
บทที$ 3  
แรงบันดาลใจและกระบวนการคดิเชิงศิลปะ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเพื4อใช้เป็นสื4อเพื4อการสื4อสารในงานด้านนิเทศศาสตร์นั <น 
นอกจากความรู้เบื <องต้นทางศิลปะและจดุมุ่งหมายที4จะนําเอางานศิลปะหรืองานออกแบบไปใช้
แล้ว สิ4งสําคัญอีกประการหนึ4งก็คือ แรงบันดาลใจและกระบวนคิดเชิงศิลปะที4ศิลปินหรือนัก
ออกแบบสื4อจําเป็นจะต้องมีและใช้อยา่งถกูต้องเหมาะสม ซึ4งแรงบนัดาลใจ ถือเป็นพลงัสําคญัใน
การขบัเคลื4อนให้สามารถทําสิ4งหนึ4งสิ4งใดจนสําเร็จลลุ่วง ซึ4งพลงันี <อาจจะมาจากสิ4งรอบตวัที4เข้า
มากระทบจิตใจไม่ว่าจะเป็น เรื4องราวที4ดีน่าประทบัใจหรือแม้แต่ เรื4องราวที4ทําให้รู้สกึแย่ สงสาร 
รันทดใจและห่อเหี4ยว สิ4งเหลา่นี <จะช่วยกระตุ้นเตือนให้ศิลปินสามารถสร้างสรรค์ผลงานขึ <นมาได้ 
โดยอาศยักระบวนการคิดเชิงศิลปะ และการศกึษาประวติัความเป็นมาและกระบวนการคิดของ
ศิลปิน นกัออกแบบและนกัสร้างสรรค์ที4มีชื4อเสียงก็จะช่วยให้ผู้ เรียนได้เรียนรู้วิธีคิด วิธีการสร้าง
แรงบนัดาลใจ และได้รับเกร็ดความรู้จากเรื4องราวชีวิตของคนเหล่านี <เพื4อนํามาใช้เตือนตนเองใน
การสร้างแรงบนัดาลใจเพื4อขบัเคลื4อนตนเองไปสูก่ารสร้างสรรค์ผลงานในเชิงศิลปะเพื4อใช้ในงาน
ด้านนิเทศศาสตร์ตอ่ไป 

3.1 ความหมายและความสาํคัญของแรงบนัดาลใจ
แรงบันดาลใจ (Inspiration) หมายถึง พลังอํานาจในตนเองชนิดหนึ4ง ที4ใช้ในการ

ขบัเคลื4อนการคิดและการกระทําใด ๆ ที4พึงประสงค์ เพื4อให้บรรลผุลสําเร็จได้ โดยไม่ต้องอาศยั
สิ4งจูงใจภายนอกที4จะก่อให้เกิดแรงจูงใจขึ <นภายในจิตใจเสียก่อนเพื4อที4จะกระตุ้นให้เกิดการคิด
และการกระทําในสิ4งที4พึงประสงค์เหมือนเช่นปกติวิสยัของมนุษย์ส่วนใหญ่ทั4วไป ไม่ว่าสิ4งที4ตน
กระทํานั <นจะยากสกัเพียงใด ตนก็พร้อมที4จะฝ่าฟันอปุสรรคทั <งหลายไปสูค่วามสําเร็จที4ต้องการให้
จงได้ แม้ต้องเสียสละบางสิ4งของตนเองไปบ้างก็พร้อมที4จะเสียสละได้เสมอ ถ้าจะช่วยนํามาซึ4ง
ผลสําเร็จที4ต้องการนั <นได้จริง ๆ (นํ <าทิพย์ วิภาวิน, ออนไลน์.) 

แรงบนัดาลใจ หมายถึง จุดเริ4มต้นของความปรารถนาพิเศษจําเพาะ ซึ4งอยู่เหนือความ
ปรารถนาพื <นฐานโดยทั4วไป เพราะแรงบนัดาลใจไมอ่าจจะเกิดขึ <นได้บอ่ย ๆ แตม่นัจะต้องมีจงัหวะ
และสิ4งที4บุคคลเห็นว่าพิเศษจนก่อให้เกิดเจตจํานงอนัแน่วแน่ว่าจะคิด หรือ การกระทําบางสิ4ง
บางอย่างขึ <นมา ซึ4งแอบแฝงไว้ด้วยนยัพิเศษ มิใช่นยัโดยทั4วไป ความปรารถนาพื <นฐานทั4วไปนั <น
เป็นเรื4องที4เกิดขึ <นได้ในชีวิตประจําวนัตลอดเวลา หรืออาจจะเรียกว่าเกิดขึ <นได้ง่าย แต่สําหรับ
ความปรารถนาพิเศษจําเพาะหรือแรงบนัดาลใจแล้วมนัเป็นเรื4องที4เกิดขึ <นได้ยากกว่า เพราะต้อง
ใช้ศกัยภาพและความพยายามอนัมหาศาลกว่าที4จะก้าวไปสู่ความสําเร็จดงักล่าวได้ (เอส.เอส.
อนาคามี, 2555) 
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แรงบนัดาลใจ เป็นองค์ประกอบพฤติกรรมเฉพาะ 4 ประการ หรือเรียกวา่ "4I" ตามโมเดล
ภาวะผู้ นําแบบเต็มรูปแบบ ซึ4งแรงบนัดาลใจ หมายถึง การที4ผู้ นําแสดงออกในทางที4จงูใจและดลใจ
ให้ผู้ ตามด้วยการเสริมสร้างแรงจูงใจภายในให้กับผู้ตามด้วยการให้ความหมายและให้ความ 
ท้าทายในเรื4องงานของผู้ตามในทีม ผู้ตามแสดงออกถงึความกระตือรือร้น ความรู้สกึบวกและมอง
โลกในแงดี่ ผู้ นําจะสร้างและสื4อความหวงัและวิสยัทศัน์ร่วมกนักบัผู้ตามตามต้องการอยา่งชดัเจน 
และช่วยให้ผู้ตามมองข้ามผลประโยชน์แหง่ตน เพื4อพฒันาเป็นความผกูพนัตอ่เปา้หมายระยะยาว 
ผู้ นําแบบนี <จะมีลกัษณะการติดตอ่สื4อสารที4ดงึดดูใจ ให้สามารถประสบความสําเร็จตามเปา้หมาย
ได้ (Bass & Avolio, 1994, pp. 3-4) 
 
3.2 รูปแบบของแรงบนัดาลใจ 
 

แรงบนัดาลใจ มีลกัษณะเป็นนามธรรมที4อาจไม่มีตวัตน แต่สมัผสัและรู้สึกได้ Thrash 
and Elliot (2004, p. 957-973) ได้ศึกษา กระบวนการของแรงบันดาลใจ ซึ4งสามารถสรุป
กระบวนการเกิดแรงบนัดาลใจ โดยมีองค์ประกอบสําคญั 2 สิ4ง คือ 

|) สิ4งที4กระตุ้นให้เกิดแรงบนัดาลใจ    
}) สิ4งที4แรงบนัดาลใจกระตุ้นให้เกิดขึ <น 
จากองค์ประกอบทั <งสองสิ4งนี < สิ4งที4สามารถควบคมุได้โดยบคุคลรอบข้าง คือ สิ4งที4กระตุ้น

ให้เกิดแรงบนัดาลใจ เช่น ครูประพฤติตนเพื4อเป็นตวัอย่างที4ดีเป็นแรงบนัดาลใจให้แก่นักเรียน  
ไม่ว่าจะด้วยการกระทํา ของครูเอง หรือกรณีศึกษาที4ครูหยิบยกขึ <นมาเพื4อเสนอแนวคิดใหม่ ๆ  
ให้นกัเรียน เช่นเดียวกนักบัในงานพิพิธภณัฑ์ การสร้างแรงบนัดาลใจถือเป็นหวัใจสําคญัและเป็น
คุณค่าหลกัที4เจ้าหน้าที4พิพิธภณัฑ์จะต้องช่วยกันสร้างให้เกิดแก่ผู้ ที4เข้ามาเยี4ยมชม โดยเฉพาะ
อย่างยิ4งกบัเยาวชน โดย Gerrard, Sykora and Jackson (2017, pp. 232-250) ได้กลา่วถึง การ
แบง่รูปแบบและที4มาของแรงบนัดาลใจไว้โดยสรุป ดงันี < 

3.2.1 แรงบันดาลใจจากเป้าหมาย   
แรงบนัดาลใจจากเป้าหมาย (Inspiration by Goal) เป็นแรงบนัดาลใจที4มาจากความ

ต้องการก้าวไปสูเ่ปา้หมาย ซึ4งแตล่ะคนจะมีเปา้หมายที4แตกตา่งกนั ทั <งยงัตั <งเปา้หมายไว้สงูเสมอ
เพื4อความท้าทายและต้องการไปให้ถึงซึ4งจดุหมายนั <นให้ได้ ในขณะที4บางคนอาจตั <งเป้าหมายไว้
ในระดบักลาง ๆ ดมีูความเป็นไปได้ไม่สงูเกินไปไม่ตํ4าเกินไป เผื4อสําหรับความไม่สมหวงัที4อาจ
เกิดขึ <น แตอ่ย่างไรก็ตามไม่วา่จะตั <งเปา้หมายไว้สงูหรือตํ4าเพียงใดหาก สามารถหาแรงบนัดาลใจ
ให้กบัตวัเองได้ก็จะเกิดการตามหาจดุมุง่หมายของตวัเอง คนที4ตั <งไว้สงูอาจต้องใช้ความพยายาม
ทุ่มเทมากกว่าแต่ความสําเร็จที4รออยู่ก็นบัเป็นความคุ้มค่าแห่งการรอคอยโดยมีแรงบนัดาลใจ
คอยกระตุ้นไมใ่ห้เกิดความท้อแท้  

3.2.2 แรงบันดาลใจจากต้นแบบ   
แรงบนัดาลใจจากต้นแบบ (Inspiration by Role Model)  เป็นแนวคิดของการเรียนรู้ที4จะ

สร้างแรงบันดาลใจจากผลงานของผู้ อื4นที4ประสบความสําเร็จ โดยไม่คิดที4จะลอกเลียนแบบ  
ถือเป็นการใช้แรงบนัดาลใจที4ดีที4สดุ แรงบนัดาลใจส่วนใหญ่เกิดมาจากมีต้นแบบเป็นบุคคลผู้
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เหล่านั <น มักเป็นบุคคลที4มีลักษณะพิเศษแตกต่างจากบุคคลทั4ว ๆ ไป  เป็นต้นว่าเป็นคนที4มี
จินตนาการกว้างไกล  เป็นคนมีความคิดฝัน ไม่ใช่เพ้อฝัน เป็นคนชอบประดิษฐ์คิดค้น  เป็นคน
ชอบอา่นหนงัสือ ชอบศกึษาค้นคว้า อาจจะมีความคิดเห็นที4ไมอ่าจสื4อให้คนทั4ว ๆ ไปเข้าใจได้งา่ย
ในบางโอกาส บคุคลเหลา่นี <ก่อให้เกิดความศรัทธาเชื4อถือ ความรู้สกึดงักลา่วย่อมพฒันาออกมา
เป็นความรู้สึกที4 ต้องการยึดถือไว้เป็นแบบอย่างซึ4งอาจเกิดขึ <นได้จากความรู้สึกที4 มีต่อ
ประสบการณ์ที4ได้รับ แล้วแตว่า่จะเกิดขึ <นจากการรับรู้ขา่วสารการเข้าไปมีสว่นร่วมการปฏิสมัพนัธ์
ไม่ว่าจะเป็นทางตรงหรือ ทางอ้อมก็ตามแรงบนัดาลใจจากต้นแบบย่อมมีผลต่อการใช้ชีวิตการ
เลือกทางเดินให้กบัชีวิตทศันคติ มมุมองความคิดรวมถึงการตดัสินใจจากเรื4องต่าง ๆในทิศทาง 
ที4สอดคล้องกับต้นแบบ สําหรับต้นแบบทางการศึกษา การนําตัวอย่างของรุ่นพี4ที4ประสบ
ความสําเร็จมาเป็นต้นแบบ เพื4อให้นกัศึกษาสามารถกําหนดเป้าหมายความสําเร็จของตนเอง 
และพยามยามไปให้ถึงเปา้หมายให้จงได้ เรียนรู้ว่าถ้าต้องการจะประสบความสําเร็จในชีวิตต้อง
ปฏิบติัตนอยา่งไร  

3.2.3 แรงบันดาลใจจากแรงกระตุ้น   
แรงบนัดาลใจที4มาจากแรงกระตุ้น (Inspiration by Motivation) เป็นพลงัที4เกิดขึ <นจาก

สิ4งจูงใจภายนอก Bass & Avolio (1994, pp. 3-4) ได้กล่าวถึง ไว้ว่า แรงบันดาลใจว่าเป็น
องค์ประกอบพฤติกรรมเฉพาะ 4 ประการ หรือเรียกว่า “4I” (Four I’s) ซึ4งแรงบันดาลใจ 
(Inspiration Motivation: IM) หมายถงึ การที4ผู้ นําแสดงออกในทางที4จงูใจและดลใจให้ผู้ตามด้วย
การเสริมสร้างแรงจงูใจภายในให้กบัผู้ตามด้วยการให้ความท้าทายในเรื4องงาน แสดงออกถึงการ
กระตือรือร้น ความรู้สกึทางบวกและมองโลกในแง่ดี ผู้ นําจะสร้างและสื4อความหวงัและวิสยัทศัน์
ร่วมกนักบัผู้ตาม ซึ4งจะช่วยให้ผู้ตามมองข้ามผลประโยชน์สว่นตน เพื4อพฒันาเป็นความผกูพนัตอ่
เป้าหมายระยะยาว ผู้ นําแบบนี <จะมีลักษณะการติดต่อสื4อสารที4ดึงดูดใจให้สามารถประสบ
ความสําเร็จตามเปา้หมายได้  ความหมายของแรงบนัดาลใจตามแนวคิดของ Bass & Avolio นั <น
หมายถึง การจงูใจการดลใจผู้ตามด้วยการเสริมสร้างแรงจงูใจภายในให้กบัผู้ตามด้วยการมีแรง
กระตุ้นจากความคาดหวงัและเปา้หมายในอนาคต 

3.2.4 แรงบันดาลใจที>เกดิขึ Bนจากการขับเคลื>อน   
แรงบนัดาลใจที4เกิดขึ <นจากการขบัเคลื4อน (Inspiration by Dynamic) เป็นแรงบนัดาลใจ

ที4เกิดขึ <นโดยธรรมชาติแล้วแตจ่งัหวะของช่วงการใช้ชีวิตวา่ในช่วงนั <นจะพบเจอกบัอะไรที4จะสง่ผล
และมีอิทธิพลในช่วงเวลานั <น แรงบนัดาลใจที4เกิดจาการขบัเคลื4อนนี <อาจจะมีการเปลี4ยนแปลงได้
บ่อย นอกจากนี < เอส.เอส.อนาคามี (2555) ได้กล่าวถึง สาเหตุสําคัญที4ทําให้มนุษย์เกิดแรง
บนัดาลใจจนสามารถนําไปสู่การสร้างสรรค์เรื4องต่าง ๆ ได้อย่างมีทรงพลงัว่ามีอยู่หลายสาเหตุ
โดยแบง่เป็น สาเหตภุายในและสาเหตภุายนอก 

 สาเหตุแห่งแรงบันดาลใจภายใน  คือ สาเหตุจากจิตใจส่วนลึกของมนุษย์ สามารถ
เกิดขึ <นได้จาก } สาเหตุ สาเหตุแรกคือเกิดขึ <นจากความฝังใจถึงบางเรื4องและได้กลายเป็นแรง
บันดาลใจที4จะพยายามทําให้สําเร็จ ซึ4งอาจจะเรียกว่าเป็นอุดมการณ์ก็ได้ ตัวอย่างเช่น แรง
บนัดาลใจที4เกิดจากความไมพ่อใจจากการได้เห็นสิ4งที4ไมพ่งึพอใจ ทําให้บคุคลหนึ4ง ๆ ปรารถนาที4
จะทําสิ4งนั <นให้ดีขึ <น ดงัตวัอย่างที4 ยงยทุธ คะสาวงศ์ (2558, น. 6) ได้หยิบยกไว้ คือ กรณีโค้ชเงาะ
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ที4มีความมุ่งมั4นพฒันาทีมปั4นจกัรยาน เพราะตนเองเคยประสบความเลวร้ายในชีวิตวยัรุ่นที4ไม่ได้
รับการดแูลเอาใจใส่ เป็นต้น และอีกหนึ4งสาเหตนุั4นคือการฉกุคิด ซึ4งการฉกุคิดนี <เป็นสภาวะทาง
ความคิดที4เกิดขึ <นอย่างฉับพลนัทนัที สภาวะเหล่านี <ต้องอาศยัพรสวรรค์หรืออจัฉริยะภาพจาก
ธรรมชาติดั <งเดิมของแต่ละบคุคล การฉกุคิดนี <มกัจะเกิดขึ <นกบัการแต่งเพลง ชื4อของบทประพนัธ์ 
หนงัสือ หรือเรื4องที4มีเนื <อหาขนาดสั <น เพราะต้องอาศยัความรวดเร็วหรือฉบัพลนัทนัที  

สาเหตุแห่งแรงบนัดาลใจภายนอก คือ เกิดจากสภาพแวดล้อมทางภายนอก ซึ4งไปส่ง
ผลกระทบหรือสะเทือนทางความคิด จิตใจ จนก่อให้เกิดความคิดสร้างสรรค์บางอย่างขึ <นมาได้ 
ไม่ใช่แคก่ารเฝา้มองหรือชื4นชอบเหมือนกบัคนทั4ว ๆ ไป หากจะมีกระบวนการใดที4จะสามารถช่วย
กระตุ้นให้มนษุย์เกิด ความคิดสร้างสรรค์เรื4องต่าง ๆ ได้อย่างมีความกลมกลืนกบัชีวิตของมนษุย์
มากที4สดุ กระบวนการนั <นก็คือ กระบวนการแห่งธรรมชาตินั4นเอง บอ่ยครั <งที4เหลา่นกัคิด นกัเขียน 
และศิลปิน ฯลฯ มกัจะนิยมไปทอ่งเที4ยวตามภเูขา ทะเล หรือนํ <าตก ฯลฯ เพื4อค้นหาสิ4งที4จะมาช่วย
กระตุ้นแรงบนัดาลใจของตนให้เกิดขึ <น นอกจากธรรมชาติแล้วสภาพแวดล้อมทางสงัคมปัจจบุนันี <
มีส่วนช่วยกระตุ้นแรงบนัดาลใจให้มนษุย์เกิดความคิดสร้างสรรค์ อาทิ สภาพของสงคราม สภาพ
ของ ความยากจน  และการได้เห็นแบบอย่างจากผู้ อื4น ซึ4งบุคคลหนึ4งอาจจะมีโอกาสได้พบเห็น
ตัวอย่างจากคนที4เคยประสบความสําเร็จในการดํารงชีวิตหรือเคยสร้างสรรค์สิ4งดี ๆ เอาไว้ 
แก่สังคมจะเกิดแรงบันดาลใจที4ปรารถนาจะกระทําได้เช่นนั <นบ้าง แต่ว่าการกระทําตามแรง
บันดาลใจนั <นจะต้องไม่ใช่เป็นการลอกเลียนแบบ เพียงแต่ตัวอย่างหรือแบบอย่างจากคนอื4น 
อาจจะเป็นจดุเริ4มต้นให้เกิดความสนใจเป็นพิเศษเทา่นั <น ผู้สร้างสรรค์ที4แท้จริงจะต้องมีวิธีการและ
จดุมุง่หมายของตนเองเป็นประการสําคญั 
 แรงบนัดาลใจ นับเป็นสิ4งสําคญัที4จะนํามนุษย์ไปสู่ความสําเร็จตามเป้าหมายที4วางไว้  
แรงบนัดาลใจอาจหลอ่หลอมมาจากรูปแบบของจินตนาการ และความประทบัใจจากจิตใต้สํานกึ 
หรือประสบการณ์ชีวิตที4เคยประสบมา ขึ <นอยู่กบัว่านําจะเหตกุารณ์เหล่านั <นมาสร้างอิทธิพลต่อ
ความคิดในเชิงสร้างสรรค์ได้อย่างไร ศิลปินหรือนกัประดิษฐ์ที4มีชื4อเสียงล้วนอาศยัแรงบนัดาลใจ
เป็นกุญแจสําคญัในการขบัเคลื4อนแนวความคิดไปสู่การสร้างสรรค์ทั <งสิ <น ดงัเช่น เรื4องราวของ
วาทยกรชาวไทยชื4อดงัที4ได้รับการยอมรับจากนานาชาติว่าเป็น วาทยกรรุ่นใหม่ที4สําคญัคนหนึ4ง
ของโลก “บณัฑิต อึ <งรังสี”  

จุดเริ4มต้นของความสําเร็จในชีวิตของวาทยกรชื4อก้องโลก บณัฑิต อึ <งรังสี ซึ4ง ยงยุทธ  
คะสาวงศ์ (2558, น. 9-10) ได้กล่าวถึงไว้ว่า มาจากประสบการณ์ในวยัเด็กที4ได้มีโอกาสได้ดวูง
ออร์เคสตรา (Orchestra) “มิวนิค ฟิลฮาร์มอนิก” (Munich Philharmonic Orchestra) เป็นวงที4มี
ชื4อเสียงระดบัโลก ในคอนเสิร์ตนกัดนตรีนั4งอยู่เต็มเวที ทุกคนเงียบ พอถึงเวลาก็มีคอนดกัเตอร์ 
(Conductor) เดินขึ <นมาอย่างสง่าผ่าเผย แล้วนกัดนตรีทั <งวงก็ยืนขึ <นให้เกียรติเขา ทกุคนปรบมือ
กนัใหญ่ ซึ4งคนผู้นั <นเป็นคนเอเชียชื4อ “สบิุน เมธา” ในตอนนั <นรู้สกึวา่เท่มาก อยากมีคนปรบมือให้
เราทกุวนัและเอาเงินมาให้ใช้อีก ซึ4งเป็นเรื4องที4ดี ก็เลยคิดวา่สิ4งนี <น่าจะใช่แล้ว พร้อมกบัเริ4มเชื4อวา่
มีคนเอเชียที4สามารถดงัไกลระดบัโลกได้ แสดงว่าโอกาสเป็นไปได้ก็มี พอวนันั <นที4 “เปลี4ยนความ
เชื4อ” ก็ทําให้เกิด “การกระทํา” ตามมา  
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บณัฑิต อึ <งรังสี ได้ตั <งเป้าหมาย โดยเริ4มจากการเรียน คือ ต้องสอบเข้าให้ติดอนัดบัท็อป
เท็น (Top10) เพื4อให้ได้ทนุ และก็ตั <งเป้าว่าต้องได้ทนุ 1 ใน 10 ให้ได้ ปรากฏว่า สอบได้อนัดบั 9 
ซึ4งจริง ๆ แล้วถ้าไม่ตั <งเป้าหมายก็คือไม่ได้ พอมีการตั <งเป้าหมาย จิตของเราจะมุ่งมั4น เมื4อไหร่ที4
คณุมุง่มั4นกบัสิ4งใด มนัจะพยายามหาเหตกุารณ์ตา่ง ๆ เข้ามาช่วยเสริมให้คณุประสบความสําเร็จ
ให้ได้ เมื4อสําเร็จแล้วคณุก็จะมีประสบการณ์ แล้วจะกล้าตั <งเปา้หมายใหญ่ ๆ ตอ่ไป 

เปา้หมายตอ่ไปที4เร้าใจคือ ต้องเป็นคอนดกัเตอร์ ที4มีชื4อเสียงและมีภาพลงปกนิตยสารที4มี
ชื4อเสียงระดบัโลก ในหนทางเล็ก ๆ เราสามารถทําชื4อเสียงให้ประเทศไทยได้ สามารถบอกคนใน
โลกได้วา่ คนไทยก็มีคนเก่ง คนไทยทําได้ หลงัจากวนันั <นก็ตั <งเปา้วา่ อยากมีอิทธิพลในทางที4ดีตอ่
ประเทศตวัเอง อยากเอาชื4อไปสร้างแบรนด์ให้โลกรู้วา่ประเทศไทยมีแตค่นเก่ง หลงัจากนั <นไมน่าน 
บณัฑิต อึ <งรังสี ได้มีภาพลงบนปกนิตยสาร Los Angeles Times และ New York Times ซึ4งเป็น
หนงัสือพิมพ์ที4ทรงอิทธิพลที4สดุของอเมริกา 

วิถีในการสร้างแรงบนัดาลใจนั <น บณัฑิต อึ <งรังสี กล่าวไว้ว่า “แรงบนัดาลใจก็เหมือนกบั
การอาบนํ <า มีหรือไม่ที4คณุจะอาบนํ <าครั <งเดียว โดยไม่อาบอีกเลยหนึ4งอาทิตย์” แรงบนัดาลใจก็
ต้องทําทกุวนั คณุต้องมีแรงบนัดาลใจให้ตวัเองให้ได้ อยา่ไปรอแรงบนัดาลใจจากคนอื4น หลายคน
เคยท้อเพราะตั <งเป้าหมายแล้วทําไม่สําเร็จ นั <นไม่ใช่ความผิดของโลกภายนอก แต่เป็นความ
รับผิดชอบของตัวเราเอง การล้มเหลวหรือความสําเร็จของคนขึ <นอยู่กับการบริหารภายใน 
ความสําเร็จขึ <นอยูก่บัการควบคมุของตวัเราเอง ตวัเราเองเป็นเจ้าของความคิดของตวัเรา ไมมี่ใคร
บงัคบัคณุได้ เพราะฉะนั <น เรื4องความสําเร็จในชีวิตทุกอย่างขึ <นอยู่กับการบริหารภายใน เราไม่
จําเป็นต้องไปแข่งกบัคนเป็นร้อยเป็นพนัให้เหนื4อย คนเดียวที4เราต้องแข่งก็คือ “ตวัเอง” เมื4อผม
แข่งกบัตวัเองผมจะรู้สกึว่ามนัมีไฟ เพราะได้ทําในสิ4งที4ตวัเองรักและเราก็อยากจะเก่งในเรื4องนั <น 
เวลาที4เราเห็นตัวเองพัฒนาขึ <นอยู่ตลอดมันสนุก เป็นชีวิตที4ท้าทาย และมีอะไรใหม่ๆ ให้ลอง
ตลอดเวลา คณุต้องพยายามทําให้ตวัเองเติบโตทกุวนั ทําในสิ4งที4เราไม่คิดวา่จะทําแบบนี <มาก่อน 
พยายามทําสิ4งใหม่ๆ  เพื4อแสดงให้เห็นวา่คณุก็ทําได้ ยิ4งคณุเพิ4มศกัยภาพตวัเองมากขึ <น คณุก็จะมี
เหลือพอให้คนอื4นได้ คณุจะไมส่ามารถให้คนอื4นได้ในสิ4งที4ตวัคณุเองก็ยงัไมมี่ 

การเดินตามแรงบนัดาลใจดงักลา่วมีหลกัคิด 5 ข้อ ดงันี < 
1) ตั Bงเป้าหมายในชีวิต ต้องมีเป้าหมายที4ใหญ่ขึ <น เป้าหมายที4ตั <งอย่างดีและ

ชดัเจน เป็นครึ4งหนึ4งของความสําเร็จ และเมื4อไหร่ที4คณุประกาศออกไป คณุจะถกูจํากดัความคิด
ทนัที การรู้คนเดียวจะมีพลงัมากกว่า การมีเป้าหมายใหญ่ขึ <น ทําให้คณุต้องดงึพลงัออกมามาก
ขึ <น ยิ4งตั <งเปา้หมายชดัเจนก็จะเป็นยิ4งประสบความสําเร็จได้งา่ยขึ <น 

2) สร้างมูลค่าให้ตัวเอง มุ่งมั4นที4ตวัเองว่าจะทําอย่างไรให้ตวัเองเก่งขึ <น มลูค่า
ของฉันต้องมากขึ <น คณุต้องเรียนรู้ตลอดเวลา ฝึกตวัเองให้เป็นนกัเรียนตลอดชีวิต อ่านหนงัสือ
ตลอดชีวิต อ่านหนงัสือประเภทที4นําไปปรับใช้ได้จริงในชีวิตประจําวนั พยายามเลือกหนงัสืออ่าน 
เพราะคณุไมมี่เวลาที4จะอา่นหนงัสือทกุเลม่บนโลกนี < คณุต้องเลือกหนงัสืออา่นที4จะเอาไปใช้ได้จริง 

3) เลือกคบกับคนเก่ง ยกมาตรฐานตวัเองแข่งกับตวัเอง เก่งขึ <นให้ได้วนัละ  
1 เปอร์เซน็ต์ 

4) คาํปฏเิสธเป็นเรื>องธรรมดา ต้องฝึกตวัเองให้เคยชินกบัคําปฏิเสธ 
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5) ลงมือทํา สิ4งใดจะเกิดขึ <นไม่ได้เลยถ้าไม่ลงมือทํา ลองทําเริ4มจากสิ4งเล็ก ๆ 
ก่อน ถ้ามีโอกาสต้องลองด ูลองรับภารกิจที4สําคญัพอผา่นไปเรื4องใหญ่อยา่งอื4นก็จะดเูลก็ลง 

 
3.3 การสร้างแรงบนัดาลใจ 
 

ในการสร้างแรงบนัดาลใจสามารถเกิดขึ <นได้ในหลายด้าน ในงานด้านศิลปะการออกแบบ
เพื4อการผลิตสื4อด้านการสื4อสาร มาโนช กงกะนันทน์ (2549) ได้กล่าวไว้ว่าแรงบันดาลใจมี
ความสําคญัมากสําหรับนกัออกแบบ นกัออกแบบแต่ละคนอาจมีแรงบนัดาลใจแตกต่างกนัไป 
ขึ <นอยู่กบัประสบการณ์และจินตนาการ แรงบนัดาลใจเป็นพลงัอนัเร้นลบัและมีคณุค่ามหาศาล
ชนิดหนึ4ง ที4อาจเกิดขึ <นได้ 3 ทาง คือ จากภายในตัวเราเองโดยผ่านทางสมอง เรียกว่า 
“จินตนาการ” และอีกทางหนึ4งจากภายนอก เช่น ธรรมชาติ สิ4งแวดล้อม และการศึกษา และ
ประการสดุท้ายจากสงัคมและวฒันธรรม การสร้างแรงบนัดาลใจจงึเป็นสิ4งสําคญัที4จะช่วยกระตุ้น
ให้เกิด “ความคิดสร้างสรรค์” ในการถ่ายทอดงานศิลปะออกมา ยิ4งมีความคิดสร้างสรรค์ที4พิเศษ
และแตกต่างมากเท่าไหร่ คณุค่าของผลงานก็ยิ4งมากขึ <นเท่านั <น รวมถึงมลูค่าของผลงานด้วยก็
เป็นได้ การค้นหาและสร้างแรงบนัดาลใจสว่นใหญ่มาจากแนวทาง ดงัตอ่ไปนี < 

 

3.3.1 แรงบันดาลใจจากจนิตนาการ  
ในการสร้างจินตนาการจะใช้ “สมาธิ” เป็นหลกัเบื <องต้นประกอบกบัสถานที4 ซึ4งนอกจาก

จะเป็นห้องหรือมมุในการออกแบบแล้ว อาจเป็นสถานที4ที4มีความสงบเพียงพอ โดยเริ4มต้นด้วย
การรวมจิตใจให้เป็นอันหนึ4งอันเดียวกันและสงบนิ4ง ต่อจากนั <นใช้ความคิดนําว่าจะสร้างหรือ
ออกแบบเรื4องอะไร ตวัอย่างเช่น “เรื4องธรรมชาติที4เป็นทิวทศัน์” ภาพทิวทศัน์ทะเลจะเกิดขึ <นใน
สมอง ซึ4งได้รับแรงผลักดันจากประสบการณ์ในอดีต จะพิจารณาจัดวางภาพเหล่านั <นเป็น
องค์ประกอบตามความต้องการ ซึ4งในขั <นตอนนี <จะต้องใช้ความรู้เรื4องศิลปะด้วย แล้วจงึถ่ายทอด
ออกมาเป็นภาพด้วยการใช้ทกัษะเขียนหรือร่าง กระทําดงันี <หลาย ๆ ครั <ง ให้ได้มาซึ4งจํานวนงาน
หลายภาพ แล้วคดัเลือกภาพที4ดีเอาไว้ตามจํานวนที4ต้องการ เพื4อนําไปปรุงแต่งจนสําเร็จในขั <น
สดุท้าย อีกรูปแบบหนึ4งคือ การสร้างจิตนาการจากเรื4องที4เป็นนามธรรม ที4ไม่อาจเห็นได้ด้วยตา 
เช่น “เรื4องการศึกษา” การสร้างจินตนาการในเบื <องต้นนั <น เช่นเดียวกันกับตัวอย่างที4ผ่านมา  
ในการนี <ต้องใช้ความรู้เพิ4มขึ <นคือ “การศึกษา” ซึ4งมีความรู้อยู่อย่างไรในเรื4องนี <และต้องสามารถ
ถ่ายทอดออกมาเป็นภาพได้ “เรื4องสัญลักษณ์” เป็นสิ4งทดแทนความหมายของการศึกษาได้
ค่อนข้างชดัเจน นอกจากนี <อาจพิจารณาถึงพฤติกรรมหรือเหตกุารณ์ทางการศึกษา แล้วนํามา
เป็นเรื4องที4จะใช้ออกแบบ สว่นขั <นตอนตอ่ไปนั <นก็เป็นเช่นเดียวกนักบัตวัอยา่งแรก 

3.3.2 แรงบันดาลใจจากธรรมชาต ิ 
แรงบนัดาลใจที4เกิดจากธรรมชาตินั <นมีอยู่ 2 ทางคือ ทางตรงและทางอ้อมทางตรง ได้แก่ 

การที4เราไปในสถานที4ต่าง ๆ ที4เป็นธรรมชาติ สิ4งที4ได้เห็นถือเป็นประสบการณ์ตรง เมื4อตั <งสมาธิ
แล้วในขณะนั <นจะเกิดแรงบนัดาลใจ เป็นภาพที4อยู่ในสมอง จากนั <นจึงถ่ายทอดออกมาเป็นภาพ 
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ซึ4งอาจมีความเหมือนหรือไม่เหมือนกบัภาพต้นแบบก็ได้ สว่นทางอ้อมก็คือ ได้เห็นภาพธรรมชาติ
จากภาพถ่ายหรือจากหนงัสือ จากนั <นจงึถ่ายทอดออกมาเป็นภาพ 

3.3.3 แรงบันดาลใจจากสังคมและวัฒนธรรม 
สงัคมและวฒันธรรมเป็นสิ4งที4อยู่คู่กนัอย่างเหนียวแน่น เพราะถ้าไม่มีสงัคมแล้ววฒันธรรม

จะเกิดขึ <นไม่ได้ วัฒนธรรมที4ให้แรงบันดาลใจนั <นมีอยู่ 2 ลักษณะ คือ ลักษณะที4เป็นรูปธรรม  
เช่น วฒันธรรมทางศิลปกรรม เช่น สถาปัตยกรรม จิตรกรรม ประติมากรรม นาฏกรรมและดนตรี 
เมื4อมีโอกาสได้ชมสถาปัตยกรรมที4สําคญัทางศาสนาหรือประวติัศาสตร์ได้ชมงานนิทรรศการ
ศิลปะ หรือได้ฟังดนตรี แล้วเกิดแรงบันดาลใจที4จะสร้างผลงานออกแบบ ส่วนลักษณะที4เป็น
นามธรรม เช่น การอ่านหนงัสือ การฟังคําบรรยายหรือการอภิปราย สิ4งดงักล่าวเหล่านี <เป็นแรง
บนัดาลใจที4มีความสําคญัต่อการสร้างผลงานออกแบบทั <งสิ <น นกัออกแบบที4ดีนั <นควรให้ความ
สนใจตอ่สิ4งทั <งหลายดงัที4กลา่วมา เพื4อเป็นข้อมลูสําหรับนํามาใช้จดัระเบียบความคิด และนําไปสู่
การสร้างสรรค์ผลงานจนบรรลผุลสําเร็จ 
 ในมิติของการทํางาน บริษัทแมนพาวเวอร์ กรุ๊ป ผู้ นําระดับโลกในธุรกิจการให้บริการ 
การจ้างงานที4สร้างสรรค์ ซึ4งช่วยให้ลกูค้าประสบความสําเร็จในโลกของการทํางาน ได้แนะนํา
เทคนิค 10 ประการในการสร้างแรงบันดาลใจเพื4อพิชิตเป้าหมายในชีวิต ผ่านเว็บไซต์ 
https://www.manpowerthailand.com/ (2558, ออนไลน์) ดงันี <  

1) มีเป้าหมายและวิสัยทศัน์ที>ชัดเจน ก่อนที4จะพิชิตเปา้หมาย ต้องรู้ก่อนวา่เปา้หมาย
ของเราคืออะไร เป้าหมายที4ชดัเจนทําให้รู้ว่าเราต้องการจะเป็นอะไร ผู้ ที4ไม่มีเป้าหมายในชีวิตก็
เหมือนคนที4ไมมี่แรงผลกัดนั ขาดแรงจงูใจ และจะไมป่ระสบความสําเร็จในชีวิต 

2) การเขียนเป้าหมาย การสร้างภาพความฝันที4ตนเองต้องการอยู่เป็นประจํา
โดยเฉพาะก่อนเข้านอน ในโลกนี <มีกฎแห่งการดงึดดู หากคณุหมกหมุ่นครุ่นคิดเรื4องใดเป็นประจํา 
คณุก็มกัจะได้สิ4งนั <น ดงันั <นจงคิดถงึสิ4งที4ต้องการ จงฝันถงึสิ4งที4อยากได้ จงจินตนาการถงึเปา้หมาย
ของตนเองบ่อย ๆ แล้วชีวิตของคณุก็จะเดินทางไปสู่เป้าหมายหรือความฝันของตนเองได้สําเร็จ 
ในที4สดุ 

3) การอ่านหนังสือดี ๆ ที4สามารถสร้างแรงบนัดาลใจให้กบัตนเองได้ โดยเฉพาะกบัคน
บางคน ผู้ นําของประเทศหลายคนทั <งในอดีตและปัจจุบัน ได้อ่านหนังสือของบุคคลสําคัญ 
ในประวัติศาสตร์ทางการเมือง ผู้ นําประเทศเหล่านั <นจึงได้สร้างแรงบันดาลใจในตนเองขึ <น  
เขาเหล่านั <นจึงเกิดความต้องการที4จะเป็นผู้ นําประเทศเหมือนกับชีวประวติัของผู้ นําในหนงัสือ 
ที4เขาอา่น 

4) จดบันทึก คนที4ประสบความสําเร็จส่วนใหญ่จะใช้เวลาอย่างน้อย 1 ชั4วโมงต่อวนั  
ในการคิดเพื4อที4จะคิดอย่างมีประสิทธิภาพ การจดบนัทึกจะช่วยให้เราจําสิ4ง ๆ นั <นได้ดีขึ <นหลาย
เท่า นอกจากนี <ยงัสามารถจดบนัทึกเรื4องราวต่าง ๆ เช่น ความสําเร็จ ความล้มเหลว ซึ4งเรื4องราว
เหลา่นี <สามารถสร้างแรงบนัดาลใจให้กบัเราได้เมื4อเราได้ย้อนกลบัมาอา่นอีกครั <ง 

5) การหาแบบอย่างหรือบุคคลตัวอย่าง โดยเฉพาะบคุคลที4ประสบความสําเร็จหรือ
บคุคลที4เราอยากจะมีชีวิตแบบเขา ก็เป็นอีกทางหนึ4งในการสร้างแรงบนัดาลใจขึ <นภายในตนเอง 
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ศกึษาว่าเขามีแนวคิด แนวปฏิบติัอย่างไรจึงประสบความสําเร็จ เราก็สามารถนําเอามาสร้างแรง
บนัดาลใจเพื4อเป็นต้นแบบสูค่วามสําเร็จของเราได้ 

6) รู้จักบริหารเวลาได้อย่างมีประสิทธิภาพและชาญฉลาด ทกุคนในโลกนี <มีเวลา  
24 ชั4วโมงเท่ากนัหมด แต่สิ4งที4ทําให้เกิดความแตกต่างคือ ใครใช้เวลาที4มีอยู่นั <นได้คุ้มค่ากว่ากนั 
ได้ทุ่มเทเวลาทั <งหมดไปกบัเปา้หมายของตนหรือไม่ เมื4อตระหนกัได้ตามนี <จะทําให้รู้ว่าควรมุ่งมั4น
ตอ่เพื4อเปา้หมายของตนและดําเนินชีวิตอยา่งไรให้ดียิ4งขึ <น 

7) ความผิดพลาดมีไว้ให้เรียนรู้ ไม่ได้มีไว้ให้เจ็บซํ <าหรือโศกเศร้าเสียใจ ทุกคนไม่
สามารถห้ามการเสียใจหรือโศกเศร้าเมื4อเกิดความผิดพลาดได้ แต่สิ4งที4สําคญักว่าคือ เมื4อรู้ว่า
ผิดพลาดแล้วให้คิดหาสาเหตขุองความผิดพลาดนั <น แล้วนํามาปรับปรุงแก้ไขไมใ่ห้เกิดขึ <นได้อีก 

8) ควรสร้างทัศนะคตแิบบ “ฉันทาํได้” หนึ4งในทศันคติที4สําคญัที4สดุการที4จะประสบ 
ความสําเร็จ คนเรามีโอกาสเข้ามาในชีวิตมากมาย แต่หลายคนก็ได้ปฏิเสธโอกาสเหล่านั <นด้วย 
คําวา่ “ทําไมไ่ด้” ซึ4งทําให้หลาย ๆ คนล้มเหลว เมื4อเราคิดวา่ “เราทําได้” ร่างกายทกุอยา่งก็จะเกิด
การตอบสนองต่อความคิดนี <และเราก็จะสามารถทําสิ4งต่าง ๆ ได้ ซึ4งจะก่อให้เกิดแรงบนัดาลใจที4
จะทําสิ4งตา่ง ๆ ให้ประสบความสําเร็จ 

9) มองโลกในแง่ดี คนมองโลกในแง่ดี มกัมีโอกาสดีกวา่คนอื4น เพราะเมื4อมองทกุอย่าง
เป็นบวก ก็ช่วยให้สขุภาพจิตดี ความคิดโปร่งใส และทําให้เกิดจินตนาการและแรงบนัดาลใจที4ดี
เกิดขึ <นมาได้ 

10) ทําสิ>งที>ไม่เคยทํา ไปในที4ที4ไม่เคยไป เมื4อไหร่ก็ตามที4ชีวิตได้ลองทําหรือได้ไปใน
สถานที4แปลกใหม่ที4น่าตื4นตาตื4นใจ ความเบื4อหน่ายจะหายไปในพริบตาเดียว แล้วคณุจะรู้สกึว่า
ชีวิตยงัมีอะไรที4น่าค้นหาอีกมากมาย แล้วแรงบนัดาลใจจะหลั4งไหลพรั4งพรูเข้ามาแบบไมข่าดสาย  
 
3.4 แรงบนัดาลใจกับกระบวนการคดิเชงิศลิปะ 
 

 เมื4อสามารถค้นหาแรงบนัดาลใจได้แล้ว ขั <นตอนต่อมาคือ การเปลี4ยนแรงบนัดาลใจให้
เป็นแนวความคิดที4มีความชัดเจน บริษัทศูนย์ความคิดสร้างสรรค์ จํากัด (ออนไลน์, 2556)  
ได้กล่าวถึงผู้ เชี4ยวชาญที4ได้นําเสนอรูปแบบของความคิดสร้างสรรค์ (Creative Thinking)  
ผ่านเว็บไซต์ http://www.creativitycenter.co.th ไว้ว่า ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน (Edward de bono) 
นกัจิตวิทยาผู้ เชี4ยวชาญด้านความคิดสร้างสรรค์ เป็นผู้ ริเริ4มแนวความคิดเกี4ยวกบัการคิดนอกกรอบ 
เพราะ ดร.เอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน เชื4อว่า ความคิดสร้างสรรค์สามารถเรียนรู้ได้ ไม่เกี4ยวกบัพรสวรรค์
สว่นตวั ความคิดสร้างสรรค์เป็นมากกวา่ความคิดที4แตกตา่ง ความคิดสร้างสรรค์จําเป็นต้องมีการ
เพิ4มคณุค่าด้วยการคิดนอกกรอบ แบ่งวิธีคิดออกได้ 3 ประเภท ได้แก่ ความคิดแนวตั <ง ความคิด
แนวข้าง และความคิดแนวขนาน 

3.4.1 การคดิแนวตั Bง  
การคิดแนวตั <ง (Vertical Thinking) เป็นการคิดเพื4อการสรรหาสิ4งที4ถกูต้อง เป็นเหตเุป็นผล 

วิเคราะห์แยกแยะ หาข้อผิดพลาด เพื4อนํามาเลือกสรรวิธีที4ดีที4สดุและใช้ในการแก้ไขปัญหา อีกทั <ง
ยังสามารถกําจัดทางเลือกอื4น ๆ ออกเมื4อค้นพบทางเลือกที4ดีที4สุดแล้วก็จะไม่คิดหาวิธีอื4น ๆ  
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อีกต่อไป การคิดแนวตั <งจะเคลื4อนที4ในทิศทางที4กําหนดเอาไว้ และนําไปสู่แนวทางแก้ไขปัญหา
อย่างชดัเจน โดยใช้วิธีการที4แน่นอน สว่นใหญ่เป็นการคิดเชิงวิเคราะห์อย่างมีลําดบัขั <นตอนและ
ตอ่เนื4อง ไมมี่การกระโดดข้ามขั <นเหมือนการคิดแนวข้าง นอกจากนี <ยงัใช้ในการแบง่หมวดหมูแ่ละ
ประเภทตา่ง ๆ แบบตายตวัและดําเนินไปในแนวทางที4น่าจะเป็นมากที4สดุ 

3.4.2 การคดิแนวข้าง 
การคิดแนวข้าง (Lateral Thinking) คือ การคิดที4หลีกหนีจากความซํ <าซากจําเจ หรือ

ความคิดเดิม ๆ รวมถึงความเข้าใจที4มีอยู่เดิมเพื4อค้นหาสิ4งใหม่ โดยปกติแล้วความคิดที4มีอยู่จะ
สร้างขึ <นจากประสบการณ์เดิมและความเข้าใจที4เคยประสบมา การคิดแนวข้างจึงเป็นวิถีทางใน
การหลบหนีจากความคิดวิถีเดิมเพื4อค้นหาสิ4งที4เรียกว่า “ดีกว่า” เมื4อเปรียบเทียบกับความคิด
แนวตั <งที4มุ่งเน้นเรื4องการวิเคราะห์แล้ว การคิดแนวข้างจะเป็นการกระตุ้นความคิดอื4น ๆ โดยไม่มี
กรอบและกฎเกณฑ์ อีกทั <งยงัสามารถคิดแบบกระโดดข้ามได้ โดยไม่ต้องเรียงเป็นลําดบัขั <นตอน 
และเปิดใจรับทุกโอกาสที4เข้ามา การคิดแนวข้างไม่มีการแบ่งหมวดหมู่ การคิดแบบนี <อาจดู
เหมือนการคิดเรื4อยเปื4อย ไมมี่กรอบแนวคิดที4ชดัเจน เป็นการคิดที4ดนัทรัุงเพราะพยายามพิจารณา
หนทางที4แทบมองไม่เห็น กล่าวคือ การคิดแนวตั <งจะใช้ประโยชน์จากข้อมูลเพื4อแก้ปัญหา
โดยเฉพาะ แต่การคิดแนวข้างจะใช้ข้อมูลเพื4อก่อให้เกิดการปรับปรุงแบบแผนไม่ใช่เพื4อหา
ประโยชน์จากข้อมลูนั <นเพียงอย่างเดียว ซึ4งหลกัการสําคญัคือ การมองให้หลายๆ มมุที4สามารถ
เป็นไปได้ 
 3.4.3 การคดิแนวขนาน 

การคิดแนวขนาน (Parallel Thinking) เป็นการวางความคิดตา่ง ๆ ลงไปข้างๆ กนัโดยไม่
มีการปะทะ ไม่มีการโต้เถียง ไม่มีการตดัสินว่าความคิดใดถกู ความคิดใดผิดตั <งแต่แรก การคิด
แบบนี <จะทําให้เกิดการสํารวจและการค้นคว้าเชิงลึกเกี4ยวกับเรื4องนั <น ๆ ก่อนสรุปหรือตดัสินใจ 
โดยอาศยักระบวนการวิจยั และกระบวนการออกแบบเทคนิควิธีคิดแนวขนานนี < เอ็ดเวิร์ด เดอ โบ
โน เรียกว่า วิธีคิดแบบหมวก 6 ใบ (Six Thinking Hats) โดยที4หมวกแต่ละใบเป็นการนําเสนอ
ทางเลือกที4เป็นไปได้ตามมมุมองต่าง ๆ ของปัญหา 6 แบบ การสวมหมวกทีละใบในแต่ละครั <งก็
เพื4อให้เราคิดไปในทางใดทางหนึ4ง เพราะฉะนั <นจะทําให้ความคิดสามารถแสดงออกได้อยา่งอิสระ 
สามารถหลีกเลี4ยงความขดัแย้งที4ไม่จําเป็นได้ และยงัเป็นการดงึเอาศกัยภาพของแต่ละคนมาใช้
โดยที4ไมรู้่ตวั ซึ4งวิธีคิดแบบหมวก 6 ใบ ได้แก่  

1) หมวกสีขาว (White Hat) สีขาว เป็นสีที4ชี <ให้เห็นถึงความเป็นกลาง เกี4ยวข้อง
กบัข้อเท็จจริง จํานวนตวัเลข เมื4อสวมหมวกสีนี < หมายความวา่ที4ประชมุต้องการข้อเท็จจริงเทา่นั <น 
โดยใช้หมวกสีขาวในการเริ4มต้นกระบวนการคิด เพื4อเป็นพื <นฐานของความคิดที4กําลงัจะเกิดขึ <น 
แต่ก็สามารถใช้หมวกสีขาวในตอนท้ายของกระบวนการได้เหมือนกัน เพื4อทําการประเมิน เช่น 
ข้อเสนอโครงการต่าง ๆ มีความเหมาะสมกบัข้อมลูที4มีอยู่หรือไม่ เพื4อหาข้อสรุปโดยไม่คํานึงถึง
ทศันคติหรือความคิดอื4นเห็นใด  

2) หมวกสีแดง (Red Hat) สีแดง เป็นสีที4แสดงถึงอารมณ์และความรู้สึก
สญัชาตญาณและลางสงัหรณ์ เมื4อสวมหมวกสีนี < สามารถบอกความรู้สึกของตนเองว่าชอบ ไม่
ชอบ ดีหรือไม่ดี ซึ4งส่วนใหญ่การแสดงอารมณ์จะไม่มีเหตผุลประกอบ ความคิดความเข้าใจใน
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สถานการณ์บางอยา่งเกิดขึ <นโดยทนัที เป็นผลจากประสบการณ์ที4สั4งสมมานาน เป็นการตดัสนิใจ
ที4ไมมี่รายละเอียด หรืออธิบายได้ด้วยคําพดู เช่น เวลาที4คณุจําเพื4อนคนหนึ4งได้ คณุก็จําได้ในทนัที 

3)  หมวกสีดํา (Black Hat) สีดํา เป็นสีที4แสดงถึงความโศกเศร้าและการปฏิเสธ 
การสวมหมวกสีนี < ต้องพดูถงึจดุด้อย อปุสรรค โดยมีเหตผุลประกอบ หมวกสีดําช่วยชี <ให้เห็นวา่สิ4ง
ใดผิด สิ4งใดไม่สอดคล้องและสิ4งใดใช้ไม่ได้ จะช่วยปกป้องจากการเสียเงินและพลังงาน  
ช่วยป้องกนัไม่ให้ทําอะไรอย่างโง่เขลาเบาปัญญาและผิดกฎหมาย หมวกสีดํา เป็นหมวกคิดที4มี
เหตมีุผลเสมอ เพราะในการวิพากษ์วิจารณ์ หรือวิเคราะห์สิ4งใดจะต้องมีการคิดแบบเป็นเหตเุป็น
ผลรองรับ ไม่มีอารมณ์มาเกี4ยวข้อง ผู้ บริหารจะใช้หมวกสีดํา เพื4อพิจารณาว่าสิ4งที4จะทํานั <น
เหมาะสมกบัประสบการณ์และความเหมาะสมหรือไม ่

4) หมวกสีเหลือง (Yellow Hat) สีเหลือง คือ สีของแสงแดดและความสว่าง
สดใส การคาดการณ์ในทางบวก ความคิดเชิงบวก เป็นการมองโลกในแงดี่เมื4อสวมหมวกสีนี < การ
คิดเชิงบวกเป็นการเปิดโอกาสให้พฒันาและสร้างสรรค์สิ4งใหม ่ๆ ให้เกิดขึ <น ดงันั <น การคิดเชิงบวก
ต้องผสมผสานความสงสยั อยากรู้ ความสขุ ความต้องการและความกระหายที4จะทําสิ4งตา่ง ๆ ให้
เกิดขึ <น เป็นเหมือนกบัความหวงัที4กําลงัเกิดขึ <น 

5) หมวกสีเขียว (Green Hat) สีเขียว เป็นสีที4แสดงถึงความอุดมสมบูรณ์และ
การเจริญเติบโต เมื4อสวมหมวกสีนี <จะมีความคิดนอกกรอบที4มีความสมัพนัธ์กับความคิดริเริ4ม
สร้างสรรค์ ซึ4งถูกกําหนดจากระบบความคิดของประสบการณ์ และความคิดนอกกรอบนั <นจะ
อาศยัข้อมลูจากระบบของตวัเราเอง เปรียบเสมือนต้นไม้ที4ให้ความสดชื4น ผู้บริหารจะใช้หมวกสีนี <
เมื4อมีความคิดใหม่ ๆ แตกต่างจากแนวทางเดิม เพื4อเป็นการเปิดโอกาสให้กับการปรับปรุง 
สร้างสรรค์และพฒันา  

6) หมวกนํ <าเงิน (Blue Hat) สีนํ <าเงิน เป็นสีที4ให้ความรู้สกึสงบ จะเป็นเหมือน
ท้องฟ้า หมวกนี <เกี4ยวกับการควบคุม การบริหารกระบวนการคิด หรือการจัดระเบียบการคิด 
เพื4อให้เกิดความชดัเจน ในเรื4องของความคิดรวบยอด ข้อสรุป การยติุข้อขดัแย้ง การมองเห็นภาพ
และการดําเนินการที4มีขั <นตอนเป็นระบบ หมวกสีนํ <าเงินมักเป็นบทบาทของหัวหน้า ทําหน้าที4
ควบคมุบทบาทของสมาชิก ควบคมุการดําเนินการประชมุ การทํางานควบคมุการใช้กระบวนการคิด 
การสรุปผล เพื4อให้บรรลเุป้าหมายที4ต้องการ อย่างไรก็ตามทกุคนก็สามารถสวมหมวกสีนํ <าเงิน 
ควบคมุบทบาทของหวัหน้าได้เช่นกนั เพื4อควบคมุความคิดทั <งหมด 
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ภาพที> 3.1การคิดแบบหมวก 6 ใบ (Six Thinking Hats) 
ที>มา: https://bit.ly/2NZ3OTn 
 
 สําหรับการคิดแนวขนานแบบหมวก 6 ใบนี < สามารถจําแนกวิธีการคิดออกเป็น  
2 ลกัษณะ คือ การคิดแบบตั <งรับและการคิดแบบจงใจคิด 
 3.4.4 การคดิแบบตั Bงรับ  

วิธีการคิดแบบตั <งรับนี <จะเน้นการคิดแบบรับมือ เป็นการเสนอความคิดเห็นพร้อมทั <งอ้าง
เหตผุลเพื4อสนบัสนนุความคิดของเรา ถึงแม้ว่าจะฟังความคิดเห็นของผู้ อื4น แตก็่พยายามจะตอบ
โต้ หาจดุบกพร่องในความเห็นนั <นทกุขณะ (หมวกสีแดง หมวกสีดํา หมวกสีนํ <าเงิน)  
 การคิดแบบจงใจคิด จะเน้นการคิดแบบตั <งใจ เป็นการคิดแบบสร้างสรรค์ไม่ใช่การตอบโต้ 
เพราะวิธีการคิดแบบนี < เป็นการสํารวจตรวจสอบในประเด็นนั <น ๆ แล้วก็ลงมือตดัสินใจด้วยใจที4
เป็นกลางและเปิดกว้าง (หมวกสีขาว หมวกสีเขียว หมวกสีเหลือง) 
 แบรนด์เอจ (2561) ได้ยกตัวอย่างของความคิดสร้างสรรค์ที4ได้แรงบันดาลใจมาจาก
สิ4งของที4อยูร่อบตวั เมื4อยกัษ์ใหญ่แหง่วงการเฟอร์นิเจอร์ IKEA ได้ร่วมมือกบัสถานีวิจยัของ NASA 
ที4มีชื4อว่า Mars ในการร่วมกันออกแบบดีไซน์คอลเลคชั4นใหม่ ภายใต้ชื4อว่า RUMTIS หรือ 
Spacetime แรงบนัดาลใจมาจากข้อความที4บริษัทฯ กลา่วไว้วา่ Inspired by Life in Space หรือ
แรงบนัดาลใจจากชีวิตในอวกาศ 
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ภาพที> 3.2 งานออกแบบภายใต้โครงการ RUMTIS ของอิเกีย (Ikea)  
ที>มา: https://bit.ly/2tTHNKs 
 
 โครงการนี <เน้นการใช้ชีวิตในเมืองที4มีพื <นที4ขนาดเล็กและมีอยู่อย่างจํากดั ดงันั <นตวัสินค้า
ต้องมีความคลอ่งตวัสงูและง่ายต่อการเคลื4อนที4 และต้องง่ายต่อการใช้งานอีกด้วย ซึ4งทาง IKEA  
ก็มีสินค้าโดยเน้นปัจจัยในเรื4องของ 4 อย่างที4แตกต่างกันไป ประกอบด้วย เวลา (Time) พื <นที4 
(Space) นํ <า (Water) และอากาศ (Air) 
 

 
 
ภาพที> 3.3 เครื4องฟอกอากาศ (Redesigned Air Purifier) 
ที>มา: https://bit.ly/2tTHNKs 
 

สินค้าในคอลเลคชั4นนี <จะมีเครื4องฟอกอากาศ (Redesigned Air Purifier) ขวดแก้วกับ
ต้นไม้ด้านใน (Indoor Terrarium Pod) ไฟแยกส่วนได้ (Lighting Solutions) และ Modular มี
ความก้าวลํ <าในการออกแบบและยงัมีนํ <าหนกัเบา 
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ภาพที> 3.4 ไฟแยกสว่นได้ (Lighting Solutions) 
ที>มา: https://bit.ly/2tTHNKs 
 

 
 
ภาพที> 3.5 โมดลูลา่ร์ (Modular) 
ที>มา: https://bit.ly/2tTHNKs 
 
 ซมัซุง (Samsung) แบรนด์ชั <นนํา นําเสนอคลิปวิดีโอที4ถ่ายทอดเรื4องราวของเด็กผู้หญิง
คนหนึ4งที4ฝันอยากเป็นนกับิน และค้นพบศกัยภาพที4ซ่อนอยู่ในตวัเอง ผ่านห้องเรียนแห่งอนาคต 
ทําให้เธอตัดสินใจลงมือทําและได้เป็นนักบินอย่างที4ฝันไว้ ซึ4งคลิปวิดีโอนี <เป็นส่วนหนึ4งของ
โครงการ Samsung Smart Learning Center หรือซัมซุงสร้างพลังการเรียนรู้สู่อนาคต เพื4อ
กระตุ้นให้เด็กไทยเรียนรู้ทกัษะการใช้ชีวิตและก้าวทนัเทคโนโลยีในศตวรรษที4 21 ภายใต้แนวคิด
ห้องเรียนแหง่อนาคต (มาร์เก็ตติ <งอุ๊บส์, 2561) 
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ภาพที> 3.6 โครงการ Samsung Smart Learning Center  
ที>มา: https://bit.ly/2QTggSW 
 
 จินตนาการและแรงบนัดาลใจจาก พิซซา่กบัเรื4องราวอีโรติก (Erotic) เมื4อโจทย์ที4ได้มาคือ 
“A Pizza Affair” แรงบนัดาลใจจึงเกิดจากหนงัโป๊ยคุ 70 ภายใต้ความคิดที4ว่า “แรงปรารถนาบน
เกมของการยั4วยวน ก่อให้เกิดอารมณ์วู่วามไปสู่ความต้องการพิซซ่า” ก็ได้ ผลจากแนวคิดนี <
นําไปสูก่ารออกแบที4กลา่วหาใสก่นัอยา่งรุนแรง รวมไปถงึการใช้ภาพและข้อความเชิงยั4วยวน โดย
มีแรงบันดาลใจจากหนังโป๊ยุค 70 นอกจากนี < แพ็กเกจกล่องพิซซ่ายังมีคอนเซ็ปต์น่าสนใจว่า 
เปรียบเป็นเสมือนบตัรเชิญที4ยั4วยวน ประดุจคําเชื <อเชิญไปสู่แรงปรารถนาบนเตียงหลงัอิ4มเอม
จากพิซซา่แล้ว เรียกได้วา่เป็นงานแพ็กเกจที4นอกจากมีการออกแบบที4สวยงามแล้ว ยงัแฝงไปด้วย
ความหมาย (มาร์เก็ตติ <งอุ๊บส์, 2561) 
 

 
 

 
 

ภาพที> 3.7 บรรจภุณัฑ์โฆษณาพิซซา่ในชื4อ “A Pizza Affair” 
ที>มา: https://bit.ly/2NthZAq 
 
 การสร้างสรรค์งานศิลปะ มีศิลปินผู้ รังสรรค์งานขึ <นมากมาย ในบทนี <ขอยกตวัอยา่งศิลปิน 
3 ทา่น ได้แก่ เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ (Edward Hopper) แอนดรูว์ ไวเอท (Andrew Wyeth) และ โซล 
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เบส (Saul Bass) ซึ4งผลงานออกแบบของศิลปินแต่ละท่านไม่เพียงแต่มีอิทธิพลในผลงานศิลปะ
ในแขนงของตนเองเทา่นั <น แตย่งัสามารถเผยแพร่ผลงาน เพื4อสร้างแรงบนัดาลใจให้กบัศิลปินและ
นกัออกแบบในแขนงสื4ออื4น ๆ อีกด้วย  
       
3.5 ผลงานและแรงบนัดาลใจจากศลิปินทีIมีชืIอเสียง 
 

หากพิจารณาผลงานของศิลปินที4มีชื4อเสียงแล้วจะพบวา่ มีผลงานหลากหลายสาขาไมว่า่
จะเป็น ศิลปะด้านภาพนิ4งและภาพยนตร์ ด้านการโฆษณา ด้านวิทยุโทรทศัน์ หรือในด้านงาน
สร้างสรรค์ซึ4งศิลปินที4เป็นเจ้าของผลงานล้วนมีความเป็นมาและแรงบันดาลใจในรูปแบบที4
แตกต่างกัน ผลงานของศิลปินที4เป็นที4รู้จักและยอมรับนั <น ล้วนแต่เกิดมาจากความพยายาม
สร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ระยะเวลายาวนานทั <งสิ <น การได้ศึกษาประวติัความเป็นมาของศิลปิน
หรือนกัสร้างสรรค์จะช่วยให้ทราบถึงแรงบนัดาลใจที4อาจจะอยู่เบื <องหลงัและขบัเคลื4อนให้เกิดผล
งานทางศิลปะและงานสร้างสรรค์ได้ ซึ4งผู้ เขียนขอยกตวัอยา่ง ดงัตอ่ไปนี < 

 

3.5.1 เอด็เวร์ิด ฮอปเปอร์  
เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ (Edward Hopper) เป็นจิตรกรและศิลปินภาพพิมพ์แนวสัจนิยม 

(Realism) ที4โด่งดังที4สุดคนหนึ4งของวงการศิลปะอเมริกัน ซึ4ง ภาณุ บุญพิพัฒนาพงศ์ (2559, 
ออนไลน์) ได้แสดงทศันะผ่านบทวิจารณ์ เรื4อง ประภาคารแห่งแรงบนัดาลใจของเหลา่คนทําหนงั 
เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ บนเว็บไซต์ https://www.wurkon.com โดยได้อธิบายถงึผลงานของเอ็ดเวิร์ด 
ฮอปเปอร์ ที4ถกูผู้ กํากบัภาพยนตร์ซึ4งเกิดความประทบัใจในผลงานและนําเอาภาพผลงานของเขา
มาออกแบบเป็นฉากในภาพยนตร์หลายเรื4องโดยสรุป ดงันี <  

ภาพผลงานของเอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ มกัเป็นภาพที4นําเสนอชีวิตของชาวอเมริกนัในสงัคม
ชนชั <นกลางทั4วไป เช่น ภาพปั <มนํ <ามัน โรงแรม ร้านค้า หรือทางรถไฟ ที4มองดูปกติธรรมดา  
แต่พบว่ามีการใช้แสงสีที4เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั เน้นการถ่ายทอดความเหงา แปลกแยก ที4แฝง
อยู่ท่ามกลางความปกติธรรมดาของชีวิตในสงัคมเมืองได้เป็นอย่างดี เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ มีความ
หลงใหลในผลงานสถาปัตยกรรมในอดีตคือ ยุควิกตอเรียน (Victorian era) เป็นอย่างมาก  
ทั <งรูปทรง รูปแบบการประดบัตกแต่ง และแสงเงาเขาชื4นชอบการเขียนภาพให้มีแสงอาทิตย์สาด
สอ่งลงบนผนงัของอาคารเหลา่นั <น ซึ4งตอ่มากลายเป็นเอกลกัษณ์ในผลงานของเขา 

 
 

 
 
 
 
 
ภาพที> 3.8 ภาพ Nighthawks ปี ค.ศ. 1942  
ที>มา: https://bit.ly/2nd8upN 



 66 

ภาพเขียนที4โด่งดงัและเป็นที4รู้จกัที4สดุของเอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ คือ ภาพ Nighthawks ในปี 
ค.ศ. 1942 ภาพเขียนสีนํ <ามนัของร้านอาหารในยามคํ4าคืน ที4มีลกูค้าสามคนนั4งอยู่ที4เคาน์เตอร์แสง
แสงไฟนีออนที4สาดสอ่งอยู่ทั4วร้าน ท่ามกลางความมืดภายนอกร้านในยามคํ4าคืนเขาเขียนภาพนี <ขึ <น
ในช่วงหลงัจากที4สหรัฐอเมริกาเพิ4งถูกกองทัพญี4ปุ่ นโจมตีอ่าวเพิร์ลฮาเบอร์ (Pearl Harbor) ในปี 
ค.ศ. 1941 ภาพเขียน Nighthawks นี <สื4อความถึง เหยี4ยวราตรี หรือคนกลางคืนผู้ ที4ไม่ยอมหลบัใหล
ตวัละครในภาพต่างคนต่างก็นิ4งเงียบอยู่กบัความคิดของตวัเอง ดแูปลกแยก ไม่มีการปฏิสมัพนัธ์
หรือพูดคุยกันเลย สะท้อนให้เห็นถึงภาพชีวิตคนเมืองที4ดูอารมณ์ว่างเปล่าหงอยเหงา พบอยู่ใน
สงัคมเมืองทกุแห่ง และความหมายที4สื4อออกมาแบบนี <เองได้กลายเป็นต้นแบบที4ถกูนํามาใช้สร้าง
ฉากในภาพยนตร์อย่างแพร่หลายจนทกุวนันี < ปัจจบุนั ภาพนี <ถกูแสดงอยู่ที4สถาบนัศิลปะแห่งชิคาโก 
(Art Institute of Chicago) ผลงานของเขาได้รับการยกย่องและนํากลบัมาแสดงในพิพิธภณัฑ์ชั <นนํา
หลายแห่งทั4วโลก และถูกผลิตซํ <าและเลียนแบบหลายต่อหลายครั <ง และกลายเป็นแรงบนัดาลใจ
ให้กับศิลปินและคนทํางานสร้างสรรค์ในยุคหลงัต่อมา นอกจากนี <ยงัมีภาพเขียนอีกหลายภาพที4
กลายมาเป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างภาพยนตร์ในยคุตอ่มาอีกหลายภาพ 

 
 
ภาพที> 3.9 ภาพ House by the Railroad ปี ค.ศ. 1925 สีนํ <ามนับนผ้าใบ 
ที>มา: https://bit.ly/2tCtSWO  
 

 
 
ภาพที> 3.10 ฉากโมเตลริมทางเปลี4ยวในภาพยนตร์ เรื4อง Psycho ปี ค.ศ. 1960  

       ของ อลัเฟรด ฮิตช์คอ็ก (Alfred Hitchcock) 
ที>มา: https://bit.ly/2pt0AJF 
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ภาพที> 3.11 ภาพจากภาพยนตร์ เรื4อง Days of Heaven  1978 ของ เทอร์เรนซ์ มาลกิ  
      (Terrence Malick)  

ที>มา: https://bit.ly/2pt0AJF 
 

จากภาพที4 3.9 ภาพเขียนชื4อ House by the Railroad ปี ค.ศ. 1925 และภาพที4 3.10 ซึ4งเป็น
ภาพโรงแรม (Motel) ริมทางเปลี4ยว ที4เป็นฉากคลาสสิคในภาพยนตร์แนวสยองขวญั (Horror) ที4มี
ชื4อเสียงผลงานของ ผู้ กํากบั อลัเฟรด ฮิตช์คอ็ก (Alfred Hitchcock) เรื4อง Psycho ปี ค.ศ. 1960 และ
ภาพที4 3.11 เป็นฉากบ้านที4ดูโดดเดี4ยวกลางทุ่งหญ้าในภาพยนตร์เรื4อง Days of Heaven ปี ค.ศ. 
1978 ของ เทอร์เรนซ์ มาลิก (Terrence Malick) ซึeงล้วนมีแรงบนัดาลใจมาจากภาพเขียนผลงาน
ของ เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ ทั <งสิ <น 

นอกจากนี <ฉากในภาพยนตร์เรื4อง Il Grido ปี ค.ศ. 1957 ของผู้ กํากับที4มีชื4อเสียงชาว
อิตาลี มีเกลนัเจโล อนัโตนีโอนี (Michelangelo Antonioni) และภาพยนตร์รางวลัปาล์มทองคํา
จากเทศกาลภาพยนตร์เมืองคานส์ เรื4อง Paris, Texas ปี ค.ศ. 1984 ก็ได้รับแรงบนัดาลใจมาจาก
ภาพวาดปั <มนํ <ามนัร้างที4ดเูปลี4ยวของเอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ เช่นกนั 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที> 3.12 ฉากปั <มนํ <ามนัร้างในภาพยนตร์เรื4อง Paris, Texas ปี ค.ศ. 1984 
ที>มา: https://bit.ly/2QPm7J0 
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ภาพที> 3.13 ฉากจําลองในภาพยนตร์ The End of Violence ปี ค.ศ. 1997  
     ของผู้ กํากบัวิม เวนเดอร์ส  
ที>มา: https://bit.ly/2pt0AJF 

 
รวมถึงการจําลองฉากของร้านอาหารในยามคํ4าคืน จากภาพยนตร์เรื4อง The End of 

Violence ในปี ค.ศ. 1997 ซึ4งก็มีแรงบนัดาลใจมาจากภาพ Nighthawks ของ เอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ 
ด้วยเช่นกนั แม้แตภ่าพยนตร์แอนิเมชนัที4มีตวัละครเอกเป็นสนุขัของดิสนีย์อยา่ง Bolt (2008) ที4ใช้
รูปแบบการใช้สี การจัดองค์ประกอบภาพ และแสงเงาจากภาพเขียนของเอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์  
มาเป็นต้นแบบในการสร้างสรรค์ฉากในภาพยนตร์แอนิเมชนัเรื4องนี <ด้วย ร่วมกบัการใช้เทคโนโลยี 
NPR (Non-Photorealistic Rendering) ที4 ช่วยทําให้การสร้างภาพสามมิติกลายเป็นภาพ
แอนิเมชนัที4นุ่มนวล ดไูม่แข็งกระด้างในแบบภาพถ่าย ซึ4งเป็นการเลียนแบบเทคนิคการใช้แปรง
เพื4อระบายสีของเอ็ดเวิร์ด ฮอปเปอร์ ผลงานภาพยนตร์เหลา่นี < ล้วนมีแรงบนัดาลใจมาจากความ
ชื4นชอบของเหล่าผู้ กํากับภาพยนตร์ต่อการสร้างสรรค์แสงและเงาจากภาพเขียนของเอ็ดเวิร์ด 
ฮอปเปอร์ ทั <งสิ <น 

 

 
 
 
 
 
 
ภาพที> 3.14 ฉากในภาพยนตร์เรื4อง Bolt ปี ค.ศ. 2008 

ที>มา: https://bit.ly/2pt0AJF 
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3.5.2 สตีเวน พอล จอบส์ 
ในยคุสงัคมดิจิทลั หากจะกลา่วถึงบคุคลผู้ ทีeได้รับฉายา “พ่อมดแห่งวงการไอที” น้อยคน

นกัทีeจะไม่รู้จกั สตีเวน พอล จอบส์ (Steven Paul Jobs) หรือทีeรู้จกักนัในชืeอ สตีฟ จอบส์ ผู้ ร่วม
ก่อตั zง อดีตประธานเจ้าหน้าทีeบริหารของบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ ผู้ ทีeเป็นเจ้าของคํากลา่วทีeวา่ 
“Stay Hungry Stay Foolish” หมายถงึ จงกระหายและทําตวัโงอ่ยูต่ลอดเวลา เพราะถ้าเมืeอไหร่ทีe
เราอิeมและเรารู้สกึว่าตวัเองฉลาดกว่าใคร ๆ เราก็จะไม่สนใจในการพฒันาตนเองให้ดีขึ zนอีกเลย 
ชีวประวัติสตีฟ จอบส์ เป็นเรืeองราวทีeน่าสนใจ เพราะอาจเป็นแรงบันดาลใจให้นักคิด นักใน
ประดิษฐ์ในยคุนี zได้สานตอ่แนวคิดในการสร้างสรรค์นวตักรรมออกมาตอ่ไปได้อยา่งตอ่เนืeอง 

blue o, clock (2561; ออนไลน์) ได้กล่าวถึง ชีวประวติัของสตีฟ จอบส์ ในฐานะนักคิด
และนกัสร้างสรรค์ ซึeงผู้ เขียนขอนําเสนอไว้โดยสรุป ดงันี z 

สตีฟ จอบส์ เป็นนักประดิษฐ์ นักสร้างสรรค์ และนักธุรกิจชาวอเมริกันแห่งวงการ
เทคโนโลยีการสืeอสาร เขาเคยดําเรงตําแหน่งประธานเจ้าหน้าทีeบริหาร และเป็นผู้ ร่วมก่อตั zงบริษัท
แอปเปิลคอมพิวเตอร์ (Apple Inc Public Limited Company) บริษัทผู้ ผลิตอุปกรณ์สืeอสารทีe
ทนัสมยัอย่าง iPhone, iPad และเครืeองเสียงพกพาแบบ iPod สตีฟ จอบส์ มีชีวิตอยู่ระหว่าง ปี 
ค.ศ. 1955-2011 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
ภาพที1 3.15 สตีเวน พอล จอบส์ (Steven Paul Jobs) 
ที1มา: https://radarla.com/interview-steve-jobs/ 

 
สตีฟ จอบส์ เกิดเมืeอวันทีe 24 กุมภาพันธ์ ปี ค.ศ. 1955 ในเมืองซานฟรานซิสโก รัฐ

แคลฟิอร์เนีย สหรัฐอเมริกา บิดาผู้ให้กําเนิดคือ อบัดลุล์ ฟาตาฮ์ แจนไดล ิ(Abdulfattah Jandali) 
นกัศกึษาหนุ่มชาวซีเรีย และมารดาคือ โจแอน แคโรล ไชเบิล (Joanne Carole Schieble) ซึeงใน
ขณะนั zนเป็นนกัศกึษา ทั zงสองเข้ามาศกึษาต่ออยู่ในสหรัฐอเมริกา แต่ด้วยความไม่พร้อมเมืeอเขา
อายไุด้ 5 เดือน มารดาของสตีฟ จอบส์ จึงนําเขาไปมอบให้กบับิดากบัมารดาบญุธรรม คือ พอล 
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(Paul) และ คาลาร่า จอบส์ (Calara Jobs) และได้ย้ายมาอยู่ทีeเมืองเมาน์เทนวิว (Mountain 
View)รัฐแคลิฟอร์เนีย และเขาได้เติบโตขึ zนมาในแหล่งอตุสาหกรรมซอร์ฟแวร์และบริษัทไอทีชั zน
นําของโลก เรียกวา่ ซิลคิอน วลัเลย์ (Silicon Valley)  

จากการทีeบิดาบญุธรรมของ สตีฟ จอบส์ ทํางานในตําแหน่งช่างเครืeองในบริษัทไอทีชั zน
นําแห่งหนึeงและหลงัเลิกงานก็จะรับซ่อมแซมอปุกรณ์ต่าง ๆ ทีeร้านเล็ก ๆ บริเวณข้างบ้านของเขา
ด้วยและเพืeอนบ้านของเขาทีeเป็นวิศวกรทีeมีความเชีeยวชาญด้านอิเล็กทรอนิกส์ซึeงทํางานอยู่ทีe
บริษัท Hewlett-Packard (HP) คอยให้ความรู้เกีeยวกบัเรืeองของอิเล็กทรอนิกส์ สิeงเหลา่นี zเองทีeทํา
ให้สตีฟ จอบส์ มีโอกาสได้เรียนรู้และเกิดความเชีeยวชาญงานด้านอิเลก็ทรอนิกส์ 

สตีฟ จอบส์ เริeมเข้าเรียนในโรงเรียน Cupertino Junior High School และ Homestead 
High School ในรัฐแคลฟิอร์เนีย ซึeงเขามีความเก่งและฉลาดจนสามารถเลืeอนชั zนจากเกรด 4 ข้าม
ไปเรียนเกรด 7 ในระดบัมธัยมศกึษาได้เลย เมืeอครั zงทีeได้มีโอกาสไปทศันศกึษาทีe บริษัท Hewlett-
Packard และได้พบกับประธานเจ้าหน้าทีeบริหารของบริษัท Hewlett-Packard ซึeงเขาสามารถ
ตอบคําถามเกีeยวกบัเรืeองอิเล็กทรอนิกส์ได้ถกูต้องจนถกูใจประธานเจ้าหน้าทีeบริหารจึงถกูว่าจ้าง
ให้ไปฝึกงานกบับริษัทและได้ร่วมงานกบั สตีฟ วอซเนียก (Steve Wozniak) ซึeงเป็นนกัเรียนรุ่นพีeทีe
โรงเรียน และในเวลาตอ่มาทั zงคูก็่กลายเป็นผู้ ร่วมสถาปนาของบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ 

เมืeอสําเร็จการศกึษาในระดบัชั zนมธัยมศกึษาเขาก็ได้เข้าเรียนตอ่ทีe Reed College ซึeงเป็น
วิทยาลยัทีeมีคา่เลา่เรียนแพงในเมืองพอร์ตแลนด์ รัฐโอเรกอน แตห่ลงัจากเรียนไปได้เพียง 6 เดือน 
เขาก็หยุดเรียนทุก ๆ รายวิชา เนืeองจากรู้สึกว่าไม่ใช่แนวทางทีeเขาต้องการรู้ ยกเว้นวิชาการ
ออกแบบตวัอกัษร ทีeทําให้เขารู้จกักบัตวัอกัษรทีeชืeอ Serif และ Sans Serif ในระหว่างนั zนชีวิตเขา
คอ่นข้างลําบาก โดยต้องขอพกัอาศยัอยูที่eหอพกัของเพืeอน ๆ และไปขออาหารทีeวดั Hare Krishna 
เพืeอประทงัชีวิตอยูเ่ป็นประจํา 

ในปี ค.ศ. 1974 สตีฟ จอบส์ได้เดินทางกลบัไปยงัแคลิฟอร์เนียและเข้าร่วมกลุ่มสมาคม 
Homebrew Computer Club กลุ่มของผู้ เชีeยวชาญด้านคอมพิวเตอร์และระบบเทคโนโลยี
สารสนเทศซึeงต่อมาบางคนผนัตวัไปเป็นแฮคเกอร์ (Hacker) และผู้ประกอบการด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและยงัได้เข้ามาทํางานกบับริษัทผู้ผลิตวีดีโอเกมอาตาริ (Atari) โดยแสดงศกัยภาพใน
การออกแบบร่วมกับสตีฟ วอซเนียก ออกแบบให้มีจํานวนชิปประมวลผล (ship) ลดลงได้ จน
ได้รับเงินรางวัลจากบริษัท และต่อมาเขาทั zงสองคนก็ได้ร่วมกันสร้างเครืeองทีeชืeอว่า บลูบ็อกซ์ 
(Bluebox) ซึeงเป็นเครืeองทีeสามารถทําให้ใช้โทรศัพท์ได้ฟรีทัeวโลก พวกเขาสามารถทําเงินจาก
กิจการนี zได้มากกว่า 6,000 ดอลลา่ร์ และการดําเนินธุรกิจนี zเองทีeเป็นทีeมาของการพฒันาแนวคิด
ในการก่อตั zงบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ ขึ zนในปี ค.ศ. 1976 ในขณะทีe สตีฟ จอบส์ อายเุพียง 21 
ปี โดยใช้โรงรถข้างบ้านพ่อบุญธรรมของเขาเป็นสถานทีeทํางาน เขาทั zงสองออกแบบและผลิต
คอมพิวเตอร์ซึeงทําด้วยไม้ ทีeชืeอว่า แอปเปิล (Apple) โดยสตีฟ วอซเนียก เป็นผู้ออกแบบสินค้า 
สว่นสตีฟ จอบส์ รับหน้าทีeจดัการด้านการตลาด ซึeงได้รับการตอบรับเป็นอยา่งดี 
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ภาพที1 3.16 ตราสญัลกัษณ์ของบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ 
ที1มา: https://www.pinterest.ca/pin/3025924719637599/ 

 
ตอ่มาในปี ค.ศ.1977 บริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ ก็ได้ผลิตเครืeองคอมพิวเตอร์รุ่น Apple II 

ออกมาและประสบความสําเร็จอีกครั zง โดยลกัษณะการออกแบบเป็นคอมพิวเตอร์ทีeห่อหุ้มด้วย
กรอบพลาสติกพร้อมหน้าจอ มีดิสก์ไดรฟ์ (Disk Drive) ซึeงจดัวา่เป็นช่วงของปฎิวติัคอมพิวเตอร์สู่
การใช้งานรายบุคคลในยุคแรก ๆ  ความสําเร็จครั zงนี zของบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ โดยสตีฟ 
จอบส์ กบัสตีฟ วอซเนียก นําไปสูก่ารก้าวเข้าสูก่ารเป็นบริษัทมหาชน เปิดขายหุ้นให้กบันกัลงทนุ
จํานวน 5 ล้านหุ้น และถกูซื zอหมดภายในเวลาไม่กีeนาที ทําให้บริษัทมีมลูค่าสงูขึ zน 32 เปอร์เซ็นต์
เพียงในวันแรกเท่านั zน ทําให้สตีฟ จอบส์ ในวัย 25 ปีและสตีฟ วอซเนียก ในวัย 30 ปี รํeารวย
กลายเป็นมหาเศรษฐีในชัeวเวลาข้ามคืน  

ในระหวา่งทําธุรกิจด้านการผลิตเครืeองคอมพิวเตอร์ช่วง ปี ค.ศ. 1983 เมืeอต้องการขยาย
กิจการให้เติบโตมากยิeงขึ zน สตีฟ จอบส์ มองว่าต้องอาศัยนายทุนระดับสูงจึงติดต่อไปยังนาย
จอห์น สคลัเลย์ (John Sculley) ประธานเจ้าหน้าทีeบริหารของบริษัทเป๊บซีe (Pepsi) เจ้าของธุรกิจ
นํ zาอดัลมทีeมีเครือขา่ยตลาดระดบัโลกในขณะนั zน แล้วกลา่ววา่ “คณุตอ้งการที-จะใชชี้วิตที-เหลือไป
กบัการขายนํ@าหวานหรือต้องการโอกาสที-จะเปลี-ยนแปลงโลกนี@กนัแน่” ซึeงประโยคนี zกลายเป็น
ประโยคทีeสามารถสร้างแรงบนัดาลใจให้แก่ผู้ ทีeต้องการเปลีeยนแปลงและพฒันาตนเองให้ก้าวไปสู่
ในสิeงทีeดีกวา่จํานวนมาก 

ต่อมาในปี ค.ศ.1984 สตีฟ จอบส์ ได้เข้าร่วมทนุในการผลิตคอมพิวเตอร์ระบบแมคอิน
ทอช (Macintosh) กับเจฟ แรสคิล (Jef Raskin) ซึeงทีeมาของชืeอก็คือชืeอสายพันธุ์หนึeงของผล
แอปเปิล ซึeงเป็นระบบทีeเริeมนําอุปกรณ์เมาส์ (Mouse) เข้ามาใช้งานโดยสามารถใช้คลิก เพืeอ
สัeงงานบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ได้ทนัทีแทนการพิมพ์คําสัeงภาษาคอมพิวเตอร์บนคีย์บอร์ด ช่วย
เพิeมความสะดวกตอ่การใช้งานและถือเป็นนวตักรรมทีeยิeงใหญ่ของวงการเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์
ทีeสืบทอดมาถึงจนถึงปัจจบุนั โดยครั zงนี z สตีฟ จอบส์ มีหน้าทีeในการทําการตลาดให้แก่ แมคอิน
ทอช โดยเริeมจากการเผยแพร่ภาพยนตร์โฆษณาทีeชืeอว่า “1984” ในช่วงของการแข่งขนัอเมริกนั
ฟุตบอล รายการใหญ่ทีeสดุอย่าง NFL Super Bowl ซึeงต้องจ่ายค่าเวลาในการโฆษณาแพงทีeสดุ 
และเขายงัไปเจรจากบั บิล เกตส์ (Bill Gates) ผู้ ก่อตั zงบริษัทไมโครซอฟต์คอมพิวเตอร์ (Microsoft 

Apple’ s First Logo (1976) ปี ค.ศ. 1976-1998 Current logo 
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Computer) ทีeทกุคนรู้จกักนัเป็นอยา่งดีเพืeอชกัชวนให้มาร่วมลงทนุกบับริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์
ของเขา โดยตกลงว่า ไมโครซอฟต์ร่วมลงทนุด้วยเงินจํานวน 150 ล้านดอลล่าร์ฯ และยินยอมให้
ใช้ซอฟต์แวร์รวมถึงเว็บบราวเซอร์ (web browser) แบบอินเตอร์เน็ต เอ็กพลอเรอร์ (Internet 
Explorer) ของไมโครซอฟต์ในเครืeองคอมพิวเตอร์แมคอินทอชเป็นระยะเวลา 5 ปี อีกด้วย 

หลงัจากนั zน ในปี ค.ศ. 1998 บริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์จึงมีผลิตภณัฑ์ใหม่ ๆ ออกมา
หลายรายการ เช่น คอมพิวเตอร์ไอแมค (iMac) เครืeองเล่นเพลง mp3 ทีeเรียกว่าไอพอด (iPod)  
ซึeงรู้จักกันตามคําโฆษณา (Slogan) ทีeว่า “1000 Songs in Your Pocket” ภายใต้แพลตฟอร์ม 
(Platform) สําหรับโหลดเพลงดิจิทลัผ่านระบบของไอทนู (iTune) ซึeงผู้ ใช้ในยคุนั zนตืeนเต้นกบัการ
ฟังเพลงในแบบออนไลน์ ซึeงไอพอดสามารถสร้างความบนัเทิงให้แก่ผู้ใช้ในรูปแบบนี zได้เป็นอยา่งดี 
นอกจากจะได้รับความเพลิดเพลินจากการฟังเพลงแล้ว ผู้ ใช้ยงัได้รับรู้คณุค่าของความหรูหราลํ zา
สมยัของอปุกรณ์อนันี zอีกด้วย แม้ว่าบริษัทคู่แข่งขนัอืeนจะพยายามต่อสู้ ในเชิงการสร้างนวตักรรม
อย่างไรแต่ก็ไม่สามารถสู้ ได้ หลงัจากนั zนบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ โดยสตีฟ จอบส์ ก็ยังได้
ขยายกิจการด้วยการเปิดตวั สมาร์ทโฟนตระกลูไอโฟน (iPhone) และคอมพิวเตอร์มือถือแบบไอ
แพด (iPad) ออกมา ซึeงกลายเป็นนวตักรรมและกระแสความนิยมด้านสมาร์ทโฟนของโลก ทีeมี
ลกัษณะเด่นคือไม่มีปุ่ มกด แต่ใช้ระบบสมัผสัแทน เป็นผลให้บริษัทผู้ผลิตสมาร์ทโฟนทัeวโลกต้อง
หนัมาผลติเทคโนโลยีในรูปแบบนี zแขง่ขนัด้วย โทรศพัท์มือถือทีeมีปุ่ มกดมาก ๆ กลายเป็นสิeงทีeไมไ่ด้
รับความนิยมแล้วในระหว่างทีeทําหน้าทีeผู้บริหารของบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์นี z สตีฟ จอบส์
ขอรับค่าจ้างเพียงปีละ 1 ดอลล่าร์สหรัฐฯ หรือประมาณ 30 บาท ต่อปีเท่านั zน จนทําให้เขาถูก
บันทึกสถิติลงในนิตยสาร กินเนสส์ บุ๊ค ออฟ เรคคอร์ดส์ (Guinness Book of World Record)  
ว่า เป็นผู้บริหารระดบัสงูทีeมีรายได้น้อยทีeสดุในโลก แต่กลุม่ของคณะกรรมการผู้บริหาร ก็ได้ตอบ
แทนเขาในรูปแบบอืeน ๆ เช่น การให้เครืeองบินเจ็ท (Jet Airplane) ส่วนตัวทีeมีมูลค่ากว่า 90 
ล้านดอลลา่ร์ฯ และให้ได้รับเงินปันผลเป็นหุ้นของบริษัทอีกหลายล้านดอลลา่ร์ฯ 

นวตักรรมและการพฒันาผลิตภณัฑ์ใหม่ของสตีฟ จอบส์ ผ่านบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์
ยงัคงเกิดขึ zนต่อเนืeองและสามารถสร้างกระแสความสนใจจากผู้คนทัeวโลกได้ไม่น้อยในทุก ๆ ครั zง
ภาพของ สตีฟ จอบส์ ยืนบนเวทีเปิดตวัไอโฟนและไอแพด รุ่นลา่สดุเกิดขึ zนเป็นระยะ ๆ ทําให้แบรนด์
แอปเปิลก้าวขึ zนสู่แบรนด์ทีeมีผลกําไรสูงติดอันดับโลกอย่างต่อเนืeอง จนกระทัeง เดือนกรกฎาคม  
ปี ค.ศ. 2004 สตีฟ จอบส์ ได้ขอลาออกจากตําแหน่งประธานเจ้าหน้าทีeบริหารบริษัทแอปเปิล
คอมพิวเตอร์ เนืeองจากปัญหาทางสขุภาพซึeงเขาถกูตรวจพบว่าเป็นโรคมะเร็งทีeตบัอ่อน และเข้ารับ
การรักษาอย่างต่อเนืeอง จนวาระสุดท้ายของชีวิต สตีฟ จอบส์ จากโลกนี zไปอย่างสงบในวันทีe 5 
ตุลาคม ปี ค.ศ. 2011 ในวยั 56 ปี หลงัจากทีeบริษัทแอปเปิลคอมพิวเตอร์ ประกาศตวัเปิดไอโฟน  
รุ่น 4S ได้เพียงแคว่นัเดียวเทา่นั zน   
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ภาพที1 3.17 สมาร์ทโฟน รุ่น iphone 4s 
ที1มา: https://gadgets.ndtv.com/apple-iphone-4s-768 

 
กระทัeงปัจจบุนันี zแม้ สตีฟ จอบส์ จะเสียชีวิตไปแล้วนานกว่า 8 ปี แล้ว แต่บริษัทแอปเปิล

คอมพิวเตอร์ (Apple Inc Public Limited Company) ทีeมีรากฐานมาจากการเป็นองค์กรทีeมี
ความสร้างสรรค์และถกูยกยอ่งจดัให้อยูใ่นระดบัชั zนนํา ทั zงยงัคงเป็นบริษัททีeสามารถสร้างผลกําไร
สูงในระดับโลก นวัตกรรมทีeสตีฟ จอบส์ เคยสร้างมายังถูกส่งต่อให้ผู้ ใช้อย่างต่อเนืeอง ใน
ความสําเร็จของเขา สิeงทีeเห็นได้คือการมี แรงบนัดาลใจ ความฝัน ความเชืeอมัeนในตัวเองและ
พยายามสร้างความฝันให้เกิดขึ zนจริง ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบเม้าส์เพืeอสร้างความสะดวกใน
การใช้งานคอมพิวเตอร์ หรือการออกแบบไอโฟนให้มีขนาดกะทดัรัด มีเมนใูช้งานได้หลากหลาย มี
ปุ่ มกดเพียงปุ่ มเดียวและใคร ๆ ก็ใช้งานได้ง่ายด้วยระบบสัมผัส รวมถึงการออกแบบไอแพด 
คอมพิวเตอร์มือถือทีeมีขนาดเล็ก นํ zาหนักเบา ใช้ระบบสัมผัสและสามารถเปิดใช้งานได้ทันที
ตลอดเวลาทีeต้องการ เกิดความสะดวกในการใช้งาน ผลิตภณัฑ์เหลา่นี zมาจากความคิดทีeลํ zาสมยั 
ความพยายาม แม้จะเจออุปสรรคหนัก ๆ หลายต่อหลายครั zงเขาก็ไม่ยอมแพ้จนสามารถประสบ
ความสําเร็จ  เหมือนแนวคิดทีeเขาต้องการสร้างการเปลีeยนแปลงให้เกิดขึ zนบนโลกใบนี z 

 
3.5.3  ซอล เเบส  
ซอล เเบส (Saul Bass) ถือเป็นนกัออกแบบกราฟิกที4ประสบความสําเร็จมากที4สดุคนหนึ4ง

ในช่วงกลางศตวรรษที4 20 เมื4องานด้านการออกแบบกราฟิกเป็นที4นิยมในกลุ่มสื4อสารมวลชน 
และมีงานลกัษณะนี <จํานวนเพิ4มมากขึ <นเรื4อย ๆ อย่างต่อเนื4อง เเบสจึงเป็นเสมือนตราสญัลกัษณ์ 
ที4กลุ่มบริษัทดําเนินธุรกิจขนาดใหญ่ให้ความสนใจ ด้วยรูปแบบการออกแบบที4ดโูดดเด่นและไม่



 74 

เหมือนใคร (Alex Bigman, 2012, ออนไลน์) เเบสเกิดเมื4อวันที4 8 พฤษภาคม ปี ค.ศ. 1920  
ที4กรุงนิวยอร์ก ประเทศสหรัฐอเมริกา แบสเป็นชาวยิวอพยพ เมื4อครั <งเป็นเดก็ เป็นคนที4มีความคิด
สร้างสรรค์ และมีโอกาสฝึกฝนการวาดภาพมาอย่างต่อเนื4อง เมื4อศกึษาในระดบัวิทยาลยั เขาได้
เข้าเรียนในชั <นเรียนภาคคํ4าที4 Art Students League ทําให้เเบสได้เรียนรู้เทคนิควิธีการจาก 
György Kepes ซึ4งเป็นผู้ เชี4ยวชาญด้านศิลปะตามแนวคิดแบบเบาเฮาส์ (Bauhaus) 

ในปี ค.ศ. 1940 เเบสได้ออกเดินทางจากนิวยอร์คไปยงัแคลิฟอร์เนีย เขาเริ4มทํางานใน
สว่นงานโฆษณาอยูส่กัพกัใหญ่ และช่วงที4หยดุจากงานดงักลา่ว เบสได้ออกแบบโปสเตอร์สําหรับ
สตดิูโอ 1954 Film ในภาพยนตร์เรื4อง Carmen Jones จนทําให้ผู้สร้างภาพยนตร์รู้สกึประทบัใจ
กบัผลงานโปสเตอร์ของเขา จงึเชิญเขาให้ออกแบบเครดิตชื4อเรื4องให้ด้วย จนกลายเป็นจดุเปลี4ยน
ของการตดัสนิใจเข้าสูว่งการด้านการออกแบบอยา่งเตม็ตวั 

 

 
 

ภาพที> 3.18 โปสเตอร์ภาพยนตร์เรื4อง Anatomy of a Murder ปี ค.ศ. 1959 และ Love in the  
       Afternoon ปี ค.ศ. 1957 โดยซอล แบส 

ที>มา: https://bit.ly/2OJ4ut6 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที> 3.19 โปสเตอร์ภาพยนตร์ The Man with the Golden Arm Murder ปี ค.ศ. 1955 และ   

       Vertigo Murder ปี ค.ศ. 1958 โดย ซอล แบส 
ที>มา: https://bit.ly/2OJ4ut6 
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เเบสเริ4มเข้ามาเกี4ยวข้องในงานด้านการออกแบบโปสเตอร์ภาพยนตร์มากขึ <นด้วยสไตล์
การออกแบบที4เรียบง่าย โดดเด่น แบสได้มีส่วนสําคญัการปฏิวติัรูปแบบและบทบาทของการ
ออกแบบเครดิตชื4อเรื4องในภาพยนตร์อย่างมาก ให้ไม่เป็นกราฟิกที4ดนู่าเบื4อตามแบบเดิม และถกู
มองวา่เป็นสว่นที4ไมมี่ความสําคญัในงานภาพยนตร์ ดงันั <นกราฟิกเหลา่นี < จงึไมไ่ด้เป็นสิ4งที4ถกูฉาย
ออกมาในเฉพาะฉากแรกของภาพยนตร์เทา่นั <น 

แบสมีความมุ่งมัeนทีeจะทําให้เป็นกราฟิกเหล่านี z กลายเป็นส่วนหนึeงของประสบการณ์ใน
การรับชมภาพยนตร์ทีeมีคณุคา่เทียบเทา่กบัสว่นประกอบอืeน ๆ สไตล์กราฟิกในงานภาพยนตร์ของ
แบสเรียกว่า "Kinetic Type" คือ การสร้างตวัอกัษรให้ดูมีชีวิตชีวา ข้อความชืeอเรืeองภาพยนตร์ 
กลายเป็นสิeงทีeผู้ ชมภาพยนตร์ตืeนเต้นและอยากเห็น ซึeงกลายเป็นรูปแบบเฉพาะของแบส  
ซึeงผลงานเครดิตภาพยนตร์ของเขามีหลายสิบเรืeอง โดยผลงานสดุท้ายก่อนทีeแบสจะเสียชีวิตในปี 
ค.ศ.1996  คือข้อความชืeอเรืeองและเครดิตภาพยนตร์ของมาร์ติน สกอเซซีe (Martin Charles 
Scorsese) คือ Goodfellas ปี ค.ศ. 1990, Cape Fear ปี ค.ศ.1991, The Age of Innocence  
ปี ค.ศ.1993 และเรืeอง Casino ปี ค.ศ.1995 

ในงานกราฟิกเพื4อการออกแบบโลโก้ของแบส อายกุารใช้งานโดยเฉลี4ยของโลโก้ของแบส 
ยาวนานถึง 34 ปี บางสว่นของผลงานของเขายงัคงถกูใช้งานอยู่ไม่ได้ถกูออกแบบใหม่ เช่น งาน
การออกแบบให้กบั Kosé Cosmetics ในปี ค.ศ. 1995 ผลงาน Kibun ปี ค.ศ. 1964 และ Warner 
Communications ในปี ค.ศ. 1972 การออกแบบที4เป็นจดุแข็ง ความรอบคอบในการออกแบบ งาน
ออกแบบของแบสจงึมีความทนัสมยัอยูเ่สมอ และเป็นแบบอยา่งให้แก่นกัออกแบบในยคุตอ่มา 

 
 

 
 
ภาพที> 3.20 เครื4องหมายการค้า Kosé Cosmetics ปี ค.ศ. 1959, Kibun ปี ค.ศ. 1964 และ  
          Warner Communications ปี ค.ศ. 1972 
ที>มา: https://bit.ly/2OJ4ut6 
 

นอกจากนี < Bell, Kleenex, AT & T ยงัเป็นอีกผลงานการออกแบบของแบส เมื4อประมาณ 
50 ปีที4ผา่นมา หากกําลงัมองหาต้นแบบในการออกแบบที4ประณีต ดเูรียบง่ายในการคิดงาน แบส
เป็นผู้หนึ4งในแวดวงการออกแบบระดบัโลกที4ถกูกลา่วขานถงึ 

 
 
 
 
ภาพที> 3.21 เครื4องหมายการค้า Bell (1969), Kleenex (1980s) and AT&T (1986) 
ที>มา: https://bit.ly/2OJ4ut6 
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3.5.4 ธนญชัย ศรศรีวชัิย   
ในงานด้านการโฆษณา สืeอทีeถือว่ามีอิทธิพลสูงต่อกลุ่มเป้าหมายเป็นอย่างมากคือ 

ภาพยนตร์โฆษณา และผู้ ทีeมีหน้าทีeกํากับงานสร้างสรรค์งานภาพยนตร์โฆษณาให้ออกมา
สวยงามน่าสนใจ โดนใจผู้ชมมากทีeสดุก็คือ ผู้ กํากบัภาพยนตร์ ในเมืองไทยมีผู้ กํากบัภาพยนตร์
โฆษณาเพียงไมกี่eคนทีeได้รับการยอมรับผลงานในระดบัโลก ไพเราะ เลศิวิราม (2561) ได้กลา่วถงึ 
ผู้ กํากบัภาพยนตร์มือหนึeงทีeได้รับการยอมรับอนัดบัหนึeง คือ คณุธนญชยั ศรศรีวิชยั  หรือ ตอ่ จาก
การจดัอนัดบัของ The Gunn Report ซึeงเป็นหน่วยงานกลางจดัอนัดบัเอเจนซีeโฆษณาทัeวโลกทีe
ได้รับความน่าเชืeอถือสงูสดุ เมืeอปี พ.ศ. 2548 ให้เป็นผู้ กํากบัทีeได้รางวลัมากทีeสดุเป็นอนัดบั 1 ถือ
เป็นรางวลัการันตีทีeพิสจูน์ถึงการเป็นผู้ กํากบัภาพยนตร์โฆษณามือทอง นอกจากรางวลัสําคญันี z
เขายังเคยได้รับรางวัลสําคัญระดับโลกอีกหลายรางวัล เช่น รางวัล Cannes Lion Gold  
จากภาพยนตร์โฆษณาผลิตภัณฑ์ สมูทอี เบบี z เฟซ โฟม รางวลั Gold จากภาพยนตร์โฆษณา 
กรุงเทพประกนัภยั รางวลั One Show Silver จากภาพยนตร์โฆษณา กรุงเทพประกนัภยั รางวลั 
Clio Gold จากภาพยนตร์โฆษณาแคมเปญกรุงเทพประกนัภยั รางวลั Gold จากภาพยนตร์โฆษณา
กรุงเทพประกันภัย ชุด พายุ รวมถึงรางวัล Bronze จากภาพยนตร์โฆษณาไทยประกันชีวิต  
คณุธนญชยั คือผู้ กํากบัภาพยนตร์โฆษณาทีeเอเจนซีeและเจ้าของสินค้าทั zงหลายต้องการตวั ด้วย
ความเชืeอมัeนทีeว่าเขาจะสามารถทําให้แนวคิดสร้างสรรค์บนแผ่นกระดาษ ให้สามารถกลายเป็น
ภาพยนตร์โฆษณาผา่นหน้าจอได้อยา่งน่าชืeนชม  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที1 3.22 คณุธนญชยั ศรศรีวิชยั 
ที1มา: https://th.wikipedia.org/wiki/ธนญชยั_ศรศรีวิชยั 

 
เมืeอย้อนกลับไป คุณธนญชัย จบการศึกษา ชั zนประถมศึกษาและมัธยมศึกษา จาก

โรงเรียนมงฟอร์ตวิทยาลัย จังหวัดเชียงใหม่และจบการศึกษาระดับปริญญาตรีสาขา
สถาปัตยกรรมศาสตร์ จากสถาบนัเทคโนโลยีพระจอมเจ้าเจ้าคณุทหารลาดกระบงั เริeมทํางานเมืeอปี 
พ.ศ. 2534-2537 ในตําแหน่งกราฟิก ดีไซเนอร์ ทีeบริษัท สามหน่อ เป็นครั zงแรก ก่อนจะถกูดงึตวัมา
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ร่วมงานในฐานะคนสําคญัทีeบริษัทฟีโนมีนา จํากดั ผู้ผลิตภาพยนตร์โฆษณาแนวหน้าของไทยใน
เวลาต่อมา ส่วนหนึeงจากการให้สมัภาษณ์กบันิตยสารอะเดย์ (aday) คณุธนญชยั กล่าวว่า “ผม
ต้องเริeมต้นนบัหนึeงใหม่ในแง่ของงานด้านโปรดกัชัeน ผมไม่เข้าใจกระทัeงคําว่า ฟิล์ม 35 มม.” แต่
ด้วยความเป็นคนใฝ่รู้และมุ่งมัeน ทําให้เขาใช้เวลาเรียนรู้ไม่นาน ลบคําประมาสได้โดยสิ zนเชิง เมืeอ
เขาสร้างผลงานจนกลายเป็นผู้ กํากบัมือดีไมใ่ช่แคที่eหนึeงของเมืองไทย แตเ่ป็นถงึทีeหนึeงของโลก  

ทกุครั zงทีeได้เห็นผลงานชั zนเซียนทางหน้าจอโทรทศัน์ ร้อยละ 90 เชืeอได้วา่นัeนคือ ฝีมือของ
เขา ไม่ว่าจะเป็นผลิตภัณฑ์ เยสโล่ เพจเจจ ฟอร์ดคิงคอง สมูทอี เบบี z เฟซ โฟม เซียงเพียงอิ¶ว 
กรุงเทพประกนัภยั ฯลฯ และจากนั zนไมน่านรางวลัความสําเร็จจากสถาบนัทั zงในและนอกประเทศ
จะไหลบ่ามากํานัลแก่เขา เขาบอกว่า โชคดีทีeทีมงานเก่งมาก แต่ก็ทํางานเหนืeอยมากเช่นกัน 
เนืeองจากเฉลีeยต่อเรืe องใช้เวลาทํางานประมาณ 15-30 วัน และมีบางเดือนทีeเขาต้องถ่าย
ภาพยนตร์ถงึ 14 เรืeอง ถ่ายกนัเลยทีเดียว  

การจะได้ร่วมงานกบับริษัทฟีโนมีนา จํากดั ซึeงเป็นโปรดกัชัeน ผู้ผลิตในระดบัชั zนนําของ
เมืองไทย ต้องใจปํzาพอทีeจะควกักระเป๋าขั zนตํeา 3.5 ล้านบาท และทีeนีeมีผู้ กํากบัถงึ 10 คน คณุธนญ
ชัย ได้ชืeอว่า เป็น “The Most Wanted Director”  หรือผู้ กํากับทีeมีเจ้าของผลิตภัณฑ์ต้องการ
ร่วมงานมากทีeสดุ “ทกุวนันี zนอกจากเป็นผู้ กํากบัภาพยนตร์โฆษณาแล้ว ยงัต้องดแูลทีมงาน และมี
ภาพยนตร์ทีeฉายในโรงหนงัด้วย ในนามของฟีโนมีนา โมชัeน พิคเจอร์ เฉพาะภาพยนตร์โฆษณาก็
ไมค่อ่ยมีเวลาแล้ว” งานทีeแทบหาเวลาพกัผอ่นไมไ่ด้ บง่บอกถงึความเชืeอใจ โดยเอเจนซีeขาประจํา
ทีeร่วมงานกนับอ่ยครั zง อาทิ Ogilvy & Mather, J.Walter Thompson และ Leo Burnett เป็นต้น  

คณุธนญชยั เคยให้สมัภาษณ์กบัเว็บไซต์ Positioning เกีeยวกบัแนวคิดในการทํางานของ
เขาทีeไม่ได้มุ่งหวงัทําเพืeอเงิน เพืeอกล่องหรือรางวลัอย่างเดียว แต่เป็นเรืeองของความสขุจากการ
ทํางาน คือ เห็นคนดแูล้วเขามีความสขุ ให้เขาสนกุ เขากลา่ววา่ “ภาพยนตร์โฆษณา อยา่งแรกคือ 
ต้องขายของ แตต้่องเริeมต้นจงัหวะแรกด้วยการทําให้เขาสนกุ ไมใ่ช่ทําให้คนดตูกใจ เหมือนเรานัeง
อยู่บ้านแล้วมีเซลล์เดินเข้ามาเคาะประต ูแล้วเขามาขายของอย่างเดียว เราไม่ต้องการ ไม่ชอบ 
เราชอบเซลล์ทีeช่างเจรจา ไม่ได้ตั zงท่าจะเอาเงินอย่างเดียว หน้าทีeของผมคือ อยากขายของให้
ลกูค้าด้วย แต่สิeงหนึeงทีeเป็นกฎต่อไปนี z ก็คือว่า ต้องไม่ให้สงัคมมีปัญหา ภาพยนตร์จะต้องทําให้
สงัคมดี ขายของได้แล้วต้องขายศีลธรรม อะไรบางอยา่งให้กบัสงัคมบ้าง ขอขายพว่งนิดนงึ ทีeชอบ
มีดาบวิชัย จากแรงเยอร์ และไทยประกันชีวิตชุดทีeเกีeยวกับพ่อลูก ผมขอบคุณสําหรับคนทีeชม 
ขอบคุณสําหรับคนทีeด่าว่ามันรุนแรงเกินไป แต่สิeงทีeดีใจคือ อย่างน้อยเขาดูแล้วเขาคิดถึงพ่อ 
คิดถงึแมข่องเขา วตัถปุระสงค์คือขายประกนัให้ได้ อีกวตัถปุระสงค์หนึeงทีeเทา่กนัก็คือ ต้องกลบัไป
กอดพ่อกอดแม่กลบัไปหาคนทีeเรารัก...แต่ผมบอกก่อนนะทีeพดูอย่างนี zผมไม่ใช่คนดีอะไรนะ” ผม
ทําหนงัเรืeองนี zเพราะอยากให้คนปลกูต้นไม้ คิดสิว่าปลกูต้นไม้กนัไหม รางวลัผมก็ไม่ได้แคร์มาก
อะไรนกัหรอก ขายของผมก็อยากขาย แต่ผมเชืeอว่ามนัมีวิธีขายทีeจะทําให้ประเทศมนัดีขึ zนด้วย 
คิดแบบนี zดีกว่า และสิeงหนึeงทีeผมพยายามสอดแทรกเข้าไปก็คือแนวคิดของพระพทุธศาสนา เรา
เชืeอว่าต้นไม้คือสิeงทีeมีชีวิตให้คณุค่า วตัถลุม่สลายแต่ธรรมชาติยัeงยืน แต่ใครจะรับได้แค่ไหนก็สดุ
แท้แตล่ะคน”  
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จากผลงานและฝีไม้ลายมือของเขาเป็นแรงบนัดาลใจ ทรงอิทธิพลทางความคิดให้แก่ใคร
หลายคนทั zงผู้ กํากบัภาพยนตร์รุ่นหลงั นกัศกึษาและบคุลากรในวงการโฆษณา ไม่เว้นแม้แต่คณุ
ทรงยศ สขุมากอนนัต์ หนึeงในผู้ กํากบัภาพยนตร์ เรืeอง แฟนฉนัและเรืeอง เดก็หอ ซึeงคณุทรงยศ นบั
ถือคณุธนญชยัให้เป็นครูคนสําคญัเลยทีเดียว  

 
 3.5.5 ปัญญา นิรันดร์กุล 

นิ zวโป้งและนิ zวชี zของ “ปัญญา นิรันดร์กุล” ซึeงเป็นสัญลักษณ์ของคําว่า “ถูกต้องนะ...
คร้าบ” เคยมีอิทธิพลทีeทําให้แฟนรายการทีวีใช้เป็นมกุ เลียนแบบกันสนัeนเมือง ผู้ ชายสวมแว่น
หน้าตี©ผู้ นี z เขาคือสญัลกัษณ์ของเกมโชว์ วาไรตี zโชว์ และสารพดัโชว์ทางจอทีวี เป็นเจ้าของรายการ
ทีวีมากถงึ 1,121 ชัeวโมงตอ่ปี ไมแ่ปลกใจนกัทีeใคร ๆ ยกยอ่งเขาวา่ “เจ้าพอ่เกมโชว์” ในเมืองไทย  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที1 3.23 คณุปัญญา นิรันดร์กลุ 
ที1มา: https://th.wikipedia.org/wiki/ปัญญา_นิรันดร์กลุ 
 

ปัญญา นิรันดร์กลุ มีชืeอเลน่วา่ ตา เกิดเมืeอวนัทีe 24 มีนาคม พ.ศ. 2497 ในครอบครัวชาว
ไทยเชื zอสายจีน มารดาชืeอ นางอําพัน นิรันดร์กุล แม่ดีเด่นแห่งชาติ ประจําปี พ.ศ. 2546 จบ
การศกึษาจากคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั สมรสกบันางวาสนา นิรันดร์
กลุ มีบตุร-ธิดารวม 4 คน คือ นํ zาตาล-ปานวาด เกิด: พ.ศ. 2527, นํ zาหอม-ปานตาเกิด พ.ศ. 2530 
, นํ zาทอง-ปานฝันเกิด: พ.ศ. 2531 และ นํ zามนต์-ปรวธัน์ เกิด: พ.ศ. 2537 ปัจจบุนั คณุปัญญามี
บ้านพกัอยูภ่ายในหมูบ้่านเมืองเอก ยา่นรังสติ ใกล้กบั เวิร์คพอยท์สตดิูโอ ทีeทําการใหมข่อง บริษัท 
เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ จํากดั มหาชน มลูคา่กว่า 400 ล้านบาท ซึeงถือเป็นสตดิูโอถ่ายทํา
รายการโทรทศัน์ และละครโทรทศัน์ ทีeมีขนาดใหญ่ทีeสดุ ในภมิูภาคเอเชียตะวนัออกเฉียงใต้ คณุ
ปัญญาเข้าสูว่งการบนัเทิงครั zงแรก ด้วยการแสดงภาพยนตร์ไทย เรืeองแรกคือ สืบยดัไส้ ในปี พ.ศ. 
2521 ในบทบาทนักแสดงประกอบ และต่อมาในปีเดียวกัน คุณปัญญาจึงได้แสดงละครในบท
พระเอกเป็นเรืeองแรกคือ ศรีธนญชยั ทางไทยทีวีสีช่อง 3 จากการชกัชวนของคณุภทัราวดี ศรีไตร
รัตน์ และยงัได้รับโอกาสแสดงบทพระเอกในภาพยนตร์ และละครโทรทศัน์อีกหลายเรืeอง โดยมี
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ชืeอเสียงคู่กบันางเอกระดบัแนวหน้าของวงการได้แก่ คณุอรพรรณ พานทอง และคณุเพ็ญพิสทุธ́ิ 
คงสมทุร ประวติัปละเรืeองราวชีวิตของคณุปัญญา เป็นทีeสนใจของผู้ ทีeทํางานในวงการโทรทศัน์ 
เพราะการทีeประสบความสําเร็จในระดบัเอเชียได้นั zนไม่ใช่เรืeองง่าย เขาต้องอดทนและต่อสู้ ด้วย
แนวคิดทีeสร้างสรรค์และกล้าทํา ซึeงไพเราะ เลศิวิราม (2561) ได้กลา่วถึง เรืeองราวของคณุปัญญา 
นิรันด์กลุ ผา่นเวบ็ไซต์ Positioning ไว้วา่   

ได้มีโอกาสพบคณุปัญญาในวนัเปิดตวัรายการเกมโชว์ “อจัฉริยะข้ามคืน” ทีeอาณาจกัรเวิร์ค
พอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์แห่งใหม่ ย่านปทมุธานี แม้ในวนันี zรังใหม่ของเวิร์คพอยท์จะยงัไม่เสร็จ
สมบูรณ์ แต่รอยยิ zมของปัญญาดจูะภูมิอกภูมิใจเมืeอมีใครต่อใครบอกว่า บ้านหลงัใหม่ของเวิร์ค
พอยท์ใหญ่และน่าอยู่ทีeสุดอาณาจักรของเวิร์คพอยท์ มีห้องอดัรายการ 5 ห้อง มีออฟฟิศ และ
พื zนทีeโอ่อ่ากว้างขวางรองรับธุรกิจทีeขยายตัว ซึeงจะทําให้ธุรกิจเอ็นเทอร์เทนเมนต์ของปัญญา
สมบรูณ์แบบทีeสดุ และหากเวิร์คพอยท์ย้ายมาอยู่ทีeนีeราวเดือนสิงหาคม หรือกนัยายน 2549 ตาม
กําหนดเดิม ปัญญามัeนใจวา่งานทกุอย่างของเวิร์คพอยท์จะก้าวไปอย่างน่าพอใจ เพราะทกุอย่าง
เวิร์คพอยท์มีพร้อมหมดแล้ว “ตอนนี zทีeทําการแห่งใหม่อยู่ในช่วงของการตกแต่ง ทาสี อาคารทกุ
อาคารมีการออกแบบตามหลกัฮวงจุ้ย อย่างจดุทีeยืนจะเป็นโรงอาหาร ดใูห้ดีจะออกแบบเหมือน
ยุ้งข้าว” ปัญญาเลา่ถึง อาณาจกัรเวิร์คพอยท์ บนเนื zอทีe 20 ไร่ ในวนันั zนคณุปัญญา ใสช่ดุเสื zอเชิ zต
สีดํา กางเกงยีนส์ MC รองเท้าหนงัสีดํา ใส่นาฬิกาข้างซ้าย สวมแหวนหวันิลดํานิ zวนางข้างขวา 
และกําไลเงิน ทีeบง่บอกวา่ ยงัมีสไตล์แบบอาร์ตติสบ้างในรสนิยม กางเกงยีนส์ เป็นเครืeองแตง่กาย
ทีeปัญญาบอกวา่ชอบใสม่ากทีeสดุ หากไมติ่ดงานพิธีการใด ๆ เขาจะใสก่างเกงยีนส์ เสื zอยืดและถ้า
สงัเกตให้ดี ชุดเป็นทางการของคุณปัญญา ไม่ว่าจะอัดรายการหรืองานเปิดตัวรายการใหม่ๆ 
ปัญญาจะเลือกชุดสีดํา ซึeงคณุนวุทัฐ จัeนบํารุง คนสนิทของปัญญา บอกว่า อาจเป็นเพราะสีดํา
เป็นสีทีeถกูโฉลกกบัคณุปัญญามากทีeสดุ ใสสี่นี zแล้วรายการเกมโชว์ดงัทกุรายการ 

ทกุวนันี zคณุปัญญาทําหน้าทีeพิธีกรอดัรายการเกือบทกุวนั ตั zงแต่รายการแฟนพนัธุ์แท้ เกม
ทศกัณฐ์กล่องดํา ชิงร้อยชิงล้าน และล่าสุดรายการใหม่ล่าสุด อัจฉริยะข้ามคืน เขายังทําหน้าทีe
พิธีกรอยา่งตอ่เนืeอง ไมใ่ช่เขาไมเ่ชืeอมือบคุลากรในเวิร์คพอยท์ แตปั่ญญายํ zาวา่ เขาชอบและสขุใจทกุ
ครั zงทีeได้ทํางานในสิeงทีeเขาชอบ นัeนคือ การทําหน้าทีeพิธีกร เขากลา่วว่า “เหนืeอยนะ ถ้าถามว่าแต่ละ
วนัทํางานหนกัแค่ไหน แต่เหมือนคนชอบเล่นฟุตบอล เหนืeอยแต่สขุ อยากทํา แค่นี zแหละชีวิตผม” 
คุณปัญญา ถือว่าเป็นประธานเจ้าหน้าทีeบริหาร (CEO) ทีeทํางานหนัก หากจะเปรียบเทียบกับ
ประธานบริษัทอืeน ๆ ทีeนําเสนอความคิดอย่างเดียว แตเ่ขาจะทั zงออกแรงกาย แรงความคิด ไปพร้อม 
ๆ กนั เขายํ zาว่าคนทําอาชีพนี zต้องหยดุนิeงไม่ได้ ต้องมีอะไร ๆ ใหม่มาเสนอ เวิร์คพอยท์โชคดีทีeมีคน
เก่ง ๆ อยา่ง ประภาส ชลศรานนท์ หุ้นสว่นและเพืeอนคูคิ่ด ผู้อยูเ่บื zองหลงัความสําเร็จของเวิร์คพอยท์ 
ยงัมี คณุพาณิชย์ สดสี ครีเอทีฟ (Creative) คนดงั ซึeงสร้างรายการชิงร้อยชิงล้าน และเป็นผู้ กํากบั
ภาพยนตร์เรืeอง โหน่ง เทง่ นกัเลงภเูขาทอง  

นบัตั zงแตเ่วิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เทนเมนท์ มีคําวา่ มหาชน เข้ามาพว่งท้าย ดเูหมือนวา่คณุ
ปัญญาจะไม่ค่อยมีเวลาให้สืeอเข้าไปสมัภาษณ์แบบเฉพาะตวั (Exclusive) มากนัก ยิeงเป็นสืeอ
ประเภทนิตยสารด้วยแล้ว แทบจะไมมี่โอกาสได้สมัภาษณ์คณุปัญญาเลย กระดาษแฟกซ์ทีeติดตอ่
ขอสมัภาษณ์คุณปัญญาจะถูกกองไว้ทีeเลขานุการของคุณปัญญา และฝ่ายประชาสมัพันธ์ มี
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คําตอบรับกลบัมาทกุครั zงวา่ “คณุปัญญาไมมี่เวลา”เหตผุลสว่นหนึeงอาจเพราะปัญญาบอกวา่เป็น
คนคยุเก่ง คยุยาว หากจะให้สมัภาษณ์ต้องหมดเวลาไปครึeงวนัแล้ว สมัภาษณ์สั zนๆ เขาไม่ค่อย
ชอบ แต่นัeนก็ดี สิeงหนึeงทีeคุณปัญญาไม่ค่อยอยากคุยกับนักข่าวมากนัก โดยเฉพาะการตอบ
คําถามเกีeยวกับเงินๆ ทองๆ เช่น เงินปันผลเท่าใด หุ้นจะเป็นอย่างใด เวิร์คพอยท์จะทําอย่างไร
ต่อไปเพืeอให้นกัลงทนุมัeนใจ คําถามเหลา่นี zคณุปัญญาจะมีสีหน้าไม่ดีทกุครั zง คณุปัญญาไม่ชอบ
ให้ใครเรียกว่า “เสีeย” ถ้าเป็นไปได้ เขาอยากให้เรียกว่าคณุปัญญา เพราะคําว่าเสีeย มกัหมายถึง 
คนทีeรวยอย่างเดียว แต่ไม่ค่อยทํางานหนกั ตรงกนัข้ามกบัชีวิตทกุวนันี zของเขาทีeทกุวนัมีแต่งาน 
การทํางานด้านธุรกิจเอ็นเทอร์เทนเมนต์ จําเป็นอย่างยิeงทีeต้องคิดเป็น “กระบวนการ” คุยกัน
ตอ่เนืeอง หากวนัไหนคิดไม่ออก หาข้อสรุปไม่ได้ คณุปัญญาบอกว่าต้องหยดุก่อน และคยุกนัใหม่ 
เพราะจะดนัทุรังไม่ได้ งานขายความคิดสร้างสรรค์ต้องมีความละเอียด มีการถกเถียงกันเพืeอ
ข้อสรุปทีeดีทีeสดุ  

คุณปัญญาเป็นผู้ ทีe มีภาพลักษณ์ของคนทํางาน เขาเคยกล่าวว่า “ไม่ต้องบอกใคร 
โฆษณาให้ใครรู้หรอกว่าเราเก่ง เรายอด เรา ดี ทุกอย่างจะวดักันทีeผลงาน คนดูจะตอบเราเอง 
สปอนเซอร์จะตอบเราเอง” คณุปัญญาพดูถึงตวัเองทิ zงท้าย รายการ 17 รายการของเวิร์คพอยท์
ทางจอโทรทศัน์เกือบทกุช่อง คิดเป็นเวลาออกอากาศทั zงสิ zน 1,121 ชัeวโมงตอ่ปี ยงัมีธุรกิจสิeงพิมพ์ 
และธุรกิจผลิตตดัตอ่ภาพ (Animation) ธุรกิจผลิตภาพยนตร์ ปัญญาถือเป็นเครือข่ายทางธุรกิจทีe
เชืeอมโยงกับทรัพยากรของเวิร์คพอยท์ทั zงหมด เขายกตวัอย่างว่า อย่าง แก๊งสามช่า หมํeา เท่ง 
โหน่ง ทุกคนนอกจากทําหน้าทีeประจําเรียกเสียงฮาทางจอทีวีแล้ว ยงัสามารถนําพวกเขาไปต่อ
ยอดทางสืeอสิeงพิมพ์ ทําพ็อกเกตบุ๊ก และสามารถเป็นดาราทางจอแก้ว เป็นผู้ กํากบัได้ด้วย “สิeงนี zทีe
เรียกว่า การใช้ทรัพยากรให้เกิดประโยชน์สงูสดุ” ปัญญาบอกด้วยว่า เขาให้โอกาสคนในองค์กร
เติบโตขึ zน อย่าง คณุหมํeา ได้เป็นเจ้าของรายการทีวี “หมํeาโชว์” ในขณะทีeคณุเท่ง และคณุโหน่งก็
กําลงัเป็นผู้ กํากบัภาพยนตร์ เรืeองทีeสองของเวิร์คพอยท์ฯ 

ในสายตาของคนรอบข้าง คณุปัญญาเป็นคนอารมณ์ดี ตลก มีมกุ มีวาทศิลป์ทีeจงูใจคนเก่ง 
ในการทําธุรกิจหลายอย่างคุณปัญญาทําการตกลงทางธุรกิจเองหลายครั zงทีeปัญญาบอกว่า  
เขามกัจะใช้สนามกอล์ฟเป็นสถานทีeคยุธุรกิจ คณุปัญญาบอกว่า ทีeบริษัท เวิร์คพอยท์ เอ็นเทอร์เท
นเมนท์ จํากดั มหาชน แห่งนี z จะเป็นบ้านทีeเราสขุและทกุข์ร่วมกนั พนกังาน 300 คนของเวิร์คพอยท์
ในวนันี z คือ พลงัสําคญัทีeจะทําให้อาณาจกัแหง่นี z โชติช่วงชชัวาล 

จากปัจจยัความสําเร็จของเวิร์คพอยท์ทีeกลา่วมาข้างต้น จะเห็นได้ว่าความสําเร็จมาจาก
ความชัดเจนของ “ตําแหน่งช่อง (Positioning)”และ“คอนเทนท์” (Content) ในฐานะ "King of 
Variety” มุ่งนําเสนอรายการ “โลคลั คอนเทนท์” (Local Content) ZX วาไรตี zหลากหลายรูปแบบ
ทีeถูก“รสนิยม”การรับชมของคนไทย ในสไตล์ทีeถนัด (bangkokbiznews, 2018) ซึeงถือเป็น
ความสามารถและแนวคิดสร้างสรรค์ของคณุปัญญา นิรันด์กลุ และทีมงานในสายงานโทรทศัน์ 
ทําให้เกิดความเข้มแข็งและได้รับการยอมรับวา่เป็น “เจ้าพอ่เกมโชว์” ของเมืองไทย  
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สรุป 
 

กญุแจสําคญัของจดุเริ4มต้นในการบรรลเุปา้หมายที4วางไว้คือ แรงบนัดาลใจ ที4หลอ่หลอม
จินตนาการ ความประทบัใจจากจิตใต้สํานึก หรือประสบการณ์ชีวิตมาต่อยอดความคิดในเชิง
สร้างสรรค์ ซึ4งรูปแบบของแรงบนัดาลใจ เป็นได้ทั <งมีสิ4งที4กระตุ้นให้เกิดแรงบนัดาลใจและสิ4งที4แรง
บนัดาลใจกระตุ้นให้เกิดขึ <น เมื4อพิจารณาลงไปในรายละเอียดจะพบวา่ สิ4งกระตุ้นเหลา่นั <นมาจาก
แรงบนัดาลใจที4เกิดจากเปา้หมาย ต้นแบบ แรงกระตุ้น และการขบัเคลื4อนที4เกิดขึ <นตามธรรมชาติ 
 จากนั <นจะเข้าสูก่ระบวนการคิดเชิงศิลปะ 3 แนวทาง คือ การคิดแนวตั <ง หรือการคิดเพื4อ
การสรรหาสิ4งที4ถกูต้องอย่างเป็นเหตเุป็นผล การคิดแนวข้าง คือการคิดนอกกรอบเพื4อค้นหาสิ4ง
ใหม่ และการคิดแนวขนาน ที4ไม่มีการตดัสินว่าความคิดใดถกูหรือความคิดใดผิด สดุท้ายนําไปสู่
การสร้างสรรค์ผลงานได้สําเร็จลุล่วงในที4สุด ทั <งนี <มีศิลปินต้นแบบด้านต่าง ๆ ที4ประวัติความ
เป็นมาและผลงานของเขาจะช่วยเป็นแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานของศิลปินและนกั
สร้างสรรค์รุ่นใหมต่อ่ไป  

แนวคิด “หมวก 6 ใบ” ของเอ็ดเวิร์ด เดอ โบโน เป็นแนวคิดที4นํามาประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบและวางแผนได้หลากหลายขึ <นอยู่กบัโจทย์และบริบทที4รับมา หวัใจสําคญัของ 6 ใบ 6 
ความหมาย หมวกสีขาวแทนการคิดเชิงตรรกะ หมวกสีแดงแทนการใช้อารมณ์เหนือเหตุผล 
หมวกสีดําแทนความจริงจงั หมวกสีเหลืองแทนการมองโลกด้านบวก หมวกสีเขียวแทนการมอง
หาสิ4งใหม ่และหมวกสีนํ <าเงินแทนการควบคมุเหนือหมวกสีอื4น 

การได้ศึกษาประวติัและผลงานของศิลปินในสาขาต่าง ๆ มีชื4อเสียงแล้วจะพบว่า ไม่ว่า
จะเป็น ศิลปะด้านภาพนิ4งและภาพยนตร์ ด้านการโฆษณา ด้านวิทยุโทรทศัน์ หรือในด้านงาน
สร้างสรรค์ซึ4งศิลปินที4เป็นเจ้าของผลงานล้วนมีความเป็นมาและแรงบนัดาลใจที4คอยขบัเคลื4อนใน
รูปแบบที4แตกต่างกัน ผลงานของศิลปินที4เป็นที4รู้จักและยอมรับนั <น ล้วนแต่เกิดมาจากความ
พยายามสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ระยะเวลายาวนานทั <งสิ <น  
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