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บทคัดยอ 
 

ช่ืองานวิจัย การศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
ผูวิจัย  นายทินวงษ  รักอิสสระกุล 
สาขาวิชา การออกแบบบรรจุภัณฑ คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
----------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 

 
การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงคเพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ

อยางเปนสากล สรุปแนวความคิดสูการออกแบบบรรจุภัณฑ กลุมตัวอยางท่ีใชในการวิจัย คือ ประชาชน
ท่ัวไปในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota sampling) รวมท้ังสิ้น 200 
คน แบงเปนเพศชายและเพศหญิงอยางละ 100 คน และกระจายชวงอายุ เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย คือ 
แบบสอบถามเชิงสํารวจ และแบบทดสอลประเมินประสิทธิภาพ วิเคราะหขอมูลดวยการหาคาความถ่ี 
คารอยละ และสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ข้ันตอนการวิจัย ประกอบดวย  
(1) การสํารวจขอมูลเบื้องตนเก่ียวกับบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
(2) สรุปผลและวิเคราะห 
(3) ออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑ 
(4) ทดสอบประเมินประสิทธิภาพ 
ผลการวิจัยพบวา ขอมูลเชิงเปรียบเทียบระหวางบรรจุภัณฑในสภาพปจจุบันและท่ี

คาดหวัง กลุมตัวอยางสวนใหญใหความคิดเห็นตรงกันในดานปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบ
บรรจุภัณฑอยางเปนสากลในสภาพปจจัยสอดคลองกับความคาดหวังในอนาคต โดยใหความสําคัญดัง
รายละเอียดตอไปนี้ บรรจุภัณฑมีการหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก (Enough space to access) 
คาเฉลี่ย 3.52 อยูในเกณฑสูง รองลงมา คือ การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน 
(Used with less stress) คาเฉลี่ย 3.41 อยูในเกณฑปานกลาง, การปลอดภัยขณะใชงาน (Safe to 
use) คาเฉลี่ย ๓.๓๘ อยูในเกณฑปานกลาง, การใชงานงาย (Easy to use) คาเฉลี่ย 3.35 อยูใน
เกณฑปานกลาง, การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย (Easy to handle) คาเฉลี่ย 3.92 อยูในเกณฑ
ปานกลาง, การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน (Easy to understand) 
คาเฉลี่ย 3.21 อยูในเกณฑปานกลาง และการใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคล
กลุมใด (Equally for people) คาเฉลี่ย 3.09 อยูในเกณฑปานกลาง ตามลําดับ 
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The Purpose of this research is to design and to create the Font of 
Rajamangala University of Technology Phra Nakhon. The samples of this research are 
the internal personnel or internal staffs, by using Cluster sampling (N1=50) and the 
external personnel or stakeholders, by using Accidental sampling (N2=50) included 
100 samples. The research tools are exploratory questionnaire, satisfaction 
questionnaire and efficiency performance evaluation. Data analysis is done by using 
frequency, percentage and standard deviation.  

Process of research methodology consists of 
(1)  Primary survey about identity attitude 
(2)  conclude and Analysis 
(3)  Design and develop and create font 
(4)  Satisfactory test 
(5)  Efficiency performance of font 
The results showed that Comparative data between the packaging in the 

current conditions and expectations. Most of the same opinions on the factors 
affecting the packaging design concepts are universal factors in line with 
expectations in the future. The focus, as detailed below. Packaging Picking the inner 
Easy (Enough space to access) the average of 3.52 in the high minor is not cause 
stress or nervousness during use (Used with less stress) averages 3.41 in. moderate, 
while the safe use (Safe to use) averages 3.38 in moderate, simple applications (Easy 
to use) averages 3.35 in moderate, handed catch. Not slip easily (Easy to handle) 
averages 3.92 in moderate, simple to understand. Explanation or indication of how 
active (Easy to understand) is moderate, averaging 3.21. And applications equally, 
regardless of gender or any group (Equally for people) is moderate, averaging 3.09, 
respectively. 
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บทที่ 1 
บทนํา 

 
1.1 ความเปนมาและความสําคัญของปญหา 

การออกแบบเพ่ือการใชงานของคนทุกกลุมในสังคมแวดวงดานการออกแบบสิ่งแวดลอม
สถานท่ีและสิ่งของตาง ๆ รวมถึงในกลุมคนทํางานดานผูสูงอายุคนพิการ และผูดอยโอกาสท่ีมีขอจํากัด
ในการใชหรือเขาถึงสิ่งแวดลอมสถานท่ีและสิ่งของเครื่องใชท่ัวไปในสังคม โดยในการออกแบบจะคํานึง 
ถึงการใชประโยชนท่ีเปนสากล และใชไดท่ัวไปอยางเทาเทียมกันสําหรับมวลมนุษยทุกคนในสังคมโดย
ไมตองมีการออกแบบดัดแปลงพิเศษหรือเฉพาะเจาะจงเพ่ือบุคคลกลุมหนึ่งกลุมใดโดยเฉพาะ 

Universal Design เปนแนวคิดเรื่องการออกแบบสิ่งแวดลอมการสรางสถานท่ีและ
สิ่งของเพ่ือใหทุกคนท่ีอยูในสังคมสามารถใชประโยชนจากสิ่งเหลานั้นไดอยางเต็มท่ีและเทาเทียมกัน 
โดยไมตองมีการออกแบบดัดแปลงพิเศษหรือเฉพาะเจาะจงเพ่ือบุคคลกลุมหนึ่งกลุมใดโดยเฉพาะ ไมวา
บุคคลนั้นจะเปนหญิงหรือชาย ใชขาเดินหรือใชรถเข็นตามองเห็นหรือมองไมเห็นเด็กหรือผู ใหญ             
อานหนังสือออกหรือไมออก ฯลฯ Universal Design เปนการออกแบบท่ีคํานึงถึงการใชงานการใช
ใหคุมคาสมประโยชนครอบคลุมสําหรับทุกคน โดยเริ่มตนจากการคิดวาทําอยางไรคนประเภทตาง ๆ 
จึงจะมีโอกาสมาใชไดอยางเทาเทียมกัน เชน คนสูงอายุ คนปวย สตรีตั้งครรภ คนแคระ เด็กเล็กท่ีมา
กับรถเข็น เด็กคนพิการประเภทตาง ๆ ไมวาตาบอดหูหนวก แขนขารางกายพิการ คนพิการทางปญญา
ทางจิต คนท่ีอานหนังสือไมออก ฯลฯ แตถึงแมบุคคลเหลานั้นจะมีขอจํากัดทางรางกาย ทางปญญา
ทางจิตใจ แตก็เปนบุคคลในสังคม สังคมจึงควรรับผิดชอบดูแลใหสามารถอยูในสังคมรวมกับบุคคล
ท่ัวไปไดอยางมีความสุขตามอัตภาพของแตละคน เชน การจัดใหมีทางลาดข้ึนลงทางเทา และอาคาร
สถานท่ีสาธารณะตาง ๆ ใหกับผูพิการท่ีใชรถเข็น หรือบล็อกพ้ืนนําทางเดิน (สมชาย รุงศิลป. 2549) 

เนื่องจากคําวา Universal Design มีความหมายและรายละเอียดท่ีกวางแตถาจะกลาวถึง
ความหมายของ Universal Design โดยสรุปก็คือ การปรับสภาพแวดลอมสถานท่ีและสิ่งของเครื่องใช
ใหสามารถรองรับการใชงานไดสําหรับมวลสมาชิกทุกคน ในสังคมเพ่ือความสะดวกและปลอดภัยนั้นเอง 
ในชวงป 1994 ประเทศญี่ปุนไดเริ่มอนุญาตใหมีกฎหมายอาคารสําหรับผูพิการและผูดอยโอกาสออกมา
ใชมีการประยุกตสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ เพ่ือคนพิการท่ีจะมาใชอาคาร และเริ่มใชกับอาคาร
สาธารณะ เชน หางสรรพสินคา โรงภาพยนตร โรงแรมและสถานท่ีสําคัญท่ีเปนท่ีชุมชน และท่ี
สาธารณะ  ตอมาในชวงปคริสตศักราช 2003 กฎหมายนี้ควบคุมรวมไปถึงอาคารท่ีเปนโรงเรียน 
สํานักงานตาง ๆ และอาคารชุดพักอาศัยดวย จนถึงปคริสตศักราช 2006 จึงไดมีกฎหมายใหมสําหรับ 
ผูพิการและผูดอยโอกาสข้ึนมาโดยไมเพียงแตบังคับใหมีสิ่งอํานวยความสะดวกตาง ๆ มาใชในอาคาร
เทานั้น ยังไดรวมถึงขนาดของอุปกรณและพ้ืนท่ีท่ีใชงานใหมีมาตรฐานและเกณฑในการวัดและตรวจ 
สอบไดอยางแนนอนอีกดวย 

รูปแบบและตัวอยาง Universal Design ในประเทศญี่ปุน นั้นอาจแบงออกไดเปน 5 หัวขอ 
1) การออกแบบภายในท่ีพักอาศัย 
2) การออกแบบภายนอกท่ีพักอาศัย และสถานท่ีบริการสาธารณะตาง ๆ 
3) การออกแบบเพ่ือความปลอดภัย 
4) การออกแบบเพ่ือความเปนระเบียบของเมือง 



5) การออกแบบสัญลักษณและองคประกอบอ่ืน ๆ 
ทางการออกแบบบรรจุภัณฑนับเปนสวนสําคัญของการกระจายสินคาหรือผลิตภัณฑสง

ถึงมือผูบริโภคการออกแบบบรรจุภัณฑท่ีตอบสนองความตองการจึงจําเปนตองอาศัยหลักการออกแบบ
ท่ีเปนสากล ดังทฤษฎีท่ีกลาวไววา การออกแบบจะคํานึงถึงการใชประโยชนท่ีเปนสากลอยางเทา เทียม
กันสําหรับมวลมนุษยทุกคนในสังคมโดยไมตองมีการออกแบบดัดแปลงพิเศษ หรือเฉพาะเจาะจงเพ่ือ
บุคคลกลุมหนึ่งกลุมใดโดยเฉพาะ เปนการตอบโจทยทุกคนในสังคม เปนเรื่องท่ีสามารถสรางความ
เขาใจรวมกันในสังคม ผานรูปลักษณทางกายภาพกับการใชงานของผูใชท่ีหลากหลาย และสัญลักษณ
กับการสื่อความหมายท่ีเปนสากลรับรูเชนเดียวกัน จากแนวความคิดเบื้องตนคณะผูวิจัยจึงมีแนว 
ความคิดวาหลักการออกแบบอยางเปนสากล ควรนํามาประยุกตใชกับการออกแบบบรรจุภัณฑจากเดิม
ท่ีศึกษาและใหความสําคัญกับความตองการของกลุมเปาหมายเฉพาะเจาะจง ปรับเปลี่ยนใหเกิดการ 
ศึกษาจากองครวมเพ่ือพัฒนาออกแบบบรรจุภัณฑท่ีตอบสนองอยางเปนสากล เพ่ือความเสมอภาคใน
สังคมตอไป 

 
1.2 วัตถุประสงคของการวิจัย 

1.2.1  เพื่อศึกษาปจจัยที่สงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
1.2.2  เพื่อสรุปแนวความคิดสูการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 
1.3.1  ศึกษาทฤษฏีหลักการออกแบบอยางเปนสากล (Universal Design) 
1.3.2  ศึกษาและทดสอบปจจัยความตองการของผูบริโภคบรรจุภัณฑ 

1.3.1.1  รูปลักษณทางกายภาพกับการใชงาน 
1.3.1.2  สัญลักษณกับการสื่อความหมาย 

1.3.3  ออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑ 
1.3.4  ทดสอบประเมินประสิทธิภาพ 

 
1.4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

1.4.1  ทฤษฏีหลักการออกแบบอยางเปนสากล 7 ประการ 
1.4.1.1 ความเสมอภาค (Fairness)  
1.4.1.2 ความยืดหยุน (Flexibility) 
1.4.1.3 ความเรียบงายและเขาใจไดดี (Simplicity) 
1.4.1.4 ขอมูลพอเพียง งายสําหรับประกอบการใชงานท่ีพอเพียง (Understanding) 
1.4.1.5 ทนทานตอการใชงานท่ีผิดพลาด (Safety)  
1.4.1.6 ทุนแรงกาย สะดวกและไมตองออกแรงมาก  (Energy conservation) 
1.4.1.7 ขนาด และสถานท่ีท่ีเหมาะสม และใชงานในเชิงปฏิบัติได (Space) 

1.4.2  สมมุติฐาน 
ปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากลมีผลตอการรับรูและ           

การสื่อความหมาย 
 



 1.4.3  กรอบแนวความคิด 
  ตัวแปรตน – บรรจุภัณฑตามหลักการออกแบบอยางเปนสากล 
  ตัวแปรตาม – ประสิทธิผลการรับรูและการสื่อความหมาย 
 
1.5 ประโยชนท่ีคาดวาจะไดรับ 

1.5.1  แนวความคิดการออกแบบอยางเปนสากล  

1.5.2  ปจจัยท่ีสงผลตอการออกแบบบรรจุภัณฑ  
1.5.3  ตนแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล  
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 



บทที่ 2 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวของ 

 
การวิจัย เรื่อง ศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล

ผูวิจัยไดทําการศึกษาและทบทวนเอกสาร วรรณกรรม ตํารา และงานวิจัยท่ีเก่ียวของท่ีสอดคลองตอ
การดําเนินการวิจัย ตามหัวขอเนื้อหาดังนี้ 

2.1  ศึกษาขอมูลหลักการออกแบบ Universal Design 
2.2  ศึกษาขอมูลการออกแบบบรรจุภัณฑ 
2.3  ศึกษาขอมูลการออกสัญลักษณและการสื่อความหมาย 

2.4  ศึกษาขอมูลหลักจิตวิทยาสี 
2.5  ศึกษาขอมูลงานวิจัยท่ีเก่ียวของ 
 

2.1 ศึกษาขอมูลหลักการออกแบบ Universal Design 
Universal Design การออกแบบเพ่ือการใชงานของคนทุกกลุมในสังคม เปนคําท่ีพบกัน

บอยในแวดวงดานการออกแบบสิ่งแวดลอมสถานท่ีและสิ่งของตาง ๆ รวมถึงในกลุมคนทํางานดาน
ผูสูงอายุคนพิการและผูดอยโอกาสตาง ๆ ท่ีมีขอจํากัดในการใชหรือเขาถึงสิ่งแวดลอมสถานท่ีและ
สิ่งของเครื่องใชท่ัว ๆ ไปในสังคม โดยในการออกแบบจะคํานึงถึงการใชประโยชนท่ีเปนสากลและใชได
ท่ัวไปอยางเทาเทียมกันสําหรับมวลมนุษยทุกคนในสังคมโดยไมตองมีการออกแบบดัดแปลงพิเศษหรือ
เฉพาะเจาะจงเพ่ือบุคคลกลุมหนึ่งกลุมใดโดยเฉพาะ  

2.1.1 ความหมายของ Universal Design  
Universal Design 
1.Universal Design คืออะไร 
Universal Design เปนแนวคิดเรื่องการออกแบบสิ่งแวดลอมการสรางสถานท่ีและ

สิ่งของ ตางๆเพ่ือใหทุกคนท่ีอยูในสังคมสามารถใชประโยชนจากสิ่งเหลานั้นไดอยางเต็มท่ีและเทา

เทียมกันโดยไมตองมีการออกแบบดัดแปลงพิเศษหรือเฉพาะเจาะจงเพ่ือบุคคลกลุมหนึ่งกลุมใด
โดยเฉพาะไมวาบุคคลนั้นจะเปนหญิงหรือชายใชขาเดินหรือใชรถเข็นตามองเห็นหรือมองไมเห็นเด็ก
หรือ ผูใหญอานหนังสือออกหรือไมออกฯลฯ Universal Design เปนการออกแบบท่ีคํานึงถึงการใช
งานการใชใหคุมคาสมประโยชนครอบคลุมสําหรับทุกคนโดยเริ่มตนจากการคิดวาทําอยางไรคน

ประเภทตางๆจึงจะมีโอกาสมาใชไดอยางเทาเทียมกันเชนคนสูงอายุคนปวยสตรีตั้งครรภคนแคระเด็ก
เล็กท่ีมากับรถเข็นเด็กคนพิการประเภทตางๆไมวาตาบอดหูหนวกแขนขารางกายพิการคนพิการทาง
ปญญาทางจิตคนท่ีอานหนังสือไมออกฯลฯแตถึงแมบุคคลเหลานั้นจะมีขอจํากัดทางรางกายทาง
ปญญาทางจิตใจแตก็เปนบุคคล ในสังคม สังคมจึงควรรับผิดชอบดูแลใหสามารถอยูในสังคมรวมกับ
บุคคลท่ัวไปไดอยางมีความสุขตามอัตภาพของแตละคน เชน การจัดใหมีทางลาดข้ึนลงทางเทา และ

อาคารสถานท่ีสาธารณะตางๆ ใหกับผูพิการท่ีใชรถเข็น หรือบล็อกพ้ืนนําทางเดินสําหรับคนตาบอด 
ท้ังนี้ก็เพ่ือใหพวกเขาสามารถใชชีวิตทํากิจกรรมภายนอกบานไดโดยสะดวกและปลอดภัย 



เนื่องจากคําวา Universal Design มีความหมายและรายละเอียดท่ีกวางแต ถาจะ
กลาวถึงความหมายของ Universal Design โดยสรุปก็คือ การปรับสภาพแวดลอมสถานท่ีและสิ่งของ
เครื่องใชใหสามารถรองรับการใชงานไดสําหรับมวลสมาชิกทุกคนในสังคมเพ่ือความสะดวกและ

ปลอดภัยนั้นเอง 
2.1.2 องคประกอบและหลักการของ Universal Design  
1. Fairness เสมอภาคใชงานไดกับทุกคนในสังคมอยางเทาเทียมกันไมมีการแบงแยกและ

เลือกปฏิบัติเชนการติดตั้งตูโทรศัพทสาธารณะสองระดับระดับท่ัวไปสําหรับผูใหญหรือคนท่ีนั่งรถเข็น
ใชได 

2. Flexibility ยืดหยุน ใชงานไดกับผูท่ีถนัดซายและขวาหรือปรับสภาพความสูงต่ําข้ึนลง
ไดตาม ความสูงของผูใช 

3. Simplicity เรียบงายและเขาใจไดดีเชนมีภาพหรือคําอธิบายท่ีเรียบงายสําหรับคนทุก
ประเภท ไมวาจะมีความรูระดับไหนอานหนังสือออกหรือไม อานภาษาตางประเทศไดหรือไมหรืออาจ
ใชรูปภาพเปนสัญลักษณสากลสื่อสารใหเขาใจไดงายฯลฯ 

4. Understanding มีขอมูลพอเพียงมีขอมูลงายสําหรับประกอบการใชงานท่ีพอเพียง 
5. Safety ทนทานตอการใชงานท่ีผิดพลาดเชนมีระบบปองกันอันตรายหากมีการใช

ผิดพลาดรวมท้ังไมเสียหายไดโดยงาย 
6. Energy conservation ทุนแรงกายสะดวกและไมตองออกแรงมากเชนใชท่ีเปดกอก

น้ําแบบยกข้ึน-กดลงแทนการใชมือขันกอกแบบเปนเกลียวสวิทชไฟฟาแบบตัวใหญท่ีกดเบาๆก็

สามารถทํางานไดแทนสวิทชเล็กท่ีตองใชนิ้วมือออกแรงงัดอยางแรงฯลฯ 
7. Space ขนาดและสถานท่ีท่ีเหมาะสมและใชงานในเชิงปฏิบัติไดโดยคิดออกแบบเผื่อ

สําหรับคนรางกายใหญโตคนท่ีเคลื่อนไหวรางกายยากเชนขนาดของหองน้ําโถสวมใหญเพียงพอ
สําหรับคนท่ีท่ีรางกายใหญโตคนพิการท่ีมีรถเข็นคันใหญรวมถึงคํานึงถึงคนพิการท่ีมีรถเข็นคันใหญ
ตองมีพ้ืนท่ีสําหรับหมุนรถกลับไปมาในบริเวณหองน้ํา 

Principles of Universal Design Design 
รูปแสดงโทรศัพทสาธารณะท่ีคํานึงถึงการใชงานของผูใชท่ีมีความสูงท่ีตางกัน โดยจะ

สามารถเลื่อนปรับตําแหนงข้ึนลงไดตามความสูงของผูมาใชงาน 
รูปแสดงโทรศัพทสาธารณะท่ีคํานึงถึงการใชงานของผูใชท่ีเปนผูพิการท่ีใชรถเข็น และ

คนชรา รวมถึงคนท่ัวไปก็ใชได 

รูปแสดงเครื่อง ATM ท่ีคํานึงถึงการใชงานของผูใชท่ีเปนผูพิการท่ีใชรถเข็น ท่ีเวนพ้ืนท่ี
ดานลางไวใหรถเข็นเขาใชเครื่อง ไดสะดวก 

2.1.3 การออกแบบ Universal Design ในประเทศญี่ปุน  
ในชวงป 1994 ประเทศญ่ีปุนไดเริ่มอนุญาตใหมีกฎหมายอาคารสําหรับผูพิการและ

ผูดอยโอกาส ออกมาใช มีการประยุกตสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆเพ่ือคนพิการท่ีจะมาใชอาคาร 

และเริ่มใชกับอาคารสาธารณะ เชน หางสรรพสินคา โรงภาพยนตร โรงแรมและสถานท่ีสําคัญท่ีเปนท่ี
ชุมชน และท่ีสาธารณะ ตอมาในชวงป 2003 กฎหมายนี้ควบคุมรวมไปถึงอาคารท่ีเปน โรงเรียน 
สํานักงานตางๆ และอาคารชุดพักอาศัยดวย จนถึงป 2006 จึงไดมีกฎหมายใหมสําหรับผูพิการและ



ผูดอยโอกาสข้ึนมาโดยไมเพียงแตบังคับใหมีสิ่งอํานวยความสะดวกตางๆมาใชในอาคารเทานั้น ยังได
รวมถึงขนาดของอุปกรณและพ้ืนท่ีท่ีใชงานใหมีมาตรฐานและเกณฑในการวัดและตรวจสอบไดอยาง
แนนอนอีกดวย 

รูปแบบและตัวอยาง Universal Design ในประเทศญี่ปุน นั้นอาจแบงออกไดเปน 4 
หัวขอคือ 

- การออกแบบภายในท่ีพักอาศัย 
- การออกแบบภายนอกท่ีพักอาศัย และสถานท่ีบริการสาธารณะตางๆ 
- การออกแบบเพ่ือความปลอดภัย 

- การออกแบบเพ่ือความเปนระเบียบของเมือง 
- การออกแบบสัญลักษณและองคประกอบอ่ืน ๆ 
การออกแบบภายในท่ีพักอาศัย 
ลักษณะบานพักอาศัยท่ีออกแบบมาเพ่ือคนพิการ และคนชราโดยเฉพาะ ในประเทศญี่ปุน

นั้นจะใหความสําคัญกับรายละเอียดตางๆ ท่ีอยูในท่ีพักอาศัยโดยจะเตรียมสิ่งอํานวยความสะดวกใน

ชีวิตประจําวันไวใหเชน บริเวณประตูทางเขาท่ีมีขนาดกวาง ประตูหนาตางในสวนอ่ืนสามารถปดได
งาย พ้ืนทางเดินเปนผิวเรียบไมมีข้ันใหสะดุด หองครัวและเตรียมอาหารมีรูปทรงท่ีสามารถใชงานได
สะดวก หองน้ําหองสวมมีราวจับเพ่ือชวยพยุงตัว รวมถึงการจัดวางแปลนของหองตาง ๆ ท่ีสะดวกและ 
เขาถึงไดงายและรวดเร็ว 

แปลนแสดงลักษณท่ีพักอาศัยสําหรับผูพิการ 

แสดงอุปกรณราวชวยผยุงติดไวเพ่ือความปลอดภัยของผูใชงาน 
แสดงอุปกรณสิ่งอํานวยความสะดวก 
นอกเหนือจากท่ีกลาวมาแลวนั้นในประเทศญ่ีปุนยังมีหนวยงานหนึ่งท่ีทําหนาท่ีเปน

ศูนยวิจัยและพัฒนาทางดานเทคโนโลยีของเมืองและอาคารซ่ึงมีชื่อเรียกวา Urban & Housing 
Technology Research Institute (UHTRI) หนวยงานนี้จะทําหนาท่ีวิจัยเทคโนโลยี ตางๆท่ีเก่ียว

ของกับอาคาร และเมืองพรอมท้ังใหความรูแกคนภายนอกและหนวยงานเอกชนอ่ืนๆท่ีจะเขามา
ศึกษาดูงาน โดยในศูนยวิจัยแหงนี้จะมีอาคารใหเขาชมเทคโนโลยีในดานตางๆถึง 15 อาคาร และหนึ่ง
ในนั้นจะมีอาคารท่ีวิจัยและพัฒนาบานพักสําหรับคนพิการและคนชราอยูดวยซ่ึงมีชื่อวา Living 
Quality & Performance Hall ซ่ึงจะเปนหองพักอาศัยท่ีจะออกแบบมาเพ่ืออํานวยความสะดวก
ใหกับคนพิการและคนชราใหสามารถชวยตัวเองและใชชีวิตประจําวันไดสะดวกและปลอดภัยข้ึน โดย

จะออกแบบทุกสวนของบานตั้งแตหองน้ํา หองครัว หองนั่งเลน และหองนอน สามารถใชงานไดงาย 
สะดวก และไมตองออกแรงมากโดยจะใชเทคโนโลยีเขามาชวยในการออกแบบ 

แปลนแสดงการจัดวางตําแหนงของเคาเตอรในหองครัว 
การออกแบบเคาเตอรครัวใหคนพิการท่ีนั่งรถเข็นสามารถใชงานไดสะดวก 
การออกแบบอุปกรณท่ีใชในครัวท่ีสามารถจับและหยิบใชไดสะดวก 

การออกแบบโถสวมและท่ีอาบน้ําสําหรับคนพิการ 
โถสวมท่ีสามารถปรับรูปแบบการใชได 
การออกแบบภายนอกท่ีพักอาศัย และสถานท่ีบริการสาธารณะตางๆ 



ปจจุบันผูพิการและผูดอยโอกาสในประเทศญ่ีปุนสามารถท่ีจะใชชีวิตและบริการ
สาธารณะภายนอกท่ีพักของตนไดโดยสะดวกและเทาเทียบกับคนธรรมดาไดเนื่องมาจากรัฐบาลญี่ปุน
ใสใจและใหความสําคัญในเรื่องนี้ในทุกสวน ของสถานท่ีในชุมชนและเมืองใหญ โดยไดจัดเตรียมสิ่ง

อํานวยความสะดวกตางๆใหไวอยางตอเนื่อง และในทุกท่ีของเมือง จึงไมใชเรื่องท่ีแปลกท่ีจะสามารถ
เห็นคนพิการรถเข็น หรือคนพิการทางสายตา ออกจากท่ีพักมาใชบริการสาธารณะเพียงคนเดียวโดย
ไมมีผูติดตามชวยเหลือ เพราะผูคนเหลานั้นม่ันใจท่ีออกมารับบริการไดอยางสะดวกและปลอดภัย 

โทรศัพทสาธารณะท่ีปรับระดับสําหรับรถเข็น 
ชั้นวางสินคาอยูในระดับท่ีเหมาะสมกับรถเข็น 

ทางราดข้ึนอาคารและสถานท่ีตางๆรวมถึงการลบมุมทางเทาเพ่ือความสะดวกสะดวก 
แผนพ้ืนสําหรับผูพิการทางตามีการเชื่อมจนถึงสถานท่ีบริการสาธารณะตางๆซ่ึงจะทําใหผู

พิการทางตาสามารถเดินทางไดปลอดภัยและตอเนื่อง 
หองน้ําสาธารณะท่ีมีอุปกรณสําหรับชวยผูพิการรถเข็น และผูพิการทางตา รวมถึงคนชรา

สามารถมาใชไดสะดวก 

ลิฟทโดยสารออกแบบมาสําหรับการใชงานไดกับผูคนทุกประเภท โดยการเพ่ิมตําแหนง
สวิทซ กดข้ึนลงสําหรับผูพิการรถเข็น หรือมีแผนพ้ืนนําทางสําหรับผูพิการทางตา พรอมปุมสวิทซท่ีมี
อักษรเบล 

แมแตในสถานีรถไฟใตดินก็ยังมีอุปกรณชวยในการข้ึนบันไดสําหรับผูพิการรถเข็น เม่ือกด
ปุมจะมีแผนพ้ืนกางออกมาเพ่ือรองรับรถเข็นและจะเลื่อนข้ึนไปสงชั้นบนโดยอัตโนมัติ และอุปกรณนี้

จะมีอยูเกือบทุกสถานีรถไฟใตดิน ควบคูกับลิฟทโดยสารท่ัวไป 
รวมถึงการเดินทางท่ีจะตองมีการขามถนนในตามแยกตางๆ ก็จะมีอุปกรณท่ีติดอยูกับเสา

สัญญาณไฟ เม่ือกดปุมนี้สัญญาณไฟก็จะเปลี่ยนเปนไฟเขียวใหโดยรวดเร็ว และเม่ือขณะขามถนนอยูก็
จะมีเสียงสัญญาณเชนเสียงนก หรือเสียงดนตรีอ่ืนๆเพ่ือจะบอกใหรูถึงสถานะของสัญญาณไฟนั้นวา
อยูในตําแหนงไฟสีอะไร และเสียงสัญญาณของท้ังสองฝงก็จะไมเหมือนกัน เพ่ือจะใหผูพิการทางตาได

ทราบวากําลังเดินขามจากฝงหนึ่งมาอีกฝงตรงขามไดถูกตองและปลอดภัย 
ในการออกแบบปายบอกทางตางๆในบริเวณริมทางเทายังคํานึงถึงระดับสายตาการมอง

ของผูพิการรถเข็นท่ีจะตองอยูในตําแหนงท่ีเห็นไดสะดวกและชัดเจน 
การออกแบบเพ่ือความปลอดภัย 
ความปลอดภัยเปนปจจัยหนึ่งของ Universal Design ท่ีมีความสําคัญมากกับการใช

ชีวิตประจําวัน ตัวอยางท่ีจะเห็นคือสถานท่ีกอสรางโครงการ ท่ีจะใหความสําคัญเรื่องนี้เปนอยางมาก
เพราะอาจจะเกิดอุบัติเหตุไดทุกเวลา อยางเชนการมีวัสดุปองกันสิ่งของตก หรือรั้วลอมรอบบริเวณ
พ้ืนท่ีกอสราง การแตงกายของคนงานท่ีปฏิบัติงานอยู ปายคําเตือนตางๆ ท่ีสามารถเขาใจงายการคิด
อุปกรณฝาครอบเหล็กเสนท่ียื่นออกมาเพ่ือปองกันอันตรายของคนงานกอสราง หรือการคิดถึงเสาก้ัน
ขอบเขตท่ีสามารถยืดหยุนและปรับตัวได เพ่ือปองกันผูคนเดินมาชน แนวคิดแบบนี้มักไมคอยพบใน

บานเมืองของเรา 
แมแตการออกแบบทางคนเดิน และทางจักรยานก็เปนสิ่งสําคัญมาก เพราะในประเทศ

ญ่ีปุนจะมีจํานวนท่ีใชรถสวนตัวนอยมากเพราะประเทศมีพ้ืนท่ีนอย รัฐบาลสนับสนุนใหคนใชระบบ



ขนสงมวลชนมากกวาเพ่ือเปนการแกปญหามลพิษและรถติด โดยจะเปนการแบงทางสัญจรของการ
เดินทางออกอยางชัดเจน เชนชองทางรถวิ่ง ทางคนเดิน ทางจักรยานพรอมท่ีจอดท่ีเปนสัดสวน การ
ปรับทางเทาใหเรียบ และตอเนื่องตลอดเสนทางก็เพ่ือความสะดวกของผูท่ีใชทางเทาทุกประเภท 

รวมถึงรถไฟฟาใตดินก็ยังมีแบงโซนพ้ืนท่ีสําหรับคนทอง คนพิการ คนชรา โดยแยกเปนโซนสีเหลืองให
เห็นชัดเจน และผูท่ีอยูในโซนนี้หามใชโทรศัพทเพราะคลื่นโทรศัพทอาจเปนอันตรายแกผูท่ีอยูในโซนนี้ 

การออกแบบเพ่ือความเปนระเบียบของเมือง 
ในเรื่องของ ความเปนระเบียบของเมืองนี้จะเห็นไดวาไมไดใชความสามารถทางการ

ออกแบบมากมายนัก ใชเพียงการวางแผนกําหนดตําแหนง และการจัดระเบียบใหดูเรียบรอยก็เพียง 

พอ เชนการจัดระเบียบขยะโดยการแยกประเภทขยะใหชัดเจน ท้ังในบานและตามสถานท่ีสาธารณะ
เพ่ือสะดวกในการแยกยอยทําลาย หรือการจัดเตรียมจุดสําหรับติดปายประกาศตาง ๆ โดยเฉพาะ จะ
เปนการติดปายประกาศของผูสมัครผูแทน จะจัดเตรียมพ้ืนท่ีไวใหติดเพ่ือปองกันไมใหนําออกไป
ติดตามตนไม และเสาไฟฟา ทําใหเกิดความไมสวยงาม รวมถึงการจัดทําปายหามตาง ๆ จะทําใน
ลักษณะการตูนเพ่ือใหเขาใจงายกับทุกคน การจัดเตรียมพ้ืนท่ีไวใสรมท่ีเปยกเพ่ือไมใหนํารมท่ีเปยก

เขาไปในอาคาร เหลานี้ลวนเปนการจัดการเพ่ือความสะอาดและเปนระเบียบของบานเมืองท้ังสิน 
การออกแบบสัญลักษณและองคประกอบอ่ืน ๆ 
นับวาประเทศญ่ีปุนเปนประเทศหนึ่งท่ีมีความสามารถในเรื่องแนวคิดในการออกแบบ

สัญลักษณตางๆ ท่ีดูกลมกลืนและสวยงาม เชนโครงการคอนโดมิเนียมพักอาศัยของ UR ซ่ึงใชรั้วท่ีก้ัน
รอบสถานท่ีกอสรางโครงการมาทําเปน ภาพนําเสนอรายละเอียดโครงการภายในวามีรูปรางหนาตา

อยางไรในรูปแบบตางๆท่ีเขาใจงาย และยังแสดงความสูงของอาคารท่ีจะสรางวามีความสูงเทาไร โดย
เปรียบเทียบจากภาพวาดของอาคารท่ีสูงท่ีสุดของประเทศตาง ๆ เชน หอไอเฟล ของฝรั่งเศส อาคาร 
ปโตนัสท่ีมาเลเซีย หรือปรามิดของอียิปต เพ่ือใหรูวาอาคารท่ีสรางนี้สูงกวาตึกอ่ืนๆอยูเทาไรซ่ึงเปนสิ่ง
ท่ีนาสนใจและเขาใจงาย และยังใชองคประกอบของรั้วนั้นใหเกิดประโยชนอีกทางหนึ่งแทนท่ีจะเปน
รั้วท่ีไมสวยงามและไมมีประโยชน 

บริเวณทางเดินรอบโครงการอ่ืน ๆ ก็จะมีการออกแบบท่ีนั่งพักท่ีเปนแทงกลองสี่เหลี่ยมท่ี
สอดแทรกไปดวยขอมูลตางๆของอาคารนั้น ๆ เชน จํานวนชั้นของอาคาร รายละเอียดของแตละชั้น
วามีอะไรบาง ชื่อเรียกของอาคารในโครงการนั้น หรือแมแตทางเดินท่ัวไปก็ยังมีสอดแทรกความรูให
เด็กไดเลน เชนการอธิบายการเลนของเด็กญี่ปุนท่ีบริเวณแทงปูนท่ีนั่งพัก และบริเวณแผนทางเดินเทา 

การออกแบบท่ีใสถังดับเพลิงใหเปนระเบียบดูสวยงามและปองกันการถูกทําลาย หรือ

ศูนยหาย อยูในจุดท่ีสามารถเห็นไดชัดเจน 
การออกแบบปายรอรถประจําทางใหเหมาะสมตามขนาดพ้ืนท่ีท่ีมี ในกรณีท่ีมีพ้ืนท่ีนอยก็

ขนาดเล็ก หรือถามีพ้ืนท่ีมากก็ใชปายขนาดใหญ 
การออกแบบแผนทางเทาปดบริเวณโคนตนไมเพ่ือความปลอดภัยในขณะท่ีผูพิการรถเข็น 

หรือจักรยานวิ่งผาน 

การออกแบบตะแกรงทอน้ําท้ิงซ่ึงภายในมีตาขายละเอียดกรองเศษสิ่งของ หรือใบไมตก
ลงไปปองกันทอตัน 



การออกแบบฝาทอน้ําท่ีแตกตางกันในแตละเขตโดยจะใสเอกลักษณสําคัญของเขตนั้นลง
ไปเพ่ือความสวยงามและเปนการแบงเขตการปกครอง 

แนวคิดของ Universal Design นั้นเปนแนวคิดท่ีดีควรนํามาประยุกตใชในสังคมไทยให

มากข้ึนเพราะเปนการเปดกวางใหทุกภาคสวนสมาชิกทุกคนไดอยูรวมกันและยอมรับกันและกัน
ทามกลางความหลากหลายท่ีมีอยูโดยมีความเชื่อพ้ืนฐานวามนุษยทุกคนในโลกนี้เกิดมาเปนคนเหมือน 
กันสังคมสวนรวมมีหนาท่ีตองดูแลรับผิดชอบใหสมาชิกทุกคนอยูในสังคมไดอยางปกติสุขและเปนสวน
หนึ่งของชุมชนและสังคมสวนรวมไดอยางเสมอภาคเทาเทียมกัน แนวคิดนี้สามารถเปนจริงไดถาฝาย
หลักตางๆท่ีเก่ียวของตอไปนี้รวมมือรวมใจท่ีจะดําเนินการไดแก 

1. ภาครัฐองคกรทองถ่ินท่ีตองดูแลและสนับสนุนใหมีการจัดสรางกอสรางในระดับตาง ๆ
ใหความสนใจและตระหนักวาจะตองดูแลสมาชิกทุกคนในสังคมอยางเทาเทียมกัน 

2. ผูเชี่ยวชาญดานการออกแบบสถาปนิกวิศวกรและผูรับผิดชอบดานการกอสรางและ
ผลิตในฐานะผูออกแบบวางแผนในเชิงรายละเอียดท่ีตองใชความรูทักษะพิเศษในการสรางและ
ออกแบบท่ีครอบคลุมถึงมวลชนทุกคน 

3. ผูพิการผูสูงอายุหรือผูมีขีดจํากัดตางๆในฐานะผูใชบริการจะตองชวยเสนอแนะ
วิพากษวิจารณเพ่ือใหมีการปรับปรุงพัฒนาและสอดคลองสะดวกแกการใชงานไดเปนอยางดี 

2.1.4 แบบของผลิตภัณฑท่ีเหมาะสมกับผูบริโภค (Universal Design) 
แนวความคิดเรื่องแบบของผลิตภัณฑท่ีเหมาะสมกับผูบริโภค (Universal Design) ไดเริ่ม 

ตนและพัฒนามาจากภาคเอกชนซ่ึงเปนผูผลิตสินคาตาง ๆ ดวยเห็นวาการออกแบบจะเปนประโยชน

ตอการพัฒนาในอนาคต  วัตถุประสงคหลักของ Universal Design นี้คือเปนการออกแบบผลิตภัณฑ
สินคาเพ่ือบุคคลทุกเพศทุกวัย และทุกสภาพรางกาย กลาวคือไมวาจะเปนบุคคลธรรมดาหรือบุคคล
ทุพพลภาพ และเนื่องจาก Universal Design ไดเขามามีบทบาทสําคัญในระบบเศรษฐกิจ ทําใหเกิด
การกอตั้งสมาคมนานาชาติเพ่ือการออกแบบท่ีเปนสากลข้ึน (International Association for 
Universal Design: IAUD)  โดยมีนโยบายท่ีจะขับเคลื่อนใหนําแนวคิดเรื่องนี้ไปใชใหอยางแพรหลาย

และปฏิบัติไดจริง ท้ังทางดานสิ่งแวดลอม สินคาและบริการ ตลอดจนทํานุบํารุงและขยายเครือขาย
ระหวางประเทศ ซ่ึงสมาชิกสมาคมประกอบดวยผูประกอบการรายใหญมาก เชน Sony, Toyata 
และ NISSAN เปนตน 

แนวความคิดเรื่อง Universal Design มีความมุงหมายใหเปน Design for all กลาวคือ
เปนการออกแบบผลิตภัณฑเพ่ือทุกคนนี้เกิดจากนาย Ronal L. Mace (1941-1998) ท่ีเห็นวาการ

ออกแบบผลิตภัณฑใดจะตองใชประโยชนไดกับทุกคนโดยไมตองมีการประยุกตหรือออกเปนเปน
พิเศษ   

Universal Design มีความแตกตางจากแนวคิดการออกแบบท่ีเปน Barrier Free ซ่ึงเปน
การออกแบบพิเศษเพ่ือมุงใชสําหรับบุคคลทุพพลภาพโดยเฉพาะ เปนการออกแบบเพ่ือปรับแกไขหรือ
กําจัดสิ่งท่ีเปนอุปสรรคตอผูทุพพลภาพ  แนวคิด Barrier Free นี้เสมือนทําใหเกิดความแปลกแยก

ระหวางบุคคลปกติกับบุคคลทุพพลภาพ แตแนวคิด Universal Design เปนแนวคิดเพ่ือความ
ทัดเทียม มิไดแบงแยกเฉพาะบุคคลประเภทใดประเภทหนึ่ง  เปนการออกแบบเพ่ือมุงใชไดกับบุคคล



ทุกเพศทุกวัย ท้ังท่ีเปนบุคคลปกติและบุคคลทุพพลภาพ เปนการกําจัดความแปลกแยกของบุคคล 
ทุกคนลวนสามารถใชประโยชนจากผลิตภัณฑซ่ึงออกแบบมาอยางเดียวกันดวยกันได 

อยางไรก็ตาม ปจจุบันการออกแบบตามแนวคิดเรื่อง Universal Design นี้ยังขาดมุมมอง

บางประการโดยผูออกแบบทําหนาท่ีเพียงสรางรูปลักษณของผลิตภัณฑใหงดงามหรือใชประโยชนได
เทานั้น มิไดเพ่ิมมุมมองอันหลากหลายเขาไป ไดแก มุมมองของผูบริโภคซ่ึงประกอบดวยความมุงหวัง
จะไดรับความปลอดภัยและคุณประโยชนสูงสุด และมุมมองอันเปนจุดยืนทางเศรษฐกิจ 

Universal Design นี้เปนสาระสําคัญประการหนึ่งของมาตรฐานผลิตภัณฑอุตสาหกรรม
ระหวางประเทศ (ISO) ท่ีจะสามารถนําพาผลิตภัณฑเขาสูตลาดโลกได  ดังนั้น Universal Design จึง

เก่ียวของกับการเจริญเติบโตทางเศรษฐกิจอยางหนึ่งเนื่องจากผลิตภัณฑท่ีออกแบบตามแนวคิดนี้จะ
สามารนําไปใชไดกับทุกคน มิไดเปนการออกแบบพิเศษเฉพาะกลุมบุคคล  สวนแบงในตลาดของ 
Universal Design จะเพ่ิมมากข้ึนเนื่องจากกลุมเปาหมายขยายวงกวางข้ึน แตสวนแบงในตลาดของ 
Barrier Free จะลดลงดวยกลุมเปาหมายซ่ึงเฉพาะเจาะจงและมีจํานวนนอยไดลดลงเชนกันโดยจะ
เหลือสวนแบงในตลาดเพียงเล็กนอยเทานั้นสําหรับผลิตภัณฑเพ่ือผูทุพพลภาพกรณีพิเศษ ซ่ึงประเทศ

ไทยอาจจะสามารถพัฒนาแนวคิดเรื่อง Universal Design ไดหากมียุทธศาสตรทางดานการพัฒนา
ขีดความสามารถในการแขงขัน การพัฒนาสังคมและการบรรเทาความยากจน การพัฒนาอยางยั่งยืน 
และการรวมมือกันในระดับภูมิภาค 

นอกจากการปรับมุมมองทางเศรษฐกิจท่ีจะทําให Universal Design พัฒนาไปสูตลาด 
โลกไดแลว การปรับมุมมองไปในทิศทางของผูบริโภคก็สงผลดีดวยเชนกัน  การมีการทดสอบ

ผลิตภัณฑก็เปนปจจัยสําคัญท่ีทําให Universal Design ไดรับการยอมรับเพราะจะเปนการสราง
ความม่ันใจในความปลอดภัยใหแกผูบริโภคอันเปนนโยบายสําคัญของรัฐดังท่ีอดีตประธานาธิบดีสหรัฐ 
อเมริกา John F.Kennedy ไดแถลงไววา สิทธิท่ีจะไดรับความปลอดภัยเปนสิทธิท่ีสําคัญประการแรก
ของสิทธิผูบริโภคท้ังหลายท้ังปวง 

John F.Kennedy  เชื่อวาแนวความคิด (idea) และการปฏิบัติใหเปนจริง (realization) 

เปรียบเสมือนลอสองลอของจักรยาน หากขาดลอหนึ่ง จักรยานก็ไมสามารถขับเคลื่อนไปได กรณีนี้ก็
เชนกัน หาก Universal Design ขาดซ่ึงแนวคิดหรือขาดการปฏิบัติใหเปนจริงอยางหนึ่งอยางใดแลวก็
ไมอาจประสบความสําเร็จได 

ดังนั้น เพ่ือพัฒนาสิทธิท้ัง 4 ประการของผูบริโภคตามหลักการของ John F.Kennedy  
ตองมีการเปลี่ยนแปลงแนวคิดท่ีใหความสําคัญกับผูประกอบการมาใหความสําคัญโดยมุงเนนไปยัง

ผูบริโภค (consumer-oriented)  และตองปรับเปลี่ยนโครงสรางทางสังคมและเศรษฐกิจดวย ซ่ึง
ผูประกอบการไดใหขอคิดเห็นวาผูประกอบการผลิตสินคาโดยยึดผูบริโภคเปนหลักเสมอ หากไม 
เชนนั้นแลวผูประกอบการก็จะไมสามารถอยูในระบบตลาดตอไปได โดยผูประกอบการจะมีการ
ทดสอบผลิตภัณฑและควบคุมคุณภาพอยางเขมงวด มีการทดสอบคุณสมบัติของสินคาอยางมี
ประสิทธิภาพโดยผูตรวจสอบ ใหความสําคัญในมาตรฐานความปลอดภัย  อยางไรก็ตามแม

กระบวนการผลิตจะมีประสิทธิอยางไรก็ไมอาจหลีกเลี่ยงการเกิดปญหาได  ดวยเหตุนี้จึงเกิดการรวม 
ตัวกันของประชาชนกอตั้งสมาคมเพ่ือทําหนาท่ีในการทดสอบสินคาท่ีบกพรองหรือเกิดปญหา และนํา



ผลการทดสอบไปใชในการดําเนินการกับผูประกอบการและใหผูประกอบการนําผลการทดสอบไป
แกไขปรับปรุงผลิตภัณฑตอไป 

ในการนี้ ผูเขียนมีความเห็นวารูปแบบในการพัฒนา Universal Design นาจะตองกอตั้ง

องคกรเพ่ือการรองรับผลิตภัณฑข้ึนเพ่ือพิจารณาใหการรับรองสินคากอนออกสูตลาด ท้ังนี้ เพ่ือเปน
สัญลักษณแสดงมาตรฐานใหผูบริโภครับทราบเปนขอมูลประกอบการตัดสินใจเลือกบริโภค  อยางไรก็
ตาม ผูบริโภคจะเปนผูรายงานขอมูลกรณีพบปญหาจากสินคา  รูปแบบนี้จะทําใหผูประกอบการผลิต
สินคาท่ีมีคุณภาพแกผูบริโภคและผูบริโภคก็จะสามารถเลือกบริโภคสินคาไดอยางหลากหลายและมี
คุณภาพ  

ความหมายของ Universal Design 
Universal Design คือ แบบท่ีเหมาะสมกับความเปนอยูของสําหรับผูบริโภคทุกคน ไมวา

จะมีอายุหรือความสามารถเพียงใด  ผู ท่ีเสนอแนวความคิดดังกลาวนี้ คือนาย Ronald L.Mace 
สหรัฐอเมริกา 

สําหรับหลักเกณฑของ Universal Design มี 7 ประการ คือ 

1) ใชกันไดทุกคนเทาเทียมเสมอกัน  
2) สามารถใชไดแบบยืดหยุน 
3) สามารถใชไดโดยงายและใชไดโดยตามความรูสึก 
4) สามารถรับรูไดโดยงาย 
5) ทนตอการใชโดยผิดพลาดได 

6) ใชกําลังทางกายภาพนอย 
7) ขนาดและความเหมาะสมของพ้ืนท่ีในการท่ีจะเขาไปใช 
 ความเปนมาของ Universal Design เกิดข้ึนเปนครั้งแรกในสหรัฐอเมริกาเนื่องจาก

จํานวนของผูพิการมีมากข้ึน และสิ่งของเครื่องใชท่ีมีอยูก็เปนอุปสรรคสําหรับคนเหลานั้น  ดังนั้น เม่ือ
ป ค.ศ. 1990 สมาคมมาตรฐานแหงชาติของสหรัฐอเมริกาไดออกกฎหมายคนพิการ (The American 

Disabilities Act) ข้ึนเพ่ือกําจัดอุปสรรคตอผูพิการโดยรับรองสิทธิของผูพิการใหทัดเทียมกับคนท่ัวไป 
แตกฎหมายนี้ยังใชไมไดกับสินคาหรือบริการทุกอยาง  ดังนั้น นาย Ronald L.Mace จึงไดเสนอแนว 
ความคิด Universal Design ข้ึนมาเพ่ือใหทุกคนสามารถใชสินคาและบริการไดเทาเทียมกันหมด 

Universal Design ในประเทศญี่ปุน 
เนื่องจากภาคอุตสาหกรรมในประเทศไดมีการพัฒนายกระดับคุณภาพความเปนอยูให

สูงข้ึนตลอดมา เปนเหตุใหผูบริโภคมีปญหาและความตองการในสินคาก็มีมากข้ึน ประกอบกับจํานวน
ผูสูงอายุและคนพิการในประเทศก็เพ่ิมข้ึนดวย ผลิตภัณฑในปจจุบันบางอยางก็เปนอุปสรรคในการใช  
ดังนั้น จึงตองมีการพัฒนาสิ่งของตาง ๆ ใหเกิดประโยชนตอผูสูงอายุและคนพิการเพ่ือใหทัดเทียมกับ
ผูอ่ืน และทุกคนสามารถใชสินคานั้น ๆ ไดเหมือนกันทุกคน  ประเทศญี่ปุนไดนําแนวความคิดเก่ียวกับ
เรื่องนี้มาใชในป ค.ศ.๑๙๙๐ แตก็ยังไมมีความชัดเจน 

ขอควรคํานึงพ้ืนฐานในการออกแบบและผลิตสินคาแบบ Universal Design 
1) การแบงแยกความแตกตางดวยประสาทสัมผัสท้ัง 5 
  1.1 ดูงาย                                                



  1.2 ฟงงาย 
  1.3 เขาใจความแตกตางไดงาย                      
  1.4 รับรูดวยประสาทความรูสึกทุกอยาง 

2) ความเขาใจและการพิจารณา 
  2.1 วิธีใชและข้ันตอนการใชเขาใจงาย 
  2.2 คําศัพท เครื่องหมาย เสียงท่ีไดยิน ความรูสึก เขาใจงาย 
  2.3 ขอมูล เครื่องหมายท่ีแสดงข้ันตอน เขาใจงาย 
  2.4 รูไดทันทีเม่ือใชผิดวิธี 

  2.5 ข้ันตอนการใชศึกษาไดงาย 
3) วิธีการใชไมเปนอุปสรรคกับสรีระทางรางกาย 
  3.1 การติดตั้งของสินคาและเครื่อง 

3.2 ทาทางเม่ือใชผลิตภัณฑ 
3.3 ความเหมาะสมของรางกายกับผลิตภัณฑ 

3.4 การออกแรงมากนอยเพียงใด 
3.5 เสียง แสง อุณหภูมิ มีผลกระทบตอรางกายหรือไม 
3.6 ขอมูล การใช มีระยะเวลานานเทาใด 
3.7 ผลสะทอนกลับ 
3.8 ความม่ันคงแข็งแรงในการติดตั้งผลิตภัณฑ 

4) ความปลอดภัย 
  4.1 ความปลอดภัยของสินคา             
  4.2 ความปลอดภัยทางดานเคมีภัณฑ 
5) หาซ้ือไดงาย 
  5.1 ราคาไมแพง                

  5.2 หาซ้ือไดท่ัวไป                        
  5.3 เก็บรักษางาย 
6) ความสะดวก 
  6.1 มีความสะดวกในการใช 
นโยบายเพ่ือการสงเสริม Universal Design ในประเทศญี่ปุนภาครัฐกระทรวงเศรษฐกิจ 

การคาและอุตสาหกรรม 
1. จัดแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเก่ียวกับ Universal Design มีการรายงานข้ันพ้ืนฐานของ

การออกแบบสินคาและการตรวจสินคาท่ีมี Universal Design มีการพิจารณาและจัดแนวทางให
ชัดเจนข้ึนในเรื่องของปญหาและอุปสรรคในการออกแบบผลิตภัณฑ และตองพัฒนาสินคา Universal 
Design 

 



2. การพัฒนาการวิจัยพัฒนาการวิจัย วิเคราะห วัดความรูสึกและการเคลื่อนไหวของ
มนุษยโดยมีการตรวจรางกายมนุษยในแตละวัยวามีรางกายเปนอยางไรแลวเก็บขอมูลในเชิงสถิติเพ่ือ
นําไปสูการพัฒนาผลิตภัณฑ Universal Design 

องคการบริหารสวนทองถ่ิน 
จังหวัดชิสึโอกะไดนําความคิดแบบ Universal Design ไปใชกับโครงการตาง ๆ  ของ

จังหวัด โดยทําอยางตอเนื่องเพ่ือใหเปนท่ีแพรหลาย เชน การสํารวจปายจราจรวามีเครื่องหมายใดท่ี
เห็นชัดเจนและไมชัดเจน และทําการแกไขตามความเห็นของชาวจังหวัด เปนตนจังหวัดคุมาโมโตได
จัดทําโครงการคุมาโมโต ฮารท มูฟเมนต เปนการรณรงคเพ่ือใหคนในจังหวัดมีคุณภาพชีวิตท่ีดี 

ภาคเอกชน 
มีการประชุมความรวมมือทางดาน Universal Design ระหวางประเทศ เพ่ือเปนการ

สรางความสัมพันธระหวางผูใชกับผูผลิต ใหผลิตสินคาท่ีทุกคนสามารถใชไดเทาเทียมกัน  นอกจากนี้ 
ยังมีกฎหมายวาดวยการปลอดจากอุปสรรค (Barrier-Free) ทางดานการจราจร โดยกระทรวงท่ีดินฯ 
โดยเปนการสงเสริมและพัฒนาความปลอดภัยและความสะดวกใหกับผูสูงอายุและคนพิการ ไดแก 

สงเสริมการปลอดจากอุปสรรคในสถานีรถไฟและบนรถไฟ โดยจัดใหรถไฟทุกสายมีอุปกรณสําหรับ
ผูสูงอายุและคนพิการ  ซอมแซมอุปกรณตาง ๆ ใหเอ้ืออํานวยแกคนดังกลาวดวย และท่ีสําคัญคือทุก
สถานีรถไฟในมหานครโตเกียวตองมีลิฟตและบันไดเลื่อน หากไมมีถือวาผิดกฎหมายมีกฎหมาย
เก่ียวกับการสรางอาคาร  ในการสรางอาคารแตละครั้งตองคํานึงถึงความสะดวกสบายของผูสูงอายุ
และคนพิการ แตตองเหมาะสมกับมาตรฐานท่ีตั้งไวดวย 

นอกจากนี้ ทางดานเทคโนโลยีสารสนเทศก็ตองสงเสริมใหมีการใชงานไดสะดวกสําหรับผู
สุงอายุและคนพิการดวย 

สําหรับแนวโนมปจจุบัน ผูใหความสําคัญกับ Universal Design ไดแก บริษัทผูผลิตราย
ใหญท่ีเปนสมาชิกของสมาคม  สวนคนท่ัวไปมักจะเห็นวา Universal Design เปนของผูสูงอายุและ
คนพิการเปนสวนมาก ไมใชของคนท่ัวไป  ดังนั้น Universal Design จึงไมคอยเขากับความคิดของ

คนในประเทศญี่ปุน 
ขอคิดเห็นและขอเสนอแนะของผูเขียน 
1) ผลิตภัณฑไมวาจะมีแนวความคิด Barrier-Free หรือ Universal Design ก็ตาม แต

เปาหมายสุดทายคือความสะดวกใชผลิตภัณฑท่ีไดถูกออกแบบมาสูตลาด  อยางไรก็ตามการท่ีจะ
บังคับหรือวางมาตรการใหผูผลิตออกแบบสินคาใหมีลักษณะแบบเดียวใชรวมกันไดกับบุคคลทุก

ประเภทหรือทําอยางไรท่ีจะใหผลิตภัณฑนั้นมีลักษณะท่ีมุงเนนผูบริโภค (consumer-oriented) นั้น
เปนจิตสํานึกของผูประกอบการหรือผูผลิตตอสังคม (social responsibility)  

2) ผูผลิตท่ีเปนผูประกอบการรายเล็กอาจไมมีแนวความคิดดังกลาว หรืออาจตองผลัก
ภาระคาการออกแบบใหแกผูบริโภค โดยผลิตภัณฑนั้นอาจมีราคาท่ีสูงโดยท่ีผูบริโภคเปนผูรับภาระ 

3) แนวความคิด Barrier-Free หรือ Universal Design กับแนวคิดเก่ียวกับการคุมครอง

ผูบริโภค ประกอบกับแนวคิด consumer-oriented ในเชิงบูรณาการยังคงเปนอุดมคติ และตองใช
เวลาในวิวัฒนาการและการตกผลึกทางความคิดของเจาหนาท่ีภาครัฐท่ีเก่ียวของกับการคุมครอง
ผูบริโภคในประเทศไทย โดยเฉพาะอยางยิ่ง นาจะถือเปนบทบาทท่ีสําคัญของสํานักงานคณะ 



กรรมการคุมครองผูบริโภคในฐานะหนวยงานภาครัฐท่ีเก่ียวของกับการคุมครองผูบริโภคในเชิง
นโยบายและในฐานะท่ีเปนหนวยงานเลขานุการของคณะกรรมการคุมครองผูบริโภคโดยจะตองเปน
ผูนํารองและดําเนินงานคูขนานไปกับหนวยงานอ่ืน ๆ ท้ังภาครัฐและเอกชน 

4) ศูนยทดสอบผลิตภัณฑในประเทศไทยยังไมมีหนวยงานใดรับผิดชอบอยางชัดเจน 
นอกจากนี้ ศูนยทดสอบผลิตภัณฑจากมหาวิทยาลัยตาง ๆ รวมกับสํานักงานคณะกรรมการคุมครอง
ผูบริโภคซ่ึงไดมีความตกลงรวมมือกันยังไมเห็นกิจกรรมท่ีชัดเจนเชนกัน 

5) หนวยงานของรัฐท่ีเก่ียวของกับการคุมครองผูบริโภคในประเทศไทย ไดแก สํานักงาน
คณะกรรมการคุมครองผูบริโภค จะตองติดตามกระแสแนวความคิด Universal Design และการ

เปลี่ยนแปลงทางสังคมและเศรษฐกิจของโลกซ่ึงมีความเปนพลวัตร ขณะเดียวกันมาตรฐานผลิตภัณฑ
ตาง ๆ จะตองมีการตรวจสอบและติดตามประเมินผลหลังจากผลิตภัณฑไดวางจําหนายในทองตลาด
อยางเขมงวด โดยเฉพาะอยางยิ่ง ผลิตภัณฑท่ีวางจําหนายในตลาดระดับลางหรือรานคาปลีกยอยเล็ก 
ๆ ในชุมชนท่ีหางจากตัวเมืองออกไป นอกจากหางสรรพสินคาใหญ ๆ ท้ังนี้ ควรเนนการตรวจสอบใน
เชิงคุณภาพมากกวาเชิงปริมาณเชนปจจุบัน (อัครพงษ เวชยานนท. 2550)  

 
2.2 ศึกษาขอมูลการออกแบบบรรจุภัณฑ 

2.2.1 การออกแบบบรรจุภัณฑ 
ในการออกแบบบรรจุภณัฑควรท่ีจะมีขอพิจารณาตามปจจัยหลัก 3 ประการ ดังนี้ 
1) ทําอยางไรบรรจุภัณฑ จึงจะสามารถสื่อสารใหผูซ้ือเขาใจได เชน ออกแบบภาชนะ

บรรจุหอขนมปง ดวยพลาสติก ท่ีนอกจากจะแสดงใหเห็นถึง ความสดชื่นดวยสีและการตกแตงแลวก็
ยังสราง ความรูสึกใหมสดจากเตาอบใหเกิดแกผูบริโภคไดอีกดวย   

2) บรรจุภัณฑควรจะสรางความพึงพอใจใหกับผูบริโภค เพราะการขายนั้นมิไดสิ้นสุด
เพียงท่ีจุดซ้ือ เทานั้น แตบรรจุภัณฑท่ีดีตองสรางความตอเนื่อง ในการนํามาใชและการขายหลังจากท่ี
ถูกซ้ือไปแลวไมวาบรรจุภัณฑนั้นจะถูกนําไปวางอยูท่ีใดก็ตาม หรือ จนกวาผลิตภัณฑและบรรจุภัณฑ

นั้นจะใชหมดหรือถูกทําลายไป จึงถือวาเปนท่ีสิ้นสุด ยกตัวอยางเชน สิ้นคาประเภทบุหรี่และซองบุหรี่
จะตองถูกนําออกมาใชจนกวาบุหรี่จะหมดถึง 20 ครั้งดวยกัน และการนําบุหรี่มาสูบแตละครั้งก็มักอยู
ในสายตาของเพ่ือน ผูรวมงานหรือผูใกลชิดตลอดเวลา ดวยเหตุนี้เองการออกแบบบรรจุภัณฑบุหรี่จึง
ตองออกแบบใหสามารถสรางความพอใจ ม่ันใจ และเกิดความรูสึกวาเหมาะสมกับศักด์ิศรีของผูใชท่ี
นําออกมา ถึงแมวาบุหรี่จะถือวาเปนสิ้นคาท่ีไมจําเปนตอชีวิตก็ตาม แตถาไดรับการออกแบบท่ีดีก็

สามารถจะนํามาซ่ึงการตัดสินใจซ้ือ และสามารถสงเสริมการขายไดอีกดวย  
3) บรรจุภัณฑจะตองแสดงความโดดเดนออกมา ใหชัดเจนกวาผลิตภัณฑอ่ืนๆ ดวยการใช

รูปราง สี หรือขนาด เพ่ือบงชี้เอกลักษณเฉพาะ ของผลิตภัณฑสามารถจดจําไดงาย หรือยิบฉวยไดไว
ในรานคา เปนท่ีติดตาตรึงใจเรียกหาใชไดอีกดวย 

2.2.2 วัตถุประสงคในการออกแบบบรรจุภัณฑ 

วัตถุประสงคของการออกแบบบรรจุภัณฑนั้น สวนใหญมี  2 ประการ  คือ 



1) เพ่ือสรางบรรจุภัณฑ ใหสามารถเอ้ืออํานวยคุณประโยชนดานหนาท่ีใชสอยไดดี มี
ความปลอดภัยจากการคุมครองผลิตภัณฑ ความประหยัด ความมีประสิทธิภาพ ในการผลิต การ
บรรจุ การขนสง การเก็บรักษา การวางจําหนาย และการอุปโภค  

2) เพ่ือสรางบรรจุภัณฑใหสามารถสื่อสาร และสรางผลกระทบทางจิตวิยาตอผูบริโภค 
โดยใชความรูทางแขนงศิลปะเขาเขามาสรางคุณลักษณะของการบรรจุภัณฑใหมีคุณสมบัติตางๆ เชน 

        - ความมีเอกลักษณพิเศษของผลิตภัณฑ 
         - ความมีลักษณะพิเศษท่ีสามารถสรางความทรงจําหรือทัศนคติท่ีดีตอ

ผลิตภัณฑ และบริษัทผูผลิต 

         - ความมี ลักษณะพิเศษท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูอุปโภคตลอดจน
ใหเขาใจ ถึงความหมายและคุณประโยชนของผลิตภัณฑ ฯลฯ’’ 

2.2.3 การออกแบบโครงสรางบรรจุภัณฑ 
การออกแบบโครงสราง หมายถึง การกําหนดลักษณะรูปราง รูปทรง ขนาด ปริมาตร 

สวนปริมาตรอ่ืน ๆ ของวัสดุท่ีจะนํามาผลิต และประกอบเปนภาชนะบรรจุ ใหเหมาะสมกับหนาท่ีใช

สอย ตลอดจนกรรมวิธีการผลิต การบรรจุ การเก็บรักษาและการขนสง ผูออกแบบจะมีบทบาท
สรางสรรคบรรจุภัณฑประเภท individual package และ inner package ท่ีสัมผัสอยูกับผลิตภัณฑ
ชั้นแรกและชั้นท่ี 2 เปนสวนใหญ แตจะมีรูปรางลักษณะอยางไรนั้น ข้ึนอยูกับผลิตภัณฑ (product) 
วาเปนผลิตภัณฑประเภทใดเปนตัวกําหนดข้ึนมา ซ่ึงผูออกแบบจะตองศึกษา ขอมูลของผลิตภัณฑท่ี
จะตองบรรจุ และออกแบบโครงสรางเพ่ือรองรับการบรรจุใหเหมาะสม โดยอาจจะกําหนด ใหมี

ลักษณะพิเศษเฉพาะ หรือทําใหมีรูปรางท่ีเหมาะ แกการจับถือ หิ้ว และอํานวยความสะดวกตอ การ
นําเอาผลิตภัณฑภายใน ออกมาใช พรอมท้ังทําหนาท่ีปองกันคุมครองผลิตภัณฑโดยตรงอีกดวย จาก
ท่ีกลาวมาจะเห็นไดวาเพียงแคข้ันตอนการกําหนดการเลือกวัสดุใหเหมาะสมกับผลิตภัณฑนั้น 
ผูออกแบบจะตองอาศัย ความรูและขอมูลตลอดจนปจจัยตาง ๆ เขามาพิจารณา ตัดสินใจรวมใน 
กระบวนการ ออกแบบ เชน ราคาวัสดุ การผลิตเครื่องจักร การขนสง การตลาด การพิมพ ฯลฯ ท่ี

จะตองพิจารณาวามี ความคุมทุน หรือเปนไปไดในระบบการผลิต และจําหนายพียงใด แลวจึงจะมา
กําหนด เปนรูปรางรูปทรงของบรรจุภัณฑอีกครั้งหนึ่ง วาบรรจุภัณฑควรจะออกมาในรูปลักษณะ
อยางไร ซ่ึงรูปทรงเลขาคณิต รูปทรงอิสระก็มีขอดี-ขอเสียในการบรรจุ การใชเนื้อท่ี และมีความ
เหมาะสมกับชนิด ประเภทของผลิตภัณฑท่ีแตกตางกันไป วัสดุแตละชนิด ก็มีขอจํากัด และสามารถ
ดัด แปลงประโยชนไดเพียงใด หรือใชวัสดุมาประกอบ จึงจะเหมาะสมดีกวา หรือลดตนทุนในการ

ผลิตท่ีดีท่ีสุดสิ่งตาง ๆ เหลานี้คือสิ่งท่ีผูออกแบบ จะตองพิจารณาประกอบดวย  
ดังนั้นจึงเห็นไดวาในข้ันตอนของการออกแบบ โครงสรางบรรจุภัณฑ นักออกแบบ มิใชวา

จะสรางสรรค ไดตามอําเภอใจ แตกลับตองใชความรูและขอมูลจากหลายดานมาประกอบ กันจึงจะ
ทําใหผลงานออกแบบนั้น มีความสมบูรณ และสําเร็จออกมาได  

2.2.4 การออกแบบกราฟกสําหรับบรรจุภัณฑ 

การออกแบบกราฟก หมายถึง การสรางสรรคลักษณะสวนประกอบภายนอกของ
โครงสรางบรรจุภัณฑ ใหสามารถสื่อสาร สื่อความหมาย ความเขาใจตอผูอุปโภค บริโภค เชน ใหผล
ในการดึงดูดความสนใจ การใหมโนภาพถึงสรรพคุณ ประโยชนของผลิตภัณฑ ยี่หอผลิตภัณฑ ผูผลิต 



ดวยการใชวิธี การออกแบบ การจัดวางรูป ตัวอักษร ถอยคํา โฆษณา เครื่องหมาย และสัญลักษณ 
ทางการคา และอาศัยหลักศิลปะการจัดภาพใหเกิดการประสานกลมกลืนกันอยางสวยงาม การ
ออกแบบกราฟกบรรจุภัณฑ สามารถสรางสรรคไดท้ังลักษณะ 2 มิติ บนพ้ืนผิวแผนราบของวัสดุ เชน 

กระดาษ แผนพลาสติก แผนโลหะอาบดีบุก หรืออลูมิเนียม โฟม ฯลฯ กอนนําวัตถุตาง ๆ เหลานี้
ประกอบกัน เปนรูปทรงของบรรจุภัณฑ สวนในลักษณะ 3 มิติก็อาจทําได 2 กรณีคือ ทําเปนแผน
ฉลาก ( label) หรือแผนปาย ท่ีนําไปติดบนแผนบรรจุภัณฑท่ีข้ึนรูปมาเปนภาชนะบรรจุสําเร็จมาแลว 
หรืออาจจะสรางสรรคบนผิวภาชนะบรรจุ รูปทรง 3 มิติ โดยตรงก็ไดเชน ขวดแกว ขวดพลาสติกเปน
ตน ซ่ึงลักษณะของการออกแบบกราฟก บรรจุภัณฑนี้สวนใหญมักถือตามเกณฑของเทคนิคการพิมพ

ในระบบตาง ๆ อีกดวย การออกแบบกราฟก ถือวาเปนสิ่งท่ีมีความสําคัญตอการบรรจุภัณฑเปนอยาง
มาก เพราะวาเปน สวนประกอบท่ีสําคัญเหนือไปจากการบรรจุและการปองกันผลิตภัณฑโดยตรง ทํา
ใหบรรจุภัณฑ ไดมีหนาท่ี เพ่ิมข้ึนมา โดยท่ีลักษณะกราฟก บรรจุภัณฑและสลากไดแสดงบทบาท
หนาท่ีสําคัญ อันไดแก 

1) การสรางทัศนคติท่ีดีงามตอผลิตภัณฑและผูผลิต กราฟกบนบรรจุภัณฑ และแผน

สลาก ไดทําหนาท่ี เปรียบเสมือนสื่อ ประชาสัมพันธของผลิตภัณฑท่ีจะเสนอตอผูอุปโภค บริโภค
แสดงออกถึง คุณงานความดีของผลิตภัณฑ และความรับผิดชอบท่ี ผูผลิตมีตอผลิตภัณฑนั้น ๆ โดยท่ี
ลักษณะทางกราฟก จะสื่อความหมายและปลูกฝงความรู ความเขาใจ การนําผลิตภัณฑไปใช ตลอด
ท้ังสรางความตอเนื่องของการใช การเชื่อถือในคุณภาพจนกระท่ังเกิดความศรัทธาเชื่อถือในผูผลิตใน
ผลผลิตท่ีสุดดวย  

2) การชี้แจงและบงชี้ใหผูบริโภคทราบถึงชนิดประเภทของผลิตภัณฑ ลักษณะกราฟก
เพ่ือใหสื่อความหมาย หรือถายทอดความรูสึกไดวาผลิตภัณฑคืออะไร และผูใดเปนผูผลิตนั้น มักนิยม
อาศัย ใชภาพและอักษรเปนหลัก แตก็ยังอาศัยองคประกอบอ่ืน ๆ ในการออกแบบ เชน รูปทรง เสน 
สี ฯลฯ ซ่ึงสามารถสื่อใหเขาใจหมายหมายได เชน เดียวกับการใชภาพ และขอความอธิบายอยาง
ชัดเจน       

3) การแสดงเอกลักษณเฉพาะ สําหรับผลิตภัณฑและผูประกอบการลักษณะรูปทรงและ
โครงสรางของบรรจุภัณฑ สวนใหญมักมีลักษณะท่ีคลายคลึงกันในผลิตภัณฑแตละประเภทท้ังนี้ 
เพราะกรรมวิธีการบรรจุภัณฑ ใชเครื่องจักรผลิตข้ึนมาภายใตมาตราฐานเดียวกัน ประกอบกับผู
แขงขันในตลาดมีมาก ดังท่ีเห็นไดจากผลิตภัณฑอาหารสําเร็จรูปท่ีผลิตและจําหนายอยูอยาง
แพรหลายในปจจุบัน ซ่ึงมีลักษณะรูปทรง และโครงสรางท่ีคลายคลึงกันมาก เชน อาหารกระปอง 

ขวดเครื่องดื่ม ขวดยา ซองปดผนึก (pouch) และกลองกระดาษเปนตน บรรจุภัณฑตาง ๆ เหลานี้มัก
มีขนาด สัดสวน ปริมารการบรรจุท่ีเหมือนกันหรือใกลเคียงกัน ดังนั้นการออกแบบกราฟฟก จึงมี
บทบาทหนาท่ีแสดงเอกลักษณ หรือบุคลิกพิเศษ ท่ีเปนลักษณะเฉพาะของตน (brand image) ของ
ผลิตภัณฑและผูผลิตใหเกิดความชัดเจนผิดแผกจากผลิตภัณฑคูแขงขันเปนท่ีสะดุดตาและเรียก รอง
ความสนใจจากผูบริโภคท้ังเกาและใหมใหจดจําไดตลอดจนซ้ือไดโดยสะดวกและรวดเร็ว  

 4) การแสดงสรรพคุณและวิธีใช ของผลิตภัณฑเปนการใหขาวสารขอมูล สวนประสม
หรือสวน ประกอบท่ีเก่ียวขอกับผลิตภัณฑภายในวามีคุณสมบัติ สรรพคุณและวิธีการใชอยางถูกตอง
อยางไรบาง ท้ังนี้โดยการอาศัย การออกแบบการจัดวาง (lay -out) ภาพประกอบขอความสั้น ๆ



(slogan) ขอมูลรายละเอียด ตลอดจน ตรารับรอง คุณภาพและอ่ืน ๆ ใหสามารถเรียกรองความสนใจ 
จากผูบริโภคใหหยิบยกเอาผลิตภัณฑข้ึนมาพิจารณา เพ่ือตัดสินใจเลือกซ้ือ การออกแบบกราฟกแสดง 
บทบาทในหนาท่ีนี้จึงเปรียบจึงเปรียบเสมือน การสรางบรรจุภัณฑใหเปน พนักงานขายเงียบ (the 

silent salesman ) ท่ีทําหนาท่ีโฆษนา ประชาสัมพันธ ณ บริเวณจุดซ้ือ(point of purchase )
นั่นเอง 

นักออกแบบบางทาน ไดเปรียบเทียบการออกแบบบรรจุภัณฑ วาเปรียบเสมือนรางกาย
ของมนุษย เริ่มตนจากรูปทรงของบรรจุภัณฑ อันไดแก ทรงสี่เหลี่ยมของกลอง ทรงกลมของขวด หรือ
กระปอง เปนตน รูปทรงเหลานี้เปรียบไดกับตัวโครงรางกายมนุษย สีท่ีออกแบบบรรจุภัณฑเปรียบ 

เสมือนผิวหนังของมนุษย คําบรรยายบนบรรจุภัณฑ เปรียบไดกับปากท่ีกลาวแจงแถลงสรรพคุณของ
สินคา การออกแบบท้ังหมด ของบรรจุภัณฑจึงเปรียบเสมือนระบบการทํางานของมนุษย ในการ
ออกแบบนักออกแบบ จะนําเอาองคประกอบ ตาง ๆ อันไดแก กลยุทธการตลาด ชองทางการจัด
จําหนาย และสภาวะคูแขงขันมาเปนแนวความคิดในการออกแบบ ใหสนองกับจุดมุงหมายท่ีตั้งไว 
ดวยเหตุนี้ ในแงของนักออกแบบบรรจุภัณฑ การออกแบบอาจจะเขียน เปนสมการอยางงาย ๆ ได

ดังนี้ 
 

การออกแบบ  = คําบรรยาย + สัญลักษณ + ภาพพจน 
Design   = Words + Symbols + Image 

 

ในสมการนี้ คําบรรยาย และสัญลักษณมีความเขาใจ ตามความหมายของคํา สวน
ภาพพจนนั้น คอนขาง จะเปนนามธรรม เนื่องจากการออกแบบภาพพจนเปนศิลปะอยางหนึ่ง ซ่ึงอาจ
แสดงออกไดดวย จุด เสน สี รูปวาด และรูปถาย ผสมผสานกัน ดวยหลักการงาย ๆ 4 ประการ คือ 
SAFE ซ่ึงมีความหมายวา 

S = Simple เขาใจงายสบายตา  A = Aesthetic มีความสวยงาม ชวนมอง  F = 

Function ใชงานไดงาย สะดวก  E = Economic ตนทุนหรือคาใชจายท่ีเหมาะสม 
2.2.5 หลักการออกแบบบรรจุภัณฑ 
1) การใชบรรจุภัณฑเปนกลยุทธทางดานการตลาด  
บรรจุภัณฑมีบทบาทท่ีสําคัญยิ่งตอผูผลิตสินคา เนื่องจากบรรจุภัณฑสามารถทําหนาท่ี

สงเสริมการขาย กระตุนยอดขายใหเพ่ิมข้ึน ในเวลาเดียวกันมีโอกาสลดตนทุนสินคาอันจะนําไปสูยอด

กําไรสูงซ่ึงเปนเปาหมาย ของทุกองคกรในระบบการคาเสรี 
คํานิยาม การตลาด คือกระบวนการทางดานบริหารท่ีรับผิดชอบตอกลุมเปาหมายโดย

การคนหาความตองการ และสนองความตองการนั้นเพ่ือบรรลุถึงกําไร ตามท่ีตองการ ตามคํานิยาม 
การตลาดประกอบดวย องคประกอบสําคัญ 3 ประการ คือ กลุมเปาหมาย การสนองความตองการ 
และกําไร การกําหนดกลุมเปาหมาย เฉพาะนั้น จําเปนตองหาขอมูลจากตลาด พรอมท้ังคนหาความ

ตองการ ของกลุมเปาหมายในรูปของการบริโภค สินคาหรือบริการ สวนการตอบสนองความตองการ
นั้น ตองใชกลไกทางดานสวนผสมทางการตลาด เพ่ือชักจูงใหกลุมเปาหมายหรือผูซ้ือใหเลือกซ้ือสินคา
เราแทนท่ีจะซ้ือของคูแขงเพ่ือบรรลุถึงกําไรท่ีไดกําหนดไว 



2.2.6 แหลงขอมูลท่ีใชในการออกแบบบรรจุภัณฑ 
บรรจุภัณฑ เปนการออกแบบงานพิมพแบบ 3 มิติ ท่ีเปนพาณิชยศิลป ดังนั้น บุคลากรท่ี

รับผิดชอบการพัฒนาบรรจุภัณฑทางกราฟก นอกจากเปนนักออกแบบแลวยังตองเปนคนชางสังเกต 

มีความรูทางดานธุรกิจ เนื่องจากบรรจุภัณฑท่ีออกแบบนั้น เปนสื่อและเก่ียวของกับกิจกรรมตาง ๆ 
ทางธุรกิจการจําหนาย ในการออกแบบขอมูลท่ีผูพัฒนาบรรจุภัณฑควรรูมีดังนี้ 

1) ดานการตลาด เนื่องจากบรรจุภัณฑเปนองคประกอบ สวนหนึ่งของการตลาด การ
ออกแบบบรรจุภัณฑ จึงตองคํานึงถึง หลักการและเทคนิคทางดานการตลาด อันประกอบดวย การ
ตั้งเปาหมาย การจัดกลยุทธ การวางแผนการตลาด การสงเสริมการจําหนาย  

2) ตัวสินคาท่ีจะใชบรรจุ การออกแบบบรรจุภัณฑจะประสบความสําเร็จ ไดตอเม่ือ
ผูออกแบบและ ผูท่ีเก่ียวของทราบถึงคุณลักษณะ ของตัวสินคาอยางถองแท คุณสมบัติเดนของสินคา
ท่ีจะสนองความตองการ ของลูกคา หรือกลุมเปาหมายเปนสิ่งจําเปนอยางยิ่ง ท่ีจะตองสรางข้ึนมา 
มิฉะนั้น จะไมทราบเลยวาจะเสนออะไร เพ่ือสนองความตองการของผูซ้ือ/กลุมเปาหมาย และการ
ออกแบบบรรจุภัณฑ ก็จะไมสามารถบรรลุถึง จุดเปาหมาย ทายท่ีสุดการตลาด ของสินคานั้นก็พัง

พินาศ 
3) กลุมเปาหมาย หรือกลุมผูซ้ือ ซ่ึงอาจเปนผูบริโภคสินคาเอง หรือไมไดเปนผูบริโภคอาจ

แยกตามสถานะทางสังคม การออกแบบท่ีดี จะตองทราบความตองการของกลุมเปาหมาย ปริมาณท่ี
บริโภคความสะดวก ในการนําอาหารออกจากบรรจุภัณฑ มาบริโภค เปนตน การออกแบบบรรจุภัณฑ 
ท่ีทําข้ึนโดยไมไดทําการศึกษาวิจัย อาจจะตองใชวิธีการสังเกต แลวประเมิน จากสิ่งท่ีสังเกต นําขอมูล

ท่ีวิเคราะห หรือรวบรวมไดสงตอใหนักออกแบบ เพ่ือทําการออกแบบบรรจุภัณฑ ใหสอดคลองกับ
ความตองการและการบริโภคของกลุมเปาหมาย  

4) กฎขอบังคับ ในกรณีของบรรจุภัณฑอาหาร องคกรของรัฐท่ีเขามามีบทบาทควบคุม 
ดูแล คือ สํานักงานคณะกรรมการอาหารและยา หรือ อย. สําหรับผลิตภัณฑอาหารท่ีบรรจุในภาชนะ
บรรจุภัณฑปดสนิท จําตองขออนุญาตจาก อย. พรอมหมายเลขกํากับ ปรากฏการณใหม สําหรับ

สินคาท่ีจัดจําหนายผานทางซุปเปอรมารเก็ตและหางสรรพสินคาใหญ ๆ คือ การพิมพบนบรรจุภัณฑ 
หรือฉลากดวยสัญลักษณรหัสแทงท่ีเรียกวา “บารโคด (Bar Code)” ซ่ึงเปนรหัส ประจําตัวสินคา 
เพ่ือความสะดวกในการคิดเงิน และตัดสตอกของผูขายปลีก  

5) ชองทางการจําหนาย กุญแจสําคัญของผลิตภัณฑอาหาร คือ อายุการเก็บรักษาของ
สินคาโดยปกติอาหารสด เชน กวยเตี๋ยวสด กระยาสารท เปนตน มีอายุการเก็บท่ีสั้น เพียงไมก่ีวัน 

เนื่องจากสูญเสีย สภาวะคุณสมบัติ ของอาหาร ดวยวิวัฒนาการทางเทคโนโลยีของบรรจุภัณฑ เชน 
ถามีการประยุกตใช วิธีการปรับสภาวะ บรรยากาศภายในบรรจุภัณฑสําหรับกวยเตี๋ยวสด พรอมกับ
การเลือกใช วัสดุบรรจุภัณฑ ท่ีถูกตองเพ่ือชวยยืดอายุการเก็บสินคาและสงขายไดท่ัวราชอาณาจักร
แทน ท่ีจะขายเฉพาะ ท่ีตลาดสด หรือสงขายวันตอวัน ดวยเหตุนี้ การเลือกใชบรรจุภัณฑท่ีเหมาะสม 
ยอมชวยเพ่ิมโอกาส ในการเลือกชองทางการจัดจําหนายใหมีมากข้ึนโดยการสงใหพอคาขายสง พอคา

ขายปลีก หรือขายสงใหแก หางราน การสงตรงไปยังศูนยรวบรวมกระจายสินคาเปนตน 
6) สภาวะการแขงขัน การเก็บขอมูลของคูแขงขันเปนสิ่งจําเปน อยางยิ่งท่ีจะทําใหบรรจุ

ภัณฑท่ีออกแบบมา เดนกวาคูแขงขันภายใตสภาวะชองทางการจําหนายหรือจุดขายท่ีเปนจริง เชน 



การวางขาย ณ แหลงทองเท่ียวซ่ึงไมมีชั้นหิ้ง วางอยางเรียบรอยเชนเดียวกับในซุปเปอรมารเก็ต การ
ออกแบบ บรรจุภัณฑยอมตองคํานึงถึงความสามารถในการวางเรียงซอนไดอยางม่ันคงเนื่องจากไมมี
ชั้นหิ้งรองรับเปนตน 

การออกแบบบรรจุภัณฑ ดวยการลอกเลียนแบบ ของคูแขงขันเปนสิ่งท่ีไมสมควรทํา 
อยางยิ่ง เพราะจะมีวัฏจักรชีวิตบรรจุภัณฑสั้นมาก ในทางปฏิบัติท่ัวไปการออกแบบบรรจุภัณฑ ควร
สอดคลองกับกลยุทธท่ีตั้งไว และสรางความแตกตางในการออกแบบ เพ่ือใหบรรลุถึงจุดหมายในการ
ออกแบบ 

7) สิ่งแวดลอม แมวาในประเทศไทย ยังไมมีองคกรใด หรือหนวยงานของรัฐออกกฏ

ขอบังคับ ตอการควบคุมดูแลปญหาของบรรจุภัณฑ ท่ีมีผลกระทบตอสภาพสิ่งแวดลอมอยางจริงจัง 
แตกระแสการรณรงค ใชบรรจุภัณฑท่ีเปนมิตรกับสภาพสิ่งแวดลอม ไดรับความสนใจจากชุมชนเมือง
มากยิ่งข้ึน การออกแบบบรรจุภัณฑโดยใชวัสดุ ท่ีนํากลับมาผลิตใหมสามารถลดปริมาณขยะและ
กําจัดไดงาย จึงเปนจุดขายเพ่ือเปนการสงเสริมการจําหนายไดอยางดี 

ตามท่ีไดอธิบายแลววาบรรจุภัณฑ มีบทบาทในสวนผสมการตลาด ในการทําหนาท่ีเสริม

กิจกรรมการตลาด ในแตละข้ันตอนของวัฏจักรชีวิตผลิตภัณฑ รายละเอียดปลีกยอยในการชวยเสริม
กิจกรรมตาง ๆ มีดังตอไปนี้ 

1) การใชโฆษณา บรรจุภัณฑจําเปนตองออกแบบใหจําไดงาย ณ จุดขาย หลังจาก
กลุมเปาหมายไดเห็นหรือฟงโฆษณามาแลว ในกลยุทธนี้บรรจุภัณฑ มักจะตองเดนกวาคูแขงขัน หรือ
มีกราฟกท่ีสะดุดตาโดยไมตองใหกลุมเปาหมายมองหา ณ จุดขาย 

2) การเพ่ิมชองทางการจัดจําหนาย อาจจําเปนตองมีการออกแบบปริมาณสินคาตอ
หนวยขนสงใหมเพ่ือลดคาใชจาย หรือมีการพัฒนาบรรจุภัณฑสําหรับจุดขายใหม การเพ่ิมหิ้ง ณ จุด
ขายท่ีเรียกวาอาจมีสวนชวยสงเสริมการขายเม่ือเปดชองทางการจัดจําหนายใหม 

3) เจาะตลาดใหม มีความจําเปนอยางยิ่งท่ีตองออกแบบบรรจุภัณฑใหมในการเจาะตลาด
ใหม หรือกลุมเปาหมายใหมในบางกรณีอาจจําเปนตองเปลี่ยนตราสินคาใหมอีกดวย 

4) ผลิตภัณฑใหม ถาผลิตภัณฑใหมเปนสินคา ท่ีเก่ียวเนื่องกับสินคาเกา เชน เปลี่ยนจาก
การขาย กลวยตากแบบเกา เพ่ิมผลิตภัณฑใหมมาเปน กลวยตากชุบน้ําผึ้ง อาจใชบรรจุภัณฑเกาแต
เปลี่ยนสีใหม เพ่ือแสดงความสัมพันธกับสินคาเดิม หรืออาจใชเทคนิคของการออกแบบบรรจุภัณฑ ยู
นิฟอรม แตในกรณีท่ีเปนสินคาใหมถอดดามจําตองออกแบบบรรจุภัณฑใหมหมด แตอาจคงตราสินคา
และรูปแบบเดิมไวเพ่ือสรางความสัมพันธกับลูกคากลุมท่ีเคยเปนลูกคาประจําของสินคาเดิม 

5) การสงเสริมการขาย จําเปนอยางยิ่งตองมีการออกแบบบรรจุภัณฑใหม เพ่ือเนนให
ผูบริโภคทราบวา มีการเพ่ิมปริมาณสินคา การลดราคาสินคา หรือการแถมสินคา รายละเอียดบน
บรรจุภัณฑยอมมีสวนชวยในการกระตุนใหผูบริโภคมีความอยากซ้ือมากข้ึน 

6) การใชตราสินคา เปนสิ่งจําเปนอยางยิ่งท่ีจะตองมี เพ่ือสรางความทรงจําท่ีดีตอสินคา
บรรจุภัณฑท่ีมี ตราสินคาใหมควรจะไดรับการออกแบบใหมดวยการเนนตราสินคา  

7) เปลี่ยนขนาดหรือรูปทรงของบรรจุภัณฑ โดยปกติสินคาแตละชนิดมีวัฏจักร ชีวิตของ
ตัวมันเอง เม่ือถึงวัฏจักรชีวิตชวงหนึ่ง ๆ จําเปนตองมีการเปลี่ยนโฉมของบรรจุภัณฑเพ่ือยืดอายุ
ของวัฏจักร ในบางกรณีการเปลี่ยนขนาดอาจเกิดจากนวัตกรรมใหมทางดานบรรจุภัณฑ เชน การ



เลือกใชวัสดุใหมจึงมีการเปลี่ยนรูปทรงหรือขนาด ไมวาจะเปนสาเหตุใดก็ตามมีความจําเปนอยางยิ่ง 
ท่ีจะตองมีการออกแบบบรรจุภัณฑใหมเพ่ือรักษาหรือขยายสวนแบงการตลาด  

กิจกรรมท้ัง 7 ท่ีกลาวมาแลวนี้เปนเพียงแคตัวอยาง ของกิจกรรมทางดานการตลาด ท่ีใช

บรรจุภัณฑ เปนกลยุทธทางดานการตลาด ปรากฏการณทางดานการตลาดอ่ืน ๆ ยอมมีเกิดข้ึนหลาย
ครั้ง ท่ีจะสามารถใช บรรจุภัณฑชวยแกไขปญหาทางดานการตลาดได สิ่งสําคัญท่ีสุดของการพัฒนา
บรรจุภัณฑ คือ การพัฒนาอยางตอเนื่องเพราะวาปจจัยตาง ๆท่ีมีอิทธิพลในการออกแบบอาจ
เปลี่ยนแปลงไดอยูเสมอ โดยเฉพาะอยางยิ่งปจจัยทางดานตลาดและชองทางการจําหนาย ดวยเหตุนี้
ความตองการดานตัวสินคา และบรรจุภัณฑจําตองพัฒนาใหสอดคลองกับความเปลี่ยนแปลงดังกลาว 

โดยคํานึงถึงปจจัยทางดานการผลิตและความสามารถในการแปรรูปบรรจุภัณฑเปนเกณฑ  
2.2.7 องคประกอบการออกแบบ 
องคประกอบบนบรรจุภัณฑ มีอยูหลากหลายประเภท ณ จุดขายท่ีมีสินคาเปนรอยให

เลือก องคประกอบตาง ๆ ท่ีออกแบบไวบนบรรจุภัณฑ จึงเปนปจจัยสําคัญในการเลือกซ้ือบรรจุภัณฑ
และสินคานั้น รายละเอียดหรือสวนประกอบบนบรรจุภัณฑจะแสดงออกถึงจิตสํานึกของผูผลิตสินคา

และสถานะของบรรจุภัณฑ ซ่ึงสามารถขยับเปนสื่อโฆษณาระยะยาว สวนประกอบท่ีสําคัญบนบรรจุ
ภัณฑอยางนอยท่ีสุดควรประกอบดวย 

1) ชื่อสินคา 
2) ตราสินคา 
3) สัญลักษณทางการคา 

4) รายละเอียดของสินคา 
5) รายละเอียดสงเสริมการขาย 
6) รูปภาพ 
7) สวนประกอบของสินคา 
8) ปริมาตรหรือปริมาณ 

9) ชื่อผูผลิตและผูจําหนาย (ถามี) 
10) รายละเอียดตามขอบังคับของกฎหมาย เชน วันผลิต วนัหมดอายุ เปนตน 
2.2.8 วิเคราะหข้ันตอนการตัดสินใจเลือกซ้ือ 
ในตลาดสินคาอุปโภคบริโภค กลุมเปาหมายท่ีจับจายซ้ือสินคา มีเหตุจูงใจท่ีแตกตางกัน 

การออกแบบบรรจุภัณฑ ทางดานกราฟกตองพยายามสนองตอบตอสิ่งจูงใจของกลุมเปาหมายท่ีจะให

เลือกซ้ือสินคา เชน กลุมเปาหมายนักทองเท่ียว เปนตน กลุมเปาหมายอาจมีการเลือกซ้ือสินคาอุปโภค
บริโภคแตกตางกัน ซ่ึงอาจแยกไดเปนดังนี้ 

1) ซ้ือนอยแบบดาวกระจาย กลุมเปาหมายเหลานี้มักจะเปนคนโสด ครอบครัวขนาดเล็ก
และหนุมสาววัยรุนท่ีมีกําลังซ้ือไมมากนัก ซ้ือสินคาปริมาณนอยชิ้นแตอาจซ้ือหลายประเภทข้ึนอยูกับ
กําลังการซ้ือการออกแบบ  

2) ซ้ือมากแบบดาวเต็มฟา กลุมเปาหมายนี้อาจจะกวางกวาหรือมีมากกวากลุมเปาหมาย
แบบแรก การออกแบบเพ่ือการจับกลุมเปาหมายนี้ใหชัดเจนจึงคอนขางลําบากมากกวาการออกแบบ
ท่ีมุงใหความสําคัญตอสถานท่ีจําหนายสินคาหรือจุดขายเปนหลักในการออกแบบ พรอมท้ังพิจารณา



สภาวะคูแขง ยกตัวอยางเชน อาหารขบเค้ียวสําหรับผูชายจะตองออกแบบบรรจุภัณฑท่ีสรางความ
เปนชายบนบรรจุภัณฑและพยายามฉีกแนวจากคูแขง  

3) ซ้ือแบบดาวดวงเดน เปนการซ้ือแบบเฉพาะเจาะจง เชน การซ้ือเครื่องด่ืมชูกําลัง 

กลุมเปาหมาย จะสามารถกําหนดไดอยางเดนชัดการออกแบบจะเนนอรรถประโยชนและภาพพจน
ของสินคาเปนเกณฑ เหตุจูงใจในการซ้ือสินคาเหลานี้เปนการซ้ือเพราะความนิยมและความเชื่อถือ 

4) ซ้ือแบบดาวหาง คือ การซ้ือแบบไมไดตั้งใจ กลาวคือ เกิดความอยากไดอยางฉับพลัน
เม่ือเห็นสินคา บรรจุภัณฑสําหรับนักทองเท่ียวนับไดวาเปนการซ้ือแบบดาวหาง การออกแบบจะเนน
สถานท่ีผลิตตราสินคา สวนประกอบทางโภชนาการของสินคา เปนตน สวนรูปแบบกราฟกคอนขาง

จะสะดุดตาและสะดวกในการนําพา 
2.2.9 สรีระในการอานและประสาทสัมผัส 
สวนประกอบตาง ๆ ท่ีออกแบบบรรจุภัณฑจะไดรับการอานโดยทางประสาทตา ประสาท

ความรูสึก ของคนจะอานขอมูลเปรียบเทียบกับประสบการณเดิมท่ีมี เชน ยี่หอ สีสันในการออกแบบ 
หรืออาจมี การเปรียบเทียบกับขอมูลของบรรจุภัณฑคูแขงท่ีอยูใกล ๆ แลวทําการวิเคราะหขบวนการ

ตัดสินใจดังกลาวนี้ จะกระทําอยางเร็วมากโดยใชเวลาไมก่ีวินาที 
ใตสภาวะการจัดจําหนายในซุปเปอรมารเก็ต ข้ันตอนของความสนใจในบรรจุภัณฑใด ๆ 

ท่ีวางอยูบนชั้น มักจะเกิดในระยะประมาณ 3 เมตรข้ึนไปหรือในระยะท่ีคนผานชั้น การออกแบบให
เกิดความสนใจในระยะนี้ มักจะเกิดจากรูปทรงและสวนประกอบโดยรวมของบรรจุภัณฑ เชน ตรา
สินคา เปนตน บอยครั้ง ท่ีเกิดจากโฆษณาหรือมีความทรงจําท่ีดีมากอน ในบางครั้งอาจเกิดจากปาย

โฆษณา ณ จุดขาย ราคาท่ีลดพิเศษหรือมีการสงเสริมการขาย เปนตน 
ข้ันตอนความประทับใจในบรรจุภัณฑจะเกิดในระยะไมเกิน 3 เมตร ซ่ึงเปนระยะท่ี

กลุมเปาหมาย เริ่มอานไดวาเปนสินคาอะไร ผลิตโดยใครในชวงระยะไมเกิน 3 เมตรท่ีกลุมเปาหมาย
เริ่มอานรายละเอียดบนบรรจุภัณฑได สวนประกอบในการออกแบบท่ีสําคัญ คือ ตองทราบจุดเดน
ของสินคา ซ่ึงบรรจุภัณฑพยายามจะอวด และเชิญชวนใหติดตามรายละเอียดบนบรรจุภัณฑ ดวยการ

หยิบข้ึนมาพิจารณา และพิจารณาเปรียบเทียบ 
ข้ันตอนท่ีเหลือคือ การเปรียบเทียบหารายละเอียดเพ่ือความม่ันใจ การตัดสินใจซ้ือ

หรือไมซ้ือนั้น มักจะเกิดในระยะไมเกิน 1 เมตรระยะนี้เกิดข้ึนท่ีระยะประมาณ 20 เซนติเมตร คือ ใน
ระยะท่ีกลุมเปาหมายจะหยิบบรรจุภัณฑข้ึนมาศึกษาเปรียบเทียบและตัดสินใจ 

1) สรีระการอาน ณ จุดขาย  

ภายในซุปเปอรมารเก็ต ชั้นท่ีวางสินคามีอยูหลายสวนหลายประเภท สินคาในแตละสวน 
จะถูกวางเรียงเปนชั้น ๆ จากการศึกษาสรีระการอานของคนจะพบวา โดยเฉลี่ยการอานรายละเอียด
บนบรรจุภัณฑท่ีอยูบนหิ้งจะอยูท่ีระยะหางไมเกิน 1 เมตรหรือประมาณ 90 เซนติเมตร จากชั้นท่ีวาง
แสดงสินคา ณ ระยะหางประมาณ 90 เซนติเมตรนี้ สายตาท่ีกวาดอานไปตามแนวราบ หรือแนวของ
ชั้นจะอยูในระยะประมาณ 130 เซนติเมตร ซ่ึงจากการศึกษาการอานในแนวดิ่งพบวา ระดับความสูง 

ท่ีสายตาจะใหความสนใจมากท่ีสุด อยูท่ีระดับความสูงจากพ้ืนประมาณ 110 เซนติเมตร ชั้นท่ีอยูสูง
จากพ้ืนตั้งแตระดับ 60 เซนติเมตร ถึง 125 เซนติเมตร จะเปนชั้นท่ีไดรับความสนใจมากกวาชั้นใน
ระดับความสูงอ่ืน ๆ การศึกษายังไดศึกษาถึงโอกาสท่ีสินคาจะถูกหยิบจากชั้นท่ีมีความสูงตางๆกัน ผล



ปรากฏวาสินคาท่ีวางอยูในระดับความสูงท่ี 93 – 100 เซนติเมตร จากพ้ืนจะมีโอกาสไดรับการหยิบ
มากท่ีสุดเนื่องจากเปนชั้นท่ีสะดวกตอการหยิบมากท่ีสุดซ่ึง ใหคะแนนเต็ม 100 ชั้นท่ีมีโอกาสไดรับ
การหยิบรองลงมา คือ ชั้นท่ีมีความสูงจากพ้ืน 120 – 145 เซนติเมตร นับเปนคะแนนได 85 คะแนน 

แตในความเปนจริงแลว ระดับความสูงท่ีสินคาจะไดรับการมองเห็นมากท่ีสุดสําหรับความสูงอ่ืน ๆท่ี
ลดหลั่นกันไป กลาวไดวาเม่ือเทียบความสูงของชั้นจากความสูงของไหล ชั้นท่ีหางจากไหลทาง
ดานลางจะมีโอกาสไดรับการหยิบมากกวาชั้นท่ีอยูในระดับสูงกวาไหล 

จากข้ันตอนและระยะทางท่ีเก่ียวของ ดังกลาวนี้ เปนหนาท่ีของผูออกแบบบรรจุภัณฑ
จําตองออกแบบ สวนประกอบของบรรจุภัณฑตางๆ ดังท่ีกลาวมา เชน ตราสินคา เปนตน ไวท่ีดานใด

ดานหนึ่งท้ัง 6 ดานของบรรจุภัณฑเพ่ือดึงดูดความสนใจของผู ซ้ือนอกจากนั้นการจัดสรรเลือก
ตําแหนงของสวนประกอบการออกแบบบรรจุภัณฑเรียงตามลําดับกอนหลังวาจะไวท่ีไหนบนบรรจุ
ภัณฑแตละดานนั้นจะตองเขาใจ ถึงสรีระการอานของสายตาคนเพงมองสิ่งของใดๆ ในระยะไมเกิน 1 
เมตร           

2) สรีระในการอานบรรจุภัณฑ 

จากการทดลองโดยใชอุปกรณวัดการเคลื่อนไหวของสายตาคนพบวา คนสวนใหญมีการ
เคลื่อนไหว ของลูกนัยนตาในการอานคลายคลึงกัน กลาวคือ 

  2.1. เม่ือสายตาเริ่มเพงจากจุดเริ่มตนจุดใดจุดหนึ่งเหมือน ๆ กัน สายตาจะ
เริ่มอานจาก ทางซายมือข้ึน สูขางบน 

       2.2. การกวาดสายตาจะเริ่มกวาดจากดานซายไปยังดานในทางตามเข็ม

นาฬิกา 
       2.3. สายตาจะเสาะหาจุดสิ้นสุดในการอานซ่ึงมักจะเปนขวามือขางลาง 

การคนพบสรีระการอานดั้งกลาวนี้ จะพบวาตําแหนงของบรรจุภัณฑทางซายมือจะไดรับการอานกอน
ทางขวามือ ในขณะเดียวกันตําแหนงทางสวนบนของบรรจุภัณฑจะไดเปรียบกวาสวนลางของบรรจุ
ภัณฑ ดังนั้นในการออกแบบบรรจุภัณฑ จากขอมูลท่ีไดรับ เชน กลยุทธทางการตลาด สภาวะคูแขง 

และปจจัยอ่ืนๆ ผูออกแบบจะสามารถจัดเรียงสวนประกอบตางๆ ของการออกแบบใหสอดคลองกับ
เปาหมายในการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ 

2.2.10 ข้ันตอนการออกแบบ 
สิ่งท่ีผู ซ้ือเสียความรูสึกมากท่ีสุด คือ บรรจุภัณฑไมสามารถทํางานไดตรงตามความ

ตองการ หรือไมสามารถทํางานไดตามท่ีบรรยายบนบรรจุภัณฑ ตัวอยางเชน มีการโฆษณาบนบรรจุ

ภัณฑ วาเปนซองออกแบบใหมฉีกเปดไดงาย แตพอเปดซองแลวสินคาเกลื่อนกระจายไปท่ัวพ้ืน เปน
ตน เหตุการณ เชนนี้ผูบริโภคจะไมตําหนิบรรจุภัณฑแตจะไมยอมรับสินคายี่หอนั้นๆเพราะถือวาถูก
หลอก ไมวาบรรจุภัณฑท่ีวานี้จะออกแบบมาสวยงามนาประทับใจเพียงใดในฐานะเจาของสินคา
จําตองยอมรับวาออกแบบบรรจุภัณฑมาไมดี จากตัวอยางท่ียกมานี้เปนท่ีประจักษวาจุดมุงหมาย ใน
การออกแบบไมรอบคอบ โดยไมใสใจในสิ่งเล็กนอยดังกลาวนี้ จะมีผลกระทบตอยอดขายของสินคา

เนื่องจากประสบการณอันเลวรายท่ีเกิดข้ึนดวยเหตุนี้การออกแบบบรรจุภัณฑจําตองมีการวางแผน
งานและกําหนดจุดมุงหมายรองรับ ซ่ึงมีหลายประการไวอยางชัดเจน ข้ันตอนการออกแบบอยาง
สังเขปแสดงดังนี้ 



- เริ่มตนดวยการถายภาพผลิตภัณฑอาหารท่ีจําหนายและตั้งชื้อตราสินคาวา Mrs. 
Paul’s พรอมรูปแบบตัวอักษร ท่ีสอดคลองกับจุดยืนของสินคา 

- เม่ือใสรายละเอียดลงไปบนบรรจุภัณฑ ดวยการเนนจุดขายวาใชสวนประกอบอาหาร

จากธรรมชาติ พบวาตราสินคานั้นเล็กเกินไปจึงขยายตราสินคาใหใหญข้ึน      
- ลองเปลี่ยนพ้ืนขางหลังเปนพ้ืนสีเขียวและสีแดงเพ่ือเปรียบเทียบความเดนสะดุดตาของ

บรรจุภัณฑ 
- มีการทดลองเอาบรรจุภัณฑวางข้ึนหิ้ง ณ จุดขายเปรียบเทียบกับคูแขงขัน และสํารวจ

ความเห็นของกลุมเปาหมาย      

- บรรจุภัณฑสุดทายท่ีทดสอบแลววากลุมเปาหมายยอมรับมากท่ีสุดและสนองความ
ตองการของผูซ้ือ 

ข้ันตอนการออกแบบกราฟกของบรรจุภัณฑจะคลายคลึงกับข้ันตอนการพัฒนาบรรจุ
ภัณฑ แตอาจจะมีสวนปลีกยอยท่ีควรคํานึงถึงดังตอไปนี้ 

  2.1 การตั้งจุดมุงหมาย 

ในการตั้งจุดมุงหมายในการออกแบบกราฟกของบรรจุภัณฑมีสิ่งจําเปนท่ีตองรูหรือศึกษา
ขอมูล คือ ตําแหนงของบรรจุภัณฑของคูแขงท่ีมีอยูในตลาด ในกรณีท่ีบรรจุภัณฑมีอยูในตลาดแลว
การทราบถึงตําแหนงยอมทําใหตั้งจุดมุงหมายในการออกแบบไดงาย นอกจากตําแหนงของสินคาสิ่งท่ี
จําตองคนหาออกมา คือ จุดขายหรือสินคาท่ีจะโฆษณาบนบรรจุภัณฑท้ังสองสิ่งนี้เปน องคประกอบ
สําคัญในการตั้งจุดมุงหมายของการออกแบบกราฟกบนบรรจุภัณฑ  

  2.2 การวางแผน 
ปจจัยตางๆท่ีไดจากการวิเคราะหรวบรวมขอมูลข้ันตอนเพ่ือเตรียมรางจุดมุงหมายและ

ขอบเขตการออกแบบพัฒนาบรรจุภัณฑกอนท่ีจะปรับปรุงพัฒนาบรรจุภัณฑอาจวางแผนได 2 วิธี คือ 
        2.2.1 ปรับปรุงพัฒนาใหฉีกแนวแตกตางจากคูแขง 
        2.2.2 ปรับปรุงพัฒนาบรรจุภัณฑ ใหสามารถแขงขันกับคูแขงขัน

โดยตรงไดดวยบรรจุภัณฑท่ีดีกวา หรือดวยคาใชจายท่ีถูกกวา การตั้งเปาหมายและวางแผนการ
พัฒนาบรรจุภัณฑดังกลาวยอมตองศึกษาสถานภาพ บรรจุภัณฑของคูแขง พรอมกับลวงรูถึงนโยบาย
ของบริษัทตัวเองและกลยุทธการตลาดท่ีจะแขงกับคูแขงขัน 

การวางแผนพัฒนาบรรจุภัณฑ  
สามารถใชการวิเคราะหแบบ 5W + 2H ดังนี้ 

1) WHY ทําไม เหตุการณหรือปจจัยอะไรทําใหตองออกแบบบรรจุภัณฑใหม ทําไมตอง
พัฒนากราฟฟกของบรรจุภัณฑทําไมไมแกไขปรับปรุงพัฒนาอยางอ่ืนๆแทน 

2) WHO ใคร ผูรับผิดชอบในการพัฒนาบรรจุภัณฑนี้บุคคลหรือแผนกท่ีเก่ียวของมีใคร
บาง 

3) WHERE ท่ีไหน สถานท่ีท่ีจะวางจําหนายสินคาอยูท่ีไหนขอบเขตพ้ืนท่ีท่ีจะวางขาย

สินคาบรรจุภัณฑท่ีออกแบบครอบคลุมพ้ืนท่ีมากนอยแคไหน 
4) WHAT อะไร จุดมุงหมายการพัฒนาบรรจุภัณฑคืออะไร ขอจํากัดในการออกแบบมี

อะไรบาง จุดขายของสินคาคืออะไรการใชงานของบรรจุภัณฑคืออะไร 



5) WHEN เม่ือไร ควรจะเริ่มงานการพัฒนาเม่ือไร เม่ือไรจะพัฒนาเสร็จ วางตลาดเม่ือไร 
6) HOW อยางไร จะใชเทคโนโลยีแบบใดอยางไร จะจัดหาเทคโนโลยีใหมใชวัดความ

สนใจของบรรจุภัณฑ 

7) HOW MUCH คาใชจายท่ีจะใชในการพัฒนาบรรจุภัณฑมีงบประมาณเทาไร คําตอบท่ี
ไดรับจากคําถาม  5W + 2H นี้จะนําไปสูการวางแผนพัฒนาบรรจุภัณฑได 

2.2.11 ข้ันตอนการวางแผนออกแบบบรรจุภัณฑ 
การวางแผนเริ่มตนดวยจุดประสงคของการพัฒนาพรอมดวยขอจํากัดตางๆรายละเอียด

การวางแผนตอง ประกอบดวยองคประกอบตอไปนี้ 

ข้ันตอนท่ี 1 : การวางแผน 
  1.1 กําหนดเวลา 
  1.2 ผลงานท่ีจะไดรับในแตละข้ันทํางาน 
  1.3 รายละเอียดของตราสินคา 
  1.4 ผูรับผิดชอบในแตละข้ันตอน 

ข้ันตอนท่ี 2 : การรวบรวมขอมูล อันไดแก 
  2.1 ขอมูลการตลาด 
  2.2 สถานะ การแขงขัน จุดแข็ง จุดออน โอกาส ขอจํากัด (SWOT : 

Strength, Weakness, Opportunity, Treat) 
  2.3 ขอมูลจากจุดขาย 

  2.4 ความตองการของกลุมเปาหมายหรือพฤติกรรมของผูบริโภค 
  2.5 เทคโนโลยีใหมๆทางดานวัสดุบรรจุภัณฑ ระบบบรรจุภัณฑและ

เครื่องจักร 
ข้ันตอนท่ี 3 : การออกแบบราง 
  3.1 พัฒนาความคิดริเริ่มตางๆท่ีเก่ียวของ 

  3.2 รางตนแบบ ประมาณ 3 – 5 แบบ 
  3.3 ทําตนแบบ ประมาณ 2 – 3 แบบ 
ข้ันตอนท่ี 4 : การประชุมวิเคราะหปรับตนแบบ 
  4.1 วิเคราะหความเปนไปไดทางเทคนิค 
  4.2 วิเคราะหการสนองความตองการของกลุมเปาหมาย 

  4.3 เลือกตนแบบท่ียอมรับได 
ข้ันตอนท่ี 5 : การทําแบบเหมือนราง 
  5.1 เลือกวัสดุท่ีจะทําแบบ 

   5.2 ออกแบบกราฟกเหมือนจริง พรอมตราสินคาและสัญลักษณทางการคา 
   5.3 ข้ึนแบบ 

ข้ันตอนท่ี 6 : การบริหารการออกแบบ เริ่มจากการติดตอโรงงานผูผลิตวัสดุบรรจุภัณฑ 
จนถึงการควบคุมงานผลิต ใหไดตามแบบท่ีตองการ พรอมท้ังจัดเตรียมรายละเอียดการสั่งซ้ือเพ่ือให
บรรจุภัณฑท่ีออกแบบสามารถผลิตไดตามตองการ ข้ันตอนสุดทายเปนการติดตามผลของบรรจุภัณฑ



ท่ีออกแบบไปแลววาสามารถสนองตามจุดมุงหมายของการออกแบบและบรรลุถึงวัตถุประสงคของ
องคกรเพียงใด 

2.2.12 เทคนิคการออกแบบ 

รูปลักษณของบรรจุภัณฑนั้นสามารถจับตองไดซ่ึงโดยปกติแลวมักจะเปนรูปทรงเลขา
คณิต เชน สี่ เหลี่ยมและทรงกลม รูปทรงท่ีแตกตางกันยอมกอใหความรูสึก ท่ีแตกตางกัน 
ความกาวหนาทางเทคโนโลยี คอมพิวเตอรทําใหเพ่ิมขีดความสามารถในการออกแบบรูปทรงตางๆกัน
ของวัสดุหลัก 4 ประเภท อันไดแก กระดาษ โลหะ แกว และ พลาสติก ท่ีเห็นไดชัด คือ กระปอง
โลหะท่ีแตเดิมมักเปนรูปทรงกระบอกเทคโนโลยีสมัยใหมสามารถออกแบบเปนรูปทรงอ่ืน  รูปลักษณ

ใหมนี้ยอมกอใหเกิดความสะดุดตาและสรางความสนใจใหแกกลุมเปาหมาย นอกจากรูปลักษณของ
ตัวบรรจุภัณฑการออกแบบกราฟกตามท่ีไดบรรยายอยางละเอียดมาแลว ยอมมีบทบาทอยางมากใน
การสรางภาพลักษณท่ีดีแกกลุมเปาหมาย      

1) การออกแบบเปนชุด (Package Uniform) 
การออกแบบเปนชุดเปนเทคนิคท่ีมีความนิยมใชกันมากจากกราฟกงาย ๆ ท่ีเปน จุด เสน 

และภาพ มาจัดเปนรูปบนบรรจุภัณฑสรางอารมณรวมจากการสัมผัสดวยสายตา หลักเกณฑในการ
ออกแบบ คือ ใหดูงายสะอาดตาแตตองทันสมัยและเหมาะแกการใชงาน ความงายสะอาดตามีผลตอ
การดึงดูดความสนใจ ความทันสมัยชวยสรางความแปลกใหม สวนความรูสึกวาเหมาะแกการใชงาน
เสริม ความรูสึกวาคุมคาเงิน และความม่ันใจในตัวสินคา 

2) การเรียงตอเปนภาพ ณ จุดขาย 

เทคนิคการออกแบบวิธีนี้ ยึดหลักในการสรางภาพ ณ จุดขายใหเปนภาพใหญอาจจะดู
เปนภาพท่ีปะติดปะตอหรืออาจเปนภาพกราฟกขนาดใหญ โดยมีจุดมุงหมายเพ่ือดึงดูดความสนใจ
ของผูบริโภคในระยะทางไกลตามรายละเอียดเรื่องสรีระในการอานและประสาทสัมผัสของผูซ้ือ ณ 
จุด เนื่องจากโอกาสท่ีตัวบรรจุภัณฑ และรายละเอียดบนบรรจุภัณฑจะสามารถมองเห็นในระยะเกิน 
10 เมตรข้ึนไปนั้นเปนไปไดยาก ดวยเหตุนี้จึงตองใชพ้ืนท่ีบนหิ้งท่ีวางสินคานั้นจัดเปนภาพใหญเพ่ือ

ดึงดูดความสนใจ 
สิ่งพึงระวังในภาพท่ีตอข้ึนจากการเรียงบรรจุภัณฑนั้นจะตองเปนภาพท่ีสรางความ

ประทับใจหรือกระตุนใหเกิดความอยากไดของกลุมเปาหมายท่ีอาจเคยเห็นภาพดังกลาวจากสื่ออ่ืนๆ 
เชน บนตัวบรรจุภัณฑท่ีเคยบริโภค หรือสื่อโฆษณาตางๆ เปนตน การตอเปนภาพของบรรจุภัณฑนี้ยัง
ตองระมัดระวัง ข้ันตอนการแปรรูปบรรจุภัณฑ เชนการทับเสนและการพิมพบนบรรจุภัณฑจะตอง

แนนอนมีคุณภาพดีเพ่ือวาภาพท่ีตอข้ึนมาจะเปนภาพท่ีสมบูรณตามตองการ 
 
 
 
 

3) การออกแบบแสดงศิลปะทองถ่ิน 
เทคนิคการออกแบบวิธีนี้ มีจุดมุงหมายอันดับแรก คือ การสงเสริมสินคาท่ีผลิตภายใน

ทองถ่ินเพ่ือเสนอแกนักทองเท่ียวใหซ้ือกลับไปเปนของฝาก ถาสินคาดังกลาวไดรับความนิยมในวง



กวางก็สามารถนําออกขายในตลาดท่ีมีขนาดใหญข้ึนหรืออาจสงขายไปยังตางประเทศได ถาสามารถ
ควบคุมคุณภาพการผลิตและมีวัตถุดิบมากพอ พรอมท้ังกระบวนการผลิตแบบอัตโนมัติท่ีสามารถ
วางแผนงานการผลิตได      

 
2.3 ศึกษาขอมูลการออกสัญลักษณและการส่ือความหมาย 
นักจิตวิทยา และนักปรัชญาหลายทานไดคนหาทฤษฎีตางๆ เพ่ือชวยอธิบายใหเราเกิด

ความรูและความเขาใจในหลายสิ่งหลายอยางท่ีเรามองเห็นหรือรูสึก แตไมสามารถอธิบายไดดวย
หลักการและเหตุผลท่ีชัดเจน จากสิ่งท่ีเรามองเห็นตามความเปนจริง ยกตัวอยางเชน ภาพวาดบน

กระดาษท่ีมีลักษณะ 2 มิติ ท่ีดูเหมือนราวกับวามันมีชีวิตและสามารถเคลื่อนไหวไดเม่ือเราพลิกเปด
หนากระดาษแตละหนาอยางรวดเร็วอยางตอเนื่อง ซ่ึงเทคนิคนี้ไดถูกนําไปใชในการวาดและสราง
การตูนดังท่ีเราดูจากโทรทัศนในปจจุบันนั้นเอง คําตอบคือ การนําเสนอภาพท่ีมีความตอเนื่องกัน
อยางรวดเร็วยอมทําใหผูมองภาพเกิดการรูสึกวาภาพนั้นเคลื่อนไหวไดโดยสอดคลองกับกระบวนการ
ในการรับรูและการเขาใจในภาพของเรา มนุษยเรามีความสามารถในการรับรูแตกตางกันเนื่องจาก

หลายปจจัย เชน เชื้อชาติ ศาสนา วัฒนธรรม สังคม และสิ่งแวดลอม ดังนั้น การรับรูและการเขาใจใน
สิ่งตางๆ รอบตัวจึงมีแตกตางกันออกไปดวย 

การรับรู ในท่ีนี้หมายความรวมถึงกระบวนการรับรูซ่ึงบุคคลไดรับจากสิ่งรอบตัวแลว
สงผานไปยังสมอง และเกิดการตีความหมายของการรูสึกสัมผัสท่ีไดรับจากสิ่งใดสิ่งหนึ่งและแปล
ความหมายเปนความเขาใจในสารท่ีแตกตางกันไดท้ังนี้ข้ึนอยูกับความรูพ้ืนฐานและประสบการณเดิม

ของบุคคลนั้นๆ ดวย ตลอดจนวัฒนธรรม สังคม ความเชื่อ เจตคติ ความคาดหวัง และสภาวะจิตใจ
ของแตละบุคคลแตกตางกันออกไป จึงมีผลทําใหการรับรูและตีความหมายแตกตางกันออกไป 
(ขนิษฐา, 2544 : 117) นอกจากนั้นแสงและสีก็มีอิทธิพลตอการรับรูของมนุษยดวย ในการศึกษา
ทฤษฎีการรับรูในบทนี้จะชวยนักออกแบบมีความรูและความเขาใจแนวความคิดในการออกแบบเพ่ือ
สื่อความหมายไดอยางสอดคลองกับความสามารถในการรับรูของกลุมเปาหมาย ซ่ึงทฤษฎีการรับรูท่ี

นักออกแบบตองศึกษาสามารถแบงออกเปน 2 กลุมหลัก คือ  
1) ทฤษฎีการรับรูภาพดวยการรูสึก (Sensual Theories of Visual Communication) 

และ 
2) ทฤษฎีการรับรูภาพ (Perception Theories of Visual Communication) 
ท้ังสองทฤษฎีมีความแตกตางกัน แตท้ังสองทฤษฎีมีความเชื่อมโยงกันและมีสวนชวย

อธิบายถึงสิ่งตางๆ ท่ีปรากฏตอสายตาเราแลวไมอาจอธิบายไดวาทําไมเราจึงรูสึกในสิ่งนั้นๆ แตกตาง
กันออกไป ทฤษฎีในการรับรูจะสามารถชวยอธิบายความแตกตางทางดานมุมมองของแตละบุคคลให
นักออกแบบกราฟกไดเขาใจ นักออกแบบควรตระหนักถึงความสําคัญของการรับรูของกลุมเปาหมาย
รวมกับทฤษฎีการออกแบบกราฟกเพ่ือใหการออกแบบกราฟกสื่อความหมายบรรลุวัตถุประสงคได
อยางมีประสิทธิภาพ 

2.3.1 ทฤษฎีการรับรูภาพดวยการรูสึก (Sensual Theories of Visual 
Communication) 



การรับรูภาพดวยการรูสึกเปนสวนหนึ่งซ่ึงเกิดข้ึนจากการท่ีมีสิ่งเราตางๆ ท่ีอยูรอบตัวเรา 
ท่ีไดเขามากระทบตัวเราจนเกิดเปนการรับรูไดโดยปราศจากการวิเคราะหขอมูล เนื่องจากมนุษยเรา
สามารถรูสึกไดโดยผานประสาทสัมผัสท้ัง 5 คือ การมองเห็น การไดยินเสียง การไดกลิ่น การได

สัมผัส และการไดรส สงผานไปยังสมอง และเกิดเปนการรับรูดวยการรูสึกถึงสิ่งตาง ๆ ซ่ึงการรับรูดวย
การรูสึกเชนนี้ไมจําเปนท่ีจะตองอาศัยความรูและความเขาใจในการตีความหมายก็สามารถรับรูและ
เขาใจได ยกตัวอยาง มนุษยเรารับรูและสัมผัสความรูสึกอบอุนจากกองไฟ เราไดรับประสบการณจาก
การมองเห็นกองไฟและเปลวไฟ ไดยินเสียงทอนไมแตกกรอบ และไดกลิ่นไมไหม ความทรงจําเหลานี้
จะถูกบันทึกไวเปนตนฉบับและของรายละเอียดท้ังหมดของประสบการณนี้ เม่ือไดรับรูภาพลักษณะ

เชนนี้อีกจะทําใหเราสามารถรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว 
ทฤษฏีการรับรูดวยการรูสึกประกอบไปดวย 3 ทฤษฏีหลักดังตอไปนี้ คือ  
1) ทฤษฎีเกสตอลต (Gestalt) 
2) ทฤษฎีการจัดโครงสราง (Constructivism)  
3) ทฤษฎีเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

ท้ังสามทฤษฎีนี้ชวยอธิบายใหเราเขาใจในการรับรูภาพดวยการรูสึกในงารกราฟกไดอยาง
ชัดเจนยิ่งข้ึน 

  2.3.1.1 ทฤษฎีเกสตอลต (Gestalt) 
เกสตอลต (Gestalt) เปนคําท่ีมีจากภาษาเยอรมัน ซ่ึงแปลวา “รูปราง และลวดลาย

โดยรวมท้ังหมด” (Vennebusch and Sawers, 1996 : 217) ทฤษฎีเกสตอลตนี้เกิดข้ึนจากแนว 

ความคิดของนักจิตวิทยาชาวเยอรมัน ชื่อ แม็กซ เวอรธิเมอร (Max Wertheimer)  ซ่ึงไดรับแรง
บันดาลใจในการศึกษาทฤษฎีนี้จากการสังเกตสิ่งรอบๆ ตัว ขณะเดินทางบนรถไฟผานทิวทัศนอัน
สวยงามนอกเมืองแฟรงกเฟรต ประเทศเยอรมนีในป ค.ศ. 1910 ขณะท่ีรถไฟวิ่งผานภาพวิวตอนท่ี
พระอาทิตยกําลังตกดินพรอมกับบรรยากาศโดยรวมอันสวยงามภายในกรอบของหนาตางรถไฟ ทําให
แม็กซเกิดความประทับใจในภาพนั้นอยางยิ่ง เพราะเขาไดใหความสนใจในรายละเอียดท่ีปรากฏ เม่ือ

เขาเดินทางถึงตัวเมืองแฟรงกเฟรต เขาก็เขาไปในรานขายของเลน และไดเปดดูหนังสือภาพการตูน 
เม่ือพลิกเปดหนาหนังสือแตละหนาอยางรวดเร็วปรากฏวา ภาพการตูนไดกลายภาพนั้นเคลื่อนไหว
อยางมีชีวิตอยางเชนหนังการตูนในปจจุบัน จากท้ัง 2 ประสบการณนี้ จึงทําใหแม็กซเกิดแรงบันดาล
ใจท่ีจะทําการศึกษาในหองปฏิบัติการท่ีมหาวิทยาลัยแฟรงกเฟรต จากการทดลองแม็กซไดขอสรุปวา
มนุษยเราจะรับรูไดดีถาสิ่งเรานั้นนาสนใจ และมนุษยเราจะเกิดความสนใจตอสิ่งใดๆ ได ก็ตอเม่ือเรา

เลือกท่ีจะใหความสนใจกับสิ่งนั้นๆ ซ่ึงเรียกวา “การคัดสรรท่ีจะไดรับรู” (Selecting Attention) 
จากแนวความคิดนี้ทําใหแม็กซสรุปไดวา “การรับรูและเขาใจความหมายของภาพไดดีถาเรามองดู
ภาพโดยรวมท้ังหมด (Lester, 2000: 42-43) และภาพท่ีดึงดูดความสนใจไดดี มักจะเปนภาพท่ีมีการ
จัดวางอยางเปนกลุมเพ่ือสรางสรรคภาพใหมท่ีมีความแตกตางจากเดิม”  

ทฤษฎีเกสตอลตสามารถแบงการจัดหมวดหมูของภาพเพ่ือการรับรูออกเปน 4 กฎ 

ดังตอไปนี้ คือ 
1)  กฎของความคลายคลึงกัน (Similarity) 



กฎของความคลายคลึงกัน เปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟกเพ่ือชวยให
มนุษยรับรูภาพไดอยางรวดเร็ว โดยการใชภาพท่ีคลายคลึงกันเพ่ือสงเสริมใหภาพท่ีแตกตางมีความ
เดนชัด เนื่องจากมนุษยจะเลือกท่ีจะรับรูไดดีและรวดเร็ว ถาสิ่งนั้นเปนจุดท่ีดึงดูดความสนใจไดดี การ

จัดหมวดหมูภาพตามกฎของความคลายคลึงกันมีวัตถุประสงคก็เพ่ือเปนการเนนสวนท่ีสําคัญท่ีสุดให
เดนออกมาจากองคประกอบอ่ืนๆ ภาพท่ี 2.2 เปนภาพแสดงกฎของความคลายคลึงกันท่ีเกสตอลต
เปนผูคิดคน จากภาพวงกลม   วงกลมตรงกลางจะมีขนาดท่ีเทากันแตการจัดองคประกอบทําใหขนาด
มีการเปลี่ยนแปลงนั่นเอง 

2) กฎของความใกลชิดกัน (Proximity) 

ความใกลชิดกันในท่ีนี้ หมายถึง กฎในการจัดวางองคประกอบกราฟกสวนยอยๆ ท่ีมีสวน
เก่ียวของกันใหอยูในตําแหนงท่ีใกลชิดกัน หรือเกาะกันเปนกลุมเพ่ือสรางสรรคภาพเพ่ือสื่อความ 
หมาย ยกตัวอยางเชน ดวงดาวท่ีกระจายบนทองฟา ก็ไมมีความหมายใดๆ แตถาดวงดาวอยูรวม
ใกลชิดกันเปนกลุม สามารถสรางภาพตางๆ จากกลุมดวงดาวบนทองฟาและมีความหมายแกผูท่ี
ศึกษาเก่ียวกับดวงดาว เชน นักดาราศาสตร และนักโหราศาสตร เปนตน กฎของความใกลชิดกันถูก

ใชเพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการนําเสนอภาพเพ่ือสื่อความหมาย  
3)  กฎของความตอเนื่อง (Continuation) 
กฎของความตอเนื่องกัน เปนหลักการในการจัดวางองคประกอบกราฟกโดยการ

เรียงลําดับองคประกอบของภาพตามความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ ใหสอดคลองกับทิศทางใน
การอานของมนุษยในแตละสังคม ซ่ึงสวนใหญเราจะอานจากซายไปขวา และจากบนลงลาง 

4)  กฎของการประสานกันสนิท (Closure) 
โดยสวนใหญแลวมนุษยเราจะคุนเคยกับการอานภาพท่ีสมบูรณมากกวาภาพท่ีไมสมบูรณ 

แตถาเรามีภาพตนฉบับท่ีสมบูรณบันทึกอยูในสมองแลว เราก็สามารถรับรูภาพเพียงบางสวนแลว
สามารถเขาใจภาพสวนท่ีขาดหายไปนั้นไดโดยการใชภาพท่ีบันทึกอยูท่ีสมองของเรามาประสานภาพ
สวนท่ีขาดหายไปใหสมบูรณได การสรางภาพโดยใชกฎการประสานกันสนิทนี้ ไดใชกันอยาง

แพรหลายดวยเทคนิคการตัดทอนรายละเอียดของภาพท่ีไมจําเปนออกไปเพ่ือนําเสนอภาพ
แนวความคิดสําคัญซ่ึงสอดคลองกับแนวความคิดท่ีวา “Less is more” หมายถึง การสรางภาพท่ี
นอยดวยรายละเอียด แตมากไปดวยความหมายนั่นเอง  

ทฤษฎีเกสตอลตไดชวยใหเราเขาใจวาปกติแลวมนุษยเราสามารถเลือกรับรูในสิ่งเราท่ี
นาสนใจเทานั้น และสามารถรับรูภาพท่ีมีรายละเอียดไมสมบูรณไดโดยการประสานภาพท่ีหายไปให

สมบูรณได  แตมนุษยเราจะไมสามารถรับรูภาพหลายๆ ภาพในเวลาเดียวกันได (Crooks and Stein, 
1988: 123) ถาเราใหความสนใจไปในพ้ืนท่ีสีขาว เราจะเห็นภาพสัตวชนิดตาง ๆ แตถาเราใหความ
สนใจในพ้ืนท่ีสีดําเราจะเห็นภาพตนไมใหญซ่ึงองคประกอบท้ังสองเก้ือหนุนกันและกันทางดานระบบ
นิเวศ เนื่องจากเราไมสามารถรับรูภาพไดในเวลาเดียวกันได แตเราสามารถมองภาพท้ังสองสลับกันไป
มาไดอยางรวดเร็วจึงดูเหมือนวาเรามองเห็นภาพท้ังสองเกือบในเวลาเดียวกัน แตในความเปนจริงแลว

เราไมสามารถมองเห็นภาพท้ังสองในเวลาเดียวกันได ดังนั้นเราจึงตองเลือกท่ีจะกําหนดจุดมองภาพท่ี
ปรากฏตอสายตา 
   2.3.1.2  ทฤษฏีการจัดโครงสราง (Constructivism) 



ทฤษฎีนี้มุงเนนการจัดวางองคประกอบท้ังหมดบนโครงสรางของสื่อกราฟก โดยภาพรวม
ท้ังหมดใหสอดคลองกับทิศทางในการอาน และตามลําดับความสําคัญขององคประกอบนั้นๆ เพ่ือให
งายตอการทําความเขาใจ การจัดวางสวนใหญจะกําหนดตามทิศทางในการอาน ซ่ึงเริ่มตนจาก

ดานบนไปสูดานลาง จากซายไปขวา และจากมุมซายมือดานบนไปสูมุมขวามือดานลาง ซ่ึงเรียกวา 
ทิศทางการอานแบบกูเทนเบิรกไดเอ็กเนล (Gutenberg Diagonal) (Wells, Burnett and Moriaty, 
1998 : 428-429)   

การอานผานอยางรวดเร็วสามารถทดสอบจากเครื่องมือตรวจสอบการเคลื่อนท่ีของตาซ่ึง
เรียกวา “Eye-Tracking Machine” ซ่ึง จู เลียน ฮอกเบิ รก (Julian Hochberg) อาจารยสอน

จิตวิทยาท่ีมหาวิทยาลัยโคลัมเบีย ไดทําการทดสอบความเร็วในการอานหนังสือพิมพซ่ึงไมไดเปนไป
ตามทิศทางการอานแบบกูเทนเบิรกไดเอ็กเนล พบวาเราสามารถอานเนื้อหาไดอยางรวดเร็ว
เชนเดียวกัน โดยมีปจจัยสําคัญหลักคือ ขนาดของตัวอักษร ความยาวของการเรียงพิมพตัวอักษรใน
หนึ่งบรรทัด ขนาดของภาพ และการจัดวางองคประกอบของโครงสรางโดยรวมท้ังหมด นอกจากนั้นสี
ท่ีเลือกใชก็มีสวนสําคัญยิ่งตอการกําหนดจุดสนใจของสายตา เนื่องจากสีมีสวนชวยสงเสริมให

ความหมายของแตละองคประกอบมีความชัดเจนยิ่งข้ึน ซ่ึงเรียกวา “The Dominant Element” 
นักออกแบบจําเปนท่ีจะตองตระหนักถึงความสําคัญของสีกับการมอง เพราะจุดท่ีเนนมักเปน
จุดสําคัญของภาพ (Focal Point) ได (Wells, Burnett and Moriarty, 1998 : 330-331) 
   2.3.1.3  ทฤษฎีการเชื่อมโยงความสัมพันธ (Ecological) 

การเรียนรูลักษณะเฉพาะ และความหมายท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งตางๆ สวนใหญ

มาจากการเรียนรูจากประสบการณท่ีไดรับจากสิ่งแวดลอม สังคม และวัฒนธรรมท่ีเราอาศัยอยูเปน
หลัก ดังนั้นความเขาใจในสิ่งตางๆ ของมนุษยเราจึงมีความแตกตางกัน ภาษาก็มีสวนสําคัญตอการ
เรียนรูความหมายของสิ่งตางๆ ดวยการเรียนรูความหมายท่ีเชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งตางๆ เปน
สวนหนึ่งของการสรางฐานขอมูลตนฉบับในหนวยความจําเม่ือเราเกิดการเขาใจในความหมายท่ี
เชื่อมโยงความสัมพันธกับสิ่งนั้นๆ เราจะสามารถนําเอาความรูนั้นมาประยุกตใชในการสรางสรรคงาน

กราฟกเพ่ือสื่อความหมายไดอยางเหมาะสม 
อาจารยสอนจิตวิทยาของมหาวิทยาลัยคอแนล ชื่อ เจมส เจ.กิบสัน (James J. Gibson) 

ไดบอกถึงหลักการเรียนรูทฤษฎีการเชื่อมโยงความสัมพันธ ดังนี้คือ 
1) ควรศึกษาและเรียนรูจากสภาพแวดลอมจริง 
2) มองเห็นและเขาใจในความหมายของสิ่งตางๆ โดยรอบ มีสวนชวยในการพัฒนาทักษะ

ในการรับรูของเราได 
3) แสง ขนาดของภาพ หรือระยะมีผลตอการรับรูดวยการรูสึกของมนุษย (Lester, 2000 

: 46-48) 
เรียนรูจากประสบการณตรงเก่ียวกับปรากฎการณทางธรรมชาติ มีอิทธิพลยิ่งตอการรับรู

ของมนุษย  

2.3.2 ทฤษฎีการรับรูภาพ (Perception Theories of Visual Communication) 
การรับรูภาพ ในท่ีนี้หมายถึง การมองเห็นและรับรูสิ่งท่ีเกิดข้ึนอยูทุกวันในชีวิตประจําวัน

ของเราดวยความเขาใจ และตระหนักถึงความสําคัญของสิ่งตางๆ การรับรูและสวนหนึ่งของการ



เรียนรูสิ่งใหม ถาเราสามารถจดจําสิ่งนั้นๆ ไดจะชวยใหการเรียนรูของเรากาวหนาเพ่ิมมากข้ึน เม่ือเรา
เขาใจ และสามารถรับรูดวยการรูสึกไดจะชวยใหเราสามารถเลือกใชถายเพ่ือสื่อความหมายไดดียิ่งข้ึน 
ซ่ึงสอดคลองกับทฤษฎีของอัลเดียส ฮักสเลย (Aldous Huxley) ซ่ึงไดกลาวไววา วิธีการเรียนรูของ

มนุษยเราจะเกิดข้ึนไดถาเราไดเห็นสิ่งตางๆ ในท่ีนี้หมายถึง ยิ่งเรารูและเห็นมากข้ึนเทาใด ก็ยิ่งทําให
เราแตกฉานทางดานความคิดหรือเขาใจในความหมายของสิ่งตางๆ มากข้ึนเทานั้น การศึกษา
ความหมายของสิ่งตางๆ ของวัฒนธรรมและสังคมของเรา และวัฒนธรรมและสังคมโลกไมสามารถทํา
ไดจากการอานตําราเพียงอยางเดียว แตมาจากการสังเกตสิ่งตางๆ รอบตัวอยางตอเนื่องจนเกิดความรู
และความเขาใจ ดังจะเห็นไดจากกระบวนการเรียนรูของอัลเดียส ฮักสเลย นอกจากนั้นเราสามารถ

ศึกษาลักษณะเฉพาะและความหมายของสิ่งตางๆ จากศิลปวัฒนธรรมท่ีเราอาศัยอยู และศิลปะ 
วัฒนธรรมของกลุมเปาหมายหลักท่ีเราตองการนําเสนอผลงานออกแบบกราฟกเพ่ือชวยใหนัก
ออกแบบสามารถเลือกใชภาพไดอยางเหมาะสมกับวัตถุประสงคของการออกแบบ และวาระในการ
นําเสนองานนั้น ๆ 

ทฤษฎีการรับรูภาพสามารถแบงออกไดเปน 2 สวนหลักๆ ดังนี้ คือ  

1) ทฤษฎีการศึกษาภาพสัญลักษณ (Semiotics)  
2) ทฤษฎีการเขาใจภาพ (Cognitive) 

   2.3.2.1  ทฤษฎีการศึกษาภาพสัญลักษณ (Semiotics) 
เนื่องจากปจจุบันเรามีรูปแบบในการสื่อสารดังนี้ คือ การสื่อสารดวยภาษาอักษร (Verbal 

Communication) และ ภาษาภาพ (Visual Communication) ซ่ึงการสื่อสารท้ังสองมีศักยภาพ

แตกตางกัน เนื่องจากภาษาเขียนและพูดดวยตัวอักษรมีขอจํากัดทางดานเชื้อชาติของภาษา และ
รูปแบบของตัวอักษร ตัวอยางเชน ภาษาไทย และภาษาจีน มีความแตกตางกันเปนอยางมาก ผูท่ีจะ
สามารถเขาใจในภาษาตัวอักษรไดจะตองมีการศึกษาท้ังทักษะการพูด ฟง อานและเขียน จึงจะ
สามารถเขาใจในตัวอักษรตางๆ แตภาษาภาพไมมีขอจํากัดมากเทากับภาษาเขียนและพูด ผูอานภาพ
ก็สามารถเขาใจในภาพนั้นๆ ได  

คําวา ซิมมิออติกส (Semiotics) มาจากภาษากรีซ คําวา “ซิมมิชัน” (Semeion) ซ่ึง
แปลวา สัญลักษณ (sign) ในประเทศยุโรปเรียกวา “ซิมมิออโลจี” (Semiology) ในท่ีนี้หมายถึง 
การศึกษาทฤษฎีของภาพสัญลักษณเพ่ือการสื่อความหมาย 3 สวน ประกอบไปดวย 

1) การศึกษาความหมายของภาพสัญลักษณ  
2) หลักการสรางภาพสัญลักษณ และ 

3) หลักการใชภาพสัญลักษณ (Cowie, 1994: 1,150) 
คําวา สัญลักษณ (Sign) ในท่ีนี้หมายถึง ภาพท่ีเปนตัวแทนของสิ่งตางๆ หรือกิจกรรมตาง 

ๆ ซ่ึงถูกสรางข้ึนเพ่ือสื่อความหมายตามวัตถุประสงคใหกลุมคนจํานวนมากสามารถเขาใจไดอยาง
ตรงกัน ยกตัวอยางเชน การแสดงภาพสัญลักษณตัวแทนของสถานท่ี และกิจกรรมจําหนายตั๋ว ลิฟต 
ท่ีพักรับประทานกาแฟ และหองน้ําหญิงและชาย เปนตน 

 ภาพสัญลักษณท่ีเปนตัวแทนสื่อความหมายสามารถแบงออกไดเปน 3 ประเภทหลักๆ คือ 
1)ภาพสัญลักษณไอคอน (Lconic Sign) 
2)ภาพสัญลักษณชี้นํา (Indexical Sign) และ 



3)ภาพสัญลักษณตัวแทน (Symbols) 
ซ่ึงภาพสัญลักษณท้ังสามดังท่ีไดกลาวมามีระดับความเปนนามธรรมแตกตางกัน จะเห็นไดวาภาพ
สัญลักษณไอคอนมีรูปสัญลักษณเสมือนจริงมากท่ีสุด เพ่ือความงายในการตีความหมาย สวนภาพ

สัญลักษณชี้นํามีลักษณะเปนภาพตัดทอนรายละเอียดออกไปมาก เพ่ือใหภาพมีความเรียบงายมาก
ท่ีสุดเพ่ือความชัดเจนและรวดเร็วในการรับรู และภาพสัญลักษณตัวแทนมีความเปนนามธรรมสูงท่ีสุด 
สวนใหญแลวจะถูกนําไปใชเปนตัวแทนในการสื่อความหมายท่ีจับตองไมได เชน ความเปนผูนําดาน
คุณภาพ อยางเชน ไนก้ี เปนตน 
 สัญลักษณไอคอน (Iconic Sign) เปนภาพท่ีมีรูปลักษณแทนสิ่งตางๆ ท่ีมีความเหมือนจริง

มากท่ีสุด เพ่ือใหงายตอการตีความหมาย และทําความเขาใจ ยกตัวอยางเชนภาพสัญลักษณไอคอน
คําสั่งของโปรแกรมตางๆ บนหนาจอคอมพิวเตอร เชน ภาพสัญลักษณไอคอนแผนดิสก หมายถึง ปุม
คําสั่งบันทึกงานลงในแผนดิสก และภาพสัญลักษณไอคอนเครื่องพิมพ หมายถึง ปุมคําสั่งพิมพงาน 
เปนตน นอกจากนั้นภาพไอคอนในสถานท่ีสาธารณะตางๆ ภาพสัญลักษณไอคอนรูปจักรยานบน
ทางเดินเทา หมายถึง ทางบนทางเทานั้นสําหรับขับข่ีจักรยานได 

 สัญลักษณชี้นํา (Indexical Sign) คือ ภาพสัญลักษณท่ีมีลักษณะบงบอกความหมาย หรือ
ชี้นําใหผูอานเขาใจในความหมายของภาพนั้นได โดยการเชื่อมโยงกับกฎแหงธรรมชาติ เชน ลูกศรชี้
ตรงไป หรือลูกศรชี้ทางขวา เราสามารถรับรูและเขาใจไดอยางรวดเร็ว เนื่องจากเรียนรูความหมาย
ของลูกศรจากประสบการณและชีวิตประจําวันภายในสภาพแวดลอมท่ีเราอาศัยอยูเปนประจํา 
นอกจากนั้นการใชสีในภาพสัญลักษณชี้นําก็ตองพิจารณาตามปรากฎการณธรรมชาติและวัฒนธรรมท่ี

เราอาศัยอยูดวยจึงจะสามารถเขาใจในความหมายของภาพไดอยางรวดเร็ว เชน สีขาวของหิมะเปน
สัญลักษณของสภาพอากาศท่ีหนาวเย็น และสีเขียวของตนไมเปนสัญลักษณของฤดูใบไมผลิ และใบไม
สีแดงอมสม เปนสัญลักษณของฤดูใบไมรวงเปนตน ถาเราไมมีปรากฎการณธรรมชาติและวัฒนธรรมท่ี
เราอาศัยอยู ก็ยากท่ีจะเขาใจในความหมายภาพสัญลักษณชี้นํานั้นๆ 
 ภาพสัญลักษณตัวแทน (Symbols) เปนภาพท่ีมีความเปนนามธรรมสูงกวาภาพสัญลักษณ

อ่ืนๆ ท่ีไดกลาวมา สวนใหญภาพสัญลักษณไดถูกสรางข้ึนเพ่ือสื่อความหมาย ในเชิงเปรียบเทียบ
อุปมาอุปไมย การสรางภาพสัญลักษณตัวแทนเพ่ือสื่อความหมายในแตละสังคมและวัฒนธรรมมีการ
เลือกใชตัวแทนแตกตางกันออกไป ท้ังนี้ข้ึนอยูกับการตีความหมายภาพนักออกแบบ และการยอมรับ
ในภาพสัญลักษณและความหมายของภาพตัวแทนในสังคมและวัฒนธรรมนั้นๆเปนหลัก ดังนั้น ภาพ
สัญลักษณตัวแทนนี้จึงสามารถสื่อความหมายและไดรับการยอมรับในความหมายอยางกวางขวาง  

 การศึกษาทฤษฎีของภาพสัญลักษณ สรุปไดวา การออกแบบภาพสัญลักษณจะตองพิจารณา
ถึงความหมายของภาพและความสัมพันธของภาพท่ีมีตอการรับรูภาพของกลุมเปาหมาย ดังนั้นภาพ
สัญลักษณจึงมีความแตกตางกันตามวัตถุประสงคในการออกแบบโครงสรางของสื่อท่ีตองนําเสนอ
กราฟก และความสามารถในการตีความหมายของกลุมเปาหมายในสังคมและวัฒนธรรมนั้นๆ เปน
หลัก 

 ในการศึกษาทฤษฎีของภาพสัญลักษณ ไดมีงานวิจัยท่ีเก่ียวของทางดานปรัชญาและการ
สื่อสาร กลาวถึงโครงสรางของภาษาภาพ และความหมายของภาพสัญลักษณอยางกวางขวาง ซ่ึงนัก
ปรัชญาชื่อ ชารลส ดับเบิลยู.มอรริส (Chales W.Morris) ไดกลาววา การศึกษาทฤษฎีของภาพ



สัญลักษณก็เปรียบเชนการศึกษาทางดานวิทยาศาสตร เนื่องจากในวิทยาศาสตรปรากฎการณตางๆ ท่ี
เกิดลวนมีความสัมพันธกัน ดังนั้นการออกแบบภาพสัญลักษณก็มีความสัมพันธกับสิ่งอ่ืนๆ  ดวย เชน 
ภาพและความหมายของภาพในแตละสังคมและวัฒนธรรม ความสามารถในการรับรูของมนุษยและ

ตีความหมายของภาพในสังคมนั้นๆ และประเภทของสื่อท่ีนําเสนอกราฟก ตลอดจนเทคโนโลยีการ
ผลิตกราฟก เปนตน สิ่งเหลานี้ลวนสัมพันธกับทฤษฎีของภาพสัญลักษณท้ังสิ้น 
 นอกจากนั้น ชารลส ดับเบิลยู.มอรริส ไดอธิบายวา ทฤษฎีของภาพสัญลักษณ สามารถแบง
ออกไดเปน 3 แขนงใหญๆ คือ 
1)การศึกษาความสัมพันธรวมกันระหวางภาพสัญลักษณและโครงสราง  (Syntactics) 

2)  การศึกษาความสัมพันธระหวางภาพสัญลักษณและความหมายของภาพ (Semantic)  
3)การศึกษาความสัมพันธระหวางภาพสัญลักษณและความสามารถในการตีความหมายภาพ
กลุมเปาหมาย (Pragmatics) ทฤษฎีท้ังสามมีความเชื่อมโยงกัน 
 ในการออกแบบภาพสัญลักษณเพ่ือสื่อความหมาย จะตองพิจารณาสิ่งตอไปนี้ คือ 
1)วัตถุประสงคในการออกแบบภาพสัญลักษณ 

2)โครงสรางของสื่อกราฟกท่ีตองนําเสนอภาพสัญลักษณ และ 
3)ความสามารถในการตีความหมายภาพของกลุมเปาหมาย ปจจัยท้ังสามสวนมีอิทธิพลยิ่งตอการ
ออกแบบภาพสัญลักษณ 
 1)  การศึกษาภาพสญัลักษณและโครงสรางกราฟก (Syntactics) 
 การศึกษาความสัมพันธรวมกันระหวางภาพสัญลักษณและโครงสรางกราฟกในท่ีนี้หมายถึง 

การออกแบบภาพสัญลักษณตองพิจารณาถึงขนาดและพ้ืนท่ีในการนําเสนอกราฟกเพ่ือกําหนดขนาด
ของกราฟก และตําแหนงของกราฟกบนโครงสราง ใหสอดคลองกับระยะในการมองเห็นกราฟก
โดยรวม ดังนั้นจึงจําเปนอยางยิ่งท่ีนักออกแบบจะตองพิจารณาความสัมพันธรวมนี้ในการออกแบบ
ภาพสัญลักษณ  
 2)  การศึกษาภาพสัญลักษณและความหมายของภาพ (Semantic) 

 ในการออกแบบภาพสัญลักษณจะตองคํานึงความหมายของภาพและการเชื่อมโยงภาพและ
ความหมายของภาพใหคนสวนใหญเขาใจไดตรงกัน การศึกษาความหมายของภาพกอนเลือกใชจะ
ชวยใหการสื่อความหมายถูกตองและแมนยํามากยิ่งข้ึน เชน ภาพสัญลักษณงานกีฬา 
 3) การศึกษาภาพสัญลักษณและความสามารถในการตีความหมายภาพของกลุมเปาหมาย 
(Pragmatics) 

 การออกแบบภาพสัญลักษณจะตองคํานึงถึงความสามารถในการตีความหมายภาพของ
กลุมเปาหมายเปนหลัก เนื่องจากความสามารถในการรับรูภาพและตีความหมายภาพของแตละ
กลุมเปาหมายในแตละสังคมและวัฒนธรรมมีความแตกตางกัน ท้ังนี้ ข้ึนอยู กับเชื่อชาติ ระดับ
การศึกษา ประสบการณในการรับรูภาพ สังคม วัฒนธรรม และภาษาดังนั้นการออกแบบภาพ
สัญลักษณเพ่ือสื่อความหมายท่ีมีประสิทธิภาพจะตองเปนภาพท่ีมีความเชื่อมโยงกับความสามารถใน

การตีความหมายและประสบการณเดิมของกลุมเปาหมายจึงจะสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน และ
รวดเร็ว  



กลาวโดยสรุป ในการออกแบบภาพสัญลักษณไดอยางมีประสิทธิภาพจะตองศึกษาความสัมพันธของ
โครงสรางท้ังหมดท่ีภาพสัญลักษณจะตองนําไปใชงาน ความหมายของภาพและความสามารถในการ
ตีความหมายของกลุมเปาหมายเปนหลัก 

 2.2.2  ทฤษฎีการเขาใจภาพ (Cognitive) 
 ทฤษฎีการเขาใจภาพ เกิดข้ึนหลังจากท่ีผูรับสารมองเห็นภาพ และเกิดความเขาใจในภาพ
สัญลักษณนั้นๆ การท่ีเราจะเขาใจในสิ่งตางๆ รอบตัวเราไดจะตองอาศัยความรู พ้ืนฐานหรือ
ประสบการณเดิมท่ีมีอยู ประกอบกับความสามารถในการตีความหมายภาพของแตละบุคคล ซ่ึง แคโร
ลิน บลูมเมอร (Carolyn Bloomer) ไดกลาววา การรับรูสิ่งรอบตัวและความสามารถในการ

ตีความหมายภาพจําเปนท่ีจะตองอาศัยปจจัย 9 ประการ ดังตอไปนี้คือ  
 1) ความทรงจํา (Memory) 
 คนเราสวนใหญใชความทรงจําในการเรียนรูสิ่งใหม และทําความเขาใจในสิ่งตางๆ รอบตัวเรา
ได เนื่องจากเราใชความทรงจําท่ีมีซ่ึงถือไดวาเปนตนฉบับในการเปรียบเทียบกับสิ่งใหมๆ ท่ีไดรับรู 
การสรางความทรงจําไมใชเพียงแคการจดจํารูปลักษณภายนอก หรือคุณลักษณะเฉพาะของสิ่งใดสิ่ง

หนึ่งเทานั้น แตรวมไปถึงการรูสึกทางบวก และทางลบท่ีมีตอสิ่งนั้นๆ ตลอดจนเรียนรูความหมายใน
เชิงนามธรรมท่ีแฝงอยูภายในสิ่งหนึ่งอีกดวย การศึกษาความหมายของภาพเพ่ือสรางความทรงจํา
อาจจะเปนอีกทางเลือกหนึ่ง แตการเรียนรูจากประสบการณจะชวยใหเราสามารถจําจดไดนานกวา 
ยกตัวอยางเชนเราเรียนรูสีสัญญาณเตือนภัยจากธรรมชาติไดจากแมงมุมเม็กซิโกสีเหลืองและสีดํา ซ่ึง
เราไดเรียนรูวาสีนี้หมายถึงสัญญาณเตือนอันตราย ไมใหเขาไปใกล ในปจจุบันเราไดประยุกตใชสี

เหลืองและสีดําสําหรับสัญลักษณเตือนอันตราย 
 2)  ความสามารถในการมองเห็นภาพ (Projection) 
 มนุษยเราแตละคนมองเห็นภาพตางๆ ในกลุมเมฆในทองฟาแตกตางกัน บางคนมองเห็นหนา
คน บางครั้งมองเห็นเปนรูปสุนัข เปนตน คนแตละคนมีวิธีในการมองเห็นภาพแตกตางกันออกไป 
ท้ังนี้ข้ึนอยูกับประสบการณในการมองเห็นภาพ และตามจินตนาการในการสรางภาพจากจิตใตสํานึก 

หรือภาพเดียวกันแตหมุนตางมุม จะทําใหเราเห็นภาพปรากฏแตกตางกันออกไป ดังนั้นมุมมองของ
ภาพก็มีสวนสําคัญตอความสามารถในการมองเห็นภาพของเราดวย นอกจากนั้นทักษะในการมอง
ภาพและประสบการณเดิมในการมองเห็นภาพก็มีผลตอความสามารถในการมองเห็นภาพดวย 
 3) การคาดหวัง (Expectation) 
 การคาดหวัง เปนสวนหนึ่งในการรับรูของมนุษย ดังคํากลาวท่ีวามนุษยมองเห็นเฉพาะสิ่งท่ี

ตนตองการอยากจะเห็น และคาดหวังจะเห็น ถาสิ่งท่ีไมเปนไปตามคาดหวังก็จะเกิดปฎิกิริยาโตตอบ
ทางลบ หรือตกตะลึง  เปนตน 
 4) การคัดสรร (Selectivity) 
 ทฤษฎีของแม็กซ เวอรธิเมอร ไดกลาววา มนุษยจะรับรูไดดีถาสิ่งนั้นเดน และเราใหความ
สนใจ ถาสิ่งนั้นดึงดูดความสนใจเราไดแลวสิ่งอ่ืนโดยรอบจะหมดความสําคัญลงจะคงไวเพียงสิ่งท่ีเรา

คัดสรรท่ีจะใหความสนใจเทานั้น ยกตัวอยาง ภาพท่ี 2.15 แสดงภาพท่ีมีรายละเอียดมากมายโดยรอบ 
เม่ือผูดูภาพคัดสรรท่ีจะมองเพียงภาพท่ีตองการ ภาพท่ีเหลือจะกลายเปนพ้ืนภาพหรือ background 
ทันที ถาเราใหความสําคัญกับภาพในพ้ืนท่ีสีขาวเราจะเห็นภาพมาเดนชัด และพ้ืนท่ีสีดําจะกลายเปน



พ้ืนภาพทันที แตถาเราคัดสรรท่ีจะมองภาพในพ้ืนท่ีสีดําเราจะเห็นภาพนกบิน และพ้ืนท่ีสีขาวจะ
กลายเปนพ้ืนภาพเชนเดียวกัน การคัดสรรท่ีจะมองภาพ เราไมสามารถทําไดในเวลาเดียวกัน เพราะ
เราสามารถรับรูไดทีละภาพเทานั้น แตเราสามารถมองภาพท้ังสองสลับกันไปมาอยางรวดเร็ว จะทํา

ใหเรารูสึกวาเราสามารถมองเห็นภาพท้ัง 2 ไดในเวลาใกลเคียงกันจนเกือบจะเปนเวลาเดียวกัน  
 5)  พฤติกรรม (Habituation) 
 คนแตละคนมีพฤติกรรมในการรับรูและเรียนรูความหมายแตกตางกัน พฤติกรรมของนัก
ออกแบบกราฟกท่ีพึงประสงค คือ ตองหัดเปนคนชางสังเกตและตระหนักในสิ่งท่ีปรากฏอยูโดย
รอบตัวอยูเสมอ และรูจักเปนคนใฝรูอยูตลอดเวลา การฝกปฏิบัติตนเปนคนท่ีชางสงสัยและตองการ

คนหาคําตอบท่ีสรางองคความรูในการออกแบบกราฟกท่ีสอดคลองกับพฤติกรรมในการรับรูของ
กลุมเปาหมายนั้น สามารถฝกไดจากประสบการณการเรียนรูผลงานการออกแบบของนักออกแบบ
ทานอ่ืน โดยการเรียนรูท่ีจะทําความเขาใจในผลงานออกแบบก็เปนหนึ่งในประสบการณของการ
เรียนรูพฤติกรรมการรับรูของกลุมเปาหมาย การฝกตีความหมายและทําความเขาใจในผลงาน
ออกแบบของนักออกแบบทานอ่ืนๆ จะทําใหนักออกแบบเรียนรูถึงกุญแจสําคัญของการถายทอด

ขอมูลสูกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  
 6)  สิ่งเรา (Salience)  
 สิ่งท่ีมีความโดดเดน และสามารถดึงดูดความสนใจของกลุมเปาหมายได ถือไดวาเปนสิ่งเรา 
สิ่งเราท่ีดีสามารถกระตุนใหกลุมเปาหมายรูสึก หรือระลึกถึงขอมูลท่ีตองการถายทอดไดอยางแมนยํา 
สีและกราฟกสามารถเปนสิ่งเราท่ีมีอิทธิพลตอการรับรูของกลุมเปาหมายไดโดยการสรางความ

ประทับใจในรูปลักษณและเชื่อมโยงความหมายกับกราฟกอยางผสานกลมกลืน จึงจะสามารถชวยให
กลุมเปาหมายจดจําขอมูลไดนาน ยกตัวอยางเชนสายการบินควอนตา แอรเวย ไดพัฒนากราฟกบน
เครื่องบินเพ่ือใหลูกคาผูใชบริการไดรับรูถึงภูมิประเทศของประเทศออสเตรเลีย ขณะท่ีอยูบน
เครื่องบิน 
 7)  การกําหนดจุดสนใจ (Dissonance) 

 การกําหนดจุดสนใจบนภาพจะทําไดยากมาก ถาภาพนั้นมีสิ่งรบกวนอยูโดยรอบหรือมีการ
เนนเต็มไปหมดแทนท่ีจะเปนจุดเดียวบนภาพ ดังนั้นนักออกแบบกราฟกจึงจําเปนท่ีจะตองพิจารณา
องคประกอบกราฟกหลัก และองคประกอบรองใหชัดเจน ถาพบวาองคประกอบใดไมเก่ียวของ
หรือไมสําคัญ หรือมีผลตอการแปลความหมายได นักออกแบบมุงเนนการนําเสนอขอมูลเพ่ือการสื่อ
ความหมายท่ีชัดเจนและเขาใจไดงาย  

 8) วัฒนธรรม (Culture) 
 วัฒนธรรม หมายถึง วิถีหรือดําเนินแหงชีวิตของชุมชนหนึ่งๆ ซ่ึงกําหนดข้ึนหรือสรางข้ึนเพ่ือ
ประโยชนสุขแหงความเปนอยูของคนสวนรวม วัฒนธรรมมีอิทธิพลตอการออกแบบกราฟกอยางยิ่ง 
เนื่องจากวัฒนธรรมเปนดังแรงบันดาลใจในการออกแบบใหกับนักออกแบบโดยตรง ไมวาจะเปน
วัฒนธรรมท่ีนักออกแบบเติบโตมาดวย หรือวัฒนธรรมของกลุมเปาหมายท่ีนักออกแบบตองการ

ออกแบบใหสอดคลองก็ตาม เพ่ือใหการสื่อความหมายเขาใจตรงกัน นักออกแบบจึงจําเปนท่ีจะตอง
ศึกษาและเขาใจในวัฒนธรรมของตนเองอยางถองแทกอน จากนั้นเรียนรูวัฒนธรรมในการรับรูของ
กลุมเปาหมายอยางชัดเจน แลวผสมผสานความรูนั้นมาถายทอดออกมาเปนผลงานออกแบบกราฟก 



ซ่ึงการออกแบบลักษณะนี้เรียกกันวา วัฒนธรรมในงานออกแบบ (Culture in Design) ทุกสังคม 
และวัฒนธรรมลวนมีอิทธิพลทางตรงและออมตอความรูสึกนึกคิดและพฤติกรรมของมนุษยท้ังสิ้นไม
วาจะเรื่องการแตงกาย การเลือกรับประทานอาหาร กิริยามารยาททางสังคมเปนตน กราฟกท่ีไดรับ

การยอมรับและสามารถสื่อความหมายไดชัดเจน คือ กราฟกท่ีมีความสอดคลองกับวัฒนธรรมของ
กลุมเปาหมายนั้นๆ  
 9)  คํา (Words)   
 คําหนึ่งคําท่ีมีความหมายเดียวกันแตมีการสะกดคําแตกตางกันในแตละภาษา เชน ใน
ภาษาไทยมีคําวา ดอกบัว ซ่ึงหมายถึง “ดอกบัวปทุมชาต”ิ (Lotus) และ “ดอกบัวอุบลชาติ” (Water 

Lily) นักออกแบบกราฟกจะตองเขาใจในความแตกตางและเลือกใชคําไดอยางสอดคลองกับภาพท่ี
นําเสนอดวย การออกเสียงคํามีผลตอการรับรูและความเชื่อของกลุมเปาหมายอยางยิ่ง ยกตัวอยาง
เชน คําวา “ขนุน” ซ่ึงมีความคลายกับการออกแบบเสียง สนับสนุนดังนั้นคนไทยจึงเชื่อวา ปลูกตน
ขนุนท่ีบานแลวจะทําใหคนสนับสนุนผูท่ีอาศัยอยูในบานนั้น สวนการใชคําและการออกเสียงในสังคม
ท่ีมีภาษาแตกตางกัน จะตองศึกษาและพิจารณาอยางถ่ีถวนกอนเลือกใชงาน เพราะคําท่ีใชอาจจะ

เปนคําท่ีมีการออกเสียงหรือมีความหมายท่ีไมเปนมงคลอาจจะเกิดข้ึนไดเชน คําวา แอปเปล ใน
ภาษาจีนมีการออกเสียงวา “ปง” ซ่ึงมีการออกเสียงคลายกับคําวา “เชื้อโรค” ดังนั้นแอปเปลจึงไม
นิยมใชในการเยี่ยมคนปวยในประเทศจีน เปนตน 
 
2.4 ศึกษาขอมูลหลักจิตวิทยาสี 

 การนําสีมาใชในการออกแบบจะชวยทําใหผลงานท่ีไดออกมามีความเดน ต่ืนตา นาสนใจ
และสวยงาม อีกท้ังยังสงเสริมใหการสื่อความหมายมีความสมบูรณถูกตองตรงตามความจริงอีกดวย 
ผูออกแบบจึงควรมีความรูความเขาใจในเรื่องสีและการใชสีในการออกแบบ เพ่ือจะไดสีไปใชในการ
ประกอบไดอยางถูกตองและเหมาะสมมากท่ีสุด 
 2.7.1  ทฤษฎีสี (Theory of color) 
 ในชีวิตประจําวันมนุษยเราจะมองเห็นสีตลอดเวลา การท่ีมนุษยมองเห็นสีไดเนื่องจากรับรูวา
แสงเปนพลังงานรูปหนึ่งท่ีแผรังสีออกมาในรูปของสเปคตรัมแมเหล็กไฟฟา โดยตาของมนุษยจะ
สามารถมองเห็นแสงในชวงคลื่นระหวาง 390-700 นาโนเมตร สําหรับแสงท่ีมีคลื่นสั้นต่ํากวา 390 นา
โนเมตร คือแสงอัลตราไวโอเลต (UV) และแสงท่ีมีความยาวกวา 700 นาโนเมตร คือ แสงอินฟาเรด 
สายตาของมนุษยไมสามารถมองเห็นได การท่ีมนุษยเราสามารถมองเห็นสีตางๆได เพราะวัตถุนั้น
ดูดกลืนชวงแสงสีหนึ่งไวแลวสะทอนสีตรงขามออกมาใหตามนุษยเห็น การท่ีมนุษยมองเห็นสีได
จําเปนตองมีแสงสวาง ถาไมมีแสงสวางจะเห็นเฉพาะสีดําเทานั้น 
สีท่ีนําเขามาใชในการสรางสรรคงาน แบงออกเปน 2 ประเภท คือ 
  2.7.1.1  สีแสง (light color) เปนทฤษฎีสีตามหลักวิชาฟสิกส มีสีแสงหรือสีฟสิกส 
เกิดข้ึนเม่ือ ค.ศ. 1660 โดยเซอรไอแซค นิวตัน นักวิทยาศาสตรชาวอังกฤษไดทําการทดลองเก่ียวกับ
แสงโดยการนําแทงแกวสามเหลี่ยม (prism) มาวางขวางทิศทางของแสงสีขาวจากดวงอาทิตย เขา
พบวาเม่ือแสงอาทิตยสองสอดชองและผานแทงแกว แสงสีขาวเกิดการตกกระทบหรือกระจาย
ออกเปนสีรุง 7 สี คือ สีมวง สีคราม สีน้ําเงิน สีเขียว สีเหลือง สีแสด และสีแดง แตตาของมนุษยรับรู
หรือมองเห็นเพียง  6 สี (มองไมเห็นสีคราม)  



นักฟสิกสจึงไดศึกษาเก่ียวกับสีท้ัง 6 แลวกําหนดแมสีแสงไว 3 สี คือ สีแดง สีเขียว และสีน้ํา เงิน ถา
นําแมสีแสงท้ัง 3 สีมาผสมกันในปริมาณท่ีเทากันจะไดแสงสีขาว การผสมสีประเภทนี้ เรียกวา วิธีบวก 
(additive color mixture) เม่ือนําสีแสงมาผสมกันเปนคูไดสีข้ันท่ี 2 ของสีแสง ดังนี้ 
สีแดงผสมสีเขียว จํานวนเทากัน จะไดแสงสีเหลือง (yellow) 
สีเขียวผสมสีน้ําเงิน จํานวนเทากัน จะไดแสงสีฟา (cyan) 
สีน้ําเงินผสมสีแดง จํานวนเทากัน จะไดแสงสีแดงอมมวง (mangenta) 
ประโยชนท่ีเกิดจากสีแสง คือ สามารถนําไปใชในการจัดแสงเพ่ือการถายภาพ การผลิตรายการ
โทรทัศน การตกแตงเวทีเพ่ือการแสดง การพิมพสีสี่ การอัดขยายภาพสี เปนตน 
  2.7.1.2  สีวัตถุธาตุ (pigment color) เปนทฤษฎีสีตามหลักวิชาเคมี สีวัตถุธาตุหรือ
สีทางเคมีเปนสีท่ีเกิดข้ึนจากการนําเนื้อของสีมาผสมกันดวยการระบายลงบนวัสดุสําหรับรองรับสี 
เชน กระดาษ ไม พลาสติก ผา ฯลฯ สีท่ีเปนวัตถุธาตุ ไดแก สีน้ํา สีน้ํามัน สีอะคริลิก สีฝุน เปนตน สี
วัตถุธาตุเปนสีท่ีนํามาใชในการผลิตวัสดุกราฟก 
นักเคมีไดศึกษาสีในแงคุณสมบัติเคมีวา เนื้อสีแตละสีประกอบไปดวยธาตุอะไรบาง โดยศึกษาสีท่ีเกิด
ตามธรรมชาติและสีท่ีสังเคราะหตามกระบวนการทางเคมี สําหรับนําไปใชในการเขียนภาพและยอม
วัตถุ นักเคมีไดกําหนดคุณสมบัติของแมสีวาเปนสีท่ีไมสามารถนําสีใดๆมาผสมใหเกิดสีนั้นได แต
สามารถนํามาผสมใหเกิดเปนสีอ่ืนได โดยกําหนดแมสีวัตถุธาตุไว 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน้ําเงิน 
ถานําแมสีวัตถุธาตุท้ังสามสีมาผสมกันจากเกิดเปนสีกลาง (neutral) การผสมสีประเภทนี้ เรียกวา วิธี
ลบ (subtractive color mixture) 
 2.7.2  องคประกอบของสี 
 สีแตละสีจะมีองคประกอบ ดังนี้ 
  2.7.2.1  ตัวสี (Hue) คือสีแท ซ่ึงมีลักษณะของสีจะมีความแตกตางกันไปตาม
ความถ่ีของคลื่นแสง เชน สีแดง สีเหลือง สีเขียว เปนตน ลักษณะของตัวสีถือเปนมิติท่ี 1 ของสี 
  2.7.2.2  คาของสี (Value) หมายถึง ความสวางความมืดของสีแตละสี กําหนดคา
เปน 10 ระยะ เริ่มจาก 0-10 โดยคาระยะ 0 เปนสีดํา และคาระยะ 10 เปนสีขาว ในการผสมสี
เพ่ือใหเกิดคาของสีจากตัวสีกระทําไดโดยการนําสีขาวผสมกับตัวสี (Hue) ทําใหสีจางลงจนเปนสีขาว 
ซ่ึงเรียกวา tint หมายถึง สีผสมขาว และการนําสีดําผสมกับตัวสี (Hue) ทําใหสีคล้ําลงจนเปนสีดํา ซ่ึง
เรียกวา shade หมายถึง สีผสมดํา คาของสีถือเปนมิติท่ี 2 ของส ี
  2.7.2.3  ความเขมของสี (Chroma) หมายถึง ระดับความเขมของเนื้อสีท่ีสามารถ
สะทอนความเขมออกมาไดมากหรือนอยเพียงใด โดยวัดออกมาเปนตัวเลข ตัวเลขสูงจะมีความเขม
มาก สีแตละสีจะมีความเขมของสีไมเทากัน ความเขมของสีถือวาเปนมิติท่ี 3 ของส ี
 2.7.3  แนวคิดในการนําสีไปใช 
 จากทฤษฎีของนักฟสิกสและนักเคมี ทําใหผูใชสีคือนักออกแบบและศิลปนตางๆพยายามหา
แนวทางเพ่ือใหเกิดความสะดวกตอการนําสีไปใชในการออกแบบ จึงเกิดทฤษฎีการใชสีท่ีสําคัญดังนี้ 
  2.7.3.1  ทฤษฎีของมันเซลล (Munsell’s theory) มันเซลลเปนศิลปนและจิตรกร
ไดนําสีตามทฤษฎีสีแสงมาใชโดยนําสีจากสเปคตรัมหรือรุงมาใชเปนสีขันท่ี 1 จํานวน 5 สี คือ สีมวง 
สีน้ําเงิน สีเขียว สีเหลือง และ สีแดง มาผสมกันดวยปริมาณท่ีเทากันทําใหเกิดสีข้ันท่ี 2 อีก 5 สี รวม
เปน 10 สี และไดกําหนดใหสีดําและสีขาวมาผสมกับสีข้ันท่ี 1 และสีข้ันท่ี 2 ทําใหเกิดคาระยะของสี



เพ่ิมข้ึนอีก 9 ระยะ การผสมสีดวยวิธีการตามทฤษฎีของมันเซลลสามารถเกิดสีไดถึง 360 สี จึงไดรับ
ความนิยมนําไปใชในระบบอุตสาหกรรม 
มันเซลลไดแบงสีออกเปน 4 ลักษณะ คือ 
 Hue หรือสีแท หมายถึง สีท่ีมิไดผสมสีขาว สีดํา และสีเทา หมายถึง สีทุกสีท่ีสงความเขมของ
แสงมายังดวงตาจํานวนหนึ่งมีท้ังหมด 13 สี คือสีท่ีมีอยูในวงลอสีของแปรงและสีกลาง เชน สีแดง สี
เหลือง สีสม สีเขียว เปนตน 
 Tint หรือ สีผสมขาว หมายถึง สีแทท่ีผสมกับสีขาวเพ่ือลดความเขมของสีและทําใหน้ําหนัก 
ของสีนั้นออนลง เชน สีชมพู สีฟา สีครีม เปนตน 
 Shade หรือ สีผสมดํา หมายถึง สีแทท่ีผสมกับสีดําเพ่ือลดความเขมของสีและทําใหน้ําหนัก 
ของสีเพ่ิมข้ึน 
 Tone หรือ สีผสมเทา หมายถึง สีแทท่ีผสมกับสีขาวและสีดําจํานวนเทาๆกัน 
  2.7.3.2  ทฤษฎีของวอลเลอร (Waller’s theory) วอลเลอรเปนนักจิตวิทยาท่ีสนใจ
ศึกษาในเรื่องของสีวามีความเก่ียวของพฤติกรรมมนุษยอยางไร เขาไดกําหนดแมสีข้ึนมา 4 สี เปนสี
ข้ันท่ี 1 คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว และสีน้ําเงิน และนํามาผสมกันเปนสีข้ันท่ี 2 อีก 4 สี คือ สีสม สี
เขียวเหลือง สีน้ําเงิน สีเขียว  
  2.7.3.3  ทฤษฎีของแปรง (Prang,s theory) แปรงไดนําสีวัตถุธาตุมาพัฒนา โดยนํา
แมสี (สีข้ันท่ี 1) จํานวน 3 สี แตละสีจํานวนเทาๆกันมาผสมกันเกิดเปนสีใหม (สีข้ันท่ี 2) โดยมี
หลักการผสมสี 
 2.7.4  หลักการใชสีสรุปจากวงลอสี 
 หลักการใชสีสําหรับการออกแบบเพ่ือผลิตวัสดุกราฟกใหผลงานสามารถจูงใจและเราความ
สนใจของผูดูไดนั้น ผูออกแบบจะตองเลือกใชสีใหเหมาะสมสอดคลองกับจุดมุงหมายของงานท่ี
ออกแบบวาตองการใหผูดูมีความรูสึกอยางไร การเลือกใชสีใหเหมาะสมมีหลักการดังนี้ 
  2.7.4.1  การใชสีวรรณะเดียวกัน วรรณะ (tone) หมายถึง กลุมของสีท่ีอยูในวงลอ
สีตามทฤษฎีของแปรง แบงออกเปน 2 วรรณะ คือ วรรณะรอนหรืออุน (warm tone) และวรรณะ
เย็น (warm cool) การแบงแนววรรณะของสี ใชการแบงครึ่งวงลอสีโดยใชแนวสีเหลืองเสนสีมวงเปน
เสนผานศูนยกลาง สีวรรณะรอนหรือสีอุน (warm tone) คือ สีท่ีมีอยูในซีกสีแดงซ่ึงมี สีเหลือง สีสม
เหลือง สีสม สีสมแดง สีแดง สีมวงแดง และสีมวง สีกลุมนี้จะมีอิทธิพลตอผูดูคือทําใหผูดูมีความรูสึก
อบอุน ตื่นเตนกระชับกระเฉง และกอใหเกิดกําลังวังชา สําหรับสีวรรณะเย็น (cool tone) คือ สีท่ีมี
อยูในกลุมซีกสีน้ําเงินซ่ึงมีสีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน สี มวงน้ําเงิน และสี
มวง สีกลุมนี้จะมีอิทธิพลตอผูดูคือทําใหผูดูมีความรูสึกสงบ เยือกเย็น สบายใจ วรรณะของสีมีอิทธิพล
ตอการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมของมนุษย สีอุนทําใหเกิดการเปลี่ยนแปลงพฤติกรรมไดงายกวาสีเย็น 
สีเหลืองและสีมวงจะอยูท้ังวรรณะรอนและวรรณะเย็น 
การเลือกใชสีวรรณะเดียวกันในวัสดุกราฟก เชน แผนภูมิ ภาพโฆษณา ฯลฯ ก็จะทําใหวัสดุกราฟกนั้น
มีความเปนเอกภาพและมีความกลมกลนืกัน สามารถจูงใจใหผูดูมีความรูสึกคลอยตามได 
  2.7.4.2  การใชสีตางวรรณะกัน การใชสีตางวรรณะกันในวงลอสีของแปรงมาใช
รวมกันในวัสดุกราฟก เชน ภาพโฆษณา การตูน ฯลฯ เพ่ือทําใหวัสดุกราฟกนั้นมีความนาสนใจเกิดข้ึน 
แมวาการใชสีวรรณะเดียวกันจะทําใหวัสดุกราฟกมีความเปนเอกภาพและความกลมกลืน แตอาจไม
นาสนใจเทาท่ีควร การนําสีตางวรรณะกันมาใชรวมกันจะทําใหวัสดุกราฟกมีความนาสนใจมากข้ึน 



สามารถกระทําไดโดยใชสีวรรณะเย็นรอยละ 80 ของพ้ืนท่ีท้ังหมดและใชวรรณะรอนรอยละ 20 ของ
พ้ืนท่ี พ้ืนท่ีซ่ึงเปนวรรณะรอนควรจัดใหอยูในบริเวณจุดแหงความสนใจ สีวรรณะรอนจะทําใหงาน
ออกแบบมีความนาสนใจและยังมีความเปนเอกภาพ 
  2.7.4.3  การใชสีตัดกัน สีตัดกัน (contrast) หมายถึง คูสีท่ีอยูในทิศทางตรงขามกัน
ในวงลอสีของแปรง มีจํานวน 6 คู ดังนี้ 
 สีแดง ตรงขามกับ สีเขียว สีเขียวเหลือง ตรงขามกับ สีมวงแดง 
 สีเหลือง ตรงขามกับ สีมวง สีสมเหลือง ตรงขามกับ สีมวงน้ําเงิน 
 สีน้ําเงิน ตรงขามกับ สีสม สีสมแดง ตรงขามกับ สีเขียวน้ําเงิน 
 สีตัดกันหรือสีตรงขามจะมีความขัดแยงกันอยางรุนแรง ถามีการออกแบบโดยนําสีตัดกันมา
ใชรวมกันในสัดสวนท่ีเทากันหรือใชโดยไมมีหลักการแลว ผลงานท่ีออกมาจะไมนาสนใจและยังทําใหผู
ดูเกิดความรูสึกขัดแยงกันดวย การใชสีตัดกันในลักษณะจึงเปนการกระทําท่ีผูออกแบบควรหลีกเลี่ยง 
ในทางตรงขามถามีการออกแบบโดยนําสีตัดกันมาใชอยางมีหลักการและเปนระบบแลว สีตรงขามจะ
ทําใหผลงานท่ีออกแบบมีคุณคาและนาสนใจอยางยิ่ง หลักการใชสีตัดกันใหงานออกแบบมีความ
นาสนใจ ดังนี้ 
 1) การใชสีตัดกันหรือสีตรงกันขาม ดวยปริมาณท่ีแตกตางกันในอัตราสวน 80:20 เชน ใชสี
เขียวในพ้ืนท่ี 80% และใชสีแดงในพ้ืนท่ี 20% บริเวณจุดแหงความสนใจเปนตน 
 2) การใชสีขาวผสมลงไปในสีแท (tint) เพ่ือลดความเขมหรือความสดใสของสีแทลง สีตัดกัน
หรือสีตรงกันขามท่ีผสมสีขาวจึงนํามาใชดวยกันโดยไมทําใหผูดูเกิดความรูสึกขัดแยง 
 3)  การใชสีดําผสมลงไปในสีแท (shade) เพ่ือลดความสดใสของสีแทใหหมนหมองลง สีตัด
กันหรือสีตรงกันขามท่ีผสมสีดําจึงนํามาใชดวยกันโดยไมทําใหผูดูเกิดความรูสึกขัดแยง 
 4)  การฆาสี (color break) หรือการลดความสดใสของสีตรงขาม เปนการนําสีตรงขามกัน
ผสมลงไปในสีแทเพ่ือทําใหสีแทหมนหมองลง เชน ถาตองการลดความสดใสของสีสมใหนําสีน้ําเงิน 
ซ่ึง เปนสีตรงขามผสมลงไปเล็กนอยจะทําใหสีสมหมนหมองลง สีตรงขามท่ีลงความสดใสแลวนํามาใช
ดวยกันโดยไมทําใหผูดูเกิดความรูสึกขัดแยง การลดความสดใสของสียังนําไปใชเปนสีของวัตถุท่ี
มองเห็นในระยะไกลและสีของวัตถุสวนท่ีเปนเงาไดอีกดวย 
 5)  การใชวิธีการตัดเสนสีตรงขามดวยสีขาว เปนการนําสีขาวมาข้ันกลางระหวางสีตรงขาม
จะชวยลดความสดใสของสีแทลง การใชสีตรงขามดวยวิธีการนี้จึงนํามาใชไดโดยไมทําใหผูดูเกิด
ความรูสึกขัดแยง 
 6)  การใชวิธีการตัดเสนสีตรงขามดวยสีดํา เปนการนําสีดํามาข้ันกลางระหวางสีตรงขามจะ
ชวยลดความสดใสของสีแทลงเชนเดียวกับสีขาว การใชสีตรงขามดวยวิธีการนี้จึงนํามาใชไดโดยไมทํา
ใหผูดูเกิดความรูสึกขัดแยง 
 7)  การใชวิธีการปรับคาระยะของสีตรงขาม สีแทท่ีผานการปรับระยะคาของสีแลว ความ
สดใสของสีจะลดลงตามลําดับ จนทําใหสีตรงขามกันอยูดวยกันไดโดยผูดูไมรูสึกวาขัดแยง  
 2.7.5  ความรูสึกของมนุษยท่ีเก่ียวของกับสี 
ตามหลักจิตวิทยาพบวาสีมีอิทธิพลตอพฤติกรรมและความรูสึกของมนุษย จึงไดมีผูศึกษาและทดลอง
การใชกลุมของจํานวนสี 3-4 สี ในการสรางความรูสึกท่ีสอดคลองกับวัตถุประสงคการโฆษณากับ
กลุมเปาหมาย สรุปผลการทดลอง ไดดังนี้ 



  2.7.5.1  กลุมของสีท่ีกอใหเกิดความรูสึกตื่นเตนเราใจ (ecitment color) ไดแก สี
แดง สีเหลือง สีแสด และสีดํา เหมาะสําหรับนําไปใชในการออกแบบงานประเภทคําเตือนใหผูดูระวัง
อันตราย 
  2.7.5.2  กลุมของสีท่ีแสดงถึงความเปนเพศหญิง (feminine color) ไดแก สีฟา สี
ชมพู สีเหลืองออน และสีเขียวออน เหมาะสําหรับนําไปใชในการออกแบบงานท่ีเนนความเปนเพศ
หญิงหรือผลิตภัณฑสําหรับเพศหญิง 
  2.7.5.3  กลุมของสีท่ีแสดงถึงความเปนเพศชาย (masculine color) ไดแก สีดํา สี
น้ําเงิน สี เทา และสีแดง เหมาะสําหรับนําไปใชในการออกแบบงานท่ีเนนกลุมเปาหมายท่ีเพศชาย 
หรือผลิตภัณฑสําหรับเพศชาย 
  2.7.5.4  กลุมของสีท่ีเนนความสด (fresh color) ไดแก สีเหลือง สีเขียวเหลือง 
และสีน้ําเงิน เหมาะสําหรับนําไปใชในการออกแบบงานท่ีเนนความสดของสินคา เชน อาหาร 
เครื่องดื่ม เปนตน 
  2.7.5.5  กลุมของสีท่ีเก่ียวกับสุขภาพ (healthy color) ไดแก สีเหลือง สีน้ําตาล 
และสีเขียว เหมาะสําหรับนําไปใชในการออกแบบผลิตภัณฑท่ีเนนสุขภาพ เชน ยา อาหารเสริม เปน
ตน 
  2.7.5.6  กลุมของสีท่ีแสดงการสั่นสะเทือน (vibrant color) ไดแก สีน้ําเงิน สีแดงสี
เหลือง และสีเขียว เหมาะสําหรับออกแบบงานท่ีแสดงถึงการเคลื่อนไหว การสั่นสะเทือน 
  2.7.5.7  กลุมของสีท่ีแสดงออกถึงความนาเชื่อถือ (sophisticated color) ไดแก สี
ดํา สีเหลือง สีน้ําตาล และสีทอง เหมาะสําหรับการออกแบบงานท่ีตองการจูงใจผูดูใหมีความ เชื่อถือ
ใน สินคาหรือผลิตภัณฑ 
 นอกจานี้ยังมีความรูเรื่องสีกับเด็กนักเรียนท่ีมีผูศึกษาไว สรุปไดดังนี้ 
 เด็ก ๆ สวนมากชอบสีสดท่ีไมผสมกับสีดํา เชน สีน้ําเงิน สีแดง สีเหลือง สีมวง และ สีเขียว 
ฉะนั้น เครื่องเลนของเด็กจึงควรมีสีท่ีสดใสไมตองผสมสีดํา จากการทดลองนําภาพสีใหเด็กเลือก 
พบวา เด็กชอบภาพหลายสีมากกวาภาพสีเดียว ฉะนั้น วัสดุกราฟกท่ีจะนําไปใชสอนเด็กควรเขียน
ดวยสีสด และภาพท่ีนํามาใชควรมีหลายสีมิใชมีเพียงสีเดียว 
จากการทดลองใหเด็กท่ีมีอายุไมเกิน 14 ป เลือกลักษณะของสีท่ีชอบ ดังนี้ 
 1)  ใหเลือกสท่ีีเปนสีวรรณะรอนกับสีวรรณะเยน็ พบวา เด็กท่ัวไปชอบสีวรรณะรอน ไดแก สี
เหลือง สีแดง สีสม สีสมเหลือง สีสมแดง สีมวงแดง สีมวง มากกวาสีวรรณะเย็น ไดแก สีเหลือง สี
เขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน สีมวงน้ําเงิน สีมวง  
 2)  ใหเลือกสีกลมกลืนกับสีตัดกัน พบวา เด็กชอบสีตัดกันมากกวาสีกลมกลืนกัน 
 3)  เปรียบเทียบการเลือกสีวรรณะรอนกับสีวรรณะเย็น การเลือกสีกลมกลืนกับสีตัดกัน 
ระหวางเด็กผูหญิงกับเด็กผูชายท่ีมีอายุไมเกิน 14 ป พบวา เด็กผูชายชอบสีวรรณะรอนและสีตัดกัน
มากกวาเด็กผูหญิง 
 จากผลการทดลองเรื่องสีสามารถนํามาปรับใชในการออกแบบวัสดุกราฟก ไดดังนี้ 
 ภาพประกอบ ควรออกแบบใหมีสีสดหลายๆสีเพ่ือใหใกลเคียงกับสีธรรมชาติ 
 ตัวอักษรหรือขอความประกอบ จะตองเขียนใหมองเห็นชัดเจน สีของตัวอักษรควรเปนสีตัด
กัน และเดนออกมาจากรูปภาพ 



การผลิตวัสดุกราฟกประกอบการเรียนการสอน ไมควรใชสีสะทอนแสง เนื่องจากสีสะทอนแสงอาจ
ทําลายสายตาผูเรียนได เพราะขณะเรียนตองใชเวลาดูนาน 
 2.7.6  หลักการท่ัวไปเก่ียวกับสี 
สีท่ีมองเห็นในชีวิตประจําวันมีหลักการท่ัวไป ดังนี้ 
  2.7.6.1  คุณสมบัติสําคัญของสีทุกสี คือ สามารถดูดแสงและสะทอนแสงจากวัตถุ
นั้น 
  2.7.6.2  สีออนรับรูไดเร็วกวาสีแก สีอุนรับรูไดเร็วกวาสีเย็น 
  2.7.6.3  ความสวางและความชัดเจนของสีสามารถเปลี่ยนไดโดยการผสมสีอ่ืน 
  2.7.6.4  สีทุกสีมีกําลังสองสวางกอใหเกิดการรับรูและสามารถเปลี่ยนความเขมได 
  2.7.6.5  สีทุกสีสามารถเปลี่ยนความเขมไดตามปริมาณของเนื้อสีท่ีมาผสมกับ
ระนาบรองรับท่ีใชระบายสี 
  2.7.6.6  สีทุกสีสัมพันธกับความออนแกของสีจากสีดําไปถึงขาว 
  2.7.6.7  สีท่ีกระจายความเขมของแสงไดมากจะเปนสีท่ีสีน้ําหนักออน สีขาว เปน สี
ท่ีกระจายความเขมของแสงไดมากท่ีสุด สีดําเปนสีท่ีกระจายความเขมของแสงไดนอยท่ีสุด 
  2.7.7  หลักการใชสีในการออกแบบเพ่ือการผลิตวัสดุกราฟก 
ในการผลิตวัสดุกราฟก เชน แผนภูมิ แผนสถิติ แผนภาพ ภาพโฆษณา ฯลฯ เพ่ือนําไปใชประกอบการ
เรียนการสอน ผูผลิตจะตองทําการวางแผนการผลิต ทําการออกแบบ และรางแบบกอน ในข้ันตอน
ดังกลาวจะตองคํานึงถึงสีของวัสดุกราฟกท่ีจะผลิตดวย การใชสีในการออกแบบสําหรับผลิตวัสดุ
กราฟกเพ่ือนําไปใชประกอบการเรียนการสอนมีหลักการ ดังนี้ 
  2.7.7.1  วัสดุกราฟกท่ีผลิตเพ่ือการเรียนการสอนควรใชสีใหพอเหมาะประมาณ 2-3 
สี ไมควรใชสีมากมายจะทําใหผูดูสึกลายตา หรือใหสีนอยมากจนทําใหผูมองไมเห็นความแตกตางหรือ
จุดเดน 
  2.7.7.2  ถาผูผลิตวัสดุกราฟกไมมีทักษะทางดานศิลปะ ในการระบายสี ควรระบาย
สีทึบเต็มรูปไมควรใชเงา 
  2.7.7.3  การเขียนตัวอักษรควรเลือกสีตรงขามหรือสีตัดกันกับสีพ้ืน เชน ถาสีพ้ืนมีสี
ออนตัวอักษรควรมีสีเขม ถาพ้ืนมีสีเขมตัวอักษรควรมีสีออน เปนตน เพ่ือใหตัวอักษรเดน ชัดเจนและ
มองเห็นไดในระยะไกล 
  2.7.7.4 การเขียนตัวอักษรท่ีเปนขอความเดียวกันหรือแสดงถึงสิ่งท่ีมีความสัมพันธ
เก่ียวโยงกัน ควรใชสีเดียวกัน 
  2.7.7.5  การเขียนตัวอักษรเพ่ือใชในการเรียนการสอน ไมควรใชสีสะทอนแสง 
เนื่องจากแสงสะทอนจะทําลายสายตาทําใหผูดูดูไมนาน 
 
  2.7.7.6  ควรใชสีเพ่ือเนนใหเห็นถึงความแตกตาง กลาวคือ สิ่งท่ีมีความแตกตางกัน 
ควรใชสีแตกตางกัน 
  2.7.7.7  สีของภาพประกอบ ควรใชสีสดหลายๆสีเพ่ือใหใกลเคียงสีธรรมชาติ 
สําหรับการเขียนตัวอักษรท่ีมีการใชภาพประกอบ ควรเลือกใชสีเขมท่ีมีความสดใสเพ่ือใหมองเห็น
ชัดเจน ควรหลีกเลี่ยงสีออน หรือสีตัดกันและเดนข้ึนมาจากรูปภาพ 



  2.7.7.8  สีแตละสีมีความหมายและตามหลักจิตวิทยามีอิทธิพลตอความรูสึกของผูดู 
ผูออกแบบวัสดุกราฟกจึงควรเลือกใชสีท่ีมีคุณสมบัติในการจูงใจและเหมาะสมกับการสื่อความหมาย 
  2.7.7.9  การออกแบบผลิตวัสดุกราฟก ผูออกแบบจะคํานึงถึงวิธีการนําเสนอหรือ
การนําไปใชงานดวยวาจะนําไปใชอยางไรหรือโอกาสใด เชน ใชประกอบการสอนหนาชั้น ใชจัดปาย
นิเทศ หรือนําไปใชประกอบการสอนทางโทรทัศน เปนตน เพ่ือประกอบการพิจารณาเลือกใชสีให
เหมาะสมกับโอกาสท่ีจะนําวัสดุกราฟกนั้นไปใชงาน  
 2.7.8  การใชสีตามหลักการออกแบบ 
 การออกแบบสัญลักษณ นอกจากการใชสีใหเกิดเอกลักษณของสินคาและบริการนั้นๆ การใช
สียังตองคํานึงถึงความประหยัดในการจัดพิมพสิ่งพิมพของหนวยงาน จึงควรออกแบบสีของสัญลักษณ 
1-2 สี แตในปจจุบัน การใชสีของสัญลักษณเกิน 3 สีกันมาก เนื่องจากสามารถพิมพเอกสารสีไดโดย
คอมพิวเตอรต้ังโตะท่ัวไป แตการใชสีมากยังกอใหเกิดความสวยงามไดยาก และยังทําใหสัญลักษณ
ขาดความเปนเอกลักษณจดจําไดยาก 
  2.7.8.1  การใชสีกลมกลืน (Harmony) เปนการใชสีท่ีคลายๆกันมีความสัมพันธกัน
ไมมีสีใดโดดเดน ใชไดหลายวิธี คือ ใชสีสีเดียวเพ่ิมน้ําหนักออนแก เชน น้ําเงิน ฟาเขม และฟาออน ใช
สีสีเดียวผสมในทุกสีท่ีมารวม ใชเฉพาะสีรอนหรือสีเย็นและใชสีท่ีอยูลําดับติดกันในวงจรสี เชน แสด 
สม เหลือง 
 สัญลักษณท่ีใชสีลักษณะกลมกลืนกันมีไมมากนัก ท้ังนี้เนื่องจากสีกลมกลืนจะมีลักษณะ
ใกลเคียงกัน แตสัญลักษณสวนใหญตองการความชัดเจนจึงตองใชสีท่ีมีน้ําหนักแตกตางกันเพ่ือ แก 
ปญหา ถาใชสีกลมกลืนมักจะพิมพอยูบนพ้ืนขาวซ่ึงเปนสีกระดาษ สัญลักษณท่ีใชสีกลมกลืนมักเปน
สัญลักษณท่ีตองการใหเกิดภาพลักษณ ท่ีมีความสุขุม ความนุมนวล และความมีรสนิยม เชน 
สัญลักษณของสถานีบริการน้ํามันบางจากใชเขียวกับน้ําเงิน โรงแรมเพชรงามใชสีมวง เขียว ฟา  
บริษัทแม็กซ่ีแคร คอยท จํากัด ใช แสด สม เหลือง โรงแรมวิสตา ใชสีน้ําตาล เหลืองทอง องคการ
เภสัชกรรม ใชสีเขียวออน เขียวแก น้ําตาล  
  2.7.8.2  การใชสีตัดกัน (Contrast) เปนการใชสีท่ีมีน้ําหนักแตกตางกัน นิยมใชใน
การออกแบบสัญลักษณมาก มีการใช 2 ลักษณะ คือ ใชสีตัดกันอยางแทจริง คือสีตรงขามใน 
วงจรสี คือ สีเขียว-แดง สม-น้ําเงิน มวง-เหลือง การใชไมควรใหเดนพอๆกัน ควรใหปริมาณสีใกลหนึ่ง
มากกวาหรือเบรกสีใดสีหนึ่งหรือท้ังสองสีลง ใชสีตัดกันไมแทจริง เปนสีท่ีมีน้ําหนักแตกตางกันแตไม  
100% หรืออยูในวรรณะตางกัน เชน เขียวกับสม น้ําเงินกับแดง ดํา-แดง ขาว-ดํา เปนตน 
ภาพลกัษณของสัญลักษณท่ีใชสีในลักษณตัดกันจะใหความรูสึกตื่นเตน นาสนใจ ถาเปนอาหารก็นา
รับประทาน ถาเปนเสื้อผา รองเทา ก็รอนแรงสะใจวัยรุน ตัวอยางสัญลักษณท่ีใชสีลักษณะตัดกัน คือ
การบินไทยใชสีมวงและชมพูอมมวงกับเหลืองแดง รองเทารีบอก ใชสีน้ําเงิน ขาว แดง ธนาคารกสิกร
ไทยใชสีเขียว แดง เหลือง ดํา เปนตน 
  2.7.8.3  การใชสีสัญลักษณตามหลักจิตวิทยา 
 การออกแบบสัญลักษณนอกจากจะคํานึงถึงความตองการของตนตามหลักการออกแบบแลว 
ยังตองนึกถึงกลุมผูบริโภคเปาหมาย และลูกคาดวย ซ่ึงมีความรูสึกนึกคิดรสนิยมวัฒนธรรม และความ
เชื่อเรื่องสีตางกัน ดังนั้นถานําหลักทางจิตวิทยาไปผสมผสานกับการใชสีตามทฤษฎีแลวไปในทิศทาง
เดียวกันไดจะดียิ่ง ศึกษาสีท่ีพบเห็นมีผลตอประสาทสัมผัสทางตา สีบางสีทําใหเกิดความแตกตางใน
ระยะใกลไกล ลวงตาใหดูเล็กหร 



การใชสีของสัญลักษณบางครั้งมีคูสีท่ีใชรวมกัน อาจทําใหความหมายเปลี่ยนแปลงไป ดัง
ตัวอยางท่ี Dreyfuss(1972) เสนอตัวอยางคูสีในศิลปะจีน มีความหมายดังนี้ 

ดําบนแดง  หมายถึง  ความสุข 
ทองบนแดง หมายถึง  ความสุขยิ่งๆ 
แดงบนเขียว หมายถึง  ความสุข 
แดงบนเหลือง หมายถึง  โชคดี 
แดงบนเหลือง หมายถึง  เก่ียวกับกษัตริย 
ฟาบนเหลือง หมายถึง  ความโศกเศรา 
ทองบนเหลือง หมายถึง  ความสุขยิ่งๆ 
ขาวบนเหลือง หมายถึง  เก่ียวกับศาสนา 
เหลืองบนดํา หมายถึง  การตายของผูสูงอายุ 
เหลืองบนเขียว  หมายถึง  ชั้นสูง ชั้นหนึ่ง 
และสีนุมนวลออนหวานหรือสีท่ีผสมสีขาว (Tint) วัยผูใหญชอบสีท่ีทําใหความรูสึกสุขุม โทน

สีท่ีหมนในลักษณะการใชสีท่ีผสมสีดํา (Shade) 
 2.7.9  จิตวิทยาการใชสี 
 สีมีความสําคัญและจําเปนตอการออกแบบอยางยิ่ง สีมีผลตอประสาทสัมผัสทางตา สีบางสี
ทําใหเกิดความแตกตางในระยะใกลไกล ลวงตาใหดูเล็กหรือใหญ สีมีผลตอความรูสึกและจิตใจ  
การใชสีตามทฤษฎีสีทางจิตวิทยา ศึกษาสีท่ีพบเห็นและกอใหเกิดความรูสึกนึกคิดมีประโยชนในการ
สื่อความหมายของสัญลักษณ การใชสีใหสัญลักษณนั้นสวยงาม สะดุดความสนใจ 
สรางความประทับใจและเตือนความจําไดดีนั้นตองใชใหสัมพันธกับรูปแบบของสัญลักษณ ประเภท
ของสินคาและหนวยงาน ผูบริโภคและเจาของเครื่องหมายการคา 
การใชสีท่ีคํานึงถึงความเชื่อนั้น มีความสําคัญตอผูบริโภคบางแตจะเนนหนักไปท่ีเจาของเครื่องหมาย
การคา เพราะคนบางคนไมชอบใหสัญลักษณของบริษัทของตนมีสีดําเพราะไมเปนมงคล บางคนอาจ
ใชสีตามราศีวันเกิดของตน อยางไรก็ดีการใชสีตามความตองการของลูกคา นักออกแบบจะตองนํามา
ประยุกตใหเหมาะสม เชน ลูกคาตองการสีเหลืองมีผลตอการมองเห็นไมชัด ตองเหลี่ยงไปใชเหลือง
เขมหรือ เหลืองออนบนพ้ืนสีเขม  
 โดยปกติคนเราเลือกใชสีตางๆ ตามรสนิยมและการรับรูดานความงามของตนเอง แต
ผูเชี่ยวชาญการใชสีจํานวนหนึง่เชื่อวาสีมีผลตอคนเรา และจะชวยใหคนเรารูจักไตรตรองอยางมี
ความรูสึกนึกคิดกอนท่ีจะเลือกใชมัน จึงนับไดวาสีสรางผลกระทบทางอารมณความรูสึก ซ่ึงเปนผล
ทางจิตวิทยาใหบังเกิดข้ึนแกมนุษย สีท่ีมีผลตอทางจิตวิทยาของมนุษยซ่ึงเปนท่ียอมรับของคนสวน
ใหญมีอยูดวยกัน 7 สี ไดแก สีน้ําเงิน สีเหลือง สีสม สีแดง สีเขียว สีมวงและสีดํา ซ่ึงผลทางจิตวิทยา 
แตละสีมีลักษณะสําคัญดังนี้ 
  2.7.9.1  ผลทางจิตวิทยาของสีน้ําเงิน 
 สีน้ําเงินเปนสีแหงความสงบท่ีกอใหเกิดความรูสึกผอนคลายท้ังทางรางกายและ ทางจิตใจ 
ความม่ันคงปลอดภัยและความไววางใจ วงการแพทยซ่ึงใหการรักษาโดยการบําบัดทางจิตดวยสี
(Colour therapy) ใชสีน้ําเงินกระตุนการบําบัด การบรรเทาความปวดราวใจและการลดความ ดัน 
โลหิต 
  2.7.9.2  ผลทางจิตวิทยาของสีเหลือง 



 สีเหลืองเปนสีแหงความสดใส ความสุขสนุกสนานและความเราใจ 
  2.7.9.3  ผลทางจิตวิทยาของสีสม 
 วงการแพทยซ่ึงใหการรักษาโดยการบําบัดทางจิตดวยสี ใชสีสมชวยตัดแตงระบบคุมกันและ
กระตุนการยอยอาหาร สีสมเปนสีแหงความสุขสนุกสนาน ชวยสรางอิสระทางอารมณ สงเสริมความ
ภูมิใจในตนเองและสมรรถภาพในการใหอภัย ชวยตอสูกับสภาวะซึมเศราและบมเพาะอารมณขัน
ในทางท่ีดี สีสมออนจะชวยฟนฟูพลังของระบบประสาท 
  2.7.9.4  ผลทางจิตวิทยาของสีแดง 
 สีแดงเปนสีท่ีทรงพลังยิ่ง มีความเก่ียวพันกับการกระตุนเรงเราและพลังงานระดับสูง มีความ
ใกลชิดกับเครื่องประกอบตางๆ เชน การใจปา การตอตานความซึมเศรา การยืนยัน การตกลงใจ การ
มีไมตรีจิต การกระตือรือรน และความรูสึกเชิงโลกีย ในขณะเดียวกันการใชสีแดงในปริมาณท่ีมาก
เกินไปจะทําใหผูดูเกิดความรูสึกหงุดหงิด รําคาญและโกรธ 
  2.7.9.5  ผลทางจิตวิทยาของสีเขียว 
 สีเขียวเปนสี ท่ี ทําใหผูดู เกิดความรูสึกสบายและผอนคลาย เม่ือนึกถึงสี เขียว เราจะ
จินตนาการถึงสิ่งท่ีธรรมชาติใหมา เชน ปาไม ตนไม ตนหญา ตะไครน้ํา หยก มรกต ฯลฯ สีเขียวจึง
เปนสีท่ีทําใหเราใกลชิดธรรมชาติยิ่งข้ึน นอกจากจะชวยความสงบใหเกิดข้ึนในใจแลว สีเขียวยังชวย
สรางดุลยภาพในการปฏิบัติงานของหัวใจ ปอด การหมุนเวียนโลหิต วงการแพทยซ่ึงใหการรักษาโดย
การบําบัดทางจิตดวยสี ใชสีเขียวในการรักษาโรคบางประเภท 
  2.7.9.6  ผลทางจิตวิทยาของสีมวง 
 ในทางจิตเวชศาสตร (Psychiatry) สีมวงถูกนําใชไปในการรักษาคนไขซ่ึงไดรับความทรมาน
จากความหวาดกลัวและการย้ําคิด (Obsession) เนื่องจากสีมวงกอใหเกิดความรูสึกสงบแกระบบ
ประสาท ในขณะท่ีนักจิตวิทยาเชื่อวาสีมวงชวยใหเกิดสมดุลทางจิตและดวยเหตุท่ีสีมวงมีความ
เก่ียวพันกับการรับรูทางศิลปะ การรับรูทางดนตรี การรับรูท่ีบังเกิดข้ึนเองภายในจิตใจและการรับรู
ทางจิตวิญญาณ สีมวงจึงชวยสงเสริมใหเกิดความรูสึกออนไหวและความเมตตากรุณา 
  2.7.9.7  ผลทางจิตวิทยาของสีดํา 
 สีดําเปนสีท่ีกอใหเกิดความรูสึกเก่ียวกับความคุมครองปองกัน ความสบายและความลึกลับ สี
ดํามีความเก่ียวพันกับความเงียบ อนันตภาพ(Infinity) และพลังชีวิตของสตรี 
สีเปนสวนหนึ่งในสวนมูลฐานท่ีสําคัญท่ีสุดในการออกแบบ สีตอบสนองอารมณและความรูสึกของ
มนุษย สามารถกระตุนความรูสึกของผูพบเห็นใหเกิดการเปลี่ยนแปลงทางดานอารมณอยางฉับพลัน
กวาสวนมูลฐานอ่ืนๆ ทฤษฎีสีมีบทบาทสําคัญยิ่ง นักออกแบบตองศึกษา เรียนรูและสามารถนําไปใช
ไดอยางเหมาะสม โดยคํานึงถึงคุณสมบัติของสี สัญลักษณนิยมของสีและผลทางจิตวิทยาสี ควบคูกัน
ไป สิ่งเหลานี้มีผลกระทบโดยตรงตอการรับรูของผูบริโภค งานออกแบบท่ีเต็มไปดวยสีสันยอมชวยให
ผูบริโภคตื่นตา ต่ืนใจ นักออกแบบท่ีมีความสามารถจึงมักใชสีสันนํา โดยซอนประโยชนไวภายใตการ
จิตนาการท่ีสนุกสนาน สวยงาม สดใส งานออกแบบท่ีมีสีสันจึงเปนโลกของจินตนาการท่ีไมมีขีดจํากัด
อยางแทจริง ในขณะเดียวกันสีท่ีมีความเรียบงาย โดดเดน เชน สีดํา ก็สามารถตรึงผูบริโภคให
หยุดชะงักในความเปนอมตะไดเชนเดียวกัน ท้ังนี้ตองสัมพันธเก่ียวเนื่องกับการใชสวนมูลฐานทางการ
ออกแบบในการจัดองคประกอบการออกแบบและหลักการออกแบบ 
 

 



บทที่ 3 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
การวิจัย เรื่อง ศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 

ผูวิจัยไดดําเนินการวิจัยเพ่ือใหบรรลุวัตถุประสงคโดยกําหนดข้ันตอนการดําเนินงาน 6 ข้ันตอน โดย
สรางขอบเขตตามรายละเอียดข้ันตอนดังนี้ 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
3.2 เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
 

3.1 ประชากรและกลุมตัวอยาง 
ประชากร คือ ประชาชนท่ัวไปในเขตกรุงเทพมหานคร 
กลุมตัวอยาง คือ ประชาชนท่ัวไปในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบ

โควตา (Quota sampling) รวมท้ังสิ้น 200 คน แบงเปนเพศชายและเพศหญิงอยางละ 100 คน และ
กระจายชวงอายุ 
 
3.2  เครื่องมือท่ีใชในการวิจัย 
  3.2.1 แบบสอบถามเชิงสํารวจ 

การสรางเครื่องมือท่ีใชเปนแบบสอบถามเชิงสํารวจ แบงออกเปน 4 สวน ดังนี ้
สวนท่ี 1  สถานภาพท่ัวไป 
สวนท่ี 2  แนวคิดเก่ียวกับบรรจุภัณฑ 
สวนท่ี 3  แนวคิดเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอการออกแบบบรรจุภัณฑ 
สวนท่ี 4  ขอเสนอแนะ 
แบบสํารวจความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 

เพ่ือนําขอมูลความคิดเห็นท่ีไดรับท้ังหมดเปนแนวคิดสูการออกแบบบรรจุภัณฑ  
  3.2.2 แบบทดสอบประเมินประสิทธิภาพ 

การสรางเครื่องมือท่ีใชเปนแบบประเมินประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล โดย
การวัดและประเมินผลจากกลุมตัวอยาง จํานวน 200 คน โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

   3.2.3.1 ประเด็นการวัดประสิทธิภาพดานรูปลักษณทางกายภาพกับการใช
งานและสัญลักษณกับการสื่อความหมาย แบงเปน 7 ประเด็น ดังนี้ 

(1)  การหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access 
(2)  การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less stress 
(3)  การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use 

(4)  การใชงานงาย  / Easy to use 
(5)  การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle 



(6)  การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to 
understand 

(7)  การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด / Equally for 

people 
   3.2.3.2 เกณฑการวัดคาคะแนนจากมาตรวัดประมาณคา 5 ระดับ มีระดับ
คาและความหมาย ดังนี้ 

5  หมายถึง  มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็นอยูในเกณฑดีมาก 
4  หมายถึง  มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็นอยูในเกณฑดี 

3  หมายถึง  มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็นอยูในเกณฑปานกลาง 
2  หมายถึง  มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็นอยูในเกณฑพอใช 
1  หมายถึง  มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็นอยูในเกณฑตองปรับปรุง 

   
3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 

3.3.1 ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจาก ตํารา เอกสารและงานวิจัยท่ีเก่ียวของเพ่ือนํามา
เปนขอมูลพ้ืนฐานสําหรับทําการศึกษาวิจัย 

3.3.2 ดําเนินการเก็บรวบรวมขอมูลจากกลุมตัวอยางจากจํานวนท่ีกําหนด ซ่ึงการเก็บ
ตัวอยางทําโดยการแจกแบบสอบถามเชิงสํารวจกับกลุมตัวอยางในเขตกรุงเทพมหานคร จํานวน 200 
คน ใชเวลาในการเก็บรวบรวมขอมูลในเดือนเมษายน 2556 และแบบทดสอบประเมินประสิทธิภาพ

ในเดือนสิงหาคม 2556 คณะผูวิจัยไดแจกแบบสอบถามเชิงสํารวจและแบทดสอบประเมินดวยตนเอง 
และไดชี้แจงขอมูลในการเก็บรวบรวมขอมูลอยางละเอียด  

3.3.3 ผูวิจัยไดเก็บรวบรวมแบบสอบถามเชิงสํารวจท่ีไดจากการตอบคําถามท้ังหมด 
จํานวน 200 ชุด ไดรับคืนจํานวน 200 ชุด คิดเปนรอยละ 100 เพ่ือดําเนินการวิเคราะหขอมูลตอไป 
 

3.4 การวิเคราะหขอมูล 
คณะผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลในการศึกษาตามข้ันตอน ดังนี้ 

(1) ตรวจสอบความถูกตองสมบูรณของเครื่องมือท่ีใชในการวิจัยทุกฉบับท่ีไดรับคืน 
(2) นําขอมูลท่ีไดจากการตอบแบบสอบถามท่ีเรียบรอยสมบูรณ จัดทําตารางและบันทึก

ขอมูลแตละตอนลงในเครื่องคอมพิวเตอร 

(3) ผูวิจัยไดทําการวิเคราะหขอมูลท่ีไดจากแบบสอบถามดวยเครื่องคอมพิวเตอร โดยใช
โปรแกรมสําเร็จรูป SPSS (Statistical Package Social Sciences) โดยหาคารอยละ คาเฉลี่ย และ
คาสวนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

(4) วิเคราะหขอมูลแบบประเมินประสิทธิภาพของรูปแบบตัวอักษร แปลผลเฉลี่ยตาม
เกณฑดังนี้ (บุญชม ศรีสะอาด. 2535 : 101) 

คาเฉลี่ย ระดับความคิดเห็นตอประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
4.51 – 5.00 หมายถึง มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็น 
อยูในเกณฑดีมาก 



3.51 – 4.50 หมายถึง มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็น 
อยูในเกณฑดี 
2.51 – 3.50 หมายถึง มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็น 

อยูในเกณฑปานกลาง 
1.51 – 2.50 หมายถึง มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็น 
อยูในเกณฑพอใช 
1.00 – 1.50 หมายถึง มีความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสอดคลองกับประเด็น 
อยูในเกณฑตองปรับปรุง 

(5) ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม ผูวิจัยนํามารวบรวมเสนอในรูปความเรียง 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 



บทที่ 4 
ผลการวิเคราะหขอมลู 

 

 การวิจัย เรื่อง ปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล ผูวิจัยขอ
เสนอการวิเคราะหตามลําดับตอไปนี้ 
 4.1 ผลการวิเคราะหขอมูลสํารวจความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบ        
บรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
 4.2 ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
 
4.1  ผลการวิเคราะหขอมูลสํารวจความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ
อยางเปนสากล 
 การวิเคราะหขอมูลแบบสํารวจความคิดเห็นปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑ
อยางเปนสากล เพ่ือนําขอมูลความคิดเห็นท่ีไดรับท้ังหมดเปนแนวคิดสูการออกแบบบรรจุภัณฑ แบบ
สํารวจความคิดเห็น จํานวน 1 ชุด ประกอบดวย 4 สวน คือ 
 สวนท่ี 1  สถานภาพท่ัวไป 
 สวนท่ี 2  แนวคิดเก่ียวกับบรรจุภัณฑ 
 สวนท่ี 3  แนวคิดเก่ียวกับปจจัยท่ีมีผลตอการออกแบบบรรจุภัณฑ 
 สวนท่ี 4  ขอเสนอแนะ 
 
 ตารางท่ี 4.1 แสดงคาความถ่ีและรอยละของสถานภาพท่ัวไป (n=200) 

รายการ ความถ่ี รอยละ 
1.1  เพศ 

-    ชาย 
-    หญิง 

 
100 
100 

 
50.00 
50.00 

1.2  อายุ 
- ต่ํากวา 13 ป 
- 13-18 ป 
- 19-35 ป 
- 36-60 ป 
- 61 ปข้ึนไป  

 
12 
37 
72 
62 
17 

 
6.00 
18.50 
36.00 
31.00 
8.50 

1.3  ระดับการศึกษา 
- ต่ํากวาปริญญาตรี 
- ปริญญาตรี 
- สูงกวาปริญญาตรี 

 
58 
84 
58 

 
29.00 
42.00 
29.00 

1.4  รายรับตอเดือน 
-    ต่ํากวา 10,000 บาท 
-    10,000-20,000 บาท 

 
47 
51 

 
23.50 
25.50 



-    20,001-30,000 บาท 
-    30,001-40,000 บาท 
-    40,001-50,000 บาท 
- 50,001 บาท ข้ึนไป 

28 
29 
17 
28 

14.00 
14.50 
8.50 
14.00 

1.5  สถานภาพ 
- โสด 
- ผานการสมรส 

 
128 
72 

 
64.00 
36.00 

1.6  จํานวนสมาชิก 
- คนเดียว 
- คู 
- ครอบครัวขนาดเล็ก (สมาชิกไมเกิน 5 คน) 
- ครอบครัวขนาดใหญ (สมาชิกเกิน 5 คน) 

 
58 
32 
68 
42 

 
29.00 
16.00 
34.00 
21.00 

รวม 200 100.00 

 จากตารางท่ี 4.1 พบวาสถานภาพท่ัวไปของผูตอบแบบสํารวจความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง
จํานวน 200 คน แสดงรายละเอียดดังนี้ 

- เพศ พบวาเปนเพศชาย จํานวน 100 คน (รอยละ 50.00) เพศหญิง จํานวน 100 
คน (รอยละ 50.00)  

- อายุ พบวากลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 19-35 ป จํานวน 72 คน (รอยละ 36.00) 
รองลงมา คือ อายุ 36-60 ป จํานวน 62 คน (รอยละ 31.00) และ 13-18 ป (รอยละ 18.50), 61 ป
ข้ึนไป จํานวน 17 คน (รอยละ 8.50) และอายุต่ํากวา 13 ป จํานวน 12 คน (รอยละ 6.00) 
ตามลําดับ 

- ระดับการศึกษา พบวากลุมตัวอยางสวนใหญปริญญาตรี จํานวน 84 คน (รอยละ 
42.00) และต่ํากวาปริญญาตรี และสูงกวาปริญญาตรี จํานวนอยางละ 58 คน (รอยละ 29.00) 
ตามลําดับ 

- รายรับตอเดือน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญ 10,000-20,000 บาท จํานวน 51 คน
(รอยละ 25.50) รองลงมา คือ ต่ํากวา 10,000 บาท จํานวน 47 คน (รอยละ 23.50), 30,001-
40,000 บาท จํานวน 29 คน (รอยละ 14.50), 20,001-30,000 บาท และ 50,001 บาท ข้ึนไป อยาง
ละ 28 คน (รอยละ 14.00) และ 40,001-50,000 บาท จํานวน 17 คน (รอยละ 8.50) 

 
 ตารางท่ี 4.2 แสดงคาเฉลี่ยและระดับความคิดเห็นท่ีมีตอบรรจุภัณฑ (n=200) 

รายการ คาเฉล่ีย ระดับ 
2.1  ทานคิดวาบรรจุภัณฑมีความสําคัญหรือ
เก่ียวของตอชีวิตประจําวันหรือไม 

3.66 จําเปนในหลายกรณี 

2.2  บรรจุภัณฑมีผลตอการตัดสินใจซ้ือสินคา
หรือไม 

3.71 มีผลเกือบทุกครั้ง 

 จากตารางท่ี 4.2 พบวาสถานภาพท่ัวไปของผูตอบแบบสํารวจความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง
จํานวน 200 คน แสดงความคิดเห็นวาบรรจุภัณฑมีความสําคัญหรือเก่ียวของตอชีวิตประจําวัน 



คาเฉลี่ย 3.66 อยูในเกณฑจําเปนในหลายกรณี และบรรจุภัณฑมีผลตอการตัดสินใจซ้ือสินคา คาเฉลี่ย 
3.71 อยูในเกณฑมีผลเกือบทุกครั้ง 

 

 ตารางท่ี 4.3 แสดงคาเฉลี่ยและระดับความคิดเห็นดานปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบ
บรรจุภัณฑอยางเปนสากล (n=200) 

ปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบ
บรรจุภัณฑอยางเปนสากล 

บรรจุภัณฑในสภาพ
ปจจุบัน (1) 

บรรจุภณัฑท่ี
คาดหวัง (2) 

ลําดับ
ความ
สําคัญ 

คาเฉล่ีย ระดับ คาเฉล่ีย ระดับ (1) (2) 

3.1 การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวา
จะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด / 
Equally for people 

3.09 ปานกลาง 3.88 สูง 7 7 

3.2 การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / 
Easy to handle 

3.29 ปานกลาง 3.89 สงู 5 5 

3.3 การใชงานงาย  / Easy to use 3.35 ปานกลาง 3.97 สูง 4 4 

3.4 การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพ
บงบอกวิธีการใชงาน / Easy to 
understand 

3.21 ปานกลาง 4.03 สูง 6 6 

3.5 การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to 
use 

3.38 ปานกลาง 4.11 สูง 3 3 

3.6 การไมทําใหเกิดความเครียดหรือ
หงุดหงิดขณะใชงาน / Used with 
less stress 

3.41 ปานกลาง 4.12 สูง 2 2 

3.7 การหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / 
Enough space to access 

3.52 สูง 4.19 สูง 1 1 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวาคาเฉลี่ยและระดับความคิดเห็นดานปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการ
ออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล ของผูตอบแบบสํารวจความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางจํานวน 200 
คน แสดงรายละเอียดดังนี้ 
 -  บรรจุภัณฑในสภาพปจจุบัน พบวา กลุมตัวอยางใหความคิดเห็นมากท่ีสุดวา บรรจุภัณฑ
(1) มีการหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access คาเฉลี่ย 3.52 อยูในเกณฑ
สูง รองลงมา คือ (2) การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less 
stress คาเฉลี่ย 3.41 อยูในเกณฑปานกลาง, (3) การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use คาเฉลี่ย 
3.38 อยูในเกณฑปานกลาง, (4) การใชงานงาย  / Easy to use คาเฉลี่ย 3.35 อยูในเกณฑปาน
กลาง, (5) การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle คาเฉลี่ย 3.29 อยูในเกณฑปานกลาง 
(6) การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to understand คาเฉลี่ย 
3.21 อยูในเกณฑปานกลาง และ (7) การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุม
ใด / Equally for people คาเฉลี่ย 3.09 อยูในเกณฑปานกลาง 



 -  บรรจุภัณฑท่ีคาดหวัง กลุมตัวอยางใหความคิดเห็นมากท่ีสุดวา บรรจุภัณฑควรมี (1) การ
หยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access คาเฉลี่ย 4.19 อยูในเกณฑสูง 
รองลงมา คือ (2) การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less stress 
คาเฉลี่ย 4.12 อยูในเกณฑสูง, (3) การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use คาเฉลี่ย 4.11 อยูใน
เกณฑสูง, (4) การใชงานงาย  / Easy to use คาเฉลี่ย 3.97 อยูในเกณฑสูง, (5) การจับไดถนัดมือ 
ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle คาเฉลี่ย 3.89 อยูในเกณฑสูง (6) การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือ
รูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to understand คาเฉลี่ย 4.03 อยูในเกณฑสูงและ (7) การใช
งานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด / Equally for people คาเฉลี่ย 3.88 
อยูในเกณฑสูง 

 - ขอมูลเชิงเปรียบเทียบระหวางบรรจุภัณฑในสภาพปจจุบันและบรรจุภัณฑท่ีคาดหวัง กลุม
ตัวอยางสวนใหญใหความคิดเห็นตรงกันในดนปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยาง
เปนสากลในสภาพปจจัยสอดคลองกับความคาดหวังในอนาคต โดยใหความสําคัญดังรายละเอียด
ตอไปนี้ 
 (1)  การหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access 

 (2)  การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less stress 

 (3)  การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use 

 (4)  การใชงานงาย  / Easy to use 

 (5)  การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle 

 (6)  การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to understand 

 (7)  การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด / Equally for people 

 การออกแบบบรรจุภัณฑ ควรมุงเนนและการใหความสําคัญในการบรรจุและการหยิบจับ
สินคาจากดานในบรรจุภัณฑเปนอันดับแรก เพราะอาจสงผลตอความรูสึกทําใหเกิดความเครียดหรือ
หงุดหงิดขณะใชงาน มีความปลอดภัยขณะใชงาน การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย การเขาใจงาย มี
คําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีใชงานและการไมแบงเพศหรือบุคคลกลุมใดอาจใหความสําคัญลดลั่น
กันตามลําดับ 

 ขอเสนอแนะเพ่ิมเติม 

 -  อยากใหบรรจุภัณฑคํานึงถึงสภาวะโลกรอนมากข้ึน 

 -  อยากใหบรรจุภัณฑแข็งแรง ใชงาย แกะงาย 

 -  อยากใหบรรจุภัณฑมีสีสันสวยงาม เหมาะกับทุกเพศ 

 -  อยากใหบรรจุภัณฑมีความแข็งแรง ปลอดภัย 
 -  การวางสินคาบางครั้งไมคอยสะดวกตอการใชงาน ควรมีวิธีการจัดวางสินคาใหงายตอการ 
    หยิบจับ 
 -  บรรจุภัณฑควรมีคุณภาพดี เหมาะกับประเภทการใชงาน ปลอดภัย ปลอดสารตกคาง 
 -  การออกแบบบรรจุภัณฑใหสวยงาม นาหยิบจับ จะเพ่ิมมูลคาสินคา 
 -  บรรจุภัณฑไมมีผลตอการตัดสินใจซ้ือ หากสินคาภายในมีคุณภาพดีอยูแลว 

 
 
 



4.2  ผลการวิเคราะหประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
 การวิเคราะหประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล เพ่ือนําขอมูลท่ีไดรับท้ังหมด
รวบรวมประมวลผลเปนประสทิธิภาพดานรูปลักษณทางกายภาพกับการใชงานและสัญลักษณกับการ
สื่อความหมาย แบบทดสอบประสิทธิภาพ จํานวน 1 ชุด ประกอบดวย 2 สวน คือ 
 สวนท่ี 1  สถานภาพท่ัวไป 
 สวนท่ี 2  ประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
 
 ตารางท่ี 4.4 แสดงคาความถ่ีและรอยละของสถานภาพท่ัวไป (n=200) 

รายการ ความถ่ี รอยละ 
1.1  เพศ 

-    ชาย 
-    หญิง 

 
100 
100 

 
50.00 
50.00 

1.2  อายุ 
- ต่ํากวา 13 ป 
- 13-18 ป 
- 19-35 ป 
- 36-60 ป 
- 61 ปข้ึนไป  

 
6 
23 
82 
49 
40 

 
3.00 
11.50 
41.00 
24.50 
20.00 

1.3  ระดับการศึกษา 
- ต่ํากวาปริญญาตรี 
- ปริญญาตรี 
- สูงกวาปริญญาตรี 

 
73 
81 
46 

 
36.50 
40.50 
23.00 

1.4  รายรับตอเดือน 
-    ต่ํากวา 10,000 บาท 
-    10,000-20,000 บาท 
-    20,001-30,000 บาท 
-    30,001-40,000 บาท 
-    40,001-50,000 บาท 
- 50,001 บาท ข้ึนไป 

 
6 
76 
54 
23 
18 
23 

 
3.00 
38.00 
27.00 
11.50 
9.00 
11.50 

1.5  สถานภาพ 
- โสด 
- ผานการสมรส 

 
59 
141 

 
29.50 
70.50 

1.6  จํานวนสมาชิก 
- คนเดียว 
- คู 
- ครอบครัวขนาดเล็ก (สมาชิกไมเกิน 5 คน) 
- ครอบครัวขนาดใหญ (สมาชิกเกิน 5 คน) 

 
19 
61 
87 
33 

 
9.50 
30.50 
43.50 
16.50 

รวม 200 100.00 



 จากตารางท่ี 4.1 พบวาสถานภาพท่ัวไปของผูตอบแบบสํารวจความคิดเห็นจากกลุมตัวอยาง
จํานวน 200 คน แสดงรายละเอียดดังนี้ 

- เพศ พบวาเปนเพศชาย จํานวน 100 คน (รอยละ 50.00) เพศหญิง จํานวน 100 
คน (รอยละ 50.00)  

- อายุ พบวากลุมตัวอยางสวนใหญอายุ 19-35 ป จํานวน 72 คน (รอยละ 36.00) 
รองลงมา คือ อายุ 36-60 ป จํานวน 62 คน (รอยละ 31.00) และ 13-18 ป (รอยละ 18.50), 61 ป
ข้ึนไป จํานวน 17 คน (รอยละ 8.50) และอายุต่ํากวา 13 ป จํานวน 12 คน (รอยละ 6.00) 
ตามลําดับ 

- ระดับการศึกษา พบวากลุมตัวอยางสวนใหญปริญญาตรี จํานวน 84 คน (รอยละ 
42.00) และต่ํากวาปริญญาตรี และสูงกวาปริญญาตรี จํานวนอยางละ 58 คน (รอยละ 29.00) 
ตามลําดับ 

- รายรับตอเดือน พบวากลุมตัวอยางสวนใหญ 10,000-20,000 บาท จํานวน 51 คน
(รอยละ 25.50) รองลงมา คือ ต่ํากวา 10,000 บาท จํานวน 47 คน (รอยละ 23.50), 30,001-
40,000 บาท จํานวน 29 คน (รอยละ 14.50), 20,001-30,000 บาท และ 50,001 บาท ข้ึนไป อยาง
ละ 28 คน (รอยละ 14.00) และ 40,001-50,000 บาท จํานวน 17 คน (รอยละ 8.50) 
 

 ตารางท่ี 4.5 แสดงคาเฉลี่ยและระดับประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล (n=200) 

ประสิทธิภาพของบรรจุภัณฑอยางเปนสากล 
บรรจุภัณฑในสภาพปจจุบัน (1) 
คาเฉล่ีย ระดับ 

3.1 การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือ
บุคคลกลุมใด / Equally for people 

4.26 ดีมาก 

3.2 การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle 4.61 ดีมาก 
3.3 การใชงานงาย  / Easy to use 3.68 ด ี

3.4 การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอก
วิธีการใชงาน / Easy to understand 

4.66 ดีมาก 

3.5 การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use 4.29 ดีมาก 

3.6 การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน 
/ Used with less stress 

3.82 ด ี

3.7 การหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough 
space to access 

4.75 ดีมาก 

 จากตารางท่ี 4.3 พบวาคาเฉลี่ยและระดับความคิดเห็นดานปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการ
ออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล ของผูตอบแบบสํารวจความคิดเห็นจากกลุมตัวอยางจํานวน 200 
คน แสดงรายละเอียดดังนี้ 
 -  บรรจุภัณฑในสภาพปจจุบัน พบวา กลุมตัวอยางใหความคิดเห็นมากท่ีสุดวา บรรจุภัณฑ
(1) มีการหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access คาเฉลี่ย 3.52 อยูในเกณฑ
สูง รองลงมา คือ (2) การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less 
stress คาเฉลี่ย 3.41 อยูในเกณฑปานกลาง, (3) การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use คาเฉลี่ย 
3.38 อยูในเกณฑปานกลาง, (4) การใชงานงาย  / Easy to use คาเฉลี่ย 3.35 อยูในเกณฑปาน



กลาง, (5) การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle คาเฉลี่ย 3.29 อยูในเกณฑปานกลาง 
(6) การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to understand คาเฉลี่ย 
3.21 อยูในเกณฑปานกลาง และ (7) การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุม
ใด / Equally for people คาเฉลี่ย 3.09 อยูในเกณฑปานกลาง 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 
 
 
 

 
 
 



บทที่ 5 
สรุปผลการวิจัย อภิปรายผล และขอเสนอแนะ 

 
  การวิจัย เรื่อง ปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑอยางเปนสากล (Universal 
Design) โดยมีวัตถุประสงค คือ เพ่ือศึกษาปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบบรรจุภัณฑกับความ
คาดหวังของกลุมตัวอยางท่ีมีตอลักษณะการใชงานเพ่ือสรุปเปนแนวความคิดสูการออกแบบบรรจุ
ภัณฑ ตามทฤษฏีหลักการออกแบบอยางเปนสากล ๗ ประการ ของโรนัลด แอล เมซ (Ronald L. 
Mace อางถึงใน วุฒิชัย ตางาม. ๒๕๕๕) ประกอบดวย  
           (1)  การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด (Equally for people)  
  (2)  การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย (Easy to handle) 
  (3)  การใชงานงาย (Easy to use)  
  (4)  การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน (Easy to understand)  
  (5)  การปลอดภัยขณะใชงาน (Safe to use)  
  (6)  การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน (Used with less stress)  
  (7)  การหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก (Enough space to access) 
  การกําหนดประชากรในการวิจัยในครั้งนี้ คือ ประชาชนท่ัวไปในเขตกรุงเทพมหานคร กลุม
ตัวอยาง คือ ประชาชนท่ัวไปในเขตกรุงเทพมหานคร โดยการเลือกกลุมตัวอยางแบบโควตา (Quota 
sampling) รวมท้ังสิ้น 200 คน แบงเปนเพศชายและเพศหญิงอยางละ 100 คน และกระจายชวงอายุ 
ข้ันตอนการวิธีวิจัย ผูวิจัยทําการศึกษาและทบทวนทฤษฏีเพ่ือกําหนดเครื่องมือเปนตนแบบบรรจุภัณฑ
และแบบสอบถามเชิงสํารวจสําหรับวัดระดับความพึงพอใจของกลุมอยาง เก็บรวบรวมขอมูล และ
วิเคราะหเพ่ือสรุปผลตอไป 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย 
 จากการวิเคราะหขอมูลสรุปดังนี้ 

 ผลจากการวิจัย พบวาขอมูลเชิงเปรียบเทียบระหวางบรรจุภัณฑในสภาพปจจุบันและท่ี
คาดหวัง กลุมตัวอยางสวนใหญใหความคิดเห็นตรงกันในดานปจจัยท่ีสงผลตอแนวคิดการออกแบบ
บรรจุภัณฑอยางเปนสากลในสภาพปจจัยสอดคลองกับความคาดหวังในอนาคต โดยใหความสําคัญดัง
รายละเอียดตอไปนี้ บรรจุภัณฑมีการหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก (Enough space to access) 
คาเฉลี่ย 3.52 อยูในเกณฑสูง รองลงมา คือ การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน 
(Used with less stress) คาเฉลี่ย 3.41 อยูในเกณฑปานกลาง, การปลอดภัยขณะใชงาน (Safe to 
use) คาเฉลี่ย ๓.๓๘ อยูในเกณฑปานกลาง, การใชงานงาย (Easy to use) คาเฉลี่ย 3.35 อยูใน
เกณฑปานกลาง, การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย (Easy to handle) คาเฉลี่ย 3.92 อยูในเกณฑ
ปานกลาง, การเขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน (Easy to understand) 
คาเฉลี่ย 3.21 อยูในเกณฑปานกลาง และการใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคล
กลุมใด (Equally for people) คาเฉลี่ย 3.09 อยูในเกณฑปานกลาง ตามลําดับ 
 
 



5.2 การอภิปรายผล 
 บรรจุภัณฑในสภาพปจจุบัน พบวา กลุมตัวอยางใหความคิดเห็นมากท่ีสุดวา บรรจุภัณฑ(1) 
มีการหยิบสินคาท่ีอยูดานในไดสะดวก / Enough space to access คาเฉลี่ย 3.52 อยูในเกณฑสูง 

รองลงมา คือ (2) การไมทําใหเกิดความเครียดหรือหงุดหงิดขณะใชงาน / Used with less stress 
คาเฉลี่ย 3.41 อยูในเกณฑปานกลาง, (3) การปลอดภัยขณะใชงาน / Safe to use คาเฉลี่ย 3.38 อยู
ในเกณฑปานกลาง, (4) การใชงานงาย  / Easy to use คาเฉลี่ย 3.35 อยูในเกณฑปานกลาง, (5) 
การจับไดถนัดมือ ไมลื่นหลุดงาย / Easy to handle คาเฉลี่ย 3.29 อยูในเกณฑปานกลาง (6) การ
เขาใจงาย มีคําอธิบายหรือรูปภาพบงบอกวิธีการใชงาน / Easy to understand คาเฉลี่ย 3.21 อยู

ในเกณฑปานกลาง และ (7) การใชงานไดอยางเทาเทียมกันไมวาจะเปนเพศหรือบุคคลกลุมใด / 
Equally for people คาเฉลี่ย 3.09 อยูในเกณฑปานกลาง 
  
5.3 ขอเสนอแนะ 
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ภาคผนวก 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ก แบบสอบถามเชิงสํารวจ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 



ประวัติผูเขียน 
 

1. ชื่อ - นามสกุล (ภาษาไทย) นายทินวงษ  รักอิสสระกุล 
    ชื่อ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ) Mr. Tinnawong  Rakisarakul 
  2. เลขหมายบัตรประจําตัวประชาชน 3 6097 00316 91 1 

3. ตําแหนงปจจุบัน  รองคณบดีฝายวิชาการและวิจัย 
4. หนวยงานและสถานท่ีอยูท่ีติดตอไดสะดวก พรอมหมายเลขโทรศัพท โทรสาร และ

ไปรษณียอิเล็กทรอนิกส (e-mail) 
คณะสถาปตยศาสตรและการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 
เลขท่ี 168 ถนนศรีอยุธยา แขวงวชิรพยาบาล เขตดุสิต กรุงเทพมหานคร 10300 
โทรศัพท 0 2282 2384 โทรศัพทมือถือ 089 459 0066 
โทรสาร 0 2282 2384   E-mail Address : tinnawong.r@rmutp.ac.th 

5. ประวัติการศึกษา 
ปริญญาโท ค.อ.ม. เทคโนโลยีผลิตภัณฑอุตสาหกรรม  

    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง พ.ศ. 2549 
ปริญญาตรี ค.อ.บ. (เกียรตินิยมอันดับ 1) ศิลปอุตสาหกรรม  

    สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกลาเจาคุณทหารลาดกระบัง พ.ศ. 2544 
6. สาขาวิชาการท่ีมีความชํานาญพิเศษ (แตกตางจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ

เทคโนโลยีสารสนเทศและนิเทศศาสตร / วิทยาการคอมพิวเตอร 
7. ประสบการณท่ีเก่ียวของกับการบริหารงานวิจัยท้ังภายในและภายนอกประเทศ โดย

ระบุสถานภาพในการทําการวิจัยวาเปนผูอํานวยการแผนงานวิจัย หัวหนา
โครงการวิจัย หรือผูรวมวิจัยในแตละผลงานวิจัย  

7.1   ผูอํานวยการแผนงานวิจัย : - 
7.2 หัวหนาโครงการวิจัย :  

7.2.1 การศึกษาอัตลักษณทองถ่ินประจําภาคเหนือตอนลางเพ่ือการ
ออกแบบเรขศิลปบนบรรจุภัณฑของท่ีระลึก 
7.2.2 การออกแบบชุดตัวอักษรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลพระนคร 

7.3 งานวิจัยท่ีทําเสร็จแลว : - 
7.4 งานวิจัยท่ีกําลังทํา : ชื่อขอเสนอการวิจัย แหลงทุน และสถานภาพในการ

ทําวิจัยวาไดทําการวิจัยลุลวงแลวประมาณรอยละเทาใด 
7.4.1 การศึกษาอัตลักษณทองถ่ินประจําภาคเหนือตอนลางเพ่ือการ
ออกแบบเรขศิลปบนบรรจุภัณฑของท่ีระลึก งบประมาณรายจาย 
ประจําปงบประมาณ 2554  
7.4.2 การออกแบบชุดตัวอักษรของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
พระนคร งบประมาณเงินรายไดคณะ ประจําปงบประมาณ 2554  
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