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บทคัดย่อ 

การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้  เป็นการศึกษา
การใช้ประโยชน์จากวัสดุธรรมชาติ การศึกษาและพัฒนาวัสดุธรรมชาติและอัตราส่วนของวัสดุต่างๆที่
เหมาะสมส าหรับผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ และเปรียบเทียบคุณสมบัติของวัสดุธรรมชาติ ที่น ามาท าผลิตภัณฑ์
ปลูกต้นไม้  เพื่อให้การศึกษาบรรลุวัตถุประสงค์ของการท าวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิจัยตามขั้นตอนต่างๆ  
และน าเสนอผลการวิเคราะห์ข้อมูล จากการทดสอบการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมวัสดุ
ผสานทั้ง 3 ชนิด ได้ผลอัตราส่วนที่ดีที่สุด คือ วัสดุธรรมชาติ  : ปูนซีเมนต์ : น้ า ในอัตราส่วน 1 : 1.5 : 2  
สามารถรับน้ าหนักได้ 695 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร  การทดสอบการดูดซึมน้ าของวัสดุธรรมชาติชนิด
ต่างๆที่ผสมวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด ผลการทดสอบพบว่า การดูดซึมน้ าของวัสดุผสานประเภท ดินและกาว 
มีการดูดซึมได้ดีที่สุด โดยมีการดูดซึมอยู่ที่ ร้อยละ 88 การทดสอบการพองตัวของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆ
ที่ผสมวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด ผลการทดสอบ พบว่า อัตราการพองตัวของวัสดุผสานประเภทปูนซีเมนต์ มี
การพองตัวน้อยที่สุดโดยมีขนาดที่เปลี่ยนแปลง 0.332 มิลลิเมตร คิดเป็นร้อยละ 0.08 

จากการสอบถามด้วยเครื่องมือแบบสอบถาม จ านวน 150 ชุด ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาท า
การวิเคราะห์  โดยหลักทางสถิติวิเคราะห์หาค่าความถี่เป็นร้อยละ จากผู้ตอบแบสอบถาม จ านวน 150 
คน มีผู้ที่รู้จักโครงสร้างใบยางพารา จ านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 62.7  ด้านความแข็งแรงของโครงสร้าง
ใบยางพารา คิดเป็นร้อยละ 65.3 ด้านผลิตภัณฑ์ที่ได้จากโครงสร้างใบยางพารามีจ านวน 74 คน ร้อยละ 
49.3 มีความคิดเห็นว่าโครงสร้างใบยางพาราสามารถน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ได้จ านวน 5 - 10 ชนิด 
ผู้ตอบแบสอบถามจ านวน 80 คนมีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่ของโครงสร้างใบยางพารา คือ 
ดอกไม้ คิดเป็นร้อยละ 53.3 โดยผู้ตอบแบสอบถามจ านวน 132 คนคิดเป็นร้อยละ 88 รู้จักวัสดุธรรมชาติ 
ด้านความคงทนของผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติร้อยละ 49.3 มีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์จากวัสดุ
ธรรมชาติมีความคงทนปานกลาง และเห็นว่าผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติมีอยู่ 10 - 50 ชนิด ร้อยละ 
52.7 มีความคิดเห็นเกี่ยวกับของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติมีลักษณะดี ร้อยละ 51 มีความ
คงทนปานกลางร้อยละ 59 มีรูปแบบดี ร้อยละ 53 มีความเหมาะสมในการน าวัสดุธรรมชาติมาท า
ผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้ ร้อยละ 53 มีความพึงพอใจดีต่อสีของผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 
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60  มีความพึงพอใจดีด้านลวดลายของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 47  มีความพึง
พอใจด้านความคงทนพอใช้ ร้อยละ 47 และมีความคิดเห็นว่าเป็นไปได้ที่จะน าวัสดุธรรมชาติมาท าเป็น
ผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้ ร้อยละ 98 
 ผลการวิจัย พบว่า บุคคลทั่วไปมีความสนใจผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุ

ธรรมชาติ เนื่องจากเป็นการผสมผสานวัสดุธรรมชาติจนเกิดเป็นวัสดุใหม่ที่มีลักษณะลวดลายที่เป็น

เอกลักษณ์เฉพาะ อีกทั้งยังสามารถพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้มากขึ้น 
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Research Title :  The Study Natural Materials to Product Design for Tree  Planting. 

Author : Saranyoo Sawangmake 
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Abstract 

 The Study Natural Materials to Product Design for Tree  Planting. Studying 

natural materials To design a product for a tree Study on utilization of natural materials. 

Study and development of natural materials and ratios of various materials suitable for 

planting products. And compare the properties of natural materials. Made to plant 

products. To achieve the objectives of the research. Researchers conducted various 

researches. And present the results of data analysis. The best ratio is natural material: 

cement: 1: 1.5: 2 water: 695 kg / m 3 Water absorption test of various materials mixed 

with all three types of materials. Water absorption of soil and glue mixture is best 

absorbed. The absorption was 88%. Experiment on the swelling of natural materials 

mixed with all three types of materials. The test results showed that the swelling rate of 

cement mixed materials. The smallest swelling was 0.332 millimeters (0.08 millimeters). 
 

 The questionnaire was used to collect data from 150 questionnaires. 

Statistical analysis is used to determine frequency. Of the 150 respondents, about 94.7% 

of the rubber tree structure was found. 65.3% of the products obtained from the rubber 

leaves were 49.3%. There were 5 - 10 types of rubber leaves. The 80 respondents 

commented that most of the products of the rubber leaves were flowers (53.3%). The 

answer was 132 respondents, representing 88%. On the durability of natural products, 

49.3% said that the products of natural materials are durable medium. There were 10 - 

50 species of natural materials, 52.7% of them had opinions about 51% of natural plant 

products. 59% had good quality, 53% were good in natural materials, 53% satisfied with 



ง 

 

the color of natural plant products, 60% satisfied with the products. At the same time, 

47% of the products were planted in natural materials, 47% of which were of good 

quality. 98% of tree planting products. 

 The research found that people are interested in products for planting 

trees from natural materials. It is a combination of natural materials to create a new 

material with unique patterns. It can also be developed into more products. 
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กิตติกรรมประกาศ 
 
 รายงานการวิจัยเล่มนี้เกิดขึ้นการศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับ
ปลูกต้นไม้  เป็นการศึกษาการใช้ประโยชน์จากวัสดุธรรมชาติ การวิจัยเล่มนี้ส าเร็จลุล่วงได้ด้วย การ
สนับสนุนทุนการวิจัยจากงบประมาณรายจ่ายประจ าปีงบประมาณ 2560 ขอขอบพระคุณ นายธานี  สุ
คนธะชาติ คณบดีคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ บุคลากรคณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และ
การออกแบบ  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนครทุกท่าน  ที่ให้การสนับสนุนและเป็นก าลังใจ 
ตลอดการท าวิจัย ขอบคุณทุกท่านที่ให้ค าปรึกษา  และขอบคุณกลุ่มตัวอย่างที่ให้ความร่วมมือในการเก็บ
รวบรวมข้อมูลและสละเวลาในการทดสอบเป็นอย่างดี ตลอดจนขอขอบคุณผู้ที่ให้ ความร่วมมือและให้
ความอนุเคราะห์ทุกท่านที่ไม่ได้กล่าวไว้ในที่นี ้
 ท้ายสุดคุณค่าและประโยชน์อันพึงมีจากงานวิจัยเล่มนี้  ผู้วิจัยขอมอบให้เป็นแนวทางพัฒนา
ผลติภัณฑ์ส าหรับปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ  เพื่อเป็นเอกลักษณ ์
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สารบัญ 
 

หน้า 

บทคัดย่อภาษาไทย 
บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 
กิติกรรมประกาศ 
สารบัญ 
สารบัญตาราง 
สารบัญภาพ 
บทที่ 1  บทน า 

1.1  ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
1.2  วัตถุประสงค์ของโครงการวิจัย 
1.3  สมมุติฐานของการวิจยั 
1.4  ขอบเขตของการวิจยั 
1.5  ทฤษฎีหรือกรอบแนวความคิดของการวิจัย 
1.6  ขั้นตอนการศึกษางานวิจัย 
1.7  ประโยชน์ที่ตาดว่าจะได้รับ 

 
บทที่ 2  เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

2.1 ศึกษาข้อมลูเกี่ยวกับวัสดุธรรมชาติ 
2.2  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ์

2.2.1 นิยามของการออกแบบ 
2.2.2  กรอบการออกแบบ 
2.2.3  รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ ์
2.2.4  คุณประโยชน์ของการออกแบบผลิตภัณฑ ์
2.2.5  คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ที่ดี 
2.2.6  ปัจจัยทีม่ีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ ์
2.2.7  หลักการออกแบบพื้นฐานโดยใช้องค์ประกอบศิลป ์
2.2.8  ข้อควรค านึงถึงการออกแบบ 
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2.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑป์ลูกต้นไม ้
2.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการยศาสตร ์

2.4.1  ความหมายของการยศาสตร์ (Ergonomics) 
2.4.2 การยศาสตร์เพื่อการออกแบบ 
2.4.3 ขั้นตอนการออกแบบตามหลักการยศาสตร ์
2.4.4  ความรู้พ้ืนฐานในการออกแบบผลิตภัณฑ ์
2.4.5 ขั้นตอนการออกแบบตามหลักการยศาสตร ์
2.4.6  กรณีตัวอย่างในการออกแบบสถานทีท่ างานในส านักงาน 

2.5  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

บทที่ 3  วิธีการด าเนินงานวิจัย 
ขั้นตอนที่ 1   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
ขั้นตอนที่ 2  ก าหนดประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 
ขั้นตอนที่ 3  ก าหนดอัตราส่วนผสมของวัสดธุรรมชาติและตัวประสาน 
ขั้นตอนที่ 4  วิธีการทดลอง 
ขั้นตอนที่ 5   ออกแบบและขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม ้
ขั้นตอนที่ 6   การทดสอบ  
ขั้นตอนที่ 7   วิเคราะห์ข้อมูล  
ขั้นตอนที่ 8 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและข้อเสนอแนะ 
ขั้นตอนที่ 9 สรุปผลการวิจัย 
 

บทที่ 4  ผลการวิเคราะข้อมูล 
4.1.  ผลการทดสอบการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติในอัตราส่วนผสมตา่งๆ 
4.2  ผลการทดสอบการดูดซึมน้ าของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
4.3  ผลการทดสอบการพองตัวของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์ส าหรบัปลูกต้นไม้   
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บทที่ 5  สรุปผลและข้อเสนอแนะ 
5.1  สรุปผลการทดสอบ 
5.2  ข้อเสนอแนะ 
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แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมกาว 
แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมดินและกาว 
แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมปนูซีเมนต ์
แสดงอัตราร้อยละของการดูดซึมน้ าของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
แสดงอัตราร้อยละของการพองตัวของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับจ านวนผลิตภัณฑ์ของวัสดุธรรมชาติ 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุ
ธรรมชาติ 
แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับรูปแบบของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 
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1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 

วันนี้ปัญหาสิ่งแวดล้อมที่ได้รับความสนใจจากผู้คนมากที่สุดคือ  ปัญหาโลกร้อน หรือ

สภาวะเรือนกระจก  ซึ่งวิธีการแก้ปัญหา หรือลดความรุนแรงของปัญหานี้ได้ดีที่สุดก็คือ การเพิ่มพื้นที่สี

เขียว หรือการปลูกต้นไม้เพิ่มนั่นเอง เป็นความรู้ตั้งแต่สมัยมัธยมว่า ต้นไม้ช่วยลดโลกร้อนด้วยการดูดซับ

ก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ ซึ่งเป็นก๊าซเรือนกระจกเข้าไปเพื่อใช้ในการสังเคราะห์แสง โดยตลอดอายุขัยของ

ไม้ยืนต้น 1 ต้น จะสามารถเก็บกักคาร์บอนได้เฉลี่ย 1-1.7 ตันคาร์บอน และยังสามารถดูดซับก๊าซอื่นๆ ที่

เป็นพิษต่อร่างกายมนุษย์ และสิ่งแวดล้อมได้อีก เช่น ก๊าซคาร์บอนมอนนอกไซด์ ก๊าซซัลเฟอร์ไดออกไซด์ 

ก๊าซไนโตรเจนไดออกไซด์ และก๊าซโอโซนเป็นต้นนอกจากนี้ต้นไม้ 1 ต้นยังสามารถดักจับอนุภาคมลพิษ

บางชนิดได ้เช่น ฝุ่น ควัน ไอพิษต่างๆ ได้ถึง 1.4 กิโลกรัม/ปี  

ปรากฏการณ์ก๊าซเรือนกระจก (Greenhouse Gas Effect) หรือที่เรียกว่า ภาวะโลก

ร้อน (global warming) เกิดจากก๊าซเรือนกระจก (Greenhouse Gases) ในช่วง 100 ปีที่ผ่านมา

อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกสูงขึ้นถึง 0.74 องศาเซลเซียส และจากแบบจ าลองการคาดคะเนภูมิอากาศพบว่าใน

ปี พ.ศ. 2544–2643 อุณหภูมิเฉลี่ยของโลกจะเพิ่มขึ้นถึง 1.1-6.4 องศาเซลเซียส  จากรายงานการ

เปลี่ยนแปลงสภาพภูมิอากาศแห่งชาติ ฉบับที่ 2 พบว่า ในปี พ.ศ 2543 ประเทศไทยมีการปล่อยก๊าซเรือน

กระจกสุทธิ เท่ากับ 229.08 ล้านตันคาร์บอนไดออกไซด์ ในขณะที่ภาคป่าไม้มีการดูดซับมากกว่าการ

ปล่อยก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์อยู่ถึงร้อยละ 3.44 เนื่องจากพื้นที่ป่าปลูกเพิ่มขึ้นมากกว่าอัตราการท าลาย

ป่า จะเห็นได้ว่า "ต้นไม"้ ไม่ว่าจะเป็นในป่าธรรมชาติ สวนป่า สวนสาธารณะ หรือริมถนน มีบทบาทส าคัญ

ในการช่วยกักเก็บคาร์บอน ในเวทีระดับโลกได้ให้ความส าคัญกับการลดการท าลายป่าซึ่งมักเกิดขึ้นใน

ประเทศก าลังพัฒนาในเขตร้อน จึงมีกลไกการลดการปล่อยก๊าซเรือนกระจกจากการท าลายป่าและความ
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เสื่อมโทรมของป่าในประเทศก าลังพัฒนา หรือที่รู้จักกันดีว่า REDD หรือ REDD plus จัดเป็นมาตรการ

สร้างแรงจูงใจทางบวกโดยการให้ค่าตอบแทนหรือเงินชดเชยแก่ประเทศที่สามารถลดอัตราการท าลายป่า 

หรือสามารถอนุรักษ์พื้นที่ป่าธรรมชาติไม่ให้ลดลงหรือเสื่อมโทรมลง ประเทศไทยเราเองก็อยู่ระหว่างการ

เตรียมความพร้อมในด้านต่างๆ ทั้งในด้านเทคนิค วิชาการ นโยบายการด าเนินงาน โครงสร้างองค์กรที่

เกี่ยวข้อง (ศูนยว์ิทยาการขั้นสูงด้านทรัพยากรธรรมชาติ เขตร้อน.2558 : Online) 

ในอนาคตคาดว่าผลกระทบของภาวะโลกร้อนจะรุนแรงมากขึ้นเรื่อยๆเราสามารถ

ช่วยกันลดภาวะโลกร้อนได้หลายวิธี หลักๆก็เห็นจะเป็นการใช้พลังงานอย่างคุ้มค่าและประหยัด เพราะว่า

พลังงานที่พวกเราใช้กันอยู่ทุกวันนี้กว่าจะมาถึงให้เราได้ใช้นั้น ต้องผ่านกระบวนการขั้นตอนในการผลิต

มากมาย และแต่ละขั้นตอนก็จะท าให้เกิดก๊าซเรือนกระจกขึ้นมา การปลูกต้นไม้ก็เป็นวิธีหนึ่งที่จะช่วยลด

ภาวะโลกร้อนได้ อย่างที่เรารู้กันดีว่าในเวลากลางวัน ต้นไม้นั้นจะช่วยหายใจเอาก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์

เข้าไป และหายใจออกมาเป็นก๊าซออกซิเจน เปรียบเสมือนเครื่องฟอกอากาศให้กับโลกของเราโดยแท้ แต่

ทว่าปัจจุบันป่าไม้ถูกท าลายและมีจ านวนลดลงไปอย่างมาก ฉะนั้นถ้าเราทุกคนช่วยกันปลูกต้นไม้ ก็

เหมือนกบัช่วยเพิ่มเครื่องฟอกอากาศให้กับโลกของเรา (greentheearth. 2558 : online) 

ต้นไม้ 1 ต้น จะปลดปล่อยก๊าซออกซิเจนที่คนและสัตว์จ าเป็นต้องใช้ในการหายใจ

ออกมา ได้ถึง 200,000 – 250,000  ลิตรต่อปี ซึ่งสามารถรองรับความต้องการก๊าซออกซิเจนของมนุษย์

ได้ถึง 2 คนต่อปี  (ความต้องการก๊าซออกซิเจนของคน = 130,000 ลิตร / คน / ปี) แต่นอกจากประโยชน์

ในการช่วยลดปริมาณก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ในบรรยากาศแล้ว อีกทั้งต้นไม้ยังสามารถป้องกันแสงและ

ความร้อนจากดวงอาทิตย์ น้ าที่ระเหยจากการคายน้ าที่ใบใบยังช่วยดูดความร้อนจากบรรยากาศ  ท าให้

อุณหภูมิบริเวณนั้นลดลงได้ถึง 3-5 องศาเซลเซียส หากปลูกต้นไม้ไว้บริเวณบ้านจะช่วยลดอุณหภูมิรอบๆ 

บ้านได้ถึง 2-4 องศาเซลเซียส และการปลูกต้นไม้ในรั้วบ้านยังเป็นการปรับปรุงทัศนียภาพ ตกแต่งบ้านให้

สวยงามร่มรื่น นี่เป็นเพียงส่วนหนึ่งของประโยชน์ที่จะได้จากการปลูกต้นไม้เพียง 1 ต้น หากปลูกรวมกัน

หลายๆ ต้น เป็นสวน เป็นป่า เกิดเป็นแหล่งที่อยู่อาศัยของสัตว์น้อยใหญ่ เป็นระบบนิเวศ จะก่อเกิด

ประโยชน์ต่างๆ อีกมากมายมหาศาลให้แก่มวลมนุษย์ ธรรมชาติ และโลกของเรา (มูลนิธิสืบนาคะเสถียร.

2558 : online) 

http://www.greentheearth.info/%e0%b8%a7%e0%b8%b4%e0%b8%98%e0%b8%b5%e0%b8%a5%e0%b8%94%e0%b8%a0%e0%b8%b2%e0%b8%a7%e0%b8%b0%e0%b9%82%e0%b8%a5%e0%b8%81%e0%b8%a3%e0%b9%89%e0%b8%ad%e0%b8%99/
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จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นนี้ผู้วิจัยพบว่า ต้นไม้นั้นสามารถช่วยลดปัญหาโลกร้อนได้

เป็นอย่างดี เนื่องจากต้นไม้นั้นดูดซับก๊าซคาร์บอนไดออกไซด์ ซึ่งเป็นก๊าซเรือนกระจก อีกทั้งยังสามารถ

ป้องกันแสงและความร้อนจากดวงอาทิตย์ ท าให้อุณหภูมิบริเวณนั้นลดลงได้ถึง 3-5 องศาเซลเซียส หาก

ปลูกต้นไม้ไว้บริเวณบ้านจะช่วยลดอุณหภูมิรอบๆ บ้านได้ถึง 2-4 องศาเซลเซียส  อีกทั้งประเทศไทยมี

ทรัพยากรธรรมชาติอันอดุมสมบูรณ์ ในแต่ละท้องถิ่นมีทรัพยากรธรรมชาติที่แตกต่างกันไป และมีบางชนิด

ที่ไม่ได้น ามาใชป้ระโยชน์หรือถูกทิ้งไปอย่างน่าเสียดาย ดังนัน้ หากได้ศึกษาและส ารวจทรัพยากรธรรมชาติ

ที่มีอยู่แล้ว น าไปใช้ให้เกิดประโยชน์ โดยการน ามาสร้างเป็นผลิตภัณฑ์ ซึ่งจะท าให้เกิดคุณค่า มีราคาและ

สามารถท าเป็นอาชีพได้ ดังนั้นงานวิจัยนี้ผู้วิจัยจึงมีแนวความคิดในการศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ ที่สามารถส่งเสริมการปลูกต้นไม้ให้มีปริมาณมากขึ้น เพื่อช่วยลด

ปัญหาโลกร้อน งานวิจัยนี้นอกจากจะเป็นการช่วยส่งเสริมการปลูกต้นไม้แล้วยังเป็นการช่วยส่งเสริมให้เกิด

การน าวัสดุธรรมชาติมาใช้ให้เกิดประโยชน์และมูลค่า อีกทั้งยังเป็นการพัฒนาวัสดุที่ เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อมอีกด้วย  

 

1.2  วัตถุประสงค์ของโครงกำรวิจัย 
 1.2.1  เพื่อศึกษาและพัฒนาวัสดุธรรมชาติและอัตราส่วนของวัสดุต่างๆที่เหมาะสม
ส าหรับผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม ้
 1.2.2  เพื่อเปรียบเทียบคุณสมบัติของวัสดุธรรมชาติ ที่น ามาท าผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม ้
 1.2.3  เพื่อเปรียบเทียบความพึงใจต่อผลิตภัณฑ์ส าหรบัปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ  
 

1.3  สมมุติฐำนของกำรวิจัย 
 1.3.1  วัสดธุรรมชาติและตัวประสานมีความคงรูปแตกต่างกันอยู่ในเกณฑดี์ 
 1.3.2  คุณสมบัติผลิตภณัฑ์ปลูกต้นไม้ที่พัฒนาได้อยู่ในเกณฑ์ดี 

 1.3.3  ความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไมอ้ยู่ในเกณฑ์ดี 

1.4  ขอบเขตของกำรวิจัย 
การศึกษางานวิจัย เรื่อง การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับ

ปลูกต้นไม้ เป็นการศึกษาวัสดุธรรมชาติหลากหลายชนิดที่น ามาผสมกับวัสดุประสานในอัตราส่วนต่างๆ 
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เพื่อให้ได้สัดส่วนที่เหมาะสมต่อการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้แบบต่างๆ ในการทดลองครั้งมี

ขอบเขตของงานวิจัย ดังน้ี 

1.4.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ ประชาชนทั่วไปที่มีความสนใจในผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้

จากวัสดุธรรมชาต ิ

 กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่มีความสนใจในผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ จ านวน 

100 คน 

1.4.2 ตัวแปร 

 1.4.2.1 การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อให้มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ในงาน

ออกแบบ 

  ตัวแปรต้น ได้แก ่

       วัสดุธรรมชาติ ประเภท โครงสร้างใบไม้ ผักตบชวา ใยมะพร้าว   

       วัสดุผสม ประเภท กาว ดิน ปูนซีเมนต์ 

       ตัวแปรตาม ได้แก่ 

       การรับน้ าหนัก , การดูดซับน้ า , การพองตัว 

 1.4.2.2 การทดสอบคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ที่พัฒนาได้ 

  ตัวแปรต้น ได้แก ่

       ผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

       ตัวแปรตาม ได้แก่ 

       - ลักษณะรูปแบบทั่วไปของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

       - สีของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

       - การประกอบวัสดุธรรมชาติของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

       - การประกอบด้วยวัสดุอื่นบนผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ (ถ้ามี) 

       - การเคลือบเงาของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ (ถ้ามี) 

1.4.3 ขอบเขตขั้นตอนการศึกษาโครงการวิจัย 

 1.4.3.1  ก าหนดอัตราส่วนผสมของวัสดุธรรมชาติและตัวประสาน 

       1. วัสดุธรรมชาติ ประเภทโครงสร้างใบไม้ 
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   -  โครงสร้างใบไม้ผสมกาวในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  โครงสร้างใบไม้ผสมดินในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  โครงสร้างใบไม้ผสมปูนซีเมนต์ในอัตราส่วนต่างๆ 

       2. วัสดุธรรมชาติ ประเภทผักตบชวา 

   -  ผักตบชวาผสมกาวในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  ผักตบชวาผสมดินในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  ผักตบชวาผสมปูนซีเมนต์ในอัตราส่วนต่างๆ 

       3. วัสดุธรรมชาติ ประเภทใยมะพร้าว 

   -  ใยมะพร้าวผสมกาวในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  ใยมะพร้าวผสมดินในอัตราส่วนต่างๆ 

   -  ใยมะพร้าวผสมปูนซีเมนต์ในอัตราส่วนต่างๆ 

 1.4.3.2 ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ 

 1.4.3.3 ขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ที่พัฒนาได้ 

 1.4.3.4 ทดสอบเปรียบเทียบ การรับน้ าหนัก, การดูดซับน้ า, การพองตัว ของ

วัสดุธรรมชาติในรูปของผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้  

 1.4.3.5 ประเมินความพึงพอใจต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม ้

 1.4.3.6 วิเคราะห์และเก็บรวบรวมข้อมูล 

 1.4.3.7 สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

1.5  ทฤษฎีหรือกรอบแนวควำมคิดของกำรวิจัย 
วัสดุและวธิีกำรผลิต  

 ผู้วิจัยได้ใช้หลักของ วันชัย  ศิริชนะ( 2530 : 315) ศึกษากรรมวิธีการผลิต 

วัตถุดิบ เทคนิค วิธีการ ขั้นตอนต่างๆ ตั้งแต่การน าเอาวัตถุดิบน ามาสร้างสรรค์งานและแปรสภาพของ

วัตถุดิบอย่างสมบูรณ์ ดังนั้นเพื่อให้การศึกษาครอบคลุมมากยิ่งขึ้นจึงน าองค์ประกอบดังต่อไปนี้มาใช้ใน

การศึกษา 

 1.   แนวความคิดในการสร้างสรรค์ 

 2.   ประสบการณ์ในการสร้างงานหัตถกรรมพื้นบ้าน 
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 3.   ผลงานที่ผลิตจะต้องแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น 

หลักกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 การออกแบบ เป็นกิจกรรมของมนุษย์ ที่ควบคู่กับการด ารงชีวิต เพราะในการ

ด ารงชีวิตของมนุษย์นั้น จะต้องมีการก าหนด มีการวางแผนเป็นขั้นตอนต่างๆ  เพื่อให้บังเกิดความ

เหมาะสมต่อสภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยูเ่สมอ  

 
1.6 ขั้นตอนกำรศึกษำงำนวิจัย 

ขั้นตอนที่ 1   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

ขั้นตอนที่ 2   ก าหนดประชากรและกลุม่ตัวอย่าง 

ขั้นตอนที่ 3   สร้างเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

ขั้นตอนที่ 4   วิเคราะห์ข้อมูล  

ขั้นตอนที่ 5   สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและข้อเสนอแนะ  

ขั้นตอนที่ 6   พัฒนาการออกแบบ  

ขั้นตอนที่ 7   เขียนแบบเพื่อการผลิต  

ขั้นตอนที่ 8   สร้างหุ่นจ าลองโดยศึกษารูปแบบภายนอก 

ขั้นตอนที่ 9   สร้างหุ่นจ าลอง เพื่อน าเสนอผลงาน 

ขั้นตอนที่ 10 สรุปผลการวิจยั 

 

1.7 ประโยชน์ที่ตำดว่ำจะได้รับ 
 1.8.1  ไดว้ัสดทุี่มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ในงานผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 
 1.8.2  ได้วัสดุที่มีความเป็นเอกลักษณ์ผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 
 1.8.3  เป็นประโยชน์ต่อผู้ที่สนใจในด้านการศึกษาหาความรู้ วัสดุธรรมชาติในงาน
ผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 
 1.8.4  เป็นการส่งเสริมอาชีพให้แก่เกษตรกร 
 1.8.5  ทราบถึงแนวทางพัฒนาวัสดุจากธรรมชาต เพื่อให้มีความเหมาะสมต่อการ
น าไปใช้ในในงานผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 
 1.8.6  ท าให้ทราบถึงความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างที่มีต่อวัสดุธรรมชาติ ในในงาน
ผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 



 
 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็น การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก
ต้นไม ้ โดยผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูล ดังนี ้
 2.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุธรรมชาติ 

  2.2  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ ์

 2.3  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ 

 2.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการยศาสตร ์

 2.5  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

  

2.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับวัสดุธรรมชาติ 
 

“วัสดุธรรมชาติ” เป็นวัสดุที่ถูกน ามาดัดแปลงพัฒนาจนเกิดเป็นชิ้นงานหรือสินค้าได้

หลากหลาย ซึ่งนอกจากเป็นวัสดุหาได้ง่าย มีให้เลือกหลากหลาย วัสดุธรรมชาติยังมีเอกลักษณ์และจุดเด่น

ส าคัญที่สามารถน ามาสร้างจุดขาย ทั้งนี้ก็คงขึ้นอยู่ที่ว่าใครจะสามารถดึงเอาจุดเด่นหรือเอกลักษณ์ที่ว่านี้

มาใช้ให้เกิดประโยชน์สูงสุด และวันนี้ทีม ’ช่องทางท ากิน“ จะน าเสนออีกงานไอเดียจากวัสดุธรรมชาติ ’

ชิ้นงานจากใบตองตึง“ ที่สามารถพลิกแพลงเป็นสินค้าได้หลายชนิด 

2.1.1 ผักตบชวา 

ชื่อสามัญ Water Hyacinth, Floating water hyacinth, Java Weed 

ชื่อวิทยาศาสตร์ Eichhornia crassipes (Mart.) Solms (ชื่อพ้องวิทยาศาสตร์ 

Eichhornia speciosa Kunth) จัดอยู่ในวงศ์ผักตบ (PONTEDERIACEAE) 

https://medthai.com/tag/PONTEDERIACEAE/
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ผักตบชวา มีชื่อท้องถิ่นอื่น ๆ ว่า ผักปง (นครราชสีมา), ผักปอด (อ่างทอง), ผักป่อง 

(สพุรรณบุร)ี, บัวลอย (เชียงราย), ผักตบ (ภาคตะวันตกเฉียงเหนือ), ผักตบป่อง สวะ (ภาคกลาง) เป็นต้น 

ลักษณะของผักตบชวา 

ต้นผักตบชวา จัดเป็นพรรณไม้น้ าที่มีถิ่นก าเนิดดั้งเดิมอยู่ในทวีปอเมริกาใต้ ได้มีการ

น าเข้ามาปลูกครั้งแรกไว้ที่วังสระปทุมในกรุงเทพมหานครเมื่อปี พ.ศ.2444 แต่จากการขยายพันธุ์อย่าง

รวดเร็วและเกิดน้ าท่วมจึงท าให้ผักตบชวาหลุดรอดออกมา และเกิดการแพร่กระจายไปทั่ว จนกลายเป็น

วัชพืชน้ าที่รุนแรง โดยผักตบชวานั้นจัดเป็นพืชน้ าล้มลุกมีอายุหลายฤดู มีล าต้นสั้นแตกใบเป็นกอลอยไป

ตามน้ า มีไหล ซึ่งเกิดตามซอกใบแล้วเจริญเป็นต้นอ่อนที่ปลายไหล ล าต้นมีลักษณะอวบน้ า ผิวล าต้นเรียบ

เป็นสีเขียวอ่อนและเข้ม ล าต้นจะมีขนาดสั้นหรือยาวจะขึ้นอยู่กับความอุดมสมบูรณ์ของแม่น้ า ก้านใบจะ

พองออกตรงช่องกลาง ภายในมีลักษณะเป็นรูพรุน จึงช่วยพยุงล าต้นให้ลอยน้ าได้ ล าต้นสั้น มีความสูงได้

ประมาณ 3-90 เซนติเมตร รากจะแตกออกจากล าต้น บริเวณข้อ รากมักมีสีม่วงด า ซึ่งล าต้นลอยอยู่บนผิว

น้ าบางต้นอาจจะขึ้นอยู่ตามโคลนในที่น้ าตื้น สามารถขึ้นบนบกก็ได้ มีความทนทานต่อความแห้งแล้งได้ดี 

แต่จะไม่ทนน้ าเค็ม ผักตบชวาเป็นพืชที่ขยายพันธุ์ได้รวดเร็ว โดยการแยกกอหรือใช้ไหล พบได้ทั่วไปตาม

ริมน้ า 

 
 

ภาพที่ 2.1 แสดงลักษณะของผักตบชวา 
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ภาพที่ 2.2 แสดงลักษณะของการเจริญเติบโตของผักตบชวา 

 

ใบผักตบชวา ใบเป็นใบเดี่ยว แตกจากล าต้นเป็นกอ โคนก้านใบแผ่เป็นกาบหุ้มประกันไว้ 

ใบจะป่องออก เพื่อช่วยให้ลอยตัวอยู่ในน้ าได้ ใบเป็นรูปไข่หรือเกือบกลม ก้านใบอวบน้ าตรงกลางพองออก 

ภายในเป็นช่องอากาศคล้ายกับฟองน้ า จึงช่วยพยุงล าต้นให้ลอยน้ าได้ ลักษณะของใบจะคล้ายกับใบโพธิ์ 

แต่ขนาดของใบจะกว้างกว่าและปลายใบจะป้านเล็กน้อย ใบมีขนาดกว้างใหญ่ รูปร่างค่อนข้างกลม ปลาย

ใบมน โคนใบเว้าเข้าหาก้านใบ มีหูใบ ขนาดของใบและความยาวของก้านจะขึ้นอยู่กับสภาพแวดล้อม แผ่น

ใบเป็นสีเขียวสด มีลายเส้นโค้งทั้งใบ ใบสดจะประกอบไปด้วยสารแคโรทีนในปริมาณที่ค่อนข้างสูง 
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ภาพที่ 2.3 แสดงลักษณะใบของผักตบชวา 

 

ดอกผักตบชวา ออกดอกเป็นช่ออยู่กลางกอ ไม่มีก้านดอก ในช่อหนึ่งจะประกอบไปด้วย

ดอกขนาดเล็กหลายดอก มีดอกประมาณ 3-25 ดอก ดอกย่อยเป็นสีชมพูอมฟ้าหรือสีม่วง มีกลีบดอก 6 

กลีบ กลีบบนสุดจะมีขนาดใหญ่กว่ากลีบอื่น ๆ และจะมีจุดหรือแต้มสีเหลืองที่กลางกลีบ กลีบดอกจะมี

ลักษณะบาง เมื่อช่อดอกเจริญขึ้น ก้านช่อดอกจะค่อย ๆ ยาว พองใหญ่ขึ้น ท าให้ภายในที่หุ้มก้านช่อดอก

กับก้านใบขาดออก เมื่อก้านช่อดอกเจริญมากขึ้นจะดันกาบใบก้านในขาด ก้านช่อดอกจะแทงชูช่อดอก

เจริญโผล่ขึ้นมาก โดยมีใบเล็ก ๆ ที่ปลายก้านใบและภายในท าหน้าที่เป็นใบประดับรองรับช่อดอกอีกหนึ่ง 

เมื่อเจริญเต็มที่แล้วดอกมักจะบานพร้อมกันหมดทั้งช่อ โดยจะเริ่มบานตั้งแต่แสงอาทิตย์เริ่มส่อง และจะ

บานเต็มที่เมื่อแสงแดดส่องจ้า โดยดอกจะบานแค่เพียง 1 วัน มีความสวยเด่นสะดุดตา และดึงดูดสายตา

ได้ดีมาก โดยจะออกดอกช่วงปลายฤดูหนาวถึงต้นฤดูร้อน และเนื่องจากช่อดอกของผักตบชวามีลักษณะ

คล้ายคลึงกับดอกไฮยาซินธ์ จึงเป็นที่มาของชื่อสามัญว่า Water Hyacinth 
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ภาพที่ 2.4 แสดงลักษณะดอกของผักตบชวา 

 

ผลผักตบชวา ผลเป็นแบบแคปซูลแห้งและแตกได้ ลักษณะเป็นรูปทรงกระบอก แบ่งเป็น

พู 3 พู เมื่อแก่จะแตกกลางพู ภายในมีเมล็ดจ านวนมาก ลักษณะของเมล็ดเป็นรูปกลมขนาดเล็ก 

 

 
 

ภาพที่ 2.5 แสดงลักษณะผลของผักตบชวา 
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สรรพคุณของผักตบชวา 

 -  ต้นมีรสจืด มีสรรพคุณเป็นยาแก้พิษในร่างกาย ช่วยขับลม ใช้ต าพอกแก้แผล

อักเสบ 

 -  ช่วยระบายความร้อนในร่างกาย (ไม่ระบุส่วนที่ใช้) 

ประโยชน์ของผักตบชวา 

ยอดอ่อน ใบอ่อน และดอกอ่อน สามารถน ามาลวกจิ้มกับน้ าพริกรับประทาน หรือน ามา

ท าแกงส้ม ในไต้หวันจะน าผักชนิดนี้มาปรุงเป็นอาหารจ าพวกผัก (เฉพาะผักตบชวาที่อยู่ในสภาพแวดล้อม

ที่ค่อนข้างบริสุทธิ์) โดยคุณค่าทางโภชนาการของส่วนที่รับประทานได้ของผักตบชวา ต่อ 100 กรัม จะ

ประกอบไปด้วย พลังงาน 30 แคลอรี, น้ า 89.8%, โปรตีน 0.5 กรัม, ไขมัน 0.1 กรัม, คาร์โบไฮเดรต 7.5 

กรัม, ใยอาหาร 2.4 กรัม 

ผักตบชวาสามารถน ามาเลี้ยงสุกร เลี้ยงไก่ได้ เนื่องจากมีคุณค่าทางอาหาร โดยพบว่า

ผักตบชวาแห้งจะมีโปรตีนประมาณ 14-20% ไขมัน 1-2.5% เส้นใย 17-19% ซึ่งโดยปกติแล้วสัตว์หลาย

ชนิดก็กินผักตบชวาอยู่แล้ว กล่าวคือ วัว ควาย แกะ แพะ มักจะกินผักตบชวาที่ขึ้นอยู่ตามริมฝั่ง หรือบาง

ชนิดก็กินผักตบชวาในน้ า ส่วนหมูก็กินผักตบชวาที่ผู้เลี้ยงน ามาต้มให้กิน โดยสัตว์เหล่านี้ก็จะช่วยก าจัด

ผักตบชวาให้ลดน้อยลงได้บ้าง และเรายังได้ประโยชน์จากสัตว์เลี้ยงเหล่านี้อีกด้วย นอกจากนี้ยังมีการน า

ผักตบชวาไปแปรรูปใช้เป็นส่วนประกอบของสูตรอาหารสุกรและสัตว์ปีก  แต่มีข้อควรระวังในการเลือกใช้

คือ ให้เลือกผักตบชวาจากแหล่งน้ าที่ปลอดสารพิษจ าพวกยาฆ่าแมลงหรือโลหะหนักเท่านั้น เพราะสาร

เหล่านี้จะถูกผักตบชวาดูดซับเอาไว้ และเมื่อน าไปให้สัตว์กิน ก็จะท าให้สัตว์ได้รับสารพิษเหล่าน้ีไปด้วย 

มีการน าผักตบชวาแห้งทั้งต้นมาใช้ท าเป็นแอลกอฮอล์และ gas แต่ผลที่ได้ยังไม่เป็นที่น่า

พึงพอใจมากนัก 

ผักตบชวาสามารถน ามาใช้ท าปุ๋ยหมัก ส าหรับการปลูกพืชผักต่าง ๆ เนื่องจากผักตบชวา

มีโพแทสเซียมอยู่มากเป็นพิเศษ ส่วนฟอสฟอรัสและไนโตรเจนก็มีอยู่พอสมควร หรือน ามาใช้คลุมต้นไม้ที่

ปลูกเอาไว้ให้เกิดความชุ่มชื้น เนื่องจากผักชนิดนี้มีคุณสมบัติในการอุ้มน้ าได้ดี 

ผักตบชวาที่ตากแดดจนแห้งดีแล้ว สามารถน ามาเพาะเห็ดฟางเพื่อสร้างรายได้ได้เป็น

อย่างดี 



13 
 

ใช้ท าเป็นกระถางชนิดพิเศษที่เป็นปุ๋ยในตัวเอง โดยต้นกล้าที่จะน ามาเพาะช าในกระถาง

นี้ เราสามารถขุดหลุมปลูกได้เลย เพราะกระถางจะย่อยสลายไปได้เองและยังเป็นปุ๋ยให้กับพืชที่ปลูกอีก

ด้วย 

น ามาใช้ท าเป็นเชื้อเพลิงแท่งโดยการน ามาผสมกับแกลบอัดเป็นแท่งเชื้อเพลิงได้ โดยไม่มี

ปัญหาในการอัด ค่าพลังงานความร้อนที่ได้ก็ใกล้เคียงกับแกลบอัด 

ผักตบชวาสามารถขึ้นได้ในทุกสภาพน้ าและสามารถช่วยบ าบัดน้ าเสียได้โดยตรง โดยท า

หน้าที่เป็นตัวกรอง ท าให้ของแข็งหรือสารแขวนลอยต่าง ๆ ที่ปนอยู่ในน้ าถูกสกัดกั้นเอาไว้ นอกจากนั้น

ระบบรากของผักตบชวาที่มีจ านวนมาก ยังช่วยกรองสารอินทรีย์ที่ละเอียดและจุลินทรีย์ที่อาศัยเกาะอยู่ที่

ราก จึงช่วยดูดสารเหล่านี้ไว้ด้วยอีกทางหนึ่ง แต่ถ้าน้ าเสียนั้นมีสารพิษในปริมาณมากหรือน้ าเสียมาก การ

ใช้ผักตบชวาเพื่อบ าบัดน้ าเสียจะให้ผลช้าและอาจท าให้น้ าเน่าได้ จึงควรใช้ผักตบชวาร่วมกับการบ าบัดน้ า

เสียระบบอื่นไปด้วย จึงจะได้ผลด ี

ผักตบชวาสามารถน ามาแปรรูปท าเป็นผลิตภัณฑ์จักสานหรือสินค้าอื่น ๆ ผลิตภัณฑ์จาก

ผักตบชวาก็เช่นกล่อง กล่องใส่กระดาษทิชชู ตะกร้าผักตบชวา กระเป๋าผักตบชวา เก้าอี้ผักตบชวา เปล

ญวน รองเท้าแตะหรือรองเท้าผักตบชวา ถาดรองผลไม้ ถาดรองแก้วน้ า แจกันสาน เสื่อผักตบชวา 

กระดาษจากผักตบชวา ฯลฯ 

นอกจากนี้ผักตบชวายังมีประโยชน์ที่ช่วยท าให้น้ าสะอาดขึ้น ช่วยสะสมพลังงานจากดวง

อาทิตย์ ท าให้อากาศบริสุทธิ์และเย็นสบาย ช่วยลดปัญหาที่เกิดจากวัชพืชใต้น้ า เป็นที่อยู่อาศัยของปลา

และสัตว์น้ า ช่วยท าให้เกิดทัศนียภาพที่เจริญตา (ส าหรับบางคน) ฯลฯ 

 

2.1.2 มะพร้าว 

ชื่อสามัญ COCONUT  

ส่วนที่ใช้เป็นยา น้ ามันจากเนื้อมะพร้าวห้าว มีรสมัน ขนาดและวิธีใช้ ใช้เนื้อมะพร้าวห้าว 

เตรียมเป็นน้ ามันมะพร้าว (น้ ามันมะพร้าวเก่า ๆ จะเหม็นหืน ไม่น่าใช้) น้ ามันมะพร้าว 1 ส่วน ผสมกับน้ า

ปูนใส 1 ส่วน วิธีเตรียมยา น าน้ ามันมะพร้าวใส่ภาชนะ เติมน้ าปูนใสทีละน้อยคนให้เข้ากัน เติมและคนไป

เรื่อย ๆ จนกระทั่งหมดน้ าปูนใส จะได้ ยาเตรียมที่เข้ากัน ใช้ทาแผลที่เป็นบ่อย ๆ สรรพคุณ รักษาแผลไฟ

ไหม้ น้ าร้อนลวก ข้อเสนอแนะ ไม่ควรใช้สมุนไพรนี้กับแผลที่มีขนาดใหญ่ และแผลที่หนังแท้หรือเนื้อถูก

ท าลาย เพราะแผลที่ใหญ่และลึกอาจติดเชื้อได้ง่าย 
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มะพร้าวมีประโยชน์อย่างไรบ้าง 

คนไทยคุ้นเคยกับมะพร้าวมาเป็นเวลานาน และใช้ประโยชน์จากทุกส่วนของมะพร้าว 

เช่น ผลอ่อนใช้รับประทานสด (น้ าและเนื้อ) เนื้อมะพร้า วจากผลแก่น าไปปรุงอาหารและขนมหลายชนิด 

และใช้สกัดน้ ามัน กากที่เหลือใช้เลี้ยงสัตว์ น้ ามันมะพร้าวใช้ประกอบอาหาร เนยเทียม แล ะสบู่ เปลือก

มะพร้าวน าไปแยกเอาเส้นใยใช้ท าเชือก วัสดุท าเบาะและที่นอน ขุยมะพร้าวใช้ท าวัสดุเพาะช าต้นไม้ กะลา

ใช้ท าภาชนะ ตักตวงของเหลว (กระจ่า กระบวย ฯลฯ) ท ากระดุม เครื่องประดับ เครื่องดนตรี (ซออู้) ท า

เชื้อเพลิง และถ่านกัมมันต์ (มีคุณสมบัติในการด  ูดซับสูง) ใบมะพร้าวทั้งอ่อนและแก่ ตลอดจนก้านใบใช้มุง

หลังคา เครื่องจักสาร ไม้กวาดทางมะพร้าว ใช้ท ารั้วและเชื้อเพลิง ล าต้นแก่ใช้ในการก่อสร้างประดิษฐ์

เครื่องเรือน ยอดอ่อนใช้เป็นอาหาร จั่น (ช่อดอก) มีน้ าหวานรองมาดื่มเป็นน้ าผลไม้หรือท าน้ าตาล หมักท 

ำเหล้าและน้ าส้น รากใช้ท ายา สีย้อมผ้า และเชื้อเพลิง แต่อย่างไรก็ตามการปลูกมะพร้าวโดยทั่วไปก็เพื่อ

น าเอาเนื้อมะพร้า วไปประกอบอาหารและสกัดเอาน้ ามันเช่นเดียวกับปาล์ม 

มะพร้าวเป็นพืชที่มีความผูกพันกับ วัฒนธรรมความเป็นอยู่ของคนไทยมาช้านาน 

คุณสมบัติที่ดีของมะพร้าว คือส่วนต่างๆ ของมะพร้าวสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า และ

สามารถน ามาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ หลากหลาย ตั้งแต่ ล าต้น ใบ ก้าน ผล กะลา รกมะพร้าว กาบ

มะพร้าว รากมะพร้าว 

มะพร้าวเป็นพืชที่นิยมบริโภคในประเทศไทย เป็นอย่างมาก นิยมน ามาท าอาหาร ทั้งคาว

หวาน นอกจากนั้น ยังสามารถน ามาท าอุตสาหกรรมน้ ามันมะพร้าว อุตสาหกรรมกะทิเข้มข้น มะพร้าวขูด

แห้ง น้ าตาลมะพร้าว และอุตสาหกรรมอื่นๆ เกี่ยวกับส่วนต่างๆ ของมะพร้าว เช่น เส้นใย ฯลฯ 

ปัจจุบันคนไทยนิยมทานยอดมะพร้าวเป็นอาหารมากขึ้น เนื่องจากยอดมะพร้าวน ามาท า

เป็นอาหารมากขึ้น เนื่องจากยอดมะพร้าวน ามาท าเป็นอาหาร ย า ผัด แกง ฯลฯ โดยเฉพาะต้มย ากุ้งยอด

มะพร้าว เป็นเมนูยอดนิยม ซึ่งยอดมะพร้าวเป็นอาหารชนิดหนึ่ง ที่ปลอดสารพิษ และเพิ่มเส้นใยอาหารได้

ดี 

สถาบันศิลปะและวัฒนธรรมฯ เห็นคุณค่าของมะพร้าวที่มีต่อวิถีชีวิตมนุษย์มายืนยาว จึง

น าเสนอมะพร้าว รวมทั้งรวบรวมงานฝมีือต่างๆ ที่ใช้มะพร้าวเป็นองค์ประกอบ 

ประโยชน์ทางยา 

ส่วนที่ใช้เป็นยา คือเปลือกต้น เนื้อ น้ ามะพร้าว น้ ามัน กะลา ดอก ราก กาบ 

สรรพคุณในต ารายาไทย 
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เปลือกต้นสด แก้เจ็บปวดฟัน และใช้ทาแก้หิด 

เนื้อมะพร้าว รับประทานเป็นยาบ ารุงก าลัง ขับปัสสาวะ ขับพยาธิ แก้ไข้ กระหายน้ า 

น้ ามะพร้าว รสหวานเค็ม รับประทานเป็นยาระบาย แก้ท้องเสีย ขับปัสสาวะ แก้พิษ แก้

กระหายน้ า แก้นิ่ว แก้อาเจียนเป็นโลหิตและบวมน้ า นอกจากนี้ยังท าเป็นน้ าส้มสายชูใช้ประโยชน์อื่น ๆ 

อีกมาก 

น้ ามันมะพร้าว รสหวานเค็ม รับประทานเป็นยาบ ารุงก าลัง หรือทาเป็นยาแก้กลาก

เกลื้อน บ ารุงหัวใจ แก้โรคผิวหนังต่างๆ ทาแผลน้ าร้อนลวก ทาผิวหนังแตกแห้ง  

กะลา เป็นยาแก้ท้องเสีย แก้ปวดกระดูกและเอ็น 

ดอก รสฝาดหวานหอม เป็นยาแก้เจ็บปากเจ็บคอ แก้ท้องเสีย แก้ไข้ แก้ร้อนใน กระหาย

น้ า กล่อมเสมหะ บ ารุงโลหิต แก้ปากเป่ือย 

ราก รสฝาดหวานหอม เป็นยาแก้ท้องเสีย ขับปัสสาวะ หรืออมบ้วนปากแก้เจ็บคอ 

งานฝีมือจากมะพร้าว 

มะพร้าวเป็นพืชที่มีความผูกพันกับ วัฒนธรรมความเป็นอยู่ของคนไทยมาช้านาน 

คุณสมบัติที่ดีของมะพร้าว คือ ส่วนต่างๆ ของมะพร้าวสามารถน ามาใช้ประโยชน์ได้อย่างคุ้มค่า และ

สามารถน ามาแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ต่างๆ หลากหลาย ตั้งแต่ ล าต้น ใบ ก้าน ผล กะลา รากมะพร้าว กาบ

มะพร้าว รากมะพร้าวประเภทของรูปแบบผลิตภัณฑ์มะพร้าว เฉพาะในส่วนที่เกี่ยวข้องกับงานหัตถกรรม 

มีมากมายหลายชนิด ขึ้นอยู่กับวัสดุที่มาจากส่วนต่างๆ ของมะพร้าว เช่น 

 ก้านมะพร้าว หรือแกนใบ น ามาผลิตงานหัตถกรรมได้หลายอย่าง เช่น ไม้กวาด 

เสวียนหม้อ หรือก้นหม้อ ที่รองจาน เครื่องประดับข้างฝา โป๊ะไฟฟ้า พัด ที่หุ้มภาชนะปักดอกไม้ กระเป๋า

ถือสตรี กระจาดใส่ผลไม้ เป็นต้น 

 กาบมะพร้าวหรือเปลือกมะพร้าว มีคุณสมบัติแข็งแรง คงทนต่อน้ าและน้ าทะเล 

มีความยืดหยุ่น และสปริงดี น ามาท าเชือก ท าพรม กระสอบ แปรงชนิดต่างๆ อวน ไม้กวาด เส้นใบสั้นใช้

อัดไส้ของที่นอน เบาะรถยนต์ เป็นต ้

 ใบมะพร้าว ใช้สานเป็นภาชนะใส่ของชั่วคราว ห่อขนม สานหมวกกันแดด สาน

เป็นเครื่องเล่นเด็ก และผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกรูปสัตว์ต่างๆ ของที่ระลึกประดับตกแต่ง 

 รากมะพร้าว เป็นเส้นยาว เหนียวมาก ใช้สานเป็นผลิตภัณฑ์ใช้สอย จ าพวก

ตะกร้า ถาด ภาชนะส าหรับดอกไม้หรือใส่ของต่างๆ ประดิษฐ์เป็นหัตถกรรมของที่ระลึก 
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 รกมะพร้าว หรือเยื่อหุ้มคอมะพร้าว ลักษณะเป็นแผ่นใยหยาบบางๆ ยืดหยุ่นได้ 

แต่แยกขาดง่าย ใช้ผลิตหัตถกรรมประเภท กระเป๋า หมวก รองเท้าแตะ กล่องใส่ของ ดอกไม้ประดิษฐ์ 

 กะลามะพร้าว มะพร้าวแก่จะมีความคงทนมาก ไม่หดตัวแม้ถูกน้ า ถูกแดด แต่

จะเปราะง่าย หักง่าย หากกระทบกับสิ่งที่แข็งๆ ใช้ท าผลิตภัณฑ์ ภาชนะ เครื่องประดับ เครื่องดนตรี ที่วาง

แก้วน้ า กระบวยตักน้ า ที่เขี่ยบุหรี่ เป็นต้น 

ขุยมะพร้าว คือ เปลือกมะพร้าวที่ป่ันเอาใยออก หรือ ปั่นให้ใยละเอียด เป็นขุยๆละเอียด

ประมาณเม็ดทราย แห้งสนิท (ไม่ไช่เปลือกสับ) เป็นเศษเหลือของโรงงานท าเส้นใยมะพร้าวซึ่งได้ทุบกาบ

มะพร้าวเพื่อน าเส้นใยไปท าเบาะนั่ง เศษเหลือเหล่านี้เป็นผง ๆ มีคุณสมบัติเบา อุ้มน้ าได้ดี และเก็บ

ความชื้นไว้ได้นาน เมื่อจะใช้ต้องพรมน้ าให้ขุยมะพร้าวมีความชื้นพอเหมาะ ไม่แฉะ และไม่แห้งเกินไป 

เหมาะส าหรับการคว่ันตอนกิ่งไม้ เพื่อเพาะช าต้นไม ้

 

2.2  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 
 การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ คือ การสร้างผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีความสวยงามแตกต่าง
ไป จากผลิตภัณฑ์ที่มีรูปแบบเดิมๆ โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อน าไปใช้เป็นสินค้าเพื่อจ าหน่ายที่มีความ 
สวยงามน่าสนใจมากยิ่งขึ้น งานออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ จึงเป็นการสร้างสรรค์ที่เกิดจาก ความคิด
จินตนาการ โดยที่มาของจินตนาการนั้น นักออกแบบอาจได้รับแรงบันดาลใจในการ สร้างสรรค์ผลงาน
จากส่งที่อยู่รอบๆ ตัว และอยู่ในขอบเขตของกรอบความงามตามทฤษฎีที่ก าหนด 

 การออกแบบ  เป็นกิจกรรมของมนุษย์ ที่ควบคู่กับการด ารงชีวิต  เพราะในการด ารงชีวิต
ของมนุษย์นั้น  จะต้องมีการก าหนด มีการวางแผนเป็นขั้นตอนต่างๆ  เพื่อให้บังเกิดความเหมาะสมต่อ
สภาพแวดล้อมที่มีการเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ  
 
 2.2.1 นิยามของการออกแบบ 
  -  กิจกรรมทางด้านการแก้ปัญหา  โดยมีวัตถุประสงค์ที่แน่นอน (Archer) 
  -  เป็นผลิตผลสัมพันธ ์ ที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ (Gregory) 
  -  เป็นองค์ประกอบ (factor) ของชิ้นส่วนผลิตภัณฑ์ ที่มีเงื่อนไขที่น าสู่ตลาด เป็น
การวางแบบรูปร่างช้ินส่วน เพื่อที่จะน าสู่ผู้ใช้ (Fan) 
  -  คือการกระโดดจากปัจจุบันถึงอนาคต หรือเป็นการก้าวจากเก่าไปสู่ใหม่ (Page) 
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  -  การค้นหาส่วนประกอบทางด้านกายภาพ (Body)  อันถูกต้องของรูปธรรม 
และโครงสร้าง ( Alexander , 1950 ) 
  -  เป็นการแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ในสถานการณ์ชุดใด
ชุดหนึ่ง ( Matchett ,1968 ) 
  -  เป็นการแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ในสถานการณ์ชุดใด
ชุดหนึ่ง 
  -  การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกวัสดุ วิธีการเพื่อท าตามที่
ต้องการ  โดยให้สอดคล้องกับรูปแบบ  และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด  ตามความคิดสร้างสรรค์ 
  -  การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งต่างๆที่มีอยู่แล้ว  ให้เหมาะสมและมีความแปลกใหม่
เพิ่มขึ้น 
  -  กระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ๆ ของมนุษย์  ซึ่งส่วนใหญ่เพื่อให้มี
ชีวิตอยู่รอด  และมีความสะดวกสบายเพ่ิมขึ้น 
 
 2.2.2  กรอบการออกแบบ 
  การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือ
จุดประสงค์ที่ตั้งไว้  (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วย
จุดประสงค์ที่ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ  มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือ
ปรับปรุงตกแต่งของเดิม  ความส าคัญของออกแบบเป็นขั้นตอนเบ้ืองต้นที่จะท าให้กระบวนการในการผลิต
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 
  งานออกแบบ  คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียง
ให้เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุ
และกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น 
  2.2.2.1 รูปลักษณ์และคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ 
   รูปลักษณ์  อธิบายถึงคุณสมบัติต่างๆ ของผลิตภัณฑ์หรือลักษณะเด่นที่
มองเห็นได้จากภายนอก  ส่วนคุณประโยชน์  คือการรับรู้ทางอารมณ์  เป็นความรู้สึกต่างๆ ที่เกิดจากการ
ใช้ผลิตภัณฑ ์ เช่น  เกิดความสบายใจ  เกิดความเร้าใจ  เกิดความเช่ือมั่น  เกิดความปลอดภัย  เป็นต้น 
 

  2.2.2.2  รูปทรงที่มีอิทธิพลต่อรูปลักษณ์งานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
   การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ปรากฏอยู่ทั่วไป  เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของ
มนุษย์ทั้งสิ้น มีทั้งที่ออกแบบสร้างขึ้นใหม่ แตกต่างจากของเดิม  หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม โดยมนุษย์
ได้รับอิทธิพลจากรูปทรง  2  แหล่ง  คือ 
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   1.  รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form) 
 เนื่องจากธรรมชาติมีความส าคัญและอยู่รายล้อมมนุษย์  ทั้ง
รูปทรงที่เป็นสิ่งมีชีวิต  เช่น  พืช  สัตว์ต่างๆ  และรูปทรงที่ไม่มีชีวิต เช่น 
กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ  เช่น คลื่น ลม 
แสงแดด ฝนตก ฟ้าร้อง ฯลฯ โดยมนุษย์ได้รับแรงบันดาลใจจากสิ่งเหล่านี้
ในแง่มุมที่แตกต่างกัน เช่น ความเป็นระเบียบและความสวยงาม (Beauty) 
ของดอกไม้ป่า ความลงตัวอย่างมีแบบแผน (Order) ในรูปหกเหลี่ยมของ
รังผึ้ง  ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน เป็นต้น แล้ว
ถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ์ ที่สามารถตอบสนอง
คุณประโยชน์ทางการใช้สอยแก่มนุษย์ทั้งทางร่างกายและจิตใจ 
2.  รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น (Manmade  Form) 
 รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น  มีอิทธิพลต่องานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์  ในอันที่จะก่อให้เกิดความแตกต่างกันของแต่ละกลุ่ม
ชน  เช่น  อาคารบ้านเรือน  สิ่งของเครื่องใช้  ฯลฯ  มักเป็นรูปทรง
เรขาคณิต  ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็นสากลและเป็นที่รู้จักกันทั่วไป รูปทรง
ดังกล่าวแบ่งตามวิธีการผลิตได้ 2  ประเภท คือ ประเภทที่สร้างขึ้นด้วยมือ
หรือเครื่องมือพื้นฐาน (Hand  Tools)  มีลักษณะการใช้งานเฉพาะตาม
จุดประสงค์ของผู้ออกแบบ  ผลิตได้จ านวนน้อย  รูปทรงมีลักษณะ
เฉพาะตัวไม่ซ้ ากัน มีการตกแต่งประดับประดาที่แสดงให้เห็นถึงความ
ช านาญทางทักษะของช่างฝีมือ  กับประเภทที่สร้างขึ้นด้วยเครื่องจักร 
(Machine tools) มีรูปทรงที่เหมือนๆ กัน  โดยผลิตออกมาเป็นจ านวน
มากจากแม่พิมพ์เดียวกัน  ใช้วัสดุอย่างเดียวกัน  มีทั้งที่เป็นผลิตภัณฑ์
ส าเร็จรูปสามารถใช้ประโยชน์โดยตรงและเป็นชิ้นส่วน 

 

 2.2.3  รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

  รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Style)มีอยู่มากมาย มีการเกิดขึ้นและพัฒนา

ต่อเนื่องสม่ าเสมอ บ้างก็อยู่ในกระแสนิยม บ้างก็คลายความนิยม บ้างก็หวนคืนสู่ความนิยมซ้ าตามความ

สนใจของสังคมในเวลานั้น  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบท าให้ผลงานที่เกิดจากแนวทาง

ปฏิบัติที่แตกต่างกันนั้นถูกสร้างสรรค์และคลี่คลายสืบทอดต่อๆ กันมาตามล าดับ แต่ไม่ว่าจะเลือกใช้

รูปแบบใดก็ล้วนแต่สร้างเงื่อนไขในการผลิตงานออกแบบที่น่าสนใจได้ทั้งสิ้น  ตัวอย่างเช่น 
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  2.2.3.1 รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย(Function follows form) 

  เป็นวิถีทางการออกแบบที่นิยมความงามของรูปทรงเป็นหลัก  โดยยึดแนวคิดที่ว่า

ความงามต้องมาก่อนประโยชน์ใช้สอยเสมอ  และมักถูกน ามาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นความงามเป็นหลัก  จุดประสงค์ที่ส าคัญก็เพื่อยกระดับคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้

สูงขึ้น  เพื่อน าไปสู่การเพิ่มราคาสินค้า 

  ดังนั้น  การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิดน้ี จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่

จะต้องได้รับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่างๆ ที่มีคุณภาพไว้มากๆ  จะเป็นทางออกหนึ่งที่

จะช่วยให้เราสามารถวิเคราะห์ความงามที่แฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ได้ดีขึ้น แต่ทั้งนี้ก็ไม่จ าเป็นต้องยึดติดกับ

กฎเกณฑ์ใดๆ  ขอให้ยืดหยุ่นตามความรู้สึก 
 

  2.2.3.2   ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ(Form follows function) 

  เป็นวิถีทางการออกแบบของหลุยส์  สุลิแวน (Louis  Sulivan)  ที่นิยมประโยชน์

ใช้สอยเป็นหลัก (Functionalism)  ภายใต้ปรัชญาที่ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ  และ

ถูกน ามาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการลิต

จ านวนมาก  โดยให้ความส าคัญกับการออกแบบที่สอดคล้องกับการท างานของเครื่องจักร  การประหยัด

วัสดุ ความสะดวกในการใช้งาน การคงคลัง และการขนส่ง เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกันข้ามกับปรัชญา

ที่มองความงามของรูปทางมาก่อนสิ่งใด 

  แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส์(Bauhaus)ประเทศเยอรมนี  มี

ลักษณะสอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว  คือให้ความส าคัญด้านประโยชน์ใช้สอย  วัสดุกรรมวิธีการผลิตโดย

เครื่องจักรทางอุตสาหกรรม  และการใช้รูปทรงเรขาคณิตอันเรียบง่าย  ปราศจากการตกแต่งประดับ

ประดาเกินความจ าเป็น  ยังคงเป็นแบบอย่างของการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม่ที่

น่าสนใจ  แนวทางการออกแบบดังกล่าวประกอบด้วยลักษณะส าคัญ  คือ 

  รูปทรง  สีสัน  และประโยชน์ใช้สอยเหมาะสมกับสภาพความเป็นไปของ

สังคม 

 ราคาเหมาะสมกับก าลังซื้อของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ซื้อหรือผู้ใช้ผลิตภัณฑ์

นั้น ๆ 
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  2.2.3.3   การตลาดมาก่อนออกแบบ  (Design follow marketing) 

  วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์จะมีรูปแบบเหมือนปิรามิด  ถือก าเนิดโดยยึดฐานของปิรา

มิดแล้วพยายามยกระดับตัวเองนั้น  ไม่ว่าจะเป็นด้านคุณภาพและเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดับตัวเอง

นั้นมักจะท าให้ราคาสูงขึ้นด้วย  ดังนั้นเมื่อผลิตภัณฑ์ใด ๆ  ไต่ระดับขึ้นสู่ยอดปิรามิด  จ าเป็นที่ธุรกิจนั้น

จะต้องละทิ้งฐานซึ่งเป็นตลาดล่างไป  แต่จะได้ลูกค้าชั้นดีที่มีความมั่นคงและจ่ายเงินดี  ฐานชั้นล่างที่ถูกทิ้ง

ไปก็จะมีผู้อื่นเข้ามายึดครองแทน  กรณีตัวอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซึ่งใช้เวลาหลายสิบปีเพ่ือพัฒนาผลิตภัณฑ์

จนได้ภาพพจน์ว่าเป็นนาฬิกาที่ดีที่สุดในโลก  แต่ต้องสูญเสียฐานการตลาดระดับล่างให้กับนาฬิกาญี่ปุ่นที่

เจาะเข้ามายึดตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเครื่องคิดเลข  เป็นปฏิทิน  ฯลฯ  ในที่สุดเมื่อ

ภาวะเศรษฐกิจโลกตกต่ า  ผู้ผลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึงเริ่มตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่าง

ไปนั้นก่อให้เกิดการสูญเสียรายได้มหาศาล  และสูญเสียภาพพจน์ของผู้ผลิตนาฬิกาชั้นน าของโลกไปทีละ

น้อยอีกด้วย 

  การเข้ายึดตลาดในแนวกว้างโดยขยายฐานลูกค้าให้กว้างที่สุดเท่าที่จะท าได้  จึง

เป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องกระท าเพ่ือรักษาความมั่นคงของธุรกิจไว้  ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก  ผู้พลิกโฉมหน้า

ใหม่ให้กับนาฬิกาสวิสได้ส าเร็จได้ตั้งหลักการของนาฬิกา สวอทซ์(Swatch )ไว้ 3 ข้อที่น่าสนใจ  คือ 

  กลุ่มเป้าหมายทั่วไป (Target  Public) การออกแบบของสวอทซ์จะใช้ได้ส าหรับ

ทุกๆ  คน ตั้งแต่คุณยายไปจนถึงเจ้าชาย  ต้องมีรูปแบบที่สนองตอบได้หลากหลายและเพียงพอต่อคนทุก

ระดับชั้น อายุ และอาชีพต่างๆ  กัน 

  กลุ่มเป้าหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการ

ผลิตที่ดีไว ้ เพราะเป็นข้อแตกต่างที่ส าคัญของสวอทซ์  กับนาฬิกาญี่ปุ่นอ่ืนๆ เช่น กันน้ าได้ร้อยเปอร์เซ็นต ์

  กลุ่มเป้าหมายระดับล่าง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเน้นไปที่ระบบที่

ดีที่สุด  แต่มีต้นทุนต่ าที่สุด ไม่ใช่ผลิตสินค้าราคาถูกแต่เป็นราคาที่สมเหตุสมผล 
 

  2.2.3.4  อารมณ์ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบ (Form follows emotion) 

  เมื่อเทคโนโลยีมาถึงจุดที่สามารถตอบสนองในด้านการตอบรับต่อประโยชน์ใช้

สอยและรูปแบบได้มากขึ้น  คอมพิวเตอร์ชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุ่นได้เปิดขอบเขตที่กว้างขึ้นของรูปแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่บรรจุมัน  หรือวัสดุสังเคราะห์ที่ตอบสนองการใช้สอยประเภทต่างๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพ

และเฉพาะเจาะจงมากขึ้น  จนท าให้ปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเป็น อารมณ์ความรู้สึกมาก่อน
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รูปแบบด้วยความเชื่อที่ว่าผู้บริโภคในปัจจุบันมิได้เพียงต้องการสินค้า  ภาพลักษณ์  หรือสิ่งแวดล้อม  แต่

ต้องการคุณค่าของความรื่นรมย ์ ประสบการณ์และลักษณะเฉพาะบางอย่าง 

  อารมณ์หรือความรู้สึกคือสิ่งส าคัญในชีวิตของคนเราทั่วไป  เพราะเป็นตัวสะท้อน

สิ่งที่เรารู้สึก  สิ่งที่เรากระท าและสิ่งที่เราคิด  ผ่านตา  หู  จมูก  ลิ้น  หรือผิวสัมผัส    มนุษย์ไม่สามารถ

หลีกเลี่ยงการเกิดอารมณ์หรือความรู้สึกได้งรูปแบบน   ่สวอทซ์  กับนาฬิกาญ่าน  แนวคิดดังกล่าวตรงกัน

ข้ามกับปรัชญ  สิ่งที่น่าสนใจมากที่สุดอย่างหนึ่งคือ  ความรู้สึกนั้นไม่ว่าจะในแง่บวกหรือแง่ลบก็

ตาม  สามารถเปลี่ยนกระบวนความคิดของเราได้  จนส่งผลถึงการตัดสินใจ  การเลือก  และการกระท าใน

ที่สุด  งานออกแบบที่ดีในปัจจุบันจึงต้องเป็นทั้งสิ่งที่น่าปรารถนา  และก่อให้เกิดความสบายใจ  ความรู้สึก

ในเชิงบวกน้ันจะท าให้เราสามารถที่จะอดทนอดกลั้นต่อความล าบาก  หรืออุปสรรคเล็กๆ น้อยๆ  ของการ

ใช้สอยไปได้  เพราะเมื่อคนเราเกิดความพอใจและมีความสบายใจต่อวัตถุหนึ่ง  คนเราก็จะสามารถ

จินตนาการแก้ไขหาทางออกของการใช้สอยที่ล าบากนั้นได้อย่างยืดหยุ่น  ผ่อนคลาย  เต็มใจ  และเต็ม

เปี่ยมไปด้วยความคิดสร้างสรรค์  จนเป็นที่มาของประโยคที่ว่า  "สิ่งของที่มีหน้าตาน่าพึงพอใจมักสามารถ

ใช้สอยไปเพียงเพื่อให้ได้มาซึ่งเปลือกนอกที่สวยงาม  เพราะความงามที่สมบูรณ์ของสิ่งใดสิ่งหนึ่งยังคงต้อง

เติมเต็มในส่วนของความมีประโยชน์  ความสามารถในการใช้งาน  และความสามารถในการสื่อสารให้

คนเราเข้าใจได้ดีด้วย" 

  ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ที่ มี อ า ร ม ณ์ แ ล ะ ค ว า ม รู้ สึ ก แ ฝ ง เ ร้ น อ ยู่ ใ น ตั ว

(Emotional  Product)  สามารถดึงดูดจิตใจของผู้สัมผัสงาน  และก่อเกิดเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความคิด

ต่อเนื่องที่หลากหลายได้  ลักษณะส าคัญของ  การออกแบบที่เน้นอารมณ์ความรู้สึก  จะค านึงถึง

องค์ประกอบ  3  ประการ  ได้แก ่

1. ก า ร อ อ ก แ บ บ ที่ ค า นึ ง ถึ ง รู ป ลั ก ษ ณ์ ที่ ส ว ย ง า ม  ( Visceral 

design)  ก่อให้เกิดความถูกตาถูกใจ  เมื่อผู้บริโภคได้พบเห็นเป็นครั้ง

แรก  รูปลักษณ์ก่อให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองแบบฉับพลัน  ที่ส่งผ่านการรับรู้ด้วย

ตาไปยังสมองส่วนที่เกิดความการรู้สึกตัดสินว่าดีหรือเลว  ปลอดภัยหรือ

อันตราย  สวยหรือน่าเกลียด  ชอบหรือไม่ชอบ  นับเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิด

ความรู้สึกและอารมณ์ต่างๆ โดยในบางครั้งการใช้สอยอาจไม่สะดวกนัก  แต่คน

บางกลุ่มก็พร้อมที่จะประนีประนอมเพื่อที่จะอยู่ร่วมหรือใช้สอยสิ่งของเหล่านั้นได้

อย่างพึงพอใจ 
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2. ก า ร อ อ ก แ บ บ ที่ ค า นึ ง ถึ ง พ ฤ ติ ก ร ร ม ก า ร ใ ช้ ส อ ย 

(Behavioral  design)  การมีประโยชน์ใช้สอยได้จริง  และก่อให้เกิดความพึง

พอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นผ่านประสาทสัมผัสทั้งการมองเห็นและการสัมผัส  ซึ่ง

พฤติกรรมการใช้สอยนั้นเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช้สอย การคิด

วิ เคราะห์ แบบสมเหตุสมผลจะ เข้ ามามี อิ ทธิพลต่อความรู้ สึ กมากขึ้ น

นอกเหนือไปจากการรับรู้รูปลักษณ์เมื่อแรกเห็น  โดยความรู้สึกที่ดีนั้นสามารถ

เกิดได้จาความรู้สึกว่าสามารถควบคุมได้  เข้าใจได้  ใช้งานง่าย  สะดวก  และ

เหมาะสม  เพราะการใช้งานที่เหมาะสมจะน าไปสู่ความถนัดและความช านาญได้

เร็ว  ท าให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการใช้สอยผลิตภัณฑ์นั้นๆ ดังนั้น

ความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช้สอยจึงเป็นตัวส่งเสริมหรือยับยั้งความรู้สึก

ประทับใจที่เกิดขึ้นเมื่อแรกเห็นได ้

3. การออกแบบที่ค านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้ใช้ (Reflection 

design)  คือเมื่อผู้ใช้ได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นแล้วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง  เกิด

ความรู้สึกผูกพันหรือพึงพอใจในประสบการณ์หรือภาพลักษณ์จากผลิตภัณฑ์

นั้น  และยังสามารถสื่อให้ผู้ใช้ทราบได้ถึงเอกลักษณ์หรือรสนิยมของผู้เป็น

เจ้าของ  ซึ่งภาพลักษณ์นั้นเป็นความรู้สึกที่ไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือใช้สอย

สิ่งของโดยตรง  แต่เกิดจากความคิดย้อนกลับว่าสิ่งของที่เลือกใช้สอย

เหล่านั้น  ส่งภาพสะท้อนหรือแสดงภาพลักษณ์ของผู้ที่ใช้ต่อคนภายนอก

อย่างไร  ความส าคัญของภาพลักษณ์นี้ไม่ได้มีผลเพียงข้าวของที่มีไว้เพื่อใช้หรือใส่

แสดงให้คนภายนอกเห็นเท่านั้น  ยังรวมไปถึงข้าวของบางอย่างที่ใช้แล้วคนอื่น

อาจมองไม่เห็น  แต่กลับสร้างความมั่นใจและเติมอารมณ์ความรู้สึกที่ขาดหายไป

ของผู้ใช้ให้เต็มได้  และเปล่งประกายออกมาสู่สายตาคนภายนอกในที่สุด 
 

  2.2.3.5 รูปแบบนิยมความน้อย (Minimal style) 

  เป็นการออกแบบที่ได้รับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม์ (Minimalist)  คือยิ่ง

เรียบง่ายก็ยิ่งดูดี  แต่ให้ความสะดวกสบาย  เพราะทุกวันนี้มนุษย์ท างานหนักมากขึ้น  จึงต้องการผ่อน

คลายมากขึ้นเช่นกัน  ยิ่งสิ่งรอบตัวมีความซับซ้อนมากขึ้น  มนุษย์ก็ยิ่งแสวงหาความเรียบง่ายมากขึ้น  เพื่อ
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ชุบชีวิตชีวา  สร้างความสดชื่น  และความสนุกสนาน  ความสุขอย่างเรียบง่ายจึงเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคยุคใหม่

ใฝ่หา 

  งานออกแบบในแนวทางนี้สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานต่อแนว

ทางการออกแบบของสถาปนิกกลุ่มโมเดิร์น คอ ื มีส์ วาน เดอ โรห์ (Mies van der Rohe) เจ้าของค าพูด"

มีน้อยแต่มีมาก" (Less  is  more)  หรือที่นิยมเรียกกันว่า มินิมอล สไตล์ (Minimal  style)  เป็นงานที่มี

ความโดดเด่น  เรียบง่ายแต่ชัดเจน  ประกอบด้วยมาตราส่วนที่ถูกต้อง เห็นแล้วท าให้รู้สึกถึงการทดลองใช้

วัสดุต่างๆ  กับการผสมผสานกันระหว่างรูปทรงและพื้นที่ว่าง  นับเป็นวัฒนธรรมของคนรุ่นใหม่ที่

ผสมผสานดัดแปลงวัฒนธรรมใหม่กับเก่าเข้าด้วยกัน  ไม่ใช่ลักษณะที่รับมาตรง ๆ  ลักษณะส าคัญของ

รูปแบบ มินิมอล สไตล์ ได้แก ่

   ลักษณะรูปทรงเด่นชัด  เรียบง่ายตามมาตราส่วน 

   มีลักษณะของความง่ายเป็นระบบ 

   ไม่มีลักษณะของสัญลักษณ์ปรากฏ  มีแต่ลักษณะของเทคนิคใหม่ๆ ที่เกิด

จากการทดลองทางศิลปะ 
 

  2.2.3.6 รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic  Style) 

  เป็นการออกแบบที่ไม่เพียงแต่การสร้างสรรค์ผลงานที่มีรูปแบบเรียบเก๋สวยงาม

อย่างเดียวเท่านั้น  แต่จะต้องเพิ่มความส าคัญทางด้านรูปแบบการท างานร่วมกันกับเทคโนโลยี  เพื่อแสดง

ให้เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีต่างๆ  ที่ใช้ในการผลิตผลงานนั้นๆ เพื่อสนองความ

ต้องการทางใจและปัญญาของมนุษย์ที่ไม่มีวันสิ้นสุด  เป็นการออกแบบเพื่ออนาคตข้างหน้าโดยพิจารณา

วิเคราะห์ข้อมูลที่น่าจะเป็นไปได้ส าหรับอนาคตความแตกต่างระหว่างสไตล์กับแฟชั่น  

  บ่อยครั้งที่มีผู้เข้าใจว่าสไตล์และแฟชั่นเป็นสิ่งที่คล้ายคลึงกัน  และใช้แทนที่กัน

ได้  แต่ที่จริงแล้วสไตล์และแฟชั่นแตกต่างกัน สไตล์ (Style) เป็นชนิดหรือแบบที่มีลักษณะเฉพาะ

พิเศษ  ของการสร้างสรรค์หรือการน าเสนอ  อาจเป็นด้านศิลปะการออกแบบฯลฯ  เช่น  นักร้องย่อมมี

สไตล์ในการร้องเพลงที่เป็นแบบฉบับเฉพาะพิเศษของเขา  หรือรถยนต์ย่อมมีหลายแบบหลายสไตล์ 

เช่น  แบบซีดานส ์ แบบสเตช่ันวากอน เป็นต้น 
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  แฟชั่น (Fashion)  คือแบบหรือสไตล์ใด ๆ  ซึ่งเป็นที่ยอมรับและเป็นที่นิยม

ชมชอบ  แต่สไตล์ทุกสไตล์ไม่จ าเป็นจะต้องกลายเป็นแฟชั่นเสมอไป  สิ่งใดที่กลายเป็นแฟชั่นที่ได้รับความ

นิยมหรือ "สมัยนิยม" (Fashionable)  จะต้องเป็นที่ยอมรับและนิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง  

  แฟชั่นเป็นสิ่งที่มีรากฐานอยู่ในองค์ประกอบของสังคมวิทยาและจิตวิทยา  โดยกฎ

พื้นฐานแล้วมนุษย์ย่อมจะลอกเลียนแบบ(Conformists) หรือมีแนวโน้มที่จะกระท าตามกัน  แต่

ขณะเดียวกันก็ชอบท าแตกต่างจากผู้อื่นบ้างเล็กน้อย  ซึ่งมิใช่ต่อต้านหรือขัดขวาง  เพียงแต่อยากมี

ลักษณะเป็นตัวของตัวเอง  ในขณะเดียวกันก็ยังนิยมแฟชั่นนั้นอยู่  เพื่อมิให้ถูกกล่าวหาว่าไร้รสนิยม ดังนั้น

แฟชั่นจึงให้โอกาสกับบุคคลในการพินิจพิเคราะห์หรือไตร่ตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม ความรู้สึกของ

ตนเองได้ด้วย 

  อย่างไรก็ตามสไตล์พื้นฐานจะไม่เปลี่ยนแปลง แต่แฟชั่นจะเปลี่ยนแปลงอยู่เสมอ

(Basic  styles never change,but fashion is always changing ) เนื้อหาสาระของสไตล์หรือแฟชั่น

ครอบคลุมไว้เพียงหลักการเท่าสั้น  นักออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดี  ควรมีการพัฒนาความคิดสร้างสรรค์ของ

ตนเอง  โดยประสานเข้ากับหลักการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อให้ได้แนวคิดของประโยชน์ใช้สอย วัสดุ หรือ

รูปแบบของงานออกแบบในทิศทางที่ตอบรับกับพฤติกรรมให้สัมพันธ์กับวิถีการด ารงชีวิต สภาพเศรษฐกิจ 

และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา การออกแบบที่ลึกและครอบคลุมประเด็น

ต่างๆ  ของปัญหาได้มากกว่า ย่อมเกิดประโยชน์ต่อการใช้สอยและสร้างความยั่งยืนให้กับผลิตภัณฑ์ได้

ยาวนานกว่า 
 

 2.2.4  คุณประโยชน์ของการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

  2.2.4.1  ปรับปรุงภาพลักษณ์ขององค์กร ให้เกิดความแตกต่างอย่างชัดเจนจาก

คู่แข่ง สะดุดตา  และง่ายต่อการจดจ า 

  2.2.4.2  สร้างเอกลักษณ์สินค้า ให้เกิดสัมผัสlและการรับรู้ที่ดีต่อองค์กรผ่านการ

ใช้ผลิตภัณฑ ์ 

  2.2.4 .3   รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์  บรรจุภัณฑ์  และส่วนอื่นที่ เกี่ ยวกับการ

ออกแบบ  สามารถสื่อสารกับลูกค้าได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

  2.2.4.4  พัฒนาผลิตภัณฑ์เดิม ให้เกิดประโยชน์ใช้สอยที่ดีขึ้นทั้งทางกายภาพและ

ทางจิตใจ 
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  2.2.4.5  เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ้น  เพื่อน าปาสู่การเพิ่มราคาสินค้าได้ 

  2.2.4.6  ลดต้นทุนเพิ่มผลก าไร เช่น ออกแบบให้ผลิตง่าย ลดขั้นตอน เลือกใช้

วัสดุภายในประเทศ ฯลฯ  

  2.2.4.7  ขยายตลาดสินค้า เช่น สร้างผลิตภัณฑ์ที่สนองประโยชน์ใช้สอยใหม่ 

สร้างความต้องการใหม่ สร้างตลาดกลุ่มป้าหมายใหม่ 
 

 2.2.5  คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ที่ดี 

  2.2.5.1  ความแปลกใหม่(Innovative) เป็นผลิตภัณฑ์ที่ไม่ซ้ าซาก  มีการ

น าเสนอความแปลกใหม่ในด้านต่างๆ เช่น ประโยชน์ใช้สอยที่ต่างจากเดิม รูปแบบใหม่ วัสดุใหม่ หรืออื่นๆ 

ที่เหมาะสมกับสภาพความต้องการของผู้บริโภคในตลาดนั้น 

  2.2.5.2  มีที่มา(Story) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีประวัติ  มีที่มาหรือ  เล่าเรื่องได้ไม่ว่า

จะเป็นต้นก าเนิด  ความคิดรวบยอดของการออกแบบให้ผู้บริโภคทราบถึงเรื่องราวเหล่านั้นได้ เช่น 

นาฬิกาของประเทศสวิตเซอร์แลนด ์ กล่าวถึงต้นก าเนิดมาจากงานช่างฝีมือในหมู่บ้านที่เก่าแก่หมู่บ้านหนึ่ง

ที่มีการสืบทอดกันต่อๆมาจนถึงปัจจุบัน  เป็นต้น 

  2.2.5.3 ระยะเวลาเหมาะสม(Timing) การน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดนั้น

เหมาะสมตามฤดูกาล หรือตามความจ าเป็น  หรือเหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภคในช่วงเวลานั้นๆ 

เช่น ผลิตภัณฑ์เสื้อกันฝนหรือร่ม  ก็ควรจะออกสู่ตลาดช่วงฤดูฝน  ผลิตภัณฑ์เสื้อผ้าชุดนักเรียนก็ควรออกสู่

ตลาดช่วงฤดูกาลก่อนเปิดภาคเรียน เป็นต้น 

  2.2.5.4  ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิตภัณฑ์ที่มีราคาขายเหมาะสมกับก าลัง

ซื้อของผู้บริโภคในตลาดนั้น  โดยอาศัยการศึกษาวิจัยกลุ่มผู้บริโภคให้ได้ข้อมูลก่อนท าการออกแบบและ

ผลิต 

  2.2.5.5  มีข้อมูลข่าวสาร (Information) ข้อมูลข่าวสารของตัวผลิตภัณฑ์ควร

จะสื่อให้ผู้บริโภคได้ทราบ  และเข้าใจอย่างถูกต้องในด้านประโยชน์และวิธีการใช้งาน  เป็นการสร้าง

ภาพลักษณ์ที่ดีแก่องค์กรและผลิตภัณฑ์ 

  2.2.5.6  เป็นที่ยอมรับ (Regional acceptance) ผลิตภัณฑ์นั้นจะต้องมีความ

แข็งแรง คงทนต่อสภาพการใช้งาน  หรือมีอายุการใช้งานที่เหมาะสมกับลักษณะของผลิตภัณฑ์และราคาที่

จ าหน่าย 
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 2.2.6  ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors)  มากมายที่นักออกแบบที่ต้อง

ค านึงถึง  แต่ในที่นี้จะขอกล่าวเพียงปัจจัยพื้นฐาน 10 ประการ  ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา

สร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได้ และเป็นตัวก าหนด

องค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ  ได้แก่ 
 

  2.2.6.1 หน้าที่ใช้สอย (Function) 

  ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  คือสามารถ

ตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้บริโภคต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้นอาจมี

หน้าที่ใช้สอยอย่างเดียวหรือกลายหน้าที่ก็ได้  แต่หน้าที่ใช้สอยจะดีหรือไม่นั้น  ต้องใช้งานไประยะหนึ่งถึง

จะทราบข้อบกพร่อง  ตัวอย่างเช่น 

  การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะท างาน  โต๊ะท างานมีหน้าที่ใช้สอยยุ่งยากกว่า มี

ลิ้นชักส าหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน  ส่วนโต๊ะอาหารไม่จ าเป็นต้องมีลิ้นชักเก็บของ  ระยะเวลาของการ

ใช้งานสั้นกว่า แต่ต้องสะดวกในการท าความสะอาด 

  การออกแบบเก้าอี้  หน้าที่ใช้สอยเบื้องต้นของเก้าอี้คือใช้นั่ง  ด้วยกิจกรรม

ต่างกัน  เช่น  เก้าอี้รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร  เก้าอี้เขียนแบบ

ลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ  ถ้าจะเอาเก้าอี้รับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการ

เมื่อยล้า  ปวดหลัง  ปวดคอ  และนั่งท างานได้ไม่นาน 

  การออกแบบมีดที่ในครัวนั้นมีอยู่มากกมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น 

มีดปอกผลไม้  มีดแล่เนื้อสัตว์  มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น  ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวตั้งแต่แล่

เนื้อ สับกระดูก หั่นผัก  ก็อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าที่ควร หรืออาจจะได้รับอุบัติเหตุขณะ

ใช้ได ้ เพราะไม่ได้รับการออกแบบมาให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 
 

  2.2.6.2 ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 

  ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตาม

รสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและได้ผลดี  เพราะ

ความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลัก   การ

ก าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น  ไม่เหมือนกับการก าหนดรูปร่างและสีในงาน
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จิตรกรรม  ซึ่งสามารถที่จะแสดงหรือก าหนดรูปร่างและสีได้ตามความนึกคิดของจิตกร แต่ในงานออกแบบ

ผลิตภัณฑ์นั้น  จ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน  ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะ

และความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน  ถึงแม้ว่ามนุษย์แต่ละคนมีการรับรู้และพึงพอใจในเรื่องของ

ความงามได้ไม่เท่ากัน  และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใดๆ ที่เป็นตัวชี้ขาดความถูกความผิด  แต่คนเรา

ส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มที่จะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกันตามธรรมชาติ  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์

เครื่องประดับ ของที่ระลึก และของตกแต่งบ้านต่างๆ ความสวยงามก็คือหน้าที่ใช้สอยนั้นเอง  และความ

สวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการตัดสินใจซื้อได้ 
 

  2.2.6.3  ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics) 

  การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้นต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด 

สัดส่วน  ความสามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกที่ดีและ

สะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์  ทั้งทางด้านจิตวิทยา(Psychology)และสรีระวิทยา(Physiology)  ซึ่ง

แตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ ภูมิล าเนา และสังคมแวดล้อมที่ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข้อบังคับใน

การออกแบบ 

  การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาได้จากการใช้

งานได้อย่างกลมกลืนต่อการสัมผัส  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเก้าอี้ต้องมีความนุ่มนวล  มีขนาดสัดส่วนที่

นั่งแล้วสบาย  โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี้ส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิด

ความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน  ออกแบบปุ่มบังคับ  ด้ามจับของเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ  ที่

ผู้ใช้ต้องใช้ร่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน  จะต้องก าหนดขนาด (dimensions)  ส่วนโค้ง  ส่วนเว้า  ส่วน

ตรง  ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นๆ เพื่อ

ท าให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช ้ รวมทั้งลดอาการเมื่อยล้าเมื่อใช้ไป นานๆ 
  

  2.2.6.4 ความปลอดภัย (Safety) 

  ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพของมนุษย์   มีทั้ง

ประโยชน์และโทษในตัว  การออกแบบจึงต้องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู้บริโภค

เป็นส าคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ สี  กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ที่เป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือท าลายสิ่งแวดล้อม  ถ้า

หลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีค าอธิบายการใช้แนบมากับผลิตภัณฑ์

ด้วย  ตัวอย่างเช่น  การออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้า  ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุที่อาจเกิดขึ้นได้จาก
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ความเมื่อยล้าหรือพลั้งเผลอ เช่น จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ 

จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเลี่ ยงการใช้วัสดุที่ง่ายต่อการ

เกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ  และควรมีสัญลักษณ์หรือค าอธิบายติดเตือนบนผลิตภัณฑ์

ไว ้ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก  ต้องเลือกใช้วัสดุที่ไม่มีสารพิษเจือปน  เผื่อป้องกันเวลาเด็กเอาเข้า

ปากกัดหรือออม  ชิ้นส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ  มีข้อความหรือสัญลักษณ์บอก

เตือน  เป็นต้น 
 

  2.2.6.5 ความแข็งแรง (Construction) 

  ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว  ทนทานต่อการใช้งาน

ตามหน้าที่และวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระท า

ในรูปแบบต่างๆ จากการใช้งาน ตัวอย่างเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่ดีต้องมีความมั่นคงแข็งแรง  ต้อง

เข้าใจหลักโครงสร้างและการรับน้ าหนัก  ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น 

การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วย เช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้เหมาะสม สะดวกสบาย ถูก

สุขลักษณะ  และต้องรู้จักผสมความงามเข้ากับชิ้นงานได้อย่างกลมกลืน  เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมี

ความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าที่ของนักออกแบบที่จะต้องเป็นผู้ผสานสองสิ่งเข้ามา

อยู่ในความพอดีให้ได้  นอกจากการเลือกใช้ประเภทของวัสดุ โครงสร้างที่เหมาะสมแล้ว ยังต้องค านึงถึง

ความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
 

  2.2.6.6  ราคา (Cost) 

  ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็นกลุ่ม

ใด  อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณ

ราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น  การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มีราคาเหมาะสม

นั้น  ส่วนหนึ่งอยู่ที่การเลือกใช้ชนิด  หรือเกรดของวัสดุ  และวิธีการผลิตที่เหมาะสม  ผลิตได้ง่ายและ

รวดเร็ว  แต่ในกรณีที่ประมาณราคาจากแบบสูงกว่าที่ก าหนดก็อาจต้องมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนา

องค์ประกอบด้านต่างๆ กันใหม่เพื่อลดต้นทุน  แต่ทั้งนี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น  
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  2.2.6.7  วัสดุ (Materials) 

  การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด้านต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมันวาว ทน

ความร้อน ทนกรดด่างไม่ลื่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้นๆ นอกจากนั้นยังต้อง

พิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา  ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซื้อและคงคลัง รวมถึงจิตส านึก

ในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุที่หมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ (recycle) ก็เป็น

สิ่งที่นักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย  เพื่อช่วยลดกันลดปริมาณขยะของโลก  
 

  2.2.6.8 กรรมวิธีการผลิต (Production) 

  ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ 

ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอื่นๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและ

อุปกรณ์ที่มีอยู่เดิม  และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรที่จะลดต้นทุนได้รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ 

มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ   
 

  2.2.6.9 การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 

  ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบ ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย 

ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึ้น  ง่ายและสะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งาน

ของผลิตภัณฑ์  รวมทั้งควรมีค่าบ ารุงรักษาและการสึกหรอต่ า  ตัวอย่างเช่น  ผลิตภัณฑ์ประเภท

เครื่องมือ  เครื่องจักรกล  เครื่องยนต์  และเครื่องใช้ไฟฟ้าต่างๆ  ที่มีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่บางชิ้น

ย่อมมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งานที่ผิดวิธี  การออกแบบที่ดีนั้นจะต้องศึกษา

ถึงต าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละชิ้น  เพื่อที่จะได้ออกแบบส่วนของฝาครอบบริเวณต่างๆ  ให้สะดวกใน

การถอดซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ได้โดยง่าย  นอกจากนั้นการออกแบบยังต้องค านึงถึงองค์ประกอบ

อื่นๆ ร่วมด้วย  เช่น  การใช้ชิ้นส่วนร่วมกันให้มากที่สุด  โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดต่อการเลือกใช้ชิ้นส่วน

ขนาดมาตรฐานที่หาได้ง่าย การถอดเปลี่ยนได้เป็นชุดๆ การออกแบบให้บางส่วนสามารถใช้เก็บ

อะไหล่  หรือใช้เป็นอุปกรณ์ส ารับการซ่อมบ ารุงรักษาได้ในตัว  เป็นต้น 
 

  2.2.6.10 การขนส่ง (Transportation) 

  ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง  ความสะดวกในการ

ขนส่ง  ระยะทาง  เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ าหรือทางอากาศ ) การกินเนื้อที่ในการขนส่ง (มิติ
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ความจุ  กว้าง ´ ยาว ´ สูง  ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป ตู้บรรทุกสินค้า ฯลฯ) ส่วนการบรรจุ

หีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีที่ผลิตภัณฑ์ที่ท าการ

ออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่  อาจต้องออกแบบให้ชิ้นส่วนสามารถถอดประกอบได้ง่าย เพื่อท าให้หีบห่อมี

ขนาดเล็กลง ตัวอย่างเช่น  การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได้  ต้องสามารถบรรจุผลิตภัณฑ์ลง

ในตู้สินค้าที่เป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยัดค่าขนส่งรวมทั้งผู้ซื้อสามารถท าการขนส่งและประกอบ

ชิน้ส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง 

  งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่างๆ  ทั้งรูปแบบ(form) 

ประโยชน์ใช้สอย(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอื่นๆ  ให้เข้ากับวิถีการด าเนินชีวิต 

แฟชั่น หรือแนวโน้มที่จะเกิดขึ้นกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มี

เอกลักษณ์เฉพาะตัว ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวนมาก     ส่วน

การให้ล าดับความส าคัญของปัจจัยต่างๆ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้นๆ เช่น 

การออกแบบเสื้อผ้า กระเป๋า รองเท้าตามแฟชั่น  อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายใน

การใช้ และความสวยงาม เป็นหลัก  แต่ส าหรับการออกแบบยานพาหนะ เช่น  จักรยาน  รถยนต์  หรือ

เครื่องบิน  อาจต้องค านึงถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น 

 
 2.2.7 หลักการออกแบบพื้นฐานโดยใช้องค์ประกอบศิลป์ 

  การออกแบบมีหลักการพื้นฐาน โดยอาศัยส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์

ตามที่ได้กล่าวมาแล้วในบทเรียนเรื่อง “ องค์ประกอบศิลป์ ” คือ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก สี และ

พื้นผิว น ามาจัดวางเพื่อให้เกิดความสวยงามโดยมีหลักการ ดังนี ้
 

  2.2.7.1ความเป็นหน่วย (Unity) 

  ในการออกแบบ ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงงานทั้งหมดให้อยู่ในหน่วยงานเดียวกัน

เป็นกลุ่มก้อน หรือมีความสัมพันธ์กันทั้งหมดของงานนั้นๆ และพิจารณาส่วนย่อยลงไปตามล าดับใน

ส่วนย่อยๆก็คงต้องถือหลักนี้เช่นกัน 
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  2.2.7.2 ความสมดุลหรือความถ่วง (Balancing) 

  เป็นหลักทั่วๆไปของงานศิลปะที่จะต้องดูความสมดุลของงานนั้นๆ ความรู้สึกทาง

สมดุลของงานนี้เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นในส่วนของความคิดในเรื่องของความงามในสิ่งนั้นๆ มีหลักความ

สมดุลอยู่ 3 ประการ 

   1.  ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน (Symmetry Balancing) คือ มี

ลักษณะเป็นซ้าย-ขวา บน-ล่าง เป็นต้น ความสมดุลในลักษณะนี้ดูและเข้าใจง่าย 

   2.  ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน (Nonsymmetry Balancing) คือ

มีลักษณะสมดุลกันในตัวเองไม่จ าเป็นจะต้องเท่ากันแต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดความสมดุลกันในตัว

ลักษณะการสมดุลแบบนี้ผู้ออกแบบจะต้องมีการประลองดูให้แน่ใจในความรู้สึกของผู้พบเห็นด้วยซึ่งเป็น

ความสมดุลที่เกิดในลักษณะที่แตกต่างกันได้ เช่น ใช้ความสมดุลด้วยผิว (Texture) ด้วยแสง-เงา (Shade) 

หรือด้วยสี (Colour) 

   3.  จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balance) การออกแบบใดๆที่เป็นวัตถุสิ่งของ

และจะต้องใช้งานการทรงตัวจ าเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วงได้แก่ การไม่โยกเอียงหรือให้

ความรู้สึกไม่มั่นคงแข็งแรง ดังนั้นสิ่งใดที่ตอ้งการจุศูนย์ถ่วงแล้วผู้ออกแบบจะต้องระมัดระวังในสิ่งนี้ให้มาก 

ตัวอย่างเช่น เก้าอี้จะต้องตั้งตรงยึดมั่นทั้งสี่ขาเท่าๆกัน การทรงตัวของคนถ้ายืน 2 ขา ก็จะต้องมีน้ าหนักลง

ที่เท้าทั้ง 2 ข้างเท่าๆกัน ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา น้ าหนักตัวก็จะลงเท้าข้างหนึ่งและส่วนหนึ่งจะลงที่หลังพิง

ฝา รูปปั้นคนในท่าวิ่งจุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ที่ใด ผู้ออกแบบจะต้องรู้และวางรูปได้ถูกต้องเรื่องของจุดศูนย์ถ่วง

จึงหมายถึงการทรงตัวของวัตถุสิ่งของนั่นเอง 
 

  2.2.7.3 ความสัมพันธ์ทางศิลปะ ( Relativity of Arts) 

  ในเรื่องของศิลปะนั้น เป็นสิ่งที่จะต้องพิจารณากันหลายขั้นตอนเพราะเป็นเรื่อง

ความรู้สึกที่สัมพันธ์กัน อันได้แก ่

   1. การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or CentreofInterest) งานด้าน

ศิลปะผู้ออกแบบจะต้องมีจุดเน้นให้เกิดสิ่งที่ประทับใจแก่ผู้พบเห็น โดยมีข้อบอกกล่าวเป็นความรู้สึกร่วมที่

เกิดขึ้นเองจากตัวของศิลปกรรมนั้นๆ ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบจะต้องพยายามให้เกิดขึ้นเหมือนกัน 
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   2. จุดส าคัญรอง ( Subordinate) คงคล้ายกับจุดเน้นนั่นเองแต่มี

ความส าคัญรองลงไปตามล าดับซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนที่ 1ส่วนที่ 2 ก็ได้ ส่วนนี้จะช่วยให้เกิดความลดหลั่น

ทางผลงานที่แสดง ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงสิ่งนี้ด้วย 

   3.  จังหวะ (Rhythem) โดยทั่วๆไปสิ่งที่สัมพันธ์กันในสิ่งนั้นๆย่อมมี

จังหวะ ระยะหรือความถี่ห่างในตัวมันเองก็ดีหรือสิ่งแวดล้อมที่สัมพันธ์อยู่ก็ดีจะเป็นเส้น สี เงา หรือช่วง

จังหวะของการตกแต่ง แสงไฟ ลวดลาย ที่มีความสัมพันธ์กันในที่นั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบเห็นหรือ

ผู้ออกแบบจะรู้สึกในความงามนั่นเอง 

   4.  ความต่างกัน ( Contrast) เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นเพื่อช่วยให้มีการ

เคลื่อนไหวไม่ซ้ าซากเกินไปหรือเกิดความเบื่อหน่าย จ าเจ ในการตกแต่งก็เช่นกัน ปัจจุบันผู้ออกแบบมักจะ

หาทางให้เกิดความรู้สึกขัดกันต่างกันเช่น เก้าอี้ชุดสมัยใหม่แต่ขณะเดียวกันก็มีเก้าอี้สมัยรัชกาลที่ 5 อยู่

ด้วย 1 ตัว เช่นนี้ผู้พบเห็นจะเกิดความรู้สึกแตกต่างกันท าให้เกิดความรู้สึก ไม่ซ้ าซาก รสชาติแตกต่าง

ออกไป 

   5.  ความกลมกลืน ( Harmomies)  ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึง

พิจารณาในส่วนรวมทั้งหมดแม้จะมีบางอย่างที่แตกต่างกันการใช้สีที่ตัดกันหรือการใช้ผิว ใช้เส้นที่ขัดกัน 

ความรู้สึกส่วนน้อยนี้ไม่ท าให้ส่วนรวมเสียก็ถือว่าเกิดความกลมกลืนกันในส่วนรวม ความกลมกลืนใน

ส่วนรวมนี้ถ้าจะแยกก็ได้แก่ความเน้นไปในส่วนมูลฐานทางศิลปะอันได้แก่ เส้น แสง-เงา รูปทรง ขนาด ผิว 

สี นั่นเอง 

  2.2.8  ข้อควรค านึงถึงการออกแบบ 

  ผลิตภัณฑ์ที่ดีย่อมเกิดมาจากการออกแบบที่ดีในการออกแบบผลิตภัณฑ์ นัก

ออกแบบต้องค านึงถึงหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เป็นเกณฑ์ในการก าหนดคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ที่ดีเอาไว้

ว่าควรจะมีองค์ประกอบอะไรบ้างแล้วใช้ความคิดสร้างสรรค์ วิธีการต่างๆ ที่ได้กล่าวมาเสนอแนวคิดให้

ผลิตภัณฑม์ีความเหมาะสมตามหลักการออกแบบโดยหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่นักออกแบบควรค านึง

นั้นมีอยู่ 9 ประการ คือ 

   • หน้าที่ใช้สอย (FUNCTION) 

   • ความปลอดภัย (SAFETY) 

   • ความแข็งแรง (CONSTRUCTION) 

   • ความสะดวกสบายในการใช้ (ERGONOMICS) 
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   • ความสวยงาม (AESTHETIES) 

   • ราคาพอสมควร (COST) 

   • การซ่อมแซมง่าย (EASE OF MAINTENANCE) 

   • วัสดุและการผลิต (MATERIALS AND PRODUCTION) 

   • การขนส่ง (TRANSPORTATION) 
 

   2.2.8.1  หน้าที่ใช้สอย (FUNCTION)   

   หน้าที่ใช้สอยถือเป็นหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญที่สุดเป็นอันดับ

แรกที่ต้องค านึงผลิตภัณฑ์ทุกชนิดต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ คือสามารถตอบสนอง

ความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบาย ผลิตภัณฑ์นั้นถือว่ามีประโยชน์ใช้สอยดี 

(HIGH FUNCTION) แต่ถ้าหากผลิตภัณฑ์ใดไม่สามารถสนองความต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ

ผลิตภัณฑ์นั้นก็จะถือว่ามีประโยชน์ใช้สอยไม่ดีเท่าที่ควร (LOW FUNTION) 

   ส าหรับค าว่าประโยชน์ใช้สอยดี (HIGH FUNCTION) นั้น ดลต์ รัตนทัศนีย์ 

( 2528 : 1) ได้กล่าวไว้ว่า เพื่อให้ง่ายแก่การเข้าใจขอให้ดูตัวอย่างการออกแบบมีดหั่นผักแม้ว่ามีดหั่นผัก

จะมีประสิทธิภาพในการหั่นผักให้ขาดได้ตามความต้องการ แต่จะกล่าวว่า มีดนั้นมีประโยชน์ใช้สอยดี 

(HIGH FUNCTION) ยังไม่ได้ จะต้องมีองค์ประกอบอย่างอื่นร่วมอีกเช่น ด้ามจับของมีดนั้นจะต้องมีความ

โค้งเว้าที่สัมพันธ์กับขนาดของมือผู้ใช้ ซึ่งจะเป็นส่วนที่ก่อให้เกิดความสะดวกสบายในการหั่นผักด้วย และ

ภายหลังจากการใช้งานแล้วยังสามารถท าความสะอาดได้ง่าย การเก็บและบ ารุงรักษาจะต้องง่ายสะดวก

ด้วย ประโยชน์ใช้สอยของมีดจึงจะครบถ้วนและสมบูรณ์ 

   เรื่องหน้าที่ใช้สอยนับว่าเป็นสิ่ งที่ละเอียดอ่อนซับซ้อนมาก ผลิตภัณฑ์

บางอย่างมีประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้คนทั่วๆ ไปทราบเบื้องต้นว่า มีหน้าที่ใช้สอยแบบนี้ แต่ความ

ละเอียดอ่อนที่นักออกแบบได้คิดออกมานั้นได้ตอบสนองความสะดวกสบายอย่างเต็มที่ เช่น มีดในครัวมี

หน้าที่หลักคือใช้ความคมช่วยในการหั่น สับ แต่เราจะเห็นได้ว่ามีการออกแบบมีดที่ใช้ในครัวอยู่มากมาย

หลายแบบหลายชนิดตามความละเอียดในการใช้ประโยชน์เป็นการเฉพาะที่แตกต่างเช่น มีดส าหรับปอก

ผลไม้ มีดแล่เนื้อสัตว์ มีดสับกระดูก มีดบะช่อ มีดหั่นผัก เป็นต้น ซึ่งก็ได้มีการออกแบบลักษณะแตกต่าง

กันออกไปตามการใช้งาน ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวแล้วใช้กันทุกอย่างตั้งแต่แล่เนื้อ สับบะช่อ สับ
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กระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช้ได้ แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าที่ควร หรืออาจได้รับอุบัติเหตุขณะที่ใช้ได้ เพราะ

ไม่ใช่ประโยชน์ใช้สอยที่ได้รับการออกแบบมาให้ใช้เป็นการเฉพาะอย่าง 

   การออกแบบเก้าอี้ก็เหมือนกัน หน้าที่ใช้สอยเบื้องต้นของเก้าอี้ คือใช้

ส าหรับนั่ง แต่นั่งในกิจกรรมใดนั่งในห้องรับแขก ขนาดลักษณะรูปแบบเก้าอี้ก็เป็นความสะดวกในการนั่ง

รับแขก พูดคุยกัน นั่งรับประทานอาหาร ขนาดลักษณะเก้าอี้ก็เป็นความเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร นั่งเขียน

แบบบนโต๊ะเขียนแบบ เก้าอี้ก็จะมีขนาดลักษะณที่ใช้ส าหรับการนั่งท างานเขียนแบบ ถ้าจะเอาเก้าอี้

รับแขกมาใช้นั่งเขียนแบบ ก็คงจะเกิดการเมื่อยล้า ปวดหลัง ปวดคอ แล้วนั่งท างานได้ไม่นาน ตัวอย่าง

ดังกล่าวต้องการที่จะพูดถึงเรื่องของหน้าที่ใช้สอยของผลิตภัณฑ์ว่าเป็นสิ่งที่ส าคัญและละเอียดอ่อนมาก ซึ่ง

นักออกแบบจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาข้อมูลอย่างละเอียด 
 

   2.2.8.2 ความปลอดภัย (SAFETY) 

   สิ่งที่อ านวยประโยชน์ได้มากเพียงใด ย่อมจะมีโทษเพียงนั้น ผลิตภัณฑ์ที่ให้

ความสะดวกต่างๆ มักจะเกิดจากเครื่องจักรกลและเครื่องใช้ไฟฟ้า การออกแบบควรค านึงถึงความ

ปลอดภัยของผู้ใช้ ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ก็ต้องแสดงเครื่องหมายไว้ให้ชัดเจนหรือมีค าอธิบายไว ้

   ผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก ต้องค านึงถึงวัสดุที่เป็นพิษเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรื

ออม นักออกแบบจะต้องค านึงถึงความปลอดภัยของผู้ใช้เป็นส าคัญ มีการออกแบบบางอย่าง ต้องใช้

เทคนิคที่เรียกว่าแบบธรรมดา แต่คาดไม่ถึงช่วยในการให้ความปลอดภัย เช่น การออกแบบหัวเกลียววาล์ว 

ถังแก๊ส หรือปุ่มเกลียว ล็อกใบพัดของพัดลม จะมีการท าเกลียวเปิดให้ย้อนศรตรงกันข้ามกับเกลียวทั่วๆ 

ไป เพื่อความปลอดภัย ส าหรับคนที่ไม่ทรายหรือเคยมือไปหมุนเล่นคือ ยิ่งหมุนก็ยิ่งขันแน่น เป็นการเพิ่ม

ความปลอดภัยให้แก่ผู้ใช้ 
 

   2.2.8.3  ความแข็งแรง (CONSTRUCTION) 

   ผลิตภัณฑ์จะต้องมีความแข็งแรงในตัวของผลิตภัณฑ์หรือโครงสร้างเป็น

ความเหมาะสมในการที่นักออกแบบรู้จักใช้คุณสมบัติของวัสดุและจ านวน หรือปริมาณของโครงสร้าง ใน

กรณีที่เป็นผลิตภัณฑ์ที่จะต้องมีการรับน้ าหนัก เช่น โต๊ะ เก้าอี้ ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการรับ

น้ าหนัก อีกทั้งต้องไม่ทิ้งเรื่องของความสวยงามทางศิลปะ เพราะมีปัญหาว่า ถ้าใช้โครงสร้างให้มากเพื่อ

ความแข็งแรง จะเกิดสวนทางกับความงาม นักออกแบบจะต้องเป็นผู้ดึงเอาสิ่งสองสิ่งนี้เข้ามาอยู่ในความ

พอดีให้ได ้
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   ส่วนความแข็งแรงของตัวผลิตภัณฑ์เองนั้นก็ขึ้นอยู่ที่การออกแบบรูปร่าง

และการเลือกใช้วัสดุ และประกอบกับการศึกษาข้อมูลการใช้ผลิตภัณฑ์ว่า ผลิตภัณฑ์ดังกล่าวต้องรับ

น้ าหนักหรือกระทบกระแทกอะไรหรือไม่ในขณะใช้งานก็คงต้องทดลองประกอบการออกแบบไปด้วย แต่

อย่างไรก็ตาม ความแข็งแรงของโครงสร้างหรือตัวผลิตภัณฑ์ นอกจากเลือกใช้ประเภทของวัสดุ โครงสร้าง

ที่เหมาะสมแล้วยังต้องค านึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
 

   2.2.8.4 ความสะดวกสบายในการใช้ (ERGONOMICS) 

   นักออกแบบต้องศึกษาวิชากายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับสัดส่วน ขนาด และ

ขีดจ ากัดที่เหมาะสมส าหรับอวัยวะส่วนต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์ทุกเพศ ทุกวัย ซึ่งจะประกอบด้วย

ความรู้ทางด้านขนาดสัดส่วนมนุษย์ (ANTHROPOMETRY) ด้านสรีรศาสตร์ (PHYSIOLOGY) จะท าให้

ทราบ ขีดจ ากัด ความสามารถของอวัยวะส่วนต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ เพื่อใช้ประกอบการออกแบบ หรือ

ศึกษาด้านจิตวิทยา (PSYCHOLOGY) ซึ่งความรู้ในด้านต่างๆ ที่กล่าวมานี้ จะท าให้นักออกแบบ ออกแบบ

และก าหนดขนาด (DIMENSIONS) ส่วนโค้ง ส่วนเว้า ส่วนตรง ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่างๆ ได้อย่าง

พอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของมนุษย์ที่ใช้ ก็จะเกิดความสะดวกสบายในการใช้การไม่เมื่อยมือหรือ

เกิดการล้าในขณะที่ใช้ไปนานๆ ผลิตภัณฑ์ที่จ าเป็นอย่างยิ่งที่ต้องศึกษาวิชาดังกล่าว ก็จะเป็นผลิตภัณฑ์ที่

ผู้ใช้ต้องใช้อวัยวะร่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน เช่น เก้าอี้  ด้าม เครื่องมือ อุปกรณ์ต่างๆ การออกแบบ

ภายในห้องโดยสารรถยนต์ ที่มือจับรถจักรยาน ปุ่มสัมผัสต่างๆ เป็นต้น ผลิตภัณฑ์ที่ยกตัวอย่างมานี้ถ้าผู้ใช้

ผู้ใดได้เคยใช้มาแล้วเกิดความไม่สบายร่างกายขึ้น ก็แสดงว่าศึกษากายวิภาคเชิงกลไม่ดีพอแต่ทั้งนี้ก็ต้อง

ศึกษาผลิตภัณฑ์ดังกล่าวให้ดีก่อน จะไปเหมาว่าผลิตภัณฑ์นั้นไม่ดี เพราะผลิตภัณฑ์บางชนิดผลิตมาจาก

ประเทศตะวันตก ซึ่งออกแบบโดยใช้มาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตก ที่มีรูปร่างใหญ่โตกว่าชาวเอเชีย เมื่อ

ชาวเอเชียน ามาใช้อาจจะไม่พอดีหรือหลวม ไม่สะดวกในการใช้งาน นักออกแบบจึงจ าเป็นต้องศึกษา

สัดส่วนร่างกายของชนชาติหรือเผ่าพันธ์ุที่ใช้ผลิตภัณฑ์เป็นเกณฑ์ 
 

   2.2.8.5 ความสวยงาม (AESTHETIES) 

   ผลิตภัณฑ์ในยุคปัจจุบันนี้ความสวยงามนับว่ามีความส าคัญไม่ยิ่งหย่อนไป

กว่าหน้าที่ใช้สอยเลย ความสวยงามจะเป็นสิ่งที่ท าให้เกิดการตัดสินใจซื้อเพราะประทับใจ ส่วนหน้าที่ ใช้

สอยจะดีหรือไม่ต้องใช้เวลาอีกระยะหนึ่งคือใช้ไปเรื่อยๆ ก็จะเกิดข้อบกพร่องในหน้าที่ใช้สอยให้เห็น

ภายหลัง ผลิตภัณฑ์บางอย่างความสวยงามก็คือ หน้าที่ใช้สอยนั่นเอง เช่น ผลิตภัณฑ์ของที่ระลึก ของโชว์
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ตกแต่งต่างๆ ซึ่งผู้ซื้อเกิดความประทับใจในความสวยงามของผลิตภัณฑ์ ความสวยงามจะเกิดมาจากสิ่ง

สองสิ่งด้วยกันคือ รูปร่าง (FORM) และสี (COLOR) การก าหนดรูปร่างและสี ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ไม่

เหมือนกับการก าหนด รูปร่าง สี ได้ตามความนึกคิดของจิตรกรที่ต้องการ แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์

เป็นในลักษณะศิลปะอุตสาหกรรมจะท าตามความชอบ ความรู้สึกนึกคิดของนักออกแบบแต่เพียงผู้เดียว

ไม่ได้จ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานรูปร่างและสีสันให้เหมาะสม 

   ด้วยเหตุของความส าคัญของรูปร่างและสีที่มีผลต่อผลิตภัณฑ์ นักออกแบบ

จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องศึกษาวิชา ทฤษฏีหรือหลีกการออกแบบและวิชาทฤษฏีสี ซึ่ งเป็นวิชาทางด้าน

ของศิลปะแล้วน ามาประยุกต์ผสานใช้กับศิลปะทางด้านอุตสาหกรรมให้เกิดความกลมกลืน 
 

   2.2.8.6  ราคาพอสมควร (COST) 

   ผลิตภัณฑ์ที่ผลิตขึ้นมาขายนั้นย่อมต้องมีข้อมูลด้านผู้บริโภคและการตลาด

ที่ได้ค้นคว้าและส ารวจแล้ว ผลิตภัณฑ์ย่อมจะต้องมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็นคนกลุ่มใด 

อาชีพฐานะเป็นอย่างไร มีความต้องการใช้สินค้าหรือผลิตภัณฑ์นี้เพียงใด นักออกแบบก็จะเป็นผู้ก าหนด

แบบผลิตภัณฑ์ ประมาณราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายที่จะซื้อได้การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มี

ราคาเหมาะสมกับผู้ซื้อนั้น ก็อยู่ที่การเลือกใช้ชนิดหรือเกรดของวัสดุ และเลือกวิธีการผลิตที่ง่ายรวดเร็ว 

เหมาะสม 

   อย่างไรก็ดี ถ้าประมาณการออกมาแล้ว ปรากฏว่า ราคาค่อนข้างจะสูงกว่า

ที่ก าหนดไว้ ก็อาจจะมีการเปลี่ยนแปลงหรือพัฒนาองค์ประกอบด้านต่างๆ กันใหม่ แต่ก็ยังต้องคงไว้ซึ่ง

คุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น เรียกว่าเป็นวิธีการลดค่าใช้จ่าย 
 

   2.2.8.7 การซ่อมแซมง่าย (EASE OF MAINTENANCE) 

   หลักการนี้คงจะใช้กับผลิตภัณฑ์ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ เครื่องใช้ไฟฟ้า

ต่างๆ ที่มีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่บางชิ้นย่อมต้องมีการเสื่อมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือการใช้

งานในทางที่ผิด นักออกแบบย่อมที่จะต้องศึกษาถึงต าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละชิ้นตลอดจนนอตสกรู 

เพื่อที่จะได้ออกแบบส่วนของฝาครอบบริเวณต่างๆ ให้สะดวก ในการถอดซ่อมแซมหรือเปลี่ยนอะไหล่ง่าย 
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   2.2.8.8  วัสดุและวิธีการผลิต (MATERIALS AND PRODUCTION) 

   ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่ผลิตด้วยวัสดุสังเคราะห์ อาจมีกรรมวิธีการ

เลือกใช้วัสดุและวิธีผลิตได้หลายแบบ แต่แบบหรือวิธีใดถึงจะเหมาะสมที่สุด ที่จะไม่ท าให้ต้นทุนการผลิต

สูงกว่าที่ประมาณ ฉะนั้น นักออกแบบคงจะต้องศึกษาเรื่องวัสดุและวิธีผลิตให้ลึกซึ้ง โดยเฉพาะวัสดุจ าพวก

พลาสติกในแต่ละชนิด จะมีคุณสมบัติทางกายภาพที่ต่างกันออกไป เช่น มีความใส ทนความร้อน ผิวมัน

วาว ทนกรดด่างได้ดี ไม่ลื่น เป็นต้น ก็ต้องเลือกให้คุณสมบัติดังกล่าวให้เหมาะสมกับคุณสมบัติของ

ผลิตภัณฑ์ที่พึงมียิ่งในยุคสมัยนี้ มีการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการใช้วัสดุที่น ากลับหมุนเวียน

มาใช้ใหม่ ก็ยิ่งท าให้นักออกแบบย่อมต้องมีบทบาทเพิ่มขึ้นอีกคือ เป็นผู้ช่วยพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการ

เลือกใช้วัสดุที่หมุนเวียนกลับมาใช้ใหม่ได้ ที่เรียกว่า รีไซเคิล 
 

   2.2.8.9 การขนส่ง (TRANSPORTATION)  

   นักออกแบบต้องค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง การขนส่งสะดวกหรือไม่ 

ระยะใกล้หรือระยะไกลกินเนื้อที่ในการขนส่งมากน้อยเพียงใด การขนส่งทางบกทางน้ าหรือทางอากาศ

ต้องท าการบรรจุหีบห่ออย่างไร ถึงจะท าให้ผลิตภัณฑ์ไม่เกิดการเสียหายช ารุด ขนาดของตู้คอนเทนเนอร์

บรรทุกสินค้าหรือเนื้อที่ที่ใช้ในการขนส่งมีขนาด กว้าง ยาว สูง เท่าไหร่ เป็นต้น หรือในกรณีที่ผลิตภัณฑ์ที่

ท าการออกแบบมีขนาดใหญ่โตยาวมาก เช่น เตียง หรือพัดลมแบบตั้งพื้น นักออกแบบก็ควรที่จะค านึงถึง

เรื่องการขนส่ง ตั้งแต่ขั้นตอนของการออกแบบกันเลย คือ ออกแบบให้มีชิ้นส่วน สามารถถอดประกอบได้

ง่าย สะดวก เพื่อท าให้หีบห่อมีขนาดเล็กสุดสามารถบรรจุได้ในลังที่เป็นขนาดมาตรฐาน เพื่อการประหยัด

ค่าขนส่ง เมื่อผู้ซื้อซื้อไปก็สามารถที่จะขนส่งได้ด้วยตนเองน ากลับไปบ้านก็สามารถประกอบชิ้นส่วนให้

เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตนเอง 

   เรื่องหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ได้กล่าวมาทั้ง 9 ข้อนี้เป็นหลักการที่นัก

ออกแบบผลิตภัณฑ์ต้องค านึงถึงเป็นหลักการทางสากลที่ได้กล่าวไว้ในขอบเขตอย่างกว้าง ครอบคลุม

ผลิตภัณฑ์ไว้ทั่วทุกกลุ่มทุกประเภทในผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดนั้น อาจจะไม่ต้องค านึงหลักการดังกล่าวครบ

ทุกข้อก็ได้ ขึ้นอยู่กับความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์หรือผลิตภัณฑ์บางชนิดก็อาจจะต้องค านึงถึงหลักการ

ดังกล่าวครบถ้วนทุกข้อ เช่น ออกแบบผลิตภัณฑ์ไว้แขวนเสื้อ ก็คงจะเน้นหลักการด้านประโยชน์ใช้สอย 

ความสะดวกในการใช้และความสวยงามเป็นหลัก คงจะไม่ต้องไปค านึงถึงด้านการซ่อมแซม เพราะไม่มี

กลไกซับซ้อนอะไร หรือการขนส่ง เพราะขนาดจ ากัดตามประโยชน์ใช้สอยบังคับ เป็นต้น ในขณะที่
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ผลิตภัณฑ์บางอย่าง เช่น ออกแบบผลิตภัณฑ์รถยนต์ ก็จ าเป็นที่นักออกแบบจะต้องค านึงถึงหลักการ

ออกแบบผลิตภัณฑ์ครบทั้ง 9 ข้อ เป็นต้น 

 

2.3 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

 กระถาง ตามพจนานุกรมฉบับราชบัณยสถาน พ.ศ.2525 หมายถึง"ภาชนะที่มีปากกว้าง

รูปแบบต่างๆ ใช้ส าหรับปลูกต้นไม้หรือใส่น้ า" ท ามาจากดิน หรือ พลาสติกหรือ เซรามิก มีรูระบายน้ าที่ก้น 

และมี ถาดรองรับน้ าเข้าชุดกัน ขนาดรูปทรงและสีสันแตกต่างกันไปตามความนิยมใช้ส าหรับตกแต่งสภาพ

ภายในอาคารให้สวยงามเพ่ิมขึ้น  

 ภาชนะใด ๆ ก็ตามที่เราน ามาใช้เพื่อใส่ดินหรือเครื่องปลูกเพื่อใช้ปลูกพันธุ์ไม้ลงไปในนั้น

แล้ว ก็อาจจะรวมเรียกในที่นี้ทั้งหมดว่ากระถางก็ได้ ซึ่งอาจจะเป็นภาชนะขนาดเล็กที่ยกย้ายเคลื่อนที่ได้

สะดวกหรือเป็นภาชนะใหญ่โต ที่ติดอยู่กับที่ยกเคลื่อนย้ายไปไหนไม่ได้ ดังเช่นกะบะซีเมนต์ หรือกะบะ

คอนกรีตที่ออกแบบก่อสร้างติดอยู่กับอาคารสถานที่ โดยเฉพาะสิ่งเหล่านี้จะถือว่าเป็นกระถางทั้งสิ้นเพราะ

มีหลักส าคัญอยู่ 3 ประการด้วยกันคือ 

 1. เป็นภาชนะที่มีปริมาตรจ ากัด คือมีด้านต่าง ๆ โดยรอบ แต่มีด้านหนึ่งเปิดเพื่อใช้ปลูก

ต้นไม้ในด้านหรือส่วนน้ัน ภายในมีพื้นที่เพื่อบรรจุดินหรือเครื่องปลูกต้นไม้ 

 2. เป็นภาชนะที่มีที่ระบายน ้าออกจากภาชนะนั้น อาจจะเป็นรูที่มีอยู่ทางส่วนล่าง เพื่อ

ให้น ้าที่ใช้รดต้นไม้ลงไปในภาชนะนั้นไม่ตกค้างขังอยู่ในภาชนะนั้นได้ การระบายน ้าออกจากภาชนะนั้น

จะต้องมีปริมาณพอสมควรกับขนาด และปริมาตรของภาชนะนั้น ๆ ด้วย 

 3. เป็นภาชนะที่สามารถทนทานต่อความชื้นและมีอายุคงทนถาวรพอสมควร ไม่เป็น

ภาชนะที่สร้างขึ้นจากวัสดุที่ไม่คงทนถาวรอยู่ได้นานพอสมควร และเป็นภาชนะที่สามารถดูแลรักษาได้ง่าย

ด้วย เช่นการเปลี่ยนเครื่องปลูก หรือเปลี่ยนดิน การให้น ้าพันธุ์ไม้ในภาชนะสะดวก 

ประเภทและชนิดของกระถางหรือภาชนะปลูกพันธ์ุไม้ 

 ภาชนะหรือกระถางที่ใช้ปลูกพันธุ์ไม้นั้นมีมากมายหลายชนิดและหลายประเภท ซึ่ง

แล้วแต่เหตุผลที่เหมาะสม และความนิยม รวมถึงประโยชน์ใช้สอยด้วย ซึ่งอาจแบ่งออก ได้มากมายหลาย

ลักษณะ คือ 
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 ภาชนะหรือกระถางที่น ามาใช้ในวัตถุประสงค์ต่าง ๆ กัน ซึ่งหมายถึงภาชนะหรือกระถาง

ที่สร้างขึ้นเพ่ือวัตถุประสงค์ในการใช้ต่าง ๆ กัน คือ 

 1. เพื่อใช้เลี้ยงต้นไม้อ่อน ๆ หรือต้นกล้า หรือต้นไม้ที่ยังไม่แข็งแรงพอ เป็นการปลูกลงใน

กระถางเพียงชั่วระยะหนึ่งที่จะรอการเจริญเติบโตจนแข็งแรงดีแล้วจึงน าลงปลูกในพื้นที่ดินต่อไป กระถาง

ประเภทนี้เป็นกระถางธรรมดา ที่อาจใช้วัสดุเหลือใช้อื่น ๆ หรือวัสดุที่หาง่ายราคาถูกมาดัดแปลงใช้ก็ได้

เช่น กระบอกไม้ไผ่เจาะรูที่ก้นเหนือข้อหรือกระบอกไม้ไผ่ผ่าครึ่งตามยาวแล้วประกบกันเข้าไปใหม่ ให้เป็น

รูปกระบอกใช้เชือกหรือลวดรัดให้อยู่ กระถางไม้ไผ่ หรือกระบอกแบบนี้เวลาจะน าพันธุ์ไม้ออกปลูกก็แกะ

กระบอก ออก ท าให้สะดวกในการเอาพันธุ์ไม้ออกปลูกโดยไม่กระทบกระเทือนระบบรากในกระบอกนั้น 

นอกจากนี้อาจใช่ปีบ กระป๋อง ลังไม้ก็ได้ ที่นิยมใช้กันมากเพราะหาง่ายจ านวนมาก ก็คือหม้อหุงข้าวดินเผา

ที่เผาแล้วรั่วร้าวมาใช้ปลูกกิ่งตอน เวลาจะปลูกก็ทุบหม้อทิ้งโดยไม่ต้องเสียดายหม้อดินนั้น ในท้องที่บาง

แห่งใช้ไม้ไผ่สานเป็นกระถางปลูกกิ่งตอนเช่น กิ่งตอนล าไยในภาคเหนือ เรียกกระถางแบบนี้ว่า “ก๋วย” 

เวลาปลูกก็ปลูกลงไปทั้งกระถางหรือก่วย ก็จะผุพังกลายเป็นดินไปในไม่ช้า ในปัจจุบันนี้เป็นยุคของ

ถุงพลาสติกก็ใช้ถุงพลาสติกเจาะรูเป็นกระถางปลูกหรือเพาะเมล็ดพันธุ์ไม้ก็ได้ เวลาปลูกหรือเปลี่ยน

กระถางก็ต้องฉีกถุงพลาสติกนั้นออกเสียก่อน หากใช้กระถางดินเหนียวเผาแล้วก็จะดีกว่ากระถางอย่างอื่น

เพราะใช่ได้หลายครั้งทนทานดีกว่า แต่กระถางที่ใช้ปลูกพันธุ์ไม้เล็กนี้มีความจ าเป็นที่จะต้องถ่ายกระถาง 

จากขนาดเล็กให้โตขึ้นเรื่อย ๆ ข้อส าคัญในการเลือกกระถางแบบนี้จึงพิจารณาเลือกกระถางที่มีรูปร่าง

ปากกว้างกว่าก้น เพื่อสะดวกในการถ่ายเทพันธ์ุไม้ออกจากกระถางโดยไม่ช ้าต่อพันธุ์ไม้และกระถางไม่แตก

เสียหายอีกด้วย ในท้องที่ชนบทบางแห่งอาจใช้ใบไม้ที่มีใบใหญ่หนาเป็นกระถางเพาะเมล็ด หรือในภาค

กลางบางรายก็อาจใช้กระทงใบตองแห้งเป็นกระถางเพาะเมล็ดพันธุ์ไม้เล็ก ๆ ก่อนลงปลูกในดินเช่นพริก 

มะเขือ ฟักแฟง แตงต่าง ๆ 

 2. เพื่อใช้เลี้ยงพันธุ์ไม้เฉพาะบางชนิดซึ่งอาจแบ่งออกไต้ตามภาษาตลาดว่า กระถางไม้

ดิน กับกระถางกล้วยไม้ คือกระถางไม้ดินนั้นทึบมีรูระบายน ้าจ ากัด ส่วนกระถางกล้วยไม้นั้นมีตั้งแต่โปร่งมี

รูระบายน ้ามากจนทึบ แต่มีลักษณะทรงเตี้ยกว่ากระถางไม้ดิน และประการส าคัญกระถางกล้วยไม้จะมีรูที่

ขอบกระถางด้านบนไว้ส าหรับร้อยลวด แขวนกระถางนั้น ถ้ามองดูลักษณะภายนอกแล้วก็จะเห็นว่า

กระถางกล้วยไม้กับกระถางไม้ดินแตกต่างกันถึงแม้จะเป็นกระถางทึบเหมือน ๆ กัน แต่กระถางกล้วยไม้

เช่นพวกกระถางแคทลียามักจะมีขอบกระถางด้านบนกว้างกว่า และขอบกระถางเรียบไม่มีจีบบนเหมือน

กระถางไม้ดินที่มีขอบหนา เป็นจีบเพื่อสะดวกในการจับยกไปมา กระถางกล้วยไม้นั้น อาจจะท ามาจาก
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วัสดุต่าง ๆ กันแล้วแต่ชนิดความเหมาะสมของกล้วยไม้ที่ชอบและความนิยม เช่น ท าจากไม้สักเรียกกันว่า 

“กระเช้า” มากกว่าจะเรียกว่ากระถาง บางชนิดก็ใช้กาบผลมะพร้าวเย็บรวมกันเป็นผลมะพร้าวท าเป็น

กระถางกล้วยไม้ก็มี บางชนิดใช้ต้นทรีเฟิร์นท าเป็นกระถางกล้วยไม้ ก็มี แต่ส่วนใหญ่แล้วก็ใช้กระถางดิน

เหนียวเผาซึ่งมีหลายลักษณะและหลายขนาด เพราะสามารถผลิตหรือซื้อหาได้ง่าย ในจ านวนมากราคา

พอสมควรคุ้มกัน 

  ส่วนกระถางไม้ดินนั้นมักมีลักษณะรูปร่างเรียบ ๆ ธรรมดา มีส่วนสูงหรือลึกกว่า

กระถางกล้วยไม้ มีรูเฉพาะที่ก้นกระถางหรือเหนือก้นกระถางขึ้นมาเล็กน้อย เพื่อให้มีการระบายน ้าใน

กระถางออกได้ดี กระถางไม้ดินนี้มีลักษณะส าคัญต่าง ๆ ดังนี้ 

  1. ขนาด การบอกขนาดของกระถางดินเหนียวเผานั้น เราบอกขนาดกันเป็นนิ้ว 

ซึ่งหมายถึงเส้นผ่าศูนย์กลางของปากกระถางว่ากว้างกี่นิ้วฟุต เช่นกระถาง 4 นิ้ว กระถาง 6 นิ้ว หรือ 8 นิ้ว 

ก็หมายถึงกระถางกว้างที่ปากเป็น 4 นิ้วฟุต 6 นิ้วฟุต หรือ 8 นิ้วฟุต ซึ่งต่างกับในต่างประเทคเช่นใน

สหรัฐอเมริกาซึ่งใช้ถังเหล็กหรือกระป๋องสังกะสีเคลือบ ทรงกระบอกเป็นกระถางปลูกต้นไม้ เขาแบ่งขนาด

กระถาง ของเขาเป็นความจุว่าจุกี่แกลอน เมื่อพูดถึงราคาพันธุ์ไม้กันแล้ว เขาตีราคาพันธุ์ไม้กันด้วยขนาด

ของกระถางเป็นหลักมากกว่าดีราคากันด้วยขนาดของพันธุ์ไม้ในกระถางแบบบ้านเรา จึงถามกันว่าต้น

ปาล์มจีบขนาดกระถาง 2 แกลอนครึ่งราคาเท่าไร 

  2. วัสดุที่ใช้ท ากระถางหรือเนื้อของกระถาง ในเมืองไทยเรานั้น ส่วนใหญ่ใช่ดิน

เหนียวปั้นกระถางแล้วเผาไฟ เป็นกระถางดินเผา ท ากันมากแถวปากเกร็ด จังหวัดนนทบุรี และปทุมธานี 

แต่กระถางประเภทนี้มิอาจท ากระถางขนาดใหญ่ได้ เพราะเวลาปั้นดินแล้วจะไม่ทรงรูปร่างอยู่ได้เพราะ

ขนาดใหญ่เกินไป จึงมีกระถางอีกประเภทหนึ่งที่มีลักษณะเป็นโอ่งมังกร หรือกระถางดินเผาเคลือบมีขนาด

ใหญ่กว่ากระถางดินเผาปทุมธานีมาก แข็งแรงทนทานกว่ากระถางดินเผาปากเกร็ด ซึ่งมีแหล่งผลิตใหญ่อยู่

ที่จังหวัดราชบุรี กระถางหรือโอ่งมังกรปลูกต้นไม้ประเภทนี้มีราคาแพงกว่า เพราะโตกว่าและทนทานกว่า 

และบอกขนาดกันได้ 2 ลักษณะ คือจะบอกเป็นนิ้วที่ปากกว้างในขนาดที่เล็ก ๆ เท่ากับกระถางดินเผาปาก

เกร็ด อีกลักษณะหนึ่งบอกขนาดแบบฝรั่งคือ ปริมาตรความจุของกระถางแต่มิได้บอกเป็นลิตรเป็น

แกลลอน แบบฝรั่งแต่บอกเข้าใจกันเอาว่าจุน ้ากี่ปีบ กระถางหรือโอ่งมังกรปลูกต้นไม้ประเภทนี้ส่วนมาก

ภายนอกมักมีลวดลายสวยงาม แต่เดิมทีก็เลียนแบบมาจากกระถางจีนจึงมีรูปมังกรอยู่โดยรอบ จึงเรียกกัน

ว่าโอ่งมังกรต่อ ๆ มาก็ดัดแปลงเปลี่ยนไปเป็นรูปลวดลายอื่น ๆ บ้าง และก็มักตีตรายี่ห้อเจ้าของโรงงาน

กระถางเอาไว้โฆษณาไปด้วย กระถางดินหรือกระถางปลูกไม้ดินที่มีไว้ปลูกพันธุ์ไม้เฉพาะจริง ๆ นั้นก็เป็น
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กระถางที่ประณีตขึ้นทั้งการท าและเนื้อวัสดุและการเคลือบสี ตลอดจนลวดลายต่าง ๆ ที่ท ามาจากเมืองจีน

ที่รู้จักชื่อกันว่า กระถางลายคราม หรือกระถางเคลือบลายคราม กระถางประเภทนี้มีราคาสูงมาก บางชิ้น

มีราคาถึงหมื่นถึงแสนบาท ไม่กล้าน ามาใส่ต้นไม้ปลูกดูเล่นเพราะไม่ปลอดภัยจาก โจรกรรมนัก จึงตั้งไว้ดู

เล่นมากกว่า เหตุที่กระถางเคลือบลายครามพวกนี้มีราคาแพงนั้นเนื่องจากเหตุผลที่จ าเป็นหลายประการ

ด้วยกันคือ เนื้อดินที่น ามาท าเป็นวัสดุปั้นนั้นมีจ ากัดไม่อาจหาได้ง่าย ๆ อีกแล้วในเมืองจีน ที่กล่าวมานี้ จะ

จริงเท็จอย่างไรไม่ทราบแต่ได้ฟังมาอย่างนั้น ช่างปั้นที่มีเคล็ดลับในการผสมดินหรือน ้ายาเคลือบก็ไม่มีใคร

ทราบ หรือรู้ต ารานั้นแล้ว และเหตุผลที่ส าคัญอีกก็คือไม่สามารถ มีใครท าเลียนแบบได้จริงอีกแล้วในโลกนี้ 

กระถางเหล่านี้มีคุณสมบัติดีอะไรถึงต้องน ากระถางราคาแพงเหล่านี้ มาใช้ปลูกต้นไม้ เหตุผลอันนี้ก็คือ

กระถางประเภทนี้มีเนื้อวัสดุ กระถางที่เป็นสารที่ไม่มีปฎิกริยากับดินปลูกที่จะใส่ลงในกระถางอีกแล้ว คือ

ไม่อาจมีปฎิกริยาเป็นกรดหรือด่างกับดินปลูกในกระถางซึ่งท าให้กรดและด่างในดินปลูกเปลี่ยนแปลงไปอีก

ได้ โดยเฉพาะการปลูกต้นไม้ดัดและไม้แคระ หรือที่ญี่ปุ่นเรียกว่า “บอนไซ” นั้นเป็นกระถางที่มีดินใน

กระถางอยู่ในปริมาณน้อยจ ากัดมาก หากกระถางที่ใส่มีปฎิกิริยากับดินปลูกหรือมีปฏิกิริยากับปุ๋ยที่ใส่ลงใน

กระถางแล้ว ก็จะเกิดผลเสียแก่ดินปลูกที่มีน้อยอยู่แล้วในกระถาง และมีผลสะท้อนมาถึงอันตรายแก่ต้นไม้

ที่มีราคาแพงในกระถางเหล่านั้นได้ทันที ดังนั้นกระถางที่ใช้ปลูกพันธุ์ไม้พิเศษพวกไม้แคระ ไม้บอนไซ ไม้

ดัดไทย พวกนี้จึงจ าเป็นต้องได้กระถางที่มีลักษณะดังกล่าวมาแล้ว ซึ่งกระถาง เหล่านี้ จึงต้องท าและมี

กรรมวิธีที่พิเศษ ราคาจึงแพงกว่ากระถาง ต้นไม้ธรรมดาทั่ว ๆ ไป และนอกจากนี้แล้วพันธุ์ไม้กระถาง

เหล่านี้เป็นไม้ประดับที่สวยงามมีราคาค่างวดสูงมาก หากน ามาปลูกลงในกระถางธรรมดาราคาถูก ๆ แล้ว

ก็ไม่สมศักดิ์ศรีกันกับต้นไม้ในกระถาง เพราะการปลูกไม้ประดับประเภทนี้ มิใช่ชมความสวยงามกันเฉพาะ

แต่พันธ์ุไม้ในกระถางเท่านั้น ความสวยงามหรือคุณค่าของกระถางก็เป็นส่วนส าคัญที่จะต้องชมโฉมกันด้วย 

เพราะทั้งกระถางและพันธุ์ไม้ใน กระถางจะต้องสวยงามกลมกลืนผสมผสานเข้าด้วยกันเป็นอันหนึ่งอัน

เดียว 

  3. รูปร่าง กระถางที่ใช้ปลูกต้นไม้ธรรมดาสามัญทั่ว ๆไปก็จะมีรูปร่างทรงกลม 

ทรงกระบอก ก้นเล็กกว่าปากเล็กน้อย ถ้าเป็นกระถางขนาดใหญ่ก็อาจจะมีลักษณะเหมือนโอ่งหรือตุ่มน ้า

คือป่องตรงส่วนกลางเพ่ือรับน ้าหนัก กระถาง รูปร่างเช่นนี้จะไม่เหมาะในการน ามาใช้ปลูกต้นไม้ที่จะต้องมี

การถ่ายเทย้ายต้นไม้ออกจากกระถางเมื่อโตขึ้น แต่จะใช้เป็นกระถางที่ใช้ปลูกไม้กระถางที่คงทนถาวรอยู่

ในกระถาง เป็นเวลานานๆ ส่วนใหญ่การปั้นกระถางนั้น รูปร่างกลม ท าได้ง่ายรวดเร็วจึงมีราคาถูกกว่า

กระถางที่มีรูปร่างเป็น เหลี่ยมหรือเป็นมุม หรือเป็นรูปกลมรีแบบรูปไข่ ซึ่งในการใช้กระถางปลูกไม้แคระ
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และไม้ดัดแล้ว บางลักษณะก็ต้องการกระถางที่มีรูปร่างสี่เหลี่ยม หรือกลมรีแบบรูปไข่ แต่ก็ไม่มีความ

สวยงามหรือจ าเป็นเลยที่ต้องใช้กระถางรูปสามเหลี่ยม กระถางต้นไม้ดินธรรมดานั้นมักจะมีส่วนสูงหรือลึก

เป็น 2 เท่า หรือเท่าครึ่งของความกว้างของปากกระถาง ถ้ากระถางที่มีส่วนสูงหรือลึกเกินกว่า 2 เท่าของ

ปากไปก็จะมีรูปเป็นทรงกระบอกซึ่งใช้ไม่มากนัก ส่วนกระถางที่มีส่วนสูงเตี้ยหรือตื้นแต่ปากกว้างยังมีที่ใช้

มากกว่า เพราะใช้ปลูกพันธ์ุไม้ ที่มีหน่อเป็นกอได้ดี กระถางประเภทที่มีปากกว้างและตื้นนี้ เรียกกันว่าอ่าง

เพราะมีลักษณะเปน็อ่างมากกว่าโอ่ง ใช้เป็นที่เพาะเมล็ดพันธ์ุไม้ก็ดีด้วย 

  ส่วนกระถางต้นไม้ดินอีกประเภทหนึ่ง เป็นกระถางที่ท าขึ้นเฉพาะส าหรับพันธุ์ไม้

บางชนิดที่ต้องการความชุ่มชื้นสูงอาจจะมีลักษณะแปลก ๆ คือมีสองชั้นคล้าย ๆ จานรองก้นขาตู้กับข้าว

ของไทยเรา เพื่อให้ตรงกลางเก็บน ้าหล่อให้ชุ่มชื้นอยู่ได้นาน แต่ก็ไม่ใช้กันมากนัก รูปร่างของกระถางนั้น 

ส่วนใหญ่ก็ออกแบบมาเพื่อความสะดวกในการดูแลรักษา เลี้ยงดู และให้เหมาะสมกับความเจริญเติบโต

ของพันธุ์ไม้นั้น ๆ โดยเฉพาะไป 

  4. รูระบายน ้าในกระถางส่วนส าคัญของกระถาง ที่ใช้ดินปลูกนั้นก็คือการ

ระบายน ้าออกจากกระถางไม่ให้น ้าขังอยู่ในกระถางได้ รูระบายน ้าในกระถางนี้จะต้องมีจ านวนเพียงพอใน

การที่จะช่วยให้น ้าระบายออกได้เร็ว พอสมควร ดังนั้นกระถางที่มีขนาดเล็กก็มีรูเพียงรูเดียวอยู่ที่กึ่งกลางที่

ก้นกระถาง ซึ่งก้นกระถางที่ดีนั้นจะต้องมีส่วนเว้าขึ้นเล็กน้อยเพื่อมิให้น ้าระบายออกยากในลักษณะที่ก้น

กระถางแบนราบแบบปีบหรือกระป๋อง เมื่อกระถางโตหรือใหญ่ขึ้นรูระบายน ้าก็อาจเพิ่มจ านวนขึ้นเป็น 2 รู 

คือรูที่กึ่งกลางก้นกระถางเดิมรูหนึ่ง และที่ด้านข้างเหนือก้นกระถางอีกรูหนึ่ง หากโตขึ้นอาจมี 4 รูคือรูที่

ก้นกึ่งกลางหนึ่งรู และตามขอบก้นกระถางอีก 3 รู ถ้าเป็นโอ่งหรืออ่างมังกรที่ใช้เป็นกระถางปลูกต้นไม้ที่

ท าขึ้นจากจังหวัดราชบุรีแล้ว ก็ไม่มีรูก้นกระถางตรงกึ่งกลางในกระถางขนาดใหญ่ คงมี แต่รูรอบ ๆ ตาม

ขอบก้นโอ่งเท่านั้น อาจจะมิ 3 รู 4 รู หรือ 5 รูก็อาจเป็นไปได้ แต่การมีรูโตเกินไปจะมีปัญหาในเรื่องดิน

ปลูกในกระถางจะถูกระบายชะล้างออกมานอกกระถาง ด้วยประการหนึ่ง หรือการมีรูมากเกินไปก็จะเกิด

ปัญหาท าให้รากต้นไม้ในกระถางชอนไชออกมาทางรูกระถางเหล่านั้นได้ เพราะตามรูก้นกระถางนั้นย่อม

มีน ้าและความชื้นมากกว่าในส่วนอื่น ๆ ของกระถาง กระถางพิเศษที่มีทรงเตี้ยหรือตื้นปากกว้างที่ใช้ปลูก

ไม้แคระหรือบอนไซนั้น ไม่ควรมีรูมากรูแต่มีรูใหญ่กว่าปรกติ เพราะวิธีการปลูกนั้นใช้ลวดตาข่ายปิดรูกัน

ดินรั่วไหลชะล้างออกมา รูที่กระถางนี้หากตันขึ้นมาแล้วน ้าก็จะไม่ระบายออกจากกระถาง เป็นเหตุให้ดิน 

ปลูกในกระถางอับแฉะเหนียวเละเมื่อแห้งก็หดตัวแข็งตามขอบกระถางจะสังเกตได้ว่าล่อนออกจากขอบ

เป็นร่อง โดยรอบขอบในของกระถาง 
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  5. ส่วนประกอบอื่น ๆ ของกระถางที่ส าคัญคือความ สะดวกในการเคลื่อนย้าย

กระถาง กระถางธรรมดาทั่วๆไป นั้นย่อมต้องมีการขนย้ายที่อยู่เสมอ ดังนั้นกระถางธรรมดา เหล่านี้จึง

นิยมท าขอบกระถางเพื่อสะดวกในการขนย้าย หยิบยก ยิ่งเป็นกระถางขนาดใหญ่เท่าไรก็ต้องพิจารณาถึง

ส่วนประกอบที่ช่วยในการหยิบยกขนย้ายนี้ด้วย กระถางในต่างประเทศไม่มีขอบเพราะเป็นกระป๋องกลม

ทรงกระบอก แต่เขาก็มีเครื่องมือที่จะยกคืบกระป๋องเหล่านั้นมีลักษณะเป็นคีมแบบคีมหนีบน ้าแข็งก้อน

ใหญ่ ๆ ยกย้ายไปมา แต่กระถางที่มีขนาดเล็ก ๆ ขนาด 2 นิ้วครึ่ง หรือ 4 นิ้วนั้น การท าขอบกระถางก็รู้สึก

ว่าไม่จ าเป็นนัก บางครั้งยังเปลืองเนื้อที่ในการจัดเรียงตั้งกระถางอีกด้วย เพราะเมื่อตั้งชิดกันแล้วเปลือง

พื้นที่เพราะขอบกระถางตันกันเองไม่เหมือนกระถางที่ไม่มีขอบสามารถเปลืองเนื้อที่ในการจัดตั้งเรียง

กระถางน้อยกว่า 

 3. เพื่อใช้ประดับตกแต่งความสวยงามโดยใช้ไม้กระถาง 

ในการตกแต่งไม้ดอกไม้ประดับทั้งภายนอกและภายใน อาคารนั้น กระถางเป็นส่วนส าคัญยิ่ง เพราะเหตุ 5 

ประการ ด้วยกันคือ 

  3.1 ต้องมีรูปทรงสีสัน ลวดลายสวยงามเช่นเดียวกับวัตถุอื่น ๆ ที่ใช้เป็นสิ่ง

ประดับความสวยงามส าหรับบ้าน หรือเฟอร์นิเจอร์ซึ่งต้องมีสภาพเข้ากับบ้านได้ดี 

  3.2  ต้องมีคุณลักษณะที่ไม่ก่อให้เกิดความเสียหาย ให้แก่สถานที่ โดยเฉพาะ

รอยแตกร้าวของกระถางซึ่งจะท าให้น ้าหรือดินปลูกในกระถางรั่วไหลหรือซึมออกมานอกกระถางได้ 

โดยเฉพาะถ้ากระถางนั้นวางอยู่กับพื้นก็ต้องไม่ท าให้พื้นนั้นเสียหายได้ หรือหากเป็นกระถางแขวนก็ไม่ท า

ให้มีหยดน ้าหยดลงมาได้จากกระถาง โดยเฉพาะกระถางตั้ง จ าเป็นต้องมีจานรองก้นกระถางด้วย 

  3.3 ต้องเป็นกระถางชนิดที่เหมาะสมกับสภาพแวดล้อม ที่จะใช้ประดับในแง่

ของความเจริญเติบโตของพันธุ์ไม้ในกระถางนั้นๆ เช่น ไม้กระถางที่ตั้งประดับนอกอาคารก็ควรเป็น

กระถางที่ระเหยน ้าได้ง่ายเช่นเป็นเนื้อดินเผาไม่เคลือบ กระถางที่ตั้งประดับภายในก็ควรเป็นกระถาง

เคลือบเพ่ือไม่ต้องคอยรดน ้าบ่อย ๆ 

  3.4  กระถางที่จะใช้เป็นไม้กระถางประดับนั้นอาจจัดท าได้ 2 ลักษณะ คือ 

   ก. กระถางจริง ที่ใช้ปลูกพันธุ์ไม้แล้วก็น ามาใช้ ประดับตกแต่งทั้ง

ภายในและภายนอกอาคารโดยตรง 

   ข. กระถางปลอกนอก คือกระถางรองนอกที่ท าด้วยวัสดุต่าง ๆ เพื่อให้

มีลักษณะรูปร่างสวยงามเป็นใหญ่ มีเนื้อหาหรือผิวสัมผัสที่สวยงาม ซึ่งมีทั้งกระถางรองนอกที่ท าด้วย
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ซีเมนต์ไม้ โลหะต่าง ๆ เช่น ทองเหลือง ดีบุก สเตนเลส หรือกระถางลายครามดีๆ ก็อาจใช้เป็นรองนอกก็

ได้ รองนอกกระถางพวกนี้จะไม่มีรูระบายน ้า จึงไม่ท าให้เกิดความเสียหายแก่พื้นได้หากตั้งประดับบน

พื้นบ้าน รองนอกกระถางชนิดนี้อาจใช้กระถางปลูกต้นไม้จริงหนึ่งกระถาง ตั้งอยู่ภายในหรือใช้หลาย ๆ 

กระถางตั้งอยู่ในรองนอกนั้น จัดเป็นกลุ่มก็ได้ แล้วแต่ขนาดและลักษณะรูปร่างของรองนอก บางชนิดก็มี

รูปเป็นเหลี่ยม บางชนิดก็กลม แต่ถ้าหากชนิดที่เป็นเหลี่ยมแล้ว หากจัดรวมกลุ่มกันจะงดงามดี เช่นเป็น

เหลี่ยมแบบรังผึ้ง เราสามารถจะใช้กระถางชนิดนี้จัดเป็นกลุ่มกี่ใบก็ได้และจะให้มีลักษณะแปลก ๆ อย่างไร

ก็ได ้

  3.5 กระถางแขวนหรือกระถางลอย กระถางชนิดนี้ อาจเป็นกระถางดินเผา 

กระถางเคลือบ หรือกระถางที่มีลักษณะอื่น ๆ ใดที่ดูไม่เป็นกระถางเช่นเป็นรูปปลา หรือรูปสัตว์อื่น ๆ เช่น

เป็นรูปเปลือกหอย โดยใช้ติดลอยอยู่ตามฝาผนัง ในการจัดไม้กระถางเพื่อประดับตกแต่งความสวยงามนั้น 

อาจจะมีทั้งการอวดกระถางให้เห็นหรือซ่อนกระถางก็ได้ 
 

2.4 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับหลักการยศาสตร ์
 
 2.4.1  ความหมายของการยศาสตร์ (Ergonomics)   
   การยศาสตร์ เป็นศัพท์บัญญัติมาจากค าภาษาอังกฤษว่า "Ergonomics" ซึ่งมี
รากศพัท์มาจากค าภาษากรีกประกอบรวมกัน 3 ค า  คือ  "ergon"  หมายถึง  "งาน"  (work)  "nomoi"  
หมายถึง "กฎ" (law) และ "ikos" หมายถึง "ศาสตร์หรือระบบความรู้ " (ics) หากแปลตาม
ตัวอักษร "Ergonomics" จึงหมายถึง ศาสตร์หรือระบบความรู้ที่ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างกฎ
กับงาน ส่วนค าว่า "การย์" (การยะ) ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ให้ความหมายว่า 
หน้าที่ กิจธุระ งาน ดังนั้น ศัพท์บัญญัติว่า การยศาสตร์ จึงมีความหมายว่า ระบบความรู้เกี่ยวกับงาน ซึ่ง
ค่อนข้างตรงกับความหมายของรูปศัพท์ ในค าภาษาอังกฤษ 
  การยศาสตร์ (Ergonomics) หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับการปฏิสัมพันธ์กัน
หรืออันตรกิริยาระหว่างมนุษย์และเครื่องมืออุปกรณ์ภายใต้สิ่งแวดล้อมที่มนุษย์ท างานอยู่  ความหมายอีก
อย่างของการยศาสตร์ที่สามารถเข้าใจได้ง่ายคือ การเรียนรู้ความสามารถและข้อจ ากัดของมนุษย์ เพื่อใช้
ประโยชน์ในการออกแบบทางวิศวกรรมเพื่อให้เกิดความเหมาะสมกับมนุษย์ทั้งทางร่ างกายและจิตใจให้
มากที่สุด เพื่อให้มนุษย์มีความสามารถท างานกับสิ่งนั้นๆได้ดีขึ้น เร็วขึ้น สะดวกขึ้น และ ปลอดภัยมาก
ขึ้น  เมื่อพูดถึงเรื่องการยศาสตร์แล้วจะมีศาสตร์แขนงต่างๆหลายๆแขนงที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบ
ทางการยศาสตร์ ดังนี ้ 
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  2.4.1.1  จิตวิทยา (psychology) เป็นศาสตร์ที่ศึกษามนุษย์ในแง่มุมของ
สภาพจิตใจและพฤตกรรมการแสดงออก จิตวิทยาเป็นส่วนที่น ามาอธิบายว่า มนุษย์มีความรู้สึกนึกคิดอะไร
และอย่างไรในสภาพแวดล้อมที่ก าหนดให้ในกาท างาน 
  2.4.1.2 วิศวกรรมศาสตร์ (engineering) เป็นศาสตร์ที่มุ่งศึกษา
สภาพแวดล้อมการท างาน (work environment) ในเชิงกายภาพ  เช่น  การจัดวางต าแหน่งของวัสดุ
อุปกรณ์เครื่องมือเครื่องใช้ในการท างาน การจัดความเข้มของแสง เป็นต้น  
  2.4.1.3  มนุษย์มิติ (anthropometry)  เป็นศาสตร์ที่มุ่งศึกษามนุษย์ในเชิง
มิติสัมพันธ์ (dimension) เช่น ศึกษาขนาดของหัวกะโหลก ช่วงแขน ขา ความยาวของนิ้วมือ ระยะห่าง
จากปากถึงหู เป็นต้น การวัดมิติของมนุษย์นี้ช่วยให้เกิดการออกแบบวัสดุอุปกรณ์มาตรฐานให้สอดคล้อง
กับการท างานต่างๆ ของมนุษย ์ 
  2.4.1.4  กายภาควิทยา(physiology) เป็นศาสตร์ที่ศึกษาระบบกลไกของ
มนุษย์ ตัวอย่างเช่น ระบบการท างานของหัวใจ ระบบปอด ระบบประสาท เป็นต้น นอกจากนี้ยังศึกษา
ลักษณะโครงสร้างทั่วไปของมนุษย์ทั้งในด้านกระดูกและกล้ามเนื้อต่าง ๆ ด้วย 
  2.4.1.5  ชีวกลศาสตร์ (biomechanics) เป็นศาสตร์ที่มุ่งประเด็นการศึกษา
ค้นคว้าในเชิงการใช้พละก าลัง(force) ของร่างกายมนุษย์ เช่น แรงงานที่ต้องใช้ในการกดปุ่มคีย์บน
เครื่องพิมพ์ดีดหรือเครื่องคอมพิวเตอร์ แรงเฉลี่ยที่บุคคลทั่วไปต้องใช้ในการหมุนไขควง   แรงที่ต้องใช้ใน
การตอกตะปู เป็นต้น  
  2.4.1.6  พลศาสตร์(kinesiology) เป็นศาสตร์ที่ศึกษาเฉพาะในเรื่องการ
เคลื่อนไหว(motion)  ของร่างกายมนุษย์ เช่น ศึกษาการเคลื่อนไหวของกล้ามเนื้อระหว่างการท างานว่า
เกิดความเปลี่ยนแปลงอะไรและอย่างไรบ้าง เป็นต้น  
 โดยหลักๆแล้ว การออกแบบทางการยศาสตร์นั้นมีวัตถุประสงค์ก็ เพื่อส่งเสริม
ประสิทธิภาพและความส าเร็จในการท างานหรือกิจกรรมต่างๆ เช่น การท างานให้เกิดความถูกต้องแม่นย า
ในการท างาน ท างานได้สะดวกขึ้น ท างานได้รวดเร็วขึ้น และ เพื่อส่งเสริมความเป็นมนุษย์รวมถึงความ
ต้องการความปลอดภัยในการท างาน การลดความเครียด และ ความล้าจากการท างาน เพื่อให้ได้ตาม
วัตถุประสงค์ที่ต้องการนั้น จะต้องค านึงการออกแบบสภาพแวดล้อมการท างานไม่ว่าจะเป็น สถานีท างาน 
อุปกรณ์ในการท างาน หรือ แสงสว่างในการท างาน เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้ล้วนเป็นองค์ประกอบส าคัญที่จะ
น าไปพิจารณาเพื่อออกแบบในทางการยศาสตร์จะมององค์ประกอบทางด้านสภาพแวดล้อมการท างาน 
กับ สรีระท่าทางของผู้ท างาน โดยจะท าการศึกษาวิเคราะห์เพื่อออกแบบสภาวะแวดล้อมให้เหมาะสม 
สะดวก ปลอดภัย แก่ผู้ที่ท างานในสภาวะแวดล้อมนั้น ซึ่งขั้นตอนในการออกแบบนั้น จะต้องท าการ
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ประเมินภาระงาน หรือ ผลกระทบที่เกิดจากการท างานในสภาวะแวดล้อมนั้นๆเพื่อประเมินว่าจะต้อง
ออกแบบไปในลักษณะใดจึงจะเหมาะสมกับผู้ใช้งานที่อยู่ในสภาวะแวดล้อมนั้น 
 
 2.4.2 การยศาสตร์เพื่อการออกแบบ                  
  ทั่วไปแล้วการออกแบบผลิตภัณฑ์จะเน้นที่ความสวยงามเป็นหลัก ซึ่งการ
ออกแบบนั้นจะแบ่งเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนของตัวผลิตภัณฑ์ และ ส่วนของบรรจุภัณฑ์ ในที่นี้จะพิจารณา
เฉพาะการออกแบบในส่วนของตัวผลิตภัณฑ์เท่าน้ัน เพราะส่วนของบรรจุภัณฑ์นั้นไม่มีผลต่อการใช้งานแต่
จะมีผลแต่เพียงช่วยดึงดูดความสนใจในการเลือกซื้อเท่านั้น  
  ดังนั้น การออกแบบที่ตัวผลิตภัณฑ์โดยใช้หลักการยศาสตร์จะช่วยให้ผลิตภัณฑ์
นั้นๆมีคุณสมบัติที่โดดเด่นสามารถสร้างความพึงพอใจให้แก่ผู้บริโภคได้เป็นอย่างดี   แต่ในปัจจุบันนี้
ผลิตภัณฑ์ที่มีอยู่ในท้องตลาดนั้นไม่ได้ค านึงถึงองค์ประกอบทางการยศาสตร์ มาพิจารณาในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ซึ่งอาจจะเป็นเพราะว่าศาสตร์ทางด้านนี้ยังไม่ค่อยมีใครรู้จัก หรือ บุคลากรทางด้านนี้ยังน้อยอยู่ 
ถึงมีอยู่บ้างแต่ก็ไม่สามารถผลักดันศาสตร์นี้ไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์อย่างเป็นจริงเป็นจัง เพราะเขา
ไม่สามารถถ่ายทอดให้ผู้บริหาร หรือ ผู้ประกอบการได้เห็นถึงผลดีที่แท้จริง พวกเขาเหล่านั้นจึงไม่สนใจที่
จะสนับสนุนองค์ประกอบทางด้านการยศาสตร์มาเป็นส่วนหนึ่งของการออกแบบผลิตภัณฑ์  เดิมแล้วการ
ออกแบบตามหลักการยศาสตร์จะไม่ได้เป็นหลักการของการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยตรงแต่เราสามารถน า
หลักการเหล่านี้มาประยุกต์ใช้ในการออกแบบได้ ซึ่งการออกแบบตามหลักการยศาสตร์นั้น จะมี
องค์ประกอบหลายอย่างมาเป็นส่วนผสมเพื่อการออกแบบ โดยองค์ประกอบที่หลักการยศาสตร์สามารถ
น ามาพิจารณาได้ดังนี้ คือ องค์ประกอบด้านเสียง องค์ประกอบด้านแสง องค์ประกอบด้านมิติการเอื้อม
ถึง  รวมถึงองค์ประกอบด้านประสาทและกล้ามเนื้อ เมื่อน าไปเปรียบเทียบกับความต้องการทางด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์แล้วล้วนจะต้องใช้องค์ประกอบที่กล่าวมาแล้วทั้งสิ้น เมื่อรู้ถึงความจ าเป็นของการใช้
หลักการยศาสตร์เพื่อการออกแบบแล้วเราควรจะต้องรู้วิธีการ หรือ ล าดับขั้นตอนในการออกแบบว่าใน
การออกแบบนั้นต้องค านึงถึงอะไรบ้าง โดยเฉพาะ การออกแบบตามหลักการยศาสตร์นั้นเขาท ากัน
อย่างไรบ้าง   การออกแบบตามหลักการยศาสตร์ การออกแบบหลายๆคนคงรู้จักเป็นอย่างดี ถ้าให้
ความหมายตามตัวแล้ว หมายถึง การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงานที่ผู้อื่นสามารถ
มองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้  เพื่อให้มีความเข้าใจในผลงานนั้น แต่การออกแบบในที่นี้จะกล่าวถึงการ
ออกแบบเพื่องานทางด้านอุตสาหกรรมเป็นหลัก โดยเฉพาะผลิตภัณฑ์ที่น ามาใช้สอยในชีวิตประจ าวัน  
  ดังนั้นนิยามของการออกแบบเพื่องานทางด้านอุตสาหกรรมจึงหมายถึง การ
วิเคราะห์หาข้อมูลต่าง ๆ เกี่ยวกับหน้าที่ใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้น  ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ข้อมูล
เกี่ยวกับการตลาดของสินค้านั้น แล้วน ามาออกแบบปรับปรุงผลิตภัณฑ์เพื่อให้สามารถผลิตผลิตภัณฑ์นั้น
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ได้ตรงตามความต้องการทั้งทางด้านคุณภาพและปริมาณบนพื้นฐานความพึงพอใจของลูกค้าเป็น
หลัก เพื่อที่จะท าให้การออกแบบผลิตภัณฑ์บางอย่างนั้นตรงตามความต้องการในการที่จะออกแบบตาม
หลักการยศาสตร์นั้นมีหลายอย่างที่ต้องค านึงถึง ซึ่งหลักการออกแบบทางการยศาสตร์ก็มีหลายวิธีที่เป็น
ประโยชน์ส าหรับการออกแบบ ซึ่งมีองค์ประกอบดังนี้ 
  2.4.2.1  การออกแบบการได้ยิน 
   ตามหลักการยศาสตร์  เสียงตามหลักการยศาสตร์นั้นแบ่งได้สองอย่าง 
คือ Sound หมายถึง เสียงที่ได้ยินแล้วไม่รู้สึกร าคาญหรือ ไม่รู้สึกว่าถูกเสียงนั้นรบกวน  และ Noise คือ
เสียงที่ไม่ต้องการ หรือเสียงที่ได้ยินแล้วมีผลกระทบต่อ สรีระร่างกาย , สภาวะจิตใจ และ ประสิทธิภาพ
การท างาน  
 

  2.4.2.2  การออกแบบทางด้านการมองเห็น 
   ตามหลักการยศาสตร์ จะพิจารณาในส่วนของระยะในการมองเห็น 
ขนาดของตัวอักษรที่ติดอยู่ที่ผลิตภัณฑ์ หรือขนาดอักษรที่เป็นผลิตภัณฑ์โดยตัวของมันเอง (ป้ายโฆษณา
ขนาดใหญ่ต่างๆ) พร้อมทั้งพิจารณาในเรื่องของสีสันที่ใช้เพ่ือให้เกิดการมองเห็นได้อย่างชัดเจน 
 

  2.4.2.3  การออกแบบทางด้านมิติการเอื้อมถึง  
   เป็นการออกแบบขนาดและมิติของสิ่งของต่างๆเพื่อให้เกิดการเอื้อมใช้
งานได้อย่างเหมาะสม ไม่ว่าจะเป็นการเอื้อมถึงโดยการหยิบ การใช้นิ้วมือกด หรือ การก้าวขา โดย
ออกแบบให้การเอื้อมไม่เกินขีดจ ากัด4.   การออกแบบโดยพิจารณาถึงประสาท และ กล้ามเนื้อ ในส่วนนี้
จะพิจารณาร่วมกันกับ การออกแบบตามมิติเอื้อมถึง เพราะ การเคลื่อนที่ใดๆของร่างกายนั้นจะต้องใช้
ประสาทสั่งการ และ กล้ามเนื้อในการเคลื่อนไหว ดังนั้นจึงต้องท าการออกแบบให้มีผลกระทบต่อ 
กล้ามเนื้อและระบบประสาทต่างๆให้น้อยที่สุด 
 2.4.3 ขั้นตอนการออกแบบตามหลักการยศาสตร์ 
  2.4.3.1 ออกแบบเอกสารที่ใช้สอบถาม หรือ ใช้ประเมินลักษณะการท างาน 
ก่อนที่จะท าการออกแบบผลิตภัณฑ์ใดๆนั้นจะต้องมีการส ารวจความต้องการของผู้บริโภคก่อนเพื่อให้เกิด
ความมั่นใจว่า สินค้าที่จะท าการผลิตนั้นๆควรจะต้องท าอย่างไรเพื่อให้สามารถตอบสนองความต้องการ
ของลูกค้ามากที่สุด หรือ เพื่อให้สามารถรู้ถึงปัญหาเกี่ยวกับตัวผลิตภัณฑ์เพ่ือน าไปพัฒนาต่อไป 
 

  2.4.3.2 วัดค่าคุณสมบัติทางกายภาพของมนุษย์ที่จ าเป็นส าหรับการ
ออกแบบ  คุณสมบัติทางกายภาพที่กล่าวถึงจะมีทั้ง มิติความกว้าง ความยาวของส่วนต่างๆในร่างกาย
มนุษย์ ขีดจ ากัดในการเคลื่อนที่ ความสามารถในการรับน้ านักฯลฯ ค่าข้อมูลเหล่านี้จะต้อง ท าการวัดค่า
โดยใช้เครื่องมือเฉพาะของวิธีทางการยศาสตร์ เช่น การใช้เครื่องมือวัดมุม (Goniometer) เพื่อวัดค่าพิสัย
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การเคลื่อนไหวของข้อต่อต่างๆ หรือ เครื่องมือวัดขนาดร่างกาย (Anthropometer) เพื่อวัดความยาวใน
ส่วนต่างๆของร่างกาย 
 

  2.4.3.3 หาค่ามาตรฐาน และ ค่าที่ยอมรับได้ วัตถุประสงค์ของการค านวณหา
ค่าเหล่านี้ ก็เพ่ือหาน าค่าขนาด และ ค่าข้อมูลที่วัดได้จากกลุ่มตัวอย่างไปก าหนดเป็นค่ามาตรฐานในการให้
ขนาด และ ลักษณะจ าเพาะ กับผลิตภัณฑ์ที่จะออกแบบให้มีความเหมาะสมกับกลุ่มตัวอย่างนั้นๆ 
 

  2.4.3.4 การออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ในการออกแบบก็จะน าเอาค่า
มาตรฐานที่ได้ค านวณไว้มาให้ขนาด หรือ ลักษณะจ าเพาะของ ผลิตภัณฑ์ที่จะออกแบบ หรือ อาจจะน า
ข้อมูลมาตรฐานของลักษณะทางกายภาพได้จากฐานข้อมูลภาครัฐก็ได้เพราะในปัจจุบันนี้มีหลายหน่วยงาน
เริ่มมีการ วิจัยหาข้อมูลพื้นฐานเหล่านี้ไว้มากพอสมควร สามารถน ามาใช้ให้ขนาดของผลิตภัณฑ์ ใน
เบื้องต้นได ้
 

  2.4.3.5 ประเมินประสิทธิภาพการใช้งานหลังจากได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดย
จะท าการประเมินในหลายๆ องค์ประกอบตามหลัก การยศาสตร์ โดยจะใช้องค์ประกอบใดประเมินก็
ขึ้นอยู่กับว่า ผลิตภัณฑ์ที่เราออกแบบนั้นมันมีคุณสมบัติที่สัมพันธ์กับองค์ประกอบใดบ้าง เช่น การ
ออกแบบเก้าอี้เพื่อลดอาการปวดหลังจากการนั่ง เราก็จะท าการวัดปฏิกิริยาที่เกิดขึ้นจากการนั่งเก้าอี้โดย
ใช้เครื่องมือทางการยศาสตร์วัด จากนั้นก็จะน าไปวิเคราะห์ว่าค่าที่ออกมานั้นมันให้นัยส าคัญอย่างไร เช่น 
เมื่อวัดค่าความล้าของกล้ามเนื้อออกมาแล้วน าไปเทียบกับค่าที่วัดได้จากการนั่งเก้าอี้ธรรมดา แล้วมีค่า
ลดลง อาจสรุปได้ว่าอาการปวดหลังนั้นลดลง เป็นต้น 
 
 2.4.4  ความรู้พื้นฐานในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
  การที่นักการยศาสตร์สามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือระบบให้เหมาะสมกับ
มนุษย์ จ าเป็นต้องมีความรู้พื้นฐาน ที่ส าคัญหลายอย่าง ได้แก่ มิติต่างๆ ของร่างกายมนุษย์ การท างานของ
ระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ ความรู้ทางด้านระบบประสาทและจิตวิทยา ระบบประสาทสัมผัส การ
ตอบสนองของร่างกายต่อสิ่งแวดล้อม และรอบเวลาในการท างาน ของร่างกาย ดังจะได้อธิบายเป็นข้อ
ต่างๆ ดังนี ้
  2.4.4.1 มิตติ่างๆ ของร่างกายมนุษย ์

   ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือระบบการท างานให้เหมาะสมกับมนุษย์ 
ความรู้พื้นฐานที่จ าเป็นคือ ขนาดต่างๆ ของร่างกายมนุษย์ โดยจะต้องทราบว่า ส่วนใหญ่มีขนาดเท่าไร 
ดังนั้น ความรู้ ในเรื่องการวัดส่วนต่างๆ ของร่างกายมนุษย์ และความรู้ด้านสถิติ จึงเป็นสาขาวิชาที่ส าคัญ 
ในการหาข้อมูลเหล่านี้ ขนาดของร่างกาย ที่ต้องท าการวัด ได้แก่ ความสูงขณะยืนและนั่ง ความสูงของ
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ระดับสายตาขณะยืนและนั่ง ระยะที่มือเอื้อมถึง นอกจากนี้ นักการยศาสตร์ยังจ าเป็นต้องเข้าใจถึงระบบ
กระดูกและข้อต่อต่างๆ ของร่างกายว่า สามารถเคลื่อนไหวอย่างไร ในทิศทางใด และในระยะเท่าไร ส่วน
กล้ามเนื้อของมนุษย์ สามารถรับแรงได้มากน้อยเพียงใด และเป็นระยะเวลานานมากเพียงใดด้วย ซึ่ง
ความรู้เหล่านี้ จ าเป็นต่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือระบบ ให้เหมาะสมกับร่างกาย และความแข็งแรง
ของมนุษย์ เช่น เครื่องมือต่างๆ ที่ต้องใช้มือจับ กระจกหน้าของรถยนต์ เสื้อผ้า เก้าอี้ สถานที่ท างาน สิ่ง
ต่างๆ เหล่านี้ควรจัดวางอุปกรณ์ต่างๆ ไว้ที่ใด และในระยะห่างเท่าใด 
 

  2.4.4.2 การท างานของระบบต่างๆ ในร่างกายมนุษย์ 
   ร่างกายของมนุษย์ประกอบด้วยระบบต่างๆ หลายระบบ ที่ท าให้มนุษย์
สามารถด ารงชีวิต และด าเนินกิจกรรมต่างๆ ได้ เช่น ระบบการหายใจ ระบบการไหลเวียนเลือด ระบบ
การย่อยอาหาร ระบบต่างๆ เหล่านี้ท างานร่วมกัน เพื่อสร้างพลังงาน ที่ร่างกายของมนุษย์ ใช้ในการ
ท างานและกิจกรรมต่างๆ สิ่งส าคัญคือ นักการยศาสตร์ควรรู้ว่า ร่างกายสร้างพลังงานอย่างไร เก็บ
พลังงานอย่างไร และถ้าร่างกายต้องการน าพลังงานมาใช้ จะมีกระบวนการอย่างไร นอกจากนี้ นักการย
ศาสตร์ยังต้องประเมินกิจกรรม หรืองานต่างๆ ว่าต้องการพลังงานจากร่างกายเท่าไร เนื่องจาก งานในแต่
ละประเภทนั้น ต้องการพลังงานในปริมาณที่แตกต่างกัน ความรู้เหล่านี้ ท าให้นักการยศาสตร์ทราบว่า ผู้ที่
จะสามารถปฏิบัติงาน หรือกิจกรรมที่ต้องการได้ ควรมีคุณสมบัติอย่างไร เช่น เพศ อายุ ขนาด ของ
ร่างกาย สุขภาพร่างกาย สภาพจิตใจ สิ่งแวดล้อม  
   พลังงานที่ร่างกายของมนุษย์ต้องการน้อยที่สุด เพื่อท าให้อวัยวะต่างๆ 
สามารถท างานได้อย่างปกติ เรียกว่า พลังงานพื้นฐาน (basal metabolism) แต่พลังงานพื้นฐานท าการ
วัดได้ยาก ดังนั้น นักการยศาสตร์นิยมวัดพลังงานที่ใช้ในขณะพักผ่อน (rest metabolism) แทน ซึ่งจะมี
ค่ามากกว่าพลังงานพื้นฐาน ประมาณร้อยละ ๑๕ - ๒๐ ทั้งนี้ พลังงานจะถูกน ามาใช้มากขึ้น ในขณะ
ท างาน และในขณะท างานนั้น ร่างกายก็ต้องการออกซิเจนมากขึ้นด้วย หากงาน หรือกิจกรรมที่ท า 
ต้องการออกซิเจนเกินครึ่งหนึ่งของระดับออกซิเจนสูงสุด ที่ร่างกายสามารถรับเข้ามาได้ จะเกิดความล้า 
ก่อให้เกิดการสะสม ของกรดแลกติกในกล้ามเนื้อ ส่งผลให้กล้ามเนื้อหยุดท างาน หรือท างานช้าลง  
   นักการยศาสตร์ควรมีความรู้ในเรื่องพลังงาน ความล้า และสามารถวัด
ความต้องการพลังงาน ในงานแต่ละประเภทได้ รู้ว่า งานแต่ละประเภทต้องการพลังงานเท่าใด เพื่อใช้ใน
การตัดสินใจว่า งานประเภทใดเป็นงานหนักหรืองานเบา และการที่จะให้งานหนึ่ง ส าเร็จลุล่วงไปได้นั้น 
จะต้องออกแบบสิ่งแวดล้อมอย่างไร เพื่อให้พลังงานที่ต้องการเหมาะสมกับความสามารถของมนุษย์ เช่น 
บันไดที่เราใช้กันอยู่ในชีวิตประจ าวัน จะต้องได้รับการออกแบบระดับความชัน ที่ท าให้เราสามารถเดินขึ้น
ลง โดยเกิดความล้าน้อยที่สุด หรือเวลาการท างานในแต่ละวัน ควรจะท างานนานเท่าใด และพักนาน
เท่าใด 



50 
 

  2.4.4.3  ความรู้ทางด้านระบบประสาทและจิตวิทยา 
   นักจิตวิทยาได้พยายามศึกษาเพื่อท าความเข้าใจถึงระบบการคิด ซึ่ง
ส่งผลต่อพฤติกรรมของมนุษย์ เพื่อดูว่า เมื่อมนุษย์เผชิญสถานการณ์ต่างๆ แล้ว ระบบประสาทมีการ
ท างานอย่างไร กระบวนการคิดเป็นอย่างไร ปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อมที่ก าลังประสบอยู่เป็น
อย่างไร โครเมอร์และคณะ ได้น าเสนอแผนภูมิ ที่แสดงถึงกระบวนการคิด และปฏิกิริยาตอบสนองต่อสิ่ง
กระตุ้น จากสิ่งแวดล้อม ดังต่อไปน้ี  
   สาเหตุที่นักการยศาสตร์ต้องเข้าใจถึงกระบวนการคิด และการท างาน
ของระบบประสาทของมนุษย์ ก็เพื่อศึกษาระยะเวลาในการตอบสนองของมนุษย์ และเวลาที่มนุษย์ใช้ใน
การเคลื่อนไหว ดังนั้น นักการยศาสตร์ต้องออกแบบระบบ ที่ไม่ก่อให้เกิดความสับสน ในการตอบสนอง 
และความล่าช้า รวมทั้งต้องออกแบบให้คนสามารถใช้อวัยวะตอบสนองต่อสิ่งกระตุ้นได้ ในระยะเวลาที่
ต้องการ  
   นอกจากนี้ นักการยศาสตร์ยังต้องเข้าใจว่า ความเครียดคืออะไร 
เกิดขึ้นได้อย่างไร และมนุษย์มีปฏิกิริยาตอบสนอง ต่อความเครียดอย่างไร ซึ่งความเครียดสามารถส่งผล
ต่อสมรรถนะ ในการท างาน และสุขภาพร่างกายได้ นักการยศาสตร์ต้องประเมินว่า งานนั้นมีความยาก
หรือง่าย และก่อให้เกิดความเครียดหรือไม่ งานที่ง่ายเกินไป จะท าให้เกิดความเบื่อหน่าย และเกิดภาวะที่
เรียกว่า ท างานไม่เต็มที่ (underload) ได้ ส่วนงานที่ยากเกินความสามารถ จะก่อให้เกิดภาวะที่เรียกว่า 
ท างานมากเกินไป (overload) ดังนั้น นักการยศาสตร์จึงต้องเข้าใจความสามารถของคน และสร้างระบบ 
ที่มีความยากง่ายของงาน เหมาะสมกับความสามารถของคน  
   การเพิ่มสมรรถนะในการท างานของคน ก็เป็นสิ่งหนึ่ง ที่นักการย
ศาสตร์ต้องค านึงถึง เช่น ระบบในการฝึกงานจะสร้างอย่างไร จึงจะท าให้พนักงานสามารถท างานได้ตาม
สมรรถนะที่ตั้งไว้ นอกจากนี้ หากต้องท างานภายใต้ความกดดัน จะต้องจัดระบบอย่างไร เพื่อให้คน
สามารถท างานได้ตามสมรรถนะที่ต้องการ เช่น หลังจากนักเทนนิส หรือนักฟุตบอลได้ท าการแข่งขัน ใน
แต่ละช่วงแล้ว ต้องให้พักสักครู่ เพื่อให้สามารถกลับไปแข่งขันได้อย่างมั่นใจอีก 
 

  2.4.4.4  ระบบประสาทสัมผัส 
   นักการยศาสตร์ต้องเรียนรู้การท างานของระบบประสาทสัมผัสทั้ง ๕ 
ของมนุษย์ว่า ท างานอย่างไร และมีความสามารถระดับใด เช่น ในการมองเห็น นักการยศาสตร์ควรมี
ความรู้เรื่องระยะในการมองเห็น มุมในการมองเห็น การเคลื่อนไหวของตา และการท างานของเลนส์ตา 
เมื่อมองในระยะใกล้หรือไกล ความล้าเกิดขึ้นอย่างไร จุดบอดของตาอยู่ที่ใด การรับรู้เรื่องสีเป็นอย่างไร 
นักการยศาสตร์น าความรู้เหล่านี้ มาใช้ในการออกแบบระบบแสง หรือสัญญาณไฟ โดยให้ความเข้มแสง
และความเปรียบต่าง (contrast) ของแสงเหมาะสมต่อการมองเห็น  
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   การเข้าใจถึงความสามารถในการได้ยินของมนุษย์ ก็เป็นสิ่งจ าเป็น ต่อ
การออกแบบการท างานในสิ่งแวดล้อมที่มีเสียงดัง โดยไม่ท าให้ระบบการได้ยินเกิดความเสียหาย ส่วนการ
ได้กลิ่น มักน ามาประยุกต์ใช้ในการเตือนภัย เนื่องจาก กลิ่นเป็นสัญญาณที่เคลื่อนที่ได้เร็วในบริเวณกว้าง 
ท าให้มนุษย์สามารถรับสัญญาณจากกลิ่นได้ไว ส่วนการรับความรู้สึกผ่านการสัมผัส หรือผิวหนังนั้น มัก
น ามาประยุกต์ใช้ในการบอกถึงอุณหภูมิ การสั่นสะเทือน ไฟฟ้า ความดัน และความเจ็บปวด แต่การวิจัย
เกี่ยวกับการรับความรู้สึกทางผิวหนังยังมีไม่มากนัก ท าให้น ามาประยุกต์ได้ค่อนข้างจ ากัด ส่วนการรับรส
นั้น ในปัจจุบัน ยังไม่นิยมน ามาประยุกต์ใช้ในทางวิศวกรรม 
 

  2.4.4.5 การตอบสนองของร่างกายต่อสิ่งแวดล้อม 

   ในบางครั้งมนุษย์อาจจ าเป็นต้องท างานในสภาพอากาศที่ร้อนมาก 
หรือหนาวเย็นจัด สภาพบนพื้นที่สูงจากระดับทะเลปานกลางมาก หรือใต้ทะเลลึก บางครั้งในสภาวะที่มี
การสั่นสะเทือน หรือในสภาวะไร้น้ าหนัก นักการยศาสตร์จึงจ าเป็นต้องท าความเข้าใจว่า ร่างกายของ
มนุษย์มีการตอบสนองต่อสภาวะที่รุนแรง ผิดปกติเหล่านี้อย่างไร แล้วจึงออกแบบอุปกรณ์ให้เหมาะสม 
ส าหรับการท างานในสภาวะดังกล่าวนั้น เช่น การออกแบบเครื่องแต่งกาย ที่สามารถให้ความอบอุ่น ใน
การท างานในสภาพอากาศเย็นจัด การออกแบบอุปกรณ์ป้องกันรังสีต่างๆ ขณะเดินทางสู่อวกาศของ
นักบินอวกาศ การออกแบบอุปกรณ์ด าน้ าลึก ที่ไม่เกิดอันตรายต่อชีวิต นอกจากนี้ นักการยศาสตร์
จ าเป็นต้องน าความรู้ เกี่ยวกับการตอบสนองของร่างกาย ต่อสภาวะแวดล้อม ที่เสี่ยงอันตราย มาใช้ในการ
ออกแบบระบบงาน เช่น ก าหนดอัตราส่วนการท างาน และการพักผ่อนที่เหมาะสม เมื่อต้องท างานใน
สภาพอากาศที่เย็นจัด หรือร้อนจัด การออกแบบระบบในการรับแรง เมื่อต้องท างานในสภาวะที่มีการ
สั่นสะเทือนรุนแรง 
 

  2.4.4.6 รอบเวลาในการท างานของร่างกาย 
   ระบบต่างๆ ในร่างกายของมนุษย์ เช่น อุณหภูมิในร่างกาย อัตราการ
เต้นของหัวใจ ความดันเลือด การท างานของฮอร์โมนต่างๆ มีการท างานที่แตกต่างกันระหว่างเวลา
กลางวันกับเวลากลางคืน ซึ่งการท างานของระบบดังกล่าวจะเป็นไปตามนาฬิกาชีวภาพ (biological 
clock) แม้กระทั่ง พฤติกรรมของมนุษย์ ก็เป็นไปตามนาฬิกาชีวภาพด้วย เช่น เวลาของอาหารมื้อต่างๆ 
ดังนั้น นาฬิกาชีวภาพของระบบต่างๆ ในร่างกายจึงสามารถส่งผลต่ออารมณ์ และสมรรถนะในการท างาน
ของมนุษย์ และที่ส าคัญมากคือ การนอนหลับพักผ่อน ซึ่งมีความจ าเป็นอย่างยิ่งต่อร่างกายมนุษย์ การ
พักผ่อนที่ไม่เพียงพอเป็นระยะเวลานาน จะส่งผลต่อการท างานของสมอง สมรรถนะในการท างาน และ
สุขภาพ ดังนั้น ในการออกแบบระยะเวลาการท างานหรือระบบงาน ควรหลีกเลี่ยงการรบกวนระบบ
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นาฬิกาชีวภาพ การรบกวนเป็นครั้งคราว เช่น การท างานในเวลากลางคืน สามารถกระท าได้บ้าง แต่ไม่
ควรให้เกิดขึ้นบ่อย เพราะจะเป็นผลเสียต่อสุขภาพร่างกาย  
   ส่วนการท างานเป็นกะ โดยเฉพาะพนักงานที่ท างานในกะดึก จะ
รบกวนระบบนาฬิกาของร่างกาย แต่สามารถแก้ไขได้ โดยให้พนักงานท างานเวลาดึกเป็นประจ า ไม่สลับ
กะไปมา เพื่อให้ร่างกายเปลี่ยนระบบนาฬิกาชีวภาพ ให้เหมาะสมกับเวลาท างานได้นานเพียงพอ   
 
นอกจากความรู้ต่างๆ ดังกล่าวข้างต้น รายงานการวิจัยในอดีต ตลอดจน คู่มือทางด้านการออกแบบ ตาม
หลักการยศาสตร์ และมาตรฐานในการออกแบบ ก็เป็นแหล่งความรู้ส าคัญ ที่สามารถน ามาประกอบเสริม
กันในการออกแบบผลิตภัณฑ์ หรือระบบงานที่มีประสิทธิภาพ 
 
 2.4.5 ขั้นตอนการออกแบบตามหลักการยศาสตร์ 
  เพกกี ทิลล์แมน (Peggy Tillman) และคณะ ได้สรุปขั้นตอนของการออกแบบ 
ที่สามารถท าความเข้าใจได้ง่าย เป็น 3 ขั้นตอนด้วยกัน คือ 
 

  2.4.5.1  การออกแบบเบื้องต้น 
   ในขั้นตอนนี้ นักการยศาสตร์จะต้องท าความเข้าใจเรื่องระบบ หรือ
ผลิตภัณฑ์ โดยศึกษาความต้องการ และข้อจ ากัดของระบบ หรือผลิตภัณฑ์ให้มากที่สุดเท่าที่จะหาข้อมูลได้ 
ซึ่งข้อมูลนั้น อาจหาได้จากลูกค้า ผู้ใช้ผลิตภัณฑ์ หรือระบบและมาตรฐานต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง เมื่อเข้าใจถึง
ข้อก าหนด ความต้องการ และข้อจ ากัดต่างๆ ที่จ าเป็นแล้ว ขั้นตอนต่อไป คือ การวิเคราะห์ระบบ ต้อง
ตัดสินใจว่า ระบบควรจะท างานอย่างไร มีขั้นตอนอะไรก่อนหรือหลัง จึงจะก่อให้เกิดผลิตภัณฑ์ และระบบ
ที่มีประสิทธิภาพ ต่อจากนั้น จึงตัดสินใจว่า จะต้องการอุปกรณ์ใด หรือบุคคลใด มาช่วยท าให้การ
ออกแบบระบบ หรือผลิตภัณฑ์นั้นสมบูรณ์ ขั้นตอนการออกแบบเบื้องต้นก็ถือเป็นอันสิ้นสุด 
 

  2.4.5.2  การออกแบบในรายละเอียด 
   จุดประสงค์หลักของขั้นตอนนี้คือ ต้องมีการวิเคราะห์ เพื่อทราบ
รายละเอียด ทางด้านการยศาสตร์ของการท างานในระบบ หรือการใช้งานของผลิตภัณฑ์ ดังนั้น การ
วิเคราะห์กิจกรรม (task analysis) จึงเป็นเทคนิคที่จ าเป็นในขั้นตอนนี้ เทคนิคที่ใช้ช่วย ในการวิเคราะห์
กิจกรรม ได้แก่ การศึกษาเวลา และการเคลื่อนไหว (time and motion study) ซึ่งเป็นเทคนิค ที่ถือเป็น
ความรู้พื้นฐาน ในวิศวกรรมอุตสาหการ หลังจากการวิเคราะห์กิจกรรมแล้ว นักการยศาสตร์จะได้
รายละเอียดต่างๆ ว่า ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับระบบ และปัจจัยป้อนเข้าต่างๆ มีกิจกรรมใดบ้าง และควรให้
ผู้ใดเป็นผู้ท ากิจกรรมนั้น ตลอดจนล าดับของกิจกรรม และทักษะที่จ าเป็นในการท ากิจกรรมเหล่านั้น ใน
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ขั้นตอนนี้ นักการยศาสตร์จ าเป็นต้องคาดการณ์ถึงกิจกรรม หรือเหตุการณ์ ที่อาจท าให้ระบบ หรือการใช้
งานของผลิตภัณฑ์ ประสบความล้มเหลวได ้
 

  2.4.5.3  การทดสอบระบบ หรือผลิตภัณฑ์ที่ได้ท าการออกแบบ 
   ขั้นตอนนี้จะทดสอบว่า มนุษย์สามารถท างานร่วมกับระบบ หรือ
ผลิ ตภัณฑ์ ที่ อ อกแบบ ได้ ห รื อ ไ ม่  มี ผ ลอย่ า ง ไ ร  และมี สิ่ ง ใ ด  ที่ จ ะต้ อ งแก้ ไ ขปรั บปรุ ง อี ก   
 
สรุปได้ว่า ในการออกแบบระบบ หรือผลิตภัณฑ์ที่มีประสิทธิภาพ และตรงตามหลักการยศาสตร์ จะต้อง
ปฏิบัติตามขั้นตอนต่างๆ ดังกล่าวแล้วข้างต้น ได้แก่ การท าความเข้าใจระบบ และข้อจ ากัดต่างๆ แล้ว
ก าหนดรายละเอียด ของกิจกรรม ท้ายที่สุดคือ ท าการทดสอบระบบ หรือผลิตภัณฑ์ ที่ได้ออกแบบไปแล้ว  
  ตัวอย่างของการออกแบบ ได้แก่ การออกแบบด้ามจับแปรงสีฟัน การออกแบบ
เครื่องใช้ในส านักงาน ที่จะท าให้เกิดความสะดวกสบายในการท างาน การออกแบบห้องโดยสารภายใน
รถยนต์ การออกแบบห้องควบคุมการบินในเครื่องบิน หรือยานอวกาศ หลักการทางการยศาสตร์ยัง
สามารถน าไปประยุกต์ใช้ได้ กระทั่งในการออกแบบปุ่มต่างๆ บนแป้นควบคุมของเครื่องจักร และอุปกรณ์ 
เครื่องใช้ต่างๆ ภายในบ้าน ทั้งการออกแบบสี ขนาด และต าแหน่งที่เหมาะสม และสะดวกต่อการใช้งาน 

 
 2.4.6  กรณีตวัอย่างในการออกแบบสถานที่ท างานในส านักงาน 
  เพื่อให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับ การออกแบบตามหลักการยศาสตร์ จะขอ
น าเสนอกรณีตัวอย่างของการออกแบบสถานที่ท างาน ในส านักงาน โดยกล่าวถึงหลักการอย่างกว้างๆ 
ดังนี ้
  การออกแบบสถานที่ท างาน ซึ่งประกอบด้วยเฟอร์นิเจอร์ อุปกรณ์ส านักงาน 
และสิ่งแวดล้อมในส านักงาน ต้องค านึงถึงองค์ประกอบที่ส าคัญหลายประการด้วยกัน คือ งานที่ต้องท า 
ท่าทางในการท างาน และกิจกรรมที่เกิดขึ้นในงาน โดยออกแบบสถานที่ท างานตรงตามหลักการที่ว่า 
ออกแบบระบบ ให้เหมาะสมกับผู้ปฏิบัติงาน เพื่อก่อให้เกิดความสะดวกสบาย ในการท างาน และเกิดผล
งานที่ด ี
 คาร์ล โครเมอร์ และคณะ ได้แนะน าว่า ในการออกแบบนั้น ให้ค านึงถึงสิ่งที่เชื่อมโยง
ระหว่างคนกับงาน ซึ่งได้แก ่
 -  ปฏิสัมพันธ์ในการมองเห็น (visual  interface) คือ การมองเห็นสิ่งต่างๆ ได้แก่ 
คีย์บอร์ด จอคอมพิวเตอร์ และเอกสารต้นฉบับ 
 -  การเคลื่อนไหวต่างๆ เช่น มือต้องพิมพ์ที่คีย์บอร์ด จับเมาส์ ปากกา โทรศัพท์ 
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 -  การรองรับส่วนต่างๆ ของร่างกาย (body support) ความสัมพันธ์ระหว่างร่างกายกับ
ที่นั่ง ได้แก่ ช่วงสะโพก บั้นท้าย หลัง และแขน 
 ดังนั้น ในการออกแบบสถานที่ท างานจึงต้องค านึงถึงส่วนต่างๆ ที่เชื่อมระหว่างคนกับ
งาน ตามหัวข้อที่คาร์ล โครเมอร์ และคณะ ได้น าเสนอไว้ข้างต้น ตามหัวข้อต่างๆ ดังนี ้
 
  2.4.6.1  การออกแบบที่มีระบบปฏิสัมพันธ์ในการมองเห็น 

   งานในส านักงานส่วนใหญ่ มักเป็นงานที่ประกอบด้วยการอ่านและ
เขียน ดังนั้น งานจึงมักถูกวางไว้ห่างสายตาในระดับข้อศอก พื้นผิวโต๊ะที่ท างาน อาจถูกออกแบบให้เป็น
พื้นเอียง หรือพื้นราบ พื้นผิวเอียงจะท าให้สามารถมองเห็น และอ่านได้ง่ายกว่า แต่เอกสารอาจเลื่อนหล่น
ได้ พื้นราบจะเหมาะกับการวางเอกสารได้หลากหลายแบบ 
   ในการออกแบบที่วางเอกสาร เอกสารควรวางให้ตั้งฉากกับเส้นทาง
ของการมอง และไม่ควรตั้งห่างไปทางด้านข้างจนเกินไป เพราะจะท าให้ต้องเอี้ยวตัวมาก และใช้สายตา
ทางด้านข้างมาก ผู้คนส่วนใหญ่มักนิยมมองเอกสารโดยก้มหัวลง ในระดับเป็นมุม 20 -60 องศา ต่ ากว่า
ระนาบที่ผ่านแนวของหูและตา และโฟกัสภาพ โดยการก้มหัวลงเล็กน้อย ใช้วิธีกรอกลูกตาไปมา เพื่ออ่าน
เอกสาร ดังนั้น ในการวางจอคอมพิวเตอร์ ควรวางให้อยู่ไม่สูงกว่าแป้นพิมพ์มากนัก และอยู่ใกล้แป้นพิมพ์
ไปทางด้านหลัง นอกจากนี้ ควรวางเอกสารต้นฉบับไว้ข้างจอ เพื่อให้ง่ายต่อการมองเห็น และโฟกัส 

 

  การออกแบบแสงสว่างในส านักงาน ปัจจัยส าคัญที่ควรค านึงถึง ได้แก ่

   1. ปริมาณแสงตกกระทบบนพื้นผิว (illumination) โดยปริมาณ
แสงในส านักงานควรมีประมาณ 200 - 500 ลักซ์ 
   2. ปริมาณแสงสะท้อน (luminance)  คือ แสงสะท้อนมาจากสิ่งที่
มองและพื้นที่ใกล้เคียง รวมทั้งการสะท้อนมาจากก าแพง และเฟอร์นิเจอร์ในห้อง ควรให้แสงสะท้อนจาก
เพดาน อยู่ในระดับร้อยละ 80 - 90  จึงมักทาสีเพดานเป็นสีขาว ส่วนก าแพงควรมีแสงสะท้อน อยู่ใน
ระดับร้อยละ 40 - 60 จึงมักทาสีอ่อน และพื้นควรมีแสงสะท้อนอยู่ ในระดับร้อยละ 2 - 40 จึงมักท าให้
พื้นมีสีเข้ม การออกแบบสิ่งที่มอง ควรป้องกันไม่ให้เกิดเงาของแสงสะท้อน (glare) เพื่อไม่ให้เกิดความ
เมื่อยล้าทางสายตา 
   3. ความแตกต่างของแสงที่ตกกระทบบนพื้นที่ที่ใกล้กัน (luminous 
contrast) หากมีความแตกต่างของแสงมาก จะท าให้ตาสามารถแยกความแตกต่างได้ง่ายขึ้น 
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  2.4.6.2 การออกแบบการเคลื่อนไหวต่างๆ 
   การออกแบบอุปกรณ์ที่ต้องอาศัยการเคลื่อนไหว เพื่อก่อให้เกิดงาน 
เช่น คีย์บอร์ด ในอดีต แป้นพิมพ์หรือคีย์บอร์ดนั้น ไม่ได้เป็นไปตามหลักการยศาสตร์ เช่น ตัวอักษรบน
แป้นพิมพ์ จะเรียงตัวตามแนวทแยงจากซ้ายไปขวา ซึ่งเป็นข้อจ ากัด ในการสร้างแป้นพิมพ์ รวมทั้ง
แป้นพิมพ์ในแนวนอนก็จะเป็นเส้นตรง ซึ่งนิ้วของมนุษย์มิได้เรียงในแนวเดียวกัน เช่นเดียวกับแป้นพิมพ์ 
บนแป้นพิมพ์มักมีปุ่มให้พิมพ์มากเกินความจ าเป็น นอกจากน้ี ผู้ที่มีอาการบาดเจ็บ ที่ข้อมือจากการท างาน
ซ้ าๆ มักเป็นพนักงาน ที่ต้องใช้แป้นพิมพ์ตลอดเวลา นักวิชาการจึงได้ศึกษา และคิดค้นแป้นพิมพ์ ที่ถูกต้อง
ตามหลักการยศาสตร์ และออกแบบแป้นพิมพ์ใหม่ โดยแบ่งแป้นพิมพ์ออกเป็น ๒ ส่วน ตรงกลางของ
แป้นพิมพ์นูนสูงกว่าขอบ และปุ่มพิมพ์เรียงตัวตามลักษณะการเรียงตัวของนิ้วมือ เพื่อลดการใช้นิ้ว ใน
รูปแบบหัวนิ้วล 
 
  2.4.6.3 การออกแบบเฟอร์นิเจอรเ์พื่อรองรับส่วนต่างๆ ของร่างกาย ในกรณี
ที่นั่งท างาน 

  ในกรณีที่นั่งท างาน การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ต้องค านึงถึง ระยะห่างระหว่าง
เฟอร์นิเจอร์ชิ้นต่างๆ และต้องมีขนาด ที่เหมาะสมกับร่างกาย โดยต้องออกแบบให้ส่วนประกอบของ
เฟอร์นิเจอร์ สามารถปรับขนาดได้ หรือให้ระดับความสูงของโต๊ะคงที่ แต่สามารถปรับระดับเก้าอี้ และ
จอคอมพิวเตอร์ได้ หรือจะให้ความสูงของเก้าอี้คงที่ แต่สามารถปรับส่วนรองรับร่างกายอื่น และ
จอคอมพิวเตอร์ได้ การออกแบบให้เฟอร์นิเจอร์สามารถปรับได้นั้น มีความจ าเป็นอย่างยิ่ง เพื่อช่วยลด
ความเมื่อยล้า และความเครียดของร่างกาย  

  ในการออกแบบเก้าอี้ ต้องให้ที่นั่งสามารถรองรับน้ าหนัก ของร่างกายได้ ควร
หลีกเลี่ยงพื้นผิวที่แข็ง เพราะจะเกิดแรงกดบนเนื้อ และควรสามารถปรับให้เข้ากับรูปร่างได้ การมีพนักพิง
หลัง สามารถช่วยผ่อนคลายกล้ามเนื้อหลังได้อย่างดี พนักพิงหลังควรสูงถึงระดับศีรษะ เพื่อรองรับศีรษะ
และคอ นอกจากนี้ ควรมีรูปร่างเหมาะสมกับหลัง และควรปรับมุมเอียง เพื่อความสบายของกล้ามเนื้อ
หลัง พนักพิงแขนซึ่งใช้ในการรับน้ าหนักของแขน ควรอยู่ในต าแหน่งที่เหมาะสม และควรท าด้วยพื้นผิว ที่
สามารถรับน้ าหนักได้ อย่างไรก็ตาม พนักพิงแขนอาจเป็นอุปสรรคต่อการเคลื่อนไหวของแขนได้ ดังนั้น ถ้า
งานที่ท าต้องมีการเคลื่อนไหวของแขนมากๆ เก้าอี้ที่ใช้ก็ไม่ควรมีพนักพิงแขน  
  นอกจากการออกแบบเครื่องมือ และอุปกรณ์ต่างๆ ให้เหมาะสมกับงานแล้ว 
การออกแบบสิ่งแวดล้อม ได้แก่ การวางผังของส านักงาน ก็ควรให้เหมาะสมกับการไหลของงาน อุปกรณ์ที่
ใช้ควรมีเสียงเบาที่สุดเท่าที่จะท าได้ รวมทั้งต้องมีอุณหภูมิ และความชื้นที่เหมาะสมด้วย เนื่องจากอุปกรณ์
ในส านักงาน เช่น คอมพิวเตอร์ มีการคายความร้อนออกมา ท าให้อุณหภูมิในส านักงานสูงขึ้นได้ 
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 นอกจากนี้ การออกแบบลักษณะของงาน และโครงสร้างขององค์กร ก็เป็นสิ่งที่ต้อง
ค านึงถึง นอกเหนือจากการออกแบบอุปกรณ์ และเฟอร์นิเจอร์ ธรรมชาติของมนุษย์ชอบการควบคุมงาน
ด้วยตนเอง มากกว่าถูกผู้อ่ืนควบคุม ดังนั้น ผู้ปฏิบัติงานจึงควรสามารถก าหนดอัตราการท างานของตนเอง
ได้ ภายใต้ข้อจ ากัดต่างๆ และสามารถกระจายภาระงาน ตามระยะเวลาที่มีจ ากัดได้ด้วยตนเอง คนส่วน
ใหญ่ยังชอบท างานที่มีสาระส าคัญ มากกว่างานที่ไม่ส าคัญ รวมทั้งความสัมพันธ์ทางสังคมในที่ท างาน ก็
สามารถเพิ่มสมรรถนะในการท างานได้เช่นกัน  
  กล่าวโดยสรุปคือ การออกแบบอุปกรณ์ สิ่งแวดล้อม รวมทั้งระบบให้ถูกต้อง
และเหมาะสม ต้องอาศัยความรู้ทางการยศาสตร์ ความเข้าใจในกิจกรรมของงาน และความต้องการต่างๆ 
ในการท างาน จึงจะก่อให้เกิดประสิทธิผลที่ดี ในการท างานได 

 

2.5  ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 วัสดุและวิธีการผลิต  

 ผู้วิจัยได้ใช้หลักของ วันชัย  ศิริชนะ( 2530 : 315) ศึกษากรรมวิธีการผลิต วัตถุดิบ 

เทคนิค วิธีการ ขั้นตอนต่างๆ ตั้งแต่การน าเอาวัตถุดิบน ามาสร้างสรรค์งานและแปรสภาพของวัตถุดิบอย่าง

สมบูรณ์ ดังนั้นเพื่อให้การศึกษาครอบคลุมมากยิ่งขึ้นจึงน าองค์ประกอบดังต่อไปน้ีมาใช้ในการศึกษา 

  1.   แนวความคิดในการสร้างสรรค์ 

  2.   ประสบการณ์ในการสร้างงานหัตถกรรมพื้นบ้าน 

  3.   ผลงานที่ผลิตจะต้องแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของท้องถิ่น 

 การออกแบบ คือ กิจกรรมการแก้ปัญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์ที่ตั้ง

ไว้  (Design is  a  goal-directed  problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วยจุดประสงค์ที่

ต้องการแจ้งผลเป็นสิ่งใหม่ๆ  มีทั้งที่ออกแบบเพื่อสร้างขึ้นใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแต่ง

ของเดิม  ความส าคัญของออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต้นที่จะท าให้กระบวนการในการผลิตสินค้าหรือ

ผลิตภัณฑ์ประสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 

 งานออกแบบ  คือ สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิด

รูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของผู้สร้าง  และสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและ

กรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น 

 นิยามของการออกแบบ 
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  - กิจกรรมทางด้านการแก้ปัญหา โดยมีวัตถุประสงค์ที่แน่นอน  

  - เป็นผลิตผลสัมพันธ์ที่ก่อให้เกิดความพึงพอใจ  

  -  เป็นองค์ประกอบของชิ้นส่วนผลิตภัณฑ์ ที่มีเงื่อนไขที่น าสู่ตลาด เป็น

การวางแบบรูปร่างช้ินส่วน เพื่อที่จะน าสู่ผู้ใช้  

  -  คือการกระโดดจากปัจจุบันถึงอนาคต หรือเป็นการก้าวจากเก่าไปสู่

ใหม่  

  - การค้นหาส่วนประกอบทางด้านกายภาพ อันถูกต้องของรูปธรรม 

และโครงสร้าง  

  - เป็นการแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ใน

สถานการณ์ชุดใดชุดหนึ่ง  

  -  เป็นการแก้ไขปัญหา ซึ่งเป็นข้อสรูปผลของความต้องการ ใน

สถานการณ์ชุดใดชุดหนึ่ง 

  -  การรู้จักวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จักเลือกวัสดุวิธีการเพื่อท า

ตามที่ต้องการ  โดยให้สอดคล้องกับรูปแบบ  และคุณสมบัติของวัสดุแต่ละชนิด  ตามความคิดสร้างสรรค์ 

  -  การปรับปรุงผลงานหรือสิ่งต่างๆที่มีอยู่แล้ว  ให้เหมาะสมและมี

ความแปลกใหม่เพิ่มขึ้น 

  -  กระบวนการที่สนองความต้องการในสิ่งใหม่ๆ ของมนุษย์  ซึ่งส่วน

ใหญ่เพื่อให้มีชีวิตอยู่รอด  และมีความสะดวกสบายเพ่ิมขึ้น 

 รูปลักษณ์และคุณประโยชน์ของผลิตภัณฑ์ 

 รูปลักษณ์  อธิบายถึงคุณสมบัติต่างๆ ของผลิตภัณฑ์หรือลักษณะเด่นที่มองเห็นได้จาก

ภายนอก  ส่วนคุณประโยชน์  คือการรับรู้ทางอารมณ์  เป็นความรู้สึกต่างๆ ที่เกิดจากการใช้

ผลิตภัณฑ ์ เช่น  เกิดความสบายใจ  เกิดความเร้าใจ  เกิดความเชื่อมั่น  เกิดความปลอดภัย  เป็นต้น 

 รูปทรงที่มีอิทธิพลต่อรูปลักษณง์านออกแบบผลิตภัณฑ ์

 การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ปรากฏอยู่ทั่วไป  เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ทั้งสิ้น 

มีทั้งที่ออกแบบสร้างขึ้นใหม่ แตกต่างจากของเดิม  หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม โดยมนุษย์ได้รับอิทธิพล

จากรูปทรง  2  แหล่ง  คือ 
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  1. รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural  Form)  เนื่องจากธรรมชาติมี

ความส าคัญและอยู่รายล้อมมนุษย์  ทั้งรูปทรงที่เป็นสิ่งมีชีวิต  เช่น  พืช  สัตว์ต่างๆ  และรูปทรงที่ไม่มีชีวิต 

เช่น กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ  เช่น คลื่น ลม แสงแดด ฝนตก ฟ้าร้อง ฯลฯ 

โดยมนุษย์ได้รับแรงบันดาลใจจากสิ่งเหล่านี้ในแง่มุมที่แตกต่างกัน เช่น ความเป็นระเบียบและความ

สวยงาม (Beauty) ของดอกไม้ป่า ความลงตัวอย่างมีแบบแผน (Order) ในรูปหกเหลี่ยมของรังผึ้ง  ความ

สุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวัน เป็นต้น แล้วถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปของ

ผลิตภัณฑ์ ที่สามารถตอบสนองคุณประโยชน์ทางการใช้สอยแก่มนุษย์ทั้งทางร่างกายและจิตใจ 

  2. รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น (Manmade  Form)  รูปทรงที่มนุษย์สร้าง

ขึ้น  มีอิทธิพลต่องานออกแบบผลิตภัณฑ์  ในอันที่จะก่อให้เกิดความแตกต่างกันของแต่ละกลุ่ม

ชน  เช่น  อาคารบ้านเรือน  สิ่งของเครื่องใช้  ฯลฯ  มักเป็นรูปทรงเรขาคณิต  ส่วนใหญ่จะมีลักษณะเป็น

สากลและเป็นที่รู้จักกันทั่วไป รูปทรงดังกล่าวแบ่งตามวิธีการผลิตได้ 2  ประเภท คือ ประเภทที่สร้างขึ้น

ด้วยมือหรือเครื่องมือพื้นฐาน (Hand  Tools)  มีลักษณะการใช้งานเฉพาะตามจุดประสงค์ของ

ผู้ออกแบบ  ผลิตได้จ านวนน้อย  รูปทรงมีลักษณะเฉพาะตัวไม่ซ้ ากัน มีการตกแต่งประดับประดาที่แสดง

ให้เห็นถึงความช านาญทางทักษะของช่างฝีมือ  กับประเภทที่สร้างขึ้นด้วยเครื่องจักร (Machine tools) มี

รูปทรงที่เหมือนๆ กัน  โดยผลิตออกมาเป็นจ านวนมากจากแม่พิมพ์เดียวกัน  ใช้วัสดุอย่างเดียวกัน  มีทั้งที่

เป็นผลิตภัณฑ์ส าเร็จรูปสามารถใช้ประโยชน์โดยตรงและเป็นช้ินส่วน 

 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Style) มีอยู่มากมาย มีการเกิดขึ้นและพัฒนาต่อเนื่อง

สม่ าเสมอ บ้างก็อยู่ในกระแสนิยม บ้างก็คลายความนิยม บ้างก็หวนคืนสู่ความนิยมซ้ าตามความสนใจของ

สังคมในเวลานั้น  บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบท าให้ผลงานที่เกิดจากแนวทางปฏิบัติที่

แตกต่างกันนั้นถูกสร้างสรรค์และคลี่คลายสืบทอดต่อๆ กันมาตามล าดับ แต่ไม่ว่าจะเลือกใช้รูปแบบใดก็

ล้วนแต่สร้างเงื่อนไขในการผลิตงานออกแบบที่น่าสนใจได้ทั้งสิ้น  ตัวอย่างเช่น 

  1. รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย(Function follows form) เป็น

วิถีทางการออกแบบที่นิยมความงามของรูปทรงเป็นหลัก  โดยยึดแนวคิดที่ว่าความงามต้องมาก่อน

ประโยชน์ใช้สอยเสมอ  และมักถูกน ามาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่

เน้นความงามเป็นหลัก  จุดประสงค์ที่ส าคัญก็เพื่อยกระดับคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ้น  เพื่อน าไปสู่การเพิ่ม

ราคาสินค้า  ดังนั้น  การจะเป็นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ให้ได้ดีตามแนวคิดนี้ จึงจ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้อง
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ได้รับการซึมซับความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่างๆ ที่มีคุณภาพไว้มากๆ  จะเป็นทางออกหนึ่งที่จะช่วย

ให้เราสามารถวิเคราะห์ความงามที่แฝงอยู่ในผลิตภัณฑ์ได้ดีขึ้น แต่ทั้งนี้ก็ไม่จ าเป็นต้องยึดติดกับกฎเกณฑ์

ใดๆ  ขอให้ยืดหยุ่นตามความรู้สึก 

  2. ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ (Form follows function) เป็น

วิถีทางการออกแบบของหลุยส์   สุลิแวน (Louis Sulivan) ที่นิ ยมประโยชน์ ใช้สอยเป็นหลัก 

(Functionalism)  ภายใต้ปรัชญาที่ว่าประโยชน์ใช้สอยต้องมาก่อนความงามเสมอ  และถูกน ามาใช้

อธิบายขั้นตอนในการปฏิบัติการเพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมที่เกี่ยวข้องกับการลิตจ านวน

มาก  โดยให้ความส าคัญกับการออกแบบที่สอดคล้องกับการท างานของเครื่องจักร  การประหยัดวัสดุ 

ความสะดวกในการใช้งาน การคงคลัง และการขนส่ง เป็นต้น แนวคิดดังกล่าวตรงกันข้ามกับปรัชญาที่มอง

ความงามของรูปทางมาก่อนสิ่งใด 

  แนวทางการออกแบบของสถาบันบาวเฮาส์ (Bauhaus)ประเทศ

เยอรมนี  มีลักษณะสอดคล้องกับแนวคิดดังกล่าว  คือให้ความส าคัญด้านประโยชน์ใช้สอย  วัสดุกรรมวิธี

การผลิตโดยเครื่องจักรทางอุตสาหกรรม  และการใช้รูปทรงเรขาคณิตอันเรียบง่าย  ปราศจากการตกแต่ง

ประดับประดาเกินความจ าเป็น  ยังคงเป็นแบบอย่างของการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงอุตสาหกรรมสมัยใหม่

ที่น่าสนใจ  แนวทางการออกแบบดังกล่าวประกอบด้วยลักษณะส าคัญ  คือ  

  -  รูปทรง  สีสัน  และประโยชน์ใช้สอยเหมาะสมกับสภาพความเป็นไป

ของสังคม 

  -  ราคาเหมาะสมกับก าลังซื้อของกลุ่มเป้าหมายที่เป็นผู้ซื้อหรือผู้ใช้

ผลิตภัณฑ์นั้น  

  3.  การตลาดมาก่อนออกแบบ  (Design follow marketing)  วงจร

ชีวิตของผลิตภัณฑ์จะมีรูปแบบเหมือนปิรามิด  ถือก าเนิดโดยยึดฐานของปิรามิดแล้วพยายามยกระดับ

ตัวเองนั้น  ไม่ว่าจะเป็นด้านคุณภาพและเอกลักษณ์เฉพาะตัว การยกระดับตัวเองนั้นมักจะท าให้ราคา

สูงขึ้นด้วย  ดังนั้นเมื่อผลิตภัณฑ์ใด ๆ  ไต่ระดับขึ้นสู่ยอดปิรามิด  จ าเป็นที่ธุรกิจนั้นจะต้องละทิ้งฐานซึ่ง

เป็นตลาดล่างไป  แต่จะได้ลูกค้าชั้นดีที่มีความมั่นคงและจ่ายเงินดี  ฐานชั้นล่างที่ถูกทิ้งไปก็จะมีผู้อื่นเข้ามา

ยึดครองแทน  กรณีตัวอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซึ่งใช้เวลาหลายสิบปีเพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์จนได้ภาพพจน์ว่า

เป็นนาฬิกาที่ดีที่สุดในโลก  แต่ต้องสูญเสียฐานการตลาดระดับล่างให้กับนาฬิกาญี่ปุ่นที่เจาะเข้ามายึด

ตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเครื่องคิดเลข  เป็นปฏิทิน  ฯลฯ  ในที่สุดเมื่อภาวะเศรษฐกิจ
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โลกตกต่ า  ผู้ผลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึงเริ่มตระหนักว่าการถูกนาฬิกาญี่ปุ่นยึดตลาดล่างไปนั้นก่อให้เกิด

การสูญเสียรายได้มหาศาล  และสูญเสียภาพพจน์ของผู้ผลิตนาฬิกาช้ันน าของโลกไปทีละน้อยอีกด้วย 

  4.  อารมณ์ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบ (Form follows emotion)  

เมื่อเทคโนโลยีมาถึงจุดที่สามารถตอบสนองในด้านการตอบรับต่อประโยชน์ใช้สอยและรูปแบบได้มาก

ขึ้น  คอมพิวเตอร์ชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุ่นได้เปิดขอบเขตที่กว้างขึ้นของรูปแบบผลิตภัณฑ์ที่บรรจุ

มัน  หรือวัสดุสังเคราะห์ที่ตอบสนองการใช้สอยประเภทต่างๆ  ได้อย่างมีประสิทธิภาพและเฉพาะเจาะจง

มากขึ้น  จนท าให้ปรัชญาการออกแบบปรับเปลี่ยนมาเป็น อารมณ์ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบด้วยความเชื่อ

ที่ว่าผู้บริโภคในปัจจุบันมิได้เพียงต้องการสินค้า  ภาพลักษณ์  หรือสิ่งแวดล้อม  แต่ต้องการคุณค่าของ

ความรื่นรมย ์ ประสบการณ์และลักษณะเฉพาะบางอย่าง 

  5.  รูปแบบนิยมความน้อย (Minimal style)  เป็นการออกแบบที่

ได้รับอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม์ (Minimalist)  คือยิ่งเรียบง่ายก็ยิ่งดูดี  แต่ให้ความ

สะดวกสบาย  เพราะทุกวันนี้มนุษย์ท างานหนักมากขึ้น  จึงต้องการผ่อนคลายมากขึ้นเช่นกัน  ยิ่งสิ่ง

รอบตัวมีความซับซ้อนมากขึ้น  มนุษย์ก็ยิ่งแสวงหาความเรียบง่ายมากขึ้น  เพื่อชุบชีวิตชีวา  สร้างความสด

ชื่น  และความสนุกสนาน  ความสุขอย่างเรียบง่ายจึงเป็นสิ่งที่ผู้บริโภคยุคใหม่ใฝ่หางานออกแบบใน

แนวทางนี้สืบเนื่องมาจากความพยายามในการสานต่อแนวทางการออกแบบของสถาปนิกกลุ่มโมเดิร์น 

คือ  มีส์ วาน เดอ โรห์ (Mies van der Rohe) เจ้าของค าพูด"มีน้อยแต่มีมาก" (Less  is  more)  หรือที่

นิยมเรียกกันว่า มินิมอล สไตล์ (Minimal  style)  เป็นงานที่มีความโดดเด่น  เรียบง่ายแต่

ชัดเจน  ประกอบด้วยมาตราส่วนที่ถูกต้อง เห็นแล้วท าให้รู้สึกถึงการทดลองใช้วัสดุต่างๆ   กับการ

ผสมผสานกันระหว่างรูปทรงและพื้นที่ว่าง  นับเป็นวัฒนธรรมของคนรุ่นใหม่ที่ผสมผสานดัดแปลง

วัฒนธรรมใหม่กับเก่าเข้าด้วยกัน  ไม่ใช่ลักษณะที่รับมาตรง ๆ  ลักษณะส าคัญของรูปแบบ มินิมอล สไตล์

ได้แก ่ 

   -  ลักษณะรูปทรงเด่นชัด  เรียบง่ายตามมาตราส่วน 

   -  มีลักษณะของความง่ายเป็นระบบ 

   -  ไม่มีลักษณะของสัญลักษณ์ปรากฏ  มีแต่ลักษณะของ

เทคนิคใหม่ๆ  ที่เกิดจากการทดลองทางศิลปะ 

  6.   รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic Style)  เป็นการออกแบบที่ไม่

เพียงแต่การสร้างสรรค์ผลงานที่มีรูปแบบเรียบเก๋สวยงามอย่างเดียวเท่านั้น  แต่จะต้องเพิ่มความส าคัญ
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ทางด้านรูปแบบการท างานร่วมกันกับเทคโนโลยี  เพื่อแสดงให้เห็นถึงศักยภาพของการออกแบบและ

เทคโนโลยีต่างๆ  ที่ใช้ในการผลิตผลงานนั้นๆ เพื่อสนองความต้องการทางใจและปัญญาของมนุษย์ที่ไม่มี

วันสิ้นสุด  เป็นการออกแบบเพื่ออนาคตข้างหน้าโดยพิจารณาวิเคราะห์ข้อมูลที่น่าจะเป็นไปได้ส าหรับ

อนาคตความแตกต่างระหว่างสไตล์กับแฟชั่น 

  แฟชั่น (Fashion)  คือแบบหรือสไตล์ใด ๆ  ซึ่งเป็นที่ยอมรับและเป็นที่

นิยมชมชอบ  แต่สไตล์ทุกสไตล์ไม่จ าเป็นจะต้องกลายเป็นแฟชั่นเสมอไป  สิ่งใดที่กลายเป็นแฟชั่นที่ได้รับ

ความนิยมหรือ "สมัยนิยม" (Fashionable)  จะต้องเป็นที่ยอมรับและนิยมใช้กันอย่างกว้างขวาง  

  แฟชั่นเป็นสิ่งที่มีรากฐานอยู่ในองค์ประกอบของสังคมวิทยาและ

จิตวิทยา  โดยกฎพื้นฐานแล้วมนุษย์ย่อมจะลอกเลียนแบบ(Conformists) หรือมีแนวโน้มที่จะกระท าตาม

กัน  แต่ขณะเดียวกันก็ชอบท าแตกต่างจากผู้อื่นบ้างเล็กนอ้ย  ซึ่งมิใช่ต่อต้านหรือขัดขวาง  เพียงแต่อยากมี

ลักษณะเป็นตัวของตัวเอง  ในขณะเดียวกันก็ยังนิยมแฟชั่นนั้นอยู่  เพื่อมิให้ถูกกล่าวหาว่าไร้รสนิยม ดังนั้น

แฟชั่นจึงให้โอกาสกับบุคคลในการพินิจพิเคราะห์หรือไตร่ตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม ความรู้สึกของ

ตนเองได้ด้วย 

  ผ ลิ ต ภั ณ ฑ์ ที่ มี อ า ร ม ณ์ แ ล ะ ค ว า ม รู้ สึ ก แ ฝ ง เ ร้ น อ ยู่ ใ น ตั ว

(Emotional  Product)  สามารถดึงดูดจิตใจของผู้สัมผัสงาน  และก่อเกิดเป็นแรงกระตุ้นให้เกิดความคิด

ต่อเนื่องที่หลากหลายได้  ลักษณะส าคัญของ  การออกแบบที่เน้นอารมณ์ความรู้สึก  จะค านึงถึง

องค์ประกอบ  3  ประการ  ได้แก ่

   1.  การออกแบบที่ค านึงถึงรูปลักษณ์ที่สวยงาม (Visceral 

design )  ก่อให้เกิดความถูกตาถูกใจ  เมื่อผู้บริโภคได้พบเห็นเป็นครั้งแรก  รูปลักษณ์ก่อให้เกิดปฏิกิริยา

ตอบสนองแบบฉับพลัน  ที่ส่งผ่านการรับรู้ด้วยตาไปยังสมองส่วนที่เกิดความการรู้สึกตัดสินว่าดีหรือ

เลว  ปลอดภัยหรืออันตราย  สวยหรือน่าเกลียด  ชอบหรือไม่ชอบ  นับเป็นจุดเริ่มต้นของการเกิด

ความรู้สึกและอารมณ์ต่างๆ โดยในบางครั้งการใช้สอยอาจไม่สะดวกนัก   แต่คนบางกลุ่มก็พร้อมที่จะ

ประนีประนอมเพ่ือที่จะอยู่ร่วมหรือใช้สอยสิ่งของเหล่านั้นได้อย่างพึงพอใจ 

   2 .  ก า ร ออก แ บบ ที่ ค า นึ ง ถึ ง พฤ ติ ก ร ร ม ก า ร ใ ช้ ส อ ย 

(Behavioral  design)  การมีประโยชน์ใช้สอยได้จริง  และก่อให้เกิดความพึงพอใจเมื่อได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้น

ผ่านประสาทสัมผัสทั้งการมองเห็นและการสัมผัส  ซึ่งพฤติกรรมการใช้สอยนั้นเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้น

ภายหลังการใช้สอย การคิดวิเคราะห์แบบสมเหตุสมผลจะเข้ามามีอิทธิพลต่อความรู้สึกมากขึ้น
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นอกเหนือไปจากการรับรู้รูปลักษณ์เมื่อแรกเห็น  โดยความรู้สึกที่ดีนั้นสามารถเกิดได้จาความรู้สึกว่า

สามารถควบคุมได ้ เข้าใจได ้ ใช้งานง่าย  สะดวก  และเหมาะสม  เพราะการใช้งานที่เหมาะสมจะน าไปสู่

ความถนัดและความช านาญได้เร็ว  ท าให้ผู้ใช้รู้สึกผ่อนคลายและพึงพอใจในการใช้สอยผลิตภัณฑ์นั้นๆ 

ดังนั้นความรู้สึกที่เกิดขึ้นภายหลังการใช้สอยจึงเป็นตัวส่งเสริมหรือยับยั้งความรู้สึกประทับใจที่เกิดขึ้นเมื่อ

แรกเห็นได ้

   3. การออกแบบที่ค านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผู้ ใช้ 

(Reflection design)  คือเมื่อผู้ใช้ได้ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นแล้วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง  เกิดความรู้สึกผูกพัน

หรือพึงพอใจในประสบการณ์หรือภาพลักษณ์จากผลิตภัณฑ์นั้น  และยังสามารถสื่อให้ผู้ใช้ทราบได้ถึง

เอกลักษณ์หรือรสนิยมของผู้เป็นเจ้าของ  ซึ่งภาพลักษณ์นั้นเป็นความรู้สึกที่ไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือ

ใช้สอยสิ่งของโดยตรง  แต่เกิดจากความคิดย้อนกลับว่าสิ่งของที่เลือกใช้สอยเหล่านั้น  ส่งภาพสะท้อนหรือ

แสดงภาพลักษณ์ของผู้ที่ใช้ต่อคนภายนอกอย่างไร  ความส าคัญของภาพลักษณ์นี้ไม่ได้มีผลเพียงข้าวของที่

มีไว้เพื่อใช้หรือใส่แสดงให้คนภายนอกเห็นเท่านั้น  ยังรวมไปถึงข้าวของบางอย่างที่ใช้แล้วคนอื่นอาจมอง

ไม่เห็น  แต่กลับสร้างความมั่นใจและเติมอารมณ์ความรู้สึกที่ขาดหายไปของผู้ใช้ให้เต็มได้  และเปล่ง

ประกายออกมาสู่สายตาคนภายนอกในที่สุด 

 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 

 การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors)  มากมายที่นักออกแบบที่ต้อง

ค านึงถึง  แต่ในที่นี้จะขอกล่าวเพียงปัจจัยพื้นฐาน 10 ประการ  ที่นิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา

สร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม  ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยที่สามารถควบคุมได้ และเป็นตัวก าหนด

องค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ส าคัญ  ได้แก่ 

  1. หน้าที่ใช้สอย (Function) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าที่ใช้สอย

ถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้  คือ สามารถตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่ผู้บริโภคต้องการได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ ในหนึ่งผลิตภัณฑ์นั้นอาจมีหน้าที่ใช้สอยอย่างเดียวหรือกลายหน้าที่ก็ได้  แต่หน้าที่ใช้สอยจะ

ดีหรือไม่นั้น  ต้องใช้งานไประยะหนึ่งถึงจะทราบข้อบกพร่อง  

  2. ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) ผลิตภัณฑ์ที่

ออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภค

เป้าหมาย เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและได้ผลดี เพราะความสวยงามเป็นความพึง

พอใจแรกที่คนเราสัมผัสได้ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลัก  แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์
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นั้น  จ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความ

พึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน  

  3. ความสะดวกสบายในการใช้  (Ergonomics)  การออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่ดีนั้นต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน  ความสามารถและขีดจ ากัดที่เหมาะสม

ส าหรับอวัยวะต่างๆ ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกที่ดีและสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์  ทั้งทางด้าน

จิตวิทยา(Psychology)และสรีระวิทยา(Physiology)  ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ 

ภูมิล าเนา และสังคมแวดล้อมที่ใช้ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ 

  4.  ความปลอดภัย (Safety) ผลิตภัณฑ์ที่เกิดขึ้นเพื่ออ านวยความ

สะดวกในการด ารงชีพของมนุษย์  มีทั้งประโยชน์และโทษในตัว การออกแบบจึงต้องค านึงถึงความ

ปลอดภัยของชีวิตและทรัพย์สินของผู้บริโภคเป็นส าคัญ  ไม่เลือกใช้วัสดุ สี  กรรมวิธีการผลิต  ฯลฯ  ที่เป็น

อันตรายต่อผู้ใช้หรือท าลายสิ่งแวดล้อม  ถ้าหลีกเลี่ยงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมี

ค าอธิบายการใช้แนบมากับผลิตภัณฑ์ด้วย   

  5.  ความแข็งแรง (Construction) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมานั้นจะต้อง

มีความแข็งแรงในตัว ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าที่และวัตถุประสงค์ที่ก าหนดโครงสร้างมีความ

เหมาะสมตามคุณสมบัติของวัสดุ ขนาด แรงกระท าในรูปแบบต่างๆ จากการใช้งาน  

  6.  ราคา (Cost) ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนด

กลุ่มเป้าหมายที่จะใช้ว่าเป็นกลุ่มใด อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถ

ก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และประมาณราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น การจะ

ได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ที่มีราคาเหมาะสมนั้น ส่วนหนึ่งอยู่ที่การเลือกใช้ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิต

ที่เหมาะสม ผลิตได้ง่ายและรวดเร็ว   

  7.  วัสดุ (Materials) การออกแบบควรเลือกวัสดุที่มีคุณสมบัติด้าน

ต่างๆ ได้แก่ ความใส ผิวมันวาว ทนความร้อน ทนกรดด่างไม่ลื่น ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอยของ

ผลิตภัณฑ์นั้นๆ นอกจากนั้นยังต้องพิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต 

สั่งซื้อและคงคลัง รวมถึงจิตส านึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์สิ่งแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุที่หมุนเวียน

กลับมาใช้ใหม่ได้ (recycle) ก็เป็นสิ่งที่นักอกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย เพื่อช่วยลดกัน

ลดปริมาณขยะของโลก  
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  8. กรรมวิธีการผลิต (Production) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้

สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอื่นๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้

สอดคล้องกับกรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณ์ที่มีอยู่เดิม และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรที่จะลด

ต้นทุนได้รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพ มากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตทีละมากๆ  

  9.  การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิด

ควรออกแบบให้สามารถบ ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการช ารุดเสียหาย

เกิดขึ้น ง่ายและสะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานของผลิตภัณฑ์ รวมทั้งควรมีค่า

บ ารุงรักษาและการสึกหรอต่ า 

  10.  การขนส่ง (Transportation) ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบควรค านึงถึง

การประหยัดค่าขนส่ง ความสะดวกในการขนส่ง ระยะทาง เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ าหรือทาง

อากาศ) การกินเนื้อที่ในการขนส่ง (มิติความจุ กว้าง ´ ยาว ´ สูง ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกทั่วไป ตู้

บรรทุกสินค้า ฯลฯ) ส่วนการบรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้

ง่าย กรณีที่ผลิตภัณฑ์ที่ท าการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่ อาจต้องออกแบบให้ชิ้นส่วนสามารถถอดประกอบ

ได้ง่าย เพื่อท าให้หีบห่อมีขนาดเล็กลง  

 งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่างๆ  ทั้งรูปแบบ(form) ประโยชน์

ใช้สอย(function)  กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอื่นๆ  ให้เข้ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟชั่น หรือ

แนวโน้มที่จะเกิดขึ้นกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์

เฉพาะตัว ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวนมาก    ส่วนการให้ล าดับ

ความส าคญัของปัจจัยต่างๆ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้นๆ เช่น การออกแบบ

เสื้อผ้า กระเป๋า รองเท้าตามแฟชั่น  อาจพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ และ

ความสวยงาม เป็นหลัก  แต่ส าหรับการออกแบบยานพาหนะ เช่น  จักรยาน  รถยนต์  หรือ

เครื่องบิน  อาจต้องค านึงถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น 

 นพิดา หิญชีระนันทน์ (2551) กล่าวว่า อิฐดินเผาเป็นวัสดุพื้นฐานที่ใช้ในงานก่อสร้างซึ่ง

ไดจากการผสมกันของดินเหนียว ทราย และแกลบ โดยอัดขึ้นรูปแล้วเผาที่อุณหภูมิสูงประมาณ 1,000 

องศาเซลเซียส นานประมาณ 40 - 150 ชั่วโมง สมบัติหลักของอิฐดินเผา คือ มีความสามารถรับแรงกดอัด

ไดดีแต่โครงสร้างมีความยืดหยุนน้อยท าให้โครงสร้างเปราะเกิดการแตกทรุดไดง่าย ซึ่งท าเกิดอันตรายได

เมื่อโครงสร้างทรุดหรือพังทลาย นอกจากนี้การผลิตอิฐดินเผาตองใชอุณหภูมิในการผลิตสูง ท าให
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สิ้นเปลืองเชื้อเพลิงเปนจ านวนมากดังนั้นเพื่อปรับปรุงคุณภาพของอิฐดินใหมีความยืดหยุนสูงขึ้น และมี

น้ าหนักเบาควบคูไปกับการลดปริมาณการใชเชื้อเพลิงในการผลิต แกลบและน้ ายางธรรมชาติจึงเปนวัสดุ

ที่นาสนใจที่จะน ามาใชในการผลิตอิฐความหนาแน่นต่ า เนื่องจากแกลบมีน้ าหนักเบาเมื่อเทียบกับดิน

และเปนวัสดุเหลือทิ้งทางการเกษตร ในขั้นตอนการท าอิฐดินใชน้ ายางธรรมชาติพรีวัลคาไนซส าหรับงาน

หลอเบาในการประสานดินและแกลบเขาดวยกัน จากผลการทดลองพบวาอัตราสวน โดยน้ าหนักของดิน

เหนียวตอแกลบดิบที่เหมาะสมตอการน าไปขึ้นรูปอิฐดินเชิงประกอบ คือ 3:1และพบวาปริมาณน้ ายาง

ธรรมชาติพรีวัลคาไนซรอยละ 20 โดยน้ าหนักของของเหลวรวมท าใหอิฐดินเชิงประกอบที่อัตราสวนนี้มีค

าความตานทานแรงดัดมากที่สุดคือ 570 กก. และมีคาความตานทานแรงอัดเปน 955 กก. คาความตาน

ทานแรงดัดของอิฐดินเชิงประกอบมีแนวโนมลดลงเมื่อเพิ่มความเขมขนของน้ ายางธรรมชาติ พรีวัลคาไนซ

การเพ่ิมปริมาณแกลบและน้ ายางธรรมชาติพรีวัลคาไนซในอิฐดินเชิงประกอบสงผลให ความหนาแน่นของ

อิฐลดลงเมื่อเทียบกับอิฐดินเปลา นอกจากนี้พบวาการเติมโซเดียมซิลิเกตและไซเลน-69 (Si-69) ท าใหอิฐ

ดินเชิงประกอบจากแกลบและน้ ายางธรรมชาติพรีวัลคาไนซมีความตานทานแรงอัดไดสูงขึ้นเมื่อเทียบกับ

อิฐดินเปลาขณะที่คาความตานทานตอแรงดัดของอิฐดินเชิงประกอบมีแนวโนมลดลง การเติมน้ ายางพรีวัล

คาไนซลงไปอิฐดินเชิงประกอบท าใหอิฐมีความตานทานตอการดูดซึมน้ าไดมากขึ้น ดังนั้นสรุปไดวาอิฐดิน

เชิงประกอบจากแกลบและน้ ายางธรรมชาติสามารถน าไปใชในงานโครงสรางที่รองรับแรงดัดได เชน 

ก าแพงหรือผนังในกรณีที่เกิดแผนดินไหว เปนตน นอกจากนี้อิฐดินเชิงประกอบจากแกลบและน้ ายาง

ธรรมชาติพรีวัลคาไนซยังสามารถลดปริมาณการใชพลังงานจากเชื้อเพลิงในการขึ้นรูปจึงเหมาะแกการ

น าไปประยุกตใชกับสิ่งก่อสร้างเชิงอนุรักษได ้เชน บานดิน เปนตน 

 อ านาจ อมฤก (2554) บทความนี้ศึกษาถึงการพองตัวของกระถางที่อัดขึ้นรูปจากเส้นใย

กกช้าง ที่มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาส่วนผสมที่เหมาะสมในการอัดขึ้นรูปกระถางโดยมีค่าการพองตัวที่น้อย 

จากการศึกษาและออกแบบการทดลองเพื่อวิเคราะห์ปัจจัยที่มีผลต่อการอัดขึ้นรูปกระถาง  ซึ่งมีปัจจัยที่

ส่งผลกระทบ คือ ปริมาณความหนาแน่นเส้นใย และอัตราส่วนกาว ท าการตั้งสมมุติฐานเบื้องต้น จากนั้น

ก าหนดสูตรและท าการอัดขึ้นรูปตามสูตร น ากระถางที่ได้ท าการทดสอบคุณสมบัติในด้านการพองตัว 

(Inflation) เพื่อเปรียบเทียบคุณสมบัติของกระถางกับเกณฑ์ก าหนดของมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม 

มอก. 867-2547 และเก็บข้อมูลน ามาประมวลผลโดยโปรแกรมวิเคราะห์ผลทางสถิติ (MiniTab) ซึ่งเป็นไป

ตามสมมุติฐานรอง (H1) คือ เส้นใยและกาวมีการพองตัว มากกว่า 12% w/w ที่ระดับนัยส าคัญ 0.05 

เมื่อได้ตามสมมุติฐานตามที่ก าหนดจึงได้ท าการอัดขึ้นรูปกระถางตามอัตราส่วนผสมที่โปรแกรมวิเคราะห์
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ผลทางสถิติ (MiniTab) ได้เสนอที่ เส้นใย 385 กรัม และกาว 224 กรัม ที่ค่าการพองตัว 12.68% จากนั้น 

ได้ท าการตรวจสอบเพ่ือเปรียบเทียบข้อมูลจากโปรแกรมว่าได้อัตราส่วนผสมที่ถูกต้องหรือไม่ พบว่าเมื่อน า

ค่าการพองตัวมาเปรียบเทียบระหว่างค่าที่ได้จากโปรแกรม เท่ากับ 12.68 กับค่าที่ได้จากการทดสอบ

คุณสมบัติเท่ากับ 12.96% มีค่าต่างกันที่ 0.28 หรือ 0.28% แสดงว่าอัตราส่วนที่ได้จากโปรแกรมจะได้ค่า

การพองตัวที ่12% จริง 

 ชานุ  แสงค า (2556) การศึกษาครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อขึ้นรูปภาชนะจากวัสดุธรรมชาติ

แทนการใช้ถุงพลาสติกที่ใช้ในการเพาะชา ซึ่งส่งผลเสียต่อธรรมชาติคณะผู้จัดทาจึงเล็งเห็นถึงความส าคัญ

ของเครื่องขึ้นรูปภาชนะจากวัสดุธรรมชาติ จึงได้นามาทาการพัฒนาคณะผู้จัดทาได้ดาเนินการพัฒนา

เครื่องขึ้นรูปภาชนะจากวัสดุธรรมชาติเพื่อนามาทาการอัดขึ้นรูปกระถางเพาะกล้าประกอบด้วย มอเตอร์

ไฟฟ้าขนาด 3 แรงม้า ปั๊มไฮดรอลิก ถังพักน้ามันตู้ควบคุมระบบไฟฟ้า วาล์วควบคุมต่างๆ และชุดรับแรง

กดรวมถึงแม่พิมพ์กระถางซึ่งเครื่องขึ้นรูปภาชนะจากวัสดุธรรมชาติที่เรานามาทาการพัฒนานี้ สามารถอัด

ขึ้นรูปกระถางได้ที่ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 150 มิลลิเมตร ได้ครั้งละ 2 กระถาง ผลการศึกษา พบว่า การ

ขึ้นรูปภาชนะด้วยวัสดุธรรมชาติจากผักตบชวาตากแห้งและกาบกล้วยตากแห้งใช้ส่วนผสมของวัสดุ

ธรรมชาติ 250 กรัม และตัวประสานประเภทกาวแป้งมันสาปะหลังและแกลบ 200 กรัม โดยนามาผสม

กันก่อนขึ้นรูปภาชนะส่วนผสมรวมกันทั้งหมด200 กรัม สามารถขึ้นรูปภาชนะได้อย่างสมบูรณ์ไม่มีการ

แตกที่แรงดัน 50-70 บาร ์จากนั้นนาไปตากแดดเป็นเวลา 7 ชั่วโมง พอให้ภาชนะแห้งสนิทแล้วใช้คัตเตอร์

แต่งปากภาชนะ น้าหนักของภาชนะที่ได้เท่ากับ 100 กรัม 

 ก าพล  นวลมณี (2556) งานวิจัยนี้มาจากความพยายามที่จะน าเศษวัสดุจากการเกษตร

ในงานก่อสร้างโดยเฉพาะเส้นใยต่างๆที่ถูกแปรรูปเป็นวัสดุใช้งาน ซึ่งในปัจจุบันพบว่า มีเศษกระสอบป่านที่

เหลือใช้จากการใส่พืชผลทางการเกษตรที่ถูกน าไปใช้ต่อในงานก่อสร้าง เช่น น าไปคลุมผิวถนนคอนกรีต 

เพื่อป้องกันความร้อนและถูกก าจัดโดยการน าไปฝังกลบหรือเผาท าลาย งานวิจัยนี้จึงมีความพยายามที่จะ

น าเศษกระสอบป่านศรนารายณ์กลับมาใช้ใหม่ วัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาซีเมนต์บล็อกหญ้าผสมเศษ

กระสอบป่านศรนารายณ์โดยก าหนดอัตราส่วนน้ าหนักส่วนผสม ปูนซีเมนต์ , ทราย และเศษกระสอบป่าน

ศรนารายณ์ จ านวน 4 อัตราส่วน 1:1:0.1 , 1:1:0.2 , 1:1:0.3 และ 1:1:0.4 น้ า 50% (เทียบกับน้ าหนัก

ของปูนซีเมนต์) จากนั้นท าการทดสอบการรับแรงกดอัด , การดูดซับน้ า และน าไปทดลองปลูกกับหญ้า

มาเลเซียเพื่อดูผลการเจริญเติบโตของหญ้ามาเลเซีย ผลการทดสอบ พบว่า ก้อนคอนกรีตบล็อกผสมเศษ

กระสอบป่านศรนารายณ์ที่มีอัตราส่วน 1:1:0.1 สามารถรับแรงกดอัดได้มากที่สุด 17.87 ksc. หรือ 
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5.01% เมื่อเปรียบเทียบกับมาตรฐานคอนกรีตบล็อกปูพื้น มอก.827-2531 (ส านักมาตรฐาน

ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม,2533) และมีน้ าหนักเฉลี่ยก้อนทดสอบต่อก้อนซึ่งเบากว่าคอนกรีตบล็อกปูพื้น

ทั่วไปถงึ 31.33% และไม่พบว่าอัตราส่วนผสมทั้ง 4 อัตราส่วนมีผลต่อการเจริญเติบโตของหญามาเลเซีย 

 



 
 
 

บทที่ 3 
วิธีการด าเนินงานวิจัย 

 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็น การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม้  เป็นการศึกษาการใช้ประโยชน์จากวัสดุธรรมชาติ เพื่อใช้ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม้ ในการทดลองครั้งนี้มีวิธีการด าเนินงานและรวบรวมของงานวิจัย ผู้วิจัยได้ด าเนินงานตามขั้นตอน

การด าเนินงานดังต่อไปนี ้

 

ขั้นตอนที่ 1   ศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ผู้วิจัยได้ท าการศึกษาข้อมูลตา่งๆ ที่เกี่ยวข้องในงานวิจัย เรื่อง การศึกษาวัสดุธรรมชาติ 
เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้  โดยได้ท าการศึกษาข้อมูลต่างๆ โดยแบ่งเป็นประเภท ดังนี ้
 1.1  การศึกษาภาคเอกสาร แบ่งเป็น 3 ลักษณะ คือ 
  1.1.1  ศึกษาข้อมูลจากหนังสือทางวิชาการและหนังสืออ้างอิงงานวิจัย 
ได้แก่ ข้อมูลเกีย่วกับวัสดุธรรมชาติ  ลักษณะของวัสดุธรรมชาติ   สมบัตขิองวัสดุธรรมชาติ  โดยมีแหล่งที่
ท าการศึกษาข้อมูล คือ ห้องสมุดต่างๆ และเอกสารการสอนจากแหล่งหนังสือทั่วไป 
  1.1.2  ศึกษาข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย   
  1.1.3  ศึกษาข้อมูลจากการสัมภาษณ์ผู้ที่มีความเช่ียวชาญ  
 

 1.2  การศึกษาจากของจรงิและการบันทกึภาพ 
  ศึกษาถึงลักษณะของวัสดุธรรมชาติ  และขั้นตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ที่
เกี่ยวข้องกับการวิจัย 
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ขั้นตอนที่ 2  ก าหนดประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 ประชากร คือ ประชาชนทั่วไปที่มีความสนใจในผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุ

ธรรมชาต ิ

 กลุ่มตัวอย่าง คือ บุคคลที่มีความสนใจในผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ จ านวน 100 คน 
  

 ตัวแปร 

 การศึกษาวัสดุธรรมชาต ิเพื่อให้มีความเหมาะสมต่อการน าไปใช้ในงานออกแบบ 

  ตัวแปรต้น ได้แก ่

   วัสดุธรรมชาติ ประเภท โครงสร้างใบไม้ ผักตบชวา ใยมะพร้าว   

   วัสดุผสม ประเภท กาว ดิน ปูนซีเมนต์ 

  ตัวแปรตาม ได้แก ่

   การรับน้ าหนัก , การดูดซับน้ า , การพองตัว 

 การทดสอบคุณสมบัติผลิตภณัฑ์ปลูกต้นไม้ที่พัฒนาได้ 

  ตัวแปรต้น ได้แก ่

   ผลิตภณัฑ์ปลูกต้นไม้ 

  ตัวแปรตาม ได้แก ่

   - ลักษณะรูปแบบทั่วไปของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

   - สีของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

   - การประกอบวัสดุธรรมชาติของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ 

   - การประกอบด้วยวัสดุอื่นบนผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ (ถ้ามี) 

   - การเคลือบเงาของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ (ถ้ามี) 

 

ขั้นตอนที่ 3  ก าหนดอัตราส่วนผสมของวัสดุธรรมชาติและตัวประสาน 

 1. วัสดุธรรมชาติ ประเภทโครงสร้างใบไม้ 

  - โครงสร้างใบไม้ผสมกาว 

  - โครงสร้างใบไม้ผสมดิน 

  - โครงสร้างใบไม้ผสมปูนซีเมนต์ 
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 2. วัสดุธรรมชาติ ประเภทผักตบชวา 

  - ผักตบชวาผสมกาว 

  - ผักตบชวาผสมดิน 

  - ผักตบชวาผสมปูนซีเมนต์ 

 3. วัสดุธรรมชาติ ประเภทใยมะพร้าว 

  - ใยมะพร้าวผสมกาว 

  - ใยมะพร้าวผสมดิน 

  - ใยมะพร้าวผสมปูนซีเมนต์ 

 

ขั้นตอนที่ 4  วิธีการทดลอง 
  

 4.1  การเตรียมวัสดุธรรมชาติ 

  1. น าวัสดุธรรมชาติทั้ง 3 ชนิดมาสับด้วยเครื่องสับเอนกประสงค ์

  2. น าวัสดุธรรมชาติทั้ง 3 ชนิด ที่สับแล้วไปตากแดดหรืออบให้แห้ง 

 4.2  ขั้นตอนการวัสดุผสาน 

  1. กาว ในอัตราส่วน   

   1 : 1.5 : 2 

   วัสดุธรรมชาติ  : กาว  : น้ า      

  2. ดิน ในอัตราส่วน   

   1 : 0.5 : 3 : 6 

   วัสดุธรรมชาติ  : ดิน :   กาว  : น้ า  

  3. ปูนซีเมนต ์

   1 : 1.5 : 2 

   วัสดุธรรมชาติ  : ปูนซีเมนต์ : น้ า  
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ขั้นตอนที่ 5   ออกแบบและขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ 

 5.1  เขียนแบบขนาดและก าหนดรูปแบบของผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 

 
 

ภาพที่ 3.1 แสดงลักษณะของแบบผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม ้

 

 5.2  ขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 

  1. น าส่วนผสมที่เตรียมคือวัสดุธรรมชาติและวัสดุผสานไว้ผสมผสานให้เข้า

กัน โดยแยกแต่ละวัสดุผสม 

  2. น าน้ าที่เตรียมไว้ผสมลงในส่วนผสมตามข้อ 1 โดยค่อยๆเทน้ าลงใน

ส่วนผสมดังกล่าว 

  3. เมื่อส่วนผสมเข้ากันเรียบร้อยแล้วก็ท าการอัดขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ส าหรับ

ปลูกต้นไม้ตามรูปแบบทีก่ าหนดไว ้

  4. เมื่อท าการอัดขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้เรียบร้อยแล้วให้น า

ออกมาจัดเรียงให้เรียบร้อยเพื่อให้แห้ง โดยน าไปวางในที่ๆมีอากาศถ่ายเท 

  5. เมื่อผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้แห้งแล้ว ก็น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม้ไปท าการทดสอบ 
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ภาพที่ 3.2 แสดงลักษณะของตัวอย่างการขึ้นรูปผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้ 

 

ขั้นตอนที่ 6   การทดสอบ  
 

 6.1 การทดสอบน้ าหนัก 

  1. ท าการวัดขนาดผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละ

ชนิด เป็นมิลลิเมตร ( เส้นผ่านศูนย์กลาง x สูง x หนา )  

  2. ชั่งน้ าหนักผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด โดย

อ่านค่าละเอียดถึง 0.5 กรัม 

  3. น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด เข้าเครื่อง

ทดสอบหาค่าความต้านแรงอัด โดยใช้อัตราการเพิ่มแรงอัด ประมาณ 50 กิโลกรัมต่อตารางเซนติเมตร 
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 6.2 การทดสอบการดูดซับน้ า 

  1.  ชั่งน้ าหนักผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด 

  2.  น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิดแช่น้ าให้

ท่วมชิ้นงานเป็นเวลา 24 ชั่วโมง 

  3. เมื่อครบเวลาที่ก าหนดให้น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุ

ธรรมชาติแต่ละชนิดที่แช่ไว้ขึ้นมา ซับน้ าให้แห้งแล้วชั่งน้ าหนักเพื่อเปรียบเทียบน้ าหนักในการดูดซึมน้ า 

 6.3  การทดสอบการพองตัว 

  1.  ท าการวัดขนาดผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละ

ชนิด เป็นมิลลิเมตร ( เส้นผ่านศูนย์กลาง x สูง x หนา ) และชั่งน้ าหนักอ่านค่าละเอียดถึง 0.5 กรัม 

  2.  น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิดแช่น้ าให้

ท่วมชิ้นงานเป็นเวลา 24 ชั่วโมง 

  3. เมื่อครบเวลาที่ก าหนดให้น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุ

ธรรมชาติแต่ละชนิดที่แช่ไว้ขึ้นมาจากน้ า ผึ่งไว้ในห้องที่มีอากาศถ่ายเท 24 ชั่วโมง เมื่อครบก าหนดก็ท า

การวัดขนาดผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด เป็นมิลลิเมตร ( เส้นผ่านศูนย์กลาง 

x สูง x หนา ) และชั่งน้ าหนักอ่านค่าละเอยีดถึง 0.5 กรัม  

  4. น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิดแช่น้ าครั้งที่ 

2 ให้ท่วมชิ้นงานเป็นเวลา 24 ชั่วโมง เมื่อครบเวลาที่ก าหนดให้น าผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุ

ธรรมชาติแต่ละชนิดที่แช่ไว้ขึ้นมาจากน้ า ผึ่งไว้ในห้องที่มีอากาศถ่ายเท 24 ชั่วโมง เมื่อครบก าหนดก็ท า

การวัดขนาดผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติแต่ละชนิด เป็นมิลลิเมตร ( เส้นผ่านศูนย์กลาง 

x สูง x หนา ) และชั่งน้ าหนักอ่านค่าละเอียดถึง 0.5 กรัม ท าเช่นนี้จนครบ 3 ครั้ง 

 

ขั้นตอนที่ 7   วิเคราะห์ข้อมูล  
 

 ผู้วิจัยได้ตรวจแบบสอบถามแล้วน าข้อมูลไปใช้ในการวิเคราะห์ โดยใช้สถิติในการ
วิเคราะห์ข้อมูล ดังน้ี 

7.1  สถิติในการวิจัยใช้รูปแบบการจัดล าดับคุณภาพค่าคะแนน  (Rating Scale)  
7.2  ค่าสถิติร้อยละ ส าหรับอธิบายข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ความคิดเห็นและ

ข้อเสนอแนะ  
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7.3 ค่าเฉลี่ย ( Mean ) ส าหรับการจัดล าดับความคิดเห็นเกี่ยวกับผลิตภัณฑ ์
 

 เกณฑ์การวิเคราะห์ค่าเฉลี่ย 
  ค่าเฉลี่ย  4.50 – 5.00 หมายถึง  ระดับความเห็นสอดคล้องมากที่สุด 
  ค่าเฉลี่ย  3.50 – 4.49 หมายถึง  ระดับความเห็นสอดคล้องมาก 
  ค่าเฉลี่ย  2.50 – 3.49 หมายถึง  ระดับความเห็นสอดคล้องปานกลาง 
  ค่าเฉลี่ย  1.50 – 2.49 หมายถึง  ระดับความเห็นสอดคล้องน้อย 
  ค่าเฉลี่ย  1.00 – 1.49 หมายถึง  ระดับความเห็นสอดคล้องน้อยที่สุด 
  

 นอกจากนี้ ผู้วิจัยยังได้สรุปวิเคราะห์ข้อมูล แล้วน าเสนอในรูปแบบของตารางวิเคราะห์
ด้วยสถิติเชิงบรรยาย 
 

ขั้นตอนที่ 8 สรุปผลการวิเคราะห์ข้อมูลและข้อเสนอแนะ  
 

 สรุปผลการวิเคราะห์จากตารางวิเคราะห์ข้อมูล แล้วน าแนวทางที่ได้มาท าการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑส์ าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 
 

ขั้นตอนที ่9 สรุปผลการวิจัย 
 

 สรุปผลการวิจัยและจัดท าเล่มวิจัยฉบับสมบูรณ์ 
 



 
 
 

บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็น การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม้  เป็นการศึกษาการใช้ประโยชน์จากวัสดุธรรมชาติ เพื่อใช้ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม้ ในการทดลองครั้งน้ี ผู้วิจัยได้ด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูล จากการด าเนินงานทดสอบคุณสมบัติ

ผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไมเ้บื้องต้น โดยท าการทดสอบการรับน้ าหนัก , การดูดซับน้ า , การพองตัวพบว่า 

4.1.  ผลการทดสอบการรับน ้าหนักของวัสดุธรรมชาติในอัตราส่วนผสมต่างๆ โดยเฉลี่ยจาก

วัสดุธรรมชาติทั้ง 3 ชนิดออกมาในรูปตารางสรุปผล ดังนี ้
 

ตารางที่ 4.1  แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมกาว 
 

อัตราการผสม 
วัสดุธรรมชาต ิ : กาว  : น ้า 

การรับน ้าหนัก 
(กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร) 

0.5 : 0.5 : 1 640 
1 : 1 : 1.5 653 
1 : 1.5 : 2 685 

 

 จากตารางที่ 4.1 พบว่า อัตราส่วนผสม วัสดุธรรมชาติ  : กาว  : น้ า  ที่มีการรับน้ าหนัก 

มากที่สุด คืออัตราส่วน 1 : 1.5 : 2 สามารถรับน้ าหนักได้ 685 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร รองลงมาคือ

อัตราส่วน 1 : 1 : 1.5 สามารถรับน้ าหนักได้ 653  กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร และสุดท้ายคืออัตราส่วน 

0.5 : 0.5 : 1 สามารถรับน้ าหนักได้ 640 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร  
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ตารางที่ 4.2  แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมดินและกาว 
 

อัตราการผสม 
วัสดุธรรมชาต ิ : ดิน  : กาว : น ้า 

การรับน ้าหนัก 
(กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร) 

1 : 0.5 : 1 : 6 598 
1 : 0.5 : 2 : 6 632 
1 : 0.5 : 3 : 6 654 

 

 จากตารางที่ 4.2 พบว่า อัตราส่วนผสม วัสดุธรรมชาติ  : ดิน  : กาว : น้ า ที่มีการรับ

น้ าหนักมากที่สุด คือ อัตราส่วน 1 : 0.5 : 3 : 6 สามารถรับน้ าหนักได้ 654 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร 

รองลงมาคือ อัตราส่วน 1 : 0.5 : 2 : 6 สามารถรับน้ าหนักได้ 632 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร และสุดท้าย

คือ อัตราส่วน 1 : 0.5 : 1 : 6 สามารถรับน้ าหนักได้ 598 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร 

 

ตารางที่ 4.3  แสดงการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมปูนซีเมนต ์
 

อัตราการผสม 
วัสดุธรรมชาต ิ : ปูนซีเมนต ์: น ้า 

การรับน ้าหนัก 
(กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร) 

1 : 0.5 : 0.5 663 
1 : 1: 1 678 

1 : 1.5 : 2 695 
 

 จากตารางที่ 4.3 พบว่า อัตราส่วนผสม วัสดุธรรมชาติ  : ปูนซีเมนต ์: น้ า ที่มีการรับ
น้ าหนัก มากทีสุ่ด คือ อัตราส่วน 1 : 1.5 : 2  สามารถรับน้ าหนักได้ 695 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร  
รองลงมา คือ อัตราส่วน 1 : 1: 1 สามารถรบัน้ าหนักได้ 678 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร  และสุดท้ายคอื 
อัตราส่วน 1 : 0.5 : 0.5 สามารถรับน้ าหนักได้ 663 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร 
 

4.2  ผลการทดสอบการดูดซึมน ้าของวัสดุผสานทั ง 3 ชนิด โดยเฉลี่ยจากวัสดุธรรมชาติทั้ง 3 
ชนิดออกมาในรูปตารางสรุปผล ดังนี ้
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ตารางที่ 4.4  แสดงอัตราร้อยละของการดูดซึมน้ าของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
 

วัสดุผสาน การดูดซึมน ้า (ร้อยละ) 

กาว 76 
ดินและกาว 88 
ปูนซีเมนต ์ 83 

 

 จากตารางที่ 4.4 พบว่า การดูดซึมน้ าของวัสดุผสานประเภท ดินและกาว มีการดูดซึม
ร้อยละ 88  รองลงมาคือวัสดุผสานประเภทปูนซีเมนต์ มีการดูดซึมร้อยละ 83 และสุดท้ายวัสดุผสาน
ประเภทกาว มีการดูดซึมร้อยละ 76 
 

4.3  ผลการทดสอบการพองตัวของวัสดุผสานทั ง 3 ชนิด โดยเฉลี่ยจากวัสดุธรรมชาติทั้ง 3 ชนิด
ออกมาในรูปตารางสรุปผล ดงันี ้
 

ตารางที่ 4.5  แสดงอัตราร้อยละของการพองตัวของวัสดุผสานทั้ง 3 ชนิด 
 

วัสดุผสาน 
ขนาดทีเ่ปลี่ยนแปลง 

(มิลลิเมตร) 
ขนาดทีเ่ปลี่ยนแปลง 

 (ร้อยละ) 
กาว 0.388 0.1 

ดินและกาว 0.534 0.13 
ปูนซีเมนต ์ 0.332 0.08 

 

 จากตารางที่ 4.5 พบว่า  อัตราการพองตัวของวัสดุผสานประเภทปูนซีเมนต์ มีการพอง
ตัวน้อยที่สุดโดยมีขนาดที่เปลีย่นแปลง 0.332 มิลลิเมตร คิดเป็นร้อยละ 0.08   วสัดุผสานประเภทกาว มี
ขนาดที่เปลี่ยนแปลง 0.388 มิลลิเมตร คิดเป็นร้อยละ 0.1 และสุดท้ายวัสดุผสานประเภทดินและกาว มี
ขนาดที่เปลี่ยนแปลง 0.534 มิลลิเมตร คิดเป็นร้อยละ 0.13 
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4.4 การวิเคราะห์ข้อมูลด้านผลิตภัณฑ์ส้าหรับปลูกต้นไม ้  
 

 จากการสอบถามด้วยเครื่องมือแบบสอบถาม จ านวน 150 ชุด ผู้วิจัยได้น าข้อมูลมาท า
การวิเคราะห์  โดยหลักทางสถิติวิเคราะห์หาค่าความถี่เป็นร้อยละ และน าเสนอในรูปแบบตารางประกอบ
ความเรียงตามหัวข้อ ดังต่อไปน้ี 
 

 ตอนที่ 1  ข้อมูลเกี่ยวกับผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

ตารางที่ 4.6  แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 
 

สถานภาพ จ้านวน (150 คน) ร้อยละ 

เพศ 
ชาย 
หญิง 

อายุ 
อายุต่ ากว่า 25 ปี 
25 - 45 ปี 
45 ปีขึ้นไป 

ระดับการศึกษา 
ต่ ากว่าปริญญาตร ี
ปริญญาตร ี
สูงกว่าปริญญาตร ี

อาชีพ 
ราชการ 
กิจการส่วนตัว 
รัฐวิสาหกิจ 
นักศึกษา 
พนักงานบริษัท 
ลูกจ้าง 

 
50 
100 

 
59 
79 
12 
 

121 
23 
6 
 

47 
9 
10 
38 
16 
30 

 
33.3 
66.7 

 
39.3 
52.7 
8.0 

 
80.7 
15.3 
4.0 

 
31.4 
6.0 
6.6 
25.3 
10.7 
20.0 
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ตารางที่ 4.1  (ต่อ) 

สถานภาพ จ้านวน (150 คน) ร้อยละ 

รายได้ต่อเดือน 
ต่ ากว่า 5,000 บาท 
5,000  - 10,000 บาท 
10,000 - 50,000 บาท 
50,000 บาทขึ้นไป 

 
66 
55 
29 
- 

 
44.0 
36.7 
19.3 

- 
 
 สรุปตารางที่ 4.6 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามเป็นเพศชายร้อยละ 33.3 เพศ
หญิงร้อยละ  66.7 อายุต่ ากว่า 25 ปีร้อยละ 39.3  อายุ 25 - 45 ปีร้อยละ 52.7 อายุ 45 ปีขึ้นไปร้อยละ 
8.0 ระดับการศึกษาต่ ากว่าปริญญาตรี ร้อยละ 80.7  ปริญญาตรี ร้อยละ 15.3 สูงกว่าปริญญาตรี ร้อยละ 
4.0 อาชีพรับราชการ ร้อยละ 31.4  กิจการส่วนตัว ร้อยละ 6.0 รัฐวิสาหกิจ ร้อยละ 6.6  นักศึกษา ร้อย
ละ 25.3  พนักงานบริษัท ร้อยละ 10.7  ลูกจ้าง ร้อยละ 20.0 รายได้ต่อเดือนต่ ากว่า 5,000 บาท ร้อยละ 
44.0  รายได้ต่อเดือนระหว่าง 5,000  - 10,000 บาท ร้อยละ 36.7 รายได้ต่อเดือนระหว่าง  10,000 - 
50,000 บาท ร้อยละ 19.3  รายได้ต่อเดือน50,000 บาทขึ้นไป ร้อยละ 0 
 
 ตอนที่ 2  ข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ส้าหรับปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 
ตารางที่ 4.7  แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพผู้ตอบแบบสอบถาม 

รู้จักวัสดุธรรมชาติ จ้านวน (150 คน) ร้อยละ 

รู้จัก 
ไม่รู้จัก 

94 
56 

62.7 
37.3 

 
 สรุปตารางที่ 4.7 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามรู้จักวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 62.7 
และไม่รู้จักโครงสร้างใบยางพารา ร้อยละ 37.3 
 

ตารางที่ 4.8  แสดงจ านวนและค่าร้อยละของข้อมูลเกี่ยวกับจ านวนผลิตภัณฑ์ของวัสดุธรรมชาติ 

จ้านวนของผลิตภัณฑ์ฯ จ้านวน (150 คน) ร้อยละ 

น้อยกว่า 10 ชนิด 
10 - 50 ชนิด 

มากกว่า 50 ชนิด 

44 
74 
32 

29.3 
49.3 
21.4 
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 สรุปตารางที่ 4.8 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับจ านวน
ผลิตภัณฑ์ของวัสดุธรรมชาติ น้อยกว่า 10 ชนิดร้อยละ 29.3  จ านวน  10 - 50 ชนิด ร้อยละ 49.3 และ 
มากกว่า 50 ชนิด ร้อยละ 21.4 
 
 ตอนที่ 3 ข้อมูลเกี่ยวกับผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ต้นแบบจากวัสดุธรรมชาติ 

 

ตารางที่ 4.9  แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับลักษณะของผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 

ลักษณะ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

11 
51 
38 

11 
51 
38 

 
 สรุปตารางที่ 4.9 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับของ
ผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติมีลักษณะดีมาก ร้อยละ 11  มีลักษณะดี ร้อยละ 51  มีลักษณะ
พอใช้ 38 
 
ตารางที่ 4.10  แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับคุณสมบัติของผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 

คุณสมบัต ิ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ทนทานมาก 
ทนทานปานกลาง 

ทนทานน้อย 
ไม่ทนทาน 

13 
59 
22 
6 

13 
59 
22 
6 

 
 สรุปตารางที่ 4.10 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับ
คุณสมบัติของผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติมีคุณสมบัติที่มีความทนทานมากร้อยละ 13  มีความ
ทนทานปานกลาง ร้อยละ 59  มีความทนทานน้อย ร้อยละ 22  และไม่มีความทนทาน ร้อยละ 6 
 
 
 



81 
 

ตารางที่ 4.11 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับรูปแบบของผลติภัณฑ์ปลกูต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

24 
53 
23 

24 
53 
23 

 
 สรุปตารางที่ 4.11 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์ปลูก
ต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ มีรูปแบบดีมาก ร้อยละ 24  มีรูปแบบดี ร้อยละ 53  มรีูปแบบพอใช้ 23 
 
ตารางที่ 4.12 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับความเหมาะสมในการน าวัสดธุรรมชาติมาท าผลิตภัณฑ์
ปลกูต้นไม้ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

28 
53 
19 

28 
53 
19 

 
 สรุปตารางที่ 4.12 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับความ
เหมาะสมในการน าวัสดุธรรมชาติมาท าผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ มีความเหมาะสมดีมาก ร้อยละ 28  มีความ
เหมาะสมดี ร้อยละ 53  มคีวามเหมาะสมพอใช้ 19 
 
ตารางที่ 4.13 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับความพึงพอใจ ด้านสีของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุ
ธรรมชาติ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

22 
60 
18 

22 
60 
18 
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 สรุปตารางที่ 4.13 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึง
พอใจด้านสีของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ มีความพึงพอใจดีมาก ร้อยละ 22  มีความพึง
พอใจดี ร้อยละ 60  มีความพึงพอใจพอใช้ 18 
 
ตารางที่ 4.14 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับความพึงพอใจด้านลวดลายของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้
จากวัสดุธรรมชาติ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

17 
47 
36 

17 
47 
36 

 
 สรุปตารางที่ 4.14 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึง
พอใจด้านลวดลายของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติมีความพึงพอใจดีมาก ร้อยละ 17  มีความ
พึงพอใจดี ร้อยละ 47  มีความพึงพอใจพอใช้ 36 
 
ตารางที่ 4.15 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับความพึงพอใจด้านความคงทนของผลิตภัณฑ์ปลูก
ต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ดีมาก 
ดี 

พอใช ้

15 
38 
47 

15 
38 
47 

 
 สรุปตารางที่ 4.15 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึง
พอใจด้านความคงทนของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ มีความพึงพอใจดีมาก ร้อยละ 15  มี
ความพึงพอใจดี ร้อยละ 38  มีความพึงพอใจพอใช้ 47 
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ตารางที่ 4.16 แสดงจ านวนและค่าร้อยละเกี่ยวกับความพึงพอใจด้านความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ปลูก
ต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ 

ความคิดเหน็ จ้านวน (100 คน) ร้อยละ 

ได ้
ไม่ได ้

98 
2 

98 
2 

 
 สรุปตารางที่ 4.16 แสดงให้เห็นว่าผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับความพึง
พอใจด้านความเป็นไปได้ของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ มีความเป็นไปได้ ร้อยละ 98 และ
เป็นไปไม่ได้ ร้อยละ 2 
 
 

 

 



 
 
 

บทที่ 5 
สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 
 
 การศึกษาครั้งนี้เป็น การศึกษาวัสดุธรรมชาติ เพื่อการออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูก

ต้นไม ้ ผู้วิจัยได้ด าเนินการสรุปผลและข้อเสนอแนะดังต่อไปนี ้

5.1  สรุปผลการทดสอบ 
 งานวิจัยนี้เป็นการศึกษาการใช้ประโยชน์จากวัสดุธรรมชาติ เพื่อใช้ในงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ส าหรับปลูกต้นไม้ ในการทดลองครั้งนี้ท าการทดสอบการรับน้ าหนัก , การดูดซับน้ า , การพอง
ตัว โดยสามารถสรุปได้ดังนี ้
 5.1.1  จากการทดสอบการรับน้ าหนักของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมวัสดุผสานทั้ง 3 
ชนิด ได้ผลอัตราส่วนที่ดีที่สุด ดังนี ้ 
  วัสดุธรรมชาติ  : กาว  : น้ า  ในอัตราส่วน 1 : 1.5 : 2 สามารถรับน้ าหนักได้ 
685 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร   
  วัสดุธรรมชาติ  : ดิน  : กาว : น้ า ในอัตราส่วน  1 : 0.5 : 3 : 6 สามารถรับ
น้ าหนักได้ 654 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร 
  วัสดุธรรมชาติ  : ปูนซีเมนต์ : น้ า ในอัตราส่วน 1 : 1.5 : 2  สามารถรับน้ าหนัก
ได้ 695 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร   
 โดยสามารถสรุปได้ว่า วัสดุธรรมชาติผสมปูนซีเมนต์และน้ าสามารถรับน้ าหนักได้มาก
ที่สุดถึง 695 กิโลกรัมต่อลูกบาศก์เมตร   
 5.1.2  จากการทดสอบการดูดซึมน้ าของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมวัสดุผสานทั้ง 3 
ชนิด ผลการทดสอบพบว่า การดูดซึมน้ าของวัสดุผสานประเภท ดินและกาว มีการดูดซึมได้ดีที่สุด โดยมี
การดูดซึมอยู่ที่ ร้อยละ 88 
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 5.1.3  จากการทดสอบการพองตัวของวัสดุธรรมชาติชนิดต่างๆที่ผสมวัสดุผสานทั้ง 3 
ชนิด ผลการทดสอบ พบว่า อัตราการพองตัวของวัสดุผสานประเภทปูนซีเมนต์ มีการพองตัวน้อยที่สุดโดย
มีขนาดที่เปลี่ยนแปลง 0.332 มิลลิเมตร คิดเป็นร้อยละ 0.08 
 สรุปได้ว่าวัสดุธรรมชาติที่ผสมวัสดุผสานประเภทปูนซีเมนต์ จะมีคุณสมบัติการรับ
น้ าหนัก , การดูดซับน้ า , การพองตัว ได้ดีที่สุด 
 5.1.4  จากการสอบถามด้วยเครื่องมือแบบสอบถาม จ านวน 150 ชุด ผู้วิจัยได้น าข้อมูล
มาท าการวิเคราะห์  โดยหลักทางสถิติวิเคราะห์หาค่าความถี่เป็นร้อยละ จากผู้ตอบแบสอบถาม จ านวน 
150 คน มีผู้ที่รู้จักโครงสร้างใบยางพารา จ านวน 94 คน คิดเป็นร้อยละ 62.7  ด้านความแข็งแรงของ
โครงสร้างใบยางพารา คิดเป็นร้อยละ 65.3 ด้านผลิตภัณฑ์ที่ได้จากโครงสร้างใบยางพารามีจ านวน 74 คน 
ร้อยละ 49.3 มีความคิดเห็นว่าโครงสร้างใบยางพาราสามารถน ามาท าเป็นผลิตภัณฑ์ได้จ านวน 5 - 10 
ชนิด ผู้ตอบแบสอบถามจ านวน 80 คนมีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์ส่วนใหญ่ของโครงสร้างใบยางพารา คือ 
ดอกไม้ คิดเป็นร้อยละ 53.3 
 จากผู้ตอบแบสอบถามจ านวน 132 คนคิดเป็นร้อยละ 88 รู้จักวัสดุธรรมชาติ ด้านความ
คงทนของผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติร้อยละ 49.3 มีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติมีความ
คงทนปานกลาง และเห็นว่าผลิตภัณฑ์จากวัสดุธรรมชาติมีอยู่ 10 - 50 ชนิด ร้อยละ 52.7 
 จากผู้ตอบแบบสอบถามให้ความคิดเห็นเกี่ยวกับของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุ
ธรรมชาติมีลักษณะดี ร้อยละ 51 มีควมคงทนปานกลางร้อยละ 59 มีรูปแบบดี ร้อยละ 53 มีความ
เหมาะสมในการน าวัสดุธรรมชาติมาท าผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ ร้อยละ 53 มีความพึงพอใจดีต่อสีของ
ผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 60  มีความพึงพอใจดีด้านลวดลายของผลิตภัณฑ์ปลูก
ต้นไม้จากวัสดุธรรมชาติ ร้อยละ 47  มีความพึงพอใจด้านความคงทนพอใช้ ร้อยละ 47 และมีความ
คิดเห็นว่าเป็นไปได้ที่จะน าวัสดุธรรมชาติมาท าเป็นผลิตภัณฑ์ปลกูต้นไม้ ร้อยละ 98 
 

5.2  ข้อเสนอแนะ 
 จากการศึกษาข้อมูล ทดสอบและเก็บรวบรวมข้อมูลนั้น ผู้วิจัยพบว่า ปัจจัยหลักทีมีผล
ต่อการทดลองคือ วัสดุธรรมชาติที่สามารถย่อยสลายได้ดี หากใช้วัสดุผสานที่เป็น กาว ดิน และน้ านั้น 
ผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้จะสามารถฝังลงดินได้พร้อมกับต้นไม้  แต่ในเรื่องของคุณสมบัติต่างๆ นั้นยังด้อยกว่า
ปูนซีเมนต์มาก  ดังนั้น ถ้าหากมีผู้ที่สนใจจะน าไปผลิตเพื่อจัดจ าหน่ายจะต้องตั้งเป้าหมายด้านการใช้งาน
เป็นอันดับแรกว่าต้องการท าเพ่ือเป็นกระถางเพาะช าหรือเป็นกระถางเพื่อความสวยงามและตกแต่งบ้าน 
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ภาพที่ ก.1 แสดงลักษณะภายในและด้านลา่งของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 1 
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ภาพที่ ก.3 แสดงลักษณะภายนอกของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 1 
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ภาพที่ ก.6 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 1 
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ภาพที่ ก.7 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 2 ที่ตกแต่งเพิ่มเติม 
 

 
 

ภาพที่ ก.8 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 3 ที่ตกแต่งเพิ่มเติม 
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ภาพที่ ก.9 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม้ แบบที่ 4 ที่ตกแต่งเพิ่มเติม 
 

 
 

ภาพที่ ก.10 แสดงลักษณะของผลิตภัณฑ์ปลูกต้นไม ้แบบที่ 5 ที่ตกแต่งเพิ่มเติม 
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