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This research has two  objectives (1) to establish guidelines for designing post-
modern printing graphic utilizing principles of  post- modern architectural design  and
to investigate the elements of graphic design which can be applied  effectively in de-
signing post modern printing graphics.

The process involves a collection  of graphic works from several sources which
are well accepted to be post modern style among the designers. These graphic works,
then used to construct a set of questionnaire. From these questionnaires, the answer
were obtained from a group of five professional graphic designers to ascertain that (1)
which principles of design are common between post modern graphic and architec-
tural designs; and (2) which elements of design with regard to shapes and colours are
common between the two.

The results of this research may be concluded that (I) there are four common
principles of design in post-modern graphic and architectural designs: (1) Variety,(2)
Retro, (3) Complexity and Contradiction, and (4) Form and Space; (II) with regard to
shape as an element of design: (1) Geometric shape, Organic shape, and Hand-drawn
shape are the most popular, (III) Colour as an element of design: a group of Black,
Red, Yellow and another group of Orange , Light Yellow and Light Orange are the most
popular accordingly.

From these findings, the guidelines for effectively designing post -modern print-
ing graphics were established and demonstrated.

Department........CREATIVE..ARTS................Student’s signature........................................
Field of study........CREATIVE..ARTS.............Advisor’s signature.........................................
Academic year 2004.........................................Co-advisor's signature......................................

จ



กิตติกรรมประกาศ

ขอขอบพระคุณคณะกรรมการในการสอบทุกๆ ท่านที่ให้โอกาสในการเข้ามาศึกษาต่อใน
สถาบนัแหง่นี ้การทำวทิยานพินธฉ์บับนีจ้ะไมส่ำเรจ็ลุล่วงไปดว้ยด ีถา้ไมไ่ดค้ำแนะนำ การใหค้วามรู้
และช่วยแก้ไขปัญหาต่างๆ จากคณาจารย์ทุกท่านตลอดระยะเวลาของการเรยีนในระดับปริญญาโท

ขอขอบพระคณุอาจารยตุ้์ม อาจารย์แป๋ม อาจารย์หมอ อาจารย์ใหญ่ อาจารย์พิเศษวิทยากร
รับเชิญ ทุกท่านท่ีเป็นผู้ให้ความรู้ทางด้านวิชาการและการออกแบบเรขศลิป์ โดยความรู้ท่ีได้มาน้ัน เป็น
ประโยชน์อย่างมากในการนำไปใชใ้นอนาคต รวมท้ังยังขอขอบพระคณุกลุ่มผู้ทรงคุณวุฒิ ผู้เช่ียวชาญ
ท่ีช่วยตรวจสอบความถกูต้องของข้อมูลในวิทยานิพนธ์ฉบับน้ีด้วย

ขอขอบพระคณุอาจารย์ตุ้ม-สามี และอาจารยแ์ป๋ม อาจารย์ท่ีปรึกษา ท่ีมีส่วนสำคญัอย่างย่ิง
ทีท่ำใหก้ารทำวทิยานพินธฉ์บับน้ี เสรจ็สมบูรณ์ขึน้มาได ้โดยอาจารยไ์ดส้ละเวลาอนัมีคา่ คอยใหค้ำ
ปรึกษา และแนวทางคำแนะนำทีมี่ประโยชน์ และให้ความรู้รวมท้ังช่วยแก้ไขปัญหาทำให้งาน วิจัยสำเร็จ
ลุล่วงไปดว้ยด ี จึงขอขอบพระคณุมาไว ้ณ ทีน่ีด้ว้ย

ขอขอบคณุ  คณุนดิ  คณุตุย้  เจา้หนา้ทีท่กุคนทีใ่หค้วามชว่ยเหลอือำนวยความสะดวกทาง
ด้านข้อมูล, เอกสารตา่งๆ ในการเรียนและการทำวทิยานิพนธ์คร้ังน้ี

นอกจากนัน้ขอขอบคณุ  คณุกสุุมา  ทีค่อยชว่ยเหลอืในการทำวทิยานพินธฉ์บับนี ้ ใหส้ำเรจ็
ไปได้ด้วยดี

สิ่งที่สำคัญที่สุด ขอกราบขอบพระคุณคุณพ่อ คุณแม่ ที่ให้กำเนิดและเลี้ยงดู ตลอดจน
ให้การศึกษาตลอดมาจนถงึระดับปริญญาโท และระดับการศึกษาท่ีสูงข้ึนไปอีกในอนาคตอนัใกล้
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1
บทที ่1

บทนำ

ความเป็นมาและความสำคัญของการศึกษา
Post-modernism หรือลัทธิหลังสมัยใหม่เกิดจากกระแสความเคล่ือนไหวของกลุ่มสถาปัตยกรรม

ในช่วงปี 1960 จากการท่ีปฎิเสธความเช่ือของโมเดิร์นนิซึม โดยมีจุดมุ่งหมายท่ีจะแสดงการต่อต้าน หรือ
คัดค้านงานออกแบบสถาปตัยกรรมสมัยใหม่ในช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ี  2 เน่ืองจาก มีข้อจำกัดทาง
ด้านรูปแบบของผลงานออกแบบท่ีกำหนดให้อาคารอยู่ในลักษณะกล่องส่ีเหล่ียม ท่ีเรียบง่ายบริสุทธ์ิ และ
การตกแตง่ประดบัประดา เป็นส่ิงตอ้งหา้ม หลังจากกวา่ 40 ปี นบัต้ังแตช่่วง     ปี 1920 งานออกแบบ
สมัยใหม่เร่ิมสูญเสียพลังทางด้านความงามท่ีเคยทำตามกันมา มีการวิจารณ์ แสดงความไม่พอใจ และ
กล่าวถึงความล้มเหลวของงานออกแบบสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ในแง่ที่ว่า มีข้อจำกัดจนเหลือสิ่งที่
จะให้นักออกแบบนำมาใช้ได้น้อยลงทุกที จึงทำให้ผู้คนหมดความสนใจ และเกิดความพยายามคน้หา
ขอบเขตท่ีไม่ใช่ทางด้านโครงสร้างประโยชน์ใช้สอย หรือโครงการในการออกแบบใหม่ ๆ  แต่ในด้านความ
หมายใหม่ในงานออกแบบ ในช่วงปี 1970 แนวความคดินีได้เติบโต และเข้มแข็งย่ิงข้ึน แม้จะยังไม่มีช่ือ
ใดช่ือหน่ึงโดยเฉพาะสำหรบัใช้เรียกลักษณะงานออกแบบใหมท่ี่พยายามหลีกหนีความซ้ำซาก Robert
Venturi, Robert  Stern, Charles Moore เป็นสถาปนกิชาวอเมรกินัรุ่นแรกๆ ในระยะหวัเลีย้วหวัตอ่
ของการเปล่ียนแปลง ท่ีพยายามอธิบาย วิวัฒนาการ และเสนอทฤษฎีในงานออกแบบ จนถึงปลายช่วงปี
1970 ท่ีช่ือ Post-modernism เร่ิมเป็นท่ีรู้จักแพรห่ลาย เม่ือ Charles Jencks เขยีนหนงัสือ เร่ือง ”The
Language of Post-modern Architecture” ซ่ึงพิมพ์ในปี 1977 นับเป็นคร้ังแรกท่ีมีการนำความเคลือ่น
ไหวทางด้านการออกแบบ ใหม่น้ีให้เป็นท่ีรู้จักต่อสาธารณชน คำท่ีใช้เรียกสไตล์คือ Postmodernism น้ี
เดิมมีความหมายรวม สำหรับใช้เรียกแนวโนม้ทางการออกแบบตา่งๆ ท่ีเกิดข้ึนภายหลงัจากการเสือ่ม
ความนิยมของ Modernism ในงานออกแบบ Post-modernism เร่ิมมีขอบเขตทีชั่ดเจน เฉพาะเจาะจง
มากข้ึน โดยเฉพาะเมือ่มาถึงช่วงปี 1980 Post-modern เป็นท่ียอมรับในกลุ่มผู้ประกอบอาชีพทางด้าน
ศิลปะ การออกแบบในวงการศึกษา และในวงสังคมโดยรวมจนกลายเป็นส่วนหน่ึงของยุคสมัย เช่นเดียว
กับท่ีคร้ังหน่ึงท่ี Modern เคยเป็นจากจุดเร่ิมต้นในอเมริกา

Post-modernism ได้รับความนิยมแพร่หลายต่อไปในทวีปยุโรป และท่ัวโลกในเวลาตอ่มา และ
ขยายวงจากงานออกแบบสถาปตัยกรรมสู่งานออกแบบประเภทตา่งๆ แนวทางการออกแบบของสไตล์
โพสท์โมเดิร์น มีท้ังกลุ่มท่ีมีความช่ืนชอบเน่ืองจากมีลักษณะท่ีแสดงความก้าวหน้า ความกล้าแสดงออก
ถึงความจริงทางสภาพสังคม และความก้าวหน้าทางเทคโนโลย ีแต่ขณะเดียวกัน ก็มีกลุ่มสถาปนิก และ
นักออกแบบจำนวนมากคดัค้าน และวจิารณ์ว่าเป็นงานออกแบบทีข่าดจดุมุ่งหมายเตม็ไปด้วยความ
ยุ่งเหยงิสับสน โดยหวงัท่ีจะสร้างความนยิม เป็นหลัก และนำรปูแบบจากประวติัศาสตร์มาใช้อย่างไม่
ถูกต้อง ขาดลำดับสูงต่ำตามหลักเกณฑ์ทางด้านศิลปะ แม้จะมีความพยายามตอ่ต้านลักษณะรูปแบบ
ของสไตล์โพสท์โมเดิร์นอย่างมากในระยะแรกๆ แต่เวลาต่อมา บรรดาศิลปิน นักออกแบบ และสถาปนิก
รุ่นใหม่ท่ีมีความเบ่ือหน่ายกับรูปแบบ และกฎเกณฑเ์ก่าๆ ต่างก็หันมาให้ความนิยม ใน Post-modern
อย่างมาก โดยจะพบในผลงานจำนวนมากทีส่่งเข้าประกวดในระดบันานาชาติเป็นจำนวนมาก



2
แนวความคดิของ Post-modern

Post-modern ในงานออกแบบสถาปัตยกรรมน้ันมีลักษณะท่ีชัดเจนเก่ียวกับส่ิงท่ีต้องการปฏิเสธ
มากกวา่ส่ิงทีต่อ้งการแสดงออก ผลงานมุง่เนน้ทีจ่ะปฎเิสธสไตลท์ีเ่ป็นอยู ่นกัวจิารณไ์ด้เสนอแนะวา่
ควรเรียกสไตล์ใหม่นี้ ว่า "Antimodern" จะเหมาะสมกว่า และ Modern ในที่นี้ก็ไม่ได้หมายถึง
สถาปัตยกรรมที่เกิดขึ้นโดยรวมทั้งหมด แต่หมายถึงเฉพาะสถาปัตยกรรมสมัยใหม่ในช่วงระหว่าง
สงครามโลก และช่วงหลังสงครามโลกคร้ังท่ีสองท่ีเกิด ข้ึนในยุโรปและอเมริกา หรือเฉพาะงานออกแบบ
ของ Mies van der Rohe, Walter Gropius และ Le Corbusier เปน็สำคญั ความมุง่หมายของกลุม่
ผู้ริเร่ิม Post-modern อยู่ท่ีการหลีกหนีความเครง่ครัด เป็นงานเปน็การ และการอา้งอิงทางดา้นสภาพ
สังคม การปฎิเสธลักษณะทางความงามในองคป์ระกอบทางสถาปตัยกรรมของ  Modern รวมท้ังด้าน
แนวความคดิเกีย่วกบัเหตผุลทางโครงสรา้งการผลติเป็นอุตสาหกรรม และ ประโยชนใ์ช้สอย โดยสรุป
คอืการตอ่ตา้น Modern ทางดา้นหลกัความเชือ่ในคณุคา่ของงานออกแบบ เนือ่งจากเหน็วา่เปน็การ
จำกัดทางด้านการสร้างสรรค์ ด้วยความพยายามทำงานออกแบบ ให้เหลือเพียงความเรียบง่ายท่ีสุด และ
กลับไปพิจารณางานออกแบบสถาปัตยกรรมในอดีต ซ่ึงมีการตกแต่งประดับประดาหน้าตาของงานออก
แบบอาคาร ซ่ึงเชือ่ว่าสามารถแสดงออกถงึเกยีรตยิศ ความสงา่งาม และอานภุาพของผูเ้ป็นเจา้ของ
นอกจากนียั้งเชือ่ว่าความบรสุิทธ์ิในงาน Post-Modern ควรเตม็ ไปด้วยองคป์ระกอบทีม่าจากสิง่ของ
ธรรมดาสามัญ และส่ิงท่ีมีในชีวิตประจำวัน ประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรม โดยเฉพาะของผู้อยู่อาศัยจาก
อดีตทุกยุคสมัย ไม่ว่าจะเป็นของชนช้ันสูงในสมัยคลาสสิกหรือของพ้ืนบ้าน (Vernacular) ก็เป็นท่ียอม
รับ และเปิดให้ทำการลอกเลียนหรือการประยุกต์ ดัดแปลง กลายเป็นผลลัพธ์ท่ีเกิดข้ึนของ Postmodern
ท่ีให้ความสำคัญกับพ้ืนผิวของรูปทรง เน้นการค้นพบใหม่ในการใช้ส่ิงประดับประดา สี และสัญลักษณ์
ท่ีเก่ียวข้องกับผู้ใช้มากกว่าจะให้ความสำคัญทางด้าน ความหมายของรูปทรงท่ีเป็นนามธรรมหรือความ
สัมพันธ์ทางโครงสร้าง โดยตั้งอยู่บนความเชื่อที่ว่า คนรุ่นใหม่ในปัจจุบันอยู่ในสังคมที่มีการยอมรับ
การแสดงความคิดได้อย่างอิสระ คนรุ่นใหม่ยังไม่พร้อมที่จะเสียสละความมีเอกลักษณ์เพื่อแลกกับ
ประโยชนใ์ช้สอยจนเกนิกวา่เหต ุภาษาของความงามในยคุสมัยน้ี จึงเกดิข้ึนโดยมคีวามงามเกีย่วขอ้ง
เช่ือมโยงกับสังคมท่ีหลากหลายคุณค่า และอิทธิพลขององค์ประกอบต่าง ๆ  ซ่ึงนำมาใช้ในงานออกแบบ
ควรมาจากสิ่งที่พบเห็นได้ในชีวิตประจำวัน และจากอดีตที่พบเห็นได้ในความทรงจำ จากนั้นนำมา
วิเคราะห์ด้วยประสบการณ์ และนำมาผสมผสานในการ สร้างสรรค์ให้เกิดเป็นผลงานออกแบบมีความ
ลงตวัทีมี่เอกลกัษณ ์และมลัีกษณะสำคญัดงัตอ่ไปน้ีคอื

1. การใช้รูปทรง และองค์ประกอบจากศิลปะ และงานออกแบบในประวัติศาสตร์หลากหลายยุค
สมัย เพ่ือส่ือความหมายหรือแนวความคิดกับผู้ใช้ โดยการจำลอง การลอกเลียนแบบ และการประยุกต์
ใช้หรืออ้างอิง จากประวัติศาสตร์ แต่ไม่มีลักษณะเหมือนของเก่า โดยแสดงความก้าวหน้าทางวิทยาการ
ด้วยการใช้วัสดุตลอดจนกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน

2. การใช้รูปทรงเรขาคณิตเบ้ืองต้นซ่ึงมีความชัดเจน จำได้ง่าย นำมาประกอบข้ึนรูป อย่างตรงไป
ตรงมา โดยการใช้รูปทรงเหล่าน้ีเพ่ือเป็นตัวกลางส่ือความหมายแสดงสัญลักษณ์ท่ีเป็นนามธรรมในงาน
ออกแบบ

3. การคิดค้นวิธีผสมผสานองค์ประกอบที่มีความแตกต่างกันอย่างมาก ทั้งทางด้านคุณค่า
ความหมาย  ลักษณะรูปทรง  สี  พ้ืนผิว ตลอดจนลวดลายประดบัต่าง ๆ  เคยนำมาจดัวางอย่างสมดุลย์
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และสามารถอยู่รวมกัน ได้เป็นอย่างดี ช่วยให้ผลงานการออกแบบโดย รวมมีความสนุกสนานน่าสนใจ

จากลักษณะการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นดังกล่าวข้างต้น มีอิทธิพลขยายวงกว้าง
จากงานออกแบบสถาปัตยกรรมไปสู่งานออกแบบประเภทต่างๆ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการออกแบบ
เรขศิลป์ ซึ่งมีความสอดคล้อง และเชื่อมโยงกับรูปแบบการจัดวางองค์ประกอบ อิทธิพลที่ก่อให้เกิด
กลุ่มศิลปินต่างๆ  แนวคิดในการออกแบบนี้ ซึ่งยังไม่มีใครได้เคยศึกษาถึงหลักการออกแบบของ
สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นท่ีมีการนำไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์มาก่อน

ดังน้ันในงานวจัิยฉบับน้ี จึงมุ่งเน้นท่ีจะหาหลักการออกแบบของสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์น ท่ี
สามารถนำมาใชเ้ป็นหลักการออกแบบงานเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์นต่อไป โดยในขัน้ตอนแรกเนน้เฉพาะ
การออกแบบเรขศิลป์ส่ือส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร์

ปัญหาของการวิจัย
หลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นข้อใด ท่ีอาจนำมาใช้เป็นหลักการออกแบบเรขศิลป์

ประเภทสือ่ส่ิงพิมพ์โพสท์โมเดิร์นได้

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1. เพื่อวางแนวทางการออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น อิงหลักการออกแบบสถาปัตยกรรม

โพสท์โมเดิร์น
2. เพ่ือหาองค์ประกอบเรขศิลป์ ท่ีอาจนำมาใช้ในการออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น

ขอบเขตการวิจัย
โปสเตอร์เป็นตัวแทนสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทหนึ่ง นอกเหนือจากสื่อสิ่งพิมพ์อื่นๆ ประกอบด้วย

แผน่พบั, นติยสาร, ใบปลิว, วารสาร, หนงัสอื, เครือ่งหมายการคา้, บรรจุภณัฑ ์เปน็ตน้
เพราะฉะน้ันในการวิจัยคร้ังน้ีจะใช้โปสเตอร์เป็นตัวแทนในการวจัิย

วิธีการดำเนินการวิจัย
1. ศึกษาและรวบรวมข้อมูลการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น เพ่ือหาหลักการออกแบบ

สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
2. ศึกษารวบรวมผลงานเรขศิลป์ท่ียอมรับว่าเป็นโพสท์โมเดิร์นในหมู่นักออกแบบ
3. ศกึษาองคป์ระกอบเรขศลิป์ เพือ่คัดเลอืกองคป์ระกอบบางประเภท ทีค่าดวา่มีลักษณะรว่ม

อยู่ในงานออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
4. จัดทำแบบสอบถาม  เพ่ือให้ผู้เช่ียวชาญระบุว่าสอดคล้องกับหลักการการออกแบบสถาปัตย-

กรรมโพสท์โมเดิร์นข้อใด และระบุว่าสอดคล้องกับองค์ประกอบเรขศลิป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่าง และสีข้อใด
5. นำแบบสอบถามท่ีได้จากข้อ 4 ไปถามผู้เช่ียวชาญ
6. วิเคราะห์ข้อมูลท่ีสรุปได้จากแบบสอบถาม
7.สรุปผลวิเคราะห์เพ่ือวางแนวทางการออกแบบเรขศลิปโพสท์โมเดิร์น์ โดยใช้หลักการ สถาปัตย

กรรมโพสท์โมเดิร์น
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8. ออกแบบโปสเตอรต์ามแนวทางในขอ้ 7

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ
1. แนวทางการออกแบบโปสเตอร์โพสท์โมเดิร์น ตามหลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
2. แนวทางการออกแบบสือ่ส่ิงพิมพ์ตามหลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น

คำจำกัดความ
โพสท์โมเดิร์น กระแสของความเปลีย่นแปลงในยุคโมเดิร์น ท่ีเกิดข้ึนในราวปี 1960

ถึงปัจจุบัน
สถาปัตยกรรม ความเคล่ือนไหวของกลุ่มสถาปนิกท่ีปฏิเสธการออกแบบ
โพสท์โมเดิร์น สถาปัตยกรรมของสไตลโ์มเดิร์นในช่วงปี 1960

เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น การออกแบบต่างๆ ท่ีเกิดข้ึนภายหลังจากการเส่ือมความนิยมของ
สไตล์โมเดิร์น

สื่อสิ่งพิมพ์ การประชาสมัพันธ์ประเภทหนึง่ ท่ีใช้การออกแบบบนพืน้ผิว 2 มิติ

องค์ประกอบเรขศิลป์ ส่วนประกอบในการสร้างภาพ   เช่น จุด เส้น ระนาบ ปริมาตร พ้ืนผิว
ทีว่า่ง ฯลฯ
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บทที ่2

วรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง

ในการวิจัยฉบับน้ีผู้วิจัยมีการรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวข้อง กับการประยุกต์ใช้แนวทางสถาปัตยกรรม
โพสทโ์มเดร์ินเพือ่การออกแบบสิง่พมิพ์ ซ่ึงจะเปน็พืน้ฐานความรูเ้บ้ืองตน้ทีมี่ความสำคญัตอ่การวจัิย
และเป็นการเอ้ืออำนวยต่อการวิเคราะห์ข้อมูลสำหรับบทต่อไป ในบทน้ีจะประกอบไปด้วยเน้ือหาต่าง ๆ
ดังต่อไปน้ี

1. โพสท์โมเดิร์นนิซึม
2. สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
3. เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น
4. การออกแบบเรขศิลป์
5. องค์ประกอบของการออกแบบเรขศลิป์
6. การใช้สี
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1.โพสทโ์มเดร์ินนซึิม ( Post-modernism )

สไตล์โพสท์โมเดิร์น ในงานออกแบบสถาปัตยกรรมนั้นมีลักษณะที่ชัดเจนเกี่ยวกับสิ่งที่ต้อง
การปฏิเสธ มากกว่าสิ ่งที ่ต้องการแสดงออก ผลงานมุ ่งเน้นที ่จะปฎิเสธสไตล์ที ่เป็นอยู ่เดิม
นักวิจารณ์ได้เสนอแนะว่าควรเรียกสไตล์ใหม่นี ้ว่า "Antimodern" จะเหมาะสมกว่า Modern
ในท่ีน้ีก็ไม่ได้หมายถึงสถาปัตยกรรมท่ีเกิดข้ึนโดยรวมท้ังหมด  แต่หมายถึงเฉพาะสถาปัตยกรรมสมัยใหม่
ในช่วงระหว่างสงครามโลกและช่วงหลังสงครามโลกครั้งที่สอง ในยุโรป และอเมริกาหรือเฉพาะ
งานออกแบบของ Mies van der Rohe, Walter Gropius และ Le Corbusier เป็นสำคัญ
ความมุ่งหมายของกลุม่ผู้ริเร่ิมโพสท์โมเดิร์นอยู่ท่ีการหลีกหนีความเครง่ครัดเป็นงาน เป็นการ และการ
อ้างอิงทางดา้นสภาพสงัคมการปฎเิสธลักษณะทางความงามในองคป์ระกอบทางสถาปตัยกรรมของ
ยุคสมัยใหม่ รวมทั้งด้านแนวความคิดเกี่ยวกับเหตุผลทางโครงสร้างการผลิตเป็นอุตสาหกรรมและ
ประโยชน์ใช้สอย โดยสรุปคือการต่อต้านสไตล์โมเดิร์นทางด้านหลักการความเชื่อในคุณค่าของ
งานออกแบบ เน่ืองจากเห็นว่าเป็นการจำกัด ทางด้านการสร้างสรรค์ ด้วยความพยายามทำงานออกแบบ
ให้เหลือเพียงความเรียบง่ายที่สุด และกลับไปพิจารณางานออกแบบสถาปัตยกรรมในอดีต ซึ่งมี
การตกแต่งประดับประดาหน้าตาของงานออกแบบอาคาร สามารถแสดงออกถึงเกียรติยศ ความสง่างาม
และอานภุาพของผูเ้ป็นเจ้าของ นอกจากนียั้งเช่ือว่าความบรสุิทธ์ิในงานสไตลโ์มเดิร์น ควรเตม็ไปด้วย
องค์ประกอบท่ีมาจากส่ิงของธรรมดาสามัญส่ิงท่ีมีในชีวิตประจำวันประวัติศาสตร์ และวัฒนธรรมเฉพาะ
ของผู้อยู่อาศัยจากอดีตทุกยุคสมัยไม่ว่าจะเป็นช้ันสูงของสมัยคลาสสิกหรือของพ้ืนบ้าน (Vernacular)
ก็เป็นทีย่อมรับ และเปดิใหท้ำการลอกเลยีน หรือการประยกุต ์ดัดแปลง ใช้ผลลัพธท่ี์เกดิขึน้ของสไตล์
โพสท์โมเดิร์นแสดงการให้ความสำคัญกับพื้นผิวของรูปทรง เน้นการค้นพบใหม่ในการใช้สิ่งประดับ
ประดา สี และสัญลักษณ์ท่ีเก่ียวข้องกับผู้ใช้มากกว่าจะให้ ความสำคัญทางด้านความหมายของรปูทรง
ท่ีเป็นนามธรรมหรือความสัมพันธ์ทางโครงสร้าง เห็นว่าในปัจจุบันคนรุ่นใหม่อยู่ในสังคมท่ีมีการยอมรับ
การแสดงความคดิไดอ้ย่างอสิระ คนรุน่ใหม ่ยงัไมพ่ร้อมทีจ่ะเสยีสละความมเีอกลกัษณ ์เพือ่แลกกบั
ประโยชน์ใช้สอยจนเกินกว่าเหตุ  ภาษาของความงามยุคสมัยน้ีจึงเกิดข้ึนมีความงาม และเก่ียวข้องเช่ือม
โยงกับสังคมท่ีหลากหลาย ด้วยคุณค่า และอิทธิพลองค์ประกอบสำหรับใช้ในงานออกแบบควรมาจาก
ส่ิงท่ีพบเห็นได้ในชีวิตประจำวนั และจากอดตีท่ีสามารถเหน็ได้ในความทรงจำ จากน้ันนำมาวเิคราะห์
ดว้ยประสบการณ ์และนำมาผสมผสานในการสรา้งสรรคใ์หเ้กดิเปน็ผลงานออกแบบทีมี่ความลงตวั
ท่ีมีเอกลักษณ์

จากจุดเริ่มต้นของกลุ่มสถาปนิกที่มีความเบื่อหน่ายในสถาปัตยกรรมสไตล์โมเดิร์น ซึ่งมีแต่
ความเรียบง่าย และเต็มไปด้วยกฎเกณฑ์ ก่อให้เกิดความเคล่ือนไหวในการต่อต้านการออกแบบสถาปัตย-
กรรมสไตล์โมเดร์ิน โดยมแีกนนำทีส่ำคัญในสถาปตัยกรรมสไตลโ์พสทโ์มเดร์ินได้แก่ Robert Venturi,
Robert A.M. Stern, Charles Moore ฯลฯ ผู้เป็นสถาปนกิอเมริกันรุ่นแรกๆ ท่ีพยายามหลกีเล่ียงความ
ซ้ำซากจำเจในสไตลโ์มเดิร์น นำไปสู่วิวัฒนาการ และทฤษฎีใหม่ในงานออกแบบ จนกระท่ังเป็นท่ียอม
รับกันท่ัวไปในสไตล์โพสท์โมเดิร์นท่ีมีลักษณะและแนวทางทีส่ำคัญๆ ดังท่ีจะได้กล่าวต่อไป

2. สถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน
แนวคิดสถาปัตยกรรมโพสทโ์มเดิร์นในราวปี1960 ท่ีเกิดความขอ้งใจ และไม่พอใจกระแสของ
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Michael Graves, Portland Public Service Building,Portland, Ore. (1980-82)
ท่ีมา : www.Post-Modern theory of Architecture

ความทนัสมัย โดยเฉพาะในบรเิวณอเมรกิาเหนอืท่ีสะท้อนออกมาเปน็หนงัสือสองเล่มคือ The Death
and Life of Great American Cities1961 เขยีน โดย Jane Jacobs และ Complexity and Contra-
diction in Architecture1966 งานเขยีน และวทิยานพินธร์ะดับปริญญาเอกของ Robert Venturi โดย
Jacobs ช้ีให้เห็นผลงานการออกแบบท่ีล้มเหลวในการเช่ือมโยงกับชุมชนในรูปลักษณ์ของความเพ้อฝัน
ของอาคารยุคทันสมัยท่ีซ่ึง Venturi วิจารณ์ว่าไร้ซ่ึงความหมาย เพราะถูกออกแบบด้วยการเน้นถึงความ
เรียบง่าย และบริสุทธ์จนขาดความซับซ้อน ท่ีตรงกันข้ามกับคุณค่าเดิมท่ีมีของสถาปัตยกรรมในประวัติ
ศาสตร์ ความไม่พอใจน้ีถูกเน้นย้ำในปี 1972 ถึงการทำลายท้ิงของอาคารสูงสำหรับอยู่อาศัยของผู้มีราย
ไดน้อ้ย (คนอเมริกัน นิโกร) ( Pruitt-Igoe) ในเมือง St. Louis อาคารท่ีพักอาศัยน้ีสูง ๑๔ ช้ันท่ีสร้างได้ราว
๒๐ ปี โดยสถาปนิก Yamasaki (สถาปนิกคนเดียวกันท่ีออกแบบอาคารคู่เวิร์ลเทรดท่ีโดนทำลายไปแล้ว)
และเปน็แบบ ทีไ่ด้รับรางวลัจากสมาคมสถาปนกิอเมรกินั เช่นเดยีวกนักบัการทบุท้ิงอาคารลกัษณะ
เดียวกันในยุโรป และอเมริกาเหนือในสิบปีต่อมา กรณีเหล่านี้ถือเป็นสาเหตุของการเริ่มต้นของ
Postmodernism

หนังสือของ Venturi เร่ือง “Learning from Las Vegas” (ร่วมกับ Denise Scott Brown (ภรรยา)
และ Steven Izenour) พมิพ์ในปี 1972 เกดิขึน้มาจากการศกึษาคน้หาสถาปตัยกรรมของความเปน็
มนุษย์ข้ึนมาใหม่ ท่ีถูกละเลยไปด้วยความบริสุทธ์ิอันเคร่งครัดของยุคทันสมัย ผู้เขียนพยายามเสนอแนะ
ถงึความสนกุสนานของ สถาปตัยกรรมในเชงิธรุกิจการคา้ และปา้ยโฆษณา ทัง้หลายของเมอืง Las
Vegasตามทางด่วนของเมืองด้วย Venturi และหุ้นส่วน John Rauch เสนอการออกแบบสถาปัตยกรรม
ในลักษณะใหมท่ีมี่ความคดิหลกัแหลม มีความเปน็มนษุย์ และมปีระวตัศิาสตรเ์ป็น การอา้งองิ เช่น
Tucker House, Katonah, N.Y. (1975), และ Brant-Johnson House, Vail, Colo (1976) มีการสบื
ทอดความคดิของ Lutyens ผู้ซ่ึงเนน้ส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกับความขดัแยง้กันในความรูสึ้ก และความซบัซ้อน
อันเป็นผลการออกแบบ และการเรียกร้อง ในงานของ Venturi และสถาปนิกอื่นที่เห็น ตรงกัน เช่น
Charles Moore และMichael Graves โดยเฉพาะในงานของ Graves การออกแบบ Portland Pub-
lic Service Building, Portland, Ore (1980-82) และ Humana Tower, Louisville, Ky. (1986),มี
ลักษณะเป็นกล่องเช่นอาคารสูงในยุคทันสมัย หากแต่แต่งเติมด้วยการตกแต่งด้วยของท่ีระลึกบางส่ิงเอา

มาจากประวัติศาสตร์ เช่น แนวเสาเรยีงราย
อิสระ ขอบระเบียง หลังคา ช่องโค้งกับสลัก
ยดึบน และสิง่อืน่ทีแ่อบเอาของอดตีมาใช้
เช่นเดียวกับงาน Piazzad’ Italia, New
Orleans (1975-80),อาคาร (Alumni
Center,University of California) ทีเ่มอืง
(Irvine 1983-85) ของ Moore ทีเ่ช่ือม่ันใน
เร่ืองสีสรรของอาคาร ท่ีต้ังใจตอบสนองคุณ
ค่าตามรสนิยมของมวลชน ที่ไม่เคยได้รับ
การตอบสนองจากงานสถาปัตยกรรมในยุค
ทันสมัยภาพที่ 1ผลงานของ Michael Graves
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เกิดกระแสขึ้นในเมือง Venice ปี 1980 เมื่อกลุ่มสถาปนิกชาวอเมริกันและยุโรปรวมตัวกัน

ประกอบดว้ย Venturi, Moore, Paolo Portoghesi, Aldo Rossi, Hans Hollein, Ricardo Bofill, and
Lon Krier, นำเสนอผลงานออกแบบตา่งๆของพวกเขาขึน้ในงานแสดงนทิรรศการช่ือ  (The Presence
of  the Past)  ซ่ึงจัดโดยองค์กร The Venice Biennale กลุ่มสถาปนิกน้ีถือเป็นสถาปนิกยุคหลังทันสมัย
ที่สำคัญเป็นตัวแทนของมุมมองที่แตกต่าง หากแต่ร่วมกันในความทะเยอทะยานที่จะขจัดความ
หวาดกลวั ในความทรงจำของอดตีสถาปตัยกรรมแบบ ทันสมัยให้หมดส้ินในราวป ี1970s ถึง 1980s

สถาปนิก Postmodernism หลายคนได้รับการฝึกฝน และเคยฝึกฝนอย่างเดียวกันกับยุค Modern
หลายอย่าง เช่นในเร่ืององค์ประกอบในการออกแบบของยคุ Modern เดิมมีการนำมาผสมผสานใชกั้บ
งานของยุค Postmodernism เช่นในงานของสถาปนกิ Graves, Venturi และRichard Meier นอกจาก
การใช้องค์ประกอบในรูปแบบของความสนุกออกแบบอาคารแบบไร้รสนิยม (Kitsch) ในทางตรงกันข้าม
พวกสถาปนิกอ่ืน อย่างเช่น  Allan Greenberg และ John Blatteau, เลือกใช้รูปแบบ อย่างคลาสสิกท่ีตรง
ไปตรงมา เช่น การตกแต่งห้องรับรอง ของกระทรวงต่างประเทศของสหรัฐฯในเมือง Washington,
D.C.(1984 -85) อีกตวัอยา่งทีมี่ความสมบรูณ์ในเรือ่งประวตัศิาสตรอ์าจเปน็อาคาร (J. Paul Getty
Museum, Malibu, Calif 1970-75) อีกความพยายามในการออกแบบลักษณะของคลาสสิกใหม่ คืองาน
ของ (Langdon and Wilson)  ท่ีอ้างถึงเอกสาร และการแนะนำทางดา้นโบราณคดี ด้วยการเน้นลักษณะ
ท่ีแท้จริงตามแบบบ้านพักชาวโรมัน (Herculaneum) เดิมคู่แฝดท่ีคล้ายคลึง กัน เกิดข้ึนในช่วงเวลานัน้
ในประเทศองักฤษ คอืรูปแบบของแบบสมยันยิม (Populist) ในงานของ Graves คูข่นานกบังานของ
Terry Farrell (TV-am Studios, Camden Town, London, 1983)  และงานของ James Stirling
(Clore Gallery at the Tate Gallery, London, 1980-87) มีความเปน็คลาสสกิ อยา่งตรงไปตรงมา
เจริญรอยตาม Quinlan Terry (Riverside Development, Richmond, Surrey, 1986-88), Julian
Bicknell (Henbury Rotunda, Cheshire 1984-86) and John Simpson (Ashfold House,Sussex
1985-87) จิตวิญญาณการรือ้ฟ้ืนออกแบบชุมชนในรูปแบบคลาสสิก

การเน้นบริบทของสภาพแวดล้อมของชุมชนแผ่ขยายไปท่ัวฝร่ังเศส เช่นในงานออกแบบโครงการ
ที่อยู่อาศัยต่างๆ ของสถาปนิก Ricardo Bofill เช่น Les Espaces d’Abraxas, Marne-la-Vallee
ใกล้เมือง Paris (1978-83) ลักษณะเดน่ของเสาขาดดว้ยคอนกรตีสำเร็จรูป เรียงรายแสดงถงึลักษณะ
ของภาษาออกแบบอยา่งคลาสสกิท่ีจำกดั แต่มีความหมายเกนิเลยออกไป แนวคดิท่ีสามของยคุหลงั
ทันสมัย สะท้อนโดยความเป็นเหตุผลแบบใหม่โดยรวมเข้ากันขององค์ประกอบท่ีสะท้อนคลาสสิก ท่ีตัด
แยกออกเปน็ช้ินๆของศตวรรษที ่๑๙ และศตวรรษที ่๒๐ ตอนต้น แนวคดิในกระแสนี ้เป็นส่วนของการ
สะท้อนออกในความเปล่ียนแปลงสภาพแวดล้อมของชุมชน โดยการรวมแรงกดดัน ทางธุรกิจการค้า และ
มโนทศันข์องยคุทนัสมัย แนวคดิเชงิเหตผุลใหม ่(Neorationalism) นีเ้ร่ิมข้ึน ในอติาลี ่ทีซ่ึ่งสถาปนกิ
Aldo Rossi ไดเ้ขยีนหนงัสอืทีท่รงอทิธพิลชือ่ L’architettura della citt’ (1966:The Architecture of
the City)  Rossi’s Modena Cemetery  (1971-77) นำเสนอเรือ่งหลกัการเบือ้งตน้ ทีเ่ครง่ครดัของ
คลาสสกิและความสนใจเรือ่ง สภาพแวดลอ้มโดยรวม เพราะเปน็การสะทอ้นรปูแบบของชนบท และ
โรงงานตา่งๆ ในเมือง Lombardy ในเวลาเดยีวกันมโนทศัน์ ของความเปน็เหตผุลนิยมใหม่  ได้เกิดข้ึน
คร้ังแรกกบัคนสวสิท่ีใช้ภาษาอติาเลยีน  เช่นในงานออกแบบ Mario Campi (Casa Maggi, Arosio,
1980) โดยสถาปนกิ Mario Botta, Bruno Reichlin,งานออกแบบบา้น Casa Tonino, Torricella
(1972-74) โดย Fabio Reinhardt เป็นช้ินส่วนเก่าแก่อันหน่ึงในตำนานการออกแบบของ Palladio เร่ือง
คอนกรีตสีขาวใกลเ้คียงกับงานช้ินน้ี คือกลุ่มอาคารในมลฑล Basque รวมถึงงานออกแบบโรงเรยีนท่ี
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เมือง Ikastola (1974-78) โดย Miguel Garay และ Jose-Ignacio Linazasoro; และ Casa Mendiola
at Andoian (1977-78) โดย Garay; และงานออกแบบ Rural Centre at Cordobilla(1981) โดย
Manuel Iniguez และAlberto Ustarroz หลาย โครงการของสถาปนกิเยอรมนั (Oswald Matthias
Ungers) เช่นงานออกแบบ Stadtloggia ในศูนย์การค้า (The Hildesheim Market Place 1980) เสนอ
เร่ืองทำนองเดียวกัน ของสภาพแวดล้อมตามหลักเหตุผลนิยมใหม่ ในเยอรมันมีอิทธิพลต่อการเติมแต่ง
อาคารใหก้บั เมืองประวตัศิาสตรอ่ื์นๆ ในเยอรมนั อิตาลี ่และฝรัง่เศส สถาปนกิ ชาวเวนสิช่ือ Hans
Hollein ก็ถ่ายทอดความคดิเลือกสรรชนิดผสมปนเปอย่างรุนแรง เช่น ลักษณะพิเศษภายในของสำนกั
งานท่องเท่ียวออสเตรียในเมืองเวียนนา (1978) ซ่ึงมีลักษณะย้อนยุคตามสมัยของเมืองท่ีเคยออกแบบ
โดย Otto Wagner และ Josef Hoffmann งานออกแบบชุมชนของสถาปนิกชาวเบลเย่ียมช่ือ Rob Krier
ได้สะท้อนแนวคิดใหม่เหล่าน้ี โดยสามารถเหน็ได้ในงานอาคารทีอ่ยู่อาศัยในเมือง Ritterbergstrasse,
Berlin (1978-80) Leon Krier ได้รับอิทธพิลทางความคดิทัง้จากสหรฐัอเมริกา และองักฤษ เร่ืองรูป
ลักษณ์ของความเชือ่ การวางผงัแม่บทเมืองท่ีรุนแรง ในลักษณะรูปแบบอย่างคลาสสกิอย่างงา่ย และ
โจมตอีย่างแรงในสิง่ทีเ่หน็วา่ ระเบยีบเมอืง และศกัดิศ์รีมนุษย์โดนทำลายดว้ยวทิยาการสมยัใหม ่ใน
ราวปี 1920s การฟืน้ฟอูงค์ประกอบในการออกแบบตามแนวคดิเหตผุลนิยมใหม ่ถูกนำเสนอในสหรฐั
อเมรกิาในงานออกแบบ Richard Meier, เชน่ใน โครงการ ( Smith House, Darien, Conn 1965-67)
ได้แรงจงูใจจากงานของ (Le Corbusier Citrohan, Domino houses) และความซบัซ้อนในการออก
แบบ  (High Museum, Atlanta 1980-83)  อาคารธนาคาร The South West Houston 1982) ออกแบบ
โดย (Helmut Jahn สถาปนกิคนเดยีวกนัท่ีออกแบบสนามบนิสุวรรณภมิูในประเทศไทย) ทำใหนึ้กถึง
อาคารกระจกระฟา้แบบ Art Deco ขณะทีส่ิ่งเหลา่นีป้รากฏมาก ในงานออกแบบของ Kevin Roche
ซ่ึงไดต้ดัทอนลดใหน้อ้ยลง  (Minimalist)  จากสถาปนกิ ยคุทนัสมัย Eero Saarinen ในราวป ี1950s

หันกลับมาใช้รูปทรงเดมิของอาคารระฟา้ ในงานออกแบบ (Morgan Bank headquarters New York
City 1983-87) อาคารสูง ๔๘ ช้ัน มีห้องโถง ทางเข้าสูงตระหง่านถึง ๗๐ ฟุต หุ้มเสาลอยด้วยหินแกรนิต
ทัง้หมด ในประเทศญีปุ่่น (Isozaki Arata และYamashita Kazumasa) นำแนวคดินีต้า่งออกไปจาก
(Brutalism และMetabolism) ไปสู่แนวคิดหลังทันสมัย โดยได้รับอิทธิพลจาก Charles  Moore เช่นงาน
ออกแบบ (Tsukuba Centre Building, Tsukuba Science City, Ibaraki 1983) และงานออกแบบของ
(Yamashita คอื Japan Folk Arts Museum, Tokyo 1982) ในประเทศอนิเดยี Charles Correa เปน็
ผู้นำความคิดต่างไปจากอาคารสูงแบบกล่อง ที่อยู่อาศัยตามแบบอย่าง (Le Corbusier ใน1950s)
ได้ทำงานในรูปแบบของสากลนิยม (International Style) มาก่อน เช่น งานออกแบบโรงแรมด้วย
คอนกรีตสีขาวในเมือง (Ahmadabad) แต่อาคารท่ีอยู่อาศัยสูงปานกลางตอ่มา และในหนังสือของเขา
ช่ือ (The New Landscape1985) ได้หันกลับไปออกแบบอาคารในลักษณะพ้ืนถ่ินเดิมของประเทศโลก
ท่ีสาม จิตวิญญาณแหง่ วิทยาการกา้วหนา้ ในลักษณะความขดัแยง้ได้ถูก เสนอในโครงการออกแบบ
(The Centre Pompidou, Paris (1971-77) โดยสถาปนกิ (Renzo Pianoและ Richard Rogers)
ดว้ยสว่นบรกิาร และโครงสรา้ง ถกูแสดงออกอยา่งเปดิเผยและมสีีสันรนุแรง อาคารแสดงนทิรรศการ
น้ีถูกมองว่าเป็นส่ิงตลกทีรุ่นแรง และล้ำสมัยสุดในประวัติความเป็นศูนย์กลางของนครปารสี แม้ความ
คิดความทันสมัยยังมีอยู่ แต่ได้คงความนิยมของหลังทันสมัยในเร่ืองของความสนุกสนานไว้กับความเช่ือ
ของยคุทนัสมยั และยอ้นกลบัไปอย่างนอ้ยในงานของ (Viollet le-Duc) ทีแ่สดงออกอยา่งชดัเจนของ
โครงสรา้งอนัถอืเปน็กระดกูของอาคาร (Rogers) ซ้ำรอยความคดินีใ้นงานออกแบบอาคาร (Lloyd’s
Building,London1984-86)และการเตมิเชือ้ของ Stirling ในโครงการออกแบบ (The Staatsgalerie,
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Stuttgart, Ger 1977-82) เป็นกุญแจสำคัญของอาคารหลังทันสมัยท่ีสะท้อนในความคิดของ (Venturi)
ในความรู้สึกท่ีว่าเป็นการอ้างอิงถึงภาษาของ Schinkel โดยปราศจากการยอมรับหลักการเบ้ืองต้นของ
ยุคคลาสสิกนิยม

จากข้อมูลที่กล่าวมาข้างต้นแสดงให้เห็นถึงที่มาและการเกิดของรูปแบบสถาปัตยกรรม
ยุคโพสทโ์มเดร์ิน ทีมี่การปฎวิตัรูิปแบบและแนวคดิเดมิของยคุโมเดร์ิน การหาทฤษฎแีละแนวคดิใหม่
ในงานสถาปัตยกรรม ตลอดจนการได้รับอิทธิพลสืบต่อกันมาในแต่ละช่วงเวลาทำให้รูปแบบ และ
แนวทางในการทำงานของสถาปตัยกรรมนัน้ เปล่ียนแปลงไปจากยคุ Modern เช่น มีการผสมผสาน
ในการใช้องค์ประกอบของการออกแบบสรา้งสรรค์, เกิดความหลากหลายในการใชวั้สดุ, มีความสลับ
ซับซ้อน, มีการนำเอาสไตล์ทางประวัติศาสตร์มาใช้ในการออกแบบ ส่ิงเหล่าน้ี ได้กลายเป็นสถาปัตยกรรม
โพสท์โมเดิร์นและเกดิการแพรห่ลายไปท่ัวในวงการสถาปตัยกรรม และวง การอ่ืนๆ โดยมีแกนนำหลกั
ท่ีทำให้เกิดสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นคือ  Robert Venturi และ Robert A.M. Stern ท่ีเป็นผู้นำท่ีสำคัญ
ทางด้านสถาปัตยกรรมยุคโพสท์โมเดิร์น ซ่ึงจะได้ศึกษาถึงแนวคิด ในการทำงาน และแนวทางการออก
แบบตลอดจนประวัติความเป็นมาต่อไป

2.1 Robert Venturi สถาปนกิผู้นำของยคุ Postmodernism
Robert Venturi เกดิในเมอืง Philadelphia มลรัฐ Pennsylvania ในป ี1925 ทีซ่ึ่งเขาเตบิโต

จนกลายเป็นสถาปนิกที่มีชื่อเสียง เขาเรียนที่มหาวิทยาลัย Princeton ได้รับปริญญาตรีทางศิลปะ
และปริญญาโททางด้าน Fine Arts ได้รับทุนการศึกษาของ (American Academy) ใน Rome
และเริ่มงานอาชีพในช่วงหลังของ หลังปี1950s เป็นหุ้นส่วนกับ John Rauch ตั้งแต่ปี 1964
และกับภรรยาคือ Denise Scott Brown เพิ ่มจากการประสบความสำเร็จในอาชีพสถาปนิก
ได้เขียนหนังสือหลายเล่มเป็นที่นิยม เช่น เรื่อง Complexity and Contradiction in Architecture
และเรื่อง Learning from Las Vegas ซึ่งเป็นที่โจทย์ขานกันอย่างกว้างขวาง เขาขยายความคิด
สร้างสรรค์ไปถึงการออกแบบหม้อต้มกาแฟ นาฬิกาไก่ขัน จานและชามหรือแม้แต่เชิงเทียนด้วย

Robert Venturi ได้ทำงานกับ Louis Kahn และกับ Eero Saarinen ด้วยในระยะเริ่มแรก
ของอาชีพสถาปนิก Venturi ได้รับอิทธิพลอย่างมากจากงานของ Michelangelo Palladio Le
Corbusier และ Alvar Aalto สำหรับ Aalto เขากล่าวว่า “งานของ Alvar Aalto มีความหมายสำหรบัเขา
มากสำหรบัสถาปนกิยคุทนัสมยัเปน็ ลักษณะทีเ่คลือ่นไหวสมัพันธก์นัอยา่งตอ่เนือ่ง เป็นแหลง่เรยีนรู้
ท่ีวิเศษในเร่ืองศิลปะและเทคนคิวิธีการออกแบบ”2 สถาปัตยกรรมของเขาเกีย่วโยงกับบริบททางสังคม
และวัฒนธรรมที่เกี่ยวข้องกันและกัน ประวัติศาสตร์และรูปแบบของอาคารสะท้อนในความคิด
สร้างสรรค์ของเขากเ็พ่ือการตอบสนองกบัสภาพแวดลอ้มโดยรอบ แม้จะแตกต่างจากอาคารอืน่ก็ตาม
แต่ละอาคารถูกเรียนรู้จากสภาพแวดล้อมของมัน เขาถูกจัดอยู่ในกลุ่มสถาปนิกของยุคหลังทันสมัย
แม้เขาจะไม่เห็นด้วยกับความเช่ือบางอย่างของยุคหลังทันสมัยน้ี

Venturi ออกแบบด้วยรูปทรงที่ง่ายแต่สื่อเป็นรูปสัญลักษณ์ บ่อยครั้งเขาใช้ความตลกและ
เย้ยหยันในการออกแบบ เขาใช้ลักษณะผสมของสากลนิยม (International Style) และศิลปะแบบ
สุดโต่ง (Pop Art) ร่วมสมัย เป็นแนวทางงานออกแบบของเขาสามารถเหน็ได้จากการจัดแจงในรูปพ้ืนผิว
ที่เป็นการตกแต่งและเป็นเชิงอนุสาวรีย์ถาวร (Monumentality) เขาใช้รูปเครื่องหมายและรูปแบบ
สัญลักษณ์ ท้ังในรูปแบบงานทางกราฟฟิคเป็นคุณสมบัติท่ีรวมอยู่ในการออกแบบของเขา สถาปัตยกรรม
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1961 Venturi House Chestnut Hill, PA 1961 Guild House Philadelphia, PA

1973 Art Museum Oberlin, OH 1976 Franklin Court Philadelphia, PA

1980 Gordon Wu Hall Princeton, NJ 1983 Molecular-Bio Lab Princeton, NJ

 ผลงานการออกแบบสถาปตัยกรรมของ Robert Venturi

ที่มา : www.Post-Modern theory of Architecture,หน้า 2

ควรเกีย่วขอ้งกับความมนัีย และสัญญลักษณ์ และการอา้งอิงควรมาจากหรอืเก่ียวขอ้งกับสังคม และ
สภาพแวดลอ้มในเชงิประวตัศิาสตรข์องอาคาร Robert Veturi นำคำกลา่วทีคุ่น้เคยของ  Mies van
der Rohe ท่ีกล่าวว่า “น้อยคือมาก” (less Is More) มาเปล่ียนเป็น คำพูดของ เขาท่ีว่า “น้อยคือน่าเบ่ือ”
(Iess Is A Bore) นี่ไม่ได้หมายความว่าเขาสนใจการประดับประดาเพื่อผลในตัวมันเองเท่านั้น แต่
หมายถงึความมคีณุคา่ทัง้ทางรปูทรง และความหมายของมนัดว้ยเขาพฒันาหลายความคดิ ทีก่ลาย
เป็นแบบชุดสำเนา (นำไปใช้ซ้ำๆ) เช่น การแยกหลังคาจั่วธรรมดาออกเป็นสองส่วนตรงแนวกลาง
ใช้ช่องหนา้ตา่ง กวา้งเปน็รปูจัตรัุส อีกทัง้รปูครึง่วงกลมทีใ่หญเ่กนิขนาดในการออกแบบของเขาดว้ย

ภาพที่ 2

ภาพที่ 7ภาพที่ 6

ภาพที่ 5ภาพที่ 4

ภาพที่ 3
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1991 Sainsbury Wing National Gallery  1994 Emergency Services Orlando, FL

1996 MCA La Jolla San Diego, CA  1995 Memorial Hall Harvard University
ที่มา : www.Post-Modern theory of Architecture,หน้า 3

ผลงานการออกแบบสถาปตัยกรรมของ Robert Venturi

หน้าต่างกลมเหล่านี้เป็นส่วนสำคัญในแนวความคิดของงานออกแบบที่สำคัญเขาต้องเผชิญกับงาน
ออกแบบทัง้ในสภาพแวดลอ้ม และการเทยีบเคยีงเปน็ฉากหลงัทีใ่หญโ่ตแตอ่าคารทีเ่ขาออกแบบจะ
ผสมผสาน และสัมพันธ์สอดคล้องกันกับท่ีต้ังเสมอ เขาไม่เคยเพิกเฉยหรือละเลยธรรมชาติเดิมโดยรอบ
ของท่ีต้ังเขากล่าวว่า “ผมชอบความซับซ้อน และความขัดแย้งกันในงานสถาปัตยกรรม บนพ้ืนฐานของ
ความสูงค่าและมีนัยยะที่ไม่ชัดเจนของประสบการณ์จากยุคทันสมัย รวมถึงประสบการณ์ที่เป็น
ธรรมชาติของศิลปะ”

Robert Venturi พร้อมด้วยหุ้นส่วนของเขา Rauch, Scott Brown เป็นหน่ึงในกลุ่มท่ีมีอาณาจักร
ทางความคดิเป็นของตนเองในป ี1991 Robert Venturi ได้รับรางวัล Pritzker รางวัล สำหรับสถาปนิก
ที่ยิ่งใหญ่แห่งยุคงานออกแบบของกลุ่มนี้บ่อยครั้งเต็มไปด้วยลักษณะทางนามธรรม และอิงอยู่กับ
ร่องรอยของประวติัศาสตร์ท้ัง ในงานออกแบบพพิิธภัณฑ์ บ้านอยู่อาศัย อาคารพกัอาศัย อาคารธรุกิจ
การค้า และโครงการอืน่ท่ีสร้างหลักประกัน ในอาชีพสถาปนิก

2.2 Robert A.M. Stern สถาปนกิผู้นำของยคุ Postmodernism
Stern  ถอืวา่เปน็สถาปนกิ และนกัการศกึษาชัน้แนวหนา้อกีผูห้นึง่ของยคุหลงัทนัสมยั ไดรั้บ

ปริญญาตรี จากมหาวิทยาลัยโคลัมเบียและไปได้ปริญญาโทจากมหาวิทยาลัยเยลในปี 1965 ในขณะน้ัน
เป็นผู้กำกับโครงการ ของ (The Architectural League) ในเมือง New York ซ่ึง สถาปัตยกรรมของเมือง
น้ีมีอิทธิพลกับเขาอย่าง มาก เขายังเป็นท่ีปรึกษาของรายการโชว์ทางโทรทัศน์ ของ CBS ช่ือรายการ Eye

ภาพที่ 8

ภาพที ่11ภาพที ่10

ภาพที่ 9
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ที่มา : www.Post-Modern theory of Architecture,หน้า 6

 ผลงานการออกแบบสถาปตัยกรรมของ Robert A.M. Stern

on New York ซ่ึงมีสถาปนกิ Philip Johnson เกีย่วขอ้งอยูด่ว้ย ในป ี1966 เขาทำงานกบั Richard
Meier ในตำแหนง่สถาปนกิออกแบบจนถงึปี 1969 ได้มีหุน้ส่วนตัง้สำนกังานออกแบบ Robert A.M.
Stern and John S. Hagmenn Architects. เขาเรยีนรูจ้าก Paul Rudolph ซ่ึงถือว่าเป็นผู้เปิดสายตา
ของเขาท่ีเก่ียวกับสถาปัตยกรรม ในช่วงสิบปีแรกในอาชีพของเขา เขาได้ฝึกฝนจนเกิดความนิยมในความ
คดิของ Le Corbusier และ Frank Lloyd Wright ซ่ึง มีอิทธพิลตอ่งานออกแบบของเขา ในชว่ง แรกๆ
ต่อมาเป็นอิทธิพลของ Robert Venturi ที่ดูเหมือน Stern เป็นศิษย์ผู้ที่เจริญรอยตามผู้หนึ่งซึ่ง
จะพบเห็นในงานออกแบบของเขาในชว่งหลังๆ

Stern ให้ความสำคัญกับการยึดถือแนวปฏิบัติเรื่องการจัดองค์ประกอบของสถาปัตยกรรม
เข้าด้วยกัน แต่ก็พอใจที่จะแหกกฎเหล่านั้นด้วยกับมโนทัศน์ที่ได้จากการเดินทาง ซึ่งเสริมคุณค่า
ในความเอาใจใส่ต่อการส่ือ สถาปัตยกรรมท่ีต้องการหักล้างรูปแบบเดิมของสถาปัตยกรรมยุคทันสมัย
เขาไม่สนใจการเลียนแบบท่ีถูกต้อง เคร่งครัด เม่ือมาเป็นรูปทรงในงานของเขา เขาสร้างสรรค์งานศิลปะ

1974 Lang Residence Washington, CT 1976 Westchester Residence NY

1983 Chilmark Residence 1986 Residence at Wilderness Point

1991 Disney World Resort Disney 1992 Newport Bay Club Euro Disney

ภาพที ่12

ภาพที ่15ภาพที ่14

ภาพที ่13

ภาพที ่17ภาพที ่16
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1999 Bangor Public Library Bangor, ME

1993 Roger Tory Peterson Institute 1995 Medical Center Celebration, FL

ที่มา: www.Post-Modern theory of Architecture,หน้า 7

ภาพท่ี 5 ผลงานการออกแบบสถาปตัยกรรมของ Robert A.M. Stern

ที่เด่นไม่น่าเบื่อ และซ้ำๆ กันเพราะมันถูกตีความใหม่แทนการเลียนแบบเดิมที่คุ้นเคยกันมาผ่าน
การพิจารณาบริบทของสภาพแวดลอ้ม งานออกแบบทีอ่ยู่อาศัยแถบฝ่ังทะเลตะวนัออก ท้ังปริมณฑล
และท่ีต้ังเฉพาะจดุของอาคาร อาคารท่ีเขาออกแบบขึน้อยู่กับภูมิสถาปัตยกรรม และความสมัพันธ์ท่ีมี
ความเก่ียวข้องกับบริเวณโดยรอบของอาคาร เขาเช่ือว่าสถาปัตยกรรมผูกพัน อยู่กับการแปรเปล่ียนทันใด
ของเหตกุารณใ์นสภาพแวดลอ้มน้ันๆ รูปแบบของแผน่ไม้ซ้อนทบักัน (Shingle Style) เขาใชม้ากใน
งานออกแบบท่ีอยู่อาศัยในแถบฝ่ังตะวันออก มันกลายเป็นแบบฉบับ เฉพาะเป็นเคร่ืองหมายการค้าของ
Stern ดว้ยการใชรู้ปทรงทางเรขาคณติทัว่ไป Stern ไดพ้ฒันาองคป์ระกอบซึง่บอ่ยครัง้คลา้ยลกัษณะ
ของปราสาท Stern กล่าวว่า “ทัศนะคติของผมเกี่ยวกับรูปทรงอยู่บนพื้นฐานของความรัก สำหรับ
ความรู้ท่ีมีอยู่กับประวัติศาสตร์ ไม่กังวลอยู่กับความถูกต้อง และการลอกเลียนแบบ เป็นการจับโน่นหยิบ
น่ีผสมผสานกัน เป็นการจับแพะชนแกะ และใช้เทคนิคการวางเรยีงกันเพ่ือให้ความหมายกบัความคุน้
เคยเรื่องรูปร่างและการครอบคลุมพื้นผิวดินที่ต่างสภาพกัน”4  โดยการใช้รูปทรงตามจารีตนิยมเดิม
และลวดลายที่ใช้กันในประวัติศาสตร์เดิมเป็นภาษาสำหรับการออกแบบ ที่เรียกกันปัจจุบันในรูป
การสร้างประโยคทางภาษา (Syntax)

ด้วยวัสดุท่ีใช้เช่น อิฐ คอนกรีต และไม้ในการตกแตง่ผิวหน้า การตัดกันของผืนหน้าอาคาร โดย
การใช้วัสดุหลายๆ อย่าง ผิวของวัสดุเป็นลักษณะหลักที่เน้นมากโดย Stern เขากล่าวอ้างเรื่องนี้
ว่า”วัสดุสามารถบังคับให้เกิดรูปทรงและเสนอแนะอะไรที่เป็นไปได้บ้างสำหรับคอนกรีตอัดแรง
ในงานสถาปัตยกรรมหรือชนิดอื่นๆ ของคอนกรีต และนั่นคือทุกวัสดุสามารถเป็นไปตามที่สถาปนิก
ต้องการให้เป็นงานออกแบบของ Stern แสดงความบริสุทธ์ในเรื่องคุณภาพของแสงธรรมชาติ และ

ภาพที ่18

ภาพที ่20

ภาพที ่19
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ท่ีว่างท่ีเกิดจากการหุ้มห่อด้วยแผ่นผืนในรูปปริมาตรท่ีเขาสร้างสรรค์ข้ึนมา

งานออกแบบในชว่งแรกของ Stern มีขอ้จำกดัในเรือ่งภมิูลำเนาของเขาขณะนัน้ดว้ย ในการ
ทำงานที ่เมอืง New York ทีซ่ึ่ง Meier, Graves, Hejduk, Gwathmey, และ Eisenman (The New
York Five) ได้งานออกแบบมากมาย ตรงกันข้ามงานส่วนมากท่ี Stern ทำในเมือง New York ถ้าไม่เป็น
บ้านอยู่อาศัย ก็จะเป็นอาคาร เช่าพักอาศัยเท่าน้ัน ในช่วงน้ัน เขาพยายามท่ีจะสร้างความต่างกันในทาง
ความคดิจากงานของ Robert Veturi งานออกแบบของเขากลายเปน็เรือ่งการเพาะเมลด็พนัธ ์ของรปู
แบบสถาปัตยกรรมท่ีแสดงความเป็นตัวเองออกมาได้มากกว่าเป็นแค่เพียงรูปแบบจำลองตามประวัติศาสตร์
ท่ีถูกลดความขดัแย้งกันให้น้อยลงในสถาปัตยกรรมของยคุหลังทันสมัยน้ี

จากข้อมูลเห็นได้ว่าแนวคิดในการออกแบบสถาปตัยกรรมของท้ัง 2 ท่านมีแนวทางในการออก
แบบสถาปตัยกรรม ทีส่อดคลอ้งกนั สำหรบั Robert A.M Stern พยายามทีจ่ะขยายความคดิ ตอ่จาก
Robert  Veturi ในการออกแบบ ซ่ึงทัง้คูพ่ยายามทีจ่ะเสนอแนวคดิ และทฤษฎใีหมใ่นการสรา้งสรรค์
งานสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และวิสัยทัศน์ท่ีแตกต่างออกไปต่อวงการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
โดยมีแนวทางท่ีเป็นลักษณะสำคัญของการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์น ซ่ึงพอจะสรุปได้ดังน้ี

1. การใช้รูปทรงเรขาคณิตท่ัวไป
2. การนำลวดลายและรปูทรง
3. การใช้ความหลากหลายของวสัดุมาผสมผสานในการออกแบบ
4. การลอกเลยีนแบบผลงานในอดตี
5. การนำเอารูปแบบจากประวัติศาสตร์มาใช้
6. การใช้รูปเคร่ืองหมาย และรูปแบบสัญลักษณ์

สิ่งเหล่านี้ได้ส่งผล และมีอิทธิพลทางด้านสังคมและศิลปะ-วัฒนธรรม โดยทั้งสองคำนึงถึง
บริบทของสภาพแวดล้อมเป็นส่ิงสำคัญเป็นมูลฐานทางความคิดท่ีทำให้เกิดเป็นทฤษฎี และหลักการของ
สถาปัตยกรรมโพสท์ โมเดิร์นข้ึนมาโดยแสดงถึงรูปลักษณ์ท่ีเด่นชัด ของยุคโพสท์โมเดิร์น ข้ึนมา ซ่ึงผู้วิจัย
จะได้ทำการศึกษาถึงรูปลักษณ์ ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น ตลอดจนหลักการ
ของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น เพื่อเป็นแนวทางในการประยุกต์ใช้แนวทางสถาปัตยกรรมโพสท์-
โมเดิร์น เพ่ือการออกแบบเรขศิลป์ ต่อไป

2.3 แนวทางท่ีสำคัญของการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์น
จากแนวคดิ และแนวทางตลอดจนลกัษณะสำคญัการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน

ของ  Robert Veturi  และ Robert A.M Stern แนวคดินีไ้ด้ถกูนำมาขยายเปน็แนวความคดิ และมกีาร
นำไปใช้ ดังน้ันรองศาสตราจารย์นวลน้อย บุญวงษ์ ได้ทำการสรุปรวบรวมแนวทาง และลักษณะสำคัญ
ของหลักการของสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์น ท่ีสามารถเป็นแนวทางสำหรบัสถาปนิก และผู้ท่ีต้องการ
ศึกษาหาข้อมูลในการนำไปใช้ต่อไป ดังมีรายละเอียดต่อไปน้ี

1) การใช้รูปทรงและองค์ประกอบจากประวัติศาสตร์หลากหลายยุคสมัย เพ่ือส่ือความหมาย
หรือแนวความคดิกับผู้ใช้โดยวิธีการนำมาใช้มีท้ังการจำลองหรือลอกเลียนแบบ และการประยุกต์ หรือ
อ้างอิงจากประวัติศาสตร์ แต่ไม่มีลักษณะเหมือนของเก่า นอกจากน้ียังแสดงถึง การเกิดข้ึนในยุค สมัย
ท่ีมีความก้าวหน้าทางวิทยาการด้วยการใช้วัสดุ ตลอดจนกรรมวิธีการผลิตท่ีมีอยู่ในปัจจุบัน

2) การใช้รูปทรงเรขาคณติเบ้ืองต้น ซ่ึงมีความชัดเจน จำได้ง่าย นำมาประกอบขึน้รูปอย่าง
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ตรงไปตรงมา เป็นการใช้รูปทรงเหล่าน้ี เพ่ือเป็นตัวกลางส่ือความหมายแสดงสัญลักษณ์ ท่ีเป็นนามธรรม
ในงานออกแบบ

3) การคิดค้นวิธีผสมผสานองค์ประกอบท่ีมีความแตกตา่งกันอย่างมาก ท้ังทางด้านคุณค่า
ความหมาย ลักษณะรูปทรง สี พื้นผิว ตลอดจนลวดลายประดับต่าง ๆ นำมาจัดอย่างสมดุลย์ ให้
สามารถอยู่รวมกันได้เป็นอย่างดี ช่วยให้ผลงานการออกแบบโดยรวมมคีวามสนุกสนานน่าสนใจ

ลักษณะสำคัญของการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์นน้ี สามารถใช้เป็นแนวทางในการ
คน้หาขอ้มูลเพิม่เตมิทีมี่การเชือ่มโยงไปถงึหลกัการตา่งๆได ้ ซ่ึงจะไดท้ำการคน้ควา้เกีย่วกบัหลกัการ
สถาปัตยกรรมโพสทโ์มเดิร์น ดังต่อไปน้ี

2.4 หลักการสถาปัตยกรรมโพสทโ์มเดิร์น
ในการศึกษาค้นคว้าเก่ียวกับหลักการของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และข้อมูลในบางส่วนท่ีได้

กล่าวมาแล้วน้ัน   ผู้วิจัยได้ค้นคว้าหาข้อมูลเก่ียวกับสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นได้ค้นคว้าเพ่ิมเติมจาก
หนงัสอื “ศลิปะในยคุสือ่สารมวลชน ( Art in the Age of Mass Media ) เขยีนโดย John  A Walker
เรียบเรียงโดย สมเกียรติ ต้ังนะโม ได้มีข้อมูลท่ีกล่าวถึงหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นไว้ โดยหลัก
การน้ีได้แบ่งประเภทไว ้4 ประเภทหลกั และย่อย ๆ  ไว้ดังต่อไปน้ี

1. การใช้รูปแบบหลากหลาย หมายถึง การใช้รูปแบบท้ังเก่า - ท้ังใหม่ , สไตล์ต่าง ๆ  มีการผสม
ผสานกัน จะไม่มีสไตล์ใดสไตล์หน่ึง มีความหลากหลายในการใชรู้ปทรงบางอยา่งเก่า บางอย่างใหม่

1.1 การเลือกสรรส่ิงท่ีดีท่ีสุด (Eclecticism ) การสร้างสรรค์ท่ีมีความเป็นปัจเจกชน เป็นการ
ท่ีนำเอาประวัติศาสตร์ศิลปะกับการออกแบบมาใช้ และสร้างรูปทรงใหม่ๆ ในแบบท่ีคาดไม่ถึง และไร้ขีด
จำกัด

1.2 การย้อนยุคเก่ียวกับสไตล์ ( Retro Style ) การนำสไตล์เก่ามาใช้ได้เลยไม่ต้องดัดแปลง
2. การย้อนยุค หมายถึง การนำองค์ประกอบอันหลากหลายในประวัติศาสตร์ มาใช้อย่างเปิดเผย

โดย ไม่ต้องปิด บังว่าได้มาจากแหลง่ใด
2.1 การใชป้ระโยชนส่ิ์งทีค่ดั/ตดัตอน (Quotations) การคดั,การตดัชว่งใด ช่วงหนึง่ของ

ผลงานในประวัติศาสตร์มาใช้ เช่น คำกล่าวของบุคคลสำคัญ คำพูดหรือวลีท่ีมีความหมาย และผลงาน
ศิลปกรรมในรูปแบบของยุคต่างๆ

2.2 การใช้ลวดลายประดบั (Ornament ) การใช้ลวดลายในอดตีหรือประวัติศาสตร์กลับ
มาใช้อีก

2.3 การเลียนแบบผลงาน ( Pastiches )การใช้เลียนแบบท่ีผสมปนเปเก่ียวกับผลงานต่างๆ
ได้ถูกนำกลบัมาใชอี้กครัง้ เช่น ผลงานของศลิปินตา่ง ๆ

2.4 การลอ้เลยีน ( Parodies ) การลอ้เลียนในลกัษณะเชงิลบ ,เสียดสปีระชดประชนั
2.5 การนำสไตล์เก่ามาใช้อีก( Recycling Old Syles )การใช้วัสดุท่ีมีอยู่ในอดีตนำมาประ

กอบข้ึนใหม่ในปัจจุบัน และนำมาใช้โดยไม่ต้องคำนึงถึงประโยชน์ใช้สอย
3. ความสลับซับซ้อนและขดัแยง้ หมายถงึ การสร้างรูปแบบให้เกิดความซบัซ้อนเขา้ไปแทนที่

ของความเรียบง่าย และการจัดองค์ประกอบให้เกิดความขัดแย้ง เข้าไปแทนท่ีความมีเหตุผลในงานการ
ออกแบบ

3.1 การใชค้วามสลบัซับซ้อน ( Complexity ) การใชว้สัดุ และรปูทรงตา่ง ๆ ทีเ่ป็นโครง
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สร้างทำให้เกิดความซับซ้อน

3.2 ความขดัแยง้ (Contradiction) การใชรู้ปทรงและวสัดุหลาย ๆ  อย่างทำใหเ้กดิความ
ขัดแย้งกัน

4. รูปทรง และเน้ือท่ีว่าง ถือว่าเป็นภาษาของการออกแบบสถาปัตยกรรมรวมถึงระบบต่าง ๆ  ทาง
ด้านสัญญลักษณ์ ท่ีมีความสามารถทางการสือ่สารในสาระตา่ง ๆ

4.1 การเล่น ( Playfulness ) การใช้ภาษาของภาพหรือรูปทรงให้เกิดสนุกสนาน  และมีลูกเล่น
โดยไม่ต้องยึดติดกับประโยชน์ ใช้สอย

4.2 การใชค้วามตลกขบขนั ( Humor ) การใชภ้าษาของภาพหรอืรูปทรงในลกัษณะรปู
สัญลักษณ์ หรือรูปเคร่ืองหมายทำใหเ้กิดความตลกเยย้หยัน

4.3 การใชสี้สดใส ( Colour ) การใชภ้าพหรอืรูปทรงทีมี่สีสดใสทำใหไ้ม่นา่เบือ่
4.4 การใชล้วดลายตกแตง่ (Ornament / Decorate )การใชว้สัดุและนำลวดลายตา่ง ๆ

มาประดับประดาตกแตง่
หลักการท้ัง 4 ผู้วิจัยจะได้นำไปทำการวิจัยในข้ันตอนท่ีเป็นแบบสอบถามสำหรับผู้เช่ียวชาญท้ัง

5 ท่าน ในบทท่ี 3 ต่อไปเพ่ือไปสู่ข้ันตอนในการวเิคราะหต่์อไป
2.5 โพสท์โมเดิร์นในงานออกแบบประเภทอืน่ๆ
การเคลือ่นไหวของกลุม่สถาปตัยกรรมทีป่ฏิเสธโมเดร์ินนซึิม มีววิฒันาการในการสรา้งสรรค์

รูปแบบผลงานท่ีมีความแตกต่าง และหลากหลาย มีการประยุกต์ดัดแปลงจนมีสไตล์ มีเอกลักษณ์เป็น
ของตัวเอง จนกลายเป็นกระแสท่ีได้รับความนิยมแพร่หลายต่อไปในทวีป ยุโรปและท่ัวโลก ในเวลาต่อมา
ขยายอิทธิพลจากงานออกแบบสถาปัตยกรรมไปสู่งานออกแบบ ประเภทต่างๆ แนวทางการออกแบบของ
สไตล์โพสท์โมเดิร์น ได้นำไปสู่อิทธิพลท่ีมีต่องานออกแบบ ทำให้เกิดกลุ่มนักออกแบบตา่งๆ สไตล์และ
ลัทธิต่างๆ ท่ีได้ต้ังตนขึน้มา ทำใหมี้การพัฒนาทางดา้น การสร้างสรรคใ์นวงการออกแบบแนวใหม ่ซ่ึง
จะได้ศึกษาเก่ียวกับเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นต่อไป

3. เรขศิลป์โพสทโ์มเดร์ิน
เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นเกิดข้ึนในราว1960 ถึงปัจจุบัน เป็นการปฎิเสธแนวคดิแบบโมเดร์ินนิซึม

ด้ังเดิม โดยพลกิแพลงแนวคดิท่ีก่อต้ังข้ึน เกิดการทา้ทายตอ่ระเบียบแบบแผน และตัง้มาตราฐานใหม่
การไดอิ้ทธิพลจากความรูสึ้กส่วนตวั และรวบรวมแงมุ่ม แงคิ่ดของผูช้ม ไม่มีเส้นแบ่งทีชั่ดเจนระหวา่ง
ศิลปะบริสุทธ์ิ และพาณิชย์ (การค้า) ได้มีการรวบรวมข้อวิจารณ์ทางสังคม และการเมือง การอ้างอิงทาง
ประวัติศาสตร์ ชาวบ้านท่ัวไปท่ีเป็นเหมือนแหล่งข้อมูลนำมาประยุกต์ใช้ใหม่ อิทธิพลของโพสท์โมเดิร์น
ท่ีมีต่องานออกแบบได้พัฒนาอย่างรวดเร็ว จนเกิดจากวัฒนธรรมท่ีเก่ียวกับการมองท่ีเห็นได้ด้วยตา เช่น
แนวทางของกลุม่ Pop Art ซ่ึงอยูท่า่มกลางระหวา่ง ศลิปะกบังานพาณชิย์  การสลบักันไปมาระหวา่ง
งานศิลปะ วัฒนธรรมที่เป็นที่นิยมในรูปแบบของการค้าในแบบที่ไม่เคยมีมาก่อน นวัตกรรมในการ
เคล่ือนไหวของศลิปะในรูปแบบใหม่ รวมถึงการเมอืง และวัฒนธรรม จนถึงปลายทศวรรษที ่60 สังคม
ของโพสท์โมเดิร์นเริ่มมีความเข้มแข็งมากขึ้น บรรดาศิลปิน และนักออกแบบต่างสนับสนุนส่งเสริม
ให้เกิดการใช้ความรู้สึกความคดิ ท่ีเป็นเร่ืองส่วนตัว และความสนกุสนานในการทำงานมากขึน้จนเกดิ
สไตล์และกลุ่มต่างๆ ข้ึน เช่น Conceptsual Art ท่ีเป็นแนวทางท่ีท้าทายสมมุติฐานในแนวทางของ Visual
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Art มีการใชภ้าษาภาพ ท่ีมีการพฒันาขึน้อยา่งรวดเรว็ ตลอดจนสงัคมของการสือ่สาร และเทคโนโลยี
มีความกา้วหนา้ในดา้นศลิปะ เกดิการตอบโตใ้นการแสดงออกทางวฒันธรรม เช่น Csychedelic Art
ท่ีเป็นการตอบโต้อย่างรุนแรงต่อทัศนคติเร่ืองของ”การควบคุม" ในด้านการออกแบบมีความเคล่ือนไหว
ของกลุ่มฟลักซัสอาร์ต (Fluxus Art) ซึ่งเป็นกลุ่มที่ต่อเนื่องมาจากยุค 60 เป็นการเปิดกว้างใน
การสร้างสรรค์ผลงาน มีความเป็นลูกผสมไม่ยึดหลักเกณฑ์ใดหลักเกณฑ์หน่ึงโดยเฉพาะ นักออกแบบ,
ศิลปิน และนักประพันธ์ต่างเชื่อในความเป็นเอกภาพระหว่าง ศิลปะกับชีวิต เกิดการผสมผสานกัน
ระหว่างหลักเกณฑ์ทางศิลปะความเป็นสากลนิยม การค้นคว้า และวิจัย โอกาสท่ีได้มาอย่างบังเอิญ รวม
ถึงอารมณ์ขัน ซึ่งช่วยเพิ่มมุมมองในแนวฟิวเจอริสซึม(Futurism)และดาดา (Dada) และเกิด
นกัหนงัสือพิมพ์แนวใหม ่(ปลายป ี1950-60)

การเปลีย่นแปลงทางวฒันธรรมเกดิแนวคดิ Pluralism ซ่ึงเปน็ความเชือ่ในทางปรชัญา และ
การเมือง ในทางปรัชญา Pluralism เช่ือในการอยู่ร่วมกันของ 2 ส่ิงท่ีมีความแตกต่างกันอย่างสุดข้ัว ในอีก
แง่หนึ่งเป็นความเชื่อในอิสรภาพทางการเมือง สถาปนิกและนักออกแบบก้าวสู่รูปแบบที่เป็นสากล
ทศันคตทิีเ่คยถกูปฏเิสธในยคุโมเดร์ินนสิต์ เช่น การอา้งองิทางประวตัศิาสตร ์การตกแตง่ และสไตล์
ท้องถ่ิน ได้ถูกนำมาใช้เป็นแหล่งสร้างสรรค์ในงานออกแบบโดยนกัออกแบบโพสท์โมเดิร์น

กลุ่ม Push Pin Graphics ในนิวยอร์ก มีการใช้เกิดแนวทางการสร้างสรรค์ภาพประกอบเป็นแบบ
คอนเซป็ชวล เช่น โปสเตอรภ์าพบอ๊บ ดแีลน โดย Milton Glaser 1967

การนำวสัดตุา่ง ๆ  กบัส่ิงทีเ่ปน็ประโยชนใ์ช้สอยถกูคดิคน้ขึน้อยา่งไรข้ดีจำกดั มุมมองของนกั
สร้างสรรค์ มีความเป็นปัจเจกชน มีการนำประวัติศาสตร์ศิลปะ และการออกแบบมาใช้สร้างรูปทรงใหม่ๆ
ท่ีคาดไม่ถึง เป็นแนวทางในการออกแบบสรา้งสรรค์ท่ีเรียกว่า อิเคล็กติซิซึม (Eclecticism)

โปสเตอร์ในสหรัฐอเมริกาเป็นงานระดบัรากหญ้าท่ีเรียนรู้ด้วยความเคลือ่นไหวทางสงัคมคร้ัง
สำคัญๆ  เช่น สิทธิต่างๆ สำหรับพลเมือง  สงครามเวียดนาม  อิสรภาพของสตร ีเป็นต้น  ศิลปิน เรขศิลป์
จะส่ือสารด้วยภาษาทีเ่ป็น ตัวแทนของ (Iconic) หรือเป็นสัญลักษณ์ (Symbolic) มากกวา่คำบรรยาย
ธรรมดาๆ

วิสัยทัศน์ของงานออกแบบโพสท์โมเดิร์นในระดับชาติได้กลายเป็นกระแสโลกเกิดการก่อตัว
ทางวัฒนธรรมที่เป็นสากลขึ้น เทคโนโลยีทางคอมพิวเตอร์และอิเลคทรอนิกส์ของยุค 80 และ 90
ได้สร้างความเปลีย่นแปลงใหรู้ปแบบของงานออกแบบเกดิเป็นงานออกแบบทีมี่การผสมผสาน อย่าง
สุดขัว้ (Pluralistic design) เช่น ในเนเธอรแ์ลนด ์สถาบนัวฒันธรรม และหนว่ยงานของรฐัจะเปน็ผู้ให้
การสนับสนุนหลักต่องานศิลปะต่างๆ เกิดแนวทางการออกแบบท่ีเรียกว่า Total Design ซ่ึงมองหา Total
Image หรือภาพลักษณ์รวม ซ่ึงได้นำไปใช้กับองค์กร ต่างๆ อาทิ ไปรษณีย์ และโทรคมนาคม

นวัตกรรมเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นของนักออกแบบ ได้คิดค้นช้ินงานท่ีทำให้ผู้ชมเข้ามามีบทบาท
มากข้ึน ไม่ได้เพียงแค่ชมเท่าน้ัน แต่ต้องมีการตอบสนองต่อผลงานเพ่ือความเข้าใจอย่างแท้จริง นักออก
แบบพยายามสร้างชิ้นงานให้มีพลัง และต้องการให้เกิดการตีความหมายโดยผู้ชมมีการสร้างสรรค์
วิธีการส่ือสารแบบใหม่ๆ ท่ีไม่ใส่ใจความคิดท่ียึดติดอะไรเดิมๆ แต่จะสร้างกระแส และมาตรฐานใหม่ๆ
โดยใส่ความคิดส่วนตัวลงไปในช้ินงาน และมีการรวมเอาความคดิความเห็นประเด็นทางการเมือง และ
สังคมเข้าไปในชิ้นงานเป็นส่วนผสมระหว่างศิลปะกับงานออกแบบ และเกิดปฏิกิริยาตอบสนองต่อ
โมเดร์ินนซ่ึิมข้ึน 2 กลุ่ม คอื
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1. การออกแบบท่ีมีความสัมพันธ์กับแนวพังค์ในอังกฤษ
2.การออกแบบท่ีมีองค์ประกอบของสวิสโมเดิร์นนิซึมกลายเป็นกลุ่ม "นิวเวฟ" (โดยเฉพาะใน

เนเธอรแ์ลนด ์และสหรฐัอเมริกา)
แนวคิดสไตล์โพสท์โมเดิร์นจะตอบสนองต่อความรู้สึกมากกว่าโครงสร้างที่เป็นเหตุผล ซึ่ง

เครง่ครดั และเปน็ทางการ ซ่ึงมมุมองของสไตลโ์พสทโ์มเดร์ิน มองวา่ฟงักช่ั์นเปน็เรือ่งรองลงมาความ
เคล่ือนไหวทางสงัคมในปลายยคุ 60 ทำให้ผู้คนมีส่วนร่วมมากข้ึน มีความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงข้ึน ตอบสนอง
ได้เร็วข้ึน และมีอารมณ์ขันมากข้ึน

เห็นได้ว่าแนวทางการออกแบบในยคุโพสท์โมเดิร์นได้มีอิทธิพลไปสู่กลุ่มหรือสไตล์ต่าง ๆ  อย่าง
มากมายในรูปแบบของงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น โดยผู้วิจัยจะได้ยกตัวอย่างกลุ่มหรือแนวร่วมของ
นักออกแบบ, ศิลปิน เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษาว่าในงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นมีรูปแบบ และ
แนวทางในการสร้างผลงานออกแบบมีลักษณะท่ีชัดเจนอย่างไร เพ่ือเป็นประโยชน์ในการวิจัย โดยมีกลุ่ม
ศลิปิน  และนกัออกแบบดงันี้

พังค์ (Punk)
พังค์เป็นสไตล์ตามท้องถนนในกรุงลอนดอน (London Street Style) เป็นสไตล์ท่ีต่อต้านดีไซน์

ทีข่ดัแยง้กบัโมเดร์ินนซึิม เหมอืนกบัท่ีกลุ่มดาดาตอ่ต้านศลิปะ ในป ี80 เนวลิ โบรดี ้ได้นำพงัคเ์ขา้สู่
วงการเรขศลิป์ ผ่านแมกกาซนีชือ่ดงัของป ี1980 คอื เดอะเฟซ (The Face) ซ่ึงเปน็ "สไตล์" แมกกาซนี
ถงึปลายยคุ 80 งานออกแบบเรขศลิป์ทีมี่ "สไตล"์ ได้กลายเปน็ส่วนสำคญัของการตลาดนกัออกแบบ
ในฐานะ "สไตล์" ได้แสดงตวัออกมาในรปูแบบท่ีหลากหลาย

นิวเวฟ
นิวเวฟจะใช้เทคโนโลยีด้านการถ่ายภาพ และอิเลคทรอนิกส์มาใช้ในการลดทอนรูปแบบเดิมๆ

ทำใหง้านเรขศลิป์ ดสูดใสไมเ่ป็นทางการ และบางครัง้กด็ม่ัูนใจจนออกจะกา้วรา้ว ความสมัพันธอั์น
ซับซ้อนของความหมายจะส่ือผ่านช้ันต่างๆ ของภาพ และข้อความแทนการจัดวางท่ีตายตัว และ ขาดมิติ
งานเรขศลิป์ของนิวเวฟ จึงมักตกแต่งเกินจำเป็นมากกว่าการแสดงความหมายโมเดร์ินนิซึม และได้ถูก
รีไซเคิลไปเป็นงานที่รวมเอาสไตล์ต่างๆ เข้าไว้ด้วยกันด้วยตัวของมันเอง มีการใช้รูปแบบตัวอักษร
สไตล์นิวเวฟทีมี่ต้นกำเนดิจากเมอืงบาเซลิประเทศสวสิเซอร์แลนด ์ผ่านกระบวนการสอนและคน้ควา้
โดยศลิปินช่ือ วล์ูฟกงั ไวนก์ารต์ (Wolfgang Weingart)

ปี 70 - ตน้ยคุ 80
นักออกแบบ Wolfgang Weingart ได้ไปออกงานในสหรฐัอเมริกาเม่ือปี ค.ศ. 1972และ1973

ในหัวข้อ "ตัวอักษรสไตล์ สวิสซ์ สามารถนำไปใชง้านได้อย่างลงตัว" มีศิลปิน 2 คน ซ่ึงเป็นผู้สร้างสไตล์
"อเมรกินันวิเวฟ" ขึน้คอื เอพรลิ เกรแมน และแดน ฟรีดแมน

เกิดกลุ่มนักออกแบบชาวอิตาลี ที่ชื่อว่า กลุ่มเมมฟิส ในเมืองมิลาน กลุ่มนี้มองว่าฟังก์ชั่น
เป็นเรื่องรอง พวกเขาได้ทำให้รูปทรงเรขาคณิตโดดเด่นมากๆ จนกลายเป็นสไตล์ที่ได้รับความนิยม
ในช่วงหนึง่

เกิดกลุ่มนักออกแบบในซานฟรานซิสโก
เกดิสไตลเ์รทโทร (Retro) เปน็การฟืน้คนืของสไตลอิ์เคลก็ตกิ Eclectic
เกิดการปฏวัิติทางอิเลคทรอนกิส์ มีการสร้างเคร่ือง McIntosh ข้ึน
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สไตล์เรทโทร ปี 1980
เกิดสไตล์เรทโทร Retro เป็นงานโพสท์โมเดิร์นท่ีนำองค์ประกอบจากหลากหลาย ในประวัติศาสตร์

มาใชอ้ย่างเปดิเผย โดยมกีารนำรปูแบบทีเ่รียกวา่ Vernacular สไตล์รูปทรงเรขศลิป์ในยคุแรกๆ ทีไ่ม่
ซับซ้อนปรากฏใหเ้ห็น เช่น งานออกแบบบนลกูเบสบอล ภาพวาดเชงิพาณิชย์แบบสมัครเล่น และงาน
พมิพ์จากทศวรรษกอ่นหนา้มีศลิปิน ทีช่ื่อ พอลลา่ แชร ์และเฮอรเ์บิร์ต ไบเออร ์ไดร้ื้อฟ้ืนงานออกแบบ
ลักษณะนีข้ึ้นใหม่ และเนวลิ โบรด้ี ได้ออกแบบงานสไตลเ์รทโทรใหมี้สัญลักษณ์ท่ีมีพลังมากขึน้

การปฏิวัติสู่ยุคดิจิตอล
กระแสการนำคอมพิวเตอร์มาใช้ได้ให้อำนาจแก่ผู้บริโภค มีอิทธิพลต่อนักออกแบบในการออก

แบบ และผลิตผลงาน มีการนำเอาระบบเคเบ้ิล ดาวเทียม อินเทอร์เนตมาใช้ ได้เปล่ียนรูปแบบในการรับ
ส่งข้อมูล และวธีิการส่ือสารของผูค้นอีกรูปแบบหนึง่

รูดี ้ฟาน เดอรแ์ลนด์
เป็นผู้ก่อต้ังแมกกาซนี Emigre ซ่ึงกลายมาเปน็งานทดลองดว้ยเทคโนโลยใีหม่ๆ
ซูซาโน ลิโก
นักออกแบบรูปแบบตัวอักษร ระบบดิจิตอล มีแนวคิดท่ีเช่ือว่า "เราจะอ่านได้ดีท่ีสุด ในส่ิงท่ีเรา

อ่านบ่อยท่ีสุด"
เอพริล เกรแมน
นักออกแบบท่ีกล้าทดลอง ได้ทำการค้นคว้าคุณสมบัติของตัวอักษรในแง่ของภาพ และการใช้

สีสันแบบไซคเีดลคิ สร้างแพตเทร์ินรูปทรงดว้ยดจิิตอลเทคโนโลย ีและซอฟตแ์วรใ์หม่ๆ มาขยายพลงั
สร้างสรรค์ด้านงานเรขศลิป์ ซ่ึงมักจะสร้างเซอร์ไพรส์ให้ผู้ชมอยู่เสมอ

แคทเธอรนี แมคคอย
นักออกแบบท่ีมีการใช้การจัดวางภาพและขอ้ความต่างๆ ท่ีต้องการให้ผู้ชม และผู้อ่านตีความ

หมาย ได้สร้างทฤษฎีทางด้านภาษาศาสตร์ เชื่อในความจริงแท้ของงานออกแบบว่าเป็นตัวอย่างที่
สมบูรณ์แบบ ซ่ึงสามารถประยุกต์ใช้กับเวลาไหนก็ได้หรือกับกลุ่มคนกลุ่มไหนก็ได้ เช่น ความจริงสากล
(The Universal Truths) และเช่ือในความเปล่ียนแปลงท่ีเป็นการก้าวไปข้างหน้ามากกว่าการคงอยู่อย่าง
ถาวร แต่ความเปล่ียนแปลงน้ันต้องมีการเติบโตและก้าวหน้าทางองค์ความรู้ของ การออกแบบ ไม่ใช่เป็น
เพียงความเปล่ียนแปลงท่ีไม่มีความหมายอะไร

เดวดิ คารสั์น
นักออกแบบท่ีปฏิเสธแนวคิดเดิม  ๆเก่ียวกับรูปประโยคของภาษาภาพลำดับช้ันของภาพ และภาษา

ท่ีใช้ในการสร้างภาพ และเช่ือว่าคนเราไม่ควรทำให้ความหมายของการตีความถูกบิดเบือนด้วยการส่ือสาร
แดน ฟรีดแมน
นักออกแบบท่ีปฏิเสธคำว่า Postmodernism แต่จะใช้ว่า Radical Modernism แทน ใช้รูปแบบ

ของการออกแบบทีเ่รียกวา่ Radical Graphics ท่ีแสดงใหเ้หน็ถงึความดงึดดูใจของ Radical Design
ไดรั้บทัง้คำชม และคำโตแ้ยง้ทำใหเ้กดิการอภปิรายกนัในแงมุ่ม ตา่งๆ เชน่ เปน็สไตลท์ี ่เขา้ขา้งตวัเอง
เกนิไปหรอืไม่ เป็นสไตลท่ี์แหกคอกเกนิไปหรอืเป็นสไตลท่ี์รับเอาอทิธพิลของความไรพ้รมแดนจากสือ่
ดิจิตอลมามากเกินไป

 Radical Design จะสร้างความไม่พอใจให้กับผู้ที่เชื่อว่าหน้าที่ของงานดีไซน์ คือการสร้าง
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ความดึงดูดใจในการส่ือสารเท่าน้ัน

Radical Design ต้องการใหผู้้ชมเข้ามามีส่วนร่วม เพ่ือสร้างความเขา้ใจท่ีลึกซ้ึงในผลงาน
Radical Design เป็นงานดีไซน์ท่ีมีเน้ือหาเฉพาะปฏิเสธการท่ีผู้ชมต้องเข้าใจภาษาการออกแบบ

เดียวกัน
นักออกแบบแนวอนุรักษ์นิยมจะมองว่าการคิดเข้าข้างตนเอง และการแสดงออกถึงความเป็นตัว

ของตวัเองของ Radical Design เป็นส่ิงทีไ่ม่ถกูตอ้ง และศลิปินควรจะเนน้การฝกึฝนงานศลิปะ ไม่ใช่
งานออกแบบ มีการรวมตัวกันระหว่างวัฒนธรรมกระแสหลักกับ Radical Design ทำให้ความเป็น
Radical Design ลดลง จึงจำเปน็ท่ีนักออกแบบกลุม่น้ีจะต้องมีวิวัฒนาการ การค้นคว้าอย่างต่อเน่ือง
คือหนทางสู่ความอยู่รอดเป็นหนทางสู่ความก้าวหน้าในฐานะสถาบันท่ีให้ความรู้ด้านการออกแบบ

จากข้อมูลข้างต้นแสดงให้เห็น ต้นกำเนิดของโพสท์โมเดิร์นนิซึมที่มาจากสถาปัตยกรรม
โพสท์โมเดิร์นน้ัน ได้ส่งอิทธิพลไปสู่แนวทางของงานออกแบบเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน ทำใหเ้กดิแนวคดิ
ท่ีหลากหลายในการสรา้งสรรค์งานออกแบบ จนเกิดอิทธิพลต่อกลุ่มและสไตล์ต่างๆ มากมาย อันจะมี
ผลต่อประวตัศิาสตร ์ ศลิปะ  วฒันธรรม สังคม ธรุกิจ การพาณชิย์ ฯลฯ ในการออกแบบยคุนีเ้กดิการ
ผสมผสานข้ามสายพันธ์ทางรูปแบบและนวัตกรรมใหม่ๆ ทางด้านการออกแบบในการสร้างสรรค์ผลงาน
ตวัอยา่งเชน่ 1.การนำประวตัศิาสตร ์และการออกแบบมาสรา้งเปน็รูปทรงใหม่ๆ  ทีค่าดไมถ่งึทีไ่ร้ขดี
จำกัดเรียกว่า (Eclecticism) 2. มีการใช้ระบบเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ และ อิเลคทรอนิคท่ี เรียกว่า (Total
Design)   3. มีการนำรูปแบบตัวอักษรระบบดิจิตอลมาใช้  4. การใช้ภาษาภาพเพือ่การส่ือสารรูปแบบ
ใหม่ เป็นต้น สิ่งเหล่านี้ได้นำไปสู่วิวัฒนาการของการออกแบบยุคโพสท์โมเดิร์น ที่เรียกว่า เรขศิลป์
โพสท์โมเดิร์น ต่อมาภายหลังกลุ่มและสไตล์ต่าง ๆ นี้ ได้กลายมาเป็นผู้นำ และศิลปินทางด้านการ
ออกแบบจำนวนมากตัวอย่างเช่น

- Robert Brownjohn - Ivan  Chermayeff - April Greiman - Kyle Cooper
- Tom  Geismar - Richard  Hamilton - Dan Friedman - Elliott Peter Earls
- Deborah  Sussman - Steff Geissbuhler - Neville Brody - Jessica Helfand
- Rudy Vanderlands - Willi Kunz - Michael Vanderbyl - Clement Mok
- Zuzana Licko - Rosmarie Tissi - Wolfgang Weingart- David Carson
- Katherine McCoy - Kenneth Hiebert - Michael Vanderbyl
ซ่ึงผู้นำทางดา้นการออกแบบ และศลิปินเหลา่นี ้ได้คิดคน้ และหาแนวทางทฤษฎใีหม่ ๆ  ท่ีมา

จากรากฐานทางด้านเทคนิคในกรรมวิธีต่างๆ เช่น เกิดแนวทางและหลักการทางด้านการออกแบบ
การจัดองค์ประกอบ ส่วนประกอบของการออกแบบ ฯลฯ ดังน้ันจึงต้องมีการศึกษาเก่ียวกับการออกแบบ
เรขศิลป์เพ่ือเป็นข้อมูลในการ ทำวิจัยต่อไป

4. การออกแบบเรขศิลป์
การออกแบบจะต้องมาจากรากฐานทางด้านเทคนิคความคิด และพื้นฐานทางทัศนสื่อสาร

(Visual Communication) เพราะมีความสำคัญเป็นอย่างย่ิง ไม่ว่าจะอยู่ในฐานะผู้วิพากษ์วิจารณ์ หรือ
ผู้สร้างสรรค์งานออกแบบโดยตรง ความรู้ความสามารถในระดับพื้นฐานเป็นสิ่งสำคัญที่สุดสำหรับ
กระบวนการศกึษาทางดา้นนี ้ และจะตอ้งเปน็ไปในลกัษณะเขม้ขน้ ผู้ทีมี่พืน้ฐานในการออกแบบทีด่ี
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จะช่วยให้มีการพัฒนาแก้ปัญหาบน พ้ืนฐานของประสบการณแ์ละช้ันเชิงทางด้านน้ีได้เป็นอย่างดี

ปัญหาหลกัของการออกแบบเรขศลิป์ (GraphicDesign) อยูท่ีพ่ลงัสองดา้นทีต่า่งขัว้กนั ซ่ึง
ปัญหาน้ีจำเป็นต้องได้รับการแก้ไขอย่างถูกวิธี และต้องสร้างดุลยภาพให้เกิดข้ึนให้ได้ ปัญหา 2 ด้าน ท่ีว่า
กค็อื พลังการแสดงออกตามปจัเจกภาพหรอืการสรา้งสรรคเ์ฉพาะบคุคล และจะตอ้งสรา้งใหต้รงกบั
ความพึงพอใจของผู้รับบริการ

ทั้งนี้งานออกแบบจะต้องมีคุณค่าสูงการออกแบบไม่ใช่ศิลปะโดยตรงแต่เป็นการสร้างสรรค์
ท่ีเกิดความสมดลุกับความพึงพอใจ

4.1 การออกแบบทศันสือ่สาร (Visual Communication Design)
การออกแบบทัศนส่ือสารสามารถแบ่งออกได้เป็น 3 ประเภทดังน้ี

1. การออกแบบเรขศลิป์ (Graphic Design) เป็นการออกแบบเพือ่ใหอ่้าน เช่น ออกแบบ
หนังสือ นิตยสาร โฆษณา, บรรจุภัณฑ์, ป้าย, ภาพยนตร์, โทรทัศน์, โปสเตอร์,แผ่นพับ,นิทรรศการ ฯลฯ

2. การออกแบบผลติภณัฑ ์(Product Design) เป็นการออกแบบเพือ่ให้ใช้ประโยชน ์เช่น
ออกแบบเครือ่งมือ เคร่ืองจักรกล ยานพาหนะ โครงสรา้ง ฯลฯ

3. การออกแบบส่ิงแวดล้อม (Environmental Design) เป็นการออกแบบเพือ่การอยู่อาศัย
เชน่ ออกแบบ ตกแตง่, โครงสรา้ง,อาคาร, สวน, สวนสาธารณะ, เมอืง ฯลฯ

4.2 จิตวิทยาการออกแบบเรขศลิป์
นักจิตวิทยามีความเช่ือม่ันว่าแรงจูงใจ (Motivation) เป็นแรงผลักดันช่วยกระตุ้นความคิดของ

มนุษย์ ในอันท่ีจะก่อพฤตกิรรมอย่างใดอยา่งหนึง่ในกระบวนการสือ่สาร เม่ือผู้รับสารมีทัศนคตคิล้อย
ตาม ก็จะแสดงออกทางพฤติกรรมการตรวจสอบ ว่าส่ือท่ีนำเสนอให้ผู้ชมหรือผู้รับสารน้ัน มีแรงจูงใจให้ผู้
รับสารมีทัศนคติคล้อยตามมากหรือน้อยเพียงใด จึงดูท่ีพฤติกรรมการแสดงออก เช่น การให้ความสนใจ
มากข้ึน หรืออาจจะกระทำตามขอ้มูลสาระน้ันๆ ในการสร้างรูปแบบของงานสือ่ส่ิงพิมพ์ ใดๆ ตลอดจน
ส่ือการโฆษณาประชาสัมพันธ์ทุกประเภทนักออกแบบ ควรออกแบบเอกสารต่างๆ ท่ีส่ือความหมายด้วย
การเห็นหรือการรับรู้ด้วยตา หลักจิตวิทยาของการมองเหน็ และการรับรู้จึงเป็นหนทางท่ีจะนำไปสู่ความ
สำเร็จอย่างแท้จริงของการส่ือความหมาย และเป็นเร่ืองท่ีมองข้ามไปเสียมิได้ ในการดูภาพของผู้ชม ก่อน
จะออกแบบ ผู้ออกแบบต้องรู้ว่างานท่ีออกแบบน้ันมีวัตถุประสงค์อะไร ต้องการจะเน้นส่วนใดเป็นหลัก
หรือต้องการใหส่้วนใดเดน่การออกแบบทีด่จีะเปน็การกำหนดสายตา ผู้ดใูห้ดจุูดแรก และตอ่เนือ่งไป
เร่ือยๆ จนถึงจุดสุดท้าย ความสำเร็จของการถ่ายทอดข้อมูลข่าวสาร ก็คือผู้ดูภาพสามารถรับรู้ เข้าใจใน
ส่ือน้ัน อย่างชัดเจน และใช้เวลามากทีสุ่ดในการช่ืนชมปัจจัยในการคดิ และออกแบบของนกัออกแบบ
ทีจ่ะตอ้งคำนงึถงึมดีงันี้

1. ทศันภาพ (Vision) คอืการมองเหน็ภาพ
2. ทศันมายา หรอืภาพลวงตา (Optical Illustion or Visual Illusion )

ภาพลวงตาหรอืภาพท่ีทำให้เกิดความรู้สึกในการรับรู้ผิดพลาดในเรือ่งของการมองเหน็ นับว่า
เป็นส่วนสำคัญท่ีสุดในการออกแบบ การออกแบบน้ันต้องมีความสัมพันธ์กับหลายส่ิงหลายอย่าง เพ่ือจะ
ให้เกิดผลท่ีดี และสามารถสือ่ความหมายไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพมีหลักเกณฑดั์งน้ีคือ

- ขนาด
- ความสว่าง
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- การตดักัน
- ระยะเวลา

ความพึงพอใจในความชอบ และไม่ชอบเกี่ยวกับสีแต่ละสีของคนแต่ละคนแต่ละกลุ่ม
เป้าหมาย มีส่วนท่ีจะชักจูงให้เกิดความรูสึ้กสนใจ และเข้าใจถึงคุณค่าของภาพเหลา่น้ัน สามารถตอบ
สนองแรงกระตุ้นได้ตามวัตถุประสงค์เป็นเป้าหมายสำคัญของการออกแบบทีเดียวเพ่ือให้ส่ือความหมาย
กันได้อย่างดีเป็นท่ียอมรับและนิยม กันอย่างแพร่หลายมีอยู่ 4 ทฤษฎีคือ

1) ทฤษฎตีามหลกัวิชาฟิสิกส์ 2) ทฤษฎีตามหลักวิชาเคมี
3) ทฤษฎีตามหลักจิตวิทยา 4) ทฤษฎสีีของมนัเซลล์

4.3 องคป์ระกอบของสี
(1) ตวัส ี (Hue)
(2) คา่ของส ี (Value)
(3) ความเขม้ของส ี(Chroma)

การที่ผู้ออกแบบจะกำหนดให้สีแต่ละสีมีความสมดุลกัน จำเป็นจะต้องคำนวณจากความ
สัมพันธ์ ระหว่างพ้ืนท่ีของสี X ค่าของสี X ความเขม้ของสี โดยแตล่ะสีจะต้องมีตัวเลขท่ีเท่ากัน การใช้สี
ดังกล่าวจึงเกิด ความสมดุลได้ การท่ีมนุษย์จะรับรู้ เร่ืองสีได้น้ัน ย่อมข้ึนอยู่กับปัจจัยหลายด้าน อาทิ อัตรา
การสะท้อนแสงของวัตถุ เช่น วัตถุที่มีผิวเรียบย่อมสะท้อนความสดใสของสีได้ดีกว่า วัตถุผิวหยาบ
หลักการใช้สีการออกแบบในการใช้สี สำหรับงานออกแบบเพ่ือให้เกิดผลในการจูงใจ และเร้าความสนใจ
แก่ผู้ดูน้ัน ผู้ออกแบบสามารถพิจารณาจุดมุ่งหมายของงานออกแบบวา่ต้องการสร้างความรู้สึกอย่างไร
ต่อผู้ดู และในการเลอืกใช้สีให้เกิดความเหมาะสมในการออกแบบมลัีกษณะดังต่อไปน้ี

1) การใช้สีวรรณะเดยีว
2) การใชสี้ตา่งวรรณะ
3) การใชสี้ตรงขา้ม

5. องค์ประกอบของการออกแบบเรขศิลป์
5.1 ส่วนประกอบของการออกแบบเรขศลิป์ (The Elements of Design )
องคป์ระกอบของการออกแบบหรอืส่วนประกอบในการสรา้งภาพ (Element of Design) ถา้

พิจารณา แล้วจะเห็นว่าจะประกอบไปด้วย
1. จุด (Point, Dot) เป็นส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุด เป็นพ้ืนฐานเบ้ืองต้นของส่วนประกอบต่างๆ

โดยอาจเรียงเป็นเส้นหรือรวมเป็นภาพ
2. เส้น (Line) เป็นส่วนประกอบของจดุหลาย ๆ  จุดตอ่เนือ่งกนัจนกลายเปน็เสน้ อาจเปน็

เส้นตรง เส้นโคง้ กไ็ด้รวมถงึส่ิงอ่ืนๆ ทีมี่ลักษณะเปน็แนวเสน้
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3. รูปร่าง (Shape) เม่ือนำเส้นมาบรรจบกันจะเป็นภาพรูปร่างมีลักษณะเป็น 2 มิติ คือ กว้าง
และยาวซ่ึงมีหลายลักษณะ เช่น  รูปส่ีเหล่ียม รูปสามเหล่ียม รูปกลม รูปหลายเหล่ียม รูปอิสระไม่แน่นอน

4. รูปทรง (Form) เป็นลักษณะของรูป 3 มิติ ซ่ึงนอกจะมีความกว้าง ความยาวแลว้ ยังเพ่ิม
ความหนา ข้ึนอีกด้วย ทำให้เราทราบถงึรูปร่างสัณฐานของวตัถุต่าง ๆ   ได้

5. แสงและเงา (Light and Shade) เราสามารถเหน็วัตถุต่างๆ ได้ก็ต่อเม่ือมีแสงไปกระทบ
วัตถุน้ัน แล้วแสงจากวัตถุน้ันสะท้อนเข้าตาเรา จึงทำให้เราเห็นภาพข้ึน ส่วนเงาน้ันจะทำให้เราเห็นภาพ
น้ันเด่นข้ึนหรือเห็นรายละเอียดชัดเจน ข้ึนว่าวัตถุน้ันมีรูปร่างเป็นอย่างไร

6. สี  (Colour) สีมีอิทธิพลอย่างมากต่อมนุษย์เราสีท่ีปรากฎน้ัน อาจเกิดมาจากการมองเห็น
ของสายตา จากการท่ีแสงส่องมากระทบวัตถุ เกิดจากสีท่ีมีอยู่ในตัวของวัตถุเอง เราอาจแยกสีออกได้เป็น
2  ประเภทคอื

6.1 สีท่ีเกิดจากธรรมชาติ  เช่น สีของใบไม้  ดอกไม้  ท้องฟ้า  สีผิว  และอ่ืนๆ  อีกมากมาย
6.2 สีทีเ่กดิจากการผลติขึน้มาโดยมนษุย ์อาจใหสี้เหมอืนธรรมชาตหิรอืสร้างขึน้มา

ใหม่ก็ได้
7. ลักษณะพืน้ผิว (Texture)  ในการออกแบบกราฟกิ  พืน้ผิวมี  2  ลักษณะคอื

7.1 พืน้ผิวทีส่ามารถสมัผัสได้  อาจเรยีบ  หรือขรุขระ
7.2 พ้ืนผิวท่ีส่ือออกมาดว้ยลายเสน้  หรือวิธีการใดทางเรขศลิป์

8. สัดส่วน (Proportion) สัดส่วนท้ังในส่วนของวัตถุและความเหมาะสมระหวา่งวัตถุ และ
บริเวณภาพ ซึ่งเรื่องนี้เกี่ยวข้องกับเรื่องขนาด ปริมาณ และบริเวณว่าง จะต้องพิจารณาให้ละเอียด
ไม่ควรละเลย ซ่ึงจะมีผลต่อการส่ือความหมายได้

9. ทิศทาง (Direction) เป็นการนำสายตา จูงใจ และแสดงความเคล่ือนไหว อาจแสดงด้วย
เส้น ลูกศร สายตา  การเดนิทาง  ถนน  ฯลฯ

10.จังหวะ ลีลา (Rhythm) การจัดวางเส้น รูปร่าง รูปทรงท่ีมีความต่อเน่ือง มีลีลาท่ีเคล่ือนท่ี
แสดงความถี ่หรือใกล้ชิด ความหา่งหรือไกลกัน และอาจมีความพอเหมาะพอดท่ีีเรียกว่า "ลงตัว"

11. บริเวณวา่ง (Space) ควรจะคำนงึถงึ และใชใ้ห้ถกูตอ้งมเิช่นนัน้แลว้จะมผีลตอ่การ

ภาพที่ 21 ตัวอย่างขององค์ประกอบเรขศิลป์ประเภทต่างๆ



25
ส่ือความหมาย ให้ผิดพลาดคลาดเคลือ่นได้ การใช้บริเวณว่างท่ีเหมาะสมจะทำใหภ้าพชัดเจน ง่ายต่อ
การรับรู้ และเข้าใจ รวมไปถึงความงามอีกด้วย

12. ระยะของภาพ (Perspective) สายตาของมนษุย์เราจะมองเหน็ภาพทีอ่ยู่ใกล้ชัดเจน
ทีสุ่ด และมองเหน็ภาพทีอ่ยู่ไกลเลอืนราง ใหร้ายละเอยีดไมชั่ดเจน การรบัรู้ของสายตา และการถา่ย
ทอดเพ่ือส่ือความหมายในเรือ่งระยะของภาพนีท้ำให้เกิดความถูกต้องสมจริงบอกได้ถึงขนาด สัด ส่วน
ระยะทาง ความลกึ  ฯลฯ

5.2  การจัดองคป์ระกอบของงานเรขศลิป์
1.จัดให้เป็นเอกภาพ (Unity) ในท่ีน้ีหมายถึง ส่ิงท่ีช่วยทำให้ช้ินงานเป็นอันหน่ึงอันเดียวกัน ซ่ึงต้อง

ข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์น้ัน ๆ  ความเป็นเอกภาพจะครอบคลุมถึงเร่ืองของความคิด  และการออกแบบ
2. ความสมดลุ (Balance) ความสมดลุในงานกราฟกิเปน็เรือ่งของความงาม ความนา่

สนใจ เป็นการจดัการสมดลุกันทัง้ในดา้นรปูแบบ และส ีมีอยู่ 2 ลักษณะทีส่ำคญัคอื
2.1 ความสมดลุในรูปทรงหรอืความเหมอืนกนัทัง้สองขา้ง (Formal of Symmetrical

Balance) คือ เม่ือมองดูภาพแล้วเห็นได้ทันทีว่าภาพท่ีปรากฏน้ันเท่ากัน ลักษณะภาพแบบน้ีจะให้ความ
รู้สึกท่ีม่ันคงเป็นทางการแตอ่าจทำให้ดูน่าเบ่ือได้ง่าย

2.2 ความสมดลุในความรูสึ้กหรอืความสมดลุทีส่องขา้งไมเ่หมอืนกนั  (Informal of
Asymmetrical Balance) เป็นความแตกตา่งกันท้ังในดา้นรูปแบบ สี หรือพ้ืนผิวแต่เม่ือมองดู โดยรวม
จะเห็นว่า เท่ากันไม่เอนเอียงไปข้างใดข้างหน่ึง ความสมดุลในลักษณะน้ีทำให้เกิดความรู้สึกเคล่ือนไหว
แปรเปล่ียน ไม่เป็นทางการ และไม่น่าเบ่ือ

3.  การจัดให้มีจุดสนใจ  (Point of Interest)  ภายในเน้ือหาท่ีจำกัดจะต้องมีการเน้นจะเป็น
ณ จุดใดจุดหน่ึงท่ีเห็นว่ามีความสำคัญอาจทำให้ได้ด้วยภาพหรอืข้อความก็ได้โดยมีหลักว่า "ความคิด
เดียว และจุดสนใจเดยีว การมีหลายความคดิหรือมีจุดสนใจหลายจดุ จะทำใหก้ารออกแบบลม้เหลว
เพราะจุดเด่นชัดไม่ได้ ภาพรวมจะไมชั่ดเจน  ขาดเอกลกัษณ์ของความเปน็ผู้นำในตวัช้ินงาน"

สำหรบัวิธกีารทีจ่ะทำใหมี้จุดสนใจอาจเนน้ดว้ยส ี ขนาด สัดส่วน  และรปูร่างทีแ่ปลกไปกวา่
ส่วนอ่ืน ๆ   ในภาพสว่นตำแหนง่ท่ีเหมาะสมในการวางจดุสนใจน้ันสามารถกระทำไดดั้งน้ี

นำภาพนัน้มาแบง่เปน็ 3 ส่วน บริเวณทีเ่ส้นตดักนันัน้กค็อื ตำแหนง่ทีเ่หมาะสมจากผลการ
ทดลอง ซ่ึงได้ทดลองหลายๆ คร้ังพบว่า ตรงจุดตัดกันท่ีมุมบนซ้าย น้ันเป็นตำแหน่งท่ีดีท่ีสุด เหตุผลหน่ึง
ท่ีสนับสนุนก็คือในการอา่นหนงัสือน้ัน เรามักจะอ่านจากมมุบนซ้ายไปขวา และจากบนลงลา่ง ฉะน้ัน
ตำแหน่งน้ีจะเป็นจุดแรกท่ีสาย ตาเรามองเพือ่อ่านหรือดูภาพบนแผ่นภาพน้ัน

5.3 แนวสร้างสรรค์งานออกแบบเรขศลิป์
งานออกแบบเรขศลิป์ท่ีน่าสนใจจะต้องมีเอกลักษณ์ของตัวเองชัดเจน การออกแบบจะเป็นตัว

สนับสนุนให้งานน่าสนใจ การออกแบบจึงเป็นส่ิงท่ีมีความสำคัญอย่างมากท่ีจะทำให้ งานน่าสนใจ และ
การสร้างสรรค์งานออกแบบเรขศิลป์ท่ัวไป จะมีรูปแบบองค์ประกอบศิลป์ สำหรับงานออกแบบเรขศิลป์
เพ่ือการพิจารณาดังน้ี

1. แบบแถบตรง (Band) เป็นองค์ประกอบท่ีกำหนดเพ่ือหาสาระรายละเอยีดท่ีต้องการนำ
เสนอ เข้าด้วยกันให้อยู่ในขอบเขตในแนวดิง่ตรง

2. แบบแกน (Axial) เป็นลักษณะท่ีมีแกนกลาง และมีสาขาแยกย่อยออกไป โดยเน้นจุดเด่น
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ท่ีแกนก่ึงก้านสาขาจะช่วยเป็นองค์ประกอบเสริมให้จุดเด่นมีความชัดเจนย่ิงข้ึน

3. แบบตาราง (Grid) เป็นองค์ประกอบท่ีมีลักษณะเป็นตารางเล็กใหญ่สลับกับภาพในเน้ือ
ท่ีท่ีกำหนด

4. แบบกลุม่ (Group) เปน็ลกัษณะการจดัรวมเปน็กลุม่ไม่เกนิ 3 กลุ่มในชิน้งาน และมี
ขนาดแตกตา่งกัน โดยคำนึงเร่ืองการกำหนดพืน้ท่ีว่างด้วย

5. แบบต่อเน่ือง (Path) คือองค์ประกอบท่ีจัดวางให้มีลักษณะท่ีต่อเน่ืองกัน โดยคำนงึเร่ือง
จังหวะลีลาของรูปทรงรวมกับพ้ืนท่ีว่างด้วย

6. แบบตัวอักษร (Lettering) อาจจัดเป็นแบบรูปทรงตัวอักษรอย่างใดอย่างหน่ึง ท่ีมีรูปร่าง
สวยงาม เชน่ แบบตวั  T  แบบตวั  I  แบบตวั  H  แบบตวั  S  หรอืแบบตวั  Z  กไ็ด้

5.4 องค์ประกอบของเรขศลิป์ท่ีใช้ในการทำวจัิย
การออกแบบเรขศิลป์ในแต่ละประเภทน้ัน การจัดองค์ประกอบของเรขศิลป์ ย่อมมีวัตถุประสงค์

และเป้าหมายท่ีแตกต่างกันไป ลักษณะเฉพาะแตล่ะงานหรือเง่ือนไขต่างๆ ของงาน และวิธีการดำเนนิ
งาน ตอ้งสอดคลอ้งกบัปัจจัยทกุดา้น ในการสรา้งผลงานการออกแบบเรขศลิป์  จึงควรศกึษาถงึองค์
ประกอบสำคญัของการออกแบบหลายๆ ดา้น แนวทางในการคดิงานการออกแบบเรขศลิป์ จะแปร
เปลีย่นไปตามลกัษณะของสือ่ทีจ่ะนำเสนอหรอื งานแตล่ะประเภททีม่ขีอ้กำหนดเฉพาะ ในการวจิยั
ฉบับน้ีผู้วิจัยใช้แนวทางการออกแบบทีเ่ป็นส่ือส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร์ เน่ืองจากมีความสอดคล้อง ใน
การประเมินผลการออกแบบและสรุปความคิดในผลงานการวจัิย

ในงานวิจัยเร่ืองการประยุกต์ใช้แนวทางสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์นเพ่ือการออกแบบส่ิงพิมพ์
ฉบับนี้ ผู้วิจัยเน้นการใช้องค์ประกอบเรขศิลป์ที่เกี่ยวกับรูปร่าง (Shape) และสี (Colour) มาเป็น
องคป์ระกอบในการศกึษาคน้ควา้ และหารปูแบบในการออกแบบเรขศลิป์ ตามผลการวเิคราะห ์และ
ผลสรุปในการวิจัย ด้วยเหตุผลที่ว่าจากการค้นคว้าข้อมูลที่เกี่ยวกับสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น รูป
แบบของการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นมีการใช้ รูปร่าง (Shape) และรูปทรง (Form)
ของเรขาคณิต และสี (Colour) เป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ ซ่ึงรูปทรงเหล่าน้ีมีลักษณะตรงไป
ตรงมามีความชัดเจน จดจำได้ง่าย และส่ือความหมายท่ีแสดงสัญลักษณ์ท่ีเป็นนามธรรม ซ่ึงเป็นจุดเด่น
ของงานออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น เหตุนี้ผู้วิจัยจึงใช้รูปร่าง(Shape) และสี(Colour)
ท่ีเป็นองค์ประกอบเรขศิลป์ศิลป์ มาทำการวิเคราะห์กับหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น เพ่ือหาแนว
ทางในการออกแบบเรขศลิปโพสท์โมเดิร์น โดยแยกประเภทของรปูร่าง (Shape) ได้ดังน้ี

1. รูปร่าง (Shape)
คือแนวเสน้ท่ีต่อเน่ืองกัน ปิดล้อมพ้ืนท่ีใดพ้ืนท่ีหน่ึงทำใหเ้กิดรูปร่าง (Shape) หรือกลุ่มของจุด

และเสน้ทีม่องผ่านไปแลว้เกดิลักษณะเปน็ระนาบ รูปร่าง (Shape) ทีจ่ะมองเหน็ไดก้ต็อ่เม่ือมองเหน็
ความแตกต่างของสี พ้ืนผิวสัมผัสระหว่างรูปร่างน้ันและพ้ืนท่ีโดยรอบ รูปร่างน้ันจะมองเห็นได้ จากด้าน
หน้าตรง มีประเภทดงัน้ีคือ

1.1 รูปร่างเรขาคณติ (Geometric) รูปร่างพืน้ฐานและทีส่ำคญัทีสุ่ดประกอบดว้ย
สามเหลีย่ม (Triangle) รูปร่างทีห่อ่หุม้โดยดา้น 3 ดา้นและมมุีม 3 มุม
วงกลม (Circle) รูปร่างประกอบดว้ยส่วนสมดุลย์รอบจุดศูนย์กลาง
ส่ีเหลีย่ม (Square) รูปร่างมดีา้น 4 ดา้น มีมุม 4 มุม
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ห้าเหล่ียม/ หกเหล่ียม รูปร่างมักอยู่ในวงกลม

2.รูปร่างธรรมชาต ิ( Organic) รูปร่างประกอบดว้ยเส้นโค้ง ให้ความรู้สึกเจริญเติบโต และ
เคล่ือนท่ีไปมาได้

3.รูปร่างมีด้านเป็นเส้นตรง ( Rectilinear ) รูปร่างท่ีล้อมด้วยเส้นตรง ซ่ึงไม่สัมพันธ์กันทาง
เรขาคณิต รูปร่างของระนาบจะเปน็มุมของรูปทรงส่ีเหล่ียม

4.รูปร่างไม่สม่ำเสมอ ( Irregular Bound ) รูปร่างประกอบดว้ยเสน้ตรงและเสน้โคง้ ซ่ึงไม่
สัมพันธ์กันทางเรขาคณติ แต่รูปร่างจะใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ธรรมดา

5. รูปร่างอิสระ ( Hand Drawn ) รูปร่างการเขียนจากมือเพียงอย่างเดียว ไม่มีเคร่ืองมือช่วย
มักจะเขียนด้วยพู่กัน

6.รูปร่างอบัุตภิาพ ( Accidental ) รูปร่างใหค้วามรูสึ้กทีท่ำขึน้โดยมไิด้ตัง้ใจ เช่น การฉกี
หมึกหยด

ภาพที่ 22 ตัวอย่างของประเภทรูปร่างต่าง ๆ
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องคป์ระกอบเรขศลิป์ทีใ่ช้ในการทำวจัิยทีเ่กีย่วกบัรูปร่าง (Shape) ทีแ่บ่งไดเ้ป็น 6 ประเภทนี้

จะไดน้ำไปใชใ้นการทำแบบสอบถามสำหรบัผู้เช่ียวชาญทางดา้นเรขศลิป์ ทัง้ 5 ทา่น ทีจ่ะดำเนนิการ
ในข้ันตอนวิธีการดำเนนิการวิจัยในบทท่ี 3  ต่อไป

6. การใช้สี
6.1 หลักพิจารณาเก่ียวกับการใช้สี
การใช้สีในงานออกแบบเรขศิลป์ มีวัตถุประสงค์ท่ีจะทำให้งานน้ันน่าดูสวยงาม และต่ืนตา หรือ

ส่งเสริมให้เน้ือหาสาระท่ีนำเสนอมีความสมบูรณ์ย่ิงข้ึน  คนแต่ละวัยมีความสนใจกลุ่มสีแตกต่างกัน  เช่น
เด็กเล็กๆ จะมี ความสนใจในสีสดเข้ม สะดุดตาไม่ชอบสีอ่อนและจะสังเกตได้ว่าเม่ือมีอายุมากข้ึน ก็ย่ิง
ไม่ชอบสีสดใสมากๆ กลับนิยมกลุม่สีอ่อนหวานนุม่นวล  การวางโครงสใีนงานออกแบบพาณชิยศลิป์
จึงต้องเน้นเร่ืองวัยของกลุ่มเป้าหมาย เป็นสำคัญ เด็กเล็กๆ ควรใช้สีประเภท Primary หรือ Secondary
ส่วนผูใ้หญอ่าจใชสี้แท ้(Hue) ผสมกลุม่สีขาว หรอืสีนวลหรอืสีดำทีเ่รียกวา่ (Tint and Shade) การใช้
สีขาวหรือสีดำมาผสมกับสีแท้ก็จะช่วยลดความสดใสของ สีเดิมลงตามขนาดสัดส่วนมากน้อยตามต้อง
การ ดังน้ันก่อนจะวางโครงสใีนการทำงานจงึควรได้พิจารณาเก่ียวกับการใช้ในทางจิตวิทยาด้วยดังน้ี

1.ใช้สีสดใสสำหรบักระตุน้ใหเ้หน็เดน่ชัด เพือ่การมองในระยะเวลาสัน้ ๆ เหมาะอยา่งยิง่
สำหรับการทำส่ือเพ่ือการโฆษณาประชาสัมพันธ์

2. พึงระลึกไว้เสมอว่าการใช้สีมีวัตถุประสงค์เพ่ือต้องการเนน้ให้เห็นเด่นชัด มุ่งส่งเสริมให้
เน้ือสาระมีความชัดเจนข้ึน ถูกต้องข้ึน บางคร้ังการใช้สีของนักออกแบบจะสามารถใช้สีได้อย่างอิสระเพ่ือ
ความสวยงาม บางคร้ังก็จำเป็นต้องนึกถึงหลักความจริง และความถกูต้องอย่างเหมาะสมดว้ย

3. การออกแบบงานพาณิชยศิลป์ งานเรขศิลป์ต่างๆ อาจจะไม่จำเป็นต้องใช้หลายสีเสมอไป
ผู้ออกแบบจึงควรพิจารณาถึงความเหมาะสมด้วยว่าควรใช้อย่างไร  เพียงใด การกำหนดว่าจะ
ใช้สีเพ่ิมข้ึนมา 1 สีน้ัน หมายความ ว่าจะต้องเพ่ิมงบประมาณตามมาอกีจำนวนหนึง่เสมอไป

4. ควรใช้สีให้เหมาะสมกบัวัยของผู้บริโภค
5.การใชสี้มากเกนิไปไม่เกิดผลดีกับงานออกแบบอยา่งแทจ้ริง  เพราะสหีลาย ๆ  สีอาจทำ

ให้ลดความเดน่ชัดของงาน และเนือ้หาสาระทีต้่องการนำเสนอ
6. เม่ือใช้สีสดเขม้จัดคูก่บัสีอ่อนมาก ๆ  จะทำใหด้ชัูดเจน และมชีีวติชีวานา่สนใจ
7. การใช้สีพ้ืนในงานออกแบบสิง่พิมพ์ท่ีมีพ้ืนท่ีว่างมากๆ ไม่ทำให้เกิดผลในการเรา้ใจเท่า

ท่ีควร ควรหลกีเล่ียง
8.ข้อพิจารณาสำหรับการใช้สีบนตัวอักษรข้อความ คือ จะต้องให้ชัดเจนอ่านง่าย ควรงดเว้น

การใช้สีตรงข้ามในปริมาณเท่าๆ กัน บนพ้ืนท่ีเดียวกันหรือใกล้เคียงเพราะจะทำใหผู้้ดูต้องเพ่งมองมาก
ยิง่ขึน้ ทำใหเ้กดิภาพซอ้นพรา่มวั โดยเฉพาะสว่นทีเ่ป็นเนือ้หาสาระ  เชน่ตวัอักษรสแีดงบนพืน้สเีขยีว
ความเด่นชัดของข้อความท่ี ต้องการจะเน้นด้วยความต่างของสีจึงควรคำนึงเร่ืองค่าน้ำหนักของสี (Tone
of Colour)ให้มากทีสุ่ด

6.2 การใช้ระบบส่ีสี (CMYK)
สี คือลักษณะความเข้มของแสงท่ีปรากฏแก่สายตาให้เห็นเป็นสี  โดยผ่านกระบวนการรับรู้ด้วย

ตามองจะรับข้อมูลจากตา โดยที่ตาได้ผ่านกระบวนการวิเคราะห์ข้อมูลพลังงานแสงมาแล้วผ่าน
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ประสาทสัมผัสการมองเห็น ผ่านศูนย์สับเปล่ียนในสมองไปสู่ศูนย์การมองเห็นภาพ  การสร้างภาพหรือ
การมองเห็นก็คือ การท่ีข้อมูลได้ผ่านการวิเคราะห์แยกแยะใหเ้รารับรู้ถึงสรรพส่ิงรอบตัว

แสงสีท่ีเป็นแม่สี คือ สีแดง น้ำเงิน เขียว จะเรียกว่า สีพ้ืนฐานบวก ( Additive primary colors )คือ
เกิดจากการหักเหของแสงสีขาว  ส่วนสีใหม่ท่ีเกิดจากการผสมกันของแม่สีของแสงท้ังสามสี จะเรียกว่า
สีพืน้ฐานลบ (Subtractive primary colors ) คอื  สีฟา้ไซแอน (Cyan)  สีแดงมาเจนตา้(Magenta)
และสีเหลือง (Yellow)  ท้ังสามสีเป็นแม่สีแม่ใช้ในระบบการพิมพ์ออฟเซท หรือท่ีเรียกว่า ระบบสี CMYK
โดยทีมี่สีดำ (Black) เพิม่เขา้มา

6.3 การพมิพ์ส่ีสี (CMYK)
การพิมพ์ส่ีสี คือ การพิมพ์ท่ีเราต้องเอางานมาแยกสีเป็นต้นฉบับ 4 ชุด และพิมพ์ 4 คร้ัง คร้ังละสี

เรยีกวา่ส ีCMYK - Cyan - Magenta- Yellow - Dark
การพิมพ์สี CMYK ซ้อนกันด้วยนำ้หนกัท่ีหนักเบาตา่งกนัจะส่งผลให้เกิดสีท่ีเราต้องการคลา้ย

การผสมสีในจานสี งานพิมพ์ส่ีสีเป็นงานพิมพ์ท่ีเหมาะกับการพิมพ์แผ่นพับ โบรชัวร์ ท่ีต้องการให้มีสีสัน
สวยงามเหมือนจริง หรือเรียกอีกอย่างหน่ึงว่า “ ระบบออฟเซต “

6.4 ระบบการพมิพพ์ืน้ราบ (Planographic Printing)
ระบบการพิมพ์ท่ีใช้แม่พิมพ์มีลักษณะเป็นพ้ืนผิวราบ คือ ส่วนท่ีเป็นภาพ และไม่ใช่ภาพจะอยู่ใน

ระนาบเดียวกัน โดยท่ัวไปนิยมเรียกว่า ระบบการพิมพ์ออฟเซต (Offset)
ระบบการพิมพ์ออฟเซต (Offset)เป็นการพิมพ์ท่ีต้องมีการถ่ายทอดภาพจากแม่พิมพ์ ไปสู่ผ้ายาง

แบลงเกต็ทีห่อ่หุ้มรอบโมยาง ( Blanket Cylinder) กอ่น จากนัน้จะถา่ยทอดภาพลงบนกระดาษ โดย
แรงกดของโมพมิพ์ (Impression Cylinder)ไม่ใช่การพิมพ์โดยตรง จากแม่พิมพ์สู่กระดาษเหมือนระบบ
เลตเตอร์เพรส

6.5 ระบบการจดัการส ี(Color Management System) ในอุตสาหกรรมการพมิพ์
การจัดการสีอาจไม่มีความจำเป็นนักเน่ืองจากระบบการผลิตสีในอุตสาหกรรมการพิมพ์ เป็น

ระบบปิด กล่าวคือสายการผลิตไม่ยุ่งยาก และเป็นเส้นตรง ผู้ทำหน้าท่ีเก่ียวข้องในสายการผลิตเป็นกลุ่ม
เฉพาะ เช่น ต้นฉบับท่ีเป็นอาร์ตเวิร์กก็ผลิตโดยช่างออกแบบ อาร์ตเวิร์กก็ถูกนำไปแยกสี และทำแม่พิมพ์
โดยการแยกส ีและแมพิ่มพ์ก็ถูกนำไปพมิพ์โดยโรงพมิพ์ การควบคมุคุณภาพ เป็นการลองผดิ ลองถกู
และอาศัยประสบการณ์ อย่างสูงในแต่ละกลุ่ม เช่น กว่าท่ีเคร่ืองสแกนเนอร์เคร่ืองหน่ึง จะสามารถ แยกสี
สำหรับพิมพ์บนเคร่ืองพิมพ์ เคร่ืองหน่ึง ด้วยหมึกพิมพ์กระดาษ และสภาพการพมิพ์ท่ีกำหนดให้ได้งาน
พมิพ์สุดทา้ยมสีีถกูตอ้งเปน็ทีน่า่พอใจ ตอ้งมทีดสอบและปรบัต้ังคา่พืน้ทีเ่ม็ดสกรนีหลายครัง้ จนไดสี้
ถูกต้อง และต้ังเป็นค่ามาตรฐานไว้ใช้สำหรับ แยกสีใน คร้ังต่อๆ ไป ปัญหาในการผลิตสีในระบบการผลิต
ดังกล่าวมักเป็นเร่ืองการไม่มีมาตรฐานการผลิตของแต่ละกลุ่ม ท่ีเห็นได้ชัดคือ การทำปรู๊ฟของการแยกสี

ภาพที ่23
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ท่ีใช้หมึกพิมพ์ และกระดาษต่างไปจากงานท่ีต้องพิมพ์ด้วยเคร่ืองพิมพ์ ทำให้งานพิมพ์ท่ีได้ไม่เหมือนกับ
ภาพปรู๊ฟ

สำหรับการผลิตสีในปัจจุบันท่ีเป็นระบบเปิด กล่าวคือการผลิตบางอย่าง มีการรวมกลุ่มกัน เช่น
ผู้ออกแบบมักทำหนา้ท่ีแยกสีไป ด้วยโดยใชซ้อฟแวร์สำเร็จรูปแล้วส่งไฟล์ให้ร้านแยกสยิีงฟิล์ม และทำ
แม่พิมพ์ด้วยความแตกตา่งของอุปกรณ์ และซอฟแวร์ท่ีใช้โดยช่างออกแบบทำให้การแยกสีไม่ได้อิงบน
ขอ้มูลของเครือ่งพมิพ ์ และวสัดกุารพมิพท์ีไ่ดท้ดสอบจากการลองผดิลองถกูอีกตอ่ไป ความแตกตา่ง
สีย่ิงมีมากข้ึน เพราะความเช่ียวชาญของช่างแยกสี ในสายการผลิตแบบเดิมไม่ได้ถูกใช้ รวมท้ังการเปล่ียน
ระบบการปรู๊ฟสีท่ีเดิมมักใช้ระบบปรู๊ฟท่ี จำลองระบบการพิมพ์เช่น การปรู๊ฟโดยเคร่ืองปรู๊ฟแท่นราบ มา
ใช้ระบบการปรูฟ๊ท่ีใช้การพมิพ์ไม่สัมผัสเช่น ink jet หรือระบบการปรูฟ๊อ่ืนๆ ท่ีไม่ใช้แม่พิมพ์ ก็ย่ิงทำให้
ระบบการควบคุมสีมีความยุ่งยากเพ่ิมมากข้ึน ทางออกท่ีจะลดปัญหาดังกล่าวไปได้คือการใช้ระบบการ
จัดการสีเข้ามาช่วย

6.6 สรุปสีท่ีใช้ในการทำวจัิย
การใช้สีในงานออกแบบเรขศลิป์ย่อมจะต้องแสดงคุณค่าอย่างเด่นชัดในอันท่ีจะเช่ือมโยง ส่วน

ท่ีเป็น เน้ือหาสาระ และจิตใต้สำนึกของคนใหรั้บรู้และเกิดทัศนคติอย่างใดอย่างหน่ึง  อันเก่ียวเน่ืองกับ
ความชอบ และไม่ชอบของแตล่ะคน การมีความรู้ และประสบการณใ์นการเลือกใช้สีของนักออกแบบ
จึงเป็นส่วนสำคัญท่ีจะทำให้ ผลงานการออกแบบบรรลุเป้าหมายตามต้องการได้ไม่ยากนัก การเรียนรู้ถึง
อิทธิพลท่ีมีต่อความรู้สึกของการมอง สีแต่ละสี จึงเป็นส่ิงท่ีนักออกแบบควรท่ีจะศึกษาไว้ ซ่ึงในการวิจัย
ครัง้นี ้ ผู้วจัิยไดใ้ช้องคป์ระกอบเรขศลิป์ทีเ่กีย่วกบัสี (Colour) มาทำการวเิคราะห ์ โดยการใชผ้ลงาน
เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น เป็นตัวอย่างในการหาข้อสรุปท่ีเก่ียวกับสีว่า มีการนำสีใดมาใช้มากท่ีสุดซ่ึงจะเป็น
ข้ันตอนในการทำแบบสอบถาม (บทท่ี 3)  ซ่ึงผลท่ีได้ผู้วิจัยจะได้นำข้อมูลท่ีกล่าวมาข้างต้นมาใช้ในการ
ออกแบบส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร ์โดยมีแนวทางทีจ่ะนำไปใช้คือ

1. ประเภทของสท่ีีใช้ในการออกแบบเรขศลิป์ เช่น
1.1 ใช้ทฤษฎตีามหลกัวชิาฟสิิกส์ โดยจะใชสี้ระบบสิง่พมิพ์  (CMYK) เนือ่งจาก

ผู้วิจัยจะใช้สีตามผลการวจัิย ท่ีจะนำไปใช้จริงในขัน้ตอนผลการออกแบบ (บทท่ี 6)
1.2 วรรณะของสีท่ีมีอิทธิพลต่อการรับรู้ทางทัศนภาพของกลุม่เป้าหมาย

2. จิตวิทยาในการใช้สี
2.1 สี ท่ีให้ความรูสึ้กและการตอบสนองตามวตัถปุระสงคท์ีต้ั่งไว้
2.2 สี ท่ีบอกบุคลิกภาพของการออกแบบทีส่ื่อสารกับกลุ่มเป้าหมาย

3. หลักพิจารณาเก่ียวกับการใช้สี
3.1 การใช้สีท่ีมีความชัดเจนเพ่ือผลในการทำส่ือเพ่ือการโฆษณา ส่ือประชาสัมพันธ์

(โปสเตอร์)
3.2  การกำหนดจำนวนของส ี ท่ีจะใช้เพ่ือผลต่อความยาก - ง่ายในการออกแบบ

(ตามผลการวิจัย)
3.3 การใช้สีให้ตรงกับกลุ่มเป้าหมาย

จากข้อมูลวรรณกรรมท้ังหมดท่ีได้กล่าวมาแล้วน้ี นำไปสู่ผลสรุปของแนวทางท่ีจะนำข้อมูลไปใช้
ในข้ันตอนของการวจัิย (บทท่ี 3) ในการทำแบบสอบถามสามารถแบง่ออกเป็น 3 หลักเกณฑ ์ดังน้ี
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1. รูปแบบหลากหลาย
การเลอืกสรรสิง่ทีด่ทีีสุ่ด (Eclecticism)
การย้อนยุคเก่ียวกับสไตล์ (Retro Style)

2. การย้อนยุค
การใชป้ระโยชนส่ิ์งทีค่ตั/ตดัตอน (Quotations)
การใชล้วดลายประดบั (Ornament)
การเลยีนแบบผลงาน (Pastiches)
การลอ้เลยีน (Parodies)
การนำสไตลเ์ก่ามาใชอี้ก (Recycling Old Styles)

3. ความสลับซับซ้อนและขัดแย้ง
การใชค้วามขดัแยง้ (Contradiction)
การใช้ความสลับซับซ้อน (Complexity)

4. รูปทรงและเนือ้ท่ีว่าง
การลอ้เล่น (Playfulness)
การใช้ความตลกขบขนั (Humor)
การใชสี้สดใส (Colour)
การใชล้วดลายตกแตง่ (Ornament / Decorate)

ประเภทของหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น

ตารางที่ 2 การใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์ที่เกี่ยวกับรูปร่าง (Shape) มีดังต่อไปนี้

6.7 สรุปข้อมูลนำมาใช้ประกอบการทำวิจัย

3. การใชอ้งคป์ระกอบเรขศลิป์ ทีเ่กีย่วกบั สี (Colour) มีดงัตอ่ไปนี้
การใชสี้ จะใชท้ฤษฎสีีตามหลกัวชิาฟสิิกส์  โดยใชสี้ระบบสือ่ส่ิงพมิพ์ CMYK หรือ การเทยีบ

ค่าของ CHART ในแบบสอบถาม
จากหลักเกณฑ์ท้ัง 3 ข้อน้ี สามารถนำไปใช้ในการทำแบบสอบถามสำหรับผู้เช่ียวชาญทางด้าน

เรขศลิป์ ทัง้ 5 ทา่น ซ่ึงจะไดก้ล่าวตอ่ไปในบทที ่3 วธิดีำเนนิการวจัิย

ประเภทของรูปร่าง
1. รูปร่างเรขาคณติ (Geometric)
2. รูปร่างธรรมชาต ิ(Organic)
3. รูปร่างมดีา้นเปน็เสน้ตรง(Rectilinear)
4. รูปร่างไมส่ม่ำเสมอ(Irregular Bound)
5. รูปร่างอสิระ(Hand Drawn)
6. รูปร่างอุบัติภาพ(Accidental)

ตารางท่ี 1 การใช้หลักการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์น มีดังต่อไปน้ี
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บทที ่3

วิธีการดำเนินการวิจัย

ในบทน้ีจะแบ่งการอธิบายวิธีการดำเนินการวิจัยออกเป็น 5 ข้ันตอนด้วยกันคือ
1. การศึกษาและรวบรวมข้อมูลการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
2. การศึกษารวบรวมผลงานเรขศลิป์ท่ียอมรับว่าเป็นโพสท์โมเดิร์น
3. การศึกษาองค์ประกอบเรขศิลป์ในงานเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์น
4. การจัดทำแบบสอบถาม
5. การกำหนดผู้เช่ียวชาญ

1. การศึกษาและรวบรวมข้อมูลการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
การศึกษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวกับสถาปัตยกรรมในยุคของโพสท์โมเดิร์น โดยการรวบรวมข้อมูล

ที่กล่าวถึงแนวคิดประวัติความเป็นมาของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น รูปแบบในการออกแบบ
สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นอยู่เป็นจำนวนมาก โดยวรรณกรรมท่ีรวบรวมจะบอกถึงอิทธิพล และแนวคิด
ของรูปแบบของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นในรูปแบบต่าง ๆ  จากการทบทวนในบทที ่2 ทำให้สามารถ
สรุปหลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น  เพ่ือเป็นแนวทางในการทำแบบสอบถาม สามารถ
แบ่งได ้4 ประเภทดงัตอ่ไปนี้

1.1 รูปแบบหลากหลาย
การเลอืกสรรสิง่ทีด่ทีีสุ่ด (Eclecticism)
การย้อนยุคเก่ียวกับสไตล์ (Retro Style)

1.2 การย้อนยุค
การใชป้ระโยชนส่ิ์งทีค่ตั/ตดัตอน  (Quotations)
การใชล้วดลายประดบั (Ornament)
การเลยีนแบบผลงาน (Pastiches)
การลอ้เลยีน (Parodies)
การใชส้ไตล์เกา่มาใชอี้ก (Recycling Old Styles)

1.3 ความสลบัซับซ้อนและขดัแยง้
การใชค้วามขดัแยง้ (Contradiction)
การใช้ความสลับซับซ้อน (Complexity)

1.4 รูปทรงและเนือ้ทีว่า่ง
การลอ้เล่น (Playfulness)
การใช้ความตลกขบขนั (Humor)
การใชสี้สดใส (Colour)
การใชล้วดลายตกแตง่ (Ornament / Decorate)
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2. การศึกษารวบรวมผลงานเรขศลิป์ ท่ียอมรับว่าเป็นโพสท์โมเดิร์น

การรวบรวมตัวอย่างผลงานการออกแบบเรขศิลป์ ได้เลือกผลงานท่ีส่ือส่ิงพิมพ์ท้ังหมด (Printing
Graphic) ทีมี่การระบไุด้วา่เปน็เรขศิลป์โพสทโ์มเดร์ินตัง้แตป่ลาย1950 ถึง1990 โดยการรวบรวมจาก
ผลงานออกแบบท่ีอยู่ ในยุคโพสท์โมเดิร์นจากหนังสือออกแบบของกลุ่มอิทธิพลต่างๆ ในยุคโพสท์โมเดิร์น
และงานออกแบบท่ีเก่ียวกับ ส่ือส่ิงพิมพ์ในยุคโพสท์โมเดิร์น รูปแบบผลงานออกแบบในยุคโพสท์โมเดิร์น
ทางอนิเตอรเ์นต็ (http://www. Postmodern Graphic Design) โดยมเีกณฑใ์นการรวบรวมผลงาน
ดงันีค้อื

1. รวบรวมผลงานของศลิปินท่ีได้ระบุว่าเป็นศิลปินท่ีทำงานในยคุโพสท์โมเดิร์น ท่ีได้ระบุไว้ใน
(http: www.Postmodern Graphic Design)โดยมตีวัอยา่งศลิปิน ดงัตอ่ไปนี ้Robert Brownjohn,
Ivan Chermayeff, April Greiman, Deborah Sussman, Rudy Vanderlands, Willi Kunz, Michael
Vanderbyl, Zuzana Licko, David Carson, Katherine Mccoy ฯลฯ รวบรวมไดท้ั้งส้ิน  110 ตัวอยา่ง

2. รวบรวมผลงานทีเ่กีย่วกบัส่ือส่ิงพมิพ์ (Printing Graphic) ในยคุโพสทโ์มเดร์ินจากหนงัสือ
การออกแบบในยคุโพสทโ์มเดร์ิน และจาก(http://www.Postmodern Graphic Design) รวบรวมได้
ทั้งสิ้น  160 ตวัอยา่ง

3. ผลงานส่ิงพิมพ์ของกลุ่มอิทธิพลต่างๆ ในยุคโพสท์โมเดิร์นท่ีเกิดข้ึนในช่วง 1960 ถึงปัจจุบัน
ท่ีระบุใน (http://www.- foothill.edu) และในหนงัสือ (A History of Graphic Design เขียนโดย Philip
Meggs, NewYork: John Wiley & Sons,1998) โดยมตีวัอยา่งกลุม่อิทธพิลตา่งๆ ดงันีค้อื (ขอ้มูล
รายละเอยีด ได้กล่าวไวใ้น บทที2่ )

กลุ่มไซคีเดลกิ (Psychedelic) ปลาย 1950 - 1960 ตน้กำเนดิซานฟรานซสิโก ในสหรฐั
อเมริกา

กลุ่มพังค ์( Punk ) 1970-1980 ตน้กำเนดิ ลอนดอน ในอังกฤษ
กลุม่นวิเวฟ ( New Wave )1970-1980 ตน้กำเนดิ บาสเซล ในสวสิเซอรแ์ลนด์
กลุม่เมมฟสิ ( Memphis ) ตน้ 1980 ตน้กำเนดิ มิลาน ในอติาลี
กลุม่ ( Radical Graphics ) ตน้ 1990
กลุม่ฟลกัซสั ( Fluxus Art ) ตน้ 1960
กลุ่ม (Push Pin Graphics) 1965 ตน้กำเนดินวิยอรก์ในสหรฐัอเมรกิา
กลุม่ (Retro Styles)  ตน้ 1980 ในสหรฐัอเมริกา

ผลงานสิง่พมิพ์ของกลุม่อิทธพิลตา่งๆ ในยคุโพสทโ์มเดร์ินทีเ่กดิขึน้ในชว่ง 1960 ถงึปัจจุบัน
สามารถ รวบรวมได ้ทัง้ส้ิน  210 ตวัอยา่ง

3. การศึกษาองค์ประกอบเรขศิลป์ในงานออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น
การรวบรวมข้อมูลท่ีเก่ียวกับองค์ประกอบเรขศิลป์ (Design Elements) เป็นเกณฑ์กำหนดใน

การวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางการใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์ที่ใช้หลักการทางสถาปัตยกรรม
โพสท์โมเดิร์น โดยใช้องค์ประกอบเรขศลิป์ดังน้ี

1. จุด (Point)
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2. เสน้  (Line)
3. รูปร่างและรปูทรง  (Shape/form)
4. มวลและปรมิาตร (Volume)
5. ลักษณะผวิ (Texture)
6. บริเวณวา่งหรอืช่วงระยะ (Space)
7. สี (CoLour)
8. นำ้หนกัส ี(Tone)

4. การจัดทำแบบสอบถาม
จากการรวบรวมตัวอย่างผลงานการออกแบบโพสทโ์มเดิร์น ท่ีกล่าวมาข้างต้นได้จำนวนท้ังส้ิน

400 - 500 ตัวอย่าง แล้วนำมาคัดเลือกตัวอย่างที่จะมาสร้างแบบสอบถามโดยใช้วิธีสุ่มตัวอย่าง
(Random Sampling) คือเลือก มา 3 ตัวอย่าง แล้วคัดเอา 1 ตัวอย่างมาทำแบบสอบถาม ผลท่ีได้ท้ังส้ิน
160 ตวัอยา่ง จาก 400 - 480 ตวัอยา่ง โดยแบง่ เป็น 32 ชุด ชุดละ 5 ตวัอยา่ง รวม 160 ตวัอยา่งใน
แบบสอบถามขนาด A3 โดยตวัอยา่งผลงานเรขศลิปโพสทโ์มเดร์ินผา่นการพจิารณา และตรวจสอบ
ในคร้ังแรก (Part 1) จากผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์จำนวน  5 ท่าน  ผลการระบุใน (Part1)
จากผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์ สรุปได้ว่าจากผลงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นจำนวน
ตวัอยา่ง 160 ตวัอยา่งนัน้ เป็นโพสทโ์มเดร์ินทัง้หมด

5. การกำหนดผูเ้ช่ียวชาญ
งานวิจัยฉบับนี้เป็นการวิเคราะห์เพื่อสรุปหาแนวทางการออกแบบเรขศิลป์โดยใช้หลักการ

ทางสถาปัตยกรรมโพสทโ์มเดิร์น ดังน้ันข้ันตอนในการเปรยีบเทียบงานออกแบบเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์น
กับหลักการทางสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น โดยใช้ผู้เช่ียวชาญทางด้านการออกแบบเรขศิลป์น้ัน นับเป็น
ข้ันตอนท่ีสำคัญ ท่ีจะแสดงความน่าเช่ือถือของงานวิจัย โดยมีเกณฑ์ในการกำหนดผู้เช่ียวชาญทางด้าน
เรขศลิป์  5 ทา่น ดงันีค้อื

-  สำเร็จการศึกษาข้ันต่ำระดับปริญญาโททางดา้นการออกแบบ
-  มีประสบการณ์ทางด้านงานออกแบบไมต่่ำกว่า 5  ปี หรืออยู่ในวงการออกแบบ
-  มีประสบการณ์การสอนทางดา้นการออกแบบในสถาบนัอุดมศึกษาไม่ต่ำกว่า  5  ปี
ดังน้ันการกำหนดกลุม่ผู้เช่ียวชาญทางดา้นเรขศิลป์ในลักษณะดังกล่าวข้างต้น จะสามารถให้

ข้อมูลท่ีเก่ียวกับรูปแบบของงานเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์น, สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และมีความรู้เร่ือง
การออกแบบเรขศิลป์ท่ีเป็นจริง เพ่ือเป็นแนวทางในแก้ปัญหาในการทำวิจัยได้เป็นอย่างดี เน่ืองจากผู้วิจัย
ได้ทำการวจัิยเร่ืองการประยกุต์ใช้หลักการทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์น เพ่ือการออกแบบส่ิงพิมพ์
มีความจำเปน็ต้องใช้ผู้เช่ียวชาญทางดา้นเรขศลิป์ ท่ีเป็นท่ียอมรับในหมูนั่กออกแบบ เพ่ือให้ได้ผลท่ีมี
ความถูกต้อง และเช่ือถือได้

สำหรับรายชื่อผู้เชี่ยวชาญทางด้านเรขศิลป์เพื่อทำแบบสอบถามที่มีคุณสมบัติ ตามเกณฑ์
กำหนดมีดังต่อไปน้ี



35
คุณบรรณนาท  ไชยพาน
การศึกษา - ศป.บ. มัณฑนศลิป์  คณะมณัฑนศลิป์ มหาวทิยาลยัศลิปากร

- M.A. Domus  Academy Milan Italy (อันดบั 1 )
การทำงาน - Mccann co.,ltd : Art Director

- Leo Burnett co.,ltd : Art Director
- Feather & Stone co.,ltd : Creative Director
- J. Walter Thompson : Vice President

ประสบการณ์การทำงานทางดา้นการออกแบบไม่น้อยกว่า 30 ปี

คุณไพโรจน ์ ธีระประภา
การศึกษา - ศป.บ. ออกแบบนเิทศศลิป์  คณะมณัฑนศลิป์  มหาวทิยาลยัศลิปากร

- ศ.ม. ภาควิชาออกแบบนิเทศศิลป์  คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร
การทำงาน - บริษัทสามหนอ่ : Graphic Designer

- DDB Needham World Wide Advertising : Art Director
- Leo Burnett : Art Director
- Spa Advertising : Art Director
- Siam Ruay Design : Art Director & Graphic Designer
- J. Walter Thompson : Art Director
- Freelance / Type Designer
- อาจารยพิ์เศษ สถาบันต่างๆ

ประสบการณ์การทำงานทางดา้นการออกแบบไม่น้อยกว่า 15 ปี

คุณสุรพร  เลิศวงศ์ไพฑูรย์
การศึกษา - ศป.บ. ภาควชิาจิตรกรรม  คณะจิตรกรรมฯ มหาวิทยาลัยศิลปากร
การทำงาน - Damask  Advertising : Junior Art Director

- J. Walter Thompson : Art Director
- Fareast Advertising : Art Director
- J. Walter Thompson : Associate Creative Director

ประสบการณ์การทำงานทางดา้นการออกแบบไม่น้อยกว่า 15 ปี

คุณบัญชา  หนังสือ
การศึกษา - ศป.บ. (จิตรกรรม) ภาควชิาทศันศลิป์  จุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั
การทำงาน - Guest Instructor of Art Theory Department Silpakorn University

- Computer arts / Computer design : Director
- Millet Group Ltd. : Manager

ประสบการณ์การทำงานทางดา้นการออกแบบไม่น้อยกว่า 15 ปี
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คุณวุฒิชัย บูรณศิลปิน
การศึกษา - ศป.บ. (จิตรกรรม) ภาควชิาทศันศลิป์  จุฬาลงกรณม์หาวทิยาลยั

- M.A.Computer Art School of Visual Arts, New York
การทำงาน - Art Instructor Faculty of Fine and Applied Arts Burapha University

- Computer arts / Computer design : Director
- Formative Vision Co.,Ltd. : Manager

ประสบการณ์การทำงานทางดา้นการออกแบบไม่น้อยกว่า 10 ปี
ในการทำแบบสอบถาม (Questionnaire) จะเป็นการเปรียบเทียบผลงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น

กับหลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และองค์ประกอบเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่าง และสี โดย
ในการสร้างแบบสอบถามเพ่ือท่ีจะหาว่า

1.เพื่อหาว่าผลงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นสอดคล้องกับหลักการออกแบบสถาปัตยกรรม
โพสทโ์มเดร์ิน ขอ้ใด

2.เพื่อหาว่าผลงานเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นสอดคล้องกับองค์ประกอบเรขศิลป์ว่าด้วยรูปร่าง
ประเภทใด และว่าด้วยการใชสี้ใด

คำช้ีแจงเก่ียวกับการให้ข้อมูลผู้เช่ียวชาญ
เพ่ือความเข้าใจท่ีถูกต้องตรงกัน และได้ข้อมูลท่ีเป็นจริงเก่ียวกับการให้ความรู้ และความเข้าใจ

ท่ีถูกต้องต่อผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลป์ท้ัง 5 ท่าน ก่อนท่ีจะระบุในแบบสอบถามข้อมูลท้ังหมด ในการ
ทำแบบสอบถาม ผู้วิจัยได้มีการอธิบายถึงความหมาย และตัวอย่างภาพประกอบ ให้ผู้เช่ียวชาญได้เข้าใจ
มากย่ิงข้ึน เพ่ือผลสรุปท่ีได้มีความถูกต้องแม่นยำ โดยมีข้อมูล และตัวอย่างประกอบดงัต่อไปน้ี

- อธิบายถึงรูปแบบของงานเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์นพร้อมยกตัวอย่างภาพประกอบของศิลปินฯลฯ
- อธิบายถึงแนวคดิ, อิทธิพล, การเกิด, รูปแบบ และหลักการของสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์น

พร้อมยกตัวอย่างภาพประกอบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น
- อธิบายถึงรูปแบบองค์ประกอบศิลป์เรขศิลป์ที่เกี่ยวกับรูปร่างหรือรูปทรง (Shape/Form)

ว่ามีประเภทอะไรบ้างพร้อมยกตัวอย่างภาพประกอบ
โดยตวัอยา่งผลงานออกแบบเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ินในแบบสอบถามมจีำนวน 160 ตวัอยา่ง

ในแต่ละตัวอย่าง จะให้ผู้เช่ียวชาญระบุ และเปรียบเทียบโดยสามารถแบ่งเป็น 3 ข้ันตอนไว้ในตารางแบบ
สอบถามคือ

1. ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเรขศิลป์ที่ระบุว่าตัวอย่างผลงานออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น
ใช่หรือไม่ใช่

2. ให้ผู้เชี่ยวชาญทางด้านเรขศิลป์ระบุว่าตัวอย่างงานออกแบบเรขศิลปโพสท์โมเดิร์นนั้น
สอดคล้องกับหลักการทางสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์น ประเภทใด

3. ให้ผู ้เชี ่ยวชาญทางด้านเรขศิลป์ระบุว่าผลงานออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์นนั ้น
สอดคล้องกับองค์ประกอบศิลป์เรขศิลป์ข้อใด โดยผู้วิจัยใช้องค์ประกอบเรขศิลป์ที่เกี่ยวกับรูปร่าง
(Shape) และส ี(Colour) เป็นเกณฑใ์นการกำหนด เนือ่งจากการคน้ควา้หาขอ้มูลในบทที ่2 ลักษณะ
สำคัญของการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และผลงานออกแบบเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์น มักจะ
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ใช้รูปร่าง / รูปทรง (Shape/From) และสี (Colour) เป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ ซ่ึงในการวิจัย
คร้ังนี ้ผู้วจัิยจะหาวา่มีการใชรู้ปร่าง (Shape)ประเภทใด และมกีารใชสี้ใดมากทีสุ่ด ในแบบสอบถาม
นีจ้ะรวมทัง้ 3 ขัน้ตอน ไว้ใน 1 ชุดแบบสอบถาม (มีทัง้ส้ิน 32 ชุด) บนขนาดA3 เพือ่ให้มีความชดัเจน
ในการเปรยีบเทียบ และการระบจุากผู้เช่ียวชาญทางดา้นเรขศลิป์ เพ่ือท่ีจะได้คำตอบตามจดุประสงค์
ทีต่ัง้ไว ้โดยมรีายละเอยีดตามตวัอยา่งตาราง และตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน ทัง้ส้ิน 160
ตัวอย่างดังน้ีคือ

ภาพท่ี 24 ตัวอย่างแบบสอบถาม
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ภาพที ่25 ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่26 ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่27 ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่28  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่29 ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน



43

ภาพที ่30  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่31  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่32  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่33  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่34  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่35  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่36  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่37  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่38  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่39  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่40  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่41  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่42  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่43  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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ภาพที ่44  ตวัอยา่งผลงานเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
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บทท่ี 4

การวิเคราะห์ข้อมูล

จากขอ้มูลเบ้ืองตน้วา่ดว้ยหลกัการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน และองคป์ระกอบ
เรขศิลป์ในบทท่ี 2 ผู้วิจัยได้จัดทำสร้างแบบสอบถาม แล้วนำไปสอบถามนักออกแบบผู้เช่ียวชาญ ซ่ึงเป็น
ที่ยอมรับในวงการออกแบบเรขศิลป์จากคำตอบแบบสอบถามดังกล่าวในบทก่อน ผู้วิจัยจะแบ่ง
การดำเนินการวิเคราะห์ออกเป็นสองข้ันตอนในบทน้ี ดังน้ี

1. วิเคราะห์ข้อมูลการตอบแบบสอบถามผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลป์ เพ่ือหาแนวทางการใช้
หลักการออกแบบสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นท่ีอาจนำไปใช้ในการออกแบบเรขศิลป์ประเภทส่ือส่ิงพิมพ์
(โปสเตอร์)

2. วิเคราะห์ข้อมูลจากการตอบแบบสอบถามของผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลป์ในส่วนท่ี เก่ียว
กับ องค์ประกอบเรขศิลป์ โดยเน้นเฉพาะท่ีการใช้รูปร่าง และการใช้สี ซ่ึงเป็นท่ียอมรับในหมู่นักออกแบบ
ว่าจะสื่อความหมายโพสท์โมเดิร์น ในงานออกแบบเรขศิลป์สื่อสิ่งพิมพ์ (โปสเตอร์) ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพ

ในการวิเคราะห์จากแบบสอบถามโดยผู้เช่ียวชาญท้ัง 5 ท่าน ท่ีเก่ียวกับการประยุกต์ใช้หลักการ
ทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ินเพือ่การออกแบบเรขศลิป์ประเภทสือ่ส่ิงพมิพ์ (โปสเตอร)์ นัน้ผลทีไ่ด้
จะมีข้อสรุปว่า

1. ประเภทของหลักการข้อใดในสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น มีจำนวนหรือมีปริมาณการใช้มาก
ท่ีสุด ในการปรียบเทียบท้ัง 4 ประเภท ซ่ึงจะนำผลท่ีมีคะแนนมากท่ีสุดในแต่ละประเภทเป็นเกณฑ์ ในการ
ออกแบบ ซ่ึงคะแนนในแต่ละประเภทจะมีคะแนนแตกต่างกันไปตามการระบุของผู้เช่ียวชาญ โดยผู้วิจัย
จะใช้ลักษณะท้ัง 4 ประเภทคือ การใช้รูปแบบท่ีหลากหลาย การย้อนยุค การใช้ความสลับซับซ้อน การใช้
รูปทรง และเน้ือท่ีว่างเหล่าน้ี มาทำการออกแบบว่าใช้หลักการใด ใช้ในการออกแบบอย่างไร โดยกำหนด
การออกแบบท่ีเป็นส่ือส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร์

2. ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์การใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่างว่ามีการใช้รูปร่าง
แบบใดมาก ท่ีสุด คือ รูปร่างเรขาคณติ  รูปร่างธรรมชาต ิรูปร่างมีด้านเป็นเส้นตรง  รูปร่างไม่สม่ำเสมอ
รูปร่างอิสระ  รูปร่างอุบัติภาพ  ซ่ึงจะใช้รูปร่างท่ีมีผลคะแนนมากสดุหรือใกล้เคียงกันมาเป็นรูปแบบใน
การออกแบบ

3. ผลท่ีได้จากการวิเคราะห์ท่ีเก่ียวกับการใช้สี จะใช้สีท่ีมีผลคะแนนมากท่ีสุดใน1-10 อันดับแรก
สำหรับการออกแบบโดยสท่ีีใช้จะเทยีบค่าตามรหสัของสีใน (Colour Chart) ในระบบ (CMYK)

การวเิคราะหข์อ้มูล และผลสรปุท่ีได้จากแบบสอบถามโดยผูเ้ช่ียวชาญ 5 ทา่น ดงัจะแสดง
ให้เห็นจากตาราง และแผนภมิูการวิเคราะหใ์นแต่ละส่วนดังต่อไปน้ี



59
ตารางท่ี 3 การวิเคราะห์แบบสอบถามการเปรียบเทียบผลงานออกแบบโพสท์โมเดิร์นกับหลักการ

  ทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์นได้ข้อสรุปดังน้ี

ตารางท่ี 4 การวิเคราะห์จะเห็นได้ว่าลำดับของความถ่ีของการเปรียบเทียบหลักการสถาปัตยกรรม
   โพสทโ์มเดร์ิน โดยรวมดงันี้

1 การย้อนยุค 212
2 รูปทรงและเน้ือท่ีว่าง 163
3 รูปแบบหลากหลาย 149
4 ความสลับซับซ้อนและขัดแย้ง 138

ลำดับที่

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถาม เห็นได้ว่างานออกแบบโพสท์โมเดิร์น ท่ีมีการเปรียบ
เทียบกับหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นน้ัน มีการใช้หลักการประเภทการย้อนยุค มาเป็นอันดับแรก
รองลงมาคือรูปทรงและเน้ือท่ีว่างตามลำดับ  ผลของจำนวน-ความถ่ีแต่ละลำดับได้ นำไปทำเป็นแผนภูมิ
แสดงค่าและจำนวนในแต่ละประเภทของหลักการ โดยในแต่ละประเภท มีหลักการย่อยท่ีแตกต่างกันไป
ซ่ึงค่าท่ีได้น้ันจะเทียบเป็นเปอร์เซนต์   จากน้ันผลท่ีได้เม่ือเทียบเป็น เปอร์เซนต์ ในแต่ประเภทของหลักการ
จะได้นำไปออกแบบในข้ันตอนบทท่ี 6 ต่อไป

ประเภทของหลักการ ความถี่

1. รูปแบบหลากหลาย

2. การย้อนยุค

3. ความสลับซับซ้อน
    และขัดแยง้

4. รูปทรงและเนือ้ท่ีว่าง

ประเภทของหลักการ
Eclecticism
การเลือกสรรสิ่งที่ดีที่สุด
Retro Style
การย้อนยุคเกี่ยวกับสไตล์
Recycling Old Styles
การนำสไตล์เก่ามาใช้อีก
Quotations
การใช้ประโยชน์สิ่งที่คัด/ตัดตอน
Parodies
การล้อเลียน
Pastiches
การเลียนแบบผลงาน
Ornament
การใช้ลวดลายประดับ
Complexity
การใช้ความสลับซับซ้อน
Contradiction
การใช้ความขัดแย้ง
Playfulness
การล้อเล่น
Humor
การใช้ความตลกขบขัน
Colour
การใช้สีสดใส

82 55

Ornament/Decroate
การใช้ลวดลายตกแต่ง

67 45

63 29.71

63 29.71

24 11.32

49 23.11

13 6.13

69 50

69 50

64 39.3

21 12.9

59 36.2

19 11.6

รูปแบบ จำนวน ร้อยละ
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ตารางท่ี 5 การวิเคราะห์จากแบบสอบถาม 4 ประเภทของหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น ได้ผลสรุป
เป็นค่าร้อยละมีผลดังน้ี
1. รูปแบบหลากหลาย

2. การย้อนยุค

3. ความสลบัซับซ้อนและขดัแยง้

4. รูปทรงและเนือ้ทีว่่าง

ผลการวิเคราะห์ ประเภทรูปแบบหลากหลายในงานออกแบบโพสท์โมเดิร์น มีการใช้หลักการแบบการเลือก
สรรสิ่งที่ดีที่สุด 55% และการย้อนยุคเกี่ยวกับสไตล์ 45% ดังนั้นแนวทางการออกแบบจะใช้หลักการแบบการเลือก
สรรสิ่งที่ดีที่สุดกับการย้อนยุคเกี่ยวกับสไตล์ มีสัดส่วนที่ใกล้เคียงกันในการออกแบบ

ผลการวิเคราะห์ประเภทการย้อนยุคในงานออกแบบโพสท์โมเดิร์นมีการใช้หลักการแบบการนำสไตล์เก่า
มาใช้อีก และการใช้ประโยชน์สิ ่งที ่คัต/ตัดตอนมีผลเท่ากันคือ 29.7% และการเลียนแบบผลงาน 23.1%
ดังนั้นแนวทางการออกแบบจะใช้หลักการแบบการนำสไตล์เก่ามาใช้อีกและการใช้ประโยชน์สิ่งที่คัต/ตัดตอน
มีสัดส่วนที่เท่ากันและการเลียนแบบผลงานรองลงมา

ผลการวิเคราะห์ ประเภทการย้อนยุคในงานออกแบบโพสท์โมเดิร์น มีการใช้หลักการแบบการใช้ความสลับ
ซับซ้อนและความขดัแยง้ทีเ่ทา่กนัคอื 50% ดงันัน้แนวทางการออกแบบจะใชห้ลักการแบบความสลบัซับซ้อน และ
ความขัดแย้งมีสัดส่วนที่เท่ากัน

ผลการวเิคราะห ์ประเภทรปูทรงและเนือ้ท่ีวา่งในงานออกแบบ โพสทโ์มเดร์ิน มีการใชห้ลักการแบบการลอ้เล่น
39.3% และการใชสี้สดใส 36.2% ดงันัน้แนวทางการออกแบบจะใชห้ลักการแบบการลอ้เลน่ และการใชสี้สดใสมี
สัดส่วนที่ใกล้เคียงกัน

Recycling Old Styles
การนำสไตล์เก่ามาใช้อีก
Quotations
การใช้ประโยชน์สิ่งที่คัด/ตัดตอน
Parodies
การล้อเลียน
Pastiches
การเลียนแบบผลงาน
Ornament
การใช้ลวดลายประดับ

29.71 %

29.71 %

11.32 %

23.11 %

6.13 %

Complexity
การใช้ความสลับซับซ้อน
Contradiction
การใช้ความขัดแย้ง

50 %

50 %

Playfulness
การล้อเล่น
Humor
การใช้ความตลกขบขัน
Colour
การใช้สีสดใส
Ornament/Decroate
การใช้ลวดลายตกแต่ง

39.3 %

12.9 %

36.2 %

11.6 %

Eclecticism
การเลือกสรรสิ่งที่ดีที่สุด
Retro Style
การย้อนยุคเกี่ยวกับสไตล์

55 %

45 %
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Geometric Shape
รูปร่างเรขาคณิต
Organic Shape
รูปร่างธรรมชาติ
Rectilinear Shape
รูปร่างมีด้านเป็นเส้นตรง
Irregular bound Shape
รูปร่างไม่สม่ำเสมอ
Hand drawn Shape
รูปร่างอิสระ
Accidental Shape
รูปร่างอุบัติภาพ
         รวม

ตารางท่ี 6 การวิเคราะห์แบบสอบถามการเปรียบเทียบผลงานออกแบบโพสทโ์มเดิร์นกับองค์ประกอบ
    เรขศลิป์ท่ีเกีย่วกบัรูปร่างไดข้้อสรุปดังนี้

ประเภทของรปูร่าง ( Shape)

ตารางท่ี 7 การวิเคราะห์จากแบบสอบถามการใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่างในงาน
ออกแบบโพสทโ์มเดิร์น ได้ผลสรุปเป็นค่าร้อยละมีผลดังน้ี

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากแบบสอบถามจะเห็นได้ว่างานออกแบบโพสท์โมเดิร์นที่มี
การใช้ องค์ประกอบเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่างน้ัน มีการใช้รูปร่างเรขาคณติมากท่ีสุดคือ 41% รองลงมา
คือ รูปร่าง ธรรมชาติ 28.4% และรูปร่างอิสระ 15.7% ตามลำดับ ซ่ึงผลท่ีได้เหล่าน้ีจะได้นำไปทำการออก
แบบในบทที ่6 ต่อไป

Geometric Shape
รูปทรงเรขาคณิต

Organic Shape
รูปร่างธรรมชาติ

Rectilinear Shape
มีด้านเป็นเส้นตรง

Irregular bound Shape
รูปร่างไม่สม่ำเสมอ

Hand drawn Shape
รูปร่างอิสระ

Accidental Shape
รูปร่างอุบัติภาพ

41%

28.4 %

5.7 %

5 %

15.7 %

6.8 %

107

74

15

13

41

11
261

41

28.4

5.74

4.9

15.7

4.2
100

ประเภทของรปูร่าง Shape จำนวน ร้อยละ
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ตารางท่ี 8  การวิเคราะห์แบบสอบถามการเปรียบเทียบผลงานออกแบบโพสทโ์มเดิร์นกับองค์ประกอบ
เรขศิลป์ ท่ีเก่ียวกับการใช้สีได้ ข้อสรุปดังน้ี

จากตารางการวิเคราะห์สีที่ใช้ในงานออกแบบโพสท์โมเดิร์นตามลำดับการใช้มากสุดถึง
การใช้น้อยสุด คือ สีดำ, สีแดง, สีส้ม, สีเหลือง,สีครีม และสีโทนขาว-ดำ ตามรหัสของสี (CMYK)
สีทีไ่ดเ้หลา่นี ้จะถกูนำใชใ้นขัน้ตอนของการออกแบบ (ในบทที ่ 6) โดยการใชสี้นัน้ จะใชสี้ทีมี่ลำดบั
มากสุดไปจนถึงน้อยสุดในการออกแบบไปจนครบ 4 ประเภทของหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามโดยผู้เช่ียวชาญ 5 ท่าน ท้ัง 3 ส่วนคือ 1. การใช้หลัก
การออกแบบทางสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น 2. การใช้รูปร่าง 3. การใช้สี  ท้ัง 3 ส่วนน้ีจะนำไปสู่การสรุป
ผลในบทท่ี 5  เพ่ือนำไปออกแบบจริงในการออกแบบประเภทสิง่พิมพ์โปสเตอร์ในบทท่ี 6 ต่อไป

ลำดับ

1

2

3

4

5

6

7

8

9

10

11

12

13

BL100

Y100M100

Y100

Y100M80

Y100M40 Y20

Y100M60

Y40M20 BL60

BL40

116 31.7

60 16.4

39 10.7

32 8.7

17 4.6

16 4.3

15 4.1

14 3.82

12 3.3

10 2.7

9 2.45

8-6 1.9

5 1.4

BL80 M40C100 M20C100

Y100M20 Y60M40BL40

BL20       M60C100         M40C60        Y80M60BL60

M20C40     Y100M40BL20        Y100M40C80       C60

Y20M20BL20       Y100M60BL40       Y100M80BL60      Y100C40BL20

รวม 366 100

สี / รหัสสี จำนวน ร้อยละ
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บทที ่5

บทสรุปและข้อเสนอแนะ

การดำเนินงานวิจัยประกอบด้วยการศึกษาข้อมูลจากวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องกับหลักการออก
แบบทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน และการใชอ้งค์ประกอบเรขศลิปโพสทโ์มเดร์ิน จากนัน้จึงนำไป
ทำการสอบถามผู้เช่ียวชาญทางด้านเรขศิลป์ จำนวน 5 ท่าน ว่ามีการใช้หลักการใดมากท่ีสุด ในสถาปัตย-
กรรมโพสท์โมเดิร์น และมีการใช้องค์ประกอบเรขศิลป์แบบใด จากน้ันทำการวิเคราะห์ และสรุปแนวทาง
การประยุกต์ใช้หลักการทางสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น เพ่ือทำการออกแบบเรขศิลป์ส่ือส่ิงพิมพ์ประเภท
(โปสเตอร์)

จากการศกึษาขอ้มูลเกีย่วกบัหลกัการทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน  การใชอ้งคป์ระกอบ
และรูปแบบเรขศิลป์ ตลอดจนการวิเคราะห์จากแบบสอบถามจากผู้เชี่ยวชาญทางด้านเรขศิลป์
และสถาปัตยกรรมที่ได้มาทั้งหมดนี้ ทำให้ผู้วิจัยสามารถทราบถึงแนวทางการประยุกต์ใช้หลักการ
สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นเพื่อการออกแบบเรขศิลป์สื่อสิ่งพิมพ์ประเภทโปสเตอร์ และสามารถ
นำมาสรปุเป็นผลของการวจัิยไดว้า่ ในการออกแบบเรขศลิป์ส่ือส่ิงพมิพ์ประเภทโปสเตอร ์มีแนวทาง
การใช้หลักการของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น และมีการใช้องค์ประกอบของเรขศิลป์ในลักษณะใดบ้าง
ท่ีสามารถเป็นแนวทาง และส่ือความหมายถงึรูปแบบโพสท์โมเดิร์น

ข้ันตอนที ่1  การจำแนกประเภทหลกัการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน  สามารถแยกเปน็
4 ประเภท ไดด้งันี้

1. รูปแบบหลากหลาย
1.1 การเลอืกสรรส่ิงทีด่ทีีสุ่ด  (Eclecticism)
1.2 การยอ้นยคุเกีย่วกบัสไตล ์ (Retro Style)

2. การย้อนยุค
2.1 การใชป้ระโยชนส่ิ์งทีค่ตั/ตดัตอน (Quotations)
2.2 การใช้ลวดลายประดบั (Ornament)
2.3 การเลยีนแบบผลงาน (Pastiches)
2.3 การลอ้เลียน (Parodies)
2.4 การนำสไตลเ์กา่มาใชอี้ก (Recycling Old Styles)

3. ความสลบัซับซ้อนและขดัแยง้
3.1 การใชค้วามขดัแยง้ (Contradiction)
3.2 การใชค้วามสลบัซับซ้อน (Complexity)

4. รูปทรงและเนือ้ท่ีวา่ง
4.1 การลอ้เลน่ (Playfulness)
4.2 การใชค้วามตลกขบขนั (Humor)
4.3 การใชสี้สดใส (Colour)
4.4 การใชล้วดลายตกแตง่ (Ornament / Decroate)
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1. รูปแบบหลากหลาย

ลำดับ                 การใช้รูปแบบหลากหลาย        ความถี ่    ร้อยละ

1 การเลอืกสรรสิง่ทีด่ทีีสุ่ด (Eclecticism) 85     55 %

2 การย้อนยุคเก่ียวกับสไตล์ (Retro Style) 67          45 %

ขัน้ที ่1  เป็นการคดัเลอืกหลกัการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ิน 4 ประเภท หลักการ
ออกแบบท้ังส่ีประเภทประกอบด้วยข้อย่อยต้ังแต่ 1-3 ข้อย่อย เกณฑ์ในการคัดเลือกจะถือเอาข้อย่อยใน
แต่ละประเภททีมี่ความถ่ีหรืออัตราร้อยละสูงสุดเป็นสำคัญดังน้ี

2. การย้อนยุค

 ลำดับ                       การใช้การยอ้นยคุ         ความถี ่    ร้อยละ

1 การนำสไตลเ์กา่มาใชอี้ก ( Recycling Old Styles ) 63    29.7 %

2 การใชป้ระโยชนส่ิ์งทีค่ตั/ตดัตอน ( Quotations ) 63    29.7 %

3  การเลยีนแบบผลงาน ( Pastiches ) 49    23.1 %

3.ความสลับซับซ้อนและขัดแย้ง

ลำดับ          การใชค้วามสลบัซับซ้อนและขดัแยง้        ความถี ่    ร้อยละ

1 ความขดัแยง้ ( Contradiction ) 69    50 %

2 การใชค้วามสลบัซับซ้อน ( Complexity ) 69    50 %

4. รูปทรงและเนือ้ท่ีว่าง

 ลำดับ                    การใช้รูปทรงและเนือ้ทีว่่าง             ความถี ่    ร้อยละ

1 การลอ้เล่น ( Playfulness ) 64    39.3 %

2 การใชสี้สดใส ( Colour ) 59    36.2 %

3  การใชค้วามตลกขบขนั ( Humor ) 21    12.9 %

ในการคัดเลือกหลักการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์น 4 ประเภท ท่ีจะนำไปออกแบบ
จะใช้ผลสรุปดังตารางข้างต้นท้ัง 4 ประเภท ท่ีมีอันดับ 1 หรือ 2 หรือ 3 เหตุผลเพราะถ้าในแต่ละประเภท
สามารถรวมแต่ละอันดับแล้วเกิน 70 % ก็สามารถนำไปออกแบบได้

ตารางท่ี 9  การคัดเลือกหลักการออกแบบสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์น 4 ประเภท
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ข้ันตอนท่ี 2  การจำแนกองคป์ระกอบเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่าง (Shape) สามารถแบ่งได้ 6 รูปร่างดังน้ี
2.1 รูปร่างเรขาคณติ (Geometric)
2.2 รูปร่างธรรมชาต ิ(Organic)
2.3 รูปร่างมดีา้นเปน็เสน้ตรง (Rectilinear)
2.4 รูปร่างไมส่ม่ำเสมอ (Irregular Bound)
2.5 รูปร่างอสิระ (Hand Drawn)
2.6 รูปร่างอุบัติภาพ (Accidental)
ข้ันท่ี 2  เป็นการเลือกองค์ประกอบเรขศิลป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่าง ( Shape) องค์ประกอบเรขศิลป์ท้ัง

6 รูปร่าง  เกณฑ์ในการคัดเลือกจะเลือกเอารูปร่างท่ีมีความถ่ีหรืออัตราส่วนร้อยละสูงสุดเป็นสำคัญดังน้ี

ข้ันตอนที ่3  การใช้องคป์ระกอบเรขศลิป์ท่ีเกีย่วกบัการใช้สี (Colour) ในเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน
ข้ันที ่ 3  เป็นการคดัเลอืกองคป์ระกอบเรขศลิป์ทีเ่กีย่วกบัการใชสี้ (Colour) ในการจดัองค์

ประกอบเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน สามารถสรปุผลโดยจะใชสี้ทีมี่ลำดบั 1 ถงึ 3 ทีมี่การใชม้ากทีสุ่ดคอืสี
BL100, Y100M100, Y100 ตามลำดับ และลำดับ 4 - 8 ท่ีมีการใช้ปานกลางถึงน้อยท่ีสุดคือ สี Y100M80,
Y100M40, Y20, Y100M60, Y40M20, BL60, BL40  ตามลำดับ (จากตารางในบทท่ี 4) ในการออกแบบ
เรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น โดยเทยีบเป็นรหัสของสีในระบบ (CMYK) ผลสรุปท่ีได้มีสีดังน้ี

1 รูปร่างเรขาคณติ (Geometric Shape)   107      41 %

2 รูปร่างธรรมชาต ิ(Organic Shape)    74      28.4 %

3 รูปร่างอสิระ (Hand drawn Shape)    49      23.1 %

ลำดับ การใช้รูปร่าง ความถ่ี ร้อยละ

ลำดับ     ช่ือ / รหัสสี              จำนวน

   การใช้มากทีสุ่ด BL100, Y100M100, Y100    3

   การใช้ปานกลาง Y100M80, Y100M40 ,Y20, Y100M60, Y40M20    7
BL60, BL40ถึงน้อยท่ีสุด

ตารางที ่10  การเลือกองค์ประกอบเรขศลิป์ท่ีเก่ียวกับรูปร่าง ( Shape)

ตารางที ่11  การคดัเลอืกองคป์ระกอบเรขศลิป์ท่ีเก่ียวกบัการใช้สี (Colour)
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สรุปผลการวิจัย

จากผลการวิจัยจึงสามารถสรุปจากปัญหาของการวิจัยได้ว่า หลักการออกแบบสถาปัตยกรรม
โพสท์โมเดิร์น สามารถมีแนวทางนำมาประยุกต์ใช้เป็นหลักการออกแบบเรขศิลป์ในรูปแบบโพสท์โมเดิร์น
และสามารถสร้างวิธีการนำเสนอรูปแบบในส่ือส่ิงพิมพ์ประเภทต่างๆ ท่ีส่ือถึงลักษณะของโพสท์โมเดิร์น
ได้ ผลสรุปท่ีได้ท้ังหมดจะนำไปใช้ในการออกแบบจริงในการออกแบบส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร์ ในบทท่ี  6

ข้อเสนอแนะท่ัวไป
1. การออกแบบเรขศิลป์ประเภทส่ือส่ิงพิมพ์ (โปสเตอร์) โดยใช้หลักการออกแบบสถาปัตยกรรม

โพสท์โมเดิร์นเป็นแนวทางใหม่อีกแนวทางหนึ่งของการออกแบบเรขศิลป์ ซึ่งสามารถนำไปใช้กับ
งานสิง่พมิพ์ในประเภท อ่ืนๆ ได้ เช่น แผ่นพบั นติยสาร ใบปลิว วารสาร หนงัสือ เครือ่งหมายการคา้
บรรจุภัณฑ์ เป็นต้น ซ่ึงจะเหน็ได้ว่า การออกแบบทีมี่การเนน้รูปแบบและสไตลข์องแตล่ะยุคต่าง ๆ  น้ัน
จะทำให้นักออกแบบสามารถมีแนวทาง และเป้าหมายที่ชัดเจนในการที่จะสื่อให้ถึงจุดประสงค์ของ
ผลงานหรือโจทย์ท่ีต้ังไว้

2. การใช้หลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นในการออกแบบ เป็นอีกแนวทางหนึ่งในการ
สร้างสรรคง์านออกแบบเรขศลิป์ในรูปแบบโพสทโ์มเดร์ิน จากการศกึษาครัง้นีท้ำใหท้ราบถงึประเภท
ตา่งๆ ของหลักการสถาปัตยกรรมโพสทโ์มเดร์ินทีมี่ความเชือ่มโยงกบัหลักการทางเรขศลิป์ กล่าวคอืมี
การใช้รูปทรงที่มีความหลากหลาย เช่น การใช้รูปทรงทางเรขาคณิตต่างๆ การใช้รูปทรงธรรมชาติ
การใช้รูปแบบที่หลากหลาย การใช้รูปแบบที่ย้อนยุคและการใช้ความสลับซับซ้อน กับความขัดแย้ง
เหล่าน้ีเป็นลักษณะพิเศษของโพสท์โมเดิร์นท่ีนักออกแบบสามารถนำไปทำการออกแบบเรขศลิป์ รวมท้ัง
การออกแบบสือ่ส่ิงพมิพ์อ่ืนๆ เพือ่ใหเ้กดิความแปลกใหม ่และมรูีปแบบทีบ่อกถงึเอกลกัษณข์องงาน
ออกแบบโพสท์โมเดิร์นทำให้เกิดความน่าสนใจสำหรับกลุ่มเป้าหมาย และนักออกแบบท่ัวไป
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บทที ่6

การออกแบบ

 บทน้ีเป็นการออกแบบจากการประมวลผลสรปุจากงานวิจัยไว้ในบทท่ี 5 ท่ีจัดทำเพ่ือเป็นการ
สรุปความคิดรวบยอดและพสูิจน์การประยุกต์ใช้หลักการทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์นในการออก
แบบส่ิงพิมพ์ว่าสามารถนำคำตอบท่ีได้จากการวิจัยไปใช้ในผลงานได้จริง โดยทำการออกแบบในรูปแบบ
ส่ือส่ิงพิมพ์โปสเตอร์ ท่ีเก่ียวกับการแสดงผลงานศลิปกรรมแห่งชาติ ซ่ึงมีอยู่จริงและได้จัดข้ึนทุกๆ ปี เพ่ือ
ให้เห็นถึงวิธีการประยุกต์ใช้ และประโยชนใ์นการนำผลทีไ่ด้จากงานวจัิยฉบับน้ีไปใช้ เพ่ือเป็นแนวทาง
สำหรับผู้ท่ีต้องการศึกษาถึงองค์ประกอบเรขศิลป์ท่ีสามารถประยุกต์ใช้กับหลักการทางสถาปตัยกรรม
โพสท์โมเดิร์นต่อไปได้ โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี

โครงการ (Project)
การออกแบบสือ่ส่ิงพิมพ์โปสเตอร์ “การแสดงงานศลิปกรรมแห่งชาติ คร้ังท่ี 50”

ประวัติความเปน็มา (Background)  ศลิปกรรมแหง่ชาติ
ในปี พ.ศ 2492 การประกวดและแสดงศิลปกรรมแห่งชาติครั้งที่ 1 ได้เริ่มขึ้นโดยจัดแสดง

ณ กรมศิลปากร  ระหวา่งวนัที ่11 กุมภาพนัธ์ ถึง 10 มีนาคม พ.ศ. 2492 การจัดประกวดและจดัแสดง
ศิลปกรรมแห่งชาติเป็นส่วนประกอบหนึง่ท่ีศาสตราจารยศิ์ลป์  ต้องการทีจ่ะเติมส่วนท่ียังขาดของการ
ศึกษาศิลปะไทยให้เต็มซ่ึงเป็นวิธีคิดท่ีทำกันในอารยประเทศ โดยร่วมกับกรมศิลปากร กำหนดให้เป็นงาน
ประจำป ีส่ิงทีเ่ปน็ผลพวงตามมาจาก งานนีน้อกจากเกดิศลิปินรว่มสมยัไทย  คอื การเกดิการวจิารณ์
ศิลปะ และเกดิการตรวจสอบความกา้วหนา้ของศลิปินไทยวา่มีพัฒนาการเคลือ่นไหวไปในทศิทางใด
และส่ิงท่ีสำคัญท่ีสุดคือ  การจัดงานศลิปกรรมน้ีจะเป็นส่ิงกระตุ้น ให้ประชาชนหนัมาสนใจศลิปะ และ
ศึกษาศิลปะร่วมสมัยของไทยเพราะในยคุน้ัน ศิลปะร่วมสมัยเป็น ส่ิงแปลกใหม่มาก ต้องการ เวลาต้อง
การผู้มีความรู้ท่ีจะถ่ายทอดให้การศึกษาแก่ประชาชนได้  อีกประการหน่ึงศิลปะร่วมสมัยไม่ได้ พัฒนามา
จากศิลปะไทยประเพณี จึงยากแก่การท่ีประชาชนจะยอมรับง่ายๆ

ศิลปะแบบปัจจุบันในประเทศไทยก็เป็นทำนองเหมือนส่ิงท่ีแปลกท่ีใหม่  ซ่ึงจะต้องวินิจฉัยจาก
แงห่นึง่เปน็พเิศษ เพราะศลิปะอยา่งนีไ้ม่ได้เจรญิคลีค่ลายมาจากแบบอยา่งของเกา่ ในลกัษณะเปน็
วิวัฒนาการเหมือนดังท่ีเป็นอยู่ในท่ีต่างๆ ในโลกน้ีหลายแห่ง ศิลปะแบบเก่าของเรากล่าวแต่ท่ีเป็นเน้ือหา
สาระก็เป็นศิลปะท่ีกำหนดนิยมเป็นประเพณีกันมา เพ่ือรับใช้ทางพระศาสนาหรือเพ่ิมพูนความงามให้แก่
ปราสาทราชมณเฑยีร และส่ิงอันเป็นเคร่ืองราชูปโภค  มาในสมัยปัจจุบันของเราศลิปะก็เป็นส่วนหนึง่
แห่งความเป็นอยู่ของมหาชน อันเป็นบุญลาภอย่างใหญ่แก่บุคคล  ซ่ึงมีความสนใจ ท่ีจะอบรมจิตใจของ
ตน ให้ประณีตรู้ค่าอันดีของส่ิงงาม  ศิลปินสมัยปัจจุบันสร้างภาพ  รูปคนทิวทัศน์  อนุสาวรีย์  รูปคนท้ังตัว
ส่ิงสำหรับตบแต่งบ้านเรือน  และอ่ืน  ๆอีกเอนกประการ เป็นชนิดของงานทาง ศิลปะ ซ่ึงศิลปินโบราณาจารย์ไม่ได้ทำ
เพราะฉะนัน้จงึไมมี่ปัญหาทีจ่ะเอาศลิปะ ซ่ึงเปน็สิง่ทีส่ำแดงออกมาในสมยัปจัจุบันไปเทยีบกนัไดก้บั
ศิลปะท่ีสืบต่อเป็นประเพณีกันมาแต่ก่อน
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ศิลปะมีลักษณะเป็นพิเศษโดยเฉพาะ ก็คือการสำแดงออกมาแห่งศิลป์ของสมัยหนึ่งๆ ใน

ประวัติศาสตร์ของประเทศชาติ  ซ่ึงอาจสังเกตเห็นได้จากท่ีประชาชนชาวไทยมีความสนใจ และต้องการ
ศิลปกรรมสมัยปัจจุบันทวีข้ึนเร่ือยๆ  ข้อน้ีดูก็ ไม่สู้จะเป็นสลักสำคัญอะไรแต่แท้ท่ีจริงเป็นเร่ืองสำคัญย่ิง
และเป็นส่วนทำความอุ่นใจให้แก่เรา  เพราะความสนใจและความตอ้งการน้ีทำให้เรา มองเห็นล่วงหน้า
ว่าความเจรญิคล่ีคลายอยา่งใหญท่ี่ศิลปะจะบรรลุถึง อาจมีมาได้ในช่วงระยะสองสามป ีข้างหนา้ก็ได้
ความจริงคงจะไม่ช้านาน ท่ีเราอาจได้เห็นด้วยความเบิกบานใจ  ถึงความรักเก่าของเราท่ีมีอยู่กับส่ิงงาม
กลับฟื้นคืนมาสู่จิตใจของชนชาติไทยได้บริบูรณ์ เพราะศิลปะเคยเป็น และต้องเป็นสิ่งที่สำแดงให้
ปรากฏออกมาในทางวฒันธรรมของเราอย่างสำคัญย่ิง1

การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์ประเภทโปสเตอร์ ในปัจจุบันนักออกแบบมีการออกแบบ และจัดทำกัน
อย่างแพรห่ลายแลว้แตค่วามตอ้งการ และแนวคดิของการประชาสมัพนัธต์อ่องคก์รนัน้ๆ แมน้กัออก
แบบหลายรายได้ มีความพยายามท่ีจะใช้องค์ประกอบทางเรขศิลป์ในรูปแบบโพสท์โมเดิร์น ท่ีจะสะท้อน
ความหมายไปตามยคุสมัย ก็ตาม แต่ก็ยังไม่มีผู้ใดวางบรรทัดฐาน และแนวทางในการนำหลกัการของ
สถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นมาเรียบเรียงเพ่ือนำมาใช้ในการออกแบบเรขศิลป์ ท่ีเป็นรูปแบบโพสท์โมเดิร์น
อย่างแท้จริง

ในรูปแบบงานเรขศลิป์โพสท์โมเดิร์น จะทำให้ผู้ชมและนักออกแบบสามารถแยกประเภทของ
หลักการของสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดร์ินได ้ทีจ่ะเปน็แนวทางของผูท้ีจ่ะตอ้งศกึษา และนกัออกแบบ
ต่อไป

วัตถุประสงค ์  (Objective)
1. เพ่ือนำหลักการออกแบบทางสถาปตัยกรรมโพสท์โมเดิร์นมาใช้ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์
2. เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายเกิดความเข้าใจการใช้แนวทางในการจัดองค์ประกอบเรขศิลป์ที่มี

การใช้หลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น

กลุ่มเป้าหมาย (Target Group)
นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัยในระดับปริญญาตรีที่มีความรู้ด้านศิลปะ สถาปัตยกรรม และ

ประชาชนท่ัวไปท่ีสนใจทางด้านศิลปะ สถาปัตยกรรมมีความเข้าใจเก่ียวกับงานศิลปะหรืออยู่ ในวงการ
ศิลปะ มีอารมณ์สุนทรีย์ทางด้านศิลป์ชอบความแปลกใหม ่และความคิดเป็นของตัวเอง ไม่เหมือนใคร
แสวงหาความคดิใหม่ในวงการศลิป์ และสถาปัตยกรรม

ความคดิรวบยอด (Concept)
Reform (รวบรวมใหม)่  Re-creation (สร้างขึน้ใหม)่
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เหตุผลสนบัสนุน (Support)

คนในวงการศลิปะและสถาปัตยกรรมรู้ว่ารูปแบบโพสท์โมเดิร์นคืออะไร แต่ยังไม่รู้ว่าหลักการ
ของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นสามารถมีแนวทางไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบเรขศิลป์ ท่ีเป็นรูปแบบ
โพสท์โมเดิร์นได้

อารมณแ์ละความรูสึ้ก (Mood and Tone) สามารถแบง่ได้เป็น 4 ประเภท
1. รูปแบบทีห่ลากหลาย : Reformative / Olden / Various
2. ยอ้นยคุ :  Renascent / Before-said / Traditional
3. สลับซับซ้อนและขดัแยง้ : Complex / Contradictory / Dynamic
4. รูปทรงและเนือ้ทีว่า่ง : Playful / Colorful / Amusing

การตอบสนองทีค่าดหวงัจากกลุม่เปา้หมาย ( Desire Response )
1. กลุ่มเป้าหมายมีความรู้เก่ียวกับหลักการสำคัญของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น ในแต่ละ

ประเภท
2. กลุ่มเป้าหมายเข้าใจถึงแนวทางในการประยุกต์ใช้หลักการของสถาปัตยกรรมในการ

ออกแบบเรขศิลป์โพสท์โมเดิร์น

ส่ือทีใ่ช้ (Required Material)
ส่ือส่ิงพิมพ์โปสเตอร์ 4 ประเภทของหลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น ประเภทละ 3 ช้ิน รวม

12 ช้ิน ออกแบบตามหลกัการ 4 ประเภท โดยมรีายละเอยีดดงัน้ี

การออกแบบโปสเตอร ์“ การแสดงศลิปกรรมแหง่ชาติคร้ังท่ี 50 “
โปสเตอร์เป็นส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีสามารถสร้างสรรค์รูปแบบ ภาพประกอบ ท่ีส่ือสารกับกลุ่มเป้าหมาย

ได้อย่างชัดเจน แนวทางการออกแบบเป็นอิสระสามารถทำให้สวยงาม เร้าใจ และโน้มน้าวความรู้สึกต่อ
ผู้ชมได้อย่างชัดเจน ลายละเอียดของเน้ือหาไม่จำเป็นต้องใช้มาก ผู้ชม และกลุ่มเป้าหมายไม่ต้องตีความ
หมายจากตวัโปสเตอร์มากนัก เน้ือหาตรงไปตรงมา เช่น ช่ือหัวข้ออะไร สถานท่ีแสดง วันเวลา เป็นต้น1

ฉะน้ันในการออกแบบครัง้น้ี  ผู้วิจัยได้ทำการออกแบบโปสเตอรเ์ก่ียวกับ การแสดงศลิปกรรม
แหง่ชาต ิคร้ังที ่50 ทีป่ระชาสมัพันธถ์งึผลงานทางดา้นทศันศลิป์ คอื ผลงานจติรกรรม ประตมิากรรม
ภาพพิมพ์ และส่ือผสม ดังน้ันแนวทางการออกแบบสือ่ส่ิงพิมพ์โปสเตอร์โพสท์โมเดิร์นน้ัน จะมีลักษณะ
เป็น Visual Arts ท่ีมีอิสระทางความคดิท่ีเก่ียวกบัทัศนศลิป์ เป็นการคลีค่ลาย และผสมผสานขององค์
ประกอบระหวา่งรูปแบบทัศนศิลป์ให้เป็นรูปแบบเรขศลิป์ มีลักษณะร่วม และสอดคลอ้งกันท่ีจะแสดง
ความหมายของโพสท์โมเดิร์นในงานเรขศิลป์ได้ แนวทางการออกแบบตามผลการวิจัยตามลักษณะ
ของหลักการออกแบบโพสทโ์มเดิร์น และส่ือท่ีใช้ในการออกแบบมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี
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หัวข้อวิทยานิพนธ์

ช่ืองาน(Title)
ข้อมูลเบ้ืองต้น(Background)

ปัญหา( Problem)

วัตถุประสงค์(Objective)

กลุ่มเป้าหมาย  (Target Group)

ความคิดรวบยอด(Concept)

เหตุผลสนับสนุน(Support)

อารมณ์และความรู้สึก (Mood and Tone) แบ่งได้เป็น 4 ประเภทคือ

การตอบสนองทีค่าดหวงัจากกลุม่เป้าหมาย ( Desire Response )

ประเภทและปริมาณ (Scope)

Demographics                                          Psychographics

นิสิตนักศึกษามหาวิทยาลัย
ระดับปริญญาตรีขึ้นไปที่เรียนทางด้าน
ศิลปะและสถาปตัยกรรม
ประชาชนทั่วไปที่สนใจทางศิลปะ
และสถาปตัยกรรม

Design Brief

การออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ “การแสดงผลงานศิลปกรรมแห่งชาติ ครั้งที่ 50”

      การแสดงงานศลิปกรรมแหง่ชาตไิด้เกดิขึน้โดยศาสตราจารยศิ์ลป์ พีระศรี เป็นผู้ริเร่ิมการจดังานแสดงศลิปกรรม
แห่งชาติ ในปีพ.ศ. 2492 เป็นครั้งแรก โดยให้รางวัลเกียรตินิยมเหรียญทอง เหรียญเงิน และเหรียญทองแดง
เพ่ือเป็นกำลงัใจแก ่ศิลปินไทยทีรั่กความกา้วหนา้ในการสรา้งศลิปะให้เป็นท่ีรู้จักช่ือเสียง ส่งเสรมิ พร้อมท้ังเผยแพร่
ประชาสัมพันธ์ผลงาน ศิลปร่วมสมัยของศิลปินไทย ณ ปัจจุบันเป็นครั้งที่ 50 ซึ่งผลงานที่เข้าประกวด มีความ
หลากหลาย ท้ังประเภทผลงานและ เทคนิค  ซ่ึงศิลปินต้องการนำเสนอความคดิและ เทคนิคใหม่เพ่ือเป็น การพัฒนา
วงการศิลปะในประเทศไทย มีประเภทผลงานการส่งเข้าประกวดดังนี้ ประเภทจิตรกรรม ประเภทภาพพิมพ์,
ประเภทประติมากรรม และประเภทสื่อประสม

1. เพ่ือนำหลักการออกแบบทางสถาปตัยกรรมโพสทโ์มเดิร์นมาใช้ออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์
2. สร้างภาพลักษณ์ใหม่สำหรับการประกวดศิลปกรรมแห่งชาติครั้งที่ 50 ที่เป็นรูปแบบโพสท์โมเดิร์น
3. เพือ่ใหก้ลุ่มเปา้หมายเขา้ใจแนวทางในการประชาสมัพันธข์องสือ่ส่ิงพมิพ์ท่ีมีรูปแบบโพสทโ์มเดร์ิน

- มีความเข้าใจเกี่ยวกับงานศิลปะและอยู่ในวงการศิลปะ
- ฝักใฝ่งานศิลปะ,มีอารมณ์สุนทรีย์ทางด้านศิลป์
- ชอบความแปลกใหม่,มีความคิดเป็นของตัวเองไม่เหมือนใคร
- มีความสนใจเรื่องศิลปะและสถาปัตยกรรม
- แสวงหาความคิดใหม่ในวงการศิลปะ

  คนในวงการศิลปะและสถาปัตยกรรมรู้ว่ารูปแบบโพสท์โมเดิร์นคืออะไร แต่ยังไม่รู้ว่าหลักการของสถาปัตยกรรม
โพสทโ์มเดร์ินสามารถมแีนวทางไปประยกุตใ์ช้ในการออกแบบเรขศลิป์ทีเ่ปน็รปูแบบโพสทโ์มเดร์ินได้

1. กลุ่มเป้าหมายมีความรู้เกี่ยวกับหลักการสำคัญของสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นในแต่ละประเภท
2.กลุ่มเป้าหมายเขา้ใจถึงแนวทางในการประยกุต์ใช้หลักการของสถาปตัยกรรมในการออกแบบเรขศลิป์โพสทโ์มเดร์ิน

Reform (รวบรวมใหม่)

1.งานวิจัย
2. ออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์โปสเตอร์ 4 ชุด ชุดละ 3 ชิ้นรวม12 ชิ้น

การแสดงผลงานศิลปกรรมแห่งชาติเป็นการประชาสัมพันธ์ระดับชาติที่มีการจัดขึ้นทุกปี ปัจจุบันยังไม่มีการออก
แบบส่ือส่ิงพิมพ์โปสเตอร์โดยใช้รูปแบบโพสท์โมเดิร์นและมีแนวทางในการประยุกต์ใช้หลักการสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์น

1. รูปแบบท่ีหลากหลาย : Reformative / Olden / Various  2.ย้อนยุค :  Renascent / Before-said / Traditional
3. สลับซับซ้อนและขัดแย้ง : Complex / Contradictory / Dynamic 4. รูปทรงและเน้ือท่ีว่าง : Playful / Colorful / Amusing

การประยุกต์ใช้แนวทางสถาปัตยกรรมโพสท์โมเดิร์นเพื่อการออกแบบสิ่งพิมพ์
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ประเภท 1. รูปแบบท่ีหลากหลาย

ภาพท่ี 45 การออกแบบช้ินท่ี 1

ภาพท่ี 46 การออกแบบช้ินท่ี 2
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ประเภทที ่ 2. การยอ้นยุค

ภาพท่ี 47 การออกแบบช้ินท่ี 3

ภาพท่ี 48 การออกแบบช้ินท่ี 1
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ภาพท่ี 49 การออกแบบช้ินท่ี 2

ภาพท่ี 50 การออกแบบช้ินท่ี 3
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ประเภทที ่3. ความสลบัซ้บซ้อนและขดัแยง้

ภาพท่ี 51 การออกแบบช้ินท่ี 1

ภาพที ่52 การออกแบบชิน้ที ่2
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ประเภทที ่ 4.รูปทรงและ
เน้ือท่ีว่าง

ภาพที ่53 การออกแบบชิน้ที ่3

ภาพที ่54 การออกแบบชิน้ที ่1
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ภาพที ่55 การออกแบบชิน้ที ่2

ภาพที ่56 การออกแบบชิน้ที ่3
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สมเกยีรต ิตัง้นะโม.  ศลิปะในยคุส่ือสารมวลชน ( Art in the Age of Mass Media ) เขยีนโดย
        John A Walker.  ผลงานวชิาการศลิปะ, โครงการผลติตำรา, คณะวจิิตรศลิป์ มหาวทิยาลยั
        เชยีงใหม,่ 2543.
เอกสารประกอบการสอนวิชา 2501515.  ความคิดเร่ืองสถาปัตยกรรม-ฯลฯ ชุดถังขยะวิชาการ ท่ี 1
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Phillip Meggs.  A History of Graphic Design.  New York : John Wiley & Sons, 1998.
Lupton Ellen and Abbott Miller.  Design Writing Research Writing on Graphic Design.
        New York : Princeton Architectural Press, 1996.
Steven Best & Douglas Kellner.  หนงัสือทฤษฎโีพสทโ์มเดร์ิน.  แปลและเรยีบเรยีงจาก
         Critical Dictionary of Postmodern Thought Edited by Stuart Sim, 1999.
Stefan Morawski.  The Troubles with Postmodernism.  London and New York : Routledge,
        1996.



79
ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ์

ช่ือ สมชาย  พ่วงจีน
เกิด วันท่ี 13 กุมภาพันธ์ 2509
ท่ีอยู่ 103 / 122  ม.7  ชัยทองวิลล่า ต.สุรศักด์ิ อ.ศรีราชา จ. ชลบุรี 20110

มือถือ : 661-8250901. E-mail:pouangchin@hotmail.com
การศึกษา

2526 - 2529 - วิทยาลัยช่างศิลป์ กรมศิลปากร
2530 - 2535 - ศิลปบัณฑิต สาขาวิชาภาพพิมพ์  คณะจิตรกรรมประติมากรรม และภาพพิมพ์

มหาวิทยาลัยศิลปากร
2545 - 2547 - กำลังศึกษา ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต สาขาวิชานฤมิตศิลป์

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย
ปัจจุบัน - อาจารย์พิเศษสาขาภาพพิมพ์ คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยบูรพา, ชลบุรี

เกียรติประวัติ
2533 - รางวัลสนับสนุนศิลปิน ”ศิลป์ พีระศรี” การแสดงศิลปกรรมร่วมสมัยของศิลปิน

รุ่นเยาว์
2534 - รางวัลเกียรตินิยมเหรียญเงิน ”ศิลป์ พีระศรี” การแสดงศิลปกรรมร่วมสมัยของ

ศิลปินรุ่นเยาว์
2537 - รางวัลพิเศษ การแสดงนิทรรศการศิลปกรรมของบริษัทโตชิบา หัวข้อ ”นำส่ิงท่ีดี

สู่ชีวิต”
2538 - รางวัลชนะเลิศอันดับ 2 “ TEKTRONIX ASIA PRINT DESIGN AWARD 95”

- VISUAL  IMAGE  GOLDAWARD “ IdN DESIGN AWARD 95”/ HONGKONG
     2539 - AWARD WINNER OF “BEST OF ILLUSTRATION / FINE ART OF THE 96

PAN PACIFIC DIGITAL ARTISTRY  COMPETITION” HONGKONG
- รางวัลพิเศษ การแสดงนิทรรศการศิลปกรรมของบริษัทโตชิบา หัวข้อ ”นำส่ิงท่ีดี

สู่ชีวิต”
2540 - AWARD WINNER” IdN DESIGN AWARDS’97 / HONG KONG.
2541 - WITH  THIS  AWARD  AS  ONE  OF THE 101 FINALISTS (APPLE DESIGN

COMPETITION 1998.)
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