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บทคัดย่อ 
 

 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ 
2) ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 3) สร้างต้นแบบเครื่อง
ประกอบการแต่งกาย และ 4) เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ประชาชน ผู้ประกอบการและสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอ
ผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) ผู้ประกอบการและสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ต าบลบ้านแร่ 
จ านวน 20 คน และประชาชนในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์  จ านวน 100 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน และ
แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วยค่าร้อยละ ค่าคะแนน
เฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงปริมาณประกอบด้วย Independent Sample t-test, 
One-way ANOVA, Factor Analysis และ Regression  
 ผลการวิจัยพบว่า วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่บ้านแร่ ขาดความรู้ความเข้าใจในการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคและแนวโน้มการออกแบบ
สินค้าของกระแสความนิยม ดังนั้นจึงมุ่งเน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่และพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีมี
อยู่ด้วยเทคนิคจับคู่ลวดลายและสีพื้นให้เหมาะสมในแต่ละผลิตภัณฑ์ ผลสัมฤทธิ์ทักษะการออกแบบ
และผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่าง
มีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 ต้นแบบผลิตภัณฑ์ ได้แก่หมวกทรงบักเก็ต กระเป๋าถือสตรี และ
รองเท้าทรงบัลเลต์ ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลในการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ พบว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่
เป็นเพศหญิง อายุ 31–40 ปี สถานภาพสมรส การศึกษาระดับปริญญาตรี อาชีพรับจ้าง รายได้ 
10,001–15,000 บาท ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหมรายด้านโดยรวม อยู่ใน
ระดับ มาก โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ทุกด้าน เรียงตามค่าเฉล่ียคือ ด้านผลิตภัณฑ์ รองลงมาคือ 
ด้านกายภาพ ด้านราคา และด้านช่องทางการจ าหน่ายสินค้า ตามล าดับ การทดสอบความแตกต่าง
ของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามเพศ อายุ และรายได้ โดยรวม 
ไม่แตกต่างกัน 

ค ำส ำคัญ :  ศักยภาพการออกแบบ เครื่องประกอบการแต่งกาย ต้นแบบผลิตภัณฑ์ ผ้าไหมสุรินทร์ 
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ABSTRACT 
  
 The purposes of this research were 1) to survey and analyze design potential 
and product 2) design and develop the products of Mudmee Silk Weaving Community 
Enterprise, Surin Province 3) create a prototype of costume accessories and 4) increase 
the value of community enterprise products with production standards. The samples 
used in this research were people, entrepreneurs and members of Mudmee Silk 
Weaving Community Enterprise in the area of Khwao Sinarin sub-district municipality, 
Surin which is obtained by Purposive Sampling, 20 entrepreneurs and members of 
Mudmee Silk Weaving Community Enterprise, Ban Rae Subdistrict, and 100 people in 
the area of Khwao Sinarin Subdistrict Municipality, Surin province. The research instruments 
were structured interviews, pre-study tests post-study tests and questionnaires. The 
statistical used to analyze the data were descriptive statistics that consist of a percentage, 
average, score, standard deviation, and quantitative statistics that consist of Independent 
Sample t-test, One-way ANOVA, Factor Analysis and Regression.        
 The result found that Mudmee Silk Weaving Community Enterprise, Ban Rae 
Subdistrict were lacked cognition of product design and development to meet the 
needs of consumer groups and popular product design trends.  Therefore, it focuses 
on designing new products and developing existing products by matching patterns 
and colors to suit each product.  The achievement of design skills and products of 
Mudmee Silk Weaving Community Enterprise, Ban Rae Subdistrict after post-test was 
higher than before with a statistically significant at 0.01 level. The product prototype 
was a bucket hat, women's handbag and ballet shoes. Factors that influenced the 
decision to purchase a product prototype found that most of the sample groups 
were female, aged 31-40 years, marital status, bachelor's degree, employed occupation, 
income 10,001-15,000 baht. Factors influencing the decision to purchase silk products 



 
 

in each aspect were at a high level.  The mean was at a high level in all aspects. 
Sorted by average was products, followed by physical, price, and distribution channels.  
There were no differences in the testing factors influencing the purchasing decision of 
product prototypes classified by gender, age and overall income. 
 
Keywords : Design Potential, Costume Accessories,  Product Prototype,  Surin Silk 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

 
1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ภายใต้แนวทางการผลิตและการบริโภคอย่างยั่งยืนซึ่งเป็นนโยบายของประเทศท่ีให้
ความส าคัญในการน าพาประเทศไปสู่การพัฒนาอย่างยั่งยืน เมื่อปี พ.ศ. 2544 จนถึงปัจจุบันประเทศไทย
มีการสร้างกลไกส่งเสริมและสนับสนุนผลิตภัณฑ์ท่ีสร้างขึ้นจากชุมชนและผลักดันอย่างต่อเนื่อง 
โดยเฉพาะการผลักดันนโยบายหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ เพื่อสร้างอุ ปสงค์ให้แก่ตลาดในระดับประเทศ
สู่ระดับองค์กรท้องถิ่น และมุ่งให้ผู้ประกอบการท้องถิ่นแข่งขันกันปรับปรุงคุณภาพสินค้าหรือบริการ
ของตนเพื่อตอบสนองความต้องการของตลาด โดยค านึงถึงการกระจายรายได้ลงสู่ชุมชน จึงท าให้
ผู้ประกอบการชุมชนหลายรายเข้ามาแข่งขันกันในตลาดมากขึ้น โดยมุ่งเน้นไปในทิศทางของการ
พัฒนาตัวผลิตภัณฑ์ของแต่ละท้องถิ่นให้มีคุณภาพ สามารถตอบโจทย์ความต้องการของผู้บริโภคใน
ทิศทางท่ีดีขึ้น (กรมวิทยาศาสตร์บริการ, 2555) 
 การมีผลิตภัณฑ์ท่ีดีและมีคุณภาพสามารถช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของผลิตภัณฑ์รวมไป
จนถึงท้องถิ่นด้วย ซึ่งในเรื่องของผลิตภัณฑ์สินค้าชุมชนปัญหาหนึ่งท่ีพบได้ในเกือบทุกชุมชนคือ ปัญหา
ทางด้านรูปแบบของผลิตภัณฑ์ท่ียังไม่เป็นท่ีต้องการของผู้บริโภค การออกแบบผลิตภัณฑ์จึงเป็นส่วน
ส าคัญอย่างยิ่งต่อการพัฒนาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ชุมชน ผลิตภัณฑ์ท่ีถูกออกแบบให้มีความแตกต่าง
ด้วยรูปแบบท่ีหลากหลาย เป็นกลยุทธ์ทางการตลาดอย่างหนึ่งท่ีจะช่วยสร้างมูลค่าเพิ่มและจูงใจให้
ผู้บริโภคซื้อสินค้าได้ ดังนั้นปัจจัยส าคัญในการเข้าถึงกลุ่มผู้บริโภคคือ การเรียนรู้เทคนิคการสร้างหรือ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ นับเป็นวิธีการท่ีผู้ผลิตสามารถใช้เป็นเครื่องมือผลิตสินค้าของตนให้มีจุดขาย
แตกต่างจากสินค้าอื่นและเพิ่มมูลค่าให้สินค้า 
 ผ้าไหมมัดหมี่ของจังหวัดสุรินทร์มีลวดลาย สีสัน และกระบวนการผลิตท่ีเป็นภูมิปัญญาควร
ค่าแก่การอนุรักษ์และเป็นสินค้าท่ีมีช่ือเสียงต้ังแต่อดีตจวบจนปัจจุบัน แต่ปัญหาเชิงการตลาดของผู้ผลิต
ผ้าไหมมัดหมี่ส่วนใหญ่ยังเป็นตลาดด้ังเดิมมากกว่าจะเป็นกลุ่มตลาดใหม่ ๆ ผู้วิจัยจึงสนใจศึกษาการ
พัฒนาศักยภาพการออกแบบผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ให้สามารถท า
การผลิตผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product Development) อย่างมีมาตรฐาน เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์
วิสาหกิจชุมชนน าไปสู่มูลค่าเพิ่ม และเป็นการเพิ่มทางเลือกใหม่ในตลาดสินค้าเครื่องประกอบการแต่งกาย 
ส าหรับกลุ่มผู้บริโภคท่ีมีความทันสมัยและให้ความส าคัญกับการอนุรักษ์ศิลปวัฒนธรรมผ้าไทยอีกด้วย 
 
 



1.2 วัตถุประสงคข์องกำรวิจัย 
 1.2.1 ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ 
 1.2.2 ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 1.2.3 สร้างต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกายได้แก่ หมวก กระเป๋า และรองเท้า เพื่อเป็น
ต้นแบบมาตรฐานการสร้างผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 1.2.4 เพื่อเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต น าไปสู่
การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
  

1.3 ขอบเขตของกำรวิจัย 
 การพัฒนาศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ มี
ขอบเขตของโครงการวิจัยดังนี้ 
 1.3.1 ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ในพื้นท่ีต าบลบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ 
 1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ในพื้นท่ีต าบลบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 20 คน 
 1.3.3 ขอบเขตด้านเนื้อหา 
  1.3.3.1 แหล่งข้อมูลปฐมภูมิ (Primary Data) ได้แก่ ข้อมูลทักษะการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ท่ีได้มาจากภาคสนาม ซึ่งผู้วิจัยสอบถามกับผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีต าบลบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ส ารวจและ
วิเคราะห์ศักยภาพการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของ SMEs ผ้าไหมในพื้นท่ีจังหวัดสุรินทร์ 
  1.3.3.2 ข้อมูลทุติยภูมิ (Secondary Data) ได้แก่ การศึกษาเอกสาร บทความ 
งานวิจัยในประเด็นท่ีเกี่ยวข้องกับการศึกษาครั้งนี้ 
 1.3.4 ตัวแปร 
  1.3.4.1 ตัวแปรต้น ศักยภาพการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
  1.3.4.2 ตัวแปรตาม ทักษะการพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนน าไปสู่
การเพิ่มคุณค่าให้ผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้มีมูลค่าเพิ่ม 
 



ทักษะการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ชุมชนของ
กลุ่มวิสาหกิจชุมขน 
ทอผ้าไหมมัดหมี่ 
จังหวัดสุรินทร์ 

1.4 ข้อตกลงเบื้องต้น 
 1.4.1 เลือกพัฒนาเฉพาะผลิตภัณฑ์จากผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 1.4.2 เลือกใช้ผ้าไหมสุรินทร์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมขนทอผ้าไหมมัดหมี่ ท่ีเน้นเพิ่มมูลค่า 
 1.4.3 ออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย 3 ประเภท ได้แก่ กระเป๋า หมวก และ
รองเท้า 
 

1.5 สมมติฐำนกำรวิจัย 
 1.5.1 ผลสัมฤทธิ์ทักษะการออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนบ้านแร่หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน 
 1.5.2 ผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย ประกอบด้วย กระเป๋า หมวก รองเท้า 
ผู้บริโภคยอมรับและสามารถสร้างรายได้สู่ชุมชน 
 

1.6 กรอบแนวคิดกำรวิจัย 
 การพัฒนาศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ มี
กรอบแนวคิดของการวิจัยดังนี้ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 

 
ภำพที่ 1.1 กรอบแนวคิดการวิจัย 
 
 
 

1. ศักยภาพการออกแบบผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมขนทอผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีจังหวัดสุรินทร์ 
2. ต้นแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนผลิตจากผ้าไหม
มัดหมี่ได้แก่ หมวก กระเป๋า และรองเท้า  

3. ด้านกลุ่มเป้าหมาย 
ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในกลุ่มวิสาหกิจชุมชน

ทอผ้าไหมมัดหมี่ ในพื้นท่ีต าบลบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ 
จังหวัดสุรินทร์ 



1.7 ประโยชน์ท่ีได้รับ 
 1.7.1 ได้ข้อมูลศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่
สุรินทร์ 
 1.7.2 ได้กระบวนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่
สุรินทร์ 
 1.7.3 ได้ต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกายได้แก่ หมวก กระเป๋า และรองเท้า เพื่อเป็น
ต้นแบบมาตรฐานการสร้างผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 1.7.4 เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต น าไปสู่การ
เพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
 

1.8 นิยำมศัพท์ 
 1.8.1 พัฒนาศักยภาพออกแบบ หมายถึง การน าเอาความสามารถท่ีซ่อนเร้นภายในร่างกาย
น ามาใช้ให้เกิดประโยชน์อย่างมีกระบวนการ โดยการให้ข้อมูลและค าปรึกษาด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์
เครื่องประกอบการแต่งกายกับวิสาหกิจชุมชน 
 1.8.2 เครื่องประกอบการแต่งกาย หมายถึง ของท่ีใช้ส าหรับประกอบการแต่งกาย ซึ่งใน
การวิจัยครั้งนี้ได้แก่ กระเป๋า หมวก และรองเท้า 
 1.8.3 สร้างต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกาย หมายถึง หลังจากขั้นตอนของการออกแบบ
และคัดเลือกแบบแล้ว น าไปสู่กระบวนการวางแบบตัดเย็บขึ้นต้นแบบเป็นผลิตภัณฑ์ตัวอย่าง เพื่อสอบถาม
ความเหมาะสมในด้านของผลิตภัณฑ์ 
 1.8.4 ผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ หมายถึง ผ้าไหมท่ีมีลวดลายของกลุ่มวิสาหกิจชุมขนทอผ้า
ไหมมัดหมี่ ท่ีได้ผ่านการคัดมาใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 
 การพัฒนาศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
ผู้วิจัยได้ศึกษาเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ดังนี้ 
 2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 2.2 การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันและการออกแบบตามกระแสนิยม 
 2.3 แนวคิดเกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน 
 2.4 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 2.5 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจ 
 2.6 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อ 
 2.7 ความรู้เกี่ยวกับผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 2.8 งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 
 

2.1 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 การพัฒนาผลิตภัณฑ์ หมายถึง การปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์ด้านรูปแบบ ด้านบรรจุภัณฑ์ 
ด้านคุณภาพผลิตภัณฑ์ เพื่อการเพิ่มมูลค่าให้มีโอกาสทางการตลาดมากขึ้น โดยการน าภูมิปัญญา
ท้องถิ่นและเทคโนโลยีท่ีเหมาะสมมาประยุกต์ใช้ในการปรับปรุงและพัฒนาผลิตภัณฑ์ (วรรณพรรธน์  
ริมผดี, 2554) ประกอบด้วย 1) การพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์ 2) การพัฒนาบรรจุภัณฑ์ 3) การพัฒนา
รูปแบบผลิตภัณฑ์ 4) การพัฒนาลักษณะของผลิตภัณฑ์ 5) การพัฒนาด้านภูมิปัญญา และ 6) การ
พัฒนาเรื่องราวของผลิตภัณฑ์ 
 ผลิตภัณฑ์ท่ีใช้ส าหรับกิจการอาจเป็นผลิตภัณฑ์สินค้าและบริการท่ีมีแนวคิดใหม่ ๆ หรือมี
การเปล่ียนแปลงบางอย่างในผลิตภัณฑ์สินค้าหรือท่ีมีอยู่ แล้วเกิดการเปล่ียนแปลงผลิตภัณฑ์สินค้า 
จะต้องมีผลให้ผู้บริโภคหรือลูกค้าเกิดความพึงพอใจในตัวผลิตภัณฑ์สินค้าให้มากท่ีสุด กล่าวคือควรมี
ความพึงพอใจมากกว่าการบริโภคผลิตภัณฑ์สินค้าชนิดเดิม หรืออาจจะเป็นผลิตภัณฑ์เดิมท่ีน าเสนอใน
ตลาดใหม่ ๆ ซึ่งปัจจุบันสภาพทางการตลาดมีการแข่งขันกันอย่างรุนแรงมากขึ้น ตลอดจนมีความก้าวหน้า
ของเทคโนโลยีเป็นไปอย่างรวดเร็ว ท าให้มีผลิตภัณฑ์ใหม่ (New Product) ในตลาดจ านวนมากท่ี
เกิดขึ้นอย่างรวดเร็วและไปเร็ว ดังนั้นจึงส่งผลให้วงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์สินค้าส้ันลง ผลิตภัณฑ์สินค้า
ท่ีออกสู่ตลาดใหม่จะอยู่รอดได้ในตลาดจึงต้องเป็นผลิตภัณฑ์สินค้าท่ีมี “ความใหม”่ แตกต่างและเป็น



 
 

สาระส าคัญของผลิตภัณฑ์ท่ีสอดคล้องกับความต้องการของผู้บริโภคหรือลูกค้าเท่านั้น  โดยสามารถ
จ าแนกผลิตภัณฑ์ใหม่ได้ 3 ลักษณะดังนี้ 
 1. ผลิตภัณฑ์นวัตกรรมใหม่ (Innovative Product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ียังไม่มีผู้ใด
น าเสนอในตลาดมาก่อนหรือเป็นแนวคิดใหม่ท่ีผู้บริโภคอาจยังคาดไม่ถึง 
 2. ผลิตภัณฑ์ปรับปรุงใหม่โดยการปรับเปล่ียน ดัดแปลง (Replacement Product of Modify 
Product) หมายถึง เป็นผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีพัฒนาเปล่ียนแปลงปรับปรุงมาจากผลิตภัณฑ์เดิมท่ีขายอยู่
แล้วในตลาด ท าให้สามารถตอบสนองความต้องการและสร้างความพึงพอใจแก่ผู้บริโภคได้มากขึ้น 
 3. ผลิตภัณฑ์ลอกเลียนแบบหรือการลอกเลียนแบบผลิตภัณฑ์ (Imitative or Me-too-
Product) หมายถึง ผลิตภัณฑ์ใหม่ส าหรับกิจการแต่ไม่ใหม่ในท้องตลาดหรือลูกค้า เป็นหลักท าให้กิจการ
มีโอกาสท าก าไรสูงจึงเสนอผลิตภัณฑ์สินค้าและบริการเพื่อเข้าสู่ท้องตลาดโดยมีส่วนแบ่งทางการตลาด
ขององค์กรหรือบริษัท 
 
 หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 การออกแบบใด ๆ นั้นส่ิงท่ีจ าเป็นส าหรับนักออกแบบคือ การสนองความต้องการผู้ใช้งาน
ให้เกิดประโยชน์และความพอใจสูงสุด โดยนิรัช  สุดสังข์ (2548) ได้กล่าวถึงการออกแบบท่ีสัมพันธ์ใน
ด้านต่าง ๆ ดังนี้ 
 1. การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ ควรจะต้องพิจารณาถึงคุณภาพของ
ผลิตภัณฑ์เป็นประการแรก เพื่อจะได้ออกแบบให้ได้ความคงทนถาวรมากน้อยหรือการออกแบบให้
เหมาะสมกับการใช้งานเพียงช่ัวคราวของผลิตภัณฑ์นั้น เพราะการออกแบบจะต้องค านึงถึงวัสดุและ
เวลาการผลิตไปพร้อมกัน ถ้าออกแบบโดยไม่ได้ศึกษาถึงคุณภาพตามเป้าหมายของการผลิตแล้ว ก็ไม่
สามารถออกแบบท่ีเหมาะสมได้ 
 2. การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับวัสดุและกระบวนการผลิต เครื่องมือท่ีใช้ในการผลิตเช่น 
เครื่องจักรกล หรือเครื่องทุ่นแรงอื่น ๆ  ย่อมเหมาะสมกับวัสดุอย่างหนึ่ง ท าให้การออกแบบผลิตภัณฑ์
ต้องพิจารณาถึงวัสดุและกระบวนการผลิตไปพร้อมกัน 
 3. การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับหน้าท่ีใช้สอย หน้าท่ีใช้สอยเป็นส่ิงจ าเป็นที่ผู้ออกแบบจะต้อง
พิจารณา แม้การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีมีเครื่องจักรกลซับซ้อน ผู้ออกแบบจะไม้รู้ระบบการท างานผลิตภัณฑ์
นั้นท้ังหมด ก็ควรจะรู้การท างานของผลิตภัณฑ์ในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ 
 4. การออกแบบท่ีสัมพันธ์กับความต้องการของผู้บริโภค อาจพิจารณาได้สองแง่คือ ความ
ต้องการท่ีสอดคล้องกับชีวิตการเป็นอยู่และความต้องการท่ีสอดคล้องกับสภาพเศรษฐกิจความเป็น
ความต้องการท่ีเหมาะสมกับวัฒนธรรม รสนิยมและการใช้ผลิตภัณฑ์นั้น ๆ 



 
 

 5. การออกแบบท่ีมีคุณค่าทางความงาม เรื่องคุณค่าทางความงามกับการออกแบบเพื่อให้
การออกแบบตระหนักถึงความงามเด่นชัด ร่วมสมัย และมีความคิดสร้างสรรค์แฝงอยู่ในการออกแบบ
แต่ละช้ิน นอกจากนั้นแล้วความประณีตบรรจงในการออกแบบหรือผลิตภัณฑ์ยังเป็นคุณค่าส่วนหนึ่ง
ของความงามอีกด้วย 
 
 หลักเกณฑ์การออกแบบ 
 การออกแบบผลิตภัณฑ์ให้มีรูปแบบสมบูรณ์สวยงามควรค านึงถึงค่านิยมหรือความต้องการ 
ของผู้บริโภคตลอดจนสภาวะของการตลาดช่วงนั้น ๆ เพราะเป็นเสมือนเรื่องทางด้านจิตใจท่ีจะส่งผล 
ต่อการซื้อหรือจ าหน่าย โดยทัศนธาตุในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เพื่อน าไปใช้ในการออกแบบผลิตภัณฑ์
ให้สมบูรณ์ มีดังนี้ 
 1. ส่วนประกอบของการออกแบบ  
  1.1 เส้น (LINE) มีความส าคัญต่อการออกแบบ เพราะรูปร่างต่าง ๆ ท่ีปรากฏต่อสายตา
อาศัยเส้นเป็นตัวน ารูปแบบ เส้นเกิดจากการต่อจุด 2 จุดหรือเกิดจากจุด ๆ เคียว เป็นจุดเริ่มต้นของเส้น 
เกิดจากจุดหลายร้อนหลายพัน หลายหมื่น หลายล้านจุดท่ีต่อ ๆ  กันไป จนแสดงเป็นเส้นต้ัง เส้นนอน 
เส้นโค้ง เส้นหัก แสดงทิศทางให้เกิดรูปร่าง ท าให้เกิดมีเนื้อท่ี มีขนาด มีน้ าหนัก เกิดลักษณะพื้นผิว 
เส้นสามารถแสดงให้เห็นความเคล่ือนไหว แสดงความเร็วได้ เส้นในลักษณะต่าง ๆ เมื่อน ามาบรรจบกันก็
จะท าให้เกิดเป็นรูปร่างได้ โดยเส้นจะต้องมีความสัมพันธ์กับขนาด รูปร่างและทิศทาง เช่น เส้นตรงใน
แนวราบแสดงอาการเงียบสงบ แต่เส้นในแนวดิ่งแสดงความมั่นคง เส้นในลักษณะต่าง ๆ มีอิทธิพลต่อ
อารมณ์ เช่น เส้นโค้งเป็นเส้นท่ีคุ้นตา ถ้าจะเขียนภาพใบหน้าคนในลักษณะง่าย ๆ ให้มีตาและปากเป็น
เส้นโค้งท่ีหงายข้ึน มีลักษณะการยิ้ม ถ้าเขียนใบหน้าคนให้มีตาและปากเป็นเส้นโค้งท่ีคว่ า จะมีลักษณะ
เป็นคนท่ีมีความทุกข์ 
   ในการออกแบบเส้ือผ้า เส้นใช้เป็นส่ิงท่ีวาดเป็นรูปร่างหรือเส้นกรอบนอกและใช้ 
วาดส่วนท่ีตกแต่งภายในรูปร่างเช่น เส้นเอว เส้นคอ ตะเข็บ เกล็ดทรง หรือเป็นเส้นท่ีเกิดจากส่ิงท่ี 
ตกแต่ง เช่น ลูกไม้ ยางยืด การกัน การจีบ ฯลฯ เส้นท่ีมีลักษณะต่าง ๆ กัน จึงมีความหมายและคุณค่า
ของเส้นแต่ละลักษณะไม่เหมือนกัน นักออกแบบจึงแยกลักษณะคุณค่าของเส้นแต่ละชนิดไว้ดังนี้ 
   1.1.1 เส้นนอน (Houzontal lines) เป็นเส้นท่ีให้ความรู้สึกแสดงถึงความกว้าง 
สงบนิ่ง ผ่อนคลาย 
 
 

ภาพที่ 2.1 เส้นนอน 
ที่มา (หลักการใช้เส้นในการออกแบบกราฟิก, 2564) 



 
 

   1.1.2 เส้นต้ัง (Vertical lines) ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง 
หนักแน่น เป็นสัญลักษณ์ของความซื่อตรง 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.2 เส้นต้ัง 
ที่มา (หลักการใช้เส้นในการออกแบบกราฟิก, 2564) 
 
   1.1.3 เส้นโค้ง (Curved lines) เป็นเส้นท่ีให้ความรู้สึกอ่อนหวาน หรูหรา อ่อนช้อย 
นิ่มนวล ร่าเริง บางครั้งทิศทางการเคล่ือนไหวท่ีนุ่มนวลละมุนละไม ให้ความรู้สึกเศร้าซึม ลักษณะของ
เส้นท่ีมีการเล้ียวไปมาพันซ้ายพันขวาให้ความรู้สึกอ่อนหวานสวยงาม แต่ถ้าใช้มากเกินไปบางครั้งท าให้ 
ความรู้สึกวุ่นวาย ไม่เป็นระเบียบ 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.3 เส้นโค้ง 
ที่มา (หลักการใช้เส้นในการออกแบบกราฟิก, 2564) 
 
   1.1.4 เ ส้ น ซิ ก แ ซ ก  ( Zigzag lines ) เ ป็ น เ ส้ น ต ร ง ท่ี เ ล้ี ย ว ไ ป ม า แ ล ะ                                                                                                                                                             
ท าให้เกิดมุมหักขึ้นท่ีจุดเล้ียว ให้ความรู้สึกแปลกตา ต่ืนเต้น ควรใช้ในเนื้อท่ีเล็ก ๆ จะดูมีเสน่ห์ไม่น่า
เบ่ือ แต่ถ้าใช้มากเกินไปจะท าให้เสียรูป เสียทรงได้ 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.4 เส้นซิกแซก 
ที่มา (หลักการใช้เส้นในการออกแบบกราฟิก, 2564) 
 



 
 

   1.1.5 เส้นทแยง เป็นเส้นท่ีให้ความรู้สึกเคล่ือนไหวหรือไม่อยู่นิ่ง ไม่แน่นอน 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.5  เส้นทแยง 
ที่มา (หลักการใช้เส้นในการออกแบบกราฟิก, 2564) 
 
  การใช้เส้นในการออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นเส้นชนิดใด การมองเห็นเส้นท่ีชัดเจน หรือการ
ใช้เส้นแบ่งสัดส่วนได้ชัดเจนนั้น ขึ้นอยู่กับอิทธิพลของสีของเส้นนั้นและขนาดของเส้นท่ีใช้ ท้ังนี้การใช้
เส้นต้องค านึงถึงคุณสมบัติของเส้น การใช้เส้นอาจจะใช้เส้นเดียวท้ังชุดหรือจะใช้เส้น 2 ชนิด ผสมกัน
หรือรวมเส้นทุกชนิดไว้ในชุดเดียวกันก็ได้ 
  1.2 รูปร่าง รูปทรง (Shape and form) หมายถึง พื้นท่ีท่ีสร้างขึ้นจากเส้นมาบรรจบกัน
เกิดเป็นด้านกว้าง ยาว และกว้าง ยาว ลึก ตามล าดับ ท าให้มีลักษณะ 2 มิติ และ 3 มิติ โดยมีสีหรือค่า
น้ าหนักของสีบ่งบอกให้เห็นชอบ 
  1.3 ระนาบ (PLANE) คือ พื้นผิวท่ีแบนราบมี 2 มิติ มีลักษณะใกล้เคียงกับรูปร่างท่ีมี 
พื้นผิวทึบตันเป็นวัตถุ ซึ่งระนาบถือว่าเป็นโครงสร้างส าคัญของรูปทรงท้ัง 2 และ 3 มิติ 
  1.4 มวล (MASS) คือ รูปทรงท่ีมี 3 มิติ มีลักษณะเป็นวัตถุ ท่ีมีความหนาแน่น มี 
น้ าหนักหรือเป็นกลุ่มของรูปทรงรวมกัน 
  1.5 ท่ีว่าง (SPACE) หมายถึง ปริมาตรหรือพื้นท่ีของความว่างท่ีนอกเหนือพื้นท่ีล้อมรอบ
ด้วยขอบเขต 
  1.6 ทิศทาง (LINE) หมายถึง จุดท่ีน ามาเรียงต่อกัน ท าให้เกิดการเคล่ือนไหว 
  1.7 พื้นผิว (TEXTURE) หมายถึง ส่ิงท่ีตาเห็น หรือลักษณะท่ีสัมผัสได้ด้วยมือในระบบ
ผิวตอนหน้าหรือรอบ ๆ วัตถุ หรือท่ีเรียกอีกอย่างว่า ลวดลาย ซึ่งมีลักษณะแตกต่างกัน เช่น หยาบ 
เรียบ มัน ด้าน ละเอียด เป็นต้น โดยส่งผลต่อความรู้สึกของการสัมผัส 
  1.8 สี (COLOR) หมายถึง ทัศนธาตุท่ีส าคัญเนื่องจากมีผลต่อการรับรู้ท่ีสามารถดึงดูด 
สายตาและท าให้เกิดอารมณ์ร่วม มีคุณสมบัติของแสง วงจรหรือโครงสร้าง สีเป็นองค์ประกอบส าคัญ
ต่อการสร้างสรรค์ศิลปะและงานออกแบบ นักออกแบบผลิตภัณฑ์จ าเป็นต้องเรียนรู้ทฤษฎีของสีเป็น
อย่างดี จึงจะสามารถน าความรู้ไปใช้ประโยชน์ในขั้นปฏิบัติได้อย่างดีและเหมาะสมกับงานช้ินนั้น ๆ  



 
 

   1.8.1 พื้นฐานสี มีท้ังส้ิน 12 สี แบ่งเป็น 3 ช้ัน คือ ช้ันท่ี 1 แม่สี ช้ันท่ี 2 คือ สีผสม
ระหว่างช้ันท่ี 1 ผสมทีละคู่ และช้ันท่ี 3 คือสี 1 + สี 2 โดยมีหลักการท่ีสามารถน าไปใช้โดยง่าย คือ 
    1.8.1.1 การใช้สีต่างวรรณะ สีทุกสีสามารถผสมเพื่อให้เกิดความน่าสนใจ
บ่งบอกถึงความรู้สึก โดยการน าสีวรรณะร้อน ประกอบด้วย สีเหลือง ส้ม แดง ม่วง สีวรรณะเย็น 
ประกอบด้วย สีเหลือง เขียว ฟ้า น้ าเงิน นอกจากนี้สีม่วงและเหลืองสามารถเข้ากับโทนร้อนและเย็น
ในเวลาเดียวกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.6  สีร้อนและสีเย็น 
ที่มา (วรรณะสี, 2564)  
 
    1.8.1.2 การผสานสีต่างวรรณะ น าสีโทนร้อนและโทนเย็นมาผสานกันใน
การออกแบบ โดยให้ค่าน้ าหนักสัดส่วนภาพรวม 100 เปอร์เซ็นต์ และให้แบ่งสีวรรณะร้อน วรรณะเย็น
เป็นสัดส่วน 70 : 30 
    1.8.1.3 การผสานค่าน้ าหนักของสี สีท่ีสดใส สีกลาง สีทึบของแต่ละสีจาก
ค่าน้ าหนักอ่อนสุดไปจนถึงเข้มสุดในสีเดียวกัน ค่าของสีนี้จะช่วยท าให้เกิดความรู้สึกต่าง ๆ เช่น เกิดความ
เคล่ือนไหว เกิดระยะใกล้ไกล เกิดความลึกต้ืน สร้างความแตกต่างในเรื่องของขนาด ความกลม หรือ
ความหนา 
    1.8.1.4 การผสานกลมกลืนของสีใกล้เคียง โดยการใช้สีในวงจรท่ีใกล้เคียงกัน 
อาทิ ส้ม+เหลือง+เหลืองเขียว ม่วง-น้ าเงิน 
    1.8.1.5 การผสานกลมกลืนของสีตรงข้าม โดยการใช้สีท่ีแตกต่างกันโดย
ส้ินเชิงมาหาจุดร่วมกัน สีตรงข้ามจะท าให้ความรู้สึกท่ีตัดกันรุนแรง สร้างความเด่น และเร้าใจ ควรใช้สี
ตรงข้ามในอัตราส่วน 80% ต่อ 20% หรือหากมีสัดส่วนเท่ากันควรใช้สีขาวหรือสีด า เพื่อสร้างการน า
สายตาหรือการลดความสดของสีตรงข้ามให้หม่นลงไปเพื่อผสมผสานสีให้เกิดความกลมกลืน ตัวอย่างสีคู่
ตรงข้าม เช่น แดงเขียว ส้ม-น้ าเงิน เหลือง+ม่วง 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.7  สีคู่ตรงข้าม 
ที่มา (สีคู่ตรงข้าม, 2564)  
 
    1.8.1.6 การผสมผสานกลมกลืนของสีสามเส้า โดยการบูรณาการลีตัดกัน 3 
สีในวงสี อาทิ สีส้ม-ม่วง-เขียว สีแดง-เหลือง-น้ าเงิน เพื่อให้เกิดความละดุดตา ความรู้สึกรุนแรงของสี
และความสดใสผ่านสายตาท่ีมองเห็น การออกแบบจะมีความน่าสนใจท่ีมากขึ้น 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.8 ชุดสีแบบสามเส้า 
ที่มา (สีคู่ตรงข้าม, 2564)  
 
   1.8.2 สีไทยโทน เป็นการรวบรวมเรื่องของสีไทยและสังเคราะห์องค์ความรู้ของสีไทย 
โดยเทียบสีไทยเป็นระบบสีพิเศษ (Solid Color) เทียบค่าสีโดยใช้ระบบ CMYK และต้ังช่ือเรียกสีไทย
ทับศัพท์ภาษาอังกฤษ รวมทั้งต้ังรหัสสีไทย สร้าง Swatch Library Thaitone ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ส าเร็จรูปเพื่อการออกแบบ จัดกลุ่ม และหมวดสีไทยอย่างเป็นระบบให้เหมือนกับชุดสีในมาตรฐานสากล 
โดยมีการต้ังช่ือเรียกใหม่ว่าสีไทยโทน  เกิดจากการวิเคราะห์ในวิทยานิพนธ์ระดับปริญญาเอก 
มหาวิทยาลัยศิลปากร เรื่อง “การสร้างประสบการณ์สุนทรียะจากสีไทย” ของอาจารย์ไพโรจน์  พิทยเมธี 
(พ.ศ. 2556) เป็นต้นแบบของการน าสีไทยมาใช้เป็นส่ือใหม่ เพื่อการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะรูปแบบไทย
ร่วมสมัยอย่างแพร่หลายในวงกว้างมากขี้น และให้สีไทยท่ีมีอัตลักษณ์ทางวัฒนธรรมท่ีก าลังจะสูญหาย 
สามารถคงอยู่อย่างมีชีวิต ท่ีพัฒนาและเติบโตร่วมไปกับสังคมไทย ท้ังในปัจจุบันและสืบไปในอนาคต 



 
 

    การใช้อัตลักษณ์เป็นวิธีการหนึ่งในการสร้างแบรนด์ ประเทศท่ีประสบ
ความส าเร็จในการสร้างแบรนด์ท่ีท่ัวโลกยอมรับล้วนน ามรดกอารยธรรมมาเป็นต้นทุนในการสร้าง
มูลค่าเพิ่มให้ธุรกิจ สีไทยโทนจึงถูกน ามาต่อยอดสู่งานออกแบบแฟช่ัน โดยมีรายละเอียดการแบ่งหมู่สี
และการจับคู่สีดังนี้ 
    1.8.2.1 การแบ่งหมู่สีไทย 
     สีหลักท่ีปรากฏใช้ในงานจิตรกรรมไทยสมัยก่อนมีอยู่ 5 หมู่หลัก 
คือ สีด า ขาว แดง เหลือง คราม รวมเรียกว่า สีเบญจรงค์ ส่วนสีท่ีแปลกออกไปก็เกิดจากการผสมสี 5 
สีหลักดังกล่าว แตกออกเป็นอีก 5 หมู่สี ได้แก่ สีส้ม สีเขียว สีม่วง สีน้ าตาล สีทอง โดยมีการเรียงล าดับ
สีท้ังหมวดหลักเดิมและสีท่ีเกิดจากผสมใหม่ในลักษณะกลุ่มโทนเดียวกัน 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.9  หมู่สีไทยโทน 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.10  หมู่สีทอง 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.11  หมู่สีขาว 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.12  หมู่สีเหลือง 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.13  หมู่สีแดง 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.14  หมู่สีส้ม 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.15  หมู่สีด า 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 

ภาพที่ 2.16  หมู่สีน้ าตาล 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.17  หมู่สีคราม 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.18  หมู่สีเขียว 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.19  หมู่สีม่วง 
ที่มา (ศูนย์บนดาลไทย, 2558)  
 
    1.8.2.2 การผสมสีโทนไทย นอกจากการผสมให้สีอ่อนและสีเข้มข้ึนโดยใช้
สีขาวและสีด าแล้ว ช่างไทยจะใช้สีหลักจับคู่กันเป็นคู่ ๆ สีต่างสี ซึ่งเกิดขึ้นใหม่ด้วยวิธีผสมสีจะมีช่ือ
เรียกเช่น สีแดง + สีเหลือง เรียกว่า สีส้ม สีดินแดง + สีเหลือง เรียกว่า สีอิฐ สีเหลือง + สีคราม 
เรียกว่า สีเขียว สีคราม + สีแดงชาด เรียกว่า สีม่วง เป็นต้น 
    1.8.2.3 ค่าของสี ค่าซองสีเป็นค าขยายเรียกสีท่ีมีการผสมให้อ่อนหรือเข้มข้ึน 
(tint, shade) หรือน้ าหนักสีสีเดียว หรือหลายสีท่ีเห็น “ค่าน้ าหนัก” อ่อน-แก่ หลายระดับต่าง ๆ กัน 
ใกล้เคียง กลมกลืนกัน 
     1) วิธีการผสมสีเพื่อให้ “อ่อนลง” ถ้าเทียบกับหลักการผสมสี
ของช่างเขียนฝ่ายตะวันตก จะตรงกับการท าสีต่าง ๆ ให้จางลงท่ีเรียกว่าทินท์ (tint) 
     2) วิธีการผสมสีเพื่อให้ “เข้มขึ้น” คือ การท าให้สีคล้ าลงด้วย
การเติมสีด าผสมลงไปตามขนาดท่ีต้องการ จะมีช่ือลงท้ายสีท่ีเกิดใหม่จ าพวกนี้ว่า “ตัด” โดยเฉพาะ
ประเภทสีแดง เป็น แดงตัด ถ้าเป็นบางสีเช่น สีคราม ก็จะใช้ค าว่า “ผ่าน” กลายเป็นผ่านคราม หรือ 
ครามท่ีเข้มข้ึน วิธีการผสมเช่นนี้ตรงกันกับการผสมสีของช่างฝ่ายตะวันตกค าว่า “เฉด” 
 



 
 

    1.8.2.4 สีท่ีสาม นอกจากการผสมสีขึ้นใหม่ด้วยวิธีจับคู่สีดังกล่าว ช่างเขียน
ยังเพิ่มเติม “สีท่ีสาม” ร่วมลงไปในสีท่ีเกิดใหม่ เป็นการผสมร่วมกันระหว่างสีหลักรวมสามสี ต่างกันใน
เรื่องสัดส่วน สุดแต่ว่าจะใช้สีคู่ใดเป็นหลัก และเจือสีใดร่วมลงตามพอใจของช่างเขียนแต่ละคน สามารถ
ผสมสีให้เกิดสีมากมาย ขึ้นอยู่กับประสบการณ์และความช านาญของช่างเขียน ตัวอย่างสีท่ีเกิดขึ้นใหม่
ด้วยวิธีการผสมนี้มีช่ือเรียกต่างออกไป เช่น สีคราม + เหลือง เรียกว่า น้ าไหล สีคราม + ขาว เรียกว่า 
เมฆ สีคราม + สีด า เรียกว่า สีผ่านคราม สีแดง + สีด า เจือสีขาว เรียกว่า กะปิ เป็นต้น 
    1.8.2.5 ศัพท์เทคนิคเฉพาะของการใช้สีไทย 
     1) เจือ คือการผสมสีท่ี 3 ลงไป ในการผสมสีหลัก 2 สี 
     2) ถ่วง คือการลดค่าสีท่ีจะใช้ให้เข้มขึ้น ด้วยการใช้สีด าหรือสีคู่
ตรงข้าม เช่น การถ่วงด า คือการลดค่าสีนั้น ๆ ด้วยการผสมสีด า เป็นต้น 
     3) โฉบ คือการลงสีบาง ๆ ไปบนสีท่ีรองพื้นเอาไว้ก่อนหน้า 
เพื่อให้สีรองพื้นช่วยขับสีท่ีโฉบลงไป ท าให้มีความสดใสกว่าการระบาย โดยไม่มีรองพื้น เช่น การทาสี
รงทองรองพื้นแล้วโฉบสีแดงชาด จะได้สีแดงซาดท่ีสดขึ้น เป็นต้น 
     4) อม คือการเรียกสีท่ีเพิ่มต่อท้ายสีหลัก หมายถึงสีนั้นมีค่าสีอยู่ 
เล็กน้อย เช่น สีขาวอมเหลือง หมายความว่าสีขาวมีสีเหลืองอมอยู่เล็กน้อย เป็นต้น 
     5) ซับหนุน คือเทคนิคการท าให้สีท่ีระบายมีความสดใส โดดเด่นขึ้น 
เช่น สีครามต้องซับหนุน ด้วยสีเสน หมายความว่า ทาสีเสน แล้วจึงลงสีคราม การทาสีรงทองหรือสี
แดงชาด ก่อนจะปิดทององค าเปลว เพื่อซับหนุนให้ทองค าเปลวสุกปล่ังขึ้น 
 2. หลักเกณฑ์การออกแบบ (RELATIVITY OF DESIGN) คือแนวทางเบื้องต้นหลายแนวทางใน
การน ามูลฐานการออกแบบมาจัดวางในพื้นท่ีให้ได้องค์ประกอบของรูปทรงผลิตภัณฑ์ท่ีควรมี ประกอบด้วย  
  2.1 หน่วย หรือ เอกภาพ (UNITY) หมายถึง การรวมตัว ประสานเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน 
มีการประสานเช่ือมโยงกันในส่วนต่าง ๆ โดยหลักการท าให้เกิดเอกภาพขึ้น 2 ลักษณะใหญ่คือ 
   2.1.1 การขัดแย้ง  (OPPOSITION) เป็นลักษณะการขัดแย้ง  (CONTRAST) 
เพื่อให้เกิดจุดเด่น (DOMINANCE) น าไปสู่สมดุลแห่งเอกภาพ ได้แก่ ความขัดแย้งลักษณะรูปทรง 
ความขัดแย้งของขนาด ความขัดแย้งของทิศทาง และความขัดแย้งพื้นท่ีว่างหรือจังหวะช่องไฟ 
   2.1.2 การประสาน (TRANSITION) เป็นลักษณะการเช่ือมโยงประสานตัวกลาง 
เพื่อให้เกิดการยึดติด (COHESION) ประสานกลมกลืนมีด้วยกัน 2 วิธี คือ  
    2.1.2.1 การเป็นตัวกลาง คือ ขัดแย้งประสานกลมกลืนเข้าด้วยกัน 
    2.1.2.2 การซ้ า คือ การน าหน่วยท่ีเหมือนกันต้ังแต่ 2 หน่วย ขึ้นไป มาจัดวาง
ให้มีระยะห่างหรือจังหวะ 



 
 

  2.2 สัดส่วน (PROPORTION) หมายถึง สัดส่วนของความรู้สึกของทัศนธาตุ รูปร่าง 
รูปทรงต้องมีสัดส่วนท่ีสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมกลมกลืน 
  2.3 ดุลยภาพ หรือ สมดุล (BALANCE) หมายถึง คุณลักษณะส าคัญของการจัดภาพใช้
เกิดเอกภาพด้วยวิธีการถ่วงน้ าหนักท่ีเท่ากัน โดยมีระยะห่างจากจุดศูนย์กลางเท่ากัน หรือการประสาน
กลมกลืนอย่างพอเหมาะของส่วนต่าง ๆ ของรูปทรงใดรูปทรงหนึ่ง โดยจัดวางให้เกิดดุลยภาพ มี 2 แบบ 
ได้แก่ 
   2.3.1 สมดุลท่ีมีสัดส่วนเท่ากัน 
   2.3.2 สมดุลท่ีมีสัดส่วนไม่เท่ากัน (ด้วยสี ค่าน้ าหนักสี รูปทรง ต าแหน่ง ภาพ 
พื้นผิว และทิศทาง) 
  2.4 จังหวะ (RHYTHM) หมายถึง ความสัมพันธ์ทางความรู้สึกเคล่ือนไหว ในระยะ
ความถ่ี ความห่าง หรือขนาดสัดส่วน โดยมีจังหวะ 3 ชนิด คือ 
   2.4.1 จังหวะซ้ ากัน  
   2.4.2 จังหวะท่ีสลับกัน 
   2.4.3 จังหวะท่ีต่อเนื่อง 
  2.5 จุดเด่น (DOMINANCE) หมายถึง การสร้างสะดุดตา จุดสนใจ เพื่อให้ เกิดความ 
เด่นพิเศษกว่าบริเวณอื่น ซึ่งการสร้างจุดเด่นด้วยการสร้างจุดเด่นด้วยเส้น การสร้างด้วยรูปร่างหรือ 
รูปทรง การสร้างจุดเด่นด้วยแสงเงาอ่อนแก่ การสร้างจุดเด่นด้วยการตัดรูปทรงและพื้นท่ีว่าง และการ 
สร้างจุดเด่นด้วยความแตกต่างของพื้นผิว 
 
 กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 กระบวนการออกแบบสินค้าหรือผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย 8 ขั้นตอน (นิรัช  สุดสังข.์  2548) คือ 
 1. การพัฒนาแนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ (Product Concept) ซึ่งได้รับอิทธิพลจากแหล่งข้อมูล
ต่าง ๆ เช่น การค้นคว้าวิจัย แนวคิดจากส่ิงประดิษฐ์ใหม่ ๆ พัฒนาจากผลิตภัณฑ์อื่น ๆ ข้อคิดเห็นและ
ข้อเสนอแนะของลูกค้า ข้อแนะน าหรือข้อวิจารณ์จากบุคคลหลายระดับในโรงงาน และความคิดเห็น
จากร้านค้าท่ัว ๆ ไป 
 2. การศึกษาความเป็นไปได้ (Feasibility Study) ซึ่งกระบวนการออกแบบในขั้นนี้เป็น
การกล่ันกรองข้อมูลต่าง ๆ ก่อนท่ีจะน ามาใช้ในการตัดสินใจในการออกแบบต่อไป และส่ิงเหล่านี้ได้แก่ 
ศักยภาพของตลาดและความสามารถในการผลิต การประเมินด้านงบประมาณ  จุดมุ่งหมายและ
นโยบายของบริษัทถ้าข้อมูลต่าง ๆ เหล่านี้มีค าตอบอย่างชัดเจนและอย่างพอใจแล้ว นักออกแบบก็
สามารถด าเนินการต่อไปได้ 



 
 

 3. การออกแบบเบื้องต้น (Preliminary Design) ซึ่งนักออกแบบพยายามสร้างรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ใหม่ให้ดีท่ีสุดและสอดคล้องกับความต้องการมากท่ีสุด กระบวนการออกแบบในช้ันนี้อาจ
ต้องเกี่ยวข้องกับคนอื่น ๆ ในบริษัทด้วย อันน าไปสู่การเกิดปัญหาต่อไป ดังนั้นการท างานเป็นคณะ
และการประสานงาน ตลอดจนการส่ือสารเป็นส่ิงส าคัญ 
 4. การสร้างแบบ (Prototype Build) ซึ่งขั้นตอนนี้ต้องค านึงถึงธรรมชาติของผลิตภัณฑ์ 
ถ้าผลิตภัณฑ์นั้นสามารถจับต้องได้หรือมีโครงร่าง เราก็สามารถสร้างรูปจ าลองเพื่อเหตุผลทาง
การตลาดและการปฏิบัติการผลิตเช่น การสร้างแบบใช้ส าหรับการสร้างอาคาร เป็นต้น ดังนั้นในการ
สร้างต้นแบบจะต้องพิจารณาถึงรายละเอียดของรูปแบบรายการเช่น วัสดุ ขนาด รูปร่าง สัดส่วน เป็นต้น 
 5. การทดสอบและทดลอง (Test and Trials) ซึ่งเป็นขั้นตอนเพื่อน าผลข้อมูลท่ีได้มาใช้ใน
การวิเคราะห์ ก่อนท่ีจะตัดสินใจครั้งสุดท้าย ดังนั้นการทดสอบและการทดลองจะค านึงถึงส่ิงเหล่านี ้คือ 
  5.1 การตลาด เพื่อตรวจสอบข้อมูลเบื้องต้นว่า ตลาดมีความต้องการในแง่ของขนาด 
รูปร่าง ชนิด หรือใคร ท่ีไหน เมื่อไหร่ บริษัทต่าง ๆ พยายามสร้างต้นแบบผลิตจ านวนมาก ก็เพื่อทดสอบ
ความต้องการทางด้านตลาดด้วย 
  5.2 ด้านเทคนิค ต้นแบบต้องมีการทดสอบเพื่อประสิทธิภาพของผลิตภัณฑ์ในสภาพ
ปัจจุบันมีสิทธิ์เลือกซื้อและใช้ผลิตภัณฑ์ ถ้าผลิตภัณฑ์นั้นมีข้อบกพร่องลูกค้าย่อมมีอ านาจในการต่อรอง 
หรือปฏิเสธการซื้อต่อไปด้วย 
 6. การวิเคราะห์และศึกษาความเป็นไปได้ครั้งสุดท้าย (Analysis and Final Feasibility Study) 
ผลและข้อมูลต่าง ๆ ในขั้นตอนก่อนหน้านี้ น ามาวิเคราะห์และประเมินผลสรุปข้อมูลทางด้านการตลาด
จะเป็นตัวบ่งช้ีคุณค่าของสินค้าหรือผลิตภัณฑ์หรือไม่ ในแง่ของการจ าหน่าย และอาจมีการแก้ไขผลิตภัณฑ์
ในแง่ลองลักษณะรูปร่างหรือออกแบบใหม่ การประเมินทางด้านเทคนิคอาจมีผลในการยกเลิกโครงการ 
หรือในการเปล่ียนแปลง แต่ถา้มีความจ าเป็นอีกครั้งหนึ่งเพื่อให้มั่นใจว่า มีการปรับปรุงแก้ไขแบบตามท่ี
ตลาดต้องการและมีความสมบูรณ์ตามหลักวิชาการด้วย 
 7. การออกแบบครั้งสุดท้าย (Final Product Design) กิจกรรมของการออกแบบครั้งสุดท้าย 
จะเกี่ยวข้องกับการระบุคุณสมบัติในรายละเอียดของผลิตภัณฑ์ จะผลิตออกมาได้อย่างไร หรือส่ิงท่ีต้อง
ใช้มีอะไรบ้าง เราอาจคิดว่ากระบวนการออกแบบส้ินสุดลงแค่นี้ แต่การผลิตภัณฑ์ก็เป็นส่วนส าคัญส่วน
หนึ่งของกระบวนการด้วย ถึงแม้ว่าการวางแผนและการเตรียมได้กระท าอย่างรอบคอบแล้วก็ตาม แต่ยัง
มีปัญหาแฝงอยู่ในขั้นตอนของการออกแบบครั้งสุดท้าย ดังนั้นการออกแบบควรเป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้อง
กับคนหลายฝ่ายเข้าร่วมกัน และการออกแบบจึงควรเป็นส่วนหนึ่งของการผลิตด้วย 
 8. การผลิตและจ าหน่าย (Product and Supply) เป็นกิจกรรมท่ีเกี่ยวข้องกับการท างาน
ร่วมกัน ท้ังในด้านการออกแบบและการผลิต เพื่อคุณภาพของผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีจะออกมา ซึ่งเราอาจ



 
 

กล่าวได้ว่า กระบวนการออกแบบท้ัง 8 ขั้นตอนนี้จะใช้กับผลิตภัณฑ์ใหม่ บางครั้งผลิตภัณฑ์ใหม่นั้น
เกิดการเปล่ียนแปลงของผลิตภัณฑ์เดิมก็ได้ในลักษณะนี้ 
 
 คุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ที่ดี  
 วัชรินทร์  จรุงจิตสุนทร (2549) กล่าวถึงคุณสมบัติของผลิตภัณฑ์ท่ีดีไว้ดังนี้  
 1. ความแปลกใหม่ (Innovation) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีไม่ซ้ าซาก มีการน าเสนอความแปลกใหม่
ในด้านต่าง ๆ เช่น ประโยชน์ใช้สอยท่ีต่างจากเดิม รูปแบบใหม่ วัสดุใหม่ หรืออื่น ๆ ท่ีเหมาะสมกับ
สภาพความต้องการของผู้บริโภค 
 2. มีท่ีมา (Story) เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีมีประวัติ มีท่ีมาหรือเล่าเรื่องได้ไม่ว่าจะเป็นต้นก าเนิด
ความคิดรวบยอดของการออกแบบให้ผู้บริโภคทราบถึงเรื่องราวเหล่านั้นได้ 
 3. ระยะเวลาเหมาะสม (Timing) การน าผลิตภัณฑ์ออกสู่ตลาดนั้นเหมาะสมตามฤดูกาล
หรือตามความจ าเป็น หรือเหมาะสมกับความต้องการของผู้บริโภคในเวลานั้น ๆ 
 4. ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิภัณฑ์ท่ีมีราคาขายเหมาะสมกับก าลังซื้อของผู้บริโภคใน
ตลาดนั้น โดยอาศัยการศึกษาวิจัยกลุ่มผู้บริโภคให้ได้ข้อมูลก่อนท าการออกแบบและผลิต 
 5. มีข้อมูลข่าวสาร (Information) ข้อมูลข่าวสารของตัวผลิตภัณฑ์ควรจะส่ือให้ผู้บริโภค
ทราบและเข้าใจอย่างถูกต้องในด้านประโยชน์และวิธีการใช้งาน เป็นการสร้างภาพลักษณ์ท่ีดีแก่องค์กร
และผลิตภัณฑ์ 
 6. เป็นท่ียอมรับ (Regional Acceptance) ผลิตภัณฑ์นั้นจะต้องเป็นท่ียอมรับของสังคมหรือ
กลุ่มสังคมเป้าหมาย ไม่เป็นส่ิงท่ีท าให้เส่ือมเสียหรือขัดต่อขนบธรรมเนียมประเพณี วัฒนธรรมหรือศาสนา 
 7. มีอายุการใช้งาน (Life Cycle) ผลิตภัณฑ์นั้นจะต้องมีความแข็งแรง คงทนต่อสภาพของ
การใช้งาน หรือมีอายุการใช้งานท่ีเหมาะกับลักษณะของผลิตภัณฑ์และราคาท่ีจ าหน่าย 
 
 ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
 ปัจจัยพื้นฐาน 10 ประการ ท่ีนิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณาสร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม 
ซึ่งปัจจัยดังกล่าวเป็นปัจจัยท่ีสามารถควบคุมได้ และเป็นตัวก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ท่ีส าคัญ (วัชรินทร์  จรุงจิตสุนทร, 2549) ดังนี้ 
 1. หน้าท่ีใช้สอย (Function) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าท่ีใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมาย
ท่ีต้ังไว้คือ สามารถตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามท่ีผู้บริโภคต้องการได้อย่างมีประสิทธิภาพ ในหนึ่ง
ผลิตภัณฑ์นั้นอาจมีหน้าท่ีใช้สอยอย่างเดียวหรือหลายหน้าท่ีก็ได้ แต่หน้าท่ีใช้สอยจะดีหรือไม่นั้น ต้อง
ใช้งานไประยะหนึง่ถึงจะทราบข้อบกพร่องเช่น 



 
 

  1.1 การออกแบบโต๊ะอาหารกับโต๊ะท างาน โต๊ะท างานมีหน้าท่ีใช้สอยยุ่งยากกว่า มีล้ินชัก
ส าหรับเก็บเอกสาร เครื่องเขียน ส่วนโต๊ะอาหารไม่จ าเป็นต้องมีล้ินชักเก็บของ ระยะเวลาของการใช้งาน
ส้ันกว่า แต่ต้องสะดวกในการท าความสะอาด  
  1.2 การออกแบบเก้าอี้ หน้าท่ีใช้สอยเบื้องต้นของเก้าอี้คือ ใช้นั่ง ด้วยกิจกรรมต่างกัน
เช่น เก้าอี้รับประทานอาหารลักษณะและขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะอาหาร เก้าอี้เขียนแบบลักษณะ
และขนาดต้องเหมาะสมกับโต๊ะเขียนแบบ ถ้าจะเอาเก้าอี้รับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเมื่อยล้า 
ปวดหลัง ปวดคอ และนั่งท างานได้ไม่นาน 
  1.3 การออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยู่มากมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีด
ปอกผลไม้ มีดแล่เนื้อสัตว์ มีดสับกระดูก มีดหั่นผัก เป็นต้น ถ้าหากมีการใช้มีดอยู่ชนิดเดียวต้ังแต่แล่
เนื้อ สับกระดูก หั่นผัก ก็อาจจะใช้ได้แต่จะไม่ได้ความสะดวกเท่าท่ีควร หรืออาจจะได้รับอุบัติเหตุขณะ
ใช้ได้ เพราะไม่ได้รับการออกแบบมาให้ใช้งานเป็นการเฉพาะอย่าง 
 2. ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะต้อง
มีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่า
ผลิตภัณฑ์ท่ีได้รับความนิยมและได้ผลดี เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผัสได้
ก่อนมักเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็นหลักการก าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้น ไม่เหมือนกับ
การก าหนดรูปร่างและสีในงานจิตรกรรม ซึ่งสามารถท่ีจะแสดงหรือก าหนดรูปร่างและสีได้ตามความ
นึกคิดของจิตกร แต่ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์นั้นจ าเป็นต้องยึดข้อมูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของ
รูปร่างและสีสัน ระหว่างทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผู้บริโภคเข้าด้วยกัน ถึงแม้ว่ามนุษย์
แต่ละคนมีการรับรู้และพึงพอใจในเรื่องของความงามได้ไม่เท่ากัน และไม่มีกฎเกณฑ์การตัดสินใจใด ๆ 
ท่ีเป็นตัวช้ีขาดความถูกความผิด แต่คนเราส่วนใหญ่ก็มีแนวโน้มท่ีจะมองเห็นความงามไปในทิศทาง
เดียวกันตามธรรมชาติ เช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องประดับ ของท่ีระลึก และของตกแต่งบ้านต่าง ๆ ความ
สวยงามก็คือ หน้าท่ีใช้สอยนั้นเอง และความสวยงามจะสร้างความประทับใจแก่ผู้บริโภคให้เกิดการ
ตัดสินใจซื้อได้ 
 3. ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีดีนั้นต้องเข้าใจ
กายวิภาคเชิงกลเกี่ยวกับขนาด สัดส่วน ความสามารถและขีดจ ากัดท่ีเหมาะสมส าหรับอวัยวะต่าง ๆ 
ของผู้ใช้ การเกิดความรู้สึกท่ีดีและสะดวกสบายในการใช้ผลิตภัณฑ์ ท้ังทางด้านจิตวิทยา (Psychology) 
และสรีระวิทยา (Physiology) ซึ่งแตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพันธุ์ ภูมิล าเนา และสังคม
แวดล้อมท่ีใช้ผลิตภัณฑ์นั้นเป็นข้อบังคับในการออกแบบ 
  การวัดคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล (ergonomics) พิจารณาได้จากการใช้งานได้
อย่างกลมกลืนต่อการสัมผัส ตัวอย่างเช่น การออกแบบเก้าอี้ต้องมีความนุ่มนวล มีขนาดสัดส่วนท่ีนั่ง
แล้วสบาย โดยอิงกับมาตรฐานผู้ใช้ของชาวตะวันตกมาออกแบบเก้าอี้ส าหรับชาวเอเชีย เพราะอาจเกิด



 
 

ความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน ออกแบบปุ่มบังคับ ด้ามจับของเครื่องมือและอุปกรณ์ต่าง ๆ 
ท่ีผู้ใช้ต้องใช้ร่างกายไปสัมผัสเป็นเวลานาน จะต้องก าหนดขนาด (dimensions) ส่วนโค้ง ส่วนเว้า 
ส่วนตรง ส่วนแคบของผลิตภัณฑ์ต่าง ๆ ได้อย่างพอเหมาะกับร่างกายหรืออวัยวะของผู้ใช้ผลิตภัณฑ์
นั้น ๆ เพื่อท าให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช้ รวมท้ังลดอาการเมื่อยล้าเมื่อใช้ไปนาน ๆ 
 4. ความปลอดภัย (Safety) ผลิตภัณฑ์ท่ีเกิดขึ้นเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพ
ของมนุษย์ มีท้ังประโยชน์และโทษในตัว การออกแบบจึงต้องค านึงถึงความปลอดภัยของชีวิตและ
ทรัพย์สินของผู้บริโภคเป็นส าคัญ ไม่เลือกใช้วัสดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ท่ีเป็นอันตรายต่อผู้ใช้หรือ
ท าลายส่ิงแวดล้อม ถ้าหลีกเล่ียงไม่ได้ต้องแสดงเครื่องหมายเตือนไว้ให้ชัดเจนและมีค าอธิบายการใช้
แนบมากับผลิตภัณฑ์ด้วยเช่น การออกแบบผลิตภัณฑ์เครื่องใช้ไฟฟ้า ควรมีส่วนป้องกันอุบัติเหตุท่ีอาจ
เกิดขึ้นได้จากความเมื่อยล้าหรือพล้ังเผลอเช่น จากการสัมผัสกับส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จาก
ไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเล่ียงการใช้วัสดุท่ีง่ายต่อการเกิดอัคคีภัยหรือเป็นอันตรายต่อสุขภาพ และควรมี
สัญลักษณ์หรือค าอธิบายติดเตือนบนผลิตภัณฑ์ไว้ การออกแบบผลิตภัณฑ์ส าหรับเด็ก ต้องเลือกใช้วัสดุ
ท่ีไม่มีสารพิษเจือปน เผ่ือป้องกันเวลาเด็กเอาเข้าปากกัดหรือออม ช้ินส่วนต้องไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิด
การบาดเจ็บ มีข้อความหรือสัญลักษณ์บอกเตือน เป็นต้น 
 5. ความแข็งแรง (Construction) ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะต้องมีความแข็งแรงในตัว 
ทนทานต่อการใช้งานตามหน้าท่ีและวัตถุประสงค์ท่ีก าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบัติ
ของวัสดุ ขนาด แรงกระท าในรูปแบบต่าง ๆ จากการใช้งานเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ท่ีดีต้องมี
ความมั่นคงแข็งแรง ต้องเข้าใจหลักโครงสร้างและการรับน้ าหนัก ต้องสามารถควบคุมพฤติกรรมการ
ใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วยเช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้กับผู้ใช้ด้วยเช่น การจัดท่าทางในการใช้งานให้
เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลักษณะ และต้องรู้จักผสมความงามเข้ากับช้ินงานได้อย่างกลมกลืน
เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าท่ีของนักออกแบบ
ท่ีจะต้องเป็นผู้ผสานสองส่ิงเข้ามาอยู่ในความพอดีให้ได้ นอกจากการเลือกใช้ประเภทของวัสดุ  
โครงสร้างท่ีเหมาะสมแล้ว ยังต้องค านึงถึงความประหยัดควบคู่กันไปด้วย 
 6. ราคา (Cost) ก่อนการออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้ว่าเป็น
กลุ่มใด อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซึ่งจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และ
ประมาณราคาขายให้เหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายได้ใกล้เคียงมากขึ้น การจะได้มาซึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีมีราคา
เหมาะสมนั้น ส่วนหนึ่งอยู่ท่ีการเลือกใช้ชนิด หรือเกรดของวัสดุ และวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม ผลิตได้
ง่ายและรวดเร็ว แต่ในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกว่าท่ีก าหนดก็อาจต้องมีการเปล่ียนแปลงหรือ
พัฒนาองค์ประกอบด้านต่าง ๆ กันใหม่เพื่อลดต้นทุน แต่ท้ังนี้ต้องคงไว้ซึ่งคุณค่าของผลิตภัณฑ์นั้น 
 



 
 

 7. วัสดุ (Materials) การออกแบบควรเลือกวัสดุท่ีมีคุณสมบัติด้านต่าง ๆ ได้แก่ ความใส 
ผิวมันวาว ทนความร้อน ทนกรดด่างไม่ล่ืน ฯลฯ ให้เหมาะสมกับหน้าท่ีใช้สอยของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ 
นอกจากนั้นยังต้องพิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต ส่ังซื้อและ
คงคลัง รวมถึงจิตส านึกในการรณรงค์ช่วยกันพิทักษ์ส่ิงแวดล้อมด้วยการเลือกใช้วัสดุท่ีหมุนเวียน
กลับมาใช้ใหม่ได้ (Recycle) ก็เป็นส่ิงท่ีนักออกแบบต้องตระหนักถึงในการออกแบบร่วมด้วย เพื่อช่วย
ลดกันลดปริมาณขยะของโลก 
 8. กรรมวิธีการผลิต (Production) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย 
รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและค่าใช้จ่ายอื่น ๆ แต่ในบางกรณีอาจต้องออกแบบให้สอดคล้องกับ
กรรมวิธีของเครื่องจักรและอุปกรณ์ท่ีมีอยู่เดิม และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรท่ีจะลดต้นทุนได้
รวดเร็วอย่างมีประสิทธิภาพมากกว่าการประหยัดเพราะการผลิตครั้งละมาก ๆ  
 9. การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้
สามารถบ ารุงรักษา และแก้ไขซ่อมแซมได้ง่าย ไม่ยุ่งยากเมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึ้น ง่ายและ
สะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้งานของผลิตภัณฑ์ รวมท้ังควรมีค่าบ ารุงรักษา
และการสึกหรอต่ าเช่น ผลิตภัณฑ์ประเภทเครื่องมือ เครื่องจักรกล เครื่องยนต์ และเครื่องใช้ไฟฟ้าต่าง ๆ  
ท่ีมีกลไกภายในซับซ้อน อะไหล่บางช้ินย่อมมีการเส่ือมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งาน
ท่ีผิดวิธี การออกแบบท่ีดีนั้นจะต้องศึกษาถึงต าแหน่งในการจัดวางกลไกแต่ละช้ิน เพื่อท่ีจะได้ออกแบบ
ส่วนของฝาครอบบริเวณต่าง ๆ ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปล่ียนอะไหล่ได้โดยง่าย 
นอกจากนั้นการออกแบบยังต้องค านึงถึงองค์ประกอบอื่น ๆ  ร่วมด้วยเช่น การใช้ช้ินส่วนร่วมกันให้มาก
ท่ีสุด โดยเฉพาะอุปกรณ์ยึดต่อ การเลือกใช้ช้ินส่วนขนาดมาตรฐานท่ีหาได้ง่าย การถอดเปล่ียนได้เป็น
ชุด ๆ การออกแบบให้บางส่วนสามารถใช้เก็บอะไหล่หรือใช้เป็นอุปกรณ์ส าหรับการซ่อมบ ารุงรักษาได้
ในตัว เป็นต้น  
 10. การขนส่ง (Transportation) ผลิตภัณฑ์ท่ีออกแบบควรค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง 
ความสะดวกในการขนส่ง ระยะทาง เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน้ าหรือทางอากาศ) การกินเนื้อท่ี
ในการขนส่ง (มิติความจุ กว้าง x ยาว x สูง ของรถยนต์ส่วนบุคคล รถบรรทุกท่ัวไป ตู้บรรทุกสินค้า 
ฯลฯ) ส่วนการบรรจุหีบห่อต้องสามารถป้องกันไม่ให้เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภัณฑ์ได้ง่าย กรณีท่ี
ผลิตภัณฑ์ท่ีท าการออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่ อาจต้องออกแบบให้ช้ินส่วนสามารถถอดประกอบได้ง่าย 
เพื่อท าให้หีบห่อมีขนาดเล็กลงเช่น การออกแบบเครื่องเรือนชนิดถอดประกอบได้ ต้องสามารถบรรจุ
ผลิตภัณฑ์ลงในตู้สินค้าท่ีเป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยัดค่าขนส่ง รวมท้ังผู้ซื้อสามารถท าการขนส่ง
และประกอบช้ินส่วนให้เข้ารูปเป็นผลิตภัณฑ์ได้โดยสะดวกด้วยตัวเอง 
 



 
 

 งานออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีดีจะต้องผสมผสานปัจจัยต่าง ๆ ท้ังรูปแบบ (form) ประโยชน์ใช้สอย 
(Function) กายวิภาคเชิงกล (Ergonomics) และอื่น ๆ ให้เข้ากับวิถีการด าเนินชีวิต แฟช่ัน หรือ
แนวโน้มท่ีจะเกิดขึ้นกับผู้บริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตัวมีความสวยงามโดดเด่น มีเอกลักษณ์
เฉพาะตัว ต้ังอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวนมาก ส่วนการให้ล าดับ
ความส าคัญของปัจจัยต่าง ๆ ขึ้นอยู่กับจุดประสงค์และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ เช่น การ
ออกแบบเส้ือผ้า กระเป๋า รองเท้าตามแฟช่ัน อาจพิจารณาท่ีประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายใน
การใช้ และความสวยงาม เป็นหลัก แต่ส าหรับการออกแบบยานพาหนะเช่น จักรยาน รถยนต์ หรือ
เครื่องบิน อาจต้องค านึงถึงปัจจัยดังกล่าวครบทุกข้อหรือมากกว่านั้น 
 
 องค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์เคร่ืองประกอบการแต่งกาย 
 จากวัตถุประสงค์ของการวิจัยก าหนดผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกายได้แก่ กระเป๋า 
หมวก และรองเท้า ผู้วิจัยจึงศึกษาเกี่ยวกับองค์ประกอบของงานออกแบบผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดสรุปได้
ดังนี้ 
 1. กระเป๋า 
  กระเป๋าเป็นเครื่องใช้รูปร่างคล้ายถุงหรือกระเพาะ ท าด้วยหนังหรือผ้า ส าหรับใส่เงินหรือ
ของต่าง ๆ โดยมีท้ังแบบใช้คาดเอว แบบติดอยู่ในตัวเส้ือหรือกางเกง และแบบใช้หิ้ว (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2542) โดยการออกแบบกระเป๋ามีองค์ประกอบของงานดังนี้ 
  1.1 โครงสร้างกระเป๋า 
   กระเป๋ามีโครงสร้างหลายส่วนประกอบเข้าด้วยกันเพื่อให้ได้แบบและรูปทรงตามท่ี
ออกแบบไว้ดังนี ้
   1.1.1 หูกระเป๋า ใช้ประกอบกระเป๋าเพื่อถือหรือสะพาย มีหลายแบบท าจากวัสดุ
หลายชนิดขึ้นอยู่กับการเลือกใช้เช่น หูท่ีท าจากไม้ หูท่ีท าจากหนัง เป็นต้น 
   1.1.2 สายกระเป๋า 
   1.1.3 ตัวปรับสายกระเป๋า ใช้ปรับระดับความส้ัน - ยาว ของสายกระเป๋าตามความ
ต้องการของผู้ใช้ 
   1.1.4 กระเป๋าด้านหน้า 
   1.1.5 กระเป๋าด้านหลัง 
   1.1.6 ข้างขยายกระเป๋า  
   1.1.7 ปากกระเป๋า 
   1.1.8 ก้นกระเป๋า 
 



 
 

กระเป๋าด้านบน 
 

หูกระเป๋า 

ข้างขยาย
กระเป๋า 

ก้นกระเป๋า 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.20  โครงสร้างกระเป๋า 
ที่มา (ส่วนประกอบกระเป๋าผ้า, 2564) 
 
  1.2 รูปทรงกระเป๋า 
   นักออกแบบได้สร้างสรรค์และปรับปรุงดัดแปลงรูปทรงของกระเป๋าให้มีความ
หลากหลายมากขึ้นพอสรุปได้ดังนี้ 
   1.2.1 กระเป๋าทรงขนมปัง (Baguette Bag) รูปทรงเป็นทรงยาวที่มีลักษณะคล้าย
ขนมปัง Baguette ของชาวฝรั่งเศส ส่วนใหญ่พบในกระเป๋าขนาดเล็กและขนาดกลาง เหมาะส าหรับใส่ของ
ไม่มาก ของกระจุกกระจิก เน้นออกแบบท่ีสวยงามมากกว่าใช้งาน 
   1.2.2 กระเป๋าทรงครึ่งวงรี (Bowler Bag) รูปทรงเป็นทรงครึ่งวงรี ลักษณะ
เหมือนกระเป๋าใส่ลูกโบว์ล่ิง หูกระเป๋ามักท าจากสายหนังท่ีมีความแข็งแรง ทนทาน 
   1.2.3 กระเป๋าทรงกล่อง (Box Bag) รูปแบบกระเป๋าเหมือนกล่อง มีท้ังแบบเหล่ียม 
ส่วนใหญ่จะเป็นกระเป๋าขนาดเล็กและขนาดกลาง นักออกแบบหลายคนนิยมออกแบบเป็นกระเป๋า
เก็บเครื่องส าอาง 
   1.2.4 กระเป๋าทรงแบนฐานแคบคล้ายกล่อง (Briefcase) รูปทรงกระเป๋าจะมี
ฐานแคบคล้ายกล่อง จุดประสงค์เพื่อใส่ของได้มากขึ้น 
   1.2.5 กระเป๋าทรงนักเรียน (Satchel) รูปทรงกระเป๋าได้รับแรงบันดาลใจจาก
กระเป๋านักเรียนทรงเก่าแก่ของประเทศอังกฤษ มีลักษณะเป็นส่ีเหล่ียมผืนผ้า มีฝาหรือตัวปิดล็อกอยู่
ด้านหน้าเพื่อให้สามารถใส่เอกสารได้โดยไม่ยับ ปัจจุบันนักออกแบบได้ปรับเปล่ียนท้ังขนาดและเพิ่ม
สายสะพายเพื่อให้เหมาะกับการใช้งานมากขึ้น 

กระเป๋าด้านหน้า 
 



 
 

   1.2.6 กระเป๋าทรงสามเหล่ียม (Doctor’s Bag, Gladstone Bag) ออกแบบมา
เพื่อให้ลักษณะคล้ายกระเป๋าของแพทย์ มีรูปทรงเป็นแบบสามเหล่ียม ปกติกระเป๋าลักษณะนี้จะมีหูส้ัน 
1 - 2 อัน ส าหรับถือ ส่วนใหญ่ถูกออกแบบมาให้มีท่ีเปิดประเป๋าอยู่ด้านบน เพื่อให้ง่ายต่อการใส่และ
หาของในกระเป๋า และช่วยให้มีพื้นท่ีใส่ของได้เยอะมากขึ้นด้วย 
   1.2.7 กระเป๋าทรงกระบอกแนวนอน (Duffle Bag) ส่วนใหญ่ท าจากวัสดุเนื้อนิ่ม
เช่น ผ้าหรือหนัง มีขนาดใหญ่ถึงขนาดใหญ่มาก จุดประสงค์ในการออกแบบคือ เพื่อให้สะดวกต่อการ
ใช้งานเวลาเดินทาง บางครั้งเรียกว่า Weekend Bag 
   1.2.8 กระเป๋าทรงย่าม (Hobo Bag) หรือทรงพระจันทร์เส้ียว เป็นกระเป๋าสะพาย
ขนาดกลางถึงขนาดใหญ่ โดยท่ัวไปกระเป๋าประเภทนี้จะออกแบบเพื่อให้ถือ บางแบบมีสายส าหรับ
สะพายบ่าเพื่อความสะดวก สายสะพายมีความยาวปานกลางถึงยาวมาก กระเป่าจึงมีทรงคล้ายย่าม 
และหากมองจากด้านบนของกระเป๋าลงไป จะมีลักษณะรูปทรงคล้ายพระจันทร์เส้ียว 
   1.2.9 กระเป๋าทรงขนมจีบ (Bucket Bag) เป็นกระเป๋าท่ีมีรูปร่างอ้วนกลม แต่มี
สายรัดผูกตรงปากกระเป๋าเพื่อรูดดึงเปิด - ปิด เมื่อปิดกระเป๋าจะมีลักษณะเหมือนขนมจีบ จึงถูกเรียกว่า 
ทรงขนมจีบ กระเป๋าทรงนี้ได้รับความนิยมเพราะใช้ได้ทุกวัน ใส่ของกระจุกกระจิกได้เยอะ หยิบเข้า – 
ออกง่าย 
   1.2.10 กระเป๋าสองทรง (Trapeze Bag) เป็นกระเป๋าทรงเหล่ียมท่ีดูแคบ ๆ แต่
ภายในสามารถขยายให้กว้างขึ้นได้ด้วยทรงสามเหล่ียมท่ีอยู่ด้านข้างของกระเป๋า  
 2. หมวก 
  ราชบัณฑิตยสถาน (2556) กล่าวว่า หมวก ลักษณะเป็นค านาม หมายถึง เครื่องสวม
ศีรษะมีรูปแบบต่าง ๆ เพื่อเป็นเครื่องประดับ หรือกันแดดกันฝน เป็นต้น โดยการออกแบบหมวกมี
องค์ประกอบของงานดังนี้ 
  2.1 โครงสร้างหมวก 
   2.1.1 กลีบหน้า อยู่ด้านหน้าของหมวก มีประมาณ 1 - 2 กลีบ เป็นส่วนท่ีนิยมใช้
เป็นต าแหน่งในการปักหมวกอย่างมาก เพราะเป็นต าแหน่งท่ีเห็นรูปโลโก้เด่นชัดท่ีสุด และการปักหมวก
ในส่วนนี้จะมีขนาดรูปท่ีใหญ่กว่าต าแหน่งปักอื่น ๆ 
   2.1.2 ปีกหมวก เอาไว้ป้องกันแสงแดด กันละอองน้ า บังลมให้ผู้สวมใส่ ซึ่งเป็น
ส่วนประกอบของหมวกท่ีส าคัญส่วนหนึ่ง วัสดุท่ีน ามาหุ้มปีกหมวกส่วนใหญ่ก็จะเป็นผ้าชนิดต่าง ๆ แต่
ท่ีนิยมมากคือ ผ้าพีช และผ้าดีวาย นอกจากนี้ยังมีการน าหนังมาหุ้มปีกหมวกเพื่อความสวยงามอีกด้วย 
   2.1.3 กลีบข้างของหมวก แบ่งเป็น 2 ด้าน คือ กลีบหมวกด้านซ้ายและกลีบหมวก
ด้านขวา ด้านละ 1 กลีบ 
   2.1.4 รูระบายอากาศ เป็นส่วนท่ีเอาไว้ระบายอากาศท าให้ไม่รู้สึกอึดอัด 



 
 

กระดุม
หมวก 

รูระบายอากาศ 

ปีกข้าง 

   2.1.5 กระดุมหมวก ส่วนท่ีอยู่ด้านบนสุดของตัวหมวก 
   2.1.6 กลีบหลัง จ านวน 2 ช้ิน 
   2.1.7 หางหมวก เป็นส่วนท่ีเป็นสายรัดเอาไว้ปรับระดับขนาดความกว้างหมวกให้
สวมใส่ได้สบาย หรือส่วนท่ีเป็นสายรัด ไว้ปรับระดับความกระชับของหมวกเวลาสวมใส่ หางหมวกนั้น
ก็มีหลายแบบ มีท้ังแบบกระดุมพลาสติก แบบรางเล่ือนพลาสติก แบบตีนตุ๊กแก เป็นต้น 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.21  โครงสร้างหมวก 
ที่มา (หมวกเบสบอล, 2564)  
 
  2.2 รูปทรงหมวก 
   หมวกมีหลายประเภท จ าแนกตามรูปทรงได้ดังนี้ 
   2.2.1 หมวกเบสบอล หรือหมวกแก๊ป เป็นทรงหมวกท่ีได้รับความนิยมมาก มีความ
สวยงามและสามารถใช้งานได้หลากหลาย ตัวช้ินหมวกจะมีด้วยกันท้ังหมด 6 ช้ิน โดยการเย็บประกอบกัน 
นิยมเพิ่มความสวยงามให้กับทรงหมวกด้วยงานปีก มากกว่างานสกรีนเพราะจะติดตรงส่วนท่ีมีการเย็บ
ประกบกัน เพิ่มความเป็นทรงหมวกด้วยการอัดกาวให้กับตัวหมวก ท าให้หมวกเป็นทรงสวยงาม 
   2.2.2 หมวกเบเร่ต์ หรือหมวกจิตรกร (Beret) เป็นหมวกท่ีจิตรกรนิยมใส่ โดย
จุดเด่นอยู่ท่ีวัสดุหลักท าจากผ้าสักหลาดท่ีไม่มีปีกหมวก สามารถใส่ได้หลายแบบเช่น เอียงไปด้านใด
ด้านหนึ่งของศีรษะ สวมครึ่งศีรษะแล้วเอียงไปด้านหลัง หรือจะใส่แบบตรง ๆ เลยก็ได้ 
   2.2.3 หมวกปีก (Boater) เดิมเป็นหมวกท่ีนักพายเรือนิยมใส่เพื่อกันแดดในช่วง
ฤดูร้อน มีลักษณะเป็นหมวกปีกเล็กสานจากฟาง ด้านข้างมักตกแต่งด้วยริบบ้ิน 
   2.2.4 หมวกฟลอปปี้ หรือหมวกปีกกว้าง (Floppy) เป็นหมวกท่ีช่วยบังแดดได้
เป็นอย่างดี ใส่แล้วเสริมบุคลิกให้ดูโดดเด่น เหมาะกับอากาศร้อนในประเทศไทย นิยมใส่ไปเท่ียวทะเล 
   2.2.5 หมวกบักเก็ต (Bucket Hat) เป็นหมวกทรงถัง ปีกส้ันลาดเอียงลงมา เลือก
ใส่ได้ 2 ลักษณะ คือสวมแบบธรรดา หรือพับปีกหมวกด้านหน้าขึ้น เป็นหมวกท่ีมีต้นก าเนิดจากชาวไอริส 

หางหมวก กลีบหลัง 

กลีบหน้า 

ปีกหมวก 



 
 

โดยได้รับแรงบันดาลใจมาจากถังน้ า เดิมทีเป็นหมวกท่ีเกษตรและชาวประมงนิยมใส่กันฝน ต่อมาก็เป็น
ท่ีนิยมของนักเดินป่าด้วย ลักษณะโดยรวมเป็นทรงกลม บริเวณช่วงปีกหมวกส้ัน ช่วงของตัวหมวกท่ี
สวมศีรษะจะเป็นทรงสูง ข้อดีท่ีเด่นชัดของหมวก bucket คือ ม้วนเก็บได้โดยไม่เสียทรง ท าให้พกพา
ได้สะดวก และใส่ด้านใดก็ได้ไม่มีด้านหน้าด้านหลัง นอกจากเป็นท่ีนิยมใส่กันท่ัวไปแล้ว หมวกแบบนี้
ยังนิยมส่ังกับโรงงานหมวก เพื่อจัดท าเป็นหมวกปักโลโก้ ส าหรับใช้เป็นของพิเศษแจกลูกค้าอีกด้วย 
  2.2.6 หมวกทรงฟักทอง (Newsboy Cap) ลักษณะรูปทรงคล้ายฟักทอง ด้านบน
พอง มีปีกหมวกยื่นออกมาด้านหน้าเล็กน้อย โดยหมวกประเภทนี้มีช่ือเรียกอีกอย่างว่า หมวกเด็กส่ง
หนังสือพิมพ์ เนื่องจากเด็กส่งหนังสือพิมพ์ในยุคสมัยหนึ่ง นิยมใส่หมวกทรงนี้  
  2.2.7 หมวกนักกีฬา (Visor Cap) เป็นหมวกท่ีถูกออกแบบขึ้นมาเพื่อให้นักกีฬา
กลางแจ้งเช่น กอล์ฟ วิ่ง เทนนิส สวมใส่เพื่อป้องกันใบหน้าจากแสงแดด สังเกตได้จากปีกท่ียื่นออกมา
ด้านหน้า เหมือนกับหมวกแก๊ป และส่วนตัวหมวกนั้นจะเป็นช้ินผ้ายาวรัดรอบหมวกด้านบนของหมวก
จะเปิดโล่ง ท าให้ระบายความร้อนได้ดี และไม่ท าให้ศีรษะอับช้ืน ปัจจุบันหมวกประเภทนี้ถูกออกแบบ
ให้สวยงามและทันสมัยข้ึน จึงได้รับความนิยมน าไปสวมใส่เวลาเท่ียวทะเล 
 3. รองเท้า 
  รองเท้าเป็นเครื่องใช้ท่ีมนุษย์น ามาใช้กับเท้า เพื่อป้องกันอันตรายอันเกิดจากการสัมผัส
กับพื้นผิวต่าง ๆ หรือการเจ็บเท้าจากการเดินหรือ การวิ่ง รองเท้ามีหลายประเภทตามวัสดุและประโยชน์
การใช้งาน (สารานุกรมเสรี, 2564) โดยการออกแบบรองเท้ามีองค์ประกอบของงานดังนี้ 
  3.1 โครงสร้างรองเท้า 
   3.1.1 ส่วนบนรองเท้า (Vamp) ส่วนนี้เป็นรูรองเท้าท่ีใช้เชือกผูก วัสดุท่ีใช้ควรท า
มาจากผ้าหรือหนังท่ีอ่อนนุ่ม เพราะหากว่าแข็งจนเกินไป จะท าให้เสียดสีกับเท้าจนเกิดตาปลาขึ้น
บริเวณเท้า 
   3.1.2 ส่วนท่ีหุ้มนิ้วเท้า (Toe Box) มีรูปร่างกลมหรือรูปร่างเป็นเหล่ียมก็ได้ เมื่อ
สวมใส่รองเท้า ส่วนบริเวณนี้ควรจะเหลือพื้นท่ีเพื่อให้นิ้วเท้าขยับได้บ้าง หากคับหรืออัดแน่นจนเกินไป 
ก็จะท าให้นิ้วเท้าของผู้สวมใส่ผิดรูปร่างได้้ 
   3.1.3 ส่วนพื้นบริเวณส้นเท้า (Heel Couter) ส่วนนี้ส าคัญเพราะต้องคอยรองรับ
น้ าหนักจากบริเวณส้นเท้าของผู้สวมใส่ ควรบุด้วยวัสดุท่ีมีความอ่อนนุ่ม แต่ต้องรับน้ าหนักได้เป็นอย่างดี 
จะท าให้ผู้สวมใส่ก้าวเดินอย่างมั่นคงและไม่ล้มได้ง่าย 
   3.1.4 ส่วนของรองเท้า (Heel Tab) ส่วนนี้จะเป็นส่วนท่ีล้อมรอบเอ็นร้อยหวาย
ของผู้สวมใส่ ไม่ควรมีตะเข็บ เพราะอาจเสียดสีกับผิวหนัง จนเกิดความร าคาญใจแก่ผู้สวมใส่ ควรเป็น
วัสดุท่ีนุ่มและเป็นมิตรต่อผิวหนังของผู้สวมใส่ 
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   3.1.5 ส่วนพื้นรองเท้า (Sole) มีส่วนประกอบอะไรบ้าง Insole พื้นด้านในท่ีเท้า
เราสัมผัส OutSole พื้นรองเท้าด้านนอก และ Midsole แผ่นท่ีรองรับแรงกระแทกอยู่ระหว่างกลาง 
พื้นรองเท้าท่ีดีควรอ่อนนุ่มเพื่อป้องกันการกระแทก และไม่ควรหนาจนเกินไป 
   3.1.6 ส่วนส้นเท้า (Heel) เป็นส่วนท่ีส าคัญอีกส่วนหนึ่ง เพราะเป็นส่วนท่ีต้องรับ
น้ าหนักเวลาเดิน ควรเลือกท่ีเป็นส้นเท้ากว้างและนุ่ม ส้นของมันไม่ควรเกิน 2 นิ้ว  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.22  โครงสร้างรองเท้า 
ที่มา (รองเท้าผ้าใบ, 2564)  
 
  3.2 รูปทรงรองเท้า 
   3.2.1 รองเท้าส้นแบน ปิดปลายเท้าหุ้มส้น หรือเรียกกันว่า รองเท้าบัลเล่ต์ จุดเด่น
ของรองเท้าประเภทนี้คือ สวมใส่สบายเท้า เหมาะกับวันพักผ่อนหรือเมื่อต้องเดินหรือยืนเป็นเวลานาน ๆ 
   3.2.2 รองเท้าส้นเต้ีย เป็นรองเท้าแบบสวมใส่ได้เลย โดยไม่ต้องผูกเชือก 
   3.2.3 รองเท้าส้นสูง เป็นรองเท้าท่ียกระดับส่วนของส้นให้สูงขึ้นกว่าส่วนของหัว
รองเท้า ใช้แพลตฟอร์มการยกระดับของส้นซึ่งท าให้ขาดูเรียวสวยงามข้ึน 
   3.2.4 รองเท้าผ้าใบ เป็นรองเท้าท่ีออกแบบมาเพื่อการเล่นกีฬาหรือออกก าลัง
กายรูปแบบต่าง ๆ 
   3.2.5 รองเท้าแตะ ตัวรองเท้ายึดกับเท้าด้วยสายหนังหรือแผ่นนูนระหว่างปลายเท้า 
ปกติท าเป็นพื้นกลางเปิด และบ่อยครั้งไร้ปลายเท้าและส้นเท้า หรือประกอบด้วยพื้นรองเท้ายึดติดกับเท้า
ด้วยสายรัด เป็นรองเท้าท่ีสามารถใส่ได้ท้ังภายในและนอกบ้าน  
 
 

ส่วนบน
รองเท้า 



 
 

 สาเหตุที่ต้องมีการพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
 เมื่อผลิตภัณฑ์ถูกน าออกสู่ตลาด แสดงถึงการเริ่มต้นของวงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ ระยะเวลาท่ี
ผ่านไปจะมียอดขายเพิ่มขึ้นมากบ้าง น้อยบ้าง เป็นการแสดงถึงการเจริญเติบโตของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ 
หากผลิตภัณฑ์ได้รับการยอมรับจากตลาดเป็นอย่างดี ยอดขายจะเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว เมื่อผู้ซื้อไม่ต้องการ
ผลิตภัณฑ์นั้นยอดขายจะตกต่ าลง ในท่ีสุดผลิตภัณฑ์นั้นก็จะหายไปจากตลาด แต่จะมีผลิตภัณฑ์ใหม่
เข้ามาสู่ตลาดแทนผลิตภัณฑ์เก่าท่ีล้าสมัยซึ่งผู้ต้องการซื้ออีกต่อไป ผลิตภัณฑ์ใหม่ส่วนหนึ่งอาจได้รับ
การต้อนรับจากตลาด แต่ผลิตภัณฑ์อีกหลายชนิดไม่สามารถเข้าสู่ตลาดจนลูกค้ายอมรับได้ ดั งนั้น
ระยะเวลาท่ีผลิตภัณฑ์แต่ละชนิดจะอยู่ในตลาดจึงไม่เท่ากัน เป็นการแสดงให้เห็นวงจรชีวิตท่ีส้ันหรือยาว
ของผลิตภัณฑ์ ซึ่งคล้ายกับวงจรชีวิตของคนเรา และจะเกิดวงจรชีวิตใหม่เข้ามาแทนท่ีวงจรเดิมอย่างนี้
ตลอดไปเรื่อย ๆ วงจรใหม่ท่ีเกิดขึ้นอาจจะมาจากผลิตภัณฑ์ใหม่มีเทคโนโลยีสูงกว่า มีประสิทธิภาพ
ดีกว่า หรือตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคท่ีเปล่ียนแปลงไป 
 วัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Product Life Cycle) คือ รูปแบบการเติบโตของยอดขายผลิตภัณฑ์ 
ชนิดใดชนิดหนึ่งเมื่อเวลาผ่านไป มีลักษณะเป็นวงจรท่ีเติบโต เส่ือมถอย ผันแปรไปตามกาลเวลา 
หมุนเวียนต่อไปเรื่อย ๆ และมีอิทธิพลโดยตรงต่อยอดขายและก าไรของธุรกิจ ดังนั้นการศึกษาและท า 
ความเข้าใจวัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์จึงมีประโยชน์ต่อนักการตลาดและผู้ประกอบการ รวมถึงการเรียนรู้ 
ความต้องการของลูกค้าหรือผู้ซื้อท่ีมีต่อผลิตภัณฑ์ จากการวิเคราะห์ลักษณะต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในแต่ละ
ขั้นตอนของวัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ ช่วยให้นักการตลาดหรือผู้ประกอบการสามารถวางแผนการตลาด 
ก าหนดกลยุทธ์ทางการตลาด ก าหนดส่วนประสมการตลาด (Marketing Mix) ได้ถกูต้องและเหมาะสม 
 ขั้นตอนของวัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ์ (Stages of Product Life cycle) ดังท่ีกล่าวไปนั้นจะ 
ประกอบด้วยวงจร 4 ขั้นตอน ได้แก่ 
 1. ขั้นแนะน าผลิตภัณฑ์ (Introduction) 
  ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีเริ่มน าออกสู่ตลาดในครั้งแรกยังไม่เป็นท่ีรู้จักของผู้ซื้อหรือผู้บริโภค 
ดังนั้นผู้ผลิตหรือผู้จ าหน่ายต้องเสนอรายละเอียดของสินค้า โดยอาศัยในการส่งเสริมการตลาดเพื่อ
ติดต่อส่ือข่าวกับผู้บริโภคให้ทราบว่า มีสินค้าใหม่ออกสู่ตลาด ภาระค่าใช้จ่ายในการขายของขั้นแนะน า
จะสูง ผู้ผลิตท่ีเป็นผู้บุกเบิกตลาด อีกท้ังอยู่ในภาวะท่ีมีการเส่ียงภัยสูงมาก หากการต่ืนตัวยอมรับ
ผลิตภัณฑ์ใหม่มีน้อย ความต้องการสินค้าไม่แน่นอน ผู้บุกเบิกตลาดใหม่ต้องประสบกับการลงทุนสูงใน
การผลิต ค่าใช้จ่ายในการขาย ขณะท่ีรายได้อาจยังไม่มีหรือมีน้อยมาก ฉะนั้นกิจการท่ีน าผลิตภัณฑ์เข้า
สู่ขั้นแนะน า ในช่วงแรกจะประสบภาวการณ์ขาดทุน 
  ดังนั้นการจัดกลยุทธ์การตลาดในขั้นแนะน าผลิตภัณฑ์จะเน้นเรื่องการส่งเสริมการตลาด
และการส่ือสารให้เป็นท่ีรู้จักแพร่หลาย การส่งเสริมการตลาดจะเป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับสินค้าผ่าน
ส่ือโฆษณาประเภทต่าง ๆ ท่ีสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ รวมทั้งการใช้พนักงานขายในการกระตุ้น



 
 

ให้เกิดความต่ืนตัวและเกิดการยอมรับในผลิตภัณฑ์ใหม่ เนื่องจากผู้ซื้อส่วนใหญ่จะซื้อผลิตภัณฑ์ท่ี 
ตนเองคุ้นเคย รู้จักสินค้าดีอยู่แล้ว ดังนั้นจะต้องใช้ส่ือการส่งเสริมการขาย เช่น การแจกตัวอย่างหรือ 
การสาธิต ช่วยให้ผู้ซื้อได้มีโอกาสทดลองใช้ผลิตภัณฑ์ จึงจะเกิดการยอมรับในตัวผลิตภัณฑ์ติดตามมา ได้ 
 2. ขัน้เจริญเติบโต (Growth) 
  การยอมรับในตัวผลิตภัณฑ์จะส่งผลให้ยอดขายเพิ่มสูงขึ้นและเพิ่มในอัตราท่ีเร็ว ดังนั้น
ในช่วงต้นของขั้นเติบโต ผู้บุกเบิกตลาดจะได้รับผลประโยชน์จากก าไรท่ีค่อนข้างสูง เนื่องจากไม่มี
คู่แข่งในตลาด ถือเป็นรางวัลท่ีผู้บุกเบิกจะได้รับ แต่มักจะมีโอกาสได้ไม่นานเพราะคู่แข่งขันทั้งหลายจะ
เริ่มได้กล่ินก าไรและทยอยกันเข้ามาขอส่วนแบ่งตลาด จากหนึ่งเป็นสองและเพิ่มขึ้นเรื่อย ๆ ช่วงเวลาท่ี
คู่แข่งขันเข้ามาสู่ตลาดจะเร็วหรือช้า ขึ้นอยู่กับอัตราการเจริญเติบโตของความต้องการในผลิตภัณฑ์นั้น 
ส่วนอัตราก าไรมากหรือน้อยจะเป็นส่ิงจูงใจให้คู่แข่งขันเข้ามามากหรือน้อยรายเช่นกัน อย่างไรก็ตาม
การแข่งขันในขั้นตลาดเจริญเติบโตจะยังเป็นลักษณะการแข่งขันน้อยราย อาจเพียง 2 – 3 ราย 
  เมื่อเริ่มมีคู่แข่งขันเกิดขึ้น ผู้บุกเบิกจะต้องเปล่ียนวิธีการในการส่งเสริมการตลาดโดยไม่ 
จ าเป็นท่ีจะใช้ตัวอย่างหรือสาธิตอีกต่อไป แต่ต้องหันไปเน้นการสร้างความชอบตราสินค้าให้มากขึ้น 
(Brand Preferences) การโฆษณาจะหันไปเน้นให้ลูกค้าเจาะจงเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ของเราแทนท่ีจะ 
ซื้อของคู่แข่งขัน 
  การท่ียอดขายเพิ่มขึ้นอย่างรวดเร็ว ความต้องการของผู้ซื้อแสดงอย่างชัดแจ้งว่า เป็น
แนวโน้มท่ีจะเพิ่มขึ้นท าให้มีการกระจายสินค้า การจัดจ าหน่ายให้กว้างขวางมากขึ้น การสินค้าไป
ให้กับสมาชิกต่าง ๆ ในช่องทางการจ าหน่าย ก่อให้เกิดภาพลักษณ์ท่ีแสดงแนวโน้มของตลาดท่ีดี 
โดยเฉพาะในกรณีสินค้าอุปโภค 
 3. ขั้นอิ่มตัว (Maturity) 
  วงจรขั้นอิ่มตัวเกิดจากผู้ซื้อส่วนใหญ่ได้ซื้อผลิตภัณฑ์มาบริโภคกันท่ัวหน้า ประกอบกับมี
คู่แข่งขันมาเสนอขายผลิตภัณฑ์ชนิดเดียวกันเพิ่มมากขึ้นเรื่อย ๆ เป็นส่วนส่งเสริมให้ลูกค้าต่าง ๆ มี
โอกาสซื้อผลิตภัณฑ์เร็วขึ้น คู่แข่งขันที่เพิ่มจ านวนมากขึ้นเรื่อย ๆ เกิดจากแรงจูงใจด้านก าไรท่ีดี จะท า
ให้ส่วนแบ่งของตลาดท่ีผู้ผลิตแต่ละรายได้รับลดน้อยลง ประกอบกับผู้ซื้อเริ่มให้ความสนใจน้อยลง 
ยอดขายจะไม่เพิ่มข้ึนมากเหมือนขั้นตลาดเจริญเติบโต และในท่ีสุดอัตราการเพิ่มจะหยุดนิ่ง หากไม่มี
การแก้ไขความต้องการในตลาดสินค้านี้จะตกต่ าลง อาจเพราะลูกค้ามีสินค้านี้แล้ว ลูกค้าเบื่อหน่าย
แล้วหรือต้องการแสวงหาสินค้าใหม่หรืออาจเพราะผู้ผลิตได้แนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ 
  การท่ีมีคู่แข่งขันเข้ามาในตลาดมากท าให้ผู้ผลิตทุกรายต้องพยายามแย่งส่วนแบ่งตลาด 
ให้มากท่ีสุด จึงต้องมีการปรับปรุงเปล่ียนแปลงผลิตภัณฑ์ให้แปลกใหม่ด้วยวิธีการต่าง ๆ เพื่อสร้าง
ความแตกต่างให้กับตัวผลิตภัณฑ์ (Product differentiation) 
 



 
 

 4. ขั้นตกต่ า (Decline) 
  เมื่อผลิตภัณฑ์ใหม่ขึ้นถึงจุดอิ่มตัว หากไม่ได้รับการแก้ไข้ ผลิตภัณฑ์นั้นจะเริ่มมียอดขาย
ลดลงเรื่อย ๆ อาจเนื่องมาจากผลิตภัณฑ์ใหม่กว่ามาแทนท่ีในตลาด ลูกค้าจึงหันไปซื้อผลิตภัณฑ์ใหม่แทน 
การท่ียอดขายลดลงจะท าให้ส่วนแบ่งตลาดของผู้จ าหน่ายแต่ละรายลดลงไปด้วย ดังนั้นการขาดทุนจะ
เกิดขึ้นอีกครั้งหนึ่ง ผู้ผลิตท่ีมีฐานะการเงินมั่นคง มีส่วนแบ่งตลาดมากกว่าอาจจะอยู่ในตลาดเพื่อเก็บ
เกี่ยวผลประโยชน์ต่อไป แต่ผู้ผลิตรายเล็ก ๆ ท่ีมีทุนน้อยจะค่อย ๆ ถอนตัวออกจากตลาด เพราะไม่
สามารถรับภาระการขาดทุนได้ 
 

2.2 การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันและการออกแบบตามกระแสนยิม 
 แนวคิดเก่ียวกับแฟชั่น 
 แฟช่ัน หมายถึง สมัยนิยม หรือวิธีการท่ีนิยมกันท่ัวไปช่ัวระยะเวลาหนึ่ง (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2556) เป็นรูปแบบเครื่องแต่งกายท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบของกลุ่มคนส่วนใหญ่ในช่วงเวลาหนึ่ง โดยสามารถ
ท าให้เกิดกระแสนิยมในสังคมได้ และสามารถสะท้อนสถานะทางสังคม เพศ รวมไปถึงอัตลักษณ์
ของผู้สวมใส่ได้อีกด้วย 
 แฟช่ันไม่ใช่เพียงส่ิงของ แต่คือแนวทางการใช้ชีวิต (Conceptual Life Living) ท่ีถูกนิยาม
จากความเห็นชอบร่วมกันของกลุ่มคนในสังคมหนึ่ง ๆ ในระยะเวลาหนึ่ง (อโนทัย  ชลชาติภิญโญ, 
2552) เป็นส่ิงท่ีเคล่ือนท่ีอยู่ตลอดเวลา โดยรูปแบบการแต่งกายใหม่จะถูกแนะน าสู่ตลาด ได้รับความ
สนใจ ถูกลอกเลียนแบบ และค่อย ๆ หายไปจากท้องตลาดเมื่อเวลาผ่านไป แฟช่ันใหม่เกิดขึ้นอยู่
ตลอดเวลาในประวัติศาสตร์ของแฟช่ัน และถึงแม้ว่าแฟช่ันจะถูกมองว่าเป็นนวัตกรรมใหม่ แต่แฟช่ันใหม่
เกิดขึ้นได้ก็เพราะการพัฒนาจากของท่ีมีอยู่เดิม ดังนั้นแฟช่ันใหม่ ๆ จะถูกมองว่าเป็นวิวัฒนาการ ไม่ใช่
การปฏิวัติเพื่อสร้างส่ิงใหม่ (Eundeok Kim, Ann Marie Fiore, andHyejeong Kim, 2016)  
 แฟช่ันเป็นแนวทางของลักษณะการประพฤติปฏิบัติ จากการแสดงออกอันเป็นท่ียอมรับ
ของกลุ่มคนในสังคม และปรากฏให้เห็นในส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ ท้ังนี้จะคงอยู่อย่างเหมาะสมในแต่ละ
กลุ่มสังคมช่วงเวลาและสถานท่ีหนึ่ง ๆ (พัดชา  อุทิศวรรณกุล, 2562) แฟช่ัน คือภาพสะท้อนตัวตน
ของบุคคล ในรูปแบบของสัญญะ สุนทรียะ และความหมายทางวัฒนธรรมผ่านข้าวของเครื่องใช้ เพื่อ
บ่งบอกรสนิยมทางการบริโภค วิถีชีวิต สถานะทางสังคม และความสัมพันธ์ต่อชุมชน (Yue Pan, 
David Roedl, Ei Blevis, and John C. Thomas, 2015) 
 
 
 



 
 

 สรุปได้ว่า แฟช่ันเป็นแนวทางของลักษณะการประพฤติปฏิบัติ จากการแสดงออกอันเป็นท่ี
ยอมรับของกลุ่มคนในสังคม และปรากฏให้เห็นในส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ แฟช่ันเป็นส่ิงท่ีเคล่ือนท่ีอยู่ตลอดเวลา 
ได้รับความสนใจ ถูกลอกเลียนแบบ และค่อย ๆ หายไปจากท้องตลาดเมื่อเวลาผ่านไป แฟช่ันใหม่เกิดขึ้นได้
ก็เพราะการพัฒนาจากของท่ีมีอยู่เดิม ดังนั้นแฟช่ันใหม่ ๆ  จะถูกมองว่าเป็นวิวัฒนาการ ไม่ใช่การปฏิวัติ
เพื่อสร้างส่ิงใหม่  
 
 วัฏจักรแฟชั่น (Fashion Cycle) 
 แฟช่ันมีเกิด แก่ เจ็บ ตาย เป็นวัฏสงสาร เช่นเดียวกับชีวิตสัตว์โลก แตกต่างกันก็ตรงท่ีการเกิด 
แก่ เจ็บ ตายของสัตว์โลกเป็นเรื่องไม่จีรัง ไม่สามารถหวนกลับมาได้อีกครั้ง แต่วัฏจักรของแฟช่ันสามารถ
ก าเนิดใหม่ได้ตลอดเวลา ขึ้นอยู่กับว่าในแต่ละครั้งของการเกิดใหม่ มักจะมีการผสมผสานแนวคิดหรือ
เทรนด์ รวมถึงความเจริญทางเทคโนโลยีด้านต่าง ๆ เข้ามา เพื่อให้การกลับมาของแฟช่ันนั้นมีส่ิงใหม่
อยู่เสมอ 
 การเคล่ือนไหวของวัฏจักรแฟช่ันในแต่ละทศวรรษมีท้ังความเกี่ยวโยง ต่อเนื่อง และความ
แตกต่างในเวลาเดียวกัน ดังนั้นจึงท าให้เห็นว่า การออกแบบเส้ือผ้าเครื่องแต่งกาย หรือกระแสแฟช่ัน
สามารถปรับเปล่ียนรูปแบบ วิธีการไปตามปัจจัยต่าง ๆ ทางสังคม ท้ังวัฒนธรรม ประเพณี เศรษฐกิจ 
การยอมรับ แนวทางการด าเนินชีวิต หรือแม้แต่เทคโนโลยี ล้วนแต่เป็นปัจจัยท่ีส าคัญในการขับเคล่ือน
วงการแฟช่ันไปทุกขณะจากอดีตสู่ปัจจุบัน เพื่อเป็นส่ิงท่ีเสริมสร้างและเติมเต็มทางด้านประโยชน์ใช้
สอยและอารมณ์ ความรู้สึกของผู้สวมใส่เป็นหลัก และท่ีส าคัญวัฏจักรของแฟช่ันจะไม่มีวันส้ินสุดลง
ตราบใดท่ีมนุษย์ยังต้องการความงามให้กับการด าเนินชีวิตของตน (ชโรธรณ์  ทิพย์อุปถัมป์, 2564) 
 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรมของเอเวอเรตต์ โรเจอร์ส (Everett Rogers' Diffusion 
of Innovation Theory) กล่าวว่า กระแสนิยมจะเริ่มต้นจากกลุ่มผู้น า (Innovators) เป็นกลุ่มท่ีกล้า
ทดลองรูปแบบการแต่งกายและการใช้สินค้าใหม่ จากนั้นจึงเริ่มแพร่กระจายเข้าสู่กลุ่มท่ีมีแนวโน้ม
ยอมรับและชื่นชอบความเปลี่ยนแปลง (Early Adopters) และเข้าสู่กลุ่มผู้บริโภคที่มีขนาดจ านวน
มากขึ้น (Early Majority) ซึ่งเป็นจุดสูงสุดท่ีกระแสนิยมนั้นได้รับความสนใจ ก่อให้เกิดการลอกเลียนแบบ
ท้ังสินค้าและการแต่งกายจ านวนมาก ในช่วงเวลานี้สินค้าและรูปแบบการแต่งกายท่ีได้รับความนิยม
จะปรากฏอยู่ในทุกระดับของตลาดสินค้าแฟช่ัน (ต้ังแต่ราคาย่อมเยาจนถึงราคาสูงท่ีสุด) แต่เมื่อเวลา
ผ่านไปกระแสนิยมดังกล่าวจะเคล่ือนตัวเข้าสู่ภาวะเริ่มต้นของการถดถอย (Later Majority) หรือการ
เริ่มเส่ือมความนิยมลง เนื่องจากสินค้าและรูปแบบการแต่งกายนั้นมีอยู่มากจนเห็นได้ชินตา และเข้าสู่
กลุ่มท่ีไม่ได้ทดลองการแต่งกายตามรูปแบบท่ีเป็นท่ีนิยมในช่วงเวลานั้น (Laggards) ซึ่งเป็นส่วนสุดท้าย
ของวงจรแฟช่ัน จากนั้นแฟช่ันท่ีเกิดขึ้นจะถูกแทนท่ีด้วยแนวโน้มแฟช่ันใหม่เกิดเป็นวงจรใหม่ต่อไป 
(พัดชา อุทิศวรรณกุล, 2562) 



 
 

 เทรนด์แฟชั่น 
 เทรนด์แฟช่ัน หมายถึงรูปลักษณ์หรือการแสดงออกท่ีเฉพาะเจาะจง ซึ่งกระจายไปท่ัวประชากร
ในเวลาและสถานท่ีท่ีเฉพาะเจาะจง เทรนด์ถือเป็นรูปลักษณ์ท่ีไม่จีรัง ไม่ได้ก าหนดโดยฤดูกาลท่ีคอลเลกชัน
ออกโดยอุตสาหกรรมแฟช่ัน แนวโน้มจึงสามารถโผล่ออกมาจากรูปแบบถนนข้ามวัฒนธรรมจากผู้มีอิทธิพล
และคนดัง 
 แนวโน้มแฟช่ันได้รับอิทธิพลจากปัจจัยหลายประการ ได้แก่ ภาพยนตร์ ดารา สภาพอากาศ
การส ารวจเชิงสร้างสรรค์ นวัตกรรมการออกแบบ การเมือง เศรษฐกิจ สังคมและเทคโนโลยี การตรวจสอบ
ปัจจัยเหล่านี้จะเรียกว่าการวิเคราะห์ศัตรูพืช นักพยากรณ์แฟช่ันสามารถใช้ข้อมูลนี้เพื่อช่วยในการพิจารณา
การเติบโตหรือการลดลงของแนวโน้มหนึ่ง ๆ 
 
 หลักการพื้นฐานของแฟชัน่ 
 หลักการพื้นฐานของแฟช่ัน (Principles of fashion) เป็นพื้นฐานส าคัญ 5 ประการ ท่ีผู้
ต้องการศึกษาเกี่ยวกับแฟช่ันต้องรู้และเข้าใจ (Traxell, 1978) ดังนี้ 
 1. ผู้บริโภคเป็นผู้ก าหนดแฟช่ันโดยการรับ (Acceptance) หรือปฏิเสธ (Rejection) แฟช่ัน
นั้น ๆ แม้ว่านักออกแบบ (Designer) เป็นผู้ออกแบบเส้ือผ้าหรือสินค้าแฟช่ันต่าง ๆ โดยการออกแบบ
แต่ละครั้ง จะต้ังอยู่บนพื้นฐานท่ีว่าการออกแบบลักษณะไหนท่ีน่าจะเป็นท่ีสนใจส าหรับผู้บริโภค แต่คนท่ี
จะเป็นผู้ตัดสินใจว่าเส้ือผ้าแบบไหนหรือสินค้าลักษณะไหนท่ีจะเป็นท่ีต้องการ คือตัวผู้บริโภค หรือผู้ท่ี
เป็นผู้ซื้อนั่นเอง ผู้บริโภคเป็นคนท่ีจะก าหนดว่าสินค้าใดท่ียังอยู่ในกระแสความนิยมและสินค้าใดเป็นสินค้า
ท่ีเชยตกยุคสมัยไปแล้ว โดยการเลือกท่ีจะซื้อหรือไม่ซื้อสินค้านั้น 
 2. แฟช่ันไม่ได้ขึ้นอยู่กับราคา ราคาของสินค้าไม่ได้เป็นตัวบอกว่าสินค้านั้นเป็นสินค้าแฟช่ัน
ท่ีก าลังเป็นท่ีนิยมหรือไม่ จริงอยู่ท่ีว่ามีตราสินค้าแฟช่ันจ านวนมากท่ีมีร าคาแพง กระเป๋าหลุยส์วิตตอง 
ซึ่งมีราคาเฉล่ียใบละไม่ต่ ากว่าหนึ่งหมื่นบาท แต่ไม่นานนักกระเป๋าแบบเดียวกันนี้ก็จะมีการผลิต
เลียนแบบออกมาวางขายตามตลาดท่ัวไปในราคาใบละไม่กี่ร้อยบาท ถึงแม้ว่าราคาลักษณะวัสดุท่ีใช้  
ช่ือตราสินค้า คุณภาพของสินค้า และการผลิตจะแตกต่างกัน แต่สินค้าท้ังสองราคานี้ก็จัดเป็นสินค้า
แฟช่ันท่ีก าลังได้รับความนิยมเช่นกัน อันเป็นผลมาจากรูปทรง ลักษณะการออกแบบท่ีเหมือนกันนั่นเอง 
 3. แฟช่ันมีการเปล่ียนแปลงแบบค่อยเป็นค่อยไป กล่าวคือการเปล่ียนแปลงแฟช่ันส่วนใหญ่ 
จะเป็นการเปล่ียนแปลงท่ียึดแบบเดิมของตัวสินค้าเป็นพื้นฐาน เช่น จากกระโปรงยาวเป็นกระโปรงส้ัน 
จากกางเกงขากระบอกเป็นขาม้า นักออกแบบส่วนใหญ่เข้าใจและยอมรับหลักการนี้ เนื่องจากเข้าใจว่า 
ผู้บริโภคส่วนใหญ่จะซื้อสินค้าโดยเฉพาะเส้ือผ้าเครื่องแต่งกายต่าง ๆ โดยดูจากเครื่องแต่งกายเดิมท่ีมี
อยู่ เพื่อให้สามารถน ามาสวมใส่ร่วมกันได้ 



 
 

 4. การส่งเสริมการขายไม่สามารถเปล่ียนแปลงทิศทางของแฟช่ันได้ ความพยายามของ 
ผู้ผลิตสินค้าหรือนักการตลาดในการจัดการส่งเสริมการขาย ไม่สามารถเป็นตัวก าหนดว่าผู้บริโภคจะ
ซื้อสินค้าจนท าให้สินค้านั้นกลายเป็นสินค้าแฟช่ันท่ีได้รับความนิยม เช่น กระโปรงท่ีส้ันเกินไป ถึงแม้
จะมีการลดราคาแต่ก็ไม่เป็นท่ีนิยมของผู้บริโภค เนื่องจากความส้ันท่ีมากเกินไป ในท านองเดียวกัน 
การลดราคาหรือการส่งเสริมการขายก็ไม่สามารถท าให้สินค้าท่ีเส่ือมความนิยมไปแล้ว กลับมามีชีวิต
กลายเป็นสินค้าแฟช่ันท่ีได้รับความนิยมได้ นั่นจึงเป็นสาเหตุหลักท่ีท าให้ร้านเส้ือผ้าต่าง ๆ มักจะรีบลด
ราคาและระบายเส้ือแบบเก่าออกไป เพื่อท่ีจะเตรียมน าเส้ือแบบใหม่ท่ีเป็นท่ีนิยมของผู้บริโภคเข้ามา
แทนท่ี 
 5. แฟช่ันจะเส่ือมความนิยมและตายไปในท่ีสุดเมื่อเกินความพอดี เช่น กระโปรงสุ่มท่ีเป็น
ท่ีนิยมในช่วงศตวรรษท่ี 18 เส่ือมความนิยมและตายไปในท่ีสุด เนื่องจากมีเส้นผ่าศูนย์กลางของกระโปรงท่ี
ยาวเกินไปถึงแปดฟุต ท าให้เกิดความล าบากในการเคล่ือนไหวของผู้สวมใส่ หรือกระโปรงส้ันในช่วงปี 
ค.ศ. 1960-1969 ท่ีส้ันเกินไปจนท าให้ดูไม่เหมาะสมท่ีจะสวมใส่ เป็นต้น 
 
 การคาดการณ์แนวโน้มแฟชั่น 
 การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ัน (Fashion Trend Forecast) คือ การคาดเดาความต้องการ 
และความเป็นไปของกระแสนิยมในตลาดสินค้าแฟช่ันล่วงหน้า เพื่อประโยชน์ในการด าเนินธุรกิจ ท้ัง
ด้านการออกแบบและการวางแผนการตลาดของแบรนด์สินค้าแฟช่ัน เนื่องจากการผลิตสินค้าแฟช่ัน
จ าเป็นต้องอาศัยระยะเวลาหนึ่งส าหรับกระบวนการออกแบบ การผลิต การจัดส่ง และการวางแผนการ
ขาย แบรนด์แฟช่ันและนักออกแบบจึงจ าเป็นต้องท างานล่วงหน้าก่อนท่ีสินค้าจะถูกจัดจ าหน่ายจริง 
 กระบวนการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันเริ่มต้นเมื่อ ค.ศ. 1915 จากการรวบรวมข้อมูลสีท่ีจะ
ถูกใช้ในการผลิตส่ิงทอของอุตสาหกรรมเส้นใยในประเทศฝรั่งเศส โดยสีท่ีเป็นผลผลิตของโรงงานทอผ้า
จะกลายไปเป็นสีท่ีเป็นท่ีนิยมในการออกแบบแฟช่ันในประเทศฝรั่งเศส และต่อเนื่องถึงประเทศ
สหรัฐอเมริกา การรวบรวมข้อมูลและท าสรุปจากการสังเกตการณ์อุตสาหกรรมเส้นใยในรูปแบบของ
แถบสี (Color Card) ซึ่งเกิดขึ้นครั้งแรกโดย มากาเรต เฮเดน รอค (Margaret Hayden Rorke) 
ส าหรับให้องค์กรแฟช่ันน าไปใช้ ต้ังแต่ผู้จัดจ าหน่าย ผู้ผลิต และผู้ขาย การคาดการณ์ดังกล่าวช่วยให้ 
อุตสาหกรรมแฟช่ันมุ่งเป้าสู่การผลิตสินค้าท่ีสามารถตอบโจทย์กลุ่มผู้บริโภคได้อย่างตรงจุด ลดขยะ 
และเพิ่มโอกาสในการสร้างยอดขายให้ได้ตามเป้าหมาย โดยในอดีตวัตถุประสงค์ของการคาดการณ์
แนวโน้มแฟช่ันเกิดขึ้นเพื่อสร้างและกระตุ้นความต้องการสินค้าแฟช่ันให้เกิดในกลุ่มผู้บริโภค มี
วัตถุประสงค์หลักเพื่อเป็นการช้ีน า ความต้องการการบริโภคสินค้าแฟช่ัน (Gwyneth flolandand 
Rae Jones, 2017 อ้างถึงในอรรถพนธ์  พงษ์เลาหพันธุ์, 2563) 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.23 ตัวอย่างแถบสี (Color Card) 
ที่มา (อรรถพนธ์  พงษ์เลาหพันธุ์, 2563) 
 
 องค์กรแรกที่อาจกล่าวได้ว่าเป็นผู้น าเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ัน ได้แก่ สมาคมแถบ
สีส่ิงทอแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (Textile Color Card Association of United States, TCCA) 
ซึ่งปัจจุบันมีช่ือว่า สมาคมสีแห่งประเทศสหรัฐอเมริกา (Color Association of United States, 
CAUS) ท าหน้าท่ีน าเสนอการคาดการณ์เรื่องสี โดยมีวัตถุประสงค์หลักเพื่อบอกตราสินค้าแฟช่ันให้
ผลิตสินค้าท่ีมีรูปแบบของการใช้สีตามแผนของการคาดการณ์ เพื่อให้ลูกค้ามีทางเลือกท่ีจ ากัดและช้ีชัด
ได้มากยิ่งขึ้นว่า สินค้าท่ีมีสีแบบไหนจะเป็นท่ีนิยมในอนาคตอันใกล้ โดยการคาดการณ์เหล่านั้นเกิด
ประโยชน์ท้ังในด้านของผู้ผลิตเส้นใยและการย้อมสี เนื่องจากผู้ผลิตผ้าและการย้อมสีจะคาดการณ์ได้ว่า 
ผ้าท่ีถูกผลิตขึ้นนั้นจะถูกซื้อและน าไปใช้อย่างแน่นอน (Gwyneth Holland and Rae Jones, 2017) 
 ในช่วงปี ค.ศ. 1960-1970 วัตถุประสงค์ของการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันเปล่ียนแปลงจาก
การจ ากัดทางเลือกของผู้ผลิตและผู้บริโภคเพื่อการควบคุมต้นทุน การผลิตส่ิงทอและสี สู่การสร้างแรง
บันดาลใจให้กับนักออกแบบแฟช่ัน เนื่องจากตลาดสินค้าแฟช่ันเกิดการขยายตัวอย่างมากด้วยเทคนิค
การผลิตแบบอุตสาหกรรมและเกิดกลุ่มเป้าหมายใหม่ท่ีมีความแตกต่างกันอย่างส้ินเชิง รูปแบบของ
การคาดการณ์แนวโน้มจึงอยู่ในรูปแบบของแผนภาพแรงบันดาลใจ (Mood Board) ซึ่งมีท้ัง ท่ี
คาดการณ์ได้อย่างถูกต้องและผิดพลาด โดยการเลือกใช้การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันในช่วงระยะเวลา
ดังกล่าวต้องอาศัยความเข้าใจในภาพลักษณ์ตราสินค้าและความเข้าใจในการตลาดเป็นอย่างมาก 
(พัดชา  อุทิศวรรณกุล, 2562) โดยเป็นจุดเริ่มต้นของบริษัทท่ีท าหน้าท่ีจัดจ าหน่ายและน าเสนอการ
คาดการณ์แนวโน้มแฟช่ัน เช่น เทรนด์ ยูเนี่ยน (Trend Union) และ เนลลี โรดิ (Nelly Roai) เป็นต้น 
 ความส าคัญของการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันต่อการด าเนินธุรกิจแฟช่ัน มีมาต้ังแต่อดีตถึง
ปัจจุบัน เนื่องจากการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ัน จะช่วยให้แบรนด์หรือนักออกแบบแฟช่ัน สามารถ
ออกแบบและวางแผนการผลิตสินค้า ได้เหมาะสมกับช่วงระยะเวลาท่ีสินค้าหรือรูปแบบการแต่งกาย 



 
 

ก าลังจะเป็นท่ีนิยมและเป็นท่ีต้องการวงกว้างในอนาคต การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันเป็นส่ิงท่ีมีมา
ต้ังแต่อดีต ท้ังยังได้รับการพัฒนารูปแบบการน าเสนอและมีการเปล่ียนแปลงอย่างต่อเนื่อง ปัจจุบันมี
การน าเสนอการคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันอย่างแพร่หลาย โดยองค์กรท่ีจัดจ าหน่ายและน าเสนอการ
คาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันส่วนมากจะอยู่ในทวีปยุโรปและอเมริกา ซึ่งเป็นต้นก าเนิดของอุตสาหกรรม
แฟช่ันและส่ิงทอ อย่างไรก็ตามจากการพัฒนาทางด้านการส่ือสารและอินเตอร์เน็ต ท าให้แนวโน้ม
แฟช่ันไม่ได้เกิดจากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมูลขององค์กรท่ีท าการน าเสนอการคาดการณ์แนวโน้ม
แฟช่ันเพียงอย่างเดียวอีกต่อไป การคาดการณ์แนวโน้มแฟช่ันในปัจจุบันเกิดจากการวิเคราะห์วิถีชีวิต
ของลูกค้าท่ีเป็นอิทธิพลส าคัญในการก าหนดแนวโน้มแฟช่ัน (อรรถพนธ์  พงษ์เลาหพันธุ์, 2563) 
 

2.3 แนวคิดและทฤษฎีเกี่ยวกับวิสาหกิจชุมชน 
 ความหมายของวิสาหกิจชุมชน 
 วิสาหกิจชุมชนมีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายไว้ดังนี้ 
 ณรงค์  เพ็ชรประเสริฐ และพิทยา  ว่องกุล (2545) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชน หมายถึงการ
จัดการทุนของชุมชนในชุมชน โดยชุมชนและเพื่อชุมชน โดยใช้ภูมิปัญญาและความคิดสร้างสรรค์ของชุมชน
ผสมผสานกับความรู้สากลเพื่อตอบสนองการพึ่งพาตนเอง และความพอเพียงของครอบครัวและชุมชน 
 พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 2548 (2561) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชน 
หมายความว่า กิจการของชุมชนเกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการ หรือการอื่น ๆ ท่ีด าเนินการโดย
คณะบุคคลท่ีมีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกันและรวมตัวกันประกอบกิจการดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นนิติ
บุคคลในรูปแบบใดหรือไม่เป็นนิติบุคคล เพื่อสร้างรายได้และเพื่อการพึ่งพาตนเองของครอบครัว 
ชุมชน และระหว่างชุมชน 
 อารี  วิบูลย์พงศ์ และคณะ (2549) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชน ความหมายว่า กิจการของ
ชุมชน โดยชุมชน เพื่อชุมชน และเพื่อประโยชน์ของคนในชุมชน ท่ีใช้ภูมิปัญญาท้องถิ่นและทุนทาง
สังคมของชุมชนในการด าเนินกิจกรรมของชุมชน 
 กัญญามน  อินหว่าง และคณะ (2554) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชนจะต้องมีการประกอบการท่ี
มีภูมิปัญญาขององค์กรชุมชนหรือเครือข่ายขององค์กรชุมชน โดยท่ีมีสมาชิกในชุมชนเป็นเจ้าของ
ปัจจัยการผลิตท้ังด้านการผลิต การค้าและการเงิน และต้องการใช้ปัจจัยการผลิตและทรัพยากรทุก
ขั้นตอนเพื่อการเรียนรู้ของชุมชนให้เกิดดอกผลท้ังทางเศรษฐกิจและสังคม การจัดการผลผลิตซึ่งมิได้มี
เป้าหมายเพื่อการสร้างก าไรทางการเงินเพียงอย่างเดียว แต่รวมถึงก าไรทางสังคมได้แก่ ความเข้มแข็ง
ของชุมชนและความสงบสุขของสังคมด้วย 
 



 
 

 สัญญา  เคณาภูมิ (2558) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชนเป็นรูปแบบการด าเนินการพัฒนา
เศรษฐกิจชุมชนท่ีเอื้อกับชาวบ้านด ารงชีวิตได้มั่นคงและเข้มแข็ง ความส าเร็จของวิสาหกิจชุมชนมิใช่ว่า
จะท าได้ง่ายดาย ต้องอาศัยความร่วมมือของคนในชุมชน วิสาหกิจชุมชนเน้นเรื่องการบริหารจัดการ
เป็นกิจกรรม สร้างรายได้รูปแบบหนึ่งท่ีมีขนาดเล็กกว่าวิสาหกิจขนาดยอมโดยผลผลิตจะเกิดจาก
สินทรัพย์ชุมชน 
 ส านักงานเลขานุการคณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (2563) กล่าวว่า วิสาหกิจ
ชุมชน (Community Enterprise) หมายถึง กิจการของชุมชนเกี่ยวกับการผลิตสินค้า การให้บริการ
หรือการอื่น ๆ ท่ีด าเนินการโดยคณะบุคคลท่ีมีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกันและรวมตัวกันประกอบ
กิจการดังกล่าว ไม่ว่าจะเป็นนิติบุคคลในรูปแบบใด หรือไม่เป็นนิติบุคคล เพื่อสร้างรายได้และเพื่อการ
พึ่งพาตนเองของครอบครัว ชุมชนและระหว่างชุมชน 
 กองส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน (2564) กล่าวว่า วิสาหกิจชุมชน (Small and Micro Community 
Enterprise: SMCE) หมายถึง กิจการชุมชนเกี่ยวกับผลิตสินค้า การให้บริการหรืออื่น ๆ ท่ีด าเนินการ
โดยคณะกรรมการท่ีมีความผูกพัน มีวิถีชีวิตร่วมกัน และรวมตัวกันประกอบกิจการดังกล่าว ไม่ว่าจะ
เป็นนิติบุคคลในรูปแบบใด หรือไม่เป็นนิติบุคคล เพื่อสร้างรายได้ และเพื่อการพึ่ งพาตนเองของ
ครอบครัว ชุมชน และระหว่างชุมชน   
 ความหมายของวิสาหกิจชุมชนโดยสรุป คือ การประกอบการเพื่อการจัดการ "ทุนของชุมชน" 
อย่างสร้างสรรค์เพื่อการพึ่งตนเองได้ "ทุนของชุมชน" ไม่ได้หมายถึงแต่เพียงเงิน แต่รวมถึงทรัพยากร 
ผลผลิต ความรู้ ภูมิปัญญา ทุนทางวัฒนธรรม ทุนทางสังคม ซึ่งเป็นกฎเกณฑ์ทางสังคมท่ีร้อยรัดผู้คน
ให้อยู่ร่วมกันเป็นชุมชน เป็นพี่เป็นน้องไว้ใจกัน 
 
 องค์ประกอบของวิสาหกิจชุมชน 
 วิสาหกิจชุมชนมีองค์ประกอบ (จินตนา กาญจนวิสุทธิ์, 2558) ดังนี้ 
 1. ชุมชนเป็นเจ้าของและเป็นผู้ด าเนินการหลัก อาจมีบุคคลภายนอกมีส่วนร่วมใน
ลักษณะของการถือหุ้นได้เพื่อการมีส่วนร่วม ร่วมมือ และให้ความช่วยเหลือ แต่ไม่ใช่ผู้ถือหุ้นใหญ่ท่ีจะ
ท าให้มีอ านาจในการตัดสินใจ 
 2. ผลผลิตมาจากกระบวนการในชุมชน เน้นการใช้ทรัพยากรในท้องถิ่นให้มากท่ีสุด แต่
อาจน าวัตถุดิบบางส่วนมาจากภายนอกได้ 
 3. ริเริ่มสร้างสรรค์เป็นนวัตกรรมโดยชุมชน ชุมชนมีความรู้ มีภูมิปัญญา หากชุมชน มี
กระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสมชุมชนจะเกิดความเช่ือมั่นในตนองและริเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ โดยไม่
เลียนแบบหรือแสวงหาสูตรส าเร็จจากแหล่งอื่น ๆ ซึ่งเป็นการพัฒนาศักยภาพของชุมชน 



 
 

 4. มีฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นผสมผสานกับภูมิปัญญาสากล ฐานภูมิปัญญาท้องถิ่นเป็นฐาน
ทุนท่ีส าคัญเป็นการสืบทอดภูมิปัญญาท้องถิ่น โดยประยุกต์ให้ผสมผสานกับความรู้ภูมิปัญญาสากล 
 5. มีการด าเนินการแบบบูรณการเช่ือมโยงกิจกรรมต่าง ๆ อย่างเป็นระบบ คือ มีหลาย
ประสานและผนึกก าลัง และเกื้อกูลกัน 
 6. มีกระบวนการเรียนรู้เป็นหัวใจ ซึ่งการเรียนรู้ คือหัวใจของกระบวนการพัฒนา เพื่อให้
เกิดความคิดเริ่มสร้างสรรค์ส่ิงใหม่ ๆ เป็นวิสาหกิจชุมชนบนฐานความรู้ 
 7. มีการพึ่งพาตนเอง เป็นเป้าหมายส าคัญท่ีสุดของการประกอบการ 
 
 ประเภทของวิสาหกิจชุมชน 
 การแบ่งประเภทของวิสาหกิจชุมชนสามารถพิจารณาได้หลายลักษณะดังนี้ 
 1. ประเภทลักษณะการประกอบอาชีพ (กัญญามน  อินหว่าง และคณะ, 2554, วรางคณา 
อติศรประเสริฐ, 2557) มี 2 ประเภท คือ 
  1.1 ขั้นพื้นฐานของวิสาหกิจชุมชน เป็นการผลิตสินค้าและบริการท่ีมีเป้าหมาย คือ 
ต้องการใช้ในการบริโภคและตอบสนองความต้องการของคนในท้องถิ่นเป็นหลัก จากการใช้ทรัพยากร
ท่ีมีอยู่ให้เกิดมูลค่า และเกิดการแลกเปล่ียนภายในท้องถิ่นท่ีมีการบริโภคในชีวิตประจ าวัน อาทิเช่น 
ข้าว ปลา พืช ผักสวนครัวหรืออาหารท่ีมีการแปรรูปด้วยภูมิปัญญาท้องถิ่นท่ีมีกระบวนการผลิตไม่
ซับซ้อน การลงทุนน้อย 
  1.2 ขั้นยกระดับการพัฒนาของวิสาหกิจชุมชน เป็นการผลิตสินค้าและบริการท่ี
พัฒนาจาก องค์ความรู้ด้วยพื้นฐานแห่งทุนปัญญาท้องถิ่น สร้างเป็นลักษณะพิเศษท่ีโดดเด่นในการ
น าไปขายยังตลาด ภายนอกท้องถิ่นหรือตลาดต่างประเทศ อันเกิดจากการตกผลึกทางการผลิตท่ีมีการ
พัฒนา ประยุกต์ และยกระดับมาตรฐานเป็นเครื่องหมายสากลท่ีสามารถน าไปแข่งขันกับสินค้าอื่น ๆ 
ได้ โดยได้รับการสนับสนุนจากภาครัฐบาลในการผลักดัน อาทิเช่น ผ้าไหม ข้าวหอมมะลิ เครื่องจักร
สาน เป็นต้น ก่อให้เกิดตามแนวคิดท่ีว่าเป็นสินค้าหนึ่งต าบลหนึ่งผลิตภัณฑ์ 
 2. ประเภทระดับขั้นการผลิตของวิสาหกิจชุมชน เป็นการแบ่งประเภทต้ังแต่เริ่มและ
พัฒนา ขึ้นเรื่อย ๆ ดังนี้โดยแบ่งเป็น 3 ประเภท คือ 
  2.1 ระดับครอบครัว ถือว่าเป็นระดับปฐมภูมิแห่งการผลิตของวิสาหกิจชุมชนท่ีเกิด
การผลิตและแปรรูปผลิตภัณฑ์อย่างง่ายในการบริโภคของคนในครอบครัว เน้นการพึ่งพาตนเองเป็น
หลักธรรมชาติ และเป็นการถนอมอาหารในการบริโภคเพื่อไว้ในช่วงฤดูกาลอื่น ๆ ในรอบปี 
  2.2 ระดับชุมชน เป็นระดับทุติยภูมิของการผลิตสินค้าและ ครอบครัวเพียงพอต่อการ
บริโภค ดังนั้นภายในครัวเรือนก็เกิดสินค้าส่วนเกินท่ีสามารถน ามาแลกเปล่ียนภายในชุมชน ซึ่งในแต่
ละครอบครัวจ าเป็นต้องผลิตสินค้าให้ครบทุกอย่าง เพียงแต่น าสินค้าท่ีผลิตท่ีเห็นว่า มีทักษะในการ



 
 

แปรรูปก็น ามาแลกเปล่ียนกับคนในชุมชน ผ่านตลาดชุมชนภายใต้เงื่อนไขการแลกเปล่ียนหรือซื้อขาย
อย่างเกื้อกูล พึ่งพาอาศัยกันระหว่างภายในชุมชน ท าให้เกิดการผลิตสินค้าในทรัพยากรท้องถิ่นให้เกิด
ประสิทธิภาพต่อการบริโภคอย่างยั่งยืน 
  2.3 ระดับเครือข่ายของชุมชน เป็นการยกระดับการผลิตสินค้าและบริการในแต่ละ
ชุมชนท่ีมีเอกลักษณ์เฉพาะมาสร้างความสัมพันธ์กับเครือข่ายของชุมชนอื่น ๆ ท่ีมีลักษณะสินค้าและ
บริการเหมือนกันหรือใกล้เคียง มารวมกลุ่มกันในการแลกเปล่ียนเรียนรู้จากภูมิปัญญาในมุมมองต่าง ๆ 
ของแต่ละบริบทเพื่อใช้ในการสร้างองค์ความรู้ในแบบการบูรณาการของกลุ่มท่ีเข้มแข็งในการพัฒนา
วิธีการ กระบวนการต่าง ๆ ท่ีดีงามในแต่ละชุมชนเพื่อน าไปประยุกต์ใช้ในพื้นท่ีของตน อีกท้ังต้องการ
สร้างระบบ เศรษฐกิจท่ีพึ่งตนเองให้เป็นระบบเศรษฐกิจมหภาคท่ีสามารถขับเคล่ือนด้วยก าลังของ
เครือข่ายชุมชน มาขับเคล่ือนให้เกิดการกินดีอยู่ดี สวัสดิการท่ีดีจากการจัดสรรทรัพยากรภายในชุมชน
และแนวคิดของ เครือข่ายน ากลับไปสร้างเป็นแผนแม่บทในการด ารงชุมชนบนพื้นฐานเศรษฐกิจ
พอเพียง 
 
 รูปแบบของวิสาหกิจชุมชน 
 รูปแบบของวิสาหกิจชุมชนเน้นการพึ่งตนเองเป็นหลักและเมื่อต้องการสร้างความเข้มแข็ง
ต้อง มีการบูรณาการเป็นเครือข่ายชุมชนให้เกิดการแลกเปล่ียนความรู้ สร้างนวัตกรรมใหม่ๆ ดังนั้น 
รูปแบบ ของวิสาหกิจมี 2 รูปแบบ คือ (กัญญามน อินหว่างและคณะ, 2554)  
 1.  วิสาหกิจชุมชนแบบเด่ียว คือ การด าเนินกิจการภายใต้ชุมชนนั้น ๆ ด้วยการรวมกลุ่ม
กันใน การผลิตสินค้าและบริการ โดยแบ่งเป็นหมวดหมู่ตามความต้องการของชุมชน อาทิเช่น การ
ปลูกพืชสมุนไพร การถักทอเส่ือ การทอผ้าไหม การท าขนมพื้นบ้าน เป็นต้น 
 2. วิสาหกิจชุมชนในรูปเครือข่าย คือ การรวมกลุ่มกันของกลุ่มบุคคลท่ีมีความต้องการ
ด าเนินกิจกรรมวิสาหกิจชุมชนท่ีมองเห็นถึงเป้าหมายเดียวกันในการพัฒนาท้องถิ่นด้วยการน า
ทรัพยากรภายในชุมชน มาแปรเปล่ียนให้เกิดมูลค่าจากภูมิปัญญาของตน อีกท้ังต้องการยกระดับ
วิสาหกิจชุมชนให้เกิดการบริหารจัดการท้ังทุน ตลาด การเงินต่าง ๆ ให้เกิดประโยชน์สูงสุด จากการ
สร้างความเข้มแข็งของแต่ละชุมชน ให้กลายเป็นพลังขับเคล่ือนเศรษฐกิจท่ียั่งยืนของวิสาหกิจชุมชนใน
รูปแบบเครือข่ายความสัมพันธ์ที่เกื้อกูลกัน 
 
 
 
 
 



 
 

 แนวทางการด าเนินการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน 
 พระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 2548 ได้ก าหนดให้กรมส่งเสริมการเกษตร
เป็นแกนกลางในการด าเนินการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน โดยกรมส่งเสริมการเกษตรมีหน้าท่ีเป็นผู้ให้
การรับรองสถานภาพของวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย และเป็นส านักงานเลขานุการ คณะกรรมการ
ส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน มีบทบาทหน้าท่ี 3 ส่วนด้วยกัน คือ  
 1. เป็นหน่วยงานในการรับจดทะเบียน/เพิกถอนวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย และเลิก
กิจการ 
 2. เป็นส านักงานเลขานุการ คณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน 
 3. ด าเนินการให้เกิดการส่งเสริมสนับสนุนวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายอย่างครบวงจร
และเป็นเอกภาพ 
 โดยแนวทางในการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน มีดังนี้ 
 1. การส่งเสริมวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายจะด าเนินการในลักษณะของการบูรณาการท้ัง 
ภายในหน่วยงานและร่วมกับภาคภาคีทุกภาคส่วน เพื่อร่วมกันส่งเสริมและสนับสนุนให้ชุมชนมีความ 
เข้มแข็งและพึ่งตนเองได้ โดยมีกรมส่งเสริมการเกษตรท าหน้าท่ีเป็นแกนกลาง เพื่อให้เกิดการรวมพลัง 
ในการขับเคล่ือนการท างานร่วมกับภาคีต่าง ๆ 
 2. การยื่นขอจดทะเบียนวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย จะเป็นไปโดยความสมัครใจและ
ความพร้อมของชุมชน โดยไม่ได้ต้ังเป้าหมายจ านวนวิสาหกิจชุมชนท่ีจะต้องมายื่นจดทะเบียนในแต่ละปี 
แต่ส่ิงส าคัญคือ จะต้องสร้างความเข้าใจให้ประชาชนและชุมชนได้รับทราบถึงสิทธิประโยชน์ วิธีการ
และขั้นตอนในการขอจดทะเบียนวิสาหกิจชุมชน ตามพระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 
2548 อย่างท่ัวถึง 
 3. เจ้าหน้าท่ีในภาครัฐ และเอกชนทุกภาคส่วนท่ีเกี่ยวข้อง ควรมีบทบาทเป็นผู้เช่ือม
ประสานกับวิสาหกิจชุมชนในเรื่องการเช่ือมประสานเพื่อให้เกิดการเรียนรู้ (Facilitator) การเช่ือม
ประสานเพื่อให้เกิดกระบวนการเปล่ียนแปลง (Catalyst) และการเช่ือมประสานเพื่อให้เกิดเครือข่าย 
(Networker) 
 4. การส่งเสริมวิสาหกิจชุมชนจะมุ่งเน้นส่งเสริมกระบวนการเรียนรู้และพัฒนาศักยภาพของ
ชุมชนในการบริหารจัดการทุนของชุมชน ท้ังท่ีเป็นเงิน ทรัพยากร ภูมิปัญญาและวัฒนธรรมเพื่อการพึ่งพา
ตนเองและเกื้อหนุนกิจการของชุมชน มากกว่าสนับสนุนในรูปของปัจจัยและเงินให้เปล่าแก่ชุมชน 
 5. พัฒนาระบบข้อมูลวิสาหกิจชุมชนและเครือข่าย เพื่อให้เกิดการเช่ือมโยงข้อมูลข่าวสาร 
และความรู้ในระหว่างวิสาหกิจชุมชนและเครือข่ายและเช่ือมโยงข้อมูลระหว่างวิสาหกิจชุมชนกับ 
หน่วยงานสนับสนุนท่ีเกี่ยวข้อง 
 6. พัฒนาวิสาหกิจชุมชนต้นแบบทุกจังหวัดในปี พ.ศ. 2548 



 
 

 ประโยชน์ที่ได้รับจากการจดทะเบียนวิสาหกิจชุมชน 
 เมื่อได้มีการจดทะเบียนวิสาหกิจชุมชนแล้วตามพระราชบัญญัติส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน พ.ศ. 
2548 จะท าให้ได้รับประโยชน์ ดังนี้ 
 1. เกิดการรวมตัวกันของคนในชุมชนในการประกอบกิจการในระดับชุมชนเป็นวิสาหกิจ
ชุมชน และเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนท่ีได้รับการรับรองตามกฎหมาย 
 2. มีสิทธิในการขอรับการส่งเสริมหรือสนับสนุนความต้องการท่ีแท้จริงจากคณะกรรมการ 
ส่งเสริมวิสาหกิจชุมชน 
 3. มีสิทธิในการได้รับการส่งเสริมหรือการสนับสนุนการพัฒนากิจการตามมาตรการท่ี 
คณะกรรมการส่งเสริมวิสาหกิจชุมชนจัดให้มี คือวิสาหกิจชุมชนระดับปฐมภูมิ ซึ่งมีการประกอบ
กิจการอย่างครบวงจร ท าให้วิสาหกิจชุมชนท่ีมีความเข้มแข็งและพึ่งพาตนเองได้แล้วได้มีการพัฒนาท่ี
สูงขึ้น วิสาหกิจชุมชนประสงค์จะรวมตัวกันจัดต้ังเป็นเครือข่ายวิสาหกิจชุมชนหรือด าเนินการจัดต้ัง
เป็นองค์กรธุรกิจใด ๆ การพัฒนามาตรฐานคุณภาพผลิตภัณฑ์ และมีการประสานงานหน่วยงานท่ี
เกี่ยวข้องเพื่อการส่งเสริมสนับสนุนเกี่ยวกับเงินทุน การจัดการฝึกอบรมและถ่ายทอดความรู้ท่ีเป็น
ประโยชน์และเป็นไปตามความต้องการของวิสาหกิจชุมชน รวมทั้งแก้ไขกฎหมาย ระเบียบ ข้อบังคับท่ี
เป็นอุปสรรคต่อการด าเนินงานและน าไปสู่ระบบเศรษฐกิจชุมชนท่ีเข้มแข็ง พึ่งพาตนเองได้และพร้อม
ส าหรับการพัฒนาเพื่อท่ีจะแข่งขันทางการค้าในอนาคต 
 

2.4 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 ส านักงานมาตรฐานผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรม (สมอ.) ได้จัดท าโครงการมาตรฐานผลิตภัณฑ์
ชุมชนขึ้น เพื่อรองรับการพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์ชุมชนหรือระดับพื้นบ้านท่ียังไมไ่ด้รับการพัฒนา
เท่าท่ีควร โดยมีวัตถุประสงค์ท่ีส าคัญ คือส่งเสริมและพัฒนาคุณภาพของผลิตภัณฑ์ชุมชนให้ได้รับการ
รับรอง และแสดงเครื่องหมายการรับรอง เพื่อส่งเสริมด้านการตลาดของผลิตภัณฑ์ให้ เป็นท่ียอมรับ
อย่างแพร่หลาย และสร้างความมั่นใจให้กับผู้บริโภคในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ชุมชน ท้ังในประเทศ
และต่างประเทศ เพื่อเน้นให้มีการพัฒนาแบบยั่งยืน  
 มาตรฐานผลิตภัณฑ์ชุมขน (มผช.) คือข้อก าหนดด้านคุณภาพท่ีเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ชุมชน
ให้เป็นท่ีเช่ือถือ เป็นท่ียอมรับ และสร้างความมั่นคงให้กับผู้บริโภคในการเลือกซื้อผลิตภัณฑ์ โดย
มุ่งเน้นให้เกิดการพัฒนาอย่างยั่งยืน เพื่อยกระดับคุณภาพของผลิตภัณฑ์ชุมชนให้เป็นไปตามมาตรฐาน
ท่ีก าหนด 
 ผลิตภัณฑ์ผ้า/งานประดิษฐ์จากผ้า/เสื้อผ้า ที่มีมาตรฐานชุมชน 
 1. ลักษณะท่ัวไป 
  1.1 ต้องอยู่ในสภาพเรียบร้อยตลอดช้ินงาน ประณีต สวยงาม ไม่เปรอะเป้ือน 



 
 

  1.2 ต้องไม่ปรากฏข้อบกพร่องให้เห็นเด่นชัด ผ้าเป็นรูหรือขาด รอยต่อและริมผ้า
หลุดลุ่ย มีปลายเส้นด้ายโผล่ออกมา “ส่วนข้อบกพร่องอื่น ๆ อันเกิดจากกรรมวิธีการท าด้วยมือต้องมี
น้อยท่ีสุดและเป็นท่ียอมรับได้” 
  1.3 รูปทรงและสัดส่วน ต้องไม่บิดเบ้ียว เกรนผ้าถูกต้อง สมส่วน ไม่ย่นตึง หรือรั้ง 
 
 2. การเย็บ 
  2.1 สีของด้ายต้องใช้สีเดียวกันกับสีของผ้าหรือใช้สีให้กลมกลืนมากท่ีสุด และเป็นท่ี
ยอมรับได้ ขนาดของเส้นด้ายต้องเหมาะสมกับเนื้อผ้า 
  2.2 ฝีจักรหรือฝีเข็ม ต้องไม่ถ่ีหรือห่างเกินไปและไม่ข้ามกระโดด 
  2.3 ริมตะเข็บด้านในต้องไม่หลุดลุ่ย ตะเข็บต้องไม่มีรอยแยกหรือขาด 
  2.4 การสอยต้องประณีต ไม่ปรากฏเส้นด้ายบนผ้าด้านถูกอย่างชัดเจน 
  2.5 การต่อลวดลายของผ้า เช่น ผ้าตา ผ้าลายทางตรงต้องตรงกัน (ยกเว้นกรณีเป็น
ลักษณะเฉพาะของช้ินงาน) 
 3. ซับใน (ถ้ามี) 
  สีของซับในต้องเป็นสีเดียวกันหรือกลมกลืนกับผ้าตัวนอก และไม่ตรึงรัง้จนเสียงรูปทรง 
 4. วัสดุเกาะเกี่ยว  
  ต้องอยู่ในสภาพดี แข็งแรง ทนทาน เหมาะสมกับแบบและเนื้อผ้า กรณีเป็นโลหะต้อง
ไม่เป็นสนิม 
 5. การตกแต่งด้วยวัสดุอื่น (ถ้ามี) 
  ต้องประณีตเรียบร้อย สวยงาม แข็งแรง ติดแน่นคงทนและเหมาะสมกับช้ินงาน 
 6. สี 
  มีสีตกอยู่ในน้ าได้เพียงเล็กน้อย 
 7. ขนาด 
  ต้องเป็นไปตามท่ีระบุไว้ที่ฉลาก โดยมีเกณฑ์ความคลาดเคล่ือนได้ไม่เกินบวกลบ 1 นิ้ว 
หรือ 2.5 เซนติเมตร 
 8. การใช้งาน 
  ต้องสามารถใช้ได้ตามวัตถุประสงค์ หรือถ้าเป็นเส้ือผ้าต้องสามารถสวมใส่ได้อย่าง
เหมาะสม 
 9. การบรรจุ (การบรรจุภัณฑ์) 
  หากมีการบรรจุให้บรรจุในหีบห่อท่ีสะอาด แห้งเรียบร้อย และสามารถป้องกันความ
เสียหายท่ีเกิดขึ้นกับผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  



 
 

 10. เครื่องหมายและฉลาก 
  ท่ีฉลากหรือหีบห่อผลิตภัณฑ์ทุกหน่วย อย่างน้อยต้องมีตัวเลข อักษรหรือเครื่องหมาย
แจ้งรายละเอียดต่อไปนี้ให้เห็นได้ง่ายและชัดเจน 
  10.1 ช่ือเรียกผลิตภัณฑ์ เช่น กล่องทิชชู่ผ้าบาติก ตุ๊กตาไหม เส้ือสตรี 
  10.2 ขนาด 
  10.3 เดือนปี ท่ีท า 
  10.4 ข้อแนะน าในการใช้ และการดูแลรักษา 
  10.5 ช่ือผู้ผลิต หรือสถานท่ีท า พร้อมสถานท่ีต้ัง หรือเครื่องหมายการค้าท่ีจด
ทะเบียน ในกรณีท่ีใช้ภาษาต่างประเทศ ต้องมีความหมายตรงกับภาษาไทยท่ีก าหนดไว้ข้างต้น  
 

 ผลิตภัณฑต์ากผ้า  
 

           

การคัดเลือก
วัตถุดิบ 

 
1. รูปทรง 
(สัดส่วน) 

 2. การเย็บ  
3. 

ส่วนประกอบ
การเย้บ 

 
4. การใช้วัสดุ
อ่ืน – วัสดุ
เกาะเก่ียว 

 ผลิตภัณฑ์ที่ดี 

           

- ผ้าที่ใช้ต้อง
ให้เหมาะกับ

ชิ้นงาน 
 

- ขนาดได้
มาตรฐาน 

 
- ด้ายที่เย็บสี
เดียวกันหรือ

กลมกลืน 
 

- การสอย (ถ้า
มี) ต้องประณีต
ไม่ปรากฎเส้น
บนผ้าด้านถูก 

 

- วัสดุเกาะ
เก่ียว (ถ้ามี) 
ต้องอยู่ใน
สภาพดี 

 

- มีความ
สวยงาม 

เหมาะสมกับ
การใช้งาน 

           

- ไม่มีรูหรือขาด  
- เกรนผ้า
ถูกต้อง 

 

- ฝีเข็มจักรไม่
ห่างหรือถี่
เกินไป ไม่

ข้ามกระโดด 

 

- การต่อ
ลวดลายต้อง
ตรง ยกเว้น
กรณีเฉพาะ 

 

- แข็งแรง
ทนทาน 

เหมาะสมกับ
แบบ-ผ้า 

 
- รูปทรง-สัดส่วน  
บิดเบี้ยว ไม่ตึง 

หรือร้ัง 

           

- สะอาด ไม่
เปรอะเปื้อน
กับชิ้นงาน 

 ผู้รับผิดชอบ  
- ริมตะเข็บไม่
หลุดลุ่ย ไม่มี

รอยแยก–ขาด 
 

- ผ้าซับใน (ถ้า
มี) สีเดียวกัน-

กลมกลืน 
 

-กรณีโลหะ
ต้องไม่เป็น

สนิม 
 

- ไม่ฉีกขาด  
ไม่มีต าหนิ 

ไม่เปรอะเปื้อน  
ไม่มีรา 

           

    ผู้รับผิดชอบ  ผู้รับผิดชอบ  ผู้รับผิดชอบ  
- สี มีตกอยู่ใน

น้ าได้เพียง
เล็กน้อย 

 
ภาพที่ 2.24 ขั้นตอนการควบคุมการผลิตผลิตภัณฑ์ผ้าท่ีควรปฏิบัติ 
ที่มา (ส่วนพัฒนาคุณภาพผลิตภัณฑ์, 2564) 



 
 

ขั้นตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ผ้า 
 

 คัดเลือกวัตถุดิบ  
   

 ขั้นตอนการผลิต  
   

 สร้างแบบ-ท าต้นแบบ  
   

 เผ่ือผ้าจากแบบ  
   

 วางแบบตัดตามเกรนผ้า  
   

 เย็บประกอบช้ินส่วน  
   

การประกอบลายผ้า 

(กรณีใช้เทคนิค) 

 การใช้วัสดุอื่นประกอบ 

การใช้วัสดุเกาะเกี่ยว 
   

 ตรวจสอบผลิตภัณฑ์

ส าเร็จรูป 

 

   

 ฉลาก/บรรจุภัณฑ์  

 
ภาพที่ 2.25 ขั้นตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ผ้า 
ที่มา (ขั้นตอนการผลิตผลิตภัณฑ์ผ้า, 2564) 
 

2.5 แนวคิดและทฤษฎีการตัดสินใจ 
 พฤติกรรมผู้บริโภค (Consumer behavior) หมายถึง การกระท าของบุคคลใดบุคคลหนึ่ง
เกี่ยวข้องโดยตรงกับการจัดหาให้ได้มาซึ่งการใช้สินค้าและบริการ ท้ังนี้หมายรวมถึง กระบวนการตัดสินใจ 
และการกระท าของบุคคลท่ีเกี่ยวกับการซื้อและการใช้สินค้า (Kotler, 1999, อ้างถึงใน ศิริวรรณ  เสรีรัตน์ 
และคณะ, 2541) ซึ่งโมเดลอย่างง่ายในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคนั้น ประกอบไปด้วยส่วนส าคัญ 3 ส่วน 
คือ ปัจจัยน าเข้า (Input) ( กระบวนการ (Process) และผลลัพธ์ (Output) (ศิริวรรณ เสรีรัตน์ และ
คณะ, 2552) ดังนี้ 



 
 

 1. ปัจจัยน าเข้า (Input) 
  เกิดจากองค์ประกอบท่ีเกิดจากปัจจัยภายนอก (External Influence) โดยองค์ประกอบ
เหล่านี้จะเป็นข้อมูลท่ีมีความเกี่ยวข้องกับตัวผลิตภัณฑ์ ซึ่งส่งผลต่อทัศนคติ (Attitudes) ค่านิยม 
(Values) และพฤติกรรมผู้บริโภค 
  ปัจจัยภายนอกมีอยู่หลากหลายปัจจัยด้วยกัน แต่ปัจจัยท่ีส่งผลต่อผู้บริโภคเป็นอย่างมาก 
คือปัจจัยทางการตลาดและปัจจัยในด้านของสังคมและวัฒนธรรม เนื่องจากปัจจัยด้านการตลาดเป็นปัจจัย
ท่ีท าให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้ข้อมูลข่าวสารต่าง ๆ ของผลิตภัณฑ์หรือบริการนั้น ๆ ได้ ผ่านช่องทางต่าง ๆ 
เช่น การโฆษณา การประชาสัมพันธ์ การจัดแสดงสินค้า เป็นต้น ซึ่งเป็นตัวกระตุ้นความต้องการซื้อ
ของผู้บริโภค ในส่วนของปัจจัยด้านสังคมและวัฒนธรรม เป็นอีก ปัจจัยหนึ่งท่ีส่งผลกระทบต่อผู้บริโภค
เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่งในส่วนของสมาชิกครอบครัว สถานะทางสังคม และเพื่อน ซึ่งปัจจัยนี้
ไม่เพียงแต่ส่งผลในทิศทางบวกเพียงอย่างเดียวอาจจะส่งผลในทิศทางลบก็ได้ ขึ้นอยู่กับความพึงพอใจ
ของผู้บริโภค ซึ่งจะท าให้ผู้บริโภคต่อต้านผลิตภัณฑ์และไม่ยอมทดลองใช้ในท่ีสุด 
 2. กระบวนการ (Process) 
  กระบวนการในการวิจัยครั้งนี้ หมายถึง กระบวนการในการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค 
(Consumer Decision Making) ประกอบไปด้วย 3 ข้ันตอนด้วยกัน คือ 
  2.1 ขั้นตอนการรับรู้ปัญหา (Problem Recognition) เป็นขั้นเริ่มต้นท่ีผู้บริโภคเริ่ม
รับรู้ได้ถึงปัญหา หรือความต้องการท่ีเกิดขึ้น โดยถูกกระตุ้นมาจากปัจจัยเร้าภายนอก แต่ยังไม่ได้รับ
การตอบสนอง ท าให้เกิดความเครียด และต้องการท่ีจะปลดปล่อยความเครียดนี้ออกไป ให้เร็วที่สุด 
  2.2 ขั้นตอนการค้นหาข้อมูล (Information Search) เมื่อมีความต้องการเกิดขึ้นแล้ว
ยังไม่ได้รับการตอบสนอง ก็จะส่งผลให้ผู้บริโภคค้นหาข้อมูลเพิ่มเติมในการท่ีจะได้ ส่ิงๆ นั้นมา โดย
ข้อมูลท่ีจะได้รับก็จะแตกต่างกันไปตามประเภทของผลิตภัณฑ์และคุณลักษณะส่วนตัวของผู้บริโภค  
  2.3 ขั้นตอนการประเมินทางเลือก (Evaluation of Alternatives) เมื่อได้ข้อมูลจาก
แหล่งต่าง ๆ แล้วผู้บริโภคก็จะน ามาวิเคราะห์ ประเมินทางเลือกตามข้อมูลท่ีได้มา ซึ่งจะต้องพิจารณา
ประกอบกับเรื่องของปัจจัยส่วนบุคคล เพราะบุคคลแต่ละบุคคลแม้จะได้ข้อมูลท่ีเหมือนกันไป แต่การ
ตัดสินใจสุดท้ายก็อาจแตกต่างกัน ขึ้นอยู่กับปัจจัยส่วนบุคคลของแต่ละคนด้วย ตลอดจนต้องพิจารณา
ประเมินทางเลือกโดยค านึงถึงปัจจัยด้านจิตวิทยา ท้ังในส่วนของแรงจูงใจ การรับรู้ การเรียนรู้ ความเช่ือ 
ทัศนคติ บุคลิกภาพ และแนวความคิดของตัวเอง ซึ่งยังต้องค านึงถึงประสบการณ์ของผู้บริโภคแต่ละราย
เข้ามาประเมินด้วย เพราะปัจจัยต่าง ๆ เหล่านี้ล้วนแต่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจท้ังส้ิน 
 3. ผลลัพธ์ (Output) 
  ผลท่ีได้จากการตัดสินใจจากปัจจัยต่าง ๆ ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจ หรือ เรียกว่า พฤติกรรม
หลังการตัดสินใจ (Post Decision Behavior) โดยต้องดูว่าหลังจากการตัดสินใจ ซื้อไปแล้วนั้น 



 
 

ผู้บริโภคมีการตอบสนองอย่างไรต่อผลิตภัณฑ์ เกิดความพึงพอใจ จนถึงขั้นซื้อซ้ าหรือไม่ หรืออาจไม่
พอใจมาก จนไปร้องเรียนหรือบอกต่อแก่ผู้อื่นไม่ให้ซื้อใช้ ซึ่งท าให้การสังเกตพฤติกรรมของผู้บริโภค
หลังการซื้อเป็นส่ิงท่ีควรติดตาม เพราะมีผลต่อการพัฒนาผลิตภัณฑ์และรายได้ของบริษัท 
  

2.6 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อพฤติกรรมการซื้อ 
 เนื่องจากลูกค้ามีความต้องการ เขาจะต้องตัดสินใจซื้อสินค้าหรือบริการท่ีตอบสนองความ
ต้องการของเขาให้เกิดความพึงพอใจ การศึกษาขั้นตอนการตัดสินใจซื้อสินค้าจึงมีความส าคัญต่อ
นักการตลาด แบบจ าลองการตัดสินใจซื้อ น าเสนอกรอบแนวคิดของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อขั้นตอนการ
ตัดสินใจซื้อ (สืบชาติ  อันทะไชย, 2556) ดังมีรายละเอียดต่อไปนี้ 
 1. ผู้จัดการตลาดต้องไว้วางใจต่อการวิจัยผู้บริโภคเพื่อตอบค าถาม 7 ข้อ ดังต่อไปนี้ 
  ใครอยู่ในตลาดเป้าหมาย กลุ่มตลาดเป้าหมาย (Occupants) 
  ผู้บริโภคซื้ออะไร สินค้าหรือบริการ (Objects) 
  ท าไมผู้บริโภคจึงซื้อ วัตถุประสงค์ในการซื้อ (Objectives) 
  ใครมีส่วนร่วมในการตัดสินใจซื้อ บทบาทของกลุ่มต่าง ๆ ในการซื้อ (Organizations) 
  ผู้บริโภคซื้ออย่างไร ขั้นตอนการซื้อ (Operations) 
  ผู้บริโภคซื้อเมื่อไร โอกาสในการซื้อ (Occasions) 
  ผู้บริโภคซื้อท่ีไหน แหล่งท่ีซื้อสินค้า (Outlets) 
  ซึ่งเรียกช่ือย่อว่า “7 Os” การสร้างความเข้าใจพฤติกรรมการซื้อควรใช้แบบจ าลอง
กระตุ้นและตอบสนอง (The stimulus-response model) ซึ่งแสดงดังรูปท่ี 2.26 

ส่ิงกระตุ้น
ทางการ
ตลาด 

ส่ิงกระตุ้น 
อื่น ๆ 

 
คุณลักษณะ

ผู้ซื้อ 
ขั้นตอน 

การตัดสินใจซื้อ 
 การตอบสนอง 

 สินค้า  การเมือง   สังคม 1. การตระหนักถึง  - สินค้าท่ีเลือกซื้อ 

 ราคา  เศรษฐกิจ   วัฒนธรรม ปัญหา  - ตราสินค้าท่ี 

 สถานท่ี  สังคม   บุคคล 2. การค้นหาข้อมูล  เลือกซื้อ 

 ส่งเสริม  เทคโนโลยี   จิตวิทยา 3. การประเมินทางเลือก  - เวลาท่ีเลือกซื้อ 
    4. การตัดสินใจเลือก  - ร้านค้าท่ีเลือกซื้อ 
    5. พฤติกรรมหลังซื้อ   

ภาพท่ี 2.26 แบบจ าลองพฤติกรรมการซื้อ 
ที่มา (สืบชาติ  อันทะไชย, 2556)  



 
 

 จากภาพท่ี 2.26 ส่ิงกระตุ้นมีองค์ประกอบ 2 ชนิด คือ ส่ิงกระตุ้นทางการตลาดหรือ
ส่วนผสมทางการตลาด และส่ิงกระตุ้นอื่น ๆ หรือส่ิงแวดล้อมภายนอก ได้แก่ การเมือง เศรษฐกิจ 
สังคมและเทคโนโลยี ในขณะท่ีองค์ประกอบด้านคุณลักษณะของผู้ซื้อและขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ
เรียกว่า “กระบวนการ” นอกจากนั้นแบบจ าลองพฤติกรรมการซื้อยังประกอบด้วย การตอบสนอง ซึ่ง
ได้แก่ สินค้าท่ีเลือกซื้อ ตราสินค้าท่ีเลือกซื้อ เวลาท่ีเลือกซื้อ ร้านค้าท่ีเลือกซื้อ หรือจ านวนท่ีเลือกซื้อ 
 

 2. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อขั้นตอนการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ได้แก่ ปัจจัยด้านส่วนประสม
การตลาด ด้านจิตวิสัย ด้านสังคมวัฒนธรรม และด้านสถานการณ์ซื้อ โดยกรอบแนวคิดของปัจจัยท่ีมี
อิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค ดังนี้ 

 
อิทธิพลทางสังคม  อิทธิพลทางการตลาด  อิทธิพลทางสถานการณ์ 

 

 อิทธิพลทางจิตวิทยา  
 

 การตัดสินใจซื้อของผู้บริโภค  
 

ภาพที่ 2.27 ภาพรวมของขั้นตอนการตัดสินใจซื้อ 
ที่มา (สืบชาติ  อันทะไชย, 2556) 
 
 จากภาพท่ี 2.27 สามารถอธิบายปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคตาม
ขั้นตอนการตัดสินใจซื้อได้ดังนี้ 
 1. อิทธิพลของวัฒนธรรมท่ีมีต่อพฤติกรรมของผู้บริโภค วัฒนธรรม และวัฒนธรรมย่อย 
  วัฒนธรรมเป็นปัจจัยส าคัญอย่างหนึ่งท่ีมีอิทธิพลต่อความต้องการ ความปรารถนาและ
พฤติกรรมของผู้บริโภค ค่านิยมทางวัฒนธรรมถ่ายทอดโดย 2 สถาบันคือ สถาบันครอบครัว สถาบัน
ศาสนา และสถาบันการศึกษา โดยเฉพาะอย่างยิ่งการศึกษามีบทบาทมากท่ีสุดต่อการสร้างค่านิยมทาง
วัฒนธรรม นักการตลาดต้องปรับส่วนประสมการตลาดให้สอดคล้องกับค่านิยม และเฝ้าติดตามการ
เปล่ียนแปลงของค่านิยมทางวัฒนธรรมเช่น ปัจจุบันค่านิยมของวัยรุ่นในประเทศไทยนิยมค่านิยมของ
วัยรุ่นญี่ปุ่นหรือค่านิยมของสหรัฐอเมริกาซึ่งมุ่งความส าเร็จ 
 2. อิทธิพลของสังคมท่ีมีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค 
  อิทธิพลของสังคม (Sociological influence) ท่ีมีต่อพฤติกรรมผู้บริโภคปัจจัยเหล่านี้
คือ ปัจจัยส่วนบุคคล กลุ่มอ้างอิง ครอบครัว ช้ันของสังคม 



 
 

   2.1.1 ความคิดเห็นของผู้น า บุคคลท่ีมีอิทธิพลทางสังคมต่อผู้อื่นโดยตรงหรือโดยอ้อม 
เรียกว่า “ผู้น าทางความคิดเห็น” ซึ่งมีความส าคัญต่อสินค้าส่วนบุคลท่ีแสดงถึงการแสดงออกของตนเอง 
ตัวอย่างสินค้าได้แก่ รถยนต์ เส้ือผ้า สมาชิกสโมสร คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลหรือโฮมวีดีโอ เป็นต้น 
   2.1.2 การแพร่ค าพูด (Word of Mouth) บุคคลท่ีมีอิทธิพลต่อกันและกันขณะท่ี
เผชิญหน้ากัน เรียกว่า “การแพร่ค าพูด” ซึ่งเป็นแหล่งข้อมูลท่ีมีความส าคัญเนื่องจากความซื่อสัตย์ 
  2.2 กลุ่มอ้างอิง กลุ่มอ้างอิงเป็นบุคคลท่ีใช้เป็นพื้นฐานส าหรับการประเมินตนเองหรือ
เป็นแหล่งมาตรฐาน กลุ่มอ้างอิงมีผลกระทบต่อผู้บริโภคเพราะว่ามีอิทธิพลต่อสารสนเทศ ทัศนคติ 
และความใฝ่ฝัน กลุ่มอ้างอิงจัดได้ 3 กลุ่ม ดังนี้ 1) กลุ่มสมาชิก เช่น ครอบครัว สโมสร ซึ่งเป็นกลุ่ม
ลูกค้าเป้าหมายของธุรกิจประกันภัย การท่องเท่ียว 2) กลุ่มใฝ่ฝัน คือ สมาคมนักวิชาชีพ เช่น 
ทนายความ การตลาด บัญชี หมอ เป็นต้น 3) กลุ่มไม่เป็นสมาคม เป็นกลุ่มผู้ซื้อท่ีต้องการแยกตัวออก 
เนื่องจากมีค่านิยมท่ีแตกต่างกันหรือพฤติกรรมท่ีแตกต่างกัน 
  2.3 ช้ันทางสังคม (Social class) ช้ันทางสังคมพัฒนามาจากความมั่งค่ัง ความช านาญ 
และอ านาจ ตัวช้ีวัดช้ันทางสังคมคือ อาชีพ ช้ันทางสังคมท่ีมีอิทธิพลต่อทัศนคติและค่านิยม กล่าวคือ 
ผู้บริโภคท่ีอยู่ในช้ันสังคมแตกต่างกันจะมีทัศนคติและค่านิยมต่อสินค้าหรือการบริการแตกต่างกัน  
 3. อิทธิพลส่วนบุคคลท่ีมีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค 
  ปัจจัยครอบครัวต่อพฤติกรรมผู้บริโภคมี 7 ปัจจัย คือ สังคมลูกค้า อายุและวงจร
ครอบครัว และการตัดสินใจของครอบครัว อาชีพ สถานะทางเศรษฐกิจ บุคลิกภาพและวิถีชีวิต  ดังมี
รายละเอียดต่อไปนี้ 
  3.1 สังคมของลูกค้า บริบททางสังคมของลูกค้าในการยอมรับสินค้าใหม่ถือเป็นกุญแจ
ส าคัญของการแพร่กระจายนวัตกรรม สังคมของลูกค้าเป็นขั้นตอนท่ีบุคคลแสวงหาความช านาญ 
ความรู้ และทัศนคติในฐานะผู้บริโภคเช่น เด็กเรียนรู้การซื้อสินค้าจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้ใหญ่ท่ีซื้อ
สินค้า และประสบการณ์จากการใช้สินค้า เป็นต้น 
  3.2 อายุและวงจรชีวิตครอบครัว วงจรครอบครัว เป็นผู้บริโภคท่ีมีเส้นทางแตกต่างกัน 
เส้นทางด้ังเดิมส าหรับผู้บริโภคเคล่ือนจากหนุ่มสาวโสด หนุ่มสาวแต่งงานแต่ไม่มีลูก จนกระท่ังถึง
ผู้สูงอายุ ไม่แต่งงาน กล่าวคือ แต่ละขั้นตอนจะมีความแตกต่างของความต้องการและรายได้ท่ี
เปล่ียนแปลงไป  
   วงจรชีวิตของครอบครัวมี 8 ขั้นตอน ดังนี้ 
   ขั้นที ่1 เป็นโสดและอยู่ในวัยหนุ่มสาว จะซื้อสินค้าส่วนตัวเช่น เส้ือผ้า การพักผ่อน 
เครื่องส าอาง และมีภาระทางการเงินต่ า 
   ขั้นที ่2 แต่งงานใหม่ อัตราการซื้อสินค้าสูง จะซื้อสินค้าถาวรเช่น รถยนต์ บ้าน 
เฟอร์นิเจอร์ 



 
 

   ขั้นที ่3 แต่งงานมีลูก อายุต่ ากว่า 6 ขวบ จะซื้อสินค้าท่ีใช้ภายในครัวเรือน สนใจ
สินค้าใหม่ท่ีโฆษณาผ่านโทรทัศน์เช่น เครื่องซักผ้า อาหารเด็ก เป็นต้น 
   ขั้นที ่4 แต่งงานมีลูก อายุสูงกว่า 6 ขวบ ภรรยาอาจจะท างาน ท าให้มีรายได้เพิ่ม
สูงขึ้น ลูกเข้าโรงเรียน จะซื้อสินค้าจ านวนมากเช่น อาหาร เครื่องเขียน แบบเรียน เป็นต้น 
   ขั้นที ่5 พ่อแม่อายุมาก ลูกมีงานท า ฐานะการเงินดี จะซื้อเฟอร์นิเจอร์ รถยนต์
ส าหรับท่องเท่ียว นิตยสาร การบริการด้านสุขภาพ เป็นต้น 
   ขั้นที ่6 พ่อแม่อายุมาก ลูกแต่งงานแยกครอบครัว จะบริจาค ท านุบ ารุงศาสนา 
ท่องเท่ียว ศึกษาหาความรู้ด้วยตนเองอย่างต่อเนื่อง 
   ขั้นที ่7 พ่อแม่อายุมาก ออกจากงาน รายได้ลดลง จะซื้อสินค้าเพื่อสุขภาพ 
   ขั้นที ่8 อยูค่นเดียว เนื่องจากฝ่ายหนึ่งตายหรือหย่า ต้องการความสนใจ การเอาใจใส่ 
เป็นต้น 
  3.3 การตัดสินใจซื้อของครอบครัว รูปแบบของการตัดสินใจซื้อของครอบครัวมี 2 ชนิด 
คือ 1) สามี และภรรยาเป็นผู้มีอ านาจตัดสินใจซื้อ เช่น รถยนต์ บ้าน เฟอร์นิเจอร์ การพักร้อน เป็นต้น 
และ 2) สามี หรือภรรยาเป็นผู้มีอ านาจตัดสินใจซื้อ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า ภรรยาจะมีบทบาทเป็นผู้
ตัดสินใจซื้อในร้านโชว์ห่วย หรือซุปเปอร์สโตร์ สมาชิกในครอบครัวที่ท าหน้าท่ีตัดสินใจซื้อจะมีบทบาท 
5 ชนิด คือ บทบาทเก็บรวบรวมข้อมูล บทบาทของการมีอิทธิพล บทบาทของผู้ตัดสินใจซื้อ บทบาท
ของผู้ซื้อ และบทบาทของผู้ใช้  
  3.4 อาชีพ อาชีพของผู้บริโภคมีอิทธิพลต่อแบบแผนการบริโภคเช่น ผู้ใช้แรงงาน จะซื้อ
เส้ือผ้าท่ีใช้ท างาน เป็นต้น ในขณะท่ีผู้จัดการจะซื้อสูท เป็นสมาชิกสโมสร เป็นต้น นักการตลาดจะ
ก าหนดกลุ่มอาชีพท่ีสนใจสินค้าของบริษัท 
  3.5 สถานะทางเศรษฐกิจ รายได้ การออมและทรัพย์สิน หนี้สิน ทัศนคติต่อการออม
ทรัพย์ของผู้บริโภคและทัศนคติต่อการจ่ายเงิน อ านาจการซื้อ ซึ่งนักการตลาดต้องให้ความสนใจกับ
แนวโน้มรายได้ส่วนบุคคล การออมและอัตราดอกเบี้ย ถ้าภาวะเศรษฐกิจตกต่ าประชาชนมีรายได้ต่ า 
บริษัทต้องปรับปรุงสินค้า ราคาสินค้า การผลิตและสินค้าคงคลังเพื่อป้องกันการขาดแคลนเงินทุน
หมุนเวียน 
  3.6 บุคลิกภาพ เป็นพฤติกรรมหรือการตอบสนองต่อสถานการณ์ท่ีเกิดขึ้น โดยการวิจัย
ครั้งนี้ผู้วิจัยได้ศึกษาทฤษฎีท่ีใช้ศึกษาบุคลิกภาพคือ ทฤษฎีของฟรอยส์ (Freudian) โดยซิกมันด์ ฟรอยด์ 
พัฒนาทฤษฎีจิตวิเคราะห์ของบุคลิกภาพ โดยมีข้อสันนิษฐานเบื้องต้นว่า แรงขับท่ีไร้สติสัมปชัญญะ 
(คือ แรงขับทางชีวภาพ และแรงขับทางเพศ) เป็นแรงจูงใจ และบุคลิกภาพของบุคคล ฟรอยส์เสนอแนะ
ว่าบุคลิกภาพประกอบด้วยแนวคิด 3 ประการคือ อิด (Id) อีโก้ (Ego) และซูปเปอร์อีโก้ (Superego) 



 
 

   3.6.1 อิด หมายถึง แรงขับพื้นฐานทางกายภาพ เช่น ความหิว ความกระหาย ความ
ต้องการทางเพศ 
   3.6.2 ซูเปอร์อีโก้ หมายถึง การแสดงออกทางด้านจริยธรรม จรรยาบรรณของสังคม 
   3.6.3 อีโก้ หมายถึง การควบคุมท่ีมีสติสัมปชัญญะ 
   โดยขั้นตอนของการพัฒนาบุคลิกภาพมี 5 ขั้น คือ การพัฒนาทางปาก การพัฒนา
ด้านการขับถ่าย การพัฒนาทางเพศ การพัฒนาด้านซ่อนเร้น และการพัฒนาทางเพศสัมพันธ์ 
 4. อิทธิพลทางจิตวิทยาท่ีมีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค 
  อิทธิพลทางจิตวิทยาท่ีมีต่อพฤติกรรมผู้บริโภค ประกอบด้วยแรงจูงใจ การรับรู้ การ
เรียนรู้ค่านิยม ความเช่ือและทัศนคติ มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 
  4.1 การจูงใจผู้บริโภค ผู้บริโภคถูกจูงใจโดยความต้องการและความปรารถนา ความ
ต้องการเป็นอิทธิพลพื้นฐานท่ีจูงใจให้ผู้บริโภคแสดงพฤติกรรมอย่างใดอย่างหนึ่ง ผู้บริโภคบางคน
ต้องการความอยู่ดีกินดี แต่ผู้บริโภคบางคนต้องการเพื่อน เป็นต้น ในขณะท่ีความปรารถนา เป็นความ
ต้องการท่ีเกิดจากการเรียนรู้ในระหว่างท่ีมีชีวิตอยู่เช่น ทุกคนต้องการน้ า แต่บางคนปรารถนา
เครื่องด่ืม เป็นต้น เมื่อผู้บริโภคไม่ได้รับการตอบสนองให้เกิดความพึงพอใจ เขาจะเกิดแรงขับ (Drive) 
เช่น ความต้องการเครื่องด่ืม ก่อให้เกิดหรือน าไปสู่แรงขับ (ความกระหาย) แรงขับ เป็นส่ิงกระตุ้นท่ีมี
ความเข้มพอท่ีก่อให้เกิดการกระท าเพื่อลดความต้องการ แรงขับเกิดภายในตัวคนซึ่งเป็นเหตุผลท่ี
ก่อให้เกิดรูปแบบพฤติกรรม 
  4.2 การรับรู้ก าหนดส่ิงท่ีตนเองเห็นและรู้สึก ผู้บริโภคคัดเลือกวิธีการตอบสนองความ
ต้องการแตกต่างกันไป เพราะว่าการรับรู้ท่ีแตกต่างกัน การรับรู้หมายถึง การเก็บรวบรวมและ
ตีความหมายข้อมูลจากโลกรอบตัว เนื่องจากผู้บริโภคพบส่ิงกระตุ้นมากมายเช่น การโฆษณา สินค้า 
ร้านค้า เป็นต้น จึงไม่สามารถรับรู้ได้ทุกอย่าง ส่ิงท่ีป้อนเข้ามี 2 ชนิด ได้แก่ 1) ส่ิงกระตุ้นทางกายภาพ 
เช่น ร้านค้า สินค้า เป็นต้น และ 2) ส่ิงท่ีป้อนเข้าไปซึ่งเกิดจากตัวผู้บริโภคเอง เช่น ความคาดหวัง 
ส่ิงจูงใจและการเรียนรู้ท่ีเกิดจากประสบการณ์ในอดีต ดังนั้นผู้บริโภคจึงมีกระบวนการคัดเลือกซึ่ง
ได้แก่ การเลือกรับรู้ การจัดองค์การการรับรู้ และแปลความหมายของการรับรู้ 
  4.3 การเรียนรู้ก าหนดการตอบสนองของผู้บริโภค 
   4.3.1 พฤติกรรมการเรียนรู้ การเรียนรู้เป็นการเปล่ียนแปลงกระบวนการคิด
เนื่องจากประสบการณ์ในอดีต การเรียนรู้เกิดจากประสบการณ์ตรงหรือประสบการณ์โดยอ้อม ซึ่งการ
เรียนรู้ประกอบด้วย ประสบการณ์ซ้ า ๆ และการคิด กระบวนการเรียนรู้ประกอบด้วยตัวแปร 4 ตัว 
คือ 1) แรงขับ เป็นความต้องการท่ีน าไปสู่การกระท าเช่น ความหิว 2) ตัวน า เช่น สินค้า โฆษณา หรือ
ส่ิงกระตุ้นอื่นในส่ิงแวดล้อม ซึ่งน าไปสู่การตอบสนองของผู้บริโภค 3) การตอบสนอง เป็นความ
พยายามท่ีสร้างความพึงพอใจตามแรงขับ การตอบสนองของผู้บริโภคขึ้นอยู่กับตัวน าและ



 
 

ประสบการณ์ในอดีตของเขา และ 4) การเสริมแรง ของกระบวนการเรียนรู้เกิดขึ้นเมื่อการตอบสนอง
ของผู้บริโภคก่อให้เกิดความพึงพอใจ กล่าวคือ การตอบสนองนั้นสามารถลดแรงขับลงได้ การ
เสริมแรงจะมีความเข้ม เมื่อมีความสัมพันธ์กับตัวน า และการตอบสนองมีผลให้เกิดการกระท าซ้ า เมื่อ
เกิดแรงขับขึ้นอีก 
   4.3.2 การเรียนรู้ตามความเข้าใจ เป็นการเรียนรู้จากการคิด การหาเหตุผล การ
แก้ปัญหาโดยใช้สติปัญญาท่ีปราศจากประสบการณ์โดยตรง การเรียนรู้ตามความเข้าใจเป็นการสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างความคิดมากกว่า 2 อย่าง หรือการสังเกตพฤติกรรมของผู้อื่นแล้วน ามาปรับใช้
กับตนเองเช่น ผู้ผลิตแชมพูเฮด แอนด์ โชลเดอร์ ใช้ข้อความโฆษณาว่า “เฮด แอนด์ โชลเดอร์สามารถ
ขจัดรังแคได้” ซึ่งเป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างตราสินค้าเฮด แอนด์ โชลเดอร์ กับการขจัดรังแค 
เป็นต้น 
   4.3.3 ความจงรักภักดีต่อตราสินค้า การเรียนรู้มีความส าคัญ เพราะว่าการเรียนรู้
ก่อให้เกิดนิสัยซึ่งถือเป็นพื้นฐานของการแก้ปัญหาประจ าวัน นอกเหนือจากนั้น นิสัยมีความสัมพันธ์
อย่างใกล้ชิดกับความจงรักภักดีต่อตราสินค้า ความจงรักภักดีต่อตราสินค้า เป็นทัศนคติท่ีดีต่อตรา
สินค้าและการซื้อสินค้านั้นอย่างสม่ าเสมอเป็นระยะเวลานาน ความจงรักภักดีต่อตราสินค้าเป็นผลจาก
การเสริมแรงในทางบวกจากการซื้อสินค้าใช้ครั้งก่อน ดังนั้นผู้บริโภคจะลดความเส่ียงและ
ประหยัดเวลาโดยการซื้อสินค้าตราสินค้าเดิมเป็นประจ า 
   ความต้องการหลายอย่างเป็นการเรียนรู้ทางวัฒนธรรม ตัวอย่าง ความต้องการ
อาหาร คนไทยจะกินข้าวเหนียว ไก่ย่าง ส้มต า ในขณะท่ีชาวญี่ปุ่นชอบซูซิ ถึงอย่างไรก็ตาม นักวิจัย
เสนอแนะว่า การโฆษณาไม่มีผลต่อความมั่นใจของผู้ซื้อถ้าการโฆษณาไม่มีความสัมพันธ์กับทัศนคติ 
  4.4 ค่านิยม ความเช่ือ และทัศนคติ 
   ค่านิยม ความเช่ือ และทัศนคติมีบทบาทส าคัญต่อการตัดสินใจซื้อของผู้บริโภคและ
มีความสัมพันธ์กับการปฏิบัติการตลาด ดังรายละเอียดต่อไปนี้ 
   4.4.1 การจัดรูปแบบของทัศนคติ ทัศนคติเป็นการก าหนดพฤติกรรมไว้ล่วงหน้าซึ่ง
เกิดจากการเรียนรู้ต่อวัตถุตามความชอบหรือไม่ชอบ ทัศนคติจัดรูปแบบตามค่านิยมและความเช่ือของ
แต่ละบุคคล ค่านิยมแปรผันตามระดับของการก าหนดค่าเช่น ค่านิยมหลักของชาวอเมริกันคือ ความ
มั่งค่ังทางวัตถุและมนุษยชน และค่านิยมส่วนบุคคลเป็นการประหยัดและความทะเยอทะยาน 
โดยท่ัวไปค่านิยมส่วนบุคคลมีอิทธิพลต่อความส าคัญของคุณสมบัติของสินค้า ความเช่ือก็มีส่วนต่อการ
จัดรูปแบบของทัศนคติ ความเช่ือเป็นการรับรู้ของบุคคลท่ีเกี่ยวกับการปฏิบัติการของคุณสมบัติของ
สินค้า ความเช่ือยึดถือตามพื้นฐานของประสบการณ์ส่วนบุคคล การโฆษณาและการอภิปรายกับผู้อื่น 
ความเช่ือเกี่ยวกับคุณสมบัติของสินค้า มีความส าคัญเพราะว่า ความเช่ือก่อให้เกิดทัศนคติท่ีดีหรือไม่ดี
ต่อสินค้า 



 
 

   4.4.2 การเปล่ียนแปลงทัศนคติ นักการตลาดใช้วิธีการ 3 ประการในการเปล่ียนแปลง
ทัศนคติของผู้บริโภคท่ีมีต่อสินค้าหรือตราสินค้า ได้แก่ การเปล่ียนแปลงความเช่ือเกี่ยวกับคุณสมบัติ
ของสินค้า การเปล่ียนแปลงการรับรู้ความส าคัญของคุณสมบัติของสินค้าเช่น เป๊ปซี่ โคลา-โคล่า ใช้
ความสดช่ืน เป็นคุณสมบัติอันส าคัญของสินค้า แล้วบริษัทเป๊ปซี่ โคคา-โคล่า จึงพิมพ์วันหมดอายุของ
ความสดช่ืนไว้ที่กระป๋องโค้ก เป็นต้น การเพิ่มคุณสมบัติใหม่ของสินค้าเช่น ยาสีฟันยี่ห้อคอลเกตได้เพิ่ม
เกลือเป็นคุณสมบัติใหม่ของสินค้า เป็นต้น ทัศนคติรวมกับความเช่ือก่อให้เป็นความคาดหวัง ซึ่งเป็น
ผลลัพธ์ที่ผู้บริโภคคาดหวัง ความคาดหวังของผู้บริโภคส่วนใหญ่จะเป็นประโยชน์ของสินค้าหรือคุณค่า
ของสินค้า ซึ่งเขาคาดหวังจากส่วนประสมการตลาด (สินค้า ราคา สถานท่ี และการส่งเสริมการตลาด) 
ผู้บริโภคเกิดความไม่พึงพอใจเมื่อความคาดหวังของเขาไม่ได้รับการตอบสนอง 
 5. อิทธิพลของสถานการณ์ซื้อ 
  สถานการณ์ซื้อมีผลกระทบต่อกระบวนการตัดสินใจซื้อ ซึ่งประกอบด้วย งานการซื้อ 
ส่ิงแวดล้อมทางสังคม ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพ อิทธิพลช่ัวคราวและสภาวะก่อนการซื้อ กล่าวคือ งาน
การซื้อเป็นเหตุผลท่ีผูกมัดในการซื้อสินค้า ความแตกต่างของการแสวงหาข้อมูลและการประเมิน
ข้อมูลจะขึ้นอยู่กับการซื้อเป็นของขวัญหรือซื้อไปใช้เอง ส่ิงแวดล้อมทางสังคม เป็นบุคคลอื่นท่ีอยู่
ร่วมกับลูกค้าในขณะท่ีซื้อสินค้า ส่ิงแวดล้อมทางกายภาพท่ีเป็นเสียงเพลง ฝาผนัง การพลุกพล่านของ
ร้านค้าปลีก อิทธิพลช่ัวคราว เป็นวัน เวลา ในการซื้อสินค้าหรือเวลาท่ีใช้ซื้อสินค้า สภาวะก่อนการซื้อ 
เป็นอารมณ์ของลูกค้าหรือจ านวนเงินท่ีมีในขณะท่ีซื้อสินค้า 
 

2.7 ความรู้เกี่ยวกับผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร ์
 ผ้าไหมมัดหมี่จังหวัดสุรินทร์มีช่ือเสียงในเรื่องของเส้นไหมและลวดลายซึ่งส่วนใหญ่มาจาก
อิทธิพลของธรรมชาติและส่ิงแวดล้อมรอบตัว ศิลปะการท าผ้ามัดหมี่นั้นท าได้โดยการมัดย้อมเส้นไหม
ให้เกิดสีและลวดลายก่อน แล้วจึงน าไปเรียงทอบนกี่ออกมาเป็นผืนผ้าโดยนิยมท ากันท่ีไหมเส้นพุ่ ง
เท่านั้น หากต้องการให้ลวดลายมีหลายสีจะต้องมัดโอบอีกหลายครั้งตามความต้องการ เอกลักษณ์ของ
ผ้ามัดหมี่อยู่ท่ีรอยซึมของสีตามบริเวณของลวดลายท่ีถูกมัด และการเหล่ือมล้ าในต าแหน่งของเส้นด้าย
ขณะท่ีทอ ท าให้ลายท่ีเกิดขึ้นบนผืนผ้าไม่ชัดนัก แม้ผู้ทอจะมีทักษะในการทอผ้าเพียงใด ลักษณะความ
เหล่ือมล้ าของสีบนเส้นไหมก็ยังปรากฏให้เห็นซึ่งต่างไปจากผ้าทอมือชนิดอื่น ๆ  
 1. ประเภทของผ้ามัดหมี่ 
  1.1 มัดหมีโฮล หรือ จองโฮล (จองเป็นภาษาเขมร หมายถึง ผูกหรือมัด) หรือ ซัมไวตโฮล 
เป็นหนึ่งในผ้าไหมมัดหมีของเมืองสุรินทร์ มัดหมี่แม่ลายโอล ถือเป็นแม่ลายหลักของผ้ามัดหมีสุรินทร์ท่ี
มีกรรมวิธีการมัดย้อมด้วยวิธีเฉพาะ ไม่เหมือนท่ีใด ๆ ความโดดเด่นของการมัดย้อมแบบจองโฮล คือ 



 
 

ในการมัดย้อมแบบเดียวนี้สามารถทอได้ 2 ลาย คือ โฮลผู้หญิง (โฮลแสรีย) หรือผ้าโฮลธรรมดา และ
สามารถทอเป็นผ้าโฮลผู้ชาย (โฮลเปราะห์) ไว้สวมใส่ในงานพิธีต่าง ๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.28 ผ้าโฮลเปราะห์ 
ที่มา (ระบบสารสนเทศศูนย์อนุรักษ์ผ้าไหม, 2564) 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.29 ผ้าโฮลแสรีย 
ที่มา (ระบบสารสนเทศศูนย์อนุรักษ์ผ้าไหม, 2564) 
 
  1.2 มัดหมี่อัมปรม หรือ จองกรา เป็นการมัดหมีท้ังเส้นพุ่งและเส้นยืน ซึ่งมีปรากฏท่ี
จังหวัดสุรินทร์แห่งเดียวในประเทศไทย การมัดหมี่อัมปรมนี้จะทอให้ส่วนท่ีมัดเป็น “กราปะ” คือ จุด
ประสีขาวของเส้นยืน มาชนกับจุดประสีขาวของเส้นพุ่ง ให้เป็นเครื่องหมายบวกบนสีพื้น เช่น การทอ
บนพื้นสีแดง ซึ่งย้อมด้วยครั่ง ก็เรียกว่า อัมปรมครั่ง การทอบนพื้นสีม่วง ก็เรียกว่า อัมปรมปะกากะออม 
เป็นต้น  
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.30 ผ้าอัมปรม 
ที่มา (ประวัติผ้าอัมปรม, 2564) 
 
  1.3 มัดหมี่ลายต่าง ๆ หรือ จองซิ่น เป็นมัดหมี่ท่ีเหมือนจังหวัดอื่น ๆ ท่ัว ๆ ไป มีหลาย
ลายแบ่งได้ดังนี้ 
   1.3.1 มัดหมี่ลายธรรมดา เช่น ลายหมี่ข้อ หมี่ค่ัน หมี่โคม ซึ่งพบมากท่ีบ้านจารพัต 
อ าเภอศีขรภูมิ บ้านสดอ บ้านนาโพธิ์ บ้านเขวาสินรินทร์ เทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ อ าเภอเขวาสินริ
นทร์ และบ้านสวาย บ้านนาแห้ว ต าบลสวาย อ าเภอเมืองสุรินทร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.31 ผ้ามัดหมี่ลายต าปั๊วะ หรือหมี่ค่ัน 
ที่มา (ผ้ามัดหมี่ลายต าปั๊วะ, 2564) 
 
   1.3.2 มัดหมี่ลายกนก เช่น ลายสับปะรด ลายพระตะบอง ลายก้านแย่ง ลาย
พนมเปญ ลายดอกมะเขือ ส่วนมากจะพบท่ีบ้านสวาย ต าบลสวาย อ าเภอเมืองสุรินทร์ และบ้านอู่โลก 
ต าบลอู่โลก อ าเภอล าดวน 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.32 ผ้ามัดหมีล่ายดอกมะเขือ 
ที่มา (ผ้ามัดหมี่ลายต าปั๊วะ, 2564) 
 
   1.3.3 มัดหมี่ลายรูปสัตว์ ต้นไม้ และลายผสมอื่น ๆ เช่น รูปนก ไก่ ผีเส้ือ ช้าง ม้า 
นกยูง ปลาหมึก พญานาค น ามาผสมกับลายต้นไม้ดอกไม้ต่าง ๆ หรือทอลายสัตว์เด่ียว ๆ ตลอดผืน 
พบมากเกือบทุกหมู่บ้านในจังหวัดสุรินทร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.33 ผ้ามัดหมี่ลายไก่ 
ที่มา (ผ้าไหมสุรินทร์, 2564) 
 
 2. ขั้นตอนการมัดหมี่ 
  ผ้ามัดหมี่ เป็นการสร้างลวดลายจากการย้อมสีเส้นด้ายหรือไหมก่อนน าไปเป็นเส้นพุ่ง 
โดยวางแผนออกแบบลวดลายแล้วจึงมัดและย้อม วิธีเริ่มจากมัดเส้นด้ายหรือไหมในส่วนท่ีไม่ต้องการ
ให้ติดสีด้วยเชือกฟาง แล้วจึงย้อมด้วยสีอ่อนไปหาสีเข้มจนครบตามลวดลายท่ีก าหนด หากต้องการ
ลวดลายท่ีประณีตหรือสีสันซับซ้อน ต้องมัดแล้วย้อมหลาย ๆ ครั้ง จากนั้นจึงน าไปทอ การมัดหมี่ท าได้
ท้ังมัดหมี่เส้นพุ่ง หรือมัดหมี่ท้ังเส้นพุ่งและเส้นยืน ผ้าท่ีทอได้ท้ังสองด้านจะมีลวดลายเหมือนกัน 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2.34 การมัดหมี่ 
ที่มา (ผ้าไหมสุรินทร์, 2564) 
 
 ผ้าไหมมัดหมี่เป็นหนึ่งในผลิตภัณฑ์ท่ีหน่วยงานภาครัฐสนับสนุนตามโครงการหนึ่งต าบล 
หนึ่งผลิตภัณฑ์ท่ีรัฐจัดขึ้น จึงมีการพัฒนาเป็นผลิตภัณฑ์หลายรูปแบบรู้จักกันอย่างแพร่หลายและมี
ผู้ประกอบการผลิตหลายรายไม่ว่าจะเป็นผ้าผืน เส้ือ กางเกง กระโปรง ผ้าพันคอ กระเป๋า พวงกุญแจ 
ฯลฯ สร้างรายได้ให้แก่คนในชุมชนเป็นอย่างดี แต่การท่ีจะผลิตให้ตรงตามความต้องการของตลาดและ
สามารถตอบสนองความพึงพอใจของผู้บริโภคได้อย่างถูกต้อง ผู้ผลิตต้องค านึงถึงพฤติกรรมของ
ผู้บริโภค การเลือกซื้อสินค้า เพื่อสามารถปรับตัวในการผลิตให้ตอบสนองความต้องการของผู้บริ โภค 
(กรมพัฒนาชุมชน, 2556) 
 

2.9 งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 กนิษฐา  เรืองวรรณศักด์ิ และภานุ  พัฒนปณิธิพงศ์ (2553) ศึกษาเรื่อง การศึกษาและ
พัฒนาเอกลักษณ์ลวดลายบ้านเชียงเพื่อประยุกต์ใช้กับผลิตภัณฑ์ผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติก เพื่อพัฒนา
รูปแบบเป็นผลิตภัณฑ์หัตถกรรมของท่ีระลึกจังหวัดอุดรธานี มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) เพื่อวิเคราะห์
เอกลักษณ์ลวดลายบ้านเชียง ในการน ามาประยุกต์ร่วมกับผลิตภัณฑ์ผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติกได้ 2) เพื่อ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติกจังหวัดอุดรธานี จ านวน 3 ผลิตภัณฑ์ ให้มีความ
สวยงามเหมาะสมกับเอกลักษณ์ลวดลายบ้านเชียง 3) เพื่อประเมินผลิตภัณฑ์ผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติกท่ีมี
ต่อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมผ้าท่ีออกแบบและพัฒนาน าไปแปรรูปเป็นผลิตภัณฑ์ จ านวน 3 ผลิตภัณฑ์ 
กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ ประชาชนจังหวัดอุดรธานี 100 คน สอบถามให้ได้มาซึ่งเอกลักษณ์ ลวดลายบ้าน
เชียงท่ีเหมาะสมในการประยุกต์ร่วมกับผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติก แล้วประเมินรูปแบบ โดยผู้ผลิตผลิตภัณฑ์
ชุมชน จ านวน 3 ท่าน ผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบ จ านวน 3 ท่าน เพื่อประเมินความเหมาะสมของ
รูปแบบในการประยุกต์ร่วมกับผลิตภัณฑ์ จากนั้นสร้างต้นแบบแล้วประเมินผลวัดระดับความคิดเห็น
ของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติกท่ีได้จากการออกแบบ 



 
 

 ผลการวิจัยพบว่า 1) เอกลักษณ์ลวดลายบ้านเชียงท่ีสามารถส่ือถึงเอกลักษณ์บ้านเชียงได้ชัดเจน
มากท่ีสุดคือ ลวดลายขดก้นหอยของบ้านเชียง ผู้บริโภคมีความต้องการผลิตภัณฑ์หัตถกรรมของท่ีระลึก
จังหวัดอุดรธานีจากผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติกลายบ้านเชียงประเภทชุดผ้าปูท่ีนอน มากท่ีสุด รองลงมาคือ 
คือ เฟอร์นิเจอร์ เก้าอี้ และโคมไฟประดับบ้าน ตามล าดับ 2) ผลการวิเคราะห์การออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ผ้าแปรรูปโดยผู้เช่ียวชาญการออกแบบรูปแบบของชุดผ้าปูท่ีนอน เก้าอี้ และโคมไฟท่ีออกแบบ
และพัฒนานั้น มีความเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย เหมาะสมกับวัสดุและกรรมวิธีการผลิต มีความ
สวยงามและลวดลายท่ีเป็นเอกลักษณ์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด 3) ผลการวิเคราะห์ระดับความคิดเห็น
ของผู้บริโภคต่อผลิตภัณฑ์หัตถกรรมผ้าแปรรูปเพ้นท์บาติก มีความพึงพอใจเก้าอี้นั่งเล่นมากท่ีสุด 
รองลงมาคือ ชุดผ้าปูท่ีนอน และโคมไฟประดับบ้าน ตามล าดับ 
 วสุธาสินีน์  บุรีค าพันธุ์ (2556) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาผลิตภัณฑ์จากผ้ายกดอก เพื่อการ
อนุรักษ์และส่งเสริมอาชีพของชุมชนกลุ่มแม่บ้าน ต าบลเวียงยอง จังหวัดล าพูน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) 
ศึกษาผลิตภัณฑ์จากผ้ายกดอกของกลุ่มแม่บ้าน ต าบลเวียงยอง จังหวัดล าพูน 2) พัฒนาผลิตภัณฑ์จาก
ผ้ายกดอกของกลุ่มแม่บ้าน ต าบลเวียงยอง จังหวัดล าพูน 3) ประเมินความพึงพอใจในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ผ้ายกดอกของกลุ่มแม่บ้าน ต าบลเวียงยอง จังหวัดล าพูน 
 ผลการวิจัยพบว่า ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญท่ีมีต่อรูปแบบผลิตภัณฑ์ท่ี 1 มีความ
เหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ปรากฏว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ ความเป็นเอกลักษณ์ส่ือ
ถึงชุมชน อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ วัสดุท้องถิ่นที่ใช้มีความเหมาะสมและสามารถประยุกต์
เข้ากับยุคปัจจุบันอยู่ในระดับมากท่ีสุด ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตท่ีมีต่อรูปแบบท่ี 2 มี
ความเหมาะสมมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อปรากฏว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ วัสดุท้องถิ่นท่ีใช้มี
ความเหมาะสม ความเป็นเอกลักษณ์ส่ือถึงชุมชน ง่ายต่อการผลิตเชิงพาณิชย์ และความง่ายในการ
ขนส่ง อยู่ในระดับมาก รองลงมาได้แก่ โครงสร้างมีความเหมาะสม ความสวยงามและน่าสนใจ อยู่ใน
ระดับมาก ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตท่ีมีต่อรูปแบบท่ี 3 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ปรากฏว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ โครงสร้างมีความเหมาะสม ความ
สวยงามและน่าสนใจ และง่ายต่อการผลิตเชิงพาณิชย์ อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมาได้แก่ ความเป็น
เอกลักษณ์ส่ือถึงชุมชนอยู่ในระดับมากท่ีสุด ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตท่ีมีต่อรูปแบบท่ี 
4 มีความเหมาะสมมากท่ีสุด เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อปรากฏว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุด ได้แก่ วัสดุ
ท้องถิ่นท่ีใช้มีความเหมาะสม ความสวยงามและน่าสนใจ อยู่ในระดับมากท่ีสุด รองลงมา ได้แก่ 
โครงสร้างมีความเหมาะสม ความเป็นเอกลักษณ์ส่ือถึงชุมชน และง่ายต่อการผลิตเชิงพาณิชย์ อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด ความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการผลิตท่ีมีต่อรูปแบบท่ี 5 มีความเหมาะสมมาก 
เมื่อพิจารณาเป็นรายข้อ ปรากฏว่าข้อท่ีมีค่าเฉล่ียสูงสุดได้แก่ สามารถประยุกต์เข้ากับยุคปัจจุบัน และ



 
 

ง่ายต่อการผลิตเชิงพาณิชย์ อยู่ในระดับมาก รองลงมาได้แก่ ความสวยงามและน่าสนใจ และความง่าย
ในการขนส่ง อยู่ในระดับมาก 
 เมื่อพิจารณาจากรูปแบบท่ีผู้เช่ียวชาญประเมิน ปรากฏว่ารูปแบบท่ี 1 – 5 สามารถน าไป
ผลิตได้จริง แต่หากวัดจากค่าเฉล่ียของแต่ละรูปแบบ จะสังเกตว่ารูปแบบท่ี 3 และ 4 ผู้เช่ียวชาญให้
ความสนใจและประเมินรูปแบบในค่าเฉล่ียท่ีสูง ดังนั้นผู้วิจัยจึงเลือกรูปแบบท่ี 3 และ 4 น ามาเป็น
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 
 และผลการวิจัยพบว่า ความพึงพอใจของกลุ่มแม่บ้านผู้ผลิตผ้าทอยกดอกท่ีมีต่อการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ สามารถสรุปได้ดังนี้ ผลความพึงพอใจโดยภาพรวมของผลิตภัณฑ์อยู่ในระดับมาก เมื่อ
พิจารณาเป็นรายข้อปรากฏว่า ข้อท่ีมีค่าเฉล่ียมากท่ีสุดได้แก่ วัสดุท่ีใช้มีความเหมาะสม สะดวกสะบาย
ในการใช้งาน และสามารถเพิ่มมูลค่าให้กับผลิตภัณฑ์ได้เป็นอย่างดี แต่มีข้อเสนอแนะว่า หากใช้วัดสุ
ผสมท่ีหลากหลายจะท าให้สามารถเพิ่มความน่าสนใจให้กับผลิตภัณฑ์ ในการผลิตผลิคภัณฑ์จากผ้า
ทอยกดอก ปัญหาท่ีเกิดขึ้นคือ ระยะเวลาในการผลิตผ้าทอ จะต้องใช้เวลาและความสามารถในการ
ผลิต อาจเกิดปัญหาในอนาคตหากผลิตภัณฑ์เป็นท่ียอมรับและมีความต้องการมากข้ึน   
 อันธิกา  ทิพย์จ านงค์ (2557) ศึกษาเรื่อง การพัฒนาตลาดผลิตภัณฑ์ผ้าทอ อ าเภอกระแสสินธุ์ 
จังหวัดสงขลา มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษากระบวนการผลิตและการตลาดของผลิตภัณฑ์ผ้าทอกระแสสินธุ์
และศึกษาพฤติกรรมการบริโภค ผ้าทอพื้นเมือง รวมถึงการเสนอแนะแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์
ผ้าทอกระแสสินธุ์ โดยวิธีการวิจัย เชิงส ารวจ (Survey Research) เครื่องมือท่ีใช้คือการสัมภาษณ์และ
แบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างในการ ศึกษาครั้งนี้ประกอบด้วยผู้ผลิตผ้าทอกระแสสินธุ์ จ านวน 22 ราย 
และผู้บริโภคผลิตภัณฑ์ผ้าทอพื้นเมือง จ านวน 200 ตัวอย่าง ใช้วิธีการสุ่มแบบเจาะจง (Purposive 
Sampling) วิเคราะห์ข้อมูลโดยใช้สถิติร้อยละ ค่าเฉล่ีย และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน สถิติท่ีใช้ในการ
ทดสอบสมมุติฐาน คือ ค่าไคว์สแคร์  
 ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มทอผ้ากระแสสินธุ์ มีสมาชิก จ านวน 22 คน มีมือ จ านวน 18 ตัว 
ใช้ฝ้ายและเส้นใยประดิษฐ์เป็นวัตถุดิบหลัก ผลิตภัณฑ์ของกลุ่มประกอบด้วย ผ้าทอลายผกากรอง ลาย
สายฝน ลายก าแพงแก้วลายพวงชมพู ลายดอกพิกุล ลายบานไม่รู้โรย ลายลูกเต๋ ลายลูกแก้ว และผ้า
ทอลายยกดอก เป็นต้น ลายผ้าท่ีทอในปัจจุบันเป็นลายประยุกต์มากกว่าลายต้ังเดิมจุดเด่น ของผลิตภัณฑ์
คือ มีคุณภาพดีสม่ าเสมอ เนื้อผ้าแน่นแต่ไม่หนา การผลิตของกลุ่มเป็นการผลิต เพื่อประกอบอาชีพและ
หารายได้เสริมโดยใช้ความเป็นผลิตภัณฑ์ชุมชนเป็นจุดขายท่ีส าคัญ มี 2 ลักษณะ คือ 1) การผลิตเพื่อ
วางจ าหน่าย ณ ท่ีท าการกลุ่ม การฝากขายตามแหล่งต่าง ๆ และการจ าหน่ายตามงานแสดงสินค้า 2) 
การผลิตตามค าส่ังซื้อของลูกค้า การก าหนดราคาขึ้นอยู่กับ ความยากง่ายของลายผ้า ลูกค้าหลักคือ
บุคลากรในหน่วยงานราชการและเอกชนในพื้นท่ี ปัญหาท่ีพบของ กลุ่มผ้าทอกระแสสินธุ์ คือเส้นใย
ขาดแคลนและมีต้นทุนสูง ลูกค้าในพื้นท่ีเริ่มอิ่มตัว ด้านพฤติกรรมผู้บริโภค ผ้าทอพื้นเมืองพบว่าปัจจัย



 
 

ท่ีมีผลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์จากผ้าทอพื้นเมืองระดับมากคือ ความคงทนในการใช้งาน รองลงมา
คือ ความประณีตสวยงาม แหล่งผลิตเป็นที่รู้จักและมีช่ือเสียง แนวทางการพัฒนาตลาดผลิตภัณฑ์ผ้าทอ
คือ การพัฒนารูปแบบผลิตภัณฑ์ให้มีความหลากหลายสอดคล้องกับความต้องการของกลุ่มลูกค้าท่ีช่ืนชอบ
ความแตกต่างซึ่งเป็น กลุ่มลูกค้าใหม่ ตลอดจนส่งเสริมให้เห็นความส าคัญการใช้ผ้าทอพื้นเมืองใน
ชีวิตประจ าวันและในโอกาสต่าง ๆ เพื่อขยายตลาดผ้าทอพื้นเมืองให้มีขนาดใหญ่ขึ้น  
ศทธพงษ์ พูลเพ จุรีวัลย์ ภักดีวุฒิ 
 สุทธิพงษ์  พูลเพิ่ม และจุรีวัลย์  ภักดีวุฒิ (2558) ศึกษาเรื่อง กลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์
ผ้าไหมลายสาเกตบ้านหวายหลึมสู่ตลาดอาเซียน มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษากลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์
ผ้าไหมลายสาเกตบ้านหวายหลึมสู่ตลาดอาเซียน 2) เปรียบเทียบกลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหม
ลายสาเกตในชุมชนบ้านหวายหลึม จ าแนกตามเพศ และการสังกัดกลุ่มอาชีพ 3) ศึกษาแนวทางการ
พัฒนาผ้าไหมลายสาเกตของผู้ผลิตสู่ตลาดอาเซียน เก็บรวบรวมข้อมูลใช้แบบสอบถามและแบบสัมภาษณ์
จากกลุ่มตัวอย่างท่ีผลิตผ้าไหมลายสาเกตบ้านหวายหลึม จ านวน 133 คน และผู้ท่ีมีส่วนเกี่ยวข้องใน
การส่งเสริมและพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหม จ านวน 6 คน การวิเคราะห์ข้อมูลใช้สถิติเชิงพรรณนา t-test 
ผลการวิจัยพบว่า ผู้ผลิตผ้าไหมลายสาเกตมีการใช้กลยุทธ์การพัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหม โดยรวมอยู่ใน
ระดับมาก เมื่อพิจารณาเป็นรายด้านพบว่า ด้านท่ีมากท่ีสุด คือ ด้านส่วนประสมผลิตภัณฑ์ การเปรียบเทียบ
การใช้กลยุทธ์ผลิตภัณฑ์ผ้าไหมลายสาเกตพบว่า ผู้ผลิตเพศชายและเพศหญิงมีการใช้กลยุทธ์ไม่แตกต่างกัน 
ผู้ผลิตท่ีสังกัดกลุ่มอาชีพและไม่สังกัดกลุ่มอาชีพมีการใช้กลยุทธ์ไม่แตกต่างกัน การศึกษาแนวทางการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ผ้าไหมลายสาเกตสู่ตลาดอาเซียน พบว่าควรมีการพัฒนาเส้นไหมให้มีคุณภาพ ใช้สีท่ีสดใส 
สวยงาม ผสมผสานสีธรรมชาติ และมีลวดลายท่ีชัดเจน อีกท้ังควรมีการพัฒนาเทคนิคการทอผ้าไหม 
และการตั้งราคาให้สอดคล้องกับตลาด การผลิตควรเน้นรูปแบบของผ้าไหมให้สอดคล้องกับผู้บริโภคมี
การสร้างเรื่องราวของผ้าและการเพิ่มมูลค่าในการทอ รวมถึงมีการวางแผนในการทอและปรับปรุง
ผลิตภัณฑ์อยู่เสมอ  
 ทัศนีย์ บัวระภา (2560) ศึกษาเรื่อง การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จาก
ผ้าไหมมัดหมี่ จังหวัดมหาสารคาม มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ศึกษาอัตลักษณ์ของผ้าไหมมัดหมี่บ้านหินลาด 
ต าบลท่าสองคอน อ าเภอ เมือง จังหวัดมหาสารคาม 2) เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้ามัดหมี่ และ 
3) ประเมินความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ แปรรูปจากผ้ามัดหมีของกลุ่มผลิตผ้าไหมมัดหมี่บ้านหินลาด 
จังหวัดมหาสารคาม กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ กลุ่มทอผ้าไหมมัดหมีบ้านหินลาด จ านวน 10 คน 
ผู้บริโภคท่ีสนใจผลิตภัณฑ์แปรรูปจากผ้ามัดหมี่ จ านวน 100 คน เก็บรวบรวม ข้อมูลโดยการสัมภาษณ์
และใช้แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉล่ีย (R) และค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผล การวิจัย
พบว่า การออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จากผ้ามัดหมี่ จังหวัดมหาสารคาม ประกอบด้วย 
1) อัตลักษณ์ของผ้ามัดหมีบ้านหินลาด ต าบลท่าสองคอน อ าเภอเมือง จังหวัดมหาสารคาม ได้แก่ ผ้า



 
 

มัดหมี่ค่ัน ลายบักพริกแล ลายบักเขือท่ีสะท้อนให้เห็นภูมิวัฒนธรรมของหมู่บ้าน 2) รูปแบบและการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์เชิงสร้างสรรค์จากผ้ามัดหมี มี รูปแบบ ได้แก่ กระเป๋าสะพาย (เป้) กระเป๋าถือสุภาพสตรี
ทรง Birkin กระเป๋าจ่ายตลาด (ทรง tote) กระเป๋าใส่เครื่องส าอาง และกระเป๋าถือสุภาพสตรีทรง Coach 
และ 3) ผู้ตอบแบบสอบถามมีความพึงพอใจกระเป๋าทุกรูปแบบในระดับมาก พิจารณารายข้อพบว่า 
กลุ่มผู้บริโภคมีความพึงพอใจต่อรูปแบบความทันสมัย ระดับมาก รองลงมาได้แก่ ความเหมาะสมด้าน
การผสมผสานวัสดุท้องถิ่นและวัสดุอื่น สะดวกและเหมาะสมกับการใช้งาน ง่ายต่อการผลิตในเชิง
พาณิชย์ ความทนทานต่อการใช้งานและมีความประณีตสวยงาม ความเป็นเอกลักษณ์ส่ือถึงชุมชน 
ลวดลายและสีสันสวยงาม และโครงสร้างและรูปทรงมีความสวยงาม ตามล าดับ  
 ลักขณา  ศิริจ าปา (2561) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติ
ในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผ้าฝ้าย
ย้อมสีธรรมชาติในเขต อ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง คือลูกค้าในเขต อ าเภอ
เมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ เครื่องมือท่ี ใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสอบถาม จ านวน 380 ชุด นอกจากนั้น
สถิติท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าร้อยละ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ค่าความแปรปรวน t-test, F-test 
ผลการวิจัยพบว่า 
 ด้านประชากรศาสตร์มีผลต่อความต้องการซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติ มีความคิดเห็นเกี่ยวกับ
ส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ซึ่งมีหลากหลายชนิดให้เลือก มีความทนทานและใช้ได้ยาวนาน 
และมีลวดลายท่ีสวยงาม และทันสมัย โดยรวมอยู่ในระดับมาก ด้านราคาพบว่า ด้านป้ายราคาค่าให้บริการ
บอกท่ีชัดเจน มีความเหมาะสมของราคาขาย และมีการให้ส่วนลดกับลูกค้าท่ีเป็นสมาชิก โดยรวมมี
แรงจูงใจอยู่ในระดับ ปานกลาง ด้านการจัดจ าหน่าย พบว่า ด้านมีความปลอดภัยในการรับบริการ 
ท าเลท่ีต้ังมีความเหมาะสมและมีรถประจ าทางเข้าออกตลอดเวลาโดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ในระดับปานกลาง 
และด้านการส่งเสริมการตลาด มีเจ้าหน้าท่ีให้บริการท่ีได้รับการอบรมเฉพาะด้านมีโปรโมช่ันส าหรับผู้เข้า
รับบริการ และได้รับส่วนลดพิเศษจากทางร้าน โดยรวมมีแรงจูงใจอยู่ระดับปานกลาง ส่วนผลการทดสอบ
สมมติฐานของผู้ซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติ พบว่า ผู้ซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติท่ีมีเพศ อายุ อาชีพ 
สถานะภาพ ระดับการศึกษา และรายได้ท่ีแตกต่างกัน มีความต้องการซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติ 
แตกต่างกันอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ีระดับ 0.5 ด้านผลิตภัณฑ์ ควรปรับปรุงขนาดของร้านให้มีความ
เหมาะสมเนื่องจากพื้นท่ีวางของภายในร้านนั้นยังดูคับแคบมาก จึงไม่สามารถท างานได้อย่างสะดวก 
ด้านราคา ควรปรับปรุงให้มีการบริการการรับช าระเงินผ่านบัตรเครดิต ด้านการจัดจ าหน่าย ควร
ปรับปรุงในเรื่องการคมนาคมให้มีความสะดวก และด้านการส่งเสริมการตลาด ควรปรับปรุงในด้าน
การโฆษณาในรูปแบบส่ือต่าง ๆ ของทางร้าน และควรมีการเพิ่มในเรื่องการให้ค าแนะน าเกี่ยวกับ
ผลิตภัณฑ์ให้แก่ลูกค้า 



 
 

 นริสรา  ลอยฟ้า และคณะ (2563) ศึกษาเรื่อง แนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์และการเพิ่ม
ช่องทางการตลาดผ่านระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของกลุ่มวิสาหกิจชมชนทอผ้าท้องถิ่น จังหวัดศรีสะเกษ 
มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาสภาพการด าเนินงานและแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน
ทอผ้าท้องถิ่น และพัฒนาระบบพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ รูปแบบการวิจัยประยุกต์ แบ่งเป็น 2 ระยะตาม 
วัตถุประสงค์การวิจัย กลุ่มเป้าหมายคือ กลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าท้องถิ่น จังหวัดศรีสะเกษ เครื่องมือ 
ได้แก่ แบบสอบถาม แบบสัมภาษณ์เชิงลึก สนทนากลุ่ม สังเกตแบบมีส่วนร่วม แบบประเมิน ใช้
โปรแกรมส าเร็จรูปในการพัฒนาระบบและตกแต่งภาพด้วยโปรแกรมกราฟิก วิเคราะห์ข้อมูล ค่าเฉล่ีย 
ร้อยละ ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
 ผลการวิจัยระยะ 1 พบว่า การด าเนินงานของกลุ่มผ้าทอท้องถิ่นมีการผลิตและจัดจ าหน่าย
สินค้า พบมาก ท่ีสุดคือผ้าคลุมไหล่ ผ้าสไบ ผ้าถุงส าเร็จรูปและเส้ือแก้บ ตามล าดับ กลุ่มลูกค้าเป็นกลุ่ม
ท่ีรู้จัก และลูกค้าท่ัวไปตามหน่วยงานราชการ ด้านแนวทางการพัฒนาผลิตภัณฑ์ พบว่า มีแนวทางการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ ดังนี้ 1) การแปรรูปผ้าทอจากเศษผ้าทอเหลือใช้โดยการแปรรูปเป็นกระเป๋าและการ
แปรรูปเป็นส่ิงของเครื่องประดับสตรี 2) การแปรรูปต่อยอดผลิตภัณฑ์ พบว่า กรอบของการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ คือ 1) รูปแบบ ทันสมัยตอบสนองต่อผู้บริโภค 2) เพิ่มความเป็นเอกลักษณ์ 3) เน้นความ
เรียบง่าย ชุมชนสามารถผลิตเองได้ 4) ผลิตภัณฑ์มีความหลากหลาย   
  ระยะ 2 พบว่า การพัฒนาพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าท้องถิ่นมี 
องค์ประกอบดังนี้ 1) การน าเสนอในรูปแบบ e-Catalog 2) ตะกร้าสินค้า (Shipping Cart) 3) การ
ช าระเงินและการจัดส่งสินค้า 4) กิจกรรมและการประชาสัมพันธ์ 5) ติดต่อเรา ด้านผลการประเมิน
พาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ พบว่า ความพึงพอใจภาพรวมระดับมาก ค่าเฉล่ีย 4.47 ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
0.45 มีการออกแบบระบบตามวัฏจักรการพัฒนาระบบงาน (SDLC) เน้นการออกแบบเรียบง่ายเหมาะ
กับผลิตภัณฑ์ของชุมชนท้องถิ่นจึงท าให้ภาพรวมอยู่ในระดับเป็นที่พึงพอใจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

บทที่ 3 
วิธีด ำเนินกำรวิจยั 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ ผู้วิจัยได้ด าเนินการตามข้ันตอนดังนี้ 
 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.3 การสร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
 3.4 การเก็บรวบรวมข้อมูล 
 3.5 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 3.6 สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล 
 

3.1 ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 
 1.3.1 ประชากร 
  ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ คือ ประชาชน ผู้ประกอบการและผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง
ในกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์  
 1.3.2 กลุ่มตัวอย่าง 
  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ประชาชน ผู้ประกอบการ และสมาชิกกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งได้จากการ
เลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) ดังนี้ 
  1.3.2.1 ผู้ประกอบการและสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ต าบลบ้าน
แร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ เพื่อส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ จ านวน 10 คน 
  1.3.2.2 สมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ต าบลบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินริ
นทร์ จ านวน 10 คน เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่ม 
  1.3.2.3 ประชาชนในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ เพื่อศึกษา
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ 
จ านวน 100 คน 
 

3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 เครื่องมือท่ีผู้วิจัยใช้ในการเก็บรวบรวมข้อมูล มีดังนี้ 



 
 

 3.2.1 ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ 
  ผู้วิจัยสัมภาษณ์สมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ สุรินทร์ เกี่ยวกับ
ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ โดยเป็นการสัมภาษณ์
แบบมีโครงสร้างเพื่อน าข้อมูลท่ีได้เป็นแนวทางออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอ
ผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 3.2.2 ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
  จากผลการวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ ผู้วิจัยก าหนดสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์หมวก กระเป๋าถือ และรองเท้า เพื่อให้ได้ต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์ท่ีเหมาะสม โดยใช้แบบประเมินกับผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ จ านวน 2 ท่าน 
และสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ จ านวน 3 ท่าน รวม 5 ท่าน แบ่งเป็น 2 ชุดประเมิน ดังนี้ 
  3.2.2.1 รูปแบบของผลิตภัณฑ์ ก าหนดผลิตภัณฑ์ละ 5 รูปแบบ ดังตารางท่ี 3.1 – 3.3 
 
ตำรำงที่ 3.1 ผลการประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์หมวก 

ผลิตภัณฑ์หมวก 
ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รูปแบบ
ท่ี 1 

 
 
 
 

- - - - - - 

รูปแบบ
ท่ี 2 

 
 
 
 
 

- ✓ - - - 1 

รูปแบบ
ท่ี 3 

 
 
 
 
 

✓ - ✓ ✓ ✓ 4 



 
 

ตำรำงที่ 3.1 (ต่อ) 

ผลิตภัณฑ์หมวก 
ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รูปแบบ
ท่ี 4 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

รูปแบบ
ท่ี 5 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

 
 จากตารางท่ี 3.1 ผู้ประเมินพิจารณาเลือกผลิตภัณฑ์หมวกรูปแบบท่ี 3  มากท่ีสุด ผู้วิจัยจึง
น ารูปแบบท่ี 3 ไปออกแบบเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์หมวก 
 
ตำรำงที่ 3.2 การประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋า 

ผลิตภัณฑ์กระเป๋ำ 

ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 

1 

คนท่ี 

2 

คนท่ี 

3 

คนท่ี 

4 

คนท่ี 

5 

รูปแบบ
ท่ี 1 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 



 
 

ตำรำงที่ 3.2 (ต่อ) 

ผลิตภัณฑ์กระเป๋ำ 
ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รูปแบบ
ท่ี 2 

 
 
 
 
 
 

- - - - ✓ 1 

รูปแบบ
ท่ี 3 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

รูปแบบ
ท่ี 4 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

รูปแบบ
ท่ี 5 

 
 
 
 
 
 

✓ ✓ ✓ ✓ - 4 

 
 จากตารางท่ี 3.2 ผู้ประเมินพิจารณาเลือกผลิตภัณฑ์กระเป๋ารูปแบบท่ี 5 มากท่ีสุด ผู้วิจัยจึง
น ารูปแบบท่ี 5 ไปออกแบบเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์กระเป๋า 



 
 

ตำรำงที่ 3.3 การประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์รองเท้า 

ผลิตภัณฑ์กระเป๋ำ 
ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รูปแบบ
ท่ี 1 

 
 
 
 
 
 

- ✓ ✓ ✓ ✓ 4 

รูปแบบ
ท่ี 2 

 
 
 
 
 
 
 

✓ - - - - 1 

รูปแบบ
ท่ี 3 

 
 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

 
รูปแบบ

ท่ี 4 

 
 
 
 
 
 
 

- - - - - - 



 
 

ตำรำงที่ 3.3 (ต่อ) 

ผลิตภัณฑ์รองเท้ำ 
ผู้ประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ์ 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

รูปแบบ
ท่ี 5 

 
 
 
 
 
 

- - - - - - 

 

 จากตารางท่ี 3.3 ผู้ประเมินพิจารณาเลือกผลิตภัณฑ์รองเท้ารูปแบบท่ี 1 มากท่ีสุด ผู้วิจัยจึง
น ารูปแบบท่ี 1 ไปออกแบบเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์รองเท้า 
 
  3.2.2.2 คู่ลวดลายและสีพื้นท่ีเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ ดังตารางท่ี 3.4 
 
ตำรำงที่ 3.4 การประเมินคู่ลวดลายและสีพื้น 

คู่สีและลวดลำย 
ผู้ประเมินคู่ลวดลำยและสีพื้น 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

คู่ท่ี 1 

น้ าเงิน 

 
 
 
 
 
 

✓ ✓ ✓ - ✓ 4 

คู่ท่ี 2 

แดง 

 
 
 
 
 

- - - - - - 



 
 

ตำรำงที่ 3.4 (ต่อ) 

คู่สีและลวดลำย 
ผู้ประเมินคู่ลวดลำยและสีพื้น 

รวม คนท่ี 
1 

คนท่ี 
2 

คนท่ี 
3 

คนท่ี 
4 

คนท่ี 
5 

คู่ท่ี 3 
เหลือง 

 
 
 
 
 

- - - ✓ - 1 

 
 จากตารางท่ี 3.4 ผู้ประเมินพิจารณาเลือกคู่ลวดลายและสีพื้น คู่ท่ี 1 น้ าเงิน มากท่ีสุด 
ผู้วิจัยจึงน าคู่ลวดลายและสีพื้นท่ี 1 ไปออกแบบเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์ท้ังสามชนิด 
 
 3.2.3 สร้างต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกายเพื่อเป็นต้นแบบมาตรฐานการสร้าง
ผลิตภัณฑ์ชุมชน 
  ผู้วิจัยสร้างต้นแบบผลิตภัณฑ์ประกอบด้วยหมวก กระเป๋า และรองเท้า โดยใช้คู่
ลวดลายและสีพื้นน้ าเงิน กระบวนการดังกล่าวท าร่วมกับชุมชนโดยมีการถ่ายทอดความรู้การออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนให้แก่สมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ จ านวน 10 
ราย เพื่อพัฒนาทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่ม ท าการประเมินผลการเรียนรู้เพื่อพัฒนา
ทักษะด้วยแบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน จ านวน 10 ข้อ เป็นแบบเลือกตอบ 4 ตัวเลือก สถิติท่ีใช้ใน
การวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน และสถิติทดสอบแบบไม่เป็นอิสระกัน 
(Paired T-test) 
 3.2.4 เพื่อเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต น าไปสู่
การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
  ศึกษาปัจจัยท่ีมิอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบจากกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ โดยใช้แบบสอบถามเป็นเครื่องมือ ผู้วิจัยสร้างขึ้นด้วยการประยุกต์
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง ลักษณะของแบบสอบถามแบ่งเป็น 3 ตอนคือ 
  ตอนท่ี 1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม เป็นข้อค าถามถามแบบปลาย
ปิดได้แก่ เพศ อายุ สถานภาพ อาชีพ และรายได้ต่อเดือน 



 
 

  ตอนท่ี 2 ปัจจัยในการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบจากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้า
ไหมมัดหมี่สุรินทร์ ประกอบด้วยด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้าน
กายภาพ  
  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 
 

3.3 กำรสร้ำงและหำคุณภำพเครื่องมือท่ีใช้ในกำรวิจัย 
 ผู้วิจัยได้สร้างและหาคุณภาพเครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยดังนี้ 
 3.3.1 แบบสัมภาษณ์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่
สุรินทร์ 
  ผู้วิ จัยสร้างแบบสัมภาษณ์เป็นค าถามปลายเปิด (Open-ended) สร้างขึ้นจาก
วัตถุประสงค์และแนวคิดท่ีการวิจัยต้องการศึกษาเกี่ยวกับศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจ
ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ โดยค าถามสามารถยืดหยุ่นตามสถานการณ์ในการสัมภาษณ์ เพื่อสร้าง
สัมพันธภาพระหว่างผู้สัมภาษณ์กับผู้ให้สัมภาษณ์ ซึ่งจะท าให้การเก็บข้อมูลเป็นไปด้วยความราบรื่น 
ได้ข้อมูลครบถ้วนและเป็นจริงมากท่ีสุด  
  รวบรวมข้อมูลจากการให้สัมภาษณ์เพื่อท าการวิเคราะห์แบบองค์รวม น าไปสู่การ
สรุปประเด็นศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์  
 3.3.2 แบบประเมิน แบ่งเป็น 2 ชุด ได้แก่ แบบประเมินแบบร่างผลิตภัณฑ์เครื่ อง
ประกอบการแต่งกาย และแบบประเมินคู่ลวดลายและสีพื้นที่เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ โดยท้ัง 2 ชุด 
เป็นข้อค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญแบบปลายเปิด และแบบร่างผลิตภัณฑ์ให้
ผู้เช่ียวชาญพิจารณาเลือก  
 3.3.3 แบบสอบถามปัจจัยท่ีมิอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบจากกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ ผู้วิจัยสร้างและหาคุณภาพของเครื่องมือดังนี้ 
  3.3.3.1 ตรวจสอบความเช่ือมั่น (Reliability) โดยน าแบบสอบถามท่ีจะใช้ ไป
ทดสอบก่อนการเก็บข้อมูลจริงกับกลุ่มตัวอย่างท่ีมีลักษณะใกล้เคียงกับประชากรท่ีจะศึกษาในครั้งนี้
จ านวน 30 คน เพื่อตรวจสอบค าถามของแบบสอบถามว่าส่ือความหมายตรงตามท่ีผู้วิจัยต้องการและ
มีความเหมาะสมหรือไม่ แล้วท าการแก้ไขเพิ่มเติมเพื่อให้มีความชัดเจนและครอบคลุมวัตถุประสงค์ใน
การวิจัย เพื่อให้มีความสมบูรณ์มากท่ีสุดก่อนน าไปเก็บข้อมูลจริง 
  3.3.3.2 เมื่อท าการเก็บข้อมูลแล้ว ผู้วิจัยท าการค านวณหาค่าความเช่ือมั่นของ
เครื่องมือ เพื่อทดสอบความเช่ือมั่น (Reliability) ของแบบสอบถามโดยใช้สูตรสัมประสิทธิ์แอลฟา 
(Alpha-Coefficient) โดยในการวิจัยครั้งนี้ได้ค่าความเช่ือมั่นเท่ากับ 0.85 
 



 
 

3.4 กำรเก็บรวบรวมข้อมูล 
 ผู้วิจัยท าการเก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้วิธีการส ารวจ (Survey Research) ด้วยแบบสอบถาม
เป็นเครื่องมือ ซึ่งผู้วิจัยใช้การสุ่มด้วยการเลือกแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) โดยเข้าไปเก็บ
ข้อมูลในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ และสถานประกอบการในพื้นท่ีต าบลบ้านแร่ จากนั้นแจก
แบบสอบถามให้กลุ่มตัวอย่างเป็นผู้กรอกแบบสอบถามด้วยตนเอง จนครบตามจ านวนท่ีได้ก าหนดไว้ 
 

3.5 กำรวิเครำะห์ข้อมูลและสถิติท่ีใช้ 
 ผู้วิจัยท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยสถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์มีดังนี้ 
 3.5.1 สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive Statistic) เป็นสถิติพื้นฐานในการวิเคราะห์และ
แปลความหมายของข้อมูลท่ีได้จากแบบสอบถามดังต่อไปนี้ 
  3.5.1.1 ปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม ใช้วิธีวิ เคราะห์หาค่าร้อยละ 
(Percentage) ในการอธิบายลักษณะทางประชากรศาสตร์ จากสูตรดังนี้ (พิสณุ  ฟองศรี, 2552) 
 

    P = x 100 

 
   เมื่อ P แทน ค่าร้อยละ 
    f แทน ความถ่ีท่ีต้องการแปลงให้เป็นค่าร้อยละ 
    n แทน จ านวนความถ่ีท้ังหมด 
 
  3.5.1.2 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบของวิสาหกิจชุมชน
ซึ่งประกอบด้วยด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้านกายภาพ มีลักษณะ
ค าถามแบบปลายปิดแบบมาตราส่วนประเมินค่าตอบ (Rating Scale) วิเคราะห์ข้อมูลโดยหาค่า
คะแนนเฉล่ีย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ระดับการวัดข้อมูลประเภทอัตราภาคช้ัน 
(Interval Scale) มี 5 ระดับ โดยหลักเกณฑ์การให้คะแนนมีดังนี้ 
   มากท่ีสุด 5 คะแนน 
   มาก 4 คะแนน 
   ปานกลาง 3 คะแนน 
   น้อย 2 คะแนน 
   น้อยท่ีสุด 1 คะแนน 
 

n
f



 
 

   1) ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียในการอภิปรายผล ซึ่งผลจากการค านวณโดยใช้
สูตรการค านวณความกว้างของอันตรภาคช้ันมีดังนี้ (มัลลิกา  บุญนาค, 2537 : 29) 
 

  ความกว้างของอันตรภาคช้ัน = 
จ านวนชั้น

 ีค่าต่ าสุดข้อมูลที่ม-  ีค่าสูงสุดข้อมูลที่ม
 

 

   =  

 
   1) ผู้วิจัยใช้เกณฑ์ค่าเฉล่ียในการอภิปรายผล ซึ่งผลจากการค านวณโดยใช้
สูตรการค านวณความกว้างของอันตรภาคช้ันมีดังนี้ (มัลลิกา  บุญนาค, 2537 : 29) 
    จากสูตรข้างต้นสามารถสรุปเกณฑ์การแปลความหมายของคะแนนได้ดังนี้ 
    คะแนนเฉล่ียระหว่าง 4.21 – 5.00 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ  
      อยู่ในระดับ มากท่ีสุด 
    คะแนนเฉล่ียระหว่าง 3.41 – 4.20 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ  
      อยู่ในระดับ มาก 
    คะแนนเฉล่ียระหว่าง 2.61 – 3.40 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ  
      อยู่ในระดับ ปานกลาง 
    คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.81 – 2.60 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ  
      อยู่ในระดับ น้อย 
    คะแนนเฉล่ียระหว่าง 1.00 – 1.80 หมายถึง มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ  
      อยู่ในระดับ น้อยท่ีสุด 
 
   2) ค่าเฉล่ีย (Mean) หรือเรียกว่าค่ากลางเลขคณิต ค่าเฉล่ีย ค่ามัชฌิมาเลข
คณิต เป็นต้น (พิสณุ  ฟองศรี, 2552 : 154) โดยใช้สูตร 
 

       =      

                 

    เมื่อ  แทน  ค่าเฉล่ีย 
      แทน   ผลรวมของคะแนนท้ังหมดของกลุ่ม 
     n   แทน   จ านวนของคะแนนในกลุ่ม 
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   3) ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใช้สูตร (พิสณุ  ฟองศรี, 
2552) 
     S.D. =  
 
 เมื่อ S.D. แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 
   แทน ผลรวมของคะแนนดิบของกลุ่ม 

   แทน ผลรวมของคะแนนดิบของแต่ละคน 
  n  แทน จ านวนกลุ่มประชากร 
 
  3.5.1.3 การทดสอบความแตกต่างของค่าเฉล่ียระหว่าง 2 กลุ่ม ใช้สถิติ t-test 
  3.5.1.4 การเปรียบเทียบค่าเฉล่ียของกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 2 กลุ่มขึ้นไป ใช้สถิติ 
One – Way Analysis of Variance เป็นการวิเคราะห์ความแปรปรวนทางเดียวเปรียบเทียบค่าเฉล่ีย
ของกลุ่มตัวอย่างมากกว่า 2 กลุ่มขึ้นไป กรณีพบความแตกต่างอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติจะท าการ
ตรวจสอบความแตกต่างเป็นรายคู่ท่ีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.05 หรือระดับความเช่ือมั่น 95% โดย
ใช้สูตรตามวิธี LSD  
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บทที่ 4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 การวิจัยเรื่อง การพัฒนาศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ ผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลและน าเสนอตามล าดับดังนี้ 
 

4.1 ผลการส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ 
 การสัมภาษณ์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
พบว่า กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ขาดความรู้ความเข้าใจในการ
ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภคและแนวโน้มการออกแบบ
สินค้าของกระแสความนิยมในแต่ละช่วง  
 ผลิตภัณฑ์ท่ีพบส่วนใหญ่เป็นกระเป๋าใส่เหรียญ กระเป๋าถือ กระเป๋าสะพาย กระเป๋าเป้ และ
หมวกปีกกว้าง โดยมีเพียงชนิดละ 1 รูปแบบ และแม้จะร่วมเป็นเครือข่ายกับกลุ่มวิสาหกิจชุมชนอื่น ๆ 
เพื่อความเข้มแข็งในการผลิตและจ าหน่ายผลิตภัณฑ์ผ้าไหม แต่ผลิตภัณฑ์ท่ีผลิตภัณฑ์ออกมามักมี
รูปแบบและลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน ไม่มีเอกลักษณ์โดดเด่น  
 กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่ จึงต้องการแนวทางการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของ
วิสาหกิจชุมขน เพื่อเพิ่มทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน โดยมุ่งเน้นการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ และพัฒนาผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่ด้วยเทคนิคจับคู่ลวดลายและสีพื้นท่ีให้
เหมาะสมในแต่ละผลิตภัณฑ์ เพื่อเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการ
ผลิต น าไปสู่การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
  

4.2 ผลการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์  
 ผลสัมฤทธิ์การพัฒนาพัฒนาทักษะการออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่มตารางท่ี 4.1  
 
ตารางที่ 4.1 ผลสัมฤทธิ์การพัฒนาทักษะออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ 

การทดสอบ 
คะแนน

เต็ม 
ค่าเฉลี่ย 

ส่วนเบี่ยงเบน
มาตรฐาน 

T test independent 
p-value 

d sd t-test 
หลังเรียน 10 6.703 0.8777 2.264 1.474 14.646 0.000** 
ก่อนเรียน 10 4.440 1.1380     

**ระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 



 
 

 จากตารางท่ี 4.1 ผลสัมฤทธิ์การพัฒนาทักษะออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่ พบว่า การทดสอบหลังเรียนสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่
มีระดับความรู้สูงขึ้นกว่าการทดสอบก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 โดยมีค่าสถิติทดสอบ t 
= 14.464 และมีค่า p – value เท่ากับ 0.000 โดยคะแนนการท าแบบทดสอบก่อนเรียน มีค่าเฉล่ีย
เท่ากับ 4.44 และคะแนนท าแบบทดสอบหลังเรียน มีค่าเฉล่ียเท่ากับ 6.70 จากคะแนนเต็ม 10 
คะแนน 
 

4.3 ต้นแบบผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย  
 หลังออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ ผู้วิจัยท า
การขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑ์ตามผลการประเมินจากผู้เช่ียวชาญ ได้ผลิตภัณฑ์รูปแบบดังนี้ 
 4.3.1 ผลิตภัณฑ์หมวก  
  
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.1 หมวกทรงบักเก็ต 
ที่มา (สุดากาญจน์  แยบดี.  2564, สิงหาคม 28.  ถ่ายภาพ)  
 
 4.3.2 ผลิตภัณฑ์กระเป๋าถือ  
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.2 กระเป๋าถือ 
ที่มา (สุดากาญจน์  แยบดี.  2564, สิงหาคม 28.  ถ่ายภาพ)  



 
 

 4.3.3 ผลิตภัณฑ์รองเท้าสตรี 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4.3 รองเท้าทรงบัลเล่ต์ 
ที่มา (สุดากาญจน์  แยบดี.  2564, สิงหาคม 28.  ถ่ายภาพ)  
 

4.4  ผลการวิเคราะห์การเพ่ิมคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงข้ึนด้วยมาตรฐาน
ทางการผลิต น าไปสู่การเพ่ิมมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
 ส่วนที่ 1 ค าถามเกี่ยวกับลักษณะปัจจัยส่วนบุคคลของผู้บริโภคในเขตเทศบาล
ต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ 
 เป็นค าถามแบบปลายปิด (Close-Ended Questions) เลือกค าตอบได้เพียงค าตอบเดียว 
 
ตารางที่ 4.2 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามเพศ 

n = 100 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 27 27.00 
หญิง 73 73.00 
รวม 100 100.00 

 
 จากตารางท่ี 4.2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 73 คน คิดเป็นร้อยละ 
73.00 รองลงมาคือเพศชาย จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 27.00 ตามล าดับ  
 
 
 
 



 
 

ตารางที่ 4.3 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอายุ 
n = 100 

อาย ุ จ านวน ร้อยละ 
21 – 30 ปี 21 21.00 
31 – 40 ปี 55 55.00 
41 – 50 ปี 24 24.00 

รวม 100 100.00 

 
 จากตารางท่ี 4.3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อายุ 31 – 40 ปี จ านวน 55 คน คิดเป็นร้อยละ 
55.00 รองลงมาคือ อายุ 41 – 50 ปี จ านวน 24 คน คิดเป็นร้อยละ 24.00 และอายุ 21 – 30 ปี 
จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 21.00 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.4 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามสถานภาพ 

n = 100 

สถานภาพ จ านวน ร้อยละ 
โสด 35 35.00 
สมรส 65 65.00 

รวม 100 100.00 

 
 จากตารางท่ี 4.4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่สถานภาพสมรส จ านวน 65 คน คิดเป็นร้อยละ 
65.00 รองลงมาคือ สถานภาพโสด จ านวน 35 คน คิดเป็นร้อยละ 35.00 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.5 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามระดับการศึกษา 

n = 100 

ระดับการศึกษา จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่าปริญญาตรี 34 34.00 
ปริญญาตรี 58 58.00 
สูงกว่าปริญญาตรี 8 8.00 

รวม 100 100.00 
 



 
 

 จากตารางท่ี 4.5 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่การศึกษาระดับปริญญาตรี จ านวน 58 คน 
คิดเป็นร้อยละ 58.00 รองลงมาคือ ต่ ากว่าปริญญาตรี จ านวน 34 คน คิดเป็นร้อยละ 34.00 และสูง
กว่าปริญญาตรี จ านวน 8 คน คิดเป็นร้อยละ 8.00 ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.6 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามอาชีพ 

n = 100 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
รับราชการ 17 17.00 
พนักงานรัฐวิสาหกิจ/เอกชน 21 21.00 
ธุรกิจส่วนตัว 18 18.00 
รับจ้าง 37 37.00 
อื่น ๆ (เกษตรกร) 7 7.00 

รวม 100 100.00 
 

 จากตารางท่ี 4.6 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่อาชีพiรับจ้าง จ านวน 37 คน คิดเป็นร้อยละ 
37.00 รองลงมาคือ อาชีพพนักงานรัฐวิสาหกิจ/เอกชน จ านวน 21 คน คิดเป็นร้อยละ 21.00 อาชีพ
ธุรกิจส่วนตัว 18 คน คิดเป็นร้อยละ 18.00 อาชีพรับราชการ จ านวน 17 คน คิดเป็นร้อยละ 17.00 
และอาชีพเกษตรกร จ านวน 7 คน คิดเป็นร้อยละ 7.00 ตามล าดับ   

ตารางที่ 4.7 จ านวนและร้อยละของกลุ่มตัวอย่างจ าแนกตามรายได้ (ต่อเดือน) 
n = 100 

รายได้ (ต่อเดือน) จ านวน ร้อยละ 
ต่ ากว่า 10,000 บาท 15 15.00 
10,001 – 15,000 บาท 48 48.00 
15,001 – 25,000 บาท 27 27.00 
25,001 บาทขึ้นไป 10 10.00 

รวม 100 100.00 

 จากตารางท่ี 4.7 พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญม่ีรายได้ 10,001 – 15,000 บาท จ านวน 48 คน 
คิดเป็นร้อยละ 48.00 รองลงมาคือ รายได้ 15,001 – 25,000 บาท จ านวน 27 คน คิดเป็นร้อยละ 
27.00 รายได้ต่ ากว่า 10,000 บาท จ านวน 15 คน คิดเป็นร้อยละ 15.00 และรายได้ 25,001 บาทขึ้นไป 
จ านวน 10 คน คิดเป็นร้อยละ 10.00 ตามล าดับ 



 
 

 ส่วนที่ 2 ค าถามเก่ียวกับปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือต้นแบบผลิตภัณฑ์  
 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ ประกอบด้วยปัจจัยด้านผลิตภัณฑ์ 
ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้านกายภาพ เป็นค าถามแบบประมาณค่า (Rating Scale 
question)  

ตารางที่ 4.8 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหม 
 รายด้านโดยรวม 

n = 100 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

1. ด้านผลิตภัณฑ์  3.74 .438 มาก 
2. ด้านราคา 3.53 .497 มาก 
3. ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย  3.46 .542 มาก 
4. ด้านกายภาพ 3.64 .501 มาก 

 รวม 3.59 .274 มาก 

 จากตารางท่ี 4.8 พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหมรายด้าน
โดยรวม อยู่ในระดับ มาก ( X = 3.59) 
 เมื่อพิจารณารายด้านพบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ทุกด้าน เรียงตามค่าเฉล่ียคือ ด้าน
ผลิตภัณฑ์ ( X = 3.74) รองลงมาคือ ด้านกายภาพ ( X  = 3.64) ด้านราคา ( X  = 3.53) และด้าน
ช่องทางการจ าหน่ายสินค้า ( X = 3.46) ตามล าดับ 

ตารางที่ 4.9 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ 
 ด้านผลิตภัณฑ์ 

n = 100 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

1. ต้นแบบผลิตภัณฑ์ออกแบบได้โดดเด่นสวยงาม 4.34 .699 มากท่ีสุด 
2. ต้นแบบผลิตภัณฑ์ดูแลรักษาง่าย มีคุณภาพดี สีไม่ตก 3.62 .908 มาก 
3. ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีให้เลือกหลายชนิดสามารถเลือกซื้อ 3.26 .719 ปานกลาง 

 ได้ตามความต้องการ    
 รวม 3.74 .438 มาก 



 
 

 จากตารางท่ี 4.9 พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ด้าน
ผลิตภัณฑ์ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 3.74) 
  เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากท่ีสุด คือ ต้นแบบผลิตภัณฑ์ออกแบบได้
โดดเด่นสวยงาม ( X = 4.34) รองลงมาคือ ต้นแบบผลิตภัณฑ์ดูแลรักษาง่าย มีคุณภาพดี สีไม่ตก ( X = 
3.62) และต้นแบบผลิตภัณฑ์มีให้เลือกหลายชนิดสามารถเลือกซื้อได้ตามความต้องการ ( X = 3.26) 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.10 ค่าเฉล่ียและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหม 
 ด้านราคา 

 n = 100 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

1. การซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถต่อรองราคาได้ 2.98 .724 ปานกลาง 
2. มีป้ายบอกราคาติดท่ีต้นแบบผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน 3.69 .982 มาก 
3. ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีคุณภาพคุ้มค่ากับราคาท่ีซื้อ 3.93 .832 มาก 

 รวม 3.53 .497 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.10 พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหมด้านราคา 
โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 3.53) 
 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมากคือ ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีคุณภาพคุ้มค่า
กับราคาท่ีซื้อ ( X = 3.93)  และมีป้ายบอกราคาติดท่ีต้นแบบผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน ( X = 3.69) มี
ค่าเฉล่ียอยู่ในระดับปานกลาง คือการซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถต่อรองราคาได้ ( X = 2.98) 
ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.11 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ 
 ผ้าไหม ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย 

n = 100 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

1. มีจ าหน่ายท้ังในร้านและซื้อผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้ 3.22 .811 ปานกลาง 
2. การจัดจ าหน่ายในงานแสดงสินค้า/นิทรรศการ 3.57 .935 มาก 



 
 

ตารางที่ 4.11 (ต่อ) 
n = 100 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

3. ร้านเปิดจ าหน่ายทุกวันไม่เว้นวันหยุด 3.58 .945 มาก 
 รวม 3.46 .452 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.11 พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหม ด้าน
ช่องทางการจัดจ าหน่าย โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 3.46) 
 เมื่อพิจารณารายข้อ พบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ มาก คือ ร้านเปิดจ าหน่ายทุกวันไม่เว้น
วันหยุด (X = 3.58) และการจัดจ าหน่ายในงานแสดงสินค้า/นิทรรศการ (X = 3.57) มีค่าเฉล่ียอยู่ใน
ระดับ ปานกลาง คือ มีจ าหน่ายท้ังในร้านและซื้อผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้ (X = 3.22) ตามล าดับ 
 
ตารางที่ 4.12 ค่าเฉล่ียและส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบ 
  ผลิตภัณฑ์ ด้านลักษณะทางกายภาพ 

n = 400 

ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือ 
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ X  S.D. 

การแปล
ความหมาย 

1. ร้านตกแต่งสวยงาม สะอาด/สะดวกในการเลือกซื้อสินค้า 3.37 .849 ปานกลาง 
2. ร้านต้ังอยู่ในแหล่งชุมชน หาง่าย มีป้ายช่ือชัดเจน 3.73 .941 มาก 
3. มีแสงสว่างในร้านเพียงพอ สามารถมองเห็นสีและ 3.82 .892 มาก 

 ลวดลายของต้นแบบผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจน    
 รวม 3.64 .501 มาก 

 
 จากตารางท่ี 4.12 พบว่า ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ ด้าน
ลักษณะทางกายภาพ โดยรวมอยู่ในระดับ มาก (X = 3.64) 
 เมื่อพิจารณารายข้อพบว่า มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับ มาก คือ มีแสงสว่างในร้านเพียงพอ 
สามารถมองเห็นสีและลวดลายของต้นแบบผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจน ( X = 3.82) และร้านต้ังอยู่ในแหล่ง
ชุมชน หาง่าย มีป้ายช่ือชัดเจน ( X = 3.73) มีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับปานกลาง คือ ร้านตกแต่งสวยงาม 
สะอาด/สะดวกในการเลือกซื้อสินค้า (X = 3.37) ตามล าดับ  



 
 

ตารางที่ 4.13  ความแตกต่างของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามเพศ 
n = 100 

ตัวแปรตาม เพศ n X  S.D. t-test Sig. 

       

ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

ชาย 27 3.69 .274 .004 .951 

หญิง 73 3.56 .267   

ด้านผลิตภัณฑ์  ชาย 27 3.84 .417 .001 .974 

 หญิง 73 3.70 .443   

ด้านราคา ชาย 27 3.67 .523 .040 .841 

 หญิง 73 3.48 .481   

ด้านช่องทาง ชาย 27 3.51 .501 1.246 .267 

การจัดจ าหน่าย หญิง 73 3.44 .558   

ด้านกายภาพ ชาย 27 3.74 .550 .689 .409 

 หญิง 73 3.60 .480   

 
 จากตารางท่ี 4.13 พบว่า การวิเคราะห์เปรียบเทียบปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามเพศ พบว่า โดยรวมมีค่า Sig. เท่ากับ 0.951 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 
หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์โดยรวมไม่
แตกต่างกัน 
 เมื่อพิจารณาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามเพศ พบว่า 
ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.974 ด้านราคา มีค่า Sig. เท่ากับ 0.841 ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย มี
ค่า Sig. เท่ากับ 0.267 และด้านกายภาพ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.409 โดยค่า Sig. ของทุกด้านมีค่า
มากกว่า 0.05 หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ราย
ด้าน ไม่แตกต่างกัน 
 
 



 
 

ตารางที่ 4.14  ความแตกต่างของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามอายุ 
n = 100 

ตัวแปรตาม 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS DF MS F Sig. 

       
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพล ระหว่างกลุ่ม .230 2 .115 1.544 .219 
ต่อการตัดสินใจซื้อ ภายในกลุ่ม 7.213 97 .074   
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ รวม 7.443 99    
ด้านผลิตภัณฑ์  ระหว่างกลุ่ม .671 2 .335 1.773 .175 
 ภายในกลุ่ม 18.347 97 .189   
 รวม 19.018 99    
ด้านราคา ระหว่างกลุ่ม .252 2 .126 .506 .604 
 ภายในกลุ่ม 24.192 97 .249   
 รวม 24.444 99    
ด้านช่องทาง ระหว่างกลุ่ม .319 2 .160 .539 .585 
การจัดจ าหน่าย ภายในกลุ่ม 28.715 97 .296   
 รวม 29.034 99    
ด้านกายภาพ ระหว่างกลุ่ม 1.892 2 .945 4.003 .021 

 ภายในกลุ่ม 22.926 97 .236   
 รวม 24.818 99    

 
 จากตารางท่ี 4.14 พบว่า การวิเคราะห์เปรียบเทียบปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ
ต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามอายุ พบว่า โดยรวมมีค่า Sig. เท่ากับ 0.219 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 
หมายความว่า อายุท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ โดยรวมไม่
แตกต่างกัน 
 เมื่อพิจารณาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามอายุ พบว่า 
ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.175 ด้านราคา มีค่า Sig. เท่ากับ 0.604 ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย มีค่า Sig. เท่ากับ 0.585 และด้านกายภาพ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.021 หมายความว่า อายุท่ี
แตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์รายด้าน ไม่แตกต่างกัน 
 
 



 
 

ตารางที่ 4.15  ความแตกต่างของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตาม 
  รายได้ 

n = 100 

ตัวแปรตาม 
แหล่งความ
แปรปรวน 

SS DF MS F Sig. 

       
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพล ระหว่างกลุ่ม .073 3 .024 .318 .812 
ต่อการตัดสินใจซื้อ ภายในกลุ่ม 7.370 96 .077   
ต้นแบบผลิตภัณฑ์ รวม 7.443 99    
ด้านผลิตภัณฑ์  ระหว่างกลุ่ม .711 3 .237 1.242 .299 
 ภายในกลุ่ม 18.307 96 .191   
 รวม 19.018 99    
ด้านราคา ระหว่างกลุ่ม .222 3 .074 .293 .930 
 ภายในกลุ่ม 24.222 96 .252   
 รวม 24.444 99    
ด้านช่องทาง ระหว่างกลุ่ม .412 3 .137 .461 .710 
การจัดจ าหน่าย ภายในกลุ่ม 28.622 96 .298   
 รวม 29.034 99    
ด้านกายภาพ ระหว่างกลุ่ม 1.164 3 .388 1.575 .200 

 ภายในกลุ่ม 23.653 96 .246   
 รวม 24.818 99    

 
 จากตารางท่ี 4.15 การวิเคราะห์เปรียบเทียบปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์จ าแนกตามรายได้ พบว่า โดยรวมมีค่า Sig. เท่ากับ 0.812 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 หมายความว่า 
รายได้ท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยรวม ไม่แตกต่างกัน 
 เมื่อพิจารณาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์จ าแนกตามรายได้ 
พบว่า ด้านผลิตภัณฑ์ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.299 ด้านราคา มีค่า Sig. เท่ากับ 0.930 ด้านช่องทางการจัด
จ าหน่าย มีค่า Sig. เท่ากับ 0.710 และด้านกายภาพ มีค่า Sig. เท่ากับ 0.200 หมายความว่า รายได้ท่ี
แตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์รายด้าน ไม่แตกต่างกัน 

 
 



 
 

บทที่ 5 
สรุป อภปิรายผลการวิจัย และข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1) ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ 
2) ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 3) สร้างต้นแบบเครื่อง
ประกอบการแต่งกาย และ 4) เพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต 
กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ประชาชน ผู้ประกอบการ และสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอ
ผ้าไหมมัดหมี่ในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ซึ่งได้จากการเลือกแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) จากผู้ประกอบการและสมาชิกกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ ต าบลบ้าน
แร่ จ านวน 20 คน และประชาชนในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ จ านวน 100 คน 
เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยได้แก่ แบบสัมภาษณ์แบบมีโครงสร้าง แบบทดสอบก่อนเรียนหลังเรียน และ
แบบสอบถาม สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูล คือสถิติเชิงพรรณนา ประกอบด้วยค่าร้อยละ ค่าคะแนน
เฉล่ีย ส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน และสถิติเชิงปริมาณประกอบด้วย Independent Sample t-test, One-
way ANOVA, Factor Analysis และ Regression  
 

5.1 สรุปผลการวิจัย 
 5.1.1 ผลการส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ 
  ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ขาด
ความรู้ความเข้าใจในการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงตามความต้องการของกลุ่มผู้บริโภค
และแนวโน้มการออกแบบสินค้าของกระแสความนิยมในแต่ละช่วง ผลิตภัณฑ์ ท่ีพบส่วนใหญ่เป็น
กระเป๋าใส่เหรียญ กระเป๋าถือ กระเป๋าสะพาย กระเป๋าเป้ และหมวกปีกกว้าง โดยมีเพียงชนิดละ 1 
รูปแบบ ผลิตภัณฑ์ออกมามักมีรูปแบบและลักษณะท่ีคล้ายคลึงกัน ไม่มีเอกลักษณ์โดดเด่น 
  แนวทางการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมขน เพื่อเพิ่มทักษะการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์ชุมชนของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน มุ่งเน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์รูปแบบใหม่ และพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ท่ีมีอยู่ด้วยเทคนิคจับคู่ลวดลายและสีพื้นท่ีใหเ้หมาะสมในแต่ละผลิตภัณฑ์ 
  5.1.2 ผลการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
  ผลสัมฤทธิ์ทักษะการออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ของกลุ่ม
วิสาหกิจชุมชนบ้านแร่หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน อย่างมีระดับนัยส าคัญทางสถิติท่ี 0.01 
 
 



 
 

 5.1.4 ผลการออกแบบและพัฒนาต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกาย 
  ผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ หลังการออกแบบและพัฒนา
ประกอบด้วยหมวกทรงบักเก็ต กระเป๋าถือสตรี และรองเท้าทรงบัลเลต์  
. 5.1.5 ผลการวิเคราะห์การเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐาน
ทางการผลิต น าไปสู่การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 

  การเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต โดย
สอบถามความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยท่ีส่งผลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ พบว่า  กลุ่มตัวอย่าง
ส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อายุ 31 – 40 ปี สถานภาพสมรส การศึกษาระดับปริญญาตรี อาชีพรับจ้าง 
รายได้ 10,001 – 15,000 บาท ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหมรายด้านโดยรวม 
อยู่ในระดับ มาก โดยมีค่าเฉล่ียอยู่ในระดับมาก ทุกด้าน เรียงตามค่าเฉล่ียคือ ด้านผลิตภัณฑ์ รองลงมา
คือ ด้านกายภาพ ด้านราคา และด้านช่องทางการจ าหน่ายสินค้า ตามล าดับ 
  การทดสอบความแตกต่างของปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์
จ าแนกตามเพศ โดยรวมมีค่า Sig. เท่ากับ 0.951 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 หมายความว่า เพศท่ีแตกต่างกัน 
ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์โดยรวมไม่แตกต่างกัน จ าแนกตามอายุ โดยรวม
มีค่า Sig. เท่ากับ 0.219 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 หมายความว่า อายุท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อ
การตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ โดยรวมไม่แตกต่างกัน และจ าแนกตามรายได้ โดยรวมมีค่า Sig. 
เท่ากับ 0.812 ซึ่งมีค่ามากกว่า 0.05 หมายความว่า รายได้ท่ีแตกต่างกัน ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการ
ตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยรวม ไม่แตกต่างกัน 
 

5.2 อภิปรายผลการวิจัย 
 1. ผลสัมฤทธิ์ทักษะการออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ของกลุ่มวิสาหกิจ
ชุมชนบ้านแร่หลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน เนื่องจากกลุ่มวิสาหกิจชุมชนมีโอกาสได้แลกเปล่ียนความรู้
เกี่ยวกับการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ตามกระบวนการเรียนรู้ท่ีเหมาะสม โดยไม่เลียนแบบหรือ
แสวงหาสูตรส าเร็จจากแหล่งอื่น ๆ ท าให้สามารถพัฒนาศักยภาพการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์จน
มีทักษะหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียนดังกล่าว 
 2. ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผลิตภัณฑ์ผ้าไหมรายด้านโดยรวม อยู่ในระดับ มาก 
สอดคล้องกับผลการวิจัยของลักขณา  ศิริจ าปา (2561) ศึกษาเรื่อง ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อผ้า
ฝ้ายย้อมสีธรรมชาติในเขตอ าเภอเมือง จังหวัดกาฬสินธุ์ พบว่า ด้านประชากรศาสตร์มีผลต่อความต้องการ
ซื้อผ้าฝ้ายย้อมสีธรรมชาติ มีความคิดเห็นเกี่ยวกับส่วนประสมทางการตลาดด้านผลิตภัณฑ์ซึ่งมี
หลากหลายชนิดให้เลือก มีความทนทานและใช้ได้ยาวนาน และมีลวดลายท่ีสวยงาม และทันสมัย โดยรวม
อยู่ในระดับมาก 



 
 

5.3 ข้อเสนอแนะ 
 จากการวิจัยผู้วิจัยมีข้อเสนอแนะดังนี ้
 5.3.1 ข้อเสนอแนะเพื่อการน าไปใช้ 
  กลุ่มวิสาหกิจชุมชนบ้านแร่ เทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ ควรน า
ทักษะการออกแบบและผลิตภัณฑ์ชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่ท่ีถูกพัฒนาขึ้น ไปต่อยอดผลิตภัณฑ์รูปแบบ
อื่น ๆ เพื่อให้มีมูลค่าเพิ่มจากมาตรฐานการผลิต และสร้างเอกลักษณ์ของผลิตภัณฑ์ให้แตกต่างจาก
กลุ่มวิสาหกิจอื่น ๆ  
 5.3.2 ข้อเสนอแนะในการท าวิจัยครั้งต่อไป 
  ควรมีการท าวิจัยในขอบเขตท่ีกว้างมากขึ้น เนื่องจากการวิจัยครั้งนี้ท าการวิเคราะห์ผล
จากกลุ่มตัวอย่างท่ีอาศัยอยู่ในพื้นท่ีเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ เพียงพื้นท่ีเดียว ท าให้
ข้อมูลท่ีได้ไม่ครอบคลุมไปยังกลุ่มวิสาหกิจชุมชนอื่น ๆ ซึ่งมีปัญหาเกี่ยวกับทักษะด้านการออกแบบ
และพัฒนาผลิตภัณฑ์เช่นเดียวกัน 
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ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก 
แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ์ 

ต่อแบบร่างผลติภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ต่อแบบร่างผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย 

 
ค าอธิบาย 
 แบบประเมินมฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพออกแบบและ
ผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์” โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1. ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ 
 2. ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 3. สร้างต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกายได้แก่ หมวก กระเป๋า และรองเท้า เพื่อเป็น
ต้นแบบมาตรฐานการสร้างผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 4. เพื่อเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต น าไปสู่
การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
   
ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้เป็นค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญต่อแบบร่างเครื่องประกอบการ
แต่งกายประกอบด้วยแบบร่างของหมวก กระเป๋า และรองเท้า จ านวนชนิดละ 5 แบบ รวมท้ังส้ิน 15 แบบ 
เพื่อให้ท่านพิจารณาคัดเลือกรูปแบบให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของงานวิจัย ให้เหลือชนิดละ 1 แบบ 
เพื่อผู้วิจัยจะน าข้อมูลท่ีได้มาท าการขึ้นต้นแบบผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกายต่อไป 
 ผู้วิจัยขอขอบคุณท่ีท่านกรุณาให้ความคิดเห็นต่อรูปแบบเครื่องประกอบการแต่งกายครั้งนี้
เป็นอย่างดียิ่ง 
 
  สุดากาญจน์  แยบดี 
  ผู้วิจัย   
 
 
 
 
 
 
 



 
 

1. แบบร่างกระเป๋า (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ) 
 1.1 ความคิดเห็นต่อแบบท่ีเลือก 
    

    

 1.2 ข้อเสนอแนะและข้อแนะน าแก้ไข 
    

    

    

 1.3 แบบร่างกระเป๋า (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ)  

 
 
 
 
 
 
 

 

กระเป๋าแบบท่ี 1 กระเป๋าแบบท่ี 2 
 
 
 
 
 
 

 

กระเป๋าแบบท่ี 3 กระเป๋าแบบท่ี 4 
 
 
 
 
 
 

กระเป๋าแบบท่ี 5 



 
 

2. แบบร่างหมวก (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ) 
 2.1 ความคิดเห็นต่อแบบท่ีเลือก 
    

    

 2.2 ข้อเสนอแนะและข้อแนะน าแก้ไข 
    

    

    

 2.3 แบบร่างหมวก (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ)  

 
 
 
 
 
 
 

 

หมวกแบบท่ี 1 หมวกแบบท่ี 2 
 
 
 
 
 
 

 

หมวกแบบท่ี 3 หมวกแบบท่ี 4 
 
 
 
 
 
 

หมวกแบบท่ี 5 



 
 

3. แบบร่างรองเท้า (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ) 
 3.1 ความคิดเห็นต่อแบบท่ีเลือก 
    

    

 3.2 ข้อเสนอแนะและข้อแนะน าแก้ไข 
    

    

    

 3.3 แบบร่างรองเท้า (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ)  

 
 
 
 
 
 
 

 

รองเท้าแบบท่ี 1 รองเท้าแบบท่ี 2 
 
 
 
 
 
 

 

รองเท้าแบบท่ี 3 รองเท้าแบบท่ี 4 
 
 
 
 
 
 

รองเท้าแบบท่ี 5 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
ต่อคู่ลวดลายและสีพื้นส าหรบัผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 

 



 
 

แบบประเมินความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ต่อคู่ลวดลายและสีพ้ืนส าหรับผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกาย 

 
ค าอธิบาย 
 แบบประเมินฉบับนี้เป็นส่วนหนึ่งของการวิจัยเรื่อง “การพัฒนาศักยภาพออกแบบและ
ผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์” โดยมีวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1. ส ารวจและวิเคราะห์ศักยภาพออกแบบและผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหม
มัดหมี่สุรินทร์ 
 2. ออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์ของวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่สุรินทร์ 
 3. สร้างต้นแบบเครื่องประกอบการแต่งกายได้แก่ หมวก กระเป๋า และรองเท้า เพื่อเป็น
ต้นแบบมาตรฐานการสร้างผลิตภัณฑ์ชุมชน 
 4. เพื่อเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชนให้สูงขึ้นด้วยมาตรฐานทางการผลิต น าไปสู่
การเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์วิสาหกิจชุมชน 
   
ค าช้ีแจง 
 แบบประเมินนี้เป็นค าถามเกี่ยวกับความคิดเห็นของผู้เช่ียวชาญต่อคู่ลวดลายและสีพื้นส าหรับ
เครื่องประกอบการแต่งกาย จ านวน 3 คู่ เพื่อให้ท่านพิจารณาคัดเลือกคู่ลวดลายและสีพื้นให้ตรงตาม
วัตถุประสงค์ของงานวิจัยเพียง 1 คู่ เพื่อผู้วิจัยจะน าข้อมูลท่ีได้มาเป็นลวดลายและสีพื้นส าหรับต้นแบบ
ผลิตภัณฑ์เครื่องประกอบการแต่งกายต่อไป 
 ผู้วิจัยขอขอบคุณท่ีท่านกรุณาให้ความคิดเห็นต่อคู่ลวดลายและสีพื้นของเครื่องประกอบการ
แต่งกายครั้งนี้เป็นอย่างดียิ่ง 
 
  สุดากาญจน์  แยบดี 
  ผู้วิจัย   
 
 
 
 
 
 
 



 
 

1. คู่ลวดลายและสีพื้นท่ีเหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ) 
 1.1 ความคิดเห็นต่อคู่ลวดลายและสีพื้นท่ีเลือก 
    

    

 1.2 ข้อเสนอแนะและข้อแนะน าแก้ไข 
    

    

    

 1.3 คู่ลวดลายและสีพื้น (โปรดเลือกเพียง 1 แบบ)  

 
 
 
 
 
 

 

คู่ท่ี 1 น้ าเงิน  
 
 
 
 
 
 

 

คู่ท่ี 2 แดง 
 
 
 
 
 
 

 

คู่ท่ี 3 เหลือง 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
แบบสอบถามปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ 

ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่บ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

แบบสอบถาม 
เร่ือง ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซ้ือต้นแบบผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชน 

ทอผ้าไหมมัดหม่ีบ้านแร่ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จงัหวัดสุรินทร์ 
 
ค าช้ีแจง 
 แบบสอบถามนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์
ของผู้บริโภคในเขตเทศบาลต าบลเขวาสินรินทร์ อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ โดยแบ่งค าถามเป็น 2 ตอน 
ดังน้ี 
 ตอนท่ี 1 ค าถามเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
 ตอนท่ี 2 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ 
ด้านราคา ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้านลักษณะทางกายภาพ 
 การให้ข้อมูลของท่านในครั้งน้ีจะไม่มีผลกระทบต่อท่านแต่อย่างใด ผู้วิจัยจึงขอความร่วมมือจาก
ท่านกรุณาตอบแบบสอบถามตามความเป็นจริงให้ครบทุกข้อ และขอขอบคุณทุกท่านท่ีกรุณาสละเวลาให้
ข้อมูลท่ีเป็นประโยชน์ในการวิจัยครั้งน้ี  

คณะผู้วิจัย 
ส่วนที่ 1 ข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยส่วนบุคคลของผู้ตอบแบบสอบถาม 
ค าอธบิาย กรุณาท าเครื่องหมาย  ลงใน  ท่ีตรงกับความเป็นจริงของท่าน 
1. เพศ 
  ชาย   หญิง 
 
2. อายุ 
  21 – 30 ปี  31 – 40 ปี  41 - 50 ปี  50 ปีข้ึนไป 
   
3. สถานภาพ 
  โสด   สมรส  หย่าร้าง/หม้าย/แยกกันอยู่ 
 
4. ระดับการศึกษา 
  ต่ ากว่าปริญญาตรี  ระดับปริญญาตรี  สูงกว่าปริญญาตรี 
 
5. อาชีพ 
  รับราชการ  พนักงานรัฐวิสาหกิจ/เอกชน 
  ประกอบธุรกิจส่วนตัว  รับจ้าง 
  อื่น ๆ (ระบุ)    



 
 

6. รายได้ (ต่อเดือน) 
  ต่ ากว่า 10,000 บาท  10,001 – 15,000 บาท 
  15,001 – 25,000 บาท  25,001 – 35,000 บาท 
  25,001 บาทข้ึนไป 
 
ตอนที่ 2 ปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์ประกอบด้วย ด้านผลิตภัณฑ์ ด้านราคา  
  ด้านช่องทางการจัดจ าหน่าย และด้านลักษณะทางกายภาพ 
 
ค าช้ีแจง กรุณาใส่เครื่องหมาย ✓ลงในช่องระดับค าตอบความพึงพอใจท่ีตรงกับท่านมากที่สุด  

ค าถาม 
ระดบัอิทธพิลตอ่การตดัสินใจซ้ือ 

มาก
ที่สุด 

มาก ปาน
กลาง 

น้อย น้อย
ที่สุด 

ด้านผลิตภัณฑ ์      
1. ต้นแบบผลิตภัณฑ์ออกแบบได้โดดเด่นสวยงาม      
2. ต้นแบบผลิตภัณฑ์ดูแลรักษาง่าย มีคุณภาพดี สีไม่ตก       
3. ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีให้เลือกหลายชนิดสามารถเลือกซื้อได้      

 ตามความต้องการ      
ด้านราคา      
1. การซื้อต้นแบบผลิตภัณฑ์สามารถต่อรองราคาได้      
2. มีป้ายบอกราคาติดท่ีต้นแบบผลิตภัณฑ์อย่างชัดเจน      
3. ต้นแบบผลิตภัณฑ์มีคุณภาพคุ้มค่ากับราคาท่ีซื้อ      
ด้านช่องทางจัดจ าหน่าย      
1. มีจ าหน่ายท้ังในร้านและซื้อผ่านระบบอินเตอร์เน็ตได้      
2. การจัดจ าหน่ายในงานแสดงสินค้า/นิทรรศการ      
3. ร้านเปิดจ าหน่ายทุกวันไม่เว้นวันหยุด      
ด้านลักษณะทางกายภาพ      
1. ร้านตกแต่งสวยงาม สะอาด/สะดวกในการเลือกซื้อสินค้า      
2. ร้านต้ังอยู่ในแหล่งชุมชน หาง่าย มีป้ายช่ือชัดเจน      
3. มีแสงสว่างในร้านเพียงพอ สามารถมองเห็นสีและลวดลาย      

 ของต้นแบบผลิตภัณฑ์ได้ชัดเจน      
ขอขอบคุณท่ีกรุณาตอบแบบสอบถาม 

 ผู้วิจัย 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ง 
ค่าความเช่ือมั่นของแบบสอบถามปัจจัยท่ีมีอิทธิพลต่อการตัดสินใจซื้อ 

ต้นแบบผลิตภัณฑ์ของกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่บ้านแร่  
อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

Case Processing Summary 

 N % 

Cases Valid 30 100.0 

Excludeda 0 .0 

Total 30 100.0 

a. Listwise deletion based on all variables in the procedure. 
 

Reliability Statistics 

Cronbach's Alpha 
Cronbach's Alpha Based on 

Standardized Items N of Items 

.854 .884 17 

 
Summary Item Statistics 

 Mean Minimum Maximum Range 
Maximum / 
Minimum Variance N of Items 

Item Means 3.770 3.300 4.100 .800 1.242 .028 17 

 
Item-Total Statistics 

 
Scale Mean if 
Item Deleted 

Scale Variance if 
Item Deleted 

Corrected Item-
Total Correlation 

Squared Multiple 
Correlation 

Cronbach's Alpha 
if Item Deleted 

A1 59.9963 55.943 .463 . .846 
A2 60.2630 56.350 .273 . .858 
A3 60.4630 52.278 .644 . .836 
B1 60.7963 53.844 .503 . .844 
B2 60.1630 55.065 .415 . .849 
B3 60.2296 56.898 .286 . .855 
C1 60.3519 54.542 .492 . .844 
C2 60.1963 53.808 .571 . .841 
C3 60.4630 56.784 .252 . .858 
D1 60.3296 53.303 .531 . .842 
D2 60.3963 59.468 .104 . .864 
D3 60.2630 56.306 .320 . .854 
A 60.2407 54.358 .810 . .835 
B 60.3963 54.743 .750 . .837 
C 60.3370 54.599 .705 . .837 
D 60.3296 55.780 .677 . .840 
Total 60.3259 54.722 1.000 . .834 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก จ 
ภาพกลุ่มวิสาหกิจชุมชนทอผ้าไหมมัดหมี่บ้านแร่  

อ าเภอเขวาสินรินทร์ จังหวัดสุรินทร์ 
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6.  สาขาวิชาการที่มีความช านาญพิเศษ  
 การออกแบบลวดลาย การออกแบบและการท าแบบตัดเส้ือผ้า ผลิตภัณฑ์ส่ิงทอ ของท่ี
ระลึกต่าง ๆ การพัฒนาผลิตภัณฑ์ส่ิงทอและเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ชุมชน 
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 7.2 หัวหน้าโครงการวิจัย  : การออกแบบเครื่องทอผ้า 2 ตะกอ เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์ 
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