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เรียนรูในแตละสวนของนิทรรศการ 

 

 

ก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



กิตติกรรมประกาศ 

 

       ขอขอบพระคุณ ทุกๆสิ่งทุกๆอยางคนที่คอยชวยเหลือใหผมสามารถผานอุปสรรคตางๆน้ันมาได 

ขอบคุณ คุณยาย คุณแม คุณนา และ จวาที่แสนดี ที่คอยใหกําลังใจและปลอบใจเสมอ ขอบคุณมิวสิค

ที่ชวยดึงสติในเวลาที่ผมสติหลุดที่สุดในชีวิตและชวยเหลืองาน ขอบพระคุณพ่ีๆผูมีพระคุณกับผมพ่ีสม 

พ่ีบิว พ่ีเต พ่ีพิณ พ่ีจั้บ ที่คอยรับฟงและชวยเหลือผมเสมอมา และขอบคุณพ่ีๆทุกคนที่คอยใหกําลังใจ

และคําปรึกษาเสมอ ขอบคุณครูโอที่ยังใหผมสูตอแมตัวผมมันใจไมสูเลย ขอบคุณที่เช่ือมั่นใหผมสูและ

ใหคําปรึกษาที่ดี ขอบใจนองกัสที่มาอยูเปนเพ่ือนที่หองในเวลาที่ไมมีใครอยูเลย ขอบคุณครูแดงและครู
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บทท่ี 1 

 

บทนํา 
 

1.1 ที่มาและความสาํคญัของโครงการ 

 

       ต้ังแตอดีตจนถึงปจจุบันไมวายุคสมัยไหน ปญหาจากความโกรธโดยขาดสติน้ันมักมีอยูเสมอ

อาจจะเพราะดวยสภาพแวดลอม หรือฮอรโมน และ สิ่งเรา ที่กระตุนความโกรธ แตชวงวัยที่มักจะมี

ปญหาในเรื่องน้ีบอยคือชวงวัยรุน วัยรุนเปนวัยที่เปนวัยที่อยูในชวงของการเปลี่ยนแปลงทั้งดาน

รางกาย จิตใจ โดยเฉพาะอยางยิ่งเรื่องอารมณที่แปรปรวน และบอยครั้งการไมสามารถจัดการอารมณ

ไดก็เปนสาเหตุหน่ึงของการเกิดปญหาตางๆ มากมาย เชน การทําลายขาวของ กาวิวาทการฆาตกรรม 

เปนตน  ดังน้ันหากพวกเขารูเทาทันและสามารถจัดการอารมณตนเองไดจะทําใหพวกเขาเหลาน้ี

สามารถรับมือกับปญหาที่เกิดขึ้นได โดยการใช EXHIBITION และ INTERACTIVEเน่ืองจากวัยรุนเปน

วัยที่ชอบการลองสิ่งใหมๆ ดังน้ันจึงใชลูกเลนของ EXHIBITION ที่ใหผูเขาชมสามารถสนุกและไดรับ

ความรูไปดวยได ทําใหไมรูสึกเบ่ือเมื่อเสพขอมูล โดย concept ของงานน้ีไดมาจากเมื่อเวลาเราโกรธ

คนอ่ืนจะมองเราวานากลัวเหมือนปศาจราย ที่เปนภัยตอผูคน จึงยกแนวคิดน้ีมาเพ่ือประยุกตใชและ

ใหเห็นถึงการคอยๆกลายเปนปศาจและเมื่อเรากลายเปนปศาจคนอ่ืนก็จะไมกลายุงดวย เปนที่รังเกียจ

ของผูคน  

 

 

1.2 วัตถุประสงคของโครงการ 

       1.  เพ่ือศึกษาการออกแบบนิทรรศการเชิงปฎิสัมพันธ โดยคํานึงถึงสิ่งที่สื่อตอผูเขาชม 

       2.  เพ่ือศึกษาการออกแบบกราฟกที่สามารถสรางความเขาใจเขาใจเน้ือหาไดมากขึ้นและงายขึน้ 

       3.  ออกแบบนิทรรศการเพ่ือใหผูคนไดทราบถึงขอมูลของความโกรธ และ ควบคุมอยางมีสติ 

1.3 ขอบเขตของโครงการ 

      1. สัญลักษณของนิทรรศการ 

      2. รูปแบบนิทรรศการเชิงปฏิสัมพันธ (Interactive Exhibition) และ 

          องคประกอบภายในนิทรรศการ 

      3. แบบจําลองยอสวน ของนิทรรศการ 

      4. สื่อสิ่งพิมพโปสเตอร สูจิบัตร ต๋ัว และ สมุดโนตของที่ระลึก 
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1.4 แนวทางการบรรลุเปาหมาย 

        

       1.การรวบรวมขอมูล 

              1.1 สาเหตุของความโกรธ พฤติกรรมเมื่อโกรธ การยับย้ังความโกรธ 

              1.2 การจัดนิทรรศการ  

              1.3 การออกแบบกราฟฟกสําหรับนิทรรศการ 

    1.4 การศึกษาเทคโนโลยีตางๆเพ่ือมาออกแบบ interactive ในงาน 

       2. วิเคราะหขอมูล และ สรุปเบ้ืองตน 

              2.1 กําหนดขอบเขตเน้ือหา และสรุปเน้ือหาสําคัญที่ตองการสื่อสาร 

              2.2 กําหนดรูปแบบ และ วางแผนผังนิทรรศการ 

              2.3 กําหนด interactive ของแตละสวนของงาน 

              2.4 กําหนดการออกแบบกราฟฟกที่สื่อสารไดและเหมาะสม 

       3. การออกแบบ 

              3.1 การทดลองออกแบบเชิงปฎิสัมพันธ และแบบ plan ตามแนวคิดที่เสนอในแบบตางๆ 

              3.2 แกไขจุดบกพรอง และ ปรบัปรุง เพ่ือการสื่อสารเน้ือหาที่มีประสิทธิภาพ 

              3.3 ออกแบบ แบบจําลองยอสวน  

              3.4 คิดและออกแบบสื่อสิ่งพิมพรวมถึงของที่ระลึกในงาน 
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บทท่ี 2 

 

เอกสารและขอมูลท่ีเก่ียวของ 

 

2.1 ความโกรธเกิดมาจากอะไร 

       2.1.1 นิยามของความโกรธ หมายถึง ความรุนแรงที่เกิดขึ้นจากความไมพอใจ เปนสิ่งที่ตรงกัน

ขามกับความพอใจ เปนอารมณที่เกิดขึ้นช่ัวขณะทําใหมีความเครียดและมีความทุกข การที่คนๆหน่ึง

โกรธ คือกําลังมีลักษณะที่รุนแรง อารมณโกรธ คือความตองการที่จะใหเกิดอันตรายแกผูที่ถูกโกรธ 

หรือตองการใหเกิดความเสียหาย เปนอารมณที่ติดตัวสิ่งมีชีวิตต้ังแตเกิดจนตาย จะเกิดขึ้นก็ตอเมื่อถูก

กระทําดวยสิ่งเราอยางใดอยางหน่ึงหรือหลายอยาง อาจจะเปนอะไรก็ได เชน สภาพอากาศ คําพูด 

ความไมไดด่ังใจ ความหิว เปนตน  

        2.1.2 กลไกของความโกรธในรางกาย เมื่อเวลาคนเราเจอสิ่งเรามากระทําจนทําใหเกิดความ

ไมพอใจและ โกรธขึ้นมา รางกายจะปลอยฮอรโมนที่มีช่ือวา  “ ฮอรโมนคอรติซอล (cortisol)”  เปน

ฮอรโมนของกลุมสเตียรอยด ที่สรางและหลั่งจากตอมหมวกไต ฮอรโมนคอรติซอลมีหนาที่สําคัญใน

การตอบสนองตอการอักเสบในรางกาย และ การตอบสนองตอความเครียด โดยคอรติซอลจะชวยเพ่ิม

ระดับนํ้าตาลในเลือด กระตุนการสูบฉีดเลือด ทําใหเลือดและสารอาหารไปเลี้ยงสมองไดดีขึ้น สมอง

และรางกายเราจึงอยูในภาวะต่ืนตัว มีกําลังวังชา พรอมสูกับปญหาและความเครียดตางๆ ดวยเหตุน้ี

เอง คอรติซอลจึงไดช่ือวาเปน “ฮอรโมนแหงความเครียด” หากคอรติซอลมากเกินไปจะสงผลเสีย 

 

 

ภาพท่ี 2.1 ตอมหมวกไต 

ท่ีมา : http://globallife.pp.ua/endokrinnaya-arterialnaya- 

gipertenziya-osobennosti-lecheniya-ag-endokrinnogo-geneza/ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://globallife.pp.ua/endokrinnaya-arterialnaya-
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       การหลัง่ของฮอรโมนคอรติซอล  ในตามปกติฮอรโมนคอรติซอล มีการหลั่งตลอดเวลาอยูแลว 

โดยตอมหมวกไตทั้งสองขางแตจะมีชวงที่ฮอรโมนคอรติซอลน้ันมีการหลั่งออกมามากกวาปกติโดยจะ

มีปจจัยหลักๆ ดังตอไปน้ี 

 

เม่ือเกิดความโกรธ แนนอนฮอรโมนตัวน้ีจะถูกปลอยออกมาเมื่อถูกกระทําโดยสิ่งเราเพ่ือใหเรามีกําลงั 

พอที่จะสูกับสิง่น้ันๆ ในชีวิตประจําวันโดยไมสนใจวาเปนเรื่องอะไร มีเหตุผลหรือไมม ี

 

 
 

ภาพท่ี 2.2 ความโกรธ 

ท่ีมา : https://www.efoto.lt/nuotrauka/moters_portretas?page=26 

 

เม่ือเกิดความเครียด ดังที่บอกเลาไปวาฮอรโมนตัวน้ีมีหนาที่ตอบสนองตอความเครียดเมื่อมีเรื่องที่ 

กวนใจหรือทําใหเราน้ันกังวล รางกายจะหลั่งฮอรโมนคอรติซอลออกมาเพ่ือกระตุนใหรางกายพรอม 

กับสถานการณที่ตองเผชิญ 

 

 
 

ภาพท่ี 2.3 ความเครียด 

ท่ีมา : https://ko.depositphotos.com/221486724/stock-photo-businessmen 

-strained-investment-coordinating-income.html 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.efoto.lt/nuotrauka/moters_portretas?page=26
https://ko.depositphotos.com/221486724/stock-photo-businessmen
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เม่ืออดนอน พักผอนไมเพียงพอ เน่ืองจากการอดนอน บอยๆ ยอมสัมพันธกับความเครียด และ ทํา

ใหรางกายน้ันออนแอ รางกายจึงตอบสนองโดยการหลั่งฮอรโมนคอรติซอลออกมาเพ่ือใหเราสามารถมี

แรงในการใชชีวิตประจําวันไดตอไป 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4 พักผอนไมเพียงพอ 

ท่ีมา : https://sleepcalculator.co/ 

 

สิ่งที่ทําใหโกรธ ในชีวิตประจําวันเราตองพบเจอกับผูคนมากหนาหลายตาตางบานตางเมือง

สภาพแวดลอม การเดินทาง การจราจร สภาพอากาศที่แปรปรวน หรือแมกระทั่งการอยูในหองเฉยๆ

คุณก็สามารถโกรธได ดวยหลายสาเหตุ หากคุณเกิดความไมพอใจความโกรธก็จะกอตัวขึ้นแตมีอยูบาง

สาเหตุที่เหลาวัยรุนตองประสบพบเจอและตองเคยเกิดอาการโมโหมาแลวเหตุเพราะเปนสิ่งที่ตองพบ

เจอประจําอยางหลีกเลี่ยงไมได ดังตอไปน้ี 

 

การถูกขัดขวาง ชีวิตประจําวันของเรามีภารกิจและความตองการสวนตัวหรือไมก็ตามที่เราจะตองทํา

มันใหสําเร็จลุลวงใหได แตมักจะมีสิ่งที่เรียกวา “การขัดขวาง” อาจจะดวยความบังเอิญหรือต้ังใจของ

สิ่งเราน้ันๆจนเราตองพลาดหรือไมสามารถทําใหสิ่งที่เราตองการน้ันใหสําเร็จลุลวงได เชน เมื่อเรา

ตองการพักผอนแตมีเสียงจากขางบานที่ดังรบกวนจนไมสามารถนอนหลับได 

 

 
 

ภาพที่ 2.5 สิ่งที่ขัดขวาง ( เสยีงที่ดังจนนอนไมหลับ ) 

ที่มา : http://simplesuccessplans.com/category/inspiration/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://sleepcalculator.co/
http://simplesuccessplans.com/category/inspiration/
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การขับขี่ การขับขี่บนถนนก็สามารถทําใหใครๆโกรธไดงาย เน่ืองจากเปนสิ่งที่ตองพบเจอทุกวันเมื่อ 

 

 
 

ภาพ 2.6 การจราจรที่ติดขัด 

ที่มา : http://carvariety.com/traffic-jam-used-d-gear-or-n-gear-better/ 

 

สิ่งของที่จําเปนสูญหาย มักจะมีสิ่งของที่จําเปนตองใชแตไมไดด่ังใจเพราะของที่จําเปนตองใชกลับสูญ

หาย หาไมเจอจนทําใหตองโมโหทุกครั้งไป เชน กุญแจหายเวลาจะออกจากบาน โทรศัพทมือถือหาย  

 

 
 

ภาพ 2.7 ของหายหาของไมเจอ 

ที่มา : https://chontongmongkonherb9.blogspot.com/ 

 

คําพูด การพูดไมวากับคนที่รูจักหรือไมรูจัก ถาเปนเรื่องที่ผูฟงไมชอบก็จะทําใหโมโหไดงายดาย 

 

 
 

ภาพที่ 2.8 คําพูด 

ที่มา : https://www.kompasiana.com/rury800/5c8533b712ae947dee322ed4/ngaji-atau-caci-maki 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://carvariety.com/traffic-jam-used-d-gear-or-n-gear-better/
https://chontongmongkonherb9.blogspot.com/
https://www.kompasiana.com/rury800/5c8533b712ae947dee322ed4/ngaji-atau-caci-maki
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การเลนเกม เปนการผอนคลายที่ดีอยางหน่ึงไมวาชวงวัยไหนก็สามารถเลนเกมได ชัยชนะเปนสิ่งที่ทุก

คนหวังไวแตเมื่อตองพบเจอเกมที่มีความยากมากเกินไปจนเลนเทาไรก็ไมสามารถผานไปไดสักทีเมื่อ

สิ่งที่หวังไมไดเปนอยางที่หวังจึงเกิดเปนความโกรธขึ้นมา เชน เกม Cat Mario ที่เลนยากอับดับตนๆ

ไมวาใครที่เลนก็จะหัวรอน 

 
 

ภาพท่ี 2.9 เกม Cat Mario 

ท่ีมา : https://www.gatobros.com/syobon.html 

 

2.2 สิ่งทีเ่กิดขึน้เม่ือโกรธ  

       2.2.1 การถูกขโมยสติ ( Amygdala Hijack ) เกิดมาจากรางกายถูกสมองสวน Amygdala 

แยงการควบคุมอารมณและสติไป โดยสมองสวนน้ีเปนสวนที่ทําหนาที่เหมือนเรดารตรวจจับภัย

คุกคามที่จะมาถึงตัวเราเปนสวนของสมองแหงการดํารงชีวิต เชน ในอดีตคนเราตองระวังตัวจากสัตว 

ไลลาหาอาหารเพ่ือความอยูรอด แตตอนน้ีเราอาจไมตองทําแบบน้ันแลว แตหันมาตอสูกับสิ่งเราหรือ

เรื่องราวตางๆในชีวิตประจําวันแทน เมื่อเจอกับภัยคุกคาม Amygdala จะบังคับใหเราสูกับปญหาน้ัน 

และ หลายครั้งที่ Amygdala ทําพลาด เพราะเปนการรับรูสิ่งที่เจอเพียงสวนเดียว ณ ขณะน้ันเมื่อเรา

โกรธจัด จึงทําให ขาดสติ ในการตัดสินใจที่รอบคอบจะถูกลดประสิทธิภาพลงไปมากเพราะ เมื่อเรา

โกรธ สมองสวนความคิดจะมีเลือดและออกซิเจนไปเลี้ยงนอยแต Amygdala มีไปเลี้ยงมาก 

 
ภาพท่ี 2.10 สมองสวน Amygdala 

ท่ีมา : https://islampress.net/Nauka/page/14/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.gatobros.com/syobon.html
https://islampress.net/Nauka/page/14/


 
 

8 
 

       2.2.2 การกระทําเม่ือขาดสติ เมื่อโกรธรางกายของเราน้ันถูกสมองสวน Amygdala ควบคุมไป

แลวย่ิงเราโกรธมากเทาไรเลือดและออกซิเจนก็ย่ิงไปเลี้ยงสมองสวนความคิดนอยลงและไปเพ่ิมใหสวน 

Amygdalaมาขึ้นเรื่อยๆ น้ันทําใหเมื่อโกรธน้ัน เราเต็มไปดวยความรุนแรงและขาดสติ ทําใหเกิดความ

เสียหาย และความเดือดรอนแกผูกระทําและถูกกระทําเชนเดียวกัน เชนการกระทําดังตอไปน้ี 

 

การทําลายขาวของ คือการปลดปลอยพลังงานดานลบออกมาในรูปแบบของการทําลาย มักเกิดขึ้น

ทําผูที่ไมสามารถเก็บความรูสึกและไมสามารถหาที่ระบายอารมณไดจึงปลดปลอยโดยการทําลายของ 

 

การทํารายผูอ่ืนดวยคําพูด คือการปลอยพลังงานดานลบออกมาในรูปแบบของการพูดเพ่ือใหตนเอง

รูสึกดีขึ้นผานการทํารายผูอ่ืนดวยคําพูด ดาทอ ขมขู หมิ่นประมาท เปนตน 

 

การทําใหเกิดมลพิษทางเสยีง การปลอยพลังงานดานลบออกมาในรูปแบบของการตะโกนหรือการใช

เสียงที่ดังขึ้นกวาปกติ เพ่ือตองการใหอารมณที่อยูภายในไดถูกระบายออกมาเปนการกระทําพ้ืนฐาน

เมื่อไมพอใจ  

 

การทํารายรางกาย เปนการปลอยพลังงานดานลบออกมาในรูปแบบของการใชแรงกระทําผูอ่ืนจน

เปนเหตุใหเกิดอันตรายแกจิตใจและรางกายของผูถูกกระทาํ 

 
 

รูปที่ 2.11 การทํารายรางกายผูอ่ืน 

ที่มา : https://briefly.co.za/15834-victim-empowerment-shock-75-abused-women-leave-

killed.html 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://briefly.co.za/15834-victim-empowerment-shock-75-abused-women-leave-killed.html
https://briefly.co.za/15834-victim-empowerment-shock-75-abused-women-leave-killed.html
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2.2.3 ผลเสียของความโกรธ แมคอรติซอลจะเปนฮอรโมนที่มีความสําคัญตอรางกาย แตหากเราเกิด

ความเครียดบอยๆ จนมีการหลั่งคอรติซอลออกมามากเกินไป ก็อาจสงผลเสียตอรางกายเรา รวมถึง

ความโกรธที่ทําใหเลือดไปเลี้ยงสมองสวน Amygdala จนสมองสวนเหตุผลมีเลือดและออกซิเจนไป

เลี้ยงนอย ทําใหการกระทําและผลน้ันสงผลเสียตางๆ เชนดังตอไปน้ี 

        

เกิดการวิวาท เพราะเมื่อคนเราโกรธสมองสวน Amygdala จะทําใหเรากระทําไปดวยความรุนแรง

และปาเถื่อน เมื่อถูกกระทบโดยสิ่งเราแมเพียงนิดเดียวก็สามารถทําใหเกิดการทะเลาะวิวาทไดงาย 

 

ระบบในรางกายเสื่อม เมื่อคนเราโกรธ ฮอรโมนคอรติซอลจะหลั่งมากขึ้นชวยใหเลือดไหลเวียนเร็ว 

แตถามากไป ก็จะทําใหเสนเลือดรับภาระหนัก อวัยวะเสื่อมไว ระบบสืบพันธุเสื่อม ทําใหเกิดโรค

กระเพาะในผูหญิงจะมีอาการ ประจําเดือนมาไมปกติรวมดวย 

 

การเรียนรูความจําแย เน่ืองจากเลือดไหลเวียนมากเกินไปดวยเพราะฮอรโมนคอรติซอลบวกกับเลือด

และออกซิเจนจะไปเลี้ยงสมองสวน Amygdala เปนสวนใหญในชวงที่มีอาการโกรธ ย่ิงนานก็ย่ิงทําให 

สมองสวนอ่ืนๆเชลลประสาทเสียหาย และสงผลใหระบบความจําและการเรียนรูเสื่อมลงดวย 

 

ความสัมพันธตอคนที่เรารักพัง เมื่อโกรธจะทําใหสติแยลงกอใหเกิดพฤติกรรมที่ขาดความอดทนและ

ย้ังคิด กอใหเกิดการกระทําตางๆที่สงผลใหความสัมพันธตอครอบครัว และ คนที่รักพังได เชน การพูด 

 

อวนและน้ําหนักขึ้น เน่ืองจากคอรติซอลจะกระตุนความหิวโหยเพ่ือใหเราทานอาหารมากๆ เขาไป

ชดเชยพลังงาน ปลุกใหสมองต่ืนตัว และเพ่ิมเรี่ยวแรงใหรางกายโดยเฉพาะอาหารพลังงานสูง สังเกต

วาเวลาเครียดๆ เรามักอยากทานอาหารชวนอวนทั้งน้ัน เครียดบอยๆหรือนานๆทําใหมีไขมันสะสม 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12 อวนและน้ําหนักขึ้น 

ท่ีมา : http://picdeer.com/dr.andrea_ippolito 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://picdeer.com/dr.andrea_ippolito
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2.3 การลดความโกรธ 

 

       2.3.1 จัดการความโกรธทางความคดิ 5 ขอ  

1. ใหวาเรากําลังเราคิดอะไรอยู เชน คุณ ก. ทําไมทําแบบน้ีกับเราเขาตองการอะไร  

2. แลวตอนน้ีฉันรูสึกอะไร เชน ฉันรูสกึผิดหวัง โกรธ เสียใจ แคนใจกับสิง่ที่นาย ก. ทํากับฉัน  

3. ใหถามตัวเองวา ฉันอยากทําอะไร เชน ฉันอยากตอยอยากทํารายนาย ก. มาก  

4. แลวถาเราทําสิ่งน้ันจะเกิดผละไรตามมา เชน ถาทํารายนาย ก. ตํารวจจะมาจับเราหนาที่การงาน

เราคงจบ  

5. ถามตัวเองวาตอนน้ีจะทําอยางไร เชน คงตองอดทนและมองในแงดีเขาไว เด๋ียวมันก็ผานไปอดทน

อีกหนอย เพราะเมื่อเราคิดจะทําใหเลือดและออกซิเจนไปเลี้ยงสมองสวนหนามากขึ้นทําใหเรามี

ความคิดและสติที่ดียิ่งขึ้น 

 

       2.3.2 การจัดการความโกรธทางกาย 

        ความโกรธเป็นอารมณ์ท่ีแก้ไขง่ายท่ีสดุ เพราะยิ่งอารมณ์ไหนท่ีเกิดขึน้กระทนัหนัและหายไป

กระทนัหนัมนัจะทําให้เราเห็นชดัได้มากกว่าความรู้สึกนานยาว เช่น ทุกข์ เศร้า อิจฉา เคียดแค้น 

อารมณ์เหลา่นีจ้ะยากกว่าในการแก้ปัญหา ความโกรธท่ีแท้จริงแล้วพบว่ามาจากร่างกายก่อนแล้ว

จึงค่อยไปท่ีจิตใจและสมอง ลองสงัเกตดดีูๆเม่ือไรท่ีโกรธ จะไม่ได้โกรธเลยทนัที แต่จะเร่ิมมาจาก

ช่วงท้อง และมาตรงลิน้ป่ี และจะเร่ิมมาท่ีใบหน้าจะเร่ิมร้อน หัวใจเต้นแรง และกล้ามเนือ้เกร็ง 

หายใจแรงและถ่ีขึน้ตามลําดบั จะเห็นได้จากการฝึกมอง เราไมได้โกรธในทนัทีแตจ่ะโกรธหลงัจาก

ท่ีร่างกายนัน้โกรธ เจมส์ แรงค์ฟิวร่ี พบวา่เม่ือเรากําลงัจะโกรธร่างกายจะสง่สญัญาณมาให้เราด้วย

สารเคมีและปฏิกิริยาต่างๆภายในร่างกายไม่ว่าจะเป็นอดินาลีนหรือคอร์ติซอลหรือสารต่างๆอีก

มากมายท่ีหลัง่ออกมา เม่ือเราทําหน้าคิว้ขมวด หายใจแรง ทําตวัเกร็งทําหน้าเครียด จะพบว่าเรา

จะรู้สึกเครียด จิตวิทยาว่า ร่างกายคือส่วนขยายมาจากสมองก็คือสมองกับร่างกายเช่ือมกันอยู่

ตลอดเวลา ถ้าร่างกายแสดงพฤติกรรมแบบใดสมองก็จะส่งเสริมและคล้อยตามไปอย่างนัน้ 

ยกตวัอย่างกรณีอย่างง่าย เช่น ลองยิม้แบบยิม้เห็นฟันยิม้ให้ดมีูความสขุแบบจริงใจแล้วให้เราลอง

นึกถึงเร่ืองแย่ๆหรือเร่ืองลบๆได้หรือไม่ ให้เรานึกถึงเวลาเศร้ามากๆหรือในเวลาท่ีเราหดหู่ได้หรือไม่

ด้วยท่ายิม้ท่ีจริงใจและดูมีความสุข จะพบเลยว่าสามารถทําได้ยากไม่เหมือนกับตอนท่ีเราทํา

หน้าปกติแล้วคิด นีคื้อประเด็นสําคญัว่าร่างกายจะส่งสญัญาณไปหาสมองและมนัจะเช่ือมต่อกนั

ตลอดเวลา เม่ือเวลาร่างกายอยู่ในสภาวะกดดนัความโกรธรมนัก็โกรธแตเ่ม่ือเราทําให้ร่างกายผอ่น

คลาย เช่น การหายใจเข้าออกช้าๆลกึๆสามรอบ ทําให้เรารู้สึกดีและสบายใจจะพบได้ว่าเรารู้สกึดี

ขึน้อยา่งมาก 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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กลิ่น ควรจะเปนกลิ่นที่สูดดมแลวไรผลขางเคียงควรจะเปนกลิ่นที่ทํามาจากธรรมชาติไรสารเคม ี 

ใหสรรพคณุที ่ผอนคลายและมีผลตอจิตใจ กลิ่นไมแรงไป ไมฉุนไป  

1.กลิ่นดอกกลวยไม = ชวยใหผอนคลาย ลดความเครียด ลดอาการปวดหัว ลดความออนลาทางใจ  

2.กลิ่นดอกคาโมมาย = ลดความโกรธ ลดความรําคาญใจ ลดความเกรี้ยวกราด  

3.กลิ่นดอกมะลิ = ชวยสรางความสุข เสริมความมั่นใจ ลดความกังวล ลดความเครียด หลับสบาย  

4.กลิ่นดอกลาเวนเดอร = มีผลตอระบบประสาทอารมณ ลดความเครียด หดหูใจ อารมณโกรธ 

 

เสียง เป็นเพลงบรรเลงไมค่วรมีเนือ้ร้อง หรือ เสียงตามธรรมชาติ เช่น เสียงนก นํา้ตก เป็นต้น มีจงัหวะท่ีช้า มัน่คง 

สม่ําเสมอประมาณ 70-80 บีท/นาที และมีทํานองราบเรียบ นุ่มนวล ระดบัเสียงปานกลาง-ต่ํา ความเข้มของเสียง

ไม่ดงัมาก ขึน้อยู่กับความรู้สึกของผู้ ฟัง เน่ืองจากความดงัสามารถกระตุ้นให้มีความเจ็บปวดของผู้ ป่วยให้เพิ่ม

มากขึน้ได้ ประเภทของดนตรีท่ีนิยมใช้ อาท ิพิณ เปียโน กีตาร์ วงออร์เคสตร้า แจ๊สแบบช้า ป๊อป คลาสสคิ เป็นต้น 

ดนตรีท่ีผู้ ฟังมีความคุ้นเคย และความชอบ Beat คือ ดนตรีประกอบดวยเสียงที่ยาวและสั้นตางๆ กัน 

ประกอบกันขึ้นมาเปนเพลง ซึ่งเราวัดความยาวของเสียงเปนจํานวนบีท เบ้ืองหลังของดนตรีที่เราไดยิน 

จะมีเจาบีทน้ีซอนอยูเสมอเสมือนเปนชีพจรของดนตรี เมื่อเพลงบรรเลงไป จะมีบีทกํากับอยูตลอดเวลา 

หากเราเคาะตามบีทของเพลงใดๆ ก็ตาม จะไดการเคาะที่สม่ําเสมอและเขากับเพลงอยางเปน

ธรรมชาติ เพลงชาจะมีบีทที่หางกันมากกวาเพลงเร็ว แตไมวาเพลงจะชาหรือเร็ว บีทจะสม่ําเสมอกัน

ตลอด น่ันคือเร็วก็เร็วอยางสม่ําเสมอ ชาก็ชาอยางสม่ําเสมอ เนนวา อยางสม่ําเสมอ ซึ่งในโลกอ่ืนอาน

อางเปนวินาที นาที ช่ัวโมง หรือวัน  หากกลาววาเสียงน้ียาวหน่ึงวินาที  อีกเสียงยาวสองวินาที  อีก

เสียงยาวสี่วินาที หรืออีกเสียงยาวครึ่งวินาที หรือ 1/4วินาที 1/8 วินาที ก็ไดเชนกันหากนิยาม

ความหมายใหม "บีท"  ก็คือหนวยเวลากลางของดนตรี น่ันเอง แตเวลากลางน้ีจะปรับเปลี่ยนไดตาม

การกําหนดของผูประพันธเพลง และการเลน ที่มักจะเห็นเปนหนวย BPM (Beat per Minute) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.13 จังหวะของ บีท 

ท่ีมา : http://phinmuemai.weebly.com/361036373607-

3648362336213634358536213634359135863629359136043609360536193637.html 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://phinmuemai.weebly.com/361036373607-3648362336213634358536213634359135863629359136043609360536193637.html
http://phinmuemai.weebly.com/361036373607-3648362336213634358536213634359135863629359136043609360536193637.html
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ประโยชนของการฟง  

 

       1. ปรับสภาพจิตใจใหสมดุล มีมุมมองเชิงบวก  

       2. ผอนคลายความเครียดและวิตกกังวล  

       3. กระตุนประสาทสัมผสัการรับรู  

       4. สรางสมาธิ  

       5. ลดความตึงของกลามเน้ือ 

 

ภาพ ควรเปนภาพที่โทนสีสบายตา เชน สีเขียว สีฟานํ้าทะเล เปนตน และรูปภาพจะตองไมมีปมหรือ

จุดบงพรองของจิตใจที่เกี่ยวกับภาพที่มีผลตอผูมอง เชน หามเปนรูปที่ผูมองไมชอบหรือหวาดกลัว 

ภาพน้ันควรมีขนาดและความกวางที่เหมาะสมไมเล็กไปไมใหญไป และ ระยะการมองเหมาะสม

แลวแตผูชม ตองสามารถใหความรูสึกสบายใจ โลงใจ ผอนคลาย ได 

  

1. ภาพสัตวนารักและตลก  เชน หมาถูกหยิกแกม แมวตัวอวน นาคแสนนารัก แมวน้ําที่อวนชน

กระจก   

2. ภาพธรรมชาติ เชน ภูเขาที่สูงใหญและเย็น ทะเลสาบที่สงบรมเย็น ทองฟาที่สวางสดใส ปาที่รมรืน่

เขียวขจี  

 

 
 

ภาพท่ี 2.14 สัตวนารักและตลก 

ท่ีมา : http://zoozoo.hu/hirek/page/106/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://zoozoo.hu/hirek/page/106/
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รส ควรจะเปนรสที่ใหความรูสึกผอนคลายกับสมองและรสชาติดี การเลือกแลวแตวาผูกินจะอยากกิน  

1. ช็อกโกแลต - สารอาหารในช็อกโกแลตมีคุณสมบัติชวยลดฮอรโมนคอรติซอล(Cortisol)ซึ่งยังชวย

เพ่ิมฮอรโมนแหงความสุขสงบอยางเอ็นโดรฟน (Endorphin) และ เซโรโทนิน (serotonin) โดยวิธีกิน

อยางถูกตองคือเคี้ยวชาๆใหละลายในปาก และเลือกเปนดารกช็อกโกแลตที่มีสวนผสมของน้ําตาลนอย  

2. น้ําผึ้ง - น้ําผึ้งมีกรดที่ช่ือวา Decenoic acid มีคุณสมบัติชวยคลายเครียด ทําใหอารมณดี และ

บรรเทาอาการนอนไมหลับได ลองเติมลงไปในชาหรืออุนนมรอนๆ แลวเพ่ิมน้ําผึ้งลงไปได  

3. มะมวงสุก - มะมวงสุกมีสารช่ือวา ไลนาลูล (Linalool) ซึ่งเปนองคประกอบสําคัญที่ทําใหมะมวงมี

กลิ่นหอมเฉพาะตัว และ ชวยลดระดับความเครียดได และรสชาติหวานฉํ่าทําใหกินแลวรูสึกสดช่ืน 

 4. หมากฝรั่ง - การเคี้ยวจะชวยลดสารคอรติโซลในน้ําลาย (Cortisol) สงผลใหรูสึกผอนคลาย 

 

 
 

ภาพที่ 2.15 หมากฝรั่งชวยใหผอนคลาย 

ที่มา : http://www.giuseppemarano.it/chewing-gum-dentista/ 

 

การออกกําลังกาย  คือการใชแรงตอนโกรธอยางคุมคาและมีประโยชนตอรางกายโดยไมทําใหผูอ่ืนได

เสริมสรางกลามเน้ือและสุขภาพที่ดี หากออกกําลังกายอยางถูกวิธี และสม่ําเสมอตอเน่ือง โดยการ

ออกกําลังกาย ที่สามารถระบายความโกรธไดดีคือ การเลน Battle rope , การตอยมวย เปนตน 

 

 
 

ภาพที่ 2.16 การออกกําลังกาย Battle rope 

ที่มา : https://www.roguefitness.com/monster-rope-attachment-anchor 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

http://www.giuseppemarano.it/chewing-gum-dentista/
https://www.roguefitness.com/monster-rope-attachment-anchor
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บทท่ี 3 

 

การออกแบบงานนิทรรศการ และ กราฟกประกอบนิทรรศการ 

 

3.1 การออกแบบนิทรรศการ 

       ความหมายของนทิรรศการ (Meaning of Exhibition) 

       นิทรรศการ คือ รูปแบบหรือการถายทอดความรู โดยนําอาวัสดุอุปกรณ หรือสื่อมาผสมผสานกัน

และเสนออยางเปนระบบ เชน ภาพ ของจริง สื่อวีดีทัศน เปนตน เพ่ือทําใหผูชมเกิดความเขาใจใน

เน้ือหาไดงายและรวดเร็วขึ้น โดยผูชมสามารถรับรูไดผานประสาทสัมผัสทั้ง 5 

       การออกแบบนทิรรศการ 

       เปนการจัดองคประกอบตางๆใหสอดคลองกัน ทั้งทีเปนเน้ือหา เรื่องราว รูปแบบ 

และลักษณะธรรมชาติของผูชมนิทรรศการ 

       วัตถุประสงคของการออกแบบนิทรรศการ 

1. เพ่ือสรางความสนใจใหผูเขาชมไดรับความรูและประสบการณใหมๆ   

2. เพ่ือเปนการดึงดูดความสนใจใหผูเขาชมไดรบัรูขอมูลขางสาร 

3. สรางประสบการณใหมๆ ใหดูแปลกตาและนาทึ่ง 

4. เพ่ือสรางสรรคสื่อตางๆใหเน้ือหากระชับ สวยงาม เขาใจงาย 

ประเภทของนทิรรศการ 

        นิทรรศการถาวร (Permanent Exhibition) นิทรรศการถาวร เปนการจัดประจํา ณ ที่ใดที่

หน่ึง การจัดนิทรรศการแบบน้ีใชทุนสูง อายุการใชงานยาวนาน ดังน้ันตองมีการเตรียมวางแผนอยางดี 

ตองวิเคราะหเน้ือหา วิเคราะหรูปแบบ และการสนําเสนอที่เหมาะสมตามหลักวิชาการ นิยมจัดทั้ง

กลางแจงและในตัวอาคาร สวนใหญการจัดนิทรรศการถาวรมักจะมุงเนนวัตถุประสงคที่เน้ือหา เปน

การใหความรู สาระและแทรกดวยการสรางทัศนคติ และคานิยม 

        นิทรรศการชั่วคราว (Temporary Exhibition) นิทรรศการช่ัวคราวนิยมใชแสดงเรื่องราว 

เน้ือหาในเรื่องใดเรื่องหน่ึงในวาระ หรือโอกาสพิเศษ มีระยะเวลาของการจัดแสดงสั้น ๆ อาจเปน

เวลา 2-3 วัน หรือ  1 เดือน การจัดนิทรรศการช่ัวคราวจะมุงเนนไปยังเน้ือหาขอมูลใหม หรืออาจ

มุงเนนกลุมผูชมเฉพาะกลุม รูปแบบการจัดจึงตองแปลกใหม มีนาสนใจสูง ซึ่งการจัดอาจจัดแทรกใน

สวนของการจัดนิทรรศการถาวรก็ได ทั้งน้ีเพ่ือดึงดูดใจ และชักชวนใหผูชมไดกลับเขามาชมนิทรรศการ 

         

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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       นิทรรศการเคลื่อนที่ (Travelling Exhibition) คือนิทรรศการที่จัดต้ังขึ้นเปนชุดเสร็จ เพ่ือ

แสดงในหลายๆสถานที่หมุนเวียนกันไป รูปแบบและสื่อหลักที่นํามาแสดง เปนแบบเดิม วัตถุประสงค

ในการจัดงานเปนแบบเดิมอาจมีสิ่งของหรือการแสดงประกอบเพ่ิมเติมในบางครั้ง สวนสถานที่จัดก็

หมุนเวียนเปลี่ยนกันไปสามารถเคลื่อนยายได วัสดุคงทน  

 

          

      แบงตามลักษณะสถานที ่

      นิทรรศการในรม(Indoor Exhibition) คือ นิทรรศการที่จัดในบริเวณที่มีหลังคาโดมหรือ

อาคาร จัดสรางเพ่ือแสดงนิทรรศการ โดยเฉพาะนิทรรศการอาจจัดโดยวิธีแบบถาวร แบบช่ัวคราว 

หรือแบบเคลื่อนที่ก็ได นิทรรศการในรมแบบถาวร เชน ในอาคารของพิพิธภัณฑสถานแหงชาติ 

กรุงเทพมหานาคร หรือพิพิธภัณฑจังหวัด นิทรรศการในรมแบบช่ัวคราว จัดขึ้นโดยมีระยะเวลาแสดง

แนนอน มีจุดมุงหมาย แคบลงแตเดนชัด 

 

         นิทรรศการกลางแจง (outdoor exhibition)นิทรรศการกลางแจงอาจจะจัดแบบนิทรรศการ

ถาวร นิทรรศการช่ัวคราวหรือนิทรรศการเคลื่อนที่ก็ได เพียงแต สถานที่จัดเปนการจัดนอกอาคาร 

และอาจจัดในสนาม มีขนาดใหญหรือเล็กขึ้นอยูกับรูปแบบ ลักษณะวิธีจัดดวย และมีขอบเขตการ

แสดงกวางขวาง นิทรรศการกลางแจงแบบถาวร มักมีขนาดใหญพ้ืนที่แสดงกวางขวาง เชน ไดโนเสาร

ที่อําเภอ ภูเวียง จังหวัดขอนแกน เชนบริเวณที่จะตกแตงเปนสภาพธรณีวิทยาสมัยดึกดําบรรพ ก็

จัดเปนนิทรรศการกลางแจง แบบถาวรเชนกัน นิทรรศการกลางแจงแบบช่ัวคราว อาจจะจัดในสนาม

โดยใชเต็นทกาง และยกพ้ืนขึ้นเพ่ือจัดแสดงก็ได นิทรรศการ กลางแจงแบบช่ัวคราวน้ี อาจจะมีขนาด

ใหญหรือเล็กก็ได เชน งานประจําป งานฉลองเทศกาลปใหมของจังหวัดตาง ๆ ก็จัดคอนขางใหญ แต

หากจัดประกอบงานพิธีอ่ืน ๆ ก็มักเล็กลง นิทรรศการกลางแจงแบบเคลื่อนที่ มักเปนนิทรรศการขนาด

ยอยที่สุด  

       นิทรรศการหมุนเวียน (traveling exhibition) หรือนิทรรศการสัญจร คือ นิทรรศการที่

จัดเปนชุดสําเร็จรูปถาวร สามารถเคลื่อนยายไปแสดงในที่ตางๆ หมุนเวียนสลับกันไป หรืออาจแสดง

ในรูปแบบของการเผยแพรเคลื่อนที่ (mobile units) ซึ่งจัดแสดงเพียงครึ่งวันหรือหน่ึงวัน นิทรรศการ

ประเภทน้ีสามารถเขาถึงบุคคลกลุมเปาหมายไดอยางแทจริง โดยเฉพาะในทองถิ่นชนบท ที่การ

เดินทางเขาถึงไดยาก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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       ความสําคัญของนทิรรศการ 

       นิทรรศการเปนสื่อที่มีคุณคาและมีศักยภาพสูงในการดึงดูความสนใจและการสื่อสารกับผูเขาชม

ไดดีเพราะความหลากหลายของสื่อสามารถตอบสนองความแตกตางระหวางบุคคลและของผูชมได 

ดังน้ันนิทรรศการที่ดีจึงมีอิทธิพลตอผูชมในดานความรูความเขาใจ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรมดาน

อารมณและความคิดความรูสึก การเปลี่ยนแปลง เจตคติ รวมทั้งการตัดสินใจเห็นไดจากตัวอยาง

นิทรรศการทางการศึกษาทางการคาและทางศิลปวัฒนธรรม 

       ขนาดของนิทรรศการ  

       นิทรรศการแบงออกเปน 4 ขนาดตามขนาดพ้ืนที่ที่จัดแสดงคือ 

1. นิทรรศการขนาดเล็ก (Small exhibits) เปนนิทรรศการทีจ่ัดขนาดพ้ืนที่นอยกวา 400 

ตารางฟุตหรือ 37 ตารางเมตร 

2. นิทรรศการขนาดกลาง (medium exhibition) ใชพ้ืนทีต้ั่งแต 401 ตารางฟุต ถึง 1600 

ตารางฟุต 

หรือ 38 – 148 ตารางเมตร 

3. นิทรรศการขนาดใหญ (large exhibits) ใชพ้ืนที่ต้ังแต1601 – 4000 ตารางฟุต หรือ

ประมาณ 149 – 371 ตารางเมตร 

4. นิทรรศการขนาดยักษ (giant exhibits) ใชพ้ืนที่ต้ังแต 4000 ตารางฟุต หรือมีขนาด

มากกวา 371ตารางเมตร 

 

หลักจิตวิทยาในการจัดการนทิรรศการ 

       จิตวิทยาการรับรู การรับรู คือการสัมผัสที่มีความหมาย การรับรูเปนกระบวนการหรือตีความ

แหงการสัมผัส ที่ไดรับออกเปนสิ่งหน่ึงสิ่งใดที่มีความหมาย คนเราจะตองใชความรู เดิมหรือ

ประสบการณเดิมที่มีมา โดยปกติเรารับรูโดยผานระบบรับสัมผัส ซึ่งไดแก ระบบรีเซ็บเตอรใน ตา หู 

จมูก ลิ้น ผิวหนังและกลามเน้ือ ดังน้ันการรับรูจึงเปรียบเสมือนประตูดานแรกที่จะนําไปสูพฤติกรรม

อ่ืน ๆ ที่จะสงผลถึงคุณภาพชีวิตของแตละคนได ดังน้ันในการจัดนิทรรศการ ผูจัดควรคํานึงถึง

องคประกอบหรือปจจัยที่เกี่ยวของกับการรับรูใหดี 

        

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 การรับรูนิทรรศการตามแนวทฤษฏีจิตวิทยา 

       ตามทฤษฎีของกลุมเกสตอลท (Gestalt Theory) ซึ่งมีแนวคิดที่วาองคประกอบที่สําคัญของ

ภาพ หรือสิ่งเราที่เรารับรูโดยทั่วไปมี 2 สวนคือภาพและพ้ืน ดังน้ัน การรวมกันของภาพและพ้ืนจึงถือ

เปนกฎสําคัญของการจัดการสิ่งเราเพ่ือการกระตุนความสนใจซึ่งมีหลักสําคัญ 4 อยาง คือ  

หลักความใกลชิด , หลักของความคลายคลงึ , หลักของความตอเน่ือง , หลักของความประสาน 

       

หลักการออกแบบนิทรรศการ 

        

       ความป็นเอกภาพ (unity) หมายถึง ความเป็นอนัหนึง่อนัเดียวกนัขององค์ประกอบศลิป์ทัง้ด้าน

รูปลกัษณะและด้านเนือ้หาเร่ืองราว  เป็นการประสานหรือจดัระเบียบของส่วนต่าง ๆให้เกิดความ

เป็น หนึ่งเดียว เพ่ือผลรวมอนัไม่อาจแบง่แยกสว่นใดสว่นหนึ่งออกไป การสร้างงานศลิปะ คือ  การ

สร้างเอกภาพขึน้จากความสบัสน  ความยุ่งเหยิง  เป็นการจัดระเบียบ และดุลยภาพ ให้แก่สิ่งท่ี

ขดัแย้งกนัเพ่ือให้รวมตวักนัได้ โดยการเช่ือมโยงสว่นตา่ง ๆให้สมัพนัธ์กนั 

       ประโยชน์ของเอกภาพในการจัดนิทรรศการนัน้มีประโยชน์ทัง้ต่อผู้ จัดและผู้ เข้าชมหลาย

ประการ เช่นป้องกันความมึนงงสบัสนและความเข้าใจผิด สะดวกในการจดัการและดําเนินงาน

อย่างมีคุณภาพ และ มีเอกลกัษณ์ ความแตกต่างจากสภาพแวดล้อมโดยรอบเป็นการนําเสนอ

เนือ้หาท่ีตรงกบัวตัถปุระสงค์ของงานนิทรรศการสามารถกําหนดกลุม่เปา้หมายได้ สามารถจําแนก

ปัญหาและอปุสรรคได้ชดัเจน 

       ความสมดุล (balance) หมายถึง ลักษณะการจัดการจัดองคประกอบใหสอดคลองกับเน้ือหา 

และวัตถุประสงคเพ่ือใหผูชมคลอยตามโดยไมรูตัว ความสมดุลขวยใหผูชมรูสึกสบายไมไดรูสึกถูก

บังคับหรืออึดอัดใจในขณะชมนิทรรศการน้ันๆ  เพราะความสมดุลทําใหเกิดความรูสึกพอดีและ

เหมาะสมกับธรรมชาติของเน้ือหาความสมดุลในการออกแบบในนิทรรศการจึงเปนการถวงดุลของ

องคประกอบตางๆใหความรูสึกวาปริมาณนํ้าหนักของแตละอยางเทาเทียมกันไมแยงกันเดนหรือไมมี

ความเดนการจะออกแบบไดควรจะคํานึงถึงองคประกอบหลักการศิลปตางๆดวยเพ่ือความสวยงาม

และถูกตองตามหลักการ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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       การเนน (emphasis) เปนการเลือกทําใหสวนใดสวนหน่ึงของสิ่งเราในนิทรรศการน้ันๆใหมี

ความเขมทําใหโดดเดนกวาองคประกอบอ่ืน ๆ ชวยกระตุนใหผูชมเกิดการรับรูนิทรรศการไดมากกวา

สิ่งแวดลอมทั่วไปที่ทําใหใหผูชมรับรูจุดทีเนนไดชัดเจนกวาสวนอ่ืนที่มีลักษณะเปนปกติธรรมดาใหเกิด

ความเดนและนาสนใจขึ้นมาอีกไดน้ันเอง การเนนใหเกิดจุดเดนอาจตองอาศัยองคประกอบศิลปหลาย

อยางและความเหมาะสมตอผูคนและสภาพแวดลอมในสังคมในกลุมเปาหมายหรือเรื่องราวน้ันๆ ไดแก 

สี แสงเงา พ้ืนผิว รูปราง รูปทรง ซึ่งแตละองคประกอบมีวิธีเนนไดหลายวิธีตามแตผูทํา 

ขั้นตอนการจักนิทรรศการ  

       การวางแผนเปนขั้นตอนแรกกอนลงมือปฏิบัติงานทุกประเภท นับเปนขั้นสําคัญที่สุดที่สงผลถึง

ความสําเร็จหรือความลมเหลวของแตละงานได การวางแผนที่ดีจะชวยใหการดําเนินงานประสบ

ผลสําเร็จไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งมีคําถามพ้ืนฐานสําคัญที่ใชในการวางแผนทั่วๆไป 6 ประการ 

       1. ประเภทและกิจกรรมของนิทรรศการ (what) คณะผูดําเนินงานตองระบุช่ือหรือประเภทของ

กิจกรรมน้ัน ๆ ใหชัดเจน เชน การจัดนิทรรศการ การจัดจุลนิทัศน การรณรงค การจัดมหกรรม ฯลฯ              

       2. วัตถุประสงคของการจัดนิทรรศการ (why) เมื่อกําหนดวาจะทํากิจกรรมอะไร ควรคํานึงถึง

วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายในการจัดกิจกรรมน้ันเปนสําคัญ เชน การจดัจุลนิทัศนแสดงสินคาเพ่ือ

สงเสริมการขาย การจัดนิทรรศการวันมาฆบูชาเพ่ือการอนุรักษและสงเสริมพุทธศาสนา การจัด

กิจกรรมประเพณีสงกรานตเพ่ือรักษาประเพณีอันดีงามของไทย เปนตน 

       3. สถานที่จัดนิทรรศการ (where) สถานที่หรือบริเวณอยูที่ไหน หางไกลจากชุมชน

กลุมเปาหมายหรือไม การคมนาคมสะดวกมากนอยเพียงใด โดยทั่วไปสถานที่จัดนิทรรศการที่ไดรับ

ความสนใจจากผูชมกลุมเปาหมายมักอยูไมหางไกลมากนัก เน้ือหาบางเรื่องหากสามารถจัดในแหลง

ชุมชนหรือบริเวณที่เปนสถานที่ต้ังขององคความรูน้ันไดก็จะชวยสงเสริมการรับรูและเรยีนรูไดดียิ่งขึ้น 

       4. ระยะเวลาในการจัดนิทรรศการ (when) กิจกรรมน้ันจะจัดขึ้นเมื่อใด อาจเปนวันหยุดสุด

สัปดาห วันเปดอาคารใหม วันตอนรับอาคันตุกะที่สําคัญ หรือจัดระหวางวันเทศกาลตาง ๆ 

       5. ผูจัดและกลุมเปาหมายของนิทรรศการ (who) ใครคือผูจัดหรือผูมีหนาที่รับผิดชอบใน การ

จัด คณะผูจัดมคีวามสามารถและศักยภาพในการจัดเพียงใด ใครคือกลุมเปาหมายหลักที่จะไดรับ

ประโยชนจากการเขารวมกิจกรรมนิทรรศการที่จัดขึ้นแตละครั้ง ผูชมหรอืกลุมเปาหมายเปนปจจัยที่

สําคัญทีสุ่ดในการจัดนิทรรศการ มีอิทธิพลตอการกําหนดองคประกอบอ่ืน ๆ แทบทกุดาน 

       6. วิธีจัดนิทรรศการ (how) เปนคําถามสุดทายที่สําคญัที่สุดซึ่งจะนําไปสูการลงมือปฏิบัติงานให

บรรลุวัตถุประสงคและมีประสิทธิภาพ เปนคําถามที่ตองการคําตอบในเชิงบูรณาการทั้งภาคทฤษฎี

และภาคปฏิบัติต้ังแตขั้นแรกถึงขั้นสุดทายของการดําเนินงาน คําตอบควรแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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สอดคลองกันของภาพรวมหรือความคิดรวบยอดของนิทรรศการกับกระบวนการในการเช่ือมา

ปะติดปะตอองคประกอบตาง ๆ เขาดวยกันอยางเปนระบบ 

        

       การต้ังวัตถุประสงค แสดงถึงความต้ังใจหรือเจตนาที่จะใหผูชมไดรับประโยชนโดยการเรียนรู

จากการชมหรือมีสวนรวมในกิจกรรมนิทรรศการแตละครั้ง การต้ังวัตถุประสงคแสดงถึงจุดยืนและ

ความชัดเจนและความเหมาะสมกับองคประกอบอ่ืนๆ จะชวยใหการดําเนินงานมีทิศทางที่ไปใน

ทิศทางเดียวกันได 

       กลุมเปาหมาย ผูชมกลุมเปาหมายเปนปจจัยหลักที่มีอิทธิพลตอการกําหนดเน้ือวัตถุประสงค

และกิจกรรมใหสอดคลองกับธรรมชาติของความสนใจความถนัดและความสามารถในการเรียนรูของ

แตละบุคคลสิ่งที่ควรพิจารณาเกี่ยวกับผูชมกลุมเปาหมายคือ เพศ , วัย , ระดับการศึกษา , ฯลฯ 

       เนื้อหาและกิจกรรม หากมีการกําหนดกลุมปาหมายที่ชัดเจนจะเปนแนวทางกําหนดเน้ือหาและ

กิจกรรมใหเหมาะสมและสอดคลองกับธรรมชาติการเรียนรูของผูชมไดงายขึ้น 

       ระยะเวลา การกําหนดระยะเวลาในการจัดนิทรรศการแตละครั้งขึ้นอยูกับปจจัยหลายประการ 

เชนรูปแบบของนิทรรศการ ความสําคัญของเน้ือหา วัตถุประสงค ความสดวกในการดําเนินงานของ

คณะผูจัดทําหากเปนการจัดนิทรรศการช่ัวคราวที่ดําเนินการโดยหนวยงานรัฐ หรือ หนวยงานเอกชน 

โดยทั่วไปนิยมจัดภายใน 3 – 5 วัน แตหากเปนนิทรรศการเคลื่อนที่มักจะจักภายใน 1 – 2 วัน สวน

นิทรรศการถาวรซึ่งโดยมากจะจัดอยูในรูปลักษณของพิพิธภัณฑ อาจจะใชเวลาในการจัดเปนป หรือ

หลายป 

       สถานที่ สถานที่ทีใ่ชในการจัดนิทรรศการที่ควรพิจารณามี 2 ประเด็น 

1. ทําเลที่ต้ัง ตําแหนงที่ต้ังไมควรอยูหางไกลจากแหลงชุมชนหรือกลุมเปาหมายมากเกินไป 

หรือที่ทางเดินทางสัญจรลําบาก เพราะ ระยะทางที่ไกลและลําบากเกินไปผูเดินทางมาเขา

ชมจะเกิดประสบการณที่ไมดีตอตัวนิทรรศการน้ันๆ  

2. บริเวณและขอบเขต ที่ใชในการจัดนิทรรศการมีขอบเขตกําหนดไวชัดเจน การกําหนด

ขอบเขตความกวาง ขึ้นอยูกับองคประกอบหลายอยาง สถานที่ จํานวนผูเขาชม เรื่องราวที่

จะสื่อสาร และ ควรมีบริเวณสําหรับใหผูเขาชมไดน่ังพัก เพ่ือชมนิทรรศการแบบผอนคลาย

จากการเดินชม 

       

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เทคนิคการจัดนิทรรศการ 

       แผนปาย (board) หมายถึง แผนตัวหนังสือหรือแผนเครื่องหมายที่บอกใหทราบถึงจุดประสงค

ที่จะสื่อ ตอผูเขาชมถือเปนวัสดุรองรับสื่อหรือเน้ือหาในแบบตางๆที่นํามาจัดแสดงซึ่งมีหลายรูปแบบ

แตกตางกัน ไมตายตัวขึ้นอยูกับจุดประสงคและขอมูลที่จะสื่อสารในตอนใชงาน 

       ปายนิเทศ (bullentin board) เปนสื่อทัศนวัสดุประเภทหน่ึงที่มีลักษณะเฉพาะ คือเปนแผน

ปายที่ทําหนาที่เสนอเน้ือหาเพ่ือถายทอดความรูขอมูลตางๆใหผูชมไดเรียนรูศึกษาและเขาใจตามความ

เหมาะสมรูปแบบของปายนิเทศอาจจะเปนปายสําเร็จรูปที่มีการพิมพลงไปติดกับแผนปายโดยตรง

สามารถนําไปใชไดทันทีเมื่อตองการจัดนิทรรศการ 

       หลักการจัดการขอมูลบนกําแพง 

ในการจัดงานนิทรรศการมักตองมีสวนของเน้ือหาขอมูลที่พิมพหรือติดลงไปบนกําแพงเพ่ือประหยัด

พ้ืนที่หรือเพ่ือความสวยงามการจัดการกําแพงนิทรรศการใหดูสื่อสารไดและมีความสวยงามนาสนใจ 

ควรคาแกการชมและ ศึกษา โดยตามหลักดังน้ี 

- ตัวอักษรจะตองสูงไมเกิน 2 เมตร  

- ตัวอักษรตองไมตํ่ากวา 1 เมตร 20  

- ตัวอักษรสวนเน้ือหาตองมีความอานงายและชัดเจน 

- หามใชสีรูปภาพประกอบกับสีตัวอักษรซอนทับกัน 

- ตัวอักษรใหเหมาะสมไมควรเล็กเกินไปเพราะจะทําใหผูชมอานยาก 

- ตัวอักษรตองใชการสื่อสารที่เขาใจงายและผานการกลั่นกรองเน้ือหามาแลว 

- ควรจัดเรียงอยางสวยงามและเหมาะสมโดยไมทําใหอานยากหรือสับสน 

- การจัดเรียงไปตามทิศทางเดินของผูชมจะชวยใหผูชมคอยๆเรียนรูขอมลูอยางเปนระบบ 

- สามารถมีสิ่งตกแตง หรือ จอภาพ มาประกอบบนกําแพงไดแตควรจัดไมใหรบกวนตัวอักษร 

- การใช กราฟฟก , ส ีและ องคประกอบศิลป จะชวยใหกําแพงนิทรรศการดูนาสนใจขึ้น 

- ควรคํานึงถึงความรูสึกของผูเขาชมวาการศึกษาของเราเปนไปในทิศทางไหน 

 

       การใชสือ่ในนิทรรศการ 

       สื่อมีความสําคัญอยางย่ิงตอตัวงานนิทรรศการ “ เครื่องมือที่สําคัญที่สุดของงานนิทรรศการคือ

สิ่งที่มาสนับสนุนใหผูชมมามีสวนรวมในงานนิทรรศการดวยไมวาจะเปนการสื่อสาร ทางสิ่งพิมพ หรือ 

สื่อโซเชียล ดวยความตองการที่ใหผูชมไดรับรูถึงขอมูลคราวๆในนิทรรศการและสนใจที่จะมางาน โดย

ประกอบดวยสื่อตอไปน้ี 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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       แผนใบปลิว (leaflets) ในงานนิทรรศการใชแผนปลิวไดหลายโอกาส เริ่มต้ังแตการ

ประชาสัมพันธงานนิทรรศการและใหขอมูลเน้ือหาสาระคราวๆแกผูที่สนใจ เหมาะสําหรับ

กลุมเปาหมายจํานวนมากไมเฉพาะเจาะจง  

       โปสเตอร (poster) เปนสื่อที่กระจายขาวไดโดยการแจกหรือประกาศติดไวตามที่ตางๆเพ่ือใหผู

ที่พบทราบถึงการจัดงานของนิทรรศการน้ี มีขนาดใหญกวาใบปลิว และ อยูไดนานกวา 

       แผนภูมิ (charts) เปนวัสดุกราฟฟกที่มีองคประกอบเปนสัญลักษณ รูปภาพและตัวอักษรใช

ประกอบการบรรยายช้ีแจงสรุปสาระสําคัญในนิทรรศการ สื่อแผนภูมิเหมาะกับเน้ือหาที่เกี่ยวกับ

ขั้นตอนการเปรียบเทียบ กระบวนการการแสดงความสัมพันธของขอมูลขาวสาร 

       แผนภาพ (diagrams) เปนทัศนวัสดุอยางหน่ึงที่แสดงใหเห็นสวนประกอบตํ่างๆ ของสิ่งของ 

หรือของระบบงานดวยภาพ เชน การทํางานของลูกสูบรถยนต การทํางานของเครื่องกรองนํ้า เปนตน  

       แผนสถิติ (graphs) เปนวัสดุที่เนนการสื่อความหมายในเชิงปริมาณและตัวเลข แผนสถิติแต 

ละเรื่องควรแจงที่มาของขอมูลตํ่างๆ ใหชัดเจนเพ่ือสรางความเช่ือถือ และเปดโอกาสใหศึกษาคนควา

ตอไปได งายขึ้นดวย เน้ือหาที่เหมาะสมกับสื่อแผนสถิติ ไดแก เน้ือหาที่เปนขอมูลเชิงปริมาณ การ

เปรียบเทียบขอมูล ลักษณะตาง ๆ การแสดงความสัมพันธระหวางขอมูล  

       หุนจําลอง (models) เปนทัศนวัสดุชนิดหน่ึงที่สรางขึ้นเพ่ือเลียนแบบของจริงมีลักษณะเปน 3 

มิติ แสดงสัดสวนและสีสันเหมือนของจริงทุกประการ ใชในการถายทอดความรู ทดแทนของจริงใน

กรณีที่ของ จริงมีขอจํากัดไมสามารถนํามาแสดงได เชน การแสดงโครงสราง ลี ลับซับซอนภายใน ของ

บางอยางมีขนาดเล็ก หรือใหญเกินไป บางอยางมีอันตราย อยูไกลเกินไป บางอยางสูญหายไปในอดีต 

สื่อหุนจําลองจึงมีประโยชนตอ การเรียนรูของผูชมหลายประการ  

       ของจริง (real objects) ไดแก สิ่งของที่มีสภาพเปนของเดิมแทๆ ของสิ่งน้ันอาจเปนสิ่งที่มีอยู

ตาม ธรรมชําติหรือสิ่งที่มนุษยสรางขึ้น และอาจเปนไดทั้งสิ่งมีชีวิตและสิ่งไมมีชีวิตผูชมสามารถรับรู

และเรียนรูของ จริงไดดวยประสาทสัมผัสทั้ง 5 ทําใหสามารถมองเห็น ไดยิน ไดกลิ่น ไดรส และได

สัมผัสกับบรรยากาศของจริง ดวยตนเอง  

       สื่อวัสดุอิเล็กทรอนิกส (electronics materials) ไดแก สื่อที่ใชกระแสไฟฟาใน การทํางาน 

สวนใหญใช ประกอบกับเครื่องหรืออุปกรณอิเล็กทรอนิกส ตัวอยางเชน เทปวิดีทัศน เทปเสียง แผน

ซีดี เปนตน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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3.2 การออกแบบกราฟกสําหรับ Evrnt & Exhibition 

       สัญลักษณชนิดตางๆ 

       Symbol  มีเฉพาะรูปภาพ ใหความหมายดวยตัวเอง ใชกับกิจการ หนวยงานตางๆ 

       Pictograph มีเฉพาะรปูภาพใชกับสาธารณะ เปนการใชภาพแทนคําพูด 

       Lettermarks สัญลักษณที่มแีตตัวหนังสื่อเปนตัวยอ 

       Combinationmarks ภาพและตัวหนังสือผสมกัน ใชในกิจการของบริษัท 

        

ในการออกแบบสัญลักษณมกัมีผลงานออกมามากกวา 1 แบบจําเปนตองนําผลงานเหลาน้ัน 

1. มีความเหมาะสมเขากับจุดประสงคของงาน 

2. มีความเหมาะสมกับสิ่งที่เรานําเอาไปใช 

3. มีลักษณะพิเศษ ดึงดูดนาสนใจ 

  

        การออกแบบโปสเตอร 

Poster เปนสิ่งพิมพโฆษณาที่สื่อความหมายไดสะดวก และ ใหรายละเอียดไดดีเหมาะสม ใช

พ้ืนที่ไมมากในการโฆษณา 

       Concept ในการออกแบบโปสเตอร 

- ใชถอยคําที่มีเน้ือหาชัดเจน เห็นไดชัด 

- เสนอขาวสารได , คําพูดไดใจความกระทันรัด และ ชัดเจน 

- เตือนใจลูกคาเพ่ือใหรูวางานมีจัดถึงวันไหน วัน เวลา สถานที่จัด 

- ภาพประกอบที่ตองการสื่อสาร , การจัดวางตัวอักษรที่สวยงามและเหมาะสม 

        

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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การออกแบบสูจิบัตร  

       สูจิบัตรคือ เอกสาร หรอื หนังสือขนาดเล็กที่บอกถึงลายละเอียดตางๆ ภายในงาน ประกอบ 

ดวย 3 สวน คอื 

1. สวนตน คือหนาปก และ คํานํา หรือหนาที่แนะนํา เกริ่นนํา งานพที่จัดขึ้น 

2. สวนรายการ ทีจ่ะบอกเกี่ยวกับรายละเอียดกิจกรรมภายในงาน 

3. สวนทายเปนสวนที่นําสวนประกอบอ่ืนๆมาเพ่ิมเติม เพ่ือใหสมบูรณมากย่ิงขึ้น เชน คํากลาว 

ของประธาน ความรูที่เกี่ยวของ หรือ ช่ือผูจัดทํา 

 

3.3 ตวัอย่างงานนิทรรศการที่เก่ียวข้อง 

 

 

ภาพท่ี 3.1 นิทรรศการ Barbican“ Digital Revolution ” 

ท่ีมา : https://www.standard.co.uk/go/london/exhibitions/get-digi-with-it-why-digital-artists-are-

breaking-into-the-mainstream-9581213.html 

ภาพจากนิทรรศการ Barbican“ Digital Revolution ” เปน interactive Artที่มีนัยยะแสดงถึง

เทคโนโลยีของวิดีโอเกมไดปลดปลอยจิตนาการของมนุษยออกมาไดมากแคไหนจากการเลนทาทางกับ 

interactive ทีถู่กสรางขึ้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.standard.co.uk/go/london/exhibitions/get-digi-with-it-why-digital-artists-are-breaking-into-the-mainstream-9581213.html
https://www.standard.co.uk/go/london/exhibitions/get-digi-with-it-why-digital-artists-are-breaking-into-the-mainstream-9581213.html
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ภาพท่ี 3.2 นิทรรศการ “ The happy show ” 

ท่ีมา : https://i-d.vice.com/de/article/ywvbkj/kann-man-glueck-messen 

ภาพจากนิทรรศการ “ The happy show ” โดย Stefan Sagmeisterมีนัยยะคือตองการวัดระดับ

ความสุขของคนวาอะไรคือความสุขของผูทีม่างานโดยการใช interactive และการเก็บขอมูลตางๆ

ผานผูเขาชมงาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://i-d.vice.com/de/article/ywvbkj/kann-man-glueck-messen
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บทท่ี 4 

 

การวิเคราะห และ สรปุขอมูลเบื้องตน 

 

4.1 สรปุขอบเขตของนทิรรศการ 

       4.1.1 ขอมูลเบื้องตน 

         ชื่อนิทรรศการ  : RAG MUTATION 

         วัตถุประสงคของนิทรรศการ 

         1. เพ่ือใหเขาใจสาเหตุความโกรธ 

         2. เพ่ือใหเขาใจผลเมื่อโกรธและเสยีของความโกรธ 

         3. เพ่ือใหรับรูวิธีแกไขความโกรธ 

        ประเภทของนิทรรศการ  :  นิทรรศการช่ัวคราว 

        ระยะเวลาของการจัดแสดง : 14 – 16 มิถุนายน 2562 (3 วัน) 

        สถานที่จัดงาน : เซ็นทรัลเวิลด ช้ัน 3 โซน เอเทรี่ยม 

        กลุมเปาหมาย : วัยรุนวัยเรียน อายุ 17 – 22 ป 

        การแบงโซนของนิทรรศการ :  

   -  WHAT MAKE YOU ANGRY (สิ่งที่ทาํใหคุณโกรธ) 

   -  UNCONSCIOUS DEED (การกระทําโดยขาดสติ) 

   -  REDEMPTION FOR YOU (การไถถอนสําหรับคุณ) 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.1.2 ลาํดับโซนในนิทรรศการ 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2 แนวทางในการออกแบบ 

       แนวคิดหลักคือหยิบยกการเปรียบเทียบที่เมื่อเวลาคนเราโกรธจะนากลัวเหมือนปศาจจนคนไม

อยากเขาใกล แมแตที่อาชีพการงานดีหนาตาดีสังคมดีก็ตามถาเขาโกรธเขาก็จะดูนากลัวไมเหลือความ

เปนมนุษยจึงคิด concept “ RAG MUTATION ” โดยใชปศาจรายแทนความโกรธและการที่เมื่อโกรธ

แลวจะกลายรางเปนปศาจที่นากลัวไมเหลือความเปนคนเพ่ือสื่อวาความโกรธน้ันเปลี่ยนแปลงคุณไป

มากแคไหนเมื่อผูอ่ืนมอง 

       ส ี ใช 4 สีเปนหลักเพ่ือสื่อถึงอารมณของแตละชวงของมนุษย  สแีดง = ความโกรธ , อันตราย  

สีเทา = อารมณที่ขุนมัว / สขีาว = ความสงบ , ความบริสุทธ์ิ / สีดํา = ช่ัวราย , ลึกลบั  

โดยสีหลักจะม ี3 สี เปนตัวแทนของแตละโซน สีเทาโซนแรก สีแดงโซนสอง สีขาวโซนสาม 

       การออกแบบ กราฟฟกหลักที่จะทําจะใชความยักความแหลมคมไมเรียบเพ่ือสื่อถึงความโกรธ 

       วิธีการนําเสนอ เรื่องราวในนิทรรศการจะเนนการใหผูเขาชมไดเลนกับ interactive ในงานแลว

รูสึกถึงอารมณในโซนน้ันๆที่จะสื่อจริงๆ โดยจะแบงเปน โซนแรกทําใหโกรธ โซนสองใหเห็นโทษกับผล

ของโกรธโซนที่สามใหเห็นการระงับความโกรธหยุดความโกรธ 

 

      โซน 0 ทางเขางาน (กอนเขาโซนแรก) 

       Infographic เปนแผนภาพแสดงปฏิกิริยาเมื่อโกรธแลวในรางกายจะเปนอยางไร 

       MECHANISM OF ANGRY (กล ไก โกรธ) 

       CORTISOL (ฮอรโมนคอรติซอล) ฮอรโมนในกลุมสเตียรอยดสรางและหลั่งโดยตอมหมวกไต มี

หนาที่ในการตอบสนอง * การอักเสบในรางกาย / * ตอความเครียด ชวยเพ่ิมน้ําตาลในเลือด เลือด

ไหลเวียนเร็วขึ้น ทําใหสารอาหารไปเลี้ยงสมองไดดีรางกายจึงต่ืนตัว    

FLOW (หลั่งเม่ือ)  - โกรธ – เครียด – นอนไมพอ 

       

ลําดับขั้นของความโกรธ 

1. เมื่อโกรธแลวตอมหมวกไตหลัง่ฮอรโมน “คอรติซอล” 

2. ทําใหเลือดไหลเวียนเร็วขึ้น+เพ่ิมนํ้าตาลในเสนเลือด 

3. ย่ิงโกรธมาก ย่ิงมีแรง ย่ิงกลายราง ย่ิงตัวแดง 

 

      
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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       โซน 1 WHAT MAKE YOU ANGRY (สิ่งท่ีทําใหคุณโกรธ) 

        การออกแบบ  กราฟฟกหลักคือเสนเลือดเมื่อคนเราเริ่มโกรธก็จะออกเสนเลือดใหกําลังงอก , 

แทรก ตัวเขามาเรื่อยๆ รวมถึงใชรูปประกอบสีดําขาวและลวดลายบนภาพที่จะกลายรางเปนปศาจไป

เรื่อยๆถาย่ิงเดินเขาไป และ ใชสีเทาที่จะเขมขึ้นเรื่อยๆเมื่อผูเขาชมย่ิงเดินเขาไปลึก สื่อถึงอารมณที่ขุน

มัวขึ้นเรื่อยๆโดยแตละสวนของโซนน้ีจะมี interactive ใหผูเขาชมไดลองเลนเพ่ือเปนการเตรียมตัวให

ผูเขาชมมีอารมณหงุดหงิดโกรธกอนไปในโซนตอไป 

 

Obstacles (สิ่งกีดขวาง) เคยไหม??? ถูกขัดขวาง  

ใหผูเขาชมเดินฝาลูกบอลสีขาวที่เขวนหอยลงมาปดบังทางอยูโดยบอลแตละลูกจะมีปญหาเรื่องตางๆ

ที่มาขัดขวางไมใหเราทําสําเร็จได เมื่อเดินผานไปแลวก็จะเขาไปสวนถัดไปได 

 

Drive (การขับรถ) เคยไหม?? มีปญหา ตอนขับ ตางๆนาๆ 

ระบบขับรถเสมือนจริง ใหผูเขาชมไดลองขับรถไปในทองถนนที่เต็มไปดวยปญหาชวนหัวรอน 

 

Vanish (ของหาย) เคยไหม??? หาของไมเจอ 

ใหผูเขาขมคนหารองเทาขางที่หายไปใหเจอในกองรองเทาสุดรกถาหาเจอจะไดรับของรางวัล 

 

Talk (คําพูด) เคยไหม??? ตองเจอกับลมปากผูคนหลายแบบ 

ใหผูเขาชมพิมพช่ือลงบนจอ แลวกําแพง led จะสงคําพูดชวนหัวรอนออกมา 

 

Game (การเลนเกม) เคยไหม???หัวรอนมาก 

ใหผูเขาชมไดลองเลนเกม ที่ไดตนแบบมาจาก เกมสุดเกรียนอยาง cat mario จะทําใหผูเลนหัวรอน

อยางแนนอน 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 โซน 2 UNCONSCIOUS DEED (การกระทําโดยขาดสต)ิ 

การออกแบบยังคงใชเสนเลือดเปนอิลิเมนตอยู แตเนนการใชสีแดงมากขึ้นเพ่ือสื่อถึงอารมณที่รุนแรง

ตอนเราโกรธจัดแลว สวนรูปภาพประกอบดําขาวในโซนน้ีจะถูกลวดลายตกแตงกลายเปนปศาจไปแลว

ทั้งหมดสื่อวาพอเราโกรธแลวเราก็กลายเปนปศาจรางสมบูรณแลว โดยโซนนน้ีจะเนนใช interactive 

บนกําแพง โซนน้ีจะใหเห็นวาพฤติกรรมตอนโกรธมีอะไรบางแลว ตัวอยางมีใครบางที่ทํา และ ผลจาก

การกระทํา 

 

กําแพงเงาปศาจ 1 , 2 ( สวนทางเขาและสวนทางออก ) 

เปนกําแพง LED ที่มีระบบตรวจความรอนของรางกายมนุษยถาหากผูชมหัวรอนมาจากโซนที่แลวมา

เทาไรเมื่อเดินผานกําแพงน้ีก็จะเห็นภาพเงาของตัวเองกลายเปนปศาจถาโกรธนอยก็จะกลายเปน

ปศาจบางสวนแตถาโกรธมากก็กลายเปนปศาจทั้งตัว 

 

HIJACK การถูกขโมย  

บอกถึงเมื่อเราโกรธจัดจะถูกบางสิ่งขโมยสมองไปดวยกลไกของรางกาย 

       Destroy ( การทําลาย ) ยกตัวอยางตัวละครหรือบุคคลที่มีพฤติกรรมชอบทําลาย 

       Rude ( การพูด ) ยกตัวอยางตัวละครหรือบุลคลที่มีพฤติกรรมชอบใชคําพูดไมดี 

       Noise ( มลพิษทางเสยีง ) ยกตัวอยางตัวละครหรือบุลคลที่ชอบทําเสียงดัง 

       Hurt Others ( ทํารายรางกาย ) ยกตัวอยางตัวละครหรือบุลคลที่ทํารายรางกาย 

กําแพงวงดาว ( KARMA ) 

ผลกรรมตางๆที่เกิดจากการกระทําเมื่อโกรธในรูปแบบ ดาว 5 แฉกตัวแทนแหงซาตาน1ในบาปทั้ง7

เปนปศาจที่เปนตัวแทนแหงความโกรธ 

       วิวาท , พังระบบ , อวน , โง , ขึ้น , รักพัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://developers.facebook.com/docs/instant-articles/design/customize-design?locale=th_TH
https://developers.facebook.com/docs/instant-articles/design/customize-design?locale=th_TH
https://developers.facebook.com/docs/instant-articles/design/customize-design?locale=th_TH
https://developers.facebook.com/docs/instant-articles/design/customize-design?locale=th_TH
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       โซน 3 REDEMPTION FOR YOU (การไถถอนสําหรับคุณ) 

ใชสีขาวเพ่ือสื่อถึงอารมณที่สงบขึ้นอิลิเมนตเปนเสนเลือดเหมือนเดิมแตจะถูกทําใหเฟดและจางลงเพ่ือ

สื่อถึงความโกรธหรือปศาจที่กําลังจางหายไปภาพปรพกอบก็จะถูกทําใหลวดลายปศาจจางไปเชนกัน

โซนน้ีเนนไปที่การลดความโกรธและทําใหเห็นวิธีการลดความโกรธตางๆโดยที่คุณสามารถเลือกเองได

วาจะลองวิธีไหนกอนมีทั้งหมด 5 interactive ใหเลือก รูป รส กลิ่น เสียง และการออกกําลังกาย 

 

กําแพงกอนเขาโซน 3  Body (การจัดการความโกระทางกาย)  

                           Thought (การจัดการความโกรธทางความคิด) 

Art wall อธิบายการจัดการความโกรธดวยวิธีทางกายและทางความคิด 

       

       Listening ( การฟง ) ใหผูชมฟงเสียงที่เตรียมไวให 4 เสียงที่ชวยลดความโกรธ 

       Smelling ( การดม ) ชองที่สามารถดมไดบนกําแพง 4 ชองชวยลดความโกรธ 

       Seeing  ( การดู ) รู 4 รูที่พอมองลอดเขาไปก็จะเห็นรูปภาพที่ชวยลดความโกรธ 

       Eating ( การกิน ) ตูหมุนลูกอมและหมากฝรั่ง 4 รสที่สามารถลดความโกรธได 

       Exercise ( การออกกําลังกาย ) การออกกําลังกาย 2 แบบที่ชวยลดความโกรธได 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 5 

 

การดําเนินงานออกแบบ 

 

5.1   Concept Exhibition Design 

       นิทรรศการที่จะชวยใหเขาใจถึงความรุนแรงความนากลัวและโทษของความโกรธเน่ืองจากใน

ปจจุบันมีขาวและความเสียหายจากความโกรธที่ขาดการควบคุมเกิดขึ้นมากมาย จึงอยากจะสราง

นิทรรศการที่ชวยใหเขาใจความโกรธและวิธีการยับยั้งความโกรธใหดีขึ้น 

        

กลุมเปาหมาย      

       คนรุนใหมวัยเรียน อายุ 17 – 22 ป เปนชวงที่มีอารมณรอนไดงายขาดการควบคุมไดงายจึงเปน

วัยที่ควรรับทราบความรูในการยับยั้งความโกรธแบบถูกวิธีเพ่ือเปนหลักในการดําเนินชีวิตตอไป 

5.2 แนวทางการออกแบบ 

แนวทางที่ 1 :  The beast of the city  

“ เมื่อสัตวรายมาใชชีวิตอยูรวมกับผูคน ”  ไดแรงบันดาลใจมาจากเมื่อเวลาคนโกรธจนขาดสติก็ไมตาง

อะไรกับสัตวรายที่บาคลั่ง จึงสื่อถึงที่มีความโกรธก็เปรียบเสมือนสัตวรายที่อาละวาดอยูในเมืองใหญ 

   

 

ภาพท่ี 5.1 ภาพแนวทางการออกแบบท่ี 1 

ท่ีมา : https://www.pinterest.ca/vctormanuelruiz/ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.pinterest.ca/vctormanuelruiz/
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แนวทางที่ 2 :  The evil path  

“เมื่อคุณโกรธก็เหมือนเขาใกลปศาจมากขึ้น ”  ไดแรงบันดาลใจมาจากเมื่อคุณยิ่งโกรธความโกรธจะ

ย่ิงทําใหคุณกลายเปนสิ่งที่นาเกลียดนากลัว ไอเดียจึงเปนการสื่อถึงเมื่อโกรธคือคุณกําลังคอยๆเขาสู

หนทางแหงปศาจราย 

 

 

ภาพท่ี 5.2 ภาพแนวทางการออกแบบท่ี 2 

ท่ีมา : https://www.pinterest.com/doiknowu11/ 

        

       จาก 2 แนวทางขางตน จึงสรุปไดวา แนวทางที่ 2 The evil path คือแนวทางที่ดูใกลเคียงกับ

คนเราสามารถนํามาเปรียบเทียบกับคนไดที่ถึงจะมีความรูมีสติปญญามีความกาวหนามีศีลธรรมแต

เมื่อความโกรธเขาครอบงําก็กลายเปนปศาจราย จึงจะนําแนวทางน้ีมาปรับปรุงและพัฒนาตอไป 

ขอบเขตของงาน - สญัลักษณนิทรรศการ 

                      - สิ่งพิมพของนิทรรศการ  

                      2 โปสเตอร 

                      2 ต๋ัว 

                      1 สูจิบัตร 

                      2 สมุดโนตของที่ระลึก 

                      - แผนผังนิทรรศการและโมเดลจําลอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.pinterest.com/doiknowu11/
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สัญลักษณของนิทรรศการ 

       เริ่มพัมนา Logo จากการพฤติกรรม “การกลายราง” โดยใชการซอนทับและเรียงตอกันเพ่ือสื่อ

ถึงการคอยๆกลายรางจากคนปกติเมื่อโกรธแลวกลายเปนปศาจ 

 

 

ภาพท่ี 5.3 ภาพ sketch Logo ครั้งท่ี 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.4 ภาพ sketch Logo ครั้งท่ี 2 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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โปสเตอร 

พัฒนาโปสเตอรจากการแสดงความโกรธของคนเมื่อโกรธแลวนากลัวดุจปศาจราย 

 
ภาพท่ี 5.5 ภาพ sketch poster ครั้งท่ี 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.6 ภาพ sketch poster ครั้งท่ี 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.7 ภาพ sketch poster  ครั้งท่ี 3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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กราฟฟกบนกําแพง 

       

 

 

ภาพท่ี 5.8 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก (ทางเขา) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.9 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก (infographic) 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.10 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 1 ) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.11 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 1 ) 1 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.12 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 1 ) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.13 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 1 ) 1 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.14 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 2 ) 1 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.15 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 2 ) 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.16 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 2 ) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.17 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 2 ) 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.18 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 2 ) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.19 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 3 ) 1 

 

 

 

ภาพท่ี 5.20 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 3 ) 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.21 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 3 ) 1 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.22 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( กําแพงโซน 3 ) 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การจัดการพืน้ที่นิทรรศการ 

 

 

 

ภาพท่ี 5.23 ภาพแบบรางแปลนนิทรรศการ ครั้งท่ี 1 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.24 ภาพแบบรางแปลนนิทรรศการ ครั้งท่ี 2  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.25 ภาพแบบรางแปลนนิทรรศการ ครั้งท่ี 3 ( แบบท่ีเลือกใช ) 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 6 

 

ผลงานการออกแบบนิทรรศการ 

 

แนวคิด(Concept)  

       จากการวิเคราหและสรปุขอมูลเบ้ืองตน สรุปไดวาจะใช Concept “The evil path” โดย

ปรับเปลี่ยนสไตลงานเปนแนว คอลลาจ + ลายเสน โดยภายในนิทรรศการ แบงเปน 3 โซนมี

รายละเอียดที่สําคัญดังน้ี  

 

ขอมูลในงานทิรรศการ 

MECHANISM OF ANGRY (กล ไก โกรธ) / (กอนเขาโซนแรก) 

       Infographic เปนแผนภาพแสดงปฏิกิริยาเมื่อโกรธแลวในรางกายจะเปนอยางไร 

       CORTISOL คือสารอะไรสรางโดยอะไรหลั่งเพราะอะไรทําหนาที่อยางไร 

       ลําดับขั้นของความโกรธ เมื่อโกรธแลวรางกายจะมีลําดับขั้นอยางไร 

 

1 WHAT MAKE YOU ANGRY (สิ่งที่ทําใหคุณโกรธ) 

  อะไรบาง? ที่ทําใหคุณโกรธงาย 

- Obstacles ( สิ่งกีดขวาง ) 

- Drive ( การขับรถ )  

- Vanish ( ของหาย  

- Talk ( คําพูด )  

- Game ( การเลนเกม )  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2 UNCONSCIOUS DEED (การกระทําโดยขาดสติ) 

เมื่อโกรธแลวเราจะมีพฤติกรรมอยางไรบาง ทําไมเราถึงไมมีสติเวลาโกรธ ผลของการกระทําคือ? 

- กําแพงเงาปศาจ 1 , 2 (สวนทางเขาและสวนทางออก) 

   ใหเห็นเงาของตัวคุณเมื่อตอนโกรธจะนากลัวแคไหน 

- HIJACK การถูกขโมย บอกถึงเมื่อเราโกรธจัดจะถูกบางสิ่งขโมยสมองไปดวยกลไกของรางกาย 

       - Destroy (การทําลาย) 

       - Rude (การพูด)  

       - Noise (มลพิษทางเสยีง)  

       - Hurt Others (ทํารายรางกาย)  

- KARMA (กรรม) ผลกรรมตางๆที่เกิดจากการกระทําเมื่อโกรธในรูปแบบ ดาว 5 แฉกตัวแทนแหง

ซาตาน1ในบาปทั้ง7เปนปศาจที่เปนตัวแทนแหงความโกรธ 

       วิวาท , พังระบบ , อวน , โง , ขึ้น , รักพัง 

 

3 REDEMPTION FOR YOU (การไถถอนสําหรับคุณ) 

วิธีจัดการความโกรธใหหายไปหรือลดลงมีอะไรบาง 

- กําแพงกอนเขาโซน 3  Body (การจัดการความโกระทางกาย)  

                          Thought (การจัดการความโกรธทางความคิด) 

- Listening (การฟง)        

- Smelling (การดม)  

- Seeing  (การดู)        

- Eating (การกิน)  

- Exercise (การออกกําลังกาย)  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.1 สัญลักษณของนทิรรศการ 

 

ภาพท่ี 6.1 ภาพสัญลักษณของนิทรรศการ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.2 poster ของนิทรรศการ 

 

 

 

ภาพท่ี 6.2 โปสเตอรของนิทรรศการ แบบท่ี 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.3 โปสเตอรของนิทรรศการ แบบท่ี 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.3 กราฟฟกภายในนทิรรศการ 

 

 

 

ภาพท่ี 6.4 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( ทางเขา )  

 

 

 

ภาพท่ี 6.5 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( infographic )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.6 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 1 )  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.7 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 1 )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.8 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 1 )  

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.9 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 1 )  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.10 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 2 )  

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.11 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 2 )  

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.12 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 2 )  

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.13 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 2 )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.14 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 2 )  

 

 

 

ภาพท่ี 6.15 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 3 )  

 

 

 

ภาพท่ี 6.16 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 3 )  
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.17 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 3 )  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.18 แบบรางบนกําแพงกราฟฟก ( โซน 3 )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.4 ภาพจําลองภายในนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.19 ภาพจําลองนิทรรศการ ( ทางเขา ) 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.20 ภาพจําลองนิทรรศการ ( โซน 1 )  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.21 ภาพจําลองนิทรรศการ ( โซน 1 )  

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.22 ภาพจําลองนิทรรศการ ( โซน 2 ) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.23 ภาพจําลองนิทรรศการ ( โซน 2 )  

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.24 ภาพจําลองนิทรรศการ ( กําลังจะเขาสูโซน 3 )  

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.25 ภาพจําลองนิทรรศการ ( โซน 3 )  

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.5 แบบจําลองยอสวน อัตราสวน 1.50 

 

 

 

ภาพท่ี 6.26 แบบจําลองยอสวน 

 

 

 

ภาพท่ี 6.27 แบบจําลองยอสวนโซน 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.28 แบบจําลองยอสวนโซน 2 

 

 

 

ภาพท่ี 6.29 แบบจําลองยอสวนโซน 3 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.6 สูจิบัตร 

 

 

ภาพท่ี 6.30 สูจิบัตรปกหนา 

 

 

 

ภาพท่ี 6.31 สูจิบัตรปกหลัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.32 สูจิบัตรหนา 1 – 2 

 

 

 

ภาพท่ี 6.33 สูจิบัตรหนา 3 – 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.34 สูจิบัตรหนา 5 – 6 

 

 

 

ภาพท่ี 6.35 สูจิบัตรหนา 7 – 8 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.36 สูจิบัตรหนา 9 – 10 

 

 

 

ภาพท่ี 6.37 สูจิบัตรหนา 11 – 12 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.38 สูจิบัตรหนา 13 – 14 

 

6.7 ticket 

 

 

ภาพท่ี 6.39 บัตรเขางาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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6.8 สมุดโนต  

 

 

 

ภาพท่ี 6.40 สมุดโนต ปกหนา 

 

 

 

ภาพท่ี 6.41 สมุดโนต ปกหลัง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.42 ภาพถายรวม บัตรเขางาน สมุดโนต สูจิบัตร โมเดล 

 

 

 

ภาพท่ี 6.43 ภาพถายรวม บัตรเขางาน สมุดโนต สูจิบัตร 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 7 

 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

 

       การดําเนินการออกแบบนิทรรศการทรงผมและบุคลกิภาพ “RAGE MUTATION EXHIBITION” 

มีขอเสนอแนะเกี่ยวกับปญหาระหวางการทํางานดังน้ี 

       ชวงการออกแบบชวงแรกมีปญหาในการทําเน่ืองจากมีการวางแผนรูปแบบที่จะทําไวในสไตลคือ 

“ นีออน ” ในแนวทางหัวขอ “ the evil path ” แตเน่ืองจากขาพเจาไมสามารถทําสไตลตามแบบ

แผนที่วางไวไดจึงทําใหตองมีการปรับเปลี่ยนดีไซนของนิทรรศการในชวงกลางของระยะการทํางานทํา

ใหงานมีความลาชากวาผูอ่ืน เปลี่ยนเสไตลเปนการใชรูปแบบของการ คอราจ + ลายเสนยักแหลม 

เพ่ือสื่อถึงความโกรธไดดีกวารูปแบบเกา สวนเน้ือหามีระดับความยากในการสรุปเน้ือหาและเรียบเรียง

ออกแบบเน้ือหาเน่ืองจากตัวเน้ือหาตองนํามารวมและประยุกตใชกับนิทรรศการเพ่ือใหผูที่เขาชมได

เขาใจถึงเน้ือหาไดงายจึงตองออกแบบเพ่ือทําใหผูเขาชมรับรูถึงอารมณของแตและพ้ืนที่ที่ตองการจะ

สื่อสารดวยความรูสึกที่ไมบังคับผูเขาชมจนมากเกินไป  

       โดยสรุปแลว การดําเนินการออกแบบนิทรรศการความโกรธของวัยรุน “ RAGE MUTATION 

EXHIBITION ” สามารถดําเนินไปไดอยางราบรื่น และ มีประสิทธิภาพ ทําใหไดผลงานที่เหมาะสม  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บรรณานุกรม 

- คอรติซอล (Cortisol) ฮอรโมนแหงความเครียด 23/1/2019 (ออนไลน)  

เขาถึงไดจาก : https://www.honestdocs.co/cortisol-of-stress-hormones 

 

- ปลายทางของความโกรธที่จะทํารายคุณได 5/5/2017 ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : https://goodlifeupdate.com/healthy-body/disease/56695.html 

 

- ขาวอาชญากรรมที่เกิดจากความโกรธ ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : 

https://www.thairath.co.th/tags/%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98

%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99 

 

- Amygdala Hijack  15/4/2019 ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : https://en.wikipedia.org/wiki/Amygdala_hijack 

 

- การผอนคลายความเครียดดวยรสชาติ  20 วิธี 16/6/2014 ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : https://www.hotcourses.in.th/study-abroad-info/before-you-leave/20-

ways-to-relax-in-5-minutes/ 

 

- กลิ่นหอมของดอกไม 9 ชวยผอนคลายอารมณและทําใหหลับสบาย 14/9/2018 ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : https://kasettumkin.com/agriculture-news/article_21042 

 

- การออกกําลังกายชวยลดความเครียดได 8/2/2018 ( ออนไลน ) 

เขาถึงไดจาก : http://bodykey.nutrilite.co.th/content/exercise-relax.html 

 

- ดนตรีบําบัดชวยผอนคลาบอารมณ 5/9/2017 ( ออนไลน )  

เขาถึงไดจาก : 

http://swis.acs.ac.th/html_edu/cgibin/acs/main_php/print_informed.php?id_count_inf

orm=718 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.honestdocs.co/cortisol-of-stress-hormones
https://goodlifeupdate.com/healthy-body/disease/56695.html
https://www.thairath.co.th/tags/%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://www.thairath.co.th/tags/%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%E0%B9%81%E0%B8%84%E0%B9%89%E0%B8%99
https://en.wikipedia.org/wiki/Amygdala_hijack
https://www.hotcourses.in.th/study-abroad-info/before-you-leave/20-ways-to-relax-in-5-minutes/
https://www.hotcourses.in.th/study-abroad-info/before-you-leave/20-ways-to-relax-in-5-minutes/
https://kasettumkin.com/agriculture-news/article_21042
http://bodykey.nutrilite.co.th/content/exercise-relax.html
http://swis.acs.ac.th/html_edu/cgibin/acs/main_php/print_informed.php?id_count_inform=718
http://swis.acs.ac.th/html_edu/cgibin/acs/main_php/print_informed.php?id_count_inform=718
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- แพทยนํา4วิธี5เทคนิคชนะความโกรธ 20/9/2014 ( ออนไลน )  

เขาถึงไดจาก : https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-

%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B

8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E

0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%

B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1

%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html 

- ระบบคัดกรองอุณหภูมิรางกายแบบไมสัมผัส 11/7/2018 ( ออนไลน )  

เขาถึงไดจาก : 

https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%

9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0

%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%

B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0

%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%

84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0

%B8%B1%E0%B8%AA 

- ระบบเครื่องจําลองการขับรถเสมือนจริง 7/10/2015 ( ออนไลน )  

เขาถึงไดจาก : https://www.klook.com/th/activity/15-driving-simulation-hong-kong/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.thaihealth.or.th/Content/42554-%E0%B9%81%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%99%E0%B8%B0%204%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%98%E0%B8%B5%205%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B8%84%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%84%20%E0%B8%8A%E0%B8%99%E0%B8%B0%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%98%20.html
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.tech2biz.net/content/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%84%E0%B8%B1%E0%B8%94%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%93%E0%B8%AB%E0%B8%A0%E0%B8%B9%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%A3%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B9%84%E0%B8%A1%E0%B9%88%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%A1%E0%B8%9C%E0%B8%B1%E0%B8%AA
https://www.klook.com/th/activity/15-driving-simulation-hong-kong/
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ช่ือ – นามสกุล        รัฐภัทร ต้ังเสริมศักด์ิ 

ที่อยู                    13/2 หมู 4 ถนน บางกรวย – ไทรนอย  

                          ซอย บางกรวย – ไทรนอย 30  ต.บางสีทอง  

                          อ.บางกรวย จ.นนทบุรี 11130 

การติดตอ              E – mail : paro31142@gmail.com 

                          Tel : 085 – 356 – 748 

ประวัติการศึกษา   

พ.ศ. 2551             ประถมศึกษา โรงเรียนรัตนบัณฑิตวิทยา 

พ.ศ. 2557             มัธยมศึกษา โรงเรียนวัดบวรนิเวศ 

 พ.ศ.2561             สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง     

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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