
บทท่ี 2 
เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 

 
 เอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการศึกษา ในการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อเปนส่ือ
รณรงค การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีคร้ังนี้ โดยผูศึกษาไดนําความคิดและทฤษฎีท่ีเกี่ยวของเปนพื้นฐาน
ในการสรางสรรค เพื่อใชกําหนดขอบเขตเน้ือหาและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของในหัวขอ ดังตอไปนี้ 

1. แนวคิดเกีย่วกบัการรณรงค 
2. การออกแบบผลิตภัณฑ 
3. สัญญะวิทยา (Semiotic) 
4. แนวคิดเกีย่วกบัทัศนคติและแรงจูงใจ 
5. สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 
6. เอกสารและงานวิจยัท่ีเกีย่วของ 

 
2.1 แนวคิดเก่ียวกับการรณรงค  

 คําวา “รณรงค” สําหรับประเทศไทยน้ีเพิ่งจะเร่ิมคุนเคยเม่ือไมนานมานี้ เม่ือมีคนบางกลุม
ในสังคมเร่ิมมองเห็นถึงปญหาท่ีลุกลามเปนภัยตอระบบโครงสรางสังคม และพยายามแกปญหาเพื่อ
รักษาระบบโครงสรางสังคม การรณรงคตองอาศัยความเช่ียวชาญในกลยุทธท่ีถูกกําหนดมาจาก
ความเขาใจปญหาสังคมอยางถองแท  
 
 1. ความหมายของการรณรงค 
 ความหมายของการรณรงคนั้นอาจตางกันไปตามนักทฤษฎีและนักรณรงคแตละคน แตก็
จะมีความสําคัญรวมกันอยูในจุดหนึ่งของคําวาการรณรงคปรากฏอยู ซ่ึงมีความหมายของการ
รณรงคไว ดังตอไปนี้ 
 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2529 : 1) ใหความหมายวาการรณรงค คือการใชกิจกรรมหรือส่ิง
ตางๆ อยางตอเนื่องเปนข้ันตอน เพื่อใหบุคคลเปาหมายเปล่ียนความคิดเห็น หรือพฤติกรรมโดย
สมัครใจตามวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว บุคคลเปาหมายควรเปนบุคคลกลุมใหญ หรือสวนใหญ
ในสังคมนั้นๆ 



พจน ไจชาญสุขกิจ(2547, กรกฎาคม) ใหนิยามวาการรณรงค (Campaign) เปนหนึ่งใน
เคร่ืองมือสําคัญทางการส่ือสารท้ังดานการรับรู (Awareness) หรือการกระตุนใหเกิดความสนใจ 
(Interest) สรางความตองการ (Desire) และการตัดสินใจเขารวมหรือกระทํา (Action) ไดให
ความหมายเกี่ยวกับการรณรงคไวมากมายท้ังในดานส่ือสารการตลาดไปจนถึงดานรัฐศาสตร ซ่ึงอาจ
กลาวโดยสรุปไดวา การรณรงคเปนวิธีการระดมความรู ความเขาใจเชิงกลยุทธในเร่ืองใดเร่ืองหน่ึง
หรือหลายเร่ืองเพ่ือใหกลุมเปาหมายรวมมือตามวัตถุประสงคท่ีกําหนดไว  
 จากคําอธิบายความหมายของการรณรงคโดยท่ัวไป ท่ีผูเชียวชาญไดกลาวมาในขางตนนั้น 
เห็นไดวามีความแตกตางกันกัน 4 ประเด็น คือ 1)วัตถุประสงค 2)ชวงเวลาของการรณรงค และผลที่
คาดหวัง 3)หนวยของการวิเคราะห และสถานะ (locus)  ของประโยชนท่ีไดรับจากการรณรงค และ 
4)ชองทางการส่ือสารท่ีใช และความหมายดังกลาวในขางตน ทําใหสามารถสรุปนิยามของ “การ
รณรงค” ไดวา 

1) การรณรงคเปนเจตจํานงในการทําใหเกิดผลลัพธ และผลกระทบบางประการ 
2) การรณรงคพุงเปาไปท่ีคนจํานวนมาก หรือกลุมคนขนาดใหญ 
3) การรณรงคมีการระบุระยะเวลาท่ีชัดเจน 
4) การรณรงคนั้นตองอาศัยชุดกิจกรรมการส่ือสารท่ีมีการออกแบบจัดการเอาไว

ลวงหนา (กาญจนา แกวเทพ, 2543, 231-232) 
 กลาวโดยสรุป “การรณรงค” ก็คือ วิธีการที่ใชส่ือหรือกิจกรรมหลายชนิดอยางตอเนื่อง 

และยาวนานพอสมควร โดยมีการวางแผนอยางรัดกุม มีวิธีการรณรงคเพื่อมุงเนนเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมหรือวิถีของบุคคลเปาหมายเพ่ือใหเกิดการยอมรับในการปฏิบัติคือ การใหความรูอยาง
ตอเนื่อง และเขมขนในชวงเวลาหนึ่งๆ เพื่อย้ําความสําคัญของการใหความรูอยางมีการวางแผน 

 เห็นไดวามีผูนิยามความหมายของการรณรงคหลากหลาย และเปาหมายของการรณรงค
นั้น ใชไดกับผูคนในพื้นท่ีเมืองและพ้ืนท่ีตางจังหวัด ท้ังหญิงและชาย ท้ังเด็กและผูใหญ ท้ังใน
ประเทศท่ีพัฒนาแลวและประเทศที่กําลังพัฒนา ซ่ึงแสดงใหเห็นวาเปนความพยายามที่มีอิทธิพล
เหนือปจเจกบุคคล ท้ังนี้ท้ังนั้น ตองอาศัยความรวมมือจากหลายฝายเพื่อแกปญหา การรณรงคจึงจะ
เกิดผลสําเร็จ สําหรับการศึกษาในคร้ังนี้ผูศึกษา ท่ีมุงเนนการรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี จึงได
นําการรณรงคเขามาใชเปนเง่ือนไขเพื่อใชเปนเคร่ืองมือกระตุนใหเกิดความสนใจ จนเกิดความสนใจ
ท่ีจะกระทํา จัดการกับปญหาการทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ีของผูสูบบุหร่ี โดยผานกิจกรรมคือการท้ิงกน
บุหร่ี ท้ังนี้เพื่อใหผูสูบบุหร่ีท่ีเปนกลุมเปาหมายในการศึกษาคร้ังนี้ปรับเปล่ียนพฤติกรรมโดยความ
สมัครใจ เพื่อใหบรรลุวัตถุประสงคตามท่ีกําหนดไว 
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 2. ขั้นตอนการรณรงค 
 กาญจนา แกวเทพ นักวิชาการเสนอข้ันตอนการออกแบบการรณรงคเอาไว โดยแต

นําเสนอจากการคนพบจากประสบการณการรณรงคจริง และงานวิจัยการรณรงคในบริบทและ
สภาพวัฒนธรรมตางๆ กันแตสาระและข้ันตอนตางๆ ท่ีแตละทานท่ีนําเสนอไมแตกตางกันมากนัก 
ซ่ึงประมวลเปนข้ันตอน ดังนี้   
  1) ขั้นทบทวนทําความเขาใจกับสถานการณ และสภาพความเปนจริง การระบุลง
ไปใหชัดเจนวาตองการจะเปล่ียนแปลง หรือปรับอะไรในพฤติกรรมตามท่ีนักรณรงคตองการ หรือ
ตามวัตถุประสงคของการรณรงค โดยคํานึงถึงศีลธรรมเปนสําคัญ 
  2) ขั้นพิจารณาปญหาในทางจริยธรรม มีการออกแบบการรณรงคมาเพ่ือใชจัดการ
กับพฤติกรรมของมนุษย ใหมนุษยทําหรือปรับเปล่ียนพฤติกรรมของคนในสังคมตามความจําเปน
อยางไรจึงตองเปล่ียน ปญหาท่ีแทจริงคืออะไรและอะไรเปนสาเหตุของปญหา 
  3) ขั้นวางผังความคอดของกลุมเปาหมาย เปนข้ันเจาะลึกลงไปที่ตัวผูกระทํา 
(Perpetrators) ใหเห็นโครงสรางหรือผังทางความคิด (Mental Matrix) ตองใชหลักจิตวิทยา 
โดยเฉพาะดานบุคลิกภาพ และความรูสึกนึกคิดเพื่อปรับเปล่ียน หันเหพฤติกรรมไปในทางท่ีดีข้ึน 
  4) ขั้นวางแผนกําหนดสาระในการรณรงค (Themes) ข้ันนี้ข้ึนอยูกับกระบวนทัศน
ในการมองปญหา ท้ังเชิงสถานการณและผังความคิดของกลุมเปาหมาย ผูวางแผนจะมีทางเลือกใน
การรณรงค 3 ทางหลัก คือ ใหความรู ปรับทัศนคติและพฤติกรรม 
  5) ขั้นออกแบบกิจกรรมการส่ือสาร เกี่ยวกับการใชผูส่ือสาร (source) การผลิต
เนื้อหาสาร (message production) และการเลือกชองทางการส่ือสารซ่ึงเปน “input” ในกระบวนการ
การรณรงค ดานการผลิตเนื้อหาส่ือจะตองรูวาออกแบบสารอยางไรจึงจะ “โดนใจ” ผูรับสาร 
  6) การประเมินผลการรณรงค การประเมินผลถือเปนส่ิงสําคัญท่ีนักรณรงคควรยึด
เปนแนวทาง ท้ังนี้ เพื่อการนําไปใชวางแผนในคราวตอไป  
  การประเมินผลอาจแบงเปน 4 ลักษณะ คือ 

ก) การประเมินติดตามผลระหวางโครงการ (Monitoring) 
ข) การประเมินประสิทธิภาพผล (Efficiency evaluation) 
ค) การประเมินประสิทธิภาพ (Effectiveness evaluation) 
ง) การประเมินความคุม (Cost-effectiveness evaluation) (กิตติ กันภัย, 2543 : 247-

257 อางถึงใน กาญจนา แกวเทพ) 
 ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดนําข้ันตอนการรณรงคดังกลาวมาใชเปนแนวทางสําหรับการ
วางข้ันตอนการรณรงคในการศึกษาคร้ังนี้ ท่ีมุงเนนไปการรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี ในบริบท
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ของผูสูบบุหร่ีภายในสถานบันเทิงท่ีเปนผับ-บาร โดยไดออกแบบข้ันตอนการรณรงคของการศึกษา
คร้ังนี้ตามแนวทางดังกลาวขางตน ท่ีตองการข้ันตอนการรณรงคท่ีเปนลําดับข้ัน ท้ังนี้เพื่อผลใหได
ออกมาใหไดตามลําดับข้ันตอนของการรณรงค 
 
 3. กลยุทธการสื่อสารเพื่อรณรงค  
 กลยุทธการสื่อสารเปนองคประกอบสําคัญอีกประการหนึ่งในการรณรงค การเลือกกล
ยุทธการส่ือสารท่ีเหมาะสมเปนเสมือนกุญแจนําไปสูความสําเร็จของการรณรงค กลยุทธการส่ือสาร
ประกอบดวย กลยุทธดานการสาร และกลยุทธดานส่ือ มีรายละเอียดดังตอไปนี้ 
  1) กลยุทธดานการสาร 
  แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 

ก) การใชความนากลัว (fear appeal) เพื่อสรางความออนไหวทางอารมณ 
ข) การใชบุคคลทําหนาท่ีตักเตือนกลุมเปาหมาย 
ค)   การนําเสนอขอเท็จจริง มุงเนนการใหขอมูลเพื่อช้ีแจงขอมูลดานตางๆ  

แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
ก) การส่ือสารผานถอยคําท่ีมีความหมาย และเกิดความรูสึกกินใจ 
ข) การเนนความทันสมัย โดยการนําเสนอภาพใหสอดคลองกับสมัยนิยม 
ค) การเนนขอความสะดุดหู สะดุดตาเพ่ือสรางความประทับใจ 
ง) เล่ียงการตําหนิหรือการเช้ือเชิญใหทําพฤติกรรมท่ีพึงประสงค 
จ) การนําเสนอภาพพฤติกรรมท่ีพึงประสงคโดยบุคคลท่ีมีช่ือเสียง 

   ฉ) การสรางสัญลักษณเพื่อใหกลุมบุคคลเกิดความรูสึกรวม และสํานึก
รวมกัน 

ช) การตอกย้ําความสําคัญของ “ชุมชนเขมแข็ง” 
2) กลยุทธดานส่ือ (media strategies) 
 แนวทางเชิงลบ (Negative approach) 

   ก) นําเสนอประสบการณตรงในการเผชิญปญหา มุงเนนถึงความคิด
ความรูสึกของกลุมเปาหมาย 
   ข) การใชบุคคลท่ีนาเช่ือถือทําหนาท่ีส่ือสารกับสาธารณชน 
   ค) การสรางแรงกดดันผานกลุมแนวรวม 

แนวทางเชิงบวก (Positive approach) 
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   ง) การจัดกิจกรรมทางเลือกโดยการช้ีใหเห็นถึงความสําคัญของกิจกรรม 
(ปาริชาติ สถาปตานนท และคณะ, 2546 : 140-145) 
 สําหรับการนํากลยุทธการส่ือสารเพ่ือรณรงคมาใชในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษาไดนํากลยุทธ
ดานการสารในแนวทางเชิงบวก (Positive approach) ท่ีใชการเนนขอความสะดุดหู สะดุดตาเพื่อ
สรางความประทับใจ การเช้ือเชิญใหทําพฤติกรรมท่ีพึงประสงค และการสรางสัญลักษณเพื่อใหกลุม
บุคคลเกิดความรูสึกรวม และสํานึกรวมกัน ผนวกกับใชกลยุทธดานส่ือโดยใชแนวทางเชิงบวก  
(Positive approach) ท่ีใชการจัดกิจกรรมทางเลือกโดยการช้ีใหเห็นถึงความสําคัญของกิจกรรมมาใช 
 โดยการศึกษาคร้ังนี้ท่ีมุงเนนไปที่การท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงตองอาศัยความรวมมือของผู
สูบบุหร่ีท่ีมีพฤติกรรมการทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ีเปนหลัก ผูศึกษาจึงไดใชกลยุทธดานการสาร และกล
ยุทธดานส่ือ ในแนวทางเชิงบวกแทบท้ังส้ิน เพื่อมุงเนนไปทางความรูสึกและพฤติกรรมของ
กลุมเปาหมายในเชิงบวกท่ีมีตอการทิ้งกนบุหร่ี 
 

 4. ขั้นตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการรณรงค 
 ในการออกแบบส่ือรณรงคเพื่อใหผูบริโภคยอมรับ เปนการเลือกสรรขาวสารทางจิตวิทยา
หรือเปนการเขารหัส (Code) ทางการส่ือสาร เพื่อใหผูรับสารมีปฏิกิริยาตอบสนองตอเนื้อหา 
(content) ท่ีอยูในส่ือ ท้ังนี้ การออกแบบสื่อจะมีสาระมากนอยเพียงใดจะออกแบบอยางไร ส่ือจึงจะ
มีความชัดเจนโดดเดน จูงใจ สะดุดตา และเปนท่ียอมรับตอรสนิยมของผูบริโภคเพียงใดข้ึนอยูกับ
แนวคิดของผูออกแบบการรณรงค และพฤติกรรมการบริโภคส่ือของกลุมเปาหมายเปนสําคัญ 
 นรินทรชัย พัฒนพงศา (2542 : 177-203) ไดอธิบายข้ันตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการ
รณรงค ดังนี้ 
  4.1 ขั้นตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย ความสําเร็จของการสงขาวสาร หรือการ
ออกแบบส่ือข้ึนอยูกับความพยายามเขารหัส ขาวสาร สัญลักษณเพื่อส่ือความตองการโดยผสมผสาน
สวนตางๆ ท้ังเนื้อหา คํา ภาพ แบบที่ออกมาอยางเหมาะสม ใหผูรับสารเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง กวา
จะถึงข้ันตอบสนองนี้มีหลายข้ันตอน ดังนี้ 
 
 

รับขาวสาร  ติดตามขาวสาร   ผูรูขาวสาร  จดจําขาวสาร       ปฏิกิริยาตอบสนอง 
  (Expose)     (Attention)               (Perception)   (Retention)             (Response) 

 

แผนภูมิ 2.1 ขัน้ตอนกอนท่ีขาวจะบรรลุเปาหมาย 
ที่มา : นรินทรชัย พัฒนพงศา, 2542: 177 

 การสื่อสาร-รณรงคเชิงยุทธศาสตรเพ่ือเปล่ียนพฤติกรรมมนุษย: กรุงเทพฯ: รั้วเขียว 
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  4.2 ขอความ และเนื้อหาท่ีจะใชผลิตส่ือ โดยหลักการเนื้อหาในการผลิตส่ือตอง
ไมใชขอมูล (Data) ดังนั้นขอมูลตองเลือกประเด็นท่ีเปนขาวสาร (Information Message) คือขาวท่ี
เปนสาระของกลุมเปาหมาย จึงจะเกิดความสนใจรับเปนความรูเพื่อตัดสินใจตอไป ดังท่ีโรลล่ิง ได
กลาวเปนข้ันตอน ดังนี้ 1)ขอมูล 2)ขาวสาร 3)ความรู 4)การตัดสินใจ (Roling 1987 : 48 อางถึงใน  
Haverkort และ Engel)  
  ขาวสารท่ีใชผลิตส่ือนั้น ตองสะทอนประเด็นปญหาท่ีจัดลําดับความสําคัญไว แลว
หาวิธีแกไขจากการศึกษาบุคคลเปาหมาย จึงสามารถใชการวางตําแหนงครองใจ หรือจุดเวาวอนท่ี
เหมาะสมจึงจะเปน “ขาวสาร” ท่ีนาสนใจ 
  4.3 การคิดกรอบแนวคิดและประโยคท่ีเหมาะสม 
  การคิดกรอบแนวคิด กรอบแนวคิด หรือมโนทัศน (Concept) นั้นอาจมีความ
คลายคลึงกับการวางตําแหนง และการสรางจุดเวาวอน แตอาจกวางกวา 
  ยอค-ลิม (Yoke-lim et. Al. -1993) ไดใหแนวทาง ไดใหวิธีคิดกรอบแนวคิดไว 
ดังนี้ 

1) ใหรูจักผลิตภัณฑ นวัตกรรมนั้นใหลึกซ้ึง 
2) รูจักสภาพตลาด หรือสถานการณท่ัวไป 
3) วิเคราะหขอดีของนวัตกรรมเม่ือเทียบกับคูแขง 
4) ตรงสูประเด็นไมออมคอม 
5) เอาใจเปาหมายมาใสใจผูคิดกรอบมากท่ีสุด 
6) ขาวสารนั้นจะใหผลมากถามุงใหแงคิดเพียงประเด็นเดียว 
7) ควรเปนส่ิงท่ีเช่ือถือไดไมโออวดเกินไป 
8) ใชขอความท่ีมีความโดเดน 
9) อยาคิดแตขาย แตจงขาย (โนมนาว) ในส่ิงท่ีเปาหมายตองการ 

ประโยคท่ีเหมาะสม ประโยคท่ีเหมาะสมที่จะนํามาใชเปนเคร่ืองมือในการรณรงค
ควรประกอบดวย 

1) ใชคําท่ีสนทนาในชีวิตประจําวัน 
2) ใชคําประเภทความหมายนัยประหยัด 
3) ใชคําคลองจอง สละสลวย 
4) ใชคําในลีลาแปลกใหม หรือความหมายลึกซ้ึง 
5) ใชคํา และประโยคดัดแปลงใหเหมาะสมกับสถานการณ 
6) ใชคํา และประโยคท่ีเห็นภาพลักษณ 
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7) ใชคํา และประโยค หรือใชการเปรียบเทียบพรอมภาพประกอบ 
8) ใชประโยคท่ีมีความหลากหลาย 
9) ใชภาษาแหวกแนว 
10) ใชคําถาม 

  4.4 การปรุงแตงเนื้อหา การปรุงแตงเนื้อหามีหลายรูปแบบท่ีจะทําได แตขอใหเปน
รูปแบบท่ีบุคคลเปาหมายคุนเคยใหมากท่ีสุด ท้ังการจัดลําดับ  การติดตามเร่ืองในหนาหนังสือหรือ
การจัดเนื้อหาตามระดับเนื้อเร่ืองท่ีควรจะเปน ก็ควรใชแนวทางที่คุนเคย 
  4.5 การใชภาพ ภาพวาด รูปตางๆ ในส่ือ เหตุผลท่ีควรใชภาพประกอบ ซ่ึงสวนใหญ
จะใชภาพถาย ภาพเหมือน ภาพวาด กราฟ แผนภาพ (Diagram) แผนภูมิ (Charts) ตาราง ฯลฯ คือ 
   1) เพื่อเสริม และตอกย้ําขาวสาร 
   2) เพื่อแกปญหาผูท่ีไมมีทักษะการอานดีพอ 
   3 เพื่อจูงใจใหมารับทราบ และติดตามเน้ือหาอยางไมเบ่ือ 
   4) ทําใหเร่ืองท่ียากเขาใจไดงายข้ึน 
   5) ชวยใหรับรู และจดจําขาวสารไดดีข้ึน (Webster 1971: 249 and Barton 
1964:109) 
  4.6 การออกแบบ (Layout) และงานศิลป (Art work) เปนการชวยใหการจัดหัว
เร่ือง ภาพ เนื้อเร่ือง และการสรุป เปนไปอยางเหมาะสม ซ่ึงรวมถึงรูปราง สี และเนื้อวัตถุ ใหเกิดการ
จูงใจท่ีจะติดตามเร่ืองอยางสนใจ และเพลิดเพลิน 
  4.7 การออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) อาจเปนภาพ หรือขอความ หรือผสมท้ัง
ภาพและขอความ มุงระบุความมุงหมายของหนวยงานหรือบริษัท 
  4.8 การทดสอบขาวสาร และสื่อตนแบบ (Media Pre-testing) เปนวิธีการประเมิน
ระหวางการรณรงค (formative evaluation) เพื่อผลิตส่ืออยางเจาะจง และมีคุณภาพไดรับการยอมรับ
จากลูกคาอยางจริงจัง โดยมีหลักการทดสอบส่ือเปนไปตามลําดับ ดังนี้ 
   1) ทดสอบโดยนําตนแบบส่ือไปทดสอบ 
   2) ทดสอบกับกลุมบุคคลเปาหมาย 
   3) ส่ิงท่ีตองทดสอบควรมีอะไรบาง และใชกับส่ือใด สรุปกวางๆ ไดดังนี้ 
    ก) ทดสอบการจําเนื้อหาไดและเขาใจ 
    ข) ทดสอบการยอมรับในความชอบ ความส้ัน-ยาวของเร่ือง 
    ค) ทดสอบรูปแบบการออกแบบ (Format/layout) 
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    ง) ทดสอบความเขาใจในการรับส่ือภาพ 
    จ) ทดสอบโดยการนําเสนอ (Presentation) 
 
 ท้ังนี้ สําหรับข้ันตอนในการออกแบบส่ือเพื่อการรณรงค ผูศึกษาไดใหความสําคัญใน
ข้ันตอนการคิดกรอบแนวคิด การออกแบบ (Layout) และงานศิลป (art work) และการทดสอบ
ขาวสาร และส่ือตนแบบ (Media Pre-testing) เนื่องจากท้ัง 3 ข้ันตอนดังกลาวผูศึกษาไดนํามาใช
สําหรับการออกแบบส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงมุงเนนไปท่ีการวาง
กรอบแนวคิดใหกลุมเปาหมายรูจักกับผลิตภัณฑท่ีตรงสูประเด็นของการรณรงคในการโนมนาวใจ
ใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี รวมถึงใชการออกแบบ (Layout) และงานศิลป (art work) มาเพ่ือชวยใหเกิด
การจูงใจท่ีจะติดตามเร่ืองอยางนาสนใจ และการทดสอบขาวสาร และส่ือตนแบบ (Media Pre-
testing) เพื่อสรุปและวิเคราะหผลของการศึกษาในคร้ังนี้ 
 สรุปไดวา การศึกษาดานการรณรงค เพื่อจะวัดทัศนคติ และพฤติกรรมของผูรับส่ือจาก
การรณรงค และเพื่อใหเขาใจถึงองคประกอบทุกองคประกอบของกระบวนการรณรงค วามี
ความสัมพันธกันอยางไร จะทําอยางไรใหเกิดประโยชนตอการนําไปใชกับผูรับสาร และทําใหเกิด
การรณรงคท่ีมีประสิทธิภาพหลังจากท่ีไดดําเนินการรณรงคผานการออกแบบผลิตภัณฑไดอยางไร 
 ดังนั้น การรณรงคท่ีดีตองอาศัยความรูความเขาใจผนวกเขากับความเช่ียวชาญในเชิงกล
ยุทธเปนเคร่ืองมือท่ีมีการวางแผนอยางรอบคอบ และมีการกําหนดมาจากความเขาใจถึงปญหาในมิติ
ทางสังคม และมิติทางพฤติกรรมของมนุษยอยางแทจริง 
  
 จากบทความในหนังสือตนไมใตโลก ท่ีนําเสนอเร่ืองการรณรงคจากท่ัวโลก  ใน
ตางประเทศก็มีการรณรงคในลักษณะท่ีคลายกันกับกรณีท่ีผูศึกษาไดใหความสนใจอยูเชนเดียวกัน
นั่นก็ไดแก ประเทศอังกฤษ เพราะซากหมากฝร่ังรอยละ 91 ในอังกฤษนั้นติดเหนียวหนืดอยูตาม
ถนนหนทางและทุกท่ีท่ีไมใชถังขยะ และหมากฝร่ังมีอายุยืนอยูหลายปกวาจะสลายไปได การ
แกปญหาจึงตองแกกันท่ีปลายเหตุดวยการเก็บซากหมากฝร่ังเอาไปทําลาย โดยท่ีชาวอังกฤษใชเงิน
ซ้ือหมากฝร่ังประมาณปละ 18,060 ลานบาท สวนรัฐบาลใชงบประมาณปละ 10,500 ลานบาท ใน
การชําระลางซากหมากฝร่ังใหหมดไปจากทองถนน 
 เม่ือป พ.ศ. 2548 ท่ัวโลกผลิตหมากฝร่ังรวมกันถึง 650 ลานตัน และเพิ่มข้ึนเปน 1,000 
ลานตันในป พ.ศ. 2553 กลายเปนปญหาใหญ แตรัฐบาลอังกฤษก็ไมไดออกกฎหมายประกาศให
ปลอดหมากฝร่ังแบบสิงคโปร เลยตองแกปญหาท่ีตนตอคือ คนท้ิงไมถูกท่ี ก็ตองหาทางสราง
แรงจูงใจใหผูเค้ียวหมากฝร่ังท้ิงใหเปนท่ีเปนทาง โดยเทศบาลทองถ่ินของอังกฤษก็จัดทําปาย
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แกปญหาเร่ืองหมากฝรั่งเอาไปติดไวตามเสาไฟท่ัวเมืองฮัดเดอรฟลด ปายนี้เปนปายเชิญชวนใหผูคน
รวมแสดงความคิดเห็นในประเด็นตางๆ คิดยังไงกับเร่ืองนี้ ถาเห็นดวยก็ก็ลงคะแนนดวยการเอา
หมากฝร่ังแปะในชอง YES ไมเห็นดวยก็แปะในชอง NO สวนท่ีเมืองพูลนั้นเข็มขนกวา เม่ือใชภาพ
ดาราท่ีผูคนไมชอบมาไวใหแปะไดตามความชอบใจ (ทรงกลด บางยี่ขัน, 2551) 
 จะเห็นวาการรณรงคนั้นจะเพงเล็งการแกปญหาไปท่ีตนเหตุดังท่ีผูศึกษาไดสังเกต
พฤติกรรมการทิ้งขยะของคนไทยโดยไดยกเฉพาะกรณีของผูสูบบุหร่ี สรางแรงจูงใจใหผูสูบบุหร่ี
หันมาท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ประเด็นปญหาเชนนี้เกิดข้ึนท่ัวโลกไมใชแคประเทศอังกฤษกับประเทศ
ไทยเทานั้น 
 
2.2 การออกแบบผลิตภัณฑ 
 ปจจุบันการออกแบบถือไดวามีสวนสําคัญอยางยิ่ง ท้ังในการนําเสนอขอมูลและขาวสาร
เนื่องจากโลกเราไดเขามาสูยุคของการส่ือสารขอมูลแบบไรพรมแดน โดยมีการส่ือสารระหวาง
กลุมเปาหมายท่ีมีความตางตางกันทางดานเช้ือชาติและภาษา ซ่ึงการติดตอส่ือสารก็ไมไดมีอุปสรรค
แตอยางใด นั่นเพราะเรามีภาษาสากลมาชวยลดพรมแดนนั้นลง  
 รอบตัวเรานั้น มีส่ิงตางๆ ท่ีเกิดจากการประดิษฐ คิดคน และมีลักษณะเฉพาะบางก็
สวยงาม บางก็ไมสวยงามข้ึนอยูกับทรรศนะของแตละคน โดยส่ิงรอบตัวเหลานี้เกิดจากการ
ออกแบบเพื่อสนองความตองการทางความงาม ทางประโยชนใชสอย หรือท้ังความงามและมี
ประโยชนใชสอยในการประดิษฐเคร่ืองใชตางๆ  ถือไดวาเปนจุดเร่ิมตนของการออกแบบ การ
ออกแบบท่ีมาจากรูปลักษณของส่ิงตางๆ ในธรรมชาติแลวนํามาประยุกตใหเปนไปตามความจําเปน
หรือความตองการของมนุษย 
 การออกแบบที่เข่ียบุหร่ีสําหรับการศึกษาคร้ังนี้ จําเปนตองใชความรูเร่ืองการออกแบบ
ผลิตภัณฑเขามาชวยในการศึกษา เนื่องจากเปนการออกแบบสรางสรรคท่ีเข่ียบุหร่ีเพื่อตอบสนอง
ความตองการทางความงาม และประโยชนใชสอย ซ่ึงถือวาเปนการออกแบบท่ีมาจากรูปลักษณของ
ส่ิงตางๆ ของธรรมชาติรอบตัว แลวนํามาประยุกตใชจากความตองการของมนุษย ซ่ึงตองมีลําดับข้ัน
ของการออกแบบผลิตภัณฑ เพื่อท่ีจะไดวางกรอบแนวคิดของการศึกษาใหเปนไปตามวัตถุประสงค
ท่ีต้ังไว  
 
 1. แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบผลิตภัณฑ (Product Design) 
 การวางแผนสรางสรรคส่ือรณรงคการท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีนั้น  จําเปนตองศึกษา
คุณลักษณะและคุณสมบัติตางๆ วามีขอดีหรือจุดเดนท่ีสรางความนาสนใจและมีความแตกตาง โดย
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ในการศึกษาคร้ังนี้ ผูศึกษามุงเนนเฉพาะส่ือรณรงคท่ีอยูในรูปแบบของผลิตภัณฑ ซ่ึงมีลักษณะทาง
กายภาพ (Physical Products) ท่ีเปนรูปธรรมสามารถจับตองได ซ่ึงในกระบวนการออกแบบไดแบง
ประเภทและคุณลักษณะของผลิตภัณฑไวอยางชัดเจนและเปนหมวดหมู เพื่อใหเกิดความเขาใจ
ตามท่ีกําหนดขอบเขตการศึกษาไว โดยกําหนดแนวทางการศึกษาแนวคิดเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ดังนี้ 
  - ความหมายของการออกแบบและผลิตภัณฑ 
  - คุณลักษณะของผลิตภัณฑ 
  - วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ 
  - ประเภทของผลิตภัณฑ 
  - หลักการออกแบบผลิตภัณฑ 
  - ความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกับการออกแบบ 
  - สีและวัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 
 2. ความหมายของการออกแบบ 
 การออกแบบ (Design) ตรงกับภาษาอิตาเลียนวา “ดิเสกโน” (desegno) โดยความหมาย
เนนท่ีความสําคัญของศิลปะท่ีกําลังจะหมดความนิยม และ “การออกแบบ” เปนสวนหน่ึงท่ีสําคัญ
สําหรับศิลปะโดยเฉพาะอยางยิ่งในงานจิตรกรรม การออกแบบเปนวิธีท่ีมีความสําคัญซ่ึงใชความ
พยายามและความสามารถมากกวาการประดิษฐ และการออกแบบถือวาเปนตนกําเนิดของศิลปะ
สาขาตางๆ (สกนธ ภูงามดี, 2546: 9) 
 หรือ การออกแบบคือ กระบวนการสรางสรรคประเภทหนึ่งของมนุษย โดยมราทัศนธาตุ
และลักษณะของ ทัศนธาตุเปนองคประกอบ ใชทฤษฎีตางๆ เปนแนวทาง และใชวัสดุนานาชนิดเปน
วัตถุดิบในการสรางสรรค โดยท่ีนักออกแบบจะตองมีข้ันตอนในการปฏิบัติงานตลอดจน
กระบวนการสรางสรรค โดยงานออกแบบจะเกิดข้ึนเพื่อตอบสนองความตองการในการดํารงชีวิต
ประจําวันใหมีความสะดวกสบายและมีความงาม หรือเพื่อแกปญหาท่ีเกิดข้ึนทางกายภาพ หือเพื่อ
พัฒนาวิถีชีวิตของมนุษยใหมีคุณภาพสูงกวาเดิม (มาโนช กงกะนันทน, 2549: 44) 
 จากความหมายของการออกแบบในขางตน ทําใหผูศึกษาสามารถสรุปความหมายของ
การออกแบบ (Design) ไดวา การออกแบบ หมายถึง การแสดงออกทางความคิดสรางสรรคโดยการ
เขียนรายละเอียดพรอมคําบรรยายเพื่อใหผูอ่ืนไดรับรูความคิดนั้น แสดงออกถึงความแตกตางเพื่อ
สรางสรรคส่ิงใหมใหหลุดพนจากความซํ้าซากจําเจในชีวิตประจําวันของมนุษย นอกจากนั้นการ
ออกแบบยังเปนวิธีสรางประโยชนใหกับสังคมซ่ึงมีการเคล่ือนไหวและเปล่ียนแปลงตลอดเวลานี้อีก
ดวย 
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 3. ความหมายของผลิตภัณฑ 
 ผลิตภัณฑ (Product) คือการออกแบบส่ิงของเคร่ืองใช เพื่อนํามาใชสอยในชีวิตประจําวัน 
โดยเนนการผลิตจํานวนมาก ในรูปสินคา เพื่อใหผานไปยังผูบริโภค (consumer) ในวงกวาง โดยท่ี
รูปแบบและคุณภาพของผลิตภัณฑจะเปนปจจัยสําคัญ ชักจูงผูบริโภคใหเกิดความกระหายท่ีจะ
จายเงินซ้ือผลิตภัณฑนั้น (ศุภชัย ศรีออนรอด, 2550) 
 หรือ ผลิตภัณฑ คือส่ิงใดๆ ไมวาจะส่ิงของ บริการ บุคคล สถานท่ี อาคาร ประสบการณ 
เหตุการณ ขอมูลขาวสาร แนวความคิด หรือหลายๆ อยางประกอบกัน ซ่ึงมีจุดหมายเพ่ือกอใหเกิด
การแลกเปล่ียน เพื่อสรางความพึงพอใจใหแกลูกคา ท้ังท่ีเปนบุคคลท่ัวไปองคกรตางๆ และตอง
สามารถบรรลุวัตถุประสงคของภารกิจดวย ซ่ึงผลิตภัณฑอาจอยูในรูปจับตองไดท่ีเรียกวาสินคา 
(Goods) หรือท่ีจับตองไมได เรียกวา บริการ (Service) (สุวิมล แมนจริง, 2546 : 164) 
 หรือ ผลิตภัณฑ อาจหมายถึงส่ิงท่ีมนุษยคนควา ออกแบบ ประดิษฐข้ึนเพื่อชวยอํานวย
ความสะดวกสบายในการดํารงชีพ (สาคร คันธโชติ, 2528 : 6) 
 ดังนั้น การศึกษาเร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจให
ใหท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ีคร้ังนี้ นําเอาความหมายของผลิตภัณฑเพื่อการออกแบบส่ิงของนํามาใชใน
ชีวิตประจําวัน ท่ีสามารถชักจูงกลุมเปาหมายท่ีเปนผูสูบบุหร่ีใหเกิดความตองการท่ีจะใชผลิตภัณฑ
ซ่ึงในท่ีนี้คือ ท่ีเข่ียบุหร่ี และตองสามารถบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาดวย 
 ผลิตภัณฑท่ีหลากหลายอยูในตลาดมักอยูในรูปแบบตางๆ ดังตอไปนี้ 
  1. ผลิตภัณฑทางกายภาพ (Physical Products) เชน เคร่ืองดื่ม เส้ือผา รถยนต  
  2. บริการ (Service) เชน ธนาคาร สายการบิน หรือบริษัทท่ีปรึกษาดานกฎหมาย  
  3. หลักสูตร (Curriculum) การฝกอบรมในรูปแบบตางๆ  
  4. บุคคล (Persons) เชน ผูลงรับสมัครเลือกต้ัง เปนตน 
 

 นอกจากนี้ผลิตภัณฑยังอาจหมายถึง ส่ิงอ่ืนๆ ท่ีสามารถซ้ือขายกันในตลาดได และทําให
ผูใชพอใจ (George E. Belch and Micheal E. Belch, 2001) 
 จากขอสรุปขางตน การออกแบบผลิตภัณฑจึงเกี่ยวของกับปจจัยหลายดานซ่ึงควรจะได
พิจารณาคือ 
  1. การออกแบบท่ีสัมพันธกับคุณภาพของผลิตภัณฑ 

2. การออกแบบท่ีสัมพันธกับวัสดุและกระบวนการผลิต 
3. การออกแบบท่ีสัมพันธกับความตองการของผูบริโภค 
4. การออกแบบท่ีมีคุณคาทางความงาม 
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 การออกแบบท่ีสัมพันธกับวัสดุและกระบวนการผลิต ในท่ีนี้ใครขอย้ําทางดานการ
ออกแบบผลิตภัณฑโดยตรง ดวยการผลิตส่ิงของเคร่ืองใชหรือผลิตภัณฑ กําลังการผลิตเพื่อใหได
ผลิตภัณฑจํานวนมาก มีความจําเปนยิ่ง เคร่ืองมือท่ีใชในการผลิตเชน เคร่ืองจักรกล หรือเครื่องทุน
แรงอ่ืนๆ ยอมเหมาะสมกับวัสดุอยางหน่ึง ทําใหการออกแบบผลิตภัณฑตองพิจารณาถึงวัสดุและ
กระบวนการผลิตไปพรอมกัน 
 การออกแบบที่สัมพันธกับหนาท่ีใชสอย หนาท่ีใชสอยของผลิตภัณฑแตละช้ิน เปน
ส่ิงจําเปนท่ีผูออกแบบจะตองพิจารณา แมการออกแบบผลิตภัณฑท่ีมีเคร่ืองกลไกซับซอน 
ผูออกแบบจะไมรูระบบการทํางานของผลิตภัณฑนั้นท้ังหมด ก็ควรจะรูการทํางานของผลิตภัณฑใน
สวนท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบ หรือแมแตการออกแบบผลิตภัณฑท่ีไมเกี่ยวของกับเคร่ืองกลไก 
ผูออกแบบจะตองทําความเขาใจกับหนาท่ีใชสอยเปนประการสําคัญดวย 
 การออกแบบท่ีสัมพันธกับความตองการของผูบริโภค อาจจะพิจารณาได 2 แงคือความ
ตองการที่สอดคลองกับชีวิตความเปนอยู กับการสอดคลองกับสภาพเศรษฐกิจ  
 ความตองการที่สอดคลองกับสภาพความเปนอยูเปนความตองการท่ีเหมาะสมกับสภาพ
วัฒนธรรม รสนิยม และการใชผลิตภัณฑนั้นๆความตองการของผูบริโภคยังเกี่ยวของกับสภาพ
เศรษฐกิจโดยตรงอีกดวย ถาสภาพสังคมท่ีกําลังเศรษฐกิจตกตํ่าการออกแบบผลิตภัณฑท่ีมี
คุณภาพสูง ราคาสูง สินคาฟุมเฟอย หรือเนนความงามทางการออกแบบมากจนผลิตภัณฑนั้นราคา
สูง การออกแบบเชนนี้ อาจจะไมสอดคลองกับความตองการของผูบริโภคได 
 การออกแบบที่มีคุณคาทางความงาม เพื่อใหผูออกแบบตระหนักถึงความงามท่ีเดนชัด
รวมสมัย และมีความคิดสรางสรรคแทรกอยูในการออกแบบแตละช้ิน ความประณีตบรรจงในการ
ออกแบบหรือในผลิตภัณฑเปนคุณคาสวนหนึ่งของความงามอีกดวย (ศุภชัย ศรีออนรอด, 2550) 
 
 4. คุณลักษณะของผลิตภัณฑ 
 กลยุทธเกี่ยวกับผลิตภัณฑเปนสวนสําคัญในกระบวนการโฆษณา เพื่อนําเอาคุณสมบัติ
หลายแงมุมของผลิตภัณฑมาปรับหรือปรุงแตงใหดึงดูดใจผูบริโภคดวยเทคนิคตางๆ โดยดึงเอา
ลักษณะเดนของผลิตภัณฑท้ังลักษณะทางกายภาพและลักษณะทางจิตวิทยาท่ีเกี่ยวของกับ
ผลประโยชนแกผูบริโภค มาเปนกลยุทธ ไดแก 
  1. แนวความคิดดานผลิตภัณฑ (Product Concept) เปนคุณสมบัติสําคัญของ
ผลิตภัณฑท่ีสามารถตอบสนองความตองการของผูบริโภคได โดยผลิตภัณฑตองกําหนดแนวคิดลง
ไปใหชัดเจน เชน แชมพูขจัดรังแค น้ําผลไมไรน้ําตาล รถยนตขนาดเล็กใชในเมือง รถยนตขนาด
กลางสําหรับครอบครัว เปนตน 
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  2. คุณสมบัติของผลิตภัณฑ (Product Attribute) ตองทราบวาผลิตภัณฑนั้นผลิตมา
จากอะไร มีคุณสมบัติอยางไร ลักษณะทางกายภาพ ฟสิกส เคมี ชีวะ ขนาด ความดี ความงาม ความ
คงทน ดานรูปแบบของผลิตภัณฑท่ีมีอยูในผลิตภัณฑเอง 
  3. ลักษณะเดนของผลิตภัณฑ (Product Feature) คือ การนําสินคาของบริษัทไป
เปรียบเทียบสินคาคูแขงแลวมีคุณสมบัติตางกันอยางไร จะตองหาหรือสรางลักษณะเดน (Featuer) 
ของสินคาท่ีพิเศษกวาสินคาอ่ืนเพื่อดึงดูดใจผูบริโภคใหมาซ้ือสินคาเรา  
  4. ประโยชนของผลิตภัณฑ (Product Benefit) เม่ือพิจารณาวาสินคามีลักษณะ
อยางไรแลว ตองพิจารณาอีกวาสินคาใหประโยชนอะไรกับลูกคาไดบาง ถือใหประโยชนของสินคา 
(Benefit) เปนขอสัญญา (Promise) ซ่ึงพิสูจน (Proof) ดวยลักษณะเดนของสินคา (Featuer) ซ่ึง
ผลประโยชนนี้จะจะอยูในใจคน เปนความรูสึกของผูบริโภค สวนลักษณะเดนจะอยูในตัวสินคา 
ตัวอยางเชน โทรศัพทขนาดเล็ก คําวา ขนาดเล็ก เปนลักษณะเดน (Featuer) ซ่ึงพกพาสะดวกเปน
ผลประโยชน (Benefit) เปนตน 
 ผลประโยชนของผลิตภัณฑแบงออกเปน 3 ประเภท คือ 
  1. ผลประโยชนท่ีผลิตภัณฑพึงมี (Defensive Benefit) ทําใหไมเสียเปรียบคูแขงใน
ทองตลาด เชน รถยนตตองมีเคร่ืองปรับอากาศ วิทยุเทป ระบบเบรก ABS ถุงลมนิรภัย กระจกไฟฟา 
เปนตน 
  2. ผลประโยชนพิเศษ (Extra Benefit) ท่ีทําใหเหนือกวาคูแขง เพื่อทําใหชนะคูแขง 
เชน รถยนตมีสมรรถนะและพลังในการขับเคล่ือน มีระบบปองกันภัยพิเศษ เปนตน 
  3. ผลประโยชนเสริมเล็กๆ นอยๆ (Fringe) ท่ีทําใหสินคาแตกตางจากคูแขงขัน เปน
ส่ิงเล็กๆ นอยๆ เพื่อสรางความรูสึกท่ีดีแกผูบริโภค เชน รถยนตมีลายไมหรู เปนตน 
 ซ่ึงผลประโยชนท้ัง 3 นี้ สามารถแบงไดเปน 3 ทาง คือ 
  1. ผลประโยชนทางดานกายภาพ เชน ทําใหเส้ือขาว ทําใหผอม เปนตน 
  2. ผลประโยชนทางดานจิตวิทยาหรืออีโก เชน เศรษฐีตองขับเบนซ เปนตน 
  3. ผลประโยชนทางดานสังคม เชน ใสแอรโรวคนจะสนใจ เปนตน 
 จากขอมูลดังกลาวทําใหสามารถระบุประเภทของสินคา  หรือผลิตภัณฑท่ีนํามา
ทําการศึกษา เพื่อใชพิจารณาคัดเลือกเคร่ืองมือดําเนินการศึกษาดังนี้ 
  1. ศึกษาเฉพาะผลิตภัณฑท่ีมีรูปแบบทางกายภาพ (Physical Products) เชน 
เคร่ืองดื่ม เส้ือผา รถยนต เปนตน ท่ีไมใชรูปแบบของการโฆษณาบริการ หลักสูตร หรือบุคคล 
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  2. ศึกษาเฉพาะโฆษณาท่ีบอกคุณประโยชนดานการใชงาน  (Functional Benefit) 
ของผลิตภัณฑ ไดแก ประโยชนใชสอยท่ีมาจากลักษณะเฉพาะในการทํางานของสินคา เปน
ผลประโยชนทางดานกายภาพ (นารี เหลืองวิทิตกูล, 2547, น. 8-9) 
 
 5. วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 วัตถุประสงคดังกลาวสามารถเปล่ียนแปลงไดตามยุคสมัย เชน ในยุคโบราณ การ
ออกแบบผลิตภัณฑจะดําเนินไปเพื่อความอยูรอดและเอาชนะธรรมชาติ และเม่ือยุคสมัยเปล่ียนไปมี
ความเจริญกาวหนาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีมากข้ึน การออกแบบจึงดําเนินไปเพื่อเพิ่มความ
สะดวกสบายในการใชชีวิต  
 
 วัตถุประสงคในการออกแบบผลิตภัณฑ สําหรับในปจจุบัน มีดังนี้ 
  - เพื่อการใชสอยโดยตรง เชน การออกแบบเพื่ออํานวยความสะดวกในการใช
ชีวิตประจําวัน เชน การออกแบบเตาไมโครเวฟ ท่ีสรางความสะดวกสบายแทนการใชเตาถานหือเตา
แกสสําหรับครอบครัวสมัยใหม ท่ีตองใชเวลาสวนใหญในการทํางานนอกบานและมีเวลาในการ
ปรุงอาหารนอยมาก 
  - เพื่อเสนอเทคโนโลยีใหม เชน การปรับผลิตภัณฑบางอยางท่ีมีในตลาดมากอยูแลว
ใหมีการออกแบบท่ีนาสนใจ ท่ีแตกตางจากผลิตภัณฑจํานวนมากในทองตลาด อาทิ การปรับเปล่ียน
สีของวัตถุภายนอกท่ีสะดุดตา หรือการปรับระบบการทํางานของผลิตภัณฑเพียงเล็กนอยใหดู
เหมือนผลิตภัณฑใหม แตแทท่ีจริงเปนผลิตภัณฑท่ีปรับมาจากผลิตภัณฑเดิม 
  - เพื่อสนองลักษณะทางสังคม ธีระชัย สุขสด กลาวถึงวัตถุประสงคขอนี้วา เปนการ
ออกแบบผลิตภัณฑท่ีมุงสนองความตองการหรือปรับผลิตภัณฑไปตามสภาพแวดลอมเฉพาะในบาง
สังคม เชน การออกแบบสุขภัณฑเคล่ือนท่ีสําหรับคนในเมืองหลวงท่ีมีการจราจรติดขัด ซ่ึงไมใช
ผลิตภัณฑท่ีออกแบบมาเพ่ือคนนอกเมืองซ่ึงไมมีปญหาเร่ืองการจราจร (ธีระชัย สุขสด, 2544 : 22) 
  - เพื่อเนนความเปนสวนตัว วัตถุประสงคขอนี้เกิดข้ึนเพื่อสนองความตองการท่ี
แตกตางของลักษณะผูบริโภคกลุมเปาหมาย ไมวาจะเปนความแตกตางดานการศึกษา เพศ วัย อายุ 
อาชีพ เปนตน เชนกลุมเปาหมายท่ีมีการศึกษาสูง ก็จะนิยมเลือกผลิตภัณฑท่ีมีคุณภาพเปนหลัก
มากกวาความสวยงามตามแฟช่ัน หรือกลุมเปาหมายวัยรุนท่ีชอบความต่ืนเตน เราใจ ทาทาย หรือ
การยอมรับจากกลุม ก็มักจะเลือกใชผลิตภัณฑท่ีสรางบุคลิกภาพของตนใหดูเปนคนชอบความทา
ทายหรือม่ันใจในตนเอง เปนตน ซ่ึงความแตกตางดังนี้ เปนลักษณะสวนตัวของกลุมเปาหมายที่นัก
ออกแบบตองออกแบบผลิตภัณฑใหสามารถสนองความเปนสวนตัวของกลุมเปาหมายไดดวย 
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  - เพื่อเนนรสนิยมสวนบุคคล เปนวัตถุประสงคท่ีทําใหนักออกแบบตองออกแบบ
ผลิตภัณฑเพื่อสนองความตองการทางจิตใจของกลุมเปาหมาย ท่ีมีความนิยมในการเลือกผลิตภัณฑ
ซ่ึงมีรูปแบบแปลกใหมไมซํ้าซาก (Style) หรือหาซ้ือไดยาก หรือแมแตมีราคาคอนขางสูงก็สามารถ
ซ้ือได เชน ผลิตภัณฑท่ีถือวาเปนสินคาฟุมเฟอย อาทิ นาฬิกาขอมือฝงเพชร เคร่ืองสําอางปลอด
สารเคมีท่ีจําหนายเปนชุด เปนตน (สกนธ ภูงามดี, 2545) 
 
 6. หลักการออกแบบผลิตภัณฑ  
 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ (Principle of Design) มีความสําคัญในการออกแบบ 
สามารถทําใหช้ินงานนั้นส่ือความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ การศึกษาในคร้ังนี้จึงไดนําเสนอ
ความรูและหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ไวดังนี้ 
  6.1 การสรางความเปนเอกภาพ (Unity) เปนวิธีการออกแบบท่ีเนนการประกอบกัน
ของรูปทรงหลายหนอย ใหเกิดเปนชุดหรือหลายขนาด ซ่ึงรวมถึงการสรางลวดลาย และการใชสีท่ี
เปนอันหนึ่งอันเดียวกัน การออกแบบโดยวิธีนี้ จะทําใหการออกแบบผลิตภัณฑนั้นเปนหนวยหรือ
ชุดเดียวกันอยางชัดเจน ท้ังนี้ การสรางความเปนเอกภาพทําไดโดยอาศัย “การซํ้า” (Repetitive) และ 
“การออกแบบหลากหลาย” (Variety) 
   - การออกแบบดวยการซํ้า (Repetitive) สําหรับงานสามมิตินั้นทําไดโดย
การออกแบบรูปทรงใหมีความเหมือนกันท้ังลวดลาย หรือสี เพื่อใหผลิตภัณฑเปนชุดเดียวกัน 
   - การออกแบบหลากหลาย  (Variety) ในงานสามมิติทําไดโดยการ
ออกแบบรูปทรงท่ีคลายคลึงกันจัดวางอยูดวยกัน โดยปรับเปล่ียนบางสวนไมใหเกิดความจําเจหรือ
เรียบงายเกินไป ท้ังสี สามารถนําวิธีการออกแบบสองมิติมาใชผสมผสานไดหากผลิตภัณฑสามมิติ
นั้นมีการตกแตงสีสัน หรือลวดลายท่ีเปนภาพหรือฉลากประกอบอยูดวย 

6.2 การสรางความสมดุล (Balance) 
   - ความสมดุลเทากัน หมายถึง รูปทรงท่ีมีความเทากันท้ังดานซายขวาซ่ึง
เรียกวา ความสมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance) ซ่ึงในธรรมชาติความสมดุลประเภทนี้ 
เชน รูปทรงมนุษย นอกจากนี้ผลิตภัณฑโดยสวนใหญท่ีใชในชีวิตประจําวันจะมีรูปทรงท่ีสมดุลทาง
สรีระของมนุษยของมนุษยในฐานะท่ีเปนผูใช เชน หมอหุงขาวท่ีมีหูจับท้ังสองขางเทากัน ซ่ึงถูก
ออกแบบมาเพ่ือการจับดวยสองมือของมนุษย หรือแวนตาท่ีมีลักษณะสมดุลแบบสมมารถเพ่ือใชกับ
ตาท้ังสองขางของมนุษย เปนตน 
   - ความสมดุลไมเทากัน หมายถึง ความสมดุลท่ีมีองคประกอบของรูปทรง
ไมเทากันท้ังสองขางแตเทากันทางความรูสึก ซ่ึงเรียกวา ความสมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetrical 
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Balance) ความสมดุลลักษณะนี้ศิลปนจะนํามาใชมากในการสรางสรรคงานจิตรกรรมซ่ึงเปนงาน
ศิลปะท่ีสนองความตองการของจิตใจ ในแงการซาบซ้ึงถึงความงามท่ีสัมผัสดวยตาซ่ึงไมเหมือนกัน
ผลิตภัณฑท่ีเนนประโยชนใชสอย อยางไรก็ตาม การออกแบบผลิตภัณฑไดนําความสมดุลลักษณะน้ี
มาใชในการออกแบบเพ่ือหลีกเล่ียงความเทากันท่ีจําเจดวยการสรางความไมเทากันทางดานรูปราง 
ขนาด มวล สี เสน ฯลฯ แลวใชน้ําหนักสรางความสมดุลทางความรูสึก การออกแบบโดยใชความ
สมดุลประเภทนี้จะทําใหผลภัณฑมีรูปลักษณท่ีทันสมัย และดึงดูดความสนใจผูบริโภคไดดี 
   - ความสมดุลจุดศูนยถวง ในงานผลิตภัณฑอุตสาหกรรมสวนใหญ จะเปน
ผลงานสามมิติแบบลอยตัว ซ่ึงผลิตภัณฑบางประเภทจะมีลักษณะทรงสูงชะลูดและฐานแคบ ดังนั้น 
การออกแบบจึงตองคํานึงถึงเร่ืองจุดศูนยถวง (Center of Gravity) ซ่ึงเปนจุดท่ีอยูบริเวณศูนยกลาง
ของรูปทรงตางๆ เปนแนวเสนดิ่งท่ีจะแบงน้ําหนักสองขางซายขวาใหเทากัน เพื่อทําใหผลิตภัณฑ
สามารถทรงตัวไดดีและเกิดประโยชนใชสอยอยางแทจริง ตัวอยางผลิตภัณฑท่ีเกี่ยวของกับการสราง
ความสมดุลลักษณะนี้ เชน แกวแชมเปญ แจกันทรงสูง โคมไฟต้ังโตะบางแบบ พัดลมต้ังพื้น เปนตน 
(ธีรชัย สุขสด, 2544)  
  6.3 หนาท่ีใชสอย (Function) หนาท่ีใชสอยนับเปนส่ิงสําคัญ เพราะผลิตภัณฑท่ีดี
นั้นตองมีหนาท่ีใชสอยถูกตองตามความเปนจริง สนองความตองการของผูใชใหมากท่ีสุด เชน ท่ีเข่ีย
บุหร่ีสําหรับสาธารณะกับท่ีเข่ียบุหร่ีสําหรับเฉพาะบุคคล หรือสําหรับใชในหองประชุม ยอยมีหนาท่ี
ใชสอยท่ีแตกตางกัน การออกแบบตองคํานึงถึงหนาท่ีใหสามารถตอบสนองไดจริง 

สําหรับผลิตภัณฑท่ีมีระบบกลไก หรือเคร่ืองจักรกลเขาประกอบดวย ควรจะมี
ระบบการทํางานหรือสมรรถภาพการทํางานท่ีคลองตัว ทํางานสะดวกไมขัดของงาย เปนตน 

การออกแบบผลิตภัณฑในลักษณะท่ีมีหนาท่ีใชสอยไดหลายอยาง ท่ีเรียกวา
เอนกประสงคนับเปนหลักการท่ีนาสนใจสําหรับปจจุบันและอนาคต เพราะจะสงผลในดานการ
ประหยัดไดเอกทางดานหนึ่ง เชน ท่ีบดอาหาร และยังสามารถทําน้ําผลไมไดอีก เปนตน 
  6.4 ความปลอดภัย (Safety) ในปจจุบันเปนท่ียอมรับกันวา ส่ิงอํานวยประโยชนได
มากเพียงใดยอมจะมีโทษเพียงนั้น ผลิตภัณฑท่ีมีใหความสะดวกตาง ๆ มักจะเกิดจากเคร่ืองกล 
เคร่ืองผลิตภัณฑไฟฟา การออกแบบควนคํานึกถึงความปลอดภัยของผูใช ถาหลีกเล่ียงไมไดก็ตอง
แสดงเคร่ืองหมายไวใหชัดเจน หรือมีคําอธิบายไว 
  ผลิตภัณฑสําหรับเด็ก ตองคํานึงถึงวัสดุท่ีเปนพิษ เวลาเด็กเอาเขาปากกัดหรืออม 
นักออกแบบจะตองคํานึงถึงความปลอดภัยของผูใชเปนสําคัญ 
  6.5 ความแข็งแรงของโครงสราง (Construction) หมายถึงความแข็งแรงผลิตภัณฑ 
กลาวคือ นักออกแบบจะตองรูจักเลือกโครงสรางใหเหมาะสมกับผลิตภัณฑ เพื่อการรับน้ําหนักมาก
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นอยเพียงใด ใหมีความแข็งแรงท้ังจะตองประหยัดดวย ท้ังนี้เกี่ยวกับคุณสมบัติของวัสดุ และขนาด
รูปแบบของผลิตภัณฑ ซ่ึงจะตองมีความสัมพันธ ปญหาอยูท่ีวารูปแบบท่ีมีความแข็งแรงจะขาด
ความสวยงาม ซ่ึงนักออกแบบจะตองใชความสามารถแกปญหาใหมีความเหมาะสม 
  6.6 ความสะดวกสบายในการใช (Ergonomics) หมายถึง ความสะดวกในการใช
ผลิตภัณฑอยางเหมาะสม ดังนั้น นักออกแบบจะตองคํานึงถึงสัดสวน ขนาด และขีดจํากัดของ
อวัยวะสวนตางๆ ของผูใช เชน เกาอ้ี ตองมีขนาดความสูงพอเหมาะมีความนุมนวลนั่งแลวสบาย 
หรือดามสําหรับจับถือท่ีเปนเคร่ืองมือเคร่ืองใชตางๆ ควรคํานึงถึงใหสามารถจับไดสบาย ขนาด
พอเหมาะไมเล็กหรือใหญเกินไป และไมเม่ือยงาย 
  การออกแบบประตูรถยนตในระบบท่ีเปดสู.ข้ึน โดยมีบานพับอยูบนสวนของ
หลังคา นับเปนการออกแบบที่ใหความสะดวกในการใชและสามารถประหยัดพื้นท่ีในขณะท่ีใชอีก
ดวย 
  6.7 ความสวยงามนาใช (Aesthetics) หมายถึง นักออกแบบจะตองออกแบบ
ผลิตภัณฑใหมีรูปรางสีสันสวยงามนาใชชวนใหผู ซ้ืออยากซ้ือความแปลกใหมของรูปแบบ 
ผลิตภัณฑมีสวนทําใหประชาชนสนใจซ้ือไวอีกท้ังๆ ท่ีของเดิมยังใชการไดอยู เปนตน 
  ในทางรูสึกทางสุนทรียภาพ นักออกแบบสามาชวยยกระดับรสนิยม เกี่ยวกับ
รูปแบบและสีของผลิตภัณฑแกประชาชนและผูใชไดดีข้ึน 
  6.8 ราคาพอสมควร (Cost) นักออกแบบจะตองรูจักเลือกใชชนิดของวัสดุ และ
กรรมวิธีผลิตเพื่อใหผลิตไดงายและรวดเร็วอันเปนผลใหผลิตภัณฑมีราคาพอสมควร เหมาะสมกับ
คาครองชีพ 
  ราคาพอสมควรอาจแกปญหาโดยการทําหลาย ๆ ขนาด โดยใหประชาชนสามารถ
เลือกซ้ือใชตามความเหมาะสมกับความเปนอยู และเศรษฐกิจของตน 

6.9 สามารถซอมแซมไดงาย (Ease of Maintenance) หมายถึง การออกแบบ
ผลิตภัณฑ ตองออกแบบใหมีการแกไขซอมแซมไดงาย ไมยุงยาก เม่ือใชงานแลวเกิดชํารุด
เสียหายข้ึน การมีอะไหลเพื่อสามารถเปล่ียนใหมอันเกี่ยวพันกับการบริการ 

  ผลิตภัณฑอุตสาหกรรมบางประเภทท่ีมีวัตถุประสงคในการใชสอย เพียงระยะเวลา
ส้ันๆ เพื่อใหมีการผลิตใหมเปนการตอบสนองความสามารถในการผลิตไดอยางรวดเร็ว โดยท่ีการ
ซอมทําใหเสียเวลาและส้ินเปลืองแรงงานมากกวา จึงทําใหเกิดระบบผลิตแลวทําลาย หมุนเวียนกัน
เทานั้น (มนตรี ยอดบางเตย, 2538: 72-73) 
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 7. ความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกับการออกแบบ 
 ส่ิงท่ีสําคัญท่ีจะขาดเสียไมไดในการออกแบบผลิตภัณฑ โดยเฉพาะผลิตภัณฑท่ีเกี่ยวของ
กับสรีระของมนุษย เชน โตะ เกาอ้ี เตียง เคร่ืองเรือนตางๆ กระท่ังดามจับไมกวาด ลวนแลวแตมีการ
ออกแบบมาแลวท้ังส้ิน โดยคํานึงถึงความสะดวกสบายท่ีงายตอการใชงาน ทําใหมีความสัมพันธ
ระหวางมนุษยท่ีเปนผูใชงานและตัวผลิตภัณฑมากท่ีสุด 
 สําหรับการคนควาแบบอิสระคร้ังนี้ ผูศึกษาไดคํานึงถึงความสําคัญของเร่ืองสรีระของ
รางกายมนุษยกับความสัมพันธเร่ืองสัดสวนของมนุษยกบัการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงจะขาดอยางใด
อยางหนึ่งไปไมได 
 ความรูเกี่ยวกับมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของมนุษยนั้น ไดมีการศึกษามานานแลวกอน ค.ศ.
3000 จากหลักฐานการคนพบจากสุสานในพีระมิดของเมมฟส  (Memphis)  จากนั้นได มี
นักวิทยาศาสตรและนักศิลปะศาสตรทําการศึกษาในเร่ืองนี้เร่ือยมา 
 การเรียนรูเกี่ยวกับมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของมนุษย ไดทําการศึกษาจากซากศพของมเหสี
ฟาโรหซ่ึงอยูในยุค Ptolemaic ของกรีกและโรมัน และเปนท่ียอมรับในมาตรฐานเร่ืองสัดสวนของ
มนุษยในเวลานั้น โดยการสอนของ Alberti ,Leonardo da Vinci ,Michelangelo และคนอ่ืนๆ 
โดยเฉพาะ Diire เปนคนสําคัญในการวางรากฐานการศึกษาเร่ืองนี้ไดจัดระบบการวัดสัดสวนของ
มนุษย เชน ความยาวของศีรษะ หนา เทา และแบงสวนยอยรายละเอียดอ่ืนๆ ท่ีสัมพันธกันของแตละ
สวน ซ่ึงกลายเปนมาตรฐานท่ีใชกันในทุกวันนี้ ในสมัยใหมยอมรับระบบการจัดเปนฟุตและหลา 
 8. วิธีวัดสัดสวนของมนุษย 
 Direr ไดคนพบวิธีวัดสัดสวนของมนุษย ซ่ึงเปนท่ียอมรับและเห็นพองตองกันท่ัวๆ ไป
โดยเขาเร่ิมวัดความสูงของรางกายมนุษย และกําหนดสวนยอยไว ดังตอไปนี้ 
  1/2 ของความสูงท้ังหมด = คร่ึงหนึ่งของรางกายวัดจากตนขาหรือขาหนีบข้ึนไปถึง
ศีรษะสวนบน 
  1/4 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของขาวัดจากขอเทาถึงหัวเขา และจากปลาย
คางถึงสะดือ 
  1/6 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของเทา 
  1/8 ของความสูงท้ังหมด = ความยาวของศีรษะสวนบนถึงปลายคาง และจากปลาย
คางถึงราวนม 
  1/10  ของความสูงท้ังหมด = ความสูงและความกวางของใบหนารวมถึงหูดวย และ
ความยาวของมือถึงขอมือ 
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  1/12 ของความสูงท้ังหมด = ความกวางของใบหนาวัดจากปลายจมูกสวนลางสุด 
และในการแบงสัดสวนของมนุษยนั้น แบงเปนสวนยอยได 1/40 ของความสูงท้ังหมดของรางกาย 
 
 

 
 

ภาพท่ี 2.1 ภาพแสดงการแบงสัดสวนของมนุษย 
 

 ในระยะหลังนักวิทยาศาสตรชาวเยอรมันไดชวยทําการศึกษาพ้ืนฐานเรื่องนี้ใหมีความ
ชัดเจนข้ึนโดยการวิจัยเปรียบเทียบขนาดสัดสวนของมนุษยแตก็ยังไมเปนท่ีพอใจนัก จนกระท่ัง
หลังจาก Moessel ทําการตรวจสอบและใหการสนับสนุน  
 ในป ค.ศ. 1945 Le Modulor ไดวางแผนการศึกษาเร่ืองสัดสวนมนุษย โดยเร่ิมวัดความสูง
ของมนุษยเฉล่ีย 1.829 เมตร และวัดความสูงถึงสะดือ 1.130 เมตร เร่ิมตนจากการแบงสวนยอยของ
รางกายมนุษยเหมือนกับ Diirer และ Le Modulor สถาปนิกชาวฝรั่งเศสไดพัฒนาเร่ืองสัดสวนตางๆ 
นําไปใชกับงานการสรางโดยการศึกษาหาคาเฉล่ียความสูงท้ังหมดของผูชายชาวยุโรปสูง = 1.75 
เมตร หรือขนาดความสูง 5 ฟุต 9 นิ้ว และตอมาไดมีการเทียบวัดความยาวระบบอังกฤษโดยให 254 
มิลลิลิตร = 10 นิ้ว ดวยเหตุนี้เพื่อใหมีความสัมพันธในดานการวัดท่ีเปนมาตรฐานเหมือนกัน ดังนั้น
ในป ค.ศ. 1947 Corbusier ไดกลับมาใชความสูงเฉล่ียของคนตามมาตรฐานอังกฤษท่ีไดทําไวคือ 
1.829 เมตร และไดแบงสวนยอยตางๆ ของสัดสวนรางกายมนุษยไวเปนขอมูลสําหรับคนรุนหลังไว
ศึกษาและวิจัยตอไปในปจจุบัน  
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 มีขอนาสังเกตอยางหน่ึงวา การศึกษาเร่ืองนี้จะยึดถือเอาความสูงของรางกายมนุษยมา
กอนแลวจึงแบงสวนยอยๆ ท่ีสําคัญลงไปอีกตามตองการ ศึกษาเพื่อใหเปนประโยชนในการนําไปใช
เร่ืองสัดสวนมนุษยนั้น แบงออกเปนเพศหญิงชาย ของนาดของเด็ก  อายุ และอ่ืนๆ สัดสวนของ
มนุษยจะตองแยกถึงชนชาติดวยวา อยูทางยุโรปหรือเอเชีย เพราะสัดสวนนั้นไมเทากัน ฉะนั้น
การศึกษาเร่ืองนี้เปนเพียงแนวทางในการศึกษาเร่ืองสัดสวนของมนุษยตอไป เพื่อสามารถจะหา
สัดสวนท่ีเหมาะสมในการนําไปใชกับงานนั้นโดยใหยึดถือผูใช เปนตน (สาคร คันธโชติ และ วิศิษฐ 
ศิริสัมพันธ, 2529: 13-15) 
 โดยการศึกษาแบบคนควาอิสระเร่ือง การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้ง
กนบุหร่ีใหเปนท่ี ในคร้ังนี้ ไดใชตัวอยางภาพท่ีอยูในหนาตอไปนี้ สําหรับเปนขอมูลประกอบการ
พิจารณาการออกแบบ 
 

สัดสวนทางกายภาพของมนุษย 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี 2.2 แสดงภาพขยายอัตราสวนของมนุษย 
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ภาพท่ี 2.3 แสดงขนาดและชองวางสําหรับผูใหญ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพท่ี 2.4 แสดงสัดสวนของมนุษยกับเคร่ืองเรือน 
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ภาพท่ี 2.5 แสดงการวัดขนาดสําหรับผูชายและผูหญิงขณะกําลังยืนและนั่ง 

 
ภาพท่ี 2.6 แสดงขนาดสัดสวนทายืนดานหนาของผูใหญเพศชายท่ัวไป 
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ภาพท่ี 2.7 แสดงสัดสวนทายืนดานขางของผูใหญเพศชายท่ัวไป 

 
ภาพท่ี 2.8 แสดงขนาดสัดสวนทายืนดานหนาของผูใหญเพศหญิงท่ัวไป 
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ภาพท่ี 2.9 แสดงสัดสวนทายืนดานขางของผูใหญเพศหญิงท่ัวไป 

 
ภาพท่ี 2.10 แสดงขอมูลตัวเลขของผูใหญเพศชาย ขณะยนืท่ีแผงควบคมุ 
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ภาพท่ี 2.11 แสดงขอมูลตัวเลขของผูใหญเพศหญิง ขณะยืนท่ีแผงควบคุม 

 
ภาพท่ี 2.12 แสดงหุนจําลองของผูชายดานขางโดยเฉล่ียสําหรับใชเปนแบบทดสอบ 
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 9. สีและวัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 สีและวัสดุ เปนส่ิงท่ีสําคัญมากอีกหนึ่งประการในการออกแบบผลิตภัณฑ เนื่องจากสีแตละ
ชนิดอาจจะมีความเหมาะสมกับวัสดุบางประเภท สี ยังใหอิทธิพลทางความรูสึกทางจิตวิทยา ( 
Colors Psychology) ของมนุษยตางกันไป นอกจากนั้น สียังชวยสรางความเปนเอกลักษณทําใหเกิด
ความงามและยังสามารถปองกันการสึกกรอนของตัวผลิตภัณฑได 
 สีท่ีทําใหเกิดความรูสึกตางๆ พอสรุปไดดังตอไปนี้ 
  9.1 ใหความรูสึกเร่ืองขนาด (Size) การมองสีสันตามลักษณะและความรูสึกออนแก
ของสีนั้น อยูท่ีการใหสีของภาชนะบรรจุหีบหอนั้นเปนอันมาก เชน สีออน จะทําใหมองเห็นวัตถุมี
ขนาดใหญ สีเขม ซ่ึงตรงกันขามทําใหวัตถุดูเล็กลงความรูสึกเชนนี้จะเหมือกันไมวาจะเปนรูปทรง
หรือวัตถุรูปราง สีอะไร เชน หมวก รองเทา ตะเกียง ถาจะทําใหผลิตภัณฑดูใหญตองใชสีออน และ
ถาจะใหดูเล็กก็เพิ่มความเขม ผลิตภัณฑท่ีเปนเคร่ืองยนต ทําใหมองดูไมนาเกลียด โดยใชสีกลมกลืน
กันไปกับเงา เชน ใชสีเขมชนิดดานหรือยน เพราะการใชสีดํา จะมีเงามากจากการสะทอน ทําใหไม
ไดผลตามตองการ ในกรณีเดียวกัน สีออนจะทําใหวัตถุอยูใกลและสีเขมจะมองดูวัตถุไกล และสี
กลุมรอนมีอิทธิพลในเร่ืองระยะ กลาวคือ สีรอนดูใกล และสีเย็น (Cool Colors) ดูไกล 
  9.2 ความรูสึกในเร่ืองท่ีเก่ียวกับน้ําหนัก (Weight) สีออน (Light Value) จะมองดู
เบา และสีแก (Dark Value) จะมองดูหนักและสีเย็น (Cool Colors) เชน สีน้ําเงินออน สีเขียวอมฟา สี
ฟาอมมวง และสีเหลืองจะทําใหดูเบาในเร่ืองน้ําหนัก สีรอน (Warm Colors) สีสม สีแดง สีแสด ทํา
ใหดูหนัก ความเขาใจเร่ืองสีและนํ้าหนัก เปนส่ิงท่ีตองทดลองและมีผลิตภัณฑท่ีเหมาะสมดวย 
เพราะการท่ีจะใชสีและนํ้าหนักอยางกลมกลืนกันทางดานความรูสึกท่ีใหกับวัตถุนั้น ควรจะมีคุณคา
มากข้ึน 
  9.3 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความแข็งแรง (Strength) น้ําหนักและความแข็งแรง 
จะตองมีความเกี่ยวของกัน และใชหลักเดียวกัน คือ สีรอน (Warm Colors) ท่ีมี Chroma รุนแรง เชน 
สีแดง สีแสด สีเหลืองเขม มักจะแสดงใหเห็นความรูสึกถึงความแข็งแรงมากกวาสีท่ีเขมกวา แตสีปน
บรอนซ สีน้ําเงินเขมอมเทา จะทําใหดูมีความรูสึกเหมือเหล็กจึงเหมาะสําหรับแสดงถึงความแข็งแรง 
แข็งแกรง (Strength) 
  9.4 ความรูสึกเก่ียวกับอุณหภูมิ (Temperature) บรรดาสีท่ีอยูในกลุมรอน (Warm 
Colors) ไดแก สีแดง สีแสด สีเหลือง จะมีความรุนแรงใหความรูสึกรอน ไมสบายใจ สีน้ําเงินออน สี
เขียวอมฟา ฟาอมมวงและสีขาว ใหความรูสึกถึงความเย็น 
  9.5 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความสะอาด (Cleanliness) สีขาว เปนสีท่ีเหมาะสมที่สุด 
แตถาสีขาวถูกผสมไปในทางสีน้ําเงินจะทําใหมองดูรูสึกสกปรกไมบริสุทธ์ิ จนกระท้ังสีน้ําเงินมี
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ปริมาณมากพอจนเห็นเปนสีฟา ในทางอุตสาหกรรมสวนมากจะใชสีขาวผสมกับสีเหลืองแดง (สี
งาชาง) สีเหลืองออน สีเขียวออน จัดวาเปนสีท่ีแสดงถึงความสะอาดและสุขลักษณะได และนิยมใช
กับผลิตภัณฑอนามัย ผลิตภัณฑในครัว ผลิตภัณฑสุขภัณฑ เพราะทําใหรูสึกสะอาดนาใช 
  9.6 ความรูสึกท่ีเก่ียวกับความสงางาม (Dignity) สีเทา เปนสีท่ีแสดงความสงางาม
ไดดีท่ีสุด สีท่ีควรเลือกใชคือสีเทาอมน้ําเงิน สีเทาอมมวง สีเทาอมเขียว และสีแดงคลํ้า อาจใชสีรอน
เนนบางเล็กนอย (มนตรี ยอดบางเตย, 2538) 
 10. วัสดุท่ีใชในการออกแบบผลิตภัณฑ 
 ในการออกแบบผลิตภัณฑตองคํานึงถึงวัสดุท่ีเหมาะสมในการสรางสรรคผลงานตามแผนท่ี
วางไว ประกอบกันเพื่อใหไดช้ินงานท่ีมีคุณภาพ จึงจําเปนท่ีตองพิจารณาถึงคุณสมบัติและจุดออน
ของวัสดุแตละชนิด เพื่อท่ีจะไดเลือกใชชนิดและวิธีการผลิตท่ีเหมาะสมกับการใชงาน 
 กฎในการเลือกใชวัสดุ มีดังนี้ 
  1. Formability หมายถึง ความสามารถท่ีจะทําใหวัสดุนั้นเปนงานสําเร็จรูปไดงาย 
  2. Machinability หมายถึง ความสามารถท่ีจะทําใหวัสดุนั้นสําเร็จรูปไดตองอาศัย
เคร่ืองจักรกลไดงาย 
  3. Machanical Stability หมายถึง คุณสมบัติทางกลในขณะใชงานไมเกิดการ
เปล่ียนแปลง 
  4. Electrical Behaviours หมายถึง คุณสมบัติทางไฟฟาตองเหมาะสมกับงาน 
  5. Cost ราคาพอสมควร (สาคร คันธโชติ, 2528 : 56) 
 
   ชนิดของวัสดุท่ีเก่ียวของกับนักออกแบบ แบงออกได 5 ประเภท คือ 

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

3. สารอินทรียธรรมชาติ (Organic Materials From Natural Sources) 
4. แกว (Glass) 
5. วัสดุตกแตงผิว (Finishing Materials)  

 
1. โลหะ (Metallic Materials) 
โดยท่ัวไปนักออกแบบจะเกี่ยวของกับโลหะมากกวาวัสดุประเภทอ่ืนๆ นอกจากจะ

เปนผูเช่ียวชาญในการออกแบบพลาสติก หรือยางโดยเฉพาะ โลหะนับวาเปนวัสดุท่ีมีความสําคัญ
ท่ีสุดในอุตสาหกรรมปจจุบัน โลหะมี 4 ลักษณะ ดังนี้ คือ 
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- โลหะเศษหรือช้ิน (Bulk or Make-up Materials) 
- โลหะแผน (Sheets, Plates and Strip) 
- โลหะโครงสราง (Structural Shapes) 
- โลหะแทงหรือทอน (Rod and Bar Stock) 
โลหะเศษหรือชิ้น เปนลักษณะของโลหะตาง ๆ เชน เหล็ก สังกะสี ทองเหลือง 

อะลูมิเนียมกอนท่ีจะนํามาหลอมและเทหรือฉีดอัดเขาไปในแบบ (Mould หรือ Die) เพื่อ
เปล่ียนแปลงรูปรางตามตองการ นักออกแบบมีอิสระในการออกแบบช้ินสวนท่ีผลิตโดยวิธีหลอทุก
วิธี ซ่ึงไดแก 
 ก. การหลอแบบทราย (Sand Casting) หมายถึง วิธีการหลอดวยการเทโลหะท่ีหลอม
ละลายแลวลงไปในแบบทราย ซ่ึงไดเอาแบบไมหรือแบบโลหะออกจากทรายแลว โดยใหโครงแบบ
มีรูปรางใกลเคียงกับช้ินสวนงานหลอท่ีตองการทิ้งไวใหโลหะแข็งตัวในแบบแลวเอาออกจากแบบ
ทราย ปจจุบันนี้ไมคอยนิยมแตยังคงใชสําหรับการทําช้ินสวนเคร่ืองจักรอุปกรณตางๆ เนื่องจากรับ
แรงไดดีและมีขนาดพอเหมาะ 

 ข. การหลอแบบโลหะ (Permanent Casting) วิธีการเหมือนกับการหลอแบบทราย 
แตกตางกันท่ีแบบสําหรับใชหลอทําดวยโลหะและใชไดถาวร การหลอโดยวีนี้ใชกับสินคาเคร่ืองใช
ในบานและสินคาสําหรับบริการ วิธีนี้ทําไดเร็วกวาการหลอแบบทราย เพราะจะใชเม่ือจํานวนการ
ผลิตไมมากพอที่จะลงทุนทําแมแบบเพื่อใชหลอ 

 ค. การหลอแบบ (Die Casting) วิธีนี้ทําโดยการอัด หรือโดยการใชแรงอัดทางกล 
(Mechanical) แรงอัดจากของเหลว  (Hydraulic) หรือแรงอัดจากอากาศ (Pneumatic) โลหะท่ี
หลอมเหลวเขาไปในแมแบบ (Die) ท่ีทําดวยเหล็กกลา วิธีนี้สามารถผลิตไดเปนจํานวนมากและ
รวดเร็ว ไดช้ินสวนท่ีมีขนาดแนนอนถูกตอง ทําใหลดการตกแตงภายหลังการหลอลงไปมากหรือไม
ตองทําเลย โดยวิธีนี้อาจใชหลองานท่ีละเอียดแมแตตัวอักษรสินคาท่ีใชในบาน สินคาสําหรับบริการ 
แตไมคอยใชสินคาเคร่ืองจักรกล 

 ง. การหลอแบบ (Slush Mould Casting) หมายถึง การหลอโดยการเทโลหะท่ี
หลอมเหลวลงไปในแมแบบ แลวปลอยใหโลหะสวนท่ีติดกับแมแบบเย็นจะเข็งตัว เทโลหะสวนท่ี
อยูออกจะทําใหเหลือแตเปลือกโลหะแข็ง วิธีนี้ใชเม่ือมีการผลิตเปนจํานวนนอยและใชกับช้ินสวนท่ี
มีขนาดเล็ก เชน ทําโคมไฟฟา (Lighting Fixture) ตุกตาและอ่ืน ๆ ฯลฯ 

 จ. การรีด (Extrusion) คือ การท่ีใหโลหะท่ีหลอมเหลวถูกอัดโดยแรงดันใหผานแมแบบ 
(Extrusion Die) เปนรูปรางหนาตัดตามตองการแลวท้ิงไวใหแข็งตัว โดยมากใชกับงาน
สถาปตยกรรม เชน ทําลูกบิดและใชกับผลิตภัณฑบางอยาง 
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โลหะแผน สวนมากเปนโลหะแผนท่ีมีความหนาตางกัน ต้ังแตบางท่ีสุดซ่ึงสามารถ
งอไดดวยมือไปจนหนา ½ นิ้วหรือกวานั้น วิธีแปรรูปรูปโลหะแผนไปเปนผลิตภัณฑตาง ๆ มี
กรรมวิธี ดังตอไปนี้ 

ก. การประกอบขึ้นรูป (Fabrication) เปนวิธีกึ่งใชแรงงานคือใชมือชวย (Semi-
manual) โดยใชเคร่ืองจักรงายซ่ึงทํางานโดยแรงคน หรือแรงเคร่ืองจักร ไดแก การข้ึนรูปโลหะโดย
ใชเคร่ืองตัด เคร่ืองพับ เคร่ืองมวน และเคร่ืองมือขนาดเล็กตาง ๆ กัน เชน คอน ใชย้ําสลัก ใชสลักยึด 
ใชตะปูเกลียว และเช่ือมโดยวิธีตาง ๆ วิธีนี้ใชกับผลิตภัณฑท่ีมีลักษณะ 3 ประการคือ จํานวนการ
ผลิตนอย มีรูปลักษณะเฉพาะ หรือผลิตภัณฑท่ีไมคุนกับการลงทุนทําแบบ 
  ข. การปม (Stamping) เปนการปมข้ึนรูปโลหะแผนอีกวิธีหนึ่ง โดยใชแรงอัด
โลหะแผนใหมีรูปรางตามแบบ เปนวิธีอัตโนมัติทํางานเพียงคร้ังเดียวหรือหลายคร้ังติดตอกัน 
เพื่อใหไดรูปรางตามตองการ ปจจุบันเทคนิคการทําโดยวิธี (Stamping) นี้กาวหนาไปมาก ทําใหนัก
ออกแบบมีอิสระในการออกแบบรูปรางทรงตาง ๆ วีนี้เหมาะกับผลิตภัณฑประเภทของใชสอยและ
บริการ มักไมคอยใชกับสินคาจักรกล 
  ค. การปมขึ้นรูป (Spinning) วิธีนี้ยังไมแพรหลายสําหรับการผลิตจํานวนมาก ๆ 
เพราะเปนวีกึ่งแรงงานทําโลหะแผนใหเปนรูปรางตาง ๆ เหมาะสําหรับการผลิตจํานวนนอยซ่ึงไม
คุมกับการทําแบบแมพิมพ ปจจุบันไดมีการพัฒนาเทคนิคทางดานนี้ไปมากจนเกือบสามารถทําได
โดยอัตโนมัติ 
  ง. การเคาะขึ้นรูป (Swaging) คือการข้ึนรูปโดยวีธีเคาะ (Hammering) ใชกับโลหะ
แผนหรือโลหะรูปอ่ืน ๆ ก็ได ในการผลิตมักจะใชเปนกรรมวิธีประกอบการผลิตอยางอ่ืน ๆ  

โลหะโครงสราง เปนโลหะท่ีมีรูปตัดคงที่แบบตางๆ เชน แก รูปตัว T H I Z และรูป
อ่ืน ๆ ท่ีมีขนาดและนํ้าหนักมาตรฐาน อาจใชเปนโครงสรางหรือโครงของเคร่ืองมือซ่ึงมองไมเห็น 

โลหะแทงหรือทอน เปนโลหะท่ีไดมาจากการรีดใหมีขนาดและรูปรางตาง ๆ กัน 
จากรูปราง แทงหรือทอนเปล่ียนไปเปน ตะปูเกลียว สลัก หมุด และอ่ืนๆ ฯลฯ ส่ิงเหลานี้ทําไดดวย
การตี (Forging) แลวนํามาทําโดยวิธีเคาะข้ึนรูปและรีด ทําใหโครงสรางภายในท่ีแข็งแรง สวนมาก
มักไมคอยใชเปนช้ินสวนภายนอก แตในอนาคตอาจนํามาใชเปนช้ินสวนภายนอกก็ได 

เหล็ก (Iron) ต้ังแตปลายศตวรรษท่ี 19 เหล็กหลอ (Cast Iron) เปนวัตถุหลักใน
อุตสาหกรรมโลหะ ตอมาหันมาใชเหล็กกลา (Steel) ซ่ึงสามารถผลิตไดโดยวิธีหลอท่ีไดผลดีและ
รวดเร็ว ในปจจุบันนี้ยังไมสามารถผลิตช้ินสวนเหล็กหลอท่ีมีขนาดแนนอนได เพราะเม่ือหลอแลว
ยังตองนํามาเจียระไน กลึง หรือทําโดยวิธีอ่ืนเพื่อใหไดขนาดตามความตองการ มีวิธีการหลอแบบ
ใหม เรียกวา shell Mould ทําโดยการเทโลหะท่ีหลอมเหลวลงในแบบซ่ึงไมใชทําดวยทรายช้ืน แต
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เปนแบบทําดวยทรายผสมกับน้ํายายืด (Resin Hinder) ซ่ึงทําใหเปนเปลือกแข็ง ทําใหไดช้ินสวนท่ีมี
ผิวเรียบดีกวาการหลอทรายธรรมดา และมีขนาดละเอียดแนนอน เหล็กหลอถึงแมจะมีน้ําหนักมาก
แตก็มีขอดีคือราคาถูก รับแรงกระแทกไดมาก ตรงสวนท่ีมีความหนามากมีความคงทน โดยมามักใช
วิธีหลอทรายธรรมดา นักออกแบบควรเรียนรูหลักเบ้ืองตนของการหลอ เพื่อการออกแบบจะได
เหมาะสมกับวิธีการตาง ๆ 
  เหล็กกลา (Steel) เหล็กกลาเปนท่ีนิยมใชเม่ือประมาณ 150 ปมาแลว ภายหลังมีผูคิด
วิธีผลิตทางอุตสาหกรรมนํามาใชทําดาบ อาวุธ และเคร่ืองมือท่ีมีความละเอียด เม่ือมีผูคิดเทคนิคการ
ปมแลว ทําใหมีการใชโลหะแผนอยางกวาขวาง เหล็กกลาแผนอยางบางใชช้ินสวนของผลิตภัณฑ
ประเภทใชสอยและบริการ แผนหนานิยมใชเปนโครงของเคร่ืองจักรแทนเหล็กหลอ เหล็กกลาอาจ
หลอโดยวิธีหลอแบบทรายเพ่ือใชในการทําช้ินสวนเคร่ืองจักร การหลอเหล็กกลาทําไดยากกวา
เหล็กหลอ 
  ทองเหลือง (Brass) ทองเหลือท่ีใชภายนอกตองชุบผิวเสียกอนเนื่องจากหมองงาย 
มักใชกับผลิตภัณฑหรือช้ินสวนท่ีตองการผิวท่ีสวยงาม เชน ขอตอสุขภัณฑ อาจใชแทนเหล็ก 
เหล็กกลา สังกะสี เพราะไมเปนสนิมถึงแมผิวเคลือบจะสึกไป จึงนิยมใชในท่ีท่ีมีความช้ืนอยูเสมอ 
อาจทําโดยวิธีธรรมดา ๆ เชน การหลอแบบทราย หรือวี Die Casting หรือการปม เนื่องจากเหนียว
กวาเหล็กจึงสามารถข้ึนรูปตาง ๆไดซ่ึงเหล็กทําไมไดแตทองเหลืองมีราคาสูงจึงไมคอยจะนิยมใชกัน 
มักใชเหล็กแทน 
  บรอนซ (Bronze) เปนโลหะผสมระหวางทองแดงและดีบุก รับแรงกระแทกได
มาก มีความตานทานตอการสึกกรอนและการสึกกรอนดี ราคาแพง มักใชเปนช้ินสวนของเคร่ืองจักร
ซ่ึงตองการความแข็งแรง แตมักไมใชสําหรับการผลิตจํานวนมาก ๆ ถาใชกับเคร่ืองจักรใหญ ๆ จะมี
ราคาสูง บางคร้ังใชทํา Name Plate ดวยวิธีหลอ หรือวิธีกัดลึกลงไป 

อะลูมิเนียม (Aluminium) อะลูมิเนียมมีสวนสําคัญในอุตสาหกรรมปจจุบันเปน
อยางมาก พอ ๆ กับเหล็กกลา เนื่องจากมีน้ําหนักเบาและทํางานไดงาย จึงนิยมใชทําผลิตภัณฑตาง ๆ 
ใชในอุตสาหกรรมเคมีและอาหารบางประเภท  ท่ีนิยมใชมากก็คือ  ใช เปนโครงสรางและ
อุตสาหกรรมขนสง แตไมใชทําเคร่ืองจักรกลขนาดหนัก เนื่องจากกอนและรับน้ําหนักไดนอย 
นอกจากนั้นยังใชผสมกับโลหะอ่ืนไดโลหะผสมท่ีมีคุณสมบัติเหมาะกับกรรมวิธีการผลิตตาง ๆ 
เนื่องจากมีความเหนียวมากจึงสามารถข้ึนรูปจากโลหะแผนไดงาย คาทําแบบสําหรับแมแบบไมแพง
จึงสามารถทํารูปรางตาง ๆ ได โดยไมตองลงทุนมาก 
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 2. สารอินทรียสังเคราะห (Organic Materials : synthetically-Prepared) 
พลาสติก (Plastics) เปนวัสดุสังเคราะหชนิดใหมท่ีคิดข้ึนไมนานมาน้ี ปจจุบันมี

การนํามาใชงานอยางกวางขวางในอุตสาหกรรมแขนตาง ๆ มีการนํามาใชแทนโลหะและแกวใน
ผลิตภัณฑหลายประเภท 

การนําพลาสติกมาใชอยางไมถูกตอง ทําใหผูใชคิดไปเองวาพลาสติกเปนของไมดี 
ดังนั้น จึงจําเปนท่ีตองทราบถึงคุณสมบัติของพลาสติกชนิดตาง ๆ และการใชงานท่ีถูกตอง 

พลาสติก เปนวัสดุท่ีเหมาะสําหรับการผลิตจํานวนมา มีคุณสมบัติท่ีดีทางดาน
ออกแบบหลายประการ กลาวคือ พลาสติกเปนวัสดุท่ีนาจับตอง มีสีสันสวยงามตาง ๆ มากมาย 

พลาสติกแบงออกเปนประเภทใหญ ๆ 2 ประเภท คือ 
- เทอรโมพลาสติก (Thermoplastic) 
- เทอรดมเซตต้ิง (Thermosetting) 
เทอรโมพลาสติกแปรรูปไดโดยการใหความรอนลัดรงดัน จะคงรูปอยูไดโดยการ

ใหเย็นตัวสามารถนําไปหลอมไดใหม หรือปดแลวนํามาใชไดอีก 
เทอรโมเซตต้ิงแข็งตัวโดยการใหความรอนและแรงดัน เม่ือเปล่ียนรูปไปแลวไม

สามารถนําไปหลอมไดใหม หรือบดแลวนํามาใชไดอีก 
เทอรโมเซตต้ิงแข็งตัวโดยการใหความรอนและแรงดัน เม่ือเปล่ียนรูปไปแลวไม

สามารถนําไปหลอมไดอีก 
พลาสติกอาจทําใหเปล่ียนรูปรางไดโดยวิธีตาง ๆ ดังนี้ 
ก. โดยเคร่ืองอัด (Compression Molding) คือ ทําใหพลาสติกประเภทเทอรโมเซต

ต้ิงท่ีแหงอยูในรูปของ ผง เม็ด หรืออยูในข้ันท่ีกึ่งข้ึนรูปแลวใสเขาไปในแบบและใหคงรูปเดิมใช
แรงดันหรือความรอนหรือท้ังสองอยางแลวท้ิงพลาสติกไวสักระยะเวลาหน่ึง เพื่อพลาสติกแข็งตัว
กอนนําออกจากแบบ 

ข. โดยเคร่ืองฉีด (Injection Molding) คือ การทําใหพลาสติกประเภทเทอรโม
พลาสติก เปล่ียนเปนสภาพเหลวโดยใชความรอน และอัดเขาไปในแบบเชนเดียวกับวิธี Die Casting 
ของโลหะ วิธีนี้อาจใชพลาสติกแผนอัดผานโลหะก็ได 

ค. โดย  Transfer Molding เปนวิธีท่ีใชสําหรับพลาสติกประเภทเทอรโมเซตต้ิง 
โดยวิธีการคลายกับวิธีในขอ ข. 

ง. โดยการหลอ (Casting) คือ การนําพลาสติกซ่ึงอยูในลักษณะของเหลวหรือ
เหนียวเทลงไปในแบบ วิธีนี้เหมือนกับการหลอโลหะแบบถาวร (Permanent Molding) 
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จ .  โดยเคร่ืองรีด  (Extrusion)  คือ  การหลอโดยนําพลาสติกซ่ึงอยูในสภาพ
หลอมเหลวอัดผานแบบเพื่อใหได แทง หลอด ทอ หรือแผน 

ฉ. โดยลามิเนท (Lamination) คือ การนําวัสดุจําพวกกระดาษหรือผาชุบ “เรซิน” 
ซ่ึงอยูในสภาพของเหลว แลวนํามาวางทับกันผานลูกรีดโดยใชความรอนและแรงดันหรืออัดใหบาง
แข็ง 

ช. โดยการขึ้นรูประบบสุญญากาศ (Vacuum Forming) คือ วิธีเปล่ียนพลาสติก
ประเภทเทอรโมพลาสติกใหเปนรูปรางตาง ๆ โดยใชพลาสติกแผน เชน Acrylic หรือ Polystyrene 
เปนตน นํามาใหความรอนแลวดูดอากาศออกทําใหพลาสติกติดแบบเปนรูปรางตามตองการ วิธีนี้ทํา
ใหไดสวนละเอียดเล็ก ๆ แบบใชมีราคาถูก อาจทําดวยเหล็กหลอหรือไมก็ได ช้ินสวนท่ีทําโดยวิธีนี้
เม่ือโดนความรอนแลวจะเปล่ียนเปนแผนตามเดิม 
  ยางเทียมหรือยางสังเคราะห (Synthetic Rubber) 
  เปนวัสดุท่ีไดจากหองทดลอง มีความสําคัญตอนักออกแบบนอยกวาผูชํานาญทาง
เทคนิค ยางเทียม หรือยางสังเคราะหมีสวนผสมตาง ๆ กัน เทคนิคการข้ึนรูปและรีด (Extrude) 
เหมือนกับยางธรรมชาติ 
 3. สารอินทรียธรรมชาติ (Organic Materials From Natural Sources) 

ยาง (Rubbers) 
เปนสารอินทรียธรรมชาติซ่ึงใชรวมกับโลหะและวัสดุอ่ืน เปนท่ีนิยมใชมากข้ึนใน

ผลิตภัณฑตางๆ เชน ท่ีมือจับรถจักรยาน ปุม หรือมือถือตางๆ เปนตน ยางสามารถ Mold หรือรีดเปน
รูปตางๆ กันได โดยทําใหรายละเอียดเทากับพลาสติก และโดยการใสสี (Pigment) ก็จะทําใหไดสี
ตางๆ กัน 

ไม (Woods) 
เปนสารอินทรียธรรมชาติซ่ึงปญหาเกี่ยวกับไมเกือบจะไมมีเลยนอกจากจะทํางาน

เกี่ยวของกับการออกแบบเคร่ืองเรือน อาจนําไมมาใชรวมกับโลหะไดในพวกเครื่องเรือนตางๆ และ
ของใชในบาน เชน กาตมน้ํา หมอกาแฟ ท่ีสําหรับปง-ยาง เปนตน ถึงแมจะมีการใชพลาสติกไดก็
ตาม ผลิตภัณฑอ่ืน ๆ ท่ีใชไมกับโลหะมีอีกหลานชนิด เชน เคร่ืองมือทําสวน กล่ิงของชํารวย กลอง
ใสเคร่ืองเงิน ชุดชอนสอม ถาดและอ่ืน ๆ ฯลฯ 

 4. แกว (Glass) 
 แกวเปนวัสดุอีกอยางหน่ึงซ่ึงใชทําผลิตภัณฑ ท่ีใชในชีวิตประจําวัน เชน ภาชนะตาง ๆ 

แกวเปนวัสดุเกาแกท่ีมีกรรมวิธีการผลิตหลายอยาง เชน การอัดข้ึนรูป การเปา 
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แกวหลอ (Cast Glass) 
มักใชประกอบกับโลหะช้ินสวนบางอยาง เชน ฝาหมอกาแฟ ครอบไฟในเตาอบ 
แกวแผน (Flat Glass)  
ใชทําตู ตูโชว ชองมองในเตาอบตาง ๆ นักออกแบบควรรูจักแกวแผนชนิดตาง ๆ 

และคุณสมบัติพิเศษ เชน แกวทําหนาตาง แกวหลายช้ัน เปนตน แกวแผนสามารถนํามาดัดโคงได 
โดยวางบนแบบแลวใหความรอน แกวจะโคงเขาตรงรูปทรงของแบบแมพิมพ การตกแตงผิวทําโดย
การกัดดวยกรดเคร่ืองขัดโดยใชทรายเปา การเขียนตัวหนังสือบนแกวสามารถทําไดโดยการกัดดวย
กรดหรือขัดโดยใชทรายเปา หรือโดยการพิมพโดยใชแบบพิมพผา (Silk-Screen) 

 5. วัสดุตกแตงผิว (Finishing Materials) 
การตกแตงผิวทางอุตสาหกรรมทําได 2 วิธี คือ 
ก. ตกแตงโดยวิธีกลหรือโดยแรงคน วิธีใดวิธีหนึ่งหรือท้ังสองวิธี เชน ขัดโดยใช

ทรายเปา พนสี จุมสี เปนตน 
ข. ตกแตงดวยการชุบเคลือบผิวดวยไฟฟา เชน การชุบเงิน ชุบโครเมียมอโนไดส 

เปนตน วิธีการชุบเคลือบผิวดวยไฟฟาเปนวิธีท่ียุงยาก และไมจําเปนสําหรับนักออกแบบท่ีจะเรียนรู
อยางลึกซ้ึง ถึงกรรมวิธีทางเคมี 

โลหะท่ีสามารถนํามาชุบไดมี เหล็ก เหล็กกลา ทองเหลือง เปนตน สําหรับช้ินสวน
ท่ีมองเห็นจะชุบดวยนิกเกิลและโครเมียม ไมนิยมชุบดวยทองแดงเพราะทองแดงจะทําปฎิกิริยากับ
กาซและสารเคมีในอากาศ กลายเปนออกไซด แตทองแดงก็นับวาสําคัญมาก เพราะการชุบโครเมียม
ก็ตองผานการชุบดวย ทองแดงเสียกอน โดยชุบตามลําดับ ดังนี้ 

  ทองแดง – นิกเกิล – โครเมียม 
โลหะมีคา เชน เงิน ทองคํา ไมนิยมใชเพราะมีราคาแพง การชุบโครเมียมไมคอย

นิยมใชสําหรับช้ินสวนท่ีอยูภายนอก นอกจากใชสําหรับปองกันการเกิดสนิมเนื่องจากมีลักษณะไม
เปนเงามัน ผิวเคลือบโครเมียมอาจนํามาตกแตง โดยนําช้ินสวนท่ีชุบแลวมาขัดดวยแปรงลวด จะทํา
ใหเกิดรอยซ่ึงเปนท่ีนิยมกวาผิวมัน วิธีนี้ใชกับการเคลือบผิวนิกเกิลดวย (มนตรี ยอดบางเตย, 2538 : 
65-70) 
 การออกแบบผลิตภัณฑ นับวาเปนส่ิงท่ีมีความสําคัญตอการศึกษาในคร้ังนี้เปนอยางมาก 
นั่นเพราะเปนสวนประกอบท่ีสําคัญ นอกเหนือไปจากท่ีทําใหผลิตภัณฑมีหนาท่ีในดานของ
ประโยชนใชสอยเพียงอยางเดียว แตยังตองประกอบดวยความสวยงามท่ีมาจากการออกแบบใหตรง
กับความตองการของกลุมเปาหมาย ท้ังนี้ สีและวัสดุท่ีนํามาใชในการผลิต แลวยังสงผลท่ีจะทําให
ผลิตภัณฑนั้นมีความเปนเอกลักษณรวมไปถึงความงามท่ียังสงผลทางจิตใจของกลุมเปาหมาย เชน 



 39

ใหผลในการดึงดูดความสนใจ การใหมโนภาพถึงประโยชนของผลิตภัณฑ ดวยการใชวิธีการ
ออกแบบผลิตภัณฑใหเกิด การประสานกลมกลืนกันไดอยางสวยงาม ตรงตามวัตถุประสงคของ
การศึกษาท่ีวางไว 
  
2.3 สัญญะวิทยา (Semiotic) 
 ในภาษาอังกฤษนั้น คําวา “Sign” มีรากศัพทมาจากภาษากรีกวา “to semion” ภาษาไทย
นั้นแปลวา “สัญญะ” ปกติเราคุนเคยกับสัญญะอยูแลว เชน เม่ือเราขับรถอยูบนถนน เราก็จะมองเห็น
ปายสัญลักษณไมวาจะเปนรูปภาพหรือสัญญาณไฟ ท้ังนี้เพื่อบอกทิศทาง หรือบอกตําแหนงสถานท่ี
ตางๆ เม่ือเรามาถึงส่ีแยกไฟแดง ก็จะมองหาสัญญาณไฟจราจร เพื่อดูสัญญาณไฟจราจร เม่ือเห็นไฟ
แดงเราก็จะรูวาตองจอดรถไฟเหลือง หมายถึงตองเตรียมตัวจอด และไฟเขียวก็เปนสัญลักษณใหรูวา 
รถสามารถไปได นี้คือ กรณีตัวอยางของเร่ืองสัญญะในชีวิตประจําวัน 
 เนื้อหาท่ีจะกลาวถึงตอไปนี้ เปนเร่ืองท่ีวาดวย “สัญญะ” (Sign) และ “สัญญะศาสตร/
สัญญะวิทยา” (Semiotics/Semiology) เนื่องจากบรรดาคําศัพทจํานวนมาก (technical term) 
ของสัญญะวิทยา เปนคําในสวนท่ีเขามาเกี่ยวของกับศาสตรดานส่ือสารมวลชน แสดงถึงการส่ือสาร
ผานสัญลักษณรูปแบบตางๆ ซ่ึงเปนส่ือกลางแทนความหมาย เพื่อถายทอด บงบอกถึงเจตนารมณ
ของสัญลักษณท่ีถูกใสรหัส ท่ีเราคุนเคยในชีวิตประจําวัน เชน icon, symbol, language ฯลฯ 
  สัญญะศาสตร (Semiology) ถือกําเนิดข้ึนในชวงปลายคริสตวรรษท่ี 19 ในฐานะท่ีเปน
เคร่ืองมือการทําความเขาใจเกี่ยวกับภาษา ผูท่ีสรางเคร่ืองมือนี้ข้ึนมาคือ Ferdinand de Saussure 
(Saussure 1974; Culler 1976; Gordon 1996) นับจากทศวรรษท่ี 1930s เปนตนมา ไดมีการพัฒนา
โดย C.S Peirce และคนอ่ืนๆ เดิมเปนวิธีการศึกษาเกี่ยวกับการวิเคราะหเร่ืองภาษา แตปจจุบัน ไดนํา
ใชเพื่อวิเคราะห “ระบบเคร่ืองหมายตางๆ วาทํางานอยางไร” (how all sign systems work) สัญญะ
ศาสตร เปนศาสตรท่ีนาสนใจในเร่ืองความหมาย และเอาใจใสในเร่ืองของวิธีการตางๆ ท่ี
ความหมายไดรับการผลิตข้ึนมาและถูกสงตอหรือถายทอด (Shaughnessy and Stadler (2002) อาง
ใน สมเกียตริ ต้ังนโม, 2547: 1) 
 สําหรับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกนบุหร่ีให
เปนท่ี ผูศึกษาไดนําแนวคิดสัญญะวิทยามาใช เพื่อเปนการผลิตสรางความหมายเชิงสัญญะ (Sign) ลง
ไปโดยผานทางตัวผลิตภัณฑ โดยท่ีผูสูบบุหร่ีพึงรับรูถึงความหมายเบ้ืองตน นั่นคือการท้ิงกนบุหร่ี ท่ี
อยูในท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีสรางสรรคข้ึนมาใหมนี้ และใสความหมายแฝงใหกับท่ีเข่ียบุหร่ีท่ีสรางสรรคข้ึนมา
ใหม ซ่ึงนั่นก็คือ การรณรงค ท่ีซอนอยูภายในท่ีเข่ียบุหร่ี  
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 1. ความหมายของสัญญะวิทยา 
 Saussure (1974) นักวิชาการดานภาษาศาสตรชาวสวิส ผูวางรากฐานของทฤษฎีสัญญะ
วิทยา ใหคํานิยามของคําวา Semiology หรือสัญญะวิทยาวา “สัญญะวิทยาเปนศาสตรท่ีศึกษาวิถีชีวิต
ของสัญญะภายในสังคม ท่ีสัญญะนั้นถือกําเนิดข้ึนมา รวมท้ังแสวงหากฎท่ีควบคุมอยูเบื้องหลัง” ซ่ึง
ในแตละวัฒนธรรมก็จะสรางสัญญะข้ึนมาแทนวัตถุของจริงนั้น ไมวาผานทางภาพ หรือ เสียง โดย
เรียกวา “ตัวหมาย” (Signifier) และเม่ือคนในแตละวัฒนธรรมไดผานการเรียนรูสัญญะนั้น ก็จะ
สรางแนวคิดจินตนาการ ภาพของวัตถุจริงนั้นข้ึนมาเรียกวา “ตัวหมายถึง” (Signified) ซ่ึง Saussure 
จะใหคนสนใจเฉพาะความสัมพันธระหวางองคประกอบของ Signifier และ Signified เทานั้น 
 Pierce (1839-1914) นักปรัชญาดานภาษาชาวอเมริกัน ไดนําองคประกอบท้ัง 2 สวน
ระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง มาจัดประเภทของสัญญะได 3 ประเภท คือ 
  1) Icon หมายถึง การจําลองภาพความเหมือนจากวัตถุท่ีเห็นไดอยางชัดเจน เชน 
ภาพควันลอยมา 
  2) Index หมายถึง สัญญะท่ีมีลักษณะเปนตัวช้ีใหเห็นอีกสวน ซ่ึงมีการเช่ือมโยง
อยางมีเหตุผล (Causal Connection) เชนภาพควันลอยมาบงบอกถึงไฟกําลังลุกไหม 
  3) Symbol หมายถึง สัญญะท่ีมีลักษณะเกี่ยวกับส่ิงท่ีเปนกฎ หรือระเบียบ หรือส่ิงท่ี
ทุกคนเห็นพองตองกัน เขาใจเหมือนๆ กันซ่ึงตองมีการเรียนรู เชน ดอกกุหลาบสีแดง หมายถึง ความ
รัก ตาช่ัง หมายถึง ความยุติธรรม (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 20-21) 
 จากท่ีมาของแนวคิดขางตน อาจสรุปไดวาสัญญะวิทยาเปนศาสตรท่ีคนควาศึกษาในเร่ือง
ท่ีเกี่ยวของกัน 3 เร่ือง คือ 
  1) ตัวสัญญะ (Sign) สัญญะวิทยาจะศึกษาตั้งแตภาษาพูด ภาษาเขียน ภาษาภาพ 
ภาษาเสียง ไปจนถึงอาการของโรค อาหาร รูปราง เส้ือผา ฯลฯ โดยสนใจวิธีการส่ือความหมาย 
(meaning) ของสัญญะเหลานี้ เนื่องจากสัญญะเปนผลผลิตทางความคิดมนุษย ท่ีเกิดจากการประกอบ
สราง (constuct) ของมนุษย จึงตองเขาใจตัวผูสรางสัญญะนั้นดวย 
  2) รหัส/ระบบ (Code/System) สัญญะเปนส่ิงท่ีถูกจัดทําข้ึนมาประกอบกันอยาง
เปนระบบ เรียกวา รหัส (code) ซ่ึงมีมากมายหลายประเภท แตละประเภทมีความแตกตางกัน ไมวา
จะเปนแบบนัยตรง แบบนัยแฝง 
  3) วัฒนธรรม (Culture) สัญญะเปนผลผลิตทางวัฒนธรรมท่ีเกิดจากมนุษย ท้ัง
สัญญะ และ รหัส จึงถูกสรางถูกใช ภายใตบริบททางวัฒนธรรมแบบหนึ่งๆ เทานั้นหากเปล่ียน
บริบทไป สัญญะ และ รหัส ก็จะเปล่ียนความหมายไปดวย (กาญจนา แกวเทพ, 2543: 6) 
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 2. การสื่อสารเกี่ยวกับเคร่ืองหมาย 
 แบบจําลองของการส่ือสารเกี่ยวกับเคร่ืองหมาย สามารถทําความเขาใจไดดังนี้ 

Sender ------- Message / Sign System ------- Receiver 
 สารใดๆ (Message), ความหมายใดๆ (Meaning), สามารถส่ือสารไดโดยผานเคร่ืองหมาย
ตางๆ และระบบของเคร่ืองหมาย เคร่ืองหมายถือเปนรูปลักษณกลาง หรือส่ิงสําคัญของสัญญะ
ศาสตร (Semiology) เคร่ืองหมายอันหนึ่ง คือ สัญญะ (sign) ท่ีส่ือสารบางสิ่งบางอยางกับเรา 
ธรรมชาติของเคร่ืองหมายสามารถทําความเขาใจไดใน 2 ทางท่ีคลายๆ กัน คือ 
  1) เคร่ืองหมายตางๆ ทํางานบนพื้นฐานท่ีวา เคร่ืองหมายทําหนาท่ีเปนตัวแทน หรือ
ยืนยันถึงบางส่ิงบางอยาง เชน ความหมาย (message), แนวความคิด (concept), หรือความคิด (idea) 
ในส่ิงท่ีมันอางถึง 
 เห็นไดวาอักษร d-o-g ไดสรางคําวา dog ข้ึนมา การสรางตัวอักษรหรือคําๆ นี้ข้ึนมา ได
บัญญัติเคร่ืองหมายท่ีทําหนาท่ี หรือเปนตัวแทนความคิดมโนคติเกี่ยวกับ “สุนัข” คือส่ิงท่ี Peirce 
เรียกวา the referent มันคือส่ิงท่ีเคร่ืองหมายหรือคําวา dog กําลังอางถึง 
 

Sign ------- Signifier + Signified 
  2) ทุกๆ เคร่ืองหมายจะประกอบดวย  ตัวหมาย (Signifier) และ ตัวหมายถึง 
(Signified) สําหรับตัวหมาย  คือรูปแบบอะไรก็ตาม ท่ีถูกนํามาใชถายทอดความหมาย  เชน 
ตัวหนังสือ ภาพ เสียง และอ่ืนๆ สวน ตัวหมายถึง คือแนวความคิดท่ีภาพ เสียง หรือตัวหนังสือ 
แสดงออกมา 
 

Sign = dog ------- Signifier – letter d-o-g + Signified – the concept of a dog 
 เราสามารถแสดงภาพท่ีตางกันระหวาง ตัวหมาย และ ตัวหมายถึง ไดโดยการคิดเร่ืองของ
เคร่ืองหมาย “dog” กันอีกคร้ัง จากคําวา “dog” ตัวหมาย คือตัวอักษร d-o-g จัดมาเรียงเปนคําวา dog 
นอกจากจะเปนตัวหนังสือแลว อาจจะเปนภาพก็ได สําหรับตัวหมายถึง ก็คือความคิดหรือมโนคติ 
รวมไปถึงแนวความคิดเกี่ยวกับสุนัข (Shaughnessy and Stadler (2002) อางใน สมเกียตริ ต้ังนโม, 
2547 : 2-3) 
 
 3. การวิเคราะหความหมาย 
 การวิเคราะหความหมายแบงออกเปน 2 ชุด คือ 1) ความหมายโดยอรรถและความหมาย
โดยนัย 2) Metaphor และ Metonymy ไดอธิบายไวดังตอไปนี้ 
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  1) ความหมายโดยอรรถ และ ความหมายโดยนัย โดย Barthes (1987) ไดแบง
ประเภทของความหมายท่ีบรรจุอยูในสัญญะทุกอยาง วามี 2 ความหมายดวยกัน คือ 
   ก) ความหมายโดยอรรถ (Denotation Meaning) คือความหมายท่ีเขาใจกัน
ตามตัวอักษร เปนความหมายท่ีเขาใจตรงกันโดยสวนใหญ 
   ข) ความหมายโดยนัย (Connotation Meaning) คือความหมายทางออมท่ี
เกิดจากขอตกลงของกลุม หรือเกิดจากประสบการณเฉพาะของบุคคล 
  2) Metaphor และ Metonymy 
   ก) Metaphor เปนวิธีถายโอนความหมายโดยเลือกเอาสัญญะ 2 ตัวมาวาง
เขาคูกัน (associate) โดยท่ีสัญญะตัวหนึ่งมีความหมายรับรูกันแลว อีกสัญญะหน่ึงยังไมรูความหมาย 
แตหลังจากมีการนํามาเขาคูกันแลว ความหมายจากสัญญะตัวแรกถูกถายโอนมายังสัญญะตัวหลังได 
เชน นางสาวไทย (สัญญะ 2) ปนี้งามราวกับเทพธิดา (สัญญะ 1) มาจุติ 
   ข) Metonymy เปนวิธีถายทอดความหมายโดยหยิบเอาเศษเส้ียวเล็กๆ สวน
หนึ่งของสัญญะ (Part) มาแทนความหมายของสวนรวมท้ังหมด (Whole) ซ่ึงเกิดจากกระบวนการ
เช่ือมโยงสัมพันธ  (Association) ระหวางสวนยอยกับสวนรวมเอาไว  ซ่ึงเ ม่ือเห็นสวนหนึ่ง 
(สวนยอย) ก็จะคิดถึงอีกสวนหนึ่ง (สวนรวม) ได เชน ดอกบัว หมายถึง พุทธศาสนา ไมกางเขน 
หมายถึง ศาสนาคริสต (กาญจนา แกวเทพ, 2543 : 34-37) 
 ดังนั้น จึงสรุปไดวา คุณคาของสัญญะถูกกําหนดข้ึนผานกฎเกณฑ (Rules) รหัสหมาย 
(Codes) และตรรกทางสังคม (Social Logic) ซ่ึงอยูเบ้ืองหลังของการส่ือสารนั้นๆ  จากการถายทอด
ความหมายทางการส่ือสารผานสัญลักษณตางๆ ในแตละบริบท ดังนั้น จะมีการยินยอมใหสัญญะ
ปรากฏตัวเสมอ แสดงใหเห็นวาการสรางความหมาย คุณคา อคติ และสาร จะมีความหมายแฝงอยู
เบ้ืองหลังของส่ือนั้นเสมอ ไมวาจะเกี่ยวกับเร่ืองชนช้ัน เพศ เช้ือชาติ ความสัมพันธ และการแบงกลุม
ทางสังคม การส่ือความหมาย (Meaning) ผานสัญลักษณตางๆ จะเปนเหมือนการแสดงตัวทาง
วัฒนธรรมของแตละบริบทในสังคม 
 จากขอความในขางตนนั้น แสดงใหเห็น และสามารถเขาใจถึงเบ้ืองหลัง ของการส่ือสาร
ผานวิธีการทางสัญญะศาสตร (Semiotic method) ซ่ึงเปนศาสตรท่ีนาสนใจอยางยิ่งในเร่ืองของ
ความหมาย ผานกระบวนการการผลิต และสงมอบ หรือถายทอดความหมายผานสัญลักษณท่ีไดรับ
การออกแบบ และไดรับการยอมรับจากมวลชนในสังคมนั้นๆ  
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2.4 แนวคิดเก่ียวกับทัศนคติและแรงจูงใจ 
การศึกษาเร่ืองการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคในการโนมนาวใจใหท้ิงกน

บุหร่ีใหเปนท่ี ซ่ึงตองการเปล่ียนแปลงหรือโนมนาวจิตใจ ความรูสึก ความเช่ือ พฤติกรรมจากเดิมท่ี
เปนอยูนั่นคือ การทิ้งกนบุหร่ีไมเปนท่ี ใหเปล่ียนแปลงความคิด จิตสํานึก รวมไปถึงพฤติกรรมโดย
ใหหันมาท้ิงกนบุหร่ีใหเปนท่ี ลวนจําเปนตองอาศัยแรงขับในการเปล่ียนแปลง และยังจะตองกําหนด
ทิศทางและพฤติกรรมของกลุมเปาหมายแทบท้ังส้ิน ซ่ึงการศึกษาในคร้ังนี้จําเปนตองอาศัยแนวคิด
เกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจเขามารวมกําหนดทิศทางของการศึกษา โดยนําแนวคิดดังกลาวมาใช
รวมกับการรณรงค โดยผานทางการออกแบบเข่ียบุหร่ีซ่ึงใชเปนส่ือกลางสงผานไปสูกลุมเปาหมาย  
 1. ทัศนคติ (Attitudes) 
 ทัศนคติหรือบางทีเรียกวา ทาทีความรูสึก คือ ความพรอมท่ีจะปฏิบัติตอส่ิงใดส่ิงหนึ่งใน
สถานการณ ใดสถานการณหนึ่ง การที่ผูบริโภคจะซ้ือสินคาหรือใชบริการอยางใดอยางหน่ึง ทาที
ความรูสึก ความโนมเอียง และความลําเอียง ส่ิงตางๆ เหลานี้ จะรวมตัวกันเขาแลวกําหนดผูบริโภค
ใหมีความพรอมหรือมีแนวโนมท่ีจะซ้ือสินคาหรือใชบริการอยางใดอยางหน่ึงหรือไมเพียงไร
ทัศนคติทําหนาท่ีเหมือนไกปนท่ีจะผลักดันใหผูบริโภคมีพฤติกรรม (ซ้ือหรือไมซ้ือ) ทัศนคติจึงเปน
ส่ิงท่ีกําหนดทิศทางของพฤติกรรมของผูซ้ือวาจะเปนไปในทางใด 
 ทัศนคติหลาย ๆ อยางในตัวของคนเราจะอยูกันเปนกลุมกอน (attitude clusters) ซ่ึง
ทัศนคติ แตละอยาง รวมกันอยูในกลุมกอน (cluster) เดียวกันนั้น ก็จะมีความประสมประสาน
กลมกลืนกันไมขัดกัน เม่ือใดก็ตามท่ีเกิดการขัดกันข้ึนในกลุมของทัศนคติ คนเราก็จะรูสึกอึดอัดไม
สบายใจ เพราะมีความขัดแยงเกิดข้ึนใหความรูสึกและความเช่ือตางๆ ทําใหตอมีพฤติกรรมใด
พฤติกรรมหน่ึงท่ีจะลดเอาความขัดแยงดังกลาวนั้นออกไปเสีย ความขัดแยงดังกลาวนี้เรียกวา “คอก
นิทีฟ ดิสโซแนนซ” (cognitive dissonance) ซ่ึงอาจจะลดได ดวยการหาความรูเพิ่มเติม เพื่อ
เปล่ียนแปลงทัศนคติบางอยางใหเปล่ียนพฤติกรรมบางอยางของตนเอง 
 ในการโฆษณานั้น บางทีผูทําโฆษณาก็พยายามจะชวยย้ําใหทัศนคติใดทัศนคติหนึ่งท่ีเปน
ประโยชนแกการขายสินคานั้นใหม่ันคงยิ่งข้ึนในตัวผูบริโภค แตบางคร้ังเขาก็จะตองพยายาม
เปล่ียนแปลงทั ศนคติของผูบริโภค ซ่ึงอาจทําไดโดยใหความรูเพิ่มเติมหรือแนะวิธีการประเมินคา
สินคาวิธีใหม หรือแนะพฤติกรรมใหมๆ ใหแกผูบริโภคที่จะทําใหผูบริโภคเปล่ียนแปลงทัศนคติมา
เห็นคุณคาหรือสนใจสินคาท่ีโฆษณา 
 ในการจะพยายามเปล่ียนแปลงทัศนคติของผูบริโภคนั้น ผูทําโฆษณาตองคํานึงถึงองค
ประกอบของทัศนคติของผูบริโภค ซ่ึงมีองคประกอบ 3 ระดับ ไดแก 
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  1. ความรู (Cognitive) การที่คนเราจะมีทัศนคติอยางใดอยางหน่ึง เขาตองมีความรู
เกี่ยว-   ของกับส่ิงท่ีเขาจะมีทัศนคตินั้น 
  2. ความรูสึก (Affective) ตอจากควารูเกี่ยวกับส่ิงนั้น เขาก็ตองมีความรูสึกตอส่ิง
นั้นวาชอบหรือไมชอบเห็นคุณคาหรือไมเห็น เปนตน 
  3. แนวโนมท่ีจะมีพฤติกรรม (Behavioral) เม่ือเขามีความรูเกี่ยวกับส่ิงนั้น มีความรู
สึกเกี่ยวกับส่ิงนั้นก็จะแสดงแนวโนมของพฤติกรรมของเขาวาจะออกมาในรูปใด 
 องคประกอบท้ังสามระดับนี้จะกําหนดความพรอมของผูบริโภคในการท่ี จะเลือกซ้ือสิ
นคาหรือบริการแตอยางไรก็ตาม เปนท่ียอมรับกันวาโฆษณานั้นเปล่ียนแปลงทัศนคติของผูบริโภค
ไดยาก สวนใหญแลวอิทธิพลของโฆษณาท่ี มีตอทัศนคติของผูบริโภคก็คือการทําใหทัศนคติของผู
บริโภคที่มีตอสินคาอยูแตเดิมนั้น ม่ันคงและแนนแฟนมากยิ่งข้ึน ดวยเหตุนี้ ในการโฆษณาจึงนิยม
ลงทุนโฆษณากับกลุมเป าหมายหรือลูกคาท่ีซ้ือสินคานั้นแลว โดยมุงท่ีจะเตือนใจลูกคากลุมนั้นให
ชอบสินคาท่ีเขาชอบอยูใหมากยิ่งข้ึน ไมใหเปล่ียนแปลงไป ผูทําโฆษณาจะไมนิยมทุมโฆษณาเพ่ือ
เปล่ียนแปลงทัศนคติของลูกคาท่ี ไมเคยเห็นวาสินคาท่ีโฆษณาดีมากอน เพราะทํายากและไมคอยจะ
ไดผลเทาไรนัก (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15 2543 : 23 - 24) 
  
 2. การเปล่ียนแปลงทัศนคติ 
 ดังกลาวแลววาทัศนคติของบุคคลเกิดจากการเรียนรูท่ีมีคุณสมบัติท่ีเกิดเปนพฤติกรรมท่ี
คอนขางถาวร แตอาจเกิดการเปล่ียนแปลงได ดวยการเปล่ียนองคประกอบของทัศนคติดานใดดานห
นึ่ง ซ่ึงมีผลทําใหองคประกอบดานอ่ืนๆ เปล่ียนไปดวย เชน องคประกอบดานความรูความเขาใจใน
โรคเอดสวามีสาเหตุมาจากการรวมเพศ การถายเลือดใหแกกันและการใชเข็มฉีดยารวมกัน การ
สัมผัสธรรมดาไมมีผลตอการเปนเอดส ดวยองคประกอบดานความรูนี้ ทําใหเรากลาสัมผัสคนเปน
โรคเอดสและกลาพูดคุยดวย การเปล่ียนทัศนคติมีปจจัยท่ีเกี่ยวของหลายประการดังท่ีนักจิตวิทยาได
ศึกษาวิจัย และสรุปปจจัยพื้นฐานของการเปล่ียนแปลงทัศนคติ (Crider.et al 1983 : 426–429) 
  2.1 จากแหลงขาวสาร (Source of the Message) แบงออกเปน 3 ลักษณะ คือ 
  ลักษณะของผูส่ือความ (Communicator Characteristics) ลักษณะของผูส่ือความ
จะมี ผลตอการเปล่ียนทัศนคติของบุคคลโดยเฉพาะบุคคลนั้นมีลักษณะนาเช่ือถือ จะโดยคุณวุฒิหรือ
วัยวุฒิก็ตาม ตัวอยางเชน การศึกษาอันหนึ่งพบวาจากการบรรยายหัวขอเกี่ยวกับการรักษาโรคหวัด 
โดยนายแพทยจะมีน้ําาหนักในการใหความเชื่อถือของคนโดยทั่วไปมากกวาจากการบรรยายของ
นักการเมือง นอกจากนี้ ผูส่ือความท่ีมีคุณสมบัติใกลเคียงกับผูรับยอมจะทําใหผูรับมีทัศนคติคลอย
ตาม หรือเปล่ียนทัศนคติตามไดงายกวา เชน นักเรียนโฆษณาขายสินคาเกี่ยวกับ กระเปา รองเทา  
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แมบานโฆษณาขายสินคาประเภทผงซักฟอกและเคร่ืองใชในบาน จะทําใหการโฆษณานั้นดูสมจริง 
นาเช่ือถือ และมีเหตุผลมากกวา 
  ลักษณะของขาวสาร (Message characteristics) ลักษณะขาวสารที่ดีจะตองไมมี
ความลําเอียง มีเหตุมีผล และมีการนําเสนอการส่ือสารแบบ 2 ทาง โดยเปดโอกาสใหผูรับสารมี
โอกาสซักถามและโตตอบระหวางกัน ลักษณะของขาวสารและการสงขาวสารซ่ึงมีบทบาทสําคัญ
ตอการเปล่ียนทัศนคติ โดยเฉพาะอยางยิ่งขาวสารที่มีลักษณะกระตุนใหผูฟงเกิดความกลัวใหมี
อิทธิพลทําใหผูฟงเปล่ียนทัศนคติไดมากข้ึน 
  สถานการณ (Situation) ขณะท่ีผูฟงไดรับขาวสารอยางหนึ่งอยางใดไว และถามีส่ิง
มารบกวนหรือส่ิงทําใหไขวเขว เชน เสียงรบกวนความคิดอ่ืน ๆ หรือกิจกรรมอ่ืนๆ เขามาแทรก
นักจิตวิทยาพบวา ในสถานการณท่ีผูฟงกําลังรับขาวสารอยูและเม่ือมีส่ิงมาสอดแทรกจะมีผลทําให
เกิดการเปล่ียนแปบงทัศนคติ (Osterhouse & Brock, 1970. อางถึงใน Crider.et al, 1983 : 429)  
ตัวอยางเชน ขณะท่ีพรรคการเมืองหน่ึงกําลังหาเสียงเพ่ือแถลงนโยบาย ในขณะน้ันเกิดมีใบปลิว
โจมตีและบิดเบือนนโยบายพรรคการเมืองนั้น สภาพการณนี้กลับยิ่งทําใหประชาชนสนใจและ
ตัดสินใจเลือกพรรคนี้มากข้ึน เปนตน 
  2.2 การใชอิทธิพลของกลุม (Group Pressure) 
  กลุมมีอิทธิพลทําใหความคิดของคนในกลุมเปนไปในทางเดียวกัน โดยการชักจูง
สมาชิกใหคลอยตามมติของกลุมและสามชิกในกลุมยอมจะเปล่ียนแนวทัศนคติตามเพ่ือใหสอดคล
องกับเพื่อนๆ ในกลุมของตนจึงจะได รับการยอมรับจากสมาชิกคนอ่ืนๆ ตัวอยางเชน ทัศนคติ ใน
การเลือกสมาชิกสภาพผูแทนราษฎรของกลุมคนในครอบครัวเดียวกันมักจะเลือกตามสมาชิกคน
กลุมใหญของครอบครัวท่ีชอบพรรคการเมืองนั้น 
  2.3 การโฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) 
  การโฆษณาชวนเช่ือ หมายถึง การพยายามท่ีจะสรางหรือเปลี่ยนความเช่ือของ
บุคคลหรือกลุมบุคคล โดยการใชส่ือคําพูดภาพยนตรหรือสัญลักษณตางๆ โดยผูโฆษณาชวนเช่ือจะ
ต้ังเปาหมายไววา ตองการใหกลุมเปนหามายเปล่ียนทัศนคติในเร่ืองใดการโฆษณาชวนเช่ือจะทําให
บุคคลเปล่ียนทัศนคติไดงายกวาวิธีอ่ืนๆ เพราะวิธีของการโฆษณาชวนเช่ือมักจะมีเทคนิควิธีการที่
ตอกย้ําความคิด ความเช่ือของบุคคลตลอดเวลาอาจจะเปนการใชคําพูด การโฆษณาซํ้าๆ หรือการใช
อิทธิพลของกลุมชวย 
  2.4 การไดรับประสบการณโดยตรง  
  การเผชิญกับเหตุการณ โดยตรงบางอยางจะทําใหบุคคลนั้นเปล่ียนทัศนคติได เชน 
นักทองเท่ียวในประเทศไทยสวนใหญมีทัศนคติท่ีดีตอเมืองไทยแตเม่ือไดรับประสบการณท่ีเลวราย 
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ถูกขมขืน ปลนจี้ หรือชิงทรัพยก็ยอมมีผลทําใหนักทองเท่ียวเกิดทัศนคติท่ีเปล่ียนแปลงไปจากเดิม
เปนตน (วิภาพร มาพบสุข 2540: 541) 
 
 3. แรงจูงใจ 
 แรงจูงใจ คือ ส่ิงท่ีกระตุนใหคนเราแสดงพฤติกรรมออกมาเพ่ือใหบรรลุเปาหมายอยาง
ใดอยางหนึ่ง แรงจูงใจเปนเหตุสําคัญของการมีพฤติกรรมของมนุษย การที่มนุษยเราจะเกิดแรงจูงใจ
ไดนั้น จะตองมีสภาวการณ 3 ประการ คือ 
  1. มนุษยจะตองมีความตองการและเปนความตองการที่บงช้ีใหมนุษยเห็นวาควร
จะตองทําอะไรสักอยางเพ่ือสนองความตองการนั้น ความตองการนี้อาจจะมาจากอิทธิพลภายในตัว
มนุษยเอง เชน ความหิว ความกระหาย ความตองการเพื่อน หรืออาจจะมาจากอิทธิพลภายนอกเชน 
ความอิจฉาคนอ่ืน ความอยากทัดเทียมกับคนอ่ืน 
  2. มนุษยจะตองมีพลังท่ีจะกอใหเกิดความอยากทําอะไรสักอยางหน่ึง ถาไมมีอะไร
มากระตุนพลังของมนุษยใหเกิดความอยากทําแรงจูงใจก็ไมเกิดส่ิงท่ีมากระตุนพลังนี้จะตองมาจาก
แรงกระตุนภายใน 
  3. มนุษยจะตองมองเห็นจุดหมายปลายทางของการกระทําดังกลาว เม่ือทําแลวจะ
บรรลุผลในเร่ืองอะไร 
 ในการจัดทําโฆษณา ผูทําโฆษณาตองพยายามกอใหเกิดสภาวการณ 3 ประการนี้ใหได
เพื่อใหมนุษยเกิดแรงจูงใจท่ีจะช้ือสินคาหรือใชบริการ เปนตนวา ช้ีใหเขาเห็นวาในฐานะท่ีเขาเปน
มนุษย เขาตองการความรัก เขาควรทําอะไรสักอยางหนึ่งท่ีจะทําใหคนมารัก และจะตองสรางส่ิง
กระตุนพลังใหเขา ดังเชนทําใหเขาเกิดความไมสบายใจเม่ือไมมีคนรักหรือช้ีใหเขาเห็นวาคนท่ี
เดียวดายไร รักนั้นทรมานอยางไร และก็ช้ีใหเห็นวาคนท่ีมีความรักนั้นมีความสุขสมหวังในชีวิต
อยางไร แลวก็ต้ังเอาความสุขสมหวังไวเปนเปาหมายท่ีทําใหมนุษยอยากเขาไปถึง ซ่ึงถาโฆษณา
สามารถสรางแรงจูงใจอยางนี้ได สําหรับสินคาท่ีเสนอขายไปวาเปนสินคาท่ีจะทําใหเขาไดรับความ
รักก็อาจจะทําใหผูบริโภคสนใจช้ือสินคาท่ีโฆษณาดังกลาวได 
แรงจูงใจของมนุษยท่ีนํามาใชในจิตวิทยาการโฆษณานั้น จะนํามาใชในลักษณะ ดังตอไปนี้ 

 1. แรงจูงใจมีรากฐานมาจากความตองการ 
2. แรงจูงใจเปนส่ิงท่ีกระตุนใหเกิดพฤติกรรม 
3. แรงจูงใจเปนส่ิงกําหนดทิศทางของพฤติกรรม 
4. แรงจูงใจเปนส่ิงกําหนดการเลือกเปาหมาย 
5. แรงจูงใจมีจุดประสงคในการลดความตึงเครียดทางรางกายและจิตใจ 
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6. แรงจูงใจเปนส่ิงท่ีเกิดข้ึนภายใตสภาพวะแวดลอม 
(มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15. 2543: 20 - 21) 

 
 4. การส่ือสารเพื่อจูงใจใหผูรับสนใจในขาวสาร 

 ขาวสารตางๆ ท่ีเราใชในการส่ือสารเผยแพรประชาสัมพันธสูกลุมชนเปาหมายบอยคร้ัง
มักจะถูกละเลยหรือไมสนใจ ทําใหขาวสารนั้นไรประสิทธิภาพในการเขาถึงประชาชนสาเหตุหนึ่งท่ี
เปนเชนนั้น เพราะการเผยแพรขาวสารขาดเทคนิควิธีการจูงใจหรือโนมนาวใจใหผูรับเกิดความ
สนใจ ตอไปนี้เปนหลักวิธีการจูงใจของ มอนโร ท่ีเรี ยกวา The Motivated Sequence ซ่ึงจะใชวิธี
โนมนาวใจผูรับสารโดยการใชลําดับข้ันตอนการจูงใจ 5 ข้ันตอน (A5 – step sequence for 
motivation an audience) เพื่อใหผูรับสารสนใจและยอมรับในขาวสารหรือส่ิงท่ีเรานําเสนอลําดับข้ัน
การจูงใจใหผูรับสารสนใจในขาวสารมีดังนี้ 
  1. สรางความสนใจ (Attention Step) เปนข้ันแรกท่ีสรางความสนใจหรือเรียกรอง
ความสนใจใหเกิดข้ึนในตัวผูฟง โดยอาจใชวิธีกระตุนใหผูรับสารสนใจในส่ิงท่ีเราเสนอ ดวยวิธี
แปลกใหมตลอดจนการสรางความนาเช่ือถือ ศรัทธา 
  2. สรางความตองการ (Need Step) โดยแสดงใหผูรับสารเห็นถึงความตองการ
(showing the need) ซ่ึงอาจใชวิธีนําเสนออธิบายปญหา (describing the problem) ในรูปลักษณท่ีผู
รับตองการ 
  3. ตอบสนองความตองการ (Satisfaction Step) โดยการตอบสนองความตองการ
และความพอใจแกผูรับสาร (satisfying the need) ดวยวิธีการชี้แนะช้ีนํา หรือเสนอแนวทางและวิธี
แกปญหาแกผูรับสาร 
  4. สรางภาพใหผูรับสารนึกเห็นถึงผลท่ีจะเกิดข้ึน (Visualization Step) โดย
นําเสนอความคิดเห็นแนวทาง ใหผูรับมองเห็นถึงผลท่ีจะเกิดข้ึน (visualizing the results) หรือเกิด
ภาพข้ึนในใจ เชน หากเช่ือหรือปฏิบัติตามท่ีประชาสัมพันธก็จะเกิดประโยชนและผลดีตอตนเอง  
อยางคาดไมถึง เปนตน 
  5. ลงมือปฏิบัติ (Action Step) ข้ันตอนนี้เปนข้ันตอนสุดทายท่ีผูรับสารท่ีเชื่อ         
ฟงหรือลงมือปฏิบัติ (Action) ตามท่ีเราส่ือสารประชาสัมพันธ ซ่ึงเราจะใชวิธีกระตุนเรียกรองให
กระทําหรือลงมือปฏิบัติทันที (requesting action) โดยปราศจากความลังเล ซ่ึงขอใหดูแผนภาพซ่ึง
แสดงถึงลําดับข้ันตอนดังกลาว 
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S.1    S.2     S.3        S.4               S.5 

        Attention                 Need              Satisfaction            Visualization                Action 
 

แผนภูมิ 2.2 แสดงการส่ือสารเพื่อจูงใจใหผูรับสารสนใจในขาวสาร 
ท่ีมา : เสรี วงศมณฑา และคนอ่ืนๆ, หลักการโฆษณาและการประชาสัมพันธ หนวยท่ี 8-15 

(กรุงเทพฯ: สํานักพิมพมหาวทิยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, 2540), 133. 
 
 5. กระบวนการการยอมรับความคิดเห็นใหมๆ  
  5.1 การรับรู (Awareness) กอนท่ีเราจะยอมรับความคิดเห็นใหมๆ หรือบางส่ิง      
บางอยาง ท่ีใหมและแตกตางจากท่ีเราเคยปฏิบัติอยู เราจะตองรับรูในส่ิงนั้น กลาวคือเราตองรู
เสียกอนวาส่ิงใหมนั้นไดเกิดข้ึนแลว เราเขาใจวาส่ิงนั้นหรือวิธีนั้นเปนส่ิงใหมและวิธีใหม ซ่ึง
อาจจะใหไดผลดีหรือเปนประโยชนแกเรา แตเราก็ยังมีความรูในส่ิงใหมหรือวิธีใหมนั้นอยูนอยมาก 
  5.2 ใหความสนใจ (Interest) เม่ือเรารับรูแลว เราก็เร่ิมเกิดความสนใจตามมา แตเรา
ก็ยังไมแนใจเพราะยังสงสัยอยูวาส่ิงใหมหรือวิธีใหมๆ นั้นจะใหผลดีกวาเดิมจริงหรือมันจะเปนประ
โยชนตอเราสักแคไหน เราเร่ิมสนใจมากข้ึน และพยายามแสวงหาขอมูลขาวสารเกี่ยวกับส่ิงใหม
หรือวิธีใหมๆ นั้นเพิ่มเติมใหมากข้ึน 
  5.3 การประเมินผล (Evaluation) เม่ือเราไดรับขาวสารขอมูลเพิ่มเติมมา เราจะเร่ิม
ใชความคิดเกี่ยวกับส่ิงใหมหรือวิธีใหมเพิ่มมากยิ่งข้ึน พรอมท่ีช่ังใจหรือประเมินผลดูวา ส่ิงใหมหรือ
วิธีใหมนี้มันจะดีและเหมาะสมกับเราหรือไม ส่ิงใหมนี้จะดีและเหมาะสมมากนอยเพียงใด 
  5.4 การทดลอง (Trial) เม่ือคิดช่ังใจดูโดยรอบคอบแลวเราก็ตัดสินใจตกลงทดลอง
ปฏิบัติดูแตเพียงเล็กนอยกอน 
  5.5 การยอมรับ (Adoption) ในท่ีสุดเม่ือทดลองดูแลว ปรากฏาความคิดใหมหรือ
วิธีใหมนั้นใหประโยชนหรือมีผลดีกวาจริง เราก็จะยอมรับความคิดใหมนั้นเต็มท่ีและนํามาปฏิบัติ
สืบตอกันไป (มหาวิทยาลัยสุโขทัยธรรมาธิราช, หนวยท่ี 8-15. 2543: 131) 
 ดังนั้น ผูศึกษาไดเห็นถึงประโยชน และความเปนไปไดถึงประสิทธิภาพของทัศนคติและ
แรงจูงใจ ในการที่จะนํามาใชเปนแนวทางในการสรางสรรคผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการท้ิง
กนบุหร่ีใหเปนท่ี เพื่อจะใหผูสูบบุหร่ีสามารถเขาใจเนื้อหาท่ีแฝงอยูในตัวส่ือได ท้ังจากองคประกอบ
และสัญลักษณท่ีไดกล่ันกรองผานทางการออกแบบ 
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2.5 สุนทรียศาสตร (Aesthetics)  
 หลักการออกแบบท่ีแทจริงนั้นนั้น จําเปนตองใชท้ังความรูและความเขาใจท้ังในดาน
ศาสตรและศิลปมาผสมผสานกันอยางกลมกลืน  เพื่อสรางสรรคผลงานใหสอดคลองกับ
วัตถุประสงคในการออกแบบ คือ การถายทอดขอมูลขาวสารและส่ือความหมาย ขณะเดียวกันก็
ถายทอดความงามทางศิลปะไปดวย ซ่ึงท้ัง 2 สวนนี้ถือไดวาเปนประโยชนดวย (Function) ของงาน
กระทําในงานออกแบบความงามก็มีประโยชนใชสอยเชนเดียวกัน เนื่องจากผูศึกษาใชความงามใน
การดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายหลักใหเขาสูตัวงาน และเม่ือกลุมเปาหมายเกิดความเขาใจ
และประทับใจในงานออกแบบ กลุมเปาหมายก็จะสามารถจดจําขอมูลท่ีถายทอดมาไดอยางแมนยํา 
 ดังนั้น ผูศึกษาจําเปนตองมีความรูและความเขาใจในศาสตรของสุนทรียศาสตร เพื่อชวย
ช้ีนําใหสามารถสรางสรรคผลงานเพ่ือการส่ือความหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ 
 
 1. ความหมายของสุนทรียศาสตร 

 สุนทรียศาสตร (Aesthetics) เปนเนื้อหาวาดวยการศึกษาเร่ืองมาตรฐานของความงามใน
เชิงทฤษฎีอันเกี่ยวกับประสบการณ ทางสุนทรียภาพ กฎเกณฑทางศิลปะสุนทรียศาสตรนับวาเปน 
ศาสตรแขนงหน่ึงทางปรัชญาในสวนท่ีเกี่ยวของกับการแสวงหาคุณคา (Axiology) ในสมัยกอนวิชา
นี้ เปนท่ีรูจักกันในรูปของวิชา “ทฤษฎีแหงความงาม” (Theory of Beauty) หรือปรัชญาแหงรสนิยม 
(Philosophy of taste) 
 คําวา “สุนทรียศาสตร” มาจากศัพทภาษาบาลีวา “สุนทรียะ” ซ่ึงแปลวา ดีงาม
สุนทรียศาสตรจึงมีความหมายตามรากศัพทวาวิชาท่ีวาดวยความงาม ในความหมายของคําเดียวกันนี้
นักปราชญชาวเยอรมันช่ือ Alexander Baumgarten (1718 - 1762) ไดเลือกคําในภาษากรีกมาใชคือ
คําวาAisthetics ซ่ึงหมายถึงการรับรูตามความรูสึก (Sense Perception) เปนวิชาเกี่ยวกับเร่ืองทฤษฏี
แหง ความงามตรงกับคําในภาษาอังกฤษวา Aesthetics ส วนในภาษาไทยใชคําวาสุนทรียศาสตรซ่ึง
หมายถึงวิชาศิลปะท่ัวไป ดังนั้น จึงถือวาศิลปะเปนสวนหนึ่งของสุนทรียศาสตรหรือเม่ือกลาวถึง    
สุนทรียศาสตรเม่ือใดก็มักจะเกี่ยวของกับงานศิลปะน่ันเอง 
 เนื้อหาของสุนทรียศาสตรนั้น วาดวยความคิดรวบยอดเร่ืองความงาม การที่จะนิยาม           
วาความงามคืออะไรนั้นก็ยังไมเปนท่ียุติ และเร่ืองนี้ก็นับวาเปนปญหาสําคัญของสุนทรียศาสตร    
อยางหน่ึง แตปญหาท่ีวาความงามคืออะไรนั้นนักศิลปท่ัวไปไมคอยใหความสนใจเทาไรนัก แตเขา
จะพยายามทุกอยางเพื่อสรางความงามข้ึนดวยศิลปะของเรา ซ่ึงความสนใจดังกลาวนี้ถือเปนสัญชาต
ญาณของศิ ลปน จุดมุงหมายของสุนทรียศาสตร  ก็คือความพยายามยกระดับของการสรางสรรคและ
ความสนใจในศิลปะซ่ึงเปนไปตามสัญชาตญาณน้ันใหเปนพฤติกรรมท่ีเต็มไปดวยปญญา  
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 ท้ังนี้ก็เพื่อใหเขาใจถึงหลักการข้ันมูลฐานของพฤติกรรมเกี่ยวกับศิลปะ คําตอบจากปญหา
นี้ก็ ไดจากการพยายามคนหาความหมายของความงามน่ันเอง ความหมายของความงามก็เปนเร่ือง
เกี่ยวกับความรับรูของมนุษย 
 พจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน (2542:1205) ไดแสดงความหมายของคําวา  
“สุนทรี ยศาสตร” หมายถึง “วิชาวาดวยความนิยมความงาม” โดยแยกคําท่ีมี ความหมายคลายคลึง
กันสองคําคือ “สุนทรียะ” ท่ีเปนคําวิเศษณ มีความหมายเก่ียวกับความนิยมความงามและ
“สุนทรียภาพ” (ศิลปะ) เปนคํานาม หมายถึง ความรูสึกถึงคุณคาของส่ิงท่ีงามและความเปนระเบียบ
ของเสียงและถอยคําท่ีไพเราะ  
 สุกรี เจริญสุข (2538:72) ไดใหคํานิยามวา สุนทรียศาสตรเปนเร่ืองของความรูสึกกับ
ความสวย ความงาม และความไพเราะ ซ่ึงเปนคุณสมบัติท่ีมนุษยทุกคนปรารถนา เปนคุณสมบัติท่ี
ทุกคน ตองการจริงๆ แลว สุนทรียะยังหมายถึงคุณสมบัติท่ีสามารถรับรูของหู ตา จมูก ล้ิน กาย และ
ใจ พึงปรารถนา นอกจากความสวยงามท่ีใชดูดวยตาเปนส่ือ ยังมีความไพเราะ ซึ่งเปนความดังท่ีตอง
ฟงดวยหู กล่ินหอมท่ี ตองดมดวยจมูก รสชาติ ท่ีตองการชิมดวยล้ิน การสัมผัสท่ีตองใชอวัยวะสวน
ใดสวนหนึ่งของรางกายและตองใชจิตใจเปนความรูสึกในการรับรู (สุกรี เจริญสุข อางถึงใน ภักดี 
ปรีดาศักดิ์, 2547:71) 
 นักปรัชญา ไพฑูรย พัฒนใหญยิ่ง ไดแสดงความหมายของคําวาสุนทรียศาสตรโดยกลา
วถึงแนวคิดของนักปรัชญาท่ีมีช่ือเสียงไวหลายๆ ทานดังนี้ 
 1. สุนทรียศาสตร เปนปรัชญาสาขาหนึ่งท่ีวาดวยความงามและส่ิงท่ีงามท้ังในงานศิลปะ
และในธรรมชาติ โดยคิดตามประสบการณ คุณคาความงามและมาตรฐานในการวินิจฉัย
(ราชบัณฑิตยสถาน 2542 : 1205) 
 2. สุนทรียศาสตร เปนวิชาวาดวยส่ิงท่ีสวยงามหรือความไพเราะเพราะพริ้ง คําวา
Aesthetics มาจากภาษากรีกวา Aisthetikos รูไดดวยสุนทรียะธาตุ (Aesthetic Elements) มี 3 อยาง 
คือ ความงาม (Beauty) ความแปลกหูแปลกตา (Picturesqueness) และความนาท่ึง (Sublimit) (กีรติ 
บุญเช่ือ อางถึงใน ภักดี ปรีดาศักดิ์, 2547:71) 
 3. สุนทรียศาสตร สมัยโบราณมีความหมายวา การพูดในท่ีชุมชน (Public Speaking)       
หรือวาทศาสตร (Rhetoric) ตอมานํามาใชในความหมายวาบทกวีนิพนธ และตอมาใชใน
ความหมายวา “ศิลปะ” แตยังมีความหมายเก่ียวข องกับการประพั นธอยูนั่นเอง ดังคํากลาววา
(Utpictura Poesis) หมายความวาภาพเขียนก็คลายกับ “บทกวีนิพนธ” ภาพเขียนยอมเลาเร่ืองแสดง
ถึงคุณธรรมและแสดงออกถึงความเช่ือเปนตน สุนทรียศาสตรในลักษณะท่ีเปนสาขาหน่ึงของ
ปรัชญาความท่ีเขาใจกันในปจจุบันนี้ เพิ่งจะยอมรับกับเม่ือไมนานมานี้เอง Osborn (1970:16 – 17) 
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 4. สุนทรียศาสตร เดิมเรียกวาวิทยาศาสตร ของเยอรมัน (The German Science)เนื่องจาก
ตลอดระยะสองศตวรรษที่ผานมา มีผลงานทางดานสุนทรียศาสตรมากกวางานของประเทศอื่นๆ 
โดยมีท้ังความเรียงวิทยานิพนธ ปริญญาเอก วิทยานิพนธปริญญาโท และบทความท่ีเกี่ยวของ
มากมาย ปราชญของประเทศอ่ืนไมมีใครกลาวถึงความงาม (Beauty) แตประการใดสุนทรียศาสตร
เร่ิมมีความหมายแบบสมัยใหมในลั กษณะเปนสาขาของปรัชญา เร่ิมจากงานเร่ืองThe Aesthetica 
ของเบาวมาการเทน (Alexander Goltieb Baumgarten) ซ่ึงตีพิมพคร้ังแรกเมื่อ ค.ศ. 175 Shiller 
(1974: 4 - 5) ซันตายานา (George Santayana) กลาววา การที่สุนทรียศาสตรไดรับความสนใจนอย
ไมใชเพราะวิชาสุนทรียศาสตรไมสําคัญ แตเปนเพราะมนุษยขาดแรงจูงใจท่ีจะเก็บความจริงและใช
ความพยายามนอยไปท่ีจะทําการศึ กษาความสําเร็จจึงนอยไปดวย (Santayana, 1893: 3 อางถึงใน 
ภักดี ปรีดาศักดิ์ ) 
 5. เบาวมการเทน คือ ผูต้ังช่ือ สุนทรียศาสตรวา เอสเธทิกซ (Aesthetics) สุนทรียศาสตร 
ไดรับการยอมรับวาเปนวิชาสาขาพิเศษในวิชาปรัชญา และเร่ิมใชช่ือวาสุนทรียศาสตร ชาไปบาง   
สุนทรียศาสตรเปนคําพูดท่ีใชคร้ังแรกในหนังสือของเบาวมการเทน ช่ือผลสะทอนของกวีนิพนธ 
(Reflection on Poetry) เม่ือ ค.ศ. 1735 เบาวมการเทนเปนนักปรัชญากลุมเหตุผลของเดสการส บิดา
ของปรัชญาสมัยใหมชาวฝร่ังเศสและของไลบนิซ นักปรัชญาคณิตศาสตรชาวเยอรมัน  
 ในการสรางสรรคผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ี ไมไดคํานึงถึง
วัตถุประสงคหรือประโยชนใชสอยเพียงอยางเดียว แตยังไดคํานึงถึงความงามของตัวผลิตภัณฑท่ีใช
เปนส่ือรณรงค ซ่ึงผูศึกษาไดนําสุนทรียศาสตรท่ีเปนการตัดสินท่ีเกี่ยวกับคุณคาซ่ึงเปนการกระทํา
จากสัญชาติญาณของมนุษยและเปนการกระทําโดยทันที คุณคาเหลานี้จะเกิดข้ึนมาพรอมๆ กับ
ความรูสึกพอใจหรือไมพอใจมาใชในการสรางสรรคผลงานในคร้ังนี้ดวย  
 
2.6 เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 นอกจากเน้ือหาทฤษฎีแนวคิดในขางตนแลว ผูศึกษายังไดคนควาเอกสารรวมไปถึง
งานวิจัยท่ีมีความเกี่ยวโยงกันกับการศึกษาในคร้ังนี้เพิ่มเติมจากทฤษฎีหลัก โดยไดศึกษางาน
วิทยานิพนธเร่ืองการออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมผูบริโภค เนื่องจากมีเนื้อหาใกลเคียงกับงานของผูศึกษา และงานวิจัยเร่ืองการเกล้ียกลอม
ใหสมปรารถนา:โดยการใช รูปแบบลักษณะของมนุษย (Anthropomorphic) ในการออกแบบ (From 
Seduction to Fulfillment: The Use of Anthropomorphic From in Design) ซ่ึงโดยเน้ือหาของ
งานวิจัยเร่ืองนี้ไดกลาวถึงการออกแบบโดยใชรูปแบบโครงรางของมนุษยหรือฟอรมของมนุษยมา
ใชในการออกแบบ ท้ังนี้ไมใชเพื่อความงามเพียงอยางเดียวแตยังเปนการเช้ือเชิญ, ดึงดูด และ
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นําเสนอออกมาในผลิตภัณฑ, เคร่ืองใช, ไอคอนตางๆ โดยผูศึกษาไดอาศัยประโยชนจากการคนควา
ดังกลาวเพื่อทําความเขาใจเนื้อหาดังกลาวเพื่อการออกแบบส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีใหเกิด
ประสิทธิภาพสูงสุด 
 
 1. การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอ
พฤติกรรมผูบริโภค 
 บุญชวย ติรวิบูรณสิน (2546) ไดทําการวิจัยเร่ือง “การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ี
และฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล ท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค”  เสนอตอบัณฑิตวิทยาลัย 
มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยการวิจัยมีจุดมุงหมายเพื่อศึกษาแนวความคิดในการออกแบบเลขนศิลป
บนซองบุหร่ีและฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค โดยใชเคร่ืองมือท่ีผูวิจัย
สรางข้ึน คือ แบบสอบถามความคิดเห็น โดยเก็บรวมรวมขอมูลจากกลุมเปาหมายจํานวน 30 คนและ
จึงนําผลของการวิจัยมาสรุปและวิเคราะหขอมูลตามระเบียบวิจัยคุณภาพ เพื่อนําแนวความคิดไป
พัฒนา ผลงานสรางสรรคบนซองบุหร่ี จํานวน 9 ชุด ประกอบดวยผลงาน 17 ช้ิน ผลงานสรางสรรค
ฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล จํานวน 7 ชุด ประกอบดวยผลงาน 12 ช้ิน และนํามาแบบสํารวจความคิด
เห็นอีกคร้ัง ซ่ึงไดเก็บรวมรวมขอมูลจากกลุมเปาหมายจํานวน 50 คน และนําผลของการวิจัยมาสรุป
และวิเคราะหขอมูลตามระเบียบวิจัยคุณภาพ ผลของการวิจัยสรุปไดวา 

1. คําเตือนผลงานสรางสรรคบนซองบุหร่ี ท่ีเกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด คือ คําเตือน
ช้ินท่ีมีการแสดงภาพใหเห็นวาบุหร่ีไดทําอันตรายกับอวัยวะภายในของผูสูบมาสรางสรรคเพิ่มเติม 
และใชขอความท่ีดึงดูดงานสนใจ 

2. คําเตือนบนสลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล : โดยคําเตือนท่ีเกิดประสิทธิผลมากท่ีสุด
คือคําเตือนท่ีเสนอภาพผูประสบอุบัติเหตุจากการดื่มสุราและขับรถ แตใชขอความท่ีเสียดสี 

3. กลุมเปาหมายสวนใหญสรุปความคิดเห็นวา คําเตือนท่ีสรางสรรคใหมสามารถ
ส่ือสารเน้ือหาไดชัดเจนข้ึน มีความสะดุดตามากข้ึน ความจดจําดีข้ึน และชักจูงใหเกิดการคิดท่ีจะลด 
หรือหยุดพฤติกรรมไดมากข้ึน 

4. กลุมเปาหมายสวนใหญเสนอความคิดเห็นวา ขนาดของเลขนศิลปบนซองบุหร่ี
และฉลากเคร่ืองดื่มแอลกอฮอล ควรจะมีขนาดใหญท่ีสุดและใชภาพท่ีรุนแรงท่ีสุดเทาท่ีจะเปนไปได 
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 2. การเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา: โดยการใชรูปแบบลักษณะของมนุษย 
(Anthropomorphic) ในการออกแบบ (From Seduction to Fulfillment: The Use of 
Anthropomorphic Form in Design) 

 จากงานวิจัยของ Carl DiSalvo, Francine Gemperle (2003) ไดพูดถึงการใชรูปแบบของ 
Anthropomorphic (ลักษณะของมนุษย) ในการออกแบบผลิตภัณฑ Anthropomorphic ไมใชเปน
เพียงแควิธีการแกปญหาเกี่ยวกับการออกแบบ ดังหลายตัวอยางท่ีบอกวามันไดถูกใชในเปนรูปแบบ
ในการออกแบบผลิตภัณฑ ซ่ึงความเขาใจใน Anthropomorphic ทําใหนักออกแบบ และนักวิจัย 
เขาใจและนําศักยภาพของ Anthropomorphic มาใชในทางท่ีเหมาะสม 
 รูปแบบการใช Anthropomorphic สามารถพบไดวาเปนการทํางานไดเร็วท่ีสุดใน 
ผลิตภัณฑท่ีออกแบบข้ึนโดยรูปแบบและพฤติกรรมของมนุษย เปนแนวปฏิบัติของการออกแบบอัน
กาวหนา เปนรูปแบบท่ีชัดเจนในผลิตภัณฑในครัวเรือน รถและหุนยนต Anthropomorphic สามารถ
เขาใจไดวา เปนวิธีการแกปญหาการออกแบบ  
 เปาหมายของเราคือความเขาใจของการใชและคุณภาพของรูปแบบ Anthropomorphic ใน
ผลิตภัณฑตางๆ การเขาใจดงักลาวจะนําเราไปสูเติมเต็ม และสรางความเหมาะสมใหกับผลิตภัณฑ
โดยเนนการใชรูปแบบของ Anthropomorphic ความเขาใจดังกลาว จะถูกนํามาบรรยายเก่ียวกับการ
ออกแบบโดยใชหลัก Anthropomorphic 

 กอนท่ีจะดําเนินการเราตองกําหนดขอกําหนดรูปแบบ Anthropomorphic เปนรูปแบบท่ี
ไมมีชีวิต ท่ีสะทอนคุณสมบัติความเปนมนุษย รูปแบบนั้นคือการแสดงออกของผลิตภัณฑ นิยามน้ี
ประกอบดวย ลักษณะรูปรางและขนาด ซ่ึงเปนคุณภาพของการทํางานรวมถึงปฏิสัมพันธ รูปแบบนี้
จึงมีความสําคัญอันอยางยิ่งท่ีเราจะไดพูดคุยกัน เพราะมันมิใชเพียงแคส่ิงท่ีเราเห็น 
 

 
ภาพท่ี 2.13 ตัวอยางของรูปแบบ Anthropomorphic ใน เรือโบราณของชนเผา Inca 

 

  รูปแบบเหมือนมนุษย ซ่ึงพวกเขานาํเอา รูปแบบ วิธีการลักษณะของ Anthropomorphic มา
ใช ซ่ึงบางทีกทํ็าดูราวกับวามันมีชีวิตชีวา หรือไมมีก็ตาม 
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 Anthropomorphic Form and Anthropomorphic รูปแบบของ anthropomorphic และ
รูปแบบเสมือนมนุษย 
 ในเกือบทุกแงของศิลปะและการตูนจากวรรณกรรมเพื่องานดานการออกแบบผลิตภัณฑ
และสถาปตยกรรมนั้น วัตถุท่ีสะทอนถึง รูปแบบของสัตว หรือลักษณะของมนุษยผสมอยู การคนหา
ของ “Anthropomorphic” ใน eBay ผูคนเขาไปหา ท่ีเติมพริกไทยท่ีออกแบบแบบหวยๆ แตในระยะ
อันส้ันนั้น มันกลายเปนเร่ืองราวท่ีทําใหเรารูวาของการออกแบบผลิตภัณฑดังกลาวนั้นชางเปน 
ศิลปะท่ีไรคา ไมเพียงแตเกิดรูปแบบ Anthropomorphic ท่ีปรากฏข้ึน แตท่ีดูจะฉาวโฉท่ีสุดก็คือการ
ออกแบบผลิตภัณฑ ท่ีปรากฏอยูในเคร่ืองเสียง ตะเกียง หองครัว และผลิตภัณฑอาหาร หรือแมแตรถ 
ซ่ึงลวนแตสะทอนถึงพฤติกรรม และการลอเลียนรูปราง และลักษณะของมนุษย  พฤติกรรม ท่ี
แสดงออกในรูปแบบของ Anthropomorphic ถึงแมจะถูกถายทอดออกมาแบบหวยๆ แตก็มันก็ถูก
ใชไดอยางเปนอยางดี อีกตัวอยางหนึ่ง คือ รูปแบบตูของวิทยุโบราณท่ีมีลักษณะเหมือนมีตาสองดวง 
และปาก 1 ปาก นอกจากนั้นมันยังปรากฏอยูใน โตะโคมไฟ ท่ีทําขอตอเหมือนแขนของ มนุษย 
 รูปแบบของ Anthropomorphic มักถูกใชนํามาใชตอความตองการ และสัญชาตญาณ
พื้นฐานของมนุษย ยกตัวอยาง อยางในวัฒนธรรมปจจุบัน คนจะชอบอะไรท่ีดูนารัก เหมือนเด็ก จึง
เกิดรูปแบบ Anthropomorphic ในผลิตภัณฑ Sanrio, Hello Kitty, และ Alessi ท้ังหมดถูกนําเอามาใช
ออกแบบใหเปนผลิตภัณฑในบาน แตรูปแบบการออกแบบของ  Anthropomorphic ก็ไมสามารถ
นํามาใชใน Giovannoni, Mendini, Pirovano, and Venturini ได ผลิตภัณฑพวกนี้จึงกอใหเกิดความ
ต่ืนตัว และนาซ้ือ โดยสัญชาตญาณ แตมันจะหมดคาลง หลังจากการไดมาครอบครอง แตยังไงแลว
เราก็ยังหวังอยากให รูปแบบของ Anthropomorphic ไมเปนเพียงแคส่ิงท่ีเติมเต็มความตองการ แตยัง
สารมารถใชประโยชนไดดีอีกดวย 
 

 Theories of Anthropomorphism ทฤษฎีของความเหมือนมนุษย  
 ลัทธิ Anthropomorph คือ การกระทําของรูปแบบการกระทําโดยเหมือนการใชมนษุย แต
จริงๆแลวมิไมไดใชมนษุยเปนคนทํา ซ่ึงมันก็เหมือนเปนความทาทายในสังคมอยางไรก็ตามความ
เขาใจในทฤษฎีทางสังคมดังกลาว ทําใหเราเขาใจลึกซ้ึงถึงการโตเถียงเกี่ยวกับงานรูปแบบดาน 
Anthropomorphic มากข้ึน 
 Familiarity Thesis วิทยานพินธ ท่ีอางจากความคุนเคย 

 วิทยานิพนธ ท่ีอางจากความคุนเคย กลาววา การทําใหเกิดความคลายมนุษยนั้น ทําใหเรา
เขาใจถึงส่ิงท่ีเราไมเขาใจ และมันจะทําใหเราเขาใจตัวเราเองมากท่ีสุด  ซ่ึงอางอิงมาจากความเคยชิน
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ของตัวมนุษยเอง  หลักดังกลาวทําใหเราเขาใจเกี่ยวกับรูปแบบความตองการพ้ืนฐานโลก และ
แรงจูงใจของมนุษย 
 Comfort Thesis วิทยานิพนธท่ีอางถึงความสะดวกสบาย 

 จากความแตกตางของ วิทยานิพนธ ท่ีอางจากความคุนเคยนั้น   วิทยานิพนธท่ีอางถึงความ
สะดวกสบายเปนการอธิบายถึงส่ิงเราอารมณหลักสําหรับการกอใหเกิดแรงจูงใจตอมนุษย เพราะเรา
รูสึกวา เราไมสะดวก หากส่ิงรอบขางมีลักษณะไมเหมือนเรา เราจึงสรางอะไรข้ึนมาใหมีรูปแบบ
เหมือนเราเพื่อใหเกิดความสะดวกสบาย  Thesis วิทยานิพนธท่ีอางถึงความสะดวกสบาย จึงกลาววา 
การสรางส่ิงเลียนแบบมนุษยนั้น เปนแสดงใหเห็นวาเรามีอิทธิพล และสามารถกําหนดรูปแบบของ
มันได 

 Best-Bet Thesis วิทยานิพนธท่ีอางจากการเดา ท่ีดีท่ีสุด 
 เปนเกม-เกี่ยวกับความรูความเขาใจและวิธีการตามทฤษฎี เพื่อการสรางรูปแบบความ

เหมือนมนุษย เนื่องจากความไมมันใจของมนุษยท่ีมีตอธรรมชาติ และโลกใบนี้ จึงเกิดการเดาใน
เร่ืองบางเร่ืองโดยใชหลักเหตุผลของมนุษย ซ่ึงบางคร้ังถาเราเดาถูก เราก็จะไดผลลัพธกลับมาในทาง
ท่ีดี ในทางตรงกันขามถาเราเดาผิด เราก็จะสูญเสียบางอยางไปเล็กนอย 
 Social Thesis วิทยานิพนธ อางจากสังคม 

 Caporarel and Heyes กลาวถึงทฤษฎีของคํา ท่ีใชแยก จําเพาะ เฉพาะกลุม  ความเหมือน
มนุษย ชนิดสัตว ท่ีเปนระบบท่ีมักจะเคล่ือนท่ีไปพรอมกัน ท่ีซ่ึงเราไดกลาวเพื่อทําความเขาใจไปใน
วิทยานิพนธ อางจากสังคม ซ่ึงกลาวอางจากจิตวิทยาการสนทนาดาน ความเหมือนมนุษยนั้น ไมเปน
กลางแตในความเปนจริง และมีคาท่ีสงผล การกําหนดของมนุษยและส่ิงแวดลอม จากการอาง
วิทยานิพนธ ท่ีอางจากสังคม มนุษยใชลักษณะของสัตวเพื่อเปนวิธีการเปล่ียนแปลง หรือสรางคุณ
คาท่ีมีใหแกสัตว ซ่ึงเปนวิธีการที่เราสามารถประพฤติตอสังคม การ กระทํา ของ ดังกลาวใน
วิทยานิพนธ สะทอนใหเห็นถึงคานิยมและมีการศักยภาพในการพิจารณาสังคม ของมนุษย 

 Object Subject Interchangeability การสับเปล่ียนประเด็นของวัตถุ 
 แนวคิดดังกลาว กลาวถึงความหมาย และลักษณะความเปนมนุษยวามีการ สรางปรับตัว

และดูแลรักษาตนเอง การแสดง และแบงแยกอิทธิพลของตนเองตอผูอ่ืน แตมันก็ไมเปนเชนนั้น
เสมอไป ความเหมือนมนุษยอาจถูกใชเพื่อ แสดงถึงความโดดเดน และความเปนเอกเทศ ของแตละ
วัฒนธรรม 
 Phenomenological Intersubjectivity  

 แนวคิดของ Phenomenological intersubjectivity เสนอวา ความเหมือนมนุษยเปนส่ิงท่ี
สะทอนกลับจากวิธีการและประสบการณท่ีเราใชควบคุมโลก แนวคิดนี้ทําใหเรารูวา ดูเหมือนมันจะ
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เคล่ือนไหวไปไดดวย สติสัมปชัญญะของมนุษย ทําใหเกิดความแตกตางระหวางตัวเอง และส่ิงอ่ืนๆ
เกิดข้ึน ดังนั้นการถือเอารูปรางและลักษณะของคนหรือส่ิงอ่ืน ท่ีไมมีชีวิตมาใช จึงเปนเหมือนการ
ถือเอาอัตลักษณ หรือสัญลักษณ มาใชเปนตัวแทนตัวแทน (มนุษย) 

 Command and Control การควบคุมและการออกคําส่ัง 
 ในการสนทนาของกิจกรรมการเก็บรวบรวมขอมูล Belk, ระบุวา การที่มนุษยสราง

รูปแบบเหมือนคนข้ึนมานัน้เพื่อบอกวามันถูกใชเพื่ออธิบายความเกี่ยวโยงเชิงอิทธิพล หรือใช
สําหรับผูมีอํานาจ 

 
 Anthropomorphic Product Form รูปแบบผลิตภัณฑท่ีสรางออกมาเหมือนมนุษย 
 ความเขาใจในการใชงานรูปแบบ Anthropomorphic นั้นเปนวิธีการรวบรวมรูปแบบ

เฉพาะสําหรับการออกแบบ และเราไดทําการตรวจทานดานการออกแบบ และแยกผลิตภัณฑตางๆ
ดังตัวอยาง ตอไปนี้ เราไดเลือกหกส้ินคา 6 ชนิด ท่ีซ่ึงเปน of ผลิตภัณฑท่ีหลากหลาย เชนรูปแบบท่ี
พบในการออกแบบผลิตภัณฑ: ขวดน้ําหอมและขวดสบูเหลว แปรงถูทําความรางกาย ไอคอนแสดง
ความรูสึกดีใจ หรือเศราในโปรแกรมของ Macintosh บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส  หุนยนต 
ASIMO และรถยนต of ผลิตภัณฑเหลานี้สะทอนงานออกแบบเหมือนมนุษย ซ่ึงเปนรูปแบบที่ใช
เพื่อ ใหทําแทน เชนการเก็บของ ใชเพื่ออธิบายหรือบอกในส่ิงท่ีไมรู สะทอนความเปนผลิตภัณฑ
นั้นๆ สะทอนคุณคามนุษย แตละตัวอยางจึงทําใหเราไดเขาใจชัดข้ึน แตในสวนถัดไปก็จะมี
คําอธิบายเพิ่มมากข้ึน 

 
 Example 1: Perfume and Soap Bottles ตวัอยางท่ี 1: น้ําหอมและขวดสบูเหลว 
 รูปราง สรีระของมนุษยโดยเฉพาะผูหญิงนัน้ เปนรูปแบบงายๆ นาจดจํา แสดงใหเห็น

สัดสวนตางๆของรางกายไดงาย เชนสัดสวนของ ไหล เอว หรือสะโพก ซ่ึงมันเปนรูปแบบมิติท่ี
คุนเคย รูปรางท่ีดูดีจึงถูกนํามาใช ในรูปแบบของวัฒนธรรมตะวันตก รูปแบบนี้จึงมีเปนจํานวนมาก 
โดยใหสวนหวัเปนท่ีเปด สวนใหญจึงใชบรรจุผลิตภัณฑในลักษณะของเหลว ยกตัวอยางเหมือนรูป
ของขวดน้ําหอม และขวดสบูเหลวท่ีดังท่ีแสดงตามภาพประกอบ 
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ภาพท่ี 2.14 Anthropomorphic perfume and soap bottles. รูปแบบท่ี 2 รูปแบบของขวดนํ้าหอม

และขวดสบูเหลว 
 การออกแบบนํ้าหอมและขวดสบู ท่ีมีอยูอยางท่ัวไปเหลานี้ น้ําหอมถูกใชเพื่อสนองดาน

กล่ิน หรือกามารมณ จึงถูกออกแบบมาใหสัมผัสไดทางสายตา และออกแบบมาเพื่อใหเหมาะแกการ
ใชงานของผูหญิง ซ่ึงมันก็ทําใหผูบริโภคสามารถรับรูไดเลยวา มันคือ น้ําหอม หรือ สบูเหลว 

 
 Example 2: Koziol Pot Scrubber แปรงขัดผิว 
 จากภาพ รูปรางของแปรงถูทําความสะอาดมีรูปรางคลาย ขา และเทา เปนรูปรางตามแนว

ยาว สวนหวัเปนแปรงขัด ชวงลําจะเห็นเปนรูปไหล ในการออกแบบของ Koziol ออกแบบแปรงขัด
ผิวโดยสะทอนใหเห็นการนาํมาใชในชีวิตประจําวนั อยางเชนการอาบน้ํา ผูใชจะรูสึกสนุกกับการใช
ผลิตภัณฑ แตอยางไรก็ตามก็เกิดคําถามข้ึนเกี่ยวกับแปรงขัดผิดแสนสนุกนี้ มันขายไดกับ
ชาวตะวันตก เนื่องจากรูปรางของเทา ถูกยอมรับ และนํามาใชได 
 

 
ภาพท่ี 2.15 Koziol Pot scrubber. กระถาง Koziol ถู 

 ผลิตภัณฑของ Koziol ถูกนํามาใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพบนรางกายของมนุษย ซ่ึง
มันก็จะทําใหเราเห็นไดวา สวนตางๆของรางกายนัน้ จะถูกนํามาออกแบบเปนเคร่ืองใชอยางไรให
เหมาะสม 
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 Example 3: The Happy/Sad Mac Icon ตวัอยางท่ี 3: ไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน Mac  
 เวอรช่ันลาสุดของแมค แสดง ไอคอน ของระบบในรูปแบบหนาคน หากการใชงานเกิด

การผิดพลาดบางอยาง หรือ error ก็จะปรากฏรูปหนาเศรา หรือหากการทํางานของระบบราบร่ืน ก็
จะปรากฎไอคอนรูปหนาดีใจ หากผิดพลาดอาจมีตัวเคร่ืองหมายคําถามข้ึนมา ในกรณีนี้ก็จะเกิด
ขอแนะนําข้ึนมา 

 
 
 

 
ภาพท่ี 2.16 Macintosh startup icons. ไอคอน ตางๆเพื่อใชเปดโปรแกรมใน แมคอินทอช 

 

 ไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน Mac แสดงถึง การนําการออกแบบเหมือนมนุษยมาใชใน 
นวัตกรรมทางเทคโนโลยี โดยหลังจากการประมวลผลของคอมพิวเตอรก็จะแสดงสีหนาไอคอน
ตางๆ ออกมา ไอคอนรูปหนา ใน แมค ยังสะทอนใหเห็นถึงสังคม และความเปนเอกลักษณของ 
แอปเปลท่ีออกแบบสินคาออกมาเพ่ือแสดงวา คอมพิวเตอรนั้นเปนมิตร และตอบสนองตอกับผูใช 
ซ่ึงถือเปนการใหคุณคาแกมนุษยไปในตัว 
 

 Example 4: The Kneeling Bus ตัวอยางท่ี 4: บันไดลาดอัตโนมัตใินรถบัส   
บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส ออกแบบข้ึนโดยใชแรงดัน ใหพื้นลาดลง เพื่อใหเหมาะแกสรีระการใช
งานของผูใช เชน คนแก เพื่อใหข้ึนรถบัสไดสะดวกข้ึน 
 

 
ภาพท่ี 2.17 บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส 
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 บันไดลาดอัตโนมัติในรถบัส  ดังกลาวเปนรูปแบบการออกแบบความเหมือนมนุษย เปน
การใชเทคโนโลยีใหเกิดความรวดเร็ว กะทัดรัดและเขาใจงายตอ ผูโดยสาร ท่ีออนแอ ผูสูงอายุและ
คนพิการ กอใหเกิดความสะดวกยิ่งข้ึนมีเสมอภาค ในการใชบริการสาธารณะ ซ่ึงรูปแบบการขนสง
เชนนี้แหละ ท่ีชวยเพิ่มคุณคา และความรูสึกของมนุษยผูดอยโอกาสมากข้ึน 
 

 Example 5: Domestic Robots ตัวอยางท่ี 5: ภายในหุนยนตซอฟตแวรท่ีใชในบานเรือน 
 การออกแบบหุนยนตจํานวนมากใชรูปแบบเหมือนมนุษย ตัวอยางคือ บริษัทฮอนดา ท่ี

สรางหุนยนต ASIMO เทคโนโลยีท่ีทําใหหุนยนตสามารถใชงานในบานไดนั้นเปนจริงข้ึนมาได แต
จุดประสงคหลักของการสรางหุนยนตดังกลาว เพื่ออธิบายถึงส่ิงท่ีเราไมรู 
 ASIMO ถูกสรางข้ึนเลียนแบบมนุษยเพื่อ เพื่อรักษาความเปนรูปแบบมนุษยไวให
เหมือนเดิม ถึงแมวาเราจะมีตัวอยางของหุนยนตเพียงนอยนิด และภายในอีก 80 ปขางหนารูปแบบก็
จะยังคงเปนเหมือนเชนเดิม จนกระท่ังเราไดรับความสะดวกจากหุนยนตอยางครบถวน การใช
รูปแบบดังกลาวมีประสิทธิภาพสูงในช้ีแจงวัตถุประสงคของผลิตภัณฑ; มันอธิบายในส่ิงท่ีเราไมเคย
รูและขยายขีดความสามารถของมนุษยและน่ีก็เปนอีกคุณลักษณะหนึ่งท่ีใชANTHROPOMORHIC 
ในการออกแบบผลิตภัณฑ 

 
ภาพท่ี 2.18 หุน ASIMO โดยบริษัท ฮอนดา 

 

 Example 6: Vehicles ตัวอยางท่ี 6: ยานพาหนะ 
 ไมกี่คร้ังท่ีมนุษยใช ANTHROPOMORHIC ในการออกแบบโดยใชรูปหนาคน แลว

เปนท่ียอมรับโดยท่ัวไป (แมวาจะไมคอยมีใครเขียนวา ดานหนาของรถนั้นใชรูปแบบหนาคน) แต
ไฟหนา ก็แสดงใหเห็นเปนเหมือนลูกตา ชองลมเปนปากและท่ีปดน้ําฝนเปนค้ิวและยังมีหนาผาก 
การออกแบบสวนตางๆ เหลานี้มีการใหรายละเอียดรถโดยใช บุคลิกภาพเฉพาะคน ดังการออกแบบ
รถสองคัน ดังปรากฏในรูปท่ี 7. Beetle ของ VW จะดู นาเกลียดนาชัง แต Dodge Ram นั้นคอนขาง
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จะนากลัว Beetle จะใชสวนโคงใหดูนุม ดวงตากวางดูเหมือนมีรอยยิ้ม ของ RAM จะดูดุดันตามแนว
ไฟหนา ท่ีเปนเสนตรง 
 

 
ภาพท่ี 2.19 Volkswagen Beetle and Dodge Ram truck. โฟลคสวาเกนดวงและรถบรรทุกดอดจ 

 
 การแสดงใหเห็นอยางเดนชัดของการแสดงออกทางสีหนาใบหนาในหนาของรถนั้น

ปรากฏใหเราไดเห็นในชีวิตประจําวันแตกตางกันออกไป ตามลักษณะการใชงานของรถนั้นๆ โฟลค
สวาเกนตองการภาพลักษณท่ีนารักและดูเปนมิตร ; โดยท่ี ดอดจตองส่ือใหเห็นความมีพลัง รูปแบบ
การเหลานี้ยังมีอีกมากมายในยานพาหนะ เพื่อสนองความตองการของมนุษยเรานั่นเอง 
  

ขอโตแยง 
จากท่ีเรานําเสนอการออกแบบผลิตภัณฑของเรา ไดระบุสองหลักการในการออกแบบ

เหมือนมนุษยคือ ทําใหเราไปสูจุดมุงหมายและไดรับความสําเร็จในการการประดิษฐ วามันสามารถ
นํามาใชงานจริงไดอยางไร ขอท่ีสองคือเรานํา ประสบการณ มาออกแบบรูปแบบการเลียนแบบ
มนุษยใหมีคุณภาพไดอยางไร 
 The Uses of Anthropomorphic Form In การใชงาน รูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย 
 เราระบุส่ีหลักใชในรูปแบบของการออกแบบผลิตภัณฑเลียนแบบมนุษย โดยคําถามนัก
ออกแบบวา เหตุผลท่ีใชรูปแบบ Anthropomorphic คืออะไร พวกเขาตอบวา มันอาจชวยแกปญหา
ดานการออกแบบได โดยมี คําตอบ 4 ขอ คือ 

1.การเก็บรักษาส่ิงเดียวกันไว 
2.ใชอธิบายในสิ่งท่ีเราไมรู 
3.การใชเพื่ออธิบายคุณลักษณะ 
4.แสดงใหเหน็คุณคาความเปนมนุษย 
รูปแบบเหลานี้ก็จะไมเหมือนกัน การออกผลิตภัณฑจะพบไดมากกวาหนึ่งแบบ เพยีงแตใช

รูปแบบเดียวกนั คือรูปแบบเหมือนมนษุยนั่นเอง 
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 1.  Keeping Things The Same การเก็บรักษาส่ิงเดียวกัน 
 ผลิตภัณฑบางอยางมีการใชแบบฟอรมเหมือนมนุษย มาเปนระยะเวลานาน เช่ือวามัน

สามารถบอกระดับของสินคาได และมันยังสามารถใชบอกคุณลักษณะการใชงานของสินคาได ไม
วาจะขวด รถ หรือหุนยนต Asimo ก็สามารถใชบอกระดับของสินคาได 

 2.Explaining The Unknown  ใชอธิบายในส่ิงท่ีเราไมรู 
 คือการนํามาใชเพื่ออธิบายการทํางานของของส่ิงตางๆ กระท่ังเทคโนโลยีใหมๆ ดังเชน

ตัวอยางไอคอนในแมค หรือ บันไดลาดอัตโนมัติ 
 3.Reflecting Product Attributes การใชเพื่ออธิบายคุณลักษณะ 
 เพื่อแสดงถึงคุณลักษณะขีดความสามารถของผลิตภัณฑ อยางเชนท่ี ASIMO เปนหุนยนต 

หรือยานพาหนะที่เปนตัวอยางของสินคาเลียนแบบมนุษยท่ีมีความสามารถทัดเทียม หรือเทียบเทา
มนุษย 

 4. Reflecting Human  Values แสดงใหเห็นคุณคาความเปนมนุษย 
 ผลิตภัณฑบางชนิด ใชรูปแบบความเหมือนมนุษยเพื่อส่ือถึง ลักษณะสวนบุคคลสังคม

วัฒนธรรม รวมถึงกิจกรรมผลิตภัณฑนั้นๆสนับสนุน ในทางตรงกันขาม ผลิตภัณฑบางชนิดถูกใช
เพื่อเนนวัฒนธรรมและประสบการณในสังคมน้ันๆ รูปแบบใหออกแบบผลิตภัณฑดวยวิธีการ
ดังกลาวใชประสบการณโดยตรงที่เกี่ยวของกับมนุษย ดังตัวอยางไอคอน เศรา หรือ ดีใจ ใน แมค 
หรือแปลงขัดผิวของ Koziol หรือแมแตบันไดลาดในรถบัส ลวนแตถูกใชเพื่อสรางภาพลักษณ และ
คุณคาความเปนมนุษย 

 The Quality of Anthropomorphic Form In Design: From Seduction to Fulfillment 
คุณคาของรูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย การจูงใจเพื่อการเติมเต็มความตองการของมนุษย 
 การใชรูปแบบAnthropomorphic ก็ยังไมเปนกลางและท้ังหมดเสมอไป โดยเราไดระบุ
สองคุณลักษณะ ของรูปแบบการออกแบเหมือนมนุษย คือ 1.การออกแบบเพื่อการช้ีชวน และทําให
ผูใชซ้ือ เพื่อสนองความปรารถนา มันใชไดโดยผูใชนําประสบการณของตนมาเปนสวนหนึ่งในการ
ตัดสินใจซ้ือ เหมือนมันเปนแรงดึงดูดจากสินคานั้นๆ (ดังรูปท่ี 8) 

 ในฐานะผูออกแบบเรารักษาท่ีดีนั้น ไดใหสัญญาแกผูใชวามันเปนแนวคิดท่ีลํ้าหนา และ
ออกแบบวิธีการที่ผลิตภัณฑจะสามารถตอบสนองและความรูความเขาใจใหกับผูใช จากความ
คาดหวัง เพื่อตอบสนองทางดานอารมณสังคมและวัฒนธรรมของผูใช คุณคาของรูปแบบการ
ออกแบบเหมือนมนุษย เพื่อการเติมเต็มความตองการของมนุษย มีความสัมพันธตอ การชวนเช่ือให
บริโภคสินคานั้นๆ 
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 Seduction การชวนเชื่อ 
 การใชรูปแบบเหมือนมนุษยเพื่อยั่วยวนใหเกิดการบริโภคนั้น เราใช การยั่วยวน ชวนซ้ือ 

เพราะไมวาผลิตภัณฑจะตอบสนองสัญญาท่ีใหกับลุกคาหรือไมก็ตาม หากสินคาชวนซ้ือลูกคาก็จะ
ซ้ือโดยไมหวังผลลัพธ 100 เปอรเซ็นต ดังเชนแปรงขัดมหาสนุกของ Koziol ในความเปนจริงแลว
มันก็ยืนยันไมไดวาถานําไปใชแลวจะสนุกจริงหรือเปลา แตภาพลักษณของสินคานั้นชวนเช่ือใหซ้ือ
เพื่อตอบสนองความตองการ นั่นก็คือการดึงเอาความเหมือนมนุษยมาใชเพื่อมาเติมเต็มและทําให
มนุษย ดูราวกับวามีพลัง มีอํานาจ 

 Fulfillment การเติมเต็ม 
 ในบางคร้ังเรานํารูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษยมาใช เพื่อใหมันตอบสนองคําม่ัน

สัญญาแกผูบริโภค ยกตัวอยางเหมือน ไอคอนในแมค มันส่ืออกมาจากความเปนจริง ตามรูปแบบ 
อารมณของมนุษย ท่ีสามารถสะทอนใหเห็นท้ังจุดประสงค และการใชงานของรูปไอคอนท่ีไม
สามารถแยกออกจากกันได 

 From Seduction To Fulfillment จากการชวนเชื่อไปถึงการเติมเต็ม 
 ความมีอํานาจของการชวนเช่ือไปถึงการเติมเต็มความตองการนั้นมิใชส่ิงสําคัญในการ

ตัดสินใจ ถึงแมวาการชวนเช่ือจะถูกมองวาเปนส่ิงไมดีอยูบอยๆ  แตผูบริโภคก็ก็สามารถสนุกและ
ใหรางวัลกับประสบการณนั้นๆได ไมใชวาสินคานั้นๆจะเติมเต็มความตองการได นักออกแบบตอง
ระวังถึงหลักจรรยาบรรณในการออกแบบผลิตภัณฑอีกดวย นักออกแบบบางคนอาจใชการใชการ
ออกแบบสินคาท่ียั่วยวนเพื่อประโยชนและโอกาสทางการคามากไปกวาการอธิบายความหมาย
สําคัญของสินคานอกจากน้ีการใชรูปแบบใหชวนซ้ือ นั้นเติมเต็มความตองการ มากกวาประโยชน
ใชสอย ตัวอยางเชน Asimo ของ ฮอนดา ผูใชดําเนินการโตตอบกับมันผานพฤติกรรมและรูปแบบ
ของมนุษยตอบสนองสัญลักษณท่ีใชภายในสังคม 

 
 

ภาพที่ 2.20 The quality of anthropomorphism in design: คุณคาของรูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษย 
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รูปแบบการออกแบบเหมือนมนุษยนั้นมีคุณคาและชวยแกปญหาตางๆ เกี่ยวกับงาน
ออกแบบ และกอใหเกิดประสบการณในการออกแบบข้ึน โดยมี 3 หัวขอเกี่ยวกับการใชรูปแบบการ
ออกแบบเหมือนมนุษย 
 

 เหตุผลอันสมควรท่ีสนับสนุนการตรวจสอบหาความจริง คือการมองใหลึกซ้ึงถึงคุณคา 
และการศึกษาผลกระทบท่ีจะเกิดข้ึนในแตละวัฒนธรรม และทําการการวิจัยเชิงซับซอนใหมากข้ึน 
การสรางรูปแบบท่ีไมเหมาะสม รวมถึงการสรางคาดหวังและความสัมพันธกับผลิตภัณฑโดยขาด
จริยธรรมนั้นจะเปนปญหาในการออกแบบเลียนแบบมนุษย หากรูปแบบดังกลาวสามารถสราง
คุณคาของมนุษยผลิตภัณฑนั้นๆก็สะทอนใหเห็น 
 

 คุณคาและการใชงานไดอยางมีประสิทธิภาพ เม่ือเราใชรูปแบบเหมือนมนุษยเพื่อใหมัน
ทํางานเปนมนุษยอยางเชนหุนยนต มันก็จะถูกใชงานอยางมีประสิทธิภาพ ตัวอยางเชน หุนยนตคน
ใชก็แสดงถึงสังคม ประวัติศาสตร และการแสวงหาผลประโยชนของมนุษย (ทาส) ดังนั้นจริยธรรม
ของสังคม ไมสามารถอางอิงการวิจัยและการออกแบบผลิตภัณฑใหมๆได แตก็มีพื้นท่ีการออกแบบ
บางแหงใชรูปแบบการออกแบบเหมือนคนมาพัฒนาผลิตภัณฑรูปแบบที่เหมาะสมวัฒนธรรม ดวย
การตรวจสอบและความเขาใจในวัฒนธรรม เราอาจจะสามารถสรางผลิตภัณฑจากการยอมรับและ
เคารพตอวัฒนธรรมอันแตกตางไมซํ้ากัน ดูเหมาะสมหรือความไมเหมาะสมใหสัมพันธและ
นาสนใจ บอยคร้ังเม่ือนักออกแบบแกปญหาเกี่ยวกับกับ ปจจัยหลักของมนุษย ผลการออกแบบจะ
ออกมาจะไมเหมือนมนุษยโดยตรงแตจะใชเพียงรูปแบบคราวๆของสรีระ ยก ตัวอยาง ขวดสบูเหลว 
Ivory มันพอดีกับมือผูใช สวนโคงเวาทําใหสามารถจับไดขณะเปยกล่ืนมือ การเช่ือมตอระหวางท้ัง
สองวิธีการในการออกแบบจะสามารถพบไดในในงานออกแบบในอนาคต ในการทดสอบออกแบบ
และวิจัย มุงเนนไปท่ี ปรากฏการณการออกแบบเหมือนมนุษย มากกวาการพยายามท่ีจะแกไขปญหา 
เราเนนความพยายามในการทําความเขาใจบทบาทของการออกแบบเหมือนคน เราต้ังจุดมุงหมาย ท่ี
จะใชรูปแบบเหมือนคนใหเหมาะสมตอผลิตภัณฑ การใหและคุณภาพของของรูปแบบเหมือนคนใน
บทความนี้ ใชหัวขอท่ีแบงตามการใชงาน 4 หัวขอ ซ่ึงสามารถนําไปใชไดสําหรับงานนักออกแบบ
และนักวิจัย เพื่อใหเกิดความชัดเจนและเนนการใชรูปแบบดังกลาวไปสูเปาหมายของการออกแบบ 
เราหวังวาแนวคิดนี้ จะเพ่ิมศักยภาพ และการต้ังคําถาม ในการออกแบบการวิจัยในอนาคต (Carl 
DiSalvo, & Francine Gemperle, 2003) 
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 จากการทบทวนเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวของกับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนท่ีในคร้ังนี้ไดแก การออกแบบเลขนศิลปบนซองบุหร่ีและฉลาก
เคร่ืองดื่มแอลกอฮอลท่ีสงผลตอพฤติกรรมผูบริโภค และการเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา:โดยการใช 
รูปแบบ anthropomorphic ในการออกแบบ พบวาในการสรางสรรคงานออกแบบส่ือรณรงคนั้น 
นอกจากแนวความคิดดานการออกแบบแลวยังตองอาศัยแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ
เพื่อท่ีจะเขาใจทัศนคติของบุคคลท่ีเกิดเปนพฤติกรรม แตก็อาจเปล่ียนแปลงไดดวยการการเปลี่ยน
องคประกอบของทัศนคติดานใดดานหนึ่ง ซ่ึงมีผลทําใหองคประกอบดานอ่ืนๆ เปล่ียนไป สามารถ
สงผลตอความรู และทัศนคติ รวมไปถึงสามารถเปล่ียนแปลงพฤติกรรมใหเปนไปตามท่ีตองการ
ส่ือสารได 

ในการศึกษานี ้นอกจากการออกแบบผลิตภัณฑและแนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจงูใจท่ี
จําเปนตองศึกษาแลว ผูศึกษายังไดอาศัยกรอบแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจยัท่ีเกีย่วของในขางตน
มาเพ่ือใชเปนกรอบในการศึกษา อันไดแก แนวคิดเกีย่วกบัการรณรงค, สัญญะวิทยา (Semiotic), 
สุนทรียศาสตร (Aesthetics) และการเกล้ียกลอมใหสมปรารถนา:โดยการใช รูปแบบลักษณะของ
มนุษย (anthropomorphic) ในการออกแบบ  ท้ังนี้เพื่อท่ีจะทําใหส่ือรณรงคท่ีสรางสรรคข้ึนมานั้น
ประสบผลสําเร็จตามจุดประสงคท่ีไดต้ังไว  


