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บทคัดย่อ 

นวัตกรรมหลาย ๆ อย่างในปัจจุบัน เกิดจากไอเดียเล็ก ๆ และหลังจากนั้นก็ถูกเปล่ียนแปลง ต่อ

ยอด และวิวัฒนาการจนกลายเป็นนวัตกรรมที่ยิ่งใหญ่ในเวลาต่อมา หากได้เรียนรู้ตั้งแต่ยังเด็ก อาจจะ

กลายเป็นแรงบันดาลใจให้กับเด็ก ๆ เหล่านั้นในการคิดค้นนวัตกรรมบางอย่างขึ้นมาในอนาคตก็เป็นได้ 

แต่เรื่องของประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลก มักไม่ค่อยมีสอนในหนังสือเรียนเด็ก ๆ อาจด้วยเนื้อหาที่เข้าใจ

ได้ยาก เกินไวสำหรับเด็กหากจะเรียนรู้ หรืออาจเป็นเพราะประวัติศาสตร์เป็นเรื่องที่ฟังดูน่าเบ่ือ และไม่

น่าดึงดูดใจสำหรับเด็กมากนัก  

ผู้จัดทำจึงได้เลือกจัดทำศิลปนิพนธ์ในหัวข้อ ‘โครงการออกแบบหนังสือป๊อปอัพสำหรับเด็กเพื่อ

เรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลก’ โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นเด็กอายุ 9 – 12 ปี มีวัตถุประสงค์

เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ด้วยตนเองได้ รวมถึงผู้จัดทำที่จะได้ศึกษาวิธีการออกแบบหนังสือป๊

อปอัพเพื่อสร้างความน่าสนใจให้กับเนื้อหา และทำให้กลุ่มเป้าหมายสนุกกับการอ่านได้มากยิ่งขึ้น งานจะ

เสร็จสมบูรณ์ออกมาในรูปแบบของหนังสือป๊อปอัพ จำนวน 3 เล่ม หนังสือ 1 เล่ม จะมีหน้าทั้งหมด 8 

หน้า และมีป๊อปอัพอย่างน้อยเล่มละ 3 หน้าเป็นอย่างต่ำ 

สุดท้ายนี้ ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ คือ กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ และเข้าใจเกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลกได้ด้วยตนเอง รวมถึงให้ผู้จัดทำได้ศึกษาวิธีการออกแบบหนังสือป๊อปอัพ ที่

จะช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้กลุ่มเป้าหมายสนุกกับการอ่านได้มากยิ่งขึ้น  
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กิตติกรรมประกาศ 

ศิลปะนิพนธ์ฉบับนี้ สำเร็จลุล่วงได้ด้วยดีจากการให้คำแนะนำ และคำปรึกษาเกี่ยวกับโครงการ

ออกแบบหนังสือป๊อปอัพสำหรับเด็กเพื่อเรียนรู้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลก จาก อ.ภาพแพรว 

รัตรสาร อาจารย์ที่ปรึกษาโครงการ ผู้จัดทำรู้สึกซาบซึ้งในความช่วยเหลือของอาจารย์เสมอมา และขอ

กราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูง 

ขอขอบพระคุณอาจารย์ท่านอื่น ๆ  ภายในคณะ ที่ช่วยให้คำแนะนำเพิ่มเติมในบางจุดเพิ่มเติม 

ซึ่งมีส่วนช่วยให้ผู้จัดทำนำคำแนะนำที่ได้รับ มาปรับแก้งานให้ออกมาสมบูรณ์แบบมากยิ่งขึ้น 

ขอขอบพระคุณครอบครัวชูโชคชัย ที่คอยเป็นกำลังใจ และแรงผลักดันในการทำโครงงานได้

สำเร็จลุล่วง 

ขอขอบคุณ เพื่อน ๆ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ สาขานิเทศศิลป์ ภาคนิเทศศิลป์ รุ่นที่ 38  
ทุกคน ที่คอยให้ความช่วยเหลือ และให้คำแนะนำต่าง ๆ พร้อมทั้งยังเป็นกำลังให้กันในการทำศิลปะ

นิพนธ์ตลอดมา 

สุดท้ายขอขอบพระคุณสถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหารลาดกระบัง ที่เอื้อเฟื้อ

สถานที่ในการจัดทำศิลปะนิพนธ์จนเป็นรูปเล่มที่สมบูรณ์ 

 

 ญาณิศร ชูโชคชัย 
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บทนำ 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญของปัญหา 

ที่กำลังจะคำว่า ‘นวัตกรรม’ ในปัจจุบันมีการให้ความหมายไว้อยู่หลายความหมาย ยกตัวอย่าง

เช่น พจนานุกรมราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้คำนิยามไว้ว่า นวัตกรรม คือ ส่ิงที่ทำขึ้นใหม่ หรือ

แปลกจากเดิม ซึ่งอาจจะเป็นความคิด วิธีการ หรืออุปกรณ์ เป็นต้น ส่วนสำนักนวัตกรรมแห่งชาติ ได้ให้

คำนิยามไว้ว่า มันคือสิ่งใหม่ที่เกิดจากการใช้ความรู้และความคิดสร้างสรรค์ที่มีประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ

และสังคม หรือในภาษาอังกฤษ คำว่านวัตกรรม ก็คือ Innovation ซึ่งเป็นคำที่มีรากศัพท์มาจากภาษา

ละตินอย่าง "Innovare" ซึ่งหมายถึง "ทำสิ่งใหม่ขึ้นมา" ดังนั้นแล้ว สามารถสรุปได้ว่า นวัตกรรม คือ 

การใช้ความคิดสร้างสรรค์เพื่อพัฒนา คิดค้น หรือประดิษฐ์ส่ิงใหม่ ๆ ขึ้นมา ที่สามารถสร้างคุณค่า รวมถึง

เป็นประโยชน์ต่อเศรษฐกิจ และสังคมนั่นเอง 

นวัตกรรมหลาย ๆ อย่างในปัจจุบัน เกิดจากไอเดียเล็ก ๆ และหลังจากนั้นก็ถูกเปล่ียนแปลง ต่อ

ยอด และวิวัฒนาการจนกลายเป็นนวัตกรรมที่ยิ่งใหญ่ในเวลาต่อมา ยกตัวอย่างเช่น กล้องถ่ายรูป ซึ่งเมื่อ

ย้อนไปตั้งแต่ยุคสมัยก่อน แนวคิดการบันทึกรูปภาพให้อยู่คงทนถาวรนั้นมีมาอย่างยาวนาน แต่ในยุคแรก

ก็ทำได้เพียงการลอกลายเท่านั้น  ซึ่งต่อมาก็ได้รับการพัฒนาจากบุคคลมากความสามารถ และต่อยอด

ด้วยเทคโนโลยีต่าง ๆ  ไปทุกยุคทุกสมัย จนกลายมาเป็นกล้องถ่ายรูปที่ผู้คนใช้เพื่อบันทึกรูปภาพ และ

ความทรงจำเวลาต่อมา และในปัจจุบันกล้องถ่ายรูปก็ยังคงมีการพัฒนาอย่างต่อเนื่องมาเป็นโทรศัพท์ที่มี

เทคโนโลยีการถ่ายภาพอยู่ภายในเครื่อง โดยไม่จำเป็นต้องพกกล้องถ่ายรูป ความรู้เหล่านี้ หากได้เรียนรู้

ตั้งแต่ยังเด็ก อาจจะกลายเป็นแรงบันดาลใจให้กับเด็ก ๆ เหล่านั้นในการคิดค้นนวัตกรรมบางอย่างขึ้นมา

ในอนาคตก็เป็นได้ 

แต่เรื่องของประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลก มักไม่ค่อยมีสอนในหนังสือเรียนเด็ก ๆ อาจด้วยเนื้อหา

ที่เข้าใจได้ยาก เกินไวสำหรับเด็กหากจะเรียนรู้ หรืออาจเป็นเพราะประวัติศาสตร์เป็นเรื่องที่ฟังดูน่าเบ่ือ 

และไม่น่าดึงดูดใจสำหรับเด็กมากนัก ถ้าจะมีก็มักจะเป็นหนังสืออ่านนอกเวลา แต่ส่วนใหญ่ก็มักจะมีแต่

หนังสือที่มีตัวหนังสือเยอะ ซึ่งเหมาะสำหรับผู้ใหญ่มากกว่า 
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จึงได้เลือกจัดทำเป็นหนังสือป๊อปอัพ เพื่อที่จะได้ส่ือสารกับเด็กอายุ 9 – 12 ปี ให้เข้าใจได้ง่าย 

และสามารถเรียนรู้ด้วยตัวเองได้ รวมถึงออกแบบเพื่อสร้างความน่าสนใจ ทำให้สนุกกับการอ่านได้มาก

ยิ่งขึ้น 

1.2 วัตถุประสงค์ 

1. เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ และเข้าใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลกได้ด้วย

ตนเอง 

2. เพื่อศึกษาการออกแบบหนังสือป๊อปอัพ ที่จะช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้กลุ่มเป้าหมาย

สนุกกับการอ่านได้มากยิ่งขึ้น 

1.3 ขอบเขตของงาน 

1. ลักษณะของกลุ่มเป้าหมาย เด็ก เพศหญิง และชาย อายุระหว่าง 9 – 12 ปี ครอบครัวมีฐานะ

ระดับกลางไปจนถึงดีมาก อาศัยอยู่ในประเทศไทย มีความสนใจในประวัติศาสตร์ และนวัตกรรมต่าง ๆ 

ช่ืนชอบหนังสือป๊อปอัพ และชอบการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 

2. ขอบเขตของเนื้อหา เล่าเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของนวัตกรรมต่าง ๆ ที่มีความน่าสนใจ มา

จากไอเดียเล็กน้อย และหลังจากนั้นก็ถูกเปลี่ยนแปลง ต่อยอด และวิวัฒนาการ มาเป็นสิ่งที่ยิ่งใหญใ่น

ปัจจุบัน ซึ่งนวัตกรรมที่จะหยิบมาใส่ในหนังสือป๊อปอัพ ได้แก่ เครื่องฉายภาพยนตร์ เครื่องพิมพ์ และ

กล้องถ่ายรูป ซึ่งมีจุดร่วมกันคือล้วนเป็นเครื่องมือในการสื่อสาร บันทึก และเผยแพร่เรื่องราวต่าง ๆ 

ให้กับผู้คน 

3. ขอบเขตของชิ้นงาน หนังสือป๊อปอัพ จำนวน 3 เล่ม แต่ละเล่มจะมีป๊อปอัพ เล่มละ 3 หน้า 

เป็นอย่างต่ำ หนังสือ 1 เล่ม จะมีหน้าทั้งหมด 8 หน้า 

1.4 ขั้นตอนของการดำเนินงาน 

1. กำหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบหนังสือป๊อปอัพภายใต้หัวข้อ ประวัติศาสตร์นวัตกรรม ที่จะ

ช่วยให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ และเข้าใจได้ด้วยตนเอง 

2. รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ  รวบรวมข้อมูลจากหนังสือ บทความ และเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่

เกี่ยวข้องหัวข้อย่อยที่เลือกมา ภายใต้หัวข้อใหญ่ คือ ประวัติศาสตร์นวัตกรรม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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3. วิเคราะห์และสรุปข้อมูล นำข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดมาสรุป และคัดเลือกแต่เนื้อหาสำคัญ ที่จะ

สามารถต่อยอดมาทำเป็นภาพป๊อปอัพได้ 

4. เรียบเรียงเนื ้อหา เรียบเรียงเนื ้อเรื ่อง และข้อมูลทั ้งหมด โดยกล่าวถึง จุดเริ ่มต้นของ

นวัตกรรม, พัฒนาการ และความเป็นมาของนวัตกรรมตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน , บุคคลสำคัญ หรือ

บุคคลผู้คิดค้นนวัตกรรมต่าง ๆ เป็นต้น 

5. กำหนดแนวทางการการออกแบบ ทำการออกแบบหน้า และเนื้อหาส่วนที่จะทำเป็นป๊อปอัพ 

และลองจัดทำป๊อปอัพช้ินทดลอง 

6. ดำเนินงานการออกแบบ จัดเรียงเนื้อหาลงบนหน้าหนังสือ และจัดทำป๊อปอัพช้ินจริง 

7. สรุปผลการดำเนินงาน จัดทำออกมาเป็นรูปเล่มทั้งหมด  3 เล่ม 

1.5 ประโยชน์ที่คาดวา่จะได้รับ 

1. กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ และเข้าใจเกี่ยวกับประวัติศาสตร์นวัตกรรมได้ด้วยตนเอง 

2. สามารถออกแบบหนังสือป๊อปอัพ ที่จะช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้กลุ่มเป้าหมายสนุกกับ

การอ่านได้มากยิ่งขึ้น

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



 

 

 

วรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง 

2.1 เครื่องฉายภาพ (Projector) 

2.1.1 วิวัฒนาการภาพลวงตา 

โยฮันน์ เกอ็อร์ก ชรอร์แฟร์ โชว์แมนผู้มีช่ือเสียงที่สุดในช่วงกลางศตวรรษ 1760 เขาทำงานเป็น

พนักงานเสิร์ฟของโรงแรมเล็ก ๆ ในเมืองไลฟ์ซิก ซึ่งแถวนั้นจะมีกลุ่มสมาคมลับฟรีแมนสัน ที่มีความเช่ือ

เรื่องโลกหลังความตาย ทำให้ชรอร์แฟร์ ซึมซับความเช่ือเหล่านั้น และเริ่มติดต่อกับดวงวิญญาณ เขานำ

ความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์ที่เขามีมารวมเข้ากับไสยศาสตร์ ด้วยว่าเขามีความรู้เกี่ยวกับเทคโนโลยีใหม่ 

ๆ อย่างการฉายภาพนิ่งด้วยเครื่องในสมัยนั้น เรียกว่า เมจิกแลนเทิร์น เขาเช่ือว่าการใช้เทคโนโลยีที่ช่วย

สร้างภาพภูติผีต่าง ๆ ขึ้นมา จะทำให้เขาสามารถส่ือสารกับวิญญาณได้จริง ๆ  

 

ภาพที่ 2.1.1 เมจิกแลนเทิร์นแบบเลนส์คู่ 

ในปี 1769 ชรอร์แฟร์ซื้อร้านกาแฟแห่งหนึ่งในเมือง และเปลี่ยนมันเป็นโรงละคร หลังจากนั้น

เขาก็เริ่มจัดพิธีเข้าทรงให้กับลูกค้าที่เป็นสาวก โดยใช้เมจิกแลนเทิร์นฉายภาพภูมิผีต่าง ๆ ลงบนม่านควัน 

บวกกับการเปิดเสียงที่น่ากลัวชวนหลอน และยังมีการช็อตไฟผู้ชมด้วยเครื่องกับเนิดไฟฟ้าสถิต เป็นส่ิง

บันเทิงอย่างหนึ่ง ซึ่งได้รับความนิยมอย่างมากในสมัยนั้น 

ชรอร์แฟร์ ได้ค้นพบความบันเทิงที่ยิ่งใหญ่ ซึ่งมันจะกลายมาเป็นแรงบันดาลใจที่จะเติบโตไป

เป็นภาพยนต์สยองขวัญ ที่ทำกำไรได้มหาศาล หลังจากนั้นเขาก็กลายเป็นตำนานของยุโรป ทุกคนต่าง

เรียกเขาว่า เกชเพนส์เทอร์มักเคอร์ หรือ นักสร้างผีแห่งไลฟ์ซิก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ในปี 1774 ด้วยอาการจิตไม่ปกติที่เขาเป็นอยู่ ชรอร์แฟร์ยิงตัวเองที่ศีรษะและเสียชีวิตลง เขาได้

ปฏิญาณไว้ว่าในพิธีเข้าทรงครั้งหน้า วิญญาณของเขาจะกลับมาอีกครั้ง 

โชว์แมนหลายคนนำเอาเทคนิคของชรอร์แฟร์มาใช้ หนึ่งในนั้นคือหนุ่มชาวเยอรมัน ชื่อ พอล  

ฟิลิดอร์ ในการจัดการแสดงสยองขวัญ เขาได้มอบคุณูปการสำคัญสามประการไว้แก่การแสดงประเภทนี้ 

คือ เขาริเริ่มฉายภาพผีจากด้านหลังของม่านโปร่งแสงซึ่งผู้ชมมองไม่เห็น (เทคนิคของชรอร์แฟร์คือการ

ฉายภาพบนมา่นควัน สร้างความขนลุกมากกว่าก็จริง แต่ควบคุมยาก และการปล่อยควันหนาในห้องเล็ก 

ๆ นั้นทำให้ชวนอึดอัดได้) นอกจากนั้น เขาบุกเบิกเทคนิคการติดตั้งเมจิกแลนเทิร์นบนฐานมีล้อ เมื่อ

เคล่ือนเครื่องฉายเข้าหาฉากช้า ๆ ทำให้เกิดภาพลวงตาว่าผีค่อย ๆ ขยายร่างใหญ่ขึ้น (ในอนาคตเทคนิค

นี้จะต่อยอดเป็นการถ่ายทำภาพยนต์) และสุดท้าย เขาเรียกการแสดงสยองขวัญนี้ว่า แฟนทาสมาโกเรีย 

 

ภาพที่ 2.1.2 การแสดงแฟนทาสมาโกเรีย (Phantasmagoria) 

แฟนทาสมาโกเรีย ไปสร้างความโด่งดังในกรุงปารีส ฟิลิดอร์เปิดการแสดงของเขาที่โฮเตลเด

อชาร์ตในปี 1792 ในช่วงระหว่างของการปฏิวัติที่กำลังสับสน พระเจ้าหลุยส์ที่ 16 ถูกนำตัวขึ้นศาลใน

เดือนเมษายน ปี 1793 การแสดงแฟนทาสมาโกเรียก็กำลังได้รับความนิยมอย่างสูงสุด มีผู้ชมเข้าชมเต็ม

ทุกรอบ แต่อยู ่  ๆ เขาก็ยกเลิกการแสดงไป (ม ีข ่าวลือว ่าเขาอาจจะหลบหนีการเอาผิดจาก

คณะกรรมาธิการด้านความปลอดภัยสาธารณะ) 

ไม่กี่ปีต่อมา เอเตียง-แกสปารด์ โรแบร์ตซงโชว์แทนชาวเบลเยี่ยม ก็ได้รื้อฟื้นการแสดงของ  

ฟิลิดอร์กลับมาอีกครั้ง โดยจัดการแสดงขึ้นในห้องลับของโบสถ์ 

ในปี 1801 ปอล เดอ ฟิลิปสธาล ได้เปิดการแสดงแฟนทาสมากอเรียแบบใหม่ขึ้นที่โรงละคร 
ไลเซียม นักวิทยาศาสตร์หลายคนเชื่อว่าฟิลิปสธาล จริง ๆ แล้วคือ ฟิลิดอร์ ที่ต้องการหวนคืนสู่วงการ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ธุรกิจบันเทิง ภายใต้ชื่อใหม่ แต่ก็ไม่สามารถหาข้อพิสูจน์ได้ว่าจริง ๆ แล้ว ฟิลิปสธาลคือใครกันแน่  
แฟนทาสมาโกเรียกลับมาเฟื่องฟูอีกครั้งในย่านเวสต์เอนด์ในช่วงทศวรรษแรกของศตวรรษ  

และในช่วงเวลานั้น ก็ได้มี เดวิด บริวสเตอร์ นักวิทยาศาสตร์ชาวสก็อต เขามีความสนใจดารา

ศาสตร์ และในยุคหนึ่งเขายังเป็นหนึ่งในผู้เช่ียวชาญด้านทัศนศาสตร์ และยังมีความชอบเกี่ยวกับของเล่น 

และสิ่งบันเทิงใจสมัยนิยม ด้วยความชอบนี้ทำให้เขาได้ประดิษฐ์กล้องสับลายขึ้น กลายเป็นของเล่นที่

ได้รับความนิยม และด้วยความหลงใหลนี้ ทำให้เขาได้มารู้จักกับแฟนทาสมาโกเรีย เขาชอบแวะมาชม

เวลาที่เขาเดินทางมาพักในกรุงลอนดอน จริง ๆ แล้วเขาไปที่นั่นด้วยความเป็นคนขี้สงสัย และต้องการ

จะเปิดโปงกลอุบายที่โชว์แมนเหล่านั้นใช้ประโยชน์จากระบบรับความรู้สึกที่พิเศษของมนุษย์ ซึ่งสามารถ

วิเคราะห์ออกมาได้อย่างแจ่มชัดในทางวิทยาศาสตร์ ในช่วงบ้ันปลายชีวิตเขาได้ประดิษฐ์เครื่องมองภาพ

สามมิติ หรือสเตอริโอสโคป (sterioscope) ขึ้น เทคโนโลยีขนาดเหมาะมือ ซึ่งหลอกตาให้เห็นภาพแบน 

ๆ ที่ต่างกันสองภาพเป็นภาพสามมิติภาพเดียว กล้องสามมิติยังคงอยู่จนถึงจนปัจจุบันในฐานะของเล่น

ยอดนิยมยี่ห้อวิวมาสเตอร์ 

 

ภาพที่ 2.1.3 เดวิด บริวสเตอร์ (David Brewster) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.1.4 เครื่องมองภาพสามมิติ หรอืสเตอริโอสโคป (sterioscope) 

ช่วงสิ้นสุดศตวรรษที่ 18 โรเบิร์ต บาร์เกอร์ จิตกรชาวสกอต เขาได้ไปเดินเล่นที่ยอดเนินคาล

ตันฮิลล์ในเมืองเอดิรบะระ และยืนอยู่ตรงอนุสาวรีย์เนลสัน เมื่อมองลงไปยังเมือง เขาก็มีความคิดที่จะ

เขียนทิวทัศน์ 360 องศาขึ้น โดยการหมุยกรอบส่ีเหล่ียมไปยังจุดคงที่ โดยการหมุนกรอบส่ีเหล่ียมไปรอบ

จุดคงที ่จุดหนึ ่ง เพื ่อเขียนทิวทัศน์แต่ละส่วนจากนั ้นจึงนำภาพทั้งหมดมาเรียงต่อกัน บาร์เกอร์ทำ

โครงการนี้โดยมีลูกชายของเขาเป็นผู้ช่วย ซึ่งมีอายุเพียง 12 ปี แต่การวาดภาพทิวทัศน์ 360 องศานั้นก็ 

ยังไม่ประสบความสำเร็จเพราะเมื่อเขาคล่ีผ้าออกมาดู ก็พบว่าความโค้งของผืนผ้าทำให้ภาพดูเพี้ยน เส้น

ขอบฟ้าดูโค้งทันทีหากไม่จัดให้อยู่ในระดับเดียวกับสายตาของผู้ชม เขาจึงต้องหาทางขจัดความเพี้ยนของ

การเขียนภาพบนพื้นผิวสามมิติ สุดท้ายเค้าก็คิดค้นเทคนิคได้โดยการเขียนเส้นตรงจำนวนหนึ่งให้โค้งเพื่อ

ชดเชยความเพี้ยนที่จะเกิดข้ึน ซึ่งช่วยหลอกตาไม่ต่างกับวิธีที่จุดรับสายตาดึงเส้นขนานให้รู้เข้าหากันใน

ทัศนะมิติเชิงเส้น ในปี 1787 เขาได้รับสิทธิบัตรสำหรับเครื่องมือที่เป็นกลอุบายใหม่เพื่อวัตถุประสงค์ของ

การแสดงทัศนียภาพโดยรอบ ภายหลังนิทรรศการต้นแบบของเขาก็ประสบความสำเร็จในเอดินบะระ 

บาร์เกอร์ย้ายไปยังกรุงลอนดอนและก่อตั้งบริษัทร่วมทุนโดยมีนักลงทุนคอยช่วยเหลือเรื่องงบประมาณ 

และเขาได้เรียกส่ิงที่เค้าคิดคนขึ้นมาว่าพาโนรามา ในปี 1793 บาร์เกอร์ สร้างอาคารสูงหกชั้นใกล้ ๆ กับ

จตุรัสเลสเตอร์ ออกแบบโดยเฉพาะสำหรับจัดแสดงภาพพาโรนามาสองภาพให้ผู้คนจ่ายเงินเข้าชม จุด

ดึงดูดหลักคือภาพทิวทัศน์อันยิ่งใหญ่ของกรุงลอนดอน การจัดแสดงประสบความสำเร็จอย่างงดงาม ทั้ง

พระราชาและพระราชินีต่างทรงเข้าทอดพระเนตร และพอพระทัย พาโนรามาดึงดูดใจผู้ชมทั้งชนช้ันสูง

และชนช้ันล่าง 

ย่านเวสต์เอนต์กลายเป็นจุดสวนรวมความบันเทิงเกี่ยวกับภาพมายา ด้วยโรงละครที่มีเทคนิค

แปลกใหม่ไม่ซ้ำใคร กับเนื้อเรื่องที่น่าสนใจ การแสดงละคร และละครเพลง โชว์ผีที่ฉายด้วยเมจิกแลน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



8 

 

เทิร์น การแสดงพาโนรามา เป็นต้น แต่ความรุ่งเรืองของภาพมายานี้ก็มาถึงจุดสิ้นสุดในศตวรรษที่ 20 

เกิดเทคโนโลยีใหม่เข้ามาแทนที่นั่นก็คือภาพยนต์ 

ภาพยนต์ยุคแรก หรือนักวิชาการทางด้านภาพยนต์มักเรียกกันว่าหนังโบราณ และไม่มีสี 

ภาพยนตร์เหล่านี้ส่วนใหญ่ถ่ายทำโดยการจำลองมุมมองของผู้ชมในโรงละครแบบดั้งเดิมนั่นคือการถ่าย

ต่อเนื่องโดยให้นักแสดงอยู่ภายในกรอบของฉากที่ทำขึ้น แต่นับจากทศวรรษ 1910 ผู้กำกับภาพยนตร์ได้

เริ่มทดลองกับภาพโคลสอัพ ซึ่งเป็นเทคนิคที่นำผู้ชมเข้าใกล้ชิดกับนักแสดงมากขึ้น ในแบบที่ละครเวทีไม่

สามารถทำได้ นอกจากความก้าวหน้าเหล่านี้ภาพยนตร์ยังอาศัยรูปแบบธุรกิจที่พัฒนาขึ้นในหมู่โชว์แมน

ย่านเวสต์เอนต์นั่นคือการเก็บเงินค่าตั๋วสำหรับการเข้าไปในห้องมืดและดูหนัง นี่ก็ถือเป็นนวัตกรรมอย่าง

หนึ่ง 

ทุกวันนี้ภาพยนตร์ทุกเรื่องหรือสิ่งที่เห็นทางโทรทัศน์ก็คือสายธารของภาพนิ่งที่ตาของเรารับรู้

เป็นการเคลื่อนไหวที่ต่อเนื่อง เราเรียกปรากฏการณ์นี้ว่าการเห็นภาพติดตา แม้นักวิทยาศาสตร์ยังคง

ถกเถียงกันเรื่องกลไกทางประสาทที่ทำให้มันเกิดขึ้น เช่นเดียวกับองค์ประกอบสำคัญจำนวนมากของ

ระบบการมองเห็นของมนุษย์ แต่เดิมมันถูกค้นพบโดยช่างทำของเล่นในส่ิงประดิษฐ์ที่คิดค้นในศตวรรษที่ 

19 อย่าภาพหมุนทรอมาโทรป ซึ่งปั่นภาพนิ่งจำนวน 12 ภาพหรือมากกว่านั้นให้เกิดภาพหลวงตาของ

การเคล่ือนไหว การเห็นภาพติดตาดูเหมือนจะเป็นคุณสมบัติสากลของตามนุษย์เมื่อภาพนิ่งแบบขึ้นเร็ว

กว่า 10 หรือ 12 ครั้งต่อวินาที ตาของเราจะเชื่อมพวกมันเข้าด้วยกันเป็นกระแสต่อเนื่อง (จอร์นสัน สตี

เวน, 2565) 

 

2.1.2 เมจิกแลนเทิร์น (Magic Lanturn, Lanterna Magica)  

เมจิกแลนเทิร์น หรือโคมเชิดหนัง (หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน), 2552, 2563, 2564, 

ม .ป .ป .) นับว ่าเป ็นส ิ ่ งประด ิษฐ ์ท ี ่ เร ียกได ้ว ่าเป ็นบรรพบุร ุษยุคเร ิ ่มแรกของเคร ื ่องฉายภาพ 

(Chanchaisanti Media Group Co., Ltd., 2557) เป็นเหมือนอุปกรณ์วิเศษที่มีเวทมนต์ในสมัยโบราณ 

เชื่อกันว่าอุปกรณ์ชิ้นนี้ได้รับการคิดค้นโดยนักประดิษฐ์ชาวดัทช์ และออกวางขายในทศวรรษที่ 1600 

เป็นเครื่องที่สามารถฉายภาพบนผนังได้ (Mae Ter antique Store, 2564) 

เมจิกแลนเทิร์นใช้ไฟประดิษฐ์ช่วยในการส่องแสง ซึ่งพัฒนามาจากเทียนแท่ง และตะเกียง

น้ำมันก๊าด เพื่อช่วยเรื่องการฉายภาพ และการรวมกันของเลนส์ เพื่อขยายภาพโปร่งแสงขนาดเล็กให้

ใหญ่ขึ้น หรือโมเดลขนาดเล็ก และฉายพวกมันขึ้นไปบนกำแพงหรือจอภาพ เมจิกแลนเทิร์นอาจมีตั้งแต่

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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กล่องไม้เรียบง่ายที่มีชิ้นส่วนทองเหลือง ไปจนถึงกล่องที่ออกแบบอย่างหรูหราพร้อมเลนส์หลายอั น 

(Scottish Rite Masonic Museum & Library, n.d.) 

 

ภาพที่ 2.1.5 การทำงานของเมจิกแลนเทิร์นในยุคแรก 

 

2.1.3 กลไกภาพติดตา (Persistence of Vision) 

ทฤษฎีการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) คือ ธรรมชาติของสายตามนุษย์ เมื่อ

มองเห็นภาพใดภาพหนึ่ง หลังจากภาพนั้นหายไป สายตามนุษย์จะยังค้างภาพนั้นไว้ในชั่วขณะหนึ่ง 

ประมาณ 1/15 วินาที เรียกว่า ‘ภาพติดตา’ และหากในระยะเวลาดังกล่าวมีภาพใหม่ปรากฏขึ้นมา

แทนที่ สมองของมนุษย์จะเชื่อมโยงสองภาพเข้าด้วยกัน และหากมีภาพต่อไปปรากฏขึ้นในเวลาไล่เล่ีย

กัน ก็จะเชื่อมโยงภาพไปเรื่อย ๆ (ศูนย์วิทยาศาสตร์เพื่อการศึกษา, 2564) โดยเฉพาะถ้าภาพนั้น ๆ มี

ความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อยหรือเป็นภาพที่มีลักษณะดูมีความเคลื่อนไหวต่อเนื่องกันอยู่แล้ว เมื่อ

นำมาเคล่ือนที่ผ่านตาเราอย่างต่อเนื่องในระยะเวลากระช้ันชิด เราจะสามารถเห็นภาพนั้นเคล่ือนไหวได้ 

(พิพิษณ์ สิทธิศักดิ์ , ม.ป.ป.) ซึ ่งทฤษฎีนี ้ถูกคิดค้นขึ้นในปี ค.ศ.1824 โดยดร.จอร์น อายตั ้น ปารีส 

(Dr.John Ayrton Paris) นักทฤษฎี และแพทย์ชาวอังกฤษ (ศูนย์วิทยาศาสตร์เพื่อการศึกษา, 2564) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.1.6 ดร.จอร์น อายตั้น ปารีส (Dr. John Ayrton Paris) 

ซึ่งการเห็นภาพติดตา (Persistence of Vision) ถูกพิสูจน์ในปี ค.ศ. 1825 โดย ดร.วิเล่ียม เฮน

รี่ ฟิตตอน (Dr. William Henry Fitton) ซึ่งได้แนวคิดมาจากเซอร์จอห์น เฮอร์เซล (John Herschel) ผู้

ที่สังเกตว่าสายตามนุษย์สามารถมองเห็นภาพทั้งสองด้านของเหรียญที่หมุนอยู่ได้พร้อมกัน 

เขาได้พิสูจน์แนวคิดนี้โดยคิดค้นส่ิงประดิษฐ์ที่เรียกว่า ภาพหมุนธัมมาโทรป (Thaumatrope) ที่

ทำจากกระดาษแข็งตัดเป็นวงกลม โดยมีภาพวาด หรือรูปภาพอยู่ทั้งสองด้าน เช่นถ้าวาดภาพด้านหนึ่ง

เป็นกรงนก ส่วนอีกด้านหนึ่งวาดเป็นรูปนก เจาะรูด้านซ้ายและขวาของวงกลมแล้วผูกเชือก เมื่อดึงเชือก

ให้ภาพพลิกไปมาเร็ว ๆ จะเห็นภาพทั้งสองด้านของกระดาษรวมเป็นภาพเดียวกัน นั่นคือจะเห็นภาพนก

อยู่ในกรงได้ ซึ่งคำว่า Thaumatrope มาจากภาษากรีกหมายถึง  Wonder Turning หรือ มหัศจรรย์

แห่งการหมุน จึงเป็นหนึ่งในต้นแบบของภาพยนตร์ และเป็นของเล่นที่ได้รับความนิยมในยุคศตวรรษที่ 

19  (มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2564, บทที่ 2) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.1.7 ตัวอย่างภาพหมุนธัมมาโทรป (Thaumatrope) 

ต่อมาในปี 1832 ได้เกิดสิ ่งประดิษฐ์ที ่ เร ียกได้ว ่าเป็นของเล่นภาพติดตาอีกชิ ้นหนึ ่ง คือ  

ฟินาคิสโตสโคป (Phenakistoscope) โดยนักประดิษฐ์ชาวเบลเยี่ยม Joseph Plateau (A-bellamy, 

2556) สิ่งประดิษฐ์นี้เกิดขึ้นในประเทศฝรั่งเศษ ในปี ค.ศ. 1833 มาจากภาษากรีกคำว่า ฟินาไคเซียน  
(phenakizein) แปลว่า การหลอกลวง หรือการโกง มีลักษณะเป็นแผ่นวงกลม มีช่องเจาะคล้ายฟันเฟือง 

ระหว่างช่องจะเป็นพื้นที่ใช้วาดภาพที่เปลี่ยนแปลงทีละเล็กละน้อยวาดจนบรรจบกันเหมือนภาพแรก 

แล้วเจาะรูตรงกลางเอาไม้สอดให้หมุนได้ เวลาเล่นให้หมุนแล้วส่องกระจกมองลอดช่องฟันเฟือง ถ้าหมุน

เร็วพอจะเห็นภาพที่เปล่ียนแปลงทีละน้องจะเคล่ือนไหวเป็นภาพเคล่ือนไหว ช่องฟันเฟืองนี้คืออุปกรณ์ที่

บังตาคือซัตเตอร์ (Shutter) เครื่องเล่นนี้เป็นของเล่นช้ินสำคัญที่เป็นต้นกำเนิดของการทำแอนิเมชันแบบ

ดั้งเดิม 

 

ภาพที่ 2.1.8 ฟินาคิสโตสโคป (Phenakistoscope) และลักษณะการใช้งาน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ดังนั้น ภาพยนต์ก็คือภาพนิ่งหลาย ๆ ภาพมาเรียงต่อกันอย่างต่อเนื่อง โดยใช้หลักการเห็น

นภาพติดตา (Persistence of Vision) ซึ่งหลักการนี้เกิดจากดวงตาของมนุษย์ที่สามารถมองเห็นภาพ

ต่าง ๆ ได้ สายตามนุษย์จะยงคงรักษาภาพไว้ที ่เรติน่าประมาณ 1 ส่วน 3 วินาที ซึ ่งเป็นเพียงช่วง

ระยะเวลาสั้น ๆ  ซึ่งถ้าหากภายในระยะเวลาสั้น ๆ นั้นเกิดมีภาพอื่นเข้ามาแทรกแทนที่ภาพเดิม สมอง

ของคนเราจะทำการเชื ่อมโยงทั ้งสองภาพที ่เราเห็นเข้าด้วยกัน ทำให้เก ิดเป็นภาพเคลื ่อนไหว 

(มหาวิทยาลัยราชภัฏสวนสุนันทา, 2564) 

นอกจากนั ้นยังมีของเล่นอื ่น ๆ ที ่ถูกคิดค้นขึ ้นอีก ไม่ว่าจะเป็น หนังสือพลิก หรือฟลิปบุ๊ก 

(Flipbook) ถูกคิดค้นในปี ค.ศ. 1868 โดย จอห์น บาร์นส์ ลินเน็ท (John Barnes Linnett) เป็นหนังสือ

เล่มเล็กๆ ที่มีหน้ากระดาษที่มีภาพหลาย ๆ ภาพ ซึ่งในแต่ละภาพจะมีความแตกต่างกันเพียงเล็กน้อยใน

ลักษณะต่อเนื่องกัน เมื่อเรามองไปที่สมุด แล้วใช้มือกดไปที่ขอบสมุดด้านหนึ่ง จากนั้นปล่อยให้กระดาษ

เปิดผ่านไปที่ละหน้าอย่างต่อเนื่องและรวดเร็ว เราจะเห็นเป็นภาพเคลื่อนไหว (Ponpun Thongjun, 

2566) 

 

ภาพที่ 2.1.9 หนังสือพลิก หรือฟลิปบุ๊ก (Flipbook) และลักษณะการใช้งาน 

โซโทรป (Zoetrope) ถูกคิดค้นในปี ค.ศ. 1834 โดย วิลเลียม จอร์จ ฮอร์เนอร์ (William 

George Horner) นักคณิตศาสตร์ชาวอังกฤษ สามารถใช้มือหมุน และมองเข้าไปผ่านรอยแยก โดยภาพ

ด้านในจะถูกหมุนอย่างรวดเร็วภายในอุปกรณ์ทรงกระบอก (สามารถแยกภาพกับอุปกรณ์ทรงกระบอก

ออกจากกันได้เพื่อเปลี่ยนภาพ) และเนื่องจากภาพถูกวางเรียงเป็นลำดับเอาไว้แล้ว จึงดูเหมือนมีการ

เคล่ือนไหวเกิดข้ึนจริง ๆ โดยแสดงรูปภาพหรือภาพวาดหลายภาพในถังหรือถังทรงกระบอก (Ponpun 

Thongjun, 2566) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.1.10 โซโทรป (Zoetrope) 

ปราสิโนสโกป (Praxinoscope) ประดิษฐ์โดย ชาร ์ลส์ เอม ิล เรนาร ์ด (Charles- Émile 

Reynaud) นักประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส ในปี ค.ศ. 1876 มีหลักการคล้ายกับเครื่องโซโทรป มีลักษณะเป็น

ทรงกระบอกมีภาพติดอยู่โดยรอบ ตรงกลางกระบอกติดกระจกเพื่อสะท้อนภาพ เมื่อหมุนเครื่องจะทําให้

เห็นภาพเคลื่อนไหวได้ชัดเจน ผ่านกระจก แทนการดูผ่านช่อง เป็นเครื่องมือแรกที่ สามารถแก้ปัญหา

การขาดตอนระหว่างภาพได้สําเร็จ ซึ่งประสบความสําเร็จเป็นอย่างมาก (มหาวิทยาลัยราชภัฏบ้าน

สมเด็จเจ้าพระยา, ม.ป.ป.) 

 

ภาพที่ 2.1.11 ปราสิโนสโกป (Praxinoscope) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1.4 การค้นพบเทคนิคการสร้างภาพเคล่ือนไหว 

เอดวาร์ด เจมส์ ไมบริดจ์ (Eadweard James Muybridge) เกิดวันที่ 9 เมษายน 1830 เป็น

ชาวอังกฤษ แต่เมื่อเติบโตขึ้นก็ไปเป็นช่างถ่ายภาพมืออาชีพอยู่ในแคลิฟอร์เนีย สหรัฐอเมริกา และมี

ช่ือเสียงโด่งดังในฐานะช่างภาพที่ถ่ายภาพภูมิประเทศ  ในปี 1872 และด้วยความโด่งดังนี้เอง ทำให้เขา

ได้รับการว่าจ้างจากอดีตผู้ว่าการรัฐแคลิฟอร์เนีย ลีแลนด์ สแตนฟอร์ด (Leland Stanford) เขาเป็นทั้ง

มหาเศรษฐี และคนที่คล่ังไคล้ม้า และในบรรดาคนเหล่านั้น มีความเช่ือว่า เวลาม้าห้อหรือควบอย่างเร็ว 

จะมีจังหวะหนึ่งที่ขาทั้งสี่จะลอยเหนือพื้นดิน แต่ไม่เคยมีใครพิสูจน์ความเชื่อนี้ได้ และมีคนอีกจำนวน

มากที่ไม่เช่ือว่าจะมีช่วงเวลาที่ม้าจะขาลอยกลางอากาศทั้งส่ีขาได้ จึงมีคนแนะนำสแตนฟอร์ดว่าให้จ้าง

ช่างภาพฝีมือดีมาเพื่อพิสูจน์ข้อถกเถียงนี้ ในเวลานั้น การถ้ายภาพได้มีการพัฒนาไปมากแล้ว แต่การ

ถ่ายภาพที่เคลื่อนไหวเร็ว ๆ ให้เห็นได้ชัดนั้นก็ยังไม่ใช่เรื่องที่ทำได้ง่าย เนื่องจากความเร็วชัตเตอร์ของ

กล้องและกระบวนการการเกิดภาพบนแผ่นฟิล์มกระจกเปียก (Wet Collodion) อาจจะยังไม่สามารถที่

จะบันทึกภาพไว้ด้วยเวลาช่ัวเส้ียววินาทีได้ ไมบริดจ์รับงานที่มีความท้าทายนี้ไว้ เขาได้พยายามถ่ายภาพ

ม้าที่กำลังควบอยู่หลายต่อหลายภาพ มีบางภาพที่พอใช้ได้ที่เห็นว่าขาของม้ามั้งส่ีขาลอยอยู่กลางอากาศ 

แต่ภาพนั้นก็ยังคงเห็นไม่ชัดเจน ยังคงมีความพร่า และสั่นไหว สแตนฟอร์ดเลยยังคงไม่พอใจผลการ

พิสูจน์นี้นัก 

 

ภาพที่ 2.1.12 เอดวาร์ด เจมส์ ไมบริดจ์ (Eadweard James Muybridge) 

ต่อมาไมบริดจ์ดันไปก่อคดียิงชู ้ของภรรยาตาย จึงถูกติดคุกไปหลายปี แต่สุดท้ายได้รับการ

ตัดสินให้พ้นผิด กลับออกมาเป็นช่างถ่ายรูปต่อไป สแตนฟอร์ดซึ่งยังคงติดใจกับการพิสูจน์ ก็จ้างให้

ถ่ายรูปม้าควบอีกครั้ง ไมบริดจ์จึงพยายามศึกษาทอลอง และศึกษาวิธีมากมายที่จะสามารถถ่ายภาพที่

เคลื่อนที่ด้วยความเร็วได้ จนในที่สุดเขาก็ได้ออกแบบและสร้างชัตเตอร์ของกล้องใหม่ ให้สามารถทำ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ความเร็วชัตเตอร์ได้เร็วกว่า 1/1000 วินาที และพัฒนาฟิล์มกระจกเปียกของเขา จนเกิดกระบวนการที่

สามารถสร้างภาพได้เร็ว และละเอียดข้ึนกว่าเดิม  

ในปี 1879 เขาก็ได้ทดลองถ่ายภาพม้าควบอีกครั้ง ในครั้งนี้เขาได้รับคำแนะนำให้ใช้กล้อง

จำนวน 12 ตัว ตั้งขนานไปกับเส้นทางว่ิงของม้า ขึงผ้าขาวเป็นฉากหลัง รวมถึงปูพื้นทางว่ิง เพื่อให้ภาพ

ม้าว่ิงเด่นชัดมากขึ้น นอกจากนั้นเขายังขึงเส้นเชือกขวางทางว่ิงของม้า และปลายของเชือกจะเชื่อมต่อไป

ที่วงจรแม่เหล็กไฟฟ้ากับสวิทช์ชัตเตอร์ของกล้องแต่ละตัว ทำให้เมื่อม้าว่ิงไปชนเส้นเชือกขาดทีละเส้น จะ

ทำให้กล้องกดชัตเตอร์เพื่อถ่ายภาพทีละภาพได้นั่นเอง กลไกที่ว่ามานี้ทำให้เขาสามารถบันทึกภาพม้าว่ิง

ได้ด้วยความเร็วเพียงเส้ียววินาที เมื่อม้าว่ิงชนกับเชือกที่ขึงไว้ตามทางครบทั้งหมด ก็จะได้ชุดภาพม้าว่ิง 

12 ภาพ และในภาพทั้งหมดนั้นก็จะมีภาพม้าว่ิงที่ขาทั้งส่ีลอยอยู่กลางอากาศรวมอยู่ด้วย  

โดยม้าตัวที่วิ่งคือม้าเพศเมียชื่อ แซลลี การ์ดเนอร์ (Sallie Gardner) และคนขี่ชื่อ กิลเบิร์ต 

ดอมม์ (Gilbert Domm) หลังจากนั้นเขาได้เชิญชวนส่ือมวลชนมาเป็นสักขีพยานในการถ่ายครั้งนี้ไว้ด้วย 

ภาพชุดที่เขาถ่ายมีช่ือว่า The Horse in Motion หรือ Sallie Gardner at a Gallop 

 

ภาพที่ 2.1.13 ภาพถ่ายม้าแข่งที่ Eadweard Muybridge เป็นคนถ่าย เป็นข้อพิสูจน์ว่าระหว่างว่ิงนั้น มี

ช่วงที่ขาทั้ง 4 ขาของม้าแข่ง ลอยอยู่กลางอากาศ 

หลังจากถ่ายภาพเพื่อพิสูจน์การว่ิงของม้าได้สำเร็จ ไมบริดจ์ก็กลายเป็นช่างภาพที่หลงใหลไปกับ

การถ่ายภาพเคล่ือนไหว เขาถ่ายทุกอย่างที่เคล่ือนไหวนับหมื่นภาพ ได้ไม่ว่าจะคน หรือสัตว์ และต่อมา

เขาได้สร้างประดิษฐ์ที ่เร ียกว่า ‘ซูปราซิสโกป’ (Zoopraxiscope) ขึ้น เขาได้เกิดความคิดในการนำ

ภาพนิ่งของอาการเคลื่อนไหวที่เขาถ่ายมากมายนี้ไปประกอบกับโคมเชิดหนัง (magic lantern)  ที่มีผู้

ประดิษฐ์ให้ฉายภาพเคล่ือนไหวได้โดยอาศัยหลักการเห็นภาพค้างติดตา ในขณะที่คนอื่น ๆ ใช้ภาพวาด 

เขาใช้ภาพถ่ายแทน โดยจะฉายภาพนิ่งที่เห็นความเคลื่อนไหวทีละภาพ ด้วยความเร็วต่อเนื่องกัน  จน

เหมือนเห็นเป็นภาพขยับได้ และยังมีการบรรยายถึงการเคล่ือนไหวของภาพต่าง ๆ ควบคู่ไปอีกด้วย 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.1.14 เครื่องฉาย Zoopraxiscope 

 

ภาพที่ 2.1.15 Zoopraxiscope Disc เมื่อแผ่นนี้หมุน จะทำให้ภาพที่อยู่รอบวงกลมเคล่ือนไหวได้ 

ไมบริดจ์กลายเป็นวิทยากร ได้เดินทางไปแสดงและบรรยายภาพถ่ายที่เคล่ือนไหวได้ของเขาไป

ทั่วทั้งอเมริกา และยุโรป โด่งดังจนได้รับการยกย่องให้เป็น “บิดาแห่งภาพเคล่ือนไหว”  (Father of the 

Motion Picture) หรือมีอีกฉายาหนึ่งคือ “ชายผู้หยุดเวลา” (จากหนังสือ The Man Who Stopped 

Time โดย Brian Clegg) ผลงานและประดิษฐกรรมของ เอดวาร์ด เจมส์ ไมบริดจ์ ได้รับการยกย่องว่า

เป็นจุดเริ่มต้นของภาพยนตร์สมัยใหม่ และได้สร้างแรงบันดาลใจให้นักประดิษฐ์หลาย ๆ คนแข่งขันกัน

เพื่อประดิษฐ์ภาพยนตร์มาจนถึงปัจจุบัน (หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน), 2552, 2563, 2564, ม.ป.ป.) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.1.5 กำเนิดเครื่องฉายภาพยนตร์ และโรงภาพยนตร์ 

โทมัส แอลวา เอดิสัน (Thomas Alva Adison) และผู้ร่วมงานของเขาชื่อ วิลเลียม เคนเนดี้  

ดิคสัน (William Kenady Dickson) เป็นผู้ประดิษฐ์คิดค้นต้นแบบของการฉายภาพยนตร์ขึ้นมา เรียกว่า 

คิเนโตสโคป (Kinetoscope) มีลักษณะเป็นตู้สูงประมาณ 4 ฟุต ภายในมีฟิล์มภาพยนตร์ที่ถ่ายด้วย

กล้องคิเนโตกราฟ (Kinetograph) 

 

ภาพที่ 2.1.16 คิเนโตสโคป (Kinetoscope) 

ซึ่งฟิล์มนี้ จะมีความยาวประมาณ 50 ฟุต โดยวางพาดไปมา แล้วมีกลไก ที่ทำให้ฟิล์มเคล่ือนที่

เป็นวงรอบ สามารถดูภาพได้ ผ่านช่องที่มีแว่นขยาย กับหลอดไฟ ด้วยความเร็วภาพที่ 48 ภาพต่อวินาที 

ต่อมาก็ลดลงเหลือ 16 ภาพต่อวินาที ตู้ดูภาพยนตร์นี้ สามารถให้คนเข้าไปส่องดูได้ ผ่านช่องเล็ก ๆ เรียก

อีกช่ือหนึ่งว่า “ถ้ำมอง” แต่สามารถดูได้ แค่ทีละ 1 คนเท่านั้น 

ต่อมาภาพยนต์ก็ได้ถูกพัฒนาต่อไปอีกขั้น โดยสองพี่น้องตระกูลลูมิแอร์ (Lumiere) ซึ่งพวกเขา

ได้ประดิษฐ์ส่ิงใหม่ที่ช่ือว่า ซิเนมาโตกราฟ (Cinematography) ซึ่งส่ิงประดิษฐ์นี้สามารถฉายภาพยนตร์

ขึ้นบนจอใหญ่ได้ ทำให้สามารถชมภาพยนตร์พร้อมกันหลาย ๆ คนได้ด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.1.17 พี่น้องตระกูลลูมิแอร์ (Lumiere) 

ซึ่งพวกเขาได้สร้างภาพยนตร์เรื่องแรกของโลก และออกฉายในปี 1895 มีชื่อว่า Arrival of a 

Train at La Ciotat ออกฉายที่กรุงปารีส มีความยาว 50 วินาที เป็นสารคดีเงียบ ที่ถ่ายทอดผู้คนที่กำลัง

เดินขึ้น-ลงรถไฟ ณ สถานี้รถไฟ มีการเก็บค่าเข้าชมสำหรับผู้ที่สนใจเข้าชมด้วย ต่อมาในปี 1896 พวก

เขาได้นำออกมาฉายตามเมืองใหญ่ ๆ ทั่วโลก ซึ่งคำว่า ซีเนมา (Cinema) ได้ใช้เรียกเกี่ยวกับภาพยนตร์

มาถึงปัจจุบัน (ข่าว หนังใหม่ Marvel, ม.ป.ป.) 

หลังจากนั้นความนิยมดูภาพยนตร์ที่ฉายด้วยเครื่องซีเนมาโตกราฟก็ขยายวงกว้างไปทั่วโลก 

และ 2 ปีต่อมาชาวสยามก็ได้มีโอกาสชมภาพยนตร์ที่ฉายขึ้นจอเป็นครั้งแรกเมื่อวันที่ 10 มิถุนายน ณ 

โรงละครหม่อมเจ้าอลังการ กรุงเทพฯ โดยนักฉายภาพยนตร์เร่ที่ชื ่อว่า เอส. จี. มาร์คอฟสกี  (THE 

STANDARD TEAM, 2562)  

 

2.1.6 กำเนิดภาพยนตร์ 

อองตวน พ่อของสองพี่น้องตระกูลลูมิแอร์ ต้องการติดต่อหาเช่าโรงละครดี ๆ ในกรุงปารีส 

ประเทศฝรั่งเศส เพื่อที่จะเปิดตัวซิเนมาโตกราฟ แต่ปรากฎว่าผู้จัดการโรงละครไม่ให้เขาเช่า สุดท้ายเลย

ได้เช่าห้องใต้ทุนของร้านอาหารและกาแฟ อยู่ในโรงแรมสคริป (Hotel Scriept) ชื่อ ‘ชาลองอินเดยีน’ 

หรือห้องโถงอินเดีย เป็นห้องที ่ตกแต่งแบบตะวันออก ประดับด้วยต้นไม้ไผ่ งาช้าง และต้นปาล์ม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อองตวนเอาเก้าอี้ของร้านมาวางเรียงเป็นที่นั่งคนดูทั้งหมด 120 ตัว ตั้งจอผ้าสี่เหลี่ยมขนาดใหญ่ไวต้ิด

ผนังด้านหนึ่ง  

เขาทำป้ายประกาศเชิญชวนคนให้มาดูภาพยนตร์ของลูกชายทั้งสองของเขา รวมทั้งทำใบปลิว

พิมพ์รายการภาพยนตร์ส้ัน 10 เรื่องที่จะฉายไปแจกจ่ายให้กับผู้คนในย่าน โดยกำหนดฉายวันเสาร์ที่ 28 

ธันวาคม เวลา 3 ทุ่ม และเก็บเงินค่าเข้าชมในราคา 1 ฟรัง/ที่นั่ง แม้ในการเปิดตัวครั้งแรกจะน่าผิดหวัง

เพราะมีผู้ชมเพียง 33 คน แต่ในวันต่อ ๆ มาจากการบอกเล่ากันปากต่อปาก ผู้คนมากหน้าหลายตาพา

กันมาดูภาพยนตร์ของพวกเขาอย่างไม่ขาดสาย ถึงข้ันเกิดชุลมุนวุ่นวายจนตำรวจต้องมาช่วยจัดคิว บาง

รอบยาวถึงสามร้อยเมตร ต้องจัดรอบฉายถึง 20 รอบต่อวัน เก็บค่าดูได้วันละสองพันกว่าแฟรง 

หลังจากจากความสำเร็จในครั้งนั้น ใช้เวลาเพียง 2 ปี ส่ิงประดิษฐ์ของพวกเขาก็ได้สร้างปรากฎ

การไปทั่วโลก จนทำให้ทุกคนได้รู้จักกับ ‘ภาพยนตร์’ เมื่อเวลาผ่านไปนักประวัติศาสตร์ภาพยนตร์ก็ได้

ยกให้ซีเนมาโตกราฟของสองพี่น้องลูมิแอร์เป็นจุดเริ่มต้นของภาพยนตร์ และนับวันที่ 28 ธันวาคม ปี 

ค.ศ. 1895 เป็นวันกำเนิดภาพยนตร์โลก (ห้องอินเดียกับกำเนิดภาพยนตร์, 2562) 

 

2.1.7 วิวัฒนาการเครื่องฉายภาพยนตร์ถึงปัจจุบัน 

ส่วนหนึ่งที่ทำให้โรงภาพยนตร์สมบูรณ์แบบขึ้นมานั้น ก็คือเครื่องฉายภาพยนตร์  ในปี 1879  
เอดวาร์ด เจมส์ ไมบริดจ์ ชายชาวอังกฤษ คิดค้นเครื่อง Zoopraxiscope อุปกรณ์ที่ทำให้แผ่นดิสก์ที่มี

ภาพวาดการเคล่ือนไหวของม้าหลาย ๆ ภาพ หมุนด้วยความเร็วจนทำให้เกิดเป็นภาพเคล่ือนไหววนลูป

ไปเรื่อย ๆ  ซึ่งเครื่องนี้ก็เหมือนเป็นจุดกำเนิดของคำว่า motion picture (ภาพเคล่ือนไหว) 

ต่อมาในปี 1888 นักประดิษฐ์ชาวฝรั่งเศส Louis Le Prince ได้จดทะเบียนเครื่องถ่ายภาพ 16 

เลนส์ที่สามารถเป็นเครื่องฉายในตัวได้ และค่อย ๆ พัฒนาข้ึนเป็นกล้องหนึ่งเลนส์ ซึ่งได้ถ่ายทำภาพยนตร์

เรื่องแรกชื่อ Roundhay Garden Scene โดยมีความยาวอยู่ที่ 3 วินาทีเท่านั้น และหลาย ๆ คนก็เช่ือ

กันว่าเรื่องนี้เป็นแผ่นฟิล์มที่เก่าแก่ที่สุดในโลก และถึงแม้ว่าเครื่องฉายภาพยนตร์ของ Louis Le Prince 

จะได้ช่ือว่าเป็นคนแรกที่ประดิษฐ์เครื่องฉายภาพยนตร์ แต่ว่าเครื่องฉายนั้นก็มีไว้ฉายให้กับคนกลุ่มเล็ก ๆ 

ดูเท่านั้น (จดอ. JUSTดูIT., 2561) 

ในปี 1890 ก็ได้เกิดเครื่องฉายภาพยนตร์ที่ได้รับการยอมรับ ประดิษฐ์โดยสองพี่น้องตระกูลลูมิ

แอร์ ออกุส และหลุยส์ (August and Louis Lumiere) ทั้งสองเป็นนักวิทยาศาสตร์ และนักประดิษฐ์ 

และยังเป็นลูกชายของอองตวน เจ้าของโรงงานผลิตกระจกถ่ายรูป และอุปกรณ์ถ่ายรูปแห่งเมืองลิยง 

ประเทศฝรั่งเศส สองพี่น้องได้แรงบันดาลใจจากภาพยนตร์ของเอดิสันที่พ่อของเขาเคยได้ไปดูที่กรุงปารีส 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เมื่อปี ค.ศ. 1894 พวกเขาก็ประดิษฐ์เครื่องที่ชื่อว่า ‘ซิเนมาโตกราฟ’ (Cinematograph) ขึ้นสำเร็จ มี

ลักษณะเป็นกล่องไม้กระทัดรัด กลไกเป็นโลหะทองเหลือง มีน้ำหนักประมาณ 5 กิโลกกรัม ซิเนมาโต

กราฟเป็นได้ทั้งกล้องถ่าย เครื่องฉายภาพ และทำสำเนาได้ภายในเครื่องเดียว รวมถึงไม่ต้องใช้ไฟฟ้าอีก

ด้วย (ห้องอินเดียกับกำเนิดภาพยนตร์, 2562) ซึ่งเครื่องนี้เป็นเครื่องที่ได้จารึกประวัติศาสตร์การฉาย

ภาพยนตร์เครื่องแรกของโลกอย่างเป็นทางการลงบนจอเงิน ซึ่งภาพยนตร์นั้นมีช่ือว่า Workers Leaving 

the Lumiere Factory ซึ ่งนี ่ก ็คือหนังเรื ่องแรกที่ฉายด้วยฟิล์ม 35 มม. และต้องซื ้อตั ๋วเพื ่อเข้าชม

ภาพยนตร์ (จดอ. JUSTดูIT., 2561) และถึงแม่ในอดีตจะมีนักประดิษฐ์มากมายที่พยายามจะทำเครื่อง

สำหรับฉายภาพยนตร์ แต่ซิเนมาโตกราฟ (Cinematograph) ก็ได้กลายเป็นเครื่องฉายภาพยนตร์ที่ได้รบั

การยอมรับมากที่สุด ด้วยเหตุผลหลัก ๆ 2 ข้อ คือ สามารถสร้างภาพเคล่ือนไหวที่มีความต่อเนื่องกันได้

ดี และสามารถถ่ายทำภายนอกอาคารได้ ทำให้ได้เห็นบรรยากาศจริง ช่วยเพิ ่มความสมจริงให้กับ

ภาพยนตร์ ด้วยเครื่องฉายภาพของนักประดิษฐ์หลาย ๆ คน ภาพยังไม่มีความต่อเนื่องกันมาก หรือไม่ก็มี

ข้อจำกัดที่ต้องถ่ายทำในสตูดิโอเท่านั้น (หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน), 2552, 2563, 2564, ม.ป.ป.) 

และในระหว่างนั้นที่สหรัฐอเมริกา ชายนามว่า Thomas Edison ผู้ที่ให้กำเนิดหลอดไฟ ก็ได้รับ

แรงบันดาลใจจากเครื่อง Zoopraxiscope ของ เอดวาร์ด ไมบริดจ์ ก็ได้ประดิษฐ์เครื่องฉายภาพยนตร์ที่

รวบรวมคุณสมบัติการสร้างเสียงของ phonograph (เครื ่องบันทึกเสียง) เข้ากับการฉายภาพของ

Zoopraxiscope จนกลายมาเป็น Kinetoscrope เครื่องฉายภาพเคลื่อนไหว ที่ผู้ชมจะต้องมองภาพ

ผ่านรูที่อยู่ด้านบนของเครื่อง จึงจะสามารถมองเห็นภาพเคล่ือนไหวที่อยู่ด้านในได้ 

ในปี 1896 เมื่อ Kinetoscrope เริ่มหมดความนิยม Thomas Edison ก็ได้ประดิษฐ์เครื่องฉาย

ภาพยนตร์รุ่นใหม่ขึ้นมา ในช่ือ Vitascope เป็นเครื่องฉายฟิล์มขนาด 35 มม. ที่ใช้แสงในการฉายภาพลง

บนจอเงิน ซึ่งฉายในสถานที่ขนาดใหญ่ และมีที่นั่งสำหรับผู้ชมมากกว่าร้อยคน ด้วยความแปลกใหม่ และ

คุณภาพที่ดี ทำให้ Vitascope กลายเป็นเครื่องฉายภายนตร์ที่ได้รับการยอมรับ และแพร่หลายไปทั่ว

อเมริกา รวมถึงกลายเป็นมาตรฐานของระบบการฉายภาพยนตร์ตั้งแต่นั้นมา 

หลังจากนั้น ระบบภาพยนตร์ก็มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ตั้งแต่ฟิล์มขาวดำกลายเป็นฟิล์มสี 

ตั้งแต่ใช้ดนตรีบรรเลงไปจนถึงมีเสียงพูด ตั้งแต่ฟิล์ม 35 มม. กลายเป็น Cinemascope 70 มม. ตั้งแต่ 

Cinerama กลายเป็น IMAX 70 มม. 

แต่ระบบฟิล์มก็ใช่ว่าจะดีเสมอไป ถึงแม้ว่าจะอยู่คู่กับวงการภาพยนตร์มาอย่างยาวนาน การ

ฉายด้วยระบบฟิล์มนั้นมีปัญหาค่อนข้างมาก ไม่ว่าจะเป็นการเก็บรักษา ที่ต้องใช้ความทะนุถนอมเป็น

พิเศษ ไม่อย่างนั้นจะเกิดความเสียหายได้อย่างง่าย ไปจนถึงวัสดุไวไฟอย่างเซลลูลอยด์ที่อาจทำใหเ้กิด

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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อันตรายได้ ทำให้ในที่สุดระบบการฉายที่เสถียรกว่า ถูกกว่า ปลอดภัยกว่า และยังสะดวกกว่าอย่างระบบ

ดิจิตอล ได้เข้ามาปฏิวัติวงการภาพยนตร์ 

ในปี 1998 บริษัท Texas Instrument ได้เปิดตัวการใช้งานเทคโนโลยีด้วยไฟล์ดิจิตอลเป็นตัว

บรรจุภาพยนตร์ความละเอียด 2K  และฉายลงบนจอเงิน แทนการใช้แผ่นฟิล์มเป็นครั้งแรก ซึ่งก็คือ

เทคโนโลยีการฉายแบบ DLP Digital Light Processing และภาพยนตร์ที่ได้ประเดิมเครื่องฉายเป็นเรื่อง

แรกก็คือ The Last Broadcast ซึ่งเป็นภาพยนตร์สยองขวัญที่ ถ่ายทำ ตัดต่อ และฉายแบบดิจิตอลเป็น

เรื่องแรก ก่อนที่จะเริ่มได้รับความนิยม และในปี 1999 ก็ได้ฉายภาพยนตร์ไซไฟแห่งยุค อย่าง STAR 

WARS EPISODE I The Phantom Menace ด้วยระบบดิจิตอล 

หลังจากนั้นไม่กี ่ปี ระบบการฉายแบบดิจิตอลก็ได้รับการยอมรับจากค่ายหนังใหญ่ทุกค่าย 

พัฒนาจาก 2K กลายเป็น 4K และค่อย ๆ ทยอยแทนที่เครื่องฉายฟิล์มเครื่องเก่าที่เต็มไปด้วยปัญหา

มากมาย จนกลายเป็นระบบการฉายภาพยนตร์ขั้นพื้นฐานที่โรงภาพยนตร์ทั่วโลกใช้มาจนถึงปัจจุบัน 

ตั้งแต่ที่ภาพยนตร์ได้ฉายสู่สายตาของผู้ชมในวันที่ 28 ธันวาคม 1895 เครื่องฉายภาพยนตร์ก็กลายเป็น

ส่ือกลางในการฉายภาพยนตร์ให้กับผู้ชมมาอย่างยาวนาน (จดอ. JUSTดูIT., 2561) 

 

2.2 เครื่องพิมพ์ (Printer) 

2.2.1 กำเนิดการพิมพ์ วู๊ดบล็อกของจีน (Wood Block) 

สมัยก่อนจะต้องมีอาลักษณ์ที ่ช่วยในการจดบันทึก เพราะสมัยก่อนไม่มีการพิมพ์ ทำให้มี

ข้อจำกัดในการเผยแพร่ความรู้ ซึ่งการพิมพ์ที่เกิดขึ้นในเมืองจีนนั้น มีวัตถุประสงค์เพื่อเผยแพร่คำสอน

ของศาสนาพุทธ ซึ่งประวัติศาสตร์การพิมพ์ของจีนนั้นมีความเก่าแก่กว่าของ โยฮันเนส กูเตนเบิร์ก อย่าง

มาก หากเทียบกันแล้ว แท่นพิมพ์ของโยฮันเนส กูเตนเบิร์กนั้นเกิดในช่วงราชวงศ์หมิง ซึ่งเป็นช่วงยุคใหม่

ของจีนแล้ว และห่างกันถึง 700 - 800 ปี ถ้าเทียบกับประวัติศาสตร์ไทยก็คือช่วงยุคทวาราวดี 

จุดเริ่มต้นการพิมพ์ของจีน เกิดข้ึนในช่วงประมาณปี ค.ศ.500 ตั้งแต่สมัยราชวงศ์สุย ซึ่งเป็นยุค

ที่มีการสอบจอหงวนครั้งแรก ฮ่องแต้คนแรกของสมัยนั้นมีช่ือว่า สุยเหวินตี้ เกิดการใช้เทคนิคที่เรียกว่า 

wood printing หรือ Chirography เป็นการแกะสลักไม้เป็นตัวอักษร หรือรูปต่าง ๆ และนำมาป๊ัมลงไป

บนกระดาษ ซึ่งการพิมพ์ในยุคแรกของจีนจะเหมือนกับการแสตมป์มากกว่า การพิมพ์ครั้งแรกในสมัยนี้

จะเป็นการพิมพ์พระพระสูทธิของศาสนาพุทธ จะไม่พิมพ์คำสอนของเต๋าหรือขงจื้อ เพราะว่าคำสอน

เหล่านี้ คนจีนที่มีการศึกษาจะต้องเรียนอยู่แล้ว ผ่านการท่องจำ คำพูดปากต่อปาก หรือไม่ก็การสอนจาก

ครูอาจารย์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.2.1 การพิมพ์ยุคแรกใช้ wood block พมิพ์เผยแพรศ่าสนาพุทธ 

การพิมพ์ก็ได้ปฏิวัติหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นการสอบจอหงวน ที่ตอนแรกสงวนให้เฉพาะคนที่อยู่

ในเมืองหลวง หรือคนที่ใกล้ชิดกับขุนนางเท่านั้น แต่อีก 400 ปีให้หลังในราชวงศ์ซ่ง ก็ได้กลายเป็นยุคที่

เปิดกว้างทางการศึกษา ทุกคนสามารถเข้าสอบได้ เพราะความรู้สามารถเข้าถึงได้ง่ายแล้ว และใคร ๆ ก็

สามารถเปิดร้านพิมพ์ได้ สมัยก่อนชาวบ้านอยากหาความรู้ต้องการซื้อหนังสือต้องเข้าเมืองหลวง แต่ใน

สมัยราชวงศ์ซ่งแค่ไปโรงพิมพ์ก็สามารถซื้อหนังสือได้แล้ว ซึ่งเป็นยุคที่การพิมพ์หนังสือมีการแพร่หลาย

เป็นอย่างมาก เป็นยุคที่ขุนนางเฟื่องฟูเป็นอย่างมาก และฮ่องเต้ก็มีอำนาจน้อยลงเช่นกัน เพราะว่าทุกคน

ต่างมีความรู้กันหมด 

ในด้านของการปฏิวัติระบบเศรษฐกิจ ในปี ค.ศ.1000 สมัยราชวงศ์ซ่งมีส่ิงหนึ่งที่เกิดข้ึนเป็นครั้ง

แรกของโลก และยังเป็นรัฐบาลแรกที่ประกาศใช้ ส่ิงนั้นก็คือธนบัตร (Bank note) ที่เราใช้กันในปัจจุบัน 

และยังทำให้เกิดธุรกิจฝากเงินขึ้น ทำให้เศรษฐกิจของจีนเฟื่องฟูขึ้นเป็นอย่างมาก ซึ่งในเวลานั้นประเทศ

อื่น ๆ ในโลกยังไม่มีธุรกิจนี้ ซึ่งหลังจากนั้นประเทศอื่น ๆ ก็เริ่มเอาแนวคิดนี้ไปทำตาม 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.2.2 กำเนิดธนบัตร 

มีการปฏิวัติวงการวรรณกรรม หนังสือของจีนก็มีความหลากหลายขึ้น ยุคแรกเริ่มจากการ

ตีพิมพ์ศาสนาพุทธ ต่อมามีการพิมพ์ตำรา ซึ่งมาในยุคของราชวงศ์มองโก การพิมพ์มีการพัฒนามากขึ้น 

ทำเป็นเหมือนกลไกที่สามารถแก้ตัวอักษรได้ ซึ่งในสมัยนั้นจะมีวรรณกรรมจีนเด่น ๆ ซึ่งเป็นวรรณกรรม

สุดคลาสสิค ได้แก่ สามก๊ก, ไซอิ๋ว, 108 ผู้กล้าเขาเหลียงซาน เป็นต้น ซึ่งวรรณกรรมเรื่อง 108 ผู้กล้าเขา

เหลียงซาน ก็ได้นำไปสู่การละเล่นหนึ่งของจีน นั่นก็คือ ไพ่ (Game card) ซึ่งในยุคแรก ๆ จีนก็ได้นำตัว

ละครจากวรรณกรรมเรื่องนี้มาประกอบภาพบนไพ่ (WiTcast, 2566) 

 

ภาพที่ 2.2.3 เมื่อมีการพมิพท์ำให้เกิดยุคปฏิวัตวรรณกรรม เกดิการตีพิมพ์นิยาย 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2.2 กำเนิดแท่นพิมพ์ของโยฮันเนส กูเตนเบิร์ก  

ย้อนกลับไปเมื่อ 500 ปีก่อน มีสิ่งประดิษฐ์หนึ่งเกิดขึ้น ที่เปลี่ยนแปลงมนุษยชาติในเชิงของ

ความรู้ การจัดเก็บข้อมูล และการกระจายชุดความรู้ของข้อมูลไปยังที่ต่าง ๆ และได้เกิดส่ิงประดิษฐ์หนึ่ง

ขึ้น คือ แท่นพิมพ์ 

 
ภาพที่ 2.2.4 โยฮันเนส กูเตนเบิร์ก (Johann Gutenberg) 

แท่นพิมพ์ถูกผลิตมาเพื ่อบันทึก แต่นักประดิษฐ์ที ่เป็นผู ้คิดค้นแท่นพิมพ์อย่างโยฮันเนส  
กูเตนเบิร์กกลับไม่มีบันทึกเรื่องราวของตัวเองเลย ทั้งที่ในยุคนั้น เกิดบุคคลสำคัญมากมาย ที่มีเรื่องราวที่

เราสามารถสืบหา และเรียนรู้ได้ในปัจจุบัน เช่น เลโอนาโด ดาวินชี (Leonardo da Vinci), ราฟาเอล 

(Raphael), ไมเคิล แองเจลโล (Michaelangelo) เป็นต้น และเหตุผลที่ไม่มีการบันทึกเรื่องราวของเขา

ไว้เลยนั้น อาจเป็นเพราะว่าคนในยุคนั้นยังไม่เห็นความสำคัญของส่ิงประดิษฐ์ของเขา 

ในอดีต หนังสือเกิดจากการคัดลอก โดยการใช้แรงงานคนมาเขียน แล้วในวัน ๆ หนึ่ง ก็สามารถ

คัดลอกได้สูงสุดต่อคนประมาณ 2-3 เล่ม ดังนั้นการเกิดขึ้นของแท่นพิมพ์จึงเป็นการปฏิวัติวงการองค์

ความรู้ทุกชนิดไปอย่างมาก และในปัจจุบันนี้เราใช้อินเทอร์เน็ตในการค้นคว้าหาความรู้ ซึ่งสามารถเทียบ

กับยุคสมัยก่อนได้ว่าการเกิดอินเทอร์เน็ตก็เหมือนกับการเกิดส่ิงประดิษฐ์ที่เรียกว่าแท่นพิมพ์ในสมัยนั้น  

ค.ศ.1350 ก่อนจะเกิดแท่นพิมพ์ มีหนังสือเกิดขึ้นในยุโรปคร่าว ๆ ประมาณ 30,000 เล่ม ซึ่ง

เป็นจำนวนที่น้อยมาก ซึ่งหนังสือเหล่านั้นมาจากการคัดลอกด้วยแรงงานคน ทำให้มีความจำกัดในด้าน

ของกำลัง ซึ่งเมื่อมีหนังสือ ก็ต้องมีเรื่องของภาษาที่อยู่ในหนังสือเล่มนั้น ๆ ซึ่งภาษาที่อยู่ในนั้นก็ไม่ใช่

ภาษาที่คนทั่วไปใช้กัน ซึ่งมันเป็นหนังสือไบเบิล ที่ใช้ภาษาลาตินในการบันทึกเนื้อหาลงไป ซึ่งคนทั่วไปก็

เข้าไม่ถึง ทำให้คนที่ใช้หนังสือก็มีจำนวนจำกัดมากขึ้นไปอีก แต่พอมีแท่นพิมพ์ขึ้นมา เขาว่ากันว่า 50 ปี 

หลังจากที่แท่นพิมพ์ของกูเตนเบิร์กเกิดขึ้น จะมีหนังสือที่ถูกผลิตใหม่ออกมาทั้งหมด 8-20ล้าน เล่ม ซึ่ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เป็นจำนวนหลายเท่าตัวจากของเดิมมาก ซึ่งมันไม่ได้เป็นแค่การเปล่ียนแปลงในยุโรป แต่เป็นการสร้าง

ความเปล่ียนแปลงทั่วโลก 

เทคโนโลยีนี้ช่วยกระจายความรู้ที่แต่เดิมอาจจะกระจุกไว้ที่เดียว แค่ชนช้ันใดช้ันช้ันหนึ่งเท่านั้น 

ให้กระจายมากขึ้น เช่น เรียนหนังสือกับพระก็อยู่ในวัด ลูกเจ้าก็เรียนในวัง แต่ชาวบ้านไม่ได้เรียน เป็น

ต้น แทนพิมพ์จึงเป็นส่ิงประดิษฐ์ที่เข้ามาช่วยปฏิวัติในด้านของความรู้ได้มหาศาล เพราะ ทำให้หนังสือที่

มันเป็นของชนช้ันสูง สามารถทำให้คนทั่วไปหาซื้อได้ หนังสือมีเยอะขึ้น ราคาถูกลง คนทั่วไปสามารถเข้า

ไปซื้อหาอ่านได้ เข้าถึงความรู้ได้ง่ายข้ึน 

โยฮันเนส กูเตนเบิร์ก เกิดที่เมืองไมน์ เป็นชาวเยอรมัน (Maiz, Germany) เกิดในครอบครัวที่มี

ฐานะร่ำรวย คุณพ่อทำธุรกิจเกี่ยวกับโลหะ มีภรรยาสองคน คนหนึ่งทำธุรกิจเกี่ยวกับโรงกษาปณ์ทำ

เหรียญ อีกคนหนึ่งเป็นนักธุรกิจ โดยกูเตนเบิร์กเป็นลูกของภรรยาคนที่สอง ทำให้เห็นว่าเขาเกิดมาใน

ครอบครัวที่เป็นช่าง เกี่ยวกับโลหะ และการค้าขาย และมีความเป็นชนชั้นสูงที่ร่ำเรียนมาในโรงเรียน

บาทหลวง จึงทำให้เขาเป็นคนที่อยู่กับศาสนาประมาณหนึ่ง  

ในเวลาต่อมา เมืองไมน์บ้านเกิดของเขาเกิดการประท้วงขึ้น เกี่ยวกับสหภาพแรงงาน เพราะใน

ยุคนั้นมีสมาคมช่างฝีมือ (guild) อยู่มาก และรู้สึกถึงการโดนเอารัดเอาเปรียบ จึงรวมตัวกันเพื่อประท้วง 

ซึ่งคนที่กดขี่พวกเขานั้นก็คือพวกชนชั้นสูง ตระกูลของกูเตนเบิร์กซึ่งก็เป็นชนชั้นสูงเหมือนกันก็รู้สกึถึง

ความไม่ปลอดภัย ทำให้ครอบครัวของกูเตนเบิร์กต้องย้ายถ่ินฐานไปอยู่อีกเมืองหนึ่งตั้งแต่ยังเด็ก ๆ ไปอยู่

เมืองแอร์ฟูร์ท (Erfurt, Germany) (ไม่มีบันทึกไว้ แต่มีคนไปหาช่ือของโยฮันเนสเจอในมหาวิทยาลัยแห่ง

หนึ่ง แต่คนละนามสกุล คือ โยฮันเนส เดอ อัลตรา วิลลา (Johannes de Alta Villa) ซึ่งเขาก็ไดเ้รียน

จบปริญญาพื้นฐานมา แต่ที่สำคัญคือมหาวิทยาลัยแห่งนี้ ก็มีอีกบุคคลสำคัญที่เรียนที่นี่เช่นกัน คือ มาร์

ติน ลูเทอร์ (Martin Luther) เป็นบุคคลสำคัญในการปฏิรูปศาสนา ซึ่งทั้ง 2 คนนี้ดูมีความเช่ือมโยงกัน 

คือ กูเตนเบิร์กที่กำลังคิดค้นแท่นพิมพ์ และมาร์ติน ลูเทอร์ ที่ต้องการหาเทคโนโลยีใหม่ ๆ ส่ิงเหล่านี้ทำ

ให้ศาสนาเกิดการเฟื่องฟู และเผยแพร่อย่างมากในเวลาต่อมา) 

ด้วยทักษะการเป็นพ่อค้า ช่างโลหะ และครอบครัวที่ร่ำรวย จึงต้องเริ่มหานักลงทุน และเมื่อได้

นักลงทุนมา ส่ิงแรกที่เขาคิดค้นขึ้นมา คือ กระจกที่ทำจากโลหะ เอาไว้ใช้แสวงบุญที่อาร์เคน (Aachen, 

Germany)  เป็นกระจกที่ออกแบบมาเพื่อรับแสงออร่าที่ออกมาจากสิ่งศักดิ์สิทธิ ์ (ไม่ใช่กระจกเงา) 

ปรากฎว่าในตอนที่กูเตนเบิร์กประดิษฐ์กระจกโลหะจำนวนมากสำเร็จ งานเทศกาลแสวงบุณของเมือง

อาร์เคนที่จะต้องมีทุกปี ดันเกิดยกเลิก เพราะเกิดโรคระบาด ทำให้สินค้าของเขาขายไม่ออก และเป็นหนี้

จากการกู้ยืมนักลงทุน มีปัญหาขึ้นศาลอยู่บ่อยครั้ง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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แรงจูงใจที่เขาทำเครื่องพิมพ์ไม่มีในเชิงเอกสาร แต่วิเคราะห์ได้ว่าเติบโตมากับโรงเรียนที่เป็น

ศาสนา และด้วยความรู้เกี่ยวกับโลหะที่เขามี เมื่อเริ่มตั้งตัวได้ จึงเริ่มหานักลงทุนใหม่ จนไปเจอกับ 

Johannes Fust นักลงทุน และ Peter Schoffer เป็นผู้ทำสำเนา (scribbler) และนักออกแบบตัวอักษร

(calligrapher) เมื่อสามคนนี้มารวมตัวกัน ก็ใช้ทักษะของตัวเองจนออกมาเป็นแท่นพิมพ์เครื่องแรก 

กูเตนเบิร์กไม่ใช่คนแรกที่ทำเทคโนโลยีการพิมพ์แบบนี้ แต่มีชาวจีนทำมาก่อน wood block 

แต่ทำไมไม่เปล่ียนโลกทั้งที่ทำมาก่อน เพราะ อักขระจีนมีเยอะมาก ต้องทำใหม่ทุกวัน แล้วยังมีเรื่องของ

ความหนาบางของตัวอักษร ทำให้มันเป็นอุปสรรคในการทำ wood block ที่ต้องแปะทีละอัน ทำให้

ไม่ได้รับความนิยม เหมือนกับของกูเตนเบิร์ก ที่ใช้อักษรโรมัน ซึ่งไม่ต้องทำอะไรมากมายเหมือนอกัษรจีน 

(FAROSE podcast, 2566) เป็นแม่พิมพ์ประเภทแม่พิมพ์พื้นนูน (Relief Process) มีลักษณะเด่นอยู่ที่

แม่พิมพ์ เพราะเป็นงานพิมพ์แบบเน้นตัวอักษร แต่ก็สามารถพิมพ์ภาพได้เช่นกัน (Blackfat TV, 2559ก, 

2559ข, 2559ค, 2559ง) ลักษณะพิเศษของเครื่องพิมพ์นี้คือ สามารถย้ายที่คำได้อย่างอิสระ และไม่ต้อง

มานั่งแกะไม้ทีละอัน เพราะวัสดุที่ใช้ทำแท่นพิมพ์ของกูเตนเบิร์ก คือ โลหะ ซึ่งเป็นโลหะชนิดเดียวกับที่

เขาใช้ทำกระจกโลหะ(ตะกั่ว+พลวง+ดีบุก) ซึ่งพอเป็นแม่พิมพ์ที่หลอมได้ง่าย ทำให้จะหลอมกี่อนัก็ได้  

(FAROSE podcast, 2566) ตัวอักษรจะกลับซ้ายเป็นขวา นูนสูงขึ ้นมาจากฐานรูปเหลี ่ยมทรงสูงที่

คำนวณขนาด และความสูงไว้แล้ว ซึ่งตัวอักษรทุกตัวก็จะมีขนาด และความสูงเท่ากัน ถ้าต้องการพิมพ์ ก็

นำตัวอักษรมาเรียงต่อกันเป็นประโยคหรือคำที่เราต้องการ ส่วนที่ต้องการเว้นวรรค ก็ให้นำแท่งตะกั่วที่

ไม่มีตัวอักษรมาจัดเรียงลงไป จากนั้นนำไปเข้าแท่นพิมพ์เพื่อทำการพิมพ์ต่อไป (Blackfat TV, 2559ก, 

2559ข, 2559ค, 2559ง) 

 

ภาพที่ 2.2.5 แท่นพิมพ์ของโยฮนัเนส กูเตนเบิร์ก (Johann Gutenberg) 

ในส่วนของขั้นตอนการใช้แท่นพิมพ์ ตัวหมึกที่ใช้ในการพิมพ์จะได้มาจากการฝน โดยใช้ลูกตุ่ม

ขนาดประมาณครึ่งลูกบอล (ink ball) ที่เอาหนังมาหุ้ม 2 ช้ัน แล้วเอามาถู เพื่อให้ความเหนียวของหมึก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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กระจายทั่วกัน จากนั้นก็เอาลูกต้มที่มีหมึกแล้ว มาตบลงบนบล็อก หลังจากนั้นก็เอากระดาษไปวางไว้บน

ฝาปิด และใช้เข็มตรึงเอาไว้ รวมถึงเป็นการมาร์คจุด เพื่อให้แผ่นต่อ ๆ ไปมันตรงกัน พอปิดกระดาษลง

ไปแล้ว ก็ต้องใช้แรงกด โดยมีแท่นหมุนที่ต้องใช้แรงงานคน กดลงไป เพื่อให้หมึกติดที่กระดาษ 

แรกเริ ่มแท่นพิมพ์ของเขาใช้ในการพิมพ์พระคัมภีร์ไบเบิ ้ล ซึ ่ง ไบเบิ ้ลฉบับกูเตนเบิร ์กมี

ความสำคัญในการปฏิรูปศาสนาในยุคของ มาร์ติน ลูเทอร์ เป็นอย่างมาก ไบเบ้ิลมีช่ือเล่นว่า B42 เพราะ 

มี 42 บรรทัด มีความหนาประมาณ 1,200 กว่าหน้า ซึ่งหลาย ๆ คนจะคิดว่ามันเหมือน ๆ กันหมด และ

น่าเบ่ือ แต่ในความเป็นจริงแล้ว จะมีการนำมาระบายสีให้เป็นสีของสำนักบาทหลวงตัวเอง จะมีลวดลาย

ตกแต่งตามขอบ และรอบๆ ซึ่งส่ิงนี้สามารถช่วยบอกได้ว่าไบเบ้ิลเล่มนั้น ๆ มาจากโบสถ์ไหน ส่วนเนื้อหา

ด้านในเป็นภาษาละตินสามัญ (Vulgar Latin) ซึ่งก็คือภาษาละตินที่ถูกทำให้เป็นภาษาที่อ่านง่ายแล้ว 

ส่งผลให้ไบเบิ้ลที่กระจายไปตามที่ต่าง ๆ ในยุโรปได้ถูกแปลเป็นภาษาท้องถิ่น ซึ่งภาษาแรกที่แปลคือ

ภาษาเยอรมัน แปลโดย มาร์ติน ลูเทอร์ ในยุคนั้นตอนแรกไบเบ้ิลถูกผูกขาดโดยภาษาละติน และมีกฎว่า

ห้ามแปล ถ้ามีใครเอาไปแปลเป็นภาษาอื่นอาจจะมีโทษข้ันรุนแรง ทำให้ไม่มีใครกล้าแปล ซึ่ง  มาร์ติน ลู

เทอร์  เป็นหนึ่งในคนที่กล้าแปลออกมา แยกนิกายโปรเตสแตน 

 

ภาพที่ 2.2.6 ไบเบ้ิลฉบับกูเตนเบิร์ก 

ซึ่งต่อมาทำให้อำนาจของภาษาละตินลดลง และแท่นพิมพ์ก็สามารถผลิตหนังสืออื่น ๆ ได้

นอกจากไบเบ้ิล คนก็มีเนื้อหาอื่น ๆ ที่เป็นความรู้ อยากจะเอามาแลกเปล่ียนกันในยุคต่อ ๆ มา ทำให้คน

ตื่นรู้กันมากขึ้น มีการบันทึกเก็บอย่างเป็นมาตรฐาน และประดิษฐ์มากเท่าไหร่ก็ได้ จึงเป็นหนึ่งในส่ือที่ทำ

ให้คนได้มาแลกเปลี่ยนความรู้กันมากขึ้นเป็นอย่างมาก หลังจากนั้นก็เกิดโรงพิมพ์ และธุรกิจการพิมพ์

มากมาย สุดท้ายในบ้ันปลายชีวิต กูเทนเบิร์กไปเสียชีวิตที่เมืองไมน์ ซึ่งเป็นเมืองบ้านเกิด ร่างของเขาถูก

ฝังอยู่ที่โบสถ์ในเมืองนั้น แต่หลุมศพก็ถูกทำลายไปในยุคสงครามโลก (FAROSE podcast, 2566) 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.2.3 พัฒนาการพิมพ์อักษร 

ในช่วงคริสตวรรษที่ 18 ซึ่งเป็นยุครุ่งเรืองของนวัตกรรม และสิ่งประดิษฐ์ต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็น 

รถยนตร์ หลอดไฟ และหนึ่งในนั้นก็คือเครื่องพิมพ์ดีดนี่เอง ในยุคแรกเครื่องพิมพ์ดีดถูกผลิตมาเพื่อใช้

กันเองในที่ทำงาน หรือบริษัทต่าง ๆ  แต่ต่อมาถูกพัฒนา และผลิตเพื่อการค้า จนเป็นที่รู้จักทั่วกันในปี 

ค.ศ.1867 โดยคริสโตเฟอร์ เลธัม ชูลส์ (Christopher Latham Shoules) และคาร์ลอส กลิดเดน 

(Carlos Glidden) สองนักประดิษฐ์ชาวอเมริกันภายใต้แบรนด์ Remington การทำงานคือใช้แท่งเหล็ก

กดพิมพ์ผ่านแผ่นหมึกและนำระบบการวางอักษรแบบ QWERTY (Keychron คีย์ครอน, ม.ป.ป.) 

(มาตรฐานการวางตำแหน่งแป้นพิมพ์ตัวอักษรภาษาอังกฤษ) (องค์การพิพิธภัณฑ์วิทยาศาสตร์แห่งชาติ, 

2564) มาใช้เป็นครั้งแรก เครื่องพิมพ์ดีดโมเดลนี้เป็นที่นิยมอยู่นับหลายสิบปี มีการผลิตซ้ำๆ อยู่หลายแบ

รนด์ จนในปี ค.ศ.1961 IBM ได้พัฒนาเครื่องพิมพ์ดีดไฟฟ้าขึ้น ช่ือว่า Selectric I ซึ่งเปล่ียนจากการใช้

แท่งเหล็กเป็นแม่พิมพ์ลูกบอลที่ใช้พลังไฟฟ้าในการหมุนแล้วกดพิมพ์ไปในกระดาษด้วยความรวดเร็ว 

 

ภาพที่ 2.2.7 เครื่องพิมพ์ดีดไฟฟ้า ที่ถูกพัฒนาโดย IBM 

ต่อมาวงการพิมพ์ดีดก็ถึงจุดพลิกผัน ในช่วงทศวรรษที่ 1980 เมื่อเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล

ได้ถูกพัฒนาข้ึน ทำให้ IBM ต้องพัฒนาคีย์บอร์ดข้ึนเพื่อใช้งานร่วมกับคอมพิวเตอร์ในช่ือ Model M ในปี 

ค.ศ.1984 และได้กลายเป็นรุ่นยอดนิยมในหมู่ผู้ใช้คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล ในช่วงทศวรรษที่ 1990 เป็น

ช่วงเฟื่องฟูของอุตสาหกรรมคอมพิวเตอร์ ในช่วงเวลานี้คีย์บอร์ดคอมพิวเตอร์ถูกพัฒนาโดยบริษัทต่าง ๆ 

มากมายนับไม่ถ้วน ซึ่งแต่ละบริษัทก็มีการคิดค้น ออกแบบ และพัฒนารูปแบบของคีย์บอร์ดทั้งเพื่อตอบ

โจทย์ผู้บริโภคมากที่สุด 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.2.8 คีย์บอร์ดที่พัฒนาข้ึนเพื่อใช้ร่วมกับคอมพิวเตอรไ์ด้ 

เข้าสู ่ยุคของเทคโนโลยีไร้สาย (Wireless) ได้ทำให้คีย์บอร์ดทั ่วไปพัฒนาสู ่คีย์บอร์ดไร้สาย 

(Wireless Keyboard) ให้สามารถทำงานร่วมกับระบบบลูทูธ (Bluetooth) ได้ ทำให้ผู้ใช้งานสามารถ

ปรับแต่งโต๊ะทำงานให้เนี้ยบตามความต้องการและสามารถพกพาคีย์บอร์ดได้ง่ายยิ่งขึ้น เและคีย์บอร์ดก็

ยังมีการพัฒนาต่อไปเรื ่อย ๆ อย่างมากมายหลากหลายรูปแบบเพื ่อให้เข้ากับผู ้ใช้งานหลากหลาย

ประเภท ไม ่ว ่าจะเป็นคีย ์บอร ์ดเกมมิ ่ง (Gaming Keyboard) ที ่ถ ูกออกแบบเพื ่อตอบสนองต่อ

อุตสาหกรรมวิดิโอเกม หรือคีย์บอร์ดแบบสัมผัส (Touchscreen Keyboard) ที่ถูกพัฒนาข้ึนเพื่อรองรับ

ความนิยมของเทคโนโลยีจอสัมผัส (Multi-touch) (Keychron คีย์ครอน, ม.ป.ป.) 

 

2.2.4 เทคนิคการกัดกร่อน (Etching) 

เทคนิคการกัดกร่อน (Etching) เป็นภาพพิมพ์แม่พิมพ์โลหะ (Intaglio Process) ที่ใช้กรดใน

การทำแม่พิมพ์ ซึ่งแม่พิมพ์โลหะจัดอยู่ในประเภทแม่พิมพ์พื้นลึก (Recess Process) แม่พิมพ์ที่ถูก

แกะสลัก เจาะ หรือตัด เป็นล่องลึก เอาไว้รับหมึกพิมพ์ แล้วนำไปถ่ายทอดลงบนกระดาษ โดยก่อนพิมพ์

นั้น จะต้องมีขั้นตอนการเตรียมแม่พิมพ์ โดยเริ่มจากการเตรียมแผ่นโลหะสำหรับทำแม่พิมพ์ และใช้ขี้ผ้ึง 

หรือวานิชดำมาทาลงบนแผ่นโลหะให้ทั่ว จากนั้นใช้เหล็กแหลมขีดเขียนลวดลายลงบนโลหะด้านที่ทา

ขี้ผ้ึง หรือวานิชดำไว้ เพื่อเปิดช่องให้น้ำกรดเข้าถึงโลหะ นำไปแช่ในน้ำกรดไนตริก เพื่อให้กรดกัดกร่อน

เนื้อโลหะลงไป ส่วนที่ทาขี้ผึ้ง หรือวานิชดำไว้กรดก็จะไม่กัด หลังจากกัดกร่อนเรียบร้อยแล้วก็เอาแผ่น

โลหะมาเช็ดเอาขี้ผ้ึง หรือวานิชดำออกไป ก็จะเห็นร่องรอยตามที่เราขีดเขียนเอาไว้อย่างชัดเจน 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ต่อมาจึงนำแม่พิมพ์มาเริ่มขั้นตอนการพิมพ์ต่อ โดยเริ่มจากการใช้หมึกพิมพ์ทาลงบนแม่พิมพ์ 
ใช้ยางปาด เมื่อเห็นว่าหมึกไปขังในร่องเส้นจนทั่วแล้ว ให้เช็ดหมึกพิมพ์ส่วนเกินบนหน้าแม่พิมพ์ออก นำ

กระดาษสำหรับใช้พิมพ์มาวางบนแม่พิมพ์ แล้วนำเข้าเครื่องกดทับกระดาษ จนกระดาษแนบสนิทกับ

แม่พิมพ์ แล้วยกกระดาษออกจากแม่พิมพ์เป็นอันเสร็จ จะได้ภาพออกมาแบบกลับซ้ายเป็นขวา 

(Blackfat TV, 2559ก, 2559ข, 2559ค, 2559ง) 

 

2.2.5 การพิมพ์ออฟเซ็ท (Offset Printing) 

 การพิมพ์ออฟเซ็ท (Offset Printing) มีต้นกำเนิดมาจากการค้นพบของ อลัวส์ เซเนเฟลเดอร์ 

(Alois Senefelder) ด้วยการใช้แท่งไขมันเขียนลงบนแผ่นหินขัดเรียบ ใช้น้ำบางๆ ในการคลุมพื้นที่ซึ่งไม่

ต้องการให้เกิดภาพก่อน จากนั้นคลึงหมึกตามลงไป ไขมันที่เขียนเป็นภาพจะรับหมึกและผลึกดันน้ำ และ

น้ำก็ผลักดันหมึก จากหลักการน้ำไม่รวมกับน้ำมัน เมื ่อนำกระดาษไปทาบและใช้น้ำหนักกดลงไป 

กระดาษนั้นจะรับและถ่ายโอนหมึกที่เป็นภาพจากแผ่นหิน โดยเรียกวิธีการนี้ว่า ออฟเซ็ท (offset) ซึ่ง

หมายถึงการพิมพ์ที่ได้รับหมึกจากแม่พิมพ์ไปหมดแต่ละแผ่น แล้วเตรียมรับหมึกพิมพ์ในแผ่นต่อไป  

(GURU printing & design, 2559) 

การพิมพ์ประเภทนี้เป็นการพิมพ์แบบแม่พิมพ์พื้นราบ ที่ใช้หลักการน้ำกับน้ำมันไม่รวมตัวกัน 

เป็นระบบการพิมพ์ประเภทเดียวที่ใช้น้ำในการพิมพ์ โดยให้น้ำเกาะอยู่ในบริเวณที่ไม่มีภาพ และให้หมึก

พิมพ์เกาะอยู่ในบริเวณที่มีภาพ โดยใช้ลูกกล้ิงเป็นตัวช่วยหลักในการพิมพ์ โดยระบบการพิมพ์แบบออฟ

เซ็ท สามารถพิมพ์ผสมสีกันได้หลากหลาย แต่มักเริ่มต้นที่ 4 สี คือ ฟ้า แดง เหลือง ดำ (C : Cyan, M : 

Magenta, Y : Yellow, K : Black) การพิมพ์ประเภทนี้ได้รับความนิยมมาก เพราะสามารถผลิตงาน

พิมพ์ที่มีคุณภาพสูงได้ (Blackfat TV, 2559ก, 2559ข, 2559ค, 2559ง) เหมาะกับการพิมพ์งานจํานวน

มาก (smile-siam, ม.ป.ป.) เช่น พิมพ์แผ่นพับ ใบปลิว หนังสือ วารสาร นิตยสาร เป็นต้น (Blackfat TV, 

2559ก, 2559ข, 2559ค, 2559ง) 
 

2.2.6 การพิมพ์ซิลค์สกรีน (Silkscreen Printing) 

การพิมพ์ซิลค์สกรีน (Silkscreen Printing) เป็นการพิมพ์ที่ใช้หลักการพิมพ์แม่พิมพ์พื้นฉลุ 

(Stencil process) ต้องควบคุมหมึกพิมพ์ให้ทะลุผ่านพื้นแม่พิมพ์ที่ทำเอาไว้ ไปติดอยู่บนวัสดุที่ใช้พิมพ์  

เป็นการพิมพ์ชนิดเดียวที่ได้ผลงานด้านเดียวกันกับแม่พิมพ์ ไม่กลับซ้าย-ขวา เหมือนแม่พิมพ์ชนิดอื่น 

การทำแม่พิมพ์พื้นฉลุโดยทั่วไปจะใช้วัสดุอะไรก็ได้  ที่สามารถฉลุเจาะเป็นช่องได้ เช่น กระดาษ พลาส

ติด ยาง ไม้ อลูมิเนียม สังกะสี เป็นต้น แต่การพิมพ์ซิลค์สกรีนจะใช้วัสดุที่ต่างออกไป คือจะใช้ ‘ผ้าซิลค์

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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สกรีน’ ซึ่งทำจาก ‘ตะแกรงไหม’ เป็นเส้นใยไนลอน (Nylon Rope) ที่มีขนาดเล็กมาก ๆ  นำมาทอเป็น

ผ้า แล้วขึงลงบนกรอบเฟรม เรียว่า ‘บล็อกสกรีน’ (Block Screen) 

ในส่วนของขั้นตอนการเตรียมแม่พิมพ์นั้นสามารถทำได้หลายวิธีมาก แต่จะเลือกใช้ ‘วิธีอัดกาว’ 

ซึ่งเป็นที่นิยมกันมากที่สุด เริ่มจากการเตรียมบล็อกสกรีนมาให้พร้อม นำภาพที่ออกแบบไว้ มาทำให้เป็น

ภาพบนฟิล์มใส ๆ เพื่อให้ส่วนที่ทึบแสงผ่านไม่ได้ และส่วนที่ใสให้แสงผ่านได้ ซึ่งจะมีผลตอนอัดกาว ใน

การเริ่มขั้นตอนอัดกาว ต้องมีน้ำยาไวแสง กับกาวอัด ให้เททั้ง 2 ขวดผสมกัน (อัตราส่วน 10:1) วางทิ้งไว้

ซักพักให้ฟองอากาศหมด เทน้ำยาที่ผสมไว้ลงบนบล็อกสกรีน แล้วใช้ไม้บรรทัดปาดกาวอัดให้เคลือบผ้า

สกรีนให้เรียบทั้งสองด้าน แล้วนำบล็อกสกรีนเข้าห้องมืด เป่าด้วยลมอุ่น ๆ แล้ววางภาพลงไปบนบล็อก

สกรีนด้านใน ยกทั้งหมดออกไปวางกลางแดดเป็นเวลา 1 นาที หลงัจากนัÊนนำไปล้างน้ำออก กาวอักส่วน

ที่ถูกแสงจะติดบนบล็อกสกรีนทำให้ล้างไม่ออก ส่วนที่ไม่ถูกแสงจะล้างออก เพราะถูกแผ่นฟิล์มสีเข้มบัง

เอาไว้ เป็นอันเสร็จ และนำบล็อกสกรีนไปสู่ขั้นตอนการพิมพ์ต่อไป 

 

ภาพที่ 2.2.9 การพิมพซ์ิลค์สกรีน (Silkscreen Printing) วิธีอัดกาว 

ในส่วนของขั้นตอนการพิมพ์ อุปกรณ์ที่ต้องมีคือ ที่ใช้พิมพ์ หมึกพิมพ์ และยางปาดหมึก โดยเริ่ม

จากนำวัสดุที่ใช้พิมพ์วางลงไปเป็นชิ้นแรก แล้ววางบล็อกสกรีนทับลงไป หลังจากนั้นเทหมึกลงบนนอก

บริเวณส่วนที่เป็นช่อง นำยางปาดหมึกมาปาดหมึกพิมพ์ ลากผ่านส่วนที่เป็นภาพไปและกลับ สุดท้ายย้าย

บล็อกสกรีนออก จะได้ภาพสกรีนอยู่บนวัสดุที่ใช้พิมพ์อย่างสวยงาม (Blackfat TV, 2559ก, 2559ข, 

2559ค, 2559ง) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2.2.7 ระบบการพิมพ์ในปัจจุบัน 

การพิมพ์อิงค์เจ็ท เป็นระบบการพิมพ์ที่มีหลักการทำงานหลักคือ ตัวหัวพิมพ์จะพ่นหมึกออกมา

เป็นหยดเล็กๆ ลงบนกระดาษามรูปแบบของข้อมูลภาพที่ได้สั่งพิมพ์ผ่านคอมพิวเตอร์ เรียกได้ว่าระบบ

การพิมพ์ประเภทนี้ใช้เครื่องพิมพ์แบบพ่นหมึก มขี้อดี คอื ไดภ้าพมีความคมชัด และยังสามารถพิมพ์ได้

ทั้งงานขนาดเล็ก และใหญ่ รวมถึงมีความทนทานสูง ทำให้สามารถใช้งานร่วมกับงานพิมพ์ หรือส่ือ

โฆษณาแบบนอกอาคาร (Outdoor) ได้ด้วย แต่ก็มีข้อเสียว่าถ้าหากเป็นงานขนาดใหญ่ ความละเอียด 

และความคมชัดอาจลดลง (911print, 2562) 

 

ภาพที่ 2.2.10 การพิมพ์อิงค์เจ็ท (Inkjet Printing) 

การพิมพ์ดิจิทัล เป็นระบบการพิมพ์แบบเดียวกันกับเครื่องพิมพ์ที่เราใช้กันตามบ้านทั่วไป โดย

การต่อเครื่องพิมพ์พ่วงเข้ากับคอมพิวเตอร์ โดยเครื่องพิมพ์จะรับข้อมูลภาพจากคอมพิวเตอร์โดยตรงแล้ว

ส่ังพิมพ์ได้เลย (MIW SERVICES, 2562) มขี้อดีคือได้ภาพที่มีความคมชัด และมีความละเอียดสูง รวมถึง

ช่วยประหยัดค่าใช้จ่าย เพราะสามารถสั่งพิมพ์จำนวนน้อยได้ แต่ก็มีข้อเสียคือไม่มีความทนทาน จึงไม่

เหมาะกับงานนอกอาคาร (911print, 2562) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.2.11 การพิมพ์ดิจิทัล (Digital Printing) 

เครื่องถ่ายเอกสาร เป็นเครื่องใช้ในสำนักงานที่ได้รับความนิยม และมีความจำเป็นต่อหน่วยงาน

เป็นอันมากในด้านการทำสำเนาเอกสารให้มีความชัดเจน สามารถทำสำเนาได้เหมือนกับต้นฉบับมาก

ที่สุด เครื่องถ่ายเอกสารที่มีทั้งแบบถ่ายเอกสารธรรมดาและแบบย่อขยาย มีทั้งชนิดสีขาว -ดำ และสี

ธรรมชาติ เครื่องถ่ายเอกสารมีวิวัฒนาการจากระบบการใช้กล้องถ่ายภาพ ในปี ค.ศ. 1959 เชสเตอร์ 

คาร์ลสัน (Chester Carlson) นักประดิษฐ์ชาวอเมริกัน ได้คิดค้นเครื่องถ่ายเอกสารขึ้นมาเป็นเครื่องแรก

ได้สำเร็จ มีความสะดวก รวดเร็วในการพิมพ์ รวมถึงประหยัดค่าใช้จ่าย เพราะการถ่ายเอกสารแต่ละครั้ง

มีราคาที่ถูกมาก (108cards, ม,ป,ป.) 

 

ภาพที่ 2.2.12 เครื่องถ่ายเอกสาร (Xerography) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



34 

 

2.2.8 การพิมพ์สามมิติ (3D Printing) 

การพิมพ์ 3 มิติ (3D Printing) คือ นวัตกรรมการพิมพ์แบบใหม่ โดยสามารถสร้างวัตถุด้วยวัสดุ

ต่างๆ ที ่ละชั ้น (layer) ตามแนวตัดขวาง (Cross Section) ตามแบบจำลองในคอมพิวเตอร์ (The 

Coverage, 2564) รวมถึงใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมการทำงานทุกขั้นตอน (depa, ม.ป.ป.) และสุดท้ายก็

จะได้วัตถุช้ินนั้น ๆ ขึ้นรูปออกมาในรูปแบบ 3 มิติได้เหมือนกับต้นแบบ 

แนวคิดเรื่องการพิมพ์ 3 มิตินั้นมีมาอย่างยาวนานแล้ว แต่วิธีการที่จะสร้างมันให้สำเร็จนั้นมา

ถูกคินค้นขึ ้นครั ้งแรกในปี 1980 โดย โคดามะ ฮิเดโอะ (Dr. Hideo Kodama) จากสถาบันวิจัย

อุตสาหกรรมเมืองนาโกย่า เขาสามารถคิดค้นวิธีการที่จะสามารถก่อรูปพลาสติดชนิดหนึ่งที่ช่ือว่า เทอร์

โมเซตโพลีเมอร์ ได้โดยตรงจากเครื่องจักรโดยไม่ต้องใช้แม่พิมพ์ ตามวิธีสร้างพื้นผิวจากแกน XYZ แต่

ถึงแม้เขาจะคิดค้นวิธีการนี้ได้สำเร็จ ก็ยังไม่ได้รับความสนใจมากนัก และในปี 1984 บิล มาสเตอร์ (Bill 

Masters)  ก็เอาองค์ความรู้จากงานวิจัยของฮิเดโอะมาสานต่อ โดยเขาได้สร้างเครื่องพิมพ์ 3 มิติ เครื่อง

แรกของโลกขึ้น และยังถือว่าเป็นต้นแบบให้กับเครื่องพิมพ์ 3 มิติทั่วโลก (The Coverage, 2564) 

 

ภาพที่ 2.2.13 บิล มาสเตอร์ (Bill Masters) 

เทคโนโลยี 3D Printing จำแนกตามกระบวนการที่แตกต่างกันได้เป็น 3 ประเภทหลัก ได้แก่ 

1. Fused Deposition Modeling (FDM) เป็นการนำวัสดุที่จะใช้ขึ้นรูปมาหลอมละลาย

เป็นเส้น (Filament) แล้วฉีดออกมาเป็นช้ินงานขึ้นรูปทีละชั้น  

2. Stereolithography (SLA) เป็นเทคโนโลยีการพิมพ์ 3 มิติชนิดแรกที ่เกิดขึ ้น เป็น

เทคนิคที่ใช้แสงอัลตราไวโอเลต ยิงใส่ผิวเรซินของวัสดุให้เกิดการแข็งตัวทีละชั้น 

3. Selective Laser Sintering (SLS) เป็นการใช้แสงเลเซอร์ยิงลงบนพื้นผิววัสดุให้วัสดุ

เกิดการหลอมเหลวเป็นเนื้อเดียวกัน โดยจะเลือกยิงเฉพาะจุด (depa, ม.ป.ป.) 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ข้อดีที่สำคัญที่สุดของเครื่องพิมพ์ 3 มิติก็คือ ถึงแม้เครื่องพิมพ์จะมีราคาสูง และต้องใช้ความ

เชี่ยวชาญ แต่ต้นทุนของการผลิตวัตถุหนึ่งชิ้นออกมานั้นต่ำมาก และยังสามารถที่จะออกแบบได้ตาม

ต้องการอีกด้วย ปัจจุบัน เครื่องพิมพ์ 3 มิติก็ถูกพัฒนามาโดยตลอด และถูกนำไปใช้ในงานหลากหลาย

ประเภท เช่น ในวงการแพทย์ (depa, ม.ป.ป.) การศึกษาวิจัยต่าง ๆ รวมถึงนวัตกรรม (The Coverage, 

2564) งานอุตสาหกรรม งานสถาปัตยกรรม เป็นต้น (depa, ม.ป.ป.) 

  

2.3 กล้องถ่ายรูป (Camera) 

2.3.1 กำเนิดกล้องรูเข็ม 

แนวคิดการถ่ายภาพมีมาตั้งแต่ศตวรรษที่ 5 หรือก่อนคริสตกาล (PLEARn DEE เพลินดี, 2566)  

มนุษย์สร้างห้องมืดและเจาะรูเล็ก ๆ ขนาดเท่ารูเข็ม (pin hole) เล่นในบ้าน นำกระดาษหรือผ้าขาวมา

เป็นฉากหรือจอรับภาพ สิ่งที่ฉายออกมาจะเป็นภาพทิวทัศน์ภายนอกที่กลับหัว  ซึ่งวิธีที่จะสามารถเก็บ

ภาพนั้นไว้ดูนาน ๆ ก็คือการใช้มือวาดหรือระบายสีตามภาพที่เกิดข้ึน (หอภาพยนตร์ (องค์การมหาชน), 

2552, 2563, 2564, ม.ป.ป.) 

หลังจากหลักการที่ทำให้เกิดภาพได้ถูกคิดค้นขึ้น ต่อมาในปี ค.ศ.1685 โยฮัน ซาห์น (Johann 

Zahn) ก็ได้เป็นผู้ออกแบบกล้องทาบเงา (camera obscura) ขึ้น โดยมีกระบอกเลนส์อยู่ด้านหน้า และ

กระจกสะท้อนแสง 45 องศาอยู่ด้านหลัง (Sarakadee Lite, 2564) กลายเป็นอุปกรณ์ช่วยในการวาด

ภาพของนักวาดภาพ 

 

ภาพที่ 2.3.1 กล้องทาบเงา (camera obscura) 

จนเมื่อมนุษย์ฉลาดข้ึนด้วยความรู้ทางวิทยาศาสตร์ และได้ค้นพบว่าเราสามารถบันทึกรูปที่เกิด

จากแสงลงบนวัตถุต่าง ๆ ได้ด้วยกระบวนการทางเคมี นั่นคือให้แสงที่เกิดจากกล้องรูเข็ม ทำปฏิกิริยากับ

สารไวแสงที่เคลือบอยู่บนจอรับภาพ โดยที่มนุษย์ไม่ต้องใช้มือวาดหรือระบายสีด้วยตัวเอง เราเรียก

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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วิธีการบันทึกภาพแบบนี้ว่า โฟโตกราฟ (photograph) แปลว่า การวาดภาพด้วยแสง (หอภาพยนตร์ 

(องค์การมหาชน), 2552, 2563, 2564, ม.ป.ป.) 

ในปี ค.ศ. 1814  โจเซฟ นีเซฟอร์ เนียปส์ (Joseph Nicéphore Niépce) ชาวฝรั่งเศส เป็นคน

แรกที่หาวิธีคงสภาพภาพถ่ายสำเร็จ และได้ถือกำเนิดภาพถ่ายภาพแรกของโลกขึ้น นอกจากนี้เขายังได้

ช่ือว่าเป็นผู้ให้กำเนิดการถ่ายภาพอีกด้วย (สำนักงานหอสมุด KMUTT Library, (ม.ป.ป.), 2566) เขาได้

พัฒนาการทดลองของเขาโดยใช้กล้องทาบเงา มารวมกับเทคนิคการวาดภาพด้วยแสง  และได้ใช้แผ่น

โลหะผสมสารหลากหลายชนิด ฉาบยางมะตอยธรรมชาติ นำไปติดตั้งในกล้องทาบเงา และเปิดกล้องให้

แสงผ่านนาน 8 ชั่วโมง ก่อนนำไปล้างด้วยน้ำมันจากดอกไม้ จนเกิดเป็นภาพขาว-ดำ ที่ไม่จางหายไป 

โจเซฟตั้งชื่อกระบวนการนี้ว่าเฮลิโอกราฟี (Heliography) แปลว่า ภาพวาดโดยดวงอาทิตย์ (Sarakadee 

Lite, 2564) 

 

ภาพที่ 2.3.2 ภาพถ่ายภาพแรกของโลก ถ่ายโดย  
โจเซฟ นีเซฟอร์ เนียปส์ (Joseph Nicéphore Niépce) 

2.3.2 พัฒนาการของเทคนิคการถ่ายภาพ 

เทคนิคการถ่ายภาพพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง มีการทดลองใช้วัสดุต่าง ๆ มาเป็นแผ่นรับภาพ 

รวมทั้งคิดค้นสารไวแสงหลากหลายสูตรเพื่อให้ทำปฏิกิริยากับแสงได้ดีและเร็วยิ่งขึ้น เช่น (หอภาพยนตร์ 

(องค์การมหาชน), 2552, 2563, 2564, ม.ป.ป.) 

กระบวนการถ่ายภาพแบบดาแกโรไทป์ คิดค้นโดย หลุยส์ ดาแกร์ (Louis Dagguerre) ศิลปิน

และนักฟิสิกส์ชาวฝรั่งเศส เขาได้พบกับโจเซฟ นีเซฟอร์ เนียปส์ และร่วมกันพัฒนากล้องถ่ายภาพ ที่

สามารถบันทึกภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น (Sarakadee Lite, 2564) แต่พวกเขาก็ร่วมงานกัน

ได้เพียง 4 ปี เนียปส์ก็จากไปด้วยโรคหัวใจล้มเหลว ถึงอย่างนั้นดาแกร์ก็ยังคงดำเนินการวิจัย และพัฒนา

กล้องถ่ายรูปต่อไป จนในที่สุดเขาก็สามารถถ่ายภาพได้คมชัด คงทน รวมถึงใช้เวลาในการถ่ายภาพ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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น้อยลง เขาตั้งชื่อกระบวนการถ่ายภาพนี้ว่า ‘กระบวนการถ่ายภาพแบบดาแกโรไทป์ (Daguerreotype)’ 
(สำนักงานหอสมุด KMUTT Library, (ม.ป.ป.), 2566) กระบวนการทำงานของการถ่ายภาพประเภทนี้ 

เริ่มต้นจาก  

1. ใช้แผ่นโลหะทองเแดง (Cu) ที่สะอาด ขัดมันจนเกิด เงาแบบกระจก ฉาบด้วยเงิน (Ag) บางๆ 

2. แล้วฉาบด้วยไอระเหยของไอโอดีน (I) จนเป็นสีเหลืองอ่อน เพื่อให้แผ่นโลหะไวต่อแสง 

3. เก็บในกล่องกันแสง แล้วนำไปวางไว้ในกล้องทาบเงา และเปิดรับแสง  และรอให้เกิดภาพ 

(ระยะเวลาในการบันทึกภาพขึ้นอยู่กับสภาพแสง อาจใช้เวลา 3 - 30 นาที) 

4. นำไปอังกับไอของตะกั่ว หรือปรอทร้อนจนเกิดภาพ 

5. นำแผ่นโลหะไปแช่กับโซเดียมไทโอซัลเฟต (Sodium thiosulfate) หรือเกลือ เพื่อหยุดการ 

สร้างภาพ 

6. นำไปฉาบด้วยโกล์ดคลอไรด์ (Gold chloride) เพื่อช่วยในการป้องกันภาพจากส่ิงสกปรก 

7. นำไปใส่กรอบเป็นอันเสร็จ ภาพที่ได้จะมีทิศทางกลับด้านจากซ้ายไปขวา (Flip Horizontal) 

เหมือนกับที่เห็นในกระจกเงาสะท้อน และไม่สามารถอัดภาพต่อได้ (ธนรัช สิริพิเดช, 2562) 

 

ภาพที่ 2.3.3 หลุยส์ ดาแกร์ (Louis Dagguerre) 

ต ่ อมาม ี ก ารพ ัฒนาจาก ใช ้ แ ผ ่ น โ ลหะ ในก าร รองร ั บภ าพ  มา เป ็ นกระจก แท น

เรียกว่า  ‘กระบวนการถ่ายภาพฟิล์มกระจก’ (สำนักหอจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2561) ซึ่งกระบวนการนี้

ช่วยลดเวลาในการถ่ายภาพเหลือเพียง 3 วินาทีเท่านั้น (สำนักงานหอสมุด KMUTT Library, (ม.ป.ป.), 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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2566) ซึ่งฟิล์มกระจกมีสองชนิด ได้แก่ กระจกเปียก (the collodion wet plate) และกระจกแห้ง 

(the gelatin dry plate) 

ฟิล์มกระจกเปียก (the collodion wet plate) ถูกคิดค้นขึ้นในปี ค.ศ. 1851 โดย เฟรดเดอริค 

สกอต อาร์เชอร์ (Federick Scott Archer) นักประดิษฐ์ชาวอังกฤษ (สำนักหอจดหมายเหตุแห่งชาติ, 

2561) ทันคือการทำน้ำยาสดเคลือบลงบนกระจก (Chardchakaj Waikawee, 2559) ซึ่งสารเคลือบ

กระจกนั้นมีช่ือว่า โคโลเดียน (collodion) มาจากการนำ ดินสำลี (Gun Cotton) ละลายในแอลกอฮอล์ 

และอีเธอร์ (Ether)) ในการทำให้เก ิดภาพ  สำนักงานหอสมุด KMUTT Library, (ม .ป.ป.), 2566) 

กระบวนการทำงานของการถ่ายภาพฟิล์มกระจกเปียกนั ้น ต้องเตรียมฟิล์มกระจกเองทุกขั้นตอน 

อุปกรณ์เยอะ และซับซ้อน ต้องถ่ายภาพทันทีขณะที่กำลังเปียกอยู่ ซึ่งลักษณะภาพที่ได้จะมี สีน้ำตาล

อ่อน-เข้ม โดยมีขึ้นตอนการถ่ายภาพ คือ นำโคโลเดียนไปฉาบบนแผ่นกระจก และจุ่มลงบนสารเคมีใน

ห้องมืด จากนั้นนำไปถ่ายภาพทันทีขณะที่กำลังเปียกอยู่ (สำนักหอจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2561) เมื่อ

ถ่ายภาพเสร็จนำแผ่นกระจกล้างในน้ำยากรด ภาพจะปรากฏชัดข้ึน หลังจากนั้นคงสภาพด้วยน้ำยาเคมี 

แล้วนำไปล้างด้วยน้ำเปล่า ทำให้แห้งด้วยการอังเปลวไฟอ่อน ๆ สุดท้ายใช้น้ำมันเงาเคลือบแผ่นกระจก

เพื่อป้องกันความช้ืนและรอยสกปรกเป็นอันเสร็จ (สำนักงานหอสมุด KMUTT Library, (ม.ป.ป.), 2566) 

ฟิล์มกระจกเปียกนั้นมีกระบวนการที่ยุ่งยากมาก แต่ก็ได้รับความนิยมในช่วงปี ค.ศ. 1850 – 1880 

(สำนักหอจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2561) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.3.4 เฟรดเดอริค สกอต อาร์เชอร์ (Federick Scott Archer)  
นักประดิษฐ์ชาวอังกฤษ 

ฟิล์มกระจกแห้ง (the gelatin dry plate) ถูกคิดค้นขึ้นในปี ค.ศ. 1871 โดย ด๊อกเตอร์ ริชาร์ด 

ลิช แมดด๊อก (Dr. Richard Leach Maddox) นายแพทย์ชาวอังกฤษ เขาได้เปล่ียนสารเคลือบกระจกมา

เป็นเจลาติน (Gelatin) แทน (PLEARn DEE เพลินดี, 2566) โดยฟิล์มที่ใช้ในการถ่ายภาพคงเป็นจุด

กำเนิดของฟิล์มแบบสำเร็จรูปในปัจจุบัน (Chardchakaj Waikawee, 2559) ที่ทำให้ไม่ต้องเตรียม

อุปกรณ์เยอะ และยังสามารถเก็บไว้ได้นาน ทำให้ช่างภาพก็จะมีอิสระในการถ่ายภาพได้มากยิ ่งขึ้น 

(PLEARn DEE เพลินดี, 2566) ลักษณะภาพที่ได้จะมีสีเทา-ดำ (สำนักหอจดหมายเหตุแห่งชาติ, 2561) 

 

ภาพที่ 2.3.5 ด๊อกเตอร์ ริชาร์ด ลิช แมดด๊อก (Dr. Richard Leach Maddox) 

ต่อมาในปี ค.ศ. 1878 ชาร์ล เบนเนท (Charles Bennet) ได้พัฒนาวิธีการทำฟิล์มกระจกแห้ง 

โดยการนำแผ่นกระจกมาล้างเอาสารเคมีบางชนิดออกในขณะที่เจลาตินยังไม่แห้งสนิท เพื่อไม่ให้แผ่น

กระจกมีตำหนิ รวมถึงปรับปรุงความไวของแสงให้เร็วกว่าเดิม ภาพที่ออกมาจะมีความเทาไปจนถึงดำ 

กลายเป็นจุดเริ่มต้นของวิธีการถ่ายภาพที่ทันสมัยที่สุด (สมควร เพียรพิทักษ์, 2545) 
 

2.3.3 บริษัท The Eastman Kodak 

โกดัก (Kodak) หรือบริษัท Eastman Kodak ก่อตั้งโดย จอร์จ อีสต์แมน (Jash Eastman) นัก

ประดิษฐ์ (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 2563) ชาวอเมริกัน (Sarakadee Lite, 2564) เขาได้คิดค้นฟิล์มถ่ายภาพ

ชนิดบรรจุม้วนขึ้นมา และเริ่มวางแผนธุรกิจ รวมถึงจดสิทธิบัตรในปี ค.ศ. 1884 (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 

2563) โดยมีเป้าหมายที่จะการขายกล้องในราคาถูก และทำฟิล์มให้เป็นม้วน เพื่อที่จะได้สามารถถ่ายได้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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หลายรูปในครั้งเดียว อีกทั้งยังคิดค้นกล้องถ่ายรูปที่เรียกว่า “กล้อง Kodak” เพื่อใช้กับฟิล์มดังกล่าว 

และอีก 8 ปีให้หลัง เขาก็ได้ก่อตั้งบริษัท Eastman Kodak บริษัทสัญชาติอเมริกันที่มีธุรกิจหลักคือการ

ผลิตฟิล์มถ่ายภาพ และกลายเป็นผู ้นำเทคโนโลยีด้านนี้ จนทำให้ Kodak ก้าวขึ ้นสู่การเป็นหนึ่งใน

ผลิตภัณฑ์ที่ทรงอิทธิพลที่สุดในศตวรรษที่ 20 ตั้งแต่ปี ค.ศ.1888 ถึงปัจจุบัน บริษัทมีอายุ 132 ปี พวก

เขาพัฒนาแนวคิดต่อมาเรื่อย ๆ และได้เริ่มก่อตั้งบริษัท Eastman Kodak ขึ้นในปี ค.ศ. 1888 (Wolf in 

Sheep, 2564)  

จนในที่สุดโกดักก็ได้ข้ึนเป็นอันดับหนึ่งในอุตสาหกรรมการถ่ายภาพในปี ค.ศ. 1976 ถือครองทั้ง

ตลาดกล้องถ่ายภาพ และฟิล์ม โดยมี ฟูจิ (Fuji) เป็นคู่แข่งสำคัญในต่างประเทศ (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 

2563)  

โกดัก (Kodak) เริ ่มวางจำหน่ายกล้องถ่ายรูปที ่มีฟิล์มมาให้ในตัวกล้อง  (Wolf in Sheep, 

2564)  และสามารถ่ายได้ถึง 100 ภาพ (Sarakadee Lite, 2564) เมื่อถ่ายภาพไปจนฟิล์มหมด จะต้อง

ส่งกล้องกลับไปให้บริษัท Eastman Kodak หลังจากนั้นทางบริษัทก็จะล้างฟิล์ม และใส่ฟิล์มใหม่กลับ

เข้าไปให้ (Wolf in Sheep, 2564) โดยโกดักมีกลยุทธที่วางขายกล้องให้ถูก แต่เก็บรายได้จากการขาย

ฟิล์ม น้ำยาเคมี และกระดาษแทน (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 2563) ในปัจจุบันฟิล์มหนึ่งม้วน จะถ่ายได้

ประมาณ 20 – 35 ภาพ (มะขิ่น, 2562) 

 

ภาพที่ 2.3.6 จอร์จ อีสต์แมน (Jash Eastman) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 2.3.7 บริษัท The Eastman Kodak Company 

ต่อมาในช่วงต้นศตวรรษที่ 20 โกดักเติบโตขึ้นอย่างมาก และในช่วงเวลานี้เองบริษัทก็ได้เปิดตัว

กล้องบราวนี ่ (the brownie 1957’s) เป็นกล้องฟิล์มรุ่นใหม่ที ่สามารถเปลี่ยนฟิล์มเองได้ (Wolf in 

Sheep, 2564) แต่เมื่อโลกก้าวเข้าสู่ยุคของดิจิตอล ผู้คนหันมาใช้กล้องดิจิตอลในการถ่ายรูป แทนการ

ถ่ายด้วยกล้องฟิล์มที่ต้องนำไปล้าง โกดักซึ่งผลิตกล้องฟิล์มและฟิล์มเป็นธุรกิจหลัก ก็ไม่สามารถทำกำไร

มหาศาลให้กับบริษัทได้อีกต่อไป ทั้งที่โกดักเริ่มคิดค้นเทคโนโลยีกล้องดิจิทัลก่อนแบรนด์อื่นแต่ก็ไมไ่ด้

จริงจังกับการพัฒนา ส่งผลให้โกดักขาดทุนเป็นอย่างมาก และสุดท้ายก็ได้ประกาศล้มละลายในปี ค.ศ. 

2012 (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 2563) ปัจจุบัน โกดักสามารถกอบกู้ตัวเอง โดยการทยอยขายสิทธิบัตร

ทั้งหมดที่บริษัทถือครองอยู่จำนวนมาก ซึ่งแต่ละอันก็มีราคาค่อนข้างสูง จนสามารถหลุดพ้นจากสภาพ

ล้มละลายได้ภายใน 1 ปี และกลับมาเริ่มต้นใหม่อีกครั้งในปี ค.ศ. 2013 

ซึ่งความแตกต่างระหว่างการถ่ายภาพแบบเดิม กับกล้องฟิล์มนั้น ตรงกันข้ามกันอย่างชัดเจน 

ด้วยกล้องฟิล์มทั้งมีขนาดเล็กกว่า ทำให้เข้าถึงคนทั่วไปได้ ถ่ายภาพได้ทีละหลาย ๆ ภาพ และราคาถูก

กว่ากล้องแบบเดิมอีกด้วย ในขณะที่กล้องถ่ายภาพแบบเดิมมีขนาดใหญ่เทอะทะ จึงไม่เป็นที่นิยมสำหรับ

คนทั่วไป ถ่ายภาพได้ทีละภาพ และยังมีราคาสูง (Wolf in Sheep, 2564) 

ในปัจจุบันมีฟิล์มอยู่ 2 ขนาดที่นิยมใช้กันมากที่สุด ได้แก่ 

1. ฟ ิ ล ์ ม  135 หร ื อฟ ิ ล ์ มประ เภท Small format มี ขนาด  36x24 มม .  เป ็ น รู ป

ส่ีเหล่ียมผืนผ้า ถ่ายภาพได้สูงสุดประมาณ 36 รูป จุภาพได้มากกว่าฟิล์ม 120 

2. ฟิล์ม 120 หรือฟิล์มประเภท Medium format มีขนาด 56x56 มม. เป็นรูปสี่เหลี่ยม

จัตุรัส ถ่ายภาพได้สูงสุดประมาณ 12 รูป ภาพที่ออกมาคมชัดกว่าฟิล์ม 135 

ฟิล์มต่างยี่ห้อ ต่างแบรนด์ ก็ให้สีที่แตกต่างกันออกไปมาก ๆ แม้จะถ่ายในสถานที่ และเวลา

เดียวกัน แต่ก็จะให้อารมณ์ความรู้สึก และสีของภาพที่แตกต่างกันออกไปตามยี่ห้อและรุ่นของฟิล์มที่ใช้

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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งาน เช่น Lomochrome purple สีออกม่วง, Fujifilm C200 Kodak สีออกโทนเย็น หรือสีเข ียว , 

Kodak Portra 400 สีออกเหลืองมาก ให้ความรู้สึกอบอุ่น เป็นต้น (Yoom, 2562) 

 

2.3.4 กล้องอินสแตนท์ 

ค.ศ.1948 กล้องอินสแตนท์หรือที่เรามักเรียกติดปากกันว่า ‘กล้องโพลารอยด์’ ถูกสร้างขึ้นโดย 

เอ็ดวิน แลนด์ (Edwin Land) นักวิทยาศาสตร์ชาวเยอรมัน ซึ่งต่อมาก็กลายเป็นผู้ร่วมก่อตั้งโพรารอยด์

คอร์เปอร์เรชัน (Polaroid Corporation) โดยกล้องอินสแตนท์ตัวแรกที่ออกวางขายมีช่ือว่า Model 95 

วางขายในห้างสรรพสินค้า Jordan Marsh เมืองบอสตัน ประเทศสหรัฐอเมริกา แต่ด้วยราคากล้องที่สูง 

ทำให้ยังไม่ค่อยมีคนสนใจซื้อ และดึงดูดคนได้เพียงช่วงเวลาสั้น ๆ  แต่ในปี ค.ศ.1960 กล้องอินสแตนท์

ออกมาหลายรุ่นมากขึ้น ทำให้เข้าถึงผู้คนมากขึ้น และเป็นที่นิยมอย่างมาก (PLEARn DEE เพลินดี, 

2566) ปัจจุบันกล้องอินสแตนท์ไม่ได้เป็นที่นิยมเท่าแต่ก่อน ถึงอย่างนั้นทุกวันนี้หลาย ๆ  คนก็ยังหยิบ

กล้องอินสแตนท์มาใช้สำหรับบันทึกความทรงจำในโอกาสพิเศษต่าง ๆ  เช่น วันรับปริญญา งานปาร์ตี้ 

งานแต่งงาน เป็นต้น (พัชชา พูนพิริยะ, 2561) และกล้องอินสแตนท์ที่นิยมใช้มากที่สุดในปัจจุบัน คือ 

กล้องอินสแตนท์รุ่น Instax Camera ของ Fujifilm (บุษบา โถสูงเนิน, 2566) 

 

ภาพที่ 2.3.8 เอ็ดวิน แลนด์ (Edwin Land) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.3.9 ม้วนฟิล์มสำหรับถ่ายภาพ 

 

ภาพที่ 2.3.10 กล้องอินสแตนท์รุ่น Instax Camera ของ Fujifilm 

กล้องอินสแตนท์มีกลไกภายใน และฟิล์มที่พัฒนาข้ึนด้วยกระบวนการทางเคมีที่แปลกใหม่ ทำ

ให้สามารถสร้างภาพถ่ายบนฟิล์มได้ด้วยตัวเองทันที โดยเมื่อเริ่มกดชัตเตอร์ แสงจะตกกระทบลงฟิล์ม 

สารเคมีบนฟิล์มจะแตกกระจายออกเพื่อเริ่มกระบวนการสร้างภาพถ่าย แล้วลูกล้ิงภายในกล้องก็จะค่อย 

ๆ รีดสารเคมีให้ไปทั่วฟิล์ม (บุษบา โถสูงเนิน, 2566) จากนั้นเพียงไม่กี่วินาทีแผ่นฟิล์มก็จะปรากฏออกมา

พร้อมภาพที่เราถ่าย (PLEARn DEE เพลินดี, 2566) 

ปัจจุบันตัวกล้องอินสแตนท์มีราคาไม่แพงมาก ส่วนมากจะอยู่ที่หลักพัน และที่สำคัญส่วนใหญ่

แล้วกล้องโพลารอยด์ใช้ถ่าน ทำให้ไม่ต้องรอชาร์จแบตเตอร์รี่ และจุดเด่นที่สุดก็คือ ได้รูปออกมาเลย ไม่

ต้องรออัดหรือปริ ้นต์รูป ทั ้งยังพกพาสะดวก เพราะมีขนาดเล็กกะทัดรัด และส่วนใหญ่จะทำจาก

พลาสติกที่มีน้ำหนักเบา แต่ก็ยังมีข้อเสีย คือ ถึงแม้ตัวกล้องจะมีราคาไม่แพง แต่ฟิล์มมีราคาแพงมาก ไม่

สามารถปรับแต่งภาพ และแก้ไขภาพได้เช่นเดียวกันกับกล้องฟิล์มทุกรุ่น  ไม่สามารถนำไปล้างซ้ำได้ 

เหมือนกล้องฟิล์มหรือกล้องดิจิตอล และถ้าวันนั้นต้องถ่ายภาพเป็นจำนวนมาก ก็จะต้องพกฟิล์มจำนวน

มากไปด้วย เพื่อให้พอกับจำนวนรูปที่ต้องการ (บุษบา โถสูงเนิน, 2566) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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2.3.5 กล้องดิจิทัล 

ในปี ค.ศ.1970 - 1980 กำเนิดกล้องดิจิทัลขนาดเล็กที่สามารถควบคุมภาพได้ด้วยตัวเองผา่น

กล้อง ที่สามารถคำนวณความเร็วชัตเตอร์ รูรับแสง และโฟกัสได้ ทำให้ช่างภาพมีอิสระในการปรับ

องค์ประกอบภาพได้มากยิ่งขึ้น แต่ก็ยังไม่เป็นที่นิยมในหมู่ช่างภาพมาก เพราะหลาย ๆ คนก็ยังช่ืนชอบ

การปรับแต่งภาพด้วยตัวเอง และในปี ค.ศ.1980 - 1990 ผู้ผลิตจำนวนมากหันมาผลิตกล้องที่สามารถ

เก็บภาพด้วยระบบดิจิทัล ที่มีความคมชัดสูง และเทคโนโลยีที่ล้ำสมัย ปัจจุบัน Canon Nikon Pentax 

และผู้ผลิตรายอื่น ผลิตกล้องดิจิตอลออกมามากมายให้ผู้บริโภคได้เลือกซื้อ  (PLEARn DEE เพลินดี, 

2566) 

และกล้องดิจิทัลตัวแรกของโลกถูกผลิตขึ้นในปี ค.ศ. 1975 โดยผู้ที่คิดค้นคือ สตีเวน แซสสัน 

(Steven Sasson) วิศวกรของบริษัท Eastman Kodak (PLEARn DEE เพลินดี, 2566) แต่แทนที่จะ

พัฒนาต่อ ทางบริษัทกลับมองว่ากล้องฟิล์มยังเป็นรายได้อันดับหนึ่งของบริษัทในเวลานั้น ทำให้ไม่ได้

พัฒนากล้องดิจิทัลต่ออย่างจริงจัง (วรัญชิต แสนใจวุฒิ, 2563) ปัจจุบันกล้องของสตีเวนถูกเก็บไว้ใน

พ ิพ ิธภ ัณฑ ์ Smithsonian National Museum of American History และสต ี เวนก ็ได ้ร ับรางวัล 

National Medal of Technology and Innovation ในปี ค.ศ.2009 ในฐานะบิดาแห่งเทคโนโลยกีาร

ถ่ายภาพ (PLEARn DEE เพลินดี, 2566) 

กล้องดิจิตอลถูกผลิตคิดค้นขึ้นมามากมายหลายประเภท ซึ่งแต่ละประเภทก็มีคุณสมบัติ และ

ความเหมาะสมกับการใช้งานที่แตกต่างกัน มีหลัก ๆ 5 ประเภท ได้แก่ 

1. กล้องDSLR (DSLR Camera) เป็นกล้องระบบดิจิตอลเลนส์เดี่ยว ที่สามารถถอด

เปล่ียนได้ มี ‘กระจกสะท้อน’  คั่นกลางระหว่างเลนส์และเซนเซอร์ของกล้อง เป็น

กล้องที่พบเห็นคนใช้เยอะที่สุด มีความละเอียดสูง และมีอุปกรณฺเสริมให้ใช้หลากหลาย 

(กระจกสะท้อน มีหน้าที่สะท้อนภาพที่เราเล็งไว้ไปยังช่องมองภาพด้านบน เพื่อดูภาพ

จริงก่อนถ่าย ซึ่งพอเรากดซัตเตอร์ กระจกสะทอ้นจะยกตัวเองขึ้น เพื่อหลบให้แสงส่อง

ไปยังเซนเซอร์เพื่อนำไปสร้างเป็นภาพต่อไป) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.3.11 กล้องDSLR (DSLR Camera) 

2. กล้องมิลเลอร์เลส (Mirrorless Camera) ระบบต่าง ๆ คล้ายกบักล้องDSLR ต่างกนั

ตรงที่ไม่มี ‘กระจกสะทอ้น’ เพราะใช้ระบบมองภาพผ่านหน้าจอดิจิตอลแทน น้ำหนัก

เบากว่า และมีเทคโนโลยีใหม่ ๆ มากกว่ากล้องDSLR เช่น ระบบกันส่ัน 

 

ภาพที่ 2.3.12 กล้องมิลเลอร์เลส (Mirrorless Camera) 

3. กล้องคอมแพค (Compact Camera) เป็นกล้องขนาดเล็ก ราคาถูก  ที่มีระบบเลนส์

แบบฝังติดมากับตัวกล้องเลย ไม่สามารถถอดเปล่ียนได้ และระบบส่วนใหญ่เป็นแบบ

อัตโนมัติ ทำให้ไม่สามารถต้ังค่าต่าง ๆ ได้อย่างอิสระ เป็นกล้องที่ใช้งานง่ายที่สุด 

เพราะเป็นระบบอัตโนมัติที่ตั้งค่ามาให้พร้อมถ่าย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.3.13 กล้องคอมแพค (Compact Camera) 

4. กล้องวิดีโอ (Camcorder) แม้ว่ากล้องดิจิตอลตัวอื่น ๆ ก็สามารถถ่ายวิดีโอได้

เหมือนกัน แต่กล้องวิดีโอนี้ถูกสร้างมาเพื่อถ่ายวิดีโอโดยเฉพาะ สามารถถ่ายวิดีโอได้

นาน ทำให้มีคุณภาพวิดีโอดีกว่ากล้องอื่น ๆ ทนกว่า รวมถึงการรองรับการเช่ือมต่อ

สัญญาณภาพและเสียงต่าง ๆ 

 

ภาพที่ 2.3.14 กล้องวิดีโอ (Camcorder) 

5. กล้องแอคชันแคม (Action Camera) หรือที่คนส่วนใหญ่เรียกกันว่า ‘กล้องโกโปร’ 

กล้องสำหรับคนชอบเล่นกีฬา และนักเดินทางโดยเฉพาะ มีขนาดเล็กกะทัดรัด พกพา

ง่าย หรือบางครั้งก็ถูกนำไปใช้ในวงการภาพยนตร์ อย่างการถ่ายมุมตึก หรอืจุด

อันตรายต่าง ๆ เพราะมีแข็งแรงทนทาน กันกระแทก กันฝุ่น และกันน้ำ เหมาะกับ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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กิจกรรมกลางแจ้ง และยังสามารถติดตั้งกับอุปกรณ์อะไรก็ได้ เช่น เป็นกล้องติดหมวก 

ติดรถยนต์ (mercular., 2564) 

 

ภาพที่ 2.3.15 กล้องแอคชันแคม (Action Camera) 

 

2.3.6 กล้องโทรศัพท์มือถือ 

ในปี ค.ศ.2000 ก็พัฒนาจนกลายมาเป็นฟังก์ชันหนึ่งในโทรศัพท์ (PLEARn DEE เพลินดี, 2566) 

โดยเคียวเซร่า (Kyocera) บริษัทผู้ผลิตเทคโนโลยีและนวัตกรรม (KYOCERA, ม.ป.ป.) ของญี่ปุ่น ได้

เปิดตัว ‘Kyocera VP-210 ; กล้องโทรศัพท์รุ่นแรกที่สามารถถ่ายภาพได้’ ในเดือนพฤษภาคม ปี ค.ศ. 

1999 ซึ่งใช้เวลาในการพัฒนาเพียง 2 ปี ตั้งแต่ ปี ค.ศ. 1997 โดยโทรศัพท์เครื่องนี้มีหน้าจอขนาด 2 นิ้ว 

ที่แสดงสีสันได้ 65,000 สี ด้านบนหน้าจอมีกล้องดิจิทัลหันหน้าเข้าหาผู้ใช้ ซึ่งมีความละเอียด 110,000 

พิกเซล สามารถถ่ายภาพนิ่งได้ 20 ภาพ และส่งไปยังเครื่องอื่นได้ทันทีผ่านอีเมล นอกจากนี้ยังสามรถ

บันทึกวิดีโอได้อีกด้วย แม้ว่าจะมีความละเอียดต่ำมาก ถึงอย่างนั้น Kyocera VP-210 ถือเป็นโทรศัพท์ที่

ได้ชื่อว่าปฏิวัติวงการเทคโนโลยีอย่างมาก และมีราคาเปิดตัวในยุคนั้นอยู่ที่ 40,000 เยน หรือประมาณ 

12,000 บาท (thaimobilecenter, 2562) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 2.3.16 Kyocera VP-210 กล้องโทรศัพท์รุ่นแรกที่สามารถถ่ายภาพได้ 

 

2.3.7 การแต่งภาพผ่านแอปพลิเคชันบนโทรศัพท์ 

แอปสำหรับถ่ายรูปด้วยฟิลเตอร์ (Filter) และเอฟเฟกต์ (Effect) ต่าง ๆ โดยเฉพาะ เช่น แอป

SNOW ที่เป็นที่นิยมอย่างมากของเกาหลี โดยตัวแอปสามารถแต่งรูปด้วย เอฟเฟกต์ และฟิลเตอร์ต่าง ๆ 

ไม่ว่าจะเป็นสติกเกอร์ดุ๊กดิ๊กน่ารัก ๆ หรือฟิลเตอร์ที่ช่วยแต่งหน้าสดของเราให้สวยสมจริง การปรับหน้า

เรียว ลบรอยบนผิวหน้า   ไปจนถึงการใช้ AI มาช่วยเปล่ียนหน้าเราให้เป็นตัวการ์ตูนแบบต่าง ๆ รวมทั้ง

ยังสามารถถ่ายวิดีโอพร้อมเอฟเฟกต์ต่างๆ ได้อีกด้วย (กองบรรณาธิการ ไลฟ์สไตล์-เทคโนโลยี ไทยรัฐ

ออนไลน์, 2566) 

Instagram ที่มีฟังก์ชัน ฟิลเตอร์ไอจี (Filter IG) ซึ่ง Filter Instagram Story สามารถทำได้

หลากหลายแนว ไม่ว่าจะเป็นแนวน่ารัก เป็นรูปสัตว์ชนิดต่าง ๆ รูปของกินชวนหิว แนวตลก แนวศิลปะ

สวย ๆ แนววินเทจแบบกล้องฟิล์ม แนวข้อความคำคม แนวหลอนชวนขนลุก ฯลฯ ในส่วนของแบรนด์

สินค้า ก็สามารถสร้างสรรค์ฟิลเตอร์ได้หลากหลายรูปแบบ โดยอาจจะทำเป็นรูปสินค้า ช่ือแบรนด์ โลโก้

แบรนด์ สัญลักษณ์ หรือ ข้อความที่สื่อถึงแบรนด์หรือแคมเปญนั้น ๆ หรือแม้แต่การเล่นกับกระแส

ช่วงหนึ่ง ๆ เพื่อเรียกยอด Engagement จากผู้ใช้ (Aiyaphat Wankawisant, 2563) 
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ภาพที่ 2.3.17 การใช้งาน Filter Instagram Story ในแอปพลิเคชัน Instagram 

เวลาผ่านไป เทคโนโลยีการถ่ายภาพยังคงพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง จากกล้องถ่ายภาพ สู่กล้อง

บนโทรศัพท์มือถือ และกล้องบนโทรศัพท์มือถือ ก็สามารถพัฒนาไปจนถึงขั้นที่เราถ่ายภาพความละเอียด

สูง และถ่ายวิดีโอ 4K ได้ พร้อมด้วยเทคโนโลยีมากมายที่มาพร้อมกับตัวเครื่อง และแน่นอนว่ามันยังคง

พัฒนาต่อไปเรื่อย ๆ อย่างไม่มีที่ส้ินสุด (thaimobilecenter, 2562)
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ข้อมูลทางด้านการออกแบบ 

3.1 หลักการทำหนังสือสำหรับเด็ก 

หลักการทำหนังสือสำหรับเด็กนั้นมีอยู่ 6 หลักใหญ่ ๆ ได้แก่ 

1. เนื้อหาในหนังสือควรมีความเหมาะสมกับวัย และมีความน่าสนใจสำหรับเด็ก เนื้อหามีความ

สนุกสนาน ไม่น่าเบื่อ รวมถึงการดำเนินเรื่องที่น่าสนใจ สำหรับเด็กเล็กควรมีเนื้อหาไม่มากในหนึ่งหน้า 

แต่สำหรับเด็กโต เนื้อหาอาจจะเพิ่มขึ้นตามวุฒิภาวะ และความเหมาะสม  

2. เนื้อหาต้องมีวัตถุประสงค์ที่ชัดเจน สำหรับหนังสือเด็กเล็กควรมีความคิดรวบยอดเพียงอย่าง

เดียว เพื่อให้เข้าใจได้ง่าย และไม่สับสน สำหรับเด็กโตอาจมีความคิดรวบยอดมากกว่าหนึ่งอย่างได้ แต่

ต้องมีความสอดคล้องกันอย่างเป็นระบบ และมีความเหมาะสม 

3. มีรูปแบบของเนื้อหาที่ชัดเจน เช่น นิทาน นิทานพื้นบ้าน เรื่องส้ัน บทละคร บันทึกเรื่อง สาร

คดี เป็นต้น รวมถึงการกำหนดขอบเขตเนื้อหาให้แน่นอนก่อนลงมือเขียน 

4. ลักษณะประโยคที่ใช้ในการเขียน และสำนวนภาษาในการเขียนหนังสือเด็ก ควรใช้ภาษาง่าย 

ๆ อ่านแล้วสามารถเข้าใจความหมายได้ในครั้งเดียวโดยไม่ต้องแปลอีกครั้ง รวมถึงถูกต้องตามหลักเกณฑ์

ทางภาษาของเด็ก ๆ 

5. ในเรื่องของภาพประกอบสำหรับหนังสือเด็ก เป็นสิ่งที่ผู้จัดทำต้องให้ความสำคัญเป็นอย่าง

มาก ต้องมีความรู้ และความเข้าใจในการพัฒนาในแต่ละช่วงวัย เพื่อที่จะได้ทำภาพประกอบที่เหมาะสม

กับการพัฒนาการของเด็กในแต่ละวัย เช่น เด็กก่อนวัยเรียน (อายุ2 -6 ขวบ) ควรเป็นหนังสือที่มีภาพมาก 

ๆ มีตัวหนังสือประกอบได้เล็กน้อย แต่สำหรับเด็กโต (อายุ 12-14 ขวบ) ไม่จำเป็นต้องมีภาพประกอบทุก

หน้า ภาพประกอบที่ใช้ในหนังสือสำหรับเด็กมีหลายแบบ ไม่ว่าจะเป็น ภาพวาด ภาพถ่าย ภาพตัดแปะ 

เป็นต้น 

6. ขนาดของตัวอักษร และรูปเล่ม ในการจัดทำหนังสือสำหรับเด็ก ควรจัดให้เหมาะสมกับชว่ง

วัย เช่น เด็กวัยก่อนเรียน ใช้ตัวอักษรโต ขนาดประมาณ 20-30 พอยท์ (ประมาณ 1/2 ช.ม.) และไม่ควร

ใช้อักษรที่มีลวดลาย ควรเป็นตัวอักษรที่มีรูปแบบที่ชัดเจน อ่านง่าย การเขียนอักษรแต่ละตัวถูกต้องตาม

หลักเกณฑ์ (กำพล พกนนท์ และคณะ, ม.ป.ป.) 
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ภาพที่ 3.3.1 ช้ันหนังสือเด็ก 

 

3.2 สิ่งที่เด็กจะได้จากการอ่านหนังสือป๊อปอัพ 

ในช้ันหนังสือเด็กเล็กตามร้านหนังสือ มักจะมรหนังสือป๊อบอัป (Pop-up) อยู่มากมาย ที่เด็ก ๆ 

มักจะชื่นชอบด้วยลูกเล่นที่แปลกตา รวมถึงการนำเสนอที่น่าตื่นเต้นกว่าหนังสือทั่วไป และด้วยราคาที่

ค่อนข้างสูง ทำให้คุณพ่อคุณแม่ต้องตัดสินใจว่าจะซื้อมาดีหรือไม่ ซึ่งหนังสือป๊อบอัปนั้นนอกจากจะมี

ความสวยงาม น่าตื่นตาตื่นใจแล้ว ก็ยังมีประโยชน์กับเด็ก ๆ ในหลาย ๆ แง่มุมนอกจากความรู้ ได้แก่ 

1. ความสนุกสนาน 

เมื่อเด็กมองเข้าไปในภาพที่เด้งออกมาจากหน้ากระดาษ ความสนุกสนานจะเป็นความรู้สึกแรกที่

เด็ก ๆ จะรู้สึกได้ และความรู้สึกสนุกนี้จะมีความสำคัญเป็นอย่างมากต่อการเรียนรู้ของเด็ก ๆ ดังนั้นการ

นำการเล่นมารวมไว้กับหนังสือจึงเป็นแนวทางที่ดีที่จะทำให้เด็กจดจำ และเรียนรู้ ได้อย่างรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพมากยิ่งขึ้น  

2. ช่างสังเกต 

เนื่องด้วยกลไกในหนังสือป๊อปอัพนั้นมีความหลากหลาย มีทั้งให้เปิด-ปิดเอง หมุน เลื่อน หรือ

บางชิ้นก็มีขนาดเล็ก แอบซ่อนอยู่ตามจุดต่าง ๆ ในพื้นที่หนังสือ ทำให้เป็นการกระตุ้นให้เด็ก ๆ รู้จักการ

สังเกต ได้ฝึกความสัมพันธ์ระหว่างมือกับตา สัมผัส ละเรียนรู้ได้ดีกว่าหนังสือธรรมดา 
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3. มีสมาธิ 

ถึงแม้หนังสือป๊อปอัพจะไม่ได้มีเนื้อหามากมาย แต่ด้วยลูกเล่นสนุก ๆ ภายในเล่มที่ช่วยดึงดูด

สายตาของเด็กให้เกิดความสนใจมากขึ้น จึงเป็นการเสริมสร้างสมาธิในการเรียนรู้ให้กับเด็ก ๆ เช่นกัน ไม่

เหมือนกับหนังสือทั่วไปที่ต้องนั่งไล่อ่านทีละคำ ทีละบรรทัด 

4. จินตนาการ 

หนังสือป๊อปอัพมีเอกลักษณ์ที่สำคัญคือภาพที่หลุดออกมาจากกรอบในหนังสือ ทำให้ความคิด

ของเด็กเป็นอิสระ เกิดจินตนาการ และอาจเป็นการเริ่มต้นทักษะทางศิลปะให้กับเด็ก ๆ ด้วย 

5. ฝึกการรักษาของ 

ด้วยกลไกที่เยอะ และการเก็บรักษาที่ยาก ทำให้ผู้ปกครองอาจจะใช้จุดนี้ในการสอนเด็ก ๆ ให้

รู้จักการรักษาของ เช่น ฝึกให้เล่นกลไกที่ต้องมีการดึง หมุน อย่างเบามือ หรือสอนให้เปิดหนังสือเบา ๆ 

เพื่อถนอมกลไกภายในเล่ม เท่านี้ก็สามารถฝึกให้เด็ก ๆ รู้จักรักษาของได้ในระดับหนึ่ง (Amarin Baby & 

Kids, 2560) 

 

3.3 การสอนประวัติศาสตร์ให้เด็กมีแรงจูงใจการเรียน 

จากการสำรวจความเห็นของชุมชน Eduzones เกี่ยวกับวิชาประวัติศาสตร์ มีคำกล่าวว่า “วิชา

ประวัติศาสตร์ มีเนื้อหาในบทเรียนแบบเดิม ๆ ซ้ำ ๆ เน้นการท่องจำ ทำให้เป็นวิชาที่ดูไม่น่าสนใจ” วิชาที่

ติดอันดับ 5 ในลิสต์ของวิชาที่ควรถูกยกเลิกมากที่สุดนอกจากวิชาลูกเสือ พระพุทธศาสนา พลศึกษา และ

กระบ่ีกระบอง พร้อมทั้งยังบอกว่าวิชาประวัติศาสตร์เป็นวิชาที่ไม่น่าเช่ือถือว่าถูกต้องอย่าง 100% เพราะ

ประเทศผู้เขียนประวัติศาสตร์เหล่านั้นให้นักเรียนได้เรียนก็มักเข้าข้างประเทศของตัวเอง  

ในหลักสูตรช่วงประถมจะได้เรียนเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ไทย และช่วงประถมปลายถึงมัธยม

ปลาย ส่วนใหญ่เด็ก ๆ จะได้เริ่มเรียนประวัติศาสตร์โลก ซึ่งเนื้อหาประวัติศาสตร์ในบางหัวข้อ จะต้อง

ท่องจำชื่อพระมหากษัตริย์ และพระราชกรณียกิจ หรือตัวอย่างของวัฒนธรรมไทยอะไรที่ควรยกย่อง 

และอนุรักษ์ วีรกรรมของบรรพบุรุษไทยที ่ปกป้องชาติเอาไว้  ธงชัย วินิจจะกุล นักวิชาการด้าน

ประวัติศาสตร์เอเชียตะวันออกเฉียงใต้ มหาวิทยาลัยวิสคอนซิน กล่าวว่าแนวคิดว่าเรียนเพื่อให้รักชาตินั้น

ตรงข้ามกับจุดประสงค์ของการเรียนประวัติศาสตร์และเป็นอันตราย โดยเขาเชื ่อ ว่าความรู ้ทาง

ประวัติศาสตร์ควรเพ่งเล็งไปที่การตีความการเปล่ียนแปลง การไม่หยุดอยู่กับที่ และการตั้งคำถามทั้งกับ

แนวคิดของผู้อื่นและของตัวเอง 
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ซึ่งประเด็นสำคัญที่ทำให้เด็กนักเรียนไม่ชอบประวัติศาสตร์ ประกอบไปด้วย ความเอนเอียง และ

ไม่หลากหลายของบทเรียน รวมถึงการที่ประวัติศาสตร์กลายเป็นการท่องจำ นอกจากนี้ปัจจุบันเด็ก ๆ 

สามารถเข้าถึงเทคโนโลยี ละส่ือการเรียนรู้ต่าง ๆ ได้ด้วยตนเองโดยง่าย ดังนั้นจึงเกิดการตั้งคำถามขึ้นว่า

หากนักเรียนสามารถศึกษาประวัติศาสตร์ที่หลากหลายกว่าได้เอง การเรียนกับหลักสูตรแบบเดิม ๆ จะ

ตอบโจทย์เด็ก ๆ ในยุคสมัยใหม่หรือไม่ 

ดังนั้นเราควรสอนประวัติศาสตร์ให้มีหลากมุมมองมากขึ้น อย่างที่ ธงชัย วินิจจะกุล กล่าวไว้ว่า 

“อย่าให้ประวัติศาสตร์เวอร์ชั่นใดเวอร์ชั่นหนึ่งมีอำนาจมากเกินไป” เราควรสร้างความสมดุลให้กับ

ประวัติศาสตร์ ไม่ให้ฝ่ายได้ฝ่ายหนึ่งมีอำนาจมากเกินไป ประวัติศาสตร์จากแนวคิดการเมืองใด ก็ไม่ควร

ได้เป็นวิชาประวัติศาสตร์เพียงหนึ่งเดียว แต่ควรมีหลากหลายมุมมอง เพื่อเป็นแนวคิดให้ได้คิดตามว่าเห็น

ด้วยหรือไม่ การเรียนประวัติศาสตร์ในทุกมุมมองสามารถให้แนวคิด ข้อมูล และข้อกังขาใหม่ๆ แก่เราได้ 

ทั้งในตัวประวัติศาสตร์เอง และผู้ที่เขียนพวกมันขึ้นมา 

จร ิง ๆ แล้วหนังสือเก ี ่ยวกับประวัต ิศาสตร์ม ีหลากหลายมาก การพาเด็ก ๆ ไปเร ียนรู้

ประวัติศาสตร์ที่หลากหลายมุมมองมากขึ้นจากหนังสือเรียนนอกเวลาก็เป็นอีกหนทางหนึ่งที่จะสามารถ

ช่วยแก้ปัญหาความรู้สึกเบื่อหน่ายของเด็ก ๆ  และมุมมองที่จำกัดของหลักสูตรการเรียนการสอนใน

ปัจจุบัน แต่การอ่านหนังสือเชิงวิชาการเกี่ยวกับประวัติศาสตร์อาจจะยากเกินไป แต่หนังสือนอกเวลามี

ข้อดีที่แก้ไขความยากเหล่านั้นได้ คือการเรียนประวัติศาสตร์ให้เป็นก้อนที่เล็กลงสามารถช่วยให้ผู้อา่น

เข้าใจมันได้ง่ายขึ้นก่อนไปหาเรื่องที่กว้างขึ้นมาอ่านต่อ และการเล่ามันเป็นเรื่องราวสามารถสร้างความ

น่าสนใจให้แก่ประวัติศาสตร์ได้ นั่นหมายถึงเนื้อหา และการเขียนทำให้ผู้อ่านเรียนรู้และเข้าใจเหตุการณ์

จริงเหล่านั้นได้ในระดับความรู้สึก ไม่ใช่แค่ในระดับความทรงจำ 

ดังนั้นแล้ว การเรียนรู้ประวัติศาสตร์ยังคงเป็นส่ิงสำคัญที่ควรเรียน เพื่อให้เราได้เรียนรู้ และไม่ให้

เกิดส่ิงที่เรียกว่า ‘ประวัติศาสตร์ซ้ำรอย’ และในเรื่องการเรียนการสอนนั้น โรงเรียนก็ควรจะมีส่วนช่วยใน

การจุดประกายเด็ก ๆ ให้เปิดรับความสนใจไปสู่การแสวงหาความรู้เรื่องประวัติศาสตร์ให้กว้างขวงขึ้น 

(Tassana Puttaprasart, 2565) 
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วิธีการดำเนินงาน 

ทางผู้จัดทำแนวทาง และวิธีการดำเนินงาน ตั้งแต่เริ่มต้นจนทำงานสำเร็จ ดังนี้ 

1. กำหนดวัตถุประสงค์ ออกแบบหนังสือป๊อปอัพภายใต้หัวข้อ ประวัติศาสตร์นวัตกรรม ที่จะ

ช่วยให้กลุ่มเป้าหมายสามารถเรียนรู้ และเข้าใจได้ด้วยตนเอง 

2. รวบรวมข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ รวบรวมข้อมูลจากหนังสือ บทความ และเว็บไซต์ต่าง ๆ  ที่

เกี่ยวข้องหัวข้อย่อยที่เลือกมา ภายใต้หัวข้อใหญ่ คือ ประวัติศาสตร์นวัตกรรม 

3. วิเคราะห์และสรุปข้อมูล นำข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดมาสรุป และคัดเลือกแต่เนื้อหาสำคัญ ที่จะ

สามารถต่อยอดมาทำเป็นภาพป๊อปอัพได้ 

4. เรียบเรียงเนื้อหา เรียบเรียงเนื้อเรื่อง และข้อมูลทั้งหมด โดยกล่าวถึง จุดเริ่มต้นของนวัตกรรม

, พัฒนาการ และความเป็นมาของนวัตกรรมตั้งแต่อดีตมาจนถึงปัจจุบัน, บุคคลสำคัญ หรือบุคคลผู้คิดค้น

นวัตกรรมต่าง ๆ เป็นต้น 

5. กำหนดแนวทางการการออกแบบ ทำการออกแบบหน้า และเนื้อหาส่วนที่จะทำเป็นป๊อปอัพ 

และลองจัดทำป๊อปอัพช้ินทดลอง 

6. ดำเนินงานการออกแบบ จัดเรียงเนื้อหาลงบนหน้าหนังสือ และจัดทำป๊อปอัพช้ินจริง 

7. สรุปผลการดำเนินงาน จัดทำออกมาเป็นรูปเล่มทั้งหมด  3 เล่ม 

4.1 กลุ่มเป้าหมาย 

เด็ก เพศหญิง และชาย อายุระหว่าง 9 – 12 ปี ครอบครัวมีฐานะระดับกลางไปจนถึงดีมาก 

อาศัยอยู่ในประเทศไทย มีความสนใจในประวัติศาสตร์ และนวัตกรรมต่าง ๆ ชื่นชอบหนังสือป๊อปอัพ 

และชอบการเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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4.2 วิธีการเก็บข้อมูล 

เก็บรวบรวมข้อมูลจากการทบทวนวรรณกรรม และเอกสารที ่เกี ่ยวข้องกับประวัติศาสตร์

นวัตกรรม 3 อย่าง คือ เครื่องฉายภาพยนตร์ เครื่องพิมพ์ และกล้องถ่ายรูป โดยเป็น เนื้อหาเกี่ยวกับ

ประวัติ เรื่องราว และความเป็นมาตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบัน รวมถึงความน่าสนใจของนวัตกรรมนั้น ๆ 

4.3 ขอบเขตของเนื้อหา 

เล่าเกี่ยวกับประวัติศาสตร์ของนวัตกรรมต่าง ๆ  ที่มีความน่าสนใจ มาจากไอเดียเล็กน้อย และ

หลังจากนั้นก็ถูกเปล่ียนแปลง ต่อยอด และวิวัฒนาการ มาเป็นส่ิงที่ยิ่งใหญ่ในปัจจุบัน ซึ่งนวัตกรรมที่จะ

หยิบมาใส่ในหนังสือป๊อปอัพ ได้แก่ เครื่องฉายภาพยนตร์ เครื่องพิมพ์ และกล้องถ่ายรูป ซึ่งมีจุดร่วมกัน

คือล้วนเป็นเครื่องมือในการส่ือสาร บันทึก และเผยแพร่เรื่องราวต่าง ๆ ให้กับผู้คน 

4.4 ขอบเขตของชิ้นงาน 

หนังสือป๊อปอัพ จำนวน 3 เล่ม แต่ละเล่มจะมีป๊อปอัพ เล่มละ 3 หน้า เป็นอย่างต่ำ หนังสือ 1 

เล่ม จะมีหน้าประมาณ 8 – 10 หน้า 

โดยจะมีการจัดวางเนื้อหา และหน้าส่ิงพิมพ์ ดังนี้ 

 

ภาพที่ 4.4.1 การจัดวางหน้าส่ิงพิมพ์ (Dummy) เล่มที่ 1 เรื่อง เครื่องฉายภาพ (Projector) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 4.4.2 การจัดวางหน้าส่ิงพิมพ์ (Dummy) เล่มที่ 2 เรื่อง เครื่องพมิพ์ (Printer) 

 

ภาพที่ 4.4.3 การจัดวางหน้าส่ิงพิมพ์ (Dummy) เล่มที่ 2 เรื่อง กล้องถ่ายรูป (Camera) 

 

4.5 แนวทางการออกแบบ 

4.5.1 แนวทางที่ 1: Capture Era 

เล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์ผ่านสิ่ง ๆ หนึ่ง ที่เป็นผลผลิตของนวัตกรรมนั้น โดยที่สิ่ง ๆ นั้นจะ

เปลี่ยนตามยุคสมัย ไปเรื่อย ๆ  ยกตัวอย่าง กล้องถ่ายรูป ผลผลิตคือรูปถ่าย เริ่มต้นด้วยภาพที่ถ่ายด้วย

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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กล้องถ่ายภาพยุคแรก ไล่ไปเป็นภาพที่ถ่ายด้วยกล้องฟิล์ม กล้องโพลารอย และสุดท้ายจบเป็นกล้อง

ดิจิตอล ซึ ่งภาพที่จะปรากฏ อยู ่ในนั ้น จะเป็นภาพของคน หรือสิ ่งของเดิม ที ่มีลักษณะของภาพ สี 

รูปแบบ เปล่ียนไปตามยุคของกล้องที่ใช้ เป็นต้น 

 

ภาพที่ 4.5.1 mood board ประกอบแนวทางการออกแบบที่ 1 

4.5.2 แนวทางที่ 2: Experimental 

ทุก ๆ นวัตกรรมเกิดจากการลองผิดลองถูกของ นักประดิษฐ์หลาย ๆ คน  เพื่อพัฒนานวัตกรรม

นั้น ๆ ให้ออกมา ในรูปแบบที่ดีข้ึนเรื่อย ๆ  จึงอยากเล่า เรื่องผ่านการตั้งสมมุติฐานของนักประดิษฐ์ที่ตั้ง

คำถามกับนวัตกรรมก่อน หน้านั้น ๆ ว่ามันสามารถ พัฒนาตรงไหนอีก เพื่อให้นวัตกรรมนั้นดีกว่าเดิม 

เป็นการส่งเสริมให้เด็ก ๆ รู้จักการ ตั้งคำถามกับส่ิง ต่าง ๆ ด้วย 

 

ภาพที่ 4.5.2 mood board ประกอบแนวทางการออกแบบที่ 2 
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4.5.3 แนวทางที่ 3: Journey 

ก่อนจะมีนวัตกรรมช้ินล่าสุดที่เราใช้กันในปัจจุบัน ก็ต้องมีนวัตกรรมก่อนหน้า ที่ถูกพัฒนาโดยนัก

ประดิษฐ์ มาหลายต่อหลายครั้ง จึงจะเล่าเรื่องราวของประวัติศาสตร์ผ่านความเก่าของส่ิงประดิษฐ์นั้น ๆ 

โดยไล่เรียง จากสิ่งที่ค้นพบที่เก่าที่สุด ไล่ไปจนถึงใหม่ที่สุด ทีละช้ัน ๆ เหมือนกับเวลานักโบราณคดขีุด

ค้นพบส่ิงต่าง ๆ เป็นการเดินทางผ่านยุคสมัย 

 

ภาพที่ 4.5.3 mood board ประกอบแนวทางการออกแบบที่ 3 
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การดำเนินการออกแบบ 

จากแนวทางการออกแบบทั้งหมด 3 แบบ ทางผู ้จัดทำได้เลือกแนวทางการออกแบบที่ 1 

Capture Era โดยจะเล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์ผ่านส่ิง ๆ หนึ่ง ที่เป็นผลผลิตของนวัตกรรมนั้น โดยที่ส่ิง 

ๆ นั้นจะเปลี่ยนตามยุคสมัย ไปเรื่อย ๆ ยกตัวอย่าง กล้องถ่ายรูป ผลผลิตคือรูปถ่าย เริ่มต้นด้วยภาพที่

ถ่ายด้วยกล้องถ่ายภาพยุคแรก ไล่ไปเป็นภาพที่ถ่ายด้วยกล้องฟิล์ม กล้องโพลารอย และสุดท้ายจบเป็น

กล้องดิจิตอล ซึ่งภาพที่จะปรากฏ อยู่ในนั้น จะเป็นภาพของคน หรือส่ิงของเดิม ที่มีลักษณะของภาพ สี 

รูปแบบ เปล่ียนไปตามยุคของกล้องที่ใช้ เป็นต้น เพราะเป็นแนวทางที่แสดงให้เห็นถึงความเปล่ียนแปลง

ของส่ิงประดิษฐ์แต่ละชิ้น รวมถึงผลลัพธ์ของแต่ละส่ิงประดิษฐ์ตามยุคสมัยได้อย่างชัดเจน และแจ่มแจ้ง

ที่สุด 

5.1 การพัฒนาชื่อหนังสือ 

ผู้จัดทำได้คิดช่ือของหนังสือทั้ง 3 เล่ม ไว้ดังนี้ 

1. Expervention (experiment + innovation) : กว่าจะได้ส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ ออกมา ก็

ต้องผ่านการทดลองมามากมายหลายครั้งจากนักประดิษฐ์หลากหลายคน 

2. Innomory Labs (innovation + memory) : ส่ิงประดิษฐ์ต่าง ๆ ที่หนังสือทั้ง 3 เล่มนี้

หยิบมา มีความเกี่ยวข้องกันตรงที่ต่างก็เป็นสิ่งประดิษฐ์ที่สร้างมาเพื ่อบันทึก และ

เผยแพร่ ความทรงจำต่าง ๆ ของมนุษย์ 

3. Invention for society : สิ่งประดิษฐ์เพื่อให้ผู้คนได้แชร์ความรู้ ข้อมูลกัน จนเกิดการ

เข้าสังคม 

4. Journey of memories : ส่ิงประดิษฐ์ที่สร้างมาเพื่อบันทึก และเผยแพร่ ความทรงจำ 

สุดท้ายแล้ว ผู้จัดทำได้เลือกช่ือที่ 2 เป็นช่ือของหนังสือทั้ง 3 เล่ม เพราะมีการผนวกกันของคำที่

สอดคล้องกับเนื้อหาภายในหนังสือมากที่สุด รวมถึงช่ือที่ออกเสียงไม่ยาก เหทาะสำหรับกลุ่มเป้าหมายที่

เป็นเด็ก จึงได้นำช่ือหนังสือที่เลือกมานี้ ไปพัฒนาต่อเป็นแบบร่างชื่อหนังสือ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.1 แบบร่างช่ือหนังสือ 

ผู้จัดทำได้ออกแบบช่ือหนังสือออกมาโดยเลือกหยิบฟันเฟืองมาใส่ประกอบในช่ือหนังสือเพื่อที่จะ

ส่ือถึงกลไกของส่ิงประดิษฐ์ นอกจากนี้ยังต้องการจะส่ือว่าการจะสร้างส่ิงประดิษฐ์อะไรขึ้นมา ไม่ว่าจะใช้

อุปกรณ์อะไรก็ตาม ฟันเฟืองคือหนึ่งในชิ้นส่วนสำคัญที่จะทำให้งประดิษฐ์เหล่านั้นสมบูรณ์แบบ และใช้

งานได้ รวมกับเส้นกระที่ต้องการจะส่ือถึงการร่างแบบ ซึ่งส่ิงประดิษฐ์แต่ละชิ้นกว่าจะคิดออกมาได้ ต้อง

ร่างแบบแล้วร่างแบบอีก เพื่อให้ได้ส่ิงที่ดีที่สุด 

ผู้จัดทำได้นำช่ือหนังสือมาพัฒนาต่อ เนื่องจากเมื่อลองพิจารณาดูแล้ว เส้นประอาจจะดูไม่ส่ือถึง

การร่างแบบเท่าที่ควร และในช่ือหนังสือแต่ละชิ้นก็ควรจะมีจุดที่ส่ือถึงเรื่องราวส่ิงประดิษฐ์ของตัวเอง จึง

ได้พัฒนาแบบร่างเป็นดังนี้ 

 

ภาพที่ 5.2 การพัฒนาช่ือหนังสือ 

ในชื่อหนังสือนี้ ผู้จัดทำได้นำเส้นประออก จัดระเบียบตัวอักษร และมวลรวมให้มีความสมดุล

มากยิ่งขึ้น 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.3 การพัฒนาช่ือหนังสือ2 

ในส่วนของแถบชื ่อประเภทของสิ ่งประดิษฐ์ ที ่จะปรากฏอยู ่ร่วมกับชื่อหนังสือ ผู ้จัดทำได้

ออกแบบโดยการดึงเอกลักษณ์ของแต่ละเล่มออกมา เช่น ในหนังสือที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับกล้องถ่ายรูป ก็ได้

หยิบเอาม้วนฟิล์มมาใช้ เป็นต้น 

 

ภาพที่ 5.4 ช่ือหนังสือช้ินสำเร็จ 

 

5.2 การออกแบบปกหนังสือ 

ผู้จัดทำได้อิงการออกแบบหน้าปกจากแนวทางการออกแบบที่ 1 ซึ่งเป็นแนวทางที่เลือกไว้ โดย

หยิบไอเดียในส่วนของเล่าเรื่องราวประวัติศาสตร์ผ่านส่ิง ๆ หนึ่ง ที่เป็นผลผลิตของนวัตกรรมนั้น โดยที่ส่ิง 

ๆ นั้นจะเปล่ียนตามยุคสมัย ไปเรื่อย ๆ เช่น กล้องถ่ายรูป ผลผลิตคือรูปถ่าย เริ่มต้นด้วยภาพที่ถ่ายด้วย

กล้องถ่ายภาพยุคแรก ไล่ไปเป็นภาพที่ถ่ายด้วยกล้องฟิล์ม กล้องโพลารอย และสุดท้ายจบเป็นกล้อง

ดิจิตอล ซึ ่งภาพที่จะปรากฏ อยู ่ในนั ้น จะเป็นภาพของคน หรือสิ ่งของเดิม ที ่มีลักษณะของภาพ สี 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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รูปแบบ เปล่ียนไปตามยุคของกล้องที่ใช้ เป็นต้น ในส่วนของส่ิงประดิษฐ์ช้ินอื่น ๆ ได้แก่ เครื่องฉายภาพ 

ผลผลิตคือแสงที่ฉายภาพ และเครื่องพิมพ์ ผลผลิตคือส่ิงพิมพ์ 

 

ภาพที่ 5.3 ภาพร่างหน้าปก 

ต่อมาก็มีการนำไปพัฒนาต่อ 

 

ภาพที่ 5.5 ภาพพัฒนาหน้าปก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผู้จัดทำได้เลือกแบบที่ 2 เป็นหน้าปกสำเร็จ เพราะการใช้สีฉูดฉาดสดใสดูจะดึงดูดความสนใจ 

และเป็นที่ช่ืนชอบของเด็ก ๆ มากกว่า 

 

ภาพที่ 5.6 หน้าปกช้ินสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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5.3 การออกแบบกลไกภายในเล่ม 

เนื่องจากแต่ละหน้าหนังสือจะมีเนื้อหาที่ต้องการจะนำเสนอแตกต่างกัน ดังนั้นการเลือกกลไก

กระดาษให้เหมาะสมกับเนื้อหาก็มีความสำคัญไม่น้อย รวมถึงต้องออกแบบให้สอดคล้องกับส่ิงประดิษฐ์

ช้ินนั้น ๆ ด้วย จึงต้องเริ่มตั้งแต่ศึกษาพื้นฐานของกลไกกระดาษ 

 

ภาพที่ 5.7 การทดลองทำกลไกกระดาษพื้นฐาน 

หลังจากนั้นก็เริ่มการออกแบบกลไก โดยการร่างแบบที่ต้องการ แล้วลองทำป๊อปอัพช้ินทดลอง 

 

ภาพที่ 5.8 ตัวอย่างการทำป๊อปอัพช้ินทดลอง 1 คู่ (จากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ คู่ที่ 5) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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เมื่อได้ช้ินทดลองที่ถูกต้องทั้งรูปแบบ ขนาด และสัดส่วนแล้ว ก็เริ่มการวาดส้ินส่วนทีละชิ้นลงบน

โปรแกรม และต้องอย่าลืมเผื ่อพ ื ้นท ี ่สำหร ับติดกาวระหว่างชิ ้นส่วนประกอบ กับฐานชิ ้นงาน  

(หน้ากระดาษ) ด้วย 

 
ภาพที่ 5.9 ตัวอย่างชิ้นส่วนกลไกที่วาดเสร็จแล้ว (จากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ คู่ที่ 5) 

นอกจากส่วนประกอบที่เป็นกระดาษแล้ว ก็ยังมีชิ้นส่วนประกอบที่ทำจากวัสดุอื่น ๆ  เพื่อเพิ่ม

ความสมจริงมากขึ้น เช่น ส่วนที่เป็นฟิล์ม ผู้จัดทำได้เลือกแผ่นพลาสติกใสเป็นวัสดุในการพิมพ์เพื่อให้

ใกล้เคียงกับของจริงมากที่สุด มีการพิมพ์บทความโดยใช้เครื่องพิมพ์ดีดจริง การใช้ภาพที่พิมพ์จากกล้อง

อินสแตนท์จริง เป็นต้น 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.10 ตัวอย่างชิ้นส่วนกลไกที่ใช้วัสดุพิเศษ (แผ่นพลาสติกใส) ที่วาดเสร็จแล้ว 

เมื่อผู้จัดทำทำภาพกราฟิกของชิ้นส่วนกลไกต่าง ๆ เสร็จแล้ว จึงดำเนินการนำไปพิมพ์ และ

ประกอบเข้าเล่มในขั้นต่อไปจนได้งานสำเร็จ 

5.4 การออกแบบ และจัดวางหน้ากระดาษ 

ทางผู ้จัดทำได้เลือกฟอนต์มาหลากหลายแบบ เพื ่อมาใช้เป็นหัวข้อ และเนื ้อหาภายในงาน 

ผู้จัดทำได้พยายามเลือกฟอนต์ที่มีความกว้าง และหนา มาเป็นหัวข้อ เพื่อที่จะได้เน้นให้เห็นเด่นชัด และ

ช่วยส่งเสริมให้อ่านได้ง่ายขึ้น และเลือกฟอนต์ที่มีหัว ตัวบรรจง เพื่อความอ่านง่าย มาใช้ในส่วนของ

เนื้อหา เหมาะสำหรับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็ก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.11 ฟอนต์ที่จะใช้ภายในเล่ม 

ท้ายที่สุด ผู้จัดทำได้เลือก Fahkwang (Bold)  มาเป็นหัวข้อ เพราะได้พิจารณาแล้วว่าฟอนตม์ี

หัวน่าจะเหมาะสมที่สุด และได้เลือก IBM Plex Sans Thai Looped มาใช้ในส่วนของเนื้อหา เพราะ ถึง

แม่ฟอนต์ทุกตัวจะเป็นฟอนต์มีหัวที่ล้วนอ่านง่าย แต่ผู้จัดทำก็ได้พิจารณาต่อว่าต้องการฟอนต์ที่ไม่มีความ

หนา-บาง เพื่ออำนวยความสะดวกในการอ่านให้กับเด็ก ๆ ให้มากที่สุด ต่อมาจึงเริ่มร่างภาพ และเนื้อหา

ภายในเล่ม 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.12 ภาพร่างเนื้อหาภายในเล่ม 

หลังจากนั้นนำแบบที่ร่างไว้ไปพัฒนาต่อ ลงโปรแกรม ใส่ภาพวาด และเนื้อหาที่สรุปไว้ จัดเรียง

หน้าให้สวยงาม รวมถึงวางจุดมาร์คเพื่อให้ง่ายต่อการประกอบช้ินส่วนป๊อปอัพ ก่อนจะนำไปดำเนินการ

พิมพ์ ประกอบ และเข้าเล่มในขั้นต่อไปจนได้งานสำเร็จ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 5.13 หน้าหนังสือ 1 คู่ช้ินสำเร็จ (จากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ คู่ที่ 5) 

 

 

 

 

  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ผลงานสำเร็จ 

6.1 หน้าปกหนังสือ 

หน้าปกหนังสือ Innomory Labs ที่มีทั้งหมด 3 หัวข้อใหญ่ ได้แก่ เครื่องฉายภาพ (Projector) 

เครื่องพิมพ์ (Printer) และกล้องถ่ายรูป (Camera) โดยจัดทำเป็นรูปเล่มทั้งหมด 3 เล่ม ดังนี้ 

 

 

ภาพที่ 6.1 ปกหนังสือสำเร็จ  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6.2 การจัดวางภายในเลม่ 

ภาพการจัดวางภายในเล่มแต่ละเล่ม มีทั้งหมด 3 เล่ม ดังนี้ 

6.2.1 หนังสือป๊อปในหัวข้อ ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.2 หน้าหนังสือคู่ที่ 1 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.3 หน้าหนังสือคู่ที่ 2 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.4 หน้าหนังสือคู่ที่ 3 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.5 หน้าหนังสือคู่ที่ 4 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.6 หน้าหนังสือคู่ที่ 5 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.7 หน้าหนังสือคู่ที่ 6 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.8 หน้าหนังสือคู่ที่ 7 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.9 หน้าหนังสือคู่ที่ 8 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.10 ส่วนประกอบกลไกกระดาษช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

6.2.2 หนังสือป๊อปอัพในหัวข้อ ‘เครื่องพิมพ์’ 

 

ภาพที่ 6.11 หน้าหนังสือคู่ที่ 1 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.12 หน้าหนังสือคู่ที่ 2 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

 

ภาพที่ 6.13 หน้าหนังสือคู่ที่ 3 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.14 หน้าหนังสือคู่ที่ 4 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

 

ภาพที่ 6.15 หน้าหนังสือคู่ที่ 5 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้



78 

 

 

ภาพที่ 6.16 หน้าหนังสือคู่ที่ 6 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

 

ภาพที่ 6.17 หน้าหนังสือคู่ที่ 7 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.18 หน้าหนังสือคู่ที่ 8 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพิมพ’์ 

 

ภาพที่ 6.19 ส่วนประกอบกลไกกระดาษช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘เครื่องพมิพ์’ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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6.2.3 หนังสือป๊อปอัพในหัวข้อ ‘กล้องถ่ายรูป’ 

 

ภาพที่ 6.20 หน้าหนังสือคู่ที่ 1 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

 

ภาพที่ 6.21 หน้าหนังสือคู่ที่ 2 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.22 หน้าหนังสือคู่ที่ 3 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

 

ภาพที่ 6.23 หน้าหนังสือคู่ที่ 4 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.24 หน้าหนังสือคู่ที่ 5 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

 

ภาพที่ 6.25 หน้าหนังสือคู่ที่ 6 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.26 หน้าหนังสือคู่ที่ 7 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

 

ภาพที่ 6.27 หน้าหนังสือคู่ที่ 8 ช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.28 ส่วนประกอบกลไกกระดาษช้ินสำเร็จจากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

6.2.4 ตัวอย่างป๊อปอัพภายในหนังสือ 

 

ภาพที่ 6.19 ตัวอย่างป๊อปอัพภายในหนังสือ จากเล่ม ‘กล้องถ่ายรูป’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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ภาพที่ 6.20 ตัวอย่างป๊อปอัพภายในหนังสือ จากเล่ม ‘เครื่องฉายภาพ’ 

 

ภาพที่ 6.21 ตัวอย่างป๊อปอัพภายในหนังสือ จากเล่ม ‘เครื่องพมิพ์’ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกท้ังห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกคร้ังที่มีการนำไปใช้
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บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

7.1 บทสรุป 

ชิ้นงานสุดท้ายออกมาเป็นรูปแบบของหนังสือป๊อปอัพเกี่ยวกับประวัติศาสตร์นวัตกรรมโลก 

ทั้งหมด 3 เล่ม 3 เรื่องราว ได้แก่ เครื่องฉายภาพ เครื่องพิมพ์ และกล้องถ่ายรูป ผลงานออกมาตรงตาม

วัตถุประสงค์ และเป้าหมายการออกแบบที่วางไว้ ผู้จัดทำได้เรียนรู้เกี่ยวกับกลไกกระดาษอย่างลึกซึ้ง 

สุดท้ายนี ้ผู้จัดทำหวังเป็นอย่างยิ ่งว่าหนังสือป๊อปอัพสำหรับเด็กเพื ่อเรียนรู ้เกี่ยวกับประวัติศาสตร์

นวัตกรรมโลก ที่ผู้จัดทำได้ทำขึ้นทั้งหมด 3 เล่มนี้ จะเป็นประโยชน์ต่อกลุ่มเป้าหมายในช่วงอายุ 9 – 12 

ปี ให้ได้เรียนรู้ และหวังว่าจะช่วยสร้างความน่าสนใจ ทำให้กลุ่มเป้าหมายสนุกกับการอ่านได้มากยิ่งขึ้น 

7.2 ปัญหาและข้อจำกัด 

ปัญหาแรกของการทำงานคือการคิดโครงสร้างกลไกกระดาษเพื่อนำมาใส่ในรูปเล่ม ด้วยว่าต้อง

คิดกลไกให้สอดคล้องกับเนื้อหา จึงต้องศึกษาวิธีการทำกลไกกระดาษตั้งแต่พื้นฐาน เพื่อที่จะได้ออกแบบ

กลไกกระดาษได้ตามที่ต้องการ และยังมีเรื่องของเนื้อหาประวัติศาสตร์ที่ค่อนข้างเยอะ และซับซ้อน มี

เนื้อหาจากหลากหลายแหล่ง หลากหลายมุมมอง จึงต้องใช้เวลาในการอ่าน วิเคราะห์ และพิจารณาแต่

ละเนื้อหา เพื่อความแม่นยำ และถูกต้องของเนื้อหามากที่สุด 

ในเรื่องของข้อจำกัดของงาน จะมีในเรื่องของเนื้อหาอย่างที่กล่าวไว้ข้างต้น ว่ามีเนื้อหาค่อนข้าง

เยอะ รวมถึงเป็นเนื้อหาประวัติศาสตร์ด้วย ไม่ว่าจะสรุปเนื้อหาอย่างไรก็ยังมีเนื้อหาบางส่วนที่ทางผู้จัดทำ

รู้สึกว่ามีความสำคัญ แต่ด้วยกลุ่มเป้าหมายที่เป็นเด็กในช่วงอายุ 9 – 12 ปี การใส่เนื้อหาที่มากเกินไป 

อาจจะไม่เหมาะสมกับเด็กมากนัก รวมถึงจะทำให้เด็กเบื่อหน่าย และหมดสนุก ผู้จัดทำจึงตัดสินใจตัด

เนื้อหาบางส่วนที่คาดว่ามีความยาก และเนื้อหาลึกเกินไปที่เด็กจะเข้าใจ ทั้งนี้เนื้อหาภายในเล่มจึงออกมา

ในรูปแบบของเนื้อหาที่สำคัญเป็นหลัก และหากอยากทราบรายละเอียดในบางเนื้อหาเพิ่มเติม ก็สามารถ

ไปค้นคว้า ต่อยอด และหาความรู้เพิ่มเติมเอง 

7.3 ข้อเสนอแนะ 

ด้วยเนื้อหาภายในเล่มที่ยกสิ่งประดิษฐ์มาทั้งหมด 3 ชิ้น หากได้ทำงานชิ้นต่อไป อาจจะเพิ่ม

ส่ิงประดิษฐ์อื่น ๆ เข้ามาด้วย เพื่อเนื้อหาที่หลากหลาย ให้กลุ่มเป้าหมายได้เลือกอ่านมากขึ้น 
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