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บทท่ี 2 

เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวข้อง 
 

ในการศึกษาครั้งนี้ ผู้วิจัยได้ทำการทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง โดยใช้แนวคิดและทฤษฎี 

รวมทั้งผลงานวิจัยต่าง ๆ เพื่อนำมาประกอบงานวิจัยเรื่องการเพิ่มมูลค่าผ้าไทยทรงดำโดยสีย้อมธรรมชาติ

จากเมล็ดคำแสด ดังนี้ 

1. ประวัติไทยทรงดำบ้านวังน้ำ 

2. แนวคิดที่เกี่ยวกับการออกแบบ 

3. แนวคิดที่เกี่ยวกับการสร้างมลูค่าเพิ่ม 

4. แนวคิดที่เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 

5. แนวคิดที่เกี่ยวกับผลิตภัณฑ์    

6. การออกแบบสิ่งทอ 

7. เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 

ประวัติไทยทรงดำบ้านวังน้ำ 

 ข้อมูลพ้ืนฐานบา้นวังน้ำ 

บ้านวังน้ำ ตั้งข้ึนเมื่อประมาณปี พ.ศ. 2492 อยู่ในพื้นที่ หมู่ 4 ตำบลวังยาง อำเภอคลองขลุง 

จังหวัดกำแพงเพชร เหตุผลที่เรียกว่า บ้านวังน้ำ เพราะในอดีตในหมู่บ้านมีลำคลอง คลองเลียบตะลุง    

ไหลผ่านกลางหมู่บ้าน มีน้ำไหลผ่านตลอด ฤดูน้ำหลาก น้ำจะท่วมมาก เนื่องจากเป็นพื้นที่ราบลุ่ม       

การสัญจรไปมาไม่สะดวก ชาวบ้านจึงตั้งช่ือหมู่บ้านว่า บ้านวังน้ำ ปัจจุบันน้ีหมู่บ้านได้พัฒนาข้ึนตามลำดับ 

ไม่มีสภาพเดิมที่ เป็นวังน้ำอีก ประชากรในหมู่บ้านอพยพมาจากหลายพื้นที่ เช่น จังหวัดนครสวรรค์ 

สุพรรณบุรี และชัยนาท ภาษาที่ใช้สื่อสาร คือ ภาษาลาวโซ่ง นับถือศาสนาพุทธ ประกอบอาชีพทำนา 

ผู้ใหญ่บ้าน กำนันตั้งแต่อดีตถึงปัจจุบัน คือ นายแอ แซ่รอ นายสมบูรณ์ โอรักษ์ นายพรม หะนาท      
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นายลวน สิงห์รอ และนายอำนวย อินทนู วัดประจำหมู่บ้าน คือวัดวังน้ำ เป็นสถานที่ประกอบพิธีกรรมทาง

ศาสนาและจัดกิจกรรมต่าง ๆ  

  นอกจากนี้ยังมีโรงเรียนบ้านวังน้ำ เป็นโรงเรียนประจำหมู่บ้าน ประเพณีท้องถ่ินที่สำคัญของ

หมู่บ้าน คือ วิถีวัฒนธรรมไทยทรงดำ เน้นพิธีการไหว้ผีบรรพบุรุษ พิธีเสนเรือน ซึ่งเช่ือว่าจะทำให้อยู่ดีมีสุข 

เจริญก้าวหน้า และประเพณีของชาวพุทธ ตามเทศกาลต่าง ๆ ภูมิปัญญาท้องถ่ิ นที่น่าสนใจ ได้แก่      

หมอน้ำมันรักษาเรื่องกระดูก และไทยทรงดำเป็นกลุ่มชาติพันธ์ุหนึ่งที่พูดภาษาตระกูลไท เป็นชนชาติไทย

สาขาหนึ่ง เรียกว่า พวกผู้ไท ซึ่งแบ่งออกตามลักษณะสีของเครื่องแต่งกาย เช่น ผู้ไทขาว  ผู้ไทแดง และ    

ผู้ไทดำ เป็นต้น ผู้ไทดำ นิยมแต่งกายด้วยสีดำ  จึงเรียกว่าไทยทรงดำ หรือ เรียกได้หลายช่ือเช่น โซ่ง     

ซ่ง ไทยโซ่ง ไทยซ่ง ลาวโซ่ง ลาวซ่ง ลาวทรงดำ และ ลาวพุงดำ คำว่า โซ่ง สันนิษฐานว่ามาจากคำว่า ซ่วง 

ซึ่งแปลว่า กางเกง เพราะชาวไทยทรงดำนิยมนุ่งกางเกงทั้งชายและหญิง คนไทยและลาวพวนจึงเรียกว่า 

ลาวซ่วง   ซึ่งหมายถึงลาวนุ่งกางเกง ต่อมาเพี้ยนเป็น ลาวโซ่ง เหตุที่เรียกไทยทรงดำว่า ลาวโซ่ง เพราะคำ

ว่า ลาว เป็นคำที่คนไทยทั่วไปใช้เรียกคนที่อพยพมาจากถ่ินอื่น แต่ชาวไทยทรงดำถือตนเองว่าเป็นชนชาติ

ไทย จึงเป็นที่มาและการตั้งถ่ินฐานผลพวงจากสงครามสมัยพระเจ้ากรุงธนบุรี (สมเด็ จพระเจ้าตากสิน

มหาราช)      สมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก (รัชกาลที่ 1) มาจนถึงสมัยพระบาทสมเด็จ

พระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัว (รัชกาลที่ 3) ทำให้ลาวโซ่ง หรือไทยทรงดำ ถูกกวาดต้อนครอบครัวมาอยู่เพชรบุรี 

  สมัยพระเจ้ากรุงธนบุรี และสมัยพระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลก ระยะแรกไทยทรงดำ

ตั้งถ่ินฐานอยู่ที่ตำบลหนองปรง อำเภอเขาย้อย จังหวัดเพชรบุรี  ระยะที่สองสมัยพระบาทสมเด็จพระนั่ง

เกล้าเจ้าอยู่หัว โปรดเกล้าให้มาตั้งบ้านเรือนอยู่ที่ตำบลท่าแร้ง อำเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี  ลาวโซ่ง

หรือไทยทรงดำ จึงมาตั้งถ่ินฐานที่ท่าแร้ง อำเภอบ้านแหลม จังหวัดเพชรบุรี เมื่อปี พ.ศ. 2378 - 2381 

ก่อนไทยมุสลิมท่าแร้ง ซึ่งถูกกวาดครัวเข้ามาภายหลังโซ่ง ไทยมุสลิมหรือที่เรียกว่า แขกท่าแร้ง มาสู่

เพชรบุรีในลักษณะถูกกวาดครัว เข้ามาอยู่ ณ เมืองเพชรบุรีราวปี พ.ศ. 2328 เนื่องด้วยเหตุผลทาง

สงครามเช่นกัน สงครามครั้งนั้น พวกลาวพวน หรือไทยพวน พวกลาวเวียง หรือไทยเวียง ซึ่งเป็นชนชาติ

ไทยด้วยสาขาหนึ่ง ได้ถูกกวาดครัวมาด้วยกัน เมืองเพชร จึงประกอบด้วยชนกลุ่มน้อยที่เรียกว่า สามลาว  

อันได้แก่ ลาวโซ่ง ลาวพวน และ ลาวเวียง 
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ประวัติไทยทรงดำ 

  ธรรมชาติของลาวโซ่ง หรือไทยทรงดำ ชอบอยู่ที่ดอนน้ำท่วมไม่ถึง ชอบภูมิประเทศทีเ่ป็นป่าเขา 

เสมอืนถ่ินด้ังเดมิของตน ครัวโซ่งกลุม่นี้ ไม่ชอบภูมิประเทศทีท่่าแร้ง พื้นที่โล่งมาก จงึได้อพยพย้ายถ่ินฐาน

บ้านเรอืนไปเรื่อย ๆ ส่วนใหญ่เคลื่อนย้ายมาต้ังถ่ินฐานอยู่ที่สะพานย่ีหน ทุ่งเฟื้อ วังตะโก บ้านสามเรอืน 

เวียงคอย เขาย้อย ตามลำดับ 

    ลักษณะท่ีอยู่อาศัย 

       ลาวโซ่งปลกูบ้านทีม่ีลกัษณะแบบหลงัคาไม่มีจั่ว หลังคายกอกไก่สูง มงุด้วยตับต้นกกมิใช่ตับจาก 

รูปหลงัคาลาดคุ่มเป็นรปูคล้ายกระโจม คลมุลงมาต่ำเตี้ยจรดฝา มองระยะไกลเหมือนไมม่ีฝาบ้าน เพราะ

หลงัคาคลุมมิดจนมองไม่เห็น บ้านโซ่งจะไม่มหีน้าต่าง เนื่องจากโซง่มาจากเวียดนามและลาว อยู่ตาม

เทือกเขา อากาศหนาวเย็น ไม่ชอบมหีน้าต่างใหล้มโกรก พื้นปูด้วยฟากไม้ไผ่ รองพื้นด้วยหนังสัตว์ มีใต้ถุน

บ้านสูง เพราะใช้เป็นทีเ่ลี้ยงสัตว์ 

   ไทยโซ่งเป็นกลุ่มชาติพันธ์ุไทยที่มีถิ่นฐานเดิมอยู่ในแคว้นสบิสองจุไท ซึ่งมีที่ตั้งอยู่ในแถบแม่น้ำดำ

และแม่น้ำแดง ปจัจบุันอยู่ในเขตเวียดนามเหนอืตอนเช่ือมตอ่กับลาวและจีนตอนใต้ ไทยโซ่งมีช่ือเดิมเรียก

กันว่า ไทดำหรือ ผู้ไทดำ (Black Tai) เพราะนิยมใสเ่สือ้ดำลว้น ซึ่งแตกต่างจากกลุ่มคนไทยที่อยู่ใกล้เคียง

กัน เช่น ไทขาวหรือผู้ไทขาว (White Tai) นิยมแต่งกายด้วยเสื้อผ้าสีขาวและไทแดง หรอื ผู้ไทแดง (Red 

Tai) ชอบใช้สีแดงขลบิและตกแต่งชายเสื้อสีดำเป็นต้น ไทดำกลุ่มนี้ได้ถูกกวาดต้อนเข้ามาในประเทศไทย 

ตั้งแต่สมัยกรุงธนบรุีและรัตนโกสินทร์ตอนต้น คนไทยภาคกลางเรียกกนัว่า ลาวทรงดำ  เพราะเข้าใจว่า

เป็นพวกเดียวกับลาวและอพยพมาพรอ้มกบัลาวกลุ่มอื่น ๆ ต่อมาช่ือเดิมได้หดหายลง คำว่า ดำ หายไป

นิยมเรียกกันในปจัจบุันว่า ลาวทรงหรือ ลาวโซง่ 

แคว้นสิบสองจุไท ประกอบไปด้วยเมืองสำคัญสิบสองเมือง หรือสิบสองจุ แต่ละจุหรือ แขวง

ประกอบด้วยเมืองเล็ก ๆ และหมู่บ้านที่อยู่ใกล้กัน โดยอยู่ภายใต้ การปกครองของเจ้าเมืองในแขวงนั้น ๆ 

แต่ละเมืองจะมีการปกครองที่เป็นอิสระต่อกัน บางเมืองจะเกี่ยวพันโดยญาติหรือแต่งงานกันตาม

พงศาวดารเมืองไลหรือไลเจา (Lai Chaw) กล่าวว่า เมืองที่พวกไทดำอาศัยอยู่ คือ แถน หรือเมืองแถน 

หรือ เมืองทันต์ ปัจจุบันคือ เมืองเดียนเบียนฟู (Dien Bien Phu) ประเทศเวียดนามเป็นเมืองศูนย์กลางที่

สำคัญเมืองความ หรือเมืองกาย  เมืองตุง  เมืองม่วย หรือม่วน เมืองลา เมืองหวัด เมืองซาง เมืองโมะ  
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รวม  8 เมือง กับเมืองที่ผู้ไทขาวอาศัยอยู่ 4 เมือง คือ เมืองไล เมืองเจียน เมืองมุน หรือเมืองบาง รวม

ทั้งหมด 12 เมอืง เมอืงดังกล่าว เรียกว่าแคว้นสิบสองจุไท หรือสบิสองผู้ไท ในการแบง่เขตของแตล่ะเมือง

แต่ละจุนั้นเป็นไปตามธรรมชาติของพื้นที่ โดยอาศัยลกัษณะภูมิประเทศเป็นแนวกั้นพรมแดน เช่น ลำห้วย 

ภูเขา     ป่าไม้ ไม่มีการเขียนแผนที่แบ่งอาณาเขตแน่นอน  หมู่บ้านใดข้ึนอยู่กบัเมืองใดก็ข้ึนอยูก่ับความ

สะดวก ความใกล้ชิดทางพื้นที่และความสัมพันธ์ของความเปน็ญาติ แคว้นสิบสองจุไทมิได้มกีารรวบรวม

การปกครองให้เป็นอาณาจักร อันหนึง่อันเดียวกัน 

           สบิสองจุไทเป็นที่อยู่อาศัยด้ังเดิมของไทดำ ไทขาว ไทแดง และไทอื่น ๆ มาช้านาน ก่อนที่พวก

ญวนจะขยายอำนาจไปทางทิศตะวันตกเฉียงใต้ของแคว้นตังเกี๋ย และอานาม คนไทยแคว้นสิบสองจุไทได้

ปกครองตนเองเป็นอิสระมาช้านาน จนกระทั่งกลุ่มไททางด้านทิศตะวันตกมีอำนาจข้ึนราวพทุธศตวรรษที่ 

19-20 บริเวณที่อยู่อาศัยระหว่างดินแดนภาคเหนือและแคว้นสิบสองจุไททางใต้ภายใต้การปกครองของ

เมืองหลวงพระบาง มอียู่ห้าเมืองและต่อมาเพิม่อีกหนึ่งเมืองเป็น 6 เมอืง เรียกว่า หัวพันทั้งห้าทั้งหก ได้แก่

เมืองควาย เมืองดุง เมืองม่วย เมืองลา เมืองไล เมืองแถง โดยเฉพาะเมอืงแถงอยูห่่างไกลจากนครหลวง

พระบาง มีอาณาเขตติดต่อกบัภาคใต้ของจีน และตอนเหนือของเวียดนาม อำนาจของหลวงพระบางจึง

ปกครองได้ไม่ทั่วถึง จึงให้อำนาจในการปกครองตนเอง แต่ยังอยู่ในอำนาจของเจ้าหลวงพระบาง ดังนั้นใน

ยุคนั้นบางสมัย หัวเมืองฝ่ายเหนอือันมเีมืองแถง เป็นต้น ข้ึนอยู่กับจีนบ้าง เวียดนามบ้าง เรียกว่าสามฝ่าย

ฟ้า ต่อมา หัวพันทั้งห้าทั้งหก มาเป็นจงัหวัดหนึง่ของลาวตอนเหนือ เรียกว่า แขวงหัวพัน ซำเหนอื หรอื

เวียงไชย กลุม่ชนที่อาศัยอยู่บริเวณนีส้่วนมากเป็นชาวไทดำซึ่งลาวเรียกว่า ไทเหนือ เพราะต้ังอยู่ติดกบั

เมืองแถงแห่งสิบสองจุไท และไม่ห่างจากแม่น้ำหลำ หรือดำ 

          ไทดำอาศัยอยู่ทั่วไปตัง้แต่มณฑลกวางสียูนานและบริเวณแม่น้ำดำ แม่น้ำแดง ในแคว้นตังเกี๋ย    

ไทดำจากแคว้นสิบสอง ได้เข้ามาอยู่ในประเทศไทย ไทยทรงดำ หรือ ลาวโซง่ ถูกกวาดต้อนและอพยพเข้า

สู่ประเทศไทย 3 ครั้ง 

         ครั้งที่ 1 พ.ศ. 2322 สมัยพระเจ้ากรุงธนบรุี สาเหตุของเจ้าเมืองเวียงจันทน์ หมิ่นพระบรมเดชา      

นุภาพ สมเด็จพระยามหากษัตริย์ศึก ยกกองทัพไปเวียงจันทน์ ได้รวบรวมครอบครัว ชาวเวียงจันทน์มา 

อยู่ในไทยพระเจ้ากรุงธนบรุี โปรดเกล้าใหส้ร้างบ้านเรือนอยูท่ี่ จังหวัดสระบุรี จังหวัดราชบุรี และจังหวัด

จันทบรุ ี
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        ครั้งที่ 2 พ.ศ. 2335 สมัยรัชกาลที่ 1 รวบรวมครอบครัว ลาวโซ่ง ลาวพวน ลาวเวียงมาประเทศ

ไทยอีกครั้งหนึ่ง สาเหตเุมืองแถง เมืองพวน แข็งข้อต่อเมอืงเวียงจันทน์ เจ้าเมอืงเวียงจันทน์ยกกองทัพ ไป

ตีได้  ลาวโซ่ง ลาวพวน ลาวเวียง ลงมาถวายพระมหากษัตรยิ์ไทย ที่กรุงเทพฯ รัชกาลที่ 1โปรดเกล้าให้

ลาวเวียงไปอยูท่ี่ จังหวัดสระบรุี ลาวพวนไปอยู่ที่ จงัหวัดสพุรรณบรุี และลาวโซ่งมาอยู่ทีห่มูบ่้านหนองเลา 

หรือ หนองลาว (หนองปรง)  ตำบลหนองปรง อำเภอเขาย้อย จังหวัดเพชรบรุ ี

      ครั้งที่ 3 พ.ศ. 2369-2371 สมัยรัชกาลที่ 3 เจ้าอนุวงศ์แหง่เวียงจันทน์ ก่อกบฏต่อประเทศสยาม 

สมเดจ็พระนั่งเกล้าเจ้าอยู่หัว โปรดเกล้าให้ยกกองทัพไปปราบเมืองแถง ได้รวบรวมครอบครัวลาวโซง่มา 

ไว้ที่จังหวัดเพชรบรุี ตัง้บ้านเรือนอยู่ที่ ตำบลท่าแร้ง อำเภอบา้นแหลม แต่เนื่องจากลาวโซง่อาศัยอยู่ที่ดอน

น้ำท่วมไม่ถึง แต่บริเวณนั้นเป็นทีลุ่่มน้ำท่วมถงึ ลาวโซ่งไม่เคยชินกับความอยู่แบบนี้ จงึอพยพมาในอำเภอ

เขาย้อย จังหวัดเพชรบรุี เพราะลักษณะภูมิประเทศคล้ายเมอืงแถง มีทั้ง ป่า ภูเขา ลำห้วย จึงได้ต้ัง

บ้านเรอืนหนาแน่นทีสุ่ด ที่ตำบลหนองปรง ตำบลห้วยท่าช้าง ตำบลทบัคาง ลาวโซง่รุ่นเก่ายังไมล่ืมถิ่นฐาน

บ้านเดิม มีความปรารถนาจะกลับไปบ้านเกิดของตน เมื่อเดนิทางไปนาน ๆ มีคนเจ็บคนตายไปเรื่อย ๆ 

หลายคน พวกลกูหลานไม่สามารถเดินทางต่อไปได้ เพราะไม่รู้ถ่ินฐานบ้านเกิดจงึตั้งหลกัอาศัยอยู่บริเวณ

นั้น ได้แก่ จังหวัดพิจิตร พิษณุโลก สุโขทัย กำแพงเพชร เป็นต้น 

  พิธีสำคัญ 

พิธีงานแต่งงาน  

ในวันแต่งงานหรือที่เรียกว่า ส่งเจ้าบ่าวและญาติพี่นอ้ง จะยกขันหมาก กะเหล็บเอาไว้ใส่หมากพลู 

ยาสูบ หมาก 20 ใบ พลู 1 ห่อ ยาสูบ 1 ห่อ ปูนแดง 1 ห่อ 4 กะเหล็บ เครือ่งเรือน ที่นอน ของใช้อื่น ๆ ที่

จำเป็น ขนม 4 ถาด เหล้าขาว 1 เท ของไหว้ผีเรือน หมู ไก่ ขนมใส่กระจาด เมือ่ไปถึงบ้านเจ้าสาวก็จะทำ

พิธีให้เจ้าบ่าวไหว้ผีเรือน กินดอง  

กินดอง คือ ประเพณีการแตง่งานหลงัจากที่หนุม่สาวได้ตกลงปลงใจต่อกันแล้ว จะส่งผู้ใหญ่ไป    

สู่ขอซึ่งเรียกว่าไป ส่อง หรือส่องขันหมากนอ้ย ซึ่งมีความหมายเท่ากับการหมั้นโดยจัดหมากพลูใส่กะเหลบ็ 

ผู้ต้าวใช้ 4 กะเหล็บ ผู้น้อย 2 กะเหล็บ ซึง่ฝ่ายหญงิจะนำไปแจกญาติของตน เดอืนที่ไม่นิยมแต่งงาน คือ

เดือน 5 สำหรบัวันต้องไม่ใช้วันเวนตง ของฝ่ายหญงิ (วันเวนตงคือวันเลี้ยงผปีระจำบ้าน) วันแต่งงาน

เจ้าบ่าว เจ้าสาวต้องใส่เสื้อฮี ผู้ต้าวมเีพื่อนเจ้าบ่าว เจ้าสาวจำนวน 6-8 คน ผู้น้อยใช้ 2-4 คน ชุดเจ้าบ่าว
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ต่างจากชุดเพือ่นเจ้าบ่าวต้องใส่เสื้อฮีทกุคน เฉพาะเจ้าบ่าวตอ้งสวมหมวกงอบ สะพายย่ามแดงบ่าขวา 

สะพายฝักมีดบ่าซ้าย ซึ่งให้ความหมายว่ามีความขยันทำมาหากินแข็งแรง การแตง่งานมีขั้นตอน 4 

ข้ันตอน คือ ส่อง สู่ สา ส่ง 

  ข้ันส่อง คือ การไปจีบสาวสอดส่องด้วยตนเองว่าสาวใดถูกใจ มักจะใช้ในโอกาสการเล่น

การละเล่นพื้นบ้านหรอืงานประเพณีต่าง ๆ 

  ข้ันสู่ คือ ฝ่ายชายหมายตาว่าจะใหห้ญงินั้นเป็นคู่ครอง กจ็ะให้ผู้ใหญ่ไปเจรจาสู่ขอจากพ่อแม่ของ

สาว ซึ่งต้องใช้ขันหมากพลูและเงินทองไปมอบให้ฝ่ายหญิง 

  ข้ันสา คือ ฝ่ายชายที่ได้ทำการสู่ขอสาวแล้วนั้นเป็นผูท้ี่ยากจนมีเงินทองน้อย หรือทางฝ่ายหญงิไม่

มีพี่น้องฝ่ายชายจึงช่วยทำงานให้กับพ่อแม่ ฝ่ายชายจะตอ้งนำตัวเองมา อาสา ทำงานรับใช้พ่อแม่ฝ่ายหญิง

เป็นการทดแทน บางรายใช้เวลาเป็นปี ในระยะนี้ชายและหญิงอาจอยู่กินฉันสามีภรรยาได้ด้วยเป็นบางราย

เท่านั้น กรณีทีพ่่อแมฝ่่ายหญงิไม่เรียกสินสอดทองหมั้น สา คือ อาสา โดยฝ่ายชายต้องอยู่บ้านฝ่ายหญิง 

เพื่อช่วยทำมาหากิน ตามแต่จะกำหนดเวลาไว้ว่ากี่ปี แล้วจงึนำฝ่ายหญงินำไปสู่บ้านของตนซึ่งจะต้องทำ

พิธี แต่งเข้าผี โดยฝ่ายหญิงออกจากผเีรือนของฝ่ายตนไปฝากเนื้อฝากตัวให้ผเีรอืนฝ่ายชายปกป้องคุ้มครอง

ถือว่าเป็นการออกเรือนของหนุ่มสาว 

  ข้ันส่ง คือ งานเลี้ยงฉลองเพื่อสง่ตัวเจ้าสาวไปยังบ้านเจ้าบ่าวเรียกว่า นัดมื้อส่ง บรรดาญาติทั้งสอง

ฝ่ายจะทำการเลี้ยงฉลองกันและกันทัง้สองฝ่าย งานสง่มักจะเป็นพิธีสำคัญในการแต่งงานตามประเพณีไทย 

ไทดำทั่ว ๆ ไป แต่ต้องใช้หมอพิธีดำเนินการเช่นเดียวกับประเพณีอื่น ๆ ในการส่งตัวเจ้าสาวนั้น หมอพิธี

จะต้องทำขวัญบ่าวสาวทีบ่้านหนุ่มก่อนทีจ่ะเข้าเรือนหอด้วยการทำขวัญแต่งงานส่วนใหญ่ คือการสอนให้

รู้จักประพฤติปฏิบัติตนใหก้ับชายหญิงทีจ่ะมีชีวิตร่วมกันในการครองเรอืนเป็นสำคัญ 

   พิธีงานศพไทยทรงดำ 

  เมื่อผู้ตายเกิดข้ึนในบ้านเจ้าของบ้านยิงปืนข้ึนฟ้า เพื่อส่งวิญญาณผู้ตายไปที่ชอบ ความเป็นจริงคือ

แจ้งเพือ่นบ้านให้รู้ว่ามีการตายเกิดข้ึนเมื่อผู้ชราเสียชีวิตในบา้นบรรดาญาติพี่น้องในหมูบ่้านนั้นจะหยุด

ทำงานและมาชุมนุมแสดงความเสียใจ ศพจะตัง้ไว้ในบ้าน หลังจากได้ทำความสะอาดและสวมเสื้อฮี

ประจำตัวให้และบรรจโุลงเรียบร้อยแล้ว จากนั้นจะนำศพไปยังป่าช้า (แฮ่ว) หรือวัดเพื่อทำการเผา รุ่งข้ึน

เช้าจึงทำการเก็บกระดูกหมอพิธีจะนำกระดูกบรรจลุงในภาชนะดินเผามฝีาปิดฝังลงใต้ถุนบ้านซึ่งสร้างขึ้น
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อย่างหยาบ ๆ เพื่ออทุิศให้ศพ เช่น เสื้อผ้าที่ตัดเย็บเป็นตัวแล้ว เสื้อฮีและผ้าทอเป็นผืนๆ แขวนไว้บน    

เสาหลวงสร้างเรือนแก้วและเสายอดเป็นปลีดอกไม้ให้ จากนัน้ที่บ้านของผู้ตายจะทำพิธีล้างเรอืนใหเ้รือน

สะอาด เขาเช่ือกันว่าเรือนทีม่ีคนตายจะเป็นเรือนที่ไม่สะอาด จึงต้องให้แม่มดมาทำพิธีรับเคราะห์และ

ปล่อยไป รุ่งข้ึนจงึทำพิธีเชิญวิญญาณผู้ตายเข้าบ้านเพือ่เป็นผีเรือนประจำบ้านต่อไป บางรายกส็่งวันเดียว

แล้วห่อข้าวเผือ่วันรุ่งข้ึนกรณีทีผู่้ตายอายุ 60 ปีเศษ ๆ หากอายุสูงปฏิบัติเช่นน้ีไม่ได้ การตายผู้ใดสิ้นลมที่

บ้านมีลกูหลาน ห้อมล้อมถือว่ามีบุญ การอวยพรให้ทายาทผูต้ายนิยมกล่าวว่า “เออเอ็มได้วางมั่นวางยืนไว้

เห่าเนอ้เห่าอายุมั่นขวัญยืนกวามเจบ็อย่าได้ไห กวามไล้อย่าได้มี” คำขีดเส้นใต ้คือ สถานภาพของผู้ตาย 

หากมีศักด์ิเป็น พ่อ ลงุ อา ก็ว่าตามศักดิ์ หลังจากพิธีดังกล่าวมาแล้วนัดวันเอาผีข้ึนเรือนคือเชิญวิญญาณ

มาปกปอ้งคุ้มครองลูกหลานแตผู่้นั้นต้องไม่ตายโหง  

   พิธีเสนเรือน 

      พิธีเสนเรือน(เซ่นผี) การไหว้ผทีี่กะล้อหอ่ง ซึ่งแปลว่า มุมห้อง นิยมทำ 2-3 ปีต่อครัง้เพื่อจะได้มสีุข 

“เอ็ดนากม็ีข้าวขาย เอ็ดไฮก็มีหมากไม้” เดือนที่ไม่เสนเรือนคือเดือน 9 เดือน 10 เพราะผเีรือนไปเฝ้าแถน 

พิธีการเซน่ผู้น้อยกินหมู ผู้ต้าว (ท้าว) กินควาย ควายหรือหมูใช้ตัวผู้เครื่องเซ่นจะจัดใสป่านเผือนมักจะมี

อย่างละ 7 ห่อ มหีมู ไก่ กล้วย เผอืก มัน อ้อย ใช้คีบด้วยถู (ตะเกียบลาว) หมอผี จะเรียกตาม ปับ๊ผเีรือน

คือ ช่ือคนตายที่ไม่ตายโหง (เสียชีวิตด้วยอุบัติเหตุ) คำนำหนา้ผีชายเรียก กว้าน ผหีญิงเรียก น้องนาง (คำ

นำหน้าตอนเป็นคนชายเรียก บา หญิงเรียก อิ ไม่ใช่อี) เสนเรือนทำ 3 วัน วันแรก เตรียมงานกลางดงึฆ่า

หมู วันที่สองรวมญาติทำพิธี วันที่สามแป่ (รื้อ) หัวหมู กินหัวหมู เฉพาะญาติใกล้ชิด คือ ช่ือคนตายที่ไม่

ตายโหง (เสียชีวิตด้วยอุบัติเหตุ) คำนำหน้าผีชายเรียก กว้าน ผีหญงิเรียก น้องนาง (คำนำหน้าตอนเป็นคน

ชายเรียก บา หญงิเรียก อิ ไม่ใช่อี) เสนเรอืนทำ 3 วัน วันแรก เตรียมงานกลางดกึฆ่าหมู วันที่สองรวม

ญาติทำพิธี วันที่สามแป่ (รื้อ) หัวหมู กินหัวหมู เฉพาะญาติใกล้ชิด 

   พิธีปาดตง  

  ไทยทรงดำต้องทำพิธีเซ่นไหว้ผเีรอืนทุก 10 วัน เรียกว่า ปาดตง หมายความว่า นำเครื่องเซ่นไป

วางตั้งไว้ (ปาด - วาง, ตง - ตั้งไว้) ที่กะล้อห่องแล้วกล่าวเชิญให้ผเีรอืนมากิน เครื่องเซ่นกม็ีข้าวกับข้าว 

หมากพลู บหุรี่ วันเซ่นไหว้เช่นน้ีเรียกว่า มื้อเวนตง 
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พิธีปาดตงขา้วใหม ่

  การได้กินข้าวใหม่แล้วจะต้องให้ผเีรอืนมากินข้าวใหม่กอ่น เพื่อจะได้เป็นสริิมงคลแก่ตนเองและ

ครอบครัว ในสมัยก่อนชาวไทยทรงดำ หมู่ที่ 1 ตำบลหนองเต่า อำเภอเก้าเลี้ยว จังหวัดนครสวรรค์ทำนา 

จะทำพิธีปาดตงข้าวใหม่ โดยเชิญญาติพี่น้องทีเ่ป็นผีเดียวกันมาร่วมพิธีด้วย พิธีนี้เจ้าของบ้านจะเป็นผู้ทำ

พิธีและจัดใหเ้สรจ็ภายในวันเดียว ระยะเวลาจัดงานพิธีปาดตงข้าวใหม่เป็นพิธีที่ชาวไทยทรงดำหลงัเกบ็

เกี่ยวข้าวเสรจ็แล้ว จะทำปาดตงข้าวใหม่ โดยจะทำ 1 ปีต่อครั้ง จัดข้ึนราวเดือนอ้าย เดือนยี ่

  วิธีการปาดตงข้าวใหม่โดย เตรียมข้าวเม่า (ข้าวในนานำมาค่ัวแล้วตำ) นึ่งข้าวเหนียว ข้าวฮางปาง

ข้าวใหม่ (ข้าวเปลือกที่เป็นข้าวเหนียว มานึ่งแล้วนำมาตากแดดให้แห้ง เมื่อตากแดดแห้งแล้วก็เอาไปตำ

ฟาดแกลบออก เอาแต่เมล็ดข้าวเหนียวมานึ่งอกีครั้งหนึ่ง) ข้าวตะหลาย(เป็นเมล็ดข้าวเหนียวที่เกี่ยวมาตาก

แล้วนำมาสีมาตำเป็นข้าวเหนียว) พอถึงวันปาดตงจึงนำข้าวเหนียว    ข้าวฮาง ส่วนข้าวเม่าคลุกเคล้ากบั

มะพร้าวขูดพรมน้ำเกลือ ขนมข้าวต้มมัด ขนมนมสาว (ขนมเทียน) อ้อย กล้วย เผือก มัน และผลไม้แล้วแต่

จะหาได้ไก ่1 ตัว สำหรับทำแกงใส่หน่อไม้ ซึง่แกงไก่ใส่หนอ่ไม้นี้จะขาดไม่ได้ นอกจากแกงหนอ่ไม้แล้ว จะ

มีแกงและอื่น ๆ เช่น ผักจุ๊บ ผักแว่น ผกับุ้ง แจ่ว ปลาร้า เมื่อเตรียมเครื่องเซ่นเรียบร้อยแล้วกเ็ริม่พิธีปาด

ตงเครื่องเซ่นที่เตรียม ใสส่ำรบัมเีล้า 1 ขวด ขันหมาก ขันน้ำ ข้าวเหนียวใส่กล่อง ข้าวเม่า ข้าวฮางใส่ถ้วย 

แล้วจัดสำรับทั้งคาวและหวานไปไว้ที่กะล่องหองวางไว้บนเสือ่ที่ปูเตรียมไว้ จากนั้นเจ้าของบ้านและเพื่อน

บ้านก็จะเรียกใหผ้ีปู่ย่า ตายาย มากิน โดยจะใช้ระยะเวลาประมาณครึง่ช่ัวโมง หลังจากนั้นจงึเรียกญาติพี่

น้องมากินปาดตงข้าวใหม ่

  พิธีขึ้นบ้านใหม่  

  ปลูกเรอืนใหมก่็จะทำพิธีข้ึนบ้านใหม่ มกัทำเวลาบ่ายหลงัจาก 15.00 น. ล่วงไปแล้ว หมอพิธีจะ

มาข่มขวง คือข่มสิ่งเลวร้าย ไลส่ิ่งที่ไม่ดีออกไปให้หมด ผีร้ายออกจากไม้ไปอยู่ที่อื่น แล้วจึงเอาผีข้ึนบ้าน 

หมอจะเรียกข้ึน จะมีหาบ ที่นอน หมอน มุง้ สิ่งที่เป็นมงคลข้ึนมาไว้ในห้อง ของใช้จำเป็นห้ามขาด เช่น 

เงิน ทอง น้ำ เกลือ ไปไว้ในห้องผีเรือน 

   การแต่งกาย  
  วัฒนธรรมการแต่งกายของไทยทรงดำ เป็นวัฒนธรรมหนึ่งซึง่ถือเป็นเอกลักษณ์เฉพาะกลุม่ของ
ชาวไทยทรงดำ ที่ยงัดำรงลกัษณะเด่นของกลุ่มตนไว้ ไม่เหมอืนไทยกลุม่อื่น ซึ่งคลายคลึงกันเป็น
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ส่วนมาก จะต้องสงัเกตฟังเสียงจึงจะทราบว่าเป็นไทยกลุ่มไหน โดยเฉพาะเสื้อผ้า เครื่องนุ่งห่มของชาวไทย
ทรงดำทำกันเองทัง้สิ้น ไม่ว่างานมงคลหรืองานอวมงคล จะใช้เสื้อผ้าแบบเดียวกันทั้งหญงิและชาย ยกเว้น
ในงานพิธีกรรมจะต้องใส่ชุดพิเศษ สีเสื้อผ้าของชาวไทยทรงดำนิยมใช้สีดำหรอืครามเข้มเป็นประจำจนได้
ช่ือเรียกว่า ไทยทรงดำ หรือ ลาวทรงดำ ส่วนสีอื่นจะเป็นเพยีงสีที่นำมาตกแต่งเพื่อใหส้วยงามเท่านั้น 
  เครื่องแต่งกายชาย 

กางเกงชายมี  2 แบบ ขายาว เรียก ส้วงขาฮี ขาสั้น เรียก สว้งก้อม (คำว่า ก้อม หมายถึงสั้นหรือ
พอดีตัว) ส้วงก้อม คล้ายกางเกงขาก๊วยของจีนเสื้อม ี 2  แบบ เสื้อไท เป็นเสื้อคอตัง้  แขนยาวรัด
เอว  ปลายย้วยเลก็น้อย  ติดกระดุมเงิน 2 ซุ่ม ซุ่มละ 9 เม็ด เสื้อฮ ี เป็นเสือ้คอกลมแขนยาว  ตัวยาวมา
ปิดก้น ความงามอยู่ด้านข้างโชว์ลายซึง่เรียกว่า คอกุด เสื้อฮชีายใส่ได้ด้านเดียวเสื้อฮีใช้ในพิธีสำคัญ  ผู้ชาย
จะนุ่งกางเกงขายาวสีดำ ที่เรียกว่า ส้วงขาฮี เสือ้ผ้าฝ้ายย้อมครามตัวเสือ้เข้ารปูเล็กน้อย ผ่าหน้าตลอด 
ความยาวคลุมสะโพกด้านข้างผ้าขึงเอว คอเสือ้เป็นคอกลมตดิกุ๊นรอบคอด้วยไหมสีแดง ตรงคอเสื้อมี
กระดุมติดไว้ 1 เม็ด แขนเสื้อเป็นแขนกระบอกยาวปักตกแต่งรักแร้ และด้านข้างของตัวเสื้อด้วยไหมสี   
ต่าง ๆ ติดกระจกช้ินเลก็ ๆ ตามลวดลายอย่างสวยงาม ใช้ในงานพิธีสำคัญ เช่น งานตายงานแตง่งาน งาน
เสน เป็นต้น 
  เครื่องแต่งกายหญิง 
  หญิงจะมผี้าซิ่นลายแตงโม ประกอบผ้า 3  ช้ิน คือ ตีนซิ่น ตัวซิ่น หัวซิ่น หญิงแตล่ะวัยนุ่งไม่
เหมอืนกัน ดงัคำกลอนของชาวไทยทรงดำว่า สาวน้อยขอดซอย เอือ้มไหลส่าว ใหญ่  ๆ นุ่งซิ่นต่อหัว    
สาวมีผัวนุ่งซิ่น 2  ซ้อน เสื้อหญิงกม็ีเสื้อกอ้มกบัเสื้อฮ ี เสือ้ฮหีญิงใช้เยบ็นุ่งได้ 2 ด้าน ด้านมงคลมีลวดลาย
น้อย ด้านอวมงคลมลีวดลายมาก และใช้คลุมหลังโลงศพเวลาตาย ปกติใช้เสื้อก้อมเป็นเสื้อแขนยาวคอตั้ง
ติดกระดุม 9  เม็ด หรือ 1  เม็ด ตรงสาบเหนอืสะดอืจะเว้าประมาณ  1  นิ้วครึง่  เพือ่โชว์หน้าท้องและ
เข็มขัดเงิน สทีี่ใช้แต่งเสื้อฮ ี หรอืทำหน้าหมอนจะมสีหีลัก 4  สี คือ แดงเลือดหมู  สีส้ม  สเีขียว และสีขาว
ผ้าสไบสาว ๆ ใช้ผ้าสี  คนมีอายจุะใช้ผ้าเปียวหรือผ้าฮ้างนมสีดำ  ซึ่งเป็นดอกสวยงาม  การนุ่งผ้าซิ่นจะนุ่ง
หน้าสั้นหลงัยาว  สองชายพับมารวมตรงหน้าและพับตลบหลังทบักันตรงหน้าท้อง  สะดวกในการเดินและ
ทำให้เนื้อผ้าซิ่นไม่แยก  เวลาทำงานหนักมักใช้สะไบคาดเอว เน้นความเข้มแข็งทะมัดทะแมง หญิงไทยทรง
ดำขยัน เวลาตายจะนุ่งผ้าซิ่นให้ศพ 3  ผืนต้องเป็นซิ่นลาวและมผี้าไหมปิดหน้า ถ้าไม่มีจะถูกผู้ใหญ่ใน
ชุมชนตำหนิติเตียน 
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แนวคิดที่เก่ียวกับการออกแบบ 

รูปลักษณ์และคณุประโยชนข์องผลิตภัณฑ ์

รูปลักษณ์ อธิบายถึงคุณสมบัติต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์หรือลักษณะเด่นที่มองเห็นได้จากภายนอก
ส่วนคุณประโยชน ์คือการรับรู้ทางอารมณ์ เป็นความรูส้ึกต่าง ๆ ที่เกิดจากการใช้ผลิตภัณฑ ์เช่น เกิดความ
สบายใจ  เกิดความเร้าใจ เกิดความเช่ือมั่น เกิดความปลอดภัย เป็นต้น 

ระหว่างรูปลักษณ์และคุณประโยชน ์ ผู้บริโภคต้องการอะไรข้ึนอยู่กับประเภทของผลิตภัณฑ์
จุดประสงค์ของการซื้อ ภูมิหลังของผูบ้รโิภค และเงื่อนไขอื่น ๆ 
         รูปทรงท่ีมีอิทธิพลต่อรูปลักษณ์งานออกแบบผลิตภัณฑ ์

          การออกแบบผลิตภัณฑท์ี่ปรากฏอยู่ทั่วไป  เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทัง้สิ้น มทีั้งที่
ออกแบบสร้างขึ้นใหม่ แตกต่างจากของเดิม  หรือปรับปรงุตกแต่งของเดมิ โดยมนุษย์ได้รับอทิธิพลจาก
รูปทรง  2  แหล่ง  คือ 

1. รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 
            เนื่องจากธรรมชาติมีความสำคัญและอยูร่ายล้อมมนุษย์ทั้งรปูทรงทีเ่ป็นสิ่งมีชีวิต เช่น พืช สัตว์
ต่าง ๆ  และรูปทรงที่ไม่มีชีวิต เช่น กรวด หิน ดิน ทราย หรอืปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ  เช่น คลื่น ลม 
แสงแดด ฝนตก ฟ้ารอ้ง ฯลฯ โดยมนุษย์ได้รบัแรงบันดาลใจจากสิง่เหล่าน้ีในแง่มุมที่แตกต่างกัน เช่น 
ความเป็นระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไมป้่า ความลงตัวอย่างมีแบบแผน (Order) ในรูป
หกเหลี่ยมของรังผึ้ง  ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน เป็นต้น แล้วถ่ายทอดความคิด
ออกมาในรปูของผลิตภัณฑ์ ทีส่ามารถตอบสนองคุณประโยชน์ทางการใช้สอยแก่มนุษย์ทั้งทางร่างกายและ
จิตใจ 

2. รูปทรงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น (Manmade  Form) 
             รปูทรงทีม่นุษย์สร้างขึ้น  มอีิทธิพลตอ่งานออกแบบผลิตภัณฑ์  ในอันทีจ่ะกอ่ใหเ้กิดความ
แตกต่างกันของแต่ละกลุ่มชน เช่น อาคารบ้านเรือน สิง่ของเครื่องใช้ ฯลฯ มักเป็นรปูทรงเรขาคณิต ส่วน
ใหญ่จะมีลกัษณะเป็นสากลและเป็นที่รูจ้ักกันทั่วไป รูปทรงดงักล่าวแบง่ตามวิธีการผลิตได้ 2  ประเภท คือ 
ประเภททีส่ร้างข้ึนด้วยมือหรือเครื่องมือพื้นฐาน (Hand  Tools)  มลีักษณะการใช้งานเฉพาะตาม
จุดประสงค์ของผู้ออกแบบ ผลิตได้จำนวนน้อย รูปทรงมลีักษณะเฉพาะตัวไม่ซ้ำกัน มีการตกแต่งประดบั
ประดาที่แสดงให้เห็นถึงความชำนาญทางทักษะของช่างฝีมือ กับประเภททีส่ร้างขึ้นด้วยเครื่องจกัร 
(Machine tools) มรีูปทรงที่เหมือน ๆ กัน โดยผลิตออกมาเป็นจำนวนมากจากแม่พิมพเ์ดียวกันใช้วัสดุ
อย่างเดียวกัน มีทัง้ที่เป็นผลิตภัณฑ์สำเรจ็รปูสามารถใช้ประโยชน์โดยตรงและเป็นช้ินส่วน 
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รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ ์

          รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Style) มีอยูม่ากมาย มีการเกิดข้ึนและพฒันาต่อเนื่องสม่ำเสมอ 
บ้างก็อยู่ในกระแสนิยม บ้างก็คลายความนิยม บ้างก็หวนคืนสู่ความนิยมซ้ำตามความสนใจของสังคมใน
เวลาน้ัน  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบทำใหผ้ลงานที่เกิดจากแนวทางปฏิบัติที่แตกต่างกัน
นั้นถูกสร้างสรรค์และคลี่คลายสบืทอดต่อ ๆ กันมาตามลำดับ แต่ไม่ว่าจะเลอืกใช้รูปแบบใดกล็้วนแต่สร้าง
เงื่อนไขในการผลิตงานออกแบบที่น่าสนใจได้ทั้งสิ้น ตัวอย่างเช่น 
 1. รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใชส้อย (Function follows form) 
             เป็นวิถีทางการออกแบบที่นิยมความงามของรปูทรงเป็นหลัก โดยยึดแนวคิดที่ว่าความงาม  
ต้องมาก่อนประโยชน์ใช้สอยเสมอ และมักถูกนำมาใช้อธิบายข้ันตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ทีเ่น้นความงามเป็นหลกั จุดประสงค์ทีส่ำคัญก็เพือ่ยกระดบัคุณค่าผลิตภัณฑ์ใหสู้งข้ึนเพื่อนำไป 
สู่การเพิ่มราคาสินค้า 
             ดังนั้น การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิดน้ี จึงจำเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องได้รบั
การซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่าง ๆ ที่มีคุณภาพจะเป็นทางออกหนึ่งที่จะช่วยใหเ้ราสามารถ
วิเคราะห์ความงามที่แฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ได้ดีข้ึน แต่ทั้งนี้ก็ไมจ่ำเป็นต้องยึดติดกบักฎเกณฑ์ใด ๆ  ขอให้
ยืดหยุ่นตามความรูส้ึก 
 2. ประโยชน์ใชส้อยมาก่อนรูปแบบ (form follows Function) 
              เป็นวิถีทางการออกแบบของหลุยส ์ สุลิแวน (Louis  Sulivan) ที่นิยมประโยชน์ใช้สอยเป็น
หลัก (Functionalism) ภายใต้ปรัชญาที่ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ และถูกนำมาใช้
อธิบายข้ันตอนในการปฏิบัตกิารเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑอ์ุตสาหกรรมทีเ่กี่ยวข้องกบัการผลิตจำนวน
มาก โดยให้ความสำคัญกบัการออกแบบที่สอดคล้องกับการทำงานของเครื่องจักร การประหยัดวัสดุ ความ
สะดวกในการใช้งาน การคงคลงัและการขนสง่ เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกันข้ามกบัปรัชญาที่มองความ
งามของรูปทรงมาก่อนสิ่งใด 
              แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส์ (Bauhaus) ประเทศเยอรมนี มีลักษณะสอดคลอ้ง
กับแนวคิดดังกล่าว คือให้ความสำคัญด้านประโยชน์ใช้สอย วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดยเครื่องจกัรทาง
อุตสาหกรรม และการใช้รูปทรงเรขาคณิตอันเรียบง่าย ปราศจากการตกแต่งประดับประดาเกินความ
จำเป็น  ยังคงเป็นแบบอย่างของการออกแบบผลิตภัณฑเ์ชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม่ที่น่าสนใจ  แนวทางการ
ออกแบบดงักล่าวประกอบด้วยลักษณะสำคัญ คือ รปูทรง สสีัน และประโยชน์ใช้สอยเหมาะสมกบัสภาพ
ความเป็นไปของสังคม ราคาเหมาะสมกับกำลงัซื้อของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผูซ้ื้อหรือผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ 
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 3. การตลาดมาก่อนออกแบบ (Design follow marketing) 
             วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์จะมีรปูแบบเหมือนปิรามดิ ถือกำเนิดโดยยึดฐานของปริามิดแล้ว
พยายามยกระดบัตัวเองนั้นไม่ว่าจะเป็นด้านคุณภาพและเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดบัตัวเองนั้นมักจะ
ทำให้ราคาสูงข้ึนด้วย ดังนั้นเมื่อผลิตภัณฑ์ใด ๆ  ไต่ระดับข้ึนสู่ยอดปริามิด จำเป็นที่ธุรกิจนั้นจะต้องละทิ้ง
ฐานซึ่งเป็นตลาดล่างไป แต่จะได้ลูกค้าช้ันดีที่มีความมั่นคงและจ่ายเงินดี ฐานช้ันล่างที่ถูกทิง้ไปกจ็ะมผีู้อื่น
เข้ามายึดครองแทน กรณีตัวอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซึ่งใช้เวลาหลายสิบปีเพือ่พัฒนาผลิตภัณฑจ์นได้
ภาพพจน์ว่าเป็นนาฬิกาที่ดทีี่สุดในโลก แต่ต้องสูญเสียฐานการตลาดระดับล่างใหก้ับนาฬิกาญีปุ่่นทีเ่จาะ
เข้ามายึดตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเครื่องคิดเลข เป็นปฏิทิน ฯลฯ ในที่สุดเมื่อภาวะ
เศรษฐกจิโลกตกต่ำ ผูผ้ลิตนาฬิกาสวิสทัง้หลายจงึเริ่มตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่างไปนั้น
ก่อให้เกิดการสูญเสียรายได้มหาศาล และสูญเสียภาพพจน์ของผูผ้ลิตนาฬิกาช้ันนำของโลกไปทลีะน้อย  
อีกด้วย 
               การเข้ายึดตลาดในแนวกว้างโดยขยายฐานลูกคา้ให้กว้างทีสุ่ดเท่าที่จะทำได้  จึงเป็นสิ่งที่
จำเป็นต้องกระทำเพื่อรักษาความมั่นคงของธุรกิจไว้  ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก  ผู้พลกิโฉมหน้าใหม่
ให้กับนาฬิกาสวิสได้สำเรจ็ ได้ต้ังหลกัการของนาฬิกา สวอทซ์ (Swatch) ไว้ 3 ข้อที่น่าสนใจ คือ 
               กลุ่มเป้าหมายท่ัวไป (Target  Public) การออกแบบของสวอทซจ์ะใช้ได้สำหรับทุกๆ  คน 
ตั้งแต่คุณยายไปจนถึงเจ้าชาย ต้องมีรปูแบบที่สนองตอบได้หลากหลายและเพียงพอต่อคนทุกระดับช้ัน 
อายุ และอาชีพต่าง ๆ กัน 
               กลุ่มเป้าหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการผลิตที่ดี
ไว้  เพราะเป็นข้อแตกต่างที่สำคัญของสวอทซ ์ กบันาฬิกาญีปุ่่นอื่น ๆ เช่น กันน้ำได้ร้อยเปอรเ์ซ็นต์ 
               กลุ่มเป้าหมายระดับล่าง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเน้นไปที่ระบบที่ดี
ที่สุด  แต่มีต้นทุนต่ำที่สุด ไม่ใช่ผลิตสินค้าราคาถูกแต่เป็นราคาที่สมเหตสุมผล 

4. อารมณค์วามรูส้ึกมาก่อนรปูแบบ (Form follows emotion) 
             เมื่อเทคโนโลยมีาถึงจุดที่สามารถตอบสนองในด้านการตอบรับตอ่ประโยชน์ใช้สอยและรปูแบบ
ได้มากข้ึน คอมพิวเตอร์ชิปมีขนาดเลก็และยืดหยุ่นได้เปิดขอบเขตที่กว้างขึ้นของรปูแบบผลิตภัณฑ์ที่บรรจุ
มันหรอืวัสดุสงัเคราะหท์ี่ตอบสนองการใช้สอยประเภทต่าง ๆ ได้อย่างมีประสทิธิภาพและเฉพาะเจาะจง
มากขึ้น จนทำใหป้รัชญาการออกแบบปรบัเปลี่ยนมาเป็น อารมณ์ความรูส้ึกมากอ่นรปูแบบด้วยความเช่ือ
ที่ว่าผู้บริโภคในปัจจุบันมิไดเ้พียงต้องการสินค้าภาพลกัษณ์ หรือสิ่งแวดลอ้ม แต่ต้องการคุณค่าของความ
รื่นรมย ์ประสบการณ์และลักษณะเฉพาะบางอย่าง 
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             อารมณห์รือความรูส้ึกคือสิ่งสำคัญในชีวิตของคนเราทั่วไป เพราะเป็นตัวสะทอ้นสิง่ที่เรารูส้ึก สิง่
ที่เรากระทำและสิ่งที่เราคิด ผ่านตา ห ูจมูก ลิ้น หรือผิวสมัผสั มนุษย์ไม่สามารถหลีกเลี่ยงการเกิดอารมณ ์
หรือความรู้สึกได้ สิง่ที่น่าสนใจมากทีสุ่ดอย่างหนึ่งคือ ความรูส้ึกนั้นไม่ว่าจะในแงบ่วกหรือแงล่บก็ตาม
สามารถเปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได้ จนสง่ผลถึงการตัดสินใจการเลือกและการกระทำในทีสุ่ด   
งานออกแบบที่ดีในปจัจุบันจึงต้องเป็นทั้งสิ่งที่น่าปรารถนา และก่อให้เกิดความสบายใจความรู้สกึใน     
เชิงบวกนั้นจะทำใหเ้ราสามารถที่จะอดทนอดกลั้นต่อความลำบาก หรอือุปสรรคเล็ก ๆ น้อย ๆ ของการใช้
สอยไปได ้เพราะเมือ่คนเราเกิดความพอใจและมีความสบายใจต่อวัตถุหนึ่งคนเราก็จะสามารถจินตนาการ
แก้ไขหาทางออกของการใช้สอยทีล่ำบากนั้นได้อย่างยืดหยุ่น ผ่อนคลายเตม็ใจ และเต็มเปี่ยมไปด้วย
ความคิดสร้างสรรค์ จนเป็นที่มาของประโยคที่ว่า สิ่งของที่มหีน้าตาน่าพึงพอใจมักสามารถใช้สอยไปเพียง
เพื่อให้ได้มาซึ่งเปลือกนอกที่สวยงาม  เพราะความงามทีส่มบูรณ์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งยังคงต้องเติมเตม็ในส่วน
ของความมีประโยชน์ ความสามารถในการใช้งานและความสามารถในการสือ่สารให้คนเราเข้าใจได้ดีด้วย 
               ผลิตภัณฑ์ทีม่ีอารมณ์และความรูส้ึกแฝงเร้นอยู่ในตัว (Emotional  Product) สามารถดึงดูด
จิตใจของผูส้ัมผสังาน และก่อเกิดเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความคิดต่อเนื่องที่หลากหลายได้ ลักษณะสำคัญ
ของการออกแบบที่เน้นอารมณ์ความรู้สึกจะคำนึงถึงองค์ประกอบ 3  ประการ ได้แก ่
               1. การออกแบบที่คำนึงถงึรปูลกัษณ์ที่สวยงาม (Visceral design) กอ่ให้เกิดความถูกตาถูกใจ
เมื่อผู้บริโภคได้พบเห็นเป็นครั้งแรก รปูลกัษณ์ก่อให้เกิดปฏิกริิยาตอบสนองแบบฉับพลัน ทีส่่งผ่านการรบัรู้
ด้วยตาไปยังสมองส่วนทีเ่กิดความการรูส้ึกตัดสินว่าดีหรือเลว ปลอดภัยหรืออันตราย สวยหรือน่าเกลียด
ชอบหรอืไม่ชอบ นับเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิดความรูส้ึกและอารมณ์ต่าง ๆ โดยในบางครั้งการใช้สอยอาจ
ไม่สะดวกนัก แต่คนบางกลุ่มก็พรอ้มทีจ่ะประนปีระนอมเพื่อที่จะอยูร่่วมหรือใช้สอยสิ่งของเหล่าน้ันได้
อย่างพึงพอใจ 
              2. การออกแบบที่คำนึงถึงพฤติกรรมการใช้สอย (Behavioral  design) การมีประโยชน์ใช้
สอยได้จริง และก่อใหเ้กิดความพึงพอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑน์ั้นผ่านประสาทสมัผสัทัง้การมองเห็นและการ
สัมผัส ซึง่พฤติกรรมการใช้สอยนั้นเป็นความรู้สึกที่เกิดข้ึนภายหลงัการใช้สอย การคิดวิเคราะห์แบบ
สมเหตุสมผลจะเข้ามามีอิทธิพลต่อความรูส้ึกมากข้ึนนอกเหนือไปจากการรบัรูรู้ปลักษณ์เมื่อแรกเห็นโดย
ความรู้สึกที่ดีนั้นสามารถเกิดได้จากความรูส้ึกว่าสามารถควบคุมได้เข้าใจได้ ใช้งานง่าย สะดวกและ
เหมาะสม เพราะการใช้งานทีเ่หมาะสมจะนำไปสู่ความถนัดและความชำนาญได้เร็ว ทำใหผู้้ใช้รู้สกึ     
ผ่อนคลายและพึงพอใจในการใช้สอยผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ดังนั้นความรู้สึกที่เกิดข้ึนภายหลังการใช้สอยจึงเป็น
ตัวส่งเสรมิหรือยับยัง้ความรูส้ึกประทบัใจที่เกิดข้ึนเมื่อแรกเหน็ได้ 
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                3. การออกแบบที่คำนึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้ใช้ (Reflection design)  คือเมื่อผู้ใช้ได้
ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นแล้วจะเกิดปฏิกริิยาตอบสนอง เกิดความรูส้กึผูกพันหรอืพึงพอใจในประสบการณ์หรือ
ภาพลักษณ์จากผลิตภัณฑ์นั้น และยงัสามารถสือ่ใหผู้้ใช้ทราบได้ถึงเอกลักษณ์หรือรสนิยมของผู้เป็น
เจ้าของ ซึง่ภาพลักษณ์นั้นเป็นความรูส้ึกที่ไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือใช้สอยสิง่ของโดยตรง แต่เกิดจาก
ความคิดย้อนกลับว่าสิง่ของทีเ่ลอืกใช้สอยเหล่าน้ัน  ส่งภาพสะท้อนหรอืแสดงภาพลักษณ์ของผู้ที่ใช้ต่อคน
ภายนอกอย่างไร ความสำคัญของภาพลักษณ์นี้ไม่ได้มีผลเพยีงข้าวของที่มีไว้เพื่อใช้หรือใส่แสดงให้คน
ภายนอกเห็นเท่านั้น ยงัรวมไปถึงข้าวของบางอย่างที่ใช้แล้วคนอื่นอาจมองไม่เห็น แต่กลับสร้างความมั่นใจ
และเติมอารมณ์ความรู้สึกที่ขาดหายไปของผู้ใช้ใหเ้ต็มได้ และเปล่งประกายออกมาสูส่ายตาคนภายนอกใน
ที่สุด 

5. รูปแบบนิยมความน้อย (Minimal style) 
            เป็นการออกแบบที่ได้รับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลสิม์ (Minimalist) คือยิง่เรียบง่ายก็ยิ่งดู
ดี  แต่ให้ความสะดวกสบาย  เพราะทุกวันน้ีมนุษย์ทำงานหนักมากขึ้น จึงต้องการผ่อนคลายมากขึ้นเช่นกัน
ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซ้อนมากข้ึน มนุษย์ก็ยิง่แสวงหาความเรียบง่ายมากขึ้น เพื่อชุบชีวิตชีวา สร้างความ
สดช่ืน และความสนุกสนาน ความสุขอย่างเรียบง่ายจงึเป็นสิง่ที่ผูบ้รโิภคยุคใหม่ใฝห่า 
             งานออกแบบในแนวทางนี้สบืเนือ่งมาจากความพยายามในการสานตอ่แนวทางการออกแบบ
ของสถาปนกิกลุม่โมเดิร์น คือ  มสี์ วาน เดอ โรห์ (Mies van der Rohe) เจ้าของคำพูด “มีน้อยแต่มี
มาก” (Less  is  more) หรือที่นิยมเรียกกันว่า มินิมอล สไตล์ (Minimal  style) เป็นงานที่มีความ    
โดดเด่นเรยีบง่ายแต่ชัดเจน ประกอบด้วยมาตราส่วนที่ถูกต้อง เห็นแล้วทำให้รูส้ึกถึงการทดลองใช้วัสดุ 
ต่าง ๆ กบัการผสมผสานกันระหว่างรปูทรงและพื้นที่ว่าง  นบัเป็นวัฒนธรรมของคนรุ่นใหมท่ี่ผสมผสาน
ดัดแปลงวัฒนธรรมใหมก่ับเก่าเข้าด้วยกัน ไม่ใช่ลักษณะทีร่ับมาตรง ๆ ลกัษณะสำคัญของรปูแบบ มินมิอล 
สไตล์ได้แก ่

- ลักษณะรปูทรงเด่นชัด เรียบง่ายตามมาตราส่วน 
- มีลักษณะของความง่ายเป็นระบบ 
- ไมม่ีลักษณะของสญัลกัษณ์ปรากฏ มีแต่ลกัษณะของเทคนิคใหม่ ๆ ที่เกิดจากการทดลองทาง

ศิลปะ 
6.  รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic  Style) 

             เป็นการออกแบบที่ไมเ่พียงแต่การสร้างสรรค์ผลงานที่มีรปูแบบเรียบเก๋สวยงามอย่างเดียว
เท่านั้นแต่จะต้องเพิ่มความสำคัญทางด้านรปูแบบการทำงานร่วมกันกบัเทคโนโลยี เพือ่แสดงให้เห็นถึง
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ศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีต่าง ๆ  ที่ใช้ในการผลิตผลงานนั้น ๆ เพื่อสนองความต้องการ
ทางใจและปญัญาของมนุษย์ที่ไม่มีวันสิ้นสุด เป็นการออกแบบเพื่ออนาคตข้างหน้าโดยพจิารณาวิเคราะห์
ข้อมูลที่น่าจะเป็นไปได้สำหรบัอนาคตความแตกต่างระหว่างสไตล์กบัแฟช่ัน 
             บอ่ยครั้งที่มผีู้เข้าใจว่าสไตล์และแฟช่ันเป็นสิ่งที่คล้ายคลึงกัน และใช้แทนที่กันได ้แต่ที่จริงแล้ว
สไตล์และแฟช่ันแตกต่างกัน สไตล์ (Style) เป็นชนิดหรือแบบที่มลีักษณะเฉพาะพิเศษ  ของการสร้างสรรค์
หรือการนำเสนอ อาจเป็นด้านศิลปะการออกแบบ ฯลฯ เช่น นักรอ้งย่อมมสีไตล์ในการร้องเพลงที่เป็น
แบบฉบบัเฉพาะพิเศษของเขา หรือรถยนต์ย่อมมหีลายแบบหลายสไตล์ เช่น แบบซีดานส ์แบบ       
สเตช่ันวากอน เป็นต้น 
             แฟช่ัน (Fashion) คือแบบหรือสไตล์ใด ๆ  ซึ่งเปน็ที่ยอมรบัและเป็นที่นิยมชมชอบ แตส่ไตล์ทุก
สไตล์ไม่จำเป็นจะต้องกลายเป็นแฟช่ันเสมอไป สิง่ใดที่กลายเป็นแฟช่ันที่ได้รบัความนิยมหรือ “สมัยนิยม” 
(Fashionable) จะต้องเป็นที่ยอมรับและนิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง  
             แฟช่ันเป็นสิง่ที่มรีากฐานอยู่ในองค์ประกอบของสงัคมวิทยาและจิตวิทยา โดยกฎพื้นฐานแล้ว
มนุษย์ย่อมจะลอกเลียนแบบ(Conformists) หรอืมีแนวโน้มที่จะกระทำตามกัน แต่ขณะเดียวกันก็ชอบทำ
แตกต่างจากผู้อื่นบ้างเล็กน้อย ซึง่มิใช่ต่อต้านหรือขัดขวาง เพียงแต่อยากมลีักษณะเป็นตัวของตัวเอง ใน
ขณะเดียวกันก็ยังนิยมแฟช่ันน้ันอยู ่เพือ่มิให้ถูกกล่าวหาว่าไรร้สนิยม ดังนั้นแฟช่ันจึงให้โอกาสกบับุคคลใน
การพินิจพิเคราะหห์รือไตร่ตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม ความรู้สึกของตนเองได้ด้วย 
             อย่างไรก็ตามสไตล์พื้นฐานจะไมเ่ปลี่ยนแปลง แต่แฟช่ันจะเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ (Basic styles 
never change,but fashion is always changing ) เนื้อหาสาระของสไตลห์รือแฟช่ันครอบคลุมไว้เพียง
หลักการเท่านั้น นักออกแบบผลิตภัณฑท์ี่ดีควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของตนเอง โดยประสาน
เข้ากับหลักการพฒันาผลิตภัณฑ์เพือ่ให้ได้แนวคิดของประโยชน์ใช้สอย วัสดุ หรือรปูแบบของงานออกแบบ
ในทิศทางที่ตอบรบักับพฤติกรรมใหส้ัมพันธ์กับวิถีการดำรงชีวิต สภาพเศรษฐกิจ และความก้าวหน้าทาง
เทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การออกแบบที่ลกึและครอบคลมุประเด็นต่าง ๆ  ของปัญหาได้
มากกว่า ย่อมเกิดประโยชน์ต่อการใช้สอยและสร้างความยั่งยืนให้กับผลิตภัณฑ์ได้ยาวนานกว่า 
  คุณสมบัติของนักออกแบบ ผลิตภัณฑ์ท่ีดี 

1. แก้ไขปัญหางานออกแบบ  และสามารถยกระดับคุณภาพชีวิตของมนุษย์ให้ดีข้ึน 
2. เป็นผูท้ี่มีความคิดริเริ่มในการสร้างสรรค์งานออกแบบ  ให้สอดคล้องกับความต้องการของ

สังคมทัง้ในปจัจบุันและอนาคต 
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3. ไม่ลอกแบบงานของผู้อื่นและไม่ควรเลียนแบบของโบราณ แต่ควรออกแบบให้มเีอกลักษณ์
เป็นของตัวเอง 

4. มีการศึกษาและปรับปรุงวิธีการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหท้ันสมัย ตรงตามความต้องการของ
ผู้บริโภค และสามารถแข่งขันกับตลาดได้ 

5. มีความเข้าใจพื้นฐานทางสงัคมและความสัมพันธ์ของมนษุย์เป็นหลัก 
 6. เป็นนักสงัเคราะหท์ี่สามารถผลิตงานออกแบบเป็นรปูธรรมและเหมาะสมกบัการใช้งานของ

สภาพสังคมนั้น ๆ เช่น การสร้างแนวทางใหม่ในการออกแบบที่เป็นเอกลกัษณ์ของสงัคมไทยยุคใหม ่โดย
เข้าใจรากเหง้าวัฒนธรรมของตนเองอย่างแทจ้รงิ 
  คุณประโยชนข์องการออกแบบผลิตภัณฑ ์

1. ปรับปรงุภาพลักษณ์ขององค์กร ให้เกิดความแตกต่างอย่างชัดเจนจากคู่แข่ง สะดุดตาและ
ง่ายต่อการจดจำ 

  2. สร้างเอกลักษณ์สินค้า ใหเ้กิดสมัผสัและการรับรู้ที่ดีต่อองค์กรผ่านการใช้ผลิตภัณฑ์  
  3. รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์ บรรจุภัณฑ์ และส่วนอื่นที่เกี่ยวกับการออกแบบ  สามารถสื่อสารกับ

ลูกค้าได้อย่างมปีระสิทธิภาพ 
  4.  พัฒนาผลิตภัณฑเ์ดิม ให้เกิดประโยชน์ใช้สอยที่ดีข้ึนทัง้ทางกายภาพและทางจิตใจ 
  5.  เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์ใหสู้งข้ึน เพื่อนำไปสู่การเพิ่มราคาสินค้าได้ 
  6. ลดต้นทุนเพิ่มผลกำไร เช่น ออกแบบให้ผลิตง่ายลดข้ันตอน เลือกใช้วัสดุภายในประเทศ  
 7. ขยายตลาดสินค้า เช่น สร้างผลิตภัณฑ์ที่สนองประโยชนใ์ช้สอยใหม่ สร้างความต้องการ

ใหม่ สร้างตลาดกลุ่มเป้าหมายใหม ่
   คุณสมบัตขิองผลิตภัณฑ์ท่ีด ี

           ความแปลกใหม่ (Innovative) เป็นผลิตภัณฑ์ที่ไม่ซ้ำซากมีการนำเสนอความแปลกใหม่ใน 
ด้านต่าง ๆ เช่น ประโยชน์ใช้สอยที่ต่างจากเดิม รปูแบบใหม ่วัสดุใหม่ หรืออื่น ๆ ที่เหมาะสมกบัสภาพ
ความต้องการของผูบ้ริโภคในตลาดนั้น 
           มีท่ีมา (Story) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มปีระวัติมทีี่มาหรอื เล่าเรื่องได้ไม่ว่าจะเป็นต้นกำเนิด ความคิด
รวบยอดของการออกแบบให้ผูบ้ริโภคทราบถงึเรื่องราวเหล่านั้นได้ เช่น นาฬิกาของประเทศ
สวิตเซอร์แลนด์  กล่าวถึงต้นกำเนิดมาจากงานช่างฝีมือในหมู่บ้านทีเ่ก่าแก่หมู่บ้านหนึ่งทีม่ีการสบืทอดกัน
ต่อ ๆ มาจนถึงปจัจบุัน เป็นต้น 
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           ระยะเวลาเหมาะสม (Timing) การนำผลิตภัณฑอ์อกสู่ตลาดนั้นเหมาะสมตามฤดูกาล หรือตาม
ความจำเป็นหรือเหมาะสมกบัความต้องการของผู้บริโภคในช่วงเวลาน้ัน ๆ เช่น ผลิตภัณฑ์เสื้อกันฝนหรือ
ร่มก็ควรจะออกสู่ตลาดช่วงฤดูฝน ผลิตภัณฑ์เสื้อผ้าชุดนักเรยีนก็ควรออกสู่ตลาดช่วงฤดูกาลก่อนเปิดภาค
เรียน เป็นต้น 
           ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีราคาขายเหมาะสมกับกำลังซื้อของผู้บริโภคในตลาด
นั้น โดยอาศัยการศึกษาวิจัยกลุม่ผูบ้รโิภคให้ได้ข้อมูลก่อนทำการออกแบบและผลิต 
           มีข้อมูลข่าวสาร (Information) ข้อมูลข่าวสารของตัวผลิตภัณฑ์ควรจะสื่อให้ผูบ้ริโภคได้
ทราบ และเข้าใจอย่างถูกต้องในด้านประโยชน์และวิธีการใช้งาน เป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีแก่องค์กร
และผลิตภัณฑ ์
            เป็นท่ียอมรับ (Regional acceptance) ผลิตภัณฑ์นั้นจะต้องมีความแข็งแรง คงทนต่อสภาพ
การใช้งาน หรอืมีอายุการใช้งานที่เหมาะสมกับลักษณะของผลิตภัณฑ์และราคาทีจ่ำหน่ายปัจจัยที่มี
อิทธิพลต่อการกำหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
             การออกแบบผลิตภัณฑ์มปีัจจัย (Design factors)  มากมายที่นักออกแบบที่ต้องคำนึงถึงแต่ใน
ที่นี้จะขอกล่าวเพียงปจัจัยพื้นฐาน 10 ประการ  ที่นิยมใช้เปน็เกณฑ์ในการพิจารณาสร้างสรรค์ผลงานเชิง
อุตสาหกรรม ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปจัจัยที่สามารถควบคุมได้ และเป็นตัวกำหนดองค์ประกอบของงาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สำคัญ  ได้แก ่

 1. หน้าท่ีใช้สอย (Function) 
            ผลิตภัณฑ์ทกุชนิดจะต้องมหีน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตัง้ไว้  คือสามารถตอบสนอง
ประโยชน์ใช้สอยตามทีผู่้บริโภคต้องการได้อย่างมปีระสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้นอาจมหีน้าที่ใช้สอย
อย่างเดียวหรือหลายหน้าที่ก็ได้  แต่หน้าที่ใช้สอยจะดีหรือไม่นั้นต้องใช้งานไประยะหนึง่ถึงจะทราบ
ข้อบกพรอ่ง  ตัวอย่างเช่น 
             การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะทำงาน โต๊ะทำงานมีหน้าที่ใช้สอยยุ่งยากกว่า มลีิ้นชักสำหรบั
เก็บเอกสาร เครื่องเขียน  ส่วนโต๊ะอาหารไม่จำเป็นต้องมลีิ้นชักเก็บของ  ระยะเวลาของการใช้งานสั้นกว่า 
แต่ต้องสะดวกในการทำความสะอาด 
             การออกแบบเก้าอี ้หน้าที่ใช้สอยเบื้องต้นของเก้าอี้คือใช้นั่ง ด้วยกิจกรรมต่างกัน เช่น เก้าอี้
รับประทานอาหารลกัษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร เก้าอีเ้ขียนแบบลักษณะและขนาดต้อง
เหมาะสมกับโตะ๊เขียนแบบ ถ้าจะเอาเก้าอีร้ับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมือ่ยล้า ปวดหลัง ปวดคอ
และนั่งทำงานได้ไม่นาน 
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             การออกแบบมีดที่ในครัวนั้นมีอยู่มากมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีดปอก
ผลไม ้ มีดแลเ่นื้อสัตว์  มีดสบักระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น  ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวตั้งแต่แลเ่นื้อ   
สับกระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้รับความสะดวกเท่าที่ควร หรอือาจจะได้รบัอุบัตเิหตุขณะ
ใช้ได ้เพราะไม่ได้รบัการออกแบบมาให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 

2. ความสวยงามนา่ใช้ (Aesthetics or sales appeal) 
               ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีรปูทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของ
กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย เป็นวิธีการเพิ่มมลูค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รบัความนิยมและไดผ้ลดี เพราะความสวยงาม
เป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสมัผสัได้ก่อนมักเกิดมาจากรปูร่างและสีเป็นหลัก การกำหนดรูปร่างและสี
ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ไมเ่หมือนกบัการกำหนดรูปรา่งและสีในงานจิตรกรรม  ซึง่สามารถทีจ่ะ
แสดงหรือกำหนดรปูร่างและสีได้ตามความนึกคิดของจิตรกร แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น จำเป็นต้อง
ยึดข้อมูลและกฎเกณฑผ์สมผสานของรูปร่างและสีสัน ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความพงึพอใจของ
ผู้บริโภคเข้าด้วยกัน ถึงแม้ว่ามนุษย์แตล่ะคนมีการรบัรู้และพงึพอใจในเรื่องของความงามได้ไม่เท่ากันและ
ไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใด ๆ ที่เป็นตัวช้ีขาดความถูกความผิด แต่คนเราส่วนใหญ่กม็ีแนวโน้มทีจ่ะ
มองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตามธรรมชาติ ตัวอยา่งเช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของทีร่ะลึก 
และของตกแตง่บ้านต่าง ๆ ความสวยงามก็คือหน้าที่ใช้สอยนั่นเองและความสวยงามจะสร้างความ
ประทับใจแก่ผูบ้ริโภคใหเ้กิดการตัดสินใจซื้อได ้
   3. ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics) 
            การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีน้ันต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน  ความสามารถ
และขีดจำกัดทีเ่หมาะสมสำหรบัอวัยวะต่าง ๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกที่ดีและสะดวกสบายในการใช้
ผลิตภัณฑ์ ทั้งทางด้านจิตวิทยา (Psychology) และสรีระวิทยา (Physiology) ซึ่งแตกต่างกันไปตาม
ลักษณะเพศ เผ่าพันธ์ุ ภูมิลำเนา และสงัคมแวดล้อมที่ใช้ผลติภัณฑ์นั้นเป็นข้อบงัคับในการออกแบบ 
             การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล (ergonomics) พจิารณาได้จากการใช้งานได้อย่าง
กลมกลืนต่อการสัมผัส  ตัวอย่างเช่น การออกแบบเก้าอี้ตอ้งมีความนุ่มนวล มีขนาดสัดส่วนที่นัง่แล้วสบาย
โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี้สำหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิดความไม่พอดี
หรือไมส่ะดวกในการใช้งาน ออกแบบปุ่มบังคับ ด้ามจับของเครื่องมือและอปุกรณ์ต่าง ๆ  ทีผู่้ใช้ต้องใช้
ร่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน จะตอ้งกำหนดขนาด (dimensions) ส่วนโค้ง ส่วนเว้า ส่วนตรง ส่วนแคบ
ของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เพื่อทำให้เกิดความ
ถนัดและความสะดวกสบายในการใช้รวมทั้งลดอาการเมื่อยล้าเมือ่ใช้ไปนาน ๆ 
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4. ความปลอดภัย (Safety) 
             ผลิตภัณฑ์ทีเ่กิดข้ึนเพื่ออำนวยความสะดวกในการดำรงชีพของมนุษย์ มีทั้งประโยชน์และโทษ
ในตัว การออกแบบจึงต้องคำนึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สนิของผู้บริโภคเป็นสำคัญ  ไมเ่ลือก 
ใช้วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรอืทำลายสิง่แวดล้อม  ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ต้อง
แสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีคำอธิบายการใช้แนบมากับผลิตภัณฑ์ด้วย  ตัวอย่างเช่น การ
ออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้า ควรมสี่วนป้องกันอบุัติเหตุที่อาจเกิดข้ึนได้จากความเมือ่ยล้าหรือ
พลั้งเผลอ เช่น จากการสัมผสักบัส่วนกลไกทำงาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ จากการสมัผสักับ
ส่วนกลไกทำงาน จากความรอ้น จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเลีย่งการใช้วัสดุทีง่่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็น
อันตรายต่อสุขภาพ  และควรมสีัญลักษณ์หรือคำอธิบายติดเตือนบนผลิตภัณฑ์ไว้ การออกแบบผลิตภัณฑ์
สำหรับเด็ก ตอ้งเลือกใช้วัสดทุี่ไม่มสีารพิษเจือปน เผือ่ป้องกนัเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรืออม ช้ินส่วนต้อง
ไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจบ็ มีข้อความหรือสญัลกัษณ์บอกเตือน เป็นต้น 

5. ความแข็งแรง (Construction) 
            ผลิตภัณฑ์ทีอ่อกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว  ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่และ
วัตถุประสงค์ที่กำหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระทำในรูปแบบต่าง 
ๆ จากการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอรท์ี่ดตี้องมีความมั่นคงแข็งแรง ต้องเข้าใจหลัก
โครงสร้างและการรบัน้ำหนกั ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งานใหก้ับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทาง
ในการใช้งานให้กบัผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะและ
ต้องรูจ้ักผสมความงามเข้ากบัช้ินงานได้อย่างกลมกลืน  เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมาก
แต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าที่ของนักออกแบบทีจ่ะต้องเป็นผูผ้สานสองสิ่งเข้ามาอยู่ในความพอดีให้
ได ้ นอกจากการเลือกใช้ประเภทของวัสดุ โครงสร้างที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องคำนึงถึงความประหยัดควบคู่
กันไปด้วย 

6. ราคา (Cost) 
             ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการกำหนดกลุม่เป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็นกลุ่มใด อาชีพอะไร 
ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถกำหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณราคาขายให้
เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มรีาคาเหมาะสมนั้น ส่วนหนึง่
อยู่ที่การเลอืกใช้ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิตที่เหมาะสม ผลิตได้ง่ายและรวดเร็ว แต่ในกรณีที่
ประมาณราคาจากแบบสูงกว่าทีก่ำหนดก็อาจต้องมีการเปลีย่นแปลงหรอืพัฒนาองค์ประกอบด้านต่าง ๆ 
กันใหม่เพื่อลดต้นทุน แต่ทัง้นี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น  
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7. วัสดุ (Materials) 
             การออกแบบควรเลือกวัสดุทีม่ีคุณสมบัติด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความใส ผิวมันวาว ทนความร้อน 
ทนกรดด่างไมล่ื่น ฯลฯ ใหเ้หมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของผลติภัณฑ์นั้น ๆ นอกจากนั้นยังต้องพิจารณาถึง
ความง่ายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซือ้และคงคลัง รวมถงึจิตสำนึกในการ
รณรงค์ช่วยกันพิทกัษ์สิ่งแวดลอ้มด้วยการเลอืกใช้วัสดุทีห่มุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ (recycle) ก็เป็นสิง่ที่
นักออกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย เพื่อช่วยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  

8. กรรมวิธีการผลิต (Production) 
             ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและ
ค่าใช้จ่ายอื่น ๆ แต่ในบางกรณีอาจตอ้งออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธีของเครือ่งจักรและอปุกรณ์ที่มีอยู่
เดิม และควรตระหนกัอยู่เสมอว่าไม่มอีะไรทีจ่ะลดต้นทุนไดร้วดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ มากกว่าการ
ประหยัดเพราะการผลิตทลีะมาก ๆ   

9. การบำรุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 
             ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบำรุงรกัษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อ
มีการชำรุดเสียหายเกิดข้ึน  ง่ายและสะดวกต่อการทำความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานของ
ผลิตภัณฑ์ รวมทัง้ควรมีค่าบำรุงรักษาและการสึกหรอต่ำ ตัวอย่างเช่น ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องมือ
เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ และเครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ  ที่มีกลไกภายในซับซ้อน อะไหลบ่างช้ินย่อมมีการ
เสื่อมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรอืจากการใช้งานทีผ่ิดวิธี  การออกแบบที่ดีนั้นจะตอ้งศึกษาถึงตำแหนง่
ในการจัดวางกลไกแต่ละช้ิน เพื่อทีจ่ะได้ออกแบบส่วนของฝาครอบบริเวณต่าง ๆ  ให้สะดวกในการถอด
ซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ได้โดยง่าย  นอกจากนั้นการออกแบบยังตอ้งคำนึงถึงองค์ประกอบอื่น ๆ ร่วม
ด้วย เช่น การใช้ช้ินส่วนร่วมกันใหม้ากทีสุ่ด โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดต่อการเลือกใช้ช้ินส่วนขนาดมาตรฐานที่
หาได้ง่าย การถอดเปลี่ยนได้เป็นชุด ๆ การออกแบบให้บางส่วนสามารถใช้เก็บอะไหล่ หรือใช้เป็นอปุกรณ์
สำหรับการซ่อมบำรุงรักษาได้ในตัว  เป็นต้น 

10. การขนส่ง (Transportation) 
             ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรคำนึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง  ความสะดวกในการขนสง่ ระยะทาง
เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ำหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อที่ในการขนส่ง (มิติความจุ กว้าง´ยาว สูง
ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทกุทั่วไป ตู้บรรทกุสินค้า ฯลฯ) ส่วนการบรรจหุีบห่อต้องสามารถป้องกัน
ไม่ให้เกิดการชำรุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีทีผ่ลิตภัณฑ์ที่ทำการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่  อาจ
ต้องออกแบบให้ช้ินส่วนสามารถถอดประกอบได้ง่าย เพื่อทำให้หีบห่อมีขนาดเลก็ลง ตัวอย่างเช่น  การ
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ออกแบบเครือ่งเรือนชนิดถอดประกอบได้  ต้องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าที่เป็นขนาดมาตรฐาน
เพื่อประหยัดค่าขนส่งรวมทั้งผู้ซือ้สามารถทำการขนสง่และประกอบช้ินส่วนใหเ้ข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้
โดยสะดวกด้วยตัวเอง 
              งานออกแบบผลิตภัณฑท์ี่ดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่าง ๆ  ทัง้รปูแบบ(form) ประโยชน์ใช้สอย
(function) กายวิภาคเชิงกล (ergonomics)และอื่น ๆ ให้เข้ากับวิถีการดำเนินชีวิต แฟช่ัน หรือแนวโน้มที่
จะเกิดข้ึนกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลกัษณ์เฉพาะตัว 
ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจำนวนมาก ส่วนการใหล้ำดับความสำคัญ
ของปัจจัยต่าง ๆ ข้ึนอยู่กบัจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เช่น การออกแบบเสื้อผ้า 
กระเป๋า รองเท้าตามแฟช่ัน อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ และความ
สวยงามเป็นหลัก แต่สำหรบัการออกแบบยานพาหนะ เช่น จักรยานรถยนต์หรือเครื่องบินอาจตอ้งคำนึง 
ถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่าน้ัน 
  อาจสรุปได้ว่าการออกแบบ คือ กจิกรรมการแกป้ัญหาเพือ่ให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์
ที่ตั้งไว้ (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระทำของมนุษย ์ด้วยจุดประสงค์ที่
ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ ๆ มีทัง้ที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรบัปรุงตกแตง่
ของเดิม ความสำคัญของออกแบบเป็นข้ันตอนเบื้องต้นที่จะทำให้กระบวนการในการผลิตสินค้าหรือ
ผลิตภัณฑ์ประสบผลสำเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 

งานออกแบบ  คือ สิ่งทีม่นุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกนำเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิดรปูทรง
ใหม่ทีส่ามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผูส้ร้าง และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธี
การผลิตทีม่ีอยู่ในขณะนั้น 
 

แนวคิดที่เก่ียวกับการสร้างมูลค่าเพิ่ม 

แนวคิดการสร้างมูลค่าเพิ่ม ซึง่ในปจัจบุันมีการแข่งขันทางการตลาดสงูและเปิดกว้างสำหรบัผูท้ี่

สนใจทำธุรกิจ ทำอย่างไรใหส้ินค้าทีผ่ลิตออกมาทำรายได้สงู ๆ การสร้างมลูค่าเพิม่ให้กบัผลิตภัณฑ์หรือ

บริการ จึงเริม่มีบทบาทสำคัญในการช่วยเรียกความสนใจของกลุม่ผูบ้ริโภคกลุ่มใหม่ ๆ และยงัสามารถ

รักษากลุม่ผูบ้รโิภครายเดิมให้อยู่ต่อ่ไป โดยในอดีตทีผ่่านมานั้นหากผลิตภัณฑ์ หรอืบริการหนึ่งจะประสบ

ความสำเรจ็ได้ในท้องตลอด สิง่ทีส่ำคัญทีสุ่ดก็คงจะเป็นตัวผลิตภัณฑ์ หรือบริการหลักนั่นเอง ที่ตอ้งมี

คุณภาพที่เยี่ยมยอดกว่า คู่แข่ง และสามารถตอบสนองความต้องการของลกูค้าได้ดีกว่า ถึงแม้ว่าปัจจุบัน
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คุณภาพของผลิตภัณฑ์ หรอืบริการหลักอาจจะยงัเป็นเรื่องทีส่ำคัญมาก แต่มีอกีสิง่หนึ่งที่ก้าวข้ึนมามสี่วน

สำคัญมากขึ้นเรื่อย ๆ ควบคู่ไปเช่นกัน ก็คือ เรื่องของ “มลูค่าเพิ่ม” ที่ติดมากับตัวผลิตภัณฑ์ หรอืบริการ

หลักนั้น ๆ ในบางกรณีส่วนของมลูค่าเพิม่จะเป็นตัวดึงดูดผู้บริโภคให้สนใจ หรอื ตัดสินใจทีจ่ะซื้อ

ผลิตภัณฑ์ หรือบริการหลัก ดังนั้นธุรกจิในปจัจบุัน จะเห็นไดว่้า ไม่ใช่เป็นเพียงการขายตัวผลิตภัณฑ์ หรือ

บริการหลักเพียง อย่างเดียว แต่จะต้องมีส่วนของการเพิ่มมลูค่าที่จะทำใหผู้้บริโภครูส้ึกได้ประโยชน์มาก

ข้ึนด้วย ผลิตภัณฑ์หรือบริการเหล่าน้ัน จึงจะประสบความสำเร็จได้อย่างที่ควรเป็น  (พูนลาภ ทิพชาติ

โยธิน, 2553) 

แนวคิดการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ การเพิ่มมูลค่าหรือการเพิ่มคุณค่า (Added Value) เป็นวิธีการ

ต่าง ๆ ที่ใช้เพื่อสร้างมูลค่าเพิ่มให้กับ  ผลิตภัณฑ์ถ้าเป็นเครื่องมือการตลาดก็จะเกิดจากการพัฒนา

ผลิตภัณฑ์การจัดจําหน่าย การโฆษณา และ การส่งเสริมการตลาดซึ่งมีผลทําให้สามารถตั้งราคาได้สูงข้ึน 

โดยการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์สามารถดำเนินการ ได้ใน 2 ลักษณะ คือ  

ด้านที่ 1 คือ ราคาของผลิตภัณฑ์หรือการบริการสูงกว่าความเป็นจริง อีกความหมายหนึ่ง คือ  

สินค้าของเรามีราคาถูกเมื่อเปรียบเทียบกับคุณภาพที่ได้รับ หรือเปรียบเทียบกับคุณภาพของสินค้าอื่นใน 

ราคาเดียวกัน  

ด้านที่ 2 คือ ความต้องการคุณค่าหรือคุณภาพของสินค้าเป็นที่ต้องการของลูกค้า หรือคุณค่ามาก 

พอที่จะให้ลูกค้าตัดสินใจซื้อ หรือคุณค่ามากพอที่จะดึงความสนใจทําให้ลูกค้าเปลี่ยนใจมาใช้สินค้าของเรา        

ดังนั้นการเพิ่มคุณค่าจึงไม่ใช่การเพิ่มราคา คือ ราคาเท่าเดิมแต่ได้สินค้าที่มีคุณภาพเพิ่มข้ึน ทําให้ ลูกค้ามี

ความต้องการมากขึ้น   

ดังนั้นการเพิ่มคุณค่าจึงไม่จำเป็นต้องเพิ่มปัจจัยการผลิตหรือต้นทุนการผลิตคือ แนวทางการ

บริหารด้านต้นทุน โดยใช้ต้นทุนเท่าเดิมแต่ได้ผลผลิตเพิ่มข้ึน การเพิ่มคุณค่าของผลผลิตภัณฑ์หรือการ

บริการโดยไม่เพิ่มปัจจัยการผลิต (ต้นทุน) มีหลักการดังนี้  

1. ปัจจัยด้านบุคลากร เราสามารถเพิ่มคุณค่าของผลิตภัณฑ์หรืองานบริการได้โดยประสิทธิภาพ 

ของบุคลากร  
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2. ปัจจัยด้านเทคโนโลยีการบริหารให้เทคโนโลยีที่มีอยู่มีประสิทธิภาพมากพอกับการผลิตสินค้าที่

ม ีคุณภาพเป็นสิ่งสำคัญ นอกจากนั้นยังต้องบริหารให้การใช้เทคโนโลยีใช้ได้เต็มสมรรถนะ เช่น ความเร็ว 

ความ คงที่และความคงทน แนวทางการบริหารเทคโนโลยีเพื่อการเพิ่มผลผลิต ได้แก่  

   2.1 การจัดหาเทคโนโลยีที่มีความเหมาะสมทั้งด้านสมรรถนะและราคา  

   2.2 มีการฝึกอบรมให้บคุลากรสามารถทำงานโดยใช้เทคโนโลยีอย่างถูกต้องและมีประสทิธิภาพ  

   2.3 มีระบบการบำรุงรักษาให้เทคโนโลยีพร้อมใช้งานและมีประสิทธิภาพตลอดเวลา  

   2.4 เปิดโอกาสให้ช่างเทคนิคที่ชํานาญงานปรับแต่งประสิทธิภาพของเทคโนโลยี  

3. ปัจจัยด้านวัตถุดิบ คุณภาพของวัตถุดิบทําให้ผลิตภัณฑ์และการบริการเพิ่มคุณ ค่า  และเพิ่ม

คุณค่าได้  ดังนั้นการบริหารด้านการจัดซื้อ  จัดหาวัตถุดิบเพื่อการเพิ่มคุณค่าที่ปัจจัยการผลิตคงที่  มี  

หลักการ ดังนี้  

   3.1 พิจารณาคุณภาพของวัตถุดิบตรงกับความต้องการหรือมากกว่า  

   3.2 พิจารณาผู้ส่งมอบว่ามีความสามารถส่งมอบวัตถุดิบตามความต้องการและตรงต่อเวลา  

   3.3 ทําสัญญาหรือข้อกาํหนดคุณภาพ คุณลักษณะของวัตถุดิบที่ใช้ชัดเจน ป้องกันการผิดพลาด  

   3.4 มีการตรวจสินค้า โดยตรวจทั้งด้านปริมาณและคุณภาพ  

   3.5 สรุปผลการจัดส่งวัตถุดิบทุกครั้ง บันทึกรายละเอียดข้อผิดพลาด และคัดแยกวัตถุดิบที่

ไม่ได้คุณภาพออกเมื่อเราใช้วัตถุดิบที่มีคุณภาพสูงในราคาเท่าเดิม เราก็สามารถเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์และ

งานบริการได้โดยไม่ต้องเพิ่มต้นทุน 

ความหมายมูลคา่เพ่ิม  

วารุณี สุนทรเจริญนนท์ (2557 : 23) ได้กล่าวว่า การเพิ่มมลูค่า หมายถึง การนำเทคนิค หรือ

วิธีการที่ชุมชนได้นำมาใช้ในการผลิตหรอืการแปรรูปสินค้า เพื่อทำใหส้ินค้าน้ันมีราคาสูงข้ึนและสามารถ

จำหน่ายเพื่อเพิ่มรายได้ใหก้ับคนในชุมชน 

สุพาดา สิรกิุตตา (2557 : 221) ได้กล่าวว่าการเพิ่มมูลค่า (Added Value Creation) หมายถึง 

วิธีการสร้างความแตกต่างให้กบัผลิตภัณฑ์ เพื่อให้ลูกค้าได้รบัความพึงพอใจสงูสุดจากสินค้า และบริการ 

เนื่องจากสิง่ทีลู่กค้าต้องการไม่ใช่แค่คุณค่าแต่เป็นมูลค่าเพิ่มที่ทำใหลู้กค้ามีความรูส้ึก มากกว่าความพอใจ 

ซึ่งผูป้ระกอบการสามารถสร้างมลูค่าเพิม่ใหส้ินค้าและบริการ 
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การสร้างมูลค่าเพิ่ม สามารถสร้างได้ในหลายทาง เช่น การสร้างมลูค่าเพิม่จากการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ การสร้างมลูค่าเพิ่มจากกระบวนการผลิต ซึง่บางครั้งต้องกระทำไปพร้อม ๆ กันเพื่อใหผ้ลสำเรจ็

สุดท้าย คือ การได้ผลิตภัณฑ์และบริการที่มีคุณค่าเพิม่สำหรบัผูบ้ริโภคกลุ่มเป้าหมาย 

หลักในการพจิารณาหาแนวทางในการสร้างมลูค่าเพิ่มจากโอกาสต่าง ๆ ดังนี้ คือ 

1. การเพิ่มคุณค่า จะต้องพิจารณาจากความต้องการและรสนิยมของผูบ้รโิภคเป็นหลักโดยต้อง

ศึกษาทำความเข้าใจว่า ผู้บริโภคมทีัศนคติอย่างไรในการบริโภคผลิตภัณฑ์ หรือบรกิารนั้น ๆ ทั้งด้าน

กายภาพและด้านอารมณ์ ความรู้สึก ปจัจัยใดบ้างทีท่ำใหผู้้บริโภคเลือกหรือไมเ่ลือกสิง่ใดเพื่อการดำรงชีวิต 

เมื่อศึกษาข้อมลูครบถ้วนจนเข้าใจผู้บริโภค จึงจะพจิารณาโอกาสต่าง ๆ ทีจ่ะสร้างมูลค่าเพิ่ม เพือ่ให้ตรง

กับความต้องการของผู้บริโภค 

2. การพิจารณาตัวผลิตภัณฑ์ หรือบริการ แนวคิดเป็นเรือ่งทีส่ำคัญทีสุ่ดในการบรหิารธุรกิจเชิงกล

ยุทธ์ ทั้งนี้ต้องมีความรู้ ความเข้าใจพื้นฐานเรื่องของผูบ้รโิภคผลิตภัณฑ์และบริบทของผลิตภัณฑ์เป็นอย่าง

ดี และต้องใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์ และความคิดเชิงกลยุทธ์ ในการสร้างสรรค์แนวคิดที่แตกต่างและ  

โดดเด่น 

3. การพิจารณาวัตถุดิบ คัดเลือกวัตถุดิบทีม่ีเรื่องราวที่จะสรา้งมูลค่าเพิ่ม เช่น การเลือกวัตถุดิบที่

เป็นของท้องถ่ิน ซึง่มีเรื่องราวและความแตกต่างที่โดดเด่น และเป็นคุณค่า 

4. การพิจารณาวิธีกระบวนการผลิต หรอืวิธีการผลิต ที่อาจจะดัดแปลงใหเ้กิดคุณค่ามากข้ึน 

5. การพิจารณาบรรจุภัณฑห์รือการนำเสนอให้ผูบ้รโิภครับรูถึ้งคุณค่าของผลิตภัณฑ์ตั้งแตส่ัมผัส

แรก ซึ่งการออกแบบบรรจุภัณฑ์ อาจจะสร้าง มูลค่าเพิ่ม ในเรื่องของความสะดวก การรกัษาคุณภาพ

ผลติภัณฑ์ หรือความสวยงาม 

6. การพิจารณาสร้างมลูค่าเพิม่ในเชิงบริการให้กบัผลิตภัณฑ ์หรือเพิ่มผลิตภัณฑ์ให้กบับริการ 

เช่น การบริหารช่องทางการจำหน่ายเพื่อใหผู้บ้ริโภคซื้อได้ง่าย การบรกิารจัดสง่ การใหบ้รกิารข้อมลู

เพิ่มเตมิ หรอืการรับคืนเมื่อไม่พงึพอใจ เป็นต้น 

7. การสร้างแบรนด์ เป็นประเด็นทีส่ำคัญทีสุ่ด ในการเสริมสร้างคุณค่าให้กับผลิตภัณฑ์ต้องดำเนิน

ควบคู่กับการสื่อสารแบรนด์ การสร้างแบรนด์เป็นการเสริมสร้างอัตลกัษณ์ของผลิตภัณฑ์และบริการนั้น ๆ 

ในภาพรวม เป็นการนำมูลค่าเพิ่ม มาแปลงเป็นคุณค่าเพือ่ใหผู้้บริโภคได้รับรู้ 
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8. การพิจารณาสร้างมลูค่าเพิม่ เรื่องการนำผลิตภัณฑ์และบริการนั้น ใหเ้ข้าถึงผูบ้รโิภค

กลุ่มเป้าหมาย ที่เป็นการเพิม่คุณค่าต่อผู้บริโภคในด้านความสะดวก 

ความสำคัญของการสรา้งมูลคา่เพ่ิม  

ในปัจจบุันการดำเนินธุรกจิมกีารแข่งขันอย่างรุนแรงและพฤติกรรมผูบ้ริโภค เปลี่ยนแปลงไป 

ดังนั้นธุรกิจต่าง ๆ จึงต้องมีการปรับปรงุแนวคิด กลยุทธ์ให้ทนัต่อการเปลี่ยนแปลงทีเ่กิดข้ึน กลยุทธ์การ

สร้างมูลค่าเพิ่มสามารถทำให้ธุรกิจมีความได้เปรียบในการแข่งขัน ซึ่งการสร้างมลูค่าเพิ่มมีความสำคัญต่อ

การดำเนินธุรกิจ ดังต่อไปนี ้

1. การสร้างมลูค่าเพิม่ ที่มากกว่าคู่แข่ง จะทำให้สามารถตอบสนองความต้องการ และทำให้

ผู้บริโภคเกิดความพึงพอใจมากยิ่งข้ึน ซึ่งการสร้างมูลค่าเพิ่มอาจทำได้ด้วยการเสนอ ผลประโยชน์ที่

ผู้บริโภคต้องการ 

2. การสร้างมลูค่าเพิม่ สามารถสร้างความเช่ือมั่น และความไว้วางใจจากผูบ้ริโภคที่ดีทีสุ่ดเพราะ

ทำให้ผูบ้ริโภคเช่ือมั่นในคุณภาพของผลิตภัณฑ์ หรือบริการที่ธุรกิจมอบให้ 

3. การสร้างมลูค่าเพิม่ ทำให้ธุรกจิสร้างความแตกต่างจากคู่แข่งในภาวะที่มีการแข่งขันอย่าง

รุนแรงได้ และทำให้ธุรกจิมีความได้เปรียบทางการแข่งขัน 

ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่า การสร้างมลูค่าเพิ่ม คือ สิง่ที่ช่วยสร้างความได้เปรียบทางการแข่งขันการค้า

ในตลาดธุรกิจโดยผ่านการสร้างคุณค่า สำหรับลูกค้าที่ดีข้ึน โดยมีขั้นตอนการผลิต หรือบริการที่ดีกว่า เพื่อ

การเป็นผู้นำในผลิตภัณฑ์นั้น ๆ นอกจากการสร้างความแตกต่างในตลาดแล้ว การสร้างมูลค่าเพิ่มจะเป็น

ตัวช่วยในการสร้างคุณค่าที่สง่ผลต่อการรบัรู้ของผูบ้รโิภคที่สงูกว่า ซึ่งนำไปสู่ความมั่นใจในการตัดสินใจ

เลือกหรือซื้อผลิตภัณฑ์และบริการนั้น ๆ ต่อไป 

 

แนวคิดที่เก่ียวกับพฤติกรรมผู้บริโภค 

  แนวคิดที่เกี่ยวกับพฤติกรรมผู้บริโภค เป็นการศึกษาผูบ้รโิภคในแต่ละกลุม่ถึงการตัดสินใจซื้อ

ผลิตภัณฑ์และบริการ ว่าใช้เหตผุลหรอืองค์ประกอบอะไรในการแสวงหาสินค้ามาตอบสนองความต้องการ 
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เพื่อทราบถึงลักษณะความต้องการและพฤติกรรมการซื้อ การใช้ของผูบ้ริโภค ช่วยให้นักการตลาดสามารถ

จัดการกลยุทธ์ทางการตลาด เพื่อให้ได้รบัความพึงพอใจสงูสดุของผู้บริโภค 

     ความหมายของพฤติกรรมผู้บรโิภค   

ปีเตอร์ และ ออลสัน (Peter & Olson, 1996) ให้ความหมายของพฤติกรรมผู้บริโภคไว้ว่า การมี

ปฏิกิริยาต่อกันที่มผีลต่อการรับรู้ พฤติกรรม และสิ่งแวดล้อมโดยมนุษย์เป็นผู้กระทำการให้เกิด การ

เปลี่ยนแปลงลักษณะชีวิตของตนเอง   

เอนเกลิ คอลแลต และแบลคเวลล์ (Engel, Kollat & Blackwell, 1968) ได้ให้ความหมาย ของ

พฤติกรรมผูบ้ริโภคไว้ว่า การกระทำของบุคคลใดบุคคลหนึ่งซึ่งกระทำโดยตรงกบัการจัดหาให้ ได้มาและ

การใช้ซึ่งสินค้าและบริการ ทั้งนีห้มายรวมถึง กระบวนการตดัสินใจซึง่มีมาอยู่ก่อนแล้ว และ ซึ่งมสี่วนใน

การกำหนดให้มีการกระทำดังกล่าว  พฤติกรรมผูบ้รโิภค หมายถึง พฤติกรรมของบุคคลที่เกี่ยวข้องกับการ

ซื้อ การใช้สินค้าและ บริการ (ผลิตภัณฑ์) โดยผ่านกระบวนการแลกเปลี่ยน ที่บุคคลต้องมีการตัดสินใจทั้ง

ก่อนและหลงัการกระทำดังกล่าว  (ศิริวรรณ เสรรีัตน์, 2538)  

ดังนั้นจึงสรุปได้ว่า พฤติกรรมผู้บริโภค คือการวิเคราะห์พฤติกรรมของผู้บริโภค เพื่อ ค้นหา หรือ

วิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมการซื้อและการใช้ของผู้บริโภคเพื่อทราบถึงลักษณะความต้องการและ พฤติกรรม

การซื้อและการใช้ของผู้บริโภค ที่จะนำไปสู่การวางแผนสำหรับการดำเนินธุรกิจต่อไป 

  พฤติกรรมการบริโภค 
          พฤติกรรมผู้บริโภค คือ การศึกษาปัจเจกบุคคล กลุม่บุคคล หรือองค์การ และกระบวนการที่พวก
เขาเหล่าน้ันใช้เลอืกสรร รักษา และกำจัด สิ่งที่เกี่ยวกบัผลิตภัณฑ์ บริการ ประสบการณ์ หรือแนวคิด เพื่อ
สนองความต้องการและผลกระทบทีก่ระบวนการเหล่าน้ีมีตอ่ผู้บริโภค และสงัคมพฤติกรรมผูบ้ริโภคเป็น
การผสมผสานจิตวิทยา สังคมวิทยา มานุษยวิทยาสังคม และเศรษฐศาสตร์ เพื่อพยายามทำความเข้าใจ
กระบวนการการตัดสินใจของผู้ซื้อ ทัง้ปจัเจกบุคคลและกลุ่มบุคคล พฤติกรรมผู้บริโภคศึกษาลักษณะ 
เฉพาะของผู้บริโภคปัจเจกชน อาทิ ลักษณะทางประชากรศาสตร์และตัวแปรเชิงพฤติกรรม เพื่อพยายาม
ทำความเข้าใจความต้องการของประชาชน พฤติกรรมผูบ้รโิภคโดยทั่วไปก็ยังพยายามประเมินสิ่งทีม่ี
อิทธิพลต่อผู้บริโภค โดยกลุ่มบุคคลเช่นครอบครัว มิตรสหาย กลุ่มอ้างอิง และสังคมแวดลอ้มด้วย 
การศึกษาพฤติกรรมของผูบ้ริโภคมรีากฐาน มาจากพฤติกรรมการซือ้ของผู้บริโภค ซึ่งแสดงบทบาทที่
แตกต่างกันสามบทบาทได้แก่ ผู้ใช้ ผู้จ่าย และผูซ้ื้อ ผลการวิจัยได้แสดงว่าพฤติกรรมผู้บริโภคนั้นยากทีจ่ะ
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พยากรณ์ แม้กระทั่งโดยผูเ้ช่ียวชาญในสาขาน้ันเอง การตลาดความสัมพันธ์ คือ สิ่งหนึง่ที่ทรงคุณค่า และมี
อิทธิพลสำหรับการวิเคราะห์พฤติกรรมผูบ้ริโภค เพราะมันมจีุดสนใจที่โดดเด่น ในการรื้อฟื้นความหมายที่
แท้จรงิของการตลาด ด้วยการยอมรบัความสำคัญของลกูค้าหรือผู้ซื้อ การรกัษาผู้บริโภค การจัดการ
ความสัมพันธ์ต่อผูบ้รโิภค การปรบัตามปัจเจกบุคคล การปรบัตามผูบ้ริโภค และการตลาดหนึ่งตอ่หนึ่ง ก็
เป็นสิ่งที่ได้ให้ความสำคัญมากขึ้น การทำหน้าที่เชิงสังคมสามารถจัดประเภท เป็นทางเลือกของสังคมและ
การทำหน้าที่สวัสดิการ 
   ทฤษฎีพฤติกรรมผู้บริโภค แบ่งออกเป็น 2 ทฤษฎี 
          1. ทฤษฎีอรรถประโยชน์ เป็นทฤษฎีที่ศึกษาประโยชน์ทางเศรษฐกจิทีผู่้บริโภคจะไดร้ับจากการ
บริโภค โดยศึกษาความพอใจของผู้บริโภคที่เกิดจากการบริโภคสินค้าและบริการสิ่งใดสิ่งหนึ่ง ในระยะ 
เวลาหนึง่ โดยตั้งสมมุติในการวัดความพึงพอใจออกมาเป็นตัวเลข 
          2. ทฤษฎีเส้นความพอใจเท่ากัน เป็นทฤษฎีที่อธิบายความพึงพอใจของผูบ้ริโภคด้วยการ
เปรียบเทียบความพอใจ แทนที่จะเป็นการวัดความพึงพอใจออกมาเป็นตัวเลข กล่าวคือ ผู้บริโภคสามารถ
บอกได้แต่เพียงว่าชอบสินค้าหรือบริการนั้น ๆ มากกว่า น้อยกว่าหรือเท่ากบัสินค้าหรือบรกิารชนิดอื่น ๆ 
โดยไม่สามารถระบุความแตกต่างออกมาเป็นตัวเลขได ้
 ปัจจัยท่ีกำหนดความต้องการบริโภคของครัวเรือน 
          1. รายได้ผูบ้รโิภค จะเป็นตัวกำหนดการจับจ่ายใช้สอยของผูบ้ริโภค 
          2. สินค้า และบรกิารความต้องการซื้อสินค้าและบรกิารของผู้บริโภค จะมากหรอืน้อยข้ึนอยู่กบั
ราคา สินค้าและบริการนั้น โดยราคามีความสมัพันธ์ในทิศทางตรงกันข้ามกับปรมิาณต้องการซื้อ 
          3. รสนิยม ของผู้บริโภค เป็นปัจจัยหนึง่ที่มผีลตอ่การตัดสินใจซื้อสินค้า ซึ่งรสนิยมของผูบ้รโิภคนั้น
จะแตกต่างไปตามอายุ เพศ ระดบัการศึกษา 
          4. สงัคมและสิง่แวดล้อม เช่น การศึกษา สิง่แวดล้อม การโฆษณา เหล่าน้ีมีอิทธิพลต่อความ
ต้องการของผูบ้รโิภค 
          5. ฤดูกาล เมื่อฤดูกาลเปลี่ยนไปย่อมมีอทิธิพลให้ความต้องการซื้อของผูบ้ริโภคเปลี่ยนแปลงไป 
          6. การคาดคะเนเกี่ยวกบัราคาสินค้า การคาดคะเน เป็นการคาดการเดาในเรือ่งที่ยงัไม่เกิดข้ึน ซึ่ง
มีผลต่อการบรโิภค 
   ประเภทของการบริโภคมีท้ังหมด 2 แบบ คือ 
          1. การบรโิภคโดยตรง การบริโภคที่ให้อรรถประโยชน์แก่ผู้บรโิภคขณะที่กำลังบรโิภค เช่น การ
แปรงฟัน อาบน้ำ ฟังเพลง ดื่มน้ำ เป็นต้น 
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          2. การบรโิภคทางอ้อม การบริโภคที่ใหอ้รรถประโยชน์แก่ผู้บรโิภคในเวลาต่อไป เช่น การใช้น้ำมัน 
วัตถุดิบต่าง ๆ การใช้เครื่องจักรผลิตสินค้า เป็นต้น 
 

แนวคิดที่เก่ียวกับผลิตภัณฑ์ 

   ผลิตภัณฑ์จัดได้ว่าเป็นส่วนสำคัญทีสุ่ดของส่วนประสมทางการตลาด ทั้งนีเ้พราะว่าหากขาด 

องค์ประกอบส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ไปการจัดการเกี่ยวกับองค์กรประกอบประสม 

การตลาดตัวอื่น ๆ ก็ไม่มีความจําเป็น ผลิตภัณฑ์ทีผู่้บริโภคมคีวามต้องการ อาจจะไม่ตรงกบัสิง่ทีผู่้ขาย 

ต้องการจะขายในทางตลาด ดังนั้นสิง่ทีผู่้บริหารการตลาดเสนอขายจะต้องตอบสนองความต้องการ และ

ตรงตามความปรารถนาของผูบ้ริโภค เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่เสนอขายสามารถขายใหก้ับผู้บริโภคได้ จะขายได้

ต้องมีการพัฒนาสินค้าตลอด ซึง่ Kahn (2012) กล่าวว่า การพัฒนาสินค้า (product development) 

เป็นกระบวนการที่ครอบคลุมทัง้หมดในการนำเสนอสินค้าสูต่ลาด การพฒันาสินค้าถูกนิยามว่า เป็นการใช้

โอกาสทางการตลาดทีม่ีอยูส่ร้างสินค้าเพือ่ตอบสนองความตอ้งการของลกูค้า ซึ่งสินค้าแบง่เป็น 2 ประเภท

คือ สินค้าที่เป็นรูปธรรม เป็นสินค้าที่สามารถจบัต้องได้ทางกายภาพ และสินค้านามธรรมเป็น การบรกิาร 

ประสบการณ์ และความเช่ือต่าง ๆ ความเข้าใจถึงความจำเป็นและความต้องการของลูกค้า ความเข้าใจใน

สภาพแวดล้อมของการแข่งขัน และธรรมชาติของตลาดเป็นสิ่งทีจ่ำเป็นสำหรบัความสำเรจ็ในการพัฒนา

สินค้า ต้นทุน เวลา และคุณภาพ เป็นตัวแปรหลกัที่ขับเคลื่อนความต้องการของลูกค้า เพือ่ให้บรรลุ

เป้าหมายนี้ผูป้ระกอบการควรพฒันากลยุทธ์อย่างต่อเนื่อง ดังนั้นการพฒันาสินค้าจึงประกอบไปด้วย

กิจกรรมที่หลากหลาย โดยผู้ประกอบการจะใช้กระบวนการต่าง ๆ มาปรบัใช้เพื่อนำเสนอสินค้าสู่ตลาด

เพื่อตอบสนองความต้องการของลูกค้าให้ดีข้ึน และเพื่อเพิ่มส่วนแบ่งการตลาด  

 เชาว์ โรจนแสง (2542 : 5) ได้ให้ความหมายของผลิตภัณฑ์ไว้ว่า ผลิตภัณฑ์ หมายถึง สินค้าหรอื 

บริการ ที่สามารถตอบสนองความต้องการและความปรารถนาของผู้บริโภคได้ หรืออกีนัยหนึง่ก็คือสินค้า 

หรือบรกิาร ที่เป็นประโยชน์ต่อมนุษย์ มีมูลค่าเป็นตัวเงิน และในทางการค้า ผลิตภัณฑ์อาจเป็นได้ทัง้ที่มี 

ตัวตนและไม่มีตัวตน ผลิตภัณฑ์ที่มีตัวตน คือ จับต้องได้ เช่น สินค้าชนิดต่าง ๆ ส่วนผลิตภัณฑ์ที่ไม่มีตัวตัน 

โดยทั่วไป หมายถึง บริการและสินค้าอื่น ๆ ที่สามารถตอบสนองความต้องการและสร้างความพอใจให้กบั 

ผู้บริโภคได้ การที่จะผลิตสินค้าและบริการให้ความสามารถตอบสนองความต้องการ และความปรารถนา 
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ของผู้บริโภคได้ ควรหาข้อมูลจากผู้บริโภคแล้วผลิต  

  ตามที่ผูบ้ริโภคต้องการ ผูผ้ลิตหรือผูบ้รหิารการตลาดที่มีแนวคิดการตลาดจะต้องตามใจลูกค้า 

เสมอืนพระราชา ผู้ขายจะได้ตอบสนองความต้องการของผูบ้ริโภคได้ถูกต้องสําหรับสินค้าในท้องตลาดมี

มากมาย ทั้งในส่วนเป็นสินค้าช้ินใหญ่ ๆ และช้ินเล็ก ๆ เช่น สินค้าใช้ในครัวเรือน ใช้ในสำนักงาน หรือ

สําหรับเป็นเครื่องนุง่หม่ ที่อยู่อาศัย อาหาร และยารกัษาโรค นอกจากนั้นก็เป็นสินค้าที่ใช้ประโยชน์จาก

การอํานวยความสะดวกสบาย รวมถึงสินค้าประเภททุน เช่น เครื่องจักรที่ใช้ในการผลิตอปุกรณ์ ตลอดจน

วัตถุดิบที่ป้อนเข้าโรงงานอุตสาหกรรม  

 

การออกแบบสิ่งทอ 

การออกแบบ  เป็นกิจกรรมของมนุษย์ที่ควบคู่กับการดำรงชีวิต เพราะในการดำรงชีวิตของมนุษย์
นั้น จะต้องมกีารกำหนด มีการวางแผนเป็นข้ันตอนต่าง ๆ เพื่อให้บงัเกิดความเหมาะสมต่อสภาพแวดล้อม
ที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ   
         สันติ ลอรัชวี (2560) กล่าวว่า คำว่า “ออกแบบ” ถูกให้คำจำกัดความและมีการอภิปรายไว้
อย่างกว้างขวางและหลากหลาย ทั้งในคำจำกัดความพื้นฐานหรือเฉพาะเจาะจงก็ตาม หากเริ่มสำรวจ
ความหมายจากพจนานุกรมแล้ว Merriam Webster Dictionary ก็ได้ให้คำนิยามต่อคำว่า design ที่
เป็นทั้งคำนามและคำกริยาออกมาชุดหนึ่ง ครอบคลุมกินความไว้ดังนี้ 
  การออกแบบ 
  1. วัตถุประสงค์เฉพาะหรือความตั้งใจที่ถือโดยบุคคลหรือกลุ่ม 

2. การวางแผนโดยมีเจตนาอย่างจงใจ 
3. โครงร่างที่เกิดข้ึนในใจที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของการบรรลุจุดประสงค์ 
4. แบบร่างเบื้องต้นหรือเค้าร่างที่แสดงถึงคุณสมบัติหลักของบางสิ่งบางอย่างที่จะถูก

ดำเนินการ 
5. โครงร่างพื้นฐานที่ควบคุมการทำงานหรือการพัฒนา 
6. แผนสำหรับการดำเนินการหรือการทำสิ่งต่างๆ ให้บรรลุเป้าหมาย 
7. การจัดเรียงองค์ประกอบหรือรายละเอียดในการผลิตผลงานข้ึนมา ทั้งในรูปแบบของ

ผลิตภัณฑ์ และในรูปแบบของงานศิลปะ (arrangement) 
8. ลวดลายในเชิงการตกแต่ง (pattern) 
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9. ศิลปะสร้างสรรค์ (creative art) ในการแสดงออกเชิงสุนทรีย์ และหรือ ในเชิงการใช้งาน 
ส่วนนิยามของ design ในฐานะคำกริยา ถูกจำกัดความไว้ดังนี้ 

1. สร้างสรรค์ (แฟช่ัน การดำเนินการ หรือการสร้างตามแผนงาน) 
2. วางแผนสิ่งที่คิดจะทำ 
3. มีจุดมุ่งหมาย 
4. จัดทำข้ึนเพื่อทำหน้าที่เฉพาะ 
5. เพื่อบ่งช้ีด้วยเครื่องหมาย สัญลักษณ์ หรือช่ือเรียก 
6. วาดรูป ลวดลายหรือวาดแบบร่างของ….... 
7. วาดหรือทำแบบร่างของแผนการสำหรับ……. 
ความหมายจากคำนิยามต่าง ๆ เหล่านี้บ่งช้ีให้เห็นถึงความเป็นทักษะสากลในการวางแผน คิด

อ่าน วิเคราะห์ เพื่อแก้ปัญหา หรือ เพื่อบรรลุวัตถุประสงค์ต่าง ๆ ของมนุษย์เป็นหลัก เป็นทักษะที่
มนุษย์ใช้มาก่อนที่โลกจะมีคำว่า design ในความหมายเฉพาะทางเช่นทุกวันนี้ 
  การออกแบบนับเป็นพัฒนาการสำคัญด้านหนึ่งของมนุษยชาติที่มีวิวัฒนาการมาอย่างต่อเนื่อง
และยาวนาน เห็นได้จากหลักฐานต่าง ๆ เกี่ยวกับพัฒนาการของมนุษย์ เช่น ภาพวาดในผนังของถ้ำอัล
ตามีรา (Altamira) ประเทศสเปน ถ้ำลาสโกซ์ (Lascaux) ประเทศฝรั่งเศส รวมถึงในประเทศไทยที่   
ผาแต้ม อำเภอโขงเจียม จังหวัดอุบลราชธานี และถ้ำเขาจันทร์งาม อำเภอสีค้ิว จังหวัดนครราชสีมา 
เป็นต้น กิจกรรมออกแบบนับเป็นคุณลักษณะเฉพาะที่เด่นชัดกว่าสิ่งมีชีวิตอื่น ๆ ในการสร้างสรรค์สิ่ง
ใหม่ ๆ อันเกิดข้ึนจากการสังเกต คิดค้น แก้ปัญหา ปรับปรุง และพัฒนาจากสิ่งเดิม ทั้งนี้เพื่อประโยชน์
การดำรงชีวิตต่อร่างกายตนเองและสภาพแวดล้อม การใช้สอยในชีวิตประจำวัน  รวมถึงการตอบสนอง
ด้านสุนทรียะ อันเป็นปัจจัยสำคัญต่อคุณภาพการดำรงอยู่ของมนุษย์ จากคำกล่าวที่ว่า “มนุษย์ไม่ได้
ค้นพบไฟ แต่เราออกแบบมัน” 
  Harold G. Nelson และ Erik Stolterman ได้เขียนไว้ในหนังสือ The Design Way แสดงให้
เห็นถึงกิจกรรมการออกแบบนั้นถูกดำเนินมาอย่างต่อเนื่องกว่า 35,000 ปี จนมาสู่ยุคที่มนุษย์เริ่มกำกับ
ช่ือเรียกของบทบาทหน้าที่และอาชีพของตนเอง จนเกิดกลุ่มคนที่ถูกเรียกว่า นักออกแบบ ในปัจจุบัน
วิชาชีพนักออกแบบถูกแบ่งให้แตกแขนงออกไปมากมายตามบริบทของทักษะและลักษณะงานต่างกัน
ออกไป 
  จากงานค้นคว้าของณัฐวิทย์ ทองประเสริฐ ช้ีให้เห็นว่าคำว่า “design” นั้นปรากฏข้ึนเป็นครั้ง
แรกในช่วงคริสต์ศักราช 1540s โดยใช้เป็นคำกริยาในความหมายว่า mark out (กำหนด วาง
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จุดมุ่งหมาย) devise (ประดิษฐ์ คิดอุบาย) choose (เลือก) designate (กำหนด ระบุช้ีชัดออกมา) 
appoint (กำหนดกฎเกณฑ์) จนในช่วงคริสต์ศักราช 1580s จึงถูกนำมาใช้เป็นคำนามในความหมายว่า 
purpose (เป้าประสงค์ ความประสงค์) project (โครงการ โครงงาน) 
  ความหมายจากคำนิยามต่าง ๆ เหล่านี้ยังสอดคล้องกับความหมายเดิมจากรากศัพท์ของมันเอง
ที่เป็นภาษาละตินอันประกอบไปด้วยส่วนที่เป็นคำอุปสรรค (prefix) de- ที่แปลว่า out ใน
ภาษาอังกฤษ และ signare ที่แปลว่า to mark (จาก signum ในภาษาละตินที่แปลเป็นภาษาอังกฤษ
ว่า identifying mark, sign) หรือที่ภาษาไทยใช้ว่า หมาย (สังเกตร่วมกับคำว่า เป้าหมาย จุดหมาย 
หมุดหมาย ความหมาย จำได้หมายรู้ เป็นต้น) โดยที่แปลตามศัพท์ได้ว่า to mark out ซึ่งมีความหมาย 
(mean) เท่ากับคำว่า ออกแบบ ในภาษาไทยนั่นเอง (ออก + แบบ ซึ่งเป็นคำพ้องหนึ่งของคำว่า 
หมาย) หากมองจากรากศัพท์ งานออกแบบจึงต้องมีวัตถุประสงค์และดำเนินไปเพื่อบรรลุเป้าหมาย 
หรือให้เป็นไปดั่งที่หมายไว้นั่นเอง 
  การรับรู้เกี่ยวกับการออกแบบเผชิญกับความเปลี่ยนแปลงของยุคสมัย เกิดความหลากหลาย
จากการตีความ ทัศนคติ จุดยืน และประสบการณ์ที่แตกต่างกันของนักออกแบบ ทำให้การรับรู้ต่อ การ
ออกแบบ หรืองานออกแบบ จึงตกอยู่ในสภาวะที่มีความหลากหลายและถูกปรับเปลี่ยนไปตามเงื่อนไข
อันเกิดจากปัจจัยมากมาย 
  ในยุคปัจจุบันที่การออกแบบมีความเกี่ยวพันกับโครงสร้างทางเศรษฐกิจอย่างแน่นแฟ้น เป็น
ปัจจัยสำคัญที่ก่อให้เกิดมุมมองที่แยกส่วนกันมากข้ึนตามจุดมุ่งหมาย ความคาดหวัง และบทบาทหน้าที่
ของแต่ละฝ่าย เกิดการแยกบทบาทที่ชัดเจนระหว่าง  นักออกแบบ กับ ผู้ว่าจ้าง หรือที่มักเรียกกันว่า 
ลูกค้า ตลอดเวลาที่ผ่านมาก่อให้เกิดความหลากหลายในการรับรู้ต่อ การออกแบบ และ งานออกแบบ 
จนพบเห็นความขัดแย้งกันอยู่เสมอ ทั้งในระดับความคิดเห็นและการร่วมงาน ทั้งนี้ยังรวมถึงระหว่าง
วิชาชีพออกแบบกับวิชาชีพอื่น นักศึกษากับอาจารย์ องค์กรกับสมาชิก รวมไปถึงระหว่างนักออกแบบ
ด้วยกันเอง 
  หากศึกษาจากประวัติศาสตร์การออกแบบ ความแตกต่างที่กล่าวมาเป็นปัจจัยสำคัญหนึ่งที่
ผลักดันให้เกิดความเคลื่อนไหวและความก้าวหน้าในการสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ตลอดเวลาที่ผ่านมา แต่
คงปฏิเสธไม่ได้ว่าความขัดแย้งนั้นทำให้เกิดอุปสรรคต่อการพัฒนาเช่นกัน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคสมัย
ปัจจุบัน ที่การมี ส่วนร่วมเป็นองค์ประกอบสำคัญในขับเคลื่อนโลกที่วิวัฒน์อย่างรวดเร็ว ซึ่งมีการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลข่าวสาร แผ่ขยายอย่างที่ไม่เคยมีมาก่อน การเรียนรู้และยอมรับถึงความแตกต่างกัน 
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และหันมาใช้ประโยชน์ร่วมกันจากความแตกต่าง จึงดูจะเป็นก้าวย่างสำคัญของสาขาวิชาชีพต่าง  ๆ ไม่
เว้นแม้กระทั่งการออกแบบ 

การออกแบบสิ่งทอ (textile design) คือ การออกแบบเครือ่งแต่งกายและเครื่องใช้ประเภทผ้า
ผ่านแนวคิด และจินตนาการของผูอ้อกแบบ ด้วยการนำองค์ประกอบทางศิลปะมาช่วยในการออกแบบให้
สวยงาม เช่น สัดส่วน รปูร่าง รูปทรง และลวดลาย เป็นต้น และต้องให้เหมาะสมกบัผูส้วมใสห่รือผู้ใช้งาน 
เช่น วัย เพศ บุคลิกภาพ และอาชีพ เป็นต้น 

องค์ประกอบทางศิลปะท่ีใช้ในการออกแบบและตัดเยบ็ ประกอบด้วยดังนี ้
1. สัดส่วน คือ ขนาดของรปูร่างของผลิตภัณฑ์ทีอ่อกแบบ ซึง่ต้องมสีัดส่วนทีเ่หมาะสมในการใช้งาน 

เช่น ขนาดของแขนเสื้อต้องสั้นหรือเท่ากันกับขนาดความสูงของเสือ้ เป็นต้น 
2. รูปร่าง คือ รปูร่างของผลิตภัณฑ์ในลกัษณะ 2 มิติ เช่น ความกว้างและสูงของกระเป๋า เป็นต้น 
3. รูปทรง คือ รูปทรงของผลิตภัณฑ์ในลกัษณะ 3 มิติ ที่มองเห็นได้จากภายนอก เช่น ความคับ

และหลวมของเสือ้ผ้าเมื่อสวมใส่ รปูทรงของกระเป๋าผ้าเมื่อใส่ของจนเต็ม เป็นต้น 
4. จังหวะ คือ จังหวะของลวดลายบนผลิตภัณฑ์ โดยมผีลตอ่ความความรู้สึกต่าง ๆ ของผู้ใช้หรอื

บุคคลรอบข้าง เช่น อ่อนหวาน หยาบกระด้าง เป็นต้น 
5. ช่องว่าง คือ ช่องว่างของลวดลายบนผลิตภัณฑ์ เพราะหากตกแต่งมากจนเกินไปจะทำให้คุณค่า

ของผลิตภัณฑ์ลดลง การที่มีช่องว่างไว้บ้างจะทำรูส้ึกสบายตาเมื่อมองผลิตภัณฑ์นั้น ๆ 
6. ความกลมกลืน คือ ความกลมกลืนของสีและลวดลาย โดยสีควรใช้สีที่ไปโทนเดียวกัน และ

ลวดลายควรเป็นลวดลายที่กลมกลืนกัน 
7. จุดเด่น คือ จุดสนใจที่เปรียบเสมือนจุดดึงดูดสายตา เช่น โลโกบ้นผลิตภัณฑ์ เครื่องประดับที่ติด

ลงบนผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 
8. การตัดกัน คือ ลกัษณะที่ตรงกันข้ามบนผลิตภัณฑ์ เช่น ตัดกันด้วยเส้น ตัดกันด้วยสี เป็นต้น ซึง่

อาจช่วยเพิ่มความน่าสนใจและสวยงามให้ผลิตภัณฑ์ได ้
การออกแบบเครื่องใช้ที่ทำด้วยผา้ 
การออกแบบเครื่องใช้ที่ทำด้วยผ้าน้ันต้องออกแบบใหม้ีความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย มีความ

คงทน สามารถดูแลรกัษา และทำความสะอาดได้ 
1. ประโยชน์ใช้สอย นับเป็นสิ่งแรกที่ต้องให้ความสำคัญเพราะต้องออกแบบให้ตรงตาม

วัตถุประสงค์ของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เช่น กระเป๋าต้องใส่ของได ้หมวกต้องใช้บังแดดได้ เป็นต้น 
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2. ความสวยงาม สำหรับเครื่องใช้ประเภทผ้าควรออกแบบให้มีสสีันทีส่วยงามและดูแล้วสะอาดตา 
เช่น ผ้าเช็ดมือในหอ้งน้ำ ควรเป็นสีอ่อน ๆ ดูแล้วสะอาดตา เป็นต้น 

3. การดูแลรกัษาและทำความสะอาด เครือ่งใช้ประเภทผ้าทีเ่ปื้อนง่ายที่ต้องทำความสะอาด
บ่อยครั้ง ควรออกแบบให้พื้นผิวเรียบเนียน และทนทานต่อการซักรีด เช่น ผ้าลินิน เป็นต้น 

การออกแบบเครื่องแต่งกาย 
การออกแบบเครื่องแต่งกาย ต้องออกแบบให้มีความสวยงาม เหมาะแก่การสวมใสท่ั้งในเรื่องวัย 

เพศ บุคลิก หน้าที่การงาน รูปร่างและโอกาสใช้สอย ดังนี ้
1. วัยและเพศ  
    นับเป็นสิง่ที่ต้องให้ความสำคัญในลำดับแรก ๆ เพราะในเด็กกับผู้ใหญ่นั้นใส่เครื่องแต่งกาย

แตกต่างกัน เครื่องแต่งกายสำหรับเด็กมักออกแบบใหส้ะดวกแก่การเคลื่อนไหวและไม่ขัดต่อพฒันาการ
ของเด็ก เหมาะแกก่ารทำกิจกรรมต่าง ๆ และที่สำคัญตอ้งใสแ่ล้วปลอดภัยไม่คับและไมห่ลวมจนเกินไป 
นอกจากนี้ในเรื่องของเพศ ผู้ชายและผู้หญิงยังใส่เครื่องกายที่แตกต่างกันอีกด้วย 

2. บุคลิกภาพ  
    การออกแบบเครือ่งแต่งกายต้องส่งเสริมบุคลิกให้กับผูส้วมใส่ บุคลกิภาพสุภาพเรียบร้อย ควร

ออกแบบชุดให้มีจบี บุคลกิภาพกระฉบักระเฉงแบบนกักีฬา ควรออกแบบชุดให้เรียบเสมอกันไม่มจีีบ สีผ้า
ควรเป็นสีเข้ม บุคลิกภาพสุขุมแบบผู้ใหญ่ ควรออกแบบเครือ่งแต่งกายทีเ่น้นความสง่างาม อาทิ การตี
เกล็ด การปัก บุคลิกภาพเก๋ไก๋ ควรออกแบบใหเ้ครื่องแต่งกายดูโดดเด่น สีสันสดใส บุคลิกภาพว่องไว 
ปราดเปรียว ควรออกแบบเครื่องแต่งกายใหท้ะมัดทะแมง เคลื่อนไหวสะดวก ใช้เนื้อผ้าสเีข้ม 

3. รูปร่าง  
    การออกแบบเครือ่งแต่งกายน้ันต้องให้ความสำคัญกบัเรือ่งรปูร่างด้วยของผูส้วมใส่ด้วย เพราะ

การออกแบบที่ดีนั้นต้องอำพรางส่วนบกพร่อง และช่วยเสรมิจุดเด่นให้กับผูส้วมใส่ด้วย รูปร่างผอมสูง ควร
ออกแบบโดยใช้เส้นตามขวาง ที่คอปกควรมรีะบายลายผ้าตามขวางเพื่อลดความสูง คนอกใหญ่ ควร
ออกแบบโดยใช้เส้นต้ังฉาก เสือ้คอแหลม เสื้อเอวต่ำบรเิวณสะโพก กระโปรงบาน คนสะโพกใหญ่ ควร
ออกแบบโดยใช้การตกแต่งบรเิวณอื่นที่ไม่ใช่สะโพกเพื่อเบี่ยงเบนความสนใจ 

4. หน้าท่ีการงาน  
    การออกแบบเครือ่งกายที่ดีนั้นต้องให้ความสำคัญกบัโอกาสในการใช้งานด้วย ชุดลำลอง ควร

ออกแบบให้ใสส่บายและใส่ได้ทุกโอกาส ชุดข้าราชการ ควรออกแบบให้ดูเรียบและสีสันไม่ฉูดฉาด ชุด
ทำงาน ควรออกแบบให้ดเูป็นทางการ น่าเช่ือถือและมีสสีันสดใส 
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เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง 

 สาคร คันธโชติ (2547) ย้ำให้เห็นถึงความสำคัญของการที่ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้น จะต้องมี

รูปทรง ขนาด สีสันสวยงามน่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย เพื่อเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ 

เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดจากรูปร่างและสีเป็นหลัก การ

กำหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ไม่เหมือนกับการ กำหนดรูปร่างและสีในงานจิตรกรรม 

ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรอืกำหนดรูปร่างและสไีด้ตามความนึกคิดของจิตรกร แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์

นั้น จำเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความ

พึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกันถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละคนมีการรับรู้และพึงพอใจเรื่องของความงามได้ไม่

เท่ากัน และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใด ๆ ที่เป็นตัวช้ีขาดความถูกความผิด แต่คนส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มที่

จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตามธรรมชาติ เช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของที่ระลึก และ

ของตกแต่งบ้านต่าง ๆ เพราะความสวยงามจะช่วยสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจ 

ซื้อได ้

ดารกา ไตรรัตน์วงศ์ (2550) ทำการวิจัย เรื่องปัจจัยที่มีผลกระทบต่อการตัดสินใจซื้อสินค้า

ทางการตลาดเพื่อสิ่งแวดล้อมของเจนเนอเรช่ันวาย ผลการศึกษาพบว่า ปัจจัยส่วนบุคคลด้านระดับ

การศึกษามีผลกระทบต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าทางการตลาดเพื่อสิ่งแวดล้อมมากที่สุด รองลงมาได้แก่ 

สถานภาพ เพศ อาชีพ และรายได้ ตามลำดับ การวิเคราะห์ปัจจัยของส่วนประสมทางการตลาดในมุมมอง

ของผู้บริโภคสามารถจำแนกปัจจัยได้ 4 ปัจจัย ได้แก่ความต้องการทางด้านสินค้า การติดต่อสื่อสารกับ

ลูกค้า การสนับสนุนการซื้อ และด้านอื่นๆ และนำวิเคราะห์การถดถอยเชิงเส้น พบว่าปัจจัยส่วนประสม

ทางการตลาดในมุมมองของผู้บริโภค มีผลกระทบต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าทางการตลาดเพื่อสิ่งแวดล้อม

ทั้ง 3 ด้าน ได้แก่ ด้านการลดการบริโภค ด้านการนำกลับมาใช้ใหม่ และด้านการหมุนเวียนนำมาผลิตใหม่ 

โดยด้านการลดการบริโภค พบว่าปัจจัยส่วนประสมทางการตลาดในมุมมองของผู้บริโภคในด้านอื่นๆ มี

อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าทางการตลาดเพื่อสิ่งแวดล้อมมากที่สุดรองลงมา ได้แก่ การติดต่อสื่อสาร

กับลูกค้า ความต้องการทางด้านสินค้า และการสนับสนุนการซื้อตามลำดับ ด้านการน ากลับมาใช้ใหม่ 

และด้านการหมุนเวียนนำกลับมาผลิตใหม่ พบว่า ปัจจัยส่วนประสมทางการตลาด ในมุมมองของผู้บริโภค
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ในการติดต่อสื่อสารกับลูกค้ามีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อสินค้าทางการตลาดเพื่อสิ่ งแวดล้อมมากที่สุด 

รองลงมา ได้แก่ ความต้องการทางด้านสินค้า การสนับสนุนการซื้อ และด้านอื่นๆ ตามลำดับ 

สมเกียรติ สกุลสุรเอกพงศ์ (2559) กล่าวว่า มูลค่าเพิ่มของผลิตภัณฑ์และบริการในกิจการเพื่อ

สังคม พบว่า ตัวแบบความสัมพันธ์เชิงสาเหตุของประสิทธิผลกิจการเพื่อสังคมสอดคล้องกับข้อมูลเชิง

ประจักษ์ โดยดัชนีทุกตัวผ่านเกณฑ์ในการพิจารณา และมูลค่าเพิ่มของผลิตภัณฑ์และบริการในกิจการเพื่อ

สังคมมีอิทธิพลทางตรงต่อประสิทธิผลของกิจการเพื่อสังคม 

ฐิติพันธ์ จันทร์หอม (2559) กล่าวว่า การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าทอภูมิปัญญาของชาวไทยทรงดำใน

ภูมิภาคตะวันตกของประเทศไทยผลิตภัณฑ์ผ้าทอที่เกิดจากการต่อยอดภูมิปัญญาของบรรพบุรุษชาวไทย

ทรงดำทั้ง 4 ชุมชนในภูมิภาคตะวันตกของประเทศไทยน้ัน ตามกระบวนการแลกเปลี่ยนเรียนรู้ระหว่าง

เครือข่ายจากสังคมภายนอกด้วยการนำองค์ความรู้และประสบการณ์ของกลุ่มผู้ผลิตผ้าทอและผู้วิจัย

มาร่วมกัน สร้างผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ด้วยหลักของศิลปะการออกแบบได้ จำนวน 40 รูปแบบ ผ่านการ

ประเมินคุณภาพจากผู้ทรงคุณวุฒิด้านการออกแบบ ผู้ประกอบการ และปราชญ์ชุมชนชาวไทยทรงดำ ให้

เหลือจำนวน 20 รูปแบบ แล้วทำการทดลองตลาดเพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ร่วมสมัยที่ตอบสนองความต้องการ

ของผู้บริโภค ซึ่งสามารถสร้างรายได้ให้กับชุมชน ทั้งยังเป็นแหล่งเรียนรู้ศิลปกรรมท้องถ่ินประเภทผ้าทอ 

ตลอดจนมีข้อมูลในการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรมเพิ่มข้ึน ในภาพรวมการวิจัยนี้ได้พัฒนาองค์ความรู้ใหม่

เกี่ยวกับการจัดการความรู้ โดยใช้การถ่ายทอดแบบชุมชนมีส่วนร่วม 

กานต์ธิดา ไชยมา (2550) ได้ศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมจากผ้าม่อฮ่อม พบว่าผู้บริโภคมี 

ความต้องการผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่ทําจากผ้าม่อฮ่อม ทั้ง 3 ชนิด คือ กระเป๋าสตรีหมอนอิง และที่รอง

จาน เมื่อจัดทําเป็นผลิตภัณฑ์ชนิดละ 3 รูปแบบ นําไปศึกษาความพึงพอใจ พบว่ากระเป๋าสตรีรูปทรง

สี่เหลี่ยม ตกแต่งโดยใช้เศษผ้าม่อฮ่อมที่เหลือจากการตัดเย็บตัดเป็นช้ินสี่เหลี่ยมเล็กๆ และใช้เทคนิคการ

ปะติดเป็น ลวดลายลงบนช้ินกระเป๋าทั้งสองด้าน สายกระเป๋าตกแต่งโดยใช้สายหนัง และมีการใช้เม็ดไม้

กระดุมกะลา ลูกเดือย ปักตกแต่ง มีค่าเฉลี่ยความพึงพอใจมากที่สุด 

สิริธัญญ์  ศิริพันธ์บุปผา (2549) ได้ศึกษาและพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมของที่ระลึกจาก

ผ้าทอชาวไทยทรงดำ จังหวัดเพชรบุรี พบว่าผู้สนใจและผู้จําหน่ายมีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์หัตถกรรม
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ของที่ ระลึกจากผ้าทอชาวไทยทรงดำ ที่ออกแบบและพัฒนาความสวยงาม ประโยชน์ในการใช้สอย และ

ด้านแสดงลักษณะเฉพาะถ่ิน อยู่ในระดับมาก 

          จุรีวรรณ จันพลา และคณะ (2554)  ได้ศึกษาการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ผ้าทอไทยทรงดำเพื่อ
สร้างมูลค่าเพิ่มตามแนวทางเศรษฐกิจสร้างสรรค์ พบว่า  

1. ผ้าทอและเครื่องแต่งกายของชาวไทยทรงดำถือเป็นเอกลักษณ์เฉพาะของกลุ่ มชาติพันธ์ุไทย 
ทรงดำที่มีเอกลักษณ์ในการใช้ผ้าสีดำในการนุ่งห่มทั้งในชีวิตประจำวันและการประกอบพิธีกรรม จนเป็น
เอกลักษณ์ที่โดดเด่นของชาวไทยทรงดำ  โดยชาวไทยทรงดำนิยมใช้ผ้าพื้นสีดำทอข้ึนอย่างง่ายๆ มีสีสัน
และลวดลายบ้าง ซึ่งจากการศึกษาลวดลายผ้าไทยทรงดำพบว่าลวดลายต่างๆ สามารถแบ่งได้ 3 ประเภท
คือ ลายพืช ลายสัตว์ และลายผสมอื่น ๆ ในส่วนของการสื่อความหมายในการใช้สีในการทอผ้าและ
ประดับตกแต่งของชาวไทยทรงดำ แต่ละสีมีความหมายแตกต่างกัน โดยเฉพาะสีครามเข้มหรือสีดำซึ่งเป็น
สีหลักของผืนผ้าและการใช้งานของชาวไทยทรงดำ โดยสื่อความหมายว่าเกิดจากการเก็บกดที่ต้องพลัด
พรากจากบ้านเกิดเมืองนอนมาเป็นชนกลุ่มน้อยในประเทศไทย 
          2. การศึกษาและสังเคราะห์แนวคิดการสร้างมูลค่าเพิ่มของผลิตภัณฑ์ผ้าทอไทยทรงดำ พบว่าใน
การออกแบบเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์จากผ้าทอไทยทรงดำนั้น อันดับแรกผู้ออกแบบต้องคำนึงถึงหลั กการ
ออกแบบโดยทั่วไปที่สำคัญคือ ประโยชน์ใช้สอย อีกส่วนหนึ่งที่มีความสำคัญที่นักออกแบบจะต้องคำนึงถึง
คือ การคงเอกลักษณ์และการสื่อความหมายของลวดลายและสีสันต่างๆ ตามความเช่ือของชาวไทยทรงดำ 
เนื่องจากลายผ้าไทยทรงดำมีลายต่าง ๆ ไม่มาก และมีการใช้สีสันที่จำกัด การออกแบบผลิตภัณฑ์จากผ้า
ทอไทยทรงดำจึงต้องมคีวามระมัดระวังเป็นพิเศษ โดยเฉพาะในเรื่องของการคงเอกลกัษณ์ของชาวไทยทรง
ดำและความแตกต่างของวัฒนธรรมความเช่ือของแต่ละพื้นที่ ๆ มีความแตกต่างกัน 
          3. คณะผู้วิจัยได้ดำเนินการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์จากผ้าทอไทยทรงดำ 4 ชนิดดังนี้ 1) หมอน
อิง 2) กล่องกระดาษทิชชู 3) กระเป๋าสตรี และ 4) เสื้อผ้า ตามผลการศึกษาความต้องการผลิตภัณฑ์ผ้าทอ
ไทยทรงดำของกลุ่มลูกค้าเป้าหมายใน 5 พื้นที่ ซึ่งพบว่ากลุ่มลูกค้าเป้าหมายมีความต้องการผลิตภัณฑ์จาก
ผ้าทอไทยทรงดำสูงสดุ 1 ลำดับแรกได้แก่ (1) หมอนอิง (2) กล่องกระดาษ  ทิชชู (3) กระเป๋าสตรี (4) เสื้อ 
และ (5) กางเกง ในส่วนของระดับราคาของผลิตภัณฑ์ผ้าทอไทยทรงดำที่กลุ่มลูกค้าเป้าหมายต้องการมาก
ที่สุดคือ 201 – 300 บาทต่อช้ิน 
          4. ผลการทดสอบแนวคิดผลิตภัณฑ์จากผ้าทอไทยทรงดำที่ได้พัฒนาข้ึนโดยศึกษาการรับรู้
เอกลักษณ์และการรับรู้ความหมายของผู้บริโภคกลุ่มเป้าหมาย และการตรวจสอบแนวคิดผลิตภัณฑ์จาก
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ผ้าทอไทยทรงดำโดยผู้เช่ียวชาญดังนี้ 1) หมอนอิง ได้แก่ แบบที่ 1 และแบบที่ 2 2) กล่องกระดาษทิชชู 
ไดแ้ก่ แบบที่ 1 แบบที่ 3 และแบบที่ 4 3) กระเป๋าสตรี ได้แก่ แบบที่ 2 แบบที่ 3 

สบพันธ์  ชิตานนท์ (2549) กล่าวถึง “หนทางสู่การพัฒนาที่ยั่งยืน”  ไว้ว่า “การพัฒนาที่
ยั่งยืน” ความหมาย กรอบแนวทางการพัฒนา เป้าหมายของการพัฒนา  และหนทางนำไปสู่การพัฒนาที่
ยั่งยืนบนพื้นฐานเศรษฐกิจพอเพียง โดยมี “คน” เป็นศูนย์กลางการพัฒนา  หมายถึง การพัฒนาที่
ยั่งยืน เป็นการพัฒนาที่บูรณาให้เกิดองค์รวม  คือ องค์ประกอบทั้งหลายที่เกี่ยวข้องจะมาประสานกันครบ
องค์ และมีลักษณะอีกอย่างหนึ่งคือ มีดุลยภาพ  กล่าวคือธรรมชาติแวดล้อมกับเศรษฐกิจจะต้องบรูณาการ
เข้าด้วยกัน  จะทำให้เกิดสภาพที่เรียกว่าเป็นภาวะยั่งยืนทั้งในทางเศรษฐกิจและในทางสภาพแวดล้อม  
การคุ้มครองสภาพแวดล้อมควบคู่ไปกับการพัฒนาเศรษฐกิจ  โดยใช้มนุษย์เป็นแกนกลางการพัฒนาเพื่อ
สร้างให้เกิดความสมดุล  ระหว่างคน ธรรมชาติ และสรรพสิ่ง  เพื่อให้อยู่ร่วมกันด้วยความเกื้อกูลกัน ไม่
ทำลายล้างกันทุกสิ่งในโลกก็จะอยู่ร่วมกันอย่างสงบสุข ส่งผลต่อการพัฒนาที่ยั่งยืนอย่างแท้จริง    

จุดหมายปลายทางของการพัฒนาท่ียั่งยืน      
รัฐบาลจึงได้กำหนดแผนพัฒนาฯ ฉบับที่ 8 และ 9 ที่ให้ความสำคัญต่อการพัฒนาคนให้ “คนเป็น

ศูนย์กลางการพัฒนา”  และดุลยภาพเป็นเงื่อนไขของความยั่งยืน ดังนั้น จุดหมายปลายทางของการ
พัฒนาที่ยั่งยืน  คือ    

การพัฒนาที่ทำให้เกิดดุลยภาพของ เศรษฐกิจ  สังคม  ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม  เพื่อ
การอยู่ดีมีสุขของประชาชนชนตลอดไป 

เศรษฐกิจ ที่ทำให้เกิดดุลยภายของการพัฒนาคือ เศรษฐกิจที่มีรากฐานมั่นคง มีขีดความสามารถ
ในการแข่งขันและสามารถพึ่งตนเองได้  โดยมีเศรษฐกิจพอเพียงตามแนวพระราชดำริของพระบาทสมเด็จ
พระเจ้าอยู่หัว เป็นแนวคิดหลัก                 

สังคม  ให้รวมหมายถึง  วัฒนธรรม  และภูมิปัญญาท้องถ่ิน  ซึ่งเป็นระเบียบวิถีชีวิตของสังคม ที่
ให้มนุษย์ปรับตัวและดำรงชีวิตอยู่กับสิ่งแวดล้อมของท้องถ่ินได้โดยไม่ทำลายสิ่งแวดล้อม และให้รวมถึงศา
สนธรรม  ซึ่งเป็นระเบียบจิตใจของคนในสังคมที่ทำให้สังคมอยู่ได้โดยสงบสุข 

ทรัพยากรธรรมชาติ หมายถึง ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัวมนุษย์ ทั้งที่มีชีวิตและไม่มีชีวิต เกี่ยวโยง
สัมพันธ์กันเป็นระบบนิเวศน์ ที่สามารถให้คุณและให้โทษต่อมนุษย์ได้ ข้ึนกับความสมดุลหรือไม่สมดุลของ
ระบบนิเวศ 

สิ่งแวดล้อม หมายถึง  ทุกสิ่งทุกอย่างที่อยู่รอบตัวมนุษย์ ทั้งที่มีชีวิตและไม่มีชีวิตเกี่ยวโยงสัมพันธ์
กันเป็นระบบนิเวศน์  ที่สามารถให้คุณและให้โทษต่อมนุษย์ได้  ข้ึนกับความสมดุลหรือไม่สมดุลของระบบ
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นิเวศ  ความสมดุลและเช่ือมโยงระหว่าง เศรษฐกิจ สังคม   ทรัพยากรธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมกับ
จุดหมายการพัฒนาที่ทำให้ประชาชนอยู่ดีมีสุขตลอดไป 

สมาน รังสิโยกฤษฎ์ ( 2522: 80) ได้ให้ความหมายของการพัฒนาบุคลากรว่าเป็นการดำเนินงาน 

เกี่ยวกับการส่งเสริมให้บุคคลมีความรู้ความสามารถมีทักษะในการทำงานดีข้ึน ตลอดจนมีทัศนคติที่ดีใน

การทำงานอันจะเป็นผลให้การปฏิบัติงานมีประสิทธิภาพดียิ่งขึ้นหรืออีกนัยหนึ่ง การพัฒนาบุคคลากรเป็น

กระบวนการที่จะเสรา้งเสรมิและเปลี่ยนแปลงผูป้ฏิบัติงานในด้านต่าง ๆ เช่น ความรู้ ความสามารถ ทักษะ 

อุปนิสัย ทศันคติ และวิธีการในการทำงานอันจะนำไปสู่ประสิทธิภาพในการทำงาน 

  นพพงษ์ บุญจิตราดุล (2525 : 208-209) ได้ให้ความหมายของการพัฒนาบุคลากรว่า เป็น

กระบวนการเพิ่มพูนความรู้ ความชำนาญ ทักษะ ทัศนคติ ค่านิยม ความสามารถของบุคคล ตลอดจนการ

ให้แนวคิดใหม่ในการปฏิบัติงาน เพื่อให้บุคลากรมีคุณภาพที่ดีข้ึน  

 


