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ความหมาย ประวัติ และประเภท
งานกราฟก

ชวาลิน เนียมสอน

ความหมายของงาน
กราฟก

Graphikos Graphein

ตัวหนังสือและการ
ส่ือความหมายโดย

การใชเสน

การเขียนภาพดวย
สีลักษณะขาวดํา

Graphic

“งานที่มุงแสดงความจริง หรือ ความคิดใหเกิดความชัดเจน โดยใชวิธีการวาดรูป
และการเขียนตัวอักษร ซึ่งอาจออกมาในรูปของ แผนภาพ แผนภูมิ แผนสถิติ
ภาพการตูน สัญลักษณ ตลอดจนภาพถาย เพ่ือส่ือความหมารยในเร่ืองที่แสดง

ขอเท็จจริงตางๆ ”

ความหมายของงานกราฟก

กูด (Carter V. Good) 
“เปนศิลปะและวิทยาศาสตรในการนําเสน รูปภาพ

ิ  ั้ ั ํ ป  ั ืแผนภาพ งานพิมพ รวมทังการจัดทํารูปเลม หนังสือ
จากการออกแบบและผลิต ข้ึนเพื่อใช ในการส่ือ
ความหมายโดยมีลักษณะ 2 มิติ
(Good 1973 : 50)”

ความหมายของงานกราฟก

โกฟ (Philip B. Gove) 
“งานกราฟกเปนการเขยีน การวาด และ การแกะสลักให
เปนรปภาพ สัญลักษณ ตัวอักษร ตลอดจนการพิมพเปนรปูภาพ สญลกษณ ตวอกษร ตลอดจนการพมพ
ในรูปของแผนสถิติ แผนภูมิ แผนภาพ ภาพลายเสน
โดยใชศิลปะหรือวิทยาศาสตร (Gove 1965 : 
990)”

“การกระทําใหเกิดเปนรูปรอยดวยการวาด

โดยสรุปงานกราฟกหมายถึง

ู
เสน การระบายสี การพิมพ ตลอดจนการ

ถายภาพ ลงบนพ้ืนผิววัสดุ 2 มิติ”
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ประวัติและพัฒนาการของงานกราฟก

1. งานกราฟกยุคกอนประวัติศาสตร
2. งานกราฟกยุคประวัติศาสตร
3. งานกราฟกยุคใหม
4. งานกราฟกในประเทศไทย

1. งานกราฟกยุคกอนประวัติศาสตร

มนุษยไดพัฒนาความคิดเปนประดิษฐกรรมเพ่ือตอบสนองความ
ตองการของชีวิตใน 3 ลักษณะ ไดแก

1. ดานประโยชนใชสอย (Function) ไดแกการ
สรางสรรคส่ิงซึ่งกอใหเกิดประโยชนทางกายภาพตามความ
 ื้ ี ิ ื ป ัตองการพืนฐานของชีวิตหรือปจจัย 4

2. ดานสุนทรียภาพ (Aesthetic) ไดแกการสรางสรรค
ตามความตองการดานจิตใจ เชน ความงาม ไพเราะ เชน
การออกแบบตกแตงภาชนะท่ีใสอาหารใหมีความงาม การ
ออกแบบท่ีอยูอาศัย และ เครื่องนุงหม เปนตน

1. งานกราฟกยุคกอนประวัติศาสตร

3.  ดานการส่ือความหมาย (Communication) 
มนุษยไดพัฒนาวิธีการถายทอดความรูสึกนึกคิดและการ
ส่ือสารจากการออกเสียงที่ไรความหมายและการใชทาทางสอสารจากการออกเสยงทไรความหมายและการใชทาทาง
อันเปนการสื่อสารของสัตวมาเปนภาษาซึ่งเร่ิมจากภาษา
พูดกลายมาเปนภาษาเขียน โดยแบงเปนภาษาเขียนตาม
ภาพ (Pictograph)  และภาษาตัวอักษร
(Alphabet) 

งานกราฟก ในอดีต เม่ือมนุษย

เริ่มรูจักการขีดเขียน ขูด จารึก

เปนรองรอย ใหปรากฏเปน

หลักฐานในปจจุบัน 

พัฒนาการของงานกราฟกยุคกอนประวัติศาสตรโดยสรุป

ประมาณ 35,000 ปกอนคริสตศักราช มีกลุมคนท่ี
เรียกวา คนเรนเดียร อยูทางทิศเหนือของทวีปยุโรป สราง

เครื่องมือจากหิน และ กระดูกสัตว เชน ใบ หอก และ 

 ไ อุปกรณ สําหรับเจาขุด และไดพบหลักฐานการขูดขีด

เคร่ืองหมายเปนรองบนกระดูกกวาง และ เขากวาง คนเรน

เดียร ยังรูจักการเขียนภาพจิตกรรมฝาผนังถํ้าท่ีตนอาศัย ซ่ึง

ไดมีการคนพบเม่ือราว 70 ปมาแลว โดยวัสดุทีใชก็เปนสีใน
ธรรมชาติ อาทิ ถาน ยางไม เลือดสัตว และ ไขมันสัตว 
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พัฒนาการของงานกราฟกยุคกอนประวัติศาสตรโดยสรุป

ในครั้งแรกมนุษยอาจตองการแสดงออกเปนรูปสัตว แต

ตอมาไดพัฒนาข้ึนเปนการเลาเรื่อง เชน การลาสัตว การตอสู

ของสัตว ซึ่งนําไปสูการการเปนภาษาเขียนตามภาพ หรือ พิก

โตกราฟ

ตอมาไดมีการคิดคน ดัดแปลงจากรูปภาพตามแบบเดิม 

ให เปนตัวอักษรในลักษณะแทนความรูสึกนึกคิด ไดแก 

ตัวอักษรแบบคูนิฟอรม (Cuniform) อันเปนตัวอักษรท่ี

เกิดจากการใชลิ่มกดลงไปบนดินเหนียว ผูท่ีคิดคนคือ ชาวสุ

เมอร (Sumer) อาศัยอยูแถบเมโสโปเตเมีย

9000 ป กอนคริสตกาล ชาว Sumerien ใน
แควนเมโสโปเตเมีย ไดเร่ิมเขียนตัวอักษรรูปล่ิม 

(Cuniform)

15

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ชาวสุเมอรไดถายทอดความรูไปยังชาว บาบิโล

เนีย ในราว 1700  – 1200  ปกอนคริสตศักราช 
หลักฐานดังกลาวไดแกประมวลกฏหมายของกษัตริยหลกฐานดงกลาวไดแกประมวลกฏหมายของกษตรย

ฮัมมูราบี (Hammurabi) แหงบาบิโลเนีย
ในขณะเดียวกันอียิปต ไดคิดคนแบบตัวอักษรซ่ึง

ดัดแปลงจากรูปภาพ และยังสรางกระดาษจากตนปาปรัส 

(papyrus) ใชเขียนขอความแทนดินเหนียว

และตัวอักษร Hieroglyphic ของชาวอียิปต

18
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งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

โดยภาพเขียนของชาวอี ยิปตได มีการใช สี ท่ี มี

สวนประกอบของ คารบอเนตของทองแดง(Copper 
Carbonate) มาทําสีเขียวและสีนํ้าเงิน    นําแรCarbonate) มาทาสเขยวและสนาเงน    นาแร

ซินเนบาร(Cinnabar) อันเปนหินแข็งสีแดงทึบ
แสงมาบดไดเปนสีแดงสด  และสีเหลืองไดมาจากแร

ออปเมนต (Orpiment) ซ่ึงประกอบดวยสารหนู
และกํามะถัน

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ในประเทศจีนไดพัฒนาอักษรจากอักษรภาพ โดยการ

แกะสลักบนไมและกระดูกเม่ือราว 3000 ปกอนคริสตศักราช

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ชาวโฟนีเซียน (Phoenicians) ผูนิยมทําการคา

ตามชายฝงทะเลเมดิเตอรเรเนียน ไดรับเอาความคิดในการสราง

ตัวอักษรอียิปตและอักษรคนิฟอรมมาดัดแปลงใหเปนพยัญชนะตวอกษรอยปตและอกษรคูนฟอรมมาดดแปลงใหเปนพยญชนะ

โดยไมมีสระจํานวน 19  ตัว เม่ือประมาณ 1200  ปกอน

คริสตศักราช และใหอิทธิพลในการสรางตัวอักษรแกประเทศตาง ๆ 

ท่ัวโลก

ตัวอักษรโฟนีเซียน

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

กรี กได รั บความ คิดการสร า ง ตั วอั กษรจาก     

โฟนิเซียน และไดมีการสรางสระข้ึนทําใหออกเสียงได

ชัดเจน ตัวอักษรของกรีกมีลักษณะเปนเหล่ียมเปนมมชดเจน ตวอกษรของกรกมลกษณะเปนเหลยมเปนมุม

อยางชัดเจน รวมถึงกรีกไดคนพบการผลิตสีเพิ่มข้ึนโดย

กรรมวิธีทางเคมีจากการหลอมตะก่ัวจนตกตะกอนและ

เกิดเปนออกไซดทําใหสีตางๆ งดงามย่ิงข้ึน

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

โรมัน ไดนําอารยธรรมจากกรีกมาพัฒนาการ

ออกแบบตัวอักษรของโรมันไดมีการดัดแปลง

ั ั โ ี่  โ ั ีรูปแบบตัวอักษรโดยทีสถาปตยกรรมของโรมันมี

ลักษณะโคงกลม ทําใหรูปแบบตัวอักษรของโรมันมี

ลักษณะโคงกลมไปดวย
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งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ในป ค.ศ. 175  ไดมีการใชเทคนิคพิมพถู 

(Rubbing) ขึ้นในประเทศจีน    โดยมีการแกะสลักวิชา

ความรูไวบนแผนหิน เพื่อเปดโอกาสใหผู ท่ีสนใจไดนําู ู

กระดาษมาวางทาบบนแผนหินแลวใชถานหรือสีลูบบน

กระดาษ สีก็จะติดกระดาษในสวนท่ีหินนูนขึ้นมาได ซ่ึง

เทคนิคนี้ดูเหมือนกับการถูลอกภาพรามเกียรต์ิท่ีแกะสลักไว

บนหินออนในวัดโพธ์ิปจจุบัน

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ผูท่ีคิดคนวิธีการพิมพอยางเปนระบบจนไดรับการยก

ยองวา เปนบิดาแหงการพิมพไดแก โจฮัน กูเ ต็นเบิรก 

(Johann Gutenberg) โดยไดมีการประดิษฐแทน(Johann Gutenberg) โดยไดมการประดษฐแทน

พิมพ และพัฒนาตัวเรียงพิมพอยางมีประสิทธิภาพ ตลอดจน

คิดคนหมึกพิมพท่ีเหมาะสมกับแมพิมพโลหะ ผลงานอันมี

ชื่อเสียงไดแก คัมภีร 42  บรรทัด (42‐lines Bible) 

เม่ือ ค.ศ. 1455

โจฮัน กเูต็นเบิรก (Johann Gutenberg)

งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

ปลายปศตวรรษท่ี 19  ไดมีการเคล่ือนไหวใน 

กการออกแบบกราฟก โดยไดรับอิทธิพลจากศิลปะการ

พิมพไมของญ่ีปุน 

ทลส โลเทรค (Henri  Toulouse ทูลูส โลเทรค (Henri  Toulouse 
Lautrec) ศิลปนชาวฝรั่งเศส(1864‐1980) 

ไดออกแบบภาพโฆษณาแสดงถึงชีวิตยามราตรีใน

ฝรั่งเศส ซ่ึงมีลักษณะเปนภาพท่ีมีการเคลื่อนไหวใน

ตนเอง และไดรับความนิยมในวงการกราฟกอยาง

แพรหลาย
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งานกราฟกยุคประวัติศาสตร (Historical Period)

(ตอ)…จนทําใหเกิดกลุมนักออกแบบท่ีเรียกวา 

อารตนูโว(Art  nouveau) ซึ่งเนนการ

ี่ ี ิ ี่ออกแบบทีมี รูปทรงธรรมชาติและลวดลายที

เก่ียวพันกันอยางออนชอย  นักออกแบบในยุคนี้ที่

ไดรับความนิยมสูงสุดไดแก มูชา (Alphonse 
Mucha) 

ภาพโฆษณาฝมือ มูชา 

ศิลปนกลุมอารตนูโว

งานกราฟกยุคใหม (Modern Period)

นับต้ังแตสมัยหลังสงครามโลกครั้งท่ี 2  ความจําเปนท่ี

จะตองใชงานกราฟกในการติดตอสื่อสารระหวางมนุษย

และระหวางประเทศมีมากข้ึน โดยศนยกลางของความและระหวางประเทศมมากขน โดยศูนยกลางของความ

เจริญกาวหนาทางกราฟกไดเปล่ียนจากยุโรปไปสูอเมริกา 

และไดขยายขอบขายออกไปอยางกวางขวางเนื่องจาก

เทคโนโลยีท่ีไดรับการพัฒนา

History

34

งานกราฟกยุคใหม (Modern Period)

งานออกแบบซึ่งแตเดิมมีเพียงการวาดรูป และ การ

พิมพ ไดขยายตัวไปยัง กระบวนการสื่อสารประเภท

ื่ ิ  โ ั  ี้อืน  ๆ  อาทิ ภาพยนตร โทรทัศน นอกจากนี

ขยายตัวในดานธุรกิจทําใหเกิดการแขงขัน ในการ

เสนอสินคาและบริการ กอใหเกิดการตื่นตัวในดาน

การโฆษณา

งานกราฟกยุคใหม (Modern Period)

ป จ จุบั น ได มี ก า รนํ าความก า วหน าทา ง

เทคโนโลยีคอมพิวเตอรเขามาพัฒนางานออกแบบ

  ใ  ื่ ี ี ิ กราฟก เชน การใชเครืองแยกสี  การเรียงพิมพ

ดวยแสงจากการควบคุมโดยคอมพิวเตอร  การ

ออกแบบและวาดภาพโดยคอมพิวเตอร การตัดตอ

ภาพ
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Today

งานคอมพิวเตอรกราฟก ใหความสะดวก รวดเร็ว แกไข

งาน ทําซํ้างานทําไดงาย ตลอดจนการสั่งพิมพ หรือบันทึก

เพื่อการพกพาในรปแบบอื่น ๆ ไดหลายวิธีเพอการพกพาในรูปแบบอน ๆ ไดหลายวธ

37

งานกราฟกในประเทศไทย

ประเทศไทยนับเปนดินแดนท่ีมีอารยธรรมและ

ความเจริญทางดานศิลปะ จากหลักฐานการขุดคนพบ

โบราณวัตถท่ีบานเชียงจังหวัดอดรธานี ไดมีการคนพบโบราณวตถุทบานเชยงจงหวดอุดรธาน ไดมการคนพบ

เคร่ืองประดับตกแตง เครื่องมือเคร่ืองใชโลหะ และ

เครื่องปนดินเผาลายเขียนสีท่ีประณีตงดงามจํานวนมาก 

ยังมีการคนพบเทคนิคการพิมพผาดวยลูกกลิ้งดินเผา

งานกราฟกในประเทศไทย

ในสมัยอยุธยา ไดมีการคนพบสมุดขอย

สําหรับการเขียนภาพและตัวอักษรเปนจํานวนมาก

งานกราฟกในประเทศไทย

ในสมัยกรุงรัตนโกสินทร  สมัยรัชกาลท่ี 3  เปน
ตนมา หมอบรัดเลย(Dr.Dan Beach 
Bradley) มิชชันนารีชาวอเมริกันไดเร่ิมต้ังโรงพิมพ

และรับจางพิมพตลอดจนการออกหนังสือพิมพเปนฉบับ

แรกในเมืองไทย ไดแก หนังสือพิมพบางกอกรีคอรเดอร 

(Bangkok Recorder) และพัฒนาการพิมพ

จนเจิรญกาวหนาจึงไดช่ือวาเปนบิดาแหงการพิมพใน

ประเทศไทย

งานกราฟกในประเทศไทย

รัชกาลที่ 4  พระบาทสมเด็จพระจอมเกลา

เจาอยูหัว ทรงใหความสนพระทัยและเล็งเห็นถึง

ความสําคัญของการพิมพ จึงไดจัดตั้งโรงพิมพหลวงความสาคญของการพมพ จงไดจดตงโรงพมพหลวง

ข้ึนในพระบรมมหาราชวังขนานนามวาโรงพิมพ

อักษรพิมพการ และตีพิมพผลงานช้ินแรกออกมา

ไดแกหนังสือราชกิจจานุ เบกษา เมื่ อป  พ .ศ . 

2401

งานกราฟกในประเทศไทย

การเขียนการตูนไดเร่ิมมีข้ึนเปนคร้ังแรกใน

สมัยรัชกาลที่ 6  โดยมี เปลง ไตรปน หรือ ขุน

ิ ิ  ิ ิ   ิ่ ี ึ้ ิ ปฏิภาคพิมพลิขิต เปนผูเริมเขียนขึนและลงพิมพ

ในหนังสือพิมพเดลิเมล เปนคร้ังแรก 
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งานกราฟกในประเทศไทย

พระบาทสมเด็จพระมงกุฎเกลาเจาอยูหัวทรง

สนพระทัยและโปรดการเขียนภาพการตูนลงใน

ั ื ิ  ิ ิ ไ  ัหนังสือพิมพดุ สิตสมิต และไดจัดการประกวด

การตูนขึ้นในพระบรมมหาราชวังระหวางป พ.ศ. 

2468 – 2470

งานกราฟกในประเทศไทย

หลังจากสมัยรัชกาลท่ี 6  ความเจริญกาวหนา

ทางการศึกษาดานงานกราฟกไดมีการขยายตัวเพิ่มย่ิงข้ึน

อยางรวดเร็ว นับต้ังแตมีการจัดต้ังโรงเรียนเพาะชาง 

 ไ  ตอมาศาสตราจารยศิลป พีระศรี ชางชาวอิตาลีไดเขามา

รับราชการในกรมศิลปากร ไดจัดต้ังโรงเรียนประณีต

ศลปสําหรับสอนวิชาจิตรกรรมและประติมากรรมแกคน

ไทยเม่ือป พ.ศ. 2476 และไดกลายเปนมหาวิทยาลัย
ศิลปากรในปจจุบัน

งานกราฟกในประเทศไทย

ในป พ.ศ.2495  ไดมีการจัดตั้ง

วิทยาลัยเทคนิคกรุงเทพฯ เพื่อผลิตชางเทคนิค

ั้ โ ี ิ   ิ  ํ ใ ชันสูงโดยมีคณะวิชาชางภาพ และชางพิมพทําให

การศึกษาดานงานกราฟกไดรับการขยายตัวอยาง

กวางขวาง

งานกราฟกในประเทศไทย

นอกจากนี้วิทยาลัยวิชาการศึกษาประสานมิตร 

(มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒในปจจุบัน) ไดมี

การจัดตั้ งแผนกโสตทัศนศึกษาเพื่อทําหนาที่การจดตงแผนกโสตทศนศกษาเพอทาหนาท

เผยแพรความรูเก่ียวกับสื่อการศึกษาอันรวมถึงงาน

กราฟกดวย และเปดสอนในระดับปริญญาโทเมื่อป 

2497  ทําใหเกิดการศึกษาการวิจัยเก่ียวกับงาน

กราฟกทางการศึกษาอยางกวางขวาง

คอมพิวเตอรกราฟกกับการประยุกตใชงาน

• การออกแบบ
• กราฟและแผนภาพ

• งานโทรทัศน
• งานจัดฉากละคร

• ภาพศิลป
• ภาพเคลื่อนไหว
• การประชาสัมพันธ

• งานหนังสือพิมพ  
วารสาร

• งานออกแบบ
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การออกแบบ (CAD : Computer - Aided Design ) 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

กราฟและแผนภาพ (Graph) 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ภาพศิลป (Art) 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ส่ือการเรียนการสอน (CAI : Computer Assisted Instruction) 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ภาพเคล่ือนไหว (Animation) 

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

อิเมจโปรเซสซิงก (Image Processing) เปนการแสดงภาพที่เกิดจาก
การถายรูปหรือจากการสแกนภาพใหปรากฏบนจอภาพ
คอมพิวเตอร

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส
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การจําลองสถานการณ (Simulation)

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

เกมสคอมพิวเตอร (Games)

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ภาพยนตร (Movie)

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ระบบส่ือประสม (Multimedia)

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

ระบบเสมือนจริง (VR : Virtual Reality)

การประยุกตใชคอมพิวเตอรกราฟกส

APPLICATION AREAS

60
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B205  Control Console (1960)

User Interfaces

A more modern “console”

61

Graphical User Interfaces (GUI)

62

Photorealistic Fantasy

63

Photorealistic (Virtual) 
Reality

64

Image Synthesis 

65

Augmenting Reality

66
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Computer Animation

67

Aiding Traditional Animation

68

Animation Control

Pipe dreams © Animusic

69

Simulating Human Styles

© Isenberg et alIllustrative visualisation a.k.a. Non-photorealistic Computer Graphics

70

Cultural Heritage

71

Scientific Visualization and 
Analysis

72
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Scientific Visualisation

73

Medicine and Virtual Surgery

74

Lighting and Layout Design

© Chang Kyung Seok

75

Architectural Design and 
Simulation

© NBBJ Architects

76

© NBBJ Architects

77

Commercial Design

78
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Image Abstraction

© Anthony Santella and Doug DeCarlo, 2004

79

Video Abstraction

© Warner Independent Pictures

80

Interaction

© Vivendi

81

Interactive Games

© Epic Games

82

Immersive Reality

83

Advanced Interfaces

84
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MOTION 
CAPTURE

The CG Spectrum

Data: Images and video
Interactive applications: e.g. 
Games, Simulators, VR, 
Walkthroughs

Passive Audience (viewers)
Interactive Audience (users)

Tools: Video + image 
editing, 3D modelling 
applications
Scripts, code, bits and bytes, 
mathematical equations
Circuits

Authors

Programmers

Hardware engineers

86

อิทธิพลของศิลปะในการออกแบบกราฟก

• รูปแบบตัวอักษรและขนาด (Font Type)
• การกําหนดระยะหางและพ้ืนท่ีวาง (Space)
• การกําาหนดสี (Fill color)
• การจัดวางตําแหนง (Alignment)

แนวทางในการพัฒนาการออกแบบงานกราฟก

• เหมาะสมกับจุดมุงหมาย
• งายไมยุงยากซับซอน
• ความเหมาะสมในการใชวัสดุ เทคนิคและวิธีการ
• ความประหยัด
• ความเหมาะสมกับสถานการณ

การวางแผนการผลิตและข้ันตอนการออกแบบ

1. การคิด
2. รวบรวมขอมูล
3. รางหรือสรางหุนจําาลอง
4. ลงมือสรางงานสําเร็จรูป

สวนประกอบของการออกแบบ

จุด (Point, Dot)
เสน (Line)
รูปราง (Shape)
รูปทรง (Form)
แสงและเงา (Light and Shade)
สี (color)

90
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สวนประกอบของการออกแบบ

ลักษณะพ้ืนผิว (Texture)
สัดสวน (Proportion)
ทิศทาง (Direction)( ect o )
จังหวะ ลีลา ( Rhythm)
บรเิวณวาง (Space)
ระยะของภาพ (Perspective)

91

การจัดองคประกอบของงานกราฟก

จัดใหเปนเอกภาพ (Unity)
ความสมดุล (Balance)
การมีจุดสนใจ (Point of Interest)ุ )

92

แนวสรางสรรคงานกราฟก

แบบแถบตรง (Band)
แบบแกน (Axial)
แบบตาราง (Grid)

93

แนวสรางสรรคงานกราฟก

แบบกลุม (Group)
แบบตอเน่ือง (Path)

iแบบตัวอักษร (Lettering)

94


