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49154307 : สาขาวิชาการออกแบบภายใน 

คําสําคัญ :  หมากล้อม ออกแบบภายใน บริษัทหลักทรัพย์  

  ณัฐรฐนนท์ ทองสุทธิพีรภาส : การศึกษาภูมิปัญญหมากล้อมเพืÉอเสนอแนวทางการ

ออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ กรณีศึกษา : บริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด.  อาจารย์ทีÉปรึกษา

วิทยานิพนธ์  : รศ.เอกชาติ  จันอุไรรัตน์ และ ผศ. สุรชัย  ชลประเสริฐ.  158 หน้า. 

 
 การศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมเพืÉอเสนอแนวทางการออกแบบภายในครังนี มีÊ Ê

ว ัตถุประสงค์เพืÉอนําภูมิปัญญาหมากล้อมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ 

โดยนําบริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด เป็นกรณีศึกษา ซึÉงภูมิปัญญาหมากล้อมมีอายุยาวนานกว่า 

3,000 ปี ปัจจุบันเป็นเกมกระดานทีÉมีผู ้สนใจศึกษาและนํามาประยุกต์ใช้ในศาสตร์ด้านต่างๆอย่าง

กว้างขวาง โดยเฉพาะศาสตร์ทางด้านการบริหารธุรกิจและเศรษฐศาสตร์ อีกทังย ังมีความเชืÉอมโยงÊ

กับปรัชญาและศาสตร์ต่างๆ หมากล้อมเป็นเกมกระดานทีÉมีการพัฒนามาอย่างต่อเนืÉอง ไม่ว่าจะเป็น

เรืÉองของกฏ กติกา มารยาท ตลอดจนวิธีการเล่นหมากล้อม   

 วิทยานิพนธ์ฉบับนีได้ศึกษาจากเอกสารทีÉเกีÉยวข้องÊ  รวมทังการสังเกตและการทดลองÊ

เล่นหมากล้อมเพืÉอนําไปสู่ขันตอนการออกแบบทีÉนําแนวความคิดภูมิปัญญาหมากล้อมมาทําการÊ

ออกแบบบริษัทหลักทรัพย์ โดยนําบริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด มาเป็นกรณีศึกษาในการนําภูมิ

ปัญญาหมากล้อมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบภายใน 

 ผลของการศึกษาพบว่าลักษณะการออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ในปัจจุบัน การ

แบ่งพืนทีÉÊ ใช้งานถูกกําหนดโดยการกันห้องแบ่งพืนทีÉการใช้งานด้วยเหตุผลด้านประโยชน์ใช้สอยÊ Ê

จนกระทังทําให้มีผลกระทบต่อคุณภาพการทํางาน การสืÉอสารภายในองค์É กรและสิงแวดล้อมทีÉไม่É

เอือต่อลักษณะการทํางาน Ê ซึÉงเมืÉอนําแนวความคิดภูมิปัญญาหมากล้อมเข้ามาปรับใช้ในการออกแบบ

ภายในบริษัทหลักทรัพย์นัน พบว่าถ้าสามารถออกแบบพืนทีÉให้เอือต่อการลักษณะการทํางานจริงทีÉÊ Ê Ê

เกิดขึนจะทําให้สามารถช่วยเสริมประสิทธิภาพการทํางานได้ดียิงขึÊ É Ê น ทังทางด้านกายภาพและการÊ

บริหาร มีความสอดคล้องต่อการทํางานภายในองค์กร ทําให้สภาพแวดล้อมภายในสํานักงานมีความ

สวยงาม คล่องตัวในการทํางานมากขึน สามารถเปลีÉยนแปลงÊ พืนทีÉการใช้งานตามขนาดขององค์กรÊ

และหน่วยงาน มีความยืดหยุ่นสูงเหมาะสมกับลักษณะการทํางานตามประเภทของงานต่างๆ และ

การบริหารงานภายในองค์กรบริษัทหลักทรัพย์ทีÉเกิดขึนในปัจจุบัน Ê  
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 The purpose of this research is to study GO wisdom as a guideline for Interior Design. 

Far East Securities Company is chosen as the case study to illustrate the research’s purpose. 

Furthermore, GO is one of the most popular board games of all time, though it has grown over 

3,000 years ago. However, its concepts and rules can be applied in many branches of knowledge. 

Thus, as its outstanding points, GO wisdom is appropriated to be studied especially in business 

and economic fields. Moreover, GO wisdom, its root is derived and involved with philosophies 

and sciences; it connects knowledge of the past through the present. As it can be implied that GO 

is constantly developed its way. 

 This study is based on the related documentaries which leads the research process to 

the important points: observation and experiencing GO game. These steps help to develop ideas 

in designing process which conforms to GO wisdom’s ideal in this case study. 

 The result can be found that the typical Interior Design for the securities company has 

many disadvantages: space is limited by room divisions and the work area is not practically 

functional. These disadvantages affect the effectiveness of the company in both communications 

and efficiency terms. Thus, GO wisdom’s ideal can be applied here to solve unusable space and 

uncomfortable environment in working area. As GO wisdom’s ideal, it helps to increase 

effectiveness of employees’ working through the Interior design. It can be shown that designing 

under GO wisdom yields better results than the typical interior designing. Moreover, it puts in 

better environment, more comfortable work area, and more flexible atmosphere in working. In 

additional, designing under GO wisdom is suitable for any kind of work in the securities 

companies nowadays.     
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 วิทยานิพนธ์ฉบับนีสําเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีÊ  เนืÉองมาจากความอนุเคราะห์ให้ค ําแนะนํา

จากอาจารยแ์ละผู ้ เชีÉยวชาญ ตลอดจนการเอือเฟือข้อมูลอันเป็นประโยชน์ต่อการศึกษาจากบุคคลÊ Ê

ต่างๆ ดังรายนามดังต่อไปนีÊ  

 ขอขอบพระคุณอาจารย์ทีÉปรึกษา รองศาสตราจารย์ เอกชาติ จันอุไรรัตน์ และ ผู ้ ช่วย

ศาสตราจารย์ สุรชัย ชลประเสริฐ ซึÉงท่านไดส้ละเวลาให้ค ําแนะนํา และข้อคิดเห็นต่างๆ ในการทํา

วิทยานิพนธ์นีด้วยความเมตตาอย่างยิงÊ É   
 ขอขอบพระคุณ ผู ้ ช่วยศาตราจารย์ พยูร โมสิกรัตน์, ผู ้ ช่วยศาตราจารย์ ร.ต.อ. อนุชา แพ่ง

เกษร, อาจารย์ไพบูลย์ จิรประเสริฐกุล, อาจารย์เทิดศักดิ เหล็กดี และคณาจารย์ทุกท่านทีÉให้การÍ

อบรม สังสอน ด้วยความรัก ความอดทน เอาใจใส่อย่างดียิงตลอดการเรียนการศึกษาและการทําÉ É

วิทยานิพนธ์ จนสําเร็จลุล่วงไปด้วยดี 
 ขอขอบพระคุณอาจารย์  หัสดินทร์ เอกสิงหชัย ทีÉได้แนะนําหนังสือและข้อมูลเกีÉยวกับ

หมากล้อม ได้เห็นถึงความสําคัญของภูมิปัญญาหมากล้อม ทีÉมิใช่แค่เกมเล่นเพืÉอเป็นกิจกรรมยาม

ว่างเท่านันÊ  
 ขอขอบคุณ บริษัทหลักทรัพย์ พัฒนสิน จ ํากัด ทีÉได้ให้อนุเคราะห์ข้อมูลเกีÉยวกับองค์กร

และการบริหารงานภายในบริษัทหลักทรัพย์ 

 สุดท้ายนีผู ้วิจัยขอกราบขอบพระคุณบิดา มารดา ทีÉได้ให้การสนัÊ บสนุนการศึกษาและ

คอยดูแลตลอดมา ขอบคุณพีÉสาว น้องสาวและคุณบรรจงลักษณ์ กัณหาชาลี ทีÉให้ก ําลังใจและ

ช่วยเหลือในการทํางานมาโดยตลอด ขอขอบคุณครูบาอาจารย์ผู ้ประสิทธิประสาทวิชาความรู้ให้แก่

ผู ้วิจัย จนทําให้ผู ้วิจัยสามารถสําเร็จการศึกษามาจนถึงบัดนีได้Ê  

 



 ช 

สารบัญ 

หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย   ง 

บทคัดย่อภาษาอังกฤษ         จ 

กิตติกรรมประกาศ   ฉ 

สารบัญภาพ        ญ 

สารบัญแผนภูมิ         ฒ 

บททีÉ 

  1 บทนํา    1 

 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา   1 

 ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการศึกษา   3 

 สมมุติฐานของการศึกษา   3 

 ขอบเขตของการศึกษา   3 

 ขันตอนการศึกษาÊ    3 

 ข้อตกลงเบืองต้นÊ    4 

 ความจํากัดของการศึกษา   4 

 ค ําจ ํากัดความทีÉใช้ในการศึกษา   4 

 ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ   5 

  2 เอกสารและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องในการค้นคว้า   6 

 ประวัติความเป็นมาของภูมิปัญญาหมากล้อม   7 

 ต้นกําเนิดของโกะในยุคจีนโบราณ  (The origin of go in ancient china)    7 

 จีนในยุคกลาง  (Medieval China)    9 

 หมากล้อมในญีÉปุ ่ น  (Go in Japan)   11 

 ภูมิปัญญาหมากล้อมกับความสัมพันธ์ในศาสตร์ด้านต่าง ๆ   21  

 ปรัชญาอีÉจิงและหยิน-หยางในหมากล้อม   21 

 ภูมิปัญญาหมากล้อมกับปรัชญาเต๋า   28 

 คติธรรมเซนในหมากล้อม   32 

 ภูมิปัญญาหมากล้อมกับการบริหารงานในเชิงธุรกิจ   37 

 เป้าหมายในการเล่น  กติกา  และอุปกรณ์   44 

  วิธีการเล่น  กติกาและมารยาท   44 

 อุปกรณ์ระยะและขนาดสัดส่วน   50 



 ซ 

บททีÉ   หน้า 

 การทบทวนแนวทางการแปรรูป     59 

 ลักษณะรูปธรรมทีÉก่อรูปพืนทีÉในแง่ขนาดสัดส่วนในงานของÊ  

 ทาดาโอะ  อันโด  (Tadao Ando)   59 

 แนวคิดจากปรัชญาทีÉก่อให้เกิดพืนทีÉในลักษณะต่างๆ ของ   ทาดาโอะ อันโด  Ê  

 (Tadao Ando)  61 

 ความนุ่มนวล  ความเบา และการเคลืÉอนไหว ในงานของ อายูมิ ฟูจิกิ  

 (Ryumei Fujiki)   64 

 แนวคิดบริสุทธินิยมของ ลุดวิก มิส แวน เดอ โรห์Í  

  (Ludwig Mies Van der Rohe)  67 

 สรุปแนวคิดทีÉได้จากการศึกษา  70 

3 วิธีการดําเนินการวิจัย  72 

 ขันตอนในการดําเนินการวิจัยÊ        74 

 เกณฑ์การเลือกพืนทีÉทําการศึกษาÊ   74 

 การเลือกและวิเคราะห์กรณีศึกษา  75 

 เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย  76 

 4 การศึกษารายละเอียดทีÉเกีÉยวข้องในการออกแบบ  78 

 ประวัติความเป็นมาของธุรกิจหลักทรัพย์ในประเทศไทย  78 

 แหล่งทีÉมารายได้และค่าใช้จ่ายในธุรกิจหลักทรัพย์  80 

 รูปแบบการให้บริการของบริษัทหลักทรัพย์  81 

 การวิเคราะห์กรณีศึกษา  85 

 การวิเคราะห์สถานทีÉตังÊ   93 

 ประวัติความเป็นมาผ ังองค์กรและจํานวนบุคลากรภายใน  98 

 พฤติกรรมผู ้ใช้โครงการ  102 

5   กระบวนการพัฒนาและแปรรูปแนวความคิดสู่งานออกแบบ  105 

   แนวความคิดหลักในการออกแบบ  105 

   การนําแนวคิดมาสู่การออกแบบพืÊนทีÉใช้สอย  107 

  การออกแบบและกําหนดพืนทีÉใช้สอยโดยรวมÊ   115 

 ส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย  117 

 ห้องค้าหลักทรัพย์  120 



 ฌ 

บททีÉ   หน้า 

 VIP ROOM   122 

 ห้องประชุมส่วนผู้บริหาร  124 

 ห้องประชุมย่อย  126 

 ฝ่ายค้าหลักทรัพย์  128 

 ฝ่ายบริหารหลักทรัพย ์  129 

 ฝ่ายการตลาด  129 

 ฝ่ายบัญชีการเงินและธุรการ  129 

 ฝ่ายกลยุทธ์ และ ฝ่ายวิเคราะห์  133 

 ส่วนผู ้บริหาร  136 

 งานเทคโนโลยีสารสนเทศ  139 

 การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ลอยตัว  139 

 การออกแบบงานระบบและฝ้าเพดาน  141 

 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนต่าง  ๆ  143 

 ว ัสดุ สี และทัศนียภาพบรรยากาศโดยรวม  148 

 6 บทสรุปและขอ้เสนอแนะ  152 

 สรุปภูมิปัญญาหมากล้อม  152 

 สรุปแนวความคิดในการออกแบบ  153 

 บทเสนอแนะ  155 

 

   บรรณานุกรม  156 

 

   ประวัติผู ้วิจัย  158 

 

 

 

 

 

 

 



 ญ 

สารบัญภาพ 

ภาพทีÉ  หน้า 

   1 The Nine Old Men of Incense Mountain  9 

 2 Courtesans Playing Go. Oban print by Eizen, published by lzumiya lchibei c. 1811.  13 

 3 Hatakeyama Shigetada Seated by a Go Board   14 

 4 Ear reddening move  18 

 5 สัญลักษณ์หยินหยาง  23 

 6 ล ําดับธาตุทัง Ê 5 ทีÉเสริมกันและกันซึÉงลักษณะอันเป็นสีÉ (จตุลักษณ์)   24 

 7 ผ ังพระราชวังต้องห้ามในกรุงปักกิงÉ   25 

 8 เส้นแกนหลักของผ ังพระราชวังต้องห้าม  26 

 9 ผังพระเจดีย ์ “เซียนสวินถะ” ในต้าหลีÉ  26 

 10 ผ ังบ้านในสถาปัตยกรรมประเพณีญีÉปุ ่ นทีÉเกิดจากตารางสีÉเหลีÉยม  27 

 11 รูปแบบการวางเสืÉอตาตามิในการกําหนดรูปแบบห้องของญีÉปุ ่ น  27 

 12 The Go Master หนังทีÉสร้างจากอัตชีวประวัติของปรมาจารย์หมากล้อมอู ๋ชิงหยวน  36 

 13 ลักษณะกระดานหมากล้อม  45 

 14 การวางหมาก  45 

 15 ลักษณะกระดานหมากล้อมและเม็ดหมากล้อม  46 

 16 การหยิบเม็ดหมากล้อม  47 

 17 การต่อแต้มหรือการต่อหมากในหมากล้อม  47 

 18 หมากดํามีลมหายใจอยู ่7 จุดดําจะถูกกินก็ต่อเมืÉอขาววางครบ 7 จุด  48 

 19 เมืÉอวาง 1 แล้วต้องบอกฝ่ายตรงข้ามว่า “อาตาริ” เป็นการเตือนฝ่ายตรงข้าม  48 

 20 ลักษณะการล้อมพืนทีÉ ขาวได้ Ê 24 แต้ม ดําได้ 16 แต้ม  49 

 21 การใช้เม็ดหินนับการโคจรของพระจันทร์  51 

 22 ตารางพระจันทร์  51 

 23 ตารางพระจันทร์ 12 แผ่น  52 

 24 ตารางพระอาทิตย ์  53 

 25 กระดานหมากล้อม  54 

 26 การเว ้นขอบของกระดานหมากล้อม  54 

 27 กระดานหมากล้อมและเม็ดหมาก  55 

 28 ขนาดสัดส่วนของเม็ดหมากกับกระดานหมากล้อม  56 



 ฎ 

ภาพทีÉ   หน้า 

   29 โถสําหรับใส่เม็ดหมากล้อม  56 

 30 โถและฝาปิด  57 

 31 ระยะและขนาดสัดส่วนในการเล่นหมากล้อม  58 

 32 ไอโซเมตริกและแผนผังห้องชาโซเซอิคัง  59 

 33 ห้องชาโซเซอิคัง  60 

 34 พิพิธภัณฑ์เด็ก  61 

 35 พิพิธภัณฑ์เด็ก  62 

 36 พิพิธภัณฑ์เด็ก  63 

 37 มิติขนาดทีÉสืÉอถึงแนวคิด space for children  64 

 38 รูปแบบการพับออริกามิแบบ PCCP shell  65 

 39 การเข้าชินส่วนโครงสร้างÊ   65 

 40 แบบรูปตัดแสดงแนวความคิด  66 

 41 ชินงานสามารถเรืองแสงได้ด้วยหลอด Ê LED ทีÉได้กระแสไฟฟ้าจากวัสดุ          

  Piezoelectric  67 

 42 แปลนอาคาร Crown Hall  68 

 43 ด้านหน้าอาคาร Crown Hall  69 

 44 ภายในอาคาร Crown Hall  70 

 45 ผ ังเฟอร์นิเจอร์บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย จ ํากัด  85 

 46 ทางเข้าด้านหน้าบริษัท  87 

 47 ผังเฟอร์นิเจอร์ ชัน Ê 13-16  88 

 48 ผังเฟอร์นิเจอร์ชัน Ê 18  89 

 49 ห้องประชุมใหญ่  93 

 50 ภาพถ่ายโครงการออลซีซันส์ เพลส ในมุมสูง  94 

 51 ผ ังและรูปตัดโดยรวมของโครงการ  95 

 52 รูปด้านหน้าอาคาร  96 

 53 มุมมองของตึกในตอนกลางคืน  97 

 54 แสดงลักษณะการวางเส้นกริดแบบหมากล้อม  109 

 55 การวางตําแหน่งพืนทีÉของแต่ละหน่วยงานÊ   110 

 56 แสดงอัตรากําลังในแต่ละหน่วยงาน  111 



 ฏ 

ภาพทีÉ  หน้า 

 57 การจัดวางพืนทีÉตามโครงสร้างองค์กรและอัตรากําลังÊ   112 

 58 ล ําดับการเล่นหมากล้อมและเส้นแสดงการเชืÉอมโยงของหมากล้อม  113 

 59 ภาพแสดงแนวคิดและกระบวนการวางแปลน  113 

 60 กระบวนการคิดและออกแบบการเชืÉอมต่อของพืนทีÉและช่องเปิดผนังต่างๆÊ   114 

   61 การจัดวางผ ังเฟอร์นิเจอร์ทังหมดÊ   115 

 62 การจัดวางผ ังฝ้าเพดาน  116 

 63 โมเดลการแสดงการจัดวางพืนทีÉทังหมดÊ Ê       116

 64 โมเดลภาพรวมทังโครงการÊ   117

 65 แปลนส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย  118

 66 แปลนฝ้าเพดานส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย  118 

 67 รูปด้านในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ  119 

 68 โมเดลแสดงการออกแบบในส่วนประชาสมัพันธ์และโถงต้อนรับ  119

 69 แปลนห้องค้าหลักทรัพย์  120

 70 แปลนฝ้าเพดานห้องค้าหลักทรัพย์  121 

 71 โมเดลส่วนห้องค้าหลักทรัพย์  121 

 72 โมเดลส่วนห้องค้าหลักทรัพย์  122 

 73 รูปด้านส่วนห้องค้าหลักทรัพย์  122 

 74 แปลนห้อง VIP ROOM  123 

 75 แปลนฝ้าเพดานห้อง VIP ROOM  123 

 76 โมเดลแสดงส่วนห้อง VIP ROOM  124 

 77 รูปด้านแสดงส่วนหน้าห้อง VIP ROOM  124 

 78 แปลนห้องประชุมผู ้บริหาร  125 

 79 แปลนฝ้าเพดานห้องประชุมผู ้บริหาร  125 

 80 โมเดลแสดงส่วนห้องประชุมผู ้บริหาร  126 

 81 รูปด้านหน้าห้องประชุมผู ้บริหาร  126 

 82 แปลนห้องประชุมย่อย  127 

 83 แปลนฝ้าเพดานห้องประชุมย่อย  127 

 84 โมเดลแสดงส่วนประชุมย่อย  128 

 85 แสดงการเปิด-ปิดใช้งานห้องประชุมย่อย  128 



 ฐ 

ภาพทีÉ  หน้า 

 86 แปลนในส่วนสํานักงานทัวไปÉ   130 

 87 แปลนฝ้าเพดานส่วนสํานักงานทัวไปÉ   131 

 88 โมเดลแสดงส่วนสํานักงานทัวไปÉ   132 

 89 โมเดลแสดงส่วนสํานักงานทัวไปÉ   132 

 90 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไปÉ   132 

 91 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไปÉ   133 

 92 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไปÉ   133 

 93 แปลนฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์  134 

 94 แปลนฝ้าเพดานฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์  134 

 95 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยุทธแ์ละวิเคราะห์  135 

 96 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยุทธ์และวิเคราะห์  135 

 97 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยุทธ์และวิเคราะห์  136 

 98 แปลนห้องกรรมการผู ้ จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ  137 

 99 แปลนฝ้าเพดานห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้ จัดการ  137 

 100 โมเดลแสดงส่วนห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ  138 

 101 โมเดลแสดงส่วนห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ  138 

 102 รูปด้านหน้าห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้ จัดการ  139 

 103 รูปแบบการจัดวางทัง Ê 13 แบบ  140 

 104 ลักษณะส่วนประกอบของเฟอร์นิเจอร์ภายในสํานักงาน  141 

 105 รูปแบบฝ้าเพดานภายในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ  142 

 106 รูปแบบฝ้าเพดานภายในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ  142 

 107 รูปแบบการติดตังฝ้าเพดานทีÉสัมพันธ์ไปด้วยกันทังงานออกแบบภายในÊ Ê และงาน 

   ระบบ  143 

 108 การออกแบบผนังปรับแสงส่วนประชาสัมพันธแ์ละห้องค้าหลักทรัพย์  144 

 109 การออกแบบผนังปรับแสงส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์  144 

 110 การออกแบบผนังในส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์  144 

 111 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร  145 

 112 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร  145 

 113 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร  146 



 ฑ 

ภาพทีÉ  หน้า 

 114 การออกแบบผนังส่วนห้องฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์  146 

 115 การออกแบบผนังส่วนห้องฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์  146 

 116 การออกแบบผนังในส่วนสํานักงานทัวไปÉ   147 

 117 การออกแบบผนังในส่วนสํานักงานทัวไปÉ   148 

 118 รูปตัวอย่างว ัสดุทีÉใช้ในการออกแบบ  149 

 119 แบบขยายฝ้าเพดาน  150 

 120  ทัศนียภาพภายในห้องค้าหลักทรัพย์  151 

 121 ทัศนียภาพภายในส่วนโถงพักคอยและประชาสัมพันธ์  151 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 ฒ 

สารบัญแผนภมิู    

 แผนภูมิทีÉ หน้า 

 1     การออกแบบกระบวนการในการศึกษาวิจัย ..................................................... 72 

  2  การออกแบบวิธีการศึกษาหาข้อมูล................................................................... 73 

  3   การกําหนดกรอบการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อม.............................................. 73 

  4    การวิเคราะห์กรณีศึกษา..................................................................................... 76 

  5    เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัยเพืÉอนําไปสู่การแปรรูป............................................... 77 

  6     DORRELATION BUBBLE DIAGRAM ......................................................... 86 

  7    DORRELATION BUBBLE DIAGRAM.........................................................  90 

  8    DORRELATION BUBBLE DIAGRAM.........................................................  90 

  9     DORRELATION BUBBLE DIAGRAM......................................................... 91 

  10   DORRELATION BUBBLE DIAGRAM.........................................................  91 

  11   DORRELATION BUBBLE DIAGRAM......................................................... 92 

  12  ผ ังองค์กรของบริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด................................................  99 

  13  กรอบแนวความคิดโดยรวม .............................................................................. 106 

  14  แนวคิดในการวิเคราะห์เชืÉอมโยงเพืÉอการจัดวางพืนทีÉÊ ....................................... 108 

 

 



 
 

บททีÉ  1 
 

บทนํา 

 

1. ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 

 ในปัจจุบันการศึกษาในศาสตร์ด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น ประวัติศาสตร์ สังคมศาสตร์ 

เศรษฐศาสตร์ วิทยาศาสตร์ ศิลปะ หรือปรัชญา การยึดถืออคติ “ตะวันตกนิยม” ไดแ้ทรกตัวอยู่ใน

องค์ความรู้ทุกปริมณฑล ซึÉงนําไปสู่การได้เปรียบในเชิงการเมือง เศรษฐกิจ สังคม ว ัฒนธรรม ของ

ชาติตะวันตก ในขณะทีÉ “สังคมโลกทีÉสาม” ย ังตกอยู่ภายใต้อาณานิคมเชิงลึก (deep colonialism) 1 คือ 

อาณานิคมเชิงความรู้ ค่านิยม ว ัฒนธรรม โดยรู้ตัวและไม่รู้ตัว และโลกในปัจจุบันมีการเคลืÉอนตัวไป

ข้างหน้าอย่างรวดเร็ว เกิดการเชืÉอมโยงกันอย่างทีÉไม่เคยปรากฏมาก่อน โดยเฉพาะประเทศในซีกโลก

ตะวันออกอย่างเช่น ประเทศจีนซึÉ งมีการเจริญเติบโตทางด้านเศรษฐกิจ สังคม ว ัฒนธรรมอย่าง

รวดเร็วและเนืÉองจากความต้องการทีÉจะตามความเจริญของซีกโลกตะวันตกให้ทัน โดยเน้นไปทีÉการ

พัฒนาทางด้านเศรษฐกิจ จนทําใหก้ารพัฒนาและผสมผสานภูมิปํญญาของตนให้เข้ากับภูมิปัญญา

ของตะวันตก ถูกละเลยและมองข้ามไปอย่างน่าเสียดาย ซึÉ งเป็นทีÉทราบกันดีว่าในประเทศทาง

ตะวันออกอย่างประเทศจีนเป็นชาติทีÉมีอารยธรรม ปรัชญา ความเชืÉอและคําสอนอันเป็นเอกลักษณ์

ของชาติตนชาติหนึÉ ง ดังนัน ภูมิปัญญาโบรÊ าณของจีนจึงเป็นสิงทีÉควรค่าต่อการศึกษาÉ  โดยเฉพาะ

ศิลปะทัง Ê 4 อย่างของจีนได้แก่ หมากล้อม ดนตรี ภาษา และการวาดภาพพู่กันจีน  

 หมากล้อมถือเป็น  1  ใน  4  ศิลปะทีÉทุกคนต้องเรียนรู้ ซึÉงรัฐบาลจีนสนับสนุนให้มีการ

เผยแพร่ หมากล้อม จึงมิใช่เป็นแค่เกมส์เพืÉอการสันทนาการเท่านันแต่หมากล้อมนันมีประวัติศาสตร์Ê Ê

ความเป็นมายาวนานไม่น้อยกว่า  3,000  ปี  มีต้นกําเนิดในประเทศจีน  ในสมัยโบราณนันเหล่าÊ

ผู ้ปกครองประเทศตังแต่  จักรพรรดิ  เชืÊ Êอพระวงศ์  ข้าราชการ  แม่ทัพนายกอง  ไปจนถึงบัณฑิต  

นักศึกษาจะต้องเล่นหมากล้อมเป็นเพราะเขาถือกนัว่าหมากล้อมเป็นเครืÉ องมือทีÉแสดงออกถึง

สติปัญญา  จนเคยมีคํากล่าวตังแต่สมัยราชวงศ์ถังของจีนว่า  Ê “ศาสตร์แห่งหมากล้อมก็คือศาสตร์แห่ง

การรบ”2  เพราะกลยุทธ์ทีÉนักการทหารของจีนใช้ในการรบ  มีความคล้ายคลึงกับหลักการเล่นหมาก

ล้อมเป็นอย่างยิง  การเล่นหมากล้อมนันอยู่É Ê คู่ก ับประวัติศาสตร์จีนมาโดยตลอด จนกระทังในปัจจุบันÉ  

                                                
 1  ธีรยุทธ บุญมี, โลก MODERN & POST MODERN (กรุงเทพฯ : สํานักพิมพ์สายธาร, 2550), 7. 
 2  หัสดินทร์  เอกสิงหชัย,  หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้นÊ  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ, 2549), 9. 
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และหมากล้อมนันก็ย ังถูกนําไปเชืÉอมโยงกับศาสตร์ด้านอืÉนๆ เช่น ธุรกิจ Ê การเมือง การสงคราม กีฬา 

สัมพันธภาพหรือชีวิต ซึÉงศาสตร์ทีÉหมากล้อมถูกนําไปเชืÉอมโยง และประยุกต์ใช้มากทีÉสุดในปัจจุบัน

ก็คือ เศรษฐศาสตร์ และการบริหาร ด้วยเหตุนีÊ นักบริหารหรือนักธุรกิจหลายคนจึงมีความสนใจใน

การเล่นหมากล้อมมากขึน และนําแนวความคิดไปใช้จนประสบความสําเร็จ Ê โดยเฉพาะการตัดสินใจ

เชิงกลยุทธ์ และดุลยภาพของโครงสร้างเชิงคู่  ด้วยความสอดคล้องกับการประกอบกิจการหลักทรัพย์  

ตามหลักเศรษฐศาสตร์ทีÉต้องมีการตัดสินใจเชิงกลยุทธ์ การบริหารความเสีÉยง การทํางานด้วยความ

ละเอียดรอบคอบ ซึÉงในปัจจุบันตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทยมีการสนับสนุนให้บุคคลทัวไป É

หันมาลงทุนในธุรกิจหลักทรัพย์ เพืÉออ ํานวยความสะดวกและสนับสนุนให้ภาคธุรกิจสามารถระดม

ทุนระยะยาว เพืÉอการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศ รวมทังส่งเสริมการออมÊ ทรัพยแ์ละสนับสนุนให้

ประชาชนได้มีส่วนร่วมในการเป็นเจ้าของกิจการ โดยตลาดหลักทรัพย์ฯ ทําหน้าทีÉเป็นศูนย์กลางใน

การซือขายหลักทรัพย์ Ê และบริษัทหลักทรัพย์เป็นองค์กรทีÉส่งเสริมการลงทุนภายในประเทศ ทําให้

เกิดความความเชืÉอมโยงระหว่างตลาดหลักทรัพย์และผู ้ลงทุน เกิดความเจริญทางเศรษฐกิจและสังคม 

เป็นทีÉปรึกษาเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ ให้ประชาชนทัวไปได้เข้าใจในเรืÉองการลงทุนอย่างถูกต้องÉ  

โดยปัจจุบันการดําเนินการในธุรกิจหลักทรัพย์ได้มีการเปลีÉยนแปลงไปอย่างมาก ทังในเรืÉ องÊ

โครงสร้างการบริหารภายในองค์กร กฏระเบียบของกระทรวงการคลังทีÉออกมาควบคุมบริษัท

หลักทรัพย์ต่างๆให้อยู่ในจรรยาบรรณ กําหนดกฏเกณฑ์ เพืÉอมิให้เกิดการปันหุ้นจนเกิดวิกฤตÉ

เศรษฐกิจภายในประเทศซํารอยÊ  ดังนัน กÊ ารพัฒนาการบริหารพืนทีÉภายในÊ การจัดวางผ ังและการ 

ออกแบบภายใน เพืÉอให้ทันต่อความเปลีÉยนแปลงทีÉเกิดขึน จึงเป็นสิงจําเป็นต่อการพัฒนาศักยภาพÊ É

ของบริษัทหลักทรัพย์ทังในปัจจุบันและอนาคตÊ  

 และด้วยลักษณะเด่นของหมากล้อมทีÉมีหลักการและแนวคิด ทีÉสอดคล้องกับการบริหาร

จัดการ การตัดสินใจตามหลักการลงทุน ทีÉมีการมองในระดับ มหภาค/จุลภาค3 การให้รู้จักการรุก

และการรับ การศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อม ในด้านต่างๆทังทางด้านประวัติศาสตร์ ปรัชญาÊ  วิธีการ

เล่น และความเชืÉอมโยงของกลยุทธ์ในหมากล้อม จะทําให้หมากล้อมสามารถนํามาปรับใช้เพืÉอช่วย

ให้องค์กรภายในบริษัทหลักทรัพยท์ํางานได้มีประสิทธิภาพมากยิงขึนÉ Ê  ทังในด้านกายภาพและÊ

ความรู้สึกทางด้านจิตใจตรงกับปรัชญาการทํางาน รวมถึงวัตถุประสงค์ของบริษัทหลักทรัพย์ ทันต่อ

การเปลีÉยนแปลงทีÉเกิดขึนในธุรกิจหลักทรัพย์ของประเทศไทยÊ ซึÉงจะช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์แก่ลูกค้า

นักลงทุน และการสร้างเสริมสภาพแวดล้อมภายในด้วยการออกแบบภายใน ทีÉมีทังประโยชน์ใช้สอย Ê

สุนทรียภาพ ต่อยอดภูมิปัญญาตะวันออกและปรับใช้ในเข้ากับการพัฒนาในปัจจุบัน 

                                                
3
 ทรอย แอนเดอร์สัน, โกะวิถีแห่งธุรกิจและชีวิตของคุณ แปลโดย พรเทพ เหลือทรัพย์สุข (กรุงเทพฯ : 

สํานักพิมพ์ต้นไม้ 2549), 33. 
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2. ความม่งหมายและวัตถประสงค์ของการศึกษาุ ุ  

2.1 ศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมในด้านประวัติศาสตร์  ปรัชญาและศาสตร์ทีÉเกีÉยวข้อง 

2.2 ศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมในเรืÉองวิธีการเล่น อุปกรณ์ และกลยุทธ์ในการเล่น 

2.3 ศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมเพืÉอแก้ปัญหาในด้านการบริหารพืนทีÉภายในสํานักงานÊ  

2.4 ประยุกต์และเชืÉอมโยงเพืÉอนําเสนอแนวทางในการออกแบบภายในบริษัท

หลักทรัพย ์

 

3. สมมติฐานของการศึกษา 

 การศึกษาแนวทางการออกแบบภายใน  ทีÉใช้แนวความคิดจากภูมิปัญญาตะวันออกของ

หมากล้อม  ทีÉสามารถสืÉอสารอัตลักษณ์  จิตวิญญาณเฉพาะตัวของหมากล้อม  และผลต่อบรรยากาศ

การบริหารงานหลักทรัพย์และการลงทุนให้ออกมาเป็นรูปธรรม  โดยผ่านงานออกแบบภายใน  ทีÉมี

ประโยชน์ใช้สอยได้อย่างสอดคล้องกลมกลืน 

 

4. ขอบเขตของการศึกษา 

4.1 ศึกษาประวัติศาสตร์  ลักษณะ แนวทางและโครงสร้างของหมากล้อม 

4.2 ศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมในด้านปรัชญาโบราณของเอเชียตะวันออก  การปรับ

ใช้ในการบริหารธุรกิจ 

4.3 ศึกษาหมากล้อมทางด้านกายภาพ  ลักษณะการเล่น  วิธีการเล่น  อุปกรณ์  ขนาด

ระยะ  สัดส่วนของการใช้งาน 

4.4 ศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมเพืÉอหาแนวทางการประยุกต์ใช้กับการออกแบบ

ภายในบริษทั หลักทรัพย ์

 

5. ขั Êนตอนการศึกษา 

5.1 เก็บรวบรวมข้อมูลด้านประวัติศาสตร์ของหมากล้อม ด้วยการทบทวน

วรรณกรรมจากเอกสารทีÉเกีÉยวข้อง 

5.2 สํารวจทางด้านกายภาพของหมากล้อม  ลักษณะการเล่น  วิธีการเล่น  อุปกรณ์  

ระยะ  ขนาดสัดส่วนของการใช้งาน 

5.3 วิเคราะห์หาแนวทางในการนําองค์ความรู้ต่างมาเรียบเรียงใช้ในการกําหนด

กิจกรรมและความต้องการเพืÉอนํามาใช้งานออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ 

5.4 นําเสนอข้อเสนอแนะอืÉน เๆพืÉอนําไปพัฒนาต่อยอดองค์ความรู้ได้ 



 

 

4  

6. ข้อตกลงเบืÊองต้น 

 ในการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมเพืÉอเสนอแนวทางการออกแบบภายใน บริษัท

หลักทรัพย์ในครังนี เพืÉÊ Ê อต้องการถ่ายทอดให้เห็นถึงภูมิปัญญาหมากล้อมทีÉมีความสัมพันธ์และ

เชืÉอมโยงกับการค้าในบริษัทหลักทรัพย์ ทีÉ มีกระบวนการคิดคล้ายกันอย่างมาก สามารถนํามา

ปรับปรุงการออกแบบภายในให้เกิดประสิทธิภาพในการทํางานมากยิงขึนได้ โดยใช้หมากล้อมมาÉ Ê

แก้ปัญหาในส่วนต่างๆให้เกิดประโยชน์ใช้สอยและสุนทรียภาพในแบบตะวันออก 

 

7.  ความจํากัดของการศึกษา 

 เนืÉองจากภูมิปัญญาหมากล้อมเป็นภูมิปัญญาของจีนโบราณทีÉมีอายุมากกว่า  3,000 ปี  ซึÉง

หลักฐานทางประวัติศาสตร์อาจมีความเป็นมาทีÉไม่ชัดเจนนัก  และการเล่นหมากล้อมก็มีการ

พัฒนาการเล่นแตกต่างกันไปในแต่ละประเทศทีÉทําการศึกษา  จึงจ ําเป็นต้องคัดเลือกข้อมูลทีÉมีความ

ชัดเจนและความเป็นไปได้มากทีÉสุด  อีกทังเวลาและแหล่งข้อมูลทีÉจ ํากัดอยู่ในประเทศไทย  ทําให้Ê

เป็นปัญหาและอุปสรรค  ในส่วนของการแปรรูปมาสู่งานออกแบบภายใน  ด้วยตัวแนวความคิดมี

ความเป็นนามธรรมสูง จึงอาจทําให้การตีความหมายของแต่ละคนไม่เหมือนกัน 

 

8. คําจํากัดความทีÉใช้ในการศึกษา 

 ภูมิปัญญา  (Wisdom)  คือ  ความรู้  ความคิด  ความเชืÉอ  ความสามารถ  ความชัดเจน  ทีÉ

กลุ่มชนได้จากประสบการณ์ทีÉสังสมไว้มีการสืบสานกันมา  ในทีÉนีคือ  หมากล้อม  การเล่นทีÉต้องใช้É Ê

ทักษะทางปัญญาสูง  เป็นเกมแห่งการประชันปัญญาและกลยุทธ ์

 หมากล้อม  (Go)  คือ  เกมกระดานทีÉเก่าแก่หลายพันปี  มีมนต์ขลัง  มีความลุ่มลึก  และ

สนุกทีÉสุดในโลกเกมหนึÉ ง  เป็น  1  ใน  4  ศิลปะประจําชาติจีน  จุดประสงค์ของการเล่นคือ  ต้อง

ล้อมพืนทีÉให้ได้มากทีÉสุดด้วยเม็ดหมากÊ   ขาว-ดํา  คนละหนึÉงตาบนกระดาน เพืÉอโจมตีและการรักษา

พืนทีÉและครอบครองÊ พืนทีÉÊ  

 บริษัทหลักทรัพย์ (Securities Company) ตามบทนิยามของกฎหมายคําว่า “หลักทรัพย”์ 

หมายถึงตราสารต่างๆ ทีÉระบุไว้ในพระราชบัญญัติการประกอบธุรกิจเงินทุน ธุรกิจหลักทรัพย์และ

ธุรกิจเครดิตฟอรซิเอร์ พ.ศ.2522 เช่น ตัวเงินคลัง หุ้น หุ้นกู้ พันธบัตร หรือตราสารอืÉนใดทีÉÌ

รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการคลังประกาศในราชกิจจานุเบกษา ในกฎหมายได้แบ่งประเภทกิจการ

ซึÉงเป็นธุรกิจหลักทรัพย์ออกเป็น 6 ประเภท คือ 

1. กิจการนายหน้าซือขายหลักทรัพย์Ê  

2. กิจการค้าหลักทรัพย์ 
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3. กิจการทีÉปรึกษาการลงทุน 

4. กิจการจัดจําหน่ายหลักทรัพย์ 

5. กิจการจัดการลงทุน 

6. กิจการอืÉนเกีÉยวกับหลักทรัพย์ตามทีÉก ําหนดในกฎกระทรวง 

 

9. ประโยชน์ทีÉคาดว่าจะได้รับ 

9.1 เพืÉอให้เกิดความเข้าใจทีÉถูกต้องถึงความสําคัญของภูมิปัญญาหมากล้อม  

9.2 ได้ทราบแนวทางในการนําเสนอรูปแบบพืนทีÉÊ   และสภาพแวดล้อมภายในทีÉดีขึนÊ

ในการบริหารธุรกิจหลักทรัพยเ์พืÉอนํามาใช้ประโยชน์ในการออกแบบภายในทีÉ

เกีÉยวข้อง 

9.3 เพืÉอให้เห็นถึงความสําคัญของการออกแบบภายใน  ทีÉจะเป็นการแก้ปัญหาและ

สร้างสภาพแวดล้อมทีÉดีส่งผลต่อบรรยากาศการลงทุน มีการพัฒนาเพืÉอให้ทันต่อ

การเปลีÉยนแปลงของธุรกิจหลักทรัพย์ในปัจจุบัน 

 



บทที� 2 
 

เอกสารและงานวิจัยที�เกี�ยวข้องในการค้นคว้า 
 

 จากการศึกษาและทบทวนวรรณกรรมไม่พบว่ามีงานวิจัยที�เกี�ยวข้องกับเรื�องนีโดยตรง  $

แต่ได้มีการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมในด้านต่าง อๆยู่เป็นจํานวนมาก  ส่วนใหญ่แล้วจะเป็นในด้าน

กลยุทธ์ในการเดินหมาก  ส่วนในด้านอื�นๆกจ็ะมีเช่น  ด้านประวัติศาสตร์  ปรัชญา หมากล้อมกับ

การศึกษาและพัฒนาสติปัญญาของเยาวชน การบูรณาการหมากล้อมในเชิงธุรกิจการบริหารหมาก

ล้อมกับคุณธรรมจริยธรรม  ฯลฯ  โดยในการศึกษาครังนีจะศึกษาข้อมูลพืนฐานในองค์รวมเพื�อเป็น$ $ $

พืนฐานในการสร้างความเข้าใจกับภูมิปัญญาหมา$ กล้อม  และจึงกําหนดขอบเขตเพื�อการศึกษาใน

ส่วนของรายละเอียดเพิมเติม  และการหาแนวทางในการออกแบบควบคู่กันไปด้วย  เพื�อการบรรลุ�

ว ัตถุประสงค์ของโครงการวิจัยนีจึงแบ่งหัวข้อจากการศึกษาออกเป็นหมวดหมู่ดังนี$ $  

 

1. ประวัติความเป็นมาของภมิปัญญาหมากล้อมู  
  1.1 ต้นกําเนิดของโกะในยุคจีนโบราณ  (The origins of go in ancient china) 

           1.2 จีนในยุคกลาง  (Medieval China) 

           1.3 หมากล้อมในญี�ปุ ่ น  (Go in Japan) 

2. ภมิปัญญาหมากล้อมกับความสัมพันธ์ในศาสตร์ด้านต่างๆู  
2.1 ปรัชญาอี�จิงและหยิน-หยางในหมากล้อม 

2.2 ภูมิปัญญาหมากล้อมกบัปรัชญาเต๋า 

2.3 คติธรรมเซนในหมากล้อม 

2.4 ภูมิปัญญาหมากล้อมกับการบริหารงานในเชิงธุรกิจ 

3. เป้าหมายในการเล่น กติกา และอปกรณ์ุ  
 3.1 วิธีการเล่น กติกาและมารยาท 

 3.2 อุปกรณ์ระยะและขนาดสัดส่วน 

 

 

 

 

6 



 7 

4. การทบทวนแนวทางการแปรรปู  
 4.1 ลักษณะรูปธรรมที�ก่อรูปพืนที�ในแง่ขนาดสั$ ดส่วนในงานของ   ทาดาโอะ อันโด 

(Tadao Ando) 

 4.2 แนวคิดจากปรัชญาที�ก่อใหเ้กิดพืนที�ในลักษณะต่างๆ ของ   $ ทาดาโอะ อันโด  (Tadao 

Ando) 

 4.3 ความนุ่มนวล ความเบา และการเคลื�อนไหว ในงานของ อายูมิ ฟูจิกิ (Ryumei Fujiki) 

 4.4 แนวคิดบริสุทธินิยมของ ลุดวิก มิส แวน H เดอ โรห์ (Ludwing Mies Van der Rohe) 

5.  สรปแนวคิดที�ได้จากการศึกษาุ  
 
1.  ประวัติความเป็นมาของภมิปัญญาหมากล้อมู  

 หมากล้อมหรือโกะญี�ปุ ่ น:   ( ), โรมะจิ:  igo  (อิโกะ)  จีน:  ,  พิณ

อิน:  Wei Qi  (เหวยฉี),  อังกฤษ:  Go,  ภาษาเกาหลี:  (พาดุก)  นันเดิม$  ถือกําเนิดขึนใน$

ประเทศจีนเมื�อประมาณ  3,000 – 4,000  ปีมาแล้ว  เป็นสิงแสดงถึงความเก่าแก่และลึกซึงของอารย� $

ธรรมจีน  ในภาษาจีนเรียกโกะว่า  “เหวยฉี”  (Wei Qi)  ซึ�งรายละเอียดและหลักฐานต่างๆที�สามารถ

สืบค้นได้สามารถแบ่งออกได้เป็นหัวข้อต่างๆ  ดังนี$  

 

1.1 ต้นกําเนิดของโกะในยุคจีนโบราณ  (The origins of go in ancient china) 

 ผู ้ เล่นโกะและนักประวัติศาสตร์ต่างโต้เถียงกันอย่างน้อยกว่าสองพันปีเกี�ยวกับต้นกําเนิด

ของโกะ  ผู ้ ศึกษาจีนวิทยาในสมัยใหม่ส่วนมาก  (นับตังแต่ยุคของโจเซฟ  นีดแฮม $ (1900-1995)  

เป็นต้นมา)  เชื�อว่าโกะได้ก ําเนิดขึนประมาณหนึ� งพันปีก่อนคริสตกาล  บางแนวคิดเสนอว่าโกะ$

พัฒนาจากเกมที�ขึนอยู่กับโชคมากกว่าความสามารถ  ไปสู่เกมที�ต้องใช้ความชํานาญและความคิดใน$

สมัยราชวงศ์โจว  (Chou Dynasty)  เพราะโหรทํานายดวงดาวในยุคนีโยนหินสีขาวและสีดําลงไม้$

กระดานเพื�อตรวจดูท้องฟ้ายามคํ �าคืนและทํานายเรื�องต่างๆ  เหล่าผู ้ เชี�ยวชาญในศาสตร์ต่างๆ  สรุปว่

ตัวเดินโกะเป็นสัญลักษณ์ที�คล้ายคลึง  “จุดดาว”  และมีความละม้ายกับดวงอาทิตย์  ดวงจันทร์  และ

กลุ่มดาวอื�นๆ  ถ้าจะให้ชัดเจนยิงขึนกล่าวคือ  เป็นที�น่าสังเกตว่าในวรรณกรรมยุคแรกๆ  มักกล่าว� $

อ ้างถึงเกมนี$   (หรือที�รู้จักในภาษาจีนว่า  เวยชื�อ  Wei Ch’i)  ไม่มีหลักฐานใดบ่งชีว่าเกมนันมีอายุ$ $

เก่าแก่กว่า  750  ปีก่อนคริสตศักราช  นอกจากนี  ไม่$ มีหลักฐานชัดเจนว่ามีการเล่นโกะก่อน  200-

100  ปีก่อนคริสตกาล  นันเป็นเพราะว่ากระดาน� โกะและตัวเดินโกะในยุคแรกๆ  ได้ระบุวนัที�เก่า

ที�สุดถึงแค่ราชวงศ์ฮันตอนต้น  � (Han Period 206 B.C.-A.D.) 



 8 

 อย่างไรก็ตามในปัจจุบันมีหลักฐานใหม่ที�แนะว่าเกมโกะอาจจะได้รับการประดิษฐ์ขึนใน$

ประเทศตะวันออกช่วงราชวงศ์ซาง  (Shang Dynasty) หรือราชวงศ์เซีย (Hsia Dynasty) ช่วง 2100-

1100 ปีก่อนคริสตกาล เก่าแก่เทียบเท่าตํานานที�โบราณที�สุดของโกะได้กล่าวอ้างไว้ 

 เมื�อไม่นานมานี$  นักโบราณคดีจีนได้ค้นพบสิงที�เรียกว่า  � “เกมหิน” ใกล้กับส่วนศีรษะ    

(สมอง?)และใกล้กับบ่าเบืองขวา$ (มือที�ใช้เล่นเกมนี$ ?)  ของศพในสุสานที�เมืองหลวงเก่าของยุคซาง

ทางจีนตะวันตก  ชินส่วนเม็$ ดเล็กๆที�คล้ายลูกอมแบบอื�นๆ  เก่าแก่ถึง  5000  ปีก่อนคริสตกาล  ก็

สามารถพบเห็นได้ใกล้ๆ กัน  เหนือขึนไปในเขตไซบีเรีย$  นักโบราณคดีชาวรัสเซียได้ค้นพบวัตถุ

ลักษณะคล้ายที�พบในจีนเช่นกัน  ด้านหนึ�งเรียบ ส่วนอีกด้านมีความโค้งนูนซึ�งเหมือนกับลักษณะ

ของตัวเดินโกะในปัจุจุบัน  และคาดว่าจะมีอายุกว่า  4000  ปีมาแล้ว 

 ต ํานานโกะโบราณในจีนนันระบุว่า$  การเล่นโกะเริมโดยจักรพรรดิเหลืองและฮ่องเต้เหยา�

ในยุคเดียวกัน  อย่างไรกต็าม  นี�คือตํานานฉบับฮ่องเต้เหยาซึ�งมีความกระจ่างและมีความสําคัญใน

ส่วนของประวัติศาสตร์เบืองต้นเป็นอย่างมาก$ 1 

 ต ํานานฉบับเหยาและนักประวัติศาสตร์ชาวฮัน  � (The Myths of Yao and the Han 

Historians)  จากการสืบค้นบันทึกเหตุการณ์  และวรรณกรรมที�เก่าแก่ที�สุดของตํานานฮ่องเต้เหยามา

จากหนังสือที�สูญหาย ถูกเขียนขึนเมื�อ  $ 290  ปีก่อนคริสตกาล  หลายร้อยปีก่อนประวัติศาสตร์ยุคฮัน�

ได้เขียนไว้เช่นกัน  ในหนังสือนัน  ฮ่องเต้เห$ ยา  หนึ� งในผู ้มีอารยธรรมรุ่นแรก  ๆในยุคทอง  ได้รับ

การกล่าวขานว่า เป็นผู ้ ที�ลงมาจากสวรรค์ซึ�งได้นําปฏิทิน  นําความศักดิสิทธิ  H H กระดานโกะและตัว

เดินโกะมาพร้อมกัน  หลังจากอภิเษกสมรสกับหญิงสาวในโลกมนุษย์หลายต่อหลายคน  ฮ่องเต้

เหยาทรงสอนโอรสคนแรก  ทานชู  (Tan  Chu)  เล่นเกมโกะ  ซึ�งต่อมาทานชูกลายเป็นผู ้ เล่นซึ� ง

เก่งกาจที�สุดในวังตามตํานานฉบับอื�น  ๆ

 เป็นเวลานานที�ต ํานานเหยาถูกเข้าใจผิดว่าแต่งขึน$ โดยเหล่านักประวัติศาสตร์ผู ้ ชื�นชอบ

การเล่นโกะในสมัยฮัน  และเกมโปรดของพวกเขาก็ได้รับ� การนําไปใส่ในเนือเรื� องเพื�อเสริม$

เกียรติยศให้โกะ  ซึ�งโกะในยุคนันความจริงแล้วเป็นเกมที�ธรรมดามาก  อย่างไรก็ตาม$  การศึกษา

อย่างใกล้ชิดจะทําให้ความสงสัยนีกระจ่างขึน$ $  

 นักประวัติศาสตร์ชาวฮันได้นําคณะการปกครองแบบยุคฮ่องเต้เหยากลับมานําสมัยอีก�

ครังหนึ�ง  ซึ�งก็คื$ อความคิดที�รวบรวมอุดมคติเกี�ยวกับระบบการบริหารที�มีพิธีรีตองในวังฮันและการ�

เปลี�ยนถ่ายอ ํานาจหรือสิทธิในราชบัลลังก์  เพราะจักรพรรดิในสมัยฮันต้องการที�จะกระตุ้นแนวคิด�

แบบนีแก่พวกที�นับถือคําสังสอนลั$ � ทธิขงจือซึ�งคือการภักดีต่อครอ$ บครัว  (และต่อจักรพรรดิด้วย)  

                                                        
 1 Peter Shotwell , GO more than a game  (North Clarendon : Tuttle Publishing, 2003), 132. 
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ถือว่าเป็นงานหนักสาหัสอย่างมากสําหรับยุคนัน  โดยทัวไปแล้วประวัติศาสตร์ที�พวกเขาได้ก่อร่าง$ �

ขึนมาก็เพื�อจุดประสงค์เดียวคือ  สอนคุณธรรมและการประพฤติตัวแก่พวกนับถือลัทธิขงจือ  และ$ $

ในยุคนันสาวกลัทธิขงจือที�ดีไม่ค่อยที�จะสนใจโกะอย่างเปิดเผยสักเท่าไร$ $  

 สาวกลัทธิขงจือ  $ (551-479 ก่อนคริสตกาล)  เรียก  “โกะ”  เป็นอะไรบางอย่างที�ดีกว่า  

“การนังเฉยๆ หลังท้องอิม� � ”  เพียงนิดเดียว  สาวกเม่งจือ  $ (371-289  ก่อนคริสตกาล)  ยอมรับว่าใน

หลักการของลัทธิเม่งจือแล้ว  $ “โกะ”  คือ  “ศิลปะจิบจ้อย} ”  และถูกโจมตีอย่างแรงเช่นเดียวกับการ

ดื�มสุราเพราะว่ามันเทียบเคียงได้กับการพนันและ  “การลืมบรรพบุรุษตนเอง”2 

1.2 จีนในยุคกลาง  (Medieval China) 

 ทังๆ ที�ถูก$ เเช่งชักหักกระดูกจากนักเขียนลัทธิขงจือมากมายแต่เกมโกะก็ย ังอยู่รอดมา$

จนถึงทุกวันนี  มิใช่เพียงเพราะโกะสามารถปรับใช้ได้กับศาสนาเท่านันแต่เ$ $ ป็นเพราะว่าความ

สนุกสนานในการเล่นและเป็นเกมที�ใช้ยุทธวิธี  อีกเหตุผลหนึ�งอาจจะเพราะว่าโกะมักเป็นส่วนหนึ� ง

ของการศึกษาของบุตรผู ้ มีชาติตระกูลมาตังแต่สมัยแรกๆ แล้ว$  

 

 
 

ภาพที�  1  The Nine Old Men of Incense Mountain. 

ที�มา : Peter Shotwell, GO more than a game (North Clarendon: Tuttle Publishing, 2003), 131. 

                                                        
 2 Ibid., 133. 



 10 

 ในยุคนี  โกะกลายเป็นเกมยอดนิยมอย่างแพร่หลายแม้กระทังจากพวกลัทธิขงจือเองก็$ $�

ตามถึงขนาดเรียกเกมโกะว่า  “เกมภาษามือ”  (hand talk)  อาจจะหมายถึงการส่งสารลับทาง

การเมืองผ่านโกะก็เป็นได้  จักรพรรดิของราชวงศ์ถังพระองค์แรกให้ความสําคัญแก่โกะในด้าน

การเมืองและหากจําแนกกลุ่มของตัวหมากในโกะได้แล้วก็จะได้กลุ่มคนหลากหลายเช่นกัน  

พระองค์ทรงประดิษฐ์วรรณะขึนใหม่และบรรจุให้นักเล่นโกะเป็นหน่วยงานหนึ� งในคณะการ$

ปกครอง  ต่อมานักเล่นโกะย ังเคยเป็นเงาของจักรพรรดิในระยะสันด้วยซํา  น$ $ ักปกครองชาวถังท่าน

อื�นได้รวมหลักสามประการของขงจือซึ� งประกอบไปด้วย  ความมังคัง  $ � � (Li)  ปัญญา  (Chi)  และ  

หัวใจ  (Ren)  ไว ้ในโกะ  ม้วนหนังสือที�คัดข้อความเหล่านีได้รับการนับถือและนําไปประดับตกแต่ง$

ในสํานักโกะหลายแห่ง 

 ในช่วงระหว่างสามร้อยปีต่อไปนี  หนังสือ$ โกะได้รับการตีพิมพ์ออกมามากมายซึ�งทําให้

โกะเป็นที�รู้จักสําหรับใครก็ได้  ขอเพียงอ่านหนังสือออกเท่านัน  ปัจจัยที�ช่วย$ เหลือให้โกะได้รับ

ความนิยมและการยอมรับในวงกว้างจากผู ้มากปัญญาก็คือ  การเชื�อมโยงระหว่างศาสนาพุทธกับ

ลัทธิเต๋าแล้วผนวกเข้ากับลัทธิขงจือสมัยใหม่$  นอกจากนันย ังเป็นเพราะความเชื�อในการเชื�อมโยง$

ความสมดุลของโลกและฟ้าตามหลักฮวงจุ้ย 

 ในสมัยถัง  (กระดานโกะมีขนาด  19 x 19  เส้น)  โดยเฉพาะช่วงล้มล้างจากอํานาจของ

ราชวงศ์หยวน  (มองโกล)  (The foreign Mongol Yuan dynasty)  โกะกลายเป็นหนึ� งในสี�ทักษะ

พิเศษของชาวจีนผู ้ มีอารยธรรมเช่นเดียวกับ การดนตรี  การวาดภาพและการคัดลายมือ 

 ศิลปินวาดภาพก็กระตือรือร้นเช่นกัน  ภาพของโกะที� เก่าแก่ที�สุด  (ไม่นับรวมการ

แกะสลักหินในสมัยฮัน� )  วาดขึนในปีคริสตศักราช  $ 700  และในที�สุดคนทุกชนชันไม่ว่าจักรพรรดิ$

หรือบรรพชิตได้รู้จักภาพหน้าตาของกระดานโกะ  ไม่เว ้นแม้แต่จากลายหยก  ลายผ ้าหรือลายพัด3  

 ยุคราชวงศ์ถังซึ� งเป็นยุคที�ประเทศจีนรุ่งเรืองในทุกๆ ด้านทังการค้าว ัฒนธรรม$

แสนยานุภาพทางการทหาร  ประเทศรอบข้างคือ  เกาหลี  ญี�ปุ ่ น  อาหรับ  อินเดีย  ต่างส่งคนมาศึกษา

วิทยาการด้านต่างๆ จากจีน  ทังทางด้$ านการเกษตร  การปกครอง  ศิลปะและปรัชญา  ในยุคราชวงศ์

ถังนีได้รับการขนานนามว่าเป็นยุคทองแห่งหมากล้อม  มีการเล่นหมากล้อมกันอย่างแพร่หลาย$  ทัง$

ในหมู่ผู ้ปกครองประเทศตังแต่จักรพรรดิ  เชือพระวงศ์  ข้าราชการแม่ทัพนายกอง  ไปจนถึงบัณฑิต $ $  

นักศึกษา  และในยุคราชวงศ์ถงันีเองที�หมากล้อมได้เริม$ � เผยแพร่ผ่านจากคาบสมุทรเกาหลีเข้าสู่

ประเทศญี�ปุ ่ น4 

                                                        

 3 Ibid., 137. 

 4 หัสดินทร์  เอกสิงหชัย,  หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$   (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ, 2549), 10. 
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1.3 หมากล้อมในญี�ปุ ่ น  (Go in Japan) 

 ประวัติศาสตร์โกะญี�ปุ ่ น  1600  ปีก่อนมีหลักฐานชัดเจนว่าโกะแพร่หลายมาจากแหลม

เกาหลี  ซึ�งตอนนันจีนได้ไปปกคลุมอํานาจมาในสมัยฮัน  อย่างไรก็ตาม  ต ํานาน$ � ที�แสดงถึงการมี

ตัวตนของโกะเริมมาจากขุนนางใหญ่  คิบิ  โนะ  มากิบิ  � (Kibi no Makibi) ในปี 750 A.D.  เริมศึกษา�

ศิลปะจีนและศาสตร์ต่างๆ เป็นเวลา  20  ปี  ที�เมืองหลวงซีอาน  (His-an) ก่อนที�จะนําโกะกลับไปที�

ญี�ปุ ่ นด้วย 

 เรื�องที�เด่นดังของคิบิก็คือ  เขาผ่านการทดสอบฝีมือในด้านโกะ  (หนึ� งในศิลปะของจีน)  

การที�เขาโค่นนักเล่นโกะระดับสูงของจีนลงได้เป็นเพราะภรรยาผู ้ภักดีของเขากลืนหมากเชลยของ

ฝ่ายตรงข้ามไปหนึ� งตัว เขาจึงชนะไปในการนับคะแนนแบบโบราณ  ดังนันในทุกงานศิลป์จะมี$

รูปภาพของภรรยาคิบิปรากฏอยู่เสมอ5 

 ต ํานานเก็นจิ The Tale of Genji ในสังคมอภิสิทธิชนในช่วงนาระ (710 – 795 A.D.) และ

ช่วงเฮอัน (796 – 1192 A.D.) ซึ�งต่อจากการกลับมาของขุนนางคิบิ มีการยกย่องนับถือว่าชาวญี�ปุ ่ น

นันมักมีรูปแบบศิลปะมากมายอย่างเช่น เกมโกะ ในช่วงยุคทองนี ว ัฒนธรรมญี�ปุ ่ นและจีนเริม$ $ �

แตกต่างแปลกออกมาอย่างเห็นได้ชัด อย่างรูปแบบการเขียนและคุณค่า เช่น มิยาบิ (Miyabi)  

“ความสุภาพ”, มาโกะโตะ (Makoto) “ความเรียบง่าย” และ อะวะเระ (Aware) “ความอ่อนไหวเฉียบ

คมและความเศร้าโศก” 

 สีสันในยุคนี ได้แก่ $ “ต ํานานของเก็นจิ” ของท่านหญิงมุระซะกิ ซึ� งเขียนขึนในต้น$

ศตวรรษที�สิบเอ็ด เรื�องกึ�งนิยายย ้อนกลับไปเมื�อร้อยกว่าปีก่อนยุคนัน สําหรับสุภาพสตรีชันสูงในวัง $ $

ผูใ้ช้ภาษาญี�ปุ ่ นในโคลงกลอนแทนภาษาจีน ในปี 1600 ตํานานเก็นจิกลายเป็นหัวใจในงานศิลปะ

และบทละครต่าง ๆ  

 ตัวละครเก็นจิในเรื�องดูเหมือนว่าใช้ “ชีวิตเหนือเมฆ” ในโลกของความเป็นจริงเพราะ

กองทหารสนับสนุนอํานาจองค์จักรพรรดิจนแข็งแกร่ง ดังนันสมาชิกในวังทังหลายต่างไม่มีอะไร$ $

ท ํานอกเสียจากชื�นชมความงามอันโศกเศร้าของชีวิตที�ด ําเนินไปดังเช่น รูปศิลปะที�เปราะบางอย่าง

ที�สุด และการประดับประดาตกแต่งพิธีกรรมและตังกฎเกณฑ์เพื�อศาสตร์แห่งความงาม ชุด$ แต่งกาย

และการวางตน 

 ในโลกที�ท่านหญิงมุระซะกิได้พรรณนาไว้นัน ชายหญิงต้องเก็บอารมณ์ความรู้สึกและ$

ห้ามเข้าใกล้กัน การแสดงอารมณ์ที�แตกต่างกันเล็ก ๆ น้อย ๆ มีความสําคัญมากกว่าการกระทํา การ

กระทําอะไรก็แล้วแต่ที�เกิดขึนในตอนกลางคืนส่วนมากจะจบลงในตอนเช้า$  

                                                        

 5 Peter Shotwell, Go more than a game (North Clarendon : Tuttle Publishing, 2003), 141. 
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 ในโลกของภาพมายา เสียงกระซิบกระซาบ ความมืดมิดและการผจญภัยใต้แสงจันทร์ 

เก็นจิเป็นที�รู้จักว่าเขาคือ “องค์ชายเปล่งประกาย” (Shining prince) เขามีความสามารถพิเศษในด้าน

ดนตรี กาพย์กลอน การคัดอักษร การวาดรูป และถ้าเราอ่านความหมายแฝงให้ดี ๆ แล้ว เราจะเห็น

ความสัมพันธ์เกี�ยวกบัโกะผ่านทางพี�ชายของเก็นจิ ด้วยเช่นกัน 

 ภาพพิมพ์ไม้อุกิโยที�มีชื�อเสียงในศตวรรษที� 19 (ซึ�งตัวละครในภาพมักจะแต่งตัวในชุด

ร่วมสมัยเสมอ) เป็นหนึ� งในภาพที�เลื�องชื�อของตํานานอีโรติกของเก็นจิที�เขาแอบดูสองสาวในชุด

กิโมโนหลุดลุ่ยซึ�งก ําลังเล่นโกะกันในห้อง เก็นจิรู้จักผู ้หญิงสองคนนีจากเสียงที�ดังเล็ดลอดมาจากตัว$

บ้านเท่านัน ไม่เพียงแค่ว่$ าเขาสงสัยในหมากเกมแต่เขาเฝ้ามองด้วยความอยากรู้ว่าหญิงสาวในห้อง

ทังสองหน้าตาเป็นเช่นไรอีกด้วย ในภาพย ังมีข้ารับใช้ซึ�งเป็นพี�ชายของหนึ� งในหญิงสาวเหล่านัน$ $

พยายามช่วยให้เก็นจิหลงใหลพวกนาง 

 โกะในตํานานเก็นจิได้กล่าวอ้างไว้เพียงย่อ ๆ ถึงการขยายตัวของความนิยมในโกะตาม

วารสารและการบันทึกที�คงเหลือจากยุคเฮอันและยุคสงครามที�ตามมา ในช่วงศตวรรษที� 15 โกะ

กลายเป็น Kido (วิถีแห่งโกะ) เพราะไม่ได้มีเพียงชนชันสูงเท่านันที�นิยมเล่น พระและซามูไรก็นิยม$ $

เช่นกนั 

 ในทุกตําหนักจะมีปรมาจารย์โกะประจําอยู่ และการเล่นโกะนันเป็นส่วนหนึ� งของ$

หลักสูตรการศึกษาของชนชันสูงในยุคนัน พอจะสรุปได้ว่าการเรียนนีอย่างน้อยก็ได้ศึกษาเคล็ดลับ$ $ $

และเทคนิคต่าง ๆ ในการเล่น มากกว่าที�จะเป็น “ความสามารถตามธรรมชาติ” อย่างที�พี�ชายของเก็น

จิไดเ้รียกไว้ หนึ� งสัญญาณพัฒนาก็คือผู ้ เล่นจะได้รับการสอนให้จดจํารูปแบบการเล่นหลากหลาย

รูปแบบไว้ใช้ สิงที�เกิดขึนในจีนเมื�อพันปีก่อนหน้านีกลายเป็นวิถีปฏิบัติสําหรับมืออาชีพระดับกลาง� $ $

ในปัจจุบัน 

 และในสมัยที� 15 นันเอง กระดานโกะได้เพิมขนาดจาก $ � 17 x 17 เส้น เป็น 19 x 19 เส้น 

และได้ละทิงธรรมเนียมของจีนที�ว่าต้องวางหมากดําและหมากขาวก่อนเริมเกมที�ต ําแหน่ง $ � 4 – 4 

เป็นเส้นทแยงมุม (* จุดตัด 4 – 4 นับจากเส้นขวาง 4 และเส้นตัง $ 4) เพื�อที�จะเริมเล่นในกระดานเปล่า �

ๆ และจุดนีเองที�เป็นจุดเริมต้นของโกะสมัยใหม่$ �  

 ก่อนหน้านันเก$ มโกะได้รับการบันทึกไว้แสดงการขาดซึ�งรูปแบบที�เรายึดใช้ในปัจจุบันนี $

Moyos และความคิดเกี�ยวกับเกมแย่งพืนที�ของตะวันออกดูเหมือนจะไม่เป็นที�รู้จัก และเกมส่วน$

ใหญ่กลายเป็นหยาบเถื�อน หลายกลุ่มต่อสู้กันและส่วนมากเป็นเพราะการวางหมากในตําแหน่ง  

4 - 4 ซึ�งทําให้เกิดการโจมตีตังแต่เปิดเกม$  

 แม้หลังจากการแนะนําถึงการใช้ต้อนมุมที�ฐานตําแหน่ง 3 - 4 3 -5 และ 4 - 5 ในตอนเปิด

เกมแล้วก็ตาม (เริมด้วยหมากหนึ�งหรือสองตัวเพื�อถ่วงเกมบ้าง แต่หลังจากนันก็เหลือเพียงการเริม� �$
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เกมด้วยกระดานเปล่าเท่านั$น) แบบนีคงอยู่ได้ไม่นานหลังแบบ$  Fuseki ซึ�งก้าวร้าวน้อยกว่าและกิน

พืนที�ได้มาก ตอนหลังได้รับการพัฒนาขึนมาในศตวรรษที� $ $ 16 6 

 บันทึกประวัติศาสตร์หมากล้อมในประเทศญี�ปุ ่ น ช่วง 400 ปีที�ผ่านมามีความชัดเจนมาก 

โดยในยุคสมัยของโชกุนโอดะ โนบุนากะ (ค.ศ.1534 –1582) ขุนศึกผู ้ยิงใหญ่ในประวัติศาสตร์ญี�ปุ ่ น�  

โนบุนากะชอบเล่นหมากล้อมเป็นชีวิตจิตใจ เขาได้เสาะหายอดฝีมือเพื�อฝากตัวเป็นลูกศิษย์ และผู ้ ซึ�ง

ได้รับการขนานนามว่า เป็นยอดฝีมืออันดับหนึ�งของแผ่นดินในขณะนัน$  เป็นพระรูปหนึ� งชื�อนิกไก 

เมื�อโนบุนากะได้พบกับท่านนิกไก เขาได้ขอรับการทดสอบฝีมือด้วยการวางหมากก่อน 5 เม็ด 

หลังจากเล่นจบแล้วเขาก็ได้เรียกท่านนิกไกว่า “meijin” ออกเสียงว่า “เมจิน” มีความหมายถึงความ

เป็น master player หรือ expen แปลเป็นภาษาไทยได้ประมาณว่า “เจ้ายุทธจักรหมากล้อม” คําว่า “เม

จิน” และนีก็เป็นจุด$ เริ�มต้นของการเรียกชื�อตําแหน่งผู ้ ที�เป็นยอมฝีมือ ซึ�งใช้กันมาจนถึงในยุคปัจจุบัน 

 
ภาพที� 2 Courtesans Playing Go. Oban print by Eizen, published by lzumiya lchibei c. 1811. 

ที�มา : Peter Shotwell, GO more than a game ( North Clarendon : Tuttle publishing, 2003), 32. 

 

 ยุคของโนบุนากะมีเรื�องราวที�น่าสนใจคือ ในปี ค.ศ. 1582 ท่านนิกไกได้เดินหมาก

กระดานหนึ�งซึ�งเป็นกระดานที�มีชื�อเสียงมาก หมากกระดานนีเล่นที�ว ัดฮอนโนจิในกรุงเกียวโตโดย$

เล่นต่อหน้าโนบุนากะ ฝ่ายตรงข้ามเป็นคู่ปรับที�มีฝืมือไล่เลี�ยกันกับท่านนิกไก และเมื�อเดินถึงช่วง

กลางเกม ก็ได้เกิดปรากฏการณ์ประหลาด คือเกิดสามโคะขึนพร้อม ๆ กัน การเกิดสามโคะขึ$ $นพร้อม 

                                                        

 
6  Ibid. , 142. 
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ๆ กันนีเป็นไปได้ยากมาก$ ๆ บางคนเล่นหมากล้อมมา 40 ปี ก็ย ังไม่เคยเจอ เมื�อเกิดสามโคะขึนพร้อม $

ๆ กันทําให้เกมไม่สามารถดําเนินต่อไปได้ กลายเป็นเกมที�ปราศจากผลลัพธ์ และในคืนนัน$ หลังจาก

การเล่นที�ปราศจากผลลัพธ ์Akechi Mitsuhide พันธมิตรร่วมรบของโนบุนากะ ได้นําก ําลังทหารปิด

ล้อมวัดฮอนโนจิและทําการสังหารโนบุนากะ ปิดฉากชีวิตขุนศึกผู ้ยิงใหญ่ � นับแต่นันมาการเกิดสาม$

โคะขึนพร้อม ๆ กันก็ได้ถูกยึดถือเป็น ลางแห่งโชคร้าย$  

 ถัดจากยุคของโนบุนากะ เข้าสู่ยุคของโชกุนโทโยโทมิ ฮิเดโยชิ เขาได้จัดให้มีการแข่งขัน

เพื�อจัดระดับฝีมือของนักเล่นหมากล้อม ท่านนิกไกเป็นผู ้ชนะการแข่งขัน ฮิเดโยชิได้ก ําหนดให้ผู ้

เล่นคนอื�นต้องถือหมากดําในทันทีเมื�อต้องเล่นกับท่านนิกไก ฮิเดโยชิ ย ังได้จัดให้ท่านนิกไก มี

เงินเดือนประจํา นี�อาจนับได้ว่าเป็นการเริมต้นระบบการอุปถั� มภ์ศิลปินนักเล่นหมากขึนเป็นครังแรก$ $

ในแผ่นดินญี�ปุ ่ น 

 
ภาพที� 3  Hatakeyama Shigetada Seated by a Go Board. 

ที�มา : Peter Shotwell, GO more than a game ( North Clarendon : Tuttle publishing, 2003), 1. 

 ถัดจากยุคของฮิเดโยชิเข้าสู่ยุคของโชกุนโทกุงาว่า เป็นผูที้�สามารถรวบรวมประเทศญี�ปุ ่ น

ให้เป็นปึกแผ่น เขาปราบไดเมียวเจ้าผู ้ครองแคว้นต่าง ๆ ลงได้อย่างราบคาบ ญี�ปุ ่ นในยุคนันก็มี$

จักรพรรดิแต่ไม่มีบทบาทและอิทธิพล ผู ้ที�มีอิทธิพลคือโชกุนเปรียบได้กับผู ้สําเร็จราชการหรือ

นายกรัฐมนตรี นอกจากโชกุนแลว้ก็มีไดเมียว หรือผู ้ครองแคว้นต่าง ๆ สมัยของโนบุนากะ ฮิเดโยชิ 

และโทกุงาว่า เป็นยุคสมัยที�วุ่นวายมาก ต่างคนต่างแย่งกันครองความเป็นใหญ่ไม่มีใครยอมใคร
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สงครามได้สงบลงในยุคของ โทกุงาว่า หลังจากนันเขาได้สนับสนุนการเล่นหมากล้อมอย่างจริงจัง$

แทบจะเรียกได้ว่าเป็นการสนับสนุนการเล่นหมากล้อมแทนการรบ ได้มีการจัดสร้างสํานักหมาก

ล้อมขึน $ 4 สํานัก คือ สํานักโออินโบะ ยาซูอิ อีโนยูเอะ และฮายาชิ ผู ้ ใดที�ได้รับคัดเลือกขึนมาเป็นเจ้า$

สํานักจะได้รับสิทธิให้ใช้ชื�อสํานักเป็นนามสกุล แต่ละสํานักจะฝึกสอนลูกศิษย์ตนเอง เพื�อส่งเข้า

ร่วมการแข่งขันประจําปี นอกจากนีย ังได้มี$ การคัดเลือก “เมจิน” หรือเจ้ายุทธจักรหมากล้อมจากเจ้า

สํานักทังสี� โดยโชกุนเป็นผู ้คัดเลือกและแต่งตังด้วยตนเอง $ $ ผู ้ ที�ได้รับการแต่งตังเป็นเมจินจะได้อยู่ใน$

ต ําแหน่งดังกล่าวไปตลอดชีวิต เว ้นแต่ว่าจะได้สละตําแหน่งนันด้วยตนเอง$  ผู ้ที�อยู่ในตําแหน่งเมจิน 

เป็นผู ้ มีสิทธิH ให้ดั$ง (ระดับฝีมือของผู ้ เล่นหมากลอ้ม) ได้ตังแต่ $ 1 ดั$งถึง 8 ดั$ง ส่วน 9 ดั$งนัน จะมีได้$

เพียงคนเดียวคือตัวเมจินเอง ส่วนเจ้าสํานักที�เหลืออีก 3 สํานักมีสิทธิH ให้ดั$งได้ตังแต่ $ 1 – 4 ดั$งเท่านัน$  

 ยุคทองของโกะ : สมัยเอโดะ (The Golden Age of Go: The Edo period) ในปี 1600 โทคุ

งาวะ อิเอยาสึ ก็เป็นผู ้ เล่นที�กระตือรือร้น ประเทศอยู่ภายใต้การนําของเขาและหลังจากนัน $ 3 ปี เขา

นําระบบโชกุนแบบโทคุงาวะมาใช้ในเมืองหลวงเอโดะ (ปัจจุบันคือโตเกียว) 

 การจัดการปกครองใหม่ทําให้โกะพลิกกลับมาฟูเฟื� องจนกลายเป็นยุคทองของโกะ  

โฮนินโบ ซันสะ กลับมาอีกครังหลังปลดเกณียณและได้รับมอบหมายให้รับตําแหน่ง $ Godokoro  

ซึ�งมีหน้าที�ทุกอย่างซึ�งเกี�ยวกับโกะ ตําแหน่งโกะโดะโคะโระเป็นตําแหน่งที�รับใช้ตลอดชีวิตและ

ด้วยหน้าที�นีเอง ทําให้โฮนินโบเป็นอาจารย์สอนโกะให้โชกุนไปโ$ ดยปริยาย นี�หมายความว่าหาก 

ผู ้ชนะไม่สามารถแข่งขันโกะอย่างเป็นทางการโดยไม่ได้รับอนุญาต เมื�อขาลงแข่งเขาจะต้องอยู่ฝ่าย 

หมากขาว ความสัมพันธ์ใกล้ชิดมิได้หมายถึงความรํ � ารวยมหาศาลและสิทธิพิเศษมากมายเท่านัน $  

แต่ย ังรวมถึงพลังอ ํานาจทางการเมือง อย่างไรก็ตาม ต่อมาในอนาคตผู้ที�ชนะเลิศการแข่งขันเพียง

หนึ�งเดียวจะได้รับการแต่งตังตําแหน่ง ผลสุดท้ายมีเพียงผู ้ รับตําแหน่ง$ นี$ อีกแค่ 7 คนในระยะ 250 ปี 

 แรงบันดาลใจต่อไปสําหรับการเพิมทักษะด้านโกะคือการแข่งขันโกะอย่างเป็นทางก� าร

ต่อหน้าโชกุนและธารกํานัล ซึ�งพิธีนีเริมขึนในปี $ � $ 1605 หลังจากนันในปี $ 1612 การจัดตัง $ “ทําเนียบ

โกะ” (Go house) ขึนโดยซันสะเป็นหัวเรือใหญ่และได้รับการสนับสนุนจากรัฐบาล นอกจากนีย ังมี$ $

อีก 3 คนที�ให้การช่วยเหลือคือ ตระกูลอิโนอุเอะ (Inoue) ตระกูลยาซุอิ (Yasui) และตระกูลฮะยะชิ 

(Hayashi) 

 กฎในการประสบความสําเร็จแตกต่างกันไปตามหัวหน้าของทําเนียบ อย่างเช่น หากเป็น

สมาชิกในอาณัติของโฮนินโบจะต้องเป็นพระโกนผมและอย่างน้อยจะต้องไม่แต่งงาน ถึงแม้อย่าง

นันก็ตามโดย$ มาก พระพวกนีแต่งงานและมีบุตรกันแล้วทังนันและทางทําเนียบจะรับรองการเกิดให้$ $ $  

โดยทัวไปสมาชิกในบ้านมาจากการรับเด็กที�มีพรสวรรค์จากข้างนอกและเด็กเหล่านีจะได้รั� $ บการ
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เลียงดูจากค$ รอบครัวทําเนียบโกะเพื�อเผชิญการแข่งขันที�เอาจริงเอาจังและการเล่นโกะแบบทังว ันทัง$ $

คืน 

 สมาชิกในทําเนียบยอมรับว่า ระบบการจัดอันดับในทําเนียบซับซ้อนและเคร่งครัดมาก 

เมจิน โกะโดะโคะโระ (Meijin Godokoro) มีหน้าที�จัดอันดับและจัดคู่เพื�อแข่งขันในปราสาทซึ� ง

ภายหลังเพิมการแข่งขันมากขึน แต่ก่อนจะแข่งกันเฉพาะหัวหน้าและผู ้สืบทอดเท่านันแต่ได้เพิมผู ้� $ �$

เล่นที�อยู่ในระดับเหนือกว่า 5 ดังขึนไป $ $ (5 – Dan  ranking) อย่างไรก็ตามระบบที�ใช้ก็ไม่เหมือนการ

จัดอันดับแบบดัง$ /คิว (Dan/Kyu) ซึ�งเริมใช้ตังแต่ปี � $ 1800 ที�แน่นอนคือสามารถมีเมจินได้เพียงคน

เดียว สองอันดับที�ต ํ �าลงไปคือ โจซึ (ผู ้ช ํานาญ) ซึ�งเท่ากับระดับ 7 ดังในปัจจุบัน ตําแหน่งนีเป็น$ $

ต ําแหน่งที�สูงที�สุดเท่าที�ผู ้ เล่นระดับธรรมดาจะใฝ่ฝันได้ แม้ว่าภายหลังจะมีผู ้ เล่นระดับ 8 ดังปรากฏ$

มาก็ตาม ส่วนอันดับที�ต ํ �ากว่านันจะน$ ับโดยจํานวนหมากที�สามารถกินได้จากโจซึ 

 การที�จัดตังทําเนียบโกะและการแข่งขันในปราสาททําให้เกิดความแค้นกันในระหว่างผู ้$

เล่นการแข่งขันที�ดุเดือดเพื�อฝึกฝนไม้ตายที�หลอกล่อคู่ต่อสู้ทังหลาย$  

 การแข่งขันจริงจังเพื�อตําแหน่งสูงสุดในระบบเริมขึนเป็นครังแรกเมื�อซันสะเ� $ $ สียชีวิตลง 

สุดท้ายผู ้นําอีก 2 คน ในทําเนียบไม่สามารถตกลงได้ว่าใครเป็นผู ้ที�แข็งแกร่งที�สุดจึงต้องจัดการ

แข่งขันในปี 1644 แต่ละฝ่ายก็จัดตังโซะโงะ $ (Sogo) ขึนมาเพื�อประลองหาผู ้ที�แกร่งที�สุดและจะได้$

เป็นเมจิน โกะโดโคโระ (Meijin Godokoro) โดยใช้เวลาถึง 9 ปีในการแข่ง 6 กระดาน แต่ผลสุดท้าย

กลับเสมอกันและลงเอยที�ว่าไม่มีใครขึนเป็นเมจิ$ น โกะโดโคโระ 

 เมื�อขาดเสาหลักอยา่ง โกะโดโคโระผู ้ ซึ�งทําหน้าที�ดูแลเหตุการณ์ต่าง ๆ เกือบครึ� งที�เกิดใน

ยุคนัน เกิดการต่อสู้แย่งชิงในวงการ ทรยศ หักหลัง พันธมิตร ชัยชนะ การเลื�อนขันเพื�ออ ํา$ $ นาจและ

สิทธิเหนือผู ้ อื�น ปัญหาเหล่านีมิได้เกิดขึนจากในแวดวงโกะเท่านั$ $ $น ผู ้ เล่นหมากรุกญี�ปุ ่ นหรือโชกิ 

(Shogi) อิจฉาในความชื�นชมและรางวัลที�ผู ้ เล่นโกะได้รับจนเกิดปัญหาเช่นกัน แต่ผลจากเหตุการณ์

นีกลับกลายเป็นว่$ าพัฒนาระดับมาตรฐานการเล่นให้สูงขึน$  

 เพื�อป้องกันการทะเลาะเบาะแว ้งในทําเนียบ รัฐบาลจึงสัง� ให้สับเปลี�ยนหมุนเวียน

เจ้าหน้าที�ในกรมวัดและศาลเจ้าเยี�ยมชมการแข่งขันโกะ การแข่งขันโกะในครังต่อไปเริมขึนในปี $ � $

1668 

 หลังจากที�ผู ้เล่นโกะใช้แผนสกปรกเอาชีวิตคู่แข่งเพื�อที�ตนเองจะได้เป็น Godokoro  

มีผู ้ คิดค้นการตัดสินของโชกุนซึ�งเสี�ยงต่อการถูกขับไล่อย่างมาก แต่เรื� องนีก็ได้รับการไต่สวนโดย$

จัดใหมี้การแข่งขัน 60 รอบ (แต่ในความเป็นจริงแล้วจัดแข่งขันได้เพียง 20 รอบเท่านัน$ ) ใช้เวลากว่า 

3 ปี ผู ้ ร้องขอความเป็นธรรมเป็นผู ้ชนะแต่เขาไม่มีความประสงค์ที�จะรับตําแหน่งนี อาจจะเป็$ น

เพราะว่ามีคลื�นลูกใหม่ปรากฏตัวขึนและปราบผู้ เล่นอื�นจนราบคาบก็เป็นได้$  
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 นับตังแต่ว ันที�ซันสะเสียชีวิตลง โฮนินโบ ไดสะกุ ได้รับแต่งตังให้เป็น $ $ Godokoro  

ในปี 1678 หากแต่ไม่มีการแข่งขันใด ๆ โดสะกุเป็นผู ้วางแผนตัวจริงคนแรก เขาประดิษฐ์คิดค้น

เทคนิคเทะวาริ (Tewari) ขึนมาใช้ $ (ก ําจัดหมากที�เกินและเล่นตามลําดับ แต่สวนทางกับเพื�อหาการ

เดินที�ไม่มีประโยชน์) เขาย ังเป็นผู ้ บุกเบิกในการใช้เครื�องมือโจเซะกิ (เทคนิคสละหมากเพื�อเดินหน้า

และกลยุทธ์หมากบนกระดาน) เรียกไดว้่า นี�คือต้นกําเนิดของโกะสมัยใหม่ และโดสะกุเป็นคนแรก

ที�ได้รับการเรียกขานว่า “เทพ” ซึ�งมีผู ้ เล่นที�รับการยกย่องเช่นนีไม่กี�ครังในยุคนัน$ $ $  

 ลูกศิษย์ผู ้ มีความสามารถมากที�สุดสองคนของโดสะกุได้ตายลงเมื�ออายุย ังน้อย อย่างไรก็

ตามตลอด 150 ปีที�ผ่านมา มีเพียงระยะเวลาสัน ๆ เท่านันที�ไม่มีค ําถามว่าใครคือผู ้ ที�แกร่งที�สุด$ $  

 ในปลายศตวรรษที� 18 ดาวรุ่งอยา่งโดจิ (Dochi) ปรากฎตัวขึน ซึ�งในยุคนันการเล่นโกะ$ $

ในปราสาทกลายเป็นประเพณีที�หละหลวม โดจิเล่นอยา่งเอาจริงเอาจัง ให้มีการจัดการแข่งขันแม้ว่า

เขารับการแต่งตังเป็นโกะโดโคโระแล้วก็ตาม ด้วยความมุ่งมันผนวกกับความสามารถของเขาพลิก$ �

ฟืนโก$ ะในปราสาทกลับมามีชีวิตอีกครังหนึ� ง อย่างไรก็ตามหลังจากโดจิเสียชีวิตลงก็ไม่มีใคร$  

ที�เหมาะสมกับตําแหน่งเมจิน โกะโดโคโระ จนกระทังซัทสึ� เก็น (Satsugen) ปรากฎตัวขึน เขาได้รับ$

การแต่งตังเป็น เมจิน ในปี $ 1766 และ โกะโดโคโระ ในปี 1770 เขาส่งเสริมให้มีการเล่นโกะ 

ในปราสาทมากขึนตราบที�เขาดํารงตําแหน่งโกะโดโคะโระ$  

 เซียนโกะคนต่อมาคือ โอเซ็นจิ (The great Senchi) เขาประดิษฐ์สไตล์การเล่นที� มี

เอกลักษณ์ซึ�งกล้าแหวกและปฏิวัติ ยิงไปกว่านันย ังซับซ้อนเกินกว่าที�จ� $ ะลอกเลียนแบบ แต่เขานันไม่$

เคยรับการแต่งตังให้เป็น $ Meijin ตรงกันขา้มเขามุ่งฝึกสอนเด็กหนุ่มคนหนึ�งซึ�งสันนิษฐานว่าอาจจะ

เป็นลูกชายของเขา คู่แข่งของลูกชายเขาก็มีฝีมือที�เก่งกาจเช่นกัน ซึ�งในอนาคตทังสองคนนีจะทําให้$ $

วงการโกะสันสะเทือน�  

 เก็นโจและจิโตกุ (Genjo and Chitoku) ไม่เพียงเป็นคู่แข่งตัวฉกาจซึ�งกันและกันแต่ย ั งเป็น

เพื�อนรักกันอีกด้วย พวกเขาเดินหมากด้วยกัน 77 กระดาน เก็นโจจะเป็นฝ่ายรุกในขณะที�จิโตคุจะใช้

วีธีรักษาเขตแดน (Shinogi  =  ชิโนกิ) ทังสองคนย ังหยุดไว้ที�ระดับ $ 8 ดัง และไม่สมัครแข่งขันชิง$

ต ําแหน่ง Meijin ทังคู่$  เพราะความเคารพที�มอบให้แก่กัน 

 จากความตื�นเต้นที�ซัทสึเก็นได้ทิงไว้ให้ ประชากรของโกะก็กระจายตัวในวงสังคมชันสูง $ $

พวกพ่อค้าแม่ค้าที�รํ � ารวยเริมให้การสนับสนุนการแข่งข ันและบางครังก็อุปถ ัมภ์น ักเล่นโกะ� $  

ที�สําคัญหลายคนที�ไต่เต้ามาจากชนชันธรรมดา สังคมเต็มไปด้วยความบันเทิง พ่อค้า พระ เกอิชา $

นักแสดง ซามูไร ก็สามารถสําราญกับความบันเทิงนีได้ทังนัน$ $ $  

 ยุคกลางของศตวรรษที� 19 เป็นช่วงที�น่าจดจําสําหรับนักเล่นโกะที�ยิงใหญ่หลายท่าน แต่มี�

เพียงหนึ� งเดียวที�ได้รับสมญานามประหนึ� ง “เทพ” องค์ที�สองนันก็คือโจวะ � (Jowa) เขาเป็น 
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Godokoro และเป็นโฮนินโบคนสุดท้ายจาก 5 คนที�ได้รับตําแหน่งในยุคสมัยเอโดะนี แต่การขึนสู่$ $

ต ําแหน่งของเขาไม่ชอบมาพากล โจวะจึงถูกบังคับให้ลาออกจากตําแหน่งซึ�งนําความเสื�อมเสียมาสู่

เขาเป็นอันมาก และเมื�อหลักฐานปรากฎทําให้ได้รู้ว่าข้อกล่าวหาเป็นความจริง เขาจึงถูกยกเลิก

สมญานาม “เทพ” ทันที 

 หลายปีต่อมา เก็นนัน (Gennan) ก็ใชเ้ล่ห์เหลี�ยมโดยหลอกล่อให้คู่แข่งตกอยู่ในความแค้น

และหลังจากนันเก็นนันก็จะถอนตัวให้ลูกศิษย์ขอ$ งตนแข่งแทนซึ�งก็คือ อะคาโบชิ (Akaboshi) เกม

กระดานนันอะคาโบชิใช้เวลาเป็นสัปดาห์ หนักหนาสาหัสจนสุดท้ายเขาล้มฟุบลงกับกระดาน$

อาเจียนเป็นเลือดและตายหลังจากนันไม่นาน$  

 ถึงคราวที�เก็นนันต้องตกตํ �า หลังจากที�เขาพ่ายแพ้ให้กับโฮนินโบ ชูวะ (Honinbo Shuwa) 

เป็นปรมาจารย์กลยุทธอ์ะมะชิ (Amashi คือการที�ปล่อยให้คู่แข่งโจมตีเท่าไรก็โจมตีไปแต่รักษาแต้ม

บนกระดานให้เพียงพอที�จะเอาชนะได)้ 

 ว ันหนึ� งในฤดูใบไม้ผลิ เดือนเมษายน ปี 1846 เก็นนันใกล้ปลดเกษียณ เขาทุ่มเทสอน

หมากให้กับเด็กหนุ่มที�ชื�อชูซากุ (Shusaku) โดยต่อหมากให้ 2 ตัว เกมนันกลายเป็นกระดานที�สําคัญ$

ในหน้าประวัติศาสตร์ของโกะ กระดานนีมีชื�อว่า $ “Ear reddening move” เพราะแพทย์ที�นังชมการ�

แข่งขนัครังนีสังเกตเห็นว่าใบหูของเก็นนันเป็นสีแด$ $$ งอย่างช้า ๆ ขณะวางหมากตานี จุดที�หมากสีดํา$

วางลงไปมีอิทธิพลต่อทังกระดาน หมากตัวนีหลบการโจมตีของหมากขาวและช่วยหมากดํา $ $ 4 ตัว 

จากข้างล่าง สร้างพืนที�ด้านบนลดอิทธิพลของหมากขาวด้านขวามือ ขณะเดียวกันก็ลดพืนที�ของ$ $

หมากขาวด้านซ้าย เป็นการวางหมากที�โฮนินโบ โจวะ ยงัออกปากชม “นี�คือพรสวรรค์ที�ล ําเลิศที�ส$ ุด

ในรอบ 150 ปี” 

 
ภาพที� 4  “Ear reddening move” 

ที�มา : Peter Shotwell, GO more than a game (North Clarendon: Tuttle publishing, 2003), 146. 
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 ต่อมาไม่นานชูซากุคิดค้นการเปิดเกมของหมากดําให้รุดหน้าและปราบเท็มโปะ (Tempo 

four) ซึ�งประกอบไปด้วยยาสุอิ ซันจิ (Yasui Sanchi) ดิโต้ โชวะ (Ito Showa) โอตะ ยุโซ (Ota Yuzo) 

และซากะกุจิ เซ็นโตกุ (Sakaguchi Sentoku) Tempo เป็นชื�อยุคหนึ� งในช่วงปี 1830 - 1844) นับว่าชู

ซากุเป็น “เทพ” ของวงการโกะท่านที� 2 แต่ซูซากุเสียชีวิตตังแต่หนุ่$ มขณะกําลังพยาบาลลูกศิษย์คน

หนึ�งในช่วงอหิวาตกโรคกําลังระบาด ทุกวันนีบันทึกการเล่นโกะของเขาได้$ รับการศึกษาถ่ายทอด

เพื�อกระตุ้นแรงบันดาลใจให้แก่นักเล่นโกะรุ่นหลัง 

 บทสุดท้ายของยุคแห่งประเพณีดังเดิมในญี�ปุ ่ นและจีน $ (The End of the Traditional Eras 

in Japan and China) การเสื�อมนิยมในตัวโกะใกล้เข้ามาหลังจากนายพลเพอร์รี� เทียบเรือที�อ่าว

โตเกียวและการล่มสลายของระบบโชกุนในปี 1868 ผลวุ่นวายก็ตามมา คือทางหลวงไม่มีเงินเดือน

ใหน้ักเล่นโกะอีกต่อไป และชูโฮลูกศิษย์ที�เก่งที�สุดของชูซากุต้องใช้ชีวิตอย่างยากจน ทังที�เขาคิด$

รูปแบบการโจมตีได้แต่เขาก็ไม่ได้รับอนุญาตให้เป็น Honinbo 

 ขณะเดียวกันชูวะ เจ้าทําเนียบโกะในเวลานันจําต้องเปิดให้เช่าอาคารในเขตรัวเพราะ$ $

ล ําพังเพียงรายได้จากการสอนโกะไม่พอเพียง แต่ช่างโชคร้ายที�มีผู ้ เช่าเพียงไม่กี�ราย  ความย ํ �าแย ่

โหมกระหนํ �าซําเติมเกิดไฟไหม้อาคารหลายหลัง$  ซึ�งต้องได้รับการซ่อมแซมอย่างมาก สุดท้ายแล้ว

ด้วยความเจ็บป่วยทางกายและจิตใจ โฮนินโบ ชูวะ ตายลงในปี 1973 ทายาทซึ�งเป็นลูกชายคนโต

ของเขาเสียสติไป ทําให้ลูกชายคนที� 3 ต้องรับตําแหน่งเป็นเจ้าทําเนียบโกะทัง ๆ ที�อยู่ในระดับ $ 3 ดัง$

เท่านัน$  

 เหตุการณ์ทางทะเลของญี�ปุน่ก็เลวร้ายลงสําหรับนักเล่นโกะในจีน ต้นยุค 1850 กบฎก็

แข็งข้อภายในและการรุกรานจากต่างประเทศค่อยกัดกร่อนอาณาจักรชิง (Ching empire) อันยิงใหญ่�

ช้า ๆ แม้ว่าขาดการสนับสนุนจากรัฐบาลแต่เทคนิคในจีนก็ย ังเจริญรุดหน้า ทว่าย ังไม่สามารถเทียบ

ได้กับในประเทศญี�ปุ ่ น ยิงไปก� ว่านันด้วยประเพณีดังเดิมที�ให้วางหมากฝ่ายละ $ $ 2 ตัวบนกระดาน

ตอนเริมเกมของจีน � (อาจจะด้วยจุดประสงค์ทางการปฏิบัติทังหลาย$ ) เกมโกะฉบับจีนจะมีลักษณะ

พืนฐานอยู่บนการต่อสู่ที�ดุเดือดรุนแรง$  

 ท่ามกลางความเสื�อมที�สับสนวุ่นวายและไม่มีแม้กระทังผู ้ช ํานาญด้านโกะซึ�งมาจ� ากการ

สนับสนุนจากรัฐบาล การอุทิศตนเพื�อที�จะได้มาซึ�งการเล่นระดับสุดยอดก็เลือนหายไปพร้อม ๆ กับ

ผู ้คนวุ่นวายที�จะเอาชีวิตรอด ทังในญี�ปุ ่ นและจีน โกะ$ ...ก ําลังกลายเป็นธรรมเนียมประเพณีสวยงาม

ของยุคเก่าก่อนเท่านัน$  

 เป็นที�ใคร่รู้เหลือเกินว่าทําไม Duan Qirai ชายผู ้ เชี�ยวกราดในสงครามและเป็นผู ้ที�น่า

รังเกียจกลับผ ันตนเองมายึดโกะเป็นอาชีพและยึดถือมันเป็นดังรางว ัลด้านการเงินและปัญญาอัน�

สูงสุด   เขามีฐานะรํ � ารวย    เป็นทังนายพลกองทหารที�โฉดชัว$ �   เป็นนายทหารที�ก ําจัดนักศึกษาที�กบฎ 
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ประชาธิปไตย อย่างทารุณในปี 1911 เขาเป็นผู ้คลั�งไคล้ในโกะและยินดีเมื�อมีโอกาสได้แข่งกับ

นักเล่นโกะที�เก่งกาจคนอื�น ๆ เพื�อสร้างชื�อเสียงให้ตนเอง มีนักเขียนผู ้หนึ�งให้ความคิดเห็นไว้ดังนี$  

 ตลอดชีวิตที�ผ่านมาของ Duan Qirai ทําสิงชัวร้ายมา� � มากมาย แต่เขากลับหลงรักในโกะ

อยา่งหัวปักหัวปํา เขาพยายามเทียบเชิญอาคันตุกะด้านโกะเท่าที�เขาหาได้ (แล้วแน่นอนว่าอาคันตุกะ

เหล่านันจะต้องรั$ บเชิญไม่ว่าเขาจะย ้ายทํางานไปอยู่ที�ใดก็ตาม) อยา่งน้อยเขาก็กระตุ้นให้ศิลปะเฟื� อง

ฟู ทัง ๆ ที�ความจริงแล้วอาคันตุ$ กะนันมาเสียเวลาที�ต้องเจอกับความน่าเบื�อ ทุกครังที�มีการโต้หมาก$ $

เกิดขึน $ Duan Qirai ต้องชนะเสมอ ผู ้ เล่นจะต้องคอยจับอารมณ์และรังรอเพื�อให้ $ Duan Qirai เป็นฝ่าย

ชนะ พวกเขาจึงจะได้รับรางวัลเป็นเงินบ้าง… 

 ในที� สุด Duan Qirai ก็ตกจากอํานาจ แต่การสนับสนุนโกะของเขาก็ย ังคงอยู่ เช่น  

ในเซี�ยงไฮ้ (Shanghai) ที�มีการเล่นโกะพัฒนาอย่างจริงจังในช่วงปี 1930 เขาส่งผู ้ เล่นหลายคนไป

ญี�ปุ ่ นเพื�อฝึกซ้อมและผู ้ เล่นเหล่านันเริมที�จะเล่นตามสไตล์ญี�ปุ ่ น $ � (เล่นแบบเปิด กระดานว่าง) กลุ่ม

นักเล่นโกะในเซี�ยงไฮ้จึงบ่มเพาะเมล็ดพันธุ์ที� เติบโตมาพัฒนาศักยภาพของโกะในจีนต่อไปใน

อนาคต 7 

 นับได้ว่าการแข่งขันและการจัดระเบียบเกี�ยวกับหมากล้อมที�เป็นระบบได้เริมต้นขึนใน� $

ยุคสมัยของโชกุน ตระกูลโทกุงาวะและได้เป็นแนวทางปฏิบัติต่อเนื�องเรื�อยมาจนถึงในปัจจุบัน 

 ในขณะที�ญี�ปุ ่ นได้พัฒนาหมากล้อมอย่างเป็นระบบ ทังในด้านองค์กรและแบบแผน$

วิธีการเล่น  ประเทศจีนกลับตกอยู่ในช่วงกลียุคที�มีแต่การรบพุ่ง เข้าสู่ศตวรรษที� 20  ญี�ปุ ่ น จึงก้าว   

ล ํ$ าหน้าจีนไปไกล ดินแดนอาทิตย ์อุท ัยได ้ชื�อว ่าเป็นแผ่นดินทองของหมากล ้อม ชาติตะว ันตก          

ได้เรียนรู้หมากล้อมไปจากดินแดนแห่งนี และหมากล้อมก็ได้แพร่หลายไปทัวโลก โดยมีประเทศ$ �

ญี�ปุ ่ นเป็นศูนย์กลาง 8 

 

 

 

 

 

 

 

                                                        

 
7 Ibid., 147. 

 
8 หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ, 2549), 11 – 14. 
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2.  ภมิปัญญาหมากล้อมกับความสัมพันธ์ในศาสตร์ด้านต่าง ๆู  
 2.1 ปรัชญาอี�จิงและหยิน-หยางในหมากล้อม 

 หมากล้อมนันมีส่วนที�คล้ายคลึงกับภูมิปัญญาของหมากล้อมอยู่มาก หากดูจากหลักฐาน$

แล้วจะสังเกตได้ว่า อายุการกําเนิดของปรัชญา อี�จิง หยินหยาง และหมากล้อมนัน$ ใกลเ้คียงกันมาก 

(ประมาณ 1000 – 2000 ปีก่อนพุทธศักราช) อาจเป็นเพราะต้นกําเนิดที�ใกล้เคียงกันทําให้ลักษณะ

ทางปรัชญาที�อยู่ภายในหมากล้อมมีลักษณะของปรัชญาอี�จิงและหยินหยางอยู่ก็เป็นได้ 

 จากคัมภีร์ I-Ching ของจักรพรรดิพระนาม Fu His (2410 – 2295 ก่อน พ.ศ.)  

หนึ�งในห้าพระมหาจักรพรรดิแห่งยุคปรัมปราของจีน ปรากฎในตํานานกล่าวว่าในยุคนันประชาชน$

รู้จักนําไหมมาปันทําเป็นเส้นสําหรับใช้ในเครื�องดนตรี บ้านเมืองมีความเจริญรุ่งเรือง และกล่าวว่า�

จากรูปแปดเหลี�ยมบนกระดองเต่า จักรพรรดิ Fu His ก็พัฒนาระบบของ I-Ching ขึน$  

 โครงสร้างของ I-Ching เกิดจาก “Pa Kua” (ปา กว้า) คือรูปแปดเหลี�ยมประกอบด้วย

เส้นตรง 2 ชนิด เส้นตรงเส้นเดียว (-) กับเส้นตรงแยก (- -) เรียงกันเป็นรูปแปดเหลี�ยม 

 ค ําว่า อี� หมายความว่า ความเปลี�ยนแปลงในอี�จิง “อี�” ถูกใช้กลับไปกลับมากับคําว่า “เต๋า” 

(Tao) ในเมื�อเต๋า คือ “life, spontaneity, evolution” ซึ� งเมื�อรวบรวมเข้าด้วยกันก็คือ “ความ

เปลี�ยนแปลง” ดังที�ขงจืออุทานเมื�ออยู่ริมล ําธารว่า$  

 “ที�ไหลผ่านอยู่ ณ เบืองหน้านี ไม่เคยหยุดไหล ไม่ว่ากลางวัน แม้กลางคืน$ $ ” 

 และที� “ไหลผ่าน” นันเปลี�ยนแปลง เปลี�ยนแป$ รได้เสมอ สิงที�อุบัติขึนในจักรวาลล้วน� $

ไหลไปอยู่เสมอและเปลี�ยนไปคล้ายสายธารนําไหลความตรงนีตรงกับที�ปรัชญาเมธี$ $  กรีก Heraclitus 

of Ephesus (พ.ศ.13 – พ.ศ. 73) เคยกล่าวไว้ว่า “panta thei” สรรพสิงต่าง ๆ ล้วนไหลไป �

“Everything flows” และคํากล่าวเหล่านัน ก็คือความหมายที�แท้จริงของคําว่า $ “อี�”9 

 หากหยินหยาง คือ ความกลางคืน-กลางวัน , ความดี-ความชัว� , ชาย-หญิง หมากล้อมก็ถูก

แทนที�ด้วยหมากเม็ด ขาว-ดํา วางสลับตําแหน่งกันไปเพื�อเดินหน้าสู่ความสําเร็จ ความล้มเหลว 

ความสมหวัง ความผิดหวัง ซึ�งต้องเดินอยู่บนกระดานหมากที�เปรียบเสมือนโลกที�เราอาศัยอยู่ ซึ�ง

ตารางหมากล้อม 361 จุดตัดนันเปรียบเสมือนเวลาที�หมุนผ่าน $ (จ ํานวนจุดตัดบนกระดานหมากล้อม 

361 จุดตัดนันใกล้เคียงกับการนับวันในปฏิทินจีนมาก$ ) การเดินหมากลงไปในแต่ละตาจึงตรงกับ

ความหมายของคําว่า “อี�” ที�ว่า “สรรพสิงต่าง ๆ ล้วนไหลไป� ”10 

                                                        

 9 ทิพย์สุดา ปทุมานนท,์ สถาปัตยกรรม กังสดาลแห่งความคิด (กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, 2549), 2/73. 

 10 Craig R. Hutchinson, ต ํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน์], เข้าถึงเมื�อ 25 พฤศจิกายน 

2550. เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=article&sid=88 
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 หากได้สัมผ ัสหรือเล่นหมากล้อมแล้วจะพบว่า ในเกมหมากล้อมแต่ละกระดานสามารถ

พลิกผ ันเปลี�ยนแปลงได้ตลอดเวลา ทุกขณะที�เล่นผู ้ เล่นต้องมีสมาธิอย่างสูงในการเดินหมากแต่ละ

หมากเนื�องจากหมากทุกเม็ดสามารถเปลี�ยนแปลงรูปเกมได้ตลอดเวลาเสมือนมโนทัศน์ของอี� ทัง $ 3 

ประการ ซึ�งมีดังต่อไปนี$  

 มโนทัศน์ของอี� ความหมาย 3 ประการ 

(1) ความเปลี�ยนแปรและเปลี�ยนแปลง TRANSFORMATION AND CHANGE 

 ความเปลี�ยนแปร (TRANSFORMATION) และเปลี�ยนแปลง (CHANGE) ทังหลายล้วนเป็นผลมา$

จากการเคลื�อนที� (Movements) ในจักรวาล ซึ�งนักปราชญ์จีนเชื�อว่าในจักรวาลนันมีก ําลังหรือพลัง$

สําคัญอยู่ 2 อย่างสัมพันธ์กันอยู ่

   “The virile” เรียกว่า หยาง (The + element, the male) 

   “The docile” เรียกว่า หยิน (The – element, the female) 

 ความสัมพันธ์กันของ หยินและหยาง ทําให้เกิดการเคลื�อนที�และเปลี�ยนแปลงนานาชนิด เกิดขึน$

ตามมามากมายใน “His tz’u (Appended judgment) เราพบคํากล่าวที�ว่า “พลังหยินและหยางนันจะ$

สลับที�กัน และทําให้เกิดการเปลี�ยนแปรและเปลี�ยนแปลง 

 ในการเล่นหมากล้อมนัน หากผู ้$ ที�มีฝีมือสูงส่งและมีคุณธรรมแล้วจะไม่เดินกินคู่ต่อสู้ใน

เม็ดหมากจนหมดกระดาน เพราะจะทําให้คู่ต่อสู้นันเกิดความโกรธแค้น ซึ�งตรงกับหลักความสมดุล$

ของ หยินหยาง ผู ้ เล่นที�ฝีมือสูงกว่าสามารถเดินหมากชีแนะได้ ทําให้เกิดความสมดุลและความเข้าใจ$

ที�ดีต่อกันระหว่างผู ้ เล่น 

(2) ความง่ายและเรียบง่าย EASY AND SLMPLICITY 

 อี� ท่ามกลางความยุ่งหยิง จะปรากฏเป็นความเรียบง่าย ใน His Tz’u กล่าวว่าในระบบของ

อี� มี “Supreme ultimate” ที�เรียกว่า “Tai Chi” ซึ�งผลิต Yi ขึน $ 2 คือ Yin และ Yang  

 อี� ให้ ch’ien แทนความง่าย และให้ K’un แทนความเรียบง่ายนัน จึงถูกประกอบขึนเป็น$ $

ปรากฏการณ์ที�ซับซ้อน และเกิดเป็นกําลังของการเคลื�อนที�อันยิงใหญ่ทรงพลัง การเน้นให้�

ความสําคัญกับความง่ายและความเรียบง่ายนัน ปราชญ์จีนถือว่าเป็นประตูไปสู่อาณาจักรของ อี�$

ประตูสู่ความเปลี�ยนแปลง เพราะคุณงามความดีที�มีแฝงอยู่ในความง่ายและความเรียบง่าย ทําให้อี�

สามารถพูดถึงปรากฏการณ์ที�ซับซ้อนในโลกได้ โดยไม่เร้าการต่อต้าน และสามารถพูดถึงการ

เคลื�อนที�ที�ละเอียดอ่อนได้โดยไม่เกิดความสับสน11  

                                                        

 11 ทิพย์สุดา ปทุมานนท,์ สถาปัตยกรรม กังสดาลแห่งความคิด (กรุงเทพฯ : โรงพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, 2549), 2/74 
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ซึ� งหมากล้อมก็เช่นกันเกิดจากเม็ดหมากที�สลับตาเดินกันคนละตา แต่สามารถสร้างเกมที�

สลับซับซ้อนขึนได้อย่างน่าประหลาดใจ$  

 (3) ความไม่เปลี�ยนแปลงแปรไปและความคงที� INVARIABILITY AND CONSTANT 

 จากที�กล่าวในข้างต้น เกมของหมากล้อมสามารถเปลี�ยนแปลงได้ตลอดเวลา อี� ใน

ท่ามกลางความเปลี�ยนแปลง ปรากฎเป็นสิงที�ไม่เปลี�ยนแปลงเรามองเห็นว่าสรรพสิงต่าง ๆ ใน� �

จักรวาล ดํารงอยู่ในภาวะที�ไหลและเปลี�ยนแปลง ซึ�งทุกสิงนันล้วนอยู่ในการเคลื�อนที�� $  ที�ไม่มีว ันหยุด 

ในจักรวาลอันยิงใหญ่แห่งนี� $  

 “เมื�อพูดถึงการเคลื�อนที� ในทิศทางใด ๆ ก็ตาม เมื�อถึงจุดสุดท้ายมันก็จะมีจุดเริมต้น ดว� ง

อาทิตย์ ดวงจันทร์ ในสรวงสวรรคฉ์ายแสงของมันอยู่ตลอดกาล ฤดูทังสี� เปลี�ยนแปลงและเปลี�ยน$

แปรเป็นนิรันดร์ ปราชญค์งมีอยู่ตลอดกาลในเต๋า และโลกก็เปลี�ยนแปรไปสู่ความสมบูรณ์ เมื�อเรา

มองเห็นความคงที� เมื�อนัน$  สวรรค์ โลก และสรรพสิงที�จะถูกรับรู้ได้� ” ใน T’uan (Trigrams) 

 “เมื�อสวรรค์และโลกถูกปลดปล่อยจากกํามือแห่งฤดูหนาว เมื�อนันเราก็จะได้ยินเสียงฟ้า$

ร้องและจะได้เห็นฝนตก เมื�อว ันนันมาถึง ตาแห่งต้นไม้ต่าง ๆ ที�จะโตขึนเป็นผลก็จะแตกออก $ $

สวรรค์และดินขย ับเปลี�ยนแปลงไปตลอดเวลา และฤดูทังสี�ก็ได้ทําหน้าที�ของมันอย่างสมบูรณ์ แต่$

กระนันปรากฏการณ์แห่งการเปลี�ยนแปลงก็ล้วนเกิดอยู่ภายใต้ระเบียบที�คงที�$ ” (Constant) 12 

 ลทัธิหยินหยาง เป็นลัทธิที�เรียบง่าย (SIMPLE) แต่อิทธิพลของลัทธินัน กว้างใหญ่ไพศาล$

เป็นต้นกําเนิดแห่งความเจริญรุ่งเรืองของอารยธรรมจีน ไม่ว่าจะเป็นทางอภิปรัชญา การแพทย์ 

การเมือง หรือศิลปกรรมก็ตาม หยินหยางสอนว่า มวลสรรพสิงและเหตุการณ์ทังหลายที�เกิดขึนใน� $$

โลกนีล้วนเป็นผลผลิตมาจากแรงหรือหลักการ $ 2 อย่างคือ 

  - หยิน YIN ซึ�ง negative, passive, weak and destructive 

  - หยาง YANG ซึ�ง positive, active, strong and constructive 

 
ภาพที� 5  สัญลักษณ์หยินหยาง 

ที�มา : จันทณา บานแย ้ม, “การศึกษาแนวทางการออกแบบสัญลักษณ์ภายใต้เงื�อนไขของศาสตร์ 

ฮวงจุ้ย” (วิทยานิพนธ์ปริญญาศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาการออกแบบนิเทศศิลป์ บัณฑิต 

วิทยาลัย มหาวิทยาลยัศิลปากร, 2547), 11.  

                                                        

 12 เรื�องเดียวกัน, 2/77. 
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 ทฤษฎีของ หยิน หยาง สัมพันธ์กับธาตุหลัก หรือ ตัวกระทํา หรือตัวแทน  5 อย่าง 

(washing) คือ โลหะ ไม้ นํา ไฟ และดิน ธาตุทัง $ $ 5 นีเสริมเข้าไปในหยินหยาง ในมโนทัศน์ของการ$

หมุนเวียน (Concept of Rotation) 

 มโนทัศน์แห่งหยินหยาง และแห่งธาตุทัง $ 5มีก ําเนิดแสนนานมาในบรรพกาลและจากจุด

กําเนิดต่างกัน ความคลุมเครือก็ย ังคงมีอยู่ ความคิดของหยินหยางปรากฏอยู่ในปรัชญาของ 

Tso chuan, Lao Tzu, Chuang Tzu และ Hsun Tzu ส่วนความคิดแห่งธาตุทัง $ 5 นัน ปรากฎใน$

หนังสือประวัติศาสตร์ของ Mo Tzo, Hsun Tzu, Tro Chuan  และ Kuo-yu ลัทธิของหยิน-หยาง 

 และธาตุทัง $ 5 นีเองเมื�อสืบมาก็ได้ยืนย ันถึงอัจฉริยะภาพของปรัชญาเมธีจีนในบรรพกาล$

ที�มีความพยายามในการแก้ปริศนาแห่งอภิปรัชญาและจักรวาล (Metaphysics & Cosmology) 

พยายามอธิบายถึงการกําเนิดมาสู่ปรากฏแก่งสรรพสิงในโลก และองค์ประกอบที�ประกอ� บมันขึนมา $

ปราชญ์ได้เสนอความคิดเกี�ยวกับความจริงในลักษณะ “คู่ตรงข้าม” (a pair of opposites) และใน

ลักษณะกลุ่มแห่งธาตุหรือ Agents ทัง $ 5 ไม่ว่าจะเป็น 2 หรือ 5 นัน มักจะเข้าใจอยู่ในรูปของ แรง $

พลัง หรือ Agents มากกว่าจะเป็นในรูปของวัตถุธาตุ การอธิบายของเมธีจีนนัน เน้นอยู่ใน กฎแห่ง$

การปฏิบัติการ (Laws of operation) เป็นกฎที� Dynamic ไม่ใช่ Static และอยู่ในระเบียบแห่ง

ธรรมชาติไม่ใช่ในความยุ่งเหยิง และในขบวนการนันถึงแม้จะมีทังควา$ $ มขัดแย ้งและความเป็น

เอกภาพ แต่จุดแห่งความเป็นจริงนัน$  มันมีเอกภาพในความหลากหลาย (Unity in multiplicity) อยู่

เสมอ13 

 
ภาพที� 6 ล ําดับธาตุทัง $ 5 ที�เสริมกันและกันซึ�งลักษณะอันเป็นสี� (จตุลักษณ์) 

                                                        

 13 เรื�องเดียวกัน. 
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 ซึ�งธาตุทัง $ 5 นันเป็นบ่อเกิดของรูปทรงสี�เหลี�ยมสมบูรณ์ ซึ�งมีความ$ เป็นธาตุทัง $ 5 สถิตย์

อยู่ภายในเป็นรูปทรงที�มีอิทธิพลมากในศิลปะสถาปัตยกรรมของชาวจีน ดังจะเห็นได้จากลักษณะ

ทางสถาปัตยกรรมประเพณีจีนโบราณตังแต่การวางผ ัง ไปตลอดจนถึงการทําลวดลายประดับ$

ตกแต่ง รวมถึงกระดานหมากล้อม ซึ�งถือว่ารูปทรงสี�เหลี�ยมเป็นรูปทรงที�มีความหมายเป็นมงคล 

และชาวจีนโบราณย ังเชื�อว่าโลกมีลักษณะเป็นสี� เหลี�ยม ตามความเชื�อของคนในยุคนั$น 14  และ

หลักการนีย ังส่งผลต่อสถาปัตยกรรมในประเทศญี�ปุ ่ นและเกาหลี ซึ�งจะสัง$ เกตได้จากรูปแบบและ

ลักษณะการวางผงักระดานหมากล้อมจึงมีลักษณะเป็นการอุปมาอุปไมยถึงหลักการของอี�จิง และ 

หยินหยาง ดังจะเห็นได้จากรูปทรงภายนอก จุดตัดบนกระดาน เม็ดหมากขาว-ดํา และความลึกซึ$ งที�

แอบแฝงอยู่ในการเล่นหมากล้อมจากที�ได้กล่าวมาแล้วในข้างต้น 

 
ภาพที� 7 ผ ังพระราชวังต้องห้ามในกรุงปักกิง�  

ที�มา : Francis D.K. Ching, Architecture : Form Space & Order. (New York : John Wiley & Son,  

Inc, 1996), 325. 

                                                        

 14 Peter Shotwell, GO more than a game (North Clarendon : Tuttle Publishing, 2003), 134. 
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ภาพที� 8 เส้นแกนหลักของผงัพระราชวังต้องห้าม 

ที�มา : Francis D.K. Ching, Architecture : Form Space & Order. (New York : John Wiley & Son,  

Inc, 1996), 325. 

 
 

ภาพที� 9 ผ ังพระเจดีย ์ “เซียนสวินถะ” ในต้าหลี� 

ที�มา : Liang Ssu-ch’eng, A pictorial history of Chinese architecture, (Massachusetts : The 

Massachusetts Institute of Technology, 1985), 132. 
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ภาพที� 10 ผ ังบ้านในสถาปัตยกรรมประเพณีญี�ปุ ่ นที�เกิดจากตารางสี�เหลี�ยม 

ที�มา : Francis D.K. Ching, Architecture : Form Space & Order. (New York : John Wiley & Son,  

Inc, 1996), 308. 

 
ภาพที� 11 รูปแบบการวางเสื�อตาตามิในการกําหนดรูปแบบห้องของญี�ปุ ่ น 

ที�มา : Francis D.K. Ching, Architecture : Form Space & Order. (New York : John Wiley & Son,  

Inc, 1996), 307. 
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   2.2 ภูมิปัญญาหมากล้อมกับปรัชญาเต๋า 

 ค ําว่า “เต๋า” ภาษาจีน ประกอบด้วยอักษรสองส่วน ส่วนหนึ�ง หมายถึง ศีรษะ อีกส่วน

หนึ�งหมายถึง กิริยา การเคลื�อนไหวร่างกาย วิง เมื�อรวมความหมายแล้ว เต๋า จึงแปลว่า ถนน หรือ�

ทางเดิน ความหมายขันที�สองหมายถึง วิถี$ , หลักการ, แบบ หรือความจริง แปลเป็นภาษาอังกฤษว่า 

“The Way” โดยใช้อักษรตัวใหญ่ ดังนันเมื�อพูดถึง $ “วิถีแห่งมนุษย”์ ลักษณะสําคัญประการหนึ�ง คือ

การสืบพันธมี์บุตรหลาน พวกขันที จึงได้ชื�อว่าห่างไกลจาก “เต๋า” ของมนุษย ์

 แต่จากการศึกษา เต๋า-เต๊อะ-จิง จะเห็นได้ว่าเล่าจื}อใช้ค ําว่า “เต๋า” ไปในเชิงปรัชญา เช่น 

การอธิบายว่า เต๋า เป็นมารดาแห่งสรรพสิง � (บทที� 1) เต๋ามีอยู่ก่อนสวรรค์และดิน (บทที� 25) เราไม่

อาจจะอธิบายถึงเต๋าได้ เพราะว่าเต๋าอยู่เหนือรูปและนาม (บทที� 14) เต๋าไม่เปลี�ยนแปลงและคง

สภาวะเป็นนิรันดร์ (บทที� 7, 16) ถึงแม้จะใช้เต๋าก็ไม่มีว ันสึกหรอ (บทที� 6) ฯลฯ 15 

 เต๋า พูดถึงลักษณะแห่งคุณธรรมว่ามาจากเต๋า ดังนัน ถ้ามนุษย์$ เราดําเนินวิถีชีวิตตามแบบ

เต๋าก็ย่อมเรียกได้ว่า ใช้ชีวิตแห่งคุณธรรม แต่เล่าจือย ังย ํ าให้มีความเมตตาต่อกัน $ $  มีความมักน้อย ไม่

ทําตัวเด่นจนเกินไป สามสิงนีเรียกได้ว่าเป็นสมบัติสําคัญที�จะช่วยมนุษย์เรามีความกล้า � $  

มีความเอือเฟือเผื�อนแผ่ และเป็นผู ้นําที�ดีได้ เพ$ $ ราะผู ้ ที�มีความเมตตาต่อผู ้ อื�นอยู่เป็นนิจย่อมไม่มีเหตุที�

จะต้องกลัวใคร ๆ ทังสิน และเมื�อเราเป็นผู ้น้อยไม่โลภโมโทสัน เราก็ย่อมมีโอกาสที�จะจุนเจือเผื�อแผ่$ $

แก่ผู ้อื�นได้ ในทํานองเดียวกันถ้าเราไม่หยิงถือดีทําตัวเป็นผู ้นําจนเกินไป เราก็จะเป็นผู ้นําที�ดีได้ �

เพราะผูน้ ําต้องเป็นผู ้ ที�สุขุมรอบคอบ พิจารณาและระมัดระวังผลประโยชน์ของคนในปกครอง และ

พร้อมที�จะรับฟังเสียงติชม 

 เมื�อเปรียบเทียบกับโกะหรือหมากล้อมแล้ว ในเกมหมากล้อมเมื�อเริมเล่นเกม ต่างฝ่ายก็จะ�

บอกว่า “ขอคําชีแนะด้วยครับ$ -ค่ะ” เป็นการเคารพในความสามารถของทังสองฝ่าย$  เพราะในการเล่น

แต่ละครังจะช่วยทําให้ทังสองฝ่ายเก่งขึนเสมือนเป็นอาจารย์ของกันละกัน และความมักน้อย ไม่ทํา$ $ $

ตัวเด่นจนเกินไปในเต๋าก็เสมือนการเล่นรักษานําใจของผู ้ เล่นฝ่ายตรงข้าม$  ในกรณี ที�ผู ้ เล่นฝ่ายหนึ�ง

เก่งกว่า เพราะหมากล้อมเป็นเกมกระดานที�สามารถเล่นแบบอหิงสาได้ไม่จ ําเป็นต้องชนะกันอย่าง

เด็ดขาดเอาเป็นเอาตาย เหมือนเกมกระดานอื�น  ๆ

 เล่าจือสอนให้มีความเมตตาต่อเพื�อนร่วมโลกเป็นสําคัญ สอนให้ตอบแทนความชัวด้วย$ �

ความดี และตอบแทนความชังด้วยเมตตาสอนให้ละความหยิง ความอหังการ ความทะนงตน ความ�

                                                        

 15 ชาน วิง สิท, คัมภีร์เต๋า ฉบับสมบูรณ์ พร้อมอรรถกถา, พิมพ์ครังที� $ 3 แปลโดย ฉัตรสุมาลย์ กบิลสิงห์ 

ษัฏเสน (กรุงเทพฯ : บริษัท สามัคคีสาส์น จํากัด, 2529), 5. 
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ฟุ ่ มเฟือย และเมื�อไม่รู้ ให้ยอมรับในความไม่รู้นัน ค ํา$ สอนทังใน เต๋า$ -เตอ๊ะ-จิง อาจสรุปได้ว่าเป็น

วิถีทางนําไปสู่คุณธรรมโดยแท ้16 

 ในเต๋า (บทที� 15) ได้พูดถึงการรู้จัก พอ และให้รู้จัก ละ เพราะวิถีการโคจรของเต๋า ซึ� ง

หมายถึงวิถีทางของธรรมชาติแห่งสรรพสิงในโลกทังหลายทังปวง ย่อมเป็นไปในลักษณะของ� $ $

วงกลม เมื�อหมุนไปจนครบวง ก็จะย ้อนกลับมาสู่ที�เดิม 

 เกียรติยศ ชื�อเสียง ความมันคงสมบูรณ์พูนสุขทังหลาย เป็นสิงที�มนุษย์เราแสวงหา แต่สิง� $ � �

เหล่านันย่อมมีจุดอิมตัวของมันเป็นธรรมชาติ ถ้ามนุษย์เราไม่รู้ความจริงในข้อนี ไม่รู้จักพอ ไม่รู้จัก$ � $

ละ ก็จะพาตนไปสู่ความหายนะ เสมือนการเดินหมากล้อมที�ต้องการได้แต้มเยอะ ๆ ไม่รู้จักพอ

สูญเสียกําลังไปได้การทําแต้ม จนกระทังไม่ได้ปกป้องพืนที� ที�มี� $ อยู่และสูญเสียพืนที�เหล่านันให้ฝ่าย$ $

ตรงข้ามไป เพราะพืนที�บนกระดานก็มีเพียง $ 361 จุดตัดเมื�อสามารถครองพืนที�ได้พอสมควรแล้วก็$

ควรรู้จกัพอ นําก ําลังที�มีอยู่เสริมสร้างความแข็งแรงให้กับหมากของตนดีกว่า 

 ในเต๋า (บทที� 15) ได้เปรียบเทียบท่อนไม้หรือก้อนหินที�ย ังไม่ได้แกะสลักว่า ขณะที�เป็น

ท่อนไม้อยู่นันคงมีศักยภาพพร้อมสมบูรณ์ในการที�จะเป็นถ้วยเป็นขันเป็นภาชนะต่าง ๆ แต่ทันที�ที�$

แกะสลักเป็นถ้วยแลว้ท่อนไม้หรือก้อนหินนัน จะหมดศักยภาพที�จะเป็นอย่างอื�น จะเป็นถ้วยได้$

เพียงอย่างเดียว ลกัษณะของท่อนไม้ที�ย ังไม่ได้แกะสลัก จึงเป็นลักษณะของศักยภาพ และความ

เป็นไปได้ของแนวคิดต่าง ๆ ไม่มีการยึดติดในรูปแบบใดรูกปแบบหนึ� งเพียงอย่างเดียว จะเกมโกะ 

กลยุทธ์ที�ใช้ควรพร้อมที�จะปรับเปลี�ยนได้ตลอดเวลา ไม่ควรยึดติดกับรูปแบบการเล่นวิธีใดวิธีหนึ� ง

ควรแก้ไข เพื�อให้เข้ากับสถานการณ์ปัจจุบัน17 

 ขวา ซ้าย ใหญ่ เล็ก ล้วนแล้วแต่เป็นสมมติสัจ เพราะไม่มีความจริงในตัวมันเอง ความ

ใหญ่หรือเล็ก ซ้ายหรือขวา ขึนอยู่กับการเปรียบเทียบทังสิน ดัง$ $ $ นันความจริงเช่นนีจึงเรียกว่าเป็น$ $

สมมติสัจมิไดมี้ความจริงอันเที�ยงแท้เป็นอมตะ18 ซึ�งในหมากล้อมก็มีการอุปมาอุปไมยแบบนีอยู่$

เช่นกัน ในเกมหมากล้อมทุกอย่างเกิดขึนจากการเปรียบเทียบ ขาว$ -ด ํา แพ-้ชนะ ทุกสิงที�เกิดขึนใน� $

เกมก็เสมือนวถีิชีวิต เป็นสมมติสัจมิได้มีความจริงแท้อย่างไร 

 เต๋า-เตอ๊ะ-จิง (บทที� 42) ได้พูดถึงเอกภาพ (มักเข้าใจกันว่าเป็นพลังดังเดิม$ ) สองส่วนนัน $

หมายถึง หยินหยาง เมื�อผสมกันแล้วจึงเกิดสรรพสิงขึน แสดงถึงวิว ัฒนาการจากส่วนน้อยไปหา� $

จ ํานวนมาก จากความเรียบง่ายไปสู่การพัฒนาที�สมบูรณ์ ดังนันในการดําเนินชี$ วิตจึงจ ําเป็นต้อง

                                                        
16 เรื�องเดียวกัน, 10. 
17 เรื�องเดียวกัน, 65. 
18 เรื�องเดียวกัน, 94. 
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เข้าใจและระลึกถึงสภาพเดิมที�แท้จริงของธรรมชาติ จึงจะอยู่ในโลกได้โดยปราศจากความทุกข์ ซึ�ง

โกะก็มีลักษณะเช่นเดียวกันและในเต๋า (บทที� 44) ได้พูดถึงในเรื�องไม่ให้ฝืนธรรมชาติคําสอนที�เน้น

เรื�องความมักน้อยเป็นคําสอนที�ขัดแย ้งกับสภาวะสังคมในสมัยนัน $ ซึ�งเต็มไปด้วยพวกนักการเมืองที�

ตักตวงผลประโยชน์ มุ่งแสวงหาอํานาจตําแหน่ง เกียรติยศชื�อเสียงใส่ตนกันอย่างเป็นลํ �าเป็นสนั

เสมือนการเล่นหมากล้อมที�พยายามเอาชนะฝ่ายตรงข้ามอย่างไม่ลืมหูลืมตา สูญเสียกําลังไปกับการ

เอาชนะฝ่ายตรงข้ามในที�สุดก็ต้องพบกับความพ่ายแพ้ เนื�องจากต้องสูญเสียเม็ดหมากในการล้อม

ฝ่ายตรงข้ามมากจนเกินไป19 

 ในประวัติศาสตร์มีเรื� องเล่าในปรัชญาเต๋าที�พูดถึงหมากล้อมหรือโกะอยู่ในสมัยฮันโดย�

นักเขียนชาวฮัน�  อย่าง บ้าน กู (Ban Gu) ดูเหมือนจะพึงพอใจกับข้อดีของการเล่นโกะและการ

รับทราบโกะในเชิงสัญลักษณ์ได้ดีแต่ทวา่หลักฐานที� “ชัดเจน” เกี�ยวกับความยอดนิยมของโกะมีขึน$

จริง ๆ ในศตวรรษที�หกและเจ็ด เมื�อกวีได้พัฒนารูปแบบบทกวีเป็นศิลปะชันสูง โกะกลายเป็นหัวข้อ$

แรก ๆ และเป็นหัวข้อสําคัญของบทกวีเหล่านัน ตัวอย่$ างเช่น บทกวี T’ang ของกวี Meng Ch’iao 

(751-814 A.D.) ซึ�งวางโครงตามนิทานพืนบ้านฉบับ$ เต๋า เรื�องมีอยู่ว่าคนตัดฟืนธรรมดาพบเด็กหนุ่ม

กําลังเล่นเกมโดยบังเอิญ เด็กหนุ่มทังสองคนมอบ $ “ลูกไม”้ ให้ชายตัดฟืนกินและเขาก็เฝ้ามองทัง$

สองเล่นเกมอย่างหลงใหล จนเมื�อเลิกราลงชายตัดฟืนพบว่าขวานของตนนันได้ผุผ ังไปเสียแล้ว$

ระหว่างทางที�ชายตัดฟืนเดินข้ามสะพานเพื�อกลับบ้าน เขามองเห็นสายรุ้ง ทันใดนันเขาพลันคิดได้$

ว่าเขากําลังเดินจากอีกฝังหนึ� ง � (ที�มิใช่โลกมนุษย)์ และเด็กหนุ่มที�เขานังดูอยู่นันก็มิใช่� � คนธรรมดา

แน่นอน 

 เมื�อตนกลับมาถึงหมู่บ้าน เขาจึงทราบว่าเวลาได้ผ่านไปหลายร้อยปีแล้ว ทุกคนที�เขารู้จัก

ได้ตายจากไปหมดแล้วและชื�อของเขาก็เลือนหายไปเช่นกัน ตังแต่นันเป็นต้นมา โกะก็เป็นที�รู้จักใน$ $

อีกชื�อหนึ�งคือ “เกมขวานผ”ุ (The Rotten Axe Game) 20 

 โกะเป็นเกมที�มีความขลังในหลาย ๆ ทางเช่นกัน ในสังคมจารีตประเพณี การพนันถูก

ตัดสินว่าเป็นกิจกรรมที�ทําให้เกิดความศักดิสิทธิ อย่างเช่นในอินเดีย การเล่นเกมทอดลูกเต๋า ระหว่างH H

พระศิวะและเทพเจ้ากาลีถือว่าเป็นสิงที�ทําให้จัก� รวาลนีดําเนินต่อไป การที�ทานชูเป็นนักพนันคน$

แรกของโลกในตํานานฮ่องเต้เหยา ซึ�งคล้ายกับตํานานของชาวอินเดียนอเมริกาเหนือที�เทพเจ้าแห่ง

การพนันลงมาที�โลกมนุษย์และสอนผู้คนให้เล่นเกม สุดท้ายแล้วผู ้คนเหล่านันก็ต้องหมดตั$ วสูญสิน$

แม้กระทังต้องขายภรรยา�  ลูกและตนเองเป็นทาส เทพเจ้าองค์อื�นจึงต้องลงมาช่วยเหลือจัดระเบียบที�

                                                        

                19 เรื�องเดียวกัน, 108. 

                      
20

 Peter Shotwell, GO more than a  game ( North Charendon : Tuttle Publishing, 2003), 136. 
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ยุง่เหยิงให้ใหม่ แน่นอนว่าด้านมืดของโกะนีถูกซุกซ่$ อนไว้มิดชิดแต่การพนันโกะเป็นองค์ประกอบ

สําคัญของการเล่นในตะวันออก ดังจะเห็นได้จากนิยายกึ�งอัตชีวประวัติเรื�อง “First Kyu” ของ 

Sunghwa Hong ซึ�งให้รายละเอียดอย่างชัดเจน 

 ลัทธิขงจือมิได้ต่อต้$ านเกมโกะเพราะว่ามันเป็นเกมการพนนัเพียงเท่านันเหตุผลลึกลํา$ $ ทาง

ปรัชญาของนักประวัติศาสตร์ชาวฮันที�ยกมาปฏิเสธโกะคือความเชื�� อมโยงระหว่างเกมโกะและลัทธิ

เต๋าโดยเฉพาะอย่างยิงผู ้นับถือ� ลัทธินี ซึ�งเฟื� องฟูมากในช่วง $ 500 – 300 ปีก่อนคริสตกาล ต่อมานักรบ 

ซึ�งนับถือเต๋าอย่าง Sun Tsu ได้เขียน “ปรัชญาการกระทํา” และต่อมาปรัชญานีได้กลายเป็นหลัก$

พืนฐานของการก่อกบฏชาวจีน $ (ลัทธิฟาหลุนกงปัจจุบนัก็ด้วย) โดยทัวไปแล้วเต๋าจะเน้นหนักใน�

เรื� อง “สรรพสิงเปลี�ยน ไม่มีสิงใดย ังยืน� � � ” (All is change, nothing is permanent,) ซึ�งเป็นหนทางสู่

ความสําเร็จ (ในชีวิต) 

 แต่น่าตลกยิงนัก เพราะลัทธิ� ขงจือเองที�สนับสนุนขุนนางศักดินาในท้องถินในช่วงที�เป็น$ �

รัฐการสงคราม แต่ลัทธิเต๋านันสนับสนุนความคิดว่าอาณาจักรจะนําสันติสุขมาให้ อาณาจักรแรก$

ของจีนตังขึนเมื�อ $ $ 225 ปีก่อนคริสตกาล โดย จินฮวนซี $ (Chin Huan Shi) (ซึ�งภายหลังสร้างกําแพง

เมืองจีน) ผู ้ยึดหลักลัทธิเต๋าในการรวบรวมรัฐอิสระเข้าไว ้ด้วยกัน 

 อย่างไรก็ตาม ชาวฮันเคยรวมจีนเ� ข้าไว ้ด้วยกัน ได้ครังหนึ� งในช่วง $ 206 ปีก่อนคริสตกาล

แต่ก็ล่มสลายลงอย่างรวดเร็ว ผู ้นําในยุคนันต้องการที�จะเผยแพร่ลัทธิขงจือที�ยืนยงมันคงและต้อง$ �$

โน้มน้าวให้เกิดความจงรักภักดีในลัทธิขงจือ ดังนันตําราและแนวคิดของเต๋าถูกปิดบังโดยนัก$ $

ประวัติศาสตร์ 70% ของหนังสือเหล่านันถูกค้นพบโดยนักโบราณคดี เมื�$ อสามสิบปีมานี เป็นพวก$

บทความทางการทหาร (รวมถึงหนังสือ เต๋า เต๋อะ ชิง Tao Te Ching) นี�น่าจะเป็นเหตุผลที�ว่าทําไม

ในยุคแรกจึงมีการกล่าวอ้างถึงเกมโกะน้อยมาก เพราะว่าโกะนันมีแนวคิดที�คล้ายคลึงกับแนวคิดที��

เต๋านําปรับใช้ในชีวติประจําว ันนันเอง �
21 

 แก่นแท้ของภูมิปัญญาหมากล้อมนัน อยู่ที�  ปรัชญาจักรวาล $ (Cosmos) ในหมากล้อม

ปรัชญาจักรวาลในสายตาของเต๋านัน มุ่งที�จะค้นหา $ “แนวทาง” ในความเปลี�ยนแปลง หรือศึกษา

ความเปลี�ยนแปลงในจักรวาลเพื�อค้นหาหลักเกณฑ์ที�แน่นอนของความเปลี�ยนแปลง เพื�อที�จะได้

ด ําเนินชีวิตอย่างสอดคล้องกับการเปลี�ยนแปลงของจักรวาล (เต๋า) ในฐานะที�ชาวเต๋ามองว่า ร่างกาย

ของคนเราก็เป็นโลกอันน้อยนิด โดยที�รอบกายของคนเราก็เป็นอีกโลกหนึ� ง การศึกษาเต๋าจึงเป็น

การศึกษาหลักแห่งธรรมชาติ การเปลี�ยนแปลงของโลกทังสองคือโลกภายในตัวเรากับโลกภาย$ นอก

ตัวเรา เพื�อบูรณาการหรือหลอมรวมโลกทังสองนีให้เป็นหนึ�งเดียวกับเต๋า หรือจักรวาลนันเอง$ �$  

                                                        

 21 Ibid., 135. 



 32 

 คัมภีร์อีจิงของเต๋าถูกรังสรรค์ขึนมาเพื�อการศึกษาธรรมชาติของการเปลี�ยนแปลงอันนี $ $$

โดยที�หมากล้อมเป็นศิลปะแห่งการศึกษา หลักการของการเปลี�ยนแปลงอย่างเป็นรูปธรรมที�ถูก

รังสรรค์ขึนมาโดยเหล่าอัจฉริยะแห่งเต๋าในยุคโบราณ เพื�อส่งเสริมให้ผู ้ ที�เดินอยู่บนวิถีแห่งเต๋าหรือผู ้$

ที�ก ําลังฝึกฝนตนเองตามแนวทางของเต๋า สามารถหลอมรวม ปรองดอกเป็นหนึ� งเดียวกับเต๋า หรือ

จักรวาลได้ง่ายขึน โดยผ่านศาส$ ตร์และศิลปะชันสูงแห่งเต๋าอย่าง$ หมากล้อม 22  

 

 2.3 คติธรรมเซนในหมากล้อม 

 คติธรรม 1 ความเป็นจริงต่าง ๆ ของชีวิต ส่วนใหญ่มองเห็นได้อย่างแท้จริงจากสิงต่างๆ�  

และการกระทําต่าง ๆ ในชีวิตประจําว ัน 

 คติธรรม 2 ทุกสิงทุกอย่างดํารงอยู่อย่างสอดคล้องกับธรรมชาติของมันเอง การรับรู้�

ส่วนตัวของเราในเรื�องเกี�ยวกับค่า ความถูกต้อง ความงาม ขนาด และคุณค่า ล้วนแต่อยู่ในหัวของเรา

ไม่ได้อยู่ข้างนอกเลย 

 คติธรรม 3 ทุกสิงทุกอย่างดํารงอยู่โดยสัมพันธ์กับสิงอื�น ๆ � �  

 คติธรรม 4 ตัวตนและสิงอื�น ๆ ที�เหลือในจักรวาลไม่ได้แบ่งแยกกันอย่างแท้จริง แต่ทํา�

หน้าที�เป็นหนึ�งองค์รวม 

 คติธรรม 5 มนุษยเ์กิดขึนจากธรรมชาติ และก้าวหน้าไปอย่างมีประสิทธิผลที�สุดด้วยการ$

ร่วมมือกับธรรมชาติ แทนที�จะพยายามเอาชนะมัน 

 คติธรรม 6 ไม่มีอัตตาในความหมายของจิตวิญญาณส่วนตัวหรือบุคลิกภาพที�ไม่

เปลี�ยนแปลงอันคงอยู่ต่อไปได้อย่างไม่มีที�สินสุดซึ�งข่มร่างกายเอาไว้เป็นการชัวคร$ � าว 

 คติธรรม 7 ความเข้าใจอย่างลึกซึงที�แท้จริงไม่ได้เกิดจากความรู้เฉพาะด้าน จากการเป็น$

สมาชิกของคณะกลุ่มบุคคล จากลัทธิหรือหลักความเชื�อ มันมาจากญาณหย ังรู้ก่อนจิตสํานึกแห่งการ�

ด ํารงอยู่ทังปวงของตน จากรหัสของตนเอง$  

 คติธรรม 8 รูปแบบต่าง ๆ เกิดจากความว่างเมื�อผูใ้ดว่างจากสมมติฐาน การอนุมาน และ

การวินิจฉัยที�สังสมมาหลายปี ผู ้นันจะเข้าใกล้ธรรมชาติดังเดิมของตน ย่อมเข้าใจแนวคิดดังเดิม และ� $ $ $

สามารถแสดงปฏิกิริยาตอบโต้ได้อย่างใหม่สด 

 คติธรรม 9 การทําตนเป็นผู ้สังเกตการณ์ในขณะที�เป็นผู ้มีส่วนร่วมพร้อมกันด้วยนัน จัก$

ทําให้การกระทําของผู ้นันเสื�อมเสียไป$  

                                                        

 
22 สุวินัย  ภรณวลัย,  ภูมิปัญญาหมากล้อมกับ วิถีแห่งกลยุทธ์เชิงบูรณาการ [ออนไลน์], เข้าถึงเมื�อ 11 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก hip://www.suvinaidragon.com 
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 คติธรรม 10 ความมันคงและความไม่เปลี�ยนแปลงนันถักทอขึนด้วยจิตใจที�ถูกครอบงํา� $ $

โดยอัตตาและหาได้ด ํารงอยู่ในธรรมชาติไม่ การยอมรับความไม่มันคงและผูกพันตนเองกับสิงที�ไม่� �

รู้จะก่อให้เกิดศรัทธาต่อจักรวาล 

 คติธรรม 11 คนเราสามารถมีชีวิตอยู่ได้ก็แต่ในขณะปัจจุบันเท่านัน$  

 คติธรรม 12 กระบวนการแห่งการใช้ชีวติและถ้อยคําต่าง ๆ เกี�ยวกับมันไม่ใช่สิงเดียวกัน�

และไม่ควรได้รับการปฏิบัติต่ออย่างนีคุณค่าเท่าเทียมกัน$  

 คติธรรม 13 เมื�อเราเข้าใจถึงความไม่ลงรอยกันระหว่างทฤษฎีต่าง ๆ เกี�ยวกับชีวิตและสิง�

ที�เรารู้สึกได้จากญาณหย ังรู้ว่าเป็นความจริง โดยไม่ต้องใช้ค ําพูดและไม่ได้อาศัยการวินิจฉัย ก็ไม่มี�

อะไรที�ต้องทําอีกแล้วนอกจากหัวเราะ 

 คติธรรม 14 ศิลปะเซนมีคุณสมบัติในลักษณะการดังนี มันสามารถหลอมรวมเอาความ$

ชื�นชมต่องานทัศนศิลป์ ความรู้เกี�ยวกับชีวิต ประสบการณ์และญาณหย ังรู้ส่วนตัวให้เข้ากันเป็น�

เหตุการณ์ที�สร้างสรรค์หนึ�งเดียวกัน 

 คติธรรม 15 เราแต่ละคนจักพัฒนาไปสู่ความเป็นเอกปัจเจกชน ผู ้ติดต่อโดยจําเพาะ

เจาะจงกับโลกที�ด ํารงอยู่สําหรับคนคนนัน$  

 การจะพูดถึงคําวิจารณ์ประกอบหรือการทําสมาธิให้จ ําเพาะเจาะจงยิงกว่านี ควรพิจาร� $ ณา

กันอย่างสัน ๆ ก่อนคําว่าเซนที�ใช้กันในที�นี$ $ มีความหมายอย่างไร คําว่าเซนเป็นคําในภาษาญี�ปุ ่ นของ

คําว่าฌาณในภาษาจีน ซึ�งเป็นรูปคําภาษาจีนของคําว่า ธยาน ของชาวอินเดีย อันหมายถึงสมาธิอย่าง

หนึ�ง เมื�อ 2,500 ปีมาแล้ว พระพุทธเจ้าทรงสังสอนถึงความสําคัญของสมาธิชนิดนีที�� $ มีต่อการบรรลุ

ความรู้แจ้ง อีกหนึ�งพันปีต่อมา ท่านโพธิธรรม พระสงฆ์ชาวอินเดียได้นําข่าวสารนีไปย ังประเทศจีน$  

บรรดาลูกศิษย์ลูกหาของเล่าจือได้ดูดกลืนมันเข้าไปเป็นส่วนหนึ�งของวิถีชีวิต ซึ�งเรียกกันว่าลัทธิเต๋า$

ทัศนคติของพวกเขาเกี�ยวกับการทําตัวให้สอดคล้องกลมกลืนกบัธรรมชาติของสรรพสิง ซึ�งขนาน�

นามว่าเต๋า เข้ากันได้กับการไม่ยึดมันในอัตตา การยอมรับชีวิตอันปราศจากตัณหา ซึ� งเดิม�

พระพุทธเจ้าทรงสังสอนในอินเดีย แล้วท่านโพธิธรรมนําไปเผยแพร่ในจีนตามคําสอนของท่านโพธิ�

ธรรมนัน สมาธิธยานคือหัวใจของพุทธศาสนา และพุทธศาสนานิกายนีถู$ $ กเรียกว่าฌาน ศาสนาพุทธ

นิกายฌานมีอิทธิพลอย่างใหญ่หลวงต่อวัฒนธรรมจีน ศิลปะที�ยิงใหญ่มากมาย ในสมัยราชวงศ์ซ่ง�

นัน $ (960 – 1280) ส่วนใหญ่รังสรรค์โดยผู ้ ที�ฝึกฌาณมาแล้ว 

 เมื�อพระสงฆ์นําฌาณเข้าไปในญี�ปุ ่ นสมัยคริสตศตวรรษที�สิบสอง ก็ได้รับการพัฒนาอยา่ง

รวดเร็วมากขึนไปอีก และอิทธิพลต่อวัฒนธรรมของญี�ปุ ่ นอย่างลึกซึงยิงกว่าที�มีต่อจีนด้วย$ $ �  ชาวญี�ปุ ่ น

เรียกขานมันว่าเซน มันไม่เพียงมีส่วนในการปรุงแต่งศาสนาของคนญี�ปุ ่ นเท่านัน$    หากย ังก ําหนด

ทิศทางของประติมากรรมในงานปัน ภาพวาดสถาปัตยกรรม การจัดสวน การตกแต่งบ้า$ น ละคร ซึ�ง
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รวมทังคาบูกิวางกฎเกณฑ์ให้แก่นักรบ และ $ “ศิลปะ” แห่งความเป็นนักดาบและการยิงธนูด้วย ค ํา

สอนที�ให้เคารพต่อธรรมชาติของสรรพสิง� ไม่ว่าจะเป็นต้นไม้ ก้อนหิน ก้อนดิน ตะไคร่ ล ําธาร สระ

นํา ในฐานะเป็นสิงที�มีคุณค่าเท่าเทียมก ับมนุษย$ � ์  ซึ�งมีธรรมชาติของโพธิธรรมอยู่ภายใน     ได้

ก่อให้เกิดขนบธรรมเนียมอันยิงใหญ่ อันกอปรด้วยบุคคลและงานศิลปะที�โดดเด่นอย่� างที�ไม่มีที�ใด

เหมือน 

 แหล่งกําเนิดของความสามารถและความคิดสร้างสรรค์ อันปราศจากการยึดมันในตัวตน�

นีย ังตกทอดมาถึงเราโดยผ่านทางงานศิลปะและธรรมเนียมของการทําสมาธิ ซึ� งคิดค้$ นขึนโดย$

อาจารย์เซนทังหลาย$  

 เนื�องจากเซนมองข้ามพ้นไปจากสัญลักษณ์ของสรรพสิง ดังนัน แบบฉบับอันตายตัวต่าง � $

ๆ นานาที�พวกเราหล่อเลียงฟูมฟักมันมา$ โดยตลอดในเรื�องเกี�ยวกับสีผิว เพศ และอายุ เช่นเดียวกับ

บรรดาความเชื�อทังหลายที�อยู่ในกรอบรัด$ ตรึงของวัฒนธรรมทางเชื$ อชาติและเผ่าพัน ธุ์  

จึงถูกมองว่าเป็นสิงที�มนุษย์สร้างมันขึนมาเอง หาใช่ส่วนหนึ�งของธรรมชาติของสรรพสิงแต่อย่างใด� $ �

ไม่ แต่ละบุคคลล้วนแต่ถูกจัดโครงสร้างหรือ “เข้ารหัส”  ให้ใช้ชีวิตอย่างดีที�สุดท่ามกลางการติดต่อ

อันมีลักษณะเฉพาะตัวระหว่างคนคนนันกับเต๋าที�ยิงใ$ � หญ่ กล่าวคือ คนนันย่อมมีเต๋าเป็นของตนเอง$

ในขณะที�แต่ละบุคคลเปิดตัวรับปฏิบัติการของรหัสลบัของตน คนคนนันจะใช้ชีวิตอย่$ างสอดคล้อง

กลมกลืมกับธรรมชาติของสรรพสิงมากขึน� $ เรื�อย ๆ การนังตัวตรงอย่างเงียบ�  ๆ ในสภาพแวดล้อมที�

เหมาะสมเอืออํานวยต่อการเปิดรับนีให้เป็นไปอ$ $ ย่างสะดวกยิงขึน รหัสภายในเดียวกันนีหรือภูมิ� $ $

ปัญญาภายใน ซึ�งจักสมานบาดแผลหรือประสานกระดูกให้ต่อติดกันใหม่รวมทังเยียวยาบาดแผล$

ทาง “จิตใจ” ของคนเราได้เช่นกัน 23 

 “อู ๋ ชิงหยวน” ปรมาจารย์หมากล้อมแห่งศตวรรษที� 20 เป็นผู ้ที�น่าจะถือได้ว่าเข้าถึง 

ปรัชญาจักรวาลในหมากล้อมนีมากที�สุดคนหนึ� ง $ “กิมย ้ง” นักเขียนนิยายกําลังภายในชื�อดังก็เป็นผู ้

หนึ�งที�เลื�อมใสในอาจารย์อู ๋ ชิงหยวน เพราะกิมย ้งเองโดยส่วนตัวก็ชอบเล่นหมากล้อมอยู่แล้ว แต่ที�

ตัวเขาเลื�อมใสอาจารย์อูชิ๋งหยวนนัน ไม่ใช่แค่เพราะพรสวรรค์อันเปี� ยมล้นของตัวอาจารย์อู ๋ ชิงห$ ยวน

เท่านัน แต่เพราะ อาจารย์อู่ชิงหยวนเป็นยอดนักหมากล้อมแห่งศตวรรษที� $ 20 คนแรกที�สามารถ

นําเอาศิลปะแห่งเกมกีฬาอย่างหมากล้อม ที�มุ่งเน้นในการแพ้ชนะอย่างเดียวนี มายกระดับให้สูงส่ง$

ขึนถึงขันสุดยอดแห่งภาวะความเป็นมนุษย์แบบเต๋าได้$ $  

 อาจารย์อู ๋ ชิงหยวน ต่างจากนักหมากล้อมฝีมือเลอเลิศทั�วไปตรงที�นักหมากล้อมฝีมือเลอ

เลิศนัน เกิดขึนบ่อยในทุกยุคแต่ยอดปรมาจารย์แห่งวงการหมากล้อม$ $  นานที�นับเป็นหลายร้อยปีถึง

                                                        

 23 เหล่าซือ [นามแฝง], เซน ศิลปะแห่งการรู้แจ้ง (กรุงเทพฯ : สํานักพิมพ์อัศจรรย์, 2549), 21. 
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จะปรากฎขึนสัก$ ครัง  ความยิงใหญ่ของอาจารย์อู ๋$ � ชิงหยวนนันอยู่ที�ท่านได้นําหลักธรรมของเซนเรื�อง$

การประคองสภาวะของจิตอันเป็นปกติในทุกสถานการณ์ มาใช้ในเกมการแข่งขันที�ดุเดือดอย่าง

หมากล้อมซึ�งประสบความสําเร็จ 

 ท่านใช้หมากล้อมเป็นศิลปะในการบ่มเพาะสภาวะจิตแบบเซน หรือสภาวะแห่ง “จิตอัน

เป็นปกติ” ซึ�งทําให้สําหรับตัวท่านแล้ว การเล่นหมากล้อม มิใช่เกมที�ไร้สาระ ผลาญพลังงานและ

ผลาญเวลาไปเปล่า ๆ มิหนําซํา$  ย ังทําให้เกิดอัตตายึดติดในผลแพ้ชนะอันเป็นโทษที�แลเห็นได้ชัด

ของการหมกมุ่นในหมากลอ้มที�ต้องระวังให้มาก กล่าวโดยนัยนีเราต้องถือว่า อาจารย์อู ๋ ชิ$ งหยวน

ประสบความสําเร็จในการยกระดับการเล่นหมากล้อม การฝึกฝนหมากล้อมของท่านให้กลายเป็นวิถี

ธรรมที�ยิงใหญ่แ� ห่งเซนและเต๋าเพื�อการชําระจิตใจของตนเอง 

 ด้วยเหตุนี อาจารย์อู ๋ ชิงหยวนถึงกล้านําเสนอแนวคิดแบบเต่าที�ว่าด้วย $ “ความปรองดอง

กับจักรวาล” ในหมากล้อม โดยหลักการนีมุ่งที�จะสร้างดุลยภาพให้เกิดขึนในเกมการแข่งขัน เน้น$ $

การสร้างสรรค์แปลกใหม่ในแต่ละเกม เพิมมิติมุ� มมองใหม่เชิงศิลปะในเกมหมากล้อม มากกว่าการ

ใหค้วามสําคัญในเรื�องผลแพ้ชนะ 

 อาจารยอ์ู ๋ ชิงหยวนเคยกล่าวไว้ตอนหนึ�งว่า 

 “พวกท่านรู้จักความหมายของอักษรจีน ที�แปลว่า ตรงกลาง หรือไม่ อักษรที�เป็นรูป

สี�เหลี�ยมผืนผ ้าแล้วมีเส้นขีดแบ่งผ่ากลาง สิงที�ถูกแบ่งแยกออกเป็นซ้าย� -ขวา นั$นคือ หยินกับหยาง 

ส่วนเส้นตรงที�ผ่ากลางนัน บ่งชี$ $ว่า จักรวาล หรือ เต๋า นันไร้รูป ไร้ขอบเขต จนต้องขีดเส้นผ่าออกมา$

จึงปรากฎเป็นรูป...” 

 “ในหมากล้อมนัน การบรรลุถึงสภาวะแห่ง $ “ตรงกลาง” นี เป็นสิงที�ยากมาก เพราะผู ้ใดก็$ �

ตามที�ค้นพบ “ตรงกลาง” นีได้ในกระดานหมาก$ ล้อมขณะนัน เขาก็จ$ ะค้นพบตําแหน่งการวางที�

ถูกต้องในขณะนัน ซึ�งทําให้หม$ ากทังหมดบนกระดานเกิดความปรองดองได้$ …” 

 “ล ําพังแค่การค้นคว้าทางเทคนิคอย่างเดียว เราไม่สามารถที�จะเข้าถึงหรือบรรลุสภาวะ

แห่ง “ตรงกลาง” นีได้เพราะ $ “ตรงกลาง” นีมันจะเปลี�ยนแปลงไปตลอดเวลาพร้อม $ ๆ กับหมากแต่

ละหมากที�ได้วางลงไป ผู ้ ที�จะเข้าถึงสภาวะนีได้ จะต้องเป็นผู ้ที�สามารถทําจิตของตนให้ใสกระจ่าง$

ดุจกระจกที�สามารถสะท้อนภูมิปัญญาอันลําเลิศของจักรวาลออกมาในการเดินหมากแต่ละหมาก$  ที�

มีประสิทธิภาพสูงสุดได”้ 
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ภาพที� 12 The Go Master หนังที�สร้างจากอัตชีวประวั ติของปรมาจารย์หมากล้อมอู ๋ชิงหยวน 

  

 เพราะหมากล้อมเป็นโลกที�ไร้รูปไร้ขอบเขต ที�ไม่อาจควบคุมหรือจัดการได้ด้วยเทคนิค

ล้วน ๆ หรือด้วยเทคนิคแต่เพียงอย่างเดียวเท่านัน วิถีของปรมาจารย์หมากล้อมอย่างอู ๋ ชิงหยวน จึงอยู่$

ที�แค่มุ่งค้นหา “ตรงกลาง” ในท่ามกลางความไร้รูปไร้ขอบเขตของหมากล้อมเท่านัน ไม่มีอย่างใด$

อื�นอีก และผลพวงของการแสวงหาการค้นหานีคือ การค้นพบหลักการหรือหลักความจริงของ$

หมากล้อม หรือประกาศิตของหมากล้อมที�ใครก็ไม่อาจละเมิดได้ หาไม่แล้วเมื�อคนผู้นันได้พบกับคู่$

ต่อสู้ที�เข้าใจหลักความจริงของหมากล้อมนีได้$ ลึกซึงกว่าเขาก็จะได้รับความเจ็บปวดจากบทเรียน$

ราคาแพงเสมอ แก่นแท้ของหลักกลยุทธ์ก็ล้วนแฝงอยู่ในหลักความจริงของหมากล้อมหรือ

ประกาศิตของหมากล้อมนีทังสิน$ $ $  

 คุณูปการที�ยิ�งใหญ่อีกประการหนึ� งของอาจารย์อูชิ๋งหยวน ที�มีต่อวงการหมากล้อม

สมัยใหม่ก็คือ ท่านกล้าสลัดทิ$ง “หลักความจริงแบบเก่า” ของหมากล้อมที�เชื�อกันมานับร้อย ๆ ปีว่า 

หมากล้อมจะต้องเดินจากมุมสู่ด้านข้างสู่ตรงกลางกระดานตามลําดับนี เสมออย่$ างไม่อาจ

เปลี�ยนแปลงได้อาจารย์อูชิ๋งหยวนในวัยหนุ่มน้อยเพียงแต่ 19 ปี ก็กล้าคิดนอกกรอบ ด้วยการ

นําเสนอแนวคิดใหม่เกี�ยวกับการเปิดเกมที�ไม่ยึดติดกับหลักการเดิมในอดีต แต่เริมจากมุมมองใหม่ที��
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มองว่า “หลักความจริงแบบใหม่” ของหมากล้อมก็คือ เสรีภาพที�จะเลือกวางหมากได้อย่างอิสระเสรี

ตรงไหนก็ได้ โดยคํานึงถึงดุลยภาพและความปรองดองของหมากทังกระดานเป็นสําคัญ$  

 นี�คือการปฏิวัติทางความคิดเกี�ยวกบัหมากล้อมในวงการหมากล้อมของอู ๋ชิงหยวนโดยแท้ 

เพราะเป็นการนําเสนอว่า โลกของหมากล้อม คือจักรวาลอันไร้ขอบเขต ซึ�งเป็นมุมมองที�ไม่มีนัก

หมากล้อมคนไหนในญี�ปุ ่ นก่อนหน้านัน$  กล้านําเสนอมาก่อนนับร้อย ๆ ปีมาแล้ว 24 

 

 2.4.  ภูมิปัญญาหมากล้อมกับการบริหารงานในเชิงธุรกิจ 

 ประเด็นที�เชื�อมโยงกันของหมากลอ้มและศาสตร์ด้านอื�น ๆ ไม่ว่าจะเป็นธุรกิจ การเมือง 

การสงคราม กีฬา สัมพันธภาพหรือชีวิตส่วนตัว จนถึงปัจจุบันก็ย ังไม่เป็นที�ชัดแจ้งและถูกเผยแพร่

มากนัก มีการบันทึกว่ามันถูกนําไปใช้โดยพระจักรพรรดิเพื�ออบรมด้านการเมืองและการปกครอง

ให้กบัพระราชโอรสเพื�อเตรียมตัวสืบทอดอํานาจ ถูกใช้โดยเหมาเจ๋อตุงเพื�อวางแผนครอบครอง

ประเทศจีน หรือถูกใช้โดยเหล่าซีอีโอเพื�อก ํากับดูแลธุรกิจของพวกเขา 

 ปัญหาหลาย ๆ ข้อที�ผู ้ เล่นหมากล้อม มักประสบมีความคล้ายคลึงกับปัญหาที�ผู ้คนใน

วงการอื�นประสบอยู่เช่นกัน ยกตัวอย่างเช่น 

 1. จะใช้ทรัพยากรที�มีอยู่อยา่งจ ํากัดเพื�อให้บรรลุเป้าหมายได้อย่างไร 

 2. ความคิดริเริมใดควรสานต่อหรือควรยุติ�  

 3. ทําอยา่งไรให้มีความคล่องตัวแต่ย ังสามารถเน้นประเด็นสําคัญได้ 

 4. การจัดล ําดับความสําคัญ การรอมชอมและการค้นหาทางเลือกใหม่  ๆ

 5. เมื�อไรควรจะเข้าโจมตี เมื�อไรควรอดทนรอเวลา 

 6. เมื�อไรควรเป็นผู ้นํา เมื�อไรควรเป็นผู ้ตาม 

 หมากล้อมเป็นเกมที�เปิดเผยและยุติธรรม ระดับฝีมือจะถูกเปิดเผยผ่านการวางหมากบน

กระดาน ทุกคนมีโอกาสแพ้หรือชนะเท่ากัน การตัดสินใจวางหมากทุกครังมีผลต่อรูปเกม และผล$

แพ้ชนะมีโอกาสพลิกได้เสมอ 

 กลยุทธ์การเล่นหมากล้อมถูกหล่อหลอมจากพืนฐานเหล่านี จึงทําให้เราสามารถ$ $

ประยุกต์ใช้แนวคิดกับศาสตร์อื�น ๆ ได้เป็นอยา่งดี 

 ปัญหาในการตัดสินใจเพื�อจัดสรรทรัพยากรเชิงกลยุทธ์โดยทัวไปมีความคล้ายคลึ� งกับ

ปัญหาเชิงกลยุทธ์ของหมากล้อมยิงนัก ยกตัวอย่างเช่น�  

                                                        

 24 สุวินัย  ภรณวลัย,  ภูมิปัญญาหมากล้อมกับ วิถีแห่งกลยุทธ์เชิงบูรณาการ [ออนไลน์], เข้าถึงเมื�อ 11 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก hip://www.suvinaidragon.com 
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 1. เราสามารถทําอย่างไรกับสถานการณ์ที�คู่แข่งของเราปรากฎอยู่ตรงนันและมีความเข้มแข็ง$

 2. เราจะทําอยา่งไรในกรณีที�คู่แข่งบุกรุกเข้ามาในตลาดที�เราครอบครองอยู ่

 3. เราจะจัดแบ่งทรัพยากรอันมีจ ํากัดของเราเพื�ออุดจุดอ่อนและเสริมสร้างจุดแข็ง

อยา่งไร 

 4. เมื�อไรควรยึดคติที�ว่า “เสียน้อยเสียยาก เสียมากเสียง่าย” และเมื�อไรควรคิดการใหญ่ 

 5. เราควรจัดการสถานการณ์ที�สิงแวดล้อมเปลี�ยนแปลงอย่� างรวดเร็วอย่างไร 

 เราไม่สามารถเปรียบเทียบหมากล้อมกับปัญหาของตัวเองได้ด้วยการมองผิวเผิน การที�

กระดานหมากล้อมถูกแบ่งพืนที�ออกเป็น $ 4 ส่วน ก็ไม่ได้แปลว่าคุณต้องแบ่งปัญหาของคุณออกเป็น 

4 ส่วนเช่นกัน เราไม่สนใจลักษณะภายนอกของกระดาน เม็ดหมากล้อม หรือแม้กระทังกฎกติกา �

เพราะมันเป็นเพียงสื�อในการถ่ายทอดความหมายและภูมิปัญญาที�ลึกซึงเท่านัน การเล่นหมากล้อม$ $

เสมือนการทําสงครามใหญ่ ที�มีสงครามย่อย ๆ อยู่ภายใน เราจะชนะสงครามใหญ่ก็ต่อเมื�อเรา

จัดสรรทรัพยากรที�มีอยู่จ ํากัดอย่างชาญฉลาดในสงครามย่อย ๆ เหล่านัน$  

 กฎเชิงกลยุทธ์ของหมากล้อมที�อยู่เบืองหลังการตัดสินใจอันยอดเยี�ยม ของยอดฝีมือหมาก$

ล้อมทังหลายมีดุลยภาพเป็นแนวคิดพืนฐาน$ $  คุณต้องสามารถทําความเข้าใจโครงสร้างเชิงคู่และเลือก

เดินบนทางสายกลางได ้

 กฎเชิงกลยุทธ์ประกอบด้วยกฎแม่ 8 ข้อ ทุกข้อ (ยกเว ้นข้อ 8) เป็นการจับคู่กันของ 2 สิง � 2 

อย่าง 2 แนวคิดที�อยู่ต่างกันคนละขัว กฎแต่ละข้อจะประกอบด้วยกฎลูกหลาย ๆ ข้ออยู่ข้างใต้ และ$

กฎลูกส่วนใหญ่ก็จะมีกฎย่อยลงไปอีก การจัดโครงสร้างของกฎแบบต้นไม้นี$ ช่วยให้สามารถ

มองเห็นภาพรวมและง่ายต่อการจัดหมวดหมู่มากยิงขึน� $  

 กฎแม่เชิงกลยุทธ์ทัง $ 8 ข้อ มีดังนี$  25 

2.4.1 มหภาค/จุลภาค-การมองภาพรวมหรือสนใจรายละเอียด หลักการคือ การ

เปลี�ยนเลนส์ให้เหมาะสมกับระยะทางที�จะมองไป ถ้าไม่มีความเข้าใจในรายละเอียดของปัญหาเราก็

จะไม่สามารถมองภาพรวมได้ดี  ในทางกลับกันถ้าเราเข้าใจรายละเอียดของปัญหาอย่างดีแต่ไม่

สามารถมองภาพรวมได้ก็อาจหลงทางในสิ�งที�ก ําลังทําอยู่ 

 มันเป็นการดีที�เราหรือหน่วยงานของเราจะดีใจและเลียงฉลอง เมื�อสามารถเอาชนะศึก$

เล็ก ๆ ได้ แต่ต้องอย่าลืมตัวและละเลยกับศึกใหญ่ที�รออยู่ข้างหน้า ไม่มีอะไรแย่ไปกว่าการชนะศึก

เล็กแต่แพ้ศึกใหญ่ในตอนจบ 

                                                        

 25 ทรอย แอนเดอร์สัน, โกะวิถีแห่งธุรกิจและชีวิตของคุณ แปลโดย พรเทพ เหลือทรัพย์สุข (กรุงเทพฯ 

: สํานักพิมพ์ต้นไม้ 2549), 17. 
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 ความสามารถในการเลือกใช้เลนส์สองชิน เพื�อมองภาพใกล้และไกลได้อย่$ างเหมาะสมนี $

เป็นสิงจําเป็นที�เซียนหมากล้อมต้องมี ถ้าไม่สามารถเลือกใช้เลนส์ทังสองได้อย่างเหมาะสมละก็ย่อม� $

พลาดที�จะได้รับโอกาสดี ๆ ที�ซ่อนอยู่ในแต่ละเลนส์ ความสมดุลในการใช้งานเลนส์ทังสองก็เป็นสิง$ �

สําคัญ ถ้ามองภาพใหญ่ได้อยา่งถูกต้องแต่ไม่มีความสามารถในการวิเคราะห์รายละเอียดของ

สถานการณ์ได้ดีพอ ก็จะไม่มีว ันประสบความสําเร็จได้ ในทางกลับกันถ้าวิเคราะห์และรู้รายละเอียด

ของปัญหาแต่ไม่รู้เป้าหมายหรือวัตถุประสงค์ของสิงที�ทําอยู่คือ� อะไร นันแปลว่าเราอาจจะทําสิงที�� �

ไม่จ ําเป็นต้องทําอยู่ก็ได้26 

2.4.2 ก่อหนี$ /เก็บออม – การเสี�ยงหรือระมัดระวังการก่อหนีและการเก็บออม$

เปรียบได้กับความเสี�ยงและความปลอดภัย ความเสี�ยงในเกมหมากล้อมแสดงถึงสิงไม่ดีที�อาจเกิดขึน� $

ไดใ้นเกมของเราและคู่แข่ง ฝ่ายตรงข้ามสามารถฉวยโอกาสนันเพื�อสร้างความได้เปรี$ ยบให้กับเกม

ของเขา เมื�อหมากที�เป็นรองแต่ย ังพอมีโอกาสพลิกเกมได้เราจะวางหมากที�สร้างโอกาสและ

ขณะเดียวกันก็มีความเสี�ยงไปด้วยพร้อมกัน โดยคาดหวังว่าคู่แข่งจะเล่นผิดพลาด เพื�อที�จะพลิก

สถานการณ์ได้ มีกฎหมากล้อมข้อหนึ�งกล่าวว่า “จงปรับความเสี�ยงของหมากที�วางให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์” ขณะที�หมากของเราเป็นรองคู่แข่งอยู่นัน สิงเดียวที�จะพลิกเกมได้คือความผิดพลาด$ �

ของคู่แข่ง 

 ในสถานการณ์เดียวกัน ถ้าคู่แข่งมองและทําต่างออกไปอย่างสุดขัว คู่แข่งที�ก ําลัง$

ได้เปรียบอยู่นัน จะพยายามวางหม$ ากให้เรียบง่ายและหลีกเลี�ยง ภาษิตที�ม ักใช้ก่อนบ่อย ๆ คือ 

“ปลอดภัยไว้ก่อน” 

 ในการเล่นหมากล้อม ผูเ้ล่นจํานวนมากวางหมากที�มีความเสี�ยงมากเกินไป โดยหวังที�จะ

แก้ปัญหาเอาทีหลัง เหมือนกับชายโสดที�ใช้ชีวิตอย่างสนุกสนานไปเรื�อย ๆ โดยคิดว่าจะยอมหยุด

เมื�อแต่งงานแล้ว จะรู้ได้อย่างไรว่าควรจะหยุดการใช้ชีวิตหรือวางหมากอย่างไม่ระมัดระวังเมื�อไหร่ 

ผู ้ เล่นมือสมัครเล่นมักชอบวางหมากแบบกล้าได้กล้าเสีย เพื�อหวังจะเอาชนะคู่แข่งโดยไม่มีการ

ป้องกันความเสี�ยงที�ดีพอ ถ้าจู่โจมคู่แข่งโดยฐานที�มันไม่แข็งแรงพ� อ มีโอกาสที�คู่แข่งจะโจมตีฐานที�

มันกลับเป็นการตอบโต้ ธรรมชาติ� ของเกมหมากล้อมคือ ความสมดุลของเกม มีกฎของหมากล้อม

ข้อหนึ�งกล่าวไว้ว่า “การโจมตีคู่แข่งเป็นการแสดงถึงความเข้มแข็งของคุณ แต่การโจมตีเอามัน โดย

ขาดวัตถุประสงค์ที�ดีเป็นการแสดงถึงความอ่อนแอ”27 

                                                        

 26 เรื�องเดียวกัน,34. 

 27 เรื�องเดียวกัน, 72. 
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2.4.3 ผ่อน/ตึง – ผ่อนคลายหรือตึงเครียด การรู้จักผ่อนหนัก ผ่อนเบา เป็นหัวข้อที�

นักเล่นหมากล้อมมือใหม่ส่วนใหญ่มักจะมีความเข้าใจผิดพลาด วธีิที�ดีที�สุดในการหาจุดที�สมดุล

ของการผ่อนหนักเบาคือ มองภาพรวมของหมากแล้วดูว่าอะไรที�จ ําเป็นต้องทําบ้าง จากนันทําความ$

เข้าใจกับสถานการณ์ย่อย ๆ ที�อยู่บนกระดานแล้วดูว่าอะไรที�ทําได้จริงในทางปฏิบัติ จากนันก็ปรับ$

สิงที�จ ําเป็นต้องทํา� กับสิงที�ทําได้เข้าหากันเพื�อให้เข้ากับสถานการณ์ ไม่แข็งไม่อ่อนเกินไป ไม่ตึงไม่�

หย่อนเกินไป 28 

 เรื� องระยะใกล-้ไกลในการจู่โจมก็มีความจําเป็นในการเลือกว่า ถึงเวลาที�จะต้องตังรับ$

หรือจู่โจมในลักษณะใด การจู่โจมที�ถูกต้องในหมากล้อมคือ การโจมตีจากระยะไกล ความคิดนีจะ$

กลับกันกบัแนวคิดในการตังรับ เราไม่ต้องก$ ารให้คู่แข่งมีเวลาและข้อมูลเพียงพอเพื�อการตังรับ การจู่$

โจมจากระยะไกลโดยไม่ทันตังตัวจะทําให้คู่แข่งไม่มีทางเลือกมากนัก นอกจา$ กการแก้ปัญหาเฉพาะ

หน้า ถ้าเลือกที�จะเข้าโจมตีในระยะประชิด ต้องมันใจว่าอ่านสถานการณ์ออกทะลุปรุโปร่งและมี�

วิธีการเผด็จศึกที�ม ันใจได้ ไม่เช่นนันแล้วเมื�อคู่แข่งถูกต้อนเข้ามุมเสมือนสุนัขจนตรอก เขาอาจจะ� $

หันกลับมาสู้ยิบตา และอาจสร้างความเสียหายให้กับหมากที�เราอยูป่ระชิดหมากของเขาได้ 29 

2.4.4 เดินหน้า/ถอยหลัง – การมองไปข้างหน้าหรือมองย ้อนไปในอดีต เมื�อมองไป

ข้างหน้า ก็จะมองเห็นสิงที�รออยู่ข้างหน้า เมื�อมองไปข้างหลัง ก็จะมองเห็นสิงที�ทํามาแล้ว สิงที�เรา� � �

ส่วนใหญ่ทํากันเป็นปกติคือ วางแผนอนาคตและรําลึกอดีต แต่เทคนิคที�ทรงพลังอันหนึ� งที�นักเล่น

หมากล้อมใช้คือ วางแผนย ้อนหลังและรําลึกไปในอนาคต การวางแผนย ้อนหลังจะเริ� มต้นที�

เป้าหมาย จากนันมองย ้อนหลังว่$ าจะต้องทําอะไร เมื�อไหร่ เพื�อให้บรรลุเป้าหมาย ส่วนการรําลึกไป

ในอนาคตคือ การจินตนาการหรืออ่านเกมหมากล้อมในอนาคตได้ไกลเพียงใด ฝีมือก็จะยิงพัฒนา�

มากขึนเท่านัน ยิงเป้าหมายในอนาคตชัดเจนขึนเพียงใดก็จะยิงมองย ้อนหลังกลับมาว่าอะไรคือสิงที�$ � $ � �$

ควรทําชัดเจนขึนเท่านัน ประโยชน์อีกข้อของการมองย ้อนหลังและมองเดินหน้าคือทําให้เรารู้ว่า$ $

ของทุกอยา่งมี 2 ด้านเสมอ 

 ธรรมชาติของกฎแห่งหมากล้อมมีลักษณะเป็นคู่ ซึ�งเป็นอะไรที�ดูจะเข้าใจยากในการเริม�

ศึกษาหมากล้อม บางครังคําแนะนําให้แข็งกร้าว ให้ผลัก ผลัก แล้วก็ผลักหมากของคู่แข่ง แต่ใน$

บางครังก็ได้รับคําแนะนําให้ตังรับ เสริมสร้างความแข็งแรงให้กับจุดอ่อนของตัวเอง $ $
30 

                                                        

 28 เรื�องเดียวกัน, 96. 

 
29

 เรื�องเดียวกัน, 102. 

 
30 เรื�องเดียวกัน, 115. 
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 ในการเล่นหมากล้อม การคิดแบบย ้อนทางนีถูกใช้โดยนั$ กเล่นหมากล้อมระดับยอดฝีมือ

เช่นกัน การแก้ปัญหาของการวิจัยตลาดและหมากล้อม โดยการคิดย ้อนทางสามารถช่วยแก้ปัญหา

ได้ง่ายกว่าในบางครังเราเรี$ ยกการคิดแบบย ้อนทางในหมากล้อมนีว่า $ “เทะวะริ” ในหมากรุกเรา

เรียกว่า “การวิเคราะห์แบบโยกย ้ายตําแหน่ง” ในการวิจัยตลาด เราเรียกวา่ “การวิจัยตลาดแบบย ้อน

ทาง” ผู ้ เล่นหมากล้อมใช้ เทะวะริ เพื�อวิเคราะห์ความไม่มีประสิทธิภาพของเม็ดหมาก เมื�อผู ้ เล่นแต่

ละฝ่ายวางหมากไปแล้ว 5 เม็ด เขาจะคิดวิเคราะห์หมากแต่ละเม็ดดูว่ามีหมากเม็ดไหนที�ไม่ช่วย

ส่งเสริมคุณค่าให้กับหมากของเขา ถึงแม้จะไม่มีเม็ดหมากนั$นอยู่สถานการณ์ก็ย ังหมือนเดิม ใน

วงการอื�น ก็สามารถวิเคราะห์แบบเดียวกันได ้

 ตัวอย่างคือ การทํา รีเอ็นจิเนียริง � (แปลว่าการรือปรับระบบ$ ) ในวงการธุรกิจจะมองหา

ขันตอนที�เป็นปัญหาหรือไม่มีประสิทธิภาพโดยเขียนขันตอนต่าง ๆ ออกโดยละเอียด แล้วมอง$ $

หาทางลดัหรือวิธีการทําให้ขันตอ$ นสันลงโดยย ังคงคุณค่าของงานไว้ $ การทํา รีเอ็นจิเนียริง แท้จริง�

แล้วก็คือ “เทะวะริ” ที�เกิดขึนมาก่อนหน้าแล้วหลายร้อยปี$ 31  

2.4.5 เรา/เขา – ใครเป็นมิตรใครเป็นศัตรู ซุนวูเคยกล่าวไว้ว่า “รู้เรา ไม่รู้เขา รบ

ร้อยครัง ชนะห้าสิบครัง$ $ ” คุณจะได้รับชัยชนะอีกห้าสิบครั$ งที�เหลือก็ต่อเมื�อคุณสามารถเอาใจเขามา

ใส่ใจคุณและรู้ว่าเขาต้องการอะไร ในการแข่งขันชิงแชมป์ของเหล่านักเล่นหมากล้อมมืออาชีพ ผู ้

เล่นทังสองฝ่ายมักจะขอแผ่นบันทึกการเล่นของคู่แข่งมาศึกษาก่อน เพื�อให้รู้ว่าสไตล์การเล่นและ$

ความนึกคิดของคูแ่ข่งผ่านหมากที�วางไว้ 32 

 มุมมองด้าน “เรา” สื�อถึงความคิดของตัวเรา พันธมิตรของเราหรือบริษัทของเราในขณะที�

มุมมองด้าน “เขา” สื�อถึงฝ่ายตรงข้ามหรือคู่แข่ง ผู ้ ใดสามารถมองเห็น รู้ทังเขาและรู้ทังเราจะมีความ$ $

ได้เปรียบมากในการตัดสินใจและวางกลยุทธ์ ถ้ามองเห็นแค่ด้านเดียว ก็จะขาดโอกาสดี  ๆจาก

มุมมองอีกด้านหนึ�งไป 

 หากต้องรับผิดชอบต่องาน ประสบการณ์จะเกิดขึนกับคนที�ลงมือทําเ$ ท่านัน ค ําแนะนําทุก$

ข้อบนโลกใบนีใ$ ช้ได้กับบางสถานการณ์ ไม่ใช่ทุกสถานการณ์ ต้องคํานึงถึงสิงที�ตนทําอยู่ เกมของผู ้�

เล่นโดยคุณแล้วก็ส่งผลกับตัวเราเอง 

 ในหลาย ๆ ครังคู่แข่$ งจะมองหาโอกาสวางหมากในดินแดนของเราเพื�อแย่งชิงความ

ได้เปรียบกฎข้อหนึ�งของหมากล้อมก็คือ “หมากที�เหมาะสมที�สุดของคู่แข่งก็คือหมากที�เหมาะสม

                                                        

 
31 เรื�องเดียวกัน, 123. 

 
32 เรื�องเดียวกัน, 143. 
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ที�สุดสําหรับเราด้วย” เหตุผลในกฎข้อนีนันชัดเจน เมื�อพยายามขัดขวางไม่ให้คู่แข่งวางหมากที�เขา$ $

ต้องการได้ คู่แข่งก็จะไม่สามารถเล่นตามเกมของเขาได้ อีกเหตุผลหนึ� งก็คือ ตําแหน่งของหมากที�

คู่แข่งก ําลังวาง คือตําแหน่งการวางที�ดีที�สุดเช่นกัน โดยทัวไปแล้วไม่ว่าจะเป็นช่วงไหนของเกม �

แผนการของคู่แข่งมักจะเป็นแผนที�ดีที�สุดสําหรับเราในการปฏิบัติเช่นกัน 33 

2.4.6 นํา/ตาม – ควรลงมือก่อนหรือรอคอยจังหวะอย่างใจเย็นความคิดริเริมเป็น�

สิงสําคัญในการเล่นหมากล้อม การเป็นฝ่ายเริมก่อน � � (และต้องเป็นการเริมที�ดีด้วย� ) จะทําให้คูแ่ข่งไม่

สามารถเล่นตามเกมของเขาได้และต้องคอยตอบโต้หมาก กฎที�สําคัญข้อหนึ� งของผู ้ เล่นใหม่ ๆ คือ 

“จงอย่าเดินตามคู่แข่ง” ซึ�งเป็นกฎที�ฝ่าฝืนลําบาก ในหัวของบรรดามือใหม่ เพราะเขาเชื�อว่าการที�

คู่แข่งซึ�งเก่งกว่าเขาวางหมากแบบนีต้องมีเหตุผลอะไรอยู่เบืองหลังแน่ ๆ ถ้าไม่ตอบโต้หมากของคู่$ $

ต่อสู้ทันทีอาจทําให้เกิดผลเสียในภายหลัง อย่างไรก็ตาม ประเด็นไม่ได้อยู่ที�ตามหรือไม่ตาม แต่

ประเด็นคือ คุณต้องทําในสิงที�เหมาะสม� กับเกมในแต่ละครัง$  

 บางครังการตามคู่แข่งก็ไม่ใช่เรื� องเสียหาย โดยเฉพาะเมื�อคู่แข่งก ําลังทําผิดกฎในเรื�อง $

“ถอยหลัง/เดินหลัง” อยู่ถ ้าคู่แข่งเอาแต่จู่โจมและจู่โจม  หรือตังรับและตังรับ เพียงอย่างเดียว เมื�อ$ $

คู่แข่งจู่โจมหมากทัวกระดานแล้ว เราสามารถเลือกโต้ตอบก� ลับหมากเหล่านันได้ เราเรียกวิธีนีว่า $ $

“จงปล่อยให้คู่แข่งนําทางไปสู่ชัยชนะ” หรือ “จงนําโดยการยอมตาม” บางครังคู่แข่งบังคับให้วาง$

หมากในตําแหน่งที�ดีก็จงยอมทําตามเขาเถิด แต่ก็ต้องคอยระมัดระวังและรอบคอบเช่นกัน บางครัง$

ทางสว่างที�มองเห็นข้างหน้าอาจจะเป็นกับดักที�คูแ่ข่งวางไว้ก็ได้ 34 

2.4.7 ขยายศูนย/์รวมศูนย์ – ขยายดินแดนหรือรวมศูนย ์ 

  ความท้าทา้ยอันหนึ�งในชีวิตเราและเกมหมากล้อมก็คือ เราไม่สามารถทําทุกสิงทุก�

อย่างที�เราต้องการได้พร้อมกัน ทรัพยากรและเวลาจํากัด ถ้าแม้จะวางหมากไว้ได้อย่างดีแต่เราอาจจะ

พบว่า คู่แข่งสามารถใช้ประโยชน์จากหมากแต่ละเม็ดที�วางได้คุ ้มค่ากว่า ฉะนันกฎขยาย$ /รวมศูนย์ 

จึงจ ําเป็นที�จะต้องเรียนรู้และใช้ประโยชน์จากกฎนี$  

 การขยายคือการแผ่ออก การขยายรวมทังการเปิดรับสิงใหม่ ๆ กฎที�สนับสนุนแนวคิดนีก็$ � $

อย่างเช่น “จงขยายขอบเขตของคุณ” “จงขยายมุมมองของคุณ” “จงเปิดใจของคุณให้กว้าง” แนวคิด

เรื�องนีสามารถถูกพบเห็นในรูปของการจัดพอร์ต ออปชันต่าง ๆ หรือสิงใดก็ตามที�สื�อความหมายไป$ � �

ในทางที�ว่ายิงมากยิงดี เป็นแนวคิดที�ทรงพลังมาก� �  

                                                        

 33 เรื�องเดียวกัน, 154. 

 
34

 เรื�องเดียวกัน, 164. 
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 ความเสี� ยงของการขยายก็คือ การขยายมากเกินไปจนสิงที�ทําอยู่นันเปราะบาง � $  

ไม่มันคง อันเป็� นผลมาจากการพยายามทําหลายอย่างพร้อมกันมากจนเกินไป ส่วนความเสี�ยงของ

การรวมศูนย์ก็คือ การสูญเสียโอกาสดี ๆ อันอื�นที�รออยู่และความเสี�ยงในการตกเป็นเป้าโจมตีของ

ฝ่ายตรงข้ามได้โดยง่าย 35 

2.4.8 ไม่มีกฎ – ไม่มีกฎที�แน่นอนตายตัวในทุกสถานการณ์ กฎทังหมดเป็นการย ํ$ $

เตือนถึงธรรมชาติของเกมหมากล้อม ที�มีลักษณะเป็นโครงสร้างคูแ่บบเดียวกับสัญลักษณ์ หยินหยาง 

แต่ถ้าไปหลงยึดกฎเหล่านีไว้ ว่าเป็นวิถีหรือเส้นทางแทนที�จะเป็นเพียงแค่สิงที�ช่วยนําทางคุณไปสู่$ �

วิถีหรือเส้นทางละก็ เราก็จะไม่มีว ันเข้าถึงโกะที�แท้จริง การวางหมากที�ถูกต้องในแต่ละเกมนันไม่$

ขึ$นกับกฎ รูปร่างหรือธรรมเนียมใด ๆ ทังสิน หมากที�ถูกต้องมีความเป็นหนึ� งเดีย$ $ วในทุก ๆ เกม ซึ�ง

เป็นเกมที�มีความเป็นไปได้ของรูปแบบอยู่มากมายมหาศาล ซึ� งถูกสร้างสรรค์ หมากแต่ละเกม

เปรียบเสมือนกับงานศิลปะที�สร้างมันขึนมา เป้าหมายของเกมคือการเอาชนะ$  คือวิถีในการตามหา

หมากที�ถูกต้องที�สุดโดยไม่ไปหลงยึดติดว่ากฎต่างๆ  คือวิถีหรือเส้นทาง 36 

 ไม่ว่ากฎจะกล่าวว่าย ังไงกต็าม หมากที�ถูกต้องที�สุด ในแต่ละครังมีเพียงหนึ� งเดียว มีเกม$

หมากล้อมมากมายที�สูญเสียคุณค่าที�แท้จริงไป เพราะการยดึติดกับกฎมากเกินไปโดยไม่สนว่า

สถานการณ์ที�แท้จริงเป็นเช่นไร ในช่วงหลายศตวรรษที�ผ่านมา มีรูปร่างและรูปแบบมาตรฐาน

เก่าแก่มากมายที�ถูกลบล้างหรือแทนที�ในภายหลัง เพราะว่ารูปร่างหรือรูปแบบมาตรฐานนันถูก$

พิสูจน์และศึกษาแล้วว่าไม่ถูกต้อง 

 จากคํากล่าวมาข้างต้นเป็นเรื�องของกฎต่าง  ๆได้มีการวิเคราะห์และแบ่งออกเป็นประเด็น

ต่าง ๆ ตามที�ได้กล่าวมา ภูมิปัญญาหมากล้อมกับการบริหารงานเชิงธุรกิจนันเป็นที�สนใจในกลุ่มผู ้ที�$

ศึกษาด้านการบริหารธุรกิจ นักบริหาร นักธุรกิจ นักการตลาด ฯลฯ ซึ�งมีงานวิจัยชินหนึ� งได้สํา$ รวจ

และพบว่า ผู ้ เล่นส่วนใหญ่เห็นด้วยว่า จากแนวคิดของหมากล้อม สามารถนําไปประยุกต์ใช้เพื�อการ

บริหารงานเชิงกลยุทธ์ ด้านการปฏิบัติตามกลยุทธ์ และการควบคุมเชิงกลยุทธ์โดยที�ผู ้ เล่นมีความ

คิดเห็นว่าจากแนวคิดนีสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในด้านการวางแผนเชิงกลยุทธ์รวมทังมีระดับการ$ $

นําไปใช้มากที�สุดเมื�อเทียบกับด้านอื�น และเมื�อพิจารณาแต่ละด้านพบว่า 

 ด้านการวิเคราะห์เชิงกลยุทธ์ ผู ้ เล่นหมากล้อมส่วนใหญ่เห็นด้วยเกี�ยวกับการนําแนวคิด

ไปประยุกต์ใช้ในการบริหารรวมทังมีระดับการนําไปใช้มากเมื�อเทียบกับด้านอื�น และเมื�อพิจารณา$

                                                        

 
35 เรื�องเดียวกัน, 184. 

 
36

 เรื�องเดียวกัน, 207. 
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ถึงการนําไปประยุกต์ใช้เฉพาะด้าน ผู ้ เล่นเห็นด้วยว่าสามารถนําไปใช้ในเรื�องการกําหนดวิสัยทัศน์

มากที�สุด แต่มีระดับการนําไปใช้ในเรื�องการกําหนดเป้าหมายในการปฏิบัติงานมากที�สุด 

 ด้านการวางแผนเชิงกลยุทธ์ ผู ้ เล่นหมากล้อมเห็นด้วยน้อยเกี�ยวกับการนําแนวคิดไป

ประยุกต์ใช้ในการบริหารรวมทังมีระดับการนําไปใช้น้อย เมื�อเทียบกับด้านอื�นและเมื�อพิจารณาถึง$

การนําไปประยุกต์ใช้เฉพาะด้าน  ผู ้ เล่นเห็นด้วยว่าสามารถนําไปประยุกต์ในเรื�องการวางแผนเพื�อ

ขยายธุรกิจ หรือขยายสาขาให้มากที�สุด แต่มีระดับการนําไปใช้ในเรื�องการบริหารงานบุคคล

ฝึกอบรมและพัฒนามากที�สุด 

 ด้านการปฏิบัติตามกลยุทธ์และการควบคุมเชิงกลยุทธ์ ผู ้ เล่นหมากล้อมเห็นดว้ยปานกลาง

เกี�ยวกับการนําแนวคิดไปประยุกต์ใช้ในการบริหารแต่มีระดับการนําไปใช้ปานกลาง เมื�อเทียบกับ

ด้านอื�น และเมื�อพิจารณาถึงการนําไปประยุกต์ใช้เฉพาะด้าน ผู ้ เล่นเห็นด้วยว่าสามารถนําไปใช้ใน

การแก้ปัญหาและอุปสรรคในการปฏิบัติรวมทังมีระดับการนําไปใช้มาก $
37 

 

3.  เป้าหมายในการเล่น กติกาและอปกรณ์ุ  
 เนื�องจากหลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้นมีรายละเอียด ปลีกย่อยมากมายในที�นีจะขอ$ $

อธิบายโดยย่อในส่วนที�เป็นสาระสําคัญต่อการเล่นหมากล้อม เพื�อนํามาใช้เป็นแนวความคิดและ

แปรรูปสู่งานออกแบบ ในส่วนรายละเอียดอื�น ๆ ผู ้ ที�สนใจศึกษาจริง ๆ สามารถศึกษาได้จากตําราที�

มีวางจ ําหน่ายอยู่ทัวไป�  

3.1 วิธีการเล่น กติกาและมารยาท 

3.1.1 หมากล้อมคืออะไร 

  หมากล้อมเป็นหมากกระดานชนิดหนึ� ง มีผู ้ เล่น 2 ฝ่าย ฝ่ายหนึ� งถือหมากดํา อีกฝ่าย

หนึ�งถือหมากขาว กระดานหมากล้อมจะมีเส้นตัง $ 19 เสน้ เส้นนอน 19 เส้น ดังนันเส้นตั$ $งเส้นนอนที�

ตัดกัน 19 เส้น จะเกิดเป็นจุดตัด 361 จุดตัด 

 ในการเล่นหมากล้อม ฝ่ายดําและฝ่ายขาวจะผลัดกันวางหมากครังละ $ 1 เม็ด และจะต้อง

วางที�จุดตัดเสมอ เมื�อวางหมากลงไปที�จุดใดแล้วห้ามเคลื�อนย ้ายหมากจนกว่าจะมีการจับกิน

เกิดขึน$ 38 

                                                        

 37 ฬาวันต์  วิริยะสัทธา, “ความคิดเห็นของผู ้เล่นหมากล้อมต่อการนําแนวคิดจากหมากล้อมมา

ประยุกต์ใช้เพื�อการบริหาร” (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต สาขาวิชาการบริหาร บัณฑิตวิทยาลัย 

มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2546). 2. 

 
38 หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 2 – 3. 
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ภาพที� 13 ลักษณะกระดานหมากล้อม 

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 2. 

 
ภาพที� 14 การวางหมาก 

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 3. 
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ภาพที� 15 ลักษณะกระดานหมากล้อมและเม็ดหมากล้อม 

3.1.2 ธรรมเนียมปฏิบัติและมารยาทในการเล่นหมากล้อม ฝ่ายดําเป็นฝ่ายวางหมาก

ก่อนเสมอ ผู ้ ที�ถือหมากดําเป็นผู ้ ที�ระดับฝีมือตํ �ากว่า ในกรณีที�ฝีมือเท่าเทียมกันผู้ ที�ถือหมากดําเป็นผู ้ ที

มีอาวุโสน้อยกว่า ในกรณีที�ผู ้ เล่นทังสองฝ่ายมีฝีมือทัดเทียมกันและอาวุโสใกล้กัน ให้ทําการเสี�ยง$

ทายว่าฝ่ายใดเป็นฝ่ายถือหมากดํา 

 ก่อนเริมต้นทําการเล่นผู ้ ที�ถือหมากดําจะโค้งค ํานับพร้อมกับกล่าวคําว่า � “ของคําแนะนํา

ด้วยครับ (ค่ะ)” ผู ้ ที�ถือหมากขาวจะโค้งค ํานับตอบ 

3.1.3 วีธีการเสี�ยงทาย ผู ้ เล่นฝ่ายใดฝ่ายหนึ� งหยิบเม็ดหมากขาวขึนมาจํานวนหนึ� ง $

แล้วให้ผู ้ เล่นฝ่ายตรงข้ามทายว่า เม็ดที�อยู่ในมือเป็นจํานวนคู่หรือคี� ซึ�งตามธรรมเนียมแล้ว ถ้าทายว่า

เป็นจํานวนคี� จะหยิบเม็ดวางบนกระดาน 1 เม็ด ถ้าทายว่าเป็นจํานวนคู่จะหยิบเม็ดวางบนกระดาน 2 

เม็ด ผู ้ ที�ทายถูกจะเป็นฝ่ายได้เลือกว่าจะถือหมากสีอะไร แต่โดยปกติตามมารยาทแล้วก็นิยมที�จะถือ

หมากดํา 39 

3.1.4 การหยิบเม็ดหมากล้อม หมากล้อมมีอายุมากกว่า 3,000 ปีแล้ว ในอดีตเม็ด

หมากล้อมทําขึนจากหินหรือจากสิงที�มีคุณค่า $ � เช่น หยก เปลือกหอย ปัจจุบัน เม็ดหมากล้อมผลิตขึน$

                                                        

 
39

 เรื�องเดียวกัน, 4. 



 47 

จากพลาสติก หรือวัสดุอื�น ๆ แต่ไม่ว่าเม็ดหมากล้อมจะผลิตจากวัสดุใด การหยิบเม็ดหมากล้อมก็

ย ังคงลักษณะเดิมที�สืบทอดกันมาอย่างต่อเนื�อง ตลอดระยะเวลา 3,000 ปี และย ังคงเป็นธรรมเนียม

ปฏิบัติสากลอีกด้วย 

 
ภาพที� 16 การหยิบเม็ดหมากล้อม  

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 6. 

 

3.1.5 การต่อแต้มหรือการต่อหมากในการเล่นหมากล้อม ในการเล่นหมากล้อม ถ้าผู ้

เล่นมีฝีมือต่างกันมาก ฝ่ายที�มีฝีมือสูงกว่ามักจะชนะอย่างง่ายดาย ลักษณะเช่นนีย่อมทําให้เกมขาด$

ความสนุกสนาน ด้วยเหตุนี ผู ้ เล่นที�มีฝีมือสูงกว่า จึงควรต่อเม็ดหมากให้ผู ้ เล่นที�มีฝีมือด้อยกว่า$  

 สําหรับผู ้ เล่นที�มีฝีมือต่างกันไม่มาก ฝ่ายขาวควรจะให้ฝ่ายดําวางก่อน 2 เม็ด ถ้าหากมาก

ขึนก็จะเป็น $ 3 เม็ด จนถึงจํานวนที�ต่อได้สูงสุดคือ 9 เม็ด เฉพาะในกรณีการต่อแต้มนี เมื�อดําวางเม็ด$

ตามจํานวนที�ขาวต่อให้แล้ว ขาวจะเป็นฝ่ายเริมวางก่อน�  

 เม็ดที�ต่อให้นี จะต้องวางที�จุดดาว $ (STAR POINT) เท่านัน ซึ�งตําแหน่ง$ ที�ใช้ในการต่อ

หมากก็จะแตกต่างกันไปตามจํานวนเม็ดที�ต่อ 

 
ภาพที� 17 การต่อแต้มหรือการต่อหมากในหมากล้อม  

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 7. 
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3.1.5 ลมหายใจกับการจับหมากกิน หมากที�ถูกจับกิน คือ หมากที�ถูกฝ่ายตรงข้ามปิด

ล้อมลมหายใจจนหมด ลมหายใจคือจุดตัดที�ติดอยู่กับตัวหมาก โดยมีเส้นที�พุ่งออกมาจากตัวหมาก

มาเชื�อม 

 
 

ภาพที� 18 หมากดํามีลมหายใจอยู ่7 จุดดําจะถูกกินก็ต่อเมื�อขาววางครบ 7 จุด 

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 28. 

3.1.6 อาตาริ เมื�อเราปิดลมหายใจของฝ่ายตรงข้ามจนเหลือ 1 ลมหายใจ เราจะบอก

ฝ่ายตรงข้ามว่า “อาตาริ” อาตาริเป็นภาษาญี�ปุ ่ น แปลเป็นไทยได้ว่า “เรียกกิน” หรือจะกินแล้วนะ 

เป็นการเตือนฝ่ายตรงข้ามให้รู้ตัวก่อน เพราะตามทัศนคติที�ดีในการเล่นหมากล้อม ผลประโยชน์ที�

เราไดม้า ไม่ควรเกิดจากโชคช่วย ทีเผลอ หรือว่าความบังเอิญแต่ควรจะเกิดจากการวางแผนที�ดีและ

การวางนโยบายที�ดีเท่านัน ฉะนันเราจึงบอกคู่ต่อสู้ได้เสมอว่า เราจะกินเขาแล้ว โดยเฉพาะในกลุ่มผู ้$ $

ฝึกหัดใหม่ควรจะต้องช่วยเตือนกันเมื�ออาตาริ 40 

 
ภาพที� 19 เมื�อวาง 1 แล้วต้องบอกฝ่ายตรงข้ามว่า “อาตาริ” เป็นการเตือนฝ่ายตรงข้าม  

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 28. 

                                                        

 40 เรื�องเดียวกัน, 28. 
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3.1.7 สองห้องจริง ในเกมหมากล้อม กลุ่มหมากที�ถูกล้อมไม่มีทางออกจําเป็นต้องมี

พืนที� ที�เพียงพอต่อการสร้างสองห้องเพื�อการรอด$ ชีวิต ถ้ากลุ่มหมากที�ถูกล้อมอยูส่ร้างสองห้องจริง

ได้ก็จะเป็นกลุ่มหมากที�มีเอกราชฝ่ายตรงข้าม ไม่สามารถทําอะไรเราได้ แต่ถ้าไม่มีห้องจริง ก็จะต้อง

ตกเป็นเชลยเป็นเมืองขึนของฝ่ายตรงข้าม เมื�อจบเกมก็จะถูกหยิบออกจากกระดาน$  

3.1.8 ห้องปลอม คือ สภาพที�ดูคล้ายว่าจะเป็นห้อง แต่ไม่ใช่ เพราะฝ่ายตรงข้าม

สามารถเดินเข้ามาทําลายได้ มีห้องปลอมก็เท่ากับไม่มีห้องอยู่เลย 41 

3.1.9  เป้าหมายในการเล่นหมากล้อม คือ การสร้างพืนที�ให้ได้มากกว่าฝ่ายตรงข้าม $

ฝ่ายที�สร้างพืนที�ได้มาก$ กว่า จะเป็นฝ่ายชนะ นันคือฝ่ายใดที�สร้างพืนที�� $ ได้มากกว่า 1 แต้ม หรือเพียง

ครึ� งแต้มก็เป็นฝ่ายชนะได้ การสร้างพืนที�คือ การล้อมจุดตัดว่าง ๆ โดยเม็ดของฝ่ายใดฝ่ายหนึ�ง$  

 

 
 

ภาพที� 20 ลักษณะการล้อมพืนที� ขาวได้ $ 24 แต้ม ดําได้ 16 แต้ม  

ที�มา : หัสดินทร์ เอกสิงหชัย, หลักการเล่นหมากล้อมเบืองต้น$  (กรุงเทพฯ : สุขภาพใจ 2549), 16. 

 

 

                                                        

 
41 เรื�องเดียวกัน, 66. 
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3.1.10  การนับคะแนน 

 การเล่นหรือวางหมากบนจุดตัดของเส้นเพื�อยึดครองพืนที�ให้ได้เกินครึ� งหนึ� งหรือ$

มากกว่า 180 จุดตัดบนกระดานมาตรฐานการนับคะแนนจะเริมนับต่อเมื�อหมากดําและขาวมี�

ชายแดนติดกัน ไม่มีจุดตัดที�สามารถวางต่อได้เพราะแต่ละพืนที�บนกระดานจะถูกครอบครองจาก$

ฝ่ายหนึ� งอยู่ก่อนแล้ว  โดยหมากของแต่ละฝ่ายที�ถูกกันเป็นเชลยจะเก็บไว้นอกกระดานแล้วนับ

คะแนนหาผู ้ชนะซึ�งมี 2 แบบ 

 แบบจีน 

 จะนับคะแนนจากพืนที�และหมากทุกเม็ดที�อยู่บนกร$ ะดานของฝ่ายใดฝ่ายหนึ� งเมื�อเกมจบ

ลง โดยไม่คํานึงถึงหมากที�ถูกกันเป็นเชลย จะนับฝ่ายเดียวเท่านันถ้าได้มากกว่า $ 181 จุดจะเป็นฝ่าย

ชนะ 

 แบบญี�ปุ ่ น 

 จะใช้กันทัวไป จะนับเฉพาะพืนที�แต่ละฝ่ายสามารถล้อมเอาไว้เป็นของตนเองได้ และ� $

จ ําต้องนําเอาหมากที�ถูกกินเป็นเชลยมาเกี�ยวด้วย  คือ หมากขาวและหมากดําที�ถูกกินเป็นเชลยหลัง

จบเกมจะต้องนํามาถมในพืนที� ที�เป็นฝ่ายนัน เช่น หมากขาวถูกห$ $ มากดํากินเป็นเชลยจะถูกนํามาถม

ในพืนที�ของหมากขาวเป็นผลทําให้พืนที�บนกระดานหมากขาวลดลงไป เมื�อถมที�แล้วก็นับคะแนน$ $

จากพืนที�ว่างของแต่ละฝ่ายที�ย ังเหลืออยู่บนกระดาน $ 42 

 

3.2 อุปกรณ์ระยะและขนาดสัดส่วน 

 อุปกรณ์ในการเล่นหมากล้อมนัน ไม่มีอะไรซับซ้อนยุ่งยากเพียงแค่มีกระด$ านหมากล้อม 

เม็ดหมาก และสถานที� ที�เหมาะสมก็สามารถเล่นเกมหมากล้อมได ้โดยมีรายละเอียดดังนี$  

  3.2.1 กระดานหมากล้อม  

  กระดานหมากล้อมนันมีประวัติความเป็นมาที�น่าสนใจ บางตํานานกล่าวว่าเกิดขึน$ $

จากลานทรายที�ใช้สําหรับการวางแผนการรบ หรือในตํานานปรัมปราตํานานหนึ�งกล่าวว่า กระดาน

หมากล้อมเกิดจากการที�นักคิดโบราณต้องการนับคืนการเดินทางของพระจันทร์ในแต่ละรอบ จึงใช้

เม็ดหินดําเพื�อแทนจํานวนวันที�ใช้ จากเต็มดวงจนถึงมืดทังดวง และเม็ดหินขาวเป็นจํานวนวันจาก$

เดือนมืดไปจนสว่างเต็มดวง 

                                                        
42 ธํารง สงครามศักดิ H, “หมากล้อมกับปรัชญาบริหารบนกระดาน,” ไฮ-คลาส 13,137 (กันยายน 2539) 

: 155. 
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ภาพที� 21 การใช้เม็ดหินนับการโคจรของพระจันทร์ 

ที�มา : Craig R. Hutchinson, ตํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน]์, เข้าถึงเมื�อ 25 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=articlee& 

sid=88 

 จากการเฝ้าดูการเปลี�ยนแปลงของพระจันทร์ พวกเขาค้นพบว่าพระจันทร์วนครบหนึ� ง

รอบ เรียกว่า 1 เดือน โดยแบ่งเป็นสัปดาห์ได้ 6 สัปดาห์ และสัปดาห์ละเจ็ดว ัน พวกเขาขีดตารางไว้

บนพืนดินขนาด $ 5 x 6 และ 3 x 10 มีจุดตัดทังหมด $ 30 จุด, เรียกว่าตารางพระจันทร์ แต่แล้วเมด็ฝนก็

ได้ทําลายตารางที�พวกเขาทําขึน พวกเขาจึงคิดวิธี$ ท ําตารางพระจันทร์ใหม่ให้คงทนและสามารถ

เคลื�อนย ้ายได้โดยการแกะสลักจากแผ่นไม้ 43 

 
 

ภาพที� 22 ตารางพระจันทร์ 

ที�มา : Craig R. Hutchinson, ตํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน]์, เข้าถึงเมื�อ 25 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=articlee& 

sid=88 

                                                        

 43 Craig R. Hutchinson, ตํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน์], เข้าถึงเมื�อ 25 พฤษจิกายน 2550. 

เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=article&sid=88 
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 ต่อมามีบางคนตังข้อสังเกตว่า พระอาทิตย์ไม่ได้ขึนและตกที�เดียวกันจากแนวระนาบใน$ $

แต่ละวัน แต่ละคืนพระอาทิตย์ใช้เวลาในการเดินทางนานกว่าพระจันทร์มาก ก็มีคนถามขึนอีกว่า $

แล้วว ัน เดือน ปี ที�พระอาทิตย์ใช้ในการเดินทางครบหนึ�งรอบล่ะ เป็นเท่าไหร่เพื�อจะได้ค ําตอบ พวก

เขาวางเม็ดหินไว้บนตารางพระจันทร์ เพื�อจะนับวันแต่มันไม่ง่ายเหมือนการนับพระจันทร์แล้ว การ

นับพระอาทิตย์ต้องใช้เวลาเม็ดหินหรือแม้แต่ตารางพระจันทร์เป็นจํานวนมากทุก ๆ ว ันเขาเฝ้ามอง

พระอาทิตย์ตกบนแนวระนาบต่าง ๆ แล้ววางเม็ดหินลงไปบนตารางสุดท้ายแล้ว พวกเข้าต้องใช้

กระดานพระจันทร์ถึง 12 แผ่น และเม็ดหิน 361 เม็ด 

 

 
 

ภาพที� 23 ตารางพระจันทร์ 12 แผ่น 

ที�มา : Craig R. Hutchinson, ตํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน]์, เข้าถึงเมื�อ 25 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=articlee& 

sid=88 

 พวกเขาเรียกการเดินทางของพระอาทิตย์ว่า ปีเขาคิดการวาง ตารางพระจันทร์ 12 อันบน

กระดาน 19 x 19 ซึ�งมีจุดตัด 361 จุด พอดีกับวนัใน 1 ปี และตังชื�อมันว่า ตารางพระอาทิตย์$  
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ภาพที� 24 ตารางพระอาทิตย ์

ที�มา : Craig R. Hutchinson, ตํานานปรัมปรากําเนิดหมากล้อม [ออนไลน]์, เข้าถึงเมื�อ 25 

พฤศจิกายน 2550. เข้าถึงได้จาก http://www.thaigo.org/modules.php?name=News&file=articlee& 

sid=88 

 จากตํานานที�กล่าวมาข้างตน้จะเห็นได้ว่า จ ํานวนจุดตัดที�อยูบ่นกระดานหมากล้อมนันมี$

อยู่ 361 จุดตัดซึ�งมีความใกล้เคียงกับวันในปฏิทินจีนโบราณเป็นอย่างมาก จึงคาดว่าจ ํานวนขีดบน

กระดานนันน่าจะมีความสัมพันธ์กับ ว ัน$ , เวลา ตามความเชื�อของชาวจีนโบราณ 44  

 ซึ� งกระดานและรูปแบบเกมหมากล้อมได้มีการพัฒนาไปอย่างมาก โดยในปัจจุบัน

กระดานหมากลอ้มมักใช้มาตรฐานแบบญี�ปุ ่ น ซึ�งเป็นประเทศที�มีการคิดค้นตังกฏเกณฑ์ต่างๆขึนมา$ $

อย่างมากมายและเป็นที�ยอมรับในสากลด้วย โดยขนาดของกระดานนันถ้าดูด้วยตาเพียงอย่างเดียว$

จะพบว่าเป็นสี�เหลี�ยมจัตุรัส แต่เมื�อนําสายวัดมาวัดความกว้าง,ยาว แล้วจะพบว่ามีด้านหนึ� งยาวกว่า

เลก็น้อยทังนี เนื�องจากต้องการให้หันด้านกว้างเข้าหาตัวผู ้ เล่น โดยมาตรฐานจะมีขนาด $ $ 42 ถึง 47 

เซนติเมตร เช่น 42.5 x 45.0 cm. หรือ 43.8 x 46.4 cm. แล้วแต่การตกแต่งประดับประดาตัวกระดาน

ตามรสนิยมของผู ้ เล่น ในญี�ปุ ่ นนันมักนิยมใช้ไม้ $ “โคยะ” ในการทํากระดานหมากล้อม โดยเชื�อว่า

เป็นไม้ที�ดีที�สุดที�จะใช้สําหรับการทํากระดานหมากล้อม และจะเซาะร่องเส้น 19 x 19 บนกระดาน

ความหนาและความลึกของเส้นจะอยู่ที�ประมาณ 1 มิลลิเมตร ช่างในญี�ปุ ่ นมักมีความตังใจอย่างมาก$

ในการทํากระดานหมาก แต่ละกระดานมีขั$นตอนและกระบวนการที�ละเอียดอ่อนตังแต่ก$ ารคัดเลือก

ไม้ ตัดไม้ จนกระทังการเคลือบผิวไม้ ซึ�งบางชินใช้เวลาในการทํายาวนานเป็นปี ๆ� $  

                                                        

                44 ทรอย แอนเดอรสัน, โกะวิถีแห่งธุรกิจและชีวิตของคุณ แปลโดย พรเทพ เหลือทรัพย์สุข (กรุงเทพฯ 

: สํานักพิมพ์ต้นไม้, 2549), 12. 
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ภาพที� 25 กระดานหมากล้อม 

 

 
 

ภาพที� 26 การเว ้นขอบของกระดานหมากล้อม 



 55 

 
 

ภาพที� 27 กระดานหมากล้อมและเม็ดหมาก 

3.2.2 เม็ดหมาก 

 เม็ดของแต่ละฝ่ายนันจะมี $ 183 เม็ด รวม 366 เม็ด เม็ดหมากล้อมในสมัยโบราณนัน $

ม ักทําด้วยหิน หรือเซรามิค แต่ในยุคปัจจุบันมีว ัสดุและเทคโนโลยกีารผลิตต่าง ๆ เกิดขึนอย่าง$

มากมาย เม็ดหมากล้อมจึงมีความหลากหลายมากยิงขึน เช่น เม็ดพลาสติก แก้ว โลหะ ฯลฯ แต่ผู ้ เล่น� $

ระดับสูงส่วนใหญ่ทังใน จีน ญี�ปุ ่ นและเกาหลี นิยมใช้เม็ด$ เซรามิค เพราะเมื�อกระทบกับกระดานไม้

โคยะแล้วจะให้เสียงที�ฟังดู นิง สงบ แฝงไปด้วยอารมณ์ของผู ้ เล่น ผู ้ เล่นระดับสูงบางท่านสามารถ�

อ่านอารมณ์ของฝ่ายตรงข้ามจากเสียงเม็ดหมากได้ ขนาดของเม็ดหมากโดยมาตรฐานแล้ว

เส้นผ่าศูนย์กลางต่อความหนาของเม็ดหมากจะอยู่ที� ½ ถึง ¼ โดยรวมแล้วเส้นผ่าศูนย์กลางจะอยู่ที� 

21 มิลลิเมตร ดังนันคว$ ามหนาจึงเท่ากับ 9 มิลลิเมตร นักเล่นหมากล้อมมืออาชีพนิยมใช้เม็ดหมากที�

มีความหนามากพอสมควร 45 

 ส่วนโถที�สําหรับใส่เม็ดหมากนันนิยมใช้ไม้ในการทําซึ�งจะเป็นไม้ที�ผิวสีเข้ม เช่น ไม้เชอ$

รี�  ไม้แดง เป็นต้น โดยจะทําเป็นโถทรงกลมรูปบาตร มีฝาปิดเป็นไม้ขนาดเล็กกว่าตัวโถเล็กน้อย 

 

                                                        

 45 Peter Shotwell, GO more than a game (North Clarcndon : Tuttle Publishing, 2003), 150. 
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ภาพที� 28 ขนาดสัดส่วนของเม็ดหมากกับกระดานหมากล้อม 

 

 

 
 

ภาพที� 29โถสําหรับใส่เม็ดหมากล้อม 
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ภาพที� 30โถและฝาปิด 

3.2.3 ระยะและสัดส่วนในการเล่นหมากล้อม 

 การเล่นหมากล้อมนันมาตรฐานส่วนใหญ่ทังรูปแ$ $ บบวิธีการเดินหมาก กฎกติกาต่าง 

ๆ นัน มักใช้รูปแบบของญี�ปุ ่ นเป็นเกณฑ์ในการเล่น ดังนันระย$ $ ะและสัดส่วนในการเล่นหมากล้อม 

จึงยกนําเอาท่าเล่นที�ได้รวบรวมจากการไปสํารวจโรงเรียนสอนหมากล้อม และในร้านค้าที�มีการ

วางขายกันอยู่ร่วมถึงการใช้มาตรฐาน Human Dimension & Interior Space ซึ�งจะใช้รูปแบบของ

ญี�ปุ ่ นเป็นพืนฐานในการพัฒนาแ$ ละปรับใช้เพื�อให้เข้ากับยุคสมัย โดยไม่เป็นการทําลายจิตวิญญาณ

และความเคารพในตัวหมากล้อม 
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ภาพที� 31 ระยะและขนาดสัดส่วนในการเล่นหมากล้อม 
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4.  การทบทวนแนวทางการแปรรปู  
 เนื�องจากภูมิปัญญาหมากล้อมมีความเป็นนามธรรมสูงมาก มีปรัชญาต่างซ่อนเร้นอยู่

ภายในกระบวนการเล่น ดังนันจึงต้องมีการทบทวนแนวทางการแปรรูปในลักษณะต่าง ๆ ซึ�งมีงาน$

ออกแบบหลายชินที�สามารถนํามาเป็นแนวทางในการแปรรูปได้ จึงได้คัดเลือกงานชินสําคัญที�มี$ $

อิทธิพลต่อการแปรรูปในงานวิจัยชินนี$ $  

4.1  ลักษณะรูปธรรมที�ก่อรูปพืนที�ในแง่ขนาดสัดส่วนในงานของทาดาโอะ อันโด$

ลักษณะการขึนรูปพืนที�ด้วยคิวาริและเสื�อตาตามิ ทาดาโอะ อันโด ได้เคยให้ความเห็นว่า$ $  

 

 “ถ้าคุณตังเสื�อตาตามิขึน มันก็กลายเป็นประตู มันเป็นวิธีการวัดที�วางอยู่บนขนาดของ$ $

ร่างกายมนุษย์ และมันทําให้การดํารงอยู่ของคนเป็นส่วนหนึ�งของงานตังแต่แรก$ ” 46 
 

 
ภาพที� 32 ไอโซเมตริกและแผนผังห้องชาโซเซอิคัง 

ที�มา :  ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ,์ รู้สึกและนึกคิด เรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอร์ 

ปอเรชันโฟร์ดี� , 2550), 56. 

                                                        

 46 Michael Auping. Seven Interviews with Tadao Ando (Surrey : Third Millenium Publishing 

Limited, 2002), 33. 
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 ทาดาโอะ อันโด พยายามแสวงหาแนวทางในการออกแบบดว้ยการใช้หน่วยมาตรฐาน

แบบเสื�อตาตามิคือ 1 : 2 มาใช้ค ํานวณอาคารดังที�เห็นจากรูปด้านหน้าว่าขนาดที�ดินไม่พอดีกับหน่วย

ที�จะคํานวณให้ลงกับขนาดเสื�อสองผืนต่อกันตามยาวและก็ทรงคุณค่าเกินกว่าจะตัดทิงไปเฉย ๆ อัน$

โดเปิดช่องว่างตรงกลางระหว่างตัวคอนกรีตขนาดสองผืนตามยาว ทําให้เกิดแนวเส้นตามตังซึ�งสูง$

ตลอดรูปด้าน ทําให้เห็นว่าการแสดงออกด้วยขนาดเสื�อที�สัมพันธ์กับขนาดร่างกายมนุษย์เป็นเรื�องที�

ทาดาโอะ อันโค พยายามใช้ตังแต่งานที�ประสบความสําเร็จยุคแรก และเมื�อเราดูภาพร่างแผนผังและ$

รูปด้านอาคารนีก็จะพบว่าสัดส่วนความสัมพันธ์ระหว่าง$ พืนที�ทังสามถูกแบ่งให้มีความสัมพันธ์กัน$ $  

 
 

ภาพที� 33 ห้องชาโซเซอิคัง 

ที�มา : ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ,์ รู้สึกและนึกคิด เรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอร์ 

ปอเรชันโฟร์ดี� , 2550), 57. 

 ความจริงตังแต่งานห้องชาโซเซอิคัง นันเราเห็นได้ชัดถึงความสัมพั$ $ นธ์ของความกว้างยาว

ของพืนที�สาม$ มิติว่าวางอยู่บน ระบบคิดแบบคิวาริกับการวางผ ังด้วยขนาดเสื�อตาตามิ ที�อาคารนี$

ปริมาตรพืนที�สําคัญคือ ขนาดสามหน่วยเสื�อเพิมเติมด้วยพืนที�ล้อมรอบ เช่นเดียวกันกับความสูงของ$ $�

ห้องที�เป็นหนึ�งเสื�อทางตังบวกด้วยความสูงเพิมเติมนิดหน่อย  คว$ � ามจริงสัดส่วนแบบนีสามารถทํา$

ได้โดยไม่ต้องพึ�งระบบคิดแบบคิวาริ แต่อันโดนําเสนอวิธีคิดนี ผ่านการแสดงออกทางขนาด$

แม่พิมพ์คอนกรีตแบบเดียวกับขนาดสัดส่วนเสื�อตาตามิเพื�อยืนย ันว่าเขาพยายามสร้างความต่อเนื�อง

ระบบคิดกับช่างรุ่นเก่า เพื�อให้สัดส่วนอาคารถูกกําหนดขึนจากคว$ ามสัมพันธ์กับสัดส่วนมนุษย์ และ

ความสัมพันธ์ระหว่างคนสองคนขึนแบบประเพณี ไม่ใช่การกําหนดจากประโยชน์ใช้สอยแบบ$

มาตรฐานร่างกายมนุษย์ เพราะเป็นความคิดลดทอนความหลากหลายของสัดส่วนมนุษย์ (ตะวันตก-

ตะวันออก เป็นต้น) ให้เหลือเพียงหนึ�งเดียว 
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4.2 แนวคิดจากปรัชญาที�ก่อให้เกิดพื$นที�ในลักษณะต่าง ๆ ของทาดะโอะ อันโด 

 ทาดาโอะ อันโด ได้ศึกษาปรัชญาเซนและสถาปัตยกรรมประเพณีญี�ปุ ่ นที�เกี�ยวข้อง เช่น 

อาคารพิธีชา ซึ�งสอดคล้องกับแนวคิดของตัวเองอย่างชัดเจน ความตังใจที�จะออกแบบพืนที�เพื�อให้$ $

คนมีสมาธิเอือให้คนกลับไปพิจารณาตนเองซึ� งเป็นเนื$ $ อหาของเซน และปรัชญาที�น่าสนใจใน

สถาปัตยกรรมประเพณีญี�ปุ ่ น ซึ�งเน้นเรื�องความทรงจําของคนที�มีต่อพืนที� การดึงผู ้คนให้อยู่ก ับพืนที�$ $

ยาวนานขึน เพื�อเพิมเวลาให้กับพืนที� กับว่าเป็นการทําให้คนเพิมความเข้าใจในตนเองมากขึนไป$ � � $$

ด ้วย 47 

 

 
 

ภาพที� 34 พิพิธภัณฑ์เด็ก 

ที�มา : ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์, รู้สึกและนึกคิด เรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอร์ 

ปอเรชันโฟร์ดี� , 2550), 100. 

 การศึกษาดังกล่าวของ ทาดาโอะ อันโด ได้นํามาสู่งานออกแบบสถาปัตยกรรมของเขาใน

ยุคปัจจุบัน จึงได้เลือกงานโครงการพิพิธภัณฑ์เด็กขึนมาอธิบาย ซึ�งน่าจะ$ นํามาเป็นแนวทางในการ

แปรรูปสู่งานออกแบบได้อย่างดี 

                                                        

 47 ชัยยศ  อิษฎ์วรพันธุ์. รู้สึกและนึกคิดเรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอปอเรชัน โฟร์� ดี

,2550), 124. 

                   



 62 

 
ภาพที� 35 พิพิธภัณฑ์เด็ก 

ที�มา : ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์, รู้สึกและนึกคิด เรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอร์ 

ปอเรชันโฟร์ดี� , 2550), 101. 

 งานออกแบบพิพิธภัณฑ์เด็กนี มีเงื�อนไขแตกต่างออกไปจากงานชินอื�น ๆ$ $  คือ เพราะ

นอกจากจะเป็นงานที�สเกลใหญ่แล้ว ผู ้ ใช้หลักของโครงการนีเป็นเด็กซึ�งย่อมมีวุฒิภาวะที�สมกับวัย$

ของตัวเองกล่าวเฉพาะส่วนที�เกี�ยวข้องกับสถาปัตยกรรม เด็กย่อมมีประสบการณ์กับพืนที�น้อยกว่า$

ผู ้ใหญ่ อันจะส่งผลต่อการรับรู้ ลักษณะเฉพาะเพื�อที�จะดึงเข้ามาเป็นส่วนหนึ� งของประสบการณ์

ตัวเอง 
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 กลุ่มอาคารทังหมด ตังอยู่ในที�ตังที�สวยงามอย่$ $ $ างมาก กล่าวคือพืนที�ดินเป็นส่วนหนึ� งของ$

ที�ลาดเชิงเขาที�มีแอ่งนําขนาดใหญ่อยู่ด้านหนึ�ง อาคารหลักของโครงการตังอยู่บริเวณนีเอง ต่อจา$ $ $ ก

โครงการหลักไปอีกด้านหนึ� งของพืนที� มีทางเดินย$ าวที�จะนําไปสู่ป่าเสาหรือบริเวณที�เป็นพืนที�$

สี�เหลี�ยมผืนผ ้าที�มีเสาคอนกรีตหล่อสูงตังเรียงรายกันทังหมด $ $ 16 ต้น แม้จะไม่มีหน้าที�อะไรพิเศษ แต่

เห็นได้ชัดว่าผลของมันคือการนําท้องฟ้ามาบรรจบและหลอมรวมกันกับพืนดิน ความจริงมีศาสน$

สถานหลายแห่งในโลกที�มีคาเร็กเตอร์แบบนี แต่ในฐานะงานในโลกปัจจุบัน นี�อาจจะเป็นหนึ� งใน$

พืนที�ลักษณะที�ดีที�สุด สอดคล้อ$ งกับทังปรัชญาแบบปรากฎการณ์วิทยา และวิถีชีวิตเด็กในปัจจุบัน $

ซึ�งเป็นเป้าหมายของสถาปัตยกรรมชินนีไปพร้อมกัน เมื�อเดินผ่านเสานีก็จะเข้าสู่ทางเดินยาวที�จะนํา$ $ $

ทางไปสู่อาคารเวิร์คช็อปขนาดกําลังดีตังอิงภูเขาอยู่$ �  

 
ภาพที� 36 พิพิธภัณฑ์เด็ก 

ที�มา : ชัยยศ อิษฎ์วรพันธุ์, รู้สึกและนึกคิด เรขาคณิตของทาดาโอะ อันโด (กรุงเทพฯ : คอร์ 

ปอเรชันโฟร์ดี� , 2550), 102. 

 อันโด “เล่น” กับสภาพแวดล้อมอยา่งจงใจเพื�อให้อาคารนีตอบสนองต่อ$ เด็กซึ�งเป้าหมาย

ของโครงการ โดยหลีกหนีจากสภาพเขาวงกต ที�สร้างขึนจากการสอดกันของรูปทรงเรขาคณิตที�$

ซับซ้อนคําถามสําหรับงานนี คือทําอย่างไรจิตวิญญาณข$ องอาคารจะย ังคงทํางานร่วมกับ

สภาพแวดล้อม ในขณะที�ไม่ซับซ้อนเกินกว่าผู ้ใช้ที�มีว ัยวุฒิจ ํากัดจะทําความเข้าใจได้  ความหมาย

ของอาคารนีจึงเ$ กิดจากเทคนิคสองประการคือ หนึ� งการสร้างสภาพแวดล้อมเฉพาะอย่างยิงสระนํ� $ า
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รอบอาคารสระนี  นอกจากเป็นสถานที�สําหรับเด็กเล่นในยามอากาศเป็นใจ คือในฤดูร้อนแล้ว ย ังทํา$

หน้าที�เชื�อมต่อตัวอาคารทีงกลุ่มเข้ากับอ่างนําขนาดใ$ $ หญ่และภูเขาโดยรอบอีกด้วย     โดยที�เห็นได้ว่า 

ไม่ใช่แค่เพื�อตอบสนองความงามทางสายตาเพียงอย่างเดียว  การสร้างพืนทีที�เรียบง่ายเพื�อให้เด็กที�$

ใช้อาคารไม่สับสนทิศทางแต่เปี� ยมไปด้วยแง่มุมอันหลากหลายทุก ๆ ก้าวย่าง โดยเชื�อมต่อพืนที�เปิด$

เข้ามาที�กลางอาคารบางช่วงทําให้ไม่เกิดมุมมองที�ซํากันเลยแม$ ้แต่มุมเดียวทงันีก$ $ ็เพื�อให้เด็กใช้อาคาร

นีได้อย่างสบายใจในขณะเดียวกัน ก็ได้สร้างประสบการณ์ระหว่างตนเองกับพืนที�ในแง่มุมที�$ $

แตกต่างหลากหลายตลอดเวลา 48 

 4.3 ความนุ่มนวล ความเบา และการเคลื�อนไหว ในงานของ อายุมิ ฟูจิกิ (Ryumei Fujiki) 

 งานออกแบบชิ$นนีเริมจากการตังค ําถามขึ$ � $$ นมาว่า คุณลักษณะร่วมของงานสถาปัตยกรรม

ในปัจจุบัน ซึ�งในที�นีเขามองว่า มีแนวคิดพืนฐานที�คุ ้นชินกับการยืดติดอยู่กับ ความแข็ง $ $ $ (hard) ความ

หนัก (heavy) และการเคลื�อนไหวไม่ได้ (unmoving)  แต่ในงานชินนีเขาเลือกที�จะมองในมุมตรงกัน$ $

ข้ามคือ ความนุ่มนวล (soft) ความเบา (light) และการเคลื�อนไหว (moving) 
 

 
 

ภาพที� 37 มิติขนาดที�สื�อถึงแนวคิด space for children 

ที�มา : Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 64. 

 ภายหลังทีมออกแบบได้ตังค ําถามข้างต้นไปพร้อมกับการคิดถึงสถาปัตยกร$ รมในอนาคต

ว่าจะออกมาเป็นอย่างไร ฟูจิกิ ได้มองเห็นและยอมรับถึงลักษณะพิเศษของหมู่บ้านท้องถินในญี�ปุ ่ น�

นันก็คือการวางผ ังที�เอือต่อการรับมือกับธรรมชาติของการเปลี�ยนแปลง ที�ผ่านเข้ามาในชีวิตของ$ $

คนเรา โดยอาศัยจากการเรียนรู้จากชีวิตจริงสามารถจัดการกับความเปลี�ยนแปลงที�เข้ามาได้อย่างลื�น

                                                        

 48 เรื�องเดียวกัน, 10 – 103. 
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ไหลและกลมกลืน ซึ�งเป็นตัวแทนในอดีตของตัวเขาเอง จึงทําให้กระบวนการออกแบบเกิดขึนจาก$

แนวคิดที�มองย ้อนอดีต โดยพยายามที�จะไม่ทําซํารูปแบบหรือความคิดที�ได้รับตกทอดมา$  

 ในงานชินนีทีมออกแบบได้ตัดสินใจใช้ว ัสดุพลาสติกทังหมด โดยใช้เทคนิคการถัก$ $$ ทอ

เข้าด้วยกันและสร้างที�ว่างที�มีลักษณะนุ่ม ๆ หยุ่น ๆ ไม่มีรูปร่างที�แน่นอน มีสัณฐานเหมือนสิงมีชีวิต�

ในธรรมชาติ ทีมออกแบบได้เริมต้นจากการใช้เครื�องมือในการสร้างระนาบแบน � 2 มิติให้เกิดเป็น

รูปทรง 3 มิติ นันก็คือ อริกามิ � (Origami) ซึ�งมีความสัมพันธ์กับบริบทที�เป็นสถานที�ที�มีชื�อเสียงใน

เรื�องผ ้าไหม และการตัดเย็บกิโมโนมานานอยา่งเมือง Tokamachi 

 

ภาพที� 38 รูปแบบการพับออริกามิแบบ PCCP shell 

ที�มา : Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 67. 

 
 

ภาพที� 39 การเข้าชินส่วนโ$ ครงสร้าง 

ที�มา : Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 67. 

 ภายหลังจากการลองผิดลองถูก ในท้ายสุดพวกเขาก็ได้ค้นพบว่า Net Structural Cushion 

คือระบบโครงสร้างที�น่าจะเป็นคําตอบสําหรับงานนี โดยระบบนีเกิดขึนจากการทอเส้$ $ $ นพลาสติก 

EVA (Ethylene Vinyl Acetate Copolymer – หลอดโพลีเอทธีลีนชนิดหนึ�ง) เข้าด้วยกันเป็นโครงตา

ข่าย 3 มิติ และประกอบกับวิธีคิดของ Dr. Kresling มาเป็นตัวจุดประกายความคิดในการสร้างแพ

ทเทิร์นแบบออริกามิรูปแบบหนึ�งที�มีรูปแบบการพับใกล้เคียงกับ PCCP Shell และได้พัฒนาจนได้

รูปทรงที�มีลักษณะคล้ายการเคลื�อนไหวของแมงกระพรุน 

 และแรงบันดาลใจอีกประการหนึ�งของ ฟูจิกิ คือการเกิดแผ่นดินไหวในเขตนีกาตะ เดือน

ตุลาคม ซึ�งตอนนันตัวเขาและทีมได้เข้าไปเป็นอาสาสมัครจนถึงช่วงสินปีใหม่ ในงานเทศกาลทํา$ $

ขนมโมจิตอนปีใหม่ รอยยิมของเด็ก ๆ$  ทําให้ทีมงานออกแบบของเขาตังใจที�จะสร้างที�ว่างสําหรับ$

เด็กที�เพิงเผชิญกับเหตุการณ์ครังนัน จึงเป็นที�มาของคําว่า � $ $ “space for children” 
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ภาพที� 40 แบบรูปตัดแสดงแนวความคิด 

ที�มา : Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 65. 

 ความหมายของที�ว่างสําหรับเด็ก ๆ แห่งนี จึงสัมพันธ์กับลักษณะกายภาพของตัวมันที�$

ต้องใจเด็กอย่างตรงไปตรงมา โดยการแสดงออกผา่นที�ว่างเล็ก ๆ รูปทรงเหมือนรังไหม มีหลืบมุมที�

เกิดจากรอบพับแบบ PCCP Shell  ไว้ให้นัง�  คุดคู ้ตีลังกา กลิงเล่น มีปริมาณแสงที�พอ$ เหมาะสําหรับ

แอบซุบซิบความลับกับเพื�อน หรือนังจินตนาการสนุก ๆ � ถึงโลกอีกใบ และที�สําคัญก็คือรูปทรงสี

ขาวขุ่นนันลอยอยู่บนผิวนําในบ่อนําตืน ๆ ทังหมดนีล้วนเป็นสิงที�สะท้อนถึงธรรมชาตินิสัยของเด็$ $$ $ $ $ � ก

ที�ม ักไม่มีเหลืออยู่ในตัวผูใ้หญ่เท่าไรนัก ลองคิดแบบง่าย ๆ ก็คือ ถ้าเป็นผู ้ใหญ่ก็คงคิดว่า ขอดูอยู่ริม

ขอบสระนีแล้วกันเดี�ยวกางเกงเปียก ขี$ $ เกียจถอดรองเท้า ฯลฯ ในขณะที�เด็กมักจะกระโจนเข้าใส่ของ

แบบนีโดยไม่ต้องคิดอะไรให้ยุ่งยาก $ 49 

                                                        

 49 Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 64-65. 
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ภาพที� 41 ชินงานสามารถเรืองแสงได้ด้วยหลอด $ LED ที�ได้กระแสไฟฟ้าจากวัสดุ Piezoelectric 

ที�มา : Kanokwan Trakulyingcharoen, “Fish tunnel,”  art4d 141 (September-October 2007) : 65. 

 จากการศึกษาจะเห็นได้ว่าทังสามตัวอย่างที�ได้นําเสนอมานัน มีมุมมองที�น่าสนใจในการ$ $

นําเสนอแนวความคิดในแง่มุมต่าง ๆ การถ่ายทอดเรื�องราวในอดีตสู่ยุคปัจจุบันได้อยา่งน่าสนใจ

กระบวนการในการแปรรูปที�มีระบบ ขันตอนชัดเจน สมควรที�จะหยิบยกขึนมาเป็นแบบอย่างใน$ $

การแปรรูป ซึ�งต้องอาศัยการศึกษาเพื�อเข้าถึงเนือแท้ อันเป็นสัญลักษณ์ขอ$ งภูมิปัญญานัน ๆ โดยไม่$

ยึดติดกับสไตล์หรือรูปแบบการออกแบบที�ทําตาม ๆ กันมาโดยไม่รู้ที�มาที�ไป 

4.4 แนวคิดบริสุทธินิยมของ ลุดวิก มิส แวน เดอ โรห์'  (Ludwig Mies Van der Rohe) 
มีส แวน เดอ โรห์ เป็นสถาปนิกในช่วงคริสตศตวรรษที� 20 เป็นสถาปนิกที�มีอิทธิพลทาง

ความคิดต่อกลุ่มที�มีคตินิยมลดทอน ที�เรียกว่ามินิมอลลิซึ�มเป็นผู ้ที�สนใจในเรื�องของประโยชน์ใช้
สอยภายในที�ทําให้เกิดรูปทรงภายนอก โดยใช้เหล็กกระจกเป็นวัสดุหลักในงานออกแบบ 
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มีส แวน เดอ โรห์ มีแนวความคิดในการออกแบบสถาปัตยกรรมที�แตกต่างจากสถาปนิก
ในยุคนัน โดยงานของ มีส แวน เดอ โรห์ นันไม่ได้เน้นไปที�รูปทรงภายนอกแต่สถาปัตยกรรมนัน= = =
จะต้องเกิดจากหน้าที�ใช้สอยภายใน ความเข้มขันของการอยู่อาศัยเท่านันที�จะทําให้เกิดการใช้สอย=
ภายนอกอาคารและเน้นไปที�กระบวนการสร้างสรรค์ มากกว่าการเน้นผลลัทธ์ที�จะเกิดขึนโดย มีส =
แวน เดอ โรห์ เชื�อว่าหากหวังผลจากสุนทรียภาพต่างๆ ทังหลายจากรูปทรงก็จะได้แต่รูปทรงที�เน้น=
เพียงภายนอก  

งานของ มีส แวน เดอ โรห์ นั=นเน้นพืนที�ภายในแบบเปิดโล่งสร้างความชัดเจนให้กับ=
ประโยชน์ใช้สอย ใช้ว ัสดุให้น้อยที�สุดเพื�อให้เกิดประโยชน์ใช้สอยสูงสุด พืนที�ภายในที�เปิดโล่งและ=
ช่องแสงที�สูงตังแต่พืนจนถึงเพดานทําให้เกิดความสว่างไสว กว้างขวาง ดูแลง่าย ไม่แบ่งแยก ไม่มี= =
อดีต ไม่มีอนาคต มีเพียงปัจจุบันเท่านันที�สามารถสร้างรูปทรงที�เกิดจากประโยชน์ใช้สอย= 50  

 
ภาพที� 42 แปลนอาคาร Crown Hall 
ที�มา : Crown Hall Chicago, Illinois [Online],accessed 6 October 2009. Available from 
http://www.greatbuildings.com/buildings/Crown_Hall.html 

                                                        

 50 ฐานิศวร์ เจริญพงศ.์ สรรพสาระจากทฤษฎีสถาปัตยกรรมตะวันตก (กรุงเทพฯ : โรงพิมพแ์ห่ง

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2545), 97. 
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แนวความคิดของ มีส แวน เดอ โรห์  นันได้สะท้อนออกมาในงานออกแบบ=
สถาปัตยกรรมดังเช่นในงาน Crown Hall ซึ� งเป็นอาคารเรียนภายในสถาบันเทคโนโลยีแห่งรัฐ
อิลลินอยส์ สหรัฐอเมริกา ในงานชินนีสามารถสื�อสารแนวความคิดของ มีส แวน เดอ โรห์ ได้อย่าง= =
ชัดเจนไม่ว่าจะเป็นพืนที�เปิดโล่งภายในอาคา= ร การวางเสารับนําหนักตามแนวกริดที�สัมพ ันธ์ก ับ=
ประโยชน์ใช้สอยภายใน การใช้ว ัสดุเหล็กและกระจกเป็นวัสดุหลักในการออกแบบ และด้วยการ
ออกแบบพืนที�ในลักษณะเปิดโล่งเช่นนีทําให้พืนที�ภายในสามารถเปลี�ยนแปลงไปตามความ= = =
ต้องการที�เกิดขึน=  

 

 
 

ภาพที� 43 ด้านหน้าอาคาร Crown Hall 
ที�มา : A Digital Archive of American Architecture [Online], accessed 6 October 2009. Available 
from http://www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/fa267/mies.html 

และด้วยพยายามในการเปิดพืนที� ที�เคยปิดล้อมมีส แวน เดอ โรห์ ได้ใช้กริดเป็นเครื�องมือ=
ในการออกแบบของเขาโดยการสร้างที�ว่างเป็นกล่องที�เปิดโล่ง วางแนวเสาและโครงสร้างให้น้อย
ที�สุด เพื�อให้เกิดที�ว่างที�เชื�อมโยงกันให้ได้มากที�สุด เปิดพืนที�ให้การออกแบบภายในได้จัดวาง=
เฟอร์นิเจอร์ตามการใช้สอยที�เกิดและเปลี�ยนแปลงได้ นับว่าเป็นพัฒนาการทางสถาปัตยกรรม ซึ�งมี
อิทธิพลสําคัญต่อแนวความคิดทางสถาปัตยกรรมในยุคต่อมา และด้วยแนวความคิดนีเองที�มีบ้างคน=
กล่าวเชื�อมโยงกับสังคมอเมริกันว่าเป็นการแสดงออกถึงความใจกว้างในวัฒนธรรมอเมริกันที�เสรี 
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ภาพที� 44 ภายในอาคาร Crown Hall 
ที�มา : A Digital Archive of American Architecture [Online], accessed 6 October 2009. Available 
from http://www.bc.edu/bc_org/avp/cas/fnart/fa267/mies.html 
 

5.  สรปแนวคิดที�ได้จากการศึกษาุ  
 สรุปแนวคิดที�ได้จากการทบทวนวรรณกรรม 

 จากการศึกษาภายใต้กรอบแนวคิดภูมิปัญญาหมากล้อม เพื�อนํามาใช้ในการออกแบบนัน $

ควรที�จะต้องเข้าใจทังข้อมูลในองค์รวมเพื�อที�จะสามารถนําเสนองานออกแบบในรูปแบบใหม่ ที�ได้$

จากแนวความคิดของภูมิปัญญาตะวันออก โดยวิเคราะห์ทังทางด้านรูปธรรมและนามธรรม โดย$

สรุปเป็นประเด็นทางลักษณะเด่นและเอกลักษณ์ ได้ดังนี$  

5.1 ด้านประวัติศาสตร์ ปรัชญาและศาสตร์แขนงต่าง ๆ  

 ได้นําลักษณะของกระดานหมากล้อมที�มีความเชื�อมโยงกับประวัติศาสตร์และปรัชญา

โบราณของชาวจีน ทังใน$ ความเชื�อของชาวจีนสมัยโบราณที�เชื�อว่าโลกมีลักษณะสี�เหลี�ยม เรื� องของ

ความเปลี�ยนแปลง ทฤษฏีเชิงคู่ในหยินหยางและกฏเชิงกลยุทธ์ในการบริหารธุรกิจ นํามาเป็น

แนวความคิดหลักในการแปรรูปและการจัดวางพืนที� จนกระทังการออกแบบรายละเอียดเพื�อให้เกิด$ �

การใช้งานพืนที�ที�มีประสิทธิภาพ$  
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5.2 ด้านเป้าหมายในการเล่น กติกา และอุปกรณ์ 

 ในด้านรูปธรรมได้นําลักษณะความเรียบง่ายของเส้นกริดที�เกิดขึนจากกระดานหมากล้อม $

รูปทรงสี�เหลี�ยม สีขาว-ดําของเม็ดหมากล้อม และการวางเม็ดหมากล้อมที�เกิดขึนจากกระบวนการ$

เล่น ในด้านนามธรรมได้นําเอาลักษณะการเชื�อมโยงที�เกิดขึนในก$ ระดานหมากล้อมในการเล่นแต่

ละครังนํามาแปรรูป ซึ�งเป็นองค์ประกอบที�ทําให้งานมีเอกลักษณ์เฉพาะ$  

5.3 สรุปแนวคิดที�ได้จากการทบทวนแนวทางการแปรรูป 

 ได้นําเอาแนวความคิดของทาดาโอะ อันโด ที�ได้ใช้ในเรื�องของการใช้ขนาดและสัดส่วน

ของเสื�อตาตามิ นําไปสู่การออกแบบสถาปัตยกรรมที�มีรากฐานมาจากงานสถาปัตยกรรมโบราณ

ของญี�ปุ ่ น แนวความคิดของ มีส แวน เดอ โรห์ ในการสร้างสถาปัตยกรรมจากประโยชน์ใช้สอยโดย

การสร้างพืนที�เปิดโล่งเพื�อสร้างที�ว่างก่อนที�จะเกิดรูปทรงภายนอก โดยการใช้กริดเป็นเครื�องมือใน$

การสร้างที�ว่างที�สามารถยืดหยุ่นและมีอิสระในการใชง้าน กระบวนการในการออกแบบของ อายูมิ 

ฟูจิกิ ที�เน้นการศึกษากระบวนการมากกว่าผลลัพธ์ โดยการทดลองในลักษณะต่าง ซึๆ�งได้นําแนวคิด

เหล่านีมาช่วยในการศึกษาวิจัยและออกแบบในครังนี$ $$  

  



 
 

บททีÉ 3 
 

วิธีดําเนินการวิจัย 

 

 การศึกษาและวิจัยนีเป็นการศึกษาหาแนวทางในการนํา ภูมิปัญญาหมากล้อมมาใช้ในการÊ

ออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ การดําเนินการวิจัยจึงอยู่บนพืนฐานข้อมูลทีÉได้จากการทบทวนÊ

วรรณกรรมซึÉ งได้มีการออกแบบกระบวนการ วิเคราะห์และพัฒนาโดยทําการออกแบบเป็น 

DIAGRAM และแผนผังต้นไม้ เพืÉอให้สืÉอสารถึงแนวคิดได้ง่ายยิงขึน ดังแผนภูมิข้างล่าง ดังนีÉ Ê Ê  

 

 
 

แผนภูมิทีÉ 1  การออกแบบกระบวนการในการศึกษาวิจัย 
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แผนภูมิทีÉ 2  การออกแบบวิธีการศึกษาหาข้อมูล 

 การศึกษาวิจัยข้อมูลภูมิปัญญาหมากล้อมด้วยการทบทวนวรรณกรรมนันมีการค้นคว้าÊ

ข้อมูลในด้านต่าง  ๆโดยการรวบรวมข้อมูลจากหลายด้าน  และจําแนกแยกแยะออกเป็นหมวดหมู่

เพืÉอให้ง่ายต่อการศึกษา โดยได้ออกแบบกระบวนการในการศึกษาวิจัย  เพืÉอการนําไปแปรรูปสู่งาน

ออกแบบโดยอยู่บนพืนฐานของข้อมูล ดังแผนภูมิข้างล่างนีÊ Ê  

 
แผนภูมิทีÉ 3  การกําหนดกรอบการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อม 
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 จากกรอบแนวคิดทีÉได้จากการทบทวนวรรณกรรม นํามาสู่การจัดระเบียบวิธีวิจัยให้

เหมาะสมกับงานวิจัยชินนี โดยได้แบ่งขันตอนการวิจัยออกเป็น ดังนีÊ ÊÊ Ê  

1. ขัÊนตอนในการดําเนินการวิจัย 

 1.1 การทบทวนวรรณกรรม งานวิจัยทีÉเกีÉยวข้อง 

 1.2 แนวทางในการออกแบบภายใน และการแปรรูปแนวคิด 

 1.3 สรุปลักษณะเด่นและเอกลักษณ์ของภูมิปัญญา 

 1.4 การศึกษากรณีตัวอย่างเพืÉอนํามาพัฒนาแนวคิด 

 1.5 การสร้างเครืÉองมือในการวิจัย 

 1.6 เก็บรวบรวมข้อมูล 

 1.7 การวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.8 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 1.9 ข้อเสนอแนะทีÉไดจ้ากการศึกษา 

 

2.  เกณฑ์การเลือกพืÊนทีÉทําการศึกษา 

 พิจารณาจากข้อมูลทีÉได้จากการทบทวนวรรณกรรมภูมิปัญญาหมากล้อม โดยการ

พิจารณาลักษณะเด่นของหมากล้อมตังแต่อดีตจนถึงปัจจุบันว่า ได้มีการนําภูมิปัญญาหมากล้อมไปÊ

ใช้ในงานด้านอืÉนๆหรือไม่อย่างไร จึงสามารถสรุปได้ว่าหมากลอ้มนันมักถูกนําไปใช้ในการบริหารÊ

จัดการมากทีÉสุด เช่น การรบ การบริหารประเทศ การบริหารบุคลากร รวมทังการนําไปใช้จัดการÊ

เรืÉองราวต่างๆในชีวิตประจําว ัน และในสภาพเศรษฐกิจและสังคมในปัจจุบันทีÉต้องการการพัฒนา

ทางด้านเศรษฐกิจ จึงได้เลือกทีÉจะทําการนําไปใช้ออกแบบภายในบริษทัหลักทรัพย ์

 จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่านับตังแต่ในอดีตนันÊ Ê  ภูมิปัญญาหมากล้อมได้ถูก

นําไปใช้แก้ปัญหาได้อย่างมีประสิทธิภาพ ได้รับการส่งเสริมและมีพัฒนาการตลอดเวลาหลายพันปี 

การนํามาใช้ในปัจจุบันนันÊ  จึงต้องเลือกทีÉจะใช้ในงานทีÉถูกต้องเหมาะสมกับภูมิปัญญาหมากล้อม

และบริษัทหลักทรัพย์นัÊน เป็นหนึÉงหน่วยองค์กรเอกชนทีÉมีบทบาทในการขับเคลืÉอนเศรษฐกิจของ

ประเทศให้ทัดเทียมอารยประเทศ ซึÉงเป็นบทบาททีÉสําคัญในสังคมยุคปัจจุบัน โดยได้ทําการเลือก

กรณีศึกษาจากบริษัททีÉเป็นสมาชิกในตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย ทังหมด Ê 49 บริษัท1 ซึÉงได้

เลือกบริษัททีÉมีประวั ติ วิธีการทํางาน ทีÉต้องการการปรับปรุงให้เหมาะสมกับสภาพการทํางานใน

                                                        
1
 เพชรี ขุมทรัพย,์ หลักการลงทุน, พิมพ์ครังทีÉ Ê 12 (กรุงเทพฯ :  สํานกัพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 

2549), 65-68. 
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ปัจจุบันสอดคล้องกับภูมิปัญญาหมากล้อมทีÉทําการศึกษา จึงได้เลือก บริษัทหลักทรัพย์  ฟาร์อีสท์ 

จ ํากัด ขึนมาเป็นกรณีศึกษา เพราะในปัจจุบันบริษัทกําลังทีÉจะต้องการปรับปรุงภาพลักษณ์เพืÉÊ อให้

สามารถแข่งขันในตลาดได้ โดยจากเดิมถือหุ้นใหญ่โดยธนาคารไทยธนาคารและใช้ชืÉอว่า บริษัท

หลักทรัพย์ธนสยาม จ ํากัด แต่ปัจจุบันได้เปลีÉยนโครงสร้างผู ้ ถือหุ้นใหม่โดยผู ้ ถือหุ้นใหญ่เป็นชาว

เกาหลีใต้ทีÉมี นายย ัง ซู ชอย เป็นประธานกรรมการ และได้เปลีÉยนชืÉอเป็น บริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์

อีสท์ จ ํากัด ทีÉมีความหมายว่าประเทศในตะวันออกไกล จึงเห็นได้ว่าประวัติ วิสัยทัศน์ นโยบาย

ต่างๆเหมาะสมอย่างยิงสําหรับการนําเอาภูมิปัญญาหมากล้อมมาใช้เพืÉอการออกแบบภายใน บริษัทÉ

หลักทรัพย์แห่งนีÊ  

 

3.  การเลือกและวิเคราะห์กรณีศึกษา 

 3.1 เลือกกรณีศึกษา 

 การศึกษาจากกรณีตัวอย่าง เป็นการใช้สิงทีÉได้จากประสบการณ์หรือการทดลองและการÉ

ตรวจสอบในการสืบค้น ปรากฏการณ์ทีÉเกิดขึนในบริบทของชีวิตจริง โดยเฉพาะเมืÉอขอบเขตÊ

ระหว่างปรากฏการณ์ (Phenomena) และบริบท (Context)  ให้ภาพทีÉไม่ชัดเจน โดยรวมถึง

ปรากฏการณ์ทีÉเกิดขึนทังในอดีตÊ Ê ทีÉเป็นประวัติศาสตร์และในปัจจุบัน2 ดังนันการเลือกกรณีศึกษาจึงÊ

สําคัญต่อการศึกษาวิจัยเป็นอย่างมาก เพราะกรณีศึกษาสามารถบอกให้เห็นถึงปัญหาทีÉเกิดขึนในÊ

บริบทอดีต ทําให้เราเห็นปัญหาในปัจจุบัน และมองเห็นการพัฒนาต่อไปในอนาคต 

 โดยจุดประสงค์ของการศึกษากรณีศึกษาคือ 

1. ใช้สําหรับการอธิบายความ (Explanatory) เพืÉอให้เกิดความเข้าใจทีÉชัดเจนมากขึนÊ  

2. ใช้สําหรับบรรยายหรือบอกคุณลักษณะเฉพาะ (Descriptive) เพืÉอแสดงให้เห็นถึง

ปัญหาและสิงทีÉเกิดขึนÉ Ê  

3. ใช้สําหรับการสํารวจค้นหา (Exploratory) เพืÉอใช้ในการพัฒนาแนวความคิด 

 ดังนันการเลือกกรณีศึกษาในการวิจัยครังนีจึงเลือกกรณีศึกษา ทีÉมีทังบริษัทขนาดใหญ่Ê Ê ÊÊ

และขนาดใกล้เคียงกับโครงการทีÉจะดําเนินการออกแบบ เพืÉอเปรียบเทียบสภาพแวดล้อมของพืนทีÉทีÉÊ

ต่างกัน ในบริบททีÉต่างกันเพืÉอเป็นตัวอย่างในการพัฒนาแนวความคิดได้ต่อไป 

 

                                                        
2
 เอกพล สิระชัยนันท,์ “ความหมาย วัตถุประสงค์ และคุณลักษณะสําคัญของ กรณีศึกษา,” ใน เอกสาร

วิชาการการประชุมสภาวิชาการสถาปัตยกรรมภายในและการออกแบบภายใน สัญชานสภาพแวดล้อมสรรค์สร้าง

(กรุงเทพฯ : บริษัท แพท เอ็นเตอร์ไพรส์ จํากัด, 2551), 277. 
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 3.2 การวิเคราะห์กรณีศึกษา 

 เนืÉองจากงานวิจัยชินนีเป็นการนําภูมิปัญญาหมากล้อมเข้ามาออกแบบภายใน บริษัทÊ Ê

หลักทรัพย์ ซึÉงมีลักษณะเป็นนามธรรมอยู่สูงมาก ดังนันการวิเคราะห์กรณีศึกษาÊ จึงเป็นการวิเคราะห์

เข้าไปถึง ผ ังองค์กรและการทํางานของหน่วยงานภายในต่างๆ เพืÉอให้ทราบถึงเหตุผลของการจัดวาง

ตําแหน่งการทํางานในหน่วยงานต่างๆ และปัญหาในปัจจุบันทีÉเกิดขึนจากการจัดวางในลักษณะÊ

ดังกล่าว และวิเคราะห์ออกมาให้ได้ว่าจะสามารถนําเอาภูมิปัญญาหมากล้อม ในข้อใดมาประยุกต์ใช้

ในการปรับปรุง เพืÉอให้งานออกแบบมิได้เป็นเพียงการสร้างบริบทความงามทางสายตาเท่านัน แต่Ê

จะเป็นการใช้ในการแก้ปัญหาพืÊนทีÉและการทํางานจริง และจะส่งผลต่อวัสดุ มิติ ระยะ ขนาด

สัดส่วน 

 
แผนภูมิทีÉ 4 การวิเคราะห์กรณีศึกษา 

 

4. เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัย 

 4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูล 

  4.1.1 การเก็บข้อมูลขันทุติยÊ ภูมิ เป็นการศึกษาข้อมูลจากเอกสาร ตํารา และรายงาน

ทางการวิจัย โดยทําการคัดกรองเอกสารข้อมูลจากแหล่งต่าง ๆ ทีÉเกีÉยวข้องนํามาวิเคราะห์เนือหา Ê

เรียบเรียงเป็นเอกลักษณ์และลักษณะเด่นมาสู่ประเด็นปัญหา วิเคราะห์และสรุปประเด็นเพืÉอการ

ดําเนินการแปรรูปต่อไป 
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  4.1.2 การเก็บข้อมูลขันปฐมภูมิ การเก็บข้อมูลจากสถานทีÉจริง การสัมภาษณ์ การÊ

สนทนา และการสังเกต ซึÉงจะได้ข้อมูลในองค์รวม หรือการค้นพบใหม่ ในประเด็นทีÉน่าสนใจ เป็น

การเก็บข้อมูลเพืÉอให้ได้แง่มุมทีÉหลากหลาย 

 

 4.2 การเก็บข้อมูลจากการปฏิบัติจริง 

  4.2.1 ด้านรูปธรรมด้วยการสังเกตลักษณะทางกายภาพของกระดานหมากล้อม เส้น

และจุดตัดต่าง ๆ เม็ดหมากล้อม ลักษณะการเล่น การวางตําแหน่งขนาดสัดส่วนเพืÉอนํามาเป็นข้อมูล

ในการแปรรูปต่อไป 

  4.2.2 ด้านนามธรรมด้วยการทดลองเล่น และสัมผ ัสถึงวิธีคิด กลยุทธ์ในการเล่น การ

ต่อสู้ในเกม การใช้จิตวิทยา ความยากง่ายของเกม ความดีความชัว และมุมมองในด้านความงาม ซึÉงÉ

ได้จากการสัมผ ัสจริงในการเล่นหมากล้อม 

  4.2.3 การสังเกตแบบอย่างง่าย โดยการสังเกตสิงแวดล้อม และลักษณะของÉ  

ผู ้ เล่นหมากล้อม ขณะกําลังเดินหมากอยู่ สมาธิของผู ้ เล่นแต่ละคนในช่วงทีÉมีการเก็บข้อมูล 

  ดังนัน เครืÉ องมือÊ ทีÉใช้ในการวิจัยจึงเป็นเครืÉองมือทีÉใช้ในการหาข้อมูลและพัฒนา 

เพืÉอให้งานวิจัยบรรลุผลสําเร็จโดยสามารถเขียนเป็นแผนผังได้ ดังนีÊ  

 
 

แผนภูมิทีÉ 5 เครืÉองมือทีÉใช้ในการวิจัยเพืÉอนําไปสู่การแปรรูป 



 
 

บททีÉ 4 
 

การศึกษารายละเอียดทีÉเกีÉยวข้องในการออกแบบ 

 

1. ประวัติความเป็นมาของธรกิจหลักทรัพย์ในประเทศไทยุ  

“ตลาดทุน” หรือ “ตลาดหุ้น” หรือ “ตลาดหลักทรัพย”์ ชืÉอเหล่านีไม่เป็นทีÉคุ ้นเคยสําหรับÊ

ประชาชนคนไทยในยุคก่อน 30 ปี ส่วนใหญ่รู้จักกันในวงแคบๆ ในหมู่นักธุรกิจ ผู ้บริหารระดับสูง 

คหบดี เจ้าสัว หรือผู ้ มีฐานะมังคังในสมัยนันÉ É Ê  

วิว ัฒนาการของตลาดทุนในประเทศไทยเริมมาตังแต่ปี É Ê 2431 ในรัชสมัยพระบาทสมเด็จ

พระจุลจอมเกล้าเจ้าอยู่หัว คือ ธนาคารฮ่องกงและเซีÉยงไฮ้ฯ ได้เริมเปิดสาขาขึนในประเทศไทยเป็นÉ Ê

แห่งแรก และต่อมาก็มีสาขาธนาคารพาณิชย์ต่างประเทศอืÉนๆ มาเปิดดําเนินการเพิมขึนเป็นลําดับ É Ê

ตลอดจนมีธนาคารพาณิชย์ทีÉจดทะเบียนจัดตังขึนในประเทศไทยเปิดดําเนินกิจการอย่างกว้างขวาง Ê Ê

นอกจากนีย ังมีสถาบันการเงินประเภทอืÉน เช่น ธนาคารออมสิน และบริษัทประกันภัย เป็นต้น Ê

อย่างไรก็ตาม ลักษณะการดําเนินงานของสถาบันการเงินเหล่านี อาจสนองความต้องเงินทุนได้เพียงÊ

ในขอบเขตจํากัด ซึÉงส่วนใหญ่เป็นการให้กู้ยืมในระยะสันÊ  

จนกระทังในปี Ê 2500 การประกอบธุรกิจเงินทุนแบบสมัยใหม่เกิดขึนครังแรกโดย บริษัท Ê Ê

บางกอกอินเวสเมนท์ จ ํากัด ซึÉงก่อตังขึนเพืÉอจัดหาเงินทุนให้แก่ผู ้Ê Ê ต้องการซือรถยนต์ อาทิเช่น บริษัทÊ

ขายรถยนต์ และผู ้ประกอบกิจการเกีÉยวกับรถยนต์ ในปี 2508 บริษัท เครดิตการพาณิชย์ (ประเทศ

ไทย) จ ํากัด ได้ก่อตังขึนเพืÉอจัดหาเงินทุนเพืÉอการจําหน่ายและการบริโภคสินทรัพย์ถาวร ต่อมาในปี Ê Ê

2509 บริษัท สินอุตสาหกรรมไทย จ ํากัด ได้ก่อตังÊ ขึนเพืÉอใช้ในกิจการของบริษัทในเครือ และในปี Ê

2511 บริษัท ซิงเกอร์ จ ํากัด ได้ก่อตังขึนเพืÉอจัดหาเงินทุนในทํานองเดียวกันÊ Ê  

ในต้นปี 2513 First National City Bank แห่งนิวยอร์ก สหรัฐอเมริกา ได้เริมกิจการÉ

ประเภท “ธนาคารพัฒนา” (Development Bank) แห่งใหม่ขึน โดยใช้Ê ชืÉอว่า “First National City 

Development Finance Corporstion (FNCDF)” ดําเนินธุรกิจด้านการให้กู้ยืมและให้เครดิตระยะปาน

กลางและระยะยาว รวมทังการร่วมลงทุนซือหุ้น และ บริษัท อาบบุญ จํากัด ก็ได้ปิดดําเนินการในปีÊ Ê

เดียวกัน บริษัทหลายแห่งได้ก่อตังขึน เพืÉอดําเนินธุÊ Ê รกิจเงินทุนและธุรกิจหลักทรัพย์ โดยได้รับความ

สนับสนุนทางการเงินจากสถาบันการเงินจากสถาบันการเงินต่างประเทศเป็นสําคัญ รูปแบบการ

ดําเนินธุรกิจคือ ทําหน้าทีÉเป็นสถาบันกลางในการระดมเงินทุนและนําเงินไปให้ผู ้ อืÉนกู้ยืม ใน

ระยะแรกเป็นการให้กู้ยืมแทนบริษัทแม่ในต่างประเทศ และให้บริการทางการเงินบางประเภททีÉ 
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ธนาคารพาณิชย์ไม่สามารถให้บริการได้หรือให้บริการได้ไม่เต็มทีÉ เช่น การให้เช่าซือสินค้า การรับÊ

ซือลดเช็ค ตลอดจนการรับฝากเงินระยะสันทีÉให้ผลตอบแทนสูง และการให้บริการสินเชืÉอแก่ลูกค้าÊ Ê

ส่วนทีÉธนาคารไม่สามารถให้บริการได้ จากการบริการทางเงินต่างๆ ดังกล่าว ทําให้ธุรกิจเงินทุน

สามารถสร้างรายได้และได้รับผลกําไร จึงมีการก่อตังบริษัทขึนเพืÉอดําเนินธุรกิจเงินทุนเพิมขึนหลายÊ Ê É Ê

บริษัท 

ในช่วงปี 2520 ถึงปี 2525 โดยเฉพาะในปี 2520 ถึงปี 2521 ตลาดหุ้นมีการซือขายสูงสุด Ê

บริษัทหลักทรัพย์และบริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ต่างๆ หันมาทําธุรกิจเก็งก ําไรจากการซือขายหุ้นมากÊ

ขึน บางบริษัทและหรือกลุ่มนักเล่นหุ้นบางกลุ่ม ได้รวมหัวกันปันราคาหุ้นจนตลาดหลักทรัพย์Ê É

ปันป่วนมากในปี É 2520 เหตุทีÉบริษัทเงินทุนและบริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ทําเช่นนีได้ เนืÉองจากมีเงินÊ

อยู่ในอํานาจควบคุมของตนเองเป็นจํานวนสูง บางกิจการก็อยู่ในเครือของสถาบันการเงินอืÉนๆ ทังÊ

ในและนอกประเทศ รวมทังธนาคารพาณิชย์ต่างๆ ซึÉงเป็นผู ้ มีหุ้นขายในตลาดหลักทรัพย์ บริษัทÊ

หลักทรัพย์บางแห่งไม่มีจรรยาบรรณ เมืÉอต้องการให้หุ้นของตนหรือของธนาคารพาณิชย์ในเครือ 

หรือหุ้นของบริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ในเครือมีราคาลดลง ก็จะขายหุ้นในบริษัททีÉอยู่ในเครือในราคา

แพง แม้บางครังไม่มีใบหุ้นอยู่ในมือก็ซือขายกันได้ล่วงหน้า ทําให้ราคาหุ้นในตลาดหลักทรัพย์Ê Ê

เปลีÉยนแปลงตามต้องการ นอกจากนีย ังมีการปลอมแปลงใบหุ้น การปันหุ้นให้มีราคาสูงขึนกว่าทีÉÊ É Ê

เป็นจริง การซือขายหุ้นล่วงหน้าโดยไม่มีใบหุ้น ทําให้บริษัท ราชาเงินทุน จ ํากัด ถูกถอนใบอนุญาตÊ

เมืÉอ 7 ตุลาคม พ.ศ. 2522 ถือเป็นวิกฤตการณ์ทางการเงินครังทีÉ Ê 1 และส่งผลต่อบริษัทอืÉนๆ 

โดยเฉพาะอย่างยิงบริษัทเงินทุนหลักทรัพย์  พัฒนาเงินทุน จ ํากัด ซึÉงมีปัญหาการเงินสะสมÉ มานาน 

ประกอบกับการบริหารงานทีÉผิดพลาดในเรืÉองของการให้สินเชืÉอ นําไปสู่วิกฤตการณ์ทางการเงิน

ครังทีÉ Ê 2 เมืÉอเดือนกันยายน 2526 และส่งผลกระทบไปย ังสถาบันการเงินอืÉนๆ ทีÉเกีÉยวข้องกันอย่าง

ต่อเนืÉอง กระทรวงการคลังได้เพิกถอนใบอนุญาตการประกอบธุรกิจเงินทุนและธุรกิจหลักทรัพย์  

รวมเป็นจํานวนถึง 14 บริษัท ในช่วงปี 2526 ถึง 2529 สาเหตุสําคัญในการถอนใบอนุญาต

ประกอบด้วย1 

1 การขาดสภาพคล่องของธุรกิจ 

2 มีการขาดทุนสะสมเป็นจํานวนมาก ทําให้ทุนจดทะเบียนตํ Éากว่าทีÉกฏหมายกําหนด 

 

 

                                                        
1ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย, การเดินทางแห่งชีวิต 30 ปี ตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย 

(กรุงเทพฯ : ตลาดหลักทัพย์แห่งประเทศไทย, 2548), 14-17. 



 80 

2. แหล่งทีÉมารายได้และค่าใช้จ่ายในธรกิจหลักทรัพย์ุ  

2.1 แหล่งทีÉมาของเงินทุนในธุรกิจหลักทรัพย ์

แหล่งเงินทุนทีÉสําคัญของธุรกิจหลักทรัพย์ มีลักษณะใกล้เคียงกับธุรกิจเงินทุน คือ

ประกอบด้วย เงินกองทุนจากส่วนของผู ้ ถือหุ้น เงินกู้ยืม และหนีสินอืÉนๆ ดังรายละเอียดต่อไปนีÊ Ê  

2.1.1 เงินกองทุนจากส่วนของผู ้ ถือหุ้น คือเป็นแหล่งเงินทุนแรกในการดําเนินงาน 

ประกอบด้วย ทุนจดทะเบียน และทุนเรียกชําระ ทุนสํารองและกําไรสุทธิจากการจัดสรรในแต่ละ

งวดบัญชี 

2.1.2 เงินกู้ยืม แหล่งเงินกู้ยืมของธุรกิจหลักทรัพย์ แบ่งออกได้เป็น 2 แหล่ง คือ 

2.1.2.1 เงินกู้ยืมจากสถาบันการเงินในประเทศ ประกอบด้วย เงินกู้ยืมจาก

ธนาคารพาณิชย์ และเงินกู้ยืมจากสถาบันการเงินอืÉน ซึÉงเป็นแหล่งเงินทุนทีÉมีปริมาณมากทีÉสุดใน

ธุรกิจหลักทรัพย ์

2.1.2.2 เงินกู้ยืมจากต่างประเทศ 

2.1.3 หนีสินอืÉนๆ Ê  

2.2 แหล่งใช้ไปของเงินทุนในธุรกิจหลักทรัพยมี์ดังนีÊ  

2.2.1  เงินสดและเงินฝากธนาคาร 

2.2.2  เงินลงทุนในหลักทรัพย์ ประกอบด้วยการลงทุนในหลักทรัพย์รัฐบาล และ

องค์กรของรัฐ หลักทรัพย์จดทะเบียน หุ้นกู้ และหลักทรัพย์ อืนๆ เช่นเดียวกับธุรกิจเงินทุน 

2.2.3 เงินให้กู้ยืมลูกหนีธุรกิจหลักทรัพย์  บริษัทหลักทรัพย์ด ําเนินธุรกิจการให้กู้ยืมÊ

เงินได้เฉพาะในส่วนลูกหนีธุรกิจหลักทรัพย์เท่านัน หมายถึง การให้กู้ยืมเพืÉอการซือหรืÊ ÊÊ อลงทุนใน

หลักทรัพย์ของประชาชน และระหว่างบริษัทหลักทรัพย์ 

2.3 โครงสร้างรายได้และค่าใช้จ่ายในธุรกิจหลักทรัพย์ 

 โครงสร้างรายได้ในธุรกิจหลักทรัพย์ ประกอบด้วย ค่านายหน้าในการซึอขายหลักทรัพย์  Ê

ค่าธรรมเนียมและบริการ ก ําไร(ขาดทุน)จากการซือขายหลักทรัพย์ และดอกเบียÊ Ê รับจากเงินให้กู้ยืม

เพืÉอซือหลักทรัพย์ รวมไปถึงดอกเบียและเงินปันผลจากเงินลงทุนในหลักทัพย์ โดยรายได้หลักมาÊ Ê

จากค่านายหน้าในการซือขายหลักทรัพย์เป็นสําคัญ Ê (ประมาณร้อยละ 40-50 ของรายได้ทังหมดÊ ) 

รองลงมาคือรายได้ดอกเบียเงินให้กู้ยืมเพืÉอซือหลักทรัพย์Ê Ê  

 สําหรับโครงสร้างค่าใช้จ่ายในธุรกิจหลักทรัพย์ ประกอบด้วย ดอกเบียเงินกู้ยืม ค่าÊ

นายหน้าและค่าธรรมเนียม ตลอดจนค่าใช้จ่ายในการดําเนินงาน เช่นเดียวกับธุรกิจเงินทุน และมีค่า

เผืÉอหนีสงสัยจะสูญในส่วนของธุรกิจหลักทรัพย์เป็นค่าใช้จ่ายด้วย Ê  
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2.4 การดํารงสินทรัพย์สภาพคล่อง และการดํารงเงินกองทุนต่อสินทรัพย์เสีÉยงในธุรกิจ

หลักทรัพย ์

ในส่วนของธุรกิจหลักทรัพย์ มีการกําหนดให้ต้องมีการดํารงเงินกองทุนสภาพคล่องสุทธิ

ของบริษัทหลักทรัพย์ ตามประกาศคณะกรรมการหลักทรัพย์และตลาดหลักทรัพย์ 

การดํารงสินทรัพย์สภาพคล่องและการดํารงเงินกองทุนสภาพคล่องสุทธิ ทัÊงในบริษัท

เงินทุน บริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ และบริษัทหลักทรัพย์  มีบทบาทอย่างมากต่อฐานะทางการเงินของ

บริษัท ซึÉงส่งผลกระทบต่อผลการดําเนินงานของบริษัท  

2.5 การควบคุม การเพิกถอนใบอนุญาต และการเลิกบริษัทในธุรกิจหลักทรัพย์ 

เมืÉอปรากฎหลักฐานต่อคณะกรรมการ ก.ล.ต. ว่า บริษัทหลักทรัพย์ใดมีฐานะหรือการ

ดําเนินงานอยู่ในลักษณะอันอาจเป็นเหตุให้เกิดความเสียหายแก่ประโยชน์ของประชาชน ให้

คณะกรรมการ ก.ล.ต. มีอ ํานาจสังให้บริษัทหลัÉ กทรัพย์นัน แก้ไขการดําเนินงานภัÊ ยในระยะเวลาทีÉ

ก ําหนด โดยบริษัทหลักทรัพย์ใดไม่ดําเนินการแก้ไข หรือไม่สามารถแก้ไขการดําเนินงานได้ ให้

รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการคลัง มีอ ํานาจสังเพิกถอนใบอนุญาตของบริษัทหลักทรัพย์นันได้É Ê
2 

ในกรณีบริษัทหลักทรัพย์ใด ไม่ประกอบกิจการตามประเภททีÉได้รับอนญาติในปริมาณทีÉ

คณะกรรมการ ก.ล.ต. ก ําหนดในช่วงระยะเวลา 2 ปี ใดๆ ให้รัฐมนตรีฯ มีอ ํานาจสังเพิกถอÉ น

ใบอนุญาตการประกอบกิจการทุกประเภท หรือประเภทใดประเภทหนึÉงได้ และในกรณีทีÉเป็นการ

สังเพิกถอนการประกอบกิจการทุกประเภทให้ถือเป็นอันเลิกบริษัทÉ  

บริษัทหลักทรัพย์ใดประกาศจะเลิกประกอบกิจการตามประเภททีÉได้รับอนุญาติต่อ

รัฐมนตรีว่าการกระทรวงการคลัง ผ่านความเห็นชอบจากคณะกรรมการ ก.ล.ต. 

 

3. รปแบบการให้บริการของบริษัทหลักทรัพย์ู  

3.1 ธุรกิจนายหน้าซือขายหลักทรัพย์ Ê  

บริการเป็นนายหน้าซือขายหลักทรัพย์ โดยเจ้าหน้าทีÉการตลาด ด้วยระบบคอมพิวเตอร์ Ê

ให้บริการกับลูกค้าทีÉเป็นนักลงทุนรายย่อยหรือนักลงทุนรายใหญ่ นักลงทุนประเภทสถาบัน นัก

ลงทุนต่างประเทศ 

3.1.1 ธุรกิจการเป็นทีÉปรึกษาการลงทุน โดยมีทีมงานเจ้าหน้าทีÉการตลาดเงินและ

ตลาดทุน คอยบริการให้ค ําแนะนําและเสนอทางเลือกในการลงทุนด้วยข้อมูล ทังด้านภาวการณ์Ê

                                                        
2 กฤชญา ว่องตาประดิษฐ์, “ประสิทธิภาพในการดําเนินงานกับการปรับโครงสร้างธุรกิจเงินทุนและ

หลักทรัพย”์ (วิทยานิพนธ์มหาบัณฑิต คณะเศรษฐศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2541), 29. 
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ตลาด ภาวะเศรษฐกิจทังในระดับจุลภาคและมÊ หภาค ทังในประเทศและต่างประเทศ รÊ วมถึงการ

เปลีÉยนแปลงทางการเมือง ตลอดจนจิตวิทยาการลงทุนทีÉจะส่งผลต่อราคาตราสารในตลาดเงินทุน

และตลาดทุน อัตราดอกเบีย ผลตอบแทนการลงทุนอืÉนๆÊ  

3.1.2 ธุรกิจการจําหน่ายหลักทรัพย์ บริการจัดจ ําหน่ายและรับประกันการจําหน่าย

หลักทรัพย์ทุกประเภท ทังตราสารทุน ตราสารหนี ตราสารกึÉงทุนกึÉงหนี รวมทังหน่วยลงทุน Ê ÊÊ Ê เพืÉอ

เป็นช่องทางระดมทุนและเป็นอีกทางเลือกสําหรับลงทุน โดยร่วมกับบริษัทหลักทรัพย์อืÉนและจะ

จัดสรรให้กับลูกค้า 

3.1.3 วาณิชธนกิจ การบริการให้ค ําปรึกษาทางการเงินในการลงทุน การควบรวม

กิจการ การนําหุ้นของบริษัทเข้าจดทะเบียนในตลาดหลักทรัพย์แห่งประเทศไทย เพืÉอการระดมทุน

โดยการออกหุ้นสามัญเพิมทุนใหม่เสนอขายให้ประชาชนทัวไป É É (IPO) หรือออกหุ้นกู้แปลงสภาพ 

ตัวแลกเงิน ตราสารหนีอืÉนๆ รวมทังการประเมินมูลค่าบริษัท การปรับโครงสร้างหนี และการศึกษาÌ ÊÊ Ê

ความเป็นไปได้ของโครงการ 

3.1.4 วิเคราะห์หลักทรัพย ์ ทีÉมีคุณภาพเพืÉอใช้ประกอบการตัดสินใจลงทุน ไดแ้ก่การ

วิเคราะห์ด้านเศรษฐกิจ สภาพการตลาด สภาวะของอุตสาหกรรมประเภทนันๆและภาวะหุ้นรายตัว Ê

โดยอาศัยปัจจัยพืนฐานและทางเทคนิค ตลอดจนกลยุทธ์ในการลงทุนวิเคราะห์จะจัดทําทังรายวัน Ê Ê

รายสัปดาห์และรายเดือน3 

3.2 วิธีการสังซือขายหลักทรัพย์É Ê  

ลูกค้าสามารถส่งคําสังซือหรืÉ Ê อขายหลักทรัพย์ได้ 2 วิธี 

3.2.1 โดยการส่งคําสังซือหรือขายให้แก่เจ้าหน้าทีÉการตลาดโดยตรงทีÉสํานักงานโดยÉ Ê

การกรอกคําสังในใบคําสังซือหรือขายหลักทรัพย์ หรือทีÉเรียกกันว่า É É Ê “ใบออเดอร์” 

3.2.2 โดยการโทรศัพท์สังซือหรือขายซึÉงบริษัทจะมีระบบบันทึกเสียงการสังซือÉ ÉÊ Ê

หรือสังขายเป็นหÉ ลักฐาน 

3.3ขันตอนการลงทุนในตลาดหลักทรัพย์Ê  

                 หลังจากทีÉผู ้ลงทุนได้ก ําหนดวัตถุประสงค์ และเป้าหมายการลงทุนของตนอย่างชัดเจน 

และได้เตรียมจัดสรรเงินลงทุนอย่างเหมาะสม ทีÉจะไม่กระทบต่อฐานะการเงินและแผนการใช้จ่าย

หรือลงทุนด้านอืÉนๆแล้ว ขันต่อไป คือ กาÊ รวางแผนการลงทุน และการเลือกประเภทของหลักทรัพย์

ทีÉจะลงทุน ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์และเป้าหมายทีÉต้องการ เมืÉอเลือกประเภทของหลักทรัพย์

                                                        
3
เพชรี ขุมทรัพย,์ หลกัการลงทุน, พิมพ์ครังทีÉ Ê 12 (กรุงเทพฯ :  สํานักพิมพ์มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์

,2549), 71-94. 
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ทีÉจะลงทุนได้แล้ว จึงเริมเข้าสู่ขันตอนการลงทุนในตลาดหลักทรัพย์É Ê  ซึÉงจะเกีÉยวข้องกับบริษัท

หลักทรัพย์หรือบริษัทสมาชิกและตลาดหลักทรัพยด์ังนีÊ   

ขันตอนทีÉÊ 1:การปิดบัญชีเพืÉอการซือขายหลักทรัพย์Ê  

  การลงทุนจะต้องเปิดบัญชีเพืÉอซือขายหลักทรัพย์กับบริษัทสมาชิกหรือโบรกเกอร์Ê  ซึÉงเป็น

บริษัทหลักทรัพย์ทีÉมีคุณสมบัติเหมาะสมและได้รับอนุมัติให้เป็นบริษัทสมาชิกของตลาดหลักทรัพย์ 

เพืÉอทําหน้าทีÉในการเป็นนายหน้าหรือตัวแทนในการซือขายหลักทรัพย์Ê  ให้แก่ผู ้ลงทุนทีÉเป็นลูกค้า

ของบริษัท เพราะการซือขายหลักทรัพย์ในตลาดหลักทรัพย์นันÊ Ê  ผู ้ลงทุนต้องส่งคําสังซือขายÉ Ê

หลักทรัพย์ผ่านบริษัทสมาชิก และบริษัทสมาชิกจะเป็นผู ้ ส่งค ําสังซือขายเข้ามาย ังระบบการซือขายÉ Ê Ê

ของตลาดหลักทรัพย ์โดยทัวไปÉ  บริษัทสมาชิกจะขอให้ลูกค้าทีÉเปิดบัญชีซือขายหลักทรัพย์กับบริษัทÊ  

ต้องวางเงินฝากหรือบัญชีเงินฝากเป็นหลักประกัน เพืÉอป้องกันความเสีÉยงจากการผิดนัดชําระค่าซือÊ

หลักทรัพย ์ ซึÉงวงเงินฝากทีÉเป็นหลักประกันนันอาจจะขึนกับเงืÉอนไขและข้อกําหนดของบÊ Ê ริษัท

สมาชิกแต่ละแห่ง เพราะฉะนัน การตัดสินใจเลือกเปิดบัญชีเป็นลูกค้าของบริษัทสมาชิกรายใดÊ  ผู ้

ลงทุนควรศึกษาเงืÉอนไขต่างๆในการรับลูกค้า การให้บริการ ฐานะการเงิน และความน่าเชืÉอถือของ

บริษัทสมาชิกนันๆด้วย ทังนีÊ Ê Ê  หลังจากทีÉผู ้ลงทุนเปิดบัญชีเพืÉอซือขายเป็นทีÉเÊ รียบร้อยแล้ว บริษัท

สมาชิกจะแจ้งเลขทีÉบัญชีให้ลูกค้าทราบ พร้อมทังมอบหมายเจ้าหน้าทีÉการตลาดของบริษัทเป็นÊ

ผู ้ดูแลรับคําสังซือขายและติดตามแจ้งผลการซือขายหลักทรัพย์ให้แก่ลูกค้าÉ Ê Ê  ตลอดจนให้ค ําปรึกษา

และแนะนําการลงทุน  

  นอกจากนีÊ  ผู ้ลงทุนย ังสามารถเปิดบัญชีซือขายหลัÊ กทรัพย์อินเทอร์เน็ตกับบริษัทสมาชิกทีÉ

เปิดให้บริการด้านการซือขายหลักทรัพย์ทางอินเทอร์เน็ตÊ  (Internet Trading) ได้ด้วย ซึÉงบริษัท

สมาชิกแต่ละแห่งจะมีเงืÉอนไขการเปิดบัญชีทีÉแตกต่างกัน ดังนันÊ  ก่อนจะเลือกเปิดบัญชีซือขายÊ

หลักทรัพย์กับบริษัทสมาชิกใด และเปิดบัญชีประเภทไหน ควรศึกษาบริการทีÉจะได้รับและความ

สะดวกในการใช้บริการจากบริษัทสมาชิกแต่ละแห่ง พร้อมพิจารณาข้อดีข้อเสียของแต่ละประเภท

บัญชีทีÉจะเปิดด้วย ว่าเรามีความพร้อมทีÉจะเปิดบัญชีแบบใด และทางเลือกใดทีÉเอือประโยชน์มากÊ

ทีÉสุด  

ขันตอนทีÉÊ 2:การส่งคําสังซือขายหลักทÉ Ê รัพย ์

  ผู ้ลงทุนสามารถทําการซือขายหลักทรัพย์ได้Ê  ตามวันและเวลาทําการของตลาดหลักทรัพย์ 

โดยตลาดหลักทรัพย์ได้เปิดให้มีการซือขายหลักทรัพย์ทุกว ันจันทร์ถึงศุกร์Ê  (ยกเว ้นวันหยดุทําการ

ธนาคารพาณิชย)์ ว ันละ 2 ช่วงเวลา คือ การซือขายช่วงเช้า Ê (Morning Session) ตังแต่เวลÊ าเปิดทีÉได้

จากการสุ่มเลือกระหว่าง 9.55-10.00 น.จนถึงเวลา 12.30 น. และการซือขายช่วงบ่าย Ê (Afternoon 

Session) ตังแต่เวลาเปิดทีÉได้จากการสุ่มเลือกระหว่าง Ê 14.25-14.30 น. จนถึงเวลาปิดการซือÊ ขายทีÉได้
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จากการสุ่มเลือกระหว่าง16.35-16.40น.  

  นอกจากเวลาซือขายหลักทÊ รัพย์ตามปกติข้างต้นแล้ว ตลาดหลักทรัพย์ย ังเปิดให้มีการซือÊ

ขายหลักทรัพย์นอกเวลาทําการ ( Off-Hour Trading ) เพิมขึนอีกประมาณ É Ê 20-25 นาที นับตังแต่เวลาÊ

ปิดการซือขÊ ายประจําว ันทีÉได้จากการสุ่มเลือกจนถึงเวลา 17.00 น. ผู ้ลงทุนสามารถส่งคําสังซือหรือÉ Ê

ขายหลักทรัพย์ไปยงับริษัทสมาชิกได้ 3 วิธี คือ  

1. ส่งคําสังซือÉ Ê /ขายด้วยตัวเอง ทีÉห้องค้าหลักทรัพย์ของบริษัทสมาชิกทีÉเป็นลูกค้าอยู่ 

โดยกรอกใบคําสังซือหรือขายÉ Ê  พร้อมเซ็นชืÉอก ํากับ 

2. ส่งคําสังซือÉ Ê /ขายทางโทรศัพท ์ โดยติดต่อเจ้าหน้าทีÉการตลาดทีÉดูแลบัญชีซือขายÊ

หลักทรัพย์ของตน 

3. ส่งคําสัÉงซือÊ /ขายผ่านทางอินเทอร์เน็ตเวปไซต์ของบริษัทสมาชิก (เฉพาะบริษัท

สมาชิกทีÉเปิดให้บริการซือขายหลักทรัพย์ผ่านอินเทอร์เน็ตแก่ลูกค้าÊ ) 

ขันตอนทีÉÊ 3:ขันตอนหลังการซือขายหลักทรัพย์Ê Ê  

  ในกรณีทีÉค ําสังซือหรือขายหลักทรัพย์ของผู ้ลงทุนทีÉผ่านบริษัทสมÉ Ê าชิกเข้าไปย ังระบบซืÊอ

ขายของตลาดหลักทรัพย ์ ได้รับการจับคู่เพืÉอการซือขายและยืนย ันรายการซือขายแล้วÊ Ê  เจ้าหน้าทีÉ

การตลาดจะรายงานผลการซือขายให้ลูกค้าทราบÊ  โดยผู ้ ลงทุนทีÉสังซือหลักทรัพย์จะต้องจ่ายเงินค่าÉ Ê

ซือหลักทรัพย์และรับมอบหลักทรัพย์ทีÉซือÊ Ê  ในขณะทีÉผู ้ลงทุนทีÉสังซือขายหลักÉ Ê ทรัพย์จะได้รับเงินค่า

ขายหลักทรัพย์และส่งมอบหลักทรัพย์ทีÉขาย ภายในเวลา 3 ว ันทําการ นับจากวันทีÉทําการซือขายÊ  

พร้อมทังจ่ายค่าธรรมเนียมในการซือขายหลักทรัพย์หรือค่านายหน้า Ê Ê (รวมภาษีมูลค่าเพิมอีกร้อยละ É

7)ให้แก่บริษัทสมาชิกทุกครังทีÉมีรายการซือขายเกิดขึนÊ Ê Ê   

  ในกรณีทีÉค ําสังซือหรือขายหลักทรัพย์ของผู ้ลงทุนÉ Ê  ทีÉส่งผ่านบริษัทสมาชิกเข้าไปย ังระบบ

การซือขายของตลาดหลักทรัพย์Ê  ได้รับการจับคู่เพืÉอการซือขายและยืนย ันรายการซือขายแล้วÊ Ê  

เจ้าหน้าทีÉการตลาดจะรายงานผลการซือขายให้ลูกค้าทราบÊ  โดยผู ้ลงทุนทีÉสังซือหลักทรัพย์จะต้อÉ Ê ง

จ่ายเงินค่าซือหลักทรัพย์และรับมอบหลักทรัพย์ทีÉซือÊ Ê  ในขณะทีÉผู ้ลงทุนสังขายหลักทรัพย์É  จะได้รับ

เงินค่าขายหลักทรัพย์และส่งมอบหลักทรัพย์ทีÉขาย ภายในเวลา 3 ว ันทําการนับจากวันทีÉทําการซือÊ

ขาย พร้อมทังจ่ายค่าธรรมเนียมในการซือขายหลักทรัพย์หรือค่านายหน้า Ê Ê (รวมภาษีมูลค่าเพิมอีกร้อยÉ

ละ7)ให้แก่บริษัทสมาชิกทุกครังทีÉมีรายการซือขายเกิดขึนÊ Ê Ê                                 

  ปัจจุบัน บริษัทสมาชิกเรียกเก็บเงินค่าธรรมเนียมในการปฏิบัติหน้าทีÉเป็นนายหน้าในการ

ซือขายหลักทรัพย์Ê  จากลูกค้าทุกประเภท ในอัตราไม่ตํ Éากว่าร้อยละ 0.25 ของมูลค่าการซือขายÊ

หลักทรัพย ์ และอัตราไม่ตํ Éากว่าร้อยละ 0.20 สําหรับการซือขายหลักทรัพย์ทางอินเทอร์เน็ตÊ  สําหรับ

อัตราค่าธรรมเนียมการซือขายหลักทรัพย์ระหว่างบริษัทสมาชิก หรือโบรกเกอร์Ê  และบริษัท
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หลักทรัพย์ทีÉไม่ใช่สมาชิก หรือเรียกว่า ซับโบรกเกอร์ เป็นอัตราทีÉต่อรองกันได้เสรี  

  ทังนีÊ Ê  ผู ้ลงทุนควรติดตามและหมันตรวจสอบบัญชีซือขายหลักทรัพย์ของตนเสมอÉ Ê  ซึÉง

ปกติบริษัทสมาชิกจะรายงานหรือแจ้งสถานะการลงทุนให้ผู ้ลงทุนทราบทุกครังทีÉมีการซือขายÊ Ê  หรือ

หากไม่มีการซือขาย ก็ควรตรวจสอบรายงานยอดคงเหลือใบบัญชีซือขายหลักทรัพย์Ê Ê  

 

4. การวเิคราะห์กรณีศึกษา 

   4.1 บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย จ ํากัด 

   4.1.1 รูปแบบการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ 

การจัดวางเฟอร์นิเจอร์ของ บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย จ ํากัด มีพืนทีÉทังหมดÊ Ê

หนึÉงชัน Ê เป็นการจัดวางโดยการแบ่งโต๊ะทํางานของพนักงานแต่ละคนออกจากกันชัดเจน ซึÉง

สอดคล้องไปกับตัวงานสถาปัตยกรรม ในบางหน่วยงานมีการแบ่งผนังและประตูออกจากกันอย่าง

ชัดเจน โดยมีชันวางเอกสารอยู่จ ํานวนมากตามลักษณะการทํางาน การจัดวางในลักษณะนีมีข้อดีคือ Ê Ê

พนักงานแบ่งแผนกออกจากกันอย่างชัดเจนง่ายต่อการ จัดระเบียบเอกสารและการเข้าถึงแต่ละ

หน่วยงาน แต่ละโต๊ะจะมีความเป็นส่วนตัวสูง พนักงานจะมีสมาธิในการทํางาน แต่ข้อเสียก็คือการ

ประสานงานการระหว่างหน่วยงานจะมีความล่าช้า ไม่คล่องตัว 

 
ภาพทีÉ 45 ผ ังเฟอร์นิเจอร์บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย จ ํากัด 
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   4.1.2 การวิเคราะห์โดยการเขียน DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

 

 
แผนภูมิทีÉ 6 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

 

 จากการเขียน DIAGRAM ทางสัญจรภายใน ทําให้ทราบถึงลักษณะการจัดวางโซนของ

บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย จ ํากัด ว่ามีการจัดวางโดยแบ่งการใช้งานออกเป็น 3 ส่วนใหญ่ๆคือ 

ส่วนของลูกค้า ส่วนของพนักงาน และส่วนของผู ้บริหารระดับสูง ซึÉงการเข้าถึงในส่วนของลูกค้าจะ

สามารถทําได้แค่ส่วนของธุรกิจหลักทรัพย์และประชาสัมพันธ์ ซึÉงมีส่วนเกีÉยวข้องในการติดต่อกับ

ลูกค้า โดยส่วนห้องVIP นันจะอยู่ในส่วนด้านในสุด ซึÉงลูกค้าจะมีความเป็นส่วนตัวสูง แต่ก็จะให้Ê

การเข้าถึงเป็นไปได้ยากด้วย ในส่วนของพนักงานนันส่วนวิÊ เคราะห์หลักทรัพย์ ตามหลักการทํางาน

แล้วเปรียบเสมือนศูนย์กลางของข้อมูลภายในบริษัท เนืÉองจากบริษัทหลักทรัพย์ในแต่ละแผนกมี

ความต้องการเชืÉอมโยงกับส่วนวิเคราะห์หลักทรัพย์ ตามผ ังด้านบนนีจะเห็นว่าการเข้าถึงส่วนนีไม่Ê Ê

สะดวกเท่าทีÉควร และส่วนผู้บริหารระดับสูงนันก็แยÊ กออกไปจากกลุ่ม ของหน่วยงานภายใน ซึÉง

อาจจะทําให้ดูเหมือนผู้บริหารไม่ได้ดูแลเอาใจใส่พนักงาน เพราะในผังผู ้บริหารสามารถเข้า ออก 

โดยทีÉไม่ต้องผ่านพืนทีÉด้านใน Ê  
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   4.1.3 วิเคราะห์ความเหมาะสมระหว่างรูปแบบการทํางานกับตําแหน่งของพืนทีÉÊ  

 

 
 

ภาพทีÉ 46 ทางเข้าด้านหน้าบริษัท 

ทีÉมา : นิพนธ์ เรืองโภคา, “บริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ธนไทย,” INTER-DECOR 1,5 (มกราคม 2540) 

: 31. 

   จากลักษณะของพืนทีÉทีÉมีการÊ จัดแบ่งพืนทีÉใช้สอยอย่างชัดเจน Ê มีพืนทีÉเพียงหนึÉงชัน Ê Ê จึงมี

ความสอดคล้องกับลักษณะการทํางานของบริษัทหลักทรัพย์ในระดับหนึÉง เพราะมีการแบ่งหน้าทีÉ

ในการทํางานอย่างชัดเจน โดยมีฝ่ายต่างๆดูแลรับผิดชอบงานในลักษณะต่างๆกันไป โดยฝ่าย

ปฏิบัติการหลักทรัพย์ซึÉงทําหน้าทีÉดูแลกลุ่มลูกค้าให้ค ําปรึกษาโดยตรงกับลูกค้าของ บริษัทจึงอยู่ใน

ตําแหน่งส่วนหน้าของบริษัททีÉติดกับประชาสัมพันธ์ เพืÉอสะดวกในการติดต่อกับลูกค้าของบริษัท 

และพืนทีÉทีÉเชืÉอมกับฝ่ายวิเคราะห์หลักทรัพย์ ซึÉงเป็นต้นทางของข้อมูลซึÉงÊ  ฝ่ายปฏิบัติการจะนําข้อมูล

เหล่านีไปให้ค ําแนะนําต่อลูกค้าได้ง่ายและสะดวกÊ  ส่วนขนาดของพืนทีÉจะให้ความสําคัญกับส่วนÊ

ของลูกค้า ทีÉมีพืนทีÉโอ่งโถง สะดวก สบาย ต่อการเข้ามาติดต่อทําธุรกิจซือขายหลักทรัพย์ โดยมีÊ Ê

รูปทรงของพืนทีÉ ซึÉงเกิดจากการแก้ปัญหาการใช้งานและลักษณะตัวอาคาร จึงทําให้เกิดทีÉว่างในÊ

ลักษณะทีÉเห็นในภาพ  
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   4.2 บริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ไทยเม็กซ์ จ ํากัด 

   4.2.1 รูปแบบการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ 

 
 

 
 

ภาพทีÉ 47 ผ ังเฟอร์นิเจอร์ ชัน Ê 13-16 
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ภาพทีÉ 48 ผ ังเฟอร์นิเจอร์ชัน Ê 18 

 

 รูปแบบการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ของบริษัท เงินทุนหลักทรัพย์ไทยเม็กซ์ จ ํากัด เป็นลักษณะ 

OPEN PLAN คือเป็นแบบเปิดและจัดวางให้สอดคล้องกับลักษณะอาคาร ทีÉมีลิฟท์อยู่กลางอาคารจึง

ต้องจัดวางโดยยึด ส่วนโถงลิฟท์เป็นแกนและมีห้องรับรอง ห้องประชุมและประชา สัมพันธ์อยู่ใน

ส่วนหน้าของทุกชัน มีชันเก็บเอกสารรวมกับอยู่ติดกับผนังของลิฟท์ Ê Ê และห้องผู ้บริหาร อยู่บริเวณ

ชัน Ê 13 ติดกับส่วนทีÉเป็นหน้าต่าง มีความเป็นส่วนตัวสูงสามารถเข้า ออก โดยไม่ต้องผ่านส่วน

ทํางานภายใน 
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    4.2.2 การวิเคราะห์โดยการเขียน CORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

 
แผนภูมิทีÉ 7 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

 
แผนภูมิทีÉ 8 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 
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แผนภูมิทีÉ 9 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

 

 
แผนภูมิทีÉ 10 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 
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แผนภูมิทีÉ 11 DORRELATION BUBBLE DIAGRAM 

  จากแผนผังจะเห็นได้ว่าด้วลักษณะของพืนซึÉงมีหลายชัน และจํานวนคนทีÉมากทําให้ต้องÊ Ê

แบ่งหน่วยงานออกจากกันโดย การจัดตําแหน่งของฝ่ายต่างๆทีÉทํางานเกีÉยวข้องกัน อยู่ในบริเวณ

เดียวกัน และด้วยลักษณะพืนทีÉ หนึÉงชันจะมีการแยกพืนทีÉออกเป็น Ê ÊÊ 2 ส่วน เป็นซ้าย และขวา และใน 

1ส่วน จะมีหน่วยงานอยู่ 2 หน่วยงาน ซึÉงทําให้การจัดวางหน่วยงานต่างๆนันต้องÊ เป็นไปตาม พืนทีÉÊ

ของตัวอาคาร โดยบังคับทําให้การเชืÉอมโยงในการทํางานลดลงไปมาก การเข้าถึงส่วนต่างๆต้องใช้

เวลามากขึน แต่มีข้อดีในแง่ความเป็นส่วนตัว และมีสมาธิในการทํางานสามารถแบ่งการทํางานได้Ê

อย่างชัดเจน 
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    4.2.3 วิเคราะห์ความเหมาะสมระหว่างรูปแบบการทํางานกับตําแหน่งของพืนทีÉÊ  

  
  

ภาพทีÉ 49 ห้องประชุมใหญ่ 

ทีÉมา : ชัชรินทร์ สุรพิฒน,์ “THAI MAX งานออกแบบเพืÉอความเป็นสากล,” INTER-DECOR 1, 5 

(มกราคม 2540) : 90. 

 ลักษณะของบริษัทหลักทรัพย์ทีÉมีบุคลากรจํานวนมาก จ ํานวนชันทีÉมากขึนอาจทําให้การÊ Ê

เชืÉอมโยงการทํางานลดลงไปบ้าง การจัดตําแหน่งจึงเป็นเรืÉองสําคัญมากในการกําหนดลักษณะการ

ทํางานของบริษัท ซึÉงการจัดวางตําแหน่งของพืนทีÉของบริษัท Ê เงินทุนหลักทรัพย์ไทยเม็กซ์ จ ํากัด

 ได้แบ่งฝ่ายบริหาร ฝ่ายวิเคราะห์หลักทรัพย์  วาณิชธนกิจ ฝ่ายปฏิบัติการ ฝ่ายสินเชืÉอ ฝ่าย

ทีÉปรึกษา และฝ่ายบัญชีการเงินของบริษัท ออกเป็นส่วนๆ และเชืÉอมในเอาส่วนทีÉมีความเกีÉยวโยงมา

อยู่ภายในชันเดียวกัÊ น เพืÉอความรวดเร็วในการทํางาน 

 

5. การวิเคราะห์สถานทีÉตั Êง 

 5.1 สถานทีÉตังÊ  บริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสต์ จ ํากัด ตังอยู่ทีÉอาคารออลซีซันส์ เพลส ถนนÊ

วิทยุ กรุงเทพมหานคร เป็นสถานทีÉตังเดิมทีÉมีความเหมาะสมอยู่แล้ว ทังทางกายภาพ การเดินทาง Ê Ê

ติดต่อธุรกิจ การเข้าถึงง่ายสะดวกรวดเร็ว หากวิเคราะห์โดยใช้ภูมิปัญญาหมากล้อมแล้วก็จะพบว่า

เป็นพืนทีÉศูนย์กลางของเมืองในย่านธุรกิจทีÉสามารถเชืÉอมต่อกับสถานทีÉต่างๆภายในเมือง ซึÉงสะดวกÊ

ต่อการทําธุรกรรมต่างๆเป็นอย่างมาก เหมือนกับเม็ดหมากทีÉเป็นตัวประสานทําให้หมากล้อมนันÊ
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เชืÉอมโยงกันอย่างแขง็แรงยากทีÉฝ่ายตรงข้ามจะสามารถเอาชนะได ้ และด้วยตัวโครงการออลซีซันส์ 

เพลส ทีÉได้มีการคิดและบริหารโครงการมาเป็นอย่างดี มีสิงอ ํานวยความ และการรักษาความÉ

ปลอดภัยทีÉสะดวกครบครัน ทําให้เกิดความสะดวกรวดเร็วในการใช้งาน จึงเป็นสถานทีÉทีÉมีความ

เหมาะสมสําหรับเป็นสถานทีÉตัÊง บริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสต์ จ ํากัด 

 5.2 ข้อมูลทัวไปÉ  

โครงการ  : ออลซีซันส์ เพลส 

เจ้าของ  : ออลซีซันส์พร็อพเพอร์ตี จ ํากัดÊ  

สถาปนิก  : บริษัทปาล์มเมอร์ แอนด์ เทอร์เนอร์ (ประเทศไทย) จ ํากัด  

ผู ้จ ัดการโครงการ  : Brooke Hillier Parker (Thailand) co.,Ltd. 

ผู ้สํารวจปริมาณงานก่อสร้าง  : Rider Hunt Levett & Bailey (Thaiiand) Ltd. 

ทีÉปรึกษาการจัดระบบแสงสว่าง : Tino Kwan Lighting Consultants Co.,Ltd. 

ผู ้ รับเหมาก่อสร้าง  : บริษัท คริสเตียนี และ นีลเส็น (ไทย) จ ํากัด  

สถานทีÉ  : ออลซีซันส์ เพลส ถนนวิทยุ จังหวัดกรุงเทพมหานคร 

 

 
 

ภาพทีÉ 50 ภาพถ่ายโครงการออลซีซันส์ เพลส ในมุมสูง 

ทีÉมา : Skyscrapercity [Online],accessed 18 August 2008. Available from 

www.skyscrapercity.com/showthread.php?t=18362... 
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โครงการออลซีซันส์ เพลส เป็นโครงการทีÉประกอบด้วยกลุ่มอาคาร É 5 หลัง ทีÉมีหน้าทีÉการ

ใช้งานหลากหลาย ประกอบด้วย อาคารสํานักงาน ความสูง 28 ชัน Ê 2 อาคาร, อาคารสํานักงานสูง  

53 ชัน Ê 1 อาคาร,อาคารคอนโดมิเนียมทีÉพักอาศัยพร้อมกรรมสิทธิ Í 185 ยูนิต, ร้านค้าย่อยและโรงแรม

มาตรฐานระดับห้าดาวขนาด 400 ห้อง ,เซอร์วิสอพาร์ตเมนต์ ขนาด 200 ห้อง การจัดวางอาคารใน

พืนทีÉได้วิเคราะห์ถึงบริเวณทีÉเหมาÊ ะสมกับสภาพแวดล้อมทีÉดีของอาคารแต่ละหลังตามหน้าทีÉใช้สอย 

ทีÉตังโครงการเป็นพืนดินขนาดใหญ่ซึÉงเชืÉอมระหว่างถนนวิทยุ และซอยร่วมฤดี สถาปนิกจึงจัดวางÊ Ê

อาคารสํานักงานไว้ในส่วนทีÉใกล้กับถนนวิทยุซึÉงสะดวกต่อการติดต่อธุรกิจ ส่วนในด้านทีÉติดซอย

ร่วมฤดี มีความเป็นส่วนตวัและมีการรบกวนจากภายนอกน้อยทีÉสุด จัดให้เป็นทีÉตังของอาคารพักÊ

อาศัยและโรงแรม 

 
ภาพทีÉ 51 ผ ังและรูปตัดโดยรวมของโครงการ 

ทีÉมา : “Hi-Tech in The Future,” arch&idea 5,57 (กรกฎาคม-สิงหาคม 2541) : 44-52. 

 

สถาปนิกได้ออกแบบให้อาคารทัง Ê 5 หลังแยกจากกันโดยอิสระ เพืÉอให้การก่อสร้าง

สามารถแบ่งเป็น phasing และเน้นให้ด้านหน้าโครงการดูเด่นขึน โดยการแยก Ê Office Tower ทังÊ

สองเป็นอาคารอิสระ (Free Standing) โดยมีรูปแบบทางสถาปัตยกรรมทีÉปฏิสัมพันธ์ต่อกันทังหมด Ê

รวมถึงส่วนทีÉต่อเนืÉองกันกับถนนวิทยุซึÉงมีต้นไม้ ร่มรืÉนตลอดสาย โดยการจัดแบ่งพืนทีÉส่วนกลางÊ

ภายในโครงการให้เป็นพลาซ่าทีÉมีองค์ประกอบของนําพุขนาดใหญ่  เพืÉอสร้างสภาพแวดล้อมทีÉดี  แลÊ

เกือกูลกับผู ้สัญจรไปมาบนถนนวิทยุÊ  

โครงการออลซีซันส์ เพลส เป็นโครงการทีÉมีรูปแบบและมาตรฐานสําหรับÉ

สภาพแวดล้อมทางธุรกิจทีÉเป็นสากลในระดับสูง บนทีÉดินทีÉดีทีÉสุดในกรุงเทพฯและเพืÉอตอบสนอง

ในจุดยืนดังกล่าว สถาปนิกจึงคํานึงถึงมาตรฐานทีÉใช้ในการออกแบบอย่างละเอียด โดยคํานึงถึง
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ความเป็นสากลทีÉแสดงออกโดยรูปทรงและรายละเอียดของอาคารการผสานกันระหว่างรูปทรงแปด

เหลีÉยมและทรงกระบอกเพืÉอสร้างจุดสนใจให้กับอาคารสํานักงานส่วนหน้า เป็นการเพิมมุมมองของÉ

อาคารจากมุมของรูปแปดเหลีÉยม ซึÉงสู่ถนนวิทยุเพืÉอให้เกิดมุมมองทีÉกว ้างกว่า และคงเป็นความ

บังเอิญทีÉมีผู ้กล่าวว่า รูป 8 เหลีÉยมนันถือเป็นมงคลในแง่ความเชืÉอของชาวจีนซึÉงตรงกันกับลักษณะÊ

บางส่วนของอาคาร สําหรับการใช้ว ัสดุภายนอกนันภายหลัÊ งจากการศึกษาในแง่ความทนทานและ

อายุการใช้งานของวัสดุซึÉงเทียบกับมาตรฐานสากลและความเหมาะสมกับพืนถินแล้ว สถาปนิกได้Ê É

พบว่าการใช้หินแกรนิต ซึÉงมีแหล่งทีÉผลิตในจังหวัดตาก มีความเหมาะสมเมืÉอนํามาใช้ร่วมกับระบบ 

Curtain Wall ของอาคาร ส่วนหัวอาคารใช้ว ัสดุประเภท Aluminium Clading เพืÉอเป็นการสร้าง

ความโดดเด่นและเป็น landmark บนถนนวิทย ุ

 
 

ภาพทีÉ 52 รูปด้านหน้าอาคาร 

ทีÉมา : All Seasons place [Online],accessed 18 August 2008. Available from www.rpst-

digital.org/forum/showthread.php?t=15969 

5.3 ระบบโครงสร้างอาคาร 

โครงสร้างอาคารโดยทัวไปเป็นคอนกรีÉ ตเสริมเหล็ก ในส่วนของงานเสาเข็มใช้ระบบเข็ม

เจาะขนาดใหญ่ (Burep Pile) ปลายเสาเข็มอยู่ทีÉระดับชันทรายชันทีÉ Ê Ê 2 ซึÉงมีความลึกถึง 55 เมตรจาก
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ระดับดินเดิม เพืÉอให้เกิดความมันคงในการรับนําหนักอาคาร  นําหนักอาคารทังหมดจะกระจายลงสÉ ÊÊ Ê

เสาเข็ม โดยฐานรากระบบ Mat Foundation ซึÉงมีความหนาประมาณ 3 เมตร สําหรับผนังอาคารชันÊ

ใต้ดินเป็นระบบ Diaphragm Wall ซึÉงมีผลกระทบต่ออาคารข้างเคียงน้อยทีÉสุด ในขณะทําการ

ก่อสร้าง ระบบพืนอาคารมี Ê 2 ระบบ คือ ระบบไร้คานหล่อกับทีÉ บนพืนชันใต้ดิน และระบบÊ Ê

คอนกรีตอัดแรงแบบ Post-tension ชนิด Bonded System ใน tower ซึÉงจะมีความรวดเร็วในการ

ก่อสร้าง โดยทัวไปผนังและเสารับนําหนักของอาคารทําหน้าทีÉรับแรงของอาคารและแรงลม   ดังนัÉ ÊÊ

สถาปนิกจึงออกแบบโดยใช้คอนกรีตกําลังสูง (High Strength Concrete) มาใช้เพืÉอลดขนาดของเสา

และผนัง ทําให้มีพืนทีÉใช้สอยมากทีÉสุดอีกด้วยÊ  

 

 
 

ภาพทีÉ 53 มุมมองของตึกในตอนกลางคืน 

ทีÉมา : All Seasons place [Online],accessed 18 August 2008. Available from 

www.pbase.com/topsyturvy/image/35264486 
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5.4 งานระบบอาคาร 

ระบบอาคารออลซีซันส์นันผู ้ออกแบบ É Ê P&T ให้ความสําคัญไม่น้อยไปกว่าความสําคัญ

ด้านสถาปัตยกรรมซึÉงเป็นโครงการทีÉมีระดับมาตรฐานสากลอยูใ่นระดับสูง ระบบอาคารในด้าน

ต่างๆ จึงพร้อมสมบูรณ์ เริมจากระบบการควบคุมการปรับอากาศภายในสํานักงาน É  V.A.V System 

(A Centrally Chilled Variable Air Volumn) เป็นระบบทีÉทันสมัยทีÉใช้ในการปรับอากาศ ซึÉงควบคุม

ด้วยเซ็นเซอร์โดยกระจายอยู่ทัวทัÉ Êงชัน ทําหน้าทีÉควบคุมอุณหภูมิตามทีÉได้ตังไว ้ด้วยระบบÊ Ê

คอมพิวเตอร์หลักของอาคาร ภายในอาคารจึงมีอุณหภูมิทีÉเย็นสบายอย่างสมํ Éาเสมอเท่ากันทุกชันแลÊ

ระบบคอมพิวเตอร์ทีÉควบคุมอาคารดังกล่าวย ังทําหน้าทีÉในการควบคุม ระบบสุขาภิบาล,ระบบไฟฟ้า

,ระบบรักษาความปลอดภัย ตลอดจนระบบดับเพลิง ซึÉงเรียกว่า Building Management System 

(BMS) นอกจากนีพืนทีÉในส่วนสํานักงานทุกชันย ังออกแบบให้มี Ê Ê Ê Underfloor Trunking ไว ้สําหรับ

การเดินสายอุปกรณ์ไฟฟ้า,สืÉอสาร และคอมพิวเตอร์ เพืÉออ ํานวยความสะดวกให้กับการจัดอุปกรณ์

สํานักงานของผู ้ เช่าพืนทีÉ เป็นอาคÊ ารใหม่เพียงไม่กีÉแห่งทีÉนําระบบนีมาใช้Ê  

 ส่วนระบบป้องกันอัคคีภัยของโครงการนอกจากจัดดําเนินการตาม พรบ. ควบคุมอาคาร

แล้วย ังนําระบบป้องกันอัคคีภัยมาตรฐาน NFPA (National Fire Protection Association) มาใช้ใน

โครงการ ได้แก่ ระบบสัญญาณเตือนภัยจากควันและความร้อน,ระบบ Sprinkler ดับเพลิงอัตโนมัติ

,ตู ้เก็บสายฉีดดับเพลิง,ระบบอัดอากาศในบันไดหนีไฟ นอกจากนีมีระบบคอมพิวเตอร์ทีÉใช้ในการÊ

ควบคุมลิฟท์ จะสังให้ลิฟท์ทุกตัวเลืÉอนลงชันล่างโดยอัตโนมัติ แต่ลิฟท์ดับเพลิงย ังคงทํางานÉ Ê

ตามปกติ และระบบไฟสํารองจะทํางานทันทีทีÉเกิดไฟดับในทุกกรณี 

 

6. ประวัติความเป็นมาของบริษัทผังองค์กรและจํานวนบคลากรภายในบริษัทุ  

6.1 ประวัติความเป็นมา 

 ในปี พ.ศ.2540 ธนาคารแห่งประเทศไทยมีนโยบายแยกบริษัทเงินทุนหลักทรัพย์ทีÉด ําเนิน

ธุรกิจเงินทุนและธุรกิจค้าหลักทรัพย์ออกจากกัน โดยอนุญาตให้จัดตังบริษัทหลักทรัพย์ ขึนใหม่Ê Ê  

และให้บริษัทเงินทุนเดิมสามารถถือหุ้นในบริษัทหลักทรัพย์ใหม่ได้ 100 % ดังนันในปีÊ  2540 บริษัท

เงินทุนหลักทรัพย์ ธนสยาม จ ํากัด จึงจัดตัง Ê “บริษัทหลักทรัพย์ ธนสยาม จ ํากัด” เริมบริÉ การธุรกิจ

หลักทรัพย์เมืÉอว ันทีÉ2มกราคม2541  

  ต่อมาเมืÉอ พ.ศ.2543 บริษัทหลักทรัพย์ ธนสยาม จ ํากัด ได้ขออนุญาตสํานักงาน กลต. 

ระงับการประกอบธุรกิจหลักทรัพย์เป็นการชัวคราว พร้อมลดทุนจดทะเบียนจาก É 1,500 ล้านบาท 

เป็น 375 ล้านบาท  
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  ในปี พ.ศ.2545 ธนาคารไทยธนาคาร ในฐานะผู ้ ถือหุ้นใหญ่ของบริษัทหลักทรัพย์ ธน

สยาม จ ํากัด ได้ประกาศเชิญชวนให้นักลงทุนทัวไปเข้าซืÉ Êอหุ้นของบริษัทหลักทรัพย์ ธนสยาม จ ํากัด 

ดังนันคณะกรรมการบริษัทฯในชุดปัจจุบันจึงได้เข้าซือหุ้นในบริษัทหลักทรัพย์ ธนสยามÊ Ê  จ ํากัด 

จ ํานวน 37,499,993 หุ้น โดยได้รับความเห็นชอบจากสํานักงานคณะกรรมการ กลต. เมืÉอว ันทีÉ 3 

กรกฎาคม2545  

  ต่อมา เมืÉอว ันทีÉ 18 กันยายน 2545 ได้เปลีÉยนชืÉอเป็น “บริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด" 

พร้อมทังย ้ายสํานักงานใหญ่มาอยู่ทีÉ ชันทีÉ Ê Ê 18 อาคารซีอาร์ซีทาวเวอร์ ออลซีซันส์เพลส ถนนวิทยุ É

แขวงลุมพินี เขตปทุมวัน กรุงเทพ และเปิดบริการซือขายหลักทรัพย์อีกครังตังแต่ว ันทีÉ Ê Ê Ê 12 ธันวาคม 

2545 และเมืÉอว ันทีÉ 3 กรกฎาคม 2551 ได้มีบริษัท KTB Network Co., Ltd. และ KTB Asset 

Management Co., Ltd. จากประเทศเกาหลีใต้เข้ามาร่วมทุนจํานวน 52,040,816 หุ้น จ ํานวนเงิน 

520,040,816 ล้านบาท ทําให้ทุนจดทะเบียนของบริษัทฯ เพิมเป็นÉ  102,040,816 ล้านหุ้น จ ํานวนเงิน 

1,020,408,160 ล้านบาท ปัจจุบันมีพนักงานในส่วนของสํานักงานทังหมด Ê 92 คน 

 

 
แผนภูมิทีÉ 12 ผ ังองค์กรของบริษัทหลักทรัพย ์ฟาร์อีสท์ จ ํากัด 
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ตารางทีÉ 1 ตารางแสดงอัตรากําลังเจ้าหน้าทีÉ 

แผนก ตําแหน่ง อัตรา หมายเหตุ 

สํานักบริหาร กรรมการผู ้บริหาร 

รองกรรมการผู ้จัดการ 

เลขานุการสํานักบริหาร 

เจ้าหน้าทีÉประจําสํานักบริหาร 

1 

1 

2 

2 

 

สายงานฝ่ายกลยุทธ ์ ผู ้จ ัดการฝ่ายกลยุทธ์ 

เลขานุการฝ่ายกลยุทธ ์

พนักงานฝ่ายกลยุทธ ์

1 

1 

3 

 

สายงานฝ่ายวิเคราะห์ ผู ้จ ัดการฝ่ายวิเคราะห์ 

เลขานุการฝ่ายวิเคราะห์ 

พนักงานฝ่ายวิเคราะห์ 

1 

1 

3 

 

สายงานบริหารหลักทรัพย ์

 

ฝ่ายบริหารหลักทรัพย ์1 

 

 

ฝ่ายบริหารหลักทรัพย์ 2 

 

 

ฝ่ายบริหารหลักทรัพย ์3 

 

 

 

ฝ่ายประชาสัมพันธ ์

 

 

ผู ้อ ํานวยการบริหารหลักทรัพย์ 1 

ผู ้จ ัดการ / หัวหน้าทีม 

พนักงานบริหารหลักทรัพย์ 

ผู ้อ ํานวยการบริหารหลักทรัพย์ 2 

ผู ้จ ัดการ / หัวหน้าทีม 

พนักงานบริหารหลักทรัพย์ 

ผู ้อ ํานวยการบริหารหลักทรัพย์ 3 

ผู ้จ ัดการ / หัวหน้าทีม 

พนักงานบริหารหลักทรัพย์ 

 

พนักงานประชาสัมพันธ ์

 

 

1 

1 

3 

1 

1 

3 

1 

1 

3 

 

3 
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ตารางทีÉ 1 (ต่อ) 

แผนก ตําแหน่ง อัตรา หมายเหตุ 

สายงานปฏิบัติการตลาด 

หลักทรัพย ์

ฝ่ายการตลาด 1 

 

ฝ่ายการตลาด 2 

 

ฝ่ายการตลาด 3 

 

ฝ่ายการตลาด 4 

 

ฝ่ายการตลาดลูกค้าใน

สํานักงาน 

 

 

ผู ้จ ัดการการตลาด / หัวหน้าทีม 

พนักงานการตลาด 

ผู ้จ ัดการการตลาด / หัวหน้าทีม 

พนักงานการตลาด 

ผู ้จ ัดการการตลาด / หัวหน้าทีม 

พนักงานการตลาด 

ผู ้จ ัดการการตลาด / หัวหน้าทีม 

พนักงานการตลาด 

ผู ้จ ัดการการตลาด / หัวหน้าทีม 

พนักงานการตลาด 

 

 

1 

5 

1 

5 

1 

4 

1 

4 

1 

5 

 

สายงานปฏิบัติการ

หลักทรัพย ์

 

พนักงานชําระราคาหุ้น 

พนักงานทะเบียนหุ้น 

 

14 

2 

 

ฝ่ายธุรการและฝ่ายบัญชี

การเงิน 

 

ผู ้อ ํานวยการฝ่ายบัญชี ธุรการ และ

การเงิน 

พนักงานบัญชี 

พนักงานธุรการ 

พนักงานการเงิน 

 

1 

 

2 

2 

2 

 

สายงานเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

ฝ่ายระบบ / ปฏิบัติการ

คอมพิวเตอร์ 

 

 

ผู้จัดการงานบริหารระบบฯ 

พนักงานคอมพิวเตอร์ 

พนักงานดูแลระบบ 

พนักงานโปรแกรมเมอร์ 

 

 

1 

3 

3 

3 
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7. พฤติกรรมผ้ใช้โครงการู  

 ในการศึกษาพฤติกรรมผู ้ใช้โครงการ สามารถแบ่งผู ้ ใช้ออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่ 

7.1 ผู ้ ให้บริการ 

 7.1.1  พนักงานทัวไปÉ  

 พนักงานจะเดินทางมาถึงสํานักงานด้วยรถยนต์ หรือรถประจําทาง โดยรถยนต์ส่วน

บุคคลนันจะจอดในพืนทีÉจอดรถชันใต้ดินแล้วขึนลิฟท์เข้าไปในสํานักงานเพืÉอปฏิบัติงาน Ê ÊÊ Ê ลงเวลา

ทํางานทีÉจุดตอกบัตร ก่อนทํางานตามหน้าทีÉของตนเองจนหมดเวลาทํางาน จึงลงเวลาและเดินทาง

กลับบ้าน 

 เวลาทํางาน  08.00 – 17.00 น. 

 เวลาพักเทีÉยง  12.00 – 13.00 น. 

 สําหรับผู ้บริหารระดับสูงนันไม่เหมือนกับพนักงานทัวไปÊ É เพราะต้องเดินทางไปดูแล

กิจการด้านอืÉน ในส่วนของผู ้บริหารนันจึงเข้าทํางานไม่เป็นเวลาÊ  

 7.1.2 พนักงานในส่วนห้องค้าหลักทรัพย์ 

 พนักงานในส่วนนีจะทํางานตามวันและเÊ วลาทําการของตลาดหลักทรัพย์ โดยตลาด

หลักทรัพย์ได้เปิดให้มีการซือขายหลักทรัพย์ทุกว ันจันทร์ถึงว ันศุกร์ Ê (ยกเว ้นวันหยุดทําการธนาคาร) 

ว ันละ 2 ช่วงเวลา คือการซือขายช่วงเช้า Ê (Morning Session) ตังแต่เวลาเปิดทีÉได้จากการสุ่มเลือกÊ

ระหว่าง 9.55-10.00 น. จนถึงเวลา 12.30 น. และการซือขายช่วงบ่าย Ê (Afternoon Session) ตังแต่Ê

เวลาเปิดทีÉได้จากการสุ่มเลือกระหว่าง 14.25-14.30 น. จนถึงเวลาปิดการซือขายทีÉได้จากการสุ่มÊ

เลือกระหว่าง 16.35-16.40 น. 

 นอกจากเวลาซือขายหลักทรัพย์ตามปกติข้างต้นแล้ว ตลาดหลักทรัพย์ย ังเปิดให้มีการซือÊ Ê

ขายหลกัทรัพย์นอกเวลาทําการ (Off-Hour Trading) เพิมขึนอีกประมาณ É Ê 20-25 นาที นับตังแต่เวลาÊ

ปิดการซือขายประจําว ันทีÉได้จากการสุ่มเลือก จนถึงเวลา Ê 17.00 น. 

 เวลาทํางาน  08.00 – 17.00 น. 

 เวลาพัก  12.30 – 14.30 น. 

 7.1.3 แม่บ้าน และเจ้าหน้าทีÉรักษาความปลอดภัย 

 พนักงานในส่วนนีก็จะคล้ายกับพนักงานทัวไป ลงเวลาทีÉจุดตอกบัตรก่อนทํางานÊ É

ตามหน้าทีÉของตนเอง และในตอนเย็นหลังเลิกงานก็ต้องลงเวลาก่อนกลับบ้าน โดยทํางานตามวัน

เวลาทําการของตลาดหลักทรัพย์ โดยในส่วนเจ้าหน้าทีÉรักษาความปลอดภัย จะมีเจ้าหน้าทีÉในส่วน

ของเจ้าของอาคารขึนมาตรวจควÊ ามเรียบร้อยเป็นระยะ 
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 7.2 พฤติกรรมผู ้ใช้บริการ 

 ผู ้มาใช้บริการอาจเป็นบุคคลเดียว หรือเป็นกลุ่มเล็ก โดยจะมาในช่วงวันและเวลาทําการ

ของตลาดหลักทรัพย์ โดยตลาดหลักทรัพย์ได้เปิดให้มีการซือขายหลักทรัพย์ทุกว ันจันทร์ถึงว ันศุกร์ Ê

(ยกเว ้นวันหยุดทําการธนาคาร) ว ันละ 2 ช่วงเวลา คือ การซือขายช่วงเช้า Ê (Morning Session) ตังแต่Ê

เวลาเปิดทีÉได้จากการสุ่มเลือกระหว่าง 9.55-10.00 น. จนถึงเวลา 12.30 น. และการซือขายช่วงบ่าย Ê

(Afternoon Session) ตังแต่เวลาเปิดทีÉได้จากการสุ่มเลือกระหว่าง Ê 14.25-14.30 น. จนถึง 14.35 – 

16.40 น. 

 นอกจากเวลาซือขายหลักทรัพย์ตามปกติข้างต้นแล้ว ตลาดหลักทรัพย์ย ังเปิดให้มีการซือÊ Ê

ขายหลักทรัพย์นอกเวลาทําการ (Off-Hour Trading) เพิมขึนอีกประมาณ É Ê 20-25 นาที นับตังแต่เวลาÊ

ปิดการซือขายประจําว ันทีÉได้จากการสุ่มเลือก จนถึงเวลา Ê 17.00 น. 

 สําหรับผู ้ ทีÉมาใช้บริการจะเดินทางมาย ังห้องค้าหลักทรัพย์  ส่วนใหญ่จะเข้าออกไม่เป็น

เวลา ซึÉงปัจจัยทีÉทําให้ผู ้มาใช้บริการมากน้อยขึนอยู่กับสภาพตลาดหลักทรัพย์ว่าดีหรือไม่ดีÊ  

 7.3 การวิเคราะห์พฤติกรรมผู ้ให้บริการในห้องค้าหลักทรัพย์ (TRADE ROOM) 

 เจ้าหน้าทีÉภายในห้องค้าหลักทรัพย์ มีจ ํานวนไม่มากประมาณ 5-10 คน ส่วนใหญ่เป็นผู ้

ให้บริการทีÉต้องพบปะลูกค้า ให้ข้อมูลทางด้านการตลาด มีเวลาทํางานตามปกติคือ 9.00-17.00 น. มี

รายละเอียดดังนีÊ  

 7.3.1 ฝ่ายการตลาด มีลักษณะการทํางานคือ 

  7.3.1.1   ให้ค ําปรึกษาข้อมูลการลงทุนแก่ลูกค้า รายบุคคล กลุ่ม 

  7.3.1.2  รับใบคําสัง É ซือ ขาย ยกเลิก หลักทรัพย์จากลูกค้า โดยตรงหรือผ่านÊ

ทางโทรศัพท ์

  7.3.1.3   ติดต่อลูกค้าภายนอกผ่านทางโทรศัพท์ 

  7.3.1.4   ประสานงานกับฝ่ายปฏิบัติการหลักทรัพย์ 

 7.3.2 ฝ่ายขาย มีลักษณะการทํางานคือ 

  7.3.2.1 บันทึกข้อมูล (key order) ค ําสังการซือÉ Ê -ขาย หลักทรัพย์ลงใน

คอมพิวเตอร์ 

  7.3.2.2 พนักงานรับชําระค่าหุ้น มีลักษณะการทํางาน คือ 

  7.3.2.2  รับชําระและจ่ายเงินค่าหุ้น ค่าบันทึกข้อมูลการชําระค่าหุ้นลงใน

คอมพิวเตอร์ 

 7.3.4 พนักงานต้อนรับ (Copearation) ประชาสัมพันธ์ต้อนรับผู ้มาใช้บริการ และ

ติดต่อโอนสายให้ข้อมูลทัวไปแก่ลูÉ กค้าทีÉมาใช้บริการ 
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 ผู ้มาใช้บริการภายในพืนทีÉให้บริการค้าหลักทรัพย์แบ่งย่อยๆ ได้ Ê 2 กลุ่ม คือลูกค้าใหม่ 

และลูกค้าว.ีไอ.พี. โดยเข้ามาใช้บริการใน 2 ช่วงเวลา คือ ช่วงเช้า 10.00-12.30 น. ช่วงบ่าย 14.30-

16.30 น. และสามารถทําการซือขายจนถึง Ê 17.00 น. ตามเวลาเปิดทําการซือขายของตลาดหลักทรัพย์Ê

แห่งประเทศไทย  

 โดยทังหมดทีÉกล่าวมาในข้างต้นสามารถเขียนสรุปออกมาเป็นตารางได้ดังนีÊ Ê  

 

ตารางทีÉ 2 ตารางแสดงเวลาการเข้า-ออกของพนักงานและผู ้ใช้บริการ 

 
 

  

 

  

 

 

 



 
 

บทที� 5 
 

กระบวนการพัฒนาและแปรรปแนวความคิดส่งานออกแบบู ู  
  

จากการศึกษาโดยการทบทวนวรรณกรรมภูมิปัญญาหมากล้อม และวิเคราะห์ข้อมูลใน

องค์รวม จนกระทังนําข้อมูลที'ได้มาจัดเรียบเรียงหมวดหมู่  ' ออกเป็นประเด็นต่างๆเพื'อให้ง่ายต่อการ

ทําความเข้าใจนํามาใช้ในการออกแบบโดบผ่านกระบวนการและการแปรรูป โดยได้อธิบายแบ่ง

ออกเป็นหัวข้อต่างๆดังนี2  

1. แนวความคิดหลักในการออกแบบ 
1.1  รูปธรรม 

1.1.1 เส้น นําลักษณะรูปแบบของเส้นร่องตารางในกระดานหมากล้อมและเส้นกลม

ของเม็ดหมากล้อมแม้จะเป็นเส้นที'เรียบง่ายในทางรูปธรรม แต่ว่าแอบแฝงไปด้วยความเชื'อและ

ปรัชญา ที'สามารถมาใช้ผสมผสาน ในรูปแบบต่างๆ ในงานออกแบบภายใน 

1.1.2  สี สีของกระดานซึ'งเป็นสีของไมโ้คยะ และสีขาว-ดําของเม็ดหมากล้อม 

1.1.3  รูปทรง รูปทรงสี'เหลี'ยมของกระดานหมากล้อมและรูปทรงกลมและความ

หนาของเม็ดหมากล้อม ทังย ัง2 เป็นรูปทรงที'สามารถแทนค่าทางปรัชญาอี'จิง และคติเซนได้อย่าง

มากมาย  

1.2  นามธรรม 

1.2.1 ทฤษฏีเชิงคู ่

ใช้ทฤษฏีเชิงคูที่'พ ัฒนามาจากหลักการของ หยิน-หยาง ซึ'งเป็นหลักปรัชญาของจีน

โบราณที'มีอยู่ในหมากล้อม ออกมาใช้ผสานกับรูปแบบการทํางาน เพื'อให้เกิดพืนที'ที'สามารถ2

สื'อสารกับผู ้ใช้ได้อย่างสมบูรณ์ โดยผา่นกฏเชิงกลยุทธ์ซึ'งมีดังนี2  

1.2.1.1  มหภาค/จุลภาค 

1.2.1.2  ก่อหนี2 /เก็บออม 

1.2.1.3  ผ่อน/ตึง 

1.2.1.4  เดินหน้า/ถอยหลัง 

1.2.1.5  เรา/เขา 

1.2.1.6  นํา/ตาม 

1.2.1.7  ขยาย/รวมศูนย ์
105 
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ทังนี กฏเชิงกลยุทธ์ที'ว่ามาทังหมดอยู่ในหลักการของทฤษฏีเชิงคู่ ทังสินเป็นทฤษ2 2 2 22 ฏีจาก

หมากล้อม ที'ได้นํามาใช้ในการบริหารธุรกิจและชีวิตประจําว ันอย่างได้ผล จึงสามารถนํามา

ประยุกต์ใช้ในการออกแบบภายในได้เพื'อให้สอดคล้องทังทฤษฏีและการปฏิบัติจริง2  

1.2.2  ความเปลี'ยนแปลง 

ความเปลี'ยนแปลงในแต่ละตาละแต่ละเกมของหมากล้อมเป็นสิงที'ไม่อาจคาดการณ์'

ได้และไม่เคยเกิดขึนซําก ัน2 2  ซึ'งเป็นสิงที'เกิดขึนในธุรกิจหลักทรัพย ์เช่นกัน' 2  ด ังกฏที'ว่า “ไม่มีกฏ” 

ผู ้บริหารต้องเปลี'ยนแปลงกฏไปตามสถานการณ์ในการบริหารงานหรือการวางแผนซึ'งสามารถ

เกิดขึนได้ตลอดเวลา 2 ดังนันจึงเป็นสิงที'สามารถนํามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ2 '  โดยมีที'มาจาก

หมากล้อมเพื'อให้เกิดเชื'อมโยงระหว่างการปฏิบัติงาน แนวความคิด และพืนที' ที'จะทําการออกแบบ2

ภายใน 

        

 
แผนภูมิที' 13 กรอบแนวความคิดโดยรวม 
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2. การนําแนวคิดมาส่การออกแบบพื�นที�ใช้สอยู  
จากการศึกษาผ ังของอาคารออลซีซันส์ เพลส ที'เป็นสถานที'ตังบริเวณชัน 2 2 18 จะเห็นได้ว่า

เป็นอาคารที'สามารถมองออกไปได้รอบตัวตึกเพราะได้วางตัวห้องลิฟทโ์ดยสารและงานระบบต่างๆ 

อยู่ตรงกลางของอาคาร ทําให้สามารถเดินและเห็นทัศนียภาพได้โดยรอบ ซึ' งเป็นลักษณะที'

สอดคล้องกับภูมิปัญญาหมากล้อม ที'กระดานหมากสามารถวางหมากเพื'อสร้างความเชื'อมโยงใน

วางหมากแต่ละครัง2  ด้วยจุดเด่นของผ ังในลักษณะนีทําให้ง่ายต่อการนําภูมิปัญญาหมากล้อมเข้ามา2

จัดวางผ ัง โดยได้วิเคราะห์จากการเข้าถึงพืนที' เริมจากบริเวณโถงลิฟท์มาสู่พืนที'ที'ท ําการออกแบบ2 2'  

และปล่อยให้พืนที'2 สามารถเดินได้โดยรอบ โดยไม่มีรูปแบบที'ตายตัวตามหลักการของหมากล้อม

ที'ว่า “ทุกสรรพสิงล้วนเปลี'ยนแปลง' ” หมากล้อมในการเดินแต่ละครังมักก่อให้เกิดการเปลี'ยนแปลง2

ของเกม และการเปลี'ยนแปลงแต่ละครัง ก็ต้องการการคิดทบทวนปรับปรุงรูปแบบการเดินรวมทัง2 2

กลยุทธ์ใหม่ทุกครัง 2 การวิเคราะห์ผ ังการใช้งานของอาคารนันก็เสมือนการเล่นหมากล้อมที'ต้2 องดู

หมากของคู่ต่อสู้เพื'อหาทางแก้ไข เมื'อได้ข้อมูลจากการวิเคราะห์แล้วก็จะสามารถนํามาใช้ในการการ

จัดวางผ ังได ้ 

ในการจัดวางพืนที'ใช้สอยนันจะจัด2 2 ด้วยการอุปมาอุปไมย(Metaphor)โดยเปรียบกับการ

เล่นหมากล้อมที'จะต้องกําหนดกลยุทธ์ เพื'อวางแผนสําหรับการวางหมากล้อมลงบนกระดานกับการ

จัดวางโซนลงบนพืนที' ซึ'งก็คือกระดานหมากล้อม ทําให้การออกแบบภายในนันเสมือนการเล่น2 2

หมากล้อมกระดานหนึ' งที'จะต้อง วิเคราะห์การจัดวางให้มีความสมบูรณ์มากที'สุด เป็นการใช้ภูมิ

ปัญญาหมากล้อมตังแต่การเริมคิดวิเคราะห์จนกระทังจบกระบวนการ2 ''  โดยเริมต้นด้วยการ' เชื'อมโยง

ลักษณะการปฏิบัติหน้าที'ของหน่วยงานภายในองค์กรกับแนวคิดในภูมิปัญญาหมากล้อม เพื'อให้

เห็นว่าหมากล้อมนันสามารถนํามาใช้ปรับปรุงความเชื'อมโยงของพืนที'ได้อย่างเป็นรูปธรรม2 2  

เมื'อได้แนวความคิดในภาพรวมแล้ว จึงลงรายละเอียดพร้อมกับการผสานแนวความคิด  

ในส่วนย่อยเพื'อให้เกิดความเหมาะสมกับการใช้งานของพืนที' โดยดูจากลักษณะการใช้งานของ2

พืนที' และแนวความคิดที'ย่อยออกมานํามาใช้เฉพาะบางส่วน2  และจะต้องคงไวซึ้'งลักษณะที'สามารถ

เปลี'ยนแปลงได้ในอนาคตเพราะการใช้งานไม่ได้จบลงที'ผู ้ออกแบบ แต่ผู ้ ใช้ต่างหากที'จะเป็นคนเล่น

หมากล้อมกระดานนีต่อจากเรา หรือใช้งาน2 หลังจากที'ออกแบบเสร็จแล้ว  



 108 

 
แผนภูมิที' 14 แนวคิดในการวิเคราะห์เชื'อมโยงเพื'อการจัดวางพืนที'2  
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 จากข้อมูลที'ได้จากการทบทวนวรรณกรรมก็จะพบว่า สามารถจับคู่หน่วยงานภายใน

องค์กรกับภูมิปัญญาหมากล้อมได้จากลักษณะการทํางานของหน่วยงานนันๆ 2 ที'ท ํางานเฉพาะด้าน

หลายๆหน่วย เป็นหน่วยย่อยๆแต่เมื'อรวมเป็นองค์กรแล้ว ก็มีการทํางานที'เชื'อมโยงกันเพื'อให้งาน

ประสบความสําเร็จ เหมือนกับเม็ดหมากบนกระดานหมากล้อมที'เชื'อมโยงกันสร้างความแข็งแรง 

ส่งเสริมซึ'งกันและกัน เมื'อลากเส้นเชื'อมโยงการทํางานระหว่างกันก็จะเห็นถึง ความต้องการเข้าถึง

ระหว่างหน่วยต่างๆ และนําไปสู่การจัดวางผ ังพืนที'2  ซึ'งได้ทําการวิเคราะห์ไว้อย่างเป็นขันตอนดังนี2 2  

 
ภาพที' 54 แสดงลักษณะการวางเส้นกริดแบบหมากล้อม 

 

 ภายในผังแสดงให้เห็นถึงขนาดของเส้นกริด 0.90 X 0.90 ม. ซึ'งเป็นขนาดที'เกิดจาก

สัดส่วนของกระดานหมากล้อม 0.45 X 0.45 ม. เป็นเส้นที'แสดงถึงความเชื'อของจีนโบราณที'ว่าโลก

เป็นสี'เหลี'ยม และแสดงออกมาผ่านกระดานหมากลอ้ม ก่อนที'จะพัฒนาลงมาเป็นกริดของพืนที'ใช้2

งานภายในสํานักงานบริษัทหลักทรัพย์แห่งนี ที'สามารถลดทอนหรือเพิมและวางตําแหน่งการวาง2 '

พืนที' ลงในเส้น2 กริดเพื'อการใช้งานตามโปรแกรม โดยเส้นสีแดงแสดงถึงจุดเด่นของผ ังที'สามารถ

เดินได้โดยรอบสัมพันธ์กับภูมิปัญญาหมากล้อมที'ว่า หมากทุกเม็ดหมากทุกเม็ดควรสามารถส่งเสริม

ซึ'งกันและกันได้ทังกระดาน ผ ังนีจึงสามารถจัดวางตามลักษณะภูมิปัญญาหมากล้อมได้โดยง่าย2 2  
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ภาพที' 55 การวางตําแหน่งพืนที'ของแต่ละหน่วยงาน2  

 

 ภาพนีแสดงการวางตําแหน่งโดยสังเขป2  ตามลักษณะความเชื'อมโยงในแต่ละหน่วยงาน

ตามที'กล่าวมาในข้างต้น โดยคํานึงถึงลักษณะของตัวอาคารประกอบกัน เพื'อให้เห็นภาพที'ชัดเจน

ขึน2  โดยส่วนผู้มาใช้บริการจะอยู่บริเวณหน้าโถงลิฟท์ตามลักษณะของตวัอาคาร และจัดวาง

ตําแหน่งอื'นๆไปตามลักษณะการทํางาน เป็นการวางแบบมองในภาพรวม และตีกรอบกว้างๆ

เช่นเดียวกับหมากล้อมที'ต้องมองในระดับมหภาคก่อนที'จะลงในรายละเอียด โดยจะต้องมีลักษณะที'

สามารถเปลี'ยนแปลงได้ ยืดหยุ่นไปตามสถานการณ์ได ้
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ภาพที' 56 แสดงอัตรากําลังในแต่ละหน่วยงาน 

 

 ภาพนีแสดงถึงอัตรากําลังโดยการแบ่งเป็นจุดสีตามจํานวนของ อัตราก ําลังภายในองค์กร2

โดยให้มีพืนที'การทํางาน 2 4 ตารางเมตรต่อคน (เฉพาะพืนที'ทํางาน2 ) เพื'อให้มองเห็นเป็นรูปธรรมมาก

ขึน สามารถเปรียบเทียบกับขนาดของผังได้ง่ายขึน รวมทังย ังแสดงพืนที'การใช้งานต่อจํา2 2 2 2 นวน

บุคลากรว่าเพียงพอหรือไม่ และพืนที'2 ของแต่ละส่วนงานที'มีบุคลากรไม่เท่ากันขนาดของพืนที'2 จึง

แตกต่างกัน  โดยย ังคงไว้ซึ' งลักษณะความเชื'อมโยงในการทํางานและโครงสร้างขององค์กรที'

สามารถปรับเปลี'ยนได้  
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ภาพที' 57 การจัดวางพืนที'ตามโครงสร้างองค์กรและอัตรากําลัง2  

 

 ในขันตอนนีจะเห็นภาพการจัดวางที'ชัดเจนขึน สามารถกําหนดส่วนงานต้องการ2 2 2 พืนที'ที'2

ตายตัวแน่นอน ต้องการสมาธิในการทํางานสูงมีความเป็นส่วนตัว ซึ'งจะมี ฝ่ายกลยุทธ์ ฝ่ายวิเคราะห์ 

ผู ้บริหาร ฝ่ายประชาสัมพันธ์ และฝ่ายบัญชีการเงิน ซึ' งส่วนงานต่างๆเหล่านีก็จะมีระดับค2 วาม

ต้องการที'ไม่เท่ากันขึนอยู่กับลักษณะงานที'ได้รับมอบหมายให้ทํา ดังนันการวางพืนที'ต่างๆจึงต้อง2 2 2

สอดคล้องกับลักษณะงานนันด้วย2  และมีส่วนที'ต้องการการประสานงานที'สะดวกรวดเร็ว ในส่วนนี'

จึงมีการจัดวางในลักษณะ ที'สอดคล้องกับหลักการของ Mobile Office คือสามารถปรับเปลี'ยนไป

ตามลักษณะการทํางานของบุคคล และหน้าที'ที'ได้รับมอบหมาย 

 จากขันตอนและกระบวนการที'กล่าวมาในขันต้นได้นําไปสู่กระบวนการ2 2  ที' เริมทําให้'

แนวความคิดกลายเป็นรูปธรรมที'ชัดเจนมากขึน 2 ซึ'งได้วิเคราะห์จากขันตอนการคิดและการเล่น2

หมากล้อมจนกลายมาเป็นขันตอนการคิดแ2 ละการจัดวางแปลน ขันตอนต่างๆเหล่านีทําให้เกิด2 2

ล ักษณะเส้นและรูปร่างรูปทรง ทังเส้นที'เกิดขึนจริงจากการเชื'อมโยงของเม็ดหมากและเส้นที'อยู่ใน2 2

ความคิดที'จะเชื'อมโยงหมากทังกระดานเข้าด้วยกัน 2 ด้วยการคิดแปลนแบบการเล่นหมากล้อมจึงทํา

ให้กระบวนการต่างๆในการคิดงานออกมาเป็นผ ังดังรูปที'จะนําเสนอต่อไปนี2  
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ภาพที' 58 ล ําดับการเล่นหมากล้อมและเส้นแสดงการเชื'อมโยงของหมากล้อม 

 

 จากเส้นที'เห็นในภาพแสดงให้เห็นถึงแนวที'เชื'อมโยงระหว่างหมากล้อมแต่ละเม็ด ในการ

เล่นหมากล้อมผู ้ เล่นมักวางหมากในตําแหน่งที'สามารถเชื'อมโยงกันได้เพื'อให้เม็ดหมากที'วางไปมี

พลังในการล้อมและได้พืนที'ในเกมมาเป็นของตน เพราะฉะนันคนที'สามารถเชื'อมโยงหมากได้มาก2 2

ที'สุดก็มักจะเป็นฝ่ายชนะ จากขันตอนและกระบวนการที'เกิดขึนจึงได้นํามาสู่การแปรรูป สู่ผ ังบริษัท2 2

หลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัดที'ได้ทําเป็นกรณีศึกษา  โดยได้ร่างเส้นที'ก ําหนดขอบเขตตามลักษณะการ

ใช้งานในแต่ฝ่าย เช่น ฝ่ายที'ต้องการพืนที'แบบปิดล้อม ต้องการความเป็นส่วนตัวหรือต้องติดต่อกับ2

หน่วยงานอื'น หลังจากนันจึงได้ลงรายละเอียดในส่วนต่างๆ และขึนรูปด้านในลักษณะสามมิติเพื'อดู2 2

ล ักษณะการจัดวางที'เกิดขึนจริง เป็นการมองในระดับมหภาคต2 ามแนวคิดภูมิปัญญาหมากล้อม 

 
ภาพที' 59 ภาพแสดงแนวคิดและกระบวนการวางแปลน 
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ภาพที' 60 กระบวนการคิดและออกแบบการเชื'อมต่อของพืนที'และช่องเปิดผนังต่างๆ2  

 

 ในส่วนต่างๆของการออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสต์ จ ํากัด ได้ถอด

ความหมายและแปรรูปภูมิปัญญาหมากล้อมจากเมด็หมากที'เกิดจากการเล่นหมากล้อม โดยการหา

แกนเชื'อมต่อทังในแกนแนวตัง และแนวนอนเพื'อนําลักษณะเส้นสาย รูปร่าง รูปทรง มาออกแบบ2 2

ช่องเปิด ช่องแสง ผนัง เพื'อสื'อความหมายทังในเรื'องการเชื'อมต่อของพืนที' มุมมองในการใช้งาน 2 2

ความสวยงาม โดยมีที'มาจากการแปรรูปภูมิปัญญาหมากล้อมดังที'แสดงในภาพด้านบน โดยมีกริด

เป็นสื'อกลางซึ'งมีอยู่ในหมากล้อมเช่นกัน 
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3. การออกแบบและกําหนดพื�นที�ใช้สอยโดยรวม 
 จากในเบืองต้นที'ได้ออกแบบผังบริเวณ2  โดยการวางแผนและกําหนดกรอบรูปแบบของ

งานออกแบบภายใน จนนําไปสู่การออกแบบรายละเอียด พืน ผนัง เพดาน และอ2 งค์ประกอบอื'นๆ ที'

จะปรากฏออกมาเป็นรูปธรรมโดยมีเส้นกริด 0.90x0.90 ม. ที'เกิดจากกระดานหมากล้อมเป็นตัว

ก ํากับในการออกแบบพืนที'2 ทังหมด2  ซึ'งจะสามารถทําให้ง่ายต่อการจัดวางและสอดคล้องกับภูมิ

ปัญญาหมากล้อม การพัฒนาในขันตอนนีเสมือนกับการวางหมากล้อมในช่วงกลางของเกม ที'2 2 เม็ด

หมากจะเพิมขึนเรื'อยๆต้องมีการแก้เกมหรือดําเนินตามแผนที'วางไว้   การจัดวางนันจะเริมแบ่งพืนที'' 2 '2 2

ที'ต้องการความตายตัวกับพืนที'ที'เป็นอิสระ โดยดูจากแนวความคิดและการใช้งานไปพร้อมๆกัน ซึ'ง2

ได้ก ําหนดลงในผังดังนี2  

 

 
ภาพที' 61 การจัดวางผ ังเฟอร์นิเจอร์ทังหมด2  
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ภาพที' 62 การจัดวางผ ังฝ้าเพดาน 

 
ภาพที' 63 โมเดลการแสดงการจัดวางพืนที'ทังหมด2 2  
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ภาพที' 64 โมเดลภาพรวมทังโครงการ2  

 
4. ส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย 
 ประชาสัมพนัธ์และโถงพักคอยนี2  แนวความคิดย ังคงยึดหลักของความเปลี'ยนแปลง และ

ทฤษฏีเชิงคูโ่ดยใช้กฏ เรา/เขา เข้ามาประกอบในการออกแบบ โดยในส่วนเคาน์เตอร์ประชาสัมพันธ ์

จะวางตําแหน่งอยู่บริเวณด้านหน้าทางเข้าเพื'อผู ้ใช้บริการสามารถเข้าถึงได้ง่ายไม่สับสน ออกแบบ

เป็นรูปทรงกลมสามารถบริการได้โดยรอบ ในส่วนเคาน์เตอร์นีจะมีบริการโน๊คบุ๊คสําหรับ2

ผู ้ ใช้บริการด้วย ส่วนชุดรับแขกนั2นจะจัดวางเป็นชุดคูใ่นระยะที'สามารถสนทนาได้โดยสะดวก เพื'อ

การพบปะพูดคุยและให้บริการลูกค้า สามารถยืมโน๊คบุ๊คมาใช้ในบริเวณนีได้ด้วย โดยไม่ได้จ ํากัด2

ลักษณะการใช้งาน ผนังด้านหน้าจะเป็นบอร์ดประชาสัมพันธ์และบทวิเคราะห์ต่างๆที'ทางบริษัท

ต้องการบริการลูกค้า ส่วนผนังด้านหลังเป็นฉากหมุนที'สามารถปรับแสงได้โดยออกแบบให้มี

ลักษณะสลับฟันปลาที'ไม่เท่ากัน แต่เมื'อปิดแล้วจะกันแสงไว้ได้ทังหมดโดยได้รูปแบบนันได้2 2 2

แนวความคิดจากทฤษฏีเชิงคู่ในหมากล้อม  
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ภาพที' 65 แปลนส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย 

 
ภาพที' 66 แปลนฝ้าเพดานส่วนประชาสัมพันธ์และโถงพักคอย 
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ภาพที' 67 รูปด้านในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ 

   

 

   
 

ภาพที' 68 โมเดลแสดงการออกแบบในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ 
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5. ห้องค้าหลักทรัพย์ 
 ในส่วนห้องค้าหลักทรัพย์นันแนวความคิดคือ ความเปลี'ยนแปลง2 และทฤษฏีความไม่มี

กฏในหมากลอ้ม คือความอิสระในการคิดและตัดสินใจ โดยการจัดวางเฟอร์นิเจอร์ลอยตัวนัน2

สามารถเคลื'อนย ้ายและเปลี'ยนแปลงได้ตามจํานวนและลักษณะการใช้ของผู ้มาใช้บริการ ขนาดของ

เฟอร์นิเจอร์แต่ละชินนันก็มีความแตกต่างกัน เพื'อให้ผู ้ ใช้งานสามารถมีทางเลือกในการใช้งานได้2 2

อย่างหลากหลาย ผนังทังสองข้างของห้องสามารถปรับเปลี'ยนให้มองผ่านไปย ังอีกห้องหรือเลือกที'2

จะเปิดก็ได้เพื'อให้เกิดความรู้สึกเชื'อมโยงกับส่วนต่างๆภายในสํานักงาน ได้เห็นพนักงานภายใน

องค์กรกําลังทํางานเพื'อลูกค้าและผู ้มาใช้บริการอยู่  ภายในห้องค้าหลักทรัพย์นัน2 สามารถยืมใช้

โน๊คบุ๊คโดยติดต่อที'เจ้าหน้าที'ที'เคาน์เตอร์ได้ สําหรับบุคคลที'ต้องการความเป็นส่วนตัว หรือดูจากจอ

ใหญ่บนผนังก็ได้โดยจอทังหมดจะเป็นจอ2  LED ที'สามารถตังโปรแกรมปรับเปลี'ยนได้ตามความ2

ต้องการ ผนังด้านหลังมีฉากหมุนที'สามารถปรับแสงได้โดยออกแบบให้มีลักษณะสลับฟันปลาที'ไม่

เท่ากัน แต่เมื'อปิดแล้วจะกันแสง2 ไวไ้ด้ทังหมดโดยได้2 รูปแบบนันได้2 แนวความคิดจากทฤษฏีเชิงคู่ใน

หมากล้อม  

 
ภาพที' 69 แปลนห้องค้าหลักทรัพย์ 
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ภาพที' 70 แปลนฝ้าเพดานห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

 
 

ภาพที' 71 โมเดลส่วนห้องค้าหลักทรัพย์ 
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ภาพที' 72 โมเดลส่วนห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

 
ภาพที' 73 รูปด้านส่วนห้องค้าหลักทรัพย์ 

6. VIP ROOM 
 ห้อง VIP ROOM ใช้แนวความคิดที'ต่อเนื'องกับการวางผ ัง และการมองในรายละเอียด

โดยผู ้ใช้ในส่วนนีต้องการความเป็นส่วนตัวในการใช้งาน จึงออกแบบผนังสองข้างของห้องให้เป็น2

ไม้เรียบจากพืนถึงเพดาน ผนังทางเข้าห้องเป็น2 กระจก PDLC (Polymer Dispersed Liquid Crystals) 

ซึ'งสามารถเปลี'ยนเป็นกระจกฝ้าเมื'อมีผู ้ ใช้งาน และเป็นกระจกใสเมื'อไม่มีผู ้ ใช้งาน เป็นการเชื'อมโยง

และสื'อสารกันโดยอัตโนมัติเลยว่ามีผู ้ ใช้งานในห้องหรือไม่มี การออกแบบเน้นให้ลูกค้ามีสมาธิใน

การทํางานวิเคราะห์และลงทุนในหลักทรัพย์  
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ภาพที' 74 แปลนห้องVIP ROOM 

 
ภาพที' 75 แปลนฝ้าเพดานห้อง VIP ROOM 
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ภาพที' 76 โมเดลแสดงส่วนห้อง VIP ROOM 

 

 
ภาพที' 77 รูปด้านแสดงส่วนหน้าห้อง VIP ROOM 

 

7. ห้องประชมส่วนผ้บริหารุ ู  
 ห้องประชุมส่วนผู้บริหาร แนวความคิดคือลักษณะความเชื'อมโยงในหมากล้อมที'

ต่อเนื'องกับการวางผ ัง เป็นพืนที'สําหรับการประชุมที'มีลักษณะการใช้งานที'มีบุคคลฝ่ายต่างๆมา2

ประชุมเพื'อให้การทํางานมีประสิทธิภาพ ซึ'งโดยลักษณะการใช้งานแล้วเป็นห้องที'ต้องการสมาธิใน

การใช้งาน แต่ด้วยแนวความคิดแล้วจะต้องสามารถเชื'อมโยงกับพืนที'ภายน2 อกได้ด้วย ในส่วนประตู

ทางเข้าจึงเป็นประตูบานเลื'อนกระจก PDLC (Polymer Dispersed Liquid Crystals) ที'สามารถ

เปลี'ยนเป็นกระจกใสหรือฝ้าก็ได้ และในส่วนผนังกรุไม้เรียบจากพืนถึงเพดาน และส่วนโต๊ะประชุม2

เป็นกระจกนิรภัยใสเพื'อให้เกิดความโปร่งมากขึนภายในห้อง2  
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ภาพที' 78 แปลนห้องประชุมผู ้บริหาร 

 
ภาพที' 79 แปลนฝ้าเพดานห้องประชุมผู ้บริหาร 
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ภาพที' 80 โมเดลแสดงส่วนห้องประชุมผู ้บริหาร 

 
ภาพที' 81 รูปด้านหน้าห้องประชุมผู ้บริหาร 

8. ห้องประชมย่อยุ  
 ในส่วนของห้องประชุมย่อยแนวความคิดนันย ังคงยึดหลักความเปลี'ยนแปลง ซึ'งเป็น2

ปรัชญาที'แฝงตัวอยู่ในภูมิปัญญาหมากล้อม และความเชื'อมโยงของหมากบนกระดาน นําไปสู่การ

ออกแบบที'ต้องคํานึงถึงอิสระในการใช้งานสามารถเปลี'ยนแปลงรูปแบบการใช้งานได้หลากหลาย 

ในการใช้งานนัน2 เป็นห้องประชุมสําหรับพนักงานทัวไป ในกลุ่มหรือฝ่ายต่างๆก็สามารถมาใช้ห้อง'

ประชุมในส่วนนีได้2 สามารถปรับเปลี'ยนได้หลายรูปแบบ สามารถเปลี'ยนได้เป็นทัง 2 6 ที'นัง ' 12 ที'นัง'  

18 ที'นัง เป็นลักษณะกึ'งเอนกประสงค์'  และสามารถเก็บผนังทังหมดเพื'อให้เป็นพืนที'ว่างได้ กา2 2 ร

ออกแบบผนังกันและประตูนันสามารถดึงหมุนและเรียงต่อกันเป็นผนัง2 2  รวมทังออกแบบให้มีช่อง2
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กระจกสลับกันไปมาในแต่ละบานเพื'อที'จะสามารถรู้ได้ว่าภายในห้องมีผู ้ ใช้งานอยู่หรือเปล่า ซึ'งผนัง

ดังกล่าวเป็นโครงเหล็กกรุด้วยวัสดุต่างๆ ในแต่ละบานนันไม่เหมือนกัน เช่น 2 ไมอ้ัด White oak, 

กระจกฝ้า, MDF Board ทําสีพ่นขาว hi gloss ,ตัวบานแต่ละชินมีแกนกลางเป็นเหล็กติดอุปกรณ์ราง2

เลื'อน ทังบนฝ้าเพดานและพืน2 2  

 
ภาพที' 82 แปลนห้องประชุมย่อย 

 
ภาพที' 83 แปลนฝ้าเพดานห้องประชุมย่อย 
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ภาพที' 84 โมเดลแสดงส่วนประชุมย่อย 

 

 
ภาพที' 85 แสดงการเปิด-ปิดใช้งานห้องประชุมย่อย 

 

9. ฝ่ายค้าหลักทรัพย์ 
 ในส่วนนี2 เป็นส่วนที'ต้องติดต่อกับลูกค้าทังภายในและภายนอกสํานักงานโดยตรง การจัด2

วางจึงอยู่ในส่วนของ OPEN SPACE เพื'อให้การทํางานกับลูกค้านันเป็นไปด้วยความรวดเร็ว 2

สามารถปรับเปลี'ยนไปตามความต้องการของผู ้ใช้งาน เมื'อมีการเพิมหรือลดพนักงานหรือ'

เปลี'ยนแปลงโครงสร้างองค์กร ในส่วนนีก็สามารถปรับเปลี'ยนลักษณะการจัดวางได้โดยย ังคง2

รูปแบบและลักษณะเฟอร์นิเจอร์ได้ โดยไม่ต้องสินเปลืองเงินในการเปลี'ยนแปลงแต่ละครัง2 2  
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10. ฝ่ายบริหารหลักทรัพย์ 

 ฝ่ายบริหารหลักทรัพย์นันจะอยู่' ในส่วนพืนที'ที'เป็น 2 OPEN SPACE สามารถปรับเปลี'ยน

ไปได้ตามความต้องการของผู ้ใช้งาน เพื'อการเชื'อมโยงกับหน่วยงานอื'นๆภายในสํานักงาน เมื'อมีการ

เพิมหรือลดพนักงานหรือเปลี'ยนแปลงโครงสร้างองค์กร ในส่วนนีก็สามารถปรับเปลี'ยนลักษณะ' 2

การจัดวางได้โดยย ังคงรูปแบบและลักษณะเฟอร์นิเจอร์ได้ โดยไม่ต้องสินเปลืองเงินในการ2

เปลี'ยนแปลงแต่ละครัง 2  

11. ฝ่ายการตลาด 
 ด้วยลักษณะการทํางานของฝ่ายการตลาดในส่วนนีจึงจัดอยู่ในส่วนพืนที'ที'เป็น 2 2 OPEN 

SPACE สามารถปรับเปลี'ยนไปได้ตามความต้องการของผู ้ใช้งาน เช่นเดียวกับฝ่ายบริหาร

หลักทรัพย์  

12. ฝ่ายบัญชีการเงินและธรการุ  
 ด้วยลักษณะการทํางานของฝ่ายบัญชีการเงินและธุรการในส่วนนีจึงจัดอยู่ในส่วนพืนที'ที'2 2

เป็น OPEN SPACE สามารถปรับเปลี'ยนไปได้ตามความต้องการของผู ้ใช้งาน เช่นเดียวกับฝ่าย

บริหารหลักทรัพย์แต่ตําแหน่งจะอยู่ด้านในใกล้กับส่วนผู้บริหาร ไม่จ ําเป็นต้องติดต่อกับหน่วยงาน

ภายนอกมากนัก แต่รูปแบบเฟอร์นิเจอร์ย ังคงลักษณะที'สามารถเปลี'ยนแปลงไปตามลักษณะของ

ผู ้ใช้งาน 
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ภาพที' 86 แปลนในส่วนสํานักงานทัวไป'  
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ภาพที' 87 แปลนฝ้าเพดานส่วนสํานักงานทัวไป'  
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ภาพที' 88 โมเดลแสดงส่วนสํานักงานทัวไป'  

 

   
ภาพที' 89 โมเดลแสดงส่วนสํานักงานทัวไป'  

 

 
ภาพที' 90 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไป'  
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ภาพที' 91 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไป'  

 
ภาพที' 92 รูปด้านส่วนสํานักงานทัวไป'  

13. ฝ่ายกลยทธ์ และ ฝ่ายวิเคราะห์ุ  
 ในส่วนงานด้านกลยุทธแ์ละการวิเคราะห์นัน เป็นส่วนที'สําคัญในบริษัทหลักทรัพย์ โดย'

ทําหน้าที'กรองข้อมูลต่างๆและวิเคราะห์ออกมาเพื'อการนํามาใช้ในการปฏิบัติจริง เสมือนผู้ เล่น

หมากล้อมที'ต้องมองเกมทังกระดานให้ออกว่าสถานการณ์เป็นอย่างไร และจะเดินหน้าต่อไปได้2

อย่างไรโดยฝ่ายกลยุทธ์มีหน้าที'ในการประมวลผล เพื'อทําออกมาในรูปแบบแผนที'เป็นรูปธรรม ให้

ฝ่ายปฏิบัตินําไปใช้ ในส่วนนีด้วย2 หลักการทํางานแล้วเป็นงานที'ต้องการพืนที'ที'มีความเป็นส่วนตัว2

สูง การออกแบบจึงเป็นลักษณะ พืนที'ปิดล้อมให้อยู่ภายในเฉพาะส่วนเท่านัน โดยมีผนังห้องเป็น2 2

กระจกฝ้าซ่อนไฟเพื'อใหผ้นังดูโปร่งทําให้ผู ้ท ํารู้สึกผ่อนคลาย ลักษณะการจัดวางโต๊ะทํางานจะเป็น

แบบเชื'อมต่อกันไปทังห้อง โดยผู ้ใช้งานสามารถเลือกที'จะเล่นทํางานในส่วนใดก็ได้ โดยมีฉากกัน2 2

เพื'อสร้างพืนที'ส่วนตัวบนโต๊ะทํางาน ทําให้ผู ้2 ที'ท ํางานไม่เกิดความเบื'อหน่ายต่องาน ทําใหเ้กิดการ

สร้างสรรค์ความคิดใหม่กับองค์กร เสมือนหมากล้อมที'ผู ้ เล่นต้องคิดหาวิธีการในการเล่นใหม่ๆอยู่

ตลอดเวลา มีการเปลี'ยนแปลงไปตามสภาวะที'เกิดขึน2  
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ภาพที' 93 แปลนฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์ 

 
ภาพที' 94 แปลนฝ้าเพดานฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์ 
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ภาพที' 95 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยทุธ์และวิเคราะห์ 

 
ภาพที' 96 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยุทธ์และวิเคราะห์ 
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ภาพที' 97 โมเดลแสดงส่วนฝ่ายกลยุทธ์และวิเคราะห์ 

 

14. ส่วนผ้บริหารู  
 ในส่วนของผู ้บริหารนีด้วยลักษณะงานและตําแหน่งซึ'งต้องเป็นผู ้ก ําหนดทิศทาง การ2

ทํางานทังหมดภายในสํานักงาน2  เป็นผู ้ ตัดสินใจในเรื'องต่างๆดังนันการออกแบบในส่วนรายละเอียด2

จึงออกแบบใหมี้ลักษณะความเป็นส่วนตัวสูง โดยที'พนักงานภายในสํานักงานสามารถเข้าถึงได้ง่าย

เพื'อการถ่ายทอดคําสังเป็นไปอย่างมีประสิทธิภาพ ' รูปแบบผนังก็จะเป็นไปตามลักษณะกริดของ

พืนที'โดยรวม 2 โดยผนังในส่วนหน้าห้องจะเป็นกระจก PDLC (Polymer Dispersed Liquid Crystals) 

ซึ'งสามารถเปลี'ยนเป็นกระจกฝ้าเมื'อมีผู ้ ใช้งาน และเป็นกระจกใสเมื'อไม่มีผู ้ ใช้งาน เป็นการเชื'อมโยง

และสื'อสารกันโดยอัตโนมัติเลยว่าผู ้บริหารอยู่ภายในห้องหรือไม่ 
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ภาพที' 98 แปลนห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้ จัดการ 

 
ภาพที' 99 แปลนฝ้าเพดานห้องกรรมการผู ้ จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ 
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ภาพที' 100 โมเดลแสดงส่วนห้องกรรมการผู ้ จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ 

 

      
 

ภาพที' 101 โมเดลแสดงส่วนห้องกรรมการผู ้ จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ 
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ภาพที' 102 รูปด้านหน้าห้องกรรมการผู ้จัดการและรองกรรมการผู ้จัดการ 

 
15. งานเทคโนโลยีสารสนเทศ 
 งานด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในบริษัทหลักทรัพยปั์จจุบันนัน เสมือนกลไกสําคัญ2 ที'ท ํา

ให้การทํางานสามารถเดินหน้าต่อไปด้วยความรวดเร็ว เสมือนหมากล้อมที'มีการเชื'อมต่อหมากกัน

ทังกระดาน ดังนันการจัดวางตําแหน่ง2 2 ที'นังของงานเทคโนโลยีสารสนเทศจึงใช้หลักของ การขยาย' -

รวมศูนย์ ในทฤษฏีเชิงคู่ของหมากล้อมคือการกระจายบุคคลากรทางด้านเทคโนโลยีลงไปในกลุ่ม

งานต่างๆ เพื'อความรวดเร็วในการเข้าถึงและแก้ไขปัญหาของแต่ละฝ่าย ทําให้ผู ้ ที'ดูแลงาน

เทคโนโลยีสารสนเทศนันเข้าใจพนักงานผู ้ใช้งา2 นได้มากขึน สามารถแก้ปัญหาได้ตรงตามความ2

ต้องการ  

 

16. การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ลอยตัว 
 ในการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ลอยตัวนัน2 ในนําแนวความคิดภูมิปัญญาหมากล้อมจากการ

ออกแบบผังมาต่อยอด โดยได้นําเอาแนวความคิดเกี'ยวกับการเปลี'ยนแปลงในหมากล้อมมานําเสนอ

ในการออกแบบ โดยสัมพันธ์กบัผ ังพืนและเพดานซึ'งออกแบบให้เป็นกริดขนาด 2 0.90 x 0.90 ม. 

จากนันจึงขึนกริดเป็นรูปทรงสามมิติ และออกแบบชินส่วนต่างๆให้สามารถถอดประกอบและ2 22

เคลื'อนย ้ายได้โดยการประกอบแต่ละครังมีเงื'อนไขอยู่ตรงที'จะต้องวางให้ตรงกับเส้นกริดที'ได้ติดตัง2 2

งานระบบต่างๆไว้เรียบร้อยแล้ว ทําให้การเคลื'อนย ้ายในแต่ละครังจะไม่กระทบและลด2

ประสิทธิภาพการทํางาน ทังย ังสามารถปรับเปลี'ยนให้เข้ากับลักษณะการทํางานภายในองค์กร หรือ2

การปรับเพิม' -ลดจํานวนพนักงาน ก็สามารถเปลี'ยนให้เข้ากับจํานวนพนักงานภายในสํานักงานได้ 

 อุปกรณ์และเครื'องใช้ที'จ ําเป็นเช่น จอคอมพิวเตอร์ ถาดวางเอกสารและอุปกรณ์ ปลักไฟ _

รวมทังโคมไฟจะถูกจัดในอยู่ในชุดเดียวกันอย่างเป็นระเบียบ สามารถเปลี'ยนย ้ายใช้ได้กับทุกโต๊ะจึง2
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สะดวกต่อการเปลี'ยนแปลงที'จะเกิดขึนในอนาคต ซึ'งทังหมดมีแนวความคิดมาจากภูมิปัญญาหมาก2 2

ล ้อม แต่ก็มีลักษณะที'คล้ายกับระบบ OFFICE FURNITURE SYSTEM ที'ใช้กันอยู่ทัวไปเพียงแต่'

การใช้ภูมิปัญญาหมากล้อมนันงานออกแบบจะมีความสัมพันธ์ไปกับทุกส่วน ตังแต่พืน ผนัง และ2 2 2

เพดาน ที'ถูกออกแบบมาเพื'อรองรับการใช้เฟอร์นิเจอร์ลอยตัว เสมือนหมากล้อมที'หมากทุกเม็ดบน

กระดานล้วนมีความสําคัญในเกม 

 

 
 

ภาพที' 103 รูปแบบการจัดวางทัง 2 13 แบบ 
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ภาพที' 104 ลักษณะส่วนประกอบของเฟอร์นิเจอร์ภายในสํานักงาน 

 

17. การออกแบบงานระบบและฝ้าเพดาน 
 โดยปกติแล้วในงานออกแบบภายในทัวไป ที'ทํางานกันอยู่ในปัจจุบันมักจะไม่มีนัก'

ออกแบบภายในเข้าไปเกี'ยวข้องกับการออกแบบงานระบบภายในอาคาร ในงานออกแบบภายใน

หลายส่วนงานระบบจึงไม่เหมาะสมต่องานออกแบบภายใน จึงทําให้เกิดปัญหาต่างๆตามมา 

เนื'องจากการไม่ได้ออกแบบไว้ตังแต่แรก ซึ'งในการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อมเพื'อเสนอแนว2

ทางการออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์นี จะให้รายละเอียดเกี'ยวกับการจัดวางผ ังงานระบบที'2

สอดตล้องไปกับงานออกแบบภายใน โดยการออกแบบงานระบบต่างๆล้วนถูกออกแบบมาเพื'อ

รองรับแนวคิดการจัดวางผ ังเฟอร์นิเจอร์ทังหมด2  ซึ'งมีงานระบบไฟฟ้า ระบบท่อนําดับเพลิง  ระบบ2  

แสงสว่าง และระบบปรับอากาศ โดยการวางผ ังเป็นตารางกริด 0.90 x 0.90 ม. เช่นเดียวกับผ ังพืน 2

ลักษณะเช่นนีจะทํา2 ให้สะดวกต่อการเคลื'อนย ้ายเฟอร์นิเจอร์ลอยตัวต่าง  ๆ สามารถปรับเปลี'ยนย ้าย

ตําแหน่งฝ้าเพดาน ดวงโคมต่างๆไปตามกริดที'ได้จัดเตรียมงานระบบไว้รองรับแล้ว การออกแบบ

ในลักษณะนีจะช่วยทําให้คงไว้ซึ'งความมีระเบียบ สวยงาม และสะดวกต่อการใช้งาน2  
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ภาพที' 105 รูปแบบฝ้าเพดานภายในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ 

 

 
 

ภาพที' 106 รูปแบบฝ้าเพดานภายในส่วนประชาสัมพันธ์และโถงต้อนรับ 
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ภาพที' 107 รูปแบบการติดตังฝ้าเพดานที'สัมพันธ์ไปด้วยกันทังงานออกแบบภายในและงานระบบ2 2  

 

18. การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนต่างๆ 
 ในการศึกษาภูมิปัญญาหมากล้อม เพื'อเสนอแนวทางการออกแบบภายในบริษัท

หลักทรัพย์ ได้ค ํานึงถึงความงามและการประหย ัดพลังงานเนื'องจากพืนที'เป็นอาคารสูงมีผนังอาคาร2

เป็นกระจกโดยรอบทําให้ภายในพืน2 ที'มีแสงสว่างเข้ามาได ้ โดยการออกแบบผนังให้สามารถปรับ

แสงได้ตามลักษณะการใช้ในแต่ละพืนที' ที'แตกต่างกันเป็นไปต2 ามแนวคิดหลักในเรื'องของความ

เปลี'ยนแปลง ทฤษฎีเชิงคู่ในหมากล้อม การนําวิธีการคิดแบบจุลภาค มหภาค  ที'นําไปให้ในการ

บริหารมาประยุกต์ใช้ออกแบบในส่วนนี2  
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ภาพที' 108 การออกแบบผนังปรับแสงส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

   
ภาพที' 109 การออกแบบผนังปรับแสงส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

   
ภาพที' 110 การออกแบบผนังในส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

 ในส่วนการออกแบบผนังปรับแสงในส่วนประชาสัมพันธ์และห้องค้าหลักทรัพย์นัน ใช้2

ทฤษฎีเชิงคู่ของหมากล้อมมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบ โดยได้สัดส่วนจากกระดานหมากล้อม ที'

มีขนาด 0.45 x 0.45 ม. เมื'อนําสี'กระดานมาต่อกันก็จะได้ 0.90 x 0.90 ม. ซึ'งเป็นขนาดที'ใช้กับพืน2

และเพดานโดยรวมอยู่แล้ว โดยจะออกแบบให้ในแต่ละแผ่นมีการสลับเป็นฟันปลาเป็นคู่เสมือนเม็ด

หมาก ขาว-ดํา ที'วางสลับกันไปเมื'อเปิดก็จะได้แสงเข้ามาที'ดูมีมิติสวยงาม และเมื'อปิดก็จะสามารถ

บังแสงได้ทังหมด 2 และเรียบเป็นแผ่นเดียวกันเห็นเพียงรอยต่อเท่านัน ในแต่ละชินจะแยกออกจาก2 2

กันเป็นอิสระสามารถหมุนบานไหนก็ได้ สามารถเลือกพืนที'ที'ต้องการแสงหรือปิดในพืนที'ที'ไม่2 2

ต้องการแสง ควบคุมแสงได้ตามการหมุนของตัวบาน 
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ภาพที' 111 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร 

 

 
ภาพที' 112 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร 
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ภาพที' 113 การออกแบบผนังปรับแสงในส่วนห้องผู ้บริหาร 
 

 ในส่วนห้องผู ้บริหารระดับสูงนัน2  การออกแบบจะแตกต่างจากส่วนประชาสัมพันธ์ 

เนื'องจากการใช้งานที'แตกต่างกันในส่วนนีสามารถปรับช่วงของแสงได้สามระดับ โดยคํานึงถึงเรื'อง2

ระดับสายตาในการมอง สามารถปิดในช่วงกลางซึ'งเป็นระดับที'เวลานังทํางานสายตาการมองจะอยู่'

ในบริเวณนันสามารถปิดได้เพื'อมิให้แสงเข้าตามากนักทําให้รบกวนการทํางาน สามารถเลือกเปิด2

ช่วงบนหรือช่วงล่างเพื'อให้แสงเข้ามาตามที'ต้องการได้ โดยมีตัวบังคับทําให้หมุนไปพร้อมกันทัง2

ผนังได ้
 

   
 

ภาพที' 114 การออกแบบผนังส่วนห้องฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์ 

 

   
 

ภาพที' 115 การออกแบบผนังส่วนห้องฝ่ายกลยุทธ์และฝ่ายวิเคราะห์ 
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 การออกแบบผนังปรับแสงภายในบริเวณนี จะคํานึงถึงลักษณะก2 ารทํางานที'ต้องสมาธิใน

การทํางานสูง การปรับแสงนันจึงออกแบบให้ปรับได้พร้อมกันและเหมือนกันทังผนัง เพื'อให้แสงที'2 2

เข้ามาดูนุ่มนวลเท่ากันทังห้อง โดยออกแบบให้สลับการหมุนกันแบบตามเข็มนาฬิกาและทวนเข็ม2

นาฬิกา ซึ'งได้แนวคิดจากหมากล้อมในเรื'องทฤษฎีเชิงคู่ และความสมดุลแบบหยิน-หยาง 

 
 

 
 

ภาพที' 116 การออกแบบผนังในส่วนสํานักงานทัวไป'  
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ภาพที' 117 การออกแบบผนังในส่วนสํานักงานทัวไป'  

 

 การออกแบบผนังปรับแสงภายในส่วน OPAN SPACE ที'เป็นสํานักงานทัวไปนัน' 2

ออกแบบให้สามารถเคลื'อนย ้ายแผงผนังปรับแสงไปมาได้ เพื'อให้สามารถเคลื'อนย ้ายเพิมและลด'

แสง ในส่วนที'ต้องการตามความต้องการของผู ้ใช้พืนที' มีความยึดหยุ่นสูงโดยใช้แนวคิดความ2

เปลี'ยนแปลงในหมากล้อมเข้ามาใช้ในการออกแบบ โดยผนังที'ถูกเคลื'อนไปมาจะเกิดความสวยงาม

ตามจังหวะและนําหนักของแสงที'พนักงานแต่ละส่2 วน  ไปปรับทําให้เกิดมิติมุมมองที'น่าสนใจ

พนักงานไม่เกิดความเบื'อหน่ายในการทํางาน 

 

19 . วัสด สี และุ ทัศนียภาพบรรยากาศโดยรวม 
 การเลือกวัสดุและสีในการออกแบบภายในบริษัทหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด ได้นําเอา

ลักษณะของภูมิปัญญาหมากล้อมในส่วนที'เป็นรูปธรรม เช่น ลักษณะพืนผิวและสีไม้โคยะที'ใช้ทํา2

กระดานหมากล้อม เม็ดหมากล้อมที'ทําจากเซรามิคสีขาว-ดํา และการเซาะร่องตารางบนกระดาน

โดยนํามาตัดทอนลงในงานออกแบบ และแทนค่าด้วยวัสดุใหม่ที'สามารถสื'อความหมายได้ ตาม

ประโยชน์ใช้สอยในแต่ละพืนที'2 ซึ'งทังหมดได้ใช้ว ัสดุต่างๆดังนี2 2  
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ภาพที' 118 รูปตัวอย่างว ัสดุที'ใช้ในการออกแบบ 

 

 พืน 2 -ในส่วนโครงพืนนันเป็นพืนสําเร็จขนาด 2 22 0.90 X 0.90 ม. ซึ'งเป็นระยะกริดที'สัมพันธ์

กันทังชันโดยตัวโครงเป็นเหล็กและตัวแผ่นพืนเป็นแผ่นไฟเบอร์กลาสสามารถเจาะตัดและดัดแปลง2 2 2

ให้เข้ากับพืนที'การใช้งานได้ ส่วนวัสดุปูพืนนัน2 2 2 ใช้พรมอัดเป็นวัสดุหลัก เนื'องจากสามารถดูดซับ

เสียงได้ดีและพรมอัดนันแตกต่างจากพรมทัวไปด้วยเนือพรมที'บางและแน่นกว่าทําความสะอาดได้2 ' 2

ง่าย ไม่เก็บฝุ ่ นซึ'งฝุ ่ นเป็นสาเหตุหลักของโรคภูมิแพ ้ในการออกแบบภายในครังนีได้พรมเลือกสีเทา2 2

ด ํามาใช้เพื'อสื'อถึงเม็ดหมากดําในภูมิปัญญาหมากล้อม และสีเทาดํานัน2 ย ังทําความสะอาดง่ายอีกด้วย 

 ผนัง –ในส่วนผนังที'เป็นโครงสร้างอาคารใช้การฉาบเรียบทาสีขาวและสีเทาดํา ส่วนผนัง

ที'สร้างขึนมาใหม่นันจะใช้ผนังเบาโครงเคร่าเหล็กชุบสังกะสีตัว 2 2 C โดยวัสดุที'ใช้กรุทัวไปใช้ยิปซัม' '

บอร์ด 12 มม. ชนิดขอบลาดฉาบเรียบทาสีขาว และในส่วนห้องที'มีการตกแต่งพิเศษนันกรุ2  MDF 

BOARD หนา 6 มม.เปิดวีเนียร์ลามิเนตลายไมเ้พื'อให้พืนผิวสามารถเช็ดล้างทําความสะอาดง่าย ผนัง2

กระจกเลือกใช้กระจกใสอบเทมเปอร์หนา 10 มม. โดยติดฟิล์มสําหรับการเปลี'ยนผนังกระจกใสให้

เป็นกระจกฝ้าด้วยเทคนิค PDLC (Polymer Dispersed Liquid Crystals) และเตรียมพืนที'ติดตัง2 2

อุปกรณ์บนฝ้าเพดานและที'พืนด้วย ส่วนผนังที'เป็นกระดานสําหรับเขียนได้นันใช้กระจก2 2 เทมเปอร์

เคลือบสีขาวหนา 6 มม. และผนังกระจกฝ้านันใช้กระจกลามิเนตหนา 2 10 มม. ในส่วนห้องค้า

หลักทรัพย์ที'มีกระดานแสดงราคาหุ้นนันใช้จอ2 หลอด LED โดยด้านหลงัมีห้องที'สามารถเข้าไป

บํารุงรักษาได ้
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 เพดาน -ในส่วนของฝ้าเพดานนันใช้2 แผ่นไฟเบอร์บอร์ดที'ได้มาจากเส้นใยไม้ที'ผ่านการ

ย่อยสลายเป็นเส้นใยเซลลูโลสเป็นวัสดุที'ช่วยในเรื' องของสิงแวดล้อม โดย' ฝ้าเพดานในส่วน

สํานักงานทัวไป' เป็นไฟเบอร์บอร์ดหนา 9 มม. โดยออกแบบให้มีขนาด 0.40 X 0.40 ม. เพื'อให้เข้า

กับขนาดที'ผลิตในระบบอุตสาหกรรมได้ (1.20 X 2.40 ม.) และจัดวางลงในช่องขนาด 0.80 X 0.80 

ม. โดยมีกริดที'สัมพันธ์กับงานระบบพืนเป็นตัวก ํากับ และในส่วนห้องอื'นๆที'ต้องการความพิเศษ2

นันได้ใช้ไฟเบอร์บอร์ดชนิดขอบลาดฉาบเ2 รียบทาสีเล่นระดับและรูปทรงตามแบบ 

 
ภาพที' 119 แบบขยายฝ้าเพดาน 

 

 จากขันตอนและรายละเอียดต่างๆที'ดังที'ได้กล่าวมาทังหมด ตังแต่การคิดโ2 2 2 ดยรวมแบบมห

ภาคและการลงรายละเอียดในงานออกแบบภายในแบบจุลภาค โดยผ่านการแปรรูปจาก

แนวความคิดภูมิปัญญาหมากล้อมแล้ว จึงไดส้รุปออกมาในรูปทัศนียภาพ ที'มีมุมมองทังในเรื'อง2

รูปร่าง รูปทรง สีสัน บรรยากาศ ว ัสดุ ซึ'งเป็นภาพการออกแบบภายในที'เกิดขึนจากการแปรรูปภูมิ2

ปัญญาหมากล้อม  
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ภาพที' 120 ทัศนียภาพภายในห้องค้าหลักทรัพย์ 

 

 
 

ภาพที' 121 ทัศนียภาพภายในส่วนโถงพักคอยและประชาสัมพันธ์ 



 
 

บททีÉ 6 
 

บทสรปและข้อเสนอแนะุ  

  

1. สรปภมิปัญญาหมากล้อมุ ู  

 หมากล้อม เป็นเกมทีÉมีประวัติศาสตร์มายาวนานกว่า 3,000 ปี เป็นหนึÉงในภูมิปัญญา

ตะวันออก ทีÉมีต้นกําเนิดในประเทศจีนและได้กระจายไปสู่ประเทศในแถบเอเชียตะวันออก เช่น 

ประเทศเกาหลีเหนือ ประเทศเกาหลีใต ้ และประเทศญีÉปุ ่ น ซึÉงปรากฏชัดเจนในหลักฐานทาง

ประวัติศาสตร์ว่า หมากล้อมนันเป็นภูมิปัญญาทีÉลึกซึงกว่าการเล่นเป็นเกมเพืÉอความสนุกสนาน แต่Ê Ê

เป็นเกมทีÉใช้ในการฝึกสมาธิ ปัญญา การคิดอย่างเป็นขันตอนสามารถนําไปประยุกต์ใช้ในด้านÊ

กิจการงานต่างๆ เช่น สงคราม การค้า การเมือง การปกครอง และชีวิตประจําว ัน 

 ในด้านปรัชญานันภูมิปัญญาหมากล้อมนันมีÊ Ê แนวคิดทางปรัชญาแฝงตัวอยู่อย่างลึกซึงÊ

ตังแต่กระดานหมากล้อมทีÉเป็นรูปทรงสีÉเหลีÉยมตามความเชืÉอเรืÉองโลกของชาวจีนโบราณ ตารางกริดÊ

และจํานวนจุดทีÉมาความใกล้เคียงกับการนับวันในปฏิทินจีนโบราณ และข้างขึน ข้าÊ งแรม ตามคติ

จันทรคติของชาวจีน ความสมดุลของเกมทีÉมีหมากขาว-ดํา เป็นตัวแทนในตําแหน่งต่างๆ มีการ

เปลีÉยนแปลงเกิดขึนทุกครังทีÉมีการวางหมากลงในกระดาน การใช้สมาธิทุกขณะในการคิดเพืÉอÊ Ê

ก ําหนดยุทธศาสตร์ กลยุทธที์Éจะใช้ในเกมรวมทังความสามารถในการใช้เป็นเครืÉองมืÊ อสําหรับ

กําหนดจิตให้เข้าสู่ความสงบและสมาธิแบบเซน ในส่วนทางด้านรูปแบบและวิธีการเล่นหมากล้อม

นันÊ ก็ไดมี้พัฒนาการเปลีÉยนแปลงไปอย่างมาก มีการปรับปรุงกฏ กติกา มารยาทในการเล่น มาตังแต่Ê

ในอดีตจนถึงปัจจุบันมีอัตลักษณ์ในการเล่นเป็นแบบเฉพาะตัวของแต่ละชาติ ทังในด้านการÊ ฝึกซ้อม 

การแข่งขันกฏเกณฑ์ในการตัดสิน รวมทังลักษณะเฉพาะตัวของผู ้ เล่นÊ ทีÉสามารถถ่ายทอดลงมาสู่การ

เล่นหมากล้อมได้  

 จนกระทังในปัจจุบันทีÉโลกได้เปลีÉยนแปลงไปอย่างมากในทุกๆด้านÉ  การประยุกต์ใช้ภูมิ

ปัญญาหมากล้อมในด้านต่างๆนันก็ได้ขยายตัวออกไปÊ  โดยเฉพาะในด้านการบริหารธุรกิจและการ

จัดการ จนมีหนังสือและงานวิจัยทีÉเกีÉยวข้องกับภูมิปัญญาหมากล้อมออกมาอย่างมากมาย มีบุคคลทีÉ

อยู่ในวงการธุรกิจยอมรับว่า หมากล้อมนันสามารถเพิมทักษะความสามารถส่วนบุคคลได้เป็นอย่างÊ É

ดี จนกระทังมีองค์กรเอกชนÉ บางแห่งทีÉคัดเลือกบุคคลเข้าทํางาน จากความสามารถในการเล่นหมาก

ล้อม มีการส่งเสริมให้หมากล้อมเป็นกิจกรรมนอกเวลางาน โดยในปัจจุบันประเทศไทยได้มีสมาคม
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กีฬาหมากล้อมแห่งประเทศไทย เพืÉอสนับสนุนส่งเสริมการเล่นหมากล้อมให้แพร่หลายในประเทศ

ไทย 

2. สรปแนวความคิดในการออกแบบุ  

ในกระบวนการแปรรูป ได้วิเคราะห์ลักษณะต่างๆ ของหมากล้อมออกเป็น 2 ลักษณะ คือ 

ในด้านรูปธรรม และนามธรรม ในด้านรูปธรรมนันได้วิเคราะห์ลักษณะทางกายภาพของหมากล้อม Ê

ทังรูปร่างรูปทรง สี ว ัสดุ ขÊ นาน ระยะ มิติ มุมมอง เป็นลักษณะทีÉสามารถอธิบายได้ในเชิงประจักษ์ 

และในด้านนามธรรม คือสิงทีÉแฝงตัวอยู่ในหมากล้อมเป็É นองค์ความรู้ทีÉได้จากการทดลองใช้เวลา

เล่นวิเคราะห์และทดลองปฏิบัติ ซึÉงมีลักษณะทางแนวคิดทีÉสามารถไปประยุกต์ใช้ได้อย่างมากมาย 

โดยสิงทีÉได้การจากศึกษาคือ ทฤษฏีเชิงคู่ในหมากล้อมÉ  ทีÉสามารถแตกประเด็นต่างๆออกมาได้ เช่น 

มหภาค/จุลภาค, ก่อหนีÊ /เก็บออม, ผ่อน/ตึง, เดินหน้า/ถอยหลัง, เรา/เขา, นํา/ตาม, ขยาย/รวมศูนย ์

และหลักแห่งการเปลีÉยนแปลงซึÉงทังสองแนวคิดนีมีอยู่ในภูมิปัญญาหมากล้อม การรวบรวมข้อมูลÊ Ê

จากงานวิจัยและงานเขียนทางวิชาการต่างๆ ทีÉมีการนําเอาภูมิปัญญาหมากล้อมไปใช้ในด้านธุรกิจ

ต่างๆ อย่างแพร่หลายและประสบความสําเร็จในการนําไปประยุกต์ใช้ รวมทังการทดลองเล่นเพืÉอทําÊ

ความเข้าใจในภูมิปัญญาหมากล้อม 

 จากการนําข้อมูลต่างๆมาวิเคราะห์แล้วพบว่าการนําภูมิปัญญาหมากล้อมมาประยุกต์ใช้

ในการออกแบบภายในนัน ซึÉงเป็นงานในเชิงประจักษ์สามารถสัมผ ัสได้ ดังนันจึงควรเลือกÊ Ê พืนทีÉการÊ

ใช้งานทีÉความเชืÉอมโยงกับภูมิปัญญาหมากล้อมให้มากทีÉสุด เพืÉอการแปรรูปนันจะสามารถแสดงÊ

ลักษณะเด่นของภูมิปัญญาออกมาได้ชัดเจน จึงได้ทําการคัดเลือกและออกแบบเป็นบริษัท 

หลักทรัพย์ ซึÉงเป็นสถานทีÉทีÉมีความเชืÉอมโยงในด้านแนวคิดอยู่มาก โดยได้เลือกบริษัททีÉมาทําเป็น

กรณีศึกษา คือ บริษทัหลักทรัพย์ ฟาร์อีสท์ จ ํากัด มีประธานบริษัทเป็นชาวเกาหลี มีการบริหาร

จัดการในแบบตะวันออก ซึÉงจะสามารถถ่ายทอดแนวคิดภูมิปัญญาหมากล้อมได้เป็นอย่างดี รวมทังÊ

สถานทีÉตังอยู่ภายในอาคาร ออลซีซันส์ เพลส เป็นศูนย์กลางในย่านธุรกิจสามารถเดินทางได้อย่างÊ

สะดวก มีผ ังอาคารทีÉสอดคล้องกับแนวความคิดสามารถถ่ายทอดแนวคิดได้เป็นอย่างดี 

 ในกระบวนการแปรรูปนันได้เริมจากการออกแบบพืนทีÉ Ê É Ê (Space planning) โดยการมอง

แบบหมากล้อม คือการวางยุทธศาสตร์หลักมองในภาพรวมเพืÉอวางแผนกําหนดทิศทางในอนาคต ดู

จุดอ่อนจุดแข็งของแปลนและวางพืนทีÉต่างๆลงบนผัÊ งและแก้ไขจนกระทังสมบูรณ์É  จากนันจึงเริมลงÊ É

รายละเอียด เช่น พืน Ê ผนัง เพดาน ประตู เพืÉอก ําหนดพืนทีÉทีÉแน่นอน กับพืนทีÉทีÉสามารถปรับเปลีÉยนÊ Ê

ได้ ซึÉงเหมือนกับการวางหมากล้อมในช่วงครึÉ งเวลาของเกม ทีÉสามารถรู้แล้วว่าหมากใดควรรักษาไว้  

หมากใดควรปล่อยไป โดยต้องใช้หมากทุกตัวทีÉมีอยู่ให้เกิดประโยชน์เช่นเดียวกับการวางผ ังทีÉต้อง

ออกแบบให้มีความสัมพันธ์กับอาคาร นําข้อดีมาใช้ให้ได้มากทีÉสุด รวมทังความเชืÉอมโยงแนวคิดÊ
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กับผ ังองค์กร การจับคู่แนวคิดในการทํางานของแต่ละฝ่ายกับแนวคิดของหมากล้อม ทีÉจะต้อง

สามารถให้ฝ่ายต่างๆสามารถทํางานได้สัมพันธ์กันทีÉสุด สามารถปรับเปลีÉยนได้บางส่วนเพืÉอรับรอง

สถานการณ์ในอนาคต เช่นเดียวกับหมากล้อมทีÉหมากทุกๆตัวช่วยซึÉงกันและกันจนกระทังมีพลังในÉ

การเอาชนะคู่ต่อสู ้ และมีการเปลีÉยนแปลงเกิดขึนทุกครังในการวางหมากแต่ละตา แผนบนกระดานÊ Ê

หมากล้อมจึงต้องมีการปรับเปลีÉยนอยูเ่สมอเช่นกัน 

 โดยแนวคิดทางด้านกายภาพนันได้ใช้เส้นกริดÊ และระยะ ขนานต่างๆบนกระดานหมาก

ล้อมมาใช้  เพืÉอให้เกิดความเรียบง่ายแต่สามารถสืÉอสารแนวความคิดทีÉซับซ้อนได้เช่นเดียวกับหมาก

ล้อมทีÉมีเพียง กระดานและหมากขาว-ดํา แต่สามารถเล่นได้หลากหลายวิธี โดยแต่ละครัÊ งทีÉเล่นไม่มี

ทางซํากันได้เลย  จึงเป็นคุณลักษณะทีÊ Éสําคัญในการประยุกต์นํามาใช้ในการออกแบบภายในครังนีÊ Ê

การออกแบบผนังในส่วนต่างๆได้ค ํานึงถึงลักษณะการทํางานของบุคคลในฝ่ายนัน ว่ามีแนวคิดในÊ

การทํางานอย่างไร ความต้องการในการใช้สมาธิหรือต้องการการประสานงานทีÉสะดวกรวดเร็ว 

หรือต้องการความเป็นส่วนตัว ซึÉงสามารถกําหนดได้เหมือนหมากล้อม ทีÉต้องดูจังหวะในการเล่นว่า

ควรจะกําหนดและแก้ไขสถานการณ์อย่างไร ควรเสริมหมากของตนเองอย่างไร โดยสิงต่างๆเหล่านีÉ Ê

ได้นําไปเป็นส่วนในการกําหนดทิศทางของงานออกแบบภายใน ให้ออกมาเป็นรูปธรรมโดยการใช้

ผนังทีÉไม่เหมือนกัน อันเกิดจากการใช้งานทีÉไม่เหมือนกันด้วย การใช้งานผนังหรือเฟอร์นิเจอร์ใน

หลายส่วนนัน ผู ้ ใช้สามารถกําหนดได้เองว่าจะปรับเปลีÉยนอย่างไรเพืÉอให้เหมาะสมกับตนเองÊ  เพืÉอ

ความสะดวกสบายในการทํางาน ในหมากล้อมก็เช่นกันผู ้ เล่นต้องดูหมากบนกระดานว่าหมากในแต่

ละตวัก ําลังทําหน้าทีÉอะไร สามารถช่วยเกมบนกระดานได้หรือไม่ 

 การเลือกใช้ว ัสดุและเทคโนโลยนีัน เลือกใช้ว ัสดุทีÉเรียบง่ายเช่น ไม้ กระจกÊ นิรภัยใส และ

เซรามิค อันเป็นวัสดุทีÉได้มาจากการแปรรูปภูมิปัญญาหมากล้อม การใช้ว ัสดุและพืนผิวทีÉสืÉอได้ถึงÊ

ลักษณะของกระดานหมากล้อม เมด็หมากล้อม ใช้เทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาช่วยสืÉอสารแสดง

แนวความคิดออกมา ในส่วนของกระจกได้ใช้เทคนิค PDLC (Polymer Dispersed Liquid Crystals) 

เป็นเทคโนโลยีการเปลีÉยนกระจกใสให้เป็นกระจกฝ้าในพริบตา ซึÉงสามารถตังค่าÊ ได้ว่าจะให้จากใส

กลายเป็นฝ้าหรือฝ้ากลายเป็นใส เทคโนโลยีนีสามารถช่วยในการปรับเปลีÉยนผนังตามการใช้งาน ในÊ

ลักษณะต่างๆของผู ้ใช้งานได้ และ การใช ้LED ( Light Emitting Diode,LED) ไดโอดเปล่งแสงซึÉง

ในปัจจุบันได้พัฒนาไปมากแล้วสามารถนํามาใช้แทนหลอดฟลูออเรสเซนต์ได้ ประหย ัดไฟไม่มี

ความร้อน และอายุการใช้งานทีÉยาวนานกว่าหลอดฟลูออเรสเซนต์มาก ในส่วนฝ้าเพดานนันได้ใช้ Ê

ไฟเบอร์บอร์ด ซึÉงก ําลังได้รับความนิยมคงทนและสามารถใช้งานได้เหมือนยิมซัมทุกประการ É

ปลวกไม่กินจึงเป็นอีกหนึÉงว ัสดุทีÉนํามาใช้ในการออกแบบครังนีÊ Ê  
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 ด้านการประหย ัดพลังงานนันÊ  ในการออกแบบผนังทีÉติดกับตัวอาคารภายนอกนัน Ê

ออกแบบให้สามารถปรับแสงได้ตามทีÉผู ้ ใช้งานต้องการ เป็นการใช้แสงธรรมชาติเข้ามาในการ

ออกแบบเกิดแสงเงาทีÉสวยงาม ไม่ต้องเปิดไฟโดยไม่จ ําเป็น สีของวัสดุทีÉอยู่ในโทนสว่างสามารถ

ช่วยเพิมค่าการสะท้อนแสง ทําให้บรรยากาศดูสว่าง สะอาด และสบายตาÉ  

 

3.  บทเสนอแนะ 

 งานศึกษาชินนีÊ Ê มุ่งเน้นในการนําเอาองค์ความรู้จากศาสตร์หนึÉง มาสู่อีกศาสตร์หนึÉงเพืÉอ

เป็นการพัฒนาในศาสตร์ด้านการออกแบบภายใน ทีÉถูกก ําหนดจากชุดความรู้แบบตะวันตกทีÉได้

ศึกษากันมาเป็นเวลานาน การนําศาสตร์แขนงอืÉนมาประยุกต์ใช้ในการออกแบบนัน Ê จะต้อง

ทําการศึกษาอย่างครอบคลุมและลึกซึÊงในเรืÉองทีÉจะนํามาประยุกต์ใช้ เพืÉอจะทําให้สามารถหลุด

ออกไปจากความรู้แบบเดิมๆโดยมีพืนฐานจากภูมิปัญญาตะวันออกของเราเองÊ  ซึÉงจะทําใหไ้ม่เกิด

การลอกเลียนแบบงานออกแบบกันและสามารถอธิบายขันตอนได้อย่างเป็นรูปธรรมÊ  

 ด้านประโยชน์ใช้สอย การใช้งาน ความงามในด้านออกแบบ และแนวความคิดนัน เป็นÊ

สิงทีÉแยกกันไม่ออกทุกอย่างล้วนเชืÉอมโยงกันÉ  การถ่ายทอดออกมาเป็นงานออกแบบนันจึงควรต้องÊ

มองในทุกมิติทุกด้านไปพร้อมๆกัน 

 ภูมิปัญญาหมากล้อมย ังมีแนวคิดปรัชญาแฝงอยู่อย่างมากมาย ในงานศึกษาชินนีเป็นเพียงÊ Ê

การ ยกเอาบางส่วนของภูมิปัญญาหมากล้อมมาใช้เฉพาะด้าน ย ังมีอีกหลายส่วนทีÉย ังไม่ได้ยกขึนมาÊ

ในงานศึกษาชินนีและในด้านการÊ Ê นําไปประยุกต์ใช้ในการออกแบบพืนทีÉลักษณะต่างๆÊ  ก็สามารถทํา

ได้อีกมากมาย โดยขึนอยู่กับผู ้ ศึกษาว่าสนใจในรายละเอียดเรืÉองใดของหมากล้อมÊ  

 ในด้านการออกแบบภายในแล้วจากการศึกษาสามารถนําเอาแนวคิดในเรืÉองการเชืÉอมโยง

พืนทีÉ การเปิดพืนทีÉ เพืÉอให้พืนทีÉสามารถทํางานได้อย่างมีประสิทธภาพ Ê Ê Ê การให้พืนทีÉส่งเสริมซึÉงกันÊ

และกัน โดยการใช้ตารางกริดเป็นเครืÉองมือนําไปพัฒนาในงานออกแบบด้านอืÉนๆได้ 

 ในเรืÉ องของภูมิปัญญาหมากล้อมทีÉได้จากการศึกษาชินนีสามารถบ่งบÊ Ê อกได้ว่า การ

ประยุกต์ใช้ภูมิปัญญาหมากล้อมในการออกแบบนันไม่ได้จ ํากัดอยู่เพียง รูปแบบของงานออกแบบ Ê

รูปทรง สีสัน ว ัสดุ แต่หากสามารถนํามาปรับใช้ภายในการจัดการองค์กรได้อีกด้วย     ซึÉ งถ้ามี

การบูรณาการศาสตร์ประยุกต์ภูมิปัญญาหมากล้อมเข้าไปในศาสตร์ทีÉเกีÉยวเนืÉองด้วย เช่นในด้านการ

บริหารองค์กร การจัดการ การวิเคราะห์ และการวางระบบคอมพิวเตอร์ด้วยแล้ว จะทําให้งาน

ออกแบบภายในนันมีความสมบูรณ์ยิงขึน เป็นการนําภูมิปัญญาหมากล้อมเข้าไปÊ É Ê อยูใ่นทุกๆส่วน 
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