ้น ท าให้ 
ทุนวฒันธรรมไม่สูญสลายไปตามการเวลา 

1.2 ปัญหาน าการวิจัย 

 1. ทุนวัฒนธรรมสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับได้อย่างไร 

 2. ทฤษฎีการเคลื่อนไหวสามารถน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับได้อย่างไร 

 3. เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวสามารถน าไปปรับใช้ได้อย่างไร
ในเชิงธุรกิจ 

1.3 วัตถุประสงคข์องการวจิัย 

 1. เพื่อให้ได้แนวทางในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได ้

 2. เพื่อให้ได้แนวทางในการน าทุนวัฒนธรรมไทยเคลื่อนไหวมาใช้ในงานออกแบบ 

1.4 สมมติฐานของการวิจัย 

 1. การสร้างสรรค์เครื่องประดับแฟชั่นโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถขยับเคลื่อนไหวได้
เพื่อสร้างแนวทางการออกแบบในรูปแบบใหม่ที่ไม่มีในตลาด 
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 2. การประยุกต์ใช้เครื่องประดับเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถขยับ
เคลื่อนไหวได้ในเชิงพาณิชย์ 

1.5 ขอบเขตของการวิจัย 

 1. ศึกษาแนวคิดการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในงานออกแบบในแต่ละศาสตร ์

 2. ศึกษาแนวความคิดการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในเครื่องจักรและในธรรมชาติ 

 3. ศึกษาแนวคิดทุนวัฒนธรรมทางด้านการสร้างหุ่นละครทั้งสี่ประเภท ได้แก่ หุ่นหลวง ,  
หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ, ละครเล็ก และหุ่นกระบอกไทย ทั้งภายในและภายใน 

1.6 วิธีด าเนินการวิจัย 

 1. ศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ แนวคิดทางด้านการ
เคลื่อนไหว แนวทางการออกแบบเครื่องประดับ เพื่อให้ได้แนวทางการสร้างเครื่องประดับจากแนวคิด
ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหว 

 2. วเิคราะห์ทุนวัฒนธรรมที่เคลื่อนไหวได้ในด้านต่างๆดังนี้  

  2.1 รูปทรง 

  2.2 วัสด ุ

  2.3 ส ี

  2.4 กลไก ข้อต่อ 

 3. วิจัยและทดลองรูปแบบเครื่องประดับทั้งทางด้านโครงสร้าง กลไก สี และวัสดุ 

 4. จัดท าแบบสอบถามความพอในในกลุ่มเป้าหมาย  

 5. ก าหนดขอบเขตในการออกแบบเครื่องประดับ 

 6. ขั้นตอนการออกแบบเครื่องประดับ 

 7. ขั้นตอนการผลิตเครื่องประดับ 
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 8. จัดท าแบบสอบถามความพึงพอใจในเครื่องประดับ 

 9. อภิปรายและสรุปผล 

1.7 ประโยชนท์ี่คาดว่าจะไดร้ับ 

 1. ได้นวัตกรรมการสร้างสรรค์เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได ้

 2. ได้แนวทางในการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมเคลื่อนไหว ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 3. ได้แนวทางในการประยุกต์ใช้นวัตกรรมการสร้างสรรค์เครื่องประดับจากแนวคิด 
ทุนวัฒนธรรมเคลื่อนไหว ส าหรับกลุ่มผู้บริโภค Generation – y 

ค าจ ากันความที่ใช้ในการวิจัย 

ทุนวัฒนธรรม (Cultural Capital) 

ทุน หมายถึง  

 น. ของเดิมหรือเงินเดิมที่มีไว้ ลงไว้ ก าหนดไว้ จัดตั้งไว้ เพื่อประโยชน์ให้งอกงาม เช่น มี
ความรู้เป็นทุน มีเงินเป็นทุน 

(พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน) 

 ทรัพย์เดิม, ทรัพย์ที่จ่ายไปเพื่อหาก าไร. 

(นคร) 

วัฒนธรรม หมายถึง 

 สิ่งที่ท าความเจริญงอกงามให้แก่หมู่คณะ เช่นวัฒนธรรมไทย วัฒนธรรมในการแต่งกาย  
วิถีชีวิตของหมู่คณะเช่น วัฒนธรรมพื้นบ้านวัฒนธรรมชาวเขา 

(นคร) 

 [วัด-ทะ-นะ-ท า] (มค. วฑฺฒน + สก. ธรฺม) น. สิ่งแสดง ว่าเป็นผู้เจริญ ภาวะความเป็นอยู่ 
ขนบประเพณี ความเชื่อ ตลอดจนภาษาของชนชาติหนึ่งชาติใด , ค านี้ตั้งขึ้นเทียบค า (อก. culture) 
เป็นค าที่ตั้งขึ้น เมือ่ราว พ.ศ. ๒๔๘๕. 
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Cultural Capital 

Cultural adjective (WAY OF LIFE) 

relating to the habits, traditions, and beliefs of a society: 

(Cambridge-Dictionary) 

Capital noun (CITY) 

a city that is the centre of government of a country or smaller political 

(Cambridge-Dictionary) 

สรุป 

 ทุนวัฒนธรรม เป็นสิ่งที่มีคุณค่าและมีมูลค่า ที่สั่งสมมาในอดีตและถ่ายทอดรุ่นต่อรุ่น ทั้งเป็น
สิ่งที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ โดยน าเอาวัฒนธรรมและภูมิปัญญาเหล่านั้นมาแปลงเป็นสิ่งที่มีคุณค่า
และมีมูลค่าที่ส่งผลให้เกิดประโยชน์ต่อวิถีชีวิตและสังคมในที่สุด 

นวัตกรรม 

นวัตกรรม หมายถึง 

 น. การกระท าหรือสิ่งที่ท าขึ้นใหม่หรือแปลกจากเดิมซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรือ
อุปกรณ์ เป็นต้น. (ป. นวตา + ส. กรฺม; อ. innovation). (พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน) 

 ส านักงานนวัตกรรมแห่งชาติได้ให้ความหมายของนวัตกรรมไว้ว่า นวัตกรรมคือ “สิ่งใหม่ที่
เกิดจากการใช้ความรู้ และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจและสังคม” (ส านักงาน
นวัตกรรมแห่งชาติ) 

          ค าว่านวัตกรรมมาจากค าภาษาอังกฤษว่า “Innovation” โดยมีรูปศัพท์เดิมมาจากภาษาบาลี 
คือ นว + อตต + กรรม ทั้งนี้ ค าว่า นว แปลว่า ใหม่ อัตต แปลว่า ตัวเอง และกรรมแปลว่า 
การกระท า เมื่อรวมเป็นค าว่านวัตกรรม ตามรากศัพท์หมายถึง การกระท าที่ใหม่ของตนเอง 
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สรุป 

 นวัตตกรรม หมายถึง สิ่งใหม่ที่กระท าซึ่งเกิดจากการใช้ความรู้ ใช้ความคิดสร้างสรรค์  สิ่งใหม่
ในที่นี้อาจจะอยู่ในรูปของผลิตภัณฑ์ แนวคิด หรือกระบวนการ  ที่สามารถน าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ใน
การพัฒนา (นิลรัตน)์ 

เครื่องประดับเคลื่อนไหว 

ศิลปะเคลื่อนไหวหรือศิลปะจลศิลป์ (Kinetic art) หมายถึง  

 ผลงานศิลปะที่สร้างขึ้นจากวัตถุที่เคลื่อนไหว หรือสร้างให้วัตถุเคลื่อนไหวด้วยแรงเหวี่ยง หรือ
ด้วยแรงลม หรือด้วยแรงน้ าไหล หรือด้วยแรงมอเตอร์ หรือด้วยแรงคน เป็นต้น จนเกิดเป็นผลงาน
ศิลปะประเภทต่างๆที่ท าให้เกิดการเคลื่อนไหว 

 ศิลปะคิเนติกอาร์ต (Kinetic art) มีวิวัฒนาการมาจากแนวคิดของศิลปะนามธรรม  
ลัทธิคอนสตรัคติวิสม์ โดยเป็นผลงานศิลปะที่สามารถเคลื่อนไหวได้ตามมุมมองและกาลเวลา มักใช้
เทคนิคทางวิทยาศาสตร์สมัยใหม่มาผสมผสานกับหลักการทางศิลปะ รวมถึงการใช้วัสดุจริงเข้ามาเป็น
ส่วนประกอบหนึ่งของผลงาน เช่นการใช้มอเตอร์เคลื่อนบางส่วนของผลงานเพื่อสร้างการหมุนวน  
การใช้หลอดไฟในการสร้างแสง สี หรือเงาตกกระทบ การใช้สารเคมีเพื่อสร้างปฎิกิริยาบางอย่างต่อ
ผลงานเป็นต้น การสร้างความเคลื่อนไหวดังกล่าวนี้ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในรูปพลังงานจากเครื่องจักรกล
เท่านั้น แต่อาจเป็นพลังทางธรรมชาติอย่างแสงอาทิตย์ น้ า หรือลมก็ได้เช่นกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
เร้าอารมณ์ผู้ชมผ่านประสบการณ์ทางการมอง ให้มีความรู้สึกเพลิดเพลิน ประหลาดใจหรือคาดไม่ถึง
ต่อปรากฏการณ์เบ้ืองหน้า (Guang-Dah Chen 2015) 

เครื่องประดับเคลื่อนไหว (Kinetic jewelry) 

เครื่องประดับเคลื่อนไหว (Kinetic jewelry) หมายถึง 

 เครื่องประดับประเภทหนึ่งที่ได้รับอิทธิพลหรือพัฒนามาจากแนวคิดศิลปะเคลื่อนไหว โดย
แนวทางการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับประเภทนี้มักจะถูกปรับใช้ ให้สอดคล้องกับแนวคิดในการ
สวมใส่เครื่องประดับ 
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สรุปผล 

 ศิลปะเคลื่อนไหวเมื่อน ามาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับท าให้เกิดรูปแบบ
เครื่องประดับที่เรียกกันว่า เครื่องประดับเคลื่อนไหว (kinetic jewelry) กล่าวคือเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้ด้วยกลไกหรือพลังงานที่แตกต่างกัน 
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บทที ่2  
เอกสารและงานวิจัยเกี่ยวข้อง 

 บทที่สองจะเป็นการอ้างอิงข้อมูลที่แนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยเพื่อที่จะสามารถ
น าข้อมูลทั้งหมดมาวิเคราะห์ กลั่นกรอง และต่อยอด เพื่อน ามาสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบ
เครื่องประดับที่เหมาะสมและตอบโจทย์กับการออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรม
ประเภทหุ่นไทยที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยผู้วิจัยได้จ าแนกข้อมูลออกเป็นส่วนๆได้ดังนี้ 

ส่วนที่ 1  การศึกษาวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม 

2.1 ประเภทของทุนวัฒนธรรม (Thai Cultural Capital) 

2.2 หุ่นไทย (Thai Puppet) 

 2.2.1 ประเภทหุ่นของไทย 

 2.2.2 หุ่นหลวง 

 2.2.3 หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ 

 2.2.4 หุ่นละครเล็ก 

 2.2.5 หุ่นกระบอกไทย 

2.3 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ 

ส่วนที่ 2 การศึกษาวิเคราะห์แนวคิดเรื่องการเคลื่อนไหว 

2.4 การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในธรรมชาติ (Movement in nature) 

2.5 แนวความคิดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวที่มนุษย์สร้างขึ้น (Movement and principle) 

  2.5.1 แนวคิดเรื่องการรับรู้การเคลื่อนไหว (Movement and   
 perception) 

  2.5.2 แนวคิดเรื่องออโตมาตอน (Automaton) 
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  2.5.3 ลัทธิอ็อพ อาร์ต (Op art) 

  2.5.4 ลัทธิคิเนติกอาร์ต (Kinetic arts) 

  2.5.5 ศิลปะโต้ตอบ (Interactive art) 

ส่วนที่ 3  แนวคิดเก่ียวกับเครื่องประดับ 

 2.6 ความหมายของเครื่องประดับ 

 2.7 ประวัติความเป็นมาของเครื่องประดับ 

 2.8 ประเภทของเครื่องประดับ 

 2.9 หลักการสวมใส่เครื่องประดับให้เหมาะสมกับสรีระร่างกาย 

 2.10 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 2.11 หลักการออกแบบเครื่องประดับ 

ส่วนที่ 4  การวิเคราะห์และสรุปผล 

 

ส่วนที่ 1 การศกึษาวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม 

 ประเภทของทนุวัฒนธรรม 2.1

ความหมายของทุนวัฒนธรรม 

ทุน หมายถึง 

น. ของเดิมหรือเงินเดิมที่มีไว้ ลงไว้ ก าหนดไว้ จัดตั้งไว้ เพื่อประโยชน์ให้งอกงาม เช่น มีความรู้เป็นทุน 
มีเงินเป็นทุน 

(พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน) 
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วัฒนธรรม หมายถึง 

 สิ่งที่ท าความเจริญงอกงามให้แก่หมู่คณะ เช่น วัฒนธรรมไทย วัฒนธรรมในการแต่งกาย วิถี
ชีวิตของหมู่คณะเช่น วัฒนธรรมพื้นบ้าน วัฒนธรรมชาวเขา.  

(พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน) 

ความหมายของทุนวัฒนธรรมภาษาอังกฤษ 

Cultural Capital 

Cultural หมายถึง  

Adjective (WAY OF LIFE) 

Relating to the habits, traditions, and beliefs of a society 

(Cambridge-Dictionary) 

Capital หมายถึง  

Noun (CITY) 

a city that is the centre of government of a country or smaller political 

(Cambridge-Dictionary) 

ได้มีผู้ให้ค านิยามความหมายของทุนวัฒนธรรมมากมายยกตัวอย่างเช่น 

ศ.ดร.ดิเรก ปัทมสิริวัฒน ์

 กล่าวถึงความหมายของทุนทางวัฒนธรรม คือ ทุนทางวัฒนธรรมเกี่ยวข้องกับคุณค่า ความรู้คู่ 
ภูมิปัญญา และงานสร้างสรรค์อันเกิดจากการค้นคว้าและค้นพบโดยผู้ทรงความรู้ในท้องถิ่น รวมทั้ง
ค่านิยมและความเชื่อที่ผูกพันสังคม ท าให้เกิดการจัดระเบียบของสังคมหรือสร้างกฎกติกาที่เป็นคุณต่อ
สังคมโดยส่วนรวม รวมถึงกิจกรรมการถ่ายทอดความรู้จากคนรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่ง (ปัทมสิริวัฒน์ 
2547) 
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ศ. รังสรรค์ ธนะพรพันธ์ุ  

 ให้ความหมายของทุนวัฒนธรรมไว้ว่า ทุนวัฒนธรรม หมายถึง ทุนที่ใช้ไปในการผลิตสินค้า
และบริการที่มีนัยทางวัฒนธรรม สินค้าบริการใดที่มีวัฒนธรรมฝังตัวอยู่สินค้าและบริการเหล่านั้นคือ
สินค้าวัฒนธรรม (Cultural Products) (ธนะพรพันธ ์2539) 

Prof. David ThrosBy 

 ให้ความหมายของค าว่าทุนวัฒนธรรมว่าหมายถึง ทรัพย์สินทางปัญญาที่สั่งสมมาในอดีต มี
คุณค่าต่อมนุษย์และความต้องการของสั งคมนอกเหนือจากการให้คุณค่าทางเศรษฐกิจ 
(Channarongs 2558) 

 แนวคิดการสร้างงานจากทุนวัฒนธรรมนั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญในการสร้างอัตลักษณ์ที่
แปลกใหม่และไม่เหมือนใครทั้งในไทยและต่างประเทศซึ่งทั้งหมดนี้จะช่วยเพิ่มการพัฒนาในด้าน
อุตสาหกรรมการออกแบบในด้านต่างๆ ทุนวัฒนธรรมจึงเริ่มเป็นที่สนใจมากขึ้นในปัจจุบัน  
ทุนวัฒนธรรมไทยก็อาจเปรียบเสมือนโครงสร้างหรือแก่นแท้ของอุตสาหกรรมที่มีความสร้างสรรค์ 
รัฐบาลจึงได้เล็งเห็นและมีนโยบายในการพัฒนาทุนวัฒนธรรมของประเทศไทย เพื่อเพิ่ม พูนคุณค่า
ทางด้านเศรษฐกิจและเป็นการเติมเต็มทางด้านจิตใจรวมทั้งทางด้านวัฒนธรรมให้กับประชาชน 
รัฐบาลยังมีการสนับสนุนโดยใช้นโยบายในการพัฒนาทุนวัฒนธรรมไทยเพื่อเพิ่มมูลค่าทางเศรษฐกิจ
ตามแบบพัฒนาเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติฉบับที่ 11 พ.ศ. 2555-2559  ซึ่งถือเป็นโอกาสส าคัญใน
การที่จะพัฒนาภาคธุรกิจให้ตะหนักและหันกลับมาใช้ทุนวัฒนธรรมในเชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้นตามล าดับ 
(ปิ่นแก้ว 2544) 

 “มรดกภูมิปัญญาทางวัฒนธรรม” หมายถึง การปฏิบัติ การแสดงออก ความรู้ ทักษะ 
ตลอดจนเครื่องมือ วัตถุ สิ่งประดิษฐ์ และพื้นที่ทางวัฒนธรรมที่เกี่ยวเนื่องกับสิ่งเหล่านั้น ซึ่งชุมชน 
กลุ่มชน หรือในบางกรณีปัจเจกบุคคลยอมรับว่า เป็นส่วนหนึ่งของมรดกทางวัฒนธรรมของตน มรดก
ภูมิปัญญา ทางวัฒนธรรมซึ่งถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนอีกรุ่นหนึ่งนี้ เป็นสิ่งซึ่งชุมชนและกลุ่มชน
สร้างขึ้นมาอย่างสม ่าเสมอ เพื่อตอบสนองต่อสภาพแวดล้อมของตน เป็นปฏิสัมพันธ์ของพวกเขาที่มีต่อ
ธรรมชาติและประวัติศาสตร์ของตน และท าให้คนเหล่านั้นเกิดความภูมิใจในตัวตนและความรู้สึก
สืบเนื่องก่อให้เกิดความเคารพต่อความหลากหลายทางวัฒนธรรม และการคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ 
(กรมส่งเสริมวัฒนธรรม) 
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ตัวอย่างการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมในงานออกแบบร่วมสมัย 

 

รูปที่ 2.1 MUJI (Traditional Japanese Minimalism) 
ที่มา : http://www.tcdc.or.th 

 ในส่วนของการออกแบบ Muji ถือเป็นอีกหนึ่งแบรนด์ที่ให้ความส าคัญในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่ยึดถือเอา 2 แนวคิดหลักที่สามารถไปด้วยกันได้กล่าวคือมีการผสมผสานการออกแบบที่
เรียบง่ายและไม่สูญเสียความเป็นทุนวัฒนธรรมของญี่ปุ่น (Traditional Japanese Minimalism) ซึ่ง
ในขณะเดียวกันก็ยังต้องคงเอาความเป็นสากลเอาไว้ด้วย (Absolute Universality) ดีไซน์ของมูจิ 
ร้านจ าเป็นจะต้องยึดถือเอา 2 สไตล์ดังกล่าวเข้าไว้ด้วยกันกล่าวคือมันคือความเรียบง่ายที่ผสมผสาน
กับความร่วมสมัยท าให้เกิดเป็นสุนทรียศาสตร์และความเป็นเหตุผลมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้  

(สอตระกูล 2550) 

ประเภทของทุนวัฒนธรรม 

กรมส่งเสริมวัฒนธรรมโดยกระทรวงวัฒนธรรมได้แบ่งวัฒนธรรมออกเป็น 7 สาขาได้แก่  

1. สาขาศิลปะการแสดง 

 การแสดงดนตรี ร า เต้น และละครที่แสดงเป็นเรื่องราว ทั้งที่เป็นการแสดงตามขนบแบบแผน 
มีการประยุกต์เปลี่ยนแปลง และหรือการแสดงร่วมสมัยการแสดงที่เกิดขึ้นนั้น เป็นการแสดงสด  
ต่อหน้าผู้ชม และมีจุดมุ่งหมายเพื่อความงาม ความบันเทิงและหรือเป็นงานแสดงที่ก่อให้เกิด  
การคิดวิพากษ์ น าสู่การพัฒนาและเปลี่ยนแปลงสังคม 
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2. งานช่างฝีมือดั้งเดิม  

 ภูมิปัญญา ทักษะฝีมือช่าง การเลือกใช้วัสดุ และกลวิธีการสร้างสรรค์ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ 
สะท้อนพัฒนาการทางสังคม และวัฒนธรรมของกลุ่มชน 

3. วรรณกรรมพื้นบ้าน  

 วรรณกรรมที่ถ่ายทอดอยู่ในวิถีชีวิตชาวบ้าน โดยครอบคลุมวรรณกรรมที่ถ่ายทอดโดยวิธีการ
บอกเล่า และที่เขียนเป็นลายลักษณ์อักษร 

4. กีฬาภูมิปัญญาไทย 

 การเล่น กีฬาและศิลปะการต่อสู้ป้องกันตัว ที่มีการปฏิบัติกันอยู่ในประเทศไทยและมี
เอกลักษณ์สะท้อนวิถีไทย แบ่งออกเป็น ๓ ประเภท คือการเล่นพื้นบ้าน กีฬาพื้นบ้าน และศิลปะการ
ต่อสู้ป้องกันตัว 

5. แนวปฏิบัติทางสังคม พิธีกรรมและงานเทศกาล  

 การประพฤติปฏิบัติในแนวทางเดียวกันของคนในชุมชนที่สืบทอดต่อกันมาบนหนทางของ  
มงคลวิถี น าไปสู่สังคมแห่งสันติสุขแสดงให้เห็นอัตลักษณ์ของชุมชนและชาติพันธ์ุนั้นๆ 

6. ความรู้และแนวปฏิบัติเกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล 

 องค์ความรู้ วิธีการ ทักษะ ความเชื่อ แนวปฏิบัติ และการแสดงออกที่พัฒนาขึ้นจากการ 
มีปฏิสัมพันธ์ระหว่างคนกับสภาพแวดล้อมตามธรรมชาติและเหนือธรรมชาติ 

7. ภาษา 

 เครื่องมือที่ใช้สื่อสารในวิถีการด ารงชีวิตของชนกลุ่มต่างๆ ซึ่งสะท้อนโลกทัศน์ ภูมิปัญญา 
และวัฒนธรรมของแต่ละกลุ่มชน ทั้งเสียงพูด ตัวอกัษร หรือสัญลักษณ์ที่ใช้แทนเสียงพูด 

งานช่างฝีมือดั้งเดิม 

 งานช่างฝีมือดั้งเดิม หมายถึง ภูมิปัญญา ทักษะฝีมือช่าง การเลือกใช้วัสดุ และกลวิธี 
การสร้างสรรค์ที่แสดงถึงอัตลักษณ์ สะท้อนพัฒนาการทางสังคม และวัฒนธรรมของกลุ่มชน  
แบ่งออกเป็น 
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 1. ผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า หมายถึง ผลผลิตที่เกิดจากการทอ ย้อม ถัก ปัก ตีเกลียว ยก จก 
มัดหมี่ พิมพ์ลาย ขิด เกาะ ล้วง เพื่อใช้เป็นเครื่องนุ่งห่ม และแสดงสถานภาพทางสังคม 

 2. เครื่องจักสาน หมายถึง ภาชนะเครื่องใช้ประจ าบ้านที่ท าจากวัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ไผ่ 
หวาย กระจู ล าเจียก โดยน ามาจักและสาน จึงเรียกว่า เครื่องจักสาน กลวิธีในการท าเครื่องจักสาน 
ได้แก่ การถัก ผูกรัด มัด ร้อย โดยใช้ตอก หวาย เพื่อให้เครื่องจักสานคงทนและคงรูปอยู่ได้ตาม
ต้องการ 

 3. เครื่องรัก หมายถึง หัตถกรรมที่ใช้รักเป็นวัสดุส าคัญในการสร้างผลงาน เช่น ปิดทองรดน ้า  
ภาพก ามะลอ ประดับมุก ประดับกระจกสี ปั้นกระแหนะ และเขิน รักหรือยางรัก มีคุณลักษณะเป็น
ยางเหนียว สามารถเกาะจับพื้นของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ประสงค์จะทา หรือถมทับหรือเคลือบผิวได้ดี ท าให้
เป็นผิวมันภายหลังรักแห้งสนิท มีคุณภาพคงทนต่อความร้อน ความชื้น กรดหรือด่างอ่อนๆ และยัง
เป็นวัสดุที่ใช้เชื่อมมุกหรือสีเข้าด้วยกัน 

 4. เครื่องปั้นดินเผา หมายถึง หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต มีทั้งชนิด
เคลือบและไม่เคลือบ โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น้ าที่เป็นทรายเนื้อละเอียดและ
ช่วยให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผาจากที่ต่างๆ ให้สีแตกต่างกัน 

 5. เครื่องโลหะ หมายถึง สิ่งที่มีวัสดุหลักเป็นเหล็ก ทองเหลืองหรือทองแดง เครื่องโลหะที่ท า
จากเหล็ก นิยมท าโดยการเผาไฟให้อ่อนตัวและตีเหล็กเป็นรูปทรงต่างๆ เครื่องโลหะที่ท าจาก
ทองเหลือง นิยมน าทองเหลืองมาเผาจนหลอมเหลวแล้วจึงน าไปเทลงในแบบตามลักษณะที่ต้องการ 
เสร็จแล้วน ามาตกแต่ง ส่วนเครื่องโลหะที่ท าจากทองแดง มีการน าทองแดงมาใช้เป็นโลหะเจือหลัก
ส าหรับผลิตตัวเรือนของเครื่องประดับโลหะเงินเจือ 

 6. เครื่องไม้ หมายถึง งานฝีมือช่างที่ท าจากไม้ซุงหรือไม้แปรรูปเป็นท่อน เป็นแผ่น เพื่อใช้ใน
งานช่างก่อสร้างประเภทเครื่องสับ เครื่องเรือน เครื่องบูชา เครื่องตั้ง เครื่ องประดับ เครื่องมือ 
เครื่องใช้ เครื่องศาสตรา เครื่องดนตรี เครื่องเล่น และยานพาหนะ โดยอาศัยเทคนิควิธีการแกะ สลัก 
สับ ขุด เจาะ กลึง ถาก ขูด และขัด 

 7. เครื่องหนัง หมายถึง งานหัตถกรรมพื้นบ้านที่ท ามาจากหนังสัตว์ โดยผ่านกระบวนการ
หมักและฟอกหนังเพื่อไม่ให้เน่าเปื่อย และให้เกิดความนิ่มนวล สามารถบีบงอได้ตามที่ต้องการ เครื่อง
หนังนิยมน าไปใช้ในงานด้านศิลปะการแสดง รวมถึงอุปกรณ์อ่ืนๆ ที่มีหนังเป็นส่วนประกอบ 
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 8. เครื่องประดับ หมายถึง งานช่างฝีมือที่ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อการตกแต่งให้เกิดความงดงาม 
เริ่มต้นจากการใช้วัสดุที่หาได้ง่ายในท้องถิ่นน ามาผลิตและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ โดยใช้อัญมณีและโลหะมี
ค่าต่างๆ 

 9. งานศิลปกรรมพื้นบ้าน หมายถึง งานที่มีการแสดงอารมณ์สะท้อนออกทางฝีมือการช่างให้
เห็นประจักษ์เป็นรูปธรรม เพื่อตอบสนองต่อการยังชีพและความต้องการด้านคุณค่าความงาม เช่น  
งานเขียน งานปั้น งานแกะสลัก งานหล่อ เป็นต้น 

 10. ผลิตภัณฑ์อย่างอื่น หมายถึง งานช่างฝีมือดั้งเดิมที่ไม่สามารถจัดอยู่ใน 9 ประเภทแรกได้ 
ซึ่งอาจเป็นงานช่างฝีมือที่ประดิษฐ์หรือผลิตขึ้นจากวัสดุในท้องถิ่นหรือจากวัสดุเหลือใช้ เป็นต้น 
(กรมส่งเสริมวัฒนธรรม) 

ช่างสิบหมู ่

1. หมู่ช่างเขียน 

 หมายถึง ช่างวาดภาพอันประกอบด้วยภาพจิตรกรรมและลายไทย ใช้ตกแต่งตามฝาผนัง 
โบสถ์ วิหารต่างๆ  

2. หมู่ช่างแกะ 

 หมายถึง ช่างแกะตรา ช่างแกะลาย และช่างแกะภาพ ภาพลอยตัว นูนสูง นูนต่ า หมายรวม
ไปถึง ช่างเงิน ช่างทอง ช่างเพชรพลอย  

3. หมู่ช่างสลัก 

 หมายถึง ช่างสลักหรือจ าลองวัตถุเป็นประติมากรรมนูนต่ า นูนสูง และลอยตัว เป็นรูปเคารพ 
วัสดุที่ใช้มักเป็นหินทราย ไม้สัก กระดาษ หยวกกล้วย  

4. หมู่ช่างป้ัน 

 หมายถึง การปั้นประติมากรรมปูนสด ปั้นลวดลายตกแต่งเป็นรูปสัตว์หิมพานต์ พระพุทธรูป
หน้าบันโบสถ์วิหาร ในงานสถาปัตยกรรมต่างๆของไทย ตลอดจนการปั้นหุ่นเพ่ือใช้หล่อสัมฤทธิ์  
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5. หมู่ช่างปูน 

 หมายถึง ช่างปูนก่อ ปูนฉาบ ปั้นปูน ในการก่อสร้างถาวรวัตถุในพระพุทธศาสนาในวัด  

6. หมู่ช่างรัก 

 หมายถึง ช่างที่ใช้ในการตกแต่งประสานงานกับช่างแขนงต่างๆ มีการลงรัก ปิดทอง ประดับ
กระจก ประดับมุก เครื่องเขิน  

7. หมู่ช่างหุ่น 

 หมายถึง ช่างท าหุ่นชนิดต่างๆ เช่น หุ่นกระบอก หัวโขน ช่างไม้ ท าหุ่นคนสัตว์ต่างๆ  

8. หมู่ช่างบุ 

 หมายถึง ช่างที่น าโลหะมาตีแผ่ให้แบนออกเป็นรูปต่างๆ จะเป็นแผ่นแบน ธรรมดาๆ หรือจะ
เป็นรูปอะไรก็สุดแต่ เช่น กระทะทอง ถาดทองเหลือง ขันน้ า เป็นต้น  

9. หมู่ช่างกลึง 

 หมายถึง งานศิลปะที่ใช้เครื่องมือกลึงเป็นรูปทรงต่างๆ โบราณใช้เครื่องมือกลึงเป็นแบบที่ใช้
ก าลังแรงคนท าการฉุดชักโดยตรงส่วนส าคัญของเครื่องกลึง วัสดุใช้กลึงเป็น งาช้าง ไม้ท ากลองแล้วลง
รักปิดทอง เป็นต้น  

10. หมู่ช่างหล่อ 

 หมายถึงช่างที่ท าแบบพิมพ์และหล่อประติมากรรม การหล่อท าโดยการน าของเหลว เช่น  
ปูนปลาสเตอร์ ขี้ผึ้ง โลหะที่หลอมเหลวแล้วเทลงในแบบพิมพ์ เมื่อเย็นลงก็จะแข็งเป็นรูปตามแบบ
พิมพ์ (นรากร 2555) 

 เดวิด ทอสบี้ David ThrosBy (Distinguished Professor of Economics at Macquarie 
University, Sydney.) ได้แบ่งทุนวัฒนธรรมออกเป็น 2 ประเภทคือ  

 1. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม สามารถจับต้องได้ (Tangible Culture) เช่น โบราณสถาน  
งานช่างฝีมือ ผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน รูปปั้น งานฝีมือ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ โบราณวัตถุ 
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วัด ทุนวัฒนธรรมที่สัมผัสได้นี้ไม่ได้ถูกจ ากัดในรูปแบบเฉพาะมรดกทางวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังขยาย
ขอบเขตไปถึงทุนกายภาพ 

 2. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible Culture) เป็น ทุนที่อยู่
ในรูปของทรัพย์สินทางปัญญาหรืออาจเรียกว่า วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ (Nonmaterial Culture) ได้แก่ 
ความคิด การปฏิบัติ ความเชื่อและค่านิยมที่แบ่งปันระหว่างสมาชิกในชุมชน เช่น ขนบธรรมเนียม
ประเพณีพิธีกรรม ศิลปะการแสดง เพลง งาน วรรณกรรม นิทาน ต านานพื้นบ้าน ดนตรีเป็นต้น 
(Throsby 2001) 

การวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านทุนวัฒนธรรมไทย 

 จากข้อมูลที่ได้รับจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกประเภทของ 
ทุนวัฒนธรรมที่ปรากฏตามเอกสารและงานวิจัยข้างต้นในประเทศไทย โดยได้แบ่งประเภทของทุน
วัฒนธรรมออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 

1. ทุนวัฒนธรรมที่จับต้องได้  

2. ทุนวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได ้
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ตารางที่ 2.1 เปรียบเทียบทุนวัฒนธรรมที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ 

 
 

ลักษณะการแบ่งทุนวัฒนธรรม 
ศาสตาจารย์เดวิด ทอสบี้ งานช่างฝีมือดั้งเดิม ช่างสิบหมู ่

Tangible Culture 
1. โบราณสถาน 1. ผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า 1.หมู่ช่างเขียน 
2. งานช่างฝีมือ 2. เครื่องจักสาน 2. หมู่ช่างแกะ 
3. ผลงานทางศิลปะ 3. เครื่องรัก 3. หมู่ช่างสลัก 
4. เครื่องแต่งกาย 4. เครื่องปั้นดินเผา 4. หมู่ช่างปั้น 
5. เครื่องประดับ 5.เครื่องโลหะ 5. หมู่ช่างปูน 
6. โบราณวัตถุ 6. เครื่องไม ้ 6. หมู่ช่างรัก 
 7. เครื่องหนัง 7. หมู่ช่างหุ่น 
 8. เครื่องประดับ 8. หมู่ช่างบ ุ
 9. งานศิลปกรรมพื้นบ้าน 9. หมู่ช่างกลึง 
  10. หมู่ช่างหล่อ 

Intangible Culture 
1. ต านานพ้ืนบ้าน 1. ภาษา  
2. แนวทางการปฏิบัต ิ 2. วรรณกรรมพื้นบ้าน  
3. ความเชื่อ ขนบธรรมเนียม 
ค่านิยม 

3.  แนวทางปฏิบั ติทางสั งคม 
พิธีกรรมและงานเทศกาล 

 

ลักษณะการแบ่งทุนวัฒนธรรม 
ศาสตาจารย์เดวิด ทอสบี้ งานช่างฝีมือดั้งเดิม ช่างสิบหมู ่

Intangible Culture 
4. ศิลปะการแสดง 4. ความรู้และแนวทางการปฏิบัติ

เกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล 
 

5. วรรณกรรม 5. ศิลปะการแสดง  
 6. กีฬา ภูมิปัญญาไทย  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

23 

ผลการวิเคราะห์ 

 ทุนวัฒนธรรมนั้นเปรียบเสมือนทรัพย์สินทางความรู้และภูมิปัญญาโบราณที่ได้มีการสั่งสมมา
ยาวนาน โดยทุนวัฒนธรรมนั้นมีวิธีแบ่งที่หลากหลาย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกเอาเกณฑ์การแบ่งของ  
ศาสดาจารย์เดวิด ทอสบี้ (David ThrosBy) เนื่องจากมีการใช้อย่างแพร่หลายและเป็นไปตามหลัก
สากล โดยศาสดาจารย์เดวิด ทอสบี้ ที่ได้จ าแนกทุนวัฒนธรรมมออกเป็น 2 ประเภทหลักๆ 

 1. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม สามารถจับต้องได้ (Tangible Culture) เช่น โบราณสถาน 
งานช่างฝีมือ ผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน รูปปั้น งานฝีมือ เครื่องแต่งกาย เครื่องประดับ โบราณวัตถุ
วัด ทุนวัฒนธรรมที่สัมผัสได้นี้ไม่ได้ถูกจ ากัดในรูปแบบเฉพาะมรดก ทางวัฒนธรรมเท่านั้น แต่ยังขยาย
ขอบเขตไปถึงทุนกายภาพ 

 2. ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible Culture) เป็น ทุนที่อยู่
ในรูปของทรัพย์สินทางปัญญาหรืออาจเรียกว่า วัฒนธรรมที่ไม่ใช่วัตถุ (Nonmaterial Culture) ได้แก่ 
ความคิด การปฏิบัติ ความเชื่อและค่านิยมที่แบ่งปันระหว่างสมาชิกในชุมชน เช่น ขนบธรรมเนียม
ประเพณีพิธีกรรม ศิลปะการแสดง เพลง งาน วรรณกรรม นิทาน ต านานพ้ืนบ้าน ดนตรีเป็นต้น 

 จากการศึกษาและวิเคราะห์ประเภทของทุนวัฒนธรรมแล้ว ผู้วิจัยเห็นว่าทุนวัฒนธรรมที่ 
จับต้องได้ (Tangible Culture) สามารถศึกษาและวิเคราะห์อย่างเป็นรูปธรรมมากกว่า 
ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ ( Intangible Culture) เนื่องจากสามารถ
วิเคราะห์ รูปทรง สี หรือกลไกการท างานของทุนวัฒนธรรมนั้นได้โดยตรงผ่านทางวัตถุที่จับต้องได้ ท า
ให้เกิดความชัดเจนในงานวิจัยมากขึ้น สอดคล้องกับค ากล่าวของผู้เชี่ยวชาญทางทางด้านการออกแบบ 
การตลาด และการผลิต รวมไปถึงความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย 

 ผู้วิจัยมีความเชี่ยวชาญในเรื่องของกลไกการท างานของเครื่องประดับที่สามารถขยับได้ 
สอดคล้องกับแบบสอบถามถึงทัศนคติของคนทั่วไปที่มีความสนใจในเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้
มากกว่าเครื่องประดับทั่วๆไป จึงต้องการน าเอาทุนวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับการเคลื่อนไหวมา
วิเคราะห์และศึกษา โดยใช้ทุนวัฒนธรรมที่อ้างอิงจากการแบ่งทุนวัฒนธรรมตามที่ได้ศึกษามาข้างต้น
ท าให้ได้ทุนวัฒนธรรมดังนี ้
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ตารางที่ 2.2 ประเภทของทุนวัฒนธรรม 

รูปแบบ 
ทุนวัฒนธรรม 

ความหมายและรายละเอียด 

งาน
โบราณสถาน 

ศิลปะโบราณสถานได้แก่ สิ่งที่เคลื่อนที่ไม่ได้ เช่น โบสถ์ วิหาร วัง มีอายุเก่ากว่า 
๑๐๐ ปีขึ้นไป 

งานผ้าและ
ผลิตภัณฑ์จาก
ผ้า 

ผลผลิตที่เกิดจากการทอ ย้อม ถัก ปัก ตีเกลียว ยก จก มัดหมี่ พิมพ์ลาย ขิด เกาะ
หรือล้วง เพื่อใช้เป็น เครื่องนุ่งห่ม และแสดงสถานภาพทางสังคม 

งานเครื่อง 
จักสาน 

ภาชนะเครื่องใช้ประจ าบ้านที่ท าจากวัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ไผ่ หวาย กระจู ล าเจียก 
โดยน ามาจักและสาน จึงเรียกว่า เครื่องจักรสาน กลวิธีในการท าเครื่องจักสาน ได้แก่ 
การถัก ผูกรัด มัด ร้อย โดยใช้ตอก หวาย เพื่อให้เครื่องจักสานคงทนและคงรูปอยู่ได้
ตามต้องการ 

งานเครื่องรัก หัตถกรรมที่ใช้รักเป็นวัสดุส าคัญในการสร้างผลงาน เช่น ปิดทองรดน ้า ภาพก ามะลอ 
ประดับมุก ประดับกระจกสี ปั้นกระแหนะ และเขินรักหรือยางรัก มีคุณลักษณะเป็น
ยางเหนียว สามารถเกาะจับพื้นของสิ่งใดสิ่งหนึ่งที่ประสงค์จะทา ถมทับหรือเคลือบ
ผิวได้ดี ท าให้เป็นผิวมันภายหลังรักแห้งสนิท มีคุณภาพคงทนต่อความร้อน ความชื้น 
กรดหรือด่างอ่อนๆ และยังเป็นวัสดุที่ใช้เช่ือมสมุกหรือสีเข้าด้วยกัน 

งานเครื่องปั้น 
ดินเผา 

หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต มีทั้งชนิดเคลือบและไม่เคลือบ 
โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น้ าที่เป็นทรายเนื้อละเอียดและช่วย
ให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผาจากที่ต่างๆ ให้สี
แตกต่างกัน 

งานเครื่อง
โลหะ 

หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต มีทั้งชนิดเคลือบและไม่เคลือบ 
โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น้ าที่เป็นทรายเนื้อละเอียดและช่วย
ให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผาจากที่ต่างๆ ให้สี
แตกต่างกัน 

งานเครื่องไม้ งานฝีมือช่างที่ท าจากไม้ซุงหรือไม้แปรรูปเป็นท่อน เป็นแผ่น เพื่อใช้ในงานช่าง
ก่อสร้างประเภทเครื่องสับ เครื่องเรือน เครื่องบูชา เครื่องตั้ง เครื่องประดับ 
เครื่องมือ เครื่องใช้ เครื่องศาสตรา เครื่องดนตรี เครื่องเล่น และยานพาหนะ โดย
อาศัยเทคนิควิธีการแกะ สลัก สับ ขุด เจาะ กลึง ถาก ขูด และขัด 
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มีเกณฑ์ในการเลือกทุนวัณธรรมที่สอดคล้องกับงานวิจัยการดังนี ้

 1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

 4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถอ้างอิงและสืบค้นได้ 

 5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 การถูกน ามาใช้เป็นแรงบันดาลใจในเครื่องประดับในระดับต่างๆ หากทุนวัฒนธรรมนั้นๆ 
มีการน ามาใช้อย่างแพร่หลายจะท าให้ขาดความน่าสนใจในงานวิจัย 

2. มีกลไกหรือเทคนิคที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 ทุนวัฒนธรรมนั้นๆมีกลไกการประกอบ รูปแบบโครงสร้าง เทคนิค อัตลักษณ์ที่น่าสนใจและ
สามารถใช้เป็นแรงบันดาลใจใหม่ๆให้กับการผลิตเครื่องประดับได้ 

 

รูปแบบ 
ทุนวัฒนธรรม 

ความหมายและรายละเอียด 

งานเครื่อง 
ประดับ 

งานช่างฝีมือที่ประดิษฐ์ขึ้นเพื่อการตกแต่งให้เกิดความงดงาม เริ่มต้นจากการใช้วัสดุ
ที่หาได้ง่ายในท้องถิ่นน ามาผลิตและพัฒนาขึ้นเรื่อยๆ โดยใช้อัญมณีและโลหะมีค่า
ต่างๆ 

งานหุ่นไทย หมายถึง ช่างท าหุ่นชนิดต่างๆ เช่น หุ่นกระบอก หัวโขน ช่างไม้ ท าหุ่นคน สัตว์ต่างๆ 

งานบุ ช่างที่น าโลหะมาตีแผ่ให้แบนออกเป็นรูปต่างๆ จะเป็นแผ่นแบน ธรรมดาๆ หรือจะ
เป็นรูปอะไรก็สุดแต่ เช่น กระทะทอง ถาดทองเหลือง ขันน้ า เป็นต้น 

งานปูน หมายถึง ช่างปูนก่อ ปูนฉาบ ปั้นปูน ในการก่อสร้างถาวรวัตถุทางพระพุทธศาสนา 
ในวัด 
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3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 

 การสร้างและออกแบบเครื่องประดับขยับได้ (kinetic jewelry) ที่น่าสนใจนั้นจ าเป็นต้อง
อาศัยหลักการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นการขยับหรือการโบกมือไปมาเพื่อท าให้กลไก
เครื่องประดับสามารถท างานอย่างน่าอัศจรรย์ สิ่งเหล่านี้ถือเป็นหัวใจหลักของเครื่องประดับที่ขยับได้ 
(kinetic jewelry) ทุนวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ก็ย่อมมีความส าคัญ 
ในล าดับต้นๆ 

4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถอ้างอิงและสืบค้นได้ 

 การดึงเอารูปแบบทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับ 
จ าเป็นจะต้องคัดเลือกทุนวัฒนธรรมที่มีประวัติและความเป็นมาอันยาวนานและมีการบันทึกไว้ มี
สถานที่หรือวัตถุที่หลงเหลืออยู่ให้สามารถวิเคราะห์ได้มากพอในปัจจุบัน สืบเนื่องมาจากทุนวัฒนธรรม
บางประเภทอาจมีประวัติความเป็นมาที่ยาวนานแต่มิได้มีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรท าให้ 
ไม่สามารถสืบค้นและวิเคราะห์ตัวอย่างทุนวัฒนธรรมนั้นได้อย่างชัดเจน 

5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

 มีเอกลักษณ์บ่งบอกถึงความเป็นอย่างไทยอย่างโดดเด่นมาเป็นเวลาช้านาน 

 การวิเคราะห์จากผู้วิจัยโดยแบบประเมินจะใช้การประเมินในรูปแบบของ Ration Scale โดย
มีระดับเหมาะสม 1-5 ระดับที่ 1 คือน้อยที่สุดและระดับที่ 5 คือมากที่สุด 

ตารางที่ 2.3 เปรียบทุนวัฒนธรรมแต่ละประเภท 

รูปแบบ 
ทุนวัฒนธรรม 

ความแปลก
ใหม่เมื่อ
น ามาใช้ในงาน
ออกแบบ
เครื่องประดับ 

มีกลไกหรือ
เทคนิคที่
ช่วยพัฒนา
เครื่องประดั
บได้ 

มีปฏ ิ
สัมพันธ์
กับผู้ใช้ 

มีประวัติ
ความเป็นมา
ที่สามารถ
สืบค้นได ้

มีอัต
ลักษณ์
ความเป็น
ไทย 

รวม 

1. งาน
โบราณสถาน 

4 3 2 5 5 19 

2. งานผ้าและ
ผลิตภัณฑ์จากผ้า 

4 4 3 4 5 20 
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 จากการวิเคราะห์ตัวแปรต่างๆเพื่อหาทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมมากที่สุดเพื่อใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับพบว่า ทุนวัฒนธรรมที่มีความน่าสนใจมากที่สุดได้แก่ ทุนวัฒนธรรมประเภท
หุ่นไทย งานปูน และงานผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า ตามล าดับ โดยมีรายละเอียดทางด้านการวิเคราะห์
ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นไทยดังนี้ดังนี้ 
 
 

รูปแบบทุน
วัฒนธรรม 

ความแปลก
ใหม่เมื่อ
น ามาใช้ในงาน
ออกแบบ
เครื่องประดับ 

มีกลไกหรือ
เทคนิคที่
ช่วยพัฒนา
เครื่องประ 
ดับได้ 

มีปฏ ิ
สัมพันธ์
กับผู้ใช้ 

มีประวัติ
ความเป็นมา
ที่สามารถ
สืบค้นได ้

มีอัต
ลักษณ์
ความเป็น
ไทย 

รวม 

3. งานเครื่อง 
จักสาน 

3 3 3 3 4 16 

4. งานเครื่องรัก 1 1 2 5 4 13 

5. งาน
เครื่องปั้นดินเผา 

4 3 3 3 3 16 

6. งานเครื่อง
โลหะ  

1 4 2 5 4 16 

7. งานเครื่องไม้ 2 2 2 4 4 14 

8. งานเครื่องหนัง 2 3 2 3 3 13 
 

9. งาน
เครื่องประดับ 

1 3 3 5 5 17 

10. งานจิตรกรรม 2 2 2 5 5 16 

11. งานหุ่นไทย 5 5 5 5 5 25 

12. งานบุ 1 3 2 5 4 15 

13. งานปูน 4 3 4 5 5 21 
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1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 จากการส ารวจพบว่ามีคนน าเอาทุนวัฒนธรรมทางด้านหุ่นไทยนี้มาใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับที่น้อยมากเมื่อเปรียบเทียบกับการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมทางด้านอ่ืน 

2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 มีความน่าสนใจทั้งทางด้านเทคนิคต่างๆที่ใช้ในการผลิตหุ่นละครไทย เช่น การขึ้นหุ่นทั้งแบบ
ไม้และกระดาษ รวมถึงโครงสร้างและกลไกของหุ่นแต่ละชนิดที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งสามารถน าเอา
มาวิเคราะห์เพื่อค้นหาแนวทางการสร้างข้อต่อหรือกลไกใหม่ๆให้กับเครื่องประดับ รวมไปถึงมีความ
น่าสนใจในการศึกษาช่วงท่าลีลาการเคลื่อนไหวของหุ่นละครแต่ละประเภทซึ่งมีรูปแบบการเคลื่อนไหว
ที่แตกต่างกัน ท าให้สามารถจ าแนกอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครแต่ละตัวเพื่อน าไปศึกษาและ
ออกแบบเครื่องประดับให้มีอัตลักษณ์ของความเป็นไทยแฝงอยู่มากย่ิงขึ้น 

3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ 

 การเชิดหุ่นต้องอาศัยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เชิดและตัวหุ่นเพื่อให้เกิดความพลิ้วไหวและดูเป็น
ธรรมชาติ รวมทั้งท่วงท่าต่างๆส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้ชม เนื่องมาจากการเคลื่อนไหวเป็นสิ่งหนึ่งที่
สามารถดึงดูดสายตาของมนุษย์ได้ดีที่สุด 

4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถสืบค้นได้  

 ประวัติทางด้านการสร้างหุ่นมีหลักฐานปรากฏตั้งแต่ประมาณปี พ.ศ. 1919-2230 ซึ่งมี
ประวัติอันยาวนาน ท าให้สามารถน ามาศึกษาวิเคราะห์ได้อย่างลึกซึ้งเพื่อน าไปปรับใช้ในงานออกแบบ
ให้มีความสมบูรณ์แบบมากที่สุด สอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและกลุ่มเป้าหมายดังนี้ 

5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

 หุ่นละครไทยมีเอกลักษณ์บ่งบอกถึงความเป็นอย่างไทยอย่างโดดเด่นมาเป็นเวลาช้านาน 

การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 หลังจากท าการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้นเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการคัดเลือกทุนวัฒนธรรม 
ที่สามารถน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหว (Kinetic Jewelry) ได้อย่าง
เหมาะสมมากที่สุด ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆเพื่อให้สามารถเลือกทุนวัฒนธรรม  
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ที่เหมาะสมมากที่สุดจากจ านวน 13 กลุ่มให้เหลือทุนวัฒนธรรมที่น่าสนใจมากที่สุด 3 กลุ่ม โดยใช้
แบบประเมินเดียวกับผู้วิจัยข้างต้น 

 จากนั้นผู้วิจัยน าทุนวัฒนธรรมทั้ง 3 ไปใส่ในแบบสอบถามเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์กลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย เพื่อให้เหลือทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมเพียงหนึ่งเดียวตามความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีรายช่ือผู้เชี่ยวชาญดังนี ้

ตารางที่ 2.4 รายช่ือผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ประสบการณ์การท างาน 
คุณจิตรา มั่งมา ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ  

เจ้าของแบรนด์แฟชั่น 
นักออกแบบ 
อาจารย์พิเศษ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

28 ปี 

คุณจิตรกานต์ บันเทิงไพบูลย ์ อาจารย์มหาวิทยาลัย  
เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

9 ปี 

นาคิม  งามศิริพงศ์ ผู้จัดการใหญ่ทางด้านการผลิต 
นักออกแบบ 
ช่างท าเครื่องประดับ 

20 ปี 

ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบ 

8 ปี 

คุณสุวิมล ศิลปวิทยาดิลก ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ  
อาจารย์พิเศษมหาวิทยาลัย 
ที่ปรึกษาทางด้านการตลาด  
นักออกแบบ 

25 ปี 

คุณสิรี ชิตพงศ์ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

7 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ประสบการณ์การท างาน 
คุณภานินี นิมากร ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ 

ผู้ เชี่ยวชาญทางด้านการสร้าง 
แบรนด ์
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

20 ปี 

 
 ในส่วนของแบบสอบถามเชี่ยวชาญจะมีเกณฑ์ในการประเมินคะแนนความน่าสนใจของ 
ทุนวัฒนธรรมดังนี ้

 1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

 4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถอ้างอิงและสืบค้นได้ 

 5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

 โดยแบบประเมินจะใช้การประเมินในรูปแบบของ Ration Scale โดยมีระดับเหมาะสม 1-5 
ระดับที่ 1 คือน้อยที่สุดและระดับที่ 5 คือมากที่สุด 

 หลังจากรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญจะได้ทุนวัฒนธรรมที่น่าสนใจที่สุด 3 ประเภท ได้แก่  
งานหุ่นไทย งานจิตกรรม งานเครื่องจักสาน และน าไปใช้ในแบบสอบถามผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพื่อ
หาทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสม 

ตารางที่ 2.5 คะแนนของทุนวัฒนธรรม 

ล าดับที ่ คะแนนความเหมาะสมจากผูเ้ชียวชาญทั้ง 7 คน 
1. งานหุ่นไทย 133 
2. งานจิตรกรรม 103 
3. งานเครื่องจักรสาน 102 
4. งานโบราณสถาน 100 
5. งานเครื่องไม ้ 94 
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การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 

 ผู้วิจัยออกแบบสอบถามเพื่อสอบถามกลุ่มเป้าหมาย โดยให้แต่ละผู้ตอบแบบสอบถามเลือก
เพียงหนึ่งทุนวัฒนธรรม ใช้กลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 100 คน ได้ผลสรุปคะแนนดังนี้ 

ตารางที่ 2.6 คะแนนหัวข้อทุนวฒันธรรม  

หัวข้อทุนวัฒนธรรม 
งานหุ่นไทย งานจิตกรรม งานเครื่องจักสาน 
ร้อยละ 63 ร้อยละ 21 ร้อยละ 16 

 
สรุปผล 

 จากการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับการใช้ทุนวัฒนธรรมทางด้าน 
หุ่นละครไทยมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 63 สอดคล้องกับผลงานวิเคราะห์และการสัมภาษณ์และการ 
ท าแบบสอบถามผู้ เชี่ยวชาญทางด้านต่างๆข้างต้น ท าให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการปรับใช้  
ทุนวัฒนธรรมทางด้านหุ่นละครไทยในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ สามารถ
ตอบสนองต่อความต้องการทางด้านรสนิยมและการใช้งานของผู้บริโภคเป้าหมายได้ชัดเจนและ
สอดคล้องกับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยดังต่อไปน้ี 

 

 

ล าดับที ่ คะแนนความเหมาะสมจากผูเ้ชียวชาญทั้ง 7 คน 
6. งานปูน 94 
7. งานเครื่องโลหะ 90 
8. งานผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า 89 
9. งานเครื่องหนัง 87 
10. งานเครื่องรัก 85 
11. งานเครื่องปั้นดินเผา 84 
12. งานเครื่องประดับ 78 
13. งานบ ุ 78 
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อาจารย์จักรพันธ์ุ โปษยกฤต ศิลปินแห่งชาต ิ

 อาจารย์ จักรพันธุ์ โปษยกฤต ได้ให้ความเห็นว่า“หุ่นละครไทยและหุ่นกระบอกของไทยเป็น
ศิลปะการแสดงอย่างหนึ่ง มีแต่โบราณกาลและได้รับความนิยมจากคนไทยตลอดมา จนกระทั่งกิจการ
ภาพยนตร์แพร่หลายเข้ามาในเมืองไทย ธุรกิจการแสดงหุ่นและหุ่นกระบอกถึงคราวเสื่อมความนิยม
เป็นล าดับ ทั้งนี้เนื่องจากหุ่นและหุ่นกระบอกไม่พัฒนาวิธีการแสดงเรื่องราวให้สอดคล้องกับความ
ต้องการของสังคมปัจจุบัน โดยหุ่นและหุ่นกระบอกยังคงรักษาแบบแผนการแสดงและเรื่องราวแบบ
ดั้งเดิม การรักษาแบบแผนดั้งเดิมนั้นเป็นการรักษาเอกลักษณ์หุ่นกระบอกไทยก็จริง แต่มีผลเสีย คือท า
ให้ธุรกิจการแสดงนี้ไม่สามารถอยู่ในสังคมปัจจุบันและอนาคตได้ เพื่ออนาคตหุ่นกระบอกไทยจะไม่
สาบสูญ เราจึงควรยอมรับการเปลี่ยนแปลงบ้าง แม้ว่าเราจะต้องสูญเสียเอกลักษณ์หุ่นกระบอกดั้งเดิม
บ้างก็ต้องยินยอม และการเปลี่ยนแปลงจะสร้างเอกลักษณ์ของหุ่นกระบอกในอีกแบบหนึ่งมาทดแทน
คุณค่าของเอกลักษณ์ใหม่จะด้อยหรือสูงกว่านั้น ย่อมขึ้นอยู่กับผู้ที่ปฏิรูปการแสดงจะมีความคิดและ
วิธีการละเอียดอ่อนมากน้อยแค่ไหน ฉะนั้นเราจึงไม่ควรกลัวการเปลี่ยนแปลงที่จะสามารถท าให้มีชีวิต
สืบต่อไปได้” (โปษยกฤต 2559) 

อาจารย์ วัลลภิศร์ สดประเสริฐ 

 ได้กล่าวไว้ว่า ควรจะสนับสนุนหุ่นละครให้ใครก็ได้น าไปออกแบบและไม่ควรปิดกั้น ว่าอะไร
ควรหรือไม่ควรเหมือนดั่งในอดีต เนื่องจากจะท าให้ไม่มีการพัฒนาต่อยอด จึงควรปล่อยให้มีการ
สร้างสรรค์อย่างอิสระมากยิ่งขึ้นเพื่อเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆน ามาช่วยพัฒนาศิลปะละครไทย โดยหากท า
การออกแบบก็ควรจะแยกออกให้ชัดเจน ยกตัวอย่างเช่น ให้คงงานหุ่นละครแบบดั้งเดิมไว้และหาก
ต้องการออกแบบสามารถใช้แรงบันดาลใจในการออกแบบได้ แต่ควรจะท าให้แตกต่างชัดเจน และ
ผลงานความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆนี้จะท าให้งานศิลปะหุ่นละครแบบดั้งเดิมนั้นไม่ตายไปจากยุคสมัย
ปัจจุบัน ยกตัวอย่างเช่นการน าเอาหุ่นกระบอกมาเล่นในเรื่องที่ไม่เคยเล่นมาก่อน ดังเช่นเรื่องสามก๊ก
ซึ่งในตอนต้นนั้นหลายคนคิดว่าหุ่นกระบอกควรจะเล่นเฉพาะโขน แต่ในท้ายที่สุดนั้นหุ่นกระบอกเรื่อง
สามก๊กก็ประสบความส าเร็จ ต้องรู้จักออกแบบอะไรใหม่ๆเพื่อให้ไม่เกิดความซ้ าซากแต่ก็จะไม่ทิ้ง
ศิลปะดั้งเดิมที่ด ี(สดประเสริฐ) 

 ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทของละครไทยจึงเป็นทุนวัฒนธรรมไทยที่มีความเหมาะสมในการ
น าไปวิเคราะห์และศึกษาข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ซึ่งจะ
ส่งผลให้เกิดเป็นงานวิจัยที่มีความแปลกใหม่และน่าสนใจ ทั้งในระดับชาติและนานาชาติ 
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 หุ่นไทย (Thai Puppet) 2.2

 จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทางด้านประวัติและความเป็นมาของหุ่นละครไทยตั้งแต่
อดีตจนถึงปัจจุบัน พบว่าหุ่นละครไทยนั้นมีต้นก าเนิดมายาวนานและได้รับอิทธิพลมาจากหลากหลาย
ประเทศโดยหุ่นละครไทยนั้นสามารถแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆได้ 4 ประเภท ได้แก่หุ่นหลวงหรือหุ่น
ใหญ่ หุ่นเล็ก หุ่นละครเล็ก และหุ่นกระบอก โดยหุ่นแต่ละประเภทนั้นมีความหลากหลายทางด้าน
กลไกและวิธีการเชิดกระบวนการพัฒนาและออกแบบ รวมไปถึงการตกแต่งภายนอก จากการศึกษา
วรรณกรรมทางด้านความเป็นมาและวิวัฒนาการของหุ่นไทยท าให้ผู้วิจัยสามารถน าเอาแนวความคิด
ทางด้านการพัฒนาปรับปรุงต่อยอดหรือออกแบบตั้งแต่ในอดีตน ามาดัดแปลงต่อยอดและใช้ในการ
ปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

 ประเภทหุ่นของไทย 2.2.1
หุ่นไทยจัดแบ่งเป็น 4 ประเภท ดังนี ้

 1. หุ่นหลวงหรือหุ่นใหญ่ ถือเป็นหุ่นละครไทยที่มีความเก่าแก่มากที่สุดโดยมีการเริ่มเล่น
เรื่อยมาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาเรื่อยมาจนถึงสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศหล้านภาลัยรัชกาลที่ 2 

 โดยลักษณะเฉพาะของหุ่นละครไทยประเภทหุ่นลวงนั้นจะมีความสูงประมาณ 1 เมตร และมี
ข้อสังเกตที่เด่นชัดคือมีลักษณะรูปลักษณ์ภายนอกที่มีการตัดทอนและถอดแบบมาจากเครื่องแต่งกาย
ของนักแสดงที่ใช้คนแสดงจริงในเรื่องเรื่องเรื่องรามเกียรติ์ ในขณะเดียวกันลักษณะหรือกลไกภายใน
ของหุ่นละครไทยประเภททุนลวงนั้นจะมีการออกแบบให้มีความละเอียดซับซ้อนมากมายโดยประกอบ
ไปด้วยกลไกต่างๆมากมายโดยกลไกส่วนใหญ่จะท าจากเชือกที่องค์ใหญ่ภายในล าตัวของหุ่น ท าให้หุ่น
สามารถขยับได้ค่อนข้างละเอียดมากในแต่ละส่วนประกอบไปด้วยชิ้นส่วนต่างๆมากมายท าให้สามารถ
ขยับได้หลากหลายทั้งการยกแขนขาหรือแม้กระทั่งการขยับนิ้วรวมไปทางการขยับลูกตาของหุน่ละคร 

 ในส่วนของการเชิดหุ่นละครประเภทหุ่นลวงนั้นจ าเป็นจะต้องใช้ผู้เชิด 2 -3 คน ทั้งนี้ทั้งนั้น
ขึ้นอยู่กับขนาดและความซับซ้อนของหุ่นโดยสิ่งที่ส าคัญได้แก่ผู้เชิดจะต้องอยู่ในลักษณะยืนเพื่อที่จะ
สามารถเชิดหุ่นละครประเภทหุ่นหลวงได้โดยหุ่นละครประเภททุนหลวงนานจะมีเรื่องที่นิยมเล่นเป็น
อย่างมากได้แก่เรื่องรามเกียรติ์โดยนิยมด าเนินเรื่องราวในแบบละครในโดยในปัจจุบันนี้จะไม่สามารถ
พบเห็นการเล่นหุ่นละครประเภทนี้แล้วและหากต้องการชมหุ่นหลวงที่เหลืออยู่จะสามารถชมได้เฉพาะ
คุณหลวงที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติซึ่งเป็นที่จัดแสดงหุน่หลวงหรือหุ่นใหญ่ (โปษยกฤต 2559) 
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 2. หุ่นเล็ก เป็นอีกหนึ่งหุ่นละครที่ได้รับการบทสร้างโดยกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญซึ่งอยู่ใน
รัชสมัยพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการแสดงของ  
หุ่นละครจีนซึ่งเกิดขึ้นในประเทศไทย ท าให้ทรงโปรดเกล้าให้สร้างหุ่นละครจีนที่มีความสูงประมาณ  
1 ฟุตโดย จัดให้สร้างประมาณ 1 ชุดและน าออกแสดงเป็นเรื่องต่างๆ โดยเรื่องส่วนใหญ่ที่น ามาแสดง
นั้นจะเป็นเรื่องจีนทั้งหมดแต่ได้มีการปรับเปลี่ยนบทละครให้มีการสนทนาหรือเจรจาเป็นภาษาไทย
โดยหุ่นประเภทนี้ได้รับอิทธิพลเป็นอย่างมากมาจากการแสดงละครงิ้วของจีน หลังจากที่ได้ท าการ
สร้างหุ่นละครประเภทนี้ขึ้นมาแล้วกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญอย่างได้โปรดเกล้าให้สร้างหุ่นละคร
ไทยโดยมีรูปแบบมาจากรามเกียรติ์จ านวน 1 ชุดซึ่งปัจจุบันยังมีหลงเหลืออยู่ในพิธภัณฑ์ โดยหุ่นละคร
ไทยจ าพวกนี้จะมีความสูงประมาณ 1 ชุดเรียกได้ว่ามีขนาดใกล้เคียงกับหุ่นจีน โดยลักษณะคนก่
ภายในนั้นได้รับแรงบันดาลใจมาจากคุณใหญ่หรือหุ่นหลวงในแบบโบราณจะได้มีการตัดทอนลงให้มี
ความเรียบง่ายมากยิ่งขึ้น โดยมีลักษณะภายนอกที่มีการถอดแบบและลดทอนมาจากการแสดงละคร
รามเกียรติ์ที่ใช้คนแสดงจริง โดยมีลักษณะพิเศษคือมีก้านไม้ที่จะเสียบลงมาในส่วนด้านล่างของ  
หุ่นละครที่ ต่างจากหุ่นหลวงก็คือส่วนของการเชิดจะใช้คนเชิดเพียงคนเดียวต่อหุ่น 1 ตัวในส่วนของ
ละครที่นิยมน ามาเล่นมีตั้งแต่ละครนายและละครนอก (โปษยกฤต 2559) 

 3. หุ่นละครเล็ก หุ่นละครเล็กนั้นเป็นหุ่นที่ได้รับการพัฒนาและต่อยอดมาจากหุ่นเล็กหรือ 
หุ่นของของกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ ที่เกิดขึ้นในรัชสมัยรัชกาลที่ 5  โดยหุ่นเล็กนั้นมีข้อสังเกตคือ
จะเกิดหลังจากหุ่นกระบอกหากพูดถึงส่วนประกอบของหุ่นเล็กนั้นจะมีลักษณะที่ใกล้เคียงกับหุ่นเล็ก 
แต่มีข้อสังเกตที่เห็นได้ชัดคือคนไกลการเชิดภายในจะมีความซับซ้อนน้อยกว่าหุ่นเล็กเป็นอย่างมากได้
เกิดจากการลดทอนกลไกในส่วนของการชักรอกหรือสายโยงใยภายในออกและมีการปรับปรุงโดยการ
น าเอาไม้ก้านต่อเข้ากับส่วนของข้อมือของหุ่นแทนที่จะใช้การชักรอกภายในโดยในส่วนของการบังคับ
จะเป็นการบังคับไม้ติดอยู่ที่แขนของตัวหุ่นซึ่งต้องอาศัยความอ่อนช้อยในการเชิดหุ่นเป็นอย่างมาก ใน
ส่วนของกลางล าตัวของหุ่นนั้นจะมีไม้เสียบทะลุจากล าตัวลงไปที่ส่วนของด้านล่างของหุ่นเพื่อให้ผู้เชิด
หุ่นสามารถเชิดหุ่นได้ง่ายยิ่งขึ้น แม้ว่าในบางครั้งจะท าให้การเคลื่อนไหวของหุ่นนั้นจะไม่แนบเนียน
เท่าไหร่ แต่กระนั้นผลของการตัดกลไกการเชิดด้วยสายโยงใยภายในท าให้การเชิดหุ่นประเภทนี้
สามารถเชิดในท่วงตาต่างๆได้อย่างฉับไวคล่องแคล่วเป็นอย่างมากเมื่อเทียบกับการเชื่อมในแบบเส้น
สายโยงใยภายใน ในส่วนของการเชิดหุ่นละครประเภทหุ่นละครเล็กนั้นใช้ผู้เชิดหุ่น 1 คนต่อหุ่น 1 ตัว 
โดยประวัติของหุ่นละครเล็กนั้นมีนาย แกร ศัพทวนิช เป็นผู้คิดค้นและริเริ่มสร้างขึ้น โดยลักษณะ  
หุ่นละครของ นาย แกร นั้นจะมีขนาดใหญ่เกือบเท่าหุ่นใหญ่หรือหุ่นหลวง (โปษยกฤต 2559) 
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 4. หุ่นกระบอก หุ่นกระบอกนั้นถือเป็นหุ่นที่มีความเก่าแก่พอสมควรโดยหุ่นกระบอกนั้นมีการ
สร้างหรือถือก าเนิดครั้งแรกในสมัยรัชกาลที่ 5 โดยลักษณะของตัวหุ่นนั้นจะมีความสูงประมาณ 1 ฟุต 
และมีจุดเด่นคือมีแกนซึ่งเป็นก้านท าจากกระบอกไม้ไผ่ยาวประมาณ 1 ฟุตเช่นเดียวกัน ในส่วนของ
ปลายกระบอกไม้ไผ่ด้านบน จะมีที่ส าหรับสวมศีรษะของหุ่นละครซึ่งซึ่งในส่วนของศีรษะของ  
หุ่นกระบอกละครไทยนั้นท าจากไม้แกะสลักที่มีความละเอียดอ่อนสวยงาม อาจมีการตกแต่งด้วยสีสัน
ต่างๆหรือมีการตกแต่งด้วยเครื่องประดับนายแบบหุ่นละคร ส่วนที่ส าคัญของหุ่นกระบอกคือเครื่อง
แต่งกายหุ่นกระบอกนั้นจะสวมเสื้อประเภทเสื้อทรงกระสอบและที่ส าคัญคือไม่มีแขนเสื้อในส่วนของ
ปลายด้านบนของเสื้อจะมีมือติดอยู่ทั้ง 2 ข้างในส่วนของชายเสื้อนานจะออกแบบให้มีลักษณะยาวลง
มาจนสามารถคุมกระบอกไม้ไผ่ไว้ได้ทั้งหมด ส่วนที่เป็นข้อสังเกตของหุ่นกระบอกเลยคือหุ่นกระบอก
นั้นจะไม่มีส่วนของขา การบังคับหุ่นกระบอกนั้นใช้ผู้เชิด 1 คนต่อหุ่นกระบอก 1 ตัวและผู้เชิดจะเอา
มือสอดเข้าไปเพื่อจับแกนไม้ไผ่ภายในและใช้มืออีกข้างหนึ่งเพื่อใช้ในการควบคุมก้านไม้พายทั้งสองซึ่ง
เชื่อมต่อกับมือทั้งสองข้างเป็นการควบคุมแขนทั้งสองข้างให้สามารถไล่ร าได้ในท่วงท่าต่างๆลักษณะ
การเชิดของผู้เชิดหุ่นกระบอกไทยนั้นจ าเป็นจะต้องนั่งเชิด (โปษยกฤต 2559) 

 ในการจ าแนกหุ่นละครของไทยนั้นหากใช้การจ าแนกในแบบสากลแล้ว หุ่นทั้งสี่ประเภทจะ
อยู่ในกลุ่มการเชิดหุ่นโดยบังคับผ่านก้านไม้ภายในผสมกับสายโยงใย (Rod Puppet) ทั้งสิ้น โดยมี 
ข้อแตกต่างคือจ านวนเส้นสายโยงใยที่อยู่ภายในหุ่นและความซับซ้อนของชิ้นอวัยวะต่างๆที่ไม่เท่ากัน
ยกตัวอย่างเช่น หุ่นหลวงจะมีท่อนขาแยกย่อยเป็นสองท่อน ในขณะที่หุ่นกระบอกไม่มีท่อนขา 

 หุ่นหลวง 2.2.2

 
รูปที่ 2.2 หุ่นหลวง ตัวนาง เมื่อพุทธศักราช 2546 ศิลปะรตันโกสินทร์ พุทธศตวรรษที่ 24-25 (100 

ถึง 200 ปีมาแล้ว) 

ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 
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 หุ่นหลวงเป็นหุ่นที่มีความเก่าแก่ที่สุดโดยเริ่มมีมาตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยาเป็นต้นมา เป็นหุ่นที่
มีความสลับซับซ้อนมากที่สุด 

หุ่นหลวง ในส่วนของรายละเอียดและส่วนประกอบของหุ่นหลวงนั้นสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆได้
ดังนี้ 

 ตัวหุ่นตั้งแต่ยอดสุดของปลายชฎาไปจนถึงส่วนของปลายเท้าของหุ่นอาจมีความสูงน้ ามีความ
สูงโดยประมาณ  1 เมตร โดยความสูงที่วัดดังกล่าวนี้ยังไม่นับรวมความสูงของก้านไม้ที่ต่อลงไป
ด้านล่างซึ่งเป็นตัวแทนของหุ่นหลวง ในส่วนของการประดิษฐ์คุณหลวงนั้นส่วนของล าตัวนั้นสามารถ
แยกออกเป็นส่วนต่างๆได้โดยในส่วนของล าตัวนั้นท าจากไม้โดยแยกออกเป็น 2 ส่วนคือส่วนของ
หน้าอกและส่วนของสะโพกโดยมีข้อสังเกตคือส่วนของสะโพกจะท าจากไม้ที่มีน้ าหนักเบาและคว้าน  
ในส่วนของไม้ด้านในออก เพื่อให้เกิดลักษณะของไม้ที่มีน้ าหนักเบามากยิ่งขึ้น ในส่วนของช่วงเอวท า
จากเส้นหวายน ามากดซ้อนกันในรูปวงกลมซึ่งใช้ในส่วนของข้อต่อระหว่างส่วนของหน้าอกและ  
ส่วนของสะโพกข้อต่อในส่วนนี้จะสามารถท าให้เกิดความยืดหยุ่นคานกับสปริงท าให้ตัวฝุ่นสามารถ  
ยักเอวไปมาได้ ในส่วนของแขนของหุ่นหลวงสามารถแยกออกเป็นชิ้นส่วนต่างๆได้ 4 ชิ้นส่วนหลัก
ได้แก่ส่วนท่อนแขนด้านบนส่วนท่อนแขนด้านล่างส่วนของข้อมือและส่วนของฝ่ามือเป็นต้น 

 โดยชิ้นส่วนต่างๆของหุ่นหลวงนั้นได้รับการออกแบบให้มีรอยบากให้เกิดมุมที่เหมาะสมเพื่อให้
สอดคล้องกับการขยับในส่วนของข้อต่อต่างๆ ข้อสังเกตที่ส าคัญของหุ่นหลวงคือสามารถขยับนิ้วทั้ง
สามได้โดยนิ้วที่สามารถขยับได้ได้แก่นิ้วชี้นิ้วกลางและนิ้วนางโดยในส่วนของนิ้วหัวแม่มือและนิ้วก้อย
นั้นไม่สามารถขยับได้ในส่วนของปลายนิ้วแต่ละนิ้วนั้นได้รับการออกแบบให้มีเล็บสีทองยาวต่อมาจาก
ปลายนิ้ว ในส่วนของฝ่ามือของหุ่นหลวงนั้นจะเป็นช่องที่เจาะส าหรับสอดเชือกเข้าไปด้านในเพื่อที่จะ
สามารถบังคับให้ส่วนของนิ้วหุ่นละครสามารถขยับได้ โดยในส่วนของมือและข้อแขนทั้งหมดลงไปถึง
นิ้วของหุ่นละครนั้นสามารถนับรูของเส้นที่จะสอดเข้าไปได้ทั้งหมดมากถึง 11 รูต่อแขน 1 ข้าง 

ในส่วนของขาของหุ่นหลวงนั้นสามารถจ าแนกได้เป็น 2 ส่วนใหญ่ๆได้แก่ส่วนของต้นขาถึงเข่า
และส่วนของเข่าถึงปลายเท้า โดยในส่วนของปลายเท้าของหุ่นหลวงนั้นจะท าการแกะเป็นรูปทรงของ
รองเท้าที่มีใบหม่อน โดยมีลักษณะตามแบบการแสดงโขนโดยมีข้อสังเกตคือรูปแบบของการออกแบบ
หุ่นลวงนั้นจะอิงไปในเชิงของจิตรกรรมไทยมากกว่าแบบผู้แสดงจริง ด้วยในส่วนของเท้าของหุ่นละคร
จะไม่สามารถขยับเคลื่อนไหวได้ คุณหลวงนั้นจะมีแกนที่มีขนาดพอดีที่จะสามารถรับน้ าหนักของตัว
คุณได้ทั้งหมดและที่ส าคัญคือจะมีก้านไม้ขนาดเล็กที่เชื่อมต่อในส่วนของศีรษะของคุณโดยใช้ส าหรับ
บังคับใบหน้าของคุณให้หันไปมาได้อย่างอิสระ (โปษยกฤต 2559) 
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หัวหุ่น 

 

รูปที่ 2.3 ศีรษะหุ่นหลวงตัวนางและตัวพระ 

กรมพิณพาทย์และโขนหลวง ส่งมาเมื่อพุทธศักราช 2469 ศิลปะรัตนโกสินทร์ ราวพุทธศตวรรษที่ 25 
(100 ปีมาแล้ว) 

ในส่วนของหน้าและคอของหุ่นละครไทยประเพณีสามารถจ าแนกได้ 2 ประเภทได้แก่ 1. หุ่น
หลวงที่มีหน้าและคอเป็นชิ้นเดียวกันโดยจะมีหน้าและคอที่ท าจากไม้ชิ้นเดียวกันและมีแกนที่เชื่อมต่อ
ยาวลงไปในส่วนของด้านล่างเพื่อใช้ในการบังคับศีรษะของคุณของหุ่นและในส่วนของ 2. คุณหลวงที่มี
หน้าหุ่นและไม่มีส่วนของขอต่อลงมาโดยในส่วนของหน้าหุ่นชนิดนี้จะท าการเย็บต่อกับคอหุ่น 
และมีส่วนของแป้นไม้ที่ยื่นออกมาจากส่วนล่างของตัวหุ่น ข้อสังเกตคือส่วนของคอของแป้นไม้นี้จะมี
ผ้าทรงกระบอกสวมทับแกนไม้และสีต่างๆตามสีผิวของหุ่น เมื่อน าหัวหุ่นมาเย็บกับส่วนของคอที่เป็น
ผ้านี้แล้วก็จะท าให้คุณละครนั้นดูเหมือนมีคอ โดยคอประเภทนี้จะนิยมใช้กับหุ่นละครประเภทลิงและ
ยักษ์ หรือตัวละครที่จ าเป็นจะต้องเคลื่อนที่ขยับหน้าอย่างฉับไวท าให้เหมาะสมกับการใช้คอประเภทนี้ 
(โปษยกฤต 2559) 

ศีรษะหุ่น 

ในส่วนของศีรษะของหุ่นหลวงนั้นสามารถจ าแนกออกเป็น 2 ส่วนหลักหลักได้ดังต่อไปน้ี 

1. ศีรษะที่แกะด้วยไม้โดยส่วนใหญ่จะนิยมใช้ในการแกะหัวหุ่นประเภทตัวพระตัวนางและ
แล้วตัวยักษ์บางส่วน โดยวัสดุที่น ามาแกะนั้นจะท ามาจากไม้ที่มีลักษณะเนื้อเบาคว้านจนละเอียดและ
บางเพื่อลดน้ าหนักโดยมีการปิดทองด้วยกระดาษและมีการเขียนเส้นสีทองโดยอ้างอิงจากการเขียนใน
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ลักษณะโขนทุกประการ ในส่วนของชฎาศีรษะพระนั้นจะท าชั้นเชิงของบาตรติดไปกับส่วนของศีรษะ
หุ่นเลย และในส่วนของศีรษะหุ่นประเภทตัวนางจะมีทั้งการสวมมงกุฎและรัดเกล้า ในส่วนของศีรษะมี
การท าใกล้เคียงกันแต่จะมีการปั้นหน้าแต่งเติมคิ้วให้มีลักษณะนูนมากยิ่งขึ้นมีการลงรักปิดกระดาษ
และเขียนสีด้วยเส้นสีทองได้แบบเดียวกับโขนในส่วนของการประดับตกแต่งของมงกุฎและจอนหูก็จะ
ประดับด้วยกระจังและมีการปิดทองรวมไปถึงการประดับตกแต่งด้วยกระจกเกรียบซึ่งมีความ
คล้ายคลึงกับหัวโขนที่มีขนาดเล็กลง  

2. ศีรษะ ที่ท าจากกระดาษ โดยศีรษะที่นิยมท าจากกระดาษน้ันจะประกอบไปด้วยศีรษะที่ท า
เพื่อตัวละครลิงและตัวละครยักษ์บางตัวโดยมีลักษณะเด่นคือไม่ค่อยมีคอต่อลงมา แต่ศีรษะประเภทนี้
จะนิยมน าไปเย็บต่อกับผ้าในส่วนของข้อที่ได้กล่าวมาแล้วโดยหัวโขนประเภทนี้จะมีลักษณะเหมือนกับ
หัวโขนจริงทุกประการโดยมีกรรมวิธีท าจากกระดาษสาหรือใช้กระดาษข่อยปิดลงบนพิมพ์ของหัวหุ่น
ซึ่งหัวหุ่นท าจากดินเผาหลายๆชั้นและน ามาปวดจนดีและเมื่อแห้งแล้วสามารถผ่าออกแล้วน ามาเย็บ
ติดกันเพื่อปิดซ่อน ในส่วนของรอยเย็บของหัวหุ่น จะมีการประดับตกแต่งรักปั้นเพื่อนในส่วนของตา 
คิ้ว จมูก และปากมีการเขียนเส้นสีทอง ในส่วนของเครื่องประดับก็จะกระท าเหมือนกับหัวหุ่นข้างต้นมี
การประดับประดาด้วยกระจกเกรียบเช่นเดียวกับหัวโขน (โปษยกฤต 2559) 

เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับ 

 ในส่วนของเครื่องแต่กายหรือเครื่องตกแต่งของหุ่นหลวงนั้นมีความคล้ายคลึงกับโขนละคร
เกือบทุกประการ เว้นเสียแต่จะเน้นไปในเชิงการสร้างสรรค์บทละครที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ภาพเขียนฝาผนังหรือในเชิงจิตรกรรมไทยมากกว่าการแสดงโขนจริง ยกตัวอย่างเช่นเครื่องประดับ  
จะไม่มีการห้อยตุ้งติ้งในส่วนของทับทรวง ในส่วนของเสื้อของตัวละครตัวพระและตัวยักษ์จะมีการสวม
แบบแขนยาวและมีอินธนู ซึ่งจะไม่มีการสวมเสื้อแขนสั้นในแบบการแสดงโขนละครเป็นต้น  
(โปษยกฤต 2559) 
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 หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ 2.2.3

 

หุ่นเล็ก ตัวหนุมาน สมบัติของกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ (วังหน้าสมัยรัชกาลที่ 5) ศิลปะ
รัตนโกสินทร์ ราวพุทธศตวรรษที่ 25 (100 ปีมาแล้ว) 

ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

หุ่นจีน 

 หุ่นจีน ซึ่งเป็นหุ่นของกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญนั้นถูกสร้างโดยมีเสื้อผ้าและเครื่ องแต่ง
กายที่มีสีสันที่สวยงามแตกต่างกัน ด้วยเครื่องแต่งกายแต่ละประเภทนั้นจะบ่งบอกถึงฐานะต่างๆของ
หุ่นละคร โดยมีตั้งแต่คุณนางตัวตลกไปจนถึงสามัญชน ฯลฯ โดยเครื่องแต่งกายของหุ่นละครที่มี
ยศฐาบรรดาศักดิ์สูงส่งก็จะมีลักษณะประณีตและมีลวดลายที่ละเอียดอ่อนมีเครื่องประดับและอาวุธ
ต่างๆมากมายในขณะเดียวกันกับตัวละครที่เป็นตัวละครประเภทตัวตลกที่จะมีการเขียนหน้าที่
แตกต่างกันซึ่งหุ่นละครบางตัวก็จะมีลักษณะการเขียนหน้าในแบบง้ิว 

หุ่นไทย  

 ในส่วนของหุ่นไทยนั้นได้มีการโปรดเกล้าให้สร้างหลังจากหุ่นจีน โดยมีการโปรดเกล้าให้สร้าง
หุ่นละครไทยในชุดรามเกียรติ์ ซึ่งมีลักษณะกลไกภายในคล้ายกับห่นหลวงแต่มีการย่อขนาดและ
ปรับปรุงให้มีความซับซ้อนน้อยลงโดยมีขนาดประมาณ 1 ฟุต ต้นมีลักษณะของหน้าตาล าตัวและแขน
ขาครบถ้วนซึ่งทั้งนี้การเคลื่อนไหวสามารถท าได้ตั้งแต่หัวข้อมือขาหรือข้อศอกและจะมีไม้เสียบทะลุ
ตัวหมุนเพื่อใช้ในการจับเชิดได ้(โปษยกฤต 2559) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

40 

ลักษณะหุ่นของกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ 

หุ่นจีน 

หุ่นจีนที่ทรงโปรดเกล้าให้สร้างขึ้นนั้นเป็นหุ่นจีนในรูปแบบของ “ฮกเกี้ยน” โดยลักษณะการ
เชิดของหุ่นละครประเภทนี้จะใช้มือสอดเข้าไปในเสื้อของหุ่นและใช้นิ้วของผู้เชิดในการบังคับในส่วน
ของทอและมือทั้งสองของหุ่นให้สามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระตามบทเจรจาต่างๆ 

ในส่วนของเครื่องแต่งกายหรือการปักเย็บเครื่องแต่งกายของหุ่นจีนชุดนี้มีการประดับประดา
ด้วยเส้นไหมสีทอง ถักปักเป็นลวดลายอันวิจิตรงดงามและประณีตเป็นอย่างมาก มักมีลายมังกรหรือ
ลายคลื่นมีการประดับประดาด้วยไหมสีต่างๆที่สังเกตได้ชัดคือไม่มีการผสมการปักด้วยดิ้นเงินหรือ  
ดิ้นทองเหมือนหุ่นละครไทย ทั้งยังมีการประดับประดาด้วยเลื่อมขนาดเล็กอยู่เล็กน้อย ในส่วนของ
เครื่องประดับศีรษะมีการประดับประดาด้วยรักตีลายและมีการปิดทองรวมไปทางการประดับประดา
ด้วยกระจกเกรียบซึ่งมีความคล้ายคลึงกับหุ่นไทยเพียงแต่มีลวดลายไปในทิศทางของจีน 

ในส่วนของหุ่นจีนนั้นจะมีเท้าออกมาจากชายเสื้อในส่วนของด้านล่างซึ่งผู้บังคับสามารถใช้นิ้ว
บังคับขาให้เคลื่อนไหวไปในทิศทางต่างๆได้ ในส่วนของมือของหุ่นละครประเภทนี้จะสามารถกระดิก
ขยับนิ้วมือทั้ง 4 นิ้วได้และถ้าเป็นส่วนของมือที่ถืออาวุธก็จะไม่สามารถขยับได ้(โปษยกฤต 2559) 

หุ่นไทย 

 หุ่นไทยมีการโปรดเกล้าให้สร้างหุ่นไทยในชุดเรื่องรามเกียรติ์โดยมีตัวละครหลากหลาย ทั้ง 
ตัวยักษ์ ตัวนาง ตัวพระ และตัวลิง ลักษณะของตัวคุณท าจากไม้ที่มีความเบามีการแกะสลักในลักษณะ
ของรูปร่างคนตั้งแต่ส่วนของคอจนถึงสะโพกโดยจะไม่สามารถเคลื่อนไหวได้เหมือนหลลวง ในส่วนของ
มือนั้นสามารถแบ่งออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ๆได้แก่ส่วนของท่อนแขนด้านบนและท่อนแขนด้านล่างและ
ในส่วนของฝ่ามือในส่วนของนิ้วมือจะไม่สามารถขยับได้อิสระเหมือนกับหุ่นหลวง ในส่วนของขาจะ
สามารถขยับได้ 2 ส่วน คือต้นขาและปลายขา ในส่วนของการท าหุ่นละครประเภทนี้จะท าด้วยไม้เนื้อ
เบาแกะสลักเป็นรูปร่างและสอดเส้นสายโยงใยภายในเพื่อใช้ในการบังคับส าหรับเชิดหุ่น  

ส าหรับในส่วนของแกนไม้และสายโยงใยภายในในส่วนที่โผล่เลยออกมาภายนอกตัวหุ่นจะมี
ผ้าสีด าปกคลุมไว้เพื่อบังไม่ให้คนสามารถเห็นได้ชัดเจน 
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ศีรษะของหุ่นจะมีน้ าหนักเบาเป็นอย่างมากโดยได้รับการออกแบบและผลิตจากไม้เนื้อเบา 
มีการประดับตกแต่งลวดลายต่างๆรวมทั้งการประดับประดาด้วยกระจกเกรียบอันเล็กๆโดยได้รับการ
ตัดทอนมาจากการแสดงโขนละครแต่มีรายละเอียดที่น้อยลง 

 ในส่วนของตัวศีรษะนางและศีรษะพระที่มีใบหน้าเป็นมนุษย์ไม่ได้มีการเขียนในแบบหัวโขน
หรือนายแบบหุ่นหลวงแต่จะมีการปรับสีผิวโดยใช้สีผิวแบบผิวสีนวลจันทร์ (สีจันทร์อ่อน) น ามาเขียน
เป็นเส้นคิ้วหรือเส้นตารวมไปทางปากพร้อมกับการเขียนเส้นเล็กๆที่มีความละเอียดงดงามและประณีต
อย่างที่สุด ในส่วนของเครื่องแต่งกายและการตัดเย็บชุดของหุ่นเล็กนี้มีการใชเลี่ยมเงินและทองที่มี
ขนาดเล็ก น ามาประดับตกแต่งรวมไปถึงลูกปัดแก้วสี และยังมีการประดับตกแต่งด้วยไหมทองประดับ
เป็นลวดลายต่างๆทั้งในส่วนของสนับเพลาชายผ้าและผ้าห่มนาง และมีข้อสังเกตคือไม่มีการปักเย็บชุด
เครื่องแต่งกายเหล่านี้ด้วยวัสดุดิ้นโปร่งแบบเดียวกับที่ใช้ในโขนละคร 

โดยหุ่นเล็กประเภทหุ่นไทยนี้ไม่ได้มีการบันทึกไว้ว่ามีการแสดงกี่ครั้งอาจสืบเนื่องมาจากกรม
พระราชวังบวรวิไชยชาญได้เสด็จสวรรคตเสียก่อน (โปษยกฤต 2559) 

 หุ่นละครเล็ก 2.2.4
 หุ่นละครเล็กเป็นการแสดงหุ่นละครที่เกิดขึ้นเมื่อประมาณ 60 ปีที่แล้วโดยมีผู้ริเริ่มสร้างคือ 
นายแกร ศัพทวนิช โดยลักษณะของหุ่นละครเล็กเป็นหุ่นที่มีศีรษะแขนขาและล าตัวใกล้เคียงกับ 
หุ่นหลวงโดยมีขนาดความสูงประมาณ 1 เมตร ตัวหุ่นท่อนบนท าจากกระดาษข่อยและท่อนล่าง 
ท าจากโครงลวดซึ่งซ่อนอยู่ภายใน โดยหุ่นละครเล็กจะมีเส้นสายโยงใยอยู่ภายใน และหากเป็นตัว
ละครเอกจะมีการเพิ่มกลไกสายโยงใยไปที่ข้อมืออีกด้วยท าให้ผู้ใช้สามารถขยับข้อมือหรือขยับนิ้วได้ 
ในส่วนของคอจะมีกลไกที่สามารถท าให้ผู้เชิดสามารถกดและขยับขอได้  ในขณะเดียวกันตัวตลก 
บางตัวก็สามารถขยับปากได้ ในส่วนของการออกแบบในตาของหุ่นละครท าจากลูกแก้วแข็ง ส่วนของ
หัวโขนหรือศีรษะฝนนั้นไม่สามารถถอดออกได้ แต่จะมีหุ่นที่สามารถถอดศรีษะได้คือหุ่นผีเสื้อสมุทรซึ่ง
มีขนาดใหญ่ 

 ในส่วนของเครื่องแต่งกายหุ่นละครเล็กจะมีการแต่งกายคล้ายกับโขนละครทุกประการแต่มี
การตัดทอนลงให้เข้ากับขนาดของตัวฝุ่น 

 ในส่วนของการเชิดหุ่นละครเล็กตัวละครจะสามารถเคลื่อนไหวได้คล่องแคล่วหรือพริ้วไหวนั้น
ขึ้นอยู่กับความช านาญของผู้เชิดโดยตัวละครบางตัวอาจต้องใช้คนเชิดถึง 3 คนซึ่งท าให้เกิดความยาก
และจ าเป็นจะต้องมีความสามัคคีในการเชิดหุ่นละครแต่ละตัวโดยผู้ช่วยต้องสอดมือเข้าไปอยู่ในล าตัว
ของหุ่นละครเล็กเพื่อจะเชิด ซึ่งเป็นการที่ใช้ในการเชิดหุ่นในส่วนของการเชิดผู้เช่าจะต้องมีการขยับที่
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สัมพันธ์กันโดยแบ่งการเชิดเป็นการเชิดแขนและขาโดยการเชิดทั้งหมดจะอาศัยเทคนิคการกล่อมตัว 
เป็นจังหวะเพื่อให้สามารถเช่ือได้อย่างสวยงาม 

 หากจะกล่าวถึงประวัติความเป็นมาของหุ่นกระบอกไทยอาจจะสืบไปได้ไกลที่สุดเพียง "นาย
เหน่ง คนขี้ยา อาศัยวัดอยู่เมืองสุโขทัย จับหุ่นไหหล ามาดัดแปลงเป็นหุ่นไทยและออกเชิดร้องเล่นหา
กิน” "ม.ร.ว.เถาะ" มหาดเล็กในสมเด็จกรมพระยาด ารงราชานุภาพ ผู้เคยได้ตามเสด็จ สมเด็จกรมพระ
ยาด ารงฯ ไปเห็นหุ่นกระบอกที่เมืองอุตรดิตถ์ และได้กลับมาสร้างหุ่นตั้งคณะ หุ่นกระบอกขึ้นเป็นคณะ
แรกในกรุงเทพฯ เมื่อ พ.ศ. 2436 ในรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว  
 (โปษยกฤต 2559) 

ลักษณะหุ่นกระบอก เครื่องแต่งกาย และการประดิษฐ์ 

ศีรษะหุ่น 

 ลักษณะโดยทั่วไปในการท าหุ่นกระบอกไทยอาจกล่าวได้ว่าหุ่นกระบอกไทยจะมีความสูง
โดยประมาณ  30 ถึง 50  เซนติเมตร  โดยในส่วนของศีรษะของหุ่นกระบอกจะไม่ใช้วิธีการคว้านหรือ
แกะไม้ เนื่องจากขนาดศีรษะของหุ่นมีขนาดเล็กกว่าคุณหลวง โดยหลังจากขั้นตอนการแกะสลักศีรษะ
ของหุ่นแล้วก็จะท าการปั้นหน้าตาและคิ้วเพื่อให้เกิดความสวยงามสมจริงมากยิ่งขึ้น โดยส าหรับบาง
คณะจะใช้กรรมวิธีในการท าหัวโขนในการสร้างศีรษะของหัวหุ่นโดยจะท าจากกระดาษที่มีน้ าหนักน้อย
กว่าเสียนไม้และในส่วนของคอของคุณจ าเป็นจะต้องเสริมส่วนของคอด้วยไม้ เพื่อให้สามารถยึดเสียบ
กับหุ่นและล าตัวของหุ่นได้ (โปษยกฤต 2559) 

การเขียนส ี

 การเขียนสีในหุ่นกระบอกไทยในแบบโบราณเขียนสีด้วยสีฝุ่นทั้งหมดและเมื่อท าการเขียน
เสร็จสิ้นจะด าการเขียนตกแต่งและเข้าพิธีไหว้ซึ่งถือเป็นการเบิกพระเนตรหุ่นและจะไม่มีการล้างหน้า
ของตัวหุน่ออก เนื่องจากเป็นสีฝุ่นจึงไม่ทนทานและไม่สามารถล้างได้และเมื่อเล่นไปเป็นเวลานานก็จะ
มีการเขียนเพิ่มเติมลงไปจนในบางครั้งไม่เหลือเค้าโครงของหุ่นเดิมเลย  (โปษยกฤต 2559) 

เครื่องประดับศีรษะ 

 ในส่วนของเครื่องประดับศีรษะในส่วนต่างๆได้แก่ มงกุฎกระ บังหน้ารัดเกล้า มักจะประดิษฐ์
ด้วยวัสดุที่มีน้ าหนักเบา อาจท าจากไม้เนื้อเบาแกะสลักเป็นยอดในส่วนของจอนอาจท าด้วยหนังบางๆ
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หรือไม่ก็เป็นวัสดุประเภทสังกะสีที่สามารถฉลุลวดลายลงไปได้และมีการเย็บติดลงไปด้วยลวดที่ครั้ง
หนึ่ง  (โปษยกฤต 2559) 

ลักษณะตัวหุ่น 

 ลักษณะของตัวหุ่นกระบอกแกนของหุ่นนั้นท าจากไม้ไผ่โดยมีการเจาะในส่วนของไหล่ท าจาก
ไม้เสียบเข้าไปในแกนของการไมไผ่และมีการเสียบหัวหุ่นลงไป ในส่วนของผ้าของหุ่นกระบอกนั้นเป็น
ผ้าผืนเดียวมีการพับเย็นเป็นโครงหุ้มหุ่นและมีการเจาะในส่วนของคอเพื่อให้สามารถเสียบศีรษะของ
หุ่นลงไปได้มีแกนไม้ไผ่ที่ยื่นออกมาด้านล่างเพื่อใช้ในการจับตัวหุน่ (โปษยกฤต 2559) 

การเชิดหุ่น 

หุ่นหลวง 

 เนื่องด้วยไม่มีหลักฐานหรือการบันทึกภาพในสมัยนั้นท าให้ไม่มีหลักฐานใดบ่งบอกเอาไว้ถึง
การเชิดของหุ่นหลวงว่ามีลักษณะการเชิดอย่างไรทั้งนี้อาจารย์ จักรพันธุ์ โปษยกฤต ศิลปินแห่งชาติ 
เนื่องจากการประกอบและกลไกของหุ่นที่มีลักษณะเส้นสายและรายละเอียดที่วิจิตรบรรจงเป็นอย่าง
มากลีลาการเชิดของหุ่นหลวงน่าจะมีท่วงท่าที่สง่างามอ่อนช้อยซึ่งสอดคล้องกับความวิจิตรบรรจงของ
ตัวหุ่นหลวงเอง (โปษยกฤต 2559) 

หุ่นเล็ก 

 ไม่มีหลักฐานหรือข้อบันทึกอันใดได้บันทึกไว้ว่าหุ่นขนาดเล็กของกรมพระราชวังบวรฯ  
เฉพาะที่เป็นหุ่นไทยได้เคยแสดงกี่ครั้ง และเนื่องในโอกาสใดบ้าง หรือสร้างขึ้นแล้วยังไม่เคยได้ออก
แสดงเลย ด้วยกรมพระราชวั งบวรวิ ไชยชาญได้ เสด็จทิวงคตเสียก่อนเมื่ อ  พ .ศ .  2429  
(โปษยกฤต 2559) 

หุ่นละครเล็ก 

หุ่นละครเล็กจ าเป็นจะต้องใช้ผู้เชิดที่มีความช านาญมากเนื่องจากตัวละครบางคนอาจต้องใช้ 
ผู้เชิดถึง 3 คนในการเชื่อแต่ละครั้งจ าเป็นจะต้องท างานร่วมกันกล่าวคือคนนึงเป็นคนเชิดหลักและมี  
ผู้เชิดในส่วนของมือคุณทั้งยังมีผู้ช่วยในส่วนของเท้าหุ่นซึ่งทั้งหมดจะต้องท างานประสานกันเพื่อให้เกิด
การเคลื่อนไหวที่ลื่นไหลและสมจริงมากที่สุดทั้งนี้จะต้องใช้ความช านาญและประสบการณ์ของผู้เชิญที่
มากกว่าหุ่นในอีกหลายประเภท (โปษยกฤต 2559) 
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 หุ่นกระบอกไทย 2.2.5
 การเชิดหุ่นกระบอกผู้เชื่อจะใช้มือซ้ายในการถือหุ่นกระบอกในส่วนของล าตัวและใช้มือขวา
ในการควบคุมแท่งหมายเพื่อใช้ในการบังคับแขนทั้งสองข้างของหุ่นกระบอกศิลปะการเชิดหุ่นประเภท
นี้ต้องใช้อารมณ์และการฝึกฝนเพื่อที่จะสามารถเชิดให้หุ่นซึ่งดูแข็งสามารถขยับได้ราวกับมีชีวิ ตไม่
แตกต่างจากโขนละคร (โปษยกฤต 2559) 

 จากการศึกษาและค้นคว้าของผู้วิจัยจากการเชิดหุ่นที่ปรากฏในปัจจุบันทั้งหุ่นกระบอกและ
หุ่นละครเล็กพบว่ามีรูปแบบการเชิดของตัวละครที่ให้อารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างกันโดยสามารถ
แยกออกเป็นส่วนต่างๆได้ดังต่อไปนี ้

1. การเชิดหุ่นประเภทยักษ ์

 ผู้เชิดนิยมเชิดหุ่นประเภทอยากให้มีอารมณ์และความรู้สึกขึงขังน่าเกรงขามและมีพละก าลัง
โดยนิยมเชิดให้มีลักษณะท่าทางคล้ายคลึงกับการแสดงของผลมากที่สุด แต่ได้รับการตัดทอนลงให้
เหมาะกับหุ่นที่มีกลไกการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 

2. การเชิดหุ่นประเภทนาง 

 นิยมเชิดให้ดูอ่อนช้อยมีความนิ่มนวลราวกับตัวนางในการแสดงโขนมักจะเน้นที่การร่ายร าที่
อ่อนช้อยงดงามและละเอียดอ่อนรูปแบบการเคลื่อนไหวไม่เร็วจนเกินไปนัก  

3. การเชิดหุ่นประเภทพระ  

 นิยมเชิดให้ดูสง่างามแต่จะมีความนิ่มนวลมากกว่าหุ่นประเภทยักษ์ มีลีลาที่ผสมผสานการ  
ร่ายร าในบางโอกาส และมักจะนิยมเชิดให้มีอารมณ์ความรู้สึกคล้ายคลึงกับการแสดงของโขน  

4. การเชิดหุ่นประเภทลิง 

 นิยมใช้มีอารมณ์ความรู้สึกที่แสดงออกถึงการเคลื่อนไหวอย่างไม่หยุดนิ่ง มีความขี้เล่นในบาง
โอกาส มีความว่องไว และในบางโอกาสก็สามารถแสดงออกถึงพละก าลังได้ โดยได้รับแรงบันดาลใจ 
มาจากการแสดงของโขน  
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 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณผ์ู้เชีย่วชาญ 2.3

 จากการสัมภาษณ์อาจารย์ วัลลภิศร์ สดประเสริฐ รองประธานมูลนิธิจักรพันธุ์ โปษยกฤต 
(Chakrabhand Posayakrit Foundation) มีใจความดังนี้  

 หุ่นกระบอกของอาจารย์จักรพันธ์ุ โปษยกฤต ในสมัยปัจจุบันได้มีการพัฒนาต่อยอดให้มีความ
ละเอียดอ่อนและมีกลไกที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้น 

 หุ่นกระบอกภายในได้มีการปรับแก้ โดยสามารถท าให้หัวของหุ่นกระบอกขยับไปมาซ้ายขวา
ได้ ซึ่ งในสมัยโบราณไม่สามารถขยับได้ และในส่วนของมือหุ่นได้มีการพัฒนาต่อยอดโดย  
มีการผสมผสานเทคนิคและวัสดุสมัยใหม่ 

 ยกตัวอย่างเช่น มือท าจากวัสดุประเภทเรซิ่น ซึ่งมีความแข็งแรงคงทนมากกว่าไม้ในสมัย
โบราณ ทั้งนี้มีการผสมผสานพัฒนาในส่วนของนิ้วมือให้สามารถขยับได้ ซึ่งแต่ก่อนไม่สามารถท าได้  
ในส่วนของนิ้วมือสามารถขยับได้ตั้งแต่นิ้วช้ี นิ้วกลาง และนิ้วนาง โดยนิ้วมือสามารถจีบและกางออกได้
โดยมีกลไกสปริงที่ใช้ในการควบคุมนิ้วให้เด้งกลับไปมาได้ และกลไกของนิ้วมือนั้นได้ถูกเชื่อมกับ  
เส้นเอ็นและโยงเข้ากับไม้ที่ใช้ควบคุมในส่วนของแขน 

 โดยการควบคุมขยับนิ้วให้จีบและกางออกนั้นสามารถท าได้อย่างง่ายดายด้วยการดึงตัว
ควบคุมที่อยู่ด้านใน ซึ่งการออกแบบนี้ได้รับการพัฒนาขึ้นโดยเฉพาะ โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
การคลี่ของพัด ท าให้กลไกการจีบท าได้สวยงามและช่วยเพิ่มความลื่นไหลและดูมีชีวิตชีวาให้กับ  
หุ่นกระบอก ทั้ งนี้ยั งมีการแก้ไขข้อบกพร่องในส่วนของนิ้วมือซึ่ งบางส่วนมักจะถูกเสียดสี  
ด้วยเป็นเชือกต่างๆท าให้ชิ้นส่วนเกิดการสึกหรอ โดยในสมัยโบราณส่วนที่ป้องกันการสึกหรอจะท ามา
จากกระหรือกะลา แต่ในปัจจุบันได้มีการแก้ไขข้อบกพร่องทางด้านวัสดุด้วยการใช้วัสดุอลูมิเนียมชิ้น
เล็กๆ ซึ่งสามารถน าไปประกอบกับมือของหุ่นในส่วนที่สามารถถูกเสียดได้ง่ายเพื่อเป็นการป้องกัน  
การสึกหรอของชิ้นส่วน ชิ้นส่วนอลูมิเนียมเล็กๆนี้เองได้ผ่านการเคลือบน้ ายาและลงสีทับเพื่อให้เกิด
ความกลมกลืนกับสีผิวของมือหุ่น 

 ส าหรับส่วนของการออกแบบข้อมือของหุ่นกระบอกได้มีการพัฒนาโดยการใส่วัสดุประเภท
ยางลงไปด้านใต้ของข้อมือหุ่น เพื่อช่วยให้ข้อมือไม่ตกและอยู่ในระดับที่เหมาะสม รวมทั้ งเพิ่มความ
ทนทานให้กับข้อมือหุ่น 

 ในส่วนของสายที่ใช้ในการเชิดหุ่นในสมัยโบราณนั้นท าจากสายซอ แต่ในสมัยปัจจุบันได้มีการ
ปรับแก้โดยการใช้สายของเอ็นตกปลาซึ่งมีความเหนียวและลื่นยิ่งขึ้น ในส่วนของการออกแบบชิ้นส่วน
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หุ่นในปัจจุบันได้มีการผสมผสานด้วยการใช้เทคนิคทางด้านสามมิติ เพื่อใช้ในการสร้างและหล่อแบบ
ให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 ซึ่งหุ่นกระบอกที่พัฒนาขึ้นพิเศษเหล่านี้สามารถช่วยในเรื่องของการสร้างอารมณ์และ
ความรู้สึกให้ผู้รับชมสามารถคล้อยตามได้ง่ายขึ้น เนื่องจากกลไกการขยับต่างๆดูเหมือนจริงมากขึ้นจึง
ท าให้ผู้เชิดสามารถเชิดได้ง่ายขึ้นเมื่อเทียบกับนักเชิดหุ่นในอดีต เนื่องจากกลไกของหุ่นสามารถขยับ
และสื่ออารมณ์ได้น้อยกว่าหุ่นในปัจจุบัน กลไกหุ่นกระบอกของอาจารย์จักรพันธุ์ในปัจจุบันได้รับการ
พัฒนาโดยได้แนวความคิดมาจากกลไกของหุ่นหลวงโดยได้ท าการลดทอนเส้นสายให้น้อยลงเพื่อให้เกิด
ความคล่องตัวในการเชิดหุ่นมากยิ่งขึ้น ส าหรับกลไกหุ่นกระบอกนั้นถือได้ว่ามีความเรียบง่ายมากกว่า
หุ่นประเภทอื่นๆเช่นหุ่นหลวงและหุ่นละครเล็ก (สดประเสริฐ) 

สรุปผล 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยจะท าให้เกิดผลงานการสร้างสรรค์
ที่ส่งผลในมิติต่างๆดังต่อไปนี้ 

1. ส่งผลในระดับนานาชาต ิ

 การศึกษาและพัฒนารูปแบบทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยและน ามาปรับใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือว่าเป็นสิ่งใหม่ที่ไม่มีผู้ใดท ามาก่อนทั้งใน
ระดับประเทศและในระดับนานาชาติ ซึ่งจะเป็นการผลักดันให้เกิดการออกแบบจากทุนวัฒนธรรมไทย
และปรับใช้ให้เข้ากับความต้องการของตลาดนานาชาติมากยิ่งขึ้นส่งผลให้เกิดเป็นผลงานออกแบบที่มี
เอกลักษณ์โดดเด่นในระดับสากลมากยิ่งขึ้นตามล าดับ 

2. ส่งผลในระดับประเทศ 

 การหยิบเอาทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยมาออกแบบเป็นเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้นั้นยังไม่มีผู้ใดท ามาก่อนในประเทศไทยส่งผลให้เกิดการตื่นตัวในการใช้ทุนวัฒนธรรม
ไทยซึ่งเป็นเอกลักษณ์น ามาปรับใช้ให้เข้ากับความต้องการของตลาดในประเทศ เป็นการผลักดัน
ความรู้ทางด้านการออกแบบซึ่งจะส่งผลต่อกระบวนการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมส่งผลให้ในอนาคตจะ
มีผู้ประกอบการที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยน ามาสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบในเชิงอุตสาหกรรมมาก
ยิ่งขึ้น ท าให้เกิดสภาพคล่องทางด้านเศรษฐกิจมากยิ่งขึ้น รวมไปถึงการผลักดันให้เยาวชนรุ่นใหม่หัน
มาสนใจคุณค่าและความสวยงามทางด้านทุนวัฒนธรรมไทยมากยิ่งขึ้น  
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3. ส่งผลต่อวงการออกแบบเครื่องประดับ 

 เนื่องจากทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยนั้นยังไม่มีผู้ใดน ามาปรับใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้มาก่อนท าให้เกิดเป็นองค์ความรู้ใหม่ในวงการออกแบบ
เครื่องประดับซึ่งส่งผลโดยตรงทั้งในเชิงสร้างสรรค์และเชิงอุตสาหกรรม ในเชิงสร้างสรรค์นั้นถือเป็นมิติ
ใหม่ในการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยเข้ากับเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ท าให้เกิดรูปแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวถอดประกอบปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้หลากหลายส่งผลให้
เครื่องประดับสามารถปรับใช้ให้เข้ากับรูปแบบสถานการณ์ต่างๆทั้งยังสามารถขยับเคลื่อนไหวสร้าง
ความน่าสนใจให้กับตัวเครื่องประดับ ในเชิงอุตสาหกรรม เครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยจะช่วย
ในการผลักดันผู้ประกอบการรายอื่นให้หันกลับมาสนใจในการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยประเภทต่างๆ
มาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับมากยิ่งขึ้นในอนาคต 

4. ส่งผลต่อการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 การใช้ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยนั้นคือเป็นทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถน ามา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวได้อย่างลงตัวมากที่สุดเนื่องจากมีองค์ประกอบ
หลายอย่างที่เชื่อมโยงกันยกตัวอย่างเช่น การขยับเคลื่อนไหวของหุ่นละครไทย การมีปฏิสัมพันธ์กัน
ระหว่างผู้เชิดหุ่นและหุ่น ซึ่งสอดคล้องกับการท างานของเครื่องประดับเคลื่อนไหวที่จะเคลื่อนไหวได้
ต่อเมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับเป็นต้น การน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยมาออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นการผสมผสานอย่างลงตัวทั้งในเชิงโครงสร้างและเชิง
กลไก ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์ตัดทอนและประยุกต์ใช้แนวคิดทางทางด้านการขยับโครงสร้างกลไก
หรือข้อต่อในหุ่นละครไทยน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวให้สามารถผลิตได้ใน
เชิงพาณิชย์และตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

การคัดเลือกตัวแปรเพื่อน าไปวิเคราะห์ปรับใช ้

 เพื่อให้ได้งานวิจัยที่มีความสมบูรณ์แบบมากที่สุดผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องคัดเลือกส่วนที่ส าคัญของ
หุ่นละครหรือประเภทของหุ่นละครเพื่อน าไปวิเคราะห์ในเชิงลึก ซึ่งจะสามารถน าไปปรับใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับได้ในล าดับต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกประเภทของหุ่นละครที่ใช้ ในการ
วิจัยดังต่อไปน้ี 
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เกณฑ์การคัดเลือกประเภทของหุ่นละครไทยเพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. มีกลไกภายในที่มีความละเอียดซับซ้อน  

 2. มีรูปลักษณ์ภายนอกที่มีรายละเอียดสูง 

 3. สามารถวิเคราะห์อารมณ์และการเคลื่อนไหวของตัวละครที่แตกต่างกันได้ 

 1. มีกลไกภายในที่มีความละเอียดซับซ้อน 

 เพื่อให้สามารถศึกษากลไกการเคลื่อนไหวหรือระบบข้อต่อ รวมไปถึงชิ้นส่วนต่างๆภายในของ
หุ่น ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องคัดเลือกประเภทของหุ่นละครให้เหมาะสมโดยจ าเป็นจะต้องคัดเลือกหุ่นละคร
ที่มีกลไกที่มีความละเอียดซับซ้อนท าให้สามารถน าไปปรับใช้หรือประยุกต์ใช้ให้เข้ากับงานออกแบบ
เครื่องประดับได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น 

2. มีรูปลักษณ์ภายนอกที่มีรายละเอียดสูง 

 เพื่อให้ได้ผลงานการออกแบบเครื่องประดับที่มีคุณภาพมากที่สุด ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องศึกษา
โครงสร้างภายนอก ยกตัวอย่างเช่นเครื่องแต่งกายของหุ่นละครซึ่งจะต้องมีรายละเอียดมากที่สุดท าให้
สามารถน าเอาไปวิเคราะห์รูปทรงหรือลวดลายได้อย่างมีประสิทธิภาพมากที่สุด 

3. สามารถวิเคราะห์อารมณ์และการเคลื่อนไหวของตัวละครที่แตกต่างกันได้ 

 สามารถศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบอารมณ์การเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันในหุ่นละครแต่ละ
ประเภทเพื่อให้สามารถถ่ายทอดบุคลิกหรืออัตลักษณ์ที่แตกต่างกันเพื่อให้สามารถน าไปต่อยอดในการ
พัฒนารูปแบบเครื่องประดับให้มีอัตลักษณ์ความเป็นหุ่นละครไทยที่หลากหลายและดูน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 2.7 เปรียบโครงสร้างพื้นฐานของหุ่นละครไทย 

ชนิดของหุ่น
ละครไทย 

กลไกภายใน โครงสร้างลักษณะภายนอก การ
เคลื่อนไหว 

กลไกการ
ท างาน 

ความ
ซับซ้อน

ของ
กลไก 

ขนาด
ความสูง

โดย 
ประมาณ 

รูปร่างและ
เครื่อง 

แต่งกาย
ภายนอก 

ลายละเอียด
ของโครงสร้าง
เครื่องแต่งกาย 

ความ
หลากหลายใน

การ
เคลื่อนไหว

ของตัวละคร 
หุ่นหลวง Rod 

puppets 
3 100 ซ.ม. เรื่องโขน 

 
3 2 

หุ่นกรม
พระราชวัง
บวรวิไชย
ชาญ 

Rod 
puppets 

2 30 - 45 
ซม. 

เรื่องโขน 2 2 

หุ่นกระบอก Rod 
puppets 

1 30 – 50 
ซ.ม. 

เรื่องโขน 2 3 

หุ่นละคร
เล็ก 

Rod 
puppets 

1 60-100  
ซ.ม. 

เรื่องโขน 2 3 

 
ตารางที่ 2.8 คะแนนทฤษฎีของหุ่นไทย 

ประเภททฤษฎี คะแนน 
หุ่นหลวง 8 
หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ 6 
หุ่นกระบอก 6 
หุ่นละครเล็ก 6 
 

 การคัดเลือกตัวแปรเพื่อน าไปปรับใช้ในวิเคราะห์และการออกแบบผู้วิจัยได้เลือกศึกษาหุ่น
ละครไทยประเภทหุ่นหลวงเนื่องมาจากมีความซับซ้อนทางด้านกลไกภายในมากที่สุดท าให้สามารถ
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ศึกษาค้นคว้าและวิจัยได้ในเชิงลึก รวมไปถึงมีรูปแบบโครงสร้างภายนอกหรือเครื่องแต่งกายที่มี
รายละเอียดสูงมากที่สุดท าให้สามารถน าไปรับใช้ในการออกแบบได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

ส่วนที่ 2 การศึกษาวิเคราะห์แนวคิดเรื่องการเคลื่อนไหว 

 ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้มีความจ าเป็นที่จะต้องศึกษาหลักการ
และแนวคิดที่มีความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว ทั้งการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติและเกิดขึ้น
ด้วยน้ ามือของมนุษย์ เพื่อให้เข้าใจหลักการเคลื่อนไหวจากแหล่งข้อมูลปฐมภูมิไปจนถึงทุติยภูมิ เพื่อ
สร้างและออกแบบเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเคลื่อนไหวและทุนวัฒนธรรมไทย
ทางด้านหุ่นละครไทยให้มีความเชือ่มโยงและสอดคล้องกันมากที่สุด 

 การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในธรรมชาติ (Movement in nature) 2.4

 การเคลื่อนไหวเป็นส่วนหนึ่งของคุณสมบัติของสิ่งมีชีวิตการเคลื่อนไหวนั้นเกิดขึ้นในสัตว์ต่างๆ
โดยสัตว์ที่เคลื่อนไหวทั้งหมดใช้การเคลื่อนไหวในการหาอาหารหนีจากศัตรูหรือแม้กระทั่ งตามหา 
คู่สืบพันธุ์ ทั้งนี้การเคลื่อนไหวสามารถจ าแนกออกเป็นการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในน้ าบนบกและใน
อากาศ 

สัตวส์ามารถใช้กล้ามเนื้อเปลี่ยนพลังงานเคมี (สารพลังงานสูงคือ ATP) เป็นพลังงานกล 

  โดยในส่วนใหญ่แล้วกล้ามเนื้อลายมักจะยึดติดกับกระดูกและด้านที่เกาะกับกระดูก
เป็นส่วนใหญ่เรียกว่า ออริจิน (origin) อีกด้านหน่ึงมักเกาะกับเอ็น หรือข้อต่อระหว่างกระดูกเรียก อิน
เซอร์ทชัน ( insertion) เช่นกล้ามเนื้อไตรเซ็บ (triceps) ด้านออริจินจับกับกระดูก ฮิวเมอรัส 
(humerus) ส่วนอีกด้านหนึ่งนั้นยึดติดกับเอ็น และแตะกับกระดูกอัลนา (ulna) 

 เมื่อกล้ามเนื้อไตรเซ็บหดตัว ด้านอินเซอร์ทชันจะพุ่งเข้ามาหาออริจิน แขนจะกางออกไปหรือ
เกิดการยืดที่ข้อศอก ดังนั้นไตรเซ็บจึงเป็นกล้ามเนื้อยืดขยาย (extensor) ส่วนไบเซ็บ (biceps) จะ
เป็นกล้ามเน้ืองอหรือหุบคืองอโค้งข้อต่อ 

ในการที่กล้ามเนื้อจะหดตัว จะต้องได้รับสัญญาณประสาทมาตามประสาทยนต์ ซึ่งจะมาสั่งงานโดยมี 
อะเซทิลโคลีน เป็นสารสื่อประสาทที่ปลายประสาทที่ประสานอยู่กับใยกล้ามเนื้อ เกิดการกระตุ้น  
ใยกล้ามเนื้อแล้วหดตัว (coupling excitation to contraction) 
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 ส าหรับกล้ามเนื้อเรียบ ใยกล้ามเนื้อประกอบด้วยโปรตีนแอคตินและมัยโอซินเช่นเดียวกัน แต่
ประสาทยนต์ได้มาจากประสาทอัตโนมัติและยังมีสารสื่อประสาทจากระบบพาราไครน์ (paracrine) 
เช่น สารฮิสตามีน (histamine) หรือเป็นฮอร์โมนที่มากับกระแสเลือด เช่น ออกซีโตซิน (oxytocin) 

 ส าหรับการเคลื่อนที่แบบไม่ใช้กล้ามเนื้อก็มักจะเป็นการเคลื่อนที่ภายในเซลล์ เช่น ตัวอมีบา 
ภายในเซลล์มีไซโตพลาสซึมที่เป็นของเหลวข้นกับของเหลวจาง ของเหลวจางเรียกว่า โซล ( sol) 
ของเหลวข้นเรียกว่า เจล (gel) เมื่ออมีบาหรือเซลล์เม็ดเลือดขาวจะเคลื่อนที่จะใช้ขาเทียม ซึ่งก็คือการ
ดันให้โซลเปลี่ยนเป็นเจลแล้วดันไปในทิศทางที่ต้องการ 

 โดยในสัตว์บกส่วนใหญ่มักจะเคลื่อนที่โดยการคลานเดินหรือวิ่งหรือแม้กระทั่งกระโดด 
ขาเดียวหรือสองขา ในขณะเดียวกันสัตว์น้ าก็ใช้วิธีการว่ายน้ าหรือไม่ก็คลานหรือเดินอยู่บนสิ่งที่พวก
มันเกาะอยู่ ในขนาดที่สัตว์ปีกจะใช้บินหรือการโผถลาลม ในขนาดเดียวกันสัตว์จ าพวกที่มีกระดูกขาก็
จะใช้การเดินหรือวิ่งโดยพลังงานที่ใช้อาจมีความผันแปรตามค่าความเร็วโดยถ้าหากระยะทางคงที่
ระดับพลังงานก็จะเพิ่มตามน้ าหนักหรือมวลที่เคลื่อนไปข้างหน้า ซึ่งจิงโจ้ใช้กรรมวิธีนี้ในการสงวนพลัง
เนื่องจากเอ็นท าหน้าที่จะเก็บพลังงานเอาไว ้

 ในส่วนของการเลื้อย ส าหรับสัตว์ที่มีร่างกายที่มีลักษณะนุ่มรวมไปถึงสัตว์ที่มีร่างกายที่มี
ลักษณะแข็งไปด้วยกระดูกอาจใช้วิธีการไหลของของเหลวในร่างกายไปตามช่องว่างของร่างกาย 
ยกตัวอย่างเช่นหนอนผีเสื้อสามารถใช้ขาหน้าและขาหลังในการสั่งเดินหรือเรียกว่าวิธีการเดินแบบ 
สองสมอ ได้แก่การเอาขาหน้าเกาะแน่นกับพื้นโดยใช้ร่างกายยืดไปข้างหน้าและการหดตัวของ
กล้ามเนื้อในบริเวณรอบซึ่งจะไปดันของเหลวในร่างกายในขนาดเดียวกันกับขาหน้าซึ่งแตะพื้นอยู่จะยก
บริเวณขาหน้าขึ้นก่อนท าให้ส่วนท้ายของร่างกายของขึ้นเป็นห่วงจากนั้นจึงยืดตัวไปข้ างหน้า ใน
ขณะเดียวกันสัตว์จ าพวกปลิงน้ าจืดก็เคลื่อนไหวด้วยวิธีนี้ โดยใช้เทคนิคจากการใช้ปากดูดทั้งด้านหน้า
และด้านหลังแทนในส่วนของขา 

 ส่วนของการเดินและการวิ่งสัตว์ประเภทนี้จะมีกระดูกค้ าจุนซึ่งมีความแข็งแรงโดยมีแขนและ
ขาที่สามารถเคลื่อนไหวได้รวดเร็วในส่วนของมวลของร่างกายนั้นจะสามารถสัมผัสพื้นได้เพียงจุดเล็กๆ
ไม่มีการสัมผัสทั้งตัวเหมือนสัตว์เลื้อยคลาน ในขณะเดียวกันสัตว์เหล่านี้จ าเป็นจะต้องส่งตัวให้ดีใน
ระหว่างการเคลื่อนไหวเดินหรือวิ่งโดยมีลักษณะท่าทางการเดินและวิ่งที่แตกต่างกันไปร่วมไป 1 
ความเร็วถ้าการเดินและวิ่งสามารถอธิบายออกเป็นตัวแปร 2 อย่างได้แก่รีเลทีบ เฟส ( relative 
phase) เป็นวงรอบของแต่ละเท้ากับปัจจัยหน้าที่ (duty factor) ซึ่งเป็นส่วนของเวลาที่เท้าแตะพื้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

52 

 ในขณะเดียวกันสัตว์ที่มีขามากกว่า 4 ขายกตัวอย่างเช่นแมลงแมงมุมตะขาบหรือกิ้งกือก็จะมี
ลักษณะท่าทางการเดินที่แตกต่างออกไปมาก 

 หากเปรียบเทียบกันแล้วสัตว์ที่ใช้เท้าเดินต้องรักษาสมดุลของการส่งตัวไว้ให้ดีเพื่อป้องกันการ
ล้มหรือถลาลงในสัตว์ประเภทสองเท้าจ าเป็นจะต้องมีขายอย่างน้อย 1 ข้างอยู่ที่พื้นในขณะที่สัตว์ที่มี
มากกว่านั้นจ าเป็นจะต้องรักษาจุดศูนย์ถ่วงของเท้าให้มีโครงสร้างเป็นศูนย์กลางในเชิงรูปสามเหลี่ยม
เพื่อให้สามารถรักษาสมดุลของการทรงตัวไว้ได้ 

การว่ายน้ า 

 ส่วนของสัตว์น้ าหรือการเคลื่อนที่ในน้ ามีข้อแตกต่างกับการเคลื่อนที่บนบกอย่างชัดเจน
เนื่องจากการเคลื่อนที่ในน้ าอาจส่งผลจากความหนาแน่นของน้ าท าหน้าที่สร้างแรงลอยตัวซึ่ง จะ
สามารถลดแรงดึงดูดของโลกต่อร่างกาย ท าให้การเคลื่อนที่ของวัตถุผ่านตัวกลางประเภทของเหลว
อาจส่งผลให้เกิดแรงราบหรือบางครั้งส่งผลต่อการเคลื่อนที่กล่าวคือเพิ่มแรงในการเคลื่อนที่อีกด้วย
นอกจากนั้นสัตว์น้ ายังมีอีกครีบซึ่งสามารถช่วยในการแหวกว่ายน้ าหรือผลักดันตัวเองให้ไปข้างหน้าได้
อย่างรวดเร็วอีกด้วย 

การเคลื่อนที่ในอากาศ 

 สัตว์ที่บินหรือสัตว์ที่ถลาลมอยู่ในอากาศอาจเรียกได้ว่ามีคนไกลการเคลื่อนไหวที่คล้ายคลึงกับ
การเคลื่อนไหวของสัตว์ที่ว่ายในน้ า แต่จะมีข้อแตกต่างที่ส าคัญระหว่างการบินและการว่ายน้ าได้แก่
มวลของอากาศนั้นมีความหนาแน่นน้อยกว่าน้ าเพราะฉะนั้นอากาศแทบจะไม่ช่วยในการยกตัวสัตว์ให้
ลอยตัวเลยสัตว์จ าพวกสัตว์ปีกจึงต้องมีกลไกการพยุงน้ าหนักของตัวเองโดยอาศัยการร่อนลงอย่างช้าๆ
และการผสมผสานการใช้พลังงานในการแหวกว่ายอากาศด้วยปีกที่มีรูปร่างไม่ต้านลม (นภีรงค์) 

 แนวความคิดเก่ียวกับการเคลื่อนไหวที่มนุษย์สร้างขึ้น (Movement and principle) 2.5

 นอกจากการเคลื่อนไหวที่ เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติในสัตว์และในมนุษย์แล้วยังมีการ
เคลื่อนไหวที่มนุษย์ได้สร้างหรือบัญญัติแนวความคิดหรือทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวไว้อย่าง
หลากหลาย ทั้งปรัชญาแนวคิดทางด้านการรับรู้การเคลื่อนไหวของมนุษย์และสัตว์รวมไปถึงลัทธิทาง
ศิลปะต่างๆที่มีความเช่ือมโยงกันนับต้ังแต่อดีตถึงปัจจุบัน ผู้วิจัยได้ท าการรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพื่อใช้
ในการศึกษาเพื่อใช้เป็นพื้นฐานในการเรียนรู้และพัฒนารวมทั้งเป็นแนวทางในการออกแบบ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวที่ใช้ทุนวัฒนธรรมทางด้านหุ่นละครไทย 
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 แนวคิดเรื่องการรับรูก้ารเคลื่อนไหว (Movement and perception) 2.5.1

 การเคลื่อนไหวนั้นถือเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดความสนใจทางด้านสายตาที่ส าคัญและเด่นชัด
ที่สุด ยกตัวอย่างเช่นสัตว์ต่างๆอาจจะไม่สนใจวัตถุรูปทรงหรือสีต่างๆที่อยู่รอบตัวมัน แต่ทันทีที่วัตถุ
นั้นเริ่มเคลื่อนไหว สายตาของสัตว์จะถูกหันเหนความสนใจไปสู่สิ่งที่ก าลังเคลื่อนไหวในทันที และ
สายตาของสัตว์จะติดตามการเคลื่อนไหวไปเรื่อยๆ เฉกเช่นลูกแมวที่จะจับจ้องสิ่งของที่เคลื่อนไหวโดย
ไม่สามารถละสายตาไปกระท าสิ่งอื่นได้เลย ซึ่งความสนใจของมนุษย์เองก็สามารถถูกดึงดูดจากการ
เคลื่อนไหวเช่นเดียวกัน 

 เป็นที่เข้าใจได้ว่าว่าการตอบสนองอย่างฉับไวต่อการเคลื่อนไหวรอบๆ ถูกสร้างและพัฒนาขึ้น
ทั้งในคนและสัตว์ การเคลื่อนไหวท าไห้เกิดความเปลี่ยนแปลงในธรรมชาติและรอบตัวเรา  
การเปลี่ยนแปลงส่งผลถึงปฏิกิริยาตอบสนองต่างๆ เช่นอาจหมายถึงอันตรายที่ก าลังใกล้เข้ามา  
การปรากฏตัวของเพื่อน หรือเจอเหยื่อที่ตามหาแล้ว โดยดวงตาซึ่งถูกออกแบบมาให้เป็นอุปกรณ์ใน
การเอาชีวิตรอดต้องท าหน้าที่ตลอดเวลา  

 สิ่งที่ก าลังเกิดขึ้นนั้นดึงดูดความสนใจของเรามากกว่าตัววัตถุที่หยุดนิ่ง และลักษณะส าคัญ
ของสิ่งที่เกิดขึ้นต่างๆนั่นก็คือการเคลื่อนไหว ยกตัวอย่างเช่นสถานีรถไฟว่าเปรียบเสมือนวัตถุ (thing) 
และรถไฟที่ก าลังเข้าเทียบท่าสถานีเปรียบเสมือนสิ่งที่ก าลังเกิดขึ้น (happening) เราแยกแยะระหว่าง
โจทย์และกริยาต่างๆ งานจิตรกรรมและรูปปั้นคือวัตถุ และการเต้นร าคือสิ่งที่เกิดขึ้น การแยกแยะ
ไม่ ได้จ ากัดอยู่ที่ การเคลื่อนไหวเท่ านั้น  แต่รวมไปถึงการเปลี่ ยนแปลงชนิดอื่นด้วย เช่น 
กุ้งล็อบสเตอร์เปลี่ยนเป็นสีแดง หรือมันฝรั่งที่ก าลังจะสุก 

 อันที่จริงแล้วเราไม่ได้เห็นสิ่งที่ก าลังเกิดขึ้นโดยตรง แต่สายตาของเรานั้นเห็นสิ่งที่ก าลังเกิดขึ้น
จากการเปลี่ยนแปลงของวัตถุ โดยมีข้อยกเว้นในกรณีสิ่งที่เกิดขึ้นนั้นเร็วมาก Wertheimer ค้นพบใน
ระหว่างการทดลอง การเคลื่อนไหวแบบ stroboscopic ว่าในสถานการณ์ที่เกิดขึ้น สิ่งที่ผู้
สังเกตการณ์ของเขารับรู้ไม่ใช่การที่วัตถุเคลื่อนที่จากที่หนึ่งไปอีกที่หนึ่ง แต่เป็นการเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้นระหว่างระหว่างวัตถุ 2 ชิ้นซึ่งโลกใบนี้ประกอบไปด้วยสิ่งที่เปลี่ยนแปลงและไม่เปลี่ยนแปลง 

 ส าหรับนักฟิสิกส์นั้นสิ่งที่ส าคัญมีเพียงการเคลื่อนไหว ไม่ว่าจะเป็นบ้านหรือนกที่ก าลังบิน ใน
การวิเคราะห์ครั้งล่าสุด การแยกแยะระหว่างวัตถุ และการเคลื่อนไหวก็หายไป โดยสิ่งที่ส าคัญเหลือ
เป็นเพียงการรวมตัวของพลังงาน ในแนวคิดแบบเรียบง่ายของธรรมชาตินี้ วัตถุและสิ่งที่เกิดเป็นเพียง
คุณสมบัติของรูปแบบของพลัง 
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 การแยกความแตกต่างระหว่าง รูปปั้นที่ขยับไม่ได้ และร่างกายของนักเต้นที่เคลื่อนก าลัง
เคลื่อนไหว เป็นเรื่องของเวลาและล าดับ เช่นหลักการพื้นฐานคล้ายๆกันของสิ่งที่เ รามองเห็นทั้งหมด 
มันเป็นสิ่งจ าเป็นที่เราต้องคิดถึงเหตุผลที่สิ่งนั้นเป็นไป เช่นรูปแบบองค์การเต้น ประเภทของเครื่อง
ดนตรี สามารถท าให้เกิดประสบการณ์ที่หลากหลาย รวมไปถึงสื่อและการเข้าถึงวิถีชีวิตต่างๆได้
มากกว่ารูปภาพ รูปปั้น หรือ สถาปัตยกรรม เราจึงกล่าวได้ว่า การเต้นนั้นเกิดขึ้นในส่วนหนึ่งของเวลา 
ในขณะที่รูปภาพและอื่นๆ อยู่นอกเวลา 

 เวลาคือมิติแห่งความเปลี่ยนแปลง สามารถช่วยอธิบายการเปลี่ยนแปลงได้ และไม่สามารถมี
อยู่โดยปราศจากการเปลี่ยนแปลงได้ ในจักรวาลที่ทุกสิ่งหยุดนิ่งไม่มีการเปลี่ยนแปลง ก็จะไม่มีเวลาอีก
ต่อไป คล้ายกับการที่วัตถุที่ขยับไม่ได้ท าให้เรารู้สึกเหมือนอยู่นอกการเวลาเช่น ในทางทฤษฎี โต๊ะยังคง
มีตัวตนอยู่ ในขณะที่ปากกาก าลังเคลื่อนไหวอยู่บนกระดาษ แต่เราไม่รับรู้การมีอยู่ของโต๊ะ เพราะ
ก าลังอยู่กับการสนใจการเคลื่อนที่ของปากกา ในขณะนั้นที่ปากกาก าลังเคลื่อนที่ไปตามแผ่นกระดาษ 

 ในความเป็นจริงแล้วประสบการณ์จะเป็นตัวจ าแนกในการรับรู้และจ าแนกเวลา การเต้น  
ออกจากรูปภาพ ซึ่งประสบการณ์ในที่นี้หมายถึงการที่เรารับรู้ว่ามีรูปแบบการเต้นที่หลากหลาย และ
เกิดขึ้นในเวลาที่ใกล้กัน เช่นการที่นักเต้นก้าวข้ามเวที มันถือเป็นส่วนหนึ่งของประสบการณ์ของเรา 
รึเปล่า ระหว่างที่นักเต้นก้าวข้ามเวทีนั้นเวลาได้ผ่านไปหรือไม่ เขาได้ก้าวออกมาจากอนาคต แล้วก้าว
กระโดดจากปัจจุบันกลับไปยังอดีตหรือไม่ ส่วนไหนของการแสดงนี้ที่อยู่ในปัจจุบัน ช่วงวินาทีล่าสุด 
หรือเศษเสี้ยวของวินาทีนั้น และถ้าการก้าวกระโดดทั้งก้าวเป็นส่วนหนึ่งของปัจจุบันถ้าอย่างนั้นช่วง
ระหว่างการก้าวกระโดดนั้นการแสดงอยู่ ณ จุดไหน 

 จากการค้นพบที่ไม่คาดคิดนี้ เมื่อเรามองไปรอบๆแล้วจะพบกับช่วงไร้การเวลาในกรณีอื่นๆ 
อีกมากมาย เช่นรถบนทางหลวงเป็นประสบการณ์ในฐานะการเคลื่อนไหวในพื้นที่ๆหนึ่ง ไม่ใช่การ
เคลื่อนไหวในช่วงเวลา  

 หากบทสนทนาเต็มไปด้วยความเพลินเพลินเราอาจแปลกใจว่าเวลานั้นได้ผ่านไปอย่างรวดเร็ว 
เฉกเช่นกับวันท างานที่เต็มเปี่ยมไปด้วยความสุขอาจส่งผลให้เวลาผ่านไปอย่างรวดเร็ว ตรงกันข้ามกับ
เมื่อเวลาที่เราก าลังตั้งใจรอคอยบางสิ่งบางอย่างเวลามักผ่านไปอย่างเชื่องช้าๆ ซึ่งในจิตส านึกของเรา
นั้นก าลังเปรียบเทียบสองจุดของเวลาคือ ปัจจุบัน และจุดเป้าหมาย ซึ่งท าให้เกิดช่องว่างระหว่าง
ปัจจุบันและจุดเป้าหมายช่วงเวลานี้เองท าให้เกิดความรู้สึกว่างเปล่า หรือเต็มไปด้วยสิ่งที่ไม่เป็น
ระเบียบและไม่น่าสนใจ และท าให้เกิดความกังวลกับเวลาแทนที่จะกังวลกับสิ่งที่เกิดขึ้น 
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 หากจะเปรียบเทียบภาพวาดและการเต้น อาจกล่าวได้ว่าภาพวาดหรือรูปปั้นนั้นมีความสมดุล
ในการจัดองค์ประกอบถูกสร้างขึ้น โดยค านึงถึงองค์ประกอบของแรงดึงดูดและผลักกันในทิศทางต่างๆ 
ในทางตรงกันข้ามในการเต้นร าหรือการกระท าส่วนมากจะถูกสร้างขึ้ นจากสิ่งที่นักเต้นกระท าและ
ท่าทางการเคลื่อนไหว 

 ศิลปะแบบแรกนั้นถูกก าหนดหน้าที่ผ่านรูปร่างที่เป็นอยู่ ในขณะที่อีกแบบหนึ่งถูกก าหนด
หน้าที่ผ่านทางกระท าและการเคลื่อนไหว ศิลปะสองแขนงที่มีลักษณะสองแนวทางที่แตกต่างกันคือ
ความถาวรและการเปลี่ยนแปลง 

 เมื่อไหร่ที่เราเห็นการเคลื่อนไหวภายใต้เงื่อนไขใดที่เราจะรับรู้ช่วงของเวลา ยกตัวอย่างเช่น
การที่ด้วงคลานข้ามถนน ท าไมเราถึงรับรู้ว่าด้วงก าลังเคลื่อนไหวแทนที่จะรับรู้ว่าถนนและภูมิทัศน์
ทั้งหมดก าลังเคลื่อนที่ไปในทิศทางตรงกันข้ามกับตัวด้วง   

 Dante ตั้งข้อสังเกตว่าเมื่อคนมองไปที่หนึ่งในหอเอนเมือง Bologna ในขณะที่เมฆก าลัง
เคลื่อนไหวไปในทิศทางตรงกันข้าม ท าให้รู้สึกราวกับหอคอยก าลังจะโค่นล้มลงมา ระหว่างที่นั่งอยู่บน
เก้าอี้โยกเราพบว่าตัวเองก าลังเคลื่อนไหวและห้องรอบตัวเราไม่ขยับเขยื้อน แต่เมื่อกลับการทดลอง
โดยการท าให้ทั้งห้องขยับเหมือนกงล้อและล๊อคเก้าอี้ของผู้นั่งไม่ให้ขยับเขยื้อน ถึงกระนั้นตัวผู้นั่งก็ยังมี
ความรู้สึกว่าเก้าอี้ก าลังขยับถึงขนาดที่ว่าผู้นั่งจะต้องจับตัวเก้าอี้ไว้เพื่อที่เขาจะไม่ตกลงจากเก้าอี้ 
ปรากฏการณ์นี้เกิดขึ้นแม้ว่ากล้ามเนื้อของผู้นั่งจะรู้สึกว่าร่างกายยงัคงสมดุลและไม่เกิดการขยับ 

 ประสบการณ์ของการเคลื่อนไหวของภาพทั้งสองระบบมักจะถูกแปลความหมายใน
ความสัมพันธ์ที่เกี่ยวข้องกัน ยกตัวอย่างเช่นตัวด้วงจะถูกจัดวางให้มีความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อม 
หอเอนเอนไปในทิศที่สัมพันธ์กับกลุ่มเมฆ รูปแบบที่ตรงข้ามจะเข้ากันได้กับภาพที่จอประสาทตาที่เรา
รับรู้จากเหตุการณ์ต่างๆ หรืออันที่จริงทั้งสองระบบอาจจะถือได้ว่าเป็นการเคลื่อนไหว กฎทาง
จิตวิทยาส าหรับสิ่งที่เกิดขึ้นนี้ถูกคิดค้นโดย Duncker เขาชี้ให้เห็นว่าในข้อมูลภาพวัตถุที่เห็นจะมี
ความสัมพันธ์ตามล าดับชั้นของการพึ่งพากัน ยุงที่จะเกาะมากับช้างแต่ช้างไม่ได้มากับยุง นักเต้นที่เป็น
ส่วนหนึ่งของขั้นตอนการจัดเวที ไม่ใช่เวทีเป็นส่วนหนึ่งของนักเต้น หรือในอีกแนวคิดหนึ่งที่ค่อนข้างจะ
แตกต่างคือการจัดอันดับพื้นที่โดยธรรมชาติ ถูกก าหนดให้กับวัตถุที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้างที่เป็นจุดที่
ก าหนดสิ่งอื่นๆอีกต่อหนึ่ง โดย (Field) เป็นตัวแทนล าดับที่ซับซ้อนของการพึ่งพากัน เช่นห้องพักท า
หน้าที่เป็นกรอบโครงสร้างส าหรับโต๊ะ โต๊ะเป็นโครงสร้างส าหับชามผลไม้ และชามผลไม้เป็นโครงสร้าง
ส าหรับแอ็ปเปิล กฎของ Dunker แสดงให้เห็นว่าในการย้ายที่นั้น ตัวโครงสร้างมีแนวโน้มที่จะอยู่นิ่งไม่
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ขยับในขณะที่วัตถุที่เกี่ยวข้องจะขยับ เมื่อไม่มีการพึ่งพากันทั้งสองระบบระบบทั้งสองอาจเกิดการ
เคลื่อนไหวที่สมดุลกัน เช่นเคลื่อนที่เข้าหาหรือถอยออกจากกันด้วยความเร็วที่เท่ากัน 

 ต่อมา Duncker และ Oppenheimer ได้จัดตั้งปัจจัยบางส่วนที่ก่อให้เกิดการพึ่งพากัน หนึ่ง
ในนั้นคือการล้อมรอบ "รูปร่าง" มักจะเคลื่อนไหว "พื้นดิน" มักจะอยู่นิ่ง ส่วนอีกปัจจัยหนึ่งคือความ
แปรปรวน หากหนึ่งในวัตถุเปลี่ยนแปลงรูปร่างหรือขนาดในขณะที่วัตถุอื่นๆคงที่ ยกตัวอย่างเช่น 
เส้นตรงถูกขีดออกมานอกกรอบสี่เหลี่ยม วัตถุที่เป็นตัวแปรเปลี่ยนไปตามการเคลื่อนไหว ผู้สังเกตการ
เห็นเส้นยืดออกไปจากกรอบสี่เหลี่ยมมากกว่าเห็นกรอบสี่เหลี่ยมถอยหลังออกจากเส้นที่ไม่สามารถ
ขยับได้ ความแตกต่างของขนาดก็มีผลในกรณีของวัตถุที่อยู่ติดกัน เมื่อวัตถุทั้งสองอยู่ใกล้กันทั้ง
ด้านข้างหรือในมิติของความลึก ชิ้นหนึ่งตั้งอยู่อย่างใกล้กับอีกชิ้นในด้านหน้า ในขณะที่วัตถุที่มี 
ขนาดเล็กกว่าจะเปลี่ยนไปตามการเคลื่อนไหว ความหนาแน่นก็มีบทบาทเช่นกัน ตั้งแต่วัตถุทึบมักถูก
มองว่าต้องพ่ึงพาวัตถุที่สว่างกว่า วัตถุทึบจะขยับในขณะที่วัตถุสว่างกว่ามักยังอยู่กับที่  

 นอกจากนี้จะต้องไม่ลืมว่าตัวผู้สังเกตเองที่ท าหน้าที่เป็นกรอบของแหล่งอ้างอิง ยกตัวอย่าง
เช่นหากมีจุดสว่างสองจุดในห้องมืด ซึ่งจุดแรกอยู่นิ่งขณะที่อีกจุดถูกเคลื่อนที่อย่างรวดเร็ว  
ผู้สังเกตการณ์มักจะรับรู้การเคลื่อนที่โดยอ้างอิงจากสถานที่ตั้งของจุดทั้งสอง นอกจากนี้ผู้สังเกตการณ์
ยังถูกแทรกแซงโดยการจับจ้องไปยังวัตถุหนึ่งหรือวัตถุอื่นๆในห้อง โดยวัตถุที่ถูกจับจ้องนั้นมักมี
แนวโน้มที่จะเคลื่อนไหว เมื่อผู้สังเกตการณ์ยืนอยู่บนสะพานและมองลงบนน้ าที่มีการเคลื่อนไหวความ
เข้าใจของเขาจะถูกต้อง แต่เมื่อจดจ่ออยู่ที่สะพานเขาจะรู้สึกว่าตัวเองและสะพานก าลังเคลื่อนไหวอยู่
แทน Duncker อธิบายว่าวัตถุที่ถูกจดจ่อมักจะเป็นส่วนที่เคลื่อนไหวในขณะที่ส่วนที่ไม่ถูกจับจ้อง
มักจะกลายเป็นพื้นหลัง ร่างกายของผู้สังเกตการณ์ จะท าหน้าที่ร่วมกันหรือขัดกันเอง เพราะฉะนั้น 
ผลของการรับรู้ของการเคลื่อนไหว จะถูกก าหนดโดยระดับความแรงและการเคลื่อนไหวของปัจจัยที่
เกี่ยวข้อง 

 บนเวทีเรามักจะเห็นนักแสดงนักแสดงเคลื่อนไหวมากกว่าเห็นฉากเคลื่อนไหว เนื่องมาจาก
ฉากจะมีขนาดที่ใหญ่และถูกลายล้อมด้วยสภาพแวดล้อมของบ้านขนาดใหญ่จึงท าหน้าที่เป็นกรอบ
ส าหรับนักแสดง 

ทิศทาง 

 สถานที่ที่เป็นที่รับรู้การเคลื่อนไหวนี้ถูกก าหนดโดยโครงสร้างของบริบทในพื้นที่และเวลาที่
ต่างกัน ส าหรับคุณสมบัติที่เฉพาะเจาะจงมากขึ้นของการเคลื่อนไหว เช่นทิศทางและความเร็วภายใต้
เงื่อนไขบางอย่าง วัตถุประสงค์ของทิศทางของการเคลื่อนไหวอาจจะย้อนกลับ แม้ว่าในทางฟิสิกส์แล้ว 
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ยกตัวอย่างเช่น ในฉากหนังที่ถูกถ่ายผ่านหน้าต่างมองหลังของรถยนต์ผู้ต้องสงสัย อาจมองเห็นรถ
ต ารวจวิ่งถอยหลังแม้ว่าเรื่องจริงจะว่ิงไปข้างหน้า แต่ช้ากว่ารถที่มันก าลังไล่ (Arnheim 1956) 

 แนวคิดออโตมาตอน (Automaton) 2.5.2

 Automaton (Automata หรือ Automatons) หมายถึงรูปแบบของเครื่องจักรหรือกลไก
การท างาน หรือเครื่องจักรที่สามารถท างานได้เองโดยไม่อาศัยมนุษย์ รวมทั้งยังหมายถึงเครื่องจักรที่
สามารถปฏิบัติการค าสั่งที่ถูกก าหนดไว้ล่วงหน้า ด้วยกลไกที่ได้รับการออกแบบไว้เป็นอย่างดีเพื่อให้
สามารถท างานบางอย่างได้อย่างอัตโนมัติตามล าดับที่ก าหนดไว้ และยังหมายถึงเครื่องจักรที่สามารถ
ตอบสนองตามค าสั่งหรือค าแนะน าบางได้อย่างยกตัวอย่างเช่นกลไกนาฬิกา Bell strikers ที่ได้รับการ
ออกแบบให้มีส่วนของประติมากรรมรูปคนตีระฆังที่สามารถตีระฆังได้โดยอัตโนมัติราวกับว่ามัน
สามารถปฏิบัติการภายใต้ความคิดของมันเอง 

 

รูปที่ 2.4 Jacquemart (bellstriker) the collegial Saint-Pierre de Leuven 

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Jacquemart_(bellstriker) 

 แนวความคิด Automaton นั้นคือรากฐานของการประดิษฐ์คิดค้นเครื่องจักรหรือกลไกต่างๆ
มากมายโดยสามารถเรียกได้ว่าเป็นต้นก าเนิดของ หุ่นยนต์ ปัญญาประดิษฐ์ หรือระบบการท างาน
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันก็ว่าได้ 

รากศัพท์  

 ค าว่า "Automaton" มาจากค าว่า αὐτόματον ในภาษากรีกหุ่นยนต์ ซึ่งมีความหมาย
ว่า “ปฏิบัติการด้วยตัวเอง” ค านี้ถูกน ามาใช้เป็นครั้งแรกโดย โฮเมอร์ ชาวกรีกโบราณ (Homer to 
the ancient Greeks) เขาได้ใช้ค านี้ในการอธิบายถึงระบบการเปิดประตูอัตโนมัติ หรือการ

https://en.wikipedia.org/wiki/Jacquemart_(bellstriker)
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เคลื่อนไหวอัตโนมัติของขาตั้งล้อ โดยส่วนมากท านี้มาเพื่อใช้ในการบรรยายถึงเครื่องจักรที่เคลื่อนไหว
ได้โดยไม่อาศัยพลังงานไฟฟ้า โดยเฉพาะอย่างยิ่งการจ าลองรูปแบบกลไกการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นใน
คนและสัตว์ยกตัวอย่างเช่นกลไกนาฬิกาที่ประกอบไปด้วยคนตีระฆัง หรือกลไกการท างานของนาฬิกา
กุ๊กกู 

ประวัติ Automaton 

สมัยโบราณ 

 มีตัวอย่างมากมายของออโตมาตอนที่ปรากฏในต านานกรีกเช่น เทพเจ้ากรีกสร้างออโต
ส าหรับการประชุมเชิงปฏิบัติการของเขา Talos มนุษย์หุ่นยนต์ที่ท าจากโลหะส าริด Daedalus ที่ใช้
ปรอทในการติดตั้งกลไกการแต่งเสียงในรูปป้ันที่สามารถเคลื่อนไหวของเขา 

 ออโตมาตอนในยุค Hellenistic period เป็นทั้งเครื่องมือ ของเล่น วัตถุทางศาสนา หรือ
ต้นแบบส าหรับการแสดงให้เห็นถึงหลักการทางวิทยาศาสตร์ขั้นพื้นฐาน Ktesibios นักประดิษฐ์ 
ชาวกรีกและหัวหน้าของห้องสมุดเมื่องเอล็กซานเดรีย (Great Library of Alexandria) ใช้กลไกน้ า
จ านวนมากในการจ าลองเสียงนก และท าให้รูปปั้นนกฮูกของเขาสามารถขยับได้ซึ่งเขาถือได้ว่าเป็นคน
แรกที่คิดค้นระบบนาฬิกากู๊กกู 

 กลไกเครื่องจักรกลที่ซับซ้อนเริ่มปรากฏในยุค Hellenistic Greece โดยมีหลักฐานเดียวที่
หลงเหลืออยู่คือกลไก Antikythera mechanism ซึ่งถือกลไกเป็นคอมพิวเตอร์แบบอะนาล็อกยุค
แรกๆที่เป็นที่รู้จัก (Henderson 2009) 
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รูปที่ 2.5 The Antikythera mechanism from 150–100 BC was designed to calculate the 
positions of astronomical objects. 

ที่มา : 
https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#/media/File:NAMA_Machine_d%27Anticyth%

C3%A8re_1.jpg 

 ตามต านานของชาวยิวโซโลมอนพวกเขาได้ใช้ภูมิปัญญาและความรู้ของพวกเขาในการ
ออกแบบบัลลังก์กลไกที่ประกอบไปด้วยรูปสัตว์ต่างๆ เมื่อกษัตริย์นั่งลงบัลลังก์กลไกประติมากรรมรูป
นกอินทรีจะท าหน้าที่วางมงกุฎลงบนศีรษะกษัตริย์ของเขา และปฏิมากรรมนกพิราบจะท าการยื่น
เอกสารส าคัญให้กับกษัตริย์  

 นอกจากนี้ยังมีบันทึกกล่าวว่าเมื่อกษัตริย์ซาโลมอนก้าวบนพระที่นั่งซึ่งถูกออกแบบด้วยกลไก
พิเศษ วัวและสิงโตสีทองจะยื่นเท้าออกมาเพื่อช่วยในการปรับระดับของบัลลังก์ให้เหมาะสมกับกษัตริย์ 
ท าให้สามารถนั่งได้สบายมากที่สุด 

 ในประเทศจีนโบราณมีบันทึกถึงความสนใจในระบบออโตมาตอน ในบันทึกของ Lie Zi ซึ่ง
เขียนขึ้นในศตวรรษที่ 3 ภายในนั้นมีรายละเอียดของแนวความคิดออโตมาตอนก่อนหน้านี้ ระหว่าง
กษัตริย์ Mu of Zhou  (1023-957 ปีก่อนคริสตกาล) และวิศวกรเครื่องกลชื่อ Yan Shian เอกสารได้
กล่าวถึงการน าเสนอผลงานการออกแบบปฏิมากรรมกลไกมนุษย์ที่มีขนาดใกล้เคียงกับมนุษย์จริง 

ยุคกลาง (Medieval)  

 การผลิตผลงานทางด้านออโตมาตอนได้รับการพัฒนาและได้กลายมาเป็นส่วนหนึ่งของ
วัฒนธรรมในกรีกโบราณจนกระทั่งถึงยุคกลาง 

https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#/media/File:NAMA_Machine_d%27Anticyth%C3%A8re_1.jpg
https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#/media/File:NAMA_Machine_d%27Anticyth%C3%A8re_1.jpg
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 ในช่วงกลางศตวรรษที่ 8 กลไกออโตมาตอนที่ท างานด้วยพลังงานลม ได้ถูกคิดค้นขึ้นคือ
ประติมากรรมกลไกทั้งสี่ที่ถูกประดับไว้เหนือโดมของพระราชวัง หรือประตูเมืองรอบกรุงแบกแดดโดย
ตัวประติมากรรมจาสามารถหมุนไปตามทิศทางลม (Meri 2005) 

 นอกจากนี้ในศตวรรษที่ 8 นักเล่นแร่แปรธาตุมุสลิม Jābir ibn Hayyān (Geber) ได้บันทึก
ไว้ในหนังสือ Coded Book of Stones ว่าด้วยเรื่องของการสร้าง งู แมงป่อง และ มนุษย์เทียม 

 ในปี 827 Caliph Al-Ma'mun ซึ่งเป็นเจ้าของต้นไม้ทองค าซึ่งอยู่ในวังของเขาในกรุง
แบกแดดโดยต้นไม้ทองค าต้นนี้มีส่วนประกอบกลไกของออโตมาตอนประกอบอยู่ด้วย โดยในส่วนของ
ตัวประกอบไปด้วยนกที่เกาะอยู่บนต้นไม้ซึ่งท าจากโลหะ ซึ่งจะท าการส่งเสียงร้องอย่างอัตโนมัติเมื่อ
พุ่มไม้มีการแกว่งไปมา ซึ่งก่อนกายทั้งหมดได้ถูกสร้างขึ้นโดยนักประดิษฐ์และวิศวกรชาวมุสลิม  

 ในศตวรรษที่ 9 พี่น้อง BanūMūsā ได้คิดค้นกลไกที่จ าลองคนเป่าขลุ่ย ซึ่งสามารถท างาน
ได้อย่างอัตโนมัติซึ่งพวกเขาเขียนรายละเอียดอธิบายไว้ในหนังสือ Book of Ingenious Devices ของ
พวกเขา. (Koetsier 2001) 

 Al-Jazari อธิบายถึงความซับซ้อนของโปรแกรมเครื่องจักรอัตโนมัติของมนุษย์ ซึ่งเขา
ออกแบบและสร้างขึ้นในหนังสือความรู้เกี่ยวกับอุปกรณ์และกลไกทางวิศวกรรม 1206 โดยหุ่นของเขา
เป็นนักดนตรีสี่คนบนเรือที่ลอยอยู่ในทะเลสาบที่เล่นดนตรีให้กับผู้คนในงานสังสรรค์ กลไกที่เขาสร้าง
ขึ้นเป็นกลองซึ่งมีหมุดที่ท าให้เกิดการตีของเครื่องดนตรีประเภทตี นักตีกลองจะเล่นจังหวะและ
รูปแบบที่แตกต่างกันไปหากหมุดหมุนไปรอบๆ Charles B. Fowler กล่าวว่าเป็นกลไกอัตโนมัติของ 
วงดนตรีหุ่นยนต์  มีการแสดงท่าทางและสีหน้ามากกว่า 50 รูปแบบในแต่ละเครื่องดนตรี  
(Fowler 1967) 

 Al-Jazari สร้างหุ่นล้างมือที่ใช้กลไกการ flush ซึ่งใช้ในห้องน้ าปัจจุบัน หุ่นผู้หญิงจะยืนอยู่
ข้างอ่างน้ า เมื่อผู้ใช้ดึงคันโยกลง น้ าจะไหลออกและหุ่นจะเติมน้ าเข้าไป “น้ าพุนกยูง” เป็นอีกหนึ่ง
เครื่องมือการล้างมือที่มีความซับซ้อน เป็นหุ่นมนุษย์ที่คอยให้บริการสบู่และผ้าเช็ดขนหนู ผู้ใช้บริการ 
Mark E. Rosheim อธิบายว่าการดึงปลั๊กที่หางของนกยูงจะเป็นการปล่อยน้ าออกมาจากจะงอย และ
น้ าสกปรกจากอ่างจะส่งผ่านไปยังท่อกลวงขึ้นไป และมีการเชื่อมโยงให้หุ่นนั้นปรากฏขึ้นเพื่อจ่ายสบู่ 
เมื่อน้ าถูกใช้แล้วจะลอยขึ้นไปในระดับที่สูงขึ้นและท าให้หุ่นตัวที่สองปรากฏขึ้นมา พร้อมกับผ้าขนหนู 
Al-Jazari เป็นนักประดิษฐ์คนแรกที่แสดงสิ่งประดิษฐ์ที่เหมือนมนุษย์เพื่อใช้ในการอ านวยความ
สะดวกสบายให้กับมนุษย์ (Rosheim 1994) 
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 สมุดของ Villard de Honnecourt ในปี 1230 แสดงแผนของเขาที่จะท าให้สัตว์หรือภูติซึ่ง
หันเข้าหาดวงอาทิตย์ตลอดเวลา ในปลายศตวรรษที่ 13 Robert II สร้างสวนในปราสาทของเขาที่ 
Hesdin ซึ่งมีกลไกอัตโนมัติหลากหลายเพื่อให้ความบันเทิง ซึ่งคนงานและอัศวินชาวอิตาลีเป็น
ผู้ด าเนินการสร้าง ประกอบไปด้วย หุ่นลิง นาฬิกาแดด สิงโต คนป่า และหุ่นนกกลไก น้ าพุซึ่งมีกลไก 
และส่วนที่สูบลม สวนดังกล่าวมีชื่อเสียงในด้านกลไกอัตโนมัติอย่างมากในช่วงศตวรรษที่ 15 ก่อนจะ
ถูกทหารอังกฤษท าลายในศตวรรษที่ 16 (Landsberg 1995) 

 

รูปที่ 2.6 The Digesting Duck by Jacques de Vaucanson (1739), purportedly capable of 
digestion. 

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#cite_note-20 

ยุคเรเนซองส์และยุคต้นโมเดิร์น (Renaissance and early modern) 

 เรเนซองส์เป็นยุคที่น่าสนใจในด้านการฟื้นฟูระบบอัตโนมัติ บทความของวีรบุรุษถูกแก้ไขและ
แปลเป็นภาษาละตินและอิตาเลียน Giovanni Fontana สร้างกลไกปีศาจที่ผลิตในศตวรรษที่ 16 โดย
ช่างทองของ Free Imperial Cities of central Europe เป็นส่วนส าคัญในเรื่องนี้ ได้พบเครื่องมือ
เหล่านี้ในห้องเก็บของสะสมที่ราชส านักของเจ้าชายในยุโรป กลไกไฮโดรลิก นิวเมติก และกลไก
อัตโนมัติที่สร้างส าหรับสวนอุโมงค์นั้นมีความคล้ายคลึงกับที่วีรบุรุษได้กล่าวไว้ 

 Leonado da Vinci ร่างแบบกลไกอัตโนมัติที่ซับซ้อนไว้เมื่อประมาณปี 1495 ไม่มีการค้นพบ
การออกแบบหุ่นยนต์ของเขาจนกระทั่งปี 1950 หุ่นยนต์นั้นสามารถขยับแขน หมุนศีรษะ และนั่งหรือ
ลุกได้หากสร้างอย่างสมบูรณ์แล้ว 

 สถาบัน Smithsonian มีหุ่นพระไขลาน ขนาดประมาณ 15 นิ้ว ซึ่งคาดว่าค้นพบช่วงต้นของ
ปี 1560 หุ่นพระไขลานขับเคลื่อนโดยกลไกนาฬิกา โดยหุ่นพระไขลานสามารถยกแขนขวาขึ้นระดับ

https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#cite_note-20
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หน้าอก และใช้แขนซ้ายยับลูกประค า ขยับศีรษะ กรอกตา และขยับปากได้ เชื่อกันว่าหุ่นพระไขลานนี้
ผลิตโดย Juanelo Turriano เพื่อให้แก่จักรพรรดิโรมัน Charles ที่ 5  

 

รูปที่ 2.7 Automaton Writing a Letter in the Swiss Museum CIMA (Centre International 
de la Mécanique d’Art 

ที่มา : https://annieseikonia.wordpress.com/2012/12/30/the-chemistry-of-
tears/mechanicalwoman 

 แนวคิดใหม่ของระบบอัตโนมัติของ Descartes เขากล่าวว่าร่างกายของสัตว์นั้นมีอะไร
มากกว่าความซับซ้อนของเครื่องจักรเสียอีก กระดูก กล้ามเนื้อ อวัยวะต่างๆสามารถแทนที่ด้วย
ฟันเฟือง ลูกสูบ และลูกเบี้ยว กลไกนั้นถูกเปรียบมาตรฐานกับธรรมชาติและสิ่งมีชีวิตต่าง เมื่อศตวรรษ
ที่ 17 ที่ฝรั่งเศส เป็นแหล่งของกลไกของเล่นที่แยบยลซึ่งเป็นต้นแบบส าหรับเครื่องยนต์ต่างๆในการ
ปฏิวัติอุตสาหกรรม ในปี 1649 เมื่อ หลุยส์ที่ 15 ยังเป็นเด็ก ช่างชื่อ Camus ออกแบบรถม้าขนาดเล็ก 
ม้า ทหารราบ เด็กรับใช้ และหญิงสาวในรถม้า ซึ่งมีการเคลื่อนไหวที่สมบูรณ์แบบตามที่ P. Labat 
นายพล Gennes ได้สร้างไว้ในปี 1688 รวมไปถึงกลไกส าหรับปืนใหญ่และระบบน าทางและนกยูง 
Athanasius Kircher ผลิตกลไกอัตโนมัติมากมายส าหรับการแสดงเกี่ยวกับเยซู รวมทั้งรูปปั้นที่
สามารถพูดและฟังได้จากท่อ  

 ความส าเร็จแรกในการสร้างกลไกชีวศาสตร์อัตโนมัติของโลกคือ เครื่องเล่นขลุ่ย คิดค้นในปี 
1737 โดยวิศวกรฝรั่งเศส Jacques de Vaucanson เขายังสร้างระบบย่อยอาหารของเป็ด กลไกการ
กินและขับถ่ายสนับสนุนแนวคิดของ Cartesian ว่าสัตว์นั้นไม่ได้ต่างไปจากเครื่องจักรที่ห่อหุ้มด้วย
หนัง 

 ในปี 1769 Wolfgang von Kempelen สร้างหุ่นยนต์เล่นหมากรุก กลไกข้างในนั้นถูกสั่ง
การด้วยคนที่ซ่อนอยู่ด้านใน จึงไม่เป็นกลไกอัตโนมัติที่แท้จริง 

https://annieseikonia.wordpress.com/2012/12/30/the-chemistry-of-tears/mechanicalwoman
https://annieseikonia.wordpress.com/2012/12/30/the-chemistry-of-tears/mechanicalwoman
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 ในศตวรรษที่ 18 นักสร้างหุ่นยนต์ Swiss Pierre Jaquet-Droz และ Henri Maillardet โดย 
Maillardet สร้างหุ่นยนต์ที่วาดภาพได้ 4 ภาพ และแต่งกลอนไว้ 3 บท หุ่นยนต์ของเขาเป็นส่วนหนึ่ง
ของคอลเลกชันที่สถาบันพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์ที่ฟิลาเดเฟีย John Merkin ชาวเบลเยียมได้สร้าง
กลไกของหุ่นยนต์หงส์เงินซึ่งปัจจุบันอยู่ที่พิพิธภัณฑ์ Bowes ช่างนาฬิกาชาวฝรั่งเศส Hubert 
Martinet สร้างช้างเล่นดนตรีขึ้นในปี 1774 ซึ่งเป็นหนึ่งในไฮไลท์ของคฤหาสน์ Waddesdon เสือ 
Tipu (Tipu’s Tiger) เป็นอีกหนึ่งตัวอย่างของกลไกอัตโนมัติในช่วงปลายศตวรรษที่ 18 สร้างให้แก่
สุลต่านแห่ง Tipu โดยจะมีทหารยุโรปซึ่งถูปเสือตะปบอยู่ข้างใต้ 

 

รูปที่ 2.8 The "Draughtsman-Writer" automaton by Henri Maillardet 1800  

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Maillardet%27s_automaton 

 จากที่ Michel Foucalt นักปรัชญาได้กล่าวว่า กษัตริย์แห่งปรัสเซียในช่วง 1740 – 1786 มี
ความหลงใหลในกลไกอัตโนมัติอย่างมาก (Foucault 1979) จากที่ Manuel de Landa กล่าวว่า เขา
ใส่กลไกนาฬิกาที่กองทัพของเขาเพ่ือให้เป็นเหมือนหุ่นยนต์นักรบ 

 

 

https://en.wikipedia.org/wiki/Maillardet%27s_automaton
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รูปที่ 2.9 A Japanese automata theater in Osaka, drawn in 18th century. The Takeda 
family opened their automata theater in 1662.  

ที่มา: https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#/media/File:Takeda_Oumi_karakuri.jpg 

 ในญี่ปุ่น ช่วงยุคเอโดะ (1603 – 1867) เป็นช่วงที่กลไกอัตโนมัติถูกน ามาใช้ รู้จักดีในชื่อ 
Karakuri Ningyo 

 

รูปที่ 2.10 (ซ้าย) A karakuri automaton, circa 1800. (ขวา) Tea-serving karakuri, with 
mechanism, 19th century.  

ที่มา: British Museum , National Museum of Nature and Science, Tokyo. 

 กลไกอัตโนมัติในนาฬิกาและแว่นตาเป็นที่นิยมในจีนอย่างมากในช่วงศตวรรษที่ 18 และ
ศตวรรษที่ 19 และเป็นรายการที่ผลิตที่ส าคัญของตลาดจีน ได้รับความสนใจโดยนักสะสมชาวจีนอย่าง
มาก  ในช่ ว งศตวรรษที่  21 พวก เขา ได้ ท าสิ นค้ า ใหม่ ๆ เข้ าสู่ ตลาด เพิ่ มขึ้ นอี กมากมาย  
(Kolesnikov-Jessop) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Automaton#/media/File:Takeda_Oumi_karakuri.jpg
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Modern 

 ช่วง 1805 – 1871 Jean Eugène Robert-Houdin นักมายากลที่โด่งดังเป็นที่รู้จักกันดีว่า
เขาสร้างกลไกอัตโนมัติส าหรับการแสดงของเขา  

 ช่วง 1860 ถึง 1910 เป็นยุคทองของกลไกอัตโนมัติ ระหว่างช่วงนี้มีผู้ผลิตกลไกอัตโนมัติ
เติบโตขึ้นอย่างมากในปารีส จากการร่วมงานและท างาน พวกเขาส่งออกกลไกไขลานอัตโนมัติ และ
กลไกนกร้องเพลงไปทั่วโลก กลไกอัตโนมัติของฝรั่งเศสเป็นของสะสมที่มีราคาแพงและหายากในสมัย
ปัจจุบันและดึงดูดนักสะสมทั่วโลก ผู้สร้างหลักๆคือ Bontems, Lambert, Phalibois, Renou, 
Roullet & Decamps, Theroude และ Vichy. 

 ลัทธิอ๊อพ อาร์ต (Op art)  2.5.3

 ออปอาร์ต (Op – Art หรือ Optical Art) 

 เป็นลัทธิทางศิลปะที่ได้รับแรงบันดาลใจหรืออิทธิพลมาจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการมองเห็น
การนึกคิดหรือความรู้สึกโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากความพร่ามัวในการมอง รวมไปถึงการ
เคลื่อนไหวที่เป็นลักษณะการรับรู้ด้วยสายตาซึ่งส่งผลต่อจิตวิทยา โดยเมื่อน ามาวิเคราะห์แล้ว
โครงสร้างของศิลปะออปอาร์ต เป็นผลงานการออกแบบที่ผสมผสานเกี่ยวกับเส้นสีแสงเงาโดยเมื่อ
น ามามองในระยะที่เหมาะสมแล้วจะเกิดปรากฏการณ์ทางการมองเช่นการเปลี่ยนสีหรือการ
เคลื่อนไหวรวมทั้งสามารถสร้างให้เกิดรูปทรงหรือมิติที่น่าสนใจได้ (ชะวัชชัย 2558) 

 ศิลปะออปอาร์ต Op Art มาจากค าว่า “Optical Art” มีที่ก าเนิดหรือเริ่มต้นประมาณปี  
ค.ศ. 1960 โดยเป็นศิลปะที่มีความเกี่ยวข้องกับสายตาโดยตรง ศิลปินในลัทธินี้พยายามจะสร้าง
รูปภาพลวงตาหรืออาจท าให้เกิดความพร่ามัวในการรับชมของดวงตาของผู้ชม เพื่อสร้างเป็นรูปทรงที่
ไม่ใช่รูปทรงในเชิงธรรมชาติหากแต่เป็นรูปทรงในเชิงเรขาคณิต ยกตัวอย่างเช่นเส้นตรงเส้นโค้งหรือ
เส้นเอียงเมื่อน ามาจัดวางซ้อนทับอาจท าให้เกิดจังหวะการซ้ ากันจนกลายเป็นภาพในเชิงกึ่งนามธรรม
หรือมีลักษณะลวงตาทางสายตา โดยศิลปะในลัทธิอ๊อปอาร์ตนั้นมักจะให้ความส าคัญในการใช้สีอาจมี
สีสันที่สดใสผสมปนเปกับรูปทรงได้อย่างกลมกลืนท าให้ภาพเกิดความรู้สึกเคลื่อนไหวมีลักษณะลึก
หนาบางมีขอบของภาพที่ชัดโดยภาพในลักษณะนี้มุ่งเน้นในการสร้างปฏิกิริยาทางด้านสายตามากกว่า
กระตุ้นอารมณ์ของผู้ชม 

 ถึงแม้ว่าศิลปะในลัทธิอ๊อปอาร์ตจะมีช่วงเวลาที่นิยมอยู่ไม่นานเท่าใดนักเมื่อเทียบกับศิลปะ
ประเภทป๊อปอาร์ต ถึงกระนั้นศิลปะประเภทอ๊อฟอาร์ตก็ถือเป็นหนึ่งในศิลปะที่มีอิทธิพลในการสร้าง
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ลวดลายหรือ Pattern ต่างๆและอุตสาหกรรมแฟชั่นในช่วงยุคประมาณทศวรรษที่ 70  รวมทั้งมีความ
เชื่อมโยงในแง่ของการลวงตาและการเคลื่อนไหวในศิลปะ Kinetic Art (อรัณยะนาค 2555) 

 ลัทธิคิเนติกอาร์ต (Kinetic arts) 2.5.4

 คิเนติกอารต์ หรือจลนศิลป์ Kinetic Art ซึ่งในภาษากรีกคือ Kinetikos หมายถึง 
การเคลื่อนไหว ค าว่าคิเนติก (Kinetic) หากจะกล่าวแล้วค าว่าคิเนติก (Kinetic) อาจเรียกได้ว่าเป็น
หนึ่งในค าศัพท์ที่ใช้ในวงการวิทยาศาสตร์ฟิสิกส์หรือเคมีซึ่งแปลว่าการเคลื่อนไหวของมวลต่างๆ โดยใน
ภาษาไทยนั้นได้มีการดัดแปลงค าศัพท์นั้นโดยแทนที่ด้วยค าว่า “จลศิลป์” โดยศิลปะในรูปแบบนี้นั้นมี
การริ เริ่มสร้างสรรค์ขึ้นในปี  ค.ศ.1955 จากการริ เริ่มในงานนิทรรศการศิลปะวาซาร์ชื่อ  
“ความเคลื่อนไหว” โดยได้มีการจัดขึ้นที่ ที่แกลลอรี่ชื่อ เดนีส เรอเน (Gallerie Denise Rene) ณ 
กรุงปารีสประเทศฝรั่งเศส 

 โดยค าว่า คิเนติก ได้มีการเริ่มใช้กันในปี ค.ศ. 1860 โดยมีความหมายในเชิงลึกเกี่ยวกับการ
เคลื่อนไหวในวิชาฟิสิกส์และเคมี และในส่วนของกลศาสตร์ก็อาจมีความหมายที่แตกต่างกันออกไป 
จากค าว่า “ซินิมาติก” (Cinematic) และ “ไดนามิก” (Dynamic) โดยค าที่กล่าวมาทั้งสิ้นนั้นหาซื้อได้
วันเป็นค าที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวทั้งสิ้นซึ่งอาจจะมีความแตกต่างกันยกตัวอย่างเช่นการ
เคลื่อนไหวทางด้านภาพหรือการเคลื่อนไหวทางพลังงานเท่านั้น 

ศิลปะเคลื่อนไหวนั้นเราอาจสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ 2 ประเภทได้แก่การ
เคลื่อนไหวที่เปรียบเสมือนการเคลื่อนไหวด้วยการลวงตาหรือการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจริงโดยมี
รายละเอียดดังต่อไปน้ี 

1. การเคลื่อนไหวแบบลวงสายตา (Virtual movement) 

 ผลงานศิลปะไม่ได้เคลื่อนไหวจริงแต่เกิดจากการสร้างภาพลวงสายตาเพื่อให้เกิดความรู้สึก
เคลื่อนไหว 
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รูปที่ 2.11 ภาพแสดงการเคลื่อนไหวแบบลวงตา 

ที่มา: https://baartman.deviantart.com/art/Kinetic-art-numero-133-174764880 

2. การเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง (Real movement) 

 การเคลื่อนไหวที่เกิดจากวัตถุจริงทั้งการสร้างการเคลื่อนไหวแบบอิสระและการสร้างการ
เคลื่อนไหวจากวัตถุเพื่อลวงตา ศิลปิน Kinetic ส่วนใหญ่นิยมใช้แรงหรือพลังที่มาจากธรรมชาติเช่น 
ลม พลังงานแสงอาทิตย์ แรงโน้มถ่วงหรือแม่เหล็ก เพื่อสร้างพลังงานให้กับผมงานของพวกเขา 

 

รูปที่ 2.12 ภาพแสดงการเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง 

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=dehXioMIKg0 

 ค าว่าคิเนติกได้ถูกน ามาใช้ในเชิงศิลปะโดยตรงเมื่อประมาณ ปี ค.ศ.1920 โดยศิลปิน
ปฏิมากรรมชื่อ กาโบ และเพบสเนอร์ ศิลปินชาวรัสเซีย โดยได้พูดถึง “ลีลาที่เคลื่อนไหว” (Kinetic 
Rhythms) ขึ้นในค าแถลงการณ์ชื่อ ประกาศสัจธรรม ต่อมายังได้สร้างผลงานประติมากรรม
เคลื่อนไหวที่ท างานจากมอเตอร์ไฟฟ้าและสามารถหมุนได้และตั้งชื่อผลงานว่า “ประติมากรรม
เคลื่อนไหว” (Kinetic Sculpture) แล้วต่อมามีผู้น าค าดังกล่าวไปใช้อย่างแพร่หลาย พร้อมกันนั้นยัง
ได้มีการใช้ค าว่า "โมบิล” (Mobile) ซึ่งมีความหมายที่ใกล้เคียงกับ คิเนติก โดยมีศิลปินผู้ใช้เทคนิคนี้
และมีชื่อเสียงเป็นอย่างมากได้แก่คัลเดอร์ (Calder) ประติมากรชาวอเมริกัน 
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หลักสุนทรียภาพ 

 ถ้าจะกล่าวโดยรวบรัดก็คือ คิเนติกเกิดขึ้นโดยมีแรงโดนใจจากศิลปะในอดีต จากนั้นน ามา
ประยุกต์เข้ากับวิทยาการสมัยใหม่ซึ่งมีวิทยาศาสตร์เข้ามาเกี่ยวข้อง มีการน าผลิตผลทางวิทยาศาสตร์
มาใช้โดยตรงมิได้ใช้เพียงแค่แรงบันดาลใจเหมือนแต่ก่อน เช่น น ามอเตอร์ไฟฟ้ามาใช้ปั่นหมุน  
ท าให้ผลงานเคลื่อนไหว มีการใช้เทคนิคใหม่ๆเข้ามาผสมผสานในผลงานศิลปะทั้งการใช้การเคลื่ อน
จากไหวมอเตอร์ไฟฟ้า คลื่นแม่เหล็ก แสง สี เสียง ก่อให้เกิดเป็นศิลปะประเภทไหนที่มีสุนทรียศาสตร์
แบบใหม่เกิดขึ้นโดยอาจสามารถสรุปศิลปะประเภทนี้ออกเป็นข้อต่างๆได้ดังนี้ 

1. เกิดความงามทางด้านกลศาสตร์กลไกการเคลื่อนไหวจากสิ่งประดิษฐ์ที่ปัจจุบันได้กลายมาเป็น

ส่วนหนึง่ของชีวิตมนุษย ์

2. เป็นสิ่งที่เชื่อมโยงระหว่างอดีตและปัจจุบัน 

3. เป็นการปรับปรุงหรือดัดแปลงธรรมชาติในเชิงวิทยาศาสตร์หรือวิศวกรรมน ามาปรับใช้หรือ

ท าให้เกิดปรากฏการณ์ทางด้านงานศิลปกรรม 

4. หากจะกล่าวถึงผลงานประเภทอารต์ (Op Art) หรือ โมบิล อาร์ต (Mobile Art) นั้นสามารถ

กล่าวได้ว่าลัทธิทั้งสองอยู่ในขอบเขตของคิเนติกอาร์ตกระบวนแบบของคิเนติกอาร์ต 

(สุนพงษ์ศร ี2558) 

ประวัติและพัฒนาการของศิลปะคิเนติก (Kinetic  Art) ช่วงก่อนคริสต์ศตวรรษที่ 20 

 ผลงานคิเนติกอาร์ต ในช่วงก่อนศตวรรษที่  20 มีวัตถุประสงค์เพียงเพื่อสร้างความ
สะดวกสบายและความบันเทิงในชีวิต แต่หลังจากศตวรรษที่ 20 เป็นต้นมาเทคโนโลยีทางด้าน
อุตสาหกรรมเริ่มทันสมัยขึ้นทั้งทางด้านเครื่องจักร เครื่องมือ และวัสดุ ส่งผลให้ผลงานคิเนติกอาร์ต 
มุ่งเน้นการพัฒนาไปในเชิงศิลปะมากขึ้น ซึ่งก่อให้เกิดการเปลี่ยนแปลงและโอกาสใหม่ในการ
สร้างสรรค์งานๆในเชิงศิลปะมากยิ่งขึ้น จนในที่สุดได้เกิดเป็นงานศิลปะประเภทคิเนติกอาร์ตขึ้น 

 นอกจากนั้นสถาบันศิลปะเบาเฮาส์ (Bauhaus) ยังได้น าศิลปะคิเนติกมาผสมผสานกับ
วิทยาศาสตร์พื้นฐานและบรรจุเข้าไปในหลักสูตรเตรียมความพร้อมของการศึกษาอีกด้วย  

 ศิลปะคิเนติกเริ่มเป็นที่สนใจในวงการวิจัยและเป็นหนึ่งในแนวทางการสร้างสรรค์งาน
ออกแบบที่ผสมผสานระหว่างศิลปะและเทคโนโลยี เข้าด้วยกันอย่างกลมกลืน ทั้ งยังเป็ น 
การวางรากฐานส าหรับการศึกษาทางด้านการออกแบบศิลปะคิเนติกในอนาคตต่อไป ซึ่งไม่ถูกจ ากัด
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เพียงแค่รูปแบบของเครื่องจักรที่เคลื่อนไหวได้อีกต่อไป แต่รวมถึงการผนวกเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ 
เทคโนโลยีดิจิตอลที่เกี่ยวข้อง อีกทั้งมีทฤษฎีพื้นฐานทางด้านต่างๆที่เกี่ยวข้องมาสนับสนุนด้วย  
ข้อมูลดังกล่าวข้างต้นเป็นการพิสูจน์ให้เห็นอย่างชัดเจนว่า ขณะที่เทคโนโลยีค่อยๆพัฒนาอย่างรุ่งโรจน์ 
การพัฒนาแนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวในกระบวนการทางศิลปะคิเนติกขึ้นเกิดการหลอมรวม
แนวคิดของเทคโนโลยีและศิลปะเข้าด้วยกันอย่างค่อยเป็นค่อยไป เพื่อเกิดเป็นงานสร้างสรรค์ศิลปะ  
ศิลปะคิเนติกที่มีความยั่งยืนและสามารถพัฒนาต่อยอดได้ต่อไปในอนาคต 

จุดเริ่มต้นของศิลปะการเคลื่อนไหว 

 ในปี 1897 ได้มีการค้นพบจิตรกรรมฝาผนังรูปสัตว์กระโดดวาดด้วยฝีมือมนุษย์สมัย 2-3  
แสนปีที่แล้ว ถูกค้นพบที่ถ้ า กล๊อตโต้ (Grotto) ในแคนเทเบลียน (Cantabrian) ประเทศฝรั่งเศส สิ่งที่
น่าประหลาดใจคือ ฝีก้าวการเคลื่อนไหวที่ดูใกล้เคียงกับการก้าวเดินและการเคลื่อนไหวสัตว์อย่างมาก 
ซึ่งสิ่งนี้ได้พิสูจน์ว่าคนสมัยก่อนค านึงถึงการเคลื่อนไหว  

 

รูปที่ 2.13 ภาพวาดการเคลื่อนไหวของสัตว์ 

ที่มา: 
https://www.robertharding.com/index.php?lang=en&page=search&s=cave%2Bpainting

s&smode=0&zoom=1&display=5&sortby=0&bgcolour=white&paged=2 

 ทั้งยังมีการค้นพบตุ๊กตาในอียิปต์ ความสูงประมาณ 50 เซนติเมตรที่สามารถขยับได้ด้วยการ
ดึงเส้นเชือก ซึ่งพบในหลุมศพของสุสานโบราณ โดยมีตุ๊กตามากมายที่สามารถขยับหรือเคลื่อนไหวได้
ในบริเวณหัวไหล่และข้อเท้า ตุ๊กตาเหล่านั้นใช้การชักของเส้นเชือกเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหว 
นอกจากนั้น ข้อมือ ขา และแขนของตุ๊กตาสามารถขยับขึน้ลงได้อีกด้วย 
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 นอกจากนั้นนักประดิษฐ์ชาวกรีกได้คิดค้นนาฬิกาน้ าที่ควบคุมการไหลของน้ าผ่านท่อจ านวน
มากได้อย่างแม่นย า ซึ่งท าหน้าที่เป็นพลังงานส าหรับการขับเคลื่อนสิ่งต่างๆให้เคลื่อนไหวได้อย่าง
อัตโนมัติ เช่น หุ่นกระบอก ระฆัง สิ่งประดิษฐ์อื่นๆเช่น กระปุกหมึก เป็นต้น 

 

รูปที่ 2.14 นาฬิกาน้้า 

ที่มา: http://www.historyofinformation.com/expanded.php?id=2306 

 20 ปีก่อนคริสต์ศักราช สถาปนิกชาวกรีกได้สร้างประติมากรรมลอยตัวให้กับมเหสีของ
กษัตริย์อียิปต์ โครงสร้างของรูปปั้นนั้นขึ้นกับแรงดึงดูดแม่เหล็กที่หลังคาและก าแพง ดูเหมือนว่า
เทคโนโลยีการใช้แรงแม่เหล็กไม่ปรากฏอยู่เลย จากข้างต้น แสดงให้เห็นว่ามนุษย์ในสมัยนั้นรู้วิธีการใช้
ทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์เพื่อออกแบบเครื่องยนต์และอุปกรณ์ หรือใช้ในทางศิลปะ ไม่ว่าสิ่งประดิษฐ์
เหล่านั้นจะใช้งานไดห้รือไม่ได้ แต่มันเป็นผลงานที่ยอดเยี่ยม 

 แฮลอน (Heron) แห่งอเล็กซานเดรีย (Alexandria) เป็นนักประดิษฐ์อัจฉริยะที่สนับสนุน 
และเผยแพร่ผลงานการประดิษฐ์ที่อธิบายไว้ข้างต้น เขาไม่เพียงแต่ใช้ประโยชน์จากแหล่งพลังงานเช่น
พลังงานลม และการไหลเวียนของน้ าหรือไอน้ า เพื่อสร้างแรงดันในการขับเคลื่อนกลไกต่างๆ ซึ่งถือ
เป็นการคิดค้นหม้อน้ าชิ้นแรกในเวลาต่อมา นอกจากนี้เขายังได้ออกแบบอุปกรณ์อัตโนมัติอย่าง ละคร
หุ่นกล อุปกรณ์ดับเพลิง อุปกรณ์วัดระยะ และหาค่าที่มีความคล้ายคลึงกับเครื่องมือที่ใช้ในการวัด  
ปักเขตในสมัยใหม่ เขายังเป็นผู้คิดค้นอุปกรณ์อัตโนมัติเช่น อุปกรณ์น้ ามนต์อัตโนมัติ อุปกรณ์จ่าย 
น้ าทิพย์อัตโนมัติ  ลูกพลังไอน้ า และ ระบบเครื่องมืออัตโนมัติ ซึ่งเป็นที่น่าอัศจรรย์เป็นอย่างมากที่คน
คนเดียวในยุคศตวรรษที่ 1 สามารถคิดค้นเทคโนโลยีเทคโนโลยีและแนวคิดที่โดดเด่นดังกล่าว  

 ตามบันทึกของวรรณกรรมที่กล่าวไว้ข้างต้น กล่าวได้ว่ามนุษย์นั้นมีจินตนาการและความคิด
สร้างสรรค์เกี่ยวกับการเคลื่อนย้ายสิ่งของ และการสร้างสิ่งของที่สามารถเคลื่อนที่ได้ด้วยตัวเองมา
ตั้งแต่โบราณกาล นอกจากนี้ยังอาจพบว่ามีความพยายามที่จะใช้ประโยชน์จากพลังกลไกต่างๆ  
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เพื่อชีวิตที่สะดวกสบายมากขึ้นรวมไปถึงใช้ในการยกระดับประสิทธิภาพในการท างาน ทั้งยังใช้เพื่อ
เป็นการพักผ่อนหย่อนใจต่างๆอีกด้วย 

ศิลปะคิเนติกจากแบบอดีตสู่ปัจจุบัน  

 ในสมัยยุคกลาง ยุโรปเป็นสังคมแบบปิด โดยในระยะเวลาประมาณปี 1000 นั้นมีการพัฒนา
ในเรื่องของเทคโนโลยีที่ เกี่ยวข้องน้ อยมาก จนมาถึงศตวรรษที่  14 นั่นคือยุค "เรเนสซอง 
(Renaissance)" จึงได้มีความสนใจมากขึ้น โดย อดัม ฟอเรน (Adam Florens) ได้ท าให้เกิด
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และศิลป์ครั้งใหญ่ 

 เครื่องดนตรีที่มีกลไกซับซ้อนต่างเริ่มเป็นที่ยอมรับในยุคกลาง ในแง่ของศิลปะคิเนติก เริ่มที่
จะผสมผสานเทคโนโลยีเข้ากับชิวิตประจ าวัน 

 นอกจากนี้มีนวนิยายที่ช่วยในการพัฒและสร้างสรรค์ศิลปะคิเนติก โดยเครื่องมืออัตโนมัติ
เครื่องแรกคือนาฬิกา บอกเ วลาด้วยการตีระฆัง อุปกรณ์นี้ได้ใช้หลักการกลไกการหมุนของกระบอก
โลหะเพ่ือตีระฆัง ซึ่งจะสามารถสร้างเสียงที่แตกต่างกันได ้

 โดยแรงผลักดันไม่เพียงแต่อาศัยประโยชน์จากลม แต่ยังอาศัยประโยชน์ของการใช้พลังงานที่
ผลิตโดยกงล้อไม้พายภายในเพื่อไห้เกิดเสียงเพลง การพัฒนาของเทคโนโลยีใหม่ๆท าให้เกิดการใช้
ประโยชน์จากแรงดันน้ าผลักดันกลไกต่างๆได้  โดยเทคโนโลยีดังกล่าวสามารลดปริมาณของชิ้นส่วน
กลไกการตีระฆังลง   

 ปิแอร์ จาควิส โดส (Pierre Jaquet Droz) (1721 – 1790) ชาวสวิสได้คิดค้นหุ่น  
อะเควสดรอนซ์ (Aquet Droz Automation) ขึ้นมา 3 ตัว ที่สามารถเขียน ภาพวาด และเล่นดนตรี
ได้ โดยใช้เวลาตั้งแต่ปี 1768 ถึง 1774 ถือว่าเป็นอุปกรณ์จักรกลที่เก่าแก่ที่สุดที่สร้างสามารถด าเนิน
ตามขั้นตอนอัตโนมัติผ่านองค์ประกอบที่แม่นย า นี่อาจจะถือได้ว่าเป็นบรรพบุรุษหรือต้นก าเนิดของ
ระบบควบคุมอัตโนมัติในปัจจุบัน รวมทั้งเครื่องคิดเลขกลที่ทันสมัยและเครื่องค านวณอิเล็กทรอนิกส์
ต่างๆ 

 ในปี 1738 ฌาคส์ เด วาแคนสัน (Jacques de Vaucanson) (1709-1782) ชาวฝรั่งเศสได้
คิดค้นเครื่องเป่าขลุ่ย โดยผลงานที่โด่งดังที่สุดเป็นของ เจมส์ ค็อกซ์ (James Cox) (A.D.1723-1800) 
ชาวอังกฤษโดยได้ประดิษฐ์นาฬิกานกยูงสีทองขนาดใหญ่ซึ่งออกแบบส าหรับจักรพรรดินีแคทเธอรีนที่ 
2 แห่งรัสเซีย (Catherine II) ในปี ค.ศ. 1772  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

72 

 

รูปที่ 2.15 หุ่นยนต์ที่สามารถเขียนตัวอักษรได้ 

ที่มา: ศิลปะสมัยใหม่ ก าจร สุนพงษ์ศร ี

 ในปี 1770 รัฐมนตรีอังกฤษได้มอบหุ่นยนต์ที่สามารถเขียนตัวอักษรได้แก่จักรพรรดิขานหลอง 
Qianlong ของจีนในสมัยราชวงศ์ชิง โดยหุ่นยนต์สามารถใช้แปลงเขียนตัวอักษรจีนได้ 8 ตัวอักษร 
ได้แก่ตัวอักษร Ba Fang Xiang Hua Jiu Tu Lai Wang รวมทั้งหัวตุ๊กตากลจะแกว่งซ้ายและขวาใน
ระหว่างที่หุ่นท าการการเขียนตัวอักษรจีน และนี่ เป็นบันทึกที่ เกี่ยวข้องเกี่ยวกับการน าเข้า
เครื่องจักรกลอัตโนมัติเข้าไปในประเทศจีน ถึงแม้ว่าการโครงสร้างพลาสติกของตัวหุ่นจะถูกคิดค้นใน
ประเทศจีนโบราณแต่การประกาศนโยบายปิดประเทศของจีนในช่วงราชวงศ์ชิงได้ก่อให้เกิดช่องว่าง
ทางเทคโนโลยีระหว่างจีนและชาติตะวันตกขึ้น 

การพัฒนาศิลปะคิเนติกในปี ค.ศ. 1900-1935 

 ลัทธิอนาคตนิยม (Futurism) ใช้การเคลื่อนไหวและความเร็วเป็นส่วนส าคัญในการแสดงออก
เมื่อเข้าสู่ศตวรรษที่ 20 ศิลปินในโรงเรียนศิลปะสมัยใหม่เริ่มที่จะรู้สึกพึงไม่พอใจเกี่ยวกับศิลปะ
ภาพวาดและประติมากรรม แบบดั้งเดิม ศิลปินหลายคนที่มีความสนใจในอุปกรณ์ที่สามารถ
เคลื่อนไหว พวกเขาเหล่านี้เปรียบเสมือนวิศวกรที่รวมเอามอเตอร์และฟันเฟืองในความพยายามที่จะ
สร้างอุปกรณ์ศิลปะที่ผสมผสานกลไกขึ้นมา 

 โดยศิลปินเหล่านี้ได้รับอิทธิพลจากการเขียนภาพเชิงสัญลักษณ์และลัทธิการเขียนภาพแบบ
บาศก์นิยม (cubism) และได้รับแรงบันดาลใจจากภาพงานศิลปะเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวของสัตว์ที่มี
ความลื่นไหลอย่างต่อเนื่องของสัตว์และรูปทรงต่างๆในยุค 1870  

 ศิลปินได้จัดตั้งลัทธิอนาคตนิยม (Futurism) ในอิตาลีในปี 1909 พวกเขาได้แสดงความ
กระตือรือร้นและความปรารถนาต่อแนวความคิดการเคลื่อนไหวและความเร็ว พวกเขาประกาศว่า 
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“ทฤษฎีการเคลื่อนไหวของเอกภพจะต้องแสดงความรู้สึกของอ านาจ การเคลื่อนไหวและแสงท าลาย
สาระส าคัญของวัตถุ เราจ าเป็นต้องเพิ่มรูปแบบใหม่ของความงามบนโลกที่สดใส นี้ซึ่งก็ตรงกับความ
งามของความเร็วและการเคลื่อนไหว” 

 ศิลปินอนาคตนิยม (Futuristic) ยกย่องและยอมรับค่านิยมที่ยุคสมัยใหม่น ามาโดยอารยธรรม
จักรกล ลักษณะรูปแบบของยุคสมัยใหม่นี้คือศาสตร์กลไก เทคโนโลยีและการเคลื่อนไหวที่สอดคล้อง
กับความเร็ว ความแข็งแกร่ง และการแข่งขัน การเปลี่ยนแปลงดังกล่าวท าให้โลกสดใสและงดงาม 
มากขึ้น ดังนั้นศิลปินพยายามที่จะแสดงสิ่งที่พวกเขารู้สึกเกี่ยวกับความงามชนิดใหม่ของความเร็วและ
ความเคลื่อนไหวที่มีต้นก าเนิดมาจากกลศาสตร์สมัยใหม่ต่างๆ พวกเขาปฏิเสธศิลปะแบบด้ังเดิมในอดีต
ที่ผ่านมาและแทนที่ด้วยความแข็งแกร่งของความเร็ว เทคโนโลยี และอนาคต 

 อัมเบอโต้ บอสโคลนี่ (Umberto Boccioni) (A.D.1882-1916) เป็นศิลปินที่มีพรสวรรค์มาก
ที่สุดและมีผลงานประติมากรที่สร้างสรรค์ในแบบอนาคตนิยม "รูปแบบที่ไม่ซ้ ากันของความต่อเนื่องใน
พื้นที่" เขากล่าว ความเร็วและความแข็งแรงของคนที่ก าลังเดินในแรงลมในส่วน ในรูปแบบที่มี 
ความตึงเครียดสูง คล้ายกับว่าผลงานถูกหล่อโดยลม 

 

รูปที่ 2.16 Unique Forms of Continuity in Space, 1913 

 อัมเบอโต้ บอสโคลนี่ (Umberto Boccioni) ในปี 1912 ได้ท้าทายประติมากรรมแบบดั้งเดิม
เขามีแนวคิดว่าควรเน้นประติมากรรมการแสดงออกของการเคลื่อนไหว บรรยากาศ และ  
ควรสนับสนุนให้ศิลปินสามารถใช้แนวคิดที่แตกต่างมาใช้ในงานประติมากรรมได้โดยไม่มีข้อจ ากัด 

 แม้ว่าผลงานแบบอนาคตนิยม (Futuristic) จะหยุดชะงักลงหลังจากการตายของบอสโคลนี่
ในปี 1916 ศิลปินยังคงน าเสนอวัสดุชนิดใหม่ที่ผลิตด้วยเทคโนโลยี เพื่อสร้างผลงานรูปแบบศิลปะ 
นวนิยายภายใต้หลักความเป็นจริง 
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 ทฤษฎีสร้างความรู้ใหม่โดยผู้เรียนเอง (Constructivism) เป็นกิจกรรมศิลปะยุโรปที่ผงาดขึ้น
ในรัสเซียในปี 1919 ศิลปินคอนสตรัคติวิสต์ (Constructivism) คิดว่าความส าคัญของการสร้างงาน
ศิลปะควรจะเน้นไปที่โครงสร้างของพื้นที่ ดังนั้นพวกเขาใช้เส้นที่เรียบง่ายและบริสุทธิ์เพื่อต่อต้าน  
การสร้างผลงานรูปแบบดั้งเดิมและมักจะเน้นไปที่การสร้างสรรค์ประติมากรรม จุดที่ถูกเน้นเป็นอย่าง
มากคือส่วนของการเคลื่อนไหวในพื้นที่มากกว่าการรับรู้ของปริมาณและน้ าหนัก 

 

 

รูปที่ 2.17 V. Tatlin, monument to the third international, 1920  

 วลาดีมีร์ ตัตลิน (vladimir Tatlin) (1885-1953) ได้รับการยกย่องให้เป็นตัวแทนที่เหมาะสม
ที่สุดส าหรับหลักการนี้ งานที่มีชื่อเสียงที่สุดของเขาคือรูปปั้น เดอะเติสอินเทอนอล ( the third 
International)  ในปี 1920  ผลงานของเขาเกิดจากแรงผลักดันสถาปัตยกรรมและรูปทรงแบบ
สามเหลี่ยมที่แตกต่างกันน ามาผสมผสานกับกระจก ผลงานมีลักษณะโครงสร้างและที่หมุนวนแบบ
เกลียว โดนส่วนประกอบของงานประติมากรรมถูกผลิตด้วยเหล็กและกระจกที่เป็นวัสดุใหม่ท าให้เขา
ได้รับการยกย่องให้เป็นตัวแทนของศตวรรษที่ 20 

 กาโบ นาม (Gabo Naum) อาจจะถือได้ว่าเป็นผู้บุกเบิกศิลปะการเคลื่อนไหวสมัยใหม่ เขารู้
ว่าความรู้เกี่ยวกับวิทยาศาสตร์ธรรมชาติ วิศวกรรม การประยุกต์ใช้หลักการของหลักอากาศ เพื่อใช้
สร้างผลงานประติมากรรมการเคลื่อนไหวหรือประติมากรรมคิเนติก (Kinetic Sculpture) เป็น
จ านวนมาก ผลงานที่เกี่ยวกับการเคลื่อนไหวที่สร้างจากพลาสติกของเขาไม่เพียงแต่สร้างความงาม  
แต่ยังเป็นผลมาจากการค้นคว้าวิจัยเทคโนโลยี ในระหว่างการท างาน "แสตนดิ่ง แวร์ (Standing 
ware)" ได้รับการออกแบบในปี ค.ศ.1920 ซึ่งเป็นครั้งแรกที่มีการเปลี่ยนแปลงหลักอากาศเข้ามาใช้กับ
งาน  ส าหรับเขาการเพิ่มรูปแบบการเคลื่อนไหวนั้นเปรียบเสมือนโน้ตดนตรี จากที่ เห็นได้ใน  
การแสดงออกในผลงานของเขา เขาได้ถ่ายทอดแนวคิดดังกล่าวออกมาผ่านผลงานของเขาอย่างเต็มที่ 
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รูปที่ 2.18 Laszlo Moholy-Nagy, light space modulator, 1923-30  

 ศิลปินอีกคนที่ได้รับอิทธิพลคือ โมโฮลี นากี (Laszlo Moholy - Nagy ค.ศ. 1895 - 1946) 
เป็นชาวฮังกาเรียน เขาเคยเป็นอาจารย์สอนที่สถาบันศิลปะเบาเฮาส์ในเยอรมนีและย้ายไปตั้งเบาเฮาส์
ใหม่หรือนิวเบาเฮาส์ที่สหรัฐอเมริกา ณ เมืองชิคาโก เขามีความสนใจในศิลปกรรมหลายแขนง  
ทั้งจิตรกรรม ประติมากรรม ภาพถ่าย การออกแบบเวทีและผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม ในฐานะศิลปิน  
ผู้สร้างสรรค์งานคิเนติกอาร์ต (Kinetic art) เขาได้พยายามค้นหาสื่อใหม่ๆเพื่อน ามาใช้ในงาน
ประติมากรรมของเขาซึ่งรวมถึงวัสดุอิเล็คโทรนิกส์อย่างหลอดไฟ เขาใช้แสงไฟในผลงานของเขาเพื่อให้
เกิดการตัดกันของแสงและเงาท าให้ผลงานแสดงมวลและปริมาตรได้ชัดเจนขึ้น เมื่อแสงไฟเหล่านั้นมี
การเคลื่อนไหว และจะท าให้ประติมากรรมของเขามองแล้วสามารถเคลื่อนไหวได้เช่นกัน ผลงานที่
สะท้อนแนวคิดนี้ได้อย่างดีคือผลงานชื่อ Light - Space Modulater ซึ่งถือเป็นการตีความศิลปะแบบ
ใหม่ที่มุ่งเน้นความสัมพันธ์ของแสง ช่องว่าง และการเคลื่อนไหว 

คิเนติกหรือคิเนทติค อารต์ หรือจลนศิลป์ (ศิลปะสมัยใหม่ ก าจร สุนพงษ์ศรี หน้า 578) 

หลักสูตรศิลปะการเคลื่อนไหวของสถาบันศิลปะเบาเฮาส์ (Bauhaus) 

 สถาบันศิลปะเบาเฮาส์ (Bauhaus) ได้ถูกก่อตั้งขึ้นในเยอรมันในปี ค.ศ. 1919 และเป็น
จุดเริ่มต้นของความพยายามในการก่อตั้งสถานศึกษาที่เกี่ยวกับงานออกแบบที่ทันสมัย โยฮันเนส  
อีธาน (Johannes Itten)(1888-1967) เห็นว่าอาคารเรียนต่างๆนั้นยังไม่สมบูรณ์และอุปกรณ์ต่างๆก็
ยังไม่เพียงพอ ดังนั้นเขาจึงได้เสนอครูใหญ่ วอลเตอร์ โกเพียส (Walter Gropius) (1883-1969) 
เกี่ยวกับโครงการเตรียมความพร้อมหลักสูตรในห้องเรียนชั่วคราว เพื่อแก้ปัญหาการเรียนการสอน  
ซึ่งการแก้ปัญหาแบบชั่วคราวนี้ต่อมาได้กลายเป็นรากฐานการศึกษาและการออกแบบพื้นฐานของ
หลักสูตรในปัจจุบัน ครั้งหนึ่งเขาเคยอธิบายว่า “วัตถุประสงค์หลักของหลักสูตรนี้คือเพื่อเป็นแนวทาง
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ในการชี้น านักเรียนในการเพิ่มความสามารถ และท าให้นักเรียนคุ้นเคยกับวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด 
นอกจากนี้ยังคาดหวังให้นักเรียนเข้าใจหลักการที่จ าเป็นพื้นฐานทั้งหมดส าหรับการงานสร้างทัศนศิลป์
ในทุกรูปแบบ” ในปี ค.ศ. 1923 หน้าที่การจัดหาอาจารย์และครูผู้สอนได้ถูกมอบหมายให้กับโจเซฟ 
อัลเบิส (Josef Albers)(1888-1976) และ ลาซโล่ โมโฮลี่ นาซ (Laszlo Moholy-Nagy) โดย
ระยะเวลาหลักสูตรนี้จะยาวหนึ่งปีและเนื้อหาของหลักสูตรที่ถูกเปลี่ยนแปลงดังนี้ 

 1. คุ้นเคยกับวัสดุและเครื่องมือต่างๆ 

 2. ค้นคว้าธรรมชาติด้วยวิธีการต่างๆ และเรียนรู้วิธีการขั้นพื้นฐานและองค์ประกอบส าหรับ
การขึ้นรูปพลาสติกต่อไป 

 3. เรียนรู้เกี่ยวกับ คณิตศาสตร์ กลศาสตร์ ฟิสิกส์ เคมี และอื่นๆที่อาจจะที่จ าเป็นส าหรับการ
ขึ้นรูปพลาสติก 

 ในข้อแรกและข้อที่สองยังคงสาระการเรียนรู้ในแบบดั้งเดิม ส่วนรายการที่ 3 มีเป้าหมายที่
เพิ่มขึ้นมาอย่างชัดเจน ต้องเพิ่มเติมการเรียนรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ขึ้นมาอย่างมาก โดยเฉพาะอย่าง
ยิ่งวิทยาศาสตร์พื้นฐานที่เกี่ยวข้องกับศิลปะการเคลื่อนไหวเช่น คณิตศาสตร์ กลศาสตร์ และหลัก
ฟิสิกส์ ส าหรับคนงานในสาขาการออกแบบ สิ่งเหล่านี้ถือเป็นชนิดของการเรียนรู้ข้ามสาขา ซึ่งสามารถ
ช่วยในการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์และความสามารถในการคิดนอกกรอบเดิมๆได ้

คติดาดา (Dadaism)  

 คติดาดา (Dadaism) ได้รับการยกย่องให้เป็นหนึ่งในลัทธิการฉีกกฏเกณฑ์เดิมๆแห่งศตวรรษ 
โดยเริ่มมาจากการเกิดจากความเหนื่อยล้าจากความวุ่นวายและความตึงเครียดของสภาพสงครามโลก
ครั้งที่หนึ่ง และความไม่พอใจกับมาตรฐานค่านิยมดั้งเดิม คติดาดา (Dadaists) ได้ปฏิเสธค่านิยมที่แข็ง
และคงที่แบบดั้งเดิม แต่สิ่งที่ประหลาดใจคือทัศนคติขอดาดา (Dadaism) ซึ่งมีความเกี่ยวข้องกับ
เครื่องจักร 

 ในรูปแบบของคติดาดา (Dadaism) นั้นงานงานของ มาร์แซล ดูว์ช็อง (Marcel Duchamp) 
(1887-1968) มีความเกี่ยวข้องโดยตรงกับการเคลื่อนไหว ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญในมุมมองสร้างสรรค์งาน
ของเขา โดยสิ่งที่เขาสนใจมากที่สุดคือการเปลี่ยนแปลงของรูปแบบ ในปี 1913 เขาได้สร้างผลงานใน
ชื่อ เลดี้ เมด (ready mades) และ ไบซีเคิล วิล (Bicycle Wheel) ขึ้นเป็นครั้งแรก โดยผลงานชิ้นนี้
ได้ติดตั้งล้อจักรยานบนม้านั่งทรงกลม ซึ่งสามารถจัดเป็นผลงานประเภท โมบิล (Mobile) ซึ่งตัวงาน
ถือเป็นการตกแต่งตกแต่งที่สวยงาม 
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รูปที่ 2.19 Marcel Duchamp, rotary glass plates, 1920  

 

รูปที่ 2.20 Marcel Duchamp, Rotoreliefs, 1935  

 ในภายหลัง มาร์แซล ดูว์ช็อง (Marcel Duchamp) ได้สร้างผลงานศิลปะที่สามารถ
เคลื่อนไหวแบบไดนามิกโดยท างานขับเคลื่อนด้วยมอเตอร์ ยกตัวอย่างเช่น "แผ่นกระจกโรตารี 
(Rotary Glass)" น าเสนอในปี 1920 เป็นการน ากระจกสี่เหลี่ยมห้าชิ้นที่มีความยาวแตกต่างกันและ
ท าการติดตั้งแยกกันในระยะที่ต่างกันบนแกนหมุน และเมื่อท าการเปิดมอเตอร์ แผ่นกระจกจะเริ่ม
หมุนด้วยความเร็วการหมุนที่เพิ่มขึ้น รูปร่างของแผ่นกระจกแต่ละบานจะหายไปเหลือแต่เส้นโค้งและสี
สร้างภาพลวงตาในแง่ของการมองเห็น และเกิดรูปภาพใหม่จากการเคลื่อนไหว เขาพยายามที่จะใช้
ผลกระทบของภาพลวงตาและภาพที่สร้างขึ้นใหม่ที่เกิดจากรูปทรงที่ก าลังเคลื่อนไหว เพื่อให้ผู้ชม  
ตัดขาดจากตัวสิ่งของและหันไปสนใจ ชื่นชมการเคลื่อนไหวและรูปทรงที่เกิดขึ้นใหม่แทนที่รูปทรงเก่า 

 ระหว่างปี ค.ศ. 1925-1935 Duchamp น าเสนอชุดของผลงานที่มีจุดเด่นเกี่ยวกับการ
มองเห็นที่แม่นย า ยกตัวอย่างเช่น “โรตารี มิสเฟีย (Rotary Demisphere)” และ “อนีมิก ซีนีม่า 
(Anemic Cinema)” ที่ Duchamp ใช้พลังงานของการหมุนของมอเตอร์เพื่อใช้ในการขับเคลื่อน
กลไกของเขา 
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 โดยมีรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบไดนามิกเพื่อสร้างความรู้สึกเวียนศีรษะเหมือนเกลียวอ่าง
น้ าวน เพื่อหลอกลวงวิสัยทัศน์ทางสรีรวิทยาของมนุษย์ เขาประกาศว่ามันคือการค้นพบของเขาและ
มันเป็นทางเลือกที่จะน าเสนอปรากฏการณ์ทางวิทยาศาสตร ์

การพัฒนาศิลปะการเคลื่อนไหวในในปี 1935-1970 

 ศิลปะการเคลื่อนไหวถูกบูรณาการเข้ากับงานศิลปะในการสร้างภาพเคลื่อนไหวแบบไดนามิก
จึงกลายเป็นเนื้อหาหลักที่ส าคัญ ในขณะที่รูปแบบโครงสร้างของงานกลายเป็นเรื่องรอง สิ่งที่คนดู  
ชื่นชมไม่ใช้รูปแบบการท างานอีกต่อไป แต่หันไปสนใจการเคลื่อนไหวในเวลาและพื้นที่มากกว่า  
โดยการเคลื่อนไหวสามารถแบ่งออกเป็นสามประเภทตามรูปแบบของการเคลื่อนไหว 

 1. ประเภทแรกคือการเคลื่อนไหวที่เกิดจากพลังธรรมชาติเช่น ลม และน้ า  

 2. ประเภทที่สองคือผลการเคลื่อนไหวที่สร้างขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของมุมมองในขณะที่ผู้
มองเคลื่อนที่  

 3. ประเภทที่สามคือการใชม้อเตอร์หรือแรงที่สร้างขึ้นเพื่อที่จะท าให้รูปร่างเกิดการเคลื่อนไหว 

 อเล็กซานเดอร์ คัลเดอ์ (Alexander Calder)(1898-1976) เป็นศิลปินชื่อดังที่ใช้ 
พลังธรรมชาติเป็นในการน าเสนอผลงานศิลปะ โดยเขามักจะมีความสุขในการสาธิตผลศิลปะที่
เคลื่อนไหวได้ของเขา เขาได้พัฒนา โมบาย (Mobile) ซึ่งเป็นผลงานศิลปะที่มีรูปแบบการเคลื่อนไหว
แบบไดนามิกและสามารถเคลื่อนไหวได้ด้วยแรงลม โดยได้แนวคิดมาจากการน าสมดุลมาใช้ในชุดงาน
เมื่อลมพัดใบเหล็กเหล่านี้จะถูกโยกเบาๆไปตามสายลมท าให้เกิดความเคลื่อนไหวอย่างสมดุล 

 เขาเป็นศิลปินชาวอเมริกันเกิดในครอบครัวประติมากรที่มีชื่อเสียง เขาเป็นศิลปินที่เปี่ยมไป
ด้วยทักษะด้านประติมากรรมเนื่องจากเขาได้รับการฝึกฝนเทคนิคต่างๆในงานประติมากรรมจากพ่อ
ของเขา ส่วนทักษะด้านจิตรกรรมนั้นเขาได้รับจากแม่ของเขาซึ่งเป็นจิตรกรวาดรูปเหมือน ผลงานที่มี
ชื่อเสียงอย่างมากของเขาคืองานประติมากรรมชื่อโมบิลล์ (Mobile) เข้าให้ความส าคัญกับหลักความ
สมดุลย์ในตัวงานเป็นอย่างมากและประติมากรรมชิ้นนี้สามารถเคลื่อนไหวได้จากแรงลมและแรงดึงดูด
ผลงานช้ินนี้ท าจากแผ่นโลหะน้ าหนักเบาตัดเป็นรูปร่างต่างๆ เพื่อให้มีลักษณะคล้ายกันและมีความเป็น
เอกภาพ การติดตั้งใช้วิธีแขวนบนเพดานและเมื่อมีกระแสลมพัดจะส่งผลใช้ประติดมากรรมสามารถ
เคลื่อนไหวได ้
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 คัลเดอร์มีเพื่อนสนิทคือ ปีต โมนดรียาน (Piet Mondriaan)(1872-1944) โดยหลังจากที่เขา
ได้ไปเยี่ยมชมสตูดิโอท างานของโมนดรียาน ท าให้เขาได้รับแรงบันดาลใจในศิลปะแบบแอบสแตร็ค 
และได้พัฒนาผลงานจนกลายเป็นประติมากรรมโมบิลล์ (mobile) อันโด่งดังนี้ ผลงานในระยะหลัง
ของเขานั้นส่วนมากจะเป็นผลงานที่ติดตั้งกับพื้น และมีส่วนบนที่สามารถเคลื่อนไหวได้หรือเรียกว่า 
สเทบิล์ (Stabile) เขาได้สร้างผลงานประติมากรรมตามแนวทางนิเนติกอาร์ต (Kinetic art) ไว้
มากมายจนได้รับการยกย่องให้เป็นศิลปินคนส าคัญที่สามารถสร้างกระแสคิเนติกอาร์ต (Kinetic art) 
ให้เป็นที่นิยมได้ในช่วงเวลาน้ัน 

 

รูปที่ 2.21 Alexander Calder, Untitled, 1937, Steel, 228 x 203 x 260 cm, Tate Modern, 
London  

ที่มา: http://theredlist.com/wiki-2-351-861-1411-1428-1430-1437-view-abstract-1-
profile-calder-alexander-2.html 

 ยาคอฟ อแกม (Yaacov Agam) (1928-) เป็นศิลปินชื่อดังที่ใช้การเปลี่ยนแปลงมุมมอง 
ในการน าเสนอการออกแบบ จัดอยู่ในประเภทของการท างานที่ไม่เกิดการเคลื่อนไหวจริง แต่เป็นการ
เปลี่ยนแปลงของมุมมองเกิดขึ้นจากการเคลื่อนที่ของตัวผู้ชมเอง ส่งผลให้เกิดภาพลวงตา ภาพที่
เคลื่อนไหว  

http://theredlist.com/wiki-2-351-861-1411-1428-1430-1437-view-abstract-1-profile-calder-alexander-2.html
http://theredlist.com/wiki-2-351-861-1411-1428-1430-1437-view-abstract-1-profile-calder-alexander-2.html
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รูปที ่2.22 Yaacov Agam, Star of David, 1983  

 จึน ทิงลี่ (Jean Tinguely) (1925-1991) พัฒนาทักษะกลไก เมต้า (Meta) ในการสร้าง
ผลงานของการเคลื่อนไหวที่ผิดปกติและฉับพลันเช่นผลงาน โฮเมจ ทู นิว ยอค (Homage to New 
York) ซึ่งถูกจัดแสดงในโมม่า (MOMA) ในปี ค.ศ. 1960 ซึ่งเป็นประติมากรรมวิศวกรรมที่มีกลไก
ท าลายตัวเองที่รวมวงจรอิเล็กทรอนิกส์แบบปิด (Closed loop) 8 ชุด เศษเหล็ก ล้อจักรยาน เปียโนที่
เล่นได้ด้วยตัวเอง และองค์ประกอบต่างๆนานา โดยผลงานขับเคลื่อนโดยมอเตอร์ ประติมากรรมยักษ์
หมุนตัวกลับไปกลับมาและส่งเสียงดัง แสดงให้เห็นถึงจุดด้อยของเทคโนโลยีผ่านการท าลายตนเองของ
ประติมากรรม วิศวกรรม และเสียงที่รุนแรง รวมทั้งการผลาญวัตถุ แม้ว่าศิลปินในช่วงนี้จะรู้ดีถึง
วิธีการใช้อุปกรณ์เครื่องจักรกลส าหรับการสร้าง แต่การควบคุมอุปกรณ์ภายในเครื่องจั กรกลที่
เกี่ยวข้องกับการแสดงออกของความสวยงามของสุนทรียภาพของการเคลื่อนไหวในการท างานยังคง
หายาก 

 จนกระทั่งนักคณิตศาสตร์ชาวอเมริกัน นอเบิท วีเน่อ (Norbert Wiener) (1894-1964) 
ตีพิมพ์ “ไซเบอร์เนติกส์ หรือการควบคุมและการสื่อสารในสัตว์และเครื่องจักร” ในปี 1947 ซึ่งท าให้
การด าเนินงานของเครื่องจักรก็มีความซับซ้อนมากขึ้น ได้มาถึงยุคที่มีการพัฒนาและก้าวหน้ามากขึ้น 
ซึ่งมีบทบาทส าคัญในการเพิ่มประสิทธิภาพ ของความเสถียรภาพและความถูกต้องแม่นย าการควบคุม
เช่นเดียวกับการพัฒนาชีวิตและเทคโนโลยี 

 แฟรงค์ มาลีน่า (Frank Malina) (1912-1981) มีความเชี่ยวชาญในงานศิลปะและเทคโนโลยี
ตั้งแต่ปี ค.ศ. 1968 เข้าได้สร้างผลงานที่มีความส าคัญที่สุดที่มีคุณูปการต่อรูปแบบไดนามิกไฟฟ้าและ
แสง เขาได้ตีพิมพ์บทความจ านวนมากและสืบหาข้อมูลทางทฤษฎีของวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยีและ
ศิลปะ นอกจากนี้เขายังได้รับการว่าจ้างในการสร้างงานศิลปะคิเนติกต้ังแต่ปี 1955 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

81 

 ผลงานของเขาส่วนใหญ่จะใช้ เส้นโค้ง กระจกและโลหะเพื่อสะท้อนให้เห็นถึงแสงและท าให้
เกิดแสงและเงา ยกตัวอย่างเช่นใน “คิเนติก โคลัม ลูมาดีน ซิสเต้ม (Kinetic Column  Lumedyne  
System)” ในปี 1961 ระบบไฟฟ้าส่องสว่างในเสาโปร่งแสงที่สามารถเปลี่ยนไปตามการหมุนของ
กลไก และด้วยแสงไฟในรูปแบบที่แตกต่างกันสะท้อนบนพื้นผิวของเสาก่อให้เกิดผลงานศิลปะที่งดงาม 

 ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปะคิเนติกและวิทยาศาสตร์นั้นมีความเกี่ยวข้องกัน ศิลปินไม่ได้มอง
แค่เพียงว่าอุปกรณ์กลไกต่างๆนั้นเป็นเพียงแค่ศิลปะ แต่ยังให้ความส าคัญกับเทคโนโลยีทาง
วิทยาศาสตร์ที่ทันสมัยด้วย เช่นแสงและไฟฟ้าเป็นแหล่งวัสดุส าหรับการสร้างสรรค์ศิลปะ  
การประยุกต์ใช้เทคโนโลยีใหม่ท าให้ศิลปินสามารถสร้างวัตถุเคลื่อนไหวแบบใหม่จ านวนมากและสร้าง
ภาพลักษณ์ที่มีเสน่ห์ในชิ้นงานของตน 

ศิลปะแบบออปติคอลอาร์ต (Optical Art)  

 ปัจจัยและการใช้สายตาของพวกเขาที่จะรู้สึกและรับรู้ผลงาน ศิลปะแบบออปติคอลอาร์ต 
(Optical Art) เน้นการไปที่แสดงออกแบบภาพวาดนามธรรมมุ่งเน้นไปที่การสร้างภาพลวงตา ใน
ความเป็นจริง ชนิดของการวาดภาพนี้ท าให้สมองผลิตข้อมูลที่ไม่ถูกต้อง ตามด้วยการรับรู้ภาพลวงตา
จากภาพจอประสาทตา  

 วิลเลียม เซต (William Seitz) ระบุว่าออปติคอลอาร์ต (Optical Art) มีส่วนร่วมในการ
ตอบสนองการรับรู้ โดยมีลักษณะเด่นที่การสร้างภาพลวงตาภาพและภาพหลอนในสายตาหรือจิตใจ
ของผู้ชมและศิลปะแบบออปติคอลอาร์ต (Optical Art) อาจจะได้รับการยกย่องเป็นประเภทของ
ศิลปะที่ส ารวจพื้นฐานของการรับรู้ภาพลวงตาที่ส าคัญแขนงหนึ่ง ผู้ชมมักมีปฏิกริยาโต้ตอบกับผลงาน
ที่เกี่ยวข้องการรับรู้ภาพเช่นการเปลี่ยนแปลงของมุมมอง ขนาดของรูปร่าง ความสัมพันธ์ระยะทาง 
รวมถึงการวมกันของสีและการเคลื่อนไหวแบบภาพเหลื่อม (Parallax) ซึ่งเป็นจุดเด่นของศิลปะ
ประเภทนี้  
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รูปที่ 2.23 Jesus Rafael Soto, Cruz cobalto y limon, 1975  

 

รูปที่ 2.24 Yaacov Agam, Remembrance and Growth, 1969  

 จีซัส ราฟาเอล โซโต (Jesus Rafael Soto) (1923-2005)และยาคอฟ อแกม  
(Yaacov Agam) ได้รับการยกย่องว่าเป็นตัวแทนของงานศิลปะออปติคอลอาร์ต (Optical Art) งาน
ของจีซัส ราฟาเอล โซโต (Jesus  Rafael  Soto) ใช้สายไฟพื้นฐานสร้างพื้นฐาน เส้นที่ขัดกันส่งผล
กระทบต่อสายไฟเส้นหนึ่งต่ออีกเส้นหนึ่ง ชนิดของการท างานนี้ไม่ได้มีการเปลี่ยนแปลงแบบไดนามิก
มากนัก การเปลี่ยนแปลงแบบไดนามิกทั้งหมดถูกถ่ายทอดผ่านจอประสาทตาและการสร้างการ
เคลื่อนไหวยังคงอยู่ในสถานการณ์แบบคงที่  

 ยาคอฟ อแกม (Yaacov Agam) ได้รวมไดนามิกและเวลาไว้ในการสร้างสรรค์ของเขา 
และใช้ความสัมพันธ์ของมุมมองเพื่อสร้างการผสมกันของสี ไม่เพียงแต่ความหลากหลายของสี 
การแสดงออก แต่ยังเปลี่ยนแปลงรูปแบบอย่างต่อเนื่อง  

 การวิเคราะห์ผลงานของศิลปินทั้งสองแสดงให้เห็นว่ามีสิ่งที่เหมือนกันหลายอย่างระหว่าง
ศิลปินทั้งสองที่ต้องการให้ผลงานมีการโต้ตอบระหว่างงานชิ้นงาน และผู้ชมท าให้เกิดการแสดงออก
ทางศิลปะน่าสนใจมากขึ้น โดยจะเกิดขึ้นเมื่อผู้ชมเดินและมองไปที่ผลงานหรือเปลี่ยนทิศทางในการ
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มองไปในทุกๆด้าน เนื่องจากงานของพวกเขาไม่ได้เกิดจากการสร้างการเคลื่อนไหวจริงและภาพที่
เคลื่อนไหวหรือภาพภาพลวงตาที่ถูกสร้างขึ้นจากการเปลี่ยนแปลงของมุมมองของผู้ชมเอง ชนิดของ
การแสดงออกนี้เป็นการมีส่วนร่วมที่ส าคัญและเกิดเป็นการโต้ตอบของการแสดงออกทางศิลปะ 

การพัฒนาศิลปะการเคลื่อนไหวในในปี ค.ศ. 1970 

เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ที่ขยายรูปแบบไดนามิก 

 หลังจากสงครามโลกครั้งที่สองการพัฒนาอย่างรวดเร็วของเทคโน โลยีและเทคนิค
อิเล็กทรอนิกส์น าไปสู่การขยายตัวของรูปแบบไดนามิก โดยแกนหลักคือคอมพิวเตอร์ที่ถูกคิดค้นในปี 
1946 คอมพิวเตอร์มีความสามารถในการประมวลผล การแก้ และสังเคราะห์ ข้อมูลที่มีความซับซ้อน 
ที่ช่วยให้รูปแบบไดนามิกและเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์สามารถรวมกันไปถึงระดับที่ไม่สามารถคาดเดา
ได้ แนวคิดพ้ืนฐานและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการประมวลผลข้อมูลคอมพิวเตอร์ยกตัวอย่างเช่น 

 นอเบิท วีเน่อ (Norbert Wiener) (1894-1964) ไซเบอร์เนติกส์  

 คล็อด แชนนอน (Claude Elwood Shannon’s) (1916-2001) ทฤษฎีสารสนเทศ
คอมพิวเตอร์ดิจิตอล และทฤษฎีการออกแบบวงจรดิจิตอล   

 จอห์น ฟอน นอยมันน์ (John  Von  Neumann’s) (1903-1957) วิทยาการคอมพิวเตอร์ 
และเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์สมัยใหม่ 

 เกรกอรี่ เบอเซเมี่ยน (Gregory Barsamian) (1953-) รวมอุปกรณ์โสตโบโคปิก 
(stroboscopic) ความเร็วสูงเข้ากับการเคลื่อนไหวแนวตั้งและในแนวนอนเพื่อสร้างภาพเคลื่อนไหว
สามมิติ ไฟฉายความเร็วสูงถูกฉายออกมาจากอุปกรณ์สโตโบโคปิก (stroboscopic) ท าให้ให้ผู้ชมเห็น
ภาพอย่างฉับพลันจนหลงเหลือเพียงเอฟเฟคพิเศษที่สามารถเปลี่ยนรูปแบบบนการมองเห็นของผู้ชม
และสร้างภาพลวงตาระหว่างความเป็นจริงและจินตนาการ เปลี่ยนแปลงจากภาพในจิตใต้ส านึกกับ
ภาพแห่งความจริง 
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รูปที่ 2.25 Gregory Barsamian, Juggler, 1997  

 ต่อมาโรเบิร์ต ราวเชนเบิก (Robert Rauschenberg)(1925-2008) ได้สร้างผลงานชื่อ  
มัด มิว (Mud-Muse) โดยได้เติมภาชนะสี่เหลี่ยมด้วยโคลนอุตสาหกรรมพร้อมกับท าช่องลมสูญกาศที่
ด้านล่างของภาชนะสี่เหลี่ยม 

 เสียงคลื่นที่บันทึกไว้ล่วงหน้า ดนตรี และเครื่องมือต่างๆถูกผสมผสานกันกับวาล์วสุญญากาศ
เพื่อท าหน้าที่ควบคุมการเคลื่อนที่ของโคลนในภาชนะสี่เหลี่ยมท าให้เกิดการเคลื่อนไหวที่คล้ายกับ 
การปะทุของภูเขาไฟ 

 

รูปที่ 2.26 Robert Rauschenberg, Mud-Muse, 1970  

 เทคโนโลยีและเทคนิคทางอิเล็กทรอนิกส์ที่ได้รับการพัฒนาเป็นอย่างมาก ซึ่งการพัฒนาไม่ได้
เป็นเพียงวิธีการและทักษะในการขยายขอบเขตศิลปะเท่านั้น แต่ยังรวมไปถึงวิธีการและสื่อกลางใน
การแสดงออกรูปแบบผ่านทางผลงานศิลปะ ดังนั้นองค์ประกอบทางเทคโนโลยีไม่สามารถถูกแยกออก
จากตัวของงานศิลปะได้ เทคโนโลยีและศิลปะต่างหลอมรวมเป็นสถานะเดียวกัน งานศิลปะคิเนติกที่มี
การพัฒนามา ศิลปะอาศัยเทคโนโลยีท าให้ความสัมพันธ์ระหว่างศิลปะการเคลื่อนไหวและเทคโนโลยี
ยิ่งมีความส าคัญมากกว่าแต่ก่อน 
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ศิลปะแบบโต้ตอบ อินเทอแอคทีฟอารต์ (Interactive Art) 

 การแสดงออกทางศิลปะที่ก่อนหน้านี้ส่วนใหญ่มุ่งเน้นไปที่การรับรู้ตัวตนของศิลปิน และผู้ชม
จะสามารถรับรู้ผลงานผ่านศิลปะผ่านทางการมองเห็นเพียงทางเดียว อย่างไรก็ตามความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ในปัจจุบันได้ส่งผลให้เกิดการแสดงออกโต้ตอบระหว่างศิลปะที่เคลื่อนไหวได้
และผู้ชม 

 นอกเหนือไปจากการโต้ตอบของศิลปะเทคและโนโลยีสมัยใหม่ที่มุ่งเน้นไปที่การให้ผู้ชมใช้
ประสาทสัมผัสที่ตอบสนองต่อผลงานศิลปะแล้ว ในขณะเดียวกันองค์ประกอบต่างๆเช่น การมองเห็น 
การเคลื่อนไหว แสงและเสียง ท าให้ผู้ชมได้สัมผัสกับผลงานที่มีความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆ ผ่านการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและผลงานศิลปะ  

 หลังจาก นอเบิท วีเน่อ (Norbert Wiener) (1894-1964) ได้น าเสนอ ไซเบอร์เนติกส์  
ในปี ค.ศ. 1947 ศิลปินต่างได้พบความเป็นไปได้ใหม่ระหว่างการควบคุมและการมีปฏิสัมพันธ์จาก
รูปแบบของไซเบอร์เนติกส์โดยบังเอิญ ที่นิทรรศการระดับนานาชาติที่เก่าแก่ที่สุดที่รวบรวมกัน
ระหว่างศิลปะและคอมพิวเตอร์ที่จัดขึ้นในกรุงลอนดอนในปี ค.ศ. 1968 ในการประชุมมีการประชุม
เกี่ยวกับการค้นพบร่างกายและอิเล็กทรอนิกส์ ศิลปินได้แสดงความสนใจเกี่ยวกับมีปฏิสัมพันธ์และ 
งานศิลปะคิเนติกเป็นอย่างมาก 

 

รูปที่ 2.27 Wer-Ying Tsai, Double Diffraction, 1971  

 เหวิน หญิง ไจ่ (Wen-Ying Tsai)(1928-2013) ได้ท าการสร้างชุดของประติมากรรม 
ไซเบอร์เนติกส์ที่เขาได้แรงบันดาลใจมาจากงานไซเบอร์เนติกส์ของ นอเบิท วีเน่อ (Norbert Wiener) 
และผลที่ได้รับก็เป็นที่น่าอัศจรรย์ใจ ด้วยแรงบันดาลใจจากเนื้อเยื่อประสาท และความสามารถใน  
การคิดผสมกับการใช้วัสดุ โลหะ สแตนเลส ไฟเบอร์กลาส เครื่ องก่อกระแสไฟฟ้าสลับ มอเตอร์ 
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อุปกรณ์ฉายแสง เซ็นเซอร์ และระบบคอมพิวเตอร์พร้อมทั้งระบบควบคุมแบบปัญญาประดิษฐ์ 
(Guang-Dah Chen 2015) 

สรุปผล 

 ศิลปะคิเนติกอาร์ต (Kinetic art) มีวิวัฒนาการมาจากแนวคิดของศิลปะนามธรรม  
ลัทธิคอนสตรัคติวิสม์ โดยเป็นผลงานศิลปะที่สามารถเคลื่อนไหวได้ตามมุมมองและกาลเวลา มักใช้
เทคนิคทางวิทยาศาสตร์สมัยใหม่มาผสมผสานกับหลักการทางศิลปะ รวมถึงการใช้วัสดุจริงเข้ามาเป็น
ส่วนประกอบหนึ่งของผลงานเช่น การใช้มอเตอร์เคลื่อนบางส่วนของผลงานเพื่อสร้างการหมุนวน  
การใช้หลอดไฟในการสร้างแสง สีหรือเงาตกกระทบ การใช้สารเคมีเพื่อสร้างปฏิกิริยาบางอย่างต่อ
ผลงานเป็นต้น การสร้างความเคลื่อนไหวดังกล่าวนี้ไม่จ าเป็นต้องอยู่ในรูปพลังงานจากเครื่องจักร
เท่านั้น แต่อาจเป็นพลังทางธรรมชาติอย่างแสงอาทิตย์ น้ า หรือลมก็ได้เช่นกัน โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อ
เร้าอารมณ์ผู้ชมผ่านประสบการณ์ทางการมอง ให้มีความรู้สึกเพลิดเพลิน ประหลาดใจหรือคาดไม่ถึง
ต่อปรากฏการณ์เบ้ืองหน้า 

 การผสมผสานศิลปะคิเนติกและวิทยาศาสตร์เป็นตัวแปรส าคัญในการต่อยอดศิลปะคิเนติก
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน เทคโนโลยีต่างๆที่ทันสมัยได้ถูกน ามาประยุกต์ใช้ในส่วนต่างๆในศิลปะคิเนติก
เพื่อน าเสนอการเคลื่อนไหวในรูปแบบใหม่ ทุกวันนี้มีแหล่งพลังงานทางเลือกใหม่มากมายที่ใช้ในการ
ขับเคลื่อนระบบคิเนติก และด้วยระบบพลังงานแบบใหม่นี้สามารถใช้ในการพัฒนาการเคลื่อนไหวแบบ
ใหม่ที่ไม่เคยมีมาก่อนในอดีต 

 ในช่วงหลังของศตวรรษที่ 20 ศิลปะและระบบอิเล็กทรอนิกส์เทคนิคได้ถูกหลอมรวมเข้า
ด้วยกันด้วยการผสมผสานระบบซอฟแวร์และฮาร์ดแวร์ (soft hardware) และทฤษฎีทาง
วิทยาศาสตร์ที่มีความเกี่ยวข้องกัน ส่งผลให้ศิลปะคิเนติกสามารถพัฒนาสร้างสรรค์สิ่งต่างๆในรูปแบบ
ที่ไม่สามารถคาดเดา ส่งผลท าให้ศิลปินคิเนติกในปัจจุบันสามารถควบคุมผลงานศิลปะคิเนติกได้อย่าง
อิสระ 

 ศิลปะแบบโต้ตอบ (Intertactive art) ได้ช่วยสร้างปรากฏการณ์ใหม่ให้กับวงการศิลปะ 
คิเนติก เนื่องจากผลงานสามารถการสร้างการโต้ตอบหรือเปลี่ยนแปลงเนื้อหาของโครงสร้างและ
วิธีการน าเสนอผ่านสายตาผู้ชม ซึ่งหมายความว่าประสบการณ์ที่ผู้ชมรู้สึกและการตอบกลับจะ
กลายเป็นส่วนหนึ่งของความหมายของผลงานศิลปะช้ินนั้นๆ 
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 สถาบันศิลปะเบาเฮาส์ (Bauhaus) เห็นว่าการออกแบบของศิลปะควรจะรวมเอาความรู้ด้าน
วิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีรวมทั้งวิทยาศาสตร์พื้นฐานเข้าไว้ด้วยกัน จึงได้มีการจัดตั้งหลักสูตรที่
เกี่ยวข้องกับการศิลปะคิเนติกและองค์ประกอบการขึ้นรูปของทรงพลาสติกขึ้น 

ศิลปะการเคลื่อนไหวคือรูปแบบที่แสดงแนวทางในการศึกษาของการออกแบบสมัยใหม่ 

 การศึกษาการออกแบบในอดีตนิยมค่อยกล่าวถึงทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเทคโนโลยี ส่งผลให้ 
นักออกแบบรุ่นใหม่ขาดความสามารถในการคิดหรือการสร้างรูปทรงการเคลื่อนไหว ถ้าพิจารณาจาก
มุมมองของการปลูกฝังนักออกแบบรุ่นใหม่ การเรียนรู้จะต้องถูกมุ่งเน้นพัฒนานตั้งแต่ในสถานศึกษาที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบ 

 ศิลปะการเคลื่อนไหวรวมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี เพื่อแสดงสถานะของการเคลื่อนไหว 
ท าลายข้อจ ากัดของระดับชั้น และพื้นที่ของระบบเสียงในอดีต ที่ผ่านมาในสาขาการสร้างและ 
ความคิดสร้างสรรค์ของสร้างถูกจ ากัดอยู่เพียง ประสิทธิภาพของมองเห็นในรูปแบบ 3 มิติ วันนี้ศิลปะ
การเคลื่อนไหวได้หายไปเกินขอบเขตดังกล่าว แพร่ขยายไปสู่เทคโนโลยีใหม่ๆที่มีหลักการทาง
วิทยาศาสตร์ และกลายเป็นเวทีใหม่ในการสร้างผลงานที่ถูกปลูกฝังโดยเทคโนโลยีและสื่อ โดยได้แสดง
ให้เห็นถึงประสิทธิภาพการท างานใหม่ และเนื่องจากเทคโนโลยีมีการเปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว  
ข้อบ่งชี้ยังจ าเป็นต้องได้รับการพัฒนาการและปรับปรุงต่างๆอย่างต่อเนื่อง ภายใต้กระบวนการ
ดังกล่าวผลงานศิลปะการเคลื่อนไหว หลายชนิดได้รับการพัฒนาอย่างต่อเนื่อง ไม่เพียงน าไปสู่การผลที่
ไม่คาดคิดในทัศนศิลป์และการออกแบบ แต่ยังการเสริมสร้างประสบการณ์ใหม่ในการรับรู้ภาพใน
มนุษย์ (Guang-Dah Chen 2015) 

 ศิลปะคิเนติกถือได้ว่าเป็นการรวมกันของเทคโนโลยีและศิลปะโดยเฉพาะอย่างยิ่งในการ
ท างานที่ต้องอาศัยการควบรวมระหว่างด้วยเทคนิคทางวิทยาศาสตร์รูปแบบใหม่และรูปแบบของ
ศิลปะ โดยขอบเขตของศิลปะคิเนติกได้มีการขยายขึ้นดังที่ปรากฏในคติดาดา (Dadaism) และ  
ออพอาร์ต (Optical Art) หลังจากที่ถูกรวมเข้ากับการรับรู้วิสัยทัศน์ กับจิตวิเคราะห์ ชนิดของ 
ภาพลวงตาแบบไดนามิก และด้วยการผสมผสานของเทคนิคต่างๆ ทั้งรูปแบบการเคลื่ อนไหวที่
สามารถควบคุมด้วยระบบคอมพิวเตอร์หรือเซ็นเซอร์ตรวจจับเสียง แสง อุณหภูมิและอื่น ๆ 
โดยเฉพาะอย่างยิ่งการพัฒนาของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และการประยุกต์สื่อต่างๆ ท าให้ศิลปะ  
นิเคติกมีแนวโน้มในการพัฒนาต่อยอดอย่างยั่งยืนมากยิ่งขึ้น 

 ตัวแปรส าคัญของศิลปะคิเนติกในยุคปัจจุบันได้ผสมผสานแนวคิดจากศิลปะโต้ตอบ 
(Interactive art) ผ่านทางการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมและผลงานของศิลปะคิเนติก ท าให้ผลงาน 
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คิเนติกสามารถควบคุมได้อย่างอิสระจากความรู้สึกหรือการรับรู้ของผู้ชม ช่วยให้ผู้ชมสามารถสัมผัส
ประสบการณ์ใหม่ที่สนุกสนานตื่นเต้นในการเสพศิลปะแบบใหม่ 

 ศิลปะโต้ตอบ (Interactive art) 2.5.5

 อินเทอร์แอคทีฟ อาร์ต (Interactive art) คือรูปแบบหนึ่งของงานศิลปะที่ผู้ชมมีส่วนร่วมใน
งานด้วย เช่น ให้ผู้ชมสามารถ เดินผ่าน หรือเดินรอบๆงาน หรือบางทีศิลปินหรือผู้ชมก็เป็นส่วนหนึ่ง
ของงานศิลปะน้ันๆ (Soler-Adillon 2015) 

 งานศิลปะแนวนี้มักใช้คอมพิวเตอร์ หรือเซนเซอร์ให้ตอบสนองการเคลื่อนไหว ความร้อน  
การเปลี่ยนแปลงอื่นๆที่ถูกโปรแกรมให้ได้รับการตอบสนอง virtual internet art และ 
electronic art เป็นงานที่มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ (interaction) สูงบางครั้งผู้ชมสามารถเข้าถึงงาน
เหล่านั้นได้ผ่านสื่อหลากหลายแขนง (hypertext environment) เช่นการใช้ภาพประกอบ แสงสี
เสียง หรือมีการแสดงการเคลื่อนไหวอย่างที่ตอบสนองกับผู้ชม 

 แม้ว่างาน Interactive art ที่กล่าวถึงมานั้นจะเป็นช่วง 1920 แต่ดิจิตอลอาร์ตส่วนใหญ่ยังไม่
อยู่ในกลุ่มงานศิลปะจนกระทั่งยุค 1990 (Paul 2003) เป็นต้นไป ซึ่งตั้งแต่นั้นมา พิพิธภัณฑ์และย่าน
ต่างๆที่แสดง digital art และ interactive art ก็สร้างขึ้นมามากมายนับไม่ถ้วน ศิลปะชนิดนี้ยังคง
เติบโตขึ้นและแพร่หลายในโลกอินเทอร์เนตอย่างรวดเร็ว  

Interactivity in art 

 Interactive art เป็นอีกประเภทหนึ่งของศิลปะที่ผู้ชมจะมีส่วนร่วมกับงาน แตกต่างจาก
รูปแบบของ traditional art ซึ่งจะมีปฏิสัมพันธ์ต่อผู้ชมในด้านของจิตใจ เพราะงาน interactive art 
นั้นผู้ชมสามารถเข้าไปสร้างสรรค์หรือมีส่วนรวมกับงานมากกว่าในด้านจิตใจ (Paul 2003) 

 การจัด interactive art มักจะใช้คอมพิวเตอร์ และเซนเซอร์เพื่อจับการเคลื่อนไหว หรือ
อุณหภูมิ ซึ่งถูกโปรแกรมให้เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้ชม ในงานศิลปะแบบนี้ ทั้งผู้ชมและเครื่องจักรจะ
ท างานร่วมกันเพื่อให้ได้งานที่แตกต่างอย่างสมบูรณ์ อย่างไรก็ตาม ผู้ชมไม่ได้เห็นภาพเหมือนๆกัน 
เพราะนี่คือ interactive art ผู้ชมสามารถตีความงานนั้นได้ตามแนวคิดของตัวเองซึ่งท าให้เกิดความ
แตกต่างของมุมมองของผู้ชมอย่างสมบูรณ์ 

Interactive art แยกออกจาก Generative art ที่ประกอบด้วยการโต้ตอบระหว่างตัวงานกับผู้ร่วมชม 
ผู้ชมจะได้มีส่วนร่วมกันงานนั้นๆ ในทางกลับกัน Generative art ซึ่งอาจจะมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

89 

กับงาน แต่ไม่ได้มีการตอบสนอง โดยงานนั้นจะเป็นการสื่อสารทางเดียว งานศิลปะสามารถ
เปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาไปได้ตามผู้ชมแต่ผู้ชมไม่ได้มีส่วนร่วมต่องานนั้น 

History 

 จากศิลปิน media art และนักทฤษฎี Maurice Benayoen งาน interactive art ชิ้นแรก
เป็นของ Parrhasius ในช่วงที่งานของเขาเข้าประกวดกับ Zeuxis ใน 500 ปีก่อนคริสต์ศักราช เมื่อ 
Zeuxis พยายามที่จะเปิดผ้าคลุมของรูปวาดออก งานนั้นมีความหมายของมันด้วยอิริยาบถของ 
Zeuxis ซึ่งการแสดงออกของ Zeuxis ถือเป็นส่วนหนึ่งของงานของ Parrhasius การแสดงนี้มี
ปฏิสัมพันธ์ 

 ตัวอย่างบางส่วนของ interactive art ในช่วงแรกเริ่มเกิดขึ้นประมาณปี 1920 ผลงานของ 
Marcel Dumchamp ชื่อ Ratary Galss Plates เป็นงานที่ผู้ชมต้องเปิดกลไกและยืนห่างจากงาน 1 
เมตรเพ่ือให้มองเห็น Optical illusion 

 แนวคิดของ Interative art เริ่มเติบโตมากขึ้นในช่วง 1960 ด้วยเหตุผลทางการเมือง
บางอย่าง ในขณะที่หลายคนมองว่าเป็นสิ่งที่ไม่เหมาะสมที่จะท าการสร้างสรรค์แค่ในงานของพวกเขา 
เขาต้องการให้ผู้ชมเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสรรค์ผลงาน เช่น Change - painting ของ Roy Ascott 
ซึ่ง Frank Popper กล่าวไว้ว่าเขาคือศิลปินคนแรกที่เปิดให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับงานด้วย นอกเหนือจาก
มุมมองทางการเมือง Interactive art มีส่วนดีในด้านปฏิสัมพันธ์และความคิดสร้างสรรค์การใช้ปัญญา
ในการสร้างผลงาน 

 ในช่วง 1970 ศิลปินเริ่มใช้เทคโนโลยีใหม่ๆ เช่น วิดิโอ ดาวเทียม เพื่อจะท าการทดลองงาน
แสดงสดและสร้างปฏิสัมพันธ์ผ่านทางวิดิโอหรือเสียงโดยตรง 

 Interaction art กลายเป็นปรากฏการณ์ที่กว้างขยายไปเน่ืองจากการพัฒนาของคอมพิวเตอร์
ในช่วง 1990 น ามาซึ่งศิลปะอีกชนิดคือ art-experience ผู้ชมและเครื่องจักรท างานร่วมกันเพื่อที่จะ
ได้งานศิลปะที่แตกต่างไปส าหรับแต่ละผู้ชม ในปลายปี 1990 พิพิธภัณฑ์และแกลลอรีเริ่มเพิ่มงาน
ศิลปะประเภทนี้มากขึ้น ในปัจจุบันยังคงขยายวงกว้างไปอย่างต่อเนื่องตามการสื่อสารทางสื่อดิจิตอลที่
พัฒนาเพิ่มขึ้น 
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รูปแบบ Form  

 Interactive art มีหลายรูปแบบ เช่น การเต้น ดนตรี การแสดง เทคโนโลยีใหม่ๆ ระบบ
คอมพิวเตอร์ต่างๆเป็นรูปแบบใหม่ของ interactive art เช่น interactive architecture, 
interactive film (Paul 2003) 

ผลกระทบ (Impact) 

 สุนทรียศาสตร์ของ interactive art มีส่งผลกระทบมากกว่าที่คาดการณ์ไว้ด้วยการใช้ระบบ
คอมพิวเตอร์น ามาผสมผสานกับระบบการท างานทางด้านกลไกโต้ตอบเพื่อสร้างความสมดุลย์ระหว่าง
ศิลปะและวิทยาศาสตร์ ท าให้เกิดรูปแบบของศิลปะใหม่ที่ไม่ได้ยึดติดกับรูปแบบดั้งเดิมและท าให้เกิด
ความแปลกใหม่ให้กับวงการศิลปะสมัยใหม่ 

Event and places 

 ได้มีเทศกาลและงานแสดงมากมายที่จัดแสดงงานศิลปะประเภท interactive art และ 
media art ซึ่งจ านวนนิทรรศการและงานแสดงต่างๆได้เพิ่มสูงขึ้นอย่างต่อเนื่องทั่วโลก  
สืบเนื่องมาจากความนิยมที่เพิ่มมากยิ่งขึ้นของศิลปะประเภทนี ้

สรุปผล 

 การเคลื่อนไหวนั้นเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดสายตาของมนุษย์ได้ดีที่สุดอย่างหนึ่ง เนื่องจาก
สายตาของมนุษย์ถูกออกแบบมาเพื่อตรวจจับการเคลื่อนไหว เนื่องจากเป็นกลไกการป้องกันตัว 
ในธรรมชาติ ทั้งนี้มนุษย์ได้หลงใหลในการสร้างเครื่องยนต์กลไกที่สามารถขยับได้เพื่อความบันเทิงหรือ
หย่อนใจมาตั้งแต่ในสมัยอียิปต์ และต่อมาก็ได้มีการพัฒนาต่อยอดเรื่อยมา โดยในสมัยกรีกมีการ
กล่าวถึงต านานต่างๆที่มีความเกี่ยวข้องกับสร้างหุ่นกลไกที่สามารถขยับได้ (automaton) ขึ้น และได้
มีการพัฒนาต่อยอดเรื่อยมา โดยหุ่นกลไกที่สามารถขยับได้ (automaton) เกิดใกล้กับสมัยที่มีการ
คิดค้น หุ่นชัก (puppet) และมีความเชื่อมโยงในเครื่องประกลไกและรูปร่างที่มักนิยมสร้างเลียนแบบ
รูปร่างของมนุษย์ ซึ่งทั้งหุ่นกลไกที่สามารถขยับได้ (automaton) และหุ่นชัก (puppet) นั้นใช้
หลักการเคลื่อนไหวและกลไกทั้งสิ้น จนอาจกล่าวได้ว่าแนวความคิดทั้งสองแบบอาจเป็นส่วนหนึ่งของ
แรงบันดาลใจทางด้านของลัทธิคิเนติก อาร์ต ซึ่งเกิดในสมัยหลัง อาจกล่าวได้ว่า หุ่นกลไกที่สามารถ
ขยับได้ (automaton) นั้นมีส่วนผสมของ หุ่นชัก (puppet) เนื่องมาจากการออกแบบกลไกต้องอาศัย
ความรู้ในการสร้างและดึงบังคับให้หุ่นขยับได้เหมือน หุ่นชัก (puppet) เพียงแต่ใช้กลไกแทนผู้เชิด
เท่านั้น 
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การคัดเลือกตัวแปรเพื่อน าไปวิเคราะห์ปรับใช ้

 หลังจากผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลทฤษฎีที่เกี่ยวข้องจับการเคลื่อนไหวทั้งในสัตว์
และทฤษฎีการเคลื่อนไหวที่มนุษย์คิดค้นขึ้น ผู้วิจัยได้ท าการคัดกรองทฤษฎีที่มีความสอดคล้องกับ  
ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยมากที่สุดโดยมีตัวแปรในการคัดกรองดังต่อไปน้ี 

เกณฑ์การคัดเลือกประเภททฤษฎีที่เพ่ือน าไปวิเคราะห์ข้อมูล 

 1. มีการเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง (Real movement) 

 2. สอดคล้องกับทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทย 

1. มีการเคลื่อนไหวจากวัตถุจริง (Real movement) 

 รูปแบบทฤษฎีมีความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวจากวัตถุจริงกล่าวคือวัตถุจะเคลื่อนไหว 
ไปมาไม่ใช่การเคลื่อนไหวแบบลวงตา 

2. สอดคล้องกับทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทย 

 รูปแบบทฤษฎีมีความเกี่ยวข้องกับทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงของการเคลื่อนไหวที่มีลักษณะ
คล้ายคลึงและสอดคล้องกัน 

        ตารางที ่2.9 ลัทธิทางศิลปะและแนวความคิดต่างๆที่มีความเก่ียวข้องกับแนวศิลปะคิดคิเนติก 

ประเภททฤษฎี การเคลื่อนไหวแบบลวง
สายตา (Virtual 
movement) 

การเคลื่อนไหวจากวัตถุ
จริง (Real movement) 

สอดคล้องกับทุน
วัฒนธรรมประเภท

หุ่นละครไทย 

Automaton - x x 

Optical art x - - 

Kinetic arts - x x 

Interactive art x x x 
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ประเภททฤษฎี การเคลื่อนไหวแบบลวง
สายตา (Virtual 
movement) 

การเคลื่อนไหวจากวัตถุ
จริง (Real movement) 

สอดคล้องกับทุน
วัฒนธรรมประเภท

หุ่นละครไทย 

Animal movement - x - 

 

ตารางที่ 2.10 คะแนนทฤษฎกีารเคลื่อนไหว 

ประเภททฤษฎี คะแนน 

Automaton 2 

Kinetic arts 2 

Interactive art 2 

Optical art 1 

Animal movement 1 

 

 จากการวิเคราะห์ท าให้ได้ทฤษฎี 1. Automaton 2. Kinetic arts 3. Interactive art ซึ่ง
ผู้วิจัยจะท าการศึกษาและวิเคราะห์ทฤษฎีทั้ง 3 ทฤษฎีเพื่อน าไปปรับใช้ในการทดลองออกแบบกลไก
และระบบการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับให้มีแนวทางสอดคล้องกับระบบการเคลื่อนไหวใน 
หุ่นละครไทยเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการวิเคราะห์และพัฒนากลไกการออกแบบอย่างเป็นระบบ 

ผนวกกับการศึกษารูปแบบการอารมณ์เคลื่อนไหวของหุ่นละครไทยที่มีรูปแบบการเคลื่อนไหวที่
แตกต่างกันท าให้เกิดเป็นงานออกแบบที่มีเอกลักษณ์ความเป็นไทยทั้งกลไกภายในรูปลักษณ์ภายนอก 
รวมไปถึงการเคลื่อนไหวที่ให้อารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกันท าให้สามารถปรับใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับให้มีเอกลักษณ์อารมณ์ความรู้สึกถึงความเป็นไทยได้มากและลึกซึ้งยิ่งขึ้น 
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รูปที่ 2.28 แนวความคิดที่เชื่อมโยงกัน 

ส่วนที่ 3 เครื่องประดับ 

 เครื่องประดับนั้นเป็นสิ่งที่อยู่คู่กับมนุษย์มาช้านานนับจากอดีตถึงปัจจุบัน ความหมายของ
เครื่องประดับนั้นสามารถอธิบายได้หลากหลายขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ของการน าเครื่องประดับนั้นๆ 
ไปใช้ หรือจุดประสงค์ของการสร้างสรรค์เครื่องประดับนั้น เครื่องประดับ หมายถึงสิ่งของที่ใช้ประดับ
ตกแต่งร่างกายเพื่อความสวยงาม หรือเพื่อแสดงถึงสถานภาพทางสังคม ทั้งนี้เครื่องประดับที่ใช้ในแต่

Automaton 

Kinetic arts 

Interactive art 
Futurism 

Puppet 

Op art 

Mobile art 
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ละพื้นที่จะมีความแตกต่างกัน ทั้งรูปร่างลักษณะและวัสดุที่ใช้ในการผลิต โดยมีปัจจัยพื้นฐานมาจาก
ความเชื่อ ศิลปวัฒนธรรม รสนิยม ตลอดจนลักษณะทางภูมิศาสตร์และการเมืองการปกครองของ
ประเทศหรือดินแดนน้ันๆ 

 ความหมายของเครื่องประดับ 2.6

เครื่องประดับ หมายถึง 

น. เครื่องตกแต่งกายมี สร้อย แหวน นาฬิกา เป็นต้น. 

(พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน) 

Jewelry หมายถึง 

Noun. decorative objects worn on clothes or on the body, such as rings and 
necklaces, often made from valuable metals and containing precious stones: 

(Cambridge-Dictionary) 

 ความหมายโดยทั่วไป    2.6.1

 เครื่องประดับในความหมายทั่วไปหมายถึงวัสดุที่น ามาตกแต่งร่างกายที่มีค่าหรือใช้แสดงถึง
สถานภาพทางสังคมโดยเครื่องประดับในแต่ละพื้นที่นั้นจะมีลักษณะที่แตกต่างกันและมีรูปร่างที่ไม่
เหมือนกันรวมไปถึงวัสดุที่ใช้ก็มีความแตกต่างกันตามแต่ศิลปวัฒนธรรมหรือความเชื่อ รสนิย ม  
ที่แตกต่างกันตลอดจนระบอบการปกครองหรือสภาพภูมิรินทร์แดนที่แตกต่างกันก็ส่งผลต่อรูปแบบ
ของเครื่องประดับอีกด้วย 

 ความหมายในเชิงพาณิชย์    2.6.2
เครื่องประดับในเชิงพาณิชย์หมายถึงเครื่องประดับที่ใช้ในการผลิตเพื่อจ าหน่ายแก่บุคคลเพื่อ

ใช้ในการตกแต่งร่างกายเครื่องประดับในกลุ่มนี้มักมีลักษณะหรือการเลือกใช้วัสดุที่มีมูลค่าสูงหรือ
ลักษณะการออกแบบที่เป็นสมัยนิยมตามสมัยนั้นๆ เครื่องประดับประเภทนี้จะต้องสามารถผลิตในเชิง
อุตสาหกรรมเพื่อใช้เป็นสินค้าในการจัดจ าหน่ายได้จ านวนมากๆทั้งนี้อาจจะมีรายละเอียดที่แตกต่าง
กับเครื่องประดับประเภทอื่นๆเครื่องประดับประเภทนี้ต้องอ้างอิงการออกแบบจากความต้องการของ
กลุ่มผู้บริโภคความสนใจในรูปแบบต่างๆตามสมัยนิยมรวมไปถึงอ่างอิงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคใน
แต่ละฤดูกาลหรือแต่ละสภาพภูมิประเทศหรือการใช้งานที่แตกต่างกัน 
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 ความหมายในเชิงสร้างสรรค์ และศิลปะ    2.6.3
 เครื่องประดับในเชิงศิลปะหมายถึงเครื่องประดับที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อใช้สวมใส่บนร่างกาย
โดยมีความสัมพันธ์ต่อความรู้สึกจิตใจหรืออารมณ์ของผู้สวมใส่ ผู้สร้างสรรค์เครื่องประดับในกลุ่มนี้
อาจมีจุดประสงค์ที่แตกต่างกันหรืออาจเรียกได้ว่าพวกเขาคือศิลปินกล่าวคือเครื่องประดับประเภทนี้
ต้องการสื่อความหมายของตัวศิลปินออกไปผ่านสู่ผลงานสร้างสรรค์ที่แตกต่างกันไปสู่ผู้ชม (โครงการ
สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ 2552) 

 เครื่องประดับนั้นถือเป็นวัตถุที่ส าคัญที่อยู่ควบคู่กับการแต่งกายของมนุษย์มาตั้งแต่ยุคโบราณ
จบจนปัจจุบันเครื่องประดับนั้นมีหลายรูปแบบและหลายวัสดุการแตกความต้องการของกลุ่มผู้ชายที่
แตกต่างกัน เครื่องประดับร่างกายของมนุษย์นั้นอาจแสดงถึงลักษณะทางสังคมความพึงพอใจของผู้
สวมใส่ที่แฝงอยู่ในศิลปกรรมเครื่องประดับ (ตั้งเจริญ 2526) 

 ประวัติความเป็นมาของเครื่องประดับ 2.7

 เครื่องประดับในสมัยโบราณนั้นถือก าเนิดจากการประดับตกแต่งร่างกายด้วยวิธีการสักลายลง
บนผิวหนังซึ่งท าให้เกิดลวดลายและสีที่แตกต่างกัน และได้มีการบันทึกว่าเกิดการสักขึ้นครั้งแรกใน
ประเทศญี่ปุ่น หลังจากนั้นได้มีการเผยแพร่ไปในแถบเอเชียแรงบันดาลใจในการสักส่วนใหญ่มักมาจาก
ความเชื่อและศาสนาที่แตกต่างกันโดยรอยสักมักจะเน้นไปที่อภินิหารที่แตกต่างกันในแต่ละ 
ภูมิประเทศ โดยนัยและเริ่มเดิมทีผู้นี้นิยมสักมักจะเป็นนักรบโดยอาจมีความเชื่อว่าการสักจะสามารถ
เพิ่มพลังที่เหนือกว่ามนุษย์ทั่วไปเมื่อจ าเป็นต้องออกไปรบกับศัตรู หลังจากนั้นรอยสักได้พัฒนาไปใน
ส่วนของความงามทางด้านศิลปะท าให้มีผู้นิยมสักมากยิ่งขึ้นยกตัวอย่างเช่น นักเดินทางในสมัยโบราณ
มักจะนิยมสักประสบการณ์ที่ผ่านมาระหว่างไปผจญภัยในทวีปต่างๆ ในส่วนของชาวอินเดียนก็มี
ประเพณีการสักหรือแต้มลายลงบนร่างกายเพื่อเพิ่มขวัญและก าลังใจให้นักรบพร้อมที่จะสามารถเข้าสู่
สนามรบการสั่งยังเป็นศิลปะที่นยิมจบจนสงครามโลกครั้งที่ 2  

  นอกจากการสักแล้วยังมีการประดับตกแต่งร่างกายด้วยวัสดุประเภททองค าโดยมีการพบ
หลักฐานการประดับตกแต่งร่างกายด้วยทองค าในสมัยอียิปต์หรือกีบโบราณ เครื่องประดับอาจบ่งบอก
ถึงประวัติความเป็นมาที่แตกต่างกันรวมไม่ถึงสถานะลักษณะทางขนบธรรมเนียมวัฒนธรรมและ
สามารถบ่งบอกตัวตนของผู้ชายได้ในระดับหนึ่ง ยกตัวอย่างเช่นกษัตริย์ของอียิปต์จะสวมใส่
เครื่องประดับที่ท าจากทองซึ่งบ่งบอกถึงสถานะอ านาจ ความร่ ารวย ที่มากกว่าคนทั่วไปในสมัยนั้น 

 โดยในช่วงแรกนั้นเครื่องประดับมักใช้เพื่อตอบสนองความต้องการของกลุ่มชนชั้นสูงเนื่องจาก
เกี่ยวข้องกับอ านาจและสถานะทางการเงินโดยเครื่องประดับในสมัยโบราณมักจะเกี่ยวข้องกับสถานะ
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ทางเศรษฐกิจเนื่องมาจากนิยมท าจากวัสดุที่มีมูลค่าสูงยกตัวอย่างเช่นเพชรทองหรือพลอยต่างๆซึ่ ง
แตกต่างจากในปัจจุบันที่มีการผสมผสานเทคนิคและวัสดุที่หลากหลายเข้าไปในการออกแบบและการ
ผลิตเครื่องประดับท าให้กลุ่มคนทั่วไปสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 ตะวันตกในช่วงคริศต์ศตวรรษที่ 16 เมื่อเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการผลิตเครื่องประดับ
แล้วท าให้เกิดความเสมอภาคในการเลือกซื้อเครื่องประดับมากยิ่งขึ้นเนื่องจากเริ่มมีการใช้เครื่องจักร
ในการผลิตเครื่องประดับเพื่อให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมการผลิตเครื่องประดับที่ใหญ่มากยิ่งขึ้น
ประมาณคริศต์ศตวรรษที่ 19  

 เมื่อกล่าวถึงยุคที่เครื่องประดับยังถูกครอบครองโดยกลุ่มคนชั้นสูงหรือผู้มีอ านาจอิทธิพลหรือ
กษัตริย์กระบวนการผลิตเครื่องประดับในสมัยนั้นจ าเป็นต้องอาศัยช่างฝีมือชั้นสูงที่มีความสามารถ
เฉพาะในการผลิตเครื่องประดับให้มีรายละเอียดสวยงามและวิจิตรบรรจงอย่างสูงสุด ซึ่งในยุคต่อมา
หลังจากนั้นได้มีการคงรูปแบบหรือรุ่นลายดังกล่าวเอาไว้และแทนที่เครื่องจัก รด้วยการผลิตใน 
เชิงอุตสาหกรรมและมีการลดทอนลวดลายให้เกิดความเหมาะสมในการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมมาก
ยิ่งขึ้น และในปัจจุบันเครื่องประดับได้มีการพัฒนาต่อยอดออกไปในเชิงพาณิชย์โดยมีการผสมผสาน
การออกแบบที่ผนวกเข้ากับยุคสมัยหรือแฟชั่นในปัจจุบันและมีการผสมผสานตัวตนการออกแบบของ
ศิลปินผู้ออกแบบมากยิ่งขึ้น 

เครื่องประดับในยุคปัจจุบันอาจกล่าวได้ว่าเป็นงานวิจิตรศิลป์ซึ่งผสมผสานสุนทรียภาพความ
งามในด้านต่างๆไว้ทั้งยังเป็นเครื่องมือสื่อสารในลักษณะด้านต่างๆยกตัวอย่างเช่นการแต่งงานหรือการ
เกิดรวมไปถึงสถานะทางการเงิน เครื่องประดับและเครื่องแต่งกาย 

 เครื่องประดับส่วนใหญ่หากเทียบกันที่คุณนะประโยชน์ของเครื่องประดับแล้วอาจจะน้อยกว่า
สินค้าประเภทอื่นๆเนื่องจากใช้เพื่อความสวยงามกล่าวคือเป็นสินค้าประเภท Function follow 
form ซึ่งเน้นบัญชีรูปแบบความสวยงามมากกว่าประโยชน์ใช้สอย โดยในอดีตนั้นเครื่องประดับอาจถูก
มองว่าเป็นสิ่งที่เหมาะส าหรับผู้หญิงมากกว่าผู้ชายแต่ในปัจจุบันได้มีเครื่องประดับที่เข้ามาเติมเต็ม
ช่องว่างในส่วนนี้ท าให้ผู้ชายสามารถใส่เครื่องประดับได้ง่ายยิ่งขึ้น 

 การเลือกใช้เครื่องประดับควรเลือกใช้เครื่องประดับที่มีความเหมาะสมกับเครื่องแต่งกายหรือ
เสื้อผ้าและเมื่อน าเอาเครื่องประดับมาสวมใส่กับเสื้อผ้าที่เหมาะสมแล้วจะท าให้เกิดการแต่งกายที่
สวยงามมีรสนิยมและส่งผลให้เครื่องประดับมีราคาแพงยิ่งขึ้นในการเลือกเสื้อผ้าหรือเครื่องประดับก็
เป็นส่วนหนึ่งในการแสดงออกทางรสนิยมของผู้สวมใส่ที่แตกต่างกัน (ตั้งเจริญ 2526) 
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 ประเภทของเครื่องประดับ 2.8

ผู้เชี่ยวชาญได้จ าแนกประเภทของเครื่องประดับไว้ดังนี้ 

 2.8.1 จ าแนกตามคุณค่าของวัสดุ  

 2.8.2 จ าแนกด้วยโอกาสในการสวมใส่ (ตั้งเจริญ 2526)  

 2.8.3 จ าแนกด้วยการแสดงออกหรือสื่อสารความหมายของเครื่องประดับ (โครงการ
สารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ 2552) 

 2.8.4 จ าแนกตามลักษะการออกแบบ (นาทาชา อ๊อดปัญญา 2547) 

 จ าแนกตามคุณค่าของวัสดุ  2.8.1

 (ตั้งเจริญ 2526) 

 Fine jewelry  

 เครื่องประดับที่ใช้วัสดุราคาแพงเช่นเพชรพลอยหรือทอง 

 Costume jewelry  

 เครื่องประดับที่ใช้วัสดุหลายหลายในการผลิต 

 จ าแนกด้วยโอกาสในการสวมใส ่ 2.8.2

 (ตั้งเจริญ 2526) 

 เครื่องประดับที่ใช้ในเวลากลางคืน 2.8.2.1

 เป็นเครื่องประดับที่ใช้สวมใส่ในเวลากลางคืน โดยเน้นไปใช้วัสดุที่มีความมันวาวสะท้อนแสง
ได้ดี เมื่อกระทบกับแสงจะส่งผลให้เกิดประกายแสงวูบวาบดูโดดเด่น เสื้อผ้าที่ใช้ใส่กับเครื่องประดับ
กลางคืนไม่ควรมีระบายรุงรังหรือมีลายละเอียดมากนัก เนื่องจากอาจท าให้เครื่องประดับที่สวมใส่ไม่
โดดเด่นส่วนสีของเครื่องแต่งกายควรเป็นสีโทนทึบ หรือเป็นสีที่อยู่ในวรรณะเย็น เช่น สีด า สีน้ าเงิน  
สีเขียวเข้ม สีม่วงเข้ม เป็นต้น  
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 เครื่องประดับที่ใช้ในเวลากลางวัน 2.8.2.2

 สามารถเลือกใส่ได้หลากหลายตามสถานที่และโอกาส และมีขนาดที่เล็กกว่าเครื่องประดับที่
ใช้สวมใส่ในเวลากลางคืน 

 จ าแนกด้วยการแสดงออกหรือสื่อสารความหมายของเครื่องประดับ  2.8.3

 (โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชนฯ 2552) 

 เครื่องประดับที่เป็นสัญลักษณ์แสดงตัวตน    2.8.3.1

 เป็นเครื่องประดับที่ผู้สวมใส่ต้องการใช้เป็นสัญลักษณ์แสดงตัวตน รวมทั้งเพื่อสร้างความ
มั่นใจ และความพึงพอใจให้แก่ตนเอง 

 เครื่องประดับเพื่อการสื่อสาร   2.8.3.2

 เป็นเครื่องประดับที่ผู้สวมใส่ต้องการจะสื่อสารให้ผู้อื่นรู้ว่าตนเองมีความสนใจในเรื่องใด หรือ
มีบุคลิกภาพอย่างไร เช่น ถ้าใส่เครื่องประดับที่มีรูปลักษณ์ธรรมดาๆ ไม่โดดเด่น ก็เป็นการบอกนัยต่อ
ผู้อื่นว่า เป็นผู้ที่มิได้มีความต้องการที่จะเป็นจุดสนใจของสังคม 

 

 

รูปที่ 2.29 เครือ่งประดับเพ่ือการสื่อสาร ที่ออกแบบให้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ คือ เด็กทีม่ีความบกพร่อง
ทางการได้ยิน ส้าหรับให้เด็กใช้เป็นเครื่องมือร่วมกับการนั่งสมาธิ 

ที่มา : (โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

99 

 เครื่องประดับที่มีภาพลักษณท์างเพศ   2.8.3.3

 เป็นเครื่องประดับที่แสดงถึงจิตใต้ส านึกในการตกแต่งร่างกายเพื่อให้ดึงดูดใจเพศตรงข้าม 

 

รูปที่ 2.30 เครือ่งประดับที่มีภาพลักษณ์ทางเพศ ตกแต่ง เพ่ือให้ดึงดูดใจเพศตรงข้าม 

ที่มา : (โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว) 

 เครื่องประดับที่แสดงออกถึงความงาม   2.8.3.4

 มีรูปแบบของเครื่องประดับจ านวนมากที่สร้างสรรค์ขึ้นมาเพื่อวัตถุประสงค์นี้ เพราะการเลือก
ซื้อเลือกใช้เครื่องประดับนั้น เกิดจากรูปแบบที่สวยงามถูกใจ พบมากในเครื่องประดับประเภทงาน
สร้างสรรค์  

 

รูปที่ 2.31 เครือ่งประดับที่แสดงออกถึงความงาม เป็นประเภทงานสร้างสรรค์รูปแบบใหส้วยงาม 

ที่มา: โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 
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 เครื่องประดับที่แสดงออกถึงการเป็นสมาชิกภาพในองค์กรหรือกลุ่มในสังคมใดสังคมหน่ึง 2.8.3.5

 เป็นเครื่องประดับที่แสดงถึงความภาคภูมิใจที่ได้เป็นสมาชิกภาพให้ผู้อื่นได้ทราบ 

 

รูปที่ 2.32 เครือ่งประดับที่แสดงออกถึงการเป็นสมาชิกองค์กรต่างๆ เช่น เข็มกาชาด เข็มโรงเรียน 
เข็มสโมสรไลออนส์  

ที่มา: โครงการสารานุกรมไทยส าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว 

 เครื่องประดับที่แสดงออกถึงเกียรติยศของผู้สวมใส ่2.8.3.6

 เป็นเครื่องประดับที่ เสริมบารมีให้แก่ผู้สวมใส่ แสดงสถานภาพว่า เป็นผู้มีเกียรติยศ  
เป็นที่ยอมรับกันในหมู่คนหรือประชาคมนั้น 

 เครื่องประดับทางศาสนา 2.8.3.7

 เป็นเครื่องประดับที่แสดงออกถึงความเชื่อในจิตใจ ซึ่งมนุษย์ใช้ยึดเหนี่ยวยามเกิดความรู้สึก  
ไม่มั่นคงในชีวิต ทั้งนี้เครื่องประดับทางศาสนามีความสัมพันธ์กับความเชื่อความศรัทธาในแต่ละ 
ชนชาติ เช่น จี้ไม้กางเขน เป็นการแสดงออกให้สังคมได้รับรู้ถึงความศรัทธาของผู้สวมใส่ต่อ  
ศาสนาคริสต์ หรือสร้อยคอที่แขวนพระเครื่อง ก็บ่งบอกได้ว่าผู้สวมนั้นนับถือพระพุทธศาสนา 
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รูปที่ 2.33 เครือ่งประดับทางศาสนา เช่น พระเครื่องในพระพุทธศาสนา และจี้ไม้กางเขนในศาสนา
คริสต์  

ที่มา: (โครงการสารานุกรมไทยส้าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว) 

2.8.3.8 เครื่องประดับในการแต่งงาน  
 เป็นเครื่องประดับที่เกี่ยวข้องกับวัฒนธรรมและประเพณีของแต่ละชนชาติ เช่นประเพณีของ
ศาสนาคริสต์ถอืว่า แหวนแต่งงานที่ผ่านพิธีการแต่งงานในโบสถ์อันศักดิ์สทิธิ์ และการสาบานต่อหน้า
พระผู้เป็นเจ้า เป็นเครื่องประดับที่เป็นสัญลักษณ์ ของการให้ค้าสัตย์ต่อพระผู้เป็นเจ้าในการครองคู่กัน
ตลอดไป 

 

รูปที่ 2.34 เครือ่งประดับในการแต่งงาน เป็นสัญลักษณ์ในการครองคู่ มีความแตกต่างกันตาม
วัฒนธรรมและประเพณีของแต่ละชนชาติ 

ที่มา : (โครงการสารานุกรมไทยส้าหรับเยาวชน โดยพระราชประสงค์ในพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัว)  
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 จ าแนกตามลักษะการออกแบบ 2.8.4

(นาทาชา อ๊อดปัญญา 2547) 

 เครื่องประดับเชิงพาณิชย์ (Commercial jewelry)  2.8.4.1

 ในส่วนของเครื่องประดับในกลุ่ม commercial Jewelry นั้นกลุ่มที่คนส่วนใหญ่มี
ความคุ้นเคยเป็นอย่างดีเครื่องประดับในส่วนนี้ส่วนใหญ่จะเป็นที่แพร่หลายและถูกใช้ในชีวิตประจ าวัน
รูปแบบของเครื่องประดับในกลุ่มนี้ยังสามารถแบ่งได้ตามวัสดุที่ใช้ในการผลิตไม่ว่าจะเป็นวัสดุที่ไม่มีค่า
หรือวัสดุที่มีค่ารวมไปถึงการใช้เพชรพลอยในแบบต่างๆซึ่งมีความละเอียดแตกต่างกันออกไป 

 เครื่องประดับในเชิงพาณิชย์ยังสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มได้อย่างชัดเจนได้แก่ Fine 
Jewelry และเครื่องประดับเทยีมได้แก่ Costume jewelry 

 เครื่องประดับเชิงศิลปะหรือเครื่องประดับร่วมสมัย (Jewelry Art, Contemporary 2.8.4.2
Jewelry) 

ในส่วนงานเครื่องประดับเชิงศิลปะหรือเครื่องประดับร่วมสมัย (Jewelry Art, Contemporary 
Jewelry) วสามาร าจ ากัดความได้ว่า “คือวัตถุหรือเรื่องราวที่แสดงออกมาถึงความงามอันอาจจะมี
ที่มาจากความเชื่อหรือความพึงพอใจในสุนทรียะบางประเภทที่มีความเกี่ยวข้องเกี่ยวพันกับร่างกาย
มนุษย์” งานเครื่องประดับจากดีไซเนอร์ (Designer Jewelry) หรือ Studio Jewelry ในอาจจะมี
รูปทรงรูปร่างที่ใกล้เคียงกับงานในฝั่งพาณิชย์ แต่แตกต่างกันจากก าเนิดที่มาของรูปทรงเหล่านั้น 
กล่าวคือความงานที่ได้มาในงานเครื่องประดับเชิงพาณิชย์มาจากสุนทรียะทางศิลปะและความต้องการ
ทางการตลาดเป็นหลัก หากแต่งานสตูดิโอจิวเวลรี่เป็นเครื่องประดับที่เกิดจากการแสดงออกใน  
ความเชื่อ ความงามทางศิลปะเฉพาะบุคคลของนักออกแบบหรือศิลปินเอง ผ่านรูปทรงบางอย่างที่
ท างานกับร่างกายมนุษย์ ซึ่งอาจจะมีเทคนิคเฉพาะตัวในการผลิตหรือขึ้นรูปเครื่องประดับของศิลปิน  
ผู้นั้นแสดงออกในงานด้วย (นาทาชา อ๊อดปัญญา 2547) 

 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 2.9

 เครื่องประดับที่ได้รับการผสมผสานและพัฒนาต่อยอดจากหลักแนวความคิดทางศิลปะ 
คิเนติกอาร์ต ซึ่งได้น ามาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับให้มีลูกเล่นและกลไกที่สามารถขยับ
เคลื่อนไหวได้โดยใช้รูปแบบพลังงานที่หลากหลายเช่นการหมุน การขยับนิ้วมือของผู้สวมใส่แหวน หรือ
กลไกอิเล็กทรอนิกส์  
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 ในปัจจุบัน Kinetic Jewelry เริ่มเป็นที่รู้จักมากขึ้นในระดับสากลแต่ยังไม่แพร่หลายนักเมื่อ
เปรียบเทียบกับเครื่องประดับประเภทอื่นๆ โดยเครื่องประดับคิเนติกส่วนใหญ่นั้นจะนิยมผลิตออกมา
ในรูปแบบของผลงานทางศิลปะหรือ Art jewelry มากกว่าในรูปแบบของ Commercial jewelry 
ส่งผลให้ราคาของเครื่องประดับอยู่ในระดับสูงเมื่อเทียบกับเครื่องประดับประเทศอื่น โดยสาเหตุของ
ราคาเครื่องประดับที่สูงนั้น สืบเนื่องมาจากเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องผลิตด้วยมือทีละชิ้นและหลาย
ครั้งมักจะผลิตในจ านวนน้อย ท าให้ศิลปินจ าเป็นจะต้องหมวกราคาทางด้านความคิดเข้าไปในงาน
ออกแบบของพวกเขา 

การคัดเลือกตัวแปรเพื่อน าไปวิเคราะห์ปรับใช ้

 หลักการออกแบบเครื่องประดับ 2.10

 ความแตกต่างระหว่างเครื่องประดับในอดีตและปัจจุบันจะเห็นได้ตั้งแต่รูปทรง รูปร่าง รวมไป
ถึงวัสดุที่ใช้ยกตัวอย่างเช่น เครื่องประดับในอดีตจะใช้วัสดุที่มีราคาแพงมีความละเอียดอ่อนต่างกับ
เครื่องประดับบางประเภทในปัจจุบันที่มีการเพิ่มลูกเล่นทางด้านวัสดุหรือมีการออกแบบที่เรียบง่าย
มากยิ่งขึ้น 

 หลักการออกแบบเครื่องประดับนั้นได้มีการพัฒนาต่อยอดตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันโดย
สามารถแบ่งรายละเอียดการออกแบบของเป็นส่วนต่างๆ ซึ่งเมื่อส่วนประกอบต่างๆเหล่านั้นถูก
รวมเข้าด้วยกันก็จะสามารถท าให้เกิดเป็นงานออกแบบที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นและมีความน่าสนใจได้
โดยสามารถจ าแนกประเภทได้ดังต่อไปนี ้

ส่วนประกอบส าหรับการออกแบบเครื่องประดับ มีรายละเอียดดังนี้ 

  เส้น (Line) 2.10.1

 เส้นที่ใช้ในการออกแบบก็เป็นอีกส่วนหน่ึงที่ส าคัญในการน ามาพิจารณาออกแบบเพื่อให้แสดง
อารมณ์ต่างๆได้โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

 เส้นตรง ให้ความรู้สึกที่เรียบง่ายยืดยาวเสมอต้นเสมอปลายไม่มีต่ าไม่มีสูงคงที ่

 เส้นคลื่น ให้ความรู้สึกลื่นไหลน่าสนใจคล่องแคล่วปราดเปรียว 

 เส้นโค้ง ให้ความรู้สึกอ่อนหวานอ่อนโยนแล้วยังให้ความรู้สึกไม่รู้จบสิ้น 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

104 

 เส้นประ ให้ความรู้สึกไม่คงที่หยุดนิ่งชะงักและอาจขาดเป็นช่วงช่วง 

 เส้นมุมแหลม ให้ความรู้สึกรุนแรงเจ็บปวดแตกหัก 

 เส้นที่มีลักษณะแตกต่างกันก็จะให้อารมณ์ความรู้สึกหรืออิทธิพลที่แตกต่างกัน ทั้งนี้ทั้งนั้นเส้น
ทั้งหมดสามารถน ามารวมกันและสร้างเป็นงานออกแบบที่มีความหลากหลายมีอารมณ์ความรู้สึกที่
แตกต่างกันได้เมื่อน าเส้นต่างๆมาผสมกันในการออกแบบเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องค านึงถึง
โครงสร้างโดยรวมของเครื่องประดับเพื่อที่จะสามารถออกแบบเครื่องประดับให้มีเส้นหรือทิศทางที่
เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับในแต่ละชนิดซึ่งมีความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคที่แตกต่าง
กัน (ตั้งเจริญ 2526) 

 รูปร่าง รูปทรง และบริเวณว่าง (Shape, Form, and Space)  2.10.2
 รูปทรงและรูปร่างเมื่อน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับอาจมีความหมายใกล้เคียง
กัน ด้วยความหมายของรูปทรงนั้นคือความกว้างความยาวและความสูง 

 ในส่วนของความหมายบริเวณว่างนั้นหมายถึงพื้นที่เมื่อน ามาออกแบบและจะมีความสัมพันธ์
กับรูปร่างหรือรูปทรงที่ใช้ในการออกแบบโดยสามารถน ามาจัดวางให้เกิดความเหมาะสมในการ
ออกแบบหรือและองค์ประกอบที่มีความสมบูรณ์แบบมากที่สุดเพื่อให้เกิดความงามในการออกแบบ
เครื่องประดับ ทั้งนี้รูปทรงที่ใช้ในการออกแบบอาจได้รับแรงบันดาลใจมาจากธรรมชาติหรือรูปทรงที่
มนุษย์สร้างขึ้นหรือรูปทรงเรขาคณิตร่มไปทางรูปทรงที่นักออกแบบสามารถคิดค้นหรือตัดทอนขึ้นเอง 
ยกตัวอย่างรูปทรงที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากธรรมชาติเช่น รูปทรงของพืช สัตว์ หรือคน และรูปทรง
ที่เป็นเรขาคณิต ยกตัวอย่างเส้นรูปทรงกรม สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม  หกเหลี่ยมเป็นต้น 

 ในส่วนของการใช้แรงบันดาลใจจากรูปทรงธรรมชาติควรเน้นการออกแบบที่เน้นการตัดทอน
ให้เกิดรูปร่างหรือรูปทรงที่ง่ายขึ้นและค านึงถึงความสัมพันธ์หรือองค์ประกอบในการออกแบบให้มาก
ที่สุดนักออกแบบจะสามารถออกแบบจากการจ าลองแบบด้วยหุ่นจ าลองก่อนก็สามารถท าได้โดยหลัก
ในการออกแบบเครื่องประดับนั้นจ าเป็นจะต้องออกแบบให้มีลักษณะเท่าของจริงเพื่อให้ง่ายและ
สะดวกในการน าไปผลิตในเชิงอุตสาหกรรม 

 การออกแบบในเชิงรูปทรงเรขาคณิตหรือรูปทรงที่เป็นทรงอิสระ มักจะเน้นในการใช้แรง
บันดาลใจหรือความคิดสร้างสรรค์น้ ามาประกอบกับรูปทรงต่างๆเพื่อให้เกิดเป็นงานออกแบบที่ได้
องค์ประกอบที่น่าสนใจและสามารถท าให้เกิดรูปแบบเครื่องประดับที่แปลกใหม่มากยิ่งขึ้น  
(ตั้งเจริญ 2526) 
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 สี (Color) 2.10.3
 โดยทั่วไปแล้วสีจะสร้างความประทับใจต่อผู้พบเห็นได้มากพอๆ กับการสร้างแบบการเลือก
วัสดุ ตลอดจนความประณีต ในการท างาน แต่สีเป็นสิ่งที่เร้าความรู้สึกได้มาก 

 สีที่ใช้ในเครื่องประดับ จะเป็นสีจากหิน เพชร พลอย โลหะ และวัสดุประเภทต่างๆ อย่างไรก็
ตามหินที่เกิดขึ้นเองจากธรรมชาติย่อมมีค่ากว่าหิน หรือพลอยที่เกิดจากการสร้างขึ้น ทางวิทยาศาสตร ์

 การใช้สีในการท าเครื่องประดับจึงต่างกับการใช้สีทางการเขียนภาพ เพราะสีของงาน
เครื่องประดับ เป็นสีจากวัสดุซึ่งผสมผสานกันเองตามธรรมชาติ เป็นการตกผลึกที่ยาวนาน 

การใช้สีให้กลมกลืนและตัดกัน  

 สีที่กลมกลืนกัน ได้แก่สีที่มีโทนสีใกล้เคียงกันน ามาผสมกันในการออกแบบท าให้เกิดความ
กลมกลืนยกตัวอย่างเช่นสีน้ าเงินและสีฟ้าเมื่อน ามาออกแบบก็จะสามารถออกแบบเป็นเครื่องประดับ
ที่เกิดสีที่มีความกลมกลืนสวยงาม 

 สีที่ตัดกัน เกิดจากสีสดที่ตัดกันอัตัดกันในเชิงศิลปะท าให้เกิดความเหมาะสมและกลมกลืนกัน
ได้เหมือนกันแต่จ าเป็นจะต้องเลือกโทนสีให้ด ี(ตั้งเจริญ 2526) 

 การสร้างความสมดุล 2.10.4
 ความสมดุล (Balance) หมายถึงการวางรากฐานหรือจัดองค์ประกอบทางด้านศิลปะให้มี
ความสัมพันธ์กันทั้งทางด้านน้ าหนักความกลมกลืนกันของรูปทรงกล่าวคือความสมดุลสามารถแบ่ง
ออกเป็น 2 ลักษณะใหญ่ๆได้แก่สมดุลเท่ากัน (Symmetry) และความสมดุลอีกประเภทได้แก่สมดุล
ซ้ายขวาไม่เท่ากัน (Asymmetry) โดยสมดุลเท่ากันนั้นจะมีการออกแบบซีกซ้ายและขวาเท่ากันด้วย
ขนาดและรูปร่าง แต่ในการออกแบบโดยใช้สมดุลไม่เท่ากันองค์ประกอบทางด้านซ้ายและขวาอาจมี
รูปร่างหรือรูปทรงที่แตกต่างกันแต่เมื่อมองโดยรวมแล้วก็จะสามารถให้ความรู้สึกที่เท่ากันไม่หนักซ้าย
หรือขวา 

หากไม่ค านึงถึงสมดุลของการออกแบบเครื่องประดับแล้วเครื่องประดับก็อาจเกิดปัญหาใน
เรื่องความสวยงามและความลงตัวขององค์ประกอบได้ หากเครื่องประดับมีความสมดุลที่ไม่เท่ากันอาจ
แก้ปัญหาได้ด้วยการชดเชยทางด้านรูปร่าง รูปทรง หรือสี เพื่อให้เกิดสมดุลที่กลมกลืนกันมากยิ่งขึ้น 
(วรรณรัตน ์ตั้งเจริญ, 2526) 
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 การเลือกลักษณะผิว  2.10.5

 ผิว (Texture) ลักษณะพื้นผิวของเครื่องประดับก็สามารถเลือกที่จะออกแบบได้หลากหลาย
ยกตัวอย่างเช่นมันเงา พ่นทราย หยาบกระด้าง โปร่งใส เป็นต้น โดยลักษณะพื้นผิวที่แตกต่างกันอาจ
ส่งผลให้เกิดความรู้สึกที่แตกต่างกันในกลุ่มลูกค้าโดยจ าเป็นจะต้องออกแบบให้ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่มลูกค้าที่หลากหลายลักษณะพื้นผิวจึงส่งผลต่อการออกแบบและความรู้สึกของผู้ชาย
เป็นอย่างมากโดยการออกแบบเครื่องประดับนั้นสามารถเลือกใช้วัสดุที่หลากหลายซึ่งจะส่งผลต่อ
รูปลักษณ์และความรู้สึกของผิวสัมผัสในตัวเครื่องประดับการเลือกพ้ืนผิวในการออกแบบเครื่องประดับ
จึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นและส าคัญอย่างหนึ่งในการน ามาปรับใช้ในการออกแบบให้ครบองค์ประกอบ  
(ตั้งเจริญ 2526) 

 การออกแบบกลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 2.10.6

 หลังจากผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทั้งทางด้านวรรณกรรมและเครื่องประดับเคลื่อนไหวที่ปรากฏ
ทั้งในอดีตและปัจจุบัน ท าให้สามารถเข้าใจระบบการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันของเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวและสามารถจ าแนกออกเป็นระบบการเคลื่อนไหวแบบต่างๆในปัจจุบันโดยมีรายละเอียด
ดังนี้ 

 พลังน้ า (Water System) 2.10.6.1

 เครื่องประดับคีเนติกประเภทที่ใช้ของเหลวในการให้อารมณ์และความรู้สึกเคลื่อนไหว โดย
อาจบรรจุของเหลวประเภทต่างๆในวัสดุที่แตกต่างกันและน ามาออกแบบให้เป็นเครื่องประดับ 

 การหมุนด้วยมือ (Handle) 2.10.6.2

 อีกหนึ่งกลไกการเคลื่อนไหวที่ได้รับความนิยมเป็นอย่างสูงในการน ามาออกแบบกลไกการ
เคลื่อนไหวให้กับเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยส่วนใหญ่น ามาออกแบบในส่ วนของ
เครื่องประดับประเภทแหวน เนื่องจากแหวนเป็นเครื่องประดับที่สามารถหยิบออกมาสวมใส่และง่าย
ต่อการน าอีกครั้งหนึ่งมาหมุนเพื่อท าให้คนไกลสามารถท างานได้อย่างลื่นไหล 

 กลไกแรงโน้มถว่ง (Gravitation) 2.10.6.3

 กลไกการเคลื่อนไหวจากระบบแรงโน้มถ่วงนั้นถือเป็นพื้นฐานของการท างานข อง
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้เลยก็ว่าได้ เนื่องจากเครื่องประดับส่วนใหญ่มักจะเล่นกับการพริ้วไหว
หรือแรงโน้มถ่วงเพื่อเกิดการเคลื่อนไหวและจะช่วยเสริมให้เครื่องประดับดูไม่แข็งจนเกินไปอีกด้วย 
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 กลไกพลังงานไฟฟ้า (Electricity) 2.10.6.4

กลไกการท างานจากพลังงานไฟฟ้าเป็นอีกหนึ่งทางเลือกที่ผู้ออกแบบสามารถสร้างกลไกบางอย่างจาก
ระบบอิเล็กทรอนิกส์หรือแผงวงจรไฟฟ้าเพื่อให้เครื่องประดับสามารถเคลื่อนไหวในทิศทางที่แตกต่าง
กันได ้

 การขยับของร่างกาย (Human gesture)  2.10.6.5

 กลไกการเคลื่อนไหวจากการขยับร่างกายของมนุษย์เป็นอีกคนไกลหนึ่งที่เป็นที่นิยม เนื่องจาก
มีความสอดคล้องกันระหว่างผู้สวมใส่และตั๋วเครื่องประดับ ท าให้เมื่อเกิดการเคลื่อนไหวในทิศทาง
ต่างๆเครื่องประดับก็จะสามารถขยับเคลื่อนไหวโดยอัตโนมัติ 

 กลไกพลังงานแม่เหล็ก (Magnetic) 2.10.6.6

 กลไกการเคลื่อนไหวจากพลังงานแม่เหล็กมักจะสร้างความแปลกใหม่ในรูปแบบของการ
เคลื่อนไหว เนื่องจากการเคลื่อนไหวบางประเภทจะส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ท้าทายต่อหลักแรง
โน้มถ่วงจากผลของสนามแม่เหล็ก 

 สรุปผลการออกแบบเครื่องเครื่องประดับ 2.10.7

 การสร้างสรรค์งานออกแบบเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องออกแบบให้มีความสอดคล้องกับการ
สวมใส่ของกลุ่มเป้าหมายรวมทั้งต้องออกแบบให้มีรสนิยมสอดคล้องกับผู้สวมใส่ ทั้งนี้การออกแบบ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวได้นั้นยังเป็นเครื่องประดับที่มีคนรู้จักน้อยและยังไม่เป็นที่นิยม ผู้วิจัยจึงเห็น
ความเป็นไปได้ในการปรับใช้ความรู้ในการออกแบบเครื่องประดับน ามาผสมผสานกับการออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้โดยใช้แรงบันดาลใจจากทุนวัฒนธรรมไทยประเภทธุรกิจไทยเพื่อสร้าง
เป็นเครื่องประดับที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นในเชิงการออกแบบและสามารถน าไปปรับใช้ในระบบ
อุตสาหกรรมหรือเชิงพาณิชย์ ทั้งยังเป็นการต่อยอดให้กับทุนวัฒนธรรมไทยที่เป็นเอกลักษณ์ของไทย
ให้สามารถใช้ในงานออกแบบร่วมสมัยในปัจจุบันได้อย่างลงตัว 
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ตารางที่ 2.11 การคัดเลือกตัวแปรเพื่อน้าไปวิเคราะห์ปรับใช้ 

1. ประเภทของเครื่องประดับ จากการศึกษาวิธีการออกแบบเครื่องประดับใน
หล ากหล ายปร ะ เ ภทผู้ ใ ช้ ต้ อ ง ก า ร ออกแ บบ
เครื่องประดับให้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้
งานได้หลากหลายและเพิ่มประเภทหรือประโยชน์
การใช้สอยของเครื่องประดับให้มากที่สุดชื่อส่งผลต่อ
ความพอใจของกลุ่มเป้าหมายมากยิ่งขึ้น  

2. หลักการปรับใช้เครื่องประดับให้เหมาะสม
กับสรีระร่างกาย 

การศึกษาและน าเอาความรู้ทางด้านการออกแบบ
เครื่องประดับให้เหมาะสมกับสรีระร่างกายของมนุษย์
เป็นสิ่งส าคัญซึ่งผู้วิจัยจะน าไปปรับใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับให้มีความสอดคล้องกับสรีระร่างกาย
ของมนุษย์หรือผู้สวมใส่ 

3. เครื่องประดับคิเนติค จากการศึกษาเครื่องประดับคิเนติคหรือเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงกลไกการท างานของ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวและสามารถน าไปปรับใช้ใน
การออกแบบเครื่องประดับได้อย่างมีประสิทธิภาพ
มากยิ่งขึ้น 

4. หลักการออกแบบเครื่องประดับ 
 

จากการศึกษาหลักการออกแบบเครื่องประดับท าให้
ผู้วิจัยเข้าใจพื้นฐานในการสร้างตัวแปรเพื่อใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับไม่ว่าจะเป็นรูปทรงพื้นผิวหรือ
วัสดุเพื่อใช้เป็นทฤษฎีในการวางรากฐานตัวแปร
เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายหรือผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกตัวแปร
ที่เหมาะสมมากที่สุดในการปรับใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับที่ สามารถเคลื่อนไหวได้ตามทุน
วัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยในล าดับถัดไป 

 
 
ส่วนที่ 4 การวิเคราห์และสรุปผล 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์วรรณกรรมในส่วนต่างๆผู้วิจัยได้ท าการสรุปและวิเคราะห์
ความส าคัญของแต่ละส่วนโดยแยกบทสรุปออกเป็นส่วนต่างๆดังต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 2.12 บทสรุปการวิเคราะห์ 
ส่วนที่ 1 การศึกษาทางด้านวรรณกรรมในด้านทุนวัฒนธรรม

ท าให้ เข้าใจถึงหลักการและประเภทรวมทั้ งทุน
วัฒนธรรมที่มีความเหมาะสมสอดคล้องกับการน ามา
ปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้ได้แก่ทุนวัฒนธรรมประเภทละครไทย
ซึ่ งมีความสอดคล้องทั้ งทางด้านการออกแบบ 
การเคลื่อนไหวลงไปถึงกลไกข้อต่อต่างๆสามารถ
น ามาประยุกต์ปรับใช้ให้เกิดความน่าสนใจได้ในงาน
ออกแบบเครื่องประดับ 

ส่วนที่ 2 ผนวกกับการศึ กษาวรรณกรรมทางด้ านการ
เคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในธรรมชาติและการเคลื่อนไหวที่
มนุษย์สร้างขึ้นท าให้เข้าใจถึงจุดสดีและการพัฒนา
ล าดับสิ่งของหรือประติมากรรมที่สามารถเคลื่อนไหว
ได้ต้ังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันจนสามารถน ามาปรับใช้ใน
การออกแบบเครื่องประดับได้เป็นอย่างดี  
 

ส่วนที่ 3 การศึกษาวรรณกรรมทางด้ านการออกแบบ
เครื่องประดับหรือเครื่องประดับและเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้ท าให้เข้าใจถึงหลักการความ
เป็นไปได้ในการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมและการปรับ
ใช้ให้เข้ากับระบบการผลิตในเชิงพาณิชย์ 

 
 จากการศึกษาวรรณกรรมข้างต้นท าให้ผู้วิจัยสามารถน าเอาข้อมูลที่มีประโยชน์ทั้งหมดน ามา
รวบรวมและวิเคราะห์สร้างสรรค์เป็นผลงานการออกแบบเครื่องประดับโดยต้องอาศัยการทดลองและ
การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายในล าดับถัดไปเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการออกแบบมากยิ่งขึ้น 
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 หลักการสวมใส่เครื่องประดบัให้เหมาะสมกับสรีระร่างกาย 2.11

 ขนาดของเครื่องประดับ 2.11.1
หลักการใส่เครื่องประดับเมื่อค านึงถึงขนาดของเครื่องประดับบุคคลที่มีรูปร่างเล็กควรเลือก

สวมเครื่องประดับที่มีขนาดเหมาะสมกับตัวเองในขณะที่บุคคลที่มีขนาดรูปร่างใหญ่ก็ไม่ควรสวม
เครื่องประดับที่มีขนาดเล็กจนเกินไป 

ในส่วนของสีของเครื่องประดับและเสื้อผ้าที่สวมใส่นั้นจ าเป็นจะต้องมีความสอดคล้องกันและ
ไม่ควรจะมีสีที่แตกแยกกันมากจนเกินไป ซึ่งถ้าผู้สวมใส่เป็นผู้หญิงที่มีสีผิวโทนเหลืองสีของโลหะ
เครื่องประดับที่เหมาะสมได้แก่สีเงิน สีขาว หรือสีแพลตตินัม ซึ่งจะช่วยท าให้ผิวดูโดดเด่นถ้าหากผู้สวม
ใส่มีผิวที่มีลักษณะสีออกโทนชมพูเครื่องประดับที่มีความเหมาะสมและเหมาะกับโทนสีผิวนี้ได้แก่สีทอง 
(PREMIERE 2547) 

 การเลือกสร้อยคอ 2.11.2
 1. หน้ากลม หลักในการเลือกซื้อหรือสวมใส่เครื่องประดับห้ามผู้สวมใส่มีหน้ากลมควรใส่
สร้อยที่มีลักษณะยาวลงมาจนถึงอกซึ่งจะช่วยปรับโครงหน้าให้ดูยาวขึ้น และควรหลีกเลี่ยงสร้อย
ประเภทโช้คเกอร์เว้นเสียแต่ผู้สวมใส่มีลักษณะคอที่ยาวพอสมควร และในกรณีผู้สวมใส่มีหน้าอกใหญ่
หรือมีหน้าท้องควรเลือกสร้อยที่มีขนาดสั้นเหนือช่วงอกเพื่อให้ดึงดูดสายตาไม่ให้มองในส่วนของหน้า
ท้องหรือหน้าอกมากจนเกินไป 
 2. ควรเลือกสร้อยคอที่มีลักษณะยาวและมีลักษณะเป็นห่วงกรมโดยเฉพาะอย่างยิ่งในบุคคลที่
มีรูปหน้าทรงหัวใจที่มีช่วงคอยาวจะสามารถสวมใส่เครื่องประดับประเภทโชคเกอร์ได้อย่างเหมาะสม 
โดยบุคคลที่ไม่เหมาะแก่การสวมใส่เครื่องประดับประเภทโชคเกอร์ได้แก่บุคคลที่มีเอวสั้นและบุคคลที่
มีหน้าอกใหญ่ซึ่งหากสวมใส่แล้วจะท าให้ดูมีช่วงเอวที่สั้นมากยิ่งขึ้น (PREMIERE 2547) 

 การเลือกต่างหู 2.11.3
 ต่างหูที่เหมาะสมที่สุดคนมีลักษณะรูปร่างที่ต่างจากรูปทรงใบหน้าของผู้สมใส ในส่วนของต่าง
หูที่มีระยะยาวลงมาหรือทิ้งชายห้อยลงมาจะท าให้ล าคอของผู้สวมใส่ดูยาวขึ้น ถึงกระนั้นหากมีความ
ยาวมากจนเกินไปจะส่งผลตรงกันข้ามได้เช่นกันจึงควรเลือกความยาวที่อยู่ในระยะปลอดภัยโดยมี
ความยาวประมาณช่วงไต้กรามของผู้สวมใส่ 
 1. ใบหน้ารูปไข่ ต่างหูที่มีความเหมาะสมได้แก่ต่างหูประเภทต่างหูกลม ตุ้มหูรวมไปถึงต่างหู
แบบห่วง และถ้าเป็นต่างหูรูปทรงสามเหลี่ยมหรือต่างหูรูปทรงระย้าจะขับให้หน้าดูโดดเด่นมากย่ิงขึ้น 

2. ใบหน้าทรงกลม  ควรหลีกเลี่ยงต่างหูที่มีขนาดใหญ่หรือตุ้มหูที่มีขนาดใหญ่ ควรเลือกต่างหู
ที่มีการทิ้งระยะหรือต่างหูรูปทรงสามเหลี่ยมและสี่เหลี่ยม 
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3. ใบหน้าทรงหัวใจ สามารถต่างหูประเภทใดก็ได้ เว้นเสียแต่ต่างหูที่มีรูปทรงสามเหลี่ยมซื้อ
ต่างหูที่มีรูปทรงหัวใจ 

 4. ใบหน้าเหลี่ยม ต่างหูที่มีความเหมาะสมมากที่สุดได้แก่ต่างหูที่มีลักษณะเล็ก รูปไข่ แล้ว
ต่างหูรูปสามเหลี่ยม รวมไปถึงต่างหูที่มีรูปกลมซึ่งมีความเหมาะสมต่อใบหน้าชนิดนี้มากที่สุด 
(PREMIERE 2547) 

 การสวมใส่เครือ่งประดับเคลื่อนไหว 2.11.4

 เครื่องประดับประเภทแหวน 2.11.4.1

 สามารถออกแบบให้มีการเคลื่อนไหวได้ค่อนข้างอิสระมากกว่าเครื่องประดับประเภทอื่นๆ
เนื่องจากสวมใส่อยู่ที่นิ้วมือท าให้ผู้สนใจสามารถขยับเคลื่อนไหวร่างกายและท าให้เครื่องประดับชิ้นนั้น
เคลื่อนไหวไปในทิศทางต่างๆโดยมีรูปแบบกลไกการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันได ้

 เครื่องประดับประเภทสร้อยข้อมือหรือก าไล 2.11.4.2

 การออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวให้สามารถขยับไปมาได้ในส่วนของสร้อยข้อมือหรือ
ก าไรข้อมือนั้นท าได้ค่อนข้างยากกว่าในส่วนของแหวนเนื่องจากเครื่ องประดับมีขนาดที่ใหญ่และมี
น้ าหนักมากกว่าจะส่งผลให้การสร้างกลไกหรือการเคลื่อนไหวท าได้ค่อนข้างยากและไม่สามารถใส่
กลไกได้มากมายเท่าใดนัก เนื่องจากตัวเครื่องประดับมีน้ าหนักมากอยู่แล้วการออกแบบจึงควรเน้นไป
ที่จุดเชื่อมต่อหรือเส้นสายที่สามารถโยงไปยังเครื่องประดับประเภทอื่นเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวจาก
การขยับหรือแรงโน้มถ่วงท าให้เครื่องประดับดูมีกลไกการเคลื่อนไหวที่ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

 เครื่องประดับประเภทสร้อยคอ 2.11.4.3

 การออกแบบเครื่องประดับประเภทสร้อยคอจะเน้นไปที่กลไกการเคลื่อนไหว ซึ่งต้อง
สอดคล้องกับสรีระของร่างกายในส่วนของสร้อยคอ ท าให้เกิดข้อจ ากัดในการสร้างกลไกการ
เคลื่อนไหวมากกว่าสร้อยข้อมือ เนื่องจากสร้อยคอเป็นส่วนที่ต้องเกี่ยวกับร่างกายโดยตรงท าให้เกิด
การเคลื่อนไหวน้อยกว่าส่วนของแขนซึ่งมีการขยับไปมาได้อย่างอิสระกลไกการออกแบบจึงควรเน้น
การออกแบบที่ไม่ซับซ้อนและก่อให้เกิดการเคลื่อนไหวได้พอสมควรก็สามารถท าให้เครื่องประดับดูมี
ความเคลื่อนไหวได้มากยิ่งขึ้น 
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 เครื่องประดับประเภทต่างหู 2.11.4.4

 ในส่วนของการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ในส่วนของต่างหูค่อนข้างอิสระ
พอสมควร เนื่องจากการแกว่งไหวของตัวเครื่องประดับก็สามารถสร้างหรือออกแบบให้เป็นกลไกการ
เคลื่อนไหวที่มีความน่าสนใจมากอยู่ในตัวได้แล้วในระดับหนึ่งผู้ออกแบบจึงสามารถปรับใช้กลไกการ
เคลื่อนไหวในส่วนนี้ให้เป็นประโยชน์ได้เพื่อท าให้การเคลื่อนไหวนี้มีความเหมาะสมกับรูปแบบ  
การเคลื่อนไหวของผู้สวมใส่ 
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการวิจัย 

 ในบทที่ 3 ผู้วิจัยต้องการวางรากฐานวิธีการด าเนินการวิจัยเพื่อให้เกิดงานวิจัยที่ครอบคลุม
เนื้อหาที่เกี่ยวข้องทั้งหมด ผู้วิจัยได้ท าการวางแผนด าเนินการวิจัยด้วยการจ าแนกวิธีการด าเนินการ
วิจัยออกเป็นส่วนต่างๆอย่างถี่ถ้วนเพื่อให้เกิดองค์ประกอบที่ชัดเจนในงานวิจัย เพื่อช่วยส่งเสริม
กระบวนการวิจัยให้สามารถด าเนินการลุล่วงได้อย่างเป็นระบบมากที่สุด ทั้งยังเป็นการวางรากฐาน
ของระบบการวิจัยให้เป็นขั้นตอนสอดคล้องกันตามกระบวนการวิจัย ซึ่งจะส่งผลให้เกิดเป็นงานวิจัยที่
สามารถบรรลุจุดประสงค์ตามที่วางไว้อย่างลงตัวมากที่สุด โดยผู้วิจัยได้แบ่งวิธีการด าเนินการวิจัย
ออกเป็น 4 กระบวนการดังนี ้

 กระบวนการวิจัยช่วงที่  1   การศึกษาวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 กระบวนการวิจัยช่วงที่  2   การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและผู้บริโภค 

 กระบวนการวิจัยช่วงที่  3   กระบวนการพัฒนาและการออกแบบ 

 กระบวนการวิจัยช่วงที่  4   การสร้างสรรค์ผลงานและสรุปผลการวิจัย 

กระบวนการวิจัยทั้ง 4 ช่วงสามารถจ าแนกเป็นขั้นตอนได้ดังนี ้

 3.1 การศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 3.2 วิเคราะห์ข้อมูล 

 3.3 ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 3.4 สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  3.4.1 แบบสัมภาษณ ์

  3.4.2 แบบสอบถาม 

 3.5 เก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและผู้บริโภคครั้งที่ 1 

 3.6 กระบวนการวิเคราะห์พฒันาการออกแบบ 
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 3.7 ทดลองออกแบบครั้งที่ 1 

 3.8 เก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและผู้บริโภคครั้งที่ 2 

 3.9 ทดลองออกแบบครั้งที่ 2 

 3.10 เก็บข้อมูลจากผู้เช่ียวชาญและผู้บริโภคครั้งที่ 3 

 3.11 ออกแบบครั้งที่ 3 

 3.12 เก็บรวบรวมข้อมูล 

 3.13 วิเคราะห์ข้อมูล 

 3.14 สรุปผล 

 การศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 3.1

 ท าการศึกษาข้อมูลทั้งทางด้านวรรณกรรมและการสอบถามผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้ข้อมูลที่
เกี่ยวข้องในแง่มุมที่หลากหลายทั้งทางด้านปฐมภูมิและทุติยภูมิ ซึ่งจะก่อให้เกิดความชัดเจนทางด้าน
ข้อมูลเพื่อที่จะน าไปใช้ต่อยอดในการวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป โดยแบ่งการศึกษาข้อมูลออกเป็น 3 ส่วน
ดังนี้ 
ส่วนที่ 1 การศึกษาวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม 

 ประเภทของทุนวัฒนธรรม (Thai Cultural Capital) 3.1.1

 ศึกษาวิเคราะห์ความหมายและประเภทของทุนวัฒนธรรมเพื่อใช้ในการประเมินความ
เหมาะสมเพื่อใช้ในการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบเครื่องประดับ 

 หุ่นไทย (Thai Puppet) 3.1.2

 การศึกษาทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ 
ที่ ส ามารถ เคลื่ อน ไหว ได้ โ ดย ใช้ แ ร งบั นดาล ใจจากทุ นวัฒนธรรม ไทย  แบ่ งการศึ กษา 
หุ่นละครไทยออกเป็นส่วนต่างๆดังนี ้
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 1. ประวัติหุ่นและความเป็นมาของหุ่นไทย 

 2. ประเภทของหุ่น 

 3. หุ่นหลวง 

 4. หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญ 

 5. หุ่นละครเล็ก 

 6. หุ่นกระบอกไทย 

 ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 3.1.3

 สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านหุ่นละครไทยเพื่อที่จะน าข้อมูลมาศึกษาและพัฒนาผลงานวิจัย
ในล าดับต่อไป 

 การวิเคราะห์ชิ้นส่วนและเทคนิคการสร้างหุ่นละครไทย 3.1.4

 การศึกษาและวิเคราะห์ชิ้นส่วนและเทคนิคต่างๆที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทยเพื่อให้เข้าใจกลไก
การท างานของหุ่นละครไทยมากยิ่งขึ้น 

ส่วนที่ 2 การศึกษาวิเคราะห์แนวคิดเรื่องการเคลื่อนไหว 

 ศึกษาและวิเคราะห์แนวคิดที่มีความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวทั้งที่เกิดขึ้นในธรรมชาติและ
แนวคิดที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อให้สามารถน ามาเปรียบเทียบพัฒนาการและ
ความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร 2 ส่วนข้างต้นเพื่อให้เข้าใจถึงแนวคิดทางด้านการเคลื่อนไหวอย่างลึกซึ้ง
ตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันและสามารถน าไปปรับใช้ในการออกแบบระบบการเคลื่อนไหวใน
เครื่องประดับได้อย่างสอดคล้องลงตัว โดยท าการศึกษาแนวคิดต่างๆดังนี้ 

 การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในธรรมชาติ (Movement in nature) 3.1.5

 1. แนวความคิดเกี่ยวกับการเคลื่อนไหวที่มนุษย์สร้างขึ้น (Movement and principle) 

  1.1 แนวคิดเรื่องการรับรู้การเคลื่อนไหว (Movement and   
 perception) 
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  1.2 แนวคิดเรื่องออโตมาตอน (Automaton) 

  1.3 ลัทธิฟิวเจอริซซึ่ม (Futurism) 

  1.4 ลัทธิดาดาอิม์ (Dadasim) 

  1.5 ลัทธิอ็อพ อาร์ต (Op art) 

  1.6 ลัทธิคิเนติกอาร์ต (Kinetic arts) 

 ศิลปะโต้ตอบ (Interactive art) 3.1.6

ส่วนที่ 3 แนวคิดเก่ียวกับเครื่องประดับ 

 ศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับเครื่องประดับเพื่อให้เข้าใจความหมาย ประวัติความเป็นมา รวมถึง
ประเภทของเครื่องประดับที่มีการจ าแนกไว้ในวรรณกรรม เพื่อให้สามารถเข้าใจวิวัฒนาการของ
เครื่องประดับตามยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงท าให้สามารถน ามาปรับใช้ในการพัฒนาเครื่องประดับให้
สอดคล้องกับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงรวมไปถึงความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายได้มาก
ยิ่งขึ้น 

 ความหมายของเครื่องประดับ 3.1.7

 1. ประวัติความเป็นมาของเครื่องประดับ 

 2. ประเภทของเครื่องประดับ 

 3. หลักการสวมใส่เครื่องประดับให้เหมาะสมกับสรีระร่างกาย 

 4. เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 5. การวิเคราะห์รูปแบบกลไกเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 6. หลักการออกแบบเครื่องประดับ 

 วิเคราะห์ข้อมูล 3.2

 หลังจากที่ได้ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องรายการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่
เกี่ยวข้องแล้วผู้วิจัยได้น าเอาข้อมูลที่ใดข้างต้นน ามาวิเคราะห์เพื่อให้เข้าใจถึงองค์ประกอบที่ส าคัญใน



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

117 

ส่วนต่างๆเพื่อน ามาใช้ในการสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยทั้งการจัดท าแบบสอบถามกลุ่มผู้บริโภค
และกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ เพื่อให้สามารถน าข้อมูลดังกล่าวมาใช้ในการออกแบบที่สามารถตอบโจทย์การ
วิจัยร้านการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ใน
ล าดับต่อไป 

 ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 3.3

 ท าการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่มีความสอดคล้องมากที่สุดส าหรับเครื่องประดับที่ใช้ 
ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวในการออกแบบเพื่อให้สามารถออกแบบเครื่องประดับที่สอดคล้อง
ตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างชัดเจนมากที่สุด 

ส่วนที่ 1 การศึกษาข้อมูลกลุ่มเป้าหมายการด ารงชีวิตและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย  
Generation Millennial 

ส่วนที่ 2 การเก็บรวมรวมข้อมูล 

 1. การท าแบบสอบถามในกลุม่ผู้บริโภค 

 2. ขั้นตอนการออกแบบสอบถาม 

 3. ขั้นตอนการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

 4. ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 

 5. ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 

 6. การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ นักออกแบบ ผู้ประกอบการ และกลุ่ม ผู้บรโิภค 

ส่วนที่ 3 ข้อมลูทางด้านประชากรศาสตร ์

ส่วนที่ 4 การก าหนดและวิเคราะห์ตลาดกลุ่มเป้าหมายหลกัและกลุ่มเป้าหมายรองของการวิจัย 

 สร้างเครื่องมอืที่ใช้ในการวจิัย 3.4

 ขั้นตอนในการสร้างเครื่องมือเพื่อใช้ในการเก็บข้อมูลการวิจัยเพื่อให้เกิดความละเอียดถี่ถ้วน
ในการเก็บรวบรวมข้อมูล การสร้างและออกแบบแบบสอบถามหรือแบบสัมภาษณ์จ าเป็นจะต้องผ่าน
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กระบวนการวางแผนและออกแบบอย่างรอบคอบเพื่อให้ได้แบบสอบถามหรือแบบสัมภาษณ์ที่มี
ประสิทธิภาพครอบคลุมทุกตัวแปรที่ส าคัญของการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ 

 แบบสัมภาษณ ์3.4.1

การออกแบบสอบถามสามารถแบ่งเป็น 2 ส่วนหลักได้แก ่

 แบบสัมภาษณก์ลุ่มผู้บริโภค 3.4.1.1

 นอกจากการตอบแบบสอบถามแล้วการออกแบบสัมภาษณ์ก็เป็นสิ่งที่มีความจ าเป็น 
เนื่องจากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้บริโภคจะสามารถท าให้เข้าใจความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคได้ชัดเจน
และลึกซึ้ งมากกว่าการท าแบบสอบถาม ทั้งนี้ผู้บริโภคยังสามารถเสนอความต้องจ าเพาะที่
นอกเหนือจากแบบสอบถามได้อีกด้วย สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายจะท าการสัมภาษณ์หลังจากทราบ
กลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนจากแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญแขนงต่างๆแล้ว เพื่อให้เกิด
ความชัดเจนในค าตอบของกลุ่มผู้บริโภคที่ตรงตามงานวิจัย 

 แบบสัมภาษณผ์ู้เชี่ยวชาญ 3.4.1.2

 แบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถือเป็นส่วนส าคัญอย่างยิ่งในงานวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในแขนงต่างๆเพื่อใช้ในการพัฒนารูปแบบการวิจัยรวมถึงเข้าใจถึงหลักการใน
ส่วนต่างๆทั้งทางด้านการออกแบบหรือทางด้านการตลาด 

 แบบสอบถาม 3.4.2
 การออกแบบสอบถามสามารถแบ่งเป็น 2 ส่วนหลักได้แก่ 

 แบบสอบถามกลุ่มผู้บริโภค 3.4.2.1

แบบสอบถามส าหรับกลุ่มผู้บริโภคสามารถแบ่งออกเป็นแบบสอบถามได้ 2 ส่วนดังนี ้

 ส่วนที่ 1  เป็นแบบสอบถามเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ข้อมูลความชอบในรูปแบบเครื่องประดับ 
 โดยใช้กลุ่มเป้าหมายเพศหญิงในช่วงอายุ Generation Millennial ที่ชื่นชอบการสวมใส่
เครื่องประดับแฟชั่นหรือเครื่องประดับที่เน้นการออกแบบ โดยใช้แบบสอบถามแบบเลือกตอบโดยการ
สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายในสถานที่ที่มีการเลือกซื้อเครื่องประดับในย่านใจกลางเมืองโดยใช้กลุ่มผู้ตอบ
แบบสอบถามจ านวน 140 คน เพื่อให้ได้ข้อมูลที่ชัดเจนในความชอบของกลุ่มเป้าหมายและสามารถ
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น าไปปรับใช้ในการเลือกรูปแบบการออกแบบวัสดุหรือความต้องการทางด้านการเลือกซื้อ
เครื่องประดับที่ลึกมากยิ่งขึน้ 

 ส่วนที่ 2 เป็นการออกแบบสอบถามส าหรับคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบเครื่องประดับที่
เคลื่อนไหวได้จากแนวความคิดทุนวัฒธรรมไทยจ านวน 14 คน เพื่อสร้างเป็นกลุ่มเป้าหลักในการ
สัมภาษณ์ความพึงพอใจทางด้านรูปหลักการออกแบบทั้ง พื้นผิว วัสดุ รวมไปถึงระบบการท างานของ
เครื่องประดับเพ่ือให้สามารถประเมินผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายหลักได้อย่างแม่นย าได ้

 แบบสอบถามผู้เช่ียวชาญ 3.4.2.2

 ในส่วนของแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญจะใช้ในการประเมินตัวแปรส าคัญเพื่อใช้ในการวิจัย
เพื่อให้เกิดตัวเลือกที่เหมาะสมมากที่สุดส าหรับใช้ในการออกแบบสอบถามกลุ่มผู้บริ โภค และ
แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญบางประเภทยังใช้ในการพัฒนารูปแบบงานวิจัยให้เกิดความเหมาะสมก่อนที่
จะน าไปให้ผู้บริโภคทดลองใช้และตอบแบบสอบถามรวมไปถึงแบบสัมภาษณ ์

สรุปขั้นตอนและล าดับกระบวนการสัมภาษณ ์

โดยขั้นตอนและกระบวนการจะท าแบบสัมภาษณ์หรือแบบสอบถามจะมีล าดับดังนี ้

 1. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในแต่ละแขนงเพื่อหาแนวคิดทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสม เพื่อใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมายท าการคัดเลือก 

 2. ออกแบบสอบถามชุดที่ 1 เพื่อศึกษาความชอบในเครื่องประดับในแต่ละด้านของ
กลุ่มเป้าหมาย 

 3. ออกแบบสอบถามชุดที่ 2 เพื่อคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลักที่ชื่นชอบเครื่องประดับ 
ที่สามารถขยับได้จากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยจากกลุ่มเป้าหมายที่ ได้จากการออกแบบ  
แบบสอบถามที่ 1 

 4. ออกแบบสอบถามชุเที่ 3 เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายคัดเลือกประเภทของทุนวัฒธรรมไทย 

 5. สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้ตัวแปลในการออกแบบเครื่องประดับเพื่อกลุ่มเป้าหมาย 

 6. ออกแบบสอบถามชุดที่ 4 เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายคัดเลือกตัวแปลต่างๆที่ได้รับการคัดเลือก
แล้วจากผู้เชียวชาญเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ 
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 7. ท าการออกแบบครั้งที่ 1 และสัมภาษณ์ความพึงพอใจของกลุ่มเปา้หมายครั้งที่ 1 

 8. ท าการออกแบบครั้งที่ 2 และสัมภาษณ์ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายครั้งที่ 2  

 9. การผลิตชิ้นงานเครื่องประดับ และสัมภาษณ์ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายครั้งที่ 3 

 เก็บข้อมูลจากผู้เชีย่วชาญและผู้บริโภคครั้งที่ 1 3.5

 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและผู้บริโภคในขั้นตอนที่ 1 เพื่อค้นหาทุนวัฒนธรรม 
ที่เหมาะสมกับการน ามาออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเก็บได้จากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยโดยมี
ขั้นตอนดังนี ้

 1. ผู้เชี่ยวชาญท าการประเมินประเภทของทุนวัฒนธรรมไทยที่เหมาะสมส าหรับการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรม 13 ประเภท ด้วยระบบการให้คะแนนท าให้
เหลือทุนวัฒนธรรมที่มีความเหมาะสมมากที่สุดจ านวน 3 ทุนวัฒนธรรม 

 2. หลังจากที่ได้ทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมที่สุดจ านวน 3 ทุนวัฒนธรรมแล้วผู้วิจัยใช้
แบบสอบถามชุดที่ 3 เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเลือกทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมมากที่สุดจ านวน 1 ทุน
วัฒนธรรมจาก 3 ทุนวัฒนธรรมข้างต้น 

 3. ผู้วิจัยได้น าเอาทุนวัฒนธรรมที่กลุ่มเป้าหมายเลือกน ามาศึกษาหาตัวแปรที่ใช้ในการ
ออกแบบในด้านต่างๆเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญได้คัดเลือกตัวแปรจากทุนวัฒนธรรมไทยที่มีความเหมาะสม
กับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดโดยมีตัวแปร 4 ประเภทดังน้ี 

 1. ประเภทของรูปล่างหรือรูปทรงที่ใช้ในการออกแบบ 

 2. ลักษณะพื้นผิวที่ใช้ในการออกแบบ 

 3. สีที่ใช้ในการออกแบบ 

 4. ลักษณะการเคลื่อนไหวที่ใช้ในการออกแบบ 

 โดยตัวแปรทั้งหมดที่กล่าวมานั้นเกิดจากการวิเคราะห์ข้อมูลของผู้วิจัยและการประเมินจาก
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อให้ได้ตัวแปรที่ เหมาะสมต่อผู้บริโภคมากที่สุด โดยแต่ละตัวแปรข้างต้นจะถูก
ผู้เชี่ยวชาญประเมินและให้คะแนนตัวแปรที่เหมาะสมที่สุดประเภทละ 3 ตัวแปร 
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  4. ตัวแปรทั้ง 3 ที่ได้คะแนนมากที่สุดในแต่ละประเภทจะถูกกลุ่มเป้าหมายคัดเลือกสิ่งที่
เหมาะสมมากที่สุดเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ โดยอิงจากสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายเลือกและ  
พึงพอใจ 

 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญและผู้บริโภคสามารถน ามาผนวกกันเพื่อให้เกิดเป็น
ข้อมูลที่มีความน่าเชื่อถือและมีความเอนเอียงน้อยที่สุด กล่าวคือใช้ทั้งความเชี่ยวชาญของผู้เชี่ยวชาญ
ตามแขนงต่างๆและความต้องการของผู้บริโภคที่เกิดขึ้นจริง ส่งผลให้การเก็บข้อมูลทั้งสองอย่างและ
น ามาวิเคราะห์ก่อให้เกิดข้อมูลที่มีความสมบูรณ์แบบมากที่สุด โดยใช้หลักการค านวณเทียบเป็น
เปอร์เซ็นต์รวมทั้งหลักการให้คะแนนเพื่อให้สามารถน าตัวแปรมาประเมินได้อย่างเป็นระบบ 

 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบ 3.6

 ส่วนของกลไกการเคลื่อนไหว 3.6.1

 ในส่วนของกลไกการเคลื่อนไหว ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องศึกษารูปแบบกลไกรวมทั้งข้อต่อหรือ
พลังงานที่ใช้ในการขับเคลื่อนกลไกของเครื่องประดับ โดยได้แบ่งการวิเคราะห์และพัฒนากลไก
ออกเป็นส่วนต่างๆตามระบบพลังงานที่มีรูปแบบแตกต่างกัน เพื่อใช้ในการพัฒนารูปแบบกลไกที่มี
ความแตกต่างกันด้วยเทคนิคการวิจัยในเชิงการทดลอง (Experimental research) เพื่อให้เข้าใจถึง
ระบบกลไกการเคลื่อนไหวอย่างชัดเจนด้วยวิธีปฏิบัติซึ่งอ้างอิงจากทฤษฎีเพื่อให้สามารถเข้าใจระบบ
กลไกการเคลื่อนไหวรวมทั้งข้อต่อต่างๆอย่างลึกซึ้งมากที่สุด เพื่อให้สามารถน าไปปรับใช้ในการ
ออกแบบกลไกการเคลื่อนไหวรวมทั้งข้อต่อในเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ในล าดับต่อไป 

 ส่วนของโครงสร้างหรือรูปลักษณ์ภายนอก 3.6.2

 ในส่วนของโครงสร้างหรือรูปลักษณ์ภายนอกผู้วิจัยได้เลือกท าการวิเคราะห์ทุนวัฒนธรรม
ประเภทหุ่นละครไทยซึ่งได้รับความเห็นสอดคล้องทั้งทางด้านความต้องการของผู้บริโภคและ
ค าแนะน าของผู้เชี่ยวชาญเนื่องจากมีความสอดคล้องกันกับรูปแบบการเคลื่อนไหวและการมี
ปฏิสัมพันธ์ระหว่างหุ่นละครและผู้เชิดหุ่นละคร โดยโครงสร้างภายนอกและข้อต่อต่างๆของหุ่นละคร
นั้นมีความโดดเด่นสวยงามและเป็นเอกลักษณ์สามารถน ามาใช้ในการตัดทอนเพื่อสร้างรูปแบบ
เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากทุนวัฒนธรรมไทยและการเคลื่อนไหวได้อย่างสอดคล้องลง
ตัว 
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 ทดลองออกแบบครัง้ที่ 1 3.7

 หลังจากการศึกษาค้นคว้าข้อมูลทั้งหมดทั้งทางด้านวรรณกรรม กลุ่มผู้เชี่ยวชาญ และ
กลุ่มเป้าหมาย แล้วท าให้เกิดความเข้าใจในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถตอบโจทย์ความ
ต้องการของเป้าหมายในการวิจัยได้ ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบเครื่องประดับครั้งที่  1 โดยใช้ความรู้
ทั้งหมดการที่ได้ศึกษามาน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ  

ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายที่ได้ท าการคัดเลือกตัวแปรต่างๆเพื่อใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถเคลื่อนไหวได้ให้สอดคล้องกับความต้องการของ
กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย 

 เก็บข้อมูลจากผู้บริโภคครั้งที ่2 3.8

 หลังจากการทดลองออกแบบเครื่องประดับครั้งที่  1 แล้ว ผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ 
ความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายและน าไปปรับใช้ในการออกแบบครั้งที่ 2 

 ทดลองออกแบบครัง้ที่ 2 3.9

 การทดลองออกแบบเครื่องประดับครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อดีและข้อเสียจากกลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย ท าให้เกิดความเข้าใจมากขึ้นในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความเหมาะสมมาก
ยิ่งขึ้นตามล าดับ ทั้งยังท าการแก้ไขข้อบกพร่องและพัฒนาส่วนต่างๆที่ได้รับค าแนะน ามาเพื่อให้เกิด
เป็นเครื่องระดับที่สมบูรณ์แบบมากย่ิงขึน้ 

 เก็บข้อมูลจากผู้บริโภคครั้งที่ 3 3.10

 ท าการเก็บข้อมูลกลุ่มเป้าหมายอีกครั้งเพื่อให้สามารถน ามาตัดใช้ในการออกแบบขั้นสุดท้าย 

 ออกแบบครั้งที่ 3 3.11

 การออกแบบครั้งสุดท้ายซึ่งแก้ไขข้อบกพร่องทั้งหมดจากค าแนะน าของกลุ่มเป้าหมายและ
ผู้เชี่ยวชาญเพื่อเกิดเป็นเครื่องประดับที่มีความเหมาะสมและสอดคล้องกับจุดประสงค์ในงานวิจัยและ
ความต้องการของผู้บริโภคมากที่สุด 

 เก็บรวบรวมขอ้มูล 3.12

 ท าการออกแบบสอบถามครั้งสุดท้ายเพื่อใช้ในการประเมินความพอใจในกลุ่มผู้บริโภคและ
เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดเพื่อใช้ในการวิเคราะห์และสรุปผลต่อไป 
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 วิเคราะห์ข้อมูล 3.13

 วิเคราะห์ข้อมูลตัวแปรทั้งหมดในงานวิจัยตั้งแต่กระบวนการออกแบบ การตลาด และ
กลุ่มเป้าหมาย เพ่ือใช้ในการสรุปข้อมูลในล าดับต่อไป 

 สรุปผล 3.14

 สรุปผลการวิจัยทั้งหมดให้มีความถูกต้องชัดเจนและครบกระบวนการ 
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บทที ่4  
การวิเคราะห์ข้อมูล 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 1 การศึกษาวิเคราะห์แนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้อง 

 4.1 การวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 4.2 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานเครื่องประดับ 

 กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้าน 
การออกแบบและกลุ่มเป้าหมาย 

 4.3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และการตลาด
เครื่องประดับโดยการสัมภาษณ์เพื่อค้นแนวทางในการออกแบบและกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม 

 4.4 การวิเคราะห์ข้ลมูลและก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 4.5 การวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มเปา้หมายโดยแบบสอบถาม 

กระบวนการวิจัยช่วงที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภค 

 4.6 การวิเคราะห์ข้อมูลและก าหนดตัวแปรในการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลัก 

 4.7 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และการตลาด
เครื่องประดับโดยการสนทนากลุ่มเพ่ือหาตัวแปรพื้นฐานในการออกแบบ (3 คน) 

 4.8 การวิเคราะห์ข้อมูลตัวแปรพื้นฐานการออกแบบจากกลุ่มเป้าหมายหลัก (10 คน) ด้วย
การสนทนากลุ่มเพื่อหาตัวแปรพื้นฐานทางด้านการออกแบบ 
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 4.9 วิเคราะห์และสรุปผล 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 4 กระบวนการวิเคราะห์และพัฒนาและการออกแบบ 

 4.10 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองออกแบบครั้งที่ 1  

 4.11 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 1 

 4.12 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองออกแบบครั้งที่ 2 

 4.13 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 2 

 4.14 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการทดลองออกแบบครั้งที่ 3 

 4.15 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 3 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 5 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

 4.16 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการผลิตชิ้นงาน 

 4.17 การวิเคราะห์ข้อมูลจากความพอใจกลุ่มผู้บริโภค 

 4.18 วิเคราะห์และสรุปผล 

 4.19 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

กระบวนการวิจัยช่วงที่ 6 เผยแพร่ผลงานวิจัยสู่สาธารณชน 

 4.20 วิเคราะหแ์ละสรุปผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
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 การวิเคราะหข์้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 4.1

 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านทุนวัฒนธรรมไทย 4.1.1
 จากข้อมูลที่ได้รับจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกประเภทของ 
ทุนวัฒนธรรมที่ปรากฏตามเอกสารและงานวิจัยข้างต้นในประเทศไทย โดยได้แบ่งประเภทของทุน
วัฒนธรรมออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
1. ทุนวัฒนธรรมที่จับต้องได้  
2. ทุนวัฒนธรรมที่จับต้องไม่ได ้
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ตารางที่ 4.1 เปรียบเทียบทุนวัฒนธรรมที่จับต้องได้และจับต้องไม่ได้ 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

ลักษะการแบ่งทุนวัฒนธรรม 
ศาสตาจารย์เดวิด ทอสบี ้ งานช่างฝีมือดั้งเดิม ช่างสิบหมู ่

Tangible Culture 
1. โบราณสถาน 1. ผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า 1.หมู่ช่างเขียน 
2. งานช่างฝีมือ 2. เครื่องจักรสาน 2. หมู่ช่างแกะ 
3. ผลงานทางศิลปะ 3. เครื่องรัก 3. หมู่ช่างสลัก 
4. เครื่องแต่งกาย 4. เครื่องปั้นดินเผา 4. หมู่ช่างปั้น 
5. เครื่องประดับ 5.เครื่องโลหะ 5. หมู่ช่างปูน 
6. โบราณวัตถุ 6. เครื่องไม ้ 6. หมู่ช่างรัก 
 7. เครื่องหนัง 7. หมู่ช่างหุ่น 
 8. เครื่องประดับ 8. หมู่ช่างบ ุ
 9. งานศิลปกรรมพื้นบ้าน 9. หมู่ช่างกลึง 
  10. หมู่ช่างหล่อ 

Intangible Culture 

1. ต านานพ้ืนบ้าน 1. ภาษา  
2. แนวทางการปฏิบัต ิ 2. วรรณกรรมพื้นบ้าน  
3. ความเชื่อ ขนบธรรมเนียม 
ค่านิยม 

3.  แนวทางปฏิบั ติทางสั งคม 
พิธีกรรมและงานเทศกาล 

 

ลักษะการแบ่งทุนวัฒนธรรม 
ศาสตาจารย์เดวิด ทอสบี ้ งานช่างฝีมือดั้งเดิม ช่างสิบหมู ่

Intangible Culture 
4. ศิลปะการแสดง 4. ความรู้และแนวทางการปฏิบัติ

เกี่ยวกับธรรมชาติและจักรวาล 
 

5. วรรณกรรม 5. ศิลปะการแสดง  

 6. กีฬา ภูมิปัญญาไทย  
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ผลการวิเคราะห์ 
 ทุนวัฒนธรรมนั้นเปรียบเสมือนทรัพย์สินทางความรู้และภูมิปัญญาโบราณที่ได้มีการสั่งสมมา
ยาวนาน โดยทุนวัฒนธรรมนั้นมีวิธีแบ่งที่หลากหลาย ทั้งนี้ผู้วิจัยได้เลือกเอาเกณฑ์การแบ่งของ  
ศาสดาจารย์เดวิด ทอสบี้ เนื่องจากมีการใช้อย่างแพร่หลายและเป็นไปตามหลักสากล โดยศาสดา
จารย์เดวิด ทอสบี้ ที่ได้จ าแนกทุนวัฒนธรรมมออกเป็น 2 ประเภทหลักๆ 

 ทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม สามารถที่จับต้องได้ (Tangible Culture)  4.1.1.1

 ได้แก่ โบราณสถาน งานช่างฝีมือ ผลงานทางศิลปะ ภาพเขียน รูปปั้น งานฝีมือ เครื่องแต่ง
กาย เครื่องประดับ โบราณวัตถุวัด ทุนวัฒนธรรมที่สัมผัสได้นี้ไม่ได้ถูกจ ากัดในรูปแบบเฉพาะมรดก 
ทางวัฒนธรรมเท่าน้ัน แต่ยังขยายขอบเขตไปถึงทุนกายภาพ 

 ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจบัต้องได้ (Intangible Culture)  4.1.1.2

 เป็นทุนที่อยู่ ในรูปของทรัพย์สินทางปัญญาหรืออาจเรียกว่าวัฒนธรรม ที่ ไม่ใช่วัตถุ 
(Nonmaterial Culture) ได้แก่ ความคิด การปฏิบัติ ความเชื่อและค่านิยมที่แบ่งปันระหว่างสมาชิก
ในชุมชน เช่น ขนบธรรมเนียมประเพณีพิธีกรรม ศิลปะการแสดง เพลง งาน วรรณกรรม นิทาน 
ต านานพ้ืนบ้าน ดนตรีเป็นต้น 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์ประเภทของทุนวัฒนธรรมแล้วผู้วิจัยเห็นว่าทุนวัฒนธรรมที่ 
จับต้องได้ (Tangible Culture) สามารถศึกษาและวิเคราะห์อย่างเป็นรูปธรรมมากกว่าทุนวัฒนธรรม
ที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible Culture) เนื่องจากสามารถวิเคราะห์ รูปทรง สี 
หรือกลไกการท างานของทุนวัฒนธรรมนั้นได้โดยตรงผ่านทางวัตถุที่จับต้องได้ ท าให้เกิดความชัดเจน
ในงานวิจัยมากขึ้น สอดคล้องกับค ากล่าวของผู้เชี่ยวชาญทางทางด้านการออกแบบ การตลาด และ
การผลิต รวมไปถึงความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย 
 ผู้วิจัยมีความเชี่ยวชาญในเรื่องของกลไกการท างานของเครื่องประดับที่สามารถขยับได้ 
สอดคล้องกับแบบสอบถามถึงทัศนคติของคนทั่วไปที่มีความสนใจในเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้
มากกว่าเครื่องประดับทั่วๆไป จึงต้องการน าเอาทุนวัฒนธรรมที่สอดคล้องกับการเคลื่อนไหวมา
วิเคราะห์และศึกษา โดยใช้ทุนวัฒนธรรมที่อ้างอิงจากการแบ่งทุนวัฒนธรรมตามที่ได้ศึกษามาข้างต้น
ท าให้ได้ทุนวัฒนธรรมดังนี้ 
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ตารางที่ 4.2 ประเภทของทุนวัฒนธรรม 

รูปแบบทุน
วัฒนธรรม 

ความหมายและลายละเอียด 

งาน
โบราณสถาน 

ศิลปะโบราณสถานได้แก่ สิ่งที่เคลื่อนที่ไม่ได้ เช่น โบสถ์ วิหาร วัง มีอายุเก่ากว่า 
๑๐๐ ปีขึ้นไป 

งานผ้าและ
ผลิตภัณฑ์
จากผ้า 

ผลผลิตที่เกิดจากการทอ ย้อม ถัก ปัก ตีเกลียว ยก จก มัดหมี่ พิมพ์ลาย ขิด 
เกาะ ล้วง เพื่อใช้เป็น เครื่องนุ่งห่ม และแสดงสถานภาพทางสังคม 

งาน
เครื่องจักร
สาน 

ภาชนะเครื่องใช้ประจ าบ้านที่ท าจากวัตถุดิบในท้องถิ่น เช่น ไผ่ หวาย กระจู 
ล าเจียก โดยน ามาจักและสาน จึงเรียกว่า เครื่องจักรสาน กลวิธีในการท า
เครื่องจักรสาน ได้แก่ การถัก ผูกรัด มัด ร้อย โดยใช้ตอก หวาย เพื่อให้
เครื่องจักรสานคงทนและคงรูปอยู่ได้ตามต้องการ 

งาน
เครื่องปั้นดินเ
ผา 

หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต มีทั้งชนิดเคลือบและไม่
เคลือบ โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น้ าที่เป็นทรายเนื้อ
ละเอียดและช่วยให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผา
จากที่ต่างๆ ให้สีแตกต่างกัน 

งานเครื่อง
โลหะ 

หัตถกรรมที่ใช้ดินเหนียวเป็นวัตถุดิบหลักในการผลิต มีทั้งชนิดเคลือบและไม่
เคลือบ โดยที่เนื้อดินเหนียวต้องมีส่วนผสมของทรายแม่น้ าที่เป็นทรายเนื้อ
ละเอียดและช่วยให้เนื้อดินแห้งสนิทไม่แตกร้าว ดินเหนียวที่ใช้ท าเครื่องปั้นดินเผา
จากที่ต่างๆ ให้สีแตกต่างกัน 

งานเครื่องไม้ งานฝีมือช่างที่ท าจากไม้ซุงหรือไม้แปรรูปเป็นท่อน เป็นแผ่น เพื่อใช้ในงานช่าง
ก่อสร้างประเภทเครื่องสับ เครื่องเรือน เครื่องบูชา เครื่องตั้ง เครื่องประดับ 
เครื่องมือ เครื่องใช้ เครื่องศาสตรา เครื่องดนตรี เครื่องเล่น และยานพาหนะ โดย
อาศัยเทคนิควิธีการแกะ สลัก สับ ขุด เจาะ กลึง ถาก ขูด และขัด 

งานเครื่อง
หนัง 

งานหัตถกรรมพื้นบ้านที่ท ามาจากหนังสัตว์ โดยผ่านกระบวนการหมักและฟอก
หนังเพื่อไม่ให้เน่าเปื่อย เพื่อให้เกิดความนิ่มนวลสามารถบีบงอได้ตามที่ต้องการ 
เครื่องหนังนิยมน าไปใช้ในงานด้านศิลปะการแสดง รวมถึงอุปกรณ์อื่นๆ ที่มีหนัง
เป็นส่วนประกอบ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

130 

 
มีเกณฑ์ในการเลือกทุนวัณธรรมที่สอดคล้องกับงานวิจัยการดังนี ้
 1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

 4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถอ้างอิงและสืบค้นได้ 

 5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 การถูกน ามาใช้เป็นแรงบันดาลใจในเครื่องประดับในระดับต่างๆ หากทุนวัฒนธรรมนั้นๆมี
การน ามาใช้อย่างแพร่หลายจะท าให้ขาดความน่าสนใจในงานวิจัย 

2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 ทุนวัฒนธรรมนั้นๆมีกลไกการประกอบหรือรูปแบบโครงสร้างหรือเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่
น่าสนใจและสามารถใช้เป็นแรงบันดาลใจใหม่ๆให้กับการผลิตเครื่องประดับได้ 

3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

 การสร้างและออกแบบเครื่องประดับขยับได้ (kinetic jewelry) ที่น่าสนใจนั้นจ าเป็นต้อง
อาศัยหลักการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ ไม่ว่าจะเป็นการขยับหรือการโบกมือไปมาเพื่อท าให้กลไก
เครื่องประดับสามารถท างานอย่างน่าอัศจรรย์ สิ่งเหล่านี้ถือเป็นหัวใจหลักของเครื่องประดับที่ขยับได้ 

รูปแบบทุน
วัฒนธรรม 

ความหมายและลายละเอียด 

งานหุ่นไทย หมายถึง ช่างท าหุ้นชนิดต่างๆ เช่น หุ่นกระบอก หัวโขน 
ช่างไม้ ท าหุ่นคนสัตว์ต่างๆ 

งานบ ุ ช่างที่น าโลหะมาตีแผ่ให้แบนออกเป็นรูปต่างๆ จะเป็นแผ่นแบน ธรรมดาๆ หรือ
จะเป็นรูปอะไรก็สุดแต่ เช่น กระทะทอง ถาดทองเหลือง ขันน้ า เป็นต้น 

งานปูน หมายถึง ช่างปูนก่อ ปูนฉาบ ปั้นปูน ในการก่อสร้างถาวรวัตถุในพระพุทธศาสนา 
ในวัด 
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(kinetic jewelry) ทุนวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกับการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช้ก็ย่อมมีความส าคัญในล าดับ
ต้นๆ 

4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถสืบค้นได ้

 การดึงเอารูปแบบทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบและพัฒนารูปแบบเครื่องประดับจ าเป็น
จะต้องคัดเลือกทุนวัฒนธรรมที่มีประวัติและความเป็นมาอันยาวนานและมีการบันทึกไว้ มีสถานที่หรือ
วัตถุที่หลงเหลืออยู่ให้สามารถวิเคราะห์ได้มากพอในปัจจุบัน สืบเนื่องมาจากทุนวัฒนธรรมบาง
ประเภทอาจมีประวัติความเป็นมาที่ยาวนานแต่มิได้มีการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร ท าให้ไม่
สามารถสืบค้นและวิเคราะห์ตัวอย่างทุนวัฒนธรรมนั้นได้อย่างชัดเจน 

5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 
 มีเอกลักษณ์บ่งบอกถึงความเป็นอย่างไทยอย่างโดดเด่นมาเป็นเวลาช้านาน 
 การวิเคราะห์จากผู้วิจัยโดยแบบประเมินจะใช้การประเมินในรูปแบบของ Ration Scale โดย
มีระดับเหมาะสม 1-5 ระดับที่ 1 คือน้อยที่สุดและระดับที่ 5 คือมากที่สุด ในแต่ละประเภทซึ่งสามารถ
รวมคะแนนได้สูงสุดได้ 20 โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.3 เปรียบทุนวัฒนธรรมแต่ละประเภท 

รูปแบบทุน
วัฒนธรรม 

ความแปลกใหม่
เมื่อน ามาใช้ใน
งานออกแบบ
เครื่องประดับ 

มีกลไกหรือ
เทคนิคที่ช่วย

พัฒนา
เครื่องประดับ

ได ้

มี
ปฏิสัม 
พันธ์

กับผู้ใช้ 

มีประวัติ
ความเป็นมา
ที่สามารถ
สืบค้นได ้

มีอัต
ลักษณ์

ความเป็น
ไทย 

รวม 

1. งาน
โบราณสถาน 

4 3 2 5 5 19 

2. งานผ้าและ
ผลิตภัณฑ์จากผ้า 

4 4 3 4 5 20 

3. งานเครื่องจักร
สาน 

3 3 3 3 4 16 

4. งานเครื่องรัก 1 1 2 5 4 13 

5. งาน
เครื่องปั้นดินเผา 

4 3 3 3 3 16 
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 จากการวิเคราะห์ตัวแปรต่างๆเพื่อหาทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมมากที่สุดเพื่อใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับพบว่า ทุนวัฒนธรรมที่มีความน่าสนใจมากที่สุดได้แก่ ทุนวัฒนธรรมประเภท
หุ่นไทย งานปูน และงานผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า ตามล าดับ โดยมีรายละเอียดทางด้านการวิเคราะห์
ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นไทยดังนี้ดังนี้ 

 1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 จากการส ารวจพบว่ามีคนน าเอาทุนวัฒนธรรมทางด้านหุ่นไทยนี้มาใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับที่น้อยมากเมื่อเปรียบเทียบกับการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมทางด้านอื่น 

 2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ทีช่่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 มีความน่าสนใจทั้งทางด้านเทคนิคต่างๆที่ใช้ในการผลิตหุ่นละครไทย เช่น การขึ้นหุ่นทั้ง 
แบบไม้และกระดาษ รวมถึงโครงสร้างและกลไกของหุ่นแต่ละชนิดที่มีความแตกต่างกัน ซึ่งสามารถ
น าเอามาวิเคราะห์เพื่อค้นหาแนวทางการสร้างข้อต่อหรือกลไกใหม่ๆให้กับเครื่องประดับ 

รูปแบบทุน
วัฒนธรรม 

ความแปลกใหม่
เมื่อน ามาใช้ใน
งานออกแบบ
เครื่องประดับ 

มีกลไกหรือ
เทคนิคที่ช่วย

พัฒนา
เครื่องประดับ

ได ้

มี
ปฏิสัม 
พันธ์

กับผู้ใช้ 

มีประวัติ
ความเป็นมา
ที่สามารถ
สืบค้นได ้

มีอัต
ลักษณ์

ความเป็น
ไทย 

รวม 

6. งานเครื่อง
โลหะ  

1 4 2 5 4 16 

7. งานเครื่องไม้ 2 2 2 4 4 14 

8. งานเครื่องหนัง 2 3 2 3 3 13 

9. งาน
เครื่องประดับ 

1 3 3 5 
 

5 17 

11. งานหุ่นไทย 5 5 5 5 5 25 

12. งานบุ 1 3 2 5 4 15 

13. งานปูน 4 3 4 5 5 21 
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รวมไปถึงมีความน่าสนใจในการศึกษาช่วงท่าลีลาการเคลื่อนไหวของหุ่นละครแต่ละประเภทซึ่งมี
รูปแบบการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันท าให้สามารถจ าแนกอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครแต่ละตัวเพื่อ
น าไปศึกษาและออกแบบเครื่องประดับให้มีอัตลักษณ์ของความเป็นไทยแฝงอยู่มากย่ิงขึ้น 

 3. มีปฏสิัมพันธ์กับผู้ใช ้

 การเชิดหุ่นต้องอาศัยการมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เชิดและตัวหุ่นเพื่อให้เกิดความพลิ้วไหวและดูเป็น
ธรรมชาติรวมทั้งท่วงท่าต่างๆส่งผลกระทบโดยตรงต่อผู้ชม เนื่องมาจากการเคลื่อนไหวเป็นสิ่งหนึ่งที่
สามารถดึงดูดสายตาของมนุษย์ได้ดีที่สุด 

 4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถสืบค้นได้  

 ประวัติทางด้านการสร้างหุ่นมีหลักฐานปรากฏตั้งแต่ประมาณปี พ.ศ. 1919-2230 ซึ่งมี
ประวัติอันยาวนานท าให้สามารถน ามาศึกษาวิเคราะห์ได้อย่างลึกซึ้งเพื่อน าไปปรับใช้ในงานออกแบบ
ให้มีความสมบูรณ์แบบมากที่สุด สอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญและกลุ่มเป้าหมาย 

 5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

 หุ่นละครไทยมีเอกลักษณ์บ่งบอกถึงความเป็นอย่างไทยอย่างโดดเด่นมาเป็นเวลาช้านาน 

การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

 หลังจากท าการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้นเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการคัดเลือกทุนวัฒนธรรมที่
สามารถน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหว (Kinetic Jewelry) ได้อย่าง
เหมาะสมมากที่สุด ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้านต่างๆเพื่อให้สามารถเลือกทุนวัฒนธรรม  
ที่เหมาะสมมากที่สุดจากจ านวน 13 กลุ่มให้เหลือทุนวัฒนธรรมที่น่าสนใจมากที่สุด 3 กลุ่ม โดยใช้
แบบประเมินเดียวกับผู้วิจัยข้างต้น 

 จากนั้นผู้วิจัยน าทุนวัฒนธรรมทั้ง 3 ไปใส่ในแบบสอบถามเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์กลุ่ม
ผู้บริโภคเป้าหมาย เพื่อให้เหลือทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสมเพียงหนึ่งเดียวตามความสนใจของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีรายช่ือผู้เชี่ยวชาญดังนี ้
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ตารางที่ 4.4 รายช่ือและข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 
ชื่อนามและสกุล อาชีพ ประสบการณ์การท างาน 

คุณจิตรา มั่งมา ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ  
เจ้าของแบรนด์แฟชั่น 
นักออกแบบ 
อาจารย์พิเศษ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

28 ปี 

คุณจิตรกานต์ บันเทิงไพบูลย ์ อาจารย์มหาวิทยาลัย  
เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

9 ปี 

นาคิม  งามศิริพงศ์ ผู้จัดการใหญ่ทางด้านการผลิต 
นักออกแบบ 
ช่างท าเครื่องประดับ 

20 ปี 

ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบ 

8 ปี 

คุณสุวิมล ศิลปวิทยาดิลก ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ  
อาจารย์พิเศษมหาวิทยาลัย 
ที่ปรึกษาทางด้านการตลาด  
นักออกแบบ 

25 ปี 

คุณสิรี ชิตพงศ์ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

7 ปี 

คุณภานินี นิมากร ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสร้างแบ
รนด ์
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

20 

 
 ในส่วนของแบบสอบถามเชี่ยวชาญจะมีเกณฑ์ในการประเมินคะแนนความน่าสนใจของ 
ทุนวัฒนธรรมดังนี ้
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 1. ความแปลกใหม่เมื่อน ามาใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

 2. มีกลไกเทคนิคหรืออัตลักษณ์ที่ช่วยพัฒนาเครื่องประดับได้ 

 3. มีปฏิสัมพันธ์กับผู้ใช ้

 4. มีประวัติความเป็นมายาวนานที่สามารถอ้างอิงและสืบค้นได้ 

 5. มีอัตลักษณ์ความเป็นไทย 

 โดยแบบประเมินจะใช้การประเมินในรูปแบบของ Ration Scale โดยมีระดับเหมาะสม 1-5 
ระดับที่ 1 คือน้อยที่สุดและระดับที่ 5 คือมากที่สุด 

 หลังจากรวมคะแนนของผู้เชี่ยวชาญจะได้ทุนวัฒนธรรมที่น่าสนใจที่สุด 3 ประเภท ได้แก่  
งานหุ่นไทย งานจิตกรรม งานเครื่องจักรสาน และน าไปใช้ในแบบสอบถามผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายเพื่อ
หาทุนวัฒนธรรมที่เหมาะสม 

ตารางที่ 4.5 คะแนนทุนวัฒนธรรมจากผู้เช่ียวชาญ 
ล าดับที ่ คะแนนความเหมาะสมจากผู้เชียวชาญ 7 คน 

1. งานหุ่นไทย 133 
2. งานจิตรกรรม 103 
3. งานเครื่องจักรสาน 102 
4. งานโบราณสถาน 100 
5. งานเครื่องไม้ 94 
6. งานปูน 94 

ล าดับที ่ คะแนนความเหมาะสมจากผูเ้ชียวชาญ 7 คน 
7. งานเครื่องโลหะ 90 
8. งานผ้าและผลิตภัณฑ์จากผ้า 89 
9. งานเครื่องหนัง 87 
10. งานเครื่องรัก 85 
11. งานเครื่องปั้นดินเผา 84 
12. งานเครื่องประดับ 78 
13. งานบ ุ 78 
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การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 

 ผู้วิจัยออกแบบสอบถามเพื่อสอบถามกลุ่มเป้าหมาย โดยให้แต่ละผู้ตอบแบบสอบถามเลือก
เพียงหนึ่งทุนวัฒนธรรม ใช้กลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 100 คน ได้ผลสรุปคะแนนดังนี้ 

ตารางที่ 4.6 ผลสรุปคะแนนทุนวัฒนธรรมจากกลุ่มเป้าหมาย 

หัวข้อทุนวัฒนธรรม 
งานหุ่นไทย งานจิตกรรม งานเครื่องจักรสาน 
ร้อยละ 63  ร้อยละ 21  ร้อยละ 16  

 
สรุปผล 
 จากการวิเคราะห์พบว่า กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับการใช้ทุนวัฒนธรรมทางด้าน 
หุ่นละครไทยมากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 63 สอดคล้องกับผลงานวิเคราะห์และการสัมภาษณ์และการท า
แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญทางด้านต่างๆข้างต้น ท าให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการปรับใช้ทุนวัฒนธรรม
ทางด้านหุ่นละครไทยในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้และสามารถตอบสนองต่อ
ความต้องการทางด้านรสนิยมและการใช้งานของผู้บริโภคเป้าหมายได้ชัดเจน  

 การวิเคราะห์หุ่นละครไทย 4.1.2
 ผู้วิจัยศึกษาและวิเคราะห์เปรียบเทียบข้อมูลในส่วนต่างๆของหุ่นไทยในแต่ละประเภทเพื่อให้
สามารถน าข้อมูลที่ได้ไปพัฒนาต่อยอดในการออกแบบเครื่องประดับได้ดียิ่งขึ้น โดยแบ่งผลการวิจัย
ออกเป็นสองส่วนเพ่ือให้ได้ข้อมมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์ ได้แก่  
 1. ส่วนของโครงสร้างกลไกภายใน  
 2. ส่วนของโครงสร้างรูปลักษณ์ภายนอก 
 3. ส่วนของอัตลักษณ์ทางอารมณ์ที่แสดงออกผ่านการเคลื่อนไหว 

 ส่วนของโครงสร้างกลไกภายใน 4.1.2.1

 ในส่วนของกลไกของหุ่นแต่ละประเภทได้รับการพัฒนาต่อยอดกันมาหลายยุคหลายสมัย 
รวมทั้งวัสดุที่ท าก็ได้มีการพัฒนามากขึ้นตามยุคสมัย ยกตัวอย่างเช่น ในสมัยโบราณหุ่นอาจใช้เส้น
เชือกในการดึงหรือเชิด แต่หุ่นสมัยใหม่ได้มีการใช้ลวดสปริงเพื่อให้ง่ายต่อการประกอบ รวมทั้งยังท า
ให้กลไกของหุ่นมีความคงทนมากยิ่งขึ้น โดยในส่วนแรกจะเป็นการวิเคราะห์ 
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รูปที่ 4.1 กลไกภายในของหุ่นหลวงส่วนเอวใช้เส้นหวายขดซ้อนกัน เพ่ือให้หุ่นเคลื่อนไหวได้ มีเชือก
ร้อยจากนิ้วมือและสอดผ่านแขน เข้าสู่ล้าตัวไปออกที่ส่วนล่างของหุ่น 

ที่มา : 
http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_

detail32_2.html 
ตารางที่ 4.7 เปรียบโครงสร้างพื้นฐานของหุ่นละครไทย 

ชนิดของหุ่นละคร
ไทย 

กลไกการ
ท างาน 

ความ
ซับซ้อน
ของกลไก 

ขนาดความสูง
โดยประมาณ 

รูปร่างและ
เครื่องแต่ง
กาย
ภายนอก 

จ านวน
ผู้เชิด 

สีที่ใช ้

หุ่นหลวง Rod puppets มาก 100 ซ.ม. เรื่องโขน 2-3 สีฝุ่น 

หุ่นกรมพระราชวัง
บวรวิไชยชาญ 

Rod puppets ปานกลาง 30 - 45 ซม. เรื่องโขน 1 สีฝุ่น 

หุ่นกระบอก Rod puppets น้อย 30 – 50 ซ.ม. เรื่องโขน 1 สีฝุ่น 

หุ่นละครเล็ก Rod puppets น้อย 60-100 ซ.ม. เรื่องโขน 3 สีฝุ่น 

 

 จากตารางที่ เห็นได้ชัดว่ากลไกการท างานของหุ่นไทยทั้งหมดถูกจัดอยู่ในกลุ่มของการเชิดหุ่น
โดยบังคับผ่านก้านไม้ภายในผสมกับสายโยงใย (Rod Puppet) ส่วนสูงของหุ่นนั้นมีแนวโน้มที่จะมี
ขนาดที่เล็กลงเมื่อเทียบกับหุ่นหลวง เนื่องมากจากการสร้างหุ่นขนาดใหญ่นั้นนั้นมีค่าใช้จ่ายมากและ
อาจไม่สะดวกในการเชิดเป็นต้น 

http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_detail32_2.html
http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_detail32_2.html
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 หุ่นละครเล็กจะแปลกกว่าคือ มีผู้เชิดสามคน ซึ่งต้องท างานประสานกันเป็นกลุ่มเพื่อให้ได้การ
เคลื่อนไหวของหุ่นที่แลดูเป็นธรรมชาติและดูสมจริง 

 ในส่วนของการแต่งกายของหุ่นภายนอกนั้นได้จ าลองการแต่งกายแบบโขนละคร แต่ได้รับ
การตัดทอนและย่อส่วนลงมาเพื่อให้เหมาะสมกับหุ่น โดยหุ่นแต่ละประเภทอาจมีหุ่นที่สร้างแบบพิเศษ
ขึ้นมาบ้าง เช่น หุ่นม้า หรือหุ่นผีเสื้อสมุทรที่มีขนาดใหญ่มากกว่าปกติ และในหุ่นบางตัวสามารถ
เปลี่ยนหัวเพื่อใช้แสดงในเรื่องที่ต่างกันได้อีกด้วย  

สรุปผลการวิเคราะห์โครงสร้างกลไกภายใน 

 จากการศึกษารูปแบบการชักหุ่น การเคลื่อนไหวและกลไกการบังคับหุ่นไทย มีการลดทอน
ความซับซ้อนให้น้อยลงตามล าดับเพื่อให้สามารถเชิดได้ง่ายขึ้น จากการวิเคราะห์การเคลื่อนไหวของ
หุ่นแต่ละแบบจะเห็นได้ชัดว่า หากหุ่นมีกลไกการเชิดที่ซับซ้อนก็ยิ่งท าให้หุ่นมีการเคลื่อนไหวที่ดู 
ไม่ลื่นไหลเท่ากับหุ่นที่มีกลไกน้อยกว่า ยกตัวอย่างเช่น หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญที่ไม่สามารถ
เชิดให้ลื่นไหลได้เท่ากับหุ่นละครเล็กที่มีกลไกน้อยกว่ามาก ทั้งนี้ต้องค านึงถึงทักษะของผู้เชิดร่วมด้วย 
อาจวิเคราะห์ได้ว่า กลไกสายโยงใยที่มากเกินไปท าให้กลไกการท างานดูแข็งและดูเป็นหุ่น แต่หุ่นละคร
เล็กสามารถเชิดได้ลื่นไหลกว่า เนื่องมาจากข้อต่อเป็นข้อต่อผ้าและสามารถควบคุมได้จากกล้ามเนื้อ
ของผู้เชิดในทิศทางต่างๆได้ ท าให้เกิดความได้เปรียบในการการเชิดขึ้น โดยหากเปรียบเทียบข้อต่อผ้า
และข้อต่อที่เป็นไม้ ผ้าย่อมสามารถขยับไปในทิศทางที่มากกว่าและดูเป็นธรรมชาติมากกว่า หรืออีก
สาเหตุหนึ่งที่หุ่นกรมพระราชวังบวรวิไชยชาญไม่สามารถเคลื่อนไหวได้ลื่นไหลอาจเป็นเพราะจ านวน  
ผู้เชิดที่น้อยกว่าหุ่นละครเล็กก็เป็นได้ ในที่นี้อาจเรียกความเรียบง่ายคือสิ่งที่ดีที่สุด (simple is the 
best) ก็ว่าได้ 

 ส่วนของโครงสร้างรูปลักษณ์ภายนอก 4.1.2.2

 ในส่วนโครงสร้างหรือรูปลักษณ์ภายนอก ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้าง
ภายนอกของหุ่นละครไทยที่มีลักษณะแตกต่างกันนับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน โดยหุ่นที่ใช้ในการ
วิเคราะห์ได้แก่ หุ่นหลวง หุ่นเล็ก หุ่นกระบอกและหุ่นละครเล็ก ซึ่งหุ่นแต่ละชนิดล้วนแล้วแต่มีความ
แตกต่างกันทางด้านโครงสร้างและกลไก แต่ในส่วนของรูปแบบโครงสร้างภายนอกนั้นค่อนข้างที่จะมี
ความคล้ายคลึงกัน กล่าวโดยเรื่องที่นิยมเล่นส่วนใหญ่จะเป็นเรื่องเกี่ยวกับเรื่องรามเกียรติ์และเรื่องที่
เกี่ยวกับชาดก  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

139 

  ปัจจุบันมีหุ่นละครไทยที่หลงเหลือในเรื่องรามเกียรติ์อยู่จ านวนหนึ่ง ซึ่งได้มีการซ่อมแซมหุ่น
บางส่วนที่ได้รับความเสียหายมากเพื่อให้มีสภาพใกล้เคียงกับในอดีต โดยหุ่นที่เหลืออยู่ส่วนใหญ่จะ
เป็นหุ่นหลวงและหุ่นเล็กซึ่งได้รับการซ่อมแซมโดยอาจารย์จักรพันธ์ โปษยกฤตและคณะโดยได้คง
รูปแบบเครื่องแต่งกายให้มีความสอดคล้องกับเครื่องแต่งกายดังเดิมให้ไว้มากที่สุด ท าให้ผู้วิจัยสามารถ
ศึกษารูปร่างและเครื่องแต่งกายของหุ่นได้โดยตรงจากหุ่นจริงที่จัดแสดงอยู่ในพิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ
พระนครและศึกษาจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง ตลอดจนการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญทางด้านหุ่นไทย
เพื่อให้สามารถศึกษารายละเอียดและโครงสร้างภายนอก ตลอดจนวัสดุและเครื่องแต่งกายของหุ่นได้
อย่างอย่างละเอียดเพื่อใช้ในการตัดทอนรูปแบบและดึงเอาเอกลักษณ์จากหุ่นละครไทยออกมาใช้ใน
งานวิจัยออกแบบเครื่องประดับโดยมีล าดับการวิเคราะห์ที่เป็นขั้นตอนดังนี ้

การวิเคราะห์วรรณกรรม 

 เครื่องแต่งกายของหุ่นละครไทยจะได้รับการออกแบบให้มีความคล้ายคลึงกับเครื่องแต่งกาย
ของโขน แต่มีการลดทอนลายละเอียดและขนาดลงตามความเหมาะสมของขนาดหุ่นที่แตกต่างกัน 
(จักรพันธุ์ โปษยกฤต, 2529) ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความส าคัญในการศึกษาโครงสร้างภายนอกของเครื่อง
แต่งกายโดยใช้การวิเคราะห์องค์ประกอบของเครื่องแต่งกายโขนประกอบกับการศึกษารูปแบบเครื่อง
แต่งกายของหุ่นจริง เพื่อให้ได้รูปแบบเครื่องแต่งกายที่ถูกต้องและสามารถน ามาใช้ในการวิเคราะห์  
ตัดทอนและดึงเอาเอกลักษณ์ออกมาเพื่อปรับใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับ 

การวิเคราะห์จากหุ่นจริง 

 ผู้วิจัยได้ท าการแบ่งการวิเคราะห์ออกเป็นส่วนต่างๆเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการวิเคราะห์
โครงสร้างภายนอกโดยเป็นการวิเคราะห์ออกเป็น 3 ประเภทได้แก่ 1. การวิเคราะห์รูปแบบศีรษะของ
หุ่น 2. การวิเคราะห์ลักษณะเครื่องแต่งกายของหุ่น 3. การวิเคราะห์รูปแบบมือและเท้าของหุ่น โดย
การวิเคราะห์มีลายละเอียดดังนี ้
การวิเคราะห์รูปแบบศีรษะของหุ่น 
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รูปที่ 4.2 ศีรษะหุ่นหลวงตัวนางและตัวพระ 
ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ลักษณะของศีรษะหุ่นหลวงได้รับการออกแบบให้มีความละเอียดงดงามและถอดแบบจาก
ศีรษะของโขนมากที่สุดในส่วนของใบหน้าได้มีการเขียนหน้าให้ตัวละครซึ่งจะดูคล้ายคลึงกับ  
การเขียนใบหน้าของตัวละครในจิตรกรรมไทย ส่วนหัวมีการประดับประดาด้วยชฎาที่เก็บรายละเอียด
การประดับประดาใกล้เคียงกับชฎาของโขน ศีรษะของตัวพระและตัวนาง โครงสร้างและการออกแบบ
ได้รับแรงบันดาลใจมาจากรูปหน้าของมนุษย์น ามาผสมผสานกับรูปแบบของจิตรกรรมไทยและ
ถ่ายทอดผ่านการออกแบบให้มีโครงสร้างเป็น 3 มิต ิ

 ศีรษะของตัวลิงมีโครงสร้างที่แตกต่างจากตัวพระ โดยได้รับการออกแบบให้มีโครงสร้าง  
รูปหน้าที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากลิง ตัดทอนและน ามาผสมผสานกับลวดลายไทยท าให้มีเอกลักษณ์
และมีความเป็นไทยมากยิ่งขึ้น 

วัสดุที่ใช้ท าศรีษะหุ่นแบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆได้แก่แกะด้วยไม้ และท าด้วยกระดาษ 

 ศีรษะของตัวยักษ์ออกแบบให้มีความดุร้ายและดูสง่างาม ทั้งยังแสดงถึงอ านาจทั้งยังมีการใส่
เขี้ยวและฟันเพื่อให้ดูน่าเกรงขามมากยิ่งขึ้น ทั้งยังมีการผสมผสานลวดลายไทยในการเขียนหน้าของตัว
ยักษ์เช่นเดียวกันตัวเล็ก ตัวพระ และตัวนาง 
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รูปที่ 4.3 ลักษณะของศีรษะหุ่นเล็กแบบต่างๆ 
ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ศีรษะของหุ่นเล็กได้รับอิทธิพลจากศีรษะหุ่นหลวงในการสร้างและออกแบบ ซึ่งโครงสร้างมี
ความคล้ายคลึงกับหุ่นหลวงเป็นอย่างมากแต่มีรายละเอียดที่น้อยกว่า เนื่องจากมีขนาดที่เล็กกว่ามาก 
ส่วนของรายละเอียดจึงจ าเป็นจะต้องลดทอนให้เหมาะสม 

 
รูปที่ 4.4 ลักษณะของศีรษะหุ่นกระบอกแบบต่างๆ 

ที่มา: http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp 
,http://thott.thaimultiply.com//photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงาน

ศิลป์มหากาพย์รามเกียรต์ิ/
316626,https://plus.google.com/+khunpoom/posts/esVaJVznu7m 

 ศีรษะหุ่นกระบอกได้รับแรงบันดาลใจในการออกแบบจากหุ่นทั้ง 2 ประเภท ได้แก่ หุ่นหลวง
และหุ่นเล็ก ทั้งยังมีการปรับแก้และพัฒนาให้มีรายละเอียดสูงขึ้นตามยุคสมัยและเทคนิควิธีการผลิตที่
พัฒนายิ่งขึ้น โดยในปัจจุบันอาจมีการผสมผสานวัสดุที่ทันสมัยและคงทนมากกว่าเดิม ยกตัวอย่างเช่น 
เรซิ่นเป็นต้น 

http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
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รูปที่ 4.5 ลักษณะของศีรษะหุ่นละครเล็กแบบต่างๆ 

 ศีรษะหุ่นละครเล็กได้รับวิวัฒนาการมาจากคุณประเภทต่างๆข้างต้นแล้วมีการปรับแก้ไขให้
สวยงาม ทั้งทางด้านการเขียนใบหน้าและด้านวัสดุที่มีการพัฒนามากยิ่งขึ้นตามแต่ยุคสมัย ท าให้หุ่น
ละครเล็กมีความสวยงามสมจริงมากยิ่งขึ้นตามล าดับ 

การวิเคราะห์ลักษณะเครื่องแต่งกายของหุ่น 

หุ่นหลวง 

 
รูปที่ 4.6 หุ่นหลวง ยักษ์ พระ นาง และ ลิง จัดแสดง ณ พพิิธภัณฑสถานแห่งชาติ พระนคร 
ที่มา: http://www.chakrabhand.org/chakrabhand_foundation/index01_3.asp 

 
รูปที่ 4.7 เครื่องแต่งกายของหุ่นหลวง  

ที่มา: http://www.chakrabhand.org/chakrabhand_foundation/index01_3.asp 

http://www.chakrabhand.org/chakrabhand_foundation/index01_3.asp
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 เครื่องแต่งกายของหุ่นหลวงได้รับการลดทอนจากเครื่องประดับของโขนแต่มีขนาดเล็กลง 
โดยในอดีตท าจากวัสดุที่หลากหลาย เช่น หนังหรือผ้าลงรักปิดทองหรือประดับด้วยกระจกเกรียบ  
แต่ในปัจจุบันได้มีการซ่อมแซมโดยใช้วัสดุที่คงทนมากยิ่งขึ้น ตัวหุ่นมีลักษณะโครงสร้างที่ใหญ่และมี
รายละเอียดสูงทั้งทางด้านภายในและภายนอก 
 

 
รูปที่ 4.8 เรื่องแต่งกายของหุ่น 

 เครื่องแต่งกายหุ่นเล็กได้รับการพัฒนาและต่อยอดจากหุ่นหลวง แต่แตกต่างกันที่ขนาดและ
รายละเอียด โดยในส่วนของเสื้อผ้าเครื่องแต่งกายจะมีขนาดที่เล็กมากแต่ยังมีการปักดินให้ดูสวยงาม
ทั้งยังมีโครงสร้างและการสวมใส่ที่คล้ายคลึงกับหุ่นหลวงและประกอบไปด้วยเครื่องประดับที่ท าจาก
วัสดุหลากหลาย 

  
รูปที่ 4.9 หุ่นกระบอกไทย  

ที่มา: http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp 
,http://thott.thaimultiply.com//photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงาน

ศิลป์มหากาพย์รามเกียรต์ิ/
316626,https://plus.google.com/+khunpoom/posts/esVaJVznu7m 

 เครื่องแต่งกายของหุ่นกระบอกไทยจะมีความแตกต่างกับคนประเภทอื่นของไทยเป็นอย่าง
มาก เนื่องจากไม่มีส่วนของล าตัวและขา เครื่องแต่งกายจึงนิยมประดับตกแต่งท่อนบนเป็นหลัก
ส่วนกลางและท่อนล่างจะใช้ผ้าที่ปักเป็นลวดลายสวยงามแทนการตัดเย็บเสื้อจริง 

http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
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รูปที่ 4.10 หุ่นกระบอกไทย  

ที่มา : http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp 
,http://thott.thaimultiply.com//photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงาน

ศิลป์มหากาพย์รามเกียรต์ิ/
316626,https://plus.google.com/+khunpoom/posts/esVaJVznu7m 

 ลักษณะการแต่งกายของหุ่นละครเล็กจะแต่งกายตามแบบโขนและมีขนาดของเสื้อผ้าและ
เครื่องแต่งกายที่ใกล้เคียงกับหุ่นหลวง มีการประดับประดาด้วยผ้าปักลูกปัดและดินเลี่ยม มี  
ความละเอียดลออและประณีต ทั้งยังมีเครื่องประดับที่ครบครันซึ่งจ าลองมาจากโขน ปัจจุบันได้มี 
การพัฒนาทั้งทางด้านกลไกและวัสดุในการสร้างหุ่นละครเล็กท าให้เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับ
นั้นมีความละเอียดสวยงามสมจริงมากยิ่งขึ้น 
การวิเคราะห์รูปแบบมือและเท้าของหุ่น 

 
รูปที่ 4.11 ลักษณะของมือหุ่นหลวงแบบต่างๆ 

ที่มา: พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ลักษณะมือของคุณหลวงมีหลากหลายรูปแบบ ทั้งที่สามารถขยับนิ้วทั้ง 4 นิ้วได้ แบบก ามือ
และแบบกลางมือ โดยลักษณะมือในแต่ละชนิดสอดคล้องกับอิริยาบถของตัวละครที่แตกต่างกัน

http://www.chakrabhand.org/puppetry/index03.asp
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
http://thott.thaimultiply.com/photos/13014/::-20110807-ศิลปะหุ่นกระบอกไทย-ในงานศิลป์มหากาพย์รามเกียรติ์/316626
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ยกตัวอย่างเช่น ตัวนางสามารถขยับนิ้วเพื่อเลียนแบบท่าทางการร า ตัวพระอาจมีการใช้ ข้อมือแบบ 
ก ามือเพ่ือใช้ในฉากที่มีการถืออาวุธเป็นต้น 

 
รูปที่ 4.12 ลักษณะกลไกของมือหุ่นเล็กแบบต่างๆ 

ที่มา: พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ลักษณะนิ้วและข้อมือของหุ่นเล็กมีขนาดที่เล็กกว่าหุ่นหลวงมาก โดยมีรายละเอียดของกลไก
ที่ซับซ้อนน้อยกว่า ซึ่งนิ้วแต่ละนิ้วจะไม่สามารถขยับได้แต่จะแบ่งออกเป็นมือที่ก าและมือร าแทนที่  
การขยับของนิ้วมือ 

 
รูปที่ 4.13 ลักษณะกลไกของมือหุ่นกระบอกแบบต่างๆ 

ที่มา: Chakrabhand Posayakrit Foundation 

 ลักษณะกลไกมือของหุ่นกระบอกไทยนั้นได้รับการพัฒนามานับตั้งแต่อดีต โดยในสมัยโบราณ
ลักษณะมือของหุ่นกระบอกไทยนั้นจะไม่สามารถขยับได้ โดยมีทั้งแบบมือร าและแบบมือถืออาวุธ แต่
ในสมัยปัจจุบันได้รับการพัฒนาต่อยอดจากสมัยอดีต ท าให้มือของหุ่นกระบอกสามารถขยับก าและแบ
ได้รวมทั้งยังสามารถท าท่าร าได้อย่างสมจริง 
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รูปที่ 4.14 ลักษณะกลไกของมือหุ่นกระบอกแบบต่างๆ 

ที่มา: พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 กลไกข้อมือของหุ่นละครเล็กนั้นมีทั้งแบบที่สามารถขยับได้และไม่สามารถขยับได้ โดยแบบที่
ไม่สามารถขยับได้จะมีอาวุธยึดติดกับมือ แบบที่สามารถขยับได้ใช้เพื่อให้เกิดความสวยงามสมจริงมาก
ยิ่งขึ้นโดยหุ่นบางประเภทสามารถขยับนิ้วได้เพ่ือใช้ในการร่ายร าหรือจับอาวุธ 

 
รูปที ่4.15 ลักษณะขาของหุ่นหลวงแบบต่างๆ 

ที่มา: พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ลักษณะขาของหุ่นหลวงมีรายละเอียดสูงท่อนบนสวมด้วยเครื่องแต่งกายและกางเกงตามแต่
ลักษณะของตัวละครที่แตกต่างกันข้างล่าง หากเป็นลิงจะมีทั้งสวมรองเท้าและไม่สวมรองเท้า  
ขาของหุ่นตัวลิงมีการแกะสลักนิ้วให้มีความสวยงามสมจริงเหมือนกับนิ้วของลิงจริงๆและหากเป็นตัว
พระหรือตัวยักษ์หรือตัวนางมักจะสวมรองเท้า 
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รูปที่ 4.16 ลักษณะขาของหุ่นเล็กแบบต่างๆ 
ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ส่วนขาของหุ่นเล็กมีลักษณะคล้ายคลึงกับคุณหลวงแต่มีขนาดเล็กกว่า ยังคงรูปแบบและ
รายละเอียดที่คล้ายคลึงกันหุ่นหลวง ซึ่งหุ่นเล็กได้รับอิทธิพลอย่างสูงในการสร้างและตัดทอน
รายละเอียดทั้งรูปภายนอกและกลไกจากคุณหลวง โดยปลายเท้าของหุ่นเล็กจะหันออกด้านข้าง ซึ่งมี
ความแตกต่างกับคุณตัวนางที่ปลายเท้าจะหันออกด้านหน้า 

 

รูปที่ 4.17 การพัฒนาการออกแบบทางด้านโครงสร้างภายนอก 

ที่มา : พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ พระนคร 

 ส่วนขาของหุ่นละครเล็กด้านบนสวมใส่ด้วยเสื้อผ้าตามแต่ลักษณะของประเภทตัวละครที่
แตกต่างกันส่วนเท้ามีทั้งสวมรองเท้าและไม่สวมรองเท้า อาจมีการประดับตกแต่งด้วยเครื่องประดับให้
มีความสวยงามมากยิ่งขึ้น 

วิเคราะห์โครงสร้างหุ่นจากโครงสร้างภายนอกและโครงร่างเงา 

 การศึกษาและวิเคราะห์โครงสร้างพื้นฐานของหุ่นแต่ละประเภทจะช่วยเอื้อประโยชน์ในการ
เข้าถึงโครงสร้างพื้นฐานและช่วยให้เข้าใจถึงลักษณะจ าเพาะของหุ่นแต่ละประเภทมากยิ่งขึ้น ช่วยให้
ผู้วิจัยสามารถดึงเอาอัตลักษณ์ที่โดดเด่นของหุ่นละครแต่ละประเภทออกมาใช้ในการออกแบบได้ดี
ย่ิงขึ้น โดยในส่วนแรกจะเป็นการวิเคราะห์โครงสร้างภายนอกของหุ่นและท าการตัดทอนให้เหลือเพียง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

148 

โครงสร้างที่เรียบง่ายเพื่อที่จะท าให้เข้าใจถึงโครงสร้างโดยรวมและอัตลักษณ์ที่โดดเด่นเมื่อท าการ  
ตัดทอนแล้ว 

 โดยผู้วิจัยได้ท าการเลือกศึกษาโครงสร้างของหุ่นหลวงเป็นหลัก และท าการศึกษาหุ่นประเภท
อื่นประกอบไปด้วย เพื่อให้สามารถดึงเอาความเป็นเอกลักษณ์โดดเด่นของหุนแต่ละประเภทออกมาใช้
ในงานออกแบบได้อย่างชัดเจนและลงตัว 

 ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์โครงสร้างภายนอกของหุ่นหลวงเป็นหลัก เนื่องมาจากหุ่นหลวงนั้น
ถือว่าเป็นหุ่นต้นแบบของหุ่นละครไทยและมีอายุยาวนานมากที่สุด ทั้งยังมีความละเอียดทั้งทางด้าน
โครงสร้างและกลไกมากที่สุด ส่งผลให้สามารถวิเคราะห์โครงสร้างภายนอกได้อย่างละเอียดและ
ชัดเจนมากกว่าหุ่นประเภทอ่ืนโดยผู้วิจัยได้ท าการวิเคราห์รูปทรงภายนอกไว้ดังนี้ 

 

รูปที่ 4.18 หุ่นหลวงตัวยักษณ์ พระพิราพ  

ที่มา : http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

 ลักษณะรูปทรงภายนอกของหุ่นหลวงตัวยักษ์มีรายละเอียดของเครื่องแต่งกายรวมทั้ง
เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากโขนแต่ได้รับการตัดทอนให้มีรายละเอียดที่น้อยกว่าและมี
ขนาดที่เล็กกว่า ส่วนที่แตกต่างอย่างเห็นได้ชัดระหว่างหุ่นละครไทยกับโขนได้แก่ สีผิวของตัวละครที่มี
ผิวกายเหมือนในวรรคดี แตกต่างจากโขนที่ผิวกายหรือส่วนที่ยื่นออกมาจากเสื้อผ้าได้แก่ ข้อมือ คอ 
และเท้าจะเป็นสีผิวของมนุษย์จริง ลักษณะส่วนศีรษะของตัวละครยักษ์ไม่มีการสอบเข้าป่าเพื่อใช้มอง
เหมือนกลับหัวโขนแต่จะมีการเขียนรูปดวงตาไว้แทนที่ 
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 โครงสร้างโดยรวมได้รับการออกแบบด้วยเทคนิคการทับซ้อนของชิ้นผ้า (Layer) หลากหลาย
ชั้นท าให้ตัวละครดูแข็งบึกบึนและดูมีอ านาจ 

 
รูปที่ 4.19 หุ่นหลวงตัวนาง นางตรีชฎา 

ที่มา : http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

 ลักษณะหุ่นหลวงตัวนางมีโครงสร้างที่เล็กกว่าหุ่นยักษ์ ลิง และ พระ ตัวให้ดูสมจริงและ
เหมาะสมกับตัวละครนางที่จ าเป็นจะต้องดูอ่อนช้อย  โครงสร้างเครื่องแต่งกายโดยรวมได้รับแรง
บันดาลใจมาจากเครื่องแต่งกายโขนเช่นเดียวกัน โครงสร้างโดยรวมมีลักษณะผอมบางและดูทรวดทรง
ที่เน้นความเป็นเพศหญิง 

 

รูปที่ 4.20 หุ่นหลวงตัวพระ พระพรต  

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
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 ตัวละครพระมีโครงสร้างที่อ่อนช้อยกว่าตัวละครยักษ์ แต่ยังคงไว้ซึ่งเครื่องประดับและเครื่อง
ตกแต่งที่ละเอียด ทั้งยังใช้เทคนิคการทับซ้อนกัน ถ้าท าให้ตัวพระตัวมีความแข็งแรงมากกว่าตัวนางแต่
จะมีสัดส่วนที่อ่อนช้อยกว่าตัวยักษ์ มีทั้งตัวพระที่สวมเครื่องประดับศีรษะและไม่สวมเครื่องประดับ
ศีรษะ อินทรธนูช่วยเสริมให้ตัวละครดูมีอ านาจและถือเป็นหนึ่งในเอกลักษณ์เฉพาะของโขนใน  
ตัวละครที่มียศหรืออ านาจและเป็นรูปทรงที่น่าสนใจที่สามารถน ามาออกแบบและสื่อให้เห็นถึงความ
เป็นไทยได ้

 

รูปที่ 4.21 หุ่นหลวงตัวลิง พญาพาลี  

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

 โครงสร้างตัวละครลิงมีทั้งแบบแขนลิงซึ่งไม่มีเครื่องประดับและเครื่องตกแต่งมากนัก จนไปถึง
ตัวละครเด่นที่มีอ านาจซึ่งมีรูปแบบการแต่งกายที่คล้ายกับตัวพระและตัวยักษ์ แต่จะมีขนาดของ
โครงสร้างล าตัวที่ใหญ่กว่าตัวพระท าให้ดูแข็งแกร่งและดูบึกบึนมากกว่า โครงสร้างของศีรษะตัวละคร
ลิงจะเป็นเอกลักษณ์เฉพาะที่ได้รับการตัดทอนมาจากโขนไทย ซึ่งมีความแตกต่างจากประเทศเพื่อน
บ้าน ส่วนที่มีความแตกต่างอย่างเด่นชัดระหว่างหุ่นละครไทยและโขนได้แก่ มือ และขาของตัวละครที่
จะใช้สีผิวกายจึงท าให้มีความกลมกลืนมากชุดโขนจริง  

 โครงสร้างของหุ่นหลวงภายในได้รับการออกแบบและพัฒนาอย่างต่อเนื่องมายาวนาน
นับตั้งแต่อดีต โดยกลไกนั้นถือว่าเป็นหุ่นที่ซับซ้อนมากที่สุดของไทย ในส่วนของโครงสร้างนั้นจะ
ออกแบบให้รับกลับตัวละครนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น ตัวพระก็จะมีเอวที่คอดกว่าตัวลิงหรือตัวยักษ์
ชิ้นส่วนภายในนั้นใช้ข้อต่อแบบเชือก ท าให้สามารถหมุนขยับแขนและขาได้อย่างอิสระ ในส่วนของ
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ข้อมือข้อศอกและหัวไหล่ ในส่วนของขาตัวละครพระจะได้รับการลดทอนการขยับจึงท าให้ขยับได้
จ ากัดมากกว่าส่วนของท่อนแขน 

สรุปผล 

 ส่วนของโครงร่างรูปลักษณ์และรูปภายนอกของหุ่นละครไทยทั้ง 4 ประเภทนั้นมักจะได้รับ
การออกแบบโดยอ้างอิงจากวรรณกรรมไทยเรื่องต่างๆ โดยส่วนใหญ่จะนิยมเล่นเรื่องรามเกียรติ์ซึ่งเป็น
ที่แพร่หลายเป็นอย่างมาก ท าให้หุ่นละครไทยส่วนใหญ่จะได้รับการออกแบบโดยอ้างอิงจาก 
การแต่งกายในเรื่องรามเกียรติ์ แต่ได้รับการตัดทอนลงไม่ว่าจะเป็นเครื่องแต่งกายหรือเครื่องประดับ
เพื่อให้สามารถน ามาปรับใช้กับหุ่นละครที่มีขนาดเล็กกว่าสัดส่วนของผู้แสดงจริง โดยความละเอียด
ของการตัดทอนจะขึ้นอยู่กับประเภทของหุ่นละครที่มีความแตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น หุ่นหลวงซึ่ง
เป็นหุ่นชั้นครูและถือเป็นหุ่นดั้งเดิมของประเทศไทย ซึ่งจะมีการประดับตกแต่งโดยใช้เครื่องประดับ
และเครื่องแต่งกายที่มีความสวยงามสมจริงมากกว่าหุ่นรุ่นหลัง โดยหุ่นรุ่นหลังไม่ว่าจะเป็นหุ่นเล็ก  
หุ่นละครเล็ก หรือหุ่นกระบอก จะมีการออกแบบเครื่องแต่งกายที่มีรายละเอียดน้อยกว่าหุ่นหลวง 
โดยเฉพาะหุ่นกระบอกจะมีรายละเอียดทางด้านเครื่องแต่งกายที่น้อยกว่าหุ่นประเภทอื่น เนื่องมาจาก
หุ่นกระบอกจะไม่มีส่วนของขาและล าตัว ท าให้เครื่องแต่งกายของหุ่นกระบอกจะเน้นไปที่ส่วนของ
ล าตัวด้านบนและแขนมากกว่าส่วนล่าง 

 กล่าวคือในส่วนของเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับที่ปรากฏอยู่ภายนอกของคุณละคร
มักจะได้รับการออกแบบโดยเน้นการตัดถอนเครื่องประดับและเครื่องแต่งกายจากวรรณกรรมเรื่อง
รามเกียรต์ิ จะได้รับการตัดทอนให้มีรายละเอียดน้อยลงเพ่ือให้ง่ายต่อการผลิตในสัดส่วนที่เล็กลง 

 ส่วนของอัตลักษณ์ทางอารมณ์ที่แสดงออกผ่านการเคลื่อนไหว 4.1.2.3
 นอกจากการวิเคราะห์กลไกภายในและโครงสร้างภายนอกแล้วส่วนของอารมณ์ความรู้สึกที่
เป็นนามธรรมก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่ควรจะน ามาวิเคราะห์เพื่อหาอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครของ  
หุ่นละครซึ่งเป็นแกนในการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันและสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความเป็นอัตลักษณ์
ของทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครผ่านการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันซึ่งจะสามารถน าไปปรับใช้ใน
การออกแบบเครื่องประดับให้มีความละเอียดอ่อนทางด้านอารมณ์และความรู้สึกผ่านการออกแบบ
การเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันเพื่อสร้างอัตลักษณ์เครื่องประดับที่มีอารมณ์และความรู้สึกสื่อถึงหุ่นละคร
ไทย 
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จากการศึกษาและค้นคว้าของผู้วิจัยจากการเชิดหุ่นที่ปรากฏในปัจจุบันทั้งหุ่นกระบอกและหุ่นละคร
เล็กพบว่ามีรูปแบบการเชิดของตัวละครที่ให้อารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างกันโดยสามารถแยก
ออกเป็นส่วนต่างๆได้ดังต่อไปนี ้

1. การเชิดหุ่นประเภทยักษ์ 

 ผู้เชิดนิยมเชิดหุ่นประเภทอยากให้มีอารมณ์และความรู้สึกขึงขังน่าเกรงขามและมีพละก าลัง
โดยนิยมเชิดให้มีลักษณะท่าทางคล้ายคลึงกับการแสดงของผลมากที่สุดแต่ได้รับการตัดทอนลงให้
เหมาะกับหุ่นที่มีกลไกการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 

2. การเชิดหุ่นประเภทนาง 

 นิยมเชิดให้ดูอ่อนช้อยมีความนิ่มนวลราวกับตัวนางในการแสดงโขนมักจะเน้นที่การร่ายร าที่
อ่อนช้อยงดงามและละเอียดอ่อนรูปแบบการเคลื่อนไหวไม่เร็วจนเกินไปนัก  

3. การเชิดหุ่นประเภทพระ  

 นิยมเชิดให้ดูสง่างามแต่จะมีความนิ่มนวลมากกว่าหุ่นประเภทยักษ์มีลีลาที่ผสมผสาน 
การร่ายร าในบางโอกาสและมักจะนิยมเชิดให้มีอารมณ์ความรู้สึกคล้ายคลึงกับการแสดงของโขน  

4. การเชิดหุ่นประเภทลิง 

 นิยมใช้มีอารมณ์ความรู้สึกที่แสดงออกถึงการเคลื่อนไหวอย่างไม่หยุดนิ่งมีความขี้เล่นในบาง
โอกาสมีความว่องไวและในบางโอกาสก็สามารถแสดงออกถึงพละก าลังได้โดยได้รับแรงบันดาลใจมา
จากการแสดงของโขน 

ตารางที ่4.7  ลักษณะอารมณ์การเคลื่อนไหวของหุ่นละครแต่ละประเภท 

ประเภทของ
หุ่นละคร 

การเชิดหุ่น
ประเภทยักษ์ 

การเชิดหุ่น
ประเภทนาง 

การเชิดหุ่น
ประเภทพระ 

การเชิดหุ่นประเภท
ลิง 

ลักษณะ
อารมณ์การ
เคลื่อนไหว 

- แข็งแกร่ง 
- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 

- อ่อนช้อย 
- สง่างาม 
- พริ้วไหว 
- ละเอียดอ่อน 

- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 
- อ่อนช้อย 

- แข็งแกร่ง 
- ขึงขังน่าเกรงขาม 
- ขี้เล่น 
- สนุกสนาน 
- ว่องไว 
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 การวิเคราะห์เครื่องประดับ 4.1.3

 การวิเคราะห์รูปแบบกลไกเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 4.1.3.1

 เครื่องประดับที่ได้รับการผสมผสานและพัฒนาต่อยอดจากหลักแนวความคิดทางศิลปะ 
Kinetic arts ซึ่งได้น ามาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับให้มีลูกเล่นและกลไกที่สามารถขยับ
เคลื่อนไหวได้ โดยใช้รูปแบบพลังงานที่หลากหลายเช่นการหมุน การขยับนิ้วมือของผู้สวมใส่แหวน 
หรือกลไกอเิล็กทรอนิกส์  

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราห์ตัวอย่างกลไกการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับคิเนติกใน  
แต่ละประเภทการเคลื่อนไหวที่ปรากฎในปัจจุบันเพื่อศึกษาหาแนวทางในการเคลื่อนไหวหรือกลไกที่
สอดคล้องกับงานวิจัยมากที่สุด 

1. กลไกการหมุนจากมนุษย ์

 
รูปที่ 4.22 แหวนเคลื่อนไหวโดย Self Fanning Ring Sarah Doremus 

ที่มา: http://www.dailyartmuse.com/tag/kinetic/ 

 รูปแบบกลไกการขยับของแหวนสามารถขยับได้ด้วยการหมุนที่จับ ซึ่งตัวที่จับจะถูกเชื่อมต่อ
กับเกลียว เกลียวนี้จะไปขับเคลื่อนฟันเฟืองและท าให้ส่วนของใบพัดหมุนได้ โดยเครื่องประดับของ  
Sarah Doremus นั้นจะเน้นไปที่กลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบงานเครื่องประดับประเภท Art jewelry 
และไม่เน้นการสวมใส่ท าได้นัก เนื่องจากในส่วนของที่จับของแหวนนั้นยื่นยาวออกมามายจากตัว
แหวนส่งผลให้สวมใส่ได้ไม่สะดวกและอาจเกี่ยวเสื้อผ้าของผู้สวมใส่ได้ 

http://www.dailyartmuse.com/tag/kinetic/
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รูปที่ 4.23 แหวนเคลื่อนไหวโดย  Gear ring  Ben Hopson and Glen Liberman 

ที่มา : http://www.kinektdesign.com/ 

 แหวน Gear ring มีรูปแบบกลไกการหมุนโดยการใช้มือหมุนตัวแหวนไปมา ส่งผลให้กลไก
เฟืองของแหวนหมุนและท าให้ชิ้นส่วนด้านตรงข้ามของแหวนหมุนอีกด้วย เป็นกลไกการออกแบบที่
เรียบง่ายและสามารถผลิตออกมาในเชิงอุตสาหกรรมได้อย่างลงตัว โดยในส่วนของการออกแบบ
เครื่องประดับได้รับการออกแบบจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ทันสมัยเพื่อให้ชิ้นส่วนมีความเที่ยงตรง 
ซึ่งเป็นจุดส าคัญอย่างยิ่งเมื่อต้องการออกแบบเครื่องประดับที่มีการใช้ฟันเฟืองเข้ามาเกี่ยวข้อง 
เนื่องจากหากใช้ช่างท าเครื่องประดับในการขึ้นแบบฟันเฟือนด้วยมือในหลายๆครั้งฟันของฟันเฟือง
มักจะสบกันอย่างไม่สนิทส่ งผลให้กลไกท างานติดขัดหรือไม่สามารถท างานได้เลย ตัวแหวนผลิตจาก
โลหะสแตนเลส ซึ่งมีความแข็งมากถึง 5.5-6.3 (MOHS HARDNESS SCALE) 

http://www.kinektdesign.com/
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2. กลไกการขยับของร่างกาย 

 
รูปที่ 4.24 แหวนเคลื่อนไหวโดย Dukno Yoon  

ที่มา: http://art.ksu.edu/people/faculty/yoon.html 

 แหวนที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากนกและการเคลื่อนไหวของนก ศิลปินต้องการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากการขยับของนิ้วของผู้สวมใส่ โดยการขยับนิ้วของผู้สวมใส่จะ
ส่งแรงไปที่แหวนทั้งสองวงและการขัดกันของกลไก ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวขึ้นลงของปีกซึ่งสามารถ
ขยับขึ้นลงได้อย่างนิ่มนวล 

 กลไกการออกแบบที่มีความละเอียดซับซ้อนของแหวนที่มีการผสมผสานการประกอบด้วยมือ
เกือบ 100 เปอร์เซ็นต์ ท าให้แหวนวงนี้เป็นเหมือนผลงานศิลปะมากกว่าเครื่องประดับ เนื่องจาก
เครื่องประดับมีความบอบบางมากจึงสามารถใส่ได้ไม่บ่อยนัก โครงสร้างของแหวนวงนี้ท าจากเงินและ
ขดลวดสปริงมากมาย ทั้งยังสามารถมองเห็นโครงสร้างภายในซึ่งเป็นการออกแบบที่สวยงามและไม่
เน้นการใช้งานเท่าไดนัก 

https://www.youtube.com/channel/UCi_ZXpYSVm7khwsDwg60OtA
http://art.ksu.edu/people/faculty/yoon.html
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รูปที่ 4.25 แหวนเคลื่อนไหวโดย Dukno Yoon  

ที่มา: http://nays-thoughts.blogspot.com/2012/11/measure-ring-wheel-dukno-
yoon.html 

 แหวนกลไกนี้ได้รับการออกแบบให้สามารถวัดระยะความยาวของพื้นผิวที่มันหมุนผ่านไปได้ 
โดยกลไกการท างานของแหวนเริ่มจากการที่ผู้สวมใส่ขยับและลากมือไปบนพื้นผิวที่ต้องการจะวัด
ระยะ จากนั้นกลไกการหมุนของฟันเฟืองจะท าการทดแรงและปลี่ยนแกนการหมุนไปที่ด้านบนของ
แหวนซึ่งประกอบกับลูกศรโลหะและหน้าปัดที่สามารถหมุนแสดงระยะของสิ่งที่วัดได้ และด้วยกลไกที่
ซับซ้อนของแหวนท าให้เกิดความเปราะบางและเป็นงานศิลปะมากกว่าเครื่องประดับที่สามารถใส่ได้
ทุกวันในชวีิตประจ าวัน 

3. กลไกพลังงานไฟฟ้าและอิเล็กโทรนิกส ์

 
รูปที่ 4.26 TAMAR ARESHIDZE-GEORGIA- LED necklace  

ที่มา : api.ning.com 
 เครื่องประดับที่ประกอบการท างานของหลอดไฟ Led ลงไปบนตัวเครื่องประดับและมีการ
ผสมผสานวัสดุมากมาย จากการพัฒนาอย่างต่อเนื่องของหลอดไฟ LED ที่มีความสว่างสูงทั้งยังใช้ได้

https://www.youtube.com/channel/UCi_ZXpYSVm7khwsDwg60OtA
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นานโดยที่ไม่เกิดความร้อนมากนัก ส่งผลให้วงการเครื่องประดับและแฟชั่นได้น าเอาหลอดไฟ LED มา
ออกแบบเครื่องประดับกันอย่างแพร่หลายทั้งการผสมผสาน หลอดไฟ LED กับใยแก้วน าแสงอย่าง 
Fiber optic เข้าด้วยกันส่งผลให้เครื่องประดับไม่จ าเป็นจะต้องติดตั้งหลอดไฟ LED เอาไว้มากมาย 
แต่ยังคงคุณสมบัติเรืองแสงผ่านเส้นใย Fiber optic ได้เมื่อนักออกแบบน าเอาเส้นใยไปต่อเข้ากับ
หลอดไฟ LED 

 ทั้งนี้ยังมีการผสานผสานวงจรไฟฟ้าขนาดเล็กเพื่อที่จะท าการสั่งการหลอดไฟ LED ให้
สามารถผสมเปลี่ยนสีหรือสั่งการให้เปิดปิดจนให้ความรู้สึกประหนึ่งแสงไฟก าลังวิ่งไปมาได้เป็นต้น 

4. มอเตอร์และกลไกอัตโนมัต ิ

 

รูปที่ 4.27 เครือ่งประดับมอเตอร์และกลไกอัตโนมัติ 

ที่มา: http://fresh-thinking.org/7774/ 

 เครื่องประดับที่ท างานจากกลไกการหมุนของนาฬิกาแบบออโตเมติกที่สามารถเก็บพลังงาน
จากการขยับของนิ้วผู้สวมใส่และค่อยๆปลอดปล่อยพลังงานออกมา ท าให้เกิดกลไกกาเคลื่อนไหวที่
ต่อเนื่องอย่างอัตโนมัติ รวมทั้งมีการประดับตกแต่งฝังอัญมณีต่างๆลงไปท าให้เกิดความหรูหราและเพิ่ม
มูลค่าสินค้าให้สูงขึ้น 
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5. การเคลื่อนไหวจากพลังน้ า 

 

รูปที่ 4.28 La.jewelry  

ที่มา: www.facebook.com/la.jewelry.official 

 เครื่องประดับผสมผสานการเคลื่อนไหวของน้ าท าให้เกิดแสงสายรุ้ง และเมื่อผู้สวมใส่
เคลื่อนไหวก็จะส่งผลให้น้ าในเครื่องประดับดับไหลไปมาอย่างลื่นไหล ตัวเครื่องประดับท าด้วยแก้วและ
ใช้เทคนิคพิเศษในการใส่น้ าเข้าไปภายใน 

6. กลไกแรงโน้มถ่วง 

 

รูปที่ 4.29 Danielle Miller  

ที่มา: www.daniellemillerjewelry.com 

 เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้สามารถขยับและเคลื่อนไหวไปตามแรงโน้มถ่วงของ  
ผู้สวมใส่ โดยเมื่อผู้สวมใส่ขยับมือไปในทิศทางต่างๆจะส่งผลต่อแรงโน้มถ่วงที่เปลี่ยนไปท าให้ชิ้นส่วน
ของเครื่องประดับสามารถลื่นไหลไปมาตามแรงโน้มถ่วงได้ ซึ่งถือเป็นกลไกการออกแบบที่ท าให้เกิด
การเคลื่อนไหวประเภทหนึ่งในเครื่องประดับคิเนติก 

http://www.facebook.com/la.jewelry.official
http://www.daniellemillerjewelry.com/
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7. กลไกพลังงานแม่เหล็ก 

 

รูปที่ 4.30 Michael Berger  

ที่มา: www.beadinggem.com 

 เครื่องประดับที่ท างานจากการหมุนจากแรงเหวี่ยงของมือผู้สวมใส่ ส่งผลให้เครื่องประดับเกิด
การหมุนวนด้วยพลังงานแม่เหล็ก โดยเครื่องประดับชิ้นนี้ได้มีการซ่อนแม่เหล็กไว้ภายในเพื่อใช้ใน 
การผลักและส่งพลัง ส่งผลให้เครื่องประดับสามารถหมุนได้นานกว่าที่ควรจะเป็น โดยเครื่องประดับชิ้น
นี้ได้ท าการสร้างและประกอบด้วยมือ โดยมีบางส่วนใช้เทคนิคการหล่อโลหะเพื่อความรวดเร็วและเกิด
ความสามารถมากที่สุด เนื่องจากเครื่องประดับของ Michael Berger มักจะเน้นไปที่การสร้าง
เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมากจากสถาปัตยกรรมและลัทธิ Minimal art ส่งผลให้
เครื่องประดับของเขาจ าเป็นที่จะต้องมีความสมมาตรทั้งทางรูปทรงและทางน้ าหนักความสมดุลย์ ซึ่ง
สิ่งเหล่านี้สามารถใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการค านวณหาค่าต่างๆได้อย่างง่ายดาย หลังจากท า 
การหล่อโลหะแล้ว แม่เหล็กจะถูกฝังใว้ภายในและท าการเชื่อมปิดด้วยการเชื่อมแบบพิเศษด้วยเครื่อง
เมื่อ Puk welder ที่จะท าการเชื่อมและให้ความร้อนเฉพาะจุด โดยจะไม่ส่งความร้อนไปทั่วทั้งวัตถุ 
ท าให้แม่เหล็กไม่โดนความร้อนและไม่เสื่อมสภาพ 

สรุปผลการวิจัย 

 จากการศึกษาและวิเคราะห์ประวัติความเป็นมาของเครื่องประดับกล่าวได้ว่า เครื่องประดับ
นั้นได้ถูกสร้างขึ้นเพื่อหลากหลายจุดประสงค์ตามแต่ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป โดยแรกเริ่มในสมัย  
ยุคโบราณนั้นเครื่องประดับถูกสร้างขึ้นเพื่อแสดงถึงความเชื่อต่างๆ ต่อมาถูกใช้เพื่อความสวยงามหรือ

http://www.beadinggem.com/
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การบ่งบอกถึงฐานะและอ านาจ จวบจนยุคปัจจุบันเครื่องประดับเป็นสิ่งที่บ่งบอกถึงตัวตน อุปนิสัย 
และรสนิยมของผู้สวมใส่ โดยแต่ละยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปต่างส่งผลต่อวัสดุที่ถูกน ามาสร้างเป็น
เครื่องประดับ เช่น สมัยยุคหินได้มีการสร้างเครื่องประดับแบบร้อย (bead jewelry) ด้วยวัสดุหรือ
อุปกรณ์ที่มีในสมัยนั้นๆ เช่น ฟันสัตว์ เล็บ หรือขนนก ต่อมาเครื่องประดับได้ถูกใช้เป็นเครื่องแสดงถึง
อ านาจและเงินทอง เช่น การสร้างเครื่องประดับทองค าฝังอัญมณีมากมายเพื่อกษัตริย์แห่งอียิปต์  
ซึ่งในปัจจุบันนั้นวัสดุต่างๆของเครื่องประดับได้ผนวกเอาวัสดุใหม่ๆเข้าไปในงานออกแบบ
เครื่องประดับมากมาย โดยอาจเรียกเครื่องประดับประเภทนี้ว่า เครื่องประดับร่วมสมัย 
(contemporary jewelry) ซึ่งมีการใช้วัสดุที่หลากหลายจนเรียกได้ว่าไร้ขีดจ ากัน เช่น การใช้
คอนกรีต หรือการใช้ข้าวมาท าเป็นเครื่องประดับเป็นต้น จนอาจกล่าวได้ว่าเครื่องประดับแบบร่วม
สมัยนั้นได้มีการพัฒนามากจนกลายเป็นผลงานศิลปะช้ินหนึ่งที่ผู้คนสามารถใส่ได ้

 การแยกและจ าแนกเครื่องประดับนั้นมีการแยกไว้อย่างหลากหลายมากมาย เช่น การแยก
โดยใช้ช่วงเวลาในการใส่ เช่น กลางวันกลางคือหรือการแยกด้วยวัสดุต่างๆ เช่น เครื่องประดับแท้และ
เครื่องประดับเทียม ต่อมาได้มีความพยายามในการแยกเครื่องประดับให้ละเอียดและทันต่อยุคสมัย
มากขึ้นจึงเกิดเป็นการแยกเครื่องประดับตามสไตล์ของเครื่องประดับเช่น เครื่องประดับประเภท  
งานขาย (Commercial jewelry) Fine jewelry และ (Contemporary jewelry) 

 เครื่องประดับแบบ Kinetic Jewelry เริ่มเป็นที่สนใจมากขึ้นตามล าดับ แต่ภายในประเทศ
ไทยและมีเพียงแบรนด์ Pasu it’s alive เท่านั้นที่ท าการผลิตและออกแบบเครื่องประดับ Kinetic 
Jewelry ในเชิงอุตสาหกรรม ซึ่งถือเป็นแบรนด์เดียวในประเทศไทยและถือเป็นหนึ่งในไม่กี่แบรนด์ใน
โลกที่ยึดเอาแนวความคิดทางด้าน Kinetic Jewelry ในการออกแบบเครื่องประดับในแต่ละ 
collection ซึ่งแบรนด์ Pasu it’s alive เป็นแบรนด์ที่ก่อตั้งโดยผู้วิจัย  

 ผู้วิจัยจึงมีความคิดที่จะผสมผสานการออกแบบเครื่องประดับในลักษณะนี้กับงานออกแบบที่
ใช้ทุนวัฒนธรรมของไทย เพื่อสร้างเป็นนวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับที่มีความเป็นไทย
ผสมผสานกับความเป็นสากล และเป็นการสร้างเสริมของความรู้ใหม่ให้กับวงการออกแบบ
เครื่องประดับให้มีความหลากและสามารถสร้างต้นแบบการน าเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมกับงาน
ออกแบบเครื่องประดับร่วมสมัยเพื่อให้ผู้ที่สนใจได้น ามาศึกษาและสืบสานต่อยอดสืบต่อไป 

จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในข้างต้นสามารถน ามาสร้างเป็นตารางเปรียบเทียบระบบการ
เคลื่อนไหวด้วยพลังงานรูปแบบต่างๆที่ปรากฎในเครื่องประดับคิเนติกและในหุ่นละครไทย 
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ตารางที่ 4.8 ประเภทกลไกการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในเครื่องประดับและหุ่นละครไทย 

ประเภทกลไกการขยับ 
ประเภทของกลไกการ

เคลื่อนไหว 
กลไกการเคลื่อนไหวใน
เครื่องประดับคิเนติก 

กลไกการเคลื่อนไหวในหุ่นละครไทย 

1.กลไกการหมุนจาก
มนุษย์ 

x x 

2.กลไกการขยับของ
ร่างกาย 

x x 

3. กลไกพลังงานไฟฟ้า
และอิเล็กโทรนิกส์ 

x  

4.มอเตอร์และกลไก
อัตโนมัติ 

x  

5.พลังน้ า x  
6.กลไกแรงโน้มถ่วง x x 
7. ก ล ไ ก พ ลั ง ง า น
แม่เหล็ก 

x  

 
 เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้สามารถขยับและเคลื่อนไหวไปตามแรงโน้มถ่วงของ  
ผู้สวมใส่ คือเมื่อผู้สวมใส่ขยับมือไปในทิศทางต่างๆจะส่งผลต่อแรงโน้มถ่วงที่เปลี่ยนไปท าให้ชิ้นส่วน
ของเครื่องประดับสามารถลื่นไหลไปมาตามแรงโน้มถ่วงได้ ซึ่งถือเป็นกลไกการออกแบบที่ท าให้เกิด
การเคลื่อนไหวประเภทหนึ่งในเครื่องประดับคิเนติก  

 จากตารางที่ สามารถสรุปเปน็ตัวแปรกลไกการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในเครื่องประดับและกลไก
การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทยซึ่งมีกลไกการเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกัน 3 ประเภทได้แก่ 

 1. กลไกการหมุนจากมนุษย ์

 2. กลไกการขยับของร่างกาย 

 3. กลไกแรงโน้มถ่วง 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

162 

 โดยหลังจากที่ได้ตัวแปรการเคลื่อนไหวทั้ง 7 ประเภทแล้ว ผู้วิจัยได้สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญถึง
ลักษณะกลไกที่เหมาะสมในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทย
ประเภทละครไทย โดยใช้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับ ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด และผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตเครือ่งประดับในเชิงอุตสาหกรรมจ านวน 5 ท่านได้แก่ 

ตารางที่ 4.9 ขอ้มูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ประสบการณ์การท างาน 
นาคิม  งามศิริพงศ์ ผู้จัดการใหญ่ทางด้านการผลิต 

นักออกแบบ 
ช่างท าเครื่องประดับ 

20 ปี 

สิรินดา เลิศเดชเดชานะ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

9 ปี 
 

ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบ 

9 ปี 

อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

9 ปี 

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาด 

8 ปี 

 
 โดยให้ผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนโดยใช้ระบบการให้คะแนนแบบ ration scale โดยให้คะแนน
ความเหมาะสมจาก 1 คือน้อยที่สุดและ 5 คือมากที่สุด ได้ผลรวมคะแนนดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.10 จากการท้าแบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญ 

ประเภทกลไกการขยับ 
ประเภทของกลไกการเคลื่อนไหว กลไกการเคลื่อนไหวในเครื่องประดับคิเนติก 

กลไกการเคลื่อนไหวในหุ่นละคลไทย 
1.กลไกการขยับของร่างกาย 23 
2.กลไกแรงโน้มถ่วง 20 
3.กลไกการหมุนจากมนุษย์ 19 
4.กลไกพลังงานแม่เหล็ก 15 
5.พลังน้ า  14 
6.กลไกพลังงานไฟฟ้าและอิเล็กโทรนิกส์  10 
7.มอเตอร์และกลไกอัตโนมัติ 8 
 
 จากการออกแบบสอบถามผู้เช่ียวชาญทางถ้าท่านท าให้ได้ผลสรุปคะแนนกลไกการเคลื่อนไหว
ที่เหมาะสมในการน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้ทุนวัฒนธรรม
ไทยประเภทหุ่นละครไทย 3 ประเภท จากนั้นผู้วิจัยจะน าเอาตัวแปรทั้ง 3 ประเภทไปใช้ใน
แบบสอบถามในกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายเพื่อให้ได้กลไกเครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายสนใจมากที่สุด
โดยใช่กลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 100 คนให้เลือกกลไกการขยับที่สนใจมากที่สุดคิดเป็นร้อยละดังนี ้

ตารางที่ 4.11 จ้านวนกลุ่มเป้าหมายที่สนใจกลไกการเคลื่อนไหวแต่ละประเภท 

ประเภทของกลไกการเคลื่อนไหว 
1.กลไกการขยบัของร่างกาย 2.กลไกแรงโน้มถ่วง 3.กลไกการหมนุจากมนุษย ์

48 35 17 
 
ผลสรุป 
 ระบบกฎการเคลื่อนไหวที่กลุ่มเป้าหมายหลักให้ความสนใจมากที่สุดได้แก่ ระบบกลไกการ
เคลื่อนไหวจากการขยับร่างกายของผู้สวมใส่ ซึ่งสอดคล้องกับระบบการเคลื่อนไหวในการบังคับกลไก
ของหุ่นละครไทย โดยผู้วิจัยจะท าการพัฒนาต่อยอดระบบกลไกการเคลื่อนไหวหรือขยับจากร่างกาย
ของผู้สวมใส่เพื่อให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยที่เหมาะสมกับ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 
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 การวิเคราะห์ตัวแปรการออกแบบเครื่องประดับ 4.1.3.2

 หลังจากผู้วิจัยได้วิเคราะห์ในส่วนของวรรณกรรมในข้างต้นแล้ว ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์หรือ
สังเคราะห์ข้อมูลออกมาเป็นตัวแปรที่ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ เพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญและ
กลุ่มเป้าหมายได้ท าการคัดเลือกตัวแปรที่เหมาะสมรายการน ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทย โดยผู้วิจัยได้น าตัวแปรเหล่านั้นให้
ผู้เชี่ยวชาญท าการคัดเลือก เพื่อให้เหลือตัวแปรที่เหมาะสมมากที่สุดส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่ได้คัดเลือก
ไว้ หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าแบบสอบถามโดยสอบถามกลุ่มเป้าหมายที่ได้รับการผ่านคัดเลือกให้เป็น
กลุ่มเป้าหมายหลักท าการตอบแบบสอบถาม โดยมีจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามเป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก
จ านวนน้อยกว่า 100 คน โดยในจ านวนน้อยกว่า 100 คนจะท าการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 
คน และจะท าการจัดสนทนากลุ่มเพื่อค้นหาตัวแปรที่ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่เหมาะสมมาก
ที่สุดเพื่อให้สามารถน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับในขั้นตอนต่อไป 

 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานเครื่องประดับ 4.1.4

 การศึกษาวิจัยในส่วนนี้ผู้วิจัยจะมุ่งเน้นในการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้น ามาประยุกต์ใช้เพื่อสร้าง
หลักเกณฑ์ในการคัดเลือกตัวอย่างของผลงานเครื่องประดับ โดยใช้เกณฑ์ที่สอดคล้องและเหมาะสม
เพื่อให้เกิดกลุ่มตัวอย่างของผลงานเครื่องประดับที่สอดคล้องกับรูปแบบการสร้างเครื่องประดับจากทุน
วัฒนธรรมและประดับจากแนวคิดคิเนติก (Kinetic Jewelry)  

 เพื่อน ามาใช้วิเคราะห์และปรับใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาออกแบบนวัตกรรมเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ 

 การวิเคราะห์ผลงานเครื่องประดับที่ใช้แนวคิดทุนวัฒนธรรมในการออกแบบและผลงาน
เครื่องประดับจากแนวคิดคิเนติก (Kinetic Jewelry) เมื่อน ามาผสมผสานกันจะส่งผลให้เกิดองค์
ความรู้ใหม่และสามารถน ามาต่อยอดพัฒนาเพื่อสร้างเสริมความเป็นอัตลักษณ์โดดเด่นร่วมสมัยให้กับ
เครื่องประดับ ซึ่งข้อมูลการวิเคราะห์ทั้งหมดสามารถน ามาประยุกต์และใช้เป็นแนวทางในการ
สร้างสรรค์ผลงานในล าดับต่อไป 

 4.2.1. เกณฑ์การเลือกตัวอย่างในการวิเคราะห์รูปแบบเครื่องประดับ 

  4.2.1.1 เกณฑ์ในการคัดเลือกผลงานเครื่องประดับเพื่อน ามาวิเคราะห์ 
  4.2.1.2 เกณฑ์การวิเคราะห์ผลงาน 
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 4.2.2. การวิเคราะห์ผลงานเครื่องประดับ 

  4.2.2.1 กลุ่มเครื่องประดับจากแรงบันดาลใจทางด้านทุนวัฒนธรรม 
  4.2.2.2 กลุ่มเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 ผลงานเครื่องประดับนั้นจะประกอบไปด้วยองค์ประกอบที่หลากหลาย ได้แก่ โครงสร้าง
ภายนอก โครงสร้างภายใน ประโยชน์ใช้สอย กลไกการขยับ องค์ประกอบศิลป์โดยรวม การตลาด 
กลุ่มเป้าหมาย และแนวโน้มทางแฟชั่น เป็นต้น หลักการคัดเลือกผลงานเครื่องประดับตัวอย่างจึงเป็น
สิ่งส าคัญและจ าเป็นในการคัดกรองเครื่องประดับที่มีความสอดคล้องตามองค์ประกอบข้างต้น เพื่อใช้
ในการวิจัยข้อมูลและท าการสรุปข้อมูลเพื่อน าไปปรับใช้ต่อไป 

 เกณฑ์การเลือกตัวอย่างในการวิเคราะห์รูปแบบเครื่องประดับ 4.1.5

 หลักการตั้งเกณฑ์การคัดเลือกผลงานเครื่องประดับตัวอย่างในบทนี้ ผู้วิจัยต้องการให้มีความ
สอดคล้องกับจุดประสงค์ของการวิจัยเพื่อใช้ในการพัฒนาต่อยอดงานวิจัยนวัตกรรมการออกแบบ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ โดยผู้วิจัยได้แบ่งผลงาน
ตัวอย่างเครื่องประดับออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ กลุ่มที่ 1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย
และกลุ่มที่ 2 ได้แก่เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry)  

 กลุ่มที่ 1 ผู้วิจัยจะเน้นไปที่การคัดเลือกเครื่องประดับที่ใช้แรงบันดาลใจจากทุนวัฒนธรรมไทย
โดยมีสัดส่วนของทุนวัฒนธรรมไทยอยู่ทีร่้อยละ 60 ของการออกแบบ 

 กลุ่มที่ 2 ผู้วิจัยจะท าการคัดเลือกผลงานเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) โดยมี
สัดส่วนของคิเนติกร้อยละ 80 ของการออกแบบ 

 นอกจากหลักการข้างต้นแล้วผู้วิจัยยังค านึงถึงการเลือกแบบเครื่องประดับตัวอย่างที่มี  
อัตลักษณ์โดดเด่น เพื่อน ามาวิเคราะห์จุดเด่นของเครื่องประดับนั้นและน ามาปรับใช้ในการพัฒนา 
ต่อยอดงานวิจัยนวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่
เคลื่อนไหวได้ให้มีอัตลักษณ์โดดเด่น เพื่อสร้างความแปลกใหม่และเพ่ิมมูลค่าของผลงานการออกแบบ 
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 เกณฑ์ในการคดัเลือกผลงานเครื่องประดับเพื่อน ามาวิเคราะห์ 4.1.6

 1. เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย (Thai Cultural Capital Jewelry) 

เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยซึ่งมีรูปแบบโครงสร้างภายนอกมีความสอดคล้องกับการใช้
แนวความคิดทุนวัฒนธรรมหลักทั้ง 2 ประการได้แก ่

  1.1 ทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรม (Tangible Culture) 
  1.2 ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรม (Intangible Culture) 

 2. เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 รูปแบบเครื่องประดับมีความสอดคล้องกับแนวความคิดเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic 
jewelry) มีรูปแบบกลไกหรือข้อต่อที่สามารถน ามาวิเคราะห์และปรับใช้กับผลงานวิจัยได้ 

 3. รูปแบบเครื่องประดับมีเอกลักษณ์ชัดเจน (Identity) 

 รูปแบบเครื่องประดับมีเอกลักษณ์โดดเด่นและมีความน่าสนใจในการน ามาวิเคราะห์เพื่อปรับ
ใช้พัฒนาในการออกแบบเครื่องประดับต่อไป 

 4. เป็นเครื่องประดับที่เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย (Target group)  

 มีรูปแบบของการออกแบบหรือลักษณะที่สอดคล้องกับความต้องการของตลาดกลุ่มเป้าหมาย 

 5. ใช้วัสดุทางเลือกที่มีความน่าสนใจ (Material) 

 รูปแบบเครื่องประดับอาจมีการผสมผสานวัสดุทางเลือกที่มีความน่าสนใจที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการพัฒนาเครื่องประดับในผลงานวิจัย 

 เกณฑ์การวิเคราะห์ผลงาน 4.1.6.1

 1. โครงสร้างภายนอก (Exterior structure) 

 ได้แก่การศึกษาโครงสร้างภายนอกและองค์ประกอบโดยรวมของชิ้นงานภายนอก รวมถึง
ลักษณะในการออกแบบ (Style) เพื่อให้เข้าใจถึงโครงสร้างโดยรวมของชิ้นงานโดยละเอียด  
ซึ่งสามารถน าไปพัฒนารูปแบบโครงสร้างที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้นในผลงานการวิจัย 
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 2. ลักษณะข้อต่อ (Joint) 

 เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จุดที่ส าคัญจุดหนึ่งก็คือ ส่วนของข้อต่อ ( Joint) 
การศึกษาลักษณะของข้อต่อในแต่ละส่วนของเครื่องประดับนั้น เพื่อให้เข้าใจถึงจุดแข็งและจุดอ่อน
ของข้อต่อในลักษณะต่างๆในแต่ละส่วนของชิ้นงานเครื่องประดับ เพื่อให้สามารถน าไปใช้พัฒนาต่อ
ยอดในงานวิจัยเครื่องประดับให้ดียิ่งขึ้นได ้

 3. ลักษะกลไก (Mechanism) 

 ได้แก่การศึกษารูปแบบกลไกการท างานที่ต่างกันในเครื่องประดับคิเนติก (kinetic jewelry) 
รวมทั้งประเภทของกลไกที่มีอยู่หลากหลาย เพื่อให้เข้าใจระบบการท างานของกลไกโดยรวม และ
สามารถเลือกใช้กลไกหรือประยุกต์กลไกที่มีอยู่แล้วให้เกิดการเคลื่อนไหวที่น่าสนใจหรือมี
ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้นในงานวิจัย 

 4. ลักษณะการเคลื่อนไหว (Movement) 

 ได้จัดการศึกษารูปแบบการเคลื่อนไหวในเครื่องประดับคิเนติก (kinetic jewelry) ที่มีความ
แตกต่างกัน เพ่ือให้สามารถเข้าใจหลักการท างานรวมทั้งการเคลื่อนไหวที่หลากหลายจนสามารถน ามา
ประยุกต์ใช้หรือพัฒนาต่อยอดให้เกิดรูปแบบการเคลื่อนไหวแบบใหม่ที่มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

 5. สี (Color) 

 การวิเคราะห์อารมณ์ความรู้สึกของสี รวมทั้งองค์ประกอบและรูปแบบการจัดกลุ่มของสีเพื่อ
สร้างอารมณ์หรือความหมายที่หลากหลาย 

 6. วัสดุ (Material) 

 การวิเคราะห์รูปแบบของวัสดุในแต่ละประเภททั้งองค์ประกอบและความสัมพันธ์กันระหว่าง
วัสดุและอารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกัน เมื่อน าวัสดุที่แตกต่างกันมากกว่า 1 ประเภทมาประกอบ
รวมเข้าด้วยกันซึ่งส่งผลให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกใหม่ 

 7. ลักษณะพื้นผิว (Texture) 

 การวิเคราะห์รูปแบบพ้ืนผิวของวัสดุแต่ละประเภท ทั้งองค์ประกอบและความสัมพันธ์ระหว่าง
อารมณ์ความรู้สึกในพื้นผิวแต่ละประเภทเมื่อน ามาประกอบกัน 
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 8. โอกาสในการสวมใส่ (occasion) 

 การวิเคราะห์ถึงความสอดคล้องกันระหว่างโอกาสในการสวมใส่กับเครื่องประดับ เพื่อให้
สามารถเข้าใจลักษณะโครงสร้างกลไกรวมถึงสีในการออกแบบกับโอกาสในการสวมใส่ที่สัมพันธ์กัน 

 9. ลักษณะเด่น (Identity) 

 การวิเคราะห์เพื่อหาลักษณะเด่นในชิ้นงานตัวอย่าง เพื่อให้เข้าใจถึงหลักการสร้างลักษณะเด่น
ในชิ้นงานเพ่ือให้ผลงานการออกแบบมีจุดเด่นซึ่งเป็นจุดขายให้กับสินค้านั้น 

 การวิเคราะห์ผลงานเครื่องประดับ 4.1.7

 ผลงานตัวอย่างที่น ามาวิเคราะห์สามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ 

 กลุ่มที่ 1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

  ได้แก่เครื่องประดับที่ใช้แนวคิดกรรมวิธีหรือวัสดุที่มาจากประเทศไทย 

 กลุ่มที่ 2 ได้แก่เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

  เป็นกลุ่มของเครื่องประดับที่ ได้รับการออกแบบโดยใช้แนวความคิดของ
เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 เมื่อน าทั้งสองกลุ่มมาวิเคราะห์จะท าให้เกิดความเข้าใจในการผสมผสานทั้งทุนวัฒนธรรมและ
เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) เข้าไว้ด้วยกันเพื่อให้เกิดความลงตัวมากที่สุดส าหรับ
กลุ่มเป้าหมาย Generation Millennial เพื่อใช้ในการพัฒนาต่อยอดงานวิจัยนวัตกรรมการออกแบบ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ 
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 กลุ่มเครื่องประดับจากแรงบันดาลใจทางด้านทุนวัฒนธรรม 4.1.7.1
 ตัวอย่างผลงานที่ 1 

 
รูปที่ 4.31 ตัวอย่างผลงานโดย SARRAN Collection Rattanakosin shadow  

ที่มา: IG Sarran youkongdee 

ตารางที่ 4.12 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 1 
เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โ ค ร ง ส ร้ า ง
ภายนอก 

สร้อยคอเครื่องประดับร่วม
ส มั ย  ( Contemporary 
jewelry) ออกแบบโดยใช้
แรงบันดาลใจจากเครื่อง
แขวนและดอกไม้ไทยน ามา
ผ ส ม ผ ส า น กั บ รู ป ท ร ง
เรขาคณิต 

การออกแบบโดยใช้รูปทรงที่มีความคอนทราสกัน 
(Contrast)  ซึ่ งกันและกันระหว่างดอกไม้และ
รูปทรงเรขาคณิตและเมื่อน ามารวมกันสามารถท า
ให้เกิดความรู้สึกที่แปลกใหม่ลงตัว 
 
 
 

ลักษณะข้อต่อ ข้อต่อห่วง สร้อยคล้อง สาน
สร้อย 

ใช้กรรมวิธีออกแบบโดยการคล้องเกี่ยวชิ้นส่วน
ต่างๆเข้าด้วยกันด้วยระบบห่วงท าให้ชิ้นงานไม่ดู
แข็งจนเกินไป 

ลักษะกลไก - - 

ลั ก ษ ณ ะ ก า ร
เคลื่อนไหว 

- - 
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี ขาว เทา ด า ทองเหลือง การใช้สีโทนธรรมชาติ (Earth tone) ขาวเทาด า
และน้ าตาลส่งผลให้ชิ้นงานมีความหลากหลาย
ทางด้านสีสันและยังท าให้สีสันดูคลุมโทนเรียบแต่ดู
หรูหรา 

วัสด ุ กระดาษกันน้ า โลหะท าสี 
ทองเหลือง 

การประสมประสานวัสดุระหว่างทองเหลืองและ
กระดาษเข้าด้วยกัน ส่งผลให้เกิดความคอนทราส
กัน (Contrast) สัญญาของวัสดุท าให้เกิดอารมณ์
ความรู้สึกใหม่ที่เป็นมากกว่าเครื่องประดับทั่วไป 

ลักษณะพื้นผิว เรียบ ขรุขระ ด้าน การผสมผสานพื้นผิวที่หลากหลายส่งผลให้ใช้งานดู
มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

โอกาสในการ
สวมใส่ 

ใส่ในงานกลางคืน หรืองาน
โชว์ 

เนื่องจากชิ้นงานมีขนาดใหญ่จึงไม่สามารถใส่ได้ใน
ชีวิตประจ าวันโดยสะดวกนัก ชิ้นงานจึงเหมาะที่
อาศัยในงานกลางคืนหรือใช้ในงานแฟชั่นโชว์
มากกว่า 

ลักษณะเด่น การผสมผสานวัสดุระหว่าง
ก ร ะ ด า ษ แ ล ะ โ ล หะ เ ข้ า
ด้วยกันโดยรูปทรงที่แตกต่าง
กั น โ ด ย สิ้ น เ ชิ ง แ ล ะ
เครื่องประดับสามารถเก็บ
กลิ่นได ้

การผสมผสานวัสดุกระดาษและโลหะเข้าด้วยกัน
เพื่อสร้างอารมณ์ความรู้สึกใหม่ให้กับการออกแบบ
เครื่องประดับ ท าให้เกิดความร่วมสมัยทั้งยังคง
กลิ่นอายของความเป็นไทยไว้อย่างครบถ้วนทั้งยังมี
ลูกเล่นการเก็บกลิ่นน้ าหอมได้ 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 2

 
รูปที่ 4.32 ตัวอย่างผลงานโดย SARRAN Collection Rattanakosin shadow  

ที่มา: IG Sarran youkongdee 

ตารางที่ 4.13 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 2 
เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

รูปทรงจากพวงมาลัยและการ
ร้อยพวงมาลัยที่ ได้รับการตัด
ทอน 

จากรูปแบบการร้อยมาลัยน ามาตัดทอนให้เหลือ
เพียงแผ่นกระดาษและการพิมพ์ลายขาวด า ท าให้
เกิดรูปทรงที่ดูร่วมสมัยและน่าสนใจ ทั้งยังคง
ความรู้สึกของความเป็นไทยไว้อย่างเต็มเปี่ยม 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง สร้อย ตะขอเกี่ยว ใช้ลักษณะประกอบและการร้อยมาลัยเป็นเส้น
สร้อย เพื่อให้เกิดความรู้สึกพลิ้วไหวและนิ่มนวลดุจ
ดั่งพวงมาลัยจริง 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เทา ทอง ด า สีเทา ทอง ด านั้นสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกของความ
เป็นไทยอย่างแท้จริง เนื่องมาจากเป็นสีที่คนไทย
มักจะเห็นกันอย่างชินตาในขนบธรรมเนียมของไทย 

วัสด ุ ก ร ะ ด า ษกั น น้ า  โ ล ห ะ ท า สี 
ทองเหลือง 

การประสมประสานวัสดุระหว่างทองเหลืองและ
กระดาษเข้าด้วยกัน ส่งผลให้เกิดความคอนทราส
กัน (Contrast) สัญญาของวัสดุท าให้เกิดอารมณ์
ความรู้สึกใหม่ที่เป็นมากกว่าเครื่องประดับทั่วไป 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบ ขรุขระ โดยการผสมผสานกระดาษและโลหะซึ่งมีลักษณะ
พื้นผิวที่แตกต่างกัน ส่งผลให้ชิ้นงานช้ินนี้มีทั้งส่วนที่
ด้านและส่วนที่เงาซึ่งสามารถดึงดูดสายตาของผู้ชม
ได้เป็นอย่างดี 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

รูปทรงพวงมาลัยที่ คุ้ นตาถูก
น ามาตัดทอนให้เกิดรูปแบบใหม่
ทั้งยังสามารถเก็บกลิ่นน้ าหอมไว้
ในเครื่องประดับได ้

ด้วยการตัดทอนรูปทรงของพวงมาลัยและน ามา
พิมพ์ลงบนกระดาษกันน้ าโดยตัดทอนให้เหลือเพียง
แผ่นบางๆ และใช้เทคนิคการติดซ้อนกันท าให้เกิด
มิติและความน่าสนใจมากกว่ากระดาษทั่วไป ทั้งยัง
สามารถเก็บกลิ่นได้ส่งผลให้เกิดเป็นการออกแบบ
เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ร่ ว ม ส มั ย   ( Contemporary 
jewelry) ที่ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 3 

 
รูปที่ 4.33 ตัวอย่างผลงานโดย SARRAN Collection U-ba-malee  

ที่มา: IG Sarran youkongdee 
ตารางที่ 4.14 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 3 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โคร งสร้ า ง
ภายนอก 

รูปทรงจากการร้อยอุบะมาลัย เครื่องประดับได้รับการตัดทอนจากการร้อยอุบะ
มาลัย ซึ่งเป็นเอกลักษณ์โดดเด่นและให้ความรู้สึก
ถึงความเป็นไทยการออกแบบโดยไล่ระดับขนาด
ของการออกแบบท าให้ชิ้นงานดูพริ้วไหวมากย่ิงขึ้น 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง ตะขอเกี่ยว ใช้ลักษณะการคล้องเกี่ยวกันของข้อต่อเหล็กเหล็ก
เพื่อให้เกิดเป็นการจ าลองการร้อยของมาลัยทั้งยัง
ท าให้เครื่องประดับดูพริ้วไหวมากยิ่งขึ้นอีกด้วย 
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะการ
เคลื่อนไหว 

- - 

ส ี ขาว เทา สีการตัดทอนสีจากอุบัติมาลัยโดยใช้สีขาวซึ่งสื่อถึง
ความบริสุทธิ์ 

วัสด ุ กระดาษกันน้ า โลหะท าสี การใช้วัสดุจากกระดาษท าให้เกิดความรู้สึกเรียบหรู
สะอาดแต่ยังคงซึ่งความแข็งแกร่งไว้ เนื่องจากเป็น
กระดาษที่สามารถกันน้ าได้ 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบ ด้าน ลักษณะพื้นผิวของกระดาษด้านให้ความรู้สึกเรียบ
ง่าย (Minimal) และและยังให้ความรู้สึกประณีตใน
เวลาเดียวกัน 

โ อ ก า ส ใ น
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลักษณะเด่น การน าเอาอุบะมาลีมาตัดทอน
ให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่ดูร่วม
สมัยทั้ งยั งสามารถเก็บกลิ่น
น้ าหอมไว้ในเครื่องประดับได้ 

ด้วยการคิดและตัดทอนเครื่องประดับจากอุบะมาลี
ท าให้เกิดเครื่องประดับที่ดูเรียบง่ายแต่ดูหรูหราใน
เวลาเดียวกัน ทั้งยังสามารถเก็บกลิ่นได้ส่งผลให้เกิด
เ ป็ น ก า ร ออกแบบ เค รื่ อ ง ป ร ะดั บ ร่ ว มสมั ย  
(Contemporary jewelry) ที่ดูน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 4 

 
รูปที่ 4.34 ตัวอย่างผลงานโดย ORNAMENT & L’OR Collection Wing  

ที่มา: http://www.designers360.net/designersroom 

ตารางที่ 4.15 การวิเคราะหตัวอย่างผลงานที่ 4 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

รู ป แ บ บ ก า ร อ อ ก แ บ บ จ า ก
โครงสร้างธรรมชาติที่มีสีสัน
สวยงาม 

การน า เอาสีสันและรูปแบบของรูปทรงตาม
ธรรมชาติ ทั้งทางด้านพืชพันธุ์ต่างๆมาผสมผสาน
กับรูปทรงออแกนิก  (organic)  ส่ งผลให้ เกิ ด
เครื่องประดับที่ดูน่าสนใจ 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง สร้อย ตะขอเกี่ยว ลักษณะโครงสร้างแข็งแต่บางท าให้เครื่องประดับดู
ไม่แข็งจนเกินไป 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 
 
 
 

http://www.designers360.net/designersroom


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

176 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี แดง ฟ้า เขียว เหลือง  การเลือกใช้สีที่หลากหลายและฉูดฉาด แต่ยังคงคุม
โทนและ ไม่ ขั ดแย้ ง กั นจน เกิ น ไป  ส่ ง ผล ให้
เครื่องประดับเกิดความน่าสนใจและสื่อถึงอารมณ์
ความเป็นชนเผ่าในประเทศไทยได้อย่างลงตัว 

วัสด ุ ผ้าไหมไทย โลหะชุบ การผสมผสานระหว่างผ้าไหมไทยและโลหะ ท าให้
เกิด เครื่ องประดับที่ มีทั้ งสีสันที่ สวยงามและ
โครงสร้างที่แข็งแกร่งการผสมผสานโลหะเข้าไปใน
เครื่องประดับที่ท าจากผ้าไหมช่วยเพิ่มมูลค่าให้
เครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบขัดเงา ผ้า ด้วยการผสมผสานพื้นผิวที่ เรียบมันเงาของโลหะ
และพื้นผิวด้านของผ้า ท าให้เกิดเครื่องประดับที่มี
พื้นผิวที่แตกต่างกันและช่วยเสริมซึ่งกันและกันได้
เป็นอย่างด ี

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การผสมผสานวัสดุไทยเข้ากับ
รูปทรงการออกแบบที่มีความ
ร่วมสมัย 

การผสมผสานผ้าไหมไทยหลากสีเข้ากับโลหะ ท า
ให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกที่แปลกใหม่รวมไปถึง
รูปลักษณ์ที่เป็นฟรีฟอร์ม (Free form) ช่วยส่งให้
ผลงานดูพลิ้วไหวและดูโดดเด่นมากยิ่งขึ้น 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 5 

 
รูปที่ 4.35 ตัวอย่างผลงานโดย PILANTHA Collection The Charming of Thai Ornament  

ที่มา: https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/ 

ตารางที่ 4.16 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 5 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

รูปทรงเรขาคณิตที่ ได้รับแรง
บันดาลใจมาจากโครงสร้ าง
สถาปัตยกรรมไทย 

รูปทรงเรขาคณิตจากแรงบันดาลใจสถาปัตยกรรม
ไทยผสมผสานกับความลื่นไหลของเส้นโค้งท าให้
เกิดความคอนทราส (contrast) การทางด้าน
รูปทรงกระบวนการจัดวางที่ลงตัวท าให้เกิดความ
สวยงามและไม่ดูขัดตากัน 
 

https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

178 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง สร้อย ตะขอเกี่ยว ใช้ลักษณะข้อต่อและห่วงต่างๆในการเกี่ยวคล้อง
เพื่อให้เครื่องประดับที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตดูพริ้ว
ไหวและไม่แข็งจนเกินไป 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 

ส ี เทา ทอง น้ าตาล เทา เขียว ใช้รูปแบบการผสมผสานสีเพื่อให้เกิดความรู้สึก
เรียบหรูจากการดึงเอาสีของผ้าไหมในโทนที่หรูหรา
น ามาออกแบบ 

วัสด ุ โลหะชุบสี อัญมณีเทียม ไม้ วัสดุโลหะในรูปทรงต่างๆน ามาผสมผสานกับอัญ
มณีเทียมเพื่อให้เกิดการเล่นแสง นอกจากนี้ยังมี
การผสมผสานหมายลงไปในชิ้นงานเพื่อเพิ่มความ
แปลกใหม่ให้กับชิ้นงานอีกด้วย 

ลักษณะ
พื้นผิว 

เรียบ ขรุขระ ด้วยลักษณะพื้นผิวของโลหะและไม้ท าให้เกิดการ
ตัดกันของพื้นผิวเครื่องประดับ 
 

โอกาสใน
การสวมใส ่

ใส่ในงานกลางคืน หรืองานโชว ์ เนื่องจากชิ้นงานมีขนาดใหญ่จึงไม่สามารถใส่ได้ใน
ชีวิตประจ าวันโดยสะดวกนัก ชิ้นงานจึงเหมาะที่
อาศัยในงานกลางคืนหรือใช้ในงานแฟชั่นโชว์
มากกว่า 

ลักษณะ
เด่น 

เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ จ า ก แ น ว คิ ด
โครงสร้างทางสถาปัตยกรรมของ
ไทยน้ ามันผสมผสานกับวัสดุที่
หลากหลายอาทิเช่นไม ้

เครื่องประดับนี้ได้รับการผสมผสานโครงสร้างทางส
ถาปัตย์ที่ได้รับการตัดทอนอย่างลงตัว ผสมผสาน
กั บ วั ส ดุ ท า ง เ ลื อ ก  เ ช่ น  ไ ม้ ท า ใ ห้ เ กิ ด เ ป็ น
เครื่องประดับที่มีความน่าสนใจและมีความร่วม
สมัย 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 6 

 
รูปที่ 4.36 ตัวอย่างผลงานโดย PILANTHA Collection Wad  

ที่มา: https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/ 

ตารางที่ 4.17 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 6 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โคร งสร้ า ง
ภายนอก 

แหวนรูปทรงเรขาคณิตที่มีการ
ไ ล่ ร ะ ดั บ  ( Layer)  กั น ข อ ง
ชิ้ น งานฝั งด้ วยอัญมณีณจุ ด
กึ่งกลาง 

แหวนได้รับแรงบันดาลใจมาจากโครงสร้างทาง
สถาปัตยกรรมของวัดน ามาตัดทอนให้เกิดเป็น
เหลี่ยมมุมที่แสดงออกถึงความเป็นไทย ท าให้ผล
งานสามารถถ่ายทอดความรู้สึกและอารมณ์ของ
สถาปัตยกรรมไทยได้อย่างลงตัว 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

- - 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะการ
เคลื่อนไหว 

- - 

ส ี อัญมณีหลากสี ทอง ด า เงิน  การถ่ายทอดอารมณ์ความเป็นไทยจากการดึงเอา
สีสันที่มีความเชื่อมโยงกับภาพวาดสถาปัตยกรรม
หรือกระจกเกรียบภายในวัด น ามาถ่ายทอดด้วยสีที่
ฉูดฉาดดูสดใสและร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

วัสด ุ โลหะท าสี อัญมณีเทียม ใช้วัสดุโลหะฝังอัญมณีท าให้เกิดความคงทนกว่า 
อัญมณีที่ใช้วัสดุอื่นๆ 
 
 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบ ขรุขระ พื้นผิวที่ตัดกันของอัญมณีและโลหะซึ่งในส่วนของ
โลหะจะมีทั้ งผิวมันและผิวด้านเพื่อเพิ่มความ
น่าสนใจและเพิ่มผิวสัมผัสที่ดียิ่งขึ้นให้กับชิ้นงาน
เครื่องประดับ 

โ อ ก า ส ใ น
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลักษณะเด่น รูปทรงของวัดได้ถูกถ่ายทอดลง
บนแหวนด้วยการตัดทอนของ
โครงสร้างและเหลี่ยมมุมที่เรียบ
ง่ายผนวกกับสีสันที่สวยงาม 

อี ก ห นึ่ ง ตั ว อ ย่ า ง ข อ ง ก า ร ถ่ า ย ท อ ด ท า ง
สถาปัตยกรรมจากศาลาหรืออุโบสถของวัดที่มี
เอกลักษณ์เหลี่ยมมุมโดดเด่นน ามาตัดทอนและ
ถ่ายทอดลงบนชิ้นงานเครื่องประดับได้อย่างลงตัว
สนุกกับสีสันที่สวยงามช่วยเพิ่มความร่วมสมัยให้กับ
ชิ้นงานมากย่ิงขึ้น 
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ตัวอย่างผลงานที่ 7 

 
รูปที่ 4.37 ผลงานโดย PILANTHA Collection Sala 

ที่มา: https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/ 

ตารางที่ 4.18 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 7 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

รูปทรงโครงสร้างธิดารัตน์การ 
ตัดทอนจากสถาปัตยกรรมไทย
จากหน้ าจั่ วของศาลาน ามา
ประยุกต์ ใช้ ในเครื่องประดับ
ประเภทก าไลข้อมือ 

รูปทรงได้รับการตัดทอนจากหน้าจั่วของศาลา
ในประเทศไทยน ามาผสมผสานให้มีทั้งด้านที่ถึก
และด้านที่เป็นโครงสร้าง ส่งผลให้ชิ้นงานมีทั้ง
ความแข็งและอ่อนนุ่มท าให้ชิ้นงานไม่ดูแข็งและ
ตันจนเกินไป 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ตัวล๊อค ข้อต่อบานพับ การใช้ข้อต่อแบบบานพับ เพื่อให้เครื่องประดับ
สามารถเปิดออกได้กว้างและเพิ่มตัวล็อคเพื่อให้
เครื่องประดับสามารถล็อคได้อย่างแน่นหนา
ทั้งนี้การออกแบบก าไรให้มี 
 

ลักษะกลไก - - 
 

https://www.facebook.com/Pilantha.accessories/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 

ส ี เทา ทอง ด า สีเทา ทอง ด านั้นสื่อถึงอารมณ์ความรู้สึกของ
ความเป็นไทยอย่างแท้จริง เนื่องมาจากเป็นสีที่
ค น ไ ท ย มั ก จ ะ เ ห็ น กั น อ ย่ า ง ชิ น ต า ใ น
ขนบธรรมเนียมของไทย 

วัสด ุ อัญมณีเทียมสีด า ลงยาหลากสี 
โลหะท าสี  

การผสมผสานสีของโลหะที่มีความมันเงาสูง
และสีของการลงยาที่มีสีสันสดใส ท าให้เกิด
ชิ้นงานที่มีความน่าสนใจและดูสดใสน ามาตัด
กลับสีด าที่อยู่ตรงกลาง ท าให้ เกิดอารมณ์
ความรู้สึกที่สดใสแต่ดูเป็นผู้ใหญ่มากขึ้น 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบ ขรุขระ การน าเอาผิวโลหะที่ขัดเงาและอัญมณีซึ่งเป็น
ผิวมันเงาเรียบมาผสมผสานกับพื้นผิวของการ
ท าสีแบบพาวเดอร์โค้ท (Powder coat) ท าให้
เ กิ ด เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ มี ลั ก ษ ณ ะ พื้ น ผิ ว ที่
หลากหลายดูร่วมสมัย 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การตัดทอนรูปทรงของศาลาให้
เป็นเครื่ องประดับโดยเพิ่มสี
สดใสท าให้สามารถถ่ายทอด
อารมณ์ สนุ ก สนานลง ไปยั ง
เครื่องประดับ 

ด้วยการออกแบบจากโครงสร้างทางด้าน
สถาปัตยกรรมของไทยน ามาตัดทอนลงให้เกิด
ความเรียบง่าย ผนวกกับการฝังอัญมณีและการ
จับคู่ สีที่ เหมาะสมท าให้ เกิดสีที่ สดใสและ
ถ่ายทอดอารมณ์ความเป็นไทยในยุคสมัย
ปัจจุบันผนวกกับรสนิยมทางแฟชั่น ท าให้เกิด
เครื่องประดับจากแนวคิดความเป็นไทยที่มี
ความเป็นแฟชั่นมากยิ่งขึ้น 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 8 
 
 
 
 
 
 
 
 
รูปที่ 
4.3
8 

ตัวอ
ย่าง

ผลงานโดย THAMMADA STUDIO Collection pung-marai  

ที่มา: https://www.instagram.com/thammada_design/ 

ตารางที่ 4.19 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 8 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

แหวนรู ปทร งพวงมาลั ยที่ มี
รายละเอียดสูง 

แหวนที่ได้รับการตัดทอนจากพวงมาลัยจริงซึ่งแบ่ง
ออกเป็นท่อนๆท าให้สามารถขยับได้ท าให้ชิ้นงานดู
ไม่แข็งจนเกินไป 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง ใช้หลักการร้อยมาลัยน ามาผสมผสานกับการ
ออกแบบทางด้านเข้าต่อท าให้ เครื่องประดั บ
สามารถขยับด้ินได ้

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 

https://www.instagram.com/thammada_design/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี ด า เงิน ใช้ เทคนิคการท าสีแบบรมด า เพื่อให้อารมณ์
ความรู้ สึ กถึ งอารมณ์ความขลั งของชิ้ น งาน
เครื่องประดับ โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการ
ท าสีของพระเครื่อง นอกจากนี้การใช้เทคนิครมด า
ยังท าให้เกิดมิติที่มากยิ่งขึ้นส่งผลให้ชิ้นงานดูมีมิติ
สมจริง 

วัสด ุ เงิน วัสดุท าจากเงินท าให้มีความทนทานมากกว่าการใช้
วัสดุทางเลือกรุ่นอื่นๆ ซึ่งเงินนั้นเป็นวัสดุที่มีค่าใน
ตั ว ขอ งมั น  ท า ใ ห้ ง่ า ยต่ อก า รข าย ในตลาด
หลากหลายระดับ 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เรียบ ลักษณะโลหะมีผิวเรียบท าให้เกิดการเล่นแสงและ
ส่งให้ เครื่องประดับให้อารมณ์ความรู้สึกของ
เครื่องประดับเงินในสมัยโบราณ 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การออกแบบจากการตัดทอน
รู ป ท ร ง จ า ก พ ว ง ม า ลั ย ใ ห้
กลายเป็นแหวน 

รูปแบบการใช้และออกแบบเครื่องประดับด้วยทุน
วัฒนธรรมที่สื่อสารออกมาให้เข้าใจง่าย ท าให้เกิด
ตลาดเป้าหมายที่กว้างมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้บริโภคไม่
จ าเป็นจะต้องมีความเข้าใจในความเป็นไทยมาก
เ ท่ า ไ ห ร่ นั ก  แ ต่ ก็ ส า ม า ร ถ เ ข้ า ถึ ง ชิ้ น ง า น
เครื่องประดับชิ้นนี้ได้ และสามารถใช้เป็นของฝาก
ซึ่งเป็นการขยายตลาดของเครื่องประดับชิ้นนี้อีก
ด้วย 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 9 

 
รูปที่ 4.39 ตัวอย่างผลงานโดย TRIMODE Collection Tapean  

ที่มา: https://www.facebook.com/TrimodeAccessories/?fref=ts 

ตารางที่ 4.20 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 9 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห ์

โครงสร้าง
ภายนอก 

ลูกซองการถักสานกันของเส้นที่
ดูเป็นระเบียบ น ามาจัดวางให้
เป็นสร้อยคอที่ดูเรียบหร ู

ดูการออกแบบโดยการตัดทอนรูปทรงการสาน
ของปลาตะเพียนน ามาผสมผสานกับการ
ออกแบบเครื่องประดับ ท าให้เครื่องประดับชิ้น
นี้เกิดรูปทรงการออกแบบที่โดดเด่นเป็นอย่าง
มาก ทั้งยังสื่อให้เห็นถึงเทคนิคการสานของ
ประ เทศไทยด้ วยวั สดุ โ ลหะ  ซึ่ ง เป็ นการ
สร้างสรรค์ผลงานการออกแบบอย่างลงตัว 
 
 
 
 

https://www.facebook.com/TrimodeAccessories/?fref=ts
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลั ก ษ ณ ะ 
ข้อต่อ 

ข้อต่อห่วง สร้อย ตะขอเกี่ยว สร้อยคอออกแบบข้อต่อให้ซ่อนอยู่ด้านหลัง 
และมีข้อต่อบางข้อใช้การเกี่ยวกันของเส้นเงิน 
ท าให้เกิดความเป็นธรรมชาติและไม่ดูขัดตา 
ประหนึ่งเครื่องประดับสามารถพริ้วไหวได้ดัง
ปลาตะเพียนที่ห้อยอยู่บนฝาผนัง 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 

ส ี เงิน การออกแบบโดยไม่เน้นการเพิ่มสีสันใหม่ๆลง
ไปในชิ้นงาน ท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ่อ 
(Focus) กับรูปร่าง (Form) ของเครื่องประดับ
มากยิ่งขึ้น 

วัสด ุ เงิน ไม่เน้นการใช้วัสดุทางเลือกเท่าไหร่นัก 
186 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ขรุขระเป็นเส้น พื้นผิวที่ได้รับการตัดทอนมาจากพื้นผิวของการ
สานปลาตะเพียน ช่วยสร้างอารมณ์ความรู้สึก
ใหม่ให้กับเครื่องประดับและท าให้สื่อถึงอารมณ์
ของความเป็นไทยได้เป็นอย่างดี 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

ลั ก ษ ณ ะ ก า ร ตั ด ท อ น
เครื่องประดับโดยเลือกใช้เทคนิค
การสารและพื้นผิวที่ให้อารมณ์
ความรู้สึกดุจดั่ งการสานปลา
ตะเพียน 

โดยการเลือกใช้วัสดุที่เรียบง่ายเช่นเงินน ามา
ออกแบบ โดยได้รับการตัดทอนจากการสาน
ปลาตะเพียนและท าการเพิ่มพื้นผิวของโลหะให้
มีลักษณะใกล้เคียงกับการสานปลาตะเพียน 
ส่งผลให้ เครื่องประดับเกิดความเรียบง่าย
หรูหราและยังคงไว้ซึ่งกลิ่นไอของความเป็นไทย
ไว้อย่างล้นเหลือ 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 10 

 
รูปที่ 4.40 ตัวอย่างผลงานโดย FLOW Collection Re leaf 
ที่มา http://shop.flowornament.com/allcollection/ 

ตารางที่ 4.21 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 10 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

ก า ร ตั ด ท อ น เ ส้ น ส า ย ข อ ง
จิตรกรรมไทยให้มีความเรียบง่าย
ที่ สุ ด แ ล ะ น า ม า ใ ส่ ล ง ใ น
เครื่องประดับ 

การออกแบบได้รับการตัดทอนจากเส้นสายลาย
ไทยให้เหลือเพียงเส้นที่บางเบาที่สุดกล่าวคือ 
เส้นโครงสร้างและน ามาจัดเรียงในรูปแบบของ
การจั ดวา งที่ มี ก าร เล่ นระดับ  ท า ให้ เ กิ ด
เครื่องประดับที่มีความที่ไหวและเรียบหรู 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง สร้อย ตะขอเกี่ยว ใช้สร้อยและตะขอเกี่ยวด้านหลัง ส่วนด้านหน้า
จะมีการเกี่ ยววางไว้ที่ปลายด้านซ้ายและ
ด้านขวา โดยมีการค านวณระยะของห่วง ท าให้
เครื่องประดับอยู่ในต าแหน่งที่สวยงามที่สุดเมื่อ
ผู้สวมใส่ท าการสวมใส่เครื่องประดับ 

ลักษะกลไก - - 
ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

- - 
 
 
 
 

http://shop.flowornament.com/allcollection/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เงินชุบทอง การออกแบบโดยไม่เน้นการเพิ่มสีสันใหม่ๆลง
ไปในชิ้นงาน ท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ่อ 
(Focus) กับรูปร่าง (Form) ของเครื่องประดับ
มากยิ่งขึ้น 

วัสด ุ เงิน ไม่เน้นการใช้วัสดุทางเลือกเท่าไหร่นัก188 
ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ขรุขระ ด้าน การเลือกใช้พื้นผิวด้านส่งผลให้เครื่องดับดู
หรูหราขึ้นในระดับหนึ่ง และการเพิ่มลักษณะ
พื้นผิวด้านในให้มีรายละเอียดของริ้วหยึกหยัก
ช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับชิ้นงานและเพิ่ม
รายละเอียดลูกเล่นภายในเครื่องประดับ 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 
 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

รูปทรงการออกแบบจากลาย
ไทยที่ดูเรียบง่ายแต่ดูหรูหรา 

การตั ดทอน โดย ใช้ หลั กแนวคิ ดมิ นิ มอล 
(minimal)  เพื่อลดทอนลายไทยซึ่ งมีความ
ซับซ้อนมากให้เกิดเป็นรูปแบบเครื่องประดับ
ไทยที่ทุกคนสามารถใส่ได้และเหมาะกับสมัย
นิยม 
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 กลุ่มของเครื่องประดับที่จากแนวความคิดของเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 4.1.7.2

ตัวอย่างผลงานที่ 11 

 
รูปที่ 4.41 ตัวอย่างผลงานโดย Atelier Michael Berger Collection Kinetic ring 

ที่มา: http://www.atelier-berger.de/start1.html 

ตารางที่ 4.22 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 11 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

โครงสร้างเรียบง่ายจากการ 
ตัดทอนของสถาปัตยกรรม 

การออกแบบโดยใช้โครงสร้างอันเรียบง่ายจากการ
ตัดทอนทางสถาปัตยกรรม ท าให้ เกิดอารมณ์
ความรู้สึกที่เรียบแต่ยังคงไว้ซึ่งความหรูหรา 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน ใช้ลักษณะการออกแบบข้อต่อแบบจุดหมุน เพื่อให้
ชิ้นงานสามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ 

ลักษะกลไก กล ไกแม่ เ หล็ ก และจุ ดหมุ น
ภายใน 

ลักษณะกลไกลการซ่อนแม่เหล็กไว้ภายในและท า
การเชื่อมปิดเครื่องประดับด้วยเครื่องเชื่อมเลเซอร์ 
ท าให้แม่เหล็กยังคงอนุภาพแรงดึงและแรงผลักไว้
อย่างสมบูรณ์ ส่งผลให้เครื่องประดับสามารถ
เคลื่อนไหวได ้
 
 
 
 

http://www.atelier-berger.de/start1.html
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

การ เคลื่ อ น ไหวจากแร งส่ ง 
ด้วยมือของผู้สวมใส่ ท าให้เกิด
การหมุนของเครื่องประดับชิ้น
บน 

ด้วยการออกแบบโดยการผสมผสานแม่เหล็กไว้
ภายใน ท าให้เครื่องประดับสามารถหมุนไปมาได้
อย่างอิสระจากการส่งแรงด้วยมือของผู้สวมใส่เพียง
เล็กน้อย ก็จะสามารถท าให้ชิ้นส่วนเครื่องประดับ
ด้านบนหมุนไปอย่างอิสระได้ในระยะเวลาหนึ่ง
ส่งผลให้เกิดความน่าสนใจแก่ผู้พบเห็น 

ส ี เงิน ทอง ออกแบบโดยใช้สีเงินและทองเพื่อให้เกิดความ
หรูหราและความเรียบง่ายดูคลาสสิค (Classic) 

วัสด ุ ทอง 18 K เลือกใช้วัสดุทองค า 18k จากแหล่งทองค าที่เหลือ
ใช้จากการหล่อ ท าให้ลดต้นทุนการผลิตและ
สามารถใช้ในการโปรโมทเครื่องประดับว่าด้วยเรื่อง
ของการรักษาสิ่งแวดล้อม190 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

พ่นทราย ลักษณะพื้นผิวมีการใช้เทคนิคการพ่นทรายลงบน
พื้นผิวเครื่องประดับเพื่อให้เกิดความหรูหรา ซึ่ง
เทคนิคนี้ จะปรากฏในการท า เครื่ องประดับ
โดยทั่วไป 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การออกแบบด้ วยรู ปทร งที่ 
เรียบหรูและวัสดุที่มีค่าบวกกับ
งานประกอบที่เรียบง่ายและการ
เคลื่อนไหวที่ดูลื่นไหล 

ด้วยการออกแบบจากการตัดทอนรูปทรงจาก
สถาปัตยกรรมให้เกิดเป็นรูปแบบที่เรียบง่ายบวก
กับการใช้วัสดุมีค่าซึ่งน ากลับมาใช้ใหม่ น ามา
ผสมผสานกับระบบการเคลื่อนไหวของตัวแหวนที่มี
ความสมบู รณ์แบบท า ให้ เกิ ด เครื่ อ งประดับ 
คิเนติก (Kinetic jewely) ที่มีเสน่ห์ไม่เหมือนใคร 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 12 

 
รูปที่ 4.42 ตัวอย่างผลงานโดย Genna Delaney Collection Kinetic wood ring 

ที่มา: http://www.gennadelaney.com/kinetic-wood-ring-two.html 

ตารางที่ 4.23 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 12  

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

ก า ร อ อ ก แ บ บ ด้ ว ย รู ป ท ร ง
เรขาคณิตส่งสี่เหลี่ยม 

การออกแบบจากโครงสร้างทางเรขาคณิตรูป
สี่เหลี่ยมผืนผ้าน ามาผสานกลับรูปทรงสี่เหลี่ยม
ภายในที่สามารถหมุนได้ ท าให้รูปทรงของ
เครื่องประดับเปลี่ยนไปได้ตามการหมุน 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน ใช้ข้อต่อแบบจุดหมุน ท าให้ชิ้นงานทั้งสองชิ้น
ด้านบนสามารถหมุนไปได้อย่างอิสระไปใน
ทิศทางที่แตกต่างกัน 

ลักษะกลไก กลไกการหมุน ลักษณะกลไกการหมุนท าให้ชิ้นส่วนทั้งสองชิ้น
ด้านบนสามารถเคลื่อนไหวได้ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

การเคลื่อนไหวโดยการหมุนจาก
ชิ้นส่วนด้านบน 

ชิ้นส่วนด้านบนสามารถหมุนได้อย่างอิสระจาก
การหมุนของมือผู้สวมใส่หรือจากการพลิกขยับ
ข้อมือ ส่งผลให้เครื่องประดับหมุนตามแรงโน้ม
ถ่วง 
 
 
 

http://www.gennadelaney.com/kinetic-wood-ring-two.html


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

192 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เงิน น้ าตาล การผสมผสานสีเงินและสีไม้ท าให้เกิดงานที่ให้
ความรู้สึกแบบ modern ดูเรียบเฉียบและ
ทันสมัย 

วัสด ุ เงิน ไม้เนื้อแข็ง การผสมผสานภายในแข็งและเงินท าให้สื่อถึง
อารมณ์ที่ดูเรียบง่ายแต่ทันสมัย 192 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ขรุขระ ด้าน การเลือกใช้วัสดุไม้ที่มีลักษณะพื้นผิวขรุขระและ
โลหะเงินที่มีลักษณะพื้นผิวด้าน ส่งผลให้
เครื่องประดับดูน่าสนใจและมีทันสมัย 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

รูปทรงการออกแบบจากลาย
ไทยที่ดูเรียบง่ายแต่ดูทันสมัย 

การตั ดทอน โดย ใช้ หลั กแนวคิ ดมิ นิ มอล 
(minimal) เพื่อให้ดูทันสมัยมากยิ่ง ขึ้นบวกกับ
การใช้ลูกเล่นการขยับชิ้นส่วนด้านบน ท าให้เกิด
เครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างได้
ตลอดเวลา ซึ่งเป็นลูกเล่นที่สามารถดึงดูดกลุ่ม
ลกูค้าที่หลากหลายได้มากยิ่งขึ้น 
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ตัวอย่างผลงานที่ 13 

 
รูปที่ 4.43 ตัวอย่างผลงานโดย HOPSON Collection Scissor  

ที่มา: http://hopsonkineticjewelry.com/collections/scissor-collection/ 
ตารางที่ 4.24 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 13 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

โครงสร้างการสานขัดกันโดยมี
ตุ่มสีทองโตขึ้นมา 

รูปแบบโครงสร้างจากการขัดสาน โดยได้รับแรง
บันดาลใจจากการขัดกันของระบบกรรไกรท าให้
เกิดเป็นช้ินงานเครื่องประดับที่ดูแปลกตาขึ้น 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน แรงบันดาลใจจากข้อต่อจุดหมุนของกรรไกร
น ามาปรับใช้ ในกลไกเครื่ องประดับ ท า ให้
เครื่องประดับสามารถขยับได ้

ลักษะกลไก กลไกการยืดขยายจากจุดหมุน ระบบการท างานของกรรไกรน ามาเชื่อมต่อกัน
หลายๆจุด ท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับชิ้นนี้ ซึ่ง
เครื่องประดับสามารถยืดขยายซึ่งเป็นการเปลี่ยน
รูปทรงที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

การเคลื่อนไหวจากการดึงขยาย
เข้าออกจากมือผู้สนใจ 

รูปแบบการขยับเคลื่อนไหวจากการดึงด้วยมือ
ของผู้สวมใส่ซึ่งจะส่งผลให้เครื่องประดับสามารถ
ขยายเข้าออกได้ และท าการเปลี่ยนรูปร่างของ
ตัวเครื่องประดับในเวลาเดียวกัน 
 
 
 

http://hopsonkineticjewelry.com/collections/scissor-collection/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี ทอง เงิน การ เล่ นผสมสี ทองและ เ งิ นแบบทั่ ว ไป ใน
เครื่องประดับเพื่อสื่อให้เห็นถึงความหรูหราใน
เครื่องดับ 

วัสด ุ ทอง 18k ชุบส ี เครื่ อ งประดับท าจากวั สดุทองค าชุบด้ วย
แพลตตินั่มในบางส่วน เสื้อขาวท าให้สีของทองค า
ดูโดดเด่นยิ่งขึ้น 194 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

เงา ลักษณะพื้นผิวแบบทั่วไปในเครื่องประดับ 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

เครื่องประดับที่ท าจากวัสดุมีค่า
ซึ่งสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างได้ 

การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้แรงบันดาลใจ
จากกลไกท าให้เครื่องประดับสามารถขยับและ
ปรับเปลี่ยนรูปร่างได้ ในเวลาเดียวกันช่วยเพิ่ม
มูลค่าให้กับเครื่องประดับและเพิ่มประโยชน์ใช้
สอยให้กับเครื่องประดับในเวลาเดียวกัน 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 14 

 
รูปที่ 4.44 ตัวอย่างผลงานโดย Danielle Miller Jewelry Collection Marquise ring 

ที่มา: http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/ 
ตารางที่ 4.25 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 14 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

การตั ดทอน โคร งสร้ า งจ าก
เหลี่ยมอัญมณีน ามาออกแบบ
เป็นเครื่องประดับที่ดูเรียบง่าย
แต่หรูหรา 

ด้วยการออกแบบจากการตัดทอนโครงสร้างของ
เรียงอัญมณีน ามาเป็นโครงสร้างพื้นฐานของ
เค รื่ อ งประดั บและผสมผส านกั บอัญมณี ที่
เคลื่อนไหวได้ภายใน 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อแบบราง ข้อต่อแบบรางท าให้ตัวอัญมณีที่อยู่ภายในสามารถ
เคลื่อนไหวไปมาได้ตามรางที่ก าหนดไว้ 

ลักษะกลไก กลไกการไหลตามแรงโน้มถ่วง ลักษณะการออกแบบการเคลื่อนไหวซึ่งมีรูปแบบ
คล้ายคลึงกับกลไกการท างานของรางรถไฟซึ่ง
สามารถขยับไปมาได ้

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ไ ป ม า ต า ม
เส้นแนวที่ก าหนดไว ้

ลักษณะกลไกลการขยับของไข่มุกด้านในสามารถ
ขยับไปมาตามแรงโน้มถ่วงหรือสามารถขยับด้วยมือ
ของผู้สวมใส่เอง 
 

http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

วัสด ุ ทอง อัญมณี เลือกใช้โลหะมีค่าและอัญมณีเพื่อให้เครื่องประดับ
มีความหรูหรามากยิ่งขึ้น 196 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ด้าน มันวาว ความมันวาวของโลหะทองค าอัญมณีมรกตท าให้
เกิดการเล่นแสงวูบวาบ ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับ
เครื่องประดับ 
 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การตัดทอนรูปแบบของเหลี่ยม
มุมเครื่องประดับน ามาออกแบบ
โ ด ย ผ ส ม ผ ส า น ลู ก เ ล่ น ก า ร
เคลื่อนไหวมรกต 

แหวนที่ได้รับการตัดทอนจากรูปทรงของอัญมณี
และท าการเพิ่มลูกเล่นด้วยกันใส่อัญมณีเข้าไปด้าน
ในและท าให้ขยับไปมาได้ตามแรงโน้มถ่วง ซึ่งถือ
เป็นเครื่องประดับที่สามารถสวมใส่ได้หลากหลาย
โอกาส ทั้งยังมีลูกเล่นที่น่าสนใจช่วยกระตุ้นให้เกิด
การซื้อได้ง่ายยิ่งขึ้น 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 15 

 
รูปที่ 4.45 ตัวอย่างผลงานโดย Claudio Pino Collection INFINITY  

ที่มา: http://pinodesign.net/pino-kinetic-rings/ 

ตารางที่ 4.26 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 15 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

โครงสร้างจากการตัดทอนของ
ระบบสุ ริ ยะน ามาสร้ า งและ
จ าลองในแหวน 

จากแรงบันดาลใจทางด้านการเคลื่อนตัวของระบบ
สุริยะสามารถน ามาตัดทอนลงบนแหวนให้มีความ
น่าสนใจ โดยมีจุดศูนย์กลางเป็นอัญมณีที่สวยงาม
ช่วยเพิ่มมลูค่าให้กับเครื่องประดับ 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน การผสมผสานข้อต่อจนหมดจ านวนหลายจุดใน
ทิศทางที่ต่างกันท าให้เครื่องประดับสามารถขยับได้
หลากหลายองศา 

ลักษะกลไก กลไกการหมุน ลักษณะกลไกการหมุนจากหลายทิศทางและองศา
ที่แตกต่างกัน ส่งผลให้เครื่องประดับสามารถ
เปลี่ยนรูปทรงได้อย่างอิสระและหลากหลายมาก
ที่สุด 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

ลักษณะการหมุนจากหลาย
ทิศทางด้วยการส่งแรงผ่านข้อมือ
ของผู้สวมใส่ 

ด้วยการออกแบบให้เครื่องประดับมีจุดหมุนหลาย
ทิศทาง ส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ไม่สามารถ
คาดเดาได้ ซึ่งการเคลื่อนไหวเหล่านี้ได้รับแรง
บันดาลใจมาจากการจ าลองระบบสุริยะเข้าไปใน
แหวน 
 

http://pinodesign.net/pino-kinetic-rings/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เงิน ทอง ฟ้า การผสมผสานสีจากโลหะเข้ากับสีของอัญมณี โดย
สีฟ้าสื่อถึงโลก ซึ่งในอดีตถือเป็นจุดศูนย์กลางของ
จักรวาล 

วัสด ุ ทองค าขาว ทอง อัญมณี ใช้วัสดุโลหะมีค่ามาผสมผสานกับการฝังอัญมณีไว้
ในจุดศูนย์กลางเพื่อเพิ่มมูลค่าให้กับเครื่องประดับ 
จนสามารถเรียกได้ว่าเป็นเครื่องประดับที่อยู่ใน
ตลาดสูง  
 
 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ขรุขระ เงา การผสมผสานลักษณะพื้นผิวที่หลากหลาย ทั้ง
พื้นผิวเรียบในส่วนบน และพื้นผิวขรุขระในส่วนล่าง
ของก้านแหวน ท าให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกที่คอนท
ร า ส  ( Contrast)  ซึ่ ง กั น แ ล ะ กั น ส่ ง ผ ล ใ ห้
เครื่องประดับมีจุดเด่นมากยิ่งขึ้น 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลักษณะ
เด่น 

การออกแบบโดยตัดทอนระบบ
สุริยะเข้ามาใส่ไว้ใเครื่องประดับ 
ทั้ ง ยั ง ส ามารถท า ให้ ขยับ ได้
ด้วยกันขยับข้อมือของผู้สวมใส ่

การจ า ลอ ง ร ะบบสุ ริ ย ะ และน า ม า ใ ส่ ไ ว้ ใ น
เครื่ องประดับโดยใช้วัสดุ โลหะมีค่ าส่ งผลให้
เครื่องประดับมีความโดดเด่นและเป็นการเพิ่ม
มูลค่าของเครื่องประดับ ทั้งนี้ยังได้มีการจ าลองการ
เ ค ลื่ อ น ไ ห ว จ า ก ร ะ บ บ สุ ริ ย ะ ม า ผ น ว ก กั บ
เครื่องประดับ ท าให้เครื่องประดับสามารถขยับได้
แ ล ะ ส ร้ า ง ค ว า ม แ ป ล ก ใ ห ม่ ใ ห้ กั บ ว ง ก า ร
เครื่องประดับ 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 16 

 
รูปที่ 4.46 ตัวอย่างผลงานโดย Glen Liberman  Collection The gear ring  

ที่มา: http://www.kinektdesign.com/product-gear-ring.php 

ตารางที่ 4.27 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 16 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โคร งสร้ า ง
ภายนอก 

การผสมผสานกันระหว่าง
ฟันเฟืองจากหลายทิศทาง
น ามาประกอบกันในแหวน 

การออกแบบโดยการน าเอาฟันเฟืองมาใส่ไว้ในแหวน
และสามารถท าให้ฟันเฟืองขยับได้ ถือเป็นการออกแบบ
ที่ชาญฉลาดเป็นอย่างยิ่ง 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน แหวนซ้อน
แหวน 

การเชื่อมต่อฟันเฟืองเข้าด้วยกันโดยใช้ข้อต่อจุดหมุนแต่
ละจุดและออกแบบให้แหวนสามารถสอนลงบนแหวน
เพชรวงหนึ่งได้ เมื่อท าการประกอบแหวนเสร็จแหวนจะ
สามารถขยับได้ 

ลักษะกลไก กลไกการหมุน การออกแบบกลไกโดยการใช้รูปทรงของฟันเฟืองน ามา
ประกอบกันแล้วท าให้สามารถขยับกลไกฟันเฟืองต่อไป
ได้ด้วยเทคนิคการตบกันของฟันเฟือง เกิดเป็นกลไกการ
ออกแบบที่ลงตัวและสมบูรณ์แบบ 

ลักษณะการ
เคลื่อนไหว 

ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ข อ ง
ฟันเฟืองที่อยู่รอบรอบของ
แหวนด้วยการหมุนจากมือ
ผู้สวมใส่ 
 

ด้วยการออกแบบฟันเฟืองที่สมบูรณ์แบบ ส่งผลให้เมื่อผู้
สวมใส่ท าการหมุนฟันเฟืองตัวแรกจะส่งผลให้ฟันเฟือง
ตัวที่ 2 3 และ 4 สามารถขยับหมุนไปได้อย่างเป็นระบบ 

http://www.kinektdesign.com/product-gear-ring.php
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เงิน สีเงินโดยทั่วไป 
วัสด ุ สแตนเลส วัสดุโลหะสแตนเลสซึ่งมีความแข็งแกร่งค่อนข้างสูงกว่า

โลหะชนิดอื่นในวงการเครื่องประดับ ส่งผลให้เกิดเป็น
แหวนที่มีความคงทนสูงท าให้ระบบการเคลื่อนไหวแล้ว
ฟันเฟืองมีการสึกหรอน้อยลง 

ลักษณะ
พื้นผิว 

ด้านมีรอยระนาบ การใช้เทคนิคการขึ้นชิ้นงานโลหะด้วยกรรมวิธีแบบ
อุตสาหกรรมโดยไม่ใช้การหล่อ ท าให้เกิดพื้นผิวที่ด้าน
และมีเอกลักษณ์เฉพาะสื่อถึงความเป็นอุตสาหกรรมได้
เป็นอย่างด ี

โ อ ก า ส ใ น
การสวมใส่ 

ใ ส่ ไ ด้ ทั้ ง ก ล า ง วั น แ ล ะ
กลางคืน 

ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน เนื่องจากมี
ขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลักษณะเด่น ก า ร ออ ก แ บ บ แ ห ว น ที่
สามารถเคลื่อนไหวได้โดย
ใ ช้ ก า ร ตั ด ท อ น จ า ก
ฟั น เ ฟื อ ง ซึ่ ง สื่ อ ถึ ง ก า ร
เคลื่อนไหวได้เป็นอย่างดี 

เครื่องประดับที่ได้รับการตัดทอนจากรูปแบบการท างาน
ของฟันเฟืองน ามาผสมผสานกับการออกแบบที่ลงตัว 
ท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับเคลื่อนไหวที่มีความคงทนสูง
และสามารถใส่ได้หลากหลายโอกาส 
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ตัวอย่างผลงานที่ 17 

 
 

รูปที่ 4.47 ตัวอย่างผลงานโดย Victoria walker Jewellery Collection Rose locket  

ที่มา : http://www.vwjewellery.co.uk/rose/ 

ตารางที่ 4.28 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 17 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

รูปทรงได้รับการปรับความจาก
ดอกไม้ในธรรมชาติ 

จากการตัดทอนของดอกไม้ในธรรมชาติให้เกิดเป็น
กลีบที่มีความเรียบง่ายมากยิ่งขึ้นผสมผสานกับ
เกสรชิ้นเล็กๆที่ซ่อนอยู่ภายใน ท าให้เครื่องประดับ
มีความละเอียดอ่อนและมีรายละเอียดสูง 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วงคล้อง เครื่องประดับเวลาการออกแบบโดยการใช้ข้อต่อ
แ บ บ ห่ ว ง ซึ่ ง ซ่ อ น อ ยู่ ภ า ย ใ น ก ลี บ ด อ ก ข อ ง
เครื่องประดับ โดยกลีบดอกแต่ละกลีบมีความ
ซับซ้อนสูงมากส่งผลให้ต้องใช้ข้อต่อเป็นจ านวน
มากซ่อนอยู่ภายใน 
 

http://www.vwjewellery.co.uk/rose/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

การกางและหุบของกลีบดอก ด้วยระบบกลไกการดึงด้วยมือของผู้สวมใส่จะส่งผล
ให้เครื่องประดับสามารถกางและหุบกลีบได้อย่าง
ลื่นไหลและดูเป็นธรรมชาติราวกับว่าเป็นดอกไม้
จริง 

ส ี เงิน ทอง การผสมผสานสี เ งินและทองท า ให้ เกิ ด เป็น
เครื่องประดับที่ให้ความรู้สึกหรูหรา 

วัสด ุ เงิน ทอง เลือกใช้วัสดุมีค่าในการท าเครื่องประดับ 
ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ด้านมีรอย ลักษณะพื้นผิวมีการถูและท าให้เกิดร่องรอยเพื่อให้
เกิดอารมณ์ความรู้สึกที่ไม่เรียบร้อยจนเกินไป และ
สื่อให้เห็นถึงขั้นตอนการท าเครื่องประดับอย่าง
ประณีตตั้งใจด้วยมือทีละช้ิน 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การตัดทอนรูปแบบของดอกไม้
ซึ่งใช้ในวงการเครื่องประดับมา
ช้านานน ามาผสมผสานกับการ
เคลื่อนไหวที่ดูเป็นธรรมชาต ิ

การตัดทอนรูปแบบของดอกไม้และการผสมผสาน
ของกลไกการขยับของกลีบดอกไม้ ท าให้เกิดเป็น
เครื่องประดับที่มีความละเอียดอ่อนอ่อนช้อยและมี
ลูกเล่นการเคลื่อนไหวที่น่าสนใจดูเป็นธรรมชาต ิ
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 ตัวอย่างผลงานที่ 18 

 
รูปที่ 4.48 ตัวอย่างผลงานโดย Dukno Yoon Collection Wing 

ที่มา: http://art.ksu.edu/people/faculty/yoon.html 

ตารางที่ 4.29 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 18 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

การตัดทอนโครงสร้างจากปีก
ของนกให้ เป็นโครงสร้างที่
เรียบง่าย 

ด้วยการตัดทอนโครงสร้างของปีกนกให้มีความเรียบ
ง่ายผสมผสานกับรูปแบบแนวความคิดทางด้านกลไก 
ท าให้เกิดเป็นปีกนกที่มีเหลี่ยมมุมเรียบง่ายและดู
ทันสมัย 

ลั ก ษ ณ ะ
ข้อต่อ 

บานพับ จุดหมุน เครื่องประดับมีการออกแบบข้อสอบที่หลากหลาย ทั้ง 
บานพับและจุดหมุน ส่งผลให้เครื่องประดับสามารถ
ขยับได้อย่างมีอิสระและลื่นไหล 

ลั ก ษ ะ
กลไก 

กลไกการท างานจากการกด
ของมีผู้สวมใส่ 

ด้วยการออกแบบจากการผสมผสานกลไกข้อต่อบาน
พับและสปริง ส่งผลให้เครื่องประดับสามารถขยับปีก
ขึ้นลงได้ด้วยการกดของผู้สวมใส่ 
 
 
 

https://www.youtube.com/channel/UCi_ZXpYSVm7khwsDwg60OtA
http://art.ksu.edu/people/faculty/yoon.html
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อน 
ไหว 

การเคลื่อนไหวขึ้นลงของปีก
ดุจดั่งการขยับปีกของนก 

การขยับขึ้นลงของปีกที่มีความลื่นไหลสมจริงจุดด่าง
การขยับปีกของนก ส่งผลให้เครื่องประดับเกิดความ
น่าสนใจและดึงดูดให้ผู้สวมใส่เข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับ
เครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 

ส ี เงิน การออกแบบโดยไม่เน้นการเพิ่มสีสันใหม่ๆลงไปใน
ชิ้นงาน ท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ่อ (Focus) กับ
รูปร่าง (Form) ของเครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 

วัสด ุ เงิน สแตนเลส สปริง เลือกใช้วัสดุที่เหมาะสมกับกลไกการท างานต่างๆ เพื่อ
ประโยชน์ให้กับการขยับให้มีความลื่นไหลมากยิ่งขึ้น 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ด้าน เลือกพื้นผิวด้านเพื่อให้เครื่องประดับเกิดการเล่นแสง
น้อยที่สุด 

โอกาสใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้ นงานสามารถใส่ ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การออกแบบที่ ไ ด้ รั บแร ง
บันดาลใจมาจากการบินของ
น ก แ ล ะ รู ป ท ร ง ข อ ง ปี ก ที่
ผสมผสานกันอย่างลงตัวท าให้
เกิดการเคลื่อนไหวที่สมบูรณ์ 

ด้วยการตัดทอนการเคลื่อนไหวและรูปแบบของนก 
น ามาออกแบบใหม่ โดยการ ใช้ โครงสร้ า งทาง
สถาปัตยกรรมและกลไกการท างานของบานพับและ
สปริง ส่งผลให้เกิดเครื่องประดับที่สร้างความสนใจ
ให้กับผู้ ชม ทั้ งยั ง เป็นการดึงดูดให้ผู้ ชมเข้ามามี
ปฏิสัมพันธ์ในการท าให้เครื่องประดับชิ้นนี้ขยับได้อย่าง
สมบูรณ์ 

  
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

205 

 ตัวอย่างผลงานที่ 19 

 
รูปที่ 4.49 ตัวอย่างผลงานโดย Sarah Doremus Collection Self Fanning  

ที่มา: http://www.dailyartmuse.com/tag/kinetic/ 

ตารางที่ 4.30 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 19 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

ลักษณะการออกแบบที่จ าลอง
รูปแบบของกังหันลมมาไว้บน
แหวน 

การออกแบบที่ได้รับการตัดทอนรูปส่งมาจากกังหัน
ลม น ามาประกอบเข้ากับฟันเฟืองและกลไกการ
หมุน ท าให้เกิดเครื่องประดับที่ดูแปลกตา 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อจุดหมุน การออกแบบโดยใช้ข้อต่อจุดหมุนเพื่อให้กลไกเฟือง
ต่างๆสามารถท างานร่วมกันได้อย่างสมบูรณ์ ท าให้
เครื่องประดับสามารถขยับได ้

ลักษะกลไก กลไกการหมุนจากมือผู้สวมใส่ ด้วยการออกแบบกลไกที่เรียบง่ายจากการส่งแรง
ผ่านมือของผู้สวมใส่มายังตัวหมุนที่ด้านข้างของ
แหวน ท าให้เครื่องประดับสามารถขยับได้ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

การหมุนของกังหันลมจากการ
ส่งแรงของมือผู้สวมใส่ 

ลักษณะการท างานด้วยการหมุนจากมือผู้สวมใส่จะ
ท าการส่งแรงผ่านตัวหมุนไปอย่างกังหันลม ท าให้
กังหันลมสามารถขยับหมุนได้อย่างอิสระ 
 
 

http://www.dailyartmuse.com/tag/kinetic/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ส ี เงิน การออกแบบโดยไม่เน้นการเพิ่มสีสันใหม่ๆลงไปใน
ชิ้นงานท าให้ผู้บริโภคสามารถจดจ่อ (Focus) กับ
รูปร่าง (Form) ของเครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 

วัสด ุ เงิน ไม่เน้นการใช้วัสดุทางเลือกเท่าไหร่นัก206 
ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ขรุขระ ด้าน ลักษณะพื้นผิวมีการถูกและท าให้เกิดร่องรอย
เพื่ อ ให้ เกิ ดอารมณ์ความรู้ สึ กที่ ไม่ เ รี ยบร้อย
จนเกิน ไป และสื่ อ ให้ เห็นถึ งขั้ นตอนการท า
เครื่องประดับอย่างประณีตตั้งใจด้วยมือทีละช้ิน 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน เครื่องประดับประเภท art jewelry ซึ่งไม่เน้นการ
สวมใส่เท่าใดนัก 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การออกแบบกลไกที่เรียบง่าย
และเผยให้เห็นถึงกลไกการหมุน
ต่างๆช่วยเพิ่มความน่าสนใจ
ให้กับเครื่องประดับ 

ด้วยการออกแบบกลไกให้ผู้ใช้สามารถเห็นการ
ท างานของกลไกได้อย่างชัดเจน ส่งผลให้เกิดความ
น่าสนใจในเครื่องประดับชิ้นนี้ ทั้งยังเป็นการเพิ่ม
ปฏิสัมพันธ์ ให้กับผู้สวมใส่และเครื่องประดับ
เนื่องจากเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องอาศัยการ
หมุนของผู้สวมใส่ 
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 ตัวอย่างผลงานที่ 20 

 
รูปที่ 4.50 ตัวอย่างผลงานโดย Danielle Miller Jewelry Collection Midnight Marquise  

ที่มา: http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/ 

ตารางที่ 4.31 การวิเคราะห์ตัวอย่างผลงานที่ 20 

เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

โครงสร้าง
ภายนอก 

การตั ดทอน โคร งสร้ า งจ าก
เหลี่ยมอัญมณีน ามาออกแบบ
เป็นเครื่องประดับที่ดูเรียบง่าย
แต่หรูหรา 

ด้วยการออกแบบจากการตัดทอนโครงสร้างของ
เรียงอัญมณีน ามาเป็นโครงสร้างพื้นฐานของ
เครื่องประดับและผสมผสานกลับรูปทรงของไข่มุก
ที่ฝังไว้ด้านใน ส่งผลให้เครื่องประดับดูเรียบหรูและ
ทันสมัย 

ลักษณะข้อ
ต่อ 

ข้อต่อห่วง ตะขอเกี่ยว ใช้ลักษณะข้อต่อและห่วงต่างๆในการเกี่ยวคล้อง 
เพื่อให้เครื่องประดับที่เป็นรูปทรงเรขาคณิตดูพริ้ว
ไหวและไม่แข็งจนเกินไป โดยแต่ละข้อต่อจะมีการ
ออกแบบให้มีช่องว่างเล็กน้อยเพื่อให้สามารถขยับ
ซ้ายขวาได ้

ลักษะกลไก กลไกการไหลตามแรงโน้มถ่วง ลักษณะการออกแบบการเคลื่อนไหวที่มีรูปแบบ
คล้ายคลึงกับกลไกการท างานของรางรถไฟซึ่ง
สามารถขยับไปมาได ้
 

http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/
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เกณฑ์การ
วิเคราะห ์

ลักษณะทางกายภาย การวิเคราะห์ 

ลักษณะ
การ
เคลื่อนไหว 

ก า ร เ ค ลื่ อ น ไ ห ว ไ ป ม า ต า ม
เส้นแนวที่ก าหนดไว ้

ลักษณะกลไกลการขยับของไข่มุกด้านในสามารถ
ขยับไปมาตามแรงโน้มถ่วงหรือสามารถขยับด้วยมือ
ของผู้สวมใส่เอง 
 

ส ี ด า ขาว สีด าของโลหะน ามาผสมผสานกับสีขาวของไข่มุก 
ท าให้เกิดเครื่องประดับที่มีความคอนทราสสูง 
(Contrast) ส่งผลให้ไข่มุกดูสวยงามโดดเด่นและดู
ทันสมัยในเวลาเดียวกนั 

วัสด ุ เงินท าสี เลือกใช้โลหะเงินน ามาท าให้เป็นสีด าด้วยกลไกทาง
เคมีท าให้เกิดสีด าด้านดูสวยงาม 208 

ลั ก ษ ณ ะ
พื้นผิว 

ด้าน มันวาว โลหะเงินด้านช่วยขับพื้นผิวมันวาวของไข่มุกให้ดู
สวยงามโดดเด่นมากยิ่งขึ้น 

โ อก าส ใน
การสวมใส่ 

ใส่ได้ทั้งกลางวันและกลางคืน ชิ้นงานสามารถใส่ได้ทั้ งกลางวันและกลางคืน 
เนื่องจากมีขนาดที่ไม่ใหญ่มากนัก 
 
 

ลั ก ษ ณ ะ
เด่น 

การตัดทอนรูปแบบของเหลี่ยม
มุมเครื่องประดับน ามาออกแบบ
โ ด ย ผ ส ม ผ ส า น ลู ก เ ล่ น ก า ร
เคลื่อนไหวของไข่มุกด้านใน 

ด้วยการออกแบบที่สวยงามจากการตัดทอนเหลี่ยม
มุมของเครื่องประดับและการผสมผสานการ
เคลื่อนไหวของเม็ดไข่มุกด้านใน ซึ่งจะท าการ
เคลื่อนไหวตามแรงโน้มถ่วงหรือการสะบัดมือของผู้
สวมใส่ท าให้เครื่องประดับดูมีความเคลื่อนไหวไม่
หยุดนิ่งและเป็นการเพิ่มลูกเล่นให้กับเครื่องประดับ
ขึ้นไปอีกระดับ 
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สรุปผลการวิเคราะห์ 

 จากการวิจัยข้างต้นน ามาซึ่งข้อสรุปถึงการสร้างและออกแบบเครื่องประดับทั้งทางด้านการ
ถ่ายทอดแนวความคิดจากทุนวัฒนธรรมและการถ่ายทอดแนวความคิดจากเครื่องประดับคิเนติก 
(Kinetic jewelry) ท าให้ได้ข้อสรุปดังนี้ 

1. โครงสร้างภายนอก (Exterior structure) 

 1.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 รูปแบบเครื่องประดับและการออกแบบจากทุนวัฒนธรรมที่หลากหลายโดยมีการผสมผสาน
ทั้งรูปแบบหรือโครงสร้างโดยรวมให้มีการตัดทอนจากทุนวัฒนธรรมที่เป็นรูปธรรมและสามารถที่  
จับต้องได้ (Tangible Culture) เช่นพวงมาลัย วัด ดอกไม้ไทย การถักสาน ชุดประท้องถิ่น เป็นต้น  
ซึ่งการใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทนี้จะสามารถสื่อสารหรือแสดงออกถึงความเป็นไทยได้ชัดเจนกว่า 
ทุนวัฒนธรรมที่เป็นนามธรรมและไม่สามารถจับต้องได้ (Intangible Culture)  

 การดึงเอาความโครงสร้างเส้นและรูปร่างจากแรงบันดาลใจข้างต้นมาตัดทอนให้เกิดงาน
ออกแบบเครื่องประดับ ท าให้เกิดอัตลักษณ์ความเป็นไทยที่ชัดเจนและโดดเด่นโดยไม่ต้องอาศัยการ
ตีความของผู้บริโภคมากนัก 

 1.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 มีรูปแบบของโครงสร้างที่หลากหลายตั้งแต่เครื่องประดับที่มีรายละเอียดมากไปจนถึง
เครื่องประดับที่มีรายละเอียด โครงสร้างส่วนใหญ่จะถูกออกแบบให้รับกับการเคลื่อนไหวเพื่อให้เกิด
การเคลื่อนไหวที่น่าสนใจ โครงสร้างที่หลากหลายเกิดจากรสนิยมทางสุนทรียศาสตร์ที่แตกต่างกันของ
บริษัทหรือศิลปินที่สร้างสรรค์ผลงานเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) อาจจะกล่าวได้ว่า
เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) ส่วนใหญ่จะนิยมผลิตเป็นเครื่องประดับประเภทแหวน
เนื่องจากสามารถท าให้ขยับได้หลากหลายวิธีและสามารถท าให้ผู้ชายให้มีปฏิสัมพันธ์กับตัวแหวนได้
ง่ายดายและโดยตรงมากกว่าเครื่องประดับประเภทอื่นๆ  

โดยสามารถแบ่งโครงสร้างออกเป็น 2 กลุ่มได้แก่ 

 1.2.1 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) ในเชิงพาณิชย์ 

 สามารถผลิตและจ าหน่ายในจ านวนที่มากกว่าและเน้นที่การสวมใส่ได้จริง 
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 1.2.2 เครื่องประดับคิเนติกในเชิงศิลปะ  

 เน้นการสั่งท าและผลิตในจ านวนน้อยเพ่ือเป็นงานสะสมมากกว่าที่จะสวมใส่ 

2. ลักษณะข้อต่อ (Joint) 

 2.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 ลักษณะข้อต่อโดยเน้นข้อต่อประเภทห่วงคล้องหรือก้ามปู ซึ่งปรากฏให้เห็นในงาน
เครื่องประดับโดยทั่วตามท้องตลาด 

 2.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 ลักษณะข้อต่อที่เน้นการสร้างระบบเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน ซึ่งในแต่ละข้อต่อจะมีความ
สมบูรณ์ทางด้านการประกอบและการออกแบบมากที่สุดเพื่อให้เครื่องประดับสามารถขยับเคลื่อนไหว
และท างานได้อย่างสมบูรณ์ที่สุดโดยไม่ติดขัด ซึ่งถือเป็นจุดเด่นของเครื่องประดับประเภทนี้ที่สามารถ
น าไปปรับใช้กับงานวิจัยได้ 

3. ลักษะกลไก (Mechanism) 

 3.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 ไม่ปรากฏการผสมผสานกลไกลลงในเครื่องประดับจากแนวผลวัฒนธรรมไทย 

 3.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 ปรากฏกลไกที่หลากหลายในการออกแบบกลไกเครื่องประดับ ทั้งที่มีความซับซ้อนสูงและมี
ความซับซ้อนต่ า โดยกลไกเครื่องประดับจะท างานร่วมกบัข้อต่อเพ่ือให้เกิดการเคลื่อนไหวที่น่าสนใจใน
แต่ละประเภทเครื่องประดับ ซึ่งเป็นเอกลักษณ์หนึ่งเดียวที่สามารถดึงดูดให้ผู้ใช้มีปฏิสัมพันธ์กับ
เครื่องประดับประเภทนี้ได้โดยตรง 

4. ลักษณะการเคลื่อนไหว (Movement) 

 4.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 ไม่ปรากฏการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนนอกจากการขยับดิ้นไปมาตามหลักแรงโน้มถ่วง 
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 4.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 มีการออกแบบการเคลื่อนไหวให้มีความโดดเด่นและน่าสนใจ ซึ่งการเคลื่อนไหวของ
เครื่องประดับประเภทนี้จะมีหลายระดับ ตั้งแต่การเคลื่อนไหวที่น้อยที่สุดไปจนถึงมากที่สุด โดย
เครื่องประดับสามารถเคลื่อนไหวได้น้อยมักจะเป็นเครื่องประดับที่สวมใส่ได้ง่ายกว่าเครื่องประดับที่
เคลื่อนไหวได้มาก เนื่องจากการสร้างกลไกที่ซับซ้อนและใส่ไว้ในเครื่องประดับที่มีขนาดเล็กมักจะ
ส่งผลให้เครื่องประดบัชิ้นนั้นมีขนาดหรือกลไกที่ใหญ่กว่าเครื่องประดับโดยปกติ 

5. สี (Color) 

 5.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 มีการใช้สีที่หลากหลาย ตั้งแต่สีที่ให้อารมณ์ความรู้สึกสุขุมเรียบหรูไปจนถึงสีสันที่มีความ
ฉูดฉาด ซึ่งสีเหล่านี้มักจะได้แรงบันดาลใจมาจากทุนวัฒนธรรมไทย โดยมีการปรับใช้สีเหล่านี้ให้เข้ากับ
งานเครื่องประดับเพ่ือให้ดูร่วมสมัยและคุมโทนสีมากยิ่งขึ้น  

 สีแต่ละสีจะให้อารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกันรวมถึงส่งผลรสนิยมต่อความชอบ ในผู้ซื้อที่
แตกต่างกันในบางครั้งผู้ผลิตจึงเลือกที่จะผลิตเครื่องประดับออกมาในหลากหลายเฉดสี ซึ่งเป็นจุดที่
น่าสนใจและเป็นกลยุทธ์ทางการตลาดที่สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได้ในงานวิจัย 

 5.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 เน้นการใช้สีที่เรียบง่ายโดยสีส่วนใหญ่มักจะมาจากสีของโลหะ ยกตัวอย่างเช่น สีทอง สีเงิน 
เป็นต้น ทั้งยังมีการท าสีโลหะให้เป็นสีต่างๆที่น่าสนใจท าให้เกิดอารมณ์และความรู้สึกที่หลากหลาย
มากยิ่งขึ้น 

6. วัสดุ (Material) 

 6.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 มีการผสมผสานวัสดุทางเลือกที่หลากหลายทั้งกระดาษไม้หรือพลาสติก เพื่อให้เกิดอารมณ์
ความรู้สึกที่มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น โดยบางครั้งอาจใช้วัสดุและสีเพื่อให้เกิดอารมณ์ความรู้สึก
ทันสมัยเหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยท างาน 
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 6.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 นิยมออกแบบและผลิตโดยการใช้วัสดุประเภทโลหะหรือการผสมอัญมณีลงไปมากกว่าการใช้
วัสดุแบบอ่ืน ซึ่งพบได้น้อยมากในผลงานเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

7. ลักษณะพื้นผิว (Texture) 

 7.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 ลักษณะของพื้นผิวมีความหลากหลายสูง เนื่องจากใช้วัสดุที่หลากหลายท าให้มีทั้งลักษณะ
พื้นผิวประเภท มันเงาแบบกระดาษ ด้านและขรุขระแบบไม้ หรือโลหะหยาบ เป็นต้น ช่วยเพิ่มความ
หลากหลายและสร้างความเป็นเอกลักษณ์ให้กับผลงานมากยิ่งขึ้น ซึ่งจุดนี้เองเป็นจุดที่น่าสนใจและ
สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดได้เป็นอย่างดี 

 7.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 ลักษณะของพื้นผิวในผลงานเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) มักจะมีพื้นผิวที่
ธรรมดายกตัวอย่างเช่น พ่นทราย ขัดเงา หรือหยาบ เป็นต้น ซึ่งไม่ค่อยพบการท าพื้นผิวที่หลากหลาย
มากนัก 

8. โอกาสในการสวมใส่ (Mechanism) 

 8.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 โอกาสในการสวมใส่เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยมีหลากหลาย แล้วแต่ขนาด
ของเครื่องประดับหรือความหรูหราของเครื่องประดับ 

 8.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 เนื่องจากเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) มักจะเน้นการผลิตในรูปแบบของ
เครื่องประดับประเภทแหวนจึงท าให้ใส่ได้หลากหลายโอกาส ถึงกระนั้นการสวมใส่เครื่องประดับ
ประดับคิเนติกในเชิงศิลปะมักจะสวมใส่ได้ไม่ค่อยสะดวกนัก เนื่องจากเป็นเครื่องประดับที่ไม่เน้นการ
สวมใส่ 
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9. ลักษณะเด่น (Identity) 

 9.1 เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย 

 มีลักษณะโดดเด่นที่หลากหลายจากการดึงเอาลักษณะรูปแบบทางด้านทุนวัฒนธรรมของไทย
เข้ามาประยุกต์ใช้ในงานออกแบบ นอกจากนี้แล้วยังมีการเลือกใช้วัสดุทางเลือกที่หลากหลายรวมทั้ง
การเพ่ิมลูกเล่นให้กับเครื่องประดับ ยกตัวอย่างเช่นการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเก็บกลิ่นไว้ใน
เครื่องประดับได้ ส่งผลให้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยเกิดความร่วมสมัยและเหมาะสม
กับการท าตลาดในกลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยท างาน 

 9.2 เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 ด้วยเอกลักษณ์ที่โดดเด่นในแง่ของกลไกและการขยับเคลื่อนไหวที่น่าสนใจบวกกับการ
ผสมผสานแนวความคิดทางด้านการมีปฏิสัมพันธ์ของผู้ใช้กับตัวเครื่องประดับ ส่งผลให้เครื่องประดับ 
คิเนติก (Kinetic jewelry) นั้นเป็นหนึ่งในเครื่องประดับที่มีแนวโน้มที่จะพัฒนาไปตลาดในวงกว้าง
และสามารถประยุกต์ใช้กับผลงานการออกแบบวิจัยได้อย่างลงตัว 

 กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 2 การวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ออกแบบและกลุ่มเป้าหมาย 

 การวเิคราะหข์้อมูลจากผู้เชีย่วชาญทางดา้นการออกแบบ การผลิต และการตลาด4.2
เครื่องประดับโดยการสัมภาษณ์เพื่อค้นแนวทางในการออกแบบและกลุ่มเปา้หมายที่
เหมาะสม 

 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญผู้วิจัยได้ตั้งค าถามต่างๆโดยมุ่งเน้นไปที่การเก็บข้อมูลในด้านต่างๆ 
ทั้งทัศนะคติของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ การน าทุนวัฒธรรมมาออกแบบ
เครื่องประดับ และการผสมผสานทั้งสองสิ่งข้างต้นเข้าด้วยกัน แบบสอบถามยังลงลึกไปถึง โครงสร้าง 
วัสดุ และสี ของเครื่องประดับ รวมถึงการตลาดและกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกันงานเครื่องประดับ
ประเภทนี้ 

 ในส่วนของการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยต้องการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในแวดวงของ
การออกแบบแฟชั่นและเครื่องประดับทางด้านทัศนคติที่มีต่อการออกแบบโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทย
น ามาผสมผสานกับการเคลื่อนไหวและการปรับเปลี่ยน ทั้งยังสัมภาษณ์ในเชิงลึกเกี่ยวตลาดและ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

214 

กลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับเครื่องประดับดังกล่าวเพื่อเพิ่มความชัดเจนและความเป็นไปในการ
พัฒนางานวิจัย  

 การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับและแฟชั่นเพื่อให้ได้แนวทางที่
ถูกต้องในการพัฒนาเครื่องประดับเพื่อกลุ่มเป้าหมาย และเก็บเกี่ยวความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆในการ
พัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ ในส่วนของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสามารถให้ความเห็นทางด้านการ
ออกแบบและผลิตเครื่องประดับในระบบอุตสาหกรรมเพื่อให้ได้ผลงานที่ตรงตามมาตรฐานมากที่สุด  

 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาดสามารถแนะแนวทางในการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและ
การตลาดเพื่อให้เข้าใจถึงอุปนิสัยในเชิงลึกของผู้บริโภคโดยใช้เกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ
ดังต่อไปนี ้

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.2.1

 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ โดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

 1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

 2. เป็นผูช้นะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

 3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

 4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 

 5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

 6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

 7. เป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านที่มีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี 

 8. เป็นอาจารย์หรือเป็นอาจารย์พิเศษในมหาวิทยาลัย 

 9. เป็นนักวิชาการเฉพาะด้านที่มีประสบการณ์การท างานมากกว่า 5 ปี  
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 โดยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทั้งทางด้านการออกแบบเครื่องประดับ ด้านการผลิต
เครื่องประดับ ด้านการตลาด เพื่อให้ได้ข้อมูลเบื้องต้นในการหากลุ่มเป้าหมายและแนวทางการ
ออกแบบที่เหมาะสมสอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานวิจัย โดยใช้ผู้ชี่ยวชาญจ านวน 7 คนดังนี ้

ตารางที่ 4.32 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ  

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์การ
ท างาน 

1. คุณจิตรา มั่งมา ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ 
เจ้าของแบรนด์แฟชั่น 
นักออกแบบ 
อาจารย์พิเศษ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 

- ผู้ชนะรางวัลระดับ
โลก 
- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ผู้ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- ดีไซเนอร์ช้ันน า
ของประเทศ
ออสเตรเลีย 
- เจ้าของแบรนด์ 
Chitra's Closet 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

28 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์การ
ท างาน 

2. คุณจิตรกานต์ 
บันเทิงไพบูลย ์
 
 
 
 
 

อาจารย์มหาวิทยาลัย 
เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

- ผู้ชนะรางวัลระดับ
โลก 
- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ผู้ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์
JITTRAKARN 
jewelry 

9 ปี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. คุณอเนก ตนัตสิริ
นทร์ 

เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 
นักพูด 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ผู้ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด ์
Archetype 

8 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์การ
ท างาน 

4. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัลระ
ประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจ
ส่วนตัว 

8 ปี 

5. นาคิม  งามศิริพงศ์ ผู้จัดการใหญ่ทางด้าน
การผลิต 
นักออกแบบ 
ช่างท าเครื่องประดับ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- ผู้จัดการใหญ่
ทางด้านการผลิต
บริษัท PANDORA 

20 ปี 
 
 
 
 
 
 
 

6. ศวรณีย์ กาญจนะ
สวัสดิ์ 
 
 
 
 
 
 

เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจ
ส่วนตัว 
 
 
 

7 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์การ
ท างาน 

7 คุณภานินี นิมากร ที่ปรึกษาทางด้านธุรกิจ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
สร้างแบรนด์ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 

- ที่ปรึกษาทางด้าน
ธุรกิจหลากหลาย
บริษัท 
- นักวิชาการ
ทางด้านการตลาด 

20 ปี 

 
หัวข้อที่ใช้ในการสัมภาษณ์มีดังต่อไปน้ี 
 1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับ
เคลื่อนไหว 
 2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับ
การเคลื่อนไหว 

 รายละเอียดในการสัมภาษณ ์4.2.2

คุณจิตรา มั่งมา  

เจ้าของแบรนด์จิตรา โคลเซ็ท (Chitra's Closet) 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 ทุนวัฒนธรรมไทยกับการออกแบบเครื่องประดับโดยแรกเริ่มนั้นไม่ได้มีความสนใจทางด้าน
ทุนวัฒนธรรมไทยมากนัก จนกระทั่งได้ไปอยู่และอาศัยในประเทศออสเตรเลีย ได้รับการหล่อหลอมให้
มีความเป็นตัวของตัวเองมากยิ่งขึ้นจนกระทั่งได้กลับมาที่ประเทศไทยอีกครั้ง ซึ่งเมื่อกลับมาที่ประเทศ
ไทยครั้งแรกก็ได้เห็นสินค้า O-top ไทยที่ได้รับการพัฒนาให้มีรูปแบบร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ท าให้เกิด
ความตื่นตาตื่นใจจนกระทั่งตัดสินใจซื้อสินค้าเหล่านั้นมากมาย เนื่องจากมีความรู้สึกตื่นเต้นทุกครั้งที่
ได้เห็นสินค้าจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย ซึ่งโดยส่วนตัวเห็นว่าเป็นสิ่งที่มหัศจรรย์ในแง่มุมของ
ต่างชาติเมื่อน ามาเปรียบเทียบกับสิ่งที่ได้เห็นจากยุโรปและออสเตรเลีย 

 โดยสิ่งที่ท าให้ตื่นตาตื่นใจนั้นได้แก่ความงามในแบบของความเป็นไทยซึ่งเป็นสิ่งที่ดีไชเนอร์
ผลิตขึ้นมาผสมประสานให้มีความเป็น Contemporary มากยิ่งขึ้น สินค้าที่ได้รับอิทธิพลจาก 
ความเป็นไทยมักจะให้ความรู้สึกถึงความงามและความแตกต่างและ Unique “เชื่อว่าการน าเอา 
ทุนวัฒนธรรมของประเทศนั้นๆมาผสมผสานกับดีไซน์มันเป็นสิ่งที่ด”ี 
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 การที่รัฐบาลทุ่มเงินเพื่อมาช่วยสินค้าและบริการที่มีความเป็นไทย ถือเป็นตัวช่วยใน 
การพัฒนาสินค้าให้มีความน่าสนใจและเหมาะกับตลาดในปัจจุบันซึ่งเริ่มที่จะส่งผลอย่างเป็นรูปธรรม
มากยิ่งขึ้นจึงมีความคิดเห็นว่า ถ้าในอนาคตรัฐบาลยังมีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนากลุ่มสินค้าเพื่อน าไป 
ต่อยอดใดกลุ่ม AEC หรือโฟกัสที่กลุ่มเป้าหมายต่างประเทศต่อไป สินค้าของประเทศไทยก็จะถูกมอง
ในอีกแง่มุมหนึ่งซึ่งเป็นแง่มุมที่สะท้อนให้เห็นถึงความงามของวัฒนธรรมของประเทศไทยสุดสายตา
ชาวต่างชาติชัดมากยิ่งขึ้น  

 ปัญหาของการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในสินค้าเมื่อสมัยก่อนนั่นก็คือ การน าเอา 
ทุนวัฒนธรรมไทยมาใช้โดยไม่ปรับแต่งให้เข้ากับยุคสมัย ท าให้สินค้าไม่เกิดความน่าสนใจ ซึ่งสินค้าที่
น่าสนใจจ าเป็นจะต้องปรับใช้ทุนวัฒนธรรมและแนวคิดการออกแบบที่มีความร่วมสมัยมากยิ่ งขึ้น
เพื่อให้เท่าทันกับยุคสมัยในปัจจุบันที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การผสมผสานความโมเดิร์นและ  
ความเป็นไทยจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งรายการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นที่ต้องการของ
ตลาดในปัจจุบัน แต่อย่างไรก็ตามจ าเป็นที่จะต้องออกแบบโดยค านึงถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทยให้ 
ทุกคนสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 การปรับใช้ทุนวัฒนธรรมจ าเป็นจะต้องค านึงถึงความเหมาะสมในขนบธรรมเนียมประเพณี
และศีลธรรมไทยด้วย ยกตัวอย่างเช่น ไม่ควรน าเอาเศียรพระน ามาออกแบบเป็นเครื่องตกแต่งโดย
หยิบยกเอามาใช้ทั้งหมดซึ่งอาจท าให้เกิดความรู้สึกไม่พอใจในหลายระดับ เนื่องจากเป็นเรื่อง
ละเอียดอ่อน 

 กลุ่มลูกค้าที่น่าจะสนใจการออกแบบจากทุนวัฒนธรรมไทยน่าจะเป็นกลุ่มคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์และชอบในงานออกแบบ รวมทั้ งเข้าใจถึงศิลปะอย่างลึกซึ้งทั้งไทยและต่างชาติโดยมี
สัดส่วนที่แตกต่างกันของการออกแบบอยู่ 2 ประเภทได้แก่ ประเภทที่ 1 งานออกแบบมีความเป็น
โมเดิร์นมากกว่าความเป็นไทย จะมีกลุ่มเป้าหมายอายุประมาณ 20-30 ประเภทที่ 2 งานออกแบบ 
มีความเป็นไทยมากกว่า modern จะมีกลุ่มเป้าหมายอายุมากกว่า 30 ปีขึ้นไป 

 จากรูปแบบทุนวัฒนธรรมที่หลากหลายผู้วิจัยได้ท าการสอบถามผู้เชี่ยวชาญซึ่งท าการ
ประเมินผลตามรูปแบบการให้คะแนน ผลปรากฏสัดส่วนทุนวัฒนธรรมในรูปแบบของหุ่นไทย  
ทุนวัฒนธรรมจากผ้า และงานจักรสาน ตามล าดับ โดยให้แง่คิดว่าทุนวัฒนธรรมในรูปแบบของ 
หุ่นละครน่าจะมีความเหมาะสมมากที่สุด เนื่องมาจากมีความเหมาะสมทั้งทางด้านรูปทรงและกลไก  
ซึ่งสามารถน าไปวิเคราะห์ปรับใช้ในเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้และมีประวัติศาสตร์ความเป็นมาที่



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

220 

ยาวนานสามารถน ามาวิเคราะห์ได้อย่างลึกซึ้งทั้งทางรูปทรงภายนอกและรูปทรงภายใน ทั้ งยังเหมาะ
กับกลุ่มคนที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีความเป็นครีเอทีฟสูง 

 ในส่วนของความคิดเห็นทางด้านการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานกับการออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ว่ามีความเป็นไปได้ในการปรับใช้และอยากเห็นการ
พัฒนาและผสมผสานจากทั้งสองอย่างเอาไว้ด้วยกันเนื่องจากยังไม่มีผู้ใดท า ทั้งนี้ส่วนประกอบส าคัญ
คือเรื่องราวและ concept ของการน าเสนอจ าเป็นจะต้องสอดคล้องกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยอาจเล่นกับประสาทสัมผัสต่างๆของกลุ่มเป้าหมายทางการมองเห็นการสัมผัสและ
การมีปฏิสัมพันธ์  

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับ 
การเคลื่อนไหว 

 กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มที่จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบ
น่าจะอยู่ในช่วงอายุ 30 ถึง 40 ซึ่งเป็นคนที่มีความรู้ลึกซึ้งทางด้านศิลปะและการออกแบบ มีรายได้
จากการท างาน ชอบความแปลกใหม่ และตื่นเต้นที่จะพบกับสิ่งใหม่โดยไม่ลืมรากเหง้าของตนเอง 

(มั่งมา) 

คุณจิตรกานต์ บันเทิงไพบูลย์  

เจ้าของแบรนด์ Jittrakarn Jewellery และอาจารย์ 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 การใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบควรจะน ามาปรับใช้ให้ดูร่วมสมัยและไม่เฉยจนเกินไป 
โดยหากพูดถึงเรื่องของ concept การสร้างงานจะมีกลุ่มเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมของไทย
น ามาสร้างเรื่องราวในเชิงที่ไม่สมเหตุสมผลเกินจริง ยกตัวอย่างเช่น การพรรณนาถึงรูปแบบ  
ทุนวัฒนธรรมบางอย่างที่มีความเกี่ยวข้องกับความเช่ือและอัญมณีสีต่างๆ 

 งานออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมที่ดีควรจะบอกเล่าเรื่องราวผ่าน 
 ตัวผลงานเองโดยไม่จ าเป็นจะต้องอ่าน concept ของชิ้นงานนั้นเลย จ าเป็นที่จะต้องมีวิธีการตีความ
จากทุนวัฒนธรรมให้เกิดความน่าสนใจและแปลกใหม่และมีความร่วมสมัย 
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 การน าเอาแนวคิดการเคลื่อนไหวมาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับนั้นถือเป็นเรื่องที่
น่าสนใจ ทั้งนี้ยังสามารถผสมผสานการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานให้หลากหลายมากยิ่งขึ้นด้วย ซึ่ง
การออกแบบในลักษณะนี้ถือเป็นงานออกแบบเพื่อกลุ่มเป้าหมายเฉพาะกลุ่มซึ่งสามารถเพิ่มราคา
สินค้าได้ โดยยังสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสะสมของแปลกที่มีความสวยงามและเป็น
มากกว่าเครื่องประดับกล่าวคือ สามารถเป็นได้ทั้งประติมากรรมที่ใช้ตั้งโชว์ และเมื่อต้องการสวมใส่ก็
สามารถใช้เป็นเครื่องประดับ หากมีการผสมผสานแนวคิดทางด้านการเคลื่อนไหวควรจะปรับใช้ให้เกิด
การเคลื่อนไหวที่คาดเดาไม่ได้กล่าวคือเมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับเครื่องประดับผู้สวมใส่จะไม่สามารถ
คาดเดาการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับนั้นได้ส่งผลให้เกิดความน่าสนใจและตื่นตาตื่นใจมากกว่าที่
เคยเป็น 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมการผสมผสานกับเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ยังไม่เคยเห็นใครท า
มาก่อน ซึ่งน่าจะก่อให้เกิดสิ่งใหม่ท าให้เกิดความสนุกและความแปลกใหม่ โดยการผสมผสาน  
ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวนั้นทุนวัฒนธรรมจะสื่อถึงโลกในยุคโบราณ ส่วนการขยับเคลื่อนไหว
นั้นสามารถเปรียบได้กับโลกยุคใหม่ การน าทั้งสองสิ่งมาผนวกเข้าด้วยกันก่อให้เกิดผลงานการ
ออกแบบที่ใช้รากเหง้าความเป็นไทยน ามาผสมกับเทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดเป็นนวัตกรรมใหม่ 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับการ
เคลื่อนไหว 

 ผลที่ได้จากการออกแบบอาจกลายเป็นเครื่องประดับที่ผสมผสานกับความเป็น Product ซึ่ง
จะก่อให้เกิดเครื่องประดับชนิดใหม่ที่ก้าวพ้นความเป็นเครื่องประดับกล่าวคือ สามารถเป็น
เครื่องประดับและสามารถประยุกต์ใช้เป็นเครื่องตกแต่งซื้อเฟอร์นิเจอร์บางอย่าง ซึ่งหากเป็น
เครื่องประดับที่สามารถประยุกต์ใช้ได้หลากหลายและใช้วัสดุมีค่าและคงทนกลุ่มเป้าหมายน่าจะมีอายุ
ระหว่าง 30-40 ปี  

 ในแง่ของการสวมใส่ ควรจะออกแบบให้สามารถสวมใส่ได้ง่ายในชีวิตประจ าวัน ไม่เกะกะมาก
นัก อยากให้เกิดการเคลื่อนไหวที่คาดเดาไม่ได้ท าให้เกิดความประทับใจต่อผู้พบเห็นรูปแบบการใช้งาน
ให้หลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 โลหะมีค่าน่าจะเป็นวัสดุที่เหมาะแก่การขายในเชิงการตลาด เนื่องจากคนสามารถเข้าถึงได้
ง่ายและเข้าใจมูลค่าในตัวของมัน ทั้งยังมีความทนทานถาวรมากกว่าวัสดุอื่น หากต้องการปรับใช้วัสดุ
อื่นๆในงานเครื่องประดับชนิดนี้สามารถท าได้แต่ควรจะไม่มากจนเกินไป สีที่ใช้สามารถดึงมาจาก  
ทุนวัฒนธรรมได้แต่ควรออกแบบให้มีสีที่คุมโทนและดูลิเกจนเกินไป (บันเทิงไพบูลย)์ 
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คุณอเนก ตันตสิรินทร์  

เจ้าของแบรนด์ Archetype และนักการตลาด 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 ประเทศไทยมีความโดดเด่นทางด้านงานฝีมือ (Craftmanshift) โดยเฉพาะในเรื่องของ 
ช่างสิบหมู่ โดยมีความช่ าชองในเรื่องของงานหัตถศิลป์หลากหลายแขนงไม่ว่าจะเป็นงานแกะสลัก  
งานจิตรกรรม งานประติมากรรม ทั้งหมดนี้ถือเป็นต้นทุนทางวัฒนธรรมและถึงเป็นรากฐานและแกน
ของวัฒนธรรมไทยที่คนไทยสืบทอดกันมายาวนาน เพราะฉะนั้นประเทศไทยถึงขึ้นชื่อในเรื่องการผลิต
ที่มีความละเอียดประณีตแห่งหนึ่งในโลก รวมไปถึงงานเครื่องประดับซึ่งเป็นที่ยอมรับในระดับโลก 

 การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยและการออกแบบจ าเป็นจะต้องเข้าใจถึงแก่นและ 
จิตวิญญาณของแบรนด์ก่อน จากนั้นจึงท าการผสมผสานทุนวัฒนธรรมเข้ามาใช้กับแบรนด์ ทั้งนี้ 
การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยจ าเป็นจะต้องท าให้เกิดรูปแบบที่มีความร่วมสมัยหรือสมัยใหม่ซึ่งท า
ให้เข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ง่ายกว่า 

 การผสมผสานแนวความคิดคิเนติกในงานเครื่องประดับมองว่ามีความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจ
โดยเชื่อว่ามีกลุ่มลูกค้าที่มีความชอบและสนใจในเครื่องประดับประเภทนี้  เนื่องจากตลาด
เครื่องประดับปัจจุบันร้านเปิดกว้างมากในเรื่องของเทคนิคและแนวการออกแบบ โดยในปัจจุบัน
ผู้บริโภคนั้นมีความต้องการที่หลากหลาย ส่วนแบ่งทางการตลาดสูงขึ้น คนแต่งตัวมากขึ้น แต่ละคน
มองหาความเป็นตัวของตัวเองและความเป็น unique มากยิ่งขึ้น โดยสังเกตได้อย่างชัดเจนว่าใน
ปัจจุบันมีดีไซเนอร์แบรนด์มากขึ้นเรื่อยๆ โดยกลุ่มเหล่านี้จะพยายามน าเอาความเป็นตัวของตัวเอง
ออกมาน าเสนอเพื่อให้เกิดรูปแบบงานออกแบบที่มีความจ าเพาะและเป็นเอกลักษณ์ของตัวเองมาก
ที่สุด เพราะฉะนั้นในส่วนของเครื่องประดับที่มีการเคลื่อนไหวในตลาดปัจจุบันยังมีน้อยมากจึงมีความ
เป็นไปได้สูงที่จะขยายตลาดให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายในปัจจุบัน 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับการ
เคลื่อนไหว 

 สามารถก าหนดกลุ่มเป้าหมายได้โดยประมาณจากประสบการณ์คือกลุ่มอายุระหว่าง 25-28 
ปี เนื่องมาจากกลุ่มนี้เป็นกลุ่มที่ต้องการสินค้าเครื่องประดับที่มีความแปลกใหม่ทั้งยังมีความ  
เป็นตัวของตัวเองสูง ต้องการอะไรที่มีความสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมีความเป็นไปได้สูงที่จะ
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ตอบรับและชื่นชอบกับเครื่องประดับที่สามารถขยับมีกลไกสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างและมี
ปฏิสัมพันธ์ได ้

 การเลือกใช้วัสดุก็เป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เข้ามาสนใจในงานเครื่องประดับ
โดยกลุ่มอายุแต่ละกลุ่มก็จะมีความต้องการและความชอบในวัสดุที่ไม่เหมือนกัน ยกตัวอย่างเช่น กลุ่ม
วัยรุ่นอาจเปิดรับในวัสดุประเภทพลาสติกหรือไม้มากกว่ากลุ่มสูงวัย 

 ส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่มีความชื่นชอบเครื่องประดับที่ผสมผสานความเป็นไทยได้เสนอว่ามี
กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายมากตั้งแต่เล็กไปจนถึงผู้สูงอายุ ทั้งนี้ขึ้นอยู่จัดการบอกเล่าเรื่องราววัสดุ
และรูปแบบการออกแบบที่แตกต่างกัน ยกตัวอย่างการเล่าเรื่องเช่น หากต้องการเล่าเรียงความเป็น
ไทยในแง่ของขนมไทยมามาผสมผสานในเครื่องประดับ กลุ่มเป้าหมายก็น่าจะเป็นกลุ่มวัยรุ่นที่ชื่นชอบ
สีสันและของหวานเป็นต้น หากน าเสนอรูปแบบทุนวัฒนธรรมไทยในแง่ของรถสามล้อหรือการเดินทาง
กลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมก็มักจะเป็นกลุ่มคนวัยกลางคน และในทางกลับกันหากน าเอาเรื่องราวของ
ดอกไม้หรือเครื่องเบญจรงค์น ามาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับ กลุ่มเป้าหมายก็น่าจะเป็น
กลุ่มคนที่มีอายุ 

 ในสถานการณ์ปัจจุบันกลุ่มคนวัยท างานหรือวัยรุ่นมีความต้องการในการซื้อเครื่องประดับที่มี
ความแปลกใหม่ ทั้งยังเปิดใจให้กับเครื่องประดับที่ผสมผสานความเป็นไทยในชิ้นงานมากยิ่งขึ้น
ตามล าดับ เปิดรับงานออกแบบที่นักออกแบบไทยได้สร้างสรรค์ขึ้นมากกว่าในสมัยก่อน ทั้งนี้รูปแบบ
ในการออกแบบนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยส่งใจให้กับกลุ่มคนในแต่ละวัยหันมาสนใจในเครื่องประดับ
ซึ่งการออกแบบที่แตกต่าง ส่งผลกับรสนิยมความรู้สึกของกลุ่มคนในแต่ละวัยที่แตกต่างกัน หากการ
ออกแบบเครื่องประดับนั้นมีรูปแบบที่ตรงตามความต้องการของกลุ่มคนวัยท างานแล้วย่อมตอบสนอง
ความต้องการในการซื้อของกลุ่มคนนั้น  

 การผสมผสานศูนย์วัฒนธรรมไทยกับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้น
อาจใช้แนวทางในการออกแบบเครื่องประดับกลไกเป็นที่ตั้งและน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสาน
ให้เกิดกลิ่นอายของความเป็นไทยทั้งนี้เครื่องประดับควรจะมีรูปแบบที่มีความร่วมสมัยและไม่ดูไทย
จนเกินไป 

 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของนักออกแบบที่จะคดิผสมผสานรูปแบบทั้งสองเข้าด้วยกันและ
น าเสนอให้เกิดความแปลกใหม่ เนื่องมาจากการผสมทุนวัฒนธรรมไทยเข้ากับเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นเรื่องใหม่แล้วยังไม่มีผู้ใดท ามาก่อน (ตันตสิรินทร์) 
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คุณตั้ว ศิรโกวิท  

เจ้าของแบรนด์  KATUA  

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบถือเป็นเรื่องที่ดีและน่าสนใจ เนื่องมาจากเป็น
การใช้รากเหง้าของความเป็นไทยประยุกต์ใช้ให้ เข้ากับงานออกแบบร่วมสมัย ท าให้การศึกษา
โครงสร้างและองค์ประกอบของศิลปวัฒนธรรมไทยโบราณนั้นมีการต่อยอดทั้งยังสามารถหยิบจับ  
เอามาเล่นและพัฒนาต่อได้ง่ายกว่า เนื่องจากมีผู้คิดค้นศิลปวัฒนธรรมไทยไว้แล้วศิลปะไทยนั้นมีความ
โดดเด่นทางด้านวัฒนธรรมที่ยาวนานมากกว่าในหลายประเทศ และมีสิ่งให้ศึกษามากมายหลากหลาย  

 ทั้งนี้การใช้ศิลปะไทยนั้นได้มีการน ามาผสมผสานกับเครื่องประดับและปรับให้เข้ากับยุคสมัย
มานานแล้วโดยในปัจจุบันก็ได้มีการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยการผสมผสานกับเครื่องประดับไทยและ
ท าให้เกิดกลุ่มเป้าหมายที่มีขนาดกว้างมากย่ิงขึ้น 

 การน าเอาศิลปะคิเนติก (Kinetic) เข้ามาผสมผสานกับงานออกแบบเครื่องประดับ อาจเรียก
ได้ว่าเป็นนวัตกรรมใหม่ที่เพิ่มเข้าไปให้กับเครื่องประดับท าให้เครื่องประดับมีรูปแบบฟังก์ชันการใช้
งานที่มากกว่าเครื่องประดับทั่วไป ซึ่งนอกจากจะสร้างความแปลกใหม่ให้กับวงการออกแบบ
เครื่องประดับแล้วยังเป็นการสร้างความอัศจรรย์ใจให้กลับกลุ่มผู้บริโภคที่น้อยคนนักที่จะรู้จัก
เครื่องประดับประเภทนี้ ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้บริโภค
และเครื่องประดับ ส่งผลให้เครื่องประดับมีการวิวัฒนาการก้าวไกลมากกว่าเครื่องประดับที่เคยมีมา
เป็นการเปิดมุมมองให้กับทางนักออกแบบและผู้บริโภคให้สามารถก้าวไปสู่โลกใหม่และสิ่งใหม่ที่ดีกว่า
ที่เคยเป็น  

 เพราะฉะนั้นการผสมผสานรูปแบบทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้
จะท าให้เกิดนวัตกรรมการออกแบบที่มีความแปลกใหม่และไม่เคยมีใครท ามาก่อนในวงการออกแบบ
เครื่องประดับ ทั้งยังเป็นการวางรากฐานให้กลับกลุ่มคนรุ่นใหม่ให้สามารถเรียนรู้วิธีการปรับปรุงแก้ไข
และพัฒนาศิลปะไทยให้สามารถปรับใช้กับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปได้อย่างลงตัวมากย่ิงขึ้น 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับ 
การเคลื่อนไหว 
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 กลุ่มเป้าหมายที่น่าจะสนใจงานเครื่องประดับใครอยู่ในกลุ่ม Generation-y ตอนปลาย
เนื่องจากมักจะช่ืนชอบเครื่องประดับที่มีความแปลกใหม่และมีรายได้จากการท างานที่มากพอสมควร 

 โดยส่วนตัวแล้วเป็นคนชอบใส่เครื่องประดับ หากมีการออกแบบเครื่องดับให้มีการผสมผสาน
ความเป็นไทยและการเคลื่อนไหวเข้าด้วยกันสิ่งที่ต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรกคือ ต้องมีการผสมผสาน
ความเป็นไทยที่ดูเป็นร่วมสมัยและไม่แพงจนเกินไปท าให้สามารถใส่ได้ในชีวิตประจ าวันโดยไม่จ าเป็น
จะต้องฝังอัญมณีใดลงไปเลยก็ได้ เนื่องจากชิ้นงานต้องการ ให้สื่อถึงความเป็นไทยและกลไก 
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับจึงไม่ควรใส่วัสดุที่ดูขัดแย้งกันมากจนเกินไปในงานเพื่อให้ผู้บริโภค
สามารถจดจ่อกับการเคลื่อนไหวและรูปทรงโดยรวมได้ง่ายยิ่งขึ้นโดยไม่ถูกรบกวนจากวัสดุอื่นใน
ชิ้นงาน สีที่ใช้ควรคุมโทนและได้รับแรงบันดาลใจมาจากทุนวัฒนธรรมที่เลือกใช้ ทางด้านของวัสดุหาก
ต้องการให้ชิ้นงานมีความแข็งแรงคงทนควรเลือกใช้วัสดุโลหะ เนื่องจากมีความคงทนสูงและสามารถ
ขึ้นเป็นรูปทรงได้อย่างอิสระ ช่วยให้ข้อต่อและกลไกต่างๆสามารถท างานได้อย่างราบลื่นไม่สะดุด  
อาจมีการใช้วัสดุทางเลือกอื่นเพื่อให้สอดคล้องกับแรงบันดาลใจทางด้านทุนวัฒนธรรม 

 เครื่องประดับควรจะมีความแปลกใหม่และมีการบอกเล่าเรื่องราวที่มีความพิเศษแปลกใหม่
จะช่วยจูงใจให้กลุ่มคนที่ชอบงานประเภทนี้มีแรงจูงใจในการซื้อที่มากยิ่งขึ้น (ศิรโกวิท) 

คุณนาคิม งามศิริพงศ์  

ซุปเปอร์ ไวเซอร์ (Supervisors) และผู้เชี่ยวชาญการผลิตเครื่องประดับ 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวเข้ามาผสมผสานไว้ใน
เครื่องประดับเป็นสิ่งที่ดีและน่าสนใจ ทั้งนี้การที่จะท าให้บรรลุเป้าหมายในการออกแบบเครื่องประดับ
นั้นยังมีอีกสิ่งหนึ่งที่ควรจะให้ความสนใจนั่นก็คือการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถผลิตได้ใน  
เชิงอุตสาหกรรมหรือการผลิตในจ านวนมากเพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดที่อาจมีจ านวนเพิ่ม
มากขึ้น การออกแบบที่ดีจึงเป็นส่วนส าคัญในการวางรากฐานของการผลิต 

 เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้มักจะมีกลไกการท างานที่ซับซ้อนและมีชิ้นส่วนมากกว่า
เครื่องประดับทั่วไป อีกทั้งชิ้นส่วนแต่ละชิ้นจะต้องมีการออกแบบเป็นอย่างดีเพื่อให้สามารถประกอบ
เข้าด้วยกันได้อย่างลงตัวในเวลาที่น้อยที่สุด ซึ่งท าให้ลดรายจ่ายในการผลิตทั้งนี้การผลิตเครื่องประดับ
สามารถท าได้หลากหลายวิธี ทั้งนี้การผลิตเครื่องประดับที่มีกลไกซับซ้อนควรจะท าการออกแบบด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนที่จะท าการพิมพ์ต้นแบบและน าไปหล่อเพื่อให้เกิดความแม่นย ามากที่สุด 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

226 

 วัสดุก็เป็นอีกหนึ่งส่วนที่ส าคัญอาจจะกล่าวได้ว่าเครื่องประดับที่ท าจากโลหะนั้นสามารถผลิต
ได้อย่างรวดเร็วกว่าเครื่องประดับที่ผลิตด้วยไม้ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิคการหล่อและท าได้จ านวน
มากได้ต่างกับเครื่องประดับที่ท าจากไม้ที่ต้องใช้แรงงานคนในการผลิต 

 วัสดุทางเลือกเป็นอีกส่วนหนึ่งที่สามารถน ามาต่อยอดได้และท าให้เครื่องประดับมีความ
สวยงามโดดเด่นไม่เหมือนใครในท้องตลาด ยกตัวอย่างเช่น โลหะสามารถท าสีได้หลากหลายทั้งการ
ชุบและการท าปฏิกิริยาทางเคมีเพื่อให้เกิดศรีโลหะที่หลากหลายช่วยสร้างอารมณ์และความรู้สึกที่
แตกต่างจากสีโลหะทั่วไป 

 ทางด้านแนวคิดในการเลือกเอาทุนวัฒนธรรมไทยเข้ามาผสมผสานในการออกแบบ
เครื่องประดับร่วมสมัยนั้นถือว่าเป็นเรื่องที่น่าสนใจ ไม่เหมือนใครและคิดว่าสามารถดึงดูด
กลุ่มเป้าหมายใหม่ๆให้เข้ามาสนใจและเลือกซื้อเครื่องประดับชนิดดังกล่าวได้ 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับการ
เคลื่อนไหว 

 ทางด้านกลุ่มเป้าหมายจากประสบการณ์ท างานกว่า 20 ปีคิดว่ากลุ่มเป้าหมายน่าจะมีอายุ
ระหว่าง 25 ถึง 30 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มีรายได้ค่อนข้างสูงกล่าวคือ มีรายได้ระหว่าง 20,000 
ถึง 50000 บาทท าให้มีก าลังในการเลือกซื้อเครื่องประดับ กลุ่มเป้าหมายดังกล่าวยังมีความสนใจ
ทางด้านการออกแบบและชื่นชอบผลงานศิลปะ ท าให้มีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้มากกว่ากลุ่มเป้าหมายคนอื่นๆ 

(งามศิริพงศ)์ 

คุณศวรณีย์ กาญจนะสวัสดิ์  

เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ Sarawanee diamond 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานในการออกแบบถือว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจเนื่องจาก
เป็นการดึงเอาเอกลักษณ์มาปรับใช้ในงาน design ถือได้ว่าผู้ออกแบบจะมีความได้เปรียบในระดับ
หนึ่ง เนื่องมาจากจากทุนวัฒนธรรมของไทยนั้นฝังรากลึกในตัวของคนไทยทุกคนท าให้สามารถน ามา 
ตีความได้ง่ายในระดับหนึ่ง ทุนวัฒนธรรมไทยนั้นยังมีเอกลักษณ์โดดเด่นไม่เหมือนชาติใดในโลก และ
เครื่องประดับที่ได้รับอิทธิพลจากการผสมผสานความเป็นไทยดังเดิมถือว่าเป็นเครื่องประดับที่  
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น่าส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาและน าไปต่อยอดสืบต่อไป โดยการผสมผสานความเป็นไทยเพื่อ
กลุ่มเป้าหมาย Generation-y จ าเป็นจะต้องลดทอนความเป็นไทยลงและเพิ่มเติมความเป็นร่วมสมัย
มากยิ่งขึ้นเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงผลงานการออกแบบได้ดียิ่งขึ้น 

 การผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวและน ามาใส่ลงในเครื่องประดับถือเป็นเรื่องที่ดี
เนื่องจากท าให้เกิดความไม่ตายตัวสามารถพลิกแพลงสร้างสรรค์และถือเป็นผลงานประติมากรรมหรือ
ผลงานศิลปะที่เราสามารถผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวเข้าไปเพื่อให้เกิดความน่าสนใจในชิ้นงาน
ได้ การที่เครื่องประดับสามารถขยับเคลื่อนไหวได้ส่งผลให้เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับก็จะส่งผลให้
เครื่องประดับสามารถขยับและช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับบุคคลนั้นๆ เกิดความมีปฏิสัมพันธ์กับ  
ผู้สวมใส่มากยิ่งขึ้น 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับเครื่องประดับที่ เคลื่อนไหวได้จะส่งผลให้
เครื่องประดับนั้นมีความน่าสนใจและเกิดความแปลกใหม่ ท าให้นึกถึงหุ่นเชิดหรือหนังตะลุงซึ่งเป็น 
ทุนวัฒนธรรมที่สามารถขยับได้ของไทยแต่ถ้าน ามาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับน่าจะ
ก่อให้เกิดความสนุกสนานและความสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับการ
เคลื่อนไหว 

 เครื่องประดับที่กล่าวมานั้นสามารถตอบสนองกลุ่มเป้าหมายทั้งคนไทยและชาวต่างชาติได้ 
ซึ่งถ้าเป็นคนไทยน่าจะมีช่วงอายุ 25 ถึง 30 ปีและถ้าเป็นต่างชาติน่าจะมีช่วงอายุ 25-40 ปี เป็นคนที่
ชอบแต่งตัว มีสไตล์เป็นของตัวเอง ชอบงานศิลปะชอบงานที่มีลูกเล่น เป็นคนไม่ตามแฟชั่น และชอบ
อะไรที่มีเอกลักษณ์ 

 เครื่องประดับต้องมีรูปแบบการใช้งานที่ง่ายต่อผู้บริโภคในการดูแลรักษาและหากสามารถ
ขยับเคลื่อนไหวได้ก็ไม่ควรจะมีกลไกหรือรูปแบบการปรับเปลี่ยนที่ยุ่งยากต่อผู้ใช้สามารถปรับเปลี่ยน
ได้อย่างรวดเร็ว รูปแบบการขยับได้รับอิทธิพลมาจากทุนวัฒนธรรมที่ศึกษา โดยส่วนผสมของรูปทรง 
ควรจะมีการผสมความเป็นไทยร้อยละ 30 และความเป็นร่วมสมัยร้อยละ 70 รายการผสมผสาน
รูปแบบฟังก์ชั่นการถอดประกอบจะส่งผลให้เครื่องประดับมีลูกเล่นที่สามารถปรับใช้กับรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของกลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น เครื่องประดับควรออกแบบโดยใช้วัสดุที่มีความคงทนถาวรใน
ราคาที่เหมาะสมและไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องเพิ่มวัสดุอื่นมากมาย เนื่องจากจะเป็นการดึงดูดความ
สนใจออกจากรูปทรงและการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับซึ่งเป็นจุดหลักของเครื่องประดับ (กาญจ
นะสวัสดิ)์ 
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คุณภานินี นิมากร  

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสร้างตราสินค้า (Branding) และนักการตลาด 

1. การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบเครื่องประดับและเครื่องประดับเคลื่อนไหว 

 หากต้องการน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบควรจะเลือกทุนวัฒนธรรมที่สามารถ
จับต้องได้เพื่อให้สามารถวิเคราะห์รูปฟอร์มได้อย่างชัดเจนและง่ายต่อการวิเคราะห์ โดยทุนวัฒนธรรม
ที่เป็นนามธรรมสามารถน ามาใช้ได้แต่จะท าให้ยากต่อการประเมินในเชิงของงานวิจัย เนื่องจาก  
แต่ละบุคคลมี perception ส่งผลต่อการรับรู้ที่แตกต่างกนัด้วยเช่นกัน  

 ในแง่มุมของนักการตลาดการน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบนั้นเป็นเรื่องที่ดี
เนื่องจากมีความเชื่อมโยงกับรากเหง้าของคนไทยและกลุ่มผู้บริโภคในเมืองไทย กลุ่มผู้บริโภคสามารถ
นึกย้อนไปถึงอดีตในวัฒนธรรมของความเป็นไทย ทั้งยังเป็นการบ่งบอกถึงสถานะทางสังคมและ
รสนิยมของผู้บริโภค หากมองทางด้านการตลาดส่วนนี้จะเรียกว่าการเพิ่มมูลค่าของสินค้า  
(Value added) แล้วเป็นตัวช่วยในการต้ังราคาของสินค้าให้สูงขึ้น ส่งผลให้สินค้าอยู่ในกลุ่มผู้บริโภคที่
มีความเฉพาะเจาะจง (Niche market) ซึ่งหากมองในอีกแง่มุมหนึ่งการใช้ทุนวัฒนธรรมไทยเพื่อขาย
ให้กับต่างชาติก็จะท าให้เกิดกลุ่มผู้เสพงานอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งชื่นชอบงานที่มีความเป็นทุนวัฒนธรรมและมี
กลุ่มผู้สะสมงานประเภทนี้อยู่ในหลายประเทศ โดยสิ่งที่นักท่องเที่ยวมองหาเมื่อไปเที่ยวในต่างแดนไม่
สิ่งของที่มาจากห้างดังแต่เป็นสิ่งของที่ผสมผสานความเป็นพื้นเมืองของดินแดนนั้นรวมทั้งวัฒนธรรม
วิถีชีวิตรวมไปถึงงานหัตถกรรมท้องถิ่น (Craftsmanship) และผนวกเข้ากับงานออกแบบ  

 ความเป็นทุนวัฒนธรรมในแต่ละประเทศนั้นมีความแตกต่างกันซึ่งอาจมีเทคนิคและการ 
เล่าเรื่องที่แตกต่างกัน ในงานออกแบบการน าเอาทุนวัฒนธรรมเข้ามาใช้กับงานเครื่องประดับนั้นมี
ความโดดเด่นมากกว่าการใช้ในงานออกแบบอื่น เนื่องมาจากเครื่องประดับเปรียบเสมือนงานศิลปะที่
สามารถสวมใส่ได้และน าออกไปหมวดผู้คนภายนอกได้ตามเวลาและโอกาสสามารถบ่งบอก  
ความเป็นตัวของตัวเอง สามารถใช้เพื่อใส่เป็นเครื่องประดับแฟชั่น ยกตัวอย่างเช่น หากซื้อสินค้า 
ทุนวัฒนธรรมและงานออกแบบที่มีความร่วมสมัยเช่น เฟอร์นิเจอร์ ผลงานชิ้นนั้นก็จะอยู่ภายในบ้าน
หรือออฟฟิศเท่านั้น  

 ในบางโอกาสหากสวมใส่เครื่องประดับกับเสื้อผ้าเรียบๆแต่ให้ส าคัญกับการสวมใส่
เครื่องประดับนั้นก็สามารถบ่งบอกถึงตัวตนของผู้สวมใส่ได้ม ากกว่าการสวมใส่เสื้อผ้าด้วยซ้ า 
เครื่องประดับจะสามารถเล่าเรื่องเกี่ยวกับตัวผู้สวมใส่แล้วถือเป็น Style enhancer ให้กับตัวผู้สวมใส่
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ส าหรับการออกแบบเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) นั้นถือเป็นเรื่องใหม่เครื่องประดับส่วน
ใหญ่ในท้องตลาดส่วนใหญ่มักจะมีรูปทรงที่ค่อนข้างต่ายตัว (Fix form) ซึ่งต่อให้มีรูปทรงที่เป็นสามมิติ
รูปทรงก็ยังคงที่ไม่มีการปรับเปลี่ยนใดๆ ท าให้รู้สึกถึงความแน่นและแข็ง 

 จากประสบการณ์ที่ได้สวมใส่เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) พบว่าเป็น
เครื่องประดับที่แปลกใหม่มากกว่าเครื่องประดับอื่นๆตามท้องตลาด โดยเครื่องประดับส่วนใหญ่ที่
สามารถขยายได้ตามท้องตลาดจะสามารถดิ้นหรือขยับได้เล็กน้อยตามข้อต่อ แต่ไม่ได้มีการผสมผสาน
กลไกการควบคุมเข้าไปในเครื่องประดับนั้น การผสมผสานกลไกเข้าไปในเครื่องประดับส่งผลให้
เครื่องประดับดูมีลูกเล่นและความน่าสนใจที่มากยิ่งขึ้นและเป็นการเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าทางด้าน
ความรู้สึกและมูลค่าทางจิตใจ ท าให้เครื่องประดับสามารถเป็นได้มากกว่าเครื่องประดับและผู้บริโภค
สามารถเล่นกับเครื่องประดับได้เหมือนกับของเล่นชิ้นหนึ่งของเจ้าของ ซึ่งเวลาสวมใส่สามารถ  
หมุนเล่นเพื่อให้เกิดความสุขสนุกสนานเพลินเพลินในระหว่างวัน และช่วยเพิ่มประสบการณ์และ 
การยอมรับให้กับตัวผู้สวมใส่ยกตัวอย่างเช่น หากท าการสวมใส่เครื่องประดับชิ้นนั้นออกไปนอกบ้าน
และมีกลุ่มเพื่อนกล่าวช่ืนชมผู้สวมใส่ก็สามารถขยับเล่นเพื่อให้กลุ่มเพื่อนเกิดความประทับใจมากยิ่งขึ้น
เกิดความสนุกสนานที่เพิ่มขึ้นจากเครื่องประดับปกติ ซึ่งช่องว่างทางการตลาดในเครื่องประดับ
ประเภทนี้ยังมีอยู่มากท าให้สามารถพัฒนาต่อยอดในส่วนนี้ได้ กลไกเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic 
jewelry) นั้นมักจะมีความน่าสนใจมากกว่าเครื่องประดับทั่วไป เนื่องจากสามารถปรับเปลี่ยนรูปทรง
ของเครื่องประดบัได้จากการกลไกการขยับ 

 คาแรคเตอร์ของผู้ที่จะชื่นชอบเครื่องประดับประเภทนี้อาจจ ากัดความได้ว่า เป็นคนชอบ
ความสนุกสนาน (Play full) ส่วนคาแรคเตอร์ของสินค้าเป็นสินค้าที่สามารถเล่นได้  
(Playable  Product) และเมื่อสินค้านั้นสามารถเล่นได้ ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และ
เครื่องประดับ (Interaction) เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) นั้นสามารถพกพาไปเพื่อใช้
เป็นของเล่นในระหว่างวันซึ่งให้ความรู้สึกเหมือนเพื่อนคนหนึ่ง (Buddy) 

 เมื่อมีแหวนให้เลือกหลายวงในตอนเช้าของแต่ละวัน เราอาจสามารถเลือกได้จากความ
สวยงามหรือโอกาสในการใช้สอยของเครื่องประดับในวันนั้น แต่ถ้าเราเลือกที่จะหยิบเอาแหวนที่มี
กลไกขยับได้ขึ้นมาสวมใส่จะส่งผลถึงความรู้สึกที่แตกต่างออกไป ยกตัวอย่างเช่น วันนั้นอยากที่จะ 
สนุกสนานหรือวันนั้นอยากที่จะเล่นเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได ้

 การผสมผสานทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ถือเป็นโจทย์ที่ท้าทาย 
เนื่องจากเป็นการผสมผสานข้อดีของทั้งสองหัวข้อมาใช้ในชิ้นงานเครื่องประดับ โดยในส่วนของ  
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ทุนวัฒนธรรมก็มีกลุ่มคนที่ชื่นชอบอยู่ส่วนหนึ่งและมักจะตื่นเต้นหากมีการผสมผสานการเคลื่อนไหวลง
ในเครื่องประดับที่มีส่วนผสมของทุนวัฒนธรรมอยู่ ยกตัวอย่างเช่น การออกแบบเครื่องประดับจาก  
ทุนวัฒนธรรมไทยให้อยู่ในรูปแบบของแหวน 1 วง อาจมีแบรนด์อื่นที่สามารถท าได้ใกล้เคียงกัน 
แต่หากเพิ่มลูกเล่นการขยับเข้าไปแล้วจะส่งผลให้เครื่องประดับชิ้นงานโดดเด่นและไม่ เหมือนใคร 
ในโลก ส่งผลให้เครื่องประดับนั้นสามารถถ่ายทอดความสนุกทั้งยังผสมผสานกับทุนวัฒนธรรมดั้งเดิม
ของไทย 

2. กลุ่มเป้าหมายที่มีแนวโน้มในการเลือกใช้เครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยกับการ
เคลื่อนไหว 

 กลุ่มเป้าหมายแรกก็คือกลุ่มคนที่ชอบทุนวัฒนธรรมและการออกแบบ มีความโหยหาใน
ศิลปะวัฒนธรรมดั้งเดิม ค้นคว้าหาอดีตบางอย่างหลายอย่าง ให้ความรู้สึกดีเหล่านั้นหวนกลับมาผ่าน
ทางงานออกแบบเครื่องประดับโดยต้องการให้มีการปรับใช้ให้เข้ากับยุคสมัยในปัจจุบันด้วย ไม่
ต้องการเครื่องประดับที่ดูเก่าแก่จนเกินไปกลุ่มคนเหล่านี้จะมีความเป็น Allegiant ที่ดูฉลาดและ 
มีความ Sophisticated  

 กลุ่มเป้าหมายที่สองก็คือกลุ่มคนที่มีความ Active ชอบเห็น Movement อะไรบางอย่างและ
ชอบก าหนด Movement ให้กับสิ่งใกล้ตัว มี Sense of control อยู่ในตัว ในเชิงจิตวิทยากลุ่มคนที่
ชอบเรื่องกลไกหรือการจ้องมองเคลื่องยนต์กลไก คนเหล่านั้นจะชอบสร้างความเปลี่ยนแปลงอะไร
บางอย่างและมีมุมของความคิดเล่น 

 เมื่อน ากลุ่มเป้าหมายทั้งสองกลุ่มมาผสมกันจะเกิดเป็นกลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มหนึ่ง ซึ่งมีความ
ซับซ้อนละเอียดอ่อน (Sophisticated) มีความขี้เล่น (Play full) มีความเป็นตัวของตัวเอง 
(Individualism) สามารถน าตัวเองออกมาจากกรอบและขนบเดิมเดิมๆ ทั้งยังสามารถระลึกถึง 
(Refer) รากเหง้าของตัวเองได้ คนกลุ่มนี้จะไม่ชอบของที่เป็นไทยมากเกินไป แต่มีความเป็นไทย
ผสมผสานอยู่ในตัว การเลือกใส่เครื่องประดับประเภทไหนจ าเป็นจะต้องรู้ที่มาที่ไปและรู้จักเลือกใช้
ฟอร์มของไทยที่ไม่มากจนเกินไป ในขณะเดียวกันการผสมผสานรูปแบบความเป็นไทย ถึงแม้จะ
เล็กน้อย ในงานเครื่องประดับจะมีการผสมผสานลูกเล่นการขยับและเคลื่อนไหว เป็นคนไม่ตามเทรนด์
แฟชั่นและเลือกเฉพาะสิ่งที่ตัวเองชอบทางรูปแบบสีและเทคนิคที่เหมาะกับตนเอง ไม่สนใจเลือกซื้อ
เครื่องประดับจากแบรนด์ดัง มีสไตล์เป็นของตัวเอง เลือกของเป็น ของที่เลือกเหมาะกับตัวเองไม่ใช่
ของที่เลือกเพื่อให้คนอื่นยอมรับ และการเลือกซื้อเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหว
จะเป็นการเพิ่มตัวตนของกลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนยิ่ งขึ้น เป็นผู้น าทางด้านความคิดและ 
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ความเป็นตัวของตัวเองไม่ใช่ผู้น าทางด้านแฟชั่นที่จะต้องอวดสิ่งของในโลกโซเชียล เข้าใจกลไกตลาด
ทางด้านแฟชั่นและคิดว่าเป็นสิ่งที่มาเร็วไปเร็ว เพราะฉะนั้นเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยและ
การเคลื่อนไหวควรจะจับเรื่องของสไตล์มากกว่าเรื่องของแฟชั่น เนื่องจากเรื่องของสไตล์ เป็นเฟรม 
ที่ใหญ่และอยู่นานกว่า 

 กลุ่มเป้าหมายน่าจะมีอายุประมาณ 30 ถึง 40 ปี เนื่องจากเป็นคนที่ท างานไปสักระยะหนึ่ง
แล้วและมีรายได้ ผ่านโลกมาในระยะหนึ่งและมีความเข้าใจและเข้าถึงในวัฒนธรรมไทย มีความชื่นชม
ในศิลปวัฒนธรรมของตนเอง ผ่านการเสพแฟชั่นมาในระดับหนึ่งจนสามารถสร้างสไตล์การแต่งตัวของ
ตัวเองได ้

 การพัฒนาเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวควรจะมีรูปแบบของรูปทรงที่
สวยงามและสามารถอ้างอิงความเป็นไทยได้ในระดับหนึ่ง และรูปทรงที่น ามาใช้ควรจะมีความคงทน
ถาวรและง่ายต่อการสวมใส่และดูแลรักษา เครื่องประดับที่อ้างอิ งความเป็นไทยส่วนใหญ่มักจะมี
รูปทรงที่งดงามและละเอียดอ่อนท าให้อาจเสียหายได้ง่ายจากการสวมใส่ จึงควรลดทอนให้มี  
ความสมดุลและสะดวกต่อการเก็บรักษาและสวมใส่ สิ่งนี้เป็นสิ่งส าคัญเนื่องจากกลุ่มคนที่ชอบงาน
เครื่องประดับเคลื่อนไหวมักจะเป็นกลุ่มคนที่ Active ท าให้เครื่องประดับที่ไม่มีความแข็งแรงจะส่งผล
ต่อกลุ่มคนประเภทนี้ ท าให้เกิดภาระในการดูแลเครื่องประดับและส่งผลต่อการตัดสินใจในการซื้อ 
Form กับ Function ต้องมาพร้อมกัน เรื่องของ Concept ในการบอกเล่าเรื่องราวควรจะปรับใช้ให้
ง่ายและถ่ายทอดออกมาจากชิ้นงานโดยตรงโดย และสื่อความหมายถึงความเป็นไทยได้เข้าใจง่าย 

 การออกแบบเครื่องประดับโดยเพิ่มลูกเล่นการปรับเปลี่ยนเข้าไปถือเป็นสิ่งที่น่าสนใจ
เนื่องจากไม่ค่อยพบเห็นมากในตลาดประเทศไทย การถอด ขยับ และลดทอนความหรูหรา  
ของเครื่องประดับถือเป็นสิ่งที่ควรจะพัฒนาต่อยอด การขยับถอดประกอบจะส่งผลให้ รูปแบบการ 
ใช้งานเปลี่ยนแปลงไปซึ่งเป็นสิ่งที่น่าสนใจและเป็นความท้าทายของนักออกแบบ โดยรูปแบบงานที่
สามารถถอดประกอบได้ถือว่าเป็นเครื่องประดับที่มีคุณค่าถามความคิด เปรียบเสมือนงานที่ออกมา
จากพิพิธภัณฑ์ โดยคุณค่าอยู่ที่ความคิดของนักออกแบบและช่างฝีมือที่สร้างสรรค์ผลงานขึ้นมาให้
ความรู้สึกของความเป็นต านาน (Legend) ความเป็นสิ่งของที่ควรค่าแก่การเก็บสะสมและน ามาแสดง
ให้คนอื่นเห็นผ่านการสวมใส่ พิพิธภัณฑ์ในที่นี้ไม่ได้แปลว่า เก่า ล้าสมัย แต่จะเป็นสิ่งที่มีคุณค่า
ทางด้านจิตใจและการออกแบบ และอาจน าไปสู่กลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มหนึ่ งซึ่งชอบงานศิลปะและ 
งานออกแบบที่ผลิตในจ านวนน้อยท าให้สามารถเพิ่มมูลค่าของสินค้าได้ ซึ่งกลุ่มคนกลุ่มนี้จะมีอ านาจ
ในการซื้อสูงและซื้อเพราะความชอบในการสะสมท าให้เกิดความเป็นไปได้ในการซื้อสินค้าทั้งชุดใน
เวลาเดียวกัน 
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 การออกแบบเครื่องประดับให้สามารถปรับเปลี่ยนได้นั้นถือเป็นเรื่องส าคัญและสามารถ 
ตอบโจทย์กลุ่มลูกค้าที่ต้องการปรับเปลี่ยนเครื่องประดับในช่วงเวลาต่างๆในวันเดียวกัน ท าให้เกิด
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสวมใส่เครื่องประดับหลากหลายขนาดและโอกาสในวันเดียวกัน 

 สีของโลหะควรจะเป็นสีคุมโทนและไม่ดูเงาจนเกินไป ท าให้นึกถึงชิ้นงานที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์ให้
อารมณ์ความรู้สึกคลาสสิค ในขณะที่รูปแบบมีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ซึ่งสีของโลหะจะส่งผลต่อ
อารมณ์ความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมาย ในส่วนของโลหะอาจมีการเล่นสีโลหะให้เกิดสีที่แปลกใหม่มาก
ยิ่งขึ้น  

 ทางด้านวัสดุควรจะเลือกวัสดุที่มีความทนทานสูงและสามารถอยู่ได้นาน ยกตัวอย่างเช่น วัสดุ
โลหะซึ่งมีความคงทนสูงท าให้เครื่องประดับมีความคงทนแข็งแรง (Last long) ซึ่งควรที่จะเน้นจุดเด่น
ไปที่รูปทรงและกลไกลการขยับของเครื่องประดับมากกว่าการเพ่ิมวัสดุอื่นลงไปในช้ินงาน 

 คุณวัลลภิศร์  สดประเสริฐ รองประธานมูลนิธิจักรพันธุ์  โปษยกฤต ( Chakrabhand 
Posayakrit Foundation) ผู้เชี่ยวชาญทางทางด้านศิลปะและงานหัตถศิลป์ไทยได้กล่าวไว้ว่า ควรจะ
สนับสนุนศิลปะไทยดั้งเดิมน ามาผสมผสานกับการออกแบบสมัยใหม่และไม่ควรปิดกั้นความคิด
สร้างสรรค์ เนื่องจากจะส่งผลให้ไม่มีการพัฒนาต่อยอดทางศิลปะและอาจท าให้ศิลปะไทยดั้งเดิมไม่มีผู้
สืบต่อ จึงควรปล่อยให้มีการสร้างสรรค์อย่างอิสระมากยิ่งขึ้นเพื่อเกิดองค์ความรู้ใหม่ๆน ามาช่วยพัฒนา
ศิลปะไทย ซึ่งถ้าต้องการออกแบบผลงานที่ใช้ศิลปะดั้งเดิมของไทยก็ควรที่จะท า ให้แปลกใหม่และ
แตกต่างอย่างชัดเจน และผลงานความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆนี้จะท าให้งานศิลปะแบบดั้งเดิมนั้นไม่ตาย
ไปจากยุคสมัยปัจจุบัน (นิมากร) 

การศึกษาวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์ 

 จากข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญสามารถกล่าวได้โดยสรุปว่า
การศึกษาทุนวัฒนธรรมไทยและน ามาปรับใช้ควรจะใช้ทุนวัฒนธรรมที่สามารถจับต้องได้ เพื่อให้
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงลึกทั้งรูปทรง รูปร่าง และสี เพื่อใช้ในการประยุกต์ใช้ให้เหมาะกับยุค
สมัยที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน โดยการผสมผสานทุนวัฒนธรรมดั้งเดิมเข้ากับการออกแบบนั้นเป็น
ส่วนที่ส าคัญส่วนหนึ่งของการวิจัย การผสมผสานทั้งสองส่วนนี้เข้าด้วยกันจ าเป็นจะต้องเลือกจุด
กึ่งกลางให้เกิดความพอดีระหว่างความเป็นไทยและความเป็นร่วมสมัยเพื่อให้สอดคล้องกับ
กลุ่มเป้าหมายทีว่างเอาไว้ 
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 การผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวและท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic 
Jewelry) นั้นก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ขึ้นในวงการเครื่องประดับซึ่งยังไม่มีผู้ใดน ามาปรับใช้กับ 
การสร้างเป็นอัตลักษณ์ทางด้านตราสินค้ามากนัก การออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหว ได้นั้น
ประกอบไปด้วยรูปแบบกลไกที่สามารถพัฒนาต่อยอดได้หลากหลายท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่และเป็น
การดึงดูดความสนใจของกลุ่มผู้บริโภคให้เข้ามาเลือกซื้อเครื่องประดับชนิดนี้ เนื่องมาจากกลุ่มคนใน
รุ่นอายุ 25-40 ที่มีความชอบทางด้านศิลปะและการออกแบบ มีความคิดเป็นตัวของตั วเอง  
พร้อมที่จะเปิดรับสิ่งใหม่ และพร้อมที่จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่มีรูปแบบการท างานเหนือกว่า
เครื่องประดับทั่วไปกล่าวคือ สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับทางการควบคุมหรือ 
เล่นเครื่องประดับ ทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้ท าให้เกิดลูกเล่นที่เ หนือกว่า
เครื่องประดับทั่วไปตามท้องตลาด 

 การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยลงไปในเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic Jewelry) สามารถ
ท าให้เกิดความแปลกใหม่ให้กับการออกแบบเครื่องประดับและเป็นการสร้างเอกลักษณ์หนึ่งเดียว ซึ่ง
ยังไม่มีใครท ามาก่อนท าให้สามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายทั้ง  2 กลุ่มที่ชื่นชอบเครื่องประดับจาก 
ทุนวัฒนธรรมไทยและชื่นชอบเครื่องประดับที่มีลูกเล่นสามารถเคลื่อนไหวได้ ทั้งยังก่อให้เกิด
กลุ่มเป้าหมายที่ 3 นั่นคือ กลุ่มคนที่มีความเข้าใจทางด้านศิลปะ เป็นคนที่กล้าคิดนอกกรอบ มีรูปแบบ
การแต่งตัว (Style) เป็นตัวของตัวเองสูง เคยตามแฟชั่นบ้างในอดีตแต่ในปัจจุบันสามารถเลือกรูปแบบ
การแต่งตัวที่เหมาะกับตนเอง มองเครื่องประดับในแง่ของสินค้าที่มีฟังก์ชันการใช้งานมากกว่า
เครื่องประดับแฟชั่นทั่วไป 

 ทั้งนี้การออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดดังกล่าวจ าเป็นจะต้องออกแบบให้สวมใส่ได้สบาย
และเครื่องประดับควรจะมีความคงทนสูงจากการเลือกใช้วัสดุโลหะเพื่อให้สามารถผลิตใน 
เชิงอุตสาหกรรมได้ อาจเลือกใช้มีการใช้สีและพื้นผิวที่มีความเกี่ยวข้องกับทุนวัฒนธรรมแต่ไม่ควรจะ
ผสมผสานวัสดุอื่นมากเท่าใดนัก เนื่องจากจะเป็นการดึงดูดความสนใจไปที่วัสดุมากกว่ารูปทรงและ
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับ 

 การวิเคราะหข์้อมูลผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และการตลาดเครื่องประดับ4.3
โดยการสนทนากลุ่มเพื่อคน้แนวทางในการออกแบบและกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม 

 การให้ผู้เชี่ยวชาญเข้ามาร่วมพูดคุยและแสดงความคิดในด้านต่างๆเพื่อให้สามารถน ามา
วิเคราะห์หาข้อมูลในการน าไปปรับใช้ในการออกแบบและการตลาดในงานวิจัย เพื่อให้เกิดความ
แม่นย ามากยิ่งขึ้นโดยผู้วิจัยได้แบ่งหัวข้อการสนทนาออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ได้แก่ 
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  1. หัวข้อเกี่ยวกับทุนวัฒนธรรมและการออกแบบ 

  2. หัวข้อเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายและการตลาด 

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.3.1
 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถ มีประสบการณ์ รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 

5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

7. เป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านที่มีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี 

8. เป็นอาจารย์หรือเป็นอาจารย์พิเศษในมหาวิทยาลัย 

9. เป็นนักวิชาการเฉพาะด้านที่มีประสบการณ์การท างานมากกว่า 5 ปี  

 โดยมีผู้เชี่ยวชาญจากแขนงต่างๆเช่น ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับ เจ้าของ
ธุรกิจส่วนตัวเกี่ยวกับเครื่องประดับ ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาดเครื่องประดับ และผู้เชี่ยวชาญ
ทางด้านการผลิตเครื่องประดับรวมทั้งสิ้น 7 คนดังตารางที่ 4.33 
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ตารางที่ 4.33 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. นาคิม  งามศิริพงศ ์ ผู้จัดการใหญ่ทางด้านการ
ผลิต 
นักออกแบบ 
ช่างท าเครื่องประดับ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- ผู้จัดการใหญ่
ทางด้านการผลิต
บริษัท PANDORA 

20 ปี 

2. สิรินดา เลศิเดชเดชา เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว
ทางด้านเครื่อง 

11 ปี 

3 ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

4 อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 

- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
 

9 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

5 ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 
 
 
 
 

เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 

6 ธัญดา สุทธิวิไล เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
นักออกแบบ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 

7 บุญสิตา โศภาคนี ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

5 ปี 

 

 ผลการสนทนากลุ่ม 4.3.2
 จากการจัดการสนทนากลุ่มโดยมีผู้เชี่ยวชาญทั้งสิ้น 7 คน ใช้เวลาในการจัดการสนทนาทั้งสิ้น 
48 นาที ได้ข้อสรุปที่เป็นความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 คน ดังต่อไปน้ี 

 หัวข้อเกี่ยวกับทุนวัฒนธรรมและการออกแบบ 4.3.2.1

1. การปรับใชทุ้นวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยในการออกแบบ 

นาคิม งามศิริพงศ ์

 ให้ความเห็นไว้ว่าการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบนั้นมีความเป็นไปได้สูง  ทั้งนี้
ผู้ออกแบบควรค านึงถึงขั้นตอนการผลิตด้วย เน่ืองจากเป็นอีกหนึ่งปัจจัยส าคัญในการผลิตให้เหมาะสม
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กับยุคสมัยในปัจจุบัน โดยอาจมีการผสมผสานระหว่างเทคนิคแบบดั้งเดิมกับเทคนิคสมัยใหม่  
เข้าด้วยกันท าให้เกิดเป็นงานเครื่องประดับที่มีความสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น 

 ทางด้านการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทบทละครไทยเป็นการออกแบบมีความคิดเห็นว่า  
มีความเหมาะสมและมีความเป็นไปได้สูง เนื่องจากหุ่นละครไทยประกอบไปด้วยข้อต่อต่างๆมากมาย 
ท าให้สามารถประยุกต์ใช้ข้อต่อเหล่านั้นในการออกแบบเครื่องประดับ แต่อาจจะมีการปรับลดทอน
รายละเอียดลง ท าให้มีความเหมาะสมกับการน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่มีความร่วมสมัย
มากขึ้นในปัจจุบัน ซึ่งจะก่อให้เกิดผลงานที่แปลกใหม่และไม่เหมือนใครในท้องตลาด ถือเป็นจุดเด่นอีก
จุดหนึ่งที่สามารถดึงดูดกลุ่มลูกค้าได้ 

สิรินดา เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย
นั้นเป็นสิ่งที่ยังไม่มีใครท ามาก่อน ถือว่าเป็นสิ่งใหม่ซึ่งจะก่อให้เกิดการตื่นตัวในการน าเอา 
ทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับกลไกการออกแบบ เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวจึงเกถือเป็นสิ่งใหม่ใน
วงการออกแบบเครื่องประดับ  

 ทั้งนี้ยังสามารถเป็นแรงบันดาลใจให้กับกลุ่มนักออกแบบรุ่นใหม่ในการเริ่มปรับตัวและพัฒนา
เอาทุนวัฒนธรรมหรือรากเหง้าในอดีตน ามาปรับใช้ในการออกแบบในปัจจุบันมากที่ขึ้นตามล าดับ ซึ่ง
การน าเอาศูนย์วัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบสมัยใหม่นั้นมีให้เห็นมากมายในต่างประเทศ
ยกตัวอย่างเช่น ประเทศญี่ปุ่นซึ่งสามารถดึงเอาทุนวัฒนธรรมของตนน ามาปรับใช้ในการออกสมัยใหม่
ให้มีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นไม่ว่าจะเป็นเฟอร์นิเจอร์หรือสิ่งของตกแต่งบ้าน  

จึงเห็นด้วยกับแนวคิดในการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้ซึ่งจะท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่น่าตื่นตาตื่นใจมากกว่าสิ่งเดิมเดิมที่เคยมี 

 การหยิบยืมเอาทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยมาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นสิ่งที่ใหม่มากๆและยังไม่มีผู้ใดเคยท ามาอย่างแน่นอน ท าให้สิ่งที่
ออกมานั้นคาดเดาได้ยากและเป็นสิ่งที่ใหม่ซึ่ งถือเป็นนวัตกรรมใหม่เลยก็ว่าได้ โดยส่วนตัวคิดว่า
นวัตกรรมในปัจจุบันนั้นเป็นสิ่งที่สร้างขึ้นได้ยาก เนื่องจากสิ่งต่างๆนั้นถูกคิดค้นและประดิษฐ์อยู่
ตลอดเวลา การหยิบยืมเอาประเด็นทางด้านทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยมาผสมผสานกับ  
การออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นจุดส าคัญที่ผู้วิจัยจะสามารถน าเอามาใช้
หรือเล่นได้ ทั้งยังท าให้คนงานเกิดความโดดเด่นอย่างที่สุด 
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ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องดับนั้น  
ถือเป็นวิธีหนึ่งในการพัฒนาการออกแบบจากรากเหง้าหรือพื้นเพแถบที่อยู่ของตน ซึ่งเป็นหนึ่งใน
เอกลักษณ์ที่สามารถหยิบยืมเอามาสร้างเป็นจุดเด่นของชิ้นงานได้ในสายตาของชาวโลก ครั้นเมื่อ
สามารถดึงเอาศูนย์วัฒนธรรมออกมาใช้ในส่วนนี้ได้แล้วก็จะสามารถท าให้เพิ่มความเป็นตัวของตัวเอง
ของแบรนด์หรือสินค้านั้นๆรวมไปถึงจะสามารถสร้างชือ่เสียงให้กับตนเองและประเทศชาติได้  

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทย ซึ่งถือเป็นทุนวัฒนธรรมที่สั่งสมมาอย่าง
ยาวนานตั้งแต่อดีตถือเป็นเรื่องที่น่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง เนื่องมาจากบทละครไทยนั้นจะต้องมี  
การเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลาร วมทั้งมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เชิดตลอดเวลาซึ่งถือเป็นจุดหนึ่งที่ส าคัญและ
สามารถน าเอามาสอดแทรกในการออกแบบเครื่องประดับในครั้งนี้ได้ 

อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ให้ความเห็นไว้การใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบเครื่องประดับนั้นคือเป็นเรื่องที่น่าสนุก
โดยเฉพาะการใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยซึ่งมีความสอดคล้องกันกับการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ ท าให้ผลงานที่ออกมาน่าจะมีความโดดเด่นและเป็นตัวของ
ตัวเอง น่าสนใจกว่าเครื่องประดับที่ขยับได้ทั่วไป ทั้งยังเป็นการใช้ทุนวัฒนธรรมให้เกิดประโยชน์อย่าง
สูงสุดต่อยอดจากสิ่งที่มีมารวมทั้งพัฒนาต่อไปข้างหน้าอย่างไม่หยุดยั้ง 

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 

 ได้ให้ความเห็นไว้การใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยน้ันถือเป็นเรื่องที่น่าสนใจและควร
ค่าแก่การน าเอามาวิเคราะห์และวิจัยมากกว่าทุนวัฒนธรรมประเภทอื่นๆ เนื่องจากมีประวัติความ
เป็นมายาวนานมีการพัฒนาต่อยอดกันมาหลายร้อยปีท าให้องค์ความรู้ที่สั่งสมมานั้นจะถูกถ่ายทอด
ไปสู่งานออกแบบเครื่องประดับสมัยใหม่ที่ซึ่งยังไม่มีผู้ใดเคยท ามาก่อน ทั้งยังเป็นการเผยแพร่
ศิลปวัฒนธรรมไทยออกสู่สายตาชาวโลกซึ่งเป็นสิ่งที่ดีเป็นอย่างยิ่ง 

 การออกแบบควรคงความเป็นไทยไหวแต่ไม่มากจนเกินไป เพื่อให้ผลงานไม่ดู เป็น
เครื่องประดับที่เป็นไทยโบราณ 
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ธัญดา สุทธิวิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยประเภท 
หุ่นละครไทยนั้นเป็นสิ่งที่ใหม่ วัยรุ่นน่าจะให้ความสนใจมากยิ่งขึ้นหากผลงานได้รับการพัฒนาต่อยอด
และลดทอนความเป็นไทยลง โดยควรจะได้รับการปรับลดทอนความเป็นไทยลงให้เหมาะสมกับ 
ยุคสมัยนิยมก็จะสามารถท าให้เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบจากทุนวัฒนธรรมไทยประเภทนี้เป็น
ที่ยอมรับในวงกว้างมากย่ิงขึ้น 

 การออกแบบผลงานให้มีความร่วมสมัยจึงเป็นสิ่งที่ส าคัญอย่างยิ่งเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายในช่วง
วัยท างานทั้งน่าสนใจงานเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบมากยิ่งขึ้น 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบโดยใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยถือเป็นการออกแบบ
ที่ชาญฉลาดและน่าสนใจมากกว่าการดึงเอาทุนวัฒนธรรมประเภทอื่นๆมาใช้ในการออกแบบ 
ยกตัวอย่างเช่น ลวดลายไทย หรือสถาปัตยกรรมไทย ซึ่งมีให้เห็นอยู่มากมายในเครื่องประดับร่วมสมัย
ในปัจจุบัน โดยเครื่องประดับดังกล่าวนั้นปัจจุบันมีกลุ่มเป้าหมายซึ่งมีช่วงอายุระหว่าง 25 ถึง 30 ปี
นิยมใส่ ซึ่งมีรายได้ปานกลางไปค่อนข้างสูง จึงคิดว่าการน าเอาศูนย์วัฒนธรรมไทยประเภ ท 
หุ่นละครไทยมาผนวกกับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นความคิด  
ที่น่าสนใจและมีความเป็นไปได้สูงที่จะสามารถน ามาขายในกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว 

 โดยการดึงเอาทุนวัฒนธรรมไทยดังกล่าวมาใช้นั้นจ าเป็นจะต้องตัดทอนให้อยู่ในสัดส่วนที่
เหมาะสมเพื่อให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย และไม่มีความเป็นไทยมากจนเกินไปซึ่งจะท าให้ผลงาน 
ขาดความน่าสนใจลงในกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในช่วงอายุวัยท างาน 

2. กลไกการขยับและลูกเล่นที่มากกว่าเครื่องประดับทั่วไป 

นาคิม  งามศิริพงศ์ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าเมื่อน าเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับแล้ว
กลไกการขยับต้องได้รับการพัฒนาให้เหนือกว่าเครื่องประดับทั่วไป ทั้งนี้ขั้นตอนการผลิตจะเข้ามามี
ส่วนส าคัญในการช่วยพัฒนาให้เครื่องประดับดังกล่าวสามารถผลิตได้ในเชิงอุตสาหกรรม กล่าวคือ
สามารถน ามาผลิตซ้ าได้อย่างรวดเร็ว ทั้งนี้ผู้ออกแบบจะต้องให้ความส าคัญในการออกแบบ
เครื่องประดับให้สามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้อย่างง่ายดายเพื่อให้สามารถลดต้นทุนในการผลิต  
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 รูปแบบการใช้งานของลูกเล่นเครื่องประดับที่สามารถขยับได้จะต้องสามารถท างานได้อย่าง
สอดคล้องกับลักษณะหรือสรีระของผู้สวมใส่กล่าวคือ สามารถขยับได้ทั้งยังสามารถสวมใส่ได้อย่าง
สบายมากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได้ ก็จะท าให้เครื่องประดับมีความน่าสนใจและมีจุดขายที่ดีมากยิ่งขึ้น
เมื่อเทียบกับเครื่องประดับทั่วไป 

สิรินดา เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นจ าเป็นอย่างยิ่งที่
จะต้องค านึงถึงหลักการน าเอาไปใช้หรือการสวมใส่ที่เหมาะสม ไม่เกะกะ หรือไม่ขูดสิ่งต่างๆรอบตัว 
อีกทั้งจะต้องค านึงถึงความพอใจของผู้บริโภคเป็นหลักกล่าวคือ ผู้บริโภคแต่ละกลุ่มมีความต้องการให้
เครื่องประดับมีการเคลื่อนไหวหรือมีลูกเล่นที่แตกต่างกันไป บางกลุ่มต้องการเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้และปรับเปลี่ยนรูปทรงให้ใช้งานได้หลากหลาย ซึ่งนั่นก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่ผู้วิจัยจะต้อง
ตอบโจทย์สินค้าให้ผู้บริโภคดังกล่าวสามารถน าเอาไปใช้ได้อย่างสมบูรณ์ 

ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นนอกจากจะต้อง
เคลื่อนไหวแล้วอาจจะมีลูกเล่นที่มากกว่าการเคลื่อนไหวผสมผสานลงไปในชิ้นงานด้วย ยกตัวอย่างเช่น
การปรับเปลี่ยนรูปทรงให้มีการใช้งานที่หลากหลายและตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้ใช้ดังกล่าว
ยกตัวอย่างเช่น เครื่องประดับสามารถขยับเคลื่อนไหวและเล่นกับมันได้ รวมทั้งสามารถปรับเปลี่ยน
รูปทรงให้ใช้ได้หลากหลาย จากก าไรเป็นต่างหู จากต่างหูการเป็นแหวน เป็นต้น ก็สามารถที่จะน ามา
เป็นจุดขายให้กับเครื่องประดับชิ้นนี้ในเชิงธุรกิจได้ ทั้งยังเป็นการสร้างอัตลักษณ์ของแบรนด์หรือตรา
สินค้าไปในเวลาเดียวกัน 

อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นงานที่ท้าทาย
มากส าหรับผู้วิจัย เนื่องจากเครื่องประดับจะต้องมีการผสมผสานระหว่างทุนวัฒนธรรมไทยและการ
เคลื่อนไหวเข้าด้วยกัน ท าให้ระบบต่างๆต้องได้รับการพัฒนาต่อเนื่องและคิดค้นระบบหรือข้อต่อใหม่ๆ
ภายในเวลาเดียวกัน ผู้วิจัยควรศึกษาและพัฒนาเครื่องประดับโดยวิธีการทดลองเพื่อได้ผลงานที่มี
ประสิทธิภาพมากที่สุด ซึ่งจะต้องแยกการทดลองออกเป็นสัดส่วนอย่างเป็นระบบ จึงจะสามารถน ามา
ปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ 
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ศวรณีย์ กาญจนะสวัสดิ ์

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นจ าเป็นจะต้อง
ค านึงถึงความต้องการในการเคลื่อนไหวของกลุ่มเป้าหมายนั้นๆ ยกตัวอย่างเช่น กลุ่มเป้าหมายบาง
ประเภทต้องการที่จะให้เครื่องประดับสามารถเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระเป็นอย่างมาก ในทางกลับกัน
กลุ่มเป้าหมายบางประเภทอาจจะต้องการการเคลื่อนไหวเพียงเล็กน้อยเพื่อให้เครื่องประดับดูมี  
ความน่าสนใจแต่ไม่จ าเป็นจะต้องเคลื่อนไหวมาก เนื่องจากอาจจะท าให้ไม่สะดวกในการใช้งานและ
การสวมใส่ในชีวิตประจ าวันเป็นต้น 

ธัญดา สุทธิวิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่าส าหรับการออกแบบเครื่องประดับที่ขยับได้นั้น อีกหนึ่งเรื่องที่ส าคัญก็คือ
ความแข็งแรงของเครื่องประดับ เนื่องจากเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นจ าเป็นจะต้อง
ประกอบจากชิ้นส่วนหลายๆชิ้นเพื่อให้สามารถท าการเคลื่อนไหวได้อย่างอิสระ ผู้วิจัยจึงจ าเป็นที่
จะต้องควบคุมดูแลขั้นตอนการผลิตและข้อต่อต่างๆให้มีความแข็งแรง คงทน ไม่หักง่าย เพื่อให้
สามารถน าไปผลิตขายในระบบอุตสาหกรรมได้จริง 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเห็นไว้ว่านอกจากการผสมผสานการเคลื่อนไหวลงในเครื่องประดับแล้วปัจจัยส าคัญ
อีกหนึ่งปัจจัยก็คือ ลูกเล่น โดยส่วนตัวคิดว่ากลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบเครื่องประดับที่สามารถขยับได้นั้น
เป็นคนที่ขี้เล่นและต้องการสิ่งใหม่ๆ ทั้งยังเป็นคนที่ชอบอะไรที่มีลูกเล่นหรือมีความสามารถมากกว่า
สิ่งของทั่วไป ซึ่งเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานหรือมีรูปแบบการใช้งานที่
หลากหลายทั้งยังสามารถเล่นหรือขยับได้นั้นก็ถือว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจและน่าน าไปประยุกต์ใช้ใน
งานวิจัยเป็นอย่างยิ่ง 

3. วัสดุวัสดุที่เลือกใช้ในการออกแบบ 

นาคิม  งามศิริพงศ์ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการเลือกใช้วัสดุในการออกแบบเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยและ
การเคลื่อนไหวนั้นจ าเป็นจะต้องใช้วัสดุที่มีความแข็งแรงคงทน ยกตัวอย่างเช่น ใช้โลหะมากกว่า 
วัสดุทางเลือกอื่นๆ เนื่องจากข้อต่อต่างๆจ าเป็นจะต้องรับแรงกระแทกหรือแรงหมุนโยกของผู้ใช้
ตลอดเวลาท าให้วัสดุประเภทใดอื่นน้ันมีความน่าสนใจน้อยลงเมื่อเทียบกับวัสดุประเภทโลหะ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

242 

 โลหะแต่ละประเภทก็มีความแตกต่างกันทางด้านการใช้งาน โดยผู้วิจัยสามารถเลือกใช้วัสดุได้
หลากหลาย ตั้งแต่วัสดุโลหะไม่มีค่าไปจนถึงวัสดุโลหะที่ไม่มีค่า ทั้งนี้ทั้งนั้นขึ้นอยู่กับกลุ่มเป้าหมายว่า
เป็นระดับไหน หรือในทางกลับกันอาจจะสร้างและออกแบบเครื่องประดับจากวัสดุโลหะไม่มีค่าซึ่งเอา
ไปขายในตลาดล่างและโลหะมีค่าเอาไว้ขายในระดับที่สูงขึ้นมาก็สามารถท าได้ 

สิรินดา  เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับในเชิงอุตสาหกรรมนั้นจ าเป็นต้องใช้วัสดุ
ประเภทโลหะ อาจจะเป็น เงิน ทองเหลือง หรือทอง เป็นต้น เนื่องจากสามารถผลิตและหล่อได้ใน
จ านวนมากด้วยระยะเวลาที่น้อย ทั้งยังมีความแข็งแรงคงทนมากกว่าวัสดุประเภทอื่น โดยส่วนตัว 
คิดว่าหากใช้วัสดุประเภทเงินหรือโลหะมีค่าในการออกแบบเครื่องประดับนั้นจะท าให้กลุ่มผู้บริโภค
สามารถเข้าถึงได้ง่ายกว่าและเป็นที่ต้องการมากกว่าในตลาด 

ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการเลือกใช้วัสดุนั้นสามารถเลือกใช้ได้หลากหลายแต่หากต้องการเลือกที่จะ
ผลิตอะไรเชิงอุตสาหกรรมหรือผลิตในจ านวนมากโลหะย่อมเป็นสิ่งที่ง่ายต่อการจัดการ ยกตัวอย่างเช่น
โลหะสามารถหล่อเป็นรูปทรงที่หลากหลายและสามารถหล่อจ านวนมากได้ในเวลาอันรวดเร็ว ส่งผลให้
การขึ้นชิ้นงานในเชิงอุตสาหกรรมเป็นไปได้อย่างราบรื่นและรวดเร็วอันจะส่งผลถึงค่าแรงต่างๆที่
น้อยลง 

อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบที่ใช้ทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับ
สมัยใหม่นั้นถือเป็นสิ่งใหม่อยู่แล้วไม่จ าเป็นจะต้องใช้วัสดุทางเลือกอื่นในการออกแบบมากนั ก 
เนื่องจากผู้ขายควรจะมุ่งเน้นการออกแบบไปที่การเคลื่อนไหวและรูปทรงมากกว่าวัสดุซึ่งจะท าให้ตัว
รูปทรงและการเคลื่อนไหวน้ันโดดเด่นขึ้นมามากกว่าตัววัสด ุ

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบโดยใช้วัสดุอื่นๆที่ไม่ใช่วัสดุโลหะนั้นในตลาดเครื่องประดับใน
ประเทศไทยและในต่างชาติถือว่าเป็นตลาดที่ค่อนข้างเล็กและไม่คุ้มที่จะลงทุนมากสักเท่าไหร่หากยัง
ไม่เป็นแบรนด์ที่ดังแล้ว การออกแบบวัสดุโดยใช้วัสดุโลหะจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นในขั้นต้นในการดึงดูดกลุ่ม
คนจ านวนมากเพ่ือให้หันมาสนใจและซื้อเครื่องประดับประเภทนี้ 
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ธัญดา สุทธวิิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่าโลหะเป็นวัสดุที่เหมาะสมมากที่สุด เนื่องจากมีความแข็งแรง มีความคงทน 
สามารถหล่อเป็นรูปทรงได้หลากหลาย ทั้งยังมีความรวดเร็วในการผลิต ซึ่งความแข็งแรงนั้นเป็นสิ่งที่
ส าคัญในการออกแบบและสร้างเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ เนื่องจากจุดหมุนต่างๆจ าเป็น
จะต้องรับแรงจึงเห็นว่าโลหะเป็นวัสดุที่มีความเหมาะสมมากกว่าวัสดุอ่ืนๆ 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการออกแบบเครื่องประดับนั้นจ าเป็นจะต้องนึกถึงความคงทนในการสวมใส่
เป็นหลัก โดยส่วนตัวคิดว่าการใช้โลหะหรือเงินเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดและเพิ่มมูลค่าให้กับผลงานการ
ออกแบบได้โดยไม่ยากเย็นนัก จึงเห็นว่าโดยแรกเริ่มควรจะเริ่มใช้วัสดุประเภทโลหะมีค่าก่อนจากนั้น
จึงขยับไปใช้วัสดุประเภทอื่นๆในภายหลังเมื่อเป็นที่รู้จักมากยิ่งขึ้นแล้ว 

4. สีที่ใช้ในการออกแบบ 

นาคิม  งามศิริพงศ์ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าสีที่ใช้ในการออกแบบควรเป็นสีที่คุมโทนและมีที่มาที่ไปจากทุนวัฒนธรรม
ไทยประเภทหุ่นละครไทย 

สิรินดา เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าสีที่ได้มานั้นควรเกิดจากการวิเคราะห์และพัฒนาจากทุนวัฒนธรรมไทย
ประเภททุนละครไทย โดยดึงเอาสีแต่ละสีออกมาจากหุ่นแต่ละตัว น ามาวิเคราะห์หาสีที่เหมาะสม
น่าจะน าสีเหล่านั้นไปประยุกต์ใช้ในการหาวัสดุที่มีสีใกล้เคียงกันน ามาใส่ในตัวเครื่องประดับ 

ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่าสีที่ได้มานั้นควรมาจากการวิเคราะห์สีในตัวผลละครไทย โดยจ าแนกสี
ออกเป็นส่วนๆ และสามารถน าเอาสีเหล่านั้นไปให้ผู้บริโภคเลือกว่ามีความสนใจในสีกลุ่มไหนมากที่สุด
ก็จะสามารถเลือกสีที่เหมาะสมกับกลุ่มผู้บริโภคได้ 
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อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ได้ให้ความเห็นหน่อยว่าสีที่ได้มานั้นควรมาจากหุ่นละครไทยและเป็นสีคุมโทนหากหุ่นละคร
ไทยมีสีที่คุมโทน และหากหุ่นละครไทยมีสีที่ฉูดฉาดก็ควรจะใช้สีตามนั้น โดยสามารถปรับแต่งได้ตาม
ความเหมาะสมแต่ให้มีกลิ่นอายของสี่เหล่านั้นเหลือเอาไว้ในชิ้นงานก็จะดี 

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าควรเลือกสีที่เหมาะกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยยึดเอาจากการ
วิจัยและวิเคราะหส์ีเหล่านั้นออกมาเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายได้เลือก 

ธัญดา สุทธิวิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่าควรจ ากัดสีให้ไม่มากจนเกินไป เพื่อที่จะสามารถน าเอาไปปรับใช้กับวัสดุได้
ง่ายในโอกาสต่อไป 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเห็นไว้ว่าสีที่ใช้ควรเป็นสีที่สามารถเข้าได้กับสีของตัวเรือนเครื่องประดับ และเมื่อใส่สี
ลงไปท าให้ชิ้นงานดูโดดเด่นและมีเอกลักษณ์ของความเป็นไทยมากยิ่งขึ้น แต่ก็ไม่ควรจะมากเกินไป
ควรมีความร่วมสมัยผสมผสานอยู่ภายในนั้นด้วย 

 ทางด้านของสีที่ใช้ในการออกแบบควรได้รับการวิเคราะห์จากสีที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทย
ประเภทต่างๆ เพื่อให้ได้โทนสีที่เหมาะสมและสื่อถึงหุ่นละครไทยมากที่สุด ทั้งนี้เมื่อได้สีเหล่านั้น
มาแล้วอาจจะท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถามเพื่อสอบถามความพอใจของ
กลุ่มเป้าหมายอีกขั้นหนึ่ง 

5. รูปทรงทีใ่ช้ในการออกแบบ 

นาคิม  งามศิริพงศ์ 

 ให้ความเห็นไว้ว่ารูปทรงที่ใช้ในการออกแบบควรเป็นรูปทรงที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก 
หุ่นละครไทย ได้รับการตัดทอนลงให้เข้าใจง่ายและมีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น เพื่อให้กลุ่มคนรุ่นใหม่
สามารถเข้าถึงได้อย่างกว้างขวางและง่ายดายมากยิ่งขึ้น ควรลดทอนความเป็นไทยลงให้อยู่ในปริมาณ
ที่พอดีก็จะง่ายต่อการออกแบบเพื่อกลุ่มคนในวัยท างาน 
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สิรินดา เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าควรดึงเอาอัตลักษณ์ความเป็นหุ่นละครไทย ไม่ว่าจะเป็นหุ่นละครเล็ก  
หุ่นละครหลวง หรือหุ่นกระบอกไทยเข้ามาผสมผสานในการออกแบบ เพื่อให้ได้ข้อดีของหุ่นแต่ละ
ประเภทและเมื่อน ามาผสมผสานกันก็จะท าให้เกิดสิ่งใหม่ทางด้านรูปทรงของการออกแบบ
เครื่องประดับ ซึ่งโดยส่วนตัวคิดเห็นว่ามีความน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง 

ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่าผู้ขายควรท าการศึกษาทั้งรูปร่างและรูปทรงของหุ่นละครอย่างละเอียดแล้ว
น ามาตัดทอนลงให้มีความเป็นไทยและความเป็นสากลมากยิ่งขึ้น เพื่อให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็น
วัยท างาน น าเมื่อมาตัดทอนในสัดส่วนที่พอดีแล้วก็จะสามารถสร้างเป็นเครื่องประดับที่มี 
ความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นทั้งในกลุ่มชาวไทยและกลุ่มชาวต่างชาติ 

อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการจะเอารูปทรงและรูปร่างของหุ่นละครไทยมาปรับใช้นั้นจ าเป็นจะต้อง
ศึกษาหุ่นละครไทยในแต่ละส่วน ยกตัวอย่างเช่น ส่วนหัว ส่วนล าตัว ส่วนขา หรือส่วนแขน เพื่อให้ได้
องค์ประกอบและกลไกข้อต่อ รวมไปถึงรูปทรงที่จัดหามาน าเอามาออกแบบเป็นเครื่องประดับได้อย่าง
ลงตัวมากที่สุดเพื่อกลุ่มเป้าหมาย ทั้งนี้ทั้งนั้นหลังการการออกแบบชิ้นงานแล้วผู้วิจัยคนท าการ 
จัดสนทนากลุ่มในกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการออกแบบมากยิ่งขึ้น 

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 

 ให้ความเห็นไว้ว่าการหยิบยืมเอารูปทรงของหุ่นละครไทยนั้นจ าเป็นจะต้องน ามาปรับแต่ง
ลดทอนลงให้มีความเหมาะสมเพื่อให้ไม่มีความเป็นไทยมากจนเกินไป ทั้งยังเป็นการปรับปรุงรูปทรง
หรือพัฒนาแบบรูปทรงให้มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ซึ่งจะส่งผลส าคัญต่อการน าไปออกแบบ
เครื่องประดับต่อไป เนื่องจากเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องขายในระบบอุตสาหกรรมและ  
มีกลุ่มเป้าหมายที่เป็นกลุ่มวัยท างานซึ่งไม่ใช่กลุ่มเป้าหมายที่มีอายุมากนัก จึงจ าเป็นจะต้องเข้าใจ 
หลักพฤติกรรมความชอบของกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างดีเพื่อให้สามารถน ามาลดทอนความเป็นไทยให้
เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับที่พวกเขาต้องการได้มากที่สุด 
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ธัญดา สุทธิวิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่ารูปทรงที่น ามาใช้นั้นควรจะเป็นรูปทรงที่ได้รับการตัดทอนลง อาจจะเป็น
รูปทรงในเชิงเรขาคณิตมีรูปทรงง่ายๆที่สามารถถ่ายทอดความเป็นไทยไว้ได้ ทั้งยังดูเป็นสากล  
ซึ่งสามารถท าให้งานออกแบบดูมีความเป็นไทยและมีความร่วมสมัยในเวลาเดียวกัน ซึ่งน่าจะ
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายซึ่งเป็นวัยท างาน 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเหน็ไว้ว่าหลังจากที่ได้วิเคราะห์รูปร่างหรือรูปทรงจากหุ่นละครไทยแล้ว ผู้วิจัยควรน า
รูปทรงเหล่านั้นมาทดลองปรับแต่งปรับปรุงและพัฒนารูปทรงให้มีความเป็นเอกลักษณ์มากยิ่งขึ้น  
เรื่องของสัดส่วนต่างๆก็เป็นเรื่องส าคัญ ควรจะออกแบบให้มีความลงตัวในเชิงศิลปะโดยที่ไม่ยากต่อ
การสวมใส่ 

 หัวข้อเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายและการตลาด 4.3.2.2

นาคิม งามศิริพงศ ์

 ให้ความเห็นไว้ว่าลักษณะของกลุ่มเป้าหมายน่าจะมีช่วงอายุระหว่าง 25 ถึง 35 ปี เนื่องจาก
เป็นกลุ่มที่มีความคิดสร้างสรรค์และชอบสิ่งใหม่ๆมากกว่ากลุ่มช่วงอายุอ่ืนๆ ทั้งยังมีรายได้ปานกลางไป
จนถึงสูง ท าให้มีโอกาสที่จะขายให้กลุ่มคนกลุ่มนี้มากกว่ากลุ่มอื่น 

สิรินดา เลิศเดชเดชา 

 ให้ความเห็นไว้ว่าลักษณะของกลุ่มคนน่าจะมีลักษณะนิสัยที่ชอบผลงานศิลปะหรือ 
งานออกแบบ อาจจะท างานในสายใดก็ได้แต่เป็นงานที่มีความเกี่ยวข้องกับศิลปะไม่ทางใดก็ทางหนึ่ง
ท าให้สามารถเข้าใจหลักศิลปะได้ดีในระดับหนึ่ง กลุ่มคนกลุ่มนี้จะมีความชอบในงานศิลปะและ  
การออกแบบร่วมทั้งชอบผลงานที่แตกต่างไม่เหมือนใคร 

ตั้ว ศิรโกวิท 

 ให้ความเห็นไว้ว่ากลุ่มคนน่าจะมีช่วงอายุ 28 ถึง 40 ปี ซึ่งเป็นกลุ่มคนที่มีรายได้ปานกลางไป
จนถึงสูง พร้อมที่จะเปิดใจให้กับสิ่งใหม่ๆ มีความเป็นตัวของตัวเอง ชอบแต่งตัวและมีสไตล์เป็น  
ของตัวเอง ไม่ชอบตามแบบใคร ชอบเป็นจุดศูนย์กลางของสายตา ชอบผลงานที่มีลูกเล่นหรือมีฟังก์ชัน
ก็จะสามารถช่วยดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เข้ามาสนใจได้มากที่สุด 
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อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ 

 ให้ความเห็นได้ว่ากลุ่มเป้าหมายควรจะมีอายุไม่น้อยจนเกินไป เนื่องจากชิ้นงานควรเจาะ
ตลาดกลุ่มปานกลางไปสูงเพื่อให้ได้กลุ่มเป้าหมายที่หลากหลายและมีก าลังซื้อ เนื่องจากการท าตลาด
ในกลุ่มเป้าหมายร่างนั้นค่อนข้างยากและต้องน าสินค้าไปเปรียบเทียบกับการผลิตในประเทศจีนซึ่ง 
มีค่าแรงต่ ากว่ามากท าให้ไม่สามารถแข่งขันได้ 

ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ 

 ให้ความเห็นได้ว่ากลุ่มเป้าหมายที่มีอายุระหว่าง 25 ถึง 40 เป็นกลุ่มเป้าหมายที่เริ่มที่จะ 
มีรายได้ปานกลางไปค่อนข้างสูงซึ่งเหมาะแก่การท าตลาด ทั้งยังมีความคิดสร้างสรรค์และความเป็น
ผู้น ามากกว่ากลุ่มเป้าหมายอื่น กลุ่มเป้าหมายดังกล่าวพร้อมที่จะเติบโตและพร้อมที่จะเป็นผู้น าต่อไป
ในอนาคต ซึ่งถ้าสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวได้แล้วก็จะท าให้สามารถสร้างแบรนด์ได้ต่อไปใน
อนาคต 
 การสร้างตราสินค้าก็เปน็อีกหนึ่งเรื่องที่ส าคัญที่จะช่วยให้สินค้ามีความโดดเด่นมากยิ่งขึ้น โดย
สินค้าที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยและการขยับก็เป็นอีกหนึ่งอัตลักษณ์ที่มีความน่าสนใจเป็นอย่างยิ่ง ซึ่ง
สามารถน าออกมาสร้างเป็นแบรนด์ที่มีเอกลักษณ์ชัดเจนได้ในล าดับต่อไป 

ธัญดา สุทธิวิไล 

 ให้ความเห็นไว้ว่ากลุ่มเป้าหมายควรมีลักษณะการแต่งกายที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว  
ชอบงานกลไกที่มีลูกเล่นหรือชอบผลงานที่เคลื่อนไหวได้ ไม่ชอบหยุดนิ่ง มีความคิดสร้างสรรค์ ไม่ชอบ
ตามใครแล้วชอบค้นหาสิ่งใหม่ๆในตัวเอง 
 กลุ่มเป้าหมายน่าจะมีลักษณะนิสัยที่ชอบศิลปะวัฒนธรรมไทยโบราณแต่ไม่ได้แปลว่าจะต้อง
ใส่หรือแต่งตัวแบบโบราณเป็นคนที่มีความร่วมสมัยในการแต่งตัว 

บุญสิตา โศภาคนี 

 ให้ความเห็นไว้ว่ากลุ่มเป้าหมายน่าจะมีลักษณะนิสัยที่ขี้เล่น เป็นกันเอง ชอบเป็นจุดสนใจ 
โดยกลุ่มเป้าหมายน่าจะมีลักษณะนิสัยที่ชอบอวดหรือโชว์สิ่งของที่ตนเองสนใจให้กับเพื่อนของเขา 
ยกตัวอย่างเช่น เมื่อเขามีเครื่องประดับที่สามารถใส่และเคลื่อนไหวได้เขาก็มักจะเอาไปโชว์สิ่งของ
เหล่านั้นให้กับเพื่อนได้เข้ามาเล่นและสนใจในสิ่งของนั้นๆ กลุ่มเป้าหมายมีรสนิยมในการชอบศิลปะ
ไทยโบราณ 
(การสนทนากลุ่ม) 
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การวิเคราะห์ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และการตลาดเครื่องประดับโดยการ
สนทนากลุ่มเพื่อค้นแนวทางในการออกแบบและกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม 

 หัวข้อเกี่ยวกับทุนวัฒนธรรมและการออกแบบ 4.3.3

 การปรับใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยในการออกแบบ 4.3.3.1

 การปรับใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบนั้นสามารถท าได้ในหลากหลายรูปแบบโดยขึ้นอยู่
กับการผสมผสานส่วนต่างทางด้านทุนวัฒนธรรมไทยเข้ามาในงานออกแบบ หากผสมผสาน  
ทุนวัฒนธรรมไทยที่ไม่ได้รับการปรับเปลี่ยนหรือปรับปรุงเข้ามาในสัดส่วนที่มากก็จะท าให้ชิ้นงาน
ออกแบบมีความเป็นทุนวัฒนธรรมไทยดั้งเดิมอยู่สูงท าให้ขาดความร่วมสมัยและอาจเป็นส่วนหนึ่งที่  
ท าให้คนกลุ่มผู้บริโภคในช่วงอายุวัยท างานขาดความสนใจ การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยควรอยู่ใน
สัดส่วนที่พอดีและเหมาะสมกับกลุ่มอายุของกลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจทั้งทางด้านทุนวัฒนธรรม
ไทยและผลงานออกแบบร่วมสมัยก็จะสามารถช่วยให้กลุ่มคนรุ่นใหม่หันมาสนใจงานออกแบบที่
ผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยได้มากยิ่งขึ้นตามล าดับ 

 ในการใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยน ามาผสมผสานในงานออกแบบเครื่องประดับ
นั้น หัวข้อที่น่าสนใจและสามารถน ามาปรับใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับได้โดยเฉพาะ
เครื่องประดับที่เน้นไปที่การออกแบบให้มีกลไกการขยับ เนื่องจากหุ่นละครไทยนั้นมีความเชื่อมโยงกับ
การเคลื่อนไหวทั้งในการเชิดของมนุษย์และการเคลื่อนไหวที่ เกิดขึ้นในตัวหุ่น ท าให้ห ากน า 
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยมาดัดแปลงและใช้ในงานออกแบบเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้นั้นจะส่งผลให้เกิดงานออกแบบที่มีความน่าสนใจทั้งรูปลักษณ์ภายนอกและภายในที่อาจ
สามารถขยับปรับเปลี่ยนได้ ถือเป็นนวัตกรรมใหม่ที่ไม่เคยเกิดขึ้นมาก่อนในการออกแบบเครื่องประดับ 

 กลไกการขยับและลูกเล่นที่มากกว่าเครื่องประดับทั่วไป 4.3.3.2

 การผสมผสานศูนย์วัฒนธรรมเข้ามาในการออกแบบเครื่องประดับก็ถือว่าน่าสนใจ  
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับในส่วนของการออกแบบการผสมผสานรูปแบบการใช้งานหรือ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบหรือรูปลักษณ์ของเครื่องประดับก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่น่าสนใจและน่าจะมีความ
สอดคล้องกับการใช้งานของผู้บริโภค ซึ่งจะยิ่งเป็นประโยชน์และสามารถเป็นจุดขายได้มากยิ่งขึ้น 
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 วัสดุวัสดุที่เลือกใช้ในการออกแบบ 4.3.3.3

 วัสดุที่เลือกใช้ในการออกแบบควรจะเป็นวัสดุประเภทโลหะ ทั้งแบบที่มีค่าและไม่มีค่า
เนื่องจากกลุ่มผู้บริโภคยังคงต้องการเครื่องประดับที่มีความแข็งแรงคงทนในตลาดอยู่มาก หากใช้วัสดุ
ที่เป็นโลหะก็จะท าให้สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้นเมื่อเปรียบเทียบกับการใช้วัสดุ
ทางเลือกอื่นๆในการออกแบบ 

  สีที่ใช้ในการออกแบบ 4.3.3.4

 สีที่ใช้ในการออกแบบควรได้รับการวิเคราะห์จากสีที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทยประเภทต่างๆ
เพื่อให้ได้โทนสีที่เหมาะสมและสื่อถึงหุ่นละครไทยมากที่สุด ทั้งนี้เมื่อได้สีเหล่านั้นมาแล้วอาจจะท าการ
วิเคราะห์ข้อมูลโดยการใช้แบบสอบถามเพื่อสอบถามความพอใจของกลุ่มเป้าหมายอีกขั้นหน่ึง 

 รูปทรงที่ใช้ในการออกแบบ 4.3.3.5

 รูปทรงที่ใช้ในการออกแบบควรได้รับการวิเคราะห์จากรูปทรงที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทย 
เพื่อให้ได้รูปทรงที่มีเอกลักษณ์จ าเพาะแต่ได้รับการตัดทอนลงเพื่อลดทอนความเป็นทุนวัฒนธรรมลง
และผสมผสานเอาความร่วมสมัยเข้าไปในงานออกแบบมากยิ่งขึ้น เพื่อไม่ให้เกิดความน่าเบื่อและจ าเจ
ทั้งยังสามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายที่เป็นคนรุ่นใหม่ได้มากยิ่งขึ้น รูปทรงควรได้รับการตัดทอนอย่าง
ชาญฉลาดโดยยังคงกลิ่นอายของความเป็นหุ่นละครไทยไว้ 

 หัวข้อเกี่ยวกับกลุ่มเป้าหมายและการตลาด 4.3.4

 ลักษณะของกลุ่มเป้าหมายอยู่ในช่วงอายุ 25 ถึง 40 ปี เป็นคนวัยท างานที่มีรายได้ปานกลาง
ไปถึงมาก มีความคิดสร้างสรรค์ มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ชอบอะไรแปลกใหม่ ไม่ยึดติดกับแบรนด์  
มีความเป็นผู้น าสูง เข้าใจและชื่นชอบในผลงานศิลปะและงานออกแบบ มีรสนิยมที่ไม่เหมือนใคร  
รักและชื่นชอบในศิลปะไทยโบราณแต่ไม่แต่งตัวโบราณ เป็นคนที่สามารถเข้าถึงความเป็นรากเหง้า
ของไทยและความเป็นสากล 

 กลุ่มตลาดที่น่าสนใจในการเจาะได้แก่ กลุ่มตลาดที่อยู่ในระดับกลางไปค่อนข้างสูง เนื่องจาก
กลุ่มตลาดล่างนั้นไม่สามารถผลิตและจัดจ าหน่ายได้ในราคาถูกเมื่อเทียบกับก าลังการผลิตในประเทศ
จีน 
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 การสร้างตราสินค้าเป็นสิ่งที่ส าคัญและจ าเป็นในการออกแบบเครื่ องประดับ โดยจะช่วย
ส่งเสริมภาพลักษณ์ของสินค้าให้มีความน่าสนใจและมีเอกลักษณ์มากยิ่งขึ้น ซึ่งต่อมาอาจจะช่วยพัฒนา
ทางด้านคุณค่าทางจิตใจและราคาในล าดับต่อไปได ้

(การสนทนากลุ่ม) 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 3 การวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภค 

 การวิเคราะหข์้อมูลและก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 4.4

 การก าหนดกลุ่มเป้าหมายหลักในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้
ทุนวัฒนธรรมไทย ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลทั้งทางด้านวรรณกรรม ข้อมูลจากการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม และน าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์เพื่อค้นหากลุ่มเป้าหมายที่
เหมาะสมกับงานออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยประเภท  
หุ่นละครไทย ได้ผลการวิเคราะห์ข้อมูลสามารถแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆได้ดังนี้ 

 การวิเคราะห์ด้านวรรณกรรม 4.4.1

 กลุ่ม Generation - Y เป็นกลุ่มช่วงอายุระหว่าง 21-37 ปี หรือเกิดอยู่ในช่วงค.ศ. 1980 -
1996 ซึ่งเป็นกลุ่มอายุที่มีความคิดและมีความเป็นตัวของตัวเองสูง มีอิสระทางความคิด และสะท้อน
ความต้องการออกมาทางด้านต่างๆทั้งทางหน้าที่การงาน ยกตัวอย่างเช่น ชอบวางแผนและชอบ
ประกอบธุรกิจส่วนตัวในอนาคต ไม่ชอบท างานในองค์กรเพื่อเลื่อนต าแหน่งเหมือนคนรุ่นก่อน 

 มีความคิดสร้างสรรค์ในตัวเองชอบแสดงความคิดเห็นของตัวเอง ถนัดเรื่องการใช้เทคโนโลยี
เพื่อน ามาพัฒนาสิ่งต่างๆ รักการ รักอิสระ ชอบเรียนรู้สิ่งใหม่ๆ ชอบความแปลกใหม่ 

 การวิเคราะห์ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญโดยการสัมภาษณ ์4.4.2

 กลุ่มผู้บริโภคมีอายุประมาณ 25 - 40 ปีที่มีความชอบทางด้านศิลปะและการออกแบบ มี
ความคิดเป็นตัวของตัวเอง พร้อมที่จะเปิดรับสิ่งใหม่ และพร้อมที่จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่มีรูปแบบ
การท างานเหนือกว่าเครื่องประดับทั่วไปกล่าวคือ สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับทางการ
ควบคุมหรือเล่นเครื่องประดับ ทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้ท าให้เกิดลูกเล่นที่
เหนือกว่าเครื่องประดับทั่วไปตามท้องตลาด 
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 การผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยลงไปในเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic Jewelry) สามารถ
ท าให้เกิดความแปลกใหม่ให้กับการออกแบบเครื่องประดับและเป็นการสร้างเอกลักษณ์หนึ่งเดียวซึ่งยัง
ไม่มีใครท ามาก่อน ท าให้สามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่มที่ชื่นชอบเครื่องประดับจาก  
ทุนวัฒนธรรมไทยและชื่นชอบเครื่องประดับที่มีลูกเล่นสามารถเคลื่อนไหวได้ ทั้งยั งก่อให้เกิด
กลุ่มเป้าหมายที่ 3 นั่นคือกลุ่มคนที่มีความเข้าใจทางด้านศิลปะ เป็นคนที่กล้าคิดนอกกรอบ มีรูปแบบ
การแต่งตัว (Style) เป็นตัวของตัวเองสูง เคยตามแฟชั่นบ้างในอดีตแต่ในปัจจุบันสามารถเลือกรูปแบบ
การแต่งตัวที่เหมาะกับตนเอง มองเครื่องประดับในแง่ของสินค้าที่ มีฟังก์ชันการใช้งานมากกว่า
เครื่องประดับแฟชั่นทั่วไป 

 การวิเคราะห์ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญโดยการสนทนากลุ่ม 4.4.3

 ลักษณะของกลุ่มเป้าหมายอยู่ในช่วงอายุ 25-40 ปี เป็นคนวัยท างานที่มีรายได้ปานกลางไป
ถึงมาก มีความคิดสร้างสรรค์ มีความเป็นตัวของตัวเองสูง ชอบอะไรแปลกใหม่ไม่ยึดติดกับแบรนด์  
มีความเป็นผู้น าสูง เข้าใจและชื่นชอบในผลงานศิลปะและงานออกแบบ มีรสนิยมที่ไม่เหมือนใคร  
รักและชื่นชอบในศิลปะไทยโบราณแต่ไม่แต่งตัวโบราณ เป็นคนที่สามารถเข้าถึงความเป็นรากเหง้า
ของไทยและความเป็นสากล 

ได้ผลสรุปทางด้านกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมดังนี ้

ตารางที่ 4.34 ผลสรุปด้านกลุม่เป้าหมายที่เหมาะสม 

กลุ่มอาย ุ Generation – Y 
อายุระหว่าง 25 - 40 ปี 
การแต่งกาย   มีเอกลักษณ์ตัวของตัวเอง 
ระดับการศึกษา ป.ตรี – ป.โท 
อุปนิสัย มั่นใจในตนเอง มีความคิดสร้างสรรค์ 

ชื่นชอบศิลปะและการออกแบบ 
มีสไตล์การแต่งตัวเป็นของตัวเอง 
มีความเป็นผู้น า 
ชื่นชอบเทคโนโลยีและความแปลกใหม่ 
ชอบการเปลี่ยนแปลง 
ชื่นชมศิลปะวัฒธรรมไทย 
ขี้เล่น 
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 การวิเคราะหข์้อมูลจากกลุม่เป้าหมายโดยแบบสอบถาม 4.5

 หลังจากผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลข้างต้นและได้ท าการออกแบบสอบถามในกลุ่มเป้าหมายที่มี
ความสอดคล้องกับการสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญในด้านต่างๆ โดยแบบสอบถามจะใช้ส าหรับ
กลุ่มเป้าหมายที่มีช่วงอายุระหว่าง 25-40 ปี เป็นเพศหญิง จ านวน 500 คน ด้วยการเลือกสัมภาษณ์
กลุ่มตัวอย่างที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 25-40 ปี ที่มีรายได้ปานกลางไปค่อนข้างสูง โดยท าการ
สัมภาษณ์ บริเวณศูนย์การค้า ณ ใจกลางเมืองกรุงเทพ บริเวณสถาณีรถไฟฟ้าสยามสแควร์ พารากอน 
และดิเอ็มโพเรี่ยม ซึ่งเป็นแหล่งรวมของเครื่องประดับที่มีความหลากหลายสูง โดยจะเน้นไปที่
กลุ่มเป้าหมายที่ชอบการแต่งตัวมีความทันสมัยและนิยมสวมใส่เครื่องประดับ มีความเป็นตัวของ
ตัวเองสูง มั่นใจในตนเอง 

 เมื่อวิเคราะห์ค าตอบจากแบบสอบถามด้วยวิธีการหาสัมประสิทธิ์แอลฟ่า (Cronbach’s 
Alpha Coefficient) ซึ่งก าหนดให้สัมประสิทธิ์มีค่าสงูกว่า 0.6 เป็นที่ยอมรับได้ ผลการวิเคราะห์ข้อมูล
แสดงดังต่อไปนี้  

ตารางที่ 4.35 ผลการวิเคราะห์ความเช่ือมั่น 

ตัวแปร 
จ านวน
ตัวแปร
ย่อย 

Cronbrach's Alpha 
การทดสอบ

แบบสอบถาม 500 ชุด 

ลักษณะของกลุ่ม
ตัวอย่าง 

5 0.742 

ลักษณะการซือ้หรือ
ครอบครอง
เครื่องประดับ 

6 0.952 

ปัจจัยที่มีผลต่อการ
เลือกซื้อเครื่องประดับ 

5 0.785 

 
 เมื่อแบ่งค าถามจากแบบสอบถามเป็น 3 ตัวแปรหลัก คือ ลักษณะของกลุ่มตัวอย่าง มีตัวแปร
ย่อย 6 จ านวน (อายุ สถานภาพ ระดับการศึกษา อาชีพ รายได้ต่อเดือน) ลักษณะการซื้อหรือ 
การครอบครองเครื่องประดับ มีตัวแปรย่อย 6 จ านวน (ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ พื้นผิวและสี
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ของตัวเรือนเครื่องประดับที่สนใจ ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ สถานที่และลักษณะการเลือก
ซื้อเครื่องประดับ ราคาที่ใช้ในการเลือกซื้อเครื่องประดับแต่ละครั้ง ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ใน
ครอบครองมากที่สุด) และปัจจัยที่มีผลต่อการเลือกซื้อเครื่องประดับ มีตัวแปรย่อย 5 จ านวน (ปัจจัย
ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบรนด์ซึ่งราคาใกล้เคียงกัน
ต้องการซื้อแบบใด ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อยเพื่อซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด์ หากมี
เครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยในการออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อหรือไม่ หากมี
เครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนขยับเคลื่อนไหวหรือสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่)  

 ผลการวิเคราะห์พบว่าค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่าของค าถามทั้งหมดดังกล่าวมีค่าระดับสูงกว่า 0.6 
ซึ่งเป็นระดับที่ยอมรับได้ แบบสอบถามจึงเหมาะสมส าหรับการน าไปวิเคราะห์ข้อมูลในล าดับต่อไป 

 ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูล ผู้วิจัยน าข้อมูลดิบจากแบบสอบถามมาประมวลเป็นตาราง
เพื่อให้ง่ายต่อการวิเคราะห์และเพื่อให้เกิดความชัดเช่นมากยิ่งขึ้น โดยข้อมูลในส่วนของแบบสอบถาม
ได้ถูกประเมินและรวมรวมไว้อย่างเป็นระบบโดยแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆดังนี้ 

 แบบสอบถามส่วนที่ 1 4.5.1
 แบบสอบถามเพื่อเก็บข้อมูลพื้นฐานทางด้านประชากรของกลุ่มเป้าหมายจ านวน 500 คน
ได้ผลสรุปผลการวิเคราะห์ได้ดังนี ้

ตารางที่ 4.36 ผลสรุปแบบสอบถามส่วนที่ 1 
ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
1. อายุ 

25 – 30 ปี 
31 - 35 ปี 
36 – 40 ปี 

 
190 
225 
85 

 
38 
45 
17 

2. สถานภาพ 
โสด 
สมรส 
หย่าร้าง 

 
320 
145 
35 

 
64 
29 
7 

3. ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรีหรอืเทียบเท่า 
ปริญญาโท 
สูงกว่าปริญญาโท 

 
340 
150 
10 

 
68 
30 
2 
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ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
4. อาชีพ 

รับราชการและพนักงานวิสาหกิจ 
พนักงานบริษัท 
รับจ้างทั่วไป 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

 
70 
225 
130 
75 

 
14 
45 
26 
15 

5. รายได้ต่อเดือน 
น้อยกว่า 10,000 บาท 
10,000 – 25,000 บาท 
30,000 – 50,000 บาท 
60,000 - 150,000 บาท 
มากกว่า 150,000 บาท 

 
20 
170 
225 
65 
20 

 
4 
34 
45 
13 
4 

6. ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ 
เครื่องประดับแท้ (Fine jewelry) 
เครื่องประดับแฟช่ันและเครือ่งประดับ
ดีไซน ์
ทั้งสอบประเภท 
 

 
116 
165 
219 

 
23 
33 
44 

7. ลักษณะพื้นผิวและสีของตัวเรือน
เครื่องประดับที่สนใจ 
ทอง 
เงิน 
ทองชมพ ู
เงาด า (Black rhodium) 

 
 

95 
255 
80 
70 

 
 

19 
51 
16 
14 

9. ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
มากกว่า 1 ครัง้ต่อเดือน 
3 เดือนครั้ง 
6 เดือนครั้ง 
ปีละ 1 ครั้ง 

 
130 
225 
80 
65 

 
26 
45 
16 
13 
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ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
10. สถานที่และลักษณะการเลือกซื้อ

เครื่องประดับ 
ออนไลน์ 
จากร้านเครื่องประดับโดยตรง 
จากห้างสรรพสินค้า 
จากร้านขายเครื่องประดับมือสอง 

 
 

80 
275 
120 
25 

 
 

16 
55 
24 
5 

11. ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่
ละครั้ง 
ประมาน 500 บาท 
ประมาณ 800 – 5,000 บาท 
ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
ประมาณ 50,000 บาทขึ้นไป 
 

 
 

100 
210 
155 
35 

 
 

20 
42 
31 
7 
 

12. ชนิ ด ขอ ง เ ค รื่ อ ง ป ร ะดั บที่ มี อ ยู่ ใ น
ครอบครองมากที่สุด 
แหวน 
ต่างหู 
สร้อยคอ 
สร้อยข้อมือ/ก าไล 
จี ้

 
 

220 
115 
55 
90 
20 

 
 

44 
23 
11 
18 
4 

13. ปั จ จั ย ส า คั ญ ใ น ก า ร เ ลื อ ก ซื้ อ
เครื่องประดับ 
รูปแบบที่พึงพอใจ 
มีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
ความน่าเชื่อถือของร้านที่จัดจ าหน่าย 

 
 

405 
50 
45 

 
 

81 
10 
9 
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ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
14. หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มี

แบรนด์ซึ่งราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อ
แบบได ้
มีแบรนด ์
ไม่มีแบรนด ์
 

 
 
 

405 
95 

 
 
 

81 
19 

15. ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีก
เล็กน้อยเพ่ือซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด ์
ยินด ี
ไม่ยินด ี

 
 
480 
20 

 
 
96 
4 

16. หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทย
ในการออกแบบและมีความร่วมสมัย
ยินดีซื้อหรือไม่ 
ยินด ี
ไม่ยินด ี
 

 
 
 
475 
25 

 
 
 
95 
5 

17. ห า ก มี เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ ส า ม า ร ถ
ปรับเปลี่ยนขยับเคลื่อนไหวหรือสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่ 
ยินด ี
ไม่ยินด ี

 
 
 
490 
10 

 
 
 
98 
2 

 

 สรุปผลการวิเคราะห ์4.5.2
 จากการศึกษาข้อมูลทั้งทางด้านวรรณกรรมการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ การสนทนากลุ่ม  
รวมไปถึงการท าแบบสอบถามให้ได้รับข้อมูลทั้งหมดเพื่อใช้ในการเลือกกลุ่มเป้าหมาย ได้ผลสรุป
กลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมรายการเลือกซื้อเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้  
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยได้ผลสรุปดังต่อไปนี ้
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 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้น าไปเพื่อปรับพัฒนานวัตกรรมเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มคน Generation 
Millennial หรือ Generation - Y ที่มีอายุระหว่าง 25-40 ปี จ านวน 500 คน และมีรายได้ประมาณ 
20,000 - 40,000 บาท และส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทร้อยละ 45 รับจ้างทั่วไปร้อยละ 
26 ธุรกิจส่วนตัวร้อยละ 15 และรับราชการร้อยละ 14 โดยกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับ
ปริญญาตรีและสูงกว่าปริญญาตรีและมีความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับมากกว่า 1 ครั้งต่อ 1 
เดือนร้อยละ 26 1 และครั้งต่อ 3 เดือนร้อยละ 45 โดยส่วนใหญ่เลือกซื้อเครื่องประดับที่มีราคา
ประมาณ 800-5,000 บาทต่อครั้งคิดเป็นร้อยละ 42 โดยการเลือกซื้อเครื่องประดับส่วนใหญ่จะเน้นที่
เครื่องประดับที่มีรูปแบบและการออกแบบที่ตอบสนองความต้องการของตนเองโดยไม่ค านึงถึงสินค้า
แบรนด์เนมช่ือดัง 

ตารางที่ 4.37 ผลสรุปแบบสอบถามส่วนที่ 1 

รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
อายุ 
25 – 30 ปี 
31 – 35 ปี 
36 – 40 ปี 

 
190 
225 
85 

 
38 
45 
17 
 

สถานภาพ 
โสด 
สมรส 
หย่าร้าง 

 
320 
145 
35 

 
64 
29 
7 

ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
ปริญญาโท 
สูงกว่าปริญญาโท 

 
340 
150 
10 

 
68 
30 
2 

อาชีพ 
รับราชการและพนักงานวิสาหกิจ 
พนักงานบริษัท 
รับจ้างทั่วไป 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

 
70 
225 
130 
75 

 
14 
45 
26 
15 
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รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
รายได้ต่อเดือน 
น้อยกว่า 10,000 บาท 
10,000 – 25,000 บาท 
30,000 – 50,000 บาท 
60,000 – 150,000 บาท 
มากกว่า 150,000 บาท 

 
20 
170 
225 
65 
20 

 
4 
34 
45 
13 
4 
 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ 
เครื่องประดับแท้ (Fine jewelry) 
เครื่องประดับแฟชั่นและเครื่องประดับ
ดีไซน์ 
ทั้งสอบประเภท 

 
116 

 
165 
219 

 
23 
 

33 
44 

ลั ก ษ ณ ะ พื้ น ผิ ว แ ล ะ สี ข อ ง ตั ว เ รื อ น
เครื่องประดับที่สนใจ 
ทอง 
เงิน 
ทองชมพู 
เงาด า (Black rhodium) 

 
 

95 
255 
80 
70 

 
 

19 
51 
16 
14 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
มากกว่า 1 ครั้งต่อเดือน 
3 เดือนครั้ง 
6 เดือนครั้ง 
ปีละ 1 ครั้ง 

 
130 
225 
80 
65 

 
26 
45 
16 
13 

ส ถ า น ที่ แ ล ะ ลั ก ษ ณ ะ ก า ร เ ลื อ ก ซื้ อ
เครื่องประดับ 
ออนไลน์ 
จากร้านเครื่องประดับโดยตรง 
จากห้างสรรพสินค้า 
จากร้านขายเครื่องประดับมือสอง 

 
 

80 
275 
120 
25 

 
 

16 
55 
24 
5 
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รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละ
ครั้ง 
ประมาน 500 บาท 
ประมาณ 800 – 5,000 บาท 
ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
ประมาณ 50,000 บาทขึ้นไป 

 
 

100 
210 
155 
35 

 
 

20 
42 
31 
7 
 

ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ในครอบครอง
มากที่สุด 
แหวน 
ต่างหู 
สร้อยคอ 
สร้อยข้อมือ/ก าไล 
จี้ 

 
 

220 
115 
55 
90 
20 

 
 

44 
23 
11 
18 
4 

ปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
รูปแบบที่พึงพอใจ 
มีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
ความน่าเชื่อถือของร้านที่จัดจ าหน่าย 

 
405 
50 
45 

 
81 
10 
9 

หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบ
รนด์ซึ่งราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อแบบได 
มีแบรนด์ 
ไม่มีแบรนด์ 

 
 

405 
95 

 
 

81 
19 
 

ยินดีหรื อ ไม่ หากต้ องจ่ าย เ งิ น เพิ่ มอี ก
เล็กน้อยเพ่ือซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด ์
ยินด ี
ไม่ยินด ี

 
 

480 
20 

 
 

96 
4 
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รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยใน
การออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อ
หรือไม่ 
ยินด ี
ไม่ยินด ี

 
 
 

475 
25 

 
 
 

95 
5 

หากมีเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยน
ขยับเคลื่อนไหวหรือสามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่ 
ยินด ี
ไม่ยินด ี

 
 
 

490 
10 

 
 
 

98 
2 

 
 คัดกรองกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม 

 ในการค้นหากลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมผู้วิจัยต้องการศึกษาและค้นหากลุ่มเป้าหมายที่
เหมาะสมมากที่สุด โดยผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 
500 คนในแบบสอบถามให้เหลือกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมมากที่สุดจ านวนน้อยกว่า 100 คน โดยมี
เกณฑ์ในการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายให้เหลือน้อยกว่า 100 คน โดยใช้ข้อมูลจากการสนทนากลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบและทางด้านการตลาด จ านวน 3 คนโดยผู้เชี่ยวชาญจะต้องมี
คุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งดังต่อไปน้ี 

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ  4.5.3
 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลกผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

 1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

 2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

 3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

 4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 
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 5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

 6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

 7. เป็นผู้ เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านการตลาดเครื่องประดับที่มีประสบการณ์ท างาน 
 มากกว่า 5 ปี 

ตารางที่ 4.38 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

2. อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

3. ศวรณีย์ กาญจนะสวัสดิ ์ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 

โดยมีหัวข้อในการจัดการสนทนากลุ่มดังต่อไปนี ้

 เกณฑ์การคัดกรองกลุ่มเป้าหลักหมายจากกลุ่มเป้าหมาย 500 คน 4.5.4
 ผู้วิจัยได้ท าการจัดการสนทนากลุ่มเพื่อระดมความคิดเห็นจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่าน 
ทั้งทางด้านการออกแบบและการตลาดท าให้ได้รับข้อมูลและเกณฑ์การคัดกรองกลุ่มเป้าหมายที่
เหมาะสมจากกลุ่มเป้าหมาย 500 คนให้เหลือน้อยกว่า 100 คน โดยให้ผู้เชี่ยวชาญระดมความคิดเพื่อ
ค้นหาล าดับการคัดกรองที่เหมาะสมมากที่สุดจาก 1-7 โดยได้ผลสรุปการประชุมระดมความคิดเห็น
เพื่อใช้ในการคัดกรองกลุ่มเป้าหมายให้เหลือกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมมากที่สุดน้อยกว่าจ านวน 100 
คน และน าข้อมูลกลุ่มตัวอย่างจ านวนน้อยกว่า 100 คนมาศึกษารายละเอียดในเชิงลึกเพื่อวิเคราะห์หา
กลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 10 คนในล าดับต่อไป โดยมีรายละเอียดของตัวแปรในการคัดกรอง
เรียงล าดับจากมากไปน้อยดังต่อไปน้ี 

โดยให้คะแนน 1 คือความส าคัญมากที่สุดและ 7 คือความส าคัญน้อยที่สุดและมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้

ตารางที่ 4.39 ล้าดับความส้าคัญของเกณฑ์การคัดเลือก 

ล าดับความส าคัญ เกณฑ์การคัดเลือก 
1 ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง 
2 ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
3 รายได้ต่อเดือน 
4 ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ 
5 หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยในการออกแบบและมีความ

ร่วมสมัยยินดีซื้อหรือไม่ 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

263 

ล าดับความส าคัญ เกณฑ์การคัดเลือก 
6 หากมีเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนขยับเคลื่อนไหวหรือ

สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่ 
7 อายุ 

 
 หลังจากได้ล าดับความส าคัญในการใช้คัดกรองกลุ่มเป้าหมายล าดับที่ 1 ถึง 7 แล้ว ผู้วิจัย
จัดท าการสนทนากลุ่ มกับผู้ เชี่ ยวชาญทั้ ง  3  ท่ านเพื่ อ ใช้ ในการตัดตั วแปรในแต่ละกลุ่ ม  
ล าดับความส าคัญข้างต้นโดยใช้วิธีการระดมความคิดจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านเพื่อให้มีความ
เหมาะสมในการคัดกรองกลุ่มเป้าหมายให้มากที่สุดโดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.40 รายละเอียดตัวแปรในการคัดกรองกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับความส าคัญ เกณฑ์การคัดเลือก ตัวแปรใช้ในการคัดกรอง
กลุ่มเป้าหมาย 

1 ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับใน
แต่ละครั้ง 

- ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
- ประมาณ 50,000 บาทขึ้นไป 

2 ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ - มากกว่า 1 ครั้งต่อเดือน 
- 3 เดือนครั้ง 
- 6 เดือนครั้ง 

3 รายได้ต่อเดือน - 30,000 – 50,000 บาท 
- 60,000 - 150,000 บาท 
- มากกว่า 150,000 บาท 

4 ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ - เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ แ ฟ ชั่ น แ ล ะ
เครื่องประดับดีไซน์ 
- ทั้งสอบประเภท 

5 หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็น
ไทยในการออกแบบและมีความร่วม
สมัยยินดีซื้อหรือไม ่

- ยินด ี
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ล าดับความส าคัญ เกณฑ์การคัดเลือก ตัวแปรใช้ในการคัดกรอง
กลุ่มเป้าหมาย 

6 หากมี เ ค รื่ อ งประดับที่ ส ามารถ
ปรับเปลี่ยนขยับเคลื่อนไหวหรือ
สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ยินดี
ซื้อหรือไม ่

- ยินด ี

7 อายุ - 25 – 30 ปี 
- 31 - 35 ปี 

 
 จากการก าหนดตั้งตัวแปรในการคัดกรองผู้วิจัยได้ใช้ตัวแปรดังกล่าวน ามาคัดกรอง
กลุ่มเป้าหมายจ านวน 500 ได้จ านวนคงเหลือดังต่อไปนี้ (การสนทนากลุ่ม) 

 1. ผู้วิจัยใช้ล าดับความส าคัญเป็นเกณฑ์ในการคัดกรองกลุ่มเป้าหมายจ านวน 500 คน ซึ่ง
ล าดับความส าคัญที่มาเป็นอันดับแรกก็คือราคาที่ผู้บริโภคใช้ในการเลือกซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง
ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการคัดกรองกลุ่มผู้บริโภคที่ก าลังในการเลือกซื้อเครื่องประดับตั้งแต่ครั้งละ 8,000 บาท
ไปจนถึงมากกว่าครั้งละ 50,000 บาท ซึ่งถือเป็นกลุ่มราคาที่อยู่ในระดับปานกลางไปจนถึงสูง ท าให้
สามารถคัดกรองกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมได้ดังต่อไปนี ้

ตารางที่ 4.41 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

1 ร า ค า ที่ ใ ช้ ใ น ก า ร ซื้ อ
เครื่องประดับในแต่ละ
ครั้ง 

ประมาณ 8,000 – 20,000 
บาท 
ประมาณ 50,000 บาทขึ้นไป 

155 
35 

190 

 
 2. ผู้วิจัยใช้กลุ่มเป้าหมายจ านวน 190 คนน ามาคัดกรองให้น้อยลง โดยใช้ตัวแปรล าดับ
ความส าคัญที่ 2 ได้แก่ ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ โดยเลือกกลุ่มเป้าหมายที่มีการเลือกซื้อ
เครื่องประดับที่มากที่สุดได้แก่ กลุ่มเป้าหมายที่เลือกซื้อเครื่องประดับ มากกว่า 1 ครั้งต่อเดือน 3 
เดือนครั้งและ 6 เดือนครั้ง ส่งผลให้ได้กลุ่มเป้าหมายจ านวน 125 คน 
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ตารางที่ 4.42 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

2 ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ - 3 เดือนครั้ง 
- 6 เดือนครั้ง 

50 
75 

125 

  
 3. ผู้วิจัยใช้ตัวแปรล าดับความส าคัญขั้นที่ 3 ในการคัดกรองกลุ่มเป้าหมายให้มีความ
เหมาะสมมากยิ่งขึ้น โดยใช้ตัวแปรทางด้านรายโดยใช้ตัวแปรที่ได้ผลสรุปมาจากผู้เชี่ยวชาญในการ
เลือกตัดตัวแปรโดยได้ตัดตัวแปรของกลุ่มเงินเดือน 10,000 – 25,000 บาทออกเผื่อได้กลุ่มเป้าหมาย
ที่ชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

ตารางที่ 4.43 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

3 รายได้ต่อเดือน 30,000 – 50,000 บาท 
60,000 - 150,000 บาท 

104 
21 

125 

 
 4. ผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายโดยใช้ตัวแปรความชอบทั้งความชอบทางด้านเครื่องประดับ
แฟชั่น ดีไซน์ และความชอบทั้งสองประเภทเพื่อให้เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้ตามทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย 

ตารางที่ 4.44 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย  

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

4 ประเภทเครื่องประดับที่
สนใจ 

- เครื่องประดับแฟชั่นและ
เครื่องประดับดีไซน์ 
- ทั้งสอบประเภท 

24 
 

101 

125 
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 5. ผู้วิจัยคัดเลือกเฉพาะผู้ที่ยินดีเลือกซื้อหรือใช้เครื่องประดับที่มีความเป็นไทยเข้ามา
ผสมผสานเพื่อให้เกิดความเป็นเครื่องประดับที่มีความร่วมสมัย 

ตารางที่ 4.45 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

5 หากมีเครื่องประดับที่ใช้
ค ว าม เป็ น ไทย ในก า ร
ออกแบบและมีความร่วม
สมัยยินดีซื้อหรือไม ่

- ยินด ี
 

125 
 

125 

 
 6. ผู้วิจัยวิจัยท าการคัดกรองกลุ่มเป้าหมายที่มีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องประดับที่
สามารถขยับหรือเคลื่อนไหวได ้

ตารางที่ 4.46 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

6 หากมีเครื่องประดับที่
สามารถปรับเปลี่ยน
ขยับเคลื่อนไหวหรือ
สามารถปรับเปลี่ยน
รู ป แ บ บ ไ ด้ ยิ น ดี ซื้ อ
หรือไม ่

- ยินด ี
 

125 
 

125 

 
 7. ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับเครื่องประดับมากที่สุด โดยอ้างอิง
จากผลการจัดกลุ่มสนทนาโดยผู้เชี่ยวชาญทั้ง 3 ท่านโดยได้เลือกกลุ่มเป้าหมายที่มีช่วงอายุ 25 – 30 
ปีและ 31 - 35 ป ี
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ตารางที่ 4.47 รายละเอียดกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับ
ความส าคัญ 

เกณฑ์การคัดเลือก รายละเอียด จ านวนคน รวม 

7 อายุ - 25 – 30 ปี 
- 31 - 35 ปี 

53 
35 

88 

 
วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

ตารางที่ 4.48 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
อายุ 
25 – 30 ปี 
31 - 35 ปี 

 
53 
35 

 
60 
40 

สถานภาพ 
โสด 
สมรส 

 
50 
38 

 
57 
43 

ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
ปริญญาโท 

 
53 
35 

 
60 
40 

อาชีพ 
พนักงานบริษัท 
รับจ้างทั่วไป 
เจ้าของธุรกิจ 

 
47 
31 
10 

 
54 
35 
11 

รายได้ต่อเดือน 
30,000 – 50,000 บาท 
60,000 - 150,000 บาท 

 
82 
6 

 
93 
7 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ 
ทั้งสองประเภท 

 
88 

 
100 
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รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
ลั ก ษ ณ ะ พื้ น ผิ ว แ ล ะ สี ข อ ง ตั ว เ รื อ น
เครื่องประดับที่สนใจ 
เงิน 
ทองชมพ ู
ด า 

 
 

11 
66 
11 

 
 

12.5 
75 

12.5 
ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
3 เดือนครั้ง 
6 เดือนครั้ง 

 
33 
55 

 
37 
63 
 

ส ถ า น ที่ แ ล ะ ลั ก ษ ณ ะ ก า ร เ ลื อ ก ซื้ อ
เครื่องประดับ 
จากร้านเครื่องประดับโดยตรง 
จากห้างสรรพสินค้า 

 
 

27 
61 

 
 

31 
69 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละ
ครั้ง 
ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 

 
 

88 

 
 

100 
ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ในครอบครอง
มากที่สุด 
สร้อยข้อมือ/ก าไล 
ต่างหู 
สร้อยคอ 

 
 

32 
37 
19 

 
 

36 
42 
22 

ปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
รูปแบบที่พึงพอใจ 
มีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 

 
66 
22 

 
75 
25 

หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบ
รนด์ซึ่งราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อแบบได 
มีแบรนด ์
ไม่มีแบรนด ์

 
 

55 
33 

 
 

62 
38 
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รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อย
เพื่อซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด ์
ยินด ี

 
 

88 

 
 

100 
หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยใน
การออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อ
หรือไม ่
ยินด ี

 
 
 

88 

 
 
 

100 

หากมีเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยน
ขยับเคลื่อนไหวหรือสามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่ 
ยินด ี

 
 
 

88 

 
 
 

100 
สรุปผลการวิเคราะห์ 

ตารางที่ 4.49 สรุปผลวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 

อายุระหว่าง 25 - 35 ปี 
สถานะภาพ โสด 
ระดับการศึกษา ป.ตรี – ป.โท 
อาชีพ พนักงานบริษัท รับจ้างทั่วไป และเจ้าของธุรกิจ 
รายได้ต่อเดือน 30,000 – 50,000 บาท 
ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
ลักษณะพื้นสีของตัวเรือนเครื่องประดับที่สนใจ เงิน ทองชมพู และด า 
ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 3 - 6 เดือนต่อครั้ง 
สถานที่และลักษณะการเลือกซื้อเครื่องประดับ ร้านเครื่องประดับและห้างสรรพสินค้า 
ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ในครอบครองมาก
ที่สุด 

สร้อยข้อมือ ก าไล ต่างหู และ สร้อยคอ 

ปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับ รูปแบบที่พึงพอใจหรือมีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบรนด์ซึ่ง
ราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อแบบได ้

มีแบรนด ์
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ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อยเพื่อ
ซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด์ 

ยินด ี

หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยในการ
ออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี
 
 

หากมีเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนขยับ
เคลื่อนไหวหรือสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้
ยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี

 
 หลังจากที่ผู้วิจัยท าการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายโดยคัดเลือกจากกลุ่มเป้าหมายจ านวน 500 คน
จากการท าแบบสอบถามในสถานที่ย่านศูนย์การค้าใจกลางเมืองในเขตสยามและเขตเอ็มโพเรียม
ในช่วงวันเสาร์และอาทิตย์ โดยเก็บตัวอย่างจากกลุ่มเป้าหมายที่ชอบแต่งตัวและชอบสวมใส่
เครื่องประดับจากจ านวนกลุ่มเป้าหมาย 500 คนที่ตอบแบบสอบถามสามารถน ามาคัดกรองให้เหลือ
จ านวนกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมต่อการน าไปเป็นกลุ่มเป้าหมายหลักในการออกแบบเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้ตามแบบทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย โดยมีกลุ่มเป้าหมายที่
เหมาะสมมากที่สุดจ านวน 88 คนซึ่งใน 88 คนนั้นมีช่วงอายุระหว่าง 25 ถึง 35 ปีซึ่ งเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่ชอบแต่งตัว โดยสถานะส่วนใหญ่ของกลุ่มเป้าหมายนั้นโสดและมีระดับการศึกษา
ตั้งแต่ระดับปริญญาตรีหรือเทียบเท่าไปจนถึงระดับปริญญาโทโดยมีรายได้เฉลี่ย 30 ,000 – 50,000 
บาท ซึ่ งเป็นผู้มีฐานะระดับกลางไปค่อนข้างสูง ในส่วนของความชื่นชอบในเครื่องประดับ
กลุ่มเป้าหมายมีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องประดับที่ เป็นทั้งเครื่องประดับแฟชั่นและ
เครื่องประดับแท้ซึ่งสอดคล้องกับระดับเงินเดือนของกลุ่มเป้าหมาย โดยกลุ่มเป้าหมายนิยมเลือกซื้อ
เครื่องประดับที่มีสีหรือตัวเรือนเป็นสีทองชมพูมากที่สุดรองลงมาคือเงิน และด า โดยมีความถี่ในการ
เลือกซื้อเครื่องประดับตั้งแต่ 3 ถึง 6 เดือนต่อครั้ง และมักจะเลือกซื้อเครื่องประดับแต่ละครั้งใน
ห้างสรรพสินค้ามากที่สุด รองลงมาคือร้านขายเครื่องประดับ ซึ่งสะท้อนให้เห็นถึงวิถีชีวิตของ
กลุ่มเป้าหมายที่นิยมการจับจ่ายใช้สอยในห้างสรรพสินค้าและพบปะเพื่อนฝูง ทางด้านราคาของ
เครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายนิยมเลือกซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้งมีตั้งแต่ 8000 ไปจนถึง 20,000 
บาท ซึ่งสอดคล้องกับระดับเงินเดือนของกลุ่มเป้าหมายที่มีเงินเดือน ตั้งแต่ 30000-50000 บาท 

 ทางด้านชนิดของเครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายนิยมเลือกซื้อนั้นได้แก่ สร้อยข้อมือ ก าไล  
ต่างหู และสร้อยคอ โดยมีปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับทางด้านการออกแบบเป็นหลักโดย
จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่มีความพึงพอใจหรือแบบที่ตนเองชื่นชอบมากที่สุดหรือเป็นแบรนด์ที่รู้จัก  
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โดยหากมีแบรนด์เครื่องประดับที่มีแบรนด์และราคาไม่แพงก็มักจะนิยมซื้อมากกว่าเครื่องประดับที่ไม่
มีแบรนด์เป็นของตนเอง โดยยินดีที่จะจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อยเพื่อเลือกซื้อเครื่องจักรที่มีแบรนด์ ซึ่ง
สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นคนมั่นใจในตนเองและชื่นชอบความแปลกใหม่ 
โดยกลุ่มเป้าหมายนั้นยังเปิดรับเครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบโดยใช้แรงบันดาลใจจากความเป็น
ไทยน ามาออกแบบ และยินดีที่จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่สามารถขยับปรับเปลี่ยนหรือเคลื่อนไหวได้
ท าให้กลุ่มเป้าหมายดังกล่าวเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมมากที่สุดในการในการศึกษาและ
ออกแบบให้เหมาะสมรับกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายนี ้

 หลังจากผู้วิจัยศึกษาแบบสอบถามข้างต้นแล้ว จึงคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 5 คน
จากแบบสอบถามเพื่อใช้ในการสัมภาษณ์ในเชิงลึกในขั้นตอนต่อไป และผู้วิจัยคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายที่
มีความสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายข้างต้นอีกจ านวน 5 คน ซึ่งรวมกันจะได้กลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 
10 คนเพื่อใช้ในการศึกษาและสัมภาษณ์ในเชิงลึกในขั้นตอนต่อไป 

 การวิเคราะหข์้อมูลและก าหนดตัวแปรในการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลัก 4.6

 กลุ่มเป้าหมายหลักทั้ง 10 คนจะต้องผ่านการท าแบบทดสอบในเบื้องต้น เพื่อค้นหา
คุณลักษณะที่เหมาะสมและตรงตามลักษณะของกลุ่มเป้าหมายหลักที่ใช้ในการวิจัยการออกแบบ
เครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยจะต้องมีคุณสมบัติดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 4.50 ตัวแปรในการคัดเลือกกลุ่มเป้าหมายหลัก 

1 เพศ หญิง 
2 อายุระหว่าง 25 - 35 ปี 
3 สถานะภาพ โสด 
4 ระดับการศึกษา ป.ตรี – ป.โท 
5 อาชีพ พนักงานบริษัท รับจ้างทั่วไป และ เจ้าของ

ธุรกิจ 
6 รายได้ต่อเดือน 30,000 – 50,000 บาท 
7 ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
8 ลักษณะพื้นสีของตัวเรือนเครื่องประดับ

ที่สนใจ 
เงิน ทองชมพู และ ด า 

9 ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 3 - 6 เดือนต่อครั้ง 
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10 สถานที่ แ ละลั กษณะการ เลื อกซื้ อ
เครื่องประดับ 

ร้านเครื่องประดับและห้างสรรพสินค้า 

11 ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่
ละครั้ง 

ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
 

12 ปั จ จั ย ส า คั ญ ใ น ก า ร เ ลื อ ก ซื้ อ
เครื่องประดับ 

รูปแบบที่พึงพอใจหรือ 
มีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
 

13 หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยใน
การออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดี
ซื้อหรือไม ่

ยินด ี

14 ห า ก มี เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ ส า ม า ร ถ
ปรับเปลี่ยนขยับเคลื่อนไหวหรือสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบได้ยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี

 
 โดยแบ่งกลุ่มเป้าหมายหลักทั้ง 10 คนออกเป็น 2 กลุ่ม กลุ่มละ 5 คน โดยกลุ่มแรกดึงมาจาก
แบบสอบถามข้างต้นจ านวน 5 คน และอีก 5 คนท าการทดสอบด้วยแบบสอบถามและคุณสมบัติที่
สอดคล้องกับผลสรุปข้างต้นโดยได้ผลสรุปผู้ผ่านการคัดเลือกทั้ง 10 คนดังต่อไปนี้ 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 คน 

1. จิตราภรณ์ เกียรติยงชัย  

อายุ: 33 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 35,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
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ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 15,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

2. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

3. เมธาวี ธนศิริพร 

อายุ: 25 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 30,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง  
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4. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

5. หัทยาวัฒน์ หิรัญวงศ ์

อายุ: 29 ป ี

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 20,000  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง 

6. มาริสา โอระพันธ ์

อายุ: 26 ปี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

275 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท  

รายได้ต่อเดือน: 31,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 9,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง  

7. อริษา อรรถพรรณ 

อายุ: 30 ปี  

สถานภาพ: สมรส  

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: นักออกแบบเครื่องประดับ 

รายได้ต่อเดือน: 30,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 4 เดือนต่อครั้ง  

8. นฤมล เดื่อไธสง 

อายุ: 32 ปี  

สถานภาพ: โสด  

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี
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อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 32,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแตล่ะครั้ง: 8,000 – 10,000 บาท  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

9. เกศกนก สามุติรัมย์ 

อายุ: 25 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 34,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับ 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 6 เดือนต่อครั้ง  

10. นฤมล นายี่โก 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 30,000 บาท 
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ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 10,000 บาท  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง  

 สรุปผลการวิเคราะห ์4.6.1

 จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายทั้ง 10 คนด้วยวิธีการสนทนากลุ่มเพิ่มเติมเพื่อ
หาข้อสรปุเชิงลึกโดยได้ข้อสรุปดังต่อไปนี ้

 กลุ่มเป้าหมายจัดอยู่ในกลุ่มผู้มีรายได้กลางค่อนข้างสูง โดยกลุ่มสินค้าเครื่องประดับจัดอยู่ใน
กลุ่มเครื่องประดับที่เน้นการออกแบบในตลาดราคากลางค่อนข้างสูง (Rather Hight Class) ที่อยู่ใน
กลุ่มเครื่องประดับที่เน้นการออกแบบ โดยตัวเครื่องประดับจะมีจุดเด่นทางด้านการผสมผสาน 
ทุนวัฒนธรรมไทยและเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ (Kinetic Jewelry) ทั้งนี้เครื่องประดับยัง
มีคุณสมบัติที่สามารถขยับปรับเปลี่ยนรูปร่างได้ เพื่อให้สามารถใช้งานได้หลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น 
โดยการศึกษารูปแบบกลไกทั้งภายนอกและภายในของทุนวัฒนธรรมไทยทางข้อต่อ คอพับ กลไก
ตลอดจนวัสดุที่ใช้นายทุนวัฒนธรรมไทย 

 ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมาสามารถใช้เป็นอัตลักษณ์ในการสร้างรูปแบบตราสินค้าให้โดดเด่น
มากกว่าสินค้าแหวนคู่แข่งในตลาดเครื่องประดับในปัจจุบันได ้

อุปนิสัยของกลุ่มเป้าหมาย 

 มีความเข้าใจทางด้านศิลปวัฒนธรรมและการออกแบบ ชอบความแปลกใหม่ ชอบความ
สนุกสนาน มีความซับซ้อนละเอียดอ่อนทางด้านบุคลิกภาพ (Sophisticated) มีความขี้เล่น (Play 
full) มีความเป็นตัวของตัวเอง ( Individualism) สามารถน าตัวเองออกมาจากขนบเดิมเพื่อสร้าง
รูปแบบการแต่งกาย (Style) ของตนเอง ทั้งยังสามารถระลึกถึง (Refer) รากเง่าของตัวเองได้ มี 
ความกระฉับกระเฉง (Active) ชอบเห็นการเคลื่อนไหว (Movement) อะไรบางอย่างและชอบ
ก าหนดการเคลื่อนไหว (Movement) ให้กับสิ่งใกล้ตัว มีความต้องการในการควบคุม (Sense of 
control) อยู่ในตัว เครื่องประดับจึงมีการผสมผสานความเป็นไทยกับความร่วมสมัย 

 และมีการออกแบบที่ผสมผสานการเคลื่อนไหว (Movement) เพื่อเพิ่มลูกเล่นและความ
เพลิดเพลินให้กับการสวมใส่เครื่องประดับ สอดคล้องกับทฤษฎีการรับรู้การเคลื่อนไหวของมนุษย์ ซึ่ง
มักจะให้ความสนใจกับสิ่งต่างๆที่ก าลังเคลื่อนไหวมากกว่าสิ่งที่หยุดนิ่ง (Movement and 
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Perception) (Arnheim Rudolf. 1956) ทั้งยังเป็นการและสร้างรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และ
เครื่องประดับ (Interactive, Engage) ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ถือเป็นรูปแบบการสื่อสาร
ระหว่างผู้ใช้และสิ่งของ เมื่อผู้ใช้ท าการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของจะส่งผลให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกและ
ความสนใจที่แตกต่างกันออกไป ส่งผลให้ชิ้นงานเกิดความน่าสนใจและน่าดึงดูดใจมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้กลุ่ม
ผู้ใช้ยังสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกผ่านไปยังเครื่องประดับและสามารถควบคุมเครื่องประดับได้
ตามต้องการ ช่วยตอบสนองความต้องของกลุ่มผู้ผู้บริโภคที่ชอบควบคุมทุกอย่างไว้อยู่ในมือ และมี
ความสุขทุกครั้งเมื่อสามารถควบคุมทุกอย่างได้ (Self of control) (คมสัน สุริยะ, 2552) 

 จากข้อมูลที่ได้สามารถสรุปได้ว่า การเลือกซื้อเครื่องประดับของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย
จ าเป็นจะต้องค านึงถึงลักษณะการออกแบบที่ผสมผสานระหว่างทุนวัฒนธรรมและความร่วมสมัย
ผนวกกับการเพิ่มคุณลักษณะของเครื่องประดับให้สามารถขยับและเคลื่อนไหวได้ ทั้งยังสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างานได้ โดยการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคจะสามารถน ามาปรับเป็น
พื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านการตลาดในส่วนต่างๆต่อไป 

 การวิเคราะหข์้อมูลจากผู้เชีย่วชาญทางดา้นการออกแบบ การผลิต การตลาดและ4.7
กลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มเพื่อหาตวัแปรพื้นฐานในการออกแบบ (3 คน) 

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.7.1

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหาตัวแปรที่เหมาะสมในการน ามาเป็นพื้นฐานในการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทย โดยเลือกใช้ตัวแปรทางการออกแบบที่
หลากหลายและครอบคลุมการออกแบบทั้งทางด้านรูปทรง พื้นผิวและระบบกลไกการท างาน โดย
ผู้วิจัยได้ศึกษาค้นคว้าหาตัวแปรทั้งจากวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง บทความวิชาการ รวมไปถึงผลงานวิจัย  
ทั้งยังได้วิเคราะห์หาตัวแปรจากการสทนากลุ่มในผู้เชี่ยวชาญทั้งทางด้านการออกแบบ การผลิต
เครื่องประดับ การตลาด และกลุ่มเป้าหมายหลักเพื่อสร้างเป็นตัวแปรที่ใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับในด้านต่างๆอย่างเหมาะสมโดยมีรายละเอียดผู้เช่ียวชาญดังต่อไปน้ี 

 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

 1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

 2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 
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 3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

 4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกีย่วข้องในเวทีระดับประเทศ 

 5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

 6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

 7. เป็นผู้ เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านการตลาดเครื่องประดับที่มีประสบการณ์ท างาน 
มากกว่า 5 ปี 
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ตารางที่ 4.51 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. ตั้ว ศิรโกวิท เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาต ิ
- ช น ะ ร า ง วั ล
ระดับประเทศ 
- แ ส ด ง ผ ล ง า น
ระดับชาติ 
- เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

2. อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์
เครื่องประดับ 
ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ท า ง ด้ า น
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ช น ะ ร า ง วั ล ร ะ
ประเทศ 
- แ ส ด ง ผ ล ง า น
ระดับชาติ 
- เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
 

9 ปี 

3. ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์
เครื่องประดับ 
ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ท า ง ด้ า น
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แ ส ด ง ผ ล ง า น
ระดับชาติ 
- เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 
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 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย (2 คน) 4.7.2

 1. เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 คนที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไว้ 

 2. มีกลุ่มช่วงอายุที่หลากหลาย 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมาย 

1. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

2. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 
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ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

 ตัวแปรที่ใช้ในการออกแบบ 4.7.3

 หลังจากท าการจัดการสนทนากลุ่มโดยมีผู้เชี่ยวชาญ 3 คนและกลุ่มเป้าหมายหลัก 2 คน 
ผู้วิจัยได้ท าการจัดการสนทนากลุ่มเพื่อค้นหาตัวแปรที่เหมาะสมเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย ได้ข้อสรุปตัวแปรที่ใช้ในการ
ออกแบบดังต่อไปนี้ (การสนทนากลุ่ม, 10 ตุลาคม 2560) 

4.9.3.1 รูปทรงหลัก (Primary From) 
 เป็นรูปทรงหลักที่ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับเพื่อใช้ในการประยุกต์ใช้รูปทรงเพื่อให้
เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทย โดยรูปทรงหลัก
ดังต่อไปนี้จะถูกน าไปพัฒนาต่อยอดผสมผสานให้เกิดเป็นรูปทรงที่น่าสนใจและสอดคล้องกับประเภท
ของทุนวัฒนธรรมต่อไป 

4.9.3.2 มิติในการออกแบบ (Dimension) 
 มิติที่ ใช้ในการออกแบบเป็นตัวแปรที่ส าคัญในการออกแบบเครื่องประดับ เนื่องจาก
เครื่องประดับนั้นนอกจากจะมีรูปทรงที่หลากหลายแล้วมักจะนิยมออกแบบให้มีความนูนในระดับที่
แตกต่างกันทั้งเครื่องประดับที่มีความนูนที่น้อยมากไปจนถึงเครื่องประดับที่มีรูปทรงลอยตัวอย่าง
สมบูรณ์แบบ 

4.9.3.3 ความทึบของโครงสร้าง (Volume) 
 ความทึบของโครงสร้างถือเป็นปัจจัยส าคัญที่ส่งผลต่อการออกแบบเครื่องประดับทั้งในอดีต
และปัจจุบัน ไม่ว่าเครื่องประดับจะมีรูปทรงแบบใดความทึบของโครงสร้างถือเป็นส่วนช่วยให้
เครื่องประดับมีความน่าสนใจทั้งทางด้านสุนทรียศาสตร์และทางด้านการใช้งาน การออกแบบรูปทรง
หรือโครงสร้างให้มีการทะลุหรือพื้นที่ว่างจะช่วยให้เครื่องประดับมีความสวยงามและดูไม่ถูกจนเกินไป
ทั้งยังส่งผลต่อน้ าหนักของเครื่องประดับยกตัว ที่มีความทึบตันสูงมักจะมีน้ าหนักที่มากตามไปท าให้
เกิดปัญหาต่อการสวมใส่เป็นระยะเวลานาน 

 ความเป็นไทย (Thai element) 4.7.3.1

 การผสมผสานความเป็นไทยคือปัจจัยที่ส าคญัที่ผู้วิจัยค านึงถึงในการออกแบบเครื่องประดับที่
ต้องมีการผสมผสานความเป็นไทยและความเป็นร่วมสมัยในงานออกแบบชิ้นเดียวกัน ตัวแปรนี้จะเป็น
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ตัวบ่งชี้ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายว่าต้องการการผสมผสานความเป็นไทยและความร่วมสมัยใน
ปริมาณเท่าใด ซึ่งส่งผลต่อรูปแบบการออกแบบเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยเป็นอย่างมาก  

 พื้นผิว (Textrue) 4.7.3.2

 ลักษณะพื้นผิวนั้นเป็นสิ่งหนึ่งที่ส าคัญในการออกแบบเครื่องประดับ อันจะเห็นได้จาก
เครื่องประดับแท้และเทียมที่มีการผสมผสานพื้นผิวที่แตกต่างกัน เพื่อให้เกิดความงามรวมไปถึง
เครื่องประดับแบบร่วมสมัยที่มักใช้วัสดุหรือพื้นผิวที่มีความแตกต่างกันทางเรียบและหยาบ ตัวแปรนี้
ถือเป็นตัวแปรส าคัญที่จะบ่งบอกถึงความต้องการของผู้บริโภคในพื้นผิวที่แตกต่างกัน 

 วัสดุตัวเรือน (Primary material) 4.7.3.3

 วัสดุตัวเรือนของเครื่องประดับในที่นี้หมายถึงวัสดุหลักที่ใช้ในการผลิตเครื่องประดับ โดยวัสดุ
แต่ละประเภทจะบ่งบอกถึงรสนิยมรวมไปถึงความแข็งแรงทนทานทางด้านการใช้งานของ
เครื่องประดับที่ใช้วัสดุน้ันเป็นต้น 

 วัสดุรอง (Secondary material) 4.7.3.4

 วัสดุรองในที่นี้หมายถึงวัสดุที่น ามาประกอบกับวัสดุหลัก วิธีการติดยึดตัวล็อกหรือเกี่ยวกัน
เพื่อเสริมให้งานออกแบบดูสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ผู้วิจัยต้องการให้ผู้เชี่ยวชาญและผู้บริโภค
สามารถเลือกวัสดุรองได้อย่างหลากหลายตามความเหมาะสมและความต้องการของผู้บริโภค 

 กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 4.7.3.5

 หลังจากผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทั้งทางด้านวรรณกรรมและเครื่องประดับเคลื่อนไหวที่ปรากฏ
ทั้งในอดีตและปัจจุบัน ท าให้สามารถเข้าใจระบบการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันของเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวและสามารถจ าแนกออกเป็นระบบการเคลื่อนไหวแบบต่างๆเพื่อให้ผู้เชี่ยวชาญและ
ผู้บริโภคสามารถเลือกกลไกการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวโดยใช้
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยได้มากที่สุด 
สามารถสรุปเป็นตารางตัวแปรในการออกแบบเครื่องประดับได้ดังนี้ 
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ตารางที่ 4.52 ตัวแปรในการออกแบบเครื่องประดับ 

1. รูปทรงหลัก (Primary From) 

รูปทรงอิสระ (Free form) 
รูปทรงเรขาคณิต (Geometric form) 

รูปทรงเลียนแบบธรรมชาติ (Natural form) 
รูปแบบที่ได้จากการท าเครื่องประดับในอดีต(cultural and ethnical style) 

รูปทรงเลียนแบบธรรมชาติ (Natural form) 
2. รูปทรงเลียนแบบธรรมชาต ิ(Natural form) 

รูปแบบที่ได้จากการท าเครื่องประดับในอดีต (cultural and ethnical style) 
แบบนูนต่ า (Bas Relief) 

ประติมากรรมแบบนูนสูง (High Relief) 
ประติมากรรมแบบลอยตัว (Round Relief) 

รูปแบบที่ได้จากการท าเครื่องประดับในอดีต(cultural and ethnical style) 

ทึบ ร้อยละ 1 - 24 
ทึบ ร้อยละ 25 - 49 
ทึบ ร้อยละ 50 - 74 
ทึบ ร้อยละ 75 - 100 

4. ความเป็นไทย (Thai element) 

ผสมผสาน ร้อยละ 1-24 
ผสมผสาน ร้อยละ 25-49 
ผสมผสาน ร้อยละ 50-74 
ผสมผสาน ร้อยละ 75-100 

5. พื้นผิว (Texture) 

เรียบ (Smooth) 
ด้าน (Matte) 

ขรุขระ (Rough) 
รอยขรุขระลึก(Scratched, Hammered) 
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6. วัสดุตัวเรือน (Primary material) 

โลหะ (Metallic Materials) 
เซรามิก (Ceramic Materials) 

พอลิเมอร์ (Polymeric (Plastic) Materials) 
วัสดุเชิงประกอบ (Composite) 
วัสดุอินทรีย ์(Organic material) 

7. วัสดุรอง (Secondary material) 

อัญมณีและหินสี (Rock and gemstone) 
ลงยาส ี(Enameling) 
เซรามิก (Ceramic) 

แก้ว (Glass) 
พอลิเมอร์ (Polymeric (Plastic) Materials) 

ไม้ (wood) 
ผ้า (Fabric) 

วัสดุอินทรีย์ (Organic material) 
ไม่ใช้วัสดุรอง 

8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 

พลังน้ า (Water System) 
การหมุนด้วยมือ (Handle) 

กลไกแรงโน้มถว่ง (Gravitation) 
กลไกพลังงานไฟฟ้า (Electricity) 

การขยับของร่างกาย (Human gesture) 
กลไกพลังงานแม่เหล็ก (Magnetic) 

 
 หลังจากที่ได้ตัวแปรหลักและตัวแปรรองแล้ว ผู้วิจัยได้จัดสนทนากลุ่มเพื่อค้นหาตัวแปรที่
เหมาะสมมากที่สุด 3 ตัวแปรใน 1 ประเภทของการออกแบบโดยใช้ผู้ เชี่ยวชาญ 3 คนและ
กลุ่มเป้าหมายหลัก 2 คน ในการคัดกรองตัวแปรที่เหมาะสมมากที่สุดด้วยวิธีการโหวต เหมาะสมและ
ไม่เหมาะสม เพื่อน าคะแนนมาใช้เในการคัดเลือกตัวแปรในการออกแบบทที่ เหมาะสมเพื่อ 
ในขั้นตอนต่อไปที่จะท าในกลุ่มเป้าหมายหลักโดยตรง โดยได้ท าการคัดเลือกสถานที่เหมาะสม  
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มากที่สุดประเภทและ 3 ตัวแปรโดยสามารถสรุปคะแนนความเหมาะสมของตัวแปลได้ดังนี้ (การ
สนทนากลุ่ม, 15 ตุลาคม 2560) 

เกณฑ์การคัดเลือกตัวแปร 

 1. สามารถผลิตในเชิงอตุสาหกรรมได้ 

 2. มีความแข็งแรงคงทน 

 3. สามารถสวมใส่ได้สะดวกสบาย 

 4. สอดคล้องกับการน าไปออกแบบเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทย 

 5.  สอดคล้องกับการน าเอาไปออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวหรือปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้งานได ้

ตารางที่ 4.53 คะแนนความเหมาะสมของตัวแปรในการออกแบบเครื่องประดับ 

1. รูปทรงหลัก 
(Primary From) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. รูปทรงเรขาคณิต 
(Geometric form) 

5 0 

2. รูปทรงอิสระ (Free form) 3 2 
3. รูปทรงเลียนแบบธรรมชาต ิ
(Natural form) 
 

1 4 

4.  รู ปแบบที่ ไ ด้ จ ากการท า
เครื่องประดับในอดีต (cultural 
and ethnical style) 

0 5 
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2. มิติในการออกแบบ 
(Dimension) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ประติมากรรมแบบลอยตัว 
(Round Relief) 

5 0 

2. ประติมากรรมแบบนูนสูง 
(High Relief) 

3 2 

3. แบบนูนต่ า (Bas Relief) 1 4 
4. แบบแบน (Flat) 0 5 
 

3. ความทึบของโครงสร้าง 
(Volume) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ทึบ ร้อยละ 25-49  4 1 
2. ทึบร้อยละ 1-24 3 2 
3. ทึบ ร้อยละ 50-74 1 4 
4. ทึบ ร้อยละ 75-100 0 5 
 

4. ความเป็นไทย  
(Thai element) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ผสมผสาน ร้อยละ 1-24 5 0 
2. ผสมผสาน ร้อยละ 25-49 3 2 
3. ผสมผสาน ร้อยละ 50-74 1 4 
4. ผสมผสาน ร้อยละ 75-100 0 5 
 
5. พื้นผิว (Texture) เหมาะสม ไม่เหมาะสม 
1. เรียบ (Smooth) 4 1 
2. ด้าน (Matte) 4 1 
3. ขรุขระ (Rough) 2 3 
4. รอยขรุขระลึก(Scratched, Hammered) 1 4 
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6. วัสดุตัวเรือน  
(Primary material) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. โลหะ (Metallic Materials) 5 0 
3. พอลิเมอร์ (Polymeric (Plastic) 
Materials) 
 

2 3 

4. วัสดุเชิงประกอบ(Composite) 2 3 
2. เซรามิก(Ceramic Materials) 1 4 
5. วัสดุอินทรีย ์
(Organic material) 

0 5 

 
 

7. วัสดุรอง  
(Secondary material) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ไม่ใช้วัสดุรอง 5 0 
2. อัญมณีและหินสี  
(Rock and gemstone) 

4 1 

3. ลงยาสี (Enameling) 3 2 
4. ไม้ (wood) 1 4 
5. เซรามิก (Ceramic) 1 4 
6. ผ้า(Fabric) 0 5 
7. พอลิเมอร์  
(Polymeric Plastic Materials) 

0 5 

8. วัสดุอินทรีย ์
(Organic material) 

0 5 

9. แก้ว (Glass) 0 5 
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8. กลไกการเคลื่อนไหว 
(Kinetic system) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. การขยับของร่างกาย 
(Human 

5 0 

2. กลไกแรงโน้มถ่วง 
(Gravitation) 

3 2 

3. การหมุนด้วยมือ (Handle) 
 

3 2 

4. กลไกพลังงานแม่เหล็ก 
(Magnetic) 

1 4 

5. กลไกพลังงานไฟฟ้า 
(Electricity) 

0 5 

6. พลังน้ า 
(Water System) 

0 5 

 
สรุปผล 
 หลังจากผู้เช่ียวชาญได้ท าการคัดกรองตัวแปรให้เหลือเพียงประเภทละ 3 ตัวแปร โดยได้เลือก
ตัวแปรที่มีความเหมาะสมมากที่สุดกับกลุ่มเป้าหมายโดยได้ผลสรุปดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 4.54 ตัวแปรที่ผ่านการคัดกรองโดยผู้เชี่ยวชาญ 
 

1. รูปทรงหลัก (Primary From) 

1. รูปทรงเรขาคณิต 
(Geometric form) 

2. รูปทรงอิสระ  
(Free form) 

3. รูปทรงเลียนแบบ
ธรรมชาติ 

(Natural form) 

2. มิติในการออกแบบ (Dimension) 

1. ประติมากรรมแบบลอยตัว 
(Round Relief) 

2. ประติมากรรมแบบนูนสูง 
(High Relief) 

3. แบบนูนต่ า (Bas Relief) 
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3. ความทึบของโครงสร้าง (Volume) 

1. ทึบ 25-49 % 2. ทึบ 1-24% 3. ทึบ 50-74% 

4. ความเป็นไทย (Thai element) 

1. ผสมผสาน 1-24% 2. ผสมผสาน 25-49% 3. ผสมผสาน 50-74% 

5. พื้นผิว (Texture) 

1. เรียบ (Smooth) 2. ด้าน (Matte) 3. ขรุขระ (Rough) 

6. วัสดุตัวเรือน (Primary material) 

1. โลหะ (Metallic 
Materials) 

3. พอลิเมอร์ (Polymeric 
(Plastic) Materials) 

4. วัสดุเชิงประกอบ
(Composite) 

7. วัสดุรอง (Secondary material) 

1. ไม่ใช้วัสดุรอง 2. อัญมณีและหินสี  
(Rock and gemstone) 

3. ลงยาสี(Enameling) 

8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 

1. การขยับของร่างกาย 
(Human gesture) 

2. กลไกแรงโน้มถ่วง 
(Gravitation) 

3. การหมุนด้วยมือ 
(Handle) 

 การวิเคราะหข์้อมูลตัวแปรพื้นฐานการออกแบบจากกลุ่มเป้าหมายหลัก (10 คน) ด้วยการ4.8
สนทนากลุ่มเพื่อหาตัวแปรพื้นฐานทางดา้นการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้จัดการสนทนากลุ่มขึ้นในกลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 10 คนโดยให้กลุ่มเป้าหมายหลัก
ทั้ง 10 คนโหวตเพื่อเลือกตัวแปรทางด้านการออกแบบที่ตนเองชื่นชอบมากที่สุด เพื่อที่จะสามารถน า
ตัวแปรเหล่านั้นไปเป็นพื้นฐานในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยใช้  
ทุนวัฒนธรรมไทยทางด้านหุ่นละครไทย (การสนทนากลุ่ม, 25 ตุลาคม 2560) 
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 โดยผู้วิจัยจะท าการคัดเลือกตัวแปรที่เหมาะสมโดยวัดจากผลคะแนนที่มากที่สุด 1 ล าดับ 
เพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับในล าดับต่อไป 

 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย 4.8.1

 1. เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก 9 คนที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไว ้

 2. มีกลุ่มช่วงอายุที่หลากหลาย 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมาย 

1. จิตราภรณ์ เกยีรติยงชัย  

อายุ: 33 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 35,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 15,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

2. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
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รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

3. เมธาวี ธนศิริพร 

อายุ: 25 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 30,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง  

4. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 
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ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

5. หัทยาวัฒน์ หิรัญวงศ ์

อายุ: 29 ป ี

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 20,000  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง 

6. มาริสา โอระพันธ ์

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท  

รายได้ต่อเดือน: 31,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 9,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง  
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7. อริษา อรรถพรรณ 

อายุ: 30 ปี  

สถานภาพ: สมรส  

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: นักออกแบบเครื่องประดับ 

รายได้ต่อเดือน: 30,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 4 เดือนต่อครั้ง  

8. นฤมล เดื่อไธสง 

อายุ: 32 ปี  

สถานภาพ: โสด  

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 32,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 10,000 บาท  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 
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9. เกศกนก สามุติรัมย์ 

อายุ: 25 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 34,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับ 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 6 เดือนต่อครั้ง  

 เกณฑ์การคัดเลือกตัวแปร 4.8.2
 1. สามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได ้

 2. มีความแข็งแรงคงทน 

 3. สามารถสวมใส่ได้สะดวกสบาย 

 4. สอดคล้องกับการน าไปออกแบบเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทย 

 5. สอดคล้องกับการน าเอาไปออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวหรือปรับเปลี่ยน
 รูปแบบการใช้งานได ้

โดยได้ผลสรุปทางด้านการคัดเลือกตัวแปรดังต่อไปนี ้

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

296 

 

ตารางที่ 4.55 ผลสรุปการคัดเลือกตัวแปร 

1. รูปทรงหลัก 
(Primary From) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. รูปทรงเรขาคณิต 
(Geometric form) 

7 2 

2. รูปทรงอิสระ (Free form) 5 4 
3. รูปทรงเลียนแบบธรรมชาต ิ
(Natural form) 

2 7 

 
2. มิติในการออกแบบ 
(Dimension) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ประติมากรรมแบบลอยตัว 
(Round Relief) 

9 0 

2.  ประติมากรรมแบบนูนสูง 
(High Relief) 

5 4 

3. แบบนูนต่ า (Bas Relief) 1 8 
 
3.  ความทึบของโครงสร้ า ง 
(Volume) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ทึบ 25-49 % 8 1 
2. ทึบ 1-24% 6 3 
3. ทึบ 50-74% 3 6 
 
4.  ค ว า ม เ ป็ น ไ ท ย  ( Thai 
element) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ผสมผสาน 1-24% 8 1 
2. ผสมผสาน 25-49% 6 3 
3. ผสมผสาน 50-74% 1 8 
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5. พื้นผิว (Texture) เหมาะสม ไม่เหมาะสม 
1. เรียบ (Smooth) 9 0 
2. ด้าน (Matte) 8 1 
3. ขรุขระ (Rough) 3 6 
 
6.  วั ส ดุ ตั ว เ รื อ น  ( Primary 
material) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. โลหะ (Metallic Materials) 9 0 
3. พอลิเมอร์ (Polymeric) 
(Plastic Materials) 

3 6 

4. วัสดุเชิงประกอบ
(Composite) 

0 9 

 
7.  วั ส ดุ ร อ ง  ( Secondary 
material) 

เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. ไม่ใช้วัสดุรอง 8 1 
2. อัญมณีและหินสี (Rock and 
gemstone) 

6 3 

3. ลงยาสี (Enameling) 3 6 
 
8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) เหมาะสม ไม่เหมาะสม 
1. การขยับของร่างกาย (Human gesture) 8 1 
2. กลไกแรงโน้มถ่วง (Gravitation) 7 2 
3. การหมุนด้วยมือ (Handle) 6 3 
 

 วิเคราห์และสรุปผล 4.9

 หลังจากที่ได้ตัวแปรจากการคัดเลือกของกลุ่มเป้าหมายหลักจ านวน 9 คนท าให้ได้ตัวแปรที่มี
ความเหมาะสมมากที่สุดในการน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยใช้
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภททุนละครไทยโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 4.56 ตัวแปรจากการคัดเลือกของกลุ่มเป้าหมายหลัก 

1. รูปทรงหลัก (Primary From) 

รูปทรงเรขาคณิต (Geometric form) 

2. มิติในการออกแบบ (Dimension) 

ประติมากรรมแบบลอยตัว (Round Relief) 

3. ความทึบของโครงสร้าง (Volume) 

ทึบ 25-49 % 

4. ความเป็นไทย (Thai element) 

ผสมผสาน 1-24% 

5. พื้นผิว (Texture) 

เรียบ (Smooth) 

6. วัสดุตัวเรือน (Primary material) 

โลหะ (Metallic Materials) 

7. วัสดุรอง (Secondary material) 

ไม่ใช้วัสดุรอง 

8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 

การขยับของร่างกาย (Human gesture) 
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 หลังจากที่ได้ตัวแปรการออกแบบเครื่องประดับที่เหมาะสมแล้วผู้วิจัยจะน าเอาตัวแปร
ดังต่อไปนี้ไปใช้ในการพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับในล าดับต่อไปเพื่อให้สอดคล้องกับ  
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 4 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบ 

 การวิเคราะหข์้อมูลจากการทดลองออกแบบครัง้ที่ 1 4.10

 หลังจากที่ได้ตัวแปรพื้นฐานทั้ง 8 ประเภทแล้วผู้วิจัยได้ท าการออกแบบเครื่องประดับที่
สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย โดยเน้นการออกแบบเครื่องประดับ
ประเภทสร้อยคอ เนื่องจากเป็นเครื่องประดับที่มีขนาดใหญ่และมีรายละเอียดมากจึงสามารถ
ออกแบบได้เห็นรายละเอียดชัดเจน รวมทั้งรูปแบบการท างานการขยับหรือปรับเปลี่ยนก็สามารถ
ถ่ายทอดออกมาได้อย่างชัดเจนจึงเลือกออกแบบสร้อยคอเป็นล าดับที่ 1 หลังจากกลุ่มเป้าหมายได้ท า
การเลือกเครื่องประดับที่ตนเองชื่นชอบมากที่สุด จากนั้นผู้วิจัยจะท าการออกแบบเครื่องประดับใน
ประเภทอื่นๆ อ้างอิงจากรูปแบบของสร้อยคอโดยออกแบบให้มีลักษณะที่สอดคล้องกันเป็น 
Collection และเพื่อให้ได้รายละเอียดของข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์ในการน ามาวิเคราะห์ทางด้านการ
ออกแบบผู้วิจัยได้ท าการจัดสนทนากลุ่ม โดยในการสนทนากลุ่มนั้นมีผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ 
การผลิตและการตลาดในเครื่องประดับจ านวน 3 คนและมีกลุ่มเป้าหมายหลักที่ผู้วิจัยได้ท าการ
คัดเลือกมาจ านวน 4 คน รวมทั้งสิ้น 7 คน 

โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกดังต่อไปนี ้

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.10.1

 เพื่อให้ได้ผู้เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์ รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

 1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

 2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

 3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

 4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 
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 5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

 6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

 7. เป็นผู้ เชี่ยวชาญเฉพาะทางด้านการตลาดเครื่องประดับที่มีประสบการณ์ท างาน 
 มากกว่า 5 ปี 

ตารางที่ 4.57 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

2. อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ชนะรางวัลระ
ประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
 
 
 
 

9 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

3. ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 

 

 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย 4.10.2

 1. เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 คนที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไว้ 

 2. มีกลุ่มช่วงอายุที่หลากหลาย 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมาย 

1. จิตราภรณ์ เกียรติยงชัย  

อายุ: 33 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 35,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 15,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 
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2. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถีใ่นการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

3. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 
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4. หัทยาวัฒน์ หิรัญวงศ ์

อายุ: 29 ป ี

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 20,000  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง 

 หลังจากผู้ชายได้ท าการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญทั้ง 7 คนแล้วผู้วิจัยได้จัดการสนทนากลุ่มเพื่อ
สอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย โดยให้กลุ่มเป้าหมายท าการคัดเลือกแบบเครื่องประดับที่
ตนเองชื่นชอบมากที่สุดจากการออกแบบจ านวน 30 แบบให้เหลือแบบที่ชอบมากที่สุดจ านวน 10 
แบบ โดยวิธีการโหวตให้คะแนนโดยกลุ่มเป้าหมายจะสามารถให้คะแนนว่า ชอบหรือไม่ชอบ โดยแต่
ละคนจะสามารถโหวตได้ 1 ครั้งต่อ 1 แบบ หลังจากที่ได้ผลงานการออกแบบทั้ง 10 แบบแล้ว ผู้วิจัย
จะท าการสอบถามในเชิงลึกเกี่ยวกับส่วนที่ชอบและส่วนที่ไม่ชอบในผลงานการออกแบบทั้ง 10 แบบ
และท าการจดบันทึกเก็บข้อมูลเพื่อน าไปปรับแบบแก้ไขในการออกแบบครั้งต่อไปโดยมีผลการโหวต
เลือกเครื่องประดับดังต่อไปนี้ (การสนทนากลุ่ม) 
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ตารางที่ 4.58 การคัดเลือกรูปแบบเครื่องประดับโดยกลุ่มเป้าหมาย 

ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

1. 

 

7 0 

2. 

 

7 0 
 
 
 
 
 
 

3. 

 

7 0 
 
 
 

4. 

 

7 0 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

5. 

 

7 0 
 
 
 
 
 

6. 

 

6 1 
 
 
 
 

7. 

 

6 1 

8. 

 

6 1 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

9. 

 

6 1 
 
 

10. 

 

6 1 

11.  

 

6 1 
 
 
 
 
 
 
 

12. 

 

5 2 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

13. 

 

4 3 

14. 

 

4 3 
 
 
 
 
 
 

15. 

 

4 3 
 

16. 

 

4 3 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

17. 

 

4 3 
 
 
 
 
 
 

18. 

 

4 3 

19. 

 

4 3 

20. 

 

3 
 
 
 
 
 
 
 

4 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

21. 

 

3 4 

22. 

 

3 4 

23. 

 

3 4 
 
 
 
 
 
 

24. 

 
 

3 4 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

25. 

 

3 4 

26. 

 

3 4 
 
 
 
 
 
 

27. 

 

3 4 

28 

 
 

3 4 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่
เหมาะสม 

29. 

 

3 4 
 
 
 
 
 
 

30. 

 

2 5 

 
 การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 1 4.11

 หลังจากที่ได้ท าการคัดเลือกผลงานเครื่องประดับที่มีความเหมาะสมมากที่สุดจ านวน 10  
แบบจากการตัดสินของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย ผู้วิจัยได้น าเอารูปแบบเครื่องประดับทั้ง 10 
แบบน ามาจัดหัวข้อการสนทนากลุ่มจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายทั้ง 7 คนโดยได้สอบถามถึงส่วน
ที่ชอบและส่วนที่ไม่ชอบโดยได้ข้อสรุปดังต่อไปน้ี (การสนทนากลุ่ม) 
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ตารางที่ 4.59 ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายและผู้เช่ียวชาญต่อรูปแบบเครื่องประดับจากการ
ออกแบบครั้งที่1  

ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

1. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจและเป็น
ไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดูแกะกะมาก
เกินไป 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปร่าง
โครงสร้างของ
เครื่องประดับ
ดูน่าสนใจ 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวม
ใส่ได้ไม่
หลากหลาย
โอกาส 

2. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ชิ้นส่วนดสวยงามและดู
น่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- การออกแบบอาจไม่เหมาะ
กับกลุ่มเป้าหมาย 
 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ขนาดของ
ชิ้นงาน 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- การ
ออกแบบดู
เข้าถึงได้ยาก
จากคนทั่วๆไป 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

3. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- โครงสร้างทีบ่ิดไปมาดู
สวยงาม 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดูหลวมและห่าง
เกินไปอาจท าให่ผลิตได้ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของ
การสานที่ดู
เป็นไทยร่วม
สมัย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
ห่างกันมาก
เกินไป 
- ต้องการให้
ขนาดมีความ
เหมาะสม
เพื่อให้เหมาะ
แก่การสวมใส่
ใน
ชีวิตประจ าวัน 

4. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดูทบึตันเกินไป 
- น้ าหนักที่อาจมากเกินไป 
 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- 
เครื่องประดับ
ดูแข็งเกินไป 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

5. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- โครงสร้างดูทบึตันเกินไป 
- กลไกข้อต่อ 
- โครงสร้างบิดไปมาที่มี
ความน่าสนใจเน่ืองจากมี
เล็กและใหญ ่
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดูหลวมและห่าง
เกินไปอาจท าให่ผลิตได้ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของ
การสานที่ดู
เป็นไทยร่วม
สมัย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 

6. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายดูพริ้วไหวดู
น่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดูทบึตันเกินไป 
-ระยะความห่างของแต่ละ
ข้อที่สั้นเกินไป 
- น้ าหนักที่อาจมากเกินไป 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายดู
เป็นไทยร่วม
สมัย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- 
เครื่องประดับ
ดูแข็งเกินไป 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

7. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายสวยงามน่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- น้ าหนักที่อาจมากเกินไป 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- 
เครื่องประดับ
ดูแข็งเกินไป 
- ลวดลายอาจ
ดูเป็นไทยมาก
เกินไป 

8. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- น้ าหนักที่อาจมากเกินไป 
- การออกแบบอาจท าให้
ยากต่อการผลิต 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายดู
เป็นไทยร่วม
สมัย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- ขนาดใหญ่
เกินไป 
- รูปทรงดูสวม
ใส่ได้ไม่
หลากหลาย
โอกาส 
- ดูแก่เกินไป 
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ล าดับที ่ รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้เชี่ยวชาญ ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

9. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายสวยงามน่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- การออกแบบอาจท าให้
ยากต่อการผลิต 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- 
เครื่องประดับ
ดูโปร่งสบาย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- ลวดลายอาจ
ดูเป็นไทยมาก
เกินไป 

10. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายสวยงามน่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- น้ าหนักที่อาจมากเกินไป 
- การออกแบบอาจท าให้
ยากต่อการผลิต 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายดู
เป็นไทยร่วม
สมัย 
สิ่งที่ควร
ปรับปรุง 
- ขนาดใหญ่
เกินไป 
- รูปทรงดูสวม
ใส่ได้ไม่
หลากหลาย
โอกาส 
- ดูแก่เกินไป 
- ลวดลายอาจ
ดูเป็นไทยมาก
เกินไป 
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 สรุปผลการสนทนากลุ่ม 4.11.1
 หลังจากท าการสนทนากลุ่มทั้งในผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายแล้วท าให้ได้ผลสรุปโดยมี
รายละเอียดต่างๆดังต่อไปน้ี 

 กลุ่มเป้าหมาย 4.11.1.1

 ในส่วนของกลไกและข้อต่อของเครื่องประได้ผลสรุปความชอบในเครื่องประดับของ
กลุ่มเป้าหมายว่ากลุ่มเป้าหมายมีความชื่นชอบในกลไกข้อต่อของเครื่องประดับที่สามารถถอดประกอบ
และปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้หลากหลายเป็นอย่างมาก ท าให้ผู้วิจัยเห็นสมควรในการน าไป
วิจัยและปรับปรุงกลไกการถอดและปรับเปลี่ยนรูปแบบและน าไปใช้ในการออกแบบครั้งที่ 2 
สิ่งที่ชอบ 

 ในส่วนของรูปหลักการออกแบบเครื่องประดับภายนอกหรือโครงสร้างภายนอกนั้น
กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจกับลวดลายเครื่องประดับที่เป็นโครงสร้างที่อยู่ในลักษณะที่ไม่ทึบตันหรือ
รวมมากเกินไป โดยจะต้องมีการผสมผสานรสลายความเป็นไทยลงไปแต่ไม่มากจนเกินไป โดย
เครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจมากเป็นพิเศษได้แก่ เครื่องประดับที่มีโครงสร้างและการ
ออกแบบในล าดับที่ 5 และ 3 โดยอาจมีการผสมผสานลวดลายบิดพริ้วไปมาโดยให้มีความทึบตันใน
ล าดับที่พอดี ยกตัวอย่างเช่น เครื่องประดับในล าดับที่ 1 และอาจมีการผสมผสานลวดลายที่พริ้วไหว
เพื่อให้เกิดความน่าสนใจจากเครื่องประดับในล าดับที่ 6 ก็จะได้เครื่องประดับที่มีความน่าสนใจและ
กลุ่มเป้าหมายพร้อมที่จะเลือกซื้อและสวมใส่ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
 ในส่วนของสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายอยากจะให้ปรับปรุงในการออกแบบเครื่องประดับนั้นได้แก่ 
ลวดลายพราง ลวดลายที่ดูมีความเป็นไทยมากจนเกินไปท าให้ดูน่าเบื่อและดูแก่จนเกินไป  
ยกตัวอย่างเช่น เครื่องประดับในล าดับที่ 7 โดยในเครื่องประดับล าดับที่ 7 นั้นยังมีความแข็งมาก
จนเกินไปท าให้ดูจะตันและดูมีน้ าหนักมากไม่น่าสนใจ เครื่องประดับในล าดับที่ 8 ก็ดูใหญ่และอลังการ
เกินไปท าให้ยากต่อการน ามาดัดแปลงสวมใส่ในชีวิตประจ าวันได้ ทั้งยังดูแข็งจนเกินไปไม่ดูพริ้วไหว
เครื่องประดับในล าดับที่ 10 นั้นดูมีน้ าหนักมากและชิ้นใหญ่จนเกินไปทั้งยังมีลวดลายที่ดูเป็นไทยมาก
จนเกินไปท าให้ยากต่อการน าไปสวมใส่ 
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 ผู้เชี่ยวชาญ 4.11.1.2

 ในส่วนของผู้เชี่ยวชาญนั้นได้ความเห็นของการคัดเลือกเครื่องประดับครั้งที่ 1 ดังต่อไปนี้ 

สิ่งที่ชอบ 

 ในส่วนของผู้เชี่ยวชาญนั้นให้ความเห็นไว้ว่า เครื่องประดับที่ได้รับการคัดเลือกมานั้นมีส่วน
ของกลไกและข้อต่อที่มีความน่าสนใจและซับซ้อนท าให้ง่ายต่อการประกอบและปรับเปลี่ยน ซึ่งถือ
เป็นสิ่งที่ส าคัญมากที่สุดของการออกแบบเครื่องประดับชิ้นนี้ท าให้เกิดความน่าสนใจในวงกา ร
เครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 

 ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นไว้ว่าเครื่องประดับบางประเภทจะสามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้
โดยง่ายดาย ยกตัวอย่างเช่น เครื่องประดับได้ล าดับที่ 6 และเครื่องประดับในล าดับที่ 4 และ
เครื่องประดับในล าดับที่ 5 นั้นมีโครงสร้างที่น่าสนใจน่าจะเหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่ชอบ
เครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนได้โดยมีรูปแบบของความเป็นไทยไม่มากและไม่น้อยจนเกินไป  
รวมไปถึงเครื่องประดับในล าดับที่ 3 ที่มีคุณสมบัติเช่นเดียวกัน 

สิ่งที่ควรปรับปรุง 

 ในส่วนของสิ่งที่ควรปรับปรุงนั้นผู้วิจัยได้ให้ความเห็นในว่าเครื่องประดับในล าดับที่ 9 และ
ล าดับที่ 10 นั้นอาจมีปัญหาในการขึ้นต้นแบบและผลิตในเชิงอุตสาหกรรม ในขณะที่เครื่องประดับใน
ระดับที่ 5 นั้นมีความห่างของโครงสร้างมากจนเกินไปท าให้ยากต่อการขึ้นพิมพ์ต้นแบบ ในส่วนของ
เครื่องประดับในล าดับที่ 4 นั้นก็มีความผิดกันจนมากเกินไป ท าให้เครื่องประดับมีน้ าหนักที่มาก
จนเกินไปเครื่องประดับในล าดับที่ 1 นั้นอาจเกี่ยวเสื้อผ้าของกลุ่มเป้าหมายได้ ท าให้ต้องลบมุมออกก็
จะช่วยให้สามารถแก้ปัญหานี้ได้ส่วนของเครื่องประดับในล าดับที่ 2 นั้นมีการออกแบบที่ดูล้ าสมัยแต่
อาจจะมากเกินไปไม่เหมาะกับกลุ่มเป้าหมายที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือก เครื่องประดับในล าดับที่ 8 
และเครื่องประดับในล าดับที่ 10 นั้นก็มีขนาดที่ใหญ่มากจนเกินไปท าให้ยากต่อการสวมใส่ใน
ชีวิตประจ าวันทั้งยังท าให้ยากต่อการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมและการผลิตให้เกิดความสมบูรณ์แบบอีก
ด้วย 

 การวิเคราะหข์้อมูลจากการทดลองออกแบบครัง้ที่ 2 4.12

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากการออกแบบในครั้งที่ 1 แล้วผู้วิจัยได้ท าการ
ออกแบบเครื่องประดับในครั้งที่ 2 โดยได้ท าการปรับแก้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายต้องการ
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เพื่อให้เกิดเครื่องประดับที่มีความสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุดและสามารถ
ผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้มากที่สุด ท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับในชุดที่ 2 โดยมีจ านวนเครื่องประดับ 
10 แบบที่ได้ท าการปรับแก้แล้ว หลังจากที่ได้เครื่องประดับทั้ง 10 แบบแล้ววิจัยได้ท าการจัดสนทนา
กลุ่มทั้งในผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายเพื่อท าการระดมความคิดและให้ความเห็น ทั้งในส่วนที่ 
ชื่นชอบและในส่วนที่ควรปรับปรุงของเครื่องประดับทั้ง 10 แบบ เพื่อที่ผู้วิจัยจะได้ท าการน าไปปรับ
แบบและพัฒนาการออกแบบครั้งต่อไป โดยมีเกณฑ์ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย
ดังต่อไปนี้ (การสนทนากลุ่ม, 10 พฤศจิกายน 2560) 

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.12.1

 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 

5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

7.  เป็ นผู้ เ ชี่ ย วชาญ เฉพาะทางด้ านการตลาด เครื่ อ งประ ดับที่ มี ป ระสบการณ์ท า ง าน 
มากกว่า 5 ปี 
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ตารางที่ 4.60 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

2. อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ชนะรางวัลระ
ประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 
 
 
 
 
 
 
 
 

3. ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 
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 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย 4.12.2
 1. เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 คนที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไว้ 

 2. มีกลุ่มช่วงอายุที่หลากหลาย 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมาย 

1. จิตราภรณ์ เกียรติยงชัย  

อายุ: 33 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 35,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 15,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครัง้ 

2. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
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ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครัง้: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

3. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

4. หัทยาวัฒน์ หิรัญวงศ ์

อายุ: 29 ป ี

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 20,000  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง 
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 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 2 4.13

 จากการวิจัยและปรับแก้เครื่องประดับทั้ง 10 แบบ ในการทดลองการออกแบบครั้งที่ 1 ท า
ให้เกิดเป็นการทดลองการออกแบบครั้งที่ 2  โดยมีเครื่องประดับ 10 แบบที่ได้รับการพัฒนาและ
ปรับปรุงแก้ไขตามความชื่นชอบของกลุ่มเป้าหมายโดยมีเครื่องประดับทั้ง 10 แบบดังต่อไปนี้ (การ
สนทนากลุ่ม, 10 พฤศจิกายน 2560) 
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ตารางที่ 4.61 ความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายและผู้เช่ียวชาญต่อรูปแบบเครื่องประดับในการ
ออกแบบครั้งที่ 2 

ล าดับ
ที่ 

รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้
เชียวชาญ 

ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

1. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงอาจดูแข็ง
ไปเล็กน้อย 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายเรียบ
ง่ายดูหรูหรา 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
 
 
 

2. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- โครงสร้างทีบ่ิด
ไปมาดูสวยงาม 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
หลวมและห่าง
เกินไปอาจท าให่
ผลิตได้ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของการ
สานที่ดูเป็นไทย
ร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- ต้องการให้ขนาด
มีความเหมาะสม 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
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ล าดับ
ที่ 

รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้
เชียวชาญ 

ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

3. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
แกะกะมาก
เกินไป 
- น้ าหนักที่อาจ
มากเกินไป 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- ลวดลายดูเขา้ถึง
ได้ยาก 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
 
 
 
 
 

4. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของการ
สานที่ดูเป็นไทย
ร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
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ล าดับ
ที่ 

รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้
เชียวชาญ 

ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

5. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- โครงสร้างเรียบ
ง่ายดูร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
แกะกะมาก
เกินไป 
- โครงสร้างดู
หลวมและห่าง
เกินไปอาจท าให่
ผลิตได้ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายเรียบ
ง่ายดูหรูหรา 
- ลวดลายของการ
สานที่ดูเป็นไทย
ร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
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ล า ดั บ
ที่ 

รูปเครื่องประดับ ความคิด เห็นผู้
เชียวชาญ 

ค ว า ม คิ ด เ ห็ น
กลุ่มเป้าหมาย 

7. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
แกะกะมาก
เกินไป 
- โครงสร้างดู
หลวมและห่าง
เกินไปอาจท าให่
ผลิตได้ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของการ
สานที่ดูเป็นไทย
ร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
- ต้องการให้ขนาด
มีความเหมาะสม 
- การออกแบบดู
เข้าถึงได้ยากจาก
คนทั่วๆไป 
 

8. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
แกะกะมาก
เกินไป 
- ลวดลายดูรก
เกินไป 
- โครงสร้าง
สามารถผลิตได้
ยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- ลวดลายของการ
สานที่ดูเป็นไทย
ร่วมสมัย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
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ล าดับ
ที่ 

รูปเครื่องประดับ ความคิดเห็นผู้
เชียวชาญ 

ความคิดเห็น
กลุ่มเป้าหมาย 

9. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างดู
แกะกะมาก
เกินไป 
- ลวดลายดูรก
เกินไป 
- โครงสร้าง
สามารถผลิตยาก 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
- ขนาดใหญ่
เกินไป 
 
 
 
 
 
 
 

10. 

 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
- รูปทรงน่าสนใจ
และเป็นไทย 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- โครงสร้างแข็ง
เกินไป 
- ชิ้นส่วนมีขนาด
ยาวเกินไปท าให้
เกิดความแข็ง 

สิ่งที่ชอบ 
- กลไกข้อต่อ 
สิ่งที่ควรปรับปรุง 
- รูปทรงดูสวมใส่
ได้ไม่หลากหลาย
โอกาส 
- รูปทรงดูไม่
น่าสนใจ 
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 สรุปผลการสนทนากลุ่ม 4.13.1

 หลังจากท าการสนทนากลุ่มทั้งในผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายแล้วท าให้ได้ผลสรุปโดยมี
รายละเอียดต่างๆดังต่อไปน้ี 

 กลุ่มเป้าหมาย 4.13.1.1

สิ่งที่ชอบ 

 ในส่วนของกลุ่มเป้าหมายนั้นได้ให้ความคิดเห็นไว้ว่า เครื่องประดับชุดนี้ได้มีการออกแบบ  
ข้อต่อที่ค่อนข้างลงตัวแล้ว ในส่วนของโครงสร้างนั้นกลุ่มเป้าหมายค่อนข้างชื่นชอบเครื่องประดับใน
ล าดับที่ 1 และ 6 เนื่องจากดูเรียบหรูจากการออกแบบที่ใช้ส่วนของเส้นตรงและเส้นโค้งน ามา
ผสมผสานกันให้เกิดเป็นรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งได้ความรู้สึกของลวดลายไทยที่เป็นความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น
ในส่วนของเครื่องประดับล าดับที่ 4 นั้นเป็นการผสมผสานระหว่างลวดลายไทยและเครื่องประดับได้
อย่างลงตัวท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่มีความเป็นร่วมสมัยและสามารถสวมใส่ได้หลากหลายโอกาส
ซึ่งควรจะน าเครื่องประดับในส่วนนี้ไปปรับปรุงพัฒนาและออกแบบเป็นคอลเลคชั่นเพิ่มเติมในล าดับ
ต่อไป 

สิ่งที่ควรปรับปรุง 

 ในส่วนของสิ่งที่กลุ่มเป้าหมายไม่ชอบได้แก่ เครื่องประดับในล าดับที่ 2 ซึ่งดูสวมใส่ได้ยากใน
ชีวิตประจ าวัน ทั้งยังมีการออกแบบที่ดูล้ าสมัยจนเกินไปท าให้ยากแก่การน าไปสวมใส่กับเสื้อผ้าใน
ชีวิตประจ าวัน เครื่องประดับในล าดับที่สามนั้นมีการออกแบบที่ดูแปลกตาแต่ไม่น่าจะเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมายที่ก าหนด ในส่วนของเครื่องประดับล าดับที่ 5 นั้นรูปทรงดูน่าสนใจการขาดความเป็น
ไทย ในส่วนของเครื่องประดับในล าดับที่ 7 นั้นมีส่วนที่ยื่นออกมามากจนเกินไปท าให้ดูเกะกะและ
เกี่ยวเสื้อผ้าได้ เครื่องประดับในล าดับที่ 8 มีลวดลายที่มากจนเกินไปท าให้ดูหลอกตา เครื่องประดับใน
ล าดับที่ 9 นั้นมีขนาดที่ใหญ่และไม่น่าจะเหมาะแก่การสวมใส่ในชีวิตประจ าวัน ส่วนเครื่องประดับใน
ล าดับที่ 10 นั้นมีข้อต่อที่ยืนยาวและดูแข็งจนเกินไปน่าจะมีการปรับแก้รูปทรงให้มีความพริ้วไหวหรือ
ลื่นไหลกว่านี ้
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 ผู้เชี่ยวชาญ 4.13.1.2

สิ่งที่ชอบ 

 ส่วนของผู้เชี่ยวชาญนั้นชื่นชอบเครื่องประดับในล าดับที่ 1 4 6 และ 5 เช่นเดียวกันกับ
กลุ่มเป้าหมาย โดยเหตุผลว่าเป็นเครื่องประดับที่เหมาะสมกับการสวมใส่ในชีวิตประจ าวันและสามารถ
ปรับเปลี่ยนได้หลากหลาย ทั้งยังมีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือก ท าให้
ขนาดที่ไม่ใหญ่และเล็กเกินไปแล้วยังมีการผสมผสานความเป็นไทยได้อย่างลงตัวเก่าคือไม่มากหรือ
น้อยเกินไปในส่วนของการออกแบบในล าดับต่อไปนั้นควรพัฒนาจากเครื่องประดับในกลุ่มนี้ และใน
ส่วนของกลไกข้อต่อนั้นควรท าให้เรียบง่ายซึ่งจะท าให้สามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้อย่างรวดเร็ว
ในราคาที่ไม่แพงและใช้แรงงานจ านวนน้อยในการผลิต 

สิ่งที่ควรปรับปรุง 

 สิ่งที่ผู้เชี่ยวชาญไม่ชอบได้แก่เครื่องประดับในล าดับที่ 2 ซึ่งมีความซับซ้อนทางด้านการ
ออกแบบมากท าให้ยากต่อการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมหรือการหล่อแบบเครื่องประดับเป็นอย่างมาก
ซึ่งอาจจะส่งผลต่อการผลิตและต้นทุนการผลิตที่ เพิ่มมากขึ้น ท าให้ไม่เหมาะต่อการผลิตเพื่อ
กลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ในส่วนของเครื่องประดับในล าดับที่สามนั้นมีรูปทรงที่ดูน่าสนใจ แต่อาจจะ
ดูล้ าเกินไปส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ จึงคิดว่าไม่เหมาะสมที่จะน าไปออกแบบในล าดับต่อไป 
เครื่องประดับในล าดับที่ 7 8 และ 9 ก็มีความซับซ้อนและขณะที่ใหญ่จนเกินไปจนอาจท าให้ ไม่
เหมาะสมแก่การน าไปผลิตในระบบอุตสาหกรรมรวมทั้งการออกแบบลวดลายที่มากจนเกินไปอาจท า
ให้ผู้บริโภคไม่สามารถเข้าถึงได้หรือไม่สามารถน าไปสวมใส่ให้เหมาะกับเสื้อผ้าที่ใช้ในชีวิตประจ าวันได้ 
(การสนทนากลุ่ม) 

 การวิเคราะหข์้อมูลจากการทดลองออกแบบครัง้ที่ 3 4.14

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากการทดลองการออกแบบครั้งที่ 2 แล้ว ผู้วิจัยได้น า
ข้อมูลดังกล่าวไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาเครื่องประดับ จนเกิดเป็นเครื่องประดับที่สมบูรณ์และ
พร้อมให้กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญท าการคัดเลือกเครื่องประดับเพื่อน าไปผลิตในเชิงอุตสาหกรรม
ในล าดับต่อไป 

 ใช้วิธีการลงคะแนนเลือกเครื่องประดับที่เหมาะสมมากที่สุดจากการลงคะแนนของกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายระหว่างการท าการสนทนากลุ่ม โดยเครื่องประดับที่จะน าไปผลิตจริงนั้น
จะต้องได้คะแนนความชื่นชอบจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายมากกว่าครึ่งหนึ่งจึงจะสามารถน าไป
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ผลิตได้ โดยผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายแต่ละคนจะสามารถโหวตได้ 1 คะแนนต่อ 1 แบบ  
(การสนทนากลุ่ม) 

มีรายละเอียดรายการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายดังต่อไปนี ้

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญ 4.14.1
 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 

5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

7.  เป็ นผู้ เ ชี่ ย วชาญ เฉพา ะทางด้ านการตลาด เครื่ อ งประดับที่ มี ป ระสบการณ์ท า ง าน 
มากกว่า 5 ปี 
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ตารางที่ 4.62 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัล
ระดับประเทศ 
- แสดงผลงาน
ระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Katua jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 

2. อรรถวุฒิ เจนประเสริฐ เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์
เครื่องประดับ 
ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ท า ง ด้ า น
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- ช น ะ ร า ง วั ล
ระดับประเทศ 
- แ ส ด ง ผ ล ง า น
ระดับชาติ 
- เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์ 
Auttawut fine 
jewelry 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

9 ปี 
 
 
 
 
 
 
 

3. ศวรณีย์ กาญจนะสวัสด์ิ เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์
เครื่องประดับ 
ผู้ เ ชี่ ย ว ช า ญ ท า ง ด้ า น
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แ ส ด ง ผ ล ง า น
ระดับชาติ 
- เ จ้ า ข อ ง แ บ ร น ด์ 
Sarawanee 
diamond 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 
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 เกณฑ์การคัดเลือกกลุ่มเป้าหมาย 4.14.2

 1. เป็นกลุ่มเป้าหมายหลัก 10 คนที่ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกไว้ 

 2. มีกลุ่มช่วงอายุที่หลากหลาย 

รายช่ือกลุ่มเป้าหมาย 

1. จิตราภรณ์ เกียรติยงชัย  

อายุ: 33 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท 

รายได้ต่อเดือน: 35,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 15,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

2. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

อายุ: 35 ปี 

สถานภาพ: โสด 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 50.000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
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ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 8,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 2 เดือนต่อครั้ง 

3. พาขวัญ พรามณ ี

อายุ: 26 ปี 

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาโท 

อาชีพ: เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 15,000 – 20,000 บาท 

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 3 เดือนต่อครั้ง 

4. หัทยาวัฒน์ หิรัญวงศ ์

อายุ: 29 ป ี

สถานภาพ: สมรส 

ระดับการศึกษา: ปริญญาตร ี

อาชีพ: พนักงานบริษัท เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

รายได้ต่อเดือน: 40,000 บาท 

ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ: เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 

ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง: 10,000 – 20,000  

ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ: 5 เดือนต่อครั้ง 
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ตารางที่ 4.63 คะแนนของกลุ่มเป้าหมายต่อรูปแบบเครื่องประดับจากการออกแบบครั้งที่ 3 

ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

1. 

 

7 0 

2. 

 

7 0 

3. 

 

7 
 
 
 

0 
 
 
 
 
 
 

4. 

 

7 0 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

5. 

 

7 0 

6. 

 
 

7 0 
 
 
 
 
 
 
 

7. 

 

7 0 

8. 

 

7 0 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

9. 

 

7 0 
 
 
 
 
 
 

10. 

 

7 0 

11. 

 

7 0 

12. 

 
 

7 0 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

13. 

 

6 1 

14. 

 

6 1 

15. 

 

6 
 
 
 
 
 
 

1 
 
 
 
 
 
 
 

16. 

 

6 1 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

17. 

 

6 1 

18. 

 
 

6 1 
 
 
 
 
 

19. 

 

5 2 

20. 

 

3 5 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

21. 

 
 
 

3 
 
 
 

4 
 
 
 
 
 
 
 

22. 

 

3 4 

23. 

 

3 4 

24. 

 

2 5 
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ล า 
ดับที ่

รูปเครื่องประดับ เหมาะสม ไม่เหมาะสม 

25. 

 

2 5 

 
 การวิเคราะหข์้อมูลเชิงลึกจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่มครั้งที่ 3 4.15

 การจัดการสนทนากลุ่มครั้งที่ 3 นี้เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการคัดเลือกเครื่องประดับตาม
เกณฑ์ที่เหมาะสม เพื่อให้ได้เครื่องประดับที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด โดยหลังจากที่
ท าการคัดเลือกชิ้นงานเครื่องประดับที่เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายโดยได้ข้อสรุปดังต่อไปนี ้

 สรุปผลการสนทนากลุ่ม 4.15.1

 จากผลการคัดเลือกเครื่องประดับที่มีความเหมาะสมมากที่สุดต่อกลุ่มเป้าหมายและสามารถ
ผลิตได้จริงในเชิงอุตสาหกรรมตามที่ผู้เชี่ยวชาญได้ท าการคัดเลือกได้ผลปรากฏว่า เครื่องประดับใน
ล าดับที่ 1 ถึงล าดับที่ 19 ได้รับผลคะแนนมากกว่าครึ่งหนึ่งท าให้ผู้วิจัยสามารถน าเอาเครื่องประดับใน
กลุ่มดังกล่าวไปด าเนินกระบวนการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมในล าดับต่อไป 

การแตกชิ้นงานให้หลากหลายเพื่อเพิ่มความเป็นไปได้ในการจ าหน่ายในเชิงพาณิชย์และขยายตลาด
กลุ่มเป้าหมายให้กว้างยิ่งขึ้น 

 การวิเคราะหข์้อมูลจากการผลิตชิ้นงาน 4.16

 ชิ้นงานการออกแบบมีกระบวนการออกแบบที่ถูกต้องท าให้สามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรม
ได้อย่างรวดเร็วง่ายได้ ทั้งยังไม่อาศัยการเชื่อมด้วยระบบความร้อน ท าให้สามารถลดปริมาณการใช้
ความร้อนและถือเป็นการลดโลกร้อนได้ ขั้นตอนการผลิตราบรื่นไม่พบปัญหาทางการผลิตที่ร้ายแรง 
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 การวิเคราะหข์้อมูลจากความพอใจกลุ่มผู้บริโภค 4.17

 กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมายให้การตอบรับการออกแบบเป็นอย่างดีพร้อมทั้งชื่นชอบรูปแบบการ
ปรับเปลี่ยนและการขยับเคลื่อนไหว ทั้งยังชอบในเรื่องของสีสันรูปทรงรวมไปถึงประโยชน์การใช้งานที่
มากยิ่งขึ้นตามแต่ความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย 

 วิเคราะห์และสรุปผล 4.18

 จากการผลิตชิ้นงานเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ตามแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย
ประเภทดูละครไทยนั้นผลปรากฏว่า ได้เครื่องประดับที่มีความเป็นเอกลักษณ์และยังคงความเป็นไทย
ไว้อยู่แต่ไม่มากจนเกินไป ทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนขยับหรือเคลื่อนไหวได้ ท าให้กลุ่มผู้บริโภคมีความ
พอใจเป็นอย่างมากหลังจากท าการผลิตชิ้นงานต้นแบบตามที่ผู้บริโภคต้องการแล้ววิจัยจะท าการผลิต
เครื่องประดับด้วยสีหรือวัสดุที่หลากหลายมากยิ่งขึ้นเพื่อเป็นการต่อยอดงานวิจัยให้เกิดผลมากที่สุด 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 5 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจยั 4.19

 การสร้างนวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่
เคลื่อนไหวได้ ทั้งนี้หลังจากผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดรวมไปถึงสรุปผลพบว่าผล
การศึกษามีความสอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ต้ังเอาไว้ในเบื้องต้นดังต่อไปน้ี 

 1. การสร้างแนวทางในการออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้โดยใช้รูปแบบกลไกการ
เคลื่อนไหวที่มีความเหมาะสมมากที่สุด เพื่อให้สามารถสร้างอัตลักษณ์ที่โดดเด่นในการออกแบบ
เครื่องประดับในเชิงพาณิชย ์

 2. การประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยเพื่อให้มีความเหมาะสมเพื่อใช้ในการ
ออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ให้มีเอกลักษณ์โดดเด่นแล้วเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมการ
ออกแบบใหม่ในการออกแบบเครื่องประดับ 

 3. การประยุกต์ใช้เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงพาณิชย์ 

กระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลช่วงที่ 6 เผยแพร่ผลงานวิจัยสู่สาธารณชน 

 ในส่วนของขั้นตอนและกระบวนการการเผยแพร่ผลงานวิจัยออกสู่สาธารณชนนั้นผู้วิจัยได้ท า
การคัดเลือกรูปแบบการเผยแพร่งานวิจัยออกสู่สาธารณชนออกเป็น 2 ส่วนได้แก่ 
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 ส่วนที่ 1  การจัดแสดงผลงานและการจัดสัมมนาพูดคุยซึ่งจะเป็นการเผยแพร่ผลงานวิจัยออก
สู่สาธารณชนรวมทั้งยังมีการจัดแสดงผลงานและมีการเสวนาพูดคุยกันระหว่างผู้เชี่ยวชาญและ
กลุ่มเป้าหมายท าให้เข้าใจถึงความต้องการและกระแสตอบรับของบุคคลทั่วไปที่มีต่อผลงานวิจัย 

 ส่วนที่ 2 ได้แก่การจัดจ าหน่ายผลงานวิจัยในส่วนของการออกบูธในงานสินค้า Style 2018 ที่
ศูนย์ประชุมไบเทคซึ่งเป็นงานแสดงสินค้าระดับประเทศที่มีชื่อเสียงและมีผู้ประกอบการทั้งในและ
ต่างประเทศรวมไปถึงบุคคลทั่วไปที่สามารถเข้าชมงานหรือเลือกซื้อสินค้าต่างๆในงานได้ และได้มีการ
เก็บรวบรวมข้อมูลแบบสอบถามเพื่อให้เข้าใจถึงกระแสตอบรับของสังคมที่มีต่อผลงานวิจัยมากยิ่งขึ้น 
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รูปที่ 4.51 บรรยากาศการแสดงผลงานและการจัดสัมมนาพูดคุย 

 วิเคราะห์และสรุปผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 4.20

 ผู้วิจัยได้ท าการจัดสัมมนาเพื่อเผยแพร่ผลงานวิจัยออกสู่สาธารณชนในงานแสดงสินค้า Style 
2018 ซึ่งเป็นงานที่มีความเกี่ยวข้องกับการออกแบบแฟชั่นเครื่องประดับและผลงานการออกแบบ
ประเภทอื่นๆ โดยหลังจากผู้วิจัยได้ท าการจัดสัมมนายังมีการแสดงผลงานและจัดจ าหน่ายผลงานและ
ผู้จะได้ท าการออกแบบสอบถามเพื่อสอบถามความพึงพอใจของผู้มาชมผลงานโดยได้ที่คัดกรองเฉพาะ
กลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้หญิงซึ่งมีอายรุะหว่าง 25 ถึง 35 ปีโดยท าการสัมภาษณ์ 50 คนได้ผลดังต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 4.64 ผลข้อมูลจากแบบสอบถาม 

ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
1. เพศ 

หญิง 
 

50 
 

100 
1. อายุ 

25 - 35 ปี 
 

50 
 

100 
2. สถานภาพ 

โสด 
สมรส 
หย่าร้าง 

 
31 
19 
0 

 
62 
38 
0 

3. ระดับการศึกษา 
ปริญญาตรีหรือเทียบเท่า 
ปริญญาโท 
สูงกว่าปริญญาโท 

 
46 
4 
0 

 
71 
29 
0 

4. อาชีพ 
รับราชการและพนักงานวิสาหกิจ 
พนักงานบริษัท 
รับจ้างทั่วไป 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

 
5 
 

34 
6 
5 

 
10 
 

68 
12 
10 

5. รายได้ต่อเดือน 
น้อยกว่า 10,000 บาท 
10,000 – 25,000 บาท 
30,000 – 50,000 บาท 
60,000 - 150,000 บาท 
มากกว่า 150,000 บาท 

 
0 
32 
15 
2 
1 

 
0 
59 
28 
4 
9 
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ข้อที่ รายการ จ านวนคน ร้อยละ 
6. เครื่องประดับมีการปรับใช้ความเป็นไทย

และความร่วมสมัยในการออกแบบได้
อย่างเหมาะสมหรือไม ่
เหมาะสม 
ไม่เหมาะสม 

 
 
 

48 
2 

 
 
 

96 
4 

7. เครื่องประดับมีการปรับใช้เทคนิคการ
เคลื่อนไหวหรือปรับเปลี่ยนรูปแบบการ
ใช้งานได้อย่างเหมาะสมหรือไม ่
เหมาะสม 
ไม่เหมาะสม 

 
 
 

49 
1 

 
 
 

98 
2 

 
สรุปผลการวิเคราะห์ 

 กลุ่มผู้ร่วมงานซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจในเครื่องประดับที่ใช้แนวคิดทุนวัฒนธรรมที่
เคลื่อนไหวได้ในการออกแบบเครื่องประดับเป็นอย่างมากโดยมีผู้เข้าร่วมงานลงความเห็นว่าเป็นการ
ปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบได้อย่างเหมาะสมคิดเป็นร้อยละ 96 และมีผู้ให้ความคิดเห็น
ว่ามีการน าเอาการเคลื่อนไหวและการปรับเปลี่ยนรูปทรงมาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับได้อย่าง
เหมาะสมคิดเป็นร้อยละ 98  ซึ่งท าให้ผลงานวิจัยและออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด
ทุนวัฒนธรรมที่เคลื่อนไหวได้นั้นสอดคล้องในการน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับในเชิง
พาณิชย์ได้อย่างลงตัวในกลุ่มเป้าหมาย 
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บทที ่5  
กลุ่มเป้าหมายและกลุ่มผู้บริโภค 

 นอกจากการสร้างและออกแบบเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถเคลื่อนไหวได้
แล้ว ผู้วิจัยยังค านึงถึงการน าเสนอสินค้าและการสร้างเอกลักษณ์ให้กับสินค้าและตราสินค้า  
(Brand identity) เพื่อให้สินค้ามีความน่าสนใจและมีความเหมาะสมกับตลาดมากขึ้น โดยได้
ท าการศึกษากลุ่มเป้าหมาย Generation - Y ซึ่งมีช่วงอายุระหว่าง 25-35 ปี เนื่องจากเป็นกลุ่มที่อยู่
ในวัยท างานเป็นคนรุ่นใหม่ที่มีความคิดสร้างสรรค์และชอบความแปลกใหม่ ซึ่งเหมาะสมกับ
เครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมที่เคลื่อนไหวได้  

 โดยผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากผลการวิจัย แบบสอบถาม และการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่
เกี่ยวข้องทางทั้งด้าน การตลาด นักการออกแบบ และเจ้าของแบรนด์ ที่มีความเชี่ยวชาญในสายงาน
ของตน เพื่อใช้ในการศึกษากลุ่มเป้าหมายที่สอดคล้องกับตลาดเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด
ทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ซึ่งได้ผลสรุปกลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมมากที่สุด  

ทั้งนี้ผู้วิจัยได้แบ่งข้อมูลการวิจัยและศึกษาออกเป็นส่วนๆดังนี ้

ส่วนที่  1 การศึกษาข้อมูลกลุ่มเป้าหมายการด ารงชีวิตและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย  
Generation - Y  

 5.1 การบัญญัติศัพท ์

 5.2 คนกลุ่ม Generation – Y 

 5.3 จุดเด่นของ Generation – Y ทั่วโลก 

  5.3.1 การปรับตัว 

  5.3.2 รูปแบบของแบรนด์ที่เหมาะสม 

  5.3.3 ค าแนะน าส าหรับนักการตลาด 

  5.3.4 การสร้างสรรค ์
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 5.4 วิเคราะห์และสรุปผล 

ส่วนที่ 2  การเก็บรวมรวมข้อมูล 

 5.5 การท าแบบสอบถามในกลุ่มผู้บริโภค 

  5.5.1 ขั้นตอนการออกแบบสอบถาม 

  5.5.2 ขั้นตอนการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 

  5.5.3 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 

  5.5.4 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 

 5.6 การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ นักออกแบบ ผู้ประกอบการ และกลุ่มผู้บริโภค 

 5.7การวิเคราะห์และสรุปผลการสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญ 

ส่วนที่ 3 ข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร ์

 5.8 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร ์

 5.9 ข้อมูลด้านจิตนิสัย 

 5.10 ข้อมูลประชากรสังคม 

ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์และสรุปผลกลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรอง 

ส่วนที่ 1 การศึกษาข้อมูลกลุ่มเป้าหมายการด ารงชีวิตและพฤติกรรมของกลุ่มเป้าหมาย Generation - 
Y 

 Generation Millennial หรือ Generation - Y หรือเรียกย่อๆว่า Gen Y เป็น 
หมู่ประชากรศาสตร์ต่อจาก Gen X โดยนักวิจัยและนักวิเคราะห์ประเมิณกลุ่มช่วงอายุนี้ว่าจะเกิด
ในช่วง พ.ศ. 2523–2540 โดยมีอายุโดยประมาณ 19 – 36 ปี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

349 

 การบัญญัติศพัท ์5.1

 นักเขียนนามว่า วิลเลียม เตราสส์ส (William Straus) และ นีลฮาว (Neil Howe) ได้รับ
เครดิตอย่างแพร่หลายในฐานะที่เป็นผู้บัญญัติค าว่า  Millennials Horovitz (Harpham) โดย พวก
เขาผู้บัญญัติศัพท์นี้ขึ้นในปี 1987 ซึ่งเป็นช่วงเวลาเดียวกับเด็กที่เกิดในปี 1982 เริ่มเข้าสู่ช่วงก่อนวัย
เรียน และเริ่มมีการเชื่อมโยงของพวกเขากับปี Millennial เป็นครั้งแรก 

 พวกเขายังได้เขียนหนังสือเกี่ยวกับการศึกษาขึ้นในปี 1991 โดยให้ชื่อว่าประวัติศาสตร์ของ
อเมริกาในอนาคต 1584-2069 (The History of America's Future, 1584 to 2069) และอีกเล่ม
ในปี 2000 ชื่อว่า  Millennials Rising: The Next Great Generation (Strauss 2000) 

 ในเดือนสิงหาคมปี 1993 บทบรรณาธิการนิตยสาร Ad Age ได้ใช้วลีติดปาก Generation 
ในการอธิบายคนที่อายุ 11 ปีหรือน้อยกว่า เช่นเดียวกับวัยรุ่นที่จะเกิดขึ้นในอีกสิบปีข้างหน้าที่ได้รับ 
การก าหนดให้แตกต่างจาก Gen X ตั้งแต่นั้นมา ซึ่งในบางครั้งอาจใช้ปี 1982 เป็นปีเริ่มต้นของ 
การเกิดยุค Generation y 

 Millennials อาจเรียกอีกชื่อว่า Echo Boomers ซึ่งหมายถึงขนาดของรุ่นเมื่อเทียบกับ 
Baby Boomer generation และเนื่องจากการเพิ่มขึ้นอย่างมากของอัตราการเกิดในช่วงทศวรรษ 
1980 และจนถึงปี 1990 โดยในสหรัฐอเมริกาอัตราการเกิดพุ่งสูงสุดในเดือนสิงหาคมปี 1990 และ  
ในศตวรรษที่ 20 ครอบครัวที่มีขนาดเล็กในประเทศก าลังพัฒนาก็มีแนวโน้มเพิ่มขึ้นอย่างต่อเนื่อง โดย 
Newsweek  ใช้ค าว่า Generation 9/11 เพื่ออธิบายถึงคนหนุ่มสาวที่อยู่ในช่วงอายุ 10 และ 20 ปี 
ในระหว่าง 11 กันยายน 2001 การอ้างอิง Generation ครั้งแรกเกิดขึ้นในเรื่องหน้าปกของนิตยสาร 
Newsweek ฉบับที่ตีพิมวันที่ 12 พฤศจิกายน 2001  ในหนังสือของ The Lucky Few: Between 
the Greatest Generation และ the Baby Boom ผู้แต่ง Elwood Carlson เรียกคนรุ่นนั้นๆว่า 
"New Boomers" (Carlson) เนื่องมาจากยอดการเกิดที่พุ่งตัวสูงในช่วงหลังปี 1983 จบด้วย "ความ
ท้าทายทางการเมืองและสังคม" ที่เกิดขึ้นหลังจากการก่อการร้ายวันที่ 11 กันยายน 2001 และ "ความ
ยากล าบากทางเศรษฐกิจต่อเนื่อง" ในช่วงเวลาน้ัน (Kalb 2009) 

  คนกลุ่ม Generation - Y 5.2

 กลุ่มคน Generation y  เป็นกลุ่มคนที่มีการเติบโตขึ้นท่ามกลางยุคสมัยที่มีการเปลี่ยนแปลง
เป็นอย่างมากค่านิยมต่างๆของกลุ่มคนวัยนี้นั้นมีความแตกต่างกับกลุ่มคนรุ่นปู่ย่าและตายาย รวมไม่
ถึงพ่อแม่เป็นอย่างมากทั้งยังมีการซึมซับเทคโนโลยีและอินเตอร์เน็ตเข้ามาใช้ในการด ารงชีวิต



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

350 

ประจ าวันอีกด้วย ขายที่สภาพเศรษฐกิจเกิดการเจริญเติบโตขึ้นอย่างรวดเร็วส่วนใหญ่พ่อแม่ค่อนข้างที่
จะประสบความส าเร็จในชีวิตและจะถูกปลูกฝังดูแลเป็นอย่างดี เด็กยุคนี้มักจะถูกตามใจให้ท าในสิ่งที่
ตนเองต้องการตั้งแต่เด็กเนื่องจากพ่อแม่ของกลุ่มคนรุ่นนี้มักไม่ค่อยได้รับการตามใจ กลุ่มคนในยุคนี้มี
การศึกษาดี มีความกล้าแสดงออก ทั้งยังมีความเป็นผู้น าในตนเองสูงและไม่ชอบให้ใครมาบังคับหรือ 
ตีกรอบในการด าเนินชีวิต ไม่ชอบใช้ชีวิตที่ขึ้นอยู่กับเงื่อนไข มีการเสพข่าวสารจากทางหลายช่องทาง
ทั้งยังมีอิสระทางความคิดกล้าคิดกล้าท าและกล้าแสดงออกในทุกเรื่องที่ตนเองให้ความสนใจ มักไม่
สนใจต่อค าวิพากษ์วิจารณ์กลุ่มคนประเภทนี้มีความเป็นสากลมากและมองว่าศิลปวัฒนธรรมของ
ต่างชาติเป็นเรื่องธรรมดาในชีวิต 

 ในปัจจุบันกลุ่มคนในช่วงยุคนี้มักจะอยู่ในช่วงวัยเรียนหรือวัยท างานและเนื่องด้วยเทคโนโลยี
ได้เข้ามามีส่วนร่วมกับการด าเนินชีวิตของกลุ่มคนยุคนี้ ท าให้กลุ่มคนในยุคนี้สามารถติดต่อสื่อสารเรื่อง
เรียนหรือเรื่องท างานได้อย่างคล่องแคล่วผ่านทางช่องทางอินเตอร์เน็ต กลุ่มคนเหล่านี้เป็นกลุ่มคนที่
ชอบงานสร้างสรรค์หรืองานที่ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ในการท างานและสามารถท าอะไรหลายอย่างได้ใน
เวลาเดียวกัน รวมไปถึงการใช้เครื่องมือทางด้านอิเล็กทรอนิกส์ได้อย่างคล่องแคล่วกว่าคนยุคก่อน ใน
ส่วนของการท างานกลุ่มคนในยุคนี้ต้องการความชัดเจนในการท างานว่าสิ่งใดจะมีผลต่อหน่วยงาน
อย่างไรและมีความชอบในการท างานเป็นทีมซึ่งแตกต่างจากยุค Generation x ที่ชอบท างานคนเดียว
มากกว่า โดยคนใน Generation เอกจะถูกฝึกมาให้ท างานคนเดียวซึ่งมีความแตกต่างกับบุคคลใน 
Generation y ที่เติบโตมาพร้อมกับการนั่งประชุมมีการระดมความคิดเห็นถึงกระนั้นกลุ่มคนในยุคนี้
มักไม่ค่อยมีความอดทนเมื่อเปรียบเทียบกับรุ่นพ่อแม่นะ กลุ่มคนในยุคนี้มักจะคาดหวังในการได้
เงินเดือนที่สูงแต่ไม่ต้องการที่จะเริ่มไต่เต้าจากการได้เงินเดือนต่ า กลุ่มคน Generation Y นั้นมัก
ต้องการค าชมและสรรเสริญทั้งในชีวิตส่วนตัวและหน้าที่การงานเพื่อสร้างความสุขให้กับตนเอง มักมี
การไปเล่นฟิตเนสหรือพบปะสังสรรค์กับเพื่อนฝูงและไม่เหมือนกับคนรุ่นเก่าที่ชอบหมกมุ่นกับงาน 
นอกจากนี้คนในกลุ่ม Generation Y นั้นยังเป็นคนที่ชอบมองโลกในแง่ดีมีจิตใจเมตตาชอบช่วยเหลือ
สังคมและสิ่งแวดล้อมทั้งยังมีความสัมพันธ์ที่ดีกับพ่อและแม่ (เมฆสุธี) 

 จากผลงานวิจัยจาก Initiative ประเทศไทย ที่ปรึกษาทางด้านการตลาดในสื่อการตลาดใน
เครือบริษัท ไอพีจี มีเดียแบรนด์ ( IPG Mediabrands) โดยมีผู้น าทีมการวิจัยได้แก่ กนกกาญจน์ 
ประจงแสงศรี ซึ่งด ารงต าแหน่งกรรมการที่ท าการวางกลยุทธ์การลงทุนรวมไปถึงการเรียนรู้ ได้เปิดเผย
ผลงานวิจัยที่ส าคัญในชื่อ Millennial: The Reset Generation ซึ่งเป็นผลงานวิจัยที่ใช้ในการศึกษา
พฤติกรรมและทัศนคติของกลุ่ม Generation มิลเลนเนียล โดยผลการวิจัยชี้ให้เห็นว่ากลุ่มคนที่มีอายุ
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ระหว่าง 24 ถึง 34 ปีจ านวน 10000 ซึ่งท าการวิจัยทั่วโลก 19 ประเทศ รวมทั้งประเทศไทย 500 คน
ได้ผลสรุปดังต่อไปนี ้

 Generation – Y หรือ Millennial ในประเทศไทยนั้นมีจ านวนประมาณ 20.6 ล้านคนหรือ
สามารถน ามาคิดเป็นเปอร์เซ็นต์ได้ถึง 30 เปอร์เซ็นต์ของประชากรทั่วโลกซึ่งเป็นกลุ่มที่นักการตลาด
ส่วนใหญ่ให้ความสนใจเป็นอย่างมากเนื่องจากเป็นกลุ่มที่สามารถเข้าถึงได้ค่อนข้างยากอันส่งผลมา
จากการเติบโตมาพร้อมกับเทคโนโลยีหรือสื่อออนไลน์โดยหากใช้สื่อประเภทเก่าในการสื่อสารกับ
กลุ่มเป้าหมายประเภทนี้แล้วก็จะท าให้ได้ผลค่อนข้างยาก 

 โดยในปัจจุบันนั้นโลกออนไลน์หรือระบบอินเตอร์เน็ตท าให้โลกเปิดกว้างมากยิ่งขึ้นท าให้กลุ่ม 
Generation y สามารถมองเห็นโลกได้กว้างไกลยิ่งขึ้นท าให้พวกเขามีความคิดเป็นของตัวเองและ
ส่งผลให้  Mindset ของกลุ่ม Generation y สามารถเปลี่ยนแปลงได้ตลอดเวลา ซึ่งต่างจากที่พ่อแม่
สั่งสอนอาจสามารถเปลี่ยนแปลงได้อย่างรวดเร็ว ในขณะเดียวกันแดนที่ตนเองเคยชื่นชอบก็อาจจะ
เปลี่ยนไปไม่ชอบได้ทันทีหากเจอเทคโนโลยีใหม่ที่น่าสนใจหรือพบสิ่งที่ท าให้พวกเขาเกิดความต้องการ
มากยิ่งกว่า ในส่วนของการซื้อสิ่งของประเภทต่างๆกลุ่ม Generation Y จะท าการพิจารณาถึงความ
คุ้มค่าทั้งทางด้านเงินและเวลาในการเลือกซื้อสินค้า (ประจงแสงศรี) (Buffet 2556) 

 จุดเด่นของ Generation – Y ทั่วโลก 5.3

 การปรับตัว 5.3.1

 กลุ่มคน Generation Y ซึ่งมีอายุระหว่าง 25 ถึง 34 ปีได้แก่กลุ่มคนในวัยท างานช่วง
เริ่มต้นซึ่งมีการผ่านวิกฤติเศรษฐกิจต้มย ากุ้งมาแล้วจึงส่งผลให้ mindset ลึกๆของกลุ่มคน 
Generation Y นั้นรู้สึกไม่ค่อยมั่นคงดังนั้นจ าเป็นจะต้องชดเชยความมั่นคงในจุดนี้ด้วยการแข่งขันทั้ง
ทางด้านการเรียน การงาน รวมไปทางการหาอาชีพเสริม พร้อมทั้งจะต้องเปิดรับความคิดใหม่ๆอยู่
ตลอดเวลารวมทั้งสามารถปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ได ้

 กลุ่มคน Generation Y นั้นอาจสามารถเรยีกได้ว่าเป็น Smart Consumer หรือกลุ่มผู้ซื้อที่มี
การศึกษาหาข้อมูลก่อนท าการซื้ออะไรบางอย่างมีการศึกษาเปรียบเทียบหาจุดคุ้มที่สุดรวมไปถึง
ค านึงถึงการต่อรองสินค้าขึ้นลงอยู่เสมอ สามารถเลือกแบรนด์ที่ตนเองชอบหรือเปลี่ยนแบรนด์ที่
ตนเองชอบได้อย่างรวดเร็วทั้งนี้ทั้งนั้นขึ้นอยู่กับความเหมาะสมและความต้องการของตนเองในการ
เสริมสร้างภาพลักษณ์ของตนเองให้ดูดีอยู่ เสมอมีความเข้าใจคุณภาพของสินค้าท้องถิ่น จาก
ผลการวิจัยพบว่า Generation y  มักนิยมอยู่เป็นโสดและรักอิสระในบางครั้งมักจะชอบแยกออกไป
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อยู่ในคอนโดเพื่อเพิ่มความเป็นส่วนตัว ถึงแม้จะผ่านเหตุการณ์ต่างๆมามากมายเจเนอเรชั่นวายก็ยัง
รู้สึกว่าตนเองยังไม่โตและรู้สึกเป็นเด็กอยู่เสมอพร้อมที่จะเปิดรับสิ่งต่างๆหรือความรู้ใหม่ๆให้เข้ามาใน
ชีวิต  (ประจงแสงศรี) (Buffet 2556) 

 รูปแบบของแบรนด์ที่เหมาะสม  5.3.2

 1. รูปแบบแบรนด์ที่มีความเหมาะสมกับ Generation Y ได้แก่แบรนด์ที่มีความยุติธรรมที่
เปิดตัวมาพร้อมด้วยความจริงใจพระสมกับการใช้เหตุผล เนื่องจากกลุ่มคน Generation Y นั้นเป็นคน
ที่เปิดกว้างแล้วผ่านเหตุการณ์น่ะต่างๆมามากมาย แบรนด์จึงต้องเปิดใจต่อผู้บริโภครหัสท าผิดต้องรีบ
ท าการขอโทษและรีบแก้ไขเนื่องจากกลุ่มเจเนอเรชั่นวายนั้นเป็นกลุ่มที่มีความซื่อสัตย์ต่อแบรนด์ต่ า 

 2. รูปแบบของแบรนด์ที่เข้ามาต้องเป็นในลักษณะของแบรนด์ที่คอยเลี้ยงดูสนับสนุนและ
สร้างความเชื่อมั่นที่จะก้าวไปพร้อมกันในอนาคตเพื่อให้บุคคลในพิจารณา Generation y เกิดความ
มั่นใจในแบรนด์ 

 3. ในส่วนของการตั้งราคาสินค้าควรตั้งราคาให้มีความเหมาะสมกับคุณภาพของสินค้าเอง
เนื่องจากกลุ่ม Generation Y จะมีการปรับเปรียบเทียบคุณภาพและราคาของสินค้าอยู่เสมอ 

 4. การท างานร่วมกับผู้อื่น (COLLABORATE) กลุ่มคน Generation y สามารถรวมทุกสิ่งเข้า
ด้วยกันในชีวิตประจ าวันได้อย่างรวดเร็วยกตัวอย่างเช่นเรื่องของเทคโนโลยีและมัลติมีเดียสามารถ
โพสต์ข้อความหรือแชร์สิ่งต่างๆในโลกออนไลน์ได้อย่างรวดเร็ว  (ประจงแสงศรี) (Buffet 2556) 

 ค าแนะน าส าหรับนักการตลาด 5.3.3
 1. แบรนด์จ าเป็นจะต้องคอยตรวจสอบและพร้อมที่จะตอบค าถามของลูกค้าอยู่ตลอดเวลาถ้า
แป้นถูกต่อว่าในระบบอินเตอร์เน็ตจ าเป็นจะต้องรีบแก้ไขอย่างรวดเร็วไม่เช่นน้ันอาจก่อให้เกิดเป็นเรื่อง
ใหญ่ตามมาได้และจ าเป็นจะต้องตรวจสอบและปรับปรุงสินค้าตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคเพื่อ
น ามาใช้ปรับลงสินค้าหรือผลิตภัณฑ์อนาคต 

 2. กลุ่ม Generation Y น้ันเป็นกลุม่คนทีช่อบพกมือถืออยู่ตลอดเวลาท าให้แคมเปญส่วนใหญ่
จ าเป็นจะต้องมีมือถือเข้ามาเกี่ยวข้องและสื่อทางด้านทีวีอาจเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายไม่ได้ดีนักทั้งนี้การ
กระตุ้นกิจกรรมจ าเป็นจะต้องกระตุ้นให้เกิดการแชร์ผ่านสื่อต่างๆด้วย 

 3. สามารถค้นหาและสอบถามข้อมูลได้อย่างรวดเร็วควรสร้าง platform ให้กลุ่มเป้าหมาย
เข้ามามีส่วนร่วมต่อแบรนด์หรือผลิตภัณฑ์ได้มากยิ่งขึ้น  
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4. การสร้างประสบการณ์ร่วมระหว่างกลุ่มผู้บริโภคและแบรนด์นั้นเป็นสิ่งที่ส าคัญ ทั้งนี้ทั้งนั้น
ควรเลือกสื่อโฆษณาให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน (ประจงแสงศรี) (Buffet 2556) 

 การสร้างสรรค ์5.3.4
  กลุ่มคนใน Generation Y นั้นถือเป็นกลุ่มคนที่มีเอกลักษณ์และมีความเป็นตัวของ
ตัวเองสูงสามารถคิดและท าในสิ่งต่างๆโดยมีอิสระทางความคิดที่มากกว่ากลุ่มคนในยุคอื่นซึ่งท าให้เกิด
การสร้างสารออกมาในรูปแบบที่แตกต่างกันยกตัวอย่างเช่นมีแบบแผนในการด าเนินธุรกิจส่วนตัวใน
อนาคตไม่คิดที่จะรอให้เกษียณอายุ หรือวางเป้าหมายในการเข้าถึงต าแหน่งสูงในองค์กรโดยวิธีต่างๆที่
ไม่เหมือนคนรุ่นก่อน 

 แล้วเมื่อกลุ่มคนใน Generation Y นั้นชอบที่จะแสดงความคิดสร้างสรรค์ออกมาในรูปแบบ
ต่างๆจึงหันมาใช้เทคโนโลยีในยุคปัจจุบันเพื่อใช้เป็นช่องทางในการสร้างรายได้หรือลงทุนทั้งทางด้าน
การเรียนหรือการท าธุรกิจ กลุ่มคน Generation y  มักจะมีความต้องการในการใช้ชีวิตให้สมดุล
กล่าวคือหากมีเงินเยอะแต่ไม่ได้ใช้ชีวิตก็ไม่ใช่ชีวิตที่มีความสุข  (ประจงแสงศรี) (Buffet 2556) 

 วิเคราะห์และสรุปผล 5.4

 กลุ่มเป้าหมายในช่วงอายุ Generation y ซึ่งมีอายุระหว่าง 25 ถึง 35 ปีเป็นกลุ่มที่มีความคิด
เป็นของตนเอง มีความมั่นใจ กล้าที่จะท าสิ่งใหม่ๆ เปิดกว้างกับแนวคิดหรืองานออกแบบใหม่ๆ เป็น
คนรักอิสระ และมีความเป็นผู้น า สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบและเปิดใจให้กับสิ่งใหม่ๆ ชื่นชอบงาน
ศิลปะและงานออกแบบ รวมไปถึงวัฒนธรรมต่างๆซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมใน
การศึกษาเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปทรงได้จากทุนวัฒนธรรมไทย 

ส่วนที่ 2 การเก็บรวมรวมข้อมูล  

 การสร้างเครื่องประดับเครื่องประดับจากทุนวัฒธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นจ าเป็นต้อง
เก็บข้อมูลอย่างเป็นระบบ ในเรื่องของลักษณะความต้องการของผู้บริโภคที่มีต่อตลาดเครื่องประดับ 
เพศ อายุ ความชอบหรือรายได้ เป็นต้น เพื่อน าเอาข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์หาแนวทางในตอบสนอง
ความต้องการผู้บริโภคที่หลากหลาย โดยได้มุ่งเน้นไปที่กลุ่มผู้บริโภคในช่วงอายุ Generation – Y ที่มี
อายุระหว่าง 25-35 ปี เนื่องจากเป็นวัยท างานมีรายได้ปานกลางไปถึงสูงและชอบความแปลกใหม่ ซึ่ง
เหมาะกับเครื่องประดับที่ต้องการจะสร้าง 

 โดยการเก็บข้อมูลจะแบ่งออกเป็นส่วนๆ โดยเริ่มจากการเก็บข้อมูลพื้นฐานทางด้าน เพศ อายุ 
รายได้ และความชอบต่างๆ จากนั้นจึงท าการเก็บข้อมูลในกลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบเครื่องประดับจาก
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ทุนวัฒนธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้ เพื่อให้ได้ข้อมูลเชิงลึกที่สุด เพื่อน ามาปรับใช้ในการออกแบบทั้ง
ทางด้านวัสดุ สี หรือรูปแบบภายนอก 

 และเพื่อให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนสมบูรณ์ ผู้วิจัยได้แบ่งการเก็บข้อมูลออกเป็นส่วนๆเพื่อให้เกิด
ความชัดเจน โดยเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยส่วนนี้จะประกอบไปด้วยการท าแบบสอบถาม และ  
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญเฉพาะทาง เพื่อให้งานวิจัยเกิดความเที่ยงตรงและเชื่อถือได้ โดยผู้วิจัยได้
จัดเรียงขั้นตอนการด าเนินงานดังนี ้

 การท าแบบสอบถามในกลุ่มผู้บริโภค 5.5

 ในส่วนของการออกแบบสอบถามส าหรับกลุ่มผู้บริโภคนั้น ได้รับการออกแบบอย่างเป็นขั้น
เป็นตอน ยกตัวอย่างเช่นการสอบถามพื้นฐาน รวมถึงฐานะ รายได้ และรสนิยมความชอบที่แตกต่าง
กันในกลุ่มเป้าหมาย นอกจากนี้ยังสอบถามในเรื่องประเภทของเครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายนิยมซื้อ 
เพื่อน าไปประกอบในการออกแบบเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้ โดยค าถาม
ในส่วนนี้ได้ถูกออกแบบมาเป็นค าถามปลายปิดโดยให้ผู้เลือกตอบข้อต่างๆ และอีกส่วนหนึ่งคือ
สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ  ในส่วนนี้ผู้วิจัยได้ท าการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องในส่วนต่างๆของการ
วิจัยการตลาด ทั้งผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาดเครื่องประดับ เจ้าของแบรนด์เครื่องประดับ หรือ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับ โดยกระบวนการทั้งหมดถูกแบ่งออกเป็นข้อๆ ดังนี้ 

 ขั้นตอนการออกแบบสอบถาม 5.5.1

 หลักการตั้งค าถามในงานวิจัยนี้จัดท าเพื่ อใช้ในการวิเคราะห์สร้างเครื่องประดับจาก 
ทุนวัฒนธรรมที่สามารถเคลื่อนไหวได้ ซึ่งค าถามที่ผู้วิจัยได้จัดท าขึ้นได้ต้องการหาค าตอบในด้านต่างๆ
เพื่อให้เกิดความชัดเจนในงานวิจัยและสามารถน าข้อมูลที่ได้จากค าตอบมาวิเคราะห์ข้อมูลต่อไป โดย
ได้มีการแบ่งการสัมภาษณ์ออกเป็นสองส่วนทั้งการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายและการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญ 

 การต้ังค าถามกลุ่มเป้าหมาย 

ผู้วิจัยได้แบ่งการออกแบบสอบถามออกเป็น 3 ส่วนดังนี ้

 1. การเก็บข้อมูลพื้นฐานทางในด้านต่างๆทั้งเรื่องของเพศ อายุ ความชอบในเครื่องประดับ
แบบต่างๆ รวมถึงการศึกษาและรายได้ ในช่วงอายุต่างๆ 
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 2. การเก็บข้อมูลที่ลึกขึ้นในกลุ่มเป้าหมายในช่วงอายุ Generation - Y ยกตัวอย่างเช่น
ความชอบเครื่องประดับจากความเป็นไทยและเครื่องประดับที่ขยับได้ เพื่อน าไปศึกษาในงานวิจัย 

 3. การเก็บข้อมูล รสนิยมความชอบที่แตกต่างกันในกลุ่มโดนเน้นไปที่สีและวัสดุที่แตกต่างกัน
เพื่อที่จะสามารถจ าแนกคน Generation - Y ออกเป็นกลุ่มย่อยๆ เพื่อน าไปปรับใช้กับการแตกวัสดุ
และสีของเครื่องประดับให้มีความหลากหลายมากขึ้น 

การต้ังค าถามผู้เชี่ยวชาญ 

 การสอบถามผู้เชี่ยวชาญผู้วิจัยได้ตั้งค าถามต่างๆโดยมุ่งเน้นไปที่การเก็บข้อมูลในด้านต่ างๆ 
ทั้งทัศนะคติของผู้เชี่ยวชาญที่มีต่อเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ การน าทุนวัฒธรรมมาออกแบบ
เครื่องประดับ และการผสมผสานทั้งสองสิ่งข้างต้นเข้าด้วยกัน แบบสอบถามยังลงลึกไปถึง วัสดุ 
โครงสร้าง และสีของเครื่องประดับ รวมถึงการตลาดและกลุ่มเป้าหมายที่ เหมาะสมกับงาน
เครื่องประดับประเภทนี้ 

 ขั้นตอนการก าหนดกลุ่มตัวอย่าง 5.5.2

 กลุ่มตัวอย่างจะเน้นไปที่กลุ่มคนที่อยู่ในช่วงอายุระหว่าง 25-40 ปี ที่มีรายได้ โดยท า 
การสัมภาษณ์บริเวณศูนย์การค้า ณ ใจกลางเมืองกรุงเทพ บริเวณสถาณีรถไฟฟ้าสยามสแควร์  
พารากอน และ ดิเอ็มโพเรียม ซึ่งเป็นแหล่งรวมของเครื่องประดับที่มีความหลากหลายสูง โดยจะเน้น
ไปที่กลุ่มเป้าหมายที่ชอบการแต่งตัวมีความทันสมัยและนิยมสวมใส่เครื่องประดับ 

 ขั้นตอนการเก็บข้อมูล 5.5.3

 ในการเก็บข้อมูลในงานวิจัยนี้ผู้วิจัยได้เลือกใช้การเก็บข้อมูลซึ่งแบ่งเป็นสองส่วน ส่วนแรกคือ
การสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย โดยผู้ตอบค าถามต้องท าการเลือกตอบตามความเป็นจริงโดยใน
แบบสอบถามชุดแรกจะเป็นการถามในเรื่องพื้นฐานเช่น เพศ อายุ รายได้ หรือความชอบใน
เครื่องประดับชนิดต่างๆ ซึ่งเมื่อได้ข้อมูลจากแบบสอบถามในส่วนแรกมาแล้วสามารถน าข้อมูลมา
วิเคราะห์เพื่อจัดท าแบบสอบถามในส่วนต่อไปที่มี ความลึกซึ้งมากขึ้น รวมทั้งลดขนาดของ
กลุ่มเป้าหมายลงเหลือแต่กลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบงานเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมที่สามารถ
เคลื่อนไหว โดยผู้วิจัยได้ก าหนดระยะเวลาในการเก็บข้อมูล 2 สัปดาห์ และท าการเก็บข้อมูลวิเคราะห์
ข้อมูล 2 สัปดาห ์
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 ขั้นตอนการวิเคราะห์ข้อมูล 5.5.4

 ขั้นตอนของการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้มาน ามาท าเป็นสถิติเปอร์เซนต์เพื่อให้ง่ายต่อการค านวณ
และวิเคราะห์ ท าให้ได้ข้อมูลที่มีความแม่นย ามากยิ่งขึ้น โดยหลังจากที่ได้ข้อมูลดังกล่าวแล้วผู้วิจัยจะ
น าข้อมูลดังกล่าวมาวิเคราะห์และสรุปผลในล าดับถัดไป 

 การสัมภาษณผ์ู้เชีย่วชาญ นกัออกแบบ ผู้ประกอบการ และกลุ่มผู้บริโภค 5.6

 ในส่วนของการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญผู้วิจัยต้องการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่อยู่ในแวดวงของ
การออกแบบแฟชั่นและเครื่องประดับทางทัศนคติที่มีต่อการออกแบบโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยน ามา
ผสมผสานกับการเคลื่อนไหวและการปรับเปลี่ยน ทั้งยังสั มภาษณ์ในเชิงลึกเกี่ยวตลาดและ
กลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมกับเครื่องประดับดังกล่าว เพื่อเพิ่มความชัดเจนและความเป็นไปในการ
พัฒนางานวิจัย ถ้ามีผู้วิจัยอย่างได้ท าการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายทางด้านต่างๆเพื่อให้ได้รับข้อมูลที่
ชัดเจนมากยิ่งขึ้นในการพัฒนาสินค้าให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย  

 การสัมภาษณ์ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับและแฟชั่นเพ่ือให้และแนวทางที่
ถูกต้องในการพัฒนาเครื่องประดับเพื่อกลุ่มเป้าหมาย และเก็บเกี่ยวความคิดสร้างสรรค์ใหม่ๆใน  
การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ ในส่วนของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิตสามารถให้ความเห็นทางด้าน
การออกแบบและผลิตเครื่องประดับในระบบอุตสาหกรรมเพื่อให้ได้ผลงานที่ตรงตามมาตรฐานมาก
ที่สุด ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาดสามารถแนะแนวทางในการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายและการตลาด
เพื่อให้เข้าใจถึงอุปนิสัยในเชิงลึกของผู้บริโภค 

 เกณฑ์การคัดเลือกผู้เชีย่วชาญ 5.6.1

 เพื่อให้ได้ผู้ เชี่ยวชาญที่มีความสามารถและมีประสบการณ์รวมทั้งได้รับการยอมรับใน
ระดับประเทศหรือในระดับโลก ผู้วิจัยจึงได้ตั้งเกณฑ์ที่ใช้ในการคัดเลือกผู้เชี่ยวชาญโดยผู้เชี่ยวชาญ
จะต้องมีคุณสมบัติอย่างใดอย่างหนึ่งตามข้อก าหนดดังต่อไปนี ้

 1. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับโลก 

 2. เป็นผู้ชนะการประกวดทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในระดับประเทศ 

 3. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับโลก 

 4. เป็นผู้ผ่านการแสดงงานทางด้านเครื่องประดับหรือที่เกี่ยวข้องในเวทีระดับประเทศ 
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 5. เป็นเจ้าของแบรนด์เครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 3 ปี 

 6. เป็นเจ้าของธุรกิจเครื่องประดับที่มีอายุธุรกิจมากกว่า 5 ปี 

 7. เป็นผู้เช่ียวชาญเฉพาะทางด้านการตลาดเครื่องประดับมีประสบการณ์ท างานมากกว่า 5 ปี 
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ตารางที่ 5.1 ขอ้มูลผู้เชี่ยวชาญ 

ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

1. จิตรา มั่งมา เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของแบรนด์เสื้อผ้า 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัลระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Chitra's Closet  
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

30 ปี 

2. อเนก ตันตสิรินทร ์ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัลระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Archetype 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
 
 

10 ปี 

3. ภานินี นิมากร ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
 
 

- ผู้เชี่ยวชาญทางด้าน
การตลาด 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

20 ปี 
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ชื่อนามและสกุล อาชีพ ผลงาน ประสบการณ์
การท างาน 

4. นาคิม งามศิริพงศ ์ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ผลิตเครื่องประดับ 
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

20 ปี 
 
 

5. สิรี ชิตพงศ ์ เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัลระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ Noon 
studio  
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

8 ปี 
 
 
 
 

6. จิตรกานต์ บันเทิง
ไพบูลย ์

เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 
อาจารย์มหาวิทยาลัย 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- ชนะรางวัลระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
Jittrakarn Jewellery  
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

10 ปี 
 
 
 
 
 
 

7. ตั้ว ศิรโกวิท เจ้าของแบรนด์
เครื่องประดับ 
เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 
นักออกแบบเครื่องประดับ 

- แสดงผลงานระดับ
นานาชาติ 
- แสดงผลงานระดับชาติ 
- เจ้าของแบรนด์ 
KATUA  
- เจ้าของธุรกิจส่วนตัว 

10 ปี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

360 

 การสัมภาษณส์่วนที่ 1  5.6.2

 สัมภาษณ์ผู้ เ ชี่ ย วชาญทางด้ านการตลาด ผู้ ประกอบการ เจ้ าของแบรนด์  และ 
นักออกแบบเสื้อผ้าเละเครื่องประดับ 

คุณจิตรา มั่งมา  

 Business consultant และเจ้าของแบรนด์จิตรา โคลเซ็ท (Chitra's Closet) 

 ทุนวัฒนธรรมไทยกับการออกแบบเครื่องประดับ โดยแรกเริ่มนั้นไม่ได้มีความสนใจทางด้าน
ทุนวัฒนธรรมไทยมากนัก จนกระทั่งได้ไปอยู่และอาศัยในประเทศออสเตรเลียจนได้รับการหล่อหลอม
ให้มีความเป็นตัวของตัวเองมากยิ่งขึ้น และได้กลับมาที่ประเทศไทยอีกครั้ง ซึ่งเมื่อกลับมาที่ประเทศ
ไทยครั้งแรกก็ได้เห็นสินค้า O-top ไทยที่ได้รับการพัฒนาให้มีรูปแบบร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ท าให้เกิด
ความต่ืนตาตื่นใจจนกระทั่งตัดสินใจซื้อสินค้าเหล่านั้นมากมายเนื่องจากมีความรู้สึกตื่นเต้นทุกครั้งที่ได้
เห็นสินค้าจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย ซึ่งโดยส่วนตัวเห็นว่าเป็นสิ่งที่มหัศจรรย์ในแง่มุมของต่างชาติ
เมื่อน ามาเปรียบเทียบกับสิ่งที่ได้เห็นจากยุโรปและออสเตรเลีย 

 โดยสิ่งที่ท าให้ตื่นตาตื่นใจนั้นได้แก่ ความงามในแบบของความเป็นไทย ซึ่งเป็นสิ่งที่ดีไชเนอร์
ผลิตขึ้นมาผสมประสานให้มีความเป็น Contemporary มากยิ่งขึ้น สินค้าที่ได้รับอิทธิพลจากความ
เป็นไทยมักจะให้ความรู้สึกถึงความงามและความแตกต่างและ Unique “เชื่อว่าการน าเอา 
ทุนวัฒนธรรมของประเทศนั้นๆมาผสมผสานกับดีไซน์มันเป็นสิ่งที่ดี” 

 การที่รัฐบาลทุ่มเงินเพื่อมาช่วยสินค้าและบริการที่มีความเป็นไทยมีส่วนช่วยในการพัฒนา
สินค้าให้มีความน่าสนใจและเหมาะกับตลาดในปัจจุบันซึ่งเริ่มที่จะส่งผลอย่างเป็นรูปธรรมมากยิ่งขึ้น 
จึงมีความคิดเห็นว่าถ้าในอนาคตรัฐบาลยังมีความมุ่งมั่นที่จะพัฒนากลุ่มสินค้าเพื่อน าไปต่อยอดในกลุ่ม 
AEC หรือโฟกัสที่กลุ่มเป้าหมายต่างประเทศต่อไป สินค้าของประเทศไทยก็จะถูกมองในอีกแง่มุมหนึ่ง 
ซึ่งเป็นแง่มุมที่สะท้อนให้เห็นถึงความงามของวัฒนธรรมของประเทศไทยสุดสายตาชาวต่างชาติชัดมาก
ยิ่งขึ้น  

 โดยปัญหาของการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในสินค้าเมื่อสมัยก่อนนั่นก็คือ การน าเอา 
ทุนวัฒนธรรมไทยมาใช้โดยไม่ปรับแต่งให้เข้ากับยุคสมัย ท าให้สินค้าไม่เกิดความน่าสนใจ ซึ่งสินค้าที่
น่าสนใจจ าเป็นจะต้องปรับใช้ทุนวัฒนธรรมและแนวคิดการออกแบบที่มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น
เพื่อให้เท่าทันกับยุคสมัยในปัจจุบนัที่เปลี่ยนแปลงอย่างรวดเร็ว การผสมผสานความโมเดิร์นและความ
เป็นไทยจึงเป็นสิ่งจ าเป็นอย่างยิ่งในการออกแบบและสร้างสรรค์ผลงานให้เป็นที่ต้องการของตลาดใน
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ปัจจุบัน แต่อย่างไรก็ตามจ าเป็นที่จะต้องออกแบบโดยค านึงถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทยให้ทุกคน
สามารถเข้าถึงได้ง่าย 

 การปรบัใช้ทุนวัฒนธรรมจ าเป็นต้องค านึงถึงความเหมาะสมใน ขนบธรรมเนียม ประเพณีและ
ศีลธรรมไทยด้วยยกตัวอย่างเช่น ไม่ควรน าเอาเศียรพระมาออกแบบเป็นเครื่องตกแต่งโดยหยิบยกเอา
มาใช้ทั้งหมด ซึ่งอาจท าให้เกิดความรู้สึกไม่พอใจในหลายระดับเนื่องจากเป็นเรื่องละเอียดอ่อน 

 กลุ่มลูกค้าที่น่าจะสนใจการออกแบบจากทุนวัฒนธรรมไทยน่าจะเป็นกลุ่มคนที่มีความคิด
สร้างสรรค์และชอบในงานออกแบบ รวมทั้งเข้าใจถึงศิลปะอย่างลึกซึ้งทั้งไทยและต่างชาติ โดยมี
สัดส่วนที่แตกต่างกันของการออกแบบอยู่ 2 ประเภทได้แก่ ประเภทที่ 1 งานออกแบบมีความเป็น
โมเดิร์นมากกว่าความเป็นไทย จะมีกลุ่มเป้าหมายอายุประมาณ  20-30 ประเภทที่ 2 งานออกแบบมี
ความเป็นไทยมากกว่า modern จะมีกลุ่มเป้าหมายอายุมากกว่า 30 ปีขึ้นไป 

 จากรูปแบบทุนวัฒนธรรมที่หลากหลาย ผู้วิจัยได้สอบถามผู้เชี่ยวชาญที่จะท าการประเมินผล
ตามรูปแบบการให้คะแนน ซึ่งผลคะแนนที่มากสุดคือ ทุนวัฒนธรรมในรูปแบบของหุ่นไทย ทุน
วัฒนธรรมจากผ้า และงานจักสานตามล าดับ โดยให้แง่คิดว่าทุนวัฒนธรรมในรูปแบบของหุ่นละคร
น่าจะมีความเหมาะสมมากที่สุด เนื่องมาจากมีความเหมาะสมทั้งทางด้านรูปทรงและกลไกซึ่งสามารถ
น าไปวิเคราะห์ปรับใช้ในเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้และมีประวัติศาสตร์ความเป็นมาที่ยาวนาน
สามารถน ามาวิเคราะห์ได้อย่างลึกซึ้งทั้งทางรูปทรงภายนอกและรูปทรงภายใน ทั้งยังเหมาะกับกลุ่ม
คนที่มีความคิดสร้างสรรค์และมีความเป็นครีเอทีฟสูง 

 ในส่วนของความคิดเห็นทางด้านการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานกับการออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ ผู้เชี่ยวชาญได้ให้ความเห็นว่า มีความเป็นไปได้ในการปรับใช้และอยาก
เห็นการพัฒนาและผสมผสานจากทั้งสองอย่างเอาไว้ด้วยกัน เนื่องจากยังไม่มีผู้ ใดท า ทั้งนี้
ส่วนประกอบส าคัญคือเรื่องราวและ concept ของการน าเสนอจ าเป็นจะต้องสอดคล้องกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย โดยอาจเล่นกับประสาทสัมผัสต่างๆของกลุ่มเป้าหมายทางการมองเห็น
การสัมผัสและการมีปฏิสัมพันธ์ (มั่งมา) 

คุณอเนก ตันตสิรินทร์  

 เจ้าของแบรนด์ Archetype และนักการตลาด 

 ประเทศไทยมีความโดดเด่นทางด้านงานฝีมือ (Craftmanshift) โดยเฉพาะในเรื่องของ 
ช่างสิบหมู่ โดยมีความช่ าชองในเรื่องของงานหัตถศิลป์หลากหลายแขนงไม่ว่าจะเป็น งานแกะสลักงาน
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จิตรกรรม งานประติมากรรม ทั้งหมดนี้ถือเป็นต้นทุนทางวัฒนธรรม เป็นรากฐานและแกนของ
วัฒนธรรมไทยที่คนไทยสืบทอดกันมายาวนาน เพราะฉะนั้นประเทศไทยจึงขึ้นชื่อในเรื่องการผลิตที่มี
ความละเอียดประณีตแห่งหนึ่งในโลก รวมไปถึงงานเครื่องประดับซึ่งเป็นที่ยอมรับในระดับโลก 

 การผสมผสานศูนย์วัฒนธรรมไทยและการออกแบบจ าเป็นจะต้องเข้าใจถึงแก่นและ 
จิตวิญญาณของแบรนด์ก่อน จากนั้นจึงท าการผสมผสานทุนวัฒนธรรมเข้ามาใช้กับแบรนด์ ทั้งนี้การ
ผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยจ าเป็นจะต้องท าให้เกิดรูปแบบที่มีความร่วมสมัยหรือสมัยใหม่ซึ่งท าให้
เข้าถึงกลุ่มลูกค้าได้ง่ายกว่า 

 การผสมผสานแนวความคิดคิเนติกในงานเครื่องประดับมองว่ามีความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจ
โดยเชื่อว่ามีกลุ่มลูกค้าที่มีความชอบและสนใจในเครื่องประดับประเภทนี้  เนื่องจากตลาด
เครื่องประดับปัจจุบันนั้นเปิดกว้างมากในเรื่องของเทคนิคและแนวการออกแบบ โดยในปัจจุบัน
ผู้บริโภคนั้นมีความต้องการที่หลากหลาย  ส่วนแบ่งทางการตลาดมีสูงขึ้น คนแต่งตัวมากขึ้น แต่ละคน
มองหาความเป็นตัวของตัวเองและความเป็น unique มากยิ่งขึ้น โดยสังเกตได้อย่างชัดเจนว่าใน
ปัจจุบันมีดีไซเนอร์แบรนด์มากขึ้นเรื่อยๆ โดยกลุ่มเหล่านี้จะพยายามน าเอาความเป็นตัวของตัวเอง
ออกมาน าเสนอเพื่อให้เกิดรูปแบบงานออกแบบที่มีความจ าเพาะและเป็นเอกลักษณ์ของตัวเอง  
มากที่สุด เพราะฉะนั้นในส่วนของเครื่องประดับที่มีการเคลื่อนไหวในตลาดปัจจุบันยังมีน้อยมากจึงมี
ความเป็นไปได้สูงที่จะขยายตลาดให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายในปัจจุบัน โดยสามารถก าหนด
กลุ่มเป้าหมายได้โดยประมาณจากประสบการณ์คือกลุ่มอายุระหว่าง 18-25 ปี เนื่องมาจากกลุ่มนี้เป็น
กลุ่มที่ต้องการสินค้าเครื่องประดับที่มีความแปลกใหม่ทั้งยังมีความเป็นตัวของตัวเองสูง ต้องการอะไร
ที่มีความสนุกสนานและมีปฏิสัมพันธ์ ซึ่งมีความเป็นไปได้สูงที่จะตอบรับและชื่นชอบกับเครื่องประดับ
ที่สามารถขยับมีกลไกสามารถปรับเปลี่ยนรูปร่างและมีปฏิสัมพันธ์ได้ 

 การเลือกใช้วัสดุก็เป็นสิ่งส าคัญในการดึงดูดกลุ่มเป้าหมายให้เข้ามาสนใจในงานเครื่องประดับ
โดยกลุ่มอายุแต่ละกลุ่มก็จะมีความต้องการและความชอบในวัสดุที่ไม่เหมือนกันยกตัวอย่างเช่น กลุ่ม
วัยรุ่นอาจเปิดรับในวัสดุประเภทพลาสติกหรือไม้มากกว่ากลุ่มสูงวัย 

 ในสถานการณ์ปัจจุบันกลุ่มคนวัยท างานหรือวัยรุ่นมีความต้องการรายการซื้อเครื่องประดับที่
มีความแปลกใหม่ ทั้งยังเปิดใจให้กับเครื่องประดับที่ผสมผสานความเป็นไทยในชิ้นงานมากยิ่งขึ้น
ตามล าดับ ทั้งยังเปิดรับงานออกแบบที่นักออกแบบไทยได้สร้างสรรค์ขึ้นมากกว่าในสมัยก่อน ทั้งนี้
รูปแบบในการออกแบบนั้นเป็นสิ่งส าคัญที่จะช่วยส่งใจให้กับกลุ่มคนในแต่ละวัยหันมาสนใจใน
เครื่องประดับซึ่งการออกแบบที่แตกต่างส่งผลกับรสนิยมความรู้สึกของกลุ่มคนในแต่ละวัยที่แตกต่าง
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กัน หากการออกแบบเครื่องประดับนั้นมีรูปแบบที่ตรงตามความต้องการของกลุ่มคนวัยท างานแล้ว
ย่อมตอบสนองความต้องการในการซื้อของกลุ่มคนนั้น  

 การผสมผสานศูนย์วัฒนธรรมไทยกับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้น
อาจใช้แนวทางในการออกแบบเครื่องประดับกลไกเป็นที่ตั้งและน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสาน
ให้เกิดกลิ่นอายของความเป็นไทย ทั้งนี้เครื่องประดับควรจะมีรูปแบบที่มีความร่วมสมัยและไม่ดูไทย
จนเกินไป 

 ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับความสามารถของนักออกแบบที่จะคิดผสมผสานรูปแบบทั้งสองเข้าด้วยกันและ
น าเสนอให้เกิดความแปลกใหม่ เนื่องมาจากการผสมทุนวัฒนธรรมไทยเข้ากับเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได้นั้นถือเป็นเรื่องใหม่แล้วยังไม่มีผู้ใดท ามาก่อน (ตันตสิรินทร์) 

คุณภานินี นิมากร  

 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการสร้างตราสินค้า (Branding) และนักการตลาด 

 หากต้องการน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบ ควรจะเลือกทุนวัฒนธรรมที่สามารถ
จับต้องได้ เพื่อให้สามารถวิเคราะห์รูปฟอร์มได้อย่างชัดเจนและง่ายต่อการวิเคราะห์ โดยทุนวัฒนธรรม
ที่เป็นนามธรรมสามารถน ามาใช้ได้แต่จะท าให้ยากต่อการประเมินในเชิงของงานวิจัย เนื่องจากแต่ละ
บุคคลมี perception ส่งผลต่อการรับรู้ที่แตกต่างกันด้วยเช่นกัน  

 ในแง่มุมของนักการตลาด การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบนั้นเป็นเรื่องที่ดี
เนื่องจากมีความเชื่อมโยงกับรากเหง้าของคนไทยและกลุ่มผู้บริโภคในเมืองไทย กลุ่มผู้บริโภคสามารถ
นึกย้อนไปถึงอดีตในวัฒนธรรมของความเป็นไทย ทั้งยังเป็นการบ่งบอกถึงสถานะทางสังคมและ
รสนิยมของผู้บริโภค หากมองทางด้านการตลาดส่วนนี้จะเรียกว่าการเพิ่มมูลค่าของสินค้า (Value 
added) แล้วเป็นตัวช่วยในการตั้งราคาของสินค้าให้สูงขึ้น ส่งผลให้สินค้าอยู่ในกลุ่มผู้บริโภคที่มีความ
เฉพาะเจาะจง (Niche market) ซึ่งหากมองในอีกแง่มุมหนึ่งการใช้ทุนวัฒนธรรมไทยเพื่อขายให้กับ
ต่างชาติก็จะท าให้เกิดกลุ่มผู้เสพงานอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งชื่นชอบงานที่มีความเป็นทุนวัฒนธรรม และมีกลุ่ม
ผู้สะสมงานประเภทนี้อยู่ในหลายประเทศ ซึ่งสิ่งที่นักท่องเที่ยวมองหาเมื่อไปเที่ยวในต่างแดนไม่ใช่
สิ่งของที่มาจากห้างดัง แต่เป็นสิ่งของที่ผสมผสานความเป็นพื้นเมืองของดินแดนนั้น รวมทั้งวัฒนธรรม
วิถีชีวิตรวมไปถึงงานหัตถกรรมท้องถิ่น (Craftsmanship) และผนวกเข้ากับงานออกแบบ  

 จากประสบการณ์ที่ได้สวมใส่เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) พบว่าเป็น
เครื่องประดับที่แปลกใหม่มากกว่าเครื่องประดับอื่นๆตามท้องตลาด โดยเครื่องประดับส่วนใหญ่ที่
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สามารถขยายได้ตามท้องตลาดจะสามารถดิ้นหรือขยับได้เล็กน้อยตามข้อต่อ แต่ไม่ได้มีการผสมผสาน
กลไกการควบคุมเข้าไปในเครื่องประดับนั้น การผสมผสานกลไกเข้าไปในเครื่ องประดับ ส่งผลให้
เครื่องประดับดูมีลูกเล่นและความน่าสนใจที่มากยิ่งขึ้นและเป็นการเพิ่มมูลค่าให้กับสินค้าทางด้าน
ความรู้สึกและมูลค่าทางจิตใจ ท าให้เครื่องประดับสามารถเป็นได้มากกว่าเครื่องประดับ และผู้บริโภค
สามารถเล่นกับเครื่องประดับได้เหมือนกับของเล่นชิ้นหนึ่งของเจ้าของ ซึ่งเวลาสวมใส่สามารถหมุน
เล่นเพื่อให้ เกิดความสุขสนุกสนานเพลินเพลินในระหว่างวัน ช่วยเพิ่มประสบการณ์และ 
การยอมรับให้กับตัวผู้สวมใส่ ยกตัวอย่างเช่น หากท าการสวมใส่เครื่องประดับชิ้นนั้นออกไปนอกบ้าน
และมีกลุ่มเพื่อนกล่าวช่ืนชมผู้สวมใส่ก็สามารถขยับเล่นเพื่อให้กลุ่มเพื่อนเกิดความประทับใจมากยิ่งขึ้น 
เกิดความสนุกสนานที่เพิ่มขึ้นจากเครื่องประดับปกติ ซึ่งช่องว่างทางการตลาดในเครื่องประดับ
ประเภทนี้ยังมีอยู่มากท าให้สามารถพัฒนาต่อยอดในส่วนนี้ได้ กลไกเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic 
jewelry) นั้นจะมีความน่าสนใจมากกว่าเครื่องประดับทั่วไปเนื่องจากสามารถปรับเปลี่ยนรูปทรงของ
เครื่องประดับได้จากการกลไกการขยับ 

 โดยคาแรคเตอร์ของผู้ที่จะชื่นชอบเครื่องประดับประเภทนี้อาจจ ากัดความได้ว่าเป็นคนชอบ
ความสนุกสนาน (Play full) ส่วนคาแรคเตอร์ของสินค้าเป็นสินค้าที่สามารถเล่นได้  (Playable  
Product) และเมื่อสินค้านั้นสามารถเล่นได้ท าให้เกิดการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และเครื่องประดับ 
(Interaction) เครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) นั้นสามารถพกพาไปเพื่อใช้เป็นของเล่นใน
ระหว่างวันซึ่งให้ความรู้สึกเหมือนเพ่ือนคนหนึ่ง (Buddy) 

 เมื่อมีแหวนให้เลือกหลายวงในตอนเช้าของแต่ละวัน เราอาจสามารถเลือกได้จากความ
สวยงามหรือโอกาสในการใช้สอยของเครื่องประดับในวันนั้น แต่ถ้าเราเลือกที่จะหยิบเอาแหวนที่มี
กลไกขยับได้ขึ้นมาสวมใส่จะส่งผลถึงความรู้สึกที่แตกต่างออกไป ยกตัวอย่างเช่น วันนั้นอยากที่จะ 
สนุกสนานหรือวันนั้นอยากที่จะเล่นเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได ้

 การผสมผสานทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ถือเป็นโจทย์ที่ท้าทาย 
เนื่องจากเป็นการผสมผสานข้อดีของทั้งสองหัวข้อมาใช้ในชิ้นงานเครื่องประดับ โดยในส่วนของทุน
วัฒนธรรมก็มีกลุ่มคนที่ชื่นชอบอยู่ส่วนหนึ่งและมักจะตื่นเต้นหากมีการผสมผสานการเคลื่อนไหวลงใน
เครื่องประดับที่มีส่วนผสมของทุนวัฒนธรรมอยู่ ยกตัวอย่างเช่น การออกแบบเครื่องประดับจากทุน
วัฒนธรรมไทยให้อยู่ในรูปแบบของแหวน 1 วง อาจมีแบรนด์อื่นที่สามารถท าได้ใกล้เคียงกัน แต่หาก
เพิ่มลูกเล่นการขยับเข้าไปแล้วจะส่งผลให้เครื่องประดับชิ้นงานโดดเด่นและไม่เหมือนใครในโลก ส่งผล
ให้เครื่องประดับนั้นสามารถถ่ายทอดความสนุกทั้งยังผสมผสานกับทุนวัฒนธรรมดั้งเดิมของไทย 
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 กลุ่มเป้าหมายแรก คือกลุ่มคนที่ชอบทุนวัฒนธรรมและการออกแบบ มีความโหยหาใน
ศิลปะวัฒนธรรมดั้งเดิม ค้นคว้าหาอดีตบางอย่างให้ความรู้สึกดีเหล่านั้นหวนกลับมาผ่านทางงาน
ออกแบบเครื่องประดับ โดยต้องการให้มีการปรับใช้ให้เข้ากับยุคสมัยในปัจจุบันด้วย ไม่ต้องการ
เครื่องประดับที่ดูเก่าแก่จนเกินไปกลุ่มคนเหล่านี้จะมีความเป็น Allegiant ที่ดูฉลาดและมีความ 
Sophisticated  

 กลุ่มเป้าหมายที่สอง คือกลุ่มคนที่มีความ Active ชอบเห็น Movement อะไรบางอย่างและ
ชอบก าหนด Movement ให้กับสิ่งใกล้ตัวมี Sense of control อยู่ในตัว ในเชิงจิตวิทยากลุ่มคนที่
ชอบเรื่องกลไกหรือการจ้องมองเครื่องยนต์กลไกคนเหล่านั้นจะชอบสร้างความเปลี่ยนแปลงอะไร
บางอย่างและมีมุมของความคิดเล่น 

 เมื่อน ากลุ่มเป้าหมายทั้งสองกลุ่มมาผสมกันจะเกิดเป็นกลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งมี 
ความซับซ้อนละเอียดอ่อน (Sophisticated) มีความขี้เล่น (Play full) มีความเป็นตัวของตัวเอง 
(Individualism) สามารถน าตัวเองออกมาจากกรอบและขนบเดิมๆ ทั้งยังสามารถระลึกถึง (Refer) 
รากเหง้าของตัวเองได้ คนกลุ่มนี้จะไม่ชอบของที่เป็นไทยมากเกินไป แต่มีความเป็นไทยผสมผสานอยู่
ในตัว การเลือกใส่เครื่องประดับประเภทไหนจ าเป็นจะต้องรู้ที่มาที่ไปและรู้จักเลือกใช้ฟอร์มของไทยที่
ไม่มากจนเกินไป ในขณะเดียวกันการผสมผสานรูปแบบความเป็นไทยถึงแม้จะเล็กน้อยในงาน
เครื่องประดับจะมีการผสมผสานลูกเล่นการขยับและเคลื่อนไหว เป็นคนไม่ตามเทรนด์แฟชั่นและเลือก
เฉพาะสิ่งที่ตัวเองชอบทางรูปแบบสีและเทคนิคที่เหมาะกับตนเอง ไม่สนใจเลือกซื้อเครื่องประดับจาก
แบรนด์ดัง มีสไตล์เป็นของตัวเอง เลือกของที่เหมาะกับตัวเองไม่ใช่ของที่เลือกเพื่อให้คนอื่นยอมรับ 
และการเลือกซื้อเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวจะเป็นการเพิ่มตัวตนของ
กลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนย่ิงขึ้น เป็นผู้น าทางด้านความคิดและความเป็นตัวของตัวเองไม่ใช่ผู้น าทางด้าน
แฟชั่นที่จะต้องอวดสิ่งของในโลกโซเชียล เข้าใจกลไกตลาดทางด้านแฟชั่นและคิดว่าเป็นสิ่งที่มาเร็วไป
เร็ว เพราะฉะนั้นเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยและการเคลื่อนไหวควรจะจับเรื่องของสไตล์
มากกว่าเรื่องของแฟช่ัน เนื่องจากเรื่องของสไตล์เป็นเฟรมที่ใหญ่และอยู่นานกว่า 

 กลุ่มเป้าหมายน่าจะมีอายุประมาณ 30 ถึง 40 ปี เนื่องจากเป็นคนที่ท างานไปสักระยะหนึ่ง
แล้วและมีรายได้ ผ่านโลกมาในระยะหนึ่งและมีความเข้าใจและเข้าถึงในวัฒนธรรมไทยมีความชื่นชม
ในศิลปวัฒนธรรมของตนเอง ผ่านการเสพแฟชั่นมาในระดับหนึ่งจนสามารถสร้างสไตล์การแต่งตัวของ
ตัวเองได ้
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 การพัฒนาเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวควรจะมีรูปแบบของรูปทรงที่
สวยงามและสามารถอ้างอิงความเป็นไทยได้ในระดับหนึ่ง และรูปทรงที่น ามาใช้ควรจะมีความคงทน
ถาวรและง่ายต่อการสวมใส่และดูแลรักษา เครื่องประดับที่อ้างอิงความเป็นไทยส่วนใหญ่มักจะมี
รูปทรงที่งดงามและละเอียดอ่อนท าให้อาจเสียหายได้ง่ายจากการสวมใส่ จึงควรลดทอนให้มีความ
สมดุลและสะดวกต่อการเก็บรักษาและสวมใส่ สิ่งนี้เป็นสิ่งส าคัญเนื่องจากกลุ่มคนที่ชอบงาน
เครื่องประดับเลื่อนไหวมักจะเป็นกลุ่มคนที่ Active ท าให้เครื่องประดับที่ไม่มีความแข็งแรงจะส่งต่อ
กลุ่มคนประเภทนี้ท าให้เกิดภาระในการดูแลเครื่องประดับและส่งผลต่อการตัดสินใจในการซื้อ Form 
กับ Function ต้องมาพร้อมกัน เรื่องของ Concept ในการบอกเล่าเรื่องราวควรจะปรับใช้ให้ง่ายและ
ถ่ายทอดออกมาจากช้ินงานโดยตรงโดย และสื่อความหมายถึงความเป็นไทยได้เข้าใจง่าย 

 การออกแบบเครื่องประดับโดยเพิ่มลูกเล่นการปรับเปลี่ยนเข้าไปถือเป็นสิ่งที่น่าสน ใจ
เนื่องจากไม่ค่อยพบเห็นมากในตลาดประเทศไทย การขยับถอดและลดทอนความหรูหราของ
เครื่องประดับถือเป็นสิ่งที่ควรจะพัฒนาต่อยอด การขยับถอดประกอบจะส่งผลให้รูปแบบการใช้งาน
เปลี่ยนแปลงไป ซึ่งเป็นสิ่งที่น่าสนใจและเป็นความท้าทายของนักออกแบบ โดยรูปแบบงานที่สามารถ
ถอดประกอบได้ถือว่าเป็นเครื่องประดับที่มีคุณค่าตามความคิดเปรียบเสมือนงานที่ออกมาจาก
พิพิธภัณฑ์ โดยคุณค่าอยู่ที่ความคิดของนักออกแบบและช่างฝีมือที่สร้างสรรค์ผลงานขึ้นมาให้
ความรู้สึกของความเป็นต านาน (Legend) ความเป็นสิ่งของที่ควรค่าแก่การเก็บสะสมและน ามาแสดง
ให้คนอื่นเห็นผ่านการสวมใส่ พิพิธภัณฑ์ในที่นี้ไม่ได้แปลว่า เก่า ล้าสมัย แต่เป็นสิ่งที่มีคุณค่าทางด้าน
จิตใจและการออกแบบ และอาจน าไปสู่กลุ่มเป้าหมายอีกกลุ่มหนึ่งซึ่งชอบงานศิลปะและงานออกแบบ
ที่ผลิตในจ านวนน้อย ท าให้สามารถเพิ่มมูลค่าของสินค้าได้ ซึ่งกลุ่มคนกลุ่มนี้จะมีอ านาจในการซื้อสูง
และซื้อเพราะความชอบในการสะสมท าให้เกิดความเป็นไปได้ในการซื้อสินค้าทั้งชุดในเวลาเดียวกัน 

 การออกแบบเครื่องประดับให้สามารถปรับเปลี่ยนได้นั้นถือเป็นเรื่องส าคัญและสามารถตอบ
โจทย์กลุ่มลูกค้าที่ต้องการปรับเปลี่ยนเครื่องประดับในช่วงเวลาต่างๆในวันเดียวกันท าใ ห้เกิด
กลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสวมใส่เครื่องประดับหลากหลายขนาดและโอกาสในวันเดียวกัน 

 สีของโลหะควรจะเป็นสีคุมโทนและไม่ดูเงาจนเกินไป ท าให้นึกถึงช้ินงานที่อยู่ในพิพิธภัณฑ์ ให้
อารมณ์ความรู้สึกคลาสสิคในขณะที่รูปแบบมีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ซึ่งสีของโลหะจะส่งผลต่อ
อารมณ์ความรู้สึกของกลุ่มเป้าหมาย ในส่วนของโลหะอาจมีการเล่นสีโลหะให้เกิดสีที่แปลกใหม่มาก
ยิ่งขึ้น  
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 ทางด้านวัสดุควรจะเลือกวัสดุที่มีความทนทานสูงและสามารถอยู่ได้นาน ยกตัวอย่างเช่น  
วัสดุโลหะซึ่งมีความคงทนสูง ท าให้เครื่องประดับมีความคงทนแข็งแรง (Last long) ซึ่งควรเน้นจุดเด่น
ไปที่รูปทรงและกลไกลการขยับของเครื่องประดับมากกว่าการเพ่ิมวัสดุอื่นลงไปในชิ้นงาน 

(นิมากร) 

 การสัมภาษณส์่วนที่ 2  5.6.3

สัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางทางด้านการผลิตเครื่องประดับ 

คุณนาคิม งามศิริพงศ์  

 ซุปเปอร์ไวเซอร์ (Supervisors) และผู้เชี่ยวชาญการผลิตเครื่องประดับ 

 การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวเข้ามาผสมผสานไว้ใน
เครื่องประดับเป็นสิ่งที่ดีและน่าสนใจ ทั้งนี้การที่จะท าให้บรรลุเป้าหมายในการออกแบบเครื่องประดับ
นั้นยังมีอีกสิ่งหนึ่งที่ควรจะให้ความสนใจนั่นก็คือ การออกแบบเครื่องประดับที่สามารถผลิตได้ในเชิง
อุตสาหกรรมหรือการผลิตในจ านวนมากเพื่อตอบสนองความต้องการของตลาดที่อาจมีจ านวนเพิ่ม
มากขึ้น การออกแบบที่ดีจึงเป็นส่วนส าคัญในการวางรากฐานของการผลิต 

 เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้มักจะมีกลไกการท างานที่ซับซ้อนและมีชิ้นส่วนมากกว่า
เครื่องประดับทั่วไป อีกทั้งชิ้นส่วนแต่ละชิ้นจะต้องมีการออกแบบเป็นอย่างดีเพื่อให้สามารถประกอบ
เข้าด้วยกันได้อย่างลงตัวในเวลาที่น้อยที่สุดซึ่งท าให้ลดรายจ่ายในการผลิต ทั้งนี้การผลิตเครื่องประดับ
สามารถท าได้หลากหลายวิธี การผลิตเครื่องประดับที่มีกลไกซับซ้อนควรจะท าการออกแบบด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ก่อนที่จะท าการพิมพ์ต้นแบบและน าไปหล่อเพื่อให้เกิดความแม่นย ามากที่สุด 

 วัสดุเป็นอีกหนึ่งส่วนที่ส าคัญ อาจจะกล่าวได้ว่าเครื่องประดับที่ท าจากโลหะนั้นสามารถผลิต
ได้อย่างรวดเร็วกว่าเครื่องประดับที่ผลิตด้วยไม้ เนื่องจากสามารถใช้เทคนิคการหล่อและท าได้จ านวน
มากได้ต่างกับเครื่องประดับที่ท าจากไม้ที่ต้องใช้แรงงานคนในการผลิต 

 วัสดุทางเลือกเป็นอีกส่วนหนึ่งที่สามารถน ามาต่อยอดได้และท าให้เครื่องประดับมี 
ความสวยงามโดดเด่นไม่เหมือนใครในท้องตลาด ยกตัวอย่างเช่น โลหะสามารถท าสีได้หลากหลายทั้ง
การชุบและการท าปฏิกิริยาทางเคมีเพื่อให้เกิดสีโลหะที่หลากหลาย ช่วยสร้างอารมณ์และความรู้สึกที่
แตกต่างจากสีโลหะทั่วไป (งามศิริพงศ)์ 
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 การสัมภาษณส์่วนที่ 3  5.6.4

สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายที่มีความรู้ในเชิงศิลปะและการออกแบบ 

คุณสิรี ชิตพงศ์  

 เจ้าของแบรนด์ Noon studio นักออกแบบอิสระ 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานในการออกแบบถือว่าเป็นสิ่งที่น่าสนใจ เนื่องจาก
เป็นการดึงเอาเอกลักษณ์มาปรับใช้ในงาน design ถือได้ว่าผู้ออกแบบจะมีความได้เปรียบในระดับ
หนึ่ง เนื่องมาจากทุนวัฒนธรรมของไทยนั้นฝังรากลึกในตัวของคนไทยทุกคน ท าให้สามารถน ามา
ตีความได้ง่ายในระดับหนึ่ง ทุนวัฒนธรรมไทยนั้นยังมีเอกลักษณ์โดดเด่นไม่เหมือนชาติใดในโลก และ
เครื่องประดับที่ได้รับอิทธิพลจากการผสมผสานความเป็นไทยดั้งเดิมถือว่าเป็นเครื่องประดับที่น่า
ส่งเสริมให้เกิดการพัฒนาและน าไปต่อยอดสืบต่อไป โดยการผสมผสานความเป็นไทยเพื่อ
กลุ่มเป้าหมาย Generation-y จ าเป็นจะต้องลดทอนความเป็นไทยลงและเพิ่มเติมความเป็นร่วมสมัย
มากยิ่งขึ้นเพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเข้าถึงผลงานการออกแบบได้ดียิ่งขึ้น 

 การผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวและน ามาใส่ลงในเครื่องประดับถือเป็นเรื่องที่ดี
เนื่องจากท าให้เกิดความไม่ตายตัวสามารถพลิกแพลงสร้างสรรค์และถือเป็นผลงานประติมากรรมหรือ
ผลงานศิลปะที่เราสามารถผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวเข้าไปเพื่อให้เกิดความน่าสนใจในชิ้นงาน
ได้ การที่ เครื่องประดับสามารถขยับเคลื่อนไหวได้นั้นเมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับก็จะส่งผลให้
เครื่องประดับสามารถขยับและช่วยเพิ่มความน่าสนใจให้กับบุคคลนั้นๆ เกิดปฏิสัมพันธ์กับผู้สวมใส่
มากยิ่งขึ้น 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับเครื่องประดับที่ เคลื่อนไหวได้จะส่งผลให้
เครื่องประดับนั้นมีความน่าสนใจและเกิดความแปลกใหม่ ท าให้นึกถึงหุ่นเชิดหรือหนังตะลุงซึ่งเป็นทุน
วัฒนธรรมที่สามารถขยับได้ของไทย แต่ถ้าน ามาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับน่าจะก่อให้เกิด
ความสนุกสนานและความสร้างสรรค์เป็นอย่างมาก 

 เครื่องประดับที่กล่าวมานั้นสามารถตอบสนองกลุ่มเป้าหมายทั้งคนไทยและชาวต่างชาติได้ 
ซึ่งถ้าเป็นคนไทยน่าจะมีช่วงอายุ 25 ถึง 30 ปี และถ้าเป็นต่างชาติน่าจะมีช่วงอายุ 25-40 ปี เป็นคนที่
ชอบแต่งตัวและมีสไตล์เป็นของตัวเองและชอบงานศิลปะชอบงานที่มีลูกเล่น เป็นคนไม่ตามแฟชั่น 
ชอบอะไรที่มเีอกลักษณ ์
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 เครื่องประดับต้องมีรูปแบบการใช้งานที่ง่ายต่อผู้บริโภคในการดูแลรักษา และหากสามารถ
ขยับเคลื่อนไหวได้ก็ไม่ควรจะมีกลไกหรือรูปแบบการปรับเปลี่ยนที่ยุ่งยากต่อผู้ใช้ สามารถปรับเปลี่ยน
ได้อย่างรวดเร็ว รูปแบบการขยับได้รับอิทธิพลมาจากทุนวัฒนธรรมที่ศึกษา โดยส่วนผสมของรูปทรง 
ควรจะมีการผสมความเป็นไทยร้อยละ 30 และความเป็นร่วมสมัยร้อยละ 70 รายการผสมผสาน
รูปแบบฟังก์ชั่นการถอดประกอบจะส่งผลให้เครื่องประดับมีลูกเล่นที่สามารถปรับใช้กับรูปแบบการ
ด าเนินชีวิตของกลุ่มเป้าหมายได้ดียิ่งขึ้น เครื่องประดับควรออกแบบโดยใช้วัสดุที่มีความคงทนถาวรใน
ราคาที่เหมาะสมและไม่มีความจ าเป็นที่จะต้องเพิ่มวัสดุอื่นมากมาย เนื่องจากจะเป็นการดึงดูดความ
สนใจออกจากรูปทรงและการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับซึ่งเป็นจุดหลักของเครื่องประดับ (ชิตพงศ)์ 

คุณจิตรกานต์ บันเทิงไพบูลย์  

 เจ้าของแบรนด์ Jittrakarn Jewellery และอาจารย์มหาวิทยาลัย 

 การใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบควรจะน ามาปรับใช้ให้ดูร่วมสมัยและไม่เชยจนเกินไป 
โดยหากพูดถึงเรื่องของ concept การสร้างงานจะมีกลุ่มเครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒนธรรมของไทย
น ามาสร้างเรื่องราวในเชิงที่ไม่สมเหตุสมผลเกินจริง ยกตัวอย่างเช่น การพรรณนาถึงรูปแบบ  
ทุนวัฒนธรรมบางอย่างที่มีความเกี่ยวข้องกับความเช่ือและอัญมณีสีต่างๆ 

 งานออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมที่ดีควรจะบอกเล่าเรื่องราวผ่านตัว
ผลงานเอง โดยไม่จ าเป็นจะต้องอ่าน concept ของช้ินงานนั้นเลย จ าเป็นที่จะต้องมีวิธีการตีความจาก
ทุนวัฒนธรรมให้เกิดความน่าสนใจและแปลกใหม่และมีความร่วมสมัย 

 การน าเอาแนวคิดการเคลื่อนไหวมาปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับนั้นถือเป็นเรื่องที่
น่าสนใจ ทั้งนี้ยังสามารถผสมผสานการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานให้หลากหลายมากยิ่งขึ้นด้วย ซึ่ง
การออกแบบในลักษณะนี้ถือเป็นงานออกแบบเพื่อกลุ่มเป้าหมายเฉพาะกลุ่ม สามารถเพิ่มราคาสินค้า
ได้ ทั้งนี้ยังสามารถเจาะกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการสะสมของแปลกที่มีความสวยงามและเป็นมากกว่า
เครื่องประดับ กล่าวคือสามารถเป็นได้ทั้งประติมากรรมที่ใช้ตั้งโชว์ และเมื่อต้องการสวมใส่ก็สามารถ
ใช้เป็นเครื่องประดับ หากมีการผสมผสานแนวคิดทางด้านการเคลื่อนไหวควรจะปรับใช้ให้เกิดการ
เคลื่อนไหวที่คาดเดาไม่ได้ กล่าวคือเมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับเครื่องประดับผู้สวมใส่จะไม่สามารถคาด
เดาการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับนั้นได้ส่งผลให้เกิดความน่าสนใจและตื่นตาตื่นใจมากกว่าที่เคย
เป็น 
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 การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ยังไม่เคยเห็นใครท ามา
ก่อน น่าจะก่อให้เกิดสิ่งใหม่ท าให้เกิดความสนุกและความแปลกใหม่ โดยการผสมผสานทุนวัฒนธรรม
และการเคลื่อนไหวนั้น ทุนวัฒนธรรมจะสื่อถึงโลกในยุคโบราณ ส่วนการขยับเคลื่อนไหวนั้นสามารถ
เปรียบได้กับโลกยุคใหม่ การน าทั้งสองสิ่งมาผนวกเข้าด้วยกันก่อให้เกิดผลงานการออกแบบที่ใช้
รากเหง้าความเป็นไทยน ามาผสมกับเทคโนโลยีเพ่ือให้เกิดเป็นนวัตกรรมใหม่ 

 ผลที่ได้จากการออกแบบอาจกลายเป็นเครื่องประดับที่ผสมผสานกับความเป็น Product ซึ่ง
จะก่อให้เกิดเครื่องประดับชนิดใหม่ที่ก้าวพ้นความเป็นเครื่องประดับกล่าวคือ สามารถเป็น
เครื่องประดับและสามารถประยุกต์ใช้เป็นเครื่องตกแต่งหรือเฟอร์นิเจอร์บางอย่าง ซึ่งหากเป็น
เครื่องประดับที่สามารถประยุกต์ใช้ได้หลากหลายและใช้วัสดุมีค่าและคงทนกลุ่มเป้าหมายน่าจะมีอายุ
ระหว่าง 30-40 ปี  

 ในแง่ของการสวมใส่ ควรจะออกแบบให้สามารถสวมใส่ได้ง่ายในชีวิตประจ าวัน ไม่เกะกะมาก 
อยากให้เกิดการเคลื่อนไหวที่คาดเดาไม่ได้ ท าให้เกิดความประทับใจต่อผู้พบเห็นรูปแบบการใช้งานให้
หลากหลายมากยิ่งขึ้น 

 โลหะมีค่าน่าจะเป็นวัสดุที่เหมาะแก่การขายในเชิงการตลาด เนื่องจากคนสามารถเข้าถึงได้
ง่ายและเข้าใจมูลค่าในตัวของมัน ทั้งยังมีความทนทานถาวรมาก หากต้องการใช้วัสดุอื่นๆในงาน
เครื่องประดับชนิดนี้สามารถท าได้แต่ควรจะไม่มากจนเกินไป สีที่ใช้สามารถดึงมาจากทุนวัฒนธรรมได้
แต่ควรออกแบบให้มีสีที่คุมโทนและดูลิเกจนเกินไป (บันเทิงไพบูลย)์ 

คุญตั้ว ศิรโกวทิ  

 เจ้าของแบรนด์  KATUA ดีไซเนอร์และศิลปินอิสระ 

 การน าเอาทุนวัฒนธรรมมาใช้ในการออกแบบถือเป็นเรื่องที่ดีและน่าสนใจ เนื่องมาจากเป็น
การใช้รากเหง้าของความเป็นไทยประยุกต์ใช้ให้เข้ากับงานออกแบบร่วมสมัย ท าให้การศึกษา
โครงสร้างและองค์ประกอบของศิลปวัฒนธรรมไทยโบราณนั้นมีการต่อยอด ทั้งยังสามารถหยิบจับเอา
มาเล่นและพัฒนาต่อได้ง่ายกว่า เนื่องจากมีผู้คิดค้นศิลปวัฒนธรรมไทยไว้แล้ว ศิลปะไทยนั้นมีความ
โดดเด่นทางด้านวัฒนธรรมที่ยาวนานมากกว่าในหลายประเทศ และมีสิ่งให้ศึกษามากมายหลากหลาย  

 ทั้งนี้การใช้ศิลปะไทยนั้นได้มีการน ามาผสมผสานกับเครื่องประดับและปรับให้เข้ากับยุคสมัย
มานานแล้ว โดยในปัจจุบันก็ได้มีการน าเอาทุนวัฒนธรรมไทยการผสมผสานกับเครื่องประดับไทยและ
ท าให้เกิดกลุ่มเป้าหมายที่มีขนาดกว้างมากย่ิงขึ้น 
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 การน าเอาศิลปะคิเนติก (Kinetic) เข้ามาผสมผสานกับงานออกแบบเครื่องประดับอาจเรียก
ได้ว่าเป็นนวัตกรรมใหม่ที่เพิ่มเข้าไปให้กับเครื่องประดับ ท าให้เครื่องประดับมีรูปแบบฟังก์ชัน 
การใช้งานที่มากกว่าเครื่องประดับทั่วไป ซึ่งนอกจากจะสร้างความแปลกใหม่ให้กับวงการออกแบบ
เครื่องประดับแล้วยังเป็นการสร้างความอัศจรรย์ใจให้กลับกลุ่มผู้บริโภคที่น้อยคนนักที่จะรู้จัก
เครื่องประดับประเภทนี้ ท าให้เกิดความคิดสร้างสรรค์และการมีปฏิสัมพันธ์ร่วมกันระหว่างผู้บริโภค
และเครื่องประดับ ส่งผลให้เครื่องประดับมีการวิวัฒนาการก้าวไกลมากกว่าเครื่องประดับที่เคยมีมา
เป็นการเปิดมุมมองให้กับทางนักออกแบบและผู้บริโภคให้สามารถก้าวไปสู่โลกใหม่และสิ่งใหม่ที่ดีกว่า
ที่เคยเป็น  

 เพราะฉะนั้นการผสมผสานรูปแบบทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้
จะท าให้เกิดนวัตกรรมการออกแบบที่มีความแปลกใหม่และไม่เคยมีใครท ามาก่อนในวงการออกแบบ
เครื่องประดับ ทั้งยังเป็นการวางรากฐานให้กับกลุ่มคนรุ่นใหม่ให้สามารถเรียนรู้วิธีการปรับปรุ งแก้ไข
และพัฒนาศิลปะไทยให้สามารถปรับใช้กับยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไปได้อย่างลงตัวมากย่ิงขึ้น 

 โดยกลุ่มเป้าหมายที่น่าจะสนใจงานเครื่องประดับใครอยู่ในกลุ่ม Generation-y ตอนปลาย
เนื่องจากมักจะช่ืนชอบเครื่องประดับที่มีความแปลกใหม่และมีรายได้จากการท างานที่มากพอสมควร 

 โดยส่วนตัวแล้วเป็นคนชอบใส่เครื่องประดับ หากมีการออกแบบเครื่องดับที่ผสมผสานความ
เป็นไทยและการเคลื่อนไหวเข้าด้วยกันสิ่งที่ต้องค านึงถึงเป็นอันดับแรกคือ ต้องมีการผสมผสานความ
เป็นไทยที่ดูเป็นร่วมสมัยและไม่แพงจนเกินไป ท าให้สามารถใส่ได้ในชีวิตประจ าวันโดยไม่จ าเป็น
จะต้องฝังอัญมณีใดลงไปเลยก็ได้ เนื่องจากชิ้นงานต้องการให้สื่อถึงความเป็นไทยและกลไกการ
เคลื่อนไหวของเครื่องประดับจึงไม่ควรใส่วัสดุที่ดูขัดแย้งกันมากจนเกินไปในงานเพื่อให้ผู้บริโภค
สามารถจดจ่อกับการเคลื่อนไหวและรูปทรงโดยรวมได้ง่ายยิ่งขึ้นโดยไม่ถูกรบกวนจากวัสดุอื่ นใน
ชิ้นงาน สีที่ใช้ควรคุมโทนและได้รับแรงบันดาลใจมาจากทุนวัฒนธรรมที่เลือกใช้ ทางด้านของวัสดุหาก
ต้องการให้ชิ้นงานมีความแข็งแรงคงทนควรเลือกใช้วัสดุโลหะ เนื่องจากมีความคงทนสูงและสามารถ
ขึ้นเป็นรูปทรงได้อย่างอิสระช่วยให้ข้อต่อและกลไกต่างๆสามารถท างานได้อย่างราบลื่น ไม่สะดุด อาจ
มีการใช้วัสดุทางเลือกอื่นเพ่ือให้สอดคล้องกับแรงบันดาลใจทางด้านทุนวัฒนธรรม 

 เครื่องประดับควรจะมีความแปลกใหม่และมีการบอกเล่าเรื่องราวที่มีความพิเศษแปลกใหม่
จะช่วยจูงใจให้กลุ่มคนที่ชอบงานประเภทนี้มีแรงจูงใจในการซื้อที่มากยิ่งขึ้น (ศิรโกวิท) 
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 การวิเคราะหแ์ละสรปุผลการสัมภาษณ์ผูเ้ชี่ยวชาญ 5.7

 จากข้อมูลที่ได้รับจากการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญสามารถกล่าวได้โดยสรุปว่า
การศึกษาทุนวัฒนธรรมไทยและน ามาปรับใช้ควรจะใช้ทุนวัฒนธรรมที่สามารถจับต้องได้เพื่อให้
สามารถวิเคราะห์ข้อมูลในเชิงลึกทั้งรูปทรง รูปร่าง และสี เพื่อใช้ในการประยุกต์ ใช้ให้เหมาะกับยุค
สมัยที่เปลี่ยนแปลงไปในปัจจุบัน โดยการผสมผสานทุนวัฒนธรรมดั้งเดิมเข้ากับการออกแบบนั้นเป็น
ส่วนที่ส าคัญส่วนหนึ่งของการวิจัย การผสมผสานทั้งสองส่วนนี้เข้าด้วยกันจ าเป็นจะต้องเลือกจุด
กึ่งกลางให้เกิดความพอดีระหว่างความเป็นไทยและความเป็นร่วมสมัยเพื่อให้สอดคล้องกั บ
กลุ่มเป้าหมายที่วางเอาไว ้

 การผสมผสานรูปแบบการเคลื่อนไหวและท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic 
Jewelry) นั้นก่อให้เกิดนวัตกรรมใหม่ขึ้นในวงการเครื่องประดับ ซึ่งยังไม่มีผู้ใดน ามาปรับใช้กับ  
การสร้างเป็นอัตลักษณ์ทางด้านตราสินค้ามากนัก การออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้นั้น
ประกอบไปด้วยรูปแบบกลไกที่สามารถพัฒนาต่อยอดได้หลากหลาย ท าให้เกิดองค์ความรู้ใหม่และ
เป็นการดึงดูดความสนใจของกลุ่มผู้บริโภคให้เข้ามาเลือกซื้อเครื่องประดับชนิดนี้ เนื่องมาจากกลุ่มคน
ในรุ่นอายุ 25-40 ที่มีความชอบทางด้านศิลปะและการออกแบบ มีความคิดเป็นตัวของตัวเองและ
พร้อมที่จะเปิดรับสิ่งใหม่และพร้อมที่จะเลือกซื้อเครื่องประดับที่มีรูปแบบการท างานเหนือกว่า
เครื่องประดับทั่วไปกล่าวคือ สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับทางการควบคุมหรือเล่น
เครื่องประดับ ทั้งยังสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้ท า ให้เกิดลูกเล่นที่ เหนือกว่า
เครื่องประดับทั่วไปตามท้องตลาด 

 การผสมผสานศูนย์วัฒนธรรมไทยลงไปในเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic Jewelry) สามารถ
ท าให้เกิดความแปลกใหม่ให้กับการออกแบบเครื่องประดับและเป็นการสร้างเอกลักษณ์หนึ่งเดียวซึ่งยัง
ไม่มีใครท ามาก่อน ท าให้สามารถดึงดูดกลุ่มเป้าหมายทั้ง 2 กลุ่มที่ชื่นชอบเครื่องประดับจากทุน
วัฒนธรรมไทยและชื่นชอบเครื่องประดับที่มีลูกเล่นสามารถเคลื่อนไหวได้ ก่อให้เกิดกลุ่มเป้าหมายที่ 3 
นั่นคือ กลุ่มคนที่มีความเข้าใจทางด้านศิลปะและเป็นคนที่กล้าคิดนอกกรอบมีรูปแบบการแต่งตัว 
(Style) เป็นตัวของตัวเองสูงเคยตามแฟชั่นบ้างในอดีต แต่ในปัจจุบันสามารถเลือกรูปแบบการแต่งตัว
ที่เหมาะกับตนเอง มองเครื่องประดับในแง่ของสินค้าที่มีฟังก์ชันการใช้งานมากกว่าเครื่องประดับ
แฟชั่นทั่วไป 

 ทั้งนี้การออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดดังกล่าวจ าเป็นจะต้องออกแบบให้สวมใส่ได้สบาย
และเครื่องประดับควรจะมีความคงทนสูง จากการเลือกใช้วัสดุโลหะเพื่อให้สามารถผลิตใน  
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เชิงอุตสาหกรรมได้อาจเลือกใช้มีการใช้สีและพื้นผิวที่มีความเกี่ยวข้องกับศูนย์วัฒนธรรมแต่ไม่ควรจะ
ผสมผสานวัสดุอื่นมากเท่าใดนัก เนื่องจากจะเป็นการดึงดูดความสนใจไปที่วัสดุมากกว่ารูปทรงและ
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับ 

จากข้อมูลที่ได้จากการสัมภาษณ์สามารถสรุปได้ดังตารางที่ 5.2 

ตารางที่ 5.2 ขอ้มูลจากการสมัภาษณ ์

แบบสอบถามส่วนที่ 1 ข้อมูลพื้นฐาน 
รูปแบบ รูปแบบเครื่องประดับต้องมีความแปลกใหม่ 

วัสด ุ สวมใส่สบายและใช้งานได้หลากหลายมีการใช้วัสดุโลหะ 

เทคนิค การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับแบบและเพิ่มรูปแบบการใช้งานใหม่ 
แบบสอบถามส่วนที่ 2 รูปแบบเครื่องประดับที่สนใจ 

รูปแบบ มีรูปแบบร่วมสมัยและเป็นเครื่องประดับแฟชั่นหรือเครื่องประดับดีไซน์ 
วัสด ุ วัสดุโลหะประเภทเงินมีการเลือกใช้สีที่หลากหลายตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

เทคนิค มีรูปแบบการปรับเปลี่ยนการใช้งานและการเคลื่อนไหวเพื่อให้เกิดลูกเล่นใหม่ที่ไม่
เหมือนใครมีการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบเพื่อให้เกิดความร่วมสมัย 

แบบสอบถามส่วนที่ 3 ความรู้สึกที่มีต่อแบรนด์สินค้า 
รูปแบบ เครื่องประดับมีตราสินค้าที่ดูทันสมัยและมีลูกเล่นมากกว่าเครื่องประดับทั่วไป 

วัสด ุ เลือกใช้วัสดุโลหะในสีที่หลากหลาย 
เทคนิค มีรูปแบบการปรับเปลี่ยนการใช้งานและการเคลื่อนไหวเพื่อให้เกิดลูกเล่นใหม่ที่ไม่

เหมือนใครมีการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบเพื่อให้เกิดความร่วมสมัย 
แบบสอบถาม ส่วนที่ 4 การผสมผสานการเคลื่อนไหวการปรับเปลี่ยนและทุนวัฒนธรรม 

รูปแบบ เครื่องประดับสามารขยับหรือปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้และมีการผสมผสานทุน
วัฒนธรรมไทยในการออกแบบ 

แบบสอบถาม ส่วนที่ 4 การผสมผสานการเคลื่อนไหวการปรับเปลี่ยนและทุนวัฒนธรรม 
วัสด ุ วัสดุหลักเป็นโลหะและเพิ่มวัสดุทางเลือกอื่นเพื่อให้เครื่องประดับมีความหลากหลาย

และสอดคล้องกับรสนิยมของกลุ่มเป้าหมาย 
เทคนิค ใช้เทคนิคการเคลื่อนไหวรายการปรับเปลี่ยนในการออกแบบเครื่องประดับและ

ผสมผสานความเป็นไทยที่ดูร่วมสมัย 
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สัมภาษณ์ ส่วนที่ 1 ผู้เชี่ยวชาญการตลาดและนักออกแบบ 
รูปแบบ เครื่องประดับมีการผสมผสานการเคลื่อนไหวและทุนวัฒนธรรมไทยอย่างชัดเจน 

วัสด ุ เลือกใช้วัสดุทางเลือกเล็กน้อยและโลหะเป็นหลัก 
เทคนิค ถ่ายทอดรูปแบบการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้เพื่อดึงดูด

กลุ่มเป้าหมายและผสมผสานความเป็นไทยให้เข้ากับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายใน
แต่ละช่วงอาย ุ

สัมภาษณ์ ส่วนที ่2 ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการผลิต 
รูปแบบ รูปแบบหรือช้ินส่วนข้อต่อ สามารถผลิตได้จริงในเชิงุอตสาหกรรม 

วัสด ุ ใช้วัสดุโลหะเป็นส่วนหลักเพื่อให้ง่ายต่อการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมและอาจมีการ
เพิ่มเติมวัสดุอื่นเพื่อให้เกิดความหลากหลายของผลงาน 

เทคนิค การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้วัสดุโลหะในส่วนของกลไกจะช่วยเพิ่มความแข็งแรง
ให้กับชิ้นงานเครื่องประดับ และในส่วนของการผสมผสานการออกแบบเครื่องประดับที่
ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยอาจใช้วัสดุทางเลือกอื่น 

สัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย 
รูปแบบ รูปแบบมีความแปลกใหม่และผสมผสานความเป็นไทยที่ไม่มากจนเกินไปมีความทนทาน

และสวมใส่ได้ตลอดทั้งวัน 
วัสด ุ ใช้วัสดุที่มคีวามคงทนและอยู่ไหนนานไมจ่ าเป็นต้องดูแลรักษามาก 

เทคนิค การผสมผสานทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวท าให้เกิดการเคลื่อนไหวที่แปลกใหม่
และไม่คาดคิด เครื่องประดับสามารถ เล่นหรือมีปฏิสัมพันธ์ได ้

  
 จากตารางจะเห็นได้ถึงความสอดคล้องกันระหว่างความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญและ
กลุ่มเป้าหมายซึ่งเห็นตรงกันว่า การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวนั้น
มีความเป็นไปได้ในเชิงการตลาดและมีกลุ่มเป้าหมายเฉพาะเจาะจง โดยกลุ่มเป้าหมายมีความคิดเห็น
ว่าเครื่องประดับควรจะมีการผสมผสานความเป็นไทยที่ไม่มากจนเกินไปและสามารถขยับปรับเปลี่ยน
รูปแบบได้อย่างเหมาะสม มีความคงทนในการใช้งานและไม่จ าเป็นต้องได้รับการดูแลรักษามาก
จนเกินไป 

 ทั้งนี้การสร้างและออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยมาผสมผสานกับ 
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับจะส่งผลให้เกิดเอกลักษณ์เฉพาะขึ้น ซึ่งสามารถน ามาปรับใช้พัฒนา
เพื่อสร้างตราสินค้าในล าดับต่อไป 
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ส่วนที่ 3 ข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร ์

 ข้อมูลทางด้านประชากรศาสตร์นั้นถือว่าเป็นอีกข้อมูลหนึ่งที่ส าคัญและมีความจ าเป็นใน 
การน ามาวิเคราะห์เพื่อค้นหาความต้องการที่เฉพาะเจาะจงของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งผู้ผลิตจ าเป็นจะต้อง
เข้าใจพฤติกรรมทางด้านต่างๆเพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค 

 เพื่อให้เข้าใจถึงความต้องการของผู้บริโภคในการเลือกซื้อเครื่องประดับเคลื่อนไหวจาก
แนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ ผู้วิจัยจึงเห็นว่าควรศึกษาทางด้านพฤติกรรมของผู้บริโภค
ออกเป็น 3 ส่วนดังนี ้

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร ์5.8

 ข้อมูลและเกณฑ์ทางด้านประชากรศาสตร์นั้นถือเป็นส่วนส าคัญในการวิเคราะห์ส่วนแบ่งทาง
การตลาดในสินค้าประเภทต่างๆ โดยผู้วิจัยได้จัดแบ่งข้อมูลออกเป็นส่วนต่างๆเพื่อให้ง่ายต่อการศึกษา
โดยสามารถสรุปได้ดังนี ้

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องเพศ  5.8.1

 จากการศึกษาทางด้านวรรณกรรมและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญตลอดจนการศึกษาข้อมูล
จากแบบสอบถามพบว่า เพศหญิงให้ความสนใจในการท าแบบสอบถามมากกว่าเพศชายส่งผลให้ให้
ผู้วิจัยเลือกที่จะใช้กลุ่มเป้าหมายเพศหญิงในการออกแบบเครื่องประดับ เนื่องจากเป็นกลุ่มเป้าหมายที่
ใหญ่และชัดเจนกว่ากลุ่มเพศชาย 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องอายุ 5.8.2

 การวิเคราะห์ปัจจัยทางด้านอายุนั้นถือเป็นส่วนประกอบที่ส าคัญซึ่งเป็นตัวก าหนดลักษณะ
นิสัยความชอบและรสนิยมทางด้านต่างๆของกลุ่มอายุนั้น การศึกษาและวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย อายุ
จึงเป็นสิ่งที่ส าคัญในล าดับต้นๆเพื่อที่จะศึกษาข้อมูลในเชิงลึกส่วนอ่ืนในล าดับต่อไป  

 ทั้งนี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลจากแบบสอบถาม โดยในแบบสอบถามชุดแรกจะเป็น
การศึกษาหากลุ่มเป้าหมายที่ชื่นชอบเครื่องประดับแฟชั่นหรือเครื่องประดับ design ในช่วงอายุที่
หลากหลายตั้ งแต่อายุ  25-40 ปี  พบว่าช่วงอายุ  25-35 ปี  เป็นช่วงอายุที่ ให้ความสนใจกับ
เครื่องประดับแฟชั่นและเครื่องประดับดีไซน์มากกว่าช่วงอายุอื่น ท าให้ผู้วิจัยเห็นถึงความเป็นไปได้ใน 
การเจาะกลุ่มเป้าหมายดังกล่าว ซึ่งข้อมูลจากแบบสอบถามข้างต้นชี้ให้เห็นถึงความสอดคล้องการกับ
การสัมภาษณ์ผู้ เชี่ยวชาญในด้านการออกแบบแฟชั่นและเครื่องประดับ นักการตลาด ผู้ผลิต
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เครื่องประดับ ซึ่งให้ความเห็นว่าเครื่องประดับที่เน้นการผสมผสานความเป็นไทยและการเคลื่อนไหว
เข้าไว้ด้วยกันควรจะมีกลุ่มเป้าหมายอยู่ในช่วงวัยท างานซึ่งมีอายุอยู่ในช่วง Millennial Generation 
25 – 40 ปี โดยกลุ่มช่วงอายุดังกล่าวจะมีความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และมีความเป็นตัวของตัวเอง 
เปิดรับและชอบงานออกแบบร่วมสมัยท าให้มีความเป็นไปได้ในผลิตเครื่องประดับเคลื่อนไหวจาก
แนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ให้ตอบสนองกับกลุ่มช่วงอายุดังกล่าว 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องสถานภาพการสมรส 5.8.3

 จากการวิเคราะห์สถานภาพจะท าให้เข้าใจถึงหลักในการเลือกซื้อสินค้าของกลุ่มเป้าหมาย
ยกตัวอย่างเช่น กลุ่มเป้าหมายที่ยังไม่ได้สมรสจะมีพฤติกรรมในการเลือกซื้อสินค้าทางด้านแฟชั่น
มากกว่ากลุ่มเป้าหมายที่มีครอบครัวแล้ว ส่วนหนึ่งอาจเนื่องมาจากภาระหน้าที่ที่เปลี่ยนไปส่งผลให้
การบริหารจัดการทางด้านสินทรัพย์จ าเป็นจะต้องมีความรอบคอบมากยิ่งขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ผู้หญิงที่
สมรสแล้วจ าเป็นที่จะต้องจัดสรรเงินบางส่วนฝ่ายบริหารจัดการภายในบ้านหรือแม้กระทั่งวางแผน
อนาคตของลูกระดับการศึกษา 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องอาชีพ 5.8.4

 การวิเคราะห์อาชีพจัดเป็นปัจจัยส าคัญในการประเมินพฤติกรรมของผู้บริโภคทั้งนี้ข้อมูลที่ได้
จากแบบสอบถามได้ผลว่ากลุ่มเป้าหมายท าอาชีพพนักงานบริษัทมากถึงร้อยละ 45 รองลงมาคือ
รับจ้างทั่วไปร้อยละ 26 แสดงให้เห็นถึงกลุ่มเป้าหมายเป็นกลุ่มพนักงานที่มีรายได้ค่อนข้างสูงและอีก
ประเภทหนึ่งได้แก่ กลุ่มที่รับจ้างทั่วไป ซึ่งเป็นอาชีพที่ค่อนข้างอิสระ สอดคล้องกับกลุ่มช่วงอายุ
เป้าหมายที่มักจะชอบอิสระและมีความคิดสร้างสรรค ์

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องรายได้ 5.8.5

 รายได้ เป็นอีกตัวแปรหนึ่งที่ส าคัญและถือเป็นอีกหนึ่งตัวบ่งชี้ที่ส าคัญในการวิเคราะห์หรือ
ประเมินความเป็นไปได้ในการเลือกซื้อสินค้าของผู้บริ โภค หากรายได้ของผู้บริโภคมีจ านวนมาก 
ย่อมส่งผลต่อการเลือกซื้อสินค้าที่มีราคาสูงและส่งผลถึงความถี่ในการซื้ออีกด้วยการประเมิน  
จากแบบสอบถามพบข้อสังเกตที่ส าคัญทางด้านรายได้ของกลุ่มเป้าหมายซึ่งมีอายุระหว่าง 25-35 ปี 
ที่ตอบแบบสอบถามส่วนใหญ่ มีรายได้ระหว่าง 25,000-50,000 บาท ซึ่งจัดว่ามีรายได้อยู่ในระดับ
ปานกลางไปค่อนข้างสูง ส่งผลให้มีอ านาจในการซื้อสินค้าเครื่องประดับที่อยู่ในกลุ่มของเครื่องประดับ
แฟชั่นและเครื่องประดับดีไซน์ สอดคล้องกับผลงานการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด
ทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ 
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 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องอุปนิสัยในการซื้อสินค้า 5.8.6

 จากการเก็บข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายทางด้านพฤติกรรมการเลือกซื้อเครื่องประดับ 
จากแบบสอบถามรายการสัมภาษณ์พบว่า กลุ่มเป้าหมายมีความชอบในสินค้าเครื่องประดับที่มี
รูปแบบมากกว่าเครื่องประดับทั่วไป เป็นคนที่เข้าใจถึงศิลปะและการออกแบบเป็นอย่างดี ท าให้
สามารถเข้าถึงเครื่องประดับที่มีฟังก์ชันหรือรูปแบบการใช้งานที่เหนือกว่าเครื่องประดับทั่วไปโดย  
ไม่จ าเป็นจะต้องเป็นเครื่องประดับที่ท าจากวัสดุมีค่า หากแต่กลุ่มเป้าหมายจัดประเมินจากรูปแบบ
ทางด้านการออกแบบวัสดุทางเลือกพร้อมทั้งลูก เล่นที่ใส่เข้าไปในเครื่องประดับนั้น ส่งผลให้
กลุ่มเป้าหมายมีความเป็นตัวของตัวเองสูงและไม่ตามแฟชั่นมากนักสอดคล้องกับการประเมินจาก
แบบสอบถามทางด้านการเลือกซื้อสินค้าเครื่องประดับพบว่าร้อยละ 81 เลือกซื้อเครื่องประดับจาก
การออกแบบที่ตนพึงพอใจโดยไม่จ าเป็นจะต้องเลือกซื้อเครื่องประดับจากแบรนด์ชื่อดัง โดยชนิดของ
เครื่องประดับที่มีในครอบครองมากที่สุดนั่นคือแหวน ซึ่งมีมากถึงร้อยละ 44 รองลงมาคือต่างหู 
ร้อยละ 23 ข้อมูลดังกล่าวแสดงให้เห็นถึงความชอบในเครื่องประดับประเภทต่างๆซึ่งสามารถน าไป
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบในสัดส่วนแต่ละประเภทของเครื่องประดับให้เกิดความเหมาะสมมากที่สุด 
ทั้งนี้ผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมายมีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมไทยที่น ามา
ผสมผสานกับการออกแบบร่วมสมัยมากถึงร้อยละ 95 ทั้งยังมีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องประดับ
จากแนวคิดการเคลื่อนไหวและการปรับเปลี่ยนมากถึงร้อยละ 98 ด้วยข้อมูลดังกล่าวชี้ให้เห็นถึงความ
สอดคล้องกันระหว่างแบบสอบถามกลุ่มผู้บริโภคและทัศนคติของผู้เชี่ยวชาญชาญซึ่งมีความคิดเห็นที่
ตรงกัน 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องภูมิล าเนา 5.8.7

 ในส่วนของการวิเคราะห์ภูมิล าเนาของกลุ่มผู้กลุ่มเป้าหมายผู้วิจัยมีความเห็นว่ากลุ่มเป้าหมาย
ควรจะอยู่ในเขตกรุงเทพ เนื่องจากเป็นเมืองหลวงของประเทศไทยและมีความหลากหลายทางด้าน
การออกแบบสูงส่งผลให้คนในเขตกรุงเทพสามารถเข้าถึงผลงานศิลปะและงานออกแบบง่ายง่ายกว่า
ในเขตอื่น ท าให้ซาบซึ้งถึงศิลปะและการออกแบบร่วมสมัยได้ในชีวิตประจ าวั นสอดคล้องกับ
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านแฟชั่นและเครื่องประดับ ซึ่งเห็นเป็นเสียงเดียวกันว่ากลุ่มเป้าหมายควรจะอยู่ใน
เขตกรุงเทพและชอบที่จะเลือกซื้อสินค้าแฟช่ันหรือเครื่องประดับภายในเขตเมืองหลวงช้ันใน 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องศาสนา 5.8.8

 ศาสนาถือเป็นตัวแปรทางด้านการวิเคราะห์อีกตัวหนึ่งซึ่งไม่ควรมองข้าม แต่ละศาสนามี 
การแต่งกายที่แตกต่างกันซึ่งบางศาสนาอาจมีกฎหรือข้อห้ามในการสวมใส่เครื่องประดับหรือ 
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เครื่องแต่งกายที่แตกต่างกับศาสนาอื่น ซึ่งสิ่งต่างๆเหล่านี้ถือเป็นเรื่องที่ส าคัญและละเอียดอ่อนท าให้
ส่งผลให้ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องศึกษาอย่างละเอียดเพื่อที่จะออกแบบเครื่องประดับไม่ให้มีความเกี่ยวข้อง
กับศาสนาใดศาสนาหนึ่ง 

 ข้อมูลด้านประชากรศาสตร์เรื่องเชื้อชาติ 5.8.9

 มนุษย์นั้นมีหลากหลายเชื้อชาติซึ่งแต่ละเชื้อชาตินั้นก็มีความต้องการในการสวมใส่
เครื่องประดับแตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น คนแอฟริกามักจะเหมาะกับการสวมใส่เครื่องประดับสีทอง
เพื่อขับให้ผิวดูเด่นและสวยงามยิ่งขึ้น ในที่นี้ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลของกลุ่มเป้าหมายที่มีเชื้อชาติ
ไทยในด้านต่างๆเพื่อให้เข้าใจถึงรูปแบบเครื่องประดับที่กลุ่มเป้าหมายต้องการ นั่นคือเครื่องประดับที่
สอดแทรกความเป็นไทยและเพิ่มเติมลูกเล่นการขยับหรือการปรับเปลี่ยนท าให้เกิดรูปแบบ
เครื่องประดับที่น่าสนใจมากขึ้นในท้องตลาด 

 ข้อมูลด้านจิตนิสัย  5.9

 จากการศึกษาข้อมูลทางด้านจิตนิสัยของกลุ่มผู้บริโภคพบว่า เป็นกลุ่มผู้หญิงที่ชอบ 
ความแปลกใหม่เป็นตัวของตัวเองและเป็นเจ้าของธุรกิจขนาดเล็กและขนาดกลาง หรือมีอาชีพ 
ที่เกี่ยวข้องกับศิลปะและการออกแบบ รวมไปถึงพนักงานบริษัทที่มีความสนใจทางด้านศิลปะ เป็นต้น
มีความคล่องตัวสูงเป็นผู้มีความคิดริเริ่มมีความเป็นผู้น า จัดว่าอยู่ในกลุ่มชนชั้นกลางส่วนบน  
(Upper - Middle Class) ซึ่งมีรสนิยมความชอบในสินค้าราคาค่อนข้างสูง ทั้งยังเป็นผู้ที่ต้องการ
ยอมรับจากสังคมในด้านต่างๆ โดยกลุ่มเป้าหมายนั้นมีอายุ  25-35 ปี  ซึ่ งอาศัยอยู่ ในเขต
กรุงเทพมหานครโดยส่วนใหญ่เป็นผู้ที่มีการศึกษาสูง มีรสนิยมความชอบในสิ่งของหรือบริการที่ไม่
เหมือนใครโดยต้องการให้ตัวเองมีจุดเด่นจากการใช้สินค้าหรือบริการนั้นโดยพฤติกรรมของ 
กลุ่มผู้บริโภคสามารถสรุปได้ดังนี้ 

 การปรับตัว (ADAPT) 5.9.1

 กลุ่มคนท างานในช่วงต้น ต้องผ่านช่วงผันผวนทางเศรษฐกิจ ต้มย ากุ้ง ภาวะเศรษฐกิจตกต่ า 
และการเมือง จึงท าให้ mindset ลึกๆความมั่นคงไม่ค่อยมีอยู่รอบตัว ดังนั้นต้องท าให้ตัวเองเกิด 
ความมั่นคง ด้วยการแข่งขัน การเรียน การหารายได้ หรืออาชีพเสริม เป็นต้น พร้อมทั้งมี
ความสามารถในการปรับตัวสูงมาก เปิดรับสิ่งใหม่แต่ก็สามารถเปลี่ยนใจได้ง่ายเช่นกัน 

 คนกลุ่มนี้เรียกได้ว่าเป็น Smart Consumer ก่อนซื้อจะต้องท าการหาข้อมูลคิดและ
เปรียบเทียบเพ่ือให้เกิดความคุ้มค่ามากที่สุด สามารถเปลี่ยนแปลงความคิดได้ทันทีตามความเหมาะสม 
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หากเป็นการเลือกสินค้าเพื่อให้ส าหรับส าหรับภาพลักษณ์ให้ตัวเองดูดีไม่ว่าราคาจะสูงแค่ไหนก็ยินดีที่
จะจ่าย Generation Y นิยมอยู่เป็นโสด รักอิสระมากขึ้น แยกออกไปอยู่คอนโดฯ และแม้ว่าผ่าน
เหตุการณ์ใหญ่ๆมาแล้วแต่ยังรู้สึกว่าตัวเองยังไม่โต ยังเป็นเด็กอยู่เสมอที่ส าคัญเปิดกว้างรับสิ่งใหม่ 

 การท างานร่วมกับผู้อื่น (COLLABORATE) 5.9.2

 กลุ่ม Generation Y สามารถผสมผสานทุกสิ่งรอบตัวเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิตได้อย่าง
รวดเร็วโดยเฉพาะเรื่องเทคโนโลยี โดยกลุ่มเป้าหมายจะใช้ Social Media ทุกวัน คิดเป็นร้อยละ 95 
เพื่อแสดงออกความคิดเห็นและสร้างสัมพันธ์กับผู้อื่น (กลุ่ม 25-29 ใช้แสดงออกทางความคิดและ
อารมณ์ กลุ่ม 30-34 ใช้ติดต่อและแชร์เรื่องราวต่างๆ) และที่น่าสนใจก็คือร้อยละ 59  ใข้สมาร์ทโฟน
เพื่อช่วยในการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการต่างๆ 

 การสร้างสรรค์ (CREATE) 5.9.3

 กลุ่ม Generation Y มีความคิดเป็นเอกลักษณ์ (Uniqueness) มีความเป็นตัวของตัวเอง  
กล้าคิด กล้าท า มากขึ้น  หรือมีอิสระทางความคิด  จึงท าให้เกิดความสร้างสรรค์ถูกสะท้อนออกมา
หลากหลายรูปแบบ โดยที่เห็นชัดเจนมีฝันมีอยากการวางแผนท าธุรกิจส่วนตัวในอนาคตไม่ใช่ท างาน
ไปเรื่อยๆเพื่อรอเกษียณอายุหรือมีเป้าหมายในต าแหน่งสูงในองค์กรเหมือนคนรุ่นก่อน 

 ข้อมูลประชากรสังคม 5.10

 กลุ่มประชากรสังคมนั่นคือกลุ่มคนที่อายุใกล้เคียงกันท าให้มีรูปแบบทางด้านประสบการณ์
วัฒนธรรมเศรษฐกิจและสังคมร่วมกัน การศึกษาข้อมูลทางด้านประชากรสังคมจะท าให้ผู้วิจัยมี 
ความเข้าใจถึงความต้องการของกลุ่มประชากรสังคมได้ชัดเจนยิ่งขึ้นโดยสามารถสรุปกลุ่มประชากร
โดยมีอายุระหว่าง 25-40ปีซึ่งแบ่งออกตามกลุ่มสังคมได้ดังนี ้

 กลุ่มเจเนอเรช่ันวาย (Generation Millennial และ Generation – Y)  5.10.1

 รุ่นอายุ 25-35 ปี Generation Millennial หรือ Generation - Y หรือเรียกย่อๆว่า Gen Y 
เป็นหมู่ประชากรศาสตร์ต่อจาก Gen X โดยนักวิจัยและนักวิเคราะห์ส่วนประเมิณกลุ่มช่วยอายุนี้ว่า
จะเกิดในช่วง พ.ศ. 2523–2540 โดยมีอายุโดยประมาณ 19 – 36 ปี โดยคนกลุ่มนี้เติบโตขึ้นมา
ท่ามกลางความเปลี่ยนแปลงและค่านิยมที่แตกต่างระหว่างรุ่นปู่ย่าตายายกับรุ่นพ่อแม่ แต่ก็รับเอา
ความเจริญรุดหน้าของเทคโนโลยี และอินเทอร์เน็ตเข้ามาแทรกอยู่ในการด ารงชีวิตประจ าวันด้วย   
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 ยุคนี้ จะเป็นยุคที่ เศรษฐกิจก าลั ง เติบโตเป็นอย่างมาก  ท าให้พ่อแม่ที่ ค่อนข้างจะ 
ประสบความส าเร็จในชีวิตแล้วจะดูแลเอาใจใส่ลูกๆเป็นอย่างดี เด็กยุคนี้จึงมักจะถูกตามใจตั้งแต่เด็ก 
ได้ในสิ่งที่คนรุ่นพ่อแม่ไม่ค่อยได้ มีการศึกษาดี มีลักษณะนิสัยชอบการแสดงออก มีความเป็นตัวของ
ตัวเองสูง ไม่ชอบถูกบังคับให้อยู่กรอบ ไม่ชอบอยู่ ในเงื่อนไข ชอบเสพข่าวสารผ่านช่องทางต่างๆที่
หลากหลาย มีอิสระในความคิด กล้าซักกล้าถามในทุกเรื่องที่ตัวเองสนใจ ไม่หวั่นกับค าวิจารณ์ มี  
ความเป็นสากลมาก มองว่าการนิยมชมชอบวัฒนธรรม หรือศิลปินต่างชาติเป็นเรื่องธรรมดา ปัจจุบัน
คนกลุ่มนี้อยู่ในทั้งช่วงวัยเรียน และวัยท างาน และจากการที่ยุคนี้เป็นยุคที่มีเทคโนโลยีเข้ามาเกี่ยวข้อง 
จึงไม่น่าแปลกใจที่คนกลุ่มนี้จะมีความสามารถในการท างานที่เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร ชอบงาน  
ด้านไอที ใช้ความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ รวมทั้งสามารถท าอะไรหลายๆอย่างได้ในเวลาเดียวกัน  
เรียกได้ว่าสามารถใช้เครื่องมือเครื่องไม้ได้อย่างคล่องแคล่ว 

 ในเรื่องการท างาน คนกลุ่มนี้ต้องการความชัดเจนในการท างานว่าสิ่งที่ท ามีผลต่อตนเอง  
ต่อหน่วยงาน และชอบท างานเป็นทีม ต่างจากกลุ่ม Gen-X ที่ชอบท างานคนเดียว เพราะคนในวัย 
Gen-X ถูกฝึกมาแบบนั้น ต่างจากวัย Gen-Y ที่เติบโตมาพร้อมกับการประชุม การระดมความคิดเห็น 
แต่ทว่าคนกลุ่มนี้จะไม่ค่อยอดทนเหมือนคนรุ่นพ่อรุ่นแม่นัก หวังที่จะท างานได้เงินเดือนสูงๆ แต่  
ไม่อยากไต่เต้าจากการท างานข้างล่างขึ้นไป มีคาดหวังในการท างานสูงและต้องการค าชม กลุ่ม Gen-Y 
มักจะจัดสรรเวลาให้งานและชีวิตส่วนตัวในจุดที่สมดุลกัน พอหลังเลิกงานอาจไปท ากิจกรรมอื่นๆ  
เพื่อสร้างความสุขให้กับตัวเองเช่น ไปเล่นฟิตเนส ไปพบปะสังสรรค์กับเพื่อนฝูง จะไม่ค่อยหมกมุ่นอยู่
กับงานเหมือนกับคนรุ่นก่อน นอกจากนี้ กลุ่ม Gen-Y จะเป็นคนมองโลกในแง่ดี มีใจช่วยเหลือสังคม 
รักษาสิ่งแวดล้อม มีความสัมพันธ์ที่ดีและแน่นแฟ้นกับพ่อแม่  

 โดยอาจกล่าวได้ว่ากลุ่ม generation y นั้นเป็นกลุ่มที่นักการตลาดให้ความสนใจในการท า
ตลาดเครื่องประดับ เนื่องจากเป็นกลุ่มคนรุ่นใหม่ที่พร้อมที่จะเปิดรับกับความคิดสร้างสรรค์และงาน
ออกแบบเครื่องประดับร่วมสมัยทั้งยังมีอ านาจในการซื้อมากขึ้นตามล าดับ (กระปุกดอทคอม) 

ส่วนที่ 4 การวิเคราะห์และสรุปผลกลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรอง 

 จากการศึกษาข้อมูลทางด้านวรรณกรรมแบบสอบถามและการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญในด้าน
ต่างๆท าให้สามารถวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าวเพื่อสรุปผลเป็นกลุ่มประชากรทางสังคมทั้งกลุ่มประชากร
เป้าหมายหลักและกลุ่มประชากรเป้าหมายรอง โดยสามารถแบ่งข้อมูล 2 กลุ่มประชากรได้แก่
กลุ่มเป้าหมายหลักคือกลุ่มรุ่น Generation – Y คือกลุ่มคนที่มีอายุระหว่าง 31-35 ปีและ
กลุ่มเป้าหมายรองคือกลุ่มอายุระหว่าง 25-30 ปี ซึ่งทั้ง 2 กลุ่มมีลักษณะนิสัย พฤติกรรม และทัศนคติ
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ที่แตกต่างกัน ส่งผลต่อการเลือกซื้อสินค้าที่แตกต่างกัน การศึกษาพฤติกรรมทั้งสองกลุ่มผู้บริโภคจะท า
ให้เข้าใจถึงความต้องการของผู้บริโภคที่แตกต่างกันและสามารถน ามาปรับใช้เพื่อให้ได้รูปแบบ
เครื่องประดับที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคมากที่สุด โดยผู้วิจัยได้สรุปผลการวิเคราะห์
ออกเป็นตารางดังนี้ 

ตารางที่ 5.3 ผลวิเคราะห์ข้อมูลกลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรอง 

ลักษณะกายภาพ ลักษณะด้านจิตนิสัย ลักษณะด้านพฤติกรรม 
กลุ่มเป้าหมายหลัก ลักษณะจิตนิสยัต่อตนเอง พฤติกรรมส่วนบุคคล 

กลุ่ม Generation – Y 
อายุระหว่าง 31-35 ปี 
สถานภาพโสดหรือแต่งงาน 
การศึกษาระดับปริญญาตรี
หรือสูงกว่า 
ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับศิลปะ
และการออกแบบหรือเป็น
เจ้าของบริษัท 
เข้าใจในงานศิลปะและการ
ออกแบบ 
มี ร า ย ไ ด้ เ ฉ ลี่ ย ต่ อ น เ ดื อ น 
30,000–50,000 บาท 
 

มีความเป็นตัวของตัวเองสูง 
ดูแลตัวเองสามารถเลือกสไตล์
การแต่งตัวของตัวเอง 
ชอบความแปลกใหม่ 
ชอบความท้าทาย 
ชื่นชมรากเหง้าของตนเอง 
มีความคิดสร้างสรรค์ 
 
 
 
 
 
 
 

มีความมั่นใจในตนเอง 
เลือกซื้อสินค้าที่มีความแปลก 
สามารถเลือกเครื่องประดับให้
เหมาะสมกับตัวเอง 
อ่านหนังสือเกี่ยวกับศิลปะและ
การออกแบบ 
เลือกซื้อสินค้าจากรูปแบบและ
ความพอใจส่วนตัว 
มีบุคลิกภาพด ี
ชื่ น ช อ บ สิ น ค้ า ป ร ะ เ ภ ท
เทคโนโลย ี
กระฉับกระเฉง 
ขี้เล่น 
 
 
 

ลักษณะกายภาพ ลักษณะด้านจิตนิสัย ลักษณะด้านพฤติกรรม 
 ลักษณะนิสัยทีม่ีต่อสังคม พฤติกรรมต่อสังคม 
 ชอบเข้าสังคม 

ทันสมัยและทันเหตุการณ ์
ไม่เชื่อค าพูดของคนมากนัก 
ชอบเป็นจุดเด่นในสังคม 

ชอบสังสรรค์กับเพื่อน 
รู้สึกพอใจในการโชว์สิ่งของที่
แปลกใหม่ให้กับเพื่อน 
ชอบแสดงความคิดเห็นส่วนตัว 
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ลักษณะกายภาพ ลักษณะด้านจิตนิสัย ลักษณะด้านพฤติกรรม 
กลุ่มเป้าหมายรอง ลักษณะจิตนิสยัต่อตนเอง พฤติกรรมส่วนบุคคล 

กลุ่ม Generation – Y 
อายุระหว่าง 25-30 ปี 
สถานภาพโสดหรือแต่งงาน 
การศึกษาระดับปริญญาตรี
หรือสูงกว่า 
ประกอบธุรกิจเกี่ยวกับศิลปะ
และการออกแบบหรือเป็น
เจ้าของบริษัท 
เข้าใจในงานศิลปะและการ
ออกแบบ 
มี ร า ย ไ ด้ เ ฉ ลี่ ย ต่ อ เ ดื อ น 
30,000–40,000 บาท 

มีความเป็นตัวของตัวเองสูง 
ดูแลตัวเองสามารถเลือกสไตล์
การแต่งตัวของตัวเอง 
ชอบความแปลกใหม่ 
ชอบความท้าทาย 
ขี้เล่น 
ชื่นชมรากเหง้าของตนเอง 
มีความคิดสร้างสรรค์ 
กระฉับกระเฉง 

มีความมั่นใจในตนเอง 
เลือกซื้อสินค้าที่มีความแปลก 
สามารถเลือกเครื่องประดับให้
เหมาะสมกับตัวเอง 
อ่านหนังสือเกี่ยวกับศิลปะและ
การออกแบบ 
เลือกซื้อสินค้าจากรูปแบบและ
ความพอใจส่วนตัว 
มีบุคลิกภาพด ี
 

ลักษณะกายภาพ ลักษณะด้านจิตนิสัย ลักษณะด้านพฤติกรรม 
 ลักษณะนิสัยทีม่ีต่อสังคม พฤติกรรมต่อสังคม 

 ชอบเข้าสังคม 
ทันสมัยและทันเหตุการณ ์
ไม่เชื่อค าพูดของคนมากนัก 

ชอบสังสรรค์กับเพื่อน 
ชอบแสดงความคิดเห็นส่วนตัว 

  
 จากการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านต่างๆพบว่า กลุ่มเป้าหมายหลักของงานวิจัยนี้คือกลุ่มที่เป็น
คนรุ่นใหม่ซึ่งมีอายุระหว่าง  25 - 35 ปี ซึ่งอยู่ในกลุ่ม Generation – y มีรายได้ประมาณ 30,000–
50,000 บาทต่อเดือนและเป็นผู้มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีขึ้นไป 

 ทางด้านจิตนิสัย กลุ่มเป้าหมายมีความเข้าใจทางด้านศิลปวัฒนธรรมและการออกแบบ  
ชอบความแปลกใหม่ ชอบความสนุกสนาน มีความซับซ้อนละเอียดอ่อนทางด้านบุคลิกภาพ 
(Sophisticated) มีความขี้เล่น (Play full) มีความเป็นตัวของตัวเอง (Individualism) สามารถน า
ตัวเองออกมาจากขนบเดิมเพื่อสร้างรูปแบบการแต่งกาย (Style) ของตนเอง ทั้งยังสามารถระลึกถึง 
(Refer)  รากเหง้าของตัวเองได้  มีความกระฉับกระเฉง (Active)  ชอบเห็นการเคลื่อนไหว 
(Movement) อะไรบางอย่างและชอบก าหนดการเคลื่อนไหว (Movement) ให้กับสิ่งใกล้ตัว มีความ
ต้องการในการควบคุม (Sense of control) อยู่ในตัว 
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 ในเชิงจิตวิทยากลุ่มคนที่ชอบเรื่องกลไกหรือการจ้องมองเครื่องยนต์กลไกจะชอบสร้างความ
เปลี่ยนแปลงอะไรบางอย่างและมีมุมของความคิดที่สร้างสรรค์เปิดกว้างพร้อมรับกับสิ่งใหม่ๆ 

 กลุ่มเป้าหมายจะไม่ชอบงานออกแบบที่ผสมผสานความเป็นไทยมากจนเกินไป ต้องมี  
การผสมผสานความเป็นร่วมสมัยเข้าไป ทั้งยังชื่นชอบงานออกแบบเครื่องประดับที่มีลูกเล่น  
การเลือกใช้เครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมและการเคลื่อนไหวจะเป็นการเพิ่มตัวตนของ
กลุ่มเป้าหมายให้ชัดเจนยิ่งขึ้น ตอกย้ าความเป็นผู้น าทางด้านความคิดและความเป็นตัวของตัวเองที่ไม่
เน้นการแต่งกายตามกระแสแฟชั่น เนื่องจากเคยผ่านประสบการณ์ทางด้านการแต่งกายตามแฟชั่นมา
ในระดับหนึ่งท าให้สามารถตัดสินใจเลือกรูปแบบการแต่งกายที่เป็นตัวของตัวเองมากที่สุดและเป็นคน
ที่สามารถเลือกเครื่องแต่งกายให้เหมาะกับตัวเอง 

ตารางที่ 5.4 ขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย 

เพศ หญิง 
อายุระหว่าง 25 - 35 ปี 
สถานะภาพ โสด 
ระดับการศึกษา ป.ตรี – ป.โท 

 
อาชีพ พนักงานบริษัท รับจ้างทั่วไป และ เจ้าของ

ธุรกิจ 
รายได้ต่อเดือน 30,000 – 50,000 บาท 
ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟช่ัน 
ลักษณะพื้นสีของตัวเรือนเครื่องประดับที่สนใจ เงิน ทองชมพู และ ด า 
ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 3 - 6 เดือนต่อครั้ง 
สถานที่และลักษณะการเลือกซื้อเครื่องประดับ ร้านเครื่องประดับและห้างสรรพสินค้า 

 
ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ในครอบครองมาก
ที่สุด 

สร้อยข้อมือ/ก าไล ต่างหู และ สร้อยคอ 

ปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับ รูปแบบที่พึงพอใจหรือมีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบรนด์ซึ่ง
ราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อแบบใด 

มีแบรนด ์
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ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อยเพื่อ
ซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด์ 

ยินด ี

หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยในการ
ออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี

หากมีเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนขยับ
เคลื่อนไหวหรือสามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบได้
ยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี

 
 จากผลสรุปการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายในบทนี้จะสามารถน าไปใช้ต่อยอดทางการในการ
วิเคราะห์การตลาดและการพัฒนารูปแบบของเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทย
ที่เคลื่อนไหวได้ในบทต่อไป 
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บทที ่6  
การตลาด 

 เพื่อให้ได้ผลงานที่ครบถ้วนและสมบูรณ์แบบมากที่สุด การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ 
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทดูละครไทยจ าเป็นจะต้องออกแบบแบรนด์เครื่องประดับที่สอดคล้องกับ
ผลงานวิจัย เพื่อให้สามารถน าไปใช้ต่อยอดในเชิงพาณิชย์ให้มีประสิทธิภาพมากที่สุด  

 ผู้วิจัยจึงได้ศึกษาค้นคว้าวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในการสร้างสรรค์ตราสินค้าเครื่องประดับ  
รวมไปถึงการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญที่เกี่ยวข้องทั้งทางด้านการตลาด การออกแบบ และการผลิต
เครื่องประดับ เพื่อให้สามารถสร้างสรรค์ตราสินค้าเครื่องประดับที่มีอัตลักษณ์โดดเด่นไม่เหมือน  
ตราสินค้าทั่วไปตามท้องตลาด โดยมีรายละเอียดการวิเคราะห์และพัฒนารูปแบบตราสินค้าดังต่อไปน้ี 

6.1 ตราสินค้าของผลงานวิจัย 

6.2 การสร้างตราสินค้า (Brand) 

6.3  หลักการตลาด 7Ps (Marketing Mix '7Ps) 

6.4 การวิเคราะห์ตลาดเครื่องประดับและการสรุปอัตลักษณ์จ าเพาะของการสร้างตราสินค้าผู้วิจัย 

 6.4.1 การจ าแนกตลาดเครื่องประดับ 

 6.4.2 การวิเคราะห์ตราสินค้าคู่แข่งทางการตลาดด้วยรูปแบบ SWOT analysis 

6.5 การสรุปอัตลักษณ์จ าเพาะของการสร้างตราสินค้าผู้วิจัย 

 ตราสินค้าของผลงานวิจัย 6.1

 การศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลในส่วนนี้น าไปเพื่อปรับพัฒนานวัตกรรมเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่ เคลื่ อนไหวได้  โดยมีกลุ่มเป้าหมายคือกลุ่มคน  
Generation - Y ที่มีอายุระหว่าง 25-35 ปี และมีรายได้ระหว่าง 30,000-50,000 บาท และส่วนใหญ่
ประกอบอาชีพพนักงานบริษัท โดยกลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีและสูงกว่า
ปริญญาตรี การเลือกซื้อเครื่องประดับส่วนใหญ่จะเน้นที่เครื่องประดับที่มีรูปแบบและการออกแบบที่
ตอบสนองความต้องการของตนเองโดยไม่ค านึงถึงสินค้าแบรนด์เนมชื่อดัง ชื่นชอบเครื่องประดับ
ประเภทสร้อยข้อมือก าไลต่างหูและสร้อยคอตามล าดับ ยินดีซื้อเครื่องประดับที่สามารถขยับหรือ
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ปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้รวมถึงเปิดรับรูปแบบเครื่องประดับที่ใช้แรงบันดาลใจจาก 
ทุนวัฒนธรรมไทย 

ตารางที่ 6.1 ขอ้มูลกลุ่มเป้าหมาย 

เพศ หญิง 
อายุระหว่าง Generation Y ช่วงอาย ุ25 – 35 ปี 
สถานะภาพ โสด 
ระดับการศึกษา ป.ตรี – ป.โท 
อาชีพ พ นั ก ง า น บ ริ ษั ท  รั บ จ้ า ง ทั่ ว ไ ป  แ ล ะ  

เจ้าของธุรกิจ 
รายได้ต่อเดือน 30,000 – 50,000 บาท 
ประเภทเครื่องประดับที่สนใจ เครื่องประดับแท้และเครื่องประดับแฟชั่น 
ลักษณะพื้นสีของตัวเรือนเครื่องประดับที่สนใจ เงิน ทองชมพู และ ด า 
ความถี่ในการเลือกซื้อเครื่องประดับ 3 – 6 เดือนต่อครั้ง 
สถานที่และลักษณะการเลือกซื้อเครื่องประดับ ร้านเครื่องประดับและห้างสรรพสินค้า 
ราคาที่ใช้ในการซื้อเครื่องประดับในแต่ละครั้ง ประมาณ 8,000 – 20,000 บาท 
ชนิดของเครื่องประดับที่มีอยู่ในครอบครองมาก
ที่สุด 

สร้อยข้อมือ/ก าไล ต่างหู และ สร้อยคอ 

ปัจจัยส าคัญในการเลือกซื้อเครื่องประดับ รูปแบบที่พึงพอใจหรือมีแบรนด์เป็นที่รู้จัก 
หากมีเครื่องประดับที่มีแบรนด์และไม่มีแบรนด์ซึ่ง
ราคาใกล้เคียงกันต้องการซื้อแบบใด 

มีแบรนด ์
 

ยินดีหรือไม่หากต้องจ่ายเงินเพิ่มอีกเล็กน้อย 
เพื่อซื้อเครื่องประดับที่มีแบรนด์ 

ยินด ี

หากมีเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยในการ
ออกแบบและมีความร่วมสมัยยินดีซื้อหรือไม่ 

ยินด ี

 
 กลุ่มเป้าหมายจัดอยู่ในกลุ่มผู้มีรายได้กลางค่อนข้างสูง โดยกลุ่มสินค้าเครื่องประดับจัดอยู่ใน
กลุ่มเครื่องประดับที่เน้นการออกแบบในตลาดราคากลางค่อนข้างสูง (Rather Hight Class) ที่อยู่ใน
กลุ่มเครื่องประดับที่เน้นการออกแบบ โดยตัวเครื่องประดับจะมีจุดเด่นทางด้านการผสมผสาน  
ทุนวัฒนธรรมไทยและเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ (Kinetic Jewelry) ทั้งนี้เครื่องประดับยัง
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มีคุณสมบัติที่สามารถขยับปรับเปลี่ยนรูปร่างได้เพื่อให้สามารถใช้งานได้หลากหลายรูปแบบมากยิ่งขึ้น 
โดยการศึกษารูปแบบกลไกทั้งภายนอกและภายในของทุนวัฒนธรรมไทย ทางข้อต่อ ข้อพับ กลไก
ตลอดจนวัสดุที่ใช้ในทุนวัฒนธรรมไทย 

 ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมาสามารถใช้เป็นอัตลักษณ์ในการสร้างรูปแบบตราสินค้าให้โดดเด่น
มากกว่าสินค้าเครื่องประดับคู่แข่งในตลาดเครื่องประดับในปัจจุบันได้ 

อุปนิสัยของกลุ่มเป้าหมาย 

 มีความเข้าใจทางด้านศิลปวัฒนธรรม การออกแบบ ชอบความแปลกใหม่  ชอบ 
ความสนุกสนาน มีความซับซ้อนละเอียดอ่อนทางด้านบุคลิกภาพ (Sophisticated) มีความขี้เล่น 
(Play full) มีความเป็นตัวของตัวเอง (Individualism) สามารถน าตัวเองออกมาจากขนบเดิมเพื่อ
สร้างรูปแบบการแต่งกาย (Style) ของตนเอง ทั้งยังสามารถระลึกถึง (Refer) รากเหง้าของตัวเองได้  
มีความกระฉับกระเฉง (Active) ชอบเห็นการเคลื่อนไหว (Movement) อะไรบางอย่างและชอบ
ก าหนดการเคลื่อนไหว (Movement) ให้กับสิ่งใกล้ตัว มีความต้องการในการควบคุม (Sense of 
control) อยู่ในตัว เครื่องประดับจึงมีการผสมผสานความเป็นไทยกับความร่วมสมัยดังนี้ 
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ตารางที่ 6.2 หลักการออกแบบเครื่องประดับ 

รูปแบบการผสมผสาน 

ความเป็นไทย ความร่วมสมัย 

ร้อยละ 1 - 24 ร้อยละ 99-76 

รูปแบบของเครื่องประดับ 

ประเภทของวัสดุ วัสดุโลหะแท้ผสมวัสดุอื่นๆ 

รูปแบบเครื่องประดับ Kinetic, playable, Creative, Modern, 
Functional 

รายละเอียดเพ่ิมเติมของการออกแบบ 

1. รูปทรงหลัก (Primary From) 

รูปทรงเรขาคณิต(Geometric form) 

2. มิติในการออกแบบ (Dimension) 

ประติมากรรมแบบลอยตัว (Round Relief) 

3. ความทึบของโครงสร้าง (Volume) 

ทึบ 25-49 % 

4. ความเป็นไทย (Thai element) 

ผสมผสาน 1-24% 

5. พื้นผิว (Texture) 

เรียบ (Smooth) 

รายละเอียดเพ่ิมเติมของการออกแบบ 
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6. วัสดุตัวเรือน (Primary material) 

โลหะ (Metallic Materials) 

7. วัสดุรอง (Secondary material) 

ไม่ใช้วัสดุรอง 

8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 

การขยับของร่างกาย (Human gesture) 

 
 มีการออกแบบที่ผสมผสานการเคลื่อนไหว (Movement) เพื่อเพิ่มลูกเล่นและความ
เพลิดเพลินให้กับการสวมใส่เครื่องประดับ สอดคล้องกับทฤษฎีการรับรู้การเคลื่อนไหวของมนุษย์  
ซึ่งมักจะให้ความสนใจกับสิ่งต่างๆที่ก าลังเคลื่อนไหวมากกว่าสิ่งที่หยุดนิ่ง (Movement and 
Perception) (Arnheim Rudolf. 1956) ทั้งยังเป็นการและสร้างรูปแบบปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ใช้และ
เครื่องประดับ (Interactive, Engage) ซึ่งการมีปฏิสัมพันธ์ (Interactive) ถือเป็นรูปแบบการสื่อสาร
ระหว่างผู้ใช้และสิ่งของ เมื่อผู้ใช้ท าการปฏิสัมพันธ์กับสิ่งของจะส่งผลให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกและ
ความสนใจที่แตกต่างกันออกไปส่งผลให้ชิ้นงานเกิดความน่าสนใจและน่าดึงดูดใจมากยิ่งขึ้น ทั้งนี้ 
กลุ่มผู้ ใช้ยังสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกผ่านไปยังเครื่องประดับและสามารถควบคุม
เครื่องประดับได้ตามต้องการช่วยตอบสนองความต้องของกลุ่มผู้บริโภคที่ชอบควบคุมทุกอย่างไว้อยู่ใน
มือ และมีความสุขทุกครั้งเมื่อสามารถควบคุมทุกอย่างได้ (Self of control) (สุริยะ 2552) 

 จากแบบสอบถามพบว่าทุกกลุ่มผู้บริโภคนิยมซื้อเครื่องประดับหลากหลายประเภท ท าให้เห็น
ถึงความต้องการที่หลากหลายในกลุ่มผู้บริโภคในสัดส่วนที่แตกต่างกันของประเภทเครื่องประดับ 
ผู้วิจัยเห็นความเป็นไปได้ในการผสมผสานรูปแบบการท างาน (Function) ที่สามารถปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้งานได้หลากหลาย (Multi-Function) ให้กับชิ้นงานเครื่องประดับ เพื่อให้กลุ่มผู้ใช้
สามารถดัดแปลงให้เครื่องประดับสามารถท างานได้หลากหลายรูปแบบในหลากหลายโอกาสการใช้
งาน 

 จากข้อมูลที่ได้สามารถสรุปได้ว่าการเลือกซื้อเครื่องประดับของกลุ่มผู้ บริโภคเป้าหมาย
จ าเป็นจะต้องค านึงถึงลักษณะการออกแบบที่ผสมผสานระหว่างทุนวัฒนธรรมและความร่วมสมัย
ผนวกกับการเพิ่มคุณลักษณะของเครื่องประดับให้สามารถขยับและเคลื่อนไหวได้ ทั้งยังสามารถ
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ปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างานได้ โดยการศึกษาพฤติกรรมของผู้บริโภคจะสามารถน ามาปรับเป็น
พื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลทางด้านการตลาดในส่วนต่างๆต่อไป 

 การสร้างตราสินค้า 6.2

 ความหมายของแบรนด ์6.2.1

 เป็นหนึ่งในการสร้างรูปแบบของภาพพจน์หรือแนวความคิดในรูปแบบที่มีอัตลักษณ์หรือมี
การผสมผสานค าขวัญแนวความคิดของการออกแบบผลิตภัณฑ์ รวมไปถึงการสร้างข้อมูลในระดับมโน
ธรรมซึ่งแสดงออกมาในแบบรูปประธรรมทั้งทางด้านสื่อสัญลักษณ์ที่สื่อถึงตัวบริษัทหรือสินค้าและ
บริการ ในส่วนของการสร้างตราสินค้าให้สามารถเป็นที่จดจ าในกลุ่มลูกค้าสามารถเกิดขึ้นได้จากการ
โฆษณาหรือการบอกต่อรวมไปถึงการออกแบบที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นการบริการที่เป็นเลิศ โดยใน
ปัจจุบันการสร้างตราสินค้านั้นเป็นส่วนส าคัญของปรัชญาการออกแบบ 

 การสร้างตราสินค้าหรืองานบริการที่ดีมักมีจุดเริ่มต้นมาจากการสร้างหรือออกแบบความ
ผูกพัน (Emotional Connections) ซึ่งมีความเชื่อมโยงระหว่างสินค้าบริการและผู้บริโภค 
ยกตัวอย่างเช่นสินค้าประเภทผงซักฟอกที่ท าให้ผ้าสะอาดโดยมีชื่อยี่ห้อว่าเปาบุ้นจิ้น ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อ
ประมาณ 15 ปีที่แล้วถูกน ามาผนวกกับความเชื่อในเรื่องความซื่อสัตย์สุจริตและยุติธรรมซึ่งท าให้
สินค้าที่ออกแบบมานั้นสื่อถึงความซื่อตรงในการผลิต หากจะกล่าวถึงสินค้าหรือบริการในปัจจุบัน
ผงซักฟอกซึ่งมีความซื่อสัตย์และยุติธรรมอย่างเดียวนั้นคงไม่พอจะต้องมีการผสมผสานสรรพคุณหรือ
เทคโนโลยีต่างๆที่ท าให้เหนือกว่าคู่แข่งยกตัวอย่างเช่นการผสมผสานเทคโนโลยีเพื่อให้ผ้าขาวเป็น
พิเศษหรือมีกลิ่นที่หอมกว่าแบรนด์คู่แข่งก็จะช่วยให้แบรนด์ของสินค้านั้นแข็งแรงยิ่งขึ้น ดังนั้นแบรนด์
หรือตราสินค้าต่างๆถึงพยายามหาหรือสร้างเอกลักษณ์ของตราสินค้าหรือบริการให้มีความโดดเด่น
เหนือกว่าแบรนด์คู่แข่งเพื่อให้เป็นที่จดจ าในสินค้าประเภทนั้น ทั้งนี้แบรนด์ยังต้องสร้างความผูกพัน
ระหว่างลูกค้าและแบรนด์ (Emotional Connections) เพื่อสร้างฐานลูกค้าให้พร้อมใจกันกลับมาซื้อ
สินค้าหรือบริการนั้นซ้ าแล้วซ้ าเล่า 

 แบรนด์ที่ดีนั้นต้องใช้เวลาในการสร้างยาวนานเพื่อให้เป็นที่จดจ าของกลุ่มผู้บริโภคและจ าเป็น
จะต้องมีความสม่ าเสมอ (Emotional Connections) มีการพัฒนาต่อยอดทางด้านการผลิตหรือ
บริการมีเรื่องราวที่จะเล่า (Story) ซึ่งจะช่วยสร้างมูลค่าให้กับสินค้าหรือบริการ ((TCDC)) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

391 

 ความส าคัญของการสร้างแบรนด์ 6.2.2
 การสร้างแบรนด์หรือตราสินค้าในปัจจุบันถือเป็นสิ่งที่ส าคัญโดยเฉพาะอย่างยิ่งผู้ประกอบการ 
SMEs เนื่องจากในปัจจุบันเป็นยุคแห่งการแข่งขันการสร้างตราสินค้าจึงเป็นสิ่งที่จ าเป็นเนื่องมาจาก
ตราสินค้าที่ดีจะช่วยสร้างมูลค่าและเพิ่มยอดขายให้ดียิ่งขึ้นทั้งยังเป็นการสร้างผลก าไรและก่อให้เกิด
ความมั่นคงทางด้านธุรกิจ อาจกล่าวได้ว่าแบรนด์หรือตราสินค้านั้นเปรียบเสมือนความพอใจโดยรวม
ของสินค้าหรือบริการ ถึงแม้ว่าแฟนจะเป็นสิ่งที่จับต้องไม่ได้แต่ก็สามารถให้ความรู้สึกดีหรือความ  
พึงพอใจให้กับลูกค้าได้ซึ่งจะท าให้ลูกค้ายินดีที่จะยอมจ่ายเงินจ านวนมากในการซื้อสินค้าหรือบริการ 
เพื่อที่จะให้ตนเองได้รับบริการหรือแปลนที่พึงพอใจ 

 ปัจจัยต่างๆในการการสร้างแบรนด ์6.2.3

  6.2.3.1 ก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนและแคบลง (Consumer Segmentation) 

  6.2.3.2 การพัฒนาสินค้า (Product Development) 

  6.2.3.3 การโฆษณาและประชาสัมพันธ์ (Advertising and Public Relation) 

  6.2.3.4 การบริการลูกค้า หรือ ลูกค้าสัมพันธ์ (Customer Relation) 

 ก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนและแคบลง (Consumer Segmentation) 6.2.3.1

 การจะพัฒนาแบรนด์ให้เข้าสู่ตลาดย่อมเป็นไปได้ยากและต้องใช้งบประมาณมหาศาลแบรนด์
ขนาดย่อยหรือ SMEs จึงจ าเป็นจะต้องจัดตลาดในกลุ่มที่มีความจ าเพาะมากยิ่งขึ้นกล่าวคือตลาด
จ าเพาะยกตัวอย่างเช่นการท าสบู่ส าหรับนักกีฬาหรือการขายนมส าหรับคุณแม่ที่มีครรภ์ อาจเห็นได้ว่า
การก าหนดกลุ่มเป้าหมายให้แคบลงจะช่วยท าให้งบประมาณในการโฆษณาหรือประชาสัมพันธ์นั้น
ลดลงอย่างเห็นได้ชัดทั้งยังเป็นการหลีกหนีต่อคู่แข่งรายใหญ่อื่นในตลาดเมื่อท าการลดขนาดของ
กลุ่มเป้าหมายโรงแล้วจะสามารถท าให้บริหารสื่อประชาสัมพันธ์ได้อย่างเต็มรูปแบบมากยิ่งขึ้น 

 การพัฒนาสินค้า (Product Development) 6.2.4

 เนื่องมาจากการตลาดในช่วงยุคหลังปี 2000  สินค้านั้นมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องและมีการ
แข่งขันที่สูงมาก สินค้าเริ่มจะมีวงจรชีวิตที่สั้นลง ท่านจะเห็นได้จากโทรศัพท์มือถือซึ่งมีการคิดค้นและ
ออกรุ่นใหม่อย่างรวดเร็วในแต่ละเดือน ทั้งยังมีการแข่งขันทางด้านเทคโนโลยีที่เข้มข้นยกตัวอย่างเช่น
เมื่อแบรนด์ ก เริ่มพัฒนามือถือที่มีหน้าจอสี แบรนด์ ข ก็จ าเป็นจะต้องพัฒนาให้มือถือมีจอสี
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เช่นเดียวกันการพัฒนาก็เปรียบเสมือนการก้าวเดินไปทั้งหน้าและหากเราเลือกที่จะยืนอยู่กับที่ ก็
เปรียบเสมือนเราเริ่มที่จะถอยหลังแล้ว  

 การโฆษณาและประชาสัมพันธ์ (Advertising and Public Relation) 6.2.5
 เมื่อเราก าหนดพระปรางค์ของสินค้าหรือบริการและโฆษณาแล้วการประชาสัมพันธ์ก็เป็นอีก
สื่อหนึ่งที่จะช่วยรักษาภาพลักษณ์ของตราสินค้าโดยโฆษณาที่ดีนั้นจะช่วยสร้างภาพลักษณ์ที่ดีของ 
ตราสินค้าหรือแบรนด์ให้สามารถถูกจดจ าได้เป็นอย่างดีและท้ายที่สุดมักจะน าไปสู่การตัดสินใจซื้อ
สินค้าหรือบริการ หลักในการสร้างสรรค์องค์ประกอบของงานโฆษณาหรือสื่อประชาสัมพันธ์ที่ดีควรมี
การวางแผนแบบองค์รวมและทุกสิ่งควรอยู่ในแบบแผนหรือกรอบความคิดรวบยอดหรือ Concept  
ของภาพลักษณ์ที่สร้างขึ้นในตราสินค้าหรือแบรนด์ซึ่งควรออกแบบให้เป็นไปตามทิศทางเดียวกันเสมอ
เพื่อตอกย้ าความน่าเช่ือถือของตราสินค้าซึ่งผู้บริโภคจะสามารถจะจดจ าไปด้านในระยะยาว 

 การบริการลูกค้า หรือ ลูกค้าสัมพันธ์ (Customer Relation) 6.2.6

 การบริการลูกค้าเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่ส าคัญในการบริการหรือการสร้างแบรนด์ในปัจจุบันซึ่งลูกค้า
คือผู้ที่เป็นใหญ่ที่สุด ดังนั้นผู้ที่เป็นพนักงานหรือส่วนบริการการขายจ าเป็นจะต้องสร้างความประทับใจ
ทั้งทางด้านการแต่งกายการพูดจาโรไม่ถึงทัศนคติและความรู้อย่างลึกซึ้งในระบบผลิตภัณฑ์หรือบริการ
เหล่านั้น ทั้งนี้จะต้องมีความใส่ใจและให้ความส าคัญกับลูกค้า ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวมานั้นจะสามารถ
แสดงออกถึงภาพลักษณ์โดยรวมของตราสินค้าหรือแบรนด์และหากสามารถอบรมพนักงานให้มี
กิริยามารยาทและการแต่งกายที่ดีรวมทั้งมีการพัฒนาสินค้าที่ทันสมัยและได้มาตรฐานสิ่งเหล่านี้จะ
รวมอยู่ในภาพพจน์ที่อยู่ในใจของลูกค้าที่มีต่อตราสินค้าหรือแบรนด์ ปัจจัยต่างๆที่กล่าวมานั้นเป็นการ
สร้างภาพลักษณ์ของตราสินค้าหรือแบรนด์ให้ประสบความส าเร็จทั้งทางด้านศาสตร์และศิลป์ใน  
เชิงการตลาดซึ่งสามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ในวงกว้าง (ศิวาชัญ 2551) 

 ขั้นตอนการสร้างแบรนด ์6.2.7
 หลักในการสร้างแบรนด์ได้แก่การสร้างความหมายให้กับสินค้าหรือบริการในทางที่ดีซึ่งจะ
สามารถท าให้สินค้าหรือบริการนั้นโดดเด่นเหนือคู่แข่งได้ การสร้างความจงรักภักดีต่อแบรนด์ก็เป็นสิ่ง
ส าคัญ ที่จะส่งผลให้แบรนด์มีอิทธิพลต่อกลุ่มผู้บริโภคในระยะยาว โดยมีรายละเอียดต่างๆดังต่อไปนี ้

 1. Brand นั้นถือเป็นสิ่งส าคัญที่ควรมีเมื่อตลาดมีความหลากหลายมากยิ่งขึ้นในปัจจุบัน 

 2. Brand จะสามารถพัฒนาไปจนถึงจุดสุดยอดได้ก็ต่อเมื่อสามารถตอบสนองความต้องการ
ของกลุ่มผู้บริโภคได ้
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 3. Brand ควรมีปฏิสัมพันธ์กับผู้ซื้อหรือผู้บริโภคยกตัวอย่างเช่นการช่วยเหลือสังคมในด้าน
ต่างๆ 

 4. Brand มีความริเริ่มสร้างสรรค์มีความกล้าในการริเริ่มท าอะไรบางอย่างเป็นรายแรก 

 5. Brand ที่มีต าแหน่งอยู่ในจุดกลางอาจจะเสียเปรียบแบรนด์ที่อยู่เหนือกว่า 

 6. Brand จ าเป็นจะต้องเป็นมากกว่าโลโก้และต้องเปลี่ยนให้เข้ากับอนาคตที่เข้ามาอย่าง
รวดเร็ว 

ที่กล่าวมาทั้งหมดนั้นแบรนด์จึงเป็นส่วนส าคัญที่จะสามารถท าให้สินค้าโดดเด่นเหนือกว่า
คู่แข่งในท้องตลาดได้และเมื่อมีสินค้า 2 ประเภทที่มีลักษณะเหมือนกันกลุ่มเป้าหมายมักจะซื้อสินค้าที่
มีแบรนด์ที่น่าเชื่อถือมากกว่าสินค้าที่ไม่มีแบรนด์โดยมีกลยุทธ์ต่างๆในการสร้างแบรนด์ดังต่อไปนี้ 
(MGR-Online) 

 กลยุทธ์ในการสร้างแบรนด์ 6.2.8

 1. ชื่อของตราสินค้าหรือแบรนด์ควรมีลักษณะที่สั้นจ าง่ายและมีความเหมาะสมกับกลุ่มลูกค้า
ที่ก าหนดไหว ชื่อแบรนด์อาจเปรียบเสมือนฉายาของธุรกิจจ า เป็นจะต้องออกแบบให้เข้ากับ 
ความต้องการของกลุ่มลูกค้ายกตัวอย่างเช่นลูกค้าต้องการฟังและรู้สึกอย่างไรชื่อของแบรนด์ก็ควรจะ
ออกแบบให้เข้ากับความต้องการของลูกค้าเหล่านั้น ควรเป็นชื่อที่ไม่ยากหรือมีความยาวมากเกินไป 
ควรออกแบบชื่อแบรนด์ให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายเช่นกลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในห้างหรูก็จ าเป็นจะต้อง
ออกแบบชื่อแบรนด์ให้มีความหรูหรามากยิ่งขึ้น 

 2. สโลแกนของแบรนด์ก็เป็นอีกหนึ่งส่วนที่ส าคัญที่จะช่วยให้กลุ่มลูกค้าเข้าใจในตราสินค้า
ของเรามากยิ่งขึ้นยกตัวอย่างเช่นบริษัท Apple ที่เลือกใช้สโลแกน "Think different" ซึ่งมี
ความหมายว่าความคิดที่แตกต่างซึ่งช่วยให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจถึงลักษณะของสินค้าและบริการที่มี
ความโดดเด่นแตกต่างจากกลุ่มเป้าหมายทั้งยังมีการออกแบบที่ไม่เหมือนใครตามสโลแกนที่ได้กล่าว
เอาไว ้

 3. การออกแบบโลโก้ก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่ส าคัญโดยหลักการออกแบบที่ส าคัญได้แก่การ
ออกแบบรูปภาพคนทั่วไปจะสามารถจดจ าได้ดีกว่าตัวอักษรและถ้าโลโก้มีความโดดเด่นน่าสนใจเหมาะ
กับกลุ่มเป้าหมายก็จะสามารถท าให้จดจ าสินค้าได้อย่างแม่นย ามากยิ่งขึ้นซึ่งช่วยให้กลุ่มเป้าหมาย
สามารถจดจ าตราสินค้าได้อย่างรวดเร็ว 
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 4. หลังจากท าการออกแบบตราสินค้าแล้วจ าเป็นจะต้องไปจดทะเบียนที่กรมทรัพย์สินทาง
ปัญญาเพื่อป้องกันการลอกเลียนแบบตราสินค้า 

 5. การเผยแพร่แบรนด์หลังจากท าการออกแบบแบรนด์เรียบร้อยแล้วก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่จะ
ท าให้ลูกค้าสามารถจดจ าในแบรนด์หรือตราสินค้าได้อย่างง่ายดายเมื่อว่าจะเป็นการโฆษณา การแจก
ถุงพลาสติก หรือการแสดงโลโก้ให้เป็นที่พบเห็นได้มากที่สุดก็เป็นเรื่องส าคัญ (ThaiSMEfriend) 

 การวิเคราะห์และสรุปผล 6.2.9

 จากการวิเคราะห์ข้อมูลข้างต้นพบว่าการสร้างแบรนด์ในปัจจุบันนั้นถือเป็นสิ่งที่จ าเป็น  
หากผู้ประกอบการต้องการแข่งขันในระดับนานาชาติ เนื่องจากแบรนด์คือสินทรัพย์ที่มีมูลค่าและ
สามารถพัฒนาต่อยอดได้ การสร้างแบรนด์จึงถือเป็นการวางรากฐานทางธุรกิจอย่างหนึ่ง และหากใช้
ร่วมกับแผนการตลาดจะช่วยให้สามารถเพิ่มมูลค่าของตัวสินค้าและเป็นเพิ่มช่องทางและ
กลุ่มเป้าหมายให้กว้างมากขึ้นในระดับนานาชาติ จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งทาง  
ด้านวรรณกรรมแบบสอบถามและจากผู้เชี่ยวชาญ จะท าวิเคราะห์หลักการสร้างแบรนด์และ  
การสร้างอัตลักษณ์ให้กับตราสินค้าประกอบกับการดึงเอาลักษณะเด่นที่เป็นอัตลักษณ์ของสินค้าเพื่อ
น ามาปรับใช้ให้เข้ากับรูปแบบของแบรนด์ โดยหลักการสร้างแบรนด์นั้นจ าเป็นจะต้องใช้ควบคู่กับ
การศึกษาและวิเคราะห์ทางด้านการตลาดซึ่งผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ในล าดับต่อไป 

ส่วนที่ 3 รูปแบบทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการตลาด 

 หลักการตลาด 7Ps (Marketing Mix '7Ps) 6.3

 จากการวิเคราะห์และค้นคว้าของผู้วิจัยพบว่าหลักการตลาดแบบ Marketing mix ในปัจจุบัน
นั้นมีความหลากหลาย ตั้งแต่ 4P’s ไปจนถึง 7P’s โดยทั้งหมดนั้นมีรูปแบบพื้นฐานมาจากหลักการ
ตลาดแบบ 4P’s หากแต่ได้รับการปรับเปลี่ยนเพิ่มเติมให้มีความจ าเพาะเจาะจงและมีความเหมาะสม
กับสินค้าที่แตกต่างกันตามท้องตลาด ทั้งนี้ผู้วิจัยเห็นว่าส่วนผสมทางการตลาดแบบทั่วไปได้แก่ 4P’s  
และ 5P’s นั้นไม่เพียงพอต่อตลาดแฟชั่นและเครื่องประดับ จึงจ าเป็นจะต้องเพิ่มองค์ประกอบ
ทางด้านอ่ืนเข้าไปเพื่อให้เกิดความลงตัวในการวิเคราะห์การตลาดและเป็นการส่งเสริมอัตลักษณ์ให้กับ 
ตราสินค้า เพื่อเป็นการขยายธุรกิจให้มีความหลากหลายทางด้านกลยุทธ์ในด้านต่างๆ ทั้งยังมี  
ความสอดคล้องกับค ากล่าวของคุณบุญเกียรติ โชควัฒนา ต าแหน่งประธานกรรมการบริษัทใน
เครือสหพัฒน์ ซึ่งได้กล่าวถึงความส าคัญในการสร้างตราสินค้าแฟชั่นว่า “การท าเสื้อผ้าต้องมีแบรนด์ 
2 สิ่งคือ สิ่งแรกเสื้อผ้าต้องดูดีตัดเย็บเรียบร้อย สิ่งที่สองคือผู้ผลิตต้องให้ความส าคัญกับกลยุทธ์ทาง
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การตลาดซึ่งได้แก่หลักการตลาด 7P’s ที่ประกอบด้วย ผลิตภัณฑ์ (Product) ราคา (Price) สถานที่
จัดจ าหน่าย (Place) การส่งเสริมการขาย (Promotion) คน (People) การน าเสนอ (Presentation) 
และที่ส าคัญที่สุดคือ พิสดาร (Purple  Cow) อันเป็นการท าสิ่งที่แปลกใหม่มีนวัตกรรม (Innovation) 
การออกแบบต้องโดดเด่นแตกต่างจากผู้อื่น” (โชควัฒนา) (อุทิศวรรณกุล 2553) สอดคล้องกับ
ความเห็นของผู้เชี่ยวชาญทางด้านการตลาดซึ่งให้ความเห็นตรงกันในการปรับใช้การวิเคราะห์
การตลาดแบบ 7P’s และด้วยการใช้หลักการตลาดแบบ 7P’s ที่กล่าวมาแล้วนั้นจะส่งผลให้เกิดการ
วิเคราะห์ทางการตลาดที่มีความเหมาะสมกับสินค้าประเภทแฟชั่นและเครื่องประดับท าให้สามารถ
วิเคราะห์ข้อมูลอย่างตรงประเด็นโดยมีรายละเอียดของการวิเคราะห์ดังต่อไปน้ี 

 ผลิตภัณฑ์ (Product) 6.3.1

 หมายถึงสิ่งที่เสนอเพื่อขายต่อกลุ่มเป้าหมายซึ่งอาจเป็นสิ่งที่สัมผัสได้หรือสัมผัสไม่ได้เช่น
สินค้าหรือบริการ ผลิตภัณฑ์นั้นจ าเป็นจะต้องมีคุณประโยชน์และมีคุณค่ามากพอที่ผู้ซื้อจะตัดสินใจซื้อ
สินค้า หากเป็นสินค้าประเภทแฟชั่นและเครื่องประดับอาจมีเรื่องของเทรนด์ (Trend) เข้ามาเกี่ยวข้อง
ในการตัดสินใจซื้อของกลุ่มเป้าหมายอีกด้วย  

 ราคา (Price)  6.3.2

 หมายถึงจ านวนเงินที่กลุ่มเป้าหมายจ าเป็นจะต้องจ่ายเพื่อให้ได้ซึ่งผลิตภัณฑ์หรือบริการ
บางอย่าง ผู้บริโภคมักจะเปรียบเทียบระหว่างคุณค่าของสิ่งของและระดับราคาที่ต้องจ่ายเพื่อหาค่า
ความสมดุลหากคุณค่ามากกว่าราคาที่กลุ่มเป้าหมายประมาณการณ์ไว้ กลุ่มเป้าหมายมักจะตัดสินใจ
ซื้อสินค้านั้น 

 สถานที่จัดจ าหน่าย (Place, Distribution)  6.3.3

 หมายถึงโครงสร้างของช่องทางในการจัดจ าหน่ายหรือส่งออกสินค้าเข้าสู่ตลาด ซึ่งอาจมีได้
หลายช่องทาง แต่ละช่องทางส่งผลต่อการขายและกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกัน สถานที่ในการขายก็มี
ส่วนในการตัดสินใจของผู้ซื้อเช่นเดียวกันโดยสถานที่ที่ดูหรูหรามักจะสามารถขายสินค้าที่มีราคาสูง
กว่าความเป็นจริงได้ 

 การส่งเสริมการขาย (Promotion)  6.3.4

 หมายถึงเครื่องมือในการสื่อสารให้กลุ่มลูกค้าหรือกลุ่มเป้าหมายเข้าใจสินค้าหรือบริการ ข้อดี
ต่างๆ รวมถึงการโฆษณาเชิญชวนหรือโน้มน้าวให้เกิดความต้องการในการซื้อสินค้านั้น รวมถึงรูปแบบ
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ในการย้ าเตือนถึงคุณสมบัติและจุดเด่นต่างๆของสินค้า เพื่อใช้ในการจูงใจให้ผู้ซื้อกลับมาซื้อซ้ าอีกครั้ง
หน่ึง  

 คน (People)  6.3.5

 หมายถึงการใช้หลักมนุษย์สัมพันธ์ในการสร้างบรรยากาศความเป็นกันเองในการติดต่อกับ
ลูกค้าหรือกลุ่มผู้บริโภคทั้งยังเป็นการศึกษาถึงหลักจิตวิทยา สังคมศาสตร์ และมนุษยศาสตร์ เพื่อสร้าง
โครงสร้างในการวิเคราะห์และท าความเข้าใจถึงพฤติกรรมของผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายเพื่อที่จะ
สามารถน ามาวิเคราะห์และจัดกลุ่มเป้าหมายให้ถูกกับสินค้าที่มีอยู่ซึ่งจะเป็นการสร้างฐานลูกค้าที่
ถูกต้องแม่นย าให้กับแบรนด ์

 บรรจุภัณฑ์ (Package)  6.3.6

 ช่วยสร้างภาพลักษณ์ให้สินค้าดูดีหมายถึง สิ่งที่ใช้ในการห่อหุ้มสินค้าในที่นี้คือเครื่องประดับ 
ซึ่งจ าเป็นจะต้องออกแบบให้ตรงกับบุคลิกภาพของสินค้าและแบรนด์และหากท าการออกแบบให้
เหมาะสมกับบุคลิกดังกล่าวแล้วจะสามารถส่งเสริมการขายและสร้างเป็นจุดแข็งหรือเอกลักษณ์ที่
ส าคัญอย่างหนึ่งของสินค้าและแบรนด์ 

 ความพิเศษของสินค้า (Purple cow)  6.3.7

 หมายถึงการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆหรือการคิดค้นนวัตกรรมพิเศษบางอย่างที่ท าให้มีความโดด
เด่นเป็นเอกลักษณ์หนึ่งเดียวและแบรนด์อื่นไม่สามารถเทียบได้ ซึ่งถือเป็นข้อส าคัญที่สุดในการสร้าง
สินค้าเครื่องประดับในปัจจุบัน เนื่องจากเครื่องประดับในปัจจุบันมักจะมีการออกแบบที่มีกฎค่อนข้าง
ตายตัว ทั้งยังมีการเพิ่มเติมลูกเล่นที่น้อยหากเปรียบเทียบกับสินค้าประเภทอื่น การสร้างเอกลักษณ์
หนึ่งเดียวจึงเป็นสิ่งส าคัญอย่างยิ่งในการสร้างแบรนด์เครื่องประดับที่โดดเด่นเนื้อแบรนด์คู่แข่งในตลาด 

 หลักการวิเคราะห ์SWOT 6.3.8

 เป็นหลักการวิเคราะห์ทั้งสภาพองค์กรรวมไปถึงหน่วยงานต่างๆ เพื่อใช้ค้นหาจุดแข็ง จุดด้อย 
หรือโอกาส ในองค์กรต่างๆ โดยสามารถจ าแนกเป็นรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

 1. Strengths จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ 

 2. Weaknesses จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 
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 3. Opportunities โอกาสที่จะด าเนินการได ้

 4. Threats อุปสรรค ข้อจ ากัด หรือปัจจัยที่คุกคามการด าเนินงานขององค์การ 

 หลักการวิเคราะห์จากการส ารวจสภาพการณ์ในด้านต่างๆทั้งภายในและภายนอกผ่าน
กระบวนการวิเคราะห์ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในองค์กรทั้งจุดแข็งและจุดอ่อนรวมไปถึงโอกาสที่
สามารถน าไปพัฒนาปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้เกิดเป็นสินค้าหรือบริการที่ดีมากยิ่งขึ้น การวิเคราะห์
สามารถแบ่งออกเป็นการวิเคราะห์ในภายในองค์กรและภายนอกองค์กร ซึ่งข้อมูลต่างๆเหล่านี้จะเป็น
การก าหนดถึงวิสัยทัศน์หรือเป้าหมายในการก าหนดกลยุทธ์ของบริษัทหรือองค์กรต่อไปในอนาคตได้ 

 S หรือ Strengths  6.3.8.1
 หมายถึง ปัจจัยต่างๆภายในองค์กร ที่ท าให้เกิดความเข้มแข็งหรือเป็นจุดแข็งขององค์กรที่จะ
น าไปสู่การได้เปรียบคู่แข่งขัน เป็นข้อดีที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายใน เช่น จุดแข็งด้านการเงิน ด้าน
การผลิต ด้านทรัพยากรบุคคล ด้านคุณภาพของสินค้า นักธุรกิจออนไลน์ต้องใช้ประโยชน์จากจุดแข็ง
เหล่านี้ในการก าหนดกลยุทธ์การตลาด 

 W หรือ Weaknesses  6.3.8.2
 หมายถึง ปัจจัยต่างๆภายในองค์กรที่ท าให้เกิดความอ่อนแอ หรือเป็นจุดอ่อน น าไปสู่การ
เสียเปรียบคู่แข่ง เป็นปัญหาหรือข้อบกพร่องที่เกิดจากสภาพภายใน ซึ่งนักธุรกิจออนไลน์จะต้องหา
วิธีแก้ไขปัญหานั้นให้ได ้

 O หรือ Opportunities  6.3.8.3
 หมายถึง ปัจจัยต่างๆ ภายนอกองค์กรที่เอื้อประโยชน์ให้ ซึ่งเป็นโอกาสที่ช่วยส่งเสริมการ
ด าเนินธุรกิจ เช่น สภาพเศรษฐกิจที่ขยายตัว ข้อแตกต่างระหว่างจุดแข็งกับโอกาสในการท าธุรกิจก็คือ 
จุดแข็งเป็นปัจจัยที่เกิดจากสภาพแวดล้อมภายใน ส่วนโอกาสนั้นเป็นผลจากสภาพแวดล้อมภายนอก 
นักธุรกิจออนไลน์ที่ดีจะต้องเสาะแสวงหาโอกาสอยู่เสมอเพื่อใช้ประโยชน์จากโอกาสนั้นในการเพิ่ม
ยอดขาย 

 T หรือ Threats  6.3.8.4
 หมายถึง ปัจจัยต่างๆภายนอกองค์กรที่เป็นอุปสรรคต่อการด าเนินงาน เป็นข้อจ ากัดที่เกิดจาก
สภาพแวดล้อมภายนอก นักธุรกิจจ าเป็นต้องปรับกลยุทธ์การตลาดให้สอดคล้องและพยายามขจัด
ปัญหาอุปสรรคที่เกิดขึ้นให้หมดไป 
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 จากความหมายของ SWOT คือมีที่มาจากอักษรย่อภาษาอังกฤษทั้ง 4 ตัว สรุปได้ว่า SWOT 
ก็คือ กลยุทธ์การตลาด 4 ด้านซึ่งได้แก่ จุดแข็งซึ่งเป็นจุดเด่นของธุรกิจ จุดอ่อนที่เป็นข้อเสียเปรียบ
ของธุรกิจ โอกาส คือปัจจัยที่เอื้อประโยชน์ให้ด าเนินธุรกิจได้ตามแผนการตลาดที่ก าหนดไว้ และด้าน
สุดท้ายก็คือปัญหาอุปสรรคที่อาจมีผลกระทบต่อการด าเนินธุรกิจ เมื่อทราบความหมายของ SWOT 
คืออะไรแล้วนั้นนักธุรกิจก็สามารถน ามาเป็นเครื่องมือในการประเมินสถานการณ์เพื่อก าหนดแผนการ
ตลาดให้สอดคล้องกับปัจจัยทั้ง4 ด้านได้อย่างลงตัวและสามารถประสบความส าเร็จในธุรกิจได้อย่าง
ยั่งยืน (IM2 2558) 

 การวิเคราะหต์ลาดเครื่องประดับและการสรุปอัตลักษณจ์ าเพาะของการสร้างตราสินค้า6.4
เครื่องประดับของผู้วิจัย 

 ในการศึกษาตลาดของเครื่องประดับในปัจจุบันจ าเป็นจะต้องเข้าใจส่วนประกอบทาง
การตลาดของเครื่องประดับประเภทต่างๆทั้งทางด้านระดับราคา รูปแบบของเครื่องประดับ แบรนด์
เครื่องประดับ ตลอดจนประเภทของวัสดุ ซึ่งผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์และจ าแนกเครื่องประดับตาม
การจ าแนกของผู้เชี่ยวชาญในข้อมูลบทที่ 2 เพื่อให้เกิดความชัดเจนในการวิเคราะห์รูปแบบ
เครื่องประดับโดยมีข้อมูลดังต่อไปน้ี 

 การจ าแนกตลาดเครื่องประดับ 6.4.1

 เพื่อให้เกิดการวิเคราะห์ทางด้านการตลาดที่ชัดเจนผู้วิจัยจึงได้แบ่งการจ าแนกตลาด
เครื่องประดับโดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

 การจ าแนกเครือ่งประดับเบื้องต้น 6.4.2

ตารางที่ 6.3 การจ้าแนกกลุ่มเครื่องประดับ 

การจ าแนกเครือ่งประดับ 

กลุ่มที ่F กลุ่มที ่M กลุ่มที ่C 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
(Fine jewelry) 

เครื่องประดับจากวัสดุ
มีค่าผสมวสัดุเทียม 
(Mix material) 

เครื่องประดับจากวัสดุเทียม 
(Costume Jewelry) 
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ราคา (Price) (Baht) 

20,000 + 20,000 + 3,000 -
100,000 

3,000 – 
100,00
0 

500 – 
5,000 

500 – 
5,000 

1,000 – 
3,000 

รูปแบบ (Style) 

Creative Traditional Creative Traditional Creative Traditional Traditional 
Creative 

การจ าแนกเครือ่งประดับ 

กลุ่มที ่F กลุ่มที ่M กลุ่มที ่C 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
(Fine jewelry) 

เครื่องประดับจากวัสดุ
มีค่าผสมวสัดุเทียม 
(Mix material) 

เครื่องประดับจากวัสดุเทียม 
(Costume Jewelry) 

 

แบรนด์ (Brand) 

Beauty 
Gem 

Prema 
Gold 

Dermond 
Chanel 

Mikimoto 
Systemma 
Pandora 

Ben 
Hopson 

Cartier 
Bvlgari 

Gempavilion 
Piaget 
Graff 

Buccellati 
Van Cleef & 

Arpels 
Harry 

Winston 
Alora 

Flow 
Jitrakarn 

Chat 
Jewelry 

Prin 
Tete-a-

tete 
Gavang 

PYM 
jewelry 
Sarran 

MONOKO 
Pround 

line 
Prandda 
Diamrusa 
Mizuchol 
Monoko 

Trimode 
Noon 
studio 

EK 
tongpasert 

Mafia 
Defy 

Mad bkk 
Basic 

theory 
La jewelry 

Maximas 
Swarovski 

Tekti 

No 
branding 

 
 จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการจ าแนกเครื่องประดับโดยใช้การจ าแนกด้วย วัสดุที่
ใช้ในการผลิต ราคา รูปแบบของการออกแบบ พบว่าสามารถแบ่งออกเป็น 3 กลุ่มใหญ่ๆ ได้แก่ 
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กลุ่มที่ C เครื่องประดับจากวัสดุเทียม (Costume jewelry) 

 มีราคาระหว่าง 1,000-5,000 บาท ในส่วนของเครื่องประดับที่มีราคา 100-300 บาทจัดเป็น
กลุ่มเครื่องประดับที่ไม่มีแบรนด์และมีการออกแบบที่หลากหลายโดยมักจะเลียนแบบมาจากกลุ่ม
เครื่องประดับที่มีราคาสูงกว่า  

 ในกลุ่มที่มีราคาระหว่าง 500 ถึง 5000 บาท จะมีการออกแบบที่ต่างกัน 2 ประเภทได้
ออกแบบในสไตล์ของเครื่องดังเดิมและออกแบบในสไตล์ของเครื่องประดับสมัยใหม่และเป็น
เครื่องประดับที่มีแบรนด์  

กลุ่มที่ M เครื่องประดับจากวัสดุมีค่าผสมวัสดุเทียม (Mix material) 

 มีราคาระหว่าง 3,000-100,000 บาท จะมีการออกแบบที่ต่างกัน 2 ประเภทได้ออกแบบ 
ในสไตล์ของเครื่องดังเดิมและออกแบบในสไตล์ของเครื่องประดับสมัยใหม่และเป็นเครื่องประดับที่มี
แบรนด์  

กลุ่มที่ F ได้แก่เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า (Fine jewelry) 

 มีราคากลับมา 20,000 บาทขึ้นไป จะมีการออกแบบที่ต่างกัน 2 ประเภทได้ออกแบบใน
สไตล์ของเครื่องดังเดิมและออกแบบในสไตล์ของเครื่องประดับสมัยใหม่และเป็นเครื่องประดับที่มี  
แบรนด ์

 การจ าแนกเครือ่งประดับโดยใช้ตัวเรือนหลักและตัวเรือนรอง 6.4.3
 

ตารางที่ 6.4 การจ้าแนกเครื่องประดบัโดยใช้ตัวเรือนหลักและตัวเรือนรอง 

การจ าแนกเครือ่งประดับจาก 

กลุ่มที ่F กลุ่มที ่M กลุ่มที ่C 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
(Fine jewelry) 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
ผสมวัสดุเทียม  
(Mix material) 

เครื่องประดับจากวัสดุเทียม 
(Costume Jewelry) 
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ราคา (Price)(Baht) 

20,000 + 20,000 + 3,000-
100,000 

3,000-
100,000 

500 – 5,000 500 – 
5,000 

10,000 – 
30,000 

รูปแบบ (Style) 

Creative 

Modern 

Contemporary 

Kinetic 

Function 

Traditional 

All Classic style 

Creative 

Modern 

Contemporary 

Kinetic 

Function 

Etc. 

Traditional 

All Classic style 

Creative 

Modern 

Contemporary 

Etc. 

Traditional 

All Classic style 
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รูปแบบ (Style) 

ตลาดล่าง 

All Classic style 

Modern 

การจ าแนกเครือ่งประดับจาก 

กลุ่มที ่F กลุ่มที ่M กลุ่มที ่C 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
(Fine jewelry) 

เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า
ผสมวัสดุเทียม (Mix 

material) 

เครื่องประดับจากวัสดุเทียม 
(Costume Jewelry) 

 
 
 
 

ตัวเรือนโลหะ (Material) 

- 18k gold 
- 24k gold 
- Platinum 
- White gold 

- โลหะมีค่า
อื่น 

- 18k gold 
- 24k gold 
- Platinum 
- White gold 

- โลหะมีค่า
อื่น 

- Silver 
- 

ทองเหลือง 
- โลหะชุบ 

- โลหะมีค่า
อื่น 

- Silver 

- ทองเหลือง 
- โลหะชุบ 

- โลหะมีค่า
อื่น 

- 

ทองเหลือง 

- นิกเกิล 
- ทองแดง 
- โลหะอื่น 

- 

ทองเหลือง 
- นิกเกิล 
- ทองแดง 

- โลหะอื่น 

- 

ทองเหลือง 

- นิกเกิล 
- ทองแดง 

- โลหะอื่น 

 
 

Gem stone 

- Diamond 
- พลอยเน้ือ
แข็ง 
- หินมคี่า
อื่นๆ 
- วัสดุอ่ืนๆ 

- Diamond 
- พลอยเน้ือ
แข็ง 
- หินมคี่า
อื่นๆ 

- เพชร
สังเคราะห์ 
- พลอย
เนื้ออ่อน 
- หินมคี่าอื่นๆ 
- วัสดุอ่ืนๆ 

- เพชร
สังเคราะห์ 
- พลอย
เนื้ออ่อน 
- หินมคี่า
อื่นๆ 

- เพชร
สังเคราะห์ 
- พลอย
สังเคราะห์ 
- วัสดุอ่ืนๆ 

- เพชร
สังเคราะห ์
- พลอย
สังเคราะห์ 
- วัสดุอ่ืนๆ 

- เพชร
สังเคราะห์ 
- พลอย
สังเคราะห์ 
- วัสดุอ่ืนๆ 
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 จากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลด้วยการจ าแนกเครื่องประดับจะพบรูปแบบในเชิงลึกที่
แตกต่างกันรวมไปถึงลักษณะของวัสดุตัวเรือนโลหะและรูปแบบการใช้อัญมณีซึ่งสามารถแบ่งออกเป็น 
3 กลุ่มดังนี ้

กลุ่มที่ C เครื่องประดับจากวัสดุเทียม (Costume Jewelry) 

 มีการออกแบบการออกแบบที่หลากหลายโดยส่วนใหญ่จะเลียนแบบเครื่องประดับแท้ แต่ไม่
ปรากฏรูปแบบเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) และรูปแบบเครื่องประดับที่สามารถ
ปรับเปลี่ยนได้ (Functonal jewelry) มีส่วนประกอบตัวเรือนโลหะได้แก่ทองเหลือง นิกเกิล ทองแดง 
และโลหะผสมอื่นๆ มีการฝังอัญมณีเพชรและพลอยสังเคราะห์รวมไปถึงวัสดุทางเลือกอื่น 

กลุ่มที่ M เครื่องประดับจากวัสดุมีค่าผสมวัสดุเทียม (Mix material) 

 มีการออกแบบที่หลากหลาย รูปแบบเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) และรูปแบบ
เครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ (Functional jewelry) แต่ไม่ได้มีการผสมผสานทุนวัฒนธรรม
ในการออกแบบ มีส่วนประกอบตัวเรือนโลหะได้แก่ โลหะประเภทต่างๆที่ผ่านการชุบสี (Pagination) 
โลหะที่มีราคาปานกลางได้แก่ เงิน มีการฝังเพชรสังเคราะห์ซอยสังเคราะห์และพลอยแท้เนื้ออ่อน
ตลอดจนวัสดุทางเลือกอื่น 

กลุ่มที่ F เครื่องประดับจากวัสดุมีค่า (Fine jewelry) 

 มีการออกแบบที่หลากหลายและสะกดรูปแบบเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) และ
รูปแบบเครื่องประดับที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ (Functional jewelry) แต่ไม่ได้มีการผสมผสาน 
ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบ มีส่วนประกอบตัวเรือนโลหะได้แก่ เงิน ทองค า18 -24k นาค 
แพลตตินั่ม ทองค าขาว วัสดุโลหะมีค่าอ่ืนๆ มีการฝังเพชรและพลอยแท้เนื้อแข็งตลอดจนวัสดุมีค่าอื่นๆ 

แบรนด์เครื่องประดับที่ใช้ทุนวัฒธรรมในการออกแบบ 

 การศึกษาและออกแบบเครื่องประดับจากทุนวัฒนธรรมจ าเป็นจะต้องเข้าใจถึงหลักการตลาด
และแบรนด์คู่แข่งในตลาด เพื่อท าการวิเคราะห์จ าแนกความแตกต่างและความโดดเด่นเฉพาะของ
เครื่องประดับในงานวิจัย โดยผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกตัวอย่างแบรนด์เครื่องประดับภายในประเทศไทย
ที่ใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบและไม่ใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบสามารถจ าแนกได้ดังนี ้
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ตารางที่ 6.5 การจ้าแนกแบรนด์จากการใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบ 

ไม่ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบ ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการ
ออกแบบ 

Auatype Jitrakarn Flow 
Ake ake Chat jewelry Pround line 
Missile Prin SARAN 
Luna studio Tete-a-tete  Trimode 
Pain killer Gavang Pilanta 
Basic theory MONOKO Tammada studio 
Pinwill Prandda O&Laor 
Stop shop Diamrusa  
All art craft CASO  
Move co Noon studio  
Mad Bkk Pym  
Maximas Mafia  
Tekti DEFY  
EK tongpasert Teetra jewelry  
Mizuchol   
 

ตารางที่ 6.6 การจ้าแนกแบรนด์เครื่องประดับจากการใช้แนวคิดกลไกการเคลื่อนไหวหรือการ
ปรับเปลี่ยน 

ไม่ใช้แนวคิดกลไกการเคลื่อนไหวหรือการปรับเปลี่ยน ใช้แนวคิดกลไกการเคลื่อนไหวหรือการ
ปรับเปลี่ยน 

Auatype Jitrakarn  
Ake ake Chat jewelry  
Missile Prin  
Luna studio Tete-a-tete   
Pain killer Gavang  
Basic theory MONOKO  
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ไม่ใช้แนวคิดกลไกการเคลื่อนไหวหรือการปรับเปลี่ยน ใช้แนวคิดกลไกการเคลื่อนไหวหรือการ
ปรับเปลี่ยน 

Pinwill Prandda  
Stop shop Diamrusa  
All art craft CASO  
Move co Noon studio  
Mad Bkk Pym  
Maximas Mafia  
Tekti DEFY  
EK tongpasert Teetra jewelry  
Mizuchol Flow  
Pround line SARAN  
Trimode Pilanta  
Tammada studio O&Laor  
 
 จากการศึกษาข้อมูลข้างต้นพบว่าแบรนด์เครื่องประดับไทยส่วนใหญ่ที่มีความโดดเด่น
ทางด้านการออกแบบในระดับประเทศมีเพียงไม่กี่แบรนด์หยิบเอาทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานในการ
ออกแบบเครื่องประดับ และในแบรนด์ข้างต้นไม่พบแบรนด์ไหนในท้องตลาดที่ท าการออกแบบ
เครื่องประดับโดยใช้แนวความคิดการเคลื่อนไหวหรือปรับเปลี่ยน ท าให้ผู้วิจัยเห็นถึงความเป็นไปได้ใน
การปรับใช้ทุนวัฒนธรรมน ามาผสมผสานกับเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ ซึ่งจะท าให้เกิด  
องค์ความรู้ใหม่และเครื่องประดับแบบใหม่ที่ยังไม่เคยมีใครท าขึ้นมาก่อน เป็นการสร้างอัตลักษณ์
จ าเพาะของช้ินงานซึ่งสามารถน าไปต่อยอดและปรับใช้ในการสร้างหรือออกแบบแบรนด์เครื่องประดับ
ต่อไป 

 การวิเคราะห์ตราสินค้าคู่แข่งทางการตลาดด้วยรูปแบบ SWOT analysis 6.4.4

 การวิเคราะห์การตลาดจ าเป็นจะต้องศึกษาแบรนด์สินค้าผู้เพื่อให้ได้ข้อมูลในเชิงลึกเพื่อน ามา
วิเคราะห์ข้อดีข้อเสียทางด้านต่างๆ และสามารถน าไปปรับใช้ในการพัฒนาและออกแบบตราสินค้า
ตลอดจนการตลาดของงานวิจัย ให้สามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคทางด้านต่างๆได้
มากที่สุด 
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 โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาคู่แข่งโดยใช้หลักการวิเคราะห์ทางด้านการตลาดที่เป็นสากลได้แก่
ห ลั ก ก า รตล าด  ก า ร ศึ กษ าแดนคู่ แ ข่ ง โ ด ย ใ ช้ ห ลั ก ก า ร วิ เ ค ร า ะห์ ก า รตล าดแบบ  7Ps  
(Marketing Mix '7Ps) ซึ่งประกอบไปด้วยการวิเคราะห์ในแบบต่างๆทั้งทางด้าน  

 1. ผลิตภัณฑ์ (Product)  

 2. ราคา (Price)  

 3. สถานที่จัดจ าหน่าย (Place, Distribution)  

 4. การส่งเสริมการขาย (Promotion)  

 5. คน (People)  

 6. บรรจุภัณฑ์ (Package)  

 7. ความพิเศษของสินค้า (Purple cow)  

และท าการวิเคราะห์ปัจจัยทั้ง 7 อย่างข้างข้างต้นด้วยหลักการวิเคราะห์ SWOT ได้แก่  

 1. Strengths จุดแข็งหรือข้อได้เปรียบ 

 2. Weaknesses จุดอ่อนหรือข้อเสียเปรียบ 

 3. Opportunities โอกาสที่จะด าเนินการได ้

 4. Threats อุปสรรค ข้อจ ากัด หรือปัจจัยที่คุกคามการด าเนินงานขององค์การเพื่อให้
สามารถวิเคราะห์ตราสินค้าคู่แข่งไปตลาดได้อย่างครบถ้วนคลอบคลุมอย่างเป็นระบบ 

 เกณฑก์ารคัดเลือกเบรนด์เครื่องประดับ 6.4.5

 การเลือกตราสินค้าเพื่อใช้ในการวิเคราะห์ก็เป็นอีกหนึ่งตัวแปรที่ส าคัญและจ าเป็นจะต้อง
ก าหนดเกณฑ์ในการเลือกแบรนด์เพื่อใช้ในการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลอย่างถี่ถ้วน เพื่อให้  
ผลการวิเคราะห์สามารถน าไปปรับใช้กับงานวิจัยได้ในหลายส่วน ทั้งทางด้านการออกแบบ การตลาด 
การสร้างแบรนด์ ในการศึกษาข้อมูลของแบรนด์คู่แข่งผู้วิจัยได้ท าการแบ่งกลุ่มของแบรนด์
เครื่องประดับออกเป็น 2 ประเภทได้แก่ 
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ประเภทที่ 1 แบรนด์เครื่องประดับผสมผสานทุนวัฒนธรรมในการออกแบบ 

โดยมีเกณฑ์การคัดเลือกดังนี ้

 1. เป็นแบรนด์เครื่องประดับมีการผสมผสานทุนวัฒนธรรมไทยและท าให้เกิดรูปแบบ
เครื่องประดับที่มีความร่วมสมัยกล่าวคือ ไม่ดูเป็นไทยหรือดูแก่มากจนเกินไป สามารถปรับใช้ให้เข้ากับ
ยุคสมัย 

 2. มีความโดดเด่นทางด้านอัตลักษณ์ของแบรนด์ที่เห็นได้อย่างชัดเจน 

 3. มีกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนซึ่งมีอายุระหว่าง 25-40 ปี เป็นคนวัยท างานมีความเข้าใจใน
ผลงานศิลปะและการออกแบบ ไม่ตามเทรนด์แฟช่ันมากนัก 

 4. แบรนด์เครื่องประดับเป็นที่ยอมรับในระดับสากลและมีการจัดแสดงหรือจ าหน่ายสินค้าใน
ระดับนานาชาติ หรือได้รับรางวัลที่แสดงถึงความโดดเด่นทางด้านการออกแบบในระดับสากล  

ประเภทที่ 2  แบรนด์เครื่องประดับที่ใช้แนวคิดคิเนติก (Kinetic jewelry) 

 1. เป็นแบรนด์เครื่องประดับที่ผสมผสานแนวคิดคิเนติกเข้าไปในเครื่องประดับ (Kinetic 
jewelry) และมีการปรับใช้ให้สามารถผลิต ซ้ าได้ในเชิงอุตสาหกรรม  

 2. มีความโดดเด่นทางด้านอัตลักษณ์ของแบรนด์ที่เห็นได้อย่างชัดเจน 

 3. มีกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนซึ่งมีอายุระหว่าง 25-40 ปี เป็นคนวัยท างานมีความเข้าใจใน
ผลงานศิลปะและการออกแบบ ไม่ตามเทรนด์แฟช่ันมากนัก 

 4. แบรนด์เครื่องประดับเป็นที่ยอมรับในระดับสากลและมีการจัดแสดงหรือจ าหน่ายสินค้าใน
ระดับนานาชาติ หรือได้รับรางวัลที่แสดงถึงความโดดเด่นทางด้านการออกแบบในระดับสากล 
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ประเภทที่ 1 แบรนด์เครื่องประดับผสมผสานทุนวัฒนธรรมในการออกแบบ 
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รูปที่ 6.1  เครือ่งประดับจากแบรนด์ Flow jewelry 

ที่มา : http://www.flowornament.com/ 
1. Flow jewelry 

 บริษัท ห้างหุ้นส่วนจ ากัด โฟล์ว จิวลี่ (Flow jewelry) ก่อตั้งเมื่อปี 2008 โดยมีหน้าร้านหลัก
ที่เทอร์มินอล 21 ชั้น 3 ก่อตั้งโดย วไลพรรณ ชูพันธ์ ซึ่งเป็นทั้งเจ้าของและหัวหน้าทีมออกแบบ
เครื่องประดับ โฟล์ว จิวลี่ มุ่งเน้นไปที่การสร้างสรรค์งานที่ต้องอาศัยทักษะการท าเครื่องประดับ 
ที่ผสมผสานกันระหว่างงานหัตถกรรมไทยดั้งเดิมผนวกกับเทคโนโลยีในการท าเครื่องประดับสมัยใหม่
เข้าไว้ด้วยกัน และมักใช้วัตถุดินท้องถิ่นของไทยที่เป็นเอกลักษณ์เช่นผ้าไหมไทย แบรนด์ โฟล์ว จิวลี่  
มีกลุ่มเป้าหมายหลักคือผู้หญิงวัยท างานตอนกลางถึงปลาย ซึ่งมีอายุระหว่าง 25-45 โดยมีรายได้เฉลี่ย
ประมาณ 30,000 บาทขึ้นไป โดยกลุ่มผู้บริโภคนั้นมีความชอบในเครื่องประดับที่เป็นงานออกแบบที่มี
ความร่วมสมัยไร้การเวลาและสามารถสวมใส่ได้หลากหลายโอกาสโดยที่ไม่จ าเป็นต้องตามแฟชั่น 
มากจนเกินมีความมั่นใจในตนเองสูงชอบงานเครื่องประดับที่มีลายละเอียดประณีตและมีเทคนิคพิเศษ
ที่โดดเด่นในตัวเครื่องประดับมีความเข้าใจในเรื่องของศิลปะหรืองานออกแบบ  

 ผู้บริโภคส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ งานทางด้านการออกแบบ สถาปนิก สไตลิสต์ ศิลปิน หรือ 
เจ้าของกิจการ โดยงานออกแบบของแบรนส่วนใหญ่มักมีแนวความคิดที่หลากหลายโดยจะมีการคิด
แนวความคิดใหม่ๆขึ้นปีละครั้ง มีช่องทางในการขาย 6 สาขา เช่น ศูนย์การค้าเทอมินอล บันยัน ทรี รี
สอร์ท แอนด์ สปา โท้ป ปัจจุบันมีการส่งออกประต่างประเทศได้แก่ ดูไบ นิวซีแลนด์ ฟรั่งเศส 
สวิสเซอร์แลนด์ สิงคโป ฟิลิปิน ฮ่องกง ญี่ปุ่น 
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ตารางที่ 6.7 การวิเคราะห์แบรนด์ Flow Jewelry 

Flow Jewelry จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

1. สินค้า 
- สินค้ามีความ
เป็นงานฝีมือ
มาก
(Craftsmanshi
p)  
 - สวมใส่ง่ายใน
ชีวิตประจ าวัน
กลุ่มผู้ผู้ใช้ชื่น
ชอบงาน
ออกแบบร่วม
สมัย 
- วัสดุมีความ
เฉพาะตัว 
- สินค้ามีความ
ประณีต 
 
 

 
- เป็นงานฝีมือ  
- นักออกแบบ
เป็นผู้ทดลอง
ต้นแบบเอง
เพื่อสร้างสร้าง
เทคนิคใหม่ๆ 
- สินค้าไม่ยึด
ติดรูป
แบบเดิมๆ 
- ความ
ประณีตในการ
ผลิต 
 
 

 
- ขนาดของสินค้า
ไม่หลากหลาย 
- สินค้าบาง
ประเภทไม่
สามารถควบคมุ
คุณภาพได้
เท่าที่ควร 
- สินค้าเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมาย
บางประเภท 
- สินค้าบาง
ประเภทถูก
ลอกเลียนแบบได้
ง่าย 

 
- ความเฉพาะของ
สินค้าส่งผลต่อราคา
ที่มากขึ้น 
- เป็นสินค้าที่
ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่ม
ลูกค้าที่ชื่นชอบงาน
ออกแบบไทยร่วม
สมัย 
- ผลิตในจ านวน
น้อยส่งผลต่อคุณค่า
ในการซื้อและเก็บ
รักษา 
- วัสดุคุณภาพ
ส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ของตรา
สินค้าที่ดีขึ้น 
 
 
 
 
 

 
-โดนเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบ 
- โดนเลียนแบบ
ด้วยวัสดุ
คุณภาพต่ ากว่า
จากโรงงานอ่ืนๆ 
- มีคู่แข่งที่มีการ
ออกแบบ
ใกล้เคียงใน
ตลาดมากขึ้น 
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Flow Jewelry จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

2. ราคา (บาท) 
- สร้อย 
1,200-30,000 
- ต่างหู 
1,000-5,000 
- ก าไล 
2,000-8,000 
- แหวน 
1,000-3,500 

 
- ราคาไม่แพง
เกินไปเมื่อ
เทียบกับตลาด
ที่เป็น
เป้าหมาย 
กลาง - สูง 
- ผลิตเองทุก
ขั้นตอนจึง
สามารถ 
ควบคุมราคา
ขายได้ 
 
 

 
- วัสดุบางอย่าง
ราคาขึ้นลงส่งผล
ให้ไม่สารถปรบั
ราคาสินค้าได้
อย่างอิสระ 
- สินค้าไม่
ครอบคลุมทุก
ระดับราคา 

 
- ราคาดึงดูดกลุ่ม
ลูกค้าที่มีก าลังซื้อ
และส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์สินค้า 

 
- สินค้าออนไลน์
มีราคาถูกกกว่า
การและมีการ
โปรโมทที่
มากกว่า 

3. สถานที ่
- มีสแตนอโลน 
ช็อป และมี
พื้นที่ขายของที่
หลากหลายใน
ห้าง 

 
- สะดวกใน
การเดินทาง
และอยู่ในย่าง
ธุรกิจและการ
ท่องเที่ยว 
- ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมาย
ที่ต้องการขาย 
ท าให้เกิดการ
ซื้อส่ง และ
การส่งออก
ต่างประเทศ 

 
- ค่าพื้นราคาทีสู่ง 
- มีเครื่องประดับ
คู่แข่งที่ราคาถกู
กว่าและมีตัวเลือก
มากกว่า 
- มีสาขาไม่มาก 
- อยู่ใกล้ย่านดี
ไซด์ท าให้มีคู่แข่ง
มาก 

 
- มีโอกาสขายส่งให้
คู่ค้าต่างประเทศ 
- มีโอกาสในการ
ขยายตลาดไปใน
ห้างชื่อดังทั่ว
ประเทศไทย 

 
- มีภาพลักษณ์
ของตราสินค้า
หรือหน้าร้านที่
ไม่ชัดเจนส่งผล
ต่อการจดจ า
ของลูกค้า 
- มีร้านค้าทีข่าย
สินค้าที่มี
ลักษณะการ
ออกแบบ
ใกล้เคียงกัน
ส่งผลให้กระทบ
ต่อยอดขาย 
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Flow Jewelry จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

4. การส่งเสริม
การขาย 
- มีการจัด
โปรโมชั่นคอล
เลคชั่นใหม ่                          
การลดราคา
ตามฤดูกาล
ต่างๆ 
- มีการท า
โครงการต่างๆ
เพื่อช่วยเหลือ
ชุมชน 
- มีเว็บไซต์ของ 
แบรนด์เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์
ข่าวเพื่อให้
สมาชิกได้ทราบ
โปรโมชั่นใหม่ๆ  
- มีการประกวด 
แบรนด์ผ่านทาง
สื่อตา่งๆ 

 
 
- สินค้ามี
ความเป็นไทย
ร่วมสมัยซึ่งถือ
เป็นจุดเด่นท า
ให้สามารถใช้
ประชาสัมพัน
ธ์ในสื่อต่างๆ
ได ้
- การท า
โปรโมชั่นเพ่ือ
สังคมส่งผลให้
ภาพลักษณ์
ของแบรนด์ดู
ดีขึ้น 
- การท า
โปรโมชั่น ณ 
จุดขายท าให้
สินค้ามีความ
น่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้น 
- มีเว็บไซต์
ของ 
แบรนด์ท าให้
สามารถเข้าถึง
แบรนด์ได้ง่าย 
 

 
 
- การออกคอล
เลคชั่นใหม่
ค่อนข้างช้า 
-  คอลเลคชั่นไม่
อิงตามเทรนด์
แฟชั่นน้อย 

 
 
- การจัด
โปรโมชั่นณจุดขาย
ท าให้ผู้ซื้อสินคา้
สามารถตัดสินใจได้
ทันท ี
- การช่วยเหลอื
สังคมส่งผลให้
ภาพลักษณ์ของ 
แบรนด์ดียิ่งขึ้นและ
เป็นที่จดจ าได้นาน
ยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
-  คอลเลคชั่น
ขาดความ
ต่อเนื่อง
เนื่องจากใช้ธีมที่
แตกต่างกันมาก
เกินไป 
- ยังขาดการ 
โปรโมท
ทางด้าน social 
network ที่
ต่อเนื่อง 
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Flow Jewelry จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

5. ผู้บริโภค 
ซึ่ ง มี อ า ยุ
ระหว่าง 25-45 
โ ด ย มี ร า ย ไ ด้
เฉลี่ยประมาณ 
30000 บาทขึ้น
ไป 

- สิ น ค้ า ต ร ง
ต า ม ค ว า ม
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย
ที่เป็นกลุ่มสตรี
มีรายได้ระดับ
ปานกลางและ
ช อ บ ง า น
เครื่องประดับ
ไทยร่วมสมัย 

- กลุ่มเป้าหมาย
ไ ม่ ห ล า กหล า ย
เนื่องจากถูกจ ากัด
ด้วยราคา 
- การออกแบบ
ไทยร่วมสมัยไม่
ส า ม า ร ถ ต อ บ
โ จ ท ย์ ค ว า ม
ต้ อ ง ก า ร ข อ ง
กลุ่มเป้าหมายทุก
กลุ่มได ้

- กลุ่ ม เ ป้ าหมาย
สามารถเลือกซื้ อ
สิ น ค้ า ไ ด้ อ ย่ า ง
สะดวกเนื่องจากมี
พื้ น ที่ ใ น ก า ร
จ าหน่ ายสิ นค้ าที่
ต รงตามลั กษณะ
ก า ร ใ ช้ ชี วิ ต ข อ ง
กลุ่มเป้าหมาย 
 
 
 
 

- กลุ่ มลู กค้ ามี
ค ว า ม เ ฉ พ า ะ 
เ จ า ะ จ ง ม า ก
เกินไปจนอาจ
ส่งผลต่อความ
หลากหลายของ
กลุ่มลูกค้า 

6. บรรจุภัณฑ ์
บันจุภัณฑ์เรียบ
ง่ายและดู
หรูหรา 

- มีตราสินค้า
ที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะท าให้
ลูกค้าสามารถ
จดจ า
ภาพลักษณ์ได้
ง่าย 
- ที่บรรจุภัณฑ์
ที่มีความเรียบ
หรูสวยงาม 

- ถุงหิ้วไม่สื่อสาร
ความเป็นตัวตน
ของแบรนด์มาก
เทา่ที่ควร 
 

- ตราสินค้าเริม่เป็น
ที่จดจ าของกลุ่มคน
ในตลาดมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 

- คู่แข่งมีการคดิ
รูปแบบบรรจุ
ภัณฑ์ที่
หลากหลายและ
มีความน่าสนใจ
มากขึ้นกว่าเดิม 
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Flow Jewelry จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

7. ความโดด
เด่นจ าเพาะ 
- วัสดุและการ
ผลิตด้วยเทคนิค
เฉพาะรวมทั้ง
งานออกแบบที่
ดูร่วมสมัย 

 
 
- การเลือกใช้
วัสดุเฉพาะ
ท้องถิ่นที่มี
เอกลักษณ์โดด
เด่น 
- การน าเอา
ความเป็นไทย
มาออกแบบ
ใหม่ให้เกิด
ความร่วมสมัย
มากยิ่งขึ้น 

 
 
- ความเฉพาะของ
ชิ้นงานส่งผลให้
ราคาสูง 
 

 
 
- มีโอกาสเติบโต
เนื่องจากสินค้ามี
ความโดดเด่น
ทางด้านวัสดุและ
เทคนิคการผลติท า
ให้เป็นที่จดจ าใน
กลุ่มลูกค้า 

 
 
- เกิดการ
ลอกเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบและ
วัสดุหรือเทคนิค
จากด้านคู่แข่งที่
มีกลุ่มเป้าหมาย
ใกล้เคียงกัน 
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รูปที่ 6.2 เครื่องประดับจากแบรนด์ SARRAN  

ที่มา : IG Sarran Youkongdee 

2. SARRAN 

 แนวคิดหลักของแบรนด์คือความเป็นไทย ซึ่งในแต่ละ collection จะเน้นความเป็นไทยเป็น
หลัก และท าการคลี่คลายออกมาเป็นรูปแบบเครื่องประดับที่หลากหลาย ซึ่งแบรนด์ศรัณย์ไม่ได้จ ากัด
รูปแบบของสินค้าอยู่แค่เครื่องประดับ แต่จะมีสายการผลิตเกี่ยวกับเฟอร์นิเจอร์และของตกแต่งบ้าน
อีกด้วย โดยผลงานจะเน้นความเป็นไทยที่เป็นคอนเซ็ปชวลดีไซน์ซึ่งมีทั้งสินค้าอาหารและบริการ โดย
ในส่วนของสายการผลิตเครื่องประดับจะจะเริ่มก่อสร้างเมื่อปี 2556  

 ในส่วนของเครื่องประดับจะเน้นการออกแบบที่ผสมผสานวัสดุที่มีความโดดเด่นมากกว่า 
แบรนด์ เครื่ องประดับไทยร่วมสมัยอื่น โดยวัสดุหลักจะเน้นไปที่กระดาษชนิดต่างๆ ที่มี 
ความหลากหลาย เช่นกระดาษที่มีส่วนผสมของผ้าช่วยให้ทนทานต่อน้ ามากยิ่งขึ้น โดยในส่วนของ
เครื่องประดับจะเป็นเครื่องประดับที่ใช้ความเป็นไทยเข้ามาผสมในการออกแบบยกตัวอย่างเช่น 
ดอกไม้ไทยที่ได้รับการตัดทอนให้เป็นเครื่องประดับที่สวยงาม ทั้งยังมีฟังก์ชันพิเศษทางด้านการใช้งาน
ได้แก่ การออกแบบเครื่องประดับให้สามารถเก็บกลิ่นหอมของน้ าหอมไว้ในเครื่องประดับได้ ซึ่งถือเป็น
จุดแข็งของเครื่องประดับ กลุ่มเป้าหมายจะเน้นไปที่กลุ่มผู้ชอบการดีไซน์และงานศิลปะร่วมสมัยโดย
ไม่ได้จ ากัดสาขาอาชีพ ซึ่งกลุ่มเป้าหมายจะมีอายุ 25 ปีขึ้นไปโดยมีระดับรายได้ที่ประมาณ 100 ,000 
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บาทขึ้นไป ปัจจุบันมีหน้าร้านอยู่ที่สยามเซ็นเตอร์และก าลังขยายเป็น 2 สาขาอีกภายในปี 2560 โดย
แบรนด์ศรัณย์จะเน้นการขายเครื่องประดับในโซนต่างประเทศมากกว่าภายในประเทศโดยมีการ
ส่งออกไปประเทศ ฝรั่งเศส อิตาลี ญี่ปุ่น มาเลเซีย 

 ในส่วนของราคาเครื่องประดับจะเริ่มต้นที่ประมาณ 5,000 ถึง 150000 บาท โดยสร้อยคอ
ราคา 12 ,000 ถึง 150,000 บาท ต่างหูราคา 5 ,000 ถึง 25,000 บาท ก าไลราคา 5,000 ถึง 
 20,000 บาท  

 โดยมีรูปแบบการขายที่แตกต่างจากแบรนด์อื่นคือจะมีรูปแบบการขายตรงด้วย เนื่องจาก
กลุ่มลูกค้าเป็นกลุ่มลูกค้าที่ต้องการความเป็นส่วนตัวและชอบพูดคุยกับดีไซเนอร์โดยตรง โดยทาง  
แบรนด์ชนิดการบริการหลังการขายที่ที่ดี ยกตัวอย่างเช่น การซ่อมสินค้าและการให้บริการข่าวสาร
โปรโมชั่นต่างๆ โดยการแจ้งข่าวสารชนิดไปที่การใช้เทคนิควิธีการแบบดั้งเดิมนั้นคือการส่งการ์ด
ข้อความเพื่อให้ผู้ใช้เกิดประสบการณ์ที่พิเศษมากกว่าการส่งอีเมล เน้นการจัดแสดงงานในแกลอรี่
ศิลปะต่างๆเพื่อเพิ่มความน่าเช่ือถือให้กับแบรนด์  

 นอกจากเครื่องประดับของแบรนด์ศรัณย์จะมีความโดดเด่นแล้ว ทางด้านบรรจุภัณฑ์ยังได้รับ
การออกแบบให้ไม่เหมือนใครด้วยการใช้กล่องไม้ที่ท าการอบกลิ่นให้เกิดความหอมแบบพิเศษ ช่วยเพิ่ม
มูลค่าให้กับสินค้า ในส่วนของกลุ่มลูกค้ามีความ unique สูงมากมีความเป็นตัวของตัวเองสูงมากไม่ใช้
ของแบรนด์เนมแล้วไม่ชอบใช้ของซ้ ากับใครต้องการของที่มีน้อยและเป็น limited edition และเป็น
กลุ่มลูกค้าที่สามารถสู้ราคาได ้
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ตารางที่ 6.8 การวิเคราะห์แบรนด์ SARRAN 

Sarran จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

1. สินค้า 
- สินค้ามีความ
เป็นMaster 
piece และผลติ
จ านวนน้อย 
 - ออกแบบเพื่อผู้
ผู้ใช้ชื่นชอบงาน
ออกแบบไทยร่วม
สมัย 
- วัสดุมีความ
เฉพาะตัว 
- สิ้นค้ามีความ
ประณีต 
 
 

 
- เป็นงานฝีมือ  
- นักออกแบบ
เป็นผู้ทดลอง
ต้นแบบเองเพื่อ
สร้างสร้าง
เทคนิคใหม่ๆ 
- สินค้าผลิต
จ านวนน้อยมาก
เพื่อเพิ่มมูลค่า
ของสินค้า 
- สินค้าไม่ยึดติด
รูปแบบเดิมๆ 
- ความประณตี
ในการผลิต 
- ใช้วัสดุ
ทางเลือกได้แก่
วัสดุกระดาษที่
กันน้ าได ้
- สินค้าสามารถ
เก็บกลิ่นของ
น้ าหอมได ้
 
 
 
 
 

 
- สินค้าเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมายที่มี
ความชอบเฉพาะ 
- สินค้าบางหรอื
วัสดุบางประเภท
ถูกลอกเลียนแบบ
ได้ง่าย 
- สินค้าบางชนิดมี
ความบอบบาง
และเสียหายได้
ง่ายจากการขนส่ง 
 

 
- ความเฉพาะของ
สินค้าส่งผลต่อ
ราคาที่มากขึ้น 
- เป็นสินค้าที่
ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่ม
ลูกค้าที่ชื่นชอบ
งานออกแบบไทย
ร่วมสมัย 
- ผลิตในจ านวน
น้อยส่งผลต่อ
คุณค่าในการซือ้
และเก็บรักษา 
- วัสดุคุณภาพ
ส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้าที่ดีขึ้น 

 
-โดนเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบ 
- โดนเลียนแบบ
ด้วยวัสดุ
คุณภาพต่ ากว่า
จากโรงงานอื่นๆ 
- สินค้ามีความ
เฉพาะมากจึง
ท าให้ยากต่อ
การขยาย
กลุ่มเป้าหมาย
และอาจท าให้
เสียภาพพจน์
ของตราสินค้า 
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Sarran จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

2. ราคา (บาท) 
สร้อยคอ 
12,000-150,000 
บาท  
ต่างหู 5,000-  
25,000   
ก าไลราคา 
5,000-20,000 

 
- สินค้าราคาสูง
ท าให้กลุ่มผูซ้ื้อ
ถูกคัดกรองจาก
รายได้ รสนิยม 
และการแต่งตัว 
และฐานะทาง
สังคม 
- ผลิตเองทุก
ขั้นตอนจึง
สามารถ 
ควบคุมราคา
ขายได้ 
 

 
- ราคาสินค้าสูง
ท าให้
กลุ่มเป้าหมายเล็ก 
- สินค้าไม่
ครอบคลุมทุก
ระดับราคา 

 
- ราคาดึงดูดกลุ่ม
ลูกค้าที่มีก าลังซื้อ
และส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์สินค้า 

 
- การ
ลอกเลียนแบบ
ทางด้านวัสดุ
หรือทางด้าน
การออกแบบ
และน ามาผลิต
ในราคาที่ต่ ากว่า 
เนื่องจากเป็น
งานที่ขาย
ความคิด
มากกว่ากว่า
คุณค่าทางวัสด ุ
 

3. สถานที ่
- มีสแตนอโลน 
ช็อป  
- ฝากขายใน
หลากหลาย
ประเทศ 

 
- มีสถานที่จัด
จ าหน่ายใน
หลายประเทศ 
- สินค้ามีขายใน
พิพิธภัณฑ์ใน
ต่างประเทศ 
- การขายตรง
ให้กับดาราหรือ
ผู้มีฐานะทาง
การเงินและ
สังคมช่วยสร้าง
ภาพลักษณ์ที่ดี
ให้กับตราสินคา้ 

 
- มีเครื่องประดับ
คู่แข่งที่ราคาถกู
กว่าและมีตัวเลือก
มากกว่า 
- มีสาขาไม่มาก 

 
- มีโอกาสขายส่ง
ให้คู่ค้า
ต่างประเทศ 
- มีโอกาสในการ
ขยายตลาดไปใน
ห้างชื่อดังใน
ต่างประเทศ 

 
- มีร้านค้าทีข่าย
สินค้าที่มี
ลักษณะการ
ออกแบบ 
contemporari
ly jewelry ที่มี
ราคาถูกกว่า 
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Sarran จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

4. การส่งเสริม
การขาย 
- มีการท า
โครงการต่างๆ
เพื่อช่วยเหลือ
ชุมชนช่างไทย 
- ขายตรงให้
ประสบการณ์ที่
พิเศษ 
- มีการประกวด 
แบรนด์ผ่านทาง
สื่อต่างๆ 

 
 
- การส่งเสริม
การขายด้วย
การยกเอาความ
โดนเด่นของ
สินค้าที่
เหนือกว่า 
แบรนอื่นมาเป็น
จุดขายเช่น
สินค้าสามารถ
เก็บกลิ่นน้ าหอม
ได้  
- สินค้ามีความ
เป็นไทยร่วม
สมัยซึ่งถือเป็น
จุดเด่นท าให้
สามารถใช้
ประชาสัมพันธ์
ในสื่อต่างๆได ้
- การท า
โปรโมชั่นเพ่ือ
สังคมส่งผลให้
ภาพลักษณ์ของ 
แบรนด์ดูดีขึ้น 
 
 
 

 
 
- การออกคอล
เลคชั่นใหม่
ค่อนข้างช้า 
-  คอลเลคชั่นไม่
อิงตามเทรนด์
แฟชั่น 

 
 
- การช่วยเหลอื
สังคมส่งผลให้
ภาพลักษณ์ของ
แบรนด์ดียิ่งขึ้น
และเป็นที่จดจ า
ได้นานยิ่งขึ้น 
- ใช้วัสดุของไทย
ท าให้เปิดโอกาส
ให้ภาครัฐเข้ามา
สนับสนุนมาก
ยิ่งขึ้น 

 
 
- ยังขาดการ 
โปรโมท
ทางด้าน social 
network ที่
ต่อเนื่อง 
 
การโปรโมตและ
ส่งเสริมการขาย 
ณ จุดขายที่ไมด่ี
พอ 
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Sarran จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

5. ผู้บริโภค 
ซึ่งมีอายุ 25 ปขีึ้น
และมีรายได ้
100,000 บาทขึ้น
ไป 

- สินค้าตรงตาม
ความต้องการ
ของ
กลุ่มเป้าหมายที่
เป็นกลุ่มคนที่
ชอบผลงาน
ศิลปะร่วมสมัย
และมีรายได้สูง  

- กลุ่มเป้าหมาย
ไม่หลากหลาย
เนื่องจากถูกจ ากัด
ด้วยราคา 
- การออกแบบ
ไทยร่วมสมัยไม่
สามารถตอบ
โจทย์ความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมายทุก
กลุ่มได ้

- กลุ่มเป้าหมายมี
พื้นฐานฐานะทาง
สังคมดีช่วยต่อ
ยอดตราสินค้าให้
เป็นที่รู้จักในแวด
วงเดียวกัน 

- กลุ่มลูกค้ามี
ความเฉพาะ 
เจาะจงมาก
เกินไปจนอาจ
ส่งผลต่อความ
หลากหลายของ
กลุ่มลูกค้า 

6. บรรจภุัณฑ ์
บรรจุภัณฑ์
หรูหราท าจากไม้
คุณภาพสูงมี
น้ าหนักและท า
การอบเคลือบกัน
ปลวก 

- มีตราสินค้าที่
มีเอกลักษณ์
เฉพาะท าให้
ลูกค้าสามารถ
จดจ า
ภาพลักษณ์ได้
ง่าย 
- ที่บรรจุภัณฑ์
ไม้ 
บุด้วยวัสดุ
เฉพาะภายในใส่
ใจทุก
รายละเอียด 

- ถุงหิ้วไม่สื่อสาร
ความเป็นตัวตน
ของแบรนด์มาก
เท่าที่ควร 
- บรรจุภัณฑ์มี
น้ าหนักมากยาก
ต่อการขนส่งไป
ต่างประเทศ 

- ตราสินค้าเริม่
เป็นที่จดจ าของ
กลุ่มคนในตลาด
มากยิ่งขึ้น 
- บรรจุภัณฑ์
สามารถน าไปใช้
ต่อและเป็นการ
โปรโมตต่อไป 
 

- คู่แข่งมีการคดิ
รูปแบบ 
บรรจุภัณฑ์ที่
หลากหลายและ
มีความน่าสนใจ
มากขึ้นกว่าเดิม
ในราคาและ
คุณภาพที่ต่ า
กว่า 
- ในบาง
ประเทศห้ามน า
สินค้าที่ท าจาก
ไม้เข้าประเทศ 
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Sarran จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

7. ความโดดเด่น
จ าเพาะ 
- วัสดุและการ
ผลิตด้วยเทคนิค
เฉพาะรวมทั้งงาน
ออกแบบที่ดูร่วม
สมัย 
- สินค้าใช้วัสดุ
เฉพาะที่มี
เอกลักษณ์คือ
กระดาษ 
- สินค้าสามารถ
เก็บความหอม
ของน้ าหอมได้ 

- การเลือกใช้
วัสดุที่มี
เอกลักษณ์โดด
เด่น 
- การน าเอา
ความเป็นไทย
มาออกแบบใหม่
ให้เกิดความร่วม
สมัยมากยิ่งขึ้น 
- สินค้าสามารถ
เก็บความหอม
ได ้

- ความเฉพาะของ
ชิ้นงานส่งผลให้
ราคาสูง 
- กลุ่มตลาดที่
แคบ 
 

- มีโอกาสเติบโต
สูงในตลาดที่เน้น
การใช้
เครื่องประดับที่
เกี่ยวกับกลิ่น 
- มีโอกาสเติบโต
เนื่องจากสินค้ามี
ความโดดเด่น
ทางด้านวัสดุและ
เทคนิคการผลติ
ท าให้เป็นที่จดจ า
ในกลุ่มลูกค้า 

- เกิดการ
ลอกเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบและ
วัสดุหรือเทคนิค
จากด้านคู่แข่งที่
มีกลุ่มเป้าหมาย
ใกล้เคียงกัน 
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ประเภทที่ 2  แบรนด์เครื่องประดับที่ใช้แนวคิดคิเนติก  
3. Michel Berger 

 

 

 
ตารางที่ 6.9 เครื่องประดับแบรนด์ Michael Berger  

ที่มา : http://www.atelier-berger.de/ 

 Atelier Michael Berger เป็นศิลปินและช่างเครื่องประดับชาวเยอรมันที่เริ่มมาจากการเป็น
ช่างเครื่องประดับแท้หรือ fine jewelry และเริ่มก้าวเข้าสู่การเป็นนักออกแบบเครื่องประดับ
เคลื่อนไหวชั้นแนวหน้าของโลกต่อจุดเด่นของเครื่องประดับในแบรนด์ Michael Berger นั่นคือ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวที่สามารถขยับได้ด้วยกลไกที่เรียบง่ายและชาญฉลาด ด้วยการบรรจุเอากลไก
ของแม่เหล็กท าให้เกิดสนามแม่เหล็กเพื่อเกิดการผลักและดูดเข้าหากันท าให้เมื่อผู้สวมใส่ขยับข้อมือ
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หรือนิ้วจะส่งผลให้เครื่องประดับสามารถหมุนขยับไปมาได้อย่างอิสระราวกับว่าอยู่ในสภาพไร้แรง 
โน้มถ่วง  

 กลไกต่างๆภายในได้รับการออกแบบมาอย่างแยบยลจากการพัฒนาด้วยการออกแบบที่
สมบูรณ์แบบ โดยเครื่องประดับได้รับแรงบันดาลใจมาจากการออกแบบในเชิงสถาปัตยกรรมน ามา
และการเคลื่อนไหว 

 วัสดุที่ใช้ในการท าเครื่องประดับของแบรนด์ส่วนใหญ่จะมาจากวัสดุมีค่าเช่น ทองค าหรือ
แพลตตินั่มที่ได้จากการหล่อหรือใช้แล้วน ามาหล่อรวมกันเป็นเครื่องประดับแต่ละช้ิน 

 โดยกลุ่มเป้าหมายหลักของแบรนด์เครื่องประดับคือ กลุ่มคนที่มีความชื่นชอบในงานศิลปะ
สถาปัตยกรรม การออกแบบที่ไม่เหมือนใคร ชอบความแปลกใหม่ มีความเป็นตัวของตัวเองและมี
ความคิดสร้างสรรค์โดยมีอายุ 25 ปีขึ้นไป และมีรายได้มากกว่า 200,000 บาท 

 จุดแข็งของเครื่องประดับแบรนด์ Michael Berger คือมีตัวแทนจ าหน่ายหลากหลายในแต่ละ
ประเทศและมีกลุ่มเป้าหมายที่ชัดเจนและเหนียวแน่น 

 เครื่องประดับของแบรนด์จะเน้นไปที่แหวนซึ่งมีราคา 100 ,000 – 240,000 บาท ซึ่งเป็น
กลุ่มเป้าหมายที่ช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของแบรนด์ให้ดูน่าเชื่อถือและดูดีมีระดับ เนื่องจากบุคคลส่วน
ใหญ่มาจากแวดวงทางศิลปะและงานออกแบบซึ่งมีอาชีพศิลปินนักออกแบบหรือสถาปนิกและวิศวกร 
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ตารางที่ 6.10 การวิเคราะห์แบรนด์ Micael Berger 

Michael Berger จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

1. สินค้า 
- สินค้ามีความเป็น
Master piece 
และผลิตจ านวน
น้อย 
 - ออกแบบเพื่อผู้
ผู้ใช้ชื่นชอบงาน
ศิลปะและงาน
ออกแบบ 
- วัสดุมีความ
เฉพาะตัว 
- สินค้ามีความ
ประณีต 
 
 

 
- เป็นงานฝีมือ
และผลิตด้วยมอื
ทุกขั้นตอน 
- นักออกแบบ
เป็นผู้ทดลอง
ต้นแบบเองเพื่อ
สร้างสร้าง
เทคนิคใหม่ๆ 
- สินค้าผลิต
จ านวนน้อยมาก
เพื่อเพิ่มมูลค่า
ของสินค้า 
- สินค้าผลิต
จากวัถุมีค่า 
- ความประณตี
ในการผลิต 
- ใช้โลหะรี
ไซเคิล 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
- สินค้าเหมาะ
กับ
กลุ่มเป้าหมายที่
มีความชอบ
เฉพาะ 
- เทคนิคการ
ขยับอาจถูกลอก
เลียน 
แบบได้ง่าย 
- มีรูปแบบ
สินค้าไม่
หลากหลาย 
 

 
- ความเฉพาะของ
สินค้าส่งผลต่อราคา
ที่มากขึ้น 
- เป็นสินค้าที่
ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่ม
ลูกค้าที่ชื่นชอบ
สินค้าที่มีความ
แปลกใหม่เฉพาะตัว 
- ผลิตในจ านวน
น้อยส่งผลต่อคุณค่า
ในการซื้อและเก็บ
รักษา 
- วัสดุคุณภาพ
ส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ของตรา
สินค้าที่ดีขึ้น 
 
 
 

 
- โดนเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบ 
- โดนเลียนแบบ
ด้วยวัสดุ
คุณภาพต่ ากว่า
หรือโลหะหาที่
ถูกกว่าเช่น
ทองเหลือง 
- สินค้ามีความ
เฉพาะมากจึง
ท าให้ยากต่อ
การขยายกลุ่ม 
เป้าหมายและ
อาจท าให้เสีย
ภาพพจน์ของ
ตราสินค้า 
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Michael Berger จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

2. ราคา (บาท) 
แหวน 
100,000-240,000  

 
- สินค้าราคาสูง
ท าให้กลุ่มผูซ้ื้อ
ถูกคัดกรองจาก
รายได้ รสนิยม 
และการแต่งตัว 
และฐานะทาง
สังคม 
- ผลิตเองทุก
ขั้นตอนจึง
สามารถ 
ควบคุมราคา
ขายได้ 

 
- ราคาสินค้าสูง
ท าให้
กลุ่มเป้าหมาย
เล็ก 
- สินค้าไมค่iอบ
คลุมทุกระดับ
ราคา 

 
- ราคาดึงดูดกลุ่ม
ลูกค้าที่มีก าลังซื้อ
และส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์สินค้า 

 
- การ
ลอกเลียนแบบ
ทางด้านวัสดุ
หรือทางด้าน
การออกแบบ
ด้วยวัสดุที่มี
คุณภาพต่ ากว่า 

3. สถานที ่
- มีสแตนอโลน 
ช็อป  
- ฝากขายใน
หลากหลาย
ประเทศ 

 
- มีสถานที่จัด
จ าหน่ายใน
หลายประเทศ 
- สินค้ามีขายใน
พิพิธภัณฑ์ใน
ต่างประเทศ 
- การขายสินค้า
ให้กับดาราหรือ
ผู้มีฐานะทาง
การเงินและ
สังคมช่วยสร้าง
ภาพลักษณ์ที่ดี
ให้กับตราสินคา้ 

 
- มี
เครื่องประดับ
คู่แข่งที่ราคาถกู
กว่าและมี
ตัวเลือก
มากกว่า 
- มีสาขาไม่มาก 

 
- มีโอกาสขายส่งให้
คู่ค้าต่างประเทศ 
- มีโอกาสในการ
ขยายตลาดไปใน
ห้างชื่อดังใน
ต่างประเทศ 
- มีโอกาสในการ
ขายในพิพิธภัณฑ์ใน
ต่างประเทศ 
 
 
 
 
 

 
- เริ่มมีร้านที่จดั
แสดงสินค้าที่มี
ลักษณะการ
หมุนขยับที่
คล้ายคลึงกันใน
ตลาด 
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Michael Berger จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

4. การส่งเสริมการ
ขาย 
- เครื่องประดับ
สามารถขยับได้เอง
ด้วยแรงเสริมเพียง
เล็กน้อยส่งผลให้
สามารถดึงดูด
ลูกค้าได้เป็นอย่างดี 
- มีการประกวด 
แบรนด์ผ่านทางสื่อ
ต่างๆ 
- การจัดแสดงผล
งานในหลากหลาย
ประเทศ 
- มีเว็บไซต์เปน็ของ
แบรนด์ท าให้เข้าถึง
กลุ่มลูกค้าได้ดี
ยิ่งขึ้น 
 

 
 
- ใช้เครื่อง
ตกแต่งที่
สามารถส่งแรง
ไปยัง
เครื่องประดับ
ท าให้
เครื่องประดับ
สามารถขยับได้
ส่งผลต่อการ
ดึงดดูดความ
สนใจของผูซ้ื้อ 
- สื่อต่างๆมักให้
ความสนใจกับ
เครื่องประดับ
เคลื่อนไหวได ้
 
 

 
 
- การออก 
คอลเลคชั่นใหม่
ค่อนข้างช้า 
- ไม่มีการ
ส่งเสริมการขาย
ที่ดีมากเพียงพอ 
-  คอลเลคชั่น
ไม่อิงตามเท
รนด์แฟช่ัน 
 
 
 

 
 
- การส่งเสริมการ
ขายด้วยการขาย
ความเป็น
เครื่องประดับ
เคลื่อนไหวมักเป็นที่
สนใจต่อบุคคลใน
หลากหลายกลุม่
และสาขาอาชีพ 
- การจัดแสดงผล
งานในหลากหลาย
ประเทศช่วยให้ 
แบรนด์มีชื่อเสียง
มากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- ยังขาดการ 
โปรโมท
ทางด้าน social 
network ที่ดี
เพียงพอ 
- การโปรโมต
และส่งเสริมการ
ขาย ณ จุด ขาย
ที่ไม่ดีพอ 
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Michael Berger จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

5. ผู้บริโภค 
ซึ่งมีอายุ 25 ปขีึ้น
และมีรายได ้
200000 บาทขึ้น
ไป 

 
- สินค้าตรงตาม
ความต้องการ
ของ
กลุ่มเป้าหมายที่
เป็นกลุ่มคนที่
ชอบผลงาน
ศิลปะและงาน
ออกแบบซึ่งมี
รายได้สูง  

 
- กลุ่มเป้าหมาย
ไม่หลากหลาย
เนื่องจากถูก
จ ากัดด้วยราคา 
 

 
- กลุ่มเป้าหมายมี
พื้นฐานฐานะทาง
สังคมดีช่วยต่อยอด
ตราสินค้าให้เป็นที่
รู้จักในแวดวง
เดียวกัน 

 
- กลุ่มลูกค้ามี
ความ
เฉพาะเจาะจง
มากเกินไปจน
อาจส่งผลต่อ
ความ
หลากหลายของ
กลุ่มลูกค้าท าให้
ขยาย
กลุ่มเป้าหมาย
ได้ยาก 
 

6. บรรจุภัณฑ ์
บรรจุภัณฑ์เรียบหรู 

 
- มีตราสินค้าที่
มีเอกลักษณ์
เฉพาะท าให้
ลูกค้าสามารถ
จดจ า
ภาพลักษณ์ได้
ง่าย 
- ที่บรรจุภัณฑ์
ได้รับการ
ออกแบบมาให้ดู
เรียบและหรูใน
เวลาเดียวกัน 

 
- ถุงหิ้วไม่
สื่อสารความ
เป็นตัวตนของ
แบรนด์มาก
เท่าที่ควร 
- บรรจุภัณฑ์ไม่
มีความ
เกี่ยวข้องกับการ
เคลื่อนไหวท า
ให้ขาดอัต
ลักษณ์บางส่วน
ของ 
แบรนด์ไป 
 

 
- บรรจุภัณฑ์
สามารถน าไปใช้ต่อ
และเป็นการ 
โปรโมตต่อไป 
 

 
- คู่แข่งมีการคดิ
รูปแบบ 
บรรจุภัณฑ์ที่
หลากหลายและ
มีความน่าสนใจ
มากขึ้นกว่าเดิม
ในราคาและ
คุณภาพที่ต่ า
กว่า 
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Michael Berger จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

7.  ความโดดเด่น
จ าเพาะ 
- วัสดุและการผลิต
ด้วยเทคนิคเฉพาะ
ร ว ม ทั้ ง ง า น
ออกแบบที่ดู ร่ วม
สมัย 
- เ ค รื่ อ งประดั บ
สามารถเคลื่อนไหว
ได้สร้างความสนใจ
ให้คนหลากหลาย
กลุ่ม 

 
 
- การ เลื อกใช้
เ ท ค นิ ค ก า ร
เคลื่อนไหวถือ
เป็นเอกลักษณ์
โดดเด่นแบรนด์ 
- สินค้ามีความ
ค ง ท น แ ล ะ
ประณีต 

 
 
- ความเฉพาะ
ข อ ง ชิ้ น ง า น
ส่งผลให้ราคาสูง 
- กลุ่ มตลาดที่
แคบ 
- ข า ด ค ว า ม
หลากหลายของ
ประเภทสินค้า 
 

 
 
- มี โอกาสเติบโต
เนื่องจากสินค้ามี
ค ว า ม โ ด ด เ ด่ น
ท า ง ด้ า น ก า ร
เ ค ลื่ อ น ไ ห ว แ ล ะ
เทคนิคการผลิตท า
ให้ เป็นที่ จดจ า ใน
กลุ่มลูกค้า 

 
 
- เ กิ ด ก า ร
ลอกเลียนแบบ
ท า ง ด้ า น ก า ร
ออกแบบและ
วัสดุหรือเทคนิค
จากด้านคู่แข่งที่
มีกลุ่มเป้าหมาย
ใกล้เคียงกัน 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

430 

 
รูปที่ 7.4 เครื่องประดับแยรนด์ Danielle Miller Jewelry 

ที่มา : http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/  
4. Danielle Miller Jewelry 

 Danielle Miller ศิลปินชาวอเมริกันเกิดและเติบโตในเมืองที่มีอุตสาหกรรมถลุงเหล็กเป็น
หลัก ในเมือง Laurel Highlands หุบเขา the Appalachian บรรยากาศที่รายล้อมไปด้วยสะพาน
ทางรถไฟและถือเป็นเมืองอุตสาหกรรม ส่งผลให้แรงบันดาลใจส่วนใหญ่ของเธอมักจะมีความเกี่ยวข้อง
กับกลไกและโครงสร้างสอดผสานกับธรรมชาติที่สวยงามในแถบนั้น หลังจากจบการศึกษาจาก  

http://www.daniellemillerjewelry.com/monthly-trunk-show/
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Tyler School of Art/Temple University เธอได้ท าการฝึกฝีมือในการออกแบบและผลิต
เครื่องประดับจากวัสดุมีค่าต่างๆเช่น ทอง และเพชรตินั่ม ไม่ได้ท างานเกี่ยวกับการผลิตในบริษัทต่างๆ
อยู่ระยะหนึ่ง จากการฝึกฝนการท างานในบริษัทในฐานะช่างทองและเครื่องประดับส่งผลให้ฝีมือของ
เธอพัฒนาอย่างรวดเร็วจนสามารถเปิดบริษัทของตัวเองได้ในปี 1998  

 โดยหลังจากที่เธอได้เปิดบริษัทของตัวเองและได้สร้างแบรนด์ของตัวเอง เธอก็ทุ่มเวลาทั้งหมด
ให้กับการสร้างสรรค์และออกแบบงานเครื่องประดับที่ไม่เหมือนใคร โดยเป็นเครื่องประดับที่มี
ส่วนผสมระหว่างความอ่อนช้อยของธรรมชาติและกลไกการเคลื่อนไหวที่เรียบง่ายแต่ดูหรูหราของ
เครื่องจักรเข้าไว้ด้วยกัน ท าให้งานเครื่องประดับของเธอนั้นมีเอกลักษณ์โดดเด่นจนสามารถคว้ารางวัล
ต่างๆมากมายในระดับสากล ส่งผลให้ชื่อเสียงของเธอพัฒนาอย่างรวดเร็ว นอกจากงานออกแบบ
เครื่องประดับที่เธอถนัดแล้วยังมีการเปิดโรงเรียนสอนเทคนิคการสร้างและออกแบบเครื่องประดับ
รวมถึงการผลิตเครื่องประดับให้กับผู้สนใจซึ่งเป็นอีกหนึ่งรายได้ให้กับแบรนด์ของเธอ เครื่องประดับ
ของแบรนด์นี้จะเน้นที่การออกแบบที่มีความร่วมสมัยดูเรียบง่ายและใส่ได้หลากหลายโอกาสใน
ขณะเดียวกันยังได้เพิ่มลูกเล่นที่สามารถขยับได้เล็กน้อยจากชิ้นส่วนอัญมณีภายใน  

 แบรนด์ Danielle Miller นั้นนอกจากจะผลิตและออกแบบเครื่องประดับเพื่อใช้ในการขาย
แล้วยังมีเครื่องประดับบางส่วนใช้ส าหรับโชว์ ซึ่งมีลักษณะและราคาที่แตกต่างช่วยเพิ่มฐานลูกค้าให้
กว้างยิ่งขึ้น 

 Danielle Miller ยังมีช่องทางในการขายออนไลน์ขายส่งและฝากขายในหลายประเทศ 
ทั่วโลก ราคาเครื่องประดับของแบรน Danielle Miller มีดังนี้ สร้อยคอ 1,200-30,000 บาท ต่างหู 
1,000-5,000 บาท ก าไล 2,000-8,000 บาท และ แหวน 1,000-3,500 บาท และจะเน้น
กลุ่มเป้าหมายผู้หญิงที่มีอายุหลากหลายตั้งแต่ 15-55 ปี ที่ชื่นชอบเครื่องประดับที่เรียบหรูโดยมีวัสดุ
ให้เลือกซื้ออย่างหลากหลายทั้งเงิน ทอง และ ทองค าขาว เป็นต้น 
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ตารางที่ 6.11 การวิเคราะห์เครื่องประดับแบรนด ์Danielle Miller Jewelry 

Danielle Miller 
Jewelry 

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

1. สินค้า 
- เครื่องประดับ
เคลื่อนไหวที่มี
ความหลากหลาย 
 - ออกแบบเพื่อผู้
ผู้ใช้ชื่นชอบงาน
ศิลปะและงาน
ออกแบบ 
- วัสดุมีความ
เฉพาะตัว 
- สินค้ามีความ
ประณีต 
 
 

 
- เป็นงานฝีมือ
และผลิตด้วย
มือทุกขั้นตอน 
- นักออกแบบ
เป็นผู้ทดลอง
ต้นแบบเอง
เพื่อสร้างสร้าง
เทคนิคใหม่ๆ 
- สินค้ามี
ความหลาก 
หลายน่าสนใจ 
- สินค้าผลิต
จากวัสดุมีค่า
หลากหลาย
ระดับเช่นเงิน
หรือทอง 
- ความ
ประณีตในการ
ผลิต 
 
 
 
 
 

 
- สินค้าเหมาะ
กับ
กลุ่มเป้าหมายที่
มีความชอบ
เฉพาะ 
- เทคนิคการ
ขยับอาจถูกลอก
เลียน 
แบบได้ง่าย 
- สินค้าอาจยัง
ขาดความ
เป็นอัตลักษณ์
เมื่อเที่ยบกับ
สินค้าที่มีการ
ออกแบบที่
ใกล้เคียงกัน 
 

 
- ความเฉพาะของ
สินค้าส่งผลต่อ
ราคาที่มากขึ้น 
- เป็นสินค้าที่
ตอบสนองความ
ต้องการของกลุ่ม
ลูกค้าที่ชื่นชอบ
สินค้าที่มีความ
แปลกใหม่
เฉพาะตัว 
- สินค้ามีความ
หลากหลายท าให้
เข้าถึงกลุ่มลูกค้า
หลากหลายกลุม่ 
- วัสดุคุณภาพ
ส่งผลต่อ
ภาพลักษณ์ของ
ตราสินค้าที่ดีขึ้น 

 
- โดนเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบ 
- โดนเลียนแบบ
ด้วยวัสดุคุณภาพต่ า
กว่าหรือโลหะหาที่
ถูกกว่าเช่น
ทองเหลือง 
- โดนเลียนแบบ
การออกแบบได้ง่าย
เนื่องจากสินค้ามี
ลักษณะเรียบและมี
รายละเอียด
ทางด้านการ
ออกแบบน้อย 
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Danielle Miller 
Jewelry 

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

2. ราคา (บาท) 
- สร้อย 
10,000-300,000 
- จี ้
4,000-150,000 
- ต่างหู 
4,000-20,000 
- ก าไล 
5,000-100,000 
- แหวน 
3,000-50,000 

 
- สินค้าราคา
หลากหลาย
ราคาช่วย
ขยาย
กลุ่มเป้าหมาย
ให้กว้างขึ้น 
- ผลิตเองทุก
ขั้นตอนจึง
สามารถ 
ควบคุมราคา
ขายได้ 
 
 

 
- ขาดความ
เชื่อมั่นในผู้ซื้อ
ซึ่งอยู่ในตลาด
บนเนื่องจาก
ขายสินค้าตลาด
กลางด้วย 
 
 

 
- ราคาดึงดูดกลุ่ม
หลากหลายกลุม่
ช่วยเพิ่มยอfขาย
ชื่อเสียงใน
หลากหลายระดับ 

 
- การลอกเลียน 
แบบทางด้านวัสดุ
หรือทางด้านการ
ออกแบบด้วยวัสดุที่
มีคุณภาพต่ ากว่าใน
ราคาที่ถูกกว่า 

3. สถานที ่
- มีสแตนอโลน 
ช็อป  
- ฝากขายใน
หลากหลาย
ประเทศ 
- ขายสินค้า
ออนไลน์ 

 
- มีสถานที่จัด
จ าหน่ายใน
หลายประเทศ 
- สินค้ามีขาย
ในพิพิธภัณฑ์
ใน
ต่างประเทศ 
 

 
- มี
เครื่องประดับ
คู่แข่งที่ราคาถกู
กว่าและมี
ตัวเลือก
มากกว่า 
- มีสาขาไม่มาก 

 
- มีโอกาสขายส่ง
ให้คู่ค้า
ต่างประเทศ 
- มีโอกาสในการ
ขยายตลาดไปใน
ห้างชื่อดังใน
ต่างประเทศ 
 
 
 
 
 
 

 
- สินค้าออนไลน์มี
คุณภาพต่ ากว่าแต่
สามารถน ามาขาย
แข่งขันได ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

434 

Danielle Miller 
Jewelry 

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

4. การส่งเสริมการ
ขาย 
- มีการส่งเสริมการ
ขายผ่านทางระบบ
ออนไลน์ 
- ได้รับการตีพิมพ์
ในสื่อหนังสือ
ต่างประเทศ 
- การจัดแสดงผล
งานในหลากหลาย
ประเทศ 
- มีเว็บไซต์เปน็ของ
แบรนด์ท าให้เข้าถึง
กลุ่มลูกค้าได้ดี
ยิ่งขึ้น 

 
 
- สามารถขยับ
ได้ส่งผลต่อ
การดึงดดูด
ความสนใจ
ของผู้ซื้อ 
- สื่อต่างๆมัก
ให้ความสนใจ
เครื่องประดับ
ที่เคลื่อนไหว
ได ้
 
 

 
 
- การออก 
คอลเลคชั่นใหม่
ค่อนข้างช้า 
- คอลเลคชั่นไม่
อิงตามเทรนด์
แฟชั่น 
 
 
 

 
 
- การส่งเสริมการ
ขายด้วยการขาย
ความเป็น
เครื่องประดับ
เคลื่อนไหวมักเป็น
ที่สนใจต่อบุคคล
ในหลากหลาย
กลุ่มและสาขา
อาชีพ 
- การจัดแสดงผล
งานใน
หลากหลาย
ประเทศช่วยให้ 
แบรนด์มีชื่อเสียง
มากยิ่งขึ้น 
- ได้รับการตีพิมพ์
ในหนังสือช่ือดัง
ส่งผลให้สินค้า
และแบรนด์มี
ความน่าเชื่อถือ 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
- ยังขาดการ 
โปรโมท ณ หน้า
ร้านหรือจุดขายที่
เพียงพอ 
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Danielle Miller 
Jewelry 

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

5. ผู้บริโภค 
ซึ่งมีอายุ 18 ปีขึ้น
และมีรายได ้
15000 บาทขึ้นไป 

 
- สินค้าตรง
ตามความ
ต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย
ที่เป็นกลุ่มคน
ที่ชอบผลงาน
ศิลปะและงาน
ออกแบบ 

 
- กลุ่มเป้าหมาย
ในตลาดบนอาจ
ให้ความสนใจ
น้อยลง
เนื่องจากแบ
รนด์ขายตลาด
กลางด้วย 

 
- กลุ่มเป้าที่กว้าง
ขึ้นช่วยขยาย
โอกาสการค้าทาง
ธุรกิจ 

 
- กลุ่มเป้าหมายถูก
ดึงดูดได้ง่ายจากแบ
รนด์คู่แข่งที่มีการ
ออกแบบใกล้เคียง
กัน 

6. บรรจุภัณฑ ์
บรรจุภัณฑ์เรียบหรู 

 
- มีตราสินค้า
ที่มีเอกลักษณ์
เฉพาะท าให้
ลูกค้าสามารถ
จดจ า
ภาพลักษณ์ได้
ง่าย 
- ที่บรรจุภัณฑ์
ได้รับการ
ออกแบบมา
ให้ดูเรียบและ
หรูในเวลา
เดียวกัน 

 
- ถุงหิ้วไม่
สื่อสารความ
เป็นตัวตนของ
แบรนด์มาก
เท่าที่ควร 
- บรรจุภัณฑ์ไม่
มีความ
เกี่ยวข้องกับการ
เคลื่อนไหวท า
ให้ขาดอัต
ลักษณ์บางส่วน
ของ 
แบรนด์ไป 
 
 
 
 
 

 
- บรรจุภัณฑ์
สามารถน าไปใช้
ต่อและเป็นการ 
โปรโมตต่อไป 
 

 
- คู่แข่งมีการคดิ
รูปแบบ 
บรรจุภัณฑ์ที่
หลากหลายและมี
ความน่าสนใจมาก
ขึ้นกว่าเดิมในราคา
และคุณภาพทีต่่ า
กว่า 
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Danielle Miller 
Jewelry 

จุดแข็ง จุดอ่อน โอกาสทาง
การตลาด 

ภาวะคุกคาม 

7. ความโดดเด่น
จ าเพาะ 
- งานออกแบบที่ดู
เรียบหรูร่วมสมัย 
- เครื่องประดับ
สามารถเคลื่อนไหว
ได้สร้างความสนใจ
ให้คนหลากหลาย
กลุ่ม 

 
 
- การเลือกใช้
เทคนิคการ
เคลื่อนไหวถือ
เป็น
เอกลักษณ ์
โดดเด่นของ
แบรนด ์
- สินค้ามี
ความคงทน
และประณีต 

 
 
- การ
เคลื่อนไหวของ
เครื่องประดับที่
ไม่มากส่งผลให้
ชิ้นงานไม่โดน
เด่นเท่าที่ควร 
- สินค้าสามารถ
โดน
ลอกเลียนแบบ
ได้ง่าย 
 

 
 
- มีโอกาสเติบโต
เนื่องจากสินค้ามี
ความโดดเด่น
ทางด้านการ
เคลื่อนไหวและ
เทคนิคการผลติ
ท าให้เป็นที่จดจ า
ในกลุ่มลูกค้า 
- กลุ่มลูกค้าหลาย
หลายช่วยเสริมให้
แบรด์เป็นที่รู้จัก
ในวงกว้างในเวลา
อันรวดเร็ว 

 
 
- เกิดการ
ลอกเลียนแบบ
ทางด้านการ
ออกแบบและวัสดุ
หรือเทคนิคจาก
ด้านคู่แข่งที่มี
กลุ่มเป้าหมาย
ใกล้เคียงกัน 
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 การสรุปอัตลักษณ์จ าเพาะของการสร้างตราสนิค้าผู้วิจัย 6.5

ตารางที่ 6.12 อัตลักษณ์จ้าเพาะของการสร้างตราสินค้าผู้วิจัย 

 
ชื่อตราสินค้า : Heritangable เป็นการผสมค าระหว่าง heritage และ 

tangible ซึ่งมคีวามหมายว่ามรดกที่สามารถ
สัมผัส 

สโลแกนของตราสินค้า : REACH YOUR 
PASSION 

มีความหมายว่าไปถึงสิ่งที่ต้องการและ
ปรารถนา 

สีหลักของตราสินค้า : ด า น้ าเงิน สื่อถึงความเรียบหรู ดูมีระดับและมีรสนิยม 
 

 ผลิตภัณฑ์ (Product) 6.5.1

แนวความคิด 

 เครื่องประดับรูปแบบใหม่เพื่อตอบสนองไลฟ์สไตล์ใหม่ๆในปัจจุบันด้วยการเพิ่มลูกเล่นต่างๆ
ให้กับเรื่องประดับเช่นกลไกข้อต่อหรือการขยับ บวกกับการเล่นกับแรงโน้มถ่วงและความสมดุลจึง
เกิดอัตลักษณ์เฉพาะขึ้น ปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สวมใส่และเครื่องประดับนั้นถือเป็นสิ่งส าคัญ 
เครื่องประดับในงานวิจัยชุดนี้ ได้รับการออกแบบมาเพื่อให้ผู้คนสามารมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับ
ได้ เพื่อเป็นการสร้างเสริมประสบการณ์ร่วมระหว่างผู้สวมใส่เครื่องประดับและตัวเครื่องประดับเอง 
น ามาผสมผสานกับหลักการทางจิตวิทยาว่าด้วยเรื่องของการดึงดูดความสนใจด้วยสิ่ งของที่เลื่อนไหว  
(movement and perception) กล่าวคือ สิ่งของที่เคลื่อนไหวจะสามารถดึงดูดความสนใจของ
สายตามนุษย์ได้มากกว่าสิ่งของที่หยุดนิ่ง จึงสามารถสร้างสรรค์เครื่องประดับที่มีทั้งความสวยงาม



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

438 

ภายนอกผนวกกั บคุณสมบั ติ ท า งจิ ต วิ ท ย า ในกา รดึ ง ดู ด คว ามสน ใจทา งด้ า นส ายตา  
(visual perception) และการกระตุ้นสัญชาตญาณมนุษย์ให้เกิดความสนใจในรูปแบบของ 
การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับที่แตกต่างกัน และเมื่อผู้สวมใส่เครื่องประดับได้ท าการบังคับ
เครื่องประดับจะท าให้เกิดจินตนาการหรืออารมณ์ร่วมไปกับเครื่องประดับชิ้นนั้นมากขึ้น และเป็น  
การเสริมสร้างความซาบซึ้งในศิลปะและความเป็นมาทางด้านการเชิดหุ่นละครไทย ก่อให้เกิด 
แรงบันดาลใจและความเพลิดเพลินในการศึกษากลไกการขยับของเครื่องประดับ ทั้งยังสามารถน าไป
คิดต่อยอดเป็นแนวทางในการพัฒนาทุนวัฒนธรรมดั้งเดิมมาผสมผสานกับงานออกแบบร่วมสมัย 

 สามารถขยับปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างานได้หลากหลายประเภทตามจินตนาการของผู้ 
สวมใส่ ยกตัวอย่างเช่น ปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานจากต่างหูเป็นก าไรหรือจากก าไรเป็นก าไรข้อมือ 
และเมื่อผู้สวมใส่น าเอาข้อต่อมาเชื่อมต่อกัน ยกตัวอย่างเช่น เชื่อมต่อจากแหวนไปเป็นก าไลเมื่อผู้ใช้  
ท าการขยับก็จะส่งผลให้ชิ้นงานเครื่องประดับขยับได้ดุจดังการเชิดหุ่นละครไทยด้วยสายโยงใยตามแรง
บันดาลใจของหุ่นละครไทย 

ประเภทสินค้า 

 เครื่องประดับเคลื่อนไหวที่สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้หลากหลายตามแต่ 
ความต้องการของผู้ใช้ โอกาสใช้สอย สามารถปรับเปลี่ยนให้ใช้งานได้หลากหลายตามแต่โอกาสที่
เหมาะสม ทั้งการถอดประกอบท าให้เครื่องประดับปรับใช้ให้เข้ากับสถานการณ์ต่างๆได้ สามารถซื้อ
เครื่องประดับแยกเป็นช้ินเพื่อใช้ในการสั่งสมหรือเพิ่มอัตลักษณ์หรือรูปแบบการออกแบบไปในทิศทาง
ที่ตนเองต้องการ 

 ราคา (Price) 6.5.2

เครื่องประดับมีราคาระหว่าง 5,000 – 12,000 บาท 

 สถานที่จัดจ าหน่าย 6.5.3

สถานที่ในการขาย 

 จัดจ าหน่ายในห้างสรรพสินค้าชั้นน าของประเทศไทยที่อยู่ในย่านของแฟชั่นและดีไซน์
ยกตัวอย่างเช่น สยามสแควร์ ดิเอ็มควอเทียร์ สยามพารากอน เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหลักมากที่สุด
ลักษณะการขาย ขายให้กับตัวแทนในต่างประเทศ ฝากขายและขายขาด ออกบูธในต่างประเทศ  
ขายหน้าร้านหลัก ขายผ่านเว็บไซต์เครื่องประดับทั้งในและต่างประเทศ รับจ้างผลิตช้ินงานเฉพาะ 
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การจัดและตกแต่ง 

การจัดแสดงภาพเคลื่อนไหวหรือวัตถุเคลื่อนไหว (Visual Movement, Kinetic Prop) 

การเคลื่อนไหวด้วยสื่อ VDO (VDO Presentation) 

 จัดสินค้าพร้อมกับ VDO แสดงกลไกการเคลื่อนไหวหรือลูกเล่นของชิ้นงานเครื่องประดับนั้นๆ
และในกรณีที่มีเครื่องประดับที่สามารถขยับได้มากกว่าหนึ่งชิ้นจะเน้นไปที่การตัดต่อ VDO ให้สั้นและ
กระชับที่สุดโดยตัดต่อให้มีความยาวไม่เกิน 40 วินาที เนื่องจากกลุ่มลูกค้ามีลักษณะนิสัยที่ชอบความ
แปลกใหม่ไม่หยุดนิ่งและมักให้ความสนใจกับสิ่งเร้าที่มีความกระชับรวดเร็วและมีความเคลื่อนไหว
อย่างไม่หยุดนิ่ง กลุ่มเป้าหมายมักจะไม่จดจ่อกับ VDO ที่มีความยาวมากจนเกินไป 

การเคลื่อนไหวด้วยวัตถุจริง (Actual Movement) 

 ในส่วนของการตกแต่งด้วยวัตถุที่สามารถเคลื่อนไหวได้ไม่ว่าจะเป็น ของตกแต่ง ของประดับ
ต่างๆที่เคลื่อนไหวได้ ส่งผลให้ผู้ซื้อเกิดความสนใจและสามารถึงดูดสายตาผู้ซื้อโดยใช้หลักการเดียวกับ
การใช้สื่อ VDO แต่จะแตกต่างกันคือ การเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นจริงจากตัววัตถุสามารถดึงดูดผู้ซื้อได้
มากกว่าสื่อ VDO เนื่องมาจากการรับรู้ต่อการเคลื่อนไหวของมนุษย์ได้ถูกสร้างมาเพื่อให้ระวังภัยต่างๆ
จากวัตถุที่เคลื่อนไหวได้มาตั้งแต่ในอดีตและ ณ ปัจจุบันสัญชาติญาณเหล่านั้นยังคงอยู่ จึงถือเป็น  
ข้อได้เปรียบในการน าเอาวัตถุที่สามารถเคลื่อนไหวได้ในทิศทางต่างๆมาผสมผสานในการออกแบบ
และจัดแสดงเครื่องประดับเพื่อให้สามารถดึงดูดความสนในของผู้ซื้อได้มากยิ่งขึ้น การท างานของ
สิ่งของตกแต่งเหล่านี้ล้วนแล้วแต่ใช้การท างานจากไฟฟ้าเปลี่ยนแปลงเป็นพลังงานจลน์เพื่อที่จะ
สามารถขับเคลื่อนสิ่งของตกแต่งต่างๆได้ 

 โดยสิ่งของตกแต่งเหล่านี้จะมีขนาดที่ใหญ่กว่าเครื่องประดับส่งผลให้ผู้ซื้อสามารถสังเกตเห็น
ได้จากระยะไกล และเป็นการแก้ปัญหาที่ว่าเครื่องประดับชิ้นเล็กไม่สามารถดึงดูดผู้ซื้อที่อยู่ใน
ระยะไกลได ้

 การส่งเสริมการขาย (Promotion)  6.5.4

 1. ขายเครื่องประดับเป็นชุดในขั้นต้น และขายแยกชิ้นโดยผู้ซื้อสามารถซื้อชิ้นส่วนไปต่อ
ประกอบเพิ่มได้หรือหากมีชิ้นส่วนเสียหายสามารถน ากลับมาซ่อมได้อย่างมีประสิทธิภาพและ
ประหยัดเวลา 

 2. มีการลดราคาตามเทศกาลต่างๆเพื่อกระตุ้นยอดขาย 
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 3. มีการโปรโมทสินค้าผ่านทางช่องทางออนไลน์ประเภทต่างๆยกตัวอย่างเช่น Facebook 
Instagram หรือเว็บไซต์ของทางแบรนด์ 

 4. มีการออกแบบเครื่องประดับชิ้น Limited Edition หรือออกแบบให้เข้ากับเทศกาลต่างๆ
ยกตัวอย่างเช่น วาเลนไทน์หรือคริสต์มาส 

 กลุ่มเป้าหมาย 6.5.5

 กลุ่มเป้าหมายสามารถแบ่งเป็นสองประเภทได้แก่กลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรอง
ดังนี้ 

 กลุ่มเป้าหมายหลัก กลุ่มคนวัยท างานอยู่ในช่วยอายุประมาณ  Generation – y ที่มี
ความชอบและความเข้าใจในศิลปะ รวมทั้งงานออกแบบเป็นคนรุ่นใหม่ที่ต้องการบริโภคสินค้าที่มี
รูปแบบหรือฟังก์ช่ันใหม่ๆที่เหนือกว่าเมื่อเทียบกับสินค้าเดิมในท้องตลาด มีความมั่นใจและเป็นตัวของ
ตัวเองสูงและต้องการเป็นที่ยอมรับจากสังคม มีหน้าที่การงานอยู่ในระดับต้นจนถึงผู้บริหารตลอดจน
ประกอบธุรกิจส่วนตัว 

 กลุ่มเป้าหมายรอง มีอิสระในความคิดกล้าซักกล้าถามในทุกเรื่องที่ตัวเองสนใจ ไม่หวั่นกับ  
ค าวิจารณ์ มีความเป็นสากลมาก เป็นกลุ่มที่มีความสามารถในการท างานที่เกี่ยวกับการติดต่อสื่อสาร
ชอบงานด้านไอทีใช้ความคิดสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆ ชื่นชมรากเหง้าของตนเองและพร้อมที่จะสืบสาน
ศิลปวัฒนธรรมไทย มีรายปานกลางไปสูง 

ตารางที่ 6.13 ข้อมูลกลุ่มเป้าหมายหลักและกลุ่มเป้าหมายรอง 

กลุ่มเป้าหมายหลัก 
กลุ่มอาย ุ Generation-y 
เพศ หญิง 
อายุ กลุ่มเป้าหมายหลัก 31-35 ปี 
อาชีพ เจ้าของธุรกิจ พนักงานบริษัท งานสายศิลปะและ

การออกแบบ 
รายได้เฉลี่ย 30,000-50,000 บาท 
ระดับการศึกษา ปริญญาตรีขึ้นไป 
สถานภาพ โสดและสมรส 
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กลุ่มเป้าหมายหลัก 
จิตนิสัย - รักงานศิลปะและงานออกแบบ 

-  สนุกสนานขี้เล่นเป็นกันเอง 
- ชื่นชมเอกลักษณ์ความเป็นไทย 
- ชอบความแปลกใหม่ไม่เหมือนใครรวมทั้งชอบ
ใช้ของที่มีฟังก์ช่ัน ชอบความท้าทายใหม่ๆ 
- ไม่ตามกระแสแฟชั่น เลือกใช้ของจากคุณภาพ
และไม่ติดสินค้าแบรนด์เนม  
- มั่นใจในตนเออง มีความเป็นตัวของตัวเองสูง
และกล้าแสดงออกและชอบเข้าสังคม 

กลุ่มเป้าหมายรอง 
กลุ่มอาย ุ Generation-y 
เพศ หญิง 
อายุ กลุ่มเป้าหมายรอง 25-30 ปี 
อาชีพ เจ้าของธุรกิจ พนักงานบริษัท งานสายศิลปะและ

การออกแบบ 
รายได้เฉลี่ย 30,000-40,000 บาท 
ระดับการศึกษา ปริญญาตรีขึ้นไป 
สถานภาพ โสดและสมรส 
จิตนิสัย - รักงานศิลปะและงานออกแบบ 

-  สนุกสนานขี้เล่นเป็นกันเอง 
- ชื่นชมเอกลักษณ์ความเป็นไทย 
- ชอบความแปลกใหม่ไม่เหมือนใครรวมทั้งชอบ
ใช้ของที่มีฟังก์ช่ัน ชอบความท้าทายใหม่ๆ 
- ไม่ตามกระแสแฟชั่น เลือกใช้ของจากคุณภาพ
และไม่ตดิสินค้าแบรนด์เนม  
- มั่นใจในตนเออง มีความเป็นตัวของตัวเองสูง
และกล้าแสดงออกและชอบเข้าสังคม 
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 บรรจุภัณฑ์ (Package) 6.5.6

 เน้นการออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้มีวัสดุที่แตกต่างผสมผสานกับเรื่องราวทุนวัฒนธรรมเพื่อให้
สามารถดึงดูดความสนใจของกลุ่มเป้าหมายได้มากยิ่งขึ้น 

 

รูปที่ 6.3 รูปแบบบรรจุภัณฑ์ (กล่อง) 

ออกแบบโดยใช้วัสดุที่มีความเรียบหรูและเข้ากับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายรวมทั้งยังมีการ
ออกแบบแพคเกจย่อยเพื่อให้สามารถขายเครื่องประดับชิ้นแยก ส าหรับใช้ในกรณีที่ต้องการขายเป็น
ชิ้นเดียว 

 
รูปที่ 6.4รูปแบบบรรจุภัณฑ์ (ถุง) 
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 ความพิเศษของสินค้า (Purple cow)  6.5.7

 1. เครื่องประดับที่ผสมผสานทุนวัฒนธรรมและเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry)  
เข้าไว้ด้วยกันท าให้เกิดเครื่องประดับชนิดใหม่ที่แปลกใหม่และไม่เหมือนใครในท้องตลาด 

 2. เพิ่มลูกเล่นการขยับและปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้หลากหลายท าให้เครื่องประดับ
สามารถใช้งานได้หลากหลายโอกาส  

 3. ผลิตภัณฑ์ได้รับการออกแบบด้วยโปรแกรม 3 มิติที่มีความเที่ยงตรงสูงและขึ้นต้นแบบด้วย
เครื่องพิมพ์แบบ 3D (Rapid prototype) ซึ่งมีความแม่นย าระดับในระดับอัตราส่วน 5 - 25 micron 
(1/1000 millimeter) ช่วยให้กลไกและชิ้นส่วนต่างมีความพอดีและลื่นไหลเมื่อน ามาประกอบกัน 
และเป็นการลดระยะเวลาและแรงงานคนในการประกอบชิ้นงานเครื่องประดับแต่ละช้ิน 

 4. ค านึงถึงผลกระทบต่อสังคม (Socially Responsible) และค านึงถึงผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อม (Environmentally-Friendly) เลือกใช้เทคนิคหรือที่สามารถลดปริมาณมลพิษจาก 
แนวความคิดในการสร้างแบรนด ์
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บทที ่7  
กระบวนการพัฒนาและการออกแบบ 

 เนื้อหาในส่วนนี้ผู้วิจัยต้องการกล่าวถึงรูปแบบผลิตภัณฑ์จากข้อมูลวรรณกรรมประเภท 
หุ่นละครไทยผนวกกับทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวเพื่อน ามาพัฒนานวัตกรรมการออกแบบ
เครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้โดยใช้การวิจัยเชิงทดลอง 
(Experimental Research) โดยผู้วิจัยได้จ าแนกการวิเคราะห์ออกเป็นส่วนต่างๆดังนี ้

ส่วนที่ 1 การวิเคราะห์และพัฒนาและการออกแบบ 

 7.1 ส่วนของกลไกการเคลื่อนไหว 

 7.2 ส่วนของการออกแบบลักษณะภายนอก 

 7.3 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที่ 1 

 7.4 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที่ 2 

 7.5 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที่ 3 

 7.6 กระบวนการผลิต 

 7.7 การออกแบบโดยสื่อถึงอารมณ์และความรู้สึกของหุ่นละครไทย 

 7.8  การแตกคอลเลกช่ันเพิ่มเติม 

 7.9 การวิเคราะห์และสรุปผล 

 ในส่วนของขั้นตอนการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวที่ ใช้ทุนวัฒนธรรมเรื่อง 
หุ่นละครไทยนั้น ผู้วิจัยได้จ าแนกการทดลองออกเป็นกลุ่มย่อยๆเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการพัฒนา
ต่อยอดไปในแต่ละส่วนอย่างชัดเจน ได้แก่ส่วนของโครงสร้างภายนอก และส่วนของโครงสร้างกลไก
ภายใน และอารมณ์ความรู้สึกในการเคลื่อนไหวของหุ่นละคร ซึ่งการทดลองออกแบบทั้งสองส่วนนี้
สามารถน ามาผสมผสานหรือประกอบเข้าด้วยกันได้ในทุกขั้นตอนการออกแบบเพื่อให้ผู้วิจัยสามารถ
เปรียบเทียบความสอดคล้องระหว่างกลไกการเคลื่อนไหวและรูปลักษณ์ภายนอกและอารมณ์  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

445 

การเคลื่อนไหวของหุ่นละครได้ในทุกขั้นตอนการออกแบบเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวและรูปลักษณ์  
ที่เกิดความลงตัวมากที่สุดส าหรับกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ 

 ส่วนของกลไกการเคลื่อนไหว 7.1

 นับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันเครื่องประดับเคลื่อนไหว (kinetic jewelry) นั้นได้รับการพัฒนา
ต่อยอดอย่างต่อเนื่อง โดยส่วนส าคัญที่จะขาดไม่ได้ส าหรับการสร้างเครื่องประดับเคลื่อนไหวคือ  
การเลือกใช้แหล่งพลังงานที่แตกต่างกัน โดยแหล่งพลังงานเหล่านี้เป็นจุดเริ่มต้นของการขยับและ
เปรียบเสมือนเครื่องยนต์ที่ใช้ในการขับเคลื่อนเครื่องประดับให้เกิดการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน โดยมี
รูปแบบกลไกการเคลื่อนไหวที่กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญลงความเห็นว่าเหมาะที่สุดในการน ามา
วิจัยได้แก่ 

ตารางที่ 7.1 ความสอดคล้องกับทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยในเชงิของกลไก 

ประเภทของแหล่ง
หลังงาน 

ความสอดคล้องมาก ความสอดคล้อง 
ปานกลาง 

ความสอดคล้องน้อย 

1. การขยับของ
ร่างกาย 

x   

2. กลไกแรงโน้มถ่วง x   

3. การหมุนด้วยมือ  x   

 

 ผู้วิจัยได้น าเอากลไกการขยับทั้ง 3 รูปแบบมาท าการทดลองออกแบบกลไกการเคลื่อนไหว
เพื่อให้เกิดผลงานการออกแบบที่มีความสอดคล้องเหมาะสมกับงานวิจัยมากที่สุด 

จากนั้นผู้วิจัยได้ท าการจ าแนกช้ินงานทดลองออกเป็นประเภทต่างๆ ได้แก่ 

การจ าแนกประเภทของช้ินงานหรือแนวคิดการทดลอง 

 การจ าแนกชิ้นงานทดลองออกเป็นล าดับขั้นที่ 1 - 3 เพื่อให้สามารถง่ายต่อการวิเคราะห์และ
น าไปต่อยอดโดยการวิจัยหรือใช้งานทดลอง 
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1. ชิ้นงานทดลองขั้นที่ 1 

 การทดลองขั้นที่ 1 เป็นการทดลองขั้นพื้นฐานในส่วนต่างๆไม่ว่าจะเป็นกลไกการท างานหรือ
รูปแบบแนวความคิดขั้นต้นเพื่อใช้ในการต่อยอดพัฒนาผลงานวิจัยและทดลองในล าดับขั้นต่อไป 

 การทดลองขั้นที่ 1 ผู้วิจัยจะใช้ตัวย่อ EX1 ตามด้วยล าดับการวิจัยยกตัวอย่างเช่นการทดลอง
ขั้นที่ 1 ล าดับช้ินงานทดลองที่ 1 จะแทนที่ด้วยรหัส EX101 และไล่ตัวเลขตามล าดับ 

2. ชิ้นงานทดลองขั้นที่ 2 

 ชิ้นงานทดลองครั้งที่ 2 จะเป็นการน าเอาผลการทดลองหรือแนวความคิดจากชิ้นงานทดลอง
ขั้นที่ 1 น ามาพัฒนาต่อยอดและวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในการพัฒนา เพื่อน าไปปรับใช้ในขั้นตอน  
การทดลองขั้นต่อไป 

 การทดลองขั้นที่ 2 ผู้วิจัยจะใช้ตัวย่อ EX2 ตามด้วยล าดับการวิจัยยกตัวอย่างเช่นการทดลอง
ขั้นที่ 1 ล าดับช้ินงานทดลองที่ 1 จะแทนที่ด้วยรหัส EX201 และไล่ตัวเลขตามล าดับ 

3. ชิ้นงานทดลองขั้นที่ 3 

 ใช้งานทดลองขั้นที่ 3 เกิดจากการพัฒนาต่อยอดจากช้ินงานหรือผลงานทดลองครั้งที่ 2 น ามา
วิเคราะห์และพัฒนาต่อยอดให้มีความเป็นไปได้ในการผลิตในเชิงอุตสาหกรรม และได้มีการทดลอง
ความพอใจในกลุ่มเป้าหมายที่ก าหนดไว้ ทั้งทางด้านความสวยงามรูปลักษณ์กลไกการใช้งานและ  
ความปลอดภัย เพื่อให้เกิดความแม่นย าในการน าเอาแนวความคิดและผลการวิจัยทั้งหมดมาสรุปผล
เพื่อน าไปใช้พัฒนาต่อยอดผลงานทดลองขั้นสุดท้าย 

 การทดลองขั้นที่ 3 ผู้วิจัยจะใช้ตัวย่อ EX3 ตามด้วยล าดับการวิจัยยกตัวอย่างเช่นการทดลอง
ขั้นที่ 1 ล าดับช้ินงานทดลองที่ 1 จะแทนที่ด้วยรหัส EX301 และไล่ตัวเลขตามล าดับ 
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การจ าแนกประเภทของกลไกการทดลอง 

 กลไกการหมุนด้วยมือ 7.1.1
 EX101 

 
รูปที่ 7.1 ชิ้นงานทดลองที่ 1 กลไกการหมนุด้วยที่จับ 

 กลไกการหมุนวนและเปลี่ยนกลไกการหมุนวนให้กลายเป็นการเคลื่อนไหวในทิศทาง 
ขึ้นและลง เป็นกลไกหลักที่ใช้ในการทดลองเพื่อสร้างเครื่องมือพื้นฐานในการสร้างประสบการณ์ร่วม
ระหว่างผู้ใช้และตัววัตถุ โดยได้แรงบันดาลใจมาจากการเชิดหุ่นละครไทยที่ผู้เชิดต้องท าการควบคุม
และส่งผ่านความรู้สึกและอารมณ์การเชิดต่างๆ ณ ขณะนั้นให้กับตัวหุ่นซึ่งการถ่ายทอดเหล่านี้ผู้วิจัย
ต้องการสร้างอารมณ์ความรู้สึกที่คล้ายคลึงกันด้วยการทดลองสร้างวัตถุชิ้นนี ้

ตารางที่ 7.2 การประเมินรูปแบบกลไก 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  X   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 X    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 
 

  X   3 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 X    4 

 
 EX201 

 
รูปที่ 7.2 ชิ้นงานทดลองที่ 2 

 การทดลองเกี่ยวกับการผสมผสานกลไกการหมุนใน (Mechanism) ข้างต้น น ามาต่อขยาย
เข้ากับตัววัตถุ ณ ที่นี้คือ เส้นลวดที่ท าการดัดให้มีรูปทรงของนก โดยสาเหตุที่ท าการทดลองด้วย
รูปทรงของนก เนื่องมาจากการศึกษาการเคลื่อนไหวพื้นฐานต่างๆของมนุษย์ล้วนแล้วแต่มาจาก
การศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตว์เช่นการกระพือปีกของนก การเดินของ สัตว์ สองเท้าและสี่เท้า  
การเลื้อยของงู โดยการศึกษาและทดลองสร้างการเคลื่อนไหวโดยอิงการเคลื่อนไหวพื้นฐานของสัตว์
ต่างๆจะท าให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจในการสร้างการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนมากกว่าได้เช่นการเกิด การวิ่ง 
การขยับหรือร่ายร าของมนุษย์ รวมไปถึง การเชิดหรือการร าในการเชิดหุ่นละครไทยเป็นต้น 
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 ในส่วนของการทดลองสร้างต้นแบบของนก ผู้วิจัยต้องการทดลองสร้างตัวหุ่นที่ใช้ในการเชิด
บังคับ (Puppet) ในส่วนของปีก จึงได้เลือกใช้การสร้างหุ่นเชิดด้วยเส้นลวดทองแดงที่มีขนาด 0.5 
มิลลิเมตร ซึ่งเป็นขนาดที่เหมาะสมไม่หนาและบางจนเกินไปในการสร้างต้นแบบที่มีขนาดเล็ก และ
ด้วยการสร้างต้นแบบด้วยเส้นลวดทองแดงนี้ส่งผลให้ปีกของนกมีความยืดหยุ่นสูงโดยที่ไม่ต้องอาศัย
การสร้างหรือจ าลองข้อต่อต่างๆเลย และด้วยเทคนิคการถักสานที่มีความจ าเพาะส่งผลให้เกิดเป็น
ชิ้นงานที่มีเอกลักษณ์ กลไกการเคลื่อนไหวขอองการหมุนจะสง่ผลให้ตัวนกสามารถกระพือปีกขึ้นลงได้ 

ตารางที่ 7.3 วเิคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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EX202 

 
รูปที่ 7.3 ชิ้นงานทดลองที่ 3 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากการทดลองเรื่องการเคลื่อนไหวของนกใน  
ครั้งก่อน โดยในครั้งนี้ได้ท าการทดลองสร้างวัตถุที่มีการเลียนแบบการเคลื่อนไหวจากสัตว์สี่เท้า โดย
เมื่อผู้ใช้ต้องการให้ชิ้นงานขยับสามารถหมุนที่จับและที่จับจะส่งผลท าให้ชิ้นงานสามารถขยับขา 
เข้าออกทั้งสี่ข้างพร้อมทั้งขยับส่วนหัวและหางเสมือนสัตว์สี่เท้าที่ก าลังเดินและดูราวกับก าลังมีชีวิต ใน
ส่วนของการออกแบบได้แรงบันดาลใจมาจากการตัดทอนของสัตว์เป็นเส้นสายที่ดูเคลื่อนไหว ด้วย
เทคนิคการออกแบบและการบิดเส้นไปมาท าให้เกิดความรู้สึกที่เคลื่อนไหวมากขึ้นกว่าการใช้เส้นสาย 
ที่ทื่อตรง 

 กลไกการท างานของชิ้นงานทดลองได้ถูกแยกออกเป็นสองส่วนหลักๆ อย่างแรกคือส่วนของ
กลไกซึ่งท างานจากหลังการหมุนและตัวแกนหมุนจะท างานขยับชิ้นส่วนที่ต่อพ่วงด้านในและส่งแรง
กระจายไปในขาทั้งสี่ข้าง โดยขาแต่ละคู่หน้าและคู่หลังได้รับการออกแบบให้มีความแตกต่างกัน  
โดยขาคู่หน้าจะออกแบบโค้งงอเข้าหาล าตัว และขาคู่หลังได้รับการออกแบบให้ตวัดออกซึ่งเป็น  
การเลียนแบบข้อต่อขาของม้า และเมื่อท างานขยับหมุนกลไกวัตถุจะมีการเคลื่อนไหวด้วยท่วงท่าที่
คล้ายกับการเคลื่อนไหวของม้าก าลังเดินอย่างช้าๆและนิ่มนวล กลไกยังได้รับการต่อพ่วงไปในส่วนหัว
และหางท าให้การขยับส่งผ่านไปยังหัวและหางขยับ ณ ขณะที่มันก าลังเดิน 
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ตารางที่ 7.4 วเิคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

   x  2 
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 EX301 
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รูปที่ 7.4 ชิ้นงานทดลองที่ 4 

 เครื่องประดับชิ้นงานทดลองแหวนกลชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการศึกษาหาข้อมูล 
การเคลื่อนไหวของเครื่องจักรที่มนุษย์สร้างขึ้น ในที่นี้คือรถแม็คโคร ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่ามีกลไกการท างาน
ที่น่าสนใจกว่าเครื่องจักรประเภทอื่นๆทางด้านการเคลื่อนไหว เนื่องจากรถแม็คโครจะประกอบไปด้วย
จุดหมุนของแขนตักที่ซับซ้อนและน่าสนใจโดยแบ่งเป็นข้อต่อต่างๆ 3 ส่วนซึ่งได้รับการตัดทอนจาก  
รถแม็คโครของจริงแต่ยังคงรูปแบบการเคลื่อนไหวไว้ได้อย่างใกล้เคียงของจริง 

 ส่วนของกลไกผู้วิจัยได้น าเอากลไกการหมุนและเมื่อแกนหมุนนั้นถูกหมุนจะส่งผลให้เกิด
พลังงานจลน์น าไปขยับส่วนของกลไกที่ภายใน และกลไกที่ตัดภายในนั้นจะส่งผ่านพลังงานไปยัง
ชิ้นส่วนที่ตักส่วนปลาย ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวอย่างต่อเนื่องในลักษณะของรถตักดินที่ก าลังท างาน
หรือตักดิน 

 โดยการศึกษาการเคลื่อนไหวของรถแม็คโครนั้นท าให้เข้าใจหลักการขยับของกลไกเครื่องจักร
ที่มนุษย์สร้างขึ้น ซึ่งมีความคล้ายคลึงกับคนและข้อต่อของสัตว์เป็นอย่างมาก (ในเชิงของการ
เคลื่อนไหว) ซึ่งแสดงให้เห็นว่ามนุษย์ได้มีการออกแบบกลไกเครื่องจักรต่างๆ โดยได้รับแรงบันดาลใจ
มาจากธรรมชาติตั้งแต่ในอดีตจวบจนปัจจุบัน 

 ส่วนของการออกแบบและขึ้นต้นแบบผู้วิจัยได้ท าการออกแบบด้วยโปรแกรม 3 มิติและ 
ขึ้นต้นแบบด้วยเครื่องปริ้น 3 มิติเพื่อเพิ่มความแม่นย าในส่วนของข้อต่อ ซึ่งจะช่วยให้รถแม็คโคร 
สามารถขยับได้ลื่นไหลยิ่งขึ้น ผนวกกับการทดลองการเพิ่มสารหล่อลื่นประเภทน้ ามันจักรลงบนข้อต่อ
ต่างๆช่วยให้กลไกสามารถขยับได้ลื่นไหลยิ่งกว่าเดิมและลดการสึกหรอของข้อต่อต่างๆ ทั้งยังช่วย
รักษาแกนหมุนต่างๆให้ท างานได้อย่างลงตัวและช่วยยืดอายุการใช้งานของชิ้นงานทดลอง โดยชิ้นงาน
เครื่องประดับแบ่งออกเป็น 8 ชิ้น ซึ่ งใช้เทคนิคการหล่อเพื่อช่วยให้ชิ้นงานสามารถผลิตใน 
เชิงอุตสาหกรรมได้อย่างรวดเร็ว แต่ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ก็ยังคงต้องอาศัยการเชื่อมด้วยความร้อนอยู่  
5 จุด ได้แก่ ฐานของแหวน ฐานของล้อ ตัวรถ และด้านข้างทางของรถ ซึ่งจ าเป็นต้องอาศัยช่างฝีมือ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

454 

ในการเชื่อมต่อและเสียเวลาในการประกอบ ในส่วนของข้อต่อด้านบนของส่วนตัด ผู้วิจัยได้ใช้เทคนิค
การเสียบเดือยหมุนแล้วท าการตอกขยายให้เดือยสามารถล๊อคกลับที่ตักได้ (Riveting) 

 ผู้วิจัยได้ท าการทดลองกับตัวแหวนของชิ้นงานเครื่องประดับเช่นนี้ กล่าวคือทดสอบกลไก  
การใช้งานทางด้านการปรับเปลี่ยนขนาดของไซส์แหวน ด้วยการออกแบบแหวนวงเล็กซ้อนลงไปใน
แหวนวงใหญ่ โดยแหวนวงเล็กนั้นส่วนบนของแหวนจะขาดออกจากกัน ท าให้สามารถปรับขนาดของ
ไซส์แหวนได้อย่างง่ายดาย และเมื่อน าเอาแหวนวงเล็กมาเชื่อมต่อกับแหวนวงใหญ่แล้วท าให้แหวน
ทดลองวงนี้สามารถปรับขนาดได้ด้วยตัวของผู้ใช้เอง ซึ่งเป็นการเพิ่มมูลค่าของชิ้นงานและสามารถลด
ปริมาณไซส์แหวนลงได้เป็นอย่างมาก ซึ่งฟังก์ชันพิเศษนี้เองสามารถพัฒนาต่อยอดและเพิ่มเป็นอีกหนึ่ง
จุดแข็งและจุดขายของชิ้นงานเครื่องประดับในการวิจัยต่อไป 

ตารางที่ 7.5 วเิคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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การทดลองทางด้านการตลาดและการใช้งาน  
 การทดสอบความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย ซึ่งเป็นการประเมินข้อดีข้อเสียของตัวชิ้นงานทั้ง
ในแง่ของการขยับและการสวมใส่จากการใช้งานจริงในกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย โดยผู้วิจัยได้ท า  
การเก็บข้อมูลโดยเฉลี่ยจากการสัมภาษณ์กลุ่ม Focus group generation - y  จ านวน 10 คน  
ที่ชื่นชอบงานออกแบบโดยใช้แบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

ตารางที่ 7.6 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ x     5 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส ่

  x   3 

 
EX302 

 

 
รูปที่ 7.5 ชิ้นงานทดลองที่ 5 
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 ผลงานทดลองชุดนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการศึกษาการเคลื่อนไหวของสัตว์สองเท้าและ
การเคลื่อนไหวของไดโนเสาร์พันธุ์ไทแรนโนซอรัสเร็กซ์ ซึ่งถือเป็นไดโนเสาร์ที่มีการเคลื่อนไหวที่
น่าสนใจและมีเอกลักษณ์โดดเด่น ซึ่งการเคลื่อนไหวหรือท่วงท่าการเดินลักษณะนี้ปัจจุบันยังคงปรากฏ
ให้เห็นในสัตว์ปีกประเภทต่างๆ โดยข้อต่อต่างๆของตัวชิ้นงานนั้นได้รับการตัดทอนให้มีข้อต่อและ  
ข้อพับที่ใกล้เคียงกับข้อต่อของไดโนเสาร์ โดยในส่วนของขาจะมีชิ้นส่วน 3 ชิ้นและเมื่อประกอบเข้า
ด้วยกันจะสามารถจะสามารถจ าลองข้อพับและข้อต่อของขาไดโนเสาร์ได้อย่างสมจริง 

 ในส่วนของการเคลื่อนไหวเมื่อผู้สวมใส่ท าการหมุนกลไกของจี้ จะส่งผลให้ขาทั้งสองข้างขยับ
ในทิศทางตรงกันข้ามกัน ท าให้ตัวชิ้นงานทดลองให้ความรู้สึกการเคลื่อนไหวที่ใกล้เคียงกับการเดินใน
ธรรมชาติของสัตว์ 2 เท้า ไม่ว่าจะเป็นการก้าวย่าง การเดิน หรือการถ่วงน้ าหนักของชิ้นงาน ซึ่งให้
ความรู้สึกเหมือนกับว่าชิ้นงานก าลังมีชีวิต และสามารถถ่ายทอดประสบการณ์ร่วมระหว่างผู้บังคับและ
ตัวหุ่นเชิด ท าให้เกิดประสบการณ์ใหม่ในการสวมใส่และเล่นเครื่องประดับ 

 ชิ้นส่วนทั้งหมดได้รับการออกแบบและผลิตด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติท าให้เกิดความแม่นย า 
ในทุกข้อต่อ ซึ่งชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับการออกแบบโดยอาศัยการเชื่อมด้วยความร้อนให้น้อยที่สุด
เพื่อรักษาธรรมชาติและเพิ่มประสิทธิภาพในการประกอบให้รวดเร็วยิ่งขึ้น เหมาะส าหรับการหล่อ
จ านวนมากและผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้อย่างรวดเร็ว เพื่อให้ทันต่อความต้องการของตลาดและมี
ราคาต้นทุนในการผลิตที่ต่ าลงส่งผลต่อก าไรที่เพิ่มขึ้น 

ตารางที่ 7.7  วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 

ตารางที่ 7.8 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ  x    4 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส ่

  x   3 
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 EX203 

 
รูปที่ 7.6 กลไกการท้างานของนาฬิกาลูกตุ้ม (Pendulum clocks)  

ที่มา: http://www.uh.edu/engines/epi1307.htm 

 
รูปที่ 7.7 ชิ้นงานทดลองที่ 6 

 ผลงานการทดลองชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการสร้างและออกแบบกลไกของนาฬิกา
ประเภทลูกตุ้ม (Pendulum clocks) ซึ่งได้รับการออกแบบมายาวนานนับตั้งแต่อดีตเพื่อให้สามารถ
เข้าถึงการเคลื่อนไหวของกลไกของระบบนาฬิกาที่ท างานโดยการดึงของตุ้มถ่วงน้ าหนัก และ  
การกักเก็บพลังงานกลไว้ด้วยการแกว่งของลูกตุ้ม โดยใช้หลักการแรงดึงดูดของโลกน ามาผนวกกับ  
การแกว่งของลูกตุ้มท าให้ฟันเฟืองสามารถเคลื่อนไหวหรือหมุนได้ โดยการศึกษารูปแบบกลไกของ
นาฬิกาโบราณประเภทลูกตุ้ม ท าให้ผู้วิจัยสามารถวิเคราะห์และพัฒนาการเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับ
งานออกแบบเครื่องประดับได้ดียิ่งขึ้น ทั้งยังเป็นการศึกษารูปแบบการเคลื่อนไหวที่มนุษย์ได้คิดค้นและ
ประดิษฐ์ขึ้นในอดีตท าให้เข้าใจถึงรากฐานของกลไกการท างานของระบบกลไกลที่ซับซ้อนในอดีต 
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ตารางที่ 7.9 วเิคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 

 
 

 
รูปที่ 7.8 กลไกการท้างานของนาฬิกาแบบไขลาน  

ที่มา: https://www.gentlemansgazette.com/watch-parts-terms-functions-guide/ 

https://www.gentlemansgazette.com/watch-parts-terms-functions-guide/
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 EX204 

 
รูปที่ 7.9 ชิ้นงานทดลองที่ 7 

 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจจากการออกแบบกลไกฟันเฟืองของนาฬิกาโบราณใน
รูปแบบของนาฬิกาไขลาน ซึ่งเป็นรูปแบบพลังงานที่พัฒนาขึ้นจากนาฬิกาลูกตุ้ม โดยมีแหล่งพลังงาน
หลักท าจากลานนาฬิกา ซึ่งผลิตจากแผ่นเหล็กสแตนเลสที่มีการสปริงตัวสูงและเมื่อน าแผ่น  
สแตนเลสดังกล่าวมาขดเป็นก้นหอย ท าให้เกิดเป็นลานสปริงที่ท าหน้าที่กักเก็บพลังงานของกลไก
นาฬิกาไว้ได้ โดยส่วนประกอบของกลไกดังกล่าวจ าเป็นจะต้องมีชิ้นส่วนต่างๆมากมาย ยกตัวอย่างเช่น
ลานสปริงของนาฬิกาที่ถ่ายทอดพลังงานไปยัง Hair spring และพลังงานจะถูกจัดเก็บไว้ด้วยชิ้นส่วน 
Escapement ถึงจะท าหน้าที่กักเก็บพลังงานไม่ให้ขดลวดสปริงปล่อยพลังงานออกมาได้ทั้งหมด  
ในเวลาเดียวกัน กลไกที่กล่าวมานั้นเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้นาฬิกาประเภทไขลานสามารถท างานได้
ยาวนานหลายชั่วโมงไปจนถึงหลายวัน 

ตารางที่ 7.10 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 
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 การกดด้วยมือ 7.1.2
 EX205 

 
รูปที่ 7.10 ชิ้นงานทดลองที่ 8 

 นอกจากการทดลองด้วยการสร้างวัตถุในรูปทรงต่างๆที่ได้รับแรงบันดาลใจมากจากสัตว์แล้ว 
ผู้วิจัยได้ท าการทดลองสร้างวัตถุและรูปร่างในเชิงนามธรรมอีกด้วย โดยการใช้รูปทรงเรขาคณิตเส้น
และการจัดวางโครงสร้างต่างๆเพื่อสร้างเครื่องประดับที่มีรูปทรงที่แปลกใหม่ และทดลองน าเอา 
การเคลื่อนไหวแบบใหม่มาใส่ไว้ในชิ้นงานทดลอง โดยวัตถุชิ้นที่ได้รับการออกแบบโดยได้รับ  
แรงบันดาลใจมาจากการเคลื่อนไหวของแมงกะพรุนที่อาศัยอยู่ ใต้ท้องทะเล โดยการศึกษา  
การเคลื่อนที่ด้วยการสูบฉีดอวัยวะเข้าออก ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวเสมือนการหุบและการออกของ

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 
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ร่ม จึงใช้การเคลื่อนไหวแบบหุบและกางน ามาทดลองปรับใช้กับชิ้นงานทดลอง โดยใช้โครงสร้างที่  
เรียบง่ายเพื่อให้ผู้สวมใส่สามารถมองทะลุเส้น และเมื่อเส้นโครงร่างเกิดการขยับขึ้นลงท าให้เกิด  
การตัดกันของเส้นโครงสร้างท าให้เกิด Silhouette แบบใหม่ๆในทุกๆครั้งที่ วัตถุขยับและเปลี่ยน
รูปทรง 

ตารางที่ 7.11 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

 x    4 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

   x  2 
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 EX206 

 

 
รูปที่ 7.11 ชิ้นงานทดลองที่ 9 
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 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ผู้วิจัยต้องการศึกษากลไกการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อในธรรมชาติและได้
พบผลงานมากมายที่เป็นการจ าลองการท างานของกล้ามเนื้อด้วยฝีมือของมนุษย์ ทั้งทางด้าน
การแพทย์และทางด้านผลงานประติมากรรม โดยในส่วนของผลงานศิลปะหรืองานประติมากรรมมัก
พบผลงานที่จ าลองการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อในรูปแบบของวัสดุทางเลือก โดยวัสดุส่วนใหญ่ที่ใช้ใน
การจ าลองการเคลื่อนไหวของมัดกล้ามเนื้อมักจะเป็นวัสดุที่สามารถยืดขยายหดตัวและมี  
ความยืดหยุ่นสูง (Elasticity) ซึ่งให้ลักษณะทางกายภาพที่มีส่วนคล้ายคลึงกับกล้ามเนื้อ 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาผลงานท างานด้วยการเคลื่อนไหวในข้างต้นมาหลากลายชิ้นแล้ว จึงได้
ท าการทดลองการเคลื่อนไหวเลียนแบบการท างานของกล้ามเนื้อ (ลักษณะภายนอก) ด้วยวัตถุที่มี
ความยืดหยุ่นต่ า ณ ที่นี้คือวัสดุโลหะประเภทนิกเกิล (Nickel) ขนาด 0.5 มิลลิเมตร ซึ่งมีความยืดหยุ่น
และอัตราการคืนรูปที่น้อยกว่าเส้นลวดทองแดงในขนาดที่เท่ากัน ด้วยทดลองการใช้ลวดนิกเกิลจ าลอง
การยืดขยายของกล้ามเนื้อในส่วนของข้อพับท าให้เกิดการขยับขยายและหดลงจากของแข็งที่ได้ รับ 
การลดทอนลงจากการขยับของกล้ามเนื้อจริง  โดยเส้นโลหะจะท าการขยับเคลื่อนที่หมุนตามลานที่  
วางเอาไว้ท าให้เกิดการขยับที่แปลกใหม่ที่ผสมผสานระหว่างรูปร่างของกล้ามเนื้อและการขยับของ
ของแข็ง ซึ่งวัตถุทดลองนี้เมื่อยังไม่ขยับจะดูแข็งทื่อและหยุดนิ่งแต่เมื่อท าการงอชิ้นส่วนสองชิ้นจะเป็น
การส่งแรงไปยังเส้นต่างๆรอบๆ ท าให้เกิดการขยับเคลื่อนไหวของเส้นโลหะไปในทิศทางต่างๆ  
ท าให้ดูลื่นไหลและให้ความรู้สึกคล้ายคลึงกับการขยับของกล้ามเนื้อมัดต่างๆ 

ตารางที่ 7.12 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

 x    4 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 
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รูปที่ 7.12 ชิ้นงานทดลองที่ 10 

 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเชิดหุ่นละครของทางตะวันตก ที่มีเรื่องราว
เกี่ยวกับการผจญภัยของอัศวินและมังกรโดยแบ่งเป็นสองส่วนหลักๆ ได้แก่ 

ส่วนของรูปแบบกลไก 

 ใช้กลไกการกดด้วยมือของผู้สวมใส่ และเมื่อผู้สวมใส่กดส่วนปลายของช้ินงานทดลองจะส่งผล
ให้ส่วนของมังกรสามารถขยับได้ถึง 15 พร้อมๆกัน ในขณะที่ตัวของอัศวินและม้าสามารถขยับได้อย่าง
อิสระจากตัวมังกร โครงสร้างกลไกของชิ้นงานทดลองนี้สร้างและประกอบจากลวดสแตนเลสที่มีขนาด 
1 มิลลิเมตรเชื่อมติดกัน โดยออกแบบให้ผู้สวมใส่สามารถมองเห็นโครงสร้างกลไกการท างานภายในได้
ซึ่งผู้สวมใส่จะสามารถมองเห็นกลไกที่มีความอย่างละเอียดและซับซ้อน ส่งผลให้ชิ้นงานทดลองมี  
ความน่าสนใจมากขึ้น 

 กลไกการท างานอาศัยหลักการแรงโน้มถ่วงในการกดคันโยกลง และตัวคันโยก 
จะท าการส่งแรงและแรงนี้จะเป็นตัวขยับตัวมังกรขึ้น และตัวมังกรจะตกลงตามแรงโน้มถ่วงท าให้กลไก
คันโยกเด้งขึ้นโดยอัตโนมัติท าให้ผู้ใช้สามารถกดปุ่มลงได้อีกครั้ง 
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 ส่วนประกอบภายในของกลไกประกอบไปด้วย เส้นลวดสแตนเลส และหลอดลวดสแตนเลส
โดยในส่วนของจุดหมุนต่างๆได้ท าการประกอบเส้นลวดสแตนเลสและหลอดลวดสแตนเลสเข้าด้วยกัน
ท าให้เกิดกลไกการเคลื่อนไหวที่ลื่นไหวมากกว่าระบบการท างานที่ประกอบจากวัสดุแบบอื่นมาก
พอสมควร 

 เมื่อผู้ใช้กดกลไก ก็จะท าการส่งแรงไปยังเส้นลวดและเส้นลวดนี้เองจะเป็นตัวเชื่อมต่อกับ 
จุดหมุนที่อยู่ภายใต้ล าตัวของมังกรด้านบน และเมื่อตัวมังกรขยับจะส่งต่อแรงการเคลื่อนไหวไปยัง 
ปากของมังกร และในส่วนของปากของมังกรได้มีการยึดติดกับขาของม้าและตัวม้าจะยึดติดกับตัวของ
อัศวิน ซึ่งรูปแบบการขยับแบบนี้เรียกว่ากลไกการขยับแบบลูกโซ่ ซึ่งระบบทั้งหมดเกิดขึ้นและจบลง
โดยความเร็วที่แตกต่างกันตามแต่ความเร็วของแรงกดที่ผู้สวมใส่ท าการกดลงบนชิ้นงานทดลอง  
ซึ่งผู้วิจัยยังคงแล้วคิดในการให้อ านาจสั่งการและความคุมการเคลื่อนไหวจากตัวผู้สวมใส่ 

 

 
รูปที่ 7.13 ชิ้นงานทดลองที่ 11 

 ในส่วนของตัวชิ้นงานในกลุ่มของหุ่นเชิด (มังกร อัศวิน และม้า) ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบให้
ชิ้นงานทดลองมีกลไกข้อต่อที่แตกต่างกันสองประเภทได้แก่ กลไกข้อต่อที่สามารถบิดได้ซ้ายขวาและ
บนล่างเพื่อให้อิสระในการเคลื่อนไหวของตัวหุ่นเชิด ซึ่งข้อต่อเหล่านี้ได้ท าการติดตั้งไว้ในส่วนกลางของ
ล าตัวมังกรและม้า และในส่วนของข้อต่อที่เป็นข้อต่อขยับจากจุดหมุนทั่วไป ได้ท าการประกอบติดกับ
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ส่วนของหุ่นเชิดในส่วนอื่นๆทั้งหมด โดยตัวของมังกรและอัศวินจะประกอบไปด้วยจุดข้อต่อมากมาย 
เริ่มตั้งแต่ส่วนของหางมังกรไปจรดส่วนของหัวมังกร โดยตัวมังกรจะมีชิ้นส่วนการขยับประมาณ  
15 ส่วน และในส่วนของอัศวินจะไปมีชิ้นส่วนการขยับประมาณ 6 ส่วน  

 การใช้ข้อต่อที่แตกต่างกันในการประกอบหุ่นเชิดเหล่านี้ท าให้การเกิดการเคลื่อนไหวที่
สมบูรณ์แบบมากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ขา และหางของมังกรจะสามารถขยับได้ในแนวดิ่งเท่านั้น
แตกต่างจากล าตัวของหุ่นเชิดที่จะสามารถขยับในแนวดิ่งและซ้ายขวาได้พร้อมๆกัน ส่งผลให้ 
การเคลื่อนไหวของตัวมังกรดูมีชีวิตและเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น ในส่วนหัวของมังกรได้รับ 
การออกแบบให้มีลูกธนูวิ่งเข้าไปปักเขาในส่วนหัวของมังกร รูปแบบการออกแบบนี้เกิดจากความ
จ าเป็นที่ต้องการวางเส้นลวดในต าแหน่งนี้เพื่อใช้ในการขยับขึ้นลงอยากอิสระของหัวมังกร ผู้วิจัยจึงได้
ท าการออกแบบลูกธนูเข้ามาปกปิดในส่วนของเส้นลวดนี้ ทั้งยังเป็นการสร้างเรื่องราวให้ดูน่าสนใจ
ยิ่งขึ้นกล่าวคือลูกธนูสามารถขยับเข้าและออกวิ่งเข้าไปปักในส่วนหัวของมังกรได้ ในส่วนของอัศวิน
สามารถขยับขึ้นลงได้ตามแรงเหวี่ยงของหัวมังกรซึ่งใช้หลักการเหวี่ยงและแรงโน้มถ่วงในการสร้าง 
การเคลื่อนไหวที่เคว้งคว้างเสมือนอัศวินและม้าก าลังล่องลอยอยู่ในอากาศ 

ตารางที่ 7.13 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 
 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

   x  2 

 
 EX303 

 
รูปที่ 7.14 ชิ้นงานทดลองที่ 12 

 
 ชิ้นงานเครื่องประดับทดลองชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากโครงสร้างการออกแบบของ
เครื่องจักรที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการบินของนกหรือเครื่องร่อนของดาวินชี ซึ่งมีส่วนผสมของ
เครื่องจักรร้อยละ 50 และธรรมชาติร้อยละ 50 ซึ่งเป็นตัวอย่างชิ้นส าคัญที่แสดงให้เห็นถึงการ
ผสมผสานระหว่างการเคลื่อนไหวที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติ น ามาถ่ายทอดจ าลองด้วยกลไกการ
เคลื่อนไหวที่มนุษย์สร้างขึ้น ก่อให้เกิดความน่าสนใจทั้งในเรื่องของโครงสร้างและกลไก 
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 กลไกเครื่องประดับทดลองชิ้นนี้ได้รับการออกด้วยโปรแกรม 3 มิติและท าการพิมพ์ด้วย 
เครื่องพิมพ์ 3 มิติ เพื่อให้เอื้ออ านวยต่อการสร้างข้อต่อที่มีความเที่ยงตรงสูงท าให้ประกอบและผลิต 
ได้ง่ายกว่าการแกะแวกซ์ด้วยมือ หลังจากท าการเป็นชิ้นงานแล้วผู้วิจัยได้ท าการหล่อชิ้นงานและ  
อาจพิมพ์เพื่อศึกษาความหดตัวของพิมพ์แต่ละประเภท เพื่อหาพิมพ์ยางที่ เหมาะสมส าหรับ  
การท าชิ้นงานในรูปทรงที่เน้นโครงสร้างเป็นหลักตามลักษณะของชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ หลังจากท าการ
อัดพิมพ์ยางผู้ วิจัยได้ท าการหล่อชิ้นงานแล้วลองประกอบแต่ละชิ้นเข้าด้วยกัน ซึ่ งพบว่า 
กลไกการท างานต่างๆสามารถท างานได้อย่างสมบูรณ์ โดยอาศัยเพียงการเชื่อมด้วยความร้อน  
เพียงหนึ่งจุดนั่นคือส่วนหน้าสุดของชิ้นงาน ชิ้นงานเครื่องประดับชิ้นนี้ประกอบไปด้วยชิ้นส่วน 7 ชิ้น 
แต่ด้วยการวิจัยและแก้ปัญหาการประกอบช้ินงานท าให้ชิ้นงานยกระดับชั้นดีสามารถประกอบได้อย่าง
รวดเร็วเมื่อเทียบกับชิ้นงานทดลองที่ผ่านมา ด้วยกลไกการเคลื่อนไหวที่น่าสนใจผนวกกับ 
การเคลื่อนไหวที่มากยิ่งขึ้นส่งผลให้ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้มีความน่าสนใจและมีความเป็นไปได้ใน 
การน าไปพัฒนาต่อยอดในชิ้นงานทดลองถัดไป 

 การเคลื่อนไหวของเครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับการออกแบบให้ผู้ชายมีส่วนร่วมในการบังคับ
เคลื่อนไหวตัวชิ้นงานทดลอง เนื่องจากผู้วิจัยต้องการให้ผู้สวมใส่มีปฏิสัมพันธ์ร่วมในการขยับเคลื่อนที่
เครื่องประดับชิ้นนี้เพื่อสร้างประสบการณ์ที่แปลกใหม่ที่ไม่สามารถหาได้จากเครื่องประดับทั่วไป ทั้งยัง
เป็นการผนวกเอาแนวความคิดในการเชิดหุ่นละครซึ่งอาศัยหลักการเดียวกัน ได้แก่การควบคุมและ
การถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกลงไปยังชิ้นงานที่เชิด ซึ่งชิ้นงานทดลองเคมีผู้สนใจสามารถบังคับปีก 
ขึ้นลงได้อย่างอิสระราวกับบังคับเครื่องร่อนซึ่งการเคลื่อนไหวจะมีความคล้ายคลึงกับการเคลื่อนที่ของ
นกในธรรมชาติ 

ตารางที่ 7.14 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 

ตารางที่ 7.15 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ x     5 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

x     5 

ความสบายใน
การสวมใส ่

 x    4 

 
 EX304 
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รูปที่ 7.15 ชิ้นงานทดลองที่ 13 

 ชิ้นงานทดลองชนิดได้รับแรงบันดาลใจมาจากท่วงท่าในการว่ายน้ าปลา ซึ่งมีทั้งความพลิ้วไหว
ลื่นไหลและทรงพลัง น ามาตัดทอนให้เหลือเพียงแต่เส้นที่มีเค้าโครงรูปร่างที่เรียบง่ายของปลา  
และจ าลองการเคลื่อนที่ของปลา ในลักษณะการขยับทั้งตัวและหางรวมถึงครีบที่มีความสอดคล้องกัน
ตามหลัก anatomy ท าให้เกิดช้ินงานทดลองที่สามารถขยับเคลื่อนไหวได้สมจริง 

 ชุดกลไกการท างานภายในที่เรียบง่าย โดยชิ้นงานทั้งหมดได้รับการออกแบบด้วยตัวแทน  
3 มิติและพิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ  ท าให้เกิดความรวดเร็วและแม่นย า ในระดับไมครอน  
ซึ่งความแม่นย าระดับนี้ส่งผลให้การออกแบบและสร้างข้อต่อต่างๆเกิดความลงตัวและสามารถท างาน
ได้อย่างลื่นไหลมากยิ่งขึ้น การขึ้นต้นแบบด้วยมือนั้นไม่สามารถตอบสนองตรงจุดนี้ได้อย่างสมบูรณ์ 
ชิ้นงานทั้ งหมดแบ่งออกเป็น 3 ชิ้น ส่วนตัวครีบและหาง ซึ่ งทั้ ง  3 ชิ้นนั้นสามารถผลิตใน 
เชิงอุตสาหกรรมได้เนื่องจากใช้ระบบการหล่อท าให้ชิ้นงานเกิดความแม่นย าและการประกอบสามารถ
ท าได้อย่างรวดเร็ว 

 ในส่วนของข้อต่อนั้นถือได้ว่าเป็นการพัฒนาจากข้อต่อที่ได้รับการวิจัยในชิ้นงานทดลองอื่นๆ
น ามาผสมผสานให้เกิดแบบแผนที่มีความเรียบง่าย ทั้งยงัคงความเคลื่อนไหวที่ลื่นไหลไว้อย่างลงตัวโดย
ไม่จ าเป็นจะต้องอาศัยการเชื่อมด้วยความร้อนเลยแม้แต่จุดเดียว โดยใช้งานจะท าการประกอบด้วย
การถอดและล็อคเข้าด้วยกันซึ่งประโยชน์ต่อชิ้นงาน 2 ประการ 1 สามารถประกอบเข้าด้วยกันได้โดย
ไม่ต้องอาศัยการเช่ือมด้วยความร้อน 2 สามารถขยับได้โดยไม่ต้องอาศัยการเช่ือมด้วยความร้อน 

 การเคลื่อนไหวของชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับแนวคิดจากการหลักการของคานงัดโดย 
เมื่อผู้สวมใส่ท าการกดลงที่หางของปลาจะท าให้ตัวปลานั้นเคลื่อนไหวและครีบของปลานั้น  
จะเคลื่อนไหวไปในทิศทางตรงกันข้ามสอดคล้องกับการท างานของระบบการเคลื่อนไหวของปลาตาม
ธรรมชาติท าให้การเคลื่อนไหวของช้ินงานนี้ดูไม่ขัดตาและดูสวยงามสมจริง 
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ตารางที่ 7.16 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไกภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไกข้อ
ต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

x     5 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือ
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 
 
 

x     5 

ตารางที่ 7.17 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

 
รูปแบบ 

ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ  x    4 
รู ป ลั ก ษ ณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส่ 

 x    4 
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 EX305 

 
รูปที่ 7.16 ชิ้นงานทดลองที่ 14 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากผลงานการทดลองก่อนๆ โดยชิ้นงานชิ้นนี้ได้รับ
แรงบันดาลใจจากการเคลื่อนไหวของหุ่นละครรูปสัตว์ต่างๆ ณ ที่นี้คือกระต่าย ซึ่งผู้วิจัยมีความสนใจ
และต้องการค้นหาแนวการเคลื่อนไหวหรือการบังคับหุ่นละครที่เหมาะสมกับการน ามาใส่ไว้ใน
เครื่องประดับ 
 ซึ่งความน่าสนใจของการทดลองออกแบบชิ้นงานทดลองชุดนี้คือ การน าเอาหลักการควบคุม
หุ่นละครที่มีความซับซ้อนน ามาวิเคราะห์และทดลองหาทางออกในการลดทอนความซับซ้อน 
ของกลไกลงให้เล็กพอที่จะสามารถบรรจุลงในแหวนวงเล็กๆได้ ซึ่งผลงานวิจัยแต่ทดลองที่ได้นั้น
ก่อให้เกิดชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ซึ่งมีความซับซ้อนทางด้านการออกแบบหากแต่มีความเรียบง่ายทางด้าน
กลไก  
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รูปที่ 7.17 ชิ้นงานทดลองที่ 15 

 ทางด้านกลไกของชิ้นงานเครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับการออกแบบ โดยมีแนวความคิดมาจาก
การตัดทอนกลไกที่มีความสลับซับซ้อน ซึ่งท างานจากการชักรอกหรือเส้นสายโยงใยภายในตัว  
หุ่นละครให้มีความเรียบง่ายที่สุด ณ ที่นี้ผู้วิจัยได้ท าการทดลองและลองผิดลองถูกมานับไม่ถ้วน 
จากผลงานการทดลองที่ผ่านมาเพื่อค้นหากลไกการท างานที่เรียบง่ายที่สุด ซึ่งผลที่ได้คือกลไกที่จับ  
ที่สามารถส่งแรงจากการกดของผู้สวมใส่ไปที่ตัวกระต่าย เพื่อให้ตัวกระต่ายสามารถเคลื่อนไหวได้อย่าง
ลื่นไหลสมจริง ซึ่งกลไกที่จับจะถูกเชื่อมต่อกับตัวกระต่ายและตัวกระต่ายนี้เองจะประกอบไปด้วย 
ข้อต่อมากมายเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ลื่นไหลสมจริง เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับที่จับจะส่งผลให้  
ตัวกระต่ายสามารถขยับไปมาได้ตามตามแต่ที่สวมใส่ต้องการ นอกจากเครื่องประดับจะสามารถ  
ขยับได้ด้วยการกดแล้วเครื่องประดับชิ้นนี้ยังได้ยึดเอาหลักการผสมผสานกลไกการท างานแบบอาศัย
แรงโน้มถ่วงและความสมดุล เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับมือไปมาจะส่งผลให้เกิดพลังในการขยับตัวของ
กระต่ายให้ขยับไปมาราวกับว่าตัวกระต่ายสามารถขยับได้เองช่วย เพิ่มความน่าสนใจและจุดเด่นให้  
กับชิ้นงานทดลองมากยิ่งขึ้น ทั้งหมดที่กล่าวมานั้นเป็นการคง concept การเชิดหุ่นละครไว้ได้อย่างลง
ตัวทั้งยังเป็นการถ่ายทอดแนวความคิดการเชิดหุ่นละครลงบนเครื่องประดับที่มีขนาดเล็กซึ่งเป็นเรื่องที่
ท้าทายอย่างยิ่ง 
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 ผลงานทดลองชิ้นนี้ได้รับการออกแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์และพิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์  
3 มิติ เพื่อให้ข้อต่อต่างๆมีความถูกต้องเที่ยงตรงมากที่สุด ทั้งยังเป็นการช่วยประหยัดเวลาในการผลิต
ในเชิงอุตสาหกรรม ซึ่งข้อต่อทุกชิ้นนั้นจะถูกหล่อออกมาแล้วท าการประกอบด้วยมือในภายหลัง 
ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้จ าเป็นจะต้องเชื่อมด้วยความร้อนหลายจุดซึ่งท าให้เสียเวลาในการประกอบ 
ซึ่งผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องค้นหาวิธีการประกอบเครื่องประดับให้มีความเรียบง่ายมากยิ่งขึ้นต่อไป 

ตารางที่ 7.18 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

 x    4 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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ตารางที่ 7.19 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ x     5 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส ่

 x    4 

 

 การขยับร่างกาย 7.1.3
 EX208 

 
รูปที่ 7.18 ชิ้นงานทดลองที่ 16 

 เมื่อน าเอากลไกการจ าลองการเคลื่อนไหวข้างต้นมาประกอบเข้ากันหลายๆส่วนเพื่อ 
ท าการจ าลองการเคลื่อนไหวแบบที่ซับซ้อนมากยิ่งขึ้นด้วยการสร้างขาขึ้นมาสามขา และท าการติด
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ส่วนของปลายขาลงบนแหวนทั้งสามวง เพื่อให้ผู้สวมใส่สามารถท าการขยับนิ้วเพื่อเชิดหุ่นที่มีลักษณะ
สามขา โดยขาในแต่ละข้างประกอบจากชิ้นส่วนจ าลองการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อและชิ้นข้อต่อที่มี
ความซับซ้อน โดยขาแต่ละข้างของวัตถุทดลองประกอบไปด้วยข้อต่อหลักสองข้อ และในส่วนของจุด
ข้อต่อที่เป็นตัวเช่ือมขาทั้งสามเข้าด้วยกันได้ใช้ข้อต่อที่มีความยืดหยุดเพื่อให้ขาทั้งสามสามารถเข้าออก
ได้มากพอสมควรตามลักษะการเคลื่อนที่กางออกของนิ้วมนุษย ์

 โดยหลังจากที่ได้ท าการทดลองขยับชิ้นส่วนขาทั้งสามข้างอย่างอิสระด้วยนิ้วทั้งสามแล้วพอว่า
การเคลื่อนไหวมีความอิสระและเมื่อขามีการพับงอจะส่งผลให้เส้นกล้ามเนื้อโลหะแต่ละเส้นเคลื่อนไหว
ไปในทิศทางที่ก าหนดไหว้ท าให้ชิ้นทลลองชิ้นนี้สามารถเคลื่อนไหวขาและชิ้นกล้ามเนื้อเล็กๆที่
ออกแบบไว้ได้สร้างการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนและมีความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

ตารางที่ 7.20 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจของ
กลไกภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไกข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

    x 1 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือท าซ้ า
(เชิงอุตสาหกรรม) 

   x  2 
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 EX209 

 
รูปที่ 7.19 ชิ้นงานทดลองที่ 17 

 แหวนทดลองกลไกการขยับที่ได้รับการออกแบบการเคลื่อนไหว โดยได้รับแรงบันดาลใจจาก
การเคลื่อนที่และการเลื้อยของงู โดยการขยับของนิ้วจะส่งผลให้เส้นที่พันไว้เกิดการเคลื่อนไหวที่  
หมุนวนวิ่งไปมาดูลื่นไหล ชิ้นงานทดลองได้รับการออกแบบโดยใช้โครงสร้างของวงกลมที่มีขนาดเล็ก
ใหญ่ไม่เท่ากัน ท าการเชื่อมต่อกันสองเส้นและท าการบิดวนเป็นเกลียว เพื่อให้เส้นทั้งสองพันกันและ
เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับนิ้ว ก็จะส่งผลให้เส้นสอนเส้นขยับโดยไม่ติดขัดเนื่องจากโครงสร้างกลมช่วยใน
การกลิ้งขยับและลดแรงเสียดทานของเส้นทั้งสอง และด้วยข้อต่อระหว่างลูกกลมแต่ละลูกมีช่องว่าง  
ที่มาก ท าให้การขยับแต่ละครั้งส่งผลให้ตัวลูกกลมแต่ละลูกขยับไปมาประหน่ึงสิ่งมีชีวิตที่ก าลังเคลื่อนที่
ไปมา 
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ตารางที่ 7.21 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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EX210 

 
รูปที่ 7.20 ชิ้นงานทดลองที่ 18 

 ชิ้นงานทดลองการขยับของมัดกล้ามเนื้อและปีก การทดลองนี้ได้อาศัยกลไกการขยับ 
แบบง่ายๆด้วยการเชื่อมจุดสองจุดเข้าที่นิ้วทั้งสองข้าง และเมื่อผู้สวมใส่ได้ท าการขยับนิ้วจะส่งผลให้
ปีกสามารถกางออก โดยในส่วนของกล้ามเนื้อได้ใช้การขดลวดทองแดงไปมาเพื่อจ าลองเส้นมัด
กล้ามเนื้อ และในส่วนของข้อต่อได้ท าการขดและพันเส้นทองแดงให้มีช่องว่าง ซึ่งส่งผลให้ส่วนของ  
ข้อต่อสามารถขยับไปมาได้อย่างอิสระ (เกือบ 360 องศา)  

 โดยชิ้นงานทดลองนี้สามารถแยกออกเป็นสองส่วนใหญ่ๆ ได้แก่ส่วนของปีก และส่วนของ
กลไกการขยับ ซึ่งจุดเด่นของชิ้นงานนี้คือการผสมผสานกลไกข้อต่อให้เกิดความกลมกลืนไปในส่วนของ
มัดกล้ามเนื้อด้านล่าง กล่าวคือผู้สวมใส่จะสามารถมองเห็นชิ้นส่วนกลไกเป็นแค่มันกล้ามเนื้อชิ้นต่างๆ
เท่านั้น ซึ่งผลงานสามารถสร้างความประหลาดในการขยับได้เป็นอย่างยิ่งเนื่องจากผู้ชมไม่สามารถ
มองเห็นกลไกด้านใน 
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ตารางที่ 7.22 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX211 

 
รูปที่ 7.21 ชิ้นงานทดลองที่ 19 

 แหวนกลไกที่ได้รับการพัฒนามาจากการหมุนวนของเส้นที่พันกันสามเส้น โดยผู้วิจัยต้องการ
ศึกษาการเคลื่อนไหวของเส้นทั้งสามเมื่อผู้สามใส่ท าการขยับนิ้ว โดยเมื่อผู้สวมใส่ได้ท าการขยับนิ้วก็จะ
ส่งผลให้เส้นทั้งสามเคลื่อนไหวไปมา แต่จะมีความแตกต่างกันกับการเคลื่อนไหวของชิ้นงานที่ข้อต่อ
เป็นทรงกลมเนื่องมาจากข้อต่อในชิ้นงานทดลองนี้เป็นรูปทรงสามเหลี่ยมจึงไม่เกิดการขยับพลิกหมุนที่
น้อยกว่าช้ินส่วนรูปทรงกลม 

 ในส่วนของเส้นที่มีการท าเพิ่มขึ้นเป็นสามเส้น ท าให้การขยับดูหลากหลายและดูยุ่งเหยิง 
ไร้ทิศทางมากกว่าการทดลองด้วยเส้นสองเส้น เส้นโลหะมีการขยับไปมาขึ้นลงและเปลี่ยนรูปทรง
ตลอดเวลาเมื่อเกิดการขยับของนิ้วทั้งสอง 
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ตารางที่ 7.23 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX212 

 
รูปที่ 7.22 ชิ้นงานทดลองที่ 20 

 ใกล้เคียงกับการทดลองข้างต้น เพียงแต่เปลี่ยนสีของวัสดุที่ใช้ในการท าเส้นโครงสร้าง และ
ออกแบบข้อต่อแบบใหม่ที่มีความละเอียดมากกว่าเดิมโดยใช้การเกี่ยวกันจากช้ินส่วนเส้นลวดที่มีขนาด
เล็กๆ โดยแต่ละชิ้นมีขนาดประมาณ 3 – 4 มิลลิเมตรท าให้การเคลื่อนไหวดูซับซ้อนและไม่เป็น
ระเบียบมากกว่าเดิม การเคลื่อนไหวจะเริ่มมีความใกล้เคียงกับการเคลื่อนไหวของเส้นโซ่ต่างๆตาม
ท้องตลาด  

 จากการทดลองผู้วิจัยจึงได้สรุปผลการทดลองขนาดของชิ้นส่วนที่แตกต่างกันว่า หากใช้
จ านวนข้อต่อจ านวนมากในชิ้นงานที่มีลักษณะเป็นเส้นยาว จะส่งผลให้ชิ้นส่วนมีความยืดหยุ่นมากและ
สามารถโค้งงอได้ดี แต่ในทางกลับกับชิ้นส่วนเหล่านั้นจะขาดเสน่ห์ทางด้านการเคลื่อนไหว กล่าวคือ
คนส่วนใหญ่จะมีความคุ้นชิ้นกับการเคลื่อนไหวของเส้นสร้อยตามท้องตลาด และจะไม่รู้สึก  
ประหลาดใจเมื่อเห็นการเคลื่อนไหวของเส้นสร้อยที่ร้อยติดกันเลย แต่ผู้ชมจะรู้สึกแปลกใจกับชิ้นงานที่
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มีการจ ากัดด้วยการเคลื่อนไหวหรือข้อต่อที่น้ อยกว่า เนื่องจากข้อต่อที่จ ากัดจะท าให้ เกิด 
การเคลื่อนไหวที่ไม่คุ้นชินต่อการรับรู้การเคลื่อนไหวของผู้ชมทั่วๆไป 

 

 

ตารางที่ 7.24 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX213 

 

รูปที่ 7.23 ชิ้นงานทดลองที่ 21 

 การทดลองด้วยการสร้างการเคลื่อนไหวที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการหุบและกางของ
ดอกไม้ โดยแหวนวงนี้จะสามารถขยับได้ด้วยการขยับของนิ้วของผู้สวมใส่ เข้าและออกจากกัน  
โดยกลีบดอกจะประกอบไปด้วยลวดที่สานกันเป็นชิ้นเล็กๆโดยไม่ติดกัน หนึ่งกลีบประกอบไปด้วย
ชิ้นส่วนเล็กๆประมาณ 10 ชิ้น และมีประมาณ 6 กลีบ ท าให้กลีบของดอกมีข้อต่อที่มากถึงกลีบละ  
9 จุด ส่งผลให้การขยับดูลื่นไหลไม่ติดขัด กลไกด้านในประกอบไปด้วยเส้นลวดสีด าที่ท าการยึดติดกับ
กลีบดอกทั้ง 6 กลีบจากภายในส่วนให้ผู้สวมใส่สามารถควบคุมการหุบและกางของดอกได้ด้วยนิ้วของ
ตนเอง 
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ตารางที่ 7.25 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX214 

 
รูปที่ 7.24 ชิ้นงานทดลองที่ 22 

 การทดลองสร้างช้ินงานทรงโดมด้วยการใช้ชิ้นส่วนของลวดทองแดงชิ้นเล็กๆคล้องเข้าด้วยกัน
ส่งผลให้เกิดความยืดหยุ่นจนเครื่องประดับสามารถเปลี่ยนรูปร่างไปมาระหว่างทรงกลมและทรงรีจาก
การขยับของนิ้วมือไปมา 

 โดยชิ้นส่วนแต่ละชิ้นจะมีช่องว่างมากพอให้ชิ้นส่วนที่ต่อพ่วงเข้าไปสามารถว่ิงไปมาได้เล็กน้อย
ท าให้เกิดช่องว่างของชิ้นงานที่ข้อต่อเล็กๆสามารถที่จะเคลื่อนที่ไปมาได้ และเป็นส่วนส าคัญที่ส่งผลให้
ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้สามารถเปลี่ยนรูปร่างไปมาได ้
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ตารางที่ 7.26 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX215 

 
รูปที่ 7.25 ชิ้นงานทดลองที่ 23 
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 นอกจากการทดลองสร้างชิ้นงานที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเคลื่อนไหวของสัตว์แล้ว
ผู้วิจัยยังได้ท าการทดลองโดยการศึกษาการเคลื่อนไหวของธรรมชาติอื่นๆอีกด้วย ยกตัวอย่างเช่น  
การเคลื่อนไหวของเกลียวคลื่นที่ก าลังก่อตัวและถาโถมลงมาอย่างทรงพลัง แหวนทดลองชิ้นนี้ได้ท า  
การจ าลองการเคลื่อนไหวของเกี่ยวเคลื่อนที่บิดวนเมื่อผู้สวมใส่ขยับนิ้วไปมา โดยชิ้นส่วนของกลไก
ได้รับการผสมผสานกับชิ้นส่วนของเกลียวคลื่นโดยในส่วนของเกลียวคลื่นนั้นประกอบไปด้วยชิ้นส่วน
ใหญ่ๆอีกสองส่วนคือส่วนต้นของเกี่ยวเคลื่อนและในส่วนปลายของเกลียวคลื่นโดยเมื่อน าทั้งสองส่วน
มาประกอบเข้าด้วยกันส่งผลให้เกิดชิ้นส่วนที่สามารถขยับได้มากถึง 50 ส่วน โดยแต่ละส่วนนั้นมี 
การสอดคล้องกับชิ้นส่วนเล็กๆแผ่ขยายออกไปโดยรอบ ท าให้ชิ้นงานมีความยืดหยุ่นสูงโดยไม่ต้อง
พึ่งพาคุณสมบัติความยืดหยุ่นของตัวโลหะเองเลยแม้แต่น้อย 

ตารางที่ 7.27 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

    x 1 
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 EX216 

 
รูปที่ 7.26 ชิ้นงานทดลองที่ 24 

 ชิ้นงานทดลองเรื่องการเชิดหุ่นโดยใช้นกเป็นหุ่น โดยในส่วนของหุ่นจะใช้การสานดัดด้วย
เส้นลวดทองแดงเป็นรูปนก และในส่วนของกลไกจะใช้ลวดโลหะในการดัดเป็นแหวนทั้งสี่วง โดยแหวน
วงสายแล้วขวาสุดจะท านาทีขยับปีกขึ้นลงและแหวนวงกลางด้านหลังจะท าหน้าที่ยึดตัวนกไว ขณะที่
แหวนวงกลางดันหน้าจะท าการควบคุมการขยับของหัวและหางของนก 

ตารางที่ 7.28 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มาก
ที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจของ
กลไกภายใน 

 x    4 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ  x    4 
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ทางด้านกลไก 
ข้อต่อ 
ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือท าซ้ า 
(เชิงอุตสาหกรรม) 

   x  2 

 EX217 
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รูปที่ 7.27 ชิ้นงานทดลองที่ 25 

 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับการออกแบบโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเชิดหุ่นละครน ามา
ผสมผสานกับการเคลื่อนไหวของนก และเป็นชิ้นงานที่ได้รับการพัฒนาต่อจากชิ้นงานข้างต้น  
โดยได้รับการตัดทอนชิ้นส่วนต่างๆให้เหลือเพียงแค่เส้นโครงสร้างที่ขาดสานกัน โดยชิ้นงานทดลอง 
ชิ้นนี้ได้แบ่งการทดลองออกเป็นสองส่วนหลักใน ส่วนที่หนึ่งได้แก่ส่วนที่เป็นส่วนประกอบของนกซึ่งท า
จากเส้น ลวดทองแดงที่มีขนาด 0.5 มิลลิเมตรและพันเกี่ยวกันโดยใช้เทคนิคการพันที่มีความจ าเพาะ
กล่าวคือใช้เทคนิคการพัน ในรูปแบบของ Contour sculpture ซึ่งให้น้ าหนักอารมณ์และความรู้สึก
ของการพันเกี่ยวที่มีความเฉพาะเจาะจงและมีเอกลักษณ์รวมทั้งยังให้ความรู้สึกที่ลื่นไหลและ  
เป็นธรรมชาติมากกว่าการดัดลวดในแบบอื่นๆ 

 ในส่วนที่สองจะเป็นส่วนของการทดลองเรื่องกลไกการขยับโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
การเชิดหุ่นละครไทย น ามาผสมผสานกับกลไกที่ได้รับการค้นคว้าและทดลอง โดยการน าเอาแหวนทั้ง 
สี่วงมาประกอบเข้าด้วยกันและเชื่อมโยงแหวนทั้งสี่วงด้วยเส้นโลหะสี่เหลี่ยมที่มีความหนาประมาณ 
1.5 มิลลิเมตร ในส่วนของการเชื่อมต่อของแหวนทั้งสี่วงนั้นได้ออกแบบโครงสร้างและกลไกที่มี
ความจ าเพาะ กล่าวคือกลไกของแหวนทั้งสี่วงนั้นสามารถเชื่อมต่อกับส่วนของนกที่อยู่ด้านบน  
ได้อย่างลงตัวโดยผู้ที่สวมใส่แหวนทั้งสี่วงนี้จะต้องสวมใส่แหวนด้วยเพียงข้างเดียว และหลังจากที่  
ผู้สวมใส่ได้ท าการสวมใส่แหวนทั้งสี่วงแล้วก็จะสามารถท าการบังคับการเคลื่อนไหวของนกอยู่ด้านบน
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ได้อย่างอิสระทางการขยับปีกขึ้นลงการหุบปีก และยิ่งไปกว่านั้นเมื่อผู้สวมใส่ขยับนิ้วกลางขึ้นลง 
จะสามารถขยับส่วนหัวและหางของนกไปทางด้านซ้ายและขวาได้อย่างอิสระส่งผลให้ชิ้นงานทดลอง
ชิ้นนี้แสดงความเป็นไปได้ ในการผสมผสานการเคลื่อนไหวของนิ้วมือในการบังคับหุ่นเชิดที่อยู่ด้านบน
และเป็นการทดลองที่น่าสนใจในเรื่องของการปรับใช้แนวคิด การบังคับหรือเชิดเครื่องประดับด้วยมือ
ของผู้สวมใส่ 

 ในส่วนของแหวน ทางด้านซ้ายและขวาจะท าการบังคับในส่วนของปีกให้ขยับเข้าและออกได้
ด้วยกลไกที่ขัดกัน โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการท างานของกรรไกรและในส่วนของแหวนวงหลัง
ที่อยู่ด้านหลังจะท าการยึดตัวนกให้หยุดนิ่ง และแหวนวงกลางที่อยู่ด้านหน้าจะท าการควบคุม  
เส้นโลหะที่เชื่อมติดกับแหวนวงกลางที่อยู่ด้านหลังให้บิดไป มาส่งผลให้ตัวหัวและหางของนกสามารถ
ขยับไปทางซ้ายและขวาได้ขึ้นอยู่กับการขยับนิ้วขึ้นลงของผู้เชิด 

ตารางที่ 7.29 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

   x  2 
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 EX102 

 

 

 
รูปที่ 7.28 ชิ้นงานทดลองที่ 26 
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 ชิ้นงานทดลองชุดนี้ได้รับการออกแบบโดยใช้กลไกการขยับจากลวดสปริงที่มีขนาดแตกต่าง
กัน ซึ่งจะส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวเมื่อมีแรงไปกระตุ้นเพียงเล็กน้อยตามแต่ขนาดของลวดสปริง  
ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวแบบหลายทิศทางทั้งทางด้านหน้า ด้านหลัง และทางด้ านซ้ายและขวา 
ตามแรงเหวี่ยงหรือแรงกระตุ้น  

 จากการทดลองพบว่าการเคลื่อนไหวด้วยขดลวดสปริงสามารถท าให้เกิดการเคลื่อนไหว 
ที่น่าสนใจหากน ามาผสมผสานกันกับรูปทรงที่มีขนาดใหญ่เล็กต่างกันมากกว่า 1 ชิ้น 

 ในส่วนของการใช้ลวดสปริงที่มีขนาดแตกต่างกันจะส่งผลต่อการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 
ทั้งนี้ขึ้นอยู่กับน้ าหนักของวัตถุที่ตัวสปริงแบกรับอยู่ด้านบนด้วย จึงเป็นเรื่องส าคัญที่จ าเป็นจะต้อง
ทดสอบน้ าหนักของตัววัตถุ ขนาด จ านวนรอบกฎของลวดสปริง รวมไปถึงขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง
ของลวดสปริง และโลหะที่แตกต่างกันในลวดสปริง เพื่อให้เกิดการเคลื่ อนไหวที่สมบูรณ์แบบและ 
ลื่นไหลมากที่สุด การทดลองจ าเป็นจะต้องทดลองตามตัวแปรข้างต้นหลายครั้งเพื่อให้เกิด  
ความสมบูรณ์แบบมากที่สุด ทิศทางการวางลวดสปริงนั้นถือเป็นอีกส่วนหนึ่งที่ต้องให้ความส าคัญ
เนื่องจากหากวางสปริงด้านล่างก็จะท าให้การเคลื่อนไหวมีความแตกต่างกันกับการวางสตริงด้านข้าง 

 จากการทดลองโดยการใช้การขยับและส่งแรงด้วยลวดสปริง ผู้วิจัยมีความเห็นว่าลวดสปริง
สามารถท าให้เกิดการขยับและเคลื่อนไหวที่น่าสนใจให้กับตัววัตถุ รวมทั้งเป็นกลไกการเคลื่อนไหว  
ที่ง่ายและไม่ซับซ้อน ท าให้สามารถผลิตได้ง่ายในเชิงอุตสาหกรรม ทั้งยัง เป็นกลไกที่เหมาะสมกับ 
การใช้ในเครื่องประดับที่ผู้ใส่สามารถท าให้ขยับได้ด้วยการส่งแรงเพียงเล็กน้อย ได้แก่เครื่องประดับ
จ าพวกจี้ สร้อย หรือต่างหู การน ากลไกลวดสปริงดังกล่าวไปใช้ในจี้ สร้อย หรือต่างหูจะส่งผลให้  
เกิดการขยับจากตัวผู้สวมใส่ โดยที่ตัวผู้สวมใส่ไม่จ าเป็นจะต้องใช้มือเข้าไปหมุนหรือกด เพื่อให้เกิดการ
เคลื่อนไหวในตัวเครื่องประดับเลย จนถือได้ว่าเป็นกลไกที่สามารถสร้างการเคลื่อนไหวได้มากและ  
มีกลไกที่ไม่ซับซ้อน ทั้งยังก่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนได้หากผสมผสานการเคลื่อนไหวของวัตถุ
หลายชิ้นเข้าด้วยกัน 
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ตารางที่ 7.30 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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4. กลไกแรงโน้มถ่วง 
 EX103 

 
รูปที่ 7.29 ชิ้นงานทดลองที่ 27 

 ในส่วนของชิ้นงานทดลองชิ้นนี้จะเป็นการทดลองในเรื่องของกลไกทางด้านแรงโน้มถ่วงและ
ข้อต่อต่างๆที่ได้รับการพัฒนาสืบเนื่องมาจากการทดลองที่ผ่านมา โดยวัสดุหลักของผลงานทดลอง  
ชิ้นนี้ท ามาจากลวดสแตนเลสที่มีขนาดความหนาเพียง 0.3 มิลลิเมตร เนื่องจากลวดสแตนเลสมีความ
แข็งสูงและมีความคงทนที่มากกว่าลวดทองแดง โดยคุณสมบัติของลวดสแตนเลสนั้นจะมีความยืดหยุ่น
ที่น้อยกว่าลวดทองแดง แต่จะมีการสปริงตัวกลับที่มากกว่า ส าหรับการทดลองนี้ผู้วิจัยได้ท าการเชื่อม
ลวดสแตนเลสและหลอดลวดสแตนเลสเข้าด้วยกัน เพื่อสร้างจุดหมุนที่มีลักษณะคล้ายครึ่งกับ  
บานพับประตู โดยรูปทรงที่น ามาใช้จะเป็นรูปทรงเรขาคณิตในเชิงของโครงสร้างนามธรรม บานพับ
และข้อต่อต่างๆได้ถูกประกอบเข้ากับชิ้นงานทดลองในมุมที่แตกต่างกันประมาณหกถึงเจ็ดบานพับ  
ซึ่งส่งผลให้ชิ้นงานทดลองนี้สามารถขยับ และเคลื่อนไหวได้ในทิศทางที่แตกต่างกัน โดยขึ้นอยู่กับ  
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การเปลี่ยนจุดศูนย์ถ่วงของตัววัตถุเองไปในทิศทางต่างๆ การจ ากัดการเคลื่อนไหวของชิ้นงานด้วย
ระบบข้อต่อแบบบานพับท าให้เกิดการเคลื่อนไหวในรูปแบบใหม่ที่ดูเป็นแบบแผนมากกว่าการจะใส่ 
ข้อต่อแบบห่วง ซึ่งให้รูปแบบการเคลื่อนไหวที่คาดเดาได้ กล่าวคือหากผู้วิจัยท าการใส่ข้อต่อประเภท
ห่วงเข้าไปในชิ้นงานชิ้นนี้จะส่งผลให้ชิ้นงานขยับได้อย่างอิสระมากเกินไป และด้วยแรงดึงดูดของโลก
จะส่งผลให้ชิ้นงานขยับไปในทิศทางดิ่งตามแรงโน้มถ่วงของโลก 

ตารางที่ 7.31 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

    x 1 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 
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 กลไกจากความสมดุล 7.1.4
 EX104 

 
รูปที่ 7.30 ชิ้นงานทดลองที่ 28 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการออกแบบมาเพื่อศึกษาการเคลื่อนไหวและการเคลื่อนที่ด้วย 
การหมุนวน โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวัตถุและน้ าหนักของวัตถุที่ใช้ในการสร้างรูปแบบด้วยกันหมุนวน
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในการสร้างเครื่องประดับต่อไป 

ตารางที่ 7.32 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจของ
กลไกภายใน 

   X  2 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

  X   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไกข้อต่อ 

   X  2 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือท าซ้ า
(เชิงอุตสาหกรรม) 

 X    4 
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EX105 

 
 

 
รูปที่ 7.31 ชิ้นงานทดลองที่ 29 

 ชิ้นงานทดลองที่แสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ในการสร้างเครื่องประดับที่ใช้แนวความคิด
ของการสร้างความสมดุลของเครื่องประดับโดยการสร้างเครื่องประดับที่ใช้แนวคิดเรื่องความสมดุล
เป็นสิ่งที่น่าสนใจและยังไม่มีผู้ใด ท าการสร้างเครื่องประดับประเภทนี้อย่างจริงจัง รวมทั้งผู้ วิจัยได้
เล็งเห็นถึงความสอดคล้องกันของการแสดงหุ่นละครไทย ซึ่งต้องอาศัยการเคลื่อนไหวหรือท่าทางที่
ล้วนแล้วแต่ต้องอาศัยความสมดุลของร่างกายผู้เชิดรวมทั้งหุ่นเชิดด้วย 
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ตารางที่ 7.33 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   X  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 X    4 

 
 EX106 

 
รูปที่ 7.32 ชิ้นงานทดลองที่ 30 

 โดยชิ้นงานทดลองชิ้นนี้แสดงให้เห็นถึงจุดศูนย์ถ่วงที่แตกต่างกันท าให้เกิดการเคลื่อนไหว 
ที่ดูลื่นไหลและเคว้งคว้างราวกับชิ้นวัตถุก าลังรออยู่ในห้วงของอากาศ 
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ตารางที่ 7.34 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 X    4 

 
 EX107 

 
รูปที่ 7.33 ชิ้นงานทดลองที่ 31 

 การทดสอบการหมุนโดยการวางวัตถุที่มีน้ าหนักไว้ในแกนกลางเพื่อศึกษาการหมุนและ
น้ าหนักที่เหมาะสมในการน ามาปรับใช้ในการออกแบบและสร้างเครื่องประดับ 
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ตารางที่ 7.35 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไกภายใน 

   X  2 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

   X  2 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไกข้อ
ต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือ
ท าซ้ า เชิง
อุตสาหกรรม) 

 X    4 
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 EX108 

 
รูปที่ 7.34 ชิ้นงานทดลองที่ 32 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการออกแบบและสร้างด้วยโปรแกรมสามมิติที่มีความแม่นย าสูงเพื่อ
สร้างชิ้นงานที่มีความสมมาตร เนื่องจากผู้ทดลองต้องการให้ชิ้นส่วนทั้งสองชิ้นมีความเท่ากันเพื่อที่จะ
ท าการทดลองในเรื่องการหมุนและแรงเสียดทานเพื่อสร้างเครื่องประดับที่สามารถหมุนขยับหมุนได ้

ตารางที่ 7.36 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   X  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

   X  2 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   X  2 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

X     5 

 EX109 

 
รูปที่ 7.35 ชิ้นงานทดลองที่ 33 

 การทดลองออกแบบสร้างจุดหมุนที่แตกต่างกันซึ่งชิ้นงานนี้ประกอบไปด้วยจุดหมุนสองแกน
และในแต่ละแกนนั้นจะไม่อยู่ในระดับเดียวกัน รวมทั้งไม่อยู่ ในต าแหน่งแนวดิ่งเดียวกันอีกด้วย 
เนื่องมาจากผู้ทดลองต้องการทดลองการหมุนในแกนที่แตกต่างกัน รวมไปถึงน้ าหนักที่แตกต่างกันของ
ชิ้นงาน เนื่องมาจากน้ าหนักซีกซ้ายและขวาของชิ้นงานมีน้ าหนักไม่เท่ากัน ผู้วิจัยต้องการศึกษาว่า
น้ าหนักแต่ละชิ้นที่ไม่เท่ากันจะส่งผลต่อการหมุนแค่ไหน รวมทั้งแกนหมุนที่ถูกวางในต าแหน่งที่
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แตกต่างกันสามารถท าให้ชิ้นงานเกิดการเปลี่ยนแปลงรูปทรงเป็นรูปทรงใหม่ได้เมื่อท าการหมุนส่งผล
ให้เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

ตารางที่ 7.37 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   X  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  X   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

   X  2 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

    X 1 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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EX218 

 
รูปที่ 7.36 ชิ้นงานทดลองที่ 34 

 ชิ้นงานทดลองเคมีได้รับแรงบันดาลใจมาจากส่วนประกอบของฟันเฟือง โดยผู้วิจัยต้องการ
สร้างกลไกฟันเฟืองให้สามารถหมุนได้ โดยใช้หลักการแรงโน้มถ่วงเพื่อให้ฟันเฟืองสามารถหมุนได้ โดย
ไม่อาศัยแหล่งพลังงานอื่นๆที่ซับซ้อน จากการทดลองสร้างชิ้นงานขึ้นมาท าให้ผู้วิจัยมีความเข้าใจถึง
หลักการหมุนของฟันเฟือง โดยใช้แรงโน้มถ่วงโดยฟันเฟืองสามารถหมุนไปมาได้เล็กน้อยเนื่องจากมี
จุดศูนย์ถ่วงที่มากกว่าทางด้านล่าง หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการประกอบชิ้นงานทดลองส าเร็จผู้วิจัยได้ท า
การทดลองน าไปแขวนกับสร้อยคอเพื่อทดลองการหมุนของฟันเฟือง เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับหรือเดิน
ไปมาคนที่ใส่ ส่งผลให้ฟันเฟืองขยับไปมาเล็กน้อยแต่ไม่มากพอที่จะสร้างความสนใจได้ เนื่องจาก 
แกนหมุนของฟันเฟืองนั้นเป็นแกนเดี่ยว ท าให้ไม่สามารถรับพลังงานจากการเดินได้อย่างเต็มที่ 
เนื่องจากพลังงานการเดินของมนุษย์จะส่งผลให้เกิดการเคลื่อนไหวไปในทิศทางต่างๆโดยรอบและ  
ไม่เป็นจังหวะที่คงที่หากแขวนไว้กับตัวสร้อย ชุดทดลองฟันเฟืองชิ้นนี้จึงรักพลังงานเพียงแค่มิติเดียว
ส่งผลให้การเคลื่อนไหวดูน่าเบ่ือและไม่เป็นที่น่าพึงพอใจในการน ามาปรับใช้ในเครื่องประดับประเภทจี้
หรือสร้อยคอ 

ตารางที่ 7.38 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจของ
กลไกภายใน 

  X   3 

การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

  X   3 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไกข้อต่อ 

  X   3 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส ่

X     5 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือท าซ้ า
(เชิงอุตสาหกรรม) 

X     5 

 
 EX219 

 
รูปที่ 7.37 ชิ้นงานทดลองที่ 35 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการออกแบบโดยเลียนแบบการท างานของผลงานศิลปะประเภท 
balance sculpture เพื่อศึกษาการเคลื่อนไหวและการท างานของวัตถุทดลองเมื่อได้รับแรงส่งจาก
การเคลื่อนไหวของมนุษย์ โดยชิ้นงานทดลองชิ้นนี้แสดงให้เห็นถึงการวางจุดกึ่งกลางที่ไม่สมบูรณ์แบบ
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ท าให้ชิ้นงานทดลองเกิดความไม่เท่ากันทางด้านน้ าหนักทั้งซ้ายและขวา (Imbalance) ท าให้ชิ้นงานที่
อยู่ด้านบนทั้ง 3 ชิ้นไม่สามารถทรงตัวอยู่ ณ จุดกึ่งกลางได้ 

 
รูปที่ 7.38 ชิ้นงานทดลองจากเครื่องพิมพ์สามมิติ 

 ชิ้นงานทดลองที่ได้รับการพิมพ์จากเครื่องพิมพ์สามมิติที่มีความละเอียด 90 ไมครอน  
โดยสาเหตุที่ผู้วิจัยเลือกใช้เครื่องพิมพ์สามมิติเพื่อสร้างวัตถุเนื่องมาจากผู้วิจัยต้องการสร้างชิ้นงาน
ทดลองที่มีความสมมาตรมากยิ่งขึ้น รวมทั้งข้อต่อต่างๆสามารถควบคุมได้มากยิ่งขึ้นทั้งยั งลดเวลาใน
การประกอบช้ินงานต้นแบบเพื่อศึกษากลไกการท างานและการเคลื่อนไหวได้ง่ายยิ่งขึ้น 
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ตารางที่ 7.39 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก (4) ปานกลาง 

(3) 
น้อย (2) น้อยที่สุด 

(1) 
คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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EX220 

 
รูปที่ 7.39 ชิ้นงานทดลองที่ 36 

 ชิ้นงานทดลองถัดไปที่ได้รับการพัฒนาปรับปรุงสุดเครื่องเก่าให้มีความเท่ากันทั้งซ้ายและขวา 
(balance) ส่งผลให้ชิ้นส่วนทั้งสามที่อยู่ด้านบทสามารถทรงตัวอยู่ ณ จุดกึ่งกลางได้อย่างลงตัวและ
ก่อให้เกิดสภาพที่คล้ายคลึงกับสภาพไร้น้ าหนักส่งผลให้เกิดการขยับที่ดูแปลกใหม่และชิ้นงานยัง
สามารถขยับเคลื่อนไหวได้ถึงแม้ว่าจะได้รับแรงการเคลื่อนไหวเพียงเล็กน้อยจากมือของผู้สวมใส่ 
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ตารางที่ 7.40 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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 EX221 

 
 

 

 
รูปที่ 7.40 ชิ้นงานทดลองที่ 37 

 ชิ้นงานที่ได้รับการทดลองและพัฒนามากยิ่งขึ้นโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากความเรียบง่าย
ของรูปทรงเรขาคณิต โดยผู้วิจัยต้องการสร้างรูปทรงกลมที่หมุนไปมาอยู่ด้านบนอย่างอิสระ  
และต้องการให้ผู้ชมเกิดความสงสัยในกลไกการท างานของชิ้นงานทดลอง ซึ่ งผลที่ ได้คือ  
 แหวนที่สามารถขยับเคลื่อนไหวส่วนของทรงกลมด้านบนไปมาได้ทั้งซ้ายขวาหน้าหลัง โดย
รูปทรงกลมที่อยู่ด้านบนจะไม่ดิ้นหลุดออกจากแขวนด้านล่าง ทั้งนี้กลไกการท างานของชิ้นงานทดลอง
ใช้นี้ได้ถูกพัฒนาจากการศึกษาการเคลื่อนไหวและการรักษาระดับซ้ายขวาหน้าหลังให้เท่ากัน 
(Balance) ก่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ดูไร้น้ าหนัก 
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ตารางที่ 7.41 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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 EX222 

 
รูปที่ 7.41 ชิ้นงานทดลองที่ 38 

 การทดลองด้วยการใช้วัสดุจากเครื่องพิมพ์ 3 มิติ แบบใหม่ด้วยวัสดุไนลอน (nylon) ที่ให้
ความยืดหยุ่นสูงกว่าวัสดุพลาสติกประเภท abs รวมทั้งมีน้ าหนักเบากว่าสามารถทนต่อแรงกระแทกได้
มากกว่าเพื่อให้สามารถออกแบบ โครงสร้างและเส้นที่มีขนาดเล็กกว่ารวมทั้งมีรายละเอียดที่มากกว่า 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและทดลองโดยการใช้เครื่องพิมพ์สามมิติมาผนวกกับกลไกข้อต่อโลหะ 
ที่ท าจากลวดสแตนเลสและหลอดสแตนเลสที่จ ากัดการเคลื่อนไหวไปที่การเคลื่อนไหวในทิศทาง
ด้านบนด้านล่างและซ้ายขวา ท าให้เกิดกลไกการเคลื่อนไหวที่จ ากัด แต่เนื่องด้วยน้ าหนักของชิ้นงาน
ทดลองที่เบาท าให้ชิ้นงานด้านบนไม่เกิดแรงเหวี่ยงที่มากพอที่จะท าให้ชิ้นงานทดลองมีการเคลื่อนไหว
ที่แปลกตาและดูน่าสนใจได้ 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

519 

 
ตารางที่ 7.42 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 x    4 
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 EX223 

 
รูปที่ 7.42 ชิ้นงานทดลองที่ 39 

 ชิ้นงานทดลองใช้นี้ได้รับการออกแบบโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการถ่วงน้ าหนักซ้ายขวา
ที่ไม่เท่ากัน น ามาผสมผสานกับรูปทรงเรขาคณิตในเชิงนามธรรม ซึ่งเมื่อผู้สวมใส่ขยับไปด้านซ้าย  
ยอดปลายของชิ้นงานก็จะขยับไปด้านซ้ายและส่งผลให้ชิ้นส่วนเล็กๆภายในขยับ ในทางกลับกันหาก  
ผู้สวมใส่ขยับไปทางขวา ยอดปลายของชิ้นงานก็จะขยับไปทางด้านขวา และส่งผลให้ชิ้นส่วนเล็กๆที่อยู่
ภายในขยับไปด้านขวาด้วย และด้วยกลไกที่ออกแบบและประกอบจากลวดสแตนเลสและหลอด  
สแตนเลสส่งผลให้การท างานของชิ้นงานทดลองชิ้นนี้เคลื่อนไหวได้อย่างลื่นไหลมากยิ่งขึ้น ซึ่งผู้วิจัย
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เห็นว่าการตัดทอนรูปทรงให้เป็นรูปทรงเรขาคณิตช่วยสร้างเอกลักษณ์ที่ดูน่าสนใจให้กับงาน
เครื่องประดับได้เป็นอย่างยิ่ง 

 ในส่วนของกลไกเครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับการออกแบบให้มีเส้นสายที่มีขนาดแตกต่างกัน
กล่าวคือมีส่วนประกอบของเส้นโครงสร้างภายนอกที่เป็นเส้นลวดรีดเป็นสี่ เหลี่ยม ซึ่งจะมีขนาดใหญ่
กว่าเส้นลวดภายในซึ่งเป็นเส้นลวดทรงกลม และในส่วนของเส้นลวดภายในนี้เองท าหน้าที่เป็นทั้งกลไก
และจุดหมุนต่างๆในเวลาเดียวกัน 

ตารางที่ 7.43 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

x     5 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 x    4 
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 EX224 

 
รูปที่ 7.43 ชิ้นงานทดลองที่ 40 

 วัตถุทดลองที่เน้นการทดลองการขยับของชิ้นส่วนด้านบนโดยการถ่วงน้ าหนักด้วยตุ้มถ่วง 
ทั้งสอง ท าให้เมื่อผู้สวมใส่ขยับขึ้นลงจะส่งผลให้ชิ้นงานด้านบนขยับไปมาอย่างลื่นไหล และเป็นอีกหนึ่ง
ทางเลือกในการผสมผสานกลไกแรงโน้มถ่วงเข้าไปในชิ้นงานเครื่องประดับเพื่อให้ชิ้นงานเครื่องประดับ
สามารถเคลื่อนไหวได้เองจากแรงส่งหรือแรงขยับตัวของผู้สวมใส่เพียงเล็กน้อย 

 การทดลองชิ้นนี้แสดงให้เห็นความเป็นไปได้ในการประยุกต์และปรับใช้กลไกการเคลื่อนไหว
จากแนวความคิดการสร้างแรงสมดุล ซึ่งมีความเป็นไปได้ในการปรับใช้ในเครื่องประดับที่ต้องการ  
การเคลื่อนไหวอย่างอิสระโดยไม่อาศัยการกดหรือหมุนกลไกลจากตัวผู้สวมใส่เลย กล่าวคือหากใช้
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กลไกนี้เครื่องประดับจะสามารถขยับได้อย่างอิสระตามแรงเหวี่ยงเพียงเล็กน้อยจากตัวผู้สวมใส่ ไม่ว่า
จะเป็นการเดิน นั่ง หรือขยับข้อมือ แนวคิดการใช้การเคลื่อนไหวจากหลักการสร้างจุดสมดุลนี้ผู้วิจัยมี
ความคิดเห็นว่าเป็นแนวทางที่สามารถพัฒนาต่อยอดเพื่อที่จะน าไปปรับใช้กับเครื่องประดับ 
บางประเภทเพื่อให้สามารถขยับได้อย่างเป็นธรรมชาติ ยกตัวอย่างเช่นเครื่องประดับประเภทสร้อยคอ
หรือต่างหูซึ่งเป็นเครื่องประดับที่ผู้สวมใส่ไม่สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับด้วยมือได้อย่าง
สะดวกนัก 

ตารางที่ 7.44 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

   x  2 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 
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 EX225 

 
รูปที่ 7.44 ชิ้นงานทดลองที่ 41 

 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับการพัฒนาต่อยอดผสมผสานลวดสแตนเลสและไม้ไว้ภายในทั้งยังมี
การผสมประสานข้อต่อที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากการทดลองชิ้นงานที่ผ่านมา ท าให้ชิ้นงาน
สามารถขยับไปมาได้ตามแรงโน้มถ่วงและการขยับนิ้วของผู้สวมใส่ ซึ่งการขยับจะดูไม่ธรรมดา
เนื่องจากมีการออกแบบข้อต่อที่จ ากัดการเคลื่อนไหวและนั่นส่งผลให้ชิ้นส่วนที่อยู่ด้านบนสามารถขยับ
ได้อย่างจ ากัด ซึ่งการขยับที่จ ากัดนี้เองส่งผลต่อการเคลื่อนไหวให้ดูไม่ธรรมดาแต่ยังคงความลื่นไหลไว ้

 ด้วยเส้นโครงสร้างที่ได้รับการตัดทอนจากรูปทรงเรขาคณิตท าให้เกิดพื้นที่ว่างหรือ space 
ภายใน โดยในส่วนของพื้นที่ว่างภายในผู้วิจัยได้ท าการทดลองโดยการใส่ชิ้นไม้ที่ได้รับการขัดเป็น
รูปทรงเรขาคณิตไว้ภายในและท าการเชื่อมเส้นลวดปิดภายนอก ส่งผลให้เมื่อผู้สวมใส่ท าการขยับ
ชิ้นงานทดลองไปมาจะส่งผลให้ชิ้นไม้ภายในสามารถขยับไปมาได ้
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ตารางที่ 7.45 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

   x  2 
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EX226 

 

 
รูปที่ 7.45 ชิ้นงานทดลองที่ 42 

 ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเชิดหุ่นละครของทางฝั่งตะวันตกและได้รับ
การพัฒนาออกแบบโดยใช้กลไกการขยับด้วยแรงโน้มถ่วงซึ่งได้แรงบันดาลใจมาจากคานงัด โดยเมื่อ  
ผู้สวมใส่ได้ท าการขยับนิ้วมือไปมาจะส่งผลให้ชิ้นงานสามารถขยับซ้ายขวาไปมาได้ เนื่องจากมีการถ่วง
น้ าหนักทั้งซ้ายและขวาในปริมาณที่เท่าเท่ากัน ส่งผลให้ตัวหุ่นด้านซ้ายและตัวหุ่นด้านขวาสามารถขยับ
ไปมา และส่วนนี้ถือเป็นพลังงานขั้นพื้นฐานในการส่งแรงให้ตัวละครสามารถขยับด้วยท่วงท่าที่
ละเอียดอ่อนมากยิ่งขึ้นในล าดับต่อไป 

 ในส่วนของกลไกการท างานตัวละครเด็กผู้หญิงทางด้านซ้าย นั้นผู้ทดลองได้ท าการทดลอง 
โดยการสร้างหุ่น Figure ที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการเชิดหุ่นละคร ซึ่งตัวหุ่นนั้นสามารถขยับได้
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หลากหลายข้อต่อ ในส่วนของข้อต่อช่วงบนนั้นจะสามารถขยับข้อมือข้อศอกและหัวไหล่ ในส่วนของ
ข้อต่อช่วงล่างนั้นจะสามารถขยับต้นขาส่วนบนหัวเข่าและข้อเท้า ซึ่งข้อต่อทั้งหมดนั้นถูกเชื่อมโยงกัน
ด้วยข้อศอกประเภทจุดหมุนเดี่ยว ซึ่งบังคับทิศทางให้สามารถขยับได้ระนาบเดียว แต่ผู้วิจัยได้เชื่อมต่อ
ข้อต่อเหล่านี้อย่างแยบยล ท าให้ตัวหุ่นสามารถขยับไปในทิศทางด้านข้างได้ในระดับหนึ่ง ส่งผลให้  
การเคลื่อนไหวของหุ่นดูลื่นไหลและเป็นธรรมชาติมากยิ่งขึ้น ในส่วนของหมาป่าทางด้านขวาสามารถ
ขยับขึ้นลงได้โดยมีข้อต่อที่แขนข้างละประมาณ 3 จุดเพื่อให้เกิดความลื่นไหล และเมื่อผู้สวมใส่ขยับนิ้ว
ไปมาจะส่งผลท าให้แหวนขยับจะมีเรื่องราวโดยตัวหมาป่าจะขยับขึ้นลงซึ่งตรงกันข้ามกับตัวเด็กผู้หญิง
ที่จะขยับหลบตัวหมาป่าในทิศทางตรงกันข้าม ส่งผลให้เกิดเครื่องประดับที่ได้รับการพัฒนาทั้งทางด้าน
กลไกและทั้งทางด้านการเล่าเรื่อง ซึ่งสามารถน าไปประยุกต์กับการเล่าเรื่องผ่านทางกลไก  
การเคลื่อนไหวซึ่งผู้วิจัยเห็นเอาเป็นเรื่องที่น่าสนใจเป็นอย่างมาก สามารถน าเอาการเคลื่อนไหว 
มาผสมผสานกับการถ่ายทอดเรื่องราวผ่านทางผลงานการออกแบบเครื่องประดับที่มีความเป็นสากล
มากยิ่งขึ้น 

ตารางที่ 7.46 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

x     5 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

 x    4 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

  x   3 
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 EX306 

 
รูปที่ 7.46 ชิ้นงานทดลองที่ 43 

  ชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากกลไกการเคลื่อนไหวของปีกนก ซึ่ง
ในด้านของกลไกการท างานนั้นถือได้ว่าเรียบง่ายและได้รับการลดทอนเป็นอย่างมากจากชิ้นงาน
ทดลองชิ้นก่อนๆ โดยระบบการเคลื่อนไหวของแหวนชิ้นนี้ใช้พลังงานจากการขยับมือหรือนิ้วของผู้
สวมใส่ ซึ่งจะส่งผลให้ตัวปิดด้านบนขยับไปมาเสมือนปีกนกก าลังกระพือปีก ด้วยการขยับที่เรียบง่าย
ของเครื่องประดับส่งผลให้ชิ้นงานมีความน่าสนใจที่มากขึ้นกว่าเครื่องประดับที่หยุดนิ่ง 
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 การพัฒนารูปแบบโครงสร้างและการออกแบบตัวปิดที่มีความเรียบง่ายร่วมสมัย ซึ่งได้รับ 
การตัดทอนจากปีกนกจริง ผสมผสานกับเหลี่ยมมุมที่ชัดเจนในเชิง graphic design  ท าให้ชิ้นงานดู 
มีความร่วมสมัยและไม่ดูไทยจนเกินไป ในส่วนของการผลิตชิ้นงานทดลองผู้วิจัยได้ท าการทดลอง  
โดยการออกแบบเครื่องประดับด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติและท าการพิมพ์ชิ้นงานด้วย
เครื่องพิมพ์ 3 มิติระบบ RP หรือ rapid prototype  เพื่อให้เกิดความเที่ยงตรงมากที่สุดในส่วนของ
ข้อต่อเพื่อให้ง่ายต่อการประกอบและการผลิตในเชิงอุตสาหกรรม ซึ่งส่งผลให้การผลิตชิ้นงาน
เครื่องประดับชิ้นนี้สามารถผลิตได้อย่างรวดเร็วเนื่องจากไม่จ าเป็นจะต้องอาศัยการเชื่อมด้วย 
ความร้อนใดๆ เนื่องมาจากชิ้นงานและข้อต่อต่างๆอาศัยการบิดหักล็อก  

        นอกจากจะสามารถผลิตได้อย่างรวดเร็วแล้วเครื่องประดับชิ้นนี้ยังช่วยตอบสนองความต้องการ
ทางด้านการลดพลังงานความร้อนในการผลิตชิ้น ในส่วนของการลดขั้นตอนการใช้ความร้อนใน 
การเช่ือมชิ้นงานเข้าด้วยกัน ซึ่งถือว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญและน่าสนใจในการพัฒนาเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได ้

 ในอนาคต ที่ผู้วิจัยเห็นว่าควรจะสามารถประกอบได้โดยไม่อาศัยกันเชื่อมความร้อนให้ได้ร้อย
เปอร์เซ็นต์ เพื่อรักษาสิ่งแวดล้อมแล้วถือเป็นจุดขายที่ส าคัญของผลงานในยุคสมัยปัจจุบัน 

ตารางที่ 7.47 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

   x  2 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

x     5 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 

ตารางที่ 7.48 ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ    X  2 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส ่

x     5 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

531 

EX307 

 

รูปที่ 7.47 ชิ้นงานทดลองที่ 44 
 ผู้วิจัยต้องการทดลองสร้างเครื่องประดับจากแรงบันดาลใจทางด้านหุ่นละครโดยดึงเอา 
หุ่นละครประเภทช้างน ามาตัดทอนให้เกิดรูปทรงที่ เรียบง่ายและมีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น  
โดยการออกแบบชิ้นงานทดลองชิ้นนี้ เพื่อศึกษาความเป็นไปได้ทางด้านรูปทรงที่ตัดทอนโค้งมนเพื่อให้
เกิดความน่ารักมากยิ่งขึ้น 

 ในส่วนของการขยับชิ้นงานกลไกพลังงานของชิ้นงานเครื่องประดับชิ้นนี้นั้นอาศัยกฎของ  
แรงดึงดูดและความสมดุลซึ่งเมื่อผู้สวมใส่ท าการสวมใส่เครื่องประดับชิ้นนี้แล้วขยับไปมา จะส่งผลให้
ตัวช้างขยับไปมาซ้ายขวาและขาที่อยู่ด้านล่างจะดิ้นไปมาได้เสมือนช้ างก าลังก้าวเดินไปมาท าให้ 
เกิดเป็นเครื่องประดับทดลองที่ดูมีชีวิตชีวาด้วยกลไกที่เรียบง่ายที่สุดซึ่งถือเป็นจุดแข็งของชิ้นงานชิ้นนี้ 
เนื่องมาจากกลไกที่ง่ายท าให้ง่ายต่อการผลิตและดูแลรักษารวมทั้งยังมีความคงทนที่มากกว่า  
เมื่อเปรียบเทียบกับกลไกที่ซับซ้อนซึ่งอาจจะเสื่อมสภาพง่ายกว่าแล้วต้องการการดูแลรักษาอย่าง
ใกล้ชิด 

 ในส่วนของขั้นตอนการผลิตชิ้นงานผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม 3 มิติและท าการพิมพ์ด้วย
เครื่องพิมพ์ 3 มิติเพื่อให้เกิดความแม่นย าในส่วนของข้อต่อ หลังจากนั้นได้ท าการหล่อชิ้นงานเป็น  
3 ส่วน ได้แก่ล าตัวหนึ่งส่วน ขา 2 ส่วน ซึ่งขาหน้าทั้งสองนั้นจะเชื่อมต่อกันเช่นเดียวกับขาหลังทั้งสอง 
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เพื่อให้สามารถดัดงอและเกี่ยวคล้องเข้าไปในส่วนของรูบนตัวช้างซึ่งเป็นการลดต้นทุนในการผลิต  
ในส่วนของข้อต่อของชิ้นงานนั้นได้รับการออกใหม่เพื่อให้ไม่จ าเป็นต้องใช้การเชื่อมด้วยความร้อน  
ในการประกอบชิ้นงาน เพื่อเกิดความรวดเร็วในการผลิตชิ้นงานในระบบอุตสาหกรรมและให้ง่ายต่อ
การประกอบ 

ตารางที่ 7.49 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   x  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  x   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

  x   3 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า (เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 
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ตารางที่ 7.50  ผลของแบบสอบถามความพอใจในระบบ Rating Scale 

รูปแบบ ระดับความพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

กลไกการขยับ   x   3 
รูปลักษณ์
ภายนอก 

 x    4 

ความสบายใน
การสวมใส ่

x     5 

 
ส่วนของกลไกข้อต่อ 

 ส่วนของกลไกข้อต่อนั้นถือว่าเป็นส่วนส าคัญอีกส่วนหนึ่งของระบบกลไกการท างานที่มี 
ความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว เนื่องมาจากการท างานของสิ่ งที่ เคลื่อนไหวทั้ งหมดนั้น 
ประกอบไปด้วย แหล่งพลังงาน วัตถุที่ก่อให้เกิดการเคลื่อนไหว และข้อต่อ ข้อต่อจึงเป็นส่วนส าคัญ 
ในการขับเคลื่อนและเป็นหนึ่งในตัวก าหนดทิศทางของการเคลื่อนไหวว่าจะสามารถเคลื่อนไหวได้มาก
น้อยเพียงใด กลไกข้อต่อที่มนุษย์สร้างขึ้นได้มีการวิวัฒนาการมายาวนานนับตั้งแต่อดีต เห็นได้จากการ
พัฒนากลไกข้อต่อในสิ่งประดิษฐ์ที่มนุษย์สร้างขึ้นนับตั้งแต่อดีต โดยกลไกข้อต่อทั้งหมดที่มนุษย์ 
สร้างขึ้นส่วนใหญ่มักจะได้รับแรงบันดาลใจมาจากการศึกษากลไกข้อต่อของธรรมชาติหรือสิ่งมีชีวิต
น ามาปรับใช้และพัฒนาให้เป็นกลไกที่สอดคล้องกับสิ่งประดิษฐ์ที่ต้องการพัฒนา 

 การทดลองและพัฒนาส่วนของกลไกก็ถือว่าเป็นส่วนส าคัญอีกส่วนหนึ่งในการออกแบบ
เครื่องประดับนับตั้งแต่อดีต ผู้วิจัยจึงเห็นถึงความส าคัญในการพัฒนากลไกข้อต่อให้มีเอกลักษณ์  
หนึ่งเดียวและสามารถตอบสนองความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค ทั้งยังต้องการให้เกิดนวัตกรรมใหม่
ในส่วนของข้อต่อเพื่อให้สอดรับกับนวัตกรรมทางด้านการเคลื่อนไหวในเครื่องประดับที่ ใช้ 
ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบ 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษากลไกการเคลื่อนไหวและข้อต่อไปพร้อมกันเพื่อให้สามารถพัฒนา
รูปแบบข้อต่อที่สามารถถอดประกอบได้เพื่อให้เกิดการใช้งานที่หลากหลายมากกว่าในอดีต โดยผู้วิจัย
ไดท้ าการศึกษากลไกข้อต่อที่เกิดขึ้นในการออกแบบเครื่องประดับนับตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันไปจนถึง
กลไกข้อต่อที่ปรากฏในระบบของหุ่นละครไทย เพื่อให้เข้าใจถึงความแตกต่างของข้อต่อในแต่ละ
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ประเภทซึ่งมีข้อดีและข้อเสียแตกต่างกัน ทั้งยังมีองศาในการหมุนที่แตกต่างกัน เพื่อให้สามารถน ามา
ปรับใช้กับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวและปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้
หลากหลาย ทั้งยังคงความสามารถในการหมุนขยับได้ดีเมื่อเทียบกับเครื่องประดับที่มีมา 

 กลไกจากหุ่นละครไทย 7.1.5
 EX110 

 

 
รูปที่ 7.48 การศึกษากลไกจากหุ่นละคร 

 จากการศึกษากลไกข้อต่อของหุ่นละครไทย ผู้วิจัยได้ท าการตัดทอนและทดลองสร้างหุ่นละคร
ขึ้นเพื่อจ าลองการเคลื่อนไหวและจุดหมุนต่างๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจทางด้านขององศา  
การเคลื่อนไหวของจุดหมุนแต่ละจุดที่เกิดขึ้นในหุ่นละครไทย โดยสาเหตุที่เลือกท าการลดทอน
รายละเอียดของหุ่นละครลงให้เหลือเพียงข้อต่อง่ายๆ เพื่อที่จะน ามาศึกษาจุดหมุนและระยะ  
ของชิ้นส่วนต่างๆในสัดส่วนที่มีรายละเอียดที่ลดทอนลงเพื่อให้ง่ายต่อการท าความเข้าใจระยะและ  
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จุดหมุนของหุ่นละคร ให้สามารถน าไปปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่มีจุดหมุนและมีระยะ 
ข้อต่อที่แตกต่างกันได้ในล าดับต่อไป และได้ลดทอนกลไกการเชิดด้วยเส้นสายต่างๆเนื่องจากต้องการ
ให้เกิดเป็นนวัตกรรมข้อต่อชนิดใหม่ที่มีความเรียบง่าย แข็งแรง คงทน สามารถถอดประกอบได้ซึ่ง  
สิ่งเหล่านี้ไม่สามารถท าได้ในระบบกลไกการท างานด้วยเชือก 

จากข้อมูลที่ได้สามารถน าไปปรับใช้ในการพัฒนาข้อต่อและจุดหมุนที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก  
หุ่นละครไทยโดยผลสรุปของการทดลอง ท าให้ผู้วิจารณ์มีความเข้าใจถึงจุดหมุนของหุ่นละครไทยโดย
หุ่นละครไทยจะใช้เส้นเชือกในการร้อยชิ้นส่วนแต่ละชิ้นเข้าด้วยกันและจะใช้การตัดปลายของชิ้นส่วน
แต่ละชิ้นเพื่อก าหนดและจ ากัดระยะและองศาของการหมุนของชิ้นส่วน โดยจุดหมุนในส่วนของ
หัวไหล่และข้อศอกค่อนข้างที่จะหมุนได้มากกว่าส่วนของขา เนื่องจากหุ่นละครไทยมักจะใช้ส่วนบนใน
การแสดงหรือร่ายร ามากกว่าส่วนขา ข้อต่อที่เกิดขึ้นจากการร้อยเส้นเชือกท าให้เกิดข้อต่อที่หมุนได้ 
ในทุกทิศทาง แต่จะถูกจ ากัดด้วยเส้นเชือกที่ร้อนลงไปเพื่อควบคุมในแนวตั้งและแนวนอน ระยะของ
เส้นเชือกที่ยาวมากกว่าจะส่งผลให้ชิ้นส่วนสามารถขยับเคลื่อนไหวในมุมที่กว้างกว่าเส้นเชือกที่สั้นหรือ
ตึงกว่า 

 จากการศึกษาหุ่นละครไทยตัวทดลองท าให้สันนิษฐานได้ว่า ระยะของเส้นเชือกจ าเป็นจะต้อง
ถูกสร้างให้เหมาะสมเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ดูลื่นไหลสมจริง โดยมีระยะที่เหมาะสมในแต่ละจุด
ของข้อต่อเพื่อให้เกิดผลละครที่สามารถเคลื่อนไหวได้สมจริงมากที่สุด 

ตารางที่ 7.51 ตารางที่วิเคราะห์และประเมนิผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

   X  2 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

  X   3 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 
 

  X   3 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

x     5 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

x     5 

 
 หลังจากการศึกษาและวิเคราะห์กลไกการท างานของหุ่นละครไทยท าให้สามารถน ามาปรับใช้
ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความเรียบง่ายและยังคงวัยซึ่งระบบข้อต่อและชิ้นส่วนต่างๆตาม
รูปแบบของหุ่นละครดังเดิมซึ่งถือเป็นนวัตกรรมในการปรับใช้แนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยดั้งเดิมให้มี
ความร่วมสมัยทั้งยังก่อให้เกิดรูปแบบการใช้งานที่หลากหลายในการปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานเพื่อ
สร้างประโยชน์สูงสุดให้กับผู้สวมใส่ 

 EX111 
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รูปที่ 7.49 กลไกการล็อก 

 กลไกการล็อกที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการดูดกันของแม่เหล็ก เมื่อกลไกทั้งสองชิ้น  
ดูดติดกันแล้ว ผู้สวมใส่สามารถบิดล็อกตัวชิ้นส่วนเพื่อให้เกิดความแข็งแรงมากยิ่งขึ้น หากจ าเป็นต้อง
รับน้ าหนักที่มากยิ่งขึ้น โดยข้อต่อดังกล่าวสามารถถอดประกอบได้แต่มีข้อเสียคือไม่สามารถหมุนขยับ
ได้อย่างอิสระ ผู้วิจัยจึงจ าเป็นจะต้องเพิ่มข้อต่อในส่วนบนและส่วนล่างของชิ้นล็อคทั้งสองชิ้นเพื่อ
เครื่องประดับสามารถหมุนและเคลื่อนไหวได้ ท าให้เกิดความซับซ้อนในชิ้นงานมากย่ิงขึ้น ซึ่งไม่ส่งผลดี
ต่อการผลิตในเชิงอุตสาหกรรมและการท าซ้ า 

 

รูปที่ 7.50 ชุดข้อต่อแบบล็อคต้นแบบที่ฝังแม่เหล็กไว้ภายในสามารถใช้งานได้ดีทั้งยังสามารถดูดติดกัน
ได้อย่างแน่นหนา 

ตารางที่ 7.52 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มากที่สุด 
(5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจ
ของกลไก
ภายใน 

  x   3 

การเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้น 

    X 1 

ความน่าสนใจ
ทางด้านกลไก
ข้อต่อ 

 x    4 

ความเป็นไปได้
ในการสวมใส ่

  X   3 
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รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มากที่สุด 

(5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความเป็นไปได้
ในการผลิตหรอื
ท าซ้ า(เชิง
อุตสาหกรรม) 

 X    4 

 
 EX112 

 
รูปที่ 7.51 แบบจ้าลองข้อต่อแบบลูกกลิ้ง 

 ข้อต่อที่ได้รับการพัฒนามาจากข้อต่อแบบลูกกลิ้ง (Ball joint) โดยใช้แม่เหล็กแรงสูงช่วยให้
เครื่องประดับสามารถยึดติดกันได้อย่างแน่นหนาคงทน การเชื่อมต่อข้อต่อทั้งสองเข้าด้วยกันท าให้  
ข้อต่อสามารถขยับหมุนได้อย่างอิสระท าให้ข้อต่อมีความเหมาะสมและมีความสอดคล้องกันทางด้าน
การหมุนอย่างอิสระเช่นเดียวกันกับข้อต่อของหุ่นหลวงที่สามารถหมุนได้อย่างอิสระ 

ตารางที่ 7.53 วิเคราะห์และประเมินผลชิ้นงานทดลอง 
รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 

มาก
ที่สุด (5) 

มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ความน่าสนใจของ
กลไกภายใน 

 x    4 
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การเคลื่อนไหวที่
เกิดขึ้น 

x     5 
 

รูปแบบ ระดับการประเมินของผู้วิจัย 
มาก

ที่สุด (5) 
มาก  
(4) 

ปานกลาง 
(3) 

น้อย  
(2) 

น้อยที่สุด 
(1) 

คะแนน 

ค ว า ม น่ า ส น ใ จ
ทางด้านกลไกข้อ
ต่อ 

x     5 

ความเป็นไปได้ใน
การสวมใส่ 

 x    4 

ความเป็นไปได้ใน
การผลิตหรือท าซ้ า
(เชิงอุตสาหกรรม) 

x     5 

 

 สรุปผลการวิจยัทางด้านกลไกภายใน 7.1.6

 จากผลการทดลองและวิจัยในส่วนของโครงสร้างกลไกภายในเพื่อน าไปปรับใช้ใน 
การออกแบบเครื่องประดับคิเนติก (Kinetic jewelry) ได้ข้อสรุปที่สามารแบ่งเป็นส่วนต่างๆได้ดังนี้ 

 1. การวิเคราะห์และพัฒนากลไกการเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมประเภท 
หุ่นละครไทยท าให้ได้ข้อสรุปว่า รูปแบบกลไกทางด้านทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทยนั้นมี  
ความหลากหลายและซับซ้อนทั้งทางด้านกลไกและข้อต่อ โดยหุ่นที่มีกลไกซับซ้อนมากที่สุดได้แก่  
หุ่นหลวง ซึ่งเปรียบเสมือนหุ่นต้นแบบที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดออกมาเป็นหุ่นประเภทอื่นๆตามล าดับ 
จากการศึกษากลไกของหุ่นหลวงพบว่า ใช้กลไกการเชิดโดยการบังคับดึงเส้นเชือกภายในเพื่อให้เกิด
การขยับตามแรงดึงของเชือก โดยเชือกที่ใช้ดึงจะถูกซ่อนอยู่ด้านล่างซึ่งเป็นกลไกที่มีความสลับซับซ้อน
สูงทั้งยังมีกลไกที่สามารถบังคับนิ้วแต่ละนิ้วได้อย่างอิสระ ส่งผลให้เป็นกลไกที่มีความน่าสนใจใน  
การน ามาวิเคราะห์และปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับเป็นอย่างยิ่ง หลังจากที่ผู้วิจัยได้
ท าการศึกษาหุ่นหลวงแล้วจึงหันไปศึกษาหุ่นประเภทอื่นๆ ซึ่งพบว่ามีกลไกที่ซับซ้อนน้อยกว่าหุ่นหลวง
ตามล าดับ ท าให้เข้าใจถึงล าดับการพัฒนาทางด้านกลไกของหุ่นละครไทยซึ่งพยายามลดทอนกลไกที่
ซับซ้อนลง ในขณะที่พยายามพัฒนาให้เกิดการเคลื่อนไหวให้ดูนิ่มนวลและมีประสิทธิภาพ 
มากขึ้นด้วยการใช้กลไกที่มีความซับซ้อนน้อยลงเพื่อให้ง่ายต่อการบังคับเชิดของผู้เชิด ซึ่งสอดคล้องกับ
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ค ากล่าวที่ว่าเรียบง่ายแต่ได้ประโยชน์สูงสุด (Keep it simple, Simple is the best) ทั้งยังเป็น 
การพัฒนาในส่วนของการใช้งานที่ง่ายยิ่งขึ้น (User friendly) ผู้วิจัยจึงได้ใช้หลักการดังกล่าวน ามา
พัฒนารูปแบบเครื่องประดับให้มีการเคลื่อนไหวที่ซับซ้อนและดูน่าสนใจ โดยพยายามพัฒนาระบบ
กลไกหรือข้อต่อให้เรียบง่ายมากที่สุด เพื่อให้สามารถผลิตได้ง่ายในเชิงอุตสาหกรรม และสามารถ
บ ารุงรักษาได้ง่าย  

 การศึกษากลไกของหุ่นหลวงท าให้ผู้วิจัยเข้าใจถึงความสลับซับซ้อนของกลไกและเส้นเชอืกแต่
ละเส้น ซึ่งสื่อให้เห็นถึงความพยายามของผู้เชิดที่จ าเป็นจะต้องฝึกซ้อมอย่างหนักเพื่อให้สามารถ
ถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกจากมือของผู้เชิดไปสู่เส้นเชือกและไปสู่การเคลื่อนไหวที่สมจริง ท าให้ผู้วิจัย
เล็งเห็นถึงความส าคัญของการถ่ายทอดอารมณ์และความรู้สึกจากผู้ใช้ไปยังตัวหุ่น ซึ่งเป็นจุดส าคัญที่
สามารถน าไปพัฒนาเครื่องประดับให้ผู้ใช้สามารถมีปฏิสัมพันธ์และอารมณ์ร่วมกับเครื่องประดับ  
เฉกเช่นผู้เชิดหุ่นและหุ่น 

 2. การวิเคราะห์และพัฒนากลไกการเคลื่อนไหวจากรูปแบบการเคลื่อนและพลังงานที่
แตกต่างกันให้ข้อสรุปดังนี้  

 จากการศึกษากลไกพลังงานในแต่ละประเภทข้างต้นพบว่า ระบบพลังงานแต่ละประเภทที่ใช้
ในการขับเคลื่อนการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันมีความหลากหลายและน่าสนใจในหลายประเภท ซึ่ง
จ าเป็นจะต้องปรับใช้ให้เหมาะกับประเภทของเครื่องประดับ ยกตัวอย่างเช่นเครื่องประดับประเภท
แหวนที่สามารถผสมผสานกลไกการเคลื่อนไหวได้หลากหลาย เนื่องจากผู้ใช้สามารถขยับ กด ผลัก ดัน 
หมุน หรือแม้กระทั่งขยับนิ้วหรือข้อมือเพื่อให้เกิดการเคลื่อนไหวที่ส่งพลังงานไปยังเครื่องประดับ  
ได้ง่ายกว่าเครื่องประดับประเภทจี้หรือสร้อยที่ผู้ชายยากที่จะใช้มือไปสัมผัสหรือมีปฏิสัมพันธ์ด้วยมือได้
ง่าย 

 จากผลการทดลองท าให้ได้รูปแบบพลังงานที่ท าให้เกิดการเคลื่อนไหวในเครื่องประดับที่
หลากหลาย โดยผู้วิจัยจะน าความรู้ที่ได้น าไปปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับโดยสอดแทรก  
การขยับที่แตกต่างกันในประเภทของเครื่องประดับที่แตกต่าง เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพใน 
การเคลื่อนไหวที่เหมาะสมกับประเภทของเครื่องประดับ 

 เรื่องความแข็งแรงของกลไกก็เป็นอีกหนึ่งเรื่องที่จ าเป็นจะต้องค านึงถึงจากการวิจัยและ
พัฒนากลไกต่างๆ ท าให้เข้าใจถึงความคงทนของรูปแบบพลังงานที่แตกต่างกัน ซึ่งจะสามารถน าไป
ปรับใช้ได้อย่างเหมาะสมในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได ้



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

541 

 ความเรียบง่ายของกลไกก็เป็นอีกหนึ่งปัจจัยที่จ าเป็นจะต้องค านึงถึงอยู่เสมอ เนื่องจากผู้วิจัย
ต้องการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถผลิตได้ในเชิงอุตสาหกรรมนั่นหมายถึงการผลิตที่มากกว่า  
1 ชิ้นขึ้นไปท าให้จ าเป็นจะต้องเลือกกลไกการขยับที่มีความเรียบง่ ายมากที่สุด ทั้งยังคง 
ความเคลื่อนไหวที่น่าสนใจได้มากที่สุดเท่าที่จะเป็นไปได ้

 3. การวิเคราะห์และพัฒนารูปแบบกลไกข้อต่อท าให้ได้รูปแบบข้อต่อที่มีความเหมาะสมมาก
ที่สุด ทั้งทางด้านวรรณกรรม ด้านหุ่นละครไทยที่ได้รับการปรับแก้และพัฒนาแนวคิดจากข้อต่อแบบ
ดั้งเดิมของหุ่นละครไทยน ามาปรับและพัฒนาให้เกิดรูปแบบกลไกข้อต่อแบบข้อต่อทรงกลมคู่ 
(Double ball Joice) ท าให้ได้ข้อต่อที่มีประสิทธิภาพและมีการท างานที่คล้ายคลึงกับข้อต่อของ 
หุ่นไทยโบราณทั้งยังสามารถถอดประกอบได้อย่างหลากหลายและมีความแข็งแรงคงทนสอดคล้องกับ
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการเครื่องประดับที่สามารถขยับเคลื่อนไหวได้ ทั้งยังสามารถ
ปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้หลากหลายและต้องการเครื่องประดับที่มีความคงทนถาวร  

 ทั้งยังสอดคล้องกับลักษณะบุคลิกภาพของกลุ่มเป้าหมายที่มีความคิดสร้างสรรค์และ 
ชอบอะไรที่แปลกใหม่ โดยเครื่องประดับที่ใช้ข้อต่อที่สามารถปรับเปลี่ยนได้นั้นถือเป็นการตอบโจทย์
ของกลุ่มคนกลุ่มนี้ที่ชอบที่จะสร้างสรรค์สิ่งใหม่ๆให้กับตนเองอยู่เสมอ โดยสามารถเลือกรูปแบบที่
แตกต่างกันของเครื่องประดับ ไม่ว่าจะเป็นทั้งทางด้านรูปลักษณ์หรือประเภทของเครื่องประดับที่
สามารถปรับเปลี่ยนได้ท าให้เครื่องประดับมีความหลากหลาย และสามารถปรับเปลี่ยนให้เหมาะกับ
บุคลิกภาพและความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่แตกต่างกันในแต่ละคน 

 ส่วนของการออกแบบลักษณะภายนอก 7.2

 ในส่วนของการออกแบบรูปลกัษณ์ภายนอกของเครื่องประดับผู้วิจัยได้ท าการศึกษาโครงสร้าง
ของหุ่นละครไทยและลวดลายที่เกิดขึ้นของหุ่นละครไทยท าให้ได้โครงสร้างและลวดลายที่มีเอกลักษณ์
น ามาตัดทอนให้เกิดความร่วมสมัยและออกแบบให้มีความเป็นไทยในสัดส่วนที่สอดคล้องกับความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายโดยมีผลการออกแบบโครงสร้างและลวดลายดังต่อไปนี ้
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 ส่วนของโครงสร้าง 7.2.1

 
รูปที่ 7.52 กลไกภายในของหุ่นหลวงส่วนเอวใช้เส้นหวายขดซ้อนกัน 

ที่มา: 
http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_

detail32_2.html 

 ในส่วนของขั้นตอนการออกแบบโครงสร้างของชิ้นงานเครื่องประดับผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
โครงสร้างของหุ่นหลวงซึ่งเป็นหุ่นชั้นครูและมีรายละเอียดสูง น ามาตัดทอนแยกเป็นชิ้นส่วนย่อยๆ
เพื่อให้เกิดความเข้าใจในระบบการท างานและรูปทรงโดยรวมของชิ้นส่วนร่างกายหุ่น เพื่อให้สามารถ
น าไปปรับใช้ลดทอนในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความเหมาะสมมากที่สุดในล าดับถัดไป 

http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_detail32_2.html
http://kanchanapisek.or.th/kp6/sub/book/book.php?book=32&chap=2&page=picture_detail32_2.html
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รูปที่ 7.53 การตัดทอนโครงสร้างของหุ่นละครไทย 

 ขั้นตอนการออกแบบโครงสร้างชิ้นส่วนของหุ่นละครที่ได้รับการตัดทอนมาให้เหลือเพียง
โครงสร้างที่เรียบง่ายเพื่อใช้ในการศึกษาเป็นแนวทางในการออกแบบชิ้นส่วนเครื่องประดับเมื่อแยก
ออกเป็นชิ้นส่วนย่อยท าให้สามารถเข้าใจโครงสร้างของการออกแบบชิ้นส่วนร่างกายของหุ่นได้มาก
ยิ่งขึ้น 

 

รูปที่ 7.54 ต้นแบบการตัดทอนโครงสร้างของคุณละครไทย 
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 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบและตัดทอนโครงสร้างของบทละครไทยแล้วผู้วิจัยได้พิมพ์
แบบหุ่นละครและท าการประกอบเข้าด้วยกันเพื่อท าการศึกษาโครงสร้างและการเคลื่อนไหวที่เป็นไป
ได้เพ่ือให้สามารถน าไปพัฒนาต่อยอดในการออกแบบเครื่องประดับได้ดีมากยิ่งขึ้น 

 

รูปที่ 7.55 การตัดทอนรูปทรงหุ่นละครไทยให้เกิดรูปทรงที่มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

 การตัดทอนโครงสร้างและพัฒนารูปแบบโครงสร้างภายนอกของละครไทยให้มีลักษณะ
ลดทอนในเชิงเรขาคณิตเพื่อให้เกิดความร่วมสมัยและลดทอนความเป็นไทยให้อยู่ในระดับที่
กลุ่มเป้าหมายต้องการ 

 ส่วนของลวดลายเครื่องแต่งแและสีของตวัละคร 7.2.2

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทางด้านเครื่องแต่งกายโขนเพื่อใช้ในการศึกษา 
ท าความเข้าใจโครงสร้างของเครื่องแต่งกายได้อย่างชัดเจนมากยิ่งขึ้น เนื่องจากหุ่นละครไทยได้รับ  
การตัดทอนการออกแบบจากเครื่องแต่งกายโขน รวมไปถึงการศึกษาสีที่ปรากฏในตัวละครโขนซึ่งมี
ลักษณะและรายละเอียดที่แตกต่างกันรวมไปถึงความหมายที่แตกต่างกันโดยมีรายละเอียดการศึกษา
ดังต่อไปนี ้

การแต่งแบบโขน 

การแต่งกายของผู้แสดงโขน แบ่งเป็น 3 ฝ่าย คือ ฝ่ายมนุษย์ เทวดา (พระ - นาง) ฝ่ายยักษ์ และฝ่าย
ลิง 
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 1. ตัวพระ สวมเสื้อแขนยาวปักดิ้น และเลื่อม มีอินทรธนูที่ไหล่ส่วนล่างสวมสนับเพลาไว้ ข้าง
ในนุ่งผ้ายกจีบโจงไว้หางหงส์ทับสนับเพลา ด้านหน้ามีชายไหวชายแครงห้อยอยู่ ศีรษะสวมชฎาสวม
เครื่องประดับต่างๆ เช่น กรองคอ ทับทรวง ตาบทิศ ปั้นเหน่ง ทองกร ก าไลเท้าเป็นต้น แต่เดิมตัวพระ
จะสวมหัวโขน แต่ภายหลังไม่นิยม เพียงแต่แต่งหน้าและสวมชฎาแบบละครในเท่านั้น ทั้งเทวดาและ
มนุษย์ แต่งกายเหมือนกันหมดคือ แต่งยืนเครื่องอย่างพระ ผิดกันแต่สีเสื้อเปลี่ยนไปตามสีกาย
ประจ าตัวละคร เช่น พระอินทร์สีเขียวพระพรหมสีขาว ท้าวมาลีวราชสีขาว พระราม สีเขียว  
พระลักษมณ์สีทอง พระพรตสีแดงชาด และพระสัตรุดสีม่วงอ่อน เป็นต้น เข้าใจว่าในสมัยโบราณ  
ตัวพระจะสวมหน้าด้วยเครื่องประดับศีรษะจึงมีหลายลักษณะ ของเทวดาเป็นมงกุฎยอดต่างๆ เช่น
พระอินทร์เป็นมงกุฎเดินหนท้าวมาลีวราชเป็นมงกุฎยอดชัย หรือมงกุฎน้ าเต้าของมนุษย์เป็นมงกุฎชัย 
หรือชฎาพระ 

 
รูปที่ 7.56 (ซ้ายของภาพ)เสื้อแขนสั้น ไม่มีอนิทรธนู (ขวาของภาพ)เสื้อแขนยาวมีอินทรธน ู

 2. ตัวนาง สวมเสื้อแขนสั้นเป็นชั้นในแล้วห่มสไบทับ ทิ้งชายไปด้านหลังยาวลงไปถึงน่อง 
ส่วนล่างนุ่งผ้ายกจีบหน้า ศีรษะสวมมงกุฎ รัดเกล้าหรือกระบังหน้าตามแต่ฐานะของตัวละคร ตามตัว
สวมเครื่องประดับต่างๆเช่น กรองคอสังวาล พาหุรัด เป็นต้น แต่เดิมตัวนางที่เป็นตัวยักษ์เช่น  
นางส ามนักขา นางกากนาสูรจะสวมหัวโขน แต่ภายหลังมีการแต่งหน้าไปตามลักษณะของตัวละคร
นั้นๆโดยไม่สวมหัวโขนบ้าง ตัวนางจะแต่งยืนเครื่องนางหมดทุกตัว ผิดกันแต่เครื่องสวมศีรษะ คือ 
พระชนนีทั้งสามของพระราม นางสีดา มเหสีพระอินทร์ นางมณโฑนางเทพอัปสร นางวานริน  
นางบุษมาลี ตลอดจนนางสุพรรณมัจฉา นางสุวรรณกันยุมา นางตรีชฎาสวมรัดเกล้ายอด นางเบญกาย
สวมรัดเกล้าเปลว ส่วนนางกาลอัคคีสวมมงกุฎยอดนาค นางก านัลสวมกระบังหน้า นางสุพรรณมัจฉามี
หางปลาติดไว้ที่ส่วนหลังใต้เข็มขัดด้วยเพราะมีสัญชาติเป็นปลา 
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รูปที่ 7.57 เครือ่งแต่งกายตัวนาง 

หมายเหตุ : บางครั้งไม่จ าเป็นต้องแต่งครบทุกช้ินตามนี้ก็ได ้

 3. ตัวยักษ์ แบ่งออกเป็นระดับต่างๆ คือ พญายักษ์ เสนายักษ์ และเขนยักษ์ พญายักษ์ เช่น 
ทศกัณฐ์อินทรชิต ไมยราพ พิเภก สหัสเดชะ แสงอาทิตย์ จะนุ่งผ้าเยียรบับทับสนับเพลา เช่นเดียวกัน
กับตัวพระ แต่ไม่ไว้โจงหางหงส์ จะมีผ้าปิดก้นห้อยลงมาจากเอว เครื่องประดับส่วนใหญ่เช่นเดียวกัน
กับตัวพระ เพียงแต่มีเพ่ิมขึ้นอีกอย่างหนึ่งคือตัวพญายักษ์ช้ันผู้ใหญ่ เช่น ทศกัณฐ์ มักจะมีรัดอกคาดอยู่
ด้วย เสนายักษ์นุ่งผ้าเกี้ยว นอกนั้นก็เหมือนพญายักษ์ เพียงแต่ไม่มีรัดอก เขนยักษ์สวมเสื้อผ้าธรรมดา 
นุ่งผ้าลาบทับสนับเพลา ผ้าปิดก้นไม่มี คาดเอวด้วยผ้า มีกรองคอท าด้วยผ้าธรรมดา สวมศีรษะเขียน
ลาย พญายักษ์และเสนายักษ์แต่ละตัวมีสีกายและสีหน้าประจ าตัวมีหัวโขนเฉพาะของตัว มียอดของ
ส่วนมงกุฎแต่งต่างกันออกไป บางพวกก็ไม่มีมงกุฎเรียกว่า “ยักษ์โล้น” นางอดูลปิศาจ เครื่องแต่ง
ตัวบางทีไม่ใช้ยืนเครื่องอย่างนางแต่รวบชายล่างขึ้นโจงกระเบน ดูก็เหมือนยักษ์อื่นๆ คาดเข็มขัดแต่  
ไม่มีห้อยหน้าเจียระบาดอย่างพญายักษ์ สวมเสื้อแขนยาวอย่างยักษ์ผู้ชายแต่มีห่มนางทับบนเสื้อ 
เครื่องประดับอื่นๆ คล้ายตัวนางทั่วๆไปส่วนนางยักษ์ที่เป็นมเหสีหรือธิดาของพญายักษ์ แต่งกาย  
ยืนเครื่องนางสวมมงกุฎหรือรัดเกล้า ไม่สวมหัวโขน 
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รูปที่ 7.58 เครือ่งแต่งกายตัวยักษ์ 

หมายเหตุ : บรรดาพญายักษ์ตัวส าคัญอื่นๆในการแสดงโขน จะแต่งกายคล้ายแบบนี้ ต่างกันแต่สีและ
ลักษณะของหัวโขน 

ซึ่งนายช่างได้บัญญัติ และประดิษฐ์ให้แปลกแตกต่างกันเฉพาะหัวยักษ์มีอยู่ราวร้อยชนิด 

 4. ตัวลิง แบ่งออกเป็นพวกๆ ได้แก่ พญาวานร เช่น หนุมาน สุครีพ องคต ฯลฯ พวกสิบแปด
มงกุฎเช่น มายูร เกยูร เกสรมาลา ฯลฯ พวกเตียวเพชรเช่น โชติมุก พวกจังเกียงและพวกเขนลิง พวก
พญาวานรและพวกอื่นๆ ยกเว้นเขนลิง แต่งตัวยืนเครื่องและสวมเสื้อตามสีประจ าตัวในเรื่อง
รามเกียรติ์ แต่ไม่มีอินทรธนู นุ่งผ้าไม่จีบโจงหางหงส์ มีผ้าปิดก้นห้อยเอวลงจากด้านหลังเช่นเดียวกับ
ยักษ์และมีหางห้อยอยู่ข้างใต้ผ้าปิดก้น เฉพาะตัวมัจฉานุมีหางเป็นปลาผิดจากลิงอื่นๆ ลิงเหล่านี้แต่ละ
ตัวมีหัวโขนเฉพาะของตัว ทั้งที่เป็นมงกุฎยอดต่างๆและทั้งที่ไม่มีมงกุฎเรียกว่า “ลิงโล้น” เสื้อลิงนั้นใช้
ดิ้นและเลื่อมปักท าเป็นเส้นขดสมมติว่าเป็นขนตามตัวของลิง ไม่ท าเป็นลายดอกอย่างเสื้อตัวพระหรือ
ยักษ์ และไม่มีอินทรธนู เขนลิงสวมเสื้อแขนยาวผ้าธรรมดา กรองคอก็เป็นผ้าธรรมดา นุ่งกางเกงคาด
เข็มขัดมีหางและผ้าปิดก้น สวมศีรษะเขนลิง 
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รูปที่ 7.59 เครือ่งแต่งกายตัวลิง 

หมายเหตุ :บรรดาวานรตัวส าคัญอื่นๆในการแสดงโขน จะแต่งกายคล้ายแบบนี้ ต่างกันแต่สีและ
ลักษณะของหัวโขน ซึ่งนายช่างได้บัญญัติและประดิษฐ์ให้แปลกแตกต่างกันเฉพาะหัวลิงมีอยู่ประมาณ 
40 ชนิด 
 5. ตัวเบ็ดเตล็ด ได้แก่ ตัวละครอื่นๆ เป็นต้นว่าฤาษีต่างๆ เช่น พระวสิษฐ์ พระสวามิตร พระ
โคบุตร เป็นต้น ล้วนแต่งกายแบบฤาษีเช่นเดียวกับเรื่องอิเหนาแต่ศีรษะคงสวมหัวโขน เป็นประจ าช้าง
เอราวัณ สวมศีรษะช้างสามเศียร สีขาวมงกุฎยอดน้ าเต้า ส่วนช้างธรรมดาก็ใช้เช่นเดียวกับในเรื่อง
อิเหนาม้าอุปการสวมหน้าม้าสีด า ปากแดง ส่วนม้าลากราชรถอื่นๆ มีศีรษะม้าสวม มีหลายสีครอบไว้
เหนือกระหม่อมหรืออาจใช้มาแผงห้อยไว้ที่ข้าผงล าตัว อย่างเรื่องอิเหนาก็ได้ นอกจากนี้ก็มีตัว
เบ็ดเตล็ดอ่ืนๆซึ่งล้วนแต่สวมศีรษะสัตว์โดยได้จ าลองเลียนแบบลักษณะของจริงมาหรือประดิษฐ์ให้ตรง
กับในบท เช่น กวางทอง พญาครุฑเหยี่ยว ปลา พญานาค มหิงสา เปน็ต้น (nanticha, 25__) 

ลักษณะสีที่ปรากฏ 

สีก้ามปู(dark green) เป็นสีเขียวๆด าๆ เช่น โชติมุข 

สีขาบ(dark blue) เป็นสีน้ าเงินแก่ เช่น นนทยักษ ์

สีขาว (white) มีหลายตัว เช่น หนุมาน มารีศ 

สีเขียว (green) เช่น ทศกัณฐ์ 

สีครามอ่อน (pale indigo blue) เช่น ไวตาล 

สีมอคราม (indigo blue indigo grey) เป็นสีฟ้าคล้ า เช่น มากัญจวิก 
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สีม่วง (purple) เช่น นิลปานัน 

สีม่วงแก่ (dark purple) เช่น เกยูร 

สีม่วงอ่อน (light purple) เช่น ไมยราพณ ์

สีน้ ารัก(dark spra) เป็นสีน้ าตาลไหม้ค่อนข้างด า เช่น นิลพัท 

สีน้ าไหล (sea green) ฟ้าอมเขยีว เช่น นิลราช 

สีเมฆ(dark grey) เทาเข้ม เช่น ไวยบุตร 

สีเทา (grey) เช่น ไชยามพราน 

สีด า (black) เช่นทรพ ี

สีด าหมึก (sable) สีด าปนน้ าตาลไหม้ เช่นตรีบุรัม 

สีดินแดง (dark brick red) คือสีแดงคล้ า เช่น รณสิทธิ ์

สีบัวโรย (fade rose) คือสีปูนแห้ง เช่นโกมุทราช 

สีแดงชาด (bright red) คือสีแดงสด เช่นสุครีพ 

สีหงส์ชาด สีหงส์ดิน สีหงส์บาท มีสีแดงเช่นเดียวกัน 

สีลิ้นจี่(crimson lake) คือสีแดงเลือดนก เช่นวิสันตราวี 

สีทอง(golden) เช่นพระลักษมณ์ 

สีทองแดง(copper) เช่น นิลเอก 

สีเหลือง(yellow) เช่นสุรกานต์ (สีเหลืองแบ่งออกได้เป็นอกีหลายประเภท) 

สีเหลืองแก่ (dark yellow) เช่น ปังคลา 

สีเหลืองเทา (yellow grey) เช่น วาหุโลม 

สีเหลืองอ่อน (light yellow) เช่น เกสรทมาลา 
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สีเลื่อมประภัสสร (light yellow) ต่างกับสีเหลืองอ่อนที่สีเลื่อมประภัสสร 

ตัวละครฝ่ายมนุษย์ 

พระอิศวร มีกายสีขาวแต่มีพระศอเป็นสีด าสนิท เนื่องจากเคยดื่มยาพิษ 

พระอินทร์ มีกายสีเขียวมีพระเนตรถึงพันดวง ใช้วัชระเป็นอาวุธ 

ช้างเอราวัณเป็นพาหนะ   

พระนารายณ์ มีกายเป็นสีดอกตะแบก 

พระราม (พระนารายณ์อวตาร) มีกายสีเขียว อาวุธประจ าพระองค์คือศร ได้ประทานมาจากพระอิศวร 

นางสีดา (พระลักษมี)  เป็นมเหสีของพระนารายณ์   

พระพรต (จักรของพระนารายณ์)  มีกายสีทับทิม 

พระลักษมณ์ (พญาอนันตนาคราช)  มีกายสีทอง 

ตัวละครฝ่ายยักษ ์

ทศกัณฐ์ (นนทกกลับชาติมาเกิด)   มีกายสีเขียว 

นางมณโฑ เป็นมเหสีของทศกัณฐ์ มีชาติก าเนิดเดิมเป็นกบ 

กุมภกรรณ มีกายสีเขียว มีหอกโมกขศักดิ์เป็นอาวุธ  

พิเภก (เทพบุตรเวสสุญาณ) มีกายสีเขียว 

อินทรชิต มีกายสีเขียว เป็นโอรสของทศกัณฐ์กับนางมณโฑ 

นางส ามนักขา มีกายสีเขียว เป็นน้องร่วมมารดาคนสุดท้องของทศกัณฐ์   

วิรุณจ าบัง มีกายสีมอหมึก (สีขาวเจือด า) เป็นบุตรของพญาทูษณ์ แห่งกรุงจารึก     

นางเบญกาย เป็นธิดาของพิเภกกับนางตรีชฎา   

ไมยราพณ์ กายสีม่วงอ่อน ปกครองเมืองบาดาล มีอาวุธคือกล้องยาสะกด   
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สุพรรณมัจฉา รูปร่างท่อนบนเป็นมนุษย์ ส่วนท่อนล่างเป็นปลา 

ตัวละครฝ่ายลิง 

หนุมาน กายสีขาว มีเขี้ยวแก้วกลางเพดานปาก มีกุณฑลขนเพชร สามารถแผลงฤทธิ์ให้มีสี่หน้าแปด
มือ หาวเป็นดาวเป็นเดือนได้ ใช้ตรีเพชรเป็นอาวุธประจ าตัว 

พาลี กายสีเขียว เป็นโอรสของพระอินทร์กับนางอัจนา ถูกฤาษีโคดมสาปให้กลายเป็นลิง  

สุครีพ กายสีแดง เป็นลูกของพระอาทิตย์กับนางกาลอัจนา มีศักดิ์เป็นน้าของหนุมาน   

นิลพัท กายสีน้ ารัก(สีด าสนิท) มีเขี้ยวแก้ว ฤทธิ์เดชเก่งกล้ามาก 

องคต กายสีเขียว เป็นบุตรของ พาลีกับนางมณโฑ    

ชมพูพาน กายสีหงส์ชาด เกิดจากพระอิศวรน าเหง่ือไคลมาท าการชุบขึ้น 

มัจฉานุ กายสีขาว เป็นบุตรของหนุมานกับนางสุพรรณมัจฉา จึงมีกายเป็นลิงเผือกเหมือนกับหนุมาน 
แต่มีหางเป็นปลา    

อสุรผัด กายสีเลื่อมประภัส เป็นบุตรของหนุมานกับนางเบญกาย มีหน้าเป็นลิง แต่ศีรษะและตัวเป็น
ยักษ์ (นวีร์ , ภาษาไทย ด้วยใจรัก, ข่าวทหารอากาศ)  

หลังจากท าการศึกษาวิเคราะห์รูปทรงภายนอกทั้งทางด้านเครื่องแต่งกายและสีที่ปรากฏในผิวกายของ
ตั วละครโขนแล้ ว  ผู้ วิ จั ย ได้ท าการ วิ เคราะห์และลดทอนทั้ งทางด้ านรูปทรงและสีของ 
ตัวละครให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายเพื่อให้สามารถน าไปปรับใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับได้ล าดับต่อไปโดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี ้
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รูปที่ 7.60 หุ่นหลวงตัวยักษ์ พระพิราพ  

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

 การตัดทอนโครงสร้างของหุ่นท าโดยเน้นการลดทอนให้เกิดรูปทรงที่เรียบง่ายและเป็น
เรขาคณิตเพื่อให้ง่ายต่อการน าไปพัฒนางานออกแบบให้มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยได้ตัดทอน
ลวดลายให้ได้อารมณ์และความรู้สึกถึงความแข็งแกร่งทรงพลังซึ่งเป็นลวดลายที่เกิดขึ้นบนหุ่นละคร
ประเภทยักษ์ 
 

 
รูปที่ 7.61 หุ่นหลวงตัวพระ พระพรต  

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
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 การตัดทอนรูปแบบและลวดลายของหุ่นละครประเภทพระเน้นการตัดทอนให้เกิดรูปทรง
เรขาคณิตที่เรียบง่ายให้อารมณ์สง่างามการตัดทอนในครั้งนี้สามารถท าให้ได้รูปทรงและลวดลายที่เป็น
เอกลักษณ์ของตัวละครประพระท าให้ผู้วิจัยสามารถน าไปต่อยอดได้ในล าดับต่อไป 
 

 
รูปที่ 7.62 หุ่นหลวงตัวนาง นางตรีชฎา 

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

 การตัดทอนรูปแบบหุ่นละครประเภทนางท าให้ได้รูปทรงที่มีความอ่อนช้อยสง่างามในเชิง
เรขาคณิตซึ่งสามารถน ามาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความร่วมสมัยได้มากที่สุด 

 
รูปที่ 7.63 หุ่นหลวงตัวลิง พญาพาลี  

ที่มา: http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-
2014&date=12&group=10&gblog=71 

http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71
http://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=morkmek&month=03-2014&date=12&group=10&gblog=71


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

554 

 การตัดทอนโครงสร้างและลวดลายของละครประเภทลิงซึ่งมีจุดเด่นทั้งเครื่องแต่งกายและ
ลวดลายของคนซึ่งสามารถน ามาดัดแปลงใช้ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีเอกลักษณ์โดดเด่นของ
ความเป็นหุ่นละครประเภทหนึ่งได้ ทั้งยังท าให้เกิดการออกแบบที่มีความรวมสมัยมากยิ่งขึ้น 

 โดยหลังจากที่ผู้วิจัยน าเอาหุ่นละครมาวิเคราะห์ลวดลายและโครงสร้างแล้ว ผู้วิจัยได้ตัดทอน
และสร้างแบบเครื่องประดับในรูปแบบ 3 มิติโดยใช้เทคนิคการลดทอนลายเส้นและคงเหลี่ยมมุม
บางอย่าง สื่อถึงลายและโครงสร้างของบทละครไทยท าไม่ได้โครงสร้างของหุ่นละครไทยที่มีความร่วม
สมัยมากยิ่งขึ้นโดยการออกแบบจะเน้นในการออกแบบให้เกิดโครงสร้างที่เป็น 3 มิติท ายังคงให้
อารมณ์และความรู้สึกถึงความเป็นหุ่นละครไทย 

 
รูปที่ 7.64 การตัดทอนหุ่นไทยสู่เครื่องประดับ 
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 การพัฒนารูปทรงให้มีความเป็นเครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 7.2.3

 การพัฒนารูปแบบโดยการผสมผสานเอกลักษณ์ของหุ่นละครไทยหลากหลายประเภทเข้า
ด้วยกันโดยลดทอนความเป็นไทยลงแต่ยังคงความรู้สึกและอารมณ์ของบทละครไทยไว้ ชิ้นส่วนต่างๆ
สามารถถอดแยกประกอบได้เพื่อให้สามารถน ามาประกอบเป็นเครื่องประดับชนิดต่างๆได้เพื่อเพิ่ม
ประโยชน์การใช้งานให้กับเครื่องประดับและสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 

 

 

รูปที่ 7.65 การออกแบบชิ้นส่วนเครื่องประดับให้มีการถอดประกอบหรือแยกชิ้นส่วนออกมาได้ 

 เมื่อน าเครื่องประดับเครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบแล้วถอดแยกชิ้นส่วนจะท าให้เกิด 
ชิ้นส่วนย่อยต่างๆซึ่งสามารถน ามาประกอบรวมกันเป็นเครื่องประดับประเภทต่างๆ ท าให้เกิดความ
น่าสนใจและประโยชน์ใช้สอยที่บ้านยิ่งขึ้นจนเรียกได้ว่าสามารถท าให้เกิดนวัตกรรมการปรับเปลี่ยน
และการเคลื่อนไหวที่มากยิ่งขึ้นส่งผลให้สามารถดึงดูดความสนใจของผู้ใช้งานได้ในวงกว้าง 
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รูปที่ 7.66 การน้าชิ้นส่วนเครื่องประดับมาจัดเรียงกันใหม่เพ่ือให้เกิดเป็นเครื่องประดับชนิดใหม ่

 หลังจากที่ผู้ชายท าการออกแบบชิ้นส่วนข้างต้นแล้วได้มีการออกแบบและพัฒนาชิ้นส่วน
ดังกล่าวให้มีการลดทอนความเป็นไทยมากยิ่งขึ้นเพื่อให้สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
โดยมีล าดับผลงานการออกแบบและพัฒนาดังต่อไปนี ้

 ส่วนของอัตลักษณ์ทางอารมณ์ที่แสดงออกผ่านการเคลื่อนไหว 7.2.4

 นอกจากการวิเคราะห์กลไกภายในและโครงสร้างภายนอกแล้ว ส่วนของอารมณ์ความรู้สึกที่
เป็นนามธรรมก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่ควรจะน ามาวิเคราะห์เพื่อหาอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครของ  
หุ่นละครซึ่งเป็นแกนในการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันและสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความเป็นอัตลักษณ์
ของทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครผ่านการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน ซึ่งจะสามารถน าไปปรับใช้
ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความละเอียดอ่อนทางด้านอารมณ์และความรู้สึกผ่านการออกแบบ
การเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันเพื่อสร้างอัตลักษณ์เครื่องประดับที่มีอารมณ์และความรู้สึกสื่อถึง  
หุ่นละครไทย 

 จากการศึกษาและค้นคว้าของผู้วิจัย การเชิดหุ่นที่ปรากฏในปัจจุบันทั้งหุ่นกระบอกและ 
หุ่นละครเล็กพบว่ามีรูปแบบการเชิดของตัวละครที่ให้อารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างกันโดยสามารถ
แยกออกเป็นส่วนต่างๆได้ดังต่อไปนี ้

 การเชิดหุ่นประเภทยักษ์ 7.2.5

 ผู้เชิดนิยมเชิดหุ่นประเภทนี้อยากให้มีอารมณ์และความรู้สึกขึงขัง น่าเกรงขาม และมี
พละก าลัง โดยนิยมเชิดให้มีลักษณะท่าทางคล้ายคลึงกับการแสดงของโขนมากที่สุด แต่ได้รับ  
การตัดทอนลงให้เหมาะกับหุ่นที่มีกลไกการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 
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 การเชิดหุ่นประเภทนาง 7.2.6

 นิยมเชิดให้ดูอ่อนช้อย มีความนิ่มนวล ราวกับตัวนางในการแสดงโขนมักจะเน้นที่การร่ายร าที่
อ่อนช้อยงดงามและละเอียดอ่อนรูปแบบการเคลื่อนไหวไม่เร็วจนเกินไปนัก  

 การเชิดหุ่นประเภทพระ  7.2.7

 นิยมเชิดให้ดูสง่างามแต่จะมีความนิ่มนวลมากกว่าหุ่นประเภทยักษ์ มีลีลาที่ผสมผสาน 
การร่ายร าในบางโอกาส และมักจะนิยมเชิดให้มีอารมณ์ความรู้สึกคล้ายคลึงกับการแสดงของโขน  

4. การเชิดหุ่นประเภทลิง 

 นิยมเชิดให้มีอารมณ์ความรู้สึกที่แสดงออกถึงการเคลื่อนไหวอย่างไม่หยุดนิ่ง มีความขี้เล่น  
ในบางโอกาส มีความว่องไว และในบางโอกาสก็สามารถแสดงออกถึงพละก าลังได้ โดยได้รับ  
แรงบันดาลใจมาจากการแสดงของโขน 

ตารางที่ 7.54  อารมณ์การเคลื่อนไหวในการเชิดหุ่นแต่ละประเภท 

ประเภทของ
หุ่นละคร 

การเชิดหุ่น
ประเภทยักษ์ 

การเชิดหุ่น
ประเภทนาง 

การเชิดหุ่น
ประเภทพระ 

การเชิดหุ่น
ประเภทลิง 

ลักษณะ
อารมณ์การ
เคลื่อนไหว 

- แข็งแกร่ง 
- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 

- อ่อนช้อย 
- สง่างาม 
- พริ้วไหว 
- ละเอียดอ่อน 

- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 
- อ่อนช้อย 

- แข็งแกร่ง 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 
- ขี้เล่น 
- สนุกสนาน 
- ว่องไว 

 
 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที ่1 7.3

 ผู้วิจัยได้จัดการสนทนากลุ่มเพื่อสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายโดยให้
กลุ่มเป้าหมายท าการคัดเลือกแบบเครื่องประดับที่ตนเองชื่นชอบมากที่สุด จ านวน 10 แบบ โดย
วิธีการโหวตให้คะแนนโดยกลุ่มเป้าหมายจะสามารถให้คะแนนว่าชอบหรือไม่ชอบ โดยแต่ละคนจะ
สามารถโหวตได้ 1 ครั้งต่อ 1 แบบ หลังจากที่ได้ผลงานการออกแบบทั้ง 10 แบบแล้วผู้วิจัยจะท าการ
สอบถามในเชิงลึกเกี่ยวกับส่วนที่ชอบและส่วนที่ไม่ชอบในผลงานการออกแบบทั้ง 10 แบบและ 
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จดบันทึกเก็บข้อมูลเพื่อน าไปปรับแบบแก้ไขในการออกแบบครั้งต่อไป (การสนทนากลุ่ม , 1 
พฤศจิกายน 2560) 

ตารางที่ 7.55 รายละเอียดช้ินงาน 

ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
1. 

 

การออกแบบชิ้นงานโดยได้แรงบันดาลใจมาจาก
โครงสร้างและลวดลายของความเป็นไทยที่มา
จากการวิเคราะห์ลวดลายที่เกิดขึ้นในหุ่นละคร
ไทย น ามาออกแบบเป็นรูปทรงและโครงสร้างที่มี
ความโปร่ง เพื่อให้สอดรับกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยในรูปที่ปรากฏนั้นจะเป็นการ
รวมเอาชิ้นส่วนต่างๆเข้ามาประกอบกัน โดยใช้
แนวความคิดของการปรับเปลี่ยนเคลื่อนย้ายของ
ข้อต่อและชิ้นส่วนเพื่อให้เกิดลูกทรงใหม่เพื่อให้
ตอบสนองตามความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย
มากที่สุด 

2. 

 

ชิ้นส่วนโครงสร้างที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ลายโค้งของลวดลายที่ปรากฏในบทละครไทย 
 
 
 

3. 

 

การทดลองออกแบบโครงสรา้งโดยใช้ลวดลายที่
ปรากฏในหุ่นละครไทยทางด้านเครื่องแต่งกาย
น ามาสอดคล้องและประกอบเข้าด้วยกัน โดย
ออกแบบให้มกีารทับซ้อนกนัของรูปทรงเพ่ือให้
เกิดความน่าสนใจมากยิ่งขึ้นในการออกแบบ 

4. 

 

รูปทรงโครงสร้างแบบปลายเปิดเพ่ือให้สามารถ
ประกอบกับชุดข้อต่อที่จะท าการออกแบบใน
ล าดับต่อไปได้อย่างง่ายดาย 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
5. 

 

โครงสร้างที่เกิดจากลวดลายที่ได้รับแรงบันดาลใจ
มาจากหุน่ละครไทย น ามาออกแบบให้มีน้ าหนัก
เบา โดยที่ปลายด้านหนึ่งมีขนาดใหญ่กว่าอีกด้าน
หนึ่ง ท าให้สามารถน ามาประกอบเป็นรูปทรงที่
น่าสนใจได้ ยกตัวอย่างเช่น ด้านส่วนตัวประกอบ
กับส่วนหัวและท้ายประกอบกับส่วนท้ายหรือหัว
ประกอบกับส่วนท้าย เป็นต้น 

6. 

 

โครงสร้างหรือลวดลายที่น ามาออกแบบใน
ชิ้นงานนั้นได้รับการออกแบบให้มีขนาดสั้นลง 
โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากการถอดประกอบ
ของเม็ดลูกปัดที่ เป็นที่นิยมในการออกแบบ
เครื่องประดับโดยใช้แนวคิดว่าหากออกแบบ
ชิ้นส่วนให้มีขนาดสั้นลงนั้นเราสามารถที่จะน ามา
ประกอบได้อย่างสวยงามอีกหรือไม ่
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
7. 

 

การออกแบบโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
โครงสร้างและลวดลายของหุ่นละครไทย โดยได้
ท าการปรับและลดทอนให้มี โครงสร้างและ
ลวดลายที่เรียบง่ายมากยิ่งขึ้นทั้งยังคงเอกลักษณ์
ของหุ่นละครไทยไว้อย่างครบถ้วนและดูร่วมสมัย
มากยิ่งขึ้นเมื่อน าชิ้นส่วนต่างๆมาประกอบกันแล้ว
จะสามารถประกอบกันเป็นหุ่นละครขนาดย่อม
เพื่อให้เกิดความงามแก่ผู้พบเห็นหรือสามารถถอด
แยกชิ้นส่วนและน ามาประกอบกันใหม่ เป็น
เครื่องประดับหลากชนิดตามแต่ความต้องการ
ของผู้สวมใส่โดยจะใช้ข้อต่อแม่เหล็กที่ได้ท าการ
วิ เคราะห์และออกแบบไว้ ในข้ างต้นน ามา
ประกอบกั บกา รออกแบบ ในครั้ ง นี้ ท า ใ ห้
เครื่องประดับสามารถถอดแยกประกอบและบิด
ปรับเปลี่ยนรูปทรงได้อย่างอิสระเพื่อตอบสนอง
ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด ทั้งยัง
เป็นการเพิ่มโอกาสใช้สอยให้กับตัวเครื่องประดับ
ที่เป็นได้มากกว่าเครื่องประดับทั่วไปในท้องตลาด 
ในส่วนของกลไกข้าวต่อนั้นได้รับแรงบันดาลใจมา
จากบทละครไทยและการขยับปรับเปลี่ยน
เคลื่อนไหวของข้อต่อซึ่งได้รับแรงบันดาลใจมา
จากการออกแบบและแนวคิดของศิลปะคิเนติก 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
8.  

 

ชิ้นส่วนของโครงสร้างเครื่องประดับที่ได้รับแรง
บันดาลใจมาจากเครื่องแต่งกายของหุ่นละครไทย
ที่ประดับอยู่ตรงหัวไหล่น ามาตัดทอนรูปร่างและ
รูปทรงลวดลายให้เกิดความเรียบง่ายเพื่อให้มี
ค ว า ม ร่ ว ม ส มั ย ม า ก ยิ่ ง ขึ้ น  ทั้ ง ยั ง ท า ใ ห้
เครื่องประดับนั้นไม่ดูเป็นไทยมากจนเกินไป ซึ่ง
เป็นความต้องการของกลุ่มเป้าหมายที่ต้องการให้
เครื่องประดับนั้นมีความเป็นไทยอยู่แต่ไม่มาก
จนเกินไป 

9. 

 

ชิ้นส่วนของเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมา
จากเครื่องแต่งกายของบทละครไทยเช่นเดียวกัน
น้ ามันตัดทอนให้เกิดลวดลายที่เรียบง่ายแต่ยังดูมี
ความเป็นไทยอยู ่

10. 

 
 
 
 

 
 
 

ชิ้นส่วนโครงสร้างของแขนในเครื่องประดับชุด 
The puppet ที่เมื่อท าการถอดออกมาแล้วจะ
สามารถน ามาประกอบกันเป็นก าไลหรือสร้อยที่มี
ขนาดแตกต่างกันตามรูปที่ปรากฏได้ 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
11. 

 

ชิ้ น ส่ ว น ที่ ไ ด้ รั บ ก า ร พั ฒ น า ต่ อ ย อ ด จ า ก
เครื่องประดับในชุด The puppet โดย
ปรับเปลี่ยนให้มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น ทั้งยัง
ลดทอนความแข็งของรูปทรงที่มีเหลี่ยมมุมมาก
จนเกินไปโดยแทนที่ด้วยทรงกลมที่อยู่ด้านล่าง 

12.  

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับแรงบันดาลใจจากแขนของหุ่น
ละครไทยโดยปรับลดทอนลวดลายซึ่ ง เป็น
ลวดลายของผลของหนุมานให้มีความร่วมสมัย
มากยิง่ขึ้น 
 
 
 

13. 

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับแรงบันดาลใจจากการออกแบบ
และโครงสร้างของหุ่นละครไทย โดยชิ้นส่วนนี้จะ
ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการออกแบบส่วนของ
ตัวหุ่นละครไทยซึ่งชิ้นส่วนที่จะสามารถน ามาปรับ
ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับโดยเป็นส่วนต่อ
ขยายของเครื่องประดับส่วนหนึ่งที่มีความส าคัญ
ในการออกแบบ 

14. 

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับแรงบันดาลใจจากการออกแบบ
ส่วนหัวของหุ่นละครไทย ตัดทอนให้เรียบง่าย
มากที่สุดโดยใช้รูปทรงที่มีเอกลักษณ์เหลี่ยมมุมที่
ชัดเจน ใช้ outline ของชิ้นส่วนหัวของหุ่นละคร
ไทยน ามาตัดทอนให้เกิดรูปทรงที่น่าสนใจและ
ส า ม า ร ถ น า ไ ป ป ร ะ ก อ บ กั บ ชิ้ น ส่ ว น อื่ น
เครื่องประดับได้อย่างสวยงามตามแต่ความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย 
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ล าดับที่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
15. 

 

ชิ้นส่วนที่อยู่ปลายสุดของส่วนหัวของละครไทยที่
ได้รับการตัดทอนให้เป็นเหมือนลายของชิ้นงาน
เครื่องประดับ โดยส่วนปลายนี้จะท าหน้าที่เป็น
ส่ วนที่ ห้ อยตุ้ ง ติ้ ง ของ เครื่ อ งประดับท า ไม
เครื่องประดับดูพริ้วไหวมากยิ่งขึ้น 
 
 
 

16. 

 

ชิ้นส่วนเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
การออกแบบส่วนตัวของบทละครไทยในส่วนบน 
โดยท าการออกแบบให้มีลวดลายที่ตัดทอนลงจาก
ทับทรวงและลวดลายเสื้อผ้าของบทละครไทย 
โดยลดทอนรายละเอียดให้มีความเป็นไทยน้อยลง
และมีความเป็นร่วมสมัยมากยิ่งขึ้นทั้งยังเพิ่มจุด
ต่ อ ข อ ง ข้ อ ต่ อท า ใ ห้ ส า ม า ร ถ เพิ่ ม ชิ้ น ข อ ง
เครื่องประดับได้ใน 4 ทิศทาง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

564 

ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
17. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการ
ออกแบบเครื่องประดับในชุด The puppet ซึ่ง
เครื่องประดับในชุดนี้ได้รับการพัฒนาต่อยอดให้มี
ความสวยงามและลดทอนความเป็นไทยมากขึ้น
ไปอีก 1 ระดับทั้งยังสามารถประกอบรวมชิ้นส่วน
ต่างๆให้เป็นหุ่นละครไทยได้ตามรูปภาพที่ปรากฏ 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
18. 

 

ในภาพแสดงถึงการประยุกต์ใช้การออกแบบ
เครื่องประดับใน The puppet โดยท าการถอด
แยกชิ้นส่วนต่างๆออกมาและน ามาประกอบกัน
ใหม่ ท าให้เกิดเป็นสร้อยคอที่มีความเป็นไทยและ
มีความร่วมสมัยโดยได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ละครไทย 

19. 

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับการพัฒนาต่อยอดจากชิ้นส่วน
เครื่องประดับในชุด The puppet 2 โดยชิ้นส่วน
ได้ เพิ่ มรูปทรงที่ มีความเป็นร่ วมสมัยและดู
น่าสนใจมากยิ่งขึ้นทั้งยังมีการผสมผสานลวดลาย
ไทยที่ได้รับการตัดทอนแล้วจากแรงบันดาลหุ่น
ละครไทย 

20. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากชิ้นส่วน
ของบทละครไทยโดยได้รับการพัฒนาต่อยอดให้มี
รูปทรงและลวดลายที่ดูแปลกตามากยิ่งขึ้น 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
21. 

 

ชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ส่วนของรองเท้าของหุ่นละครไทย โดยได้รับการ
ตัดทอนลวดลายให้มีความร่วมสมัยและใหญ่มาก
ยิ่งขึ้นท าให้เหมาะกับกลุ่มเป้าหมาย 

22. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการ
ออกแบบในส่วนของตัวหุ่นละครไทย โดยได้รับ
การตัดทอนให้ เกิดรูปทรงที่ เรียบง่ายและมี
เอกลักษณ์ความเป็นไทย 

23. 

 

แหวนที่ได้รับการออกแบบโดยใช้ลวดลายจากหุ่น
ละครไทยและมีลูกเล่นที่สามารถถอดประกอบ
ชิ้นส่วนต่างๆเพื่อใช้ในการปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนที่
อยู่ด้านบนได ้

24. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากการ
ออกแบบส่วนของขาหุ่นละครไทย โดยได้รับการ
ปรับแต่งให้มีความเป็นไทยน้อยลง ทั้งยังมีการ
เพิ่มรูปทรงและส่วนต่างๆเพื่อให้ดูน่าสนใจมาก
ยิ่งขึ้นอีกด้วย 
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25. 

 

ขั้นตอนแสดงการพัฒนาของชิ้นส่วนในแบบต่างๆ
เพื่อลดทอนความเป็นไทยลงตามค าแนะน าของ
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย 

26. 

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับการพัฒนาแล้วน ามาประกอบเข้า
ด้วยกันท าให้เกิดเป็นก าไรที่มีความสวยงามและ
ยังคงกลิ่นอายของความเป็นไทยไว้ได้อย่างลงตัว 

27. 

 

ชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้ท าการทดลองปรับแต่ง
จากรูปทรงและลวดลายของคุณละครไทยให้เกิด
ความเรียบง่ายมากที่สุดโดยจะมีรูปร่างคล้ายกับ
รูปทรงของเมล็ดพืช 

28. 

 

การออกแบบโดยคิดค านึงถึงโครงสร้างและการ
เคลื่อนไหวที่พัฒนาจากมนุษย์  ท าให้ ได้รับ
อิทธิพลจากการออกแบบฟันเฟืองซึ่ งคิดว่า
สามารถน ามาใช้ประกอบตกแต่งกับงานออกแบบ
ได ้
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29. 

 

ชิ้นงานเครื่ องประดับที่ ผสมผสานระหว่าง
ฟันเฟืองและลวดลายไทยร่วมสมัยที่อยู่ด้านบนซึ่ง
เป็นตัวยึดฟันเฟืองทั้ง 3 เข้าด้วยกันท าให้เกิดเป็น
การออกแบบที่ดูมีความเคลื่อนไหว 

30. 

 

สร้อยคอที่ได้รับการประกอบเข้าด้วยกันจาก
ชิ้นส่วนจากเครื่องประดับใน The puppet 2 
โดยได้รับการออกแบบให้มีส่วนที่ยื่นยาวลงมาตร
งกลาง ท าให้ดูเป็นเครื่องประดับที่มีความยิ่งใหญ่
และอลังการทั้งยังดูมีความเป็นไทยมากอยู่ด้วย 

31. 

 

อีกหนึ่งชิ้นงานที่ได้รับการถอดประกอบใหม่โดย
ลดทอนความเป็นไทยมากลงกว่าชิ้นแรก 
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32. 

 

เครื่ องประดับที่ ได้รับการปรับแต่งโดยการ
ปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนหลักโดยใช้ชิ้นส่วนอื่นน ามา
ทดแทนท าให้เกิดเป็นรูปทรงที่ดูแปลกตา 

33. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการปรับเปลี่ยนส่วนตรง
กลางของชิ้นงาน ท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่ดู
มีความอลังการมากยิ่ง 

34. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนใน
ส่วนกลางของเครื่องประดับท าให้เครื่องประดับมี
ความยืดยาวมากยิ่งขึ้น 
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35. 

 

หนึ่งในชิ้นส่วนเครื่องประดับแขนที่ได้รับการ
ปรับเปลี่ยนชิ้นส่วนภายในท าให้ดูมีความเป็น
อนาคตมากที่สุด 

36. 

 

ชิ้นส่วนเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
โครงสร้างที่เป็นไทยผสมผสานกับรูปทรงที่เป็น
ร่วมสมัย 

37. 

 

ชิ้นส่วนเครื่องประดับที่กระเทาะรูปทรงภายใน
อ อ ก  เ พื่ อ ใ ห้ ง่ า ย ต่ อ ก า ร ผ ลิ ต แ ล ะ ท า ใ ห้
เครื่องประดับชิ้นนี้ดูมี Space มากยิ่งขึ้น 

38. 

 

ในรูปภาพแสดงถึงเครื่องประดับชิ้นส่วนใหม่ซึ่ง
เมื่อน ามาประกอบการท าให้เกิดเป็นสร้อยคอที่ดู
มีความน่าสนใจ ทั้งยังดูมีความเป็นไทยผสมผสาน
อยู ่
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39. 

 

เครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ความเรียบง่ายในแบบมินิมอลลิซึ่ม โดยใช้เพียง
ลายเส้นง่ายๆในการออกแบบแต่ยังคงประโยชน์
ใช้สอยและการปรับเปลี่ยนไว้อย่างลงตัว 

40. 

 

ชิ้นงานเครื่ องประดับชิ้ นนี้ มี แรงบันดาลใจ
เช่นเดียวกับชิ้นเครื่องประดับข้างต้น เพียงแต่ใช้
แนวคิดในการใช้เส้นโค้งน ามาออกแบบเป็น
เครื่องประดับที่มีความเรียบง่ายและดูอ่อนโยน
มากยิ่งขึ้น 

41. 

 

ชิ้นงานเครื่องประดับที่ ได้รับการพัฒนาต่อ
ยอดจากเครื่องประดับในชุดมินิมอลทั้ง 2 ชิ้น ท า
ให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่มีรูปทรงซับซ้อนมาก
ยิ่งขึ้น แต่ยังคง Concept เดิมนั่นคือความเรียบ
ง่าย และในการออกแบบเครื่องประดับชิ้นนี้ผู้วิจัย
ได้ท าการสร้างเส้นที่มีความเหลื่อมล้ ากันคล้าย
เกี่ยวคลื่นท าให้เกิดความพริ้วไหวมากยิ่งขึ้น 
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42. 

 

สร้อยคอที่ได้รับการพัฒนามาจากเครื่องประดับ
ในชุด the puppet แล้วเมื่อน ามาประกอบเข้า
ด้วยกันจะแสดงให้เห็นถึงความซับซ้อนและ
ลวดลายที่แตกต่าง 

43. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากความ
พริ้วไหวและลายเส้นที่ลื่นไหลทั้งยังได้รับแรง
บันดาลใจมาจากการออกแบบลวดลายในหุ่น
ละครไทยดั้งเดิมตัดทอนให้เหลือเพียงลายเส้นที่
โค้งเรียบง่ายและเมื่อน ามาประกอบการท าให้เกิด
เป็นก าไลที่ดูน่าสนใจ 

44. 

 

ชิ้นส่วนเครื่องประดับที่ได้รับการดัดแปลงและ
ประกอบกันเป็นเข็มกลัดในแบบต่างๆ ท าให้เกิด
เป็นเครื่องประดับเข็มกลัดที่มีความพริ้วไหวและ
สามารถปรับเปลี่ยนรูปทรงได้ตามแต่ความ
ต้องการของผู้ใช้ 
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45. 

 

เครื่องประดับที่ ได้รับการปรับเปลี่ยนให้เป็น
รูปทรงของสร้อยที่มีความยืดยาวในส่วนของตรง
กลางเครื่องประดับ 

46. 

 

อีกหนึ่งตัวอย่างของการใช้ประโยชน์จากการถอด
ปรับเปลี่ยนท าให้เกิดเป็นสร้อยคอยาวที่ดูมีความ
น่าสนใจและดูพริ้วไหว 

47. 

 

ตัวอย่างของการออกประกอบเครื่องประดับให้มี
ความซับซ้อนมากยิ่งขึ้นโดยในรูปจะเป็นการ
ประกอบการของเครื่องประดับหลายชิ้น ท าให้
เกิดเป็นก าไลที่มีความซับซ้อนและมีขนาดที่ใหญ่
มากยิ่งขึ้นอีกด้วย 

48. 

 

ชิ้นส่วนเครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้มี
ความพริ้วไหวน ามาประกอบกันเป็นสร้อยคอที่ดู 
พริ้วไหวอย่างลงตัว 
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49. 

 

ชิ้นส่วนของเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมา
จากลายเส้นของเครื่องแต่งกายของหุ่นละครไทย
ดั้งเดิมน ามาปรับเปลี่ยนให้ดูมีความร่วมสมัยและ
เสริมด้วยจินตนาการทางด้านการออกแบบที่ท า
ให้เกิดความรู้สึกมันอยู่ในโลกอนาคตมากยิ่งขึ้น 

50. 

 

อีกหนึ่งชิ้นส่วนที่ได้รับการพัฒนาจากชิ้นส่วน
ข้างต้น 

51. 

 

ชิ้นส่ วนที่ ได้ รับการพัฒนาจากชิ้นส่ วนของ
เครื่องประดับ Twisted necklace โดยชิ้นส่วน
จะได้รับการขัดเกลาให้มีความลื่นไหลมากยิ่งขึ้น 
ท าให้เหมาะแก่การสวมใส่ในโอกาสต่างๆ ทั้งยัง
เป็นการเพิ่มลูกเล่นให้กับตัวใช้งานเครื่องประดับ
อีกด้วย 

52. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้เกิดรูปทรง
ที่แปลกตามากยิ่งขึ้นโดยได้รับแรงบันดาลใจมา
จากการออกแบบสังวารในเครื่องประดับไทยท า
ให้เกิดเป็นโครงสร้างที่ดูแปลกตามากยิ่งขึ้น 
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53. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบโดยใช้การตัด
ทอนจากชิ้นส่วนเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาล
ใจมาจากส่วนแขนของหุ่นละครไทยท าให้เกิด
ความเรียบง่ายมากที่สุดต่อให้เกิดเป็นสร้อยคอที่มี
ความเรียบง่ายและดูสวยงาม 

54. 

 

ชิ้นส่วนขาของบทละครไทยที่ได้รับการตัดทอน
แล้วน ามาประกอบกันเป็นสร้อยคอยาวท าให้ดู
สวยงามน่าสนใจและดูมีความเป็นไทย 

55. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบโดยเกิดจาก
การผสมผสานลวดลายความ เป็ น ไทย ใน 
หุ่นละครไทยน ามาประกอบกันให้เกิดเป็นรูปทรง
ที่เกิดจากการกระจายกันของโครงสร้าง ท าให้
เกิดเป็นรูปร่างรูปทรงที่ดูแปลกตาน่าสนใจ 

56. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการตัดทอนจากลวดลายหุ่น
ละครไทยโดยท าให้เกิดความเรียบง่ายที่สุดเพียง
แ ค่ เ ส้ น แ ล ะ รู ป ท ร ง ที่ ป ร า ก ฏ ใ น รู ป แ บ บ
เครื่องประดับชิ้นนี้เท่านั้น 
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57. 

 

เครื่องประดับเมื่อน ามาประกอบกันแล้วท าให้เกิด
รูปทรงที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

58. 

 

เครื่องประดับที่ เกิดจากรูปทรงลวดลายของ
เ ค รื่ อ ง แ ต่ ง ก า ย หุ่ น ล ะ ค ร ไ ท ย น า ม า จั ด
องค์ประกอบให้เกิดเป็นรูปแบบใหม่ที่ดูมีความ
ร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

59. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากลวดลายที่ซับซ้อนของ
โครงสร้างและรูปทรงของหุ่นละครไทยดั่งเดิม
น ามาประกอบการใหม่ท าให้เกิดเป็นรูปทรงที่
เรียบง่ายมากย่ิงขึ้น 

60. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากลวดลายที่ซับซ้อนของ
โครงสร้างและรูปทรงของหุ่นละครไทยดั่งเดิม
น ามาประกอบการใหม่ท าให้เกิดเป็นรูปทรงที่
เรียบง่ายมากย่ิงขึ้น 
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61. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากรูปทรงของชิ้นส่วนตัวของ
หุ่นละครไทยน ามาดัดแปลงให้เกิดเป็นสร้อยคอที่
มีความเรียบง่ายมากยิ่งขึ้น 

62. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากโครงสร้างและลวดลายใน
หุ่นละครไทยน ามาจัดองค์ประกอบใหม่ให้เกิด
เป็นรูปทรงเครื่องประดับที่มีการแผ่ขยายจากจุด
ศู น ย์ ก ล า ง ท า ใ ห้ เ กิ ด ค ว า ม น่ า ส น ใ จ แ ล ะ
ความหมายอลังการมากยิ่งขึ้น 

63. 

e  

เครื่องประดับที่ ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
โครงสร้างและลวดลายในหุ่นละครไทยน ามา
ผสมผสานกับลวดลายและความเคลื่อนไหวจาก
สายน้ าท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่มีความ 
พริ้วไหวมากย่ิงขึ้น 

64. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากลวดลายที่แผ่ขยายมาจาก
ทางใดทางหนึ่งท าให้เกิดเป็นลวดลายที่แปลกตา 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
65. 

 

เครื่องประดับที่ผสมผสานความเป็นไทยและ
ลวดลายโครงสร้างที่ ได้รับการตัดทอนน ามา
ผสมผสานกับลวดลายไทยดั้งเดิมท าให้เกิดเป็น
โครงสร้างที่น่าสนใจ 

66. 

 

การจัดองค์ประกอบของโครงสร้างและลวดลายที่
เรียบง่ายท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่ดูมีความ
เป็นไทยและร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

67. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากหุ่น
ละครไทย ลดทอนรายละเอียดทั้งหมดลงเหลือ
เพียงลายเส้นที่เรียบง่ายเท่านั้น 

68. 

 

เครื่องประดับที่อาศัยความพริ้วไหวของชิ้นส่วน
เครื่องประดับท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่มี
ความสวยงามและพริ้วไหวในเวลาเดียวกัน 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
69. 

 

ส่วนหนึ่งของชิ้นส่วนที่ได้รับการประกอบเข้า
ด้วยกันท าให้เกิดเป็นสร้อยคอที่มีรายละเอียด
สวยงามและดูน่าสนใจ 

70. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้มีความเรียบ
ง่ายโดยแสดงออกถึงพื้นผิวที่มีความมันเงา
สวยงาม 

71. 

 

ชิ้นส่วนที่ได้รับการออกแบบน ามาประกอบการ
ท าให้เกิดเป็นเกลียวคลื่นให้น่าสนใจ 

72. 

 

เครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับแรงบันดาลใจมาจากหุ่น
ละครไทยผสมผสานกับแนวคิดในยุคอนาคตท า
ให้เกิดเป็นรูปทรงเครื่องประดับที่ดูล้ าสมัยมาก
ยิ่งขึ้น 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
73. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจากความ
พริ้วไหวและเส้นโค้งท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่
มีความอ่อนช้อยและงดงามน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

 
 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที่ 2 7.4

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากการออกแบบในครั้งที่ 1 แล้วผู้วิจัยออกแบบ
เครื่องประดับในครั้งที่ 2 โดยปรับแก้ตามที่ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายต้องการเพื่อให้เกิด
เครื่องประดับที่มีความสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด และสามารถผลิตใน  
เชิงอุตสาหกรรมได้มากที่สุดท าให้เกิดเป็นเครื่องประดับในชุดที่ 2 โดยมีจ านวนเครื่องประดับ 10 ที่ได้
ท าการปรับแก้แล้ว โดยหลังจากที่ได้เครื่องประดับทั้ง 10 แบบแล้ววิจัยได้ท าการจัดสนทนากลุ่ม 
ทั้งในผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย เพื่อท าการระดมความคิดและให้ความเห็นทั้งในส่วนที่ชื่นชอบ
และในส่วนที่ควรปรับปรุงของเครื่องประดับทั้ง 10 แบบเพื่อที่ผู้วิจัยจะได้ท าการน าไปปรับแก้และ
พัฒนาการออกแบบและการออกแบบครั้งต่อไป (การสนทนากลุ่ม, 10 พฤศจิกายน 2560) 
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ตารางที่ 7.56 รายละเอียดการออกแบบครั้งที่ 2 

ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
1. 

 

ด้วยการออกแบบที่ได้รับการปรับแก้จากการ
ออกแบบในครั้งก่อนท าให้เกิดเป็นรูปทรงที่ลง
ตัวมากยิ่งขึ้น ทั้งรูปทรงและรูปร่างเส้นสายที่ดู
เ รี ยบง่ ายแต่ ดู ส วยหรู เพื่ อ ให้ เหมาะกั บ
กลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

2. 

 

การออกแบบที่ผสมผสานจินตนาการกับการ
ออกแบบเข้าด้วยกันท าให้เกิดรูปทรงที่ดูล้ า
สมัยและดูมีความเป็นไทยผสมผสานอยู่ 

3. 

 

การออกแบบโดยใช้ลวดลายที่ ได้รับการ
ปรับปรุงลดทอนความเป็นไทยลง ท าให้เกิด
เป็นเครื่องประดับที่มีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

4. 

 

การพัฒนาลวดลายจากลวดลายโครงสร้างที่
ปรากฏในบทละครไทย โดยลวดลายตาข่าย
นั้นเป็นส่วนหนึ่งของรายไทยและเครื่องแต่ง
กายของหุ่นละครไทย ผู้วิจัยได้น ามาออกแบบ
ใหม่ให้มีความร่วมสมัยและสามารถสวมใส่ใน
ชีวิตประจ าวันได้ง่ายมากย่ิงขึ้น 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
5. 

 

การออกแบบโดยการตีความโครงสร้างของ 
หุ่นละครไทยในแต่ละส่วน ท าให้เกิดเป็น
เครื่องประดับที่อ้างอิงชิ้นส่วนต่างๆของบท
ละครไทยในระดับโครงสร้าง ท าให้เกิดเป็น
เครื่องประดับที่มีความเรียบง่ายทั้ งยังคง
รูปแบบของโครงสร้างของหุ่นละครไทยว่า
อย่างลงตัว 

6. 

 

เครื่องประดับที่ ได้รับการพัฒนาจากการ
ออกแบบเส้นสายที่เรียบง่ายแต่ดูหรูหรา น ามา
ลดทอนในส่วนของกายเครื่องประดับท าให้ง่าย
ต่อการสวมใส่และการถอดประกอบไม่ว่าจะ
เอาด้านไหนชนกับด้านไหนก็สามารถสร้าง
ลวดลายที่เป็นเอกลักษณ์สวยงามได้ 

7. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ลวดลายและโครงสร้างของหุ่นละครไทยโดย
ได้รับการออกแบบให้มีส่วนที่ยืดยาวออกมา 
เพื่อให้ เกิดความน่าสนใจและเพื่อให้ เกิด
โครงสร้างที่สามารถดึงดูดสายตาของผู้สวมใส่
ได ้

8. 

 

การผสมผสานลวดลายไทยและโครงสร้างของ
ชิ้ น ส่ ว น หุ่ น ล ะ ค ร ไ ท ย  ท า ใ ห้ เ กิ ด เ ป็ น
เครื่องประดับชิ้นนี้ขึ้น โดยเครื่องประดับจะ
เน้นที่ลวดลายที่วิจิตรบรรจงน ามาประกอบกัน
ให้เกิดลูกทรงใหม่ในรูปแบบที่ดูเป็นศิลปะร่วม
สมัยมากยิ่งขึ้น 
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ล าดับที ่ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 
9. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
โครงสร้างในหุ่นละครไทย น ามาผสมผสานกับ
โครงสร้างที่ดูร่วมสมัย กล่าวคือโครงสร้างของ
โดมท าให้เกิดเป็นชิ้นส่วนเครื่องประดับที่
น่าสนใจและเมื่อน ามาประกอบกัน ท าให้เกิด
รูปทรงใหม่ที่สามารถดึงดูดสายตาได้ไม่ยากนัก 

10. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบโดยอาศัย 
เส้นสายที่เรียบง่ายของลวดลายที่เกิดขึ้นในหุ่น
ละครไทยน ามาออกแบบใหม่ให้มีความร่วม
สมัยมากยิ่งขึ้น ทั้งยังมีการปรับปรุงรูปทรงให้มี
ความชดช้อยเพื่อให้ง่ายต่อการสวมใส่ใน
ชีวิตประจ าวัน 

 
 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบครั้งที่ 3 7.5

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการเก็บข้อมูลจากการทดลองการออกแบบครั้งที่ 2 แล้วผู้วิจัยได้ท าการ
น าข้อมูลดังกล่าวไปปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาเครื่องประดับจนเกิดเป็นเครื่องประดับที่สมบูรณ์และ
พร้อมให้กลุ่มเป้าหมายและผู้เชี่ยวชาญท าการคัดเลือกเครื่องประดับเพื่อน าไปผลิตในเชิงอุตสาหกรรม
ในล าดับต่อไป 

 โดยใช้วิธีการลงคะแนนเลือกเครื่องประดับที่เหมาะสมมากที่สุดจากการลงคะแนนของกลุ่ม
ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายระหว่างการท าการสนทนากลุ่ม โดยเครื่องประดับที่จะน าไปผลิตจริงนั้น
จะต้องได้คะแนนความชื่นชอบจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายมากกว่าครึ่งหนึ่งจึงจะสามารถน าไป
ผลิตได้ โดยผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายแต่ละคนจะสามารถโหวตได้ 1 คะแนนต่อ 1 แบบ  
(การสนทนากลุ่ม) 
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ล า 

ดับที ่
แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

1. 

  

เครื่องประดับที่ได้รับการ
ออกแบบโดยปรับปรุงจาก
การออกแบบครั้งที่แล้ว ท า
ให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่
มีความอ่อนช้อยงดงามทั้ง
ยังคงลวดลายที่ดูเป็นไทย
และเรียบหรูมากย่ิงขึ้น 

2. 

 
 

เครื่องประดับที่ได้รับการ
ป รั บ ป รุ ง ใ ห้ มี ข น า ด ที่
เหมาะสมมากยิ่งขึ้นจาก
การออกแบบครั้ งที่แล้ว
ต า ม ค า แ น ะ น า ข อ ง
ผู้เชี่ยวชาญ 

3. 

 
 

เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ ไ ด้ รั บ 
การปรับปรุงจากค าแนะน า
ในการออกแบบในครั้งที่ 2 
โดยได้รับการปรับปรุงใน
ส่วนของลวดลายที่ลดทอน
ลง ท าให้สามารถผลิตใน
เชิงอุตสาหกรรมได้ดีย่ิงขึ้น 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

4. 

  

เครื่องประดับที่ได้รับการ
ป รั บ ป รุ ง ใ ห้ มี ข น า ด ที่
เหมาะสมมากยิ่งขึ้นจาก
การออกแบบครั้ งที่แล้ว
ต า ม ค า แ น ะ น า ข อ ง
ผู้เชี่ยวชาญ 
 

5. 

 
 

เครื่องประดับที่ได้รับการ
ออกแบบให้มีรูปทรงที่มี
ค วาม เป็ น ไทย  ทั้ ง ยั งมี
ขนาดที่พอเหมาะในการ
น าไปประยุกต์ใช้ในการ
สร้างเครื่องประดับชนิดอื่น
เช่นต่างหูและแหวนเป็น
ต้น 

6. 

 

 

เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ ไ ด้ รั บ 
แ ร ง บั น ด า ล ใ จ ม า จ า ก
ลวดลายของเครื่องแต่ง
กายในหุ่นละครไทยนั้นมา
หมุ น วนท า ใ ห้ เ กิ ด เ ป็ น
ลวดลายที่มีความน่าสนใจ 
แ ล ะ มี หั ว ท้ า ย ที่ ท า ใ ห้
ส า ม า ร ถ ป รั บ เ ป ลี่ ย น
รูปแบบของโครงสร้างได้
ง่ายเมื่อน ามาต่อประกอบ
กัน 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

7. 

 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการ
ออกแบบโดยใช้โครงสร้าง
และรูปส่ งของบทละคร
ไทยผสมผสานกับการตัด
ทอนลวดลายที่เกิดขึ้นใน
เครื่ อ งแต่ งกายของหุ่ น
ละครไทย ท าให้เกิดเป็น
รูปทรงที่เรียบง่ายสวยงาม
แ ล ะ เ ห ม า ะ แ ก่ ก า ร 
สวมใส่ในชีวิตประจ าวัน 

8. 

 
 

การตัดทอนลวดลายและ
น ามาหมุนวนท าให้ เกิด
โครงสร้างและลวดลายที่
น่าสนใจทั้งยังมีความเป็น
ไทยผสมผสานอยู่อย่างลง
ตัว 

9. 

 
 

การผสมผสานโครงสร้าง
และลวดลายจากบทละคร
ไทย ท าให้เกิดเป็นรูปทรง
ใหม่ที่มีความเป็นไทยและ
ความร่วมสมัย ผสมผสาน
กับลายเส้นที่ยืดยาวท าให้
เกิดความหรูหรามากย่ิงขึ้น 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

10. 

 

 

ด้ ว ย ก า ร ผ ส ม ผ ส า น
ลวดลายซ้ าไปซ้ ามาท าให้
เ กิ ด เ ป็ น โ ค ร ง ส ร้ า ง ที่
นอกจากจะดูเป็นไทยแล้ว
ยั ง ส า ม า ร ถ ส ว ม ใ ส่ ใ น
ชีวิตประจ าวันและมีความ
เป็นร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 

11. 

 
 

ก า ร อ อ ก แ บ บ ชิ้ น ส่ ว น
เพิ่มเติมเพื่อให้เกิดเป็นชิ้น
เครื่องประดับที่ลงตัวมาก
ยิ่งขึ้น โดยชิ้นส่วนที่จะเป็น
การเพิ่มองค์ประกอบและ
จุดด้อยของเครื่องประดับ 
ท าให้ เครื่องประดับเกิด
ความลงตัวและพริ้วไหว
มากยิ่งขึ้น 

12. 

 

 

ชิ้นส่วนของเครื่องประดับ
ที่ เ ส ริ ม เ ข้ า ไปนี้ จ ะ เป็ น
ชิ้ น ส่ ว น ที่ ท า ใ ห้
เครื่ อ งประดับสามารถ
ปรับเปลี่ยนเป็น จี้ได้โดย
ห้อยจี้ที่ด้านบน 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

13. 

  

เครื่ องประดับที่ ท าการ
ลดทอนลวดลายลงจาก
เครื่องประดับครั้งก่อน ท า
ให้เกิดลวดลายที่ลงตัวและ
เ ห ม า ะ ส ม ม า ก ยิ่ ง ขึ้ น
กล่าวคือไม่รกจนเกินไป 

14. 

 
 

เครื่องประดับที่ เกิดจาก
การปรับปรุงแก้ไขชิ้นส่วน
ให้มีขนาดใหญ่มากยิ่งขึ้น 
ท า ใ ห้ เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ
สามารถเป็นหน่ึงในข้อต่อที่
ใช้ดึงชิ้นส่วนได้มากกว่า 1 
ชิ้ น ท า ใ ห้ เ กิ ด ค ว า ม
ห ล า ก ห ล า ย ใ น ก า ร
ออกแบบและการประกอบ
มากยิ่งขึ้น 
 

15. 

 

 

เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ เ น้ น
ลวดลายที่ เ กิ ดจากการ
ออกแบบหุ่ นละครไทย
น ามาตัดทอนท าให้ เกิด
ความลงตัวมากย่ิงขึ้นและมี
การผสมผสานรูปทรงที่ยืด
อ อ ก ท า ใ ห้ เ กิ ด ค ว า ม
น่ าสนใจในชิ้นงานมาก
ยิ่งขึ้น 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

16.  

 
 

เครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับ
การออกแบบจากลวดลาย
และรูปทรงของหุ่นละคร
ไทย โดยตัดทอนให้มีความ
เรียบง่ายและบิดพริ้วมาก
ยิ่งขึ้นท าให้เกิดความอ่อน
ช้อยขึ้นจากรูปทรงที่ดูเป็น
เรขาคณิต 

17.  

 

 

การออกแบบผลงานชิ้นนี้
เ พื่ อ ใ ห้ เ กิ ด ชิ้ น ส่ ว น
ทางเลือกที่สามารถน าไป
ต่อยอดและประกอบกับ
เครื่องประดับในชุดหลักได้ 
โดยเครื่องประดับชุดนี้จะ
เปรียบเสมือนชิ้นงานที่
ส า ม า ร ถ น า ไ ป ต่ อ กั บ
สร้อยคอต่ างๆได้ท า ให้
เครื่องประดับมีน้ าหนักที่
น้ อ ย ล ง เ มื่ อ ต้ อ ง น า ไ ป
ประกอบกับช้ินส่วนหลัก 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

18. 

 
 

ชิ้นส่วนของแหวนที่ได้รับ
การพัฒนาให้สามารถถอด
ประกอบได้โดยไม่อาศัย
กลไกแม่เหล็กหากแต่ผู้ใช้
สามารถน าเอาชิ้นส่วนอื่นๆ
ที่เป็นระบบแม่เหล็กมาต่อ
กันได ้

19. 

 

 

ห นึ่ ง ใ น ชิ้ น ง า น
เครื่องประดับที่ได้ท าการ
ปรับ เปลี่ ยนรูปร่ าง ให้มี
ความเป็นลูกปัดมากยิ่งขึ้น
เพื่อให้ง่ ายต่อการน าไป
ประกอบกับชิ้นส่วนอื่นๆ 
ทั้งยังมีรูปทรงที่แปลกใหม่
และไม่เหมือนกับชิ้นส่วน
อื่นอีกด้วย 

20. 

 

 

ชิ้นงานเครื่ องประดับที่
ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ลวดลายของหุ่นละครไทย 
น ามาผสมผสานกันท าให้
เกิดเป็นชิ้นงานที่มีความ
น่าสนใจ 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

21. 

  

หนึ่งในลวดลายที่ได้รับการ
ออกแบบแล้วลดทอนมา
จากลวดลายที่ เกิดขึ้นใน 
หุ่นละครไทยน ามาบิดและ
สร้างเป็นโครงสร้างที่ได้รับ
แ ร ง บั น ด า ล ใ จ ม า จ า ก
รูปทรงหยดน้ าท าให้เกิด
เป็นรูปทรงใหม่ที่น่าสนใจ
มากยิ่งขึ้น 

22. 

  

ชิ้นงานเครื่ องประดับที่
ได้รับการออกแบบให้มี
ความยืดยาวและคงท าให้
เกิดเป็นรูปทรงใหม่ได้เมื่อ
น ามาประกอบกัน 

23. 

 
 

รูปทรงการสานที่มีขนาด 
ปานกลางช่ วย เสริ ม ให้
เครื่องประดับมีลูกเล่นมาก
ยิ่งขึ้น 

24. 

 
 

เครื่องประดับที่ได้รับแรง
บันดาลใจมาจากลวดลาย
ไทย ผสมผสานการท าให้
เกิดเป็นรูปทรงที่ดูแปลกตา
และน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 
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ล า 
ดับที ่

แรงบัลดาลใจ ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

25. 

 
 

รูปทรงเครื่องประดับที่เน้น
โครงสร้างที่ซับซ้อนน ามา
ผสมผสานกัน ในขณะที่
เท่ากันทัง้หัวและท้ายท าให้
เ กิ ด เ ป็ น ชิ้ น ง า น
เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ที่ ดู 
แปลกตาและดูน่าสนใจ 

 
 กระบวนการผลิต 7.6

 ขั้นตอนและกระบวนการผลิตเครื่องประดับมันมีความซับซ้อนและมีรายละเอียดมากผู้วิจัยจึง
ได้ท าการจะแบ่งหมวดหมู่กระบวนการผลิตตั้งแต่ต้นไปจนถึงขั้นตอนสุดท้ายโดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี ้

 ขั้นตอนการออกเเบบ 7.6.1

 ขั้นตอนแรกในการผลิตเครื่องประดับนั้น ผู้วิจัยออกแบบเครื่องประดับโดยใช้เครื่องมือได้แก่ 
โปรแกรม 3 มิติเพื่อให้เกิดความแม่นย ามากที่สุดในการออกแบบเครื่องประดับหลังจากนั้นผู้วิจัย
ออกแบบเครื่องประดับให้สามารถผลิตได้จริงในระบบอุตสาหกรรมได้อย่างรวดเร็วมากที่สุด โดยใช้
แรงงานน้อยที่สุดเพื่อให้ประหยัดต้นทุนการผลิตมากที่สุด โดยในส่วนของการออกแบบนั้นจะต้องมี
ความละเอียดและถี่ถ้วนในการออกแบบได้ระดับมิลลิเมตรเพื่อให้ข้อต่อต่างๆสามารถประกอบกันได้
อย่างลงตัวและไม่ติดขัด 
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รูปที่ 7.67 ต้นแบบโดยโปรแกรมสามมิต ิ

 การท าต้นเเบบ 7.6.2

 หลังจากท าการออกแบบเครื่องประดับด้วยโปรแกรม 3 มิติแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการเลือก
เครื่องพิมพ์ 3 มิติโดยเครื่องพิมพ์ 3 มิติที่เลือกใช้นั้นได้แก่ เครื่อง RP (Rapid prototype)  เพื่อให้
สามารถผลิตชิ้นงานเครื่องประดับได้อย่างสวยงามและสมบูรณ์แบบมากที่สุดจากทุกองศาและมิติ ซึ่ง
เครื่อง RP นั้นจะเป็นเครื่องที่สามารถเป็นชิ้นงานได้ในทุกทิศทางที่มากกว่าเมื่อเปรียบเทียบกับเครื่อง 
CNC (Computer Numerical Control) เนื่องจากมีจ านวนแกนที่จ ากัด โดยหลังจากที่คัดเลือก
เครื่องพิมพ์ที่เหมาะสมแล้วผู้วิจัยพิมพ์ด้วยเครื่องดังกล่าว โดยเลือกวัสดุเป็นวัสดุที่สามารถน าไปหล่อ
ชิ้นงานได้ทันทีโดยไม่จ าเป็นต้องขึ้นแม่พิมพ์ซิลิโคน เนื่องจากจะเป็นการท าให้ขั้นตอนนั้นยุ่งยาก และ
การน าเครื่องประดับไปท าแม่พิมพ์ซิลิโคนในทันทีนั้นอาจท าให้เครื่องประดับแตกหักได้ และเมื่อ
แม่พิมพ์ซิลิโคนนั้นใช้ไปนานๆก็จะเสื่อมสภาพและจ าเป็นจะต้องสั่งพิมพ์ชิ้นงานใหม่ ซึ่งเป็นวิธีที่
สิ้นเปลืองเมื่อเทียบกับการน าชิ้นงานไปหล่อทันทีซึ่งจะท าให้ชิ้นงานเป็นโลหะและสามารถน ามาอัด
ก้อนพิมพ์ได้อย่างไม่จ ากัด การใช้วัสดุที่จ าเป็นจะต้องน าไปหล่อเป็นชิ้นงานซิลิโคนนั้นสิ้นเปลืองใน
เรื่องของราคาที่ใช้ท าพิมพ์ยางซิลิโคนรวมไปถึงพื้นผิวที่อาจจะไม่สมบูรณ์แบบ เนื่องจากชิ้นงานยัง
ไม่ได้รับการขัดแต่งได้ดีเท่าที่ควรเป็นต้น 

 การติดต้นแบบ 7.6.3

 หลังจากที่ผู้วิจัยได้ท าการสั่งปริ้นชิ้นงานดังกล่าวแล้ว จ าเป็นจะต้องท าการตัดแต่ง support 
ทิ้งไปเพื่อให้เกิดชิ้นงานที่สวยงามและสมบูรณ์แบบมากที่สุด โดยหลังจากที่ท าการตัดแต่งแล้วจะเป็น
ขั้นตอนของการน าไปติดต้นเทียนเพ่ือน าไปหล่อในกระบวนการถัดไป 
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 ในการติดต้นนั้นจ าเป็นจะต้องติดให้มีช่องว่างที่พอดีและใส่ทางน้ าให้เหมาะสม เพื่อให้โลหะ
สามารถวิ่งเข้าได้อย่างสมบูรณ์และไม่เกิดตามด และท าให้เกิดช้ินงานที่สมบูรณ์แบบมากที่สุด 

 ในขั้นตอนนี้ชิ้นงานเครื่องประดับที่เป็นต้นแบบนั้นจะสามารถหล่อได้ยากกว่าชิ้นงานที่เป็น 
Wax ทั่วไป เนื่องจากมีจุดหลอมเหลวที่สูงกว่าท าให้จ าเป็นจะต้องเพิ่มทางน้ าให้มากขึ้นเป็นพิเศษ
รวมทั้งการหล่อชิ้นงานต้นแบบนั้นจะมีความยากกว่าการหล่อแบบทั่วไปเป็นอย่างมาก ส่งผลมาจาก
จุดหลอมเหลวที่สูงท าให้จะต้องเพิ่มอุณหภูมิในการเผา Wax ออก ซึ่งส่งผลให้ปูนอาจแตกได้ ท าให้
ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องเลือกโรงหล่อที่มีคุณภาพสูงและมีความเชี่ยวชาญในการหล่อวัสดุประเภทนี้ 

 
รูปที่ 7.68 Wax ต้นแบบช้ินงาน 

 เบ้าและการเทปูนลงเบ้า  7.6.4

 ปูนหล่อทองเป็นวัสดุที่สามารถต้านทานความร้อนสูง เป็นวัตถุดิบที่มีลักษณะคล้าย 
ปูนปลาสเตอร์ ซึ่งจะถูกน ามาผสมกับน้ าผ่านสุญญากาศเพื่อท าให้ฟองอากาศหายไป แล้วเทลงไปบน
แบบตัวอย่าง Wax และเมื่อปูนหล่อทองแข็งตัวกจ็ะขึ้นรูปเป็นพิมพ์สุดท้ายส าหรับการน าไปหล่อโลหะ 
เบ้ามีลักษณะเป็นรูปทรงกระบอกที่ท ามาจากเหล็ก หรืออาจเป็นวัสดุที่ดีกว่าคือสแตนเลส โดยจะถูก
วางไว้ในต าแหน่งที่ตั้งตรงและพอเหมาะกับตัวฐาน ซึ่งถูกท าขึ้นมาส าหรับรองรับแบบตัวอย่าง Wax 
โดยรอบ ในขั้นตอนของการเทปูนลงเบ้านี้ ตัวปูนจะถูกเทเข้าไปในเบ้าอย่างระมัดระวังและไม่ให้
กระทบกับแบบตัวอย่าง Wax แต่ละเบ้าที่ได้เทปูนลงไปแล้วจะถูกวางใต้ปล่องสุญญากาศที่ซึ่ง
สุญญากาศจะถูกปล่อยออกมาจากปั๊มสุญญากาศ ในขั้นตอนนี้จะเป็นการเคลื่อนย้ายหลุมหรือ
ฟองอากาศที่ติดอยู่ในเบ้าอีกครั้ง หากฟองอากาศยังไม่สามารถก าจัดออกไปได้  ฟองอากาศเหล่านี้ จะ
ท าให้เกิดความเสียหายเมื่อท าการหล่อ เนื่องจากในขณะที่โลหะร้อนถูกเติมเข้าไปในโพรงหรือช่องว่าง
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ของแบบตัวอย่าง ช่องอากาศส่วนเกินที่อยู่รอบๆแบบตัวอย่างจะถูกเติมเต็มด้วยโลหะเช่นกัน ซึ่งจะท า
ให้เกิดรอยนูนของโลหะที่ไม่ต้องการติดอยู่ที่แบบตัวอย่างส าหรับงานหล่อด้วย 

 
รูปที่ 7.69 การเทปูนลงเบ้า 

 การเผาชิ้นงาน 7.6.5
 หลังจากขั้นตอนการท าสุญญากาศซึ่งได้เบ้าปูนมาแล้ว จะท าการเอาฐานออกและน าตัวเบ้า
เข้าสู่เตาเผาส าหรับเผา ขั้นตอนการเผานี้ จะเป็นการก าจัดแบบตัวอย่าง Wax ที่อยู่ภายในเบ้าปูน
ออกไป โดยการให้ความร้อนที่ตัวเบ้าช่องที่ติดอยู่กับแบบตัวอย่างแต่ละอันจะเป็นช่องทางส าหรับ  
การไหลออกของ Wax ที่ละลายตัวออกมา และในเวลาเดียวกันก็จะเป็นช่องส าหรับโลหะที่
หลอมเหลวจะเข้าไปในโพรงของตัวแม่พิมพ์ในกระบวนการหล่อ เมื่อใดที่ Wax ละลาย เตาเผาจะ
ยังคงให้ความร้อนกับตัวเบ้าอยู่ต่อไป จนกว่าจะได้อุณหภูมิที่เหมาะสมส าหรับการหล่อ 

 
รูปที่ 7.70 การเผา wax 
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 การหล่อแบบชิ้นงาน 7.6.6

 เครื่องหล่อแบบสุญญากาศ 7.6.6.1

 ส าหรับวิธีการท างานของเครื่องหล่อสุญญากาศ เบ้าจะถูกเคลื่อนย้ายจากเตาเผาและน ามา
วางไว้ในตัวแม่พิมพ์ที่มีช่องเปิดด้านบน โลหะจะถูกท าให้ละลายในเบ้าหลอมแล้วจึงไหลลงสู่แม่พิมพ์ที่
เปิดไว้ ในขณะเดียวกัน ระบบสุญญากาศก็เริ่มท างาน ซึ่งจะท าการสูบอากาศออกจากแม่พิมพ์และ  
ดูดโลหะที่หลอมเหลวแล้วกลับเข้าไปในโพรงที่ตัวแม่พิมพ์ 

 
รูปที่ 7.71 ขั้นตอนการหล่อแบบสุญญากาศ 

ที่มา: http://news.ewmfg.com/blog/investment-casting-vs.-die-casting-considerations-
when-choosing-process 

 ขั้นตอนหลังการหล่อ 7.6.7
 1. หล่อเบ้าหล่อด้วยน้ าเย็น 
 2. ตัดช้ินงานหล่อด้วยเครื่องมือตัดที่บริเวณก้านสพร ู
 3. ท าความสะอาดด้วยกรดเพ่ือเอาออกไซด์หรือวัตถุที่เคลือบปูนหล่อออก 
 4. ตรวจสภาพชิ้นงานที่ได้โดนต้องไม่มีต่มด ไม่เป็นโพรง รูพรุน 
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รูปที่ 7.72 ต้นช้ินงานที่หล่อแบบแล้ว 

 การท าความสะอาด 7.6.8
 คือขั้นตอนการตกเเต่งส่วนของก้านสพรูที่ถูกตัดมาเบื้องต้นด้วยล้อขัดหินเจียระไน เเละ  
ตกเเต่งด้วยอุปกรณ์ต่างๆเพื้อตกเเต่งให้ชิ้นงานพร้อมส าหรับขั้นตอนการต่อไป 

 

 
รูปที่ 7.73 ชิ้นงานหลังท้าความสะอาด 
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 งานขัดชิ้นงาน 7.6.9

 จ าเป็นจะต้องถักตกแต่งชิ้นงานให้สวยงามมากที่สุดเนื่องจากเป็นชิ้นงานต้นแบบและเมื่อท า
การขัดแต่งชิ้นงานต้นแบบส าเร็จแล้วในขั้นตอนต่อไปก็จะเป็นการน าเอาชิ้นงานต้นแบบนั้นไปอัดก้อน
เพื่อใช้ในการท าซ ้าต่อไป  

 โดยในขั้นตอนนี้นั้นจะใช้การขัดด้วยเม็ดมะยม หินเจียร กระดาษทราย หัวขัดหยาบและ 
หัวขัดละเอียด เพื่อท าให้ช้ินงานมีพื้นผิวที่สมบูรณ์แบบมากที่สุดก่อนน าไปท าแม่พิมพ์ 

 การท าพิมพ์ยาง 7.6.10

 หลังจากที่ท าการปรับแต่งชิ้นงานต้นแบบให้สวยงามและสมบูรณ์แบบมากที่สุดแล้วผู้วิจัยได้
ท าการน าเอาชิ้นงานดังกล่าวไปท าแม่พิมพ ์

 แม่พิมพ์ยางจะท าขึ้นล้อมรอบต้นแบบ โดยต้นแบบจะถูกวางอยู่ในเเผ่นยาง ก่อนจะน าเข้า
เครื่องอัดพิมพ์ยางที่ใช้ความร้อนในการบีบอัดให้เเผ่นยางหุ้มต้นเเบบอย่างเหมาะสม จากนั้นต้องรอให้
บล็อคยางที่ได้เย็นตัวลงก่อนท าการผ่าบล็อกยางซึ่งต้องอาศัยความช านาญ เนื่องจากการผ่าบล็อคยาง
นี้จะต้องผ่าให้ก้อนยางด้านบนเเละล่างล็อคกันอย่างพอเหมาะเพื่อเตรียมส าหรับการฉีด Wax ต่อไป  
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รูปที่ 7.74 การท้าพิมพ์ยาง 

 การฉีดต้นเเบบWax 7.6.11
 Wax ที่ถูกต้มให้เหลวในหม้อต้มจะถูกฉีดเข้าไปในบล็อคยางโดยผ่านรูเล็กๆที่เราผ่าไว้ข้างต้น 
จากนั้นต้องรอให้ Wax เย็นตัวลงพอที่จะเเกะออกจากบล็อกยางได้ เพื่อตรวจสภาพความสมบูรณ์นั่น
หมายถึง Wax ที่ได้จะต้องเต็มช้ิน ไม่เป็นโพรง ไม่มีตามด เพื่อน า Wax เหล่านั่นไปติดที่ต้นเทียนต่อไป 
จะเห็นได้ว่าการผ่าบล็อคยางมีความส าคัญอย่างยิ่งต่อการจะได้ Wax ที่สมบูรณ์หรือไม่ หากผ่าบล็อค
ยางมาไม่ดีจะมีผลท าให้ได ้Wax ที่ไม่สมบูรณ์ 

 เมื่อได้ wax มาแล้วนั้นจะต้องท าการตรวจเช็คแล้วแต่ง wax คิดดังกล่าวให้เกิดความสมบูรณ์
แบบมากที่สุด ยกตัวอย่างเช่น หากชิ้นงานนั้นมีรูหรือชิ้นส่วนที่ตันจ าเป็นจะต้องขุดออกหรือปรับแต่ง
ให้สวยงามก่อนที่จะน าไปหล่อ 

 ซึ่งกระบวนการหลังจากที่ได้ชิ้น Wax มาแล้วก็จะท ากระบวนการย้อนกลับไปในขั้นตอนที่ 3 
ซึ่งคือการติดต้นและท าการหลอกในล าดับต่อไป 
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รูปที่ 7.75 เครือ่งมือในการฉีดต้นแบบ wax 

 การชุบชิ้นงาน 7.6.12

 ถือเป็นขั้นตอนสุดท้ายส าหรับการผลิต ขั้นตอนนี้สามารถท าให้เครื่องประดับมีสีสวยงาม  
เงางาม หรืออาจจะท าลายความสวยงามได้เช่นกัน เนื่องจากขั้นตอนนี้อาศัยอุณหภูมิและเวลาเป็น
ตัวก าหนดหากผู้ชุบไม่มีความช านาญหรือค านวณเวลาเเละอุณหภูมิผิดอาจท าให้ชิ้นงานไหม้เสียหาย
ได ้
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 ภาพช้ินงานเครื่องประดับที่เสร็จสมบูรณ์บางส่วน 7.6.13

 
รูปที่ 7.76 ชิ้นงานที่เสร็จสมบูรณ์ 

 การออกแบบโดยสื่อถึงอารมณ์และความรูส้ึกของหุ่นละครไทย 7.7

 หลังจากที่ผู้ใช้ได้ท าการศึกษาและค้นคว้ารูปแบบของอารมณ์ความรู้สึกของหุ่ นละครที่
แตกต่างกันในแต่ละประเภทของหุ่นละครตั้งแต่ตัวยักษ์ตัวพระตัวนางและตัวลิงท าให้ค้นพบ
องค์ประกอบส าคัญในการน ามาปรับใช้ในงานออกแบบเพื่อให้งานออกแบบมีเอกลักษณ์และให้
อารมณ์ความรู้สึกที่แตกต่างกันตามแต่ชิ้นงานของเครื่องประดับมากยิ่งขึ้น ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบ
เครื่องประดับให้มีเอกลักษณ์ของหุ่นละครที่มีความหลากหลายโดยได้น าเอาตัวละครข้างต้นมาตีความ
และวิเคราะห์อารมณ์ความรู้สึกในการเชิดที่แตกต่างกันของหุ่นละครแต่ละประเภทโดยมีรายละเอียด
ดังต่อไปนี ้
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ส่วนของอัตลักษณ์ทางอารมณ์ที่แสดงออกผ่านการเคลื่อนไหว 

 นอกจากการวิเคราะห์กลไกภายในและโครงสร้างภายนอกแล้วส่วนของอารมณ์ความรู้สึกที่
เป็นนามธรรมก็เป็นอีกส่วนหนึ่งที่ควรจะน ามาวิเคราะห์เพื่อหาอารมณ์ความรู้สึกของตัวละครของ  
หุ่นละครซึ่งเป็นแกนในการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันและสามารถถ่ายทอดอารมณ์ความเป็นอัตลักษณ์
ของทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครผ่านการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน ซึ่งจะสามารถน าไปปรับใช้
ในการออกแบบเครื่องประดับให้มีความละเอียดอ่อนทางด้านอารมณ์และความรู้สึกผ่านการออกแบบ
การเคลื่อนไหวที่แตกต่างกันเพื่อสร้างอัตลักษณ์เครื่องประดับที่มีอารมณ์และความรู้สึกสื่อถึง  
หุ่นละครไทย 

 จากการศึกษาและค้นคว้าของผู้วิจัยจากการเชิดหุ่นที่ปรากฏในปัจจุบันทั้งหุ่นกระบอกและ
หุ่นละครเล็กพบว่ามีรูปแบบการเชิดของตัวละครที่ให้อารมณ์และความรู้สึกที่แตกต่างกันโดยสามารถ
แยกออกเป็นส่วนต่างๆได้ดังต่อไปนี ้

1. การเชิดหุ่นประเภทยักษ์ 

 ผู้เชิดนิยมเชิดหุ่นประเภทอยากให้มีอารมณ์และความรู้สึกขึงขังน่าเกรงขามและมีพละก าลัง 
โดยนิยมเชิดให้มีลักษณะท่าทางคล้ายคลึงกับการแสดงของโขนมากที่สุดแต่ได้รับการตัดทอนลงให้
เหมาะกับหุ่นที่มีกลไกการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน 

 2. การเชิดหุ่นประเภทนาง 

 นิยมเชิดให้ดูอ่อนช้อยมีความนิ่มนวลลาวกับตัวนางในการแสดงโขนมักจะเน้นที่การร่ายร าที่
อ่อนช้อยงดงามและละเอียดอ่อนรูปแบบการเคลื่อนไหวไม่เร็วจนเกินไปนัก  

3.การเชิดหุ่นประเภทพระ  

 นิยมเชิดให้ดูสง่างามแต่จะมีความนิ่มนวลมากกว่าหุ่นประเภทยักษ์ มีลีลาที่ผสมผสานการร่าย
ร าในบางโอกาสและมักจะนิยมเชิดให้มีอารมณ์ความรู้สึกคล้ายคลึงกับการแสดงของโขน  

4. การเชิดหุ่นประเภทลิง 

 นิยมใช้มีอารมณ์ความรู้สึกที่แสดงออกถึงการเคลื่อนไหวอย่างไม่หยุดนิ่ง มีความขี้เล่น ในบาง
โอกาสมีความว่องไว และในบางโอกาสก็สามารถแสดงออกถึงพละก าลังได้โดยได้รับแรงบันดาลใจมา
จากการแสดงของโขน 
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ตารางที่ 7.57 ลักษณะการเชิดหุ่นละครแตล่ะประเภท 

ประเภทของ
หุ่นละคร 

การเชิดหุ่น
ประเภทยักษ์ 

การเชิดหุ่น
ประเภทนาง 

การเชิดหุ่น
ประเภทพระ 

การเชิดหุ่น
ประเภทลิง 

ลักษณะ
อารมณ์การ
เคลื่อนไหว 

- แข็งแกร่ง 
- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 

- อ่อนช้อย 
- สง่างาม 
- พริ้วไหว 
- ละเอียดอ่อน 

- สง่างาม 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 
- อ่อนช้อย 

- แข็งแกร่ง 
- ขึงขังน่าเกรง
ขาม 
- ขี้เล่น 
- สนุกสนาน 
- ว่องไว 

 
 เมื่อได้อารมณ์และความรู้สึกต่างๆที่ได้ท าการวิเคราะห์จากรูปแบบการเชิดหุ่นละครแต่ละ
ประเภทผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลและออกแบบเครื่องประดับให้มีทั้งรูปลักษณ์และอารมณ์ที่สื่อถึง  
บทละครในแต่ละประเภทโดยผู้ใดได้ท าการแบ่งกลุ่มของเครื่องประดับออกเป็น 3 กลุ่มที่มีอารมณ์
และความรู้สึกที่แตกต่างกันได้แก ่

ตารางที่ 7.58 การแบ่งกลุ่มเครื่องประดับจากการเชิดหุ่น 

กลุ่มเครือ่งประดับ (Collection) ที่มา 
1. หรูหราและสง่างาม การเชิดหุ่นประเภทยักษ์ 

การเชิดหุ่นประเภทพระ 
2. อ่อนช้อยละเอียดอ่อน การเชิดหุ่นประเภทนาง 
3. ขี้เล่นและไม่เป็นทางการ การเชิดหุ่นประเภทลิง 
 
 หลังจากท าการแยกกลุ่มของเครื่องประดับออกเป็น 3 กลุ่มดังกล่าวแล้วผู้วิจัยได้ท าการ
ออกแบบเครื่องประดับให้ตรงตามอารมณ์และความรู้สึกทั้ง 3 และได้ออกมาเป็นเครื่องประดับที่มีทั้ง
รูปลักษณ์ภายนอกการเคลื่อนไหวและข้อต่อลมไปถึงอารมณ์ความรู้สึกของหุ่นละครที่แตกต่างกัน  
ท าให้ได้เครื่องประดับที่สมบูรณ์มากยิ่งขึ้น 

 การแตกคอลเลคชัน่เพิ่มเติม 7.8

 นอกเหนือจากความต้องการในการชุบสีชิ้นงานเครื่องประดับให้เป็นสีเงินแล้วผู้วิจัยได้ท าการ
แตก Collection ด้วยการเพ่ิมสีสันที่หลากหลายเพื่อให้เกิดความหลากหลายและ เพื่อเห็นถึงแนวทาง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

604 

ความเป็นไปได้ในการน าเอาเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยประเภท  
หุ่นละครไทยมาปรับใช้ในการออกแบบในเชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้นโดยมีการผสมผสานการใช้ Fashion 
Trend  ปี 2018 ทางด้าน สีสันเพื่อให้เข้ากับยุคสมัยและเป็นการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการ
ออกแบบเครื่องประดับให้เกิดความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้นโดยผู้วิจัยได้เลือกใช้แทนแฟชั่นดังต่อไปน้ี 

 แฟชั่นเทรนด์ปี 2018 

 SPELL BOUND “The idea that a world of magic exists is something we cling on 
to, both in fear and in hope.” 

 มนต์เสน่ห์แห่งพิธีกรรมหรือเวทมนต์โบราณซึ่งมีความเกี่ยวโยงกับศาสนาความเชื่อดั้งเดิม 
น ามาตีความในรูปแบบใหม่ซึ่งมีความสุขุมนุ่มลึกสงบนิ่งแต่ยังคงไว้ซึ่งความลึกลับและน่าค้นหา 
รูปแบบของ Trend  นี้นั้นจะเน้นไปที่การใช้สีทนด าและโทนน้ าตาลซึ่งให้อารมณ์ความรู้สึกลึกลับ 
น่าค้นหา พร้อมกับอารมณ์หรูหราไปพร้อมกัน (New perspectives innovation and inspirations 
spring/summer 2018 by Swarovski) 

 
รูปที่ 7.77 รูปแบบแฟช่ันเทรนด์ Spell Bound 

ที่มา: New perspectives innovation and inspirations spring/summer 2018 by swarovski 

สรุปผล 

 หลังจากผู้วิจัยได้ท าการปรับเปลี่ยนรูปแบบการชุบรวมไปถึงการเพิ่มการประดับอัญมณีใน
เฉดสีที่สอดคล้องกับ Fashion Trend ข้างต้นแล้วถ้ามาให้ด้วยเครื่องประดับที่มีความหลากหลายและ
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น่าสนใจและสามารถน าไปต่อยอดทางด้านการผลิตให้เกิดความหลากหลายมากยิ่งขึ้นในการออกแบบ
คอลเลคชั่นเครื่องประดับจากทุนวฒันธรรมไทยประเภทละครไทย 

 การวิเคราะหแ์ละสรปุผล 7.9

 การออกแบบเครื่องประดับจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยท าให้ได้
เครื่องประดับที่มีความหลากหลายและน่าสนใจรวมไปถึงมีรูปแบบการท างานที่สอดคล้องกับ  
ทุนวัฒนธรรมไทยได้แก่การขยับและปรับเปลี่ยน 

 รูปแบบการขยับสามารถประกอบเครื่องประดับเข้าด้วยกันด้วยสายโซ่ที่เชื่อมโยงกันท าให้เกิด
เป็นรูปแบบการขยับเครื่องประดับเมื่อผู้สอบได้ท าการขยับร่างกายซึ่งเป็นแนวคิดเดียวกันกับการเชิด
หุ่นละครไทย 

 รูปแบบการปรับเปลี่ยนประเภทการใช้งานของเครื่องประดับด้วยการศึกษาโครงสร้างและ 
ข้อต่อของหุ่นละครไทยท าให้ได้แนวความคิดในการถอดประกอบเครื่องประดับและปรับเปลี่ยน
รูปแบบการใช้งานได้หลากหลาย ท าให้ผู้สวมใส่สามารถปรับเปลี่ยนประเภทการใช้งานของ
เครื่องประดับได้ดั่งใจซึ่งสอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายที่มีความเป็นตัวของตัวเองสูงชอบงานศิลปะและ
การออกแบบรวมไปถึงมคีวามคิดสร้างสรรค ์

 การออกแบบจากอารมณ์ความรู้สึกของการเคลื่อนไหวที่เป็นนามธรรมของหุ่นละครซึ่งถือ
เป็นอัตลักษณ์ของทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละคร 

ประเมินผลความพึงพอใจในกลุ่มเป้าหมาย 

 หลังจากท าการออกแบบและผลิตเครื่องประดับแล้วผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์กลุ่มเป้าหมาย
หลักโดยการสัมภาษณ์เพ่ือประเมินผลความพึงพอใจในกลุ่มเป้าหมายในขั้นสุดท้ายได้ผลดังต่อไปนี้ 
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ตารางที่ 7.59 ผลความพอใจต่อเครื่องประดับโดยกลุ่มเป้าหมาย 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ ์
1. สุมาลี เตชะเลิศสุวัฒน 

ความพอใจในรูปลักษณ์ภายนอก 
เครื่องประดับมีความสวยงามทั้งยังคงความเป็นเอกลักษณ์ความเป็นไทยที่พอดีท าให้เมื่อสวมใส่ท าให้
เกิดอารมณ์หรือความรู้สึกทันสมัยแต่ยังคงกลิ่นอายของความเป็นไทย การน าโครงสร้างลวดลายของ
บทละครใดมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบโดยออกแบบให้มีความเป็น 3 มิตินั้นสอดคล้องกับ
แนวความคิดในการสร้างหุ่นละครไทยได้อย่างลงตัวทั้งยังเป็นการออกแบบเครื่องประดับให้มีมิติมาก
ขึ้นไปอีก 1 ระดับ 

การประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมหุ่นละครไทย 
หลังจากที่ได้ท าการถอดประกอบปรับเปลี่ยนรูปแบบของเครื่องประดับเครื่องประดับยังคงให้
ความรู้สึกของความเป็นไทยที่ผสมผสานกนัอย่างลงตัวระหว่างโครงสร้างของหุ่นละครและลวดลาย
ของหุ่นละครที่ได้รับการถ่ายทอดลงมาในตัวเครื่องประดับทั้งยังมีการออกแบบให้สามารถปรับเปลี่ยน
ไดเ้ปรียบเสมือนข้อต่อชิ้นส่วนต่างๆของหุ่นละครไทยซึ่งในส่วนนี้คิดว่าท าได้ดีเป็นอย่างมาก 

ชื่อผู้ให้สัมภาษณ ์
2. พาขวัญ พรามณี 

ความพอใจในรูปลักษณ์ภายนอก 
รูปแบบการขยับของเครื่องประดับมีรูปลักษณ์ภายนอกมีความสวยงามเรียบง่ายสามารถสวมใส่ได้ใน
ชีวิตประจ าวันมีความทันสมัยและตัดทอนให้เข้ากับยุคสมัยซึ่งเมื่อน าเครื่องประดับไปใช้ใน
ชีวิตประจ าวันสามารถช่วยเสริมสร้างบุคลิกภาพในการแต่งกายให้เป็นคนทันสมัยยิ่งขึ้น โดยส่วนตัว
แล้วชอบการปรับเปลี่ยนลวดลายได้อย่างอิสระซึ่งจะท าให้รูปลักษณ์ภายนอกนั้นปรับเปลี่ยนได้ตามแต่
ใจตามแต่ใจต้องการซึ่งเหมาะเป็นอย่างมากส าหรับคนที่เบื่ออะไรง่ายๆเราก็จะสามารถซื้อชิ้นส่วน
ใหม่ๆมาประกอบให้เข้ากับลวดลายได้ตามแต่ใจเราต้องการ 

การประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมหุน่ละครไทย 
เครื่องประดับได้รับกลิ่นไอของหุ่นละครไทยซึ่งสามารถเหน็ได้ในการออกแบบในส่วนของโครงสร้าง
และการที่ข้อตอ่นั้นสามารถขยับได้เปรียบเสมือนแขนขาของหุ่นละครที่สามารถสลับสับเปลี่ยนไปมา
ได้ซึ่งการออกแบบในจุดนี้สามารถปรับใช้แนวคิดของทุนวัฒนธรรมประเภททุนละครไทยมาใช้ในการ
ออกแบบร่วมสมัยได้อย่างลงตัวทั้งยังสะท้อนให้เห็นถึงแนวคิดในการสร้างหุ่นละครไทยดั้งเดิมซื้อต้อง
ประกอบกันจากชิ้นส่วนต่างๆมากมายโดยช้ินส่วนต่างๆนั้นก็สามารถปรับเปลี่ยนได้เช่นเดียวกันกับ
ปรับเปลี่ยนได้เช่นเดียวกันกับเครื่องประดับชุดนี้ 
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บทที ่8  
สรุปผลการวิจยั อภิปรายผลและข้อเสนอแนะ 

 ในส่วนของบทที่ 8 จะเป็นการสรุปผลการวิจัยและอภิปรายผลรวมไปถึงข้อเสนอแนะต่างๆ
โดยผู้วิจัยได้ท าการแบ่งผลสรุปของการวิจัยออกเป็นส่วนส่วน เพื่อให้สามารถวิเคราะห์และสรุปผลได้
อย่างแม่นย าชัดเจนมากยิ่งขึ้น 

 โดยในปัจจุบันในหลากหลายประเทศได้น าเอาทุนวัฒนธรรมซึ่งเป็นทุนที่สั่งสมมายาวนานนับ
จากอดีตจนถึงปัจจุบันน ามาปรับใช้ในงานหรือสื่อต่างๆเพื่อให้เกิดความร่วมสมัย ทั้งยังเป็นการอนุรักษ์
ทุนวัฒนธรรมแบบดั้งเดิมไว้ โดยแปรสภาพให้เป็นทุนวัฒนธรรมที่มีการผสมผสานความร่วมสมัยลงไป
ท าให้เกิดเป็นงานออกแบบที่มีความร่วมสมัย  

 หากจะกล่าวถึงงานออกแบบเครื่องประดับในประเทศตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบันนั้นจะสามารถ
แยกออกเป็นเครื่องประดับไทยแบบดั้งเดิมและเครื่องประดับที่ได้รับอิทธิพลจากเครื่องประดับ
ตะวันตก ในส่วนของเครื่องประดับไทยดั้งเดิมนั้นก็จะเน้นไปที่การออกแบบเครื่องประดับโดยใช้
เทคนิคดั้งเดิมรวมไปถึงลวดลายแบบเดิม และในส่วนของเครื่องประที่ได้รับอิทธิพลจากเครื่องประดับ
ตะวันตกก็ไม่ได้มีการผสมผสานความเป็นไทยลงไป กล่าวคือหากจะหาเครื่องประดับที่ผสมทั้งรูปแบบ
ทางด้านทุนวัฒนธรรมไทยกลับความเป็นร่วมสมัยในการออกแบบลงไปนั้นยังถือว่ามีน้อยและยังไม่
ค่อยเป็นที่นิยม ผู้วิจัยจึงต้องการสร้างเครื่องมือหรือแนวทางในการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยน ามา
ผสมผสานกับงานออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้เพ่ือให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่มีความ
แปลกใหม่ไม่เหมือนใคร 

 ทั้งนี้วงการเครื่องประดับได้มีการพัฒาต่อยอดจากรุ่นสู่รุ่น และได้มีการสร้างสรรค์รูปแบบ
เครื่องประดับที่มีการผสมผสานแนวคิดทางด้านศิลปะเข้าไปหนึ่งในนั้นได้แก่เครื่องประดับเคลื่อนไหว 
(kinetic jewelry) โดยสิ่งที่ท าให้เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้นั้นมีความโดดเด่นมากกว่า
เครื่องประดับชนิดอื่นๆได้แก่ การน าเอาแนวคิดการดึงดูดความสนใจทางด้านสายตาจากการขยับหรือ
เคลื่อนไหวท าให้ผู้ชมหรือผู้สวมใส่เกิดความสนใจในเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้มากกว่า
เครื่องประดับที่หยุดนิ่ง จากการศกึษาค้นคว้าพบว่าเครื่องประดับเคลื่อนไหวนั้นยังเป็นเครื่องประดับที่
เป็นสิ่งใหม่ในวงการเครื่องประดับ ทั้งยังไม่มีการน าเอาเครื่องประดับเคลื่อนไหวมาผลิตในเชิง
อุตสาหกรรมและในระดับนานาชาติ ยังไม่มีผู้ใดท าการผสมผสานเรื่องราวของทุนวัฒนธรรมเข้าไว้ใน
การออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวผู้ใหญ่จึงเห็นความเป็นไปได้ในการผสมผสานการออกแบบ
เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้กับทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทยซึ่งมีรูปแบบที่
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เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหวเข้าไว้ด้วยกันเพื่อสร้างเป็นเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้  
ทุนวัฒนธรรมไทย ทั้งยังเป็นการสร้างแนวทางในการปรับใช้ทุนวัฒนธรรมในการออกแบบ
เครื่องประดับเพื่อให้สามารถน าไปต่อยอดพัฒนาการออกแบบเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรม
ประเภทอื่นได้ 

 การสรุปผลการวิจัยครั้งนี้จะแบ่งการสรุปออกเป็นขั้นตอนอย่างชัดเจนเพื่อให้ง่ายต่อการ
เข้าใจ โดยมีล าดับการแบ่งผลการวิจัยดังต่อไปนี้  

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

 1. เพื่อให้ได้แนวทางในการสร้างสรรค์นวัตกรรมเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได ้

 2. เพื่อให้ได้แนวทางในการน าทุนวัฒนธรรมไทยเคลื่อนไหวมาใช้ในงานออกแบบ 

สมมุติฐานของการวิจัย 

 1. การสร้างสรรค์เครื่องประดับแฟชั่นโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถขยับเคลื่อนไหวได้
เพื่อสร้างแนวทางการออกแบบในรูปแบบใหม่ที่ไม่มีในตลาด 

 2. การประยุกต์ใช้เครื่องประดับเครื่องประดับโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทยที่สามารถขยับ
เคลื่อนไหวได้ในเชิงพาณิชย์ 

เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 1. แบบสอบถามเพ่ือใช้ในการสอบถามกลุ่มเป้าหมายถึงข้อมูลพื้นฐาน รวมไปถึงความชอบใน
เครื่องประดับชนิดต่างๆ  

 2. แบบสอบถามผู้เชี่ยวชาญทั้งผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบและผู้เชี่ยวชาญทางด้านการ
ผลิต เพื่อใช้ในการแนะแนวการวางรากฐานการออกแบบ การผลิตเครื่องประดับและขั้นตอน
กระบวนการวิจัย 

3. แบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วมชมงานแสดงศิลปนิพนธ ์
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ตารางที่ 8.1 ชว่งคะแนนแบบสอบถามความคิดเห็น 

ช่วงคะแนน ความคิดเห็น 
5 เห็นด้วยมากที่สุด 
4 เห็นด้วยมาก 
3 เห็นด้วย 
2 เห็นด้วยน้อย 
1 เห็นด้วยน้อยที่สุด 

 
กระบวนการวิจัย 

 กระบวนการวิจัยได้ถูกแบ่งออกเป็นส่วนต่างๆเพื่อให้เกิดความชัดเจนในการท าวิจัย โดยผู้วิจัย
ได้ท าการแบ่งกระบวนการวิจัยออกเป็น 6 ช่วงโดยมีรายละเอียดในช่วงต่างๆดังต่อไปน้ี 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 1 การศึกษาวเิคราะห์แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 8.1

 8.1.1 การศึกษารวบรวมข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 8.1.2 วิเคราะห์และสรุปผล 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 2 การเก็บข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางดา้นการออกแบบและ8.2
กลุ่มเป้าหมาย 

 8.2.1 การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

  8.2.1.1 การสัมภาษณ ์

  8.2.1.2 แบบสอบถาม 

  8.2.1.3 การจัดสนทนากลุ่ม 

 8.2.2 การเก็บและวิเคราห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และ
การตลาดเครื่องประดับโดยการสัมภาษณ์เพื่อค้นแนวทางในการออกแบบและกลุ่มเป้าหมายที่
เหมาะสม 
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 8.2.3 การเก็บและวิเคราห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และ
การตลาดโดยการสนทนากลุ่มเพ่ือค้นแนวทางในการออกแบบและกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม 

 8.2.4 วิเคราห์และสรุปผล 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 3 การเก็บข้อมูลจากกลุ่มผู้บริโภค 8.3

 8.3.1 ก าหนดกลุ่มเป้าหมาย 

 8.3.2 การเก็บและวิเคราห์ข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายโดยแบบสอบถาม (500 คน) 

  3.2.1 คัดกรองกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสม (100 คน) 

  3.2.2 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย (100 คน) 

 8.3.3 ก าหนดกลุ่มเป้าหมายหลัก (10) 

 8.3.4 การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบ การผลิต และ
การตลาดเครื่องประดับด้วยการสนทนากลุ่ม (3 คน) เพือ่หาตัวแปลพื้นฐานทางด้านการออกแบบ 

 8.3.5 การเก็บและวิเคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายหลัก (10 คน) ด้วยการสนทนากลุ่มเพื่อ
หาตัวแปรพื้นฐานทางด้านการออกแบบ 

 8.3.6 วิเคราะห์และสรุปผล 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 4 กระบวนการพัฒนาและการออกแบบ 8.4

 8.4.1 ทดลองออกแบบและผลิตชิ้นงานต้นแบบครั้งที่ 1 

 8.4.2 เก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่ม (10 คน) 

 8.4.3 ทดลองออกแบบและผลิตชิ้นงานต้นแบบครั้งที่ 2 

 8.4.4 เก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมายโดยการสนทนากลุ่ม (10 คน) 

 8.4.5 ผลิตชิ้นงาน 

 8.4.6 เก็บข้อมูลความพอใจจากกลุ่มผู้บริโภค (10 คน) 
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 8.4.7 วิเคราะห์และสรุปผล 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 5 วิเคราะห์และสรปุผลการวิจัย 8.5

 8.5.1 วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

 กระบวนการวจิัยช่วงที่ 6 เผยแพร่ผลงานวิจัยสู่สาธารณชน 8.6

 8.6.1 จัดแสดงผลงานวิจัย 

 8.6.2 เก็บข้อมูลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

 8.6.3 วิเคราห์และสรุปผลความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย 

กระบวนการวิจัยช่วงที่ 1  

 การศึกษาแนวคิดและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องทั้งทางด้านทุนวัฒนธรรมไทยและการออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ โดยทั้งสองส่วนผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทางทฤษฎีรวมไปถึงการสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญในสาขาที่เกี่ยวข้องเพื่อให้ได้ข้อมูลที่เป็นประโยชน์ในการน าไปปรับใช้ในการออกแบบหรือ
ท าแบบสอบถามในกระบวนการช่วงต่อไป 

กระบวนการช่วงที่ 2 และ 3 

 เก็บรวบรวมข้อมูลพื้นฐานทางด้านการออกแบบจากผู้เชี่ยวชาญ รวมทั้งจัดท าแบบสอบถาม
เพื่อสอบถามกลุ่มเป้าหมาย โดยในส่วนของแบบสอบถามจะแยกย่อยออกเป็นแบบสอบถามพื้นฐาน
และแบบสอบถามความชอบในเครื่องประดับประเภทต่างๆ เพื่อให้ได้ค าตอบว่ากลุ่มเป้าหมายใดจะ
เป็นกลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมและมีความเป็นไปได้ที่จะซื้อเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้โดยใช้
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภททุนละครไทย เพื่อให้ผู้วิจัยน าข้อมูลดังกล่าวไปปรับใช้ในการออกแบบใน
กระบวนการขั้นต่อไป 

กระบวนการช่วงที่ 4  

 วิเคราะห์ข้อมูลและพัฒนา รวมไปถึงออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ตาม  
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย โดยอ้างอิงข้อมูลจากทางผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายน ามา
ผสมผสานกับวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง เพื่อให้ได้เป็นเครื่องประดับที่สามารถดึงเอาทุนวัฒนธรรมไทย
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ประเภทหุ่นละครไทยน ามาผสมผสานกับการออกแบบเครื่องประดับให้มีความร่วมสมัยทั้งยังสามารถ
จ าหน่ายในเชิงพาณิชย์ได ้

กระบวนการช่วงที่ 5  

วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

กระบวนการช่วงที่ 6 

 จัดแสดงผลงานวิจัยรวมไปถึงการเก็บข้อมูลและความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายที่เข้าร่วม
นิทรรศการศิลปนิพนธ์ 

การเก็บข้อมูลก่อนการสร้างสรรค์ผลงาน 

 การเก็บข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวโดยใช้ทุนวัฒนธรรมไทย
ประเภทหุ่นละครไทยนั้น ผู้วิจัยจ าเป็นจะต้องศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องทั้งทางด้านการออกแบบ
เครื่องประดับและแนวโน้มทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว การออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหว
ที่เกิดขึ้นในท้องตลาด รวมไปถึงการศึกษาทฤษฎีและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องในการสร้างหุ่นละครไทย
ซึ่งเป็นทุนวัฒนธรรมที่มีความเกี่ยวข้องกับการเคลื่อนไหว และมีความเหมาะสมที่จะน ามาผสมผสาน
กับการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ เพื่อให้เกิดเป็นการสร้างสรรค์นวัตกรรม
เครื่องประดับประเภทใหม่ที่ยังไม่มีผู้ใดท ามาก่อน เมื่อได้วรรณกรรมทั้ง 2 ส่วนด้านบน จึงสัมภาษณ์
ผู้เชี่ยวชาญทางด้านหุ่นละครไทย เพื่อศึกษาเนื้อหารวมไปถึงแนวคิดในการท าหุ่นละครไทยในเชิงลึก
อย่างเป็นระบบ หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเครื่องประดับ
รวมไปถึงการตลาดและการผลิตเครื่องประดับเพื่อให้เข้าใจหลักการออกแบบเครื่องประดับให้สามารถ
ผลิตได้ในเชิงอุตสาหกรรม รวมไปถึงสามารถตอบสนองความต้องการในเชิงพาณิชย ์

 หลังจากท าการศึกษาข้อมูลทางด้านวรรณกรรมและเอกสารที่ เกี่ยวข้องรวมไปถึง 
การสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้ท าการศึกษากลไกการหรือประเภทของการเคลื่อนไหวที่สามารถ
น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับโดยได้แบ่งประเภทของการเคลื่อนไหวออกเป็น
ประเภทต่างๆดังต่อไปน้ี 
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ตารางที่ 8.2 การแบ่งประเภทกลไกการขยบั 

ประเภทกลไกการขยับ 
ประเภทของกลไกการ

เคลื่อนไหว 
กลไกการเคลื่อนไหวใน
เครื่องประดับคิเนติก 

กลไกการเคลื่อนไหวในหุ่นละคร
ไทย 

1.กลไกการหมนุจาก
มนุษย ์

x x 

2.กลไกการขยบัของ
ร่างกาย 

x x 

3. กลไกพลังงานไฟฟ้า
และอิเล็กโทรนิกส์ 

x  

4.มอเตอร์และกลไก
อัตโนมัติ 

x  

5.พลังน้ า x  
6.กลไกแรงโน้มถ่วง x x 
7.กลไกพลังงาน
แม่เหล็ก 

x  

 
 หลังจากนั้นผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์กลไกการเคลื่อนไหวที่มีความเหมาะสมมากที่สุดโดย
วิธีการทดลองออกแบบและปรับแก้เครื่องประดับจนได้กลไกการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมมากที่สุดได้แก่
กลไกการเคลื่อนไหวจากการขยับร่างกายของมนุษย์ ซึ่งมีความสอดคล้องกับการขยับร่างกายของ
มนุษย์ เมื่อท าการเชิดหุ่นละครไทยและสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายและค าแนะน า
ของผู้เช่ียวชาญ 

 หลังจากท าการคัดเลือกกลไกการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมกับการออกแบบเครื่องประดับที่ใช้
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทตัวละครในการออกแบบแล้ว ผู้วิจัยได้ท าการออกแบบสอบถามเพื่อค้นหา
กลุ่มเป้าหมายที่มีความเหมาะสมและมีความสนใจในการเลือกซื้อเครื่องดับที่เคลื่อนไหวได้จาก  
ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทหุ่นละครไทย โดยหลังจากท าการออกแบบสอบถามแล้วผู้วิจัยคัดเลือก
กลุ่มเป้าหมายที่มีความสอดคล้องกับงานวิจัยมากที่สุดได้แก่กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ในช่วง Generation y 
ซึ่งมีอายุระหว่าง 25 ถึง 35 ปี และมีรายได้อยู่ที่ระหว่าง 30,000-50,000 บาทต่อเดือน และมี
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ความชอบในงานออกแบบหรืองานศิลปะและมีความเป็นตัวของตัวเอง พร้อมที่จะเปิดรับสิ่งใหม่ๆ  
ชื่นชมศิลปะและวัฒนธรรมไทย เป็นคนสร้างสรรคแ์ละชอบความแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร 

 หลังจากที่ได้กลุ่มเป้าหมายที่เหมาะสมแล้วผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลในด้านต่างๆ เพื่อ
สร้างเป็นรูปแบบพ้ืนฐานในการน าไปออกแบบเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรม
ไทย โดยให้ผู้เชี่ยวชาญคัดเลือกตัวแปรที่เหมาะสมมากที่สุดประเภทละ 3 ชนิดและให้กลุ่มเป้าหมาย
คัดเลือกตัวแปรที่ตนเองสนใจมากที่สุดประเภทละ 1 ชนิดท าให้ได้ตัวแปรพื้นฐานที่เหมาะสมในการ
น าไปใช้ในการออกแบบเครื่องประดับดังต่อไปนี้ 

ตารางที่ 8.3 ตวัแปรที่ผ่านการคัดเลือกจากกลุ่มเป้าหมาย 

1. รูปทรงหลัก (Primary From) 

รูปทรงเรขาคณิต(Geometric form) 

2. มิติในการออกแบบ (Dimension) 

ประติมากรรมแบบลอยตัว (Round Relief) 

3. ความทึบของโครงสร้าง (Volume) 

ทึบ 25-49 % 

4. ความเป็นไทย (Thai element) 

ผสมผสาน 1-24% 

5. พื้นผิว (Texture) 

เรียบ (Smooth) 

6. วัสดุตัวเรือน (Primary material) 

โลหะ (Metallic Materials) 

7. วัสดุรอง (Secondary material) 

ไม่ใช้วัสดุรอง 
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8. กลไกการเคลื่อนไหว (Kinetic system) 

การขยับของร่างกาย (Human gesture) 

 
 เมื่อได้ข้อมูลพื้นฐานที่ใช้ในการน าไปออกแบบเครื่องประดับแล้ว ผู้วิจัยได้ออกแบบ
เครื่องประดับและจัดการสนทนากลุ่มทั้งในผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย โดยมีการทดลองออกแบบ
และปรับแบบอยู่หลายครั้งเพื่อให้ได้ต้นแบบเครื่องประดับที่มีความเหมาะสมและตอบโจทย์การวิจัย
และกลุ่มเป้าหมายมากที่สุด 

 ในท้ายที่สุดผู้วิจัยได้ท าการสรุปผลการออกแบบเครื่องประดับในงานวิจัยเรื่อง นวัตกรรมการ
ออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้ โดยให้ชื่อผลงานการ
ออกแบบในคอลเลคชั่น “The Heritangable” ซึ่งมีจ านวนชุดในคอลเลคชั่นทั้งสิ้น 16 ชุด โดยมี
จ านวนชนิดประเภทเครื่องประดับทั้งหมด 48 ชิ้น โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ตารางที่ 8.4 องค์ประกอบคอลเลคชั่น “The Heritangable” 

ชุด
เครื่องประดับ 

ประเภทเครื่องประดับ กลไกการเคลื่อนไหว 
ต่างหู แหวน ก าไล จี้

,สร้อยคอ 
เข็ม
กลัด 

อื่นๆ การ
เคลื่อนไหว
ร่างกาย 

ข้อต่อ
เคลื่อนไหว 

1. / / / / / / / / 
2. / / / / / / / / 
3. / / / / / / / / 
4. / / / / / / / / 
5. / / / / / / / / 
6. / / / / / / / / 
7. / / / / / / / / 
8. / / / / / / / / 
9. / / / / / / / / 
10. / / / / / / / / 
11. / /  / / / / / 
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ชุด
เครื่องประดับ 

ประเภทเครื่องประดับ กลไกการเคลื่อนไหว 
ต่างหู แหวน ก าไล จี้

,สร้อยคอ 
เข็ม
กลัด 

อื่นๆ การ
เคลื่อนไหว
ร่างกาย 

ข้อต่อ
เคลื่อนไหว 

12. / / / / / / / / 
13. / / / / / / / / 
14. / / / / / / / / 
15. / / / / / / / / 
16. / / / / / / / / 
17. / / / / / / / / 
18.  /     /  
19. / / / / / / / / 
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ตารางที่ 8.5 รายละเอียดช้ินงาน 

ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

1. 

 

เครื่องประดับที่ ได้รับการออกแบบโดย
ปรับปรุงจากการออกแบบครั้งที่แล้วท าให้
เกิดเป็นเครื่องประดับที่มีความอ่อนช้อย
งดงามทั้งยังคงลวดลายที่ดูเป็นไทยและ
เรียบหรูมากย่ิงขึ้น 

2. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการปรับปรุงให้มีขนาด
ที่เหมาะสมมากยิ่งขึ้นจากการออกแบบครั้ง
ที่แล้วตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 
 
 
 
 
 

3. 

 

เครื่องประดับที่ ได้รับการปรับปรุงจาก
ค าแนะน าในการออกแบบในครั้งที่ 2 โดย
ได้รับการปรับปรุงในส่วนของลวดลายที่
ล ดทอนลงท า ให้ ส าม ารถผลิ ต ใน เชิ ง
อุตสาหกรรมได้ดีย่ิงขึ้น 
 
 
 
 
 
 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

618 

ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

4. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการปรับปรุงให้มีขนาด
ที่เหมาะสมมากยิ่งขึ้นจากการออกแบบครั้ง
ที่แล้วตามค าแนะน าของผู้เช่ียวชาญ 

5. 

 

เครื่องประดับที่ ได้รับการออกแบบให้มี
รูปทรงที่มีความเป็นไทย ทั้งยังมีขนาดที่
พอเหมาะในการน าไปประยุกต์ใช้ในการ
ส ร้ า ง เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ช นิ ด อื่ น เ ช่ น  
ต่างหู และแหวน เป็นต้น 

6. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจมาจาก
ล ว ด ล า ย ข อ ง เ ค รื่ อ ง แ ต่ ง ก า ย ใ น 
หุ่นละครไทยน ามาหมุนวนท าให้เกิดเป็น
ลวดลายที่มีความน่าสนใจและมีหัวท้ายที่ไม่
ท าการท าให้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบ
ของโครงสร้างได้ง่ายเมื่อน ามาต่อประกอบ
กัน 
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ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

7. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบโดยใช้
โครงสร้างและรูปส่งของบทละครไทย
ผสมผสานกับการตัดทอนลวดลายที่เกิดขึ้น
ในเครื่องแต่งกายของหุ่นละครไทยท าให้เกิด
เป็นรูปทรงที่เรียบง่ายสวยงามและเหมาะแก่
การสวมใส่ในชีวิตประจ าวัน 

8. 

 

การตัดทอนลวดลายและน ามาหมุนวนท าให้
เกิดโครงสร้างและลวดลายที่น่าสนใจทั้งยังมี
ความเป็นไทยผสมผสานอยู่อย่างลงตัว 

9. 

 

การผสมผสานโครงสร้างและลวดลายจาก
บทละครไทยท าให้เกิดเป็นรูปทรงใหม่ที่มี
ความเป็นไทยและความร่วมสมัยผสมผสาน
กับลายเส้นที่ยืดยาวท าให้เกิดความหรูหรา
มากยิง่ขึ้น 

10. 

 

ด้วยการผสมผสานลวดลายซ้ าไปซ้ ามาท าให้
เกิดเป็นโครงสร้างที่นอกจากจะดูเป็นไทย
แล้วยังสามารถสวมใส่ในชีวิตประจ าวันและ
มีความเป็นร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น 
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ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

11. 

 

การออกแบบชิ้นส่วนเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดเป็น
ชิ้นเครื่องประดับที่ลงตัวมากยิ่ งขึ้นโดย
ชิ้นส่วนที่จะเป็นการเพิ่มองค์ประกอบและ
จุ ด ด้ อ ย ข อ ง เ ค รื่ อ ง ป ร ะ ดั บ ท า ใ ห้
เครื่องประดับเกิดความลงตัวและพริ้วไหว
มากยิ่งขึ้น 

12. 

 

ชิ้นส่วนของเครื่องประดับที่เสริมเข้าไปนี้จะ
เป็นชิ้นส่วนที่ท าให้เครื่องประดับสามารถ
ปรับเปลี่ยนเป็นจี้ได้ โดยห้อยจี้ที่ด้านบน 

13. 

 

เครื่องประดับที่ท าการลดทอนลวดลายลง
จาก เครื่ อ งประดับครั้ งก่ อนท า ให้ เกิ ด
ลวดลายที่ลงตัวและเหมาะสมมากยิ่งขึ้น
กล่าวคือไม่รกจนเกินไป 

14. 

 

เครื่องประดับที่เกิดจากการปรับปรุงแก้ไข
ชิ้นส่วนให้มีขนาดใหญ่มากยิ่ งขึ้นท าให้
เครื่องประดับสามารถเป็นหนึ่งในข้อต่อที่ใช้
ดึงชิ้นส่วนได้มากกว่า 1 ชิ้น ท าให้เกิดความ
หลากหลายในการออกแบบและการ
ประกอบมากยิ่งขึ้น 
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ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

15. 

 

เครื่องประดับที่เน้นลวดลายที่เกิดจากการ
ออกแบบหุ่นละครไทยน ามาตัดทอนท าให้
เ กิ ดความล งตั วม ากยิ่ ง ขึ้ น และมี ก า ร
ผสมผสานรูปทรงที่ยืดออกท าให้เกิดความ
น่าสนใจในชิ้นงานมากย่ิงขึ้น 

16. 

 

เครื่องประดับชิ้นนี้ได้รับการออกแบบจาก
ลวดลายและรูปทรงของหุ่นละครไทยโดยตัด
ทอนให้มีความเรียบง่ายและบิดพริ้วมาก
ยิ่ งขึ้นท าให้ เกิดความอ่อนช้อยขึ้นจาก
รูปทรงที่ดูเป็นเรขาคณิต 
 
 

17. 

 

การออกแบบผลงานชิ้นนี้เพื่อให้เกิดชิ้นส่วน
ทางเลือกที่ สามารถน าไปต่อยอดและ
ประกอบกับเครื่องประดับในชุดหลักได้โดย
เครื่องประดับชุดนี้จะเปรียบเสมือนชิ้นงานที่
สามารถน าไปต่อกับสร้อยคอต่างๆได้ท าให้
เครื่องประดับมีน้ าหนักที่น้อยลงเมื่อต้อง
น าไปประกอบกับช้ินส่วนหลัก 

18. 

 

ชิ้นส่วนของแหวนที่ได้รับการพัฒนาท าให้
สามารถน าชิ้นส่ วนข้างต้นที่ ได้ รับการ
ออกแบบบ้านอย่างของตัวน ามาประกอบ
กับแหวนช้ินนี้ได้โดยไม่อาศัยแม่เหล็ก 
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ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

19. 

 

หนึ่งในชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้ท าการ
ปรับเปลี่ยนรูปร่างให้มีความเป็นลูกปัดมาก
ยิ่งขึ้นเพื่อให้ง่ายต่อการน าไปประกอบกับ
ชิ้นส่วนอื่นๆทั้งยังมีรูปทรงที่แปลกใหม่และ
ไม่เหมือนกับช้ินส่วนอื่นอีกด้วย 
 
 

20. 

 

ชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจ
มาจากลวดลายของหุ่นละครไทยน ามา
ผสมผสานกันถ้าไม่เกิดเป็นชิ้นงานที่มีความ
น่าสนใจ 

21. 

 

หนึ่งในลวดลายที่ได้รับการออกแบบแล้ว
ลดทอนมาจากลวดลายที่เกิดขึ้นในหุ่นละคร
ไทยน ามาบิดและสร้างเป็นโครงสร้างที่ได้รับ
แรงบันดาลใจมาจากรูปทรงหยดน้ า ท าให้
เกิดเป็นรูปทรงใหม่ที่น่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

22. 

 

ชิ้นงานเครื่องประดับที่ได้รับการออกแบบให้
มีความยืดยาวและคงท าให้เกิดเป็นรูปทรง
ผมใหม่ได้เมื่อน ามาประกอบกัน 
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ล า
ดับ
ที่ 

ภาพช้ินงาน รายละเอียด 

23. 

 

รูปทรงการสานที่มีขนาดปานกลางช่วยเสริม
ให้เครื่องประดับมีลูกเล่นมากยิ่งขึ้น 
 
 
 
 
 

24. 

 

เครื่องประดับที่ได้รับแรงบันดาลใจจาก
ลวดลายไทยผสมผสานการท าให้เกิดเป็น
รูปทรงที่ดูแปลกตาและน่าสนใจมากยิ่งขึ้น 

25. 

 

รูปทรงเครื่องประดับที่ เน้นโครงสร้างที่
ซับซ้อนน ามาผสมผสานกันในขณะที่เท่ากัน
ทั้ งหั วและท้ ายท า ให้ เ กิ ด เป็ นชิ้ น ง าน
เครื่องประดับที่ดูแปลกตาและดูน่าสนใจ 

 
 การเก็บข้อมลูและประเมินผลหลงัการสร้างสรรคผ์ลงาน 8.7

 หลังจากท าการออกแบบผลงานสร้างสรรค์เครื่องประดับแล้ว ผู้วิจัยได้จัดการแบบสอบถาม
เพื่อใช้ในการสอบถามความพอใจของกลุ่มเป้าหมายและผู้เชียวชาญที่เข้าร่วมงานแสดงศิลปนิพนธ์
เพื่อให้ได้ข้อมูลที่แท้จริงหลังจากท าการจัดแสดงผลงาน โดยข้อมูลดังกล่าวจะถูกน ามาวิเคราะห์
ออกเป็นส่วนต่างๆและสรุปผลได้ดังนี้ 
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กลุ่มผู้ร่วมงานซึ่งเป็นกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจในเครื่องประดับที่ใช้แนวคิดทุนวัฒนธรรมที่
เคลื่อนไหวได้ในการออกแบบเครื่องประดับเป็นอย่างมากโดยมีผู้เข้าร่วมงานลงความเห็นว่าเป็นการ
ปรับใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบได้อย่างเหมาะสมคิดเป็นร้อยละ 96 และมีผู้ให้ความคิดเห็น
ว่ามีการน าเอาการเคลื่อนไหวและการปรับเปลี่ยนรูปทรงมาใช้ในการออกแบบเครื่องประดับได้อย่าง
เหมาะสมคิดเป็นร้อยละ 98  ซึ่งท าให้ผลงานวิจัยและออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด
ทุนวัฒนธรรมที่เคลื่อนไหวได้นั้นสอดคล้องในการน าไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับในเชิง
พาณิชย์ได้อย่างลงตัวในกลุ่มเป้าหมาย 

 การวิเคราะหแ์ละสรปุผลการวิจัย 8.8

 การสร้างนวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยที่
เคลื่อนไหวได้ ทั้งนี้หลังจากผู้วิจัยได้ท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลทั้งหมดรวมไปถึงสรุปผลพบว่าผล
การศึกษามีความสอดคล้องกับสมมติฐานที่ผู้วิจัยได้ต้ังเอาไว้ในเบื้องต้นดังต่อไปน้ี 

1. การสร้างแนวทางในการออกแบบเครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้โดยใช้รูปแบบกลไกการเคลื่อนไหวที่
มีความเหมาะสมมากที่สุด เพื่อให้สามารถสร้างอัตลักษณ์ที่โดดเด่นในการออกแบบเครื่องประดับใน
เชิงพาณิชย์ 

2. การประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทหุ่นละครไทย เพื่อให้มีความเหมาะสมเพื่อใช้ในการออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้ให้มีเอกลักษณ์โดดเด่นแล้วเพื่อสร้างสรรค์นวัตกรรมการออกแบบใหม่ใน
การออกแบบเครื่องประดับ 

3. การประยุกต์ใช้เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงพาณิชย์ 

จากสมมติฐานข้างต้นสามารถสรุปเป็นผลการวิจัยได้ดังนี ้

1. ทางด้านการสร้างแนวทางในการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากการศึกษาและวิเคราะห์ทั้ง
ทางด้ านวรรณกรรมรวมไปถึ งทฤษฎีทางด้ านศิลปะที่ เกี่ ยวข้องกับการเคลื่ อนไหวและ 
การทดลอง ผู้วิจัยได้สร้างรูปแบบการเคลื่อนไหวที่แตกต่างกัน เพื่อให้เกิดความสอดคล้องในการ
น าเอาไปปรับใช้เพื่อออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวให้มีเอกลักษณ์โดดเด่น และได้ท าการศึกษา
รูปแบบการเคลื่อนไหวที่เหมาะสมในการน าไปปรับใช้เพื่อออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวใน  
เชิงอุตสาหกรรมตลอดจนศึกษารูปแบบการเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค 

2. การประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทละครไทย ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาทั้งโครงสร้างภายนอกและ
กลไกภายในของหุ่นละครไทยหลากหลายชนิดเพื่อให้เข้าใจถึงกลไกการท างาน ตลอดจนโครงสร้าง
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และรูปลักษณ์ภายนอกอย่างลึกซึ้งเพื่อน ามาปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับที่สามารถ
เคลื่อนไหวได ้

 ผู้วิจัยได้น าเอาแนวคิดในการพัฒนารูปแบบของหุ่นละครไทยตั้งแต่อดีตจนถึ งปัจจุบันมา 
ปรับใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ ทั้งทางด้านรูปทรงและกลไกการท างาน ท าให้ได้เครื่องประดับที่
เคลื่อนไหวได้ ทั้งยังมีความสอดคล้องกับรูปแบบคนไกลของหุ่นละครไทย โดยแบ่งรายละเอียดของ
การออกแบบออกเป็นส่วนต่างๆดังต่อไปนี ้

 โครงสร้างโดยรวม 8.8.1

 ผู้วิจัยลักษณะของชิ้นส่วนและโครงสร้างของหุ่นละคร ท าให้เข้าใจถึงลักษณะของหุ่นละคร
ไทย โดยหุ่นละครไทยสามารถแบ่งออกเป็น 2 ส่วนใหญ่ๆได้แก่ ชิ้นส่วนหลักและข้อต่อ ผู้วิจัยเล็งเห็น
ถึงความส าคัญของแรงบันดาลใจดังกล่าวและได้น ามาออกแบบเครื่องประดับโดยแบ่งเครื่องประดับ
ออกเป็นส่วนต่างๆและน าเอาข้อต่อไปประกอบไว้ที่ชิ้นส่วนนั้น เพื่อให้เกิดเป็นเครื่องประดับที่สืบทอด
แรงบันดาลใจในการสร้างหุ่นละครไทยพ้ืนฐานเอาไว ้

 ในส่วนของลวดลายผู้วิจัยได้ท าการออกแบบเครื่องประดับโดยอ้างอิงจากความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย ซึ่งต้องการให้ตัดทอนความเป็นลวดลายไทยให้น้อยลง เพื่อให้เกิดความร่วมสมัย 
มากยิ่งขึ้นผู้วิจัยจึงได้ออกแบบลวดลายโดยอ้างอิงจากลวดลายที่ปรากฏในหุ่นละครไทยลดทอนให้
เหลือเพียงเส้น ซึ่งเป็นองค์ประกอบพื้นฐานในการออกแบบแนะน าเส้นเหล่านั้นมาออกแบบ โดย
อ้างอิงจากลวดลายในหุ่นละครไทยน ามาพัฒนาปรับแก้บิดหักงอเพื่อให้เกิดรูปทรงใหม่ที่ยังคง 
กลิ่นอายของความเป็นหุ่นละครและมีความร่วมสมัยมากยิ่งขึ้น  

 ส่วนของการเคลื่อนไหว 8.8.2

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาลักษณะการเคลื่อนไหวและการมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้เชิดหุ่นและ 
หุ่นละครไทยตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน ท าให้เข้าใจถึงกลไกการท างานของบทละครไทยอันประกอบไป
ด้วยผู้เชิดและหุ่นละครไทย ผู้เชิดจะท าการเชิดหุ่นละครเปรียบเสมือนการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึก
รวมไปถึงการเคลื่อนไหวจากมือของผู้เชิดหุ่นไปยังหุ่นละครไทย ผู้วิจัยจึงได้ท าการออกแบบ
เครื่องประดับให้มีข้อต่อที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ ส่งผลให้ผู้สวมใส่สามารถเชื่อมโยงจุดการเคลื่อนไหว
ไปในส่วนต่างๆ ยกตัวอย่างเช่น การเชื่อมก าไรข้อมือไปยังตัวก าไลข้อแขนด้วยการคล้องสร้อยเข้า
ด้วยกัน ท าให้เมื่อผู้สวมใส่ขยับท่อนแขนก็จะส่งผลให้เกิดการขยับของชิ้นงานเครื่องประดับซึ่งเป็น
รูปแบบการเคลื่อนไหวที่เกิดจากการขยับร่างกายของมนุษย์ และเป็นการใช้แรงบันดาลใจในการ
ถ่ายทอดการเคลื่อนไหวจากผู้สวมใส่ไปยังตัวเครื่องประดับซึ่งเปรียบการถ่ายทอดการเคลื่อนไหวจากผู้
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เชิดหุ่นไปยังตัวหุ่น ทั้งนี้รูปแบบการขยับสามารถปรับเปลี่ยนได้หลากหลายตามแต่ความต้องการของผู้
สวมใส่ 

 ทางด้านกลไกข้อต่อและการปรับเปลี่ยน 8.8.3

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาหุ่นละครไทยในแบบต่างๆและพบว่า หุ่นละครไทยบางประเภทจะ
สามารถถอดส่วนหัวเก็บได้เพื่อความสะดวกในการขนย้าย ผู้วิจัยจึงได้ท าการปรับการออกแบบ
เครื่องประดับให้สามารถถอดและปรับเปลี่ยนส่วนต่างๆได้ เพื่อให้สามารถปรับเปลี่ยนรูปแบบการ  
ใช้งานได้หลากหลายประเภทยกตัวอย่างเช่น สร้อยคอ ต่างหู ก าไร จี้   เข็มกลัด แหวนและ
เครื่องประดับชนิดอื่นๆตามแต่จินตนาการของผู้สวมใส่ ซึ่งการปรับเปลี่ยนดังกล่าวนี้ยังส่งผลให้ผู้ใช้
สามารถออกแบบเครื่องประดับได้ตามความต้องการหรือสถานการณ์ที่ต้องการได้ดั่งใจมากยิ่ง ขึ้น
สอดคล้องกับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นคนมั่นใจในตัวเองและชอบความแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร ทั้งยังเป็น
คนสร้างสรรค์และชอบในศิลปะและงานออกแบบรวมไปถึงศิลปะวัฒนธรรมไทย 

 การประยุกต์ใช้เครื่องประดบัที่เคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงพาณิชย ์8.9

 การประยุกต์ใช้เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้จากทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงพาณิชย์ โดยการ
จัดท าแบบสอบถามเพื่อค้นหากลุ่มเป้าหมายที่ เหมาะสมได้แก่  กลุ่มเป้าหมายที่อยู่ ในช่วง  
Generation - Y ซึ่งมีอายุระหว่าง 25 ถึง 35 ปี มีรายได้อยู่ที่ระหว่าง 30,000-50,000 บาทต่อเดือน 
และมีความชอบในงานออกแบบหรืองานศิลปะ และมีความเป็นตัวของตัวเอง พร้อมที่จะเปิดรับ 
สิ่งใหม่ๆ ชื่นชมศิลปะและวัฒนธรรมไทย เป็นคนสร้างสรรค์และชอบความแปลกใหม่ไม่เหมือนใคร ท า
ให้เกิดความสอดคล้องกับเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวหรือปรับเปลี่ยนรูปแบบการใช้งานได้ 

ทั้งนี้สามารถสรุปผลประโยชน์ที่ได้รับในมุมต่างๆจากการประยุกต์ใช้เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้จาก
ทุนวัฒนธรรมไทยในเชิงพาณิชย์ได้ดังต่อไปน้ี 

 ด้านสังคม 8.9.1

 ท าให้สังคมเกิดความตื่นตัวในการรับรู้ทุนวัฒนธรรมไทยประเภทต่างๆในอดีตและหันกลับมา
สนใจในทุนวัฒนธรรมไทยนั้นๆมากยิ่งขึ้นตามล าดับ  

 ด้านเศรษฐกิจ 8.9.2

 เมื่อสามารถประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมไทยในการออกแบบสินค้าหรือบริการต่างๆแล้วจะส่งผล
ต่อสภาพเศรษฐกิจ ท าให้เกิดสภาพคล่องในการประกอบธุรกิจหรือบริการจากทุนวัฒนธรรมมากขึ้น 
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 ด้านสุนทรียศาสตร ์8.9.3

 ก่อให้เกิดส านึกในการอนุรักษ์สุนทรียศาสตร์ที่มีเอกลักษณ์หนึ่งเดียวของทุนวัฒนธรรมไทย
ประเภทต่างๆและน าสุนทรียศาสตร์ดังกล่าวมาต่อยอดในเชิงสร้างสรรค์ต่อไป 

 ด้านศิลปะวัฒนธรรมในสังคมร่วมสมัย 8.9.4

 ท าให้เกิดการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมมาผสมผสานกับการออกแบบสมัยใหม่เพื่อให้เกิดเป็น
ศิลปะหรืองานออกแบบที่มีความร่วมสมัยและสามารถน าไปต่อยอดในเชิงพาณิชย์หรือใน 
เชิงสุนทรียศาสตร์สืบต่อไป 

 อภิปรายผลการวิจัย 8.10

 จากการศึกษาวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบเครื่องประดับและทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับ
การเคลื่อนไหว รวมไปถึงทฤษฎีทางด้านศิลปะที่มีความเชื่ อมโยงกับการเคลื่อนไหวได้ผลสรุปว่า 
การเคลื่อนไหวนั้นถือเป็นสิ่งที่สามารถดึงดูดสายตาและความสนใจของผู้ชมได้ (Arnheim, Rudolf, 
1956) โดยศาสตร์ทางด้าน kinetic art นั้นมีรากฐานมากจาก หลากหลายแนวความคิด ยกตัวอย่าง
เช่น Automaton, Futurism, และ interactive art ศิลปะจลศิลป์ (Kinetic art) เป็นรูปแบบของ
การรับรู้ความเข้าใจและการแสดงออกแบบไดนามิก (Dynamic) และเป็นการผสมผสานระหว่าง
ความก้าวหน้าทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีหลอมรวมกับศาสตร์ความรู้ทางด้านศิลปะและ
เครื่องประดับที่ใช้แนวคิด kinetic ถูกเรียกในชื่อ kinetic jewelry ท าให้เกิดเครื่องประดับที่ผู้ใช้
สามารถมีปฏิสัมพันธ์กับเครื่องประดับในด้านต่างๆ ท าให้เกิดกลไกการขยับที่เป็นที่ดึงดูดและน่าสนใจ
มากขึ้น (Guang-Dah Chen, Chih-Wei Lin, and Hsi-Wen Fan, 2015) ท าให้การออกแบบ
เครื่องประดับที่เคลื่อนไหวได้นั้นส่งผลต่อความสนใจโดยตรงต่อกลุ่มผู้บริโภค ผู้วิจัยได้ท าการศึกษา
ทดลองกลไกการเคลื่อนไหวในแต่ละประเภทได้แก่ กลไกการหมุนจากมนุษย์ (Handle) กลไก 
การขยับของร่างกาย (Human gesture) (Lulus, 2016) กลไกพลังงานไฟฟ้าและอิเล็กโทรนิกส์ 
มอเตอร์และกลไกอัตโนมัติ พลังน้ า กลไกแรงโน้มถ่วง กลไกพลังงานแม่เหล็ก เพื่อสร้างเครื่องประดับ
ที่สามารถเคลื่อนไหวได้รวมไปถึงมีการเคลื่อนไหวที่สอดคล้องกับทุนวัฒนธรรมไทยประเภททุนละคร
ไทย โดยทุนวัฒนธรรมไทยเปรียบเสมือนสินค้าทางด้านวัฒนธรรมและในปัจจุบันรัฐบาลได้มีนโยบาย
และแผนงานพัฒนาและส่งเสริมทุนวัฒนธรรมในเชิงพาณิชย์มากยิ่งขึ้น (ไกรฤกษ์ ปิ่นแก้ว, 2544)  

 ในการออกแบบผู้วิจัยได้ท าการตัดทอนโครงสร้างหุ่นละครไทยให้มีความเรียบง่ายมากที่
สุดแต่ยังคงประโยชน์ใช้สอยมากที่สุด (less is more) (Bruce Harpham) โดยได้รับแรงบันดาลใจมา
จากหุ่นละครไทยทั้งทางด้านโครงสร้างภายนอกและกลไกภายในรวมไปถึงข้อต่อต่างๆ น ามาออกแบบ
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เป็นชุดเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวจากแนวคิดทุนวัฒนธรรมไทยประเภททุนละครไทย ท าให้
ได้เครื่องประดับที่มีเอกลักษณ์โดดเด่น ทั้งยังเป็นการสร้างเครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ใน 
เชิงอุตสาหกรรม และกลไกข้อต่อทั้งหมดได้ถูกออกแบบให้สามารถประกอบกันได้อย่างรวดเร็ว ไม่
อาศัยการเช่ือมด้วยความร้อน ท าให้สามารถผลิตในเชิงอุตสาหกรรมได้รวดเร็วยิ่งขึ้นรวมทั้งเป็นการลด
การใช้พลังงาน (Energy Vision) 

 เครื่องประดับสามารถขยับปรับเปลี่ยนรูปแบบการท างานได้หลากหลายเหมาะกับ
กลุ่มเป้าหมายที่มีความคิดสร้างสรรค์และชอบความไม่เหมือนใคร ซึ่งอยู่ในช่วงอายุระหว่าง 25 ถึง 35 
ปี ท าให้เกิดเป็นนวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับชนิดใหม่ที่มีเอกลักษณ์โดดเด่นหรือ (Purple 
cow) (บุนเกียรติ โชควัฒนา, รายการโทรทัศน์ผู้หญิงถึงผู้หญิง) (พัดชา อุทิศวรรณกุล 2553) ซึ่ง
ตอบสนองความต้องการของตลาดเครื่องประดับในปัจจุบันที่ต้องการสิ่งใหม่ๆพร้อมทั้งรูปแบบการ
ท างานของเครื่องประดับที่ตอบสนองไลฟ์สไตล์การด าเนินชีวิตของคนวัยท างาน (Dooddot, 2017) 

 ข้อเสนอแนะในการวิจัย 8.11

 จากการวิจัยเรื่อง “นวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด 
ทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้” ผู้วิจัยได้มีข้อเสนอแนะดังต่อไปน้ี 

 8.11.1 การสร้างสรรค์เครื่องประดับที่สามารถเคลื่อนไหวได้ในเชิงอุตสาหกรรมถือเป็นเรื่อง
ใหม่ในวงการเครื่องประดับ อันจะส่งผลให้เกิดความตื่นตัวในอุตสาหกรรมเครื่องประดับมากยิ่งขึ้น 
หากผู้ประกอบการรุ่นใหม่สามารถประยุกต์ใช้รูปแบบการเคลื่อนไหวในประเภทต่างๆน ามาใส่ไว้ใน
เครื่องประดับก็จะท าให้เกิดสิ่งใหม่ที่มีความน่าสนใจมากกว่าเครื่องประดับที่ไม่มีการเคลื่อนไหว ทั้งยัง
เป็นการสร้างอัตลักษณ์และผลักดันอุตสาหกรรมเครื่องประดับไทยให้ก้าวหน้ารวดเร็วยิ่งขึ้น 

 8.11.2 การศึกษากลุ่มเป้าหมายในการท าการออกแบบเครื่องประดับที่เป็นกลุ่มเฉพาะจ าเป็น
จะต้องศึกษาในเชิงลึกทั้งในด้านความชอบรสนิยมรวมไปถึงอุปนิสัยในการใช้ชีวิตเมื่อท าการศึกษา
กลุ่มเป้าหมายอย่างลึกซึ้งแล้วจะสามารถท าให้การออกแบบเครื่องประดับสามารถตอบโจทย์ความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมายใดมากที่สุด 

 8.11.3 จากการศึกษาค้นคว้าและวิจัยการท าเครื่องประดับในเชิงการทดลองควรจะทดลอง
ออกแบบเครื่องประดับในมิติต่างๆที่หลากหลายยกตัวอย่างเช่นการศึกษาค้นคว้าและเลือกกลไกการ
ขยับของเครื่องประดับจ าเป็นจะต้องศึกษากลไกการเคลื่อนไหวจากการทดลองผลิตชิ้นงานจริงขึ้น
เพื่อให้เข้าใจถึงหลักการการท างานของรูปแบบกลไกดังกล่าวอย่างทองแท้ซึ่งถือว่าเป็นการทดลองใน
เชิงปฏิบัติที่มีประสิทธิภาพมากกว่าการใช้โปรแกรมการค านวณต่างๆซึ่งอาจมีข้อผิดพลาดเกิดขึ้น 
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 8.11.4 การผนวกเอาทุนวัฒนธรรมไทยซึ่งเป็นศิลปวัฒนธรรมของคนไทยน ามาประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบให้เกิดความร่วมสมัย นอกจากจะช่วยให้ศิลปะวัฒนธรรมไทยไม่สูญสิ้นแล้วยังช่วย
ผลักดันอุตสาหกรรมการออกแบบเครื่องประดับให้มีเอกลักษณ์โดดเด่นเพื่อเป็นที่ประจักษ์ต่อสายตา
นานาชาต ิ

 ขอ้เสนอแนะเพื่อการศึกษาค้นคว้าและการท าวิจัยต่อไป 8.12

 จากการวิจัยเรื่อง “นวัตกรรมการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวจากแนวคิด 
ทุนวัฒนธรรมไทยที่เคลื่อนไหวได้” ผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะเพื่อน าไปศึกษาค้นคว้าและท าวิจัยต่อดังนี้ 

 1. วิจัยฉบับนี้เปรียบเสมือนแนวทางในการประยุกต์ใช้รูปแบบทุนวัฒนธรรมไทยดั้งเดิมใน 
การน ามาปรับใช้กับการออกแบบสมัยใหม่ ท าให้เกิดองค์ประกอบใหม่ที่น่าสนใจทั้งนี้ยังมี  
ทุนวัฒนธรรมรูปแบบอื่นอีกมากมายที่ยังไม่ถูกประยุกต์ใช้ในการออกแบบเครื่องประดับ ผู้วิจัยจึงเห็น
ถึงความเป็นไปได้ในการประยุกต์ใช้ทุนวัฒนธรรมประเภทต่างๆในโอกาสถัดไป 

 2. ควรมีการศึกษารูปแบบกลไกการเคลื่อนไหวของเครื่องประดับให้สอดคล้องกับ 
ทุนวัฒนธรรมไทยและกลุ่มเป้าหมาย รวมไปถึงความเป็นไปได้ในการน าไปผลิตในเชิงอุตสาหกรรม
เพื่อให้ง่ายต่อการจัดจ าหน่ายในเชิงพาณิชย ์

 3. การสร้างอัตลักษณ์จากการออกแบบเครื่องประดับเคลื่อนไหวได้เป็นเพียงส่วนหนึ่งของ
การสร้างอัตลักษณ์เครื่องประดับให้มีความน่าสนใจ หากเป็นไปได้ควรทดลองสร้างอัตลักษณ์จาก
แนวคิดทางด้านอื่นเพื่อให้เกิดความหลากหลายในการสร้างสรรค์การออกแบบเครื่องประดับ
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ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์ 
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นาย พสุ เรืองปัญญาโรจน์ จบการศึกษาระดับปริญญาตรีในปี พ.ศ. 2553 สาขา 
ศิลปศาสตรบัณฑิต (ออกแบบทัศนศิลป์ ศิลปะเครื่องประดับ), มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ, 
ประเทศไทย และปริญญาโทในปี 2556 สาขา MA Jewelry, Silversmithing and Related 
Products (Distinction), Birmingham City University (School of Jewellery),  
Birmingham, United Kingdom ผู้ก่อตั้งแบรนด์เครื่องประดับกลไกเคลื่อนไหว "PASU it's 
alive" 

รางวัลบางส่วน 

1. 2561 A' Design Award & Competition Italy  2. 2561 Talent Thai next  3. 
2560 Talent Thai next  4. 2560 Metro men jewelry  5. 2560 Spiritual power jewelry  
6. 2560 Thailand Inventors' day 2017  7. 2560 Bangkok International Intellectual 
Property (Let's move it collection)  8. 2560 Thailand Inventors' day 2017  9. 2560 
Bangkok International Intellectual Property (It's Alive collection)  10. 2560 Thailand 
Inventors' day 2017  11. 2560 Bangkok International Intellectual Property 
(Machinery Creatures collection)  12. 2559 Imaginer New York  13. 2559 Thai 
jewelry brand  14. 2559 De-space 2016  15. 2559 Designer room 2016  16. 2558 
De-space 2015  17. 2558 Top Thai brands: Rising stars  18. 2558 Asean Youth 
Creative Industry Fair Indonesia  19. 2558 Designer room 2015  20. 2557 DEmark 
Award 2014  21. 2552 popular design the gem and jewelry institute of Thailand  
22. 2552 The winner of a prize of jewelry contest. gem and jewelry institute of 
Thailand  23. 2551 The winner of a prize of jewelry contest.  24. The grand silver 
jewelry content silver evolution. 

การจัดแสดงผลงานบางส่วน 

1. 2560 Thai jewelry brand, Tokyo, Japan  2. 2560 Kinetic jewelry, Seoul, 
Korea   3. 2559 Imaginer, New York, United stage  4. 2558 Asean Youth Creative 
Industry Fair, Jakarta, Indonesia  5. 2558 HKTDC Hong Kong Gifts & Premium Fair, 
Wan Chai North, Hong Kong  6. 2557 it's Jewelry, Kuala Lumpur, Malaysia  7. 2557 
Pasu it's alive, Jakarta, Indonesia 8. 2556 Pasu it's alive, Osaka, Japan  9. 2555 Make 
way, Birmingham, United Kingdom  10. 2551 Hong Kong Jewelry & gems Fair 2008, 
Hong Kong  11. 2550 Hong Kong Jewelry & gems Fair 2008, Hong Kong 
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