
บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการศึกษา ในการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อเปนส่ือ
รณรงค การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีคร้ังนี้ โดยผูศึกษาไดนําความคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของเปนพื้นฐาน
ในการสรางสรรค เพื่อใชกําหนดขอบเขตเน้ือหาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในหัวขอ ดังตอไปนี้ 

1. แนวคิดเกีย่วกบัการรณรงค 
2. การออกแบบผลิตภัณฑ 
3. สัญญะวิทยา (Semiotic) 
4. แนวคิดเกีย่วกบัทัศนคติและแรงจูงใจ 
5. สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 
6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของ 

 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับการรณรงค  

 คําวา “รณรงค” สําหรับประเทศไทยน้ีเพิ่งจะเร่ิมคุนเคยเม่ือไมนานมานี้ เม่ือมีคนบางกลุม
ในสังคมเร่ิมมองเห็นถึงปญหาท่ีลุกลามเปนภัยตอระบบโครงสรางสังคม และพยายามแกปญหาเพื่อ
รักษาระบบโครงสรางสังคม การรณรงคตองอาศัยความเช่ียวชาญในกลยุทธท่ีถูกกําหนดมาจาก
ความเขาใจปญหาสังคมอยางถองแท  
 
 1. ความหมายของการรณรงค 
 ความหมายของการรณรงคนั้นอาจตางกันไปตามนักทฤษฎีและนักรณรงคแตละคน แตก็
จะมีความสําคัญรวมกันอยูในจุดหนึ่งของคําวาการรณรงคปรากฏอยู ซ่ึงมีความหมายของการ
รณรงคไว ดังตอไปนี้ 
 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2529 : 1) ใหความหมายวาการรณรงค คือการใชกิจกรรมหรือส่ิง
ตางๆ อยางตอเนื่องเปนข้ันตอน เพื่อใหบุคคลเปาหมายเปล่ียนความคิดเห็น หรือพฤติกรรมโดย
สมัครใจตามวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว บุคคลเปาหมายควรเปนบุคคลกลุมใหญ หรือสวนใหญ
ในสังคมนั้นๆ 



พจน ไจชาญสุขกิจ(2547, กรกฎาคม) ใหนิยามวาการรณรงค (Campaign) เปนหนึ่งใน
เคร่ืองมือสําคัญทางการส่ือสารท้ังดานการรับรู (Awareness) หรือการกระตุนใหเกิดความสนใจ 
(Interest) สรางความตองการ (Desire) และการตัดสินใจเขารวมหรือกระทํา (Action) ไดให
ความหมายเกี่ยวกับการรณรงคไวมากมายท้ังในดานส่ือสารการตลาดไปจนถึงดานรัฐศาสตร ซ่ึงอาจ
กลาวโดยสรุปไดวา การรณรงคเปนวิธีการระดมความรู ความเขาใจเชิงกลยุทธในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
หรือหลายเร่ืองเพ่ือใหกลุมเปาหมายรวมมือตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว  
 จากคําอธิบายความหมายของการรณรงคโดยท่ัวไป ท่ีผูเชียวชาญไดกลาวมาในขางตนนั้น 
เห็นไดวามีความแตกตางกันกัน 4 ประเด็น คือ 1)วัตถุประสงค 2)ชวงเวลาของการรณรงค และผลที่
คาดหวัง 3)หนวยของการวิเคราะห และสถานะ (locus)  ของประโยชนท่ีไดรับจากการรณรงค และ 
4)ชองทางการส่ือสารท่ีใช และความหมายดังกลาวในขางตน ทําใหสามารถสรุปนิยามของ “การ
รณรงค” ไดวา 

1) การรณรงคเปนเจตจํานงในการทําใหเกิดผลลัพธ และผลกระทบบางประการ 
2) การรณรงคพุงเปาไปท่ีคนจํานวนมาก หรือกลุมคนขนาดใหญ 
3) การรณรงคมีการระบุระยะเวลาท่ีชัดเจน 
4) การรณรงคนั้นตองอาศัยชุดกิจกรรมการส่ือสารท่ีมีการออกแบบจัดการเอาไว

ลวงหนา (กาญจนา แกวเทพ, 2543, 231-232) 
 กลาวโดยสรุป “การรณรงค” ก็คือ วิธีการที่ใชส่ือหรือกิจกรรมหลายชนิดอยางตอเนื่อง 

และยาวนานพอสมควร โดยมีการวางแผนอยางรัดกุม มีวิธีการรณรงคเพื่อมุงเนนเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมหรือวิถีของบุคคลเปาหมายเพ่ือใหเกิดการยอมรับในการปฏิบัติคือ การใหความรูอยาง
ตอเนื่อง และเขมขนในชวงเวลาหนึ่งๆ เพื่อย้ําความสําคัญของการใหความรูอยางมีการวางแผน 

 เห็นไดวามีผูนิยามความหมายของการรณรงคหลากหลาย และเปาหมายของการรณรงค
นั้น ใชไดกับผูคนในพื้นท่ีเมืองและพ้ืนท่ีตางจังหวัด ท้ังหญิงและชาย ท้ังเด็กและผูใหญ ท้ังใน
ประเทศท่ีพัฒนาแลวและประเทศที่กําลังพัฒนา ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเปนความพยายามที่มีอิทธิพล
เหนือปจเจกบุคคล ท้ังนี้ท้ังนั้น ตองอาศัยความรวมมือจากหลายฝายเพื่อแกปญหา การรณรงคจึงจะ
เกิดผลสําเร็จ สําหรับการศึกษาในคร้ังนี้ผูศึกษา ท่ีมุงเนนการรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี จึงได
นําการรณรงคเขามาใชเปนเง่ือนไขเพื่อใชเปนเคร่ืองมือกระตุนใหเกิดความสนใจ จนเกิดความสนใจ
ท่ีจะกระทํา จัดการกับปญหาการทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ีของผูสูบบุหร่ี โดยผานกิจกรรมคือการท้ิงกน
บุหร่ี ท้ังนี้เพื่อใหผูสูบบุหร่ีท่ีเปนกลุมเปาหมายในการศึกษาคร้ังนี้ปรับเปล่ียนพฤติกรรมโดยความ
สมัครใจ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว 
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 2. ขั้นตอนการรณรงค 
 กาญจนา แกวเทพ นักวิชาการเสนอข้ันตอนการออกแบบการรณรงคเอาไว โดยแต

นําเสนอจากการคนพบจากประสบการณการรณรงคจริง และงานวิจัยการรณรงคในบริบทและ
สภาพวัฒนธรรมตางๆ กันแตสาระและข้ันตอนตางๆ ท่ีแตละทานท่ีนําเสนอไมแตกตางกันมากนัก 
ซ่ึงประมวลเปนข้ันตอน ดังนี้   
  1) ขั้นทบทวนทําความเขาใจกับสถานการณ และสภาพความเปนจริง การระบุลง
ไปใหชัดเจนวาตองการจะเปล่ียนแปลง หรือปรับอะไรในพฤติกรรมตามท่ีนักรณรงคตองการ หรือ
ตามวัตถุประสงคของการรณรงค โดยคํานึงถึงศีลธรรมเปนสําคัญ 
  2) ขั้นพิจารณาปญหาในทางจริยธรรม มีการออกแบบการรณรงคมาเพ่ือใชจัดการ
กับพฤติกรรมของมนุษย ใหมนุษยทําหรือปรับเปล่ียนพฤติกรรมของคนในสังคมตามความจําเปน
อยางไรจึงตองเปล่ียน ปญหาท่ีแทจริงคืออะไรและอะไรเปนสาเหตุของปญหา 
  3) ขั้นวางผังความคอดของกลุมเปาหมาย เปนข้ันเจาะลึกลงไปที่ตัวผูกระทํา 
(Perpetrators) ใหเห็นโครงสรางหรือผังทางความคิด (Mental Matrix) ตองใชหลักจิตวิทยา 
โดยเฉพาะดานบุคลิกภาพ และความรูสึกนึกคิดเพื่อปรับเปล่ียน หันเหพฤติกรรมไปในทางท่ีดีข้ึน 
  4) ขั้นวางแผนกําหนดสาระในการรณรงค (Themes) ข้ันนี้ข้ึนอยูกับกระบวนทัศน
ในการมองปญหา ท้ังเชิงสถานการณและผังความคิดของกลุมเปาหมาย ผูวางแผนจะมีทางเลือกใน
การรณรงค 3 ทางหลัก คือ ใหความรู ปรับทัศนคติและพฤติกรรม 
  5) ขั้นออกแบบกิจกรรมการส่ือสาร เกี่ยวกับการใชผูส่ือสาร (source) การผลิต
เนื้อหาสาร (message production) และการเลือกชองทางการส่ือสารซ่ึงเปน “input” ในกระบวนการ
การรณรงค ดานการผลิตเนื้อหาส่ือจะตองรูวาออกแบบสารอยางไรจึงจะ “โดนใจ” ผูรับสาร 
  6) การประเมินผลการรณรงค การประเมินผลถือเปนส่ิงสําคัญท่ีนักรณรงคควรยึด
เปนแนวทาง ท้ังนี้ เพื่อการนําไปใชวางแผนในคราวตอไป  
  การประเมินผลอาจแบงเปน 4 ลักษณะ คือ 

ก) การประเมินติดตามผลระหวางโครงการ (Monitoring) 
ข) การประเมินประสิทธิภาพผล (Efficiency evaluation) 
ค) การประเมินประสิทธิภาพ (Effectiveness evaluation) 
ง) การประเมินความคุม (Cost-effectiveness evaluation) (กิตติ กันภัย, 2543 : 247-

257 อางถึงใน กาญจนา แกวเทพ) 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดนําข้ันตอนการรณรงคดังกลาวมาใชเปนแนวทางสําหรับการ
วางข้ันตอนการรณรงคในการศึกษาคร้ังนี้ ท่ีมุงเนนไปการรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี ในบริบท
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ของผูสูบบุหร่ีภายในสถานบันเทิงท่ีเปนผับ-บาร โดยไดออกแบบข้ันตอนการรณรงคของการศึกษา
คร้ังนี้ตามแนวทางดังกลาวขางตน ท่ีตองการข้ันตอนการรณรงคท่ีเปนลําดับข้ัน ท้ังนี้เพื่อผลใหได
ออกมาใหไดตามลําดับข้ันตอนของการรณรงค 
 
 3. กลยุทธการสื่อสารเพื่อรณรงค  
 กลยุทธการสื่อสารเปนองคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งในการรณรงค การเลือกกล
ยุทธการส่ือสารท่ีเหมาะสมเปนเสมือนกุญแจนําไปสูความสําเร็จของการรณรงค กลยุทธการส่ือสาร
ประกอบดวย กลยุทธดานการสาร และกลยุทธดานส่ือ มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
  1) กลยุทธดานการสาร 
  แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 

ก) การใชความนากลัว (fear appeal) เพื่อสรางความออนไหวทางอารมณ 
ข) การใชบุคคลทําหนาท่ีตักเตือนกลุมเปาหมาย 
ค)   การนําเสนอขอเท็จจริง มุงเนนการใหขอมูลเพื่อช้ีแจงขอมูลดานตางๆ  

แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
ก) การส่ือสารผานถอยคําท่ีมีความหมาย และเกิดความรูสึกกินใจ 
ข) การเนนความทันสมัย โดยการนําเสนอภาพใหสอดคลองกับสมัยนิยม 
ค) การเนนขอความสะดุดหู สะดุดตาเพ่ือสรางความประทับใจ 
ง) เล่ียงการตําหนิหรือการเช้ือเชิญใหทําพฤติกรรมท่ีพึงประสงค 
จ) การนําเสนอภาพพฤติกรรมท่ีพึงประสงคโดยบุคคลท่ีมีช่ือเสียง 

   ฉ) การสรางสัญลักษณเพื่อใหกลุมบุคคลเกิดความรูสึกรวม และสํานึก
รวมกัน 

ช) การตอกย้ําความสําคัญของ “ชุมชนเขมแข็ง” 
2) กลยุทธดานส่ือ (media strategies) 
 แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 

   ก) นําเสนอประสบการณตรงในการเผชิญปญหา มุงเนนถึงความคิด
ความรูสึกของกลุมเปาหมาย 
   ข) การใชบุคคลท่ีนาเช่ือถือทําหนาท่ีส่ือสารกับสาธารณชน 
   ค) การสรางแรงกดดันผานกลุมแนวรวม 

แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
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   ง) การจัดกิจกรรมทางเลือกโดยการช้ีใหเห็นถึงความสําคัญของกิจกรรม 
(ปาริชาติ สถาปตานนท และคณะ, 2546 : 140-145) 
 สําหรับการนํากลยุทธการส่ือสารเพ่ือรณรงคมาใชในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดนํากลยุทธ
ดานการสารในแนวทางเชิงบวก (Positive approach) ท่ีใชการเนนขอความสะดุดหู สะดุดตาเพื่อ
สรางความประทับใจ การเช้ือเชิญใหทําพฤติกรรมท่ีพึงประสงค และการสรางสัญลักษณเพื่อใหกลุม
บุคคลเกิดความรูสึกรวม และสํานึกรวมกัน ผนวกกับใชกลยุทธดานส่ือโดยใชแนวทางเชิงบวก  
(Positive approach) ท่ีใชการจัดกิจกรรมทางเลือกโดยการช้ีใหเห็นถึงความสําคัญของกิจกรรมมาใช 
 โดยการศึกษาคร้ังนี้ท่ีมุงเนนไปที่การท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงตองอาศัยความรวมมือของผู
สูบบุหร่ีท่ีมีพฤติกรรมการทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ีเปนหลัก ผูศึกษาจึงไดใชกลยุทธดานการสาร และกล
ยุทธดานส่ือ ในแนวทางเชิงบวกแทบท้ังส้ิน เพื่อมุงเนนไปทางความรูสึกและพฤติกรรมของ
กลุมเปาหมายในเชิงบวกท่ีมีตอการทิ้งกนบุหร่ี 
 

 4. ขั้นตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการรณรงค 
 ในการออกแบบส่ือรณรงคเพื่อใหผูบริโภคยอมรับ เปนการเลือกสรรขาวสารทางจิตวิทยา
หรือเปนการเขารหัส (Code) ทางการส่ือสาร เพื่อใหผูรับสารมีปฏิกิริยาตอบสนองตอเนื้อหา 
(content) ท่ีอยูในส่ือ ท้ังนี้ การออกแบบสื่อจะมีสาระมากนอยเพียงใดจะออกแบบอยางไร ส่ือจึงจะ
มีความชัดเจนโดดเดน จูงใจ สะดุดตา และเปนท่ียอมรับตอรสนิยมของผูบริโภคเพียงใดข้ึนอยูกับ
แนวคิดของผูออกแบบการรณรงค และพฤติกรรมการบริโภคส่ือของกลุมเปาหมายเปนสําคัญ 
 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2542 : 177-203) ไดอธิบายข้ันตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการ
รณรงค ดังนี้ 
  4.1 ขั้นตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย ความสําเร็จของการสงขาวสาร หรือการ
ออกแบบส่ือข้ึนอยูกับความพยายามเขารหัส ขาวสาร สัญลักษณเพื่อส่ือความตองการโดยผสมผสาน
สวนตางๆ ท้ังเนื้อหา คํา ภาพ แบบที่ออกมาอยางเหมาะสม ใหผูรับสารเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง กวา
จะถึงข้ันตอบสนองนี้มีหลายข้ันตอน ดังนี้ 
 
 

รับขาวสาร  ติดตามขาวสาร   ผูรูขาวสาร  จดจําขาวสาร       ปฏิกิริยาตอบสนอง 
  (Expose)     (Attention)               (Perception)   (Retention)             (Response) 

 

แผนภูมิ 2.1 ขัน้ตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย 
ที่มา : นรินทรชัย พัฒนพงศา, 2542: 177 

 การสื่อสาร-รณรงคเชิงยุทธศาสตรเพ่ือเปล่ียนพฤติกรรมมนุษย: กรุงเทพฯ: รั้วเขียว 
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  4.2 ขอความ และเนื้อหาท่ีจะใชผลิตส่ือ โดยหลักการเนื้อหาในการผลิตส่ือตอง
ไมใชขอมูล (Data) ดังนั้นขอมูลตองเลือกประเด็นท่ีเปนขาวสาร (Information Message) คือขาวท่ี
เปนสาระของกลุมเปาหมาย จึงจะเกิดความสนใจรับเปนความรูเพื่อตัดสินใจตอไป ดังท่ีโรลล่ิง ได
กลาวเปนข้ันตอน ดังนี้ 1)ขอมูล 2)ขาวสาร 3)ความรู 4)การตัดสินใจ (Roling 1987 : 48 อางถึงใน  
Haverkort และ Engel)  
  ขาวสารท่ีใชผลิตส่ือนั้น ตองสะทอนประเด็นปญหาท่ีจัดลําดับความสําคัญไว แลว
หาวิธีแกไขจากการศึกษาบุคคลเปาหมาย จึงสามารถใชการวางตําแหนงครองใจ หรือจุดเวาวอนท่ี
เหมาะสมจึงจะเปน “ขาวสาร” ท่ีนาสนใจ 
  4.3 การคิดกรอบแนวคิดและประโยคท่ีเหมาะสม 
  การคิดกรอบแนวคิด กรอบแนวคิด หรือมโนทัศน (Concept) นั้นอาจมีความ
คลายคลึงกับการวางตําแหนง และการสรางจุดเวาวอน แตอาจกวางกวา 
  ยอค-ลิม (Yoke-lim et. Al. -1993) ไดใหแนวทาง ไดใหวิธีคิดกรอบแนวคิดไว 
ดังนี้ 

1) ใหรูจักผลิตภัณฑ นวัตกรรมนั้นใหลึกซ้ึง 
2) รูจักสภาพตลาด หรือสถานการณท่ัวไป 
3) วิเคราะหขอดีของนวัตกรรมเม่ือเทียบกับคูแขง 
4) ตรงสูประเด็นไมออมคอม 
5) เอาใจเปาหมายมาใสใจผูคิดกรอบมากท่ีสุด 
6) ขาวสารนั้นจะใหผลมากถามุงใหแงคิดเพียงประเด็นเดียว 
7) ควรเปนส่ิงท่ีเช่ือถือไดไมโออวดเกินไป 
8) ใชขอความท่ีมีความโดเดน 
9) อยาคิดแตขาย แตจงขาย (โนมนาว) ในส่ิงท่ีเปาหมายตองการ 

ประโยคท่ีเหมาะสม ประโยคท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการรณรงค
ควรประกอบดวย 

1) ใชคําท่ีสนทนาในชีวิตประจําวัน 
2) ใชคําประเภทความหมายนัยประหยัด 
3) ใชคําคลองจอง สละสลวย 
4) ใชคําในลีลาแปลกใหม หรือความหมายลึกซ้ึง 
5) ใชคํา และประโยคดัดแปลงใหเหมาะสมกับสถานการณ 
6) ใชคํา และประโยคท่ีเห็นภาพลักษณ 
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7) ใชคํา และประโยค หรือใชการเปรียบเทียบพรอมภาพประกอบ 
8) ใชประโยคท่ีมีความหลากหลาย 
9) ใชภาษาแหวกแนว 
10) ใชคําถาม 

  4.4 การปรุงแตงเนื้อหา การปรุงแตงเนื้อหามีหลายรูปแบบท่ีจะทําได แตขอใหเปน
รูปแบบท่ีบุคคลเปาหมายคุนเคยใหมากท่ีสุด ท้ังการจัดลําดับ  การติดตามเร่ืองในหนาหนังสือหรือ
การจัดเนื้อหาตามระดับเนื้อเร่ืองท่ีควรจะเปน ก็ควรใชแนวทางที่คุนเคย 
  4.5 การใชภาพ ภาพวาด รูปตางๆ ในส่ือ เหตุผลท่ีควรใชภาพประกอบ ซ่ึงสวนใหญ
จะใชภาพถาย ภาพเหมือน ภาพวาด กราฟ แผนภาพ (Diagram) แผนภูมิ (Charts) ตาราง ฯลฯ คือ 
   1) เพื่อเสริม และตอกย้ําขาวสาร 
   2) เพื่อแกปญหาผูท่ีไมมีทักษะการอานดีพอ 
   3 เพื่อจูงใจใหมารับทราบ และติดตามเน้ือหาอยางไมเบ่ือ 
   4) ทําใหเร่ืองท่ียากเขาใจไดงายข้ึน 
   5) ชวยใหรับรู และจดจําขาวสารไดดีข้ึน (Webster 1971: 249 and Barton 
1964:109) 
  4.6 การออกแบบ (Layout) และงานศิลป (Art work) เปนการชวยใหการจัดหัว
เร่ือง ภาพ เนื้อเร่ือง และการสรุป เปนไปอยางเหมาะสม ซ่ึงรวมถึงรูปราง สี และเนื้อวัตถุ ใหเกิดการ
จูงใจท่ีจะติดตามเร่ืองอยางสนใจ และเพลิดเพลิน 
  4.7 การออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) อาจเปนภาพ หรือขอความ หรือผสมท้ัง
ภาพและขอความ มุงระบุความมุงหมายของหนวยงานหรือบริษัท 
  4.8 การทดสอบขาวสาร และสื่อตนแบบ (Media Pre-testing) เปนวิธีการประเมิน
ระหวางการรณรงค (formative evaluation) เพื่อผลิตส่ืออยางเจาะจง และมีคุณภาพไดรับการยอมรับ
จากลูกคาอยางจริงจัง โดยมีหลักการทดสอบส่ือเปนไปตามลําดับ ดังนี้ 
   1) ทดสอบโดยนําตนแบบส่ือไปทดสอบ 
   2) ทดสอบกับกลุมบุคคลเปาหมาย 
   3) ส่ิงท่ีตองทดสอบควรมีอะไรบาง และใชกับส่ือใด สรุปกวางๆ ไดดังนี้ 
    ก) ทดสอบการจําเนื้อหาไดและเขาใจ 
    ข) ทดสอบการยอมรับในความชอบ ความส้ัน-ยาวของเร่ือง 
    ค) ทดสอบรูปแบบการออกแบบ (Format/layout) 
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    ง) ทดสอบความเขาใจในการรับส่ือภาพ 
    จ) ทดสอบโดยการนําเสนอ (Presentation) 
 
 ท้ังนี้ สําหรับข้ันตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการรณรงค ผูศึกษาไดใหความสําคัญใน
ข้ันตอนการคิดกรอบแนวคิด การออกแบบ (Layout) และงานศิลป (art work) และการทดสอบ
ขาวสาร และส่ือตนแบบ (Media Pre-testing) เนื่องจากท้ัง 3 ข้ันตอนดังกลาวผูศึกษาไดนํามาใช
สําหรับการออกแบบส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงมุงเนนไปท่ีการวาง
กรอบแนวคิดใหกลุมเปาหมายรูจักกับผลิตภัณฑท่ีตรงสูประเด็นของการรณรงคในการโนมนาวใจ
ใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี รวมถึงใชการออกแบบ (Layout) และงานศิลป (art work) มาเพ่ือชวยใหเกิด
การจูงใจท่ีจะติดตามเร่ืองอยางนาสนใจ และการทดสอบขาวสาร และส่ือตนแบบ (Media Pre-
testing) เพื่อสรุปและวิเคราะหผลของการศึกษาในคร้ังนี้ 
 สรุปไดวา การศึกษาดานการรณรงค เพื่อจะวัดทัศนคติ และพฤติกรรมของผูรับส่ือจาก
การรณรงค และเพื่อใหเขาใจถึงองคประกอบทุกองคประกอบของกระบวนการรณรงค วามี
ความสัมพันธกันอยางไร จะทําอยางไรใหเกิดประโยชนตอการนําไปใชกับผูรับสาร และทําใหเกิด
การรณรงคท่ีมีประสิทธิภาพหลังจากท่ีไดดําเนินการรณรงคผานการออกแบบผลิตภัณฑไดอยางไร 
 ดังนั้น การรณรงคท่ีดีตองอาศัยความรูความเขาใจผนวกเขากับความเช่ียวชาญในเชิงกล
ยุทธเปนเคร่ืองมือท่ีมีการวางแผนอยางรอบคอบ และมีการกําหนดมาจากความเขาใจถึงปญหาในมิติ
ทางสังคม และมิติทางพฤติกรรมของมนุษยอยางแทจริง 
  
 จากบทความในหนังสือตนไมใตโลก ท่ีนําเสนอเร่ืองการรณรงคจากท่ัวโลก  ใน
ตางประเทศก็มีการรณรงคในลักษณะท่ีคลายกันกับกรณีท่ีผูศึกษาไดใหความสนใจอยูเชนเดียวกัน
นั่นก็ไดแก ประเทศอังกฤษ เพราะซากหมากฝร่ังรอยละ 91 ในอังกฤษนั้นติดเหนียวหนืดอยูตาม
ถนนหนทางและทุกท่ีท่ีไมใชถังขยะ และหมากฝร่ังมีอายุยืนอยูหลายปกวาจะสลายไปได การ
แกปญหาจึงตองแกกันท่ีปลายเหตุดวยการเก็บซากหมากฝร่ังเอาไปทําลาย โดยท่ีชาวอังกฤษใชเงิน
ซ้ือหมากฝร่ังประมาณปละ 18,060 ลานบาท สวนรัฐบาลใชงบประมาณปละ 10,500 ลานบาท ใน
การชําระลางซากหมากฝร่ังใหหมดไปจากทองถนน 
 เม่ือป พ.ศ. 2548 ท่ัวโลกผลิตหมากฝร่ังรวมกันถึง 650 ลานตัน และเพิ่มข้ึนเปน 1,000 
ลานตันในป พ.ศ. 2553 กลายเปนปญหาใหญ แตรัฐบาลอังกฤษก็ไมไดออกกฎหมายประกาศให
ปลอดหมากฝร่ังแบบสิงคโปร เลยตองแกปญหาท่ีตนตอคือ คนท้ิงไมถูกท่ี ก็ตองหาทางสราง
แรงจูงใจใหผูเค้ียวหมากฝร่ังท้ิงใหเปนท่ีเปนทาง โดยเทศบาลทองถ่ินของอังกฤษก็จัดทําปาย
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แกปญหาเร่ืองหมากฝรั่งเอาไปติดไวตามเสาไฟท่ัวเมืองฮัดเดอรฟลด ปายนี้เปนปายเชิญชวนใหผูคน
รวมแสดงความคิดเห็นในประเด็นตางๆ คิดยังไงกับเร่ืองนี้ ถาเห็นดวยก็ก็ลงคะแนนดวยการเอา
หมากฝร่ังแปะในชอง YES ไมเห็นดวยก็แปะในชอง NO สวนท่ีเมืองพูลนั้นเข็มขนกวา เม่ือใชภาพ
ดาราท่ีผูคนไมชอบมาไวใหแปะไดตามความชอบใจ (ทรงกลด บางยี่ขัน, 2551) 
 จะเห็นวาการรณรงคนั้นจะเพงเล็งการแกปญหาไปท่ีตนเหตุดังท่ีผูศึกษาไดสังเกต
พฤติกรรมการทิ้งขยะของคนไทยโดยไดยกเฉพาะกรณีของผูสูบบุหร่ี สรางแรงจูงใจใหผูสูบบุหร่ี
หันมาท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ประเด็นปญหาเชนนี้เกิดข้ึนท่ัวโลกไมใชแคประเทศอังกฤษกับประเทศ
ไทยเทานั้น 
 
2.2 การออกแบบผลิตภัณฑ 
 ปจจุบันการออกแบบถือไดวามีสวนสําคัญอยางยิ่ง ท้ังในการนําเสนอขอมูลและขาวสาร
เนื่องจากโลกเราไดเขามาสูยุคของการส่ือสารขอมูลแบบไรพรมแดน โดยมีการส่ือสารระหวาง
กลุมเปาหมายท่ีมีความตางตางกันทางดานเช้ือชาติและภาษา ซ่ึงการติดตอส่ือสารก็ไมไดมีอุปสรรค
แตอยางใด นั่นเพราะเรามีภาษาสากลมาชวยลดพรมแดนนั้นลง  
 รอบตัวเรานั้น มีส่ิงตางๆ ท่ีเกิดจากการประดิษฐ คิดคน และมีลักษณะเฉพาะบางก็
สวยงาม บางก็ไมสวยงามข้ึนอยูกับทรรศนะของแตละคน โดยส่ิงรอบตัวเหลานี้เกิดจากการ
ออกแบบเพื่อสนองความตองการทางความงาม ทางประโยชนใชสอย หรือท้ังความงามและมี
ประโยชนใชสอยในการประดิษฐเคร่ืองใชตางๆ  ถือไดวาเปนจุดเร่ิมตนของการออกแบบ การ
ออกแบบท่ีมาจากรูปลักษณของส่ิงตางๆ ในธรรมชาติแลวนํามาประยุกตใหเปนไปตามความจําเปน
หรือความตองการของมนุษย 
 การออกแบบที่เข่ียบุหร่ีสําหรับการศึกษาคร้ังนี้ จําเปนตองใชความรูเร่ืองการออกแบบ
ผลิตภัณฑเขามาชวยในการศึกษา เนื่องจากเปนการออกแบบสรางสรรคท่ีเข่ียบุหร่ีเพื่อตอบสนอง
ความตองการทางความงาม และประโยชนใชสอย ซ่ึงถือวาเปนการออกแบบท่ีมาจากรูปลักษณของ
ส่ิงตางๆ ของธรรมชาติรอบตัว แลวนํามาประยุกตใชจากความตองการของมนุษย ซ่ึงตองมีลําดับข้ัน
ของการออกแบบผลิตภัณฑ เพื่อท่ีจะไดวางกรอบแนวคิดของการศึกษาใหเปนไปตามวัตถุประสงค
ท่ีต้ังไว  
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ (Product Design) 
 การวางแผนสรางสรรคส่ือรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีนั้น  จําเปนตองศึกษา
คุณลักษณะและคุณสมบัติตางๆ วามีขอดีหรือจุดเดนท่ีสรางความนาสนใจและมีความแตกตาง โดย
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ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษามุงเนนเฉพาะส่ือรณรงคท่ีอยูในรูปแบบของผลิตภัณฑ ซ่ึงมีลักษณะทาง
กายภาพ (Physical Products) ท่ีเปนรูปธรรมสามารถจับตองได ซ่ึงในกระบวนการออกแบบไดแบง
ประเภทและคุณลักษณะของผลิตภัณฑไวอยางชัดเจนและเปนหมวดหมู เพื่อใหเกิดความเขาใจ
ตามท่ีกําหนดขอบเขตการศึกษาไว โดยกําหนดแนวทางการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ดังนี้ 
  - ความหมายของการออกแบบและผลิตภัณฑ 
  - คุณลักษณะของผลิตภัณฑ 
  - วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ 
  - ประเภทของผลิตภัณฑ 
  - หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
  - ความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกับการออกแบบ 
  - สีและวัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 
 2. ความหมายของการออกแบบ 
 การออกแบบ (Design) ตรงกับภาษาอิตาเลียนวา “ดิเสกโน” (desegno) โดยความหมาย
เนนท่ีความสําคัญของศิลปะท่ีกําลังจะหมดความนิยม และ “การออกแบบ” เปนสวนหน่ึงท่ีสําคัญ
สําหรับศิลปะโดยเฉพาะอยางยิ่งในงานจิตรกรรม การออกแบบเปนวิธีท่ีมีความสําคัญซ่ึงใชความ
พยายามและความสามารถมากกวาการประดิษฐ และการออกแบบถือวาเปนตนกําเนิดของศิลปะ
สาขาตางๆ (สกนธ ภูงามดี, 2546: 9) 
 หรือ การออกแบบคือ กระบวนการสรางสรรคประเภทหนึ่งของมนุษย โดยมราทัศนธาตุ
และลักษณะของ ทัศนธาตุเปนองคประกอบ ใชทฤษฎีตางๆ เปนแนวทาง และใชวัสดุนานาชนิดเปน
วัตถุดิบในการสรางสรรค โดยท่ีนักออกแบบจะตองมีข้ันตอนในการปฏิบัติงานตลอดจน
กระบวนการสรางสรรค โดยงานออกแบบจะเกิดข้ึนเพื่อตอบสนองความตองการในการดํารงชีวิต
ประจําวันใหมีความสะดวกสบายและมีความงาม หรือเพื่อแกปญหาท่ีเกิดข้ึนทางกายภาพ หือเพื่อ
พัฒนาวิถีชีวิตของมนุษยใหมีคุณภาพสูงกวาเดิม (มาโนช กงกะนันทน, 2549: 44) 
 จากความหมายของการออกแบบในขางตน ทําใหผูศึกษาสามารถสรุปความหมายของ
การออกแบบ (Design) ไดวา การออกแบบ หมายถึง การแสดงออกทางความคิดสรางสรรคโดยการ
เขียนรายละเอียดพรอมคําบรรยายเพื่อใหผูอ่ืนไดรับรูความคิดนั้น แสดงออกถึงความแตกตางเพื่อ
สรางสรรคส่ิงใหมใหหลุดพนจากความซํ้าซากจําเจในชีวิตประจําวันของมนุษย นอกจากนั้นการ
ออกแบบยังเปนวิธีสรางประโยชนใหกับสังคมซ่ึงมีการเคล่ือนไหวและเปล่ียนแปลงตลอดเวลานี้อีก
ดวย 
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 3. ความหมายของผลิตภัณฑ 
 ผลิตภัณฑ (Product) คือการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช เพื่อนํามาใชสอยในชีวิตประจําวัน 
โดยเนนการผลิตจํานวนมาก ในรูปสินคา เพื่อใหผานไปยังผูบริโภค (consumer) ในวงกวาง โดยท่ี
รูปแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑจะเปนปจจัยสําคัญ ชักจูงผูบริโภคใหเกิดความกระหายท่ีจะ
จายเงินซ้ือผลิตภัณฑนั้น (ศุภชัย ศรีออนรอด, 2550) 
 หรือ ผลิตภัณฑ คือส่ิงใดๆ ไมวาจะส่ิงของ บริการ บุคคล สถานท่ี อาคาร ประสบการณ 
เหตุการณ ขอมูลขาวสาร แนวความคิด หรือหลายๆ อยางประกอบกัน ซ่ึงมีจุดหมายเพ่ือกอใหเกิด
การแลกเปล่ียน เพื่อสรางความพึงพอใจใหแกลูกคา ท้ังท่ีเปนบุคคลท่ัวไปองคกรตางๆ และตอง
สามารถบรรลุวัตถุประสงคของภารกิจดวย ซ่ึงผลิตภัณฑอาจอยูในรูปจับตองไดท่ีเรียกวาสินคา 
(Goods) หรือท่ีจับตองไมได เรียกวา บริการ (Service) (สุวิมล แมนจริง, 2546 : 164) 
 หรือ ผลิตภัณฑ อาจหมายถึงส่ิงท่ีมนุษยคนควา ออกแบบ ประดิษฐข้ึนเพื่อชวยอํานวย
ความสะดวกสบายในการดํารงชีพ (สาคร คันธโชติ, 2528 : 6) 
 ดังนั้น การศึกษาเร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจให
ใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีคร้ังนี้ นําเอาความหมายของผลิตภัณฑเพื่อการออกแบบส่ิงของนํามาใชใน
ชีวิตประจําวัน ท่ีสามารถชักจูงกลุมเปาหมายท่ีเปนผูสูบบุหร่ีใหเกิดความตองการท่ีจะใชผลิตภัณฑ
ซ่ึงในท่ีนี้คือ ท่ีเข่ียบุหร่ี และตองสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาดวย 
 ผลิตภัณฑท่ีหลากหลายอยูในตลาดมักอยูในรูปแบบตางๆ ดังตอไปนี้ 
  1. ผลิตภัณฑทางกายภาพ (Physical Products) เชน เคร่ืองดื่ม เส้ือผา รถยนต  
  2. บริการ (Service) เชน ธนาคาร สายการบิน หรือบริษัทท่ีปรึกษาดานกฎหมาย  
  3. หลักสูตร (Curriculum) การฝกอบรมในรูปแบบตางๆ  
  4. บุคคล (Persons) เชน ผูลงรับสมัครเลือกต้ัง เปนตน 
 

 นอกจากนี้ผลิตภัณฑยังอาจหมายถึง ส่ิงอ่ืนๆ ท่ีสามารถซ้ือขายกันในตลาดได และทําให
ผูใชพอใจ (George E. Belch and Micheal E. Belch, 2001) 
 จากขอสรุปขางตน การออกแบบผลิตภัณฑจึงเกี่ยวของกับปจจัยหลายดานซ่ึงควรจะได
พิจารณาคือ 
  1. การออกแบบท่ีสัมพันธกับคุณภาพของผลิตภัณฑ 

2. การออกแบบท่ีสัมพันธกับวัสดุและกระบวนการผลิต 
3. การออกแบบท่ีสัมพันธกับความตองการของผูบริโภค 
4. การออกแบบท่ีมีคุณคาทางความงาม 
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 การออกแบบท่ีสัมพันธกับวัสดุและกระบวนการผลิต ในท่ีนี้ใครขอย้ําทางดานการ
ออกแบบผลิตภัณฑโดยตรง ดวยการผลิตส่ิงของเคร่ืองใชหรือผลิตภัณฑ กําลังการผลิตเพื่อใหได
ผลิตภัณฑจํานวนมาก มีความจําเปนยิ่ง เคร่ืองมือท่ีใชในการผลิตเชน เคร่ืองจักรกล หรือเครื่องทุน
แรงอ่ืนๆ ยอมเหมาะสมกับวัสดุอยางหน่ึง ทําใหการออกแบบผลิตภัณฑตองพิจารณาถึงวัสดุและ
กระบวนการผลิตไปพรอมกัน 
 การออกแบบที่สัมพันธกับหนาท่ีใชสอย หนาท่ีใชสอยของผลิตภัณฑแตละช้ิน เปน
ส่ิงจําเปนท่ีผูออกแบบจะตองพิจารณา แมการออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีเคร่ืองกลไกซับซอน 
ผูออกแบบจะไมรูระบบการทํางานของผลิตภัณฑนั้นท้ังหมด ก็ควรจะรูการทํางานของผลิตภัณฑใน
สวนท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบ หรือแมแตการออกแบบผลิตภัณฑท่ีไมเกี่ยวของกับเคร่ืองกลไก 
ผูออกแบบจะตองทําความเขาใจกับหนาท่ีใชสอยเปนประการสําคัญดวย 
 การออกแบบท่ีสัมพันธกับความตองการของผูบริโภค อาจจะพิจารณาได 2 แงคือความ
ตองการที่สอดคลองกับชีวิตความเปนอยู กับการสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ  
 ความตองการที่สอดคลองกับสภาพความเปนอยูเปนความตองการท่ีเหมาะสมกับสภาพ
วัฒนธรรม รสนิยม และการใชผลิตภัณฑนั้นๆความตองการของผูบริโภคยังเกี่ยวของกับสภาพ
เศรษฐกิจโดยตรงอีกดวย ถาสภาพสังคมท่ีกําลังเศรษฐกิจตกตํ่าการออกแบบผลิตภัณฑท่ีมี
คุณภาพสูง ราคาสูง สินคาฟุมเฟอย หรือเนนความงามทางการออกแบบมากจนผลิตภัณฑนั้นราคา
สูง การออกแบบเชนนี้ อาจจะไมสอดคลองกับความตองการของผูบริโภคได 
 การออกแบบที่มีคุณคาทางความงาม เพื่อใหผูออกแบบตระหนักถึงความงามท่ีเดนชัด
รวมสมัย และมีความคิดสรางสรรคแทรกอยูในการออกแบบแตละช้ิน ความประณีตบรรจงในการ
ออกแบบหรือในผลิตภัณฑเปนคุณคาสวนหนึ่งของความงามอีกดวย (ศุภชัย ศรีออนรอด, 2550) 
 
 4. คุณลักษณะของผลิตภัณฑ 
 กลยุทธเกี่ยวกับผลิตภัณฑเปนสวนสําคัญในกระบวนการโฆษณา เพื่อนําเอาคุณสมบัติ
หลายแงมุมของผลิตภัณฑมาปรับหรือปรุงแตงใหดึงดูดใจผูบริโภคดวยเทคนิคตางๆ โดยดึงเอา
ลักษณะเดนของผลิตภัณฑท้ังลักษณะทางกายภาพและลักษณะทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับ
ผลประโยชนแกผูบริโภค มาเปนกลยุทธ ไดแก 
  1. แนวความคิดดานผลิตภัณฑ (Product Concept) เปนคุณสมบัติสําคัญของ
ผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภคได โดยผลิตภัณฑตองกําหนดแนวคิดลง
ไปใหชัดเจน เชน แชมพูขจัดรังแค น้ําผลไมไรน้ําตาล รถยนตขนาดเล็กใชในเมือง รถยนตขนาด
กลางสําหรับครอบครัว เปนตน 
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  2. คุณสมบัติของผลิตภัณฑ (Product Attribute) ตองทราบวาผลิตภัณฑนั้นผลิตมา
จากอะไร มีคุณสมบัติอยางไร ลักษณะทางกายภาพ ฟสิกส เคมี ชีวะ ขนาด ความดี ความงาม ความ
คงทน ดานรูปแบบของผลิตภัณฑท่ีมีอยูในผลิตภัณฑเอง 
  3. ลักษณะเดนของผลิตภัณฑ (Product Feature) คือ การนําสินคาของบริษัทไป
เปรียบเทียบสินคาคูแขงแลวมีคุณสมบัติตางกันอยางไร จะตองหาหรือสรางลักษณะเดน (Featuer) 
ของสินคาท่ีพิเศษกวาสินคาอ่ืนเพื่อดึงดูดใจผูบริโภคใหมาซ้ือสินคาเรา  
  4. ประโยชนของผลิตภัณฑ (Product Benefit) เม่ือพิจารณาวาสินคามีลักษณะ
อยางไรแลว ตองพิจารณาอีกวาสินคาใหประโยชนอะไรกับลูกคาไดบาง ถือใหประโยชนของสินคา 
(Benefit) เปนขอสัญญา (Promise) ซ่ึงพิสูจน (Proof) ดวยลักษณะเดนของสินคา (Featuer) ซ่ึง
ผลประโยชนนี้จะจะอยูในใจคน เปนความรูสึกของผูบริโภค สวนลักษณะเดนจะอยูในตัวสินคา 
ตัวอยางเชน โทรศัพทขนาดเล็ก คําวา ขนาดเล็ก เปนลักษณะเดน (Featuer) ซ่ึงพกพาสะดวกเปน
ผลประโยชน (Benefit) เปนตน 
 ผลประโยชนของผลิตภัณฑแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 
  1. ผลประโยชนท่ีผลิตภัณฑพึงมี (Defensive Benefit) ทําใหไมเสียเปรียบคูแขงใน
ทองตลาด เชน รถยนตตองมีเคร่ืองปรับอากาศ วิทยุเทป ระบบเบรก ABS ถุงลมนิรภัย กระจกไฟฟา 
เปนตน 
  2. ผลประโยชนพิเศษ (Extra Benefit) ท่ีทําใหเหนือกวาคูแขง เพื่อทําใหชนะคูแขง 
เชน รถยนตมีสมรรถนะและพลังในการขับเคล่ือน มีระบบปองกันภัยพิเศษ เปนตน 
  3. ผลประโยชนเสริมเล็กๆ นอยๆ (Fringe) ท่ีทําใหสินคาแตกตางจากคูแขงขัน เปน
ส่ิงเล็กๆ นอยๆ เพื่อสรางความรูสึกท่ีดีแกผูบริโภค เชน รถยนตมีลายไมหรู เปนตน 
 ซ่ึงผลประโยชนท้ัง 3 นี้ สามารถแบงไดเปน 3 ทาง คือ 
  1. ผลประโยชนทางดานกายภาพ เชน ทําใหเส้ือขาว ทําใหผอม เปนตน 
  2. ผลประโยชนทางดานจิตวิทยาหรืออีโก เชน เศรษฐีตองขับเบนซ เปนตน 
  3. ผลประโยชนทางดานสังคม เชน ใสแอรโรวคนจะสนใจ เปนตน 
 จากขอมูลดังกลาวทําใหสามารถระบุประเภทของสินคา  หรือผลิตภัณฑท่ีนํามา
ทําการศึกษา เพื่อใชพิจารณาคัดเลือกเคร่ืองมือดําเนินการศึกษาดังนี้ 
  1. ศึกษาเฉพาะผลิตภัณฑท่ีมีรูปแบบทางกายภาพ (Physical Products) เชน 
เคร่ืองดื่ม เส้ือผา รถยนต เปนตน ท่ีไมใชรูปแบบของการโฆษณาบริการ หลักสูตร หรือบุคคล 
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  2. ศึกษาเฉพาะโฆษณาท่ีบอกคุณประโยชนดานการใชงาน  (Functional Benefit) 
ของผลิตภัณฑ ไดแก ประโยชนใชสอยท่ีมาจากลักษณะเฉพาะในการทํางานของสินคา เปน
ผลประโยชนทางดานกายภาพ (นารี เหลืองวิทิตกูล, 2547, น. 8-9) 
 
 5. วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 วัตถุประสงคดังกลาวสามารถเปล่ียนแปลงไดตามยุคสมัย เชน ในยุคโบราณ การ
ออกแบบผลิตภัณฑจะดําเนินไปเพื่อความอยูรอดและเอาชนะธรรมชาติ และเม่ือยุคสมัยเปล่ียนไปมี
ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากข้ึน การออกแบบจึงดําเนินไปเพื่อเพิ่มความ
สะดวกสบายในการใชชีวิต  
 
 วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับในปจจุบัน มีดังนี้ 
  - เพื่อการใชสอยโดยตรง เชน การออกแบบเพื่ออํานวยความสะดวกในการใช
ชีวิตประจําวัน เชน การออกแบบเตาไมโครเวฟ ท่ีสรางความสะดวกสบายแทนการใชเตาถานหือเตา
แกสสําหรับครอบครัวสมัยใหม ท่ีตองใชเวลาสวนใหญในการทํางานนอกบานและมีเวลาในการ
ปรุงอาหารนอยมาก 
  - เพื่อเสนอเทคโนโลยีใหม เชน การปรับผลิตภัณฑบางอยางท่ีมีในตลาดมากอยูแลว
ใหมีการออกแบบท่ีนาสนใจ ท่ีแตกตางจากผลิตภัณฑจํานวนมากในทองตลาด อาทิ การปรับเปล่ียน
สีของวัตถุภายนอกท่ีสะดุดตา หรือการปรับระบบการทํางานของผลิตภัณฑเพียงเล็กนอยใหดู
เหมือนผลิตภัณฑใหม แตแทท่ีจริงเปนผลิตภัณฑท่ีปรับมาจากผลิตภัณฑเดิม 
  - เพื่อสนองลักษณะทางสังคม ธีระชัย สุขสด กลาวถึงวัตถุประสงคขอนี้วา เปนการ
ออกแบบผลิตภัณฑท่ีมุงสนองความตองการหรือปรับผลิตภัณฑไปตามสภาพแวดลอมเฉพาะในบาง
สังคม เชน การออกแบบสุขภัณฑเคล่ือนท่ีสําหรับคนในเมืองหลวงท่ีมีการจราจรติดขัด ซ่ึงไมใช
ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมาเพ่ือคนนอกเมืองซ่ึงไมมีปญหาเร่ืองการจราจร (ธีระชัย สุขสด, 2544 : 22) 
  - เพื่อเนนความเปนสวนตัว วัตถุประสงคขอนี้เกิดข้ึนเพื่อสนองความตองการท่ี
แตกตางของลักษณะผูบริโภคกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนความแตกตางดานการศึกษา เพศ วัย อายุ 
อาชีพ เปนตน เชนกลุมเปาหมายท่ีมีการศึกษาสูง ก็จะนิยมเลือกผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพเปนหลัก
มากกวาความสวยงามตามแฟช่ัน หรือกลุมเปาหมายวัยรุนท่ีชอบความต่ืนเตน เราใจ ทาทาย หรือ
การยอมรับจากกลุม ก็มักจะเลือกใชผลิตภัณฑท่ีสรางบุคลิกภาพของตนใหดูเปนคนชอบความทา
ทายหรือม่ันใจในตนเอง เปนตน ซ่ึงความแตกตางดังนี้ เปนลักษณะสวนตัวของกลุมเปาหมายที่นัก
ออกแบบตองออกแบบผลิตภัณฑใหสามารถสนองความเปนสวนตัวของกลุมเปาหมายไดดวย 
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  - เพื่อเนนรสนิยมสวนบุคคล เปนวัตถุประสงคท่ีทําใหนักออกแบบตองออกแบบ
ผลิตภัณฑเพื่อสนองความตองการทางจิตใจของกลุมเปาหมาย ท่ีมีความนิยมในการเลือกผลิตภัณฑ
ซ่ึงมีรูปแบบแปลกใหมไมซํ้าซาก (Style) หรือหาซ้ือไดยาก หรือแมแตมีราคาคอนขางสูงก็สามารถ
ซ้ือได เชน ผลิตภัณฑท่ีถือวาเปนสินคาฟุมเฟอย อาทิ นาฬิกาขอมือฝงเพชร เคร่ืองสําอางปลอด
สารเคมีท่ีจําหนายเปนชุด เปนตน (สกนธ ภูงามดี, 2545) 
 
 6. หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  
 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ (Principle of Design) มีความสําคัญในการออกแบบ 
สามารถทําใหช้ินงานนั้นส่ือความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ การศึกษาในคร้ังนี้จึงไดนําเสนอ
ความรูและหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ไวดังนี้ 
  6.1 การสรางความเปนเอกภาพ (Unity) เปนวิธีการออกแบบท่ีเนนการประกอบกัน
ของรูปทรงหลายหนอย ใหเกิดเปนชุดหรือหลายขนาด ซ่ึงรวมถึงการสรางลวดลาย และการใชสีท่ี
เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน การออกแบบโดยวิธีนี้ จะทําใหการออกแบบผลิตภัณฑนั้นเปนหนวยหรือ
ชุดเดียวกันอยางชัดเจน ท้ังนี้ การสรางความเปนเอกภาพทําไดโดยอาศัย “การซํ้า” (Repetitive) และ 
“การออกแบบหลากหลาย” (Variety) 
   - การออกแบบดวยการซํ้า (Repetitive) สําหรับงานสามมิตินั้นทําไดโดย
การออกแบบรูปทรงใหมีความเหมือนกันท้ังลวดลาย หรือสี เพื่อใหผลิตภัณฑเปนชุดเดียวกัน 
   - การออกแบบหลากหลาย  (Variety) ในงานสามมิติทําไดโดยการ
ออกแบบรูปทรงท่ีคลายคลึงกันจัดวางอยูดวยกัน โดยปรับเปล่ียนบางสวนไมใหเกิดความจําเจหรือ
เรียบงายเกินไป ท้ังสี สามารถนําวิธีการออกแบบสองมิติมาใชผสมผสานไดหากผลิตภัณฑสามมิติ
นั้นมีการตกแตงสีสัน หรือลวดลายท่ีเปนภาพหรือฉลากประกอบอยูดวย 

6.2 การสรางความสมดุล (Balance) 
   - ความสมดุลเทากัน หมายถึง รูปทรงท่ีมีความเทากันท้ังดานซายขวาซ่ึง
เรียกวา ความสมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance) ซ่ึงในธรรมชาติความสมดุลประเภทนี้ 
เชน รูปทรงมนุษย นอกจากนี้ผลิตภัณฑโดยสวนใหญท่ีใชในชีวิตประจําวันจะมีรูปทรงท่ีสมดุลทาง
สรีระของมนุษยของมนุษยในฐานะท่ีเปนผูใช เชน หมอหุงขาวท่ีมีหูจับท้ังสองขางเทากัน ซ่ึงถูก
ออกแบบมาเพ่ือการจับดวยสองมือของมนุษย หรือแวนตาท่ีมีลักษณะสมดุลแบบสมมารถเพ่ือใชกับ
ตาท้ังสองขางของมนุษย เปนตน 
   - ความสมดุลไมเทากัน หมายถึง ความสมดุลท่ีมีองคประกอบของรูปทรง
ไมเทากันท้ังสองขางแตเทากันทางความรูสึก ซ่ึงเรียกวา ความสมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical 
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Balance) ความสมดุลลักษณะนี้ศิลปนจะนํามาใชมากในการสรางสรรคงานจิตรกรรมซ่ึงเปนงาน
ศิลปะท่ีสนองความตองการของจิตใจ ในแงการซาบซ้ึงถึงความงามท่ีสัมผัสดวยตาซ่ึงไมเหมือนกัน
ผลิตภัณฑท่ีเนนประโยชนใชสอย อยางไรก็ตาม การออกแบบผลิตภัณฑไดนําความสมดุลลักษณะน้ี
มาใชในการออกแบบเพ่ือหลีกเล่ียงความเทากันท่ีจําเจดวยการสรางความไมเทากันทางดานรูปราง 
ขนาด มวล สี เสน ฯลฯ แลวใชน้ําหนักสรางความสมดุลทางความรูสึก การออกแบบโดยใชความ
สมดุลประเภทนี้จะทําใหผลภัณฑมีรูปลักษณท่ีทันสมัย และดึงดูดความสนใจผูบริโภคไดดี 
   - ความสมดุลจุดศูนยถวง ในงานผลิตภัณฑอุตสาหกรรมสวนใหญ จะเปน
ผลงานสามมิติแบบลอยตัว ซ่ึงผลิตภัณฑบางประเภทจะมีลักษณะทรงสูงชะลูดและฐานแคบ ดังนั้น 
การออกแบบจึงตองคํานึงถึงเร่ืองจุดศูนยถวง (Center of Gravity) ซ่ึงเปนจุดท่ีอยูบริเวณศูนยกลาง
ของรูปทรงตางๆ เปนแนวเสนดิ่งท่ีจะแบงน้ําหนักสองขางซายขวาใหเทากัน เพื่อทําใหผลิตภัณฑ
สามารถทรงตัวไดดีและเกิดประโยชนใชสอยอยางแทจริง ตัวอยางผลิตภัณฑท่ีเกี่ยวของกับการสราง
ความสมดุลลักษณะนี้ เชน แกวแชมเปญ แจกันทรงสูง โคมไฟต้ังโตะบางแบบ พัดลมต้ังพื้น เปนตน 
(ธีรชัย สุขสด, 2544)  
  6.3 หนาท่ีใชสอย (Function) หนาท่ีใชสอยนับเปนส่ิงสําคัญ เพราะผลิตภัณฑท่ีดี
นั้นตองมีหนาท่ีใชสอยถูกตองตามความเปนจริง สนองความตองการของผูใชใหมากท่ีสุด เชน ท่ีเข่ีย
บุหร่ีสําหรับสาธารณะกับท่ีเข่ียบุหร่ีสําหรับเฉพาะบุคคล หรือสําหรับใชในหองประชุม ยอยมีหนาท่ี
ใชสอยท่ีแตกตางกัน การออกแบบตองคํานึงถึงหนาท่ีใหสามารถตอบสนองไดจริง 

สําหรับผลิตภัณฑท่ีมีระบบกลไก หรือเคร่ืองจักรกลเขาประกอบดวย ควรจะมี
ระบบการทํางานหรือสมรรถภาพการทํางานท่ีคลองตัว ทํางานสะดวกไมขัดของงาย เปนตน 

การออกแบบผลิตภัณฑในลักษณะท่ีมีหนาท่ีใชสอยไดหลายอยาง ท่ีเรียกวา
เอนกประสงคนับเปนหลักการท่ีนาสนใจสําหรับปจจุบันและอนาคต เพราะจะสงผลในดานการ
ประหยัดไดเอกทางดานหนึ่ง เชน ท่ีบดอาหาร และยังสามารถทําน้ําผลไมไดอีก เปนตน 
  6.4 ความปลอดภัย (Safety) ในปจจุบันเปนท่ียอมรับกันวา ส่ิงอํานวยประโยชนได
มากเพียงใดยอมจะมีโทษเพียงนั้น ผลิตภัณฑท่ีมีใหความสะดวกตาง ๆ มักจะเกิดจากเคร่ืองกล 
เคร่ืองผลิตภัณฑไฟฟา การออกแบบควนคํานึกถึงความปลอดภัยของผูใช ถาหลีกเล่ียงไมไดก็ตอง
แสดงเคร่ืองหมายไวใหชัดเจน หรือมีคําอธิบายไว 
  ผลิตภัณฑสําหรับเด็ก ตองคํานึงถึงวัสดุท่ีเปนพิษ เวลาเด็กเอาเขาปากกัดหรืออม 
นักออกแบบจะตองคํานึงถึงความปลอดภัยของผูใชเปนสําคัญ 
  6.5 ความแข็งแรงของโครงสราง (Construction) หมายถึงความแข็งแรงผลิตภัณฑ 
กลาวคือ นักออกแบบจะตองรูจักเลือกโครงสรางใหเหมาะสมกับผลิตภัณฑ เพื่อการรับน้ําหนักมาก



 22

นอยเพียงใด ใหมีความแข็งแรงท้ังจะตองประหยัดดวย ท้ังนี้เกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุ และขนาด
รูปแบบของผลิตภัณฑ ซ่ึงจะตองมีความสัมพันธ ปญหาอยูท่ีวารูปแบบท่ีมีความแข็งแรงจะขาด
ความสวยงาม ซ่ึงนักออกแบบจะตองใชความสามารถแกปญหาใหมีความเหมาะสม 
  6.6 ความสะดวกสบายในการใช (Ergonomics) หมายถึง ความสะดวกในการใช
ผลิตภัณฑอยางเหมาะสม ดังนั้น นักออกแบบจะตองคํานึงถึงสัดสวน ขนาด และขีดจํากัดของ
อวัยวะสวนตางๆ ของผูใช เชน เกาอ้ี ตองมีขนาดความสูงพอเหมาะมีความนุมนวลนั่งแลวสบาย 
หรือดามสําหรับจับถือท่ีเปนเคร่ืองมือเคร่ืองใชตางๆ ควรคํานึงถึงใหสามารถจับไดสบาย ขนาด
พอเหมาะไมเล็กหรือใหญเกินไป และไมเม่ือยงาย 
  การออกแบบประตูรถยนตในระบบท่ีเปดสู.ข้ึน โดยมีบานพับอยูบนสวนของ
หลังคา นับเปนการออกแบบที่ใหความสะดวกในการใชและสามารถประหยัดพื้นท่ีในขณะท่ีใชอีก
ดวย 
  6.7 ความสวยงามนาใช (Aesthetics) หมายถึง นักออกแบบจะตองออกแบบ
ผลิตภัณฑใหมีรูปรางสีสันสวยงามนาใชชวนใหผู ซ้ืออยากซ้ือความแปลกใหมของรูปแบบ 
ผลิตภัณฑมีสวนทําใหประชาชนสนใจซ้ือไวอีกท้ังๆ ท่ีของเดิมยังใชการไดอยู เปนตน 
  ในทางรูสึกทางสุนทรียภาพ นักออกแบบสามาชวยยกระดับรสนิยม เกี่ยวกับ
รูปแบบและสีของผลิตภัณฑแกประชาชนและผูใชไดดีข้ึน 
  6.8 ราคาพอสมควร (Cost) นักออกแบบจะตองรูจักเลือกใชชนิดของวัสดุ และ
กรรมวิธีผลิตเพื่อใหผลิตไดงายและรวดเร็วอันเปนผลใหผลิตภัณฑมีราคาพอสมควร เหมาะสมกับ
คาครองชีพ 
  ราคาพอสมควรอาจแกปญหาโดยการทําหลาย ๆ ขนาด โดยใหประชาชนสามารถ
เลือกซ้ือใชตามความเหมาะสมกับความเปนอยู และเศรษฐกิจของตน 

6.9 สามารถซอมแซมไดงาย (Ease of Maintenance) หมายถึง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ ตองออกแบบใหมีการแกไขซอมแซมไดงาย ไมยุงยาก เม่ือใชงานแลวเกิดชํารุด
เสียหายข้ึน การมีอะไหลเพื่อสามารถเปล่ียนใหมอันเกี่ยวพันกับการบริการ 

  ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมบางประเภทท่ีมีวัตถุประสงคในการใชสอย เพียงระยะเวลา
ส้ันๆ เพื่อใหมีการผลิตใหมเปนการตอบสนองความสามารถในการผลิตไดอยางรวดเร็ว โดยท่ีการ
ซอมทําใหเสียเวลาและส้ินเปลืองแรงงานมากกวา จึงทําใหเกิดระบบผลิตแลวทําลาย หมุนเวียนกัน
เทานั้น (มนตรี ยอดบางเตย, 2538: 72-73) 
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 7. ความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกับการออกแบบ 
 ส่ิงท่ีสําคัญท่ีจะขาดเสียไมไดในการออกแบบผลิตภัณฑ โดยเฉพาะผลิตภัณฑท่ีเกี่ยวของ
กับสรีระของมนุษย เชน โตะ เกาอ้ี เตียง เคร่ืองเรือนตางๆ กระท่ังดามจับไมกวาด ลวนแลวแตมีการ
ออกแบบมาแลวท้ังส้ิน โดยคํานึงถึงความสะดวกสบายท่ีงายตอการใชงาน ทําใหมีความสัมพันธ
ระหวางมนุษยท่ีเปนผูใชงานและตัวผลิตภัณฑมากท่ีสุด 
 สําหรับการคนควาแบบอิสระคร้ังนี้ ผูศึกษาไดคํานึงถึงความสําคัญของเร่ืองสรีระของ
รางกายมนุษยกับความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกบัการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงจะขาดอยางใด
อยางหนึ่งไปไมได 
 ความรูเกี่ยวกับมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของมนุษยนั้น ไดมีการศึกษามานานแลวกอน ค.ศ.
3000 จากหลักฐานการคนพบจากสุสานในพีระมิดของเมมฟส  (Memphis)  จากนั้นได มี
นักวิทยาศาสตรและนักศิลปะศาสตรทําการศึกษาในเร่ืองนี้เร่ือยมา 
 การเรียนรูเกี่ยวกับมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของมนุษย ไดทําการศึกษาจากซากศพของมเหสี
ฟาโรหซ่ึงอยูในยุค Ptolemaic ของกรีกและโรมัน และเปนท่ียอมรับในมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของ
มนุษยในเวลานั้น โดยการสอนของ Alberti ,Leonardo da Vinci ,Michelangelo และคนอ่ืนๆ 
โดยเฉพาะ Diire เปนคนสําคัญในการวางรากฐานการศึกษาเร่ืองนี้ไดจัดระบบการวัดสัดสวนของ
มนุษย เชน ความยาวของศีรษะ หนา เทา และแบงสวนยอยรายละเอียดอ่ืนๆ ท่ีสัมพันธกันของแตละ
สวน ซ่ึงกลายเปนมาตรฐานท่ีใชกันในทุกวันนี้ ในสมัยใหมยอมรับระบบการจัดเปนฟุตและหลา 
 8. วิธีวัดสัดสวนของมนุษย 
 Direr ไดคนพบวิธีวัดสัดสวนของมนุษย ซ่ึงเปนท่ียอมรับและเห็นพองตองกันท่ัวๆ ไป
โดยเขาเร่ิมวัดความสูงของรางกายมนุษย และกําหนดสวนยอยไว ดังตอไปนี้ 
  1/2 ของความสูงท้ังหมด = คร่ึงหนึ่งของรางกายวัดจากตนขาหรือขาหนีบข้ึนไปถึง
ศีรษะสวนบน 
  1/4 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของขาวัดจากขอเทาถึงหัวเขา และจากปลาย
คางถึงสะดือ 
  1/6 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของเทา 
  1/8 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของศีรษะสวนบนถึงปลายคาง และจากปลาย
คางถึงราวนม 
  1/10  ของความสูงท้ังหมด = ความสูงและความกวางของใบหนารวมถึงหูดวย และ
ความยาวของมือถึงขอมือ 



 24

  1/12 ของความสูงท้ังหมด = ความกวางของใบหนาวัดจากปลายจมูกสวนลางสุด 
และในการแบงสัดสวนของมนุษยนั้น แบงเปนสวนยอยได 1/40 ของความสูงท้ังหมดของรางกาย 
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงการแบงสัดสวนของมนุษย 
 

 ในระยะหลังนักวิทยาศาสตรชาวเยอรมันไดชวยทําการศึกษาพ้ืนฐานเรื่องนี้ใหมีความ
ชัดเจนข้ึนโดยการวิจัยเปรียบเทียบขนาดสัดสวนของมนุษยแตก็ยังไมเปนท่ีพอใจนัก จนกระท่ัง
หลังจาก Moessel ทําการตรวจสอบและใหการสนับสนุน  
 ในป ค.ศ. 1945 Le Modulor ไดวางแผนการศึกษาเร่ืองสัดสวนมนุษย โดยเร่ิมวัดความสูง
ของมนุษยเฉล่ีย 1.829 เมตร และวัดความสูงถึงสะดือ 1.130 เมตร เร่ิมตนจากการแบงสวนยอยของ
รางกายมนุษยเหมือนกับ Diirer และ Le Modulor สถาปนิกชาวฝรั่งเศสไดพัฒนาเร่ืองสัดสวนตางๆ 
นําไปใชกับงานการสรางโดยการศึกษาหาคาเฉล่ียความสูงท้ังหมดของผูชายชาวยุโรปสูง = 1.75 
เมตร หรือขนาดความสูง 5 ฟุต 9 นิ้ว และตอมาไดมีการเทียบวัดความยาวระบบอังกฤษโดยให 254 
มิลลิลิตร = 10 นิ้ว ดวยเหตุนี้เพื่อใหมีความสัมพันธในดานการวัดท่ีเปนมาตรฐานเหมือนกัน ดังนั้น
ในป ค.ศ. 1947 Corbusier ไดกลับมาใชความสูงเฉล่ียของคนตามมาตรฐานอังกฤษท่ีไดทําไวคือ 
1.829 เมตร และไดแบงสวนยอยตางๆ ของสัดสวนรางกายมนุษยไวเปนขอมูลสําหรับคนรุนหลังไว
ศึกษาและวิจัยตอไปในปจจุบัน  
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 มีขอนาสังเกตอยางหน่ึงวา การศึกษาเร่ืองนี้จะยึดถือเอาความสูงของรางกายมนุษยมา
กอนแลวจึงแบงสวนยอยๆ ท่ีสําคัญลงไปอีกตามตองการ ศึกษาเพื่อใหเปนประโยชนในการนําไปใช
เร่ืองสัดสวนมนุษยนั้น แบงออกเปนเพศหญิงชาย ของนาดของเด็ก  อายุ และอ่ืนๆ สัดสวนของ
มนุษยจะตองแยกถึงชนชาติดวยวา อยูทางยุโรปหรือเอเชีย เพราะสัดสวนนั้นไมเทากัน ฉะนั้น
การศึกษาเร่ืองนี้เปนเพียงแนวทางในการศึกษาเร่ืองสัดสวนของมนุษยตอไป เพื่อสามารถจะหา
สัดสวนท่ีเหมาะสมในการนําไปใชกับงานนั้นโดยใหยึดถือผูใช เปนตน (สาคร คันธโชติ และ วิศิษฐ 
ศิริสัมพันธ, 2529: 13-15) 
 โดยการศึกษาแบบคนควาอิสระเร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้ง
กนบุหร่ีใหเปนท่ี ในคร้ังนี้ ไดใชตัวอยางภาพท่ีอยูในหนาตอไปนี้ สําหรับเปนขอมูลประกอบการ
พิจารณาการออกแบบ 
 

สัดสวนทางกายภาพของมนุษย 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงภาพขยายอัตราสวนของมนุษย 
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ภาพท่ี 2.3 แสดงขนาดและชองวางสําหรับผูใหญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 แสดงสัดสวนของมนุษยกับเคร่ืองเรือน 
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ภาพท่ี 2.5 แสดงการวัดขนาดสําหรับผูชายและผูหญิงขณะกําลังยืนและนั่ง 

 
ภาพท่ี 2.6 แสดงขนาดสัดสวนทายืนดานหนาของผูใหญเพศชายท่ัวไป 
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ภาพท่ี 2.7 แสดงสัดสวนทายืนดานขางของผูใหญเพศชายท่ัวไป 

 
ภาพท่ี 2.8 แสดงขนาดสัดสวนทายืนดานหนาของผูใหญเพศหญิงท่ัวไป 
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ภาพท่ี 2.9 แสดงสัดสวนทายืนดานขางของผูใหญเพศหญิงท่ัวไป 

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงขอมูลตัวเลขของผูใหญเพศชาย ขณะยนืท่ีแผงควบคมุ 
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ภาพท่ี 2.11 แสดงขอมูลตัวเลขของผูใหญเพศหญิง ขณะยืนท่ีแผงควบคุม 

 
ภาพท่ี 2.12 แสดงหุนจําลองของผูชายดานขางโดยเฉล่ียสําหรับใชเปนแบบทดสอบ 
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 9. สีและวัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 สีและวัสดุ เปนส่ิงท่ีสําคัญมากอีกหนึ่งประการในการออกแบบผลิตภัณฑ เนื่องจากสีแตละ
ชนิดอาจจะมีความเหมาะสมกับวัสดุบางประเภท สี ยังใหอิทธิพลทางความรูสึกทางจิตวิทยา ( 
Colors Psychology) ของมนุษยตางกันไป นอกจากนั้น สียังชวยสรางความเปนเอกลักษณทําใหเกิด
ความงามและยังสามารถปองกันการสึกกรอนของตัวผลิตภัณฑได 
 สีท่ีทําใหเกิดความรูสึกตางๆ พอสรุปไดดังตอไปนี้ 
  9.1 ใหความรูสึกเร่ืองขนาด (Size) การมองสีสันตามลักษณะและความรูสึกออนแก
ของสีนั้น อยูท่ีการใหสีของภาชนะบรรจุหีบหอนั้นเปนอันมาก เชน สีออน จะทําใหมองเห็นวัตถุมี
ขนาดใหญ สีเขม ซ่ึงตรงกันขามทําใหวัตถุดูเล็กลงความรูสึกเชนนี้จะเหมือกันไมวาจะเปนรูปทรง
หรือวัตถุรูปราง สีอะไร เชน หมวก รองเทา ตะเกียง ถาจะทําใหผลิตภัณฑดูใหญตองใชสีออน และ
ถาจะใหดูเล็กก็เพิ่มความเขม ผลิตภัณฑท่ีเปนเคร่ืองยนต ทําใหมองดูไมนาเกลียด โดยใชสีกลมกลืน
กันไปกับเงา เชน ใชสีเขมชนิดดานหรือยน เพราะการใชสีดํา จะมีเงามากจากการสะทอน ทําใหไม
ไดผลตามตองการ ในกรณีเดียวกัน สีออนจะทําใหวัตถุอยูใกลและสีเขมจะมองดูวัตถุไกล และสี
กลุมรอนมีอิทธิพลในเร่ืองระยะ กลาวคือ สีรอนดูใกล และสีเย็น (Cool Colors) ดูไกล 
  9.2 ความรูสึกในเร่ืองท่ีเก่ียวกับน้ําหนัก (Weight) สีออน (Light Value) จะมองดู
เบา และสีแก (Dark Value) จะมองดูหนักและสีเย็น (Cool Colors) เชน สีน้ําเงินออน สีเขียวอมฟา สี
ฟาอมมวง และสีเหลืองจะทําใหดูเบาในเร่ืองน้ําหนัก สีรอน (Warm Colors) สีสม สีแดง สีแสด ทํา
ใหดูหนัก ความเขาใจเร่ืองสีและนํ้าหนัก เปนส่ิงท่ีตองทดลองและมีผลิตภัณฑท่ีเหมาะสมดวย 
เพราะการท่ีจะใชสีและนํ้าหนักอยางกลมกลืนกันทางดานความรูสึกท่ีใหกับวัตถุนั้น ควรจะมีคุณคา
มากข้ึน 
  9.3 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความแข็งแรง (Strength) น้ําหนักและความแข็งแรง 
จะตองมีความเกี่ยวของกัน และใชหลักเดียวกัน คือ สีรอน (Warm Colors) ท่ีมี Chroma รุนแรง เชน 
สีแดง สีแสด สีเหลืองเขม มักจะแสดงใหเห็นความรูสึกถึงความแข็งแรงมากกวาสีท่ีเขมกวา แตสีปน
บรอนซ สีน้ําเงินเขมอมเทา จะทําใหดูมีความรูสึกเหมือเหล็กจึงเหมาะสําหรับแสดงถึงความแข็งแรง 
แข็งแกรง (Strength) 
  9.4 ความรูสึกเก่ียวกับอุณหภูมิ (Temperature) บรรดาสีท่ีอยูในกลุมรอน (Warm 
Colors) ไดแก สีแดง สีแสด สีเหลือง จะมีความรุนแรงใหความรูสึกรอน ไมสบายใจ สีน้ําเงินออน สี
เขียวอมฟา ฟาอมมวงและสีขาว ใหความรูสึกถึงความเย็น 
  9.5 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความสะอาด (Cleanliness) สีขาว เปนสีท่ีเหมาะสมที่สุด 
แตถาสีขาวถูกผสมไปในทางสีน้ําเงินจะทําใหมองดูรูสึกสกปรกไมบริสุทธ์ิ จนกระท้ังสีน้ําเงินมี
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ปริมาณมากพอจนเห็นเปนสีฟา ในทางอุตสาหกรรมสวนมากจะใชสีขาวผสมกับสีเหลืองแดง (สี
งาชาง) สีเหลืองออน สีเขียวออน จัดวาเปนสีท่ีแสดงถึงความสะอาดและสุขลักษณะได และนิยมใช
กับผลิตภัณฑอนามัย ผลิตภัณฑในครัว ผลิตภัณฑสุขภัณฑ เพราะทําใหรูสึกสะอาดนาใช 
  9.6 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความสงางาม (Dignity) สีเทา เปนสีท่ีแสดงความสงางาม
ไดดีท่ีสุด สีท่ีควรเลือกใชคือสีเทาอมน้ําเงิน สีเทาอมมวง สีเทาอมเขียว และสีแดงคลํ้า อาจใชสีรอน
เนนบางเล็กนอย (มนตรี ยอดบางเตย, 2538) 
 10. วัสดุท่ีใชในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 ในการออกแบบผลิตภัณฑตองคํานึงถึงวัสดุท่ีเหมาะสมในการสรางสรรคผลงานตามแผนท่ี
วางไว ประกอบกันเพื่อใหไดช้ินงานท่ีมีคุณภาพ จึงจําเปนท่ีตองพิจารณาถึงคุณสมบัติและจุดออน
ของวัสดุแตละชนิด เพื่อท่ีจะไดเลือกใชชนิดและวิธีการผลิตท่ีเหมาะสมกับการใชงาน 
 กฎในการเลือกใชวัสดุ มีดังนี้ 
  1. Formability หมายถึง ความสามารถท่ีจะทําใหวัสดุนั้นเปนงานสําเร็จรูปไดงาย 
  2. Machinability หมายถึง ความสามารถท่ีจะทําใหวัสดุนั้นสําเร็จรูปไดตองอาศัย
เคร่ืองจักรกลไดงาย 
  3. Machanical Stability หมายถึง คุณสมบัติทางกลในขณะใชงานไมเกิดการ
เปล่ียนแปลง 
  4. Electrical Behaviours หมายถึง คุณสมบัติทางไฟฟาตองเหมาะสมกับงาน 
  5. Cost ราคาพอสมควร (สาคร คันธโชติ, 2528 : 56) 
 
   ชนิดของวัสดุท่ีเก่ียวของกับนักออกแบบ แบงออกได 5 ประเภท คือ 

1.โลหะ (Metallic Materials) 
 2. สารอินทรีสังเคราะห (Organic Materials: Synthetically Prepared) 

3. สารอินทรียธรรมชาติ (Organic Materials From Natural Sources) 
4. แกว (Glass) 
5. วัสดุตกแตงผิว (Finishing Materials)  

 
1. โลหะ (Metallic Materials) 
โดยท่ัวไปนักออกแบบจะเกี่ยวของกับโลหะมากกวาวัสดุประเภทอ่ืนๆ นอกจากจะ

เปนผูเช่ียวชาญในการออกแบบพลาสติก หรือยางโดยเฉพาะ โลหะนับวาเปนวัสดุท่ีมีความสําคัญ
ท่ีสุดในอุตสาหกรรมปจจุบัน โลหะมี 4 ลักษณะ ดังนี้ คือ 
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- โลหะเศษหรือช้ิน (Bulk or Make-up Materials) 
- โลหะแผน (Sheets, Plates and Strip) 
- โลหะโครงสราง (Structural Shapes) 
- โลหะแทงหรือทอน (Rod and Bar Stock) 
โลหะเศษหรือชิ้น เปนลักษณะของโลหะตาง ๆ เชน เหล็ก สังกะสี ทองเหลือง 

อะลูมิเนียมกอนท่ีจะนํามาหลอมและเทหรือฉีดอัดเขาไปในแบบ (Mould หรือ Die) เพื่อ
เปล่ียนแปลงรูปรางตามตองการ นักออกแบบมีอิสระในการออกแบบช้ินสวนท่ีผลิตโดยวิธีหลอทุก
วิธี ซ่ึงไดแก 
 ก. การหลอแบบทราย (Sand Casting) หมายถึง วิธีการหลอดวยการเทโลหะท่ีหลอม
ละลายแลวลงไปในแบบทราย ซ่ึงไดเอาแบบไมหรือแบบโลหะออกจากทรายแลว โดยใหโครงแบบ
มีรูปรางใกลเคียงกับช้ินสวนงานหลอท่ีตองการทิ้งไวใหโลหะแข็งตัวในแบบแลวเอาออกจากแบบ
ทราย ปจจุบันนี้ไมคอยนิยมแตยังคงใชสําหรับการทําช้ินสวนเคร่ืองจักรอุปกรณตางๆ เนื่องจากรับ
แรงไดดีและมีขนาดพอเหมาะ 

 ข. การหลอแบบโลหะ (Permanent Casting) วิธีการเหมือนกับการหลอแบบทราย 
แตกตางกันท่ีแบบสําหรับใชหลอทําดวยโลหะและใชไดถาวร การหลอโดยวีนี้ใชกับสินคาเคร่ืองใช
ในบานและสินคาสําหรับบริการ วิธีนี้ทําไดเร็วกวาการหลอแบบทราย เพราะจะใชเม่ือจํานวนการ
ผลิตไมมากพอที่จะลงทุนทําแมแบบเพื่อใชหลอ 

 ค. การหลอแบบ (Die Casting) วิธีนี้ทําโดยการอัด หรือโดยการใชแรงอัดทางกล 
(Mechanical) แรงอัดจากของเหลว  (Hydraulic) หรือแรงอัดจากอากาศ (Pneumatic) โลหะท่ี
หลอมเหลวเขาไปในแมแบบ (Die) ท่ีทําดวยเหล็กกลา วิธีนี้สามารถผลิตไดเปนจํานวนมากและ
รวดเร็ว ไดช้ินสวนท่ีมีขนาดแนนอนถูกตอง ทําใหลดการตกแตงภายหลังการหลอลงไปมากหรือไม
ตองทําเลย โดยวิธีนี้อาจใชหลองานท่ีละเอียดแมแตตัวอักษรสินคาท่ีใชในบาน สินคาสําหรับบริการ 
แตไมคอยใชสินคาเคร่ืองจักรกล 

 ง. การหลอแบบ (Slush Mould Casting) หมายถึง การหลอโดยการเทโลหะท่ี
หลอมเหลวลงไปในแมแบบ แลวปลอยใหโลหะสวนท่ีติดกับแมแบบเย็นจะเข็งตัว เทโลหะสวนท่ี
อยูออกจะทําใหเหลือแตเปลือกโลหะแข็ง วิธีนี้ใชเม่ือมีการผลิตเปนจํานวนนอยและใชกับช้ินสวนท่ี
มีขนาดเล็ก เชน ทําโคมไฟฟา (Lighting Fixture) ตุกตาและอ่ืน ๆ ฯลฯ 

 จ. การรีด (Extrusion) คือ การท่ีใหโลหะท่ีหลอมเหลวถูกอัดโดยแรงดันใหผานแมแบบ 
(Extrusion Die) เปนรูปรางหนาตัดตามตองการแลวท้ิงไวใหแข็งตัว โดยมากใชกับงาน
สถาปตยกรรม เชน ทําลูกบิดและใชกับผลิตภัณฑบางอยาง 
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โลหะแผน สวนมากเปนโลหะแผนท่ีมีความหนาตางกัน ต้ังแตบางท่ีสุดซ่ึงสามารถ
งอไดดวยมือไปจนหนา ½ นิ้วหรือกวานั้น วิธีแปรรูปรูปโลหะแผนไปเปนผลิตภัณฑตาง ๆ มี
กรรมวิธี ดังตอไปนี้ 

ก. การประกอบขึ้นรูป (Fabrication) เปนวิธีกึ่งใชแรงงานคือใชมือชวย (Semi-
manual) โดยใชเคร่ืองจักรงายซ่ึงทํางานโดยแรงคน หรือแรงเคร่ืองจักร ไดแก การข้ึนรูปโลหะโดย
ใชเคร่ืองตัด เคร่ืองพับ เคร่ืองมวน และเคร่ืองมือขนาดเล็กตาง ๆ กัน เชน คอน ใชย้ําสลัก ใชสลักยึด 
ใชตะปูเกลียว และเช่ือมโดยวิธีตาง ๆ วิธีนี้ใชกับผลิตภัณฑท่ีมีลักษณะ 3 ประการคือ จํานวนการ
ผลิตนอย มีรูปลักษณะเฉพาะ หรือผลิตภัณฑท่ีไมคุนกับการลงทุนทําแบบ 
  ข. การปม (Stamping) เปนการปมข้ึนรูปโลหะแผนอีกวิธีหนึ่ง โดยใชแรงอัด
โลหะแผนใหมีรูปรางตามแบบ เปนวิธีอัตโนมัติทํางานเพียงคร้ังเดียวหรือหลายคร้ังติดตอกัน 
เพื่อใหไดรูปรางตามตองการ ปจจุบันเทคนิคการทําโดยวิธี (Stamping) นี้กาวหนาไปมาก ทําใหนัก
ออกแบบมีอิสระในการออกแบบรูปรางทรงตาง ๆ วีนี้เหมาะกับผลิตภัณฑประเภทของใชสอยและ
บริการ มักไมคอยใชกับสินคาจักรกล 
  ค. การปมขึ้นรูป (Spinning) วิธีนี้ยังไมแพรหลายสําหรับการผลิตจํานวนมาก ๆ 
เพราะเปนวีกึ่งแรงงานทําโลหะแผนใหเปนรูปรางตาง ๆ เหมาะสําหรับการผลิตจํานวนนอยซ่ึงไม
คุมกับการทําแบบแมพิมพ ปจจุบันไดมีการพัฒนาเทคนิคทางดานนี้ไปมากจนเกือบสามารถทําได
โดยอัตโนมัติ 
  ง. การเคาะขึ้นรูป (Swaging) คือการข้ึนรูปโดยวีธีเคาะ (Hammering) ใชกับโลหะ
แผนหรือโลหะรูปอ่ืน ๆ ก็ได ในการผลิตมักจะใชเปนกรรมวิธีประกอบการผลิตอยางอ่ืน ๆ  

โลหะโครงสราง เปนโลหะท่ีมีรูปตัดคงที่แบบตางๆ เชน แก รูปตัว T H I Z และรูป
อ่ืน ๆ ท่ีมีขนาดและนํ้าหนักมาตรฐาน อาจใชเปนโครงสรางหรือโครงของเคร่ืองมือซ่ึงมองไมเห็น 

โลหะแทงหรือทอน เปนโลหะท่ีไดมาจากการรีดใหมีขนาดและรูปรางตาง ๆ กัน 
จากรูปราง แทงหรือทอนเปล่ียนไปเปน ตะปูเกลียว สลัก หมุด และอ่ืนๆ ฯลฯ ส่ิงเหลานี้ทําไดดวย
การตี (Forging) แลวนํามาทําโดยวิธีเคาะข้ึนรูปและรีด ทําใหโครงสรางภายในท่ีแข็งแรง สวนมาก
มักไมคอยใชเปนช้ินสวนภายนอก แตในอนาคตอาจนํามาใชเปนช้ินสวนภายนอกก็ได 

เหล็ก (Iron) ต้ังแตปลายศตวรรษท่ี 19 เหล็กหลอ (Cast Iron) เปนวัตถุหลักใน
อุตสาหกรรมโลหะ ตอมาหันมาใชเหล็กกลา (Steel) ซ่ึงสามารถผลิตไดโดยวิธีหลอท่ีไดผลดีและ
รวดเร็ว ในปจจุบันนี้ยังไมสามารถผลิตช้ินสวนเหล็กหลอท่ีมีขนาดแนนอนได เพราะเม่ือหลอแลว
ยังตองนํามาเจียระไน กลึง หรือทําโดยวิธีอ่ืนเพื่อใหไดขนาดตามความตองการ มีวิธีการหลอแบบ
ใหม เรียกวา shell Mould ทําโดยการเทโลหะท่ีหลอมเหลวลงในแบบซ่ึงไมใชทําดวยทรายช้ืน แต
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เปนแบบทําดวยทรายผสมกับน้ํายายืด (Resin Hinder) ซ่ึงทําใหเปนเปลือกแข็ง ทําใหไดช้ินสวนท่ีมี
ผิวเรียบดีกวาการหลอทรายธรรมดา และมีขนาดละเอียดแนนอน เหล็กหลอถึงแมจะมีน้ําหนักมาก
แตก็มีขอดีคือราคาถูก รับแรงกระแทกไดมาก ตรงสวนท่ีมีความหนามากมีความคงทน โดยมามักใช
วิธีหลอทรายธรรมดา นักออกแบบควรเรียนรูหลักเบ้ืองตนของการหลอ เพื่อการออกแบบจะได
เหมาะสมกับวิธีการตาง ๆ 
  เหล็กกลา (Steel) เหล็กกลาเปนท่ีนิยมใชเม่ือประมาณ 150 ปมาแลว ภายหลังมีผูคิด
วิธีผลิตทางอุตสาหกรรมนํามาใชทําดาบ อาวุธ และเคร่ืองมือท่ีมีความละเอียด เม่ือมีผูคิดเทคนิคการ
ปมแลว ทําใหมีการใชโลหะแผนอยางกวาขวาง เหล็กกลาแผนอยางบางใชช้ินสวนของผลิตภัณฑ
ประเภทใชสอยและบริการ แผนหนานิยมใชเปนโครงของเคร่ืองจักรแทนเหล็กหลอ เหล็กกลาอาจ
หลอโดยวิธีหลอแบบทรายเพ่ือใชในการทําช้ินสวนเคร่ืองจักร การหลอเหล็กกลาทําไดยากกวา
เหล็กหลอ 
  ทองเหลือง (Brass) ทองเหลือท่ีใชภายนอกตองชุบผิวเสียกอนเนื่องจากหมองงาย 
มักใชกับผลิตภัณฑหรือช้ินสวนท่ีตองการผิวท่ีสวยงาม เชน ขอตอสุขภัณฑ อาจใชแทนเหล็ก 
เหล็กกลา สังกะสี เพราะไมเปนสนิมถึงแมผิวเคลือบจะสึกไป จึงนิยมใชในท่ีท่ีมีความช้ืนอยูเสมอ 
อาจทําโดยวิธีธรรมดา ๆ เชน การหลอแบบทราย หรือวี Die Casting หรือการปม เนื่องจากเหนียว
กวาเหล็กจึงสามารถข้ึนรูปตาง ๆไดซ่ึงเหล็กทําไมไดแตทองเหลืองมีราคาสูงจึงไมคอยจะนิยมใชกัน 
มักใชเหล็กแทน 
  บรอนซ (Bronze) เปนโลหะผสมระหวางทองแดงและดีบุก รับแรงกระแทกได
มาก มีความตานทานตอการสึกกรอนและการสึกกรอนดี ราคาแพง มักใชเปนช้ินสวนของเคร่ืองจักร
ซ่ึงตองการความแข็งแรง แตมักไมใชสําหรับการผลิตจํานวนมาก ๆ ถาใชกับเคร่ืองจักรใหญ ๆ จะมี
ราคาสูง บางคร้ังใชทํา Name Plate ดวยวิธีหลอ หรือวิธีกัดลึกลงไป 

อะลูมิเนียม (Aluminium) อะลูมิเนียมมีสวนสําคัญในอุตสาหกรรมปจจุบันเปน
อยางมาก พอ ๆ กับเหล็กกลา เนื่องจากมีน้ําหนักเบาและทํางานไดงาย จึงนิยมใชทําผลิตภัณฑตาง ๆ 
ใชในอุตสาหกรรมเคมีและอาหารบางประเภท  ท่ีนิยมใชมากก็คือ  ใช เปนโครงสรางและ
อุตสาหกรรมขนสง แตไมใชทําเคร่ืองจักรกลขนาดหนัก เนื่องจากกอนและรับน้ําหนักไดนอย 
นอกจากนั้นยังใชผสมกับโลหะอ่ืนไดโลหะผสมท่ีมีคุณสมบัติเหมาะกับกรรมวิธีการผลิตตาง ๆ 
เนื่องจากมีความเหนียวมากจึงสามารถข้ึนรูปจากโลหะแผนไดงาย คาทําแบบสําหรับแมแบบไมแพง
จึงสามารถทํารูปรางตาง ๆ ได โดยไมตองลงทุนมาก 
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 2. สารอินทรียสังเคราะห (Organic Materials : synthetically-Prepared) 
พลาสติก (Plastics) เปนวัสดุสังเคราะหชนิดใหมท่ีคิดข้ึนไมนานมาน้ี ปจจุบันมี

การนํามาใชงานอยางกวางขวางในอุตสาหกรรมแขนตาง ๆ มีการนํามาใชแทนโลหะและแกวใน
ผลิตภัณฑหลายประเภท 

การนําพลาสติกมาใชอยางไมถูกตอง ทําใหผูใชคิดไปเองวาพลาสติกเปนของไมดี 
ดังนั้น จึงจําเปนท่ีตองทราบถึงคุณสมบัติของพลาสติกชนิดตาง ๆ และการใชงานท่ีถูกตอง 

พลาสติก เปนวัสดุท่ีเหมาะสําหรับการผลิตจํานวนมา มีคุณสมบัติท่ีดีทางดาน
ออกแบบหลายประการ กลาวคือ พลาสติกเปนวัสดุท่ีนาจับตอง มีสีสันสวยงามตาง ๆ มากมาย 

พลาสติกแบงออกเปนประเภทใหญ ๆ 2 ประเภท คือ 
- เทอรโมพลาสติก (Thermoplastic) 
- เทอรดมเซตต้ิง (Thermosetting) 
เทอรโมพลาสติกแปรรูปไดโดยการใหความรอนลัดรงดัน จะคงรูปอยูไดโดยการ

ใหเย็นตัวสามารถนําไปหลอมไดใหม หรือปดแลวนํามาใชไดอีก 
เทอรโมเซตต้ิงแข็งตัวโดยการใหความรอนและแรงดัน เม่ือเปล่ียนรูปไปแลวไม

สามารถนําไปหลอมไดใหม หรือบดแลวนํามาใชไดอีก 
เทอรโมเซตต้ิงแข็งตัวโดยการใหความรอนและแรงดัน เม่ือเปล่ียนรูปไปแลวไม

สามารถนําไปหลอมไดอีก 
พลาสติกอาจทําใหเปล่ียนรูปรางไดโดยวิธีตาง ๆ ดังนี้ 
ก. โดยเคร่ืองอัด (Compression Molding) คือ ทําใหพลาสติกประเภทเทอรโมเซต

ต้ิงท่ีแหงอยูในรูปของ ผง เม็ด หรืออยูในข้ันท่ีกึ่งข้ึนรูปแลวใสเขาไปในแบบและใหคงรูปเดิมใช
แรงดันหรือความรอนหรือท้ังสองอยางแลวท้ิงพลาสติกไวสักระยะเวลาหน่ึง เพื่อพลาสติกแข็งตัว
กอนนําออกจากแบบ 

ข. โดยเคร่ืองฉีด (Injection Molding) คือ การทําใหพลาสติกประเภทเทอรโม
พลาสติก เปล่ียนเปนสภาพเหลวโดยใชความรอน และอัดเขาไปในแบบเชนเดียวกับวิธี Die Casting 
ของโลหะ วิธีนี้อาจใชพลาสติกแผนอัดผานโลหะก็ได 

ค. โดย  Transfer Molding เปนวิธีท่ีใชสําหรับพลาสติกประเภทเทอรโมเซตต้ิง 
โดยวิธีการคลายกับวิธีในขอ ข. 

ง. โดยการหลอ (Casting) คือ การนําพลาสติกซ่ึงอยูในลักษณะของเหลวหรือ
เหนียวเทลงไปในแบบ วิธีนี้เหมือนกับการหลอโลหะแบบถาวร (Permanent Molding) 
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จ .  โดยเคร่ืองรีด  (Extrusion)  คือ  การหลอโดยนําพลาสติกซ่ึงอยูในสภาพ
หลอมเหลวอัดผานแบบเพื่อใหได แทง หลอด ทอ หรือแผน 

ฉ. โดยลามิเนท (Lamination) คือ การนําวัสดุจําพวกกระดาษหรือผาชุบ “เรซิน” 
ซ่ึงอยูในสภาพของเหลว แลวนํามาวางทับกันผานลูกรีดโดยใชความรอนและแรงดันหรืออัดใหบาง
แข็ง 

ช. โดยการขึ้นรูประบบสุญญากาศ (Vacuum Forming) คือ วิธีเปล่ียนพลาสติก
ประเภทเทอรโมพลาสติกใหเปนรูปรางตาง ๆ โดยใชพลาสติกแผน เชน Acrylic หรือ Polystyrene 
เปนตน นํามาใหความรอนแลวดูดอากาศออกทําใหพลาสติกติดแบบเปนรูปรางตามตองการ วิธีนี้ทํา
ใหไดสวนละเอียดเล็ก ๆ แบบใชมีราคาถูก อาจทําดวยเหล็กหลอหรือไมก็ได ช้ินสวนท่ีทําโดยวิธีนี้
เม่ือโดนความรอนแลวจะเปล่ียนเปนแผนตามเดิม 
  ยางเทียมหรือยางสังเคราะห (Synthetic Rubber) 
  เปนวัสดุท่ีไดจากหองทดลอง มีความสําคัญตอนักออกแบบนอยกวาผูชํานาญทาง
เทคนิค ยางเทียม หรือยางสังเคราะหมีสวนผสมตาง ๆ กัน เทคนิคการข้ึนรูปและรีด (Extrude) 
เหมือนกับยางธรรมชาติ 
 3. สารอินทรียธรรมชาติ (Organic Materials From Natural Sources) 

ยาง (Rubbers) 
เปนสารอินทรียธรรมชาติซ่ึงใชรวมกับโลหะและวัสดุอ่ืน เปนท่ีนิยมใชมากข้ึนใน

ผลิตภัณฑตางๆ เชน ท่ีมือจับรถจักรยาน ปุม หรือมือถือตางๆ เปนตน ยางสามารถ Mold หรือรีดเปน
รูปตางๆ กันได โดยทําใหรายละเอียดเทากับพลาสติก และโดยการใสสี (Pigment) ก็จะทําใหไดสี
ตางๆ กัน 

ไม (Woods) 
เปนสารอินทรียธรรมชาติซ่ึงปญหาเกี่ยวกับไมเกือบจะไมมีเลยนอกจากจะทํางาน

เกี่ยวของกับการออกแบบเคร่ืองเรือน อาจนําไมมาใชรวมกับโลหะไดในพวกเครื่องเรือนตางๆ และ
ของใชในบาน เชน กาตมน้ํา หมอกาแฟ ท่ีสําหรับปง-ยาง เปนตน ถึงแมจะมีการใชพลาสติกไดก็
ตาม ผลิตภัณฑอ่ืน ๆ ท่ีใชไมกับโลหะมีอีกหลานชนิด เชน เคร่ืองมือทําสวน กล่ิงของชํารวย กลอง
ใสเคร่ืองเงิน ชุดชอนสอม ถาดและอ่ืน ๆ ฯลฯ 

 4. แกว (Glass) 
 แกวเปนวัสดุอีกอยางหน่ึงซ่ึงใชทําผลิตภัณฑ ท่ีใชในชีวิตประจําวัน เชน ภาชนะตาง ๆ 

แกวเปนวัสดุเกาแกท่ีมีกรรมวิธีการผลิตหลายอยาง เชน การอัดข้ึนรูป การเปา 
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แกวหลอ (Cast Glass) 
มักใชประกอบกับโลหะช้ินสวนบางอยาง เชน ฝาหมอกาแฟ ครอบไฟในเตาอบ 
แกวแผน (Flat Glass)  
ใชทําตู ตูโชว ชองมองในเตาอบตาง ๆ นักออกแบบควรรูจักแกวแผนชนิดตาง ๆ 

และคุณสมบัติพิเศษ เชน แกวทําหนาตาง แกวหลายช้ัน เปนตน แกวแผนสามารถนํามาดัดโคงได 
โดยวางบนแบบแลวใหความรอน แกวจะโคงเขาตรงรูปทรงของแบบแมพิมพ การตกแตงผิวทําโดย
การกัดดวยกรดเคร่ืองขัดโดยใชทรายเปา การเขียนตัวหนังสือบนแกวสามารถทําไดโดยการกัดดวย
กรดหรือขัดโดยใชทรายเปา หรือโดยการพิมพโดยใชแบบพิมพผา (Silk-Screen) 

 5. วัสดุตกแตงผิว (Finishing Materials) 
การตกแตงผิวทางอุตสาหกรรมทําได 2 วิธี คือ 
ก. ตกแตงโดยวิธีกลหรือโดยแรงคน วิธีใดวิธีหนึ่งหรือท้ังสองวิธี เชน ขัดโดยใช

ทรายเปา พนสี จุมสี เปนตน 
ข. ตกแตงดวยการชุบเคลือบผิวดวยไฟฟา เชน การชุบเงิน ชุบโครเมียมอโนไดส 

เปนตน วิธีการชุบเคลือบผิวดวยไฟฟาเปนวิธีท่ียุงยาก และไมจําเปนสําหรับนักออกแบบท่ีจะเรียนรู
อยางลึกซ้ึง ถึงกรรมวิธีทางเคมี 

โลหะท่ีสามารถนํามาชุบไดมี เหล็ก เหล็กกลา ทองเหลือง เปนตน สําหรับช้ินสวน
ท่ีมองเห็นจะชุบดวยนิกเกิลและโครเมียม ไมนิยมชุบดวยทองแดงเพราะทองแดงจะทําปฎิกิริยากับ
กาซและสารเคมีในอากาศ กลายเปนออกไซด แตทองแดงก็นับวาสําคัญมาก เพราะการชุบโครเมียม
ก็ตองผานการชุบดวย ทองแดงเสียกอน โดยชุบตามลําดับ ดังนี้ 

  ทองแดง – นิกเกิล – โครเมียม 
โลหะมีคา เชน เงิน ทองคํา ไมนิยมใชเพราะมีราคาแพง การชุบโครเมียมไมคอย

นิยมใชสําหรับช้ินสวนท่ีอยูภายนอก นอกจากใชสําหรับปองกันการเกิดสนิมเนื่องจากมีลักษณะไม
เปนเงามัน ผิวเคลือบโครเมียมอาจนํามาตกแตง โดยนําช้ินสวนท่ีชุบแลวมาขัดดวยแปรงลวด จะทํา
ใหเกิดรอยซ่ึงเปนท่ีนิยมกวาผิวมัน วิธีนี้ใชกับการเคลือบผิวนิกเกิลดวย (มนตรี ยอดบางเตย, 2538 : 
65-70) 
 การออกแบบผลิตภัณฑ นับวาเปนส่ิงท่ีมีความสําคัญตอการศึกษาในคร้ังนี้เปนอยางมาก 
นั่นเพราะเปนสวนประกอบท่ีสําคัญ นอกเหนือไปจากท่ีทําใหผลิตภัณฑมีหนาท่ีในดานของ
ประโยชนใชสอยเพียงอยางเดียว แตยังตองประกอบดวยความสวยงามท่ีมาจากการออกแบบใหตรง
กับความตองการของกลุมเปาหมาย ท้ังนี้ สีและวัสดุท่ีนํามาใชในการผลิต แลวยังสงผลท่ีจะทําให
ผลิตภัณฑนั้นมีความเปนเอกลักษณรวมไปถึงความงามท่ียังสงผลทางจิตใจของกลุมเปาหมาย เชน 
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ใหผลในการดึงดูดความสนใจ การใหมโนภาพถึงประโยชนของผลิตภัณฑ ดวยการใชวิธีการ
ออกแบบผลิตภัณฑใหเกิด การประสานกลมกลืนกันไดอยางสวยงาม ตรงตามวัตถุประสงคของ
การศึกษาท่ีวางไว 
  
2.3 สัญญะวิทยา (Semiotic) 
 ในภาษาอังกฤษนั้น คําวา “Sign” มีรากศัพทมาจากภาษากรีกวา “to semion” ภาษาไทย
นั้นแปลวา “สัญญะ” ปกติเราคุนเคยกับสัญญะอยูแลว เชน เม่ือเราขับรถอยูบนถนน เราก็จะมองเห็น
ปายสัญลักษณไมวาจะเปนรูปภาพหรือสัญญาณไฟ ท้ังนี้เพื่อบอกทิศทาง หรือบอกตําแหนงสถานท่ี
ตางๆ เม่ือเรามาถึงส่ีแยกไฟแดง ก็จะมองหาสัญญาณไฟจราจร เพื่อดูสัญญาณไฟจราจร เม่ือเห็นไฟ
แดงเราก็จะรูวาตองจอดรถไฟเหลือง หมายถึงตองเตรียมตัวจอด และไฟเขียวก็เปนสัญลักษณใหรูวา 
รถสามารถไปได นี้คือ กรณีตัวอยางของเร่ืองสัญญะในชีวิตประจําวัน 
 เนื้อหาท่ีจะกลาวถึงตอไปนี้ เปนเร่ืองท่ีวาดวย “สัญญะ” (Sign) และ “สัญญะศาสตร/
สัญญะวิทยา” (Semiotics/Semiology) เนื่องจากบรรดาคําศัพทจํานวนมาก (technical term) 
ของสัญญะวิทยา เปนคําในสวนท่ีเขามาเกี่ยวของกับศาสตรดานส่ือสารมวลชน แสดงถึงการส่ือสาร
ผานสัญลักษณรูปแบบตางๆ ซ่ึงเปนส่ือกลางแทนความหมาย เพื่อถายทอด บงบอกถึงเจตนารมณ
ของสัญลักษณท่ีถูกใสรหัส ท่ีเราคุนเคยในชีวิตประจําวัน เชน icon, symbol, language ฯลฯ 
  สัญญะศาสตร (Semiology) ถือกําเนิดข้ึนในชวงปลายคริสตวรรษท่ี 19 ในฐานะท่ีเปน
เคร่ืองมือการทําความเขาใจเกี่ยวกับภาษา ผูท่ีสรางเคร่ืองมือนี้ข้ึนมาคือ Ferdinand de Saussure 
(Saussure 1974; Culler 1976; Gordon 1996) นับจากทศวรรษท่ี 1930s เปนตนมา ไดมีการพัฒนา
โดย C.S Peirce และคนอ่ืนๆ เดิมเปนวิธีการศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะหเร่ืองภาษา แตปจจุบัน ไดนํา
ใชเพื่อวิเคราะห “ระบบเคร่ืองหมายตางๆ วาทํางานอยางไร” (how all sign systems work) สัญญะ
ศาสตร เปนศาสตรท่ีนาสนใจในเร่ืองความหมาย และเอาใจใสในเร่ืองของวิธีการตางๆ ท่ี
ความหมายไดรับการผลิตข้ึนมาและถูกสงตอหรือถายทอด (Shaughnessy and Stadler (2002) อาง
ใน สมเกียตริ ต้ังนโม, 2547: 1) 
 สําหรับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกนบุหร่ีให
เปนท่ี ผูศึกษาไดนําแนวคิดสัญญะวิทยามาใช เพื่อเปนการผลิตสรางความหมายเชิงสัญญะ (Sign) ลง
ไปโดยผานทางตัวผลิตภัณฑ โดยท่ีผูสูบบุหร่ีพึงรับรูถึงความหมายเบ้ืองตน นั่นคือการท้ิงกนบุหร่ี ท่ี
อยูในท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีสรางสรรคข้ึนมาใหมนี้ และใสความหมายแฝงใหกับท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีสรางสรรคข้ึนมา
ใหม ซ่ึงนั่นก็คือ การรณรงค ท่ีซอนอยูภายในท่ีเข่ียบุหร่ี  
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 1. ความหมายของสัญญะวิทยา 
 Saussure (1974) นักวิชาการดานภาษาศาสตรชาวสวิส ผูวางรากฐานของทฤษฎีสัญญะ
วิทยา ใหคํานิยามของคําวา Semiology หรือสัญญะวิทยาวา “สัญญะวิทยาเปนศาสตรท่ีศึกษาวิถีชีวิต
ของสัญญะภายในสังคม ท่ีสัญญะนั้นถือกําเนิดข้ึนมา รวมท้ังแสวงหากฎท่ีควบคุมอยูเบื้องหลัง” ซ่ึง
ในแตละวัฒนธรรมก็จะสรางสัญญะข้ึนมาแทนวัตถุของจริงนั้น ไมวาผานทางภาพ หรือ เสียง โดย
เรียกวา “ตัวหมาย” (Signifier) และเม่ือคนในแตละวัฒนธรรมไดผานการเรียนรูสัญญะนั้น ก็จะ
สรางแนวคิดจินตนาการ ภาพของวัตถุจริงนั้นข้ึนมาเรียกวา “ตัวหมายถึง” (Signified) ซ่ึง Saussure 
จะใหคนสนใจเฉพาะความสัมพันธระหวางองคประกอบของ Signifier และ Signified เทานั้น 
 Pierce (1839-1914) นักปรัชญาดานภาษาชาวอเมริกัน ไดนําองคประกอบท้ัง 2 สวน
ระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง มาจัดประเภทของสัญญะได 3 ประเภท คือ 
  1) Icon หมายถึง การจําลองภาพความเหมือนจากวัตถุท่ีเห็นไดอยางชัดเจน เชน 
ภาพควันลอยมา 
  2) Index หมายถึง สัญญะท่ีมีลักษณะเปนตัวช้ีใหเห็นอีกสวน ซ่ึงมีการเช่ือมโยง
อยางมีเหตุผล (Causal Connection) เชนภาพควันลอยมาบงบอกถึงไฟกําลังลุกไหม 
  3) Symbol หมายถึง สัญญะท่ีมีลักษณะเกี่ยวกับส่ิงท่ีเปนกฎ หรือระเบียบ หรือส่ิงท่ี
ทุกคนเห็นพองตองกัน เขาใจเหมือนๆ กันซ่ึงตองมีการเรียนรู เชน ดอกกุหลาบสีแดง หมายถึง ความ
รัก ตาช่ัง หมายถึง ความยุติธรรม (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 20-21) 
 จากท่ีมาของแนวคิดขางตน อาจสรุปไดวาสัญญะวิทยาเปนศาสตรท่ีคนควาศึกษาในเร่ือง
ท่ีเกี่ยวของกัน 3 เร่ือง คือ 
  1) ตัวสัญญะ (Sign) สัญญะวิทยาจะศึกษาตั้งแตภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษาภาพ 
ภาษาเสียง ไปจนถึงอาการของโรค อาหาร รูปราง เส้ือผา ฯลฯ โดยสนใจวิธีการส่ือความหมาย 
(meaning) ของสัญญะเหลานี้ เนื่องจากสัญญะเปนผลผลิตทางความคิดมนุษย ท่ีเกิดจากการประกอบ
สราง (constuct) ของมนุษย จึงตองเขาใจตัวผูสรางสัญญะนั้นดวย 
  2) รหัส/ระบบ (Code/System) สัญญะเปนส่ิงท่ีถูกจัดทําข้ึนมาประกอบกันอยาง
เปนระบบ เรียกวา รหัส (code) ซ่ึงมีมากมายหลายประเภท แตละประเภทมีความแตกตางกัน ไมวา
จะเปนแบบนัยตรง แบบนัยแฝง 
  3) วัฒนธรรม (Culture) สัญญะเปนผลผลิตทางวัฒนธรรมท่ีเกิดจากมนุษย ท้ัง
สัญญะ และ รหัส จึงถูกสรางถูกใช ภายใตบริบททางวัฒนธรรมแบบหนึ่งๆ เทานั้นหากเปล่ียน
บริบทไป สัญญะ และ รหัส ก็จะเปล่ียนความหมายไปดวย (กาญจนา แกวเทพ, 2543: 6) 
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 2. การสื่อสารเกี่ยวกับเคร่ืองหมาย 
 แบบจําลองของการส่ือสารเกี่ยวกับเคร่ืองหมาย สามารถทําความเขาใจไดดังนี้ 

Sender ------- Message / Sign System ------- Receiver 
 สารใดๆ (Message), ความหมายใดๆ (Meaning), สามารถส่ือสารไดโดยผานเคร่ืองหมาย
ตางๆ และระบบของเคร่ืองหมาย เคร่ืองหมายถือเปนรูปลักษณกลาง หรือส่ิงสําคัญของสัญญะ
ศาสตร (Semiology) เคร่ืองหมายอันหนึ่ง คือ สัญญะ (sign) ท่ีส่ือสารบางสิ่งบางอยางกับเรา 
ธรรมชาติของเคร่ืองหมายสามารถทําความเขาใจไดใน 2 ทางท่ีคลายๆ กัน คือ 
  1) เคร่ืองหมายตางๆ ทํางานบนพื้นฐานท่ีวา เคร่ืองหมายทําหนาท่ีเปนตัวแทน หรือ
ยืนยันถึงบางส่ิงบางอยาง เชน ความหมาย (message), แนวความคิด (concept), หรือความคิด (idea) 
ในส่ิงท่ีมันอางถึง 
 เห็นไดวาอักษร d-o-g ไดสรางคําวา dog ข้ึนมา การสรางตัวอักษรหรือคําๆ นี้ข้ึนมา ได
บัญญัติเคร่ืองหมายท่ีทําหนาท่ี หรือเปนตัวแทนความคิดมโนคติเกี่ยวกับ “สุนัข” คือส่ิงท่ี Peirce 
เรียกวา the referent มันคือส่ิงท่ีเคร่ืองหมายหรือคําวา dog กําลังอางถึง 
 

Sign ------- Signifier + Signified 
  2) ทุกๆ เคร่ืองหมายจะประกอบดวย  ตัวหมาย (Signifier) และ ตัวหมายถึง 
(Signified) สําหรับตัวหมาย  คือรูปแบบอะไรก็ตาม ท่ีถูกนํามาใชถายทอดความหมาย  เชน 
ตัวหนังสือ ภาพ เสียง และอ่ืนๆ สวน ตัวหมายถึง คือแนวความคิดท่ีภาพ เสียง หรือตัวหนังสือ 
แสดงออกมา 
 

Sign = dog ------- Signifier – letter d-o-g + Signified – the concept of a dog 
 เราสามารถแสดงภาพท่ีตางกันระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง ไดโดยการคิดเร่ืองของ
เคร่ืองหมาย “dog” กันอีกคร้ัง จากคําวา “dog” ตัวหมาย คือตัวอักษร d-o-g จัดมาเรียงเปนคําวา dog 
นอกจากจะเปนตัวหนังสือแลว อาจจะเปนภาพก็ได สําหรับตัวหมายถึง ก็คือความคิดหรือมโนคติ 
รวมไปถึงแนวความคิดเกี่ยวกับสุนัข (Shaughnessy and Stadler (2002) อางใน สมเกียตริ ต้ังนโม, 
2547 : 2-3) 
 
 3. การวิเคราะหความหมาย 
 การวิเคราะหความหมายแบงออกเปน 2 ชุด คือ 1) ความหมายโดยอรรถและความหมาย
โดยนัย 2) Metaphor และ Metonymy ไดอธิบายไวดังตอไปนี้ 
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  1) ความหมายโดยอรรถ และ ความหมายโดยนัย โดย Barthes (1987) ไดแบง
ประเภทของความหมายท่ีบรรจุอยูในสัญญะทุกอยาง วามี 2 ความหมายดวยกัน คือ 
   ก) ความหมายโดยอรรถ (Denotation Meaning) คือความหมายท่ีเขาใจกัน
ตามตัวอักษร เปนความหมายท่ีเขาใจตรงกันโดยสวนใหญ 
   ข) ความหมายโดยนัย (Connotation Meaning) คือความหมายทางออมท่ี
เกิดจากขอตกลงของกลุม หรือเกิดจากประสบการณเฉพาะของบุคคล 
  2) Metaphor และ Metonymy 
   ก) Metaphor เปนวิธีถายโอนความหมายโดยเลือกเอาสัญญะ 2 ตัวมาวาง
เขาคูกัน (associate) โดยท่ีสัญญะตัวหนึ่งมีความหมายรับรูกันแลว อีกสัญญะหน่ึงยังไมรูความหมาย 
แตหลังจากมีการนํามาเขาคูกันแลว ความหมายจากสัญญะตัวแรกถูกถายโอนมายังสัญญะตัวหลังได 
เชน นางสาวไทย (สัญญะ 2) ปนี้งามราวกับเทพธิดา (สัญญะ 1) มาจุติ 
   ข) Metonymy เปนวิธีถายทอดความหมายโดยหยิบเอาเศษเส้ียวเล็กๆ สวน
หนึ่งของสัญญะ (Part) มาแทนความหมายของสวนรวมท้ังหมด (Whole) ซ่ึงเกิดจากกระบวนการ
เช่ือมโยงสัมพันธ  (Association) ระหวางสวนยอยกับสวนรวมเอาไว  ซ่ึงเ ม่ือเห็นสวนหนึ่ง 
(สวนยอย) ก็จะคิดถึงอีกสวนหนึ่ง (สวนรวม) ได เชน ดอกบัว หมายถึง พุทธศาสนา ไมกางเขน 
หมายถึง ศาสนาคริสต (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 34-37) 
 ดังนั้น จึงสรุปไดวา คุณคาของสัญญะถูกกําหนดข้ึนผานกฎเกณฑ (Rules) รหัสหมาย 
(Codes) และตรรกทางสังคม (Social Logic) ซ่ึงอยูเบ้ืองหลังของการส่ือสารนั้นๆ  จากการถายทอด
ความหมายทางการส่ือสารผานสัญลักษณตางๆ ในแตละบริบท ดังนั้น จะมีการยินยอมใหสัญญะ
ปรากฏตัวเสมอ แสดงใหเห็นวาการสรางความหมาย คุณคา อคติ และสาร จะมีความหมายแฝงอยู
เบ้ืองหลังของส่ือนั้นเสมอ ไมวาจะเกี่ยวกับเร่ืองชนช้ัน เพศ เช้ือชาติ ความสัมพันธ และการแบงกลุม
ทางสังคม การส่ือความหมาย (Meaning) ผานสัญลักษณตางๆ จะเปนเหมือนการแสดงตัวทาง
วัฒนธรรมของแตละบริบทในสังคม 
 จากขอความในขางตนนั้น แสดงใหเห็น และสามารถเขาใจถึงเบ้ืองหลัง ของการส่ือสาร
ผานวิธีการทางสัญญะศาสตร (Semiotic method) ซ่ึงเปนศาสตรท่ีนาสนใจอยางยิ่งในเร่ืองของ
ความหมาย ผานกระบวนการการผลิต และสงมอบ หรือถายทอดความหมายผานสัญลักษณท่ีไดรับ
การออกแบบ และไดรับการยอมรับจากมวลชนในสังคมนั้นๆ  
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2.4 แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติและแรงจูงใจ 
การศึกษาเร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกน

บุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงตองการเปล่ียนแปลงหรือโนมนาวจิตใจ ความรูสึก ความเช่ือ พฤติกรรมจากเดิมท่ี
เปนอยูนั่นคือ การทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ี ใหเปล่ียนแปลงความคิด จิตสํานึก รวมไปถึงพฤติกรรมโดย
ใหหันมาท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ลวนจําเปนตองอาศัยแรงขับในการเปล่ียนแปลง และยังจะตองกําหนด
ทิศทางและพฤติกรรมของกลุมเปาหมายแทบท้ังส้ิน ซ่ึงการศึกษาในคร้ังนี้จําเปนตองอาศัยแนวคิด
เกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจเขามารวมกําหนดทิศทางของการศึกษา โดยนําแนวคิดดังกลาวมาใช
รวมกับการรณรงค โดยผานทางการออกแบบเข่ียบุหร่ีซ่ึงใชเปนส่ือกลางสงผานไปสูกลุมเปาหมาย  
 1. ทัศนคติ (Attitudes) 
 ทัศนคติหรือบางทีเรียกวา ทาทีความรูสึก คือ ความพรอมท่ีจะปฏิบัติตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งใน
สถานการณ ใดสถานการณหนึ่ง การที่ผูบริโภคจะซ้ือสินคาหรือใชบริการอยางใดอยางหน่ึง ทาที
ความรูสึก ความโนมเอียง และความลําเอียง ส่ิงตางๆ เหลานี้ จะรวมตัวกันเขาแลวกําหนดผูบริโภค
ใหมีความพรอมหรือมีแนวโนมท่ีจะซ้ือสินคาหรือใชบริการอยางใดอยางหน่ึงหรือไมเพียงไร
ทัศนคติทําหนาท่ีเหมือนไกปนท่ีจะผลักดันใหผูบริโภคมีพฤติกรรม (ซ้ือหรือไมซ้ือ) ทัศนคติจึงเปน
ส่ิงท่ีกําหนดทิศทางของพฤติกรรมของผูซ้ือวาจะเปนไปในทางใด 
 ทัศนคติหลาย ๆ อยางในตัวของคนเราจะอยูกันเปนกลุมกอน (attitude clusters) ซ่ึง
ทัศนคติ แตละอยาง รวมกันอยูในกลุมกอน (cluster) เดียวกันนั้น ก็จะมีความประสมประสาน
กลมกลืนกันไมขัดกัน เม่ือใดก็ตามท่ีเกิดการขัดกันข้ึนในกลุมของทัศนคติ คนเราก็จะรูสึกอึดอัดไม
สบายใจ เพราะมีความขัดแยงเกิดข้ึนใหความรูสึกและความเช่ือตางๆ ทําใหตอมีพฤติกรรมใด
พฤติกรรมหน่ึงท่ีจะลดเอาความขัดแยงดังกลาวนั้นออกไปเสีย ความขัดแยงดังกลาวนี้เรียกวา “คอก
นิทีฟ ดิสโซแนนซ” (cognitive dissonance) ซ่ึงอาจจะลดได ดวยการหาความรูเพิ่มเติม เพื่อ
เปล่ียนแปลงทัศนคติบางอยางใหเปล่ียนพฤติกรรมบางอยางของตนเอง 
 ในการโฆษณานั้น บางทีผูทําโฆษณาก็พยายามจะชวยย้ําใหทัศนคติใดทัศนคติหนึ่งท่ีเปน
ประโยชนแกการขายสินคานั้นใหม่ันคงยิ่งข้ึนในตัวผูบริโภค แตบางคร้ังเขาก็จะตองพยายาม
เปล่ียนแปลงทั ศนคติของผูบริโภค ซ่ึงอาจทําไดโดยใหความรูเพิ่มเติมหรือแนะวิธีการประเมินคา
สินคาวิธีใหม หรือแนะพฤติกรรมใหมๆ ใหแกผูบริโภคที่จะทําใหผูบริโภคเปล่ียนแปลงทัศนคติมา
เห็นคุณคาหรือสนใจสินคาท่ีโฆษณา 
 ในการจะพยายามเปล่ียนแปลงทัศนคติของผูบริโภคนั้น ผูทําโฆษณาตองคํานึงถึงองค
ประกอบของทัศนคติของผูบริโภค ซ่ึงมีองคประกอบ 3 ระดับ ไดแก 
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  1. ความรู (Cognitive) การที่คนเราจะมีทัศนคติอยางใดอยางหน่ึง เขาตองมีความรู
เกี่ยว-   ของกับส่ิงท่ีเขาจะมีทัศนคตินั้น 
  2. ความรูสึก (Affective) ตอจากควารูเกี่ยวกับส่ิงนั้น เขาก็ตองมีความรูสึกตอส่ิง
นั้นวาชอบหรือไมชอบเห็นคุณคาหรือไมเห็น เปนตน 
  3. แนวโนมท่ีจะมีพฤติกรรม (Behavioral) เม่ือเขามีความรูเกี่ยวกับส่ิงนั้น มีความรู
สึกเกี่ยวกับส่ิงนั้นก็จะแสดงแนวโนมของพฤติกรรมของเขาวาจะออกมาในรูปใด 
 องคประกอบท้ังสามระดับนี้จะกําหนดความพรอมของผูบริโภคในการท่ี จะเลือกซ้ือสิ
นคาหรือบริการแตอยางไรก็ตาม เปนท่ียอมรับกันวาโฆษณานั้นเปล่ียนแปลงทัศนคติของผูบริโภค
ไดยาก สวนใหญแลวอิทธิพลของโฆษณาท่ี มีตอทัศนคติของผูบริโภคก็คือการทําใหทัศนคติของผู
บริโภคที่มีตอสินคาอยูแตเดิมนั้น ม่ันคงและแนนแฟนมากยิ่งข้ึน ดวยเหตุนี้ ในการโฆษณาจึงนิยม
ลงทุนโฆษณากับกลุมเป าหมายหรือลูกคาท่ีซ้ือสินคานั้นแลว โดยมุงท่ีจะเตือนใจลูกคากลุมนั้นให
ชอบสินคาท่ีเขาชอบอยูใหมากยิ่งข้ึน ไมใหเปล่ียนแปลงไป ผูทําโฆษณาจะไมนิยมทุมโฆษณาเพ่ือ
เปล่ียนแปลงทัศนคติของลูกคาท่ี ไมเคยเห็นวาสินคาท่ีโฆษณาดีมากอน เพราะทํายากและไมคอยจะ
ไดผลเทาไรนัก (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15 2543 : 23 - 24) 
  
 2. การเปล่ียนแปลงทัศนคติ 
 ดังกลาวแลววาทัศนคติของบุคคลเกิดจากการเรียนรูท่ีมีคุณสมบัติท่ีเกิดเปนพฤติกรรมท่ี
คอนขางถาวร แตอาจเกิดการเปล่ียนแปลงได ดวยการเปล่ียนองคประกอบของทัศนคติดานใดดานห
นึ่ง ซ่ึงมีผลทําใหองคประกอบดานอ่ืนๆ เปล่ียนไปดวย เชน องคประกอบดานความรูความเขาใจใน
โรคเอดสวามีสาเหตุมาจากการรวมเพศ การถายเลือดใหแกกันและการใชเข็มฉีดยารวมกัน การ
สัมผัสธรรมดาไมมีผลตอการเปนเอดส ดวยองคประกอบดานความรูนี้ ทําใหเรากลาสัมผัสคนเปน
โรคเอดสและกลาพูดคุยดวย การเปล่ียนทัศนคติมีปจจัยท่ีเกี่ยวของหลายประการดังท่ีนักจิตวิทยาได
ศึกษาวิจัย และสรุปปจจัยพื้นฐานของการเปล่ียนแปลงทัศนคติ (Crider.et al 1983 : 426–429) 
  2.1 จากแหลงขาวสาร (Source of the Message) แบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
  ลักษณะของผูส่ือความ (Communicator Characteristics) ลักษณะของผูส่ือความ
จะมี ผลตอการเปล่ียนทัศนคติของบุคคลโดยเฉพาะบุคคลนั้นมีลักษณะนาเช่ือถือ จะโดยคุณวุฒิหรือ
วัยวุฒิก็ตาม ตัวอยางเชน การศึกษาอันหนึ่งพบวาจากการบรรยายหัวขอเกี่ยวกับการรักษาโรคหวัด 
โดยนายแพทยจะมีน้ําาหนักในการใหความเชื่อถือของคนโดยทั่วไปมากกวาจากการบรรยายของ
นักการเมือง นอกจากนี้ ผูส่ือความท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับผูรับยอมจะทําใหผูรับมีทัศนคติคลอย
ตาม หรือเปล่ียนทัศนคติตามไดงายกวา เชน นักเรียนโฆษณาขายสินคาเกี่ยวกับ กระเปา รองเทา  
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แมบานโฆษณาขายสินคาประเภทผงซักฟอกและเคร่ืองใชในบาน จะทําใหการโฆษณานั้นดูสมจริง 
นาเช่ือถือ และมีเหตุผลมากกวา 
  ลักษณะของขาวสาร (Message characteristics) ลักษณะขาวสารที่ดีจะตองไมมี
ความลําเอียง มีเหตุมีผล และมีการนําเสนอการส่ือสารแบบ 2 ทาง โดยเปดโอกาสใหผูรับสารมี
โอกาสซักถามและโตตอบระหวางกัน ลักษณะของขาวสารและการสงขาวสารซ่ึงมีบทบาทสําคัญ
ตอการเปล่ียนทัศนคติ โดยเฉพาะอยางยิ่งขาวสารที่มีลักษณะกระตุนใหผูฟงเกิดความกลัวใหมี
อิทธิพลทําใหผูฟงเปล่ียนทัศนคติไดมากข้ึน 
  สถานการณ (Situation) ขณะท่ีผูฟงไดรับขาวสารอยางหนึ่งอยางใดไว และถามีส่ิง
มารบกวนหรือส่ิงทําใหไขวเขว เชน เสียงรบกวนความคิดอ่ืน ๆ หรือกิจกรรมอ่ืนๆ เขามาแทรก
นักจิตวิทยาพบวา ในสถานการณท่ีผูฟงกําลังรับขาวสารอยูและเม่ือมีส่ิงมาสอดแทรกจะมีผลทําให
เกิดการเปล่ียนแปบงทัศนคติ (Osterhouse & Brock, 1970. อางถึงใน Crider.et al, 1983 : 429)  
ตัวอยางเชน ขณะท่ีพรรคการเมืองหน่ึงกําลังหาเสียงเพ่ือแถลงนโยบาย ในขณะน้ันเกิดมีใบปลิว
โจมตีและบิดเบือนนโยบายพรรคการเมืองนั้น สภาพการณนี้กลับยิ่งทําใหประชาชนสนใจและ
ตัดสินใจเลือกพรรคนี้มากข้ึน เปนตน 
  2.2 การใชอิทธิพลของกลุม (Group Pressure) 
  กลุมมีอิทธิพลทําใหความคิดของคนในกลุมเปนไปในทางเดียวกัน โดยการชักจูง
สมาชิกใหคลอยตามมติของกลุมและสามชิกในกลุมยอมจะเปล่ียนแนวทัศนคติตามเพ่ือใหสอดคล
องกับเพื่อนๆ ในกลุมของตนจึงจะได รับการยอมรับจากสมาชิกคนอ่ืนๆ ตัวอยางเชน ทัศนคติ ใน
การเลือกสมาชิกสภาพผูแทนราษฎรของกลุมคนในครอบครัวเดียวกันมักจะเลือกตามสมาชิกคน
กลุมใหญของครอบครัวท่ีชอบพรรคการเมืองนั้น 
  2.3 การโฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) 
  การโฆษณาชวนเช่ือ หมายถึง การพยายามท่ีจะสรางหรือเปลี่ยนความเช่ือของ
บุคคลหรือกลุมบุคคล โดยการใชส่ือคําพูดภาพยนตรหรือสัญลักษณตางๆ โดยผูโฆษณาชวนเช่ือจะ
ต้ังเปาหมายไววา ตองการใหกลุมเปนหามายเปล่ียนทัศนคติในเร่ืองใดการโฆษณาชวนเช่ือจะทําให
บุคคลเปล่ียนทัศนคติไดงายกวาวิธีอ่ืนๆ เพราะวิธีของการโฆษณาชวนเช่ือมักจะมีเทคนิควิธีการที่
ตอกย้ําความคิด ความเช่ือของบุคคลตลอดเวลาอาจจะเปนการใชคําพูด การโฆษณาซํ้าๆ หรือการใช
อิทธิพลของกลุมชวย 
  2.4 การไดรับประสบการณโดยตรง  
  การเผชิญกับเหตุการณ โดยตรงบางอยางจะทําใหบุคคลนั้นเปล่ียนทัศนคติได เชน 
นักทองเท่ียวในประเทศไทยสวนใหญมีทัศนคติท่ีดีตอเมืองไทยแตเม่ือไดรับประสบการณท่ีเลวราย 
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ถูกขมขืน ปลนจี้ หรือชิงทรัพยก็ยอมมีผลทําใหนักทองเท่ียวเกิดทัศนคติท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิม
เปนตน (วิภาพร มาพบสุข 2540: 541) 
 
 3. แรงจูงใจ 
 แรงจูงใจ คือ ส่ิงท่ีกระตุนใหคนเราแสดงพฤติกรรมออกมาเพ่ือใหบรรลุเปาหมายอยาง
ใดอยางหนึ่ง แรงจูงใจเปนเหตุสําคัญของการมีพฤติกรรมของมนุษย การที่มนุษยเราจะเกิดแรงจูงใจ
ไดนั้น จะตองมีสภาวการณ 3 ประการ คือ 
  1. มนุษยจะตองมีความตองการและเปนความตองการที่บงช้ีใหมนุษยเห็นวาควร
จะตองทําอะไรสักอยางเพ่ือสนองความตองการนั้น ความตองการนี้อาจจะมาจากอิทธิพลภายในตัว
มนุษยเอง เชน ความหิว ความกระหาย ความตองการเพื่อน หรืออาจจะมาจากอิทธิพลภายนอกเชน 
ความอิจฉาคนอ่ืน ความอยากทัดเทียมกับคนอ่ืน 
  2. มนุษยจะตองมีพลังท่ีจะกอใหเกิดความอยากทําอะไรสักอยางหน่ึง ถาไมมีอะไร
มากระตุนพลังของมนุษยใหเกิดความอยากทําแรงจูงใจก็ไมเกิดส่ิงท่ีมากระตุนพลังนี้จะตองมาจาก
แรงกระตุนภายใน 
  3. มนุษยจะตองมองเห็นจุดหมายปลายทางของการกระทําดังกลาว เม่ือทําแลวจะ
บรรลุผลในเร่ืองอะไร 
 ในการจัดทําโฆษณา ผูทําโฆษณาตองพยายามกอใหเกิดสภาวการณ 3 ประการนี้ใหได
เพื่อใหมนุษยเกิดแรงจูงใจท่ีจะช้ือสินคาหรือใชบริการ เปนตนวา ช้ีใหเขาเห็นวาในฐานะท่ีเขาเปน
มนุษย เขาตองการความรัก เขาควรทําอะไรสักอยางหนึ่งท่ีจะทําใหคนมารัก และจะตองสรางส่ิง
กระตุนพลังใหเขา ดังเชนทําใหเขาเกิดความไมสบายใจเม่ือไมมีคนรักหรือช้ีใหเขาเห็นวาคนท่ี
เดียวดายไร รักนั้นทรมานอยางไร และก็ช้ีใหเห็นวาคนท่ีมีความรักนั้นมีความสุขสมหวังในชีวิต
อยางไร แลวก็ต้ังเอาความสุขสมหวังไวเปนเปาหมายท่ีทําใหมนุษยอยากเขาไปถึง ซ่ึงถาโฆษณา
สามารถสรางแรงจูงใจอยางนี้ได สําหรับสินคาท่ีเสนอขายไปวาเปนสินคาท่ีจะทําใหเขาไดรับความ
รักก็อาจจะทําใหผูบริโภคสนใจช้ือสินคาท่ีโฆษณาดังกลาวได 
แรงจูงใจของมนุษยท่ีนํามาใชในจิตวิทยาการโฆษณานั้น จะนํามาใชในลักษณะ ดังตอไปนี้ 

 1. แรงจูงใจมีรากฐานมาจากความตองการ 
2. แรงจูงใจเปนส่ิงท่ีกระตุนใหเกิดพฤติกรรม 
3. แรงจูงใจเปนส่ิงกําหนดทิศทางของพฤติกรรม 
4. แรงจูงใจเปนส่ิงกําหนดการเลือกเปาหมาย 
5. แรงจูงใจมีจุดประสงคในการลดความตึงเครียดทางรางกายและจิตใจ 
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6. แรงจูงใจเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายใตสภาพวะแวดลอม 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15. 2543: 20 - 21) 

 
 4. การส่ือสารเพื่อจูงใจใหผูรับสนใจในขาวสาร 

 ขาวสารตางๆ ท่ีเราใชในการส่ือสารเผยแพรประชาสัมพันธสูกลุมชนเปาหมายบอยคร้ัง
มักจะถูกละเลยหรือไมสนใจ ทําใหขาวสารนั้นไรประสิทธิภาพในการเขาถึงประชาชนสาเหตุหนึ่งท่ี
เปนเชนนั้น เพราะการเผยแพรขาวสารขาดเทคนิควิธีการจูงใจหรือโนมนาวใจใหผูรับเกิดความ
สนใจ ตอไปนี้เปนหลักวิธีการจูงใจของ มอนโร ท่ีเรี ยกวา The Motivated Sequence ซ่ึงจะใชวิธี
โนมนาวใจผูรับสารโดยการใชลําดับข้ันตอนการจูงใจ 5 ข้ันตอน (A5 – step sequence for 
motivation an audience) เพื่อใหผูรับสารสนใจและยอมรับในขาวสารหรือส่ิงท่ีเรานําเสนอลําดับข้ัน
การจูงใจใหผูรับสารสนใจในขาวสารมีดังนี้ 
  1. สรางความสนใจ (Attention Step) เปนข้ันแรกท่ีสรางความสนใจหรือเรียกรอง
ความสนใจใหเกิดข้ึนในตัวผูฟง โดยอาจใชวิธีกระตุนใหผูรับสารสนใจในส่ิงท่ีเราเสนอ ดวยวิธี
แปลกใหมตลอดจนการสรางความนาเช่ือถือ ศรัทธา 
  2. สรางความตองการ (Need Step) โดยแสดงใหผูรับสารเห็นถึงความตองการ
(showing the need) ซ่ึงอาจใชวิธีนําเสนออธิบายปญหา (describing the problem) ในรูปลักษณท่ีผู
รับตองการ 
  3. ตอบสนองความตองการ (Satisfaction Step) โดยการตอบสนองความตองการ
และความพอใจแกผูรับสาร (satisfying the need) ดวยวิธีการชี้แนะช้ีนํา หรือเสนอแนวทางและวิธี
แกปญหาแกผูรับสาร 
  4. สรางภาพใหผูรับสารนึกเห็นถึงผลท่ีจะเกิดข้ึน (Visualization Step) โดย
นําเสนอความคิดเห็นแนวทาง ใหผูรับมองเห็นถึงผลท่ีจะเกิดข้ึน (visualizing the results) หรือเกิด
ภาพข้ึนในใจ เชน หากเช่ือหรือปฏิบัติตามท่ีประชาสัมพันธก็จะเกิดประโยชนและผลดีตอตนเอง  
อยางคาดไมถึง เปนตน 
  5. ลงมือปฏิบัติ (Action Step) ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนสุดทายท่ีผูรับสารท่ีเชื่อ         
ฟงหรือลงมือปฏิบัติ (Action) ตามท่ีเราส่ือสารประชาสัมพันธ ซ่ึงเราจะใชวิธีกระตุนเรียกรองให
กระทําหรือลงมือปฏิบัติทันที (requesting action) โดยปราศจากความลังเล ซ่ึงขอใหดูแผนภาพซ่ึง
แสดงถึงลําดับข้ันตอนดังกลาว 
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S.1    S.2     S.3        S.4               S.5 

        Attention                 Need              Satisfaction            Visualization                Action 
 

แผนภูมิ 2.2 แสดงการส่ือสารเพื่อจูงใจใหผูรับสารสนใจในขาวสาร 
ท่ีมา : เสรี วงศมณฑา และคนอ่ืนๆ, หลักการโฆษณาและการประชาสัมพันธ หนวยท่ี 8-15 

(กรุงเทพฯ: สํานักพิมพมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2540), 133. 
 
 5. กระบวนการการยอมรับความคิดเห็นใหมๆ  
  5.1 การรับรู (Awareness) กอนท่ีเราจะยอมรับความคิดเห็นใหมๆ หรือบางส่ิง      
บางอยาง ท่ีใหมและแตกตางจากท่ีเราเคยปฏิบัติอยู เราจะตองรับรูในส่ิงนั้น กลาวคือเราตองรู
เสียกอนวาส่ิงใหมนั้นไดเกิดข้ึนแลว เราเขาใจวาส่ิงนั้นหรือวิธีนั้นเปนส่ิงใหมและวิธีใหม ซ่ึง
อาจจะใหไดผลดีหรือเปนประโยชนแกเรา แตเราก็ยังมีความรูในส่ิงใหมหรือวิธีใหมนั้นอยูนอยมาก 
  5.2 ใหความสนใจ (Interest) เม่ือเรารับรูแลว เราก็เร่ิมเกิดความสนใจตามมา แตเรา
ก็ยังไมแนใจเพราะยังสงสัยอยูวาส่ิงใหมหรือวิธีใหมๆ นั้นจะใหผลดีกวาเดิมจริงหรือมันจะเปนประ
โยชนตอเราสักแคไหน เราเร่ิมสนใจมากข้ึน และพยายามแสวงหาขอมูลขาวสารเกี่ยวกับส่ิงใหม
หรือวิธีใหมๆ นั้นเพิ่มเติมใหมากข้ึน 
  5.3 การประเมินผล (Evaluation) เม่ือเราไดรับขาวสารขอมูลเพิ่มเติมมา เราจะเร่ิม
ใชความคิดเกี่ยวกับส่ิงใหมหรือวิธีใหมเพิ่มมากยิ่งข้ึน พรอมท่ีช่ังใจหรือประเมินผลดูวา ส่ิงใหมหรือ
วิธีใหมนี้มันจะดีและเหมาะสมกับเราหรือไม ส่ิงใหมนี้จะดีและเหมาะสมมากนอยเพียงใด 
  5.4 การทดลอง (Trial) เม่ือคิดช่ังใจดูโดยรอบคอบแลวเราก็ตัดสินใจตกลงทดลอง
ปฏิบัติดูแตเพียงเล็กนอยกอน 
  5.5 การยอมรับ (Adoption) ในท่ีสุดเม่ือทดลองดูแลว ปรากฏาความคิดใหมหรือ
วิธีใหมนั้นใหประโยชนหรือมีผลดีกวาจริง เราก็จะยอมรับความคิดใหมนั้นเต็มท่ีและนํามาปฏิบัติ
สืบตอกันไป (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15. 2543: 131) 
 ดังนั้น ผูศึกษาไดเห็นถึงประโยชน และความเปนไปไดถึงประสิทธิภาพของทัศนคติและ
แรงจูงใจ ในการที่จะนํามาใชเปนแนวทางในการสรางสรรคผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการท้ิง
กนบุหร่ีใหเปนท่ี เพื่อจะใหผูสูบบุหร่ีสามารถเขาใจเนื้อหาท่ีแฝงอยูในตัวส่ือได ท้ังจากองคประกอบ
และสัญลักษณท่ีไดกล่ันกรองผานทางการออกแบบ 
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2.5 สุนทรียศาสตร (Aesthetics)  
 หลักการออกแบบท่ีแทจริงนั้นนั้น จําเปนตองใชท้ังความรูและความเขาใจท้ังในดาน
ศาสตรและศิลปมาผสมผสานกันอยางกลมกลืน  เพื่อสรางสรรคผลงานใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคในการออกแบบ คือ การถายทอดขอมูลขาวสารและส่ือความหมาย ขณะเดียวกันก็
ถายทอดความงามทางศิลปะไปดวย ซ่ึงท้ัง 2 สวนนี้ถือไดวาเปนประโยชนดวย (Function) ของงาน
กระทําในงานออกแบบความงามก็มีประโยชนใชสอยเชนเดียวกัน เนื่องจากผูศึกษาใชความงามใน
การดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายหลักใหเขาสูตัวงาน และเม่ือกลุมเปาหมายเกิดความเขาใจ
และประทับใจในงานออกแบบ กลุมเปาหมายก็จะสามารถจดจําขอมูลท่ีถายทอดมาไดอยางแมนยํา 
 ดังนั้น ผูศึกษาจําเปนตองมีความรูและความเขาใจในศาสตรของสุนทรียศาสตร เพื่อชวย
ช้ีนําใหสามารถสรางสรรคผลงานเพ่ือการส่ือความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 1. ความหมายของสุนทรียศาสตร 

 สุนทรียศาสตร (Aesthetics) เปนเนื้อหาวาดวยการศึกษาเร่ืองมาตรฐานของความงามใน
เชิงทฤษฎีอันเกี่ยวกับประสบการณ ทางสุนทรียภาพ กฎเกณฑทางศิลปะสุนทรียศาสตรนับวาเปน 
ศาสตรแขนงหน่ึงทางปรัชญาในสวนท่ีเกี่ยวของกับการแสวงหาคุณคา (Axiology) ในสมัยกอนวิชา
นี้ เปนท่ีรูจักกันในรูปของวิชา “ทฤษฎีแหงความงาม” (Theory of Beauty) หรือปรัชญาแหงรสนิยม 
(Philosophy of taste) 
 คําวา “สุนทรียศาสตร” มาจากศัพทภาษาบาลีวา “สุนทรียะ” ซ่ึงแปลวา ดีงาม
สุนทรียศาสตรจึงมีความหมายตามรากศัพทวาวิชาท่ีวาดวยความงาม ในความหมายของคําเดียวกันนี้
นักปราชญชาวเยอรมันช่ือ Alexander Baumgarten (1718 - 1762) ไดเลือกคําในภาษากรีกมาใชคือ
คําวาAisthetics ซ่ึงหมายถึงการรับรูตามความรูสึก (Sense Perception) เปนวิชาเกี่ยวกับเร่ืองทฤษฏี
แหง ความงามตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Aesthetics ส วนในภาษาไทยใชคําวาสุนทรียศาสตรซ่ึง
หมายถึงวิชาศิลปะท่ัวไป ดังนั้น จึงถือวาศิลปะเปนสวนหนึ่งของสุนทรียศาสตรหรือเม่ือกลาวถึง    
สุนทรียศาสตรเม่ือใดก็มักจะเกี่ยวของกับงานศิลปะน่ันเอง 
 เนื้อหาของสุนทรียศาสตรนั้น วาดวยความคิดรวบยอดเร่ืองความงาม การที่จะนิยาม           
วาความงามคืออะไรนั้นก็ยังไมเปนท่ียุติ และเร่ืองนี้ก็นับวาเปนปญหาสําคัญของสุนทรียศาสตร    
อยางหน่ึง แตปญหาท่ีวาความงามคืออะไรนั้นนักศิลปท่ัวไปไมคอยใหความสนใจเทาไรนัก แตเขา
จะพยายามทุกอยางเพื่อสรางความงามข้ึนดวยศิลปะของเรา ซ่ึงความสนใจดังกลาวนี้ถือเปนสัญชาต
ญาณของศิ ลปน จุดมุงหมายของสุนทรียศาสตร  ก็คือความพยายามยกระดับของการสรางสรรคและ
ความสนใจในศิลปะซ่ึงเปนไปตามสัญชาตญาณน้ันใหเปนพฤติกรรมท่ีเต็มไปดวยปญญา  
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 ท้ังนี้ก็เพื่อใหเขาใจถึงหลักการข้ันมูลฐานของพฤติกรรมเกี่ยวกับศิลปะ คําตอบจากปญหา
นี้ก็ ไดจากการพยายามคนหาความหมายของความงามน่ันเอง ความหมายของความงามก็เปนเร่ือง
เกี่ยวกับความรับรูของมนุษย 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542:1205) ไดแสดงความหมายของคําวา  
“สุนทรี ยศาสตร” หมายถึง “วิชาวาดวยความนิยมความงาม” โดยแยกคําท่ีมี ความหมายคลายคลึง
กันสองคําคือ “สุนทรียะ” ท่ีเปนคําวิเศษณ มีความหมายเก่ียวกับความนิยมความงามและ
“สุนทรียภาพ” (ศิลปะ) เปนคํานาม หมายถึง ความรูสึกถึงคุณคาของส่ิงท่ีงามและความเปนระเบียบ
ของเสียงและถอยคําท่ีไพเราะ  
 สุกรี เจริญสุข (2538:72) ไดใหคํานิยามวา สุนทรียศาสตรเปนเร่ืองของความรูสึกกับ
ความสวย ความงาม และความไพเราะ ซ่ึงเปนคุณสมบัติท่ีมนุษยทุกคนปรารถนา เปนคุณสมบัติท่ี
ทุกคน ตองการจริงๆ แลว สุนทรียะยังหมายถึงคุณสมบัติท่ีสามารถรับรูของหู ตา จมูก ล้ิน กาย และ
ใจ พึงปรารถนา นอกจากความสวยงามท่ีใชดูดวยตาเปนส่ือ ยังมีความไพเราะ ซึ่งเปนความดังท่ีตอง
ฟงดวยหู กล่ินหอมท่ี ตองดมดวยจมูก รสชาติ ท่ีตองการชิมดวยล้ิน การสัมผัสท่ีตองใชอวัยวะสวน
ใดสวนหนึ่งของรางกายและตองใชจิตใจเปนความรูสึกในการรับรู (สุกรี เจริญสุข อางถึงใน ภักดี 
ปรีดาศักดิ์, 2547:71) 
 นักปรัชญา ไพฑูรย พัฒนใหญยิ่ง ไดแสดงความหมายของคําวาสุนทรียศาสตรโดยกลา
วถึงแนวคิดของนักปรัชญาท่ีมีช่ือเสียงไวหลายๆ ทานดังนี้ 
 1. สุนทรียศาสตร เปนปรัชญาสาขาหนึ่งท่ีวาดวยความงามและส่ิงท่ีงามท้ังในงานศิลปะ
และในธรรมชาติ โดยคิดตามประสบการณ คุณคาความงามและมาตรฐานในการวินิจฉัย
(ราชบัณฑิตยสถาน 2542 : 1205) 
 2. สุนทรียศาสตร เปนวิชาวาดวยส่ิงท่ีสวยงามหรือความไพเราะเพราะพริ้ง คําวา
Aesthetics มาจากภาษากรีกวา Aisthetikos รูไดดวยสุนทรียะธาตุ (Aesthetic Elements) มี 3 อยาง 
คือ ความงาม (Beauty) ความแปลกหูแปลกตา (Picturesqueness) และความนาท่ึง (Sublimit) (กีรติ 
บุญเช่ือ อางถึงใน ภักดี ปรีดาศักดิ์, 2547:71) 
 3. สุนทรียศาสตร สมัยโบราณมีความหมายวา การพูดในท่ีชุมชน (Public Speaking)       
หรือวาทศาสตร (Rhetoric) ตอมานํามาใชในความหมายวาบทกวีนิพนธ และตอมาใชใน
ความหมายวา “ศิลปะ” แตยังมีความหมายเก่ียวข องกับการประพั นธอยูนั่นเอง ดังคํากลาววา
(Utpictura Poesis) หมายความวาภาพเขียนก็คลายกับ “บทกวีนิพนธ” ภาพเขียนยอมเลาเร่ืองแสดง
ถึงคุณธรรมและแสดงออกถึงความเช่ือเปนตน สุนทรียศาสตรในลักษณะท่ีเปนสาขาหน่ึงของ
ปรัชญาความท่ีเขาใจกันในปจจุบันนี้ เพิ่งจะยอมรับกับเม่ือไมนานมานี้เอง Osborn (1970:16 – 17) 



 51

 4. สุนทรียศาสตร เดิมเรียกวาวิทยาศาสตร ของเยอรมัน (The German Science)เนื่องจาก
ตลอดระยะสองศตวรรษที่ผานมา มีผลงานทางดานสุนทรียศาสตรมากกวางานของประเทศอื่นๆ 
โดยมีท้ังความเรียงวิทยานิพนธ ปริญญาเอก วิทยานิพนธปริญญาโท และบทความท่ีเกี่ยวของ
มากมาย ปราชญของประเทศอ่ืนไมมีใครกลาวถึงความงาม (Beauty) แตประการใดสุนทรียศาสตร
เร่ิมมีความหมายแบบสมัยใหมในลั กษณะเปนสาขาของปรัชญา เร่ิมจากงานเร่ืองThe Aesthetica 
ของเบาวมาการเทน (Alexander Goltieb Baumgarten) ซ่ึงตีพิมพคร้ังแรกเมื่อ ค.ศ. 175 Shiller 
(1974: 4 - 5) ซันตายานา (George Santayana) กลาววา การที่สุนทรียศาสตรไดรับความสนใจนอย
ไมใชเพราะวิชาสุนทรียศาสตรไมสําคัญ แตเปนเพราะมนุษยขาดแรงจูงใจท่ีจะเก็บความจริงและใช
ความพยายามนอยไปท่ีจะทําการศึ กษาความสําเร็จจึงนอยไปดวย (Santayana, 1893: 3 อางถึงใน 
ภักดี ปรีดาศักดิ์ ) 
 5. เบาวมการเทน คือ ผูต้ังช่ือ สุนทรียศาสตรวา เอสเธทิกซ (Aesthetics) สุนทรียศาสตร 
ไดรับการยอมรับวาเปนวิชาสาขาพิเศษในวิชาปรัชญา และเร่ิมใชช่ือวาสุนทรียศาสตร ชาไปบาง   
สุนทรียศาสตรเปนคําพูดท่ีใชคร้ังแรกในหนังสือของเบาวมการเทน ช่ือผลสะทอนของกวีนิพนธ 
(Reflection on Poetry) เม่ือ ค.ศ. 1735 เบาวมการเทนเปนนักปรัชญากลุมเหตุผลของเดสการส บิดา
ของปรัชญาสมัยใหมชาวฝร่ังเศสและของไลบนิซ นักปรัชญาคณิตศาสตรชาวเยอรมัน  
 ในการสรางสรรคผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี ไมไดคํานึงถึง
วัตถุประสงคหรือประโยชนใชสอยเพียงอยางเดียว แตยังไดคํานึงถึงความงามของตัวผลิตภัณฑท่ีใช
เปนส่ือรณรงค ซ่ึงผูศึกษาไดนําสุนทรียศาสตรท่ีเปนการตัดสินท่ีเกี่ยวกับคุณคาซ่ึงเปนการกระทํา
จากสัญชาติญาณของมนุษยและเปนการกระทําโดยทันที คุณคาเหลานี้จะเกิดข้ึนมาพรอมๆ กับ
ความรูสึกพอใจหรือไมพอใจมาใชในการสรางสรรคผลงานในคร้ังนี้ดวย  
 
2.6 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 นอกจากเน้ือหาทฤษฎีแนวคิดในขางตนแลว ผูศึกษายังไดคนควาเอกสารรวมไปถึง
งานวิจัยท่ีมีความเกี่ยวโยงกันกับการศึกษาในคร้ังนี้เพิ่มเติมจากทฤษฎีหลัก โดยไดศึกษางาน
วิทยานิพนธเร่ืองการออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมผูบริโภค เนื่องจากมีเนื้อหาใกลเคียงกับงานของผูศึกษา และงานวิจัยเร่ืองการเกล้ียกลอม
ใหสมปรารถนา:โดยการใช รูปแบบลักษณะของมนุษย (Anthropomorphic) ในการออกแบบ (From 
Seduction to Fulfillment: The Use of Anthropomorphic From in Design) ซ่ึงโดยเน้ือหาของ
งานวิจัยเร่ืองนี้ไดกลาวถึงการออกแบบโดยใชรูปแบบโครงรางของมนุษยหรือฟอรมของมนุษยมา
ใชในการออกแบบ ท้ังนี้ไมใชเพื่อความงามเพียงอยางเดียวแตยังเปนการเช้ือเชิญ, ดึงดูด และ
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นําเสนอออกมาในผลิตภัณฑ, เคร่ืองใช, ไอคอนตางๆ โดยผูศึกษาไดอาศัยประโยชนจากการคนควา
ดังกลาวเพื่อทําความเขาใจเนื้อหาดังกลาวเพื่อการออกแบบส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 1. การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมผูบริโภค 
 บุญชวย ติรวิบูรณสิน (2546) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ี
และฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล ท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค”  เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยการวิจัยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาแนวความคิดในการออกแบบเลขนศิลป
บนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค โดยใชเคร่ืองมือท่ีผูวิจัย
สรางข้ึน คือ แบบสอบถามความคิดเห็น โดยเก็บรวมรวมขอมูลจากกลุมเปาหมายจํานวน 30 คนและ
จึงนําผลของการวิจัยมาสรุปและวิเคราะหขอมูลตามระเบียบวิจัยคุณภาพ เพื่อนําแนวความคิดไป
พัฒนา ผลงานสรางสรรคบนซองบุหร่ี จํานวน 9 ชุด ประกอบดวยผลงาน 17 ช้ิน ผลงานสรางสรรค
ฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล จํานวน 7 ชุด ประกอบดวยผลงาน 12 ช้ิน และนํามาแบบสํารวจความคิด
เห็นอีกคร้ัง ซ่ึงไดเก็บรวมรวมขอมูลจากกลุมเปาหมายจํานวน 50 คน และนําผลของการวิจัยมาสรุป
และวิเคราะหขอมูลตามระเบียบวิจัยคุณภาพ ผลของการวิจัยสรุปไดวา 

1. คําเตือนผลงานสรางสรรคบนซองบุหร่ี ท่ีเกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด คือ คําเตือน
ช้ินท่ีมีการแสดงภาพใหเห็นวาบุหร่ีไดทําอันตรายกับอวัยวะภายในของผูสูบมาสรางสรรคเพิ่มเติม 
และใชขอความท่ีดึงดูดงานสนใจ 

2. คําเตือนบนสลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล : โดยคําเตือนท่ีเกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด
คือคําเตือนท่ีเสนอภาพผูประสบอุบัติเหตุจากการดื่มสุราและขับรถ แตใชขอความท่ีเสียดสี 

3. กลุมเปาหมายสวนใหญสรุปความคิดเห็นวา คําเตือนท่ีสรางสรรคใหมสามารถ
ส่ือสารเน้ือหาไดชัดเจนข้ึน มีความสะดุดตามากข้ึน ความจดจําดีข้ึน และชักจูงใหเกิดการคิดท่ีจะลด 
หรือหยุดพฤติกรรมไดมากข้ึน 

4. กลุมเปาหมายสวนใหญเสนอความคิดเห็นวา ขนาดของเลขนศิลปบนซองบุหร่ี
และฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล ควรจะมีขนาดใหญท่ีสุดและใชภาพท่ีรุนแรงท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได 
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 2. การเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา: โดยการใชรูปแบบลักษณะของมนุษย 
(Anthropomorphic) ในการออกแบบ (From Seduction to Fulfillment: The Use of 
Anthropomorphic Form in Design) 

 จากงานวิจัยของ Carl DiSalvo, Francine Gemperle (2003) ไดพูดถึงการใชรูปแบบของ 
Anthropomorphic (ลักษณะของมนุษย) ในการออกแบบผลิตภัณฑ Anthropomorphic ไมใชเปน
เพียงแควิธีการแกปญหาเกี่ยวกับการออกแบบ ดังหลายตัวอยางท่ีบอกวามันไดถูกใชในเปนรูปแบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงความเขาใจใน Anthropomorphic ทําใหนักออกแบบ และนักวิจัย 
เขาใจและนําศักยภาพของ Anthropomorphic มาใชในทางท่ีเหมาะสม 
 รูปแบบการใช Anthropomorphic สามารถพบไดวาเปนการทํางานไดเร็วท่ีสุดใน 
ผลิตภัณฑท่ีออกแบบข้ึนโดยรูปแบบและพฤติกรรมของมนุษย เปนแนวปฏิบัติของการออกแบบอัน
กาวหนา เปนรูปแบบท่ีชัดเจนในผลิตภัณฑในครัวเรือน รถและหุนยนต Anthropomorphic สามารถ
เขาใจไดวา เปนวิธีการแกปญหาการออกแบบ  
 เปาหมายของเราคือความเขาใจของการใชและคุณภาพของรูปแบบ Anthropomorphic ใน
ผลิตภัณฑตางๆ การเขาใจดงักลาวจะนําเราไปสูเติมเต็ม และสรางความเหมาะสมใหกับผลิตภัณฑ
โดยเนนการใชรูปแบบของ Anthropomorphic ความเขาใจดังกลาว จะถูกนํามาบรรยายเก่ียวกับการ
ออกแบบโดยใชหลัก Anthropomorphic 

 กอนท่ีจะดําเนินการเราตองกําหนดขอกําหนดรูปแบบ Anthropomorphic เปนรูปแบบท่ี
ไมมีชีวิต ท่ีสะทอนคุณสมบัติความเปนมนุษย รูปแบบนั้นคือการแสดงออกของผลิตภัณฑ นิยามน้ี
ประกอบดวย ลักษณะรูปรางและขนาด ซ่ึงเปนคุณภาพของการทํางานรวมถึงปฏิสัมพันธ รูปแบบนี้
จึงมีความสําคัญอันอยางยิ่งท่ีเราจะไดพูดคุยกัน เพราะมันมิใชเพียงแคส่ิงท่ีเราเห็น 
 

 
ภาพท่ี 2.13 ตัวอยางของรูปแบบ Anthropomorphic ใน เรือโบราณของชนเผา Inca 

 

  รูปแบบเหมือนมนุษย ซ่ึงพวกเขานาํเอา รูปแบบ วิธีการลักษณะของ Anthropomorphic มา
ใช ซ่ึงบางทีกทํ็าดูราวกับวามันมีชีวิตชีวา หรือไมมีก็ตาม 
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 Anthropomorphic Form and Anthropomorphic รูปแบบของ anthropomorphic และ
รูปแบบเสมือนมนุษย 
 ในเกือบทุกแงของศิลปะและการตูนจากวรรณกรรมเพื่องานดานการออกแบบผลิตภัณฑ
และสถาปตยกรรมนั้น วัตถุท่ีสะทอนถึง รูปแบบของสัตว หรือลักษณะของมนุษยผสมอยู การคนหา
ของ “Anthropomorphic” ใน eBay ผูคนเขาไปหา ท่ีเติมพริกไทยท่ีออกแบบแบบหวยๆ แตในระยะ
อันส้ันนั้น มันกลายเปนเร่ืองราวท่ีทําใหเรารูวาของการออกแบบผลิตภัณฑดังกลาวนั้นชางเปน 
ศิลปะท่ีไรคา ไมเพียงแตเกิดรูปแบบ Anthropomorphic ท่ีปรากฏข้ึน แตท่ีดูจะฉาวโฉท่ีสุดก็คือการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ท่ีปรากฏอยูในเคร่ืองเสียง ตะเกียง หองครัว และผลิตภัณฑอาหาร หรือแมแตรถ 
ซ่ึงลวนแตสะทอนถึงพฤติกรรม และการลอเลียนรูปราง และลักษณะของมนุษย  พฤติกรรม ท่ี
แสดงออกในรูปแบบของ Anthropomorphic ถึงแมจะถูกถายทอดออกมาแบบหวยๆ แตก็มันก็ถูก
ใชไดอยางเปนอยางดี อีกตัวอยางหนึ่ง คือ รูปแบบตูของวิทยุโบราณท่ีมีลักษณะเหมือนมีตาสองดวง 
และปาก 1 ปาก นอกจากนั้นมันยังปรากฏอยูใน โตะโคมไฟ ท่ีทําขอตอเหมือนแขนของ มนุษย 
 รูปแบบของ Anthropomorphic มักถูกใชนํามาใชตอความตองการ และสัญชาตญาณ
พื้นฐานของมนุษย ยกตัวอยาง อยางในวัฒนธรรมปจจุบัน คนจะชอบอะไรท่ีดูนารัก เหมือนเด็ก จึง
เกิดรูปแบบ Anthropomorphic ในผลิตภัณฑ Sanrio, Hello Kitty, และ Alessi ท้ังหมดถูกนําเอามาใช
ออกแบบใหเปนผลิตภัณฑในบาน แตรูปแบบการออกแบบของ  Anthropomorphic ก็ไมสามารถ
นํามาใชใน Giovannoni, Mendini, Pirovano, and Venturini ได ผลิตภัณฑพวกนี้จึงกอใหเกิดความ
ต่ืนตัว และนาซ้ือ โดยสัญชาตญาณ แตมันจะหมดคาลง หลังจากการไดมาครอบครอง แตยังไงแลว
เราก็ยังหวังอยากให รูปแบบของ Anthropomorphic ไมเปนเพียงแคส่ิงท่ีเติมเต็มความตองการ แตยัง
สารมารถใชประโยชนไดดีอีกดวย 
 

 Theories of Anthropomorphism ทฤษฎีของความเหมือนมนุษย  
 ลัทธิ Anthropomorph คือ การกระทําของรูปแบบการกระทําโดยเหมือนการใชมนษุย แต
จริงๆแลวมิไมไดใชมนษุยเปนคนทํา ซ่ึงมันก็เหมือนเปนความทาทายในสังคมอยางไรก็ตามความ
เขาใจในทฤษฎีทางสังคมดังกลาว ทําใหเราเขาใจลึกซ้ึงถึงการโตเถียงเกี่ยวกับงานรูปแบบดาน 
Anthropomorphic มากข้ึน 
 Familiarity Thesis วิทยานพินธ ท่ีอางจากความคุนเคย 

 วิทยานิพนธ ท่ีอางจากความคุนเคย กลาววา การทําใหเกิดความคลายมนุษยนั้น ทําใหเรา
เขาใจถึงส่ิงท่ีเราไมเขาใจ และมันจะทําใหเราเขาใจตัวเราเองมากท่ีสุด  ซ่ึงอางอิงมาจากความเคยชิน
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ของตัวมนุษยเอง  หลักดังกลาวทําใหเราเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบความตองการพ้ืนฐานโลก และ
แรงจูงใจของมนุษย 
 Comfort Thesis วิทยานิพนธท่ีอางถึงความสะดวกสบาย 

 จากความแตกตางของ วิทยานิพนธ ท่ีอางจากความคุนเคยนั้น   วิทยานิพนธท่ีอางถึงความ
สะดวกสบายเปนการอธิบายถึงส่ิงเราอารมณหลักสําหรับการกอใหเกิดแรงจูงใจตอมนุษย เพราะเรา
รูสึกวา เราไมสะดวก หากส่ิงรอบขางมีลักษณะไมเหมือนเรา เราจึงสรางอะไรข้ึนมาใหมีรูปแบบ
เหมือนเราเพื่อใหเกิดความสะดวกสบาย  Thesis วิทยานิพนธท่ีอางถึงความสะดวกสบาย จึงกลาววา 
การสรางส่ิงเลียนแบบมนุษยนั้น เปนแสดงใหเห็นวาเรามีอิทธิพล และสามารถกําหนดรูปแบบของ
มันได 

 Best-Bet Thesis วิทยานิพนธท่ีอางจากการเดา ท่ีดีท่ีสุด 
 เปนเกม-เกี่ยวกับความรูความเขาใจและวิธีการตามทฤษฎี เพื่อการสรางรูปแบบความ

เหมือนมนุษย เนื่องจากความไมมันใจของมนุษยท่ีมีตอธรรมชาติ และโลกใบนี้ จึงเกิดการเดาใน
เร่ืองบางเร่ืองโดยใชหลักเหตุผลของมนุษย ซ่ึงบางคร้ังถาเราเดาถูก เราก็จะไดผลลัพธกลับมาในทาง
ท่ีดี ในทางตรงกันขามถาเราเดาผิด เราก็จะสูญเสียบางอยางไปเล็กนอย 
 Social Thesis วิทยานิพนธ อางจากสังคม 

 Caporarel and Heyes กลาวถึงทฤษฎีของคํา ท่ีใชแยก จําเพาะ เฉพาะกลุม  ความเหมือน
มนุษย ชนิดสัตว ท่ีเปนระบบท่ีมักจะเคล่ือนท่ีไปพรอมกัน ท่ีซ่ึงเราไดกลาวเพื่อทําความเขาใจไปใน
วิทยานิพนธ อางจากสังคม ซ่ึงกลาวอางจากจิตวิทยาการสนทนาดาน ความเหมือนมนุษยนั้น ไมเปน
กลางแตในความเปนจริง และมีคาท่ีสงผล การกําหนดของมนุษยและส่ิงแวดลอม จากการอาง
วิทยานิพนธ ท่ีอางจากสังคม มนุษยใชลักษณะของสัตวเพื่อเปนวิธีการเปล่ียนแปลง หรือสรางคุณ
คาท่ีมีใหแกสัตว ซ่ึงเปนวิธีการที่เราสามารถประพฤติตอสังคม การ กระทํา ของ ดังกลาวใน
วิทยานิพนธ สะทอนใหเห็นถึงคานิยมและมีการศักยภาพในการพิจารณาสังคม ของมนุษย 

 Object Subject Interchangeability การสับเปล่ียนประเด็นของวัตถุ 
 แนวคิดดังกลาว กลาวถึงความหมาย และลักษณะความเปนมนุษยวามีการ สรางปรับตัว

และดูแลรักษาตนเอง การแสดง และแบงแยกอิทธิพลของตนเองตอผูอ่ืน แตมันก็ไมเปนเชนนั้น
เสมอไป ความเหมือนมนุษยอาจถูกใชเพื่อ แสดงถึงความโดดเดน และความเปนเอกเทศ ของแตละ
วัฒนธรรม 
 Phenomenological Intersubjectivity  

 แนวคิดของ Phenomenological intersubjectivity เสนอวา ความเหมือนมนุษยเปนส่ิงท่ี
สะทอนกลับจากวิธีการและประสบการณท่ีเราใชควบคุมโลก แนวคิดนี้ทําใหเรารูวา ดูเหมือนมันจะ
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เคล่ือนไหวไปไดดวย สติสัมปชัญญะของมนุษย ทําใหเกิดความแตกตางระหวางตัวเอง และส่ิงอ่ืนๆ
เกิดข้ึน ดังนั้นการถือเอารูปรางและลักษณะของคนหรือส่ิงอ่ืน ท่ีไมมีชีวิตมาใช จึงเปนเหมือนการ
ถือเอาอัตลักษณ หรือสัญลักษณ มาใชเปนตัวแทนตัวแทน (มนุษย) 

 Command and Control การควบคุมและการออกคําส่ัง 
 ในการสนทนาของกิจกรรมการเก็บรวบรวมขอมูล Belk, ระบุวา การที่มนุษยสราง

รูปแบบเหมือนคนข้ึนมานัน้เพื่อบอกวามันถูกใชเพื่ออธิบายความเกี่ยวโยงเชิงอิทธิพล หรือใช
สําหรับผูมีอํานาจ 

 
 Anthropomorphic Product Form รูปแบบผลิตภัณฑท่ีสรางออกมาเหมือนมนุษย 
 ความเขาใจในการใชงานรูปแบบ Anthropomorphic นั้นเปนวิธีการรวบรวมรูปแบบ

เฉพาะสําหรับการออกแบบ และเราไดทําการตรวจทานดานการออกแบบ และแยกผลิตภัณฑตางๆ
ดังตัวอยาง ตอไปนี้ เราไดเลือกหกส้ินคา 6 ชนิด ท่ีซ่ึงเปน of ผลิตภัณฑท่ีหลากหลาย เชนรูปแบบท่ี
พบในการออกแบบผลิตภัณฑ: ขวดน้ําหอมและขวดสบูเหลว แปรงถูทําความรางกาย ไอคอนแสดง
ความรูสึกดีใจ หรือเศราในโปรแกรมของ Macintosh บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส  หุนยนต 
ASIMO และรถยนต of ผลิตภัณฑเหลานี้สะทอนงานออกแบบเหมือนมนุษย ซ่ึงเปนรูปแบบที่ใช
เพื่อ ใหทําแทน เชนการเก็บของ ใชเพื่ออธิบายหรือบอกในส่ิงท่ีไมรู สะทอนความเปนผลิตภัณฑ
นั้นๆ สะทอนคุณคามนุษย แตละตัวอยางจึงทําใหเราไดเขาใจชัดข้ึน แตในสวนถัดไปก็จะมี
คําอธิบายเพิ่มมากข้ึน 

 
 Example 1: Perfume and Soap Bottles ตวัอยางท่ี 1: น้ําหอมและขวดสบูเหลว 
 รูปราง สรีระของมนุษยโดยเฉพาะผูหญิงนัน้ เปนรูปแบบงายๆ นาจดจํา แสดงใหเห็น

สัดสวนตางๆของรางกายไดงาย เชนสัดสวนของ ไหล เอว หรือสะโพก ซ่ึงมันเปนรูปแบบมิติท่ี
คุนเคย รูปรางท่ีดูดีจึงถูกนํามาใช ในรูปแบบของวัฒนธรรมตะวันตก รูปแบบนี้จึงมีเปนจํานวนมาก 
โดยใหสวนหวัเปนท่ีเปด สวนใหญจึงใชบรรจุผลิตภัณฑในลักษณะของเหลว ยกตัวอยางเหมือนรูป
ของขวดน้ําหอม และขวดสบูเหลวท่ีดังท่ีแสดงตามภาพประกอบ 
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ภาพท่ี 2.14 Anthropomorphic perfume and soap bottles. รูปแบบท่ี 2 รูปแบบของขวดนํ้าหอม

และขวดสบูเหลว 
 การออกแบบนํ้าหอมและขวดสบู ท่ีมีอยูอยางท่ัวไปเหลานี้ น้ําหอมถูกใชเพื่อสนองดาน

กล่ิน หรือกามารมณ จึงถูกออกแบบมาใหสัมผัสไดทางสายตา และออกแบบมาเพื่อใหเหมาะแกการ
ใชงานของผูหญิง ซ่ึงมันก็ทําใหผูบริโภคสามารถรับรูไดเลยวา มันคือ น้ําหอม หรือ สบูเหลว 

 
 Example 2: Koziol Pot Scrubber แปรงขัดผิว 
 จากภาพ รูปรางของแปรงถูทําความสะอาดมีรูปรางคลาย ขา และเทา เปนรูปรางตามแนว

ยาว สวนหวัเปนแปรงขัด ชวงลําจะเห็นเปนรูปไหล ในการออกแบบของ Koziol ออกแบบแปรงขัด
ผิวโดยสะทอนใหเห็นการนาํมาใชในชีวิตประจําวนั อยางเชนการอาบน้ํา ผูใชจะรูสึกสนุกกับการใช
ผลิตภัณฑ แตอยางไรก็ตามก็เกิดคําถามข้ึนเกี่ยวกับแปรงขัดผิดแสนสนุกนี้ มันขายไดกับ
ชาวตะวันตก เนื่องจากรูปรางของเทา ถูกยอมรับ และนํามาใชได 
 

 
ภาพท่ี 2.15 Koziol Pot scrubber. กระถาง Koziol ถู 

 ผลิตภัณฑของ Koziol ถูกนํามาใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพบนรางกายของมนุษย ซ่ึง
มันก็จะทําใหเราเห็นไดวา สวนตางๆของรางกายนัน้ จะถูกนํามาออกแบบเปนเคร่ืองใชอยางไรให
เหมาะสม 
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 Example 3: The Happy/Sad Mac Icon ตวัอยางท่ี 3: ไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน Mac  
 เวอรช่ันลาสุดของแมค แสดง ไอคอน ของระบบในรูปแบบหนาคน หากการใชงานเกิด

การผิดพลาดบางอยาง หรือ error ก็จะปรากฏรูปหนาเศรา หรือหากการทํางานของระบบราบร่ืน ก็
จะปรากฎไอคอนรูปหนาดีใจ หากผิดพลาดอาจมีตัวเคร่ืองหมายคําถามข้ึนมา ในกรณีนี้ก็จะเกิด
ขอแนะนําข้ึนมา 

 
 
 

 
ภาพท่ี 2.16 Macintosh startup icons. ไอคอน ตางๆเพื่อใชเปดโปรแกรมใน แมคอินทอช 

 

 ไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน Mac แสดงถึง การนําการออกแบบเหมือนมนุษยมาใชใน 
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยหลังจากการประมวลผลของคอมพิวเตอรก็จะแสดงสีหนาไอคอน
ตางๆ ออกมา ไอคอนรูปหนา ใน แมค ยังสะทอนใหเห็นถึงสังคม และความเปนเอกลักษณของ 
แอปเปลท่ีออกแบบสินคาออกมาเพ่ือแสดงวา คอมพิวเตอรนั้นเปนมิตร และตอบสนองตอกับผูใช 
ซ่ึงถือเปนการใหคุณคาแกมนุษยไปในตัว 
 

 Example 4: The Kneeling Bus ตัวอยางท่ี 4: บันไดลาดอัตโนมัตใินรถบัส   
บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส ออกแบบข้ึนโดยใชแรงดัน ใหพื้นลาดลง เพื่อใหเหมาะแกสรีระการใช
งานของผูใช เชน คนแก เพื่อใหข้ึนรถบัสไดสะดวกข้ึน 
 

 
ภาพท่ี 2.17 บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส 
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 บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส  ดังกลาวเปนรูปแบบการออกแบบความเหมือนมนุษย เปน
การใชเทคโนโลยีใหเกิดความรวดเร็ว กะทัดรัดและเขาใจงายตอ ผูโดยสาร ท่ีออนแอ ผูสูงอายุและ
คนพิการ กอใหเกิดความสะดวกยิ่งข้ึนมีเสมอภาค ในการใชบริการสาธารณะ ซ่ึงรูปแบบการขนสง
เชนนี้แหละ ท่ีชวยเพิ่มคุณคา และความรูสึกของมนุษยผูดอยโอกาสมากข้ึน 
 

 Example 5: Domestic Robots ตัวอยางท่ี 5: ภายในหุนยนตซอฟตแวรท่ีใชในบานเรือน 
 การออกแบบหุนยนตจํานวนมากใชรูปแบบเหมือนมนุษย ตัวอยางคือ บริษัทฮอนดา ท่ี

สรางหุนยนต ASIMO เทคโนโลยีท่ีทําใหหุนยนตสามารถใชงานในบานไดนั้นเปนจริงข้ึนมาได แต
จุดประสงคหลักของการสรางหุนยนตดังกลาว เพื่ออธิบายถึงส่ิงท่ีเราไมรู 
 ASIMO ถูกสรางข้ึนเลียนแบบมนุษยเพื่อ เพื่อรักษาความเปนรูปแบบมนุษยไวให
เหมือนเดิม ถึงแมวาเราจะมีตัวอยางของหุนยนตเพียงนอยนิด และภายในอีก 80 ปขางหนารูปแบบก็
จะยังคงเปนเหมือนเชนเดิม จนกระท่ังเราไดรับความสะดวกจากหุนยนตอยางครบถวน การใช
รูปแบบดังกลาวมีประสิทธิภาพสูงในช้ีแจงวัตถุประสงคของผลิตภัณฑ; มันอธิบายในส่ิงท่ีเราไมเคย
รูและขยายขีดความสามารถของมนุษยและน่ีก็เปนอีกคุณลักษณะหนึ่งท่ีใชANTHROPOMORHIC 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ 

 
ภาพท่ี 2.18 หุน ASIMO โดยบริษัท ฮอนดา 

 

 Example 6: Vehicles ตัวอยางท่ี 6: ยานพาหนะ 
 ไมกี่คร้ังท่ีมนุษยใช ANTHROPOMORHIC ในการออกแบบโดยใชรูปหนาคน แลว

เปนท่ียอมรับโดยท่ัวไป (แมวาจะไมคอยมีใครเขียนวา ดานหนาของรถนั้นใชรูปแบบหนาคน) แต
ไฟหนา ก็แสดงใหเห็นเปนเหมือนลูกตา ชองลมเปนปากและท่ีปดน้ําฝนเปนค้ิวและยังมีหนาผาก 
การออกแบบสวนตางๆ เหลานี้มีการใหรายละเอียดรถโดยใช บุคลิกภาพเฉพาะคน ดังการออกแบบ
รถสองคัน ดังปรากฏในรูปท่ี 7. Beetle ของ VW จะดู นาเกลียดนาชัง แต Dodge Ram นั้นคอนขาง
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จะนากลัว Beetle จะใชสวนโคงใหดูนุม ดวงตากวางดูเหมือนมีรอยยิ้ม ของ RAM จะดูดุดันตามแนว
ไฟหนา ท่ีเปนเสนตรง 
 

 
ภาพท่ี 2.19 Volkswagen Beetle and Dodge Ram truck. โฟลคสวาเกนดวงและรถบรรทุกดอดจ 

 
 การแสดงใหเห็นอยางเดนชัดของการแสดงออกทางสีหนาใบหนาในหนาของรถนั้น

ปรากฏใหเราไดเห็นในชีวิตประจําวันแตกตางกันออกไป ตามลักษณะการใชงานของรถนั้นๆ โฟลค
สวาเกนตองการภาพลักษณท่ีนารักและดูเปนมิตร ; โดยท่ี ดอดจตองส่ือใหเห็นความมีพลัง รูปแบบ
การเหลานี้ยังมีอีกมากมายในยานพาหนะ เพื่อสนองความตองการของมนุษยเรานั่นเอง 
  

ขอโตแยง 
จากท่ีเรานําเสนอการออกแบบผลิตภัณฑของเรา ไดระบุสองหลักการในการออกแบบ

เหมือนมนุษยคือ ทําใหเราไปสูจุดมุงหมายและไดรับความสําเร็จในการการประดิษฐ วามันสามารถ
นํามาใชงานจริงไดอยางไร ขอท่ีสองคือเรานํา ประสบการณ มาออกแบบรูปแบบการเลียนแบบ
มนุษยใหมีคุณภาพไดอยางไร 
 The Uses of Anthropomorphic Form In การใชงาน รูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย 
 เราระบุส่ีหลักใชในรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑเลียนแบบมนุษย โดยคําถามนัก
ออกแบบวา เหตุผลท่ีใชรูปแบบ Anthropomorphic คืออะไร พวกเขาตอบวา มันอาจชวยแกปญหา
ดานการออกแบบได โดยมี คําตอบ 4 ขอ คือ 

1.การเก็บรักษาส่ิงเดียวกันไว 
2.ใชอธิบายในสิ่งท่ีเราไมรู 
3.การใชเพื่ออธิบายคุณลักษณะ 
4.แสดงใหเหน็คุณคาความเปนมนุษย 
รูปแบบเหลานี้ก็จะไมเหมือนกัน การออกผลิตภัณฑจะพบไดมากกวาหนึ่งแบบ เพยีงแตใช

รูปแบบเดียวกนั คือรูปแบบเหมือนมนษุยนั่นเอง 



 61

 
 1.  Keeping Things The Same การเก็บรักษาส่ิงเดียวกัน 
 ผลิตภัณฑบางอยางมีการใชแบบฟอรมเหมือนมนุษย มาเปนระยะเวลานาน เช่ือวามัน

สามารถบอกระดับของสินคาได และมันยังสามารถใชบอกคุณลักษณะการใชงานของสินคาได ไม
วาจะขวด รถ หรือหุนยนต Asimo ก็สามารถใชบอกระดับของสินคาได 

 2.Explaining The Unknown  ใชอธิบายในส่ิงท่ีเราไมรู 
 คือการนํามาใชเพื่ออธิบายการทํางานของของส่ิงตางๆ กระท่ังเทคโนโลยีใหมๆ ดังเชน

ตัวอยางไอคอนในแมค หรือ บันไดลาดอัตโนมัติ 
 3.Reflecting Product Attributes การใชเพื่ออธิบายคุณลักษณะ 
 เพื่อแสดงถึงคุณลักษณะขีดความสามารถของผลิตภัณฑ อยางเชนท่ี ASIMO เปนหุนยนต 

หรือยานพาหนะที่เปนตัวอยางของสินคาเลียนแบบมนุษยท่ีมีความสามารถทัดเทียม หรือเทียบเทา
มนุษย 

 4. Reflecting Human  Values แสดงใหเห็นคุณคาความเปนมนุษย 
 ผลิตภัณฑบางชนิด ใชรูปแบบความเหมือนมนุษยเพื่อส่ือถึง ลักษณะสวนบุคคลสังคม

วัฒนธรรม รวมถึงกิจกรรมผลิตภัณฑนั้นๆสนับสนุน ในทางตรงกันขาม ผลิตภัณฑบางชนิดถูกใช
เพื่อเนนวัฒนธรรมและประสบการณในสังคมน้ันๆ รูปแบบใหออกแบบผลิตภัณฑดวยวิธีการ
ดังกลาวใชประสบการณโดยตรงที่เกี่ยวของกับมนุษย ดังตัวอยางไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน แมค 
หรือแปลงขัดผิวของ Koziol หรือแมแตบันไดลาดในรถบัส ลวนแตถูกใชเพื่อสรางภาพลักษณ และ
คุณคาความเปนมนุษย 

 The Quality of Anthropomorphic Form In Design: From Seduction to Fulfillment 
คุณคาของรูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย การจูงใจเพื่อการเติมเต็มความตองการของมนุษย 
 การใชรูปแบบAnthropomorphic ก็ยังไมเปนกลางและท้ังหมดเสมอไป โดยเราไดระบุ
สองคุณลักษณะ ของรูปแบบการออกแบเหมือนมนุษย คือ 1.การออกแบบเพื่อการช้ีชวน และทําให
ผูใชซ้ือ เพื่อสนองความปรารถนา มันใชไดโดยผูใชนําประสบการณของตนมาเปนสวนหนึ่งในการ
ตัดสินใจซ้ือ เหมือนมันเปนแรงดึงดูดจากสินคานั้นๆ (ดังรูปท่ี 8) 

 ในฐานะผูออกแบบเรารักษาท่ีดีนั้น ไดใหสัญญาแกผูใชวามันเปนแนวคิดท่ีลํ้าหนา และ
ออกแบบวิธีการที่ผลิตภัณฑจะสามารถตอบสนองและความรูความเขาใจใหกับผูใช จากความ
คาดหวัง เพื่อตอบสนองทางดานอารมณสังคมและวัฒนธรรมของผูใช คุณคาของรูปแบบการ
ออกแบบเหมือนมนุษย เพื่อการเติมเต็มความตองการของมนุษย มีความสัมพันธตอ การชวนเช่ือให
บริโภคสินคานั้นๆ 
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 Seduction การชวนเชื่อ 
 การใชรูปแบบเหมือนมนุษยเพื่อยั่วยวนใหเกิดการบริโภคนั้น เราใช การยั่วยวน ชวนซ้ือ 

เพราะไมวาผลิตภัณฑจะตอบสนองสัญญาท่ีใหกับลุกคาหรือไมก็ตาม หากสินคาชวนซ้ือลูกคาก็จะ
ซ้ือโดยไมหวังผลลัพธ 100 เปอรเซ็นต ดังเชนแปรงขัดมหาสนุกของ Koziol ในความเปนจริงแลว
มันก็ยืนยันไมไดวาถานําไปใชแลวจะสนุกจริงหรือเปลา แตภาพลักษณของสินคานั้นชวนเช่ือใหซ้ือ
เพื่อตอบสนองความตองการ นั่นก็คือการดึงเอาความเหมือนมนุษยมาใชเพื่อมาเติมเต็มและทําให
มนุษย ดูราวกับวามีพลัง มีอํานาจ 

 Fulfillment การเติมเต็ม 
 ในบางคร้ังเรานํารูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษยมาใช เพื่อใหมันตอบสนองคําม่ัน

สัญญาแกผูบริโภค ยกตัวอยางเหมือน ไอคอนในแมค มันส่ืออกมาจากความเปนจริง ตามรูปแบบ 
อารมณของมนุษย ท่ีสามารถสะทอนใหเห็นท้ังจุดประสงค และการใชงานของรูปไอคอนท่ีไม
สามารถแยกออกจากกันได 

 From Seduction To Fulfillment จากการชวนเชื่อไปถึงการเติมเต็ม 
 ความมีอํานาจของการชวนเช่ือไปถึงการเติมเต็มความตองการนั้นมิใชส่ิงสําคัญในการ

ตัดสินใจ ถึงแมวาการชวนเช่ือจะถูกมองวาเปนส่ิงไมดีอยูบอยๆ  แตผูบริโภคก็ก็สามารถสนุกและ
ใหรางวัลกับประสบการณนั้นๆได ไมใชวาสินคานั้นๆจะเติมเต็มความตองการได นักออกแบบตอง
ระวังถึงหลักจรรยาบรรณในการออกแบบผลิตภัณฑอีกดวย นักออกแบบบางคนอาจใชการใชการ
ออกแบบสินคาท่ียั่วยวนเพื่อประโยชนและโอกาสทางการคามากไปกวาการอธิบายความหมาย
สําคัญของสินคานอกจากน้ีการใชรูปแบบใหชวนซ้ือ นั้นเติมเต็มความตองการ มากกวาประโยชน
ใชสอย ตัวอยางเชน Asimo ของ ฮอนดา ผูใชดําเนินการโตตอบกับมันผานพฤติกรรมและรูปแบบ
ของมนุษยตอบสนองสัญลักษณท่ีใชภายในสังคม 

 
 

ภาพที่ 2.20 The quality of anthropomorphism in design: คุณคาของรูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย 
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รูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษยนั้นมีคุณคาและชวยแกปญหาตางๆ เกี่ยวกับงาน
ออกแบบ และกอใหเกิดประสบการณในการออกแบบข้ึน โดยมี 3 หัวขอเกี่ยวกับการใชรูปแบบการ
ออกแบบเหมือนมนุษย 
 

 เหตุผลอันสมควรท่ีสนับสนุนการตรวจสอบหาความจริง คือการมองใหลึกซ้ึงถึงคุณคา 
และการศึกษาผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนในแตละวัฒนธรรม และทําการการวิจัยเชิงซับซอนใหมากข้ึน 
การสรางรูปแบบท่ีไมเหมาะสม รวมถึงการสรางคาดหวังและความสัมพันธกับผลิตภัณฑโดยขาด
จริยธรรมนั้นจะเปนปญหาในการออกแบบเลียนแบบมนุษย หากรูปแบบดังกลาวสามารถสราง
คุณคาของมนุษยผลิตภัณฑนั้นๆก็สะทอนใหเห็น 
 

 คุณคาและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ เม่ือเราใชรูปแบบเหมือนมนุษยเพื่อใหมัน
ทํางานเปนมนุษยอยางเชนหุนยนต มันก็จะถูกใชงานอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน หุนยนตคน
ใชก็แสดงถึงสังคม ประวัติศาสตร และการแสวงหาผลประโยชนของมนุษย (ทาส) ดังนั้นจริยธรรม
ของสังคม ไมสามารถอางอิงการวิจัยและการออกแบบผลิตภัณฑใหมๆได แตก็มีพื้นท่ีการออกแบบ
บางแหงใชรูปแบบการออกแบบเหมือนคนมาพัฒนาผลิตภัณฑรูปแบบที่เหมาะสมวัฒนธรรม ดวย
การตรวจสอบและความเขาใจในวัฒนธรรม เราอาจจะสามารถสรางผลิตภัณฑจากการยอมรับและ
เคารพตอวัฒนธรรมอันแตกตางไมซํ้ากัน ดูเหมาะสมหรือความไมเหมาะสมใหสัมพันธและ
นาสนใจ บอยคร้ังเม่ือนักออกแบบแกปญหาเกี่ยวกับกับ ปจจัยหลักของมนุษย ผลการออกแบบจะ
ออกมาจะไมเหมือนมนุษยโดยตรงแตจะใชเพียงรูปแบบคราวๆของสรีระ ยก ตัวอยาง ขวดสบูเหลว 
Ivory มันพอดีกับมือผูใช สวนโคงเวาทําใหสามารถจับไดขณะเปยกล่ืนมือ การเช่ือมตอระหวางท้ัง
สองวิธีการในการออกแบบจะสามารถพบไดในในงานออกแบบในอนาคต ในการทดสอบออกแบบ
และวิจัย มุงเนนไปท่ี ปรากฏการณการออกแบบเหมือนมนุษย มากกวาการพยายามท่ีจะแกไขปญหา 
เราเนนความพยายามในการทําความเขาใจบทบาทของการออกแบบเหมือนคน เราต้ังจุดมุงหมาย ท่ี
จะใชรูปแบบเหมือนคนใหเหมาะสมตอผลิตภัณฑ การใหและคุณภาพของของรูปแบบเหมือนคนใน
บทความนี้ ใชหัวขอท่ีแบงตามการใชงาน 4 หัวขอ ซ่ึงสามารถนําไปใชไดสําหรับงานนักออกแบบ
และนักวิจัย เพื่อใหเกิดความชัดเจนและเนนการใชรูปแบบดังกลาวไปสูเปาหมายของการออกแบบ 
เราหวังวาแนวคิดนี้ จะเพ่ิมศักยภาพ และการต้ังคําถาม ในการออกแบบการวิจัยในอนาคต (Carl 
DiSalvo, & Francine Gemperle, 2003) 
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 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีในคร้ังนี้ไดแก การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลาก
เคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค และการเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา:โดยการใช 
รูปแบบ anthropomorphic ในการออกแบบ พบวาในการสรางสรรคงานออกแบบส่ือรณรงคนั้น 
นอกจากแนวความคิดดานการออกแบบแลวยังตองอาศัยแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ
เพื่อท่ีจะเขาใจทัศนคติของบุคคลท่ีเกิดเปนพฤติกรรม แตก็อาจเปล่ียนแปลงไดดวยการการเปลี่ยน
องคประกอบของทัศนคติดานใดดานหนึ่ง ซ่ึงมีผลทําใหองคประกอบดานอ่ืนๆ เปล่ียนไป สามารถ
สงผลตอความรู และทัศนคติ รวมไปถึงสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมใหเปนไปตามท่ีตองการ
ส่ือสารได 

ในการศึกษานี ้นอกจากการออกแบบผลิตภัณฑและแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจงูใจท่ี
จําเปนตองศึกษาแลว ผูศึกษายังไดอาศัยกรอบแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจยัท่ีเกีย่วของในขางตน
มาเพ่ือใชเปนกรอบในการศึกษา อันไดแก แนวคิดเกีย่วกบัการรณรงค, สัญญะวิทยา (Semiotic), 
สุนทรียศาสตร (Aesthetics) และการเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา:โดยการใช รูปแบบลักษณะของ
มนุษย (anthropomorphic) ในการออกแบบ  ท้ังนี้เพื่อท่ีจะทําใหส่ือรณรงคท่ีสรางสรรคข้ึนมานั้น
ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคท่ีไดต้ังไว  


