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บทคัดย่อ 
การวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ 

และ 2) พัฒนาและประเมนิความสามารถในการใช้งานของนวัตกรรม กลุ่มตัวอยา่งประกอบด้วย สมาชกิกลุ่มทอผ้าต าบล

สะแกโพรง 35 คน ส าหรับการสัมภาษณ์ความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรม ผู้ใช้งาน 3 กลุ่ม ได้แก่ กลุ่มวิสาหกิจ

ชุมชน กลุ่มนักเรียน/นักศึกษา และผู้ใช้งานท่ัวไป รวม 400 คน ส าหรับการประเมินระบบผ่านแบบสอบถามนวัตกรรมถูก

พัฒนาตามวงจรการพัฒนาระบบด้วยหลักการเชิงวัตถุในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชันแบบ Responsive  ผลการวิจัยพบว่า 

นวัตกรรมตามความต้องการของผู้ใช้มีรูปแบบการท างานหลัก 3 ส่วน ได้แก่ 1) ส่วนสร้างและแก้ไขลายผ้า 2) ส่วนแสดง

ภาพจ าลองลายผ้าตามขนาดข้อหมี่ จ านวนเส้นพุ่ง และสีเส้นยืนท่ีก าหนด และ 3) ส่วนเคร่ืองมือพิมพ์ลายส าหรับมัดหมี่

และทอผ้า ผลการประเมนิความสามารถในการใช้งานของระบบอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.28, S.D. = 0.60) โดยด้านท่ีมี

ผลการประเมินสูงสุดคือ ความพึงพอใจในการใช้งาน (x̄ = 4.35, S.D. = 0.62) รองลงมาคือ ด้านประสิทธิผล (x̄ = 4.30, 

S.D. = 0.66) ประสิทธิภาพการใช้งาน (x̄ = 4.27, S.D. = 0.59) และความสามารถในการเรียนรู้ได้ (x̄ = 4.20, S.D. = 0.56) 

ตามล าดับ  
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Abstract 
 The objectives of this research are: 1) to study the requirements and model of online innovation for fabric 

pattern design, and 2) to develop and evaluate its usability. The sample group consists of thirty-five members of 

weaving groups located in the Sakae Prong sub-district, who were interviewed regarding the requirements and 

model of the online innovation. Four hundred users from three groups-community enterprises, students, and 

general users—participated in the system evaluation using questionnaires. The innovation was developed following 

the system development life cycle (SDLC) using object-oriented principles and implemented as a responsive web 

application. The research findings revealed three main functions of the innovation: 1) a fabric pattern editor,  

2) a fabric pattern simulation viewer based on variables such as tie-dye size, weft thread count, and warp thread 

color, and 3) tools for printing patterns to guide tie-dyeing and weaving. The usability evaluation results showed 

that the innovation was rated at the highest level (x̄ = 4.28, S.D. = 0.60). The area with the highest scores was 

satisfaction with use (x̄ = 4.35, S.D. = 0.62), followed by effectiveness (x̄ = 4.30, S.D. = 0.66), efficiency  

(x̄ = 4.27, S.D. = 0.59), and learnability (x̄ = 4.20, S.D. = 0.56). 
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บทน า   
การใช้นวัตกรรมเพื่อการขับเคลื่อนประเทศให้มีการพัฒนาอย่างยั่งยืน เป็นนโยบายของรัฐบาลท่ีให้ความส าคัญกับ

แนวคิดเศรษฐกิจเชิงสร้างสรรค์เพื่อเป็นรากฐานการสร้างเศรษฐกิจสู่อนาคต ตามยุทธศาสตร์ชาติ 20 ปี (พ.ศ. 2561-2580)  

ท่ีเป็นแผนแม่บทหลักของการพัฒนาประเทศ และเป็นเป้าหมายการพัฒนาท่ียั่งยืน (Sustainable Development Goals : SDGs)  

ท่ีมีหลักการส าคัญคือ ยึดหลักการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจท่ีลดความเหลื่อมล้ าและขับเคลื่อนการเจริญเติบโตจากการเพิ่ม

ผลิตภาพการผลิตบนฐานของการใช้ภูมิปัญญาและนวัตกรรม (ส านักงานสภาพัฒนาการเศรษฐกิจและสังคมแห่งชาติ, 2565) 

ซึ่งการพัฒนาผลิตภัณฑ์ชุมชนท้องถิ่นของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนเป็นแนวทางหนึ่งท่ีส าคัญ ผลิตภัณฑ์ผ้าทอมือลวดลายมัดหมี่

เป็นลวดลายท่ีมีการสืบทอดต่อกันมาแต่โบราณของแต่ละชุมชน โดยได้แรงบันดาลใจจากธรรมชาติ สิ่งแวดล้อมในวิถีชีวิต 

ความเชื่อ และขนบธรรมเนียมประเพณี จากการใช้และต่อยอดงานวิจัยสู่การใช้ประโยชน์ พบว่า การได้รับประโยชน์จาก 

การผลิตผ้าทอมือท่ีมีคุณภาพ มีเอกลักษณ์ ท าให้ชุมชนเกิดรายได้ท่ีสูงขึ้น และมีความสุขท่ีได้ลายผ้าท่ีเป็นเอกลักษณ์ของ

ชุมชน (ชูศักดิ์ ยาทองไชย และคณะ, 2562) ผ้าทอพื้นบ้านจังหวัดบุรีรัมย์เป็นผ้าท่ีมีสีสัน ลวดลายท่ีหลากหลายตามความนยิม

ของชาวบุรีรัมย์ท่ีมี 4 ชนเผ่า ได้แก่ ชนเผ่าไทยเขมร ชนเผ่าชาวกูย ชนเผ่าชาวไทยโคราช และชนเผ่าไทยลาว ซึ่งลวดลายของผ้า

จะมคีวามเป็น อัตลักษณ์ของแตล่ะชุมชน จากการศกึษาพบปัญหาการออกแบบลายผ้าคือ ผู้ท่ีมีความสามารถในการออกแบบ

ลายมจี านวนไมม่ากนักและเป็นผู้สูงอายุ ลายท่ีทอจะเป็นลายเดิม  ๆนอกจากนี้ในการออกแบบลายผ้าบางคร้ังเป็นเร่ืองยากท่ีจะ

สร้างสรรค์ลายให้ออกมาได้ตามตอ้งการ เนื่องจากการออกแบบลายตอ้งอาศัยความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบ ลวดลายจะ

อยู่ในความคิดและจินตนาการของผู้ออกแบบไม่สามารถแสดงออกมาให้เห็นได้ก่อนน าไปทอ ส่งผลให้การประยุกต์ลวดลาย 

ต่าง ๆ จึงไม่ใช่เร่ืองง่ายนัก อีกทั้งยังขาดนวัตกรรมท่ีช่วยในการสร้างสรรค์ลวดลาย การเก็บรักษา การเผยแพร่ และ 

ถ่ายทอดลายสู่เยาวชนรุ่นใหม่ ส่งผลให้หลายชุมชนไม่สามารถสืบทอดภูมิปัญญาลายผ้าทอของชุมชนไว้ได้ ดังนั้นการน า

เทคโนโลยเีข้ามาชว่ยจึงเป็นแนวทางหนึ่งท่ีจะชว่ยในการอนุรักษ์ลายผ้าท่ีเป็นภูมิปัญญาของไทย และยังชว่ยในการออกแบบลาย

ให้มีการประยุกต์และทันสมัยมากขึ้นท่ีจะเป็นการยกระดับภูมิปัญญาผ้าทอ โดยในปี พ.ศ. 2552 คณะผู้วิจัยจึงได้เร่ิมท า 
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การพัฒนาโปรแกรมออกแบบลายผ้าและมีการปรับปรุงเร่ือยมาใช้งานในกลุ่มวิสาหกิจผ้าทอต่าง ๆ ในจังหวัดบุรีรัมย์และ

จังหวัดใกล้เคียง รวมถึงได้ใช้ส าหรับการเรียนการสอนของนักศึกษาสาขาวชิาสิ่งทอ ตลอดจนรายวิชาในโครงการลดเวลาเรียน

เพิ่มเวลารู้ของนักเรียนระดับมัธยมศึกษาของโรงเรียน โดยโปรแกรมถูกพัฒนาขึ้นบนหลักการออกแบบลายด้วยการสร้างลาย

ด้วยมือเปล่า และการสืบค้นจากฐานข้อมูลท่ีผู้ใช้สามารถสร้างลายด้วยตนเอง ซึ่งจะท าให้เกิดลวดลายผ้าท่ีไม่จ ากัด สามารถ

สร้างสรรค์ลวดลายตามจินตนาการได้อย่างเต็มท่ี จากการติดตามการใชง้านและถ่ายทอดเทคโนโลยโีปรแกรมออกแบบลายผ้า 

พบว่า ถึงแม้โปรแกรมจะสามารถใช้งานได้ง่าย แต่ยังมีข้อจ ากัดในการท างานคือ ผู้ใช้จะต้องติดตั้งโปรแกรมลงบนเคร่ือง

คอมพิวเตอร์ท่ีท างานบนระบบปฏิบัติการ Windows ท่ีติดตั้ง .NET Framework และไม่สามารถใช้งานได้บนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี  

ซึ่งท าให้เกิดความยุง่ยากส าหรับผู้ท่ีต้องการใชง้าน  

คณะผู้วิจัยจึงมีแนวคิดในการพัฒนานวัตกรรมการออกแบบลายผ้าในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน (Web Application) 

แบบ Responsive เพื่อเพิ่มความสะดวกในการใชง้าน รองรับอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย โดยไมจ่ าเป็นตอ้งตดิตัง้โปรแกรม รองรับผู้ใช้

กลุ่มต่าง ๆ  ไม่ว่าจะเป็นครัวเรือน กลุ่มสมาชิกผ้าทอ หน่วยงาน โรงงาน หรือสถานศึกษา นวัตกรรมนี้ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้าง

และออกแบบลายผ้าใหม่ ๆ เพื่อน าเสนอแก่ผู้บริโภค ช่วยยกระดับผลิตภัณฑ์ผ้าทอมือให้มีมูลค่าสูงขึ้นและสร้างรายได้ 

ให้แก่ชุมชน อกีท้ังยังเป็นสื่อกลางในการถ่ายทอดองค์ความรู้ดา้นการทอผ้าสู่คนรุ่นใหม ่ชว่ยสบืสานและสร้างสรรค์ภูมปัิญญา

ผ้าไทยให้คงอยูต่อ่ไป ซึ่งเป็นการยกระดับผ้าทอพื้นถิ่นของจังหวัดบุรีรัมยใ์ห้เป็นท่ีรู้จักและมคีุณค่ามากยิ่งขึน้ 

 

วัตถุประสงค์ 
1. เพื่อศึกษาความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์เพื่อยกระดับภูมิปัญญา

ผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์ 

2. เพื่อพัฒนาและประเมนิความสามารถในการใช้งานได้ของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์เพื่อยกระดับ 

ภูมิปัญญาผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์ 

 

แนวคดิ ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง   
การทบทวนวรรณกรรมและงานวจิัยท่ีเกี่ยวข้องส าหรับการวจิัย โดยรายละเอยีดดังนี้ 

บริบทผา้ทอพื้นบา้นจังหวดับรุีรัมย์ 

การปลูกหม่อนเลี้ยงไหมและทอผ้าไหมของชาวบุรีรัมย์ ได้ปฏิบัติสืบต่อกันมาช้านาน โดยเร่ิมส่งเสริมอย่าง

จริงจังตั้งแต่สมัยรัชกาลท่ี 5 มีการจัดตั้งสถานีเลี้ยงไหมปลูกหม่อนท่ีจังหวัดบุรีรัมย์ มีการเสด็จตรวจเยี่ยมไหมบุรีรัมย์ 

โดยกรมหมื่นพิชัยมหิตโรดมพระราชโอรส ล าดับท่ี 38 อธิบดีกรมช่างไหมคนแรก สมเด็จกรมพระยาด ารงราชานุภาพ 

เสนาบดีกระทรวงมหาดไทย ได้เสด็จตรวจเยี่ยมไหมท่ีหน่วยพุทไธสง และตั้งท่ีพักท่ีบริเวณท่ีตั้งโรงเลี้ยงไหมพุทไธสง 

(บริเวณโรงพยาบาลพุทไธสงในปัจจุบัน) มีการตั้งโรงสาวไหมขึ้น ณ ท่ีว่าการอ าเภอและศาลาวัดในพื้นท่ีนาโพธ์ิ พุทไธสง 

เพื่อสอนให้กุลบุตรกุลธิดารู้จักการท าไหมครบวงจร และกรมช่างไหมได้ย้ายการทดลองเลี้ยงไหมจากกรุงเทพฯมาสมทบ

กับหน่วยเมืองพุทไธสง ท าให้ไหมบุรีรัมย์มีชื่อเสียงตั้งแต่นั้นเป็นต้นมา และในพ.ศ.2520 สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ 

พระบรมราชินีนาถ ได้รับเอากลุ่มทอผ้าไหมนาโพธ์ิเป็นสมาชิกของมูลนิธิส่งเสริมศิลปาชีพในพระองค์ ในพ.ศ. 2542  

มีการก่อสร้างศูนย์หัตกรรมพื้นบ้านอ าเภอนาโพธ์ิ เพื่อรองรับแผนงานด้านการพัฒนาอาชีพตามโครงการส่วนพระองค์

ของสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เพื่อแก้ปัญหาภัยแล้งท่ีอ าเภอนาโพธ์ิ ซึ่งทรงสด็จเย่ียม จ านวน  

5 คร้ัง จึงยกระดับฝีมอืทอผ้าชาวบุรีรัมยใ์ห้ดีย่ิงขึน้เป็นต้นมา 
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ผ้าไหมบุรีรัมยม์สีีสันลวดลายหลากหลายตามความนิยมของชาวบุรีรัมย์ท่ีมี 4 ชนเผ่า ได้แก่ ชนเผ่าไทยเขมรนิยม

ผ้าไหมลายหางกระรอก ลายอัมปรม ลายโฮล ลายลูกแก้ว ชนเผ่าชาวกูยนิยมผ้าไหมกระเนียวลายร้ิวเป็นทางยาว สตรี

นิยมใส่ซิ่นท่ีมีหัวและตีนซิ่น และนิยมผ้าไหมลายลูกแก้วย้อมมะเกลือเป็นสีด า ชนเผ่าชาวไทยโคราชนิยมผ้าไหมลายหาง

กระรอก ชนเผ่าไทยลาวนิยมผ้าย้อมครามและมัดหมี่ท่ีมีชื่อเสียงและได้รับการยอมรับว่าเป็นผ้าเอกลักษณ์ประจ าจังหวัด

บุรีรัมย์ ได้แก่ “ผ้าซิ่นตีนแดง” ผลิตท่ีอ าเภอพุทไธสงและนาโพธ์ิ จังหวัดบุรีรัมย์ ได้มีการส่งเสริมการพัฒนาลาย

เอกลักษณ์ผ้าไหมประจ าจังหวัดขึ้น โดยในพ.ศ. 2546 ได้ “ลายหางกระรอกคู่” พ.ศ. 2553 มีการออกแบบผสมผสาน

ระหว่างลายท่ีเป็นเอกลักษณ์ของชนท้ัง 4 เผ่า กับจุดเด่นของจังหวัดบุรีรัมย์ เกิดเป็น “ลายกระรอกหมี่ภูภิรมย์” หรือ  

“ผ้าไหมลาวา” และในพ.ศ. 2555 มีการออกแบบผสมผสานระหว่างลายหางกระรอกคู่และผ้าซิ่นตีนแดง เป็น“ลายหาง

กระรอกคู่ตนีแดง” ในปัจจุบัน (สมาคมท่องเท่ียวจังหวัดบุรีรัมย์, 2556)  

วิธีการออกแบบลายและการสร้างผ้าจ าลองลายผ้า 

การออกแบบลายผ้าเดิมจะใช้กระดาษกราฟในการเขียนลายโดยก าหนดช่องให้ 1 ช่องเท่ากับลายมัดหมี่ 1 ล า 

การเขียนลายจะใช้ดินสอจุดลงในช่องกราฟให้เห็นโครงสร้าง จากนั้นระบายสีให้เต็มช่องกราฟ โดยเขียนลายจากด้านบน

ลงล่าง และเขียนลายตรงกลางกระดาษกราฟก่อน หากเป็นลายเรขาคณิตมุมทุกมุมจะต้องตรงกัน และสามารถแบ่งคร่ึง

ได้เสมอกันหรือเท่ากันท้ังสองด้าน หลังจากท าลายส่วนบนของผ้าแล้ว จึงท าส่วนเชิงผ้า และลงสีให้สวยงาม ดังรูปท่ี 1 

แสดงการออกแบบลายมัดหมี่กลุ่มลายขอและลายโคม และลายโคมหลายขนาดเชื่อมตอ่กัน    

 

  
          

 

 
  

(ก) ลายมัดหมี่กลุ่มลายขอและลายโคม                           (ข) ลายโคมหลายขนาดเชื่อมตอ่กัน 

รูปที ่1 ตัวอยา่งวิธีการออกแบบลวดลายผ้า 

 

โดยวธีิการสร้างลายผ้าทอสามารถท าได้หลายวิธี คือ การสร้างลายด้วยมือเปล่า (Freehand Editing) การสืบค้น

จากฐานข้อมูล (Database) และการสร้างด้วยแบบจ าลองคณิตศาสตร์ (Mathematical Modeling) (ประณัฐ  โพธิยะราช 

และวรีะศักดิ์ อุดมกิจเดชา, 2549)   

การออกแบบลายด้วยคอมพิวเตอร์นั้น แนวคิดการจ าลองลายผ้าเป็นสิ่งส าคัญท่ีจะช่วยให้ผู้ออกแบบสามารถ

มองเห็นภาพของผ้าจากลายท่ีออกแบบก่อนการน าไปทอ ซึ่งการจ าลองลายของผ้าเกิดขึน้จากการมัดย้อมเส้นพุ่งเรียงต่อ

กันไปและกลับ ส าหรับการทอผ้ามัดหมี่ลายท่ีเกิดขึ้นมีลักษณะสะท้อนลายแม่แบบท่ีอยู่ในโฮงมัดหมี่กลับไปมา โดยมี

แนวคิดส าหรับกระบวนการจ าลองลายผ้า ดังนี้ (ชูศักดิ์ ยาทองไชย และวไิลรัตน ์ยาทองไชย, 2565) 

1. ก าหนดค่าจ านวนเส้นพุง่ท่ีต้องการทอซ ้า  

2. อา่นค่าสีของจุดภาพแตล่ะจุดของลายท่ีเลือกเพื่อแสดงผ้าจ าลอง ซึ่งเป็นภาพบิตแมป (bitmap)  

3. อา่นค่าสีของจุดภาพแตล่ะจุดของลาย เส้นยนื หรือก าหนดสีของเส้นยนืในกรณีท่ีใชเ้ส้น ยนืสีเดียว  

4. สร้างลายผ้าจ าลอง 1 รอบ (repeat) โดยอ่านค่าสีของลายเส้นพุ่งและลายเส้นยืน ตามต าแหน่งของจุดภาพ

คร้ังละ 1 จุด น ามาแสดงผลเป็นแบบไขว ้2×2 จุด สลับกันในลักษณะลายขัดกันหรือการสานจนครบทุกจุด  

5. ท าซ ้าลายผ้าจ าลองจนเต็มพื้นท่ีแสดงผล  
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ตัวอยา่งการแสดงผ้าจ าลองจากภาพลายผ้าขนาด 2×2 จุด 

 
รูปที ่2 การแสดงผา้จ าลองจากจุดของภาพลายผา้ขนาด 2×2 จดุ (ก) ลายผ้า (เส้นพุง่)  

(ข) การทอเส้นพุง่ 2 เส้น ด้วยเส้นยนืสดี า และ (ค) การทอเส้นพุง่ 4 เส้น ด้วยเส้นยนืสนี า้เงนิ 

         ที่มา: ชูศักดิ์ ยาทองไชย และวิไลรัตน์ ยาทองไชย (2565) 

 
จากรูปท่ี 2 โดยรูป (ก) เมื่อ F คือ จุดของลายเส้นพุ่ง และ W คือ จุดของลายเส้นยืน กรณีก าหนดเส้นพุ่ง 2 

เส้น (สอดกระสวยไปและกลับ 1 รอบ) จะได้รูปแบบการแสดงจุดภาพขัดกัน ดังรูป (ข) และในกรณีท่ีก าหนดเส้นพุง่ 4 

เส้น (สอดกระสวยไปและกลับ 2 รอบ) จะได้รูปแบบการแสดงจุดภาพขัดกัน รูป (ค) จากแนวคิดการจ าลองลายผ้า 

สามารถน ามาเขียนเป็นสมการเพื่อหาต าแหน่งการแสดง จุดภาพบนผ้าจ าลองส าหรับการเขียนโปรแกรม เพื่อแสดง

เป็นผ้าจ าลองในแต่ละจุดของลายผ้าได้ดังนี้ 

 

Wx = 2i – 2      (สมการท่ี 1) 

Wy = j * l – k      (สมการท่ี 2) 

Fx = 2i – 1      (สมการท่ี 3) 

Fy = j * l – k      (สมการท่ี 4) 

 

เมื่อ l คือ จ านวนเส้นพุ่ง, k คือ ล าดับของเส้นพุ่งต่อ 1 รอบ (repeat), x คือ ต าแหน่งของจุดภาพของผ้าจ าลอง 

ในแนวแกน x, i คือ ต าแหนง่ของจุดภาพลายผ้าในแนวแกน x, y คือ ต าแหนง่ของจุดภาพของผ้าจ าลองในแนวแกน y, j คือ 

ต าแหนง่ของจุดภาพลายผ้าในแนวแกน y, F คือ จุดของลายเส้นพุง่ และ W คือ จุดของลายเส้นยนื 

 

เว็บแอปพลเิคชัน  

นวัตกรรมท่ีพัฒนาอยูใ่นรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน ซึ่งเป็นโปรแกรมประยุกตท่ี์สามารถเข้าถึงผ่านเว็บเบราว์เซอร์

โดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์ลงบนอุปกรณ์ของผู้ใช้ ช่วยให้สามารถอัปเดตและบ ารุงรักษาระบบได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ เว็บแอปพลิเคชันท่ีใช้แนวคิด Responsive Web Design (RWD) ช่วยให้เว็บไซต์สามารถปรับเปลี่ยน 

การแสดงผลให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ท่ีแตกต่างกัน โดยใช้โค้ดเพียงชุดเดียว รองรับการใช้งานบนคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต 

และสมาร์ทโฟนโดยไม่ต้องสร้างเว็บไซต์แยกส าหรับแต่ละอุปกรณ์ การออกแบบเว็บแบบ Responsive ไม่เพียงช่วยเพิ่ม
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ประสบการณ์การใช้งาน (User Experience) และความสะดวกสบายให้กับผู้ใช้ แต่ยังช่วยลดอัตราการออกจากเว็บไซต์ 

(Bounce Rate) ซึ่งเป็นปัจจัยส าคัญท่ีสง่ผลตอ่คุณภาพของเว็บไซต ์ในยุคท่ีผู้ใชเ้ข้าถึงข้อมูลผ่านอุปกรณ์ท่ีหลากหลาย การ

น าเทคนิค เช่น Fluid Grid, Flexible Images และ Media Queries เป็นต้น มาใช้ช่วยให้เว็บไซต์สามารถปรับตัวให้เหมาะสม

กับทุกขนาดหนา้จอ (Interaction Design Foundation, 2022) 

 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง    

การทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ พบวา่มีงานวจิัยท่ี

เกี่ยวข้องกับการพัฒนานวัตกรรม และปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบ สรุปดังตารางท่ี 1 

 

ตารางที่ 1 ปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องในการพัฒนาระบบ 

งานวิจัย 
วิธีการสร้าง

ลายผ้า 

เครื่องมอื

ออกแบบลาย 

เครื่องมอืการ

จ าลองลายผ้า 

รูปแบบการ

ท างาน 

การประเมินผล

ระบบ 

ชูศักดิ์ ยาทองไชย และ 

วิไลรัตน์ ยาทองไชย (2565) 

- การสรา้งลาย

ด้วยมือเปล่า  

- การสืบค้นจาก

ฐานข้อมูล 
  

เดสก์ท็อป

แอปพลิเคชนั 

- ประเมิน

คุณภาพการ

ออกแบบลายโดย

ผู้เชี่ยวชาญ 

- ศึกษาความพึง

พอใจผู้ใช้ 

เจียรนัย เล็กอุทัย และจักราวุธ 

พานิชโยทัย (2554) 

- การสรา้งลาย

ด้วยมือเปล่า  

- การสืบค้นจาก

ฐานข้อมูล 

 - 

เดสก์ท็อป

แอปพลิเคชนั 
- 

ธัชชัย อยู่ย่ิง และนัฐพงษ์     

เนินชัด (2565) 

การสรา้งลายด้วย

มือเปล่า 
 - 

เว็บแอป 

พลิเคชัน 

- 

อนุสรณ์ จิตมนัส และคณะ 

(2560) 

การสรา้งด้วย

แบบจ าลอง

คณิตศาสตร์ 
 - 

เว็บแอป 

พลิเคชัน 

- 

ดรัสวิน วงศ์ปรเมษฐ์ และคณะ 

(2561) 

การสรา้งด้วย

แบบจ าลอง

คณิตศาสตร์ 
 - 

เว็บแอป 

พลิเคชัน 

- ศึกษาความพึง

พอใจผู้ใช้ 

- ทดสอบการ

จ าลองลายผ้า

เปรียบเทียบกับ

การทอผ้าจริง 

Mikhaila Friske, Shanel Wu, 

and Laura Devendorf (2019) 

การสรา้งลายด้วย

มือเปล่า 
 - 

เว็บแอป 

พลิเคชัน 
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วิธีการศึกษา 

ในการวิจัยนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์เพื่อยกระดับภูมิปัญญาผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์คร้ังนี้เป็น 

การวิจัยประเภทการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยน าวงจรการพัฒนาระบบ (System Development 

Life Cycle: SDLC) มาเป็นแนวทางของการวจิัย โดยมีขั้นตอนการวจิัย ดังนี้  

1. ศึกษาและก าหนดปัญหาในการออกแบบลายผ้า โดยมีการทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

และส ารวจบริบทการทอผ้าจังหวัดบุรีรัมยต์ามพื้นท่ีด้วยการใช้การสัมภาษณ์ การสนทนากลุ่ม เพื่อน ามาก าหนดปัญหาใน

การออกแบบลายผ้าจังหวัดบุรีรัมย์พร้อมศึกษาความเป็นไปได้ของแนวทางการพัฒนานวัตกรรม น าเสนอด้วยแผนผัง

แสดงปัญหา (Cause-and-Effect Diagram) 

2. เก็บรวบรวมความต้องการ และรูปแบบในการใช้งานนวัตกรรม งานวจิัยได้ท าการก าหนดความตอ้งการใน

การใช้ประโยชน์จากนวัตกรรม รวมถึงรูปแบบในการใช้งาน โดยการสอบถามและการสัมภาษณ์ผู้ใช้ คือ สมาชิกกลุ่มทอ

ผ้าต าบลสะแกโพรง จ านวน 35 คน เพื่อน ามาใช้ในการวิเคราะห์และออกแบบนวัตกรรมท่ีอยู่บนความต้องการ และ

รูปแบบในการใชน้วัตกรรมของผู้ใช้  

3. วิเคราะห์และออกแบบนวัตกรรม จากรูปแบบการใช้นวัตกรรมท่ีได้น าสู่ขั้นตอนการวิเคราะห์และ

ออกแบบระบบด้วยหลักการเชิงวัตถุ (Object-Oriented Analysis and Design) โดยมีขั้นตอนของการด าเนินงาน คือ  

การก าหนดกรอบการท างาน จากนั้นท าการออกแบบส่วนรับข้อมูล ส่วนแสดงผล และส่วนฐานข้อมูลพร้อมประชุม

สรุปผลการวเิคราะห์และออกแบบนวัตกรรม และน าเสนอการท างานด้วยแผนภาพยูเอ็มแอล (UML Diagram)   

4. พัฒนาและทดสอบนวัตกรรม นวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์พัฒนาในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

(Web Application) ท่ีมีการออกแบบเว็บแบบ Responsive Web Design โดยการเขียนชุดค าสั่ง (Customization) เชื่อมโยงกับ

แบบบจ าลองการออกแบบลายและการแสดงภาพเสมอืนจริง โดยนวัตกรรมถูกพัฒนาด้วยภาษาเอชทีเอ็มแอล (HTML) ซีเอส

เอส (CSS) จาวาสคริปต์ (JavaScript) พีเอชพี (PHP) และใช้ฐานข้อมูลมายเอสคิว (MySQL) ท่ีมีเคร่ืองมือท่ีช่วยในการพัฒนา 

คือ โปรแกรมวิชวลสตูดิโอโค้ด (Visual Studio Code) จากนั้นท าการทดสอบระบบโดยผู้เขียนโปรแกรมในการตรวจสอบใน  

2 ระดับ คือ 1) การทดสอบทีละหน่วย (Unit Testing) โดยท าการทดสอบโปรแกรมทีละส่วน ทีละฟังก์ชันการท างาน  

ซึ่งกลยุทธ์ท่ีใชใ้นการทดสอบ ม ี2 อยา่ง คอื ความถูกตอ้ง และความสมบูรณ์ และ 2) ทดสอบโดยน ามารวมกัน (Integration 

Testing) แล้วท าการทดสอบการท างานของเมนูต่าง ๆ วา่สามารถท างานได้ตามท่ีออกแบบไว้จากนัน้น าผลการทดสอบมาท า

การปรับแก้ไขนวัตกรรมให้มีความสมบูรณ์   

5. ประชุมเผยแพร่และถ่ายทอดเทคโนโลยี ได้ท าการประชุมเพื่อเผยแพร่งานวิจัยแก่ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ถ่ายทอด

เทคโนโลยีและการใช้งาน ส าหรับสมาชิกวิสาหกิจผ้าทอ จ านวน 3 กลุ่ม คือ กลุ่มทอผ้าบ้านหนองมะเขือใหม่ กลุ่มทอผ้า

บ้านหนองเกียบ และกลุ่มทอผ้าบ้านบุลาว ต าบลสะแกโพรง อ าเภอเมือง จังหวัดบุรีรัมย์ จ านวน 60 คน ท่ีได้มาโดยวิธีการ

สุ่มแบบเจาะจง (Purposive Sampling) 

6. การศึกษาความสามารถในการใช้งาน (Usability Test) นวัตกรรม เมื่อท าการประชุมและถ่ายทอด

เทคโนโลยีกับกลุ่มเป้าหมายแล้ว จากนั้นท าการประเมินความสามารถในการใช้งานนวัตกรรมของผู้ใช้ดังกล่าว รวมท้ังผู้ใช้

ท่ัวไป นักเรียน และนักศึกษาท่ีใช้งานนวัตกรรมออกแบบลายผ้าออนไลน์ผ่านแบบสอบถามออนไลน์ จ านวน 340 คน รวม

ท้ังสิ้น 400 คน โดยแบบสอบถามท่ีผ่านการหาค่าดัชนีความสอดคล้องระหว่างข้อค าถามกับวัตถุประสงค์ (Index Of Item 

Objective Congruence : IOC) จากผู้เชี่ยวชาญ 3 ท่าน ซึ่งแบ่งเป็น 3 ส่วนคือ 1) ข้อมูลท่ัวไปของผู้ตอบ 2) ความสามารถใน

การใช้งานได้ในด้าน 4 ด้าน ดังนี้  ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (Efficiency) ด้านประสิทธิผล (Effectiveness)  

ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (Learnability) และด้านความพึงพอใจของผู้ใช้งาน (Satisfaction) โดยเป็นแบบสอบถาม



วารสารวิชาการเพื่อการพัฒนานวัตกรรมเชิงพื้นท่ี (JSID) ปีท่ี 6 ฉบับท่ี 3 กันยายน – ธันวาคม 2568      l   45 
 

แบบมาตราส่วนประเมินค่า 5 ระดับ (Rating Scale) โดยใช้มาตราส่วนประมาณค่าของลิเคิร์ท (Likert) และ 3) ข้อเสนอแนะ

อื่น ๆ ท่ีมีต่อนวัตกรรม มลีักษณะเป็นค าถามปลายเปิด (Open Ended Question)   

การวิเคราะห์ความสามารถในการใช้งานนวัตกรรมท าด้วยการหาค่าเฉลี่ย และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน  

ซึ่งการค านวณหาค่าเฉลี่ยใช้มาตรประมาณค่า 5 ระดับ โดยใช้เกณฑ์การวิเคราะห์และแปลผลข้อมูลก าหนดระดับ 

ความพงึพอใจตามลิเคิร์ท ดังนี้ (Allen and Seaman, 2007; Likert, 1967)  

4.21 - 5.00  หมายถงึ  พงึพอใจมากท่ีสุด 

3.41 - 4.20  หมายถงึ  พงึพอใจมาก 

2.61 - 3.40  หมายถงึ  พงึพอใจปานกลาง  

1.81 - 2.60  หมายถงึ  พงึพอใจน้อย  

1.00 - 1.80  หมายถงึ  พงึพอใจน้อยท่ีสุด   

จากนั้นท าการสรุปผลงานวจิัยและเผยแพร่ รวมถึงการน างานวจิัยไปใช้ประโยชน์ 

 

ผลการศึกษา 

ผลการศึกษาท่ีน าเสนอ คือ การศึกษาความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ 

การพัฒนานวัตกรรม และการประเมนิความสามารถในการใชง้านนวัตกรรม รายละเอยีดดังนี้ 

การศึกษาความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์  

เพื่อให้ได้นวัตกรรมท่ีอยูบ่นบริบท ปัญหา และความตอ้งการในการใชน้วัตกรรมของผู้ใช้ จึงมกีารศึกษาความ

ตอ้งการและรูปแบบการพัฒนานวัตกรรม มีผลการศึกษา ดังนี้ 

1. ข้อมูลท่ัวไป กลุ่มผู้ใข้ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 77.1) มีอายุ 41-50 ปี (ร้อยละ 34.3) มีอาชีพ

เกษตรกรรม (ร้อยละ 25.7) มรีายได้เฉลี่ยต่ ากวา่ 10,000 บาทตอ่เดอืน (ร้อยละ 37.1) โดยมปีระสบการณ์เกี่ยวกับการทอ

ผ้ามากกว่า 6 ปีขึ้นไป (ร้อยละ 42.9) มีประสบการณ์ในการออกแบบลายผ้าไม่เกิน 1 ปี (ร้อยละ 54.3)  และส่วนใหญ ่

ไม่มีประสบการณ์ในการใช้เทคโนโลยีเพื่อการออกแบบลายผ้า (ร้อยละ 54.3) แต่มีแนวคิดท่ีเห็นถึงประโยชน์และ 

ความสะดวกในการใชค้อมพวิเตอร์ช่วยในการออกแบบลายผ้า 

2. ความต้องการและรูปแบบท่ีเหมาะสมของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ ท่ีผู้ใช้ต้องการ พบว่า

วิธีการออกแบบลายผ้าท่ีใช้ในปัจจุบัน คือ การซื้อลายส าเร็จท่ีมีขาย (ร้อยละ 65.7) รองลงมาคือ ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป

ท่ัวไป (ร้อยละ 31.4) การจ าคัดลอกลายเดิม และวาดใส่กระดาษตาราง (ร้อยละ 17.1) และ ใช้โปรแกรมส าเร็จรูป 

การออกแบบลายผ้า (ร้อยละ 14.3) ซึ่งปัญหาท่ีพบในการออกแบบลายผ้ามากท่ีสุด คือ ขาดเคร่ืองมอืชว่ยในการออกแบบ

ลาย (ร้อยละ 82.9) ขาดความรู้ในการออกแบบและสร้างสรรค์ลายใหม่ (ร้อยละ 68.6) ขาดจินตนาการในการออกแบบ

ลาย (ร้อยละ 57.1) ผู้มีความสามารถในการออกแบบลายมีน้อย (ร้อยละ 54.3) และพึงพอใจในลายดั้งเดิมท่ีมี (ร้อยละ 

22.9) โดยรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลนท่ี์ต้องการ สรุปได้ดังตารางท่ี 2 
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ตารางที ่2 ล าดับความตอ้งการรูปแบบของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน ์

ล าดับ รายการ ความส าคัญ (ร้อยละ) 

1 ส่วนออกแบบลายผ้า 100 

2 ส่วนพิมพล์ายผ้าส าหรับมัดหม่ี 97.1 

3 ส่วนแสดงลายผ้าเสมอืนจรงิ 91.4 

4 ส่วนจัดเก็บลายผ้าไวใ้ช ้ 85.7 

5 ส่วนน าเขา้และถอดลายผ้าเดิมท่ีมีอยู่ 85.7 

6 ส่วนพิมพล์ายผ้าเสมอืนจรงิ 74.3 

7 ส่วนแสดงสารสนเทศภูมปัิญญาผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์ 65.7 

8 ส่วนสนทนาถามตอบภูมิปัญญาผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์  65.7 

9 ส่วนค้นหาลายผา้ และข้อมูลการทอผ้าจังหวัดบุรีรัมย์ 62.9 

10 ส่วนซือ้/ขายผ้าทอ   60.0 

 

การพัฒนานวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ 

 จากผลการศึกษาความต้องการและรูปแบบของนวัตกรรมน าไปสู่การพัฒนานวัตกรรมใหม่ท่ีน าเสนอผลการ

พัฒนา คือ กระบวนการท างาน ขั้นตอนการท างาน การออกแบบฐานข้อมูล สถาปัตยกรรมระบบ และการท างาน

นวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน ์มรีายละเอยีด ดังนี้ 

1. กระบวนการท างาน น าเสนอกระบวนการท างานด้วยแผนภาพยูสเคส (Use case Diagram) โดยมีผู้ท่ี

เกี่ยวข้องกับระบบ (Actor)  และกระบวนการท างานหลัก (Use case) ของระบบได้ ดังนี้ 

1) ผู้ท่ีเกี่ยวข้อง ซึ่งเป็นผู้ใชง้านนวัตกรรม คือ ผู้ออกแบบลายผ้า (TextileDesigner) ผู้ใชท่ั้วไป (EndUser) และ

ผู้ดูแลระบบ (Admin) ท่ีดูแลจัดการข้อมูลพื้นฐานของนวัตกรรม  

2) กระบวนการท างานหลัก จากการวิเคราะห์ความต้องการของความสัมพันธ์ระหว่างแอคเตอร์กับยูสเคส 

และยูสเคสกับยูสเคสท่ีมีความสัมพันธ์กัน ดังรูปท่ี 3 
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รูปที่ 3 Use case Diagram นวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ 

 

การท างานของนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์มีการท างานหลัก 3 ส่วนคือ ส่วนสร้างและแก้ไข

ลายผ้า (CreatePattern) ท่ีมีฟังก์ชันการท างานในการสร้าง แก้ไข คัดลอกลวดลาย การน ารูปภาพมาประกอบเป็นลายผ้า 

และส่วนแสดงภาพจ าลองของผ้า (ViewPattern) ท่ีมีฟังก์ชันการท างานในการแสดงภาพจ าลองของลวดลายท่ีออกแบบ

ตามขนาดผ้า จ านวน สี เส้นพุง่/เส้นยนืท่ีต้องการ และส่วนการพมิพล์ายผ้าโดยมเีคร่ืองมอืในการพมิพล์ายส าหรับมัดหม่ี 

และทอผ้าออกทางเคร่ืองพมิพ์     

2. ขั้นตอนการท างาน น าเสนอด้วยแผนภาพล าดับ (Sequence Diagram) ท่ีแสดงถึงขั้นตอนการโต้ตอบ

ระหว่างผู้ใช้งาน (นักออกแบบ  ผู้ใช้ท่ัวไป) และนวัตกรรม โดยแสดงให้เห็นถึงล าดับการท างานท่ีชัดเจนท่ีช่วยใน 

การออกแบบลายผ้าออนไลน ์ ดังรูปท่ี 4   
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รูปที่ 4 แผนภาพล าดับขั้นตอนการท างานของระบบ 

 

3. การออกแบบฐานข้อมูล นวัตกรรมท่ีพัฒนาประกอบด้วยโครงสร้างข้อมูลท่ีแบ่งออกเป็น 3 คลาสหลัก 

ได้แก่ คลาสเมนู (Menu) คลาส PatternView และคลาส PatternEditor ซึ่งมีความสัมพันธ์แบบเป็นส่วนประกอบ 

(Aggregation) โดยแต่ละคลาสท างานร่วมกันเป็นองค์ประกอบส าคัญของระบบ การจัดเก็บและบริหารจัดการข้อมูลใช้

แบบจ าลองฐานข้อมูลเชงิสัมพันธ์ (Relational Database Model) พร้อมท้ังระบบบริหารจัดการฐานข้อมูลมายเอสคิวแอล 

(MySQL) เพื่อให้สามารถจัดการข้อมูลได้อยา่งมปีระสิทธิภาพ รองรับการเข้าถึงได้อยา่งเป็นระบบ ดังรูปท่ี 5 

 

 
รูปที่ 5 คลาสไดอะแกรม 
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4. สถาปัตยกรรมของระบบ นวัตกรรมได้รับการออกแบบให้สามารถใช้งานบนอุปกรณ์เคลื่อนท่ี เชน่ สมาร์ท

โฟนและแท็บเล็ต รองรับการแสดงผลบนหน้าจอท่ีหลากหลายด้วยแนวคิด Responsive Web Design (RWD) ซึ่งช่วยให้

ระบบปรับเปลี่ยนการแสดงผลให้เหมาะสมกับอุปกรณ์ท่ีแตกตา่งกัน โครงสร้างของนวัตกรรมใช้สถาปัตยกรรมไคลเอ็นต์-

เซิร์ฟเวอร์ (Client-Server Architecture) ซึ่งแบ่งออกเป็น 2 ส่วนหลัก ได้แก่ เซิร์ฟเวอร์ (Server) หรือแบ็กเอนด์ (Back-end) 

ท าหน้าท่ีให้บริการและจัดการข้อมูลภายในระบบ และไคลเอ็นต์หรือฟรอนเอนด์ (Front-end) ท าหน้าท่ีรับข้อมูลและ

แสดงผลแก่ผู้ใช้ เซิร์ฟเวอร์ยังรวมถึงระบบจัดการฐานข้อมูล ซึ่งช่วยให้สามารถจัดเก็บและเรียกใช้ข้อมูลได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ท้ังนี้ ผู้ดูแลระบบสามารถบริหารจัดการข้อมูลผ่านเว็บแอปพลิเคชันท่ีพัฒนาขึ้นส าหรับการจัดการระบบ 

เพื่อความสะดวกและความคล่องตัวในการดูแลนวัตกรรมโดยรวม 

5. การท างานนวัตกรรมออกแบบลวดลายผ้าออนไลน์ นวัตกรรมการออกแบบลวดลายผ้าออนไลน์ช่วยให้

การสร้างลวดลายอัตลักษณ์ของผ้าทอมือเป็นเร่ืองง่ายและสะดวกยิ่งขึ้น โดยพัฒนาในรูปแบบ  เว็บแอปพลิเคชัน ท่ี

สามารถใช้งานผ่าน เว็บเบราว์เซอร์ (Web Browser) บนระบบอินเทอร์เน็ตได้ทุกที่ ทุกเวลา โดยไม่ต้องติดตั้งซอฟต์แวร์

เพิ่มเติมท่ีเคร่ืองของผู้ใช้ แพลตฟอร์มนี้ถูกออกแบบมาเพื่อรองรับกลุ่มผู้ใช้ท่ีหลากหลาย โดยเปิดโอกาสให้ผู้ใช้สามารถ 

สมัครสมาชิกและลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ เพื่อเข้าถึงฟังก์ชันการออกแบบลวดลายผ่านอินเทอร์เฟซที่ใช้งานง่าย ช่วยเพิ่ม

ประสิทธิภาพในการสร้างสรรค์ลวดลายผ้า พร้อมท้ังส่งเสริมการอนุรักษ์และพัฒนาภูมิปัญญาท้องถิ่นให้เข้ากับเทคโนโลยี

สมัยใหม ่หนา้หลักการลงทะเบียนเข้าสู่ระบบ ดังรูปท่ี 6  

 

 
 

รูปที่ 6 หนา้หลักการเข้าสู่ระบบ 

 

เมื่อผู้ใชเ้ข้าสู่ระบบ จะมเีคร่ืองมือชว่ยอ านวยความสะดวกในการออกแบบลวดลายผ้า ซึ่งแบ่งออกเป็น 3 ส่วน 

โดย ส่วนที่ 1 คือ เคร่ืองมอืส าหรับสร้างและแก้ไขลายผ้า ผู้ใชส้ามารถใชห้นา้จอและเคร่ืองมือในการวาด แก้ไข ลบ คัดลอก 

และยา้ยลวดลายได้อยา่งง่ายดาย พร้อมท้ังก าหนดสีของจุดภาพท่ีประกอบเป็นลวดลายผ้า นอกจากนี้ ยังสามารถอัปโหลด

รูปภาพ เพื่อน ามาประกอบเป็นลวดลาย และบันทึกงานออกแบบในรูปแบบ ไฟล์ดิจิทัล เพื่อน าไปใช้งานต่อไป ดังแสดง 

ในรูปท่ี 7 
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รูปที่ 7 พื้นท่ีและเคร่ืองมอืส าหรับการออกแบบลายผ้า 

 

นอกจากนี้ยังสามารถสร้างลายได้โดยการน าเขา้ไฟลรู์ปภาพได้ทุกประเภท ดังรูปท่ี 8 
 

 

รูปที่ 8 การออกแบบโดยการน าเขา้ไฟลรู์ปภาพ 
 

ส่วนที่ 2 เป็นการแสดงภาพจ าลองของผ้าท้ังผืนจากลายท่ีออกแบบ โดยสามารถก าหนดสีเส้นด้ายยนื สีพืน้

ของลาย และจ านวนเส้นด้ายพุ่งของลายผ้าได้ ภาพแสดงลายผ้าที่มีการก าหนดสีเส้นด้ายยืนและจ านวนเส้นด้ายพุ่งท่ี

แตกต่างกัน เพื่อใช้ในการตัดสินใจเลือกสีเส้นด้ายยืนและจ านวนเส้นด้ายพุ่งท่ีเหมาะสมส าหรับลายผ้านั้น ๆ ตัวอย่างใน 

รูปท่ี 9-11 แสดงการก าหนดจ านวนเส้นด้ายพุ่ง 2 และ 4 เส้น พร้อมกับการเลือกสีเส้นด้ายยืนและสีพื้นลายท่ีแตกต่างกัน  

ซึ่งจะท าให้เห็นถึงความแตกต่างในการจ าลองผ้าท่ีจะทอออกมา ช่วยให้การตัดสินใจเลอืกก่อนการทอจริงมีความแมน่ย า

ยิ่งขึน้ 
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รูปที่ 9 การแสดงผลลายผ้าเสมอืนจรงิด้วยเส้นยนืสเีขียว จ านวนเส้นพุง่ 2 เส้น 

 

 

รูปที่ 10 การแสดงผลลายผา้เสมอืนจรงิด้วยสเีส้นยนื และสีพืน้ของลายต่างกันดว้ยเส้นพุง่ 4 เส้น 
 

 
รูปที่ 11 การแสดงผลลายผ้าเสมอืนจรงิท้ังผืน จากไฟลรู์ปภาพ 
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ส่วนที่ 3 การพิมพ์ลายส าหรับมัดหมี่และลายผ้าเสมือนจริง โดยสามารถเลือกพิมพ์ในรูปแบบไฟล์ PDF 

หรือพิมพ์ออกจากเคร่ืองพิมพ์ได้ นอกจากนี้ยังสามารถก าหนดรายละเอียดต่าง ๆ ของการพิมพ์ได้ตามต้องการ 

เชน่เดียวกับท่ีแสดงในรูปท่ี 12-13 

 

 
รูปที่ 12 การแสดงผลลายผ้าเสมอืนจรงิท้ังผืน จากไฟลรู์ปภาพ 

 

 
รูปที่ 13 การพมิพล์ายผ้าเสมอืนจริง 

 

นวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์ท่ีพัฒนาขึ้นในคร้ังนี้เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยเพิ่มความสะดวกและครอบคลุม

ในการออกแบบลายผ้าทอมอืทุกรูปแบบ ทุกเทคนคิวธีิ โดยผู้ออกแบบสามารถปรับใชไ้ด้ตามความต้องการ แมว้า่ลวดลาย

ท่ีออกแบบจะถูกจัดหมวดหมู่ส าหรับการทอผ้าต่างประเภทกัน แต่ด้วยโครงสร้างการขัดกันของเส้นยืนและเส้นพุ่ง 

ผู้ออกแบบสามารถปรับเปลี่ยนลวดลายได้อย่างอิสระตามความชอบ ซึ่งช่วยส่งเสริมให้เกิดการสร้างสรรค์ลายผ้าใหม่ ๆ 

ส าหรับผู้บริโภค อีกทั้งยังช่วยลดค่าใช้จ่ายในการซื้อซอฟต์แวร์ท่ีมีราคาสูง การน าเทคโนโลยีมาใช้ไม่เพียงแต่ช่วยเพิ่ม

ความสะดวกในการออกแบบ ยังเป็นการดึงคนรุ่นใหม่ให้เข้ามาสร้างสรรค์และสืบทอดวัฒนธรรมการทอผ้าให้ยังคงอยูใ่น

สังคมและสามารถถ่ายทอดไปยังรุ่นตอ่ ๆ ไปได้อยา่งยั่งยืน  
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การประเมินความสามารถในการใช้งานนวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน ์

 การประเมนิความสามารถในการใช้งานของนวัตกรรมจากผู้ใช ้จ านวน 400 คน ซึ่งจะด าเนินการผ่านแบบสอบถาม

ออนไลน ์โดยการประเมนิจะพจิารณาใน 4 ด้าน ได้แก่ ด้านประสิทธิภาพในการใชง้าน ด้านประสิทธิผล ด้านความสามารถ

ในการเรียนรู้ และด้านความพงึพอใจของผู้ใชง้าน ซึ่งรายละเอยีดของการประเมินแตล่ะด้านจะปรากฏในตารางท่ี 3 
 

ตารางที ่3 ผลการประเมินความสามารถในการใชง้านนวัตกรรมแตล่ะด้าน 

ความสามารถของนวัตกรรม 
ระดับความคดิเห็น 

x̄  S.D. ระดับ 

1. ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน    

1.1 สามารถช่วยในการออกแบบลายผ้าได้อย่างรวดเร็วขึน้ 4.15 0.62 มาก 

1.2 สามารถจัดการบันทึกลวดลายผ้าจากการออกแบบไดอ้ย่างมีประสิทธภิาพ 4.40 0.52 มากที่สุด 

1.3 สามารถพมิพ์ลายผ้าเพื่อน าไปใช้ในการมัดหมี่ / ย้อมสีได้อย่างรวดเร็ว 4.28 0.61 มากที่สุด 

1.4 ความเสมือนจริงในการแสดงผ้าจ าลองจากลวดลายที่ออกแบบ 4.23 0.53 มากที่สุด 

1.5 การแสดงผ้าจ าลองมีส่วนช่วยตัดสินใจในการเลือกลายส าหรับการทอไดเ้สมือนจริง 4.30 0.64 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.27 0.59 มากท่ีสุด 

2. ด้านประสิทธิผล    

2.1 มีพืน้ที่ในการออกแบบลายผ้าได้อย่างเหมาะสม   4.38 0.63 มากที่สุด 

2.2 มีเคร่ืองมือส าหรับการวาดและแก้ไขลวดลายได้อย่างครบถ้วน 4.39 0.60 มากที่สุด 

2.3 มีเคร่ืองมือส าหรับการแสดงและพิมพ์ผ้าจ าลองเสมือนจริง 4.36 0.63 มากที่สุด 

2.4 สามารถท างานได้บนเว็บบราวเซอร์ (Chrome / Safari / Firefox / IE) ที่หลากหลาย 4.20 0.67 มาก 

2.5 สามารถตอบสนองต่อการใชง้านไดใ้นระยะเวลาที่เหมาะสม 4.19 0.75 มาก 

เฉลี่ยรายด้าน 4.30 0.66 มากท่ีสุด 

3. ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได ้    

3.1 การปฏิสมัพันธ์โต้ตอบกบัผูใ้ช ้ท าให้เข้าใจการใชง้านยิ่งขึน้ 4.18 0.61 มาก 

3.2 การใชข้้อความ สญัลักษณ ์สี และปุ่มตัวเลือกสื่อความหมาย 4.28 0.54 มากที่สุด 

3.3 ผู้ใช้สามารถใชง้านนวัตกรรมไดเ้ป็นอย่างดีด้วยตนเอง 4.19 0.58 มาก 

3.4 ความสามารถในใชง้านได้อย่างราบรื่น และต่อเนื่อง 4.15 0.57 มาก 

3.5 มีเมนูการใชง้านที่เข้าใจไดง้่าย 4.21 0.49 มากที่สุด 

เฉลี่ยรายด้าน 4.20 0.56 มาก 

4. ด้านความพึงพอใจของผู้ใช ้    

4.1 การมีรูปแบบการจัดองคป์ระกอบที่ชัดเจน และใช้งานง่าย   4.40 0.66 มากที่สุด 

4.2 ความสะดวกในการใชง้าน 4.32 0.68 มากที่สุด 

4.3 ความสามารถในการเข้าถงึไดง้่ายและพร้อมใช้งานตลอดเวลา 4.28 0.60 มากที่สุด 

4.4 การใชส้ีสันที่ดูเรียบง่าย สบายตา   4.46 0.63 มากที่สุด 

4.5 การใชข้นาดของรูปภาพ และข้อความในการแสดงผลที่ชัดเจนเหมาะสม 4.40 0.57 มากที่สุด 

4.6 ท่านรูส้ึกพึงพอใจกับการแสดงผลบนอุปกรณ์แสดงผลที่มีขนาดหน้าจอแตกต่างกันของ

นวัตกรรม 

4.10 0.69 มาก 

4.7 ท่านรูส้ึกพึงพอใจกับประโยชน์ที่ได้รับจากการใชน้วัตกรรมในการออกแบบลายผ้าเพื่อยก 

      ระดับภูมิปัญญาผ้าทอจังหวัดบุรีรัมย์ 

4.8 หากมีโอกาสท่านจะแนะน าให้ผู้อืน่ใชน้วัตกรรมนีใ้นการออกแบบลายผ้า 

4.44 

 

4.42 

0.56 

 

0.56 

มากที่สุด 

 

มากที่สุด 
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ความสามารถของนวัตกรรม 
ระดับความคดิเห็น 

x̄  S.D. ระดับ 

เฉลี่ยรายด้าน 4.35 0.62 มากที่สุด 

เฉลี่ยภาพรวม 4 ด้าน 4.28 0.60 มากที่สุด 

    

จากตารางท่ี 3 ผลการประเมินความสามารถในการใช้งานของระบบในแต่ละด้าน พบว่า ผู้ใช้มีความคิดเห็น

โดยรวมอยู่ในระดับมากท่ีสุด (x̄ = 4.28, S.D. = 0.60) เมื่อพิจารณาความสามารถของระบบในแต่ละด้านโดยเรียงล าดับ

ค่าเฉลี่ย (x̄ ) จากมากท่ีสุดไปน้อยท่ีสุด พบว่า ด้านความพึงพอใจของผู้ใช้มีคะแนนสูงสุด (x̄ = 4.35, S.D. = 0.62) 

รองลงมาคือ ด้านประสิทธิผล (x̄ = 4.30, S.D. = 0.66) ด้านประสิทธิภาพของการใช้งาน (x̄ = 4.27, S.D. = 0.59) และ

ด้านความสามารถในการเรียนรู้ได้ (x̄ = 4.20, S.D. = 0.56) ซึ่งอยู่ในระดับมาก โดยเมื่อพิจารณาค่าส่วนเบ่ียงเบน

มาตรฐาน (S.D.) พบว่า ค่าโดยรวมอยู่ท่ี 0.61 และค่าของแต่ละด้านอยู่ระหว่าง 0.56 ถึง 0.66 ซึ่งต่ ากว่า 1.25 แสดงให้

เห็นว่า การกระจายคะแนนค่อนข้างน้อย นั่นหมายความว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความคิดเห็นในทิศทางเดียวกัน

เกี่ยวกับความสามารถในการใชง้านของระบบ 

 

วิจารณ์และสรุปผล 

นวัตกรรมการออกแบบลายผ้าออนไลน์เป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยให้การออกแบบลายผ้าท าได้สะดวกและครอบคลุม

ทุกประเภทของผ้าทอมือ ผ่านแพลตฟอร์มเว็บแอปพลิเคชันแบบ Responsive ท่ีรองรับการใช้งานบนอุปกรณ์หลากหลาย

ประเภทท้ังคอมพิวเตอร์ แท็บเล็ต และสมาร์ตโฟน โดยไม่จ าเป็นต้องติดตั้งซอฟต์แวร์เพิ่มเติม ผู้ใช้สามารถออกแบบลาย

ผ้าได้ทุกท่ี ทุกเวลา ไม่ว่าจะเป็นในครอบครัว กลุ่มผ้าทอ หรือในหน่วยงานต่าง ๆ รวมถึงสถานศึกษา ท าให้การใช้งานมี

ความยืดหยุ่นและตอบโจทย์ผู้ใช้ในกลุ่มต่าง ๆ ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของการออกแบบระบบท่ีรองรับผู้ใช้ท่ีมีความ

ต้องการท่ีแตกต่างกัน นวัตกรรมนี้ยังช่วยในการสร้างสรรค์ลายผ้าใหม่ท่ีสามารถน าเสนอให้แก่ผู้บริโภคได้สะดวกยิ่งขึ้น 

โดยเชื่อมโยงกับงานวิจัยท่ีพบว่า การใช้เทคโนโลยีและโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในการออกแบบลายผ้าช่วยให้สามารถ

ประยุกต์ลวดลายดั้งเดิมกับแนวคิดใหม่ท่ีทันสมัยมากขึน้ เช่น งานวิจัยของปิยะนุช ไสยกิจ (2558) และ Mikhaila, Shanel, 

and Laura (2019) ท่ีกล่าวถึงการสร้างลวดลายใหม่โดยการใช้เทคโนโลยีโปรแกรมคอมพิวเตอร์ รวมถึงงานวิจัยของ

จุฑามาศ ดอนอ่อนเบ้า และจิรวัฒน์ พิระสันต์ (2563) ท่ีใช้เทคโนโลยีในการคิดค้นลายราชวัฒน์ท่ีเป็นลายต้นแบบ 

ในการผลิตผ้าทอมืออัตลักษณ์ท้องถิ่นจังหวัดเลยท่ีเป็นการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ด้วยนวัตกรรมภายใต้แนวคิดการใช้

ความรู้ทางด้านเทคโนโลยีและนวัตกรรมร่วมกับการออกแบบเชิงสร้างสรรค์ เช่นเดียวกับงานวิจัยของ อุไรวรรณ์  

รักผกาวงศ์ (2553) ท่ีได้พัฒนาโปรแกรมคอมพิวเตอร์ช่วยให้ผู้ใช้ออกแบบลายผ้าจกและผ้าขิดได้โดยสะดวก รวมถึง  

พัชรา ปราชญ์เวทย ์และคณะ (2561) ท่ีมีการน าเทคโนโลยสีมัยใหม่เข้ามาใชใ้นการสร้างสรรค์งานการพัฒนาลวดลายปัก

ผ้าเพ่ือให้งานนั้นสนองต่อจินตนาการการสร้างสรรค์และความต้องการงานท่ีแปลกใหม่ โดยเฉพาะการน าเทคนิคของ

คอมพิวเตอร์กราฟิกมาประยุกต์ใช้ในส่วนของรูปภาพ ซึ่งช่วยท าให้ภาพมีมิติ มีสีสัน มีชีวิตชีวา รวมท้ังยังเป็นการลด

ต้นทุนการผลิต ลดขั้นตอนการผลิต ซึ่งสอดคล้องกับงานวิจัยของเจียรนัย เล็กอุทัย และจักราวุธ พานิชโยทัย (2554)  

ท่ีพัฒนาโปรแกรมออกแบบลายผ้าจกในการออกแบบซึ่งสามารถท างานได้หลายลักษณะ ซึ่งข้อมูลของลวดลายท่ีออก

แบบหรือถอดแบบจะอยู่ในรูปของตารางกราฟและถูกเก็บไว้ในแฟ้มข้อมูลท่ีผู้ใช้สามารถเรียกขึ้นมาใช้งานหรือปรับปรุง

เพิ่มเติมให้ เป็นลวดลายใหม่ได้ตามท่ีต้องการ และงานวิจัยอื่น ๆ ท่ีน าเทคโนโลยี เข้ามาช่วยในการพัฒนา 
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ลวดลายผ้า ซึ่งไม่เพียงแต่ช่วยให้การออกแบบสะดวกและทันสมัย แต่ยังช่วยลดต้นทุนการผลิตและขั้นตอนการผลิตได้

อยา่งมปีระสิทธิภาพ 

 จากการประเมินความสามารถในการใช้งานของนวัตกรรม พบว่า ผู้ใช้มีระดับความพึงพอใจในระดับมากท่ีสุด 

โดยเฉพาะในด้านความสะดวกในการเข้าถึง การแสดงผลท่ีชัดเจน และการพิมพ์ลวดลายผ้าส าหรับมัดหมี่ ซึ่งช่วยอ านวย

ความสะดวกให้แก่ผู้ใช้งานท้ังในกลุ่มช่างทอผ้า นักออกแบบลายผ้า และผู้ท่ีสนใจทั่วไป นอกจากนี้ ผลการประเมินยัง

แสดงให้เห็นวา่ ผู้ใชส้ามารถเรียนรู้และใชง้านระบบได้ง่าย แมว้า่จะไมม่พีื้นฐานด้านการออกแบบลายผ้าด้วยคอมพิวเตอร์

มาก่อน การท่ีระบบถูกออกแบบให้เป็นเว็บแอปพลิเคชันแบบ Responsive มีข้อดีท่ีส าคัญคือ ช่วยลดข้อจ ากัดด้าน

แพลตฟอร์ม ท าให้ผู้ใชส้ามารถเข้าถึงและใช้งานผ่านเว็บเบราว์เซอร์ได้ทันที โดยไมต่อ้งตดิตัง้โปรแกรมเพิ่มเตมิ ซึ่งชว่ยลด

ต้นทุนท้ังในแง่ของเวลาและค่าใช้จ่ายส าหรับผู้ใช้และผู้พัฒนา นอกจากนี้ การท่ีระบบสามารถอัปเดตและบ ารุงรักษาได้

จากเซิร์ฟเวอร์กลาง ยังชว่ยให้การพัฒนาและปรับปรุงระบบเป็นไปอยา่งมีประสิทธิภาพ ผู้ใชส้ามารถเข้าถึงเวอร์ชันล่าสุด

ของแอปพลิเคชันได้เสมอ โดยไม่ต้องอัปเดตซอฟต์แวร์ด้วยตนเอง ผลการวิจัยนี้สอดคล้องกับงานวิจัยของดรัสวิน  

วงศ์ปรเมษฐ์ และคณะ (2561) ซึ่งได้พัฒนาโปรแกรมจ าลองการทอผ้าไหมมัดหมี่แบบหมี่ลวดในรูปแบบเว็บแอปพลิเคชัน 

และพบวา่ ผู้ใชม้คีวามเร็วในการสร้างลายเพิ่มขึ้นประมาณ 2 เท่า และมรีะดับความพงึพอใจในการใชโ้ปรแกรมในระดับสูง 

ซึ่งชี้ให้เห็นวา่ การน าเทคโนโลยมีาประยุกตใ์ชใ้นการออกแบบลายผ้าชว่ยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานและลดระยะเวลา

การสร้างลวดลายได้จริง นอกจากนี้ ผลการวิจัยยังสะท้อนให้เห็นถึงบทบาทของเทคโนโลยีในการส่งเสริมการพัฒนา 

ภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยนวัตกรรมออกแบบลายผ้าออนไลน์ช่วยให้ผู้ใช้สามารถสร้างและดัดแปลงลวดลายใหม่ได้ง่ายขึ้น 

ซึ่งช่วยเพิ่มโอกาสทางการตลาด และสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับผลิตภัณฑ์ผ้าทอมือ อีกท้ังยังช่วยเปิดโอกาสให้คนรุ่นใหม่ได้

เรียนรู้และสืบทอดศิลปะการทอผ้าซึ่งเป็นการยกระดับภูมิปัญญาผ้าทอของจังหวัดบุรีรัมย์ผ่านเคร่ืองมือท่ีเข้าใจง่ายและ

เข้าถึงได้สะดวก  
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