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บทที่  2 
 

เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 

 ในการวิจัยเรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่าภาคเหนือ  เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  :  กรณีศึกษาชนเผ่าม้งและเย้า  เป็นการวิจัยเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาของ
ที่ระลึกชนเผ่าภาคเหนือ ด้วยการศึกษาลักษณะการแต่งกายของชนเผ่าม้งและเผ่าเย้าน ามาใช้ร่วมในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่าประเภทเสื้อยืดและกระเป๋าสะพายให้สามารถใช้สอยในชีวิตประจ าวัน
ได้   มีรูปแบบร่วมสมัยสอดคล้องกับรสนิยมผู้บริโภคปัจจุบันส่งผลต่อการส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์  และน ามาสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่าประเภทเสื้อยืดและกระเป๋า
สะพาย จากเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรมการแต่งกายของชนเผ่าให้สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวได้ 
 งานวิจัยดังกล่าวมีประโยชน์โดยตรงกับผู้ประกอบการชุมชนที่ต้องการสร้างรายได้จากภูมิ
ปัญญาท้องถิ่น  เนื่องจากเป็นการน าเสนอเกี่ยวกับการออกแบบพัฒนาและผลิตของที่ระลึกที่มีการ
ผสมผสานวัสดุอ่ืนร่วมกันในสัดส่วนที่เหมาะสม  เพ่ือให้เกิดมูลค่าเพ่ิม   ดังนั้นผู้วิจัยจึงได้อาศัยความรู้  
จากแนวคิด  เอกสาร  และงานวิจัยที่เกี่ยวข้องหลายด้าน  ดังนี้ 
           1. แนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

2. แนวคิดการออกแบบและพัฒนางานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 
3. หลักการพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึก 
4 .หลักเกณฑ์การประเมินงานออกแบบ 
5.วัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
6.ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์ 
7. แนวคิดเก่ียวกับพฤติกรรมการใช้งานของมนุษย์ 

           8. ทฤษฏีวัฒนธรรมและภูมิปัญญาไทย 
 9. แนวคิดเศรษฐกิจสร้างสรรค์  

 
 1.   แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 การออกแบบ  คือ  กิจกรรมการแก้ปัญหาเพ่ือให้ผลงานบรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงค์
ที่ตั้งไว้เป็นการกระท าของมนุษย์  ด้วยจุดประสงค์ที่ต้องการแจ้งผลหรือน าเสนอด้วยสิ่งใหม่ๆ  มีทั้งที่
ออกแบบเพื่อสร้างข้ึนใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม  โดยความส าคัญของการ
ออกแบบเป็นขั้นตอนเบื้องต้นที่จะท าให้กระบวนการในการผลิตสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประสบผลส าเร็จใน
ตลาดและตรงตามเป้าหมาย 
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 การออกแบบ  คือ  ศาสตร์แห่งการแก้ปัญหาที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นโดยอาศัยความรู้  และ
หลักการของศิลปะน ามาใช้ให้เกิดความสวยงามและมีประโยชน์ใช้สอย  ความสวยงามจะเน้นด้านจิตใจ
เป็นหลัก เป็นสิ่งแรกที่เราได้สัมผัสก่อน  คนเราแต่ละคนต่างมีความรับรู้เรื่องความสวยงามกับความ
พอใจในทั้ง  2  เรื่องนี้ไม่เท่ากันจึงเป็นสิ่งที่ถกเถียงกันอย่างมาก  และไม่มีเกณฑ์ในการตัดสินใดๆเป็นตัว
ที่ก าหนดชัดเจน  ดังนั้นงานที่เราได้มีการจัดองค์ประกอบที่เหมาะสมนั้นก็จะมองว่าสวยงามได้เหมือนกัน  
ซึ่งผลจากการออกแบบจะท าให้ผู้ที่พบเห็นเกิดความสุข  เกิดความพึงพอใจ  การออกแบบประเภทนี้  
ได้แก่  การออกแบบด้านจิตรกรรม  ประติมากรรม  ตลอดจนงานออกแบบตกแต่งต่างๆ  เช่น  งาน
ออกแบบ  ตกแต่งภายในอาคาร  งานออกแบบตกแต่งสวนหย่อม 
 การออกแบบเพ่ือประโยชน์ใช้สอย  ผู้ออกแบบโดยมากจะต้องค านึงถึงประโยชน์ที่จะได้รับ
เป็นจุดมุ่งหมายแรกของการออกแบบ  ซึ่งประโยชน์ที่จะได้รับมีทั้งประโยชน์ในการใช้สอยและประโยชน์
ในการติดต่อสื่อสาร  การออกแบบเพื่อประโยชน์ในการใช้สอยที่ส าคัญ  ได้แก่  ที่อยู่อาศัย  เครื่องนุ่งห่ม  
ยานพาหนะ  เครื่องมือ  เครื่องใช้ต่างๆ  เช่น  อุปกรณ์ในการประกอบอาชีพทางการเกษตรมีแห  อวน  
ไถ  หรืออุปกรณ์ส านักงานต่างๆ  เช่น  โต๊ะ  เก้าอ้ี  ตู้  ชั้นวางหนังสือ  เป็นต้น   ประโยชน์เหล่านี้จะ
เน้นประโยชน์ทางกายโดยตรง  ส่วนประโยชน์ในการติดต่อสื่อสาร  ได้แก่  การออกแบบหนังสือ  
โปสเตอร์  งานโฆษณา  ส่วนใหญ่มักจะเน้นการสื่อสารถึงกันด้วยภาษาและภาพ  ซึ่งสามารถรับรู้ร่วมกัน
ได้เป็นอย่างดี  ผู้ออกแบบจ าเป็นจะต้องมีความรู้ความสามารถเพพาะด้าน      ซึ่งการออกแบบ  
โดยมากมักจะเก่ียวข้องกับจิตวิทยาชุมชน  ประโยชน์ด้านนี้จะเน้นทางด้านความศรัทธาเชื่อถือ และการ 
ยอมรับ ตามสื่อท่ีได้รับรู้ 
 ความส าคัญของการออกแบบ  การออกแบบสามารถแก้ไขปัญหาต่างๆของผลงานได้ ดังนั้น
การออกแบบจึงมีความส าคัญ และมีคุณค่าต่อการด ารงชีวิตของมนุษย์ที่มีความต้องการไม่มีที่สิ้นสุด ทั้ง
ทางด้านร่างกาย อารมณ์ และทัศนคติ ดังนี้ 
    1.  การวางแผนการท างาน  งานออกแบบจะช่วยให้การท างานเป็นไปตามขั้นตอน
อย่างเหมาะสมและประหยัดเวลา  ดังนั้นอาจถือว่าการออกแบบ  คือ  การวางแผนการท างานที่ดี  
    2. การน าเสนอผลงาน  ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องมีความเข้าใจตรงกัน
อย่างชัดเจน  ดังนั้นความส าคัญในด้านนี้คือ  การท าหน้าที่สื่อความหมายเพ่ือให้เกิดความเข้าใจซึ่งกัน
และกัน  
    3  สามารถอธิบายรายละเอียดต่างๆ  ที่เกี่ยวกับงาน  โดยงานบางประเภท  อาจมี
รายละเอียดมากมาย  ซับซ้อน  ผลงานออกแบบจะช่วยให้ผู้เกี่ยวข้องและผู้พบเห็นมีความเข้าใจที่ชัดเจน
ขึ้น  หรืออาจกล่าวได้ว่าผลงานออกแบบ  คือ  ตัวแทนความคิดของผู้ออกแบบได้ท้ังหมด  
   4  แบบ จะมีความส าคัญมากถ้าผู้ออกแบบกับผู้สร้างงานหรือผู้ผลิต เป็นคนละคนกัน  
เช่น  สถาปนิกกับช่างก่อสร้าง  นักออกแบบกับผู้ผลิตในโรงงาน  ตัวแบบจะท าให้สามารถเข้าใจร่วมกัน
ได้  
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 ในการออกแบบสิ่งใดก็ตามนักออกแบบควรจะต้องค านึงถึงประโยชน์ใช้สอยและความงาม
เป็นส าคัญจึงจะท าให้งานออกแบบนั้นมีคุณค่าสมบูรณ์  ทางด้านประโยชน์ใช้สอย  และจิตใจ  เช่น  
เก้าอ้ีใช้ประโยชน์ในการนั่ง  แต่ทางด้านจิตใจก็คือ  ความงามของรูปแบบเก้าอ้ีที่มีไว้ส าหรับชื่นชม  และ
สิ่งที่จะน ามาประกอบกันให้เกิดความงามก็คือ  ส่วนประกอบในการออกแบบ  
 ส่วนประกอบในการออกแบบมีหลักการพ้ืนฐานโดยอาศัยส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์  
คือ  จุด  เส้น  รูปร่าง  รูปทรง  น้ าหนัก  สี  และพ้ืนผิว  น ามาจัดวางเพ่ือให้เกิดความสวยงามโดยมี
หลักการ  ดังนี้ 1  
    1.  ความเป็นหน่วย  (Unity)  ในการออกแบบผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงงาน
ทั้งหมดให้อยู่ ในหน่วยงานเดียวกันเป็นกลุ่มก้อน หรือมีความสัมพันธ์กั นทั้งหมดของงานนั้นๆ           
และพิจารณาส่วนย่อยลงไปตามล าดับ  ในส่วนย่อยๆ  ก็คงต้องถือหลักการนี้เช่นกัน  
    2.  ความสมดุลหรือความถ่วง  (Balancing)  เป็นหลักทั่วๆ  ไปของงานศิลปะที่
จะต้องดูความสมดุลของงานนั้นๆ  ความรู้สึกทางความสมดุลของงานนั้นเป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้นจาก
ความคิดของเรื่องความงามในสิ่งนั้นๆ  โดยมีหลักความสมดุลอยู่  3  ประการ  คือ 
      2.1  ความสมดุลในลักษณะเท่ากัน  (Symmetry Balancing)  คือ  มี
ลักษณะเป็นซ้าย-ขวา   บน-ล่าง  เท่ากัน  เป็นต้น   ความสมดุลในลักษณะนี้สามารถเข้าใจได้ง่าย  
      2.2  ความสมดุลในลักษณะไม่เท่ากัน  (Non-symmetry Balancing)  คือ  
มีลักษณะสมดุลกันในตัวเองไม่จ าเป็นจะต้องเท่ากัน  แต่ดูในด้านความรู้สึกแล้วเกิดความสมดุลกันใน
ตัวเอง  ซึ่งอาจจะเป็นความสมดุลที่เกิดในลักษณะที่แตกต่างกันได้  เช่น  ใช้ความสมดุลด้วยผิว  
(Texture)  แสง-เงา  (Shade)  หรือด้วยสี  (Color)  เป็นต้น 
      2.3  จุดศูนย์ถ่วง  (Gravity  Balance)  ในการออกแบบใดๆ  ที่เป็นวัตถุ
สิ่งของที่จะต้องใช้การทรงตัวจ าเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วง  ได้แก่  การไม่โยกเอียง  
หรือให้ความรู้สึกไม่ม่ันคงแข็งแรง  ดังนั้นสิ่งใดที่ต้องการจุดศูนย์ถ่วงแล้ว  ผู้ออกแบบจะต้องระวังในสิ่งนี้
ให้มาก  เช่น  เก้าอ้ีจะต้องตั้งตรง  ยึดมั่นทั้งสี่ขาเท่าๆ  กัน  การทรงตัวของคน  ถ้ายืน  2  ขาก็จะต้องมี
น้ าหนักลงที่เท้าทั้ง  2  ข้างเท่าๆ  กัน  ถ้ายืนเอียงหรือพิงฝา  น้ าหนักตัวก็จะลงเท้าข้างใดข้างหนึ่ง โดย
จุดศูนย์ถ่วงจะอยู่ที่ใดนั้น  ผู้ออกแบบจะต้องรู้และวางรูปแบบได้ถูกต้อง  เรื่องของจุดศูนย์ถ่วงจึง
หมายถึงการทรงตัวของวัตถุสิ่งของนั่นเอง  
   3.ความสัมพันธ์ทางศิลปะ  (Relativity of Arts)  ในเรื่องของศิลปะนั้นเป็นสิ่งที่จะต้อง
พิจารณากันหลายขั้นตอน  เพราะเป็นเรื่องความรู้สึกที่สัมพันธ์กัน  ได้แก่  

                                                        
 1 ชะลูด  นิ่มเสมอ,  งานวาดเส้นร่วมสมัย, ( กรุงเทพมหานคร : อมรินทร์ พริ้นติ้ง แอนด์ พับ
ลิชชิ่ง,  2546),น. 139. 
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     3.1  การเน้นหรือจุดสนใจ  (Emphasis or Centre of Interest)  งานด้าน
ศิลปะผู้ออกแบบจะต้องมีจุดเน้นให้เกิดสิ่งที่ประทับใจแก่ผู้พบเห็น  โดยมีข้อบอกกล่าวเป็นความรู้สึก
ร่วมที่เกิดขึ้นเองจากตัวของศิลปกรรมนั้นๆ  ความรู้สึกนี้ผู้ออกแบบจะต้องพยายามให้เกิดขึ้นเหมือนกัน  
     3.2  จุดส าคัญรอง  (Subordinate)  คล้ายกับจุดเน้นนั่นเอง  แต่มีความส าคัญ
รองลงไปตามล าดับ  ซึ่งอาจจะเป็นรองส่วนที่  1  ส่วนที่  2  ก็ได้  ส่วนนี้จะช่วยให้เกิดความลดหลั่นทาง
ผลงานที่แสดง   ผู้ออกแบบจะต้องค านึงถึงสิ่งนี้ด้วย  
     3.3  จังหวะ  (Rhythm)  โดยทั่วไปสิ่งที่สัมพันธ์กันในสิ่งนั้นๆ  ย่อมมีจังหวะ   
ระยะหรือความถ่ีห่างในตัวมันเองเสมอ  หรือสิ่งแวดล้อมท่ีสัมพันธ์กันอยู่จะเป็นเส้น  สี  แสง  เงา   หรือ
ช่วงจังหวะของการตกแต่ง  แสงไฟ  ลวดลายที่มีความสัมพันธ์กันในที่ต่างๆ  นั้นเป็นความรู้สึกของผู้พบ
เห็นหรือผู้ออกแบบซึ่งจะรู้สึกในความงามของสิ่งนั้นๆ  นั่นเอง  
     3.4  ความต่างกัน  (Contrast)  เป็นความรู้สึกที่เกิดขึ้น  เพ่ือช่วยให้มีการ
เคลื่อนไหวไม่ซ้ าซากทางความรู้สึกเกินไป  ปัจจุบันผู้ออกแบบมักจะหาทางให้เกิดความรู้สึกขัดกัน  
ต่างกัน  เช่น  เก้าอ้ีชุดสมัยใหม่  แต่ขณะเดียวกันก็มีเก้าอ้ีสมัยรัชกาลที่  5  อยู่ด้วย  1  ตัว  เพ่ือให้ผู้พบ
เห็นเกิดความรู้สึกแตกต่างกัน  ท าให้เกิดความรู้สึกไม่ซ้ าซาก  เพ่ิมอรรถรสทางด้านความรู้สึกที่แตกต่าง
ออกไป  
     3.5  ความกลมกลืน  (Harmonies)  ความกลมกลืนในที่นี้หมายถึงการ
พิจารณาในส่วนรวมทั้งหมดแม้จะมีบางอย่างที่แตกต่างกัน  การใช้สีที่ตัดกัน  หรือการใช้ผิว  ใช้เส้นที่
ขัดกัน   ความรู้สึกส่วนน้อยที่เกิดขึ้นก็ไม่ท าให้ส่วนรวมเสียซึ่งถือว่าเกิดความกลมกลืนกันในส่วนรวม  
ความกลมกลืนในส่วนรวมนี้  ได้แก่  ความเน้นไปในส่วนมูลฐานทางศิลปะ  คือ  เส้น   แสง-เงา   รูปทรง   
ขนาด  ผิว  สี  นั่นเอง 
   หลักการจัดภาพในงานออกแบบ  การออกแบบมีหลักการที่ควรน ามาพิจารณา  คือ 
   1  เอกภาพ  (Unity)  หมายถึง  ความเป็นอันหนึ่งอันเดียวกันของส่วนประกอบต่างๆ  
ที่เชื่อมโยงสัมพันธ์กันเป็นกลุ่มก้อน  ไม่แตกกระจาย  การออกแบบสร้างสรรค์งานศิลปะเป็นการสร้าง
เอกภาพขึ้นจากความสับสน  ยุ่งเหยิง  ทั้งยังเป็นการจัดระเบียบและดุลยภาพให้แก่สิ่งที่ขัดแย้งกัน  
เพ่ือให้รวมตัวกันได้เป็นอย่างดี  รายละเอียดเกี่ยวกับเอกภาพ  มีดังนี้ 
     1.1  เอกภาพแบบคงที่  (Static Unity)  หมายถึง  การจัดกลุ่มของรูปร่าง  
หรือรูปทรงทางเรขาคณิต  เอกภาพในลักษณะนี้จะให้ความรู้สึกแข็งแรง  มั่นคง  ไม่แสดงความรู้สึก
เคลื่อนไหว  เช่น  งานออกแบบสถาปัตยกรรมทั่วๆ  ไป  รวมทั้งงานออกแบบ  2  มิติและ  3  มิติอ่ืนๆ  
     1.2  เอกภาพแบบเคลื่อนไหว  (Dynamic Unity)  หมายถึง  การจัดกลุ่มของ
รูปร่างหรือรูปทรงอิสระ  เอกภาพในลักษณะนี้จะให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว  การสร้างเอกภาพสามารถท า
ได้  2  วิธี  คือ 
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       1.2.1  จัดกลุ่มของเส้น  รูปร่าง  และรูปทรงที่มีลักษณะคล้ายๆ  กัน  
การจัดโดยวิธีนี้จะให้ความกลมกลืนกันดี  
       1.2.2  จัดกลุ่มของเส้น  รูปร่าง  และรูปทรงที่มีลักษณะต่างๆ  กัน  โดย
น ามาจัดร่วมกัน  การจัดโดยวิธีนี้จะให้ความรู้สึกที่น่าสนใจ 
  2. ดุลยภาพ  (Balance)  หมายถึง  การออกแบบจัดภาพให้มีน้ าหนักถ่วงเท่ากับทั้งสอง
ข้าง  โดยมีแกนกลาง  (Axis)  ของภาพเป็นต าแหน่งในการแบ่งแยกภาพ  ดุลยภาพ   หรือความสมดุลนี้
รับรู้ได้ด้วยสายตาหรือการมองเห็น  ลักษณะของดุลยภาพแบ่งออกได้  3  แบบ  คือ 
     2.1 ดุลยภาพที่เหมือนกันทั้งสองข้าง  (Symmetrical Balance)  คือ  ดุลย
ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพเหมือนกันทั้งสองข้าง  ดุลยภาพแบบนี้ให้ความรู้สึกมั่นคง  เที่ยงตรง  สง่า       
เป็นทางการ  นิยมใช้ออกแบบโบสถ์  วิหาร  สถานที่ราชการ  และงานอ่ืนๆ  ที่ต้องการให้มีความรู้สึก
ดังกล่าว  เช่น  ออกแบบเสื้อผ้า  เฟอร์นิเจอร์  เป็นต้น 
     2.2 ดุลยภาพที่ไม่เหมือนกันทั้งสองข้าง  (Asymmetrical Balance)  คือ  ดุลย
ภาพที่มีส่วนประกอบของภาพไม่เหมือนกันทั้งสองข้าง  แต่มีน้ าหนักของภาพเท่ากันทั้งสองข้าง  ดุลย
ภาพแบบนี้ให้อิสระในการออกแบบได้ดี  ส่วนการสร้างดุลยภาพที่ไม่เหมือนกันทั้งสองข้าง  มีข้อควร
ค านึงถึงอยู่หลายประการ  ซึ่งพอจะสรุปได้ดังนี้ 
       2.2.1  ดุลยภาพของรูปร่าง  (Balance of Shape)  หมายถึง  ดุลยภาพ
ที่เกิดจากรูปร่าง  รูปร่างที่มีขนาดใหญ่จะดูหนักกว่ารูปร่างที่มีขนาดเล็กในกรณีสีเดียวกัน  ดังนั้นเพ่ือให้
มีดุลยภาพ  รูปร่างขนาดใหญ่ควรอยู่ใกล้ศูนย์กลางของภาพมากกว่ารูปร่างขนาดเล็ก  
       2.2.2  ดุลยภาพของน้ าหนัก  (Balance of Value)  หมายถึง  ดุลยภาพ
ที่เกิดจากน้ าหนักอ่อนแก่  น้ าหนักที่ตัดกับพื้นจะดูหนักกว่าน้ าหนักที่กลืนไปกับพ้ืน  ในกรณีของรูปร่างที่
มีขนาดเท่ากัน  ดังนั้นเพ่ือให้มีดุลยภาพควรขยายขนาดของน้ าหนักที่กลืนไปกับพ้ืนให้ใหญ่ขึ้ น  ถ้าไม่
ขยายขนาดก็ควรให้อยู่ห่างแกนกลางมากกว่าน้ าหนักท่ีตัดกับพ้ืน  
       2.2.3  ดุลยภาพของสี  (Balance of Color)  หมายถึง  ดุลยภาพที่เกิด
จากสีที่มีน้ าหนักเท่ากัน  ขนาดเท่ากัน  จะเป็นสีเดียวกันหรือต่างสี  ย่อมมีดุลยภาพเหมือนกัน  ส่วนสีที่
ตัดกับพ้ืนจะดูใหญ่กว่าสีที่กลมกลืนไปกับพื้นในกรณีที่มีขนาดเท่ากัน  ดังนั้นควรขยายขนาดของสีที่กลืน
กับพ้ืนให้ใหญ่ขึ้น  หรือถ้าไม่ขยายขนาดก็ควรให้อยู่ห่างแกนกลางมากกว่าสีที่ตัดกับพ้ืนจึงจะเกิดดุลย
ภาพ  
      2.2.4  ดุลยภาพของลักษณะผิว  (Balance of Torture)  หมายถึง  ดุลย
ภาพทีเ่กิดจากลักษณะผิวในลักษณะต่างๆ 
      2.2.5  ดุลยภาพของจุดสนใจ  (Balance of Interesting Point)  หมายถึง  
ดุลยภาพที่เกิดจากจุดสนใจ  ซึ่งแม้จะมีขนาดเล็กกว่า ก็สามารถถ่วงดุลกับรูปร่างหรือรูปทรงที่ดู
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ธรรมดาๆ  แต่มีขนาดใหญ่กว่าได้  จุดที่น่าสนใจมีหลายลักษณะดังต่อไปนี้  (ชลูด  นิ่มเสมอ.    2531  :  
139-140)     
    2.3.  ดุลยภาพแบบรัศมี  (Radial Balance)  คือ  ดุลยภาพที่มีส่วนประกอบของ
ภาพกระจายออกจากศูนย์กลางเป็นรัศมี  สามารถพบเห็นได้ตามธรรมชาติ  เช่น  โครงสร้างของดอกไม้ 
รัศมีของดวงอาทิตย์  รูปร่างของสัตว์  ตลอดจนสิ่งที่มนุษย์ออกแบบสร้างสรรค์ขึ้น  เช่น       หน้าของ
เพชรพลอยที่เจียระไนแล้ว  รวมทั้งการออกแบบน้ าพุส าหรับตกแต่งสถานที่  
  3. ความกลมกลืน  (Harmony)  ในการออกแบบให้เกิดความงดงามจะต้องประสาน
ส่วนประกอบในการออกแบบให้กลมกลืนกันอย่างมีเอกภาพ  โดยการจัดส่วนประกอบในการออกแบบ
ให้กลมกลืนกันนั้นจะต้องพิจารณาอย่างกว้างๆ  ได้แก่  ความคล้ายกัน  ความใกล้เคียงกัน  ความ
เหมือนกัน  ความคิดในแนวเดียวกัน  เป็นต้น 
  ความกลมกลืนในการออกแบบ  เป็นความกลมกลืนของส่วนประกอบในการออกแบบซึ่งมี
ทั้งความกลมกลืนของเส้น  ทิศทาง  รูปร่าง  รูปทรง  ขนาด  สัดส่วน  สี  น้ าหนัก  ลักษณะผิว  รวมทั้ง
ความกลมกลืนของความคิดและจุดมุ่งหมายของสิ่งนั้นๆ 
  4.  ความขัดแย้ง  (Contrast)  คือ  การจัดส่วนประกอบของการออกแบบที่มีคุณสมบัติ
แตกต่างกันมาไว้ด้วยกัน  เพ่ือใช้แก้ไขความกลมกลืนที่มากเกินไป  ซึ่งจะท าให้งานออกแบบนั้นเกิด
ความน่าสนใจและมีคุณค่ามากยิ่งขึ้น  ความขัดแย้งที่เป็นเอกภาพจะต้องเป็นความขัดแย้งที่กลมกลืน  
คือ  ขัดแย้งเป็นส่วนน้อยกลมกลืนเป็นส่วนใหญ่  โดยคุณสมบัติที่ต่างกันของส่วนประกอบในการ
ออกแบบจะมีท้ังความแตกต่างกันของเส้น  ทิศทาง  รูปร่าง  รูปทรง  ขนาด  สัดส่วน  สี  น้ าหนัก  เป็น
ต้น 
  5.  สัดส่วน  (Proportion)  หมายถึง  ความสัมพันธ์ของส่วนประกอบของสิ่งต่างๆ  ซึ่ง
จ าแนกออกได้  2  ลักษณะ  คือ 
     5.1  สัดส่วนที่สัมพันธ์กันในตัวเอง  เช่น  สัดส่วนของคน  ซึ่งมีความสัมพันธ์
ระหว่างหัว  ตัว  แขน  ขา  และส่วนประกอบอ่ืนๆ  คนที่มีสัดส่วนสวยงามจะมีความสัมพันธ์ของ
ส่วนประกอบของร่างกายอย่างเหมาะเจาะ  สมส่วน  เช่น  สัดส่วนของวีนัสที่มีชื่อเสียงทั่วโลกสัดส่วน
ของพระพุทธรูปปางลีลา  สมัยสุโขทัย  
     5.2  สัดส่วนของตัวเองที่ไปสัมพันธ์กับสิ่งอ่ืน  เช่น  สัดส่วนของแว่นตาที่รับกับ
ใบหน้าของคน  หรือสัดส่วนของคนท่ีสัมพันธ์กับขนาดของเก้าอ้ี  ประตู  เสื้อผ้า  เป็นต้น 
 ความงามของสัดส่วนยังไม่มีกฎเกณฑ์ที่แน่นอนตายตัว  มีแต่เพียงความเชื่อที่สอดคล้องกันใน
สังคมแต่ละยุคแต่ละสมัยเท่านั้น ในการออกแบบบางครั้งนักออกแบบหรือศิลปินอาจมีเจตนาออกแบบ
สร้างสรรค์ให้ดูผิดส่วนหรือไม่สมส่วน  โดยมีจุดประสงค์จะให้สะดุดตาแก่ผู้ดูก็ไม่ถือว่าเป็นความผิดพลาด
ในการออกแบบแต่อย่างใด  ในการออกแบบสัดส่วนนั้นควรมีประสบการณ์ในการดูมากๆ  จึงจะ
ออกแบบได้ด ี
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   6. ช่วงจังหวะ  (Rhythm)  เปรียบเทียบได้กับการเต้นของหัวใจที่มีการเต้นเป็นระยะ
สม่ าเสมอกันหรือเปรียบเทียบกับการตีกลองที่มีลีลาของช่วงดีถี่ห่างเป็นระยะๆ  ซึ่งมีช่วงจังหวะในการตี
แตกต่างกันไปได้หลายลักษณะ  เมื่อเปรียบเทียบกับการออกแบบทางด้านทัศนศิลป์   ก็คือการจัด
ส่วนประกอบของการออกแบบให้มีช่วงจังหวะในลักษณะต่างๆ  นั่นเอง  ช่วงจังหวะในการออกแบบ
สามารถแบ่งออกได้  3  ลักษณะ  ดังต่อไปนี้  
     6.1.  จังหวะซ้ าๆ  กัน  (Repetition)  หมายถึง  การออกแบบด้วยเส้น  สี  
หรือรูปร่าง  ให้มีจังหวะซ้ าๆ  กัน  โดยให้ค านึงถึงหลักของสัดส่วนและเอกภาพเป็นส าคัญ  
     6.2.  จังหวะที่เพ่ิมขึ้นหรือลดลง  (Gradation or Progression)  หมายถึง  
จังหวะการซ้ าของส่วนประกอบในการออกแบบที่มีการเปลี่ยนความยาวหรือความหนาของเส้นแต่ถ้า
เปลี่ยนเป็นล าดับเหมือนๆ  กันทั้งภาพก็จะดูน่าเบื่ออีก  นอกจากการเปลี่ยนความยาวและความหนาของ
เส้นแล้ว  ยังมีการเปลี่ยนช่องไฟระหว่างเส้นหรือรูปร่าง  เปลี่ยนสีแท้  น้ าหนักความจัดของสี  หรือ
เปลี่ยนปริมาณการทับกันของส่วนประกอบ  เปลี่ยนลักษณะผิวจากเรียบให้เป็นหยาบ  และจากความ
สว่างสดใส 
     6.3. จังหวะที่เคลื่อนไหวสัมพันธ์กันอย่างต่อเนื่อง  (Continuous Related 
Movement)  หมายถึง  จังหวะการซ้ าของส่วนประกอบในการออกแบบที่สัมพันธ์เชื่อมโยงกันไปอย่าง
ต่อเนื่อง  และให้ความรู้สึกเคลื่อนไว  
   7.  การเน้น  (Emphasis)  ในงานออกแบบทุกประเภทหากต้องการให้มีความเด่น
สะดุดตา  เพื่อให้ผู้ดูเกิดความสนใจในสาระของงานออกแบบนั้นๆ  จ าเป็นต้องสร้างความสนใจด้วยการ
เน้นรูปทรง  ดังนั้นงานออกแบบที่มีคุณภาพจึงควรมีจุดศูนย์กลางของความสนใจ  ซึ่งการเน้นให้เกิด
จุดเด่นที่น่าสนใจนั้น  สามารถท าได้โดยใช้เส้น  ทิศทาง  รูปร่าง  รูปทรง  ขนาด  ลักษณะผิว  สี  
น้ าหนักตลอดจนบริเวณว่างให้มีความแตกต่างกันในการเน้นจุดเด่นควรเน้นจุดส าคัญเพียงแห่งเดีย ว  
และเน้นในปริมาณท่ีไม่มากนัก เพ่ือให้เกิดเอกภาพของรูปทรง 
 การออกแบบยุคโลกาภิวัตน์  เมื่อครั้งที่ยังไม่มีเครื่องคอมพิวเตอร์  เราใช้วิธีการน าดินสอ  
ปากกามา  ขีดๆ  เขียนๆ  ลงบนกระดาษ  เป็นการร่างแบบก่อนจะลงมือสร้างสรรค์ผลงานจริงอีกครั้ง  
ซึ่งต้องใช้เวลามากต้องผ่านกระบวนการหลายขั้นตอน  ใช้วัสดุอุปกรณ์ประกอบมากมายกว่าจะได้
ผลงานแต่ละชิ้น  พอมาถึงยุคปัจจุบันมีคอมพิวเตอร์มาช่วยอ านวยความสะดวกในการออกแบต่างๆ  ท า
ให้ย่นระยะเวลาการท างานได้โดยไม่ต้องใช้วัสดุอุปกรณ์มากมายเหมือนยุคก่อน  และใช้เวลาในการผลิต
ผลงานแต่ละชิ้นน้อยลง  โดยอาศัยโปรแกรมกราฟิกต่างๆ  ช่วยในออกแบบท าให้สามารถผลิตผลงานได้
เร็วขึ้น  ดีขึ้น  และน่าสนใจมากกว่าเดิม 
 นอกจากนี้มีนักออกแบบหลายท่านได้สรุปความหมายของการออกแบบไว้ในมุมมองที่
คล้ายๆกันคือ 
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 วัชรินทร์  จรุงจิตสุนทร2  กล่าวว่า  งานออกแบบ  คือ  สิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นโดยการเลือก
น าเอาองค์ประกอบมาจัดเรียงให้เกิดเป็นรูปทรงใหม่ที่สามารถสนองความต้องการตามจุดประสงค์ของ
ผู้สร้างและสามารถผลิตได้ด้วยวัสดุและกรรมวิธีการผลิตที่มีอยู่ในขณะนั้น  และเนื่องจากความต้องการ
ของมนุษย์มีมากกว่าปัจจัยการด ารงชีวิตพ้ืนฐาน  4  ประการ  จึงเกิดเป็นแรงผลักดันให้มนุษย์พยายาม
ท าการออกแบบและสร้างสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ  เพ่ิมขึ้นเพ่ือสนองความต้องการทางร่างกายและจิตใจที่
ไม่สิ้นสุด  จากลักษณะงานที่เรียบง่ายๆ  ค่อยๆ  เพ่ิมความซับซ้อนเกี่ยวพันกันยิ่งขึ้นระหว่างสิ่งของต่างๆ  
ด้วยกัน  และระหว่างสิ่งของกับสภาพแวดล้อมรอบตัว  โดยมีผลมาจากวิถีการด ารงชีวิตและวิทยาการ
ทางเทคโนโลยีที่เปลี่ยนแปลงอยู่ตลอดเวลา 
 สวเรศ  เกตุสุวรรณ3  ได้ให้ค านิยามการออกแบบในส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์  คือ  
การพยายามปรับปรุงแก้ปัญหาเดิมและสร้างสรรค์ผลงานที่แปลกใหม่ออกมาเพ่ือสนองความต้องการ
ของมนุษย์ด้วยกระบวนการของการน าความรู้ด้านวิทยาศาสตร์และศิลปะมาใช้ร่วมกันในปริมาณที่
เท่ากัน  ในขณะเดียวกันควรมีการท าวิจัยเกี่ยวกับความต้องการผู้บริโภคด้วยเพ่ือให้ทราบความต้องการ
ผลิตภัณฑ์ที่แท้จริง 
 นิรัช  สุดสังข์ 4  ได้ให้ค านิยามการออกแบบในส่วนของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สัมพันธ์กับ
ความต้องการของผู้บริโภค  คือ  ความสอดคล้องกับชีวิตประจ าวันและความสอดคล้องกับสภาพ
เศรษฐกิจ  เพ่ือพิจารณาปรับเปลี่ยนแนวทางการออกแบบให้เหมาะสมและสอดคล้องกับปัญหาที่เกิดขึ้น
ในแต่ละสภาพการณ์นั้นๆ 
 จากค านิยามแนวความคิดเกี่ยวกับการออกแบบผลิตภัณฑ์จากผู้เชี่ยวชาญและนักวิชาการ
ต่างๆ  ท าให้ได้ข้อสรุปว่า  การออกแบบผลิตภัณฑ์  คือ  กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือแก้ปัญหา
ของผลิตภัณฑ์เดิม  ด้วยการใช้ทั้งศาสตร์และศิลป์เพ่ือให้เกิดเป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีทั้งรูปแบบและการใช้
สอยที่เหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภค 
 ผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า เพ่ือให้สอดคล้องและ
เหมาะสมกับผู้บริโภคท่ีเป็นนักท่องเที่ยว   ในการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยทั่วไป  นักออกแบบจะต้อง
ค านึงถึงความสัมพันธ์โดยรวม  ซึ่งเมื่อพิจารณาจากส่วนรวมทั้งหมด  ลักษณะของงานจะเป็นเอกภาพแม้

                                                        
2  วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร, หลักการและแนวคิดการออกแบบผลิตภัณฑ์, (กรุงเทพมหานคร :  

แอปป้า พริ้นติ้งกรุ๊ป จ ากัด , 2548),น. 189. 
3 สวเรศ เกตุสุวรรณ, นี่ไงการออกแบบผลิตภัณฑ์, (กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย, 2543),น. 150.   
4  นิรัช สุดสังข์,  การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม, กรุงเทพมหานคร : โอเอส พริ้นติ้ง 

เฮาส์, 2548), น.11. 
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จะใช้วัสดุต่างชนิดกันก็ตาม  แต่ต้องสามารถสื่อถึงความรู้สึกที่กลมกลืนกันระหว่างความงามและ
ประโยชน์ใช้สอย    โดยใช้หลักเกณฑ์ความงามทางด้านการออกแบบเป็นแนวทาง รวมทั้งประสบการณ์
จากการได้ ศึกษาค้นคว้าจะช่วยให้เข้าใจง่ายข้ึน   นักออกแบบที่ดีต้องเป็นผู้มีความคิดสร้างสรรค์  มี
ความพับไวทางความคิด  และทันต่อการเปลี่ยนแปลงในสังคม  รู้จักน าหลักพ้ืนฐานความงามทางศิลปะ
มาช่วยสร้างสรรค์งานแบบให้สามารถเข้าถึงใจผู้บริโภคได้ 
 

2. แนวคิดการออกแบบและพัฒนางานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 
ลักษณะของงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  (Handicrafts)     สังเกตได้จากผู้ออกแบบและ 

ผู้ผลิตมักเป็นคนเดียวกันและได้สัมผัสกับผลิตภัณฑ์นั้นตั้งแต่เริ่มต้นจนส าเร็จ  มักสอดแทรกอารมณ์
ความรู้สึกนึกคิดส่วนตัวเข้าไปในผลงานที่ท าด้วย  เช่น  สิ่ งประดิษฐ์ที่ เป็นฝีมือของชาวบ้าน  
(Handmade)  ความน่าสนใจของผลิตภัณฑ์ประเภทนี้อยู่ที่ความไม่เหมือนกันในรายละเอียดของผลงาน
แต่ละชิ้นเป็นงานประดิษฐ์ที่ละเอียดอ่อนที่เครื่องจักรท าได้ยาก 
 องค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  สามารถพิจารณาได้จากลักษณะ
ดังต่อไปนี้ 

 2.1  คุณค่าของธรรมชาติ มีเอกลักษณ์และศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น 
 2.2  วัสดุและกรรมวิธีการผลิตของท้องถิ่น  สามารถผลิตได้จริง เหมาะสมกับวัสดุ 

ท้องถิ่น 
 2.3  ความสวยงามและความน่าสนใจ  คือ  มีรูปแบบแปลกใหม่  สะดุดตา 
 2.4.  สะดวกต่อการพกพา  คือ  ผลิตภัณฑ์ต้องมีขนาดพอเหมาะ 
 2.5.  ราคาเหมาะสม  สามารถซ้ือได้  และมีหลายราคาให้เลือก 
 
 

 แนวคิดดังกล่าว   น ามาใช้เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษารูปแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า 
ที่เป็นการสร้างสรรค์จากเอกลักษณ์พ้ืนถิ่นโดยต้องน าหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์มาใช้ร่วมกันให้เกิด
เป็นรูปแบบที่เหมาะสมและสวยงาม  ในขณะเดียวกันท าให้สามารถแยกแยะขอบเขตของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ประเภทต่างๆ  ได้  เช่น  ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม  ตลอดจนการ
วิเคราะห์องค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่มีส่วนช่วยในการสร้างคุณค่าให้เกิดขึ้นใน
ตัวผลิตภัณฑ์เอง ในการผลิต ผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า ถือเป็นงานศิลปหัตถกรรมที่รวมศิลปะกับงานช่าง
เข้าด้วยกัน  ดังนั้นการสร้างสรรค์จึงต้องแสดงคุณค่าท่ีสามารถเข้าถึงจิตใจของผู้บริโภคหรือนักท่องเที่ยว
ให้ได ้
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 วิบูลย์ ลี้สุวรรณ5 กล่าวว่า แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์หัตกรรมท้องถิ่น เป็นสิ่งที่พิจารณา
จากปัจจัยต่างๆ ประกอบด้วย 
                      1. หน้าที่ใช้สอย (Function) หน้าที่ใช้สอยถือเป็นหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
ส าคัญที่สุดเป็นอันดับแรกที่ต้องค านึงผลิตภัณฑ์ทุกชนิด ต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ 
คือสามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสะดวกสบาย 
                      2. การเลือกใช้วัสดุ (Materials) ลักษณะงานออกแบบที่ดีควรมีมีการเลือกวัสดุให้
เหมาะสมกับหน้าที่ใช้สอย 
                      3. ความงาม(Esthetics) มักเกิดขึ้นจากลักษณะโดยรวมของรูปทรงตลอดจนการ
ตกแต่งหน้าตาของงานออกแบบเป็นสิ่งที่มีความส าคัญไม่น้อยกว่าด้านประโยชน์ใช้ สอยลักษณะความ
งามของงานออกแบบควรพิจารณาตามประเภทของงานออกแบบนั้นๆ 
วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร (2548) กล่าวว่า ผลิตภัณฑ์ หัตถกรรม (Crafts Product) เป็นลักษณะที่
ผู้ออกแบบและผู้ผลิตมักเป็นคนเดียวกัน และได้สัมผัสกับผลิตภัณฑ์นั้นตั้งแต่เริ่มต้นจนส าเร็จ มัก
สอดคล้องอารมณ์ความรู้สึกนึกคิดส่วนตัวเข้าไปในผลงานนั้นด้วย เช่น สิ่งประดิษฐ์ที่เป็นฝีมือของ
ชาวบ้าน (Handmade) จุดประสงค์ดั้งเดิมท าขึ้นเพ่ือความจ าเป็นในการด ารงชีวิต เสน่ห์ของผลิตภัณฑ์
ประเภทนี้อยู่ที่ความไม่เหมือนกันในรายละเอียดของผลงาน แต่ละชิ้น เป็นงานประดิษฐ์ที่ละเ อียดอ่อน 
เครื่องจักรท าได้ยาก 
 
 
 
 
 

องค์ประกอบของการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 
1. แสดงคุณค่าของธรรมชาติหรืองานหัตถกรรมอันมีเอกลักษณ์ และศิลปวัฒนธรรมของท้องถิ่น  

เช่น ความแตกต่างระหว่างภูมิภาคที่มีวัสดุเป็นจุดเด่นไม่เหมือนกัน ภาคเหนือมีกระดาษสา ภาคใต้มีย่าน
ลิเพา เป็นต้น 
          2. วัสดุและกรรมวิธีการผลิตของท้องถิ่น  ผลิตได้จริง   โดยใช้ภูมิปัญญาของชาวบ้าน  ใช้สอยดี
เหมาะสมกับสภาพท้องถิ่น 
          3. ราคาที่ซ้ือได้ไม่แพงจนเกินไป สามารถซื้อได้ง่าย 
         4. มีความสวยงามและน่าสนใจ รูปแบบแปลกใหม่ สะดุดตา      โดยยังสื่อถึงเอกลักษณ์ประจ า
ท้องถิ่นนั้นๆอยู่ 

                                                        
5 วิบูลย์ ลี้สุวรรณ, เครื่องจักสานไทย, (กรุงเทพมหานคร : คุรุสภาลาดพร้าว, 2541), น.129. 
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         5. สะดวกต่อการพกพาขณะเดินทาง ซื้อเป็นของฝาก   ขนาดพอเหมาะ บรรจุหีบห่อที่ขนส่งได้
สะดวก 
 ดังนั้นนักออกแบบผลิตภัณฑ์ควรสนใจศึกษาถึงคุณค่าของงานศิลปหัตถกรรมทุกประเภท  ซึ่ง
จะพบได้ว่ามีคุณลักษณะที่มีความเรียบง่ายใช้วัสดุพ้ืนบ้านในท้องถิ่น  มีประโยชน์ใช้สอยที่เหมาะสมกับ
สภาพการด ารงชีวิต  มีราคาถูก  และมีความสวยงามตามแบบอย่างสกุลช่างท้องถิ่น 
โดยผลิตภัณฑ์จากภูมิปัญญาชาวไทยโบราณ หรือผลิตภัณฑ์หัตถกรรมพ้ืนบ้านเหล่านี้ ยังมีอีกหลาย
หลายเพ่ือนานากิจกรรมส าหรับชีวิตประจ าวัน  เช่น  หมอนไม้  ใช้หนุนศีรษะ  กรรไกรหนีบหมาก  ใช้
ผ่าลูกหมากที่คนโบราณกินกัน  หมากขุมใช้เพ่ือการเล่นบันเทิงยามว่าง  หรือแม้แต่เครื่องประดับที่ใช้
ส าหรับตกแต่งร่างกายร่วมกับการปกปักรักษา  เป็นต้น 
 วัสดุพ้ืนบ้านเหล่านี้จะช่วยให้ผลิตภัณฑ์มีความงามทั้งจากรูปทรง  ลวดลาย  และจากตัววัสดุ
เอง  ดังนั้นเมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของการออกแบบ  เช่น  ประโยชน์ใช้สอย  ความเหมาะสม
ทางสรีระ  ความปลอดภัย  และราคา  แล้วพบว่าผลิตภัณฑ์หัตถกรรมพ้ืนบ้านนั้นมีความเรียบง่ายและ
เหมาะสมในหลายประการทีเดียว  
 ลักษณะของงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  (Handicrafts)  สังเกตได้จากผู้ออกแบบและผู้ผลิตมัก
เป็นคนเดียวกันและได้สัมผัสกับผลิตภัณฑ์นั้นตั้งแต่เริ่มต้นจนส าเร็จ  มักสอดแทรกอารมณ์ความรู้สึกนึก
คิดส่วนตัวเข้าไปในผลงานที่ท าด้วย  เช่น  สิ่งประดิษฐ์ที่เป็นฝีมือของชาวบ้าน  (Handmade)  ความ
น่าสนใจของผลิตภัณฑ์ประเภทนี้อยู่ที่ความไม่เหมือนกันในรายละเอียดของผลงานแต่ละชิ้นเป็นงาน
ประดิษฐ์ที่ละเอียดอ่อนที่เครื่องจักรท าได้ยาก  งานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  บางครั้งอาจแฝงด้วย
ขนบธรรมเนียมประเพณีของแต่ละชุมชน การสะท้อนถึงเอกลักษณ์ของท้องถิ่น จากเดิมที่ผลิตไว้ส าหรับ
ใช้ในชีวิตประจ าวัน เมื่อมีการผลิตจ านวนมากขึ้นก็จะแบ่งปันหรือจ าหน่ายให้กับบ้านใกล้เรือนเคียง 
ต่อมาเมื่อสังคมขยายตัวมีการติดต่อไปมาหาสู่ระหว่างท้องถิ่นและชุมชนต่างๆ ท าให้ผลผลิตขยายไปใน
วงกว้างสู่ตลาดที่มีเป้าหมายชัดเจนขึ้นตามล าดับ ตั้งแต่กลุ่มที่ชอบงานหัตถกรรมท้องถิ่นจริงๆ และงาน
ออกแบบหัตถกรรมประยุกต์ อันหมายถึงการปรับเปลี่ยนในด้านรูปแบบให้เข้ากับยุคสมัยและความ
ต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (Target Group) และยังมีอีกหลายปัจจัยที่ประกอบกันท าให้งานหัตถกรรม
น่าสนใจ6 
 
 
 
 

                                                        
6เรวัตร  สุขสิกาญจน์, ความเหมือนในความต่าง: หัตถกรรม วัสดุ และการออกแบบ 

(Online), 20 กรกฎาคม 2556. www1.finearts.cmu.ac.th 

ทกัษะ 

http://www1.finearts.cmu.ac.th/
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ภาพที่ 7 แผนผังแสดงกระบวนการออกแบบงานผลิตภัณฑ์หัตถกรรม 

 
 
 แนวคิดดังกล่าวน ามาใช้เพ่ือเป็นแนวทางในการวิเคราะห์รูปแบบผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรม
พ้ืนบ้านที่ต้องน าหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์มาใช้ร่วมกันให้เกิดเป็นรูปแบบที่เหมาะสมและสวยงาม  ใน
ขณะเดียวกันท าให้สามารถแยกแยะขอบเขตของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ประเภทต่างๆ  ได้  เช่น  
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม  ผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม  ตลอดจนการวิเคราะห์องค์ประกอบของการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมที่มีส่วนช่วยในการสร้างคุณค่าให้เกิดข้ึนในตัวผลิตภัณฑ์เอง  
 ในการผลิตของที่ระลึกชนเผ่าม้งและเย้าจากผลของการวิจัยนี้ ถือเป็นงานศิลปหัตถกรรมที่
ต้องรวมงานศิลปะกับงานช่างฝีมือเข้าด้วยกัน คือการวาด  การพิมพ์และการปักผ้า  แต่การที่จะ
ก าหนดให้เป็นงานศิลปะหรืองานช่างนั้นขึ้นอยู่กับความตั้งใจของผู้ผลิต  และผลส าเร็จของงานที่แสดง
ออกมาเป็นส าคัญ  โดยหากผู้ผลิตหวังผลทางด้านเศรษฐกิจจ าเป็นที่จะต้องศึกษาความต้องการของ
ตลาดและผลิตงานตามความต้องการของตลาดโดยยึดหลักความชอบของกลุ่มผู้บริโภคเป็นหลัก  
ส่วนงานผลิตภัณฑ์ที่ระลึกที่มีลักษณะเป็นงานศิลปะ มักจะมีรูปทรงแปลกใหม่เน้นความงามของลวดลาย    
และผลงานจะไม่ซ้ าแบบใครมักจะเป็นผู้น าด้านการออกแบบเสมอ มีการสร้างสรรค์ตามอุดมคติ  
เรื่องราวที่ต้องการสื่อออกสู่สาธารณชน ฯลฯ  
 

3. แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ระลึก 
ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่ระลึกสามารถประยุกต์จากแนวคิดการนวัตกรรมการออกแบบ 

ผลิตภัณฑ์หัตถกรรม (Crafts Product Design Innovation) โดยการจะสร้างนวัตกรรมในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมนั้น จะต้องแสดงให้เห็นถึงการออกแบบและการผลิตที่มีการผสมผสานระหว่าง
ขนบธรรมเนียมแบบดั้งเดิมและแบบร่วมสมัย การประดิษฐ์และสร้างสรรค์วัสดุ รูปแบบและกระบวนการ

การผลิต การใชว้สัดุ 

คุณค่าและการรับรู้ทางศิลปะ 

ประโยชน์ใชส้อย 
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ผลิตที่สร้างความแตกต่างและเป็นเอกลักษณ์เพพาะของตัว ผลิตภัณฑ์และในผลิตภัณฑ์ประเภทเดียวกัน
ด้วย ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 

3.1. การออกแบบ (Design) ส่วนใหญ่จะใช้หลักการ ทั่วไปที่เป็นพ้ืนฐานในการ 
ออกแบบคือ 
  3.1.1 ความงาม (Artistic & Aesthetic Value)ขนาดและสัดส่วน (Size &  
Proportion) ที่เหมาะสมกับประเภทของผลิตภัณฑ์ เหมาะสมกับการใช้งาน เช่น ของที่ระลึกก็ควรจะ
กะทัดรัด พกพาได้ง่ายเพ่ือเป็นของฝาก เป็นต้น ลักษณะของรูปร่าง รูปทรง (Shape & Form) ต้อง
สามารถสร้างความแตกต่างได้ชัดเจนและมีเอกลักษณ์เพพาะตัว โครงสร้าง (Structure) แข็งแรง
สอดคล้องกับรูปแบบที่ออกแบบไว้ ลักษณะของสีสัน (Color) ใช้สีของวัสดุแบบเดิม สีธรรมชาติ หรือ
การผสมผสานระหว่างวัสดุต่างๆ  ลักษณะลวดลาย (Pattern) มาจากพ้ืนผิวของวัสดุ หรือการ
สร้างสรรค์ขึ้นมาใหม่และยังมีรายละเอียดอ่ืนๆอีกจ านวนมาก ขึ้นอยู่กับความเหมาะสมของผลิตภัณฑ์
ประเภทนั้นๆ ประโยชน์ใช้สอย (Function Value)ใช้งานได้ ง่าย สะดวก เหมาะสมกับราคา  และควร
ใช้ประโยชน์ร่วมจากหน้าที่เสริมเพื่อเพ่ิมทางเลือกให้กับผู้บริโภคฯลฯ 

3.2. กระบวนการผลิต (Production Process) 
 3.2.1 สร้างสรรค์จากตัววัสดุเดิมโดย การเปลี่ยนแปลงกรรมวิธีการผลิต 

เทคนิควิธีการ เพ่ือสร้างความแตกต่างในรูปลักษณ์ใหม่ 
  3.2.2 การผสมผสานระหว่างวัสดุต่างชนิดวัสดุเดิม รูปแบบเดิม กับวัสดุอ่ืน 

เพ่ือให้เกิดความแตกต่างแตกต่าง ดังนั้นการสร้างนวัตกรรมในการออกแบบผลิตภัณฑ์หัตถกรรม จึงเป็น
แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีระลึกชนเผ่าได้ โดยทุกชนเผ่า ทุกชุมชน สามารถสร้างนวัตกรรมได้ 
เพียงแค่สร้างความแตกต่างจากสิ่งที่มีอยู่ และการสร้างสรรค์ที่ผสมผสานระหว่างการออกแบบและ
กรรมวิธีการผลิต แต่ต้องค านึงถึงที่มาของผลิตภัณฑ์อันแสดงถึงเอกลักษณ์ประจ าถิ่น การต่อยอดภูมิ
ปัญญาเดิมที่มีอยู่ การอธิบายได้ถึงท่ีมาในการสร้างสรรค์ แต่ให้อยู่ในกรอบของสิ่งที่กล่าวมาข้างต้น อย่า
พยายามสร้างสรรค์จนมากเกินไปจนไปท าลายความงามของคุณค่าวัสดุเดิม หรือเอกลักษณ์ประจ าถิ่น 
ซึ่งอาจจะท าให้คุณค่านั้นลดลงได้ 
 

4. หลักเกณฑ์การประเมินงานออกแบบ 
เป็นเรื่องการหาข้อก าหนด กฎเกณฑ์เพ่ือน ามาก าหนดเป็นข้อปฎิบัติหรือแนวทางใน 

การประเมินงานออกแบบชึ่งเป็นสิ่งที่ละเอียดอ่อนเนื่องจากต้องใช้หลักของความรู้สึกในการพิจารณา 
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 นวลน้อย บุญวงศ์7 กล่าวว่า แนวติดในการประเมินงานออกแบบจะใช้องค์ประกอบกับ
หลักเกณฑ์ช่วยในการประเมินโดยไม่มีเครื่องมือหรืออุปกรณ์ที่สามารถวัดได้ ดังนั้นการประเมินจึงต้องมี
หลักเกณฑ์ที่ชัดเจนครอบคลุมเนื้อหาท่ีต้องการพิจารณา  โดยมีขั้นตอนที่ส าคัญดังนี้ 

4.1 การศึกษาองค์ประกอบของงานออกแบบ 
4.1.1 ศึกษาลักษณะเพพาะของงานออกแบบ  โดยพิจารณาจากคุณค่าของงาน 

คือ เรื่องราว  ความเป็นมา  หน้าที่ที่แตกต่างกัน 
 

4.1.2  ศึกษาจุดมุ่งหมายของงานออกแบบให้เข้าใจ ชัดเจนที่สุดเพ่ือน ามา 
ประเมิน  ตีความให้ได้หลักเกณฑ์ที่สมบูรณ์ที่สุด 
         4.1.3 ศึกษาข้อก าหนดที่เกี่ยวข้อง  โดยเป็นการพิจารณาถึงผลกระทบที่มีต่อ
งานออกแบบและน ามาเป็นข้อก าหนดในการวางหลักเกณฑ์เพ่ือให้ผลงานที่ผ่านการประเมินมีคุณสมบัติ
ครบถ้วนส าหรับการน าไปผลิตและจ าหน่ายได้อย่างมรประสิทธิภาพ 
  4.2. การก าหนดหัวข้อหลักเกณฑ์  โดยทั่วไปงานออกแบบจะประกอบด้วย
หลักเกณฑ์ภายใน  ได้แก่ รูปทรง  ประโยชน์ใช้สอย  วัสดุ  กรรมวิธีการผลิต  ส่วนปัจจัยภายนอก
ประกอบด้วยสิ่งต่างๆที่เป็นผลกระทบจากสิ่งแวดล้อม เช่น ความต้องการของตลาด  สภาพสังคม
วัฒนธรรม ฯลฯ 
   4.2.1 หลักเกณฑ์ทางด้านการออกแบบ 
    4.2.1.1 ประโยชน์ใช้สอย 
    4.2.1.2  ความงาม 
 
   4.2.2 หลักเกณฑ์ทางด้านการผลิต 
    4.2.2.1 วัสดุ 
    4.2.2.2 กรรมวิธการผลิต 
   4.2.3 หลักเกณฑ์ทางด้านการตลาด 
    4.2.3.1ราคาและลั กษณะตรงตามความต้ อ งการของ
กลุ่มเป้าหมาย 
    4.2.3.2 การแสดงให้เห็นความม่ันใจในสินค้า 
    4.2.3.3 การแสดงภาพพจน์และความน่าเชื่อถือของผู้ผลิต 
    4.2.3.4 การค านึงถึงปัญหาต่อสภาพแวดล้อม 

                                                        
7นวลน้อย  บุญวงศ์,    หลักการออกแบบ,   (กรุงเทพมหานคร :  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย,  

2542), น. 187. 
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   4.2.4 การจัดล าดับความส าคัญของหลักเกณฑ์ 
 เป็นการแบ่งน้ าหนักของหลักเกณฑ์แต่ละหัวข้อ  ตามปกติจะเทียบเป็นร้อยละ คือก าหนดให้
เกณฑ์ท้ังหมดมีน้ าหนักรวมเท่ากับ 100 และแบ่งกระจายออกเป็นหัวข้อต่างๆ  เช่น  หลักเกณฑ์ทางด้าน
การออกแบบ 50%  หลักเกณฑ์ทางด้านการผลิต 30% หลักเกณฑ์ทางด้านการตลาด 20% เป็นต้น 
 

5.วัสดุในการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ปัจจัยหลักที่ท าให้งานผลิตภัณฑ์เชิงหัตถกรรมมีความน่าสนใจ คือ วัสดุ (Material) ในการ

ผลิต โดยเพพาะวัสดุหลักที่ถือเป็นโครงสร้างของชิ้นงานนั้นๆต้องมีความโดดเด่นที่สามามารถแสดง
ศักยภาพของผลิตภัณฑ์ได้  หลังจากนั้นจึงพิจารณาในเรื่องของรูปแบบและการใช้งาน มี การคิดค้น
รูปทรงและโครงสร้าง เพ่ิมความงามด้วยการคิดและสร้างสรรค์ลวดลาย ประกอบกันจนเกิดคุณค่าด้าน
ประโยชน์ใช้สอย (Functional value) โดยเพพาะงานที่ต้องใช้ทักษะเชิงช่างพ้ืนบ้านภาคต่างๆ ทั่วไปได้
แสดงถึงความชาญพลาดของช่างพ้ืนบ้านได้เป็นอย่างดี  โดยช่างมีความเข้าใจในหลักของความงามแบบ
พ้ืนๆ ง่ายๆ ถ่ายทอดผ่านทักษะ (Skills) การผลิตที่มีความเชี่ยวชาญ แต่ก็มีเอกลักษณ์เด่นเพพาะตน  มี
คุณค่าในการใช้สอยอย่างสอดคล้องกับสภาพการด ารงชีวิตในทุกๆ ด้านของผู้คนแต่ละท้องถิ่น สามารถ
แบ่งตามลักษณะหน้าที่ใช้สอยออกเป็นประเภทต่างๆ ได้อย่างกว้างๆ คือ ใช้ในการอุปโภคและบริโภค ใช้
ในอาชีพการงาน ใช้ในพิธีการตามความเชื่อ ขนบประเพณีและศาสนา  
  สวเรศ  เกตุสุวรรณ8  ได้ศึกษาวัสดุผลิตภัณฑ์กับงานออกแบบ  (Design and Material)  
และสรุปว่าสิ่งส าคัญอีกประการหนึ่งในการออกแบบ  ได้แก่  การค้นหาวัสดุใหม่ๆ  ที่ ใช้ในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์       วัสดุใหม่มีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในสร้างสรรค์นวัตกรรมงานออกแบบให้เกิดรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ที่มีเอกลักษณ์เพพาะ รวมทั้งสอดคล้องกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีในปัจจุบันโดยทั่วไป
แล้ว  “ผู้ผลิต”  หรือ  “นักออกแบบ”  มักจะเริ่มศึกษาคุณสมบัติของวัสดุ  โดยดูจากท้องตลาดที่มีอยู่
แล้วน ามาประยุกต์ให้เกิดรูปแบบของสินค้าแบบใหม่  ซึ่งสินค้าที่ออกมาด้วยวิธีนี้ก็มีความเป็นเอกลักษณ์
ได้  เช่น  ที่ใส่ไม้จิ้มฟัน  รูปฟันท่ีผลิตจากยางของ  Propaganda  ก็เป็นแนวคิดในการเลือกใช้วัสดุที่เรา
คาดไม่ถึงมาสร้างสรรค์เป็นงานออกแบบ  แต่งานออกแบบจะก้าวกระโดดได้ไกลอีกมากถ้าหากเรามี
องค์กรกลาง  เพ่ือท าหน้าที่ในการเชื่อมต่อข้อมูลข่าวสารของนวัตกรรมของวัสดุใหม่กับนักออกแบบ  
หรือสถาบันการศึกษา เพ่ือให้เราสามารถใช้วัสดุใหม่ๆ  เหล่านั้น  มาสร้างสรรค์งานนวัตกรรมที่แปลก
ใหม่ในท้องตลาดอันเป็นการก้าวตามเทคโนโลยีได้อย่างทันท่วงที  ส่วนวัสดุพื้นบ้านจะช่วยให้ผลิตภัณฑ์มี
ความงามทั้งจากรูปทรง  ลวดลาย  และจากตัววัสดุเอง  ดังนั้นเมื่อพิจารณาตามองค์ประกอบของการ
ออกแบบ  เช่น  ประโยชน์ใช้สอย  ความเหมาะสมทางสรีระ  ความปลอดภัย  และราคา  แล้วพบว่า

                                                        
8สวเรศ  เกตุสุวรรณ, นี่ไงการออกแบบผลิตภัณฑ์, (กรุงเทพมหานคร : จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย,  2543), น. 1.   
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ผลิตภัณฑ์หัตถกรรมพื้นบ้านนั้นเมื่อใช้วัสดุที่มาจากท้องถิ่นจะเพ่ิมความสวยงามที่เรียบง่าย  มีเสน่ห์และ
เหมาะสมในหลายประการทีเดียว   ทั้งนี้  เพ่ือให้นักออกแบบสามารถรับรู้ข้อมูลใหม่ๆ  ของการคิดค้น
วัสดุ  เพ่ือน ามาใช้  ในงานออกแบบได้มากขึ้น  จึงมักจะพบงานออกแบบของประเทศทางแถบยุโรปมี
รูปแบบของวัสดุใหม่ๆ  มาเชื่อมต่อกับงานออกแบบมาให้เห็นอย่างสม่ าเสมอและท าให้เกิดกระแสสินค้า
ใหม่ข้ึนในขณะเดียวกันเรามักจะเป็นผู้ที่ตามหลังเขาอยู่อย่างสม่ าเสมอเช่นกัน 
  แนวคิดดังกล่าวน ามาใช้ในส่วนของการวิเคราะห์วัสดุต่างๆ  ที่เหมาะสมในการน ามาใช้ใน
งานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า เพ่ือประยุกต์ให้เกิดรูปแบบที่แสดงความเป็นเอกลักษณ์ของความ
เป็นชนเผ่าได้เป็นอย่างดี  โดยควรมีการเลือกใช้วัสดุที่สอดคล้องกับหน้าที่ใช้สอย รูปทรงของงาน
ผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดที่ถือเป็นอีกสิ่งหนึ่ง ที่จะช่วยเสริมสร้างให้เกิดความงดงามและความมีคุณค่าทาง
ศิลปะ (Aesthetic value & Artistic value) ซึ่งจะพบได้ทั่วไป เช่น การออกแบบกระเป๋าสามารถใช้
วัสดุได้หลายชนิด แต่เพ่ือประโยชน์ใช้สอยที่สมบูรณ์และความสะดวกสบายด้านต่างๆ ช่างจึงเลือกใช้
วัสดุให้เหมาะสมที่สุดเพื่อให้ชิ้นงานสามารถสร้างประโยชน์ที่สอดคล้องกับการใช้งานของผู้บริโภค 
ให้มากที่สุด  ความงามของวัสดุที่เกิดจาก ผิวและสี (Texture & Color) ก็เป็นอีกสิ่งหนึ่งที่ช่วยให้เกิด
ความงาม และคุณค่าทางศิลปะได้  เช่น  ผิวของวัสดุธรรมชาติ  นอกจากนี้ผิวที่เกิดจากลวดลายการ
สร้างสรรค์ก็มีความส าคัญเช่นกัน เพราะลักษณะของลวดลายที่ท าให้เกิดผิวนอกในลักษณะต่างๆ กันนี้ 
จะต้องกลมกลืนกับผิวของวัสดุ ตลอดจนรูปทรง โครงสร้าง จึงจะท าให้งานผลิตภัณฑ์ชิ้นนั้นๆ มีความ
งดงามที่มีคุณค่าอย่างสมบูรณ์และเหมาะสมกับสังคมปัจจุบัน 
 
 
 
 

6. ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์ 
 สุนทรียศาสตร์  มาจากภาษาสันสฤตว่า  “สุนทรียะ”  แปลว่า  “งาม”  และ  “ศาสตร์”  
แปลว่า  “วิชา” เมื่อรวมกันแล้ว  แปลว่า  “วิชาที่ว่าด้วยสิ่งสวยงาม  ในภาษาอังกฤษใช้ค าว่า 
“Aesthetics” ความงามอาจเป็นสิ่งลึกซึ้งที่มีอยู่ในทุกสิ่ง อาจจะเป็นสิ่งบริสุทธิ์ที่ปราศจากการปรุงแต่ง  
หรืออาจจะเป็นคุณสมบัติในทางศีลธรรม หรือสิ่งที่โน้มน้าวใจให้เกิดความรู้สึกซาบซึ้ง  ปลาบปลื้มกับ  
ความงามท่ีมีอยู่รอบๆตัวเรา  ทั้งสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นและเกิดขึ้นเองโดยธรรมชาติ  
 ส่วนความหมายของค าว่า  สุนทรียศาสตร์ ที่มาจากค าในภาษาอังกฤษ  Aesthetics  แปลว่า  
ความรู้สึกทางการรับรู้  (Sense Perception)  ส่วนในภาษาไทยใช้ค าว่า  “สุนทรียศาสตร์”  เป็นค า
แปลจากค า  Aesthetics  แปลว่า  ดี  งาม   ศาสตร์  แปลว่า  วิชา  ความรู้  ถ้าแปลตรงตัวตามราก
ศัพท์  สุนทรียศาสตร์ก็คือ  วิชาความรู้ว่าด้วยความงาม  
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  นอกจากนี้ยังมีผู้ให้ค านิยามและความหมายของสุนทรียศาสตร์ไว้โดยเพพาะอีกมากมาย  
ดังจะยกตัวอย่างที่ส าคัญดังต่อไปนี้   
  ศิลป์  พีระศรี  “สุนทรียศาสตร์  หมายถึง  การศึกษาความรู้สึกโดยธรรมดาของคนเราทุก
คน  ซึ่งรู้จักค่าของวัตถุที่งาม  ความเป็นระเบียบเรียบร้อยของเสียง  และถ้อยค าที่ไพเราะ” 
  จากค านิยามและความหมายของสุนทรียศาสตร์ดังกล่าวพบว่า เป็นเรื่องที่เกี่ยวกับความงาม
เป็นส าคัญ  แต่ในปัจจุบันสุนทรียศาสตร์มีความหมายและขอบเขตกว้างขวางมากขึ้น  เช่น  
สุนทรียศาสตร์  เป็นสาขาหนึ่งของวิชาวัฒนธรรมวิทยาที่ว่าด้วยทฤษฎีแห่งความงามและ ความซาบซึ้ง
ประทับใจในคุณค่าของศิลปะเป็นการเพพาะ  ไม่ว่าจะเป็นสิ่งที่ธรรมชาติ  สร้างสรรค์  และศิลปะที่
มนุษย์เป็นผู้สร้างสรรค์  
  นิคม  มูสิกะคามะ9  ได้ให้ค านิยามค าว่า  สุนทรียศาสตร์  หมายถึง  วิชาความรู้เกี่ยวกับ
ทฤษฎีแห่งความงาม  โดยเป็นการสอน  การปลูกฝังให้คนมีความคิดเกี่ยวกับความงามที่มนุ ษย์ทุก
เผ่าพันธุ์ที่ต้องการแสวงหาและใช้เป็นเครื่องมือในการยกฐานะและรสนิยมให้เกิดความสุขกายสบายใจ  
ในขณะเดียวกันสถาบันศิลปะต่างๆ  พยายามจัดหลักสูตรในการถ่ายทอดแนวคิดเชิงสุนทรียศาสตร์เพ่ือ
พัฒนาคนให้มีคุณภาพ  
 ก าจร   สุนพงษ์ศรี10 ได้ให้ค านิยาม  สุนทรียศาสตร์  เป็นศาสตร์ที่ว่าด้วยคุณค่าทางความงาม 
2 ประการ คือคุณค่านอกตัว ซึ่งเกี่ยวกับการมองเห็นจากสิ่งภายนอก  และคุณค่าในตัว  คือการเห็น
คุณค่าจากข้างใน 
 การตัดสินทางสุนทรียศาสตร์สามารถแบ่งออกเป็น  3  กลุ่มแนวคิด  ดังนี้ 
    6.1.  กลุ่มที่ใช้ตนเองเป็นตัวตัดสิน  เรียกเกณฑ์ตัดสินนี้ว่า  “อัตนัยนิยม”  
(Subjectivism)  เป็นกลุ่มที่เชื่อว่า  ความรู้  ความจริง  และความดีงามทั้งหลายเป็นสิ่งที่ไม่มีความจริง
ในตัวเอง  หากแต่เป็นเพียงสิ่งที่มนุษย์สร้างขึ้นมาเท่านั้น  ดังนั้นกฎเกณฑ์ในทางความรู้  ความจริงและ
ความดีงามนี้จึงไม่มีอยู่จริง  มนุษย์เท่านั้นที่มีอยู่จริงและเป็นผู้ก าหนดกฎเกณฑ์ต่างๆ  ขึ้นมา  มนุษย์แต่
ละคนต่างมีมาตรวัดความจริงต่างกันออกไปโดยไม่ขึ้นอยู่กับใครหรือสิ่งใด  เกณฑ์การตัดสินแบบนี้
สามารถท าให้เราเกิดความเชื่อมั่นในตัวเองได้  แต่หากความรู้สึกเชื่อมั่นนี้มีมากจนเกินไปอาจจะส่งผลท า
ให้เราเป็นผู้ที่เห็นแก่ตัว  เอาแต่ใจตัวเอง  ไม่ยอมรับฟังความคิดเห็นของผู้อ่ืน  ซึ่งจะส่งผลต่อไปคือ  ท า

                                                        
 9 นิคม  มูสิกะคามะ, วัฒนธรรมบทบาทใหม่ในยุคโลกาภิวัตน์.  (กรุงเทพมหานคร  :  รุ่ง
ศิลป์การพิมพ์,  2545), น.107. 

 
10 ก าจร   สุนพงษ์ศรี, สุนทรียศาสตร์ :  หลักปรัชญาศิลปะ ทฤษฎีทัศนศิลป์ ศิลปวิจารณ์, 

(กรุงเทพมหานคร : ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2555), น. 4.   
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ให้เรามีโลกทัศน์ที่แคบและเดียวดายในโลกกว้างนี้  และนักสุนทรียศาสตร์ในกลุ่มนี้ที่ส าคัญ  ได้แก่  กลุ่ม
โซฟิสต์  (Sophist)  ฮอบส์  (Hobbes)  และออร์เตกา  (Ortega)  เป็นต้น 
    6.2  กลุ่มที่เชื่อว่า  มีหลักเกณฑ์ที่ตายตัวที่จะใช้ตัดสินได้  โดยเกณฑ์ตัดสินนี้
เรียกว่า  “ปรนัยนิยม”  (Objectivism)  เป็นกลุ่มที่เชื่อว่า  มีเกณฑ์มาตรฐานตายตัวแน่นอนในทาง
ศิลปะ  ซึ่งสามารถน าไปตัดสินผลงานได้ในทุกสมัย  เกณฑ์มาตรฐานนี้ไม่มีการเปลี่ยนแปลงและไม่ขึ้นอยู่
กับความรู้สึกใครหรือศิลปินคนไหน  กลุ่มนี้มีความเชื่ออีกว่าสุนทรียธาตุมีอยู่จริง  แม้ว่าเราจะเข้าถึงมัน
ไม่ได้ก็ตามแต่มันก็มีอยู่จริง  และด้วยเหตุผลนี้การที่เราตัดสินศิลปะออกมาไม่เหมือนกันก็เพราะเราแต่
ละคนไม่สามารถเข้าถึงสุนทรียธาตุที่แท้จริงได้  ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องฝึกพัฒนาจิตให้สมบูรณ์จนสามารถ
เห็นความงามที่เป็นมาตรฐานได้  ซึ่งบางคนอาจท าสมาธิ  บางคนอาจฝึกฝนทางศิลปะจนช านาญ  เป็น
ต้น 
    6.3  กลุ่มที่เชื่อว่าหลักเกณฑ์ในการตัดสินสุนทรียศาสตร์นั้นเปลี่ยนแปลงไปตาม
สภาวะแวดล้อมเกณฑ์ตัดสินนี้เรียกว่า  “สัมพัทธนิยม”  (Relativism)  เป็นกลุ่มที่มีแนวคิดคล้ายกับ
กลุ่มอัตนัยนิยมแต่ต่างกันตรงที่กลุ่มสัมพัทธนิยมนั้นมีความเชื่อว่า  กฎเกณฑ์ตัดสินทางสุนทรียศาสตร์
นั้นขึ้นอยู่กับสภาวะแวดล้อม  วัฒนธรรมของแต่ละท้องถิ่น  หรือขึ้นอยู่กับสภาพภูมิประเทศ  ตลอดจน
ดิน  ฟ้า  อากาศของแต่ละพ้ืนที่  โดยไม่ขึ้นอยู่กับตัวผู้วิจารณ์  เพราะผู้วิจารณ์จะต้องวางตัวเป็นกลาง
และต้องส านึกอยู่ในใจเสมอว่าตนเองเป็นเพียงส่วนหนึ่งของสังคม  ดังนี้แล้วเกณฑ์ตัดสินทางสุนทรียศาสตร์
จึงเปลี่ยนแปลงไปตามสังคมบ้างตามสภาพของภูมิอากาศ  ภูมิประเทศนั้นๆ  บ้างแล้วแต่สภาวะแวดล้อม
จะพาไปนั่นเอง  และนักสุนทรียศาสตร์ในกลุ่มนี้ที่ส าคัญ  ได้แก่  ซานตายานา  (Santayana)  และแซม
มวล  อาเล็กซันเดอร์  (Samuel Alexander)  เป็นต้น 
 สุนทรียศาสตร์ เมื่อน ามาใช้กับมนุษย์ หมายถึง  วิชาที่ว่าด้วยความซาบซึ้งในคุณค่าของความ
งาม  พะนั้นวิชานี้จึงมีค่าหรือมีประโยชน์ต่ออารมณ์ความรู้สึกภายในของความเป็นมนุษย์  เป็น
การศึกษาเพ่ือสร้างรสนิยม  (Teste)  ในการพิจารณาและเลือกเสพแต่สิ่งที่ดีที่งาม  ตลอดจนสามารถ
ตัดสินค่าของความงามได้ในระดับหนึ่ง  การเรียนรู้สุนทรียศาสตร์ไม่ใช่การศึกษาที่ท าให้ผู้ศึกษาเป็น
ศิลปิน  เพราะสุนทรียศาสตร์ศึกษาในแง่ปรัชญาหรือทฤษฎีที่อาศัยการถกเถียงด้านเหตุผลในปัญหาทาง
สุนทรียศาสตร์  เช่น  อะไรคือสิ่งสวยงาม  เราตัดสินได้อย่างไรว่าอะไรงาม  เป็นต้น   ผู้ที่มี
สุนทรียศาสตร์อาจไม่ใช่ผู้สร้างสรรค์งานศิลปะ  ไม่ใช่ศิลปิน  แต่เป็นผู้มองเห็นและรู้คุณค่าของศิลปะ  
ส่วนผู้ที่เป็นศิลปินเองถ้าไม่มีอารมณ์สุนทรีย์  หรือไม่มีความรู้ด้านสุนทรียศาสตร์แล้วอาจไม่สามารถ
สร้างสรรค์ศิลปะที่ดีเด่นได้  แต่หากศิลปินมีความรู้และเข้าใจในสุนทรียศาสตร์ก็จะช่วยส่งเสริมการ
สร้างสรรค์ศิลปะได้ไม่มากก็น้อย เพราะสุนทรียศาสตร์ เป็นเรื่องการสอน การปลูกฝังให้คนมีความคิด
เกี่ยวกับความงามที่มนุษย์ทุกชาติทุกภาษาได้แสวงหาและใช้เป็นเครื่องมือในการสร้างสรรค์ศิลปะ และ
สร้างให้เกิดรสนิยม  ชมชื่นในความงามมาตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์และมีการพัฒนามาตลอดจนถึง
ยุคปัจจุบัน  
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 นอกจากนั้นวิชาสุนทรียศาสตร์ยังเป็นฐานความรู้ของการวิเคราะห์วิจารณ์งานศิลปะด้วย  
ดังนั้นอาจกล่าวได้ว่า  สุนทรียศาสตร์เปรียบเสมือนมารดาของศิลปะและวิชาศิลปวิจารณ์  ศิลปินไม่อาจ
เป็นศิลปินที่ดี  หรือนักศิลปวิจารณ์ที่ดีได้ถ้าละเลยสุนทรียศาสตร์ หรือแม้แต่ผู้เสพศิลปะทั่วไป  ถ้าสนใจ
สุนทรียศาสตร์บ้างก็จะช่วยให้เข้าใจศิลปะได้ดียิ่งขึ้น 
 ในการด ารงชีวิตปัจจุบันของมนุษย์เรา นอกจากจะต้องมีปัจจัยสี่  คือ  อาหาร  เครื่องนุ่งห่ม  
ที่อยู่อาศัย  และยารักษาโรคแล้วยังมีความต้องการความสุขทางด้านจิตใจ  คือ  ความเพลิดเพลิน  
ความดีใจ  ความยินดีที่ได้พบ ได้เสพกับสิ่งที่มีความงาม  เช่น  เสื้อผ้าเครื่องนุ่งห่ม  นอกจากจะสนอง
ประโยชน์พื้นฐาน  คือ  ห่อหุ้มร่างกาย  ป้องกันความร้อนหนาวแล้วมนุษย์ยังต้องเลือกแบบสีที่ตนเองคิด
ว่ามีความงาม  เป็นการสนองความต้องการด้านจิตใจอีกด้วย  ความต้องการดังกล่าวแสดงว่าแสดงว่า
สุนทรียศาสตร์มีความส าคัญโดยพื้นฐานต่อชีวิตและการด ารงชีวิตของมนุษย์อีกด้วย   
 สุนทรียศาสตร์กับการตีความหมายในประเด็นการศึกษาด้านความงามที่นักปราชญ์และนักการ
ศึกษาด้านศิลปะ  ตลอดจนศิลปินที่มีชื่อเสียง ได้ตีความหมายของความงามออกไปอย่างกว้างขวาง  โดย
มีประเด็นศึกษาท่ีน่าสนใจก็คือ 
    1.  ความงามกับสิ่งที่งาม  เป็นประเด็นที่ศึกษาเกี่ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างความ
งามกับสิ่งที่งาม  กล่าวคือ  ความงามไม่ใช่สิ่งที่งาม  แต่เวลากล่าวถึงความงามจ าต้องกล่าวถึงสิ่งที่งาม
ด้วย  เช่น  เมื่อกล่าวถึงความงามของดอกไม้  ความงามก็คือความงาม  ดอกไม้ก็คือดอกไม้  แต่เมื่อเอา
ความงามไปเกี่ยวข้องกับดอกไม้ จึงเป็นความงามของดอกไม้  โดยเอาประเด็นทางด้านทฤษฎีศิลปะไป
พิจารณา  อาจกล่าวได้ว่าเป็นความสัมพันธ์ระหว่าง  “จิต”  และ  “ตัวตน”  หรือ  “นาม”  กับ  “รูป”  
กล่าวคือ    ความงามเป็นเรื่องของ  “จิต”  คือ  เกี่ยวกับความรู้สึกภายใน  สิ่งที่งามเป็นเรื่องของ  
“ตัวตน”  คือเป็นความรู้สึกที่สัมผัสจากวัตถุภายนอก  ดังนั้นสิ่งที่งามเมื่อสัมผัสแล้วอาจจะผ่านเลยไป  
ไม่ก่อให้เกิดความรู้สึกซาบซึ้ง  หรืออารมณ์สะเทือนใจขึ้นภายในจิตใจ  ในขณะเดียวกัน ตัววัตถุนั้นเมื่อ
สัมผัสภายนอกแล้วอาจจะไม่งามมากนักแต่ให้อารมณ์ความรู้สึกสะเทือนใจได้มากกว่า เป็นต้น  ซึ่งหาก
น าเอาเรื่องของ  “จิต”  กับ  “ตัวตน”  มาเปรียบเทียบกับ ศาสตร์ทางด้านความงามแล้ว  อาจเปรียบได้
ดังนี้ 
      1.1 ความงามด้านเนื้อหา  อาจเปรียบได้กับ  “จิต”  คือ  สิ่งที่เป็นนามธรรม 
      1.2  ความงามด้านรูปแบบ อาจเปรียบเทียบกับ  “ตัวตน”  คือ  สิ่งที่เป็น
รูปธรรม 
 การศึกษาเรื่องศาสตร์ของความงามจะมีข้อถกเถียงกันอยู่เสมอว่า  งานทัศนศิลป์  ควรจะมีคุณค่า
ของความทั้ง  2  ประการ  คือ  ความงามด้านเนื้อหา  และความงามด้านรูปแบบ  หรือด้านใดด้านหนึ่ง  
ฝ่ายที่มองว่ารูปแบบมีความส าคัญนั้นมีความเชื่อว่า  “ศิลปะอันสูงส่งย่อมมีคุณค่าในตนเอง  โดยไม่ต้อง
อาศัยเนื้อหาหรือเรื่องราวใดๆ  มาเป็นเครื่องปรุงแต่งในงานศิลปะนามธรรม  (Abstract)  รูปแบบที่
กล่าวถึงนี้ก็คือส่วนประกอบของศิลปะ  เช่น  เส้น  สี  น้ าหนักแสงเงา  เป็นต้น   และเทคนิค กรรมวิธีใน
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การแสดงออก  เช่น  สีน้ า  สีน้ ามัน  เทคนิคสื่อผสม  เป็นต้น   ซึ่งมีทั้งแบบนามธรรมและรูปธรรม ส่วน
อีกฝ่ายหนึ่งมองว่าเนื้อหามีความส าคัญในการท าให้งานศิลปะนั้นมีคุณค่า  ในการที่จะสร้างความรู้สึก
ความสะเทือนใจ  การสะท้อนความคิดของศิลปินออกมาหากไม่มีเนื้อหาแล้วจะท าให้งานศิลปะนั้นขาด
ความสมบูรณ์   
     1.3. ความงามกับธรรมชาติ  ในธรรมชาติมีความงามและผลของความงามสร้าง
ประโยชน์ให้แก่มนุษย์ทั้งทางด้านอารมณ์  ความพึงพอใจ  ด้านปัญญาความคิด  หรือด้านความต้องการ
ทางร่างกายแล้ว  ถึงแม้ว่าธรรมชาติมีความงามแต่ก็ไม่ได้หมายความว่าความเป็นไปของธรรมชาติในสิ่ง
เดียวกันจะสร้างความรู้สึกให้กับมนุษย์ได้ตรงกันหมด  เช่น  หลังจากฝนตกลงมา  เกิดความชุ่มพ่ าไปทั่ว  
คนในเมืองอาจรู้สึกเดือดร้อน  มีความทุกข์  เพราะเดินทางล าบาก  รถติด  แต่ในขณะเดียวกันเกษตรกร
ในชนบทอาจมีความสุข  เพราะสายฝน  คือ  ความหวังของชีวิตในการท าเกษตรกรรม   ใ น
ขณะเดียวกันปรากฏการณ์ของธรรมชาติไม่ว่าจะเป็นแง่มุมใด  น่าเกลียดหรือสวยงามขนาดไหน  มนุษย์
ก็ตกลงกันว่าสิ่งเหล่านั้นเป็นความงามทางธรรมชาติ  มิใช่เป็นความงามที่มนุษย์สร้างเป็นศิลปะขึ้น  
เพราะศิลปะเกิดจากการสร้างสรรค์ของมนุษย์    
 
       
     1.4  กฎเกณฑ์ของความงามธรรมชาติ  
 มนุษย์ได้พบกฎเกณฑ์ที่ส าคัญหลายประการ  ซึ่งมนุษย์ได้อาศัยกฎเกณฑ์เหล่านั้นมาเป็น
กฎเกณฑ์ทางศิลปะมาตั้งแต่มนุษย์เริ่มสร้างงานศิลปะ  กฎเกณฑ์ที่ส าคัญก็คือ  ความสมดุล  เพราะทุก
สิ่งในธรรมชาติมีความสมดุลอย่างลงตัว  พอเหมาะ  เช่น  ความสมดุลทางด้านรูปร่าง  รูปทรง  ความ
สมดุลทางด้านสี  ธรรมชาติยังมีความประสานกลมกลืน  ความพอเหมาะพอดี  สมดุลกับความแตกต่าง
ขัดแย้ง  นอกจากนี้ธรรมชาติมีรูปทรงที่หลากหลายมีการเปลี่ยนแปลง คลี่คลายตลอดเวลา 
 จากกฎเกณฑ์ความงามในธรรมชาติ  หากขยายความให้เป็นรูปธรรมในแง่   “รูปแบบ”  ก็คือ  
ในธรรมชาติมีส่วนที่เป็นจุด  เป็นเส้น  เป็นรูปร่าง  รูปทรง  เป็นสี  เป็นพ้ืนผิว  เป็นต้น   ปรากฏอยู่ใน
ทุกอณูของธรรมชาติทั้งสิ้นในลักษณะต่างๆ  เช่น  ก้อนหินก็มีทั้งรูปทรงที่คล้ายคลึงกันและแตกต่างกัน
ทั้งขนาด  ลักษณะ  สี  ผิว  เป็นต้น   ดอกไม้ก็มีทั้งสิ้น  สี  ผิว  ขนาด  ลักษณะรูปทรง  เป็นต้น   ที่
คล้ายคลึงกันและแตกต่างขัดแย้งกันพร้อมกันนั้นทุกสิ่งทุกอย่างก็มิอาจหลีกหนีกฎของความคลี่คลาย
เปลี่ยนแปลงไปได้  ส่วนจะช้าหรือเร็วก็เป็นอีกกรณีหนึ่ง  เป็นกฎเกณฑ์ที่ตายตัว  แต่ในความตายตัวก็มี
ความไม่แน่นอน  ประโยคนี้ฟังดูเหมือนขัดแย้งกันจนไม่น่าจะเป็นไปได้แต่มันก็เป็นความจริงอยู่ในตัว
ของมัน  กล่าวคือ  กฎเกณฑ์ของความสมดุล กฎเกณฑ์ของความแตกต่างขัดแย้ง  กฎเกณฑ์ของการ
คลี่คลายเปลี่ยนแปลงต่างก็เป็นกฎเกณฑ์ที่แน่นอน  แต่กฎเกณฑ์แต่ละกฎเกณฑ์ก็มีความเกี่ยวเนื่อง
สัมพันธ์กันในการแปรเปลี่ยนจากสภาพหนึ่งไปสู่อีกสภาพหนึ่ง    
                             1.5  กฎเกณฑ์ความงามที่มนุษย์สร้างขึ้นในงานศิลปะ 
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 ธรรมชาติเป็นขุมทรัพย์แห่งความรู้และความรู้จากธรรมชาติก็ถูกประยุกต์  พัฒนา  จ าแนก
แยกแยะออกไปหลายแขนง  ในที่นี้ศิลปะก็เป็นแขนงหนึ่งที่ศิลปินได้อาศัยธรรมชาติเป็นแหล่งค้นคว้า
เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานต่างกันแต่ว่าศิลปินมิได้อาศัยกฎของธรรมชาติล้วนๆ  ขึ้นมาสร้างงานศิลปะ  
ตรงกันข้ามศิลปินรู้จักเพ่ิมรู้จักลด  รู้จักสร้างสิ่งใหม่ให้สอดคล้องกับความต้องการทางความเชื่อทั้งของ
ตนเองและของสังคม  อย่างไรก็ตามการก าหนดกฎเกณฑ์ทางศิลปะ ดังกล่าวโดยพ้ืนฐานมีที่มาและ
ความสัมพันธ์กับกฎเกณฑ์ของธรรมชาติอย่างแน่นแฟ้น  เช่น  กฎเกณฑ์ของการแก้ปัญหาหรือมิติ  
(Dimension)  วิธีการแบบ  Perspective  วิธีการแบบบังกันซ้อนกัน  เป็นต้น   กฎเกณฑ์การก าหนด
ทฤษฎีแม่สีของ  มันเซล  (Munsell)  ซึ่งมีมูลฐานมาจากการเห็นตามลักษณะความเข้มของแสง  
กฎเกณฑ์การก าหนดหลักของความสมดุลต่างก็เป็นผลมาจากความชัดเจนของศิลปิน  การสะสม
ประสบการณ์ความเข้าใจ  การศึกษาค้นคว้าธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมทั้งสิ้น  ซึ่งศิลปินแต่ละคนได้น ามา
ปรับปรุง  พัฒนา  สร้างกฎเกณฑ์ขึ้นมาใหม่ตามแนวทางของตนเอง 
 
 
 
             1.6  การเปลี่ยนแปลงกฎเกณฑ์แห่งความงาม 
 จากหลักฐานทางการสร้างสรรค์ศิลปะตั้งแต่อดีตจนกระทั่งถึงปัจจุบันไม่ว่าเราจะมีแนวทาง
ที่มาจากธรรมชาติ  หรือจากแหล่งใดๆ  สิ่งหนึ่งที่ปรากฏให้เห็นก็คือ  แนวทางการสร้างศิลปะที่สะท้อน
ถึงกฎเกณฑ์แห่งความงามไม่เคยหยุดนิ่ง  มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา  แม้ว่าปรากฏการณ์ในบางครั้ง
อาจจะมีลักษณะหยุดนิ่งอยู่บ้าง  แต่ก็จะเป็นเพียงลักษณะชั่วคราวและไม่สามารถที่จะหนีกฎของความ
คลี่คลาย  และการเปลี่ยนแปลงวิวัฒนาการด้านต่างๆได้  เป็นต้น  ความเปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างของ
สังคมมีผลต่อความเปลี่ยนแปลงในเรื่องของศิลปะรวมทั้งทัศนะทางความงาม  ทั้งนี้ก็มิได้หมายความว่า
ความเปลี่ยนแปลงจะยังคงอยู่เพียงแค่นั้นภายหลังการเปลี่ยนแปลงทางโครงสร้างของสังคมแล้ว  ตรงกัน
ข้ามความเปลี่ยนแปลงจะยังคงมีอยู่ต่อไปท่ามกลางบรรยากาศเช่นนี้ทั้งรายละเอียดปลีกย่อย เทคนิค
รูปแบบเนื้อหา  แต่การเปลี่ยนแปลง  กฎเกณฑ์ความงามมักจะควบคู่ไปกับการเปลี่ยนแปลงโครงสร้าง
ทางสังคม    
  ดังนั้นในการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่าที่สามารถสร้างเศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้ จึง
เป็นการออกแบบที่มุ่งเน้นความงามเป็นหลัก  เพ่ือตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภค  ผู้วิจัยจึงได้น า
ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์มาใช้ในการออกแบบด้วย เพ่ือให้ผู้บริโภคสามารถมองเห็นจากรูปลักษณ์ภายนอก
และความหมายที่แฝงอยู่ภายในของตัวผลิตภัณฑ์  โดยสิ่งแรกที่จะเป็นสิ่งเร่งเร้าให้เกิดความพึงพอใจคือ
รูปลักษณ์ภายนอกของผลิตภัณฑ์ที่แสดงเอกลักษณ์ชนเผ่าได้ชัดเจน เช่น ภาพของการแต่งกายชนเผ่า  
ภาพลวดลายปักผ้า  สีสันที่สดใส ฯลฯ  ดังนั้นความงามจึงเป็นสิ่งที่ถูกก าหนดขึ้นมาถ่ายทอดลงบน
รูปแบบของผลิตภัณฑ์ที่ระลึกเพ่ือให้ผู้บริโภคสัมผัสได้ 
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 สุนทรียศาสตร์เมื่อน ามาใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์ซึ่งเกี่ยวข้องกับมนุษย์ จึงต้องมุ่งที่ความ
งามเป็นส าคัญโดยสุนทรียศาสตร์  คือ  วิชาที่ว่าด้วยความซาบซึ้งในคุณค่าของความงาม  ดังนั้นจึงเป็น
เรื่องที่ต้องน าเสนอในด้านการกระตุ้นความรู้สึก อารมณ์ ซึ่งเป็นความรู้สึกภายในของมนุษย์   เป็น
การศึกษาเพ่ือสร้างรสนิยม  (Teste)  ในการพิจารณาและเลือกเสพแต่สิ่งที่ดีที่งาม  ตลอดจนสามารถ
ตัดสินค่าของความงามได้ในระดับหนึ่ง   
 
 7.  แนวคิดเกี่ยวกับพฤติกรรมการใช้งานของมนุษย์ 
  ร่างกายของคนเรามีขนาดและลักษณะแตกต่างกัน นักออกแบบจึงต้องท าตามโจทย์  เพ่ือ
หาผลลัพธ์ให้เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์นั้นๆ  ในการออกแบบต่างๆไม่ว่าจะออกแบบเก้าอ้ีนั่งส าหรับใช้ใน
ยานอวกาศไปจนถึงเก้าอ้ีนั่งส าหรับงานขอดเกล็ดปลาตามตลาดสด ล้วนจ าเป็นที่จะต้องใช้การยศาสตร์
(Ergonomics)  มาเป็นเครื่องมือทั้งสิ้น 
  ในอดีตเมื่อมีการเรียนเกี่ยวกับ  Ergonomics  มักจะให้ความส าคัญไปที่รูปร่างและการใช้
งานของผู้ใช้เป็นหลัก แต่ในสมัยนี้รูปร่างและการใช้งานไม่ใช่ค าตอบที่ถูกต้องเสมอไป   เนื่องจาก
“Ergonomics”  เป็นมากกว่ากายวิภาค (รูปร่างของมนุษย์  Anatomy) รวมถึงการศึกษาถึง
ความสัมพันธ์ระหว่างสินค้าหรือบริการกับพฤติกรรมการใช้งานของผู้บริโภค  (The scientific study of 
people and their working conditions, especially done in order to improve effectiveness)  
การออกแบบผลิตภัณฑ์นอกจากจะต้องให้เหมาะสมกับ  “รูปร่าง”  ของผู้บริโภคแล้ว  ต้องค านึงถึง  
“ความถนัด”  ระหว่างการใช้งานและความเหมาะสมกับ  “สภาพแวดล้อม” และสิ่งส าคัญยังรวมไปถึง 
“ความรู้สึก” ของผู้ใช้งานด้วย  เพราะเก่ียวข้องโดยตรงกับการท าตราสินค้าหรือที่เราเรียกว่า  “แบรนด์
ด้ิง”  (Branding) 
 ในปัจจุบันสภาวะการตลาดแข่งขันกันอย่างรุนแรงในปัจจุบันจึงมีสินค้าให้เลือกมากมาย  ท า
ให้  “ความคาดหวัง”  ของลูกค้า  (Consumer Expectations)  ที่มีต่อผลิตภัณฑ์สูงตามไปด้วย  ดังนั้น
จุดนี้จึงท าให้เกิดความคิดริเริ่ม  เพ่ือ  “ต่อยอด”  งานออกแบบจาก  Ergonomics ไปสู่  User – 
Centered Design, User-friendly,  Inclusive Design,  Usability  ซึ่งบริษัทยักษ์ใหญ่อย่าง  Ford,  
Philip  และ  Nokia  ได้สร้างทีมงานการออกแบบผลิตภัณฑ์โดยรวบรวมนักออกแบบ  นักวิจัย  วิศวกร  
นักการตลาด  Brand Manager  และได้เพ่ิมนักกายวิภาคเข้าไปมีส่วนร่วมในทีมเพ่ือให้งานออกแบบนั้น
สมบูรณ์แบบมากข้ึน11   
  Ergonomics  มีเนื้อหาที่ละเอียดอ่อนมากขึ้น  ข้อมูลจาก  Design Council ของประเทศ
อังกฤษ  ได้แบ่งเนื้อหาเป็น  3  ส่วน  ดังนี้ 

                                                        
 11 สุวิทย์  วงศ์รุจิราวาณิชย์.  ต่อยอดธุรกิจด้วยกลเม็ดดีไซน์.  ( กรุงเทพมหานคร  :  เนชั่นมัลติมิ
เดีย กรุ๊ฟ, 2549), น. 79. 
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   1.  Physical  Ergonomics เป็นส่วนที่พูดถึงส่วนของกายวิภาค (Anatomy) 
พฤติกรรมการใช้งาน  (Physiologicall)  และกลไกการใช้งาน  (Biomechanical Characteristics)  
ทัง้หมดนี้เพ่ือให้เกิดการใช้งานที่สะดวกและต่อเนื่องได้ดีพร้อมค านึงถึงความปลอดภัยด้วย 
   2.  Psychological Ergonomics  ค านึงถึงความรู้สึกของผู้ใช้งานและความรู้สึกที่มีต่อ
ผลิตภัณฑ์  เพ่ือให้ผู้ใช้งานมีความสุขและเพลิดเพลินในการใช้งาน  ส่วนนี้เองเป็นหัวใจหลักส าคัญในการ
สร้างความสัมพันธ์กับลูกค้า 
   3.  Organizational Ergonomics  เกี่ยวข้องกับระบบการท างานเป็นส่วนที่เสริมสร้าง
การท างานให้มีประสิทธิภาพสูงขึ้น12   
  ปัจจุบัน  Ergonomics  มีส่วนส าคัญอย่างยิ่งในการพัฒนาสินค้าหรือบริการและยังเป็น
เครื่องมือในการสร้างสรรค์ตราสินค้า  (Branding)  ที่ดีด้วย   
 
  ขนาดสัดส่วนมนุษย์เพื่อการออกแบบ 
  ขนาดสัดส่วนมนุษย์เพ่ือการออกแบบโดยทั่วไป  คือ  การสร้างสรรค์สิ่งต่างๆ  รวมทั้ง
สภาพแวดล้อมเพ่ือสนองความต้องการมนุษย์เพ่ิมความสะดวกสบายในการท างาน  เป็นการออกแบบ
ตามสัดส่วนร่างกายมนุษย์  (Ergonomic Design) 
 การออกแบบตามสัดส่วนร่างกายมนุษย์  (Ergonomic Design)  จะต้องมีข้อมูลที่สัมพันธ์กับ
มนุษย์และความเป็นอยู่ของมนุษย์  โดยเกี่ยวข้องกับพ้ืนฐานทางร่างกายมนุษย์และสังคมส าหรับน าไปสู่
ขั้นตอนการออกแบบอย่างมีหลักเกณฑ์และสนองตอบความพึงพอใจของผู้บริโภคสูงสุด 
 จุดเริ่มต้นของการออกแบบจะต้องศึกษาวิชาการท่ีเกี่ยวข้อง  ดังนี้ 
   มนุษยวิทยา  (Anthropometry)  คือ  การศึกษาขนาดสัดส่วนต่างๆ  ของมนุษย์ 
   สรีรศาสตร์  (Physiology)  คือ  วิชาว่าด้วยความสามารถในการท างานของอวัยวะ
ต่างๆ  ของร่างกาย 
   จิตวิทยา  (Psychology)  เกี่ยวข้องกับความคิด  ความรู้สึก  (Mental)  และอารมณ์  
(Emotional Area)  ซึ่งรวมเรียกว่า  พฤติกรรมของมนุษย์  (Human Behavior)  พัฒนาการ  
(Development)  และการแสดงออก  (Performance)  เกี่ยวข้องกับการตอบสนองต่อสิ่งแวดล้อม 
   สังคมวิทยา  (Sociology)  ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับสังคมของมนุษย์  การออกแบบตาม
สัดส่วนร่างกายมนุษย์  (Ergonomics)  เริ่มใช้ในอังกฤษเป็นครั้งแรก  เมื่อปี  ค.ศ.     1949  โดยจัดตั้ง
สมาคม  The Ergonomics Research Society 13  

                                                        
12 เรื่องเดียวกัน, 
13 อุดมศักดิ์  สาริบุตร, เทคโนโลยีผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม, (กรุงเทพมหานคร  :  โอเอส พริ้น

ติ้ง เฮาส,์ 2549), น. 73. 
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  สัดส่วนทางด้านกายวิภาค  (Anatomy)  ของมนุษย์  เป็นปัจจัยส าคัญในการออกแบบ  
ซึ่งการออกแบบที่ดีนั้นจะต้องได้ผลดีและเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายอย่างแท้จริง  โดยควรค านึงถึง
สัดส่วนการใช้สอยส่วนตัว  ได้แก่  เกี่ยวกับมือซึ่งเป็นเครื่องมือชิ้นแรกของมนุษย์ที่ใช้สัมผัสกับสิ่งของ
ต่างๆ  เช่น  การหยิบ  อุ้ม  บิด  และการสวมใส่  ส่วนแขนช่วยในการยก  อุ้ม  ดึง  วัตถุต่างๆ  หรือ
แม้กระท่ังขาที่ช่วยในการเคลื่อนไหวร่างกายให้สามารถเคลื่อนที่ไปได้อย่างต่อเนื่อง  โดยหากสามารถจัด
กระบวนการอ านวยความสะดวกสบายที่ดีเหมาะสมกับการใช้สอยจะท าให้ผู้บริโภคได้รับความพึงพอใจ  
ซึ่งประโยชน์ของการออกแบบตามสัดส่วนร่างกายมนุษย์  (Ergonomic Design)  ที่มีต่อระบบ
อุตสาหกรรมจะช่วยท าให้ระบบต่างๆดีขึ้นดังนี้  
    1.  การจัดระบบการท างาน (Lay  Out  of  Work)  ได้แก่  การจัดเวลาและ
ขั้นตอนการท างานเพื่อลดเวลาที่จะเสียไป   และเพ่ิมผลงาน 
    2.  การผ่อนคลายความตึงเครียด  (Repetition Injuries)  การท างานในระบบการ
ผลิตจ านวนมาก  คนงานแต่ละคนจะท างานอย่างเดียวซ้ าๆ  ซากๆ  เพ่ือให้เกิดความอ่อนเพลียเมื่อยล้า
เป็นสาเหตุให้เกิดอันตรายได้ง่าย  ควรแก้โดยการเปลี่ยนแปลงงาน  เพ่ือผ่อนคลายความตึงเครียดของ
กล้ามเนื้อ 
    3.  การขจัดความร้อน  (Heat Stress)  ในสถานที่ที่มีความร้อนผู้ท างานจะท างาน
ด้วยอารมณ์ที่ไม่เป็นสุขไม่มีสมาธิควรแก้โดยใช้วัสดุกันความร้อนใช้วัสดุสะท้อนความร้อนระบบการ
ระบายอากาศ  เป็นต้น 
    4.  การให้ความสว่าง  (Factory and office Lighting)  ปริมาณและความร้อน
ของแสงมีผลต่อการท างานมาก  งานต่างชนิดกันมีความต้องการแสงแตกต่างกันไป  การให้แสงโดยตรง
กับแสงสะท้อนก็ควรน าไปใช้ให้เหมาะสมกับชนิดของงานด้วย 
    5.  แรงลดเสียง  (Noise)  ในโรงงานอุตสาหกรรมหรือในส านักงาน  ย่อมมีเสียง
รบกวนอันเกิดจากภายในหรือภายนอก ระบบการก าจัดเสียง  เช่น  การปลูกต้นไม้รอบโรง งานเพ่ือ
ป้องกันเสียงจากภายนอก  การแขวนแผ่นดูดเสียงในโรงงาน  การใช้วัสดุเป็นรูพรุนหรืออ่อนนุ่มท าเป็น
ผนัง  การใช้ผ้าม่านในส านักงานในส านักงานจะช่วยลดเสียงรบกวนได้มาก 
    6.  สัญญาณหรือเครื่องหมาย  (Visual Information)  เครื่องหมายบอกทิศทาง  
บอกสัญญาณต่างๆ  อาจท าขึ้นในรูปเป็นตัวหนังสือใช้สี  แสง  หรือสัญลักษณ์ช่วยอุบัติเหตุในโรงงาน
ได้มาก 
    7.  ขนาดสัดส่วน  (Anthropometrics)  การรู้ขนาดสัดส่วนต่างๆ  ของคน  ช่วย
ให้การออกแบบได้ผลตามความต้องการของผู้ใช้ 
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    8.  สรีรศาสตร์  (Physiology)  การศึกษาสรีรศาสตร์จะท าให้ทราบถึงขีดจ ากัด
ความสามารถของอวัยวะส่วนต่างๆ  เพ่ือใช้ประกอบการออกแบบให้มีประโยชน์ใช้สอยดียิ่งขึ้น14  (อุดม
ศักดิ์  สาริบุตร.    2549  :  82) 
 
  8. ทฤษฎีวัฒนธรรมและภูมิปัญญา 
  แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรม  พระยาอนุมานราชธน  อธิบายว่า  วัฒนธรรม  คือ  สิ่ง
ที่มนุษย์เปลี่ยนแปลงปรับปรุงหรือผลิตขึ้นเพ่ือความเจริญงอกงามในวิถีชีวิตมนุษย์ในส่วนรวมที่ถ่ายทอด
กันได้  เลียนแบบกันได้  เอาอย่างกันได้  (สมศักดิ์  ศรีสันติสุข .    2548  :  3)  ในขณะเดียวกัน
พจนานุกรมพบับราชบัณฑิตยสถาน  พ.ศ.  2542 ได้นิยามความหมายของวัฒนธรรมว่า  เป็นสิ่งที่ท า
ความเจริญงอกงามให้กับหมู่คณะ  เช่น  วัฒนธรรมไทย  วัฒนธรรมในการแต่งกาย  วิถีหมู่คณะ  เช่น  
วันธรรมพ้ืนบ้าน  วัฒนธรรมชาวเขา  เป็นต้น ภูมิปัญญาไทย หมายถึง ความรู้ ทักษะ ความเชื่อ และ
พฤติกรรมของคนไทย โดยแสดงถึงความสัมพันธ์ระหว่างคนกับคน คนกับธรรมชาติกับสิ่งแวดล้อมและ
คนกับสิ่งเหนือธรรมชาติ ถือเป็นกิจกรรมทุกอย่างในวิถีชีวิตของคนในการแก้ปัญหา การจัดการ การ
ปรับตัว และการเรียนรู้เพ่ือความอยู่รอดของบุคคล ชุมชนและสังคม ตลอดจนเป็นพ้ืนฐานความรู้ในเรื่อง
ต่างๆ ที่มีลักษณะเพพาะหรือเอกลักษณ์ในตัวเองด้วยเหตุนี้ ถูมิปัญญาไทยจึงเป็นผลงานที่คนไทยได้
ท าการศึกษาค้นคว้า รวบรวมและจัดเป็นความรู้ มีการถ่ายทอดและปรับปรุงจากคนรุ่นหนึ่งมาสู่คนคน
อีกรุ่นหนึ่ง จนเกิดเป็นผลผลิตที่ดี งดงาม มีคุณค่าเเละประโยชน์ รวมทั้งสามารถน ามาแก้ไขปัญหาและ
พัฒนาชีวิตได้  
 วัฒนธรรมทางบรรทัดฐาน  ได้แก่  ระเบียบแบบแผนหรือประเพณีที่บุคคลในสังคมยึดถือหรือ
กฎหมายที่ใช้ปฏิบัติร่วมกัน  ซึ่งประกอบด้วย 
   1.  วิถีชาวบ้าน  คือ  ระเบียบแบบแผนที่บุคคลในสังคมควรจะปฏิบัติ  เช่น  การบวช
ลูกชายเมื่ออายุครบ  20  ปี  เพ่ือทดแทนคุณบิดามารดา   การต้อนรับแขก  เมื่อใครมาเยี่ยมถึ งเรือน
ชานควรจะต้อนรับ  ถ้าใครไม่ปฏิบัติตามอาจได้รับการติพินนินทา  เป็นต้น 
   2.  กฎหมาย  ได้แก่  ระเบียบแบบแผนที่ทุกคนในสังคมต้องปฏิบัติตาม  หากฝ่าฝืนจะ
ถูกลงโทษตามตัวบทกฎหมายหรือระเบียบข้อบังคับ  เช่น  การหยุดรถเมื่อมีสัญญาไฟแดงตามกฎจราจร 
   3.  จารีต  ได้แก่  ระเบียบแบบแผนที่บุคคลในสังคมจะต้องปฏิบัติตาม  หากฝ่าฝืนถือ
เป็นการกระท าผิดทางศีลธรรมสังคม  ซึ่งอาจถูกตัดออกจากสังคม  เช่น  การเลี้ยงดูพ่อแม่  และตอบ
แทนบุญคุณเม่ือท่านแก่ชราลง  โดยที่เรายังอยู่ในภาวะที่สามารถรับผิดชอบได้ 
 วัฒนธรรมวัตถุ  ได้แก่  วัตถุสิ่งของเครื่องใช้ต่างๆ  ที่มนุษย์สร้างขึ้น  เพ่ือน ามาใช้ในสังคม  
เช่น  เสื้อผ้า  อาหาร  ยา  ที่อยู่อาศัย   

                                                        
14 อุดมศักดิ์  สาริบุตร, เทคโนโลยีผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม, น. 82. 
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 นอกจากนี้วัฒนธรรมอาจแบ่งออกเป็นประเภทต่างๆ  โดยไม่แยกตามลักษณะที่เป็นวัตถุ  และ
ไม่ใช่วัตถุก็ได้  โดยอาจแบ่งตามประเภทของลักษณะเนื้อหา  หรือตามลักษณะหน้าที่ก็ได้  ดังนี้   
ส านักงานคณะกรรมการวัฒนธรรมแห่งชาติได้แบ่งเนื้อหาของวัฒนธรรมไทย  โดยจ าแนกได้  5  สาขา  
คือ 
   1.  ศิลปกรรม  ได้แก่  ภาษา  วรรณกรรม  การละคร  นาฏศิลป์  ดนตรี  จิตรกรรม  
สถาปัตยกรรม ประติมากรรม  และศิลปะการแสดงอื่นๆ  เป็นต้น 
   2.  มนุษยศาสตร์  ได้แก่  คุณธรรม จริยธรรม  ค่านิยม  ขนบธรรมเนียมประเพณี  
กฎหมาย  การปกครอง  ประวัติศาสตร์  โบราณคดี  ปรัชญา  ศาสนา  เป็นต้น 
   3.  การช่างฝีมือ  ได้แก่  การเย็บปักถักร้อย  การแกะสลัก  การทอ  การจักสาน  การ
ท าเครื่องถม  เครื่องเงิน  เครื่องทอง 
   4.  กีฬาและนันทนาการ  ได้แก่  มวยไทย  กระบี่  กระบอง  ตะกร้อ  การละเล่น
พ้ืนเมือง   
   5. คหกรรม  ได้แก่  ระเบียบในเรื่องการกินอยู่  มารยาทในสังคม  การแต่งกาย  การ
ตกแต่งเคหสถาน  การดูแลเด็ก  ฯลฯ ถึงแม้จะมีการแบ่งวัฒนธรรมได้หลากหลายรูปแบบแล้ว  
วัฒนธรรมยังสามารถแยกตามประเภทและลักษณะหน้าที่  ได้ดังนี้ 
 1. เพ่ือสนองความต้องการพื้นฐาน  ได้แก่  ปัจจัย  4  ในการครองชีพ 
 2.  เพื่อความสงบเรียบร้อยของสังคม  ได้แก่  การปกครอง   
 3.  เพื่อผลทางจิตใจ  ได้แก่  ศาสนา 
 4.  เพื่อความสดชื่นในชีวิต  ได้แก่  สุนทรียภาพ 
 5.  เพื่อการสื่อสารความรู้  ได้แก่  การศึกษา 
 ดังนั้น  วัฒนธรรมจะแบ่งออกเป็นกี่ประเภท  และจะแบ่งโดยใช้เกณฑ์อะไรก็ได้  แต่สิ่งที่
ส าคัญคือเมื่อแบ่งแล้วเราสามารถน าเอาวัฒนธรรมทั้งหลายมาใช้ให้ตรงตามวัตถุประสงค์ได้  มีการ
ยอมรับและปฏิบัติจากสังคมส่วนใหญ่  ถือว่าได้น ามาใช้อย่างถูกต้องและเหมาะสมแล้ว 

สมศักดิ์  ศรีสันติสุข15  กล่าวว่า  ความหมายของวัฒนธรรมจากการนิยามของ       เอ็ด
เวอร์ด  เบอร์แนท  ไทเลอ  ซึ่งเป็นบิดาสาขามานุษยวิทยาวัฒนธรรม  ได้ศึกษาและให้ค านิยามว่า  คือ  
ผลรวมของสิ่งต่างๆ  ที่มีความซับซ้อนที่ประกอบไปด้วยความรู้  ความเชื่อ  ศิลปะ ศีลธรรม  กฎหมาย  
ประเพณี  อุปนิสัย  ตลอดจนพฤติกรรมอ่ืนๆ  ที่มนุษย์แสดงออกมา 

                                                        
 15 สมศักดิ์  ศรีสันติสุข,  การเปลี่ยนแปลงทางสังคมและวัฒนธรรม  :  แนวทางการศึกษา  
วิเคราะห์  และวางแผน, (ขอนแก่น  :  ภาควิชาสังคมศาสตร์ คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์   
มหาวิทยาลัยขอนแก่น, 2548), น. 3.   
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 กาญจนา  แก้วเทพ16  ได้ศึกษาเกี่ยวกับวัฒนธรรมในแง่มุมที่แตกต่าง  คือ  ได้ให้ค านิยาม
วัฒนธรรมในแง่มุมที่เป็นลักษณะย่อยตามหัวข้อต่างๆ  คือ  
   1.  แง่มุมเชิงประวัติศาสตร์  คือ  มีวัฏสงสาร  (เกิด  แก่  เจ็บ  ตาย)  มีการตั้งค าถาม  
มีเหตุมีผล  มีการพัฒนาความเจริญเติบโตในแง่ของความหมาย  มีการเปลี่ยนแปลงคุณค่า  และสิ้นสุดที่
การสูญสลายของค าดังกล่าว 
   2.  แง่มุมเชิงองค์ประกอบ  คือ  มีระบบความรู้  ความคิด  ความเข้าใจ  ความเชื่อ  
ระบบอารมณ์ความรู้สึก  ระบบประพฤติปฏิบัติ  ธรรมเนียมประเพณี  ระบบค่านิยม  และองค์ประกอบ
แบบทวิลักษณ์  2  ส่วน  คือ  ส่วนที่มองเห็นกับส่วนที่มองไม่เห็น 
   3.  แง่มุมเชิงสาขาวิชาการ  เช่น  สาขามานุษยวิทยา  สังคมวิทยา  การสื่อสาร  
   4.  แง่มุมของจุดร่วมของค านิยามภายใต้หัวข้อ  ดังนี้  วัฒนธรรมเป็นจิตส านึกร่วม    
วัฒนธรรมมีลักษณะเพพาะบริบท   วัฒนธรรมต้องมีลักษณะพลวัตร  วัฒนธรรมเป็นสิ่งที่ต้องถ่ายทอด  
และวัฒนธรรมเป็นเครือข่าย   
   5.  แง่มุมของวิวาทะทางวัฒนธรรม  คือ  เป็นการถกเถียงกันในประเด็นต่างๆ  กัน  
นอกจากนี้ยังมีกลุ่มนักสังคมวิทยาที่ได้แสดงความเห็นว่า  วัฒนธรรม  คือ  ความรู้  ความเชื่อ  เครื่องมือ  
อุปกรณ์  และวิถีในการกระท าทุกสิ่งทุกอย่างซึ่งมนุษย์ได้มีส่วนร่วมในฐานะเป็นสมาชิกของสังคม  เช่น  
การท างาน  การกินอยู่  หลับนอน  เป็นต้น   และได้มีการถ่ายทอดจากคนรุ่นหนึ่งไปยังอีกรุ่นหนึ่ง  
กล่าวคือ  วัฒนธรรมเป็นศัพท์ทางวิชาการ  หมายถึง  วิถีการด าเนินชีวิตแห่งพฤติกรรม  และบรรดา
ผลงานทั้งมวลที่มนุษย์ได้สร้างสรรค์ข้ึน  ตลอดจนความคิด  ความเชื่อ  และความรู้จากสิ่งต่างๆ  เหล่านี้  
โดยเกิดจากการเรียนรู้  การสร้างสมของมนุษย์  และสามารถถ่ายทอดกันได้จากสังคมหนึ่งไปยังอีกแห่ง
หนึ่ง  จากคนรุ่นหนึ่งไปยังคนรุ่นต่อไป 
  นอกจากนี้  ยังมีนักวิชาการอีกหลายท่านที่ให้ค านิยามไว้  ซึ่งส่วนใหญ่ก็จะเป็นผลจากการ
แสดงออกทางพฤติกรรมของคนในสังคมอันได้รับมาจากอดีตทั้งสิ้น 
  ดังนั้น  จึงสรุปได้ว่า  วัฒนธรรม  หมายถึง  แบบแผนการด ารงชีวิตที่มนุษย์สร้างขึ้นปฏิบัติ
ร่วมกันและเป็นที่ยอมรับของคนในสังคมเป็นส่วนใหญ่  เพ่ือความเจริญงอกงามมีการเรียนรู้และ
ถ่ายทอดสู่รุ่นหลัง  สามารถเปลี่ยนแปลงให้เข้ากับสภาพแวดล้อมในยุคต่างๆ  ได้  โดยอาจเสื่อมสลายได้
เช่นกันหากสังคมส่วนใหญ่ไม่ยอมรับ   
 ส าหรับภูมิปัญญาไทย ก็มีความคล้ายกับวัฒนธรรมไทย ภูมิปัญญาไทยมีที่มาจากคนและสิ่งที่
คนไทยประดิษฐ์คิดค้นขึ้นมาหรือสร้างสรรค์ขึ้น เพ่ือความสะดวกในการด ารงชีวิต รวมทั้งอาจได้จาก
บรรพบุรุษ ผู้ที่มีความรู้ด้านภูมิปัญญาไทย หรือได้มาจากชาวต่างชาติ แล้วน ามาผสมผสานกับวัฒนธรรม

                                                        
 16 กาญจนา  แก้วเทพ, ศาสตร์แห่งสื่อและวัฒนธรรมศึกษา, ( กรุงเทพมหานคร  :  เอดิสัน
เพรสโปรดักส์,  2544), น. 6.  
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ท าเดิมของไทยจนเกิดเป็นภูมิปัญญาไทยปัจจัยพ้ืนฐานที่มีผลต่อภูมิปัญญาไทย  เกิดจากลักษณะทาง
ภูมิศาสตร์และสิ่งแวดล้อมจากสภาวะแวดล้อมทางธรรมชาติและสิ่งแวดล้อมที่แตกต่างกันดังกล่าว ท าให้
ความสามารถในการปรับตัวของคนกลุ่มต่างๆแตกต่างกัน รวมทั้งการสั่งสมประสบการณ์การสร้างสรรค์
ภูมิปัญญาไทย ส าหรับสืบทอดให้กับคนรุ่นหลัง และจากลักษณะร่วมและลักษณะแตกต่างทางสังคมและ
วัฒนธรรมสามารถแบ่งออกได้ 2 ลักษณะ ดังนี้ 

1. ลักษณะร่วมทางสังคมและวัฒนธรรม คนไทยมีลักษณะร่วมทางสังคมและวัฒนธรรมที่
เหมือนๆกัน เช่น มีข้าวเป็นพื้นฐานของชีวิต หรือมีความเชื่อและพิธีกรรมดั้งเดิมเหมือนกัน คือ ความเชื่อ
เรื่องผีสางนางไม้ประเภทต่างๆ เช่น ผีฟ้า ผีบรรพบุรุษ หรือมีความเชื่อในอ านาจและอิทธิปาฏิหาริย์ของ
เทวดาต่างๆ เช่น พระแม่คงคา พระแม่ธรณี หรือมีความศรัทธาและได้รับอิทธิพลจากการสั่งสอนของ
พระพุทธศาสนาในการด ารังชีวิต 

ลักษณะที่แตกต่างทางสังคมและวัฒนธรรม เนื่องจากภูมิประเทศของเมืองไทยนั้นมีความ
แตกต่างกันทั้ง4 ภาค ดังนั้น ลักษณะทางสังคมและวัฒนธรรมจึงแตกต่างกันไปด้วย เช่น คนทาง
ภาคเหนือและภาคตะวันออกเพียงเหนือชอบรับประทานข้าวเหนียวแต่ภาคกลางและภาคใต้ชอบ
รับประทานข้าวเจ้า เป็นต้น สภาพลักษณะปัจจัยพ้ืนฐานเหล่านี้  สืบเป็นปัจจัยส่วนหนึ่งที่มีผลต่อการ
สร้างสรรค์ภูมิปัญญาไทย 

อิทธิพลภายนอกที่มีผลต่อการสร้างสรรค์ภูมิปัญญาไทย  นอกจากปัจจัยพ้ืนฐานดังกล่าวแล้ว
ลักษณะของภูมิปัญญาไทยอาจจะได้รับอิทธิพลมาจากภายนอกด้วยเช่นกัน เช่น การรับภูมิปัญญาจาก
ชาวต่างชาติที่เข้ามาติดต่อค้าขายด้วย โดยคนไทยได้รับมาเเละเรียนรู้ เช่น คนไทยในปัจจุบันได้รับ
วัฒนธรรมภาษาไทยมาตั้งแต่สมัยสุโขทัย โดยได้รับอิทธิพลมาจากอักษรขอม แต่มีการเปลี่ยนแปลง
รูปแบบการเขียนให้สอดคล้องกับสถานการณ์ในแต่ละยุคสมัยเป็นต้นด้วยเหตุนี้ในการสร้างสรรค์      
ภูมิปัญญาไทย นอกจากจะอาศัยวัฒนธรรมดั้งเดิมของคนไทยแล้วต้องยังอาศัยอิทธิพลจากภายนอก เช่น 
ชาวต่างชาติต่างภาษา หรือจากบุคคลอ่ืนในชุมชนนั้นๆ  

ภูมิปัญญาไทยมีลักษณะของความรู้ความสามารถในการแก้ปัญหาที่เกิดขึ้นกับสังคมไทยและคน
ไทยอย่างได้ผลและยั่งยืน สอดคล้องกับธรรมชาติและวิถีชีวิตของคนไทย ดังนั้นจึงต้องเข้าใจว่าภูมิ
ปัญญาไทยในประวัติศาสตร์ไทยได้น ามาใช้เพ่ือแก้ไขปัญหาในการด ารงชีวิตของคนไทยในสมัย
โบราณ รวมทั้งภูมิปัญญาไทยบางอย่างได้มีการสืบสานเป็นมรดกตกทอดมายังคนไทยในสมัยปัจจุบัน
ด้วยส าหรับลักษณะของภูมิปัญญาไทยที่เด่นๆ สามารถแยกออกได้ 4 ลักษณะ ได้ดังนี้ 

 
การอนุรักษ์ภูมิปัญญาไทย 
1. การค้นคว้าวิจัย ควรศึกษาและเก็บรวบรวมข้อมูลภูมิปัญญาของไทยในด้านต่างๆ ของ

ท้องถิ่น จังหวัด ภูมิภาค และประเทศโดยเพพาะอย่างยิ่งภูมิปัญญาที่เป็นภูมิปัญญาของท้องถิ่น มุ่งศึกษา
ให้รู้ความเป็นมาในอดีต และสภาพการณ์ในปัจจุบัน 
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2. การอนุรักษ์ โดยการปลุกจิตส านึกให้คนในท้องถิ่นตระหนักถึงคุณค่าแก่นสาระและ
ความส าคัญของภูมิปัญญาท้องถิ่น ส่งเสริมสนับสนุนการจัดกิจกรรมตามประเพณีและวัฒนธรรม
ต่างๆ สร้างจิตส านึกของความเป็นคนท้องถิ่นนั้นๆ ที่จะต้องร่วมกันอนุรักษ์ภูมิปัญญาที่เป็นเอกลักษณ์
ของท้องถิ่น รวมทั้งสนับสนุนให้มีพิพิธภัณฑ์ท้องถิ่นหรือพิพิธภัณฑ์ชุมชนขึ้น เพ่ือแสดงสภาพชีวิตและ
ความเป็นมาของชุมชน อันจะสร้างความรู้และความภูมิใจในชุมชนท้องถิ่นด้วย 

3. การฟ้ืนฟู โดยการเลือกสรรภูมิปัญญาที่ก าลังสูญหาย หรือที่สูญหายไปแล้วมาท าให้มีคุณค่า
และมีความส าคัญต่อการด าเนินชีวิตในท้องถิ่น โดยเพพาะพ้ืนฐานทางจริยธรรม คุณธรรม และค่านิยม 

4. การพัฒนา ควรริเริ่มสร้างสรรค์และปรับปรุงภูมิปัญญาให้เหมาะสมกับยุคสมัยและเกิด
ประโยชน์ในการด าเนินชีวิตประจ าวัน โดยใช้ภูมิปัญญาเป็นพ้ืนฐานในการรวมกลุ่มการพัฒนาอาชีพควร
น าความรู้ด้านวิทยาศาสตร์  และเทคโนโลยีมาช่วยเพ่ือต่อยอดใช้ในการผลิต การตลาด และการ
บริหาร ตลอดจนการป้องกันและอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม 

5. การถ่ายทอด โดยการน าภูมิปัญญาที่ผ่านมาเลือกสรรกลั่นกรองด้วยเหตุและผลอย่าง
รอบคอบและรอบด้าน แล้วไปถ่ายทอดให้คนในสังคมได้รับรู้  เกิดความเข้าใจ ตระหนักใน
คุณค่า คุณประโยชน์และปฎิบัติได้อย่างเหมาะสม โดยผ่านสถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา และการ
จัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมต่างๆ  

6. ส่งเสริมกิจกรรม โดยการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดเครือข่ายการสืบสานและพัฒนาภูมิ
ปัญญาของชุมชนต่างๆ เพ่ือจัดกิจกรรมทางวัฒนธรรมและภูมิปัญญาท้องถิ่นอย่างต่อเนื่อง 

7. การเผยแพร่แลกเปลี่ยน โดยการส่งเสริมและสนับสนุนให้เกิดการเผยแพร่และแลกเปลี่ยนภูมิ
ปัญญาและวัฒนธรรมอย่างกว้างขวางโดยให้มีการเผยแพร่ภูมิปัญญาท้องถิ่นต่างๆ ด้วยสื่อและวิธีการ
ต่างๆ อย่างกว้างขวาง รวมทั้งกับประเทศอ่ืนๆ ทั่วโลก 

8. การเสริมสร้างปราชญ์ท้องถิ่น โดยการส่งเสริมและสนับสนุนการพัฒนาศักยภาพของ
ชาวบ้าน ผู้ด าเนินงานให้มีโอกาสแสดงศักยภาพด้านภูมิปัญญา ความรู้ความสามารถอย่างเต็มที่  มีการ
ยกย่องประกาศเกียรติคุณในลักษณะต่างๆ17  
 จากแนวคิดเชิงวัฒนธรรมและภูมิปัญญาน ามาใช้ในการสร้างผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า
โดยเพพาะในส่วนของการน าเอกลักษณ์ชาติพันธุ์ของชาวเขาแต่ละกลุ่มมาประยุกต์ใช้ในผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
เป็นสิ่งที่ผู้ปฏิบัติควรเรียนรู้ทั้งเรื่องราวและรูปแบบของผลิตภัณฑ์แต่ละประเภทถึงหน้าที่ การใช้งานที่
ถูกต้อง  ความเหมาะสมของเรื่องราวต่างๆ  ที่ความน ามาประกอบในผลิตภัณฑ์แต่ละประเภทด้วย  เพ่ือ
ไม่ให้ขัดต่อระเบียบประเพณีในสังคมไทย 

                                                        
17 OR4n, ภูมิปัญญาไทยและวัฒนธรรมไทย (Online) 1 พฤศจิกายน 2550. www. 

orance.exteen.com. 
 

http://orance.exteen.com/
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 9. ทฤษฎีเศรษฐกิจสร้างสรรค์     

ค าว่าเศรษฐกิจสร้างสรรค์  องค์กรUNESCO และ UNCTAD ต่างก็ได้ให้ค าจ ากัดความของ
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ไว้ดังนี้ ค าจ ากัดความของ UNESCO เศรษฐกิจสร้างสรรค์คือ “อุตสาหกรรมที่เกิด
จากความคิดสร้างสรรค์ ความช านาญ และความสามารถที่มีศักยภาพในการสร้างงานและความมั่งคั่ง
โดยการผลิตและใช้ประโยชน์จากทรัพย์สินทางปัญญา  ส่วนองค์กร UNCTAD กล่าวว่า เศรษฐกิจ
สร้างสรรค์เป็นแนวความคิดในการสร้างความเจริญเติบโตและการพัฒนาการทางเศรษฐกิจโดยใช้
สินทรัพย์ที่เกิดจากการใช้ความคิดเชิงสร้างสรรค์   เศรษฐกิจสร้างสรรค์ท าให้เกิดการสร้างรายได้ สร้าง
งาน และสร้างรายได้จากการส่งออก ในขณะเดียวกันก็เป็นการส่งเสริมกิจกรรมทางสังคม สนับสนุน
ความหลากหลายทางวัฒนธรรม และเป็นการพัฒนาทรัพยากรมนุษย์   เศรษฐกิจสร้างสรรค์ยังเชื่อมโยง
ระบบเศรษฐกิจ วัฒนธรรม และสังคมให้มีปฏิสัมพันธ์กับเทคโนโลยี ทรัพยฺ์สินทางปัญญา และการ
ท่องเที่ยว  เศรษฐกิจสร้างสรรค์เป็นกิจกรรมทางเศรษฐกิจที่เน้นองค์ความรู้ เกี่ยวข้องกับมิติทางด้านการ
พัฒนาการ เป็นการเชื่อมโยงทุกภาคส่วนทางเศรษฐกิจทั้งในระดับจุลภาค และมหภาค 
เพ่ือการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์  ประเทศต้องการนโยบายที่เป็นนวัตกรรมใหม่ที่มีความหลากหลาย
ทางแนวคิด และต้องการการปฏิบัติงานร่วมกันในทุกๆ หน่วยงาน และหัวใจส าคัญของเศรษฐกิจ
สร้างสรรค์อยู่ที่อุตสาหกรรมสร้างสรรค์18 

เศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ แนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้ 
(Knowledge) การศึกษา การสร้างสรรค์งาน (Creativity) และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา 
(Intellectual property) ที่เชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม การสั่งสมความรู้ของสังคม และ
เทคโนโลยีนวัตกรรมสมัยใหม่ ส าหรับขอบเขตในการวัดขนาดของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ในประเทศไทย 
ได้ยึดตามรูปแบบของ UNCTAD เป็นกรอบ โดยแบ่งประเภทอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ออกเป็น 4 กลุ่ม
หลัก ได้แก่ มรดกทางวัฒนธรรม (Heritage of Cultural Heritage) ศิลปะ (Arts) สื่อ (Media) งาน
สร้างสรรค์ตามลักษณะงาน (Functional Creation) ซึ่งเป็นการก าหนดกรอบโดยกว้างเพ่ือประโยชน์ใน
การวัดขนาดทางเศรษฐกิจของอุตสาหกรรมสร้างสรรค์ของไทยและสะท้อนถึงความส าคัญต่อระบบ
เศรษฐกิจไทย มูลค่าของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ไทยในปี 2545-2549 คิดเป็นร้อยละ 10-11 ของผลิตภัณฑ์ 
มวลรวมในประเทศ  โดยกลุ่มงานสร้างสรรค์ตามลักษณะงาน กลุ่มมรดกทางวัฒนธรรม (Cultural 
Heritage) และกลุ่มสื่อ (Media) เป็นกลุ่มที่มีมูลค่าสูงสุด ซึ่งหากพิจารณาแยกรายสาขาย่อยจะพบว่า
การออกแบบเป็นสาขาที่มีมูลค่าสูงที่สุด รองลงมา คือ สาขางานฝีมือและหัตถกรรม และสาขาแฟชั่น 

                                                        
18 อาภรณ์ ชีวะเกรียงไกร. เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Online), 10 มกราคม 2552. 

www.nidambe11.net 

http://www.nidambe11.net/
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โดยทั้ง 3 สาขาที่มีมูลค่ารวมกันประมาณร้อยละ 9.5 ของผลิตภัณฑ์มวลรวมในประเทศ19 แนวทาง
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่อยู่บนพ้ืนฐานของความรู้ และนวัตกรรมใหม่ที่เกิดขึ้นอย่างต่อเนื่องเป็นสิ่งที่แสดง
ความยั่งยืนได้อย่างชัดเจน  แนวทางพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์จะต้องครอบคลุมภาคเศรษฐกิจจริงและ
เชื่อมโยงกันทั้งเกษตร อุตสาหกรรม และบริการ อยู่บนพ้ืนฐานของความหลากหลายทางชีวภาพ 
วัฒนธรรม ภูมิปัญญาท้องถิ่น ผนวกเข้ากับการใช้องค์ความรู้และนวัตกรรม ทั้งนี้ การพัฒนาจะต้องมุ่งสู่
การเป็นเศรษฐกิจสร้างสรรค์และเศรษฐกิจที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อม (Creative and Green Economy) 
ในปัจจุบันยังไม่มีการก าหนดค านิยามของเศรษฐกิจสร้างสรรค์ที่เป็นหนึ่งเดียวขึ้นอยู่กับการน าไปปรับใช้
ให้เข้ากับระบบเศรษฐกิจของแต่ละประเทศและองค์กรที่เกี่ยวข้องต่างๆ “เศรษฐกิจสร้างสรรค์” มี
องค์ประกอบร่วมของแนวคิดการขับเคลื่อนเศรษฐกิจบนพ้ืนฐานของการใช้องค์ความรู้ การศึกษา การ
สร้างสรรค์งาน และการใช้ทรัพย์สินทางปัญญา ที่เชื่อมโยงกับรากฐานทางวัฒนธรรม การสั่งสมความรู้
ของสังคม และเทคโนโลยี/นวัตกรรมสมัยใหม่       ในประเทศไทยการพัฒนาเศรษฐกิจสร้างสรรค์จัดอยู่
ในระยะเริ่มต้น แต่ถือได้ว่าเป็นการด าเนินการพัฒนาที่ต่อเนื่องและต่อยอดจากแนวทางการพัฒนาด้วย
การเพ่ิมคุณค่า (Value creation) ของสินค้าและบริการบนฐานความรู้และนวัตกรรมซึ่งได้ขับเคลื่อน
การพัฒนาตั้งแต่แผนพัฒนาฯ พบับที่ 8 จนถึงแผนพัฒนาฯ พบับที่ 10 ในปัจจุบันทั้งนี้ ในระยะเริ่มต้น
ของการขับเคลื่อนเศรษฐกิจสร้างสรรค์จ าเป็นต้องให้ความส าคัญต่อการขยายองค์ความรู้และสร้างความ
เข้าใจทั้งหน่วยงานภาครัฐและเอกชนและขับเคลื่อนการพัฒนาอย่างจริงจัง มีการบูรณาการ เพ่ือให้
เกิดผลในทางปฏิบัติและสามารถปรับโครงสร้างเศรษฐกิจของประเทศไปสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ได้อย่าง
เป็นรูปธรรม 
 ทฤษฎีดังกล่าวน ามาใช้เพ่ือกระตุ้นให้ผู้ประกอบการทั้งในเขตเมืองและชุมชนที่เกี่ยวข้องกับ
การผลิต  การสร้างสรรค์ผลงาน โดยเพพาะผลงานที่เป็นมรดกทางวัฒนธรรมซึ่งถือเป็นคุณค่าที่ส าคัญ
อย่างยิ่ง ได้พิจารณากระบวนการ จากกรณีศึกษา หรือตัวอย่างของผลงานที่สร้างสรรค์ออกมาสู่
สาธารณชนที่ท าให้เกิดรายได้ และมีเศรษฐกิจที่ดีต่อชุมชนนั้นๆซึ่งอาจน ามาสู่การการพัฒนาจากชุมชน
เล็กๆขยายสู่ระดับประเทศได้ 
 

งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
ในส่วนของงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่านั้น ส่วนใหญ่จะ

เกี่ยวข้องกับการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ศิลปหัตถกรรมพ้ืนบ้านในชุมชนต่างๆ และการจัดการมรดก

                                                        
19จุฬาวิทยานุกรม, เศรษฐกิจสร้างสรรค์ (Online), 30 กรกฎาคม 2553. 

www.chulapedia.chula.ac.th  
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วัฒนธรรมเพ่ือการท่องเที่ยว แต่ไม่ได้มุ่งที่การพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ที่เป็นเอกลักษณ์ของกลุ่มชาติ
พันธุ์  ซึ่งผู้วิจัยได้น ามาประยุกต์ใช้บางส่วน ดังต่อไปนี้ 
 รัศมี ชูทรงเดช และคณะ20 ได้ท าวิจัยเรื่อง การจัดการมรดกทางวัฒนธรรมอย่างยั่งยืนใน
อ าเภอปาย บางปะผ้า ขุนยวม จังหวัดแม่ฮ่องสอน โดยศึกษาเกี่ยวกับการสร้างองค์ความรู้จากภูมิหลัง
ของคน สังคมและวัฒนธรรม จากสิ่งแวดล้อม เพ่ือพัฒนาการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม โดยผลการวิจัย
พบว่า ในอ าเภอบางปะผ้า  จังหวัดแม่ฮ่องสอน มีกลุ่มชาติพันธุ์ที่หลากหลายโดยเกิดจากการผสมผสาน
ทางวัฒนธรรมและชาติพันธุ์ แล้วเคลื่อนย้ายอพยพเข้ามาในพ้ืนที่ดังกล่าวมากขึ้นในสมัยรัตนโกสินทร์มี
ความสัมพันธ์กันระหว่างคนกับสิ่งแวดล้อม  ดังนั้นกระบวนการสร้างองค์ความรู้จึงต้องอาศัยการมีส่วน
ร่วมของชุมชนบนพ้ืนฐานความสัมพันธ์กับชาวบ้าน ผู้น าชุมชนและผู้น าศาสนา  เป็นกลไกส าคัญในการ
ท าให้เกิดการมีส่วนร่วมชุมชนที่สามารถสร้างการเรียนรู้ร่วมกันได้  
 งานวิจัยนี้ น ามาใช้ในส่วนของการศึกษาเอกลักษณ์ท้องถิ่นจากภูมิปัญญาของคน และ
สิ่งแวดล้อม เพ่ือสร้างสรรค์รูปแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถตอบสนองผู้บริโภคสูงสุด   เนื่องจากการวิจัยนี้
เป็นการพัฒนาศักยภาพผลิตภัณฑ์ที่ระลึกชนเผ่า ดังนั้นรูปแบบผลิตภัณฑ์จึงต้องแสดงถึงคุณค่า 
เอกลักษณ์ชนเผ่าและประโยชน์ใช้สอยที่มีต่อผู้บริโภคมากท่ีสุด 

ชูใจ กิบุญ21 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าพื้นเมืองชาวเขาเผ่าม้ง บ้านเข็กน้อย อ าเภอเขาค้อ จังหวัด
เพชรบูรณ์ ได้ศึกษาพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าชาวเขาเผ่าม้งให้มีคุณภาพดี โดยเพพาะผ้าปักแบบครอสติช 
(Cross Stitch) มีการพัฒนาการให้สีและการออกแบบลวดลาย ใหม่ ๆ แต่ยังคงรักษาเอกลักษณ์เดิม 
สามารถน าผ้าปักไปใช้สร้างสรรค์ออกแบบตกแต่งเสื้อผ้าในรูปแบบต่าง ๆ ที่หลากหลายได้ตามความ
ต้องการของตลาด และยังคงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ของท้องถิ่น ผลการวิจัยพบว่า   การพัฒนาลายผ้าปักม้ง ได้
ออกแบบลายปักโดยน าลายปักแบบดั้งเดิมของชาวม้งและน ามาประยุกต์ลายเข้าด้วยกัน แล้วปักลายลง
บนผ้า  และยังสามารถน าผ้าปักม้งมาตกแต่งเสื้อให้มีรูปทรงสวยงามเหมาะสมกับผู้สวมใส่ ได้
หลากหลาย  

 คมสันต์ สุริยะ22 (2550) ได้ศึกษาเก่ียวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกล้านนา  เพ่ือ  
ศึกษาตลาดนักท่องเที่ยวนานาชาติส าหรับ SMEs ในภาคเหนือตอนบน  ศึกษาพฤติกรรมการเลือกซื้อ
ของที่ระลึกของ SMEs ของนักท่องเที่ยวนานาชาติ   วิเคราะห์และพัฒนารูปแบบสินค้าของที่ระลึกให้

                                                        
20 รัศมี ชูทรงเดช และคณะ, การจัดการมรดกทางวัฒนธรรมอย่างยั่งยืนในอ าเภอปาย บาง

ปะผ้า ขุนยวม จังหวัดแม่ฮ่องสอน : (ส านักงานกองทุนสนับสนุนการวิจัย , 2553), น.1-42. 
21 ชูใจ  กิบุญ, การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าพื้นเมืองชาวเขาเผ่าม้ง บ้านเข็กน้อย อ าเภอเขาค้อ 

จังหวัดเพชรบูรณ์ : (มหาวิทยาลัยราชภัฏเพชรบูรณ์, 2550),น. 1. 
22 คมสันต์ สุริยะ, การพัฒนาผลิตภัณฑ์ของที่ระลึกล้านนา : (ทุนอุดหนุนการวิจัยส านักงาน

คณะกรรมการวิจัยแห่งชาติ  มหาวิทยาลัยเชียงใหม่,  2550) น.1. 
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ตรงกับความต้องการของนักท่องเที่ยวต่างชาติ  ผลการวิจัยพบว่าสินค้าของที่ระลึกที่มีจ าหน่ายตาม
แหล่งท่องเที่ยวนั้นมีกลุ่มเป้าหมายทั้งที่เป็นคนไทยและชาวต่างประเทศ   ซึ่งนักท่องเที่ยวทั้งสองกลุ่มมี
รสนิยม  ความชอบ    ความ พึงพอใจ ในสิ นค้ าแตกต่ า งกัน  ส่ วนหนึ่ ง เ กิ ดจาก พ้ืนฐานทาง
ครอบครัว   สังคม  วัฒนธรรม   ความเชื่อและค่านิยมที่ไม่เหมือนกัน   จึงส่งผลให้สินค้าที่ต้องการซื้อมี
ความแตกต่างกัน ดังนั้นการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์สินค้าของที่ระลึกให้ตรงกับความต้องการของ
นกัท่องเที่ยวชาวต่างชาติจึงเป็นประเด็นส าคัญในการท าให้ผู้บริโภคตัดสินใจซื้อมากข้ึน 
 


