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บทคัดย่อ 
 

การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ดังนี้ 1) เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทย 2) เพื่อออกแบบและ
พัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่ง
กายโขนไทย 3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลอง
ด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย
ครั้งนี้คือ แบบร่างลวดลายพิมพ์ จ านวน 27 แบบ แบบร่างการจัดวางต าแหน่งลาย จ านวน 27 แบบ 
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จ านวน 9 แบบ และแบบสอบถามความพึงพอใจ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาและ
บุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) ใช้
วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) จ านวน 345 คน วิธีในการก าหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างด้วยวิธีของ Taro Yamane ท่ีระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 และมีสมมติฐาน คือ ปัจจัยส่วน
บุคคลท่ีแตกต่างกันมีระดับความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก
(Graphic)ท่ีแตกต่างกัน เพื่อสอบถามข้อคิดเห็น และวิเคราะห์ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีแตกต่างกัน 

ผลการวิจัยพบว่า กลุ่มตัวอย่างเป็นเพศหญิง มีอายุ 20-25 ปี สถานภาพโสด เป็นนักศึกษา มี
รายได้ต่ ากว่า 15,000 บาท การศึกษาระดับปริญญาตรี การเลือกใช้เครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองเป็นเส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์ มีเหตุผลในการตัดสินใจเลือกซื้อจาก 
ความชอบส่วนตัว เลือกซื้อจากความสวยงาม รูปแบบ ความทันสมัย ความถี่ในการซื้อ ทุก 3 เดือน 
วาระในการสวมใส่เป็นโอกาสท่ัวไป ราคาท่ีเลือกซื้อ ต่ ากว่า 500 บาท/ตัว และตัดสินใจเองในการเลือก
ซื้อ การออกแบบลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากเครื่องแต่งกายโขนไทย พบว่า ระดับความพึง
พอใจมากทุกด้านสูงสุด คือ ลายพิมพ์ตัวลิง ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ชุดล าลองช้ินบน (TOP)          
ระดับความพึงพอใจมากทุกด้านสูงสุด คือ ตัวลิง ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ชุดล าลองช้ินล่าง 
(BOTTOM) ระดับความพึงพอใจมากทุกด้านสูงสุด คือ ตัวลิง และความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ชุด
ล าลองชุดติดกัน (DRESS) มีความพึงพอใจมากทุกด้านสูงสุด คือ ตัวลิง และความแตกต่างของปัจจัย
ด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) 
จ าแนกตามเพศ อายุ อาชีพ รายได้เฉล่ีย และการศึกษา ท่ีต่างกัน ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) ต่างกัน 

 
ค าส าคัญ: ลวดลายพิมพ์ เครื่องแต่งกายโขนไทย ชุดล าลอง 
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ABSTRACT 
 

 The purpose of this research was to: 1) to study the Thai Khon dress. 2) to design and 
develop the printed pattern for the casual wear in a graphic style using the unique Thai costume. 3) to 
study consumer satisfaction of develop of the printed patterns for casual wear in graphic by using the 
identity of the costume Khon Thai. The instruments used in this study were 27 patterns, 27 styles, 9 
pattern prototype products and a satisfaction questionnaire. The samples were students and staff aged 
between 20-40 years at Rajamangala University of Technology Phra Nakhon (Chotiwat Center) used 
345 purposive sampling methods. The method of determining the size of the sample by Taro Yamane 
method was at a level of confidence of 95% and the assumption was that the individual factors were 
different, the level of satisfaction with the printed pattern for the casual wear in the graphic format 
different to inquire and analyze different personal factors. The research found that the samples were 
20-25 year old female, single status, bachelor’s degree students with less than 15,000 baht. There were 
reasons to choose a printed outfit for casual wear or printed outfit: from personal favorite, aesthetics, 
modern style with the frequency of purchase every 3 months. The agenda of wearing was a common 
opportunity, price less than 500 baht per person and with the decision to buy by oneself. The design 
of printed motifs inspired by Thai Khon costumes with the highest level of satisfaction was the monkey 
print. The satisfaction with the printed pattern of casual shirt (TOP): the highest level of satisfaction was 
the monkey printed motif, the second was the giant and then the leading actor and actress 
respectively. The satisfaction with the printed pattern of casual shirt (BOTTOM): the highest level of 
satisfaction was the monkey printed motif, the second was the giant and then the leading actor and 
actress respectively. The satisfaction with the printed pattern of casual wear (DRESS): the highest level 
of satisfaction was the monkey, the second was then the leading actor and actress and the giant 
respectively. The differences in personal factors on the satisfaction of printed patterns for casual wear in 
graphic form were by gender, age, occupation, average income and different education as well as the 
satisfaction to printed patterns for casual wear with different graphical styles. 
 

Keywords: Print patterns; Khon dress; Casual Wear 
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รุ่งสว่าง ดีไซน์เนอร์ แบรนด์ FLY NOW III ท่ีได้สละเวลาให้สัมภาษณ์เรื่องเครื่องแต่งกายโขนไทย   
การออกแบบลวดลายผ้าพิมพ์ และตอบแบบสอบถาม 

ขอบคุณอาจารย์ทุกท่าน ในสาขาวิชาออกแบบแฟช่ันผ้าและเครื่องแต่งกาย ท่ีเสนอค าวิจารณ์ 
แนะน าข้อคิดเห็นท่ีเป็นประโยชน์ในการท าวิทยานิพนธ์ครั้งนี้ อย่างดีมาโดยตลอด 

สุดท้ายนี้ขอบพระคุณ คุณพ่อ คุณแม่ ครอบครัว และเพื่อนร่วมรุ่นปริญญาโทภาควิชา         
คหกรรมศาสตร์ทุกคนท่ีคอยเป็นก าลังใจให้ค าแนะน า และรับฟังปัญหา รวมท้ังให้การสนับสนุน
ทางการเรียนแก่ผู้วิจัยมาโดยตลอด 
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จากเครื่องแต่งกายโขนไทย       80 

4.15  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา)  
ของชุดล าลองช้ินบน(TOP)        82 

4.16  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์)  
ของชุดล าลองช้ินบน(TOP)       82 

4.17 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของชุดล าลองช้ินบน(TOP)  83 

 
 



(7) 
 

สารบญัตาราง(ต่อ) 
 

ตารางที่                   หน้า 
4.18  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   

ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา)  
ของชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM)        84 

4.19  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ของชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM)          85 

4.20  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมี   
ต่อลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM)          85 

4.21 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา)  
ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)        86 

4.22  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ของเครื่องแต่งกาย 
ชุดติดกัน(DRESS)          87 

4.23  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อ   
ลวดลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของเครื่องแต่งกาย 
ชุดติดกัน(DRESS)          87 

4.24  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามเพศ    89 

4.25  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามสถานภาพ   90 

4.26  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอายุ    91 

4.27  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอายุ และใช้สถิติ 
เปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของLSD       92 

4.28  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอาชีพ    95 
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สารบญัตาราง(ต่อ) 
 

ตารางที่                   หน้า 
4.29  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  

ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอาชีพ และใช้สถิติ
เปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของLSD       96 

4.30  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย   99 

4.31  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย 
และใช้สถิติเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของLSD     102 

4.32  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา 105 

4.33  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  
ส าหรับชุดล าลองด้ายรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา  
และใช้สถิติเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของLSD     107 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 



(9) 
 

สารบญัภาพ 
 

ภาพที่                  หน้า 
1.1   กรอบแนวความคิด        3 
2.1   เครื่องแต่งกายตัวพระและนาง ท่ีเรียกว่าเครื่องแต่งตัวยืนเครื่อง   10 
2.2 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวพระ(พระราม)    13 
2.3 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวนาง(นางสีดา)    15 
2.4   เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวยักษ์(ทศกัณฐ์)    17 
2.5   เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวลิง(หนุมาน)    19 
2.6   ท่ีมาและเทรนสี2018        29 
2.7   ตัวอย่างลายพื้นท่ีเป็นลายต่อเนื่อง      31 
2.8   ตัวอย่างลายเชิงท่ีเป็นเส้นตรง       32 
2.9   ชุดล าลอง แบบวาระไม่เป็นทางการ(Casual casual)    37 
2.10  ชุดล าลอง แบบวาระกึ่งท างาน(Business casual)    38 
2.11  ชุดล าลองแบบวาระกึ่งสังสรรค์(Party casual)     38 
3.1   ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ   45 
3.2   ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ    46 
3.3   ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ    46 
3.4   ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ    47 
3.5   ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ    47 
3.6   ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ    47 
3.7   ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ    48 
3.8   ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ     48 
3.9   ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ     48 
3.10  ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    49 
3.11  ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    50 
3.12  ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    51 
3.13  ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     52 
3.14  ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     53 
3.15  ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     54 
3.16  ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     55 
3.17  ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     56 
3.18  ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     57 
3.19  ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     58 

 



(10) 
 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่                  หน้า 
3.20  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       59 
3.21  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       60 
3.22  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       60 
3.23  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       61 
3.24  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       61 
3.25  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง     

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       62 
3.26  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง    

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       62 
3.27  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์     

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       63 
3.28  แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง    

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       63 
3.29  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง   

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       65 
3.30  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์   

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       65 
3.31  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง    

บนเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP)       66 
3.32  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง   

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       66 
3.33  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์   

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       67 
3.34  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง   

บนเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM)       67 
 

 



(11) 
 

สารบญัภาพ (ต่อ) 
 

ภาพที่                  หน้า 
3.35  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง   

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       68 
3.36  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์   

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       68 
3.37  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง    

บนเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)       69 



บทที่ 1 
 

บทน ำ 
 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ประเทศไทยมีศิลปวัฒนธรรม มีเอกลักษณ์ท่ีโดดเด่นสืบทอดกันต่อมาเป็นเวลานานแสดง          
ให้เห็นถึงความเข้มแข็ง ความสามัคคี และความเจริญทางด้านจิตใจของคนในชาติ ในการรักษา
เอกลักษณ์ของชาติ ในการแสดงศิลปวัฒนธรรมประจ าชาติ “โขน” จัดเป็นการแสดงนาฏศิลป์ช้ันสูงท่ี
ล้ าค่าของไทย  มีความยิ่งใหญ่และงดงามเป็นเอกลักษณ์ของชาติ(มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง,2552) “โขน”
การแสดงนาฏกรรมท่ีเป็นแหล่งรวมศิลปะหลายแขนง โดยมีเครื่องแต่งกายเป็นส่วนประกอบส าคัญ
อย่างหนึ่ง ท่ีท าให้การแสดงมีความวิจิตรอลังการ ก่อให้เกิดความต่ืนตาตรึงใจ อีกท้ังยังเป็นเครื่อง
แสดงฐานะ แสดงลักษณะสามารถบ่งบอกให้รู้ถึงชาติก าเนิดและฐานันดรศักด์ิของตัวโขน ท าให้ ผู้ชม
เห็นคุณลักษณะของตัวละครในการแสดงโขนเรื่องรามเกียรต์ิได้เด่นชัดขึ้น เครื่องแต่งกายโขนเห็นได้
ชัดเจนว่า เป็นเครื่องแต่งกายท่ีเลียนแบบมาจากเครื่องต้นหรือเครื่องทรงของพระมหากษัตริย์ 
กล่าวคือ มีช่ือเรียกช้ินส่วนของเครื่องแต่งกายท่ีตรงกัน มีรูปร่างลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน มีการน าไปใช้
ในแบบอย่างเดียวกัน จึงนับได้ว่าเครื่องแต่งกายโขนเป็นศิลปะสร้างสรรค์ประเภทหนึ่งท่ีประดิษฐ์ขึ้น
ด้วยความประณีต วิจิตร งดงาม(กรมศิลปากร,2556) 

การแสดงโขนแต่โบราณ ผู้แสดงต้องสวมหน้าโขนหรือหัวโขนปิดหน้า เว้นแต่ตัวตลกท่ีเรียกว่า
ตลกโขนเท่านั่นท่ีสวมหน้าโขนครอบไว้บนศีรษะไม่ปิดหน้าเพื่อให้สามารถเจรจาแสดง “มุข” ได้เอง ผู้
ท่ีสวมหน้าโขนอยู่ไม่พากย์เจรจาด้วยตนเอง แต่ต้องเต้นและร าให้เข้ากับจังหวะท านองดนตรี กับต้อง
ท าบทแสดงกิริยาอาการไปตามค าพากย์เจรจา ภายหลังการแสดงโขนมีการเปล่ียนแปลงไปบ้าง 
กล่าวคือผู้แสดงเป็นตัวยักษ์ ตัววานรกับสัตว์บางจ าพวกเท่านั้นท่ียังสวมหัวโขนอยู่ ส่วนผู้แสดงเป็น
เทวดาและมนุษย์ชายหญิงไม่นิยมสวมหน้า แต่ยังคงไม่พูดไม่เจรจาเองตามแบบแผนเดิมของโขน
ด้ังเดิม หน้าโขนหรือหัวโขนจัดสร้างขึ้นด้วยศิลปะช้ันสูง มีลักษณะและสีสันท่ีแตกต่างตามเรื่อง
รามเกียรติ์ ผู้ท่ีเป็นนาฏศิลปินและผู้ท่ีอยู่ในวงการดนตรีนาฏศิลป์ให้ความส าคัญเคารพนับถือว่าหัวโขน
เป็นครู ช่างท่ีเป็นผู้สร้างหัวโขนก็ต้องด าเนินตามขนบท่ีสืบทอดมา(กรมศิลปากร,2552) ท าให้เครื่อง
แต่งกายโขน เป็นนาฏศิลป์ช้ันสูงท่ีมีเอกลักษณ์โดดเด่น มีระเบียบแบบแผน เป็นศิลปะและมหรสพ
ประจ าชาติ ซึ่งบรรพชนไทยได้สร้างสรรค์หล่อหลอมและสืบทอดมาจนถึงปัจจุบัน ด้วยคุณลักษณะ
ด้านรูปทรงและลวดลายท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะ ควรแก่การศึกษาถึงองค์ความรู้ในการสร้างสรรค์งาน
ศิลปกรรม ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดท่ีจะศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทย น ามาสร้างสรรค์เป็นลวดลายผ้า
พิมพ์ โดยใช้การพิมพ์ผ้าแบบส่งถ่ายสี (Transfer Printing) เป็นการพิมพ์ท่ีได้รับการพัฒนาเพื่อ
ตอบสนองต่อความก้าวหน้าของส่ิงทอเครื่องนุ่งห่มและปริมาณความต้องการท่ีมากขึ้นตามยุคสมัยท่ี
เปล่ียนแปลงไป นอกจากนี้ยังช่วยลดระยะเวลาในการผลิตผ้าพิมพ์ลายอีกด้วย การพิมพ์ผ้าแบบส่ง
ถ่ายสี(Transfer Printing) นี้ท างานแบบการระเหิดด้วยความร้อน คล้ายคลึงกับการรีดผ้าด้วยความ
ร้อน ท าให้สามารถพิมพ์ได้แค่บนส่ิงทอท่ีท าจากใยสังเคราะห์เท่านั้น เช่น โพลีเอสเตอร์ ซึ่งเป็นวัสดุท่ีมี
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ราคาไม่สูงมาก จากเหตุผลดังกล่าวผู้วิจัยจึงน าเครื่องแต่งกายโขนไทย มาสร้างสรรค์ลวดลายให้เกิด
ความร่วมสมัยและให้เหมาะสมกับแฟช่ันท่ีก าลังเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน เพื่อเป็นการส่งเสริมคุณค่าความ
เป็นไทย อีกท้ังยังเป็นการเพิ่มมูลค่าและทางเลือกให้กับผู้บริโภค เพื่อให้หันมาซื้อและสวมใส่
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีเอกลักษณ์ของไทย 

 
1.2 วัตถุประสงค ์

1.2.1  เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทย  
1.2.2  เพื่อออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic)   

โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
1.2.3  เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุด

ล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
1.2.4  เพื่อศึกษาความแตกต่างระหว่างปัจจัยด้านบุคคล ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
 
1.3 ขอบเขตของกำรศึกษำ 

1.3.1  ศึกษาความเป็นมา จารีตประเพณี และรูปแบบของเครื่องแต่งกายโขนไทย 
1.3.2  ออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 

โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย โดยเลือกใช้สีจากเทรนแฟช่ัน Spring/Summer 2018 
และใช้เทคนิคการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี (Transfer Printing) ลงบนผ้าใยสังเคราะห์ 

1.3.3  กลุ่มประชากร 
1.3.3.1  ประชากรตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพื่อออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย โดย
ผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (พรสนอง วงศ์สิงทอง,2550) 

ประชากร คือ ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชียวชาญด้านออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ 
กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ทรงคุณวุฒิและผู้เชียวชาญด้านออกแบบลวดลายพิมพ์และเครื่อง

แต่งกาย จ านวน 10 คน 
1.3.3.2  ประชากรตามวัตถุประสงค์ข้อท่ี 3 เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค           

ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จาก
เครื่องแต่งกายโขนไทย โดยผู้วิจัยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (พรสนอง วงศ์สิง
ทอง,2550) 

ประชากร คือ นักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี จากมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) จ านวน 2,495  คน (กองบริหารงานบุคคล,2560) 

กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) จ านวน 345  คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีในการก าหนดขนาดกลุ่ม
ตัวอย่างด้วยวิธีของ Taro Yamane ท่ีระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 (Yamane,1967) 
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1.4 สมมติฐำน 
ปัจจัยส่วนบุคคลท่ีแตกต่างกันมีระดับความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย

รูปแบบกราฟิก(Graphic)ท่ีแตกต่างกัน 
 

1.5 กรอบแนวควำมคิด 
แนวความคิดเรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 

โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย มีดังนี้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภำพที่ 1.1  กรอบแนวความคิด 
 
 
 
 

ศึกษาความเป็นมา
และรูปแบบเครื่อง 
แต่งกายโขนไทย 

กระบวนการออกแบบ
ลวดลายพิมพ์ 

กระบวนการจัดวาง
ต าแหน่งลายบนชุด

ล าลองสตรี 

กระบวนการ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์

ต้นแบบ จ านวน  
9 แบบ 

1. แบบลายจากเครื่องแต่งกาย 
ตัวพระ-ตัวนาง 9 แบบ 
2. แบบลายจากเครื่องแต่งกาย 
ตัวยักษ์ 9 แบบ 
3. แบบลายจากเครื่องแต่งกาย 
ตัวลิง 9 แบบ 
 
 
 

สอบถามผู้เช่ียวชาญ 
คัดเลือกลวดลาย

พิมพ์ให้เหลือ 9 แบบ 

 

ประเมินความพึงพอใจ วิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 

1. ลายเฉพาะบนรูปแบบเส้ือ
เด่ียว จ านวน 9 แบบ 
2. ลายพื้นบนรูปแบบกางเกง 
จ านวน 9 แบบ 
3. ลายเชิงบนรูปแบบชุดติดกัน 
จ านวน 9 แบบ 



4 
 

1.6 ประโยชน์ท่ีคำดว่ำจะได้รับ 
1.6.1  เป็นแนวทางในการพัฒนาความรู้ด้านความเป็นมา จารีต ประเพณีและรูปแบบของ

เครื่องแต่งกายโขนไทย 
1.6.2  เป็นแนวทางในการพัฒนาลวดลายจากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยให้เกิดการ

สร้างสรรค์ชุดลวดลายไทยท่ีร่วมสมัยอีกช่องทางหนึ่ง 
        1.6.3  เป็นแนวทางในผลการวิจัยด้านการพัฒนาลวดลายผ้าและเครื่องแต่งกายจาก
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยมาใช้พัฒนางานวิชาชีพ 
 
1.7 นิยำมศัพท์ 

1.7.1  เครื่องแต่งกายโขนไทย หมายถึง เครื่องแต่งกายยืนโขนของกรมศิลปากร จัดแยกตาม
ลักษณะแบ่งเป็นประเภท คือ ตัวพระ-ตัวนาง ตัวยักษ์และตัวลิง ตามหลักสมญาภิธานรามเกียรต์ิ จาก
วรรณคดีไทย เรื่องรามเกียรต์ิ โดยเลือกตัวละครหลัก คือ พระราม นางสีดา ทศกัณฐ์ และหนุมาน 
เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบลวดลายพิมพ์ 

1.7.2 กราฟิ ก (Graphic)  หมายถึง วิธี การออกแบบลวดลายพิมพ์ โดยใช้โปรแกรม
คอมพิวเตอร์เป็นหลัก 
        1.7.3  ผ้าพิมพ์ลาย หมายถึง ผ้าท่ีได้ออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย
รูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย โดยเลือกใช้สีจากเทรนแฟช่ัน 
Spring/Summer2018  และใช้เทคนิคการพิมพ์แบบพิมพ์รูปลอก (Transfer Printing) ลงบนผ้า          
ใยสังเคราะห์ 
        1.7.4  ชุดล าลอง หมายถึง เครื่องแต่งกายสตรีท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี เป็นชุดส าหรับ
โอกาสสวมใส่ท่ีไม่เป็นทางการ โดยขึ้นอยู่กับวาระการสวมใส่ได้แก่ ไม่เป็นทางการ(Casual casual) 
กึ่งทางการ(Business casual) และกึ่งสังสรรค์(Party casual) 

1.7.5  เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน หมายถึง เครื่องแต่งกายสตรีชุดล าลองโดยเมื่อสวมใส่
แล้ว จะอยู่ในต าแหน่งเหนือจุดเอวขึ้นไป เช่น เส้ือเช้ิต เส้ือแจ็คเกต เส้ือคลุม ฯลฯ 

1.7.6  เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง หมายถึง เครื่องแต่งกายสตรีชุดล าลองโดยเมื่อสวมใส่
แล้ว จะอยู่ในต าแหน่งใต้จุดเอวลงไป เช่น กางเกง กระโปรง ฯลฯ 



บทที่ 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 
ในการศึกษาวิจัยเรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก

(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ผู้วิจัยได้มีการศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ี
เกี่ยวข้องโดยแบ่งเป็นหัวข้อ ตามล าดับดังนี้ 

 
2.1  แนวความคิดทฤษฏีท่ีเกี่ยวข้อง 

2.1.1  ความเป็นมาและเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 
2.1.1.1  ความเป็นมาของโขนไทย 
2.1.1.2  ตัวละครโขนไทย 
2.1.1.3  เครื่องแต่งกายโขนไทย 

2.1.2  หลักการออกแบบ 
2.1.2.1  องค์ประกอบของการออกแบบ 
2.1.2.2  แนวโน้มเทรนแฟช่ัน2018 

2.1.3  การพิมพ์ผ้า 
2.1.3.1  การออกแบบลายพิมพ์ 
2.1.3.2  การพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer print) 
2.1.3.3  ผ้าท่ีใช้ในการพิมพ์ลายด้วยการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer print) 

2.1.4  ชุดล าลองสตรี 
2.1.4.1  รูปแบบของเส้ือผ้า 
2.1.4.2  ประเภทรูปแบบเส้ือผ้า 
2.1.4.3  การแบ่งโอกาสสวมใส่เป็นเกณฑ์ 
2.1.4.4  ชุดล าลอง 

2.1.5 ปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการเลือกซ้ือ 
2.2 ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

2.1.1  ความเป็นมาและเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 
2.1.1.1  ความเป็นมาของโขนไทย 

โขนเป็นนาฏกรรมท่ีสูงส่งและสง่างามซึ่งได้รังสรรค์ขึ้นในราชส านัก      
โขนนิยมเล่นเรื่องรามเกียรต์ิเพื่อเทิดพระเกียรติยศและพระบารมีของพระมหากษัตริยาธิราชสืบเนื่อง
มาอย่างไม่ขาดสายนับเป็นเวลาหลายร้อยปี (มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง,2552) นักวิชาการนาฏศิลป์เช่ือว่า
โขนเป็นมหรสพท่ีก่อรูปหล่อหลอมขึ้นจากศิลปวิทยาการหลายสาขาท่ีมีมาก่อน ได้แก่ ระบ า ร า เต้น 
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กระบี่กระบอง หนัง(หนังใหญ่) การเล่นดึกด าบรรพ์หรือชักนาคดึกด าบรรรพ์ รวมท้ังคติความเช่ือของ
สังคมในอดีตกาล(กรมศิลปากร,2552) การสืบค้นความหมายและท่ีมาของค าว่า “โขน” มีผู้สันนิษฐาน
ไว้หลายทาง ทางหนึ่งคือ ดูเทียบจากการออกเสียงท่ีมีส าเนียงเดียวกันซึ่งพบว่าในภาษาเบงคาลีมีค าท่ี
ใช้ออกเสียงว่า ขละ หรือโขล หรือ โขฬะ หมายถึง เครื่องดนตรีชนิดหนึ่งใช้ตี รูปร่างคล้ายตะโพน ใน
ภาษาทมิฬก็มีค าท่ีออกเสียงว่า ไกล หรือ โกลัม หมายถึง  การตกแต่งประดับร่างกายให้รู้ว่าเป็นเพศ
ใด ขณะท่ีภาษาอิหร่านก็พบค าท่ีออกเสียงว่า ควาน หรือ โขน หมายถึง ผู้ขับร้องแทนตัวตุ๊กตาหรือหุ่น 
ส่วนในภาษาเขมรก็มีค าว่า ละคอนโขน เป็นการแสดงท่ีตัวยักษ์ ตัวลิง ใส่หน้ากากปิดหน้า ส่วนตัวพระ 
ตัวนาง เปิดหน้า และแสดงเรื่องรามเกียรติ์ นักวิชาการสันนิษฐานว่าไทยน าค าศัพท์นี้มาแตกเป็น 2 ค า 
ใช้ใน 2 ความหมาย ค าแรกค าไว้ให้มี 2 พยางค์ ออกเสียงว่า “ละคร” หมายถึงการแสดงอย่างหนึ่ง 
อีกค าหนึ่งตัดเหลือเพียงพยางค์เดียวว่า “โขน” ใช้หมายถึงการแสดงเรื่องรามเกียรต์ิเรื่องเดียว
(วารสารวัฒนธรรม ฉบับท่ี4/ตุลาคม-ธันวาคม2559 : หน้า4-17) นับแต่ครั้งโบราณมา โขนเป็น
นาฏศิลป์ท่ีจัดแสดงเฉพาะในงานใหญ่ เช่น งานพระราชพิธีต่างๆ งานต้อนรับแขกบ้านแขกเมือง และ
งานตามวาระส าคัญอื่นๆ การเล่นโขนเป็นกิจการใหญ่ท่ีละเอียดพิสดาร นับแต่การคัดเลือกผู้แสดงท่ี
ล้วนแต่เป็นลูกหลานข้าราชการในรั้วในวัง การฝึกหัดท่ีเข้มงวดมีแบบแผน    อีกท้ังมีองค์ประกอบของ
การแสดงท่ีทรงคุณค่าทางศิลปะหลายแขนง ได้แก่ บทพากย์เจรจาและบทร้องท่ีประพันธ์โดยศิลปิน
ช้ันครู ดนตรีปีพาทย์ท่ีต้องบรรเลงโดยผู้ช่ าชอง รวมท้ังการประดิดประดอยเครื่องแต่งตัวของตัวโขนท่ี
ล้วนงามวิจิตรและประณีตตามขนบและจารีต วรรณคดีท่ีนิยมน ามาเล่นโขนคือรามเกียรต์ิ เรื่อง
ดังกล่าวมีเหตุการณ์เกี่ยวแก่การอวตารของพระนารายณ์มาเป็นพระรามเพื่อปราบยุคเข็ญในโลก
มนุษย์ เนื้อเรื่องในส่วนนี้จึงสอดคล้องอย่างพอเหมาะกับความคิดความเช่ือว่าพระมหากษัตริย์ไทย
เปรียบเสมือนพระนารายณ์อวตารมาเพื่อปกครองบ้านเมืองให้สงบร่มเย็น ขจัดเหล่าคนพาลและศัตรู
ท้ังหลายให้หมดส้ินไป นอกจากนั้นตัวละครส าคัญในเรื่องยังแสดงให้เห็นคุณธรรมในการด าเนินชีวิตท่ี
หลากหลาย เช่น กษัตริย์ต้องทรงปกครองด้วยธรรมอันควรแก่กษัตริย์ มีความยุติธรรมเป็นอาทิ ทหาร
และข้าราชบริพารต้องปฏิบัติหน้าท่ีด้วยความซื่อสัตย์จงรักภักดีต่อเจ้านาย และมีความกล้าหาญชาญ
ชัยในการศึก เมื่อเวลาผ่านเลย การแสดงโขนมิได้จ ากัดอยู่เพียงในราชส านักอีกต่อไป เจ้านายและข้า
ราชส านักได้รับพระบรมราชานุญาติให้จัดการแสดงขึ้นได้ และในเวลาต่อมาได้เกิดสถาบันต่างๆ ขึ้น
เพื่อธ ารงรักษาศิลปะโขนด้วยการสืบสานวิชาจากศิลปินช้ันครูสู่ศิษย์ และยังมีการจัดแสดงในวาระ
ต่างๆอย่างสม่ าเสมอ จนถึงวันนี้ประชาชนท่ัวไปจึงได้ร่วมรับสุนทรียะแห่งโขน นาฏศิลป์ล้ าค่านี้ซึ่ง
ยังคงยิ่งใหญ่เป็นศิลปะของชาติอันน่าภาคภูมิใจ  (มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง,2552) วิวัฒนาการของโขน 
การแสดงสมัยแรกๆคงจะเล่นกันกลางสนามเช่นเดียวกับ  ชักนาคดึกด าบรรพ์ ไม่มีการปลูกโรงให้เล่น 
เมื่อได้รับความนิยมต่อมาจึงมีการคิดแก้ไขวิธีการเล่น ในสมัยท่ีโขนก าลังได้รับความนิยมและมี
วิวัฒนาการมาตามล าดับนั้น การเล่นหนังใหญ่ ละคร ระบ าก็ยังมีอยู่ การเล่นโขนได้ก้าวหน้ามาเป็น
ศิลปะการแสดงบนเวที แต่ก็คงจะมีการเล่นโขนกลางสนามอยู่บ้าง ซึ่งแบ่งตามลักษณะท่ีแสดงเป็น    
5 ประเภท คือ 

1 )  โขน กลางแป ลง เป็ น ก ารแสดงโขน กลางสน าม บ น พื้ น ดิ น                   
(กรมศิลปากร,2556) โดยตกแต่งภูมิทัศน์และธรรมชาติโดยรอบขึ้นเป็นฉาก ไม่ต้องปลูกสร้างโรง             
(กระทรวงวัฒนธรรม,2558)  การแสดงโขนแบบนี้มีการยกทัพและการรบกัน ดนตรีท่ีบรรเลงประกอบ 
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ก็จะบรรเลงเฉพาะเพลงหน้าพาทย์ประกอบการยกทัพและรบกันเท่านั้น บนโขนใช้แต่ค าพากย์และค า
เจรจา เน้นการด าเนินเรื่อง 

2)  โขนนั่งราวหรือโขนโรงนอก เป็นการแสดงโขนบนโรงมีราวพาดยาว
ตามส่วนขนานกับเวทีของโรงโขนเพื่อให้ตัวนายโรงและตัวเอกนั่งและร า ช่องว่างระหว่างราวพาดกับ
ฉากมีไว้เพื่อให้ตัวโขนเดินได้ รอบราวมีประตูเข้าออก 2 ข้าง เมื่อตัวโขนออกมาร าแล้วจะไปนั่งประจ า
ท่ีบนราวซึ่งสมมติว่าเป็นเตียงหรือท่ีนั่งประจ าต าแหน่ง ด าเนินเรื่องด้วยการพากย์เจรจา ใช้เพลงหน้า
พาทย์ เช่น เพลงกราวใน กราวนอก คุกพาทย์ และตระนิมิต เป็นต้น มีวงปี่พาทย์ 2 วง ต้ังทางซ้าย
และทางขวาของโรงเรียกว่าวงหัววงท้าย(กรมศิลปากร,2556) 

3)  โขนหน้าจอ “จอ” ในท่ีนี้หมายถึงจอผ้าขาว มีระบายรอบ ท าด้วย
ผ้าดิบ(กรมศิลปากร,2558) เป็นโขนประเภทหนึ่งท่ีพัฒนามาจากการแสดงหนังใหญ่ คือมีการแต่งตัว
โขนออกมาแสดงหน้าจอหนังใหญ่ โดยเจาะผ้าดิบท้ัง 2 ข้าง ท าเป็นช่องประตูเข้าออก ด้านขวาของ
เวทีเป็นซุ้มประตูค่ายพลับพลาของพระราม ด้านซ้ายของเวทีเป็นซุ้มประตูปราสาทราชวังกรุงลงกา
ของทศกัณฐ์ กลางฉากตอนบนจะเขียนรูปเมขลาล่อแก้วด้านหนึ่งรูปรามสูรเหนือขึ้นไปเขียนรูปดวง
พระอาทิตย์และพระจันทร์ด้านละดวง ยกพื้นจอขึ้นลาดกระดานปูเส่ือ มีลูกกรงล้อมรอบกั้นคนดูมิให้
เข้ามา ดนตรีจะบรรเลงบนพื้นโรงโขนหลังจอหนังใหญ่ท่ียกจอขึ้นเหนือนพื้นเวที ผู้บรรเลงจะมองเห็น
ผู้แสดงผ่านช่องว่างระหว่างจอหนังกับ    พื้นเวทีซึ่งมีเชือกผูกตรึงยึดจอไว้(กรมศิลปากร,2556) 

4)  โขนโรงใน เป็นโขนประเภทหนึ่งท่ีพัฒนามาจาก “หนังจับระบ า
หน้าจอ” และ “หนังติดหัวโขน” ซึ่งเอาละครมาเล่นระบ าแทนตัวหนังสลับกับการเชิดหนังใหญ่ ศิลปะ
แห่งการเล่นหน้าจอหนังเริ่มผสมปะปนกันมากขึ้นโดยมีการน าการเต้น การพากย์ การเจรจา และ 
การร าเพลงหน้าพาทย์อย่างโขนมาประสมกับระบ า ร า ฟ้อน ประกอบการขับร้องและเพลงประกอบ
กิริยาอาการของดนตรีแบบละครในด้วยลีลาท่าร าท่ีประณีตงดงาม 

5)  โขนฉาก เป็นโขนประเภทหนึ่งท่ีพัฒนาขึ้นในสมัยพระบาทสมเด็จ            
พระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว รัชกาลท่ี5 แห่งกรุงรัตนโกสินทร์ ซึ่งเป็นพระด าริของสมเด็จพระเจ้าบรม
วงศ์เธอ เจ้าฟ้ากรมพระยานริศรานุวัดติวงศ์ โดยน ารูปแบบการสร้างฉากและแบ่งฉากมาใช้
ประกอบการแสดงเหมือนละครดึกด าบรรพ์ ส่วนวิธีการแสดงแบบโขนโรงใน คือ การพากย์ เจรจา 
และขับร้อง มีระบ าประกอบการแสดงด้วย ลักษณะของฉากท่ีประดิษฐ์ขึ้นให้สอดคล้องตามท้องเรื่อง
(กรมศิลปากร,2556) ระยะต่อมาคือผู้แสดงตัวพระและตัวนางเปิดหน้ากาก โดยสวมมงกุฎและชฎา
อย่างในละครใน แต่โขนก็ยังคงรักษาแบบแผนเดิมไว้ คือผู้แสดงไม่พูดเองร้องเอง ยังคงให้คนร้อง คน
พากย์เจรจาเป็นผู้ท าหน้าท่ีพูดและร้องแทนจนถึงปัจจุบัน เว้นแต่ตัวประกอบท่ีเรียกว่า “ตัวตลก” จะ
มีอิสระในการแสดงสามารถพูดด าเนินเรื่องได้ด้วยตัวเอง ลักษณะพิเศษอีกประการหนึ่งของการแสดง
โขน คือ เรื่องท่ีใช้ในการแสดงโขนมีเพียงเรื่องเดียว “รามเกียรติ์”(กระทรวงวัฒนธรรม,2558) 

 
2.1.1.2  ตัวละครโขนไทย ตัวโขนในเรื่องรามเกียรติ์ แบ่งออกได้เป็น 4 ฝ่าย ดังนี้ 

1)  ฝ่ายพระ อาจแบ่งได้เป็น 4 ประเภท คือ 
1.1)  พระใหญ่ เช่น พระอิศวร พระนารายณ์ พระพรหม เทวดา   

ท้าวทศรถ พระราม เป็นต้น 
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1.2)  พระน้อย เช่น พระพรต พระลักษมณ์ พระสัตรุด เป็นต้น 
1.3)  พระเสนา เช่น สุมันตัน 
1.4)  เสนาพระ เช่น พวกไพร่พล 

2)  ฝ่ายนาง อาจแบ่งได้เป็น 3 ประเภท คือ 
2.1)  นางตัวเอก เช่น พระอุมา พระลักษมี พระสุรัสวดี นางสีดา เป็นต้น 
2.2)  นางตัวรอง เช่น นางตรีชฎา นางเบญกาย นางสุวรรณกันยุมา เป็นต้น 
2.3)  นางก านัล เช่น นางค่อมกุจจี นางเถ้าแก่ นางสนม เป็นต้น 

3)  ฝ่ายยักษ์ อาจแบ่งได้เป็น 6 ประเภท ดังนี้ 
3.1)  ยักษ์ใหญ่ เช่น ทศกัณฐ์ เป็นต้น 
3.2)  ยักษ์น้อย เช่น พิเภก อินทรชิต เป็นต้น 
3.3)  ยักษ์ต่างเมือง เช่น มัยราพณ์ แสงอาทิตย์ สุริยาภพ เป็นต้น 
3.4)  ยักษ์เสนา เช่น มโหทร เปาวนาสูร 
3.5)  เสนายักษ์ เช่น กาลสูร การุณราช สุกสาร เป็นต้น 
3.6)  เขนยักษ์ เช่น พวกพลยักษ์ 

4)  ฝ่ายลิง อาจแบ่งออกได้เป็น 5 ประเภท ดังนี้  
4.1 )  พญาวานร ได้แก่  ท้ าวมหาชมพู  พญากากาศหรือพาลี        

ชามพูวราช สุครีพ หนุมาน นิลพัท องคต นิลนนท์ เป็นต้น 
4.2)  สิบแปดมงกุฎ ได้แก่ ไวยบุตร เกสรทมาลา ไชยามพวาน เป็นต้น 
4.3)  เตียวเพชร ได้แก่ ปิงคลา ทวิพัท วาหุโรม เป็นต้น 
4.4)  จังเกียง ได้แก่ ไม่ปรากฏว่ามีกี่ตัว และช่ืออะไรบ้าง 
4.5)  เขนลิง ได้แก่ พลลิงส าหรับการแสดงโขนในปัจจุบันไม่มีเตียว

เพชรและจังเกียง 
โขนแสดงอยู่ เพี ยงเรื่องเดียวคือ รามเกียรต์ิ  อันมี เค้าโครงมาจาก         

“รามายณ” ของอินเดียว่าด้วยเรื่องของนารายณ์อวตารมาเพื่อปราบนนทุกซึ่งมาเกิดใหม่เป็นเจ้ายักษ์
นามทศกัณฐ์ครองกรุงลงกา จากปูมหลังท่ีนนทุกเป็นยักษ์ท่ีเฝ้าประตูขึ้นสวรรค์ และถูกกล่ันแกล้ง จน
พระอิศวรสงสารจึงให้พร“นิ้วเพชร” ช้ีใครตายได้ดังใจ ท าให้นนทุกเหิมเกริม จนพระนารายณ์ต้องมา
ปราบ จากนั้นจึงด าเนินเรื่องต่อเป็นวรรณคดียาวหลายสิบตอนว่าด้วยศึกชิงนางระหว่างคนกับยักษ์ 
โดยมีลิงเป็นผู้ช่วย แต่ไม่ใช่ศึกธรรมดา เพราะฝ่ายคนนั้นคือองค์นารายณ์อวตาร สืบเนื่องจาก
จุดประสงค์เริ่มต้นของโขนท่ีเป็นการละเล่นศักด์ิสิทธิ์   จึงแสดงเพียงเรื่องรามเกียรต์ิ เพราะเป็นการ
เชิดชูองค์นารายณ์อันหมายถึงการสรรเสริญพระเกียรติของพระเจ้าแผ่นดินท่ีเช่ือว่าเป็นสมมุติเทพ 
และด้วยแก่นเรื่องส าคัญท่ีบอกถึงสัจธรรมว่าสุดท้ายแล้ว ธรรมะย่อมชนะอธรรม รามเกียรต์ิจึงเป็น
เรื่องราวที่เป็นอมตะ (วารสารวัฒนธรรม ฉบับท่ี4/ตุลาคม-ธันวาคม2559 : หน้า4-17) 

พงศ์นารายณ์  
พระราม (โอรสท้าวทศรถ องค์ท่ี1 และเป็นกษัตริย์กรุงศรีอยุธยา องค์ท่ี4) 

คือ  พระรายณ์อวตารลงมาเกิดเพื่อปราบทศกัณฐ์ เป็นโอรสท้าวทศรถกับนางเกาสุริยา มีมเหสี ช่ือ สี
ดา พระโอรส ช่ือ พระมงกุฎ เมื่อรับสัตย์ท้าวทศรถผู้เป็นบิดาออกเดินป่า 14 ปี พร้อมนางสีดา และ
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พระลักษมณ์น้องชายต่างมารดา จนทศกัณฑ์มาลอบลักพานางสีดาไปไว้ยังกรุงลงกา จึงได้ยกไพร่พล
วานรไปท าศึกสังหารทศกัณฐ์ตาย รับนางสีดากลับคืนยังกรุงศรีอยุธยา ต่อมาเกิดมีเรื่องเข้าใจผิด   
พระอิศวรจึงทรงไกล่เกล่ียให้ท้ังสองพระองค์คืนดีกัน แล้วทรงจัดงานอภิเษกให้เป็นครั้งท่ีสอง 

นางสีดา (มเหสีพระราม) คือ พระลักษมี เทพชายาพระนารายณ์ อวตาร
ลงมาเกิดเป็นคู่พระราม เป็นธิดาของทศกัณฐ์กับนางมณโฑ เกิดจากการท่ีนางมณโฑได้กินข้าวทิพย์
ครึ่งปั้นท่ีนางกากกนาสูรน ามาให้ แต่เมื่อก าเนิดออกมาร้องว่า “ผลาญราพณ์” ถึง 3 ครั้ง พิเภก และ
ปุโรหิตโหราจารย์ท านายว่าเป็นกาลกิณี ทศกัณฐ์จึงให้น าไปใส่ผอบลอยน้ า พระฤษีชนกมาพบเก็บไป
เล้ียง โดยใส่ผอบฝังไว้ใต้ดิน จนเมื่อครบ 16 ปี พระฤษีชนกเบื่อหน่ายบ าเพ็ญภาวนาใคร่จะกลับไป
ครองเมืองมิถิลา จึงไถนางขึ้นมา ต้ังช่ือว่า สีดา แปลว่า รอยไถ ต่อมานางได้เป็นมเหสีของพระราม 
เมื่อพระรามออกเดินป่าได้ขอติดตามมาปรนนิบัติ   จนถูกทศกัณฐ์ลักพาตัวไปกรุงลงกา พระรามจึงยก
ไพร่พลวานรตามไปท าสงครามสังหารทศกัณฐ์ตายแล้วรับนางสีดากลับคืนไปกรุงศรีอยุธยา 

พงศ์วานร ตัวโขนฝ่ายลิง 
หนุมาน พญาวานร (ลิงเผือก) บุตรพระพายกับนางสวาหะ เกิดจากเทพ

อาวุธ คือ ตรี จักร คทา และก าลังของพระอิศวร ทรงให้พระพายน าไปซัดใส่ในปากนางสวาหะ และ
มอบหมายให้ท้ังสองเป็นพ่อแม่ เมื่อเกิดเผ่นโผนออกมาจากปากแม่ มีลักษณะพิเศษ คือ มีกุณฑล ขน
เพชร เขี้ยวแก้ว หาวเป็นดาวเดือน สามารถแผลงฤทธิ์เป็นส่ีหน้า แปดมือ มีบทบาทเป็นทหารเอก
ส าคัญของพระรามในการปราบบรรดาอสุรพงศ์ต่างๆ และมีส่วนส าคัญในการสังหารทศกัณฐ์ เมื่อเสร็จ
ศึกลงกาได้บรรดาศักด์ิเป็นพระยาอนุชิตจักรกฤษณ์พิพรรธพงศา พระรามมอบกรุงอโยธยาให้ครอง
ครึ่งหนึ่งแต่ถวายคืน จึงสร้างเมืองนพบุรีให้ครอง หนุมานมีภรรยา 6 นาง คือ นางบุษมาลี นาง
เบญกาย นางสุพรรณมัจฉา นางวานรินทร์ นางมณโฑ และนางสุวรรณกันยุมา มีบุตร 2 คน คือ    
อสุรผัดและมัจฉานุ(กระทรวงวัฒนธรรม,2558) 

2.1.1.3  เครื่องแต่งกายโขนไทย 
เครื่องแต่งกายนับเป็นส่วนหนึ่งท่ีท าให้การแสดงมีความสวยงาม เพราะ

ช่วยแสดงฐานะและลักษณะของตัวละคร บ่งบอกให้ผู้ดูรู้ถึงล าดับศักด์ิและเช้ือชาติ ท าให้ผู้ชมเห็น
ภาพพจน์ท่ีเด่นชัดขึ้น โดยเครื่องแต่งกายท่ีใช้จะเป็นเครื่องแต่งกายท่ีเล่ียนแบบมากเครื่องทรงของ
กษัตริย์ ท่ีมีลักษณะการแต่งกายในหลายรูปแบบ เห็นได้จากเครื่องทรงท่ีมีท้ังแบบทรงเครื่องต้น แบบ
ทรงประพาส ซึ่งแต่ละชนิดแต่ละอย่างท่ีกล่าวไปนั้นจะมีรายละเอียดท่ีแตกต่างกัน อีกท้ังเครื่องแต่ง
กายหรือเครื่องทรงของพระมหากษัตริย์ยังเป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงวัฒนธรรมความเป็นชาติได้เป็นอย่างดี 
คนไทยมีความพิถีพิถันและความละเอียดอ่อนเป็นผลงานการสร้างสรรค์ทางด้านหัตถศิลป์ท่ีต้องใช้
ฝีมือในการประดิษฐ์คิดค้น เพื่อให้เกิดความวิจิตรบรรจงมากท่ีสุด(กรมศิลปากร,2547)  

เครื่องแต่งกายและศิลปะการแต่งหน้าโขนละครไทยนั้น สืบทอดติดต่อกัน
มาจากอดีตอันยาวนานต้ังแต่เริ่มประวัติศาสตร์ไทยจนถึงปัจจุบัน โดยได้รับอิทธิพลจากต่างประเทศ
ท้ังท่ีใกล้เคียงในภาคพื้นเอเชียอาคเนย์และจากมหาประเทศในเอเชียซึ่งเป็นต้นฉบับของนาฏศิลป์และ
วรรณกรรมการละคอนคืออินเดียและจีนในเฉพาะบางด้าน(ธนาคารกรุงเทพ,2541) 

เครื่องแต่งตัวซึ่งถือว่าเป็นแบบฉบับมี 2 กลุ่มคือ เครื่องแต่งตัวพระ และ
เครื่องแต่งตัวนาง ท่ีเรียกว่าเครื่องแต่งตัวยืนเครื่อง ซึ่งเป็นแบบฉบับท่ีสืบทอดกันมาต้ังแต่สมัยอยุธยา
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และได้ยึดถือสืบมาจนถึงปัจจุบัน นอกจากนี้ยังเป็นต้นแบบในการดัดแปลงเครื่องแต่งตัวยืนเครื่องชุด
อื่นๆ เช่น เครื่องแต่งตัวยักษ์ และเครื่องแต่งตัวลิง และชุดสัตว์ต่างๆอีกมากมาย 

แบบฉบับของเครื่องแต่งกายตัวโขนมีต านานกล่าวไว้ว่า ถ่ายแบบมาจาก
เครื่องยศศักด์ิของท้าวพระยาแต่ดึกด าบรรพ์ เมื่อมี ผู้ศึกษาเปรียบเทียบในเวลาต่อมาพบว่ามี
ส่วนประกอบหลายอย่างในเครื่องแต่งตัวโขนใกล้เคียงกับเครื่องต้นเครื่องทรงของพระมหากษัตริย์ 
เช่น ฉลองพระกรน้อย ฉลองพระองค์  สีย่นนอก รัดพระองค์หนามขนุน รัดพระองค์แครง และพระ
ภูษาริ้วหยี่จีบโจง เป็นต้น เมื่อเป็นเช่นนี้ พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช จึงทรง
ออกพระราชก าหนดไว้ในกฎหมายตราสามดวง ห้ามมิให้เจ้านายและข้าราชการท่ีรวบรวมผู้คนขึ้น
ฝึกหัดโขนละครขึ้นใหม่ ตลอดจนคณะละครนอกวังท่ัวไป คิดแบบอย่างสร้างเครื่องแต่งตัวโขนละคร
ให้มีลักษณะลอกเลียนเครื่องต้นเป็นอันขาด อย่างไรก็ตาม ต่อมาพระบาทสมเด็จพระนั่งเกล้า
เจ้าอยู่หัว ทรงออกประกาศไม่ห้ามปรามการเล่นละครในเลียนแบบของหลวง จึงเสมือนผ่อนผันข้อ
ห้ามเรื่องเครื่องแต่งตัวไปด้วยโดยปริยาย (มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง,2552) ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 2.1 

 

 
 

ภาพที่ 2.1 เครื่องแต่งตัวพระและนาง ท่ีเรียกว่าเครื่องแต่งตัวยืนเครื่อง 
ที่มา: มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง (2552) 
 

1)  ส่วนประกอบของเครื่องแต่งกายโขนไทย 
เครื่องแต่งกายโขนเห็นได้ชัดว่า เป็นเครื่องแต่งกายท่ีเลียนแบบมาจาก

เครื่องต้นหรือเครื่องทรงของพระมหากษัตริย์ กล่าวคือ มีช่ือเรียกช้ินส่วนของเครื่องแต่งกายท่ีตรงกัน       
มีรูปร่างลักษณะท่ีใกล้เคียงกัน มีการน าไปใช้ในแบบอย่างเดียวกัน จึงนับได้ว่าเครื่องแต่งกายโขนเป็น
ศิลปะสร้างสรรค์ประเภทหนึ่งท่ีประดิษฐ์ขึ้นด้วยความประณีต วิจิตร งดงาม ตามความเช่ือในทาง
ศาสนาพราหมณ์หรือฮินดูท่ีได้เข้ามาเผยแพร่สู่ประเทศไทยแต่ครั้งอดีต ส่งผลให้ประชาชนชาวไทยแต่
โบราณมีความเช่ือว่า พระมหากษัตริย์คือผู้สืบเช้ือสายมาจากเทพเจ้า เพื่อท่ีจะมาปกครองบ้านเมืองให้
ได้รับความร่มเย็นเป็นสุข ดังนั้นพระมหากษัตริย์จึงได้รับการยกย่องให้เป็นสมมติเทพ จินตนาการใน
เรื่องท่ีเกี่ยวกับเทพเจ้าต่างๆ เกิดไปตามศรัทธาของแต่ละชุมชน และเพื่อยกย่องให้เทพเจ้าเหล่านั้นมี
ฐานะท่ีอยู่สูงกว่าปวงชนท่ัวไป จึงเกิดการสมมติคุณลักษณะของปวงเทพเจ้าในทุกๆด้านท่ีเห็นได้ชัด
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อย่างหนึ่ง คือ เครื่องแต่งกาย องค์ประกอบต่างๆของเครื่องแต่งกายเทพเจ้า จะถูกสร้างสรรค์ขึ้นด้วย
ความวิจิตรพิศดาร สุดแท้แต่ละชุมชนท่ีจะสามารถจินตนาการแล้วคิดประดิษฐ์กันขึ้น เห็นได้จากงาน
ประติมากรรม และงานจิตรกรรมต่างๆ เมื่อความเช่ือในเรื่องของพระมหากษัตริย์เป็นองค์สมมติเทพ 
มีความแพร่หลายและเด่นชัดมากขึ้น   ก็เกิดการก าหนดรูปร่างลักษณะเครื่องแต่งกายท่ีสามารถใช้ได้
จริงกับบุคคลท่ียกย่องให้อยู่สูงกว่าปุถุชนสามัญ จินตนาการในเรื่องของเทพท่ีมาสอดคล้องกับองค์
พระมหากษัตริย์ จึงเกิดการถ่ายเทแนวความคิดผนวกกับจินตนาการของช่าง น ามาสร้างเป็นเครื่องต้น
เครื่องทรง โดยให้มีความพิเศษสมกับฐานะของบุคคลท่ีถูกยกย่องให้เป็นพระมหากษัตริย์   ในต านาน 
นิทาน นิยาย หรือละครพื้นบ้าน ส่วนใหญ่เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับจักรๆ วงศ์ๆ กษัตริย์มักถูกยกย่องว่า    
สืบเช้ือสายมาจากเทพเจ้า ถึงแม้ต่อมาภายหลังได้ปรับแต่งวรรณกรรมเรื่องเด่นๆ ให้เป็นวรรณคดี 
เนื้อหาท่ีเกี่ยวข้องกับกษัตริย์ก็ยังนิยมยกย่องให้สืบเช้ือสายมาจากเทพเจ้าเช่นเดิม ดังเช่น วรรณคดี 
เรื่องรามเกียรต์ิ พระรามคืออวตารปางหนึ่งของพระนารายณ์ ถึงแม้ว่าพระรามจะเป็นมนุษย์เดินดิน 
แต่ก็มีฐานะเป็นพระมหากษัตริย์ และท่ีส าคัญคือมีเช้ือสายมาจากเทพเจ้า ดังนั้นการก าหนดเครื่องแต่ง
กาย ต้องคิดสรรค์ให้  สมฐานันดรศักด์ิแห่งความเป็นเทพเจ้าจึงมีการก าหนดสีเส้ือผ้าเครื่องแต่งกาย 
ดังตัวอย่างท่ีปรากฏอยู่ในบทละคร เรื่องรามเกียรติ์ พระราชนิพนธ์ในพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้า
จุฬาโลกมหาราช รัชกาลท่ี 1 ตอนพระรามพระลักษมณ์แต่งองค์ทรงเครื่อง จะข้ามสมุทรไปเมืองลงกา 
ดังนี้ 

“พระหริวงศ์ทรงทิพย์ภูษา เครือหงส์กาบผกาช่อห้อย 
พระลักษมณ์ทรงผ้าก้านกระหนกลอย ชายไหวช่อช้อยชายแครง 
สอดใส่ฉลององค์ทรงประพาส  พื้นตาฉลุเครือแย่ง 
ทับทรวงประดับเพชรแดง   ตาบทิศลายแทงสังวาลวัลย์ 
พาหุรัดทองกรมังกรพด   สลับด้วยมรกตมุกดาค่ัน 
ธ ามรงค์เพชรรายเรือนสุบรรณ  มงกุฎแก้วเทวัญสว่างวาม”  

จากหนังสือเรื่อง “ การศึกษาและการพัฒนาองค์ความรู้เกี่ยวกับการ
แต่งกายยืนเครื่อง” ของกรมศิลปากร แสดงให้เห็นชัดว่า เครื่องแต่งกายโขนมีองค์ประกอบ 3 ส่วน
ดังนี้ 

 
1.1)  ศิราภรณ์ หมายถึง เครื่องประดับศีรษะของตัวโขน ได้แก่ 

1.1.1)  ตัวพระ ได้แก่ ชฎา 
1.1.2)  ตัวนาง ได้แต่ มงกุฎกษัตรีย์ 
1.1.3)  ตัวยักษ์ ได้แก่ ศีรษะยักษ์ 
1.1.4)  ตัวลิง ได้แก่ ศีรษะลิง 

1.2)  ถนิมพิมพาภรณ์ หมายถึง เครื่องประดับกาย ได้แก่ 
1.2.1)  ก าไลเท้าหรือ ข้อเท้า 
1.2.2)  เข็มขัดหรือปั้นเหน่ง 
1.2.3)  สังวาล (รวม ตาบทิศ และตาบหลัง) 
1.2.4)  ทับทรวง 
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1.2.5)  ก าไลแผงหรือทองกร 
1.2.6)  ธ ามรงค์หรือแหวน 
1.2.7)  แหวนรอบ 
1.2.8)  ปะวะหล่ า 

1.3)  พัสตราภรณ์ หมายถึง เครื่องนุ่งหุ่มท่ีเป็นผ้า ได้แก่ 
1.3.1)  สนับเพลาหรือกางเกง 
1.3.2)  ผ้านุ่ง หรือภูษา หรือพระภูษา 
1.3.3)  ห้อยข้าง หรือเจียรบาด หรือชายแครง 
1.3.4)  ห้อยหน้า หรือชายไหว (รวมสุวรรณกระถอบ ซึ่งปัก

ลายเป็นชิ้นเดียวกัน) 
1.3.5)  เส้ือหรือฉลององค์ 
1.3.6)  รัดสะเอวหรือรัดองค์ 
1.3.7)  กรองคอ หรือนวมคอ หรือกรองศอ 

1.4)  เครื่องแต่งกายยืนเครื่องโขน จัดแยกตามลักษณะแบ่งเป็น
ประเภทหลักส าคัญๆ ได้ 4 ประเภท คือ ตัวพระ ตัวนาง ตัวยักษ์ และตัวลิง ท้ังส่ีประเภทนี้มี
องค์ประกอบการแต่งกายท่ีเหมือนกันและแตกต่างกันตามลักษณะของตัวละครแต่ละตัวที่ถูกก าหนด 
(ตามสมญาภิธานรามเกียรติ์) ดังนี้ 

1.4.1) เครื่องแต่งกายโขนตัวพระ (พระราม) ประกอบด้วย       
เครื่องพัสตราภรณ์ ถนิมพิมพาภรณ์ และศิราภรณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพท่ี 2.2 
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ภาพที่ 2.2 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวพระ(พระราม) 
ที่มา: โครงการชุดหนังสือมรดกไทย  (2542) 
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- วิธีการแต่งกายเครื่องโขนตัวพระ (พระราม) การแต่ง
กายยืนเครื่องโขนตัวพระ จะเริ่มจากช่วงล่าง ล าดับแรก คือ การสวมก าไลข้อเท้า(หัวบัว) และแห
วนรอบ (แหวนรองก าไลข้อเท้า) อันเป็นเสมือนเครื่องประดับเท้า เพื่อมิให้ขาช่วงล่างโล่งเรียบเกินไป 
จากนั้นจึงจัดแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับของอุปกรณ์ท่ีใช้ ดังนี้ 

1.  ใส่สนับเพลา เสมือนเป็นกางเกงช้ันใน 
2.  นุ่งผ้านุ่ง (ใช้ผ้ายกนุ่งแบบจีบโจงหางหงส์) นุ่งทับ

สนับเพลาเป็นเสมือนการตกแต่งผ้าท่ีนุ่งไม่ให้ราบเรียบเกินไป ให้มีความวิจิตรประณีต และเป็นการยก
ย่องฐานันดรให้เห็นยศศักดิ์ท่ีเหมาะสมของตัวละคร 

3.  ใส่ห้อยข้างปิดทับผ้านุ่ง แยกซ้ายขวาให้ชายห้อย
ข้างช้ีออกเสมือนเป็นเครื่องตกแต่งให้ผ้านุ่งดูวิจิตรขึ้น 

4.  ใส่เส้ือแล้วเย็บกลึงให้แนบตัวผู้แสดง สีเขียวแทนสี
กายพระราม ลวดลายเป็นเสมือนตัวเส้ือท่ีพระรามสวมใส่ 

5.  ใส่รัดสะเอวทับชายเส้ือเสมือนเป็นผ้าคาดเอว 
ปกปิดซ่อนชายเส้ือท่ีเกินออกมา และเป็นการเพิ่มความกระชับให้กับเส้ือและผ้านุ่ง 

6.  ใส่ห้อยหน้าตรงกลางระหว่างห้อยข้าง ปิดทับปมผ้า
ท่ีผูกไว้เสมือนเป็นเครื่องตกแต่งผ้านุ่งอีกชั้นหนึ่งอยู่ด้านนอกสุด 

7.  ใส่อินทรธนูท่ีบ่า เสมือนเป็นเครื่องประดับอย่าง
หนึ่ง  ช่วยให้ช่วงไหล่ดูผ่ึงผายงดงามข้ึน 

8.  ใส่กรองคอทับคอเส้ือปกปิดความไม่ เรียบร้อย   
เพิ่มความงดงามไม่ให้ช่วงคอโล่งเรียบเกินไป 

9.  ใส่ทับทรวง เป็นเครื่องประดับเสมือนสวมสายสร้อย
พร้อมมีจ้ีห้อยคอ 

10.  ใส่สังวาล เป็นเครื่องประดับช้ันนอก ให้ส่วนไขว้
อยู่  ช่วงบนของทับทรวง 

11.  ใส่เข็มขัด เป็นเครื่องประดับเอว อันเป็นความนิยม
ท่ัวไป  ท่ีนุ่งกางเกงหรือนุ่งผ้านุ่งต้องมีสายเข็มขัดคาดป้องกันการเล่ือนหลุดและเพื่อความงดงาม 

12.  ใส่ก าไลแผง เป็นเครื่องประดับข้อมือ 
13.  ใส่แหวนรอบ (รองก าไลแผง) และปะวะหล่ า   

เป็นเครื่องประดับข้อมือเช่นกัน เพื่อเพิ่มความแวววาวในขณะแสดง ท าให้ปลายแขนดูไม่แข็งกระด้าง
เกินไป  

เมื่อตกแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับดังกล่าวเรียบร้อย
แล้ว ขั้นตอนสุดท้ายก่อนออกแสดง ผู้แสดงจึงสวมศิราภรณ์ประดับศีรษะ คือ ชฎา (ชฎาพระยอดชัย) 

1.4.2)  เครื่องแต่งกายโขนตัวนาง (นางสีดา) ประกอบด้วย
เครื่อง พัสตราภรณ์ ศิราภรณ์ และถนิมพิมพาภรณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพท่ี 2.3 
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ภาพที่ 2.3 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวนาง(นางสีดา) 
ที่มา: โครงการชุดหนังสือมรดกไทย  (2542) 
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-  วิธีการแต่งกายยืนเครื่องโขนตัวนาง (นางสีดา) การ
แต่งกายยืนเครื่องโขนตัวนาง เริ่มจากช่วงล่าง ล าดับแรก คือ การสวมก าไลข้อเท้าและแหวนรอบ 
(แหวนรองก าไลข้อเท้า) อันเป็นเสมือนเครื่องประดับเท้า และเป็นการบ่งบอกฐานะของตัวละคร
เช่นเดียวกับของตัวพระ จากนั้นจึงจัดเครื่องแต่งกายตามล าดับของอุปกรณ์ท่ีใช้ ดังนี้ 

1)  ใส่เส้ือในนาง เป็นเสมือนเส้ือช้ันในของผู้หญิ ง 
ปกปิดของสงวน 

2)  ห่มผ้าห่มนาง เป็นเสมือนสไบเฉียงสองชาย ท่ีใช้ห่ม
ปิดร่างกายช่วงบนของผู้หญิง 

3)  นุ่งผ้านุ่ง ใช้ผ้ายก นุ่งแบบจีบหน้านาง ท้ิงชายพก
ข้างขวา 

4)  ใส่กรองคอ ทับผ้าห่มนางรอบคอ เพื่อความงดงาม
ให้ช่วงคอ ด้วยมีลวดลายกรองคอตัดกับลายผ้าห่มนาง 

5)  ใส่จ้ีนาง เป็นเครื่องประดับเสมือนสวมสายสร้อย
พร้อม  มีจ้ีห้อยคอ 

6)  ใส่เข็มชัด เป็นเครื่องประดับสะเอวส าหรับผู้หญิง      
เมื่อเวลานุ่งผ้าต้องมีสายเข็มขัดคาด ป้องกันการเล่ือนหยุด และเพื่อความงดงาม 

7)  ใส่ก าไลแผง เป็นเครื่องประดับข้อมือเสมือนการใส่
ก าไลข้อมือ 

8) ใส่แหวนรอบ (แหวนรองก าไลแผง) และปะวะหล่ า 
เป็นเครื่องประดับข้อมือเช่นกัน เพื่อเพิ่มความแวววาวในขณะแสดงท าให้ปลายแขนดูไม่แข็งกระด้าง
เกินไป 

เมื่ อตกแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับขั้น ดังกล่าว
เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนสุดท้ายก่อนออกแสดงผู้แสดงจึงสวมศิราภรณ์ คือ มงกุฎกษัตรีย์ (มงกุฎนาง 
ห้อยอุบะและดอกไม้ทัดด้านซ้าย) 

1.4.3)  เครื่องแต่งกายโขนตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) ประกอบด้วย
เครื่องพัสตราภรณ์ ศิราภรณ์ และถนิมพิมพาภรณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 2.4 
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ภาพที่ 2.4 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 
ที่มา: โครงการชุดหนังสือมรดกไทย  (2542) 
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-  วิธีการแต่งกายยืนเครื่องโขนตัวยักษ์  (ทศกัณฐ์)   
การแต่งกายยืนเครื่องโขนตัวยักษ์ จะเริ่มจากช่วงล่าง ล าดับแรก คือ การสวมก าไลเท้า และแหวนรอบ 
(แหวนรองก าไลเท้า) อันเป็นเสมือนเครื่องประดับเท้า เพื่อมิให้ขาช่วงล่างโล่งเรียบเกินไป จากนั้นจึง
จัดแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับของอุปกรณ์ท่ีใช้ ดังนี้ 

1)  ใส่สนับเพลา เสมือนเป็นกางเกงช้ันในเช่นเดียวกับ
ตัวพระ 

2)  นุ่งผ้านุ่ง (ใช้ผ้ายกนุ่งแบบก้นแป้น) นุ่งทับสนับ
เพลาเป็นเสมือนการตกแต่งผ้าท่ีนุ่งไม่ราบเรียบเกินไปให้มีความวิจิตรประณีตและให้มีลักษณะท่ีดู
เข้มแข็งทะมัดทะแมง แตกต่างไปจากการนุ่งผ้าของตัวพระ 

3)  ใส่ห้อยก้น ปิดทับผ้านุ่งก้นแป้นด้านหลัง ช่วยเสริม
ให้ส่วนด้านหลังไม่ราบเรียบเกินไปและท าให้ดูแตกต่างไปจากการนุ่งหางหงส์ของตัวพระ 

4)  ใส่ห้อยข้าง ปิดทับผ้านุ่ง แยกซ้ายขวาเสมือนเป็น
เครื่องตกแต่งให้ผ้านุ่งดูวิจิตรขึ้น 

5)  ใส่เส้ือแล้วเย็บกลึงให้แนบตัวผู้แสดง สีเขียวแทน   
สีกายทศกัณฐ์ ลวดลายเป็นเสมือนตัวเส้ือท่ีทศกัณฐ์สวมใส่ 

6)  ใส่รัดสะเอวทับชายเส้ือเสมือนเป็นผ้าคาดเอว 
ปกปิดซ่อนชายเส้ือท่ีเกิน 

7)  ใส่ห้อยหน้า ตรงกลางระหว่างห้อยข้าง ปิดทับปม
ผ้าท่ีผูกไว้เสมือนเป็นเครื่องตกแต่งผ้านุ่งอีกชั้นหนึ่งอยู่ด้านนอกสุด 

8)  ใส่อินทรธนูท่ีบ่า เสมือนเป็นเครื่องประดับอย่าง
หนึ่ง ช่วยให้ช่วงไหล่ดูผ่ึงผายงดงามข้ึน 

9)  ใส่กรองคอทับคอเส้ือปกปิดความไม่เรียบร้อย เพิ่ม
ความงดงามไม่ให้ช่วงคอโล่งเรียบเกินไป 

10)  ติดรัดอก รัดอกเป็นเครื่องคาดอกชนิดหนึ่งเหมือน
เป็นเครื่องรางป้องกันภัย ด้วยมีเหตุว่าทศกัณฐ์ต้องการปกปิดริ้วรอยแห่งการพ่ายแพ้พระอิศวร รัดอก
นี้จึงเป็นของเฉพาะตัวที่ทศกัณฐ์ต้องใช้ตลอดเวลา 

11)  ใส่เข็มขัด เป็นเครื่องประดับเอว อันเป็นความ
นิยมท่ัวไป  ท่ีนุ่งกางเกงหรือนุ่งผ้านุ่งต้องมีสายเข็มขัดคาดป้องกันการเล่ือนหลุดและเพื่อความงดงาม 

12)  ใส่ทับทรวง เป็นเครื่องประดับเสมือนสายสร้อยพร้อมมี          
จ้ีห้อยคอ 

13)  ใส่สังวาล เป็นเครื่องประดับช้ันนอก ให้ส่วนไขว้
อยู่ช่วงบนของทับทรวง 

14 )  ใส่แหวนรอบ  (แหวนรองก า ไลแผง ) และ
ปะวะหล่ า เป็นเครื่องประดับข้อมือเช่นกัน แสดงให้เห็นฐานะอันสูงศักดิ์ด้วย 

15)  ใส่สร้อยประค า เป็นเสมือนเครื่องรางซึ่งสะท้อน
ความเช่ือด้านศาสนาในชีวิตจริงของมนุษย์เปรียบด้วยทศกัณฐ์เป็นท้ังนักเลงและนักรัก จึงมีสวมคอไว้
เสมอ 
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เมื่ อตกแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับขั้น ดังกล่าว
เรียบร้อยแล้วขั้นตอนสุดท้ายก่อนออกแสดง ผู้แสดงจึงสวมศิราภรณ์ประดับศีรษะ คือ หัวโขนทศกัณฐ์ 

1.4.4)  เครื่องแต่งกายโขนตัวลิง (หนุมาน) ประกอบด้วย
เครื่องพัตราภรณ์ ถนิมพิมพาภรณ์ และศิราภรณ์ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพท่ี 2.5 

 

 
 
ภาพที่ 2.5 เครื่องแต่งกายและเครื่องประดับของตัวลิง(หนุมาน) 
ที่มา: โครงการชุดหนังสือมรดกไทย  (2542) 



20 

 
-  วิธีแต่งกายยืนเครื่องโขนตัวลิง (หนุมาน) 
การแต่งกายยืนเครื่องโขนตัวลิง จะเริ่มจากช่วงล่าง 

ล าดับแรก คือ การใส่ข้อเท้าท าด้วยผ้าปักสีแดง อันเป็นเสมือนเครื่องประดับเท้า เพื่อมิให้ขาช่วงล่าง
โล่งเรียบเกินไป จากนั้นจึงจัดแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับของอุปกรณ์ท่ีใช้ ดังนี้ 

1.  ใส่สนับเพลา เสมือนเป็นกางเกงช้ันในเช่นเดียวกับ
ตัวยักษ์ 

2.  นุ่งผ้านุ่ง (ใช้ผ้ายกนุ่งแบบก้นแป้น) นุ่งทับสนับเพลา
เป็นเสมือนการตกแต่งผ้าท่ีนุ่งไม่ให้ราบเรียบเกินไปให้มีความวิจิตรประณีตและให้มีลักษณะท่ีดู
เข้มแข็งทะมัดทะแมง เช่นเดียวกับการนุ่งผ้าของตัวยักษ์แตกต่างไปจากการนุ่งผ้าของตัวพระ 

3.  ใส่ห้อยก้น ปิดทับผ้านุ่งก้นแป้นด้านหลัง ช่วยเสริม
ให้ส่วนล่างด้านหลังไม่ราบเรียบเกินไป เช่นเดียวกับของตัวยักษ์ 

4.  ใส่ห้อยข้างปิดทับผ้านุ่ง แยกซ้ายขวาเสมือนเป็น
เครื่องตกแต่งให้ผ้านุ่งดูวิจิตรขึ้น 

5.  ใส่เส้ือแล้วเย็บกลึงให้แนบตัวผู้แสดง สีขาวแทนสี
กายหนุมาน ลวดลายทักษิณาวรรตเป็นเสมือนขนลิง ท้ังนี้เส้ือลิงมีพาหุรัด (เครื่องประดับต้นแขน) 
และข้อมือท่ีปักเป็นลวดลายติดส าเร็จกับตัวเส้ือ 

6.  ใส่รัดสะเอวทับชายเส้ือเสมือนเป็นผ้าคาดเอว 
ปกปิดซ่อนชายเส้ือท่ีเกินออกมา เป็นการเพิ่มความกระชับให้กับเส้ือและผ้านุ่งเช่นเดียวกับของตัวยักษ์ 

7.  ใส่ห้อยหน้า ตรงกลางระหว่างห้อยข้าง ปิดทับปม
ผ้าท่ีผูกไว้เสมือนเป็นเครื่องตกแต่งผ้านุ่งอีกชั้นหนึ่งอยู่ด้านนอกสุด 

8.  ใส่กรองคอทับคอเส้ือปกปิดความเรียบร้อย เพิ่ม
ความงดงามไม่ให้ช่วงคอโล่งเรียบเกินไป 

9.  ใส่เข็มขัด เป็นเครื่องประดับเอว อันเป็นความนิยม
ท่ัวไป ท่ีนุ่งกางเกงหรือนุ่งผ้านุ่งต้องมีสายเข็มขัดคาดป้องกันการเล่ือนหลุดและเพื่อความสวยงาม 

10.  ใส่ทับทรวง เป็นเครื่องประดับเสมือนสวมสายสร้อย
พร้อมมีจ้ีห้อยคอ 

11.  ใส่สังวาล เป็นเครื่องประดับช้ันนอก ให้ส่วนไขว้อยู่
ช่วงบนของทับทรวง 

เมื่ อตกแต่งเครื่องแต่งกายตามล าดับขั้น ดังกล่าว
เรียบร้อยแล้ว ขั้นตอนสุดท้ายก่อนออกแสดงผู้แสดงจึงสวมศิราภรณ์  คือ หัวโขนหนุมาน           
(กรมศิลปากร,2556) 

2)  หัวโขน เป็นเครื่องประดับศีรษะของผู้แสดงโขนท่ีโบราณจารย์ได้
บัญญัติแบบแผนไว้ การประดิษฐ์หัวโขนต้องให้มีลวดลายและสีสันแตกต่างกันตามบุคลิกลักษณะของ
ตัวละคร เพื่อให้ผู้ดูได้ทราบว่าตัวละครตัวไหนคือใคร การแสดงโขนแต่โบราณ ตัวละครทุกตัวต้องสวม
หัวโขน ตลอดท้ังมนุษย์ผู้ชาย เช่น พระราม พระลักษมณ์ และเทวดา เช่นพระอิศวร พระนารายณ์ 



21 

แม้แต่นางฝ่ายยักษ์ เช่น นางส ามนักขา นางกากนาสูร ก็ต้องสวมหัวโขนด้วย เว้นก็แต่ตัวนางมนุษย์
และนางฟ้าเท่านั้น ต่อมาตัวละครมนุษย์ผู้ชายและเทวดาไม่นิยมสวมหัวโขนอีก แม้เหล่านางยักษ์ก็ไม่
สวมเช่นกัน แต่ใช้วิธีเขียนและแต่งหน้าให้เป็นไปตามลักษณะนั้น 

ครูอาจารย์ทางโขนละครแบ่งหัวโขนไว้กว้างๆ ตามประเภทของ
หัวโขน ท่ีใช้สวมอย่างละ 2 จ าพวก คือ ฝ่ายยักษ์ มียักษ์ยอด และยักษ์โล้น ฝ่ายลิง มีลิงยอด และลิง
โล้น รวมท้ังส้ินแล้วหัวโขนมีถึงกว่า 100 แบบ ดังนั้น แม้ได้บัญญัติและประดิษฐ์ให้มีลักษณะแตกต่าง
กันแล้ว ก็ยังเกิดความซ้ าซ้อนกันขึ้น ครูแต่โบราณจึงต้องก าหนดรายละเอียดของฝ่ายยักษ์เรื่องปาก
และตาแยกย่อยออกไปอีก ส่วนส าคัญอีกประการหนึ่งท่ีจะแสดงความแตกต่างของหัวโขนให้เด่นชัด
ขึ้น คือสีของหน้าของหัวโขน     ซึ่งหมายรวมถึงสีกายด้วย ดังนั้นถ้าให้สีหรือระบายสีผิดเพี้ยนไปนิด
เดียว ตัวโขนอาจซ้ ากันจนเข้าใจว่าเป็นตัวเดียวกันไปได้ แต่ถ้าบังเอิญสีคล้ายกันจนแยกออกได้ยาก   
ก็ต้องสังเกตความแตกต่างจากอาวุธท่ีตัวละครนั้นถือ ถ้ายังคล้ายกันอีก ให้ดูท่ีเครื่องแต่งตัว หรือ
พาหนะ (มูลนิธิศาลาเฉลิมกรุง,2552) ในการแสดงโขนบางตอนตัวโขนตัวเดียวกันจะสวมหน้าท่ีมีสี
ต่างกัน เช่น ทศกัณฐ์ ปกติหน้าสีเขียว แต่ถ้าแสดงตอนทศกัณฐ์ลงสวนหรือฉุยฉายทศกัณฐ์ จะสวม
หน้าสีทอง หนุมาณ ปกติสวมมาลัยทอง แต่ถ้าแสดงตอนเป็นอุปราชกรุงลงกาสวมมงกุฎเดินหน   
ตอนเป็นพระยาอนุชิตสวมมงกุฎชัย ตอนบวชสวมชฎาฤษี เป็นต้น หน้าโขนหรือหัวโขนจ าแนก
ออกเป็นประเภทต่างๆ ได้ดังนี้ 

1 .1 )  เทพ เจ้าและ เทวดาต่างๆ  เช่น  พ ระอิ ศวร พ ระพรหม          
พระนารายณ์    พระอินทร์ พระอรชุน พระมาตุลี เป็นต้น 

1.2)  พระครูพิราพและพระครูฤษี เช่น พระฤษีวสิษฐ์ พระฤษีกไลโกฏ      
พระฤษีโคบุตร เป็นต้น 

1.3)  พระ (มนุษย์) เช่น ท้าวอัชบาล พระราม พระลักษมณ์ พระพรต      
พระสัตรุด เป็นต้น 

1.4)  วานร  มีท้ังพญาวานรท่ีสวมมงกุฎ เช่น พาลี สุครีพ ชมพูพาน 
ฯลฯ ท่ีสวมมาลัยทอง เช่น หนุมาน นิลพัท ฯลฯ วานรสิบแปดมงกุฎ เตียวเพชรและเขนลิง เป็นต้น 

1.5)  ยักษ์ มีท้ังสวมมงกุฎเรียกว่า “ยักษ์ยอด” เช่น ทศกัณฐ์ พิเภก 
อินทรชิต   มารีศ ฯลฯ  ไม่สวมมงกุฎเรียกว่า “ยักษ์โล้น” เช่น กุมภกรรณ ส ามนักขา ฯลฯ หน้าโขน
ยักษ์ยังมีลักษณะเฉพาะแตกต่างกันไปอีก เช่น ปาก เข้ียว ตา เป็นต้น 

1.6)  สัตว์ต่างๆ เช่น ครุฑ นกสดายุ นกสัมพาที เป็นต้น 
หน้าโขนแต่ละหน้ามีรายละเอียดของศิราภรณ์ หรือเครื่องประดับ

ศีรษะต่างกันไปตามฐานานุศักด์ิ เช่น เทพเจ้าส าคัญและวงศ์กษัตริย์จะสวมมงกุฎซึ่งมีหลายชนิด คือ 
มงกุฎชัย มงกุฎเดินหน มงกุฎสามกลีบ เสนาผู้ใหญ่ฝ่ายวานรสวมมาลัยทอง ฝ่ายยักษ์สวมกระบังหน้า 
ในส่วนของหน้าโขนยักษ์ท่ีมีอยู่เป็นจ านวนมาก นอกจากจะแสดงลักษณะเด่นของแต่ละตนด้วยสีแล้ว 
เครื่องศิราภรณ์ยังจ าแนกออกเป็นหลายชนิด โดยเฉพาะพญายักษ์ เช่น มงกุฎกระหนก มงกุฎหางไก่ 
มงกุฎหรือชฎาจีบ ท้ังยังมีรายละเอียดเกี่ยวกับลักษณะของปากและตาแตกต่างกันไป เช่น ปากขบ 
ปากแสยะ ตาโพลง ตาจระเข้ เป็นต้น(กรมศิลปากร,2552) 
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พระราม – พระ ลักษณะหัวโขน หน้าพระสีเขียวนวล ตอนครองเมือง
สวมมงกุฎยอดชัยหรือพระมหามงกุฎ ตอนเดินดงสวมมงกุฎยอดเดินหน ตอนทรงพรตสวมชฎายอด
บวชหรือชฎายอดฤาษี  ปกติพระรามทรงศรเป็นอาวุธ เวลาส าแดงอิทธิฤทธิ์ปรากฏเป็น 4 กร ทรงเทพ
อาวุธเช่นเดียวกับพระนารายณ์ คือ ตรี คทา จักร และสังข์ มีมเหสีช่ือนางสีดา ซึ่งได้แก่พระลักษมีเทวี
แบ่งภาคมาช่วยพระรามปราบปรามเหล่าอสูรร้ายผู้คอยท าลายความสงบสุขของโลก มีโอรสช่ือพระ
มงกุฎ ออกเดินดงตามท่ีนางไกยเกษีขอพรเป็นเวลา 14 ปี ในขณะเดินดงนั้น ทศกัณฐ์มาลักนางสีดา 
และเป็นเหตุให้เกิดสงครามล้างพวกยักษ์    เมื่อเสร็จศึกกรุงลงกาแล้ว พระรามยังต้องพลัดพรากจาก  
นางสีดาอีกด้วยเหตุเข้าใจผิดและระแวง จนกระท่ังพระอิศวรต้องมาไกล่เกล่ีย 

สีดา – นาง กายสีนวลจันทร์ หรือสีขาวผ่อง สวมมงกุฎกษัตริย์        
มี 1 พักตร์ 2 กร เดิมคือพระลักษมีอวตารมาเป็นธิดาของทศกัณฐ์และนางมณโฑ น้องสาวของ    
อินทรชิต เมื่อก าเนิดโหรท านายว่าเป็นกาลิณี ให้ใส่ผอบลอยน้ าไป ฤาษีชนกเก็บไปเล้ียงฝังไว้ เมื่อออก
จากการบ าเพ็ญพรตได้น านางสีดากลับเมืองมิถิลา ต่อมาประกาศเลือกคู่โดยการยกศิลป์ชัย พระราม
เป็นผู้ยกได้ จึงอภิเษกกับพระรามและไปอยู่กรุงอโยธยา เมื่อพระรามต้องเดินดงเป็นเวลา 14 ปี ได้
ตามเสด็จด้วย ทศกัณฐ์มาลักไป จึงเป็นเหตุแห่งสงครามระหว่างพระรามและวานรกับพวกยักษ์ เมื่อ
เสร็จศึกแล้ววันหนึ่ง นางอดูลซึ่งเป็นธิดาของชิวหาและนางส ามนักขาคิดแค้นแปลงกายเป็นนางก านัล
หลอกล่อให้นางสีดาวาดรูปทศกัณฐ์พระรามกริ้วส่ังให้ประหารชีวิต แต่พระลักษมณ์ปล่อยไป จึงไปอยู่
กับฤาษี ประสูติโอรส คือ พระมงกุฎ ต่อมาฤาษีได้ชุบพระลบข้ึนมาแทนด้วยเข้าใจว่าพระมงกุฎหายไป 
ภายหลังพระรามตามมางอนง้อแต่นางไม่ยอมคืนดี ในท่ีสุดพระอิศวรต้องมาไกล่เกล่ีย 

ทศกัณฐ์ – พญายักษ์ ท าเป็นหน้ายักษ์ 3 ช้ัน คือ ช้ันแรกมีหน้าปกติ        
1 หน้า และมีหน้าเล็กๆ เรียงกัน 3 หน้า ตรงท้ายทอย ช้ันท่ี 2 ท าเป็นหน้าเล็กๆ 4 หน้า เรียงส่ีด้าน 
ช้ันท่ี 3 ท าเป็นหน้าพรหมด้านหน้า หน้ายักษ์ด้านหลัง ปากแสยะตาโพลง สวมมงกุฎยอดชัย หน้า
ทศกัณฐ์มี 3 สี คือ ปกติใช้หน้าสีเขียว ตอนนั่งเมืองใช้หน้าสีทอง และมีท าน้าสีน้ ารักซึ่งยังไม่ปรากฏใช้
ในการแสดง นอกจากนี้ยังมีหัวโขนทศกัณฐ์แปลงเป็นพระอินทร์ในการรบครั้งสุดท้าย ลักษณะท าเป็น
พระ 3 ช้ัน สีเขียว มีเข้ียว ซึ่งเป็นหัวโขนเพียงหัวเดียวในเมืองไทยท่ีประดิษฐ์ขึ้นในสมัยรัชกาลท่ี 2 
และยังมีหัวโขนหน้าทศกัณฐ์ท่ีท าด้วยทองแดงปิดทองประดับกระจกอีก 1หัว ทศกัณฐ์มีกายสีเขียว  
10 พักตร์ 20 กร เป็นโอรสองค์ท่ี 1 ของท้าวลัสเตียนกับนางรัชฎา นับเป็นกษัตริย์กรุงลงกาองค์ท่ี 3  
มีมเหสี คือ นางมณโฑ กับนางกาลอัคคี และนางสนมอีกเป็นจ านวนมาก มีโอรส 1,015 มีธิดา 2 
อุปนิสัยไม่ต้ังอยู่ในทศพิธราชธรรม หยาบช้า สามารถถอดจิตออกจากตนได้ ใครฆ่าไม่ตาย ท าให้
ประพฤติตนไม่ถูกต้อง ไปลักนางสีดามเหสีของพระรามมา จึงเป็นต้นเหตุแห่งศึกกรุงลงกา ท าให้พี่น้อง
เผ่าพงศ์ยักษ์ล้มตายเป็นอันมาก ในท่ีสุดก็ตายด้วยศรของพระราม โดยหนุมานขโมยกล่องดวงใจไปได้  

หนุมาน – พญาวานร ลักษณะหัวโขน หน้าวานรปากอ้า สีขาวผ่อง 
หัวโล้น สวมมาลัยทอง มีเขี้ยวแก้วอยู่กลางเพดานปาก นอกจากนี้ยังมีการท าหัวโขนหน้าหนุมานอีก
หลายแบบ คือ ตอนแผลงฤทธิ์มี 4 หน้า เป็นหน้าปกติ 1 หน้า และมีหน้าเล็ก 3 หน้าท่ีด้านหลัง   
ตอนทรงเครื่อง(อาสาพระรามล่อลวงทศกัณฐ์) สวมชฎายอดกาบไผ่เดินหนของอินทรชิต ตอนครอง
เมืองสวมมงกุฎยอดชัย ตอนออกบวชสวมชฎายอดฤาษี นอกจากนี้ยังมีการท าหน้าหนุมาณเป็นหน้า
มุกอีกด้วย  (พิพิธภัณฑ์ศิลปะไทยร่วมสมัย,2555) 
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2.1.2  หลักของการออกแบบ 
การออกแบบลวดลาย เป็นการน าส่วนประกอบของการออกแบบ(Elements of 

Design) มาจัดประกอบเข้าด้วยกันให้มีความสัมพันธ์ กลมกลืน เหมาะสม โดยน าหลักการออกแบบ
ลวดลาย(Principle of design) มาเป็นแนวทางในการออกแบบลวดลาย 

2.1.2.1  องค์ประกอบของการออกแบบ (Elements of Design) 
ในการศึกษาเกี่ยวกับการออกแบบ ถ้าได้มีความเข้าใจองค์ประกอบของการ

ออกแบบก็จะช่วยสร้างเสริมให้สามารถออกแบบได้เหมาะสม น่าดู งดงาม และมีความกลมกลืนคล้าย
กับการเรียนภาษาไทย จะให้สละสลวย จะต้องรู้ลักษณะของตัวอักษร แบบอย่างของภาษาและ
ความหมายของค า ตลอดจนรูปประโยคอย่างละเอียด จึงจะสามารถถ่ายทอดความคิดให้เป็น       
การออกแบบ และเป็นแบบอย่างท่ีน่าสนใจได้ (อารี, 2528) ซึ่งองค์ประกอบของการออกแบบจะ
ประกอบไปด้วย 

1)  จุด (Point ,Dot) นับเป็นองค์ประกอบของศิลปะอันดับแรกท่ีน ามาใช้
ในการออกแบบ เป็นส่วนประกอบของการออกแบบท่ีเล็กท่ีสุดและมีความส าคัญยิ่งในการออกแบบ
ทุกชนิด ถึงแม้ว่าตัวของมันเองจะไม่มีท้ังความกว้างและความยาว แต่เมื่อน าจุดมาเรียงต่อกันตาม
ต าแหน่งท่ีเหมาะสมและซ้ าๆกัน ท าให้เห็นเป็น เส้น รูปร่าง ลักษณะผิว และการออกแบบท่ีน่าต่ืนเต้น
ได้ การจะน าจุดมาใช้ในการออกแบบเพื่อให้เกิดความสวยงามนั้น ขึ้นอยู่กับการจัดวางจุดให้อยู่ใน
ลักษณะท่ีเหมาะสมมีความสัมพันธ์กับจุดอื่นๆ รวมไปถึงการพิจารณาจากช่วงระยะ(Space) ระหว่าง
จุดและขนาดของจุดท่ีใช้ด้วย 

2)  เส้น (Line) เราสามารถอธิบายถึงความหมายของเส้นได้ว่า เส้นเกิดจาก
จุดหลายๆจุดเช่ือมต่อกัน หรือหมายถึงจุดหลายๆจุดท่ีเคล่ือนไหวไปในบริเวณว่างบนระนาบผิวของส่ิง
ต่างๆ และท้ิงร่องรอยความเคล่ือนไหวนั้น บันทึกอยู่บนระนาบผิวให้เห็นได้ เส้นอาจเกิดจากรอยกรีด
ของมีดบนแผ่นฟิล์ม รอยพู่กัน รอยส่ิวบนแม่พิมพ์ ปมของด้ายและรอยของเทียนร้อนๆ จาก Tjanting 
เส้นสามารถแสดงถึงความสงบ ความมั่งคง ความเคล่ือนไหว แสดงความเร็วได้ เส้นในลักษณะ
ต่างๆกัน เมื่อน ามาประกอบกัน ช่วยท าให้เห็นเป็นรูปร่างและลวดลายได้ เช่น ลายกนก เส้นอาจท าให้
เกิดภาพลวงตาได้ นักออกแบบได้พยายามศึกษาค้นคว้าถึงคุณสมบัติเหล่านี้ของมัน เพื่อประโยชน์ใน
การสร้างงานออกแบบต่อไป สมชาย พรหมสุวรรณ    กล่าวว่า เส้นเป็นองค์ประกอบส าคัญในการท า
ให้เกิดลวดลาย ค่าน้ าหนักอ่อนแก่ และลักษณะผิวการออกแบบลวดลายมีการใช้เส้นท่ีมีขนาดความ
หนา บาง ความส้ัน ขาว และทิศทางได้หลากหลาย เส้นท่ีเรามองเห็นและรับรู้จากส่ิงต่างๆ และใช้ใน
การออกแบบลวดลายมีลักษณะดังนี้  คือ เส้นท่ีมีอยู่จริง(Actual line) เส้นท่ีมีอยู่จริง เป็นเส้นท่ี
ปรากฏทางกายภาพท้ังในงานสองมิติ และงานสามมิติ หรือรูปทรงของส่ิงต่างๆ ในธรรมชาติและส่ิงท่ี
มนุษย์สร้าง เส้นท่ีมีอยู่จริงในการออกแบบลวดลายคือ เส้นท่ีแสดงรูปร่าง รูปทรง และรายละเอียด
ของลวดลายท่ีปรากฏ เส้นเชิงนัย(Implied line) เส้นเชิงนัย เป็นเส้นท่ีขาดหายไปบางส่วนหรือละไว้
ให้รับรู้ความรู้สึกเติมเต็มด้วยการจินตนาการ เช่น การใช้เส้นรอบนอกของตัวอักษรในการออกแบบ
ส่ิงพิมพ์ โดยละไว้ไม่ใส่รายละเอียดของเส้นภายในตัวอักษรเพื่อให้ผู้ดูจินตนาการเติมเต็ม และเส้นท่ีไม่
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มีตัวตน(Invisible line or psychical line) เส้นท่ีไม่มีตัวตนเป็นเส้นท่ีไม่ปรากฏแต่แฝงอยู่ในรูปทรง 
เรื่องราว เส้นท่ีไม่มีตัวตนต้องอาศัยจินตนาการและมีหลายลักษณะ ได้แก่ เส้นแสดงทิศทางการ
เคล่ือนไหวของรูปทรง เส้นน าสายตาไปสู่จุดสนใจ เส้นสายตาของบุคคลในภาพ เส้นขอบของวัตถุท่ี
เกิดจากค่าน้ าหนักต่างกันระหว่างรูปและพื้น เส้นรอบนอกของกลุ่มรูปทรงเส้นโครงสร้างของปริมาตร
(สมชาย, 2542) 

3)  รูปร่าง (Form) หมายถึงพื้นท่ีท่ีมีเส้นขอบแยกออกจาพื้นท่ีส่วนอื่น
ต่างหาก มีคุณค่า(Value) สี(Color) หรือผิวสัมผัส(Texture) แตกต่างจากส่ิงแวดล้อมข้างเคียงอย่าง
เห็นได้ชัด รูปร่างเกิดจากเส้นและทิศทางรวมกัน เราสามารถก าหนดลักษณะกว้างๆของรูปร่างได้
ดังต่อไปนี้ 

3.1)  รูปร่างตามแนวระนาบ(Plane) หมายถึงรูปตามแนวนอนใน
ระบบสองมิติเมื่อเปรียบเทียบกับรูปร่างอื่นท่ีอยู่ข้างเคียงท าให้เกิดจินตนาการของมิติท่ีสามได้ 

3.2)  รูปร่างท่ีมีปริมาตร(Volume) คือการท่ีนักออกแบบเขียนภาพ
สามมิติโดยใช้แสงและเงาช่วยให้เกิดจินตนาการเห็นเป็นรูปนูน 

3.3)  รูปร่างเรขาคณิต(Geometric Shape) เป็นรูปร่างท่ีวัดขนาดได้
แน่นอนตามหลักเรขาคณิต เช่น รูปสามเหล่ียม ส่ีเหล่ียมและวงกลม 

3.4)  รูปร่างแนวตรง(Rectilinear Shape) คือรูปร่างซึ่งมีแนวขอบเป็น
เส้นตรงท้ังหมด 

3.5)  รูปร่างอิสระ(Biomorplanic Shape) คือลักษณะแบบท่ีมีรูปร่าง
ไม่แน่นอน 

3.6)  รูปร่างลูกบาศก์(Cubism) คือการออกแบบท่ีใช้รูปเรขาคณิตสองมิติ 
นักออกแบบมีอิสระท่ีจะเลือกใช้คุณสมบัติท่ีหลากหลายเหล่านี้ของ

รูปร่างมาใช้ให้เป็นประโยชน์ในการตกแต่งผิวผ้าให้เกิดลวดลายท่ีสวยงามได้ โดยการเลือกใช้เทคนิค
และส่ือท่ีเหมาะสม  อารี สุทธิพันธุ์ กล่าวว่า รูปร่าง รูปทรง ในการออกแบบลวดลาย ต้องค านึงถึงการ
น ามาใช้ว่าใช้ในลักษณะสองมิติ หรือสามมิติ ตลอดจนขั้นตอนการสร้างหรือการผลิตด้วยการออกแบบ
ลวดลายน ารูปร่าง รูปทรง มาออกแบบประกอบกันด้วยวิธีการดังนี้ การประกอบแบบด้านต่อด้าน
สัมผัสกัน(Side to side) การประกอบแบบมุมต่อมุมสัมผัสกัน(Corner to corner) การประกอบแบบ
มุมต่อด้านสัมผัสกัน(Corner to side)       การประกอบแบบซ้อนกัน บังกัน(Partially placing) การ
ประกอบแบบคาบเกี่ยวกัน(Interlocking) การะประกอบแบบกึ่งกลางระหว่างกัน(Central placing) 
การประกอบแบบบิดงอ(Twisting) (อารี, 2528) 

4)  สี (Colour) เกิดขึ้นจากการท่ีแสงของดวงอาทิตย์ส่องกระทบถูกวัตถุ 
แล้ววัตถุนั้นจะดูดสีบางสีไว้พร้อมๆกับสะท้อนสีบางสีออกมาสู่สายตาของเรา เช่น การท่ีเราเห็นหญ้า
เป็นสีเขียวนั้น เกิดจากการท่ีหญ้าดูดเอารังสีของแสงสีแดงและม่วงน้ าเงินเอาไว้ และสะท้อนแสงสี
เขียวออกมาสู่การเห็นของเราเพียงสีเดียว เป็นองค์ประกอบท่ีส าคัญในทางศิลปะ เพราะสามารถ
กระตุ้นความรู้สึกของผู้พบเห็นให้เกิดการเปล่ียนแปลงอย่างฉับพลันกว่าองค์ประกอบประเภทอื่นๆ 
ค าศัพท์เกี่ยวกับเรื่องสีท่ีใช้กันอยู่ท่ัวไป คือ 
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4.1)  สีแท้(Hue) คือสีท่ียังไม่ได้ผสมเจือจางด้วยสีอื่น ทฤษฎีสีของนัก
คิดค้นแต่ละท่านจะแบ่งสีออกเป็น 12-24 สี ส าหรับสีท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบลายพิมพ์ผ้านี้มักจะ
เป็นประเภทของสี Pigment ซึ่งชุดของแม่สีวัตถุธาตุ (Pigmentary Primaries) ท่ีเป็นหลักในการผสม
สีมีอยู่ 3 สี คือ 

4.1.1)  สีแดง (Crimson Lake) 
4.1.2)  สีเหลือง (Gamboge Tint) 
4.1.3)  สีน้ าเงิน ( Prussian Blue) 

ถ้าเราน าสีหลักท้ัง 3 สีนี้มาผสมกันทีละคู่จะได้สีอื่นครบทุกสี แต่สีอื่นๆ
จะน ามาผสมให้เป็นสีใดสีหนึ่งในสามสีนี้ไม่ได้ สีท่ีจะเป็น Pigmentary จะต้องเป็นสีบริสุทธิ์ มีเนื้อแท้
เท่ากับสีในหลอด และถ้าเราน าสีท้ังสามในปริมาณเท่ากันมาผสมกันจะได้สีกลาง(Neutral Tint) 

4.2)  ค่าของสี(Value) หมายถึงน้ าหนักอ่อนแก่ของสีท่ีเกี่ยวข้องกับ
แสงและเงา น้ าหนักของแสงและเงาดังกล่าวนี้ เมื่ออยู่ในปริมาณท่ีพอเหมาะพอดีก็จะท าให้งาน
ออกแบบใดๆ หรือภาพท่ีเห็นสวยงามได้ ดังนั้นการท่ีเราจะออกแบบหรือ Sketch รูปใดๆก่อนจะลงสี 
เรามักใช้ดินสอด าหรือสีสีเดียว  ท าน้ าหนักอ่อนแก่ของมันให้สวยงามและถูกต้องก่อน แล้วจึงใช้สีให้
เป็นไปตามน้ าหนักอีกขั้นหนึ่ง ในทางปฏิบัติเมื่อเราต้องการให้น้ าหนักของสีแตกต่างกันไป ก็จะท าได้
โดย 

4.2.1) ใช้สีขาวผสมกับสีแท้ก็จะได้สีผสมสีขาว (Tint) ท่ีมีน้ าหนัก
สว่างกว่าสีแท้ 

4.2.2) ใช้สีด าผสมกันสีแท้จะได้สีผสมด า (Shade) ท่ีมีน้ าหนัก
เข้มกว่าสีแท้ 

4.2.3) และใช้สีเทาผสมกับสีแท้ จะได้สีผสมเทา (Tone) เป็นต้น 
4.3)  ความจัดของสี (Intensity หรือChroma) สีบริสุทธิ์ใดๆก็ตาม ถ้า

อยู่ท่ามกลางสีหม่นๆ จะท าให้สีบริสุทธิ์นั้นดูสดใสยิ่งขึ้นกว่าเป็นสีเดียวกัน และมีสีบริสุทธิ์อื่นล้อมอยู่
รอบ ตัวอย่างเช่น ในเวลาท่ีพระอาทิตย์จวนตกดิน เราจะเห็นเมฆบางแห่งเป็นสีสดใส เพราะท้องฟ้าเริ่ม
จะมืดลงโดยท่ีในเวลากลางวันสีเมฆจะไม่จัดเท่า เพราะท้องฟ้าในขณะนั้นก าลังสว่างเต็มท่ีนั่นเอง ใน
การแก้ภาพท่ีเขียนด้วยสีมัวหม่น เช่น รูปทิวทัศน์ในเวลากลางคืน เราสามารถจะท าให้ภาพนั้นมี
ชีวิตชีวาสดใสได้โดยการแต้มสีสดใสเป็นแสงไฟ หรือแสงสว่างท่ีออกมาจากช่องหน้าต่างของอาคารได้ 
การใช้สีในงานออกแบบลายพิมพ์ผ้าต้องการความเข้าใจอย่างถ่องแท้เกี่ยวกับความหมายของค าเหล่านี้ 
ดังเช่นการท่ีศิลปินอเมริกันช่ือ มันเซลล์ (Munsell) ได้เสนอระบบสีซึ่งมีส่ิงท่ีน่าสนใจคือ การแบ่งระบบ
สีออกเป็นสีแท้ น้ าหนักสีอ่อนแก่และก าลังส่องสว่าง โดยหมายถึงสีทุกสีจะต้องมีคุณสมบัติของสาม
ประการนี้ ท าให้วงการออกแบบมีความเข้าใจเพิ่มมากขึ้นในเรื่องการใช้สี และสามารถก าหนดเป็น
ตัวเลขเกี่ยวกับสีได้ด้วย เช่น การก าหนดสีเป็นตัวเลขตามกระป๋องสีท่ีขายตามท้องตลาด 

5)  ผิวสัมผัส  (Texture) หมายถึง ลักษณะของผิวสัมผัสของส่ิงต่างๆ ท่ี
มองเห็น หรือสัมผัสได้ว่า หยาบ ละเอียด ขรุขระ ด้าน มัน เป็นต้น พื้นผิวมี 2 ลักษณะ คือ พื้นผิวท่ี
สัมผัสได้จริง(Tactile texture) เช่น พื้นผิวของเปลือกไม้ ใบไม้ โลหะ ผ้า รอยยับของกระดาษ ฯลฯ  
และพื้นผิวเทียม(Visual texture) ท่ีสร้างขึ้นด้วยการกดพิมพ์หรือลอกเลียนแบบพื้นผิวจริง เป็นการ
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สร้างลวดลายพื้นผิวอย่างหนึ่ง เป็นพื้นผิวที่รับรู้ได้จากการมองด้วยตา ท าให้เกิดความงามแตกต่างกัน
ไป (เลอสม สถาปิตานนท์,2540) กล่าวได้ว่าลักษณะภายนอกของวัตถุท่ีเราสามารถมองเห็นได้เป็น 
จุดแรก ก็คือผิวสัมผัสนั่นเอง ลักษณะของผิวพื้นท่ีสัมผัสได้ด้วยสายตาว่าผิวของวัตถุหรือลวดลายนั้น  
มีผิวหยาบ ขรุขระ ด้าน ละเอียดหรือผิวมัน จะสามารถชักน าไปสู่ความรู้สึกของผู้พบเห็นได้ เช่น ผิว
หยาบขรุขระมักให้ความรู้สึกกว่าสกปรก แต่ผิวเรียบมันจะส่งให้วัตถุนั้นดูมีค่ายิ่งขึ้น ในเรื่องของ การ
ตกแต่งผ้า ผู้ท่ีมีความช านาญจะค านึงถึงความรู้สึกท่ีได้จากการมองเห็นผิวสัมผัสของผ้า ซึ่งอาจจะเป็น
ผลจากการใช้บริเวณว่าง (Space) ของรูปร่าง ขนาดของเส้นท่ีแตกต่างกันมาก แต่ละรูปของเทคนิคท่ี
ใช้ในการตกแต่งผ้าจะก่อให้เกิดความรู้สึกทางด้านผิวสัมผัสท่ีแตกต่างกัน ต้ังแต่รูปร่างและเส้นซึ่งท าให้
เกิดผิวสัมผัสท่ีเกิดจากการใช้เครื่องมือและวัตถุดิบอันเป็นลักษณะพิเศษทางเทคนิคนั้นๆ 

6)  บริเวณว่าง (Space) หมายความถึงระยะช่องว่างในแบบท่ีออกไว้ มีอยู่       
2 แบบด้วยกันคือ ถ้าเป็นช่องว่างระหว่างลายต่อลาย หรือโดยรอบของวัตถุหรือลวดลายนั้นเรียกว่า 
Negative Space ส่วนช่องว่างในตัววัตถุหรือตัวลวดลายเรียกว่า positive Space  ในการออกแบบท่ี
ดีจะต้องให้ระยะท้ัง 2 ชนิดนี้สัมพันธ์กัน (อัจฉราพร, 2526) ความรู้สึกของบริเวณว่างอาจจะ
กระทบกระเทือนจากลักษณะของประโยชน์ใช้สอย เช่น ผ้า ท่ีใช้ตัดเครื่องแต่งกาย บริเวณว่างท่ี
เกิดขึ้นใหม่จะส่งผลให้บริเวณว่างท่ีมีอยู่เดิมซึ่งเป็นผลเนื่องมาจากแสงและเงารวมไปถึงการบิดเบือน
ของลวดลาย  

องค์ประกอบของการออกแบบดังท่ีกล่าวมาแล้วข้างต้น เป็นพื้นฐานของ
หลักในการออกแบบ โดยท่ีมันสามารถท าให้เราเข้าใจอย่างชัดแจ้งถึงคุณสมบัติของแต่ละอย่างท่ีจะท า
ให้เราเข้าใกล้ความส าเร็จของการออกแบบได้ แต่ก็ไม่ได้หมายความว่ามันเป็น “กฎ” หรือ “สูตร” 
ตายตัวส าหรับใช้ในการแก้ปัญหาทุกปัญหา ท่ีส าคัญก็คือมันสามารถใช้ประโยชน์ในการวิเคราะห์และ
ช่วยให้นักออกแบบประสบความส าเร็จและได้รับประโยชน์จากการออกแบบลายพิมพ์ผ้านั้นๆอย่าง
เต็มท่ี 

7)  หลักศิลปะและการออกแบบ (Principles of Design) 
7.1)  จังหวะ (Rhythm) คือ การซ้ าท่ีเป็นระเบียบ จากจังหวะธรรมดา

ท่ีมีช่องห่าง ท่ีเป็นระเบียบเท่าๆกัน จนถึงจังหวะท่ีซับซ้อน มีการจัดระเบียบท่ีซับซ้อนขึ้น(ชลูด นิ่ม
เสมอ,2534) ผลส าเร็จของการใช้การจัดวางในลักษณะซ้ าๆกันท่ีก่อให้เกิดความรู้สึกของการ
เคล่ือนไหวหรือการไหลบนพื้นผิวของผ้า หรือหมายถึงการเคล่ือนไหวท่ีช่วงระยะว่างต่อเนื่องกันเป็น
ช่วงๆ ในลักษณะและรูปทรง โดยมีเส้น สี และเงา ประกอบการจัดให้ติดต่อกันสวยงาม ตัวอย่างท่ีดี
ได้แก่ การพิจารณาดูลักษณะของการท่ีคล่ืนซัดเข้าหาฝ่ัง เป็นการเคล่ือนไหวต่อเนื่องท่ีเกิดจาก
ธรรมชาติ แรงบ้างเบาบ้าง ช่วงส้ันบ้าง ช่วงยาวบ้าง นับเป็นทฤษฎีของการจัดช่วงจังหวะโดยแท้จริง 
เทคนิคของการท าให้เกิดลักษณะดังกล่าวอาจท าได้โดย 

7.1.1)  การจัดช่วงจังหวะซ้ าๆกัน (Repetition Rhythm) คือ 
การจัดช่วงจังหวะโดยใช้รูปลักษณะหรือรูปทรงท่ีมีเส้น สีให้ช่วงจังหวะประสานต่อเนื่องและเท่ากัน 

7.1.2)  การจัดช่วงจังหวะก้าวหน้า (Progression Rhythm) คือ 
การจัดช่วงจังหวะให้ขยายเพิ่มเติมขึ้นเรื่อยๆ เช่น การใช้เส้นให้มีขนาดใหญ่ขึ้นตามล าดับ เพิ่มสีให้แก่
ขึ้นตามล าดับหรือลักษณะอื่นในแบบท่ีออกไว้ ตัวอย่างท่ีดีได้แก่ ลูกไม้ส าหรับตกแต่งริมเส้ือ 
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7.1.3)  การจัดช่วงจังหวะต่อเนื่อง (Continuous Rhythm) คือ   
การจัดช่วงจังหวะให้ต่อเนื่องชักน าสายตาให้ติดตามดูไปเรื่อยๆ (วิรุณ, 2539) 

จังหวะถือเป็นแกนในการออกแบบลายผ้า เนื่องมาจากการซ้ ากันของ
องค์ประกอบของลาย(Repetition of a Motif) มักจะแทรกอยู่ในหลายรูปแบบของลายผ้า ลวดลายท่ีซ้ า
กันจะก่อให้เกิดการไหล่อย่างสมบูรณ์บนพื้นผิวผ้า ไม่ว่าผ้านั้นจะถูกใช้ประโยชน์ไปในทางใดก็ตาม 
เทคนิคของการท าให้เกิดความรู้สึกดังกล่าวท าได้ 2 วิธี อย่างกว้างๆ คือ การน าเอาองค์ประกอบชนิดใด
ชนิดหนึ่งมาจัดวางในลักษณะท่ีต่อเนื่องกันหรือจับเป็นกลุ่มๆ ผลท่ีได้จะเรียกว่า ลายเต็ม (Allover 
Pattern) อีกวิธีหนึ่งคือใช้การเปล่ียนในทางก้าวหน้าในหน่วยท่ีท าให้เกิดการซ้ า การเปล่ียนแปลงนี้
สามารถท าได้ในรูปของ ขนาด รูปร่าง ผิวสัมผัส หรือสี 

7.2)  ความสมดุล (Balance) คือการออกแบบ ซึ่งก่อให้เกิดความรู้สึกถึง
ความสามารถทรงตัวอยู่ได้อย่างมั่นคง ความรู้สึกถึงความมั่นคงเกิดขึ้นได้ เพราะการใช้การจัดท่ีเท่ากัน
ขององค์ประกอบหรืออาจจะเป็นเพียงภาพของความมั่นคง ความสมดุล แตกต่างกันเป็น 3 ลักษณะ 
ได้แก่ 

7.2.1)  ความสมดุล แบบแบ่งครึ่งซ้ายขวาและท้ังสองข้างเท่ากัน
(Formal or Symmetrical) โดยไม่ ก าหนดว่ าจะต้องเป็น  เส้น รูปร่าง หรือสี  หรือแม้ แต่จะมี
องค์ประกอบเพียงหนึ่งเดียว เช่น เครื่องหมายกาชาด ซึ่งเป็นความสมดุลแบบแกนกลาง(Axial Balance) 

7.2.2)  การสมดุล ท่ีมีลักษณะกระจายออกเป็นรัศมี(Radial)    
เป็นลักษณะของการออกแบบโดยมีจุดศูนย์กลางแล้วกระจายออกไป เช่น รัศมีของดวงดาว หรือแสงของ        
ดวงอาทิตย์ 

7 .2 .3 )  การสม ดุ ล แบบ สองข้ างไม่ เท่ ากั น ( Informal or 
Asymmetrical Balance) แบบนี้องค์ประกอบของแบบท่ีออกท้ัง 2 ด้านไม่เท่ากัน แต่มีน้ าหนักถ่วง
กันเองจนท าให้เกิดความรู้สึกของดุลภาวะขึ้น ขนาดและจ านวนของรูปร่างและการเกี่ยวเนื่องสัมพันธ์กัน 
ซึ่งก่อให้เกิดความสมดุลนั้นสามารถแทนได้ด้วยการใช้สีพื้นผิวของผ้า 

7.3)  การเน้น (Emphasis)  คือ รูปลักษณ์ของการออกแบบ ซึ่งท าให้เกิด
จุดรวมของความสนใจและสามารถเป็นส่ือน าให้การพินิจพิจารณาของผู้ดูพุ่งสู่บริเวณพิเศษดังกล่าว การ
เน้นสามารถจะท าให้เกิดผลท่ีน่าพอใจได้ จะต้องผ่านการวางแผนในการใช้องค์ประกอบของการออกแบบ
แต่ละชนิดมาเป็นอย่างดี การใช้เส้นน าสายตา การแทนท่ีของรูปร่าง ก็สามารถน ามาใช้ในการเน้นได้ 
นอกจากนี้สียังเป็นเครื่องมือท่ีดีส าหรับการเน้น โดยใช้ความแตกต่างของสีหรือสีตรงข้ามตามวงสี คุณค่า
หรือความจัดของสี ก็สามารถท าให้เกิดศูนย์รวมของความสนใจได้ ผิวสัมผัสและการท ารายละเอียดอย่าง
มากมายกับการใช้รายละเอียดน้อย ก็ ให้ผลในด้านการเน้นท่ีใกล้เคียงกับลักษณะการเลือกใช้ 
องค์ประกอบของศิลปะดังท่ีกล่าวมาแล้ว ดังนั้นการน าหลักการเน้นมาใช้ควรค านึงถึง ส่ิงท่ีต้องการเน้น 
ความพอเหมาะในการเน้น ปริมาณของการเน้น และจุดท่ีต้องการเน้นซึ่งนักออกแบบจะต้องพิจารณาถึง
ความพอเหมาะพอดีของการน าคุณสมบัติท่ีแตกต่างกันขององค์ประกอบพื้นฐานท าให้เกิดความน่าดู
กลมกลืนกัน ฝีแปรงท่ีเกิดข้ึนอย่างอิสระไม่สามารถเข้ากันได้กับการใช้เส้นแข็งๆ(Hard-Edged) แต่ไม่ได้
หมายความว่า ความแตกต่างกันของรูปร่าง เส้น หรือผิวสัมผัสจะไม่สามารถน ามาประกอบกันในหนึ่ง
องค์ประกอบได้ แต่จะต้องอาศัยการศึกษาและประสบการณ์มากๆ เพื่อท่ีจะช่วยให้เน้นได้เหมาะสมตาม
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จุดประสงค์ นอกจากนี้ยังควรค านึงถึงหลักของการเน้นให้เกิดจุดเด่นให้เหมาะสมตามการใช้สอย(Utility) 
หลักของการเน้นท่ีเข้าใจง่าย (Aimplicity) รวมไปถึงหลักของการเน้นให้เกิดความงามอีกด้วย 

7.4)  เอกภาพ (Unity) หมายถึงความสัมพันธ์เกี่ยวข้องกันของ
ส่วนประกอบต่างๆ ของการออกแบบหรือเป็นการสัมพันธ์กันอย่างเช่ือมโยงจนมีลักษณะเป็นอันหนึ่ง
อันเดียวกัน หรือเป็นเอกภาพและท าให้เกิดลักษณะเด่นชัด กลมกลืน หรือขดกันในส่วนย่อย แต่เมื่อ
รวมเป็นเอกภาพก็มีความสมดุลกลมกลืนกันได้ 

7.5)  ขนาดและสัดส่วน(Size and proportion) หมายถึง ลักษณะ
ของรูปท่ีก าหนดได้ว่าใหญ่ เล็ก ส้ัน ยาว หนักหรือเบา สัดส่วน หมายถึง ขนาดท่ีพอเหมาะพอดี    
ตามเกณฑ์ท่ีก าหนดหรือนิยม ส่วนท่ีก าหนดขึ้นให้มีความสัมพันธ์กันเพื่อให้เกิดความพอดี สัดส่วน 
หมายถึง ส่วนผสมของส่วนต่างๆ ตามอัตราก าหนด(ราชบัณฑิตยสถาน,2539) ขนาดและสัดส่วนจึง
เป็นความพอดี ความสมส่วนซึ่งกันและกันของขนาดรูปร่าง รูปทรงของตัวลายท่ีน ามาผูกประกอบเข้า
ด้วยกัน ความสมส่วนของลวดลายและพื้นลาย สัดส่วนของความต้ืนลึก หนาบางของลวดลาย        
ในกระบวนการประติมากรรม เช่น ลวดลายแกะสลัก ลวดลายปูนปั้น เป็นต้น ตลอดจนความ
เหมาะสมกลมกลืนของขนาด และสัดส่วนของลวดลาย กับขนาดของผลงาน 

7.6)  ทิศทาง (Direction) ทิศทางของลวดลาย เกิดจากการผูกลาย 
หรือการประกอบลาย ด้วยวิธีต่างๆ ได้แก่ การผูกลายแนวนอน การผูกลายแนวต้ัง การผูกลายแนว
เฉียง การผูกลายแบบรัศมี เป็นต้น ทิศทางจะแสดงส่วนประกอบท้ังหมดของลวดลายท่ีออกแบบว่ามี
แนวโน้มหรือเคล่ือนไวไปใน ทิศทางใด บริเวณพื้นท่ีท่ีจะตกแต่งลวดลาย เป็นส่ิงส าคัญในการก าหนด
ทิศทางของลาย เช่นบริเวณผนังอาคารท่ีมีพื้นท่ีกว้างใหญ่ มักผูกลายแนวเฉียง หรือแนวตั้ง บริเวณเชิง
หรือขอบมักผูกลายแนวนอน บริเวณพื้นท่ีเฉพาะจะผูกลายแบบรัศมี หรือลายเฉพาะ เป็นต้น ทิศทาง
ของลายมีผลต่อการรับรู้ได้แก่ ทิศทางแนวนอน ลวดลายจะจัดวางเรียงต่อกัน ในแนวนอน            
ให้ความรู้สึกกว้าง ยาว ทิศทางแนวเฉียง ลวดลายจะจัดวางเรียงในแนวเฉียง ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว 
กระฉับกระเฉง ทิศทางพุ่งเข้าสู่จุดศูนย์กลาง หรือหมุนวนเข้าสู่จุดศูนย์กลางให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว
เข้าสู่จุดศูนย์กลางหรือพุ่งออกกระจายออกจากศูนย์กลาง ทิศทางกระจัดกระจาย ลวดลายจะจัดวาง
อย่างอิสระ ให้ความรู้สึกกระจัดกระจายไม่เป็นระเบียบ อิสระ 

ในการวิเคราะห์ถึงงานออกแบบลายผ้า จะต้องวิเคราะห์ ไปถึง
ประโยชน์ใช้สอยของผืนผ้าเหล่านั้นด้วยว่าผลงานการออกแบบตกแต่งผ้าเหมาะสมกับผ้าท่ีจะน าไปใช้
ในอุตสาหกรรมการผลิตเส้ือผ้า ผ้าท่ีผลิตเป็นพับเพื่อจ าหน่าย ผ้าท่ีใช้ตกแต่งท่ีอยู่อาศัยซึ่งรวมไปถึง
ส่วนของเฟอร์นิเจอร์ท่ีใช้ด้วย ค าตอบของค าถามนี้จะท าให้เกิดการตัดสินใจของการแสดงออกถึงความ
เป็นเอกภาพในผลงานของการออกแบบพิเศษเฉพาะช้ินนั้น ๆ อาจกล่าว่าได้ว่า ไม่มีกฎและค าแนะน า
ใด ๆ ท่ีจะก่อให้เกิดความคิดท่ีน าไปสู่ผลของการออกแบบท่ีประสบความส าเร็จได้ การเรียนรู้เกี่ยวกับ
ประวัติศาสตร์และเรื่องราวของผ้าร่วมสมัยท่ีมีพื้นฐานในเรื่องของรูปแบบและเทคนิควิธีการ ท าให้เกิด
การสร้างสมประสบการณ์เกี่ยวกับ  การออกแบบตกแต่งผ้า รวมท้ังความไวต่อการรับรู้ เรียนรู้
ส่ิงแวดล้อมท่ีจะน าไปสู่การรู้แจ้งท่ีสามารถสร้างสรรค์ผลงานการออกแบบตกแต่งพื้นผิวของผ้าได้   
นักออกแบบแต่ละคนจะมีขอบเขตของการสร้างสมประสบการณ์เป็นพิเศษส่วนตน การออกแบบ
ตกแต่งผ้าเป็นผลมาจากการใช้จุดรวมของจินตนาการ(Unique Idea) ประกอบกันกับขบวนการของ
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คุณสมบัติของวัตถุดิบท่ีใช้ โดยจินตนาการถือได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้นท่ีส าคัญ เพราะว่ามันจะน าไปสู่
ความรู้สึกถึงความเป็นเอกภาพ (Sense of Unity) ขององค์ประกอบของแบบหรือพูดง่ายๆ ว่า
ความรู้สึกถึงการรวมเป็นหน่วยเดียวกันของผลงานออกแบบ(อัจฉราพร, 2526) 

2.1.2.2  แนวโน้มเทรนแฟช่ัน2018 
 1)  เทรนสี 2018 เป็นสีสันท่ีได้จากสีวัสดุ หรือวัตถุดิบตามท้องถิ่นของโซน

แอฟริกา และเอเชียกลาง เช่น สีจากลูกปัด สีจากสถาปัตยกรรม สีจากเส้นไหม เส้นด้ายท่ีย้อมจาก
ธรรมชาติ โดยใช้ความจัดของสี(Intensity หรือChroma) จากวัตถุดิบเหล่านั้น รวมท้ังรูปร่างและ
รูปทรงท่ีใช้มีความต่อเนื่องสัมพันธ์กัน เป็นรูปทรงท่ีได้จากความเช่ือ แต่มีการตัดทอนของรูปทรงให้มี
ความเป็น 2มิติ ในระนาบเดียว ไม่มีมิติ แต่มีรายละเอียด เพื่อบอกเล่าท่ีมาของเรื่องของวัฒนธรรม
และความเช่ือนั้น ๆ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 2.6  

 

 
 
ภาพที่ 2.6 ท่ีมาและเทรนสี2018 
ที่มา: https://www.trendsenses.com, 2560 

 
2.1.3  การพิมพ์ผ้า 

การพิมพ์ผ้า(Printing) หมายถึง การให้สีในต าแหน่งเฉพาะ เพื่อให้เกิดเป็นรูปแบบ
หรือลวดลายต่าง ๆ ซึ่งอาจเป็นเพียงลายง่ายๆ เช่น เส้นตรงหรือจุด โดยใช้สีเพียงไม่กี่สีไปจนถึงลายท่ี
สลับซับซ้อน โดยอาจใช้สีมากถึง 20 สี หรือมากกว่านี้ ความสัมพันธ์ของสีกับเส้นใย มีหลักการ
เดียวกับการย้อมสี โดยเปล่ียนวิธีการเป็นการพิมพ์เท่านั้น อาจกล่าวได้ว่า การพิมพ์เป็นการเคลือบผิว 
ซึ่งอาจตามด้วยการตรึงสี(fixation) และการล้างออก(wash-off) การพิมพ์เกิดขึ้นมานานแล้ว โดยใช้

https://www.trendsenses.com/
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เทคนิคและกรรมวิธีการผลิตอย่างง่ายๆ จนปัจจุบัน ได้มีการพัฒนาเทคนิค เครื่องจักร ชนิดของสี และ
สารเคมี ให้มีความทันสมัยมากขึ้น เพื่อตอบสนองความต้องการของผู้บริโภค ในแง่ของปริมาณและ
คุณภาพ(วิมลรัตน์, 2550) 

2.1.3.1  การออกแบบลายพิมพ์ ต้องค านึงถึงข้อก าหนดหรือส่ิงต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้อง 
เพื่อให้การออกแบบ ได้สนองจุดประสงค์ของการสร้างสรรค์งานได้ครบถ้วนสมบูรณ์ 

1)  จุดประสงค์ของงาน คือ การก าหนดจุดประสงค์ของงานท่ีจะใช้ลวดลาย
ประดับตกแต่ง ว่าจะใช้ลวดลายเพื่อความสวยงาม บอกเล่าเหตุการณ์ เป็นสัญลักษณ์ ต้องการส่ือ
ความหมายถึงประเทศชาติ ศาสนา ความเช่ือ วัฒนธรรม กิจกรรม ยุคสมัย บุคคล และธุรกิจ เป็นต้น 
ลักษณะของลวดลาย จะบ่งบอกตามจุดประสงค์ของงาน(สมศิริ, 2549) 

2)  ลักษณะของงาน การออกแบบลวดลายเป็นงานสองมิติท่ีออกแบบเพื่อ
น าไปใช้สร้างงานท้ังลักษณะสองมิติ และสามมิติ ลักษณะของงานจะเกี่ยวข้องกับคุณสมบัติของวัสดุ 
รูปทรง พื้นผิวของงาน ท่ีจะมีผลต่อการออกแบบลวดลายและวิธีการสร้างสรรค์ลวดลาย 

3)  วิธีการสร้างสรรค์ลวดลาย มีหลายวิธี ขึ้นอยู่กับคุณสมบัติของวัสดุและ
วัสดุแต่ละชนิดก็สามารถสร้างสรรค์ลวดลายด้วยวิธีการต่างๆหลายวิธี (สมศิริ, 2549) เราสามารถน าท้ัง
ส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรมมาใช้เป็นแรงบันดาลใจได้ท้ังส้ิน เพียงแต่วิธีการวิเคราะห์และการน ามา
ประยุกต์ใช้ในงานออกแบบอาจจะต่างกัน หากน าส่ิงท่ีเป็นรูปธรรมมาเป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบ 
จะมุ่งการวิเคราะห์วัสดุ ฯลฯ แต่หากน าส่ิงท่ีเป็นนามธรรมมาเป็นแรงบันดาลใจ จะมุ่งการวิเคราะห์
เพื่อให้ได้ข้อมูลในเรื่องของอารมณ์ ความรู้สึก (Mood&Tone) เป็นหลัก แต่อย่างไรก็ตาม ต้องมีการ
วิเคราะห์ต่อเพื่อตีความนามธรรมหรืออารมณ์และความรู้สึกนั้นให้เกิดเป็นรูปธรรมเพื่อประยุกต์ใช้ใน
การออกแบบต่อไป แรงบันดาลใจท่ีเป็นนามธรรม เช่น เพลง หนังสือ นิทาน เรื่องเล่า ผลงานศิลปะ 
ฯลฯ(ดุจหทัย, 2560) ลวดลายท่ีมีอยู่ด้ังเดิมแล้วน ามาปรับปรุงให้เข้ากับวัตถุประสงค์ของงาน หมายถึง 
การได้ความคิดจากรูปแบบลวดลายท่ีมีอยู่แล้วจากท่ีใด ๆก็ตาม แล้วน ามาดัดแปลง ตัดหรือต่อเติม ให้
เข้ากับความมุ่งหมายของลักษณะงานท่ีนักออกแบบก าหนดขึ้นไว้ มีวัตถุประสงค์เพื่อให้มีรูปแบบท่ี
แปลกใหม่ออกไปอีก ด้วยวิธีการคงความหมายของรูปแบบเดิมไว้แล้ว เพียงแต่เปล่ียนสีสันขึ้นใหม่ หรือ
ด้วยวิธีการโยกย้ายสับเปล่ียนต าแหน่งของลวดลาย โครงสร้างจากท่ีเดิม พร้อมสีสันให้แปลกออกไปจาก
เดิม เช่น รูปแบบท่ีนักออกแบบได้มาจากแบบของใช้ในชีวิตประจ าวัน ฯลฯ (ดุษฏี, 2531) 

4)  พื้นท่ีของผิวงาน คือ ขนาดพื้นท่ีของผิวงานท่ีจะประดับตกแต่งลวดลาย
มีความสัมพันธ์กับขนาดของลวดลาย การจัดวางลวดลายส่วนใด บริเวณใด จึงจะเหมาะสมสวยงาม
สอดคล้องกับการใช้สอย ขนาดพื้นท่ีของผิวงานมีผลต่อการออกแบบ ด้านขนาด สัดส่วน และความ
ละเอียดของลวดลาย มีความแตกต่างกันด้านขนาดพื้นท่ี ขนาดของลวดลายและประเภทของลวดลาย 
การก าหนดพื้นท่ีจะเป็นส่วนหนึ่งในการออกแบบลวดลาย(สมศิริ, 2549) 

5)  ระบบการจัดวางลาย การจัดองค์ประกอบของลายท่ีใช้การพิมพ์ผ้า              
แบ่งออกได้เป็น 2 ระบบ ได้แก่ 

5.1)  แบบลายเฉพาะ ลวดลายเฉพาะเป็นลวดลายท่ีออกแบบส าหรับ
พื้นท่ีนั้น ๆ โดยเฉพาะ เป็นลายท่ีใช้ส าหรับท่ีท่ีมีลักษณะแตกต่างจากบริเวณอื่น เป็นลายท่ีมี
ความส าคัญเป็นจุดเด่นหรือส่วนเน้นของงาน มีท้ังลายแสดงรูปและลายแสดงเรื่อง ได้แก่ หน้าบัน บาน
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ประตูบานหน้าต่าง เป็นต้น ลายเฉพาะ มักเป็นลายลอยไม่ต่อเนื่องกับลายอื่นมักออกแบบอยู่ในกรอบ
เรขาคณิต และลายอิสระ 

5.2)  แบบลายต่อเนื่อง เป็นลายท่ีมีการซ้ า ๆกัน จ าเป็นต้องมีแม่ลาย
เพื่อน าไปผูกลาย การออกแบบลายต่อเนื่องจึงออกแบบแม่ลายตามจ านวนท่ีต้องใช้เป็นต้นแบบ    
ลายต่อเนื่องมักใช้เป็นลายพื้น และลายเชิง เพราะสามารถผูกลายต่อเนื่องแบบต่าง ๆ ได้หลายแบบ 

5.2.1)  ลายพื้น เป็นลายท่ีใช้ประดับตกแต่งบริเวณพื้นท่ีกว้าง
ใหญ่ท่ีสุดของตัวงาน บริเวณพื้นอาจมีลักษณะแบบเรียบ ลายพื้นจะเป็นลายต่อเนื่อง ท่ีสามารถผูกลาย
ด้วยวิธีต่าง ๆได้ ไม่ส้ินสุด ลวดลายมักซ้ า ๆกัน ลายพื้นจะเป็นตัวลายหลัก เมื่อออกแบบลวดลายส่วน
อื่น มักจะออกแบบให้ตัวลายมีลักษณะเดียวกันเพื่อนให้เกิดความกลมกลืนมีเอกภาพ ลายพื้นมักใช้
ร่วมกับลายขอบหรือลายเชิงเพื่อเป็นตัวกันลาย หรือหยุดลายตรงส่วนปลายของลายพื้น ซึ่งมี
รายละเอียดดังภาพ 2.7 

 

 
 
ภาพที่ 2.7 ตัวอย่างลายพื้นท่ีเป็นลายต่อเนื่อง 
ที่มา:  https://www.pinterest.com(2560) 

5.2.2)  ลายเชิง เป็นลายริมท่ีขอบบนหรือขอบล่าง ของบริเวณ
พื้นท่ี ลักษณะลายเป็นแนวยาว แบบลายขอบ แต่ด้านหนึ่งจะมีลายอยู่ในโครงสร้างรูปสามเหล่ียม 
ปลายช้ีลงหรือช้ีขึ้นเช่นเดียวกับลายเชิงกรวยหรือช่อแทงลาย ลายในโครงสร้างสามเหล่ียมนี้จะเรียง
ติดต่อกันไปตลอดแนวโดยมีขนาดเท่ากันบ้าง ขนาดลดหล่ันกันบ้าง ลายเชิงนี้จะใช้ร่วมกับลายขอบ 
เพื่อให้มีช่วงจังหวะของลายท่ีสวยงาม(สมศิริ, 2549) แบบท่ีใช้เป็นลายเชิงจะต้องมีการเน้น ลักษณะ
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ตรงกันข้าม จังหวะ ความสมดุล ความแตกต่างและคุณค่าเหล่านี้ให้สัมพันธ์กัน ลายเชิงจะต้องมี
สัดส่วนพอเหมาะกับเนื้อท่ีลวดลายท่ีไปล้อมรอบอยู่ และไม่ควรตกแต่งประดับประดามากเกินไป หรือ
แข่งขันกับลวดลายภายใน ซึ่งจะกลายเป็นการท าลายเอกภาพของลวดลาย แบ่งออกได้เป็น 

- เส้นตรง เช่น เส้นตรง เส้นขนาน ลายประแจจีน ลาย
ซิกแซ็กและลายหักมุมแบบบ้ังนายสิบ หรือลายเหล่านี้ผสมกัน ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 2.8 

- เส้นโค้ง เช่น เส้นโค้งเป็นลูกคล่ืน ลายเส้นโค้ง ลายบิด
เกลียว ลายลูกโซ่และลายเกลียวแบบตะปูเกลียว 

- ลายเส้นผสม ได้แก่ การน าเอาลายเส้นแบบต่างกันมา
ผสมดัดแปลงเป็นรูปลายใหม่(ดุษฏี, 2531) 

 

 
 
ภาพที่ 2.8 ตัวอย่างลายเชิงท่ีเป็นเส้นตรง 
ที่มา:  https://www.pinterest.com(2560) 
 

https://www.pinterest.com(2560)/
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5.3)  ขนาดของลายในการออกแบบลายพิมพ์ผ้า ไม่มีข้อจ ากัดตายตัว 
ส่วนใหญ่ใช้ความรู้สึกทางการมองสามารถแยกออกได้ดังนี้ 

5.3.1) ลายขนาดเล็กมาก (Tiny) เป็นลายท่ีมีขนาดเล็กมาก มี
ส่วนละเอียดมากสามารถใช้ในงานได้เกือบทุกประเภท เพราะบางลายดูไกล ๆ แทบจะไม่มีผลต่อการ
ท าลายส่ิงแวดล้อมเลยคือ ลวดลายไม่เด่นชัด  

5.3.2) ลายขนาดเล็ก (Small) เป็นลายขนาดเล็ก มีส่วนละเอียด
ไม่มาก ใช้ประโยชน์ได้มากและไม่ค่อยมีปัญหาในด้านการพิมพ์ ผ้าพิมพ์ในตลาดส่วนใหญ่จะเป็นลาย
ขนาดเล็ก เนื่องจากเป็นท่ีนิยมของผู้ใช้มาก 

5.3.3) ลายขนาดกลาง (Medium) ลายขนาดกลางนี้ อาจจะเป็น
ลายท่ีมีขนาดใหญ่กว่าลายขนาดเล็กหรือขนาดเท่ากัน แต่มีต าแหน่งในการวางลายห่างกว่ากัน คือ 
ลายขนาดกลางจะมีช่องว่างมากกว่าลายขนาดเล็ก แต่การใช้งานจะไม่กว้างขวางเท่าลายขนาดเล็ก 
เนื่องจากต้องค านึงถึงความเหมาะสมในเรื่องขนาดของวัตถุท่ีจะน าผ้าท่ีมีลวดลายขนาดกลางไปใช้เป็น
ส่วนประกอบหรือตกแต่ง 

5.3.4) ลายขนาดใหญ่ (Large) เป็นลายท่ีมีขนาดใหญ่กว่าลาย
ขนาดกลางขึ้นไป มี ส่วนมากการออกแบบลายขนาดใหญ่จะเป็นงานท่ีออกแบบเพื่อใช้ประโยชน์
เฉพาะงานนั้นๆ เป็นต้นว่า ผ้าคลุมเตียง ผ้าม่าน (ดุษฏี, 2531) 

2.1.3.2  การพิมพ์แบบส่งถ่ายสี (Transfer printing) 
การพิมพ์วิธีนี้ใช้กับผ้าใยสังเคราะห์โดยเฉพาะผ้าโพลีเอสเตอร์ โดยพิมพ์

หมึกบนกระดาษ และน าไปประกบบนผ้าท่ีต้องการพิมพ์ เมื่อผ่านผ้าและกระดาษท่ีมีลายพิมพ์ไปบน
ลูกกล้ิงร้อน    สีพิมพ์บนกระดาษจะไปติดอยู่บนผ้า ลูกกล้ิงร้อนนี้จะให้ความร้อนสูงถึง 180 องศา
เซลเซียส ภายใต้สภาวะนี้ประกอบกับการมีแรงกดเป็นระยะเวลาหนึ่ง สีจะเปล่ียนสถานะจากของแข็ง
กลายเป็นไอ และระเหิดแพร่เข้าสู่เส้นใย หลังจากนี้สีจะติดอยู่บนผ้าอย่างดีโดยไม่ต้องใช้วิธีการตรึงสี
(fixation)ช่วยอีก การพิมพ์สีบนกระดาษอาจใช้เทคนิคกราเวียร์(gravure) หรือ เฟลกโซกราฟิก
(flexographic) ซึ่ ง ให้การพิมพ์ ท่ีมี คุณภาพ ดี(วิมลรัตน์ , 2550) อัจฉราพรกล่าวเพิ่ ม เติมว่ า 
กระบวนการพิมพ์แบบลูกกล้ิง พิมพ์ลวดลายท่ีต้องการลงบนกระดาษแบบพิมพ์หนังสือก่อน แต่ใช้
กระดาษม้วนพิมพ์ติดต่อกันยาว สีท่ีใช้ควรเป็นสีท่ีถูกความร้อนแล้วระเหยเป็นไอได้(sublimation)  
ผ้าควรชุบด้วยสารเคมีบางชนิดก่อน เพื่อให้สีติดดียิ่งขึ้น ผ้าท่ีต้องการพิมพ์เรียงอยู่ช้ันล่างสุด ต่อมา
เป็นกระดาษลวดลาย และด้านบนสุดเป็นแผ่นยางซิลิโคน ผ่านผ้านี้ ท้ังชุดเข้าไปในเครื่องพิมพ์ท่ีมี
อุณหภูมิ 200 องศาเซลเซียส นาน 2-3 วินาที สีพิมพ์ท่ีกระดาษจะระเหยเป็นไอกลับมาเกาะติดท่ีผ้า 
ลวดลายท่ีได้คม(อัจฉราพร, 2539) ข้อจ ากัดของการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี คือ ใช้ได้กับผ้าใยสังเคราะห์
เท่านั้น ไม่สามารถใช้กับเส้นใยธรรมชาติ จึงท าให้การใช้งานไม่กว้างขวาง แม้ว่าเทคนิคนี้สามารถท าได้
ง่าย ไม่ซับซ้อน และให้ผลผลิตสูง ส่วนข้อดีของการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer printing) สร้างความ
เป็นเอกลักษณ์ ให้กับแบรนด์สินค้า โดยสามารถรองรับการออกแบบในรูปแบบไฟล์ดิจิตอลประเภท
ต่างๆ และ เลือกพิมพ์โทนสีของผ้า ได้ตามความต้องการ  สร้างความหลากหลาย ในตัวสินค้า 
เนื่องจากงานพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer printing)นั้นสามารถผลิตได้โดยไม่มีจ านวนขั้นต่ าท่ีเป็น
ปริมาณมาก จึงท าให้นักออกแบบ สามารถสร้างความหลากหลายของลวดลายได้จ านวนมาก และ
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ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้อย่างท่ัวถึง  การพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer printing)
สามารถใช้เทคนิคต่างๆในการออกแบบลวดลายได้อย่างมีประสิทธิภาพ เช่น ความสามารถในการไล่
เฉดสีให้กับลาย มีความหนักเบาของสี ใช้สีได้ไม่จ ากัด และ อื่นๆ เหมาะส าหรับ ลายกราฟฟิกท่ีมี
ความซับซ้อน ภาพวาดสีน้ า ลวดลายการวาดภาพต่างๆมีคุณภาพ มีความคมชัดสูง สีสันสดใส และมี
ความปลอดภัย มีมาตรฐานในการผลิตท่ีเช่ือถือได้ (http://www.tex-press.com,11มีนาคม 2558) 

2.1.3.3  ผ้าท่ีใช้ในการพิมพ์ลายด้วยการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(Transfer printing) 
ผ้านับเป็นปัจจัยส าคัญในการด ารงชีวิตของมนุษย์ หรือกล่าวได้ว่า ผ้าเป็น

ส่ิงจ าเป็นส่วนหนึ่งในชีวิตประจ าวัน การศึกษาเรียนรู้เรื่องผ้าจึงมีความจ าเป็นเพื่อเป็นพื้นฐานใน    
การเลือกใช้ผ้าให้ถูกต้องเหมาะสมกับการใช้งาน ซึ่งในปัจจุบันส่ิงทอได้มีการพัฒนาอย่างรวดเร็ว
ประกอบกับการใช้เทคโนโลยีการผลิตผ้าท่ีทันสมัย จึงมีผลิตภัณฑ์ผ้าใหม่ๆออกมาจ าหน่ายใน
ท้องตลาดมากมายหลายชนิด และมีช่ือการค้าต่างๆกัน รวมท้ังสมบัติของเส้นใยแตกต่างกัน(นวลแข, 
2542)  การเลือกใช้ผ้าให้เหมาะสมกับแบบเส้ือและบุคลิกลักษณะของตนเอง รวมถึงโอกาสท่ีใช้จะ
ช่วยให้เส้ือผ้านั้นดูสวยงาม(จุฑาทิพ, 2554)  

ผ้าผลิตมาจากใยผ้าเล็กๆมีท้ังขนาดส้ันและยาวมาก ผ้าบางชนิดผลิตมา
จากเส้นใยโดยตรง น าเส้นใยมาสางให้เป็นแผ่นรวมกันหนาเท่าท่ีต้องการ อัดติดกันให้แน่นหรือโดยวิธี
อื่นให้เป็นผืนยาวคล้ายผ้าท่ีผลิตจากขบวนการอื่นเรียกว่า ผ้าไม่ทอ(non-woven fabric) บางชนิด
ต้องท าเป็นเส้นด้ายก่อนแล้วท าเป็นผ้าอาจเป็นวิธีทอหรือถักก็ได้ ผ้าท้ังสองชนิดนี้ต่างน ามาพิมพ์ได้
ท้ังส้ิน 

ใยผ้าได้มา 2 ทางด้วยกัน ทางหนึ่งเป็นใยท่ีเกิดขึ้นเองตามธรรมชาติต้อง
น ามาปรับปรุงตกแต่งบ้างจึงใช้ประโยชน์ได้ อีกทางหนึ่งเป็นเส้นใยท่ีนักวิทยาศาสตร์ปรับปรุง
สังเคราะห์ขึ้นเรียก ใยประดิษฐ์ มี 2 ชนิด ชนิดหนึ่งน าสารประกอบท่ีมีอยู่แล้วในธรรมชาติมาดัดแปลง
แก้ไขใช้เป็นเส้นใยเรียกว่า ใยกึ่งสังเคราะห์และใยสังเคราะห์ท ามาจากสารประกอบเคมีซึ่งมิได้มี
ลักษณะเป็นเส้นใยโดยตรง แต่เมื่อท าปฏิกิริยารวมกันแล้วใช้ท าเส้นใยส่ิงทอได้ นอกจากนี้ยังมีใยจาก
เกลือแร่ต่างๆอีกหลายชนิดและยังมีชนิดอื่นๆ อีกหลายชนิดท่ีใช้กันน้อยและบางครั้งมิได้น าไปท าผ้า
แต่ใช้ประโยชน์อย่างอื่นโดยเฉพาะพวกใยสังเคราะห์(อัจฉราพร, 2526) 

1)  เส้นใยสังเคราะห์ ส่วนมากท่ีนิยมใช้ก็มี โพลิเอสเตอร์ พอลิเอไมด์          
พอลิอะคริโนไนไทล์ ปกติเส้นใยเหล่านี้จะมีสมบัติบางอย่างท่ีคล้ายกันดังนี้ 

1.1)  เส้นใยเหล่านี้จะไม่ดูดความช้ืน(Hydrophobic) ดังนั้นยากต่อ
การย้อมสี นอกจากนี้ท าให้สวมใส่แล้วไม่สบายตัว ถ้าเส้ือผ้าท่ีเป็นใยสังเคราะห์ในบรรรยากาศร้อนช้ืน 
ดังนั้นจึงต้องท าให้เส้นใย เกิดการฟองฟูขึ้น(Texture yarns) และผลิตเป็นเส้นใยส้ัน(Staple yarn) 

1.2)  ผิวหน้าของเส้นใยมักจะเรียบดังนั้นฝุ่นหรือส่ิงสกปรกจะติดยาก 
แต่เส้นใยเหลานี้อาจมีไฟฟ้าสถิตย์อยู่ท าให้ดูดฝุ่นละอองเข้ามาได้ นอกจากนี้แล้วเส้นใยไม่ดูดความช้ืน
ท าให้ขจัดพวกคราบน้ ามัน หรือไขมันออกได้ยาก 

1.3)  ส่วนมากเส้นใยเหล่านี้มีจุดหลอมเหลวต่ า ดังนั้นต้องรีดอุณหภูมิต่ าๆ 
1.4)  โพลิเอสเตอร์ กับพอลิเอไมด์ เป็นเส้นใยท่ีแข็งแรงกว่าเส้นใย

ฝ้ายหรือเส้นใยขนสัตว์ 
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1.5)  ปกติเส้นใยสังเคราะห์จะทนทานต่อสารเคมีท่ีมีใช้ในผงซักฟอก
ตามบ้านได้ดีกว่า เส้นใยธรรมชาติ 

1.6)  เส้นใยเหล่านี้จะมีสมบัติท่ีดี ท่ีเรียกว่า ง่ายต่อการบ ารุงรักษา
(Easy Care) เพราะว่าซักง่าย แห้งไว และไม่ต้องรีด เมื่อเทียบกับเส้นใยฝ้าย(อภิชาติ, 2545) 

2 )   ใย โพ ลี เอ ส เต อ ร์  ถู ก สั ง เค ร า ะ ห์ โด ย ก ลุ่ ม นั ก วิ จั ย ข อ ง                 
Dr.William H Carothers ในช่วงเวลาเดียวกับการผลิตไนล่อน และในเวลาต่อมา การผลิตเส้นใย         
โ พ ลี เ อ ส เ ต อ ร์ ไ ด้ แ พ ร่ ห ล า ย อ อ ก ไ ป  เ ส้ น ใ ย โ พ ลี เ อ ส เต อ ร์  ส่ ว น ใ ห ญ่  คื อ                       
polyethylene terephthalate(PET) แต่ก็อาจจจะเป็นชนิดอื่นได้ เช่น poly-14-cyclohexylene-
dimethylene terephthalate(PCDT) เส้นใยโพลีเอสเตอร์ มีช่ือเรียกทางการค้าหลายช่ือ ขึ้นกับ
ผู้ผลิต เช่น Terylene ผลิตโดยบริษัท  ICI (วิมลรัตน์ , 2550) เป็นเส้นใยสังเคราะห์ ท่ีผลิตใน
สหรัฐอเมริกาครั้งแรกเรียกว่า เดครอน(Dacron) ในประเทศอังกฤษและประเทศในทวีปยุโรปเรียกว่า 
เทอริลีน(Terylene) ของญี่ปุ่นเรียกว่า เทโตรอน(Tetoron) ใยกลม ผลิตได้หลายขนาดแบบเดียวกับ
ไนลอน เป็นมันมาก ลักษณะเดิมใส ใช้สารเคมีช่วยท าให้ขุ่น ชนิดใสทนมากกว่าชนิดขุ่น ถ่ายเทความ
ร้อนได้ดีกว่าไนลอน เมื่อสวมใส่ในเมืองร้อน จะไม่รู้สึกอบอ้าวเหมือนไนลอน ไม่ใคร่เปื้อน ท าความ
สะอาดง่าย ทนการฟอกขาวได้ดีกว่าไนลอน ไม่ทนความร้อน จะละลายได้,ไม่ขึ้นราถ้าตากแดดนาน
ความเหนียวจะลดน้อยลง ทนด่างและกรดได้ดี ย้อมสีติดดี พิมพ์ได้ด้วยสีดีสเพอสและปิ๊กเมนท์ 
(อัจฉราพร, 2526) และมีน้ าหนักเบา ทนยับได้ดีเย่ียม และทนต่อการขัดสีได้ดี(นวลแข, 2534) 

 
2.1.4  ชุดล าลองสตรี 

2.1.4.1  รูปแบบเส้ือผ้า หมายถึง รูปแบบของเส้ือผ้าท่ีเกิดจากการก าหนดขึ้นเป็น
หลักการหรือเป็นแนวทางและเป็นท่ียอมรับ มีการดัดแปลงโครงสร้างพื้นฐานท่ีมีรูปแบบและ
รายละเอียดเพิ่มเติม จากโครงสร้างเส้ือผ้าเข้ารูป พอดีตัว และหลวม การศึกษารูปแบบเส้ือผ้า มี
ความส าคัญยิ่ง เพราะก่อนการท าแบบตัดเส้ือผ้า นักท าแบบตัดเส้ือผ้าควรเรียนรู้เกี่ยวกับเส้ือผ้าให้
ถูกต้อง ดังท่ีเรียกว่า เข้าใจถูก คิดถูก และท าถูก แล้วจึงสามารถน าโครงสร้างเส้ือผ้าพื้นฐานท้ัง 3 
ประเภทมาดัดแปลง เพื่อก าหนดรูปแบบเส้ือผ้าให้หลากหลาย และเหมาะสมกับเส้ือผ้า แต่ละประเภท
ได้ ซึ่งความส าคัญของรูปแบบเส้ือผ้ามี ดังนี้ 

1)  เพื่อให้เกิดรูปแบบท่ีหลากหลายในการใช้งานของผู้สวมใส่ 
2)  เพื่อการพัฒนาแนวโน้มเส้ือผ้าท่ีเหมาะสมในการสวมใส่กับผู้บริโภคท่ีมี

สัดส่วนโครงสร้างของรูปร่างแตกต่างกัน 
3)  เพิ่มทางเลือกในการสวมใส่เส้ือผ้าให้แก่ผู้บริโภค 
4)  เป็นแนวทางในการพัฒนารูปแบบของเส้ือผ้าอื่นๆต่อไป 

2.1.4.2  ประเภทรูปแบบเส้ือผ้า หมายถึง การแบ่งหรือจัดกลุ่มรูปแบบของเส้ือผ้า 
เพื่อให้ง่ายต่อความเข้าใจและการเลือกใช้งาน ชนิดของเส้ือผ้าเกิดจากการออกแบบเส้ือผ้าให้มีหน้าท่ี
และใช้ในการสวมใส่ให้หลากหลาย รายละเอียดเส้ือผ้า น ามารวมให้เป็นกลุ่มเส้ือผ้าให้เกิดเป็นรูปแบบ
เส้ือผ้าของเด็ก สตรีและบุรุษ พร้อมช่ือเส้ือผ้าแต่ละรูปแบบไว้ เพื่อให้นักออกแบบและนักท าแบบตัด
เส้ือผ้า ได้ศึกษาได้ง่ายมากยิ่งขึ้น สามารถแบ่งออกได้เป็น 9 ชนิด ดังนี้ 
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1)  เส้ือผ้าชุดติดกัน (Dress) มีลักษณะของเส้ือผ้าท่ีมีการเช่ือมต่อของตัว
เส้ือและตัวกระโปรง มีท้ังรูปแบบท่ีมีความยาวและส้ัน 

2)  เส้ือแจ๊คเก็ต (Jacket) เส้ือแจ๊คเก็ตของสตรีส่วนใหญ่จะท าหน้าท่ีเป็น
เส้ือคลุมตัวนอก เป็นเส้ือตัวเดียวผ่าหน้า สามารถสวมทับเส้ือตัวในได้สะดวก มีท้ังโครงสร้างพอดีตัว
และโครงสร้างหลวม 

3)  เส้ือโค๊ต (Coats) เป็นเส้ือผ้าท่ีมีโครงสร้างหลวม ท าหน้าท่ีเป็นเส้ือคลุม
ตัวนอก ซึ่งมีเส้ือตัวใน 2-3ตัว ขึ้นอยู่กับความหนาและชนิดของผ้าท่ีต้องการเพิ่มความอบอุ่นระหว่าง
การสวมใส่ ซึ่งมีรูปแบบหลากหลาย 

4)  เส้ือสูท (Suits) เป็นเส้ือท่ีมีลักษณะโครงสร้างหลวม มีปก ท าหน้าท่ีเป็น
เส้ือตัวเดียว ท่ีเข้ากับกระโปรงหรือกางเกงก็ได้ 

5)  เส้ือกันหนาว (Sweater) ส่วนใหญ่มีลักษณะของรูปแบบเส้ือท่ีท าจาก
ผ้าถัก(knit) ยืดหยุ่นได้ดี ท าหน้าท่ีเป็นเส้ือตัวเดียวหรือสวมทับเส้ือตัวในก็ได้ 

6)  เส้ือเช้ิต (Shirt) เป็นเส้ือท่ีมีปกเช๊ิต ประกอบด้วยปกบนและปกล่าง 
สวมใส่แล้วช่วยให้เกิดความสง่างาม ส่วนใหญ่มีโครงสร้างเส้ือผ้าเข้ารูปและพอดีตัว 

7)  เส้ือคลุม (Pyjamas) มีลักษณะเป็นเส้ือโครงสร้างหลวม ท าหน้าท่ีเป็น
เส้ือคลุมตัวนอก มีท้ังตัวส้ันและตัวยาว ให้ความรู้สึกเป็นเส้ือล าลองมากกว่าเป็นเส้ือพิธีการ 

8)  ชุดว่ายน้ า (Swimwear) เป็นเส้ือท่ีมีโอกาสการสวมใส่ชัดเจนมากก็คือ      
ใส่ว่ายน้ า มีท้ังช้ินเดียว (one pieces) และ 2 ช้ิน(two pieces) สามารถเลือกใช้ได้ให้เหมาะสมกับ
ความต้องการ 

9)  ชุดช้ันใน (Underwear) เป็นเส้ือผ้าท่ีมีโอกาสการสวมใส่ชัดเจนเช่นกัน 
เป็นเส้ือผ้าท่ีมีโครงสร้างรัดรูป ช่วยเสริมรูปทรงของรูปร่างมนุษย์ มีท้ังเป็นเส้ือชุดเดียว กางเกงช้ันใน 
และอื่นๆ(เสาวลักษณ์, 2553) 

2.1.4.3  การแบ่งโอกาสสวมใส่เป็นเกณฑ์ (Occasion) หมายถึง ช่วงเวลา หรือวาระ
โอกาสท่ีแตกต่างกัน ซึ่งส่งผลต่อรูปแบบของเส้ือผ้าท่ีเหมาะสมกับกิจกรรมท่ีจะต้องท า หรือเกิดขึ้นใน
แต่ละโอกาสนั้น ท้ังนี้สามารถแบ่งโดยใช้โอกาสส่วมใส่เป็นเกณฑ์ได้เป็น 3โอกาสการสวมใส่หลักๆ ดังนี้ 

1)  Business wear  
2)  Casual wear 
3)  Party wear(ดุจหทัย, 2560)  

2.1.4.4  ชุดล าลอง คือเส้ือผ้าท่ีไม่เฉพาะโอกาส ไม่แสดงคุณสมบัติอย่างเด่นชัดท่ีจะ
ใช้ในโอกาสใดเพียงโอกาสหนึ่งเท่านั้น สามารถใช้ได้ท่ัวไปหลายโอกาส ส่ิงท่ีเป็นตัวก าหนดให้ทราบถึง
ประเภทของเส้ือผ้า ได้แก่ ผิวสัมผัสผ้า ลักษณะการตัดเย็บ ลักษณะการใช้วัสดุตกแต่ง ซึ่งจะบ่งบอกถึง
โอกาสท่ีใช้ด้วย(กระจ่างจิตต์, 2544) ภายใต้ค าว่า Casual wear สามารถแบ่งระดับของชุดล าลองได้
อีกขึ้นอยู่กับวาระการสวมใส่ ได้แก่ 

1)  Casual casual คือ ไม่เป็นทางการ  
2)  Business casual คือ กึ่งท างาน 
3)  Party casual คือ กึ่งสังสรรค์ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 2.9-2.11 
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ภาพที่ 2.9 ชุดล าลอง แบบวาระไม่เป็นทางการ (Casual casual) 
ที่มา:  https://www.pinterest.com(2560) 
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ภาพที่ 2.10 ชุดล าลอง แบบวาระกึ่งท างาน (Business casual) 
ที่มา:  https://www.pinterest.com(2560) 

 

 
 

ภาพที่ 2.11 ชุดล าลองแบบวาระกึ่งสังสรรค์ (Party casual) 
ที่มา:  https://www.pinterest.com(2560) 
 

https://www.pinterest.com(2560)/
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แต่อย่างไรก็ตามภาพรวมของชุดจะดูเป็นชุดล าลองสบายๆ หากเทียบกับ Business 
wear จะเห็นได้ว่ามีค าใกล้เคียงกันอยุ่  เช่น  Casual business คือ ชุดท างานกึ่ งล าลอง และ 
Business cascual  คือ ชุดล าลองกึ่งท างาน ความแตกต่างระหว่าง 2 ค านี้ คือ การให้ความส าคัญ
ของการเป็นชุดท างานมากกว่า หากแต่เป็น Business casual จะให้ความส าคัญของการเป็นชุด
ล าลองมากกว่า(ดุจหทัย, 2560) ผ้าท่ีเหมาะสมส าหรับชุดล าลองนั้น ควรมีผิวสัมผัสเรียบ เกล้ียง ไม่
ควรเลือกผ้าท่ีเนื้อหยาบ ทอห่างๆ ผิวสัมผัสเป็นปุ่มปม ซึ่งง่ายต่อการถูกสะกิด เลือกผ้าท่ีจะทอจาก
เส้นใยธรรมชาติประเภทเส้นใยพืช เช่น    ผ้าฝ้ายหรือผ้าลินิน เพราะจะช่วยดูดซับเหงื่อ ระบาย
อากาศ และให้ความสบายแก่ร่างกายได้มากกว่าผ้าชนิดอื่น ลักษณะการตัดเย็บไม่ควรยุ่ งยาก และ
หลีกเล่ียงการใช้วัสดุตกแต่ง ถ้าจะใช้วัสดุตกแต่งบ้าง ก็ควรราคาถูก ไม่มีค่ามากนัก เส้ือผ้าประเภทนี้
ใช้ได้หลายโอกาส หลายสถานท่ี โดยเปล่ียนเครื่องประดับบ้างเพื่อความเหมาะสม การออกแบบชุด
ล าลอง ควรเป็นแบบเรียบๆ ไม่หวือหวา เน้นท่ีสวมใส่ง่าย ใส่สบาย และควรมีความเหมาะสมกับผ้าท่ี
จะใช้ตัดเย็บ และวัสดุท่ีตกแต่ง(กระจ่างจิตต์, 2544) ในการวิจัยครั้งนี้       ทางผู้จัยได้เลือกใช้ผ้าใย
สังเคราะห์ เพื่อให้สอดคล้องกับเทคนิคการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี(transfer print) เพราะเทคนิคการพิมพ์
นี้สามารถท าให้ลวดลายพิมพ์มีความละเอียด และความคมชัด สามารถส่ือถึงท่ีมาของแรงบันดาลใจใน
การออกแบบลวดลายพิมพ์ได้อย่างชัดเจน 

 
2.1.5  ปัจจัยส่วนบุคคลที่มีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซ้ือ 

การตัดสินใจของผู้ซื้อได้รับอิทธิพลจากลักษณะส่วนบุคคลด้านต่าง ๆ ได้แก่ อายุ 
ขั้นตอนวัฏจักรชีวิต ครอบครัว อาชีพ สถานการทางเศรษฐกิจ การศึกษา รูปแบบการด ารงชีวิต และ
บุคลิกภาพ 

2.1.5.1  อายุ(Age) อายุท่ีแตกต่างกันจะมีความต้องการสินค้าและบริการท่ีต่างกัน 
ตัวอย่างเช่น ช่วงอายุ 0-5 ปี จะต้องการสินค้า ประเภทอาหารส าหรับเด็ก ของเล่น เส้ือผ้าส าหรับ
เด็ก ช่วงอายุ 6-19 ปี จะต้องการสินค้าประเภท เส้ือผ้า อุปกรณ์กีฬา วิทยุเทป อุปกรณ์การเรียน  
เครื่องส าอาง  ช่วงอายุ 20-34 ปี จะต้องการสินค้าประเภท รถยนต์ เครื่องแต่งบ้าน ซื้อของให้เด็ก ๆ 
ช่วงอายุ 35-49 ปี จะต้องการสินค้าประเภทบ้านใหญ่ๆ รถยี่ห้อดีกว่าเดิม รถคันท่ี 2 และช่วงอายุ
มากกว่า 60 ปี จะต้องการสินค้าประเภทสินค้าบ ารุงร่างกาย บริการด้านการแพทย์ การท่องเท่ียว
อย่างสะดวกสบาย เป็นต้น 

2.1.5.2  ขั้นตอนวัฏจักรชีวิตครอบครัว (Family Life Cycle) เป็นขั้นตอนการ
ด ารงชีวิตของบุคคลในลักษณะของการมีครอบครัว ซึ่งในแต่ละขั้นตอนของครอบครัวจะมีส่ิงท่ีมี
อิทธิพลและความต้องการท่ีแตกต่างกัน โดยท่ัวไปมักท าการแบ่งขั้นวัฏจักรชีวิตครอบครัวเป็น 8 
ล าดับ ในแต่ละขั้นตอนจะมีลักษณะการบริโภคแตกต่างกันดังนี้ ได้แก่เป็นโสดและอยู่ในวัยหนุ่มสาว 
(The Bachelor Stage) ใช้จ่ายเงินเต็มท่ี และมักใช้จ่ายในด้านสินค้าอุปโภคบริโภคส่วนตัว เส้ือผ้า 
การพักผ่อนหย่อยใจ และเครื่องส าอางค์ เป็นต้น คู่สมรสใหม่และยังไม่มีบุตร(Newly Married 
Couples) มักจะซื้อสินค้าถาวร เช่น บ้าน รถยนต์ เครื่องใช้ไฟฟ้าและเฟอร์นิเจอร์ เป็นต้น ครอบครัว
ท่ีมีบุตรคนเล็กอายุต่ ากว่า 6 ขวบ      (Full Nest I)สินค้าถาวรภายในบ้าน เครื่องแต่งบ้าน สินค้า
ส าหรับเด็กและสนใจส่ิงใหม่ ๆ ท่ีคิดว่าดีส าหรับลูก ครอบครัวท่ีมีบุตรคนเล็กอายุมากกว่า 6 ขวบ 
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(Full Nest II)มักจะซื้อสินค้าประเภทอาหาร เครื่องเขียน แบบเรียน รายการพักผ่อนส าหรับบุตร 
ครอบครัวท่ีบิดามารดามีอายุมาก บุตรโตแล้วแต่ยังไม่ได้แต่งงาน (Full Nest III) ฐานะทางการเงินดี 
ซื้อเครื่องแต่งบ้านทดแทนของเก่า บ้านขนาดใหญ่กว่าเดิม รถยนต์คันใหม่หรือบริการพักผ่อนตาก
อากาศท่ีหรูหรา ครอบครัวที่บิดามารดามีอายุมาก บุตรแยกครอบครัวแล้ว   แต่ยังท างานอยู่ (Empty 
Nest I) ฐานะทางการเงินดี ชอบเดินทางพักผ่อน มีการบริจาคเพื่อสังคม 
ครอบครัวท่ีบิดามารดามีอายุมาก บุตรแยกครอบครัวแล้วออกจากงานแล้ว (Empty Nest II)รายได้
ลดลง ซื้อผลิตภัณฑ์ผู้สูงอายุ การรักษาพยาบาลอยู่คนเดียวเนื่องจากฝ่ายหนึ่งตายหรือหย่าขาด และ
บุตรแยกครอบครัวแล้ว (Solitary Survivors) ค่าใช้จ่ายส่วนใหญ่เป็นค่ารักษาพยาบาล 

2.1.5.3  อาชีพ (Occupation) อาชีพของแต่ละบุคคลจะน าไปสู่ความต้องการสินค้า
และบริการท่ีแตกต่างกัน  เช่น กลุ่มข้าราชการจะต้องการรถยนต์ของประเทศญี่ปุ่นท่ีประหยัดน้ ามัน
และราคาพอสมควร ในขณะท่ีนักธุรกิจจะต้องการรถยนต์จากประเทศแถบยุโรปท่ีดูหรูหราราคาแพง 
เป็นต้น ดังนั้นนักการตลาดจะต้องศึกษาว่าผลิตภัณฑ์ของบริษัทเป็นท่ีต้องการของกลุ่มอาชีพใด
เพื่อท่ีจะน ามาจัดกิจกรรมทางการตลาดให้สามารถตอบสนองความต้องการของลูกค้าเป้าหมายได้
อย่างเหมาะสม 

2.1.5.4  สถานะทางเศรษฐกิจ (Economic Circumstances) สถานะทางเศรษฐกิจ
ท่ีจะมีผลกระทบต่อพฤติกรรมการซื้อของผู้บริโภค ได้แก่ รายได้จับจ่ายของผู้บริโภคซึ่งจะหมายถึง
รายได้สุทธิของผู้บริโภคหลังจากท่ีเก็บจ านวนหนึ่งไว้เป็นเงินออมแล้วจะเป็นเงินท่ีผู้บริโภคมีไว้เพื่อการ
ใช้จ่าย อ านาจในการกู้ยืมเงินและสถานการณ์ทางเศรษฐกิจขณะนั้น ๆ ของประเทศ 

2.1.5.5  การศึกษา (Education) ผู้บริโภคท่ีมีระดับการศึกษาท่ีแตกต่างกันมี
แนวโน้มท่ีจะต้องการข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ ประเภทของผลิตภัณฑ์และคุณภาพของผลิตภัณฑ์ท่ี
ต่างกัน 

2.1.5.6  รูปแบบการด ารงชีวิต (Life Style) นักการตลาดเช่ือว่าการเลือกผลิตภัณฑ์
ของบุคคลขึ้นอยู่กับแบบการด ารงชีวิต และยังเช่ือว่าแบบของการด ารงชีวิตของผู้บริโภคเป็นผลรวม
ของกิจกรรมท่ีบุคคลท า (Activities) ความสนใจของบุคคล (Interest) ความคิดเห็นของบุคคลต่อส่ิง
ต่างๆ (Opinions) และลักษณะทางประชากรศาสตร์ (Demographics) ของบุคคลนั้น อาจเขียนย่อ 
ๆ ได้ว่า   Life Style = AIO + Demo ตัวอย่างเช่น กิจกรรมท่ีบุคคลท า (Activities) ได้แก่ การ
ท างาน การพักผ่อนงานอดิเรก กีฬาท่ีเล่น เป็นต้น ความสนใจของบุคคล (Interest)ได้แก่ ครอบครัว 
อาชีพ บ้านชุมชน แฟช่ัน เป็นต้น ความคิดเห็นของบุคคลต่อส่ิงต่าง ๆ (Opinions) ได้แก่ ตัวเอง 
กิจกรรมท่ีบุคคลท า (Activities) ได้แก่ การท างาน การพักผ่อนงานอดิเรก กีฬาท่ีเล่น เป็นต้น ความ
สนใจของบุคคล (Interest)ได้แก่ ครอบครัว อาชีพ บ้านชุมชน แฟช่ัน เป็นต้น ความคิดเห็นของบุคคล
ต่อส่ิงต่าง ๆ (Opinions) ได้แก่ ตัวเอง สังคม เศรษฐกิจ การศึกษา ผลิตภัณฑ์ เป็นต้น ลักษณะทาง
ประชากรศาสตร์ (Demographics) ได้แก่ อายุการศึกษา รายได้ อาชีพถิ่นที่อยู่อาศัย เป็นต้น 

2.1.5.7  บุคลิกลักษณะ (Personality) บุคลิกลักษณะมีอิทธิพลต่อพฤติกรรม        
การซื้อ เพราะบุคลิกลักษณะเป็นผลรวมของทัศนคติและนิสัยของบุคคลผู้บริโภคแต่ละคนจะมีบุคลิก 
ท่ีแตกต่างกันไป เช่น เป็นคนละเอียดอ่อน คนเปิดเผย คนมีความคิด สร้างสรรค์ หรือเป็นคน          
มีระเบียบ เป็นต้น บุคคลท่ีมีบุคลิกต่างกันเหล่านี้จะมีพฤติกรรมการซื้อท่ีแตกต่างกั น เช่น คนมี
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ความคิดสร้างสรรค์มักจะชอบทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ใหม่ ๆ ในขณะท่ีคนละเอียดถี่ถ้วนจะพอใจสินค้าท่ี
รู้จักดีอยู่แล้วว่ามีคุณภาพดีและมีราคาเหมาะสม นักการตลาดจะต้องพยายามค้นหาบุคลิกของบุคคล
กลุ่มต่าง ๆเพื่อน ามาใช้ให้บรรลุเป้าหมายทางการตลาด โดยเฉพาะกับสินค้าบางประเภทท่ีมีผลต่อ
บุคลิกของผู้ใช้ท่ีจะปรากฎต่อคนอื่น ๆ ในสังคม เช่น สินค้าประเภทเส้ือผ้า น้ าหอม รถยนต์ และ
เครื่องด่ืมแอลกอฮอล์ เป็นต้น ตัวอย่างของการน าบุคลิกของผู้บริโภคไปใช้ เช่น บริษัทผลิตเบียร์พบว่า
นักด่ืมเบียร์มีบุคลิกชอบเอาชนะ ก้าวร้าวและมีความเช่ือมั่นในตัวเอง ดังนั้นนักการตลาดจึงต้อง
พยายาม ให้ลักษณะเหล่านี้ปรากฏในตัวสินค้าและปรากฏในช้ินงานโฆษณาด้วย 
 
2.2  ผลงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ไพโรจน์ (2551) ได้ท าวิจัยเรื่อง การวิเคราะห์องค์ประกอบการออกแบบเลขนศิลป์ท่ีแสดง
เอกลักษณ์ไทย พบว่า การออกแบบในทุกสาขาก าลังถูกส่งเสริมจากภาครัฐและเอกชนให้มีเอกลักษณ์
ไทยในการออกแบบมากขึ้น เนื่องจากเห็นความส าคัญของความมั่นคง ความภาคภูมใจ และการเป็นท่ี
ยอมรับของนานาประเทศในแง่ของ เศรษฐกิจ การเมือง และสังคม จึงต้องรีบสร้างและส่งเสริมให้เกิด
เอกลักษณ์ท่ีเด่นชัดแตกต่างจากชาติอื่นๆ การศึกษาวิจัยในครั้งนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์
องค์ประกอบและหาแนวทางทางการออกแบบเลขนศิลป์ท่ีแสดงเอกลักษณ์ไทย เพื่อท่ีนักออกแบบจะ
สามารถสร้างแรงบันดาลใจหรือประยุกต์เพื่อน าไปใช้ในงานออกแบบเลขนศิลป์ ท่ีต้องการส่ือถึงความ
เป็นไทยได้สะดวกและมีความรู้ด้านเอกลักษณ์ไทยมากขึ้น เพื่อการพัฒนารูปแบบท่ีเป็นเอกลักษณ์ของ
เลขนศิลป์ไทยต่อไป และเพื่อต้องการช่วยเผยแพร่วัฒนธรรมของชาติไปกับงานออกแบบเลขนศิลป์อีก
ด้วย จากสมมติฐานของการวิจัยท่ีว่าการถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถีชีวิต บุคลิกไทยลงในงานออกแบบ
เลขนศิลป์ ท าให้การออกแบบสามารถแสดงถึงเอกลักษณ์ไทยได้ และจากการวิเคราะห์ได้แบ่ง
องค์ประกอบเลขศิลป์ไทยเป็น 1)โทนสีไทย         2)ตัวอักษรไทย และ3)ภาพท่ีมีเอกลักษณ์ไทย ถ้า
นักออกแบบเลขนศิลป์ได้ใช้องค์ประกอบท้ัง 3เหล่านี้ ก็จะช่วยให้การออกแบบแสดงถึงเอกลักษณ์ไทย
ได้ และการวิเคราะห์จัดอันดับความนิยมและการคัดสรรภาพท่ีมีเอกลักษณ์ไทย ท่ีแบ่งหมวดหมู่
ออกเป็น 1)ชาติ 2)ศาสนา 3)พระมหากษัตริย์ และ4)ประชาชน รวมถึงการวิเคราะห์ถึงบุคลิกลักษณะ
ของแต่ละหมวด ก็ช่วยให้นักออกแบบสะดวกและง่ายต่อการน าไปใช้ในการสร้างสรรค์ ตามบุคลิก
สินค้าท่ีจะออกแบบยิ่งขึ้นด้วย 

บุญวงศ์ (2551) ได้ท าวิจัยเรื่อง คลังเครื่องแต่งกายโขนละคร : กรณีศึกษาบ้านเครื่องคุณรัตน์ 
พบว่างานวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาเรื่องคลังเครื่องแต่งกายโขนละครของบ้านคุณรัตน์ในด้าน
ประวัติและองค์ประกอบในการจัดการ คลังเครื่องแต่งกายโขนละครในอดีตหมายถึงหน่วยงานหนึ่งท่ี
ท าหน้าท่ี จัดสร้าง จัดเก็บ ดูแล บ ารุงรักษา เครื่องทรงของพระมหากษัตริย์และเครื่องแต่งกายโขน
และละครจะมีผู้รับผิดชอบตามหน้าท่ีต่างๆและมีช่ือเฉพาะเช่น พระคลังข้างท่ี หุ้มแพร ฯลฯ เมื่อ
บ้านเมืองเปล่ียนแปลงการละครของไทยก็เปล่ียนไปด้วย ท าให้มีการท ากิจการเครื่องแต่งกายโขน 
ละครออกมาสู่เอกชนท่ัวไปเป็นท่ีนิยมมากจนถึงปัจจุบัน คุณรัตน์ยังเป็นส่วนหนึ่งในการอนุรักษ์และ
สร้างสรรค์งานท่ีดีต่อวงการนาฏศิลป์ไทยด้วย การศึกษาเรื่องคลังเครื่องแต่งกายโขนละครของบ้าน
เครื่องคุณรัตน์ท าให้เห็นขั้นตอนการจัดการเครื่องแต่งกายโขนละคร ซึ่งเป็นส่วนส าคัญของการแสดง 
เป็นประโยชน์แก่การอนุรักษ์การจัดการเครื่องแต่งกายโขนละครสืบต่อไป 
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วิลภา (2553) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาลวดลายเพื่องานออกแบบจากอิทธิพลศิลปกรรม
บ้านเชียง พบว่าการวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิเคราะห์ถึงลักษณะเด่นของลวดลาย
เครื่องปั้นดินเผา บ้านเชียง เพื่อเป็นแรงบันดาลหรือแนวทางในการน าลวดลายไทยโบราณไป
ประยุกต์ใช้ในงานออกแบบและการสร้างสรรค์ศิลปะ มีวิธีการวิจัยโดยการเก็บข้อมูลทางเอกสารและ
ข้อมูลทางภาคสนามท่ีเกี่ยวข้องกับลวดลายเครื่องปั้นดินเผาบ้านเชียง และการเข้าร่วมศึกษากับ
โครงการอนุรักษ์มรดกโลกบ้านเชียงของศูนย์OTOP เครื่องปั้นดินเผาบ้านเชียง และศูนย์การเรียนรู้
ศิลปะลายบ้านเชียง ในพื้นท่ีชุมบ้านเชียง ต าบลบ้านเชียง อ าเภอหนองหาน จังหวัดอุดรธานี  เพื่อ
ศึกษาถึงกรรมวิธีการผลิตและการน าลวดลายเครื่องปั้นดินเผาบ้านเชียงไปประยุกต์ใช้ในงานตกแต่ง
ด้านต่างๆในปัจจุบัน 

เศกสรรค์ (2554) ได้ท าวิจัยเรื่อง ทัศนคติของเชฟต่อการออกแบบชุดเชฟท่ีมีเอกลักษณ์ไทย 
เพื่อใช้ในครัวอาหารไทยท่ีมีลักษณะเป็นครัวเปิด การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1.) ศึกษาทัศนคติ
ของเชฟท่ีมีต่อชุดเชฟครัวอาหารไทย 2.) ศึกษาการออกแบบลวดลายไทยและสีไหมปัก เพื่อใช้ตกแต่ง
ชุดเชฟครัวอาหารไทย 3.) ศึกษาการออกแบบการวางลวดลายไทยลงบนชุดเชฟให้มีเอกลักษณ์ความ
เป็นไทย        กลุ่มตัวอย่าง คือ เชฟ ซึ่งเป็นสมาชิกสมาคมพ่อครัวไทยท่ีท างานในครัวอาหารไทยของ
โรงแรมและสถานประกอบการท่ีต้ังอยู่ในเขตกรุงเทพมหานครและปริมณฑล จ านวน 300 คน 

สุพัจนา (2556) ได้ท าวิจัยเรื่อง การออกแบบเครื่องแต่งกายและเครื่องประดับท่ีสามารถ
ปรับเปล่ียนรูปแบบร่วมกันเพื่อเพิ่มโอกาสใช้สอยส าหรับออกงาน พบว่า งานวิจัยฉบับนี้มีวัตถุประสงค์
เพื่อค้นหาหลักการและวิธีการปรับเปล่ียนเครื่องแต่งกายด้วยเครื่องประดับเพื่อเพิ่มโอกาสใช้สอย
ส าหรับ    ออกงาน จากการศึกษาข้อมูลทางการตลาดเบื้องต้น พบว่าเครื่องประดับมีความส าคัญต่อ
การแต่งกายโดยเฉพาะส าหรับออกงาน ซึ่งส่วนหนึ่งของปัญหาท่ีผู้บริโภคประสบ คือ เครื่องแต่งกาย
ส าหรับออกงานมีโอกาสในการใช้สอยจ ากัด ดังนั้นผลสรุปของงานวิจัยฉบับนี้จักสามารถส่งเสริมและ
เพิ่มโอกาสในการใช้สอยเครื่องแต่งกายส าหรับออกงานและเครื่องประดับอย่างสร้างสรรค์ การศึกษา
ของงานวิจัยมุ่งวิเคราะห์หลักการของการปรับเปล่ียนควบคู่ไปกับลักษณะเครื่องแต่งกายยุคกรีก
โบราณท่ีมีความสอดคล้องกับเครื่องแต่งกายส าหรับออกงานในปัจจุบัน อีกท้ังมีจุดเด่นในด้านการก่อ
รูปเครื่องแต่งกายด้วยเครื่องประดับ ท้ังนี้เพื่อให้ได้วิธีการปรับเปล่ียนรวมไปถึงลักษณะและต าแหน่ง
ของเครื่องประดับ ซึ่งน าไปสู่การปรับเปล่ียนเครื่องแต่งกายเพื่อเพิ่มโอกาสในการใช้สอย  

สุดากาญจน์ (2556) ได้ท าวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑ์เคหะส่ิงทอจากผ้าไหมมัดหมี่บาติก: 
กรณีศึกษาลวดลายศิลปะขอมจากปราสาทศีรขรภูมิ มีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์เคหะส่ิงทอ
จากผ้าไหมมัดหมี่บาติกลวดลายศิลปะขอมจากปราสาทศีขรภูมิ และศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค
ท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์เคหะส่ิงทอ กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาคือ ผู้ประเมินความพึงพอใจผลิตภัณฑ์เคหะ
ส่ิงทอท่ีมีอายุระหว่าง 20-50 ปี ในจังหวัดสุรินทร์ เครื่องมือท่ีใช้ในการศึกษาได้แก่ แบบสอบถาม และ
ผลิตภัณฑ์เคหะส่ิงทอ สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าร้อยละ(Percentage) ค่าเฉล่ีย(Mean) 
และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน(Standard Deviation) 
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ชลัม (2558)  ได้ท าวิจัยเรื่อง การสืบสานภูมิปัญญาการปักชุดโขนไทย ผู้ศึกษามุ่งศึกษา           
1.)ประวัติความเป็นมาการปักลวดลายชุดโขนไทย 2.)วิธีการและวัสุดในการปักลวดลายชุดโขนไทย
เพื่อเป็นการอนุรักษ์และฟื้นฟูกรรมวิธีการปักชุดโขนไทยท่ีมีความประณีตงดงาม ท้ังเป็นการเสริมสร้าง
อาชีพแก่ผู้สนใจสืบต่อไป การศึกษาฉบับนี้เป็นการวิจัยทางประวัติศาสตร์และวิจัยเชิงคุณภาพ โดย
น าเอาหลักทฤษฎีทางด้านศิลปกรรม จิตรกรรม และประติมากรรม และทฤษฎีทางด้านนาฏศิลป์ไทย
เข้ามาศึกษาขั้นตอนการวิจัยประกอบด้วย 1.) ศึกษาจากเอกสาร หนังสือ งานวิจัย 2.)ศึกษาจากการ
สัมภาษณ์ ผู้ท่ีมีความเช่ียวชาญเรื่องเครื่องแต่งกายโขน ผู้ประกอบอาชีพด้านการสร้างเครื่องแต่งกาย
โขนละคร โดยการสัมภาษณ์แบบตัวต่อตัว การพูดคุยในวาระต่างๆ 3.) ศึกษาจากภาพถ่าย ภาพยนตร์
โขนละครจากอดีตจนปัจจุบันน ามาเปรียบเทียบและอธิบาย 4.) ศึกษาจากช้ินส่วนเครื่องแต่งกาย
โบราณและปัจจุบัน 5.) ศึกษาจากงานศิลปกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับเครื่องแต่งกายชุดโขน เช่น งานปัก
ตาลปัตรพัดยศ เครื่องทรงเจ้านาย งานหุ่นหลวง เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 



บทที่ 3 
 

วิธีด ำเนินกำร 
 

 
การวิจัย เรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดย

ใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย เป็นการวิจัยผสานวิธี เนื่องจากเครื่องแต่งกายโขนไทย เป็น
เครื่องแต่งกายท่ีเลียนแบบมาจากเครื่องต้นหรือเครื่องทรงของพระมหากษัตริย์ ผู้วิจัยจึงเริ่มต้นจาก
ศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทยมาใช้ในการออกแบบลายพิมพ์จากผู้เช่ียวชาญโดยการสัมภาษณ์เรื่อง
เครื่องแต่งกายโขน และข้อจ ากัดในการเลือกใช้ เพื่อให้ถูกหลักจารีตประเพณีและใช้เป็นแนวทางของ
การออกแบบลายผ้าพิมพ์ รวมท้ังการจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดล าลอง โดยเลือกใช้สีจากเทรน
แฟช่ัน Spring/Summer 2018 และใช้เทคนิคการพิมพ์แบบส่งถ่ายสี (Transfer Printing) ลงบนผ้า
ใยสังเคราะห์ 

 
3.1  เครื่องมือท่ีใช้ 

3.1.1  แบบสอบถำม 
 3.1.1.1 แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านลายผ้าพิมพ์ท่ีออกแบบโดยใช้

เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ท้ังหมด 27 แบบ เพื่อคัดเลือกให้เหลือจ านวน 9 แบบ 
 3.1.1.2 แบบสอบถามความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อลายผ้าพิมพ์โดยใช้เอกลักษณ์

จากเครื่องแต่งกายโขนไทยบนชุดล าลอง โดยแบ่งค าถามออกเป็น 3 ตอนดังนี้ 
ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ข้อมูลการเลือกใช้ผ้าพิมพ์ลาย และเครื่องแต่งกายชุดล าลอง  
ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบ

กราฟิก    
 

3.1.2  แบบร่ำงและผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยแบ่งออกเป็นดังนี้ 
 3.1.2.1 แบบร่างรูปแบบลวดลายพิมพ์ จ านวน 27 แบบ แบ่งเป็น รูปแบบลวดลาย

จากเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนางจ านวน 9 แบบ รูปแบบลวดลายจากเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ จ านวน 
9 แบบ และรูปแบบลวดลายจากเครื่องแต่งกายตัวลิง จ านวน 9 แบบ 

 3.2.1.2 แบบร่างการจัดวางต าแหน่งลายบนรูปแบบชุดล าลอง จ านวน 27 แบบ 
แบ่งเป็น ลายเฉพาะรูปแบบเส้ือเด่ียว จ านวน 9 แบบ ลายพื้นรูปแบบกางเกง จ านวน 9 แบบ และ
ลายเชิงบนรูปแบบชุดติดกัน จ านวน 9 แบบ 

 3.2.1.3 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จ านวน 9 แบบ แบ่งเป็น ลายเฉพาะจากเครื่องแต่งกายตัว
พระ-ตัวนางรูปแบบเส้ือเด่ียว จ านวน 1 แบบ ลายเฉพาะจากเครื่องแต่งกายตัวยักษ์รูปแบบเส้ือเด่ียว 
จ านวน 1 แบบ ลายเฉพาะจากเครื่องแต่งกายตัวลิงรูปแบบเส้ือเด่ียว จ านวน 1 แบบลายพื้นจาก
เครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนางรูปแบบกางเกง จ านวน 1 แบบ แบบลายพื้นจากเครื่องแต่งกายตัวยักษ์



45 
 

รูปแบบกางเกง จ านวน 1 แบบ แบบลายพื้นจากเครื่องแต่งกายตัวลิงรูปแบบกางเกง จ านวน 1 แบบ 
ลายเชิงบนแบบจากเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนางรูปแบบชุดติดกัน จ านวน 1 แบบ ลายเชิงบนแบบ
จากเครื่องแต่งกายตัวยักษ์รูปแบบชุดติดกัน จ านวน 1 แบบ และลายเชิงบนแบบจากเครื่องแต่งกาย
ตัวลิงรูปแบบชุดติดกัน จ านวน 1 แบบ 
 
3.2 วิธีกำร 

การวิจัย เรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟฟิก(Graphic) โดย
ใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย มีวิธีการด าเนินการวิจัยในหัวข้อต่างๆ ดังนี้ 

3.2.1  กำรสร้ำงผลิตภัณฑ์ต้นแบบ มีขั้นตอน ดังนี้ 
 3.2.1.1  ศึกษาค้นคว้ารายละเอียดของเนื้อหา แนวคิด ทฤษฎี เรื่องเครื่องแต่งกาย

โขน และข้อจ ากัดในการเลือกใช้ เพื่อให้ถูกหลักจารีตประเพณีและใช้เป็นแนวทางของการออกแบบ
ลายผ้าพิมพ์จากผู้เช่ียวชาญ และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับเรื่องการออกแบบลวดลายพิมพ์ สัมภาษณ์
ผู้เช่ียวชาญด้านโขนไทยและเครื่องแต่งกายโขนไทย และออกแบบลวดลายกราฟิก เลือกใช้สีจากเทรน
แฟช่ัน Spring/Summer 2018 

 3.2.1.2  ร่างแบบลวดลายพิมพ์ โดยแบ่งลวดลายพิมพ์ออกเป็น 3 กลุ่ม คือ  
1) ร่างแบบลวดลายพิมพ์จากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง จ านวน 

9 รูปแบบ ประกอบด้วย ลายฉพาะ 3 แบบ ลายพื้น 3 แบบ และลายเชิง 3แบบ ซึ่งมีรายละเอียดดัง
ภาพ 3.1-3.3 

 
 
ภำพที่ 3.1 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ 
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ภำพที่ 3.2 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ 
 

 
 
ภำพที่ 3.3 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 3 แบบ 

 
2) ร่างแบบลวดลายพิมพ์จากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ จ านวน 9 รูปแบบ 

ประกอบด้วย ลายฉพาะ 3 แบบ ลายพื้น 3 แบบ และลายเชิง 3แบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.4-3.6 
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ภำพที่ 3.4 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ 
 

 
 
ภำพที่ 3.5 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ 
 

 
 
ภำพที่ 3.6 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 3 แบบ 
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3) ร่างแบบลวดลายพิมพ์จากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง จ านวน 9 
รูปแบบ ประกอบด้วย ลายฉพาะ 3 แบบ ลายพื้น 3 แบบ และลายเชิง 3แบบ ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 
3.7-3.9 

 
 
ภำพที่ 3.7 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ 
 

 
 
ภำพที่ 3.8 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ 
 

 
 
ภำพที่ 3.9 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 3 แบบ 
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โดยให้ ผู้เ ช่ียวชาญด้านการออกแบบลวดลายพิมพ์ จ านวน 10 ท่าน 
คัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์กลุ่มละ 3 รูปแบบ โดยเลือกรูปแบบของแต่ละลายเพียงรูปแบบเดียว ซึ่ง
ผลท่ีได้จากการพิจารณา ในการคัดเลือกลายท่ีเหมาะสมจะน าไปตัดเย็บเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบ                      
ดังรายละเอียดตารางท่ี 3.1 

 
ตำรำงที่ 3.1 ผลการคัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ 
 

รูปแบบลวดลายพิมพ์ 
แรงบันดาลใจจากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย 

ตัวพระ-ตัวนาง(PRA) ตัวยักษ์(YAK) ตัวลิง(LING) 
A B C A B C A B C 

1 ลายเฉพาะ 5 3 2 0 10 0 7 2 1 
2 ลายพื้น 2 3 5 0 4 6 4 4 2 
3 ลายเชิง 3 7 0 10 0 0 1 5 4 

 
จากตารางท่ี 3.1 ผลการคัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์ จะพบว่าผู้เช่ียวชาญส่วนใหญ่เลือก 

 
ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายเฉพาะ จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกาย          

ตัวพระ-ตัวนาง คือ PRA-A ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.10 

 
 
ภำพที่ 3.10 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 
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ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายพื้น จากเอกลักษณ์เครื่ องแต่งกาย              

ตัวพระ- ตัวนาง คือ PRA-C ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.11 

 
 
ภำพที่ 3.11 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 
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ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายเชิง จากเอกลักษณ์เครื่ องแต่งกาย                 
ตัวพระ-ตัวนาง ลายเชิง คือ PRA-B ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.12 

 

 
 
ภำพที่ 3.12 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง 
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ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายเฉพาะ จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกาย               
ตัวยักษ์ คือ YAK-B ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.13 

 

 
 
ภำพที่ 3.13 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 
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ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายพื้น จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 
คือ YAK-C ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.14 

 
 
ภำพที่ 3.14 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 
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ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายเชิง จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 
คือ YAK-A ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.15 

 
 
ภำพที่ 3.15 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ 
 

 



55 
 

ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายฉพาะ จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายตัวลิง 
คือ LING-A ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.16 

 

 
 
ภำพที่ 3.16 ลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 

 
ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายพื้น จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายตัวลิง คือ 

LING-A และ LING-B ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.17-3.18 เมื่อพบว่ามีคะแนนผลการคัดเลือกท่ีเท่ากัน 
ทางผู้วิจัยจึงปรึกษากับอาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อเลือกลวดลายพิมพ์เพียงรูปแบบเดียว โดยมีความคิดเห็น
ท่ีตรงกันว่า ภาพ3.18 มีลวดลายท่ีสามารถส่ือถึงเครื่องแต่งกายตัวลิงได้ชัดเจน อีกท้ังการใช้สีและ
ลวดลายมีความเหมาะสมมากกว่า ภาพ 3.17 จึงเห็นสมควรให้เลือกใช้ LING-B ภาพ 3.18 เพื่อสร้าง
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบต่อไป 
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ภำพที่ 3.17 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 
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ภำพที่ 3.18 ลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 
 
 

 



58 
 

ลวดลายพิมพ์จากรูปแบบลายฉพาะ จากเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายตัวลิง 
คือ LING-B ซึ่งมีรายละเอียดดังภาพ 3.19 

 

 
 
ภำพที่ 3.19 ลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง 
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3.2.1.3  จัดวางต าแหน่งลวดลายบนรูปแบบชุดล าลอง จ านวน 9 รูปแบบ แบ่งเป็น 
1) ลายเฉพาะจุดบนรูปแบบเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP) จ านวน 3 รูปแบบ 
2) ลายพื้นบนรูปแบบเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) จ านวน 3 รูปแบบ 
3) ลายเชิงบนรูปแบบเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) จ านวน 3 รูปแบบ 
จากหัวข้อแบบร่าง เพื่อน าไปผลิตเป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ลายท่ีได้คัดเลือก

จากผู้เช่ียวชาญ 10 ท่าน ตามหัวข้อ3.2.1.2 นั้น จะจัดวางต าแหน่งลายบนรูปแบบชุดล าลอง โดย
ผู้วิจัยได้ก าหนดให้รูปแบบเครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP) ใช้ลายเฉพาะ รูปแบบกางเกงเครื่องแต่งกายช้ิน
ล่าง(BOTTOM) ใช้ลายพื้น และรูปแบบเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS)ใช้ลายเชิง ซึ่งมีรายละเอียด
ตามภาพ 3.20-3.28 

 
 

ภำพที่ 3.20 แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง บนเครื่อง
แต่งกายช้ินบน(TOP) 
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ภำพที่ 3.21 แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ช้ินบน (TOP) 

 

 
 

ภำพที่ 3.22 แบบร่างการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย           
ช้ินบน (TOP) 
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ภำพที่ 3.23 แบบร่างการจัดวางลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่ง
กายช้ินล่าง(BOTTOM) 

 

 
 

ภำพที่ 3.24 แบบร่างการจัดวางลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ บนเครื่องแต่งกาย           
ช้ินล่าง (BOTTOM) 
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ภำพที่ 3.25 แบบร่างการจัดวางลายพื้นจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง บนเครื่องแต่งกาย           
ช้ินล่าง (BOTTOM) 

 

 
 

ภำพที่ 3.26 แบบร่างการจัดวางลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง บนเครื่องแต่ง
กายชุดติดกัน(DRESS) 
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ภำพที่ 3.27 แบบร่างการจัดวางลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ บนเครื่องแต่งกาย           
ชุดติดกัน(DRESS) 

 

 
 

ภำพที่ 3.28 แบบร่างการจัดวางลายเชิงจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง บนเครื่องแต่งกาย          
ชุดติดกัน(DRESS) 
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จะได้แบบร่างด้านลวดลายพิมพ์พร้อมต าแหน่งการวางลวดลายพิมพ์ เพื่อท าเป็น
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จ านวน 9 แบบ 

3.2.1.4  การตัดเย็บชุดผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
1) การตัดเย็บผลิตภัณฑ์ต้นแบบ แบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ ชุดล าลอง ช้ิน

บน (TOP) คือ เส้ือ ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) คือ กางเกง และชุดติดกัน(DRESS) โดยก าหนด
ขนาดขนาดมาตรฐาน ขนาดกลาง 

2) การสร้างแบบตัด (Pattern) รูปแบบชุดล าลองท้ัง 3 รูปแบบ ดังนี้ 
2.1) ชุดล าลองช้ินบน(TOP) คือ เส้ือตัวส้ัน สร้างแบบตัด(Pattern)   

ด้วยขนาดมาตรฐาน ขนาดกลาง บนโปรแกรมสร้างแบบตัดบนคอมพิวเตอร์ จากนั้นก าหนดแนววาง
ลวดลายตกแต่งผ้าบนช้ินหน้าของเส้ือ และปกเส้ือ ให้เหมาะสมโดยน าลายเฉพาะจุดท่ีได้จากการ
คัดเลือกจากตารางท่ี 3.1 ผลการคัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ          
วางลวดลายพิมพ์ตามเกรนผ้า เย็บประกอบเป็นตัวเส้ือ เพื่อสร้างเป็นชุดผลิตภัณฑ์ต้นแบบจริงใช้
ประกอบในการตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 

2.2) ชุดล าลองช้ินบน(BOTTOM) คือ กางเกง สร้างแบบตัด(Pattern) 
ด้วยขนาดมาตรฐาน ขนาดกลาง บนโปรแกรมสร้างแบบตัดบนคอมพิวเตอร์ จากนั้นก าหนดแนววาง
ลวดลายตกแต่งผ้าบนช้ินหน้าและหลังของกางเกง ให้เหมาะสมโดยน าลายพื้นท่ีได้จากการคัดเลือก
จากตารางท่ี 3.1 ผลการคัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ วางลวดลาย
พิมพ์ตามเกรนผ้า เย็บประกอบเป็นกางเกง เพื่อสร้างเป็นชุดผลิตภัณฑ์ต้นแบบจริงใช้ประกอบในการ
ตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 

2.3) ชุดติดกัน(DRESS) โดยสร้างแบบตัด(Pattern) ด้วยขนาดมาตรฐาน 
ขนาดกลาง บนโปรแกรมสร้างแบบตัดบนคอมพิวเตอร์ จากนั้นก าหนดแนววางลวดลายตกแต่งผ้าบน
ช้ินหน้า ช้ินหลัง และแขนของชุดติดกัน ให้เหมาะสมโดยน าลายเชิงท่ีได้จากการคัดเลือกจากตาราง        
ท่ี 3.1 ผลการคัดเลือกรูปแบบลวดลายพิมพ์จากความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญ วางลวดลายพิมพ์ขวาง  
เกนผ้า เพื่อให้กระโปรงมีความพริ้ว เย็บประกอบเป็นชุดติดกัน เพื่อสร้างเป็นชุดผลิตภัณฑ์ต้นแบบจริง
ใช้ประกอบในการตอบแบบสอบถามกลุ่มตัวอย่าง 

3.2.1.5  การท าผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ตามแบบร่าง ได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ดังนี้ 
1) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) จากเอกลักษณ์

เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-ตัวนาง ดังภาพ 3.29 
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ภำพที่ 3.29 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง บน

เครื่องแต่งกายช้ินบน(TOP) 
 

2) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) จากเอกลักษณ์
เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ดังภาพ 3.30 

 

 
 
ภำพที่ 3.30 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ บนเครื่อง

แต่งกายช้ินบน(TOP) 
 

3) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) จากเอกลักษณ์
เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ดังภาพ 3.31 
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ภำพที่ 3.31 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง บนเครื่องแต่ง

กายช้ินบน(TOP) 
 
4) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) จาก

เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-ตัวนาง ดังภาพ 3.32 

 
 
ภำพที่ 3.32 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง บน

เครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) 
 

5)  ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง (BOTTOM) จาก
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ดังภาพ 3.33 
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ภำพที่ 3.33 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ บนเครื่อง

แต่งกายช้ินล่าง (BOTTOM) 
 
6) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) จาก

เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ดังภาพ 3.34 

 
 
ภำพที่ 3.34 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง บนเครื่องแต่ง

กายช้ินล่าง (BOTTOM) 
 

7) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) จาก
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-ตัวนาง ดังภาพ 3.35 
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ภำพที่ 3.35 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวพระ-ตัวนาง บน

เครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) 
 

8) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) จาก
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ดังภาพ 3.36 

 
 
ภำพที่ 3.36 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวยักษ์ บนเครื่อง

แต่งกายชุดติดกัน(DRESS) 
 

9) ผลิตภัณฑ์ต้นแบบเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) จาก
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ดังภาพ 3.37 
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ภำพที่ 3.37 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบการจัดวางลายเฉพาะจากรูปแบบเครื่องแต่งกายตัวลิง บนเครื่องแต่ง

กายชุดติดกัน(DRESS) 
 
3.2.2  วิธีสร้ำงแบบสอบถำม 

เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุด
ล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย คือ 

3.2.2.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
1) ประชากร 

ประชากรเป็นนักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) จ านวน 2,495 คน (กองบริหารงานบุคคล,2560) 
เป็นสถานศึกษาท่ีมีคณะเปิดสอนด้านออกแบบและด้านแฟช่ัน โดยมีกลุ่มประชากรท่ีจัดอยู่ในช่วง
วัยรุ่นตอนปลายและวัยท างานตอนต้น รายละเอียดดังตารางท่ี 3.2 

 
ตำรำงที่ 3.2 ข้อมูลนักศึกษาและบุคคลากร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) 
 

ล ำดับที่ หน่วยงำน จ ำนวน 
1 นักศึกษา คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 1,640 คน 
2 นักศึกษา คณะสถาปัตยกรรรมศาสตร์และการออกแบบ 675 คน 
3 บุคคลากร คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 130 คน 
4 บุคคลากร คณะสถาปัตยกรรรมศาสตร์และการออกแบบ 50 คน 

รวมทั้งหมด 2,495 คน 
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2)  กลุ่มตัวอย่าง  
 กลุ่มตัวอย่าง คือ นักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ใน

มหาวิทยาลัยราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) จ านวน 345  คน โดยผู้วิจัยใช้วิธีในการก าหนดขนาด
กลุ่มตัวอย่างด้วยวิธีของ Taro Yamane ท่ีระดับความเช่ือมั่นร้อยละ 95 (Yamane,1967) และท า
การสุ่มตัวอย่างโดยใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) (พรสนอง วงศ์สิงทอง,2550) 

3.2.2.2  การสร้างแบบสอบถามเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค มีข้ันตอนดังนี้ 
1) ก าหนดรูปแบบของแบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาและ

บุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช)    
แบ่งค าถามออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ตอนท่ี 2 ข้อมูลการเลือกใช้ผ้าพิมพ์ลาย และเครื่องแต่งกายชุดล าลอง  
ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย

รูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทยลักษณะเป็นแบบสรุป
ข้อคิดเห็น มี 3 ประเด็นดังนี้  

1.1) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ด้วยรูปแบบกราฟิก
(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ท่ีส่ือถึงเอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 

1.2) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลาย
พิมพ์ด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ท่ีส่ือถึงเอกลักษณ์
จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 

1.3) ศึกษาความพึงพอใจท่ีมีต่อการจัดวางต าแหน่งลวดลายพิมพ์ด้วย
รูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ท่ีส่ือถึงเอกลักษณ์จากเครื่อง
แต่งกายโขนไทย 

โดยแบบสอบถามมีลักษณะเป็นมาตราส่วนประมาณค่า(Rating Scale) 
โดยใช้ ลิงเคิร์ท สเกล (Linkert Scale) แบ่งมาตราส่วนออกเป็น 5 ระดับ โดยก าหนดระดับเกณฑ์การ
ให้คะแนน ดังนี้ 

ระดับคะแนน   5   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดับคะแนน   4   มีความพึงพอใจมาก        
ระดับคะแนน   3   มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับคะแนน   2   มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับคะแนน   1   มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

2) การสร้างแบบสอบถามตามท่ีก าหนด โดยน าข้อมูลท่ีได้จากการศึกษา
จากต ารา เอกสาร และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างแบบสอบถามเพื่อสอบถาม
ความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก
(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย แล้วน าแบบสอบถามท่ีสร้างขึ้น เสนออาจารย์
ท่ีปรึกษาวิทยานิพนธ์เพื่อพิจารณา ตรวจสอบ และให้ค าเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไขเพื่อให้ได้ข้อ
ค าถามท่ีมีข้อความตรงตามวัตถุประสงค์ และครอบคลุมของการวิจัยมากท่ีสุด 
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3) น าแบบสอบถามท่ีแก้ไขแล้วเสนอผู้เช่ียวชาญเพื่อตรวจสอบความ
เท่ียงตรงตามเนื้อหา (Content Validity) และตรวจสอบความถูกต้องของภาษา แล้วน าผลมาหาค่า
ความสอดคล้อง (IOC) โดยมีค่าอยู่ระหว่าง 0.5-1  

4) น าแบบสอบถามท่ีได้ไปทดลองใช้ (Try out) กับกลุ่มท่ีไม่ใช่กลุ่มตัวอย่าง
จริงจ านวน 30 คนน าผลท่ีได้ไปวิเคราะห์หาค่าความเช่ือมั่น ของแบบสอบถามท้ังฉบับด้วยวิธีหาค่า
สัมประสิทธิ์แอลฟ่า ของครอนบาค (Cronbach’s Alpha-Coefficient) ได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.95   

5) น าแบบสอบถามฉบับสมบูรณ์ไปสอบถามกลุ่มตัวอย่างท่ีก าหนด เพื่อ
น าไปใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล 

3.2.3  กำรเก็บรวบรวมข้อมูล  
ผู้วิจัยด าเนินการเก็บรวบรวมข้อมูลดังนี้ 
3.2.3.1  เก็บรวบรวมข้อมูล จากแบบสอบถามวิเคราะข้อมูลจากการท าแบบสอบถาม 
3.2.3.2  ท าการเก็บรวบรวมแบบสอบถามแล้วน ามาตรวจสอบความสมบูรณ์ของ

แบบสอบถามเพื่อน าไปวิเคราะห์ข้อมูลทางสถิติ 
3.2.4  กำรวิเครำะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยน าข้อมูลท่ีเก็บรวบรวมได้จากแบบสอบถามความพึงพอใจมาตรวจสอบความ
สมบูรณ์ ความถูกต้องของข้อมูล และลงรหัสเตรียมข้อมูล วิเคราะห์ข้อมูลโดยโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูป ตามข้ันตอนต่อไปนี้  

ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม วิเคราะห์ด้วย ค่าความถี่ และค่าร้อยละ 
ตอนท่ี 2 ข้อมูลการเลือกใช้ผ้าพิมพ์ลาย และเครื่องแต่งกายชุดล าลอง วิเคราะห์ด้วย 

ค่าความถ่ี และค่าร้อยละ 
ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองวิเคราะห์ด้วยค่าเฉล่ีย  

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และแปลความหมายของระดับค่าเฉล่ีย โดยก าหนดระดับเกณฑ์การให้
คะแนน ดังนี้ 

ระดับคะแนน   5   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดับคะแนน   4   มีความพึงพอใจมาก        
ระดับคะแนน   3   มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับคะแนน   2   มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับคะแนน   1   มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 

             เกณฑ์ของการแปลความหมายของคะแนนเฉล่ียโดยใช้เกณฑ์การแปลความหมายท่ี
ดัดแปลงตามแบบของลิงเคิร์ท (Linkert’ Scale) ดังนี้ 
                                  พึงพอใจมากท่ีสุด         ระดับคะแนนเฉล่ีย 4.50 - 5.00                                    
                                  พึงพอใจมาก               ระดับคะแนนเฉล่ีย 3.50 – 4.49                                   
                                  พึงพอใจปานกลาง        ระดับคะแนนเฉล่ีย   2.50 – 3.49                                   
                                  พึงพอใจน้อย              ระดับคะแนนเฉล่ีย 1.50 – 2.49                                   
                                  พึงพอใจน้อยท่ีสุด        ระดับคะแนนเฉล่ีย     1.00 - 1.49   
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3.2.5  สถิติที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 
เมื่อเก็บแบบสอบถามตามจ านวนท่ีก าหนดได้แล้ว ผู้วิจัยจะน าแบบสอบถามท่ี

รวบรวมมาได้ ด าเนินการตรวจสอบข้อมูลโดยแยกแบบสอบถามท่ีไม่สมบูรณ์ออก และพิจารณาดู
ความสอดคล้องของค าตอบในแบบสอบถามในทุกข้อทุกประเด็นและน าข้อมูลมาประมวลผลโดย
วิเคราะห์ด้วย โปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ดังนี้ 

3.2.5.1  ร้อยละ (Percentage) เป็นค่าสถิตินิยมใช้กันมากโดยเป็นการเปรียบเทียบ
ความถี่หรือจ านวนท่ีต้องการกับความถี่หรือจ านวนท้ังหมดท่ีเทียบเป็น 100 จะหาค่าร้อยละจากสูตร
ต่อไปนี้(พิสณุ, 2552) 
 
                               P =  f

n
 × 100 

 
  เมื่อ P แทน ค่าร้อยละ 
   f แทน ค่าความถ่ีท่ีต้องการเปล่ียนแปลงให้เป็นร้อยละ 
   n แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 

3.2.5.2  การวัดค่าแนวโน้มเข้าสู่ส่วนกลาง (Measures  of  Central Tendency)
เป็นสถิติท่ีใช้ในการเป็นตัวแทนของข้อมูลโดยท่ีนิยมใช้มี 3 ประเภทได้แก่ ค่าเฉล่ีย มัธยฐาน ฐานนิยม
(พิสณุ, 2552) 

1) การหาค่าเฉล่ีย(Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิตค่าเฉล่ียค่ามัชณิมา
เลขคณิตเป็นต้น (พิสณุ, 2552) 

             x̅  =  
N

X
 

       

   เมื่อ      x̅ แทน ค่าเฉล่ีย 
     N แทน  จ านวนข้อมูล  

     X  แทน ผลรวมของคะแนนท้ังหมด 
 

2)  การหาค่าส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D )โดยใช้สูตรดังนี้ 
(พิสณุ, 2552) 

            S.D    =   


1

2



 
N

xx
 

  เมื่อ     S.D แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   ∑ แทน ผลบวกหรือผลรวม 
   X แทน คะแนนแต่ละตัว 
            X แทน ค่าคะแนนเฉล่ียของนักเรียนภายในกลุ่ม 
   N แทน จ านวนคะแนนในกลุ่ม 
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3)  สถิติท่ีใช้ในการหาคุณภาพของเครื่องมือ 
3.1)  การหาความเท่ียงตรง หาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อ

ค าถามกับลักษณะเฉพาะของกลุ่มพฤติกรรม โดยน าเครื่องมือท่ีสร้างขึ้นไปให้ผู้เชียวชาญตรวจเนื้อหา      
โดยใช้สูตร (พิสณุ, 2552) 

 

N

R
IOC


  

  เมื่อ      IOC  แทน ดัชนีความสอดคล้องของข้อค าถามกับจุดประสงค์ 
    R  แทน     ผลรวมของคะแนนความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท้ังหมด 
   N  แทน จ านวนผู้เช่ียวชาญ 

 
3.2)  การหาค่าความเช่ือมั่นโดยการหาค่าสัมประสิทธิ์แอลฟ่า  

(พิสณุ, 2552) 





















s

s

t

i

n

n
2

2

1
1

  

   
                        เมื่อ     แทน ค่าสัมประสิทธิ์ของความเช่ือมั่น 
    n   แทน จ านวนข้อ 
   si

2   แทน คะแนนความแปรปรวนเป็นรายข้อ 

   st

2
   แทน คะแนนความแปรปรวนท้ังฉบับ 



บทที่ 4 
 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลและอภปิรายผล 
 

 
ผลการวิจัยเรื่องการวิจัย เรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก

(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ผู้วิจัยได้เสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูลท่ี
รวบรวมจากกลุ่มตัวอย่างจ านวน 345 คน ได้แก่ นักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) โดยใช้แบบสอบถามในการเก็บรวบรวม 
น าเสนอผลการวิจัยท้ังหมด 4 หัวข้อ ดังนี้ 

 
4.1  ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถามด้านปัจจัยด้านบุคคล ผู้วิจัยใช้
สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการอธิบายคุณลักษณะทางด้านบุคคล ได้แก่ เพศ อายุ 
สถานภาพ อาชีพ รายได้ต่อเดือน และระดับการศึกษา โดยใช้ค่าความถี่ (Frequency) และค่าร้อยละ 
(Percentage)  

 
ตารางที่ 4.1 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามเพศ 

 
เพศ จ านวน ร้อยละ 

หญิง 263 76.2 
ชาย 82 23.8 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.1พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิงมากกว่าเพศชาย โดยเพศหญิง มี 

จ านวน 263 คน คิดเป็นร้อยละ 76.2 และ เพศชาย จ านวน 82 คน คิดเป็นร้อยละ 23.8  
 
ตารางที่ 4.2 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามอายุ 
 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 
20-25 ปี 180 52.2 
26-30 ปี 60 17.4 
31-34 ปี 46 13.3 
35-40 ปี 59 17.1 

รวม 345 100.0 
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จากตารางท่ี 4.2 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุ 20-25 ปี จ านวน 180 คน คิดเป็นร้อย
ละ 52.2 รองลงมาคือ 26-30 ปี จ านวน 60 คน คิดเป็นร้อยละ 17.4 อายุ 35-40 ปี จ านวน 59 คน 
คิดเป็นร้อยละ 17.1 และน้อยท่ีสุดคือ อายุ 31-34 ปี จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 

 
ตารางที่ 4.3 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามสถานภาพ 
 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
โสด 270 78.3 
สมรส 75 21.7 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.3 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีสถานภาพโสด จ านวน 270 คน คิดเป็น            

ร้อยละ 78.3 รองลงมาคือ สมรส จ านวน 75 คน คิดเป็นร้อยละ 21.7 
 
ตารางที่ 4.4 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามอาชีพ 
 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
นักศึกษา 183 53.0 
พนักงานมหาวิทยาลัย 90 26.1 
ลูกจ้างช่ัวคราว 45 13.0 
ข้าราชการ 20 5.8 
พนักงานราชการ 5 1.4 
ลูกจ้างประจ า 2 .6 

รวม 345 100.0 
 

จากตารางท่ี 4.4 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอาชีพ นักศึกษา จ านวน 183 คน คิดเป็นร้อย
ละ 53 รองลงมาคือ พนักงานมหาวิทยาลัย จ านวน 90 คน คิดเป็นร้อยละ 26.1 ลูกจ้างช่ัวคราว 
จ านวน 45 คน คิดเป็นร้อยละ 13 ข้าราชการ จ านวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 5.8 พนักงานราชการ 
จ านวน 5 คน คิดเป็นร้อยละ 1.4 และน้อยท่ีสุดคือ ลูกจ้างประจ า จ านวน 2 คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 
ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.5 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามรายได้เฉล่ีย 
 

รายได้เฉลี่ย จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 15,000 บาท 173 50.1 
15,000 – 25,000 บาท 88 25.5 
25,001 – 35,000 บาท 65 18.8 
35,001– 45,000 บาท 10 2.9 
45,000 บาทขึ้นไป 9 2.6 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.5 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้ต่ ากว่า 15,000 บาท จ านวน 173 คน 

คิดเป็นร้อยละ 50.1 รองลงมาคือ 15,000 – 25,000 บาท จ านวน 88 คน คิดเป็นร้อยละ 25.5 
25,001 – 35,000 บาท จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 18.8 35,001– 45,000 บาท จ านวน 10 คน 
คิดเป็นร้อยละ 2.9 และน้อยท่ีสุดคือ 45,000 บาทขึ้นไป จ านวน 9 คน คิดเป็นร้อยละ 2.6 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.6 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 46 13.3 
ปริญญาตร ี 219 63.5 
ปริญญาโท 73 21.2 
ปริญญาเอก 7 2.0 
รวม 345 100.0 

 
จากตารางท่ี 4.6 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 219 

คน คิดเป็นร้อยละ 63.5 รองลงมาคือ ปริญญาโท จ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 21.2 ต่ ากว่า
ปริญญาตรี จ านวน 46 คน คิดเป็นร้อยละ 13.3 และน้อยท่ีสุด คือ ปริญญาเอก จ านวน 7 คน คิดเป็น
ร้อยละ 2 
4.2  การอภิปรายผล 

ในส่วนของการวิเคราะห์ข้อมูลการเลือกใช้เครื่องแต่งกายลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้าน
ปัจจัยด้านการเลือกใช้ ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการอธิบายคุณลักษณะ
ทางด้านบุคคล ได้แก่ การมีเส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์ เหตุผลในการตัดสินใจเลือกชื้อ 
ประเด็นการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง ความถี่ในการซื้อชุดล าลอง วาระในการสวมใส่ชุดล าลอง ราคาของ
ชุดล าลองท่ี เลือกซื้อ และบุคคลท่ีมี ส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง โดยใช้ค่าความถี่ 
(Frequency) ค่าร้อยละ (Percentage)  
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ตารางที่ 4.7  แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามการมีเส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมี
ลวดลายพิมพ์ 

 
การมีเสื้อผ้าหรือเคร่ืองแต่งกายที่มีลวดลายพิมพ์ จ านวน ร้อยละ 

มี 261 75.7 
ไม่มี 84 24.3 

รวม 345 100.00 
 
จากตารางท่ี 4.7 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์

จ านวน 261 คน คิดเป็นร้อยละ 75.7 และไม่มี จ านวน 84 คน คิดเป็นร้อยละ 24.3 
 
ตารางที่ 4.8  แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามเหตุผลในการตัดสินใจเลือกช้ือเครื่อง

แต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์ 
 

เหตุผลในการตัดสินใจเลือกชื้อเคร่ืองแต่งกายที่มีลวดลายพิมพ์ จ านวน ร้อยละ 
ตามความชอบส่วนตัว 292 84.6 
ตามโอกาสในการสวมใส่ 177 51.3 
ตามความเหมาะสมของราคา 154 44.6 
ตามเทรนแฟช่ันท่ีจะมาถึง 79 22.9 
ตามคุณภาพของชุด 73 21.2 
ตามนิตยสารแฟช่ัน/ดารา/เนตไอดอล 29 8.4 
ตามสถานท่ีพบเห็นได้ง่าย 24 7.0 
ตามเพื่อน 12 3.5 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.8 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีเหตุผลในการตัดสินใจคือ ตามความชอบ

ส่วนตัว จ านวน 292 คน คิดเป็นร้อยละ 84.6 รองลงมาคือ ตามโอกาสในการสวมใส่จ านวน 177 คน 
คิดเป็นร้อยละ 51.3 ตามความเหมาะสมของราคา จ านวน 154 คน คิดเป็นร้อยละ 44.6 ตามเทรน
แฟช่ันท่ีจะมาถึง จ านวน 79 คน คิดเป็นร้อยละ 22.9 ตามคุณภาพของชุด จ านวน 73 คน คิดเป็น
ร้อยละ 21.2 ตามนิตยสารแฟช่ัน/ดารา/เนตไอดอล จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 8.4 ตามสถานท่ี
พบเห็นได้ง่าย จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 7 และน้อยท่ีสุดคือ ตามเพื่อน จ านวน 12 คน คิดเป็น
ร้อยละ 3.5 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.9 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามประเด็นการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง 
 

ประเด็นการตัดสินใจซ้ือชุดล าลอง จ านวน ร้อยละ 
ความสวยงาม รูปแบบ ความทันสมัย 222 64.3 
ความเหมาะสมกับบุคลิกภาพ 196 56.8 
ความเหมาะสมของราคา 165 47.8 
คุณภาพของสินค้า 127 36.8 
ความจ าเป็นที่ต้องใช้งาน 124 35.9 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.9 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีประเด็นการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง คือ ความ

สวยงาม รูปแบบ ความทันสมัย จ านวน 222 คน คิดเป็นร้อยละ 64.3 รองลงมาคือ ความเหมาะสม
กับบุคลิกภาพ จ านวน 196 คน คิดเป็นร้อยละ 56.8 ความเหมาะสมของราคา จ านวน 165 คน คิด
เป็นร้อยละ 47.8 คุณภาพของสินค้า จ านวน 127 คน คิดเป็นร้อยละ 36.8 และน้อยท่ีสุดคือ ความ
จ าเป็นท่ีต้องใช้งาน จ านวน 124 คน คิดเป็นร้อยละ 35.9 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.10 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามความถี่ในการซื้อชุดล าลอง  
 

ความถ่ีในการซ้ือชุดล าลอง จ านวน ร้อยละ 
ทุกสัปดาห์ 29 8.4 
ทุก 2 สัปดาห์ 27 7.8 
ทุกเดือน 99 28.7 
ทุก 3 เดือน 116 33.6 
ทุก 6 เดือน 74 21.4 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.10 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความถี่ในการซื้อชุดล าลอง คือ ทุก 3 เดือน 

จ านวน 116 คน คิดเป็นร้อยละ 33.6 รองลงมาคือ ทุกเดือน จ านวน 99 คน คิดเป็นร้อยละ 28.7 ทุก 
6 เดือน จ านวน 74 คน คิดเป็นร้อยละ 21.4 ทุกสัปดาห ์จ านวน 29 คน คิดเป็นร้อยละ 8.4 และน้อย
ท่ีสุดคือ ทุก 2 สัปดาห์ จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 7.8 ตามล าดับ  
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ตารางที่ 4.11 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามวาระในการสวมใส่ชุดล าลอง 
 

วาระในการสวมใส่ชุดล าลอง จ านวน ร้อยละ 
สวมใส่เป็นชุดโอกาสท่ัวไป เช่น เดินเลือกซื้อสินค้าในห้างสรรพสินค้า 
รับประทานอาหารนอกบ้าน ไปเท่ียวต่างจังหวัด ฯลฯ 

265 76.8 

สวมใส่เป็นชุดท างานกึ่งทางการ 42 12.2 
สวมใส่เป็นชุดงานปาร์ต้ี/งานสร้างสรรค์ 38 11.0 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.11 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีวาระในการสวมใส่ชุดล าลอง คือ สวมใส่เป็น

ชุดโอกาสท่ัวไป เช่น เดินเลือกซื้อสินค้าในห้างสรรพสินค้า รับประทานอาหารนอกบ้าน ไปเท่ียว
ต่างจังหวัด ฯลฯจ านวน 265 คน คิดเป็นร้อยละ 76.8 รองลงมาคือ สวมใส่เป็นชุดท างานกึ่งทางการ 
จ านวน 42 คน คิดเป็นร้อยละ 12.2 และน้อยท่ีสุดคือ สวมใส่เป็นชุดงานปาร์ต้ี/งานสร้างสรรค์ 
จ านวน 38 คน คิดเป็นร้อยละ 11 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.12 แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามราคาของชุดล าลองท่ีเลือกซื้อ 
 

ราคาของชุดล าลองที่เลือกซ้ือ จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 500 บาท/ตัว 207 60.0 
500 – 1,000 บาท/ตัว 111 32.2 
1,001 -1,500 บาท/ตัว 10 2.9 
1,501 – 2,000 บาท/ตัว 15 4.3 
2,001 – 2,500 บาท/ตัว 2 .6 

รวม 345 100.0 
 
จากตารางท่ี 4.12 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีราคาของชุดล าลองท่ีเลือกซื้อ คือ ต่ ากว่า 

500 บาท/ตัว จ านวน 207 คน คิดเป็นร้อยละ 60 รองลงมาคือ 500 – 1,000 บาท/ตัว จ านวน 111 
คน คิดเป็นร้อยละ 32.2 1,501 – 2,000 บาท/ตัว จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 4.3 1,001 -1,500 
บาท/ตัว จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 2.9 และน้อยท่ีสุดคือ 2,001 – 2,500 บาท/ตัว จ านวน 2 
คน คิดเป็นร้อยละ 0.6 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.13  แสดงจ านวนและร้อยละของผู้ตอบจ าแนกตามบุคคลท่ีมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ
ชุดล าลอง 

 
บุคคลที่มีส่วนร่วมในการตัดสินใจซ้ือชุดล าลอง จ านวน ร้อยละ 

ตัดสินใจเอง 206 59.7 
เพื่อน / เพื่อนร่วมงาน 102 29.6 
ครอบครัว / ญาติ 19 5.5 
คู่รัก/ คู่สมรส 18 5.2 

รวม 345 100.0 
 

จากตารางท่ี 4.13 พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีบุคคลท่ีมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อชุด
ล าลอง คือ ตัดสินใจเอง จ านวน 206 คน คิดเป็นร้อยละ 59.7 รองลงมาคือ เพื่อน / เพื่อนร่วมงาน 
จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 29.6 ครอบครัว / ญาติ จ านวน 19 คน คิดเป็นร้อยละ 5.5 และน้อย
ท่ีสุดคือ คู่รัก/ คู่สมรส จ านวน 18 คน คิดเป็นร้อยละ 5.2 ตามล าดับ 
 

4.2.1 ความพึงพอใจที่ มี ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก 
(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 

ในส่วนของการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบ
กราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ประกอบด้วย 3 รูปแบบ ท้ังหมด 9 
ลาย ผู้วิจัยใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistics) ในการอธิบายโดยใช้ค่าเฉล่ีย (Mean) และ
ค่าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 

  
ตารางที่ 4.14 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลาย

พิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่ง
กายโขนไทย 

 
ความพึงพอใจที่มีต่อลวดลายพิมพ์บนเคร่ืองแต่งกาย ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
ชุดล าลองช้ินบน(TOP) 4.14 0.53 พึงพอใจมาก   
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) 4.28 0.57 พึงพอใจมาก 1 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 4.14 0.61 พึงพอใจมาก 2 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง
(พระราม-นางสีดา) 

3.99 0.60 พึงพอใจมาก 3 

ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 4.13 0.54 พึงพอใจมาก  
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) 4.22 0.60 พึงพอใจมาก 1 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 4.11 0.63 พึงพอใจมาก 2 
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ตารางที่ 4.14 (ต่อ) 
 
ความพึงพอใจที่มีต่อลวดลายพิมพ์บนเคร่ืองแต่งกาย ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง
(พระราม-นางสีดา) 

4.04 0.61 พึงพอใจมาก 3 

ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 4.14 0.53 พึงพอใจมาก  
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) 4.19 0.61 พึงพอใจมาก 1 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง
(พระราม-นางสีดา) 

4.15 0.60 พึงพอใจมาก 2 

ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 4.07 0.60 พึงพอใจมาก 3 
รวม 4.14 0.48 พึงพอใจมาก   

 
ผลการวิเคราะห์ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก 

(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทยในภาพรวม พบว่ามีความพึงพอใจในระดับ
มาก มีค่าเฉล่ีย 4.14 และเมื่อจ าแนกในรายด้าน สามารถอธิบายได้ดังนี้  

ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) พบว่าผู้ตอบมี
ระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.14 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.28 รองลงมาคือ ตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) 
ค่าเฉล่ีย 4.14 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวพระ-ตัวนาง (พระราม-นางสีดา) ค่าเฉล่ีย 3.99 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่า
ผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.13 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจ
สูงสุด คือ ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.22 รองลงมาคือ ตัวยักษ์ 
(ทศกัณฐ์) ค่าเฉล่ีย 4.11 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวพระ-ตัวนาง (พระราม-นางสีดา) ค่าเฉล่ีย 4.04 

ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) พบว่า
ผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.14 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจ
สูงสุด คือ ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.14 รองลงมาคือ ตัวพระ-ตัว
นาง (พระราม-นางสีดา) ค่าเฉล่ีย 4.15 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) ค่าเฉล่ีย 4.07 
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ตารางที่ 4.15 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี
ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา) ของชุดล าลองช้ินบน(TOP)  

 
ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 

(พระราม-นางสีดา) 
ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 

การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือมีความเหมาะสม 4.06 0.77 พึงพอใจมาก 1 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.05 0.72 พึงพอใจมาก 2 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.03 0.79 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 3.99 0.76 พึงพอใจมาก 4 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 3.95 0.74 พึงพอใจมาก 5 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวพระ-ตัวนาง 

3.89 0.69 พึงพอใจมาก 6 

รวม 3.99 0.60 พึงพอใจมาก  
 
จากตารางท่ี 4.15ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 3.99 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึง
พอใจสูงสุด คือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.06 รองลงมาคือ 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.05 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 
ค่าเฉล่ีย 4.03 การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 3.99 ความเช่ือมต่อ
ของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 3.95 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวพระ-ตัวนาง ค่าเฉล่ีย 3.89  
 
ตารางที่ 4.16 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี

ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ของชุดล าลองช้ินบน(TOP) 
 

ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.24 0.74 พึงพอใจมาก 1 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือมีความเหมาะสม 4.16 0.75 พึงพอใจมาก 2 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.15 0.76 พึงพอใจมาก 3 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวยักษ์ 

4.12 0.80 พึงพอใจมาก 4 

การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.08 0.72 พึงพอใจมาก 5 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.06 0.71 พึงพอใจมาก 6 

รวม 4.14 0.61 พึงพอใจมาก   
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จากตารางท่ี 4.16ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 
ของชุดล าลองช้ินบน(TOP) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.14 โดยพบว่า
ด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.24 รองลงมา
คือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.16 ความเช่ือมต่อของลวดลาย 
ค่าเฉล่ีย 4.15 ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ค่าเฉล่ีย 4.12 การจัด
องค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.08 และน้อยท่ีสุดคือ ความเหมาะสมของ
การเลือกใช้สีกับลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.06  

 
ตารางที่ 4.17 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี

ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของชุดล าลองช้ินบน(TOP) 
 

ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.38 0.67 พึงพอใจมาก 1 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขน
ไทยตัวลิง 

4.30 0.66 พึงพอใจมาก 2 

ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.28 0.64 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.28 0.70 พึงพอใจมาก 3 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.26 0.71 พึงพอใจมาก 4 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือมีความเหมาะสม 4.21 0.75 พึงพอใจมาก 5 

รวม 4.28 0.57 พึงพอใจมาก   
 
จากตารางท่ี 4.17ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน)  

ของชุดล าลองช้ินบน(TOP) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.28 โดยพบว่า
ด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.38 รองลงมา
คือ ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ค่าเฉล่ีย 4.30 ความเหมาะสมของ
การเลือกใช้สีกับลวดลาย และการจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.28 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.26 และน้อยท่ีสุดคือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวเส้ือ           
มีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.21  
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ตารางที่ 4.18 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี 
ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา) ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง
(BOTTOM) 

 
ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 

(พระราม-นางสีดา) 
ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 

ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.10 0.73 พึงพอใจมาก 1 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความเหมาะสม 4.09 0.76 พึงพอใจมาก 2 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.06 0.76 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.05 0.71 พึงพอใจมาก 4 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.01 0.69 พึงพอใจมาก 5 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขน
ไทยตัวพระ-ตัวนาง 

3.93 0.79 พึงพอใจมาก 6 

รวม 4.04 0.61 พึงพอใจมาก   
 
จากตารางท่ี 4.18 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง

(BOTTOM) ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา) 
ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.04 
โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.10 
รองลงมาคือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.09 ความเช่ือมต่อ
ของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.06 การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.05 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.01 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลายสามารถส่ือถึง
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-ตัวนาง ค่าเฉล่ีย 3.93  
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ตารางที่ 4.19 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี
ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) 

 

ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.19 0.74 พึงพอใจมาก 1 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.16 0.77 พึงพอใจมาก 2 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.14 0.74 พึงพอใจมาก 3 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความ
เหมาะสม 

4.10 0.74 พึงพอใจมาก 4 

การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.07 0.76 พึงพอใจมาก 5 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขน
ไทยตัวยักษ์ 

4.01 0.77 พึงพอใจมาก 6 

รวม 4.11 0.63 พึงพอใจมาก  
 
จากตารางท่ี 4.19 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 

ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.11 
โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.19 รองลงมา
คือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.16 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 
ค่าเฉล่ีย 4.14 การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.10 การจัด
องค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.07 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลายสามารถส่ือ
ถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ค่าเฉล่ีย 4.01  
 
ตารางที่ 4.20 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี

ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) 
 

ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความ
เหมาะสม 

4.27 0.75 พึงพอใจมาก 1 

ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.24 0.73 พึงพอใจมาก 2 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.23 0.68 พึงพอใจมาก 3 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.23 0.66 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.21 0.72 พึงพอใจมาก 4 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวลิง 

4.16 0.75 พึงพอใจมาก 5 

รวม 4.22 0.60 พึงพอใจมาก   
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จากตารางท่ี 4.20 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) 
ของเครื่องแต่งกายช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.22 
โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนตัวกางเกงมีความ
เหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.27 รองลงมาคือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.24 ความ
เช่ือมต่อของลวดลาย และความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย  ค่าเฉล่ีย 4.23 การจัด
องค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.21 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลายสามารถส่ือ
ถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ค่าเฉล่ีย 4.16  

 
ตารางที่ 4.21 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี

ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา) ของเครื่องแต่งกายชุด
ติดกัน(DRESS) 

 
ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 

(พระราม-นางสีดา) 
ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 

ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.21 0.69 พึงพอใจมาก 1 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดติดกันมีความเหมาะสม 4.18 0.75 พึงพอใจมาก 2 
ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.17 0.75 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.13 0.73 พึงพอใจมาก 4 
ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.13 0.64 พึงพอใจมาก 4 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวพระ-ตัวนาง 

4.09 0.74 พึงพอใจมาก 5 

รวม 4.15 0.60 พึงพอใจมาก  
  

จากตารางท่ี 4.21 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง
(พระราม-นางสีดา) ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุก
ด้าน ค่าเฉล่ีย 4.15 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความละเอียด ประณีตของ 
ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.21 รองลงมาคือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดติดกันมีความเหมาะสม 
ค่าเฉล่ีย 4.18 ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.17 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 
และการจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.13 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลาย
สามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-ตัวนาง ค่าเฉล่ีย 4.09  
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ตารางที่ 4.22 แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี
ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) 

 
ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 

ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.13 0.71 พึงพอใจมาก 1 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดติดกันมีความ
เหมาะสม 

4.09 0.71 พึงพอใจมาก 2 

ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.08 0.75 พึงพอใจมาก 3 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.06 0.72 พึงพอใจมาก 4 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวยักษ์ 

4.05 0.71 พึงพอใจมาก 5 

ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.02 0.73 พึงพอใจมาก 6 
รวม 4.07 0.60 พึงพอใจมาก  

 
จากตารางท่ี 4.22 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) 

ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.07 
โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.13 
รองลงมาคือ ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.09 ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.08 การ
จัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.06 ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์
เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์ ค่าเฉล่ีย 4.05 และน้อยท่ีสุดคือ ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับ
ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.02  

 

ตารางที่ 4.23  แสดงค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานจ าแนกตามความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ี 
ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) 

 
ลายพิมพ์ที่ได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) ค่าเฉลี่ย S.D แปลผล ล าดับ 

ความเช่ือมต่อของลวดลาย 4.26 0.73 พึงพอใจมาก 1 
การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม 4.22 0.72 พึงพอใจมาก 2 
การจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดติดกันมีความ
เหมาะสม 

4.22 0.69 พึงพอใจมาก 2 

ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย 4.19 0.73 พึงพอใจมาก 3 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย 4.15 0.77 พึงพอใจมาก 4 
ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทย
ตัวลิง 

4.12 0.73 พึงพอใจมาก 5 

รวม 4.19 0.61 พึงพอใจมาก   
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จากตารางท่ี 4.23 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง(หนุมาน) 
ของเครื่องแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) พบว่าผู้ตอบมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.19 
โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ความเช่ือมต่อของลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.26 รองลงมา
คือ การจัดวางต าแหน่งของลายบนชุดติดกันมีความเหมาะสม และการจัดองค์ประกอบศิลป์ของ
ลวดลายมีความเหมาะสม ค่าเฉล่ีย 4.22 ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.19 
ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย ค่าเฉล่ีย 4.15 และน้อยท่ีสุดคือ ลวดลายสามารถส่ือถึง
เอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง ค่าเฉล่ีย 4.12 
 

4.2.2 ความแตกต่างระหว่างปัจจัยด้านบุคคลที่มีต่อความพึงพอใจลวดลายพิมพ์ส าหรับ
ชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 

ผู้วิจัยแสดงผลการทดสอบสถิติทดสอบเชิงอนุมาน (Inferential Statistic) ได้แก่ สถิติ t-test 
(Independent Samples t-test) และ สถิติ F-test (One-Way ANOVA) เพื่อศึกษาความแตกต่างของ
ปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก 
(Graphic) แสดงความแตกต่างระหว่างปัจจัยด้านประชากรศาสตร์ท่ีมีจ านวนสองกลุ่ม ได้แก่ เพศ และ
สถานภาพ  และสถิ ติ  F-test (One-Way ANOVA) แสดงความแตก ต่ างระหว่ างปั จ จั ย ด้ าน
ประชากรศาสตร์ท่ีมีมากกว่า 2 กลุ่มข้ึนไป ได้แก่ อายุ อาชีพ รายได้เฉล่ียต่อเดือน และระดับการศึกษา 
มีดังนี้ 
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ตารางที่ 4.24  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามเพศ 

 
ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ ์ หญิง ชาย t Sig. 

ค่าเฉลี่ย S.D ค่าเฉลี่ย S.D 
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
บน(TOP) 

3.98 0.61 4.02 0.58 .491 .624 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน
(TOP) 

4.09 0.64 4.29 0.46 3.227 .001 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 4.26 0.59 4.35 0.46 1.452 .148 
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

4.01 0.63 4.16 0.52 2.058 .040 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

4.09 0.63 4.18 0.64 1.048 .295 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

4.19 0.63 4.32 0.48 1.881 .062 

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

4.14 0.60 4.21 0.59 .930 .353 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) 

4.06 0.61 4.11 0.56 .685 .494 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) 

4.18 0.62 4.24 0.57 .704 .482 

  
จากตารางท่ี 4.24 ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมี

ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามเพศ ใช้สถิติทดสอบแบบ 
T–Test พบว่ามีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ ตัวยักษ์บน
เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.001) และตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง (BOTTOM) (Sig. = 0.040) โดยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า เพศท่ีต่างกัน มีความ
พึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยกลุ่มเพศชาย           
มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มเพศหญิง อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
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ตารางที่ 4.25  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามสถานภาพ 

 

ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ ์
โสด สมรส 

t Sig. 
ค่าเฉลี่ย S.D ค่าเฉลี่ย S.D 

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
บน(TOP) 

3.99 0.60 4.02 0.61 .360 .719 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน
(TOP) 

4.13 0.59 4.14 0.67 .127 .899 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 4.28 0.54 4.29 0.66 .074 .941 
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

4.11 0.60 3.80 0.57 4.051 .000 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

4.12 0.64 4.10 0.60 .162 .871 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

4.23 0.58 4.19 0.68 .538 .592 

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

4.16 0.60 4.12 0.59 .511 .609 

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) 

4.08 0.60 4.06 0.58 .260 .795 

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) 

4.18 0.58 4.26 0.70 1.054 .292 

 
จากตารางท่ี4.25ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมี

ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามสถานภาพ ใช้สถิติ
ทดสอบแบบ T – Test พบว่ามีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ 
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง (BOTTOM) (Sig. = 0.000) โดยสามารถสรุปผล
การทดสอบได้ว่า สถานภาพท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย
รูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยกลุ่มท่ีมีสถานภาพโสด มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มสมรส อย่างมีระดับ
นัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05  
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ตารางที่ 4.26  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอายุ 

 
ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ ์ SS df MS F Sig. 

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 4.926 3 1.642 4.632 .003 
ภายในกลุ่ม 120.870 341 .354     
รวม 125.796 344       

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
บน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 4.377 3 1.459 4.037 .008 
ภายในกลุ่ม 123.228 341 .361     
รวม 127.605 344       

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
บน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 3.514 3 1.171 3.738 .011 
ภายในกลุ่ม 106.870 341 .313     
รวม 110.385 344       

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 5.485 3 1.828 5.164 .002 
ภายในกลุ่ม 120.732 341 .354     
รวม 126.217 344       

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 4.000 3 1.333 3.386 .018 
ภายในกลุ่ม 134.275 341 .394     
รวม 138.275 344       

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 8.316 3 2.772 8.165 .000 
ภายในกลุ่ม 115.767 341 .339     
รวม 124.083 344       

ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 3.165 3 1.055 3.010 .030 
ภายในกลุ่ม 118.477 338 .351     
รวม 121.642 341       

ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 6.319 3 2.106 6.158 .000 
ภายในกลุ่ม 115.623 338 .342     
รวม 121.942 341       

ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 7.862 3 2.621 7.456 .000 
ภายในกลุ่ม 118.791 338 .351     
รวม 126.653 341       

จากตารางท่ี 4.26 ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมี
ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอายุ ใช้สถิติทดสอบแบบ 
F–Test พบว่ ามีนั ยส า คัญ ทางสถิ ติ ท่ี ระ ดับ 0.05 ใน ด้านความพึ งพอใจ ต่อลวดลายพิ มพ์               
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.003) ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.008) ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) (Sig. = 0.011) 
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ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.002) ตัวยักษ์บนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ิน ล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.018) ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน ล่าง
(BOTTOM) (Sig. =  0.000) ตัวพระ-ตัวนางบน เครื่ องแต่ งกายชุดล าลองชุดติดกัน (DRESS)               
(Sig. = 0.030) ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.000) ตัวลิงบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน (DRESS) (Sig. = 0.000) โดยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า          
อายุท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) 
โดยทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีของ LSD  

 
ตารางที่ 4.27  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอายุ และใช้สถิ ติ
เปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของ LSD 

 
    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.03 3.95 4.19 3.77 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-
ตัวนางบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินบน

(TOP) 

20-25 ปี 4.03  .08 .15 .25* 
26-30 ปี 3.95   .23* .18 
31-34 ปี 4.19    .41* 
35-40 ปี 3.77         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.18 4.13 4.27 3.90 
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์
บนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินบน(TOP) 

20-25 ปี 4.18  .05 .09 .27* 
26-30 ปี 4.13   .14 .22* 
31-34 ปี 4.27    .36* 
35-40 ปี 3.90         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.34 4.16 4.41 4.14 
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินบน(TOP) 

20-25 ปี 4.34  .18* .07 .20* 
26-30 ปี 4.16   .25* .01 
31-34 ปี 4.41    .26* 
35-40 ปี 4.14         
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ตารางที่ 4.27  (ต่อ) 
 
    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.16 3.89 3.86 3.99 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-
ตัวนางบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินล่าง

(BOTTOM) 

20-25 ปี 4.16  .26* .29* .17 
26-30 ปี 3.89   .03 .10 
31-34 ปี 3.86    .13 
35-40 ปี 3.99         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.21 3.96 3.97 4.10 
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์
บนเครื่องแต่งกายชุด

ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

20-25 ปี 4.21  .25* .23* .11 
26-30 ปี 3.96   .01 .14 
31-34 ปี 3.97    .13 
35-40 ปี 4.10         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.34 3.91 4.19 4.21 
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

20-25 ปี 4.34  .42* .15 .13 
26-30 ปี 3.91   .27* .30* 
31-34 ปี 4.19    .02 
35-40 ปี 4.21         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.18 4.05 4.33 4.03 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-
ตัวนางบนเครื่องแต่ง

กายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

20-25 ปี 4.18  .13 .15 .16 
26-30 ปี 4.05   .27* .02 
31-34 ปี 4.33    .30* 
35-40 ปี 4.03         

    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.13 3.89 4.29 3.91 
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์
บนเครื่องแต่งกายชุด

ล าลองชุดติดกัน
(DRESS) 

20-25 ปี 4.13  .24* .15 .21* 
26-30 ปี 3.89   .40* .03 
31-34 ปี 4.29    .37* 
35-40 ปี 3.91         

 
 
 



94 

ตารางที่ 4.27  (ต่อ) 
 
    ค่าเฉล่ีย 20-25 ปี 26-30 ปี 31-34 ปี 35-40 ปี 
      4.24 3.88 4.37 4.25 
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองชุดติดกัน

(DRESS) 

20-25 ปี 4.24  .35* .14 .01 
26-30 ปี 3.88   .49* .36* 
31-34 ปี 4.37    .13 
35-40 ปี 4.25         

 

 
จากตารางท่ี  4.27เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจาก             

ตัวพระ-ตัวนาง พบว่ากลุ่มอายุ 31-34 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 35-40 ปี และ 26-30 ปี           
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.25 และ 0.23 ตามล าดับ 
เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ พบว่ากลุ่มอายุ 35-40 ปี           
มีความพึงพอใจต่ ากว่ากลุ่ม 20-25 ปี  และ 26-30 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05              
มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.27 และ 0.22 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP)            
ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง พบว่ากลุ่มอายุ 20-25 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 26-30 ปี               
และ 35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.18              
และ 0.20 ตามล าดับ และกลุ่มอายุ 31-34 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 26-30 ปี และ 35-40 ปี
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.25 และ 0.26 ตามล าดับ 

เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง พบว่า
กลุ่มอายุ 20-25 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 26-30 ปี และ 31-34 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.26 และ 0.29 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ พบว่ากลุ่มอายุ 20-25 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่า
กลุ่ม 26-30 ปี และ 31-34 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 
0.25 และ 0.23 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัว
ลิง พบว่ากลุ่มอายุ 20-25 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 26-30 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.42 และกลุ่มอายุ 26-30 ปี มีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม              
31-34 ปี และ 35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.27 
และ 0.30 ตามล าดับ 

เครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนางพบว่า
กลุ่มอายุ 31-34 ปี มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่ม 26-30 ปี และ 35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.27 และ 0.30 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ พบว่ากลุ่มอายุ 26-30 ปี มีความพึงพอใจน้อยกว่า
กลุ่ม 31-40 ปี และ 35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 
0.40 และ 0.37 ตามล าดับ และพบว่ากลุ่มอายุ 20-25 ปี มีความพึงพอใจมากกว่ากลุ่ม 26-30 ปี และ 
35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.24 และ 0.21 
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ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง พบว่ากลุ่มอายุ 
26-30 ปี มีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม 20-25 ปี 31-40 ปี และ 35-40 ปี อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี
ระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.35 0.49 และ 0.36 ตามล าดับ 

 
ตารางที่ 4.28  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอาชีพ 
 

ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ SS df MS F Sig. 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 3.117 3 1.039 2.888 .036 
ภายในกลุ่ม 122.679 341 .360     
รวม 125.796 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 7.829 3 2.610 7.429 .000 
ภายในกลุ่ม 119.777 341 .351     
รวม 127.605 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 4.761 3 1.587 5.124 .002 
ภายในกลุ่ม 105.623 341 .310     
รวม 110.385 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 4.277 3 1.426 3.987 .008 
ภายในกลุ่ม 121.939 341 .358     
รวม 126.217 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 5.684 3 1.895 4.873 .002 
ภายในกลุ่ม 132.591 341 .389     
รวม 138.275 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 3.453 3 1.151 3.253 .022 
ภายในกลุ่ม 120.631 341 .354     
รวม 124.083 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 4.402 3 1.467 4.230 .006 
ภายในกลุ่ม 117.240 338 .347     
รวม 121.642 341       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 2.489 3 0.830 2.347 .073 
ภายในกลุ่ม 119.454 338 .353     
รวม 121.942 341       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุด
ล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 1.458 3 0.486 1.312 .270 
ภายในกลุ่ม 125.195 338 .370     
รวม 126.653 341       
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จากตารางท่ี 4.28 ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมี
ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอาชีพ ใช้สถิติทดสอบ
แบบ F–Test พบว่ามีนัยส าคัญทางสถิ ติ ท่ีระดับ 0.05 ในด้านความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์             
ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.036) ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บน
เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.000) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลอง
ช้ินบน(TOP) (Sig. = 0.002) ลวดลายพิมพ์ ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) (Sig. = 0.008) ลวดลายพิมพ์ ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM)             
(Sig. = 0.002) ลวดลายพิมพ์ ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.022) 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.006) ในขณะท่ี
ด้านลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.073) ลวดลายพิมพ์
ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.270) ไม่มีความแตกต่างกันอย่างมี
นัยส าคัญทางสถิติ โดยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า อาชีพท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลาย
พิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีของ LSD  
 
ตารางที่ 4.29  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์  

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามอาชีพ และใช้สถิติ
เปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของ LSD 

 

  
ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ 

พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-

ประจ า 
      4.03 3.67 3.98 4.05 
ลวดลายพิมพ์
ตัวพระ-ตัวนาง
บนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลอง
ช้ินบน(TOP) 

นักศึกษา 4.03  .36* .05 .02 
ข้าราชการ 3.67   .31* .38* 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

3.98    .08 

ลูกจ้างช่ัวคราว-
ประจ า 

4.05         

  
  ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน

มหาวิทยาลัย 
ลูกจ้าง

ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.17 3.61 4.22 4.12 
ตัวยักษ์บน

เครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ิน

บน
(TOP)ลวดลาย

พิมพ์ 

นักศึกษา 4.17  .56* .05 .05 
ข้าราชการ 3.61   .61* .51* 
พนักงาน

มหาวิทยาลัย 
4.22    .09 

ลูกจ้างช่ัวคราว-
ประจ า 

4.12         
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ตารางที่ 4.29  (ต่อ) 
 

    ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.33 3.87 4.30 4.29 
ลวดลายพิมพ์

ตัวลิงบน
เครื่องแต่ง
กายชุด

ล าลองช้ินบน
(TOP) 

นักศึกษา 4.33  .46* .03 .03 
ข้าราชการ 3.87   .43* .42* 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

4.30    .01 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-
ประจ า 

4.29         

    ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.13 3.80 3.92 4.06 
ลวดลายพิมพ์
ตัวพระ-ตัว

นางบนเครื่อง
แต่งกายชุด

ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

นักศึกษา 4.13  .33* .21* .08 
ข้าราชการ 3.80   .12 .26 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

3.92    .14 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-
ประจ า 

4.06         

    ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.18 3.95 3.94 4.28 
ลวดลายพิมพ์
ตัวยักษ์บน
เครื่องแต่ง
กายชุด

ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

นักศึกษา 4.18  .23 .24* .10 
ข้าราชการ 3.95   .01 .33* 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

3.94    .34* 

ลูกจ้างช่ัวคราว-
ประจ า 

4.28         
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ตารางที่ 4.29  (ต่อ) 
 
    ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน

มหาวิทยาลัย 
ลูกจ้าง
ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.29 3.98 4.12 4.27 
ลวดลายพิมพ์ตัว
ลิงบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

นักศึกษา 4.29  .31* .17* .02 
ข้าราชการ 3.98   .14 .29 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

4.12    .15 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-
ประจ า 

4.27         

    ค่าเฉล่ีย นักศึกษา ข้าราชการ พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว
ประจ า 

      4.14 3.79 4.22 4.28 
ลวดลายพิมพ์ตัว
พระ-ตัวนางบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองชุดติดกัน

(DRESS) 

นักศึกษา 4.14  .34* .08 .14 
ข้าราชการ 3.79   .42* .48* 
พนักงาน
มหาวิทยาลัย 

4.22    .06 

ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-
ประจ า 

4.28         

 
จากตารางท่ี 4.29 เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจาก           

ตัวพระ-ตัวนางพบว่าข้าราชการมีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม นักศึกษา พนักงานมหาวิทยาลัย ลูกจ้าง
ช่ัวคราว-ประจ า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.36 0.31 
และ 0.38 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ พบว่า
ข้าราชการมีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม นักศึกษา พนักงานมหาวิทยาลัย ลูกจ้างช่ัวคราว -ประจ า 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.56 0.61 และ 0.51 
ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง พบว่าข้าราชการมี
ความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม นักศึกษา พนักงานมหาวิทยาลัย ลูกจ้างช่ัวคราว-ประจ า อย่างมีนัยส าคัญ
ทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.46 0.43 และ 0.42 ตามล าดับ 
 เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง  
ข้าราชการ และพนักงานมหาวิทยาลัยมีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม นักศึกษา อย่างมีนัยส าคัญทาง
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สถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.33 และ 0.21 ตามล าดับ เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ ลูกจ้างช่ัวคราว-ประจ ามีความพึงพอใจ
มากกว่ากลุ่ม ข้าราชการ และพนักงานมหาวิทยาลัย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความ
แตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.33 และ 0.34 ตามล าดับ และนักศึกษามีความพึงพอใจมากกว่าพนักงาน
มหาวิทยาลัย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.24 เครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง นักศึกษามีความพึงพอใจมากกว่า
กลุ่ม ข้าราชการ และพนักงานมหาวิทยาลัย อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่าง
ของค่าเฉล่ียคือ 0.31 และ 0.17 ตามล าดับ  
 เครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน (DRESS) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง พบว่า
ข้าราชการมีความพึงพอใจน้อยกว่ากลุ่ม นักศึกษา พนักงานมหาวิทยาลัย ลูกจ้างช่ัวคราว -ประจ า 
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.34 0 .42 และ 0.48 
ตามล าดับ 
  
ตารางที่ 4.30  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ 

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย 
 

ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ SS df MS F Sig. 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 1.814 2 0.907 2.502 .083 
ภายในกลุ่ม 123.982 342 .363     
รวม 125.796 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 1.101 2 0.550 1.488 .227 
ภายในกลุ่ม 126.505 342 .370     
รวม 127.605 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 3.156 2 1.578 5.032 .007 
ภายในกลุ่ม 107.229 342 .314     
รวม 110.385 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 4.841 2 2.420 6.820 .001 
ภายในกลุ่ม 121.376 342 .355     
รวม 126.217 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 4.806 2 2.403 6.158 .002 
ภายในกลุ่ม 133.469 342 .390     
รวม 138.275 344       
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ตารางที่ 4.30  (ต่อ) 
 

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่าง
กลุ่ม 

5.501 2 2.750 7.932 .000 

ภายในกลุ่ม 118.583 342 .347     

รวม 124.083 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่าง
กลุ่ม 

4.111 2 2.056 5.929 .003 

ภายในกลุ่ม 117.531 339 .347     

รวม 121.642 341       

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่าง
กลุ่ม 

6.631 2 3.316 9.748 .000 

ภายในกลุ่ม 115.311 339 .340     

รวม 121.942 341       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่าง
กลุ่ม 

4.060 2 2.030 5.613 .004 

ภายในกลุ่ม 122.593 339 .362     

รวม 126.653 341       

 
จากตารางท่ี 4.30 ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ี

มีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย ใช้สถิติ
ทดสอบแบบ F–Test พบว่ามีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ 
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) (Sig. = 0.007) ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัว
นางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.001) ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.002) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลอง
ช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.000) ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) (Sig. = 0.003) ลวดลายพิมพ์ ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS)               
(Sig. = 0.000) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.004) 
ในขณะท่ีด้านลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.083) 
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.227) ไม่พบความแตกต่าง
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05  โดยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า รายได้เฉล่ียท่ีต่างกัน           
มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยทดสอบ
ความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธีของ LSD  
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เครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง พบว่ากลุ่ม
รายได้ต่ ากว่า 15,000 บาทมีความพึงพอใจมากกว่ากว่ากลุ่มรายได้ 15 ,000 – 25,000 บาท               
อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.22 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่า
กลุ่มรายได้ต่ ากว่า 15,000 บาทมีความพึงพอใจมากกว่ากว่ากลุ่มรายได้ 15,000 – 25,000 บาท และ 

25,000 บาทขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.27 และ 
0.17 ตามล าดับ 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่ากลุ่มรายได้
ต่ ากว่า 15,000 บาทมีความพึงพอใจมากกว่ากว่ากลุ่มรายได้ 15,000 – 25,000 บาท และ 25,000 
บาทขึ้นไป อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.23 และ 0.23 
ตามล าดับ 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่ากลุ่มรายได้
ต่ าก ว่ า  15 ,000  บ าท  และ  25 ,000  บาทขึ้ น ไป  มี ค วามพึ งพ อ ใจม าก กว่ าก ลุ่ม รายไ ด้                   
15,000 – 25,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.30 
และ 0.18 ตามล าดับ 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) พบว่า
กลุ่มรายได้ต่ ากว่า 15,000 บาท และ 25,000 บาทขึ้นไป มีความพึงพอใจมากกว่ากว่ากลุ่มรายได้ 
15,000 – 25,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.20 
และ 0.29 ตามล าดับ 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) พบว่ากลุ่มรายได้
ต่ ากว่า 15,000 บาท และ  25,000 บาทขึ้น ไป มีความพึ งพอใจมากกว่ากว่ าก ลุ่มรายได้                    
15,000 – 25,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.33 
และ 0.27 ตามล าดับ 
 ในด้านลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) พบว่ากลุ่มรายได้ต่ า
กว่ า  15 ,000  บาท  และ  25 ,000  บาทขึ้ น ไป  มี ความพึ งพ อใจมากกว่ ากว่ าก ลุ่ม รายได้                     
15,000 – 25,000 บาท อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.25 
และ 0.24 ตามล าดับ 
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ตารางที่ 4.31 แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย และใช้สถิติ
เปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของ LSD 

 
    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 

บาท 
15,000 – 25,000 

บาท 
25,000 บาท

ขึ้นไป 
      4.37 4.14 4.25 
ลวดลายพิมพ์ตัว
ลิงบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ิน

บน(TOP) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.37  .22* .12 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

4.14   .11 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

4.25     

    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000 – 25,000 
บาท 

25,000 บาท
ขึ้นไป 

      4.16 3.88 3.98 
ลวดลายพิมพ์ตัว
พระ-ตัวนางบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.16  .27* .17* 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

3.88   .10 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

3.98     
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ตารางที่ 4.31  (ต่อ) 
 

    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000 – 25,000 
บาท 

25,000 บาท
ขึ้นไป 

      4.23 3.99 3.99 

ลวดลายพิมพ์ตัว
ยักษ์บนเครื่อง

แต่งกายชุดล าลอง
ช้ินล่าง

(BOTTOM) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.23  .23* .23* 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

3.99   .00 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

3.99     

    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000 – 25,000 
บาท 

25,000 บาท
ขึ้นไป 

      4.33 4.02 4.21 

ลวดลายพิมพ์ตัว
ลิงบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ิน
ล่าง(BOTTOM) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.33  .30* .12 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

4.02   .18* 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

4.21     
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ตารางที่ 4.31  (ต่อ) 
 
    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 

บาท 
15,000 – 25,000 

บาท 
25,000 บาท

ขึ้นไป 
      4.18 3.98 4.28 
ลวดลายพิมพ์ตัว
พระ-ตัวนางบน

เครื่องแต่งกายชุด
ล าลองชุดติดกัน

(DRESS) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.18  .20* .10 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

3.98   .29* 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

4.28     

    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000 – 25,000 
บาท 

25,000 บาท
ขึ้นไป 

      4.17 3.84 4.12 
ลวดลายพิมพ์ตัว
ยักษ์บนเครื่อง

แต่งกายชุดล าลอง
ชุดติดกัน(DRESS) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.17  .33* .06 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

3.84   .27* 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

4.12     
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ตารางที่ 4.31  (ต่อ) 
 

    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 15,000 
บาท 

15,000 – 25,000 
บาท 

25,000 บาท
ขึ้นไป 

      4.26 4.01 4.25 
ลวดลายพิมพ์ตัว
ลิงบนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองชุด
ติดกัน(DRESS) 

ต่ ากว่า 
15,000 
บาท 

4.26  .25* .01 

15,000 
– 
25,000 
บาท 

4.01   .24* 

25,000 
บาทขึ้น
ไป 

4.25       

 
ตารางที่ 4.32  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์

ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา 
 

ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์ SS df MS F Sig. 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 0.855 2 0.428 1.170 .312 

ภายในกลุ่ม 124.941 342 .365     

รวม 125.796 344       
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่ง
กายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 1.299 2 0.649 1.759 .174 

ภายในกลุ่ม 126.306 342 .369     

รวม 127.605 344       

ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินบน(TOP) 

ระหว่างกลุ่ม 0.276 2 0.138 0.429 .651 

ภายในกลุ่ม 110.108 342 .322     

รวม 110.385 344       
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ตารางที่ 4.32  (ต่อ) 
 

ความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ ์ SS df MS F Sig. 

ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 1.611 2 0.806 2.211 .111 

ภายในกลุ่ม 124.605 342 .364     

รวม 126.217 344       
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 2.417 2 1.208 3.042 .049 

ภายในกลุ่ม 135.858 342 .397     

รวม 138.275 344       
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 

ระหว่างกลุ่ม 1.614 2 0.807 2.253 .107 

ภายในกลุ่ม 122.469 342 .358     

รวม 124.083 344       
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 0.335 2 0.168 0.468 .626 

ภายในกลุ่ม 121.307 339 .358     

รวม 121.642 341       
ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 0.189 2 0.095 0.263 .769 

ภายในกลุ่ม 121.753 339 .359     

รวม 121.942 341       
ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกาย
ชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

ระหว่างกลุ่ม 0.301 2 0.150 0.403 .669 

ภายในกลุ่ม 126.352 339 .373     

รวม 126.653 341       
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ตารางที่ 4.33  แสดงความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา และใช้
สถิติเปรียบเทียบรายคู่ด้วยวิธีของ LSD 

 
    ค่าเฉล่ีย ต่ ากว่า 

ปริญญาตร ี
ปริญญา 

ตรี 
ปริญญา

โท  
หรือสูง
กว่า 

     4.10 4.17 3.97 

ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์
บนเครื่องแต่งกายชุด

ล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) 

ต่ ากว่าปริญญาตรี 4.10   .07 .13 

ปริญญาตร ี 4.17   .20* 

ปริญญาโท หรือสูงกว่า 3.97       

  
จากตารางท่ี 4.33ผลการทดสอบความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีมี

ต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา ใช้สถิติ
ทดสอบแบบ F–Test พบว่ามีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.05 ในด้านความพึงพอใจต่อลวดลายพิมพ์
ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.049) ในขณะท่ีลวดลายพิมพ์ตัว
พระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.312) ลวดลายพิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่อง
แต่งกายชุดล าลองช้ินบน (TOP) (Sig. = 0.174) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ิน
บน(TOP) (Sig. = 0.651) ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) 
(Sig. = 0.111) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) (Sig. = 0.107) 
ลวดลายพิมพ์ตัวพระ-ตัวนางบนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.626) ลวดลาย
พิมพ์ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.769) ลวดลายพิมพ์ตัวลิงบน
เครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) (Sig. = 0.669) ไม่พบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญท่ี
ระดับ 0.05 โดยสามารถสรุปผลการทดสอบได้ว่า ระดับการศึกษาท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่ อ
ลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยทดสอบความแตกต่างรายคู่ด้วยวิธี
ของ LSD  

ในด้านลวดลายพิมพ์ ตัวยักษ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง(BOTTOM) พบว่ากลุ่ม
ปริญญาตรีมีความพึงพอใจมากกว่ากว่ากลุ่มปริญญาโท หรือสูงกว่า อย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 
0.05 มีความแตกต่างของค่าเฉล่ียคือ 0.20 



บทที่ 5 
 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
 
 

การวิจัยเรื่อง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้
เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย มีวัตถุประสงค์ดังนี้ เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทย เพื่อ
ออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์
จากเครื่องแต่งกายโขนไทย และเพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้คือ แบบร่างลวดลายพิมพ์ จ านวน 27แบบ แบบร่างการจัดวางต าแหล่ง
ลายบนรูปแบบชุดล าลอง จ านวน 27 แบบ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ จ านวน 9 แบบ และแบบสอบถาม
ความพึงพอใจในการวิจัยครั้งนี้ กลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี          
ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร(ศูนย์โชติเวช) โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง
(Purposive Sampling) จ านวน 345 คน 
 
5.1 สรุปผล 

ผลอภิปรายและการวิเคราะห์ความพึงพอใจของผู้บริโภคท่ีมีต่อลายผ้าพิมพ์โดยใช้เอกลักษณ์
จากเครื่องแต่งกายโขนไทยบนชุดล าลอง มีดังนี้ 

5.1.1 ด้านการศึกษาเคร่ืองแต่งกายโขนไทย  
โดยเครื่องโขนจะแบ่งลักษณะเครื่องแต่งกายตามแต่ละบทบาทของตัวละคร ผู้จัยได้

ศึกษาตัวละครหลัก 3 ตัว คือ ตัวพระ-ตัวนาง ตัวยักษ์ และตัวลิง โดยแต่ละตัวละครจะมีเครื่องแต่ง
กายท่ีแตกต่างกัน โดยตัวพระ-ตัวนาง(พระราม-นางสีดา) จะสวมศิราภณ์ประดับศีรษะ คือ ชฎา ห้อย
อุบะและดอกไม้ทัดด้านขวา ส าหรับตัวพระ และส่วนตัวนางมงกุฎนาง ห้อยอุบะและดอกไม้ทัด
ด้านซ้าย ลวดลายผ้าจะเป็นลายหน้าพรหม ลายพุ่มข้าวบิณฑ์ ลายกนก โทนสีท่ีใช้จะเป็นสีเขียวเป็น
หลัก ตัวยักษ์(ทศกัณฐ์) จะสวมศิราภรณ์ประดับศรีษะ คือ หัวโขนทศกัณฐ์ ลวดลายผ้าจะเป็นลายหน้า
สิงห์ โทนสีท่ีใช้จะเป็นสีเขียวเป็นหลัก และตัวลิง(หนุมาน) จะสวมศิราภรณ์ประดับศรีษะ คือ หัวโขน
หนุมาน ลวดลายผ้าท่ีใช้จะเป็นลายทักษิณาวัตร โทนสีท่ีใช้จะเป็นสีขาวและสีแดง 

5.1.2 ด้านออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก
(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเคร่ืองแต่งกายโขนไทย  

โดยผู้วิจัยได้น าเครื่องแต่งกายโขนจากตัวละครส าคัญมาออกแบบลวดลาย ท่ีมาของ
ลวดลายจะมีความละเอียด และประณีต ผู้วิจัยจึงเลือกเทคนิคพิมพ์ผ้าแบบส่งถ่ายสี(Transfer Print) 
เพื่อถ่ายทอดความละเอียดของลวดลาย ให้มีความประณีตความคมชัด รวมทั้งสามารถจัดวางต าแหน่ง
ของลวดลายบนช้ินผ้าให้ตรงตามความต้ังใจของผู้วิจัย ก็จะช่วยส่งเสริมให้ลวดลายบนชุดล าลองมี
ความสวยงามมากยิ่งขึ้น 



109 

5.1.3  ความพึงพอใจของผู้บริโภค ที่มีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย
รูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 

5.1.3.1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศ
หญิงมากกว่าเพศชาย มีอายุ 20-25 ปี สถานภาพโสด อาชีพนักศึกษา รายได้ต่ ากว่า 15,000 บาท           
มีวุฒิการศึกษาระดับปริญญาตรี 

5.1.3.2 ข้อมูลการเลือกใช้ผ้าพิมพ์ลาย และเครื่องแต่งกายชุดล าลอง พบว่ากลุ่ม
ตัวอย่างส่วนใหญ่มี เส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์  มี เหตุผลในการตัดสินใจคือ                
ตามความชอบส่วนตัว รองลงมาคือ ตามโอกาสในการสวมใส่ ประเด็นการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง คือ 
ความสวยงาม รูปแบบ ความทันสมัย รองลงมาคือ ความเหมาะสมกับบุคลิกภาพ ความถ่ีในการซื้อชุด
ล าลอง คือ ทุก 3 เดือน รองลงมาคือ ทุกเดือน มีวาระในการสวมใส่ชุดล าลอง คือ สวมใส่เป็นชุด
โอกาสท่ัวไป เช่น เดินเลือกซื้อสินค้าในห้างสรรพสินค้า รับประทานอาหารนอกบ้าน ไปเท่ียว
ต่างจังหวัด ฯลฯ รองลงมาคือ สวมใส่เป็นชุดท างานกึ่งทางการ ราคาของชุดล าลองท่ีเลือกซื้อ คือ             
ต่ ากว่า 500 บาท/ตัว รองลงมาคือ 500 – 1,000 บาท/ตัว และ 1,501 – 2,000 บาท/ตัว ตามล าดับ 
และพบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีบุคคลท่ีมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อชุดล าลอง คือ ตัดสินใจเอง 
รองลงมาคือ เพื่อน/เพื่อนร่วมงาน 

5.1.1.3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก 
พบว่าความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) กลุ่มตัวอย่างมี
ระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.14 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ 
ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.28 รองลงมาคือ ตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) 
ค่าเฉล่ีย 4.14 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวพระ-ตัวนาง (พระราม-นางสีดา) ค่าเฉล่ีย 3.99 

ในด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.13 โดยพบว่าด้านท่ีมี
คะแนนความพึงพอใจสูงสุด คือ ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.22 
รองลงมาคือ ตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) ค่าเฉล่ีย 4.11 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวพระ-ตัวนาง (พระราม-นางสีดา) 
ค่าเฉล่ีย 4.04 

ในด้านความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) กลุ่มตัวอย่างมีระดับความพึงพอใจมากในทุกด้าน ค่าเฉล่ีย 4.14 โดยพบว่าด้านท่ีมีคะแนน
ความพึงพอใจสูงสุด คือ ลายพิมพ์ท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง (หนุมาน) ค่าเฉล่ีย 4.14 รองลงมา
คือ ตัวพระ-ตัวนาง (พระราม-นางสีดา) ค่าเฉล่ีย 4.15 และน้อยท่ีสุดคือ ตัวยักษ์ (ทศกัณฐ์) ค่าเฉล่ีย 
4.07 

5.1.3.4  ความแตกต่างระหว่างปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีผลต่อความพึงพอใจลวดลาย
พิมพ์ส าหรับชุดลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย พบว่า
ความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วย
รูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามเพศ สรุปได้ว่า เพศท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลาย
พิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยกลุ่มเพศชาย มีความพึงพอใจสูงกว่ากลุ่มเพศ
หญิง 
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ในด้านความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอายุ สรุปได้ว่า อายุท่ีต่างกัน มีความ          
พึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 

ในด้านความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามอาชีพ สรุปได้ว่า อาชีพท่ีต่างกัน มีความ
พึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 

ในด้านความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามรายได้เฉล่ีย สรุปได้ว่า รายได้เฉล่ีย            
ท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 

ในด้านความแตกต่างของปัจจัยด้านบุคคลท่ีมีต่อความพึงพอใจท่ีต่อลวดลายพิมพ์
ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) จ าแนกตามระดับการศึกษา สรุปได้ว่า การศึกษา               
ท่ีต่างกัน มีความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) 
 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

5.2.1 ข้อเสนอแนะจากผลการวิจัย 
5.2.1.1 การศึกษาครั้งนี้ เป็นการพัฒนาลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายส าหรับ               

ชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ซึ่งถือว่าเป็น
แนวทางในการสร้างสรรค์ลายผ้าท่ีร่วมสมัยอีกช่องทางหนึ่ง จึ งควรมีการยกตัวอย่างเรื่องราว                 
ฉาก หรือตอนของตัวโขนในเรื่อง เพื่อกลุ่มตัวอย่างท่ีท าการประเมินจะเข้าใจในเนื้อหา และสามารถ
เข้าใจ โจทย์ท่ีสอบถามมาอย่างแท้จริง ควรมีรูปแบบตัวอย่างประกอบของตัวโขนในแบบสอบถาม              
จะช่วยให้สามารถท าแบบสอบถามได้ชัดเจนเพื่อการพิจารณาข้อค าตอบ 

5.2.1.2 การศึกษาครั้งนี้ เป็นการพัฒนาลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายส าหรับชุด
ล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย ควรปรับให้มีความ
สอดคล้องกับยุคสมัย สามารถต่อยอดไปตัวละครโขนอื่นๆ หรือตัวละครในวรรณคดีอื่น เพื่อสืบสาน
เอกลักษณ์ความเป็นไทยต่อไป 

5.2.1.3 ในการตอบแบบสอบถาม ผู้ตอบแบบสอบถามบางท่านให้ความสนใจเรื่อง
รูปแบบของชุดล าลองเป็นประเด็นหลัก  ท าให้มีผลต่อการตอบแบบสอบถามความพึงพอใจการพัฒนา
ลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จาก
เครื่องแต่งกายโขนไทย ของกลุ่มตัวอย่างนั้นคลาดเคล่ือน 

5.2.2 ข้อเสนอแนะส าหรับการวิจัยคร้ังต่อไป 
5.2.2.1 เป็นแนวทางในการเสนอแนะให้ทราบถึงการออกแบบลวดลายผ้า ท่ีมีความ

หลากหลายมากขึ้น สามารถน ามารวมรวมเพื่อสร้างเป็นคอลเลคช่ันในรูปแบบต่างๆต่อไปได้ 
5.2.2.2 เป็นแนวทางในการน าผ้าท่ีได้จากการพิมพ์ลวดลายมาต่อยอดเป็นผลิตภัณฑ์

อื่น เพื่อเพิ่มประโยชน์การใช้สอยและท าให้มีมูลค่ามากขึ้น 
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แบบสอบถามความพึงพอใจ 
เร่ือง การพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic)  

โดยใช้เอกลักษณ์จากเคร่ืองแต่งกายโขนไทย 
………………………………………………………………….. 

ค าอธิบายแบบสอบถาม  
             แบบสอบถามฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการท าวิทยานิพนธ์ ระดับปริญญาโท เรื่อง “การ
พัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่ง
กายโขนไทย” หลักสูตรคหกรรมศาสตรมหาบัณฑิต คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลพระนคร  เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development)  โดยมี
วัตถุประสงค์  ดังนี้ 
             1) เพื่อศึกษาเครื่องแต่งกายโขนไทย  
           2) เพื่อออกแบบและพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) 
โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
             3) เพื่อศึกษาความพึงพอใจของผู้บริโภค ท่ีมีต่อการพัฒนาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลอง
ด้วยรูปแบบกราฟิก (Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
 
ค าช้ีแจงแบบสอบถาม 
              1.แบบสอบถามความพึงพอใจของนักศึกษาและบุคคลากรท่ีมีอายุระหว่าง 20-40 ปี ใน
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร (ศูนย์โชติเวช) แบ่งค าถามออกเป็น 3 ตอน ประกอบด้วย 
                ตอนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
                ตอนท่ี 2 ข้อมูลการเลือกใช้ผ้าพิมพ์ลาย และเครื่องแต่งกายชุดล าลอง  
                ตอนท่ี 3 ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก       
(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
              2. กรุณาตอบแบบสอบถามฉบับนี้ทุกข้อ และตรงกับความคิดเห็นของท่านตามความเป็น
จริง ข้อมูลท่ีได้รับจากการตอบแบบสอบถามของท่าน ผู้วิจัยจะน าข้อมูลไปใช้ในเชิงวิชาการเท่านั้น 

 3. ผู้วิจัยขอขอบพระคุณเป็นอย่างสูงมา ณ ท่ีนี้ ท่ีท่านได้กรุณาสละเวลาในการตอบ
แบบสอบถามฉบับนี้ 

                                                                  นางสาวสิริกร บู่สามสาย 
                   นักศึกษาปริญญาโท คณะเทคโนโลยีคหกรรมศาสตร์ 

                                                            มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
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ตอนที่ 1  ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงใน หน้าค าตอบท่ีตรงกับท่านมากท่ีสุด หรือ กรอก

รายละเอียดลงในช่องว่างท่ีก าหนด 
 
1. เพศ    หญิง                    ชาย    
 
2. อายุ    20-25 ปี    26-30 ปี     
                           35-40 ปี                           
 
3.  สถานภาพ   โสด              สมรส  

 หย่าร้าง                 เป็นหม้าย 
 
4. อาชีพ   นักศึกษา                 ข้าราชการ 

 พนักงานมหาวิทยาลัย           พนักงานราชการ  
 ลูกจ้างประจ า                     ลูกจ้างช่ัวคราว 

 
5. รายได้ต่อเดือน  ต่ ากว่า 15,000 บาท    15,000 – 25,000 บาท 

 25,001 – 35,000 บาท  35,001– 45,000 บาท  
 45,000 บาทขึ้นไป 
 

6. ระดับการศึกษา   ต่ ากว่าปริญญาตรี  
  ปริญญาตรี 
  ปริญญาโท 
  ปริญญาเอก 
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ตอนที่ 2 ข้อมูลการใช้เครื่องแต่งกายลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลอง  
ค าชี้แจง กรุณาใส่เครื่องหมาย  ลงใน หน้าค าตอบท่ีตรงกับท่านมากท่ีสุด หรือ กรอก
รายละเอียดลงในช่องว่างท่ีก าหนด 
 
1. ท่านมีส้ือผ้าหรือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์หรือไม่ 

 มี                                                ไม่มี 
2. ถ้าท่านจะต้องตัดสินใจเลือกช้ือเครื่องแต่งกายท่ีมีลวดลายพิมพ์ ด้วยเหตุผลใด (ตอบได้มากกว่า 1 
ข้อ) 

  ตามความชอบส่วนตัว      ตามเทรนแฟช่ันท่ีจะมาถึง 
  ตามนิตยสารแฟช่ัน/ดารา/เนตไอดอล      ตามเพื่อน 
  ตามสถานท่ีพบเห็นได้ง่าย                    ตามโอกาสในการสวมใส่ 
  ตามความเหมาะสมของราคา                ตามคุณภาพของชุด  

3.ประเด็นการตัดสินใจซื้อชุดล าลองของท่านด้วยเหตุผลใด (ตอบได้มากกว่า1 ข้อ) 
 ความสวยงาม รูปแบบ ความทันสมัย 
 ความจ าเป็นท่ีต้องใช้งาน 
 ความเหมาะสมกับบุคลิกภาพ 
 ความเหมาะสมของราคา 
 คุณภาพของสินค้า 

4. ความถ่ีในการซื้อชุดล าลองของท่าน (เลือกตอบเพียงค าตอบเดียว) 
  ทุกสัปดาห์                            ทุก 2 สัปดาห์ 
  ทุกเดือน         ทุก 3 เดือน 
  ทุก 6 เดือน  

5. วาระในการสวมใส่ชุดล าลองของท่าน (เลือกตอบเพียงค าตอบเดียว) 
  สวมใส่เป็นชุดโอกาสท่ัวไป เช่น เดินเลือกซื้อสินค้าในห้างสรรพสินค้า รับประทาน
อาหารนอกบ้าน ไปเท่ียวต่างจังหวัด ฯลฯ 
  สวมใส่เป็นชุดท างานกึ่งทางการ 
  สวมใส่เป็นชุดงานปาร์ต้ี/งานสร้างสรรค์     

6. ราคาของชุดล าลองท่ีท่านเลือกซื้อเป็นส่วนใหญ่ (เลือกตอบเพียงค าตอบเดียว) 
 ต่ ากว่า 500 บาท/ตัว                500 – 1000 บาท/ตัว 
 1,001 -1,500 บาท/ตัว               1,501 – 2,000 บาท/ตัว 
 2,001 – 2,500 บาท/ตัว               สูงกว่า 2,500 บาท/ตัว 

 7. บุคคลท่ีมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อชุดล าลองของท่านมากท่ีสุดคือใคร  
 (เลือกตอบเพียงค าตอบเดียว) 
  เพื่อน / เพื่อนร่วมงาน                ครอบครัว / ญาติ 
  คู่รัก/ คู่สมรส       ตัดสินใจเอง 
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ตอนที่ 3  ความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้
เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
 
ค าช้ีแจง 
เครื่องแต่งกายชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จากเครื่องแต่งกายโขนไทย 
ประกอบด้วย 3 รูปแบบ ท้ังหมด 9 ลาย 
3.1 เคร่ืองแต่งกายชิ้นบน(TOP) 1รูปแบบ 
      3.1.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง                 จ านวน 1 ลาย 
      3.1.2  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์                             จ านวน 1 ลาย 
      3.1.3  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง       จ านวน 1 ลาย 
3.2 เคร่ืองแต่งกายชิ้นล่าง(BOTTOM) 1รูปแบบ 
      3.2.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง                 จ านวน 1 ลาย 
      3.2.2  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์                             จ านวน 1 ลาย 
      3.2.3  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง       จ านวน 1 ลาย 
3.3 เคร่ืองแต่งกายชุดติดกัน(DRESS) 1รูปแบบ       
      3.3.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง                 จ านวน 1 ลาย 
      3.3.2  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์                             จ านวน 1 ลาย 
      3.3.3  ลายท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง       จ านวน 1 ลาย 

 

โปรดพิจารณาลวดลายพิมพ์ส าหรับชุดล าลองด้วยรูปแบบกราฟิก(Graphic) โดยใช้เอกลักษณ์จาก
เครื่องแต่งกายโขนไทยแล้วท าเครื่องหมาย ลงในช่องว่างท่ีตรงกับความพึงพอใจ ของท่านเพียง
ค าตอบเดียว โดยแต่ละข้อก าหนดระดับเกณฑ์การให้คะแนนดังนี้ 

ระดับคะแนน   5   มีความพึงพอใจมากท่ีสุด 
ระดับคะแนน   4   มีความพึงพอใจมาก        
ระดับคะแนน   3   มีความพึงพอใจปานกลาง 
ระดับคะแนน   2   มีความพึงพอใจน้อย 
ระดับคะแนน   1   มีความพึงพอใจน้อยท่ีสุด 
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3.1 ความพึงพอใจที่มีต่อลวดลายพิมพ์บนเคร่ืองแต่งกายชุดล าลองชิ้นบน(TOP) 

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.1.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-
ตัวนาง 

     

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      
4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      
5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      
6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.1.2  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 

1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.1.3  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง 

1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      

3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      
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3.2 ความพึงพอใจที่มีต่อลวดลายพิมพ์บนเคร่ืองแต่งกายชุดล าลองชิ้นล่าง(BOTTOM) 

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.2.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-
ตัวนาง 

     

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      
4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      
5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      
6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

 

3.2.2  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 

1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.2.3  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง 
1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      
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3.3 ความพึงพอใจที่มีต่อลวดลายพิมพ์บนเคร่ืองแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน(DRESS) 

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.3.1  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวพระ-
ตัวนาง 

     

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      
4)  ความเช่ือมต่อของลวดลายอยู่ในระดับใด      
5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      
6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.3.2  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 

1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวยักษ์      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลายอยู่ในระดับใด      
3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสม      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      

รูปแบบชุด รายละเอียด 
ระดับความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 

 
(หมายเหตุ แนบ
ลายผ้าขนาดจริง 
ในส่วนท้ายของ
แบบสอบถาม) 

3.3.3  ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง 

1)  ลวดลายสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์เครื่องแต่งกายโขนไทยตัวลิง      

2)  ความเหมาะสมของการเลือกใช้สีกับลวดลาย      

3)  การจัดองค์ประกอบศิลป์ของลวดลายมีความเหมาะสมอ      

4)  ความเช่ือมต่อของลวดลาย      

5)  ความละเอียด ประณีตของ ลวดลาย      

6)  การจัดวางต าแหน่งของลายมีความเหมาะสม      
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ข้อเสนอแนะ 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
......................................................................................................................................................  
...................................................................................................................................................... 
...................................................................................................................................................... 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 
หัวข้อ3.1.1 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 
หัวข้อ3.1.2 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 
 

 
ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินบน(TOP) 
หัวข้อ3.1.3 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) หัวข้อ3.2.1 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) หัวข้อ3.2.2 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 

 
ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองช้ินล่าง
(BOTTOM) หัวข้อ3.2.3 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) หัวข้อ3.3.1 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวพระ-ตัวนาง 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) หัวข้อ3.3.2 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวยักษ์ 
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ภาพประกอบแบบสอบถามความพึงพอใจท่ีมีต่อลวดลายพิมพ์บนเครื่องแต่งกายชุดล าลองชุดติดกัน
(DRESS) หัวข้อ3.3.3 ลายผ้าท่ีได้รับแรงบันดาลใจจากตัวลิง



 
 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
 

หนังสือขอความอนุเคราะห์เก็บข้อมูล 
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ภาคผนวก จ 
 

ประวัติการศึกษาและการท างาน 
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