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บทคัดย่อ (Abstract) 
 หลักการและแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นการรวมกันขององค์ประกอบในงาน
ออกแบบสร้างสรรค์ทั้งทางด้านศิลปะ วิศวกรรมศาสตร์ การวิเคราะห์พฤติกรรมด้านการตลาด และ
ผลกระทบโดยรวมตั้งแต่การคิด การผลิต จ าหน่าย การใช้และเสื่อมสลายในท้ายที่สุด จนมีผู้รวบรวม
เป็นหลักการได้แก่ 1. หน้าที่ใช้สอย (Function) 2. ความงาม (Aesthetics) 3. ความสะดวกในการ
ใช้(Ergonomics) 4. ความปลอดภัย (Safety) 5. โครงสร้าง (Construction) 6. ราคา (Cost)                                        
7.  วัสดุ  (Materials) 8.  กรรมวิธีการผลิต (Production) 9.  การซ่อมบ ารุ งรักษา (Ease of 
maintenance) 10. การขนส่ง (Transportation) ซึ่งทั้งหมดนี้รวมอยู่ในกระบวนการออกแบบที่ มี
ระบบ และกระบวนการอย่างเป็นขั้นตอน แม้จะมีการเพ่ิมความส าคัญในศาสตร์ใดศาสตร์หนึ่งเป็น
แนวคิดหลัก จนเกิดเป็นทฤษฎีและแนวคิดเฉพาะทางขึ้นที่มีความหลากหลาย แยกเฉพาะเป็นหลาย
แนวคิด เช่น แนวความคิดในการออกแบบสินค้าที่ค านึงถึงการขนส่ง (Design for transport& flat 
design) แนวความคิดในการออกแบบด้วยหลักการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (Eco-Design) แนวคิดเพ่ือผู้
พิการและเพ่ือส่วนรวม (Design for Disable & Universal Design) แนวความคิดการออกแบบ
หัตถอุตสาหกรรม (Industrial-Craft) แต่ความเรียบง่ายและวัตถุประสงค์หลักของการยกระดับ
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Abstract 
 Principles and concepts in product design are combination of elements in 
creative design such as art, engineering, marketing behavior analysis, and the overall 
impact from the thought of production, distribution, use and ultimately decay. It has 
been collected by the principles as follows: 1. Function 2. Aesthetics 3. Ergonomics 
4. Safety 5. Construction 6. Costs 7. Materials 8. Production 9. Ease of maintenance 
10. Transportation. All of which are included in the systematic design process and 
process step by step. Although there is an increase in importance in a particular 
science as a main idea, it becomes a variety of specific theories and concepts split 
into many concepts such as Design for transport& flat design, Eco-Design, Design for 
Disable & Universal Design, and Industrial-Craft, but the simplicity and the main 
purpose of improving the quality of life is still the most basic thing that has been 
introduced and applied from the past to the present. 
Keywords : Principle of Product Design,  Concept of Product Design,  Principle of Design 
 
บทน า (Introduction) 
 ตั้งแต่มนุษย์สามารถประดิษฐ์เครื่องมือเครื่องใช้จนเข้าสู่ยุคหินเรื่อยมาจนถึงยุคฟ้ืนฟูศิลปะ
วิทยาการ เกิดสมาคมช่างฝีมือและการค้า ช่วยพัฒนาวิชาชีพศิลปะและการออกแบบ จนกระทั่งยุค
ปฏิวัติอุตสาหกรรม วิศวกรรมมีผลต่อกระบวนการผลิต เฮนรี่ ฟอร์ด (Henry Ford) น าระบบ
เครื่องจักรไอน้ าที่ เจมส์ วัตต์ (James Watt) คิดค้นมาพัฒนา จัดการกระบวนการผลิตเป็นรูปแบบ
ระบบการผลิตแบบสายพาน แม้ว่า วิลเลียม มอร์ริส (William Morris) ยังคงพัฒนางานช่างฝีมืออยู่
ก็ตาม เปรียบเสมือนทางเลือกของหลักและกระบวนการของการออกแบบด้านอุตสาหกรรมกับ
ช่างฝีมือ ซึ่งภายหลังของการก่อตั้งสถาบัน บาวฮาวน์ (bauhaus) ที่ไวร์มาร์ (ปัจจุบันอยู่ใน เยอรมนี) 
ท าให้หลักและกระบวนการของการศึกษาและการออกแบบถูกถ่ายทอดและน าไปใช้ในเชิงวิชาการ
และวิชาชีพ ที่แพร่หลายสู่สหรัฐอเมริกาและนานาชาติ แม้จะมีสถาบันอ่ืน ๆ อีกที่ยังไม่ได้กล่าวถึง 
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แต่ตัวอย่างข้างต้นที่ได้ยกมานั้นเป็นที่ยอมรับในสากล ส่วนไทย การเรียนการสอนของวิชาชีพที่
เกี่ยวข้องกับการออกแบบจนเป็นหลักสูตรหรือหลักและกระบวนการในวิชาชีพการออกแบบ ไม่ได้มี
ความแตกต่างจากสากล โดยเริ่มที่การเข้ามาของการศึกษาศิลปะสมัยใหม่  จนเริ่มเป็นระบบการ
เรียนการสอนด้านศิลปะ หลังจาก ศ.ศิลป์ พีระศรี จนกระท่ังพัฒนาควบคู่กับระบบช่างฝีมือเดิม และ
ผู้จบการศึกษาจากต่างประเทศ (ด้านศิลปะและสถาปัตยกรรม) ยุคแรก ๆ 
 หลักการและแนวคิดการออกแบบ โดยเฉพาะการออกแบบผลิตภัณฑ์ แม้ว่าในตอนแรกจะ
อยู่ภายใต้ศาสตร์การสร้างสรรค์ทางศิลปะ ต้องอาศัยหลักการแขนงอ่ืนเป็นองค์ประกอบช่วย เล่น 
วิศวกรรม การตลาด พฤติกรรมศาสตร์ สุนทรียศาสตร์ วิทยาศาสตร์ งานประณีตฝีมือ เป็นต้น แต่
ต่อมาได้มีการรวบรวม พัฒนา น าไปใช้ และเผยแพร่ เพ่ือให้เข้ากับการด ารงชีพตามความต้องการ
ด้านการใช้สอย ความงามและความต้องการพิเศษเฉพาะเรื่อยมาจนถึงปัจจุบัน เป็นหลักการและ
แนวคิดเบื้องต้น ส าหรับการออกแบบและการออกแบบผลิตภัณฑ์ ซึ่งสามารถปรับปรุงเปลี่ยนแปลง
ได้เพ่ือความเหมาะสมกับยุคสมัย 
 

หลักการออกแบบ (Concept of Design) 
ความหมายการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
โดยพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 (2545 : 641)  ให้ความหมายของค าว่า 

“แบบ” หมายถึง สิ่งที่ก าหนดให้ถือเป็นหลักหรือแนวด าเนิน  ส่วนค าว่า การออกแบบ ที่ตรงกับค าใน
ภาษาอังกฤษ คือ Design โดย Oxford Advanced Learner\'s Dictionary   ค.ศ. 2005 ให้
ความหมายของค าว่า design ไว้ว่า    1.a plan or drawing produced to show the look and 
function or workings of something before it is built or made. 2.the art or action of 
producing such a plan or drawing.  3.underlying purpose or planning: the appearance 
of design in the universe.   และ 4.a decorative pattern. (TCDC, 2020) 

จากความหมายตามค าข้างต้น ยังมีความหมายของการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่นักวิชาการได้
ให้ความหมายไว้ในแง่มุมที่แตกต่างกันอย่างหลากหลาย โดยหมายถึง ขั้นตอนการวางแผน  รู้จัก
เลือกใช้วัสดุ และวิธีการเพ่ือท าตามวัตถุประสงค์ที่ต้องการ เพ่ือให้สอดคล้องกับรูปแบบลักษณะและ
คุณสมบัติวัสดุ ตามความคิดสร้างสรรค์ นอกจากนี้หมายรวมถึง สิ่งใหม่ที่เกิดจากการสร้างสรรค์ 
หรือผลงานที่ถูกปรับปรุง จากเดิมท่ีมีอยู่ให้เหมาะสม มีความแปลกใหม่ขึ้น เป็นต้น  

การออกแบบผลิตภัณฑ์ ยังมีการให้นิยามเพ่ิมเติมขึ้นอีกว่าเป็นการรวบรวม หรือการจัด
องค์ประกอบเข้าด้วยกันอย่างมีหลักเกณฑ์ของงานทั้งที่เป็น 2 มิติ และ 3 มิติ โดยผู้ออกแบบจะต้อง
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ค านึงถึงคุณลักษณะส าคัญของการออกแบบ นั่นคือประโยชน์ใช้สอย และความสวยงามที่ถูกน ามาจัด
องค์ประกอบ โดยกระบวนการนี้จะเป็นการสนองคุณประโยชน์ทางกายภาพ และสร้างค่านิยมทาง
ความงามให้เกิดแก่มนุษย์ (Vcharkarn.com, 2020) 

กล่าวโดยสรุป การออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นกระบวนการที่ตอบสนองความต้องการของ
มนุษย์ทางกายภาพ เพ่ือการใช้สอยที่อ านวยความสะดวกสบาย และเป็นการยกระดับคุณภาพชีวิต 
ค่านิยมทางความงาม ให้ดียิ่งขึ้นตามความเหมาะสม อาจเป็นการปรับปรุงหรือสร้างใหม่ภายใต้การ
สร้างสรรค์ 

องค์ประกอบของหลักการออกแบบ มีดังนี้ 
  1.ความเป็นหน่วย (Unity) ผู้ออกแบบควรค านึงถึงงานทั้งหมด โดยให้เป็นกลุ่ม

ก้อนหรืออยู่ในหมวดที่มีความสัมพันธ์เดียวกันทั้งหมดของงานนั้นแล้วพิจารณาส่วนอ่ืน ๆ ที่แยกย่อย

ลงไปตามล าดับโดยใช้หลักเดียวกัน 

2.ความถ่วงหรือสมดุล (Balancing) ความคิดในงานที่ในแง่ของความรู้สึกสมดุล 

โดยมีหลัก 3 ประการ คือ  

   2.1 ความสมดุลในความเท่ากัน (Symmetry Balancing) มีลักษณะที่ให้

ความรู้สึกเท่ากัน ซ้าย-ขวา บน-ล่าง เป็นต้น โดยความสมดุลนี้ดูและเข้าใจได้โดยง่าย 

   2.2 ความสมดุลในความไม่ เท่ากัน  (Non symmetry Balancing) มี

ลักษณะสมดุลในตัวเองโดยที่ไม่จ าเป็นต้องเท่ากัน แต่ในด้านความรู้สึกเกิดการสมดุลในตัวการ โดย

ผู้ออกแบบจะต้องลองประเมินด้านความรู้สึกของผู้พบเห็น ซึ่งอาจเป็นความสมดุลที่เกิดในลักษณะที่

แตกต่างกันได้ เช่น สมดุลด้วยผิวสัมผัส (Texture) ด้วยแสงเงา (Shade) หรือสี (Color) 

   2.3 จุดศูนย์ถ่วง (Gravity Balancing) ในวัตถุสิ่งของที่จะต้องใช้การทรง
ตัวเป็นข้อควรค านึงถึงอย่างยิ่งต่อการออกแบบ ได้แก่ แสดงความรู้สึกถึงความมั่นคงแข็งแรงหรือไม่
โยกเอียง โดยต้องระมัดระวังให้มาก 

 3.ความสัมพันธ์ทางศิลปะ (Relativity of Arts) นอกจากต้องใช้หลักการและ
เหตุผลทางด้านกายภาพและประโยชน์ใช้สอยแล้ว การออกแบบยังมีเรื่องของความงาม การมองเห็น 
และสัมผัส ฯลฯ โดยมีความสัมพันธ์และสอดคล้องกับรายละเอียดตามหลักการทางสุนทรียศาสตร์
และศิลปะ ดังนี้ 
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3.1 การเน้นหรือจุดสนใจ (Emphasis or Centre of interest) เป็นการน

เน้นจุดประทับในแก่ผู้ชม ซึ่งมีข้อบอกกล่าวเป็นความรับรู้ร่วมกับศิลปวัตถุนั้น โดยเป็นความรู้สึกที่

ผู้สร้างพึงพยายามให้เกิดข้ึนเสมอ 

3.2 จุดรอง (Subordinate) เป็นจุดส าคัญรองจากจุดเด่นที่เน้นในงานไป

ตามล าดับขั้น ท าให้เกิดความลดหลั่นต่องานออกแบบ โดยพิจารณาในด้านต่าง ๆ ไดแ้ก่  

    1.จังหวะ (Rhythm) เป็นสิ่งที่มีความสัมพันธ์ในด้าน จังหวะ 
ระยะ ความถี่ห่างภายในตัวเองหรือกับสิ่งแวดล้อม ทั้งในด้าน เส้น สี แสงเงา การตกแต่ง ที่ส่งผลต่อ
ด้านความงาม 

    2.ความต่างกัน (Contrast) ปัจจุบันผู้ออกแบบนิยมมองหา เพ่ือ
ท าให้เกิดการขัดกัน ซึ่งจะส่งผลให้งานไม่น่าเบื่อเพราะเป็นความรู้สึกที่ท าให้เกิดความเคลื่อนไหว
ภายในงานหรือต่อสภาพแวดล้อม 

    3.ความกลมกลืน (Harmonies) น าภาพรวมทั้งหมดมาพิจารณา 
ในบางรายละเอียดแม้ว่าชิ้นงานจะใช้สี ผิวสัมผัส เส้นสายตัดกัน แต่โดยภาพรวมของบรรยากาศไม่
เกิดผลเสียหาย ยอมรับได้ว่ามีความกลมกลืนในส่วนรวม (Chalood Nimsamer, 2011) 

หลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การออกแบบที่ดีย่อมส่งผลถึงผลิตภัณฑ์ที่ดี โดยที่นักออกแบบต้องค านึงถึงหลักการโดยใช้

เกณฑ์เพ่ือก าหนดคุณสมบัติผลิตภัณฑ์ที่ดีว่าควรมีองค์ประกอบเช่นไร จึงพิจารณาแล้วใช้ความคิด

สร้างสรรค์ หากระบวนการหรือวิธีเพ่ือให้ผลิตภัณฑ์มีความเหมาะสมตามหลักการออกแบบ โดยสิ่งที่

ต้องค านึ งส าหรับนักออกแบบผลิตภัณฑ์มีหลักการออกแบ บ 10 ประการ (Watcharin 

Charungchittisunthorn, 2005) ดังนี้ 

  1.หน้าที่ใช้สอย (Function) เป็นข้อส าคัญที่สุดในหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ ที่

ผู้ออกแบบต้องค านึงในอันดับแรก เพราะผลิตภัณฑ์ทุกชนิดต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมาย

ที่ตั้งไว้ สามารถตอบสนองความต้องการของผู้ใช้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ และสะดวกสบาย (High 

function) ในทางตรงข้าม ถ้าผลิตภัณฑ์นั้นไม่สามารถตอบสนองความต้องการได้ จะถือว่ามี

ประโยชน์ใช้สอยไม่ดีเท่าที่ควร (Low function) 

2.ความงาม (Aesthetics) เป็นส่วนที่ท าให้เกิดการตัดสินใจซื้อ เพราะประทับใจใน

ครั้งแรกที่พบ ซึ่งเป็นส่วนส าคัญที่ให้ความสนใจมากสุดในปัจจุบันไม่น้อยไปกว่าหน้าที่ใช้สอยที่ต้อง
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ใช้ระยะเวลาว่าดีหรือไม่ในภายหลังการใช้งานไปแล้ว โดยผลิตภัณฑ์บางประเภทความงามคือหน้าที่

ใช้สอย 

3.ความสะดวกในการใช้ (Ergonomics) ค านึงเรื่องการยศาสตร์ในการใช้งาน

(Ergonomics) ความสะดวกสบายในการใช้งานจ าต้องอาศัยการศึกษาด้าน กายวิภาคเชิงกล 

เกี่ยวข้องกับ ขนาดสัดส่วน และขีดจ ากัดที่เหมาะสมของอวัยวะต่าง ๆ ในร่างการของมนุษย์ทุกเพศ 

วัย ซึ่ งประกอบด้วยความรู้ด้ านขนาดสัดส่วนมนุษย์  (Anthropometry) ด้านสรีรศาสตร์  

(Physiology) ซึ่งท าให้ทราบถึงขีดความสามารถจ ากัดของอวัยวะในร่างกายมนุษย์ เพ่ือประกอบการ

ออกแบบ หรือศึกษาด้านจิตวิทยา (Psychology) โดยในความรู้เหล่านี้จะท าให้การออกแบบและ

ก าหนดขนาด (Dimension) ส่วนโค้งเว้า ส่วนตรงส่วนแคบของผลิตภัณฑ์อย่างเหมาะสมกับร่างกาย

ของมนุษย์ที่ใช้งานให้ไม่เกิดความเม่ือยล้าขณะใช้งานในระยะนาน ๆ 

4.ความปลอดภัย (Safety) ผู้ออกแบบผลิตภัณฑ์ควรค านึงถึงความปลอดภัยของ

ผู้ใช้ เพราะสิ่งอ านวยความสะดวกยิ่งอ านวยประโยชน์มากเพียงใด ก็ย่อมมีโทษเพียงนั้น ซึ่งส่วนมาก

ผลิตภัณฑ์มักเกิดจากเครื่องจักรกลและเครื่องใช้พลังไฟฟ้า จึงต้องมีเครื่องหมายเตือน หรือค าอธิบาย

ประกอบนอกจากความค านึงในการออกแบบนั้นด้วย 

5.โครงสร้าง (Construction) โครงสร้างความแข็งแรง จะต้องมีอยู่ภายใน

ผลิตภัณฑ์อย่างเหมาะสม ซึ่งการออกแบบควรอาศัยความรู้ด้านคุณสมบัติวัสดุและจ านวน หรือ

ปริมาณโครงสร้างในกรณีที่ต้องใช้โครงสร้างเพ่ือการรับน้ าหนัก โดยต้องมีความเข้าใจและไม่ทิ้งเรื่อง

ของความงามทางศิลปะ เพราะสองสิ่งนี้มักเกิดปัญหาสวนทางกัน โดยนักออกแบบต้องประสานให้

สองส่วนนี้อยู่ในความพอดี และควบคู่กับการประหยัด 

6.ราคา (Cost) ราคาพอสมควร จากการก าหนดเรื่องกลุ่มผู้บริโภค และการตลาด 

ความต้องการของลูกค้าเป้าหมายว่าเป็นกลุ่มใด มีความต้องการเช่นไร เพ่ือก าหนดราคาของการ

ผลิตและราคาขายให้เหมาะสม  

7.วัสดุ (Materials) มีการพิจารณาถึงกระบวนการและวิธีการผลิต เพราะในระบบ

ผลิตแบบอุตสาหกรรมมีวัสดุสังเคราะห์และกระบวนการผลิตที่หลากหลายและให้เหมาะสมกับต้อน

ทุน ระยะเวลา และคุณสมบัติต่าง ๆ อย่างครบถ้วน ซึ่งทั้งหมดที่กล่าวขึ้นกับคุณสมบัติของวัสดุที่

เลือกใช้ เช่น ความใส ผิวมันวาว ทนสภาพกรด ด่าง และอุณหภูมิที่เปลี่ยนแปลง หรือความต้องการ
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เฉพาะ ฯลฯ สอดคล้องตามหน้าที่ใช้สอย การดูแลรักษา การสั่งซื้อและคงคลัง รวมถึงจิตส านึกต่อ

ส่วนรวม ความปลอดภัยต่อผู้ใช้และธรรมาชาติ เช่น น ากลับมาใช่ใหม่ 

  8.กรรมวิธีการผลิต (Production) ควรออกแบบให้ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดผลิดง่าย 

สะดวกและประหยัดที่สุด หรือออกแบบให้สอดคล้องกับการผลิตของเครื่องจักรที่มอยู่ และควร

ตระหนักเรื่องการผลิตทีละจ านวนมากเพ่ือเป็นการลดต้นทุน แต่ในปัจจุบันจะมีการผลิตแบบเฉพาะ

ความต้องการที่พิเศษในการเพิ่มมูลค่าของสินค้าหรือภาพลักษณ์องค์กร  

9.การซ่อมบ ารุงรักษา (Ease of maintenance) นักออกแบบควรค านึงถึงเรื่อง
ของความสะดวกต่อการบ ารุงรักษาให้เปลี่ยนง่าย ถอดสะดวก โดยเน้นกลุ่มผลิตภัณฑ์จักรกล 
เครื่องยนต์ เครื่องใช้ไฟฟ้าที่มีความซับซ้อน จากการใช้งานที่ท าให้เกิดความเสื่อมสภาพหรือการใช้
งานในทางท่ีผิด 

10.การขนส่ง (Transportation) ต้องค านึงถึงการประหยัดค่าขนส่ง ความสะดวก
ในการขนย้าย ระยะทางและวิธีการ เช่น ทางบก ทางน้ า ทางอากาศ หรือแม้แต่บรรจุภัณฑ์ ว่า
ปกป้องผลิตภัณฑ์ไม่ให้เกิดการเสียหายขณะขนส่ง หรือกินเนื้อที่ ว่ามีเนื้อที่การขนส่งภายในตู้คอน
เทนเนอร์ในขนาดกว้าง ยาว สูง เท่าไร 

นอกจากหลักการออกแบบผลิตภัณฑ์ทั้ง 10 ประการของ วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร ที่อธิบาย
ไว้ข้างต้นแล้ว ยังมีแนวคิดของ ดีเทอร์ รามส์ (Dieter Rams) นักออกแบบอุตสาหกรรมชาวเยอรมัน 
ผู้ท างานออกแบบผลิตภัณฑ์ภายใต้แนวคิดลัทธินิยมการใช้งานจริง (functionalism) ซึ่งเป็นที่รู้จัก
อย่างกว้างขวางในฐานะนักออกแบบที่ปฏิวัติรูปแบบเครื่องใช้ไฟฟ้าของ Braun และ เฟอร์นิเจอร์ที่
ผลิตในประเทศอังกฤษของ Vitsœ โดยมีความเชื่อในหลักการ "การออกแบบที่น้อยกว่า แต่ดีกว่า" ("
less but better") ซึ่งเป็นลักษณะที่ "ตัดทอนสิ่งไม่จ าเป็น" แต่มีคุณภาพสนองต่อผู้ใช้แบบเหนือ
กาลเวลา (timeless) ส่งผลให้งานของเขาเหล่านี้ยังมีอิทธิพลต่อวงการออกแบบและนักออกแบบ
ผลิตภัณฑ์รุ่นหลังเป็นจ านวนมากทั่วโลก  
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“บัญญัติ 10 ประการ ของงานออกแบบที่ดี” (10 Principles of Good Design)  

บัญญัติ 10 ประการ ของงานออกแบบที่ดีของดีเทอร์ รามส์ (Dieter Rams) ได้ถูกน ามา
ขยายความและอธิบายเพ่ิมเติมโดย James C. Spee และ Donald W. McCormick ในการประชุม
วิชาการด้านการออกแบบและจัดการองค์กรโดยมีรายละเอียดสรุปสั้น ๆ ได้ดังต่อไปนี้  (James C. 
Spee and Donald W. McCormick, 2012) 

1. Good Design is innovative ความเป็นไปได้ส าหรับนวัตกรรมขององค์กร

(ผลิตภัณฑ์) การพัฒนาเทคโนโลยีอยู่เสมอท าให้เกิดโอกาสใหม่ ๆ ส าหรับนวัตกรรมขององค์กร

(ผลิตภัณฑ์) แต่การออกแบบองค์กร(ผลิตภัณฑ์)ท่ีเป็นนวัตกรรมต้องมีการพัฒนาควบคู่ ระหว่าง

เทคโนโลยีที่เป็นนวัตกรรมและการพัฒนาภายใน(กระบวนการ)ที่ไม่สิ้นสุด 

2. Good Design makes a product useful หลักการของ Rams น าไปใช้กับ

การออกแบบองค์กร เนื่องจากองค์กรนั้นไม่ต่างจากผลิตภัณฑ์ท่ีถูกสรรค์สร้างขึ้นเพ่ือน ามาใช้ เพราะ

ไม่เพียงแต่จะมีเกณฑ์ที่แน่นอนแล้ว ยังสามารถน ามาใช้งานได้ท้ังทางจิตวิทยาและความงาม  

3. Good Design is aesthetic ความงามที่มีคุณภาพขององค์กร(ผลิตภัณฑ์)นั้นมี

ความส าคัญอย่างยิ่งต่อประโยชน์การใช้งาน เนื่องจากกระบวนการการออกแบบของเราที่ใช้ในแต่ละ

วันจะส่งผลกระทบต่อสมาชิกและความเป็นอยู่ที่ดีของคนภายในองค์กร(ผลิตภัณฑ์) แต่มีเพียงธุรกิจ

ที่มีกระบวนการงดงามเท่านั้น ที่จะสามารถด าเนินการได้ดี  

4. Good Design makes a product understandable การออกแบบที่ดีจะเป็น

การอธิบายโครงสร้างขององค์กร (ผลิตภัณฑ์) ได้ การออกแบบที่ดีกว่าเป็นการพูดแทนองค์กร (ผู้มี

ส่วนเกี่ยวข้องทั้งหมด เช่น ลูกค้า) การออกแบบที่ดีที่สุดคือองค์กรอธิบายตนเอง(ผลิตภัณฑ์มีความ

ชัดเจน) 

5. Good Design is unobtrusive โครงสร้างองค์กร (ผลิตภัณฑ์) ที่ตอบสนอง

วัตถุประสงค์เป็นเสมือนเครื่องมือ โดยที่ไม่ได้ดูเป็นการตกแต่งหรือท าให้เป็นงานศิลปะ การ

ออกแบบของพวกเขาควรจะเป็นกลางและไม่มีการขยายความต่อ เหมือนเกี่ยวข้อง (ผู้ใช้งาน) 

สามารถอธิบายได้หลังจากเห็นด้วยตัวพวกเขาเอง 
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6. Good Design is honest การออกแบบที่ดีไม่ได้เกี่ยวข้องกับการสร้างความ

ประทับใจว่าองค์กร (ผลิตภัณฑ์) มีนวัตกรรมมากขึ้น ทรงพลังหรือมีค่ายิ่งกว่าที่เป็นจริง และไม่

เกี่ยวข้องกับการพยายามจัดการมันจากผู้มีส่วนได้เสีย ที่ไม่สามารถรักษาสัญญาที่ให้ไว้ได้ 

7. Good Design is long-lasting การออกแบบที่ดีควรหลีกเลี่ยงกระแสแฟชั่นที่

เป็นสมัยนิยม ซึ่งนั่นท าให้เกิดความแตกต่าง ไม่กลายเป็นของตกยุค เพราะเม่ือผ่านเวลานานหลายปี

ก็ยังใช้ได้ 

8. Good Design is thorough, down to the last detail ไม่มีความบังเอิญ

หรือปล่อยไปตามโอกาส เพราะการเอาใจใส่และความแม่นย าในกระบวนการออกแบบ จะเป็นการ

แสดงเคารพต่อผู้มีส่วนได้เสียต่อผลิตภัณฑ์ เช่น ลูกค้า ผู้ใช้งาน 
9. Good Design is environmentally friendly การออกแบบ (องค์กร) มีส่วน

ส าคัญในการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม ลดทั้งปริมาณทรัพยากร มลพิษทางด้านกายภาพและจิตใจ ตลอด
วงจรชีวิตขององค์กร (ผลิตภัณฑ์) 

10. Good Design is as little as possible น้อยกว่า แต่ดีกว่า  เพราะมันมุ่งเน้น
ไปที่ประเด็นส าคัญ ลดภาระที่ไม่จ าเป็น กลับไปสู่ความบริสุทธิ์บนความเรียบง่าย 

กล่าวโดยสรุปก็คือ หลักการของ ดีเทอร์ รามส์ (Dieter Rams) เป็นหลักของการออกแบบ
ที่มีผู้ใช้เป็นศูนย์กลาง (User-centered Design) ซึ่งความงามที่แท้จริง หมายถึง การที่ผลิตภัณฑ์
สามารถตอบสนองผู้บริโภคได้อย่างสูงสุด (ส่วนรูปลักษณ์ความสวยงามเป็นสิ่งส าคัญอันดับ
รองลงมา) การจัดล าดับความส าคัญ เรื่องความสะอาด และความเป็นระเบียบ คือการสร้าง
ประโยชน์สูงสุด เพราะงานออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ดีควรจะดูเรียบง่าย สามารถ “ใช้งานได้ง่ายที่สุด”มี
วงจรชีวิตที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมและใช้งานได้ยืนยาวที่สุด 

 

ขั้นตอนในการออกแบบ (The Process of Designing) 
การออกแบบมี 5 ขั้นตอน ดังนี้ 
1. ขั้นเหตุ-ผล (First Cause)   ประกอบด้วย 2 ขั้นตอนย่อย ได้แก่ 
     ขั้นที่ 1 การวิเคราะห์ความต้องการของผู้บริโภค (Human needs) เป็นกระบวนการ

ที่จะน ามาสู่จุดเริ่มต้นของความต้องการ โดยด าเนินการ ดังนี้ 
      1.1 ก าหนดวัตถุประสงค์และเป้าหมาย (Create Objective And Goal) ซึ่งเป็น

แนวคิ ด ในการสร้ า ง งาน  ( Idea) ที่ ต้ อ งอาศั ยการ รวมกั นของประสบการณ์ แว ดล้ อม 
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(Environmental) ความประทับใจ (Perception) และอารมณ์ (Emotion) แต่ไม่สามารถประเมิน
คุณค่า (Evaluate) ได้อย่างแท้จริง เพราะเป็นเพียงเหตุ-ผลเบื้องต้น โดยพิจารณาสิ่งใดสิ่งหนึ่งด้วย
เหตุ-ผล (Judge) ความต้องการ (Needs)  คุณค่า (Value) ความรู้สึกชอบ (Like) การให้ค่า
ความส าคัญ (Important) และการแสดงความงามกับประโยชน์ใช้สอย (Aesthetic and Function) 
เท่านั้น    

1.2 การก าหนดโครงการ (Create Program) 
1.3 ก าหนดปัญหาและการแก้ปัญหา (Create Problem & Solution) “วัตถุประสงค์” 

เปรียบเสมือน “ปัญหา” ทางความคิด ที่ต้อง “แก้ไข” อย่างต่อเนื่อง และนักออกแบบจะต้องสร้าง
ให้ภาพนั้นเกิดขึ้นมาจริง ๆ    ดังนั้น กระบวนการร่างภาพ หรือ เขียนแบบ จึงมีความส าคัญ เพ่ือการ
ประเมินความต้องการเบื้องต้น (Pre-Evaluate)  

2. ปัญหาและการแก้ปัญหา (Problem & Solution) 
ขั้นที่  2 ปัญหาและการแก้ปัญหา (Problem & Solution) ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย 

ดังนี้ 
2.1 ก าหนดแนวคิดและการรับรู้ (Create Idea & Perception) 
2.2 สรุปแนวคิดรวบยอดการออกแบบ (Created Concept Design) 
2.3 การก าหนดร่างแบบ (Principle & Design)  ประกอบด้วยขั้นตอน การเขียนแบบ 

(Working Drawing ) และการน าเสนอแบบ (Presentation) 
3. พิจารณาวัสดุ (Material Cause) 

ขั้นที่ 3 ด าเนินการแก้ไขปัญหา (Follow to Problem & Solution)  ประกอบด้วย
ขั้นตอนย่อย ดังนี้ 

3.1 การก าหนดแนวคิดและการหาวัสดุ  ( Created Idea & Perception into 
Materials) จากภาพร่างและงานเขียนแบบ นักออกแบบจะต้องพิจารณาคุณสมบัติของวัสดุให้
เหมาะสม ตรงกับวัตถุประสงค์ คุณค่าความงาม และมีเอกลักษณ์ (Real Imagination) อย่างลงตัว 
โดยกระบวนการออกแบบ (Designing) และวิเคราะห์ทัศนะภาพ (Visualizing) 

3.2 ศึกษาแนวคิดการออกแบบ (Study Concept Design) 
3.3 การเลือกวัสดุให้เหมาะสม (Select & Special to materials) 
3.4 การออกแบบรูปทรง  (Use on Form Design) 
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4.การพิจารณาเทคนิค  Technical Cause 
ขั้นที่ 4 การศึกษา  การเลือกเทคนิค และวิธีการ (Study-Technique & Method)    

ประกอบด้วยขั้นตอนย่อย ดังนี้ 
4.1 การศึกษาแนวคิดการออกแบบ (Study Concept Design)  เป็นการศึกษา

แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบ วิธีการสร้างงานเพ่ือให้ได้ภาพรวมเหมาะสมกับลักษณะงานที่คิดและ
วางแผนในขั้นที ่1 และ 2 ด้วยการใช้เครื่องมือ (Tools) เครื่องจักร (Machine) วิธีการข้ันตอน เวลา 
การตกแต่ง ฯลฯ  

4.2 การเลือกเทคนิคพิเศษและวิธีการ (Select & Special Technique & Method) 
4.3 การด าเนินการทดลอง (Working & Practical) 

5.ขั้นตอนการสรุป (Final Cause) 
ขั้นที่ 5  การพิจารณา  สรุปผลการด าเนินงาน และการทบทวน (Representation 

Practical Cause)   มีข้ันตอนย่อย  ดังนี้ 
5.1 การให้ความหมาย (Meaning) 
5.2 การพิจารณาประโยชน์ใช้สอยและความงาม (Function & Aesthetic) 
5.3 การผลิต (Production) เมื่อผ่านกระบวนทางเทคนิคแล้ว สามารถประเมินผล

ทางการออกแบบได้ ถ้าเป็นที่พอใจ ก็สามารถผลิตผลงานออกแบบในจ านวนต่อ ๆ ไปตามประสงค์ 
แต่ถ้าไม่พอใจหรือมีความผิดพลาด ก็สามารถปรับปรุง แก้ไข ให้สมบูรณ์ต่อไป แล้วจึงสู่กระบวนการ
ผลิตอีกครั้งหนึ่ง ผลงานที่ได้อาจเป็นผลงานต้นแบบชิ้นเดียว (One Unit) หรือผลงานจ านวนมาก 
(Mass Products) 

นอกจากที่กล่าวมาข้างต้นแล้วนั้น วัชรินทร์ จรุงจิตสุนทร ได้อธิบายว่ามีกระบวนการ
การออกแบบที่แตกต่างกัน ถึง 3 รูปแบบ รายละเอียดดังนี้ 

 
 
 
 
 
 
 
 



 172 วารสารมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏัสรุินทร์ 
ปีที่ 22 ฉบับที ่2 (2563) : กรกฎาคม-ธนัวาคม 

รูปแบบที่ 1 (Product Design Process) 
 

 
แผนภูมิที่ 1 แสดงผังวงจรกระบวนการออกแบบรูปแบบที่ 1 
ที่มา : Watcharin Charungchittisunthorn (2005 : 179) 

 

รูปแบบที่ 2 (New Product Development Process) 

 
แผนภูมิที่ 2 แสดงผังวงจรกระบวนการออกแบบรูปแบบที่ 2 
ที่มา : Watcharin Charungchittisunthorn (2005 : 181) 
 
 
 

1.ปัญหาการออกแบบ (Design problem) 

2.การวิเคราะห์ความตอ้งการ (Analyze need) 

4.การออกแบบเผื่อเลือก (Create Alternatives) 

3.การก าหนดวัตถุประสงค์ (Set Objectives) 

5.การตรวจสอบความเป็นไปได้ (Check for 

7.เขียนแบบงานออกแบบ (Draw the Design) 

6.สรุปเลือกแบบที่ดีที่สุด (Select the Solution) 

1.ก าหนดกลยุทธ์การพัฒนา (Development 

2.การเสนอแนวคิดผลิตภัณฑ์ใหม่ (Idea Generation) 

4.การเลือกเฟ้นแนวคิด (Idea Screening) 

3.การปรับปรุงแนวคิด (Idea Refinement) 

5.การพัฒนาและทดสอบแนวคิด 
(Concept Development & Testing) 

7.การผลิต (Production) 

6.การพัฒนางานออกแบบ (Design Development) 

8.การทดสอบตลาด (Market Testing) 

9.การขายสินค้า (Commercialization) 

การวางแผนกลยุทธ์การ
พัฒนา 

(Strategic Planning) 

การค้นหาโอกาสประสบ
ความส าเร็จของธุรกิจ 

(Opportunity Search) 

การวิเคราะห์ธุรกิจ 
(Business Analysis) 
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รูปแบบที่ 3  (กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ของนักออกแบบญี่ปุ่น) 

 
แผนภูมิที่ 3 แสดงผังวงจรกระบวนการออกแบบรูปแบบที่ 3 
ที่มา : Watcharin Charungchittisunthorn (2005 : 189-190) 
 

แนวคิดในการออกแบบสินค้า มีหลายแนวคิดแยกย่อยตามวัตถุประสงค์ในการ
ออกแบบโดยสามารถสรุปอย่างสังเขปดังนี้ 

 

แนวความคิดในการออกแบบสินค้าที่ค านึงถึงการขนส่ง ( Design for 
Transport& Flat Design) 

หลักของเครื่องเรือนประเภท Knockdown ในการออกแบบคือ ให้ผู้ใช้สามารถประกอบ 
ถอดเก็บได้เอง ส่วน Flat Pack เป็นเครื่องเรือนแบบ Knockdown  อีกประเภทหนึ่งโดยมีการ
ออกแบบที่สลับซับซ้อนและสร้างสรรค์กว่า เพราะนอกจากการคิดรูปแบบและผลิตชิ้นส่วนขึ้ นมา
เพ่ือประกอบกันเท่านั้น แต่ยังมีกรอบบังคับคือ จะใช้วัสดุแผ่นเพียงชิ้นเดียวมาสร้างสรรค์งาน เช่น 
ไม้อัด แผ่นโลหะ หรือกระดาษอัด ซึ่งชิ้นส่วนเหล่านี้จะต้องมาจากวัสดุเพียงแผ่นเดียวโดยน ามา
ประกอบกัน ซึ่งนอกจากประโยชน์เรื่องการประหยัดวัสดุแล้ว ในด้านความสะดวก ง่ายต่อการขนส่ง 

1.การวางแผนการออกแบบ(ส าหรับผลิตภัณฑ์ใหม่ที่ยังไม่เคยออกสู่ตลาด) 
 1.1 ค้นคว้าวิจัย:-รูปแบบการด าเนินชีวิต-แนวโน้มตลาด-พื้นฐานเทคนิค 
 1.2 การพัฒนารูปแบบจ าลอง:-แนวคิดกว้างๆจากข้อมูล 1.1 

1.3 วางแผนรายงาน:-สาระส าคัญของการพัฒนา-ก าหนดแบบจ าลองของผู้ใช้ 
ความสามารถในการใช้งานและการออกแบบ 

2.การออกแบบข้ันพื้นฐาน(ข้ันเริ่มต้นของผลิตภัณฑ์ใหม่ที่มีอยู่เดิมในตลาด) 
การพัฒนาแนวคิดของการออกแบบ การสร้างสรรค์ Concept ตามการใช้งานและรูปทรง 

การออกแบบการจัดการ(ออกแบบกระบวนการผลิต)-ตรวจสอบ

3.การออกแบบข้ันสมบูรณ์ 
3.1 การพัฒนา การวางข้อก าหนด -การออกแบบจินตภาพ (Image) รูปร่างมากข้ึน 
-ตรวจสอบปัจจัย เทคนิคต่าง ๆ 
3.2 การออกแบบในรายละเอียด วางรากฐาน Image  -ตรวจสอบรายละเอียด 

ผลิตภัณฑ์ 

การก าหนดแนวคิดของผลิตภัณฑ์ 

การพิสูจน์แนวคิดของการออกแบบ 

การออกแบบข้ันสุดท้าย 
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ไม่กินเนื้อที่ จึงเป็นการใช้วัสดุอย่างเต็มประสิทธิภาพ เหลือเศษทิ้งน้อยที่สุด จนบางครั้งมีค ากล่าวยก
ให้  Flat Pack Furniture เป็นเครื่องเรือนที่เป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมอีกด้วย (TravelArounD, 2020) 

กรณีตัวอย่างในการออกแบบในแนวคิดนี้ เช่น  แนวคิดในการออกแบบของ IKEA  
ค าว่า IKEA มาจากชื่ออักษรย่อของผู้ก่อตั้ง  คือ  I และ K จากค าว่า “Ingvar Kamprad” 

(อิงก์วาร์  คัมปราด) ตัว E มาจาก “Elmtaryd” (เอล์มตารี๊ด) เป็นชื่อฟาร์ม ตัว A มาจาก 
“Agunnaryd” (ออนอุนนารี๊ด) เป็นชื่อบ้านเกิดของเขาที่อยู่ตอนใต้ของสวีเดน โดยกว่าจะมาเป็นแบ
รนด์เฟอร์นิเจอร์ชั้นน าของโลกที่เน้นของตกแต่งบ้านส าหรับคนยุคใหม่ และได้รับการยอมรับว่า .
สินค้าดี ราคาถูก.นั้น แต่เดิมเป็นเพียงร้านของช าเล็ก ๆ ในประเทศสวีเดน จนกระทั่งเริ่มจ าหน่าย
เฟอร์นิเจอร์ในปี ค.ศ. 1947 เป็นครั้งแรก โดยที่ใช้การผลิตจากโรงงานละแวกท้องถิ่น และได้รับการ
ตอบรับเป็นอย่างดี ยอดขายเพิ่มขึ้นรวดเร็วจนท าให้มีการเปิดตัวอย่างเป็นทางการของ IKEA ที่เมือง 
Almhult ในปี ค.ศ. 1958 ใช้พ้ืนที่ 6,800 ตารางเมตร ซึ่งนับได้ว่าเป็นห้างเฟอร์นิเจอร์ที่ใหญ่ที่สุด 
ณ เวลานั้นของแถบประเทศสแกนดิเนเวีย  

ปัจจุบัน IKEA เป็นห้างขายเครื่องเรือนขนาดใหญ่แห่งหนึ่งของโลก มีพนักงาน 131,000 คน 
ใน 41 ประเทศ มีสาขา 287 แห่ง มีลูกค้ามากกว่า 655 ล้านคนในปี ค.ศ. 2011  

ผลิตภัณฑ์ของ IKEA สะท้อนตัวตนของ อิงก์วาร์ คัมปราด ซึ่งเขาได้ให้มุมมองต่องาน
ออกแบบผลิตภัณฑ์ไว้ว่า “เฟอร์นิเจอร์ที่น าเสนอ ต้องเข้ากับสภาพแวดล้อมของบ้านโดยรวม เหมาะ
กับทุกส่วนของบ้านไม่ว่าจะเป็นด้านในหรือด้านนอก ผลิตภัณฑ์ต้องสะท้อนถึงแนวความคิดของเรา 
ที่เน้นความเรียบง่าย ไม่ซับซ้อนอย่างที่เราเป็น สินค้าต้องมีความคงทน สะดวกสบายที่จะใช้สอย
และยังสะท้อนถึง “การด าเนินชีวิตที่ง่ายขึ้นเป็นธรรมชาติและไร้ขีดจ ากัด” นอกจากความใส่ใจใน
ทุกรายละเอียดของการออกแบบผลิตภัณฑ์แล้ว อีกสิ่งหนึ่งที่ส าคัญคือ เรื่องราคาที่ไม่สูงเพ่ือให้คน
ส่วนใหญ่สามารถซ้ือสินค้าของ IKEA ได้ แม้ว่า IKEA จะผลิตสินค้าเป็นจ านวนมาก และก าหนดราคา
ถูก  โดนใจลูกค้าเพียงใด แต่ไม่เคยลืมเรื่องคุณภาพสินค้าแม้แต่น้อย” และเขายังกล่าวอีกว่า “นัก
ออกแบบเฟอร์นิเจอร์ออกแบบโต๊ะราคาหนึ่งพันเหรียญเป็นเรื่องง่าย แต่การออกแบบโต๊ะเพ่ือ
ประโยชน์ใช้สอยที่ดีได้ในราคาห้าสิบเหรียญนั้นต้องทุ่มเทอย่างดีที่สุด” ด้วยแนวคิดนี้ ท าให้คนที่มี
รายได้น้อยจนถึงรายได้ปานกลางสามารถเป็นเจ้าของเฟอร์นิเจอร์ที่ออกแบบเรียบง่าย มีสไตล์แบบ
สแกนดิเนเวียได้ไม่ยาก และท าให้ IKEA เติบโตอย่างรวดเร็ว จนกระทั่ง IKEA ได้รับการจัดอันดับ
จากนิตยสาร Business Week ให้เป็นบริษัทที่มีการสร้างสรรค์นวัตกรรมอันดับ 3 ของยุโรปในปี 
ค.ศ. 2006 โดยการสร้างนวัตกรรมคือหัวใจของความส าเร็จของ IKEA และสิ่งนี้ก็คือการคิดค้นวิธี
ออกแบบเฟอร์นิเจอร์ที่สามารถถอดประกอบได้ (Ready to Assemble Furniture) เมื่อสินค้ามี
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ราคาถูกลง บรรจุในกล่องในลักษณะแบนราบ ท าให้สินค้ามีความเสียหายน้อยลง สะดวกต่อการ
ขนส่ง ความคิดนี้ช่วยให้ IKEA ลดต้นทุนในการขนส่งสินค้า และสามารถแข่งขันกับคู่ค้ารายอื่นได้  

IKEA มีนักออกแบบประจ าของบริษัท 12 คนในสวีเดน และนักออกแบบอิสระ 80 คนที่
ท างานร่วมกับ IKEA โดยนักออกแบบเหล่านี้จะได้รับโจทย์ที่ท้าทายเพ่ือค้นพบนวัตกรรม จากวัสดุที่
เหลือใช้และวัสดุใหม่ ๆ มาใช้งานเพ่ือการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ภายใต้แนวคิด Minimalism 
อะไรที่ไม่จ าเป็นตัดออก Functionalism ค านึงถึงประโยชน์ใช้สอย และ Flat Packaging สินค้า
แยกส่วนได้เพ่ือให้ลูกค้าน าไปประกอบเอง นอกจากนี้ยั งให้เงินสนับสนุน Linnaeus University 
เพ่ือร่วมมือกันศึกษาความต้องการของลูกค้าภายใต้เงื่อนไขการผลิตและการจัดการทรัพยากรมนุษย์ 
จัดหาผู้เชี่ยวชาญและผู้ผลิตที่มีความส าคัญต่อการวิจัยและพัฒนาวัสดุทางเลือก เทคโนโลยีใหม่ 
แหล่งพลังงานทางเลือกอื่นที่จะใช้ในการผลิตเป็นสินค้า คอลเลคชั่นใหม่ โดยมหาวิทยาลัยแห่งนี้จะมี
สถานที่นัดพบระดับนานาชาติ และเป็นศูนย์ธุรกิจที่เชื่อมโยงภาคธุรกิจในท้องถิ่นรวมทั้งระดับ
ภูมิภาค เพ่ือการวิจัยและพัฒนาแลกเปลี่ยนองค์ความรู้ ซึ่งเป็นบ่อเกิดของความคิดสร้างสรรค์ และ
น าไอเดียไปต่อยอดทางธุรกิจต่อไปได้ในอนาคต  

ปรัชญาการออกแบบสินค้าของ IKEA สะท้อนถึงความเรียบง่าย เน้นคุณภาพและประโยชน์
ใช้สอยเป็นหลัก โดยอาศัยหลักเพียงไม่กี่ข้อนี้ คงจะเป็นประโยชน์ต่อผู้ประกอบการของตกแต่งบ้าน
และเฟอร์นิเจอร์ไม่มากก็น้อย เพราะธุรกิจรูปแบบนี้มีการแข่งขันค่อนข้างสูงในงานออกแบบที่ดีจะ
ช่วยสร้างความโดดเด่นให้กับผลิตภัณฑ์ได้ ฉะนั้นผู้ประกอบการควรค านึงถึงงานออกแบบให้มากข้ึน 
รวมถึงการไม่หยุดนิ่งต่องานวิจัยและพัฒนาเพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการแข่งขันพัฒนาผลิตภัณฑ์ที่มี
คุณภาพ ออกแบบสินค้าให้มีความเป็นสากล แต่ยังคงราคาย่อมเยา (Vati Phurojsawat, 2020) 

 

 แนวความคิดในการออกแบบด้วยหลักการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม (Eco-Design) 
เป้าหมายของ Eco-Design เป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่งเพ่ือเพ่ิมศักยภาพในการผลิต โดยลด

ต้นทุนในแต่ละข้ันตอนของการผลิตและพัฒนาสินค้า ป้องกันการสูญเสียที่เกิดจากการผลิต เน้นการ
ใช้ทรัพยากรอย่างมีประสิทธิภาพ และลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมควบคู่กับคุณภาพที่คงเดิมของ
ผลิตภัณฑ์ 

หลักการพื้นฐานของ Eco-Design คือการประยุกต์หลักของ 4R ในทุก ๆ ช่วงวงจรชีวิตของ
ผลิตภัณฑ์ ตั้งแต่ขั้นตอนการออกแบบ ได้แก่ ช่วงการวางแผนผลิตภัณฑ์ (Planning phase) ช่วง
การออกแบบ (Design phase) ช่วงการผลิต (Manufacturing phase) ช่วงการน าไปใช้ (Usage 
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phase) และช่วงการท าลายหลังการใช้ เสร็จ (Disposal phase) ส าหรับหลักการของ 4R จะมี
ความสัมพันธ์กับแต่ละช่วงวงจรของผลิตภัณฑ์ ซึ่งหลักการ  4R  ได้แก่ 
  1.การลด (Reduce) การลด (Reduce) คือ การลดใช้ทรัพยากรในช่วงต่าง ๆ ของ

วงจรชีวิตผลิตภัณฑ์ สามารถเกิดได้ในทุกช่วงของวงจร โดยมากพบในช่วงการออกแบบ การผลิต 

และการน าไปใช้ เช่น ลดการใช้ทรัพยากรในการออกแบบเพ่ือลดอัตราการใช้พลังงานในการผลิต 

และการออกแบบ เพ่ือลดอัตราการใช้พลังงานในระหว่างการใช้งาน เป็นต้น 

2.การใช้ซ้ า (Reuse) การใช้ซ้ า (Reuse) การน าชิ้นส่วนของผลิตภัณฑ์หรือ

ผลิตภัณฑ์ ซึ่งผ่านการน าไปใช้แล้ว และพร้อมสู่ขั้นตอนการท าลาย กลับมาใช้ใหม่ทั้งที่เป็นการใช้

ใหม่ในผลิตภัณฑ์เดิม หรือผลิตภัณฑ์ใหม่ อาทิ การออกแบบเพ่ือการน ากลับมาใช้ซ้ า (Design for 

Reuse) เช่น การให้ชิ้นส่วนในแต่ละรุ่นร่วมกันได้ 

3.การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) การน ากลับมาใช้ใหม่ (Recycle) การน า

ชิ้นส่วนของผลิตภัณฑ์หรือผลิตภัณฑ์ ที่อยู่ในช่วงการท าลาย มาเข้าสู่กระบวนการแล้วน ากลับมาใช้

ใหม่ตั้งแต่ช่วงการวางแผนออกแบบ หรือช่วงการผลิต อาทิ การออกแบบเพ่ือถอดประกอบได้ง่าย 

(Design for Disassembly) การออกแบบเพ่ือน ากลับมาใช้ใหม่ (Design for Recycle) เช่น การ

ออกแบบโดยใช้วัสดุพลาสติก หรือกระดาษที่ง่ายต่อการน ากลับมาใช้ 

  4.การซ่อมบ ารุง (Repair) มีแนวคิดว่าหากผลิตภัณฑ์มีการซ่อมบ ารุงได้ง่าย จะเป็น

การยืดอายุต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์ (Extended Usage Life) ซึ่งท้ายสุดสามารถลดผลกระทบต่อ

สิ่งแวดล้อมจากการซ่อมบ ารุงนี้เกิดจากภายในช่วงชีวิตของการใช้งานเท่านั้น ต่างจากการใช้ซ้ า  

(Reuse) ซึ่งเป็นการน าชิ้นส่วนหรือผลิตภัณฑ์ที่เสร็จจากช่วงการใช้งานมาแล้ว มาใช้อีกครั้ง การ

ซ่อมบ ารุง อาทิ การออกแบบให้ง่ายต่อการซ่อมบ ารุง (Design for serviceability/Design for 

maintainability) เช่น การออกแบบให้เปลี่ยนชิ้นส่วนอะไหล่ได้โดยง่าย 

กระบวนการออกแบบและพัฒนาผลิตภัณฑ์อันเป็นมิตรต่อสิ่งแวดล้อมแบบบูรณาการ อย่าง
ครบวงจร เพ่ือการอนุรักษ์และหลีกเลี่ยงผลกระทบต่อการท าลายสิ่งแวดล้อม หมายรวมถึง การ
วิเคราะห์สมรรถนะทางสิ่งแวดล้อมของผลิตภัณฑ์ การจัดการซากที่หมดอายุ การลดผลกระทบต่อ
สิ่งแวดล้อมในทุกช่วงวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ์ ควบคู่กับการวิเคราะห์ปัจจัยด้านอ่ืนๆ เช่น ต้นทุน 
การควบคุมกระบวนการผลิตและคุณภาพ รวมถึงการตลาด เป็นต้น นักวิชาการด้านการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์มีความเห็นพ้องต้องกันว่า แม้ว่าต้นทุนของการออกแบบผลิตภัณฑ์ทางตรงจะมีเพียง 5-
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13% ของต้นทุนผลิตภัณฑ์รวม แต่ผลสืบเนื่องจากการออกแบบผลิตภัณฑ์นี้จะเป็นผู้ก าหนด
โครงสร้างต้นทุน 60-80% ดังนั้นการจัดการเพ่ือลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมของผลิตภัณฑ์ โดยการ
ลดผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมที่มีบทบาทมากที่สุดนั้นควรเริ่มจาก ตั้งแต่กระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์นั่นเอง  

การพิจารณาการออกแบบ และการผลิตให้สอดคล้องกับแนวคิด Eco-Design มี
ข้อพิจารณาในแต่ละข้ัน คือ 

1.การใช้วัสดุ ลดการใช้วัสดุหรือส่วนประกอบ โดยใช้เท่าที่จ าเป็น เลี่ยงวัสดุที่มี

ส่วนท าลายสิ่งแวดล้อม รวมถึงเลือกวัสดุที่ใช้พลังงานต่ าไม่ก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้ใช้งาน และวัสดุ

ทดแทน สามารถน ากลับมาใช้ใหม่ได้ 

2.เทคนิคการผลิต เลือกใช้เทคนิคที่เหมาะสมในแต่ละขั้นตอนของการผลิต ลด

จ านวนการผลิต รวมถึงเลือกเทคนิคที่ใช้พลังงานต่ า เหลือของเสียน้อยที่สุด 

3.การกระจายสินค้า เลือกช่องทางกระจายหรือขนส่งที่มีประสิทธิภาพ ตลอดจน

การใช้บรรจุภัณฑ์ที่สะอาด ออกแบบให้เหมาะสมกับสินค้า การท าให้น้ าหนักบรรจุภัณฑ์เบาลงจะท า

ให้ค่าขนส่งอากาศถูกลง 

4.ระหว่างการใช้งาน สินค้าภายใต้แนวคิดนี้จะส่งผลกระทบต่อสิ่งแวดล้อมและ

เปลืองพลังงานน้อยที่สุด 

5.อายุการใช้งาน ระยะเริ่มแรกสินค้าต้องมีความคงทน น่าเชื่อถือ การบ ารุงรักษา

ซ่อมแซมท าด้วยวิธีการที่ง่าย และเมื่อหมดอายุหรือเสื่อมสภาพจะต้องสามารถน าวัสดุหรือ

ส่วนประกอบของสินค้า กลับมาใช้ใหม่หรือจ าจัดโดยไม่ก่อมลพิษได้ 

Eco-Design เป็นเครื่องมือชิ้นหนึ่งที่ถูกน ามาใช้พัฒนาสินค้าและบริการให้เป็นมิตรต่อ

สิ่งแวดล้อม นอกจากการจ าหน่ายในตลาดทั่วไปแล้วยังมีพ้ืนที่จ าหน่ายในตลาดสีเขียวของ

ต่างประเทศ ซึ่งให้ความส าคัญต่อสิ่งแวดล้อมเป็นหลัก และยอมรับสินค้าที่ออกแบบในหลักการ

ออกแบบที่ค านึงถึงสิ่งแวดล้อมเป็นหลักส าคัญ โดยยังแสดงความรับผิดชอบต่อสังคมและสิ่งแวดล้อม

อี ก ด้ ว ย  ( Helen Lewis, John Gertsakis with Tim Grant, Nicola Morelli and Andrew 

Sweatman, 2009) 

ในปัจจุบันยังได้มีการจัดหมวดหมู่ แนวคิดในการออกแบบอย่างยั่งยืน (Design for 

Sustainable) หรือ การออกแบบอย่างยั่งยืน (Long life Design) เกิดจกการเข้าไปมีส่วนร่วมของ
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ทีม D & Department Project ในกระบวนการผลิตสินค้าและบริการในแต่ละจังหวัดทั่วประเทศ

ญี่ปุ่น พบว่ามีลักษณะเฉพาะบางอย่างของสินค้าและบริการที่มาจากผู้ผลิตท้องถิ่น โดยที่สิ่งเหล่านั้น

ไม่เปลี่ยนแปลงไปตามกาลเวลา ซึ่งกลายมาเป็นแนวคิดส าคัญที่เรียกว่า การออกแบบอย่ างยั่งยืน 

หรือ Long Life Design แนวคิดนี้ถูกหยิบยกมาใช้เพ่ือเน้นย้ าถึงความส าคัญของการน าวัตถุดิบและ

ความเป็นท้องถิ่นขึ้นมาพัฒนา ด้วยมุมมองการสร้างแบรนด์ และการสื่อสารกับผู้คนในวงกว้างมาก

ขึ้น (Ratchadaphon Hemchinda, 2020) 

 

แนวคิดเพื่อผู้พิการและเพื่อส่วนรวม (Design for Disable & Universal 

Design) 
การออกแบบสากล (Universal Design)หรือการออกแบบเพ่ือส่วนรวม มีหลายชื่อเรียก 

เช่น การออกแบบพิเศษ (Exclusive Design) การออกแบบเพ่ือคนพิการ (Design for Disable) 

การออกแบบที่เป็นมิตร (Friendly Design) หรือ อารยสถาปัตย์ คือสังคมที่จัดทุกสิ่งอ านวยความ

สะดวกต่อคนทั้งหมดในสังคมนั้นอย่างเท่าเทียม เสมอภาคไม่ว่าจะพิการหรือไม่ก็ตาม โดยทั้งหมดมี

วัตถุประสงค์เพ่ือการออกแบบ และน างานออกแบบที่ได้ไปใช้อ านวยความสะดวก ลดหรือแก้ปัญหา

จากสภาวะแวดล้อมที่เป็นอุปสรรคในการใช้ชีวิตประจ าวันหรือมุ่ งเน้นประสงค์พิเศษที่เกี่ยวข้องกับ

ปัญหาการใช้งาน ซึ่งมีกรณีศึกษา เช่น อักษรเบรลล์ ที่ถูกคิดค้นโดยครูชาวฝรั่งเศส หลุย เบรลล์  

(Louis Braille) ในปีค.ศ.1820 เนื่องจากตัวหลุย เบรลล์นั้นก็เป็นผู้พิการทางสายตา จึงคิดสัญลักษณ์

นูนทั้งหกจุด วางในช่องสลับต าแหน่งกันเป็นรหัสแทนอักษรปกติ และต่อมาได้มีผู้มาต่อยอดน า

อักษรเบรลล์ มาใช้ในงานออกแบบพ้ืนถนนและระบบการขนส่ง เรียก ไกด์ดิงบล็อก (Guiding 

block) หรือ เบรลล์บล็อก (Braille block) จากครูโรงเรียนสอนผู้พิการ ชื่อ เซอิชิ มิยาเกะ (Seiichi 

Miyake) ในปี ค.ศ.1965 ที่ใช้การวิจัยและพัฒนาจนได้ ผลิตภัณฑ์ปพ้ืนแบบปุ่มนูน 2 รูปแบบ คือ

แบบทางลาดยาว (เดินต่อไปได้) กับปุ่มกลม (มีสิ่งกีดขวางควรหยุดรอ) เรียก วอร์นิงบล็อก(Warning 

block) โดยน ามาใช้ครั้งแรกที่หน้าโรงเรียนสอนผู้พิการสายตาที่เมืองโอยากามะ ประเทศญี่ปุ่น และ

แพร่หลายไปทั่วโลก (ฐิติพันธ์ พัฒนมงคล, 2561) นอกจากที่กล่าวมานี้แล้วนั้น ยังมีงานออกแบบ

และงานออกแบบผลิตภัณฑ์อ่ืน ๆ ที่มีหลักและแนวคิดในการออกแบบเพ่ือส่วนรวมอีกมากมาย ตาม

ความต้องการที่เฉพาะเจาะจงเพ่ิมข้ึน และการใส่ใสในรายละเอียดที่มากขึ้น 
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แนวความคิดการออกแบบหัตถอุตสาหกรรม (Industrial-Craft) 
จากรากการผลิตงานดั้งเดิมเพ่ือการใช้สอยของผลิตภัณฑ์ ด้วยความรู้ที่อาศัยการสังเกต 

เรียนรู้จากธรรมชาติสิ่งแวดล้อมรอบตัว พัฒนาและสืบทอดส่งต่อจากรุ่นสู่รุ่น จากชุมชนสู่ภูมิภาค 
เกิดการสั่งสมและถ่ายทอดกระบวนการที่เรียกว่า กระบวนการงานหัตถกรรม แต่เนื่องด้วยการ
พัฒนาของกระแสวัฒนธรรมการผลิตของโลก และด้วยความรู้ที่ก้าวหน้า จึงมีการน ากระบวนการ
งานหัตถกรรม ได้แก่ วัสดุ และเทคนิคกระบวนการ มาผสมกับการใช้เครื่องจักรและระบบที่เป็น
มาตรฐาน สามารถผลิตซ้ าหรือช่วยส่งเสริมให้เกิดความมีคุณภาพในงานผลิตภัณฑ์ และร่วมกันกับ
กระบวนการออกแบบ ท าให้เกิดนิยามของกระบวนการร่วมนี้ใหม่ คือ งานหัตถอุตสาหกรรม โดย
เหมือนและแตกต่างจากงาน อุตสาหกรรม จ าแนกได้ ดังนี้ 

1.ด้านมนุษย์และสังคม (Design/Lifestyle) การออกแบบหัตถอุตสาหกรรมได้รับ
ผลจากการพัฒนาการสื่อสารและการสนองตอบต่อความต้องการ รสนิยม (Taste) และแนวโน้มการ
บริโภคสินค้า (Trend) จากกระแสโลกาภิวัฒน์ ดังนั้นจึงจ าเป็นจะต้องให้ความส าคัญ และปรับตัวท า
ความเข้าใจถึงวิถีชีวิตของคนเหล่านั้นทั้งคนภายในประเทศ หรือภายนอกประเทศที่มีความ
หลากหลายทางวัฒนธรรม เพ่ือท าการออกแบบและผลิตสินค้าให้ตรงกับความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย 

2.ความรู้ในด้านความงามเชิงวัฒนธรรม (Crafts/Culture) ในทัศนะของ อาชัญ 
นักสอน กล่าวว่า การออกแบบหัตถอุตสาหกรรมไทย ต้องท าความเข้าใจเชิงรากดั้งเดิมของมรดกเชิง
วัฒนธรรมไทย (Cultural Heritage) เพราะจ าท าให้น าคุณค่าเชิงวัฒนธรรมดั้งเดิม มาคลี่ คลาย
กลายเป็นองค์ประกอบของการออกแบบ (Achan Nakson, 2015) 

3 .องค์ความรู้ ด้ านวิทยาศาสตร์ และเทคโนโลยี  (Science, Technology, 
Management) เพราะความคิดเชิงเหตุ-ผล และเพ่ือศักยภาพของรูปแบบงาน รวมถึงระบบการ
บริหารองค์กร ที่เป็นระบบสมัยใหม่ เช่น ระบบบัญชี ระบบการจัดเก็บสินค้า ระบบการขนส่ง เป็น
ต้น เพ่ือการเพ่ิมประสิทธิภาพให้กับงานหัตถกรรม สู่การพัฒนาเป็น หัตถอุตสาหกรรม 

องค์ประกอบนอกเหนือจากทั้ง 3 ส่วนที่กล่าวมาแล้ว อาจยังไม่เพียงพอต่อการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์หัตถอุตสาหกรรมได้ ทั้งหมด แต่จะต้องอาศัยปัจจัยและองค์ประกอบอ่ืนในด้านต่าง ๆ 
ร่วมด้วย นั่นคือ กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์ การใช้ความคิดสร้างสรรค์และจินตนากร เพ่ือให้
ได้งานที่มีความสมบูรณ์ เหมาะสม สวยงาม และมีคุณค่าสะท้อนเอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม 
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บทสรุป (Conclusion) 
หลักการและแนวคิดในการออกแบบผลิตภัณฑ์ เป็นการรวมกันขององค์ประกอบในงานออกแบบ
สร้างสรรค์ทั้งทางด้านศิลปะ ความงาม ที่ค านึงถึงปัจจัยด้านการวิศวกรรมเพื่อการใช้สอย ความ
แข็งแรง ปลอดภัย วัสดุ ผสานกับศาสตร์วิเคราะห์พฤติกรรมผู้เกี่ยวข้อง(ผู้ใช้ ผู้ผลิต และผู้ขาย)
ด้านการตลาด และผลกระทบโดยรวมตั้งแต่การคิด การผลิต จ าหน่าย การใช้และเสื่อมสลายใน
ท้ายที่สุด แม้จะมีการแยกย่อยเฉพาะเจาะจง เพิ่มความส าคัญในศาสตร์ใดแขนงหนึ่งเป็นแนวคิด
หลัก จนเกิดเป็นทฤษฎีและแนวคิดเฉพาะทางขึ้นที่มีความหลากหลาย แต่ความเรียบง่าย และ
วัตถุประสงค์หลักของการยกระดับคุณภาพชีวิตความเป็นอยู่ให้ดี ขึ้น ยังคงเป็นสิ่งพื้นฐานที่สุดที่
จะถูกน ามากล่าวและน าไปปรับใช้ตั้งแต่อดีต จนถึงปัจจุบัน    
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