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บทคััดย่่อ
งานวิิจััยเรื่่�อง การออกแบบกราฟิิกด้้วยกลไกปััญญา

ประดิษิฐ์เ์พื่่�อเพิ่่�มมูลูค่า่สิินค้า้ตามแนวคิดิเศรษฐกิจิสร้้างสรรค์์ 
กรณีีศึึกษา : ของที่่�ระลึึกประเภทสิินค้้าไลฟ์์สไตล์์ ตลาดน้้ำ
อัมัพวา จัังหวัดัสมุุทรสงคราม มีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อศึกษาและ
หาแนวทางการออกแบบกราฟิิกด้้วยกลไกปััญญาประดิิษฐ์์
สำหรับัสินิค้า้ไลฟ์ส์ไตล์ ์อำเภออัมัพวา จังัหวัดัสมุทุรสงคราม
นั้้�น มีศักัยภาพในด้า้นของวััฒนธรรมที่่�สามารถนำมาประยุกุต์์
เป็็นความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อนำไปใช้้ในการออกแบบและ
ผลิิตสิินค้้า แต่่ผู้้�ประกอบการบางส่่วนอาจไม่่มีีพื้้�นฐานและ
องค์์ความรู้้�ในด้้านการออกแบบ ดั ังนั้้�นในงานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�น
เน้้นการเพิ่่�มศัักยภาพในการออกแบบกราฟิิกบนผลิิตภััณฑ์์ 
โดยการใช้้นวััตกรรมประเภทปััญญาประดิิษฐ์์มาใช้้ในการ
พััฒนาและส่่งเสริิมด้้านความคิิดสร้้างสรรค์์เพื่่�อให้้สามารถ
ประยุุกต์์ใช้้มรดกทางวััฒนธรรมมาออกแบบเพื่่�อเพิ่่�มมููลค่่า
ให้ก้ับัสินิค้า้ที่่�สามารถตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภค
ตามแนวทางเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ซ์ึ่่�งส่ง่ผลต่่อเศรษฐกิจิชุมุชน
ที่่�เข้้มแข็็งและยั่่�งยืืน

งานวิจิัยันี้้�เป็น็งานวิจัิัยแบบผสม มีวีัตัถุปุระสงค์ใ์นการ
วิจิัยัดังนี้้� 1. ศึกษาแนวทางในการออกแบบกราฟิกิด้ว้ยกลไก
ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับสิินค้้าไลฟ์์สไตล์์ 2. พั ัฒนากลไก
ปัญัญาประดิิษฐ์ส์ำหรัับสินิค้า้ไลฟ์์สไตล์์ ดำเนิินการวิจิัยัโดย
การเก็็บข้้อมููลจากการทบทวนวรรณกรรม รวมไปถึึงการ
ลงพื้้�นที่่�สำรวจและสััมภาษณ์์คนในพื้้�นที่่�เพื่่�อสรุุปข้้อมููลและ
วิิเคราะห์์ให้้ได้้ลวดลายที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรมตาม
แนวคิิดเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ โดยใช้้ความคิิดสร้้างสรรค์์
และนวััตกรรมมาจััดการกัับวััฒนธรรมให้้เกิิดมููลค่่าเพิ่่�ม
ทางเศรษฐกิิจ จ ากการลงพื้้�นที่่�สำรวจมรดกทางวััฒนธรรม
ประเภทโบราณสถานอำเภออัมพวาที่่�ได้้รัับการขึ้้�นทะเบีียน
ตามประกาศในราชกิจิจานุเุบกษา มีทีั้้�งหมด 6 ที่่� พบว่า่ วัดั
บางกะพ้้อม เป็็นโบราณสถานที่่�มีีความหลากหลายในด้้าน
ของศิิลปะ โครงสร้้างและลวดลาย ที่่�สามารถนำมาเป็็นต้้น
แบบเพื่่�อใช้้ในการวิิเคราะห์์ลวดลายต่่าง ๆ  เพื่่�อใช้้นำไปเป็็น
ข้้อมูล (Data) สำหรัับสร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์์ ผู้้� วิิจััย
ทำการวิเิคราะห์ล์วดลายจากภาพเขียีนและปูนูปั้้�นของวิหิาร
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พระพุุทธบาทจำลองวััดบางกะพ้้อมที่่�มีีเอกลัักษณ์์โดดเด่่น  
พบว่า่ลวดลายที่่�เป็น็เอกลักัษณ์ ์5 รูปูแบบ ได้แ้ก่ ่1) ลายดอก
โบตั๋๋�น 2) ลายดอกเฟื่่�องอุุบะ 3) ลวดลายแบบอิิทธิิพลจีีน  
4) ลวดลายของรอยพระพุุทธบาทจำลอง ซ้อนกันัเป็น็วงกลม
ลดหลั่่�นกััน 5) หลัังคาเป็็นทรงปีีกนกมุุงกระเบื้้�องดิินเผา
ลายเกล็็ดปลา จ ากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำลวดลายที่่�วิิเคราะห์์นำ
มาออกแบบและตััดทอนเพื่่�อสร้้างลวดลายที่่�สื่่�อเอกลัักษณ์์
ได้้ทั้้�งหมด  5 ลวดลาย  สำหรัับนำไปใช้้เป็็นฐานข้้อมููลใน
การออกแบบกลไกปััญญาประดิิษฐ์์ ด้้วยวิิธีีการสร้้างอััลกอ
ริิทึึมโดยมีีการเข้้ารหััสโครโมโซม เพื่่�อการประมวลผลให้้
กลไกประดิิษฐ์์ทำการสุ่่�มลวดลายจากฐานข้้อมูลที่่�สร้้างขึ้้�น
มาจากข้้อมููลด้้านหลัักการออกแบบ 1) หลัักการจััดวาง 2) 
คู่่�สีี โดยใช้้แนวคิด  เกี่่�ยวกับบุุคลิิกภาพสีของ Shigenobu 
Kobayashi จ ากการประเมิินผลเกี่่�ยวกับประสิิทธิิภาพของ
กลไกปััญญาประดิิษฐ์์จาก

ผู้้�ใช้ง้าน (User) ผ่า่นเว็บ็แอปพลิเิคชันั พบว่า่ทัศันคติิ
และความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อการออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน 
(User Experience) พบว่่าการใช้้งานผลงานต้้นแบบเกี่่�ยว
กับัรููปแบบการใช้้งานง่่ายในระดัับดีีมากที่่�ค่า่เฉลี่่�ย 3.8 (S.D. 
0.6) รูปลักษณ์ข์องส่ว่นต่่อประสานกราฟิกิกัับผู้้�ใช้ ้(GUI) ผล
การประเมินิในระดับัดีมีาก ที่่�ค่า่เฉลี่่�ย 4.3 (S.D. 0.7) ส่่วน
ความคิิดเห็็นต่่อลวดลายกราฟิกิที่่�ออกแบบด้ว้ยกลไกปัญัญา
ประดิิษฐ์์พบว่่า รู ูปแบบของลวดลายกราฟิิกที่่�มีีเอกลัักษณ์์ 
ผลการประเมิินในระดัับดีีมากที่่�สุุด ที่่ �ค่่าเฉลี่่�ย  4.5 (S.D. 
0.7) การใช้้สีีมีีความเหมาะสม สวยงาม ผลการประเมิินใน
ระดัับดีีมาก ที่่�ค่่าเฉลี่่�ย 4.4 (S.D. 0.7) ด้้านทััศนคติิและ
ความคิิดเห็็นต่่อตััวผลิิตภััณฑ์์พบว่่า รู ูปแบบของลวดลายที่่�
ออกแบบโดยปััญญาประดิิษฐ์์มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ 
ผลการประเมิินในระดัับดีีมาก ที่่�ค่่าเฉลี่่�ย 4.0 (S.D. 0.7) 
สามารถสร้้างการจดจำและความประทัับใจ ผลการประเมิิน
ในระดัับดีีมาก ที่่�ค่่าเฉลี่่�ย 3.8 (S.D. 0.6)

คำสำคััญ: การออกแบบกราฟิิก, กลไกปััญญาประดิิษฐ์์, 
เศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์

Abstract
This research is a mixed method, the objectives of 

this research are as follows: 1. To study the guidelines 
for designing graphics with artificial intelligence 
mechanisms for lifestyle products; 2. Developing 
artificial intelligence mechanisms for lifestyle products. 
Conducted by collecting data from literature review, 

on location and interviewed the residents. The study 
applied the Creative Economy concept in term of 
creativity and innovation to manage the culture aims 
to add the economy value. The results from the survey 
of cultural heritage sites in Amphawa district found 
that Wat Bang Kapom is an archaeological site with 
a variety of art, structure and specific tile patterns 
that can be a model to analyze the graphic pattern, 
using as a data for building an artificial intelligence 
(AI) mechanism. There are 5 unique patterns of the 
paintings and stuccos from Wat Bang Kapom; that are 
1) Peony Pattern 2) Fuang-Auba Pattern 3) Chinese 
influenced pattern 4) Replica of Buddha’s footprint 
stacked in cascading circle 5) Wishbone thatched roof 
with clay tile in the shape of fish scale. Then the 
researcher designed 5 patterns obtained from the data 
analysis in order to be the data base for designing an 
artificial intelligence mechanism. The artificial intelligence 
randomizes the patterns from the data base based on 
the design principles by algorithm built, encoding the 
chromosome for processing. The results found that 1) 
The layout principles 2) Color Scheme. The concept 
of the color personality of Shigenobu Kobayashi was 
used in the analysis. The effectiveness evaluation 
of AI by the users via application web showed that 
the attitude and the opinion for the User Experience 
regarded as user friendly interface is very good at 
the average score of graphic user interface (GUI) is 
at very good level and has the average score 4.3 
(S.D. 0.7) The opinion for the patterns created by 
AI found that the uniqueness of the design is at 
the highest level 4.5 (S.D.0.7) The appropriation of 
colors and the aesthetic is at the highest level 4.4 
(S.D.0.7) The opinion and attitude for the products 
found that the influence of pattern designed by the 
AI affects the buying decision is at very good level 
4.0 (S.D.0.7) The recognition and impression is at 
very good level 3.8 (S.D.0.6)

Keywords: Graphic Design, Artificial Intelligence 
Engine, Creative Economy
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บทนำำ�
ปััจจุุบัันการท่่องเที่่�ยวเป็็นสิ่่�งที่่�สร้้างรายได้้หลัักให้้กัับ

หลายๆ ป ระเทศมากกว่่าการส่่งออกสิินค้้า การท่่องเที่่�ยว
สามารถส่ง่ผลกระทบทั้้�งในทางบวกและทางลบต่อ่เศรษฐกิจิ 
สังัคม วัฒันธรรมและสิ่่�งแวดล้อ้มของประเทศนั้้�น ๆ  ปัจัจุบุันั
การท่อ่งเที่่�ยวเชิงิอนุรุักัษ์ไ์ด้ร้ับัการส่ง่เสริมิให้เ้ป็น็องค์ป์ระกอบ
ที่่�สำคัญัของการพัฒันาอย่า่งยั่่�งยืืนและเป็น็หนึ่่�งในมาตรการ
ส่ง่เสริิมการอนุรักัษ์์ทรััพยากรทางธรรมชาติิที่่�มีแีนวโน้้มที่่�จะ
ลดน้อ้ยและเส่ื่�อมโทรมลง (เกวลี ีบุญเทียีน, 2563: น. 94)

การเปลี่่�ยนแปลงอุตุสาหกรรมการท่อ่งเที่่�ยวในยุคุสมัยั
ปััจจุุบััน นัักท่่องเที่่�ยวนิิยมการท่่องเที่่�ยวในรููปแบบการผจญ
ภััย การเข้้าไปมีีส่่วนร่่วม การสััมผััสกัับธรรมชาติิอย่่างใกล้้
ชิดิ รวมทั้้�งมีคีวามต้อ้งการศึกึษาเรียีนรู้้�เกี่่�ยวกับัประวัตัิศิาสตร์์
ท้้องถิ่่�นและวััฒนธรรมในสถานที่่�ท่่องเที่่�ยวนั้้�น ๆ

แผนพััฒนาเศรษฐกิจและสัังคมแห่่งชาติิฉบัับที่่� 10 
(พ.ศ.2545-2554) ที่่�ปรับัโครงสร้้างการผลิิตการบริิการบน
ฐานความรู้้�และนวััตกรรม ใช้จุ้ดุแข็็งของความหลากหลายทาง
ชีวีภาพ เอกลัักษณ์์ความเป็็นไทย เพื่่�อปรับโครงสร้้างการผลิิต
สู่่�การเพิ่่�มคุุณค่่า (Value Creation) ของสิินค้้าและบริิการ
บนฐานความรู้้�และนวััตกรรม (สำนัักงานคณะกรรมการ
พััฒนาการเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ, 2549) จึึงเห็็นได้้
ว่่าแนวคิิด “เศรษฐกิิจ สร้้างสรรค์์” (Creative Economy) 
ได้ถูู้กแทรกไว้้ตั้้�งแต่่แผนพััฒนาเศรษฐกิจและสัังคมแห่่งชาติิ
ฉบัับที่่� 10 ต่ ่อมาแผนพััฒนาเศรษฐกิจและสัังคมแห่่งชาติิ
ฉบัับที่่� 11 (พ.ศ. 2555-2559) ได้้เสนอแนวคิิดเศรษฐกิิจ
สร้า้งสรรค์ท์ี่่�ให้ค้วามสำคัญักับัการพัฒันาเศรษฐกิจิที่่�เป็น็มิติร
กัับสิ่่�งแวดล้้อมบนฐานความรู้้�และความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�ส่่ง
เสริิมภาคบริิการเป็็นแหล่่งรายได้้หลัักของประเทศ พั ัฒนา
กลุ่่�มสิินค้้าเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ (สำนัักงานคณะกรรมการ
พััฒนาการเศรษฐกิิจและสัังคมแห่่งชาติิ, 2554: น. 10

จากแนวทางดัังกล่่าวชี้้�ให้้เห็็นว่่า ประเทศไทยกำลัังดึึง
ศักัยภาพที่่�แท้้จริงของตนเองมาเป็็นเคร่ื่�องมืือในการขัับเคล่ื่�อน
เศรษฐกิจสร้้างสรรค์์ที่่�พยายามเพิ่่�มมููลค่่าของผลิิตภััณฑ์์
และบริิการของไทยโดยอาศััยความคิิดสร้้างสรรค์์ที่่�มีีฐาน
ภููมิิปััญญา และมรดกทางวััฒนธรรมในการสร้้างนวััตกรรม
และการสร้า้งมูลูค่า่เพิ่่�ม ดังัความหมายสรุปุของ “เศรษฐกิจิ
สร้้างสรรค์์” ที่่ �ว่่า “เป็็นการสร้้างมููลค่่าที่่�เกิิดจากความคิิด
ของมนุุษย์์” (Hawkins, 2002: P. 3-7) ด้้วยการผลิิตเป็็น
ผลิิตภััณฑ์์สร้้างสรรค์์ (Creative Product) ที่่ �ตอบสนอง
ความต้้องการผู้้�บริิโภคและสร้้างมููลค่่าทางเศรษฐกิจ  ด้้วย
แนวคิดในการนำสินิทรัพัย์ทางวัฒันธรรม (Cultural Assets-
based) ทั้้�งที่่�จับัต้้องได้แ้ละจับัต้้องไม่่ได้ผ้นวกเข้้ากัับนวััตกรรม 
(Innovation) และความคิิดสร้้างสรรค์์ (Creativity) มา

ใช้้ประโยชน์์เชิิงพาณิิชย์์ (Commercialization) สร้้างเป็็น
สิินค้้าและบริิการที่่�มีีมููลค่่าทางเศรษฐกิิจ จนอาจกล่่าวได้้ว่่า
แนวคิิดเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์คืือการคิิดต่่อยอดจากสิ่่�งที่่�มีีสิ่่�ง
ที่่�เป็็น ให้้มีีคุุณค่่ามากขึ้้�น (พิิพััฒน์์ ยอดพฤติิการ, 2564)

จัังหวััดสมุุทรสงครามเป็็นอีีกหนึ่่�งจัังหวััดที่่�อยู่่�ใน 12 
เมืืองต้อ้งห้า้มพลาดในยุุทธศาสตร์ก์ารท่อ่งเที่่�ยวไทย จังัหวัดั
สมุุทรสงครามนั้้�นเป็็นเมืืองท่่องเที่่�ยวที่่�มีีขนาดเล็็กที่่�สุุดใน
ประเทศไทยแต่ม่ีศีักัยภาพในด้า้นการท่อ่งเที่่�ยวที่่�สูงูมากแม้้
จะเป็น็จังัหวัดัเล็ก็ ๆ  ก็ต็าม โดยจังัหวัดัสมุทุรสงครามมีพีื้้�นที่่�
เพีียง 416 ตารางกิิโลเมตร และประกอบด้้วย  3 อ ำเภอ 
ดัังนี้้� อำเภอบางคนทีี อำเภอเมืือง และอำเภออััมพวา โดยมีี
แม่่น้ำ้แม่่กลองเป็็นแม่่น้ำ้สายหลัักที่่�ติดิต่อ่กับคลองมากมาย 
ในอดีตี จังัหวัดัสมุทุรสงครามเป็น็เมืืองท่า่ในการซื้้�อขายแลก
เปลี่่�ยนสิินค้้าทางน้้ำ ทำให้้การวางผัังเมืืองเอื้้�อประโยชน์์ต่่อ
การคมนาคม ทำให้้จัังหวััดสมุุทรสงครามมีีคลองเช่ื่�อมกัับ
แม่่น้้ำแม่่กลองหลายสาย ชุ ุมชมริิมน้้ำต่่างมีีชีีวิิตชีีวา และ
มีวีิถิีชีีวีิติริมิน้ำ้รอนักัท่อ่งเที่่�ยวมาสัมัผัสั นอกจากนั้้�นจังัหวัดั
สมุทุรสงครามเป็็นเมืืองที่่�มีีมรดกทางวััฒนธรรมที่่�น่า่สนใจจน
เกิิดการสั่่�งสมวัฒันธรรม ปรากฏร่อ่งรอยทางวัฒันธรรมที่่�ยังั
คงอยู่่�ในลัักษณะต่่าง ๆ ได้้แก่่ โบราณสถาน โบราณวััตถุุ 
และศิลิปกรรมที่่�ปรากฏอยู่่�ตามศาสนาสถานในพุทุธศาสนา 
วิิถีีชีีวิิต ป ระเพณีี รวมถึึงศิิลปหััตถกรรมและงานช่่างท้้อง
ถิ่่�นต่่าง ๆ ทำให้้แต่่ละพื้้�นที่่�ของจัังหวััดมีีวิิถีีชีีวิิตที่่�แตกต่่าง
และเป็็นที่่�หลงไหลของนัักท่่องเที่่�ยวทั้้�งชาวไทยและต่่างชาติิ
ให้้เดิินทางมาท่่องเที่่�ยวยัังจัังหวััดสมุุทรสงคราม โดยแหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวที่่�ได้้รัับความนิิยม ได้้แก่่ แหล่่งแหล่่งท่่องเที่่�ยว
ประเภทแหล่่งท่่องเที่่�ยวทางธรรมชาติิ ศาสนสถาน แหล่่ง
ท่่องเที่่�ยวทางวััฒนธรรมต่่าง ๆ รวมถึึงตลาดน้้ำ ซึ่่�งตลาด
น้้ำยอดนิิยมของนัักท่่องเที่่�ยวนั่่�นคืือ  ตลาดน้้ำอััมพวา เป็็น
แหล่่งท่่องเที่่�ยวที่่�สร้้างรายได้้และกระจายรายได้้ในชุุมชน 
แต่่อย่่างไรก็็ตาม การเพิ่่�มขึ้้�นของรายได้้ยัังคงกระจุุกตััวแค่่
ในพื้้�นที่่�เท่่านั้้�น (เสาวภา ไพทยวัฒน์์ และคณะ, 2555) 
นอกจากตลาดน้้ำอััมพวาแล้้วยัังมีีตลาดน้้ำอื่่�น ๆ ที่่ �เป็็นที่่�
นิิยม เช่่น ตลาดน้้ำบางน้้อย ตลาดน้้ำบางนกแขวก ฯลฯ 

ในอดีตีอำเภออัมัพวา ถืือว่า่เป็น็ศูนูย์ก์ลางการคมนาคม
ทางน้ำ้ที่่�สำคัญัของจังัหวัดั สมุทุรสงคราม ต่อมาทางเทศบาล
ตำบลอััมพวา โดยความร่่วมมืือร่่วมใจของประชาชนในท้้อง
ถิ่่�นได้ฟ้ื้้�นฟููตลาดน้ำ้อัมัพวาขึ้้�นมาอีีกครั้้�งหนึ่่�งเพ่ื่�ออนุรักัษ์์ความ
เป็็นอยู่่�ของชุุมชนริิมน้้ำ โดยการสืืบทอดวิถีิีชีวีิติที่่�หาดููได้้ยาก
เรียีกว่่า "ตลาดน้ำยามเย็็น" ซึ่่�งทั่่�วไปตลาดน้ำมัักจะจัดัขึ้้�นใน
เวลากลางวััน แต่่ตลาดน้้ำยามเย็็นที่่�อััมพวาแห่่งนี้้� จะจััดขึ้้�น
ในช่่วงเวลาเย็็นเร่ื่�อยไปจนถึึงเวลาพลบค่่ำ ซึ่่�งอาจกล่่าวได้ว่้่า
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เป็น็ตลาดน้ำแห่่งแรกของประเทศไทย ที่่�จัดัในลัักษณะเช่่นนี้้�
ในตอนเย็น็ชาวบ้า้นจะเริ่่�มทยอยพายเรืือนำสินิค้า้หลากหลาย
ชนิิด เช่่น อาหาร ผลไม้้ ผััก ขนม ของกิินของใช้้ มาขาย
ให้้กัับนัักท่่องเที่่�ยว หรืือคนในท้้องถิ่่�นที่่�สััญจรไปมาที่่�ตลาด
อัมัพวาทำให้ไ้ด้สั้ัมผัสักับัธรรมชาติขิองชีวีิติของชุุมชนริมิน้ำ้ 
ซึ่่�งเป็็นที่่�น่่าประทัับใจอย่่างยิ่่�ง นอกจากนี้้�ยัังมีีสิ่่�งที่่�ดึึงดููดใจ
นักัท่อ่งเที่่�ยวได้้อีกี คืือ การล่อ่งเรืือชมไปตามแม่น่้ำ้ลำคลอง 
ล่อ่งเรืือทำบุุญไหว้้พระตามวัดัดังัต่า่ง ๆ  ในอำเภออัมพวา ซึ่่�ง
ทำให้้นักัท่่องเที่่�ยวได้ช่้ื่�นชมกัับธรรมชาติิและวิถีิีชีวีิติมากขึ้้�น 
(กมลทิิพย์์ กัันตะเพ็็ง, 2560)

นอกจากท่อ่งเที่่�ยวตามแหล่ง่ท่อ่งเที่่�ยวต่า่ง ๆ  แล้ว้ นักั
ท่อ่งเที่่�ยวยังันิยิมจับัจ่า่ยซื้้�อสินิค้้าและของที่่�ระลึกึจากแหล่ง่ท่อ่ง
เที่่�ยวต่่าง ๆ โดยสิินค้้าที่่�นิิยมซื้้�อ ได้้แก่่ ของอุุปโภคบริิโภค
ที่่�เป็็นของดีีของเด็็ดของจัังหวััดสมุุทรสงคราม ผลิิตภััณฑ์์
ทางการเกษตรต่่าง ๆ ผลิิตภััณฑ์์หััตกรรมของชุุมชน รวม
ถึึงผลิิตภััณฑ์์ไลฟ์์สไตล์์กลุ่่�มของฝาก ของที่่�ระลึึกที่่�เป็็น
ผลิิตภััณฑ์์ที่่�ถููกจััดทำขึ้้�นเพื่่�อบ่งบอกเอกลัักษณ์์ของสถานที่่�
นั้้�น ๆ เช่่น เสื้้�อยืืด ถุุงผ้้า พวงกุุญแจ ซึ่่�งจะถููกจััดจำหน่่าย
ตามร้้านค้้าในแหล่่งที่่�เป็็นสถานที่่�ที่่�นัักท่่องเที่่�ยวนิิยมมาจัับ
จ่่าย จากการลงพื้้�นที่่�สำรวจผลิิตภััณฑ์์ไลฟ์์สไตล์์กลุ่่�มของที่่�
ระลึึกที่่�จััดจำหน่่ายที่่�ตลาดน้้ำอััมพวาพบว่่ามีีรููปลัักษณ์์ของ
ผลิิตภัณัฑ์ยั์ังไม่เ่ป็น็ที่่�น่า่สนใจ เนื่่�องจากกลุ่่�มเป้้าหมายที่่�เป็น็
นัักท่่องเที่่�ยวส่่วนใหญ่่นั้้�น เป็็นนัักท่่องเที่่�ยวที่่�เดิินทางจาก
กรุุงเทพมหานคร และพื้้�นที่่�ใกล้้เคีียงเขตเมืือง ที่่ �นิิยมหาส
ถานที่่�ท่่องเที่่�ยวที่่�ไม่่ห่่างไกลจากกรุุงเทพ  ฯ มากนััก หรืือ
แวะเที่่�ยวสมุุทรสงครามทั้้�งก่่อนและหลัังเดิินทางไปเที่่�ยวยัง
จัังหวััดอื่่�น ๆ ซึ่่�งนัักท่่องเที่่�ยวกลุ่่�มนี้้�ถืือเป็็นนัักท่่องเที่่�ยวรุ่่�น
ใหม่ ่ที่่�มีไีลฟ์ส์ไตล์ก์ารท่่องเที่่�ยวตามกระแส (Trend) ที่่�ไหน
ว่า่สวยหรืือว่า่ดี ีนักัท่อ่งเที่่�ยวกลุ่่�มนี้้�มักัจะนิยิมแวะไปเช็ค็อินิ 
อีกีทั้้�งยังัเป็น็นักัท่อ่งเที่่�ยวที่่�มีรีสนิยิมในการเลืือกจับัจ่า่ยสินิค้า้
แบบไลฟ์์สไตล์์ของคนเมืือง ผู้้�ซ่ึ่�งมีีแนวคิดในการจับัจ่่ายสินค้้า
ว่า่สิ่่�งไหนดี ีสิ่่�งไหนเก๋๋ จึงจะสามารถดึงดูดูความสนใจจากคน
กลุ่่�มนี้้�ได้้ดีี การจะเลืือกซื้้�อสิินค้้าบริิโภคไม่่ได้้เพีียงเลืือกซื้้�อ
จากคุณุภาพสินิค้า้ที่่�ดีเีท่่านั้้�น แต่ยั่ังต้้องดูคูวามสวยงามของ
สินิค้า้ด้ว้ย ดังันั้้�นรูปูลักัษณ์์ของผลิิตภัณัฑ์์มีีส่่วนอย่า่งมากใน
การดึึงดููดความสนใจจากผู้้�บริิโภคกลุ่่�มนี้้� ซึ่่�งสิินค้้าที่่�เป็็นของที่่�
ระลึึกประเภทผลิิตภััณฑ์ไ์ลฟ์์สไตล์์ตามแหล่่งจำหน่่ายสินค้า้ใน
จัังหวัดัสมุุทรสงครามนั้้�น ยังขาดต้นทุนุทางด้า้นการออกแบบ
และขาดความเข้า้ใจในกระแสความนิยิมหรืือพฤติกิรรมของ
ผู้้�ซื้้�อในตลาด  โดยสินค้้าส่่วนใหญ่่มัักขายตามกัันซ่ึ่�งจะเห็็น
ได้้จากสิินค้้าที่่�มีีความคล้้ายคลึึงกัันในแต่่ละร้้าน อี กทั้้�งยััง
ขาดเอกลัักษณ์์ของท้้องถิ่่�นที่่�จะนำเสนอผ่่านตััวผลิิตภััณฑ์์ที่่�

ต้้องได้้รัับการออกแบบให้้ร่่วมสมััยถูกใจผู้้�บริิโภคที่่�เป็็นนััก
ท่่องเที่่�ยว (ขวััญใจ สุุขก้้อน, 2562)

ในยุุคเทคโนโลยีีดิิจิิทััล เริ่่�มมีีการใช้้เทคโนโลยีีปััญญา
ประดิิษฐ์์หรืือระบบสมองกลอััจฉริิยะ (AI) มาช่่วยในการ
เพิ่่�มศัักยภาพในการผลิิต ซึ่่�งจะเป็็นกลไกที่่�สำคััญอย่่าง
มากในอนาคต ไม่่ว่่าจะเป็็นการทำธุุรกิิจ การอุุตสาหกรรม 
โดยข้อ้มูลูจะถูกูเก็บ็ในลักัษณะที่่�เป็น็ฐานความรู้้�ขององค์ก์ร 
พนัักงานสามารถเข้้าไป สืื บค้้นและหาคำตอบหรืือหาคำ
ปรึกึษาได้ทุุ้กเวลา และยัังเพิ่่�มความสามารถให้้กับัฐานความ
รู้้�ขององค์ก์รด้ว้ยการเสนอวิธิีกีารแก้ป้ัญัหาสำหรับังานเฉพาะ
ด้า้นซึ่่�งมีปีริมาณมากและมีีความซัับซ้้อนมากเกิินไปสำหรัับ
มนุุษย์์ หรืือแม้้กระทั่่�งในด้้านการออกแบบกราฟิิกหรืือการ
สร้้างสรรค์์ผลงานศิิลปะ ก็ สามารถประยุุกต์์ใช้้เทคโนโลยีี
ปััญญาประดิิษฐ์์มาใช้้ในการออกแบบสร้้างสรรค์์ผลงานใน
รููปแบบต่่าง ๆ ได้้ เช่่น โปรแกรมแคนวา (Canva) ซึ่่�งเป็็น
โปรแกรมที่่�ช่่วยให้้ในการออกแบบนั้้�นสะดวกยิ่่�งขึ้้�น โดยมีี
การใช้้ปััญญาประดิิษฐ์์มาช่่วยในการสร้้างวิิชวลต่่าง ๆ ให้้
กัับผู้้�ใช้้งาน นอกจากช่่วยคิิดหรืือตััดสิินใจแทนมนุุษย์์ และ
ยังัช่่วยย่นระยะเวลาในการทำงานได้อี้ีกด้ว้ย ปัญัญาประดิิษฐ์์
อาจจะไม่่ใช่่สิ่่�งที่่�มาแทนที่่�นัักออกแบบ แต่่จะช่่วยประหยััด
เวลาในการออกแบบได้้ เช่่น เรื่่�องของการเลืือกสีี การจััด
วางตำแหน่ง่องค์ป์ระกอบ การเลืือกตัวัอักัษร หากคนที่่�ไม่ม่ีี
พื้้�นฐานทางด้้านการออกแบบเลย ปััญญาประดิิษฐ์์ จะช่่วย
ให้้การสร้้างสรรค์์งานออกแบบสามารถทำได้้โดยง่่าย

จากข้้อมููลดัังกล่่าวเห็็นได้้ว่่า จัังหวััดสมุุทรสงคราม
นั้้�นมีีศัักยภาพในด้้านของทรััพยากรที่่�เป็็นแหล่่งท่่องเที่่�ยว
ที่่�จะนำมาประยุุกต์์ใช้้ในการด้้านการผลิิต แต่่ผู้้�ประกอบ
การบางส่่วนยัังขาดความคิิดสร้้างสรรค์์ในการสร้้างมููลค่่า
เพิ่่�มให้้แก่่ผลิิตภััณฑ์์ชุุมชนและขาดองค์์ความรู้้�ในด้้านการ
ออกแบบ ดัังนั้้�นในงานวิิจััยนี้้�จึึงมุ่่�นเน้้นในการเพิ่่�มศัักยภาพ
ในการออกแบบและผลิติสินิค้้าโดยการใช้น้วัตักรรมประเภท
ปัญัญาประดิษิฐ์ม์าใช้ใ้นการพัฒันาและส่ง่เสริมิด้า้นความคิดิ
สร้้างสรรค์์เพื่่�อให้้สามารถประยุุกต์์ใช้้มรดกทางวััฒนธรรม
มาออกแบบผลิิตภััณฑ์์เพื่่�อเพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับสิินค้้าที่่�สามารถ
ตอบสนองความต้้องการของผู้้�บริิโภคตามแนวทางเศรษฐกิจ
สร้้างสรรค์์ส่่งผลต่่อเศรษฐกิิจชุุมชนที่่�เข้้มแข็็งและยั่่�งยืืน

วััตถุุประสงค์์ของการวิิจััย
1.	 ศึึกษาแนวทางในการออกแบบกราฟิิกด้้วยกลไก

ปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับสิินค้้าไลฟ์์สไตล์์
2.	 พัฒันากลไกปััญญาประดิษิฐ์ส์ำหรับัสินิค้า้ไลฟ์ส์ไตล์์
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แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวข้้อง
ในงานวิิจััยนี้้�ใช้้แนวคิิดทฤษฎีีที่่�เกี่่�ยวทางด้้านการ

ออกแบบกราฟิิก และการสร้้างกลไกปััญญา ดัังนี้้�
1.	 ทฤษฎีเีกี่่�ยวกับองค์์ประกอบพื้้�นฐานต่่าง ๆ  ที่่�ศาสตร์์

ทางด้้านศิลิปะและการออกแบบทุกุแขนงนำไปประยุกุต์์ใช้ใ้น
แขนงของตนได้อ้งค์ป์ระกอบพื้้�นฐานที่่�นำมาใช้ใ้นการออกแบบ

2.	 ทฤษฎีีเกี่่�ยวกัับหลัักการออกแบบ เพื่่�อนำไปใช้้ใน
การวิิเคราะห์์เพื่่�อหาแนวทางในการจััดวางองค์์ประกอบพื้้�น
ฐานทางด้้านการออกแบบกราฟิิก

3.	 ทฤษฎีีในการสร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์์ด้้วยฮิิวรีี
สติิกอััลกอริิทึึม (Heuristic Algorithm) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการที่่�ใช้้
สำหรัับการหาคำตอบหรืือผลลััพธ์จากปััญหาที่่�ต้้องใช้้ระยะ
เวลาในการแก้้ไขปััญหา

กรอบแนวคิิดการวิิจััย
ตััวแปรที่่�สััมพัันธ์์กัันที่่�วิิจััยในงานวิิจััยนี้้�มีรายละเอีียด

ของตััวแปรในแผนภาพ

ภาพที่่� 1 แสดงผัังของกรอบแนวคิิดการวิิจััย
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

วิิธีีดำำ�เนิินการวิิจััย
ใช้้วิิธีีวิิจััยผสมผสาน โดยศึกษากระบวนการและหา

แนวทางพััฒนากลไกปััญญาประดิิษฐ์์ที่่�ใช้้ในการออกแบบ
ลวดลายกราฟิิกสำหรัับผู้้�ไม่่มีีองค์์ความรู้้�ด้้านการออกแบบ
สามารถสร้้างสรรค์์ผลงานเองได้้ ในการรวบรวมข้้อมููลใช้้
วิิธีีดำเนิินการดัังนี้้� คืือ

1.	 ทบทวนเอกสาร วรรณกรรม และงานวิจิัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
2.	 ลงสำรวจและเก็็บข้้อมููลในเขตพื้้�นที่่�อำเภออััมพวา 

จัังหวััดสมุุทรสงคราม โดยมีีกลุ่่�มประชากรเป็็นกลุ่่�มคนใน
พื้้�นที่่�จัังหวััดสมุุทรสงคราม

3.	 วิเิคราะห์์ข้อ้มูลูและออกแบบลวดลายกราฟิิกสำหรัับ
สินิค้า้ไลฟ์ส์ไตล์ท์ี่่�ประยุกุต์ม์าจากทุนุวัฒันธรรม ตามแนวคิดิ
เศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ท์ี่่�ใช้ค้วามคิดิสร้า้งสรรค์แ์ละนวัตักรรมมา
จััดการกัับวััฒนธรรมให้้เกิิดมููลค่่าเพิ่่�มทางเศรษฐกิิจ เพื่่�อใช้้
เป็็นข้อ้มูลู (Data) ในการนำไปออกแบบและเขีียนโปรแกรม
ในการสร้้างสรรค์์งานของกลไกประดิิษฐ์์ 

4.	 ประเมิินความพึึงพอใจเกี่่�ยวกัับรููปแบบการใช้้งาน
กลไกปััญญาประดิิษฐ์์ ด้้วยวิิธีีการทดลองใช้้และทำแบบ
ประเมิินจากผู้้�ประกอบการในตลาดน้ำอััมพวา จ ำนวน 5 
คนและนัักท่่องเที่่�ยวจำนวน 5 คน ขอบเขตพื้้�นที่่� ตลาดน้้ำ
อัมัพวา จังัหวัดัสมุทุรสงคราม โดยมีเีกณฑ์์ในการเลืือกสินิค้า้
ไลฟ์์สไตล์์ที่่�นำมาใช้้เป็็นต้้นแบบในการใส่่ลวดลายกราฟิิก

จากสิินค้้าที่่�จััดจำหน่่ายในตลาดน้้ำอััมพวา ได้้แก่่ เสื้้�อยืืด 
กระเป๋๋าผ้้า และพวงกุุญแจ

5.	สรุุปผลการศึึกษา อภิิปรายผล และข้้อเสนอแนะ

การวิิเคราะห์์ข้้อมููล
ในขั้้�นตอนการวิิเคราะห์์ข้้อมููลแบ่่งเป็็น 2 ส่่วน
ส่่วนที่่� 1 วิิเคราะห์์ลวดลายเอกลัักษณ์์ทางวััฒนธรรม
ในส่่วนนี้้� เพื่่�อเป็็นการกำหนดขอบเขตของเอกลัักษณ์์ 

ที่่�จะนำมาใช้้เป็็นแนวทางในการวิิเคราะห์์สำหรัับนำไปใช้้ใน 
การออกแบบ ผู้้�วิจิัยัตั้้�งเกณฑ์ล์วดลายที่่�จะนำมาวิเิคราะห์์ ดังนี้้�

1)	 เลืือกใช้้องค์์ประกอบด้้านการออกแบบที่่�มองเห็็น
ได้้ด้้วยสายตา เช่่น เส้้น รููปร่่าง สีี

2)	สถานที่่�ที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์และมีีประวััติิศาสตร์์ที่่�ตั้้�ง
อยู่่�ในพื้้�นที่่�อำเภออัมพวา เช่น่ โบราณสถาน อาคาร เป็น็ต้้น

ในการเลืือกสถานที่่� ผู้้� วิิจััยใช้้เกณฑ์์เลืือกสถานที่่�ที่่�
เป็็นโบราณสถานที่่�มีีความสำคััญ และมีีเอกลัักษณ์์ซึ่่�งตั้้�งอยู่่�
ในพื้้�นที่่�อำเภออััมพวา และมีีสิ่่�งที่่�สามารถนำมาวิิเคราะห์์หา
องค์์ประกอบทางด้้านการออกแบบได้้ เช่่น ลวดลายต่่าง ๆ 
ที่่�เกิิดการการวาด รู ูปร่่างรููปทรงต่่าง ๆ ที่่ �เกิิดจากการปั้้�น 
หรืือโครงสร้้างทางสถาปััตยกรรม เป็็นต้้น
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จากข้อ้มูลรายชื่�อโบราณสถานในอำเภออัมพวา จังัหวััด
สมุุทรสงคราม ที่่�ผ่่านการขึ้้�นทะเบีียนเป็็นโบราณสถาน ซึ่่�ง
รวบรวมโดยกรมศิิลปากร มีีรายชื่่�อ ดัังนี้้�

1)	 วััดเขายี่่�สาร ประกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 8 มีีนาคม 
2478

2)	วััดอัมพวันเจติยาราม ป ระกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 
12 พฤศจิิกายน 2500

3)	วััดบางกะพ้้อม ป ระกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 18 
ธัันวาคม 2539	

4)	วััดปากน้้ำ ประกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 18 ธัันวาคม 
2539

5)	วััดบางแคใหญ่่ ป ระกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 20 
พฤษภาคม 2541

6)	วััดอิินทาราม ป ระกาศขึ้้�นทะเบีียนวัันที่่� 20 
พฤษภาคม 2541

จากการลงพื้้�นที่่�สำรวจและทบทวนวรรณกรรมที่่�
เกี่่�ยวข้้องกัับวััดต่่าง ๆ ที่่ �เป็็นโบราณตามรายชื่่�อที่่�วััดที่่�จด
ทะเบีียนเป็็นโบราณสถานของอำเภออััมพวา พบว่่า วััดบาง
กะพ้้อมเป็็นโบราณสถานที่่�มีีความหลากหลายในด้้านของ
ศิิลปะ โครงสร้้างและลวดลาย ที่่�สามารถนำมาเป็็นต้้นแบบ
เพื่่�อใช้ใ้นการวิเิคราะห์ล์วดลายต่าง ๆ  เพื่่�อใช้น้ำไปเป็็นข้อ้มูล 
(Data) สำหรัับสร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์์ โดยประวััติิและ
ความเป็็นของวััดบางกะพ้้อม สรุุปได้้ดัังนี้้�

วััดบางกะพ้้อม เป็็นวััดโบราณ ที่่�สร้้างขึ้้�นหลัังจากกรุุง
ศรีอียุธยาเสียีแก่พ่ม่า เมื่่�อปี ีพ.ศ. 2310 สมััยกรุงุธนบุรุีแีต่ไ่ม่่
ปรากฏนามผู้้�สร้้าง และได้้รัับวิิสุุงคามสีีมา เมื่่�อ พ.ศ. 2473 
ประกาศขึ้้�นทะเบีียนโบราณสถานในราชกิิจจานุุเบกษาเล่่ม 
113 ตอนพิิเศษ 50 ง. วัันที่่� 18 ธัันวาคม 2539 มีีพื้้�นที่่� 
4 ไร่่ 2 งาน 62 ตารางวา มีีตำนานเล่่าขานว่่า มีีตระกููล
คหบดีีมีีฐานะดีีตระกููลหนึ่่�งได้้ลงเรืือพาครอบครััว พร้้อมทั้้�ง
ทรัพัย์ส์ินิหนีขี้า้ศึกึมา ครั้้�งเมื่่�อครั้้�งเสียีกรุุงศรีอียุธยา รอนแรม
มาถึึงคลองบางกะพ้อ้ม (โบราณอาจเป็น็ชื่่�ออื่่�น) พอเห็น็เป็็น
ที่่�เงีียบสงบและร่่มรื่่�น จึึงได้้พัักแรมสร้้างที่่�พัักอาศััยอยู่่� โดย
อาศััยการสานกระบุุง ตะกร้้า เสื่่�อลำแพน และพ้้อมใส่่ข้้าว
เป็็นสิินค้้านำไปขายเพื่่�อเป็็นค่่ายัังชีีพ

ภายในวิิหารวััดบางกะพ้้อม อ ำเภออััมพวา จัังหวััด
สมุุทรสงคราม มีภาพปูนูปั้้�นเขียีนสี ีเล่า่ตำนานพระพุทุธบาท 
พร้อ้มภาพสะท้อ้นวิถิีชีีวีิติชาวบ้า้นเมื่่�อคราวสร้า้ง ในราวสมัยั
รััชกาลที่่� 3 วััดบางกะพ้้อมสร้้างขึ้้�นในสมััยกรุุงธนบุุรีี มีีการ
ปฏิสิังัขรณ์ซ์่อ่มสร้า้งมาโดยตลอด สิ่่�งน่่าชมภายในพระอาราม
แห่่งนี้้� คืือ วิิหารประดิิษฐานพระพุุทธบาทสี่่�รอย กัับศาลา
การเปรีียญไม้้สัักหลัังใหญ่่

ชััยณรงค์์ วิิรุุฬพััฒน์์ (2554) ประมาณอายุุการสร้้าง
ว่่าวิิหารและภาพปูนปั้้�นในวิิหารสร้้างขึ้้�นในราวรัชสมััยของ
พระบาทสมเด็็จพระนั่่�งเกล้้าเจ้้าอยู่่�หััว รั ัชกาลที่่� 3 ถึ งต้้น
รััชสมััยของพระบาทสมเด็็จพระจอมเกล้้าเจ้้าอยู่่�หััว รััชกาล
ที่่� 4 โดยมีีส่่วนประกอบของวิิหารที่่�สำคััญ ดัังนี้้�

1.	 วิหิาร หันัหน้า้ออกสู่่�คลองบางกะพ้อ้มทางทิศิตะวันั
ออก เป็็นอาคารทรงโรง ก่่ออิิฐถืือปููน

2.	 รอยพระพุทุธบาทจำลอง ประดิษิฐานในวิหิาร โดย
มีีขนาดใหญ่่ ซ้้อนกัันสี่่�รอย ลดหลั่่�นกััน

3.	 หลัังคาเป็็นแบบมีีปีีกนก มุ งกระเบื้้�องดิินเผารููป
เกล็็ดปลา ตััวอาคารล้้อมรอบด้้วยกำแพงแก้้ว

4.	 ช่อ่งแสง 4 ช่อ่ง คืือ ประตู ู2 ช่อ่งด้้านหน้า้กัับด้า้น
หลััง หน้้าต่่าง 2 ช่่องทางด้้านข้้าง ช่่องหน้้าต่่างเป็็นทรงรีี 
ขอบหน้้าต่่างด้้านนอก ประดัับปููนปั้้�นเขีียนสีี ลวดลายแบบ
อิิทธิิพลจีีน

5.	หน้้าบันัทางทิิศตะวันัออก ประดัับปูนูปั้้�นลายพรรณ
พฤกษา บนสุุดเป็็นรููปดอกโบตั๋๋�น ถัดลงมาเป็็นลายเฟ่ื่�องอุบุะ 
ทำด้้วยเครื่่�องกระเบื้้�องสีีเขีียว ตรงกลางหน้้าบัันเป็็นซุ้้�มทรง
เก๋๋งจีีน มีีภาพคนแบก แต่่งกายคล้้ายพระภิิกษุุ จากนั้้�นเป็็น
ภาพม้้า 3 ตััว ด้้านข้้างเป็็นลายคล้้ายเปล ห้้อยชายผ้้าลงทั้้�ง
สองข้้าง ในเปลมีีผลทัับทิิมข้้างละ 2 ผล มีีรููปไก่่ตรงมุุมล่่าง
ด้้านขวา

6.	หน้้าบัันด้้านหลััง ตอนบนเป็็นลายดอกโบตั๋๋�นและ
เฟื่่�องอุุบะ ตรงกลางเป็็นภาพชาวตะวัันตก 2 คน คนหนึ่่�ง
นั่่�ง คนหนึ่่�งกำลัังย่่างก้้าว  และมีีราวปืืน กระเป๋๋าใส่่ดิินปืืน 
ลููกกระสุุน และราวหอก 

7.	 ซุ้้�มประตููเป็็นแบบเก๋๋งจีีน กรอบประตููเป็็นทรงกลม 
ที่่�ประตููวิิหารด้้านหน้้า ประดัับรููปสลัักหิินทหารจีีน ดููคล้้าย
ทหารเฝ้้าประตูู 

8.	ประตููด้้านทิิศตะวัันตก ซึ่่�งปััจจุบัันใช้้เป็็นทางเข้้า 
มีีรููปทหารแต่่งกายเหมืือนทหารปััจจุบััน เข้้าใจว่าเป็็นของ
ทำใหม่่ทดแทนของเก่่าที่่�ชำรุุดไปแล้้ว 

9.	ประตูทูรงกลมของวิหิารวัดับางกะพ้อ้ม มีลีักัษณะ
คล้้ายช่่องประตููทั้้�งสี่่�ทิิศของระเบีียงรอบพระวิิหารพระพุุทธ
ไสยาสน์์ วััดราชโอรส ฝั่่�งธนบุุรีี 

10.	ผนัังส่่วนบนภายในวิหิาร ประดิิษฐานพระพุุทธบาท
สี่่�รอยเหนืือขอบประตูแูละหน้้าต่่างทั้้�งสี่่�ด้า้น ประดัับภาพปูน
ปั้้�นเขียีนสี ีเครื่่�องถ้ว้ยกระเบื้้�องเคลืือบสี ีผนังัซีกีล่า่งในระดับั
บานประตูู เจาะซุ้้�มบรรจุุพระพุุทธรููปอดีีตพุุทธเจ้้าทั้้�งสี่่�ด้้าน 
จำนวน 28 องค์์
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ผู้้�วิจิัยัทำการวิเิคราะห์์ลวดลายจากภาพเขีียนและปููนปั้้�น
ของวิิหารพระพุุทธบาทจำลองวััดบางกะพ้้อมที่่�มีีเอกลัักษณ์์
โดดเด่่น พบว่่าลวดลายที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ 5 รููปแบบ

1.	 ลายดอกโบตั๋๋�น
2.	 ลายดอกเฟื่่�องอุุบะ
3.	 ลวดลายแบบอิิทธิิพลจีีน
4.	 ลวดลายของรอยพระพุุทธบาทจำลอง ซ้อนกัันเป็็น

วงกลมลดหลั่่�นกััน
5.	หลัังคาเป็็นแบบมีีปีีกนก มุ งกระเบื้้�องดิินเผารููป

เกล็็ดปลา 
จากนั้้�นนำมาสร้้างลวดลายด้้วยองค์์ประกอบทางการ

ออกแบบให้้เป็็นลวดลายที่่�สื่่�อเอกลัักษณ์์จากลวดลายของ
ภาพเขีียนและปููนปั้้�นวิิหารพระพุุทธบาทจำลองวััดบางกะ
พ้้อม ได้้ทั้้�งหมด 5 ลวดลาย

จากนั้้�นใช้้แนวคิิดเกี่่�ยวกัับจิิตวิิทยาบุุคลิิกภาพของสีี
ของ Shigenobu Kobayashi เกี่่�ยวจิตวิทิยาของสีีเพื่่�อสื่�อสาร
ถึึงบุุคลิิกภาพเพ่ื่�อจัับคู่่�สีีพร้้อมทั้้�งตั้้�งชื่่�อคู่่�สีีเพ่ื่�อนำไปใช้้เป็็น
ข้้อมููลสำหรัับนำไปใช้้ในการสร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์ ์
(Kobayashi, 1991)

ภาพที่่� 2 แสดงภาพลวดลายกราฟิิกที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์
ลวดลายของภาพเขีียนและปููนปั้้�น

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

ภาพที่่� 3 แสดงภาพโครงสีีที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ลวดลาย
ของภาพเขีียนและปููนปั้้�น

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

ภาพที่่� 5 แสดงภาพเทมเพล็็ทของผลิิตภััณฑ์์ไลฟ์์สไตล์์ที่่�
ใช้้เป็็นภาพกราฟิิกในแอปพลิิเคชััน

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

ภาพที่่� 4 โครงสีีที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์
(A) สีีทั้้�งหมดที่่�ได้้จากการวิิเคราะห์์ภาพถ่่ายทั้้�งหมด 
(B) จััดกลุ่่�มโครงสีีตามแนวคิิดเกี่่�ยวกัับจิิตวิิทยา

บุุคลิิกภาพของสีี (C) จััดคู่่�สีีตามแนวคิิดเกี่่�ยวกัับจิิตวิิทยา
บุุคลิิกภาพของสีี

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

จากนั้้�นผู้้�วิิจััยสร้้างโครงสีีจากการวิิเคราะห์์สีีได้้จาก
ลวดลายของภาพเขีียนและปููนปั้้�นวิหิารพระพุุทธบาทจำลอง
วััดบางกะพ้้อม ด้้วยวิิธีีการใช้้เครื่่�องมืือ Eyedropper เครื่่�อง
มืือจากโปรแกรม Adobe Photoshop โปรแกรมในการปรับั
แต่ง่ภาพเพื่่�อคัดัลอกสีีจากภาพถ่า่ยของภาพเขีียนและปูนูปั้้�น 
ได้้เป็็นกลุ่่�มสีีต่่าง ๆ ดัังนี้้�

ขอบเขตของผลิิตภััณฑ์์ไลฟ์์สไตล์์ที่่�ผู้้�วิิจััยเลืือกมาใช้้
เป็น็ต้น้แบบในการออกแบบคืือกลุ่่�มผลิติภัณัฑ์ท์ี่่�วางจำหน่า่ย
เป็็นของที่่�ระลึึกที่่�ตลาดน้้ำอััมพวา ได้้แก่่ เสื้้�อยืืด ถุุงผ้้า และ
พวงกุุญแจ

ส่่วนที่่� 2 สร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์์สำหรัับเพื่่�อช่่วย
สร้้างรููปแบบของลวดลายกราฟิิกต่่าง ๆ ที่่ �ใช้้เป็็นลวดลาย
กราฟิิกบนผลิิตภััณฑ์์ต่่าง ๆ

ในส่่วนของการทำงานกลไกปััญญาประดิิษฐ์์ ผู้้� ใช้้จะ
ใช้้งานผ่่านทางเว็็บแอปพลิิเคชััน โดยในส่่วนนี้้� ผู้้� วิิจััยแบ่่ง
ขั้้�นตอนออกเป็็น 3 ขั้้�นตอน

ขั้้�นตอนที่่� 1 ออกแบบแผนผัังแอปพลิิเคชัันต้้นแบบ
การออกแบบผังัแอปพลิเิคชันัต้น้แบบเป็น็การออกแบบ

เพื่่�อใช้้ในการวางแผนโครงสร้้างการใช้้งานแอปพลิเคชััน โดย
มีีรายละเอีียดดัังภาพประกอบ
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ภาพที่่� 6 ภาพแผนผัังการใช้้งานแอปพลิิเคชััน
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

ขั้้�นตอนที่่� 2 ออกแบบส่่วนต่่อประสานกราฟิกิกัับผู้้�ใช้้ 
(Graphical User Interface)

เพื่่�อให้้ภาพรวมในการออกแบบเป็็นไปในทิิศทางเดีียวกัน 
(Consistency) และง่่ายต่อ่การนำไปพัฒันาแอปพลิเคชัันใน
ลำดัับถััดไป  โดยแนวคิดการออกแบบเน้้นให้้สื่่�อสารให้้เข้้า
กัับกลุ่่�มเป้้าหมาย และเหมาะสมกัับผู้้�ใช้้งาน (User) โดย
เรีียงตามลำดัับดัังนี้้�

1.	 หน้้าต้้อนรัับ คืือหน้้าที่่�แสดงข้้อมููลตอนเข้้าใช้้งาน
ครั้้�งแรก การออกแบบหน้้าต้้อนรัับ (Welcome Page UI) 
เป็น็การออกแบบหน้า้หลังัจากการกดเปิดิแอปพลิเคชันั จาก
นั้้�นจะมีีหน้้าต้้อนรัับที่่�ประกอบไปด้้วยตราสััญลัักษณ์์ของ
แอปพลิเคชัันและคำแนะนำตััวแอปพลิเคชััน จ ากนั้้�นคลิิก
ตราสััญลัักษณ์์เพื่่�อไปหน้้าถััดไป

2.	 หน้า้สำหรับัเลืือกผลิติภััณฑ์์ โดยผู้้�ออกแบบสามารถ
เลืือกลัักษณะผลิิตภััณฑ์์ที่่�ต้้องการให้้แสดงผลการออกแบบ
ได้้ที่่�หน้้านี้้�

3.	 หน้้าสำหรัับเลืือกลวดลายกราฟิิก ซึ่่�งจะมีีการ
อธิิบายที่่�มาของลวดลายเม่ื่�อนำเมาส์์ (Cursor) ไปวางไว้้
เหนืือลวดลาย (Hover) (ดัังภาพที่่� 7)

4.	หน้้าสำหรัับเลืือกรููปแบบการจััดวางลวดลาย 
	 1)	 การจัดัวางลวดลายด้ว้ยหลักัการซ้ำ้ (Repetition) 
	 2)	 การจัดัวางลวดลายด้ว้ยหลัักการความขััดแย้ง้ 

(Contrast)
เมื่่�อคลิิกซ้้ำปััญญาประดิิษฐ์์จะทำการสุ่่�มวางลวดลาย

ในรููปแบบต่่าง ๆ

5.	หน้้าสำหรัับเลืือกคู่่�สีี เมื่่�อคลิิกเลืือกคู่่�สีี จ ะมีีการ
แสดงผลเป็็นภาพสีีที่่�เลืือกเมื่่�อคลิิกซ้้ำปััญญาประดิิษฐ์์จะ
ทำการสุ่่�มสลัับคู่่�สีให้้กับัองค์์ประกอบที่่�ถูกูจัดัวางไว้้ในรููปแบบ
ต่่าง ๆ

6.	หน้า้สำหรัับเลืือกรูปูแบบของตราสัญัลัักษณ์โ์ครงการ
7.	 หน้้าแสดงผลเม่ื่�อเสร็็จขั้้�นตอนการออกแบบ กด

ดาวน์์โหลดภาพหรืือสั่่�งพิิมพ์์

ภาพที่่� 7 การอธิิบายที่่�มาของลวดลายเมื่่�อนำเมาส์์ 
(Cursor) ไปวางไว้้เหนืือลวดลาย (Hover)

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน
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ขั้้�นตอนที่่� 3 การสร้้างกลไกปััญญาประดิิษฐ์์
ในขั้้�นตอนการสร้้างกลไกประดิิษฐ์์ด้้วย  ฮิิวรีสติิกอััล

กอริิทึึม (Heuristic Algorithm) ซึ่่�งเป็็นวิิธีีการที่่�ใช้้สำหรัับ
การหาคำตอบหรืือผลลััพธ์์จากปััญหาที่่�ต้้องใช้้ระยะเวลาใน
การแก้้ไขปััญหานั้้�นๆ ยาวนาน ด้้วยเวลาที่่�จำกััด ซึ่่�งฮิิวรีีสติิ
กอััลกอริทึึมออกแบบขึ้้�นโดยเลีียนแบบพฤติิกรรมการดำรง
ชีีวิิตของสิ่่�งมีีชีีวิิตตามธรรมชาติิ เป็็นกระบวนการหนึ่่�งที่่�อยู่่�
ภายใต้ก้ลไกปัญัญาประดิษิฐ์์ โดยอัลักอริทิึมึแบบพันัธุกุรรม 
(Genetic Algorithm) พััฒนาขึ้้�นโดย J. H. Holland นํํา
มาใช้้งานกัันอย่างแพร่หลายในปีี ค.ศ. 1989 อั ลกอริทึึม
แบบพัันธุุกรรมมาตรฐานที่่�ใช้้งานกัันทั่่�ว   ไป (เศรษฐกาล 
โปร่่งนุุช, 2562) ขั้้� นตอนการทํํางานของอััลกอริิทึึมแบบ
พัันธุุกรรม แบ่่งออกเป็็น 5 ขั้้� นตอน (จัักรพัันธ์์ ไชยวงศ์์ 
และคณะ, 2562) มีีรายละเอีียดดัังต่่อไปนี้้� 

ภาพที่่� 8 ภาพแสดงการออกแบบส่่วนต่่อประสานกราฟิิก
กัับผู้้�ใช้้ (Graphical User Interface)
ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

1)	 Initialize คืือ  การเริ่่�มต้้นกํําหนดโครงสร้้างและ
จำนวนโครโมโซม เพื่่�อทําการสุ่่�มโครโมโซมขึ้้�นมาตามจำนวน
ที่่�ต้อ้งการเป็น็ประชากรเริ่่�มต้น้ ซึ่่�งงานวิจิัยันี้้�กำหนดจำนวน
ประชากรที่่� 100 โครโมโซม ซึ่่�งโครงสร้้างของโครโมโซม 
สามารถแบ่่งออกเป็็น 6 ส่่วน มีีรููปแบบดัังนี้้�

โดยมีการเข้า้รหัสัโครโมโซม เพื่่�อการประมวลผลดังันี้้�

2)	Evaluation คืือ ฟั  งก์์ชัันการประเมิินจะกํําหนด
คะแนนความเหมาะสมของแต่่ละโครโมโซม ว่ าตรงตาม
เงื่่�อนไขที่่�ต้้องการแล้้วหรืือไม่่ ถ้้าตรงตามเงื่่�อนไขแล้้วอััลกอ
ริทิึมึก็จ็บการทําํงาน หากยังัไม่ต่รงตามเงื่่�อนไขต้อ้งผ่า่นการ
คัดัเลืือดโครโมโซมจากประชากรทั้้�งหมด นำมาทําํการผสม
พัันธุ์์�แล้้วกลายพันธุ์์�เพ่ื่�อให้้ได้้ตามเง่ื่�อนไขที่่�กํําหนดไว้้ โดย
ในงานวิิจััยนี้้�ได้้กำหนดรอบวิิวััฒนาการอยู่่�ที่่� 100 รอบ และ
กำหนดคะแนนความเหมาะสมอยู่่�ในช่่วง 85 - 100 คะแนน 
สามารถคำนวณจากสมการ

W
A
 คืือ ค่  าถ่่วงน้้ำหนัักของรููปแบบสิินค้้าตามความ

ต้้องการของผู้้�ใช้้งาน
W

B
 คืือ ค่า่ถ่ว่งน้ำ้หนักัของลวดลายตามความต้อ้งการ

ของผู้้�ใช้้งาน
W

C
 คืือ ค่าถ่ว่งน้ำ้หนัักของการจัดัวางตามความต้้องการ

ของผู้้�ใช้้งาน
W

D
 คืือ ค่  าถ่่วงน้้ำหนัักของสีีตามความต้้องการของ

ผู้้�ใช้้งาน
W

E
 คืือ ค่  ่าถ่่วงน้้ำหนัักของโลโก้้ตามความต้้องการ

ของผู้้�ใช้้งาน

3)	Selection คืือ การคัดัเลืือกโครโมโซมจากประชากร
ทั้้�งหมดมาประเมิิน โดยประเมิินจากความน่่าจะเป็็นของแต่่ละ
โครโมโซมเพื่่�อนํํามาผสมพัันธุ์์�

4)	Crossover คืือ การผสมพัันธุ์์� โดยเลืือกโครโมโซม
ที่่�ผ่า่นการคััดเลืือกมาผสมพัันธุ์์� เพื่่�อให้้ได้โ้ครโมโซมใหม่่ โดย
ตััวอย่่างการผสมพัันธุ์์�มีีดัังนี้้�

โครโมโซม 1
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ภาพที่่� 9 ตััวอย่่างการสุ่่�มลวดลายรููปแบบ Contrast ด้้วย
กลไกปััญญาประดิิษฐ์์

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

ภาพที่่� 10 ตััวอย่่างการสุ่่�มคู่่�สีี Dynamic ด้้วยกลไกปััญญา
ประดิิษฐ์์

ที่่�มา: ภาพโดยผู้้�วิิจััย ขวััญใจ สุุขก้้อน

โครโมโซม 2

โครโมโซม 3 ที่่�เกิิดจากการผสมพัันธุ์์�

โครโมโซม 4 ที่่�เกิิดจากการผสมพัันธุ์์�

5)	Mutation คืือ การกลายพันธุ์์� โดยการนํําโครโมโซม
ใหม่่ที่่�ผ่่านการผสมพัันธุ์์�แล้้วมากลายพัันธุ์์� ให้้ตรงตามเงื่่�อน
ไขที่่�กํําหนดไว้้ แล้้วส่่งไปประเมิินผลในฟัังก์์ชัันการประเมิิน 
เพื่่�อประเมิินโครโมโซมนี้้�ให้้สอดคล้้องกัับเง่ื่�อนไขที่่�กําํหนดไว้้ 
หากยัังไม่่สอดคล้้องอััลกอริทึมึแบบพัันธุุกรรมก็็วิิวััฒนาการ
ต่่อไปจนกว่่าจะตรงตามเงื่่�อนไข ซึ่่�งงานวิิจััยนี้้�กำหนดอััตรา
การกลายพัันธุ์์� 3%

โครโมโซมก่่อนเกิิดจากการกลายพัันธุ์์�

โครโมโซมที่่�เกิิดจากการกลายพัันธุ์์�

ในการใช้้กลไกปััญญาประดิิษฐ์์ ผู้้� ใช้้งานจะทำการ
ออกแบบโดยการใช้้งานผ่่านเว็็บแอพพลิิเคชั่่�นต้้นแบบ โดย
การคลิิกเลืือกสิ่่�งที่่�ต้้องการออกแบบ เช่่น ลวดลาย สีี จาก
นั้้�นคลิิกเลืือกหลัักการจััดวาง ปััญญาประดิิษฐ์์จะทำการสุ่่�ม
การจัดัวางให้้โดยใช้้ฐานข้้อมูลูด้า้นการออกแบบ ดังตัวัอย่าง
ภาพที่่� 9 - 10

สรุุปและอภิิปรายผล
ผู้้�วิจิัยัเริ่่�มต้น้ศึกึษาวรรณกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัมรดกทาง

วัฒันธรรมที่่�จัับต้อ้งได้้ในอำเภออัมัพวา จัังหวัดัสมุทุรสงคราม 
เช่น่ โบราณวัตัถุ ุโบราณสถาน แหล่ง่โบราณคดี ีงานจิติรกรรม 
เป็็นต้้น และลงสำรวจพื้้�นที่่�เพื่่�อเก็็บรายละเอีียดของโบราณ
สถาน โดยจำกััดขอบเขตของการเก็็บข้้อมููลโบราณสถานที่่�
ขึ้้�นทะเบีียนตามที่่�ประกาศในราชกิิจจานุุเบกษา มี ีทั้้�งหมด 
6 ที่่� และจากการลงพื้้�นที่่�พบว่่า วััดบางกะพ้้อมเป็็นโบราณ
สถานที่่�มีีความหลากหลายในด้้านของศิลิปะ โครงสร้า้งและ
ลวดลาย ที่่�สามารถนำมาเป็็นต้้นแบบเพื่่�อใช้้ในการวิิเคราะห์์
ลวดลายต่า่ง ๆ  เพื่่�อใช้น้ำไปเป็น็ข้อ้มูลู (Data) สำหรับัสร้า้ง
กลไกปัญัญาประดิษิฐ์ ์ผู้้�วิิจัยัทำการวิเิคราะห์ล์วดลายจากภาพ
เขียีนและปูนูปั้้�นของวิหิารพระพุทุธบาทจำลองวัดับางกะพ้อ้ม
ที่่�มีเีอกลัักษณ์์โดดเด่่น พบว่่าลวดลายที่่�เป็็นเอกลัักษณ์์ 5 รูป
แบบ ได้้แก่่ 1) ลายดอกโบตั๋๋�น 2) ลายดอกเฟื่่�องอุุบะ 3) 
ลวดลายแบบอิิทธิิพลจีีน 4) ลวดลายของรอยพระพุุทธบาท
จำลอง ซ้้อนกัันเป็็นวงกลมลดหลั่่�นกััน 5) หลัังคาเป็็นแบบ
มีีปีีกนก มุุงกระเบื้้�องดิินเผารููปเกล็็ดปลา 

จากนั้้�นผู้้�วิิจััยได้้นำลวดลายที่่�วิิเคราะห์์นำมาออกแบบ
และตััดทอนเพื่่�อสร้้างลวดลายที่่�สื่่�อเอกลัักษณ์จ์ากภาพเขียีน
และปููนปั้้�นวิหิารพระพุุทธบาทจำลองวััดบางกะพ้้อม ได้ท้ั้้�งหมด 
5 ลวดลาย สำหรัับนำไปใช้้เป็็นฐานข้้อมููลในการออกแบบ
กลไกปัญัญาประดิิษฐ์ ์ด้ว้ยการสร้้างอััลกอริทึึมโดยมีการเข้้า
รหัสัโครโมโซม เพื่่�อการประมวลผลให้้กลไกประดิิษฐ์ท์ำการ
สุ่่�มลวดลายจากฐานข้้อมููลที่่�สร้้างขึ้้�นมาจากข้้อมููลด้้านหลััก
การออกแบบ 1) หลัักการจััดวาง 2) คู่่�สีี และให้้ผู้้�ใช้้งาน 
(User) สามารถใช้้กลไกประดิิษฐ์์ผ่่านแอปพลิิเคชััน เพื่่�อใช้้
เป็น็หน้า้จอสำหรับัแสดงผลให้ผู้้้�ใช้ส้ามารถใช้ง้านได้โ้ดยง่า่ย
เมื่่�อเสร็็จขั้้�นตอนการออกแบบแอปพลิเคชัันแล้้ว  ได้้นำผล
งานต้้นแบบให้้ผู้้�ใช้้งานได้้ทดลองใช้้และทำการประเมิินผล
การใช้้งานโดยแบ่่งหััวข้้อที่่�ให้้ทำการประเมิินไว้้ 3 ประเด็็น 
ตามตารางที่่� 1
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ตารางที่่� 1 สรุุปการประเมิินประสิิทธิิภาพของผลงานต้้นแบบ

รายการประเมิน S.D. ความหมาย

1.	ทัศนคติและความคิดเห็นที่มีต่อการออกแบบประสบการณ์ผู้ใช้งาน (User Experience)

1.1)	 รูปแบบการใช้งานง่าย 3.8 0.6 ระดับดีมาก

1.2)	 รูปลักษณ์ของส่วนต่อประสานกราฟิกกับผู้ใช้ (GUI) 4.3 0.7 ระดับดีมาก

2.	ทัศนคติและความคิดเห็นต่อลวดลายกราฟิกที่ออกแบบด้วยกลไกปัญญาประดิษฐ์

2.1)	 รูปแบบของลวดลายกราฟิกที่มีเอกลักษณ์ 4.5 0.7 ระดับดีมากที่สุด

2.2)	การใช้สีมีความเหมาะสม สวยงาม 4.4 0.7 ระดับดีมาก

3.	ทัศนคติและความคิดเห็นต่อตัวผลิตภัณฑ์

3.1)	มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ 4.0 0.7 ระดับดีมาก

3.2)	สร้างการจดจำ�และความประทับใจ 3.8 0.6 ระดับดีมาก

สรุปค่าเฉลี่ยรวม 4.1 0.7 ระดับดีมาก

จากผลสรุปุการประเมินิการใช้ผ้ลงานต้น้แบบจากผู้้�ใช้้
แยกเป็็นประเด็็นต่่างๆ ดัังนี้้�

ประเด็็นที่่� 1 ทั ัศนคติิและความคิิดเห็็นที่่�มีีต่่อการ
ออกแบบประสบการณ์์ผู้้�ใช้้งาน (User Experience)

ผู้้�ใช้้งานประเมิินการใช้้งานผลงานต้้นแบบเกี่่�ยวกับ
รููปแบบการใช้้งานง่่าย  คะแนนการประเมิิน 3.8 ผลการ
ประเมิินในระดัับดีีมาก ด้้านรููปลัักษณ์์ของส่่วนต่่อประสาน
กราฟิิกกัับผู้้�ใช้้ (GUI) คะแนนการประเมิิน 4.3 ผลการ
ประเมิินในระดัับดีีมาก 

ประเด็็นท่ี่� 2 ทั ัศนคติิและความคิิดเห็็นต่่อลวดลาย
กราฟิิกที่่�ออกแบบด้้วยกลไกปััญญาประดิิษฐ์์

เกี่่�ยวกับรููปแบบของลวดลายกราฟิิกที่่�มีีเอกลัักษณ์์ 
คะแนนการประเมิิน 4.5 ผลการประเมิินในระดัับดีมีากที่่�สุดุ 
การใช้ส้ีมีีคีวามเหมาะสม สวยงาม คะแนนการประเมิิน 4.4 
ผลการประเมิินในระดัับดีีมาก

ประเด็็นที่่� 3 ทัศันคติิและความคิิดเห็็นต่อ่ตัวัผลิิตภัณัฑ์์
รููปแบบของผลิิตภััณฑ์์ที่่�ได้้รัับการออกแบบลวดลาย

ด้้วยกลไกปััญญาประดิิษฐ์์นั้้�น มีีอิิทธิิพลต่่อการตััดสิินใจซื้้�อ 
คะแนนการประเมิิน 4.0 ผลการประเมิินในระดัับดีีมาก 
สามารถสร้้างการจดจำและความประทัับใจ  คะแนนการ
ประเมิิน 3.8 ผลการประเมิินในระดัับดีีมาก

จากการประเมิินผลการใช้้งานต้้นแบบแอปพลิเคชััน
โดยผู้้�ใช้้ พ บว่่าผู้้�ใช้้งานสามารถใช้้งานแอปพลิิเคชัันที่่�ช่่วย
ในเรื่่�องการออกแบบได้้โดยง่าย อี กทั้้�งยัังช่่วยให้้สามารถ
สร้า้งสรรค์ล์วดลายกราฟิกิสำหรับัสินิค้า้ไลฟ์ส์ไตล์ไ์ด้แ้ม้ไ้ม่ม่ีี
พื้้�นฐานด้้านการออกแบบ สามารถสร้้างเอกเอกลัักษณ์์ที่่�มีี

ความแตกต่่างจากสิินค้า้ที่่�มีอียู่่�เดิิม และจากผลการประเมิิน
ยังัสรุปุได้อ้ีกีว่า่รูปูแบบของลวดลายกราฟิกิบนผลิติภัณัฑ์ย์ังั
ส่ง่ผลต่่ออิทธิิพลที่่�จะทำให้้ผู้้�บริิโภคตััดสินใจซื้้�อสินค้้าอีีกด้ว้ย 
สอดคล้้องกัับงานวิิจััยของกมลทิิพย์์ กัันตะเพ็็ง เรื่่�อง พลวััต
ผู้้�ประกอบการในตลาดน้ำอััมพวา จัังหวััดสมุุทรสงคราม: 
การศึึกษาเพื่่�อสร้้างทฤษฎีีฐานราก ที่่�กล่่าวว่่า เศรษฐกิิจเชิิง
สร้้างสรรค์์ (Creative Economy) 

งานวิิจััยนี้้�มีประโยชน์์ทางด้้านวิิชาการด้้วยการบููรณา
การศาสตร์ท์างด้า้นเทคโนโลยีแีละการออกแบบเข้า้ด้ว้ยกันั 
เพื่่�อศึกษาและหาแนวทางในการพััฒนารููปลักษณ์์ผลิิตภัณัฑ์ ์
ตามแนวคิิดเศรษฐกิิจสร้้างสรรค์์ ที่่�ใช้้มรดกทางวััฒนธรรม
มาใช้้ในการสร้้างสรรค์์เพื่่�อให้้เกิิดมููลค่่าทางเศรษฐกิิจ ที่่ �มีี
ลวดลายกราฟิิกเป็น็องค์ป์ระกอบในการส่ง่เสริมิรูปูลักัษณ์ข์อง
ผลิติภัณัฑ์ใ์ห้้น่า่สนใจและดึึงดููดผู้้�บริิโภคช่่วยเพิ่่�มอิทิธิพิลใน
การตััดสิินใจซื้้�อมีีส่่วนช่่วยเพิ่่�มมููลค่่าให้้กัับผลิิตภััณฑ์์ 

ภาพที่่� 11 ผลงานออกแบบลวดลาย โดยใช้้กลไกปััญญา
ประดิิษฐ์์
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ข้้อเสนอแนะ
การวิจัิัยนี้้�มีข้อ้จำกัดัในเร่ื่�องของงบประมาณดัังนั้้�นในการจัดั
ทำผลงานต้น้แบบเพื่่�อให้ก้ลุ่่�มเป้า้หมายทำการทดลองใช้น้ั้้�น
จึึงมีีรููปแบบของลวดลายและการจััดวางให้้เลืือกน้้อย  หาก
ต้อ้งการต่่อยอดและพัฒันาจำเป็็นต้อ้งให้ห้น่ว่ยงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง
ให้้การสนัับสนุุนต่่อไป  เพ่ื่�อเป็็นการส่่งเสริิมให้้เกิิดความ
สามารถแข่่งขัันทางด้้านการตลาดให้้กัับผู้้�ประกอบการราย

ใหญ่่ เนื่่�องจากผู้้�บริิโภคในปััจจุุบัันมีีรููปแบบของการบริิโภค
เปลี่่�ยนไป ไม่่ได้้ตััดสิินใจซื้้�อสิินค้้าจากการมีีประโยชน์์ หรืือ
เป็็นของดีีเพีียงอย่่างเดีียว แต่่ผู้้�บริิโภคปััจจุุบัันนั้้�น ยัังเลืือก
บริิโภคสิินค้้าที่่�ความสวยงามอีีกด้้วย ดั งนั้้�นหน่่วยงานและ
องค์์กรต่่าง ๆ ควรมีีบทบาทในการส่่งเสริิมและสนัับสนุุน
ด้้านนี้้�อย่่างจริิงจััง ซึ่่�งผลวิิจััยนี้้�สามารถนำไปต่่อยอดในการ
พััฒนาผลงานวิิจััยอื่่�น ๆ ที่่�เกี่่�ยวข้้องต่่อไป
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