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 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษาความสนใจและมุมมองของวยัรุ่นในสังคมยคุ
ปัจจุบนัต่อของเล่นดั้งเดิม และมุมมองต่อของเล่นท่ีอยูท่่ามกลางชีวิตของเรา และออกแบบ Art Toy 
โดยวิธีออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ใหเ้กิดสุนทรียภาพทางศิลปะเพื่อสัมผสัประสบการณ์ความงดงาม
ของผลงานศิลปะท่ีออกแบบของเล่นและส่ือน าอารมณ์ เพิ่มความสุขใหก้บัผูเ้ล่น Art Toy ไป
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ปฏิสัมพนัธ์ สามารถใชค้วามคิดทางอารมณ์ความรู้สึกของผูเ้ล่นและการสร้างงานศิลปะ 
ของเล่นดว้ยวิธีหลากหลายต่าง ๆ วาดภาพ ตวัอกัษร สต๊ิกเกอร์ ท่ีไม่มีทางซ ้าใคร มอบตน้ฉบบั
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อารมณ์ความรู้สึกใหย้ิง่เกิดการผสมผสานกบัการออกแบบทางอารมณ์ของศิลปินเขา้กบับุคลิกและ
อารมณ์ความรู้สึกส่วนบุคคลของผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นมีพื้นท่ีในการเล่นท่ีสร้างสรรคม์ากขึ้น สัมผสักบั
อารมณ์และความสนุกสนานจากของเล่นศิลป์อยา่งเตม็ท่ี 
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 The purpose of this research was to study the interest and views of teenagers in modern 
society towards traditional toys, and viewpoint of toys in the midst of our lives, and to design Art 
Toy by using interactive design methods to create artistic aesthetics for experience the beauty of 
the artworks that designed toys and conveyed emotions, increased happiness for Art Toy players 
to share happiness (Feeling of happiness). The results of the research found that the combination 
of the design of Art Toy with the emotions of the designer was the foundation of the creation of a 
true Art Toy, the emotional toys were the toys that players loved, must add creativity in design, 
and good creativity can be able to shorten the distance between the Art Toy and players, until the 
interaction between the Art Toy and players and the feeling of mutual agreement and 
understanding with each other; as for the design, the designer delivered the Art Toy to the players 
in a way that left gaps for the players to interact, able to use the emotional thoughts and feelings 
of the players, and the creation of Art Toy in variety of way, such as drawing, letters and unique 
stickers, providing the original coloring process for the players to touch the experience, allowing 
players to create creativity through the combination of the artist’s emotional design matched the 
personality and personal mood of the players, providing players with a more creative playing 
space, fully touching the emotion and fun from Art Toy. 
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บทที ่1 

บทน ำ 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

 ท่ามกลางกิจกรรมในสังคมปัจจุบนั จงัหวะชีวิตท่ีเร่งด่วนขึ้นในขณะเดียวกนัตามการ
พฒันาของขอ้มูลข่าวสารทางเทคโนโลย ีผูค้นรับขอ้มูลข่าวสารไดร้วดเร็ว ใชชี้วิตอยูใ่น
สภาพแวดลอ้มทางสังคมท่ีเร่งรีบมีความวิตกกงัวลสูญเสียความรู้สึกปลอดภยัอยู่เร่ือยมา แต่ละวนั
ลว้นยุง่วนเวียนอยูก่บัการท างานมีชีวิตรอด ความสุขมีไม่มากนกั ตรงกนัขา้มกบัความทรงจ าวยัเด็ก 
เน่ืองจากเง่ือนไขทางสภาพแวดลอ้มกบัขอ้จ ากดัทางเทคโนโลยใีนเวลานั้น (ประมาณ ค.ศ. 1994-
2004) พวกเราไม่ไดมี้คอมพิวเตอร์ โทรศพัทมื์อถือ เกม ของเล่นหลากหลายชนิด และวตัถุส่ิงของ
มากมายใหเ้ลือกสรรเหมือนอยา่งทุกวนัน้ี ในตอนนั้นของเด็ก ๆ ยงัไม่ไดมี้จ านวนมากนกั แต่กลบั
เป็นท่ีน่าพึงใจและมีความสุขสนุก อ่ิมดว้ยความสุข แต่สังคมปัจจุบนัเตม็ไปดว้ยตวัเลือกส่ิงล่อใจ
และเทคโนโลยสีนบัสนุนมากมาย ความสุขกลบัไม่ไดเ้พิม่ขึ้นเพราะการไดมี้วตัถุท่ีมากขึ้น ผูค้นเอา
แต่รีบร้อนรับขอ้มูลจานด่วนท่ีกระจดักระจาย ไม่มีการตกตะกอนเป็นพื้นฐาน ความบริสุทธ์ิไร้
เดียงสาท่ีเคยมีค่อย ๆ ลดลงจนเลือนหายไป พวกเรามีชีวิตอยูใ่นโลกท่ีก าลงัเบ่งบานเต็มไปดว้ยสีสัน 
ผูค้นยุง่อยูก่บัการด าเนินชีวิต ด้ินรนเพื่อชีวิตของตวัเองจากจินตนาการในวยัเด็กกลายเป็นอุดมคติ 
ความฝันในวยัเด็กไดเ้ลือนหายไปเสียแลว้ 
 ของเล่นเคยเป็นส่วนหน่ึงท่ีขาดไม่ไดใ้นสมยัวยัเด็กของพวกเรา แต่ความน่าดึงดูดใจของ
อินเตอร์เน็ต มือถือ คอมพิวเตอร์ ผลิตภณัฑเ์ทคโนโลยชีั้นสูงไดม้าแทนท่ีความสนุกสนานท่ีของ
เล่นน ามาให ้ทุกวนัน้ีเด็ก ๆ เลือกวตัถุท่ีมีเทคโนโลยชีั้นสูงก่อนเพื่อสร้างความบนัเทิง ของเล่น   
ค่อย ๆ ถอยตวัออกจากเวทีของเด็กยคุใหม่แลว้ ของเล่นกลายเป็นเพียงความทรงจ าวยัเด็กกบั
ความรู้สึกของคนรุ่นเราวยัหนุ่มสาว วยักลางคนหลงัจากโตมา ของเล่นเร่ิมแรกเกิดมาเพื่อ
ตอบสนองต่อสภาพแวดลอ้มและการละเล่นของมนุษย ์พฒันามาถึงสมยัน้ีไดแ้ปรเปล่ียนเป็น
มากมายหลายชนิด ชีวิตในยคุน้ี ขอ้เรียกร้องในการมีชีวิตท่ีสวยงามของคนเรานบัวนัยิ่งสูงขึ้น         
เร่ือย ๆ ในอดีตนอกจากความตอ้งการพื้นฐานการกินอยูใ่ชส้วมใส่แลว้ คนเรามีความตอ้งการดา้น
ดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองความพึงพอใจตามความตอ้งการของคนสมยัน้ีไดแ้ลว้ค่อย ๆ 
ปรับเปล่ียนกลายเป็นอุปกรณ์การศึกษาส าหรับเด็กเลก็ ตน้ก าเนิดของของเล่นศิลป์ก็ยงักลายเป็น
ของส่ือรักของหนุ่มสาวสมยัน้ี ตวัของเล่นเองก็ก าลงัพฒันาเปล่ียนแปลงอยูเ่ช่นกนั เก่ียวกบัชีวิตของ
พวกเรา แลว้ก็ยงัไดแ้หล่งท่ีมาจากชีวิตของพวกเราดว้ย ของเล่นศิลป์ก าลงักลายเป็นผลงานอีกอยา่ง
หน่ึงของศิลปะเป็นงานวิจยัขอ้มูลเป้าหมาย เลือกประวติัศาสตร์การพฒันากบัขอ้มูลทางอารมณ์
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ความรู้สึกท่ีสอดคลอ้งกบัของเล่นด าเนินการรวบรวมและจ าแนกประเภท ผลงานของเล่นศิลป์ของ
จริงในทอ้งถ่ิน 
 ตามการเพิ่มขึ้นของของเล่นศิลป์ ในท่ามกลางชีวิตการท างานท่ีเร่งรีบและความกดดนัสูง 
ผูค้นเหน็ดเหน่ือย ยุง่วุน่วายคนจ านวนท่ีมากขึ้นเร่ิมจะเลือกของเล่นตุ๊กตาแบบต่าง ๆ วางไวบ้นโต๊ะ
ท างานท าใหค้วามฝันในเยาวว์ยันั้นเลือนหายไป เพราะในช่วงวยัเด็กของเรานั้นอยูใ่นช่วงเร่ิมตน้
ของการพาณิชยข์องเล่น ซ่ึงไดใ้หค้วามทรงจ าท่ียากจะลืมแก่คนในรุ่นของเรา และยงัใหค้วามรู้สึก
ถึงรักเก่าท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของคนในรุ่นน้ี ในขณะเดียวกนัอุตสาหกรรมของเล่นศิลป์ของประเทศจีน
เร่ิมตน้จากการพื้นฐานประชากรขนาดใหญ่ของจีนแผ่นดินใหญ่ ผนวกกบัยคุอินเตอร์เน็ตดว้ยสอง
เหตุผลหลกัน้ี โดยรวมแลว้เป็นการพฒันาท่ีรวดเร็วในระยะเวลาการงอกเงยเพียงสั้นการวิเคราะห์
การเพิ่มขึ้นและพฒันาของอุตสาหกรรมของเล่นศิลป์ในประเทศจีน (Zhu Xiangyuan, 2019) 
 อุตสาหกรรมของเล่นศิลป์ของประเทศจีนยงัคงรักษาความน่าดึงดูดในการเติบโตอยา่ง
รวดเร็วหลายทศวรรษ การเพิ่มการออกแบบแบบเอาใจใส่ใหก้บัการออกแบบของเล่นศิลป์สามารถ
เพิ่มความน่าสนใจของตวัของเล่นได ้ตุ๊กตาท ามือเป็นของเล่นศิลป์ (Art toy) ใชเ้ล่นเพื่อแสดงออก
ถึงอารมณ์ความรู้สึกของนกัออกแบบ การเคล่ือนยา้ยความรู้สึกคือการใชส้ัญชาตญาณทางความรู้สึก
ท่ีไม่ผา่นความนึกคิดถ่ายโอนไปยงัส่ิงอ่ืน การเคล่ือนยา้ยความรู้สึกมีบทบาทส าคญัต่อการ
สร้างสรรคแ์บบมือประดิษฐ์ ซ่ึงสามารถดึงระยะห่างของผูอ้อกแบบและผูช่ื้นชมผลงานใหใ้กลชิ้ด
กนัมากยิง่ขึ้น ท าใหท้ั้งคู่สามารถมีส่วนร่วมในการสร้างสรรคง์านศิลป์ ร่วมสัมผสัประสบการณ์ท่ี
ศิลปะน ามาซ่ึงความสุขและความรู้สึกพึงพอใจ การออกแบบเชิงการเคล่ือนยา้ยความรู้สึกของตุ๊กตา
ท ามือ 
 ตามยคุสมยัท่ีพฒันาขอ้มูลข่าวสารอนัรวดเร็ว วยัรุ่นหนุ่มสาวไดรั้บขอ้มูลท่ีสะเปะสะปะ
เพียงดา้นเดียว ศิลปะดั้งเดิมไม่สามารถตอบสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภคไดอี้กต่อไปการก าเนิด
ของของเล่นศิลป์ไดแ้สดงให้เห็นวา่ของเล่นศิลป์เป็นทางออกอีกทางหน่ึงของศิลปะในขณะเดียวกนั
การวิจยัการออกแบบ วิธีการผลิตของเล่นศิลป์ไดผ้สมผสานความรู้สึกในวยัเด็กเขา้กบัการออกแบบ
สร้างสรรคข์องเล่น สามารถน าผูบ้ริโภคมาใกลก้บัความรู้สึกในวยัเด็กท าใหก้ารออกแบบของเล่น
ศิลป์น่าสนใจยิง่ขึ้นและเพิ่มปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภคผูวิ้จยัและสร้างสรรคอ์ยา่งเป็นระบบให ้
ความสนใจกบัการแสดงออกทางอารมณ์ความรู้สึกในวยัเด็ก น าของเล่นศิลป์กบัวยัเด็กมาเป็นหวัขอ้
หลกัใหชี้วิตวยัรุ่นท่ีเร่งรีบและสับสนวุน่วายไดรั้บความสุขผา่นการเล่นของเล่นศิลป์ สามารถท่ีจะ
ร้ือฟ้ืนความสุขบริสุทธ์ิและเสียงหวัเราในวยัเด็กกลบัมาได ้
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วัตถุประสงค์กำรวิจัย 
 1.  เพื่อศึกษาความสนใจและมุมมองของวยัรุ่นในสังคมยคุปัจจุบนัต่อของเล่นดั้งเดิม 
และมุมมองต่อของเล่นท่ีอยูท่่ามกลางชีวิตของเรา 
 2.  เพื่อออกแบบ Art toy โดยวิธีออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ใหเ้กิดสุนทรียภาพทางศิลปะ 
 3.  เพื่อสัมผสัประสบการณ์ความงดงามของผลงานศิลปะท่ีออกแบบของเล่นและส่ือน า
อารมณ์ เพิ่มความสุขใหก้บัผูเ้ล่น Art toy ไปแบ่งปันความสุข (ความรู้สึกเป็นสุข) 
 

กรอบแนวคิดในกำรวิจัย 
 ผูว้ิจยัไดก้ าหนดกรอบแนวคิดในการวิจยัเร่ือง การออกแบบ Art toy ท่ีผสมผสานอารมณ์
ความรู้สึกของวยัเด็กเขา้กบัการออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ ไวด้งัน้ี 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 1-1  กรอบแนวคิดในการวิจยั 
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ประโยชน์ที่ได้รับจำกกำรวิจัย 

 1.  ไดศึ้กษาท าความเขา้ใจถึงการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์กบักระบวนการผลิตของเล่น
ศิลป์ 
 2.  ของเล่นศิลป์ท่ีสร้างขึ้นโดยการเคล่ือนยา้ยความรู้สึก สามารถท าใหผู้ค้นไดเ้ขา้ใจถึง
ความสนุกของของเล่นศิลป์ (Art toy) 
 3.  ไดส้ร้างสรรคผ์ลงานออกแบบของเล่นศิลป์โดยวิธีออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ใหเ้กิด
สุนทรียภาพของศิลปะ 
 4.  การสร้างสรรค ์(Art toy) ดว้ยวิธีการออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์สามารถท าใหเ้กิดบูรณา
การดา้นประสบการณ์จากศิลปะ สุนทรียภาพและความบนัเทิง 
 5.  ไดห้ลกัเกณฑก์ารแบ่งปันความสุข 

 
ขอบเขตกำรวิจัย 
 ขอบเขตการวิจยัการสร้างสรรคก์ารออกแบบของเล่นศิลป์มีดงัน้ี: 
 1.  เน้ือหาศึกษาประวติัศาสตร์ตน้ก าเนิดของเล่นศิลป์และพฒันาการของของเล่นแยกแยะ
ความแตกต่างระหวา่งของเล่นแบบดั้งเดิมและของเล่นศิลป์ วิจยัสุนทรียภาพแบบร่วมสมยัของของ
เล่นศิลป์ 
 2.  แผนการสร้างสรรคร์วบรวมผลงานของเล่นศิลป์ของศิลปินด าเนินการสร้าง
แบบจ าลอง เน้ือหา วิเคราะห์สีสัน ผสมผสานกบัวฒันธรรมเอกลกัษณ์เฉพาะทอ้งถ่ิน 
คุนหมิงยนูนาน ประเทศจีน และบางแสน ชลบุรี ประเทศไทยแยกองคป์ระกอบหลกัก่อนแลว้จึง
ออกแบบร่วมกบัการสร้างสรรคแ์บบความอารมณ์ความรู้สึก เพิ่มการออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์เขา้มา
ด าเนินการสร้างของเล่นศิลป์ 
 3.  รูปแบบการวิจยัการออกแบบการผลิตน าความรู้ท่ีไดจ้ากการศึกษาของเล่นศิลป์มา
ผสมผสานกบัสร้างสรรคก์ารออกแบบส่วนบุคคลรวมกบัการออกแบบเชิงเอาใจใส่ ด าเนินการผลิต
สรรสร้างการออกแบบผลิตภณัฑ ์น าส่ิงท่ีศึกษาวฒันธรรมทอ้งถ่ินความรู้สึกส่วนบุคคลมารวมเป็น
จิตรกรรมแสดงความรู้สึกต่อของเล่นอยา่งเตม็ท่ี 
 4. วสัดุและเทคโนโลยท่ีีใชท้ั้งหมดวาดมือรวมกบัการวาดดว้ยแทบ็เลต็ดิจิตอล การผลิต
ของเล่นโดยเติมดินดว้ยมือ พ่นสเปรยข์องเล่น การออกแบบผลิตบรรจุภณัฑ์ 
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ขั้นตอนกำรวิจัย 
 ในขณะท่ีศึกษาการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ เพิ่มวิธีการออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์รวมกบั
วิธีการแสดงออกการออกแบบแบบเอาใจใส่ด าเนินการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ ท าความเขา้ใจและ
ศึกษาความรู้เก่ียวกบัของเล่นศิลป์ รวบรวมดึงองคป์ระกอบของการออกแบบและองคป์ระกอบของ
อารมณ์ความรู้สึกออกมาจากชีวิต ด าเนินการร่างภาพ ผสมผสานกบัการออกแบบทางอารมณ์
ความรู้สึก ดึงใหร้ะยะห่างระหวา่งความรู้สึกท่ีเป็นนามธรรมและการสร้างสรรคผ์ลิตภณัฑม์าใกล้
กนั ยงัหวงัวา่การสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์จะส่งต่อตกทอดไปสู่คนรุ่นหลงั น าความสุขกบัความยนิดี
ท่ีงอกงามไปสู่ผูเ้ล่น บรรเทาความเครียดเป็นบนัทึกของชีวิต 
 1.  ท าการวิจยัอยา่งละเอียดเก่ียวกบัสุนทรียภาพของเล่นศิลป์ร่วมสมยัและขอ้มูลเก่ียวกบั
อารมณ์ความรู้สึกด าเนินการลงพื้นท่ีจริงเพื่อตรวจสอบหาขอ้มูล เลือกของเล่นท่ีตอ้งการการ
ปรับปรุงด าเนินการตรวจสอบ หลงัจากก าหนดเป้าหมายท่ีแน่ชดัแลว้จึงด าเนินการออกทั้งหมดใหม่ 
 2.  ออกแบบการทดลอง ของเล่นท่ีรวมเขา้กบัอารมณ์ความรู้สึกการแสดงออกเป็น
ออกแบบองคป์ระกอบเชิงปฏิสัมพนัธ์แลว้ด าเนินการสร้าง 
 3.  สัมภาษณ์ศิลปินของเล่นศิลป์ทอ้งถ่ินในคุนหมิงยนูนาน ประเทศจีน ท าความเขา้ใจ
เก่ียวกบัแนวคิดในการออกแบบของศิลปินต่อของเล่นศิลป์ 
 4.  ออกแบบของเล่นศิลป์โดยการเลือกเน้ือหาการออกแบบ รวบรวมองคป์ระกอบต่าง ๆ 
การแสองออกทางวฒันธรรมในภูมิภาคของสีสัน โดยท าการร่างแบบก่อน จึงค่อยตดัสินใจเก่ียวกบั
สไตลแ์ละรูปแบบของการผลิตของเล่น 
 5.  เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัแบบสัมภาษณ์ศิลปิน 
 
นิยำมศัพท์เฉพำะ  
 ของเล่นศิลป์การออกแบบของเล่น สุนทรียภาพทางศิลปะ การออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์
การเคล่ือนยา้ยความรู้สึกในวยัเด็กส่ือน าอารมณ์ประสบการณ์ดา้นการสัมผสั 
 ของเล่นศิลป์ (Art toy): 
 ของเล่นศิลป์ยงัรู้จกักนัในช่ือวา่ของเล่นตามเทรนด ์นกัออกแบบของเล่น (Designer toy) 
เป็นตน้ โดยส่วนหน่ึงถูกออกแบบและผลิตโดยนกัออกแบบและศิลปิน ขนาดใหญ่เลก็ก าลงัพอดี 
เลือกใชว้สัดุท่ีขึ้นรูปง่าย แต่ก็มีใชว้สัดุไม ้วสัดุโลหะ และวสัดุคลา้ยพิกเซลเป็นคร้ังคราว แต่ไม่ใช่
ของเล่นเด็กแบบดั้งเดิม 
 ของเล่นศิลป์เป็นการแสดงออกทางศิลปะชนิดหน่ึงบนพื้นฐานของผูค้นและวิถีชีวิต 
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 แนวคิดกำรออกแบบของเล่น (Toy design concept): 
 ของเล่น:ส่ิงของใด ๆ ก็ไดท่ี้น ามาซ่ึงความสุข (toys=playing) 
 การออกแบบของเล่น:สร้างความสุข 
 การตลาดของเล่น:ส่งต่อความสุข 
 ของเล่นเป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถน ามาซ่ึงความสุข 
 สุนทรียภำพทำงศิลปะ (Artistic aesthetic): 
 รูปแบบลกัษณะพิเศษชั้นสูงชนิดหน่ึงในกิจกรรมสุนทรียข์องมนุษย ์ท่ีเรียกวา่
สุนทรียภาพ กล่าวโดยง่ายก็คือ การรู้สึกและเขา้ใจถึงความสวยงามของวตัถุหรือรูปลกัษณ์ท่ีปรากฏ 
(Art toy) กล่าวโดยเฉพาะเจาะจง หมายถึงกระบวนการปฏิบติัตวัของผูค้นท่ามกลางสังคมกบัส่ิงท่ี
เป็นเป้าหมายหรือส่ิงท่ีสร้างเกิดขึ้นและสร้างปรากฏการณ์ทางประวติัศาสตร์และความสัมพนัธ์
เก่ียวขอ้งท่ีแสดงออกพิเศษชนิดหน่ึง 
 สุนทรียาภาพเป็นความรู้สึกอยา่งหน่ึงระหวา่งมนุษยก์บัส่ิงของ 
 กำรออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ (Interaction design):  
 การออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์ เป็นการออกแบบก าหนดค านิยาม และออกแบบพฤติกรรม
ของระบบท่ีมนุษยส์ร้างขึ้น ซ่ึงก าหนดเน้ือหาและโครงสร้างการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งสองบุคคลหรือ
มากกวา่นั้นส่ือสารกนั ท าให้ปฏิสัมพนัธ์ท างานร่วมกนัเพื่อบรรลุเป้าหมายอยา่งใดอยา่งหน่ึง         
การออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์พยายามท่ีจะก่อร่างและสร้างความสัมพนัธ์ท่ีมีความหมายระหวา่ง
คนเรากบัผลิตภณัฑร์วมทั้งการบริการ 
 กำรเคล่ือนย้ำยควำมรู้สึกในวัยเด็ก (Childhood empathy): 
 วยัเด็กช้ีถึงช่วงเวลาระหวา่งเด็กกบัเยาวชนไม่มีค  าจ ากดัความท่ีชดัเจน นบัเวลาช่วงสองปี
แรกของชั้นประถมและช่วงท่ีศึกษาชั้นประถม 
 การเคล่ือนยา้ยความรู้สึกเลง็ถึงปรากฏการณ์การเคล่ือนไหวทางความรู้สึกในกิจกรรม
สุนทรียภาพ คือโดยทางอารมณ์ความรู้สึกผา่นการมองเห็นเคล่ือนยา้ยไปยงัวตัถุอ่ืนอย่างปราศจาก
การใชค้วามนึกคิด 
 การถ่ายทอดเคล่ือนยา้ยอารมณ์ของวยัเด็กสู่ปัจจุบนั สามารถท าใหผู้ค้นมีความสุขมากขึ้น 
 ส่ือน ำอำรมณ์ (Emotional media): 
 หมายถึงกระบวนการท่ีความคิดถูกส่งจากแหล่งสารไปยงัผูรั้บสารโดยมีเจตนาท่ีจะ
ถ่ายทอดความรู้สึกใหผู้รั้บสารไดรั้บรู้เม่ือผูส่้งสารส่งสารไปยงัผูรั้บสารยอ่มก่อให้เกิดผลบาง
ประการท่ีผูส่้งสารปรารถนาในตวัผูรั้บสารซ่ึงอาจจะเปล่ียนแปลงความรู้ทศันคติหรืออารมณ์ใน
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ขณะนั้นผูรั้บสารก็ไดจ้ะเห็นไดว้า่วตัถุประสงคท่ี์ส าคญัยิง่ของการส่ือสารก็คือการก่อใหเ้กิดการ
เปล่ียนแปลงโดยเฉพาะอยา่งยิง่การเปล่ียนแปลงทางดา้นอารมณ์ 
 ประสบกำรณ์ด้ำนกำรสัมผัส (Tactile experience):  
 หมายถึงมนุษยเ์องก็มีประสาทการรับรู้หลายอยา่งการเห็นการไดย้นิการลิ้มรสการได้
กล่ินการจบัตอ้งหรือสัมผสัเป็นประสาทสัมผสัหา้ทางท่ีรู้จกักนัมาตั้งแต่โบราณในบรรดาประสาท
การรับรู้ทั้งหมดการสัมผสัถือเป็นประสาทการรับรู้ท่ีช่วยใหม้นุษยแ์ยกแยะลกัษณะของส่ิงต่าง ๆ ได้
ละเอียดมากขึ้นโดยเฉพาะพื้นผิวองคป์ระกอบของวสัดุต่าง ๆ เม่ือไดส้ัมผสักบัส่ิงของหลาย ๆ อยา่ง
สมองจะเกิดการเรียนรู้และจดจ าเป็นประสาทการรับรู้อีกดา้นหน่ึงท่ีมีความส าคญัอยากมากต่อ
พฒันาการของเด็ก 
 กำรเล่น (Play) 
 หมายถึง กิจกรรมหรือการกระท าหรือประสบการณ์ท่ีก่อใหเ้กิดความสนุกสนานหรือ
ผอ่นอารมณ์ เป็นกิจกรรมท่ีเกิดจากแรงจูงใจภายใน มุ่งมัน่เพื่อความพึงพอใจมากกวา่ผลท่ีไดรั้บและ
ส่งผลใหเ้กิดปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งของเล่นกบัผูเ้ล่น 
 กำรมีส่วนร่วม (Participation) 
 หมายถึง ผลท่ีเกิดจากความคิดหรือประสบการณ์ท่ีเกิดขึ้นระหวา่งผูอ้อกแบบกบัของเล่น
ศิลป์ หรือระหวา่งของเล่นศิลป์กบัผูเ้ล่น หรือระหวา่งผูเ้ล่นกบัผูอ้อกแบบ  
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บทที ่2 

เอกสารและงานวจิัยทีเ่กีย่วข้อง 

 

 เพื่อใหก้ารวิจยักบัการวิเคราะห์การออกแบบกบัการผลิตละเอียดยิง่ข้ึน ผูเ้ขียนจาํเป็น

จะตอ้งเขา้ใจภาพรวมของพฒันาการวฒันธรรมของเล่น ดาํเนินการวิเคราะห์เปรียบเทียบระหวา่ง

ของเล่นดั้งเดิมกบัของเล่นศิลป์ (Art toy) เขา้ใจความเหมือนและแตกต่าง ดาํเนินการวิจยัการ

ออกแบบของเล่นศิลป์ (Art toy) แบ่งจุดเนน้เป็นสองส่วนคือ การออกแบบเชิงปฏิสมัพนัธ์และการ

ออกแบบเชิงเคล่ือนยา้ยความรู้สึก เนน้การวิจยัการออกแบบของเล่นศิลป์ (Art toy) แบบเชิง

เคล่ือนยา้ยความรู้สึกกบัการผลิตสองขั้นตอน ในช่วงยคุปี 90 ระยะแรกท่ีของเล่นเชิงอารมณ์

ความรู้สึกปรากฏออกมา ระหวา่งวยัเดก็กบัของเล่นมีความเก่ียวขอ้งสมัพนัธ์กนั ของเล่นส่งผล

กระทบต่อวยัเดก็ ความเก่ียวขอ้งสมัพนัธ์ระหวา่งความรู้สึกของวยัเดก็กบัผูใ้หญ่ ทาํความเขา้ใจอยา่ง

ละเอียดเก่ียวกบัของเล่นเชิงอารมณ์ความรู้สึกกบัผูใ้หญ่ จากนั้นสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ (Art toy) 

ดว้ยรูปแบบและเทคนิคเชิงความรู้สึกในวยัเดก็ และสร้างสรรคเ์น้ือหาของของเล่นใหเ้ป็นหวัขอ้

หลกั รวบรวมจดัการขอ้มูลการวิจยัเก่ียวกบัการสร้างสรรคชี์วิตในวยัเดก็ของคุนหมิงยนูนาน ในยคุ

ปี 90 ดงัน้ี 

 

ของเล่นหลงัยุค 90 

 1.  ยุคปี 90 

 ยคุปี 90 หมายถึง ทศวรรษสุดทา้ยของศตวรรษ ปัจจุบนัมกัหมายถึงยคุปี 90 ของศตวรรษ

ท่ี 20 ซ่ึงเป็นยคุขอ้มูลข่าวสาร และยงัเป็นยคุเศรษฐกิจความรู้ อินเตอร์เน็ตเร่ิมไดรั้บความนิยมอีกทั้ง

ยงัค่อย ๆ เปล่ียนวิถีชีวิตของผูค้น  

 ประเทศจีนในยคุปี 90 ถือเป็นยคุท่ีค่อยขา้งขาดแคลนวตัถุ ชีวิตไม่ไดมี้วตัถุอะไรมากมาย 

ของเล่นในเวลานั้นยงัหยดุอยูท่ี่ส่ิงของกบัของใช ้ไม่เหมือนของเล่นในปัจจุบนัท่ีมีการออกแบบท่ี

ซบัซอ้นพิถีพิถนั มีรูปลกัษณ์สีสนัท่ีสวยงามและเป็นใชว้สัดุท่ีมีคุณภาพสูง ชีวิตในเวลานั้น อะไรก็

ตามท่ีสามารถนาํความสุขมาใหเ้ราไดก้ถู็กเรียกเป็น “ของเล่น” ไดห้มด แมว้า่ในเวลานั้นไม่มี

เทคโนโลยชีั้นสูงและของเล่นหลากหลายชนิดอะไร แต่วา่ส่ิงของเลก็ ๆ ง่าย ๆ กก็ลบัสามารถใหเ้รา

ไดมี้ช่วงเวลาท่ีสวยงามและความทรงจาํท่ียากท่ีจะลืมเลือน 

 

 

 



9 

 2.  คาํนิยามของของเล่น 

 ใชก้บัอุปกรณ์สาํหรับ “เล่น” หมายถึง ของท่ีสามารถนาํมาเล่นได ้โดยปกติจะเก่ียวขอ้ง

กบัเดก็ ๆ หรือสตัวเ์ล้ียง การเล่นของเล่นใสสงัคมของมนุษยเ์รามกัใชเ้ป็นวิธีการเรียนรู้อยา่งหน่ึง 

ของเล่นยงัเป็นวตัถุธรรมชาติกไ็ด ้ส่ิงของท่ีไม่ไดม้าจากการประดิษฐข์องมนุษย ์นัน่กคื็อ ทราย หิน 

โคลน ก่ิงไม ้เป็นตน้ ควรเขา้ใจของเล่นในวงกวา้ง มนัไม่ไดจ้าํกดัเฉพาะส่ิงของท่ีผูค้นขายตาม    

ทอ้งถนน แต่เป็นของอะไรกไ็ดท่ี้เล่นได ้ดูได ้ฟังได ้สมัผสั ลว้นสามารถท่ีจะเรียกไดว้า่เป็นของเล่น  

ของเล่นเหมาะสาํหรับเดก็เลก็ ยิง่เหมาะสาํหรับคนหนุ่มสาวและคนวยักลางคนและผูสู้งอาย ุ        

เป็นเคร่ืองมือในการเปิดหนา้ต่างสวรรคแ์ห่งปัญญา ใหค้นเราฉลาดมีไหวพริบ 

 

ประวตักิารพฒันาของของเล่น 

 1.  การปรากฏของของเล่น 

 ความหลากหลายชนิดของของเล่น สามารถเป็นทั้งส่ิงต่าง ๆ ท่ีมาจากธรรมชาติท่ีมนุษย์

ไดป้ระดิษฐเ์อง และกย็งัสามารถของท่ีผลิตข้ึนมาอยา่งในภายหลงักไ็ด ้ตน้กาํเนิดของของเล่นใน

อารยธรรมของประเทศจีนสามารถสืบคน้ถึงตามของเล่นดินท่ีปรากฏข้ึนในพื้นบา้น: การปรากฏ

ของเล่นดินพื้นบา้นของจีน สามารถสืบคน้ยอ้นกลบัไปในยคุหินใหม่ 5,000-6,000 ปีท่ีผา่นมา      

นกัโบราณคดีไดพ้บในหลายท่ีหลายแห่งเลยทีเดียว พบเคร่ืองป้ันดินเผาหมู แพะจากแหล่ง

วฒันธรรมเหอหมู่ตู ้ในเมืองเจอ้เจียง ช่วงเวลาประมาณ 6,000 ถึง 7,000 ปีก่อน พบบ่อนํ้าดินเผา

โบราณกบัดินเหนียวหมู ดินเหนียวหวัแพะจากแหล่งวฒันธรรมซินเจ้ิงเผยหลีกัง่ เมืองเหอหนาน 

เม่ือประมาณ 7,000 ปีก่อน ซ่ึงสามารถยนืยนัไดว้า่เป็นผลงานศิลปะท่ีทาํดว้ยมือมนุษยใ์นยคุแรก ๆ 

ตั้งแต่หลงัยคุหินใหม่มา ศิลปะประติมากรรมดินของประเทศจีนยงัไม่มีการขาดช่วงเลย พฒันามาสู่

ราชวงศฮ์ัน่กไ็ดก้ลายเป็นผลงานศิลปะท่ีสาํคญั นกัโบราณคดีไดค้น้พบโบราณวตัถุทางวฒันธรรม

จากสุสานสองแห่งของราชวงศฮ์ัน่ ซ่ึงภายในนั้นมีเคร่ืองป้ันดินเผาจาํนวนมากท่ีเป็นหลุมศพ สตัว ์

รถมา้ เรือ เป็นตน้ ยงัมีท่ีเป็นมือป้ัน และแม่พิมพอี์กดว้ย บรรพบุรุษราชวงศฮ์ัน่มีความเช่ือวา่ดวง

วิญญาณมีชีวิตเหมือนคนบนโลกท่ีมีความตอ้งการวตัถุในการใชชี้วิต ดงันั้นจึงจาํเป็นตอ้งใชว้ตัถุ

จาํนวนมากในพิธีศพ น่ีจึงเป็นส่ิงท่ีส่งเสริมเร่งการพฒันาและววิฒันาการของประติมากรรมดิน 

ประเทศจีนมีท่ีผลิตของเล่นดินเหนียวมากมาย และมีความแตกต่างของสไตส์เป็นอยา่งมาก           

ตน้กาํเนิดและพฒันาการกเ็ป็นเช่นเดียวกนั ลว้นแลว้แต่มาจากการสร้างสรรคข์องศิลป์พื้นเมือง        

ซ่ึงการผลิตกบัการจบัจ่ายข้ึนอยูก่บัรสนิยมสุนทรียภาพของแต่ละทอ้งถ่ิน เตม็ไปดว้ยกล่ินดินโคลน 

ดว้ยสาเหตุน้ี ของเล่นดินเหนียวพื้นบา้นจึงมีคุณสมบติัของ “ความจริง” และ “ความบริสุทธ์ิ” และ

ดงันั้นจึงทาํใหศิ้ลปะประติมากรรมดินเผาพื้นบา้นในประเทศของฉนัย ัง่ยนืสืบทอดมาถึงปัจจุบนั 
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 2.  ของเล่นดินเหนียว 

 

 
 

ภาพท่ี 2-1  เคร่ืองป้ันดินเผารูปป้ัน และเคร่ืองป้ันดินเผารูปสตัว ์

                  (https://m.baike.so.com) 

 

 ในการพฒันาของเล่นของเล่นไดถู้กแบ่งออกเป็นสองส่วนในการทาํการวิเคราะห์ทาํความ

เขา้ใจ ส่วนท่ีหน่ึงคือ บนัทึกตน้กาํเนิดของของเล่นดั้งเดิมจากชีวติของชาวบา้น ของเล่นดั้งเดิมถือ

เป็นสดัส่วนขนาดใหญ่ของของเล่นประเทศจีน (ภาพซา้ย เป็นส่วนหน่ึงของของเล่นพื้นบา้นดั้งเดิม) 

อีกส่วนหน่ึงคือเป็นระบบการพฒันาของเล่นร่วมสมยั (ภาพขวา เป็นส่วนของของเล่นร่วมสมยั) 

 การเล่นคือธรรมชาติของเดก็ ๆ เช่ือวา่เดก็ทุกวนัลว้นแต่มีของเล่นไม่มากกน็อ้ย ของเล่น

เป็นเพื่อนเราในแต่ละวนัท่ีเติบโตมาเป็นเพือ่นเราในแต่ละวนัใหเ้ดินผา่นความสุขในวยัเดก็           

เม่ือ 6,000-10,000 ปีก่อน บรรพบุรุษของเรากส็ามารถผลิตของเล่นแลว้ ของเล่นพื้นบา้นดั้งเดิมมี

บนัทึกอยูใ่นประวติัศาสตร์วฒันธรรมโบราณ เตม็ไปดว้ยเสน่ห์ของธรรมชาติ พิสูจนใ์หเ้ราเห็นแลว้

ถึงความสามารถในการสร้างสรรคบ์รรพบุรุษของเรา ของเล่นบรรจุความปรารถนาดีใหก้บั

คนทาํงานและชีวิต 
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 3.  ของเล่นพืน้บ้านดั้งเดิมของจีนโดยมากมีว่าวแมลงปอไม้ไผ่แทนแกรม (Tangram) 

   3.1  ของเล่นพื้นบา้นวา่ว 

   วา่วถูกคิดคน้โดยชาวจีน ใชท้าํใหก้ลายเป็นนกไม ้ใชเ้วลาคิดคน้พฒันาเป็นเวลาหลาย

ปี เป็นตน้กาํเนินของวา่ว ต่อมานกัเรียนใชไ้มไ้ผท่าํปรับปรุงวสัดุของวา่ว ท่ีจริงแลว้ในตอนแรกวา่ว

ไม่ใช่ของเล่น แต่ใชส้าํหรับการทหาร การส่ือสารในช่วงปลายราชวงศถ์งัมีบางคนเพิ่มสายเคร่ือง

ดนตรีเขา้ไป เม่ือมีลมพดัมากจ็ะเกิดเสียงเหมือนกู่เจ้ิง จากนั้นจึงมีช่ือเรียกวา่ “วา่ว” วา่วนั้นทาํมาจาก

ไมไ้ผแ่ผน่บาง ๆ มาทาํเป็นโครง ติดกระดาษหรือผา้ไหมสีสนัสดใส แลว้วาดภาพลงไป มาถึง

ราชวงศซ่์ง การเล่นวา่วในช่วงเทศกาลชิงหมิง กลายเป็นกิจกรรมท่ีพวกเราโปรดปราน 

 

 
 

ภาพท่ี 2-2  ของเล่นพื้นบา้น “วา่ว” 

                   (http://image.so.com) 

 

   3.2  แมลงปอไมไ้ผ ่

   แมลงปอไมไ้ผถื่อเป็นการคิดคน้ประดิษฐท่ี์ยิง่ใหญ่ช้ินหน่ึงของจีน ใชส้องมือป่ัน

จากนั้นกป็ล่อยมือ แมลงปอไมไ้ผก่จ็ะบินลอยข้ึนไปบนทอ้งฟ้า หมุนไปสกัพกัหน่ึงจึงจะตกลงมา 

เป็นของเล่นท่ีง่าย ๆ แต่มหศัจรรย ์มิชชนันารีชาวตะวนัตกเรียกวา่ “หมุนเกลียวประเทศจีน”            

ยคุสามสิบปีของศตวรรษท่ีแลว้ ชาวเยอรมนัใชรู้ปแบบน้ีคิดคน้เฮลิคอปเตอร์ แมลงปอไมไ้ผเ่ป็น
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ของเล่นง่าย ๆ ของจีนท่ีสืบทอดมาตั้งแต่ยคุโบราณจนถึงตอนน้ี เพราะผลิตไดง่้าย และวสัดุก ็     

เรียบง่าย หลงัยคุปี 60 หลงัปี 70 หลงัปี 80 หลงัปี 90 หลายรุ่นมาแลว้ นบัเป็นของเล่นทาํมือท่ีผลิต

บ่อยท่ีสุดชนิดหน่ึง  

 

 
 

ภาพท่ี 2-3  แมลงปอไมไ้ผท่ี่ผลิตจากไมไ้ผแ่ละแมลงปอไมไ้ผท่ี่ผลิตจากพลาสติก    

                  (http://image.so.com) 

 

 
 

ภาพท่ี 2-4  เดก็นอ้ยกาํลงัเล่นแมลงปอไมไ้ผแ่ละเคร่ืองดินเผารูปป้ันเล่นแมลงปอไมไ้ผ ่ 

                   (http://image.so.com) 



13 

 

   ระหวา่งท่ีเดก็ ๆ เล่นไมไ้ผแ่มลงปอเป็นภาพแสดงใหเ้ห็นความสนุกสนานและ

เร่ืองราวในวยัเดก็ เคร่ืองป้ันดินเผารูปป้ันจดัเป็นของเล่นดินเหนียวผลงานศิลปะพื้นบา้นสะทอ้น

ออกมาเม่ือเดก็ ๆ เล่นไมไ้ผแ่มลงปอ 

   3.3  เจด็แผน่เหมาะเจาะ (แทนแกรม Tangram) 

   แทนแกรมเป็นของเล่นทางปัญญาโบราณของจีนชนิดหน่ึง ซ่ึงกห็มายความตามช่ือคือ

ประกอบดว้ยแผน่กระดานเจด็แผง (ตามช่ือจีน) และแผน่กระดานเจด็แผงสามารถประกอบรวมกนั

เป็นภาพจาํนวนมาก (1,600 ชนิดข้ึนไป) ตวัอยา่ง ทรงสามเหล่ียม ทรงส่ีเหล่ียมจตุัรัส รูปทรงท่ีไม่มี

กฎตายตวัผูเ้ล่นกส็ามารถนาํมาประกอบเป็นหลากหลายชนิด คน ภาพ สตัว ์สะพาน หอคอย 

ตวัอกัษรภาษาองักฤษ เป็นตน้ เจด็แผน่เหมาะเจาะยงัถูกเรียกอีกวา่เจด็ภาพเหมาะเจาะ กระดาน

ความรู้ เจด็แผน่เหมาะเจาะเป็นของเล่นความรู้พื้นบา้นท่ีสืบทอดมาของประเทศจีน เป็นการนาํ

องคป์ระกอบเจด็ส่วนมาประกอบใหก้ลายเป็นหน่ึงรูปร่างท่ีสมบูรณ์ หา้ช้ินเป็นทรงสามเหล่ียม     

มุมฉาก (สองช้ินเลก็ หน่ึงช้ินกลาง สองช้ินใหญ่) หน่ึงช้ินเป็นส่ีเหล่ียมจตุัรัสและส่ีเหล่ียมดา้นขนาน 

   ไม่วา่จะในยคุปัจจุบนัหรือยคุโบราณเจด็แผน่เหมาะเจาะลว้นใชใ้นการพฒันา

สติปัญญา และเป็นเพื่อนท่ีดีของเดก็ ๆ สามารถเป็นสะพานทาํใหเ้ดก็ๆเช่ือมต่อวตัถุจริงกบัรูปร่าง

ข้ึนมาได ้ฝึกฝนการสงัเกต จินตนาการ การวิเคราะห์รูปร่าง และสร้างตรรกะความคิดของเดก็ ๆ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-5  เจด็แผน่เหมาะเจาะ (แทนแกรม Tangram) 

                  (https://baike.so.com) 
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 4.  ระบบการพฒันาทีห่ลากหลายของของเล่นร่วมสมัย 

 ดว้ยความกา้วหนา้ของยคุสมยั ความนิยมของการ์ตูนแอนิเมชัน่มีมากข้ึน การพฒันาของ

เทคโนโลยกีารผลิตผลิตภณัฑก์บัเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ ความตอ้งการของตลาดกไ็ม่หยดุเพิ่มข้ึน

เช่นกนั การ์ตูนอะนิเมะจาํนวนไม่นอ้ยค่อย ๆ ขยายอุปกรณ์เสริมและรูปแบบของเล่นพื้นบา้นดั้งเดิม

ถูกขยายแต่งเติมเร่ืองราวและวิธีการเล่น จากท่ีเคยเป็นของท่ีเรียบง่ายกก็ลายเป็นเกมอะนิเมะ          

ตวัละครเคล่ือนไหว พฒันาไปจนถึงเป็นอุปกรณ์ประกอบฉากในภาพยนตร์และทาํเป็นภาพยนตร์ 

 โดยเกมอะนิเมะค่อนขา้งจะเป็นแนวคิดท่ีกวา้ง ๆ เป็นการขดุหาทรัพยากรท่ีมีอยูใ่นนั้น

นัน่เองรวมถึงใชเ้กมเป็นแนวคิดหลกัของของเล่น อาหาร เคร่ืองประดบั เป็นตน้ ในเวลาเดียวกนัก็

รวมไปถึงดนตรี ภาพ หนงัสือ ผลิตภณัฑท์างวฒันธรรม ผลิตภณัฑรู์ปร่างแตกต่างกนัเหล่าน้ี            

อยูโ่ดยรอบเกมถือเป็นห่วงโซ่อุตสาหกรรมขนาดใหญ่สร้างผลกาํไรอยา่งมหาศาลใหแ้ก่ผูผ้ลิตเกม 

นอกจากน้ียงัเป็นการรวมกนัระหวา่งอุตสาหกรรมเกมและอุตสาหกรรมพื้นบา้นดั้งเดิม ส่งเสริมการ

พฒันาของทั้งอุตสาหกรรม 

 ในของเล่นร่วมสมยัของเล่นโดยมากมีของเล่นอะนิเมะ โมเดล ของเล่นภาพยนตร์           

ของเล่นเวทีสาํหรับนกัออกแบบ ของเล่นศิลป์ (Art toy) ร่วมสมยั เป็นตน้ เร่ิมจากสาระสาํคญัของ

การเล่นกเ็ปล่ียนยา้ยกลายเป็นผูเ้ล่นของเล่น ของเล่นไม่ไดเ้ป็นคาํท่ีใชส้าํหรับเดก็เพยีงอยา่งอีกต่อไป

แต่ยงัรวมไปถึงคนทุกรุ่นบนัทึกเร่ืองราวในสงัคมร่วมสมยัท่ีหลากหลาย 

   4.1  ของเล่นอะนิเมะ 

   ของเล่นอะนิเมะคือของเล่นท่ีสร้างเป็นภาพยนตใ์นโทรทศัน์ท่ีเลียนแบบมนุษยแ์ละ

ส่ิงของทาํเป็นโมเดลผลิตออกมาเป็นของเล่นปัจจุบนัอุตสาหกรรมอะนิเมะเป็นส่วนสาํคญัของส่ิง

บนัเทิงสาํหรับเดก็ ของเล่นอะนิเมะเป็นอนุพนัธ์แตกก่ิงออกจากอะนิเมะ อะนิเมะท่ีสนุกกจ็ะถูก

นาํมาสร้างสรรคเ์ป็นของเล่น ใหภ้าพอะนิเมะใกลชิ้ดกบัเรามากข้ึน ลึกเขา้ไปในหวัใจของผูค้น 

เป็นผลิตภณัฑท่ี์พฒันาและยกระดบัมูลค่าอุตสาหกรรมในทาํนองเดียวกนัของเล่นอะนิเมะอาจเป็น

อนุพนัธ์ของของเล่น เร่ิมแรกมีค่าเท่ากนั จากนั้นจึงสร้างความหมายใหม่ของเล่นอะนิเมะเป็น

ผลิตภณัฑต่์อพว่งจากอะนิเมะและสามารถเขา้ใจไดว้า่เป็นการผสมผสานกนัระหวา่งอะนิเมะกบั

ของเล่น 
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ภาพท่ี 2-6 คาคาชิ “นารูโตะ” เคล่ือนยา้ยตวัได ้อะนิเมะญ่ีปุ่น (https://item.taobao.com) 

 

   4.2  โมเดลของเล่น (Model toy) 

   โมเดลเล่น (Model play) เป็นคาํท่ีนาํมาใชเ้รียก โมเดลกบัของเล่นปี 2004 เวบ็ไซต์

ACTOYS ใหค้าํนิยามท่ีเป็นเอกลกัษณ์เป็นคร้ังแรกโดยช้ีเฉพาะไปท่ี เก่ียวกบัอะนิเมะภาพยนตร์

โทรทศัน์ เกมเป็นตน้ โมเดล ของเล่นอุปกรณ์ประกอบถูกออกแบบมาเพือ่สนองความตอ้งการของ 

ผูท่ี้ช่ืนชอบเป็นหลกัและค่อย ๆ ไดรั้บการยอมรับอยา่งกวา้งขวางและในวงการอุตสาหกรรม และ

กลายเป็นคาํท่ีใชอ้ยา่งแพร่หลาย โดยเฉพาะผูท่ี้เล่นอินเทอร์เน็ต ดว้ยรูปแบบโมเดลประกอบแบบ

ดั้งเดิม โมเดลบงัคบั ของเล่นเดก็ท่ีแตกต่าง โมเดลเล่น (Model play) ข้ึนอยูก่บัอะนิเมะ ภาพยนต์

โทรทศัน์ เกม โดยทาํใหก้ลายเป็นรูปร่างปรากฏออกมา วสัดุท่ีใชคื้อพวีีซี เรซ่ิน พลาสติก โลหะ

ผสม ทาํออกมาเป็นผลงานท่ีสวยงาม รวมกบัการเคล่ือนไหวท่ีเหมาะสมสร้างเสน่ห์ใหก้บัตวัละคร 

(เช่น กนัตั้ม) หรือแมแ้ต่เร่ิมจากโมเดล ของเล่น กเ็ป็นฐานใหก้บัการสร้างผลงานอะนิเมะ ภาพยนตร์

โทรทศัน ์เกม (เช่น Transformers) Model play มีความซบัซอ้นและมีความละเอียด ตน้ทุนมกัจะ

ค่อนขา้งสูง กลุ่มลูกคา้หลกัท่ีช่ืนชอบอะนิเมะอายรุะหวา่ง 18-25 ปี โดยเฉพาะช่วง 20-30 ปี เป็น

ช่วงท่ีมีกาํลงัในการใชจ่้ายไดเ้ป็นกลุ่มผูบ้ริโภคหลกั 

   Model play ข้ึนอยูก่บัอะนิเมะเป็นพื้นฐานการสร้างผลงานกลายเป็นตวัการ์ตูนผลงาน

ท่ีปรากฏในฉากเคล่ือนไหวของอะนิเมะ ทาํความละเอียดประณีต รวมกบัการเคล่ือนไหวท่ี

เหมาะสมสร้างเสน่ห์ใหก้บัตวัละครไดอ้ยา่งเตม็ท่ี หลงัจากท่ีผลงานอะนิเมะกลายเป็นวฒันธรรม 

ผลิตภณัฑ ์Model play ท่ีเก่ียวขอ้งอยา่งใกลชิ้ดกลายเป็นตวัแทนวฒันธรรมและความเป็นเอกลกัษณ์ 

Model play ไดเ้ป็นกระแสหลกัในปัจจุบนัเป็นความทรงจาํและความฝันของผูค้นมากมาย โดยมี

ความเก่ียวขอ้งกบัอะนิเมะเป็นเบ้ืองหลงั กลายเป็นผลงานท่ีมีจิตวิญญาณไม่ใช่แค่ตุก๊ตาแขง็ ๆ         
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ไร้ชีวิตอีกต่อไป ดงันั้นดว้ยการพฒันาอยา่งรวดเร็วของอุตสาหกรรมอะนิเมะ Model play ไดค่้อย ๆ 

ก่อตวัรวมเป็นหน่ึงในวฒันธรรมท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ซ่ึงรวมเอาความช่ืนชม การแสดงทางอารมณ์ 

ความประณีต 

 

 
 

ภาพท่ี 2-7  ทรานส์ฟอร์เมอร์(Transformers) ซีร่ียข์องเล่นโมเดล 

 

   4.3  ของเล่นศิลป์ (Art toy)  

   ของเล่นศิลป์ (Art toy) เป็นท่ีรู้จกักนัวา่ของเล่นร่วมสมยัของเล่นนกัออกแบบ เป็นตน้ 

ส่วนหน่ึงผลิตมาจากนกัออกแบบและนกัออกแบบศิลป์ ขนาดมีตั้งแต่ไม่ก่ีเซนติเมตรจนถึงหลายสิบ

เซนติเมตร วสัดุส่วนใหญ่เป็นซิลิโคนพลาสติกง่าย ๆ วสัดุไมแ้ละโลหะจะมีพบบา้งเป็นคร้ังคราว 

ของเล่นศิลป์ (Art toy) ไม่ใช่ของเล่นท่ีผลิตเป็นจาํนวนมาก ๆ โดยปกติแลว้จะผลิตจาํนวนจาํกดัทาํ

ใหสิ้นคา้มีราคาสูงกวา่ของเล่นแบบพื้นบา้นดั้งเดิมเป็นอยา่งมากสามารถเรียกไดว้า่เป็นของเล่น

หรูหรา  

   แตกต่างจากของเล่นอยา่งอ่ืนตรงท่ีมีการผสมผสานองคป์ระกอบทางศิลปะมากกวา่ 

ศิลปินสามารถสร้างสรรคค์วามคิดใหม่ ๆ ในผลงานของตวัเอง ทาํใหเ้ป็นของเล่นสามมิติ 

นอกจากน้ีศิลปินและนกัออกแบบยงัสามารถสร้างโมเดลของเล่นถาวรไดอ้ยา่งอิสระทาํใหจ้ากท่ี     
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แต่เดิมจากของเล่นท่ีไม่มีเร่ืองราวไม่มีการแสดงสีหนา้ความรู้สึก ไม่มีหวัเร่ือง ถูกสร้างสรรคอ์อกมา

เป็นแนวคิดใหม่ ๆ เพิ่มมากข้ึนและสะทอ้นสไตลแ์ละแนวความคิดท่ีแตกต่าง  

   ของเล่นศิลป์ (Art toy) มีถ่ินกาํเนิดในฮ่องกงและเป็นท่ีนิยมในยโุรปและอเมริกาใน

ปัจจุบนัสหรัฐอเมริกาเป็นตลาดของเล่นอนัดบัหน่ึงของโลกรองลงมาคือยโุรปและอนัดบัสามคือ

เอเชียของเล่นของนกัออกแบบตวัอยา่งหมีหวัรุนแรง (POPOBE Bear) 

 

 
 

ภาพท่ี 2-8  หมีหวัรุนแรง (POPOBE Bear) (http://www.nipic.com) 

 

   POPOBE เป็นเกมของนกัออกแบบในกวางโจว ตน้ฉบบัเป็นโมเดลหมีเปล่า ๆ เป็น

โครง และโดยความพยายามของทุกคน นาํตวัละครอะนิเมะท่ีชอบของตวัเองมาคดัลอกลงบนตวัหมี 

ทาํใหร้วมกนัเขา้เป็นตุก๊ตาแบรนดใ์หม่ POPOBE 

   หมี POPOBE ไดรั้บความนิยมมากนาํไปทาํเป็นท่ีหอ้ยโทรศพัทมื์อถือกบั

เคร่ืองประดบัท่ีหอ้ยโทรศพัทท่ี์พบบ่อยจะมีขนาดสูงประมาณ 5 เซนติเมตร และมีหลากหลายแบบ

เป็นท่ีนิยมทั้งในปักก่ิง เซ่ียงไฮ ้กวางตุง้ ญ่ีปุ่น ฮ่องกง สิงคโปร์และภูมิภาคอ่ืน ๆ 
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  ของเล่นศิลป์ร่วมสมยั ตวัอยา่ง UMASOU 

 

 
 

ภาพท่ี 2-9  ภาพประกอบ Umasou 2D ออกแบบโดย Litor’s Works 

                  (From Litor’s Works WeChat Articles) 

 

   UMASOU ไดรั้บแรงบนัดาลใจจากการ์ตูนยอดนิยม “You are Umasou”“UMASOU”

หมายถึง “ดี” ในภาษาญ่ีปุ่น “UMASOU” ในภาษาญ่ีปุ่นมีความหมายโดยนยัวา่ “อร่อย” แมว้า่ใน

การ์ตูนจะถูกแปลวา่ “คุณดูแลว้ท่าทางน่าอร่อย” แต่ถา้คุณไดอ่้านการ์ตูนหรือดูอะนิเมะเร่ืองน้ีกจ็ะ

พบวา่ท่ีจริง UMASOU คาํน้ีมีความหมายเป็นนยัวา่ “ปกป้อง” สาํหรับฉนัแลว้ ฉนัเป็นลูกสาวคน

เดียว ไม่เคยมีพี่นอ้งตั้งแต่เดก็ เม่ือตอนยงัเดก็เพราะวา่คุณพอ่ตอ้งออกไปทาํงานขา้งนอก มีเพยีงคุณ

แม่ท่ีคอยอยูเ่ป็นเพื่อนในช่วงวยัเดก็ เวลาท่ีทุกขใ์จกห็วงัวา่จะมีซุปเปอร์แมนปรากฏตวัออกมา

ปกป้องฉนั ตอนเดก็สตัวท่ี์ฉนัชอบคือไดโนเสาร์ ภาพท่ีฉนัจิตนาการใครสกัคนท่ีจะปกป้องฉนั       

ฉนักห็วงัวา่จะเป็นไดโนเสาร์ “ซุปเปอร์แมน” 

   ในของเล่นของฉนั “Umasou” เป็นการสร้างเร่ืองราวเลก็ๆข้ึนมาเก่ียวกบัเดก็หญิง      

ตวัเลก็ ๆ ท่ีโดดเด่ียวมกัถูกรังแก เธอจินตนาการวา่วนัหน่ึงมีไดโนเสาร์ตวัเลก็ ๆ ปรากฏตวัข้ึน แลว้

ตั้งแต่นั้นมาเธอกไ็ม่ไดถู้กกลัน่แกลง้จากเดก็คนอ่ืนอีกเลย ในความฝันไดโนเสาร์ตวันอ้ยเสียสละ

ตวัเองใหเ้ดก็ผูห้ญิงกิน และเม่ือเดก็ผูห้ญิงกินไดโนเสาร์ตวันั้นเขา้ไป กเ็กิดผวิของไดโนเสาร์ออกมา

เธอจะไม่ถูกกลัน่แกลง้จากใครอีกต่อไป เธอกก็ลบัมีความสุข ท่ีจริงแลว้ ไม่เพยีงแต่เดก็ ๆ ท่ีตอ้งการ
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ไดรั้บการปกป้อง แต่ผูใ้หญ่กเ็ช่นกนั ผวิไดโนเสาร์เป็นเหมือนร่มปกป้องของเราแต่ละคน เม่ือเราถูก

ครอบงาํดว้ยภาระของชีวิตจนหายใจไม่ออก เราแต่ละคนตอ้งการเกราะท่ีแขง็แกร่งเพือ่ตา้นทานแรง

กดดนัของชีวติ ดงันั้นฉนัจึงออกแบบ “Umasou” และหวงัวา่ทุกคนจะมีเส้ือคลุมท่ีแขง็แกร่งของ

ตวัเอง 

 

 
 

ภาพท่ี 2-10  Umasou series “Happy fat house water” Peach Fenda physical map 

                     (From Litor’s Works WeChat Articles) 

 

Art toy เป็นอกีหน่ึงทางออกของงานศิลป์ 

1.  Art toy คืออะไร 

ฮ่องกงเป็นแหล่งกาํเนิดของ Art toy ในปี 1999 ในช่วงนั้นอุตสาหกรรมของเล่นในญ่ีปุ่น

และสหรัฐอเมริกาตกอยูใ่นสภาวะถดถอย ทาํใหอุ้ตสาหกรรมของเล่นในฮ่องกงไดรั้บโอกาสคร้ังน้ี  

ในเวลานั้น Michael Lau ทาํงานอยูท่ี่บริษทัโฆษณาและไดจ้ดันิทรรศการท่ี Hong Kong Arts Center 

เขาไดใ้ชซิ้ลิโคนขนาด 6 น้ิวในการทาํ Street culture ซ่ึงไดรั้บเสียงตอบรับเป็นอยา่งดี 
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 Art toy กาํลงักลายเป็นอีกหน่ึงทางออกสาํหรับงานศิลป์ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-11  ศิลปิน Toy art Michael Lau (https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4) 

 

 แรงบนัดาลใจจาก Salvator Mundi ท่ีแพงท่ีสุดในโลกทาํให ้Michael Lau สร้าง 

“Creation of the Game” ข้ึนมา 

 

 
 

ภาพท่ี 2-12  การออกแบบ “Creation of the Game”  

                    (https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4) 

https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4
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 ในขณะนั้น Michael Lau ทาํงานในบริษทัโฆษณาทาํการวาดตวัการ์ตูน ซ่ึงจู่ๆกเ็กิด

อยากจะสร้างตวัละครการ์ตูน 3D จึงไดส้ร้างคอเลกชนัสตรีทอาร์ทในสไตลข์องเขาข้ึนมาโดย

ลองใชว้สัดุท่ีแตกต่างกนัในการทาํตุก๊ตา ผลสุดทา้ยออกมาเป็น Art toy ท่ีไดรั้บความนิยมเป็นอยาก

มากและนาํไปสู่การพฒันา Art toy สไตลส์ตรีทอาร์ท 

 

 
 

ภาพท่ี 2-13  คอเลกชนัสตรีทอาร์ท (https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4) 

 

https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4
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 ในมุมมองของ Michael Lau คิดวา่ ศิลปะทั้งหมดเป็นเหมือนของเล่นและของเล่นทั้งหมด

เป็นเหมือนศิลปะ Art toy ไม่ไดเ้ป็นเพียงของเล่นอยา่งเดียว แต่ Art toy เป็นการแสดงออกของ

ศิลปะสมยัใหม่นอกเหนือจากภาพสีนํ้ามนั ประติมากรรมและการแสดงออกทางศิลปะอ่ืน ๆ พวก

เขามีสุนทรียภาพทางศิลป์ท่ีไม่เหมือนใครเป็นรูปแบบพิเศษท่ีไม่มีขีดจาํกดั และเป็นทางออกอีกทาง

หน่ึงของงานศิลป์ 

 ความแตกต่างระหวา่ Art toy กบัของเล่นแบบดั้งเดิมเพือ่ประสิทธิภาพในการแยกความ

แตกต่างระหวา่ง Art toy กบัของเล่นแบบดั้งเดิม เราจะทาํการวิเคราะห์ตามกลุ่มอายผุูใ้ชง้าน           

โปรดกัชัน่ การออกแบบการผลิต และขั้นตอนการจดัการวสัดุต่าง ๆ 

 ของเล่นแบบดั้งเดิมในปัจจุบนัส่วนใหญ่เป็นของเล่นเพื่อการศึกษาของเดก็ ส่วนใหญ่จะ

ใชส้าํหรับเดก็เลก็ การออกแบบของเล่นสาํหรับกลุ่มคนท่ีมีอายนุอ้ย มีมลัติฟังกช์ัน่แบบเรียบง่าย

และไม่ซบัซอ้น เพื่อความปลอดภยัของเดก็ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-14  ของเล่นเสริมพฒันาการเดก็ (https://baike.so.com) 

 

 ในมุมมองของเล่นสาํหรับเดก็มีขอ้จาํกดัตามช่วงอาย ุสาํหรับผูใ้หญ่ทัว่ไปไม่ค่อยได้

สมัผสักบัของเล่นเดก็ ในเวลาเดียวกนัการออกแบบสาํหรับเดก็กมี็ขอ้จาํกดัเช่นกนัเพราะหาก

ซบัซอ้นมากเกินไปกท็าํใหเ้ดก็รู้สึกเล่นลาํบาก จาํเป็นตอ้งออกแบบดว้ยความเรียบง่าย วิธีการ

ออกแบบมีขอ้จาํกดัในการออกแบบและการประมวลผลของความซบัซอ้นหลายอยา่งซ่ึงทาํให้
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ผูผ้ลิตนั้นไม่ตอ้งลงรายละเอียดมากเกินไป ขอบของเล่นจะกลมไม่มีส่วนท่ีแหลม วสัดุส่วนใหญ่ทาํ

จากวสัดุท่ีมีความแขง็แรง นํ้าหนกัเบาและไม่เสียง่ายซ่ึงส่ิงเหล่าน่ีคือขอ้จาํกดัของของเล่น 

 ในปัจจุบนัของเล่นแบบดั้งเดิมยงัมีของเล่นท่ีตอบสนองความตอ้งการของคนหนุ่มสาว 

โดยทัว่ไปตวัการ์ตูนตามโทรทศัน์ ภาพยนตร์ ตวัละครท่ีสร้างข้ึนตามธีม เช่น สตัวป์ระหลาดและ

หุ่นยนตท่ี์เป็นท่ีรู้จกักนัดีในส่วน IP และของเล่นจะแบ่งออกเป็นสองชุดคร่าว ๆ คือแบบขยบัไม่ได้

และขยบัได ้

 ชุดของเล่นท่ีสามารถขยบัไดท้ัว่ไปนั้นเป็นตวัละครของญ่ีปุ่นและอเมริกนัท่ีเราคุน้เคยกนั

ดีมนัถูกออกแบบมาเพื่อความสนุกสนานและเพิ่มอรรถรถของผูเ้ล่น 

 

 
 

ภาพท่ี 2-15  ตุก๊ตาสาวสวย สตัวป์ระหลาดและ Transformers 

 

 คอลเลกชัน่ท่ีขยบัตวัไม่ไดส่้วนมากจะทาํจากวสัดุพีวีซีทาํใหไ้ม่สามารถขยบัได ้

เม่ือเปรียบเทียบกบัคอลเลกชนัขยบัตวัไดจ้ะไดรั้บความนิยมนอ้ยกวา่ซ่ึงคอลเลกชัน่ท่ีขยบัตวัไม่ได้

โดยทัว่ไปเอาไวเ้พื่อช่ืนชมและตั้งแสดงเฉย ๆ 

 ในแง่วสัดุท่ีใชมี้ความหลากหลาย คอลเลกชัน่ท่ีขยบัตวัไดจ้ะมีระยะเวลาในการเล่นได้

นานกวา่และมีอตัราความเสียหายสูง วสัดุโดยทัว่ไปเป็นพีวีซีเรซินท่ีมีความแขง็แรง รูปป้ันทาํจาก

พีวีซีเรซินและโพลารอยดซ่ึ์งพ ี(วสัดุท่ีคลา้ยกบัหินแขง็) วีซีเรซินมีขอ้จาํกดัทางสภาพแวดลอ้ม

อากาศท่ีร้อนและช้ืนจะทาํใหคุ้ณภาพเปล่ียนแปลงไดเ้ร็วข้ึน หากใชหิ้นเทียมแทนจะไม่เอ้ือต่อการ

เล่น เพราะหินเทียมมีความแขง็และหนกั แต่วสัดุชนิดน้ีสามารถเกบ็ไวไ้ดน้าน 



24 

 

ภาพท่ี 2-16  รูปป้ันการ์ตูนญ่ีปุ่นและรูปป้ันการ์ตูนอเมริกา (https://baijiahao.baidu.com) 

 

 2.  Art toy 

 Art toy ร่วมสมยัท่ีเพิ่มข้ึนแสดงใหเ้ห็นถึงพฒันาการของของเล่น ลกัษณะเด่นของ       

Art toy คือเดก็ตอ้งการท่ีจะมีความสุขสนุกกบัการเล่นในขณะท่ีผูใ้หญ่ตอ้งการท่ีจะไดรั้บความผอ่น

คลายจากของเล่น ในเวลาเดียวกนักไ็ดรั้บอารมณ์ท่ีสงบจาก Art toy ซ่ึงองคป์ระกอบเหล่าน้ีเป็น

เสน่ห์ท่ีดึงดูดความสนใจของ Art toy และของเล่นแบบดั้งเดิม 

 ในการออกแบบ Art toy มีหลายปัจจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรมซ่ึงสะทอ้นถึงพฒันาการ

ทางประวติัศาสตร์และวฒันธรรม ไม่วา่ Art toy สมยัใหม่จะพฒันาไปอยา่งไรแต่กย็งัคงมีความ

เช่ือมโยงกบัของเล่นแบบดั้งเดิม Art toy สมยัใหม่ใชซิ้ลิโคนเป็นหลกั แต่กมี็วสัดุท่ีทาํจากไม ้      

ขนสตัวแ์ละโลหะ ถึงแม ้Art toy จะมีลกัษณะ “ไม่ใช่ของเล่น” ซ่ึงในแง่ของรูปแบบ คุณค่า แนวคิด

และในทางตลาดของเล่นเหล่าน้ีแตกต่างจากของเล่นแบบดั้งเดิม 

 รูปแบบความหลากหลายของ Art toy แตกต่างจากของเล่นแบบดั้งเดิมท่ีสืบทอดกนัมา 

การออกแบบของเล่นแบบดั้งเดิมนั้นคลา้ยกบัการออกแบบผลิตภณัฑ ์ส่วนใหญ่มาจากการ์ตูน 

วตัถุประสงคข์องการออกแบบคือการรวมฟังกช์ัน่ดา้นการศึกษาความบนัเทิงในเกมและการพฒันา



25 

ทางปัญญาเขา้ดว้ยกนั ทาํใหเ้ดก็เกิดจินตนาการและความคิดสร้างสรรค ์ Art toy ส่วนใหญ่จะเป็น

ของเล่นท่ีมีส่ีแขน ส่ีขาและหวั ซ่ึงของเล่นส่วนใหญ่จะมีลกัษณะขยบัไม่ไดใ้นมุมการออกแบบไม่มี

เบ้ืองหลงัความเป็นมาใด ๆ ใชล้กัษณะท่าทางของคนในการออกแบบการกา้วขา้มพรมแดน“” 

 เป็นการออกแบบ Art toy ท่ีไดก้า้วขา้มพรมแดนในการออกแบบของเล่นแบบดั้งเดิม  

โดยการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกัออกแบบและศิลปะใหมี้ความลงตวัเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะและ

สามารถส่ือสารระหวา่งผูส้ร้างงานศิลปะกบัผูเ้ล่นไดม้ากข้ึน 

 วสัดุส่วนใหญ่ทาํจากซิลิโคนและวสัดุซิลิโคนมีความทนทานมาก ง่ายต่อการจดัเกบ็และ

ไม่เสียหายไดง่้าย นอกจากน้ียงัเหมาะสาํหรับเดก็เลก็ 

 

 
 

ภาพท่ี 2-17  Michael Lau ของเล่นศิลปะของไมเคิลหลัว่ 

                    (https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4) 

 

 

https://www.youtube.com/watch?v=WCCI7PC1Va4


26 

 3.  ความงามของเล่นแฟช่ันร่วมสมัย 

 ของเล่นแบบดั้งเดิมถูกจาํกดัโดยผูเ้ล่นและฟังกช์ัน่ของตวัมนัเอง ในแง่ความหมายของ

การออกแบบจะมุ่งเนน้ไปท่ีความบนัเทิงและการเรียนรู้ แต่ Art toy มีความสมัพนัธ์กบัวฒันธรรม 

แฟชัน่และศิลป์ตั้งแต่เร่ิมแรก นอกจากเอาไวต้ั้งโชวห์รือช่ืนชมแลว้ยงัเป็นตวัช่วยในการแสดงออก

ถึงบุคลิกภาพและความคิดอีกดว้ย Art toy ถือเป็นการสร้างสรรคผ์ลงานของศิลปินในรูปแบบใหม่ 

ซ่ึงผูส้ร้าง Art toy มาจากทุกสาขาอาชีพ พวกเขาไม่ใช่นกัออกแบบของเล่นมืออาชีพ ส่วนใหญ่

ชาํนาญในดา้นดนตรี ภาพประกอบ ประติมากรรมและภาพเคล่ือนไหว พวกเขามีความสามารถใน

การออกแบบสูงจึงสามารถอยูใ่นแวดวงศิลปะไดโ้ดยนาํแนวคิดจากวฒันธรรมผสมผสานเขา้

ดว้ยกนั จนทาํไหข้องเล่นศิลป์ท่ีออกแบบมามีจินตนาการและมีเสน่ห์ท่ีไม่ธรรมดา 

 Art toy เป็นอีกหน่ึงช่องทางของเล่นศิลป์ร่วมสมยัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัวฒันธรรม แฟชัน่

และศิลป์ และกลายเป็นความงามแบบวจิิตรศิลป์ เป็นเวทีในการช่วยส่งเสริมจินตนาการความคิด

สร้างสรรค ์แตกต่างจากของเล่นแบบดั้งเดิม คือ ดนตรี จิตรกรรมและประติมากรรมเขา้ดว้ยกนั      

ทาํใหข้องเล่นมีจิตวิญญาณความคิดและอารมณ์ ไดก้ลายเป็นสาระสาํคญัของศิลป์ทาํใหศิ้ลป์

ทั้งหมดคือของเล่น และของเล่นทั้งหมดกคื็อศิลป์ 

 

แนวคดิการออกแบบ Art toy 

 1.  การออกแบบการเคล่ือนย้ายความรู้สึก 

 Art toy มีลกัษณะท่ีเป็นอิสระและมีสุนทรียภาพ ทาํใหผู้เ้สพไดม้องเห็นวิสยัทศัน์ใหม่

และปลดปล่อยอารมณ์ ทุกคนต่างกมี็ความสุขและไร้เดียงสาในวยัเดก็ แต่เม่ืออายเุพิ่มข้ึนส่ิงต่าง ๆ

เหล่าน้ีจะค่อย ๆ หายไป เหลือเพียงความหลงใหลในศิลปะท่ีไม่มีวนัลดนอ้ยลง ในยคุสมยัท่ี

กา้วหนา้เช่นน้ี กลบัมีคนกลุ่มหน่ึงท่ีคน้หาติดตามของเล่นเก่า ๆ ในวยัเดก็ ซ่ึงในความเป็นจริงแลว้

ของเล่นส่วนใหญ่มกัจะมีความสมัพนัธ์กบัวยัเดก็ของผูค้นอยา่งใกลชิ้ด 

 เม่ือการทาํงานในทุกวนัทาํใหรู้้สึกเหน่ือยลา้และเครียดกบัภาระท่ีมีอยู ่เราจึงตอ้งการวตัถุ

หรือส่ิงของท่ีน่าสนใจเพื่อตอบสนองร่างกายและจิตใจของตนเอง วยัเดก็ของผูค้นมกัจะเตม็ไปดว้ย

ความทรงจาํอนัอบอุ่น ผูค้นมกัปรารถนาท่ีจะนาํของเล่นท่ีช่ืนชอบในวยัเดก็กลบัไปเพื่อเล่นดว้ยกนั

และสมัผสักบัเร่ืองราวในความทรงจาํอีกคร้ัง 

 ของเล่นในวยัเดก็เป็นเหมือนเพื่อนคู่หูท่ีไม่สามารถพดูได ้เม่ือโตข้ึนของเล่นกเ็หมือนเป็น

ส่ิงนาํพาความฝันและอารมณ์ในวยัเดก็ จนกลายเป็นความฝันของคนรุ่นใหม่ท่ีตอ้งการแสวงหา

ความสุขในวยัเดก็อีกคร้ัง เพราะดว้ยความกดดนัในชีวิตผูค้นจึงตอ้งการแสวงหาความพึงพอใจทาง
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จิตวิญญาณมากข้ึน ของเล่นจึงกลายเป็นส่ิงท่ีช่วยลดความเครียดและเป็นท่ียดึเหน่ียวจิตใจท่ีไม่

เหมือนใคร 

 การเคล่ือนยา้ยเรียกวา่ การถ่ายโอนความรู้สึก เป็นส่ิงจาํเป็นสาํหรับความคิดและ

ความรู้สึกของมนุษยท่ี์สอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคข์องสุนทรียภาพ ท่ีรวบรวมความรู้สึก อารมณ์ 

จินตนาการ และความสร้างสรรคท่ี์เขา้ไวด้ว้ยกนั และเป็นหน่ึงในรากฐานทางทางจิตวิทยาท่ีสะทอ้น

เอกลกัษณ์และความงดงาม 

  ในแต่ละสถานท่ีแต่ละคนจะมีอารมณ์ท่ีไม่เหมือนกนั การเคล่ือนยา้ยความรู้สึกทาํใหน้กั

ออกแบบมีแรงจูงใจในการสร้างสรรคผ์ลงาน และผูส้ร้างสรรคผ์ลงานหรือผูรั้บชมสามารถถ่ายทอด

เร่ืองราวชีวิตผา่นทางศิลปะ แลกเปล่ียนประสบการณ์จนกลายเป็นความสามคัคีท่ีสร้างสรรคค์วาม

งดงามร่วมกนั 

 คุณค่าของของเล่นนั้นซ่อนเร้นอยูใ่นความทรงจาํวยัเดก็ การแสวงหาของเล่นศิลป์นั้น

เก่ียวขอ้งกบัประสบการณ์ชีวิตของผูแ้ล่น เม่ือเทียบกบัของเล่นธรรมดา Art toy มีบทบาทสาํคญัต่อ

จิตใจ นกัออกแบบใชเ้ทคนิค Anthropomorphic เพื่อใหข้องเล่นมีชีวิตชีวาและมีความรู้สึกท่ีสมจริง 

ผูเ้ล่นสามารถคน้หานยัยะท่ีสะทอ้นความเป็นตวัตนในผลงานได ้ซ่ึง Art toy เผยใหเ้ห็นถึงความ       

นึกคิด ความรู้สึกและอารมณ์ท่ีอยูภ่ายในผูค้นในเมืองท่ีมีชีวิตท่ีกดดนั และเร่งรีบซ่ึงทาํใหจิ้ตใจท่ี

เหน่ือยลา้ไดผ้อ่นคลาย 

 ในสงัคมสมยัใหม่โอกาสในการติดต่อระหวา่งผูค้นลดนอ้ยลงและความสมัพนัธ์ระหวา่ง

บุคคลใกลชิ้ดค่อย ๆ ห่างหายไป ของเล่นไดช่้วยเติมเตม็ความสมัพนัธ์ระหวา่งผูค้นท่ีขาดหายไป 

กระตุน้ความตอ้งการของผูค้นท่ีอยูภ่ายในส่วนลึกของหวัใจ ผูใ้หญ่จาํนวนมากมองวา่ของเล่นเป็น

เคร่ืองมือท่ีช่วยบรรเทาดา้นจิตใจ จึงทาํให ้Art toy เป็นเคร่ืองมือในการ “รักษา” 

 Hegel กล่าววา่ จุดประสงคข์องศิลปะสาํหรับคนคือ การคน้พบตวัตนของตวันกัออกแบบ 

ส่งต่อความรู้สึกซ่ึงกคื็อ ความงดงามของอารมณ์และสะทอ้นความเป็นตวัตน ในขณะเดียวกนัก็

สามารถเปล่ียนประสบการณ์ทาํใหตุ้ก๊ตา Art toy ประกอบไปดว้ยอารมณ์และความรู้สึก 
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ภาพท่ี 2-18  Art toy ร่วมสมยั (http://www.sohu.com) 

 

 2.  Interaction design 

 แนวคิด Interaction design เป็นมากกวา่การปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งสองคนหรือมากกวา่ การ

ทาํงานร่วมกนันั้นช่วยใหมี้ประสิทธิภาพ เพิ่มความสามารถในการเล่นและเพิ่มความสนุกสนาน 

มากข้ึน 

 การออกแบบ Art toy มีปฏิสมัพนัธ์บางอยา่งท่ีเสริมสร้างความคิดสร้างสรรคท่ี์ไม่ซํ้ ากนั  

โดยใชว้ธีินาํคาแรกเตอร์ของแต่ละคนบนทอ้งถนนมาใชใ้นการออกแบบ จาํเป็นตอ้งใส่ใจลาย

ละเอียดอยา่งมากในการออกแบบ หลงัจากนั้นกส็ามารถส่งกลบัมา “ทาํดว้ยมือ” เพื่อใหผู้ผ้ลิตของ

เล่นนั้นคดัเลือกเพื่อใหไ้ปยงับริษทัของเล่น ถา้ทนัสมยัอาจจะถูกเลือกใหจ้ดัแสดงในนิทรรศการ

และออกวางสู่ตลาด เป็นการออกแบบท่ีมีการปฏิสมัพนัธ์ท่ีแขง็แกร่งและออกแบบโดย            

สาธารณะชน ซ่ึงเอ้ือต่อการส่งเสริมและพฒันา Art toy 

 

 



29 

 โอกาสในการพฒันา Art toyในสภาพแวดลอ้มของวฒันธรรมอาหารจานด่วนอยา่ง

ปัจจุบนั ท่ีมีจงัหวะชีวิตท่ีเร่งด่วน รับข่าวสารในดา้นไม่ดีถ่ีข้ึน ทาํใหด้ชันีความสุขลดลง ร่างกาย 

จิตใจเหน่ือยลา้และความเครียดท่ีควรไดรั้บการบรรเทา พวกคนต่างตอ้งการความรู้สึกสนุกสนาน

ในวยัเดก็นั้นกลบัมาเป็นอยา่งมากคนสมยัใหม่รู้สึกวา่การใส่กราฟิกบน Art toy ไดก้ลายเป็นศิลปะ

หลายมิติดว้ยรูปทรงการ์ตูนท่ีมีสีสนัมากข้ึนซ่ึงช่วยลดความน่าเบ่ือของสไตลข์องเล่นศิลป์แบบ

ดั้งเดิม 

ตวัอยา่งดูเดิล อาร์ตของ Kaws ผูซ่ึ้งเป็นศิลปินและนกัออกแบบชาวอเมริกนัช่ือดงั           

เม่ือยอ้นกลบัไปถึงจุดเร่ิมตน้เขาไดว้าดบนโปสเตอร์โดยไม่ไดเ้จาะจง ต่อมาค่อย ๆ เปล่ียนเป็น

แบบจาํลองของเล่น 3D ท่ีไดก้ารยอมรับจากผูเ้ล่น 
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ภาพท่ี 2-19  Art toy กบัดูเดิล อาร์ตของ KAWS (http://dy.163.com) 

 

 นอกจากโมเดลการขาย Art toy ในร้านและการขายออนไลน์แลว้ ยงัใชว้ธีิการเปิดการ

จองและการประมูลซ่ึงการจองจะผลิตจาํนวนจาํกดัเหมือนกนั ซ่ึงการช้ีนาํทางจิตวทิยาบ่งบอกความ

ตอ้งการของผูบ้ริโภคอยา่งมีประสิทธิภาพจึงทาํใหย้อดขายบรรลุเป้าหมาย เม่ือในช่วงไม่ก่ีปีท่ีผา่น

มา Art toy ค่อย ๆ เขา้มาเปิดประมูลราคา การประมูลไดแ้สดงใหเ้ห็นถึงแนวโนม้ความตอ้งการท่ี

เพิ่มข้ึน ซ่ึงผูอ้ยูเ่บ้ืองหลงัส่วนใหญ่เป็นนกัออกแบบและศิลปินท่ีมีช่ือเสียงท่ีช่วยกนัผลกัดนั Art toy  

นอกเหนือจากวิธีการขายเชิงพาณิชยแ์ลว้ ยงัมีการสร้างสรรคข์า้มพรมแดน จดันิทรรศการศิลปะ 
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รวมถึงวิธีการขาย แบบ “DIY” เพื่อส่งเสริมยอดขาย Art toy ทาํใหเ้พิ่มผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ

อยา่งมหาศาล ซ่ึงของเล่นแบบดั้งเดิมนั้นยงัคงบกพร่องในเร่ืองน้ีอยา่งชดัเจน 

 โมเดลธุรกิจ Art toy ใชว้ิธีการจาํกดัปริมาณและวิธีสินคา้ไม่พียงพอต่อความตอ้งการของ

ตลาด เพื่อหลีกเล่ียงสินคา้ลน้ตลาดเหมือนของเล่นแบบดั้งเดิมท่ีนาํไปสู่ภาวะเงินเฟ้อ ซ่ึงเป็นผลดีใน

การรักษาคุณค่าและความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะ การจาํกดัรุ่นและจดัทาํคอลเลคชนัพิเศษเป็นการ

หลีกเล่ียงการถูกลอกเลียนแบบ เพื่อตอบสนองความตอ้งการส่วนบุคคล ซ่ึงแต่ละรุ่นจะผลิตเพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการของกลุ่มคนต่าง ๆ ใชว้ิธีการแบบ Pop art ในการวาดสีสร้างสรรคง์าน      

Art toy กระทาํให ้Art toy จบัมือกบัธุรกิจในขณะเดียวกนัผสานศิลปะ ของเล่นและการพาณิชยเ์ขา้

ดว้ยกนัเพื่อใหด้าํรงอยูไ่ดอ้ยา่งย ัง่ยนื 

 

เอกสารทีเ่กีย่วข้องกบัการเล่นและของเล่นสําหรับเดก็ 

 เดก็สามารถเล่นไดโ้ดยไม่ตอ้งสอน และเดก็แต่ละคนกเ็ล่นในรูปแบบท่ีคลา้ยคลึงกนัทัว่

โลก เดก็เอเชียกบัเดก็ยโุรปกเ็ล่นคลา้ย ๆ กนั การเล่นนบัวา่เป็นสญัชาตญาตท่ีติดตวัเดก็มาตั้งแต่เกิด 

 การเล่น มีความสาํคญัต่อพฒันาการของเดก็ในทุกดา้น ทั้งดา้นร่างกาย สติ ปัญญา อารมณ์ 

สงัคม และจริยธรรม การเล่นช่วยเสริมสร้างสติปัญญาโดยการสร้างเหตุการณ์ แวดลอ้มท่ีเอ้ือต่อการ

ฝึกฝนการใชภ้าษา การส่ือสาร สร้างสรรค ์จินตราการ การวางแผน และแกปั้ญหาไดเ้ป็นอยา่งดี 

 การพฒันาดา้นอารมณ์กเ็ช่นกนั เดก็เรียนรู้เขา้ใจอารมณ์ของตนเอง อธิบายผา่นมุมมอง

ความเขา้ใจของตนเองในการเล่น เขา้ใจมากข้ึนผา่นการถามและการตอบสอนงท่ีไดรั้บ เดก็จะ

ระบายอารมณ์ ความคบัขอ้งใจต่าง ๆ ผา่นการเล่น และสามารถจดัการอารมณ์ตนเองไดใ้นท่ีสุด 

นอกจากน้ีการเล่นยงัส่งผลต่อการพฒันาทกัษะทางสงัคม เป็นกิจกรรมท่ีสาํคญัในการนาํเดก็ไปสู่

การสาํรวจบทบาททางสงัคมท่ีหลากหลาย เรียนรู้กฎเกณฑ ์กติกา และระเบียบทางสงัคม นาํไปสู่

โอกาสในการทาํงานผา่นความวิตกกงัวลและความขดัแยง้ทางสงัคม และยงัพบวา่ปฏิสมัพนัธ์

ทางดา้นบวกขณะเล่นกบัเพื่อน จะช่วยพฒันาความมัน่ใจในตนเอง และความสามารถทางสงัคม 

แบบอยา่งท่ีเป็นไปตามธรรมชาติของพฒันาการเดก็ในการเล่น พบวา่เดก็จะมีความพึงพอใจ มี

จินตนาการ และปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมท่ีเหมาะสม (สุรนาท สร้อยจู, 2557) 

 อดิศกัด์ิ ผลิตผลการพิมพ ์(2548) ใหค้วามเห็นวา่ การเล่นเป็นกระบวนการท่ีสาํคญัท่ีสุด

อยา่งหน่ึงของพฒันาการในวยัเดก็ผูใ้หญ่ตอ้งเขา้ใจ และเห็นคุณค่า การเล่นของเดก็การเล่นท่ีให้

ความสนุกสนานเพลิดเพลิน กระตุน้การเรียนรู้ คน้ควา้ทา้ทายจะเป็นส่ิงท่ีเป็นประโยชน์อยา่งมาก

สาํหรับเดก็ กระตุน้ใหเ้ดก็มีพฤติกรรมรักการเรียนรู้ดว้ยตนเอง การแสวงหา ประสบการณ์ใหม่ การ

คน้ควา้ทดลอง 



32 

 การเล่นช่วยใหเ้ดก็เกิดการพฒันาดา้นต่าง ๆ ตวัอยา่งเช่น ดา้นร่างกายจะช่วยใหเ้ดก็มี

ร่างกายแขง็แรงสมบูรณ์ เพิ่มทกัษะการใชก้ลา้มเน้ือต่าง ๆ ดา้นอารมณ์แจ่มใส เบิกบานสนุกสนาน 

ดา้นสงัคมจะช่วยเสริมสร้างใหเ้ดก็เป็นผูท่ี้มีความเช่ือมัน่ในตนเอง กลา้แสดงออก สามารถร่วมเล่น

กบัเพื่อนไดอ้ยา่งสร้างสรรค ์และมีปฏิสมัพนัธ์กบัผูอ่ื้น ทาํใหเ้ป็นผูท่ี้ปรับตวัเขา้กบัส่ิงแวดลอ้มได้

ง่าย มีทกัษะในการส่ือสาร ดา้นสติปัญญาจะช่วยฝึกใหเ้ดก็รู้จกัคิดทั้งดา้นการคิดอยา่งมีเหตุผล         

การคิดอยา่งสร้างสรรค ์และจินตนาการสามารถรู้จกัวางแผน รู้จกัแกปั้ญหา มีนํ้ าใจ มีความอดทน

เป็นการปลูกฝังจริยธรรม คุณธรรมใหแ้ก่เดก็ (อุดมลกัษณ์ กลุพิจิต, 2546) 

 ของเล่น 

 หมายถึง เคร่ืองเล่นทุกชนิด โดยเฉพาะส่ิงท่ีทาํข้ึนเลียนแบบของจริง เช่น รถยนตเ์ดก็เล่น 

ตุก๊ตา เพื่อใหเ้ดก็ไดเ้ล่นแลว้เกิดความสนุกสนานเพลิดเพลิน  

 Johnson, Christie & Yawkey (1987 อา้งถึงใน สุรนาท สร้อยจู, 2557) ไดแ้บ่งประเภท

ของเล่นเป็น 4 ประเภทดงัน้ี 

 1.  วสัดุของเล่นเก่ียวกบัการสอนและใหค้วามรู้ (Instructional materials) ส่วนใหญ่เป็น

ของเล่นสาํเร็จรูปท่ีเนน้พฒันาการและการเรียนรู้ของเดก็ 

  2.  วสัดุของเล่นท่ีเป็นของจริง (Real materials) เป็นวสัดุท่ีมีลกัษณะเฉพาะ และไม่

สามารถใชเ้ล่นไดใ้นโลกของผูใ้หญ่ วสัดุของเล่นเหล่าน้ีช่วยเสริมการเรียนรู้ของเดก็ไดอ้ยา่งดี เช่น 

ทราย โคลน นํ้า ดินเหนียว อาหาร เคร่ืองมือช่างไม ้เส้ือผา้แบบผูใ้หญ่ 

  3.  วสัดุของเล่นเก่ียวกบัการสร้าง (Wood and woodworking) เป็นของเล่นท่ีออกแบบมา

ใหเ้ดก็เล่นไดห้ลายวิธีดว้ยกนั แต่จะมีความแตกต่างจากวสัดุของเล่นเก่ียวกบัการสอนและใหค้วามรู้

ท่ีมีวิธีการเล่นเฉพาะแบบ ส่วนวสัดุเก่ียวกบัการสร้างจะมีรูปแบบการเล่นท่ีอิสระมากกวา่ เช่น เลโก ้

  4.  ของเล่น (Toys) เป็นแบบจาํลองของส่ิงของท่ีเดก็พบเห็นและสมัผสัจากส่ิงแวดลอ้ม

ทางสงัคมรอบตวั ของเล่นบางชนิดจาํลองมาจากของจริงในชีวิตประจาํวนั เช่น บา้น รถ และสตัว์

ต่าง ๆ บางชนิดสร้างจากส่ิงท่ีจินตนาการข้ึนมา เช่น ซุปเปอร์ฮีโร่  

 ดงันั้น ของเล่นมีใหห้ลายประเภทแต่ละอยา่งเหมาะสมกบัพฒันาการของเดก็แต่ละคน 

และแต่ละช่วยวยั ของเล่นเป็นเคร่ืองมือท่ีจะนาํเดก็ไปสู่กระบวนการเล่น และสามารถกระตุน้

พฒันาการเดก็ในดา้นใดดา้นหน่ึง เช่น เคร่ืองกีฬา เคร่ืองมือ ศิลปะ เกมต่าง ๆ หรือแมแ้ต่ทราย กเ็ป็น

ของเล่นของเดก็ 
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ตารางท่ี 1-1  สรุปขอ้มูลแนวคิดหลกัในการวิจยั 

 

แนวคดิหลกั คาํอธิบาย 

แนวคิดการออกแบบของเล่น

ศิลป์ 

การกาํเนิดของเล่นศิลป์นั้นแตกต่างจากแนวคิด

การออกแบบของเล่นดั้งเดิม ของเล่น IP แบบดั้งเดิมจะ

ปรากฏเป็นส่วนขยายของอะนิเมะและภาพยนตร์ เพยีงแค่

สร้างเคา้โครงตามแบบเน้ือเร่ืองเวลาออกแบบไม่

จาํเป็นตอ้งคาํน่ึงถึงอารมณ์ ของเล่นศิลป์เป็นเหมือนของ

เล่นรูปแบบใหม่ท่ีเกิดจากการผสมผสานระหวา่งศิลปะและ

ธุรกิจ ในการออกแบบของเล่นศิลป์จะเนน้ในส่วนของการ

ออกแบบทางอารมณ์และการออกแบบเคล่ือนยา้ยอารมณ์

ผา่นการปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งของเล่นนกัออกแบบและผูเ้ล่น 

               ในดา้นของวสัดุไม่จาํกดัเฉพาะดัง่เช่นวิธีการผลิต

ของเล่นแบบดั้งเดิม สอดคลอ้งกบัคาํจาํกดัความของของ

เล่นมากข้ึน วสัดุอุปกรณ์ท่ีสามารถใชเ้ล่นเป็นของเล่นได้

ทุกชนิดถือวา่เป็นของเล่นและวสัดุทั้งหมดสามารถ

นาํมาใชเ้ป็นวสัดุในการผลิตได ้

                 แนวคิดการออกแบบท่ีหลากหลายในการจดัแต่ง

นั้นผสมผสานกบัประสบการณ์และความชอบส่วนตวัของ 

 นกัออกแบบในการสร้างสรรค ์การมีสไตลส่์วนตวัท่ี

ชดัเจนกถื็อวา่เป็นจุดเด่นท่ีสาํคญัและความไดเ้ปรียบของ

ของเล่นศิลป์ 

               รูปแบบสีไม่ไดจ้าํกดั เพยีงโทนสีเดียว ใชสี้ท่ี

สดใสในการจบัคู่สีและสามารถใชร่้วมกบัองคป์ระกอบ

ทางดา้นวฒันธรรมต่าง ๆ ในการวาดภาพลงสี ความคมชดั

ของสีท่ีเขม้และเด่นชดัจะเนน้ใหเ้ห็นความแตกต่างของ

ของเล่นศิลป์ไดม้ากยิง่ข้ึน 

    สามารถใชใ้นการแสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึก

ของนกัออกแบบไดแ้ละสามารถใชข้องเล่นศิลป์เป็นส่ือ

อารมณ์ในการโตต้อบปฏิสมัพนัธ์กบัผูเ้ล่นได ้
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แนวคดิหลกั คาํอธิบาย 

ของเล่นศิลป์ ของเล่นศิลป์กาํลงักลายเป็นศิลปะใหม่อีกรูปแบบ

หน่ึง เป็นการผสมผสานระหวา่งศิลปะกบัของเล่น ของเล่น

ศิลป์นั้นครอบคลุมไปดว้ยองคป์ระกอบต่าง ๆ เช่นแฟชัน่

ศิลปะ อารมณ์และอ่ืน ๆ ของเล่นศิลป์สามารถเแสดงใหเ้ห็น

ถึงสไตลแ์ละอารมณ์ความรู้สึกของนกัออกแบบ กระแส

ความนิยมของของเล่นศิลป์แสดงใหเ้ห็นวา่ของเล่นศิลป์นั้น

เหมาะสาํหรับตลาดสาํหรับคนหนุ่มสาวในยคุปัจจุบนั 

               เม่ือเทียบกบัแนวคิดของของเล่นแบบดั้งเดิมท่ีไม่

มีความหลากหลาย แนวคิดการออกแบบของเล่นศิลป์ ใน

ดา้นวสัดุการผลิตและรูปแบบการสร้างแบบจาํลองนั้นไม่มี

ความจาํกดัใด ๆ นกัออกแบบแต่ละคนสามารถนาํเสนอ

ผลงานท่ีมีสไตลท่ี์แตกต่างกนัไปได ้เสริมสร้างจินตนาการ

ของนกัออกแบบและผูเ้ล่นและร้ือฟ้ืนความสุขในการเล่น

ของเล่นในวยัเดก็ และของเล่นศิลป์ยงัไดบ้อกกบัทุกคนวา่

ของเล่นนั้นไม่ใช่แค่เดก็เท่านั้นท่ีมีสิทธ์ิเล่น 

การออกแบบเชิงปฏิสมัพนัธ์ การออกแบบปฏิสมัพนัธ์ (Interaction design) คือ

การกาํหนดเน้ือหาและโครงสร้างของการส่ือสารระหวา่ง

บุคคลท่ีมีปฏิสัมพนัธ์สองคนข้ึนไปเพื่อจบัคู่และบรรลุ

วตัถุประสงคร่์วมกนั การออกแบบการทาํงานร่วมกนั

มุ่งมัน่ท่ีจะสร้างความสมัพนัธ์ท่ีมีความหมายระหวา่งผูค้น

กบัผลิตภณัฑแ์ละบริการโดย มุ่งเนน้ไปท่ี "การฝัง

เทคโนโลยสีารสนเทศในโลกวสัดุท่ีเตม็ไปดว้ยความ

ซบัซอ้นทางสังคม"เป็นหลกั เป้าหมายของการออกแบบ

ระบบเชิงปฏิสมัพนัธ์นั้นสามารถวิเคราะห์ไดจ้าก “การใช้

งาน” และ “ประสบการณ์ผูใ้ช”้ สองระดบัโดยมุ่งเนน้ท่ี

ความตอ้งการของผูใ้ชง้าน     
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แนวคดิหลกั คาํอธิบาย 

 การออกแบบของเล่นแบบปฏิสมัพนัธ์สามารถแบ่งออกเป็น

ส่วนดงัต่อไปน้ี การส่ือสารเชิงปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกั

ออกแบบ ผูเ้ล่นและของเล่นศิลป์ และนกัออกแบบยงัสามารถ

ปฏิสมัพนัธ์กบันกัออกแบบอ่ืน ๆ ในฐานะผูเ้ล่น Art toy fair 

เป็นงานจดัแสดงนิทรรศการอยา่งเป็นทางการ ในขณะเดียวกนั

ยงัเป็นเวทีขนาดใหญ่ท่ีแสดงปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งนกั

ออกแบบอของเล่นศิลป์และผูเ้ล่น นอกจากน้ียงัถือเป็นโอกาส

ใหผู้เ้ล่นทาํความเขา้ใจและเขา้ร่วมเป็นส่วนหน่ึงของ

ครอบครัวของเล่นดว้ย  POPOBE Bear ถูกใชเ้ป็นผูใ้หบ้ริการ

ของเล่นศิลป์ท่ีออกแบบโดยแบรนดอิ์นเทอร์แอคทีฟ IP ในยคุ

แรก ๆ 

ส่ือนาํอารมณ์                  การออกแบบเคล่ือนยา้ยอารมณ์ คือการรวมกนัของ 

สี วสัดุ ลกัษณะจุด เสน้พื้นผวิและองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ของ

ผลิตภณัฑ ์ผลิตภณัฑส์ามารถส่งผลลพัธ์ต่อการไดย้นิการ

มองเห็นและการสมัผสัของผูค้นผา่นทางเสียง รูปร่าง อุปมา

ลกัษณะภายนอกและดา้นอ่ืน ๆ เพื่อสร้างความสมัพนัธ์ เพื่อ

เป็นวิธีในการถ่ายทอดเสียงสะทอ้นของผูค้นและส่ิงของต่าง ๆ 

อีกนยัหน่ึงการออกแบบทางอารมณ์สามารถสร้างผลิตภณัฑท่ี์

มีอารมณ์ซ่ึงสามารถส่ือสารกบัจิตวิญญาณของผูค้นและเกิด

ความรู้สึกร่วมกนั แนวคิดการออกแบบของ Art toys 

UMASOU คือการรวมความเป็นส่วนตวัของนกัออกแบบและ

อารมณ์บางอยา่งท่ีเดก็ ๆ ไดส้มัผสัจากสภาพแวดลอ้มใน

ชีวิตประจาํวนัเป็นพื้นฐานการออกแบบเพื่อสร้างรูปการ์ตูนท่ี

อบอุ่น ผา่นการสร้างแบบจาํลองและสีในขณะท่ี UMASOU 

ปฏิสมัพนัธ์กบั        ผูเ้ล่นนั้นไดส้มัผสัถึงความรู้สึกท่ีเตม็ไป

ดว้ยอารมณ์ต่าง ๆ 
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อารมณ์ความรู้สึกหลงัการสมัผสั                อารมณ์ความรู้สึกหลงัการสมัผสัคือความรู้สึก

สมัผสัหมายถึงความรู้สึกของเซลลป์ระสาทท่ีกระจายอยู่

บนผวิหนงัของร่างกายเพื่อรับอุณหภูมิ ความช้ืน ความเจบ็ 

ความดนัแรงสัน่สะเทือนและดา้นอ่ืน ๆ จากภายนอก เป็น

ความรู้สึกทางผวิหนงัชนิดหน่ึงซ่ึงเป็นความรู้สึกท่ีเกิดจาก

การกระตุน้เชิงกลของชั้นผวัหนงัท่ีเบาบาง การสมัผสัเป็น

กระบวนการของประสบการณ์ท่ีจะรู้สึกถึงความรู้สึกของ

ส่ิงเร้าท่ีแตกต่างกนั วสัดุท่ีนาํมาใชใ้นการผลิตของเล่นศิลป์

มีความหลากหลาย การเลือกใชว้สัดุและรูปทรงท่ีต่างกนั

สามารถทาํใหเ้กิดความรู้สึกท่ีแตกต่างได ้ซ่ึงเปรียบเสมือน

ผูเ้ล่นท่ีกาํลงัเล่นของเล่นอยากสมัผสัถึงกระบวนการท่ี

ก่อใหเ้กิดความสุขในขณะท่ีเล่นของเล่น 
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บทที ่3 

วธีิการด าเนินการวจิัย 
  

การสร้างสรรค์และการออกแบบของเล่นศิลป์ (Art toy) 
 เบ้ืองหลงัการสร้างสรรคค์ือการแสดงออกของช่วงอารมณ์ของยคุสมยัหน่ึงความรู้สึกเป็น
สุขเป็นส่ิงท่ีผูค้นไล่ตามหาอยูต่ลอดเวลาโดยผา่นการออกแบบและการวิจยัการผลิตของเล่นศิลป์
สามารถช่วยพฒันาการออกแบบของเล่นศิลป์กบัปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งผูอ้อกแบบและผูบ้ริโภคไดดี้
มากยิง่ขึ้น 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 

  

การลงพื้นท่ีเพื่อท าการส ารวจ

รวบรวมขอ้มูลจากงาน

นิทรรศการ 

 

รวมรวมขอ้มูลใน
ชีวิตประจ าวนั 
การแยกองคป์ระกอบ 
ไดรั้บแนวความคดิในการ
สร้างสรรค ์
 

1.  ด าเนินการสร้างสรรค ์ 2.  ร่างภาพ 

การออกแบบและสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ 

 

สัมภาษณ์ศิลปินท าความเขา้ใจแนวคิดการออกแบบของเล่นศิลป์วิธีการ

จดัการการออกแบบ 

 

ภาพท่ี 3-1 การออกแบบและสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ 

 



38 

วางแผนเน้ือหา 
 เพื่อใหก้ารศึกษาในหวัขอ้วิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี สามารถอธิบายละเอียดไดแ้ละเป็นจริงมาก
ยิง่ขึ้น ผูวิ้จยัไดร้วมความช่ืนชอบและความสนใจของตนเองต่อของเล่นเขา้ไปดว้ยโดยท าการวิจยัอีก
ขั้นหน่ึงจากเชิงทฤษฎีมาสู่เชิงปฏิบติั ไดท้ดลองออกแบบสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ท่ีตอบสนอง
ความรู้สึกของเด็กและสอดคลอ้งกบัแนวสุนทรียภาพของวยัรุ่นร่วมสมยั แผนการวิจยัเน้ือหา
โครงการในบทน้ี ผูวิ้จยัจะแสดงเน้ือหาการวิจยัโดยใชรู้ปแบบของภาพร่าง และจะใชโ้ปรแกรม
Photoshop ออกแบบปกและบรรจุภณัฑใ์นภายหลงั หวัขอ้หลกัในบทน้ีจะกล่าวถึงประเด็นหลกัของ
ของเล่นศิลป์ (Art toy) อธิบายออกแบบแนวคิดกบักระบวนการสร้างสรรค ์ซ่ึงแบ่งออกเป็น         
สามส่วน 
 
สอบถามจากผู้เช่ียวชาญ 
 การออกแบบของเล่นศิลป์ (Art toy) ส่วนใหญ่แลว้นั้นมาจากการแสดงออกทางความคิด
ท่ีลึกซ้ึงของศิลปินและนกัออกแบบ นกัออกแบบผสมผสานอารมณ์และศิลปะสร้างสรรคผ์ลงาน
ผา่นความรู้ความเขา้ใจต่อชีวิตของเขาเอง ความสัมพนัธ์ของการออกแบบของเล่นศิลป์กบันกั
ออกแบบนั้นไม่สามารถท่ีจะแยกออกจากกนัได ้ของเล่นศิลป์ (Art toy) ก็ไดก้ลายเป็นส่ือกลางใน
การแสดงออกถึงความรู้สึกของนกัออกแบบ ในเวลาเดียวกนัก็กลายเป็นสะพานเช่ือมโยงความรู้สึก
ระหวา่งนกัออกแบบกบัผูบ้ริโภคหรือเป็นตวัแทนความทรงจ า ตอ้งการศึกษากระบวนการออกแบบ
สร้างสรรคข์องของเล่นศิลป์ (Art toy) วิธีการคิดของนกัออกแบบก็เป็นส่ิงส าคญัอยา่งยิง่ 
แนวความคิดของนกัออกแบบก็คือจิตวิญญาณของของเล่นศิลป์ น่ีก็คือความแตกต่างระหวา่งของ
เล่นธรรมดากบัของเล่นศิลป์ 
 1.  การแนะน าโดยผูเ้ชียวชาญ 
 ผูว้ิจยัติดต่อกบัศิลปินของเล่นร่วมสมยัโจ (อาจารยเ์จ๋ียงไห่หมิง) ผูจ้ดัการสตูดิโอ              
หอมายากล ผา่นทางอินเตอร์เน็ต 
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ภาพท่ี 3-2  ภาพถ่ายอาจารย ์Joe (ซา้ยมือ) (https://image.so.com) 

 
 อาจารยโ์จเป็นผูริ้เร่ิม MELETEsWork ศิลปิน CG ท่ีมีช่ือเสียงระดบันานาชาติ แนวคิด
หลกัของสตูดิโอสร้างของเล่นท่ีสมบูรณ์แบบ อยากจะมอบความสุขง่าย ๆ ใหก้บัคุณ ออกแบบและ
ผลิตตุ๊กตารูปนัง่เจา้หญิงสไปซ์ Spice princess 
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ภาพท่ี 3-3  เจา้หญิงสไปซ์ Spice princess 1 (https://image.so.com) 
 
 2.  เน้ือหาการสัมภาษณ์ทางอินเตอร์เน็ตและวิธีการรวบรวม 
 อาจารยโ์จตอนแรกเป็นแค่งานอดิเรก เป็นความชอบในของเล่นเท่านั้นเม่ือเวลาผา่นไปก็
ค่อย ๆ เปล่ียนกลายเป็นความคิดท่ีจะผลิตของเล่นของตวัเองออกมาใหผู้ท่ี้มีใจรักในของเล่นและ
เพื่อน ๆ ท่ีชอบของเล่นไดส้ัมผสักบัความสนุกของของเล่นไดอ้ยา่งเตม็ท่ี เพียงเพื่อแบ่งปันความสุข
ท่ีเรียบง่ายกบัทุกคน 
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 ของเล่นศิลป์ปรากฏตวัคร้ังแรกในฮ่องกงวสัดุท่ีใชก้นัมากท่ีสุดคือซิลิโคน นอกจากน้ียงั
มีการใชว้สัดุอ่ืน ๆ กบัการผสมวสัดุรวมกนั ซิลิโคนเหมาะกบัการเก็บรักษาของเล่นมากกวา่ 
ไม่สามารถยอ่ยสลายไดภ้ายใน 150 ปี ไม่เหมือนกบัของเล่นท่ีใชว้สัดุอ่ืน ๆ จะมีอายท่ีุสั้นกวา่ เช่น 
ของเล่นจ านวนเรซิน หากเก็บรักษาไวป้ระมาณสิบปีก็จะมีปัญหาจ าพวก มีสีเหลือง มีน ้ามนั อ่อนตวั 
เปล่ียนรูปร่าง หรือหกัท่อน ยิง่วางไวใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีร้อนช้ืนหรือไดรั้บแสงแดดเป็นเวลานานก็
จะเร่งใหข้องเล่นเก่าเร็วขึ้นอีก เทคโนโลยกีารผลิตซิลิโคนมาจากฮ่องกง ขอ้ก าหนดทางเทคนิคใน
การผา่นความร้อนนั้นสูงเป็นพิเศษ การฉีดแบบจ าลองไม่ควรมีฟองมากเกินไป ดงันั้นตน้ทุนงาน
ฝีมือโบราณจึงสูง ในขณะเดียวกนัก็ไดรั้บรายไดจ้ากการจดัการกบัผูท่ี้ละเมิดลิขสิทธ์ิ รายไดจ้ากการ
ละเมิดลิขสิทธ์ินั้นนอ้ยกวา่ผลประโยชน์จากการออกแบบของเล่นใหม่มากนกัน่ีคือเหตุผลวา่ท าไม
ของเล่นศิลป์จึงไม่ค่อยมีการละเมิดลิขสิทธ์ิ 
 การออกแบบดั้งเดิมคือของเล่นท่ีผสมผสานสัตวป์ระหลาดกบัเด็กผูห้ญิงตวัเลก็ ๆ เพราะ
ส่วนตวัก็ชอบผูห้ญิงและสัตวป์ระหลาดและเหตุผลเชิงกล เจา้หญิงสไปซ์ไดรั้บการออกแบบใหม่ให้
กลายเป็นของเล่นศิลป์อยา่งเป็นทางการช้ินแรกของ MELETEsWork เน่ืองจากกระแสตลาดของ
เล่นร่วมสมยัในจีนหลกั ๆ แลว้บริโภคท่ีมีอ านาจการซ้ือเป็นกลุ่มผูห้ญิงเป็นส่วนใหญ่ วยัรุ่นสาวซ้ือ
ของเล่นศิลป์ค่อนขา้งมาก พวกเธอยนิดีท่ีจะจ่ายใหก้บัส่ิงท่ีตวัเองชอบ กลุ่มผูช้ายก็จะยงัชอบของ
เล่นท่ีมาจากอะนิเมะญ่ีปุ่ นกบัอเมริกามากกวา่ เจา้หญิงสไปซ์มีความสวยงามน่ารัก ตรงกบั
สุนทรียภาพของกลุ่มคนในปัจจุบนั รวมถึงองคป์ระกอบท่ีเขา้กนัและการงอขา เจา้หญิงสไปซ์
สามารถเปล่ียนท่านัง่ราบกบัท่านัง่ปกติเป็นสองท่า เพิ่มความน่าสนใจ ยิง่เป็นการดึงใหเ้ขา้ใกลก้บั
ชีวิตจริงมากขึ้น อาจารยโ์จชอบออกแบบของเล่นสัตวป์ระหลาดกบัเด็กผูห้ญิงไดก้ลายเป็นการ
ประกาศผลงานการสร้างสรรคต์่อไป 
 นกัออกแบบของเล่นศิลป์เป็นตวัแทนการออกแบบของตวัเอง เป็นตวัแทนของศิลปะของ
ตวัเอง บุคลิกภาพท่ีแขง็แกร่ง 
 ทุกปีอยา่งไม่มีก าหนดช่วงเวลาจะมีการจดัแสดงนิทรรศการของเล่นศิลป์ในสถานท่ี
ต่างกนัไป เป็นการขยายตลาดของเล่นศิลป์ใหก้วา้งขึ้น 
 

วิธีการจัดการผลติ 
 กระบวนการผลิตของเล่นศิลป์: 
 1. ลงพื้นท่ีตรวจสอบใหไ้ดข้อ้สรุป 
 2. รวมรวบขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งแลว้จดัการ 
 3. ร่างภาพร่างและสร้างตวัละคร 
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 1.  ลงพื้นท่ีตรวจสอบ Thailand toy expo 
 

 

 
ภาพท่ี 3-4  โปสเตอร์นิทรรศการแสดงของเล่นศิลป์ระดบัโลกของประเทศไทย (https://weibo.com) 
 
 Thailand toy expo ของประเทศไทยเป็นหน่ึงในงานนิทรรศการของเล่นร่วมสมยัระดบั
โลก จดัแสดงปีละคร้ังระยะเวลาต่อเน่ืองสามวนั นกัออกแบบของเล่นศิลป์และทีมงานจากทัว่ทุก
มุมโลกมารวมกนั และมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภค แบ่งปันประสบการณ์ของเล่นของทุกคน 
 สาเหตุในการตรวจสอบ: เขา้ใจการออกแบบและการตลาดของเล่นศิลป์ เรียนรู้แนวคิด
ของนกัออกแบบในการออกแบบของเล่นศิลป์เพื่อสร้างของเล่นศิลป์ท่ีน่าสนใจยิง่ขึ้น 
 ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง:ตรวจสอบสถานการณ์การพฒันาของนกัออกแบบกบัของเล่นศิลป์
ภายในนิทรรศการ สัมภาษณ์ศิลปินนกัออกแบบกบัผูท่ี้ช่ืนชอบของเล่นศิลป์ 
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ภาพท่ี 3-5  พื้นท่ีของงาน Thailand toy expo (www.google.com) 
 
 Thailand toy expo จดัแสดงท่ีหา้งสรรพสินคา้เซ็นทรัลเวิลดแ์ละเตน็ทสี์ขาวภายนอกห้าง 
ตรงขา้มกบัศาลพระพรหมเอราวณั ท่ีมีช่ือเสียงในกรุงเทพ ประเทศไทย 
 พื้นท่ีในเต็นทแ์รกจดัแสดงของเล่นศิลป์ของศิลปินแต่ละคน ยิง่เป็นการเขา้ใกลชิ้ดมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัผูเ้ล่น นอกจากน้ียงัมีพื้นท่ีจดัแสดงนิทรรศการของผูผ้ลิตของเล่นร่วมสมยั 3ATOY 
จากฮ่องกง ในส่วนน้ีศิลปินจดัแสดงขายของเล่นท่ีมีจ านวนจ ากดักบัผลิตภณัฑใ์หม่ ผูช่ื้นชอบของ
เล่นศิลป์สามารถขอลายเซ็นและรูปถ่ายกบันกัออกแบบของเล่นไดท่ี้น่ี สามารถท่ีจะส่ือสารและ
แลกเปล่ียนความรู้สึกและประสบการณ์ส่วนตวัเก่ียวกบัของเล่นศิลป์ 



44 

 

 
ภาพท่ี 3-6  พื้นท่ีกางเต็นทท่ี์หน่ึงของ Central World 

 
 ในพื้นท่ีเต็นทท่ี์สองเป็นพื้นท่ีใหม้าเล่นเกม และมีโซนส าหรับใหเ้ล่นเกมการ์ดส าหรับผูท่ี้
ช่ืนชอบดว้ยมาถึงท่ีงานผูเ้ล่นมีอิสระสามารถสัมผสักบัประสบการณ์ท่ีสัมผสัไดจ้ากเกมและ
หลงใหลในเกมไดท้นัทียงัเป็นการส่ือสารกนัขากผูเ้ล่นทัว่ทุกสารทิศ ยงัเป็นเวทีส าหรับผูเ้ล่นต่าง
ภูมิภาค ต่างวฒันธรรมทางความคิดไดม้าพบปะกนั ในขณะเดียวกนัก็สามารถส่งเสริมการพฒันา
ของเล่นและเกมท่ีสร้างความบนัเทิง เพิ่มปฏิสัมพนัธ์และการส่ือสารระหวา่งนกัออกแบบและผูเ้ล่น 
ยงัใหผู้เ้ล่นแต่ละคนมีอิสระท่ีเขา้ไปท่ามกลางของเล่นศิลป์มหึมาสัมผสักบัความสนุกมากขึ้นดว้ย
ของเล่นศิลป์ 
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ภาพท่ี 3-7  พื้นท่ีกางเต็นทท่ี์สองของ Central World 
 
 พื้นท่ีโล่งภายในตวัหา้ง Central World เตม็ไปดว้ยผลงานของเล่นศิลป์แห่งชาติ มีของ
เล่นรุ่นจ ากดั (Limited edition) จดัจ าหน่าย รูปแบบการตลาดของเล่นศิลป์ในเบ้ืองตน้ก็เป็นเหมือน
รูปแบบผลิตภณัฑข์องเล่นทัว่ไป ส่วนใหญ่จะเป็นรุ่นจ ากดั (Limited edition) รับรองความเป็น
เอกลกัษณ์ในขณะเดียวกนัก็รักษาความหายาก ใชรู้ปแบบการตลาดอตัรามรณะ จะไม่ใหเ้พราะวา่มี
จ านวนมากเกินไปท าใหส่้งผลกระทบต่อคุณค่าของตวัศิลปะไป ของเล่นศิลป์โดยมากเป็น
ผูอ้อกแบบท าเองกบัมือ จ านวนการผลิตก็จะไม่มากไป ห้องของเล่นศิลป์ทุกหอ้ง จะไม่เหมือนกนั
ไปหมด เพราะเป็นงานฝีมือ รักษาเอกลกัษณ์พิเศษและคุณค่าในตวัเอง 
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 นกัออกแบบสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ทั้งธีม เน้ือหา สไตล ์สีสัน วสัดุมีความกวา้งมาก      
ในการออกแบบและผลิตของเล่นศิลป์มีอิสระไม่ไดอ้ยูภ่ายใตเ้ง่ือนไขขอ้ก าหนดใด นกัออกแบบจึง
สามารถแสดงความคิดท่ียอดเยีย่มออกมาไดดี้ขึ้น 
 
 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-8  ผลงานจากนกัออกแบบของเล่นศิลป์จากประเทศต่าง ๆ 
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ภาพท่ี 3-9  ผลงานจากนกัออกแบบของเล่นศิลป์จากประเทศต่าง ๆ 
 

 
 
ภาพท่ี 3-10  นกัออกแบบของเล่นศิลปะ Max Fan 
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 การลงส ารวจพื้นท่ีในคร้ังน้ีไดพ้บนกัออกแบบของเล่นศิลป์ท่ีรักสัตวป์ระหลาด และท า
การสัมภาษณ์ และตามหวัขอ้ท่ีผูท้  าวิจยัเลือกการสร้างสรรคก์บัการผลิตของเล่นศิลป์ สัมภาษณ์
เก่ียวกบัการวิธีการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ อาจารยฝ้ั์นกล่าววา่ ตนเองชอบสไตลค์ธูลูมืดมิด (Dark 
Cthulhu) คิดอยากจะสร้างสรรคแ์บบผสมผสานสัตวป์ระหลาดสไตลท่ี์ตวัเองชอบรวมกบัความมืด
มิด พีระมิดกบัปลาหมึกยกัษเ์ป็นองคป์ระกอบท่ีใหค้วามรู้สึกลึกลบัพศิวง ผสมผสานระหวา่ง
สถาปัตยกรรมและสัตวเ์ขา้ดว้ยกนัท าใหไ้ดผ้ลลพัธ์ท่ีน่าสนใจยิง่ขึ้นกลายเป็นสัตวป์ระหลาดตวัใหม่ 
และน่ีก็เป็นผลลพัธ์ของผูท่ี้รักช่ืนชอบในสัตวป์ระหลาด 
 น่ีเป็นประโยชน์ของการออกแบบของเล่นศิลป์ท่ีไร้ขีดจ ากดั คุณสามารถท่ีจะท าตามส่ิงท่ี
คุณคิดตอ้งการ สามารถท่ีน าความคิดภายในของนกัออกแบบผสมผสานกบัชีวิตสร้างสรรคอ์อกมา 
สามารถใช ้3D สร้างน าเสนอออกมาใหเ้ห็นเป็นรูปธรรมจากความรู้สึกและส่ิงท่ีชอบท่ีเป็น
นามธรรมไม่มีรูปร่าง 
 สรุปของเล่นศิลป์เร่ิมจากแนวคิดการออกแบบ ขอบเขตหัวขอ้ มีระดบัความยดืหยุน่และ
อิสระค่อนขา้งสูง สามารถท่ีจะแสดงความรู้สึกส่วนตวัและอตัลกัษณ์ของตวันกัออกแบบออกมาได้
อยา่งเตม็ท่ี นกัออกแบบสามารถสร้างสรรคผ์ลงานตามส่ิงท่ีจนรักได ้ออกแบบสร้างสรรคข์องเล่น
ของตวัเองไดอ้ยา่งอิสระ ในเวลาเดียวกนัก็มีลูกคา้ท่ีช่ืนชอบผลงานของตน (และยงัมีคนชอบเป็น
งานอดิเรกเหมือนกนั) โดยไม่จ าเป็นตอ้งใส่ใจเร่ืองความชอบของผูเ้ล่น ผลิตความคิดของตวัเอง
ออกมาในรูปแบบ 3D ตวัของเล่นศิลป์กลายเป็นสมบติัท่ีน าความสุขมาใหผู้บ้ริโภค กลายเป็นมิตร ท่ี
บนัทึกความรู้สึกและความทรงจ าของผูบ้ริโภค ของเล่นศิลป์สร้างพื้นท่ีในการส่ือสารระหวา่ง
ผูบ้ริโภคกบันกัออกแบบ เป็นสะพานแลกเปลี่ยนความรู้สึกความชอบงานอดิเรกการรวบรวมขอ้มูล 
 2.  รวมรวบขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งแลว้จดัการ 
 ในประเทศไทยมีโอกาสส ารวจใหส้ าหรับผูว้ิจยั อาจารย ์และนกัวิจยัคนอ่ืนๆ และตวั
ผูว้ิจยัเองชอบท่ีจะเดินทางในพื้นท่ีต่าง ๆ และยงัชอบใชภ้าพเป็นการบนัทึกส่ิงท่ีต่างท่ีไดพ้บไดเ้จอ
ในชีวิต ส่ิงเหล่าน้ีเป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคต่์อไป ผูวิ้จยัน าภาพท่ีเก็บรวบรวมน้ีมาเป็น
แรงบนัดาลใจในการวิเคราะห์ 
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 สภาพแวดลอ้มในคุนหมิงมณฑลยนูนาน 
 

 
 

ภาพท่ี 3-11 เด็กประถมก าลงัเรียนหนงัสือในหอ้ง (https://image.so.com) 

 
 ในวนัแรกท่ีเด็กเขา้โรงเรียนส่วนใหญ่ครูจะถามทุกคนอนาคตโตขึ้นอยากเป็นคนแบบ
ไหนและอยากท าอาชีพอะไร จินตนาการของเด็ก ๆ ไม่ไดถู้กสภาพชีวิตจ ากดั อยูอ่ยา่งสบาย ๆ ไม่
เครียด เป็นความฝันท่ีกลายเป็นความสุขความสวยงามในวยัเด็ก การน าจินตนาการวยัเด็กและมนุษย์
อวกาศท่ีลึกลบัมาเป็นบทบาทในการสร้างของเล่นศิลป์ แต่ไม่นกับินอวกาศธรรมดา น่ีเป็นมนุษย์
อวกาศท่ีเตม็ไปดว้ยสีสันของวยัเด็กและรูปร่างท่ีน่ารัก 
 
 
 
 
 
 
 

https://image.so.com/i?q=%E5%B0%8F%E5%AD%A6%E8%AF%BE%E5%A0%82&src=tab_www
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 การแยกองคป์ระกอบบางแสน 
 

 
 

ภาพท่ี 3-12  ขึ้นไปส ารวจลิงท่ีบริเวณเขาสามมุข 
 
 เขาสามมุกท่ีริมทะเลบางแสนมีภูเขาลูกหน่ึง มีลิงอยูเ่ป็นจ านวนมาก ขณะท่ีผา่นภูเขาลิง 
ลิงจะเขา้มาหยบิส่ิงของต่าง ๆ ของผูค้นท่ีเดินผา่นไปมา ลิงบางตวัก็ซนมากเป็นพิเศษ ลิงนอ้ยก็น่ารัก
มากเช่นกนั เหมือนกบัเด็กเล็กก าลงัเล่น ลิงก็เหมือนเป็นเพื่อนร่วมทางอยูร่อบ ๆ น าลิงออกมาเป็น
ตน้แบบตวัละครของเล่นศิลป์ สร้างรวมกบัชุดนกับินอวกาศ 
 

 

 
ภาพท่ี 3-13  เก็บภาพเพื่อน าไปเป็นวิเคราะห์องคป์ระกอบ 
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 การแยกองคป์ระกอบของเล่นในวยัเด็กของคุนหมิงในยนูนาน 
 

 
 
ภาพท่ี 3-14  การรวบรวมองคป์ระกอบการออกแบบในพื้นท่ีคุนหมิง (https://image.so.com) 
 
 วยัเด็กของทุกคนหรือไม่มากก็นอ้ยต่างก็มีของเล่น อาจจะมีท่ีหายไปตามกาลเวลาของ
เล่นท่ีเคยชอบเล่นมากหายไปกบัสายน ้าแห่งการเติบโต แต่เม่ือคนเราโตขึ้นจู่ ๆ วนัหน่ึงก็หาพบของ
เล่นท่ีรักมาก ภายในใจก็ผดุความทรงจ าและเร่ืองราวในวยัเด็กขึ้นมา ยงัสามารถสัมผสัถึงความรู้สึก
ในวยัเด็กนั้น กลัน่กรองของเล่นท่ีเป็นเหมือนตวัแทนในวยัเด็กมาท าเป็นองคป์ระกอบเสริมในการ
ออกแบบ จดัใหเ้หมาะสมกบัเปล่ียนแทนท่ีดว้ยเน้ือหาหลกัใหเ้ตม็ท่ี เพิ่มเติมความบนัเทิงของของ
เล่นศิลป์ 
 3.  เบ้ืองหลงัการสร้างสรรค ์
 เบ้ืองหลงัการสร้างสรรคห์ลกัคือจงัหวะชีวิตท่ีเร่งรีบของผูค้นร่วมสมยั การรับขอ้มูล
ข่าวสารเพียงดา้นเดียว ส่วนใหญ่แลว้มีความเขา้ใจในส่ิงต่าง ๆ ไม่ลึกซ้ึง การแลกเปล่ียนขอ้มูล
ข่าวสารท่ีรวดเร็ว ผูค้นเตม็ไปดว้ยความอ่อนลา้ไร้เร่ียวแรง ยิง่มีความคาดหวงัท่ีจะไดรั้บความสุข
ความร่ืนเริงเสียงหวัเราะในวยัเด็ก ของเล่นพื้นเมืองแบบดั้งเดิมสามารถน าความสุขมาใหเ้ด็ก ๆ       
แต่การออกแบบเรียบ ๆ ไม่สามารถตอบโจทยก์ลุ่มผูบ้ริโภคไดอี้กแลว้ ผูค้นมีความกระหายกบังาน
ศิลป์ใหม่ ๆ ท่ีมีสีสัน ของเล่นศิลป์ประสบความส าเร็จในเร่ืองความพอใจ ผูว้ิจยัตั้งแต่เด็กจนโต

https://image.so.com/i?q=90%E5%B9%B4%E4%BB%A3%E7%8E%A9%E5%85%B7&src=srp
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เติบโตมาในประเทศจีนใชชี้วิตในยคุท่ีขอ้มูลข่าวสารรวดเร็ว ความปรารถนาความรู้สึกในวยัเด็ก
ยงัคงอยู ่
 ผูวิ้จยัไดม้าศึกษาในประเทศไทยหลายปีมาน้ี ไดส้ัมผสัประสบการณ์ความรู้สึกเป็นสุข
ของจงัหวะชีวิตท่ีชา้ ผูว้ิจยัตอ้งการน าเอาความรู้สึกในวยัเด็กรวมเขา้กบัความรู้สึกเป็นสุขสร้างของ
เล่นศิลป์ เพื่อเพิ่มประสบการณ์ใหก้บัผูบ้ริโภคใหลึ้กซ้ึงขึ้น มีความสนุกมากขึ้น สร้างของเล่นศิลป์
รุ่นหน่ึงท่ีมีธีมวยัเด็ก ใหส้ะทอ้นผูบ้ริโภคกบัผูเ้ขียน 
  3.1  แหล่งท่ีมาของแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์ 
  ในการเจริญเติบโตในวยัเด็กของเด็กแต่ละคน การตระหนกัรู้คือกา้วแรกของการ
เรียนรู้ ช่วงเวลานั้นนอกจากตวัเองแลว้เด็ก ๆ เร่ิมสัมผสัส่ิงของทุกอยา่ง เตม็ไปดว้ยความอยากรู้
อยากเห็น ยงัเตม็ไปดว้ยจินตนาการตามการเรียนรู้ท่ีแสดงออกมาเป็นความฝัน บทเรียนแรกของชั้น
ประถม คุณครูจะถามนกัเรียนทุกคนวา่โตขึ้นอยากเป็นอะไร มีเด็ก ๆ บางคนก็ตอบวา่อยากจะเป็น
คุณครูเหมือนคุณครู อยากเป็นนกัดบัเพลิง เป็นหมอ เป็นนกัร้อง เป็นพ่อครัว เป็นต ารวจ เป็นนกับิน
อวกาศ เป็นตน้ เวลานั้นอะไรก็เป็นไดห้มดไม่แน่นอน แมว้า่จะเป็นเพียงความฝันของเด็ก ๆ           
เป็นช่วงเวลาท่ียงัใสซ่ือบริสุทธ์ิไร้เดียงสา เตม็ไปดว้ยความสุขท่ียากจะลืม แผนการการไป            
ดวงจนัทร์กลายเป็นเร่ืองราวท่ีโด่งดงัท่ีสุดในโลก การส ารวจจกัรวาลอนักวา้งใหญ่ไพศาล               
ความลึกลบัของโลกดวงจนัทร์ หลอมรวมกลายเป็นความปรารถนาของมนุษยชาติ 
  นกับินอวกาศคือผูท่ี้บินออกไปนอกอวกาศเป็นอาชีพ เกณฑใ์นการพิจารณาการบิน
อวกาศนั้นไม่เหมือนกนัทั้งหมดในประเทศอเมริกาผูท่ี้เดินทาง 80 กิโลเมตร (50 ไมล)์ สูงเกินเหนือ
ระดบัน ้าทะเล จึงเรียกวา่เป็นนกับินอวกาศ (Astronaut) 
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ภาพท่ี 3-15  นกับินอวกาศสวมชุดอวกาศเดินบนดวงจนัทร์ (https://image.so.com) 
 
  นกับินอวกาศเป็นความฝันในวยัเด็กของพวกเรา การท าแผนท่ีท่ีไม่ส้ินสุดของจกัรวาล
เป็นความเป็นไปไดเ้ม่ือเราโตขึ้นความลึกลบัของดวงจนัทร์ท าใหเ้รามีความปรารถนาอยา่งแรงกลา้
ท่ีอยากจะรู้ ค  ่าคืนท่ีนบัไม่ถว้นของเด็ก ๆ ท่ีนอนอยูบ่นเตียงมองไปท่ีเพดาน แลว้จินตนาการวา่ได้
บินอยา่งอิสระอยูใ่นจกัรวาล เป็นความฝันในวยัเด็กของเด็กส่วนใหญ่ ท่ีจะไดล้่องลอยไปทัว่เหมือน
อยา่งท่ีใฝ่ฝันไว ้
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  ลิงกบัมนุษยมี์ความใกลเ้คียงกนัมากในขณะเดียวกนัมนุษยก์็มีความหลากหลาย ลิง
เกเรและซนมาก เหมือนกบัมนุษยเ์ราตอนเป็นเด็กลิงก็เหมือนเด็กเลก็ ๆ เติบโตขึ้นอยา่งค่อยเป็นค่อย
ไปในความซุกซน ลิงกลายเป็นบทบาทการสร้างของเล่นศิลป์สามารถแสดงออกถึงอารมณ์ของ         
วยัเด็กไดดี้ 
  เด็กเลก็ ๆ มีความเรียบง่ายและบริสุทธ์ิ ทุกส่ิงรอบตวัเตม็ไปดว้ยความน่าสนใจ 
อยากจะไดส้ัมผสัไดเ้ล่นสักหน่อย องคป์ระกอบรอบ ๆ ตวั สามารถกลายเป็นของเล่น “ลิงอวกาศ” 
ของเด็ก สามารถเป็นดอกไมส้ักดอก สัตวเ์ลก็ ๆ หรือของเล่นเก่า ๆ 
  นกับินอวกาศลิงมีขวดใส ๆ อยูด่า้นหลงั ขวดใส ๆ มีท่อเช่ือมต่อกบัหมวกกนัน็อคมี
กระบอกเหมือนถงัออกซิเจนของนกับินอวกาศ ความหวงัเดียวของการอยูร่อดในจกัรวาล ในขวด
โปร่งใสไม่ใช่ออกซิเจนอะไร แต่เป็นของรอบ ๆ ตวัในชีวิตและของเล่นในวยัเด็กน่ีคือนกับิน
อวกาศลิงผูใ้หค้วามหวงัในการส ารวจจกัรวาลในวยัเด็กผา่นของเล่น 
  สรุปวา่แต่ก่อนมีแต่เด็กท่ีเล่นของเล่น ตอนน้ีผูใ้หญ่ก าลงัเล่นของเล่นลิงของตวัเอง
สมยัเด็ก ใหค้วามรู้สึกระลึกถึงความสุขในวยัเด็ก และท าใหทุ้กยอ้นคิดถึงช่วงเวลาในวยัเด็กวา่เคย
รู้สึกอยา่งไร ท าใหผู้ค้นรักของเล่นมากขึ้น เป็นเหตุใหน้กัออกแบบของเล่นสร้างสรรคผ์ลงานท่ี
น่าสนใจมากขึ้น ซ่ึงท าใหข้องเล่นมอบความสุขแก่ผูค้น 
  3.2  การร่างภาพ 
 

 
ภาพท่ี 3-16  ภาพร่างท่ี 1 
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  แนวคิดการออกแบบ: ยดึภาพรวมท่ีแสดงเป็นหลกั สามารถละทิ้งส่วนท่ีขยบัได ้       
ใชล้กัษณะเด่นในการสร้างรูปแบบ น าช้ินส่วนอุปกรณ์ท่ีมีอยูแ่ลว้มาเปล่ียนรูปทรง สามารถลงได้
หลากหลายสี รักษาไวซ่ึ้งความคิดและจินตนาการแบบเดิมในวยัเด็ก 

 
ภาพท่ี 3-17  ภาพร่างท่ี 2 
 
  แนวคิดการออกแบบ: ใชข้อ้ต่อท่ีสามารถขยบัไดเ้พื่อเพิ่มหลากหลายและน่าเล่น          
มากขึ้น สามารถเปล่ียนรูปแบบไดโ้ดยอาศยัขอ้ต่อท่ีขยบัได ้ซ่ึงเหมาะกบัทุกโอกาสใน
ชีวิตประจ าวนั สะดวกในการถ่ายรูปเล่น ดว้ยรายละเอียดท่ีหลากหลาย สามารถเลือกใชสี้ต่าง ๆ      
ในการลงสีท าใหข้องเล่นช้ินนั้นมีความสมบูรณ์มากขึ้น ในขณะเดียวกนัมีช้ินส่วนเสริมท่ีสามารถ
เลือกเล่นไดห้ลายแบบ ท าให้ผูเ้ล่นรู้สึกวา่การมีของเล่นในวยัเด็กเปรียบเสมือนมีเพื่อน 
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ภาพท่ี 3-18  ภาพร่างท่ี 3 
 
  แนวคิดการออกแบบ: ตุ๊กตารูปทรงเรขาคณิต ชีวิตท่ีเร่งรีบในปัจจุบนัมีความซบัซอ้น
และยุง่ยาก สไตลก์ารออกแบบง่าย ๆ ของตุ๊กตา ท าใหค้นมองแลว้รู้สึกผอ่นคลาย และช่วย
ปลดปล่อยความเครียดจากการท างาน ใชสี้สดใสและเรียบง่ายในการสร้างสรรคง์าน เหลือไวซ่ึ้ง
ความรู้สึกท่ีผอ่นคลายไร้กงัวลและความสุขในวยัเด็ก 
  3.3  ค  าช้ีแจง 
  แบบสัมภาษณ์ชุดน้ี เป็นแบบสัมภาษณ์ประกอบการวิจยั หัวขอ้ของเล่นศิลป์กบั 
ความสนุก: การออกแบบ Art toy ท่ีผสมผสานอารมณ์ความรู้สึกของวยัเด็กเขา้กบัการออกแบบเชิง
ปฏิสัมพนัธ์ เป็นแบบสอบถามเก่ียวกบัแรงบนัดาลใจ แนวคิดท่ีใชใ้นการออกแบบของเล่นศิลป์  
รวมไปถึงกระบวนการออกแบบช้ินงานใหมี้เอกลกัษณ์เฉพาะตวัและเตม็เป่ียมไปดว้ยความคิด
สร้างสรรค ์และปัญหาท่ีพบเจอในการท างานและวิธีการแกไ้ขปัญหาท่ีสมเหตุสมผลเพื่อเป็นขอ้มูล
ในการศึกษา วิเคราะห์และสังเคราะห์ตามวตัถุประสงคข์องการวิจยั ประกอบการศึกษาระดบั
ปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบณัฑิต สาขาวิชาทศันศิลป์และการออกแบบ คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลยับูรพา   
  การใหข้อ้มูลของท่านจะช่วยใหก้ารวิจยัคร้ังน้ีบรรลุวตัถุประสงค ์เป็นขอ้มูลทาง
วิชาการและเกิดประโยชน์ต่อการพฒันางานออกแบบของเล่นศิลป์ ดงันั้นผูวิ้จยัใคร่ขอความ
อนุเคราะห์ และความร่วมมือในการตอบแบบสัมภาษณ์ เพราะค าตอบท่ีไดจ้ะน าไปเป็นส่วนหน่ึงใน
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กระบวนการวิเคราะห์และสร้างสรรคต์่อไป ผูว้ิจยัของรับรองวา่ขอ้มูลของท่านจะเป็นความลบัและ
จะน าเสนอผลการวิจยัในภาพรวมเท่านั้น  
  3.4  แบบสัมภาษณ์ชุดน้ีแบ่งการจดัเก็บขอ้มูลออกเป็น 2 ตอน ประกอบไปดว้ย 
  ค าถามท่ี 1 การสร้างของเล่นศิลป์เป็นการแสดงออกถึงอารมณ์ส่วนตวัของนกั
ออกแบบ อะไรบา้งท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในการออกแบบ 
   1.  อะไรคือความสนใจเร่ิมแรกท่ีคุณมีต่อของเล่นศิลป์ 
   2.  คุณคิดอยา่งไรกบัของเล่นศิลป์ 
  ค าถามท่ี 2 จะสร้างปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งของเล่นศิลป์กบัผูเ้ล่น ศิลปินมีแนวคิดในการ
สร้างสรรคก์ารออกแบบไดอ้ยา่งไร 
   1.  ในระหวา่งท่ีด าเนินการสร้างสรรค ์จะท าใหเ้กิดการสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งไร 
  ค าถามท่ี 3 ใชว้ิธีการอะไร ในการคน้หา การรวบรวมและการแยกองคป์ระกอบใน
ชีวิตประจ าวนัเพื่อการสร้างสรรคง์านศิลป์ 
   1.  จะใชอ้งคป์ระกอบใดส าหรับในการออกแบบและองคป์ระกอบใดท่ีแสดงถึง
อารมณ์ความรู้สึก 
  ค าถามท่ี 4 ในการสร้างสรรคง์านออกแบบจะมีวิธีการใดท่ีจะผสมผสานอารมณ์ศิลป์
ใหเ้ขา้กบัการสร้างสรรคก์ารออกแบบของเล่นของคุณเอง 
   1.  คุณผสมผสานอารมณ์ความรูสึกเขา้กบัการสร้างสรรคง์านศิลป์ไดอ้ยา่งไร 
   2.  กระบวนการในการออกแบบและสร้างของเล่นศิลป์มีขั้นตอนอยา่งไร 
  ค าถามท่ี 5 ปัญหาอะไรบา้งท่ีพบในการออกแบบของเล่นศิลป์ และมีวิธีการแกไ้ข
ปัญหาอยา่งสมเหตุสมผลอยา่งไร 
  3.5  การวาดภาพร่างกบัการอธิบายแนวคิดในการออกแบบ 
   1.  การออกแบบภาพร่างและการสร้างสรรค์ 
   ท าการวาดภาพร่างโดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop น าองคป์ระกอบท่ี
เก็บรวบรวมมารวมกนั ผสานองคป์ระกอบต่าง ๆ ใหม้นุษยลิ์ง ชุดอวกาศ มีถงัออกซิเจนท่ีดา้นหลงั 
นกับินอวกาศส ารวจจกัรวาลเป็นตวัแทนการรับรู้และจินตนาการต่อส่ิงต่าง ๆ ในโลกของเด็ก ๆ        
ก็เช่นเดียวกบัเด็ก ๆ ท่ีส ารวจความลึกลบัในวยัเด็กของพวกเขาอยา่งนั้น ความซุกซนของลิงยิง่
เหมือนกบัความซุกซนของทุกคนในวยัเด็ก ลิงแสดงออกถึงความรู้สึกมีชีวิต ชีวาของเด็ก ๆ            
ถงัออกซิเจนมีความส าคญัอย่างมากต่อนกับินอวกาศขณะท่ีอยูใ่นอวกาศ  ถงัออกซิเจนน้ี                
ถูกออกแบบมาเพื่อใหส้ามารถประกอบเขา้เป็นของเล่นท่ีหลากหลาย แสดงใหเ้ห็นวา่ถงัออกซิเจน
ของเล่นกลายเป็นออกซิเจนท่ีเราแต่ละคนหายใจพึ่งพาเพื่อด ารงชีวิตอยูส่ะทอ้นถึง 
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ภาพท่ี 3-19  ตวัอยา่งภาพร่างท่ีใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 3-20  ภาพร่างตน้แบบท่ีใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 
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   แนวคิดการออกแบบ: ยดึภาพรวมท่ีแสดงเป็นหลกั สามารถละทิ้งส่วนท่ีขยบัได ้
ใชล้กัษณะเด่นในการสร้างรูปแบบ น าช้ินส่วนอุปกรณ์ท่ีมีอยูแ่ลว้มาเปล่ียนรูปทรง สามารถลงได้
หลากหลายสี รักษาไวซ่ึ้งความคิดและจินตนาการแบบเดิมในวยัเด็ก 
   ตุ๊กตารูปทรงเรขาคณิต ชีวิตท่ีเร่งรีบในปัจจุบนัมีความซบัซอ้นและยุง่ยาก สไตล์
การออกแบบง่าย ๆ ของตุ๊กตา ท าใหค้นมองแลว้รู้สึกผอ่นคลาย และช่วยปลดปล่อยความเครียดจาก
การท างาน ใชสี้สดใสและเรียบง่ายในการสร้างสรรคง์าน เหลือไวซ่ึ้งความรู้สึกท่ีผ่อนคลายไร้กงัวล
และความสุขในวยัเด็ก 
   2.  ปรับเปล่ียนร่าง  
   เน้ือหาภาพร่างในช่วงแรกไดท้ าการปรับใหส้มบูรณ์และแกไ้ขอีกคร้ัง เพิ่มของเล่น
ยคุ 90 เพื่อจะเป็นอุปกรณ์เสริมของเล่น 
   หลงัจากท่ีไดส้ัมภาษณ์อาจารย ์Joe และไดฟั้งค าแนะน าจากอาจารย ์ท่ีวา่รูปร่าง
ลกัษณะของของเล่นจะตอ้งมีความคลา้ยเหมือนมนุษยใ์หม้ากขึ้น เพื่อใหใ้กลเ้คียงกบัความรู้สึกของ
เด็กชายใหม้ากท่ีสุด หางของลิงถูกเก็บไวใ้นอวกาศและไม่จ าเป็นท่ีจะตอ้งแสดงรูปร่างของหาง
ออกมาในลกัษณะท่ีเปราะบาง เพียงแค่สร้างอุปกรณ์เก็บขอ้มูลตรงจุดบริเวณทา้ยกน้เป็นลกัษณะ
หางก็พอ ขอ้ดีคือของเล่นจะสามารถหลีกเล่ียงความเสียหายของช้ินส่วนท่ีเปราะบางซ่ึงจะช่วยเพิ่ม
ความบนัเทิงระหวา่งผูเ้ล่นและปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งนกัออกแบบ 
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ภาพท่ี 3-21  แกไ้ขภาพร่าง 
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   หลงัจากการแกไ้ข ส่วนหมวกและถงัออกซิเจนของนกับินอวกาศสามารถใส่เขา้
ไปในของเล่นเลก็ ๆ ส าหรับเด็กท าการรวมเล่นกนั เพิ่มวิธีใหค้วามบนัเทิง และสามารถดึงระยะห่าง
ของของเล่นใหม่กบัของเล่นเก่าในวยัเด็กใหเ้ขา้มาใกลก้นั ของเล่นเก่าในวยัเด็กท่ีออกแบบใหม่เป็น
ของเล่นส าหรับของเล่นนกับินอวกาศ วิธีการเพิ่มอุปกรณ์ยงัสามารถเพิ่มความบนัเทิงแบบโตต้อบ
ของของเล่นกบัผูเ้ล่นไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

 
 

ภาพท่ี 3-22  ขนาดภาพร่างมนุษยอ์วกาศ โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ Photoshop 



62 

   3.  แนวคิดการออกแบบ   
   ของเล่นศิลป์ถูกสร้างสรรคข์ึ้นจากการน าเอารูปร่างของมนุษย ์ท าใหรู้ปร่างลิง          
ขี้ เล่นพอเหมาะกบัความรู้สึกของวยัเด็ก หลงเหลืออุปนิสัยกบัลกัษณะของสัตว ์ในขณะเดียวกนัก็
เพิ่มความรู้สึกของตวัละครเขา้ไปอยา่งชดัเจน ตวัละครเทียบกบัรูปร่างของวตัถุแลว้ใหค้วามรู้สึก       
มีชีวิตและเสียงสะทอ้นมากกวา่ ชีวิตคนเราลว้นอยูใ่นการเติบโตขึ้นในการเรียนรู้อยา่งไม่รู้จบ           
การเรียนรู้ในวยัเด็กนั้นไม่มีทางท่ีจะเขา้ใจโลกใบน้ี เตม็ไปดว้ยจินตนาการและความสุขท่ีนบัไม่
ถว้น ยงัเตม็ไปดว้ยกระบวนการท่ีเศร้าเสียใจ ใหเ้ราไดเ้ติมเตม็มากขึ้น รูปลกัษณ์ของลิงสะทอ้นถึง
ธรรมชาติและความซุกซนในวยัเด็ก นกับินอวกาศเป็นสัญลกัษณ์แรกของความเขา้ใจและการ
ส ารวจ จกัรวาลก็เปรียบเสมือนชีวิตมนุษย ์เตม็ไปดว้ยจินตนาการท่ีไม่รู้จบ ในขณะเดียวกนัก็ท าให้
ผูค้นรู้สึกถึงความส้ินหวงั ถงัออกซิเจนท่ีดา้นหลงัของนกับินอวกาศเป็นทางเลือกเดียวส าหรับ          
การอยูร่อดท่ามกลางจกัรวาล มีความหมายท่ีส าคญัมาก ถงัออกซิเจนถูกออกแบบมาเป็นถงั
สูญญากาศ สามารถใส่ของเล่นเด็กยคุ 90 ไดจ้ านวนมาก ใหค้วามทรงจ าในวยัเด็กเหล่าน้ีกลายเป็น 
“ออกซิเจน” ท่ีส าคญัส าหรับนกับินอวกาศเพื่อเอาชีวิตรอด ในเวลาเดียวกนัน่ีก็เป็นของเล่นของเรา 
มีอุปกรณ์ของเล่นเสริมเป็นของตวัเอง นกับินอวกาศลิงถูกเรียกวา่ลิงในฝัน ความหมายก็คือ ลิงท่ีไล่
หาความฝัน ยงัสะทอ้นวยัเด็กของเราแต่ละคน ของเล่นยงักลายเป็นส่วนหน่ึงของการเติบโตหรือ
ส่วนหน่ึงท่ีขาดไม่ได ้
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บทที ่4 
การวจิัยและวธีิการออกแบบ 

 หลงัจากเร่ิมผลิตภาพร่างของเล่นศิลป์ ผูเ้ขียนไดท้ าการสัมภาษณ์นกัออกแบบของ      
เล่นศิลป์ 4 คนเร่ืองสร้างของเล่นศิลป์ จากการสัมภาษณ์ผูอ้อกแบบของเล่นศิลป์น าประสบการณ์
การสร้างสรรคแ์ละค าแนะน าส าหรับการดดัแปลงมาใช ้ในกระบวนการสร้างสรรคมี์ความจ าเป็นท่ี
จะตอ้งเขา้ใจรายละเอียดและอารมณ์จากชีวิตและใชข้องเล่นศิลป์เป็นพาหะในการสร้างของเล่น
ศิลป์ดว้ยอารมณ์ นกัออกแบบท่ีแตกต่างยงัมีความคิดสร้างสรรคแ์ละวิธีการท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของ
ตนเอง ในกระบวนการผลิตพบปัญหาและแกไ้ขปัญหาและน าปัญหาในกระบวนการสร้างสรรคม์า
ศึกษาวิเคราะห์ 
 
บทสัมภาษณ์และการวิเคราะห์ของศิลปินของเล่นศิลป์ 

 1.  แนะน า และสัมภาษณ์อาจารย์มหาวิทยาลัยศิลปะ 
 ในสมยัก่อนการร่างโครงเบ้ืองตน้ของส่วนท่ีสาม สัมภาษณ์นกัออกแบบของเล่นศิลป์
ยอดนิยมส่ีท่านต่างเมืองของประเทศจีน ไดรั้บมุมมองท่ีแตกต่างกบัจินตนาการท่ีไม่มีขีดจ ากดัจาก
มุมมองท่ีแตกต่างในการมองปัญหาเดียวกนั พวกเขาคือ อาจารย ์Joe ผูจ้ดัการหลกัของ Melete 
Studio อาจารย ์Max Fan ผูจ้ดัการหลกัของ Dabomb toys sofubi ผูจ้ดัการหลกัของ Toy King Studio 
อาจารย ์Wu Pang Pang และอาจารย ์Zhang Zhiming ของ Kirinwebber นกัออกแบบของเล่นศิลป์
คนแรกท่ีสัมภาษณ์คือ อาจารย ์Joe จาก Melete Studio 
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ภาพท่ี 4-1  Joe ผูก่้อตั้ง Melete กบัผลงานเจา้หญิงแห่งเคร่ืองเทศ (เจา้หญิงสไปซ์)  
    (ขา้งซา้ย คือ อาจารย ์Joe) 
 

 ผูก่้อตั้งศิลปิน CG ท่ีมีช่ือเสียงระดบัโลก MELETEsWork อาจารย ์Joe ช่ืนชอบของเล่น
เป็นพิเศษจนกระทัง่วนัหน่ึงเขาไดส้ร้างชุดของเล่น Spice Princess ของเขาเอง 
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ภาพท่ี 4-2  เจา้หญิงสไปซ์ Spice Princess 
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 ซีร่ีส์ Spice Princess สร้างโดย อาจารย ์Joe มาจากชีวิต เม่ืออยูบ่นถนนคุณจะเห็นผูห้ญิง
สวมเส้ือผา้ทุกชนิดท่ีถนน ทนัใดนั้นเขาก็คิดวา่การท าให้ความรู้สึกน้ีเป็นของเล่นพลาสติกหญิง
น่ารักและสวยงาม ผสมผสานรสชาติของเคร่ืองเทศต่าง ๆ เขา้ดว้ยกนัเป็นหลกัเพื่อสร้าง ในท่ีสุด
กลายเป็น "เจา้หญิงน่ารัก" ท่ีร้อนแรงท่ีสุดในมือของผูเ้ล่น 
 นกัออกแบบของเล่นศิลป์คนท่ีสองท่ีสัมภาษณ์คืออาจารย ์Max Fan แห่ง Dabomb Toys 
Sofubi Studio 
 

 
 
ภาพท่ี 4-3  ผูจ้ดัการหลกัของ Dabomb toys sofubi อาจารย ์Max Fan กบัผลงาน Octopus Pyramid 
                  (ขา้งขาวคืออาจารย ์Max Fan) 
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 Max Fan ในฐานะนกัออกแบบ SOFUBI ท่ีชอบสัตวป์ระหลาดไดร้วมความลึกลบัของ
พีระมิดและความหวาดกลวัของหนวดปลาหมึกยกัษเ์พื่อสร้างสัตวป์ระหลาดใหม่: ปิรามิดปลาหมึก
ยกัษซ่ึ์งกลายเป็นนกัออกแบบของคนรักของเล่นสัตวป์ระหลาด 

 

 
 

ภาพท่ี 4-4  ปิรามิดปลาหมึก  
 
 การรวมความลึกลบัท่ีปิรามิดน ามาสู่ผูค้นและความกลวัท่ีปลาหมึกยกัษน์ ามาซ่ึงของเล่น
ชุดมอนสเตอร์ท่ีสร้างขึ้นนั้นมีการออกแบบสไตลแ์ละความรู้สึก 
 นกัออกแบบของเล่นศิลป์คนท่ี 3 ท่ีสัมภาษณ์คืออาจารย ์Wu Pang Pang จากสตูดิโอ  
Wan Ju Wang 
 ผูก่้อตั้ง China Red Ghost Studio สร้างและเปิดตวัของเล่นชุดยอดนิยมของ Ye Duo 
Yang Zi และทาสีและเปล่ียนสี 
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ภาพท่ี 4-5  Ye Duo Yang Zi 
 
 Ye Duo Yang Zi ไดรั้บการออกแบบตามธีมของสาวแฟนตาซี ในเวลากลางคืนคุณ
สามารถมีความฝันอนัแสนหวานและในเวลาเดียวกนัก็รวมอาหารของหวานเคก้และองคป์ระกอบ
หวานอ่ืน ๆ เขา้กนั 
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 นกัออกแบบของเล่นศิลป์คนท่ี 4 สัมภาษณ์นาย Zhang Zhi Ming 
 

 
 
ภาพท่ี 4-6  อาจารยจ์างซีหมิง Zhang Zhi Ming 
 
 อาจารยจ์างจือหมิงจะฝึกวาดภาพเป็นการส่วนตวั โดยการรวมความรู้สึกของเล่นในวยั
เด็กเขา้ดว้ยกนัเขาจะสร้างภาพวาดและตวัการ์ตูนในภาพวาดของเขาจะถูกสร้างขึ้นเพื่อใหเ้ป็นของ
เล่นศิลป์ของ SOFUBI การสะสมส่วนตวัทุกวนั 
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ภาพท่ี 4-7  ตวัละครท่ีสร้างขึ้นโดย Zhang Zhi Ming 
 
 ในบรรดาตวัละครท่ีสร้างขึ้นโดยอาจารย ์Zhang Zhi Ming ตวัละครส่วนใหญ่ท่ีเห็นนั้น
เป็นตวัละครท่ีมนุษยไ์ดรั้บการเปล่ียนรูปร่าง พวกเขาแสดงอารมณ์ในวยัเด็กและความสุขในวยัเด็ก
ผา่นรูปทรงของเด็กท่ีน่ารักผ่านกาลเวลา 
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 2.  เน้ือหาการสัมภาษณ์ 
 ค าถามท่ี 1: 
 ปัญหา “การสร้างของเล่นศิลป์เป็นการแสดงออกถึงอารมณ์ส่วนบุคคลของนกัออกแบบ 
ในการออกแบบไดรั้บแรงบนัดาลใจในดา้นใดของชีวิต ความตั้งใจดั้งเดิมของท่านต่อของเล่นศิลป์
คืออะไร ท่านคิดเห็นอยา่งไรต่อของเล่นศิลป์” ดา้นล่างต่อจากน้ีเป็นค าตอบของอาจารยท์ั้งส่ีท่าน 
 “ก่อนอ่ืนเร่ิมจากการสังเกตกลุ่มคน มีผูค้นมากมายหลากหลายในชีวิต บางคร้ังเม่ือยาม
วาง คุณจะพบวา่มีคนท่ีแต่งตวัสวยมาก แต่งหนา้อยา่งสวยงาม อาจจะไปพบแฟนหนุ่มของเธอ หรือ
อาจจะเป็นไปไดว้า่แค่ล าพงัตวัคนเดียวเธอก็แต่งตวัอยา่งสวยงาม ไดเ้ห็นรูปลกัษณ์ของเธอท่ี
ละเอียดอ่อนมาก ภูมิใจมาก ผมรู้สึกวา่มนัน่าสนใจมาก ก็น าอารมณ์ความรู้สึกน้ีบนัทึกไว ้หลงัจาก
นั้นก็น ามาเปล่ียนเป็นของเล่นของผม เม่ือคุณเห็นเจา้หญิงสไปซ์ พอไดเ้ล่นขึ้นมาคุณก็จะมีความคิด
ของคุณเอง ของประเภทน้ียากท่ีจะใชอ้ธิบายออกมาเป็นภาษาพูด เม่ือใดก็ตามท่ีคนหน่ึงสร้างสรรค์
ส่ิงใหม่ ลว้นมีท่ีมาจากความรู้สึกบางอยา่งก่อนหนา้ มีบา้งกบัสถานท่ีต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกนั เหล่าน้ีก็
คือสถานท่ีท่ีค่อนขา้งน่าสนใจในการสร้างสรรคง์านศิลปะ คนหน่ึงร้อยคนหยบิดินสอขึ้นมาหน่ึง
ร้อยแท่ง ส่ิงท่ีวาดออกมายอ่มไดผ้ลลพัธ์หน่ึงร้อยแบบท่ีแตกต่าง” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์
Joe, สัมภาษณ์) 
 “ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดของของเล่นศิลป์คือ มนักบัของเล่นท่ีผลิตทัว่ไปแตกต่างกนั ผูผ้ลิตของ
เล่นไล่ตามอุตสาหกรรมมาก ความงามท่ีเป็นท่ีนิยมมาก ของประเภท IP ขนาดใหญ่บางอยา่ง        
แต่ลกัษณะเอกลกัษณ์ของของเล่นศิลป์นั้นตรงกนัขา้มกนั ส่วนมากมาจากสไตลส่์วนตวัของนกั
ออกแบบ ช้ินงานท่ีผลิตออกมาไม่เป็นไปตามสุนทรียะของตลาดเลย มนัก็ค่อนขา้งน่าสนใจตรงน้ี 
คุณก็สามารถสัมผสัถึงส่ิงของท่ีเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะชนิดหน่ึง จากของเล่นศิลป์ไดรั้บการแสดง
ออกแบบหน่ึง เป็นเร่ืองยากมากท่ีจะเห็นของท่ีน่าสนใจตามของเล่นทัว่ไป และสังคมปัจจุบนัของ
พวกเรา ในความเป็นจริงแลว้คนหนุ่มสาวจ านวนมากตอ้งการ ไล่ตามหาของท่ีแสดงออกถึง
บุคลิกภาพ ดงันั้นจึงยิง่เหมาะกบัของเล่นศิลป์ท่ีมีคุณภาพ ผมก็ชอบตรงจุดน้ีแหละ” (ผูใ้หข้อ้มูล
ส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ของเล่นศิลป์โดยตวัของมนัเองเป็นความสะดวกสบายในชีวิตวฒันธรรมทางสังคม  
เป็นความตอ้งการอยา่งหน่ึงของจิตวิญญาณ เป็นของท่ีจะผลิตอยา่งแน่นอน ถา้มนัไม่ปรากฏในของ
เล่นอีก มนัก็จะปรากฏออกมารูปแบบอ่ืน ๆ ตวัฉนัเองถือเป็นผูเ้ล่นสูงวยันบัทศวรรษ ของเล่นศิลป์
แบบน้ีส่วนตวัผมชอบมาก ๆ เลยทีเดียว เม่ือรูปแบบน้ีมีปรากฏขึ้น มีอยูว่นัหน่ึงพบวา่ 10 ต่อไปยงัมี
ของแบบน้ีก็ถูกมนัท าใหเ้มาหลงอยา่งลึกซ้ึง ผมก็หวงัวา่ของเล่นศิลป์รูปแบบน้ีจะสามารถคงอยู่
ตลอดไปหนุ่มสาวจ านวนมากดูไม่ค่อยเขา้ใจ ไม่ค่อยใหค้วามสนใจความคิดทางศิลปะและความ
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คลาสสิคแบบดั้งเดิมในส่ิงของท่ีมีรูปร่างแบบใหม่น้ี รูปแบบท่ีวยัรุ่นช่ืนชอบท่ีปรากฏออกมา 
กลายเป็นส่ิงท่ีวยัรุ่นเตม็ใจท่ีจะยอมรับและเตม็ใจท่ีจะเขา้ใจ เป็นไปไดท่ี้จะเรียนรู้ถึงองคค์วามรู้ทาง
สังคมบางอยา่งดว้ยการเล่นของเล่นน้ี โดยรับรู้ส่ิงท่ีไม่เคยใหค้วามสนใจมาก่อนผา่นส่ิงของท่ีเป็น
องคค์วามรู้เหล่าน้ี” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ส าหรับตวัผมแลว้แรงบนัดาลใจมาจากส่ิงของทุกอยา่งท่ีผมไดพ้บในทุกวนั จากของเล่น
ของลูกสาว ไปจนถึงบทพูดสักประโยคในหนงัฝร่ัง เพียงแต่สามารถท่ีจะจบัประเด็นในตอนนั้นได ้
ก็สามารถท่ีจะกลัน่กรองเป็นองคป์ระกอบเก็บไวส้ร้างสรรคผ์ลงานในอนาคตได ้ดงันั้นการสังเกตดู
ในทุก ๆ รายละเอียดในชีวิตประจ าวนัเป็นเร่ืองท่ีส าคญัมาก ศิลปะกบัชีวิตนั้นสามารถเป็นอิสระจาก
กนัได ้แต่มนัมีแหล่งท่ีมาจากชีวิตเสมอ ความตั้งใจเดิมในการท าของเล่นนั้นเรียบง่าย แค่ตอ้งการน า
การออกแบบกราฟิคหรือน าเอาวิธีคิดแปลก ๆ ในสมองออกมาท าใหเ้ป็นวตัถุจริงขึ้น จริง ๆ แลว้มนั
เป็นกระบวนการท าใหต้วัเองดีด ไม่สนวา่ตลาดจะยอมรับหรือไม่ ไม่สนวา่ยอดขายจะไดต้น้ทุนคืน
หรือไม่ รู้สึกวา่มีแค่การท าแบบคิดง่าย ๆ แบบน้ี ถึงจะสามารถท าของเล่นท่ีจะไม่ท าใหต้วัเองรู้สึก
เสียใจในภายหลงั เม่ือศิลปะสามารถหาซ้ือไดอ้ยา่งสะดวก หรือจะกล่าววา่สามารถเขา้ถึงได ้มนัก็
เป็นเพียงสินคา้นัน่เอง ศิลปะเป็นเพียงค าคน้หาท่ีเพิ่มมูลค่าเท่านั้นเอง นกัออกแบบก็เป็นเพียงอาชีพ
หน่ึงเท่านั้น น าส่ิงท่ีตนเองสร้างสรรคอ์อกมาผลิตเป็นจ านวนมากเพื่อใหค้นสามารถมีไว้
ครอบครองไดม้ากขึ้น ในขณะเดียวกนัก็รับประกนัความไร้กงัวลในชีวิต แน่นอนวา่เป็นเร่ืองท่ีดี 
เวน้แต่ท่ีผลิตอยา่งหยาบคุณภาพแยห่รือท่ีมีเจตนาไม่ดี” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan, 
สัมภาษณ์) 
 “การแสดงออกทางอารมณ์ในสังคม ความต่อเน่ืองของวฒันธรรม IP จินตนาการและ
อารมณ์ความรู้สึกท่ีปรากฏเป็นรูปเป็นร่างกบัความรักในวฒันธรรม เป็นผลิตภณัฑท่ี์แสดงออกอยา่ง
อิสระ” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 3 อาจารย ์Wu Pang Pang, สัมภาษณ์) 
 “แรงบนัดาลใจในการออกแบบหลกั ๆ มาจากวฒันธรรม แรงบนัดาลใจใดๆก็แลว้แต่  
ผมคิดวา่ลว้นมาจากอิทธิพลทางวฒันธรรมแพร่มา มนุษยมี์ความกา้วหนา้ในการสืบทอดและพฒันา
วฒันธรรมคร้ังแลว้คร้ังเล่า วิถีชีวิตคนธรรมดาอยา่งพวกเรา ความจริงก็เป็นกระบวนการยอมรับ
ตระหนกัและใชว้ฒันธรรม ดงันั้นแรงบนัดาลใจของผม หลกั ๆ แลว้ขึ้นอยูก่บัการรับรู้และ
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนัต่อวฒันธรรม รวมทั้งกระบวนการกลัน่กรองดว้ย” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 
อาจารย ์Zhang Zhi Ming, สัมภาษณ์) 
 “แก่นแทข้องของเล่นศิลป์คือของเล่น เป็นผลงานท่ีผสมผสานระหวา่งผลิตภณัฑท่ี์ขาย
อยา่งรวดเร็วกบัศิลปะ นอกจากน้ียงัเป็นงานศิลปะท่ีผลิตโดยสังคมอุตสาหกรรม แก่นแทแ้ลว้เป็น
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สินคา้ท่ีไม่ใช่งานศิลป์บริสุทธ์ิ ความตั้งใจเดิมของผมเร่ิมแรกก็อยากจะผลิตผลงานของตวัเอง
ออกมามาก ๆ” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 อาจารย ์Zhang Zhi Ming, สัมภาษณ์) 
 “ของเล่นศิลป์โดยตวัของมนัเองแลว้เป็นสะพานเช่ือมระหวา่งผูเ้ล่น (นกัสะสม)           
กบัศิลปิน ในกระบวนการสะสมของนกัสะสม ความจริงแลว้ยงัเป็นการแสดงถึงการยอมรับใน         
ตวัศิลปินและผลงานของเขา ก็เพราะใหก้ารยอมรับจึงจ่ายเงินซ้ือ การปฏิสัมพนัธ์ภายในน้ี ผมยนิดีท่ี
จะเขา้ใจวา่มนัเป็นความรู้สึกถึงตวัตน” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 อาจารย ์Zhang Zhi Ming, 
สัมภาษณ์) 
 ค าถามท่ี 2: 
 ประเด็นเป้าหมาย “จะเพิ่มปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งของเล่นศิลป์กบัผูใ้ชแ้ละศิลปินในการ
สร้างสรรคก์ารออกแบบไดอ้ยา่งไร ในการผลิตเชิงสร้างสรรค ์วิธีการบรรลุความคิดสร้างสรรคต์่อ
จากน้ีเป็นค าตอบของอาจารยท์ั้งส่ีท่าน 
 “โดยส่วนตวัฉนัรู้สึกวา่ นกัออกแบบแต่ละคนอาจมีแนวความคิดท่ีต่างออกไป           
โดยส่วนตวัฉนัรู้สึกวา่มนัคืออารมณ์ ในความเป็นจริงคุณไม่จ าเป็นตอ้งแสดงอะไรบางอยา่งผา่น
วสัดุหรือกระบวนการเฉพาะอยา่งใดอยา่งหน่ึง แต่การออกแบบของเล่นของคุณจะตอ้งมีการ
แสดงออกทางอารมณ์อยา่งหน่ึงของนกัออกแบบอยูภ่ายในนั้น เม่ืออารมณ์น้ี หลงัจากท่ีคุณแสดง
ออกมาไดอ้ยา่งดี ไม่มากก็นอ้ยผูท่ี้ซ้ือของคุณจะถูกดึงดูดดว้ยส่ิงน้ี ดงันั้นเม่ือเขารู้สึกถึงอารมณ์ของ
คุณในความเป็นจริงมนัก็คือพื้นท่ีส าหรับการส่ือสารระหวา่งทั้งสองฝ่าย ในสถานการณ์อยา่งน้ี          
ก็เทียบเท่ากบัวา่นกัออกแบบพูดคุยกบัผูเ้ล่นโดยตรง ดงันั้นหากผูเ้ล่นสามารถรู้สึกถึงจุดน้ีของ         
นกัออกแบบไดล้ะก็ เขาจะเกิดเสียงสะทอ้นอยา่งหน่ึงต่อนกัออกแบบน้ีอยา่งแน่นอน เม่ือผลงาน
ใหม่ ๆ ในอนาคต นกัออกแบบจะมีการแสดงออกท่ีความแตกต่างออกไป ผูเ้ล่นจะสร้างสะพานกบั
เขาไดอ้ยา่งง่ายดาย สะพานแห่งการส่ือสารทางจิตวิญญาณชนิดหน่ึงผา่นทางของเล่น ส่ิงท่ีส าคญั
ท่ีสุดคืออารมณ์น่ีล่ะจุดท่ีส าคญัท่ีสุด” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ยงัเก่ียวขอ้งกบัค าถามแรก ใหผู้ซ้ื้อไดรั้บความสุข เล่นอย่างมีความสุข พูดอยา่งหยาบ ๆ 
ก็คืออยา่ออกห่างจากพื้นดินไกลเกินไป ติดดินและตอ้งเช่ือมกบัอะไรพื้น ๆ ทัว่ไป ตวัอยา่งเช่น        
วนัฮาโลวีนตอ้งวาดฟักทอง ฉลองตรุษจีนก็ตอ้งใชโ้ทนสีแดงโชติช่วงวนัเลข 11 คู่ก็ตอ้งมีจ าพวก
การลดราคา แต่ส่ิงเหล่าน้ีสามารถพูดไดว้า่เป็นการเอาใจใหลู้กคา้เสียเท่านั้น ไม่ใช่การปฏิสัมพนัธ์ 
และไม่ไดท้ าใหพ้วกเขาเขา้ใจมากขึ้นเก่ียวกบัการออกแบบของคุณเองนกัฉนัเกลียดท่ีจะไปท าอะไร
ท่ีตอบสนองการเคล่ือนไหวของตลาด การส่ือสารกบัลูกคา้มากขึ้นเป็นวิธีท่ีมีประโยชน์มากท่ีสุดใน
การเพิ่มปฏิสัมพนัธ์ ตวัอยา่งเช่น กลุ่ม WeChat ตวัอยา่งเช่น แพลตฟอร์มโซเชียลต่าง ๆ แบ่งปัน
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แนวคิดการออกแบบใหม้าก ตอบค าถามใหม้าก น าไปสู่ค าถามใหม้าก” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 
อาจารย ์Max Fan, สัมภาษณ์) 
 “วิธีการตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรค?์ ประการแรกคือการสังเกตใหม้าก จากนั้นก็
ฝึกฝนใหม้ากเท่านั้น อยา่ไปเช่ือวา่มีทางลดั” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan,  
สัมภาษณ์) 
 “เพิ่มรายละเอียดของเร่ืองราวเบ้ืองหลงัการสร้างสรรค ์เสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูบ้ริโภค ท าความเขา้ใจกบัการพฒันาการน าเทคโนโลยกีารผลิตและเทคโนโลยมีาใชใ้นดา้นต่าง ๆ” 
(ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 3 อาจารย ์Wu Pang Pang, สัมภาษณ์) 
 “ใชเ้วลาใหม้ากขึ้น ในการคิดแบบหลายมิติและการเรียนรู้วฒันธรรมหลากหลาย เป็นวิธี
เดียวท่ีจะประสบความส าเร็จในการด าเนินการสร้างสรรค์” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 อาจารย ์Zhang 
Zhi Mign, สัมภาษณ์) 
 ค าถามท่ี 3: 
 ประเด็นเป้าหมาย: จะรวบรวมองคป์ระกอบการออกแบบโดยการคน้พบและผสมผสาน
จากการด าเนินชีวิตและดึงออกมาใชท้ าการสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งไร จะใชอ้งคป์ระกอบมาท าการ
ออกแบบไดอ้ยา่งไร องคป์ระกอบใดท่ีแสดงอารมณ์ความรู้สึกใด ต่อจากน้ีเป็นค าตอบของอาจารย์
ทั้งส่ีท่าน 
 “โดยพื้นฐานแลว้เป็นคนท่ีไม่ค่อยชอบการรวบรวมขอ้มูล โดยมากอาจเป็นความทรงจ า
อยา่งหน่ึงท่ีเกิดจากความรับรู้อยา่งหน่ึง ก็คือ ฉันรู้จกัเพื่อนหลายคน เพื่อนหลายคนจะรวบรวม
ขอ้มูลจ านวนมากในดา้นต่าง ๆ ท่ีเขาใชไ้ด ้จากนั้นฉนัก็พบวา่มนัน่าสนใจมาก แต่โดยส่วนตวัฉนั
ไม่ค่อยจะไปท าเร่ืองแบบน้ีเท่าไรนกั ดงันั้นเวลาท่ีฉนัจะสร้างผลงานช้ินใหม่ บ่อยคร้ังลว้นมาจาก
ความคิดแรงบนัดาลใจอยา่งหน่ึงก็ระเบิดออกมาจากภายในสมองฉนั ฉนัจะเก็บความรู้สึกน้ีไวแ้ละ
แสดงมนั ไม่ค่อยจะไปทดสอบวา่มนัถูกตอ้งกบัโลกแห่งความจริงหรือไม่ เป็นหน่ึงเดียวกนัหรือไม่ 
ฉนัคิดวา่น่ีเป็นส่ิงท่ีผา่นสมองของฉนักลัน่กรองมาอยา่งหน่ึง ฉนัคิดวา่มนัน่าสนใจมากกว่า” (ผูใ้ห้
ขอ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “จริง ๆ แลว้หวัขอ้น้ีค่อนขา้งใกลก้บัหวัขอ้แลว้ ก็คือรู้จกัท่ีจะไปจดบนัทึก ไปรู้สึกสัมผสั
ก็ไดแ้ลว้ เหมือนบางคน ไปถึงสถานท่ีทิวทศัน์ท่ีสวยงามเขาจะรีบหยบิกลอ้งถ่ายรูปขึ้นมาอยา่ง
รวดเร็ว จากนั้นก็ถ่ายรูปมากมาย แต่วา่ฉนัอาจจะยนิดีท่ีจะหยดุกา้วเดินของฉนั วางอุปกรณ์        
เหล่าน้ีลง จากนั้นค่อยใชใ้จไปสัมผสัใหดี้ ๆ เม่ือความรู้สึกน้ีเก็บอยูภ่ายในใจ วนัหน่ึงท่ีคุณตอ้งการ
จะสร้างสรรค ์ส่ิงเหล่าน้ีจะปรากฏขึ้นมาในความสมองของคุณ รวดเร็วกวา่และใชง้านง่ายกวา่ท่ี     
คุณไปหาขอ้มูลในฮาร์ดไดรฟ์คอมพิวเตอร์”(ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
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 “ยงัคงเป็นประโยคนั้น ดูใหม้าก แต่ตอ้งใชใ้จไปดู บทบรรทดัเดียวกนัทุกคร้ังท่ีอ่าน
ความคิดลว้นสามารถแตกต่างกนัออกไป ฉากเดียวกนัท่ีคุณเลือกผา่นวิธีก็จะไม่เหมือนกนัเช่นกนั 
ถนนเส้นเดิมท่ีเดินไปท างาน สามารถจะใส่หูฟังไปพลางเล่นมือถือไปพลางเดินไปพลาง ยงัสามารถ
ท่ีจะปล่อยสมองวา่ง ๆ มองดูผูค้นเร่ืองราวรอบขา้ง เม่ือพบจุดเด่นท่ีใด ส่ิงท่ีตอ้งท าก็คือจดบนัทึก
มนัไวเ้ท่านั้นเอง” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan,  สัมภาษณ์) 
 “อยา่พูดวา่ไม่จริงหรอก ส าหรับของเล่น Sofubi แลว้ ตวัการออกแบบเองและรูปแบบ
การลงสีนั้นก็คือความประทบัใจแรกของแขกเลย ดงันั้นตอ้งการแสดงออกถึงอารมณ์ความสุข วิธีท่ี
ตรงท่ีสุดคือการเลือกสีท่ีเหมาะท่ีคุณรู้สึกมีความสุขนัน่แหละ มะเขือเทศผดัไข่คือสีท่ีฉนัรู้สึกมี
ความสุขมากเลยทีเดียว” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan,  สัมภาษณ์) 
 “ก่อนอ่ืนเรียนรู้การใชชี้วิต ตามดว้ยเร่ิมชีวิต สุดทา้ยใชชี้วิตใหส้มบูรณ์ ท าความเขา้ใจ
องคป์ระกอบประวติัศาสตร์เบ้ืองหลงัเคารพประวติัศาสตร์” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 3 อาจารย ์Wu 
Pang Pang, สัมภาษณ์) 
 “วิธีส่วนตวัท่ีฉนัใชป้ระจ าคือจดบนัทึก อาจเป็นความคิดแฟนตาซีท่ีผดุขึ้นมากระทนัหัน 
จะน าส่ิงท่ีรู้ส่ิงท่ีคิดทั้งหมดในชีวิตจดบนัทึกไว ้ขอ้ความ วาดเป็นภาพ วิธีต่าง ๆ ใชไ้ดห้มด ในระยะ
สั้นตอ้งสร้างความประทบัใจไวใ้หต้วัเอง ในการสร้างสรรคภ์ายหลงั ตรวจสอบซ ้าผา่นเครือข่าย
หนงัสือและปรับปรุงความคิดสร้างสรรคที์ละขั้นตอนจนสมบูรณ์แบบ กระบวนการดงักล่าวน้ีเป็น
วิธีการสร้างสรรคส่์วนตวัของฉนั ส่วนองคป์ระกอบการออกแบบ บางทีการสร้างสรรคจ์ านวนมาก
เกินไปไดร้วมใชอ้งคป์ระกอบเขา้กบักระบวนการสร้างสรรค ์ดงันั้นจึงไม่มีวิธีสรุปออกมา                 
ยมืประโยคจากไทเก็กสักประโยคก็คือ: ไร้กระบวนท่าคือกระบวนท่า” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 
อาจารย ์Zhang Zhi Mign, สัมภาษณ์) 
 ค าถามท่ี 4:  
 ปัญหาในระหวา่งการออกแบบสร้างสรรค ์จะผสมผสานความรู้สึกทางศิลปะกบัการ
ออกแบบสร้างสรรคข์องตวัเองไดอ้ยา่งไร ในการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์คุณผสมผสานอารมณ์
ความรู้สึกเขา้ไปอยา่งไร กรุณากล่าวถึงขั้นตอนทัว่ไปในการออกแบบและการผลิตของเล่นศิลป์ของ
คุณ ดา้นล่างเป็นค าตอบของอาจารยท์ั้งส่ีท่าน 
 “โดยปกติแลว้ผมเองเป็นคนท่ีค่อยขา้งจะพิถีพิถนัมากเวลาท่ีสร้างสรรคผ์ลงาน เก็บทุก
รายละเอียดเลก็นอ้ย ดงันั้นหลกั ๆ แลว้ในการออกแบบก็จะมีแนวคิดเช่นน้ีอยูข่า้งใน แต่วา่คนใน
วงการศิลปะอาจจะไม่ค่อยจะใส่ใจวา่อะไรเป็นศิลปะหรือไม่เป็นศิลปะแลว้ บางทีผมเองผลิตส่ิงน้ี 
พฤติกรรมทั้งหมดก็สามารถถือไดว้า่เป็นศิลปะชนิดหน่ึง ก็คือผมจะรู้สึกถึงประเด็นของตวัเองอยา่ง
แน่นอน หรือเป็นความสวยงามหรือเป็นอารมณ์ความรู้สึกบางอยา่งท่ีแสดงออกมา อยา่งนั้นแลว้ผม
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คิดวา่น่ีเป็นศิลปะชนิดหน่ึงท่ีผา่นการกลัน่กรองแลว้แบบหน่ึง ดงันั้นอาจจะไม่ไดเ้จาะจงสนใจจุดน้ี
มากนกั ความจริงส่ิงของท่ีเกิดขึ้น เรียกวา่ศิลปะท่ีมาจากชีวิต ฉะนั้นแลว้เม่ือผมไปกล่าวเก่ียวกบั
ชีวิต ความจริงก็คือศิลปะชนิดหน่ึง” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ก่อนอ่ืนตอ้งท าการออกแบบภาพร่าง เวลาท่ีคุณตอ้งการจะแสดงออกถึงอารมณ์น้ี คุณ
ตอ้งแกไ้ขภาพร่างน้ีก่อน เพราวา่ในระหวา่งความคิดหน่ึงไปสู่ส่ิงของท่ีสามารถผลิตออกมาไดน้ั้นมี
กฎมากมาย นัน่ก็คือกฎของอุตสาหกรรม เพื่อสามารถท าใหส้มบูรณ์ยิง่ขึ้น คุณก็จะท าการแกไ้ขให้
เหมาะกบัการอุตสาหกรรมปริมาณมาก แต่วา่ส่วนใหญ่ก็จะเก็บส่ิงท่ีสวยงาม ความน่าสนใจเอาไว ้
แกไ้ขในส่วนท่ีไม่สมเหตุสมผล ทา้ยท่ีสุดหลงัจากส่ิงน้ีออกมา ผมจะท าการสร้างแบบจ าลอง 
เปล่ียนจากวตัถุสองมิติเป็นวตัถุสามมิติ น าวตัถุสามมิติมาลงสีและน าไปยงัโรงงานเพื่อท าการผลิต 
ในท่ีสุดก็กลายเป็นวตัถุท่ีจ าตอ้งไดห้รือไปถึงยงัมือของผูเ้ล่น น่ีก็เป็นกระบวนการง่ายๆ แต่วา่
บางคร้ังเกิดการท าซ ้ากระบวนการน้ี ตวัอยา่งเช่น คุณไดอ้อกแบบของช้ินหน่ึงเสร็จแลว้ อีกทั้งยงั
ผลิตออกมาแลว้ดว้ย แต่วา่บางทีหลงัจากท่ีผา่นไประยะเวลาหน่ึง คุณมีไอเดียกบัมนัมากขึ้น            
ก็อาจจะยงัปรับปรุงมนัอีกคร้ัง ออกมาเป็นรุ่นท่ีสองหรือรุ่นท่ีสาม ไม่หยดุท่ีจะปรับปรุงพฒันา              
ใหข้องมีมูลค่าอยูเ่ร่ือย ๆ” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “อยา่งท่ีไดก้ล่าวถึงก่อนหนา้น้ี ตอ้งซ่ือสัตยต์่อตนเอง หรือใหค้วามส าคญักบัตลาด การ
ตดัสินใจดั้งเดิมจะท าให้ออกแบบอะไรออกมา การท าให้เหมาะกบัตลาดนั้นง่ายท่ีสุด ความยากนั้น
ยากอยูท่ี่จะท าอยา่งไรใหค้วามคิดของตวัเองออกมาเป็นรูปธรรม น่ีเป็นกระบวนการท่ีไม่สามารถ       
ขี้ เกียจได ้ยกตวัอยา่งเช่น คุณชอบรถ ก็หาหนงั เพลง แมแ้ต่ผลิตภณัฑอ่ื์น ๆ ท่ีมีธีมเก่ียวกบัรถ          
อยา่เช่ือวา่ตวัเองเป็นอจัฉริยะโดยเด่นขาด ทุกอยา่งลว้นขึ้นอยูก่บัการสะสมทั้งนั้น” (ผูใ้หข้อ้มูล
ส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan, สัมภาษณ์) 
 “ไม่เคยคิดวา่จะตอ้งผสมผสานกบัอารมณ์ความรู้สึกมากขนาดนั้น โดยปกติหลงัจากท่ี
ก าหนดแบบแผนแลว้ ตอนท่ีออกแบบในสมองนั้นวา่งเปล่า เพียงแค่อยากจะน าส่ิงท่ีตวัเองคิดวา่ดูดี
ออกมาแบ่งปันใหก้บัคนอ่ืนก็เท่านั้น คิดมากเกินไปไม่ใช่เร่ืองท่ีดี” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 
อาจารย ์Max Fan, สัมภาษณ์) 
 “เพราะวา่ผมท ากราฟิคออกมา ดงันั้นกระบวนการของการท าใหเ้ป็นรูปธรรม จึงสามารถ
ไดแ้ค่พึ่งแบบจ าลองหรือนกัแกะสลกัเพื่อจะท าใหเ้สร็จ จากนั้นส่งต่อใหก้บัโรงงานผลิตแม่พิมพ์
ออกมา สุดทา้ยค่อยลงสีสรรเขา้ไป ทา้ยสุดเสร็จสมบูรณ์ถึง 80% ก็ถือวา่ไม่เลวแลว้ ดงันั้นมีโอกาส
ตอ้งเรียนการสร้างแบบจ าลองหรือประติมากรรมดินโคลน หวงัวา่วนัหน่ึงจะสามารถท าใหเ้ป็น
รูปธรรมตามความคิดของตวัเองได ้100%” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan, สัมภาษณ์) 
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 “การออกแบบท่ีเป็นอิสระมาจากการอารมณ์ความรู้สึกของตวัเองแสดงออกมา มีความ
น่ารัก ความโกรธ ความหวาดกลวั แสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึกของวตัถุผา่นทางสีสรรกบัรูปร่าง
ในการออกแบบ ของเล่นน่ารักจะใชสี้ชมพู ของเล่นท่ีน่ากลวัใชสี้ด าหม่น ๆ ในชีวิตพวกเราเป็น
อยา่งไร อารมณ์ของคนส่วนใหญ่เป็นอยา่งไร พวกเขามีอะไรท่ีเหมือนกนั น่ีก็คือมุมมองหน่ึงท่ีเป็น
ประโยชน์ท่ีสามารถสะทอ้นตวัตนของผูบ้ริโภค หลงัจากป้ันตวัละครบทบาท นิสัย ตามลกัษณะ
พิเศษท่ีนกัสะสมช่ืนชอบ สร้างเป็นรูปร่างหน่ึง โดยใชแ้บบจ าลองเป็นตวัอยา่ง และท าเป็นรูปธรรม
ออกมาในท่ีสุด” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 3 อาจารย ์Wu Pang Pang, สัมภาษณ์) 
 “โดยสถานการณ์ปกติแลว้ผมจะสร้างสรรคต์ามใจของตวัเอง ก็คือในใจคืออะไร หรือคิด
อยา่งไรก็จะแสดงออกมาอยา่งนั้น เช่นน้ีสามารถมัน่ใจไดว้า่อารมณ์ความรู้สึกของผมไดแ้สดงออก
อยา่งเตม็ท่ีในช้ินงานของผม แมว้า่บางคร้ังก็มีความคิดเห็นท่ีแตกต่างกนั แต่วา่ผมจะคดักรองความ
คิดเห็นของคนอ่ืน และไม่รับหรือปฏิเสธทั้งหมด น่ีเก่ียวกบัโดยตรงกบัเบ้ืองการเป็นนกัออกแบบ
ของผม ขั้นตอนการสร้างสรรคค์ร่าว ๆ ของผมคือ: ความคิดสร้างสรรค ์เก็บรวมรวบขอ้มูล ร่างภาพ 
ออกแบบกราฟิค ตน้แบบของเล่น ผลิตภณัฑส์ าเร็จรูป” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 อาจารย ์         
Zhang Zhi Mign, สัมภาษณ์) 
 ค าถามท่ี 5:  
 ประเด็นเป้าหมาย “ความยากล าบากท่ีพบในระหวา่งการออกแบบของเล่นศิลป์ แกปั้ญหา
อยา่งสมเหตุสมผลไดอ้ยา่งไร ในระหวา่งการผลิตเชิงสร้างสรรค ์จะบรรลุความคิดสร้างสรรคไ์ด้
อยา่งไร ต่อจากน้ีเป็นค าตอบของอาจารยท์ั้งส่ีท่าน 
 “ก่อนอ่ืนในการออกแบบแต่ไหนแต่ไรไม่เคยพบปัญหา ทุกคร้ังท่ีฉนัออกแบบระดม
สมองอยา่งเป็นทางการมนัเป็นช่วงเวลาท่ีมีความสุขท่ีสุด เพราะมนัสามารถบินร่องรอยไปได ้คิด
และสร้างสรรคอ์ยา่งเปิดกวา้ง ในความเป็นจริงแลว้ความยากล าบากมกัเกิดจากการผลิต เน่ืองจาก
ปัญหาของกระบวนการผลิตและการประหยดัตน้ทุน ฯลฯ คุณตอ้งท าการประนีประนอม ท าการ
แกไ้ข กระบวนการมกัจะเจ็บปวด บางคร้ังคนงานในโรงงานทกัษะไม่ถึง บางคร้ังขั้นตอนการ
ด าเนินการนั้นซบัซอ้นเกินไป คุณจ าเป็นตอ้งท าการปรับเปล่ียน ในเวลาน้ีมนัจะส่งผลกระทบต่อ
ความคิดเร่ิมตน้ของคุณไม่มากก็นอ้ย ดงันั้นน่ีคือจุดท่ีค่อนขา้งกินพลงังาน ยงัมีอีกหลายส่ิงท่ียากท่ี
จะพูดเก่ียวกบัความล าบากดา้นการผลิต ส่ิงน้ีมีเพียงแต่ตอนท่ีคุณเองลงมือท ามนัจริงๆ คุณถึง
สามารถสัมผสักบัประสบการณ์ท่ีไม่ง่ายน้ีได”้ (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “การสร้างสรรคส์ามารถท าตามความคิดของคุณเองก็ไดแ้ลว้ ถา้สามารถท่ีจะไม่
ประนีประนอมไดก้็ไม่ตอ้งประนีประนอม เช่นเดียวกบั Princess spice ในเวลานั้นหลายคนบอกวา่
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มนัไม่มีเหตุผล แบบนั้นไม่ดี ฉนัยงัคงยนืยนั ในท่ีสุดผลท่ีเกิดขึ้นจริงเป็นท่ีน่าพอใจ” (ผูใ้หข้อ้มูล
ส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ของเล่นศิลป์จ าเป็นตอ้งท าการออกแบบใหต้อบสนองต่อตลาด หรือการท าของ ๆ         
คุณท าเองแลว้จะมีตลาดตามธรรมชาติ” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, สัมภาษณ์) 
 “ฉนัคิดวา่เม่ือคุณยกค าถามน้ีขึ้นมา มกัจะเห็นวา่มีหลายส่ิงหลายอยา่งในตลาดท่ี
ตอบสนองต่อสุนทรียภาพของผูค้น ทั้งยงัท าก าไรไดม้าก แต่ความจริงก็คือส่ิงของประเภทน้ีสูญเสีย
จิตวิญญาณในการสร้างสรรคต์วัของเล่นศิลป์เองไป ของเล่นศิลป์ท่ีแทจ้ริงคุณตอ้งรักษาพลงัชีวิต
ของมนัไว ้ไม่ใช่วา่ถา้จู่ๆคุณท าเงินไดจ้ านวนมาก แลว้ก็หายไปในแนวการมองของผูค้น คุณตอ้งยนื
หยดัในสไตลข์องตวัเองท่ีเป็นนกัออกแบบ ถึงจะสามารถมีพลงัชีวิตของมนัได ้การด ารงอยูข่องมนั
แสดงถึงการมีอยูข่องคุณ รูปร่างของมนัแสดงออกถึงอุดมการณ์ของคุณ ดงันั้นฉนัตอ้งยนืหยดัและ
สนบัสนุนใหทุ้กคนยนืหยดัในสไตลข์องตวัเอง ให้ตลาดของเล่นศิลป์ปรากฏสไตลท่ี์แตกต่างกนั
มากมีเพิ่มมากขึ้น ไม่ใช่ผลงานท่ีเหมือนกนัไปหมด” (ผูใ้ห้ขอ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, 
สัมภาษณ์) 

“ฉนัคิดวา่มีประโยคท่ีน่าสนใจมาก เหมาะสมท่ีจะอธิบายนกัออกแบบแฟชัน่อยา่งมาก 
ประโยคน้ีก็คือ: โปรดอยา่ตามฉนัมา บางทีฉนัอาจไม่ใช่ผูน้ าท่ีดี โปรดอยา่เดินน าหนา้ฉนั บางทีฉนั
อาจไม่ใช่ผูติ้ดตามท่ีดี และจะไม่ติดตามคุณไปตลอด” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 1 อาจารย ์Joe, 
สัมภาษณ์) 

“ปัญหาท่ีพบบ่อยท่ีสุดคงจะเป็นการเลิกกลางทาง มีนกัออกแบบท่ีมีแนวคิดไม่นอ้ย 
โรงงานหาไม่ยาก ส่ิงท่ียากท่ีสุดคือการเปิดตลาดใหทุ้กคนไดเ้ห็น และเตม็ใจท่ีจะจ่ายเงินเพื่อ
สนบัสนุน อยา่งท่ีพูดไวก่้อนหนา้น้ี การซ่ือสัตยต่์อตวัเองไม่ไดต้อบสนองต่อตลาด หมายความวา่
คุณใชเ้วลากบัการโปรโมทมากขึ้น ใชเ้วลามากขึ้นเพื่อให้ทุกคนยอมรับ คิดจะยงินดัเดียวก็โด่งดงั
มนัไม่เป็นจริงนกั น่าเสียดายท่ีเพื่อนร่วมอาชีพหลายคนไม่สามารถผา่นกระบวนการน้ีไปได ้ในทาง
กลบักนั สุ่มส่ีสุ่มหา้ใหค้วามส าคญักบัตลาดก็อาจจะตกอยู่ในสถานการณ์ท่ีมีความสามารถในการ
แข่งขนัไม่เพียงพอ หากตอ้งการฆ่าใหไ้ดถ้นนเลือด ตอ้งสามารถลงทุนไปเร่ือย ๆ ไม่หยดุเท่านั้น 
ค าถามคือ คุณยนิดีลงทุนในเคร่ืองมือสร้างรายไดเ้ท่าไร” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max 
Fan, สัมภาษณ์) 
 “บรรลุความคิดสร้างสรรคไ์ดอ้ยา่งไร ค าถามน้ีใหญ่เกินไปแลว้ล่ะ สังเกตใหม้าก สะสมให้
มาก ฝึกฝนใหม้าก เม่ือความคิดสร้างสรรคม์าถึงสามารถท าออกมาไดต้ามใจปรารถนาโดย
ธรรมชาติ” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญั คนท่ี 2 อาจารย ์Max Fan, สัมภาษณ์) 
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 “การออกแบบงานฝีมือและการค านวณตน้ทุน การออกแบบงานฝีมือใชว้สัดุทดแทน
หรือเปล่ียนแปลงรูปร่าง และตน้ทุนจะแกไ้ขไดม้ากขึ้นโดยใชก้ารเปล่ียนวสัดุ ติดต่อกบัผูผ้ลิตของ
เล่นรายใหญ่หลาย ๆ ท่ี ท าความเขา้ใจเก่ียวกบัการเปลี่ยนแทนท่ีผลิตภณัฑแ์บรนดข์องเล่นจาก
ต่างประเทศและสินคา้ทุกประเภทของแบรนด ์เขา้ใจถึงเทคโนโลยใีหม่ ๆ เสริมความแขง็แกร่งดว้ย
การรวมเทคโนโลย ี3C เขา้ดว้ย เพื่อใหข้องเล่นของนกัออกแบบออกมาเป็นรูปเป็นร่างจริง” (ผูใ้ห้
ขอ้มูลส าคญั คนท่ี 3 อาจารย ์Wu Pang Pang, สัมภาษณ์) 
  “ความยากล าบากท่ีพบคงจะนบัไม่ถว้น การสร้างสรรคแ์ต่ละคร้ังลว้นเป็น
กระบวนการท่ียากล าบาก กล่าวโดยสรุปแลว้ วิธีการจดัการของฉันคือ ก่อนอ่ืนตอ้งเช่ือมัน่เสียก่อน 
ก าหนดเป้าหมาย จากนั้นคิดพิจารณาค าถามซ ้า ๆ เพื่อคน้หาค าตอบ ความคิดท่ีสงบและมีเหตุผล
เป็นวิธีท่ีดีท่ีสุด และความคิดสร้างสรรค ์บ่อยคร้ังมกัจะหลอมรวมและเพิ่มเติมเขา้ไปในผลงานไดดี้
ขึ้นผา่นการคิดพิจารณาซ ้าแลว้ซ ้าเล่า” (ผูใ้หข้อ้มูลส าคญัคนท่ี 4 อาจารย ์Zhang Zhi Mign, 
สัมภาษณ์) 
 3.  การวิเคราะห์กระบวนการสร้างแม่พิมพ์ของเล่นศิลป์ “ลงิในฝัน” 
  3.1  การเตรียมวสัดุท่ีจ าเป็นในช่วงแรก 
  จดัเตรียมวสัดุอุปกรณ์ท่ีจ าเป็น คุณลกัษณะท่ีหลากหลายของของเล่นศิลป์
เปล่ียนแปลงไป  ตามความคิดของนกัออกแบบ การสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ไม่ไดถู้กจ ากดัดว้ยวสัดุ
ต่าง ๆ มีอิสระในการออกแบบอยา่งกวา้งขวางจะตอ้งสร้างตวัละครสามตวั สองตวัเป็นพื้นฐานท่ี
สามารถเคล่ือนยา้ยได ้ช้ินท่ีเลก็กวา่หน่อยหน่ึงใหเ้ป็นตวัต่อเอนกประสงคส์ามารถเคล่ือนยา้ยได ้
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ภาพท่ี 4-8  การเตรียมวสัดุการผลิตในช่วงแรก 
 
  เตรียมเคร่ืองมือ: มีดแกะสลกั กระดาษกาว ลวดเหลก็ ดินเหนียวแกะสลกั ฟอยลดี์บุก 
แท่งไมท้รงกระบอกกาวดินน ้ามนั Tamiya ABPutty กระดาษทราย ฝาครอบ PVC ก่อนอ่ืนใหใ้ช้
ลวดเหลก็ท าเป็นโครงกระดูกของของเล่นห่อหุม้ดว้ยดินเหนียวและติดทบัดว้ยกระดาษกาว           
ใชT้amiya ABPutty เก็บรายละเอียดภายนอก สะดวกในการคงรูปร่าง ใชก้ระดาษทรายและ           
มีดแกะสลกัจดัการตกแต่งขดัผิวรายละเอียดดา้นนอก 
  ดินเหนียวแกะสลกั Cloud Art: อุณหภูมิต ่าจะแขง็ตวั อุณหภูมิสูงจะอ่อนตวัลง 
สามารถใชห้มอ้อุ่นร้อนเพิ่มอุณหภูมิใหอ่้อนตวัลงเพื่อน ามาใชง้านได ้
  กาวอีพอ็กซ่ี เอบี Epoxy AB: แบ่งวสัดุเป็น A และ B 1:1 ผสมกนั หลงัจากผสมกนั
แลว้จะสามารถเซ็ทตวั แขง็ตวัหลงัจาก 24 ชัว่โมง 
  โทนิค: ก่อนพ่นสีจะตอ้งรองเป็นสีพื้นดว้ยโทนิคก่อนหน่ึงชั้น เพิ่มการยดึเกาะของสี
กบัสเปรย ์
  ส่วนโครงกระดูก: แท่งไม ้ลวดเหลก็ ฟอยลดี์บุกสร้างโครงกระดูก 
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  3.2  ลองผลิตวสัดุ 
  ใชรู้ปร่างของของเล่นไดโนเสาร์ขนาดเลก็ท่ีใชใ้นการวิจยัมาทดลองใชก้าวดินน ้ามนั 
Tamiya ABPutty หลงัจากใชก้าวดินน ้ามนั AB ป้ันรูปเสร็จแลว้ 24 ชัว่โมงจะแขง็ตวัสะดวกในการ
ขดัผิวจดัการรายละเอียดดา้นนอก แสดงรายละเอียดการขดัดว้ยกระดาษทรายหลงัจากเพิ่มดินให้
แขง็ตวัคงรูป เรียนรู้ขั้นตอนการสร้างสรรคข์องเล่นอยา่ง 
 

 
 

 

ภาพท่ี 4-9  ภาพร่าง 



82 

 
 
ภาพท่ี 4-10  ขั้นตอนการทดลองสร้างแบบจ าลองดว้ยวสัดุดิน 
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 4.  กระบวนการผลติท่ีเป็นทางการ 
  4.1  ยดึตามแบบร่างของลิงก่อนการผลิต เน่ืองจากลิงกบัมนุษยมี์ความใกลเ้คียงกนั 
เหมือนมนุษยต์อนเด็ก เกเรและซุกซน ลิงกลายเป็นตน้แบบแสดงถึงอารมณ์ของวยัเด็กไดดี้ 

 
ภาพท่ี 4-11  แนวคิดของแบบร่าง 
 
  4.2  ยดึตามขนาดของการผลิต พิมพแ์บบร่างท่ีมีขนาดเดียวกนัเพื่อน ามาเปรียบเทียบ 
 

 
 
ภาพท่ี 4-12  พิมพแ์บบร่างขนาดท่ีท าไวล้่วงหนา้ 
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  ท าโครงกระดูก: ใชล้วดเหลก็ท ารูปร่างโดยประมาณ หุม้ดว้ยกระดาษฟอยล ์โครง
กระดูกก็เหมือนกบัเหลก็เสริมแรงของอาคาร ดินเหนียวสามารถห่อเกาะแน่นอยู่ตรงกลาง ไม่แตก
กระจดักระจาย 
  ทดลองใช ้Cloud Art แกะสลกัดินเหนียวเพื่อสร้างของเล่นนกับินอวกาศ ก่อนอ่ืนท า
การพิมพข์นาด A4 ท าการเปรียบเทียบขนาด ใชล้วดเหลก็ท าเป็นโครงกระดูก และพนัเทป สุดทา้ย
ใชดิ้นเหนียวหุม้เป็นชั้นสุดทา้ย 
 

 
 

ภาพท่ี 4-13  การสร้างสรรคเ์ติมภายในและโครงกระดูก 
 
  4.3  เร่ิมก่อรูปร่าง ตวัละครตวัใหญ่ใชดิ้นเหนียว เพราะวา่ตวัละครตวัเลก็ตอ้งสามารถ
เคล่ือนไหวได ้การเพิ่มวสัดุเช่ือมต่อจ าเป็นตอ้งแขง็สักหน่อยใชก้าวอีพอ็กซ่ี เอบีท า 
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ภาพท่ี 4-14  ใชดิ้นเหนียวในการเร่ิมก่อรูปร่าง 
 
  4.4  ด าเนินการวาดภาพการผลิตรายละเอียดโดยรวม 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4-15  ใชดิ้นเหนียวในการเร่ิมก่อรูปร่าง 
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  4.5  ปรับส่วนท่ีปรากฏปัญหา 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4-16  มนุษยอ์วกาศท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
 
  4.6  ท าโครงกระดูกในลกัษณะเดียวกนั 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4-17  การสร้างสรรคเ์ติมภายในและโครงกระดูก 
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ภาพท่ี 4-18  การสร้างสรรคเ์ติมภายในและโครงกระดูก 
 
  4.7  ปรับส่วนท่ีปรากฏปัญหา 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4-19  มนุษยอ์วกาศท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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ภาพท่ี 4-20  มนุษยอ์วกาศท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
 
  4.8  การผลิตเสร็จสมบูรณ์ 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 4-21  มนุษยอ์วกาศท่ีเสร็จสมบูรณ์  
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ภาพท่ี 4-22  มนุษยอ์วกาศท่ีเสร็จสมบูรณ์  
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ภาพท่ี 4-23  ภาพการแสดงความรู้สึกผา่นของเล่นสร้างสรรค์ 
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ภาพท่ี 4-24  ตวัอยา่งภาพการแสดงความรู้สึกผา่นของเล่นสร้างสรรค์ 
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ภาพท่ี 4-25  ภาพมนุษยอ์วกาศท่ีป่ันเสร็จสมบูรณ์ 

 
  ดินเหนียวเป็นเคร่ืองมือส าหรับการป้ันรูปแกะสลกัมือในช่วงตน้ สะดวกในการขึ้นรูป 
แต่วา่วสัดุประเภทน้ีไม่สามารถใชเ้ป็นผลิตภณัฑข์องเล่นในทา้ยท่ีสุดได ้เหมาะส าหรับการวางตั้ง
โชวแ์บบคงท่ีเท่านั้น เพราะเม่ืออุณหภูมิสูงขึ้น ก็เป็นไปไดว้า่วสัดุชนิดน้ีจะอ่อนตวัเสียรูปทรงไป
ตามอุณหภูมิท่ีเพิ่มขึ้น 
  ดินเติมเป็นวสัดุซ่อมแซม สะดวกต่อการขึ้นรูปเซ็ทรูปร่าง แต่ราคาตน้ทุนสูงเกินไป 
วสัดุท่ีแขง็เหนียวเหมาะส าหรับการท าส่ิงของชนิดเลก็ 
  วิธีการผลิตท่ีหลากหลายสามารถน าไปปรับยดืหยุน่ใชใ้ห้เหมาะกบัวสัดุประเภท         
ต่าง ๆ สามารถกรับแกท้ าให้สมบูรณ์ดว้ยวสัดุเท่าท่ีมีอยูไ่ด ้

 
การวิเคราะห์การออกแบบจ าลองของเล่นศิลป์ 
 ในวยัเด็กของทุกคนลว้นแต่มุ่งหนา้เขา้หาส่ิงของท่ีไม่รู้จกัทั้งนั้น นกับินอวกาศล่องลอย
ไปในจกัรวาล มีความรู้สึกลึกลบัท่ีแขง็แกร่งกบัความปรารถนาในการส ารวจและช่องว่าง
จินตนาการท่ีไร้ขีดจ ากดั ลิงก็เหมือนกบัเด็กแสนซนขี้ เล่นคนหน่ึงนกับินอวกาศลิงสะทอ้นใหเ้ห็น
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ถึงวยัเด็กของทุกคน ถงัออกซิเจนเป็นส่ิงส าคญัท่ีสุดส าหรับนกับินอวกาศในถงัออกซิเจนสามารถ
ใส่ของเล่นในวยัเด็ก ในชีวิตจริงเขา้ไปผสมผสานได ้เช่นน้ีก็สามารถ เขา้กบัความรู้สึกในช่วงยคุนั้น
และความรู้สึกของวยัเด็ก หมวกของนกับินอวกาศสามารถ เปิดออกใส่ของเล่นแบบต่าง ๆ เขา้ไปได ้
เขา้ถึงวิธีการเล่นคู่กบัของเล่นอ่ืน ๆ สามารถมีปฏิสัมพนัธ์และใหค้วามบนัเทิงไดย้าวนาน 
 การน ามาจบัคู่เล่นผสมผสานกบัของเล่นเก่าในวยัเด็ก สามารถผา่นอารมณ์ความรู้สึก        
ท่ีหลากหลายในวยัเด็กเพิ่มความรู้สึกในวยัเด็กเขา้ไปในของเล่นศิลป์ ผา่นวิธีการเปล่ียนรูปร่าง         
ใหข้องเล่นนกับินอวกาศลิงมีความรู้สึกถึงสีสันในวยัเด็ก เพื่อลดระยะห่างระหวา่งผูเ้ล่นและวยัเด็ก
ของเขา ดียิง่กวา่นั้นคือ การท าใหค้วามรู้สึกระหวา่งผูเ้ล่นกบันกัออกแบบมีปฏิสัมพนัธ์มากยิง่ขึ้น 
รักษาจิตใจและร่างกายท่ีอ่อนลา้ ฟ้ืนฟูความสุขกบัความรู้สึกเป็นสุข 
 

สรุป 
 ในค าตอบของอาจารยท์ั้งส่ีท่าน ร้อยคนร้อยความคิด และแต่ละคนมีความคิดท่ีแตกต่างก็
คือ ความเช่ือ ดงันั้นจึงมีสไตลท่ี์ไม่เหมือนกนั ขณะท่ีมองไปท่ีของเล่นศิลป์วา่คืออะไร สามารถ
แบ่งเป็นสองดา้นใหญ่ คือเป็นผลิตภณัฑเ์ชิงพาณิชย ์กบัผลงานทางศิลปะ ของเล่นศิลป์กลายเป็น
ผลิตภณัฑเ์ชิงพาณิชย ์กบัผลงานทางศิลปะเป็นคุณสมบติัท่ีขาดไม่ได ้ในขณะเดียวกนัอาจารยท์ั้งส่ี
ท่านยงักล่าวถึงวิธีดูมาตรฐานของของเล่นศิลป์ของตวัเอง ก็คือ ความตั้งใจแรกเร่ิมของแต่ละบุคคล 
คือเลือกรูปแบบเชิงพาณิชยเ์พื่อสร้างรายได ้หรือวา่เพื่อเพื่อสร้างของเล่นศิลป์ท่ีเป็นของตวัเอง       
เป็นความรู้สึกนึกคิดของตวัเอง 
 ศิลปะอยูเ่หนือชีวิต ศิลปะก็มาจากชีวิต แรงบนัดาลใจในการออกแบบของเล่นศิลป์แต่ละ
ช้ินลว้นเก่ียวขอ้งสัมพนัธ์กบัประสบการณ์ชีวิต อารมณ์ความรู้สึก ส่ิงแวดลอ้มกบันกัออกแบบ         
แรงบนัดาลใจในการออกแบบของอาจารยท์ั้งส่ีท่านลว้นมาจากการสังเกตรสชาติของชีวิตของ         
แต่ละคน ไม่มีทางลดัใหเ้ดิน สัมผสักบัชีวิต สังเกตส่ิงต่าง ๆ รอบตวักบัอารมณ์ความรู้สึก บนัทึก
แรงบนัดาลใจท าการสร้างสรรค ์มีหลายวิธีในการรวบรวมแรงบนัดาลใจ สามารถคน้ควา้จากขอ้มูล
ทางวฒันธรรม สามารถศึกษาจากผลงานของนกัออกแบบท่านอ่ืนใหม้าก สามารถสร้างสรรคจ์าก
แนวคิดทางอารมณ์ส่วนบุคคล แต่ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคือการผสมผสานอารมณ์ความรู้สึกของตวั         
นกัออกแบบเองลงไปในการสร้างสรรค ์ของเล่นท่ีสร้างสรรคอ์ยา่งไร้ประโยชน์คือไม่มีจิตวิญญาณ
ส่วนบุคคล เป็นเพียงสินคา้ช้ินหน่ึงเท่านั้น ไม่ไดเ้ป็นของเล่นศิลป์ท่ีมีอารมณ์ความรู้สึกอะไร 
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บทที ่5 
สรุปผลการวจัิย อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
สรุปผลการวิจัย 
 จากวตัถุประสงคก์ารวิจยขอ้ท่ี 1 เพื่อศึกษาความสนใจและมุมมองของวยัรุ่นในสังคมยคุ
ปัจจุบนัต่อของเล่นดั้งเดิม และมุมมองต่อของเล่นท่ีอยูท่่ามกลางชีวิตของเรา สามารถสรุผลการวิจยั
ไดด้งัน้ี 

 สรุปผลการวิเคราะห์การสัมภาษณ์ศิลปิน 
 หลงัจากท่ีไดส้ัมภาษณ์อาจารย ์Joe พบวา่แนวคิดการออกแบบของเล่นศิลป์ของอาจารย ์

Joeนั้นมาจากอารมณ์และความรู้สึกท่ีพบเจอในชีวิตประจ าวนัของตวัเองเป็นส่วนใหญ่ ของเล่น
ศิลป์นั้นแตกต่างจากของเล่นทัว่ไป ของเล่นทัว่ไปขอแค่สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้ล่น
ทัว่ไปก็เพียงพอแลว้ แต่ของเล่นศิลป์นั้นแสดงออกถึงความคิดและอารมณ์ของนกัออกแบบของเล่น
ศิลป์มากกวา่ ดงันั้นของเล่นศิลป์จึงเป็นของเล่นท่ีมีเสน่ห์ในตวัของมนัเอง ในขณะเดียวกนัคนหนุ่ม
สาวสมยัใหม่ชอบส่ิงต่าง ๆ ท่ีมีบุคลิกและเอกลกัษณ์เฉพาะตวัท่ีไม่เหมือนใคร สภาพการด าเนินชีวิต
ของคนยคุปัจจุบนัท่ีเตม็ไปดว้ยวตัถุต่าง ๆ และอาหารการกินท่ีอุดมการณ์ ผูค้นจ านวนมาก                 
จึงไขวค่วา้หาความสุขความเพลิดเพลินและความรู้สึกทางจิตวิญญาณมากกวา่ ดงันั้นน่ีคือเหตุผลท่ี 
ผูเ้ล่นจ านวนมากหนัมาศึกษาและท าความเขา้ใจของเล่นศิลป์มากขึ้น 

 อาจารย ์Joe กล่าววา่ไม่จ าเป็นท่ีตอ้งใชว้สัดุในการท าของเล่นเพื่อใหข้องเล่นดูน่าสนใจ
เท่านั้น แต่สามารถเพิ่มอารมณ์ของนกัออกแบบเป็นส่วนหน่ึงของการสร้างสรรคไ์ด ้และการ
ออกแบบอารมณ์ใหเ้ป็นของเล่นเป็นส่วนหน่ึงของการออกแบบเอาใจใส่ ในขณะเดียวกนัการ
ออกแบบอารมณ์ใหเ้ป็นของเล่นเป็นส่วนหน่ึงของการออกแบบของการเคล่ือนยา้ยอารมณ์            
ซ่ึงสามารถบรรลุผลสูงสุดในการปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งของเล่นกบัผูเ้ล่น ในระหวา่งท่ีออกแบบนั้น
ผูอ้อกแบบจะตอ้งท าความเขา้ใจถึงชีวิตประจ าวนั ท าการจดบนัทึกในส่ิงท่ีไดรั้บรู้ผา่นภาพร่าง        
เพื่อน ามาสร้างสรรค ์ไม่ใช่เพียงแค่ออกแบบเพื่ออยากออกแบบเท่านั้น  ส่ิงท่ีสร้างขึ้นมาใน          
ลกัษณะน้ีคือการสร้างดว้ยจิตวิญญาณของนกัออกแบบ ไม่ใช่เพียงแค่การออกแบบเท่านั้น 

 มุมมองของอาจารย ์Joe เก่ียวกบัการผสมผสานการออกแบบของเล่นศิลป์กบัอารมณ์ของ
นกัออกแบบเป็นรากฐานของการสร้างของเล่นของศิลปินท่ีแทจ้ริง ของเล่นท่ีมีอารมณ์เป็นของเล่น
ท่ีท าใหผู้เ้ล่นช่ืนชอบ อาจารย ์Joe แนะน าวา่ควรเพิ่มอารมณ์ส่วนตวัของนกัออกแบบในการ
ออกแบบ ใชรู้ปทรงท่ีเรียบง่ายและน่ารักเป็นหลกัจะท าให้ผูเ้ล่นส่วนใหญ่ยอมรับไดง้่ายกวา่ 
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ภาพท่ี 5-1  เพิ่มการออกแบบอารมณ์และสร้างอารมณ์ผา่นการออกแบบควนั 
  
 การออกแบบนกับินอวกาศท่ีไดเ้พิ่มการออกแบบควนั ซ่ึงเป็นส่วนหน่ึงของผูวิ้จยัท่ีเพิ่ม
การออกแบบทางอารมณ์ ในเวลาเดียวกนัท าใหต้วัละครตวัเดียวแต่มีอารมณ์ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั 
ผูเ้ล่นจะคาดเดาวา่เกิดอะไรขึ้นกบันกับินอวกาศและท าไมเขาถึงปล่อยควนัออกมา ผา่นการเพิ่มการ
ออกแบบการเคล่ือนยา้ยอารมณ์ ผสมผสานอารมณ์ของนักออกแบบ ท าใหข้องเล่นดูน่าสนใจและมี
การโตต้อบมากขึ้น 
 อาจารย ์Max Fan ใชว้ิธีโดยการสังเกตการใชชี้วิตประจ าวนัของตวัเอง ใชเ้ร่ืองราวใน
ชีวิตประจ าวนัเป็นพื้นฐานกลัน่กรองออกมาเป็นวสัดุ น าความคิดท่ีอยูใ่นหัวออกมาสร้างานคือการ
สร้างสรรค ์ การเพิ่มความคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบเป็นส่ิงส าคญัและความคิดสร้างสรรคท่ี์ดี
สามารถยน่ระยะห่างระหวา่งของเล่นกบัผูเ้ล่นได ้ในขณะเดียวกนัอาจารย ์Max Fan ยงักล่าวถึงการ
แสดงออกของอารมณ์ของนกัออกแบบนั้นเป็นส่วนท่ีส าคญัมากซ่ึงสามารถเพิ่มความน่าสนใจขอ
ของเล่นและการออกแบบของการเคล่ือนยา้ยอารมณ์ ไม่มีทางลดัใด ๆ ในการสร้างงาน ดงันั้น
จะตอ้งหมัน่เพียรพยายามศึกษาค่อยเป็นค่อยไปสะสมประสบการณ์ 
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 อาจารย ์Wu  Pang Pang เสนอแนะใหเ้พิ่มการแสดงออกของอารมณ์ส่วนตวั เพิ่มอารมณ์
ส่วนตวัและการออกแบบทางอารมณ์ ผสมผสานความหมายทางวฒันธรรมเขา้ดว้ยกนัสามารถใช้
เป็นรากฐานทางวฒันธรรมท่ีทรงพลงัส าหรับของเล่นและยงัสามารถเพิ่มความคิดสร้างสรรคผ์า่น
วสัดุ ทางเทคนิค ฯลฯ ในขณะเดียวกนัก็เหมือนอาจารยอี์กสามท่านท่ีกล่าวถึงการสังเกตในการ
ด าเนินชีวิตประจ าวนั รวบรวมองคป์ระกอบในชีวิตประจ าวนั สามารถแสดงการสร้างอารมณ์ผา่นสี 
การเสริมสร้างการเรียนรู้เทคโนโลยกีารผลิตสามารถยกระดบัคุณภาพโดยรวมของของเล่นศิลป์ใหดี้
ยิง่ขึ้นได ้
 อาจารย ์Zhang Zhi Ming คิดวา่แรงบนัดาลใจในการออกแบบมาจากรายละเอียดต่าง ๆ
และวฒันธรรมในชีวิตประจ าวนัเป็นหลกั ความรู้สึกและความคิดของผูค้นลว้นมาจากการรับรู้ใน
หลายๆดา้นในชีวิตประจ าวนั การออกแบบเป็นกระบวนการของการใชศิ้ลปะและวฒันธรรม 
อาจารย ์Zhang Zhi Ming เห็นวา่ของเล่นศิลป์ไม่ใช่งานศิลปะลว้น ๆ แต่เป็นการผสมผสานงานขาย
เชิงพาณิชย ์ เป็นหวัขอ้ในการสร้างสรรค์หรือการสร้างสรรคส่์วนตวัเป็นองคป์ระกอบหลกั 
นอกเหนือจากการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งของเล่นศิลป์กบัผูเ้ล่นแลว้ยงัตอ้งมีความรู้สึกท่ีเห็นพอ้งและ
เขา้ใจซ่ึงกนัและกนัดว้ย ส าหรับปัญหาต่าง ๆ ท่ีพบในการสร้างสรรคง์านควรพยายามศึกษาเรียนรู้
เพิ่มเติมและสังเกตรายละเอียดต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนัให้มากขึ้น ซ่ึงส่ิงน้ีจะเป็นประโยชน์อยา่ง
มากในการออกแบบในอนาคต 
 จากวตัถุประสงคก์ารวิจยัขอ้ท่ี 2 เพื่อออกแบบ Art toy โดยวิธีออกแบบเชิงปฏิสัมพนัธ์
ใหเ้กิดสุนทรียภาพทางศิลปะและวตัถุประสงคข์อ้ท่ี 3 เพื่อสัมผสัประสบการณ์ความงดงามของ
ผลงานศิลปะท่ีออกแบบของเล่นและส่ือน าอารมณ์ เพิ่มความสุขใหก้บัผูเ้ล่น Art toy ไปแบ่งปัน
ความสุข (ความรู้สึกเป็นสุข) สามารถสรุปผลไดด้งัน้ี 
 ส าหรับในแง่ของทั้งกระบวนการสร้างสรรคก์ารผลิตของเล่นศิลป์ ของเล่นศิลป์ท่ีดี
จะตอ้งใชว้งจรของอุตสาหกรรมท่ีสมบูรณ์แบบในการด าเนินการผลิต ในการคน้ควา้ตลอดทั้งปีของ
ผูวิ้จยั เม่ือสร้างโครงการของเล่นศิลป์น้ี โครงสร้างความคิดแบบจ าลองในช่วงแรกมีความเป็นไปได้
ท่ีจะก าหนดความยัง่ยนืในช่วงหลงั ในระหวา่งโครงการศิลปะน้ี ผูวิ้จยัมีบทบาทหลายอยา่งในเวลา
เดียวกนั เป็นทั้งนกัสะสมของเล่น ศิลปิน นกัออกแบบของเล่น ตั้งแต่ไม่จนมีในกระบวนการ
ออกแบบและกระบวนการผลิต อาจจะประสบกบัการร้ือทิ้งกบัการเร่ิมสร้างใหม่มานบัคร้ังไม่ถว้น 
ระดมสมองคร้ังแลว้คร้ังเล่าไม่หยดุท่ีจะคิดปรับปรุงใหส้มบูรณ์ หลงัจากของเล่นศิลป์ตวัแม่พิมพ์
ออกมาจะตอ้งติดต่อวงจรของผลิตอุตสาหกรรมของโรงงาน นอกจากน้ียงัท าให้นกัวิจยัเขา้ใจวา่ทุก
การเช่ือมโยงของการออกแบบนั้นแยกกนัไม่ออก แรงบนัดาลใจอยูใ่นทุกดา้นของชีวิต ยิง่เรียนรู้
มากยิง่สะสมมากขึ้น ไม่มีทางลดัใดใดทั้งนั้น  
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 ในกระบวนการสร้างและการผลิตสามารถลองผสมผสานวสัดุต่างๆ หลากหลายชนิดมา
สร้างสรรค ์ทดลองดว้ยวิธีการสร้างสรรคท่ี์แตกต่างกนัไป สามารถท าดว้ยมือ เขา้ใจเก่ียวกบั
คุณสมบติัของวสัดุ สามารถสร้างซอฟตแ์วร์ 3D ได ้พิมพผ์ลิตภณัฑส์ าเร็จรูป 3D 
 แรงบันดาลใจและการเกบ็เกีย่วในการสร้างของเล่นศิลปะ 

 ในส่วนน้ีจะเป็นขอ้สรุปของผูวิ้จยักบัการสร้างสรรคง์านศิลปะกบัการแสดงออกทาง
อารมณ์ความรู้สึก 
 ในการสร้างโครงการศิลปะของเล่นศิลป์ ผูว้ิจยันอกจากจะตอ้งมีความปรารถนาท่ี
สร้างสรรคอ์ยา่งสูงและความกระตือรือร้นอยา่งมากแลว้ ยงัจะตอ้งไม่หยดุท่ีจะเพิ่มแรงบนัดาลใจ
มนการสร้างสรรคใ์หต้วัเอง ไม่หยดุท่ีจะสะสมความรู้ท่ีสดใหม่อยูเ่สมอ ไม่เช่นนั้นไม่มีทางท่ีจะยนื
หยดัไปจนเสร็จสมบูรณ์ได ้
 การสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์จะมีคุณค่าสองดา้นในเวลาเดียวกนัทั้งเป็นผลิตภณัฑเ์ชิง
พาณิชยแ์ละงานศิลปะ มากกวา่นั้นคือกลายเป็นเวที เป็นส่ือกลาง การรวบรวมความคิดทางอารมณ์
และเร่ืองราวของนกัออกแบบของเล่นศิลป์ เป็นพื้นท่ีในการส่ือสารโดยตรงกบัผูเ้ล่นและแลกเปลี่ยน
ความคิดเห็น การตดัสินใจขั้นสุดทา้ยในฐานะผูวิ้จยัส่ือกลางของศิลปะของเล่นศิลป์ และยงัรอคอยท่ี
จะสามารถดึงดูดผูเ้ล่นจ านวนมากได ้ในฐานะผูส้ร้างสรรคก์็ยงัคาดหวงัวา่ผูเ้ช่ียวชาญจะใหค้วาม
สนใจกบัผลงานจากมุมมองท่ีแตกต่างกนั ร้อยคนถือดินสอร้อยแท่ง รูปแบบท่ีวาดออกมาลว้นไม่
เหมือนกนั และหยบิยกความคิดเห็นท่ีมีค่าเก่ียวกบัโครงการสร้างของเล่นศิลป์น้ี ทา้ยท่ีสุดแลว้
ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีดีสามารถมีความหมายลึกซ้ึงยิง่ขึ้นต่อแนวคิดการออกแบบผลงาน 
เน่ืองจากความหลากหลายน้ี ท าใหน้กัออกแบบและผูเ้ล่นสามารถส่ือสารสองทาง อารมณ์ความรู้สึก 
สร้างการโตต้อบ ไม่ใช่เพียงแค่ของเล่นช้ินหน่ึง ในขณะเดียวกนัก็ช่วยใหผู้วิ้จยัมีความรู้เพิ่มเติมท่ี
หลากหลายเก่ียวกบัการสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์ 
 วิธีการแก้ปัญหาในการออกแบบและการผลติ 

 สรุปแนวคิดและวิธีการสร้างของเล่นศิลป์ 
 ในระหวา่งการผลิตและสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์น้ีพบปัญหาหลายอยา่ง ในส่วนน้ีจะท า
การสรุปวิเคราะห์ปัญหาทีละขอ้ 
 ปัญหาการระบุสไตล ์
 เน่ืองจากเน้ือหาการออกแบบครอบคลุมองคป์ระกอบหลายอยา่งจากช่วงเวลาท่ีแตกต่าง 
ดงันั้นจึงค่อนขา้งยากท่ีจะรวมสไตลเ์ขา้ดว้ยกนั 
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 ปัญหาดา้นการจดัเวลา 
 ตอ้งใชเ้วลาในการทดลองวสัดุต่างๆในการผลิตซ ้าหลายคร้ัง ท าใหเ้วลาการผลิตในช่วง
หลงัถูกบีบกระชบัเขา้มา อีกทั้งประเทศจีนประสบปัญหาโรคติดต่อโคโรน่า ส่งผลใหไ้ม่สามารถรับ
วสัดุในการผลิตไดต้รงเวลา ซ่ึงท าใหผู้เ้ขียนตระหนกัถึงการวางแผนโครงการศิลปะในอนาคต ควร
มองการไกลมากกวา่น้ีในการวางแผน เพิ่มการเตรียมตวัให้พร้อมมากขึ้น น าปัญหาท่ีสามารถ
คาดการณ์วา่จะพบไดเ้ตรียมการล่วงหนา้หรือแผนในการรับมือ เม่ือเผชิญหนา้กบัสถานการณ์ท่ีไม่
คาดคิดในภายหลงั จึงจะสามารถเผชิญหนา้อยา่งสงบน่ิงได ้
 ปัญหาดา้นวสัดุการผลิตในระยะหลงั 
 รูปสัมผสัของผลิตภณัฑส์ าเร็จรูปในช่วงระยะหลงัเป็นการเช่ือมโยงท่ีส าคญัท่ีสุด         
อยา่งหน่ึง ดินเหนียวไม่สะดวกในการน ามาเล่น ส่วนใหญ่แลว้เหมาะกบัการท าเป็นแม่แบบเร่ิมตน้
ของผลงานเท่านั้น ช่วงหลงัจะตอ้งเปล่ียนแบบหรือท าตามวงจรอุตสาหกรรม ปล่อยให้โรงงาน        
ท าการหล่อผลิตออกมาเป็นช้ินงานสุดทา้ย 
 ผลท่ีต้องการในการผลติของเล่นศิลปะ 

 สรุปแนวความคิดในการสร้างแรงบนัดาลใจในการออกแบบ 
 แนวคิดการออกแบบของเล่นทั้งหมดมาจากการเติบโตและประสบการณ์ของบุคคล  
มีแนวคิดดงัน้ี  
 1.  สังคมปัจจุบนัเตม็ไปดว้ยจงัหวะชีวิตท่ีรวดเร็ว ในขณะเดียวกนักบัการพฒันา
เทคโนโลยเีครือข่ายสารสนเทศ การรับขอ้มูลท่ีกระจดักระจายเพียงดา้นเดียว ใชชี้วิตอาศยัอยูใ่น
สภาพแวดลอ้มทางสังคมท่ีรวดเร็วสูญเสียความรู้สึกปลอดภยั ทุก ๆ วนัยุง่วุน่วายอยูก่บัการท างาน
เพื่อเอาชีวิตรอด ความรู้สึกถึงความสุขค่อย ๆ จางหายไป ผูว้ิจยัหวงัวา่การส่ือสารผา่นทาง             
ของเล่นศิลป์ จะท าใหผู้เ้ล่นมีพื้นท่ีส่วนตวัภายใน เผชิญตวัเองในวยัเด็ก ผอ่นคลายตนเอง                 
ชีวิตความเป็นจริง ยอ้นกลบัสู่ความรู้สึกวยัเด็ก ไดรั้บความสุขอีกคร้ัง 
 2.  ผูว้ิจยัไดเ้ขา้ใจกระบวนการวิธีการออกแบบและสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์อยา่งเตม็ท่ี 
และยงัสัมผสัถึงความสุขท่ีไดน้ าความคิดสองมิติมาเปล่ียนเป็นวตัถุสามมิติ ในเวลาเดียวกนัก็ยงั
สามารถส่ือสารผา่นของเล่นศิลป์ ส่งผา่นอารมณ์ความรู้สึกออกไป แบ่งปันความสุขให้กบัผูเ้ล่น 
 3.  ผูวิ้จยัยงัหวงัวา่จะถ่ายทอดความคิดและอารมณ์ความรู้สึกของของเล่นศิลป์ส่งต่อให้แก่
คนจ านวนมาก น าความสุขมาสู่ผูค้นร่วมสมยั คน้พอรูปแบบชีวิตท่ีเหมาะสมของตวัเอง ใหผู้เ้ล่นได้
เล่นของเล่นศิลป์ไปพร้อมกบัความบนัเทิงกบัการปฏิสัมพนัธ์มากยิง่ขึ้น ไม่เพียงแค่เล่นของเล่นเพียง
อยา่งเดียว แต่เป็นเหมือนกบัการส่ือสารทางจิตวิญญาณระหวา่งนกัออกแบบกบัผูเ้ล่นอยา่งหน่ึง            
ผูเ้ล่นจดจ านกัออกแบบได ้การส่งผา่นและการรับรู้ทางอารมณ์ความรู้สึก 
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บทสรุป 

 หลงัจากผา่นกระบวนการการออกแบบและผลิตของเล่นศิลป์ ผูว้ิจยัพบวา่ผา่น
กระบวนการวิจยัการผลิตก็คือ กระบวนการท่ีน าความสนุกสนานอยา่งหลากหลายมาสู่นกัออกแบบ
ชนิดหน่ึง ในขณะเดียวกนัการออกแบบของเล่นศิลป์เชิงปฏิสัมพนัธ์ท่ียอดเยีย่ม ไม่เพียงแต่ตอ้ง
ตอบสนองความพึงพอใจของผูเ้ล่นท่ีตอ้งการติดตามฟังก์ชัน่พื้นฐานของของเล่นศิลป์ตวัอยา่งเช่น 
ประสบการณ์ความสนุกสนานในระหวา่งกระบวนการการจดัวางตกแต่ง การเล่น การถ่ายภาพ       
ยงัควรท่ีจะใหค้วามเคารพแลกความพึงพอใจต่อความตอ้งการดา้นจิตใจและการแสวงหาทางจิต
วิญญาณของผูเ้ล่น ใหค้วามสนใจกบัการมีปฏิสัมพนัธ์ทางอารมณ์ระหวา่งกระบวนการใชข้องเล่น
ศิลป์ไม่ใช่แค่ของท่ีเอาไวเ้ล่นเท่านั้น ผูอ้อกแบบไดส่้งมอบของเล่นศิลป์ใหก้บัผูเ้ล่นในรูปแบบท่ี
เหลือช่องวา่งไวใ้หผู้เ้ล่นเกิดปฏิสัมพนัธ์ ของเล่นกลายเป็นพื้นท่ีในการสร้างความสนุกสนานทาง
อารมณ์ให้แก่ผูเ้ล่น สามารถใชค้วามคิดทางอารมณ์ความรู้สึกของผูเ้ล่นและการสร้างงานศิลปะ 
ของเล่นท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัอารมณ์ส่วนบุคคล เล่นของเล่นศิลป์ดว้ยวิธีหลากหลายต่าง ๆ วาดภาพ 
ตวัอกัษร สต๊ิกเกอร์ ท่ีไม่มีทางซ ้าใคร มอบตน้ฉบบัขั้นตอนการลงสีของนกัออกแบบใหผู้เ้ล่นได้
สัมผสัประสบการณ์ ให้ผูเ้ล่นสร้างสรรคผ์า่นความอารมณ์ความรู้สึกใหย้ิง่เกิดการผสมผสานกบัการ
ออกแบบทางอารมณ์ของศิลปินเขา้กบับุคลิกและอารมณ์ความรู้สึกส่วนบุคคลของผูเ้ล่น ใหผู้เ้ล่นมี
พื้นท่ีในการเล่นท่ีสร้างสรรคม์ากขึ้น สัมผสักบัอารมณ์และความสนุกสนานจากของเล่นศิลป์อยา่ง
เตม็ท่ี ร่นระยะห่างระหวา่งนกัออกแบบกบัผูเ้ล่นและของเล่นศิลป์อยา่งมีประสิทธิภาพ              
สร้างปฏิสัมพนัธ์ท่ีดีขึ้น ใหข้องเล่นศิลป์กลายเป็น “เพื่อน” เพื่อน าประสบการณ์ท่ีดีกว่ามาสู่ผูเ้ล่น 
 ในการสร้างโครงการศิลปะของเล่นศิลป์ ผูว้ิจยันอกจากจะตอ้งมีความปรารถนาท่ีสร้าง 
สรรคอ์ยา่งสูงและความกระตือรือร้นอยา่งมากแลว้ ยงัจะตอ้งไม่หยดุท่ีจะเพิ่มแรง บนัดาลใจในการ
สร้างสรรคใ์ห้ตวัเอง ไม่หยดุท่ีจะสะสมความรู้ท่ีสดใหม่อยูเ่สมอ การสร้างสรรคข์องเล่นศิลป์จะมี
คุณค่าสองดา้นในเวลาเดียวกนัทั้งเป็นผลิตภณัฑเ์ชิงพาณิชยแ์ละงานศิลปะ มากกวา่นั้นคือกลาย     
เป็นเวที เป็นส่ือกลาง การรวบรวมความคิดทางอารมณ์และเร่ืองราวของนกัออก แบบของเล่นศิลป์ 
เป็นพื้นท่ีในการส่ือสารโดยตรงกบัผูเ้ล่นและแลกเปล่ียนความคิดเห็น การตดัสินใจขั้นสุดทา้ยใน
ฐานะผูว้ิจยัส่ือกลางของศิลปะของเล่นศิลป์ และยงัรอคอยท่ีจะสามารถดึงดูดผูเ้ล่นจ านวนมากได ้
ในฐานะผูส้ร้างสรรคก์็ยงัคาดหวงัวา่ผูเ้ช่ียวชาญจะใหค้วามสนใจกบัผลงานจากมุมมองท่ีแตกต่าง
กนั ร้อยคนถือดินสอร้อยแท่ง รูปแบบท่ีวาดออกมาลว้นไม่เหมือนกนั และหยบิยกความคิดเห็นท่ีมี
ค่าเก่ียวกบัโครงการสร้างของเล่นศิลป์น้ี ทา้ยท่ีสุดแลว้ความคิดเห็นและขอ้เสนอแนะท่ีดีสามารถมี
ความหมายลึกซ้ึงยิง่ขึ้นต่อแนวคิดการออก แบบผลงาน เน่ืองจากความหลากหลายน้ี ท าใหน้กั
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ออกแบบ และผูเ้ล่นสามารถส่ือสารกนัไดส้องทาง คือผา่นทางอารมณ์ความรู้สึกและสร้างการ
โตต้อบ ไม่ใช่เพียงแค่ของเล่นช้ินหน่ึงเท่านั้น 
 

อภิปรายผล 
  ของเล่นศิลป์เป็นผลิตภณัฑท่ี์เตม็ไปดว้ยความคิดสร้างสรรคจิ์นตนาการและบุคลิกภาพท่ี
ไม่เหมือนใครของนกัออกแบบและกลายเป็นสะพานเช่ือมระหวา่งผูเ้ล่นกบัอารมณ์การสร้างและ
การผลิตของเล่นศิลป์นั้นไดผ้สมผสานการเคล่ือนยา้ยความรู้สึกในวยัเด็กและการออกแบบ
ปฏิสัมพนัธ์สามารถช่วยใหผู้เ้ล่นผอ่นคลายลดแรงกดดนัในการใชชี้วิต เม่ือหวนนึกถึงความสุข
ความทรงจ าอนัดีในวยัเด็ก สอดคลอ้งกบั Hegel กล่าววา่ จุดประสงคข์องศิลปะส าหรับคนคือ         
การคน้พบตวัตนของตวันกัออกแบบ ส่งต่อความรู้สึกซ่ึงก็คือ ความงดงามของอารมณ์และสะทอ้น
ความเป็นตวัตน ในขณะเดียวกนัก็สามารถเปล่ียนประสบการณ์ท าใหตุ้๊กตา Art toy ประกอบไปดว้ย
อารมณ์และความรู้สึกในขณะเดียวกนัการส่งเสริมนวตักรรมการออกแบบของเล่นศิลป์สามารถเพิ่ม
ความหลากหลายของรูปแบบความบนัเทิงของเล่น และเปิดทางใหผู้เ้ล่นมีทางเลือกมากขึ้นท าให้
ของเล่นศิลป์ท าหนา้ท่ีเป็นส่ือกลางถ่ายทอดความรู้สึกนึกคิดระหวา่งนกัออกแบบกบัผูเ้ล่นดว้ยการ
เพิ่มความสนุกของเล่นศิลป์ท าใหค้นท่ีรักช่ืนชอบมากขึ้นและเขา้ร่วมกลุ่มของเล่นศิลป์ท่ีน ามาซ่ึง
ความสุขน้ีสอดคลอ้งกบัอาจารย ์Joe กล่าวเก่ียวกบัอารมยแ์ละความรู้สึกวา่ นกัออกแบบแต่ละคน
อาจมีแนวความคิดท่ีต่างออกไป โดยส่วนตวัฉันรู้สึกวา่มนัคืออารมณ์ ในความเป็นจริงคุณไม่
จ าเป็นตอ้งแสดงอะไรบางอยา่งผา่นวสัดุหรือกระบวนการเฉพาะอยา่งใดอยา่งหน่ึง แต่การออกแบบ
ของเล่นของคุณจะตอ้งมีการแสดงออกทางอารมณ์อยา่งหน่ึงของนกัออกแบบอยูภ่ายในนั้น         
เม่ืออารมณ์น้ี หลงัจากท่ีคุณแสดงออกมาไดอ้ยา่งดี ไม่มากก็นอ้ยผูท่ี้ซ้ือของคุณจะถูกดึงดูดดว้ยส่ิงน้ี 
ดงันั้นเม่ือเขารู้สึกถึงอารมณ์ของคุณในความเป็นจริงมนัก็คือพื้นท่ีส าหรับการส่ือสารระหวา่งทั้ง
สองฝ่าย ในสถานการณ์อยา่งน้ี ก็เทียบเท่ากบัวา่นกัออกแบบพูดคุยกบัผูเ้ล่นโดยตรง ดงันั้นหาก         
ผูเ้ล่นสามารถรู้สึกถึงจุดน้ีของนกัออกแบบไดล้ะก็ เขาจะเกิดเสียงสะทอ้นอยา่งหน่ึงต่อนกัออกแบบ
น้ีอยา่งแน่นอน เม่ือผลงานใหม่ ๆ ในอนาคต นกัออกแบบจะมีการแสดงออกท่ีความแตกต่าง
ออกไป ผูเ้ล่นจะสร้างสะพานกบัเขาไดอ้ยา่งง่ายดาย สะพานแห่งการส่ือสารทางจิตวิญญาณชนิด
หน่ึงผา่นทางของเล่น ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคืออารมณ์น่ีล่ะจุดท่ีส าคญัท่ีสุดทั้งน้ียงัสอดคลอ้งกบั อาจารย ์          
Wu Pang Pang ท่ีกล่าวเก่ียวกบัอารมณ์และความรู้สึกวา่ การออกแบบท่ีเป็นอิสระมาจากการอารมณ์
ความรู้สึกของตวัเองแสดงออกมา มีความน่ารัก ความโกรธ ความหวาดกลวั แสดงออกถึงอารมณ์
ความรู้สึกของวตัถุผา่นทางสีสรรกบัรูปร่างในการออกแบบอีกทั้งความหลากหลายของรูปแบบวา่ 
การสร้างสรรค ์เสริมสร้างปฏิสัมพนัธ์กบัผูบ้ริโภค ควรท าความเขา้ใจกบัการพฒันาการน า
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เทคโนโลยกีารผลิตและเทคโนโลยมีาใชใ้นดา้นต่าง ๆ เพื่อเพิ่มรายละเอียดและความหลากหลาย
ของช้ินงานมากขึ้น 
 

ข้อเสนอแนะ 
 ผูว้ิจยัมีบทบาทหลายอยา่งในโครงการน้ี เป็นทั้งนกัสะสมของเล่น ศิลปิน นกัออกแบบ
ของเล่น ตั้งแต่กระบวนการออกแบบและกระบวนการผลิต ประสบกบัการร้ือทิ้งกบัการเร่ิม
สร้างใหม่มานบัคร้ังไม่ถว้น ระดมสมองคร้ังแลว้คร้ังเล่าไม่หยดุท่ีจะคิดปรับปรุงใหส้มบูรณ์ 
นอกจากน้ียงัท าใหผู้ว้ิจยัเขา้ใจวา่ทุกกระบวนการออกแบบและผลิตนั้นแยกกนัไม่ออก ยิง่เรียนรู้มาก
ยิง่สะสมมากขึ้น ท าใหผู้วิ้จยัเกิดความกระตือรือร้นอยา่งมาก  ไม่หยดุท่ีจะเพิ่มแรงบนัดาลใจในการ
สร้างสรรคใ์หก้บัตนเอง จนกระทัง่เสร็จสมบูรณ์ 
 จากการศึกษาวิจยัคร้ังน้ี ผูวิ้จยัพบกบัความยากล าบากในการจดัสรรเวลา ปัญหาดา้นวสัดุ
การผลิต ดงันั้นท าใหผู้เ้ขียนตระหนกัถึงการวางแผนโครงการศิลปะในอนาคต ควรมองการไกล
มากกวา่น้ีในการวางแผน เพิ่มการเตรียมตวัใหพ้ร้อมมากขึ้น น าปัญหาท่ีสามารถคาดการณ์วา่จะพบ
ไดเ้ตรียมการล่วงหนา้หรือแผนในการรับมือ เม่ือเผชิญหนา้กบัสถานการณ์ท่ีไม่คาดคิดในภายหลงั 
จึงจะสามารถเผชิญหนา้อยา่งสงบน่ิงได ้
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โครงร่างการสัมภาษณ์ 
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คาํถามที ่1: การสร้างของเล่นศิลป์เป็นการแสดงออกถึงอารมณ์ส่วนตวัของนกัออกแบบ 

ซ่ึงดา้นใดของชีวติบา้งท่ีเป็นแรงบนัดาลใจในการออกแบบ 

 คาํถามเพิ่มเติมท่ี  1: อะไรคือความตั้งใจเร่ิมแรกท่ีคุณมีต่อของเล่นศิลป์ 

 คาํถามเสริมท่ี 2: คุณคิดอยา่งไรกบัของเล่นศิลป์ 

 

คาํถามที ่2: จะเพิ่มปฏิสมัพนัธ์ระหวา่งของเล่นศิลป์กบัผูเ้ล่นและศิลปินในการสร้างสรรคก์าร

ออกแบบไดอ้ยา่งไร 

 คาํถามเพิ่มเติมท่ี 1:  ในระหวา่งท่ีดาํเนินการสร้างสรรคจ์ะทาํใหเ้กิดการสร้างสรรคไ์ด้

อยา่งไร 

 

คาํถามที ่ 3: จะใชว้ิธีการอะไรในการคน้หาการรวบรวมและการแยกองคป์ระกอบในการออกแบบ

ในชีวิตประจาํวนัเพื่อการสร้างสรรคง์านศิลป์ 

คาํถามเพิ่มเติมท่ี 1: จะใชอ้งคป์ระกอบใดสาํหรับในการออกแบบและองคป์ระกอบใดท่ี

แสดงถึงอารมณ์ความรู้สึก 

 

คาํถามที ่4: ในการสร้างสรรคง์านออกแบบจะมีวิธีการใดท่ีจะผสมผสานอารมณ์ศิลป์ใหเ้ขา้กบัการ

สร้างสรรคก์ารออกแบบของเล่นของคุณเอง 

 คาํถามเพิ่มเติมท่ี 1: คุณผสมผสานอารมณ์ความรูสึกเขา้กบัการสร้างสรรคง์านศิลป์ได้

อยา่งไร 

 คาํถามเพิ่มเติมท่ี 2: ช่วยเล่ากระบวนการในการออกแบบและสร้างของเล่นศิลป์ของคุณ

โดยคร่าว ๆ 

 

คาํถามที ่5: คุณพบปัญหาอะไรบา้งในการออกแบบของเล่นศิลป์และมีวิธีการแกไ้ขปัญหาอยา่ง

สมเหตุสมผลอยา่งไร 

 คาํถามเพิ่มเติมท่ี 1: ในระหวา่งท่ีดาํเนินการสร้างสรรคจ์ะก่อใหเ้กิดการสร้างสรรคไ์ด้

อยา่งไร 
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แบบสอบถาม Art toy ภาษาจีน 
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访谈提纲 

 

问题一：艺术玩具的创作是一个设计师个人情感的表达，设计
中的灵感来源于生活的哪些方面 

扩展问题1：您看待艺术玩具的初衷是什么 

延展问题2：您是怎么看待艺术玩具的 
 
问题二：设计创作中如何更好地增加艺术玩具与使用者和艺术

家三者的互动性 

扩展问题1：创意制作中，如何实现创意 
 
问题三：如何发掘、整合在生活中设计元素的收集和提取进行

创作 

扩展问题1：如何去运用元素进行设计，什么元素表现什么情
感 

 
问题四：设计创作中如何更好地融入艺术情感在自己的设计创

作当中 

扩展问题1：艺术玩具创作中您是如何融入情感的 

扩展问题2：请谈谈您艺术玩具的设计与制作大致流程 
 
 
问题五：艺术玩具设计中遇到了哪些困难，怎么去合理解决问

题 

扩展问题1：创意制作中，如何实现创意 
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แบบการวเิคราะห์สัมภาษณ์ศิลปิน Art Toy ภาษาจีน 
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艺术家采访分析概括 
Joe老师： 

经过Joe老师的采访，Joe老师对于艺术玩具的设计构思方法更

多的来源于个人生活中情感各方面的积累，艺术玩具不同于常规玩

具，常规玩具符合大众人群审美就可以，但是艺术玩具更多的是艺

术玩具设计师本身思想与情感的表现。所以艺术玩具是富有个人魅

力的玩具。同时当代年轻人也更加喜欢具有个性、独一无发的东西

。当今生活环境物质充足，更多的人追求精神上的享受与感受，这

也是更多玩家了解到艺术玩具的原因。 
Joe说道设计中不一定需要去通过用什么材料让玩具变得有趣

，可以加入设计师个人的情绪作为创作的一个部分，同时把情绪设

计到玩具中就是移情设计的一个部分，还能达到玩具与玩家间互动

的最大效果。在设计过程中需要感悟生活，把个人感受到的东西通

过草图的方式记录下来进行创作，而不是为了一个设计而设计。这

样创作出来的东西才是拥有设计师灵魂的创作，而不是单一设计。 
Joe老师对艺术玩具设计融入设计师情绪的观点是创作出一个

真正艺术家玩具的根本，拥有了情绪的玩具才是真正让玩家所喜欢

的玩具。Joe老师提出设计时需要加入设计师个人情绪，造型以简单

、可爱作为基础更容易让大部分玩家所接受。 
设计中宇航员融入烟雾设计，这也是研究者加入情绪设计的

一个部分，同时让单一的角色有了不同的感受，玩家们会猜想宇航

员怎么了，他为什么会冒出烟雾，通过加入移情设计，融入设计师

情绪，让玩具变得更加有趣有互动性。 
 

Max Fan老师： 
Max Fan老师通过对自己生活中的观察，把生活中的故事作为

基础，提取出素材。把脑袋里的想法实现出来就是个人的创作。设

计中增加创意很关键，好的创意可以带动玩具与玩家之间互动的距

离。同时Max Fan老师也提到了表达设计师情绪是很重要的一部分，

这样可以增加玩具的趣味性和移情设计感受。更多的创作没有捷径

可以走，需要继续积累学习。 
 

Wu Pang Pang老师： 
Wu Pang Pang老师建议更多的是通过个人情感的表达，加入

个人情感与情绪尽心设计。融入文化内涵可以作为一个玩具有力的

文化基础，可以通过技术材质等方式增加创意性。同时也和其他三
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位老师一样提到观察生活，收集生活中的元素，可以通过颜色来表

达情绪创作，加强制作技术的学习，可以更好的提升艺术玩具的总

和质量。 
 

Zhang Zhi Ming老师： 
Zhang Zhi Ming老师认为设计灵感主要来源于生活中的细节与

文化，每一个人的感受与想法都来自于对生活多方面的认知，设计

是一个对艺术文化运用的过程，Zhang老师认为艺术玩具并不是纯艺

术品，是结合了商业快消性质的结合体，作为创作主体还是以个人

构思创作为主。艺术玩具和玩家之间除了有互动性，同样还有相互

之间的认同感。对于创作中的问题应该多尝试多去学习观察生活中

的细节，对于今后的设计会有很大的帮助。 
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