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ทามกลางการไดยินท่ีเบากวานั้นเราคงจินตนาการไมออกวาคนหูตึงมีการไดยินอยางไร และมีความเปนไป

ไดมากนอยแคไหน ความยากลำบากในการสื่อสาร ปจจุบันคนไทยขาดความรูความเขาใจ ทำใหเกิด

ชองวางระหวางคนหูดีและคนหูตึง ซ่ึงอาจเปนสาเหตุท่ีสงตอความเขาใจผิด จนเกิดเปนกำแพงก้ันกระทบ

ตอคนหูตึง ดวยเหตุนี้ จึงนำไปสูการวิจัยการออกแบบประสบการณเทียบเคียงการไดยินของคนหูตึง เพ่ือ

สรางมุมมองใหม และปรับเปลี่ยนวิธีคิด ใหผูคนเทาเทียมกัน ใหเกิดการตระหนักรู ทั้งบริบทของการ

สื่อสารและสิทธิเสรีภาพ 
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กิตติกรรมประกาศ 
 

         ศิลปนิพนธฉบับนี้สำเร็จลุลวงไปไดดวยดี ผูวิจัยขอขอบพระคุณ อ.ภาพแพรว รัตรสาร ที่ให

ความอนุเคราะหรับเปนอาจารยท่ีปรึกษา ใหคำปรึกษา แนะนำ และใหการชวยเหลือในการทำศิลปนิพนธ 

รวมถึงสอนวิธีการทำงานท่ีดีทำใหผูวิจัยรูจักพัฒนาตนเองในดานการทำงานใหดียิ่งข้ึน  

 ขอขอบคุณคณะกรรมการสอบศิลปนิพนธที่ใหคำแนะนำและแนวทางในการปรับปรุงศิลป

นิพนธใหมีความสมบูรณมากขึ้น ขอขอบคุณคณะอาจารย คณะสถาปตยกรรมศาสตร สถาบันเทคโนโลยี

พระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบังทุกทาน ที่สั่งสอนวิชาความรู ถายทอดประสบการณตางๆ และนำ

ความรูเหลานั้นมาใชในการทำวิจัยนี้  

 ขอขอบคุณฝายสนับสนุนนักศึกษาพิการเรียนรวม (DSS) มหาวิทยาลัยสวนดุสิต ท่ีอนุญาตใหทำ

วิจัย เก็บขอมูล ใหความรวมมือในการสัมภาษณ และใหคำแนะนำท่ีเปนประโยชนตอการทำวิจัย  

 ขอขอบคุณภาควิชานิเทศศิลป เจาหนาท่ีทุกทานท่ีไดใหความอนุเคราะหขอมูลและขาวสารเปน

อยางดี และขอขอบคุณ พ่ีปน พี่ปอม สำหรับคำแนะนำวิธีคิดและการแกปญหา อาจารยกิต วจ. ที่ชวย

อำนวยความสะดวกเรื่องการประกอบชิ้นงานอะคิลิค ขอบคุณไหม หงส พ่ีนิ เนย พ่ีฟาใส พ่ีแปง มะเนย ธี

ระ เตา เบน รีฟ ไอติม เพชร พ่ีชาชา พ่ีรมิตา พ่ีเบล และเพ่ือนวจ. ท่ีมีสวนรวมในงาน ขอบคุณ chat GPT 

สำหรับคำแนะนำตางๆ ขอบคุณแมท่ีคอยใหกำลังใจเสมอ ขอบคุณรานวันจันทรที่ใจเย็นพรอมจัดการกับ

ความวุนวาย ขอบคุณ Bojack Horsemen พี่เอก HRK สะใภเกาหลี By Korean Farose Podcast และ

ความบันเทิงอีกมากมายที่คอยเปนเพื่อนยามทำงาน ขอบคุณหญิงผูมีจิตใจดี แมไมไดอยูใกล แตรูสึก

เหมือนไดกำลังใจตลอดเวลา ทายที่สุดแลวขอขอบคุณผูวิจัยเองที่ไมยอทอ เชื่อมั่น วางแผน ตั้งใจเรียนรู 

คนควา และจบศิลปนิพนธนี้ดวยความภาคภูมิใจดั่งคำกลาวท่ีบอกกับตนเองตั้งแตริเริ่มทำมา 
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บทท่ี 1 

บทนํา 
 

1.1  ความเปนมาและความสำคัญของปญหา 

 

 คนหูตึงกับความเขาใจแรกที่ผิดเพี้ยนไป หากกลาวถึงผูบกพรองทางการไดยิน คงหนีไมพนกับนิยาม

ชีวิตท่ีไมมีสีสัน พูดไมเขาใจ สื่อสารดวยการตะโกนเสมอ ภาพลักษณคนหูตึงในวัยชรา ซ้ำรายดวยความคิด

ที่วานี้ถูกสงตอทั้งทางตรงและทางออมอยางไมตั้งใจ ทำใหหนทางในการสื่อสารที่ดีถูกบดบัง ทั้งที่วิธีการ

สื่อสารนั้น เรียบงายอยางเหลือเชื่อ 

 ทัศนคติเชิงลบและความเขาใจผิดที่บุคคลผูไดยินมีตอคนหูตึงสามารถนำไปสูการกีดกันทางสังคม 

โอกาสท่ีจำกัด และอุปสรรคในการสื่อสาร  

 จึงเลือกนำความเขาใจผิดในแงตาง ๆ มาสื่อสารประสบการณและมุมมองของคนหูตึงผานการ

ออกแบบเชิงโตตอบดวยวิธีที่สัมพันธกัน สรางผลกระทบและเปลี่ยนแปลงได ดวยการใชสื่อโตตอบตาง ๆ 

เชน การแสดงภาพ สถานการณจำลองความคิด การไดยินแตละระดับ สถานการณจำลองหากไมใส

เครื่องชวยฟง ยานเสียงมีผลอยางไร ผลกระทบจากเสียงรอบขาง และความรูสึกเมื่อถูกตะโกนใส เปนตน 

เพื่อฟนความคิดปราศจากอคติ สงเสริมสังคมที่ครอบคลุมและเห็นอกเห็นใจกันมากขึ้น กาวขามอุปสรรค

ทางการสื่อสาร และเชื่อมชองวางแหงความเขาใจ 

 

1.2  วัตถุประสงคของการศึกษา 
 

1.2.1  ศึกษาการออกแบบเพ่ือปรับเปลี่ยนทัศนคติของคนหูดีท่ีมีตอคนหูตึง 

1.2.2  เพ่ือศึกษาการออกแบบสื่อสารประสบการณ 

1.2.3  เพ่ือศึกษาแนวทางการสรางอุปมาอุปไมย ออกแบบประสบการณการไดยินเปน  

          ภาพเคลื่อนไหว ท่ีเขาใจงาย 

 

1.3  ขอบเขตการวิจัย  
 

1.3.1  กลุมเปาหมาย  

1. กลุมคนท่ีมีความตระหนักในปญหาแตไมรูวาควรทำอยางไร 

2. กลุมคนท่ีมีความเขาใจผิดตอคนหูตึง  
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3. ชวงวัย: อายุ 18 - 25 วัยรุนตอนกลางถึงปลาย 

4. เพศ: ทุกเพศ  
 

1.3.2  จำนวนงาน 

1. สื่อการออกแบบปฏิสัมพันธเชิงตอบโต 1 ชิ้น 

2. คูมือประกอบการใชงาน 4 ชิ้น 

3. หนังสือกรีด 1 ชิ้น 

4. วิดิโอโปรโมตความยาว 1.15 นาที 

5. โปสเตอรสำหรับสแกน 1 ชิ้น 

 

1.4   แนวทางบรรลุเปาหมาย 
 

 1.4.1  รวบรวมขอมูล  

1. คนควาขอมูลจากงานวิจัยและบทความตาง ๆ ในเรื่องท่ีเก่ียวกับการไดยิน 

และภาวะหูตึง 

2. ทำแบบสอบถามในประเด็นเรื่องเจตคติของคนหูดีท่ีมีตอคนหูตึง 

3. สมัภาษณผูใกลชิดคนหูตึงและคนหูตึง 
 

1.4.2  ออกแบบและพัฒนาแบบราง  

1. วิเคราะหขอมูลและพัฒนาคอนเซ็ปต 

2. พัฒนาแบบราง 

3. ออกแบบ Prototype และทดลองปฏิสัมพันธ 

4. ออกแบบสื่ออ่ืน ๆ 

 

1.5  ประโยชนที่คาดวาจะไดรับ 
 

1.5.1  สรางการออกแบบประสบการณท่ีชวยใหเกิดการตระหนักรูในเรื่องของการสงตอ 

 เจตคติท่ีมีผลตอคนหูตึง 

  1.5.2  ไดเรียนรูถึงกระบวนการออกแบบสื่อปฏิสัมพันธเชิงตอบโต  

1.5.3  ไดเรียนรูถึงการเรียบเรียงเนื้อหาและนำมาถายทอดใหมีความนาสนใจ  
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บทท่ี 2 

บทความวิจัยและงานเก่ียวของ 
 

2.1  ภาวะสูญเสียการไดยิน 

 

 การไดยินเปนจุดเริ่มตนของการเรียนรู ผูท่ีมีความบกพรองทางการไดยินแตกำเนิดจะมีความบกพรอง

ในทักษะของการใชภาษา ตลอดจนกระบวนการของการพัฒนาสติปญญา ความเฉลียวฉลาด อันจะมีผล

ตออาชีพการงานและภาวะของประเทศท่ีตองคอยใหความชวยเหลือตอไปในอนาคต ในผูปวยที่มีความ

บกพรองทางการไดยินภายหลังจะกอใหเกิดปญหาการสื่อสาร การใชชีวิตในสังคม การทำงาน การปองกัน

ภัย และอันตรายจากสิ่งแวดลอม (การแพทยไทย, 2554-2557) 

 

2.2  สาเหต ุ

 

 ภาวะสูญเสียการไดยิน อาจแบงไดตามระยะเวลาคือ การสูญเสียการไดย ินมากอนกำเนิด 

(congenital hearing loss) และการสูญเสียการไดยินที่มีมาหลังกำเนิด (acquired hearing loss) หรือ

แบงตามชนิดของการสูญเสียการไดยินคือ conductive hearing loss มีสาเหตุมาจากความผิดปกติของหู

ชั ้นนอกหรือชั้นกลาง sensori-neural hearing loss มีสาเหตุมาจากความผิดปกติของหูชั ้นในหรือ

ประสาทหู และ mixed hearing loss มีสาเหตุรวมมาจากสองขอขางตน การสำรวจหาสถิติในเรื ่อง

ดังกลาวจึงมีความสำคัญที่จะใชในการวางแผนจัดการกับปญหาภาวะสูญเสียการไดยินตอไป (การแพทย

ไทย, 2554-2557) 

 

 2.2.1  สถานการณสูญเสียการไดยิน 
 

 จากขอมูลขององคการอนามัยโลกป 2555 พบวามีประชากรสูญเสียการไดยิน360 ลานคน (รอยละ

5.3) ของประชากรโลกท้ังหมด โดยรอยละ 91.0 เปนผูใหญ สำหรับเด็กความชุกของการสูญเสียการไดยิน

พบมากที่แถบเอเชียใต เอเชียตะวันออกเฉียงใต ทวีปแอฟริกาตอนกลางและใต นอกจากนี้ยังพบวา

ประมาณ 1 ใน 3 ของผูใหญท่ีอายุมากกวา 65 ป มีการสูญเสียการไดยิน บางสวนไมไดทำการจดทะเบียน

คนพิการ หรือมีหูเสื่อมแตยังไมถึงเกณฑคนพิการและในงานวิจัยสวนใหญเปนการเก็บขอมูลตามชุมชน 

โดยมีการประกาศวาจะมีการตรวจผูมีปญหาเรื่องหู ดังนั้นอาจจะมีคนที่สงสัยวาตัวเองมีปญหาโรคหูจาก

ภูมิภาคมาตรวจเพ่ิมข้ึน (การแพทยไทย, 2554-2557) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 2.2.2  ปจจัยเส่ียง 
 

  2.2.2.1  ปจจัยเส่ียงท่ีทำใหเกิดภาวะสูญเสียการไดยินบกพรองแตกำเนิด 

  ปจจัยเสี่ยงที่ทำใหเกิดการสูญเสียการไดยินบกพรองแตกำเนิด ในเด็กแรกเกิดจนถึงอายุ 24 

เดือน มีตัวชี้วัดที่บงบอกภาวะเสี่ยงสูงของทารกแรกเกิดที่สัมพันธกับภาวะสูญเสียการไดยินบกพรองแต

กำเนิด 
 

  2.2.2.2  ปจจัยเส่ียงท่ีเกิดจากการทำงาน 

  จากการศึกษาของสถาบันความปลอดภัยและอาชีวอนามัยในการทำงานแหงชาติ ประเทศ

สหรัฐอเมริกาพบวาผูท่ีสัมผัสเสียง 8 ชั่วโมงการทำงานท่ีระดับเสียง 90 เดซิเบล ทุกชวงความถ่ีมีผูสูญเสีย

การไดยินมากกวารอยละ 20.0 ขณะท่ีผูท่ีสัมผัสเสียง 8 ชั่วโมงการทำงานท่ีระกับเสียง 85 เดซิเบล ทุกชวง

ความถ่ีผูสูญเสียการไดยินต่ำกวารอยละ 20.0 

  สำหรับในประเทศไทยจากการศึกษาของวิไลลักษณ พบวา ปจจัยท่ีเก่ียวของกับระดับการไดยิน 

คือระยะเวลาการสัมผัสเสียง ซึ่งเปนปจจัยสำคัญที่อาจสงผลใหคนงานมีการสูญเสียการไดยิน หากมี

ระยะเวลาในการทำงานนานจะทำใหมีโอกาสสัมผัสเสียงมากขึ้นสงผลใหเกิดการสูญเสียการไดยินสูงข้ึน 

และจากการศึกษาของ ณัฐญา ในป 2541 ไดศึกษาความชุกและพฤติกรรมในการปองกันโรคหูตึงเหตุ

อาชีพของผูปฏิบัติงานฝายผลิตฝายบำรุงรักษาในโรงไฟฟาพลังความรอนและโรงไฟฟาพลังงานความรอน

รวม พบวา อัตราความชุกของโรคหูตึงเหตุอาชีพมีคาเทากับ 3.4 ตอ 100 ประชากร และพบวา อายุงาน 

พฤติกรรมในการใชอุปกรณปองกันหู และการไปรับการตรวจการไดยนิ มีความสัมพันธกับการเกิดโรคหูตึง

เหตุอาชีพอยางมีนัยสำคัญทางสถิติ 
 

  2.2.2.3  ปจจัยอ่ืน ๆ 

  จากการวิจัยของ Helzner ในประเทศสหรัฐอเมริกาพบวา ผูสูงอายุท่ีมีอายุระหวาง 70-79 ป มี

การสูญเสียการไดยินรอยละ 66.0 และยิ่งอายุมากถึง 80-92 ป พบวา การสูญเสียการไดยินถึงรอยละ 

90.0 สวนจากการวิจัยของ Raynor ในประเทศสหรัฐอเมริกา พบวา ผูสูงอายุท่ีมีประวัติสัมผัสเสียงดังเปน

เวลานานทำใหเกิดภาวการณสูญเสียแบบคอยเปนคอยไป เนื่องจากเซลลขนบริเวณหูชั้นในถูกทำลาย 

  จากการวิจัยของ Lerman-Garber พบวาโรคเรื้อรังที่เกี่ยวของกับระบบไหลเวียนโลหิต ไดแก 

โรคระบบหัวใจและหลอดเลือด ภาวะความดันโลหิตสูง ไขมันในเลือดสูง และโรคเบาหวาน ผูที ่เปน

โรคเบาหวานมีการสูญเสียการไดยินมากกวาคนที่ไมเปนโรคเบาหวาน และผูที่เปนโรคเบาหวานที่มีอายุ

มากหรือมีการควบคุมโรคเบาหวานไมดี มีการสูญเสียการไดยินมากกวาคนที่อายุนอยหรือมีการควบคุม

โรคเบาหวานดี ทั้งนี้เนื่องจากภาวะแทรกซอนของโรคเบาหวานสงผลใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางพยาธิ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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วิทยาในระดับหลอดเลือดขนาดเล็กและประสาทรับความรูสึก ทำใหมีผลตอจอประสาทตา ไต และปลาย

ประสาท รวมทั้งหลอดเลือดฝอยและเซลลประสาทรับความรูสึกของหูชั้นใน จากการศึกษาศพผูปวย

เบาหวานพบวามีการหนาตัวของเสนเลือดฝอยสไตรอาวาสคิวลาริส (star vascularis) ของเยื่อบุหูชั้นใน 

รวมท้ังมีการทำลายปลอกเยื่อหุมเสนประสาทสมองคูท่ีแปด ท่ีทำหนาท่ีสงสัญญาณจากโคเคลีย (cochiea) 

ไปสูสมอง และยังพบวาโรคเบาหวานสงผลกระทบตอการสูญเสียการไดยินมากกวาการเปลี่ยนแปลงตาม

วัย 

  จากการศึกษาของ Caur พบวา การสูบบุหรี่เกี่ยวของกับการเกิดโรคในหูชั้นกลางและหูชั้นใน 

ท้ังนี้เนื่องจากกาซคารบอนมอนนอกไซดในบุหรี่ไปขัดขวางการจับออกซิเจนของฮีโมโกลบิน ทำใหรางกาย

เสี่ยงตอภาวะขาดออกซิเจน สารนิโคตินในบุหรี่ยังทำใหหลอดเลือดหดตัวปริมาณเลือดที่ไปเลี้ยงโคเคลีย 

(cochlea) จึงลดลง และยังทำใหหลอดเลือดแข็งตัว มีเกล็ดเลือดเกาะตัวรวมกันทำใหหลอดเลือดตีบแคบ

ลง ดังนั้นการสูบบุหรี่จึงสงผลตอระบบหลอดเลือดของหูชั้นในผูสูงอายุโดยตรง  

  จากการศึกษาของ Weinstein พบวาการไดรับยาที่มีพิษตอหู ทำใหเกิดความเสียหายตอโค

เคลีย (cochlea) ประสาทหู หรือระบบการรับรูการทรงตัว (vestibular system) มีผลทำใหเกิดการ

สูญเสียการไดยินหรือสูญเสียการทรงตัว หรืออาจเกิดอาการท้ังสองอยางรวมกัน ในบางรายอาจมีอาการหู

อื้อ หรือไดยินเสียงในหูรวมดวย หลังหยุดยาแลวอาการดังกลาวอาจดีขึ้นและการไดยินอาจกลับมาเปน

ปกติได อยางไรก็ตามยาบางชนิดอาจทำใหประสาทหูเสื่อมอยางถาวร เชน ยาในกลุมอะมิโนกลัยโคไชต 

(aminoglycosides) และยาขับปสสาวะในกลุมที่ออกฤทธิ์ที่หนวยไตสวนหวงเฮนเลน (Henle’s loop) 

เชน ยาฟูโรซีไมด ดังนั้นการใชยาในกลุมท่ีมีพิษตอหูควรใชความระมัดระวังและควรปรึกษาแพทยกอนการ

ใชยาทุกครั้ง 

  จากการศึกษาของ Harkin โรคหินปูนเกาะกระดูกหู (otosclerosis) เกิดจากหินปูนที่เจริญ

ผิดปกติในหูชั้นกลางกับหูชั้นใน ทำใหกระดูกโกลนไมสามารถสั่นสะเทือนเพื่อสงผานเสี่ยงจากหูชั้นกลาง

เขาสูหูชั้นในไดตามปกตินำไปสูการสูญเสียการไดยินชนิดการนำเสียงเสื่อมได นอกจากนี้ภาวะขี้หูอุดตัน

เปนภาวะที่พบไดในผูสูงอายุมากถึงรอยละ 31.0 ทั้งนี้เนื่องจากผูสูงอายุมีขี้หูแหงและผิวหนังมีการผลัด

เซลลเพื่อขับสิ่งสกปรกออกจากชองหูชาลง ในผูสูงอายุชายพบวา ขนบริเวณชองหูจะหยาบมากขึ้นจนทำ

ใหชองหูถูกปดกั้นขี้หูจึงไมสามารถถูกขับออกมาภายนอกได นอกจากนี้อาจเกิดรวมกับการใสเครื่องชวย

ฟงหรือเกิดจากการใชไมพันสำลีเช็ดหู ทำใหข้ีหูถูกดันเขาไปภายในชองหูจึงกระตุนใหเกิดภาวะข้ีหูอุดตัน" 

และโรคหูน้ำหนวกเรื้อรัง ทำใหสูญเสียการไดยินได เนื่องจากการอักเสบที่เกิดขึ้นทำใหเซลลขนและเสน

เลือดฝอย สไตรอา วาสคิวลาริส (stria vascularis ท่ีไปเลี้ยงเยื่อบุหูชั้นในมีจำนวนลดลง 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3  ระดับการสูญเสียการไดยิน 

 

 ระดับของการสูญเสียการไดยินสามารถตรวจวัดไดดวยเครื่องมือ audiometer ซึ่งองคการอนามัย

โลก (WHO) ไดแบงระดีบของการไดยิน ดังนี้ 

    ระดับการไดยินนอยกวาหรือเทากับ 25 เดซิเบล เปนการไดยินปกติ 

    ระดับ 1 การไดยิน 26-40 เดซิเบล มีภาวะหูตึงเล็กนอย 

    ระดับ 2 การไดยิน 41-60 เดซิเบล มีภาวะหูตึงปานกลาง 

    ระดับ 3 การไดยิน 61-80 เดซิเบล มีภาวะหูตึงอยางรุนแรง 

    ระดับ 4 การไดยิน 81 เดซิเบลข้ึนไป มีภาวะหูหนวก 

โดยคาเฉลี่ยระดับการไดยินท่ีความถ่ี 500, 1,000, 2,000, 4,000 เฮิรตซ (Hz) 

 ท้ังนี้ผูท่ีมีปญหาทางการไดยินจำเปนตองไดรับการประเมินจากแพทยผูเชี่ยวชาญ อีกท้ังปญหาเหลานี้

จำนวนมาก สามารถแกไขใหหายหรือดีขึ้นไดจากการใชยาหรือการผาตัด และในรายที่จำเปนอาจตองใช

เครื่องชวยฟง (Hearing Aid: Ha) หรือประสาทหูเทียม (Cochlear Implant: CI) 

 

2.4  เจตคติการไดยินของบุคคลที่มีตอคนหูตึง  

 

 จากแบบสอบถามท่ีผูวิจัยไดทำการคนความา โดยมีจุดประสงคเพ่ือสำรวจความคิดเห็นท่ีมีตอคนหูตึง

ทุกเพศ ทุกวัย พบวาบุคคลทั่วไปทราบวาอาการหูตึงเปนอยางไร แตความเขาใจนี้เปนเพียงความเขาใจ

กวางๆ อาทิเชน ภาวะหูตึงเกิดขึ้นในวัยชราเทานั้น ชวงอายุระหวาง 51-60 ปขึ้นไป เปนจำนวน 64.1% 

ชวงอายุระหวาง 41-50 ป เปนจำนวน 22.9% ชวงอายุระหวาง 31-40 ป เปนจำนวน 2.9% ชวงอายุ

ระหวาง 21-30 ป เปนจำนวน 4.7%  ชวงอายุระหวาง 15-20 ป เปนจำนวน 5.3% นอกจากนี้ยังมี

บางสวนท่ีเขาใจวาระดับการไดยินของคนหูตึง 71.2% อีก 28.8% ไมทราบเรื่องนี้มากอน 

 ทั้งนี้ผูวิจัยไดรวบรวมความยากลำบากในการดำเนินชีวิต จำแนกเปนหัวขอไดดังนี้ สามารถเลือก

ตัวเลือกไดหลายหัวขอ โดยทิศทางความคิดเห็นสวนใหญที่มีตอคนหูตึง ใหความคิดเห็นไปที่ ความ

ยากลำบากในการสื่อสาร 81.8% อันตรายจากการไมไดยิน 75.3% ความยากลำบากในชีวิต 52.4% ถูก

จำกัดทางอาชีพ 45.9% ขาดความบันเทิง 35.9% ดูแลตัวเองไมได  7.1% ความยากลำบากใน

ความสัมพันธ 0.6% และอ่ืนๆ 0.6% 

 ผูตอบแบบสอบถามเคยมีประสบการณรวมกับคนหูตึง เปนประจำ 64.1% บางครั้ง 27.6% ไมเคย 

8.2% เปนสมาชิกในครอบครัว 71.2% ไมใชอีก 28.8% 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 วิธีที่ใชสื่อสารกับคนหูตึงมักเลือกใช การพูดจาเสียงดังหรือตะโกน 65.3% พิมพหรือเขียน  50.6% 

ภาษามือ 44.1% พูดชาๆ 42.9% เปดรูปใหดู 35.3% แสดงทาทางงายๆ 0.6% และปฏิเสธที่จะสื่อสาร

ดวย 0.6% 

 หัวขอในการพูดคุย ชีวิตประจำวัน 72.9% การไดยิน 31.8% ความยากลำบากในการใชชีวิต 22.4% 

เรื่องที่สงสัยเกี่ยวกับประสบการณการไดยิน 21.2% ความชอบ 20% ภาษามือ 17.1% สิทธิเสรีภาพ 

4.1% การเมืองศาสนา 1.8% เพศ 0.6% รัฐและสวัสดิการ 0.6% 

 สื่อบันเทิงที่คนหูตึงเสพในความคิดเห็นของผูตอบแบบสอบถาม หนังสือ นิยาย การตูน 67.6% 

ภาพยนตร 51.8% สื่อสังคมออนไลน 43.5% ซีรีส 22.4% เพลง 17.1% ไมมี 2.9% กิจกรรมสันทนาการ 

0.6%  

 

 2.4.1  ผลกระทบจากทัศนคติตอการเขาสังคมของคนหูตึง 
 

 จากขอมูลที่ผูวิจัยไดสำรวจและรวบรวมมา พบวาทัศนคติและความเชื่อที่สงตอมาโดยไมผานการคัด

กรอง ทำใหเกิดกำแพงก้ันในแงของการสื่อสาร โอกาสและสิทธิการเขาถึง เม่ือพูดถึงพ้ืนท่ีท่ีกลุมผูบกพรอง

ทางการไดยินสามารถแสดงความคิดเห็นได ลวนมีความคิดเห็นไปในทิศทางเดียวกัน นั่นก็คือ ความเทา

เทียมกัน กำแพงกั้นที่คั่นกลางไว ทำใหการสื่อสารเปนเรื่องยาก สิทธิและสวัสดิการในอาชีพ การพิสูจน

ตนเอง และการใชสิทธิพิเศษของการไดยินในคนปกติ เปนตน 

ภาพท่ี 2.1 ขอมูลสถิติจากเวที Ted Talk และ BCC 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2.5  การแสดงออกทางความคิดเห็นของผูพิการทางการไดยินในรูปแบบของศิลปะ 

 

 จากการแสดงบทกวีภาษามือของ Douglas นักกวีและนักเลาเรื ่องดวยภาพ เพื่อแสดงออกทาง

ความคิดความเทากันของคน จุดยืนของกลุมผูพิการทางการไดยิน และพยายามเชื่อมโลกเงียบกับการได

ยินปกติ เพ่ือทลายกำแพงก้ันท่ีมีอยู โดยเริ่มตนจากกวีท่ีเปนภาษามือผนวกกับเสียงดนตรีจากศิลปน สราง

จังหวะและออกแบบเสียงใหเขากับความหมายกวีนั้น ๆ (Douglas Ridloff, 2561) 

ภาพท่ี 2.2 Deaf Poets Society โดย Douglas Ridloff 

แหลงท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=0LZGYwDO-QE 

ภาพท่ี 2.3 The enchanting music of sign language โดย Christine Sun Kim 

แหลงท่ีมา: https://www.youtube.com/watch?v=2Euof4PnjDk 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 จากงานศิลปะของ Christine ศิลปนหูหนวกแตกำเนิด และถูกปลูกฝงใหเชื่อวาเสียงไมใชสวนหนึ่ง

ของชีวิต Christine คนพบความคลายคลึงกันระหวางภาษามืออเมริกันกับดนตรีผานงานศิลปะ และ

ตระหนักไดวาเสียงไมจำเปนตองรับรูผานหูเพียงอยางเดียว แตสามารถรูสึก มองเห็น และสัมผัสไดใน

ทางเลือกอื่น อาทิเชน การบอกเวลาและองศาของภาษามือ และภาพประกอบมุมมองตัวอักษรในทาง

ภาษามือ เปนตน (Christine Sun Kim, 2558) 

 

2.6  สื่อมัลติมีเดีย 

 

สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนำเอาสื่อหลายชนิดมาสัมพันธกันซ่ึงมีคุณคาสงเสริมซ่ึงกันและกันสื่อ

การสอนชนิดหนึ่งอาจใชเพ่ือเราความสนใจในขณะท่ีอีกชนิดหนึ่งใชเพ่ืออธิบายขอเท็จจริงของเนื้อหา การ

ใชสื่อมัลติมีเดียจะชวยใหผูเรียนมีประสบการณจากประสาทสัมผัสที่ผสมผสานกันได และพบวิธีการที่จะ

เรียนในสิ่งท่ีตองการ ไดดวยตนเองมากยิ่งข้ึน (ชัยยงค พรหมวงศ, 2554) 

สื่อมัลติมีเดีย หมายถึง การนำสื่อหลาย ๆ ประเภทมาใชรวมกันทั้งวัสดุ อุปกรณ และวิธีการ

เพ่ือใหเกิดประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดในการเรียนการสอนการฝกอบรม โดยการใชสื่อแตละอยาง

ตามลำดับขั้นตอนของเนื้อหา ในปจจุบันมีการนำคอมพิวเตอรมาใชรวมดวยเพื่อการผลิตหรือการควบคุม

การทำงานของอุปกรณตางๆ ในการนำเสนอขอมูล ท้ังตัวอักษร ภาพกราฟก ภาพถาย ภาพเคลื่อนไหว วีดิ

ทัศน และเสียง (กิดานันท มลิทอง, 2548) 

 

 2.6.1  ลักษณะของส่ือมัลติมีเดีย 
 

สื่อมัลติมีเดียไมใชเทคโนโลยีเพียงลำพัง แตเปนการบูรณาการเทคโนโลยีหลายอยางเขาดวยกัน

เพ่ือใหเกิดความสมบูรณในการออกแบบและใชงานเทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร

เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณนำเขาและแสดงผลขอมูล เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกขอมูล 

เทคโนโลยีการยอขนาดขอมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเครือขาย เทคโนโลยีซอฟทแวร และเทคนิควิธีการ

นำสนอขอมูล ลักษณะของสื่อมัลติมีเดียที่เกี่ยวของกับสื่อชนิดตางๆ ดังตอไปนี้ ขอความ, เสียง, ภาพ, 

ภาพวีดิทัศน และการปฏิสัมพันธ  

1.  ขอความ (Text) เปนองคประกอบพื้นฐานของสื่อมัลติมีเดีย หลักการใชขอความมีอยู 2 

ประการ คือ 

ใชเพื่อนำเสนอขอมูล และใชเพื่อเปนพอยน (Point) หรือโนด (Node) ที่เกี่ยวของในไฮเปอรเท็กซหรือ

ไฮเปอรมีเดีย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เนื่องจากขอความอานและเขาใจงาย แปลความหมายตรงกัน ออกแบบงายกวาภาพ ขอความจึงจัดวาเปน

สื่อพ้ืนฐานของสื่อมัลติมีเดีย 

2.  เสียง (Sound) เปนสื่อมัลติมีเดียรูปแบบหนึ่ง ที่เปรียบเสมือนเปนเกณฑมาตรฐานของ

ระบบงานคอมพิวเตอรที ่ผู ใชมักจะตัดสินวาระบบงานเหลานั้นเปนมัลติมีเดียหรือไม ประกอบเสียง

บรรยาย เสียงดนตรี และเสียงผลพิเศษอื่นๆ ซึ่งเมื่อใชรวมกันอยางเหมาะสมแลว จะทำใหระบบงาน

มัลติมีเดียมีความสมบูรณ สรางความเราใจและชวนใหติดตาม การสรางหรือการใชเสียงในเครื่อง

คอมพิวเตอร จะตองอาศัยความสามารถของวงจรเสียงและโปรแกรมการจัดการท่ีทำงานสอดคลองกัน 

3.  ภาพ (Image) ภาพท่ีใชกับสื่อมัลติมีเดียแบงออกเปน 3 ประเภท ไดแก 

3.1.1  ภาพนิ่ง (Still Image) ไดแกภาพบิตแมพ (Bitmap) และภาพเวกเตอรกราฟก (Vector 

Graphic) 

3.1.2  ภาพบิตแมป (Bitmap) เปนภาพแบบดิจิตอลที่เกิดจากการเก็บคูสีของทุกพิกเซลไว นิยม

นำไปใชประกอบการนำเสนอขาวสารหรือเชื่อมโยงเรื่องราวเขาดวยกัน เพื่อสรางความนาสนใจในการ

นำเสนอโดยทั่วไปแหลงภาพไดมาจากอุปกรณภายนอกจากกลองดิจิตอล (Digital Camera) เครื ่อง

สแกนเนอร (Scanner) 

3.1.3  ภาพเวกเตอรกราฟก (Vector Graphic) เปนภาพท่ีมีขนาดเล็กสามารถขยายขนาดไดโดย

ไมเสียคุณภาพ และแกไขไดงาย การวาดภาพเวกเตอรจะใชความสัมพันธทางคณิตศาสตรในการวาด

รูปทรงตางๆ นิยมนำไปใชในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ เว็บไซต แอนเิมชัน 

3.2  ภาพเคลื่อนไหว (Motion Picture) เปนภาพท่ีเกิดจากการนำกาพท่ีเกิดข้ึนอยางตอเนื่องมา

แสดงติดตอกันดวยความเร็วที ่สายตาไมสามารถจับภาพได จึงปรากฏเปนการเคลื ่อนไหวตอเนื ่อง 

โดยทั ่วไปมักจะเรียกภาพเคลื่อนไหววา แอนิเมชัน (Animation) ซึ ่งหมายถึง ภาพท่ีสรางขึ ้นโดยใช

ซอฟทแวรคอมพิวเตอร โดยอาศัย 

เทคนิคการนำภาพนิ่งหลายๆ ภาพมาเรียงตอกันเพื ่อใหเกิดภาพเคลื่อนไหวเชนเดียวกับการถายทำ

ภาพยนตร 

4.  ภาพวีดิทัศน (Video) เปนภาพที่เกิดจากการถายดวยกลองวีดิทัศนแลวนำมาแปลงใหเปน

สัญญาณโดยการบีบอัดสัญญาณวีดิทัศนใหมีจำนวนเล็กลงตามมาตรฐานของการลดขนาดขอมูลไฟล 

MPEG (Motion Picture Expert Group) วิธีการดังกลาวนี้สามารถบีบอัดขอมูลไดทั้งสัญญาณภาพและ

สัญญาณเสียง ทำดวยความเร็วประมาณ 1.5 MB ตอวินาที 

รูปแบบของสกุลไฟลสื่อมัลติมีเดียสามารถสรุปไดดังนี้ 

ขอความ : รูปแบบของไฟล: .txt, .tif, .doc 

เสียง : รูปแบบของไฟล: .wav, .mid 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพนิ่ง : รูปแบบของไฟล: dib, .bmp, .tif, .gif, .wmf 

ภาพแอนิเมชัน : รูปแบบของไฟล: .lc, .fli, .mmm 

ภาพวีดิทัศน : รูปแบบของไฟล: .avi, .dvi, .mpeg 

5.  การปฏิสัมพันธ (Interaction) เปนการโดตอบกับระบบงานมัลติมีเดีย แมวาจะไมอยูใน

รูปแบบของสื่อ แตก็เปนสวนท่ีทำใหสื่อมัลติมีเดียสมบูรณยิ่งข้ึนอาจกลาวไดวา การปฏิสัมพันธเปนสวนสำ

กัญที่ทำใหผูใชเกิดความประทับใจไมวาจะจะเปนการใชแปนพิมพ การคลิกเมาส การสัมผัสหนาจอภาพ 

การใชปากกาแสง หรือการปฏิสัมพันธในลักษณะอ่ืน ๆ (หัสนัย ริยาพันธ, 2554) 

 

2.6.2  ความสำคัญของส่ือมัลติมีเดีย 

มัลติมีเดียมีความเกี่ยวของกับสื่อหลาย ๆ ชนิดและไมใชเทคโนโลยีเพียงลำพัง แตมัลติมีเดียเปน

การบูรณาการเทคโนโลยีหลายประเภทเขาดวยกันเพ่ือใหเกิดความสมบูรณในการนำเสนอและการจัดการ 

เทคโนโลยีเหลานี้ ไดแก เทคโนโลยีไมโครคอมพิวเตอร เทคโนโลยีจอภาพ เทคโนโลยีอุปกรณนำเขาและ

แสดงผลขอมูล เทคโนโลยีในการเก็บบันทึกขอมูล เทคโนโลยีการขอขนาดขอมูล เทคโนโลยีคอมพิวเตอร

เครือขาย เทคโนโลยีซอฟทแวร และเทคนิควิธีการนำเสนอขอมูล (หัสนัย ริยาพันธ, 2554) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทท่ี 3 

ขอมูลในการนำมาออกแบบ 
 

3.1  การสัมภาษณ 

 

ในงานวิจัยเรื่องการออกแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟเรื่องการไดยินเสียงของคนหูตึง เพื่อสรางความ

เขาใจใหมแกคนหูดี ผูวิจัยไดทำการศึกษาเอกสาร ขอมูล และงานวิจัยที่เกี่ยวของ เพื่อใหไดกรอบแนวคิด

การวิจัยและแบบสอบถามเกี่ยวกับประสบการณการไดยินของคนหูตึง การสัมภาษณนี้แบงเปน 4 สวน 

ประกอบดวย 

สวนท่ี 1 มุมมองคนหูดีท่ีมีตอคนหูตึง 

สวนท่ี 2 ประสบการณการไดยินของคนหูตึง 

สวนท่ี 3 มุมมองของคนหูตึงท่ีมีตอคนหูด ี

สวนท่ี 4 มุมมองของอาจารยผูสอนคนหูตึง 

เครื่องมือท่ีใชในการวิจัยในการเก็บรวบรวมขอมูลดังนี ้เทปบันทึกเสียง, โปรแกรม Zoom meeting และ

แบบสอบถามรวบรวมจำนวน 1 ชุด 

 

3.1.1  มุมมองคนหูดีท่ีมีคนหูตึง 
 

กลุมผูใหขอมูลเปนคนหูดีทั้งหมด จำนวนผูใหขอมูล 11 ราย ประกอบดวย คนหูดีที่มีสมาชิกใน

ครอบครัวเปนคนหูตึง, มีประสบการณเคยใหความชวยเหลือ, เคยมีภาวะหูดับหรือใกลเคียงกับการสูญเสีย

การไดยิน และไมมีประการณรวม  

ตารางท่ี 1 มุมมองคนหูดีท่ีมีคนคนหูตึงเปนสมาชิกในครอบครัว 

คนในครอบครัว 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 1 • มุมมองของคนใกลตัว เสียดายท่ีคุยไมรูเรื่อง 

• มักคุยคนละเรื่องเดียวกัน 

• ญาติเลี้ยงหมาเพ่ือเปนกริ่งใหตนเอง 

• วันรวมญาติตองปดรานเลี้ยงเพราะเสียงดังมาก 

• เวลารองคาราโอเกะกัน เพ้ียนมาก แตชอบรอง 

• เปดเพลง และดูทีวีไปพรอมกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ผูใหสัมภาษณคนท่ี 2 • ไมคอยไดคุยกันเพราะสื่อสารลำบาก 

• คิดวาเขานาจะขาดความสุขจากการไมไดยิน 

• รูสึกสงสาร 

• คุยเฉพาะอะไรงายๆ กินขาวรึยัง ทำอะไรมา 

• ถาอยูดวยกันนาจะตองฝกสื่อสาร 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 3 • รูสึกกระอักกระอวนนิดหนอยที่ตองตะโกนหรือตองพูดซ้ำ

บอยๆ 

• คิดวานาจะใชชวีิตลำบาก เพราะไมไดยิน 

• เวลาคุยตองพูดเสียงดัง จนลืมตัวตะโกน 

• คนฟงนึกวาตวาดใส 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 4 • คิดวาสวนใหญเปนผูสูงอายุ 

• คิดวาตองพูดเสียงดัง 

• ถามอยางตอบอยาง 

• ถานินทา ยายทวดจะรู 

• ไมคอยไดคุยดวย ตองมีลามผาน 

• บทสนทนาเดิม ดวยชวงวัย และวิธีการสื่อสาร 

• เคยสอนศิลปะผูสูงอายุ เจอคนหูตึง เลยใชภาษามืองายๆ          

ยิ้ม พยักหนาให ไมก็พูดใกลๆ  

• อยากคุยดวย แตไมรูจะคุยยังไง 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 5 • นึกถึงคนท่ีฟงอะไรก็ “ ฮะ ” 

• ไมไดคิดถึงความพิการ 

• สนใจอยากเรียนภาษามือ 

• ถาไดคุยคงพูดชาๆ พิมพใหอานดวย 

• พูดปกติเพราะดังไปก็ไมไดยิน พูดใหกระชับ 

• เรียงรูปประโยคใหสั้น เขาใจงาย เชน วันนี้ทำผัดกระเพรารึ

เปลา เปลี่ยนเปน วันนี้ทำอะไรกิน 

• ถามีคนใกลตัวเปน ก็จะปรับตัวใหงายตอกัน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตารางท่ี 2 มุมมองคนหูดีท่ีเคยชวยเหลือคนคนหูตึง 

เคยชวยเหลือ 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 6 • อยากพูดกับเขาใหไดยินกัน 

• เคยชวยเหลือคนหูตึงครั้งนึง เต็มใจชวยเหลือ 

แตหงุดหงิดเล็กนอย ดวยความยากลำบากในการสื่อสาร 

เสียดายความไมเขาใจกัน เห็นใจเขา 

 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 7 • คิดวาชีวิตนาจะขาดสีสันในชีวิตไปประมาณนึง 

• เพราะเสียงเปนสื่อท่ีบอกอะไรเราไดหลายอยาง 

• อัตราการดำรงชีวตินาจะเสี่ยงกวาคนอ่ืนเพราะไมไดยิน 

• เคยคุยกับคนหูหนวก โดยการพิมพในมือถือ 

ใชรูปภาพทาทางประกอบ 

• จินตนาการไมออกสำหรับการไมไดยิน 

• คิดวาถาเกิดกับคนใกลตัวคงหัดเรยีนภาษามือเพ่ือเขา 
 

ตารางท่ี 3 มุมมองคนหูดีท่ีเคยประสบภาวะใกลเคียง 

ประสบภาวะใกลเคียง 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 8 • เคยมีประสบการณหูดับจากอุบัติเหตุ 

• ไดยินขางเดียว ตองปรับตัวตามสภาพ 

• กลัวและแพนิคกับการไมไดยิน 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 9 • Hearing loss 

• อดทนกับภาวะนี้จนการไดยินแยกวาเดิม 

• กลัวการใสเครื่องชวยฟง 

• ทำใหพูดไมชัด เสียงแปรง 

• ใสแลวโลกท่ีขุนมัวกลับมาชัดข้ึน 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 10 • เคยไปแอดมิด รพ.ตอนตาอักเสบ 

• ตองปดตา ไมเห็นอะไร ทีวก็ีไมมีใหดู 

• รพ.ใหนักดนตรีมาเดินเลนดนตรีในวอรด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ใหดนตรีบำบัด สิ่งเดียวท่ีสรางความสุขไดในเวลานัน้ 
 

ตารางท่ี 4 มุมมองคนหูดีท่ีไมเคยประสบการณรวม 

ไมเคยมีประสบการณรวม 

ผูใหสัมภาษณคนท่ี 11 • คงใชชีวิตลำบาก ตองเปนคนอดทน 

มีความพยายามใชชวีิตมากกวาคนปกติ 

• คิดวาคงตองแสดงทาทางใหเขาใจ 

เพราะไมรูภาษามือเลย แตคิดวาคงไมยาก 

• คุยเรื่องลึกๆ ยาก 

 

3.1.2  ประสบการณการไดยินของคนหูตึง 
 

กลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต จำนวนผูใหขอมูล 4 ราย ประกอบดวยชุดคำถามท่ี

มุงเนนเก่ียวกับประสบการณการไดยิน  

ตารางท่ี 5 ประสบการณการไดยินของคนหูตึง 

 

คำถาม 

 

บุคคลท่ี 1 

 

บุคคลท่ี 2 

 

บุคคลท่ี 3 

 

บุคคลท่ี 4 

เสียงคืออะไร การไดฟงเพลง ไดยินอะไรท่ีชอบ การไดฟง ดูอะไรท่ี

ชอบ ดูซีรีย 

การไดดูซีรีย่ 

การไดยิน ไมคอยชัด 

อานปากเอา 

ชัดตอนอยูเงียบๆ ชัดบาง ไมชัดบาง ชัดบาง ไมชัดบาง 

อายุการไดยิน ไมไดยินตั้งแตเกิด เกิดอุบัติเหต ุ

คอยๆ สูญเสยีการได

ยินตอนม.ปลาย 

ไมไดยินตั้งแตเกิด ไมไดยินตั้งแตเกิด 

เริ่มใสเครื่องชวยฟง ตั้งแตเด็ก ป.1 ม.ปลาย ตั้งแตเด็ก 

ถาถอดเครื่องชวย 

ฟงออก 

ไมไดยิน ไมไดยิน แทบไมไดยิน ไมไดยิน 

ฝนเห็นแบบไหน ไดยินเสียงและภาพ ไดยินเสียงและภาพ เห็นเปนภาพ เห็นเปนภาพ 

เสียงท่ีชอบ เพลงเกาหล ี

วง GOT7 ซีรีย ดูหนัง 

น้ำตก แมว เพลงไทย 

กีตาร พิญ เปยโน 

คนท่ีพูดชัด 

ทะเล สุนัข 

เพลงลูกทุง 

เพลงเกาหล ี

Blackpink 

ลม ฝน สนัุข แมว 

เพลงในซีรียจีน 

ญี่ปุน อนิเมะ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เสียงท่ีไมชอบ น้ำตก เพราะรำคาญ คนตะโกน สุนัข 

เสียงท่ีจับใจความ

ไมได เพลงแร็ป 

เกาหลี คนเยอะ ไม

ชอบความเงียบ 

คนตะโกน คนทะเลาะ 

สถานท่ีวุนวาย 

ทำใหเวียนหัว 

เสียงเพลง 

ชอบเพราะอะไร จังหวะ ความหมาย ความรูสึก ความหมาย 

มีสมาธิ ชาๆ ตดิห ู

จังหวะ ความหมาย - 

เสียงท่ีจำเปนตอ 

การใชชีวิต 

ไมคอยมีปญหา 

สามารถแยกได 

ดูสถานการณเอา มี แตไมไดรูสึกขนาด

น้ัน เปนเรื่องปกติ

ธรรมดามากกวา 

ไมมีปญหาขนาดน้ัน 

ความสามารถพิเศษ จับสายตา สังเกตอารมณ จับโกหกผานสีหนา 

เดาความคดิ 

อานปากได 

คำแนะนำคนหูด ี พูดชาๆ อาปากกวางๆ กระชับ 

พูดจับใจความงายๆ 

ใจเย็นๆ 

 

3.1.3  มุมมองของคนหูตึงท่ีมีตอคนหูดี 
 

กลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต ไดมีการใหขอมูลและสรุปใจความดังนี้ 

“ เวลาอยูในพื้นที่ที่มีผูคนมากมายที่พูดคุยกันเสียงดัง มันจะทำใหคนหูตึงฟงไมรูเรื่องวาพูดคุย

อะไร เปนเสียงที่ทำใหปวดหัวไดคะ ตองฟงเสียงผู คนที่ไมมากเหมือนอยูในพื้นที่สวนสาธารณะที่มี

ธรรมชาติ จะทำใหฟงเสียงไดรูเรื่อง และไมปวดหัวคะ แลวก็ถาจะใสเครื่องชวยฟง คือตองปรับเสียงใหเขา

กับเครื่องถาใสเครื่องชวยฟงแลวมีเสียงท่ีตกใจ ก็จะรองไหบาง ปวดหัวบางจนไมอยากใส เครื่องชวยฟงคะ 

ไมวาจะเปนเสียงอะไรก็ตามท่ีดังมากๆ มันทำใหตกใจ แลวเสียงของคนปกติท่ีพูดคุยกับเรา บางทีเราไมได

ยินวาเขาพูดอะไร เขาก็จะพูดตะโกนบางอะไรบาง 

สีหนาของเขามันทำใหเรารูสึกวาเขาวาเราอะไรประมาณนี้คะ มันก็ทำใหตกใจไดคะ การพูดคุยหนูอยากให

การที่พูดคุยคนหูตึงกับคนปกติทำความเขาใจกันคะ การที่คนหูตึงฟงไมไดยินหรือฟงไมทันมักจะ ฮะ ๆ 

อะไรนะ คนปกติเขาก็จะพูดซ้ำพูดย้ำอีก 4-5 รอบคะ การสื่อสารท่ีดีคือการเขียน การพิมพตัวหนังสือเพ่ือ

สื่อสาร แลวก็การพูดคุยดวยการอานปาก ก็จะทำใหทั้งสองฝายเขาใจกันเปนอยางดีคะ ” หนึ่งในผูให

สัมภาษณหูตึงกลาว 
 

3.1.4  มุมมองของอาจารยผูสอนคนหูตึง 
 

อาจารยผูดูแลนักศึกษาโดยตรงไดใหขอมูลวา การใชชีวิตของคนหูตึงนั้น มีหลายระดับ การให

การศึกษาจึงเปนสวนสำคัญ ฝกภาษามือ ฝกฟง ฝกอานปาก และออกเสียง เนื่องดวยภาวการณไดยินมี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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จำกัด การฝกทางกายภาพจึงเปนอีกภาษาหนึ่งที่ตองเรียนรู การฝกเขาสังคม เรียนรูและหลีกเลี ่ยง

สถานการณอันตรายดวยเชนกัน โดยวิชที่ฝกสอนนั้นคอนขางจำกัด สวนใหญเปนวิชาที่ใชการลำดับจำ

ภาพ อาทิเชน คหกรรม และเขียนโปรแกรม เปนตน ดวยบุคลากรและงบประมาณ ทำใหชองทางการ

เรียนรูนอยลงไปตามกัน 

 

3.2  ประสบการณการไดยินของคนหูตึง 

 

3.2.1  ระบบการคิดแบบภาพ 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวาเมื่อผูพูดสื่อสารกับคนหู

ตึง คำพูดแตละคำท่ีไดยินจะสงตอไปยังความคิด เกิดเปนภาพในหัวชัดเจน แทนท่ีระบบความคิดของคนหู

ดีท่ีปกติจะนึกเปนถอยคำหรือการไดยินเสียงในหัว ดวยกระบวนการสื่อสารของคนหูตึง มีวิธีการจดจำเปน

ลำดับภาพ เริ่มตนจากการอานปาก นึกตัวอยางประสบการณอางอิงในหัว และแยกน้ำเสียง ประกอบกับ

สถานการณขณะนั้น วากำลังสื่อสารถึงเรื่องอะไรอยู อาทิเชน วันนี้ฝนตกหนัก ภาพที่ปรากฏขึ้น จำลอง

จากประสบการณฝนหลากหลายรูปแบบ ฝนตกฟารอง ฝนตกน้ำทวม หรือฝนตกเปราะแปะ เปนตน 

ลำดับภาพที่สรางขึ ้น จะสอดคลองกับประโยคและรูปแบบของคำ หากเปนคำท่ีมีรูปปากเดียวกัน 

อยางเชน มามา ปะปา อาจยากตอการคัดแยกคำ ผูสื่อสารจึงเปนสวนสำคัญท่ีจะเปนตัวชวยในการอธิบาย

ประโยคเหลานั้นในกระชับขึ้นได ดวยการออกเสียงชัดเจน หรือเปนรูปคำหรือประโยคเปนโครงสรางท่ี

เขาใจงายข้ึน จาก มามา ปาปา เปนพอแม ไดเชนกัน 
 

3.2.2  การไดยินของคนหูตึงแตละระดับ 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวาการไดยินมีหลายระดับ 

แตละระดับ มีชวงการไดยินหลากหลายแบบ ดังเชนที่ไดกลาวไปขางตนในบทที่สอง ซึ่งการระดับการได

ยินนี้ มักเปนสวนหนึ่งท่ีมีผลตอเจนคติคนหูดี กับความเชื่อท่ีวาดวยเรื่องการไดยินมีระดับเดียว และภาวะหู

ตึงเกิดข้ึนเฉพาะในกลุมผูสูงอายุเทานั้น จึงเกิดเปนภาพจำท่ีชินตาไปโดยปริยาย ดวยขอสังเกตนี้ ทำใหคน

หูตึงไดรับการปฏิบัติท่ีไมถูกตอง และอาจสงตอในรูปแบบของการตะโกนสื่อสาร เปนตน 
 

3.2.3  ยานเสียงท่ีมีผลตอการไดยิน 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวายานเสียงมีผลตอการได

ยิน โดยยานเสียงแบงเปน 3 ระดับ ไดแก เสียงสูง เสียงกลาง และเสียงต่ำ โดยยานเสียงที่คนหูตึงไดรับ

ผลกระทบคือ เสียงสูง เนื่องจากคลื่นความถี่ของเสียงที่สูงมาก อาทิเชน เสียงไวโอลิน เสียงผูหญิง เสียง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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กรี๊ด เสียงเสียดส ีและเสียงเด็กรองไห เปนตน เนื่องจากเสียงเหลานี้เล็กและแหลม เปนเหตุทำใหอวัยวะหู

เสื่อมได ทำใหการไดยินเปนไปอยางยากลำบาก สวนเสียงกลางและเสียงต่ำ เปนยานเสียงปกติท่ีรับได 

ทั้งนี้ทั้งนั้น การหลีกเลี่ยงพูดยานเสียงที่สลับไปสลับมา หรือพูดเสียงต่ำมากเกินไป อาจทำใหการไดยิน

เปนไปอยางยากลำบากดวยเชนกัน ดังนั้น การพูดดวยน้ำเสียงปกติ อาปากกวางๆ พูดชาๆ เขาใจงาย จึง

เปนแนวทางท่ีดีท่ีสุด 
 

3.2.4  การไดยินเม่ือถอดเครื่องชวยฟง 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวาเมื่อถอดเครื่องชวยฟง

ออก การไดยินแทบจะเปนศูนย หรือไดยินแตเบามาก หากไมใสเครื่องชวยฟงนานๆ การไดยินมีแนวโนมท่ี

จะแยลง มากกวาการใสเครื่องชวยฟงปกติ และเสียงพูดอาจไมชัด ซึ่งเกิดจากการไมไดยินเสียงที่เปลง

ออกไป มีบางกรณีท่ีคนหูตึงบางคนที่ไดยินบาง เลือกที่ไมใสเครื่องชวยฟง เนื่องจากเจนคติของคนหูตึง ท่ี

อยากมีความปกติในสังคม ทำใหเกิดอาการเสียงแปรง และสื่อสารยากลำบากกวาเดิม การกดทับทาง

สังคมโดยไมไดตั้งใจของคนหูดี และภาพจำที่ถูกสรางขึ้นมาเปนบรรทัดฐานความปกติ อาจทำใหเกิดเปน

ผลกระทบตอชุนชนผูพิการทางการไดยินทางออม 
 

3.2.5  การไดยินทามกลางความวุนวาย 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวาการสื่อสารมีทราบผูสง

สารและผูรับสารโดยตรง ทำใหพวกเขาสามารถรับรู และสื่อสารไดโดยงาย หากมีผูสื่อสารหลายคน โดยไม

ทราบที่มาของเสียง อาจทำใหเกิดความสับสน เมื่อเสียงท่ีมีมากกวาหนึ่งเสียง ความสามารถในการไดยิน

จึงลดลง ดังเชนสถานการณตอไปนี้ หองๆ หนึ่งที่มีผูคนมากมายรายลอม กระทำการอะไรหลายๆ อยาง

พรอมกันที่เกิดเสียง และมีผูพิการทางการไดยินอยู เสียงมากมายที่เกิดขึ้นในหอง สำหรับคนหูดีสามารถ

แยกการไดยินได และผานหูไป สำหรับคนหูตึงนั้น เสียงทุกเสียงที่เกิดขึ้น ลวนเปนเสียงเดียวกัน ไม

สามารถแยกได อาจทำใหเกิดอาการปวดหัวระดับไมเกรน และมีความรูสึกอึดอัด ไมสบายใจเกิดข้ึน นี่คือ

กรณีแรก สวนกรณีที่สอง หากมีอะไรวุนวายหลายๆ อยาง ผานเขามาในเวลาเดียวกัน สำหรับคนหหูนวก

อาจทำใหรูสึกถูกทำใหออกจากวงสนทนาได 
 

3.2.6  เสียงตะโกนกับการไดยิน 
 

จากขอมูลท่ีกลุมผูใหขอมูลเปนนักศึกษาหูตึงจากมหาลัยสวนดุสิต พบวาคนหูดีทั่วไปมักตะโกน

สื ่อสารกับคนหูตึง โดยไมทราบวาวิธีการสื ่อสารที ่ถูกตองเปนเชนไร ทำใหการสื ่อสารเปนไปอยาง

ยากลำบาก และเกิดชองวางโดยไมตั้งใจ เนื่องจากการตะโกน ทำใหรูปปากขยับเร็ว อานยาก และสีหนาท่ี

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ตะโกนออกไป มีลักษณะเหมือนโกรธ และตวาด ดังนั้น การพูดดวยน้ำเสียงปกติ อาปากกวางๆ พูดชาๆ 

เขาใจงาย จึงเปนแนวทางท่ีดีท่ีสุด 

 

3.3  Gestalt theory 

 

3.3.1  แนวคิดเกี่ยวกับการรับรู 
 

Peter Drucker ผูเชี่ยวชาญ ดานการจัดการของโลก เขียนบทความที่อธิบายวา การรับรู คือ

ความจริง (Reality) ของสิ่งนั้น หมายความวา ความจริงของสิ่งตางๆ คือ การรับรูตอสิ่งนั้นๆ นั่นเอง ไมมี

ใครรูวาตัวตนจริงๆ ของสิ่งนั้นเปนอยางไร แตรับรูวาสิ่งนั้นคืออะไร การรับรูจึงเปนความจริงของสิ่งนั้น 

บุคคลจะถูกรุมลอมดวยสิ่งเราซึ่งมาจากสิ่งแวดลอมผานเขามาในความรูสึกสัมผัส (senses) โดยการเห็น 

ไดยิน ไดกลิ่น ไดรส และสัมผัส หรือประสาทสัมผัส ตา หู จมูก ลิ้น และผิวกาย บุคคลจะเลือกรับรู

เฉพาะท่ีสนใจ (ผศ.ดร.สุธรรม รัตนโชติ,2553 : 84) 

กระบวนการรับรู (Perception Process) เปนกระบวนการทางความคิด (Cognitive process) 

ท่ีประกอบดวย สิ่งเรา (stimuli) ซึ่งอยูในสิ่งแวดลอมของการดำเนินชีวิต กระบวนการรับรู (Perception 

Process) ซึ่งประกอบดวย การสังเกต เลือก และการแปลความหมาย และกอใหเกิดการตอบสนอง 

(Response) โดยมีทัศนคติ ความรูสึก แรงจูงใจ พฤดิกรรม เหลานี้เปนตน 
 

3.3.1.1  การเลือกรับรู (Perceptual selection) เมื่อบุคคลเปดรับตอสิ่งเราและตั้งใจรับตอ

สิ่งเราที่เขามากระทบแลว บุคคลจะเลือกสรรเฉพาะ สิ่งเราที่ตรงกับความตองก และทัศนคดิของตน

เทานั้น ในแตละกรณีดังกลาว บุคคลจะเลือกเปดรับตอสิ่งเราโดยอาศัยพ้ืนฐานทางจิตวิทยาของตนเองเปน

หลักและดวยเหตุที่สิ ่งเราโดยเฉพาะอยางยิ่งการโฆษณาประชาสัมพันธซึ่งมีอยูมากมายหลายรูปแบบ

กระบวนการเลือกรับรู จึงแบงออกเปน 3 ขั ้นตอน คือ การเปดรับ การตั ้งใจรับ และการเลือกรับรู

รายละเอียด 

การเปดรับ (Exposure) การเปดรับเกิดข้ึนเม่ือประสาทสัมผัสของบุคคลไดรับการกระตุนจากสิ่ง

เราทำใหเกิดความรูสึก เชน การไดเห็น การไดยิน การไดฟง และการไดกลิ่น เปนตนคารเปดรับอาจ

เกิดข้ึน หรือไมเกิดข้ึนก็ไใดข้ึนอยูกับวาบุคคลใหความสนใจตอสิ่งเรานั้นหรือไมบุคคลจะเลือกเฉพาะสิ่งเรา

ท่ีสนใจและ จะหลีกเสี่ยงไมเผชิญกับสิ่งเราท่ีไมสำคัญและ ไมนาสนใจ 

การตั้งใจรับ (Attention) การตั้งใจรับเปนกระบวนการซึ่งบุคคลจะแบงปนความสนใจมาสูสิ่ง

เราอยางใดอยางหนึ่ง โดยเฉพาะอันเปนกิจกรรมทางจิตใจ (Mental activity) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การเลือกรับรู (Selective perception) บุคคลจะเลือกรับรูสิ ่งเราที่มากระทบจะไมรับรู ทุก

อยางเนื่องจากบุคคลแคละคนมีความตองการ ทัศนคติ ประสบการณและคุณลักษณะ สวนบุคคลตางๆ ไม

เหมือนกัน การเลือกรับรู หมายความวา บุคคลสองคน อาจรับรูโฆษณาแตกตางกันคนหนึ่งอาจเชื่อตามท่ี

กลาวอาง แตอีกคนหนึ่งอาจพิจารณาคำกลาวอางนั้นวาไมเปนความจริง การเลือกรับรูของบุคคลเกิดข้ึน

ในทุกข้ันตอนในกระบวนการรับรูนั่นคือ การเลือกเปดรับ (selective exposure) เกิดข้ึนเพราะความเชื่อ

ของบุคคลเปนตัวชักจูงใหบุคคลเลือกสิ่งที่จะฟงหรือสิ่งที่จะอาน การเลือกจัดองคประกอบ (selective 

organization) เกิดข้ึนเพราะบุคคลจัดขอมูล 

สอคคลองตามความเชื่อของเขารวมท้ังการเลือกแปลความหมาย (selective interpretation) เกิดข้ึนเพ่ือ

วาสิ่งท่ีรับรูมานั้นจะไดสอดคลองกับความเชื่อและทัศนคติจองตนท่ีมีอยูเดิม 
 

3.3.1.2  การจัดองคประกอบ การรับรู (Perceptual Organization) การจัดองคประกอบ

การรับรู หมายถึงการที่บุคคลจัดขอมูลจากแหลงตางๆ เขาดวยกันใหเปนระเบียบเพื่อใหมีความหมายท่ี

เขาใจไดมากข้ึนและเพ่ือใหสามารถแสดงพฤติกรรมตอบสนองไดถูกตอง 

หลักพื้นฐานของการจัดองคประกอบการรับรูคือ การรวมกลุม (integration) ซึ่งหมายความวา 

บุคคลรับรูสิ่งเราในลักษณะเปนภาพรวม (an organized whole) ไมไดมองสิ่งเราแคละสวนท่ีแยกกันการ

มองเปนภาพรวมจะชวยใหการประมวลขอมูลเพื่อใหเขาใจความหมายไดงาย เขาซึ่งสอดคลองตามหลัก 

จิตวิทยาของเกสตัลท (Gestale psychology) ที่กลาวไววา " สวนรวมมีความสำคัญมากกวาสวนยอย

รวมกัน " (The whole is greater than the sum of the part.) คำวา " Gestal " เปนภาษาเยอรมันซ่ึง

หมายถึงองคประกอบที่รวมกันทั ้งหมด หรือรูปแบบรวม (Total configuration or whole patter.) 

ทฤษฎีของเกสตัลทที่เกี่ยวกับการรวมกลุมเพื่อการรับรูที่สำคัญไดแก หลักการเดิมสวนที่ขาคใหสมบูรณ 

หลักการจัดกลุม และ หลักองคประกอบรอบขางรายละเอียดมีดังนี ้

หลักการเติมสวนขาดใหสมบูรณ (Principle of closure) หมายถึงบุคคลมีแนวโนมรับรูภาพที่ไม

สมบูรณใหเปนภาพที่สมบูรณ เชนการเติมคำในชองวางโดยอาศัยความรูและประสบการณมากอนดวย

เหตุผลคังกลาวจึงอธิบายไดวา ทำไมเราจึงสามารถอานขาวสารคางๆที่ไมสมบูรณเขาใจไดทั้ง ๆ ที่ขาด

ตัวอักษรหลายคำการนำหลักขอนี้ ไปประยุกดใหในคารวางแผนกลยุทธทางการคลาดเพื่อชวยกระตุนให

บุคคลสนใจขาวสารมากยิ่งข้ึน 

หลักการจัดกลุม (Principle of grouping) บุคคลมีแนวโนมท่ีจะรับรูขอมูลขาวสารตางๆ เปนชุด

หรือเปนกลุ มมากกวาที ่จะรับรู เปนหนวยยอยที ่แยกกันอยู การรวมขอมูลเขาดวยกันหรือเปนกลุม 

(Chinking or Grouping information) จะชวยใหบุคคลสามารถประเมินผลิตภัณฑตราหนึ่งเปรียบเทยีบ

กับผลิตภัณฑอีกตราหนึ่งไดหลักจิตวิทยาของเกสตัลทท่ีเกี่ยวกับการจัดกลุมที่สำคัญไดแก ความใกลชิด

ความคลายคลงึและความตอเนื่อง 
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หลักองคประกอบรอบขาง (Principle of contest) บุคคลมิแนวโนมที่จะรับรูวัตถุตามลักษณะ

ขององคประกอบรอบขางท่ีวัตถุนั้นแสดงใหเห็นการจัดวางชิ้น โฆษณาในสื่อท่ีมิลักษณะเดนดอยกวากันจะ

มีอิทธิพลตอการรับรูผลิตภัณฑตางกันดวย จากการศึกษาพบวาชิ้น โฆษณาอยางเดียวกันลงในโฆษณา

นิตยสารที่มีชื่อเสียงกวาจะไดรับความเชื่อถือมากกวาลงในนิตยสารที่มีชื่อเสียงดอยกวาซึ่งแสลงใหเหน็วา

องคประกอบรอบขางของสื่อ (media context) มีอิทธิพลตอการรับรูโฆษณาโดยตรง 

การแปลความหมายการรับรู  (Perceptual Interpretation) สำหรับหลักที ่สำคัญที ่สุดของ

องคประกอบรอบขางคือ " หลักภาพหลักกับพื้นภาพ " (figure ground principle) นักจิตวิทยาเกสตัลท

กลาววา ในการจัดสิ่งเราใหเปนภาพรวมบุคคลจะแยกความแตกตางของสวนท่ีเดนมากกวาเปนภาพหลัก

ซึ่งเปนภาพปรากฏอยูสวนหนา (foreground) สวนสิ่งเราที่มีสวนเดนนอยกวาเปนภาพพื้นซึ่งปรากฏอยู

สวนหลังการแปลความ หมายถึงกระบวนการที่บุคคลทำความเขาใจวาสิ่งเราที่รับเขามาคือ อะไรในการ

แปลความหมายนั้นบุคคลจะอาศัยขอมูลความรูและประสบการณท่ีเก็บสะสมไว อดีตท่ีเก่ียวท่ีเก่ียวของใน

หนวยเก็บความทรงจำมาใชเพื่อแปลความหมายออกมาวาสิ่งที่รับรูเขามานั้น " ควรจะเปนอะไร " ความ

โนมเอียงหรือความมือคติสวนบุคคลก็มิสวนทำใหผูบริโภคแปลความหมายผิดเพี้ยนไปไมตรงตามเจตนา

ของผูสงขาวสารก็อาจเปนไดซึ่งสรางความปวดหัวใหอยางมากเพราะบอยครั้งตามที่กลาวมาแลวบุคคล

สองคนจะแปลความหมายสิ่งเราเดียวกันแตกตางกันอยางสิ้นเชิง อยางไรก็ตามโดยทั่วไปแลวมีวิธีการ 2 

วิธี ที่จะชวยใหการแปลความหมายการรับรู กระทำไดรวดเร็วและมีประสิทธิภาพมากขึ้น คือ การแยก

ประเภทการรับรูกับการแปลความหมาย การรับรูโดยการเชื่อม โยงความสัมพันธ รายละเอียดมิดังนี้ 

การแยกประเภทการรับรู  (Perceptual categorization) เปนการจัดจำแนกขอมูลเขา

หมวดหมูอยางมีเหตุผลเพื่อใหบุคคลนำมาใชกลั่นกรองของ ความที่เคยผานการรับรูมาแลวไดรวดเร็ว

ยิ่งข้ึนนอกจากนั้นการจัดประเภทขอมูลยังชวยใหบุคคล สามารถจัดขอมูลใหมเพ่ิมข้ึนอีกดวย 

การแปลความหมายการรับรูโดยการเช่ือมโยงความสัมพันธ (Perceptual inferences) เปน

การพัฒนาความสัมพันธระหวางสิ่งเราสองอยางอันเกิดจากประสบการณและการเรียนรูท่ีผานมา โดยไม

ตองประเมินใหมโดยอาศัยความเชื่อหรือประสบการณเดิมมาเปนเกณฑตัดสินเพื่อลงความเห็นการนำ

ความคิดเห็นท่ีมีตอสิ่งเราสิ่งหนึ่งนำไปใชเพ่ือลงความเห็นอีกสิ่งหนึ่งนั้นบุคคลได พัฒนาข้ึนมาใชเพ่ือนำมา

เปนเกณฑพิจารณาแปลความหมายเกี่ยวกับตราสินคาราคา รานคา และบริษัทผูบริโภคมีพรอมที่จะเรียก

นำมาใชไดเสมอจากหนวยความจำลักษณะการลงความเห็นเพื่อแปลความหมายเหลานี้ เกิดจากการ

ติดตอสื่อสารแบบปากตอปาก (word-of-mouth commutation) ระหวางเพ่ือนและ โฆษณาของนาิกา

ยี่หอนี้จึงเปนความเชื่อและเก็บไวในความทรงจำ 
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3.3.2  แนวคิดเกี่ยวกับการส่ือสาร 
 

เดนนิส แมคเควล (McQuail, 2005) กลาววาการสื่อสารหมายถึงการใหและการรับความหมาย 

การถายทอดและการรับสารซ่ึงรวมถึงแนวคิดของการโตตอบ แบงปน และมีปฏิสัมพันธกันดวย 

วอรเรน ดับเบิลยู วีเวอร (Warren W. Weaver) กลาววาการสื่อสารมีความหมายกวางครอบคลุม

ถึงกระบวนการทุกอยางที่จิตใจของคนๆ หนึ่งอาจมีผลตอจิตใจของอีกคนหนึ่ง ไมใชเพียงการพูดและการ

เขียนเทานั้น แตรวมถึง คนตรีภาพ การแสดง และพฤติกรรมอ่ืนๆ ของมนุษย 

Wilbur Schramm ใหความหมายของการสื่อสารไววาการสื่อสาร คือ กระบวนการแลกเปลี่ยน

ขาวสารเกิดขึ้น โดยการถายทอดสารจากบุคคลฝายหนึ่งซึ้งทำหนาที่สงสารผานสื่อหรือชองทางตางๆ ไป

ยังผูรับสารโดยมีวัตถุประสงคอยางใดอยางหนึ่ง 

โรเจอร (Rogers, 1976) ไดใหความหมายของการติดตอสื ่อสารวาเปนการถายทอดและ

แลกเปลี่ยนขอเท็จจริงความรูสึกความคิดหรือการกระทำตางๆ โดยมีเจตนาที่จะเปลี่ยนพฤติกรรมของ

บุคคลพฤติกรรมในที่นี ้หมายถึงการเปลี่ยนความรูความเขาใจทัศนคติและพฤติกรรมที่แสดงออกโดย

เปดเผย 

สุมน อยูสิน (2540) กลาววาการสื่อสารคือกระบวนการแลกเปลี่ยนขอมูลขาวสารระหวางบุคคล

ตอบุคลหรือบุคคลตอกลุม โดยใชสัญลักษณ สัญญาณหรือพฤติกรรมท่ีเขาใจกัน โดยมีองคประกอบดังนี้ 

1. ผูสงสารคือ ผูที่ทำหนาที่สงขอมูลสารไปยังผูรับสารโดยผานชองทางที่เรียกวาสื่อถาหากเปน

การสื่อสารทางเดียวผูสงจะทำหนาที่สงเพียงประการเดียวแตถาเปนการสื่อสาร 2 ทางผูสงสาร เปนการ

สื่อสารทางจะเปนผูรับในบางครั้งดวย ผูสงสารจะตองมีทักษะ ในการสื่อสารมีเจตคติตอตนเองตอเรื่องท่ี

จะสงตองมิความรูในเนื้อหาท่ีจะสงและอยูในระบบสังดมเดียวกับผูรับก็จะทำใหการสื่อสารมีประสิทธิภาพ 

2. ขาวสารในการะบวนการติดตอสื่อสารก็มีความสำคัญขาวสารท่ีดีตองแปลเปนรหัส เพ่ือสะดวก

ในการสงการรับและตีความเนื้อหาสารของสารและการจัดสารก็จะตองทำใหการสื่อความหมายงายข้ึน 

3. สื่อหรือชองทางในการรับสารคือ ประสาทสัมผัสท้ังหา คือ ตาหู จมูก ลิ้น และกายสัมผัส และ

ตัวกลางท่ีมนุษยสรางข้ึนมา เชน สิ่งพิมพกราฟก สื่ออิเลกทรอนิกส 

4. ผูรับสารคือ ผูที่เปนเปาหมายของผูสงสารการสื่อสารจะมีประสิทธิภาพ ผูรับสารจะตองมี

ประสิทธิภาพในการรับรูมีเจตคติท่ีดีตอขอมูลขาวสาร ตอผูสงสารและตอตนเอง 

 

3.4  Soundscape 

 

 สื่อทางเสียง ณ พื้นที่ เวลา คือเสียงที่ผสมผสานจากสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัวเรา หรือหากจะกลาวคือ

เสียงที่เกิดขึ้นในสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัวทุกเสียง เชน เสียงจากธรรมชาติ เสียงจากการกระทำของมนุษย 
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เสียงเครื่องจักรตาง ๆ เสียงสัตว หรือแมกระทั่งเสียงซาวนดีไซน เสียงดนตรี ทุก ๆ เสียงที่เกิดขึ ้นใน

สภาพแวดลอมหนึ่ง ๆ หรือแมกระท่ังเสียงรบกวน (Noise) ก็คือ Soundscape ท้ังสิ้น (Katrin, 2554) 

 ซาวดสเคป คือเสียงที่ผสมผสานจากสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัวเรา หรือจะกลาววาคือเสียงที่เกิดขึ้นใน

สิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัวทุกเสียง เชน เสียงจากธรรมชาติ เสียงจากการกระทำของมนุษย เสียงเครื่องจักร

ตาง ๆ เสียงสัตวหรือกระทั่งเสียงซาวดดีไซน เสียงดนตรี ทุก ๆ เสียงที่เกิดขึ้นในสภาพแวดลอมหนึ่ง ๆ 

หรือแมกระทั่งเสียงรบกวนตาง ๆ ก็คือ ซาวดสเคป การประพันธดนตรีแบบซาวดสเคป (Soundscape 

Composition) วัตถุดิบก็มาจากเสียงที่เกิดขึ้นจริงในแวดลอมที่กำหนดหรือเสียงรบกวนเสียงบรรยากาศ

ตาง ๆ ในสถานท่ีนั้น ๆ รวมไปถึงเสียงสังเคราะหตาง ๆ ในสภาพแวดลอมท่ีเราจากัดบริเวณ ในชวงเวลาท่ี

กำหนด ผลงานในรูปแบบซาวดสเคปจึงมีองคประกอบ 

สำคัญหลัก ๆ คือ เวลา สถาท่ี และสภาพแวดลอม (Proceedings of ICMEM, 2558) 

 Soundscape เปนเสียงและองคประกอบทั้งหมดในพื้นที่ในชวงเวลาหนึ่งปจจัยตางๆ ทำใหเสียง

เปลี่ยนไดเสมอ เชนน้ำรอนกับน้ำเย็นหากเทลงในแกว เสียงท่ีเกิดจะตางกัน ท้ังสิ่งแวดลอมทางเสียงท่ีเปน

นามธรรม เชน เสียงที่เกิดข้ึนรอบ ๆ ตัวเราอยางเปนปกติวิสัยและสิ่งแวดลอมทางเสียงที่เปนรูปธรรม 

อยางการประพันธดนตรีที่มีการจำลอง และนำเอาเสียงสิ่งแวดลอมมาเปนสวนประกอบในบทประพันธ 

(R.Murray Schafer, 1976) 

 

3.5  Sound Component 

 

 องคประกอบของเสียง สิ่งท่ีจะทำใหเกิดเสียง ความถ่ี สงผานหรือเปรงออกมาจากตนกำเนิดตองผาน

องคประกอบสำคัญ 3 สิ่ง ดังนี ้

 แหลงกำเนิดเสียง (Sound Source) มีมากมายหลายชนิดเชนลาคอของมนุษย เครื่องดนตรี ลำโพง 

ฯลฯ โดยแหลงกาเนิดเสียงเหลานี้จะทาใหเกิดเสียงโดยการสั่นสะเทือน เคลื่อนที่ เคลื่อนไหวอยาง

สม่ำเสมอทาใหเกิดความถ่ีและเกิดเสียงข้ึน 

 ตัวกลาง พาหะ นำเสียง (Medium) เชน อากาศ น้ำ หรืออาจจะเปนของแข็ง คอนกรีต ไม เหล็ก 

โดยตัวกลางเหลานี้จะพาพลังงานความถี่ที่เกิดขึ้นไปหาตัวรับ (Receptor) ดังนั้นในสภาพที่ปราศจาก

ตัวกลางเสียงหรือการสั่นสะเทือนจะไมสามารถสงไปถึงผูรับหรือตัวรับเสียงได 

 ตัวรับเสียง (Receptor) เชน หูของมนุษย หูของสัตวตาง ๆ รวมไปถึงอุปกรณรับเสียง เชน 

ไมโครโฟน หากแตหูของมนุษยจะเริ่มรับรูการไดยินหรือความถี่การสั่นสะเทือนไดตั้งแต 20Hz เสียงตาง

มาก ๆ ไปจนถึง 20,000Hz จนสูงมาก แตท้ังนี้ความถ่ีท่ีตางกวาหรือสูงกวาเปนความถ่ีเสียงท่ีหูของมนุษย

ไมสามารถรับรูได แตสาหรับสัตว เชน สุนัข จะสามารถไดยินความถ่ีงสูงกวา 20,000Hz ไดเปนตน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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3.6  Sound visualization 

 

เมื่อเทคโนโลยีสื่อใหมไดรับการพัฒนาและมัลติมีเดียไดรับความนิยม การแสดงภาพและเสียงได

เขามาในชีวิตของผูคนอยางคอยเปนคอยไป การนำเสนอที่มีชีวิตชีวาและไดนามิกนั้น เหนือกวาสื่อดั้งเดิม

สำหรับการสื่อสารขอมูลที่ใชขอความลวนเปนหลัก เนื้อหาและผลิตภัณฑขามสื่อที่นำเสนอดวยภาพและ

เสียงไดขยายออกไปในแงของปริมาณ ทำใหผูคนคอย ๆ ปรับตัวรับขอมูลผานเสียงและวิดีโอ และยัง

เปลี่ยนสังคมสมัยใหมใหเปนสังคมโพสตขอความ การแสดงภาพและเสียงมีบทบาทที่ไมสามารถถูกแทนท่ี

ไดในสังคมปจจุบัน 

ในชวงป 1980 การเกิดของเทคโนโลยี MIDI ทำใหเกิดการสื ่อสารที ่เปนมาตรฐานระหวาง

เครื่องมือดิจิทัลตาง ๆ ดวยความกาวหนาของการประมวลผลเสียงดิจิทัลและเทคโนโลยีการตัดตอเสียง 

ผูสรางสามารถรับเสียงที่ตองการไดอยางถูกตองและมีประสิทธิภาพ เทคโนโลยีภาพดิจิทัลและเทคโนโลยี

มัลติมีเดียชวยใหสามารถผสมผสานภาพและเสียงเขาดวยกันอยางชาญฉลาดเพื่อสรางศิลปะสื่อใหม โดย

เนนที่ภาพหรือเสียง การเกิดขึ้นของเทคโนโลยีการตรวจจับไดอำนวยความสะดวกและหลากหลายในการ

ควบคุมอุปกรณตาง ๆ และการเพิ่มประสิทธิภาพของคอมพิวเตอรไดขยายหองสราง ดวยการสนับสนุน

จากเทคโนโลยีที ่พัฒนามากขึ้นเหลานี้ และดวยแนวคิดที่ไดรับการปรับปรุงอยางตอเนื่องจากผูสราง 

รูปแบบของการแสดงบนเวทีจึงมีความหลากหลายมากขึ้นเมื่อมีการขยายหองสรางสรรค สื่อใหมเปน

พาหะในศิลปะหลายประเภท เปนสาขาวิชาศิลปะท่ีเกิดข้ึนใหมโดยใช 

" ทัศนศาสตร " และ " สื่ออิเล็กทรอนิกส " การแสดงภาพเสียงที่กลาวถึงในที่นี้หมายถึงรูปแบบ

การแสดงท่ีเสียงและวิดีโอทำหนาท่ีเปนพาหะรวมเขากับศิลปะสื่อดิจิทัล 

การแสดงภาพหมายถึงเทคนิคหรือวิธีการใด ๆ ที ่ใชในการสรางภาพกราฟก รูปภาพ หรือ

ภาพเคลื่อนไหวเพ่ือสื่อสารขอมูล ในอดีตนั้นรวมถึงภาพวาดในถ้ำ อักษรอียิปตโบราณ ฯลฯ ในเทคโนโลยี

คอมพิวเตอร การแสดงภาพเปนวิธีการนำเสนอกระบวนการและเปนเครื่องมือสำหรับการโตตอบระหวาง

มนุษยกับคอมพิวเตอร เชน การเขียนโปรแกรมดวยภาพ การสรางแบบจำลองดวยภาพ และอื่น ๆ การ

แสดงภาพและเสียงเปนการตีความและการตัดสินตามวัตถุประสงคสำหรับการแสดงดนตรี และแนวทาง

การแสดงภาพที่ใชในการทำความเขาใจ วิเคราะห และเปรียบเทียบความสามารถในการแสดงและ

โครงสรางภายในของดนตรี ในฐานะที่เปนเทคโนโลยีการแสดงภาพที่เกิดขึ้นใหม การแสดงภาพดนตรีได

แสดงอิทธิพลท่ีสำคัญตอเครื่องเลนสื่อยอดนิยมในปจจุบัน ซ่ึงการดึงคุณลักษณะ การประมวลผลภาพ และ

ความเปนจริงเสมือน มุงเนนไปที่การศึกษามัลติมีเดียอยางกวางขวาง หลังจากแยกคุณลักษณะของดนตรี 

เชน รูปคลื่น ความถี่ ระดับเสียง ความดัง จังหวะ ความเร็ว และโทนเสียงออกแลว เทคโนโลยีการแสดง

ภาพดนตรีจะฉายภาพเหลานั้นไปยังเอฟเฟกตภาพท่ีเก่ียวของ วิชวลเอ็ฟเฟกตเหลานี้แสดงออกมาในหลาย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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รูปแบบ เชน ควัน คลื ่นน้ำ และเปลวไฟ แมกระทั ่งเอฟเฟกตที ่ซับซอนและใหมที่สรางขึ้นจากการ

เปลี่ยนแปลงทางคอมพิวเตอรกราฟก เชน บทบาทเสมือนท่ีเปลี่ยนแปลง (การเคลื่อนไหวของสัตวหรือคน

ขนาดเล็ก) และเวอรชวลของพวกเขา ฉากและองคประกอบที่เปนนามธรรมทั้งโนตดนตรี ความดัง และ

จังหวะ ซึ่งมีความสดใสและสัมผัสไดมากกวา เอฟเฟกตการแสดงภาพใน Windows Media Player เปน

ตัวอยางทั่วไปสำหรับการแสดงภาพเพลง ซึ่งยังเปนวิธีแกปญหาเบื้องตนสำหรับการแสดงภาพเพลงดวย 

การถือกำเนิดของการแสดงภาพดนตรีทำใหการมองเห็นดนตรีเปนไปได เปนทิศทางการวิจัยใหมในดาน

ดนตรี เสียงดิจิทัล กราฟก การประมวลผลภาพ ความจริงเสมือน ฯลฯ และมีโอกาสประยุกตใชในวงกวาง

ในดานความบันเทิง การศึกษา ศิลปะ และธุรกิจ  

เมื่อรูสึกถึงเสียงตาง ๆ ผูคนจะเชื่อมโยงประสบการณการฟงกับประสบการณอื่นที่ไดรับผาน

อวัยวะอื่นที่ไมใชหูโดยไมรูตัว และปรากฏการณนี้เรียกวาซินเนสทีเซีย (Synesthesia) มาจากภาษากรีก

คำวา Syn- แปลวารวม และ –aesthesis แปลวา รับรู รวมกันแปลวา ประสาทสัมผัสรับรูไดพรอมกัน 

โดยทั่วไป โนตดนตรีที่เสียงสูงมักจะเชื่อมโยงกับเอฟเฟกตภาพที่สดใสและอารมณที่กระฉับกระเฉงหรือมี

ความสุข ในขณะท่ีโนตดนตรีท่ีเสียงต่ำจะทำใหเอฟเฟกตภาพจางลง อารมณเศราหรือเศรา จังหวะท่ีชาทำ

ใหผูคนคิดถึงพ้ืนท่ีโลงหรืออารมณท่ีสงบไดอยางงายดาย ในขณะท่ีผูคนมีแนวโนมท่ีจะนึกถึงพ้ืนท่ีแคบหรือ

อารมณท่ีปนปวนเม่ือไดยินจังหวะเรงดวน ดวยรูปแบบคลื่นทางกายภาพของไฟลเพลง ระบบควบคุมเพลง

จะแบงประเภทของเพลงออกเปนหลายชวงและระบุคุณลักษณะทางอารมณพ้ืนฐานโดยอัตโนมัติ เชน ตก

ตะลึง ขาดหาย แสดงความรูสึกลึกซึ้ง สนุกสนาน เจ็บปวด โศกเศรา สนุกสนาน หรือกระตือรือรน เพ่ือ

การถอดรหัสเพิ่มเติมและ การเขารหัส หลังจากนี้ เพลงจะเปลี่ยนเปนสัญญาณควบคุมซึ่งสงออกไปยัง

หนวยควบคุมเฉพาะหลังการประมวลผลแบบซิงโครนัส ตัวอยางเชน เมื่อเพลงแสดงเปนน้ำพุ หนวย

ควบคุมจะควบคุมแอคทูเอเตอรตาง ๆ เชน ปมจุม วาลวแมเหล็กไฟฟา ไฟสีใตน้ำ และตัวขับความถี่แบบ

แปรผันตามกฎของรูปรางน้ำ เพื่อใหรูปรางของน้ำพุซิงโครไนซกับแสงและเสียงดนตรีที่เปลี่ยนไป การ

ผสมผสานที ่ลงตัวของรูปทรงน้ำพุ สีส ัน และอารมณดนตรี ซึ ่งชวยใหสามารถสรางภาพผืนน้ำท่ี

เปลี่ยนแปลงไดซ่ึงวิดีโอและเสียงถูกหลอมรวมกันเพ่ือสะทอนถึงธีมและองคประกอบภายในท่ีนำเสนอโดย

เพลงไดดียิ่งข้ึน (Yingfang Zhang ,2561) 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



26 
 

บทท่ี 4 

การวิเคราะหขอมูล 
 

4.1  การวิเคราะหขอมูล 

 

การรับรูของคนหูตึงนั้นไมตางอะไรกับคนหูดีมากนัก สิ่งที่ตางเปนเพียงวิธีการ ดังนั้นจึงเลือก

วิธีการนำเสนอจากรูปและเสียง เพื่อเปนการเปรียบเทียบประสบการณโดยงาย ดังเชนที่คนหูดีคุนเคย 

ภาพวิดิทัศนและเสียงเพื่อสื่อสาร ประกอบกับสูจิบัตรเพื่อความเขาใจ โดยฝงภาพและเสียงนั้นจะมี

ประสบการณ 7 แบบ ไลเรียงตั้งแตระบบการคิดแบบภาพ ระดับการไดยินของคนหูตึง ยานเสียงที่สงผล

ตอการไดยิน การไดยินเมื่อถอดเครื่องชวยฟง การไดยินทามกลางความวุนวาย เสียงตะโกนกับการไดยิน 

และการทดลองจากผูพูดสูผูฟง 

 

4.2  แนวทางการออกแบบประสบการณ 

 

แนวทางการออกแบบภาพวิดิทัศน 7 แบบ ภาพและเสียงที่เกิดขึ้นสัมพันธกัน อางอิงจากประสบ

กาณที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวันของคนหูตึง เมื่อหมุน volume ภาพและเสียงจะเปลี่ยนไปตามจังหวะการ

หมุน เพ่ือใหเห็นความเปลี่ยนแปลงท่ีสอดคลองกับเนื้อหา ไดแก 

 

4.2.1  ระบบการคิดแบบภาพ 
 

เมื่อผูพูดสื่อสารกับคนหูตึง คำพูดแตละคำที่ไดยินจะสงตอไปยังความคิด เกิดเปนภาพในหัว

ชัดเจน โดยภาพที่เกิดขึ้นจำลองจากประสบการณที่คนหูตึงเคยประสบพบเจอ แทนที่ระบบความคิดของ

คนหูดีท่ีปกติจะนึกเปนถอยคำหรือการไดยินเสียงในหัว 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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การออกแบบประสบการณ เสียงฝนที่ไลตั้งแตตกเปาะแปะดังไปถึงฝนตกหนัก ภาพที่เกิดข้ึน

สัมพันธกับเสียง อาทิเชน เสียงฝนเปาะแปะสัมพันธกับฝนตกเบา ๆ ในขณะที่เสียงฝนตกหนักสัมพันธกับ

ภาพฝนตกหนักน้ำทวม เปนตน 

ภาพท่ี 4.1 ระบบการคิดแบบภาพ 
 

4.2.2  ระดับการไดยินของคนหูตึง 
 

การไดยินมีหลายระดับ แตละระดับมีชวงการไดยินหลากหลายแบบ ไดแก 

MILD HEARING LOSS     25-40 DB 

MODERATE HEARING LOSS    40-60 DB 

SEVERE HEARING LOSS     60-80 DB 

SEVERE-TO-PROFOUND HEARING LOSS  80-90 DB 

การออกแบบประสบการณ ออกแบบบทสนทนาเดียวกัน ภาพวิดิทัศนและเสียงเปลี่ยนตาม

ระดับการไดยินระดับตาง ๆ ตัวอักษรที่คนหูตึงไดยินยากจะคอย ๆ เลือนรางเปน Noise เพื่อใหเห็นถึง

ปญหาการไดยินคำบางคำท่ียากตอการไดยินของคนหูตึง 
 

ภาพท่ี 4.2 ระดับการไดยินของคนหูตึง 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.3  ยานเสียงท่ีมีผลตอการไดยิน 
 

ยานเสียงแบงเปน 3 ระดับ ไดแก เสียงสูง เสียงกลาง และเสียงต่ำ โดยยานเสียงที่คนหูตึงไดรับ

ผลกระทบคือ เสียงสูง เนื่องจากคลื่นความถี่ของเสียงที่สูงมาก อาทิเชน เสียงไวโอลิน เสียงผูหญิง เสียง

กรี๊ด เสียงเสียดสี และเสียงเด็กรองไห เปนตน เนื่องจากเสียงเหลานี้เล็กและแหลม เปนเหตุทำใหอวัยวะหู

เสื่อมได ทำใหการไดยินเปนไปอยางยากลำบาก สวนเสียงกลางและเสียงต่ำ เปนยานเสียงปกติท่ีรับได 

การออกแบบประสบการณ ภาพวิดิทัศนและเสียงที่เกิดขึ้น ประกอบดวยภาพโนตเพลงและ

ทำนองเปยโน เวอรชั่นแรก เปนคียปกติ เวอรชั่นท่ีสอง เปนคียปกติและคียสูงผิดปกติ เพ่ือแสดงใหเห็นวา

เสียงท่ีเคยเพราะสำหรับคนหูดี อาจเปนอีกเสียงหนึ่งท่ีไมเพราะสำหรับคนหูตึง 
 
 
 
 

ภาพท่ี 4.3 ยานเสียงท่ีมีผลตอการไดยิน 
 

4.2.4  การไดยินเม่ือถอดเครื่องชวยฟง 
 

เม่ือถอดเครื่องชวยฟงออก การไดยินแทบจะเปนศูนย หรือไดยินแตเบามาก หากไมใสเครื่องชวย

ฟงนานๆ การไดยินมีแนวโนมที่จะแยลง มากกวาการใสเครื่องชวยฟงปกติ และเสียงพูดอาจไมชัด ซึ่งเกิด

จากการไมไดยินเสียงท่ีเปลงออกไป 

การออกแบบประสบการณ ภาพวิดิทัศนและเสียง คือการจำลองบทสนทนาเดียวกัน โดยสวน

แรก เปนบทสนทนาภาพและเสียงชัดเจน สวนท่ีสองเปนภาพและเสียงท่ีไมชัดเจน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 4.4 การไดยินเม่ือถอดเครื่องชวยฟง 

 

4.2.5  การไดยินทามกลางความวุนวาย 
 

การสื่อสารมีทราบผูสงสารและผูรับสารโดยตรง ทำใหพวกเขาสามารถรับรู และสื่อสารไดโดยงาย 

หากมีผูสื่อสารหลายคน โดยไมทราบที่มาของเสียง อาจทำใหเกิดความสับสน เมื่อเสียงที่มีมากกวาหนึ่ง

เสียง ความสามารถในการไดยินจึงลดลง 

การออกแบบประสบการณ จำลองความสงบและความวุนวายผานสถานการณเดียวกัน 

ภาพท่ี 4.5 การไดยินทามกลางความวุนวาย 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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4.2.6  เสียงตะโกนกับการไดยิน 
 

คนหูดีทั่วไปมักตะโกนสื่อสารกับคนหูตึง โดยไมทราบวาวิธีการสื่อสารที่ถูกตองเปนเชนไร ทำให

การสื่อสารเปนไปอยางยากลำบาก และเกิดชองวางโดยไมตั้งใจ เนื่องจากการตะโกน ทำใหรูปปากขยับ

เร็ว อานยาก และสีหนาท่ีตะโกนออกไป มีลักษณะเหมือนโกรธ และตวาด 

การออกแบบประสบการณ จำลองการพูดปกติและการตะโกนผานสถานการณเดียวกัน 

ภาพท่ี 4.6 เสียงตะโกนกับการไดยิน 

  

4.2.7  การทดลองจากผูพูดสูผูฟง 
 

 ไมมีการเรียนรูใด ดีเทาการไดลอง สำหรับประสบการณสุดทาย คือการทดลองฟงจากเสียงตนเอง

เปนเสียงท่ีไดยินแบบคนหูตึง เพ่ือเรียนรู เขาใจ และมีความเห็นอกเห็นใจอีกฝายมากข้ึน 

การออกแบบประสบการณ เม่ือสงเสียงพูดจะเกิดภาพคลื่นเสียงปกติข้ึนมา หากหมุนเพ่ือเปลี่ยน

มุมมอง ภาพและเสียงท่ีเกิดข้ึน จะเปนมุมมองจำลองการไดยินท่ีไมชัดเจน 

ภาพท่ี 4.7 การทดลองจากผูพูดสูผูฟง 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



31 
 
4.3  แนวทางการออกแบบสูจิบัตร 

 

สูจิบัตรออกแบบมาเพ่ือเลาขยายอธิบายในสวนของประสบการณ 7 แบบ ท่ีผูเขาชมงานจะไดรับ 

โดยมีโครงเรื่องดังนี้ 

 

4.3.1  เกริ่น 
 

หลายตอหลายครั้ง คนเราพบพานและรูจักกันผานคำพูดเสียง ทาทาง สีหนา และความรูสึก สิ่งนี้

ทำใหคนสองคนรูจักกัน เชนเดียวกับผูพิการทางการไดยิน เราทำทุกอยางเหมือนกันหมด เพียงแตใสใจ

ทาทาง สีหนาและรูปปากมากข้ึนอาจมีเสียงแปรงไปบางเพราะเราไมไดยินเสียงตัวเอง คนหูดีสวนใหญมัก

มีความเชื่อท่ีวา ตะโกนและพูดเสียงดัง จะชวยใหเราเขาใจกัน หากลองสลับมุมมองจากผูพูดเปนผูฟง คุณ

ไดยินไดไมชัดเจน เราสื่อสารกันดวยรูปปากที่เร็วจนอานไมออก สีหนา ทาทาง คิ้วที่ผูกรัดกันจนแนน 

ขอเท็จจริงนี้คงเดาไดไมยากวาเราสื่อสารกันไมเขาใจ 

ดวยความคุนเคยกับภาพจำ นัยยะท่ีถูกสรางจากรูปแบบสังคม ขอเท็จจริงท่ีไมมีใครบอกวามูลเหตุดังกลาว

ผิดเพ้ียน 

ไปจากความจริงท่ีวา เม่ือวัยชราเราจะหูตึง เราขาดสีสันในชีวิต เราใชชีวิตลำบาก เราฟงเพลงไมได เราขับ

รถไมเปนตองพูดกับเราเสียงดัง ๆ เราตองการความชวยเหลือมากกวาใคร คำถามเปนทางผานมุมมอง

ความจริงที่ถูกซอน แทจริงแลวไมมีอะไรซับซอนไปกวาความไมเขาใจ โลกไรเสียงเปนเพียงประสบการณ

หนึ่งในชีวิต สามารถอยูและเติมเต็มในแบบของตนเอง ตองการการยอมรับ สิทธิ ความเคารพ เชนเดียวกัน

กับมนุษยธรรมดา ไรซ่ึงความแปลกแยกใด ๆ 

 

4.3.2  Visualize method 
 

เปาะแปะเปาะแปะ ครืนครืน ซูซู น้ำตกรึเปลานะ หรือเปนฝนพรำ อากาศคงเย็นหลังจากไดยิน

เสียงที่กระตุนตอความรูสึก อะไรที่อยูในความคิดของเรา ขณะกำลังไดยิน หนวยความทรงจำ จะทำการ

ประมวลผลและแปลความหมายออกมา ทำใหเรานึกภาพ หรือความรูสึก ณ ชวงเวลาท่ีบันทึกไวออกมาได 

เชนเดียวกับคนหูตึง 

สิ่งที่ตางเปนเพียงกระบวนการคิดแบบรูปภาพฝนเปนภาพ คิดคำพูดเปนภาพ จดจำเปนภาพ

ความทรงจำท่ีไมเหมือนใครกับการจดจำแบบ Visual Being ท้ังภาษาพูด ภาษามือ ภาษากาย เพราะหูตึง

ไมไดเกิดขึ้นในวัยชราเทานั้น อยางเชน คนหูหนวกเขารับการรักษาใสเครื่องชวยฟง หรือคนหูตึง  ระดับ

รุนแรงตั้งแตแรกเกิด การเรียนรูสองภาษา จึงเกิดข้ึนพรอมกับภาษามือ มีความจำเปนท่ีตองจดจำเปนภาพ 
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ดังนั้นเราจึงอนุมานไดวา นี่ไมใชการจดจำทั่วไป เมื่อเอยถึงฝนตก ภาพฝนตกหลายๆ แบบเกิดขึ้นในหัว

ของพวกเขาแบบอัตโนมัติ ตัวเลือกมากมายในหัว และจินตนาการวาฝนแบบไหนคือฝนที่คุณกำลังพูดถึง

อยู เมื ่อสิ ่งหนึ่งใชการไดไมดีอีกสิ่งหนึ่งจึงทำหนาที่ไดดีกวาแลวการจดจำแบบนี้พิเศษกวาบุคคลอ่ืน

ตรงไหน? คำถามชวนสงสัยสิ่งที่ตางคือเมื่อบทสนทนาเริ่มขึ้นทุกคำพูดที่ปรากฎอาจเกิดความสับสนได “ 

ฝน-ตก-ลง-มา ” สามคำแรกมีรูปปากที่เหมือนกัน ดังนั้นภาพในหัวประกอบกับเสียงที่ไดยินจึงทำงาน

รวมกัน เพ่ือหาคำตอบวาประโยคนี้พูดถึงฝนใชม้ัย หรือ  “ คน ” หรือ “ บน ” หรือ “ สน ” ภาพมากมาย

ปรากฎในหัววาบทสนทนานี้กำลังพูดถึงอะไรกันแน เชนเดียวกับฝนหลายแบบที่เกิดขึ้น เสียงแบบนี้ คง

เปนฝนแบบนี้ เปาะแปะ ครืนครืน ซูซู ทองฟาสีเทา เมฆครึ้มมีเสียงฟารอง อยางง้ีคงตอง พกรมแลวละ 

 

4.3.3  Hearing loss simulation 
 

ปกติเราจะไดยินเสียงจากแหลงกำเนิดเสียงมากมายรอบตัวเรา การไดยินเสียงเกิดขึ้นไดจากการ

สั่นของแหลงกำเนิดเสียงผานโมเลกุลอากาศสงตอมายังชั้นหูและกระดูกเปนตัวรับสาร ไปยังเสนประสาท

คอยบอกสมองวานี่คือเสียงอะไรหากอวัยวะรับเสียงใดเสื่อมจะทำใหไดยินเสียงไมชัดเจนตลอดจนไมไดยิน

เลย ดวยเหตุนี้จึงทำใหการไดยินแตละระดับ แตกตางกันไปสามารถรักษาไดโดยการใสเครื่องชวยฟง 

 

4.3.4  High pitch Low pitch 
 

บุคคลที่สูญเสียการไดยินอาจมีปญหาในการไดยินโนตบางตัว ขึ้นอยูกับชวงความถี่ที ่ไดรับ 

โดยทั่วไปแลวเสียงที่มีความถี่สูงเปนเสียงที่ไดยินยากที่สุดสำหรับผูที่สูญเสียการไดยิน ไมวาจะเปนเสียง

ผูหญิง เสียงนกรองเพลง เสียงเด็กรองไห หรือเสียง ผิวปากจากใครสักคน แมกระทั่งเสียงเปยโน แตนั่น

ไมไดหมายความวา เราจำเปน      จะตองพูดเสียงต่ำตลอดเวลา ดวยเนื้อเสียงท่ีไมเหมือนกัน ทำใหคำบาง

คำที่พูดออกมา แมวาจะเปนเสียงต่ำก็ไมไดมีผลมากขนาดนั้น วิธีการพูดที่เปนธรรมชาติ อาปากกวางพูด

ชาลง ประกอบกับทาทางและสีหนาท่ีเขาใจงายจึงเปนวิธีท่ีดีท่ีสุดในการสื่อสาร 

 

4.3.5  What’s they hear 
 

การไดยินของคนหูตึงเมื่อไมไดใสเครื่องชวยฟงเสียงที่ไดยิน กลายเปนสารที่จับใจความไมได ใน

ตอนที่คุณกำลังดำน้ำอยู และมีใครบางคนเรียกชื่อคุณ ในตอนที่ไดยินอะไรไมชัดเจนคลุมเครือ และนา

รำคาญ ในตอนที่คุณใชคัตตอนบัตและไดยินเพียงเสียงเสียดสี ในตอนที่คุณอยูในหองปด สงเสียงและมี

เสียงกองวนรอบตัวคุณ ในตอนที่คุณดูหนังแตลืมเปด เสียงทุกอยางขยับเปนไปอยางที่คุณไมเขาใจ นั่น

แหละเสียงท่ีคนหูตึงไดยิน 
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4.3.6  Crowd sound 
 

คุณกำลังนั่งอยูในคาเฟที่ใดสักที่นึงพรอมกับแกวกาแฟรอน ในเชาวันอาทิตย บรรยากาศดี ๆ 

เงียบสงบสุด ๆ จนกระท่ังเวลาสิบสองนาิกา ผูคนตางหลั่งไหลเขามาอยางไมขาดสาย เสียงครัวเริ่มดังข้ึน 

เสียงโตะครึ่นครานเลื่อนไปมา เสียงคนกาแฟเสียงตักน้ำแข็ง เสียงจอแจจากโตะขาง ๆ พรอมกับเพลยลิตส 

3hrs of Coffee shop เสียงคอยๆ ดังและเพิ่มขึ้น จนคุณรูสึกได ดัง ดังขึ้น ดังขึ้นเรื่อย ๆ จนจับใจความ

ไมได เสียงหนึ่ง สอง สาม กลายเปนเสียงเดียว วิ่งวนรอบทิศทาง ไมรูแหลงท่ีมาและใช คุณเริ่มปวดหัว ไม

แนใจวาเปนเพราะดื่มกาแฟผิดเวลา หรือเสียงเหลานี้กันแน   เพื่อรักษาอาการปวดหัวนี ้คุณจึงปด

เครื่องชวยฟง ยาใจยี่หอนี้คลายความวุนวายทันใด และทุกอยางก็กลับมาเปนปกติ แดวันอาทิตยแสนสุข 

 

4.3.7  Yelling sound 
 

หลายตอหลายครั้งผูคนมักเขาใจผิดวาการตะโกน พูดเสียงดังจะชวยใหสื่อสารเขาใจกันมากข้ึน

จนลืมนึกไปวาสิ่งเหลานี้ทำรายผูฟงโดยไมรูตัว ไมวาจะเปนสีหนาท่ีจริงจัง ทาทางและรูปปากท่ีขยับเร็วฟง

ไมทันจนยากจะเขาใจกลับกัน หากเราพูดจาดวยน้ำเสียงปกติอาปากกวาง ๆ พูดคุยชา ๆ ใจเย็น ๆ สื่อสาร

ดวยสีหนา เชน การเลิกคิ้วในประโยคคำถาม พยักหนาเพื่อแสดงความเขาใจในบทสนทนาดวยวิธีท่ี

ประนีประนอมนี้ จะทำใหเราเขาใจกันมากข้ึน 

 

4.3.8  Speaker to Listener 
 

ลองพูด ลองไดยิน จึงเขาใจ Be all ear 

ภาพท่ี 4.8 Dummy 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



34 
 
4.4  แนวทางการออกแบบสมุดภาพเคลื่อนไหว 

 

เนื่องดวยระบบความคิดของคนหูตึง มีข้ันตอนการคิดเปนลำดับภาพ ไมวาภาษามือท่ีเปนภาษา

ภาพ หรือการอานรูปปากท่ีตองอาศัยความชำนาญในการถอดภาพ ดังนั้น สมุดภาพเคลื่อนไหวจึงเปน

แนวทางท่ีดีท่ีสุดในการนำเสนอ ลำดับภาพตอลำดับภาพ เพ่ือนำสาสนจากคนหูตึงสงตอไปยังคนหูดี วิธีท่ี

คนท้ังสองสามารถสื่อสารกันไดอยางสบายใจ 

“ พูดชา ๆ อาปากกวาง ๆ อยาตะโกนคำพูด ภาษา และทาทาง สามสิ่งนีเ้ราเขาใจ ” สาสนจาก

คนหูตึงสูคนหูดี 

 

4.5  แนวทางการออกแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟ 

 

 ฟงกชันของการคิดคนสื่ออินเตอรแอคทีฟคือ การไดยิน สัมผัส มองเห็นดวยตา และเขาใจองครวม

ท้ังหมดผานหูฟง หนาจอ และการกดเพ่ือเลือกหัวขอ โดยมุงเนนเลาเรื่องจากประสบการณ 
 เครื่องอินเตอรแอคทีฟทำหนาที่ กดปุมเลือกเรื่อง และหมุนปุมเสียง ภาพวิดิทัศนและเสียงที่เกิดข้ึน

จะสัมพันธกับการปฏิสัมพันธ เม่ือหมุนภาพและเสียงจะเปลี่ยนตามจังหวะ 
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บท 5 

การออกแบบและพัฒนาแบบราง 
 

5.1  แนวทางการออกแบบประสบการณ 

 

 5.1.1  Visualize method 
 

 วิธีการสรางภาพฝนไดสรางขึ้นจากหลากหลายเทคนิคโดยโปรแกรม Touchdesigner และเสียงฝน

สรางโดยเว็บไซต Mynoise.net 
ภาพท่ี 5.1 Visualize method 

 

 5.1.2  Hearing loss simulation 

 แนวทางท่ี 1 นำระดับความตึงท่ีเปนตัวเลขบงบอกความตึง 

 

ภาพท่ี 5.2 Sketch Hearing loss simulation 
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แนวทางท่ี 2 บทสนทนาเดียวกัน เลือกใช Noise ประกอบตัวอักษรท่ียากตอการไดยิน 

ภาพท่ี 5.3 Sketch Hearing loss simulation 

 

 สรุป นำแนวทางที่ 2 มาปรับใชแทนแนวทางที่ 1 เนื่องจากตัวเลขระดับความตึงสามารถสรางความ

เขาใจผิดได และสำหรับแนวทางที่ 2 เปนการเลาเรื่องที่เขาใจไดงายกวา และเห็นความเปลี่ยนแปลงใน

สถานการณเดียวกันอยางเห็นไดชัด 

 

 5.1.3  High pitch Low pitch 
 

 วิธีการสรางภาพชุดนี้แบงเปนสองสวน สวนที่ 1 พูดถึงความปกติ โนตและเสียงเพลงปกติ สวนท่ี 2 

พูดถึงเสียงสูงที่มีผลตอการไดยินของคนหูตึง จากเพลงที่เคยเพราะกลายเปนอะไรที่ทำลายหูของเขาแทน 

โดยภาพสวนนี้ สรางข้ึนจากโนตเดียวกัน เพียงแตสลายตัวเม่ือมีเสียงสูงเขามารบกวน 

 

ภาพท่ี 5.4 Sketch High pitch Low pitch 
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37 
 
 5.1.4  What’s they hear 
 

 แนวทางท่ี 1 นำเสียงพูดใสเขาไป และสราง audio reactive particle โดย particle แทนความไม

ชัดเจนของคำพูด และอนุภาคของเสียง  

 

ภาพท่ี 5.5 Sketch What’s they hear 

 

 แนวทางท่ี 2 จำลองบทสนทนาเดียว ภาพและเสียงแสดงใหเห็นความแตกตางระหวางท่ีใสและไมใส

เครื่องชวยฟง ชัดเจนและลายเสน  

 

ภาพท่ี 5.6 Sketch What’s they hear 

 

  สรุป นำแนวทางที่ 2 มาปรับใชแทนแนวทางที่ 1 เนื่องจากสามารถเลาเนื้อหาไดดีกวา และ

แนวทางท่ี 1 ไมสื่อสารเนื้อหา เขาใจยาก 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 5.1.5  Crowd sound 
 

 แนวทางท่ี 1 การเปลี่ยนแปลงของตัวอักษรและเสียง จากความเงียบสูความวุนวาย 
 

  

ภาพท่ี 5.7 Sketch Crowd sound 

 

 แนวทางท่ี 2 จำลองความสงบและความวุนวายผานสถานการณเดียวกัน 

ภาพท่ี 5.8 Sketch Crowd sound 

 สรุป นำแนวทางที่ 2 มาปรับใชแทนแนวทางที่ 1 เนื่องจากแนวทางที่ 1 เปนการสื่อสารที่ตรงตัว

เกินไป ไมมีชั้นเชิงในการเลา 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 5.1.6  Yelling sound 
 

 วิธีการสรางภาพชุดนี้แบงเปนสองสวน สวนที่ 1 เปนการพูดคุยปกติ สวนที่ 2 เปนรูปแบบความนา

กลัวจากการตะโกนคุยกัน 

 
ภาพท่ี 5.9 Sketch Yelling sound 

 

 5.1.7  Speaker to Listener 
 

 วิธีการสรางภาพชุดนี้แบงเปนสองสวน สวนที่ 1 เปนเสียงผูพูด Real-time สวนที่ 2 เปนเสียงผูพูด 

Real-time แบบที่ฟงไมชัด และมีเสียงรบกวน เปรียบเปรยการไดยินของคนหูตึง เพื่อเขาใจมุมมองท่ี

ตางกัน 
 

 

ภาพท่ี 5.10 Sketch Speaker to Listener 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.2  การออกแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟ 

 

 การออกแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟเริ่มตนจากการสเก็ตภาพเบื้องตน โดยสวนประกอบในชิ้นงานมีดังนี้ 
1. ปุมกด 8 ปุม ไดแก ปุมหนาจอหลัก และ ปุมประสบการณ 7 ประสบการณ (Switch) 

2. ปุมปรับเสียง (Potentiometer) 

3. บอรดวงจรตอ 

4. Arduino UNO 
 

ภาพท่ี 5.11 Sketch Interactive Installation 
 

 

ภาพท่ี 5.12 สวนประกอบ Interactive Installation 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 5.2.1  ฟงกชันระบบ 
 

 ฟงกชันระบบแบงออกเปน 3 สเตป คือ 

 1. กดปุมและหมุนปุมเพ่ือสงคาตัวเลข 

 ข้ันตอนนี้เม่ือเรากดปุมหรือเปลี่ยนคาสักคา คานี้จะสงไปยังโปรแกรม Arduino IDE เพ่ือบงบอกวามี

ค าใดเข ามาบาง โดยเข ียนภาษาซีประกอบการใชคำสั ่ง จากนั ้นนำคานี ้ส งต อไปในโปรแกรม 

Touchdesigner และทำการแยกคาตาง ๆ ท่ีสงเขามาใหตัวเลขไมปนกัน นำคานั้น ๆ สั่งคาตามหัวขอท่ีใช

แสดงและควบคุมในคราวเดียวกัน 
 

 

ภาพท่ี 5.13 ภาษาซีสำหรับตั้งคา 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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2. แปลงคาเปนคำส่ัง 

เม่ือไดคาท่ีสงมาแลว นำคานี้แปลงเปนคาท่ีเหมาะแกการใชงาน ควบคุมสวนตาง ๆ ในงาน 
 

 

ภาพท่ี 5.14 เซ็ตระบบ Touchdesigner 

 

3. แสดงผลบนหนาจอ 

เม่ือทุกอยางประกอบรางเรียบรอยแลว จึงสามารถทดลองใชงานจริง 

 

 5.2.2  ข้ันตอนการประกอบ 
 

 โดยระหวางขั้นตอนการประกอบพบวาปุมที่กดอยูติดกับบอรดวงจรเกินไป และทิศทางของปุมหมุน 

ไมเหมาะสมกับการมีปฏิสัมพันธชิ้นงาน จึงไดทำงานตอสายไฟใหยาวข้ึน โดยใชสายไฟจั้มเปอร ตัวเมีย-ตัว

เมีย เปนสายเชื่อมปุมอีกทีหนึ่ง ซ่ึงการเชื่อมนั้นสามารถทำไดสองวิธี คือ บัดกรีและใชกาวเชื่อมไฟฟา วิธีท่ี

สองเปนวิธีท่ีสะดวกและรวดเร็วกวา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.15 Sketch วิธีเชื่อมสายไฟ 

 

 

ภาพท่ี 5.16 วิธีการบัดกรี 

 

 

 

 

 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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  เม่ือติดตั้งแผงวงจรไดแลว ตอไปคือการ Mockup กลอง สำหรับเลเซอรคัท 

 

 
ภาพท่ี 5.17 ทดลองข้ึนรูป 3D 

 
ภาพท่ี 5.18 แบบสำหรับเลเซอรคัท 

 

 
ภาพท่ี 5.19 Mockup กระดาษ 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.3  การออกแบบโลโก 

 

เนื่องจากโลโกผูบกพรองทางการไดยินมีอยูกอนแลว แตดวยเนื้อหาท่ีมีความยากในการสื่อสาร 

รวมถึงเนื้อหาเดิมมีความยาก จึงเลือกโลโกเดิมมาออกแบบใหม ใหมีความเขาถึงงายมากข้ึน 

 

ภาพท่ี 5.20 Logo 
 

ภาพท่ี 5.21 Sketch Logo 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.22 Grid Structure 

 

5.4  การออกแบบสูจิบัตร 
 

 การออกแบบสูจบิัตรเรียบเรียงตามหัวขอขางตน ซ่ึงไดออกแบบมาสองแนวทาง 
 แนวทางท่ี 1 ออกแบบกราฟกท่ีทำงานกับเลเอาท 

ภาพท่ี 5.23 Sketch Guidebook 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 แนวทางท่ี 2 ออกแบบภาพประกอบ 3D เพ่ือเลาเรื่องมากข้ึน 

ภาพท่ี 5.24 Sketch Guidebook 
 
สรุป เลือกแนวทางท่ี 2 เนื่องจากวาแนวทางท่ี 1 นิ่งและเขาใจยากกวาแนวทางท่ี 2 ท่ีนาสนใจ 

ดึงดูดสายตามากกวา 

 

5.5  การออกแบบโปสเตอร Augmented Reality 
 

ออกแบบโปสเตอร 5 แนวทาง แตทุกแนวทางไมสื่อถึงความเขาใจผิด จึงสรางเปน AR สำหรับ

สแกนใหเห็นความเปลี่ยนแปลงในโปสเตอร ดวยการวางโลโกหูมีขีดฆา สะเปะสะปะ แทนความหมายของ

ความเขาใจผิดจากหลายมุมมอง สูความเขาใจถูกท่ีมีเพียงหู 

ภาพท่ี 5.25 Sketch Poster 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.26 Sketch Poster 

 

5.6  การออกแบบสมุดภาพเคลื่อนไหว 

 

สาสนจากคนหูตึงท่ีอยากบอกคนหูดี ดวยการจดจำและคิดแบบภาพ สมุดภาพเคลื่อนไหวเปน

การเลาลำดับภาพตอภาพ สิ่งนี้จึงเปนท่ีมาของการออกแบบ 
แนวทางท่ี 1  เปนภาษามือท่ีไมชัดเจน ตัวแทนสาสนจากคนหูตึงท่ีสงไปไมถึง 

แนวทางท่ี 2  ลามภาษามือ ตัวแทนของผูสงสาสน 

สรุป  เลือกแนวทางท่ี 1 เนื่องจากสะทอนใหเห็นถึงปญหาท่ีถูกมองขามไดดีกวาลามภาษามือ 

ภาพท่ี 5.27 Sketch Flipbook 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บท6 

ผลงานจรงิ 
 

6.1  วิดิทัศนจำลองประสบการณ 

ภาพท่ี 6.1 วิดิทัศนจำลองประสบการณ 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้



50 
 
6.2  สื่ออินเตอรแอคทีฟ 

 

 

ภาพท่ี 6.2 ภาพรวมสื่ออินเตอรแอคทีฟ 

 

 

ภาพท่ี 6.3 สื่ออินเตอรแอคทีฟ 
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6.3  โลโก 

 

ภาพท่ี 6.4 โลโก 

 

6.4  สจูิบัตร 

 

ภาพท่ี 6.5 สูจิบัตร 
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6.5  โปสเตอร AR 

 

ภาพท่ี 6.6 โปสเตอร AR 

 

6.6  Flipbook 

 

ภาพท่ี 6.7 Flipbook 
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บท 7 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 
 

7.1  บทสรุป 

 

 สื่ออินเตอรแอคทีฟ “ Sounds good to me ” ประสบการณการไดยินของคนหูตึง เพ่ือสรางความ

เขาใจแกคนหูดี คนหูตึงกับความเขาใจแรกที่ผิดเพี้ยนไป นิยามชีวิตที่ไมมีสีสัน พูดไมเขาใจ สื่อสารดวย

การตะโกนเสมอ ภาพลักษณคนหูตึงในวัยชรา ซ้ำรายดวยความคิดท่ีวานี้ถูกสงตอท้ังทางตรงและทางออม

อยางไมตั้งใจ ทำใหหนทางในการสื่อสารท่ีดีถูกบดบัง ท้ังท่ีวิธีการสื่อสารนั้น เรียบงายอยางเหลือเชื่อ 

 ทัศนคติเชิงลบและความเขาใจผิดที่บุคคลผูไดยินมีตอคนหูตึงสามารถนำไปสูการกีดกันทางสังคม 

โอกาสที่จำกัด และอุปสรรคในการสื่อสาร จึงเลือกนำความเขาใจผิดในแงตาง ๆ มาสื่อสารประสบการณ

และมุมมองของคนหูตึงผานการออกแบบเชิงโตตอบดวยวิธีท่ีสัมพันธกัน สรางผลกระทบและเปลี่ยนแปลง

ได ดวยการใชสื่อโตตอบตาง ๆ เชน การแสดงภาพ สถานการณจำลองความคิด การไดยินแตละระดับ 

สถานการณจำลองหากไมใสเครื่องชวยฟง ยานเสียงมีผลอยางไร ผลกระทบจากเสียงรอบขาง และ

ความรูสึกเม่ือถูกตะโกนใส เปนตน 

 ถึงแมการนำเสนอขอมูลเกี่ยวกับคนหูตึงในรูปแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟ 7 ประสบการณนั้น อาจไม

สามารถแกไขพฤติกรรมที่เกิดขึ้นไดทั้งหมด แตอยางไรก็ตาม การจัดทำวิจัยชุดนี้ขึ้นมานั้น เปนไปเพื่อฟน

ความคิดปราศจากอคติ สงเสริมสังคมท่ีครอบคลุมและเห็นอกเห็นใจกันมากข้ึน กาวขามอุปสรรคทางการ

สื่อสาร เชื่อมชองวางแหงความเขาใจ และนำความรูนี้ไปตอยอดในอนาคตตอไป 

 

7.2  ปญหาและขอจำกัดของการศึกษา 

 

7.2.1  ในระหวางการทำวิจัย คนพบวามีปญหาทางเทคนิคมากมายที่เกิดขึ้น และไมสามารถ

ปรึกษาอาจารยได เนื่องจากเปนเทคนิคพิเศษ ควรเปดวิชาเลือกสำหรับการออกแบบสื่ออินเตอรแอคทีฟ 

และวิชาเลือกอ่ืน ๆ มากข้ึน เพ่ือเปดโอกาสการสรางสรรคผลงานแกนักศึกษา 

7.2.2  การออกแบบภาพวิดิทัศนใหไปในทิศทางเดียวคอนขางยาก เนื่องจากวิธีการสรางภาพแต

ละแบบใชเทคนิคท่ีแตกตางกัน 
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7.3  ขอเสนอแนะ 

สำหรับผูที่ตองการนำศิลปะนิพนธนี้ไปพัฒนาตอ ในเรื่องของเนื้อหาประเด็น “ Sounds good 

to me ” ประสบการณการไดยินของคนหูตึง เพื่อสรางความเขาใจแกคนหูดี ศิลปนิพนธนี ้ทางผูวิจัย 

อางอิงเพียงสถานการณที่เกิดขึ้นในชีวิตประจำวัน และเปนเจนคติที่เขาใจผิดเบื้องตน ซึ่งในความเปนจริง

นั้นยังสามารถตอยอดเนื้อหาเชิงลึกไดอีก อาทิเชน ความอันตรายตอความเพิกเฉย หรือ สิทธิที่ผูบกพรอง

ทางการไดยินพึงจะไดรับ เปนตน และหากสามารถเพิ่มสื่ออื่น ๆ ที่จะชวยประชาสัมพันธใหกับคนไทยท่ี

สนใจชองวางตรงนี้ ใหเขาถึงไดงายขึ้น อยูในชีวิตประจำวันอาจเพิ่มชองทางความเปนไปไดในเรื่องของ

ความรูความเขาใจมากข้ึน 
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เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้




