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งานวิจยัให้เกิดผลลพัท์ท่ีเป็นรูปธรรมอย่างรวดเร็วคือ การออกแบบ ซึ่งช่วยเช่ือมโยงสร้างสรรค์
คุณค่างานวิจัยไปสู่นวัตกรรมในเชิงพานิชย์ได้อย่างมีประสิทธิภาพและสอดคล้องกับความ

ต้องการด้านตา่งๆ 
ดังนัน้การศึกษาวิจัยนีจ้ึงได้คิดค้นแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ี

ขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ เพ่ือสร้างสรรค์คณุค่างานวิจยัสูน่วตักรรม หรือกล่าวอีกอย่างหนึ่งคือ
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กรณีโฟมโลหะซึง่เป็นวสัดท่ีุได้รับการพฒันาไมน่านมานีแ้ละยงัไมมี่การนํามาใช้ในประเทศ  

กระบวนการวิจัยประกอบด้วยการศึกษาคุณสมบัติ ประเมินความเป็นไปได้ในการ
นําไปใช้ในอตุสาหกรรม ค้นหาเป้าหมายและข้อพงึระวงัของอตุสาหกรรม สําหรับนํามาเป็นข้อมลู
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ต้นแบบผลิตภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบัตลาดในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ด้วยการหาทางออกด้านการ
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ต้องการ สามารถสร้างสรรค์รูปลกัษณ์และประโยชน์ใช้สอยเพ่ือแสดงวิสยัทศัน์ทางการตลาด รวม
ไปถึงโอกาสทํากําไรในเชิงพานิชย์ ทัง้นีปั้จจยัสําคญัมี 3 ประการ คือ (1) การสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมี
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ต้องการ คาดว่าองค์ความรู้ท่ีได้รับจากงานวิจยัจะเป็นส่วนหนึ่งในการช่วยสร้างสรรค์นวตักรรม
ให้กบัประเทศไทยเพ่ือเพิ่มขีดความสามารถในการแขง่ขนัในตลาดโลก 
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Innovation and research do complement each other. In Thailand, a number of 

research have been conducted, however, not many of them were developed further 
to innovations. Design is considered a decent tool for developing research into 
tangible innovative products, as it potentially helps transform research to 
commercializable innovations that serve different needs effectively.  
Thus, this dissertation had developed a design-driven innovation (DDI) model for 
elevating values of research aimed to be developed to innovations. In other word, 
this study was intended to link educational sector with the industrial one by testing 
and developing the design-driven innovation model through metallic foams, the novel 
materials which have never been commercialized in Thailand. 
The research methodology includes studying of the materials’ properties, evaluating 
the potential use in the industry, assessing goals and constraints of the industry for 
use in designing processes, and developing a material-based prototype in order to 
demonstrate the capacity of the research and its potential to gain acceptance from 
the experts in the industry. 

As a result from the study, by finding solutions in the manufacturing and 
managing processes in all respects, the DDI model can link up the technology and 
the demands as it transform the technology whose applications have yet to be 
identified to a prototype that fits the market in the furniture industry. In terms of 
demand pull, DDI can create form and function to show the market vision and 
commercialization opportunities. The three important factors of the DDI model are (1) 
Creation of unique form (2) Creation of different meaning (3) Market positioning from 
psychological theory of need. It is expected that the knowledge gained from this 
dissertation will contribute to the development of innovations that help increase our 
nation’s competitiveness in the world’s market.   
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บทที่ 1  
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสาํคัญของงานวจิัย 

การเปล่ียนแปลงของยุคสมัย รวมทัง้การวิเคราะห์ประเมินข้อมูลต่างๆ แสดงให้เห็น
แนวโน้มว่า หากประเทศไทยต้องการแข่งขนัในตลาดโลกยคุปัจจบุนั จําเป็นต้องแสวงหาแนวทาง
ในการสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ใหม่ท่ีมีพิเศษกว่าสินค้าของประเทศอ่ืนๆ โดยการจะได้มาซึ่ง
ผลิตภณัฑ์ท่ีมีศกัยภาพสงูดงักล่าวจําเป็นต้องอาศยัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีเป็นปัจจยัพืน้ฐาน

หลักในการสร้างสรรค์นวัตกรรม ซึ่งการจากรวบรวมข้อมูลพบว่าทรัพยากรผลงานการวิจัย       
ด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีจากมหาวิทยาลยัและองค์กรท่ีเก่ียวข้องมีมากถึงปีละประมาณ 
1,500-2,000 ชิน้ (สถาบนัวิจยัวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งประเทศไทย, 2554) แตส่ินค้าและ
ผลิตภณัฑ์ต่างๆส่วนใหญ่ของไทยกลบัแทบไม่พบเห็นการนําเอางานวิจัยด้านวิทยาศาสตร์และ

เทคโนโลยีดงักล่าวมาใช้ นัน่อาจหมายความว่า งานวิจยัเกือบทัง้หมดไม่ได้ถกูนํามาใช้ประโยชน์ 
ซึง่ทําให้เกิดการเปรียบเปรยจากทัง้วงการศึกษาวิจยัและวงการธุรกิจว่า วิจยัแล้วเก็บไว้บน “หิง้” 
ดงันัน้จึงเกิดแนวความคิดท่ีจะแก้ปัญหา ด้วยการนําเอางานวิจัยมาพัฒนาต่อยอดจนการเป็น
ผลิตภณัฑ์ท่ีสามารถวางขายได้ในห้างสรรพสินค้า จนกลายเป็นประโยคสําคญัในการเช่ือมภาค
การศกึษาวิจยัสูภ่าคอตุสาหกรรมวา่ “จากหิง้สูห้่าง” 

การดําเนินงานตามแนวความคิดจากหิง้สู่ห้างเป็นเป้าหมายของทุกฝ่าย เน่ืองจากจะ
ก่อให้เกิดประโยชน์กับทุกภาคส่วน ภาคการศึกษาวิจัยจะได้เห็นพัฒนาการของผลงานการ

ศกึษาวิจยัไปสร้างประโยชน์กบัมวลชนและได้รับผลตอบแทนเป็นส่วนแบ่งหรือค่าใช้สิทธิบตัร ซึ่ง
รายได้ท่ีเข้ามาจะใช้หมนุเวียนในการศึกษาวิจยัต่อไป ในภาคอตุสาหกรรมจะได้ผลิตภณัฑ์พิเศษ
แตกตา่งจากคูแ่ขง่ในตลาด สร้างความสามารถในการแข่งขนัทางการค้าให้กบัองค์กรและประเทศ
ไทย 

ปัญหาการต่อยอดงานวิจัยสู่การพานิชย์ส่วนหนึ่งอาจมาจากการไม่สามารถประยุกต์

งานวิจยัให้ตอบโจทย์ความต้องการทางธุรกิจได้ เน่ืองจากลกัษณะการพฒันางานจะอาศยัเพียง
นกัวิจยัเจ้าของผลงานเท่านัน้เป็นแกนในการดําเนินงานทัง้หมด จึงไม่สามาถตอบโจทย์ได้อย่าง
รอบด้านเพียงพอ อาทิ นกัวิจยัมีความรู้ความสามารถทางด้านวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยี แตอ่าจ
ขาดองค์ประกอบอ่ืน อยา่งเช่น องค์ประกอบด้านการออกแบบรูปลกัษณ์และการใช้งานให้สามารถ
ตอบสนองความต้องการของตลาด จึงทําให้ผลงานวิจัยหรือสิ่งประดิษฐ์ไม่ได้รับการยอมรับ
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เชิงพานิชย์ หรือเรียกตามกรอบแนวคิดทฤษฎีการข้ามเหวนวตักรรมของ Moore (1991) ว่า      
“ตกเหว” ซึง่จะอธิบายโดยละเอียดในตอ่ไป 

โดยการจะข้ามเหวนวัตกรรมหรือการจะทําให้สิ่งประดิษฐ์ข้ามไปสู่นวัตกรรมท่ีได้รับ     
การยอมรับเชิงพานิชย์นัน้ มีหลากหลายวิธี แต่วิธีท่ีน่าสอดคล้องกับยุคเศรษฐกิจสร้างสรรค์ คือ 
การใช้การออกแบบในเชิงศลิปกรรมเป็นตวัขบัเคลื่อนนวตักรรม 

ดังนัน้วิทยานิพนธ์นี  ้จึงขอเป็นส่วนหนึ่งในการเป็นแนวร่วมสนับสนุนตามปณิธาน        
จากหิง้สู่ห้าง ด้วยการสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วย          
การออกแบบ และทดสอบรวมทัง้พฒันาแบบจําลองดงักลา่วผา่นกรณีโฟมโลหะ เพ่ือนํามาตอ่ยอด
งานวิจัยไปสู่การพานิชย์ ทัง้นีข้อบเขตในเชิงพานิชย์ท่ีเหมาะสมกับวิทยานิพนธ์นีจ้ะจํากัดและ
ตัดสินจากการประเมินของผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเท่านัน้ ซึ่งเป็นไปตามหลักเกณฑ์ทาง
วิชาการในสายสงัคมศาสตร์กําหนดไว้  
 
1.2 โฟมโลหะ 

“โฟมโลหะ” คือ วสัดุระดบัใหม่ (Ashby, 2000) อยู่ในกลุ่มของโลหะประเภทหนึ่งท่ีมี
โครงสร้างแตกต่างจากโลหะอ่ืนทั่วไป โฟมโลหะได้ถูกพฒันาขึน้และมีการจดทะเบียนสิทธิบตัร
กระบวนการผลิตครัง้แรกในปี ค.ศ. 1943 โดย Benjamin Sosnick โครงสร้างพืน้ฐานของ        
โฟมโลหะมีลักษณะพรุน มีเนือ้โลหะอยู่ประมาณ 5-25% และประกอบด้วยอากาศประมาณ     
75-95% ของปริมาตร จากลกัษณะโครงสร้างดงักลา่ว โฟมโลหะจึงมีลกัษณะทางกายภาพท่ีพิเศษ 
มีความหนาแน่นต่ําและนํา้หนกัเบา 
 โครงสร้างของโฟมโลหะแบ่งออกได้ 2 ชนิด (1) โฟมโลหะแบบหน่วยเปิด คือ รูปแบบ

โครงสร้างท่ีโพรงเปิดเช่ือมถึงกัน  ทําให้มีลักษณะเนือ้โฟมโลหะเป็นก้านโครงสร้างโปร่ง               

(2) โฟมโลหะแบบหน่วยปิด คือ รูปแบบโครงสร้างท่ีโพรงแต่ละหน่วยไม่เช่ือมถึงกัน กล่าวคือ 

หน่วยแต่ละหน่วยเป็นหน่วยปิดท่ีอยู่แนบชิดกันแต่ไม่เช่ือมต่อกัน ลกัษณะคล้ายฟองอากาศใน 

แก้วเบียร์ท่ีรวมตวักนัชิดกนัแตฟ่องแตล่ะฟองไมเ่ช่ือมกนั ดงัภาพการเปรียบเทียบรูปท่ี 1 
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(www.photoshop-fix.com www.meyerinst.com www.metalfoam.net, 2012: Online) 

รูปท่ี 1 การเปรียบเทียบระหวา่งโครงสร้างภายในของโลหะทัว่ไปกบัโฟมโลหะ 

 

จากโครงสร้างท่ีแตกต่างจากโลหะทั่วไปทําให้โฟมโลหะมีคุณสมบตัิเด่นสามารถนําไป

ประยุกต์ใช้งานได้หลายด้าน อาทิ คุณสมบัติในเร่ืองความสามารถในการดูดซับพลังงานจาก    
การกระแทกได้ดี ทําให้เหมาะท่ีจะนําไปผลิตกันชนรถยนต์ นอกจากนีด้้วยโครงสร้างท่ี

ประกอบด้วยรูพรุนจํานวนมาก ทําให้โฟมโลหะมีพืน้ท่ีผิวมากและโปร่ง จึงสามารถช่วยในเร่ือง  
การถ่ายเทอณุหภมูิได้ดี และสามารถลดเสียงได้ จึงเหมาะท่ีจะนําไปประยกุต์ใช้เป็นวสัดคุวบคมุ
อุณหภูมิหรือเป็นวสัดดุูดซบัเสียง ลกัษณะโครงสร้างพรุนแต่มีความแข็งแรง นํา้หนกัเบา  ทําให้
สามารถนําไปประยกุต์ใช้ในงานด้านสถาปัตยกรรมได้ อีกด้วย 
 

1.2.1 กรรมวิธีการผลิตโฟมโลหะของวิทยานิพนธ์ 

ในปัจจบุนัโฟมโลหะมีการผลติขึน้ได้ด้วยหลากหลายวิธี แตก่รรมวิธีการผลิตท่ีวิทยานิพนธ์
นีใ้ช้ คือ การทําโฟมโลหะด้วยการชุบ จากความร่วมมือของ  สถาบันวิจัยโลหะและวัสด ุ
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โดย อาจารย์ ดร.ยทุธนนัท์ บญุยงมณีรัตน์ ซึง่เป็นอาจารย์ท่ีปรึกษาหลกั
ของวิทยานิพนธ์ กรรมวิธีการทําโฟมโลหะด้วยการชุบมีดีข้อดีหลายอย่างกว่ากรรมวิธีการทํา    
โฟมโลหะโดยทัว่ไป สิง่ท่ีเห็นได้ชดัท่ีสดุ คือ ความความรวดเร็วและประหยดั 

ผลสําเร็จท่ีได้จากกรรมวิธีการทําโฟมโลหะโดยการชุบ คือ ผิวของฟองนํา้ Ester 
Polyurethane หรือวสัดตุัง้ต้นจะถกูเคลือบด้วยโลหะ ทําให้จากฟองนํา้ที่นิ่มกลายเป็นแข็งคงรูป   
มีคณุสมบตัเิสมือนโลหะ  
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1.2.2 ความเหมาะสมของโฟมโลหะสาํหรับวิทยานิพนธ์ 

จากข้อมลูของโฟมโลหะข้างต้นแสดงได้ให้เห็นถึงคณุสมบตัิ ศกัยภาพ และแนวโน้มความ
เป็นไปได้ต่างๆของโฟมโลหะ ผนวกกบัความพร้อมทัง้ภาคความรู้และภาคปฎิบตัิของสถาบนัวิจยั
โลหะและวัสดุ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ผู้ เป็นเจ้าของผลงานวิจัยดังกล่าวท่ีเป่ียมด้วย
ความสามารถในการตอบสนองด้านต่อการทํางานต่างๆของวิทยานิพนธ์ ทัง้ในแง่องค์ความรู้ 
ห้องทดลอง และบคุลากรท่ีมีศกัยภาพ ถือเป็นมลูเหตสํุาคญัท่ีแสดงถึงความเหมาะสมในการนํามา
ตอ่ยอดเพ่ือทดสอบแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบของ

วิทยานิพนธ์นี ้เพ่ือให้เกิดการเรียนรู้ได้อย่างมีคุณภาพและครบถ้วนในทุกองค์ประกอบ อนัเป็น
ประโยชน์ตอ่วิทยานิพนธ์ท่ีจะเป็นเสมือนโครงการนําร่องสําหรับเป็นแนวทางให้กบัองค์กรตา่งๆ ทัง้
องค์กรภาคการศกึษาและองค์กรทางภาคอตุสาหกรรมได้ใช้เป็นแนวทางตอ่ไป 
 
1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

การวิจยัเร่ืองนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ เพ่ือผลกัดนัให้เกิดเช่ือมโยงระหว่าง
ภาคการศกึษาวิจยัและภาคอตุสาหกรรม มุ่งหวงัให้เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้และประยกุต์ใช้
สําหรับสร้างสรรค์นวัตกรรมอันเป็นประโยชน์ทางสังคมและในเชิงพาณิชย์  ในการเพิ่ม
ความสามารถทางการแขง่ขนัให้กบัประเทศไทยภายใต้การเช่ือมโยงของทัง้สองฝ่าย 

1. เพ่ือศกึษาหลกัการของกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
2. เพ่ือสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
3. เพ่ือทดสอบและพฒันาการทํางานของแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบผา่นกรณีโฟมโลหะ 
4. เพ่ือทดสอบการยอมรับแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วย

การออกแบบในกรณีโฟมโลหะจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรม 
 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

1. ขอบเขตด้านเนือ้หา 
การศกึษาวิจยัของวิทยานิพนธ์นี ้เน้นในเร่ืองนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ 

เพ่ือแสดงให้เห็นถึงการนํางานวิจัยมาต่อยอด ออกแบบ พัฒนา จนสามารถผลิตต้นแบบ 
สําหรับสร้างความสนใจในการนําไปใช้ในเชิงพานิชย์จากกลุ่มตัวแทนของผู้ เช่ียวชาญใน

ภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ของประเทศไทย ซึ่งสามารถเป็นแนวทางและแบบอย่างให้เกิด
การพฒันาอยา่งยัง่ยืนในอนาคต 
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2. ขอบเขตด้านพืน้ท่ีและกลุม่ตวัอยา่ง 
การคัดเลือกกลุ่มตัวอย่าง  กําหนดจากเกณฑ์กรณีท่ีประสบความสําเร็จ  ใน

วิทยานิพนธ์ได้แก่ ผู้ ท่ีได้รับรางวลั Demark ด้านการออกแบบดีเด่นจากกรมส่งเสริมการ

สง่ออกไทยและสถาบนัจากประเทศญ่ีปุ่ น ในงานนิทรรศการและการออกร้านระดบันานาชาติ 
Thailand International Furniture Fair 2010 โดยแบ่งออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) กลุ่ม           
นกัออกแบบ (2) กลุม่ผู้ผลิต (3) กลุม่ผู้ซือ้ (รายละเอียดสามารถดไูด้ในบทท่ี 3 ระเบียบวิธีวิจยั 
และภาคผนวก ก) 

 
1.5 ข้อจาํกัดของการวิจัย 

1. ข้อจํากดัด้านเนือ้หา 
ศาสตร์ด้านการออกแบบตัง้แต่อดีตจวบจนปัจจุบันเกือบทัง้หมดเน้นในเชิงปฎิบัต ิ   

จงึมกัไมมี่การบนัทกึเป็นลายลกัษณ์อกัษรในรูปของทฤษฎีหรือเอกสารใดๆไว้ อีกทัง้การศกึษา
ในระดบัสงูด้านการออกแบบมีจํานวนน้อยเพียงไมก่ี่มหาวิทยาลยัในโลก 

ดงันัน้เนือ้หาและการอ้างอิงในวิทยานิพนธ์จึงอาจมีข้อมลูอ่ืนท่ีมิใช่ข้อมลูทางวิชาการ

มาร่วมประกอบด้วย แตข้่อมลูดงักลา่วถือได้วา่เป็นข้อมลูคณุภาพเชิงประจกัษ์ 
2. ข้อจํากดัด้านพืน้ท่ีและกลุม่ตวัอยา่ง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีเป็นตัวแทนผู้ เช่ียวชาญจากภาคอุตสาหกรรมแม้จะเป็นกลุ่มท่ีมี

หลกัเกณฑ์จากภาครัฐและต่างประเทศยืนยนัและให้การยอมรับแล้วว่าเป็นกลุ่มท่ีมีคณุภาพ 
แต่ด้วยเนือ้หาบางส่วนท่ีอาจมีผลกระทบต่อธุรกิจและหน้าท่ีการงาน จึงได้รับการร้องขอจาก
ผู้ ให้ข้อมลูว่าไม่ควรให้เปิดเผยข้อมลูในการสมัภาษณ์ทัง้หมด อนญุาตให้เผยเฉพาะข้อมลูใน
บางส่วนเท่านัน้ ทัง้นีห้ากมีความจําเป็นต้องการทราบสามารถติดต่อสอบถามจากผู้ วิจยัได้
เป็นรายกรณีไป 

 
1.6 ประโยชน์ที่ได้รับ 

1. ประโยชน์ในทางวิชาการ; การศึกษาครัง้นีไ้ด้ช่วยเสริมสร้างองค์ความรู้ทาง

วิชาการใหม่ให้เกิดขึน้ ซึ่งองค์กรภาคการศึกษาและหน่วยงานวิจัยท่ีเก่ียวข้องสามารถใช้เป็น
แนวทางในการประยกุต์ผลงานไปสูก่ารพานิชย์ได้ 

2. ประโยชน์ในทางปฎิบตัิ; หน่วยงานภาคเอกชนและภาครัฐท่ีทําหน้าท่ีส่งเสริม  
การวิจัยและอุตสาหกรรม สามารถนําไปใช้เป็นแนวทางปฎิบัติในการแสวงหาประโยชน์จาก
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ทรัพยากรการวิจัยทัง้ท่ีมีอยู่แล้วและท่ีจะทําต่อไปในอนาคต เพ่ือสร้างนวตักรรมสําหรับเพิ่มขีด
ความสามารถทางการแขง่ขนัให้กบัองค์กรและประเทศไทย 

 
1.7 แนวคดิการดาํเนินงานวิจัย 

แนวคิดการดําเนินงานวิจัย  เ ร่ิมต้นจากปัญหาการต่อยอดภาคการศึกษาวิจัยสู่

ภาคอุตสาหกรรม ซึ่งวิทยานิพนธ์นีจ้ะทําการวิจัยเชิงปฎิบตัิเพ่ือทดสอบและพฒันาแบบจําลอง
กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบผ่านกรณีโฟมโลหะ วสัดคุณุภาพท่ี
ไม่ได้รับความสนใจในการนําไปใช้ในเชิงพานิชย์ โดยสามารถสรุปเป็นแนวคิดการดําเนินงานวิจยั
ได้เป็นแผนภาพดงันี ้

 

แผนภาพท่ี 2 แนวคดิการดําเนินงานวจิยั 
 
1.8 กระบวนการดาํเนินการศึกษาวิจัย 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบวิธีการดําเนินการศึกษาวิจัยท่ีเหมาะสมในการนํามา

ประยกุต์ใช้ คือ กระบวนการลําดบัขัน้และการข้ามผ่าน (stage-gate / Cooper, 2001) โดยแบง่
ออกเป็น 5 ขัน้ตอนดงันี ้

1. การค้นหาและระบปัุญหา คือ การศกึษาข้อมลูตา่งๆของโฟมโลหะ เพ่ือทราบข้อเด่น
และข้อควรระวงัสําหรับเป็นฐานในการแสวงหาโอกาสเหมาะสมในการต่อยอด (ขัน้ตอนท่ี 1 ใน
แผนภาพท่ี 3) 

 (Contribution) คุณค่าของงานวจัิย

คาํถามงานวจัิย ทําอยา่งไรให้โฟมโลหะได้รับความสนใจในการนําไปใช้ในเชิงพานิชย์? 

สมมตฐิานงานวจัิย การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบทําให้โฟมโลหะได้รับความสนใจในการนําไปใช้ในเชิงพานิชย์ 

การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบสร้างสรรค์คุณค่าโฟมโลหะจงึมีความน่าสนใจในเชิงพานิชย์ 

ปัจจัยและกระบวนการทาํงานของนวัตกรรมที่ขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ 

ในการสร้างสรรค์งานวจัิยไปสู่เชิงพานิชย์ 
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2. การก่อรูปความคดิ คือ การประเมินโอกาสและความเป็นไปได้ในการนําโฟมโลหะไปใช้
ในอตุสาหกรรมต่างๆ โดยเม่ือค้นพบอตุสาหกรรมท่ีเหมาะสมมีแนวโน้มในการนําโฟมโลหะไปใช้ 
จึงดําเนินโดยการสมัภาษณ์เชิงลึกผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมนัน้ๆ เพ่ือทราบความต้องการของ
อตุสาหกรรม (ขัน้ตอนท่ี 2-4 ในแผนภาพท่ี 3) 

3. กําหนดแนวความคิด คือ การนําข้อมลูท่ีได้จากการศกึษาผู้ เช่ียวชาญข้างต้นมาพฒันา
เป็นแนวความคดิ ในการสร้างสรรค์ผลงานโฟมโลหะ (ขัน้ตอนท่ี 5 ในแผนภาพท่ี 3) 

4. การพฒันา คือ การแปลงแนวความคิดแบบนามธรรมออกมาเป็นรูปธรรมในแบบ 2 มิต ิ
ได้แก่ ภาพและแบบต่างๆในกระดาษหรือส่ือคอมพิวเตอร์ ทัง้นีรู้ปแบบท่ีได้จะต้องตรวจสอบและ
แก้ไข เพ่ือให้ตรงกบัความต้องการและข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญในขัน้ตอนท่ี 4 ซึง่หากไม่ผ่าน
ตามเกณฑ์ กระบวนการนีจ้ะวนกลบัไปท่ีขัน้ตอนการออกแบบท่ี 7 จนสามารถตอบโจทย์ดงักลา่ว
ได้ ถึงเข้าสู่ขัน้ตอนการสร้างต้นแบบ ซึง่ในขัน้ตอนนีเ้ปรียบเสมือนการทดสอบด้านการผลิต โดย
หากติดขดัไม่สามารถผลิตได้ วิธีแก้ปัญหา คือ การย้อนกลบัขัน้ตอนการออกแบบท่ี 7 เช่นเดิม จน
สามารถแก้ไขทุกอย่างลุล่วงไปได้ ดังนัน้จะเห็นได้ว่ากระบวนการในขัน้ตอนการพัฒนานี ้         
การออกแบบเป็นเสมือนแกนหลักท่ีเป็นปัจจัยสําคัญต่อการทํางานทัง้หมดในการสร้างสรรค์

ผลงาน หรือกล่าวอีกนยัหนึ่งได้ว่า การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบนัน่เอง (ขัน้ตอนท่ี 6-10 ใน

แผนภาพท่ี 3) 
5. การทดสอบ คือ เม่ือได้ผลติภณัฑ์ต้นแบบแล้ว นําไปให้ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมนัน้ๆ 

ประเมิน หากผู้ เช่ียวชาญส่วนใหญ่ลงความเห็นว่าไม่ผ่าน ให้รวบรวมแล้วนํากลบัไปแก้ไขหรือเก็บ
ไว้เป็นข้อเสนอแนะในการทํางานครัง้ตอ่ไปตามแตโ่อกาสและเวลาจะอํานวย แตห่ากลงความเห็น
ว่าผ่านจะถือได้ว่าเป็นผลิตภณัฑ์ท่ีสําเร็จได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญ ซึ่งเปรียบเสมือนว่า
ตลาดยอมรับหรือสิ่งประดิษฐ์ก้าวข้ามไปสู่นวตักรรมแล้ว และแสดงว่าแบบจําลองกระบวนการ
สร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วนการออกแบบสามารถทํางานได้อย่างเหมาะสม (ขัน้ตอนท่ี 
11-12 ในแผนภาพท่ี 3) 

 
ในแผนภาพท่ี  3 จะพบว่า ขัน้ตอนการดําเนินงานวิจยัได้อ้างอิงจากหลกัการของ Cooper 

(2001) แต่สาระสําคญัท่ีแท้จริง คือ เนือ้หาในรายละเอียดต่างๆท่ีผู้วิจยัได้คิดและวางในขัน้ตอน
ตา่งๆเพ่ือให้ได้ผลลพัท์ท่ีมีคณุภาพ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งในขัน้ตอนการพฒันาท่ีเป็นเสมือนหวัใจของ
วิทยานิพนธ์ในการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

 



 
8 

 
  

1. ศกึษาข้อมลูตา่งๆ 
ของโฟมโลหะ 

เพ่ือค้นหาข้อได้เปรียบ 

2. ประเมินโอกาสการนําไปใช้ใน
ภาคอตุสาหกรรมท่ีมี 

การใช้โลหะเป็นวสัดพืุน้ฐาน 
(1) อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
(2) อตุสาหกรรมยานยนต์ 
(3) อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง  
(4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

3. ประเมินความเป็นไปได้ใน 
อตุสาหกรรม 

โดยการสมัภาษณ์ผู้ เช่ืยวชาญ 
การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ี 
ประสบความสําเร็จ 

4. ผลความคดิเห็น และ 
ข้อเสนอแนะในเร่ือง 

เป้าหมายและข้อควรระวงั 

การพฒันา กําหนดแนวความคดิ 

บทความทางวิชาการตีพิมพ์ท่ี 1 

การค้นหาและระบปัุญหา การก่อรูปความคดิ 

 
 

6. ศกึษาวิธีการออกแบบ 
  

 
 

5. แนวความคดิการออกแบบ 
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แผนภาพท่ี 3 กระบวนการดําเนินงานวิจยั 

 การพฒันา

 
 

7. การออกแบบ 
 

 
 

8. แบบผลติภณัฑ์ 2 มิต ิ

 
9. ประเมินตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  

ในขัน้ตอนท่ี 4 

 
 

10. สร้างต้นแบบ 3 มิต ิผา่น 

11. ประเมินการยอมรับของ 
อตุสาหกรรม 

โดยการสมัภาษณ์ผู้ เช่ืยวชาญ 
การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ี 
ประสบความสําเร็จ 

12.1 จากหิง้สูห้่างสําเร็จ 
แบบจําลองวทิยานิพนธ์บรรล ุ

ตามวตัถปุระสงค์ 
 

ยอมรับ 

 
12.2 รวบรวมปัญหาเพ่ือ 
การวิจยัในอนาคต 

 ไมย่อมรับ 

การทดสอบ 

บทความทางวิชาการตีพิมพ์ท่ี 2 

 



 
 

บทที่ 2 
การทบทวนวรรณกรรมและข้อเสนอวทิยานิพนธ์ 

 
2.1 แนวคดิและทฤษฎีของเอกสารและงานวจิัยที่เก่ียวข้อง 

 การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง ได้กําหนดจากหลกัการทบทวนวรรณกรรม
โดยยึดจากช่ือเร่ืองของวิทยานิพนธ์ท่ีเป็นหลกัสําคญั (วิรัชนิภาวรรณ, 2554) เพราะช่ือเร่ืองจะ
ครอบคลุมประเด็นและเนือ้หาได้ตรงตามจุดประสงค์การศึกษา ซึ่งช่ือของวิทยานิพนธ์นี  ้คือ 
นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ ดงันัน้การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีเก่ียวข้องจะ
ประกอบด้วย (1) นวตักรรม (2) การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ  

โดยทําการทบทวนวรรณกรรผ่านเทคนิคการเคราะห์ (วิรัชนิภาวรรณ, 2554) (1) วิเคราะห์
ท่ีมาของแนวความคิดของนักวิชาการแต่ละคน เพ่ือให้ทราบถึงรากฐานความคิดในการสร้าง
แนวคิดและทฤษฎีนัน้ๆ อันจะเป็นประโยชน์ต่อความเข้าใจ การนําไปใช้ รวมถึงข้อระวังใน        
การนําไปใช้ (2) วิเคราะห์ลักษณะร่วม เพ่ือหาประเด็นเด่น และยังถือว่าเป็นการยืนยันถึง
ความสําคญัในประเดน็นัน้ๆ 

 
2.2 แนวคดิและทฤษฎีที่เก่ียวข้องด้านนวัตกรรม 
 จากการทบทวนและศึกษาวรรณกรรมด้านนวตักรรมพบว่า แนวความคิดและทฤษฎีท่ี
เก่ียวข้องกับนวัตกรรมมีมากมาย แต่ท่ีเก่ียวข้องกับวิทยานิพนธ์กลับมีไม่มากนัก เน่ืองจาก
วรรณกรรมและงานวิชาการท่ีตรงกบัวิทยานิพนธ์ต้องเป็นนวตักรรมด้านเทคโนโลยีชัน้สงู เพราะ
วิทยานิพนธ์ทําการศกึษาในเร่ืองโฟมโลหะท่ีถือได้ว่าเป็นศาสตร์ทางเทคโนโลยีชัน้สงู ประกอบกบั
เนือ้หาท่ีต้องเก่ียวข้องกบัการจดัการให้ผลิตภณัฑ์เทคโนโลยีชัน้สงูไปสู่การยอมรับของตลาด ด้วย
เหตนีุจ้ึงกลายเป็นกรอบในการกรองคดัเลือกวรรณกรรมท่ีจะศกึษาทบทวน และจากการศกึษาพบ
ทฤษฎีทางนวตักรรมท่ีสอดคล้อง 4 ทฤษฎีหลกั ดงันี ้
 
2.2.1 ทฤษฎีการข้ามเหว 

การก้าวจากสิ่งประดิษฐ์ไปสูน่วตักรรม สิ่งท่ีตดัสิน คือ การพานิชย์ หรือการซือ้ของลกูค้า
กระแสหลกักลุม่แรก แนวความคดิและทฤษฎีมาจาก Geoffrey A. Moore (1991)  

ความน่าสนใจของ Moore คือ เขาไม่เคยศึกษาใดๆเก่ียวกับด้านนวตักรรม Moore จบ
ปริญญาเอกด้านวรรณกรรมองักฤษจาก Stanford University แต่หลงัการหยดุสอนวรรณกรรม

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Geoffrey_Moore
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องักฤษ เขาได้ไปทํางานท่ี Silicon Valley โดยทํางานด้านเทคโนโลยีชัน้สงูในทกุมิติ ทัง้การก่อตัง้
บริษัท การระดมทุน การร่วมทุน การจัดการ ตลอดไปจนถึงการขายผลิตภัณฑ์ จนกลายเป็น
ผู้ เช่ียวชาญทางด้านธุรกิจเทคโนโลยี เป็นท่ีปรึกษาให้กบับริษัทเทคโนโลยีขนาดใหญ่ และได้เขียน
หนงัสือท่ีโดง่ดงัเป็นท่ียอมรับของภาคธุรกิจและภาคการศกึษาท่ีช่ือวา่ การข้ามเหว 

ทฤษฎีการข้ามเหว วา่ด้วยหลกัการและเหตผุลตา่งๆท่ีทําให้นวตักรรมผลสําเร็จ โดยอ้างอิง
จากการได้รับการยอมรับและซือ้จากลกูค้ากระแสหลกักลุ่มแรกเป็นเกณฑ์ตดัสิน เน่ืองจากลกูค้า
กลุ่มนีถื้อว่าเป็นกลุ่มใหญ่มีความสําคญัในการสร้างการยอมรับในสงัคม รวมทัง้ลกูค้ากลุ่มนีเ้ป็น
กลุม่ท่ีสร้างผลกําไรทางธุรกิจให้กบันวตักรรมด้วย 

 
แผนภาพท่ี 4 เหวนวตักรรม (Moore, 1991) 

 
จากทฤษฎีข้ามเหวมีความสมัพนัธ์กับวิทยานิพนธ์อย่างมาก เพราะวิทยานิพนธ์นีเ้ลือก

นําโฟมโลหะมาเป็นกรณีศกึษา ซึง่โฟมโลหะยงัเป็นเพียงผลงานจากห้องทดลองยงัไม่ได้เป็นวสัดุ
เพ่ือการค้าแบบปกติ ดงันัน้การพฒันาโฟมโลหะเพ่ือไปสู่การค้า ก็เปรียบเสมือนการพาโฟมโลหะ
ข้ามเหวของทฤษฎีจาก Moore 

ทฤษฎีการข้ามเหว อธิบายว่าผลงานสิ่งประดิษฐ์เทคโนโลยีสูงจะสามารถข้ามเหวไปสู ่ 
การยอมรับของลกูค้ากระแสหลกักลุม่แรกได้ต้องคํานงึ 6 เร่ืองสําคญั ดงันี ้

1. การเลือกตลาด คือ การเลือกตลาดให้เหมาะสมกับสิ่งประดิษฐ์นัน้ๆ อาทิ หาก
สิ่งประดิษฐ์อยู่ในรูปของวัตถุดิบ ควรเลือกตลาดเป็นกลุ่มโรงงาน หากสิ่งประดิษฐ์อยู่ในรูป
ผลิตภณัฑ์สดุท้าย ควรเลือกตลาดเป็นกลุ่มร้านค้าปลีก โดยประเด็นนีจ้ะมีความเก่ียวข้องกับ

หลกัเกณฑ์ข้อท่ี 5 ท่ีจะกลา่วตอ่ไป 



 
12 

2. การทําความเข้าใจแนวความคดิของผลติภณัฑ์ทัง้หมด คือ การศกึษาทําความเข้าใจใน
สิ่งประดิษฐ์อย่างละเอียดทุกมิติ เพราะหากศึกษาอย่างไม่รอบด้านแล้ว อาจทําให้ติดขดัในบาง
ขัน้ตอนจนไมส่ามารถดําเนินงานตอ่ได้ อาทิ สารเคมีในการทําสิ่งประดิษฐ์นัน้ๆ เป็นท่ีต้องห้ามทาง
กฎหมายหรือไม ่มีราคาแพงจนไมส่ามารถแขง่ขนัในตลาดหรือไม ่เป็นต้น 

3. การวางตําแหน่งผลิตภณัฑ์ คือ การหาระดบัทางการตลาดท่ีเหมาะสมกบัสิ่งประดิษฐ์ 
เพราะหากวางระดบัสินค้าผิด อาจกระทบตอ่ยอดขาย อาทิ เม่ือเข้ามาตลาดใหม่ควรวางตําแหน่ง
ผลิตภณัฑ์ให้สงู เน้นการสร้างภาพลกัษณ์ดี หรือควรวางตําแหน่งผลิตภณัฑ์ท่ีต่ํา เน้นราคาถกู ซึ่
หากว่างตําแหน่งไม่เหมาะสมกบัความสามารถท่ีแท้จริงของสิ่งประดิษฐ์ ย่อมส่งผลเสียต่อความ
เช่ือมัน่ของลกูค้าและสง่ผลตอ่การขาย 

4. การสร้างกลยทุธ์การตลาด คือ กลยทุธ์ทางการตลาดนัน้มีอยู่ 2 แบบหลกัคือ กลยทุธ์
การแข่งขนัทางด้านราคา และกลยทุธ์ในการสร้างความแตกตา่ง กลา่วคือ สิ่งประดิษฐ์มีความเดน่
โน้มเอียงไปทางใดท่ีเหนือคูแ่ขง่ก็ควรเลือกใช้กลยทุธ์นัน้ๆ โดยอาจพิจารณาร่วมกบัหวัข้อข้างต้นใน
การวางตําแหน่งผลติภณัฑ์ในข้อท่ี 3 

5. การเลือกช่องทางการจดัจําหน่ายท่ีเหมาะสม โดยหลกัใหญ่จะแบ่งออกเป็น 2 แบบ
หลกั คือ B2B Business to Business และ B2C Business to Customers หรือการขายจากธุรกิจ
สูธุ่รกิจ และการขายจากธุรกิจสูผู่้บริโภค ทัง้นีจ้ะเลือกช่องทางใดย่อมแล้วแตค่วามสามารถในการ
จดัการและตวันวตักรรมนัน้ๆ 

6. การตัง้ราคา คือ การประมวลผลอีกครัง้จากการอ้างอิงรวบยอดในปัจจยัทัง้ 5 ข้างต้น 
เพ่ือกําหนดราคาท่ีเหมาะสมกบักลุม่ผู้ซือ้ 
 
2.2.2 ทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรม 

จากทฤษฎีหลกัเร่ืองการข้ามเหวของ Moore นัน้ หากศึกษาย้อนกลบัไปในปี ค.ศ. 1962 
จะพบว่าแนวความคิดดงักล่าวต่อยอดพฒันามาจาก วงจรชีวิตของการยอมรับเทคโนโลยี ของ 
Everett Rogers ท่ีกล่าวถึงลําดบัขัน้ของกลุ่มผู้ รับเม่ือเทคโนโลยีเร่ิมออกสู่ตลาด โดยมีการ
เรียงลําดบัจากกลุ่มแรกไปถึงกลุ่มสดุท้ายดงันี ้กลุ่มบกุเบิก, กลุ่มผู้ยอมรับแรก, กลุ่มหลกัแรก, 
กลุ่มหลกัหลงั, กลุ่มล้าหลงั ซึง่เป็นท่ีมาของแผนผงัระฆงัคว่ําในทฤษฎีการข้ามเหวของ Moore 
(1991) นัน่เอง 
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Roger มีความเข้าใจท่ีดีเย่ียมเก่ียวกบัระบบความสมัพนัธ์ของมวลชน เน่ืองจากศึกษา
โดยตรงในระดับปริญญาเอกทางสังคมวิทยา และด้วยอิทธิพลจากพ่อของเขาท่ีสนใจด้าน
นวตักรรม Roger จึงศึกษานวตักรรมผ่านทางด้านสงัคมวิทยา จนค้นพบทฤษฎีการแพร่กระจาย
นวตักรรม (Roger, 1962) ท่ีได้รับการยอมรับอย่างมากทัง้ในสายการศกึษาทางนวตักรรม ทาง
เทคโนโลยี ทางการจดัการ และทางธุรกิจ 

ทัง้นีห้ากศึกษาทฤษฎีการแพร่กระจายนวัตกรรมอย่างละเอียดจะพบข้อมูลท่ีสามารถ

นํามาเสริมกบัทฤษฎีข้ามเหวของ Moore ได้ นัน่คือ เร่ืองการยอมรับเพ่ือนําไปใช้ หรือนําไปพฒันา
ต่อ ซึ่งอาจถือว่าเป็นส่วนเสิรมในการท่ีจะพาสิ่งประดิษฐ์ข้ามเหวไปได้เช่นกัน โดยทฤษฎีการ
แพร่กระจายนวตักรรม (Roger, 1962) ประกอบไปด้วยหลกั 5 ประการดงันี ้

1. การรับรู้การมีอยู่ของนวตักรรม หมายถึง ผู้ ใช้หรือผู้ เก่ียวข้องต้องสมัผสัหรือรับรู้ถึงการ
ทํางาน ประสิทธิภาพและการมีอยู่ของนวตักรรมนัน้ได้ อาทิ นวตักรรมผิวล่ืน Teflon เม่ือใช้แล้ว

ต้องมีประสิทธิภาพล่ืนไม่ติดกะทะจริงๆ หรือระบบประมวลผลคอมพิวเตอร์ท่ีรวดเร็วขึน้ แม้ไม่อาจ
รับรู้ได้ถึงความเร็วท่ีเพิ่มขึน้ 5-10% แตก่ารมีสติ๊กเกอร์ติดว่า Intel Inside ก็ทําให้เกิดการรับรู้การมี
อยูข่องนวตักรรมและสร้างอารมณ์ร่วมได้อยา่งมาก  

2. รูปแบบของการตดัสนิใจกบันวตักรรม หมายถึง กระบวนการตดัสนิใจรับนวตักรรนนัน้ๆ 
อาทิ การตดัสินใจซือ้เสือ้ ECO หรือเสือ้ท่ีมีกระบวนการผลิตท่ีเป็นมิตรกบัสิ่งแวดล้อม กบัการ

ตดัสินใจซือ้รถยนต์ ECO ท่ีบริโภคนํา้มนัน้อยปลอ่ยมลพิษต่ํา แม้จะเป็นผลิตภณัฑ์ ECO เพ่ือ
สิ่งแวดล้อมท่ีดีเหมือนกนัทัง้คู่ แต่ด้วยลกัษณะสินค้าท่ีต่างกนั ย่อมมีรูปแบบการตดัสินใจท่ีความ
แตกตา่งกนัอยา่งมาก อาทิ ระยะเวลาในการตดัสนิใจ ผู้ มีอํานาจในการตดัสินใจ โดยผู้ตดัสินใจซือ้
เสือ้น่าจะเป็นแมบ้่าน สว่นผู้ตดัสนิใจซือ้รถยนต์น่าจะเป็นพอ่บ้าน เป็นต้น 

3. ช่องทางการส่ือสาร ประกอบด้วยปัจจยัหลกั 4 ประการคือ ผู้สง่สาร ข่าวสาร ส่ือ และ
ผู้ รับสาร ซึง่ช่องทางการส่ือสารจะเป็นแบบ (1) ส่ือบคุคล (2) ส่ือมวลชน (3) ส่ือสิง่พิมพ์ (4) ส่ือโสต
ทศัน์ (5) ส่ือกิจกรรม การตดัสินใจใช้ส่ือแบบใดหรือใช้ส่ือผสม ย่อมขึน้อยู่กบัความเหมาะสมใน
การเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายและเนือ้หาของนวตักรรมนัน้ๆ อย่างเช่น นวตักรรมมีเนือ้หาละเอียดอ่อน
เข้าใจยากอาจจําเป็นต้องใจส่ือสิ่งพิมพ์ แตห่ากกลุม่เป้าหมายเป็นวยัรุ่นอาจใช้ส่ือทางอินเตอร์เน็ต 
เป็นต้น 
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4. ธรรมชาติของระบบสงัคม หมายถึง ความพร้อมในการยอมรับและตอบสนองต่อ
นวัตกรรมของสังคนนัน้ๆ อาทิ นวัตกรรมรถไฟฟ้ายังไม่สามารถเป็นจริงได้ เพราะโครงสร้าง
สาธารณปูโภคพืน้ฐานของสงัคมยงัไม่เอือ้อํานวย กล่าวคือ สามารถสร้างรถยนต์ไฟฟ้าได้ แต่ไม่
สามารถสร้างสถานีเตมิไฟฟ้าได้อยา่งสถานีนํา้มนั 

5. การแพร่ขยายการประชาสมัพนัธ์ของผู้ผลกัดนัการเปล่ียนแปลง กรณีนีข้ออธิบายผ่าน
ตวัอยา่งเช่น ในระดบัครอบครัวผู้ นําการเปล่ียนแปลงมกัเป็นคณุพอ่ ท่ีจะเป็นคนโน้นน้าวสมาชิกใน
ครอบครัวให้ยอมรับนวตักรรม อาทิ โน้มน้าวอธิบายข้อดีเพ่ือท่ีจะซือ้ โทรทศัน์ LED หรือ รถยนต์ 
Hybrid แต่หากเป็นในระดบัสงัคมการจะโน้มน้ามจะกระทําผ่าน ผู้ นําเสนอ ท่ีมีภูมิหลงัและ

ภาพลกัษณ์ท่ีสอดคล้องน่าเช่ือถือ ไมว่่าจะเป็นระดบัใดผู้ นําการเปล่ียนแปลงมีผลอย่างมากในการ
ก่อให้เกิดการยอมรับนวตักรรม 

 
2.2.3 ทฤษฎีความล้มเหลวของนวัตกรรม 

ทฤษฎีร่วมสมยัแล้วสอดรับกบัแนวทางการข้ามเหวของ Moore (1991) คือ ทฤษฎีความ
ล้มเหลวของนวตักรรม โดย David Smith (2006) โดยพืน้ฐานของ Smith มาจากด้านเศษฐศาสตร์ 
แต่เบนความสนใจมาศกึษาในเร่ืองผู้ประกอบการ และการจดัการเทคโนโลยี ผลงานสําคญัของ 
Smith คือ หนงัสือ Exploring Innovation (2006) ซึง่ได้รับการการยอมรับในคณุภาพจากหลาย
ฝ่าย รวมทัง้ได้ถกูบรรจเุป็นตําราหลกัของหลกัสตูรธุรกิจเทคโนโลยีและการจดัการนวตักรรมระดบั
ปริญญาเอกของจฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยัด้วย  

ทฤษฎีความล้มเหลวของนวตักรรมมีสอดคล้องการทฤษฎีข้ามเหว ดงันัน้จึงควรศกึษาเพ่ือ
นํามาประกอบการจดัการนวตักรรมให้ได้มีความสมบูรณ์มากขึน้ โดยทฤษฎีความล้มเหลวของ
นวตักรรมระบบุถึงสาเหตอุอกเป็น 2 ข้อใหญ่ คือ 

 
1. ความล้มเหลวของเทคโนโลยี 
1.1 ไม่เป็นมิตรต่อผู้ ใช้ และหรือ ไม่เห็นผล กลา่วคือ นวตักรรมนัน้ๆมีเทคโนโลยีท่ีใช้งาน

ยาก อาจทัง้ยากต่อการทําความเข้าใจเพราะมีขัน้ตอนท่ีซบัซ้อน หรืออาจยากต่อการใช้งาน อาทิ 
ขนาดไม่เหมาะสม อีกทัง้เทคโนโลยีนัน้ๆอาจยงัไม่มีประสิทธิภาพดีเพียงพอให้ผู้ ใช้เกิดความรู้สึก
พอใจ อาทิ ระบบประมวลผลช้าไมส่ามารถตอบสนองความต้องการได้อยา่งทนัท่วงที 
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2. ความล้มเหลวทางการตลาด 
2.1 เปล่ียนข้อแม้ทางการตลาด ผลิตภณัฑ์นวตักรรมท่ีต้องเปล่ียนพฤติกรรมการบริโภค 

หรือการใช้งานแตกต่างจากแบบเดิมมากเกินไปจะไม่ได้รับการยอมรับ อาทิ รถยนต์ไฟฟ้าท่ียัง
ไม่ได้รับการพฒันาต่อ เพราะต้องมีการเปล่ียนแปลงระบบสาธารณูปโภคพืน้ฐานอย่างมหาศาล 
เพ่ือเปล่ียนสถานีเตมินํา้มนัแบบเดมิให้เป็นสถานีชาร์ตไฟ 

2.2 ผลิตภณัฑ์ไม่ตรงความต้องการของผู้บริโภค ผลิตภณัฑ์นวตักรรมจําเป็นต้องสอดรับ
กบัความต้องการของผู้บริโภคให้ได้อย่างลงตวัและหลากหลายเพียงพอ โดยขอยกตวัอย่างผ่าน
รถไฟฟ้าอีกครัง้ รถไฟฟ้าท่ีเคยทําออกจําหน่าย เม่ือชาร์ตไฟเต็มจะสามารถว่ิงได้ 10-20 กิโลเมตร 
แตใ่นความเป็นจริง ผู้ ท่ีจะซือ้รถไฟฟ้ามกัจะเป็นคนเมือง และหากคนเมืองจะเดินทางน้อยกว่า 20 
กิโลเมตร การใช้ระบบขนสง่มวลชนยอ่มสะดวกและประหยดักว่า ในทางตรงข้ามหากต้องการออก
นอกเมืองกําลงัรถไฟฟ้าท่ีวิ่งได้ก็น้อยไป 

2.3 การตลาดไม่ดี แม้นวตักรรมจะมีประสิทธิภาพสงู แต่หากไม่สามารถส่ือสารถึง
ความสามารถออกมาให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจและรับรู้ได้ ย่อมทําให้ผู้บริโภคเกิดความไม่เข้าใจ 
สบัสน และไมย่อมรับตอ่นวตักรรมนัน้ๆ 
 
2.2.4 การวิเคราะห์แนวคดิและทฤษฎีนวัตกรรม 
 จากแนวคิดและทฤษฎีทางนวตักรรมทัง้ 3 ข้างต้น คือ (1) ทฤษฎีการข้ามเหว (2) ทฤษฎี
การแพร่กระจายนวตักรรม (3) ทฤษฎีความล้มเหลวของนวตักรรม แม้ดเูป็นทฤษฎีหลกัท่ีสําคญั
และได้รับการยอมรับอย่างมากจากทกุวงการ และสามารถอธิบายนวตักรรมได้อย่างหลากหลาย
และครอบคลมุ แต่หากพิจารณาให้ท่องแท้แล้ว นวตักรรมทัง้ 3 นี ้ตัง้อยู่บนหลกัการตลาดและ
ประชาสัมพันธ์เท่านัน้ ดังจะเห็นได้ว่าทุกทฤษฎีมุ่งหวังเพียงว่า ทําอย่างไรให้ผู้ บริโภคเข้าใจ 
ยอมรับ และตดัสินใจซือ้นวตักรรม โดยหลกัการและเหตผุลท่ีนํามาอธิบายล้วนแล้วแต่จํากัดอยู่
เฉพาะการจดัการเพ่ือความพอใจและเข้าใจ หรือหลกัการทางการตลาดและประชาสมัพนัธ์ทัง้สิน้ 
ซึง่สามารถแสดงให้เห็นได้จากตารางท่ี 2 โดยการรวบรวบทฤษฎีทัง้หมด มาจดักลุ่มแยกให้เห็น
อยา่งชดัเจนถึงความเป็นหลกัการตลาดและหลกัการประชาสมัพนัธ์ ดงัตารางตอ่ไปนี ้
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ตารางท่ี 1 การแยกปัจจยัของทฤษฎีนวตักรรมออกเป็นหลกัการตลาด และ หลกัการประชาสมัพนัธ์ 
ทฤษฎี หลกัการตลาด หลกัการประชาสมัพนัธ์ 

ทฤษฎีการข้ามเหว การเลือกตลาด 
แนวคดิของผลติภณัฑ์ 
การวางตําแหน่งผลติภณัฑ์ 
การสร้างกลยทุธ์ทางการตลาด 
การเลือกช่องทางจดัจําหนา่ย 
การตัง้ราคา 

 

ทฤษฎีการแพร่กระจาย

นวตักรรม 
รูปแบบการตดัสนิใจ 
ธรรมชาตขิองระบบสงัคม 
 

การรับรู้การมีอยู ่
ช่องทางการส่ือสาร 
ผู้ นําการเปล่ียนแปลง 

ทฤษฎีความล้มเหลวของ

นวตักรรม 
เป็นมิตรตอ่ผู้ใช้ 
การเปลี่ยนข้อแม้ทางการตลาด 
การตลาดไมดี่ 

 

 
แม้ทฤษฎีทัง้ 3 มีข้อจํากดัอย่างท่ีแสดงในตาราง แต่ในทางกลบักบัก็ถือได้ว่าเป็นข้อดีท่ี

ทฤษฎีทัง้ 3 มีลกัษณะร่วมท่ีตรงกัน เพราะถือเป็นหลกัฐานท่ีสามารถยืนยนัได้อย่างแน่ชดัว่า 
การตลาดและการประชาสมัพนัธ์มีผลอย่างมากกับนวตักรรม จากข้อสรุปสําคญันี ้ส่งผลทําให้
แผนการดําเนินการของวิทยานิพนธ์ตระหนกัถึงความจําเป็นท่ีต้องไปศกึษาหลกัการดงักลา่วอย่าง

จริงจงั โดยผา่นกระบวนการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญท่ีประสบผลสําเร็จทางยอดขายและเป็นท่ีรู้จกัใน
สาขาท่ีเก่ียวข้อง เพ่ือท่ีจะหาปัจจยัเป้าหมาสําคญัและข้อควรระวงั ซึง่เป็นหนึ่งในท่ีมาและเหตผุล
ในเขียนบทความท่ีได้ตีพิมพ์ในวารสารทางวิชาการ International Journal of the Computer, the 
Internet and Management เร่ือง Value Creation Through Design: Goal and Constraint 
Case Study Thailand’s Furniture Industry 
 ท้ายท่ีสุดแม้ว่านวตักรรมจะมีการตลาดและการประชาสมัพนัธ์ท่ีดีจนสามารถดึงดูดให้

ผู้บริโภคตดัสินใจซือ้ แต่นัน่อาจเป็นเพียงเพราะฝีมือทางการตลาดและการประชาสมัพนัธ์ ไม่ใช่
แก่นแท้ทางนวตักรรมแตอ่ยา่งใด นวตักรรมท่ีแท้จริงและยัง่ยืนจําเป็นต้องมีมากกว่าการตลาดและ
การประชาสมัพนัธ์ โดยหนึ่งในสิ่งสําคญัในการสร้างสรรค์นวตักรรม ณ.ยคุเศรษฐกิจฐานความรู้
อยา่งในวนันี ้คือ การออกแบบ 
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2.2.5 ทฤษฎีกระบวนการสร้างนวตักรรมแบบคูข่นาน 
 ทฤษฎีกระบวนการสร้างนวตักรรมท่ีสําคญัมี 2 ทฤษฎี คือ (1) แรงผลกัจากเทคโนโลยี 
หรือ Technology Push (2) แรงดงึจากความต้องการ หรือ Demand Pull ซึง่ตา่งมีข้อเดน่และ
ข้อด้อยแตกตา่งกนัไป ดงันัน้จึงเกิดทฤษฎีแบบจําลองคูข่นาน หรือ Coupling Model (Rothwell, 
1994) เพ่ือท่ีจะรวมคณุสมบตัทิัง้สองเข้าด้วยกนั 
 

 
ภาพท่ี 5 แบบจําลองกระบวนการสร้างนวตักรรมแบบคูข่นาน (Rothwell, 1994) 

 
 แต่แบบจําลองคู่ขนานเป็นเพียงแนวทางและขัน้ตอนการทํางาน ไม่มีรายละเอียดท่ีจะทํา
ให้เกิดนวตักรรม ดงันัน้จึงอาจถือได้ว่าเป็นช่องว่างสําคญัท่ีแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์
นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบของวิทยานิพนธ์นี ้สามารถเติมเต็มและพฒันาให้เกิดองค์
ความรู้ใหมใ่นด้านการสร้างสรรค์นวตักรรมตอ่ไป 
 
2.3 ทฤษฎีที่เก่ียวข้องจากทางด้านการออกแบบ 

จากการทบทวนและศึกษาวรรณกรรมพบว่า แนวความคิดและทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกับ    
การออกแบบนัน้มีขอบเขตกว้างไกลและหลากหลาย แต่ท่ีเก่ียวข้องกบัวิทยานิพนธ์กลบัมีไม่มาก
นกั เน่ืองจากวรรณกรรมและงานวิชาการท่ีตรงกับวิทยานิพนธ์ต้องเป็นการออกแบบผลิตภณัฑ์ 
เหตุผลเพราะวิทยานิพนธ์ได้กําหนดเป้าหมายท่ีเฟอร์นิเจอร์ ซึ่งเป็นศาสตร์แขนงหนึ่งในการ
ออกแบบผลติภณัฑ์นัน่เอง การออกแบบผลติภณัฑ์ท่ีเก่ียวข้องกบันวตักรรมท่ีทฤษฎีท่ีโดดเดน่อยู่ 3 
ทฤษฎีดงันี ้
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2.3.1 ทฤษฎีนวัตกรรมที่ขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ 
 อนัดบัหนึ่งในวรรณกรรมและงานวิจยัท่ีมีหวัข้อการศกึษาตรงกบัวิทยานิพนธ์ท่ีอย่างมาก

คือ ผลงานของ Roberto Verganti (2009) โดยเร่ิมต้นจากปี ค.ศ. 2006 เร่ือง นวตักรรมผ่านการ
ออกแบบ ในวารสาร Harvard Business Review บทความดงักล่าวได้พฒันาสู่หนงัสือช่ือ 
นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยงานออกแบบ; เปล่ียนกฎการแขง่ขนัด้วยนวตักรรมทางความหมายอยา่ง
สดุขัว้ ในปี ค.ศ. 2009 ซึง่เนือ้หาทัง้สองเกือบเหมือนกนั แตกตา่งกนัตรงการอธิบายละเอียดท่ีมาก
ขึน้  

เร่ิมต้นจาก Verganti ผู้ เป็นชาวอิตาเล่ียน ตัง้ข้อสงัเกตถึงผลิตภณัฑ์เคร่ืองครัวจากทาง
เหนือของอิตาลี ย่ีห้อ Alessi ว่าเหตใุดจึงได้รับความนิยมอย่างสงูตลอดเวลากว่า 2 ศตวรรษ และ
นํารายได้สูป่ระเทศอิตาลีถึง 104 ล้านเหรียญสหรัฐในปี ค.ศ. 2003 จงึเป็นจเุร่ิมของการวิจยัจนพบ
กุญแจสําคัญ คือ เร่ืองกระบวนการออกแบบท่ีสามารถสร้างรูปแบบใหม่ท่ีน่าสนใจต่างจาก
เคร่ืองครัวทั่วๆไป ทัง้นีไ้ม่ได้ให้ความสําคัญท่ีรูปทรงท่ีเกิดขึน้เพราะแต่ละแบบจะมีเอกลกัษณ์
แตกต่างหลากหลายกันไป แต่มุ่งความสนใจไปท่ีกระบวนการสร้างความหมายในรูปทรงต่างๆ 
และจากการทบทวนวรรณกรรมสามารถสรุป กระบวนการนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ
เชิงการสร้างความหมายใหมแ่บง่ออกได้เป็น 3 ขัน้ตอน 

1. การซึมซบั คือ การเข้าไปรับรู้ สงัเกต ศึกษา บริบทนัน้ๆ เพ่ือค้นหาเอกลกัษณ์
สําคญั 

2. การตีความ จากข้อมลูท่ีได้ในขัน้ตอนแรก นํามาสูก่ารประมวลผลการก่อให้เกิด
ความเข้าใจวา่ ความรู้สกึจากข้อแรกเกิดขึน้ได้อยา่งไร มีกลวิธีการสื่อสารอยา่งไร 

3. การกําหนดตําแหน่ง นําผลลพัท์จากขัน้ตอนท่ี 2 มาประยกุต์ใช้ โดยแปลงให้อยู่
ในรูปลกัษณ์ต่างๆด้วยการออกแบบ เพ่ือส่ือสารเนือ้หาของผลลพัท์จนกลายเสน่ห์กระตุ้นความ
ต้องการของลกูค้า 

จากกระบวนการทัง้ 3 ขัน้ตอน มีความละเอียดอ่อนซบัซ้อนและเขียนอธิบายไว้อย่างเป็น
นามธรรมจนอาจทําให้ยากตอ่การทําความเข้าใจ ดงันัน้จงึขอสรุปเป็นแผนภาพดงันี ้
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แผนภาพท่ี 6 กระบวนการนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบเชิงความหมาย  

Verganti (2009) 
 

การขบัเคลื่อนนวตักรรมด้วยการออกแบบของ Verganti มุ่งเน้นการสร้างอารมณ์และ

ความหมายใหม่โดยท่ีไม่สนใจเร่ืองหน้าท่ีใช้สอยเลย หรืออาจกล่าวทับศัพท์ได้ว่า มุ่งสร้าง 
Emotional โดยไม่สนใจ Functional รูปแบบนีอ้าจถือว่าเป็นนวตักรรมอีกรูปแบบหนึ่ง แตอ่าจเป็น
นวัตกรรมแค่ฝ่ังเดียว คือ ในเร่ืองของนวัตกรรมทางความหมายของผลิตภณัฑ์ เพราะจากการ
วิเคราะห์ข้อมลูจะพบว่า เคร่ืองครัว Alessi ประสบความสําเร็จด้านการขายเน่ืองมาจากสามารถ
สร้างนวตักรรมด้านความหมายได้แตกตา่งจากเคร่ืองครัวอ่ืนในตลาด มีรูปลกัษณ์ท่ีแฝงอารมณ์ขนั 
แตกตา่งจากเคร่ืองครัวอ่ืนท่ีเป็นได้แคอ่ปุกรณ์ จดุนีเ้องถือว่าเป็นนวตักรรมด้านความหมายอย่างท่ี
ไม่เคยเกิดขึน้มาก่อนในเคร่ืองครัว ซึ่งเป็นสิ่งท่ีมีคุณค่าอย่างมากต่อวงการออกแบบนวตักรรม 
สามารถยืนยนัความสําเร็จได้จากยอดขายท่ีสงูมากตลอดระยะเวลาเกือบ 20 ปีท่ีผา่นมา 
 

ทฤษฎีสิบโฉมหน้าผ้สร้างนวัตกรรมู  2.3.2 
 ทฤษฎีนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบท่ีสําคญัมากอีกหนึ่งผลงาน คือ ทฤษฎีสิบ
โฉมหน้าผู้สร้างนวตักรรม โดย Tom Kelley (2005) ผู้ ร่วมก่อตัง้บริษัทออกแบบท่ีดีท่ีสดุแห่งหนึ่ง
ของโลก ช่ือว่า IDEO ซึง่สร้างสรรค์ผลงานนวตักรรมไว้จํานวนมาก หนึ่งในนัน้คือสิ่งท่ีเปล่ียนโฉม
หน้าวงการดจิิตอล นัน่คือ Computer Mouse  

แม้เป็นเจ้าของบริษัทด้านการออกแบบชัน้นํา แตก่ลบัไมเ่คยเรียนทางด้านออกแบบมาเลย 
แตเ่ป็นนกัเรียนทนุตลอดชีวิตการศกึษาถึงชัน้ปริญญาโทด้านธุรกิจจาก Berkley University ด้าน
การทํางานรับหน้าท่ีบริหารและงานด้านการออกแบบ ผลงานท่ีออกมาส่วนใหญ่มิใช่แค่ผลงาน
ออกแบบ แต่เป็นผลงานระดบันวัตกรรมแทบทัง้สิน้ ทําให้ได้รับการยอมรับอย่างสูงจากวงการ
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วิชาการและวงการธุรกิจ เห็นได้จากรางวลัจากตา่งๆจากมหาวิทยาลยั Berkley, Kellogg และจาก
นิตยสาร Business Week, Fortune 
 ทฤษฎีสิบโฉมหน้านวตักรรมมาจากหนงัสือ The Ten Faces of Innovation (2005) ซึง่
เป็นส่วนขยายจากหนงัสือ Art of Innovation (2001) ท่ีได้อธิบายวิธีการคิดและจดัการด้าน      
การออกแบบเพ่ือให้เกิดนวตักรรมผ่านอาชีพ 10 อาชีพ ทัง้นีม้ิได้หมายความว่าการจะสร้าง
นวตักรรมต้องใช้คนทัง้ 10 อาชีพมาร่วมกนัคิดผลงานนวตักรรมหนึ่งชิน้ แต่การจะสร้างผลงาน
นวตักรรมหนึ่งชิน้จําเป็นต้องใช้วิธีคิดแบบทัง้ 10 อาชีพดงักล่าว โดยการทัง้หมดอาจใช้แค่คนๆ
เดียว หรือทีมงานท่ีมี 5-20 คนอย่างไรก็ได้ วิธีการคิดนีทํ้าเพ่ือให้ผลงานนวตักรรมสามารถ       
ตอบโจทย์ผู้ ใช้งาน ตอบโจทย์ทางธุรกิจ ตอบโจย์ด้านการผลิตและการขาย ครบทกุมิติ โดยทัง้ 10 
อาชีพสามารถแบง่ออกตามคณุสมบตัไิด้ 3 กลุม่ ดงันี ้ 
  
1. คณุสมบตัเิพ่ือการเรียนรู้ 

อาชีพท่ี 1. นกัมานุษยวิทยา คือ ผู้ ท่ีทําหน้าท่ีสงัเกตพฤติกรรมต่างๆ เพ่ือนํามาใช้เป็น
ข้อมลูในการออกแบบ 

อาชีพท่ี 2. นกัทดลอง คือ ผู้ ท่ีสร้างความคดิหรือแนวทางใหม่ๆ ในการทํางานออกแบบ 
อาชีพท่ี 3. นกัผสมผสาน คือ ผู้ ท่ีรู้ทัง้เร่ืองการออกแบบและเร่ืองธุรกิจ แล้วนํามารวมกนั

เพ่ือตอบโจทย์ทัง้คู ่
2. คณุสมบตัเิพ่ือการจดัการ 

อาชีพท่ี 4. นกัแก้ปัญหา คือ ผู้ ท่ีคอ่ยหาทางออกให้กบัปัญหาตา่งๆ 
อาชีพท่ี 5. นกัประสานงาน คือ ผู้ ท่ีเช่ือมโยงทกุอยา่งเข้าหากนั เพ่ือความสอดคล้องในการ

ทํางาน 
อาชีพท่ี 6. ผู้ กํากบั คือ ผู้ ท่ีเป็นศนูย์กลางและช่วยจดุประกายการทํางานทกุอย่างให้โดด

เดน่ขึน้ 
3. คณุสมบตัเิพ่ือการสร้าง 

อาชีพท่ี 7. สถาปนิกผู้ มีประสบการณ์ คือ ผู้ ท่ีมีประสบการณ์ท่ีคาดการณ์ลว่งหน้าได้ 
อาชีพท่ี 8. นกัจดัฉาก คือ ผู้ ท่ีสร้างบรรยากาศ สภาพแวดล้อมท่ีดี เพ่ือช่วยให้เกิดงานท่ีดี 
อาชีพท่ี 9. ผู้ดแูล คือ ผู้ ท่ีทําหน้าท่ีดแูลลกูค้าและประสานความต้องการสูที่มงาน 
อาชีพท่ี 10. นกัเล่าเร่ือง คือ ผู้ ท่ีส่ือสารคณุค่าของงานสู่ภายนอก และสร้างเข้าใจให้

ทีมงาน 
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2.3.3 ทฤษฎีคดิเชิงออกแบบ 
 ในบริษัท IDEO ยงัมีบคุลากรสําคญัด้านการออกแบบของโลกอีกหนึ่งนัน่คือ Tim Brown 
(2005) จบปริญญาโทด้านการออกแบบอตุสาหกรรมจาก RCA - Royall Collect of Art ประเทศ
องักฤษ และทํางานด้านการออกแบบผลิตภณัฑ์อยู่ช่วงเวลาหนึ่ง ก่อนอทิุศตวัให้วงการศกึษาและ
วิชาการ เป็นอาจารย์สอนด้านการออกแบบท่ี Stanford University จากนัน้ได้รับการเชิญชวนจาก 
Kelley ให้ปลีกเวลาจากการสอนสว่นหนึง่มาช่วยงานท่ีบริษัท IDEO 
 ในสว่นงานด้านวิชาการท่ีได้รับการกลา่วถึงอย่างมากใน ทฤษฎีคิดเชิงออกแบบ (2005) ท่ี
ได้รับการตีพิมพ์ลงในวารสารทางวิชาการ Harvard Business Review และได้พฒันาบทความ
ดงักล่าวสู่หนงัสือช่ือ เปล่ียนด้วยการออกแบบ(2009) เนือ้หาทัง้สองได้อธิบายถึงความจําเป็นใน
โลกธุรกิจท่ีต้องเปล่ียนกระบวนทศัน์ใหมโ่ดยใช้การคดิเชิงออกแบบเป็นแนวทางการดําเนินงานเพ่ือ

ช่วยให้ได้ผลงานท่ีเป็นนวัตกรรม โดยหัวใจหลักของการคิดเชิงออกแบบ คือ การคิดแบบนัก
ออกแบบท่ีให้ความสนใจกับรายละเอียดทุกสิ่งท่ีอยู่รอบตวั ไม่ว่าสิ่งนัน้จะเป็นเร่ืองนามธรรมจบั
ต้องไม่ได้ อาทิ ทัศนะคติ พฤติกรรม กระแสนิยม ฯลฯ โดยต้องอยู่บนหลกัการท่ีให้มนุษย์เป็น
ศนูย์กลางการออกแบบ กลา่วคือ เป็นการคดิและวางแผนอย่างรอบด้านเพ่ือให้สามารถตอบสนอง
มนษุย์หรือลกูค้ากลุม่เป้าหมาย โดยสามารถอยูร่อด อยา่งยัง่ยืนได้ด้วย ทฤษฎีการคิดเชิงออกแบบ
โดยมีมนษุย์เป็นศนูย์กลาง คือ การคดิคดิผา่น 3 มมุมอง ดงันี ้

1. การทําได้ คือ ความเป็นไปได้จริง สอดรับกบัสงัคมวฒันธรรมและเทคโนโลยี 
2. การอยูร่อดได้ คือ สามารถดํารงอยูไ่ด้ด้วยตวัเอง โดยท่ีมีสถานะการเงินหมนุเวียนอย่าง

ยัง่ยืน 
3. การเป็นท่ีต้องการ คือ ผลติภณัฑ์ หรือ บริการ ท่ีเป็นท่ีต้องการของธุรกิจ และหรือ สงัคม 

(ผลงานบางชิน้ไมไ่ด้แสวงหาผลกําไร แตทํ่าเพ่ือการศกึษา เพ่ือมนุษยธรรม ฯลฯ) 
 
การคิดเชิงออกแบบผ่ามมมุมองทัง้ 3 นัน้ จําเป็นต้องใช้ร่วมกนัทัง้ 3 มมุมอง เพ่ือท่ีให้

ผลงานท่ีคิดออกมานัน้สามารถตอบโจทย์ความต้องการของมนษุย์หรือผู้ ใช้งาน รวมทัง้ด้านธุรกิจ
และความอยูร่อดได้ในทกุมิต ิ
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แผนภาพท่ี 7 มมุมองทัง้ 3 ในการหาทางออกจากทฤษฎีการคดิเชิงออกแบบ (Brown, 2009) 

 
 จดุบรรจบรวมกนัของทัง้ 3 มมุมองเทา่นัน้ท่ีถงึวา่เป็นผลลพัท์ของของทฤษฎีการคดิเชิง

การออกแบบ เพราะจดุบรรจบดงักลา่วจะเป็นทางออกท่ีเพียบพร้อมในการตอบสนองผู้ใช้งาน การ
ผลติ และตอบสนองตอ่การดําเนินธุรกิจท่ียัง่ยืนไปพร้อมกนั 
 

การวิเคราะห์แนวคดิและทฤษฎีนวัตกรรมที่ขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ 2.3.4 
จากวิธีคิดของทัง้ 3 ทฤษฎี (1) ทฤษฎีนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ (2) ทฤษฎี

สิบโฉมหน้าผู้สร้างนวตักรรม (3) ทฤษฎีคิดเชิงออกแบบ ผู้วิจยันํามาวิเคราะห์เปรียบเทียบได้
แผนภาพท่ี 8 ดงันี ้

 
 

แผนภาพท่ี 8 การเปรียบเทียบความคล้ายคลงึระหวา่งทฤษฎีของ Verganti, Kelley และ Brown 
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ผลวิเคราะห์นีส้ามารถช่วยยืนยนัความถูกต้องซึ่งกันและกันในกระบวนการทํางานของ 
การสร้างนวตักรรมด้วยการออกแบบท่ีต้องประกอบด้วย (1) การเรียนรู้และเก็บข้อมลู เพ่ือมาเป็น
ฐานความเข้าใจในการออกแบบ (2) ประมวลผลและจดัการ คือการนําสิ่งท่ีรวบรวมมาได้จาก
ขัน้ตอนแรกมาสงัเคราะห์และบริหารเพ่ือตอบโจทย์การออกแบบและธุรกิจ (3) การประยกุต์ใช้และ
การสร้าง คือ เม่ือขัน้ตอนท่ีสองตกผลกึเสร็จสิน้แล้ว จงึเข้าสูก่ารผลติเพ่ือให้ได้สนิค้าหรือบริการ 

จากแนวคิดและทฤษฎีนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบทัง้ 3 ทฤษฎีข้างต้น แม้ดู
เป็นทฤษฎีหลกัท่ีสําคญัและได้รับการยอมรับอย่างมากจากทุกวงการ และสามารถอธิบายการ
ออกแบบได้อย่างหลากหลายและครอบคลมุ แตห่ากพิจารณาให้ท่องแท้แล้วทัง้หมดยงัมี ช่องว่าง 
ท่ีน่าสนใจในการศึกษาวิจยัอยู่ กล่าวคือหากใช้กรอบความคิดจากทฤษฎีข้ามเหวนวตักรรมของ 
Moore (1991) จะพบว่า ทฤษฎีการสร้างความหมายใหม่นวตักรรมของ Verganti เป็นการศกึษา
นวตักรรมท่ีข้ามเหวไปแล้ว กลา่วคือเม่ือสนิค้าท่ีประสบความสําเร็จแล้ว จึงศกึษาย้อนกลบัหาท่ีมา
และสาเหต ุส่วนทฤษฎีสิบโฉมหน้าผู้สร้างนวตักรรมของ Kelley เน้นไปท่ีจดุเร่ิม กล่าวคือมุ่งไปยงั
บคุลากรท่ีจะมาสร้างนวตักรรมว่าต้องมีคณุสมบตัิแบบใดบ้าง สดุท้ายทฤษฎีการคิดเชิงออกแบบ
ของ Brown เน้นไปท่ีจดุเร่ิมเช่นเดียวกนั Kelley แตเ่น้นไปท่ีแนวคิดและจดุมุ่งหมายของบคุลากร
ในการสร้างนวตักรรมท่ีต้องมีร่วมกนั  
 จากการวิเคราะห์ทฤษฎีนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบทัง้ 3 พบข้อเสนอสําคญั
หนึง่ท่ีวา่ ทัง้หมดล้วนมาจากพืน้ฐานทางเชิงธุรกิจท่ีมีร่มใหญ่ท่ีคลมุทัง้ 3 ทฤษฎี คือ การสร้างสรรค์
คณุค่า เพ่ือตอบสนองการตลาด กล่าวคือทฤษฎีนวตักรรมทางความหมายของ Verganti ทฤษฎี
สิบโฉมหน้าผู้สร้างนวตักรรมของ Kelley และทฤษฎีคิดเชิงออกแบบของ Brown ต่างศึกษาวิจยั
รวมทัง้คิดค้นกระบวนการออกแบบเพ่ือให้เกิดผลิตภณัฑ์นวตักรรมท่ีมีคณุค่าแตกต่างจากเดิมไม่

ว่าด้านใดด้านหนึ่งเพ่ือประโยชน์ทางการตลาดอนัจะส่งผลดีตอ่ธุรกิจ เพราะการสร้างสรรค์คณุค่า
ท่ีแตกต่างเป็นหลกัทางธุกิจแบบหนึ่งท่ีเรียกว่าในภาษาองักฤษว่า Product Differentiate ตาม

ทฤษฎีของ Chamberlin (1994) ซึง่หลกัการสร้างผลิตภณัฑ์ท่ีมีความแตกตา่งทางธุรกิจ คือ การ
ก่อให้เกิดคุณค่าท่ีมีประโยชน์กับการตลาด โดยอาจจะเป็นคุณค่าด้านรูปทรงท่ีแปลกใหม่ หรือ
อาจจะเป็นคณุคา่ด้านหน้าท่ีใช้สอยท่ีแตกตา่งไปจากเดมิ  

โดยการสร้างสรรค์คณุค่าสามารถพบได้ในทฤษฎีของ Verganti ในการอธิบายการสร้าง
ความหมายใหม่ท่ีเป็นการสร้างสรรค์คณุค่าใหม่ให้กบัเคร่ืองครัว ทฤษฎีของ Kelley และ Brown 
เร่ิมท่ีการเตรียมพร้อมการทํางานเพ่ือการสร้างสรรค์คุณค่านวัตกรรมอย่างรอบด้าน อาทิ การ
เตรียมพร้อมเชิงทศันะคติท่ีเปิดกว้างแบบนกัมนุษยวิทยา (Kelley, 2005) เพ่ือรองรับข้อมลู
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ลกัษณะท่ีมีมนุษย์เป็นศนูย์กลางออกแบบ (Brown, 2009) สําหรับเป็นฐานในการสร้างสรรค์
คณุคา่ของผลิตภณัฑ์เพ่ือสอดรับกบัธุรกิจ หมายความอย่างกระชบัคือ นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วย
การออกแบบคือกระบวนการสร้างสรรค์คณุคา่ นัน่เอง เพราะไม่ว่าการออกแบบนวตักรรมจะเน้นท่ี
การสร้างรูปทรงและหรือหน้าท่ีใช้สอย ให้สวยให้มีประสิทธิภาพเป็นอย่างไร ทัง้หมดคือความ
พยายามสร้างสรรค์คณุคา่ให้กบัสนิค้านัน่เอง อาทิ 
 Verganti ใช้ทฤษฎีนวัตกรรมทางความหมายสร้างนวัตกรรมท่ีมี รูปทรงพิ เศษให้
ความหมายแตกตา่งจากเดมิ นัน่คือ การออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุคา่ด้านความหมายใหม่ให้กบั
สินค้า ตวัอย่าง เคร่ืองครัว Alessi สามารถสร้างสรรค์คณุคา่ด้านความหมายใหม่ให้กบัเคร่ืองครัว 
จงึทําให้สนิค้าขายดีตลอด 10 กวา่ปีท่ีผา่นมา 
 Kelley ใช้ทฤษฎีสบิโฉมหน้าฯ สร้างนวตักรรมท่ีมีประสิทธิภาพเหนือกว่าสินค้าเดิม นัน่คือ
Kelley ออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุคา่ด้านหน้าท่ีใช้สอยท่ีดีขึน้ให้กบัสินค้า ตวัอย่าง การออกแบบ
สร้างสรรค์คุณค่ารถเข็นจ่ายตลาดท่ีมีเคร่ืองคิดเลขเป็นครัง้แรก ทําให้เกิดการจับจ่ายมีความ
สะดวกรวดเร็วขึน้ 
 Brown ใช้ทฤษฎีคิดเชิงออกแบบสร้างนวัตกรรมท่ีมีความเหมาะสมต่อผลิตได้จริง 
สามารถอยู่รอดทางธุรกิจได้ และตรงความต้องการของผู้ ใช้กว่าเดิม นั่นคือ การออกแบบเพ่ือ
สร้างสรรค์คณุคา่ด้านการผลิต ด้านการดําเนินธุรกิจ และด้านความต้องการให้กบัสินค้า ตวัอย่าง 
การออกแบบสร้างสรรค์จกัรยานย่ีห้อ Shimano ให้ผลิตได้ง่ายจึงราคาถกูเหมาะกบัการแข่งทาง
ธุรกิจ และยงัมีรูปแบบการใช้งานท่ีใช้งานง่ายเหมาะสมกบัคนในเมืองอีกด้วย 
 ดงันัน้อาจกล่าวโดยสรุปได้ว่านวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบคือการสร้างสรรค์

คณุค่า โดยคณุค่าท่ีสร้างสรรค์ขึน้มาจําเป็นต้องเป็นคณุค่าทางการตลาด เพราะสิ่งประดิษฐ์ จะ
ก้าวสู่นวตักรรมได้ตวัตดัสินคือ การพานิชย์ (Smith, 2006) แต่การออกแบบนวตักรรมจะไม่

เก่ียวข้องกบัคณุค่าการพานิชย์ในเร่ืองเชิงธุรกิจทกุเร่ืองเสมอ อาทิ การออกแบบไม่เก่ียวข้องด้าน
การเงินและการบญัชีของธุรกิจ การออกแบบไม่เก่ียวข้องด้านการจดัการสินค้าคงคลงัของธุรกิจ 
แตก่ารออกแบบจะเก่ียวข้องโดยตรงกบัการสร้างสรรค์คณุคา่ในด้านความหมายและความรู้สกึ 

ด้วยเหตุดังกล่าวจึงถือได้ว่าวิทยานิพนธ์นีเ้ป็นการสนับสนุนทฤษฎีนวัตกรรมทาง

ความหมายของ Verganti เพราะในมุมมองท่ีว่าทุกอย่างท่ีสร้างขึน้มาบนโลกนวัตกรรมล้วนมี
ความหมาย ความหมายดงักล่าวอาจมีคณุค่าไม่ยิ่งหย่อนไปกว่าหน้าท่ีใช้สอย ไม่ยิ่งหย่อนไปกว่า
เทคโนโลยี โดยอาจเห็นได้จากตวัอย่างในกรณีการเร่งส่งมนุษย์ไปดวงจนัทร์ของสหรัฐอเมริกาท่ี
ทุ่มเทวิทยาศาสตร์ เทคโนโลยี และการเงินอยา่งมหาศาล เพียงเพ่ือสง่สญัญาณความเหนือชัน้กว่า



 
25 

คู่แข่งอย่างรัสเซีย ซึ่งแฝงความหมายในเชิงชยัชนะของการผู้ นําของโลกอีกด้วย แน่นอนว่าอาจมี
การโต้แย้งว่าการสร้างสรรค์ทัง้หมดมิใช่เพ่ือการสร้างความหมาย แต่คงปฎิเสธไม่ได้เช่นกนัว่าการ
สร้างสรรค์ทัง้หมดทําให้เกิดความหมายดงักลา่วไม่ว่าจะตัง้ใจหรือไม่ก็ตาม ซึง่ถือว่าความหมายท่ี
เกิดขึน้เป็นสิง่ท่ีสําคญัและสร้างผลกระทบขยายวงตอ่เน่ืองอยา่งมาก 

แต่ทฤษฎีของ Verganti มีช่องว่าง คือ ไม่ได้อธิบายว่าความหมายท่ีได้จากการออกแบบ
นัน้ มีปัจจยัอนัใดท่ีทําให้นวตักรรมนัน้ๆสามารถส่ือความรู้สกึถึงผู้บริโภคได้ กล่าวคือยอมรับแล้ว
ว่าผลิตภณัฑ์นัน้ๆเป็นนวตักรรมทางความหมาย แต่ความหมายท่ีนวตักรรมได้สร้างสรรค์ขึน้มามี
คณุค่าอะไรบ้าง และสร้างความหมานท่ีมีคณุค่าอย่างไรจึงทําให้เกิดการยอมรับ ซึ่งจุดอ่อนนีถื้อ
เป็นช่องว่างทางการศึกษาท่ีน่าสนใจอย่างยิ่ง เพราะจะเป็นการต่อยอดท่ีจะเป็นกุญแจแห่ง
ความสําเร็จ ของการสร้างสรรค์คณุคา่นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้ 

 
2.4 ข้อเสนอของวิทยานิพนธ์ 

จากการศึกษาทฤษฎีการสร้างนวตักรรมด้วยการออกแบบท่ีสําคญัทัง้ 3 ทฤษฎี พบ
ช่องว่างท่ีน่าสนใจในการสร้างองค์ความรู้เพิ่มในเร่ืองนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ คือ 
(1) การศกึษาตัง้แต่จดุเร่ิมต้นในการคดัเลือกผลงานวิจยัและศกึษาความเป็นไปได้ในการพฒันา
ผลงานวิจยัสูก่ารพานิชย์ (2) นํางานวิจยัจากข้อท่ี 1 มาพฒันาด้วยการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ
เพ่ือข้ามเหวไปสูน่วตักรรมท่ีได้รับการยอมรับ แนวทางการศกึษาวิจยันีถื้อวา่เป็นเร่ืองสําคญั เพราะ
เป็นการเช่ือมงานวิจยัสู่การพานิชย์ผ่านการออกแบบท่ีลงมือปฎิบตัิจริงจนเป็นองค์ความรู้ใหม่ท่ี

ครบทกุมิตมิากขึน้ โดยผู้วิจยัแสดงแผนภาพสรุปเพ่ืออธิบายกรณีข้างต้นดงัแผนภาพท่ี 9 

 
แผนภาพท่ี 9 ตําแหนง่ของทฤษฎีท่ีมีอยู ่และตําแหน่งของกระบวนการทําวทิยานิพนธ์ 
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 2.4.1. กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบกรณีโฟมโลหะ 
โดยวิธีการดําเนินผู้ วิจัยวางแผนกระบวนการวิจัยดงันี ้(1) การศึกษาคุณสมบตัิทาง

กายภาพและการผลิตของโฟมโลหะ เพ่ือนําข้อได้เปรียบไปค้นหาแนวโน้มความเป็นไปได้ในเชิง
พานิชย์ (2) การประเมินการนําไปใช้ในภาคอตุสาหกรรมท่ีใช้เหล็กเป็นวตัถพืุน้ฐานสําคญั ได้แก่ 
อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า อุตสาหกรรมยานยนต์ อุตสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง และอุตสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ (3) การวิจยัเพ่ือยืนยนัความถกูต้องของการประเมินความเป็นไปได้ในในการใช้โฟม
โลหะในภาคอตุสาหกรรม ด้วยการทดสอบความเป็นไปได้ในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์โดยการไป
สมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบ ด้านผลิต และด้านการตลาด จากกลุ่มตวัอย่างคณุภาพ
ตามเกณฑ์การคดัเลือกแบบกรณีท่ีประสบความสําเร็จของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (4) ความ
คิดเห็นและข้อเสนอแนะจากผู้ เช่ียวชาญจะได้รับการสรุปเป็นด้านเป้าหมายและข้อควรระวงั (5) 
จากข้อสรุปของกลุ่มตวัอย่างได้รับการนําไปใช้สร้างแนวความคิดในการออกแบบในเร่ืองรูปทรง 
ความหมาย และตลาด (6) กําหนดแนวทางการศึกษาวิธีการออกแบบท่ีสอดรับหวัข้อข้างต้น

ตามลําดบั คือ แนวคิดเร่ืองรูปทรงตา่งๆ สญัศาสตร์ และจิตวิทยาความต้องการความต้องการ (7) 
จากการศกึษาค้นคว้าทัง้หมดข้างต้นสามารถนํามาออกแบบสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะทรง

กลมเรขาคณิตท่ีประกอบขึน้มาจากหน่วยย่อย (8) ขัน้ต้นทําออกมาเป็นภาพ 2 มิติ (9) นําไป
ประเมินเบือ้งต้นจากเกณฑ์ท่ีผู้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะไว้ หากไม่ผ่านเกณฑ์การทํางานจะย้อนกลบั
ไปท่ีการออกแบบเพ่ือแก้ปัญหา แตห่ากผ่านเกณฑ์จึงเข้าสูข่ัน้ตอนตอ่ไป (10) ขัน้ตอน 3 มิติ หรือ
การสร้างต้นแบบท่ีมีวัสดุเป็นพืน้ฐาน (11) นําผลงานต้นแบบไปทดสอบการยอมรับจาก
ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ หากไมไ่ด้รับการยอม ต้องรวบรวมปัญหาและความคดิเห็น
ทังหมดเพื่อเป็นแนวทางในการวิจัยต่อไปในอนาคต (12) หากได้รับผลการยอมรับถือได้ว่า

โครงการนีป้ระสบความสําเร็จ เน่ืองจากสามารถนํางานวิจยัมาสร้างสรรค์เป็นนวตักรรมโดยการ
ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบได้บรรลตุามวตัถปุระสงค์ของวิทยานิพนธ์ กระบวนการทัง้หมดแสดง
ดงัแผนภาพท่ี 9 และรายละเอียดทัง้หมดจะนําเสนอในบทตอ่ๆไป 
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เรียนรู้ 

1. ศกึษาข้อมลูตา่งๆ 
ของโฟมโลหะ 

เพ่ือค้นหาข้อได้เปรียบ 

2. ประเมินโอกาสการนําไปใช้ใน
ภาคอตุสาหกรรมท่ีมี 

การใช้โลหะเป็นวสัดพืุน้ฐาน 
(1) อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
(2) อตุสาหกรรมยานยนต์ 
(3) อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง  
(4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

3. ประเมินความเป็นไปได้ใน 
อตุสาหกรรม 

โดยการสมัภาษณ์ผู้ เช่ืยวชาญ 
การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ี 
ประสบความสําเร็จ 

4. ผลความคดิเห็น และ 
ข้อเสนอแนะในเร่ือง 

เป้าหมายและข้อควรระวงั 

ประมวลผล 

 
 

5. แนวความคดิการออกแบบ 
 

 
 

6. ศกึษาวิธีการออกแบบ 
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แผนภาพท่ี 10 กระบวนการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

 
 

7. การออกแบบ 
 

 
 

8. แบบผลติภณัฑ์ 2 มิต ิ

 
9. ประเมินตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  

ในขัน้ตอนท่ี 4 

 
 

10. สร้างต้นแบบ 3 มิต ิผา่น 

11. ประเมินการยอมรับของ 
อตุสาหกรรม 

โดยการสมัภาษณ์ 
การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

12.1 แบบจําลองกระบวนการ
สร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อน

ด้วยการออกแบบสําเร็จ 

ยอมรับ 

 
12.2 รวบรวมปัญหาเพ่ือ 
การวิจยัในอนาคต 

 ไมย่อมรับ 

การประยกุต์ใช้ 

 



 
30 
 

กระบวนการทัง้หมดในข้างต้นสามารถสรุปประเดน็ความแตกตา่งของวทิยานิพนธ์กบั

ทฤษฎีเดมิ รวมทัง้ประโยชน์ได้ตามตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 2 การเปรียบเทียบทฤษฎีเดมิกบัข้อเสนอของวทิยานิพนธ์และประโยชน์ 

ประเดน็ ทฤษฎีเดิมทัง้ 3* ข้อเสนอของวิทยานิพนธ์ ประโยชน์ 
หลกัการสร้างนวตักรรม 
ความแตกตา่งของ

การขบัเคลื่อน

เพ่ือให้เกิด

นวตักรรม 

ขับเคลื่อนนวัตกรรมแรงดึงจาก

ความต้องการ เพราะเร่ิมต้นตาก
การศกึษาความต้องการของตลาด 
และเน้นท่ีความอยู่รอดเชิงธุรกิจ

เ ป็ น ห ลั ก  จึ ง มั ก ทํ า ใ ห้ เ กิ ด
นวตักรรมในระดบัเล็กน้อย อ้างอิง
จ า ก ค ว า ม เ ห็ น วิ ช า ก า ร ข อ ง 
Rothwell (1994) 

การเช่ือมโยงกันระหว่างแรงผลัก

ของเทคโนโลยี จากงานวิจยัโฟม
โลหะ ควบคู่ไปกับการศึกษาแรง
ดึงจากความต้องการในความ

เ ป็ น ไ ป ไ ด้ ใ น อุ ต ส า ห ก ร ร ม

เฟอร์นิเจอร์ เพ่ือนํามาผนวกต่อ

ยอดงาน วิจัยสู่ น วัตกร รม เ ชิ ง

พานิชย์ โดยใช้การออกแบบเป็น
เคร่ืองมือสําคญัในการขับเคลื่อน 
หรือกลา่วอีกอย่างแบบทบัศพัท์ว่า

เ ป็ น ก า ร ผสมผส าน ร ะห ว่ า ง 
Technology Push และ Demand 
Pull โดยใช้ หลกัการ Design-
Driven เป็นเคร่ืองมือในการ

สร้างสรรค์นวตักรรม 

ผนวกข้อดีและลดจุดอ่อนของ

กระบวนการสร้างนวตักรรมทัง้

สอง ซึ่งจะทําให้ช่วงชีวิตของ
นวตักรรม จะมีอายุยาวนาน

และมัน่คงกว่า เพราะจะได้รับ
ปกป้องและคุ้ มครองสิทธิสูง

กว่า ทําให้เลียนแบบได้ยาก 
ส่งผลให้เกิดความสามารถใน

การแข่งขันทางการค้าท่ีสูง 
และยังสอดคล้องกับความ

ต้องการของตลาดด้วย และ
ถื อ เ ป็ น ก า ร ล ง ทุ น ท่ี มี

ประสิทธิภาพ เน่ืองจากการ
ออกแบบเป็นเคร่ืองมือท่ีทําให้

เกิดผลท่ีเป็นรูปธรรมได้อย่าง

รวดเร็ว 
กระบวนการทํางานวิจยั 

แนวทางการ

เร่ิมต้นการวิจยั 
เ ร่ิมต้นจากความต้องการเ พ่ิม

ประสิท ธิภาพแก่ธุ ร กิจในการ

ตอบสนองตลาด 

เ ร่ิ ม ต้ น จ า กผล ง าน วิ จั ย ท า ง

เทคโนโลยีและวิชาการของวงการ

การศึกษา ควบคู่กับการศึกษา
ความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรม 
ตามแนวความคิด “จากหิง้สู่ห้าง” 
โดยใช้การออกแบบเป็นเคร่ืองมือ

ห ลั ก ใ น ก า ร ขั บ เ ค ลื่ อ น ต า ม

แผนภาพท่ี 9 
 

สร้างความแข็งแกร่ทางการ

แข่งขนัทางการค้าของประเทศ

อ ย่ า ง ยั่ ง ยื น  เ พ ร า ะ

กระบวนการดังกล่าวเป็นการ

ส่งเสริมระบบการศึกษาและ

ระบบธุรกิจอย่างสอดคล้อง

ยัง่ยืน 
 

จดุท่ีการวิจยัให้

ความสําคญั 
ส่วนหนึ่ ง เ น้นไปท่ีจุดก่อนการ

เร่ิมต้นในเชิงเตรียมความพร้อม 
และอีกส่วนหนึ่งเน้นไปท่ีจดุท้ายท่ี

น วั ต ก ร ร ม สํ า เ ร็ จ แ ล้ ว จึ ง

ทําการศึกษาย้อนกลับเ พ่ือทํา

ความเข้าใจ 
 

เน้นทัง้กระบวนการอย่างครบถ้วน 
ตามแผนภาพท่ี 9 

ไ ด้ อ ง ค์ ค ว า ม รู้ แ ล ะ

กระบวนการของนวัตกรรมท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
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ประเดน็ ทฤษฎีเดิมทัง้ 3 ข้อเสนอของวิทยานิพนธ์ ประโยชน์ 
ความแตกตา่งของ

การวิจยั 
ไม่ได้ศึกษาเร่ืองการผลิตต้นแบบ 
อย่างจริงจงั อาจกล่าวถึงบ้าง แต่
เป็นเพียงการผลิตต้นแบบปกติ

ทัว่ไป 
 

ใ ห้ ค ว าม สํ า คัญกั บ ก า ร ผ ลิ ต

ต้นแบบ และเป็นการสร้างต้นแบบ
ท่ีมีฐานจากวสัด ุ

ไ ด้ อ ง ค์ ค ว า ม รู้ ก า ร ส ร้ า ง

ต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวัสดุ

เพราะไม่เคยมีการศึกษาด้าน

นีแ้บบจริงจงัมาก่อน 

การเช่ือมโยง

ระหวา่งงานวิจยั 
ต่อยอดทฤษฎีเดิม เพ่ือค้นหากญุแจแห่งความสําเร็จ ของนวตักรรมท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ ในด้านการสร้างสรรค์คณุคา่ 
  

ทราบปัจจัยสําคญัของทฤษฎี

นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการ

ออกแบบ 
วิธีดําเนินการวิจยั ศึกษาวิจัยผ่านเอกสารและการ

สัมภาษณ์เป็นหลัก บางส่วนเป็น
ป ร ะ ส บ ก า ร ณ์ ท่ี เ กี ย ว ข้ อ ง 
ฐานข้อมูลทัง้หมดอยู่ในฝ่ังยุโรป

และอเมริกา 

ศึกษาวิจัยแบบการลงมือปฎิบัติ

จริง หรือ Action Research 
(Lewin, 1994) โดยการลงมือการ
ทําการสร้างและผลิตต้นแบบขึน้

จริง 

ข้อมูลการศึกษาวิจัย ท่ี ได้ มี

ความหนักแน่น  เพราะเป็น
เสมือนการพิสูจน์ความสําเร็จ

ไปโดยปริยาย และท่ีน่าสนใจ
ย่ิ งกว่ า คื อการ พิสูจ น์ ผ่ าน

บ ริ บ ท ก า ร ทํ า ง า น ข อ ง

สังคมไทย  ทํ า ใ ห้สามารถ
นําไปใช้ประโยชน์กับประเทศ

ได้จริง 
 

หมายเหต;ุ ทฤษฎีเดิมทัง้ 3* ได้แก่ 1. ทฤษฎีนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ (Vergati, 2009) 2. ทฤษฎีสิบโฉมหน้าผู้สร้าง
นวตักรรม (Kelley, 2005) 3. ทฤษฎีคิดเชิงออกแบบ (Brown, 2009) 

 
 จากความแตกต่างด้านการศึกษาวิจยัของวิทยานิพนธ์เม่ือเปรียบเทียบกบัทฤษฎีเดิมใน

ข้างต้นพบวา่ มีพืน้ฐานและแนวทางตา่งๆท่ีแตกตา่งกนัมากพอสมควร ซึง่ยอ่มจะทําให้ได้ผลลพัธ์ท่ี
แตกต่างจากทฤษฎีเดิมอย่างแน่นอน อนัจะเป็นการทําให้เกิดองค์ความรู้ใหม่ในการปฎิรูปศาสตร์
ด้านนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบให้มีความสมบรูณ์มากขึน้ตามไปด้วยเช่นกนั  

แต่การต่อยอดของทฤษฎีเดิมให้สมบูรณ์ไม่ใช่วัตถุประสงค์หลักเพียงอย่างเดียวของ

วิทยานิพนธ์นี ้เพราะนวตักรรมในท่ีนีคื้อนวตักรรมท่ีมาจากวงการวิจยั ดงันัน้ภาพใหญ่ของข้อเสนอ
วิทยานิพนธ์นี  ้คือ การเช่ือมโลกการศึกษาสู่โลกการพานิชย์ โดยอาศัยการออกแบบเป็นตัว
ขบัเคลื่อนเพ่ือก่อให้เกิดนวตักรรม ดัง่ปณิฐานจากหิง้สู่ห้าง ทัง้นีเ้พ่ือประโยชน์ทัง้ในทางตรงและ
ทางอ้อมในการยกระดบัวงการศึกษาวิจยัและวงการธุรกิจสําหรับการแข่งขนัของประเทศไทยใน

ตลาดโลกอยา่งยัง่ยืน 
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โดยหากมองในภาพรวม การวิจัยนีเ้ป็นงานท่ีทําในประเทศไทยซึ่งอยู่ในทวีปเอเชีย
แตกตา่งจากทฤษฎีก่อนหน้าท่ีทําในทวีปยโุรปและทวีปอเมริกา จึงสามารถถือได้ว่าเป็นการขยาย
ฐานความรู้ได้อย่างครอบคลมุมากขึน้จากท่ีมีอยู่ เพราะสงัคมวฒันธรรมในเอเชียมีรากท่ีแตกต่าง
จากฝ่ังยุโรปและอเมริกา การศึกษานีจ้ึงจะเป็นการส่งเสริมให้เกิดความเข้าใจในการสร้าง
นวตักรรมผ่านการออกแบบในรูปแบบของเอเชีย ซึง่ผู้ ท่ีได้รับประโยชน์ในทางตรงอย่างชดัเจนคือ
ประเทศไทยท่ีจะเป็นองค์ความรู้ในการสร้างนวัตกรรมเพ่ือใช้เป็นเคร่ืองมือในการแข่งขัน ใน
ทางอ้อมฝ่ังทางทางตะวนัตกจะสามารถเข้าใจวฒันธรรมการสร้างนวตักรรมของเอเชียผ่านองค์

ความรู้ดังกล่าว ทําให้เกิดความเข้าใจในการเช่ือมประสานงานร่วมกันระหว่างตะวันออกและ
ตะวนัตกดียิ่งขึน้ในอนาคต ถือได้ว่าเป็นภาพใหญ่ของประโยชน์ในวิทยาพนธ์ท่ีส่งผลกระทบใน    
วงกว้าง 
2.4.2 แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า จากทฤษฎีการสร้างนวัตกรรมเดิม เน้นการให้
ความสําคัญในเร่ืองการตลาดและการประชาสัมพันธ์ ซึ่งไม่ใช่แก่นของนวัตกรรมท่ีแท้จริง           
(ดรูายละเอียดเนือ้หาท่ี 2.2.4) และจากทฤษฎีเดิมมีการทํางานร่วมกนัระหว่างแรงผลกัเทคโนโลยี
และแรงดึงจากความต้องการ แต่เป็นการทํางานแบบคู่ขนานกันไป จึงอาจทําให้ขาดความ
เช่ือมโยงผสานกนั (ดรูายละเอียดเนือ้หาท่ี 2.2.5) 

ดงันัน้ช่องว่างท่ีสําคญัในการสร้างองค์ความรู้ใหม่ คือ นวตักรรมจากการผนวกแรงผลกั
เทคโนโลยีและแรงดึงจากความต้องการเข้าให้กันเพ่ือสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีเคล่ือนด้วยการ

ออกแบบ กล่าวคือ การใช้การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการประสาน
ระหว่างแรงผลกัเทคโนโลยีและแรงดึงจากความต้องการเข้าหากนั เพ่ือผนวกข้อดีและลดข้อด้อย 
สําหรับการสร้างสรรค์คณุคา่งานวิจยัสูน่วตักรรมท่ีสอดคล้องกบัความต้องการเชิงพานิชย์ ดงัแสดง
เป็นแบบจําลองในภาพท่ี 11 
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ภาพท่ี 11 โครงสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
 

จากภาพแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ    
แนวทางการสร้างนวตักรรมจากการรวมแรงผลกัของเทคโนโลยีและแรงดงึของความต้องการเข้าไว้

ด้วยกัน โดยอาศัยการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบเป็นเคร่ืองมือสําคัญ ในสร้างสรรค์ พัฒนา 
แก้ปัญหา จนได้ต้นแบบนวตักรรมท่ีเหมาะสมกบัความต้องการเชิงพานิชย์ 

ทัง้นีร้ายละเอียดในการทํางานตา่งๆของแบบจําลองฯ จะได้รับการเพิ่มเตมิ พฒันา รวมทัง้
ทดสอบผ่านกรณีโฟมโลหะ และสรุปอย่างละเอียดไว้ในบทท่ี 8 สรุปผลการวิจยั อภิปราย และ
ข้อเสนอแนะ  
 



 
 

บทที่ 3 
ระเบยีบวธีิวจิัย  

 
การวิจยัเร่ืองนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ เพ่ือผลกัดนัให้เกิดเช่ือมโยงระหว่าง

ภาคการศกึษาวิจยัและภาคอตุสาหกรรม มุ่งหวงัให้เกิดการถ่ายทอดองค์ความรู้และประยกุต์ใช้
สําหรับสร้างสรรค์นวัตกรรมอันเป็นประโยชน์ทางสังคมและในเชิงพาณิชย์  ในการเพิ่ม
ความสามารถทางการแขง่ขนัให้กบัประเทศไทยภายใต้การเช่ือมโยงของทัง้สองฝ่าย 
 

3.1 ระเบียบวิธีวิจัย 

ในการศกึษาวิจยัมีการใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงผสมผสาน โดยการวิจยัเชิงคณุภาพ และวิจยั

เชิงปฎิบตั ิโดยระเบียบวิธีวิจยัท่ีสมัพนัธ์กบัวตัถปุระสงค์การวิจยัสามารถแสดงได้ดงัตารางตอ่ไปนี ้

ตารางท่ี 3 ความสมัพนัธ์ระหวา่งวตัถปุระสงค์การวจิยั ระเบียบวธีิวิจยั และผลการวจิยั 

วตัถปุระสงค์การวิจยั ระเบียบวิธีวิจยั ผลท่ีคาดวา่จะได้รับ 

1. เ พ่ื อศึกษากระบวนการ
ส ร้ า งส ร ร ค์นวัตก ร รม ท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

การวิจยัเชิงคณุภาพ  
- การศกึษาวิจยัจากเอกสาร  

ช่ อ ง ว่ า ง ท า ง ท ฤ ษ ฎี แ ล ะ

หลักกา ร สํ าคัญต่ า งๆของ

ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร้ า ง ส ร ร ค์

นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการ

ออกแบบ 
2. เ พ่ื อ ส ร้ า ง แ บ บ จํ า ล อ ง
กระบวนการสร้างสรรค์

นวัตกรรมท่ีขับเคล่ือนด้วย

การออกแบบ 

การวิจยัเชิงผสมผสาน  
- การศกึษาวิจยัจากเอกสาร 
- ก า ร สั ม ภ า ษ ณ์ เ ชิ ง ลึ ก 
(คําถามสมัภาษณ์ชดุ ก) 

แ บ บ จํ า ล อ ง น วั ต ก ร ร ม ท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

3. เพ่ือทดสอบการทํางานของ
แบบจําลองกระบวนการ

ส ร้ า งส ร ร ค์นวัตก ร รม ท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ

ผา่นกรณีโฟมโลหะ 

การวิจยัเชิงปฎิบตั ิ
- การศกึษาวิจยัจากการลงมือ
ปฎิบตัแิละทดลอง  

ก า ร ออกแบบและพัฒน า

ต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวัสดุ

เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีสําเร็จ 
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วตัถปุระสงค์การวิจยั ระเบียบวิธีวิจยั ผลการวิจยั 

4. เ พ่ือทดสอบการยอมรับ
แบบจําลองกระบวนการ

ส ร้ า งส ร ร ค์นวัตก ร รม ท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ

จ า ก ผู้ เ ช่ี ย ว ช า ญ ใ น

อตุสาหกรรม 

การวิจยัเชิงคณุลกัษณะ  
- การสัมภาษณ์เชิงลึกแบบ

ควบคมุ (คําถามสมัภาษณ์ชุด 
ข) 

ผลการยอมรับแบบจําลอง

ก ร ะ บ ว น ก า ร ส ร้ า ง ส ร ร ค์

นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการ

ออกแบบจากผู้ เ ช่ียวชาญใน

อตุสาหกรรม 

 

3.2 ขัน้ตอนการวิธีวิจัย  
ในแต่ละขัน้ตอนการวิจัยมีการดําเนินงานสอดคล้องกับวตัถุประสงค์ 5 ข้อ ซึ่งมี

รายละเอียดดงัตอ่ไปนี ้
3.2.1 การวจิยัเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 1  

จากวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 1 เพ่ือศกึษากระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการ
ออกแบบ ทําการวิจยัเชิงคณุภาพ โดยการศกึษาวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องจาก 

3.2.1.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั; การวิจยัจากเอกสารทางวิชาการ การศกึษาข้อมลูด้าน
นวตักรรมและการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ ถึงทฤษฎีนวตักรรม แบบจําลองทางนวตักรรม และ
ด้านกระบวนการสร้างนวตักรรมจากการออกแบบ 

3.2.1.2 การรวบรวมข้อมลู; เพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 1 การรวบรวมข้อมลูปฐม
ภูมิและข้อมูลทุติยภูมิได้ถูกออกแบบ เพ่ือนําผลลัพธ์ท่ีได้มาเป็นหลักการพืน้ฐานสําคัญต่างๆ
สําหรับแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

3.2.1.3 การวิเคราะห์ข้อมลู; ข้อมูลท่ีได้จากการวิจัยเชิงคุณภาพซึ่งประกอบด้วย          
การศึกษาวิจยัวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้อง (1) ด้านนวตักรรม; จากทฤษฎีการข้ามเหว ทฤษฎี           
การแพร่กระจายนวตักรรม และทฤษฎีความล้มเหลวของนวตักรรม (2) ด้านการออกแบบ; ทฤษฎี
นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ ทฤษฎีสิบโฉมหน้าผู้ สร้างนวัตกรรม และทฤษฎีคิด        
เชิงออกแบบ เพ่ือค้นหาช่องว่างทางทฤษฎีและหลกัการพืน้ฐานสําคญัต่างๆสําหรับแบบจําลอง

กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
 



 
36 

 
แผนภาพท่ี 12 รูปแบบการวจิยัเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ท่ี 1 

 
3.2.2 การวิจยัเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 2  

จากวัตถุประสงค์ข้อท่ี 2 เพ่ือสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ี
ขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ โดยนําผลท่ีได้จากการศกึษาในข้อ 3.2.1 มาศกึษาและพฒันาตอ่โดย
อาศยัการสนบัสนนุ 2 สว่น (3.2.2.1) ข้อมลูภาคอตุสาหกรรมและความคิดเห็นจากผู้ เช่ียวชาญใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (3.2.2.2) ข้อมลูด้านปัจจยัสําคญัการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบและ

การสร้างสรรค์คณุคา่ด้วยการวิจยัคณุลกัษณะ ดงันี ้
3.2.2.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั; การสมัภาษณ์เชิงลกึ และการวิจยัจากเอกสารทาง

วิชาการ เพ่ือสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบท่ีมี
คุณภาพ จําเป็นต้องศึกษา (1) ข้อเสนอแนะและความคิดเห็นของผู้ เช่ียวชาญจาก

ภาคอตุสาหกรรม (2) ทฤษฎีการออกแบบตา่งๆ 
1. การสมัภาษณ์เชิงลึก เกณฑ์การคดัเลือกกลุ่มผู้ ให้สมัภาษณ์พิจารณาเฉพาะกลุ่ม

ตวัอย่างท่ีประสบความสําเร็จ (Boyce, 2006) ซึง่ได้แก่ผู้ ท่ีได้รับรางวลัและผู้ เก่ียวข้องจากสํานกั
สง่เสริมมลูคา่เพิ่มเพ่ือการส่งออก กรมสง่เสริมการสง่ออก กระทรวงพาณิชย์ ในโครงการรางวลั
สินค้าไทยท่ีมีการออกแบบดี หรือ Design Excellence Award (DEmark) ซึง่ได้รับการสนบัสนนุ
จากองค์กรภาครัฐและเอกชนของประเทศญ่ีปุ่ น 2 องค์กร คือ องค์การสง่เสริมการค้าตา่งประเทศ
ของญ่ีปุ่ น หรือ The Japan External Trade Organization (JETRO) และสถาบนัสง่เสริมการ
ออกแบบแห่งประเทศญ่ีปุ่ น หรือ Japan Institute of Design Promotion (JDP) โดยส่ง
ผู้ เช่ียวชาญด้านการออกแบบจากประเทศญ่ีปุ่ นเข้าร่วมเป็นคณะกรรมการตดัสนิรางวลั 

การวิจยันีส้ามารถรวบรวมกลุม่ตวัอย่างได้ 8 บริษัท จากทัง้หมด 10 บริษัทท่ีได้รับรางวลั 
ทัง้นีผู้้ ให้สมัภาษณ์ ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีด้านการออกแบบ ด้านการผลิต และด้านการตลาดของบริษัท
ตอ่ไปนี ้ 

ทบทวนวรรณกรรมด้านนวตักรรม 

หลกัการพืน้ฐานสําคญัด้านนวตักรรม 

ทบทวนวรรณกรรมด้านการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

หลกัการพืน้ฐานสําคญัด้านการขบัเคลื่อนด้วยการออแบบ 

ช่องวา่งทางทฤษฎีและหลกัการพืน้ฐานสําคญัของกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 3.2.1 
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ตารางท่ี 4 รายช่ือบริษัทและผู้ให้สมัภาษณ์ของกลุม่ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
ช่ือบริษัทภาษาองักฤษ ช่ือผู้ให้สมัภาษณ์ 

Aesthetic Studio Co., Ltd. นายอนรัุกษ์ สชุาต ิ

Craft Factor Co., Ltd. ผศ.เอกรัตน์ วงษ์จริต 

Corner 43 Co., Ltd. นายจิตริน จินตปรีชา 

Cerebrum Design Co., Ltd. นายมกร เชาว์วาณิช 

Flexible Co., Ltd. นายนพชยั ภูจิ่รเกษม 

Sculpture Co., Ltd. นายนษัฐพงษ์ เจริญกิตวิรากร 

Stone and Steel Co., Ltd. นายตอ่วงศ์ ปุ้ ยพนัธวงศ์ 

Yothaka International Co., Ltd. นายสวุรรณ คงขนุเทียน 

 
กรอบคําถามสําหรับผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ประกอบด้วยข้อมลู 6 

สว่น (รายละเอียดทัง้หมดของคําถามอยูใ่นภาคผนวก ก ) คือ  
สว่นท่ี 1 ข้อมลูพืน้ฐานของผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรม 
สว่นท่ี 2 ด้านการออกแบบของภาคอตุสาหกรรม 
สว่นท่ี 3 ด้านการสร้างสรรค์คณุคา่ของภาคอตุสาหกรรม 
สว่นท่ี 4 เป้าหมายของภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
สว่นท่ี 5 ข้อจํากดัของภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
สว่นท่ี 6 ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
2. การวิจัยจากเอกสารทางวิชาการในด้านการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบและการ

สร้างสรรค์คณุคา่จะอ้างอิงจากผลสรุปของการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรมข้างต้น

ในเร่ืองเป้าหมายและข้อจํากดัของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ สําหรับเป็นแนวทางในการศกึษา ทัง้นี ้
เพ่ือจุดประสงค์ในการตอบสนองความต้องการของภาคอุตสาหกรรมได้อย่างตรงเป้าหมาย ซึ่ง
ได้แก่ (2.1) การสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ (2.2) การสร้างความหมายท่ีมีความแตกตา่ง และ
(2.3) ด้านการแสวงหาตลาด เพ่ือให้ทราบถึงปัจจยัสําคญัของการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบเพ่ือ
สร้างสรรค์คณุคา่ 
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แผนภาพท่ี 13 รูปแบบความสมัพนัธ์ของการศกึษาวิจยัความต้องการของอตุสาหกรรมและ 
การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุคา่ 

 
3.2.2.2 การรวบรวมข้อมลู; เพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 2 การรวบรวมข้อมลูแบบ

ปฐมภมูิ ได้ถกูออกแบบเพ่ือนําผลลพัธ์ท่ีได้ไปสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ี
ขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ เพ่ือให้มีประสิทธิภาพตรงตามความต้องการของภาคอตุสาหกรรมใน
เชิงพานิชย์และเช่ือมโยงกนัระหวา่งภาคการศกึษาวิจยักบัภาคอตุสาหกรรมได้ 

 

 
 

แผนภาพท่ี 14 รูปแบบการวิเคราะห์ข้อมลูเพ่ือแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์ 
นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

 
3.2.2.3 การวิเคราะห์ข้อมูล; จากแผนภาพแสดงการวิเคราะข้อมูลเพ่ือแบบจําลอง

กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบสําคญั 
คือ การวิจยัเชิงผสมผสาน  

3.2.1 ช่องว่างทางทฤษฎีและหลกัการพืน้ฐาน
สําคญัด้านนวตักรรมท่ีขบัเคลือ่นด้วย 

การออแบบ 

3.2.2 แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์
นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

ศกึษาภาคอตุสาหกรรม 

3.2.2.1 ความต้องการของภาคอตุสาหกรรม; เป้าหมายและข้อจํากดั 

ศกึษาการขบัเคลื่อนด้วย 
การออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุคา่ 

3.2.2.2 ปัจจยัสําคญัของการขบัเคลื่อน
ด้วยการออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุคา่ 

เพ่ือตอบสนองความต้องการของอตุสาหกรรม 

3.2.2.1 ความต้องการของภาคอตุสาหกรรม 
เป้าหมายและข้อจํากดั 

 

3.2.2.2 ปัจจยัสําคญัของการขบัเคลื่อนด้วยการ
ออกแบบเพ่ือสร้างสรรค์คณุค่า 
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ก) การสมัภาษณ์เชิงลกึ คือ การสอบถามความคิดเห็นผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ท่ีเป็นท่ียอมรับทัง้ 8 บริษัท ได้แสดงความเห็นในเร่ืองเป้าหมายและข้อควรระวงัใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ อนัเป็นประโยชน์ตอ่แบบจําลองกระบวนสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือน
ด้วยการออกแบบในเร่ืองการทราบความต้องการของอตุสาหกรรม 

ข) การวิจัยจากเอกสารทางวิชาการในด้านการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบและการ

สร้างสรรค์คณุคา่ คือ การท่ีผู้วิจยัศกึษาแนวทางการออกแบบตา่งๆ อาทิ การสร้างสรรค์รูปลกัษณ์
ท่ีเป็นเอกลกัษณ์ การสร้างความหมายท่ีแตกตา่ง และการแสวงหาตลาด เพ่ือในเกิดการสนองตอบ
ต่อความต้องการของภาคอุตสาหกรรม และนําไปเป็นปัจจัยสําคัญของแบบจําลองกระบวน
สร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

 
3.2.3 การวิจยัเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 3  

จากวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 3 เพ่ือทดสอบการทํางานของแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์
นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบผ่านกรณีโฟมโลหะ โดยนําผลท่ีได้จากการศึกษาในข้อ 
3.2.2 คือ แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบมาใช้ผลิต
เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ  

3.2.3.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั; การวิจยัเชิงปฎิบตัิ เพ่ือให้ได้ข้อมลูตรงตามสภาพความ
เป็นจริง จึงใช้การสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุ สําหรับทดสอบแบบจําลอง โดยดําเนิน
กระบวนการ 11 ขัน้ตอนดงันี ้

1 . ศึกษาคุณสมบัติต ่า ง ๆของ โฟม โลหะ  เ พื ่อ หา ข้อ ไ ด้ เ ป รี ยบ สําห รับ นํา ไป     
ต่อยอด  

2. การประ เมินการ นํา โฟมโลหะไปใ ช้ ในอุตสาหกรรม ที่มีก า ร ใ ช้ โลหะ เ ป็น
วัตถุดิบสําคัญในการผลิต  ได้แก่  (1) อุตสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า  (2) อุตสาหกรรม
ยานยนต์  (3) อุตสาหกรรมก่อสร้าง  และ  (4) อุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอ ร์  พบว่า  
อุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์มีความเหมาะสมกับโฟมโลหะ  ตามผลจากการประเมินในข้อท่ี 
3.2.2 

3. การประเมินความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์  โดยการสัมภาษณ์
ความคิดเห็นจากผู้ เ ช่ียวชาญในด้านการออกแบบ  ด้านการผลิต  และด้านการตลาด  
ตามเกณฑ์การวิจัยข้อ  3.2.2 
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4. การรวบรวมผลความคิด เห็นและ ข้อ เสนอแนะจากขั น้ตอนที่  3 ซึ่งผู้ วิจ ัย
สามารถสรุปภาพรวมของอุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์ในประเทศไทยออกมาได้  2 ส่วน  
(1) เ ป้าหมาย  คือ  การสร้างเอกลักษณ์ท่ีสอดคล้องแนวโน้มตลาด  (2) ข้อจํากัด  คือ  
ขาดความแปลกใหม่  ตามผลการวิจัยข้อ  3.2.2 

5. แ น ว ค ว า ม ค ิด ก า ร อ อ ก แ บ บ  ขั น้ ต อ น นี ผู้้ ว ิจ ัย ศ ึก ษ า ฐ า น ข้ อ ม ูล จ า ก
อุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์ในขัน้ตอนที่  4 จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ที่ เ ป็นปัจจยัสําคญั

ของการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบสร้างสรรค์คณุคา่โฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิเจอร์ 3 ประการ 
คือ (1) รูปทรงท่ีมีเอกลักษณ์  (2) ความหมายท่ีแตกต่าง  (3) การแสวงหาตลาด  ตาม
แบบจําลองข้อ  3.2.2 

6. ศึกษ า วิธี ก า ร อ อกแบบ  เ รื่ อ ง  รู ป ท ร ง  ส ัญศาสต ร์  และจิต ว ิท ย าค ว าม
ต้องการ  ท่ี เหมาะสมเพ่ือนํามาประยุกต์ใช้  ตามการวิจัยในข้อ  3.2.2 

7. การออกแบบ  ผู้ วิจัยได้ออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะเป็นรูปทรงเรขาคณิต

ทรงกลมท่ีประกอบขึน้จากหน่วยย่อย  ตามแบบจําลองข้อ  3.2.2 
8. แบบผลิตภัณฑ์  2 มิติ  แบบเฟอร์นิ เจอร์โฟมโลหะในลักษณะของภาพและ

ส่ือคอมพิวเตอร์  
9. การประเมินผล  ผู้ วิจัยใช้วิสัยทัศน์  ประสบการณ์  และฐานข้อมูลต่างๆเพื่อ

พิจารณาตัดสินว่าผ่านเกณฑ์ของขัน้ตอนท่ี  4 หรือไม่  หากไม่ผ่านย้อนกลับไปขัน้ตอน
ท่ี  7 เ พ่ือแก้ไขและพัฒนา  หากผ่านจึงไปสู่ขัน้ตอนต่อไป  ตามผลการวิจัยในข้อ  3.2.2 

10.  การส ร้าง ต้นแบบโฟมโลหะ  ผู้ วิจัย ดํา เนินการภาคปฎิบัติจนค้นพบกุญแจ
แห่งความสําเร็จของการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบเพ่ือใช้แก้ปัญหาการสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐาน

ทางวสัดกุรณีโฟมโลหะ 2 ประการ คือ (1) การผลิตในขนาดทดลอง  (2) มุมมองการ

ดําเนินงาน  ซึ่ง ถือว่าเป็นผลงานการทดสอบของข้อ  3.2.3 นี  ้
11.  การประเมินจากผู้ เ ชี่ยวชาญจากอุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอ ร์  เ พื่อทราบถึง

ความ เห็นต่อ เฟอ ร์นิ เ จอ ร์ โฟมโลหะและความสนใจ ที่จะ นํา โฟมโลหะไปใ ช้ ใน เชิง

พานิชย์  ซึ่งจะกล่าวต่อไปในข้อ  3.2.4 
12.  ผลการประเมิน  ส่วนใหญ่มีความเห็นว่า เฟอร์นิ เจอร์โฟมโลหะมีรูปทรง ท่ี

มี เอกลักษณ์  มีความหมายที่แตกต่าง  และมี โอกาสทางการตลาดจึง ทําให้มีความ
สนใจนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์  แสดงถึงการยืนยันความถูกต้องต่อปัจจัยการ
ขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ  3 ประการท่ีผู้ วิจัยได้ค้นพบในขัน้ตอนท่ี  5 และยัง ถือได้
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ว่าบรรลุเ ป้าหมายของวิทยานิพนธ์ในการนํางานวิจัยสู่การพานิชย์  หรือ  จากหิง้สู่ ห้าง  
สําเ ร็จ  แต่หากส่วนใหญ่มีความเห็นแตกต่างออกไปให้เ ก็บรวมรวบไว้ สําหรับการวิจัย

ในอนาคต  ซึ่งจะกล่าวต่อไปในข้อ  3.2.5 
 

1. ศกึษาข้อมลูตา่งๆ 
ของโฟมโลหะ 

เพ่ือค้นหาข้อได้เปรียบ 

2. ประเมินโอกาสการนําไปใช้ใน
ภาคอตุสาหกรรมท่ีมี 

การใช้โลหะเป็นวสัดพืุน้ฐาน 
(1) อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
(2) อตุสาหกรรมยานยนต์ 
(3) อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง  
(4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

3. ประเมินความเป็นไปได้ใน 
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

โดยการสมัภาษณ์ผู้ เช่ืยวชาญ 
การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ี 
ประสบความสําเร็จ 

4. ผลความคดิเห็น และ 
ข้อเสนอแนะในเร่ือง 

เป้าหมายและข้อควรระวงั 

5. แนวความคดิการออกแบบ 
ได้แก่ รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ 
ความหมายท่ีแตกตา่ง  
และแสวงหาตลาด 

6. ศกึษาวิธีการออกแบบ 
รูปทรง สญัศาสตร์  

และจิตวิทยาความต้องการ 
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7. การออกแบบ 

 
 

8. แบบผลติภณัฑ์  
2 มิต ิ

 
9. ประเมินตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  

ในขัน้ตอนท่ี 4 

 
10. สร้างต้นแบบ 
ท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน 

3 มิต ิ

ผา่น ผา่น 

11. ประเมินการยอมรับของ 
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
โดยการสมัภาษณ์ 

การออกแบบ, การผลติ, การตลาด 

12.1 แบบจําลองของวทิยานิพนธ์ 
สําเร็จ 

 

ยอมรับ 

12.2 รวบรวมปัญหาเพ่ือ 
การวิจยัในอนาคต 

 

ไมย่อมรับ 

 
แผนภาพท่ี  15 กระบวนการสร้างสรรค์โฟมโลหะ  เ พ่ือการทดสอบแบบจําลอง

กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
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3.2.3.2 การรวบรวมข้อมลู; เพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 3 การวิจยัเชิงปฎิบตัิ โดย
การสร้างเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะหรือต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุ เพ่ือนําผลลพัธ์ท่ีได้ไปทดสอบและ
ปรับปรุงแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ  

3.2.3.3 การวิเคราะห์ข้อมลู; จากแผนภาพท่ี 13 แสดงการวิเคราะแบบจําลองกระบวนการ
สร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ แสดงให้เห็นถึงองค์ประกอบสําคญั คือ 
กระบวนการค้นหาความต้องการและแปลงสู่ต้นแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีสําเร็จ ดงันัน้จึงอาจ
ถือได้วา่การทดสอบแบบจําลองสามารถทํางานได้ 

 

 
 

3.2.2 แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

ทดสอบแบบจําลองฯ ผา่นกรณีโฟมโลหะ 

กระบวนการสร้างสรรค์โฟมโลหะ (รูปท่ี 13) ตามแนวทางของแบบจําลองฯ 

3.2.3 ผลงานต้นแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ หรือผลทดสอบของแบบจําลองฯ 

แผนภาพท่ี 16 การทดสอบแบบจําลองฯผา่นกรณีโฟมโลหะ 
 

 
3.2.4 การวิจยัเพ่ือตอบวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 4  

จากวตัถปุระสงค์ข้อท่ี 4 เพ่ือทดสอบการยอมรับแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์

นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบจากผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรม สําหรับแสดงความ

เช่ือมโยงระหวา่งภาคการศกึษาวิจยักบัภาคอคุสาหาหกรรม  
3.2.4.1 เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจยั; การสมัภาษณ์เชิงลกึแบบควบคมุ (conducting in-

depth interview / Boyce, 2006) จากกลุม่ตวัอยา่งเดมิในข้อท่ี 3.2.2 แตใ่นตารางตอ่ไปนีจ้ะแสดง
สญัลกัษณ์แทนแตล่ะรายเพ่ือใช้ประกอบในการพิจารณาผลในข้อท่ี 3.2.4.3 
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ตารางท่ี 5 สญัลกัษณ์แทน รายช่ือบริษัท และผู้ให้สมัภาษณ์ของกลุ่มผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ 
สญัลกัษณ์แทน ช่ือบริษัทภาษาองักฤษ ช่ือผู้ให้สมัภาษณ์ 

ก Aesthetic Studio Co., Ltd. นายอนรัุกษ์ สชุาต ิ
ข Craft Factor Co., Ltd. ผศ.เอกรัตน์ วงษ์จริต 
ค Corner 43 Co., Ltd. นายจิตริน จินตปรีชา 
ง Cerebrum Design Co., Ltd. นายมกร เชาว์วาณิช 
จ Flexible Co., Ltd. นายนพชยั ภูจิ่รเกษม 
ฉ Sculpture Co., Ltd. นายนษัฐพงษ์ เจริญกิตวิรากร 
ช Stone and Steel Co., Ltd. นายตอ่วงศ์ ปุ้ ยพนัธวงศ์ 
ซ Yothaka International Co., Ltd. นายสวุรรณ คงขนุเทียน 
 
 กรอบคําถามสําหรับผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ประกอบด้วยข้อมลู 6 

สว่น (รายละเอียดทัง้หมดของคําถามอยูใ่นภาคผนวก ข ) คือ  
สว่นท่ี 1 ข้อมลูพืน้ฐานของผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรม 
สว่นท่ี 2 ด้านนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
สว่นท่ี 3 ด้านโฟมโลหะ 
สว่นท่ี 4 ด้านต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุ
สว่นท่ี 5 ความคดิเห็นกบัเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 
สว่นท่ี 6 ความคิดเห็นกบัแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วย

การออกแบบ 
3.2.4.2 การรวบรวมข้อมลู; เพ่ือบรรลวุตัถปุระสงค์การวิจยัข้อท่ี 4 การรวบรวมข้อมลูแบบ

ปฐมภมูิโดยการสมัภาษณ์เชิงลกึแบบควบคมุ ถกูออกแบบขึน้ เพ่ือนําผลลพัธ์ท่ีได้มาพิสจูน์การ

ยอมรับของแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคล่ือนด้วยการออกแบบจาก

ภาคอตุสาหกรรม  
3.2.4.3 การวิเคราะห์ข้อมลู; ข้อมลูท่ีได้จากการสมัภาษณ์เชิงลกึแบบควบคมุ ได้แสดง

ผลลพัธ์ของความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญอตุสาหกรรมท่ีมีตอ่เฟอร์นิเจอร์ ในการยอมรับแบบจําลอง
กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ แสดงจํานวนร้อยละดงันี ้
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ตารางท่ี 6 ผลความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ตอ่แบบจําลองฯ 
หวัข้อ / ผู้ให้สมัภาษณ์ ก ข ค ง จ ฉ ช ซ % 

ยอมรับ          แบบจําลอง 
นวตักรรท่ี
ขบัเคล่ือน
ด้วยการ
ออกแบบ 

         ไมย่อมรับ 

 
ในกรณีผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ยอมรับแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์

นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ อาจถือได้ว่าวิทยานิพนธ์บรรลเุป้าหมายในการเช่ือมโยง
ภาคการศกึษาวิจยัและภาคอตุสาหกรรมสูก่นั 

ในกรณีผู้ เ ช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไม่ยอมรับแบบจําลองกระบวนการ

สร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ ให้เก็บรวบรวมข้อมูลทัง้หมด เพ่ือหาแนว
ทางแก้ไขในการวิจยัในอนาคตตอ่ไป 

 

 
 

3.2.3 ผลงานต้นแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 

ทดสอบการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

3.2.4 ผลการทดสอบการยอมรับแบบจําลองฯ 

รูปท่ี 17 การทดสอบการยอมรับแบบจําลองฯจากผู้ เช่ียวชาญภาคอตุสาหกรรม 
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สรุประเบียบวธีิวจิัย  3.3 
ในการศกึษาวิจยัมีการใช้ระเบียบวิธีวิจยัเชิงผสมผสาน (mixed-method design) โดยการ

วิจยัเชิงคณุภาพ (qualitative research) และวิจยัเชิงปฎิบตัิ (action research) และการคดัเลือก
กลุม่ตวัอย่างท่ีประสบความสําเร็จ (success case) สมัพนัธ์และสามารถตอบวตัถปุระสงค์การ
วิจยัทัง้ 4 ข้อได้ จนได้ผลลพัท์เป็นแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วย
การออกแบบ  เ ช่ือมโยงภาคการศึกษาวิจัยและภาคอุตสาหกรรมในเชิงพานิชย์  โดยมี
กระบวนการวิจยัดงัแผนภาพท่ี 16 
 

 
 

3.2.1 ศกึษาหลกัการ 

3.2.2 สร้างแบบจําลองฯ 

3.2.3 ทดสอบและพฒันาแบบจําลองฯ ผา่นกรณีโฟมโลหะ 

3.2.4 ทดสอบการยอมรับแบบจําลองฯกรณีโฟมโลหะ 
จากผู้ เช่ียวชาญภาคอตุสาหกรรม 

แผนภาพท่ี 18 สรุปกระบวนการวิจยั 
 



 
 

บทที่ 4 
การประเมินและทดสอบความเป็นไปได้ในการไปใช้ในอุตสาหกรรม 

 
4.1 โฟมโลหะ 
 จากการทบทวนวรรณกรรมท่ีเก่ียวข้องและการสมัภาษณ์ผู้ เช่ียวชาญ รวมทัง้เย่ียมชม
กระบวนการผลติจากห้องทดลองของโฟมโลหะสามารถรวบรวมคณุสมบตัขิองโฟมโลหะได้ดงันี ้ 
 
4.1.1 คณุสมบตัเิดน่ของโฟมโลหะ 
 จากการศึกษาพบว่า จากโครงสร้างอันเป็นลักษณะพิเศษของโฟมโลหะส่งผลต่อ

คณุสมบตัขิองโฟมโลหะโดยตรง ซึง่สามารถสรุปคณุสมบตัเิดน่ของโฟมโลหะได้ดงันี ้ 
1. นํา้หนกัเบา เม่ือเทียบปริมาตรโฟมโลหะตอ่ปริมาตรกบัวสัดอ่ืุน 
2. ความแข็งแรงตอ่นํา้หนกัสงู เม่ือเทียบความแข็งแรงตอ่นํา้หนกักบัวสัดอ่ืุน 
3. ถ่ายเทอณุหภมูิได้ดี โครงสร้างโฟมโลหะมีความโปร่งและอากาศอยู่ภายในจึงสามารถ

ระบายอากาศได้ดี 
4. ดดูซบัพลงังานได้ดี โครงสร้างโฟมโลหะมีลกัษณะโปร่งถกัทอโยงใยจึงสามารถช่วยดดู

ซบัและลดทอนแรงกระทําได้ 
5. ดดูซบัเสียงได้ดี โครงสร้างโฟมโลหะมีลกัษณะโปร่งและซบัซ้อนจึงสามารถช่วยหกัเห

ลดทอนคล่ืนเสียงได้ 
 
4.1.2 ข้อควรระวงัของโฟมโลหะ 

โครงสร้างของโฟมโลหะมีข้อจํากดัในการนําไปใช้งาน ซึง่สามารถสรุปเป็นข้อควรระวงัของ
โฟมโลหะได้ดงันี ้

1. ความแข็งแรงตอ่ปริมาตร โครงสร้างโฟมโลหะมีลกัษณะโปร่งความหนาแน่นต่ํา  จึงมี
ความแข็งแรงน้อยกวา่หากเทีบยกบัโลหะตนัไมพ่รุน 

2. ผิวสมัผสั โครงสร้างโฟมโลหะมีลกัษณะโปร่งถักทอซบัซ้อนบางส่วนอาจเกิดความ

แหลมคมได้ แตส่ามารถแก้ไขได้ด้วยการตดัและหรือขดัให้เรียบ  
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4.1.3 แนวทางการนําโฟมโลหะไปใช้งาน 
 จากการศกึษาพบหลกัการและแนวทางท่ีน่าสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้งาน (Banhart, 
2009) โดยการจดักลุ่มคณุสมบตัิโฟมโลหะออกเป็น 3 กลุ่ม คือ (1) คณุสมบตัิโครงสร้างเบา       
(2) คณุสมบตักิารดดูซบัพลงังาน (3) คณุสมบตัฉินวน โดยเม่ือคณุสมบตั ิ3 อยา่งทํางานร่วมกนัจะ
สามารถสร้างสรรค์ผลงานได้แบบหนึ่ง และเม่ือคุณสมบตัิ 2 อย่างทํางานร่วมกันจะสามารถ

สร้างสรรค์ผลงานได้อีกแบบหนึง่ หรือจะใช้เพียงคณุสมบตัเิดียวก็ได้ ดงัแสดงในแผนภาพตอ่ไปนี ้

 
ภาพท่ี 19 แนวทางการนําโฟมโลหะไปใช้งานตามคณุสมบตั ิ(Banhart, 2009) 

 
 ตวัอย่างเช่น การทํางานร่วมกันทัง้หมด 3 คณุสมบตัิ สามารถสร้างสรรค์ผลงานเป็น    
แท่นเคร่ืองรถยนต์ เพราะความเบาจะช่วยลดนํา้หนกัเครื่องยนต์และไมเ่ป็นภาระตอ่อตัรา 
สิน้เปลืองนํา้มนั  คุณสมบัติการดูดซับพลังงานจะทําหน้าท่ีลดการสั่นของเคร่ืองยนต์เม่ือยาม 
ทํางานและดดูซบัแรงกระแทกท่ีจะส่งไปถึงเคร่ืองยนต์เม่ือยามรถยนต์เคล่ือนท่ี คณุสมบตัิฉนวน
ช่วยเร่ืองการควบคมุอณุหภมูิของเคร่ืองยนต์ 

การทํางานร่วมกนั 2 คณุสมบตัิ ระหว่างคณุสมบตัิโครงสร้างเบากบัคณุสมบตัิการดดูซบั
พลงังานสามารถสร้างสรรค์ผลงานเป็น กันชนรถยนต์ เพราะความเบาจะไม่เป็นภาระต่ออตัรา
สิน้เปลืองนํา้มนัและคณุสมบตักิารดดูซบัพลงังานจะทําหน้าท่ีลดแรงกระแทกเม่ือเกิดอบุตัเิหต ุ

การทํางานเพียงคณุสมบตัิเดียว คณุสมบตัิโครงสร้างเบาสามารถสร้างสรรค์ผลงานเป็น 
ฝากระโปรงรถยนต์ เพราะความเบาจะช่วยให้ใช้งานง่ายเม่ือตอนเปิดกระโปรงขึน้และนํา้หนกั  
น้อยไมเ่ป็นภาระตอ่อตัราสิน้เปลืองนํา้มนั  
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4.2 การประเมินโฟมโลหะเพ่ือนําไปใช้ในภาคอุตสาหกรรม 
 คณุสมบตัแิละวิธีการผลติของโฟมโลหะมีศกัยภาพสงูในตวัเอง แตด้่วยความเป็นวสัดใุหม่
ของโฟมโลหะจึงอาจจะไม่เหมาะสมกบัการนําไปใช้งานในทุกกรณีไป ดงันัน้จําเป็นต้องวิเคราะห์
ถึงความเป็นไปได้ในการประยุกต์โฟมโลหะไปให้มีประสิทธิภาพและประสิทธิผลสูงสุดใน

อุตสาหกรรม เพ่ือสร้างความสามารถในการแข่งขันทางการค้า และเป็นการส่งเสริมวงการ
ศกึษาวิจยัอยา่งยัง่ยืนให้กบัประเทศ 

จากข้อมูลการส่งออกสินค้าสําคญัของไทย (กระทรวงพานิชย์, 2553: ออนไลน์) มี
อุตสาหกรรมท่ีสามารถสร้างรายได้ให้กับเศรษฐกิจของประเทศมีเป็นจํานวนมาก แต่การศึกษา
ข้อมลูในเชิงลึกพบว่า อุตสาหกรรมท่ีมีแนวโน้มในการนําโฟมโลหะเข้าไปร่วม มีเพียง 4 กลุ่ม

เท่านัน้ ซึง่ทัง้หมดพิจารณาจากการใช้โลหะเป็นวตัถดุิบสําคญัในการผลิต และมลูค่าการสง่ออกท่ี
สงูจนคาดว่าจะมีความคุ้มค่าตอ่การลงทนุ อตุสาหกรรมท่ีตรงตามเกณฑ์ได้แก่ (1) อตุสาหกรรม
เคร่ืองใช้ไฟฟ้า (2) อตุสาหกรรมยานยนต์ อปุกรณ์และสว่นประกอบ (3) อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง 
(4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และชิน้ส่วน ซึ่งอตุสาหกรรมทัง้ 4 ดงักล่าวอยู่ในกลุ่มอตุสาหกรรม

สําคญัท่ีรายได้ให้ประเทศตอ่ปีสงู โดยขอแสดงข้อมลูตา่งๆดงัแสดงในตารางตอ่ไปนี ้
 

ตารางท่ี 7 มลูคา่การสง่ออกสนิค้าในกลุม่อตุสาหกรรมท่ีใช้โลหะเป็นวตัถดุบิสําคญั ปี 2552 

มลค่าส่งออกู  
(ล้านเหรียญสหรัฐ) 

อัตราขยายตวั 
(ร้อยละ) 

สัดส่วน 
(จาก 

ยอดรวม) สินค้า 
2550 2551 2552 2550 2551 2552 2552 

เคร่ืองใช้ไฟฟ้า 16,987 18,032 15,538 15.6 6.2 -13.8 10.2 
ยานยนต์ อุปกรณ์และส่วนประกอบ 16,164 19,601 14,164 32.6 21.3 -27.7 9.3 
วัสดุก่อสร้าง 6,838 8,035 7,182 25.2 17.5 -10.6 4.7 
เฟอร์นิเจอร์และชิน้ส่วน 1,294 1,244 1,002 6 -3.8 -19.5 0.7 

(ศนูย์เทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร สํานกังานปลดักระทรวงพาณิชย์ โดยความร่วมมือของกรมศลุกากร, 2553: ออนไลน์) 

 
จากข้อมลูข้างต้นเม่ือพิจารณาถึงลกัษณะของการผลิตของอตุสาหกรรมพบว่า ในแต่ละ

อุตสาหกรรมมีรูปแบบการผลิตท่ีแตกต่างกันตามลกัษณะเฉพาะของผลิตภณัฑ์ในอุตสาหกรรม

นัน้ๆ อาทิ อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้าเป็นการผลิตแบบประกอบตามคําสัง่ซือ้ กล่าวคือจะมีการ
ผลิตท่ีมีชิน้ส่วนย่อยมาตรฐานแบบต่างๆรอไว้ เม่ือได้รับคําสัง่ซือ้จึงทําการประกอบตามสดัส่วน
เป็นสนิค้าสําเร็จรูปดงัท่ีลกูค้าต้องการ  
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ในอตุสาหกรรมยานยนต์ อปุกรณ์ และส่วนประกอบเป็นการผลิตสํารองเพ่ือรอจําหน่าย 
กลา่วคือเป็นการผลติผลติภณัฑ์ท่ีมีลกัษณะเป็นมาตรฐานเดียวจํานวนมากตามความต้องการของ

ลกูค้าสว่นใหญ่ และทยอยจําหน่าย 
ส่วนอตุสาหกรรมวสัดุก่อสร้างเป็นการผลิตระดบัขัน้ต้น เพ่ือการขายในลกัษณะเป็น

วตัถดุบิ ในการนําไปเป็นสว่นประกอบในสิง่ก่อสร้าง 
สดุท้ายอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และชิน้สว่นนัน้จะเป็นการผลิตตามคําสัง่ซือ้ ลกัษณะของ

ผลติภณัฑ์จะมีการเปล่ียนแปลงไปตามความต้องการของลกูค้าแตล่ะราย   
จากการวิเคราะห์ข้อมูลการผลิตข้างต้น เห็นได้ว่าลักษณะการผลิตของอุตสาหกรรม

เคร่ืองใช้ไฟฟ้า, อตุสาหกรรมยานยนต์ อปุกรณ์ และส่วนประกอบ, อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้างนัน้ 
จะเป็นการผลิตท่ีเน้นปริมาณมาก รูปแบบของผลิตภัณฑ์ท่ีเฉพาะท่ีเป็นแบบมาตรฐาน จึงเป็น  
การยากท่ีจะนําเอาโฟมโลหะและการออกแบบผลิตภณัฑ์ไปประยกุต์ใช้เพ่ือทําให้เกิดการพฒันา

ของอตุสาหกรรม ทัง้นีอ้้างอิงจากทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (Roger, 1962) เร่ืองการไม่
ยอมรับหากมีการเปลี่ยนแปลงธรรมชาติหรือมาตราฐานของระบบสังคมนัน้ และทฤษฎี         
ความล้มเหลวของนวตักรรม (Smith, 2006) เร่ืองการเปลี่ยนข้อแม้การตลาด เพราะอตุสาหกรรม
ทัง้ 3 ข้างต้น มีมาตราฐานและข้อแม้ท่ีเฉพาะเจาะจงอย่างมากจนไม่พร้อมและไม่เหมาะสมท่ีจะ
เปล่ียนแปลงระบบอตุสาหกรรมเท่าไหร่นกั 

ดังนัน้อุตสาหกรรมท่ีใช้โลหะเป็นวัตถุดิบเป็นพืน้ฐานสําคัญ อันมีรูปแบบการผลิตท่ี
เหมาะสม อีกทัง้มีมลูค่าการค้าสงูจนน่าจะคุ้มค่าในเชิงธุรกิจกับการนําโฟมโลหะไปประยุกต์คือ 
อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และชิน้ส่วน ทัง้นีเ้พราะคณุสมบตัิของโฟมโลหะมีความเหมาะสมท่ีจะ
นําไปประยุกต์ใช้หรือทดแทนในการสร้างจุดเด่นและความพิเศษให้กับเฟอร์นิเจอร์จนเกิดเป็น

ความสามารถในการแข่งขนัได้ ประกอบกบัโครงสร้างพืน้ฐานของอตุสาหกรรมท่ีอํานวยกบัการนํา
ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบไปใช้ในการพฒันาให้สินค้ามีมลูคา่เพิ่มสงูยิ่งขึน้ได้ด้วย กลา่ว
อีกอย่างหนึ่งคือโดยธรรมชาติของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์จะมีรูปแบบสินค้าท่ีปรับเปลี่ยน

ตลอดเวลาตามกระแสนิยมคล้ายกับสินค้าแฟชั่น กลุ่มลูกค้าจึงมีความพร้อมในการยอมรับสิ่ง
แปลกใหม่ได้สูง ดังนัน้หากมีการประยุกต์ใช้โฟมโลหะมาออกแบบสร้างสรรค์เป็นเฟอร์นิเจอร์   
ย่อมทําให้เกิดความสอดคล้องต่อความต้องการของตลาดและธุรกิจ ซึ่งทัง้หมดล้วนเป็นความ
เหมาะสมอยา่งยิ่งตอ่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในโลกปัจจบุนั 
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4.3 ทดสอบความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
 จากการประเมินแนวโน้มการนําโฟมโลหะไปใช้ในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ท่ีอยู่ในเกณฑ์

ของความเป็นไปได้และเหมาะสมในด้านตา่งๆข้างต้น เป็นการประเมินจากการวิเคราะห์ฐานข้อมลู
เชิงเอกสาร ซึง่สามารถใช้ยืนยนัแนวโน้มความเป็นไปได้อยา่งดีมากในระดบัหนึง่ แตใ่นสว่นตอ่ไปนี ้
จะทําการทดสอบความเป็นไปได้ผ่านผู้ เ ช่ียวชาญ ท่ีสําคัญและเก่ียวข้องในอุตสาหกรรม

เฟอร์นิเจอร์ เพ่ือการยืนยนัท่ีหนกัแน่นขึน้ พร้อมกบัทดสอบความเป็นไปได้และความเหมาะสมของ
การนําโฟมโลหะไปใช้อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ รวมทัง้เก็บข้อมูลเสนอแนะต่างๆเพ่ือใช้เป็น
ฐานข้อมลูในการไปออกแบบสร้างสรรค์รูปแบบของโฟมโลหะให้แสดงศกัยภาพสงูสุดต่อวงการ

เฟอร์นิเจอร์ไปพร้อมกนัด้วย 
 โดยกระบวนการทดสอบจะทําผ่านระเบียบวิธีวิจัยแบบการสมัภาษณ์เชิงลึก โดยกลุ่ม
ตวัอย่างจะคดัเลือกจากกลุ่มท่ีมีบทบาทสําคญัต่ออตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ตามทฤษฎีบริบทการ
ออกแบบภาคปฎิบตัิ: การเช่ือมประสานงาน (Heskett, 2007) จํานวน 3 กลุม่ ได้แก่ (1) กลุ่ม     
นกัออกแบบ ท่ีอาจถือวา่เป็นตวัแปรท่ีสําคญัท่ีสดุในการนําโฟมโลหะเข้าสูอ่ตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
เพราะนักออกแบบมีอิทธิพลต่อการนําเสนอสิ่งแปลกใหม่ให้เกิดการยอมรับ  โดยอาศัย
ความสามารถด้านการออกแบบเป็นเคร่ืองมือ เปรียบเสมือนผู้ นําการเล่ียนแปลงสู่การยอมรับ
นวตักรรม ในทฤษฎีการแพร่กระจายนวตักรรม (Roger, 1964) นัน่เอง (2) กลุม่ผู้ผลิต หรือ กลุม่
เทคโนโลยี คือ ตวัแปรสําคญัท่ีจะพฒันาแนวคิดนามธรรมทัง้หมดให้กลายเป็นผลิตภณัฑ์รูปธรรม
สําหรับการค้า (3) กลุ่มลูกค้า คือ ตวัแปรสําคญัในการตดัสินว่าผลงานหรือสินค้านัน้ประสบ
ความสําเร็จหรือไม ่โดยหากให้การยอมรับและหรือมีแนวโน้มท่ีจะซือ้เท่ากบัวา่ผลงานนัน้กลายเป็น
ผลงานนวตักรรมทนัที อ้างอิงตามทฤษฎีข้ามเหว (Moore, 1991) 
 โดยกลุม่ตวัอยา่งทัง้ 3 คดัเลือกจากกลุม่ท่ีได้รับการยอมรับวา่เป็นกลุม่ตวัอยา่งคณุภาพสงู
ของประเทศไทย เพราะทัง้หมดมาจากผู้ เก่ียวข้องและผู้ ท่ีได้รับรางวลัด้านการออกแบบ DEmark 
Award 2010 จากกรมส่งเสริมการสง่ออก ในพืน้ท่ีการออกแบบ จากงานแสดงเฟอร์นิเจอร์ไทย
สากล เพ่ือธุรกิจและการสง่ออก หรือ Thailand International Furniture Fair / TIFF ซึง่แตล่ะกลุม่
ตวัอย่างจะสมัภาษณ์เชิงลึกเพ่ือเก็บข้อมูลและความคิดเห็นกลุ่มละ 5 ตวัอย่าง ทัง้หมด 15 
ตวัอย่างจากทัง้ 3 กลุ่ม ทัง้นีไ้ด้รับการร้องขอจากเจ้าหน้าท่ีของกรมส่งเสริมการส่งออกและกลุ่ม
ตวัอยา่งวา่ห้ามเปิดเผยข้อมลูผู้ให้สมัภาษณ์ เพราะเนือ้หาบางประเดน็เป็นเร่ืองลบัขององค์กร หาก
เปิดเผยแหล่งท่ีมาอาจส่งผลกระทบทางธุรกิจได้ ดงันัน้หากต้องการทราบข้อมูลผู้ ให้สมัภาษณ์
จริงๆกรุณาตดิตอ่ผู้ เขียนโดยตรง และจะขอพิจารณาเปิดเผยข้อมลูดงักลา่วเป็นรายกรณีไป 
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 จากความรู้ท่ีได้รับจากการทบทวนวรรณกรรมในทฤษฎีสิบโฉมหน้าผู้สร้างนวตักรรมของ

(Kelley, 2005) ในหวัข้อการเก็บข้อมลูแบบนกัมานษุยวิทยา ทําให้ได้เรียนรู้เทคนิคการเก็บข้อมลู
การสร้างนวตักรรม โดยการถามถึงประสบการณ์การสร้างนวตักรรมของผู้ ให้สมัภาษณ์ ไม่ถาม
ความเห็นหรือผลลพัท์ของนวตักรรมท่ีต้องการศกึษาอยู่โดยตรง ขอยกอย่างกรณีศกึษาอมตะเพ่ือ
สร้างความเข้าใจของ Henry Ford (1908) ผู้ ค้นคิดและประดิษฐ์รถยนต์ ท่ีว่า หากไปถามผู้คนใน
ยคุท่ีมีแตร่ถม้าว่า ต้องการพาหนะนวตักรรมอะไร คงได้คําตอบว่า ต้องการรถท่ีเทียมม้าได้หลายๆ
ตวัจะได้วิ่งไปถึงท่ีหมายได้รวดเร็ว กรณีศกึษาดงักล่าวผู้ตอบไม่ได้มีความเขลาหรือผิดแต่อย่างไร 
แตก่ารถามในเร่ืองท่ีผู้ตอบไมมี่ความรู้ยอ่มไมไ่ด้รับคําตอบท่ีเป็นประโยชน์ตอ่การวิจยั 
 ดังนัน้การสัมภาษณ์เชิงลึกในการวิจัยนี  ้แม้มีความต้องการท่ีจะนําข้อมูลมาใช้กับ       
โฟมโลหะ แตจ่ะไม่มีการถามใดๆท่ีเก่ียวข้องกบัโฟมโลหะเลย เพราะโฟมโลหะเป็นวสัดใุหม่ท่ีกลุ่ม
ตัวอย่างไม่รู้จัก จึงอาจมีความเห็นท่ีไม่ชัดเจนและอาจทําให้เกิดความไขว้เขวได้ ฉนัน้การ
สัมภาษณ์ของยึดตามหลักการท่ีจะมุ่งเก็บข้อมูลทางประสบการณ์ท่ีผู้ ใช้สัมภาษณ์เช่ียวชาญ

เท่านัน้ แล้วนําข้อมลูดงักลา่วมาวิเคราะห์และสงัเคราะห์ตอ่ยอดเป็นองค์ความรู้ใหมเ่พ่ือสร้างสรรค์
นวตักรรมตอ่ไป 
 คําถามในการสมัภาษณ์*จะแบง่ออกเป็น 2 หมวดใหญ่ คือ  

1. เป้าหมาย ในการทํางาน 
1.1 จดุเร่ิมต้นและแนวความคดิในการสร้างสรรค์ผลงาน 

2. ข้อจํากดั ในการทํางาน 
2.1 ปัญหาและแนวทางแก้ไขในการทํางาน 

 หมายเหต*ุ รายละเอียดการสมัภาษณ์สามารถดไูด้ท่ีภาคผนวก ก 
 
4.3.1 การเก็บข้อมลู ความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

จากการศกึษาตวัแทนทัง้สามกลุม่ในภาคอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย พบความสมัพนัธ์ท่ี
สอดคล้องเช่ือมโยงกนัละกนัในทัง้ 3 กลุม่ตวัอย่าง ได้แก่ เป้าหมาย หรือวตัถปุระสงค์ท่ีต้องการจะ
ไปให้ถึงอนัเป็นประโยชน์ต่อธุรกิจ ซึ่งแนวทางการกําหนดเป้าหมายของแต่ละกลุ่มตวัแทนของ
อตุสาหกรรมมกัอาศยัประสบการณ์ทางการตลาดเป็นหลกั หรืออาจกลา่วตามทฤษฎีกระบวนการ
สร้างนวตักรรม (Rothwell, 1994) ว่าเป็นแบบความต้องการทางการตลาดเป็นแรงดงึท่ีก่อให้เกิด
ผลงาน กล่าวคือ เล็งเห็นว่ามีความต้องการของตลาดอยู่ แล้วจึงทํา การสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือ
ตอบสนองความต้องการนัน้  
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แต่ในกลุ่มนักออกแบบและกลุ่มผู้ ผลิตท่ีมีทักษะการทํางานแตกต่างจากกลุ่มผู้ ซือ้ จึง
สามารถสร้างเป้าหมายจากความสามารถพิเศษของตนเองได้ หมายความว่าทัง้สองกลุ่มนีจ้ะมี
ฝีมือ ในการผลิตและสร้างสรรค์งานของตน และสามารถพฒันาจนมีศกัยภาพท่ีพิเศษกว่าปกติ
ทัว่ไป จนนํามาใช้เป็นเคร่ืองมือสําคญัในการกําหนดเป้าหมายของตนเองได้ อาทิ บางรายในกลุ่ม
ผู้ ผลิตมีเทคนิคพิเศษในการสานวัสดุท่ีมีความแข็งแรงเป็นพิเศษ จนเกิดเป้าท่ีจะต่อยอดธุรกิจ
เฟอร์นิเจอร์ไปสูว่สัดทุางสถาปัตยกรรม เป็นต้น ซึง่ลกัษณะของการสร้างงานเช่นนี ้สามารถอ้างอิง
ได้กบัทฤษฎีกระบวนการสร้างนวตักรรม (Rothwell, 1994) วา่เป็นแบบความสามารถทางการผลิต
หรือทางเทคโนโลยีเป็นแรงผลกัให้เกิดผลงาน ซึ่งศกัยภาพดงักล่าวถือว่ากุญแจความสําเร็จของ
กลุม่ผู้ผลติและกลุม่นกัออกแบบในการสามารถด้านการแขง่ขนัท่ียัง่ยืน 
 

4.3.2 เป้าหมายของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย (รายละเอียดการสมัภาษณ์สามารถดไูด้ท่ีภาคผนวก ก) 

การกําหนดทิศทางและการหาความเป็นเอกลกัษณ์ท่ีโดดเดน่เป็นพิเศษของผลิตภณัฑ์ คือ 
เป้าหมายท่ีสําคญัท่ีสดุท่ีทกุกลุม่ตวัแทนอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยให้ข้อมลูตรงกนั เพราะความ
แตกต่างคือจดุดึงดดูสําคญัท่ีจะส่งให้สินค้าอยู่เหนือคู่แข่ง และเป็นแกนสําคญัต่อการดําเนินงาน
ด้านอ่ืนๆ ให้สอดรับกบัเอกลกัษณ์ท่ีได้สร้างสรรค์ขึน้ ซึง่จากผลการศกึษาพบว่า เป้าหมายของทัง้ 
3 กลุม่มีความสมัพนัธ์กนัอยา่งมีนยัสําคญั ดงันี ้

กลุ่มนกัออกแบบ ธรรมชาติของนกัออกแบบย่อมมีเป้าหมายท่ีเหมือนกนัอยู่อย่างหนึ่งคือ 
ต้องการสร้างผลงานท่ีมีเอกลักษณ์เป็นของตัวเอง ดังนัน้เป้าหมายของกลุ่มนักออกแบบของ
อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย คือ การสร้างสรรค์ผลงานท่ีแสดงความเป็นไทย ดงัจะเห็นได้จาก
ภาพรวมของงานทัง้หมดในงานแสดงเฟอร์นิเจอร์ไทย TIFF ท่ีจะมีกลิ่นอายและของสไตล์เป็นแบบ
ไทย-เอเชีย ร่วมสมยั 

นักออกแบบถือเป็นแกนสําคญัในการกําหนดเป้าหมายเร่ืองเอกลกัษณ์ท่ีส่งผลกระทบ

อยา่งมากตอ่ทัง้กลุม่การผลติและกลุม่ลกูค้า เพราะการกําหนดเป้าหมายของนกัออกแบบเป็นต้อง
เช่ือมโยงระหวา่งความสามารถในการผลติและความต้องการของกลุม่เป้าหมาย 

กลุ่มผู้ผลิต สร้างเอกลกัษณ์พิเศษผ่านความสามารถทางด้านงานฝีมือท่ีประยกุต์มาจาก
ความรู้ของช่างไทยในอดีต อาทิ การจกัสาน การทอ การเข้าไม้ เป็นต้น ซึ่งทําให้ผลงานมีรูปแบบ
ของงานฝีมือท่ีมีความเฉพาะตวัแตกตา่งจากประเทศคูแ่ขง่อยา่งจีนและเวียดนาม จึงสามารถสร้าง
ราคาขายได้สงู ยกระดบัตลาดของตนเองสูมี่ระดบั 



 
54 

แต่ในปัจจุบนักลุ่มผู้ผลิตอาศยัเพียงประสบการณ์ และการลองผิดลองถกูจากเจ้าหน้าท่ี
ภายในโรงงานเท่านัน้ อีกทัง้ยงัไม่มีการลงทุนซือ้เคร่ืองจกัรท่ีทันสมยั จึงมีข้อจํากัดอย่างมากใน 
การหาเอกลกัษณ์ใหม่ท่ีจะมีความน่าสนใจมากยิ่งขึน้กว่าเดิม ซึง่เป็นสิ่งท่ีจําเป็นควรทําอย่างมาก 
เพราะเอกลกัษณ์เดิมท่ีทําอยู่นัน้ปัจจบุนั เร่ิมประสบปัญหาการถกูลอกเลียนจากผู้ผลิตในประเทศ
คูแ่ขง่ไปบ้างแล้วพอสมควร 

กลุม่ลกูค้าหลกั กลุม่ผู้ซือ้ของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยสว่นใหญ่อยู่ในรูปแบบธุรกิจตอ่
ธุรกิจ หรือ B2B (business to business) ท่ีจะมีประสบการณ์และมมุมองตา่งจากกลุม่ลกูค้าแบบ
ธุรกิจกบัผู้บริโภค หรือ B2C (business to customer) อย่างมาก เพราะกลุม่ B2B จะไม่ใช้เพียง
ความชอบและความพงึพอใจสว่นตวัในการเลือกซือ้ แต่จะพิจารณาถึงภาพใหญ่ด้านแนวโน้มของ
ตลาดเป็นหลกัเพ่ือคาดการณ์การบริโภคลว่งหน้า ซึง่มีทิศทางเปล่ียนแปลงไปมาได้  

ดงันัน้เอกลกัษณ์ไทยหรืองานฝีมือไทยอย่างท่ีอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยยึดปฎิบตัิอยู ่
จึงอาจไม่ได้รับความนิยมเสมอไป เพราะแนวโน้มตลาดย่อมมีการเปล่ียนแปลง อุตสาหกรรม
เฟอร์นิ เจอร์ไทยจําเป็นต้องเตรียมความพร้อมและแสวงหาสิ่ งใหม่ เ พ่ือตอบสนองต่อ                 
การเปล่ียนแปลงด้วยเช่นกนั 
 

4.3.3 ข้อจาํกัดของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย (รายละเอียดการสมัภาษณ์สามารถดไูด้ท่ีภาคผนวก ก) 

จากการศึกษาพบว่า ข้อจํากัดของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย คือ การมุ่งความสนใจ
แบบไม่ยั่งยืน กล่าวคือ ต้องการทําเฟอร์นิเจอร์เพียงเพ่ือตอบสนองในแง่การดําเนินธุรกิจแบบ
เฉพาะหน้า ทําให้ใสใ่จแตเ่ร่ืองต้นทนุ ไม่ให้ความสําคญักบัการวิจยัและพฒันาใหม่ๆเพ่ือสร้างฐาน
การแข่งขนัในอนาคต ทัง้นีข้้อจํากดัในแต่ละกลุ่มมีความเช่ือมโยงต่อเน่ืองกนัอย่างมาก กล่าวคือ 
ข้อจํากัดของกลุ่มผู้ผลิตส่งผลกระทบต่อกลุ่มนักออกแบบ ข้อจํากัดของกลุ่มนักออกแบบส่งผล
กระทบต่อกลุ่มผู้ซือ้ ข้อจํากัดของกลุ่มผู้ซือ้คือข้อปัญหาท่ีกลุ่มผู้ผลิตเผชิญอยู่จึงมีต่อเน่ืองไปยงั
กลุม่นกัออกแบบ จนกลายเป็นปัญหาใหญ่ของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในประเทศไทย ดงันี ้

กลุม่นกัออกแบบ ข้อจํากดัของนกัออกแบบเฟอร์นิเจอร์ของไทย คือ การขาดความร่วมมือ
และวิสยัทัศน์จากผู้ประกอบการ ส่งผลให้ผลงานขาดความหลากหลายและไม่มีพฒันาการเชิง
นวตักรรม จากการรวบรวมและวิเคราะห์ข้อมลูการสมัภาษณ์พบว่า ความบีบคัน้และการแข่งขนั
อย่างรุนแรงในโลกธุรกิจด้านเฟอร์นิเจอร์ในปัจจุบนัทําให้ผู้ประกอบการต้องดําเนินงานทัง้หมด

อยา่งรัดกมุ ซึง่บอ่ยครัง้รัดกมุมากไปกลายเป็นข้อจํากดัในการทํางานด้านการออกแบบอยา่งมาก 
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เพราะผู้ประกอบการต้องการความแน่นอน จึงไม่ยอมรับความเส่ียงในการปรับเปลี่ยนใดๆ ซึ่งไม่
เป็นผลดีในระยะยาวนกั ยกตวัอย่างเช่น หากโรงงานเฟอร์นิเจอร์ท่ีแห่งหนึ่ง ได้รับคําสัง่ซือ้สินค้าท่ี
มีรูปแบบสําหรับใช้ในท่ีพักตากอากาศหรือโรงแรม และได้รับคําสั่งซือ้ในแบบเดิมซํา้ๆ

ผู้ประกอบการจะเกิดการมุ่งความความสนใจ ทําแต่สินค้าในหมวดนัน้ๆ จนยึดติด ไม่ต้องการจะ
เปล่ียนแปลงไปจากเดิม ไม่ว่านกัออกแบบจะพยายามเสนอแนวทางใหม่ท่ีน่าจะเป็นโอกาสท่ีดีใน
อนาคตอยา่งไรก็ตาม สว่นใหญ่มีเพียงการปรับปรุง ด้านสีสนั ด้านขนาด เพียงเลก็น้อยเทา่นัน้ ทัง้นี ้
หากมองในระยะยาววงการเฟอร์นิเจอร์ไทยไม่ได้อยู่ในฐานท่ีจะหยุดน่ิงได้ เพราะคู่แข่งทัง้ใน
ประเทศด้วยกนัเองและประเทศใกล้เคียงจะทําการเลียนแบบสินค้าในคณุภาพใกล้เคียงแต่ราคา

ถกูกว่า ทําให้เกิดการขายตดัราคา ท้ายท่ีสดุผู้ซือ้ก็จะเบนเข็มไปสัง่ซือ้สินค้าจากโรงงานท่ีถกูท่ีสดุ 
และทําให้วงการออกแบบยิ่งถกูละเลยลงไปอีก เพราะธุรกิจล้วนมุ่งแต่การประหยดั ลดต้นทนุเพ่ือ
แขง่ขนัราคา ไมใ่สใ่จลงทนุในเร่ืองการออกแบบแตอ่ยา่งใด  

กลุม่การผลติ ข้อจํากดัของกลุม่ผู้ผลติเฟอร์นิเจอร์ไทยในภาพรวม คือ วสัด ุจากการศกึษา
พบการเลือกใช้วสัดสุ่วนในการทําเฟอร์นิเจอร์เกือบทัง้หมดเป็นวสัดภุายในประเทศไทยเป็นหลกั 
นอกจากนัน้เป็นการนําเข้าจากประเทศเพ่ือนบ้านใกล้เคียง ซึง่ทัง้หมดเน้นท่ีราคาถกูจึงมีคณุภาพ
ระดบักลางคอ่นไปทางต่ํา  จากการวิเคราะห์พบเหตผุลหลกัของข้อปัญหาข้างต้น คือ อตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์และอุตสาหกรรมเก่ียวข้องไม่มีความสนใจในการลงทุนวิจัยและพัฒนาวัสดุท่ีมี

มาตราฐาน คณุภาพ ในระดบัสากล ให้เป็นองค์ความรู้ของตนเอง ดงันัน้เวลาท่ีจําเป็นต้องใช้วสัดท่ีุ
มีคณุภาพมาตราฐานตามกฎหมายของประเทศคู่ค้า จึงจําเป็นต้องนําเข้าจากต่างประเทศแถบ
ทวีปยโุรปและอเมริกาเป็นส่วนใหญ่ ยกตวัอย่างเช่น โรงงานทําเฟอร์นิเจอร์ของประเทศไทยท่ีทํา
เก้าอีน้วมหรือโซฟามีเป็นจํานวนมาก แต่มีเพียงไม่ก่ีโรงงานเท่านัน้ท่ีสามารถทําโซฟาเพ่ือการ
ส่งออกได้ เพราะฟองนํา้ที่ใช้เกือบทัง้หมดไมผ่า่นมาตราฐานของประเทศคูค้่า อาทิ  ไม่ผ่าน
มาตรฐานการทนไฟ ไม่ผ่านมาตรฐานสารพิษ ไม่ผ่านมาตรฐานการผลิตด้านสิ่งแวดล้อม ทําให้
ต้องนําเข้าฟองนํา้มาตรฐานจากตา่งประเทศ  กระทบศกัยภาพในการแข่งขนัเพราะทําให้ต้นทนุสงู
กว่าคู่แข่งขนัท่ีมีการวิจยัและพฒันาวตัถดุิบมาตรฐานเอง สง่ผลตอ่ระบบเศรษฐกิจของไทยท่ีต้อง
กลายเป็นการขายแบบเน้นปริมาณในราคาถกู 

กลุม่ลกูค้า ข้อจํากดัของกลุม่ผู้ซือ้ คือ สินค้าท่ีไม่มีความหลาหลาย หรือ สินค้าไม่มีความ
แปลกใหม่ จากการเก็บข้อมูลสมัภาษณ์และทําการวิเคราะห์พบว่า ผลกระทบจากระบบข้อมูล
ข่าวสารในปัจจุบนัทําให้ผู้บริโภคมีความรู้มากขึน้ ทําให้ซือ้สินค้ายากขึน้เพราะมีการเปรียบเทียบ
อยา่งมากก่อนตดัสนิใจ ทัง้ในแง่คณุสมบตั ิรูปแบบของสนิค้า แตส่ิง่ท่ีเป็นอยูใ่นภาพรวมของวงการ
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เฟอร์นิเจอร์ไทยในเป็นเพียงสินค้าระดบัทัว่ไปไม่มีความแตกตา่ง กลุม่ลกูค้าจึงขาดตวัเลือก อีกทัง้
สว่นใหญ่กลบัมุง่เน้นทําแตส่นิค้าราคาถกูทําให้ขาดคณุภาพ ซึง่ไมใ่ช้จดุประสงค์ความต้องการของ
กลุม่ผู้ซือ้ท่ีมาประเทศไทยเลย เพราะหากต้องการสนิค้าราคาต่ํา กลุม่ผู้ซือ้ทัว่โลกจะมุง่หน้าไปท่ีจีน 
ดงันัน้อุตสาหกรรมไทยควรปรับความเข้าใจและวางตําแหน่งทางการค้าให้ถูกต้องเหมาะสมกับ

ความต้องการของผู้บริโภค 
 
4.3.4 การประยุกต์ใช้ข้อมลู  
 จากการเก็บข้อมลูและการวิจยัในด้านเป้าหมายและข้อจํากดัของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์

ไทยในข้างต้น ได้ถกูพฒันาและสรุปเป็นผลงานทางวิชาการระดบันานาชาติ โดยผ่านการคดัเลือก
จากคณะกรรมการ ตีพิมพ์ในหมวดด้านการจัดการของ วารสารวิชาการระดบันานาชาติ ด้าน
คอมพิวเตอร์ ด้านอินเตอร์เน็ต และด้านการจดัการ โดยมหาวิทยาลยัอสัสมัชญั หรือ International 
Journal of The Computer The Internet and Management by Assumption University ใน
หวัข้อเร่ือง การเพิ่มคณุค่าผ่านการออกแบบ: เป้าหมายและข้อจํากดั กรณีศึกษาอุตสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ไทย หรือ Value Creation through Design: Goal and Constraint / Case Study 
Thailand’s Furniture Industry 
 บทความท่ีตีพิมพ์มีพืน้ฐานเดียวกันกับข้อมลูและการวิจยัจากการสมัภาษณ์เชิงลึกจาก

กลุ่มตวัแทนท่ีสําคญัทัง้ 3 กลุ่มจากอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ข้างต้น แต่มีการปรับปรุงและเรียบ
เรียงผนวกเข้ากับประเด็น “จากหิง้สู่ห้าง” หรือการประยุกต์งานวิจยัสู่การพานิชย์เข้าไว้ด้วย เพ่ือ
ฉายภาพโครงสร้างและความสัมพันธ์ให้เห็นทัง้หมดอย่างรอบด้าน สําหรับเป็นแนวทางใน        
การพฒันาของวงการการศกึษาและภาคอตุสาหกรรม โดยเน้นการพฒันาผ่านการเพิ่มมลูค่าด้วย
การออกแบบเชิงศิลปกรรม เพราะเป็นเคร่ืองมือท่ีเหมาะสมสอดคล้องกบัยคุเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 
ทําให้เนือ้หาในบทความทางวิทชาการแบง่ออกเป็น 6 สว่น คือ 

1. เกร่ินนํา อธิบายถึงรากฐานของปัญหาท่ีขาดการพฒันาองค์ความรู้จากผลงานวิจยัใน
วงการศกึษาไปสูก่ารพานิชย์ 

2. การออกแบบ เคร่ืองมือหรือวิธีการหนึ่ง ท่ีสามารถนํามาเป็นตัวช่วยในการเช่ือม
ผลงานวิจยัสูโ่ลกธุรกิจ 

3. การสร้างสรรค์มูลค่า คือแนวทางการออกแบบท่ีต้องสร้างสรรค์ผลงานวิจัยให้เกิด
คณุคา่ในทางธุรกิจ 

4. อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย อธิบายถึงภาพรวมสถานการณ์ของอุตสาหกรรมไทย 
และอธิบายถึงวิธีการศกึษาวิจยั 
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5. เป้าหมายและข้อจํากดั ผลสรุปจากการศกึษาวิจยักลุม่ตวัอย่างทัง้ 3 จากอตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ไทย ในเร่ืองวตัถปุระสงค์การทํางานและปัญหาท่ีเป็นอยู ่รวมทัง้เสนอแนวทางแก้ไข 

แต่ด้วยความจํากดัของเนือ้ท่ีในการตีพิมพ์ของวารสาร ทําให้ต้องกระชบัเนือ้หาจึงอาจมี
การปรับบางสว่นไปบ้างเพ่ือความเข้าใจของผู้อา่นและผู้ ฟังในการประชมุวิชาการท่ีจดัขึน้ 
 
4.4 ประมวลผลการศึกษาการยอมรับโฟมโลหะของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 
 จากข้อมลูสมัภาษณ์เชิงลึกด้านเป้าหมายและข้อจํากดัของกลุ่มตวัอย่างผู้ เช่ียวท่ีสําคญั

ของอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 3 กลุ่ม คือ กลุ่มนักออกแบบ กลุ่มผู้ ผลิต และกลุ่มผู้ ซือ้ 
(รายละเอียดสามารถดูได้ท่ีภาคผนวก ก) ท่ีเก็บรวบและวิเคราะเบือ้งต้นอาจเหมือนไม่มีความ
เก่ียวข้องกบัเร่ืองการยอมรับโฟมโลหะสูอ่ตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์แตอ่ย่างใด แตห่ากสงัเคราะห์ให้
ละเอียดจะพบว่ามีข้อมลูหลายอย่างท่ีระบบุว่าวงการเฟอร์นิเจอร์มีความพร้อมจะยอมรับวสัดใุหม่

อย่างโฟมโละท่ีจะสามารช่วยก่อให้เกิดการแข่งขนัทางการค้าสู่อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยได้ 
โดยสรุปความเห็นพร้อมข้อเสนอในความสามารถของโฟมโลหะท่ีจะตอบสนองได้ ดงัตารางสรุป
ตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 8 สรุปเป้าหมายของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 

เป้าหมาย 
กลุม่สมัภาษณ์ ความเห็น โฟมโลหะ 
กลุม่นกัออกแบบ 

 
 

 
 
 

กลุม่ผู้ผลติ 
 
 
 

 

สร้างเอกลกัษณ์; ทัง้กลุ่มนกั

ออกแบบและกลุ่มผู้ ผลิตใน

อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ต่างมี

ความเ ห็นตรงกันถึ งความ

ต้องการสร้างสรรค์ผลงานท่ีมี

เอกลกัษณ์ 

โฟมโลหะเป็นวสัดท่ีุนบัว่าเป็น

วัสดุใหม่ของโลกเพราะถือ

กําเนิดขึน้มาเพียงไม่ก่ีสิบปี ซึง่
นบัว่าน้อยมากในโลกวสัด ุอีก
ทัง้โครงสร้างและคุณสมบัติ

ของโฟมโลหะแตกต่างจาก

วัสดุอ่ืนๆ ย่อมสนับสนุนและ
เป็นผลดีกับกลุ่มนักออกแบบ

และกลุ่มผู้ ผลิตท่ีจะสามารถ

นําไปสร้างสรรค์ผลงานท่ีมี

เอกลกัษณ์ได้อยา่งดี 

เป้าหมาย 
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กลุม่สมัภาษณ์ กลุม่สมัภาษณ์ กลุม่สมัภาษณ์ 
กลุม่ผู้ซือ้ แนวโน้ม; ทิศทางตลาดท่ี

เปล่ียนแปลง ทําให้ผู้ ซือ้อาจ
เปล่ียนความต้องการสินค้า

แบบเอกลักษณ์ไทยไปสู่แบบ

อ่ืนๆ 

โฟม โลหะ มี รูปสมบัติ และ

คุณสมบัติ ท่ี ดี หลากหลาย  
ทําให้สามารถนําไปเป็นส่วน 
ประกอบเฟอร์นิเจอร์แบบไทย 
หรือนําไปสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์

ท่ีมีรูปแบบทนัสมยัได้ 
 
ตารางท่ี 9 สรุปข้อจํากดัของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 

ข้อจํากดั 
กลุม่สมัภาษณ์ ความเห็น โฟมโลหะ 
กลุม่นกัออกแบบ 
กลุม่ผู้ผลติ 
กลุม่ผู้ซือ้ 

 

ขาดความแปลกใหม่; ทัง้  3 
กลุ่ม  มีความเห็นตรงกันใน
เร่ืองนี ้กลา่วคือ 
กลุ่มนักออกแบบ ขาดความ
ร่วมมือและขาดวิสยัทัศน์จาก

ผู้ประกอบการ จึงทําให้ผลงาน
ขาดความแปลกใหม ่
ก ลุ่ ม ผู้ ผ ลิ ต  ข า ด วั ส ดุ ท่ี มี
คุณภาพและความแปลกใหม ่
เพราะไม่ได้รับการสนับสนุน

การวิจยัและพฒันา 
กลุ่มผู้ ซือ้ ขาดสินค้าท่ีแปลก
ใหมห่ลากหลาย 

โดยภาพรวมของโฟมโลหะถือ

ได้ว่า เ ป็นวัสดุ ท่ียังใ ช้อยู่ ใน

วงจํากัด ส่วนมากจะใช้เคร่ือง
ชิน้ส่วนอุปกรณ์ในเคร่ืองจักร 
ยงัไม่แพร่หลายนกั ดงันัน้หาก
นํ า ม า ใ ช้ ใ น อุ ต ส าหก ร ร ม

เฟอร์นิเจอร์ ย่อมถือว่าเป็นสิ่ง
แปลกใหม่ เพราะในทั่วโลก
แทบไม่พบการใช้งานในวงการ

นีเ้ท่าไหร่นกั จงึเหมาะสมอย่าง
ยิ่งในการมาไขข้อจํากัดด้าน

ความต้องการความแปลกใหม่

ของอตุสาหกรรมได้ 
 
 

 จากข้อมลูในตารางแสดงการนําประเดน็สําคญัท่ีกลุม่ผู้ เช่ียวชาญตระหนกัว่าเป็นความจํา

เป็นต่ออุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยเปรียบเทียบกับคุณสมบตัิของโฟมโลหะท่ีตอบรับกับความ

ต้องการดงักลา่วในตารางจะพบว่า โฟมโลหะมีคณุลกัษณะและแนวโน้มอย่างมากท่ีจะตอบความ
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ต้องการได้ ไม่ว่าจะเป็นประเด็นในด้านเป้าหมายหรือประเด็นด้านการไขข้อจํากดัตา่งๆของวงการ 
ดงันัน้อาจกล่าวสรุปได้ว่า โฟมโลหะผ่านการทดสอบความเป็นไปได้และได้รับการยอมรับจาก
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย  

ทัง้นีจ้ากผลลพัท์สรุปของการศกึษาวิจยัในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยในเร่ืองเป้าหมาย

และข้อจํากัดจึงถือเป็นแนวทางการออกแบบขบัเคลื่อนโฟมโลหะไปสู่นวตักรรม อนัจะต้องบรรลุ
วตัถปุระสงค์ตามความต้องการของผู้ เช่ียวชาญตามผลการวิจยัด้วยกนั 3 คือ (1) ต้องสร้างผลงาน
ท่ีมีเอกลกัษณ์ (2) ต้องสร้างผลงานท่ีสอดคล้องกบักระแสแนวโน้ม (3) ต้องมีความแปลกใหม่ โดย
ทัง้ 3 ข้อนีจ้ะถกูยึดเป็นหลกัเกณฑ์ในการทํางานตลอดโครงการนบัจากนี ้กล่าวคือ เม่ือนําโฟม
โลหะไปออกแบบเป็นเฟอร์นิเจอร์แล้ว จะต้องตรวจสอบว่ามีรูปแบบท่ีมีเอกลกัษณ์แตกต่างจาก
สินค้าในตลาดหรือไม่ จะต้องตรวจสอบว่ามีความสอดคล้องกับกระแสความต้องการของโลก
หรือไม ่และสดุท้ายมีความแปลกใหมจ่ากสินค้าในตลาดหรือไม่ ซึง่เกณฑ์ในข้อแรกและข้อสดุท้าย
อาจมีความคล้ายคลงึกนั แตห่ากพิจารณาเชิงลกึแล้ว ข้อแรกด้านเอกลกัษณ์เป็นสว่นของรูปธรรม 
กล่าวคือการเป็นเอกลกัษณ์ได้จําเป็นต้องแสดงออกมาทางรูปลกัษณ์หรือรูปธรรมนัน่เอง แต่ข้อ
สุดท้ายด้านความแปลกใหม่เป็นส่วนของนามธรรม กล่าวคือความแปลกใหม่เป็นเร่ืองของ

ความรู้สึก ยกตวัอย่างจากงานวิจยัของ Verganti (2006) เช่น เคร่ืองครัวย่ีห้อ Alessi มีความ
แปลกใหม่เพราะสร้างอารมณ์ขนัให้กบัผู้บริโภค ซึ่งอารมณ์ขนัดงักล่าวเป็นสิ่งท่ีจบัต้องไม่ได้หรือ
เป็นนามธรรมนัน่เอง แม้เอกลกัษณ์และความแปลกใหม่มีความแตกต่างในเร่ืองของคณุลกัษณะ 
แตก่ลบัมีความสอดคล้องกนัอยา่งมาก 
 
4.5 ผลการศึกษาอุตสาหกรรมสู่แนวความคดิในการออกแบบ 
 จากการศึกษาวิจัยอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยเพ่ือหาแนวทางการนําโฟมโลหะไป

ประยกุต์ใช้ ทําให้ทราบข้องมลูท่ีใช้เป็นหลกัเกณณ์ในการทํางาน 3 ข้อ โดยขอเรียงลําดบัใหม่ดงันี ้
(1) สร้างเอกลกัษณ์ (2) สร้างความแปลกใหม่ (3) สอดคล้องการแนวโน้ม ซึง่จําเป็นต้องประยกุต์
หลกัเกณฑ์นีไ้ปสูแ่นวความคดิในการออกแบบสําหรับใช้เป็นทิศทางของการออกแบบ และจากการ
สงัเคราะห์ในเบือ้งต้นในเร่ืองความแตกต่างและความสมัพนัธ์ระหว่าง การสร้างเอกลกัษณ์ กับ 
การสร้างความแปลกใหม่ ท่ีมีนัยแตกต่างกันแบบรูปธรรมและนามธรรม สามารถแปลงสู่ทิศ
ทางการออกแบบได้ดงันี ้
 ในส่วนของการสร้างเอกลักษณ์หรือรูปธรรม สามารถแปลงความหมายสู่ทิศทาง          
การออกแบบได้อย่างคอ่นตรงไปตรงมา คือ รูปธรรม เท่ากบั รูปร่าง หรือ Tangible = Form ดงันัน้
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การออกแบบสร้างเอกลกัษณ์ของโฟมโลหะ คือ การออกแบบสร้างรูปร่างของโฟมโลหะให้เป็น
สินค้าท่ีมีเอกลักษณ์นั่นเอง โดยเกณฑ์การตัดสิน คือ เปรียบเทียบจากสินค้าท่ีมีการใช้วัสดุ
เหมือนกนัในตลาดว่ามีรูปร่างเหมือนหรือแตกต่างกบัสินค้าท่ีมีอยู่ (Chamberlin, 1982) แต่จาก
การสํารวจข้อมลูจากทัง้สายการออกแบบ และจากสายการวิจยัโฟมโลหะไม่พบเฟอร์นิเจอร์ท่ีทํา
จากโฟมโลหะเลย ดงันัน้เท่ากบัวา่การสร้างสรรค์รูปทรงเฟอร์นิเจอร์จากโฟมโลหะท่ีจะเกิดขึน้ ย่อม
ผ่านเกณฑ์เร่ืองการสร้างเอกลกัษณ์ของโฟมโลหะโดยปริยาย เพราะอาจกล่าวได้ว่าผลิตภณัฑ์ท่ี
กําลงัจะออกแบบและสร้างต้นแบบขึน้เป็นเฟอร์นิเจอร์จากโฟมโลหะชิน้แรกๆของโลก 
 ในส่วนของการสร้างความแปลกใหม่ หากค้นหาแนวทางการออกแบบโดยอาศยัหลกัการ
นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบของ Verganti (2006) มีหลกัเกณฑ์พิจารณาท่ีเน้นไปใน
เร่ืองของนามธรรมท่ีเกิดขึน้กบักลุ่มเป้าหมายท่ีให้ความรู้สึกท่ีแปลกและแตกต่างกว่าสินค้าอ่ืนใน

ตลาด และการสร้างความรู้สกึตอ่สิ่งนัน้ คือ กรรมวิธีการส่ือสารรูปแบบหนึ่ง ดงันัน้อาจกล่าวโดย
สรุปได้ว่า การสร้างความแปลกใหม่ในแง่ของนามธรรม คือ การสร้างความหมายใหม่ให้กับ
ผลิตภณัฑ์นัน่เอง หรือ Differentiate = New Meaning  โดยความหมายของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ
ท่ีจะเกิดขึน้จําเป็นต้องสร้างความหมายใหม่ท่ีแตกต่างจากเดิม เช่นเดียวกนักบัในเร่ืองเอกลกัษณ์
การท่ียงัไมเ่คยมีใครนําโฟมโลหะมาเป็นเฟอร์นิเจอร์ ย่อมไม่เคยมีความหมายใดท่ีเกิดขึน้มากก่อน 
ดงันัน้ความหมายของเฟอร์นิเจอร์ท่ีกําลงัจะทํายอ่มถือวา่เป็นความหมายท่ีแตกตา่งไปโดยปริยาย 
 จากประเด็นเร่ืองเอกลักษณ์และเร่ืองความหมายของเฟอร์นิเจอร์ท่ีจะผ่านเกณฑ์โดย

ปริยายไมใ่ช่กลอบุายเพ่ือให้โครงการผา่นเกณฑ์การวดัผลได้โดยง่ายแตอ่ยา่งใด แตห่ากมองในมมุ
ของนวัตกรรมการผ่านเกณฑ์ดังกล่าวอย่างง่ายดาย ย่อมถือว่าเป็นการยืนยันถึงความใหม ่    
ความพิเศษ และความแตกต่างจากสิ่งเดิมนัน่เอง จนอาจถือได้ว่าเป็นภาพท่ีชดัเจนของการเป็น
สิง่ประดษิฐ์ใหมห่รือนวตักรรมของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ และ วงการวสัดศุาสตร์ 
 ในสว่นของการสร้างความสอดคล้องกบัแนวโน้ม ต้องเร่ิมจากการทําความเข้าใจความว่า 
แนวโน้ม หรือ Trend เพราะคํานีมี้การใช้อย่างแพร่หลายในหลายศาสตร์ โดยความหมายใน
ศาสตร์การออกแบบเชิงศิลปกรรมท่ีหน่วยงานภาครัฐ อาทิ ศนูย์สร้างสรรค์งานออกแบบ (TCDC / 
Thailand Creative and Design Center) สมาคมอตุสาหกรรมเคร่ืองเรือนไทย (TFA / Thai 
Furniture Industry Associate) และกรมส่งเสริมการส่งออก กระทรวงพานิชย์ (DITP / 
Department of International Trade Promotion) ให้คํานิยามว่า สมยันิยม, ความนิยม, เป็นท่ี
นิยม, กระแส จากความหมายและจดุประสงค์ขององค์กร สามารถกลา่วได้ว่าการให้ความสําคญั
กบัแนวโน้มเพราะเล็งเห็นว่ามีประโยคกบัการขาย หมายความว่าหากคาดการณ์ถึงความต้องการ
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และความนิยมของกลุ่มเป้าหมายถูกต้อง การสร้างสรรค์สินค้าย่อมมีโอกาสขายได้ ดงันัน้อาจ
สามารถสรุปแนวความคิดในการออกแบบได้ว่า การสร้างความสอดคล้องกับแนวโน้ม คือ        
การสร้างความสอดคล้องกบัความต้องการของตลาด หรือ Trend = Market Need นัน้เอง 
 โดยเกณฑ์ตดัสินเร่ืองความต้องการทางการตลาด คือ การนําไปให้กลุ่มผู้ เช่ียวชาญใน
อตุสาหกรรมแสดงความคดิเห็น ตามเกณฑ์การวิจยัเชิงคณุภาพ จากกลุม่ผู้ เช่ียวชาญเป็นตวัตดัสนิ 
เหตผุลของการไมเ่ลือกการทําแบบสอบถามเชิงปริมาณ จากกลุม่ผู้บริโภคเป็นเกณฑ์ตดัสิน เพราะ
อ้างอิงทฤษฎีสบิโฉมหน้าฯ ของ Kelley (2005) เร่ืองการวิจยัแบบนกัมานษุยวิทยา และกรณีศกึษา
อมตะของ Henry Ford (1908) ท่ีว่า หากไปถามผู้บริโภคท่ีอยู่ในยคุท่ีมีแตร่ถม้า คงมีคําตอบเพียง
ท่ีว่าต้องทําให้ม้าขายาวขึน้จึงถึงจุดหมายเร็วขึน้ สาเหตเุพราะผู้บริโภคไม่ได้เป็นผู้ เช่ียวชาญใน
ศาสตร์นัน้ๆ จึงจะมีวิสัยทัศน์ท่ีจํากัดไม่สามารถมองเห็นโอกาสในอนาคตได้ ดังนัน้ในกรณี
เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะย่อมเป็นลกัษณะเดียวกนั เพราะโฟมโลหะเป็นวสัดใุหม่ไม่เป็นท่ีคุ้นเคยของ
ผู้บริโภคจึงจําเป็นต้องไปถามกลุ่มผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ โดยหากความเห็นส่วน
ใหญ่ยอมรับและเช่ือว่าน่าจะมาโอกาสหรือแนวโน้มท่ีจะขายได้ย่อมจะถือว่าโครงการทัง้หมด

สําเร็จเพราะผลงานท่ีเกิดขึน้เป็นนวตักรรมโดยสมบูรณ์ ทัง้นีอ้้างอิงจากทฤษฎีการข้ามเหวของ 
Moore (1991) และนิยามนวตักรรมของ Smith (2006) ท่ีว่าสิ่งประดิษฐ์จะเป็นนวตักรรมต้องไปสู่
การพานิชย์ได้ 
 สรุปผลจากกระบวนการศึกษาวิจัย ขัน้ท่ี 1 การประเมินการนําโฟมโลหะไปใช้ใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ขัน้ท่ี 2 การทดสอบความเป็นไปได้รวมทัง้การยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญใน
การนําโฟมโลหะไปใช้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ขัน้ท่ี 3 การนําความเห็นจากผู้ เช่ียวชาญมาก
ประมวลผลสู่ทิศทางการออกแบบเฟอร์นิเจอร์จากโฟมโลหะ โดยผลลัพท์สุดท้ายท่ีได้ คือ 
แนวความคิดการออกแบบท่ีมีปัจจยัหลกั 3 ประการ คือ (1) รูปทรงท่ีต้องมีเอกลกัษณ์ (2) 
ความหมายท่ีมีความแตกตา่ง (3) แสวงหาตลาดท่ีสอดคล้องกบัความต้องการ ซึง่ทัง้หมดจะถกูใช้
เป็นแนวความคดิในการออกแบบการสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 



 
 

บทที่ 5 
การออกแบบ 

 
5.1 การออกแบบ 

จากแนวความคดิการออกแบบท่ีได้จากผลวิจยัในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 3 ประการ 
ได้แก่ รูปทรง ความหมาย ตลาด ถือเป็นหวัใจสําคญัของการออกแบบท่ีจะแปลงผลงานวิจยัโฟม
โลหะสู่ผลิตภณัฑ์เชิงพานิชย์ กล่าวอีกนยัหนึ่งคือการเช่ือมภาคการศึกษาวิจยัภาคอุตสาหกรรม
ด้วยการออกแบบ หรือตามปณิธานจากหิง้สู่ห้างโดยการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบนั่นเอง 
ภาพรวมของกระบวนการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบแบ่งออกได้เป็น 3 ตอน (1) การออกแบบ
สร้างสรรค์ผลติภณัฑ์จากข้อได้เปรียบของโฟมโลหะ สูผ่ลงาน 2 มิติ (2) การประเมินผลตามเกณฑ์
ท่ีกําหนด คือ รูปท่ีมีเอกลกัษณ์ ความหมายท่ีส่ือออกมามีความแปลกใหม ่และสอดคล้องกบัความ
ต้องการของตลาด ตามผลศกึษาวิจยัท่ีได้ในบทก่อนหน้านี ้ (3) สร้างต้นแบบ 3 มิติ เพ่ือแสดง
ศกัยภาพของผลติภณัฑ์โฟมโลหะและศกึษาความเป็นไปได้ในการผลติ ดงัแผนภาพท่ี 11 
 

 
แผนภาพท่ี 20 กระบวนการทํางานออกแบบเพ่ือขบัเคลือ่นผลงานวิจยัสูก่ารพานิชย์ 

 
 จากแผนภาพเป็นกระบวนการทํางานแบบลําดบัขัน้ จาก 1 ไป 2 จาก 2 ไป 3 เสร็จจากขัน้
หนึ่งไปสู่อีกขัน้หนึ่งเรียงตามลําดบั แตค่วามพิเศษท่ีแตกตา่ง คือ การวน กลบัสู่การออกแบบเพ่ือ
แก้ไขและพัฒนาผลงานให้มีศกัยภาพประสิทธิภาพมากขึน้จนสามารถผ่านเกณฑ์กําหนดและ

สามารถผลิตสูต้่นแบบได้ การวนกลบัสู่การออกแบบเป็นเสมือนการใช้การออกแบบเป็นเคร่ืองมือ
การแก้ปัญหาและผลักดันกระบวนการทัง้หมดให้สามารถดําเนินต่อไปได้ ซึ่งกรรมวิธีท่ีให้
ความสําคัญกับการออกแบบในการเป็นแกนหลักของการดําเนินงานทัง้หมดจนก่อให้เกิด

นวตักรรมเช่นนีเ้องท่ีเรียกได้วา่ นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ  

1. ออกแบบ 1.1 แบบผลิตภณัฑ์ 
2 มิติ 

2. ประเมินตามเกณฑ์ท่ี
กําหนด 

3. สร้างต้นแบบ 
3 มิติ 

เม่ือไมต่รงตามเกณฑ์จะวนสูก่ารออกแบบเพ่ือหาทางออก 

หาในการสร้างต้นแบบจะวนสูก่ารออกแบบเพ่ือหาทางออก เม่ือประสบปัญ

ผ่าน 
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 โครงสร้างของกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบและการ

สร้างต้นแบบอาจมีทฤษฎีกล่าวถึงแล้วอยู่บ้าง แต่จากการทบทวนวรรณกรรมกลบัพบว่า ทฤษฎี
เดิมเกือบทัง้หมดล้วนเป็นเนือ้หาการออกแบบและการสร้างต้นแบบจากแรงดงึจากความต้องการ

ภาคธุรกิจอย่างเดียว ซึ่งมีความแตกต่างอย่างมากพอสมควรกับโครงการของวิทยานิพนธ์ท่ีจะ
ออกแบบและสร้างต้นแบบจากพืน้ฐานของงานวิจยัจากวงการศึกษาสู่การพานิชย์ ดงันัน้ทฤษฎี
เนือ้หารวมทัง้รายละเอียดย่อมมีความไม่เหมือนกนักบัทฤษฎีท่ีมีอยู่ ซึง่การดําเนินงานวิจยัตอ่ไปนี ้
จะสามารถสร้างข้อเสนอของวิทยานิพนธ์ให้เกิดคุณค่าสําหรับการเช่ือมภาคการศึกษาสู่

ภาคอตุสาหกรรมได้ 
 
5.2 การสร้างสรรค์รปทรงที่มีเอกลักษณ์ู  
 การออกแบบสร้างสรรค์รูปทรงท่ีเป็นเอกลักษณ์เป็นแนวทางการทํางานท่ีกว้างและ

หลากหลายอย่างมาก ดังนัน้จึงควรหาหลักการมายึดเป็นแนวปฎิบัติ จากการศึกษาพบว่า        
การรวบรวมแนวความคิดและทฤษฎีด้านรูปทรงท่ีคอ่นจดักระจดักระจายไม่เป็นระบบจนยากท่ีจน

นํามาใช้เป็นแนวทางการตดัสินใจและนําไปหลกัการในการออกแบบเฟอร์นิเจอร์ของวิทยานิพนธ์

ได้ ดงันัน้เพ่ือให้เกิดฐานข้อมลูด้านแนวคิดและทฤษฎีด้านรูปทรงอย่างเป็นระบบน่าเช่ือถือท่ีสุด  
จงึทําการศกึษาและวิจยัผา่นประวตัศิาสตร์การออกแบบสร้างสรรค์รูปทรงตัง้แตอ่ดีตจนถึงปัจจบุนั 
เพ่ือรวบรวมหลักการแนวคิดและทฤษฎีด้านรูปทรงสําหรับใช้เป็นแนวทางการตัดสินใจใน         
การออกแบบตอ่ไป 

ในขัน้ต้นรูปทรงสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 หมวดใหญ่ คือ รูปทรงจากธรรมชาติ และ 
รูปทรงจากการสร้างของมนษุย์ 
 รูปทรงจากธรรมชาต ิคือ รูปทรงท่ีเกิดขึน้เองโดยธรรมชาต ิแบง่ย่อยได้เป็น 2 หมวดคือ (1) 
รูปทรงของสิ่งมีชีวิต อาทิ พืชนานาชนิด สตัว์ต่างๆ (2) รูปทรงของสิ่งไม่มีชีวิต หรือ ปรากฎการณ์
ธรรมชาติ อาทิ กรวด หิน ดิน ทราย คล่ืน ลม ไฟ ฟ้าฝ่า รูปทรงตา่งๆดงักลา่วเป็นแรงบนัดาลใจได้
ทัง้ในแง่ ความงามของดอกไม้ ความลงตวัอย่างเป็นแบบแผนอย่างรูป 6 เหล่ียมของรวงผึง้    
ความสนุทรีของลวดลายของม้าลาย 
 รูปทรงจากการสร้างของมนุษย์ คือ รูปทรงท่ีเกิดขึน้จากการสร้างของมนุษย์เพ่ือ
วตัถปุระสงค์ใดวตัถปุระสงค์หนึ่ง อาทิ กระโจม อาคาร สิ่งของเคร่ืองใช้ รูปทรงดงักล่าวแบ่งตาม
วิธีการผลิตได้ 2 ประเภท คือ (1) ประเภทท่ีสร้างขึน้ด้วยมือ และหรืออาจใช้อปุกรณ์เคร่ืองมือ
บางอยา่งช่วยสร้างด้วย โดยผลงานท่ีได้จะสามารถผลิตได้จํานวนน้อย รูปทรงมีลกัษณะเฉพาะตวั 
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แตต่า่งไมซ่ํา้กนั คณุภาพขึน้อยูก่บัความชํานาญทางทกัษะของช่างฝีมือ (2) ประเภทท่ีสร้างขึน้ด้วย
เคร่ืองจกัร ผลงานสามารถผลิตได้จํานวนมาก รูปทรงและคณุภาพมาตราฐานเหมือนๆกนั ทัง้นี ้
การสร้างรูปทรงจากมนษุย์ย่อมดําเนินการภายใต้ความเช่ือและวิธีคิดของแต่ละกลุ่มชนนัน้ๆ โดย
แนวคิดคิดเร่ืองรูปทรงส่วนใหญ่ได้รับการพฒันาอย่างเป็นหลกัการช่วงสงครามโลกครัง้ท่ี 2 ซึง่มี
แนวความคดิท่ีโดดเดน่เหมาะสมกบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ดงันี ้

จากการรวบรวมข้อมลูพบว่า แนวคิดด้านรูปทรงในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ส่วนใหญ่จะ
เป็นไปลกัษณะ รูปทรงตามหน้าท่ีใช้สอย หรือ Form Follow Function แนวความคิดเร่ืองรูปทรงนี ้
ถือว่าแนวความคิดท่ีสําคญัมากของวงการออกแบบตัง้แต่ศตวรรษท่ี 20 กล่าวครัง้แรกโดย

สถาปนิกช่ือดงัชาวอเมริกนั Louis Sullivan (1996) แต่ได้ถกูหยิบนํามากล่าวอีกครัง้โดยบคุคล
สําคญัผู้ทรงอิทธิพลท่ีสดุของวงการออกแบบแห่งยคุสมยัใหม่ สถาปนิกท่ีเกิดในสวิสเซอร์แลนด์แต่
กลายเป็นพลเมืองชาวฝร่ังเศส Le Corbusier (1985) ท้ายสดุท่ีทําให้แนวความคิดด้านรูปทรง
เช่นนีแ้พร่หลายคือสถาปนิกชาวเยอรมนั Ludwig Mies van der Rohe (1959) เพราะได้นํา
หลกัการดงักล่าวมาให้ใช้ออกแบบอาคาร มณัฑนศิลป์ และเฟอร์นิเจอร์ได้อย่างสวยงามอมตะจน
ช่ือเสียงสถาปนิกและแนวความคดินีโ้ดง่ดงัทัว่โลก 
 Mies van der Rohe ได้นําแนวความคิดเร่ืองรูปทรงตามหน้าท่ีใช้สอยมาใช้ร่วมกบั
ปรัชญา น้อยคือมาก หรือ Less is More ท่ีเขาได้บญัญตัิขึน้ ผลงานการออกแบบทัง้หมดจึงมี
รูปลกัษณ์เรียบง่ายสะท้อนวตัถปุระสงค์การใช้งานอยา่งชดัเจนตามแบบยคุสมยัใหม่ ท่ีรังเกียจการ
ประดบัประดาอยา่งมากจนมีคํากลา่ววา่ การเสริมแตง่เป็นอาชญากรรม (Adolf Loos, 1997)  

แนวความคิดท่ีเน้นความเรียบง่ายเป็นสากลนิยม เป็นลทัธิการออกแบบ นิยมความน้อย 
หรือ จลุนิยม หรือ Minimalism มีการใช้และได้รับการพฒันาอยูใ่นศาสตร์ทกุแขนงตัง้แตอ่ดีตจนถึง
ปัจจบุนั อาทิ ด้านศาสนาเซน ในประเทศญ่ีปุ่ นท่ีใช้ความจลุนิยมเป็นหลกัปฎิบตัิเพ่ือความน่ิงสงบ 
ด้านศิลปะจากกลุม่ De Stijl (1931) ในประเทศเนเธอร์แลนด์ท่ีใช้จลุนิยมสร้างผลงานศิลปะท่ีมี
น้อยเส้นสายแต่เรียบสวย ด้านการออกแบบอตุสาหกรรมจาก Dieter Rams (1994) ในประเทศ
เยอรมนั ผู้ ท่ีบญัญติประโยค น้อยแตดี่ หรือ Less but Better) ซึง่เป็นแนวความคิดท่ีมีอิทธิพล
อย่างมากกบั Steven Paul Jobs ในการออกแบบผลิตภณัฑ์ตา่งๆของ Apple computer ท่ีใช้จลุ
นิยมสร้างเคร่ืองใช้ไฟฟ้าท่ีเรียบง่าย หรืออธิบายอย่างเป็นรูปธรรมคือการมีปุ่ มจํานวนน้อยท่ีสุด
เท่าท่ีจะน้อยได้ 

ต่อมาเม่ือโลกฟืน้จากภยัสงครามโลกครัง้ท่ี 2 ความเป็นอยู่ของประชากรและเศรษฐกิจ

กลบัมารุ่งเรือง ผนวกกับความรู้ทางวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีก้าวหน้ามากขึน้ ประเทศผู้ นํา
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อย่างสหรัฐอเมริกาและสหภาพโซเวียตในขณะนัน้ ได้พาโลกก้าวเข้าสู่ยุคอวกาศ เพราะประเทศ
มหาอํานาจทัง้สองต่างแข่งขนักนัเดินทางไปอวกาศ จึงทําให้แนวความคิดด้านการออกแบบและ
รูปทรง อนาคตนิยม หรือ Futurism กลบัมาแพร่หลายอีกครัง้ ทัง้นีห้ากสืบย้อนกลบัไปพบหลกัฐาน
บนัทึกแนวคิดนีเ้คยเกิดขึน้นานแล้วในประเทศอิตาลีโดยนกัประพนัธ์นาม Filippo Tommaso 
Marinetti (1990) ท่ีเคยใช้คํานีแ้สดงลํา้ยคุกบัผู้อา่น  ซึง่สง่ผลวงแคบเพียงเฉพาะในกลุม่ของศลิปิน
เท่านัน้ แต่การกลับมาของแนวคิดอนาคตนิยมท่ีเป็นรูปธรรมชัดเจนนัน้เป็นผลมาจากการไป
เหยียบด้วยจันทร์ของมนุษย์อวกาศ Neil Armstrong ซึ่งส่งผลอย่างมากกับรูปทรงท่ีจะมี          
การออกแบบให้ดพูริว้ลูล่มอนัเป็นแรงบนัดาลใจโดยตรงจากความเร็วยานอวกาศในการพุ่งทะยาน 
อีกทัง้มีการนํารูปทรงเรขาคณิตและโครงสร้างตา่งๆในความรู้ทางวิทยาศาสตร์มาสร้างสรรค์รูปทรง

ให้ดกู้าวไกลลํา้สมยั 
สดุท้ายเม่ือแนวคดิของยคุสมยัใหมล่ดความร้อนแรงลง ทําให้ผู้ ไมช่ื่นชอบแนวความคิดยคุ

สมยัใหม่รวมตวักนัและต่อต้านโดยการสร้างทฤษฎีแย้งท่ีเรียกว่าแนวคิดแบบ หลงัสมยัใหม่ หรือ 
Post-Modern ท่ีทําทุกๆอย่างตรงกนัข้ามกับแนวคิด หลกัปฎิบตัิ รูปแบบต่างๆของยคุสมยัใหม ่
อาทิ สถาปนิคยคุสมยัใหม่ Ludwig Mies van der Rohe (1959) สร้างปรัชญา น้อยคือมาก หรือ 
Less is More   สถาปนิคยคุหลงัสมยัใหม่ Robert Charles Venturi (1975) สร้างปรัชญาแย้ง 
น้อยคือน่าเบ่ือ หรือ Less is Bore การโต้แย้งตา่งๆของแนวคิดยคุหลงัสมยัใหม่มีอย่างตอ่เน่ืองทํา
ให้เกิดแนวความคิด รือ้สร้าง หรือ Deconstruction โดย Derrida (1967) โดยทําการเข้าไปศกึษา
แนวคดิหรือทฤษฎีเดมิแล้วรือ้ใหมด้่วยการวิพากษ์วิจารณ์ ท้ายสดุสร้างแนวคดิหรือทฤษฎีท่ีแย้งกบั
ของเดมิ ดงันัน้ในด้านของรูปทรงยอ่มเป็นอะไรท่ีตรงกนัข้ามกบัรูปทรงของยคุสมยัใหมน่ัน่เอง 

จากประวตัิศาสตร์ด้านการออกแบบท่ีศึกษาและวิเคราะห์ข้างต้น สามารถสรุปแนวคิด 
การสร้างสรรค์รูปทรง เพ่ือใช้เป็นฐานข้อมลูในการออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะให้มีเอกลกัษณ์
เป็นท่ียอมรับของผู้ เช่ียวชาญออกได้เป็น 4 รูปแบบ คือ 

1. รูปทรงตามหน้าท่ีใช้สอย 
2. รูปแบบนิยมความน้อย 
3. รูปแบบอนาคตนิยม 
4. รูปแบบรือ้สร้าง 

 
 

http://en.wikipedia.org/wiki/Filippo_Tommaso_Marinetti
http://en.wikipedia.org/wiki/Filippo_Tommaso_Marinetti
http://en.wikipedia.org/wiki/Jacques_Derrida
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ในหลกัการและแนวคิดด้านรูปทรงทัง้ 4 นี ้แม้มีข้อดีและข้อเสียแตกตา่งกนัไปจนยากท่ีจะ
ตัดสินใจเลือก และย่อมเป็นไปไม่ได้ท่ีใช้ได้ครบทัง้หมด ดังนัน้จึงจําเป็นต้องเลือกใช้หลักการ
ดงักลา่วตามความเหมาะสมตามกรณีไป โดยทําการยดึแนวคดิของยคุสมยัใหมเ่ป็นแกน เน่ืองจาก
แนวความคิดนีไ้ด้รับการยอมรับในวงกว้าง อีกทัง้เล็งเห็นว่ามีความเหมาะสมกับอุตสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ท่ีจะก่อให้เกิดการยอมรับได้โดยง่าย สดุท้ายขอสรุปว่าจากการศกึษาและวิเคราะห์เพ่ือ
ค้นหาแนวความคิดท่ีเหมาะสมในการนํามาใช้ออกแบบสร้างสรรค์รูปทรงโฟมโลหะให้เป็น

เฟอร์นิเจอร์พบว่า รูปทรงตามหน้าใช้สอย รูปแบบจุลนิยม และรูปแบบอนาคต มีความเหมาะสม
ในการนํามาใช้ โดยอาจมีสดัส่วนความสําคญัมากน้อยลดหลัน่กันไป และอาจใช้รูปแบบการรือ้
สร้างจากยคุหลงัสมยัใหมร่่วมด้วยหากมีกรณีท่ีเหมาะสม 
 
5.2.1 การประยุกต์ใช้หลักการด้านรปทรงส่การสร้างสรรค์โฟมโลหะู ู  

เม่ือได้ข้อสรุปและทิศทางของแนวความคิดด้านรูปทรงท่ีมีความเหมาะสมกับโฟมโลหะ

มาแล้ว จําเป็นต้องมีการนํามาประยกุต์ใช้เพ่ือให้สอดคล้องกบัเนือ้หาและบริบทของโฟมโลหะ โดย
ในเนือ้หาช่วงนีจ้ะเกร่ินถึงแนวทางการประยกุต์ใช้และนําไปสรุปสร้างสรรค์เป็นผลงานในช่วงตอ่ไป 
 
5.2.1.1 โฟมโลหะกับอนาคตนิยม 
 จากภาพใหญ่ของโฟมโลหะต่อบริบทโลก โฟมโลหะถือได้ว่าเป็นวัสดุใหม่ท่ีมีความ          
ลํา้สมยัมาก เน่ืองจากเพิ่งเกิดขึน้มาเพียง 10 กว่าปีเท่านัน้ ทัง้นีห้ากเปรียบเทียบกบักลุม่วสัดโุลหะ 
อาทิ สําริด เหล็ก สงักะสี ฯลฯ ล้วนมีอายุการใช้งานท่ียาวนานหลายร้อยปีทัง้สิน้ จากความใหม่
และโอกาสในอนาคตท่ีกว้างไกลของโฟมโลหะจึงมีความสอดคล้องกับแนวคิดด้านรูปทรงแบบ

อนาคตนิยม ผนวกกบัเหตผุลท่ีโฟมโลหะกําเนิดมาจากห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์ในวงการ

ศึกษาวิจยัเทคโนโลยีจึงมีความเก่ียวเน่ืองกับปรัชญาของแนวความคิดอนาคตนิยมด้วย จาก

ภาพรวมทัง้มมุกว้างและมมุลึกท่ีสอดคล้องกบัแนวความคิดรูปทรงแบบอนาคตนิยม ลําดบัต่อไป
จะทําการเจาะลงในรายละเอียดของโฟมโลหะเพ่ือนําข้อมลูท่ีได้มาเป็นฐานในการสร้างสรรค์ผ่าน

แนวความคดิอนาคตนิยม  
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จากการศึกษาในรายละเอียดเชิงลึกของโฟมโลหะพบข้อมลูท่ีน่าสนใจ คือ เนือ้ของโฟม
โลหะประกอบไปด้วย รูป 5 เหล่ียม และ รูป 6 เหล่ียม ประสานกนัอยู่ในทกุทิศทกุทาง แตแ่ท้จริง
แล้วรูป 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม กําเนิดจากรูปทรงกลมของการแตกตวัทางปฎิกริยาเคมี โดยทรง
กลมเม่ือมีการเรียงตวักนัแน่นจนเบียดจงึก่อให้เกิดรูป 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียมเกิดขึน้นัน่เอง 

 
ภาพท่ี 21 รูป 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียมของโฟมโลหะ 

 
ข้อมลูของโฟมโลหะท่ีน่าสนใจประการตอ่มาคือ โครงสร้างของโฟมโลหะไม่ว่าจะเป็นแบบ

หน่วยเปิด หรือหน่วยปิด มีคณุลกัษณ์พิเศษของโครงสร้างแบบ 3 แกน กลา่วคือการเช่ือมตอ่ของ
หน่วยแตล่ะหน่วยของโครงสร้างโฟมโลหะจะเป็นลกัษณะ 3 แกน ไม่ว่าจะเป็นหน่วยขนาดใดหรือ
ทิศทางใดก็ตามยงัจะคงมีคณุลกัษณะ 3 แกนเสมอ 

 
ภาพท่ี 22 โครงสร้าง 3 แกนของโฟมโลหะ 
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5.2.1.2 โฟมโลหะกับรปแบบนิยมความน้อยู  
 เนือ้ของโฟมโลหะมีลกัษณะโครงสร้างภายในซบัซ้อนมากเน่ืองจากเป็นการกําเนิดจากการ

แตกตวัทางปฎิกริยาเคมี แตค่วามซบัซ้อนดงักลา่วนัน่เองท่ีเป็นคณุคา่ของโฟมโลหะ เน่ืองจากเนือ้
โครงสร้างท่ีซับซ้อนทําให้เกิดความโปร่งอันก่อให้เกิดความเบา เนือ้โครงสร้างท่ีซับซ้อนทําให้
สามารถดดูซบัแรงกระทําได้อย่างดี และเนือ้โครงสร้างท่ีซบัซ้อนยงัก่อให้เกิดประโยชน์ท่ีดีหลายๆ
กบัโฟมโลหะ ดงันัน้ความซบัซ้อนกลายเป็นจดุสําคญัอยา่งหนึง่ของโฟมโลหะ 
 แตใ่นอีกด้านนึงความซบัซ้อนก่อให้เกิดความยากในการทํางาน การทําให้โฟมโลหะยงัคง
คณุสมบตัิท่ีดีจากความซบัซ้อนแต่มีการนําไปใช้งานได้ง่ายและดีย่อมต้องอาศยัหลกัการจลุนิยม

เพ่ือให้เกิดความเรียบง่ายอนัจะเป็นประโยชน์ตอ่นําไปสร้างสรรค์ผลงาน 
 
5.2.1.3 โฟมโลหะกับรปทรงตามหน้าที่ใช้สอยู  
 แม้โฟมโลหะจะมีคุณสมบัติท่ีดีมากมายแต่กลับไม่ได้ถูกนําไปใช้ สาเหตุหนึ่งอาจเป็น
เพราะโฟมโลหะท่ีทํามาเกือบทัง้หมดเป็นแผน่แบน ซึง่เป็นรูปทรงธรรมดานีจ้งึสร้างทศันะคตแิละให้
ความรู้สึกไม่ต่าวกับวสัดทุัว่ไป แต่หากสร้างสรรค์โฟมโลหะให้มีรูปทรงและโครงสร้างท่ีสามารถ
แสดงศกัยภาพโดยอาศยัหลกัของรูปทรงตามหน้าท่ีใช้สอย ย่อมสามารถช่วยกระตุ้นและสร้างแรง
บรรดาลใช้ให้เกิดการนําไปใช้และพฒันาการตอ่ไปได้ 
 
5.3 ความหมายที่มีความแตกต่าง 
 ความหมายเป็นคณุค่าท่ีสําคญัมากในผลิตภณัฑ์ และการจะทําให้เกิดการยอมรับในโฟม
โลหะย่อมจําเป็นต้องสร้างความหมายของโฟมโลหะท่ีอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์เห็นคุณค่า 
กล่าวคือสินค้าท่ีมีการซือ้ขายนัน้ย่อมมีการจ่ายเงินเพ่ือแลกคุณค่าบางอย่างกลับมา คุณค่า
บางส่วนอยู่ในรูปของวตัถซุึ่งเป็นเร่ืองรูปธรรมในการสร้างและประเมินค่าของวตัถนุัน้ แต่คณุค่า
หรือความหมายบางอย่างท่ีแวดล้อมวตัถตุ่างหากท่ีเป็นส่วนสําคญัท่ีน่าสนใจและสร้างขึน้ยากยิ่ง

กว่า ยกตวัอย่าง กระเป๋ามีช่ือเสียง ราคาหลายแสน หากประเมินมลูคา่วตัถบุวกกบัค่าดําเนินการ
ทางธุรกิจไม่น่าจะเกิน 25% ส่วนท่ีเหลือ 75% หรือ 3 เท่าของมลูค่าวตัถุ คือ คณุค่าทาง
ความหมายท่ีผู้บริโภคยอมจ่าย ดงันัน้เนือ้หาในสว่นนีคื้อการศกึษาคณุค่าเชิงความหมายท่ีสําคญั
ว่ามีอะไรบ้าง และค้นหาวิธีการสร้างความหมายนัน้ขึน้มา เพ่ือนําไปประยกุต์ใช้กบัโฟมโลหะ โดย
แยกการศกึษาออกเป็น 2 สว่น คือ (1) คณุคา่ท่ีมีความหมาย หรือ Value (2) การสร้างความหมาย 
หรือ Semiotic 
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5.3.1 คุณค่าที่มีความหมาย 
 จากการศึกษาด้านความสมัพนัธ์ระหว่างการออกแบบและคณุค่าทางความหมายพบว่า 
โดยปกติในอดีตท่ีผ่านมาส่วนใหญ่แล้วนกัออกแบบจะสร้างสรรค์คณุค่าความหมายจากรูปทรง

และหน้าท่ีใช้สอย ซึ่งไม่เพียงพออีกต่อไปแล้วสําหรับยุคฐานความรู้เพราะผู้บริโภคต้องการเสพ 
อะไรท่ีมากกว่าเดิม ความต้องการดงักล่าวผลกัดนัให้นกัออกแบบสร้างสรรค์แรงดึงดดูแบบใหม่
ให้กบัสินค้า นัน่คือ การสร้างสรรค์ประสบการณ์ ระหว่างสินค้ากบัผู้บริโภค กล่าวคือก่อนหน้านี ้
ผู้บริโภคตดัสนิใจซือ้สนิค้าจากรูปทรงและหน้าท่ีใช้สอยซึง่ทัง้หมดเป็นเร่ืองของคณุคา่ทางกายภาพ

สินค้า แต่จากแรงผลกัดนัการแข่งขนัทางการค้าทําให้การขายแบบให้ความสําคญักบัมิติใหม่ของ
สินค้า คือ มิติทางความหมาย ในลักษณะนามธรรม ท่ีผู้ บริโภคจะสามารถสัมผัสได้จาก

ประสบการณ์แวดล้อมท่ีอาจไม่ใช่มาจากการใช้สินค้าโดยตรง ทัง้ท่ีคุณค่าทางความหมายไม่
สามารถมองเห็นได้แต่กลบัเป็นปัจจยัสําคญัในการตดัสินใจซือ้ และสามารถเป็นปัจจยัสําคญัใน
การสร้างราคาสินค้าสงูอย่างมากได้อีกด้วย ยกตวัอย่างเปรียบเทียบอย่างง่ายคือ สินค้าปกติกับ
สินค้าจํานวนจํากดั ท่ีลกัษณะทางกายภาพแทบไม่ต่างกนัอย่างเป็นนยัยะสําคญั แต่ในมิติทาง
คณุคา่ของความหมายกลบัทําให้เกิดความต้องการมากขึน้จนสง่ผลตอ่ปริมาณความต้องการและ

ราคาท่ีสงูขึน้กวา่ปกตอิยา่งมาก 
 การค้นหาสิ่งท่ีจับต้องไม่ได้อย่างคณุค่าและความหมายย่อมเป็นการค้นหาท่ีกว้างและ

ลําบากอย่างมาก ดังนัน้จําเป็นต้องจํากัดวงให้แคบลงเพ่ือประโยชน์ในการได้มาซึ่งคําตอบ 
วงจํากดัของสินค้าย่อมเป็นสิ่งแวดล้อมของสินค้าตามท่ีกล่าวไว้ข้างต้น เน่ืองจากสิ่งแวดล้อมคือ
อาณาเขตท่ีผู้บริโภคจะต้องเข้ามาปฎิสมัพนัธ์เพ่ือสมัผสัสินค้า สิ่งแวดล้อมรอบๆสินค้าจะเป็นตวั
สร้างประสบการณ์ให้เกิดกับผู้บริโภคและผลกัดนัให้เกิดจากซือ้ อาจจะเป็นได้ตัง้แต่สิ่งแวดล้อม
ระยะประชิดอย่างบรรยากาศของร้านและการบริการของพนกักงานขาย หรืออาจเป็นได้กระทั่ง
สิ่งแวดล้อมขนาดใหญ่อย่างทศันะคติของสงัคมและชนชัน้ของผู้บริโภคต่อสินค้านัน้ๆ อาทิ การ
แสดงถึงความประสบความสําเร็จและฐานะท่ีมัน่คงจําเป็นต้องใสน่าฬกาย่ีห้อนี ้ขบัรถยนต์ย่ีห้อนัน้ ิ

เป็นต้น 
จากการค้นคว้าพบข้อมลูท่ีน่าสนใจอย่างยิ่งในด้านคณุค่าทางความหมาย จากบทความ

เร่ือง คณุคา่ท่ีมี: มลูคา่ของสรรพสิ่ง (Boradkar, 2010) ท่ีแจกแจงว่าคณุคา่ทางความหมายกอปร
ขึน้จาก 11 คณุคา่ ดงันี ้
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1. คณุคา่ทางสญัลกัษณ์ 
คณุค่าทางสญัลกัษณ์ คือสิ่งท่ีส่ือสารความหมายบางอย่างออกมา อาจมาจากรูปธรรม

และนามธรรมของสนิค้า บางครัง้อาจไม่มีความเก่ียวเน่ืองการหน้าท่ีใช้สอยและความงาม แตห่าก
ใช้สญัลกัษณ์ได้อยา่งถกูต้องเหมาะสมจะสง่ผลอยา่งมากตอ่สนิค้าอยา่งมาก 

2. คณุคา่ทางอารมณ์ 
คณุคา่ทางอารมณ์ มกัเร่ิมต้นจากรูปธรรมของวสัด ุผิวสมัผสั และการใช้งานท่ีจะสง่ผลตอ่

ความรู้สึกและอารมณ์ของผู้บริโภค โดยพืน้ฐานแล้วผู้ซือ้จะมีความคาดหวงักับสินค้าแล้วระดบั
หนึ่ง แต่หากวสัด ุผิวสมัผสั และการใช้งานสามารถสร้างความประทบัใจได้มากกว่าท่ีคาดไว้ก็จะ
สร้างประสบการณ์และความทรงจําท่ีดีกบัผู้บริโภค 

3. คณุคา่ทางประวตัศิาสตร์ 
คุณค่าทางประวัติศาสตร์ส่วนใหญ่จะอยู่ในลักษณะรูปแบบและกระบวนการท่ีเป็น

เอกลกัษณ์อนัเป็นมรดกตกทอดตอ่ๆกนัมา ซึง่มีความแตกตา่งอยา่งเป็นเอกลกัษณ์จากผู้ อ่ืน 
4. คณุคา่ทางวฒันธรรม 
คณุคา่ทางวฒันธรรม คือ ศนูย์กลางของรูปแบบการดําเนินชีวิต อปุนิสยัและการประพฤติ

ปฎิบตัิ มีเอกลกัษณ์แต่ต่างกันไปในแต่ละวฒันธรรม อย่างไรก็ดีในระดบัสากลจะมีบรรทัดฐาน
กลางอนัหนึง่ท่ีเป็นท่ียอมรับร่วมกนั 

5. คณุคา่ทางความงาม 
คณุค่าทางความงามจะแปรผนัโดยตรงกบัลกัษณะทางกายภาพเป็นส่วนใหญ่ คณุค่านีมี้

ผลต่อการตดัสินใจซือ้อย่างมากในสินค้ากลุ่มแฟชั่น อาทิ เสือ้ผ้า เคร่ืองประดบั โดยปัจจัยการ
ประเมินคา่ความงามจะแตต่า่งกนัไปในแตล่ะสงัคม วฒันธรรม และประวตัศิาสตร์ 

6. คณุคา่ทางสงัคม 
คณุคา่ทางสงัคมสามารถเห็นได้ชดักวา่ ในองค์กรท่ีมีธรรมาภิบาล คือ การบริหารจดัการท่ี

โปร่งใส ่ให้ความเป็นธรรมและสวสัดกิารท่ีดีกบัพนกังานและชมุชน  
7. คณุคา่ทางการเมือง 
คณุคา่ทางการเมืองมีอิทธพลเชิงอํานาจในกลุม่ของผู้บริโภค สง่ผลทางโครงสร้างในลําดบั

ท่ีเหนือกวา่หรือด้อยกวา่ในระบบชัน้ชนนัน้ๆ 
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8. คณุคา่ทางสิง่แวดล้อม 
คณุค่าทางสิ่งแวดล้อมมาจากการผลิตท่ีใส่ใจต่อมลพิษและโลก คณุคา่ทางสิ่งแวดล้อมนี ้

ส่งผลต่อเน่ืองสู่หลายๆคณุค่า ได้แก่ คณุค่าทางอารมณ์ คณุค่าทางสงัคม คณุค่าทางวฒันธรรม 
คณุคา่ทางการเมือง และคณุคา่ทางเศรษฐกิจ 

9. คณุคา่ทางตราสนิค้า 
คณุค่าทางตราสินค้าเป็นคณุค่าทางการตลาด แต่หากผู้ ท่ีให้ความสําคญักบัคณุค่าทาง

เศรษฐกิจและคณุคา่ทางหน้าท่ีใช้สอยมากมีแนวโน้นอย่างยิ่งท่ีจะไม่ให้ความสําคญักบัคณุคา่ทาง

ย่ีห้อนี ้
10. คณุคา่ทางทางเศรษฐกิจ 
คุณค่าทางเศรษฐกิจโดยเบือ้งต้นจะอยู่ท่ีราคาสินค้าและความสามารถในการซือ้ของ

กลุ่มเป้าหมาย จะมีมูลค่าขัน้ต่ําที่แน่นอนจากต้นทนุการผลติ  แต่ราคากลบัแปรผนัตามโอกาส
ทางการตลาดในช่วงเวลานัน้ๆ 

11. คณุคา่ทางหน้าท่ีใช้สอย 
คุณค่าทางหน้าท่ีใช้สอยคือพืน้ฐานของผลิตภัณฑ์ การทํางานของสินค้าต้องสามารถ

ตอบสนองความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ระดบัหนึ่ง แต่บางครัง้คณุค่านีอ้าจไร้ความสําคญั
หากคณุคา่อ่ืนสามารถทําหน้าท่ีสร้างคณุคา่ได้อยา่งมีประสทิธิภาพมาก 

 
 จากคณุค่าทัง้ 11 ประการ ยงัไม่สามารถแสดงลกัษณะและความสําคญัท่ีลดหลัน่กนัไป
ของคุณค่าทัง้หมด ขอยกกรณีตัวอย่างเพ่ืออธิบาย คือ แหวนหมัน้เพชร การแต่งงานแม้จะมี
ประเพณีแตกตา่งกนัไปตามความเช่ือของชนชาติตา่งๆ แตก่ารมอบแหวนให้แก่กนัระหว่างเจ้าสาว
และเจ้าบา่วก็เป็นธรรเนียมท่ีนิยมปฎิบตักินัทัว่โลก ซึง่ก่อให้เกิดธุรกิจตอ่เน่ืองอย่างมากมายในการ
สร้างแหวนขึน้มา อนัเป็นมลูคา่มหาศาลอย่างมาก ดงันัน้หากนําแหวนหมัน้เพชรมาวิเคราะห์ผ่าน
คณุคา่ทัง้ 11 ประการ จะได้ผลมากน้อยแตกตา่งกนัไปดงัแสดงในภาพท่ี 14  
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ภาพท่ี 23 กรณีตวัอยา่งของปริมาณคณุคา่ตา่งๆในแหวนหมัน้ (Boradkar, 2010) 
 
จากกรณีตวัอยา่งจะพบวา่ แหวนหมัน้ คณุคา่ท่ีสงูท่ีสดุคือคณุคา่ทางสญัลกัษณ์ท่ีแสดงถงึ

การตกลงใจของเจ้าบ่าวเจ้าสาว ท่ีมีผลอย่างมากต่อคุณค่าทางอารมณ์ของทัง้สองเพราะเป็น
ประเพณีแห่งการให้คําสญัญากันตามคุณค่าทางประวตัิศาสตร์และคุณค่าทางวฒันธรรมท่ีสืบ

ทอดต่อกนัมายาวนาน โดยคณุค่าด้านความงามของแหวนส่งผลต่อคณุค่าทางสงัคมและคณุค่า
เชิงการเมืองในสิ่งแวดล้อมท่ีเจ้าบ่าวและเจ้าสาวอาศัยอยู่ ในส่วนคุณค่าท่ีตราสินค้ามักจะ
สอดคล้องกับคุณค่าทางการเงินท่ีต้องจ่าย ท้ายสดุคือคณุค่าทางการใช้งานท่ีกลบัเป็นคุณค่าท่ี
น้อยท่ีสดุเพราะแหวนนีไ้ม่ได้ใช้ตลอดเวลา ใช้เพียงช่วงเวลาหนึ่งแล้วจะเปล่ียนเป็นแหวนแตง่งาน
ต่อไป ดงันัน้อาจเห็นได้จากกรณีตวัอย่างว่า การซือ้สินค้าคณุค่าทางความหมายคือสิ่งท่ีสําคญั
ท่ีสดุในผลติภณัฑ์นัน้ (Boradkar, 2010) 

หากนําข้อมลูทัง้หมดมาประเมินและจดักลุม่จะพบวา่ สว่นใหญ่เป็นคณุคา่ท่ีมีความหมาย
ต่อความรู้สึกต่อผู้บริโภค หมายความว่า สิ่งแวดล้อมของสินค้าสร้างประสบการณ์บางอย่างต่อ
ความรู้สกึของผู้ซือ้ผู้ ใช้ ซึง่ความรู้สกึนัน้มีคณุคา่ ความหมาย และพลงัมากเพียงพอท่ีจะทําให้เกิด
การตดัสินใจซือ้ อีกส่วนหนึ่งเป็นคุณค่าท่ีมีความหมายทางด้านการเงินและการใช้งาน ซึ่งเป็น
แนวคิดตามปกติหรืออาจถือว่าเป็นคณุค่าหรือความหมายพืน้ฐานของผลิตภณัฑ์ ดงันัน้คณุคา่ทัง้ 
11 ประการ ผู้วิจยัสามารถแบง่ออกเป็น 2 กลุม่ ดงัแสดงในตารางท่ี 5 
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ตารางท่ี  10 การจดักลุม่คณุคา่ทางความรู้สกึและกลุม่คณุคา่ท่ีใคร่ครวญ 
คณุคา่ทางความรู้สกึ คณุคา่ท่ีใคร่ครวญ 
คณุคา่ทางสญัลกัษณ์ 
คณุคา่ทางอารมณ์ 
คณุคา่ทางประวตัศิาสตร์ 
คณุคา่ทางวฒันธรรม 
คณุคา่ทางความงาม 
คณุคา่ทางสงัคม 
คณุคา่ทางการเมือง 
คณุคา่ทางสิง่แวดล้อม 
คณุคา่ทางตราสนิค้า 

คณุคา่ทางเศรษฐกิจ 
คณุคา่ทางหน้าท่ีใช้สอย 

 
จากตารางหากพิจารณาจากปริมาณสดัสว่นของคณุคา่ทางความหมายจะพบวา่ มากกวา่ 

80% คือคณุค่าทางความรู้สึก นอกเหนือจากนัน้คือคณุค่าพืน้ฐานของผลิตภณัฑ์ ด้วยเหตผุล
ดงักลา่วอาจถือได้ว่าสินค้าหนึ่งชิน้มีคณุคา่ทางความรู้สกึมากกว่าคณุคา่พืน้ฐาน หรือกล่าวอีกนยั
หนึ่งคือคุณค่าท่ีแท้จริงของผลิตภณัฑ์คือคุณค่าทางความหมายต่อความรู้สึก การจะซือ้หรือไม ่
การจะกลับมาซือ้อีกจนกลายเป็นความภักดีต่อตราสินค้า ขึน้อยู่กับคุณค่าทางความรู้สึกเป็น
ตวักําหนดหรือเป็นตวัแปรท่ีสําคญัท่ีสดุ ดงันัน้การจะทําให้ผลิตภณัฑ์จากโฟมโลหะสามารถบรรลุ
วตัถปุระสงค์ในการพานิชย์ได้ การสร้างคณุคา่ทางความหมายตอ่ความรู้สกึจงึมีความจําเป็นอย่าง
ยิ่ง 

จากการวิเคราะห์แม้จะพบวา่ คณุคา่ทางความรู้สกึจะมีนยัท่ีสําคญักวา่คณุคา่พืน้ฐานของ
ผลิตภณัฑ์ถึง 9 ตอ่ 2 แตแ่นวทางดงักลา่วอาจต้องมีการปรับใช้ให้เหมาะสมกบัโฟมโลหะ แน่นอน
ในทางหลักคือการสร้างคุณค่าทางความรู้สึกของโฟมโลหะให้เกิดกับกลุ่มเป้าหมายใน

อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ให้มีความรู้สึกว่าโฟมโลหะเป็นวัสดุท่ีน่าสนใจและยอมรับจนเกิดการ

นําไปใช้เพ่ือการพานิชย์ในวงการเฟอร์นิเจอร์ แต่ทัง้นีด้้วยคุณสมบัติของโฟมโลหะท่ีมีความ
แตกตา่งจากวสัดเุดิมทัว่ไปท่ีนิยมใช้กนัอยู่ในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ก็ควรถกูนําเสนออย่างไม่ยิ่ง

หย่อนเช่นกัน ทัง้นีเ้พ่ือแสดงถึงศกัยภาพทัง้ทางอารมณ์และประสิทธิภาพ หรือ Emotion and 
Function ไปพร้อมกนัเพ่ือประโยชน์ทางการพานิชย์อยา่งยัง่ยืนของโฟมโลหะ 
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5.3.1.1 การประยุกต์ใช้หลักคุณค่าที่มีความหมายส่การสร้างสรรค์โฟมโลหะู  
 จากพืน้ฐานของโฟมโลหะและบริบทของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยสามารถประยกุต์สู่

คณุคา่ทัง้ 11 ประการได้ดงันี ้
 
ตารางท่ี 11 การประยกุต์โฟมโลหะสูค่ณุคา่ 11 ประการ 

คณุคา่ 11 ประการ การประยกุต์คณุคา่สูโ่ฟมโลหะ 
1. คณุคา่ทางสญัลกัษณ์ โฟมโลหะเป็นวสัดใุหม่ในโลกวสัดแุละแทบไม่เคยถกูนํามาใช้ใน

อุคสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ดงันัน้สามารถประยุกต์สู่คุณค่าทาง
สญัลกัษณ์ท่ีแสดงถึงความทมัสมยัได้ 

2. คณุคา่ทางอารมณ์ โฟมโลหะมีเนือ้วสัดพุรุนเรียงตวัแบบธรรมชาติคล้ายฟองนํา้  แต่
กลบัมีความแข็งเหมือนเหล็ก ดงันัน้สามารถประยุกต์สู่คุณค่า
ทางอารมณ์ท่ีความรู้สึกต่อรูปลักษณ์และผิวสัมผัสท่ีสร้าง

อารมณ์แปลกใหมไ่ด้ 
3. คณุคา่ทางประวตัศิาสตร์ โฟมโลหะเกิดขึน้มาไมน่านนกั แตห่ากมองบวกในมมุตรงกนัข้าม

โฟมโลหะย่อมมีอนาคต ดังนัน้สามารถประยุกต์สู่คุณค่าทาง
ประวัติศาสตร์ คือโฟมโลหะอาจเขียนประวัติศาสตร์หน้าใหม่
ให้กบัวงการวสัดแุละวงการเฟอร์นิเจอร์ได้ 

4. คณุคา่ทางวฒันธรรม โดยตวัวสัดโุฟมโลหะเองอาจไมใ่ช่ แตส่ภาพแวดล้อมท่ีก่อให้เกิด
โฟมโลหะและการนําไปประยุกต์ใช้  ย่อมถือว่าเป็นความ
พยายามนําผลงานวิจยัไปสู่การพานิชย์ ดงันัน้สามารถประยกุต์
สู่คุณค่าทางวัฒนธรรมในแง่ของวัฒนธรรมจากหิง้สู่ห้าง หรือ
วฒันธรรมการประยกุต์และพฒันาโลกการศกึษาวิจยัสูโ่ลกธุรกิจ

เพ่ือสร้างการแขง่ขนัให้ประเทศ 
5. คณุคา่ทางความงาม เนือ้ของโฟมโลหะเป็นปฎิกริยาการแตกตัวทางเคมีสร้าง

โครงสร้างวัสดุท่ีแต่ต่างจากไม้ พลาสติก เหล็ก ฯลฯ ดังนัน้
สามารถประยุกต์สู่คุณค่าทางงานโดยการเผยลักษณะเด่น

ดงักลา่วให้เกิดความงามท่ีแตกตา่งจากวสัดทุัว่ไปได้ 
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คณุคา่ 11 ประการ การประยกุต์คณุคา่สูโ่ฟมโลหะ 
6. คณุคา่ทางสงัคม โครงการโฟมโลหะนี ้ดําเนินการตอ่ยอดด้านตา่งๆทัง้หมดโดยคน

ไทยล้วน ดงันัน้สามารถประยกุต์สู่คณุค่าทางสงัคมในแง่การ

ยกระดับองค์ความรู้ของชาติให้ทัดเทียมและแข่งขันได้ใน

ตลาดโลก 
7. คณุคา่ทางการเมือง ศกัยภาพของโฟมโลหะท่ีมีคณุสมบตัิเดน่แตกตา่งจากวสัดทุัว่ไป

นิยมใช้  หากนํามาประยุกต์ใช้ย่อมสร้างข้อได้เปรียบกว่า
เฟอร์นิเจอร์ในตลาด ดังนัน้สามารถประยุกต์สู่คุณค่าทาง

การเมืองท่ีแสดงถึงภาพลักษณ์ท่ีเหนือกว่าทางการแข่งขัน

ทางการค้า 
8. คณุคา่ทางสิง่แวดล้อม โฟมโลหะเป็นวัสดุท่ีแข็งแรงแต่นํ า้หนกัเบา  ดงันัน้สามาร

ประยกุต์สู่คณุค่าทางสิ่งแวดล้อมเร่ืองการประหยดัด้านปริมาณ

การใช้และการขนสง่ได้ 
9. คณุคา่ทางตราสนิค้า ณ.วนันีแ้ทบไม่มีตราสินค้าโฟมโลหะ ดงันัน้สามารถประยกุต์สู่

คณุคา่ทางตราสนิค้าจงึถือได้วา่เป็นโอกาสทางการตลาดท่ีดี 
10. คณุคา่ทางเศรษฐกิจ แม้ปัจจบุนัต้นทนุการผลติโฟมโลหะยงัถือวา่สงู แตอ่ยา่งไรก็ตาม

ความพิเศษของคณุสมบตัิก็ยงัถือว่ามีความแตกตา่งท่ีพิเศษกว่า

วสัดุทั่วไป ดงันัน้สามารถประยุกต์สู่คุณค่าทางเศรษฐกิจ โดย
ระบุบกลุ่มเป้าหมายท่ีชดัเจนและสร้างสรรค์ผลิตภณัฑ์ให้สอด

รับ 
11. คณุคา่ทางหน้าท่ีใช้สอย โฟมโลหะมีศักยภาพท่ีดีและแตกต่างจากวัสดุทั่วไป ดังนัน้

สามารถประยกุต์สู่คณุค่าทางหน้าท่ีใช้สอยโดยการออกแบบให้

เห็นถึงประสิทธภาพท่ีดีด้านต่างๆ เพ่ือแสดงวิสยัทัศน์ของโฟม
โลหะตอ่อนาคต 

 
แต่การศึกษาวิจยันีจ้ะไม่หยุดแค่ข้อสรุปดงักล่าว มีความมุ่งหมายท่ีจะค้นคว้าไปถึงราก

ของกระบวนการท่ีทําให้เกิดปรากฎการณ์ดงัลา่ว เพ่ือก่อให้เกิดองค์ความรู้อนัจะเป็นแนวปฎิบตัิใน
การนํางานผลวิจยัจากโลกการศกึษาให้บรรลสุูค่วามสําเร็จเชิงการพานิชย์ในโลกของทางธุรกิจ อนั
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จะเป็นประโยชน์ตอ่การสร้างความสามารถทางการแขง่ขนัและความแข็งแกร่งตอ่องค์กรการศกึษา 
องค์ธุรกิจของประเทศอยา่งยัง่ยืน 
 
5.3.2 การสร้างความหมาย 
 จากข้อสรุปข้างต้นทําให้ทราบว่าความหมายคือส่วนสําคัญของผลิตภัณฑ์ แต่ส่วนท่ี
สําคญักว่าคือการสร้างคณุค่าและความหมายนัน้ๆให้เกิดขึน้ได้ตามเป้าหมาย ความหมายเป็น
ผลผลิตจากการสื่อสาร ดงันัน้การส่ือสารจึงถือเป็นเคร่ืองมือสําคญัในการสร้างความหมายให้
เกิดขึน้ และหลักการสื่อสารท่ีสําคัญท่ีสุดนั่นคือ ภาษา โดยบิดาแห่งภาษาศาสตร์สมัยใหม ่
Ferdinand de Saussure (1916) กลา่วไว้ว่า ภาษาคือสิ่งท่ีสําคญัท่ีสดุ หากไม่มีภาษามนษุย์ก็ไม่
สามารถสื่อสารหรือแม้แตจ่ะคิดหรือรู้สกึ กลา่วคือยามเม่ือคิดมนษุย์ย่อมต้องคิดผ่านภาษา หรือ
แม้กระทัง่ความรู้สกึก็จะรู้สกึได้แคท่ี่ภาษากําหนด 
 

 
ภาพท่ี 24 ระดบัความรู้สกึทางภาษา 

  
 ยกตวัอยา่งจากภาพหากมีความรู้สกึท่ีตําแหน่งจดุกลมก็จะไมส่ามารถจะรู้สกึหรือบรรยาย

ความรู้สึกนัน้ออกมาได้เพราะภาษาไม่ได้กําหนดไว้ให้รู้สึก อาจมีการโต้แย้งว่า ความรู้สึก ณ.
ตําแหน่งดงักล่าวก็คือความรู้สึกตรงกลางระหว่างเศร้าและเฉยๆ แต่หากพิจารณาจะพบว่า คํา
บรรยายความรู้สกึดงักลา่วล้วนตัง้อยูแ่ละอ้างอิงจากภาษาเดมิท่ีระบบุไว้ทัง้สิน้ จากกรณีนีแ้สดงให้
เห็นอิทธิพลของภาษาท่ีมีต่อมนุษย์อย่างสดุขัว้ ซึง่เป็นข้อพิสจูน์ได้อย่างดีถึงอํานาจและพลงัของ
ภาษา 
 ในการส่ือภาษามีหลกัวิชาสําคญัหนึ่งท่ี Saussure ได้บญัญัติไว้ นัน่คือ สญัศาสตร์ หรือ 
Semiotic ท่ีประกอบด้วยกนั 2 ส่วน คือ รูปสญัญะ และ ความหมายสญัญะ ในกรณีของภาษา 
รูปสญัญะคืออกัษรหรือถ้อยคํา ความหมายสญัญะคือสิ่งท่ีเข้าใจตามแต่การเรียงอกัษรท่ีอ่านได้
หรือตามแต่เสียงท่ีได้ยิน ในกรณีของการส่ือสารอ่ืนท่ีไม่ใช่ภาษา อาทิ สัญญาณไฟจราจร 
รูปสญัญะคือสีเขียว สีเหลือง สีแดง ความหมายสญัญะคือไป ระวงั หยดุ ตามลําดบั เป็นต้น 
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 ต่อมาหลกัการของสญัศาสตร์ได้รับการพฒันาให้มีชัน้เชิงท่ีลึกลํา้มากขึน้  โดย Roland 
Barthes (1957) สูห่ลกัการ Mythologies ซึง่ความหมายภาษาไทยได้รับการแปลไว้อย่างดีมาก
จาก นพพร ประชากลุ (2544) วา่ มายาคต ิคือ การรวมตวัขึน้จาก 2 คํา คือ มายา และ คติ คําแรก
มีความหมายว่า ภาพลวง เสแสร้ง อาทิ วงการมายา คือ การแสดงท่ีเล่นไปตามบทบาทเพ่ือความ
พอใจหรือความบนัเทิงของผู้ชม เป็นต้น ต่อมาคําว่า คติ หมายถึง แนวทางความคิดท่ีมีอยู่ ดงันัน้ 
มายาคติ จึงมีความหมายว่า ความคิดท่ีคิดว่าสิ่งนัน้เป็น แต่แท้จริงอาจคิดไปเองและความจริง
ไมใ่ช่อยา่งท่ีคดิก็เป็นได้ ดงัแสดงในภาพท่ี 16 

 
ภาพท่ี 25 ผงัแสดงการทํางานของมายาคต ิ(นพพร, 2544) 

 
จากภาพ Barthes รวบรูปสญัญะและความหมายสญัญะของ Saussure เป็นก้อนเดียว 

แล้วจดัให้เป็นเพียงรูปสญัญะเบือ้งต้น เพราะความหมายสญัญะของมายาคตจิะเป็นความหมายท่ี
ลกึซึง้กว่า กล่าวคือความหมายสญัญะของมายาคติจะลึกและซบัซ้อนกว่า เน่ืองจากโดนปรุงแต่ง
จากแนวความคดิทางวฒันธรรมนัน้ๆ 

 
ภาพท่ี 26 เสือ้มอ่ฮ่อมและมายาคตท่ีิเช่ือมโยง 
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 จากภาพเป็นกรณีตวัอย่างมายาคติของเสือ้ม่อฮ่อม หากระดบัสญัศาสตร์ของ Saussure 
เสือ้ม่อฮ่อมมีความหมายสญัญะว่า เสือ้ทําจากผ้าฝ้ายเนือ้หนาย้อมด้วยสีคราม แต่มายาคติของ 
Barthes มีเนือ้หาความหมายลกึซึง้กว่าเพราะอ้างอิงการแปลความจากวฒันธรรม ม่อฮ่อมในทาง
มายาคติจึงมีกลิ่นอายและภาพลกัษณ์ของชาวนาฉาบอยู่ ทัง้ท่ีความเป็นจริงแล้วชาวนาไม่ใส่เสือ้
ม่อฮ่อมทํานาเน่ืองจากความไม่เหมาะสมหลายประการ อาทิ ราคาสงูเกินไป ความหนาทําให้การ
ระบายอากาศไม่ดี อีกทัง้มายาคติในม่อฮ่อมยังแฝงความหมายเชิงการเมืองท่ีแกนนํายืม
ภาพลกัษณ์ทางมายาคติของม่อฮ่อมจากชาวนาหรือชนชัน้แรงงานมาคลมุเพ่ืออ้างเป็นตวัแทนใน

การประท้วงตา่งๆ ทัง้ท่ีจริงแกนนําควรใสเ่สือ้สีอ่ืนย่อมเหมาะกว่า แตเ่พราะหวงัผลบางประการจึง
จําต้องให้มอ่ฮ่อมเป็นสญัลกัษณ์ตอ่นัน่เอง 
 
5.3.2.1 มายาคตกัิบการออกแบบ 
 มายาคติเป็นหลกัการส่ือสารท่ีสร้างความหมายลํา้ลกึในทางวฒันธรรม มีการนํามาใช้มา
ทัง้ท่ีตัง้ใจและไม่ตัง้ใจ ความไม่ตัง้ใจไม่ได้หมายความว่าเป็นความบงัเอิญ แตห่มายความว่าแม้ผู้
นํามาใช้ไม่รู้จกัทฤษฎีของ Barthes ก็สามารถทําได้ เพราะระบบดงักลา่วถกูดดูซมึเข้าสูว่ิธีคิดและ
ตดัสินใจอย่างไม่รู้ตวั จนกลายเป็นแรงผลกัดนัสร้างมายาคติออกมาโดยอตัโนมตัิ ทัง้ๆท่ีบคุคลนัน้
ไมท่ราบแม้กระทัง่สิง่ท่ีสร้างขึน้มานัน้เป็นมายาคต ิ
 หากใช้หลกัการของมายาคติเป็นเกณฑ์ในการมองการด้านการออกแบบนวตักรรมต่างๆ

จะพบว่า กระบวนการของมายาคติคือหลักการท่ีแฝงอยู่ในทฤษฎีนวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วย     
การออกแบบเชิงการสร้างความหมายใหม่ของ Verganti (2006) ทัง้ 3 ขัน้ตอน คือ (1) การซมึซบั 
ด้วยการเข้าไปรับรู้ สงัเกต ศกึษา บริบทนัน้ๆ เพ่ือค้นหาเอกลกัษณ์สําคญั หรือตามทฤษฎีมายาคติ
ของBarthesส์ คือ การเข้าไปเรียนรู้มายาคติในบริบทนัน้ๆ (2) การตีความ จากข้อมลูท่ีได้จาก

ขัน้ตอนแรก นํามาสู่การประมวลผลการก่อให้เกิดความเข้าใจว่า ความรู้สึกจากข้อแรกเกิดขึน้ได้
อย่างไร มีกลวิธีการสื่อสารอย่างไร หรือตามทฤษฎีมายาคติของ Barthes คือ การไปศึกษาว่า
มายาคติมีการเช่ือมโยงส่ือสารความหมายอย่างไร (3) การกําหนดตําแหน่ง นําผลลพัท์จาก
ขัน้ตอนท่ี 2 มาประยกุต์ใช้ โดยแปลงให้อยู่ในรูปลกัษณ์ตา่งๆด้วยการออกแบบ เพ่ือส่ือสารเนือ้หา
ของผลลพัท์จนกลายเสน่ห์กระตุ้นความต้องการของลกูค้า หรือตามทฤษฎีมายาคติของBarthesส์ 
คือ การอ้างอิงและประยกุต์ใช้มายาคตกิบัผลงานออกแบบ 

แต่อย่างไรก็ตามทัง้ทฤษฎีของ Verganti และทฤษฎีของ Barthes เป็นเพียงภาพใหญ่ท่ี
ไม่ได้ระบุบในรายละเอียดของกระบวนการปฎิบัติ ซึ่งการนํามายาคติมาใช้ในการออกแบบ



 
79 

นวตักรรมให้เกิดประสิทธภาพและประสิทธิผลตามเป้าประสงค์จําเป็นต้องมีขัน้ตอนดําเนินการ

อยา่งเป็นระบบเพ่ือเป็นองค์ความรู้สูร่ากฐานและแนวปฎิบตัิตอ่ไป แตจ่ากการค้นคว้าและทบทวน
วรรณกรรมพบผลงานสําคญัท่ีจะนํามาช่วยตอบประเด็นปัญหาของทฤษฎี Verganti และมีความ
สอดคล้องกบัทฤษฎีมายาคติของ Barthes คือ กระบวนการนําความหมายสู่การออกแบบ โดย 
Reinhart Butter (1989) จากบทความเร่ือง การถ่ายทอดทฤษฎีสูภ่าคปฎิบตั:ิ การประยกุต์ผลิตผล
ทางความหมายไปสูก่ารออกแบบมี 8 ขัน้ตอนดงันี ้
 ขัน้ตอนท่ี 1 กําหนดวตัถปุระสงค์และข้อจํากดัของผลติภณัฑ์ 

ขัน้ตอนท่ี 2 ระบบุกลุม่ผู้ใช้เป้าหมายและระบบความหมายท่ีจะเป็นคณุลกัษณะพิเศษ 
ขัน้ตอนท่ี 3 ร่างรายการของสิ่งเร้า ท่ีจะสามารถกระตุ้นและแสดงออกได้ถึงคณุลกัษณะ

พิเศษ (ตามท่ีระบบุไว้ในขัน้ตอนท่ี 2) 
ขัน้ตอนท่ี 4 ร่างรายการของสิง่ท่ีควรระวงัหรือสิง่ไมป่รารถนาของคณุลกัษณะพิเศษ 
ขัน้ตอนท่ี 5 วิเคราะห์ จดักลุม่ และเรียงลําดบัความสําคญัของรายการทัง้หมด 
ขัน้ตอนท่ี 6 ค้นหาประเดน็หลกัสําคญัของสิง่เร้าและสิง่ท่ีไมป่รารถนา 
ขัน้ตอนท่ี 7 คาดการณ์ คดัเลือก และผสานเพ่ือสร้างความหมายท่ีเหมาะสมอนัสามารถ

แสดงออกถึงคณุลกัษณะตามวตัถปุระสงค์ 
ขัน้ตอนท่ี 8 ประเมินผลความเข้ากนัในสิง่ท่ีสร้างสรรค์ขึน้และประเมินผลเทคนิคท่ีเลือกใช้ 
 
จากขัน้ตอนทัง้หมด Butter ระบุว่าขัน้ตอนท่ีสําคญัท่ีสดุของกระบวนการคือขัน้ตอนท่ี 6 

และผู้บทบาทท่ีสําคญัท่ีสดุคือ นกัออกแบบ ท่ีจะต้องอาศยัความสามารถและทกัษะตา่งๆ ไม่ว่าจะ
เป็นทักษะด้านสัญศาสตร์ ทักษะด้านจิตวิทยา ฯลฯ เพ่ือเรียนรู้บริบทต่างๆ และแปลงข้อมูล
นามธรรมไปสู่รูปลกัษณ์ของผลิตภณัฑ์ โดยอปุมาความหมายต่างๆให้อยู่ในรูปขององค์ประกอบ
ทางการออกแบบ อาทิ รูปทรง สี ผิวสมัผสั เป็นต้น 
 
5.3.2.2 การประยุกต์ใช้กระบวนการสร้างความหมายสู่การสร้างสรรค์โฟมโลหะ 
 จากทฤษฎีทัง้ 8 ขัน้ตอนของ Butter เม่ือนํามาเป็นเกณฑ์ปฎิบตัิเพ่ือสร้างความหมายของ
วสัดโุฟมโลหะตอ่วงการอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ สามารถทําได้ดงัตารางตอ่ไปนี ้
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ตารางท่ี 12 กระบวนการสร้างสรรค์ความหมายของโฟมโลหะ 8 ขัน้ตอน 
กระบวนการสร้างความหมายของโฟมโลหะ 

ขัน้ตอนท่ี 1 วัตถุประสงค์; สร้างสรรค์โฟมโลหะให้ได้รับการยอมรับจากอุตสาหกรรม

เฟอร์นิเจอร์ 
ข้อจํากดั; ในท่ีนีจ้ะจํากดัวงเฉพาะข้อจํากดัท่ีเก่ียวกบัความหมาย นัน่คือวสัดโุฟม
โลหะยงัเป็นท่ีสงสยัว่าของวงการเฟอร์นิเจอร์ว่าจะมีความเหมาะสมหรือไม่ มาก
น้อยเพียงไร 

ขัน้ตอนท่ี 2 กลุ่มผู้ ใช้เป้าหมาย; 3 กลุ่มในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย คือ (1) กลุ่มนกั

ออกแบบ (2) กลุม่ผู้ผลติ (3) กลุม่ผู้ซือ้แบบ B2B 
ระบบความหมายท่ีจะเป็นคณุลกัษณะพิเศษ; (1) สําหรับกลุม่นกัออกแบบ คือ ส่ือ
ถึงความน่าสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้สร้างความแปลกใหม่ในเฟอร์นิเจอร์ (2) 
สําหรับกลุม่ผู้ผลิต คือ ส่ือถึงศกัยภาพในคณุสมบตัิตา่งๆของโฟมโลหะ (3) สําหรับ
กลุม่ผู้ซือ้ คือ ส่ือถึงรสนิยมท่ีก้าวลํา้นําสมยั 

ขัน้ตอนท่ี 3 รายการของสิ่งเร้า; นวตักรรม / อนาคต / วิทยาศาสตร์ / ศกัยภาพ / ทรงคณุคา่ / 
ประโยชน์ตอ่วงการศกึษา / ประโยชน์ท่ีดีตอ่ธุรกิจ / คณุภาพดี / สวยงาม / พิเศษ 

ขัน้ตอนท่ี 4 รายการของสิง่ไมป่รารถนา; วุน่วาย / ซบัซ้อน / ยาก / แพง / ช้า / ไมส่วย / พงัง่าย / 
อนัตราย / สิน้เปลือง / น่าเบ่ือ 

ขัน้ตอนท่ี 5 วิเคราะห์สิง่เร้า; ทนัสมยัมีคณุภาพ 
วิเคราะห์สิง่ไมป่รารถนา; อปุสรรคตา่งๆ 

ขัน้ตอนท่ี 6 ประเดน็หลกัสําคญัของสิง่เร้า; ฉลาด 
ประเดน็หลกัสําคญัสิง่ท่ีไมป่รารถนา; ปัญหา 

ขัน้ตอนท่ี 7 ความหมายตามวตัถปุระสงค์; โฟมโลหะต้องสร้างสรรค์ความหมายท่ีลํา้สมยั  เพ่ือ
แสดงถึงโอกาสแห่งอนาคตในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ และต้องส่ือถึงความง่าย 
(Simply) เพ่ือลดข้อกงัขาในการนํามาใช้ 

ขัน้ตอนท่ี 8 ประเมินผล; ขัน้ตอนนีจ้ะสรุปอีกครัง้เม่ือเสร็จสิน้กระบวนการสอบถามความเห็น
จากการสมัภาษณ์เชิงลกึกลุม่เป้าหมายเม่ือเห็นผลงาน 
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 จากขัน้ตอนทัง้  8 ดังตารางข้างต้น เปรียบเสมือนแนวทางในการกําหนดทิศทาง           
การออกแบบ ซึ่งขัน้การออกแบบจะใช้ข้อมูลนามธรรมดังกล่าวแปลงสู่รูปแบบ หรือเป็นแบบ
ผลติภณัฑ์ 2 มิต ิในเนือ้หาสว่นตอ่ไป 
 
5.4 ตลาดและความต้องการ 
 แม้กระบวนการและเนือ้หาทัง้หมดข้างต้นจะมุ่งศึกษาถึงความเห็นของกลุ่มผู้ นํา ท่ีมี
อิทธิพลอย่างสงูกบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ทัง้ 3 กลุม่ คือ (1) กลุ่มนกัออกแบบ (2) กลุม่ผู้ผลิต 
(3) กลุม่ผู้ซือ้แบบ B2B แตส่ิ่งท่ีสําคญัท่ีสดุเหนือทัง้ 3 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญ คือ ลกูค้า หรือผู้ ใช้สดุท้าย 
ท่ีเป็นตวัแปรสําคญัท่ีสดุเพราะเป็นสว่นท่ีกําหนดความอยูร่อดทางธุรกิจ และเป็นวตัถปุระสงค์หลกั
ทางการค้าท่ีทัง้ 3 กลุม่ผู้ เช่ียวชาญต้องตระหนกัอยู่เสมอในการทํางาน ท่ีผ่านมาการศกึษาลกูค้า
จะทําผ่านการเก็บข้อมลูทางการตลาดเพ่ือประเมินแนวโน้มตลาดในอนาคตเพ่ือใช้เป็นทิศทางใน

การดําเนินงาน แน่นอนว่าผลการวิเคราะห์ดงักล่าวย่อมมีท่ีถกูต้องและคลาดเคล่ือนผิดจากการ
คาดหมายเพราะวิธีนีเ้ป็นการมองท่ีภาพรวมทัง้หมดซึ่งย่อมให้ข้อมูลได้เพียงกว้างๆ แต่ในยุค
เศรษฐกิจสร้างสรรค์ท่ีข้อมลูคือฐานสําคญัของทุกสิ่ง การคาดการณ์ด้วยกรรมวิธีดงักล่าวย่อมไม่
เพียงพอ การทําความเข้าใจให้ลึกซึง้ไปถึงรากของความต้องการท่ีแท้จริง ย่อมเป็นกุญแจแห่ง
ความสําเร็จท่ียัง่ยืนอยา่งแท้จริง 
 รากฐานท่ีแท้จริงของตลาด คือ ความต้องการ เพราะการตดัสินใจซือ้สินค้าหรือบริการใดๆ
อย่างหนึ่งย่อมต้องเกิดมาจากความต้องการท่ีจะตอบสนองเร่ืองใดเร่ืองหนึ่งเสมอ อาทิ การซือ้ยา
รักษาโรคเพ่ือความต้องการท่ีจะมีชีวิตอยู่ การซือ้เคร่ืองประดบัเพชรราคาแพงเพ่ือตอบสนองความ
ต้องการส่วนตัวบางอย่าง หรือแม้กระทั่งของอย่างเดียวกันยังมีความต้องการหลายระดับ 
ยกตวัอยา่งเช่น รถยนต์ท่ีมีหน้าท่ีใช้สอยเหมือนกนัคือการเป็นยานพาหนะเดินทางจากจดุไปอีกจดุ
หนึ่ง แตก่ลบัมีตัง้แตร่าคาไม่ก่ีแสนบาทจนไปถึงระดบัราคาหลายสิบล้านบาทเพ่ือต้องสนองความ
ต้องการท่ีหลากหลาย ดงันัน้การศกึษาถึงความต้องการจึงเปรียบเสมือนการศกึษาอย่างลกึซึง้ของ
ตลาดนัน่เอง 
 การมุ่งศกึษาตลาดผ่านความต้องการในระดบับคุคลหรือการศกึษาตลาดผ่านมมุมองเชิง

มานษุยวิทยาเป็นเกณฑ์สําคญัของกระบวนการออกแบบนวตักรรมตามทฤษฎี 10 โฉมหน้าผู้สร้าง
นวตักรรมของ Kelley แตใ่นทฤษฎีเสนอเพียงหลกัการไม่ได้แสดงถึงองค์ความรู้ท่ีจะนํามาใช้ในเชิง
ปฎิบตัิ ดงันัน้จึงจําเป็นต้องค้นคว้าศึกษาและทบทวนวรรณกรรมเพ่ือหาข้อมูลสําหรับการวิจยันี ้
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โดยในท้ายท่ีสดุพบ 2 ทฤษฎีสําคญั คือ ทฤษฎีลําดบัขัน้ความต้องการของ Maslow และทฤษฎี
แนวคดิของความต้องการของ Marx 
 
5.4.1 ทฤษฎีลาํดบัขัน้ความต้องการ 

จิตวิทยาทฤษฎีลําดบัขัน้ความต้องการ (Maslow, 1943) เป็นทฤษฎีทาง ท่ีเสนอโดย

Maslow ในรายงานเร่ือง ทฤษฎีแรงจงูใจของมนษุย์ ซึง่อธิบายผ่านพีระมิดท่ีแบง่ออกเป็น 5 ชัน้ 
ตามลําดบัความต้องการต่างๆของมนษุย์ เรียงลําดบัจากฐานไปสู่ยอดพีระมิดได้ดงันี ้ (1) ความ
ต้องการทางกายภาพ หรือ Physiological (2) ความมัน่คงปลอดภยั หรือ Security (3) 
สมัพนัธภาพ ความรัก หรือ Belonging / Love (4) ความเคารพนบัถือ หรือ Esteem (5) ความ
สมบรูณ์ของชีวิต Self-Actualization  

 

 
ภาพท่ี 27 ลําดบัขัน้ความต้องการ (Maslow, 1943) 

 
ตามทฤษฎีแล้วความต้องการจะไล่ลําดบัจากความต้องท่ีสมบูรณ์ทางร่างกายไปสู่ความ

ต้องการท่ีสมบรูณ์ทางจิตใจ เม่ือแตล่ะขัน้เตม็แล้วจงึยกระดบัไปสูอี่กขัน้ตามลําดบั 
 
5.4.2 ทฤษฎีแนวคดิของความต้องการ 

ทฤษฎีแนวคดิของความต้องการ (Marx, 1990) เป็นทฤษฎีทางจิตวิทยาท่ีจากหนงัสือเร่ือง 
ศนูย์กลาง: การวิจารณ์เศรษฐกิจการเมือง ซึง่เป็นหลกัการท่ีอ้างอิงกบัสงัคม โดยแบง่ออกเป็น 3 
ระดบั (1) ความต้องการทางธรรมชาติ หรือ Natural Need (2) ความต้องการท่ีจําเป็น หรือ 
Necessary Need (3) ความต้องการท่ีหรูหรา หรือ Luxury Need 

 

http://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%88%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%A7%E0%B8%B4%E0%B8%97%E0%B8%A2%E0%B8%B2
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ภาพท่ี 28 ลําดบัขัน้ความต้องการและการเปล่ียนผา่น (Marx, 1943) 

 
สิ่งท่ีน่าสนใจของทฤษฎีนี ้คือ กระบวนการเปล่ียนผ่านจากความต้องการหรูหราไปเป็น

ความต้องการท่ีจําเป็น และจากความต้องการท่ีจําเป็นอาจกลายไปสูค่วามต้องการทางธรรมชาต ิ
เม่ือเวลาเปลี่ยนไป ขอยกตัวอย่างเพ่ือทําความเข้าใจดังนี  ้หากย้อนกลับไปเม่ือไม่นานมานี ้
คอมพิวเตอร์เป็นอปุกรณ์ท่ีหรูหราฟุ่ มเฟือยอย่างมากผู้ ท่ีจะมีครอบครองได้ต้องเป็นองค์กรขนาด

ใหญ่หรือบคุคลท่ีร่ํารวย  แต่ในทกุวนันีค้อมพิวเตอร์กลายเป็นสิ่งจําเป็นในการดํารงชีวิตของผู้คน
ทัว่ไป และคาดว่าไม่นานในอนาคตตอ่ไปคอมพิวเตอร์ย่อมกลายเป็นเร่ืองธรรมชาติท่ีทกุคนต้องใช้
กนั 

 
5.4.3 การประยุกต์ใช้ทฤษฎีความต้องการสู่การสร้างสรรค์โฟมโลหะ 
 หากยึดเกณฑ์จากทฤษฎีความต้องการทัง้ของ Maslow และ Marx ข้างต้นเป็นดชันีชีว้ดั 
จะพบว่าเฟอร์นิเจอร์สามารถอยู่ได้ในทกุระดบัความต้องการ ตัง้แต่เฟอร์นิเจอร์ท่ีตอบสนองความ
ต้องการทางกายภาพจนกระทัง่เป็นเฟอร์นิเจอร์ท่ีตอบสนองความต้องการทางด้านจิตใจและความ

ฟุ่ มเฟือย ดงันัน้ในขัน้ต้นอาจกลา่วได้วา่เฟอร์นิเจอร์เป็นสนิค้ามีตลาดท่ีเปิดกว้างมาก  
แต่สําหรับเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีถือว่ายงัเป็นสิ่งแปลกใหม่ ย่อมต้องพิจารณาอย่างมาก

ในการวางตําแหน่งทางการตลาดท่ีถกูต้อง เพราะหากเลือกระดบัท่ีผิดยอ่มสง่ผลเสียตอ่การยอมรับ
ผลเสียในระดบัเบาท่ีสดุอาจเป็นแคไ่มส่ามารถตัง้ราคาเพ่ือสร้างกําไรท่ีสงูได้ ผลเสียในระดบัรุนแรง
อาจได้รับการตอ่ต้านถึงความไมเ่หมาะสมตา่งๆ  

ทัง้นีห้ากวิเคราะห์จากรากฐานของโฟมโลหะท่ีเป็นวัสดุใหม่ร่วมกับบริบทในวงการ

เฟอร์นิเจอร์ท่ียงัแทบไม่มีการใช้วสัดนีุเ้ลย ผนวกกบัทฤษฎีของ Marx เร่ืองการเปลี่ยนผ่านจาก

ระดบัสูงลงสู่ระดบัล่าง ย่อมเล็งเห็นถึงความเหมาะสมท่ีจะสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะให้
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เร่ิมต้นท่ีการตอบสนองความต้องการระดบัจิตใจหรือตอบสนองความต้องการท่ีฟุ่ มเฟือย ด้วย
สาเหตดุงันี ้

1. โฟมโลหะยงัอยู่ในยคุบกุเบิกจึงมีต้นทนุการผลิตท่ีสงู ย่อมไม่เหมาะสมกบัตลาดระดบั
ลา่งท่ีเน้นราคาถกู เพราะการผลิตโฟมโลหะยงัอยู่ในช่วงท่ีมีต้นทนุสงูเกินกว่าท่ีจะแข่งขนักบัวสัดุ
เดมิในตลาด แตส่ามารถแขง่ขนัได้ในด้านอ่ืนๆ ดงัจะกลา่วตอ่ไปในข้อท่ี 2 

2. โฟมโลหะมีเนือ้วสัดแุละศกัยภาพท่ีแตกตา่งจากวสัดทุัว่ไปในวงการ ย่อมถือเป็นโอกาส
ดีอาศยัจดุแข็งนีว้างระดบัสนิค้าให้อยูร่ะดบัสงูเหนือกวา่เฟอร์นิเจอร์ท่ีใช้วสัดปุกตทิัว่ไปในตลาด 

3. อ้างอิงจากทฤษฎีของ Marx เร่ืองการเปลี่ยนผ่าน กล่าวคือ หากเร่ิมต้นวางระดบั
เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะในระดบัสงูท่ีตอบสนองความต้องการฟุ่ มเฟือย เม่ือวนัเวลาเปล่ียนไปโฟม
โลหะเป็นท่ีรู้จักและได้รับการยอมรับมากขึน้ เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะก็จะสามารถขยายตลาดใน
ระดบับนได้มากขึน้ อนัเป็นผลท่ีดีกบัการดําเนินธุรกิจเพราะสนิค้าในระดบับนย่อมก่อให้เกิดกําไรท่ี
สงูตามไปด้วย ในอีกทางหนึ่งหากเวลาล่วงเลยโฟมโลหะอาจจําต้องลดระดบัลงก็ถือว่าเป็นปกติ
ตามทฤษฎี แตอ่ย่างไรก็ตามย่อมดีกว่าการท่ีวางระดบัโฟมโลหะไว้ท่ีระดบัลา่งตัง้แตเ่ร่ิมต้น เพราะ
ทัง้จากทฤษฎีและความเป็นจริงในทางปฎิบตัิสินค้าระดบัล่างแทบจะไม่มีโอกาสไต่ระดบัได้สงูขึน้

ได้เลย 
ดงันัน้จากการศกึษาและวิเคราะห์ตามหลกัทฤษฎีมานษุยวิทยา 2 ทฤษฎีหลกัสําคญัของ

โลก ผนวกกบัการอ้างอิงจากพืน้ฐานข้อมลูของโฟมโลหะและบริบทของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
สามารถสรุปได้ว่า สมควรสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะให้ต้องสนองความต้องการระดบัจิตใจ
หรือตอบสนองความต้องการท่ีหรูหรา เพราะศกัยภาพของโฟมโลหะมีความเหมาะสมและสามารถ
สร้างสรรค์ให้เป็นจริง รวมทัง้เป็นการความปลอดภยัทางธุรกิจท่ีเร่ิมต้นจากตลาดระดบัสงูเพราะ
หากติดขดัใดๆยงัสามารถลดระดบัลงสูต่ลาดท่ีต่ําลงตามลําดบั ซึง่ไม่สามารถทําในทางตรงกนัข้าม
ได้ 
 
5.5 การสรุปแนวความคดิในการออกแบบ 

จากแนวความคิดการออกแบบท่ีได้จากการวิจัยในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยและ

การศกึษาเชิงลึกถึงโฟมโลหะและบริบทท่ีเก่ียวข้องในข้างต้น ผู้วิจยัสามารถสรุปเป็นหวัใจสําคญั
ของการออกแบบท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานวิจยัโฟมโลหะสูผ่ลิตภณัฑ์เชิงพานิชย์ กล่าวอีกนยัหนึ่งคือ
การเช่ือมโลกการศึกษาวิจยัสู่โลกธุรกิจด้วยการออกแบบ หรือตามแนวคิดจากหิง้สู่ห้างโดยการ
ออกแบบได้ดงันี ้
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ตารางท่ี 13 สรุปแนวทางการสร้างสรรค์โฟมโลหะ 
หวัข้อเร่ือง แนวทางการสร้างสรรค์ 

การสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ นําแรงบนัดาลใจ จากรูปทรงพืน้ฐานของโฟม

โลหะท่ีมีลกัษณะ 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม โดย
มีการเช่ือมตอ่แบบ 3 แกนสร้างสรรค์ผลิตภณัฑ์
ภายใต้แนวคดิด้านรูปทรงแบบสมยัใหม ่

การสร้างสรรค์ความหมายท่ีแปลกใหม ่ สร้างสรรค์ความหมายให้โฟมโลหะสื่อถึงความ

ลํา้สมยั  เพ่ือแสดงถึงโอกาสแห่งอนาคตใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ และต้องแสดงออกถึง
ความง่าย เพ่ือลดข้อกงัขาในการนํามาใช้ 

การแสวงหาตลาด ควรวางตําแหน่งทางการตลาดเฟอร์นิเจอร์โฟม

โลหะให้ต้องสนองความต้องการระดบัจิตใจหรือ

ตอบสนองความต้องการท่ีหรูหราเม่ือช่วงเร่ิมต้น

เ พ่ือโอกาสในการขยายสู่ตลาดต่ํากวา่ใน 
โอกาสตอ่ไปได้ 

 
จากข้อมลูโดยสรุปทัง้หมดในตารางข้างต้นเป็นมมุมองและแนวคิดการออกแบบขัน้ต้น ซึง่

จะเป็นฐานของการออกแบบขัน้ต่อไป โดยตลอดกระบวนการออกแบบจะมีการดําเนินการ
ขบัเคลื่อนให้เกิดนวตักรรมดงันี ้

1. พฒันาแนวความคิดเร่ืองการสร้างรูปทรงเพ่ือสร้างผลิตภณัฑ์ท่ีมีเอกลกัษณ์ท่ีพฒันา

จากรากฐานของความเป็นโฟมโลหะ ทัง้นีย้งัจําเป็นต้องแสดงถึงศกัยภาพของโฟมโลหะอีกด้วย 
เพ่ือกระตุ้นในเกิดการยอมรับและกระตุ้นในเกิดการนําไปตอ่ยอดสูผ่ลติภณัฑ์ตา่งๆตอ่ไปในอนาคต 
โดยอาศยัความรู้และทกัษะด้านการออกแบบเป็นเคร่ืองมือในการทํางาน 

2. รูปทรงท่ีเกิดขึน้จากขัน้ตอนแรกจําเป็นต้องส่ือสารความหมายถึงความลํา้สมยั  เพ่ือ
สร้างคณุค่าให้แก่ผลิตภณัฑ์ โดยอาศยัความรู้ทางด้านสญัศาสตร์และมายาคติเป็นเคร่ืองมือใน
การออกแบบ 

3. รูปลกัษณ์และความหมายส่ือออกมาต้องมีความเหมาะสมกบัตลาดระดบับนท่ีเน้น

ความหรูหราและรสนิยมท่ีพิเศษแปลกใหมไ่มเ่หมือนใคร 
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จากขัน้ตอนทัง้ 3 คือความพยายามของการออกแบบท่ีจะเป็นตวัเช่ือมผลงานวิจยัสู่การ
พานิชย์ หรือเช่ือมโลกการศึกษาเข้าสู่โลกธุรกิจ หรือในแง่นวัตกรรมคือการเช่ือมระหว่าง
กระบวนการนวตักรรมแบบเทคโนโลยีผลกัดนัเข้ากบักระบวนการนวตักรรมแบบแรงดงึจากความ

ต้องการ หรือกลา่วอย่างทบัศพัท์คือการเช่ือมระหว่าง Technology Push กบั Demand Pull เข้า
หากัน เพ่ือลดจุดอ่อนของทัง้ 2 กระบวนการ พร้อมกันนัน้เป็นผนวกเพ่ิมศกัยภาพของทัง้ 2 
กระบวนการเข้าหากนัโดยใช้การออกแบบเป็นเคร่ืองมือในการขบัเคลื่อน 
 
5.6 รปทรงของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะู  

จากแรงบนัดาลใจในรูปทรงพืน้ฐานของโฟมโลหะท่ีมีลกัษณะ 5 และ 6 เหล่ียม โดยมีการ
เช่ือมตอ่แบบ 3 แกน และแนวคิดสร้างสรรค์ผลิตภณัฑ์ภายใต้ทฤษฎีแบบสมยัใหม่ สามารถนํามา
ออกแบบสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์ได้มากมาย จากการศกึษาผู้วิจยัพบวา่ งานวิจยัของ Bloch (1995) 
มีความสอดคล้องและเหมาะสมในการนํามาใช้เป็นแนวทางสําหรับออกแบบช่ือบทความว่า การ
เสาะหารูปทรงในอดุมคต:ิ การออกแบบผลติภณัฑ์และการตอบสนองของผู้บริโภค เนือ้หาภายในมี
แผนภาพสําคญัท่ีอธิบายท่ีมาของรูปทรงผลิตภณัฑ์และปัจจยัการตอบสนองของผู้บริโภค ดงั

แผนภาพท่ี 20 
 

 
แผนภาพท่ี 29 การตอบสนองของลกูค้าตอ่รูปทรงของผลติภณัฑ์ (Bloch, 1995) 

  
จากแผนภาพคือท่ีมาของรูปทรง ท่ีสามารถจะช่วยก่อให้เกิดการสร้างสรรค์รูปทรงของ

เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีเหมาะสม ทัง้นีจ้ะขอลงรายละเอียดเฉพาะในส่วนท่ีเก่ียวข้องโดยตรงกับ
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เนือ้หาเท่านัน้ นัน่คือเฉพาะสว่น เป้าหมายและข้อจํากดัทางการออกแบบ และ การตอบสนองเชิง
จิตวิทยาตอ่รูปทรงของผลติภณัฑ์ เท่านัน้ เน่ืองจากถือวนัเป็นตวัแปรหลกั  

โดยเป้าหมายและข้อจํากัดทางการออกแบบ (Bloch, 1995) ท่ีส่งผลต่อรูปทรงของ

ผลติภณัฑ์มีดงัตอ่ไปนี ้
1. สมรรถนะ คือ ศกัยภาพท่ีผลิตภณัฑ์ต้องแสดงออกมาเพ่ือตอบสนองต่อผู้บริโภค ซึง่

แบง่ออกเป็น 2 ด้านดงันี ้(1.1) ด้านหน้าท่ีใช้สอย หรือ Function คือ ผลิตภณัฑ์ต้องสามารถต้อง
สนองความต้องการต่อการใช้งานได้ อย่างเช่น ถ้าเป็นเก้าอีต้้องมีความสามารถในการรับนํา้หนั
ได้ หรือนัง่ได้นัง่แล้วไม่พงัเสียหาย (1.2) ด้านสนุทรีย์ หรือ Aesthetic ท่ีแสดงออกมาได้ทัง้ใน

ลักษณะรูปธรรมและนามธรรม ในรูปธรรม คือ รูปทรง สีสัน ผิวสัมผัส ท่ีเม่ือปฎิสัมพันธ์แล้ว
สามารถสร้างความพึงพอใจได้ ในรูปนาม คือ เร่ืองของความรู้สึกและทศันะคติ บางส่วนเป็นผล
ตอ่เน่ืองจากสิง่ท่ีมากจากรูปธรรม อาทิ ได้สมัผสัแล้วก่อให้เกิดความรู้สกึตา่งๆเกิดขึน้ บางสว่นเกิด
จากกิจกรรมรณรงค์ต่างๆจนสร้างทัศนะคติต่อสินค้าเกิดขึน้ อาทิ การรณรงค์เร่ืองประหยัด
พลงังานจนเกิดวา่ใช้ผลตินีแ้ล้วเป็นสว่นหนึง่ในการช่วยโลก 

2. กายศาสตร์ คือ ความสอดคล้องเหมาะสมกับร่างกายผู้ ใช้งานเม่ือปฎิสมัพนธ์กับ
ผลิตภณัฑ์นัน้ๆ ซึง่แบง่ออกเป็น 3 หวัข้อดงันี ้(2.1) ความสะดวกสบาย หรือ Comfort คือ การใช้
งานท่ีผลิตภณัฑ์ตอบสนองได้ดี อาทิ เก้าอีน้ัง่และสบายไม่ปวดหลงั ปุ่ มปรับต่างๆใช้งานสะดวก 
(2.2) ความปลอดภยั หรือ Safety คือ ผลิตภณัฑ์ต้องไม่มีอนัตรายใดๆกบัผู้ ใช้งาน อาทิ ไม่มีความ
แหลมคม ไม่ทิง้สารตกค้าง (2.3) ความเข้าใจ หรือ Comprehend คือ ความสามารในการส่ือสาร
ตา่งๆของผลติภณัฑ์สูผู่้บริโภค อาทิ ภาพบนปุ่ มปรับท่ีทําให้ทราบถึงหน้าท่ีใช้งาน 

3. การผลิต / ต้นทนุ คือ การสร้างผลิตภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบัทรัพยากร (Resource) ท่ีมีอยู ่
เพ่ือให้ผลติภณัฑ์ท่ีเสร็จออกมามีคณุภาพและราคาท่ีตลาดคล้องกบัตลาด 

4. ข้อบงัคบั / กฎหมาย คือ ข้อห้ามตา่งๆท่ีเก่ียวข้องกบัผลติภณัฑ์ อาทิ เร่ืองสทิธิบตัร เร่ือง
สินค้าต้องห้ามในบางกรณีในบางประเทศ เร่ืองการผ่านเกณฑ์การตรวจสอบด้านความปลอดภยั 
เช่น การทนไฟ 

5. แผนการตลาด คือ แผนการขายตา่งๆท่ีเหมาะสมกบัผลิตภณัฑ์เพ่ือความอยู่รอดทาง
ธุรกิจ อาทิ การขายแบบ B2B หรือ B2C การวางตําแหน่งระดบัสนิค้าในตลาด การตัง้ราคาสนิค้า 

6. นกัออกแบบ คือ ตวัแปรท่ีโลกปัจจบุนัให้ความสําคญัอย่างยิ่ง เพราะเป็นปัจจยัท่ีสง่ผล
อย่างมากต่อทุกภาคส่วนของธุรกิจ  โดยข้อควรคํานึงคือเ ร่ืองการแสดงตัวตน  หรือ  Self 
Expression เพราะโดยพืน้ฐานแล้วนกัออกแบบมกัมีความคิดท่ีแปลกใหม่และต้องการนําเสนอ
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ออกมา ซึ่งในบางกรณีเป็นสิ่งท่ีดีมากในธุรกิจ อาทิ ในธุรกิจบนัเทิง แต่ใบบางกรณีก็จําเป็นต้อง
หากสมดลุระหวา่งความเป็นตวัตนของนกัออกแบบและวตัถปุระสงค์ทางธุรกิจ 

จากหลกัการทัง้ 6 ข้อข้างต้น สามารถนํามาประยุกต์กับโฟมโลหะเพ่ือสร้างสรรค์
เฟอร์นิเจอร์ได้ตงัตารางตอ่ไปนี ้
ตารางท่ี 14 เป้าหมายและข้อจํากดัทางการออกแบบของรูปทรงเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 

หลกัการ การประยกุต์สูโ่ฟมโลหะ 
1. สมรรถนะ 
1.1 ด้านหน้าท่ีใช้สอย 
1.2 ด้านสนุทรีย์ 

1. โดยพืน้ฐานของโฟมโลหะมีสมรรถนะท่ีสามารถตอบสนองได้ทัง้สอง
ด้านดงันี ้

1.1 ด้านหน้าท่ีใช้สอยของโฟมโลหะมีประสิทธิภาพท่ีใกล้เคียง

หรือดีกว่าวสัดท่ีุทําเฟอร์นิเจอร์ในปัจจุบนั แล้วแต่การประยกุต์ใช้ โดย
ในท่ีนีมี้แนวความคิดขัน้ต้นท่ีมุ่งจะแสดงให้เห็นความเป็นไปได้ในการ

นําไปใช้และโอกาสในอนาคตเป็นหลัก  ไม่เน้นท่ีจะแข่งขันหรือ
เปรียบเทียบ เน่ืองจากเป็นช่วงเร่ิมต้นจึงมีข้อเสียเปรียบกว่าวัสดุเดิม
หลายประการ 

1.2 ด้านสนุทรีย์ 1.2 ด้านความสนุทรีย์ของโฟมโลหะนบัว่ามีอยู่อย่างสงูหากเทียบ
กับวัสดุทางวิทยาศาสตร์หรือวัสดุเ พ่ืออุตสาหกรรมทั่วไป เพราะ
โครงสร้างของเนือ้โฟมโลหะจะมีความเฉพาะแตกต่างกนัไป อนัถือเป็น
เสน่ห์ของวสัด ุ

สรุป; เน้นด้านความสนุทรีย์เป็นแกนนําและด้านหน้าท่ีใช้สอยเป็น
รอง เพราะต้องการให้เกิดทัศนะคติและภาพลกัษณ์ท่ีดีต่อโฟมโลหะ
ก่อน เน่ืองจากปัจจุบันสถานการณ์ของโฟมโลหะยังไม่ใช่เวลาท่ีจะ
แขง่ขนักบัวสัดเุดมิในตลาด 

2. การยศาสตร์ 
2.1 ความสะดวกสบาย 
2.2 ความปลอดภยั 
2.3 ความเข้าใจ 

2. การยศาสตร์กบัโฟมโลหะ 
2.1 ความสะดวกสบายกบัโฟมโลหะ ในเร่ืองนํา้หนกัเบาสามารถ

เคลื่อนย้ายได้สะดวก อีกทัง้เนือ้โฟมโลหะท่ีพรุนสามารถถ่ายเทอากาศ
ได้อยา่งดีเย่ียม ประเดน็นีถื้อเป็นข้อเดน่ของวสัด ุ

2.2 ความปลอดภยักับโฟมโลหะ การรับและผ่อนกระจายแรง
กระแทกเพ่ือลดแรงปะทะเป็นความสามารถพิเศษของโฟมโลหะ แต่ใน
กรณีของเฟอร์นิเจอร์อาจจะต้องเก็บไว้ใช้ในโอกาสท่ีเหมาะสมตอ่ไป 
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หลกัการ การประยกุต์สูโ่ฟมโลหะ 
 2.3 ความเข้าใจกบัโฟมโลหะ ประเด็นนีถื้อว่าเป็นประเด็นสําคญั

ท่ีสุด เพราะวัตถุประสงค์หลักของโครงการคือการแสดงให้เห็นและ
เข้าใจโฟมโลหะ เพ่ือเผยแพร่คณุสมบตัิตา่งๆของโฟมโลหะสู่สาธารณะ 
โดยหวงัผลให้เกิดการนําไปใช้อยา่งแพร่หลายในตอ่ไป 

สรุป คือ การสร้างความเข้าใจวสัดโุฟมโลหะถึงคณุสมบตัติา่งๆ 
3. การผลติ / ต้นทนุ การผลิตและต้นทุนของโฟมโลหะ ถือว่าเป็นข้อจํากัดสําคญัใน

ปัจจุบนั เน่ืองจากว่าโฟมโลหะยงัอยู่ในระดบัห้องทดลอง อปุกรณ์และ
ความพร้อมต่างๆจึงมีไม่มากเท่าท่ีควร ผนวกกับความไม่เข้าใจจึงไม่
คอ่ยได้รับความร่วมมือเท่าท่ีควรจากภาคสว่นการผลติท่ีเก่ียวเน่ือง 

ข้อจํากัดประการสําคญัท่ีมีผลต่อการสร้างสรรค์เฟอรนิเจอร์คือ 
บอ่ชบุนํา้ยาเพื่อทําโฟมโลหะมีขนาดเพียง 25-30 เซนติเมตร ประกอบ
กับ ระบบ ท่ีสามารถ ทํ า โฟม โลหะ ไ ด้ ขนาดไม่ ให ญ่ประมาณ  
10-20 เซนติเมตรเท่านัน้ จึงถือได้ว่าเป็นอุปสรรคใหญ่ในการทํา
เฟอร์นิเจอร์ เพราะโดยทัว่ไปเฟอร์นิเจอร์ท่ีเล็กท่ีสดุคือเก้าอีไ้ร้พนกั ก็มี
ขนาด 45 เซนติเมตร ซึง่ใหญ่กว่าความสามารถในการทําโฟมโลหะท่ีมี
อยูใ่นปัจจบุนั 

จากปัญหาเร่ืองขนาดการผลิตโฟมโลหะ ย่อมมีหลายแนวทางใน
การแก้ปัญหา อาทิ ดําเนินการขอทุนจากทางมหาลัย หรือขอการ
สนับสนุน หรือร่วมลงทุนจากเอกชนเพ่ือสร้างบ่อชุบนํายาให้มีขนาด
ใหญ่เพียงพอจะทําเฟอร์นิเจอร์ แตห่ากใช้การออกแบบเป็นเคร่ืองมือใน
แก้ปัญหาจะสามารถมีทางออกจากอุปสรรคได้อยากรวดเร็วและมี

ประสิทธิภาพภายใต้ข้อจํากดัดงักล่าวได้อย่างดีและเป็นรูปธรรม อาทิ 
การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ให้มีส่วนผสมระหว่างชิน้ส่วนโฟมโลหะ

บางส่วนและวัสดุอ่ืนบางส่วน เพ่ือลดขนาดท่ีจะต้องใช้โฟมโลหะให้
น้อยลงจนเหมาะสมกบักบัผลิต หรือการออกแบบให้เป็นเฟอร์นิเจอร์ท่ี
เป็นการรวมตวัจากหน่วยอ่ย เป็นต้น 
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หลกัการ การประยกุต์สูโ่ฟมโลหะ 
4. ข้อบงัคบั / กฎหมาย ข้อบงัคบัและกฎหมายกบัโฟมโลหะ จากการดําเนินโครงการและ

การแก้ปัญหาท่ีผ่านมา ส่งผลให้เกิดองค์ความรู้ใหม่หลายอย่างเกิดขึน้ 
อาทิ ส่วนผสมทางเคมีท่ีจะช่วยให้การผลิตโฟมโลหะเร็วและดีขึน้ หรือ
กรรมวิธีการตดัโฟมแบบใหม่ท่ีแทบไม่มีใครเคยทํา ทัง้หมดสามารถถือ
วา่เป็นโอกาสในทางกฎหมายท่ีจะนําองค์ความรู้ดงักลา่วไปจดสทิธิบตัร

เพ่ือใช้ปกป้องผลงาน หรือแม้กระทัง่นําสทิธิบตัรไปขายในเชิงพานิชย์ 
5. แผนการตลาด แผนการตลาดกับโฟมโลหะ จากการวิเคราะห์ก่อนหน้าทําให้

ทราบว่าต้องวางระดบัสินค้าในตําแหน่งท่ีสงู เพ่ือโอกาสท่ีดีทางธุรกิจ
และเป็นการเหมาะสมกบัสถานะการณ์โฟมโลหะท่ียงัไมส่ามารถแขง่ขนั

ด้านราคากบัวสัดเุดมิในตลาดท่ีมีอยู ่
6. นกัออกแบบ นักออกแบบกับโฟมโลหะ โครงการทัง้หมดนีล้้วนเร่ิมต้นมาจาก

แนวความคิดของนกัออกแบบหรือผู้ เขียนท่ีเป็นนกัออกแบบนัน่เอง ซึ่ง
ได้มีส่วนร่วมและบทบาทในทุกขัน้ตอน ดงันัน้นักออกแบบจึงมีความ
เข้าใจอย่างมากในวตัถุประสงค์และรายละเอียดทุกๆส่วนทัง้หมดของ

การทํางาน จึงสามารถหาความสมดลุในความเป็นตวัตนและเนือ้งาน
ได้เป็นอยา่งดี 

 
 จากตารางข้างต้นเป็นปัจจัยสําคัญต่อรูปทรงของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ ซึ่งส่งผลต่อ      
การตอบสนองเชิงจิตวิทยาตอ่รูปทรงของผลติภณัฑ์ โดยแบง่ออกเป็น 2 ประเดน็ดงันี ้

1. การรับรู้ตอบสนอง 
1.1 เช่ือในผลิตภณัฑ์ คือ รูปทรงของผลิตภณัฑ์ส่งผลต่อความเช่ือของผู้บริโภค อาทิ 

รูปทรงรถยนต์ประหยัดพลังงาน ท่ีมีขนาดกระทัดรัดและมีเคร่ืองยนต์ท่ีกินนํา้มนัน้อย  ทําให้
ผู้บริโภครู้สกึถึงความห่วงใยสิง่แวดล้อมและยอ่มเช่ือวา่ผู้ผลติผู้ใช้รักษ์โลก 

1.2 การจดัหมวดหมู ่คือ รูปทรงของผลติภณัฑ์สง่ผลตอ่การจดัหมวดหมูข่องผู้บริโภค อาทิ 
รูปทรงรถสปอร์ทท่ีเพรียวลม ทําให้ผู้บริโภครู้สึกถึงความ ลู่ลมแรงต้านทานอากาศต่ํา จงึคดัเลือ
วา่ตให้อยูใ่นกลุม่ของรถท่ีมีความเร็วและสมรรถนะสงู 
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2. ความรู้สกึตอบสนอง 
 ทางบวก คือ ความรู้สกึดีต่อรูปทรงของผลิตภณัฑ์ จนอาจถึงขัน้ไม่สนใจต่อความเหมาะสม
หรือหน้าท่ีใช้สอย 
 ทางลบ คือ ความรู้สึกไม่ดีต่อรูปทรงของผลิตภัณฑ์ อาจเพราะขัดต่อความเช่ือ และขัดต่อ
รสนิยม 

ทัง้นีเ้ป้าหมายของรูปทรงเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะคือ การทําให้เกิดความรู้สึกบวกในด้าน
ความเช่ือท่ีว่าเป็นเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะมีคุณค่าท่ีพิเศษจากเฟอร์นิเจอร์ทั่วไป จัดอยู่ในกลุ่ม
เฟอร์นิเจอร์ทางศิลปะ เพราะมีความแตกตา่งอย่างเป็นผู้ นํา เน่ืองจากเป็นวสัดใุหม่ คณุสมบตัิใหม ่
รูปลกัษณ์แปลกตา ได้รับการสร้างสรรค์มาจากองค์ชัน้นําของประเทศ หากซือ้ไปย่อมถือได้ว่าเป็น
ผู้บริโภคท่ีมีวิสยัทศันไกล เน่ืองจากถ่ือได้ว่าเป็นส่วนหนึ่งในการสนบัสนุนภาคการศึกษาและภาค
การแข่งขันทางธุรกิจของไทยให้ได้มีความเช่ือมโยงซึ่งกันและกัน อันเป็นประโยชน์สําคัญต่อ
ประเทศ 
 
5.6.1 วิธีการแปลงเป้าหมายและข้อจาํกัดทางการออกแบบส่รปทรงของผลิตภณัฑ์ู ู  
 จากทฤษฎีการตอบสนองของผู้บริโภคต่อรูปทรงของผลิตภณัฑ์ (Bloch, 1995) ได้มีการ
อธิบายถึงปัจจยัและตวัแปรตา่งๆท่ีสําคญัตอ่รูปทรงของผลิตภณัฑ์ แตก่ลบัไม่มีวิธีการแปลงข้อมลู
ดังกล่าวไปสู่รูปทรงของผลิตภัณฑ์ ดังนัน้การต่อยอดให้กระบวนการดังกล่าวสมบูรณ์ย่อมมี
ประโยชน์ต่อวงการศกึษาเพราะเป็นการเติมเต็มองค์ความรู้เดิมให้สมบรูณ์ยิ่งขึน้ อีกทัง้ยงัช่วยให้
โครงการสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะสําเร็จลุล่วง ซึ่งโครงการท่ีเสร็จสมบูรณ์ย่อมเป็นการ
พิสจูน์องค์ความรู้โดยปริยาย 
 โดยการค้นคว้าศกึษาและทบทวนวรรณกรรมพบ วิธีการออกแบบ (Jones, 1992) ในสว่น
ของ การกําเนิดความคิด ท่ีมีกระบวนการการแปลงเป้าหมายและข้อจํากัดต่างๆสู่รูปทรงของ

ผลติภณัฑ์อยา่งคอ่นข้างครบถ้วนทัง้ในแบบศลิปะและวิทยาศาสตร์ ใน 5 วิธีดงัตอ่ไปนี ้
1. การสงัเคราะห์รูปพรรณสญัฐาน คือ การขยายความเป็นไปได้ตา่งๆ เพ่ือคําตอบใหม่ๆ 

โดยการนิยามหน้าท่ีใช้สอย แล้วระดมความเป็นไปได้ต่างๆท่ีจะตอบโจทย์หน้าท่ีใช้สอยดงักล่าว 
ท้ายสดุคดัเลือกเพ่ือจดัชดุท่ีเหมาะสมกบัหน้าท่ีใช้สอยนัน้ๆ 

1.1 ระบบุหน้าท่ีใช้สอยต่างๆท่ีผลิตภณัฑ์นัน้ๆจําเป็นต้องมี โดยอาจระดมความคิดจาก
การถามคําถามกว้างๆว่า อะไรบ้างท่ีผลิตภณัฑ์นีต้้องมีและหรือสิ่งเสริมต่างๆท่ีผลิตภณัฑ์ควรมี
เพิ่ม 



 
92 

1.2 ร่างตารางรายการความเป็นไปได้แบบตา่งๆในแตล่ะหน้าท่ีใช้สอย 
1.3 ค้นหาความสอดคล้องกนัของทางออกในแตล่ะหน้าท่ีใช้สอย 
 

 
(รูป iPad มาจาก www.engadget.com, 2011: Online) 

ภาพท่ี 30 กระบวนการสงัเคราะห์รูปพรรณสญัฐาน 
 

 จากการวิเคราะห์วิธีการสงัเคราะห์รูปพรรณสญัฐาน พบข้อดีของวิธีการนีคื้อ สามารถ
สร้างสรรค์ ชดุผลิตภณัฑ์ ได้จํานวนมาก โดยเห็นได้จากภาพตวัอย่างของกรณี iPod ท่ีแตกสาย
ผลิตภณัฑ์ออกเพ่ือประโยชน์ทางการขายและทางธุรกิจได้อย่างมากมาย แต่ผลิตภณัฑ์ต่างๆก็มี
ความแตกตา่งเปล่ียนแปลงเพียงเลก็น้อย ซึง่ถือวา่เป็นข้อเสียของวิธีการนีน้ัน่เอง  

โดยรูปทรงของผลิตภณัฑ์ท่ีได้จากวิธีการสงัเคราะห์รูปพรรณสนัฐานมีแนวโน้มท่ีจะเป็น

แบบอนรัุกษณ์นิยม คือ มีการเปลี่ยนแปลงเพียงเล็กน้อย เพราะเป็นเพียงการนําเอาองค์ประกอบ
ทัว่ไปท่ีมีอยูแ่ล้วมารวมเข้าไว้ด้วยกนั 

2. การผสาน 2 สิ่งเข้าด้วยกนั คือ การนําของ 2 สิ่งเข้ามารวมกนัเพ่ือให้ก่อเกิดสิ่งใหม่ขึน้ 
โดยแนวทางการคัดเลือกอาจเร่ิมต้นจากผลิตภัณฑ์ท่ีต้องการพัฒนา และอีกสิ่งท่ีคัดเลือกคือ
แนวทางในการพฒันา อาทิ เร่ิมต้นจากการเลือกรองเท้าวิ่งท่ีต้องการพฒันาให้มีคณุสมบตัิดีขึน้ 
อย่างท่ีสองคือลูกโป่งเพราะเป็นแนวทางการพัฒนาท่ีเหมาะสมกับการทํารองเท้าวิ่ง อัน
เน่ืองมาจากรองเท้าวิ่งต้องการความเบา ความเร็ว และการรองรับแรงกระแทกท่ีดี ผลท่ีได้จาก
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วิธีการผสาน 2 สิ่งเข้าด้วยกันคือ รองเท้าวิ่งท่ีมีพืน้รองเท้าเป็นลกัษณะถุงลมท่ีช่วยลดนํา้หนกั
รองเท้าและสามารถผอ่นกระแทกจากการวิ่งได้เป็นอยา่งดี 

 

 
รูปรองเท้ามาจาก www.nike.com, 2011: Online) (

ภาพท่ี 31 กระบวนการผสาน 2 สิง่เข้าด้วยกนั 
  

จากการวิเคราะห์วิธีการผสาน 2 สิ่งเข้าด้วยกนั พบข้อดีของวิธีการนีคื้อ เป็นหลกัการท่ี
เรียบง่าย ตอบปัญหาได้ค่อนข้างตรงประเด็น สร้างการรับรู้ได้อย่างชดัเจนต่อผู้บริโภค แต่ข้อเสีย
คือในทางปฎิบตัิอาจมีการคดัเลือกคู่ผสานได้ไม่เหมาะสมและไม่สอดคล้องต่อความเป็นไปได้

ตา่งๆ อาทิ ไมส่อดคล้องกบัปัญหา ไมส่อดคล้องกบัความเป็นไปได้ในการผลติ 
โดยรูปทรงของผลิตภัณฑ์ท่ีได้จากวิธีการผสาน 2 สิ่งเข้าด้วยกันมีแนวโน้มท่ีจะไม่

สอดคล้องกบัผลการวิจยัและทิศทางท่ีวิทยานิพนธ์ได้ศึกษาไว้ เพราะไม่มีคู่ท่ีเหมาะสมในการทํา
ตามวิธีการนี ้

3. ก้าวผ่านนามธรรม คือ การระบบุปัญหาแล้วตัง้คําถามในมมุท่ีแตกตา่งเพ่ือหาทางออก
ใหมน่อกกรอบ 

3.1 กําหนดปัญหาท่ีต้องการแก้ไข ตวัอย่างเช่น ต้องการแก้ปัญหารถติดและมลภาวะ ซึง่
แนวทางการแก้ปัญหาท่ีมีอยูใ่นปัจจบุนัคือ ไปทางเดียวกนันัง่รถไปด้วยกนั (car pool)  

3.2 มองปัญหาเชิงนามธรรมเพ่ือคิดนอกกรอบ รถติดเพราะต้องเดินทาง ดงันัน้ถ้าไม่
เดนิทางรถก็ไมต่ดิ มลภาวะก็ไมมี่ 

3.3 ตัง้คําถามใหม่ให้กับปัญหาเดิม ทําอย่างไรให้ไม่ต้องเดินทางเพ่ือรถจะได้ไม่ติด 
มลภาวะก็จะไมเ่กิด 

เม่ือเสร็จสิน้กระบวนการทัง้ 3 ขัน้ตอนแล้ว ทําการระดมสมองเพ่ือหาทางออกท่ีแตกต่าง
จากเดิม อาทิ ลดวนัทํางาน โดยอาจเพิ่มชั่วโมงการทํางานในแต่ละวนั ทําให้ไม่ต้องเดินทางไป
ทํางานมากเท่าเดิม จาก 5 วนัตอ่สปัดาห์ ลดเหลือ 4-3 วนัตอ่สปัดาห์ หรือใช้ระบบอินเตอร์เน็ตใน
การตดิตอ่ประสานงาน เพ่ือจะได้ไมต้่องเดนิทางเลย 
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จากการวิเคราะห์วิธีก้าวผ่านนามธรรมพบข้อดีคือ การได้แนวทางการแก้ปัญหาแบบใหม่
ท่ีนอกกรอบความคิดแบบเดิม โดยบางทางออกสามารถขจดัปัญหาได้อย่างดีเย่ียม แต่ข้อเสียคือ 
ความพร้อมในการดําเนินงานตามแนวทางตา่งๆ ซึง่อาจนําปัญหาใหมต่ามมาด้วย 

โดยรูปทรงของผลิตภณัฑ์ท่ีได้จากวิธีก้าวผ่านนามธรรมมีแนวโน้มท่ีจะไม่สอดคล้องกับ

ผลการวิจัยและทิศทางท่ีวิทยานิพนธ์ได้ศึกษาไว้ เพราะเนือ้หาของผลิตภัณฑ์ของวิทยานิพนธ์
สอดคล้องในการทําตามวิธีการนี ้ เน่ืองจากเป็นผลิตภณัฑ์ใหม่ท่ียงัไม่มีมาก่อน จึงไม่แม้กระทัง่
ปัญหาตัง้ต้น 

4. สมมติฐานย้อนกลบั คือ การเร่ิมต้นจากสมมติฐานแบบปกติ แล้วย้อนสมมตุิฐานเดิม 
เพ่ือหาคําตอบใหม ่

4.1 เร่ิมต้นจากสมมติฐานเดิมแบบปกติ ยกตวัอย่างเช่น สมมติฐานปกติ คือร้านอาหาร
ยอ่มขายอาหาร 

4.2 ย้อมกลบัสมมตฐิานเดมิ หากร้านอาหารไมข่ายอาหาร 
4.3 พฒันาแนวความคิดจากสมมติฐานย้อนกลบั ด้วยการย้อมถามถึงความเป็นไปได้ใน

แง่มมุอ่ืนๆ ด้วยคําถาม 
ในขัน้ตอนสุดท้ายทางออกจะสามารถมีได้อย่างหลากหลาย อาทิ ถ้าร้านอาหารไม่ขาย

อาหาร ร้านอาหารนัน้อาจให้บริการสถานท่ีและอํานวยความสะดวกต่างๆกับลูกค้าในการมา
ประกอบอาหารกนัเอง อนัเป็นจดุขายใหม่ให้กบัธุรกิจและลดปัญหาสินค้าคงคลงัแบบท่ีเกิดขึน้กบั
ท่ีเกิดขึน้กบัร้านอาหารทัว่ไปได้ 

จากการวิเคราะห์วิธีสมมตฐิานย้อนกลบั ข้อดีคือ อาจสามารถพลกิประวตัศิาสตร์หน้าใหม่
ให้กบัการทําธุรกิจและอตุสาหกรรม เพราะเป็นมมุมองท่ีแปลกใหม่และแตกตา่ง แตข้่อเสียคือ การ
เปล่ียนแปลงดงักลา่วอาจสง่ผลรุนแรงในด้านตา่งๆ อาทิ บรรทดัฐานของการรับรู้ในสงัคม 

โดยรูปทรงของผลิตภณัฑ์ท่ีได้จากวิธีสมมตุิฐานย้อนกลบัมีแนวโน้มท่ีจะไม่สอดคล้องกบั

ผลการวิจัยและทิศทางท่ีวิทยานิพนธ์ได้ศึกษาไว้ ด้วยเหตผุลคล้ายกับวิธีก้าวผ่านนามธรรม คือ 
เนือ้หาของผลิตภัณฑ์ของวิทยานิพนธ์ยงัใหม่มาก เพราะเป็นผลิตภัณฑ์ท่ียังไม่มีมาก่อน จึงไม่
สมมตุฐิานตัง้ต้นใดๆ 

5. อปุมาอปุมยั / คล้ายคลงึ คือ วิธีการธรรมชาติท่ีสดุในการสร้างสรรค์ผลงาน แตท่ัง้นีจ้ะ
ขึน้อยูก่บัพืน้ฐานของชดุความรู้ ประสบการณ์ของแตล่ะบคุคล โดยแบง่ออกได้เป็น 4 แบบ 

5.1 การเปรียบเทียบแบบตรงตวั คือ การค้นหารูปทรงจากการเปรียบเทียบแนวทางของ
ผลิตภณัฑ์กับสิ่งมีชีวิตหรือชีววิทยาท่ีมีอยู่ในธรรมชาติ ยกตวัอย่างเช่น แนวทางของผลิตภณัฑ์
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ต้องการสร้างผลงานท่ีสามารถยึดเกาะได้และสามารถแกะออกได้บ่อยครัง้แม้เปียกนํา้  อาจ
สามารถเปรียบเทียบและนําหลกัการทางธรรมชาตขิองหญ้าเจ้าชู้  ซึง่สามารถนําหลกัการมาพฒันา
จนเป็นแถบยดึ Velcro 

5.2 เปรียบเปรยแบบส่วนตวั คือ การสร้างสรรค์รูปทรงตามความชอบหรือตาม
ประสบการณ์สว่นตวัของผู้สร้าง ยกตวัอย่างเช่น ผู้สร้างสรรค์เป็นคนมาจากภาคเหนือของประเทศ 
อาจจะสร้างสรรค์รูปทรงตา่งๆจากแรงบนัดาลใจจากศลิปะและวฒันธรรมของภาคเหนือ 

5.3 เปรียบตามความเพ้อฟัน คือ การสร้างสรรค์รูปทรงตามจินตนาการอยา่งไร้กรอบ 
5.4 เปรียบเทียบเชิงสญัลกัษณ์ คือ การค้นหารูปทรงท่ีสามารถส่ือสารความหมายอนัเป็น

สัญลักษณ์ท่ีกลุ่มเป้าหมายเข้าใจได้และมีผลทางบวกต่อการตัดสินใจซือ้ ทัง้นีห้ากมีความ
สอดคล้องกบับริบทของผลติภณัฑ์ยิ่งจะเป็นการสง่เสริมถึงภาพลกัษณ์ได้อยา่งดีและยัง่ยืน 

ทัง้ 4 วิธีอปุมาอปุมยัข้างต้น อาจมีการผสมผสานใช้หรือเลือกใช้เพียงอยา่งใดอยา่งหนึง่ใน
การสร้างสรรค์รูปทรงผลิตภัณฑ์ ขึน้อยู่กับความเหมาะสม ความถนัด หรือสถานะการณ์ของ
ผลติภณัฑ์นัน้ๆ 

จาการวิเคราะห์วิธีอปุมาอปุมยัในการสร้างสรรค์รูปทรงพบข้อดีคือ สามารถส่ือสารสร้าง
ความเข้าใจและเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้โดยง่าย เพราะมีส่ือกลางทางสญัลกัษณ์ในการเช่ือมโยง 
(ยกเว้นวิธีแบบการเพ้อฝัน) แต่มีข้อควรระวงัคือเร่ืองการข้ามวฒันธรรม กล่าวคือสญัลกัษณ์

เดียวกนัในวฒันธรรมหนึง่อาจมีความหมายในทางบวก แตใ่นอีกวฒันธรรมหนึ่งอาจมีความหมาย
ในทางลบได้ ดงันัน้การศกึษาบริบทของวฒันธรรมท่ีผลติภณัฑ์นัน้ๆจะไปดํารงอยู ่
 
5.6.2 การประยุกต์วิธีการสร้างรปทรงส่การสร้างสรรค์โฟมู ู โลหะ 
 จากวิธีการแปลงเป้าหมายและข้อจํากดัตา่งๆสูรู่ปทรงของผลิตภณัฑ์ทัง้ 5 ในข้างต้น วิธีท่ี
เหมาะสมท่ีสุดสําหรับกรณีของโฟมโลหะ คือ การอุปมาอุปมยั แบบเปรียบเทียบเชิงสญัลกัษณ์ 
เน่ืองจากวัสดุโฟมโลหะเป็นสิ่งใหม่ต่ออุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ดังนัน้การอ้างอิงและอาศัย
หลกัการทางสญัลกัษณ์ย่อมเป็นหนทางท่ีทําให้โฟมโลหะได้สามารถส่ือสารและทําความเข้าใจจน

ก่อให้เกิดการรับการยอมรับได้ง่ายกว่าการท่ีมุ่งอธิบายแต่หลกัการเพียงอย่างเดียว โดยลกัษณะ
การอปุมาอปุมยัเพ่ือเล่าเนือ้หาท่ีซบัซ้อนให้ง่ายด้วยการเทียบเคียบกบัเร่ืองใกล้ตวั อาทิ Einstein 
อธิบายทฤษฎีสมัพนัธภาพในเร่ืองของเวลาท่ียาวนานตา่งกนัผ่านการเปรียบเปรยว่า วางมือคณุไว้
บนเตาอบร้อนๆสกันาทีมนัจะเหมือนกบัชัว่โมง แต่นัง่ลงข้างสาวสวยสกัชัว่โมงมนัจะเหมือนกบั
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นาทีเดียว เช่นเดียวกนัโฟมโลหะท่ีมีกรรมวิธีการทําท่ีซบัซ้อนและมีคณุสมบตัิท่ีหลากหลายย่อม

ต้องการการเปรียบเปรยท่ีง่ายตอ่ความเข้าใจ 
 โดยจากข้อสรุปแนวความคิดในการออกโฟมโลหะแบบ 3 ประการ ท่ีได้ทําการวิเคราะห์ไว้
ในเนือ้หาช่วงก่อนหน้า คือ 

1. นําแรงบนัดาลใจจากรูปทรงพืน้ฐานของโฟมโลหะท่ีมีลกัษณะ 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม 
โดยมีการเช่ือมตอ่แบบ 3 แกนสร้างสรรค์ผลติภณัฑ์ภายใต้แนวคดิด้านรูปทรงแบบสมยัใหม ่

2. สร้างสรรค์ความหมายให้โฟมโลหะส่ือถึงความลํา้สมยั เ พ่ือแสดงถึงโอกาสแห่งอนาคต
ในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ และต้องแสดงออกถึงความง่าย เพ่ือลดข้อกงัขาในการนํามาใช้ 
3. ควรวางตําแหน่งทางการตลาดเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะให้ต้องสนองความต้องการระดบัจิตใจ หรือ
ตอบสนองความต้องการท่ีหรูหราเม่ือช่วงเร่ิมต้นเพ่ือโอกาสในการขยายสู่ตลาดต่ํากวา่ ในโอกาส
ตอ่ไปได้ 
 
5.6.3 ทรงกลมเรขาคณิต 

แนวความคิดในการออกแบบสามารถสรุปอย่างกระชบัได้ว่า “เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะต้อง
สมยัใหม่ ง่าย หรูหรา และสร้างขึน้จากทรง 5 และ 6 เหล่ียม ท่ีเช่ือมกนัแบบ 3 แกน” และจาก
การศกึษาค้นคว้าพบว่าแนวคิดดงักลา่วสามารถอปุมาอปุมยัเทียบเคียงได้กบั ทรงกลมเรขาคณิต 
หรือทรงกลมท่ีสร้างขึน้มาจากเส้นตรงทางเรขาคณิต โครงสร้างทรงกลมนีมี้ลกัษณะโครงสร้าง
คล้าย Carbon Molecole ได้รับการนํามาพฒันาใช้เป็นครัง้ในช่วงหลงัสงครามโลกครัง้ท่ี 1 โดย 
Walther Bauersfeld (1912) เพ่ือสร้างท้องฟ้าจํา และจดสิทธิบตัรไว้ในประเทศเยอรมนั โดยในอีก 
20 ปี ตอ่มาแนวคิดนีไ้ด้ถกูนํามาทดลอง อีกครัง้โดย Richard Buckminster Fuller (1982) ผู้ เป็น
ทัง้นกัออกแบบ สถาปนิก นกัประพนัธ์ และนกัประดิษฐ์คนสําคญัของโลก ซึง่ทําการศกึษาพฒันา
ร่วมกบัศิลปิน Kenneth Snelson (1982) ในคิดค้นโครงสร้างแรงดงึชนิดเบา จนได้รับสิทธิบตัรใน
สหรัฐในปี 1954 

รูปทรงกลมเรขาคณิตนีเ้ป็นสิง่แปลกใหมท่ี่ต่ืนตาต่ืนใจอย่างมาก จนถกูนํามาเป็นฉากของ
ภาพยนต์วิทยาศาสตร์ เร่ือง ปฎิบตัิการต่อเน่ืองอย่างเงียบ (Douglas Trumbull, 1972) และ
ภาพยนต์เร่ืองนีก็้กลายเป็นแรงบนัดาลใจให้กบั Thomas C. Howard (1960) ในการสร้างโดม
พฤกษศาสตร์เรือนกระจก Climatron แต่ผลงานท่ีมีช่ือเสียงและทําให้ทัว่โลกรู้จกัโดมเรขาคณิตนี ้
คือ ศาลาแสดงงานของประเทศสหรัฐอเมริกาผลงานการออกแบบโดย Fuller ในงาน World’s 
Expo ปี ค.ศ. 1967 เพราะเป็นสถาปัตย์กรรมเรขาคณิตทรงกลมท่ีมีขนาดใหญ่มากซึง่เกิดอบุตัิเหตุ

http://en.wikipedia.org/wiki/Walther_Bauersfeld
http://translate.googleusercontent.com/translate_c?hl=en&ie=UTF8&prev=_t&rurl=translate.google.com&sl=en&tl=th&twu=1&u=http://en.wikipedia.org/wiki/Kenneth_Snelson&usg=ALkJrhhfwJ1cbN8BTzgFHjhqiaczOeNGaQ
http://en.wikipedia.org/wiki/Climatron
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ไฟไหม้อย่างรุนแรงแต่โครงสร้างทรงกลมนีก้ลบัยงัคงแข็งแรงไม่ถล่มลงมา จึงเป็นท่ีกล่าวขวญัถึง
ในทางบวกกนัอยา่งแพร่หลาย 
 
5.6.3.1 โครงสร้างของทรงกลมเรขาคณิต 

ทรงกลมเรขาคณิตมีโครงสร้าง 2 แบบ คือ (1) โครงสร้างทรงกลมจากรูปหน้าตดั 3 เหล่ียม 
(2) โครงสร้างทรงกลมจากรูปหน้าตดั 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม ซึง่โครงสร้างแบบนีเ้กิดจากการตดั
ทอนเส้น ในโครงสร้างทรงกลมแบบหน้าตดั 3 เหล่ียมลงให้เหลือน้อยท่ีสดุ 

 
ภาพท่ี 32 โครงสร้างทรงกลมเรขาคณิตแบบหน้าตดั 3 เหล่ียม แบบหน้าตดั  

5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม 
 

โครงสร้างทัง้ 2 แบบนีมี้ข้อดีและข้อด้อยแตกต่างกนัไป กล่าวคือ โครงสร้างแบบหน้าตดั   
3 เหล่ียมจะมีความแข็งแรงมากกว่า แต่มีความโปร่งน้อยและสิน้เปลืองวสัดมุากกว่า ในทาง
ตรงกนัข้ามโครงสร้างแบบหน้าตดั 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม จะมีความโปร่งมากกว่าและสิน้เปลือง
วัสดุน้อย แต่มีความแข็งแรงน้อยกว่า ในกรณีของโฟมโลหะหากพิจารณาตามเกณฑ์ของ

แนวความคิดท่ีได้ศกึษาพบเหตผุลท่ีเหมาะสมในการเลือกใช้โครงสร้างทรงกลมหน้าตดั 5 เหล่ียม 
และ 6 เหล่ียม เพราะมีความสอดคล้องอย่างมากกบัเนือ้หาของโฟมโลหะท่ีได้ศกึษาวิเคราะห์ไว้ 
คือ มีรูปทรง 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม ซึง่มีการเช่ือมกนัแบบ 3 แกน ครบถ้วนตรงทกุกรณี  

ดงันัน้ด้วยเหตผุลทัง้ปวงข้างต้นจึงสามารถสรุปได้ว่า โครงสร้างทรงกลมเรขาคณิตแบบ   
5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม คือ รูปทรงท่ีเหมาะสมและตรงตามแนวคิดในการสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์
โฟมโลหะท่ีสุด เพราะทัง้ประวัติความเป็นมาท่ีกําเนิดจากวงการวิทยาศาสตร์อันเป็นความ
สอดคล้องกบัท่ีมาของโฟมโลหะท่ีเป็นผลวิจยัจากห้องทดลองทางวิทยาศาสตร์เช่นกนั และการใช้
โครงสร้างทรงกลมดงักล่าวได้รับการนําไปใช้ในเชิงสถาปัตย์ท่ีมีความเช่ือมโยงกบัการประยกุต์ใช้

โฟมโลหะสู่เฟอร์นิเจอร์ท่ีนบัว่าเป็นสายงานท่ีเก่ียวเน่ืองกนัอย่างมาก ผนวกกบัเร่ืองราวต่างๆทาง
ประวตัท่ีิมาของโครงสร้างทรงกลมเรขาคณิตและความเป็นมาของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีมีเนือ้หา

ในเชิงสร้างสรรค์ตอ่วงการวิทยาศาสตร์ วงการการศกึษาวิจยั วงการสถาปัตย์และการออกแบบ จะ
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ส่งผลต่อภาพลกัษณ์ในเชิงบวกในแง่ของความทนัสมยั ลํา้หน้า  อีกทัง้มีความง่ายและเรียบหรูซึ่ง
ตรงตามแนวความคดิท่ีได้กําหนดไว้ทกุประการ 
 
5.6.3.2 ทรงกลมเรขาคณิตส่การประยุกต์ใช้กับเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะู  
 จากความเหมาะสมด้วยประการทัง้ปวงของทรงกลมเรขาคณิตทัง้ในด้านประวตัิศาสตร์

ความเป็นมาและรูปทรงท่ีสอดคล้องกนัเนือ้หาของโฟมโลหะ ขัน้ตอ่ไปคือการนําทรงกลมเรขาคณิต
ดงักลา่วมาประยกุต์ใช้ให้เกิดเฟอร์นิเจอร์โลหะ ซึง่หลกัเกณฑ์ของการประยกุต์ใช้คือการตอบโจทย์
ของวัตถุประสงค์หลักของวิทยานิพนธ์ในเร่ืองการผลักดันให้โฟมโลหะได้รับการยอมรับจาก

อตุสาหกรรม  โดยการทําให้เกิดการยอมรับจําเป็นต้องแสดงให้เห็นความเป็นไปได้ในการนําไปใช้
จริงในอุตสาหกรรม ซึ่งจากการศึกษาในช่วงการประเมินอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ โฟมโลหะ
จําเป็นต้องแสดงออกมาซึง่ความได้เปรียบของวสัดเุพ่ือให้เห็นถึงศกัยภาพในการแขง่ขนันัน่เอง 
 แตต่ลอดเวลาท่ีผา่นมาโฟมโลหะเกือบทัง้หมดล้วนทําเป็นแบบระนาบหรือการทําแบบเป็น

แผน่ ทําให้การนําไปใช้จงึคอ่นข้างจํากดั สว่นใหญ่ท่ีพบในงานสถาปัตย์กรรมคือการนําไปเป็นวสัดุ
เสริมเพ่ือทําหน้าท่ีบางอยา่งร่วมกบัวสัดแุละโครงสร้างอ่ืนๆ เพราะโฟมโลหะในปัจจบุนัสว่นใหญ่ยงั
ไม่มีศกัยภาพท่ีจะสามารถอยู่อย่างเอกเทศได้ อาทิ ยงัจําเป็นต้องพึ่งโครงสร้างอ่ืนเพ่ือไปยึดเกาะ 
เป็นต้น จึงทําให้ความสามารถอนัเป็นประสิทธิภาพของโฟมโลหะถกูบดบงั สิ่งนีเ้ป็นเหตผุลหนึ่งท่ี
สง่ผลสําคญัตอ่การทําให้โฟมโลหะถกูมองข้ามไป และไมไ่ด้รับความสนใจในการพฒันาตอ่ยอดให้
เกิดความแพร่หลาย ดงันัน้หากอยากให้โฟมโลหะก้าวหน้าไปอีกขัน้และหลดุจากวงจรการใช้งาน
แบบเดิมๆ จึงจําเป็นต้องออกแบบให้โฟมโลหะมีรูปทรงใหม่ท่ีไม่ใช่แบบระนาบเหมือนเคยและ
สามารถอยูอ่ยา่งเอกเทศได้ 
 แนวทางท่ีน่าสนใจในการพัฒนาโฟมโลหะให้หลุดพ้นจากการเป็นแผ่นระนาบ คือ        
การสร้างมวลให้กบัโฟมโลหะ เพ่ือให้โฟมโลหะสามารถในการอยู่ได้ด้วยตนเอง แต่การสร้างมวล
ให้กับโฟมโลหะแบบธรรมดาทั่วไป อาทิ ทําให้โฟมโลหะกลายเป็นก้อนส่ีเหล่ียมคล้ายอิฐเพ่ือ
นําไปใช้ก่อเป็นกําแพงได้และเป็นโครงสร้างอยู่ได้ด้วยตวัเอง ย่อมไม่ใช่ทางเลือกท่ีจะสร้างความ
สนใจให้กบัอตุสาหกรรมท่ีดีนกั ดงันัน้การเพิ่มปริมาตรให้กบัโฟมโลหะจําเป็นต้องทําอยา่งมีชัน้เชิง  

โดยหากนําทรงกลมเรขาคดิเป็นแกนหลกัในการคิดสร้างสรรค์มวลให้กบัโฟมโลหะ รูปทรง
ของมวลโฟมโลหะเม่ือจัดเรียงต่อกันเสร็จแล้วย่อมสมควรก่อให้เกิดทรงกลมได้ ดงันัน้มวลของ
หน่วย (unit) ท่ีจะเรียงตวักนัให้เกิดทรงกลมได้ต้องมีรูปทรงแบบกรวย เหตผุลท่ีต้องเป็นรูปทรง
กรวยเพราะว่าเม่ือเรียงทรงกรวยแนบต่อกนัไปเร่ือยๆ แกนของกรวยท่ีสอบเข้าจะสร้างมมุท่ีทําให้
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หน้าตดัของกรวยแตล่ะอนับดิเอียงไปเร่ือยๆตามลําดบัจนกลายเป็นแนวโค้งและกลายเป็นทรงกลม

ในท่ีสุด ทัง้นีอ้าจคิดภาพหรือลองนําแก้วนํา้พลาสตกิทรงกรวยมาทากาวตดิกนั โดยให้ขอบ      
ปากแก้วตดิกบัขอบปากของอีกแก้ว และให้ขอบก้นแก้วตดิกบัขอบก้นของอีกแก้ว ติดไปเร่ือยๆก็จะ
ได้ทรงกลม 

 
(http://blog.landofnod.com, 2012: Online) 

ภาพท่ี 33 การตดิแก้วนํา้ทรงกรวยทําให้เกิดทรงกลม 
 
 โดยกรวยในท่ีนีต้้องเป็นหน้าตดั 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม เพราะเม่ือประกอบกนัเสร็จแล้ว
จะได้ทรงกลมเรขาคณิต 5-6 เหล่ียมตามแบบท่ีกําหนดไว้ ซึง่ขนาดของกรวยแตล่ะอนัจะขึน้อยู่กบั
หลกัเกณฑ์สําคญั 2 ประการ คือ (1) ขนาดของเฟอร์นิเจอร์ท่ีสอดคล้องกับการใช้งาน (2) 
ความสามารถในการผลิต จากกรณีเร่ืองขนาดนีส้ามารถแสดงให้เห็นถึงข้อดีของทรงกลม

เรขาคณิต เพราะสามารถปรับลดขนาดได้โดยง่ายเพ่ือให้สอดคล้องกบัข้อจํากดัและความต้องการ 
ซึง่ในการปรับเปล่ียนไมส่ง่ผลกระทบตอ่แนวความคดิแตอ่ยา่งใด 
 

 
ภาพท่ี 34 การปรับเปล่ียนขนาดหน้าตดักรวยในทรงกลมท่ีเท่ากนั 
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ขนาดหน้าตัดกรวยส่งผลต่อโดยตรงกับโครงสร้างและความแข็งแรง ซึ่งแปรผันกับ    
นํา้หนกัรวม กลา่วคือเมื่อหน้าตดัเลก็ลงโครงสร้างก็จะมีความละเอียดมากขึน้และความแข็งแรง   
ก็จะมีมากขึน้ ส่งผลต่อนํา้หนกัที่มากขึน้ตามไป  ในการกําหนดขนาดของหน้าตดัและกรวยใน
โครงการนีจ้ะคํานงึถึงการใช้งานและการผลติเป็นหลกั ซึง่ตามการศกึษาได้วางตําแหน่งผลิตภณัฑ์
เป็นเฟอร์นิเจอร์ระดบัสูงผนวกกับรูปแบบท่ีใช้มีความแปลกใหม่และแตกต่างจากทั่วไป ดงันัน้
เฟอร์นิเจอร์จึงเป็นแบบประติมากรรมเก้าอี ้กล่าวคือโดยหลกัใหญ่แล้วเน้นให้เป็นเหมือนผลงาน
ศิลปะแบบประติมากรรมท่ีใช้ประดับตกแต่งเพ่ือความสวยงาม  บ่งบอกรสนิยม แต่จาก
ความสามารถของโฟมโลหะท่ีมีความแข็งแรงรับนํา้หนกัได้จงึสามารถใช้เก้าอีไ้ด้ด้วยเช่นกนั  ทัง้นี ้
อาจโดนตัง้คําถามวา่รูปทรงกลมเรขาคณิตเช่นนีไ้มมี่ความเหมาะท่ีจะเป็นเก้าอี ้ซึง่คําถามดงักลา่ว
เป็นสิ่งท่ีถกูต้องในวิธีคิดแบบหน้าท่ีใช้สอย แต่ผลิตภณัฑ์หลายๆสิ่งสร้างสรรค์มาเพ่ือความพอใจ 
เพ่ือความสวยงามเป็นหลกั หน้าท่ีใช้เป็นเพียงสว่นเสริมเท่านัน้ อาทิ รองเท้าส้นสงู รองเท้าท่ีสร้าง
มาเพ่ือความงาม ละเว้นในหน้าท่ีใช้สอยในการเป็นรองเท้าท่ีเหมาะสมตอ่การเดนิ เป็นต้น 

เม่ือกําหนดวา่เป็นผลติภณัฑ์เก้าอี ้ดงันัน้ขนาดของหน้าตดัและกรวยจึงถกูกําหนดท่ีขนาด
ความสงูท่ีเหมาะกบัการนัง่ นัน่คือความสงูเก้าอีท่ี้มีระดบัจากพืน้ 45 เซนติเมตร กลา่วคือเม่ือกรวย
ทัง้หมดประกอบกันเป็นทรงกลมเรียบร้อบต้องมีความสูงหรือเส้นผ่านศูนย์กลางขนาด                
45 เซนติเมตร โดยเม่ือคํานวนแล้วรูปหน้าตดั 5 เหลี่ยม และ 6 เหล่ียมจะเป็นแบบด้านเท่าท่ีมี
ขนาด 9 เซนตเิมตรทกุด้าน และความสงูของกรวยท่ี 9 เซนตเิมตรเช่นกนั การท่ีความยาวของกรวย
มีขนาดดงักล่าวทําให้ทรงกลมเกิดโพรงภายใน โพรงนีเ้ป็นการช่วยลดปริมาตรซึ่งส่งผลให้นํา้หนั
โดยรวมลดลง และถือวา่เป็นการเพิ่มระดบัความพรุนให้เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะนีด้้วย  

 
ภาพท่ี 35 ขนาดของกรวยหน้าตดัรูป 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม 

 
 ขนาดของกรวยท่ีได้นอกจากเหมาะสมกบัการเป็นเฟอร์นิเจอร์เก้าอีแ้ล้วยงัสามารถสง่ผลดี

ท่ีสอดคล้องตอ่การผลิตอีกด้วย เพราะขนาดดงักลา่วสอดคล้องกบัขนาดของบอ่ชบุและศกัยภาพ
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ในการชุบในระดบัการทํางานแบบห้องทดลอง กล่าวคือปัจจุบนัขนาดบ่อชุบของห้องทดลองมี
ขนาดไม่ใหญ่นกั มีขนาดเพียง 30 x 30 x 30 เซนติเมตรโดยประมาณ ดงันัน้วตัถท่ีุจะนําลงไปชบุ
จําเป็นต้องเล็กกว่าขนาดดงักล่าวมากพอสมควร เน่ืองจากต้องมีพืน้ท่ีสําหรับอปุกรณ์ตา่งๆอีก ซึง่
อปุกรณ์ดงักลา่วคืออปุกรณ์นําไฟฟ้าท่ีมีพลงักําลงัไม่มากนกั สอดรับกบัผลงานกรวยท่ีได้ออกแบบ
ไว้อยา่งลงตวั 
 

 
ภาพท่ี 36 ผลงานการออกแบบสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีมีความพรุน 3 ระดบั 

 
ความพรุน ถือได้วา่เป็นคณุลกัษณะเดน่ของโฟมโลหะ เพราะความพรุนจึงทําให้โฟมโลหะ

มีคณุสมบตัิต่างๆเกิดขึน้ อาทิ ความพรุนทําให้เกิดโครงสร้างโปร่ง นํา้หนกัเบา สามารถถ่ายเท

อากาศและอณุหภมูิได้ดี ซึง่การออกแบบนีนํ้าเอาลกัษณะเดน่เร่ืองความพรุนมาสร้างสรรค์ผลงาน
ได้ถึง 3 ระดบั คือ (1) ความพรุนท่ีเนือ้โฟมโลหะเอง (2) ความพรุนจะลกัษณะของการเป็นท่อกรวย 
(3) ความพรุนจะโพร่งพืน้ท่ีวา่งในใจกลางทรงกลมเม่ือประกอบเสร็จ 

 
5.7 การประเมินผลการออกแบบตามเกณฑ์กาํหนด 
 เม่ือการออกแบบจากฐานข้อมลูจากอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยดําเนินการเสร็จสิน้ จน
ได้ผลงานแบบ 2 มิติ หรือผลงานขัน้ต้นท่ีเป็นภาพ โดยอาจอยู่ในกระดาษหรือภาพในคอมพิวเตอร์ 
อนัจะนําไปสูก่ารสร้างงานแบบ 3 มิติ หรือผลิตภณัฑ์ต้นแบบ ในขัน้ตอนตอ่ไป ซึง่ก่อนจะก้าวไปสู่
กระบวนการดงักลา่วจําเป็นจะต้องมีการประเมินผลตามหลกัเกณฑ์ท่ีได้ศกึษาไว้ในบทก่อนหน้านี ้
3 ประการคือ (1) ต้องมีรูปทรงท่ีเป็นเอกลกัษณ์ (2) ต้องมีความหมายท่ีแปลกใหม่ (3) ต้อง

สอดคล้องกบัความต้องการของตลาด โดยการประเมินจะมี 2 ระดบั คือ (1) นกัออกแบบ และหรือ 
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ผู้ มีสว่นเก่ียวข้องในการสร้างสรรค์ผลงานประเมินผลงานตนเอง (2) ประเมินผลจากตวัแทนสําคญั 
(stakeholder) จากกลุม่อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย 
 ผลการประเมินในระดบัท่ี 1 คือ จากนกัออกแบบและผู้ มีสว่นเก่ียวข้อง สรุปได้ว่าผลงานท่ี
สร้างสรรค์มีการพฒันาขึน้มาจากฐานข้อมลูการศึกษาวิจยั ซึ่งสอดคล้องกบับริบทของโฟมโลหะ 
การผลิตในระดับห้องทดลอง ซึ่งมีรูปทรงท่ีแตกต่างจากเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีอยู่ อันเป็นการสร้าง
ความหมายใหมใ่ห้กบัทัง้โฟมโลหะและเฟอร์นิเจอร์ โดยมีแนวโน้มท่ีตลาดน่าจะยอมรับ 
 ผลการประเมินในระดบัท่ี 2 คือ กลุ่มตวัแทนจากอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย อนัได้แก่ 
(1) กลุม่นกัออกแบบ (2) กลุม่ผู้ผลิต (3) กลุม่ผู้ซือ้ โดยทําการประเมินจากการสมัภาษณ์เชิงลกึ
แบบควบคมุ (Boyce, 2006) กล่าวคือเป็นการสมัภาษณ์ท่ีมีหวัข้อสมัภาษณ์ระบบุชดัแน่นอน 3 
ประการดงัท่ีศึกษาและกล่าวไว้ข้างต้น ซึ่งรูปแบบประเมินนีแ้ตกต่างจากการสมัภาษณ์เชิงลึก 
(Bent, 2005) ท่ีต้องการทราบความเห็นแบบเปิดกว้างไม่ระบบุเฉพาะต่อกรณีหรือประเด็นใดๆ 
และแตกตา่งการจากการทําแบบสอบถาม ท่ีต้องการผลของอตัราสว่นเพ่ือยืนยนัข้อเสนอ ทัง้นีจ้าก
ผลการสมัภาษณ์เชิงโครงสร้างพบว่า กลุม่ตวัแทนจากอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทยระบวุ่า ผลงาน
เฟอร์นิเจอร์ท่ีออกแบบมานัน้ มีความแปลกใหม่และแตกต่างจากผลงานท่ีมีอยู่ในประเทศไทย 
เพราะในวงการส่วนใหญ่ล้วนใช้แต่วัสดุธรรมดาพืน้ฐานท่ีสามารถหาได้ทั่วไป อาทิ ไม้ เหล็ก 
พลาสติก ซึง่กลุม่ตวัแทนให้ความเห็นว่าการใช้วสัดท่ีุแตกตา่งอย่างโฟมโลหะมาทําเฟอร์นิเจอร์นัน้ 
นอกจากยงัแทบไม่มีเคยมีมาก่อนในไทยและในต่างประเทศกลุ่มตวัแทนก็ไม่เคยพบว่ามีการใช้

โฟมโลหะมาก่อน ดงันัน้จึงสนบัสนุนว่ามีโอกาสทางการตลาดท่ีดี เน่ืองจากมีความพิเศษอย่างท่ี
เลียนแบบได้ยาก ผนวกกบัรูปทรงมีความสอดคล้องกบัความรู้สกึ และความหมายถึงความใหม่
และต่างจากรูปทรงแบบไทยหรือเอเชียร่วมสมยัท่ีมีอยู่ในตลาด และยงัมีคณุสมบตัิท่ีดีต่างๆ อาทิ 
เร่ืองความเบา การระบายอากาศและอณุภมูิท่ีดี อนัจะเป็นผลดีกบัระบบขนส่งและการใช้งานทัง้
ในเขตเมืองร้อนและเมืองหนาวกบัวงการเฟอร์นิเจอร์ 
 
5.8 บทสรุปการออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 
 จากขัน้ตอนและกระบวนการต่างๆท่ีได้ดําเนินการมาข้างต้น ตัง้แต่ (1) การค้นหา

แนวความคดิและแนวโน้มความต้องการของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ไทย (2) การศกึษาบริทบของ
โฟมโลหะ (3) การค้นหาการสร้างสรรค์รูปทรงผลงานท่ีเหมาะสม (4) การค้นหาการสร้างสรรค์
ความหมายท่ีเหมาะสม (5) การวิเคราะห์ความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย (6) ผนวกเนือ้หา

ทัง้หมดเพ่ือสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงาน (7) ประเมินการบรรลวุตัถปุระสงค์ สิ่งดงักล่าวนี ้คือ 
แนวทางสําคญัของการแปลงงานวิจัยให้มีรูปลกัษณ์ท่ีสอดคล้องกับการพานิชย์ หรือการแปลง
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ข้อมลูระดบันามธรรมสูผ่ลงานเชิงรูปธรรม ท่ีถือวา่เป็นขัน้ตอนสําคญัในการเช่ือมตอ่ระหว่างวงการ
ศึกษาวิจัยไปสู่วงการธุรกิจ โดยหากกล่าวตามทฤษฎีการข้ามเหวนวตักรรมของ Moore (1991) 
อาจกล่าวได้ว่า การออกแบบคืออีกปัจจัยสําคญัหนึ่งท่ีจะขับเคลื่อนนวัตกรรมข้ามเหวไปสู่การ
ยอมรับ 



 
 

บทที่ 6 
การสร้างต้นแบบ 

 
6.1 การสร้างต้นแบบ 

การออกแบบเปรียบเสมือนขัน้แรกของการสร้างสรรค์ ด้วยการแปลงข้อมูลต่างๆสู่
รูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ อนัถือได้ว่าเป็นส่วนสําคญัอย่างมากในการกําหนดทิศทางและอนาคตของ
ผลิตภณัฑ์ เม่ือกระบวนการดงักล่าวเสร็จสิน้ โครงการจะเร่ิมเข้าสู่ขัน้ตอนการสร้างต้นแบบ หรือ 
Prototype เพ่ือศกึษาและทดสอบในสว่นท่ีงาน 2 มิติในข้างต้นไม่สามารถทําได้ การสร้างต้นแบบ 
คือ การแปลงข้อมลู 2 มิติไปสู ่3 มิติ ซึง่ช่วยให้การศกึษาเรียนรู้ในการออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน
ก้าวหน้าขึน้ไปอีกขัน้ ต้นแบบมีความจําเป็นอย่างมากเน่ืองจากทําให้เกิดความเข้าใจอย่างท่ีไม่มี
อย่างใดทดแทนได้ อาทิ การได้ทดสอบต้นแบบเร่ืองความถนดัในการใช้งานจริง ผิวสมัผสั ฯลฯ 
โดยเฉพาะในเร่ืองของการผลิตต้นแบบท่ีเป็นดชันีสําคญัในการตดัสินว่าโครงการทัง้หมดจะเป็น

จริงได้หรือไม ่เพราะหากไมส่ามารถผลติต้นแบบได้ยอ่มหมายความวา่แทบเป็นไปไมไ่ด้ในการผลติ
จริงในโรงงานเพ่ือการพานิชย์ ในทางกลบักันการสร้างผลิตภณัฑ์ต้นแบบท่ีสําเร็จย่อมแสดงถึง
โอกาสท่ีเป็นไปได้ในการผลิตสินค้าดังกล่าวในสู่ธุรกิจ แม้ว่าในความจริงอาจจะต้องมีการ
ปรับเปล่ียนและพฒันากระบวนการผลติก็ตาม 

สําหรับโครงการวิทยานิพนธ์นี ้การสร้างผลิตภณัฑ์ต้นแบบท่ีสําเร็จ คือ สิ่งสําคญัในการ
แสดงศกัยภาพงานวิจยัและการออกแบบให้ภาคธุรกิจหรือผู้ลงทนุเห็นได้อย่างเป็นรูปธรรม เพ่ือ

ช่วยขจดัข้อสงสยัต่างๆและผลกัดนัให้เกิดผลิตเป็นสินค้าสู่การพานิชย์ได้จริง เน่ืองจากสามารถ
สมัผสัทดสอบตา่งๆกบัผลติภณัฑ์ต้นแบบได้ 
 
6.2 ประเภทของการสร้างผลิตภณัฑ์ต้นแบบ 
 การสร้างต้นแบบมีหลากหลายลกัษณะ แต่จากการค้นคว้าศึกษาทบทวนวรรณกรรมพบ
การแบ่งประเภทต้นแบบตามหน้าท่ีใช้หน้าท่ีใช้สอย (Chung, 2009) ท่ีสามารถครอบคลมุและ
อธิบายการสร้างต้นแบบได้อยา่งครบถ้วนโดยแบง่ต้นแบบออกเป็น 3 ประเภท ดงันี ้

1. ต้นแบบความคิด คือ การสร้างต้นแบบเพ่ือค้นหาแนวคิด และหรือส่ือสารแง่มมุตา่งๆท่ี
แปลกใหม่ของความคิด เพ่ือให้กลุม่ผู้ เก่ียวข้องได้เกิดความเข้าใจถึงทิศทางของผลิตภณัฑ์ท่ีกําลงั
สร้างสรรค์ อาทิ อาจนําดินนํา้มนัมาปัน้เป็นรูปทรงง่ายๆ  เพ่ือส่ือสารถึงรูปแบบของผลิตภณัฑ์ให้
เข้าใจตรงกนั หรือกระทัง่การทําท่าทางให้ด ูเป็นต้น 
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2. ต้นแบบทางพฤตกิรรม คือ การสร้างต้นแบบเพ่ือทดลองหรือเพ่ือทดสอบการใช้งานของ
ผลิตภณัฑ์ อาทิ ต้นแบบเพ่ือเรียนรู้พฤติกรรมการใช้งานว่าขนาดหรือนํา้หนกัไหร่จงึเหมาะสม
ต้นแบบเพ่ือศึกษาว่าผู้ ใช้สามารถใช้ปุ่ มกดบังคับต่างๆได้ถูกต้องหรือไม่ ถ้าหากมีการกดผิด
บอ่ยครัง้ จําเป็นต้องศกึษาและแก้ไขต้นแบบดงักลา่วว่าเป็นเพราะเหตใุด อาจเป็นเพราะตําแหน่ง
ของปุ่ มหรือภาพบนปุ่ มไมส่ื่อสารกบัผู้ใช้ได้ดีเพียงพอ เป็นต้น 

3. ต้นแบบโดยรวม คือ ต้นแบบท่ีใกล้เคียงจริงมากท่ีสดุ การสร้างต้นแบบชนิดนีเ้พ่ือสรุป
กระบวนการต่างๆเข้าไว้ด้วยกนั ต้นแบบโดยรวมมกัได้รับการนําไปให้ผู้บริโภคได้มีโอกาสทดสอบ
ในสถานการณ์จริง อาทิ นําผลิตภณัฑ์ต้นแบบไปวางรวมกบัสินค้าใกล้เคียงในร้านค้าเพ่ือดศูกึษา
ปฎิกริยาตอบสนอง เป็นต้น 

แตท่ัง้นีไ้มว่า่จะเป็นต้นแบบประเภทใด สว่นใหญ่มกัใช้แตว่สัดปุกติทัว่ๆไปในการทํา ซึง่ไม่
เหมาะนกักบักรณีของโฟมโลหะท่ีต้องการเน้นวสัด ุเน่ืองจากโฟมโลหะหรือวสัดใุหม่ต้องการศกึษา
และเรียนรู้ท่ีแตกต่างออกไป เพราะรูปลกัษณ์และคุณสมบตัิของวัสดุใหม่ท่ีไม่เหมือนวัสดุปกต ิ
ย่อมต้องการการศึกษาเรียนรู้และทดสอบท่ีพิเศษเช่นกัน อาทิ ผิวสัมผัสของวัสดุใหม่สร้าง
ความรู้สกึหรือปฎิกริยาใดกบัผู้บริโภค โครงสร้างของวสัดใุหม่เม่ือนํามาทําเป็นผลิตภณัฑ์ต้นแบบ
สามารถตอบสนองกบัผู้ใช้งานได้ดีขึน้หรือแยล่งกวา่วสัดเุดมิ เป็นต้น 

ทัง้นีอ้าจกล่าวได้ว่าการพฒันาต้นแบบท่ีมีอยู่ไม่สามารถตอบสนองต่อมิติทางด้านวสัดุ

ศาสตร์ได้ในหลายๆประเด็น ดงันัน้จึงควรมี ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน หรือ Material-Based 
Prototype ท่ีทําการศึกษาผ่านกรณีการสร้างต้นแบบจากวัสดุโฟมโลหะ ซึ่งเป็นการศึกษาภาค
ทดลอง ตามวิธีการวิจัยแบบมีส่วนร่วมในการปฎิบตัิ (Lewin, 1994) เพ่ือค้นหาหลกัการและ
แนวทางสําคญัในการพฒันาต้นแบบท่ีเน้นวสัด ุ 
 
6.3 ต้นแบบที่มีวัสดุเป็นพืน้ฐาน 

ต้นแบบ คือ เคร่ืองมือในการคิดเพ่ือหาคําตอบท่ีต้องการ บางครัง้ทําเพ่ือดเูร่ืองความ
สวยงาม บางครัง้ทําเพ่ือค้นหาขนาดท่ีเหมาะสมในการใช้งาน บางครัง้ทําเพ่ือนําไปทดสอบว่า
พฤติกรรมการใช้งาน ซึ่งต้นแบบในกลุ่มนีจ้ะเน้นท่ีกายภาพภายนอกของผลิตภัณฑ์ และหรือ 
ระบบกลไกลการทํางานของผลิตภณัฑ์ ยกตวัอย่างเช่น การสร้างต้นแบบคอมพิวเตอร์พกพาให้มี
รูปลกัษณ์ ขนาด สีสนั และนํา้หนกัเหมือนของจริง   แต่ยงัไม่มีระบบคอมพิวเตอร์ภายใน ให้กลุ่ม
ตวัอยา่งผู้ใช้ได้ลองสมัผสั หยิบจบั พกพา เพ่ือศกึษาเร่ืองความสะดวกในการใช้งาน โดยในอีกทาง
หนึ่ง คือ การสร้างต้นแบบระบบหน้าจอคอมพิวเตอร์พร้อมโปรแกรมต่างๆท่ีจะอยู่คอมพิวเตอร์
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พกพา แต่บรรจุมาในกล่องไม้สีดํา เพ่ือมาทดสอบการใช้งานและประสิทธิภาพของกลไก
คอมพิวเตอร์ในการตอบสนองต่อการใช้งานของกลุ่มเป้าหมาย กล่าวคือต้นแบบทัง้สองสร้างขึน้
เพ่ือค้นหารูปลกัษณ์และเทคนิคกลไกของผลิตภณัฑ์ ไม่ได้เน้นท่ีตวัวสัด ุเพราะเร่ืองวสัดไุม่ใช่แก่น
ของการสร้างต้นแบบชนิดนี ้

แตห่ากต้องการศกึษาเรียนรู้แบบเจาะจงด้าน“วสัด”ุ ด้วยการทดลองนําวสัดใุหม่มาสร้าง
เป็นต้นแบบ โดยมีจุดมุ่งหมายเพ่ือทําความเข้าใจตวัวัสดุชนิดนัน้ๆในทุกมิติ อาทิ มิติทางด้าน
รูปทรงท่ีวสัดนุัน้จะสามารถทําได้ มิติทางด้านการผลิตว่ากระบวนการเคมี เคร่ืองจกัร แรงงาน มี
การตอบสนองอย่างไรกับวสัดชุนิดนี ้และมิติทางด้านการยอมรับของกลุ่มเป้าหมายเม่ือนําวสัดุ
นัน้ๆมาทําเป็นต้นแบบผลติภณัฑ์ เป็นต้น 

ตวัอย่างท่ีดีของต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน คือ เก้าอี ้Panton โดย Verner Panton 
(1967) เก้าอีพ้ลาสติกตวัแรกๆในโลก เม่ือช่วงต้นปี 60 ยคุท่ีพลาสติกเพิ่งเร่ิมเกิดขึน้และไม่ได้รับ
ความนิยมมากนกั แต ่Panton นกัออกแบบเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีความกระตือรือร้นพยายามนําวสัดนีุม้า
ใช้ เขาได้สร้างต้นแบบเก้าอีม้ากมายเพ่ือค้นหารูปทรงท่ีสวยงามและเต็มความสามารถท่ีพลาสติก
จะทําได้ แต่เขาก็ต้องแก้ไขต้นแบบตลอดเวลาเพราะติดปัญหาเร่ืองการผลิต ท้ายท่ีสุดเขาก็ได้
พฒันาต้นแบบจนสําเร็จ และได้กลายเป็นเก้าอีพ้ลาสติกท่ีประสบความสําเร็จมากท่ีสุดในโลก
ตลอดกาลตวัหนึง่ 

ตวัอยา่งตอ่มาเป็นต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานของประเทศไทย คือ เฟอร์นิเจอร์ผกัตบชวา 
โดย คุณสุวรรณ คงขุนเทียน บริษัท โยธกา อินเตอร์เนชั่นแนล จํากัด ผู้ ริเร่ิมนําเอางานวิจัย
ผกัตบชวาเพ่ือชมุชนจาก มล.ภาวิณี สนัตศิริิ มาใช้ประยกุต์กบัเฟอร์นิเจอร์ ด้วยการทุ่มทนุก้อนแรก
ทัง้หมดไปกบัการสร้างต้นแบบโดยทํางานร่วมกับช่างหตัถกรรมในการสานผกัตบชวาชึน้มาเป็น

เฟอร์นิเจอร์สง่ขายเป็นรายแรกของโลก 
 จากข้างต้นจะเห็นได้ว่าต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานมีกระบวนการท่ีแตกตา่งจากการสร้าง

ต้นแบบอ่ืนทัว่ไป เพราะไม่ใช่เป็นเพียงการสร้างต้นแบบเพ่ือการเรียนรู้ผลิตภณัฑ์ แตเ่ป็นการสร้าง
ต้นแบบเพ่ือต่อยอดงานวิจัยท่ีแปลกใหม่ โดยการนําความรู้และทักษะด้านการออกแบบ ด้าน
วิทยาศาสตร์และด้านเทคโนโลยีในทางวสัดศุาสตร์มาประยกุต์ใช้ไปพร้อมกนั 
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6.4 กระบวนการพัฒนาต้นแบบโฟมโลหะ 
 โฟมโลหะทํางานอยู่ภายใต้แนวทางของกระบวนพฒันาต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน คือ 
สร้างต้นแบบเพ่ือศกึษาศกัยภาพของโฟมโลหะในมิติต่างๆ โดยการทําโฟมโลหะนัน้สามารถทําได้
หลายวิธี วิธีท่ีงานวิจยันีเ้ลือกใช้คือ การนําฟองนํา้มาชบุสารเคมีเคลือบจนกลายเป็นโฟมโลหะ  ซึง่
มีขัน้ตอนดงัตอ่ไปนี ้

1. การขึน้รูป; การเตรียมวตัถดุบิฟองนํา้ 
2. การตดั; การตดัฟองนํา้ให้เป็นรูปทรงตามท่ีได้ออกแบบไว้ 
3. การเคลือบ; การชบุฟองนํา้ด้วยสารเคมีเพ่ือให้ฟองนํา้มีผิวเป็นโลหะ 
4. การประกอบ; การประกอบชิน้ส่วนท่ีผ่านการชุบเรียบร้อยให้เป็นโครงสร้างตามท่ี

ออกแบบไว้ 
5. การเคลือบขัน้สดุท้าย; การทําสีผิวให้เรียบร้อยสวยงาม 

6.4.1 การขึน้รูป 
การเตรียมวตัถดุิบฟองนํา้ชนิดเซลล์เปิดขนาดเซลล์ 30 ppi ชนิดพลาสติกแบบ Ester 

Polyurethane เป็นวสัดุตัง้ต้น ขัน้ตอนนีมี้ความสําคญัและเนือ้หาจํานวนมาก สามารถดู
รายละเอียดในข้อท่ี 6.6 
6.4.2 การตดั 

นําวตัถดุิบฟองนํา้ตามเกณฑ์ที่กําหนดมาทําการตดัเป็นหน่วยยอ่ย 2 แบบ คือ (1) ทรง
กรวยแบบ 6 เหล่ียมด้านเท่าความยาวด้าน 4 ซ.ม. ตรงกลางเจาะรูรูป 6 เหล่ียมด้านเท่าความยาว
ด้าน 1.5 ซ.ม. ตลอดความสงูกรวย ด้านปลายกรวยเป็น 6 เหล่ียมด้านเท่าความยาวด้าน 2 ซ.ม. 
ความสงูกรวย 10 ซ.ม. จํานวน 98 ชิน้ (2) ทรงกรวยแบบ 5 เหล่ียมด้านเท่าความยาวด้าน 4 ซ.ม. 
ตรงกลางเจาะรูรูป 5 เหล่ียมด้านเท่าความยาวด้าน 1.5 ซ.ม. ตลอดความสงูกรวย ด้านปลายกรวย
เป็น 5 เหล่ียมด้านเท่าความยาวด้าน 2 ซ.ม. ความสงูกรวย 10 ซ.ม. จํานวน 12 ชิน้ ดงัภาพแสดง
รูปท่ี 26 
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ภาพท่ี 37 ต้นแบบและขนาดของหนว่ยยอ่ยกรวยหน้าตดั 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม 

 
โดยหน่วยย่อยนีมี้ความแตกต่างจากท่ีออกแบบไว้ (ตามภาพท่ี 26) เน่ืองจากการ

แก้ปัญหาด้านการตดัฟองนํา้ให้เป็นกรวย  โดยจดุท่ีแตกตา่งคือรูตรงกลางจากท่ีจะเป็นรู           ทร
กรวยเป็นรูปทรงกระบอก 
6.4.3 การเคลือบ 

 เม่ือได้หน่วนย่อยตามรูปทรงท่ีออกแบบไว้แล้วจึงเข้าสู่กระบวนการต่างๆของการชุบเพ่ือ

ความแข็งแรงและเป็นฐานการยึดเกาะให้กบัขัน้ตอนการเคลือบขัน้สดุท้าย ซึง่จะขอแสดงกรรมวิธี
และรายละเอียดตา่งๆดงัแสดงในแผนภาพท่ี 29 



 
 

 

 

1.1 ล้างไขมนัด้วย Alcohol 1.2 ทําให้พืน้ผิวหยาบ เพื่อเกาะ
นํ ้ า ไ ด ้ด ีขึ น้ ด ้ว ย  Sodium 
Hydroxide 

1.3 ชุบเพื่อให้เป็นสื่อสําหรับ 
Palladium เกาะติดด้วย  
Tin Chloride 

1.4 ชบุ Palladium Chloride 
รองพืน้เพื่อเตรียมชบุ 

1.5 ทําให้แห้งเป่าความร้อน 
1. เตรียมผิว 

2.1 ชบุ Nickel รองพืน้เพื่อให้นํา
ไฟฟ้า 

2.2 ทําให้แห้งเป่าความร้อน 3.1 ต่อขัว้นําไฟฟ้ากบัชิน้งาน 3.2 ชบุ Copper 
2. Electroless 3. Electroplating 

สาํเร็จ 4. Anti Tarnishing 

4.1 ชบุเพื่อรักษาสีไมใ่ห้หมอง 
นํา้ยาเฉพาะ 

5. การเคลือบขัน้สุดท้าย 
5.1 ทําสี ด้วยกรรมวิ ธี 
Electroless Silver-Lacquer 
Spraying 

จากโฟมโลหะ 
ต้นแบบที่มีพืน้ฐานทางวสัด ุ 4.2 ทําให้แห้งเป่าความร้อน

 

 

แผนภาพที่ 38  กรรมวิธีการผลติโฟมโลหะแบบการชบุของวทิยานิพนธ์
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จากปฎิบตัิการชบุโฟมโลหะ ในขัน้ตอนท่ี 2.1 มีองค์ความรู้ใหม่เกิดขึน้จากความสามารถ
และความพยายามในการแก้ปัญหาของเจ้าหน้าท่ีในห้องทดลอง นายธชัชยั หงส์ยัง่ยืน บณัฑิตจาก
คณะวิศวกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั โดยได้คดิค้นสตูรนํา้ยาใหมท่ี่สามารถชบุ    ได้เร็ว
และหนาขึน้ดีกว่าเดิม แตส่ง่ผลข้างเคียงคือนํา้ยาดงักลา่วจะเสื่อมคณุภาพรวดเร็ว  ซึง่มิใช่ปัญหา
ใหญ่แต่อย่างใดเพราะแก้ไขได้ด้วยการกรองนํา้ยาแยกสารที่ไมด่ีออก  สิ่งท่ีเกิดขึน้นีแ้สดงให้เห็น
อย่างชัดเจนถึงผลดีของการดําเนินการวิจัยของวิทยานิพนธ์ในแบบลงมือปฎิบัติจริง (action 
research) ท่ีสามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่ในศาสตร์ท่ีเก่ียวของกับวิทยานิพนธ์ได้ อนัถือเป็น
คณุประโยชน์และคณุคา่ท่ีดีตอ่วงการศกึษาและวิจยัพฒันา 
6.4.4 การประกอบ 
เม่ือได้หน่วยย่อยท่ีชุบเคลือบเรียบร้อยจึงเข้าสู่ขัน้ตอนการประกอบเข้า เม่ือประกอบแล้วจะได้
ต้นแบบงานเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะลกัษณะทรงกลมเส้นผ่านศนูย์กลาง 45 ซ.ม. ทัง้นีไ้ด้สร้างสรรค์
ต้นนแบบออกเป็น 2 ชิน้ คือ (1) ต้นแบบทองแดง คือ ต้นแบบท่ีนําฟองนํา้ไปผา่นกรรมวิธีชบุ      
จนกลายเป็นโฟมโลหะผิวทองแดง ต้นแบบนีมี้ลกัษณะคร่ึงทรงกลม โดยเว้นว่างบางสว่นเผยแสดง
ให้เห็นได้ถึงโครงสร้างภานใน (2) ต้นแบบทรงกลมฟองนํา้ ในระหว่างขัน้ตอนการประกอบทําให้
ได้ผลปัญหาว่า การตัดชิน้ส่วนหน่วยย่อยไม่ได้มาตราฐานตามแบบผิดเพีย้นไปประมาณ 1% 
เน่ืองจากคณุลกัษณะของฟองนํา้และความชํานาญของช่างตดั ทําให้ผลงานท่ีได้ไมก่ลมนกั 
 

 
ภาพท่ี 39 ต้นแบบงานเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะแบบชบุเคลือบทองแดง 
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ภาพท่ี 40 ต้นแบบงานเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะแบบฟองนํา้ 

 
6.4.5 การเคลอืบขัน้สดุท้าย 
 จากต้นแบบท่ี 1 ต้นแบบทองแดง ในขัน้ตอนสดุท้ายได้นําไปเคลือบผิวสีเงินด้วยกรรมวิธี 
Electroless Silver-Lacquer Spraying จากความร่วมมือของ บริษัท ล้อย่งเส็ง จํากัด โดย       
คณุประสาน หตัพฒันาศิลป์ ตําแหน่ง Production and Marketing Manager ได้ทําการเคลือบผิว
ต้นนแบบเป็นสีเงิน และได้ให้มุมมองด้านการผลิตอนัเป็นประโยชน์ต่อวิทยานิพนธ์อีกด้วย ผล
สุดท้ายต้นแบบท่ีได้มีผิวเคลือบสีเงินท่ีสวยงาม เหมาะสําหรับการนําไปแสดงวิสัยทัศน์แก่
ผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหรรมเฟอร์นิเจอร์ ให้ได้เห็นถึงศกัยภาพของโฟมโลหะทัง้ในด้านความงาม 
ด้านโครงสร้าง ด้านความแข็งแรง ฯลฯ และความพร้อมสูก่ารนําไปใช้ในเชิงพานิชย์  

 
ภาพท่ี 41 ต้นแบบงานเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะทําสีเงิน 
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6.6 ปัญหาและทางออกของการสร้างต้นแบบโฟมโลหะ 
จากกรณีศกึษาของการพฒันาต้นแบบจากโฟมโลหะมีอปุสรรค การแก้ปัญหา ในขัน้ตอน

ตา่งๆดงัตอ่ไปนี ้
1. การขึน้รูป 
1.1 ปัญหา; การสร้างโฟมโลหะโดยกรรมวิธีการชบุนัน้ จําเป็นต้องมีวสัดตุัง้ต้นเพ่ือเป็น

หลกัในการชุบเคลือบผิวจนกลายเป็นโลหะในท่ีสุด ในท่ีนีไ้ด้เลือกใช้ฟองนํา้เพราะมีเนือ้ที่พรุ่น  
แบบเหมาะสมท่ีจะพฒันาเป็นโฟมโลหะ แต่ฟองนํา้ที่จะสามารถนํามาใช้ได้ต้องเป็นแบบพิเศษท่ี 
หาได้ยาก ทางห้องทดลองหรือผู้ ผลิตฟองนํา้รายยอ่ยไมส่ามารถทําได้ จงึจําเป็นต้องตดิตอ่ไป     
ยงัโรงงานขนาดใหญ่ท่ีมีความสามารถในการผลติ 

1.2 ทําความเข้าใจปัญหา; ผู้ผลิตท่ีมีความสามารถทําฟองนํา้ในคณุภาพที่ต้องการได้    
ในประเทศไทยล้วนเป็น ผู้ผลิตท่ีมีขนาดใหญ่ ส่วนใหญ่เป็นผู้ลงทนุต่างชาติมีเพียง 1-2 รายท่ีเป็น 
ผู้ ลงทุนชาวไทย แต่ทัง้หมดล้วนอยู่ในนิคมอุตสาหกรรมเพ่ือการส่งออกเท่านัน้ ดังนัน้จึงไม่มี
นโยบายการขายในประเทศ โดยเฉพาะขายให้กบัผู้ซือ้รายยอ่ย 

1.3 วิธีแก้ปัญหา; นโยบายของโรงงานย่อมกําหนดมาจากเป้าหมายทางธุรกิจท่ีต้องการ
กําไร ดงันัน้การเข้าไปการเจรจา จําเป็นต้องเสนอมมุมองและโอกาสใหม่ทางธุรกิจในอนาคตให้กบั
ผู้ขายฟองนํา้  โดยให้เห็นผลประกอบวา่การกระทําทัง้หมดไม่ได้ผลเสียใดๆกบั  กิจการท่ีดําเนินอยู่
เลยทัง้สิน้ 

ดงันัน้ผู้วิจยัพร้อมทัง้อาจารย์ท่ีปรึกษาจึงได้เดินทางไปยงั บริษัท Foamtec International 
นิคมอุตสาหกรรมแหลมฉบัง จังหวัดชลบุรี เพ่ือขอเข้าพบ ดร.นวลเพ็ญ จวงวาณิชย์ ตําแหน่ง 
Reserch and Development Manager และ ดร.นวลเพ็ญ ได้กรุณาพานําชมกระบวนการผลิต
ฟองนํา้อยา่งละเอียดด พร้อมทัง้ให้ตวัอยา่งฟองนํา้จ ํานวนหนึง่เพื่อทดการทดลอง  ทาให้สามาํ

เข้าใจและมีประโยชน์ต่อการศกึษาวิจยัอย่างมากในเร่ืองการผลิต จากนัน้ผู้วิจยัจึงเจรจานําเสนอ
มมุมองรวมทัง้โอกาสทางธุรกิจท่ีอาจจะสามารถมีร่วมกนัได้ในอนาคต และขอซือ้ฟองนํา้          เพ่ื
นํามาใช้ผลิตต้นแบบ แต่ในท่ีสุดผู้ วิจัยไม่สามารถติดต่อขอซือ้โดยตรงได้ ต้องทําการสัง่ซือ้ผ่าน
บริษัทผู้ รับตดัฟองนํา้  โดยจะกลา่วถึงรายละเอียดในสว่นตอ่ไป 

2. การตดั 
2.1 ปัญหา; เม่ือได้ฟองนํา้มาแล้วจําเป็นต้องแปรรูปหรือตดัให้อยูใ่นรูปทรงท่ีต้องการ แต่

โรงงานท่ีรับตดัในประเทศไทยเกือบทัง้หมดล้วนเป็นการตดัแบบพิมพ์กด (pressing cutter) แบบ
รูปทรงกระบอกเท่านัน้ ซึง่เป็นรูปทรงท่ีธรรมดาไม่สามารถความประทบัใจให้การผู้ลงทนุได้ ดงันัน้
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จึงจําเป็นต้องร้องขอให้พฒันาเทคนิคการตดัให้ได้รูปทรงกรวยท่ีแตกต่างจากตลาด แต่ไม่ได้รับ
ความร่วมมือในการตดัฟองนํา้แบบใหมจ่ากผู้ผลติ 

2.2 ทําความเข้าใจปัญหา; การตดัฟองนํา้ให้ได้รูปทรงกรวยตามที่ต้องการ จําเป็นต้อง  
ค้นคิดเทคนิคใหม่รวมทัง้ต้องปล่ียนแปลงกรรมวิธีการตดัแบบเดิมๆ กระทบสายการผลิตท่ีดําเนิน
อยู ่จงึไมใ่ห้ความร่วมมือ 

2.3 วิธีแก้ปัญหา; เร่ิมจากการรับฟังเหตผุลของผู้ตดัว่าติดปัญหาตรงจดุไหน แต่การฟัง
ต้องไม่ฟังอย่างเดียวจําเป็นต้องสอบถามเพ่ือค้นหาปมปัญหาท่ีแท้จริงและช่วยหาทางออก จาก
การพูดคุยพบว่า สาเหตุท่ีตดัไม่ได้ไม่ใช่เพราะอุปกรณ์ อันท่ีจริงมาจากการท่ีไม่อยากเสียเวลา
ดดัแปลงเคร่ืองมือเพ่ือตดั ดงันัน้การสร้างแรงจงูใจ ในการทํางานเป็นสิ่งสําคญัยิ่งกว่าตวัอปุกรณ์ 
เพราะเคร่ืองมือดงักลา่วต้องอยูใ่นมือช่างท่ีมีทศันะคตท่ีิดีในการตดัเสียก่อน จงึจะได้ผลงานการตดั
ท่ีดี 

ดงันัน้ผู้ วิจยัจึงติดต่อ บริษัท P.Y.T. Products เพ่ือขอเข้าพบ คณุประยรู วรรณพฤกษ์ 
ตําแหน่ง Managing Director เพ่ือสอบถามถึงปัญหาและช่วยหาทางออก พร้อมทัง้สร้างแรงจงูใจ
ใน การทํางานเพ่ือโอกาสทางธุรกิจในอนาคต จนทําให้ คณุประยรู ยอมตดิตอ่ซือ้ฟองนํา้จากบริษัท          
คูค้่า บริษัท Foamtec International ภายใต้บญัชีการสัง่ซือ้ของตนให้ และยอมร่วมทํางานตดัด้วย 

โดยในเร่ืองของการตดั หลงัจากท่ีผู้ วิจัยได้ศึกษารูปแบบและข้อจํากัดของเคร่ืองจักรใน 
การตดัแล้ว ผู้วิจยัจึงออกแบบเคร่ืองมือช่วยตดั เพ่ือให้ได้รูปแบบตามต้องการและเหมาะสมกับ
ความสามารถของเคร่ืองจกัรดงันี ้

 
ภาพท่ี 42 การออกแบบเคร่ืองมือช่วยตดัชิน้งาน 
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 จากภาพชิน้สว่นสีแดง คือ เคร่ืองมือท่ีผู้วิจยัได้ออกแบบเพ่ือช่วยให้การตดั มีลกัษณะเป็น
ฐานเรียบและมีแกนสําหรับสวมชิน้งานฟองนํา้  ซึง่แกนดงักลา่วทํามมุ 8.6 องศา ทําให้ได้ผลงาน
ตามแบบท่ีต้องการ เคร่ืองมือช่วยตดันีส้ามารถทํางานได้กบัเคร่ืองจกัรเดิมท่ีมีอยู่ โดยใช้เวลาการ
ตดัรวดเร็ว จงึไมก่ระทบตอ่สายการผลติของบริษัท ซึง่ผลงานตดัท่ีได้จะมีลกัษณะเดน่แตกตา่งจาก
ผลงานการตดัฟองนํา้อ่ืนๆท่ีมีอยูใ่นท้องตลาดอีกด้วย 

3. การเคลือบ 
3.1 ปัญหา; ขัน้ตอนสําคญัในการเปล่ียนฟองนํา้ให้กลายเป็นโฟมโลหะ คือ การชุบ

สารเคมีพิเศษ ซึง่ปัจจบุนัมี เพียงท่ีเดียวท่ีทําได้นัน่คือห้องทดลองของผู้คิดค้น ซึง่เป็นห้องทดลองท่ี
มีศกัยภาพสงูแตอ่ปุกรณ์ทัง้หมดยอ่มเป็นขนาดห้องทดลอง ดงันัน้บอ่ชบุสารเคมีจึงขนาดเล็กทําให้
ไมส่ามารถทําชิน้สว่นขนาดใหญ่เพ่ือแสดงศกัยภาพของ โฟมโลหะได้ 

3.2 ทําความเข้าใจปัญหา; วสัดโุฟมโลหะถือว่าเป็นวสัดใุหม่ไม่สามารถไปจ้างโรงชบุท่ี
ไหนทําให้ได้ การทํางานทัง้หมดจึงต้องลงมือทําในห้องทดลอง สว่นนีถื้อเป็นเร่ืองดีเพราะสตูรและ
กระบวนการชุบทัง้หมดไม่สามารถเปิดเผยได้เน่ืองจากถือว่าเป็นความลบัทางการค้า ดงันัน้การ
เลือกท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานในห้องทดลองยอ่มถือวา่เหมาะสมอยา่งยิ่งแล้ว 

3.3 วิธีแก้ปัญหา; เม่ือบอ่ชบุมีขนาดเล็กแตว่ตัถปุระสงค์ต้องการแสดงศกัยภาพท่ียิ่งใหญ่
ของโฟมโลหะ ทางเดียวท่ีจะเป็นทางออกนั่นคือ การออกแบบ ท่ีจะต้องสร้างสรรค์รูปทรงท่ี
เหมาะสมกบับ่อชบุขนาดเล็ก และต้องสามารถแสดงประสิทธิภาพและวิสยัทสัน์ของโฟมโลหะได้
ด้วย เป้าหมายและข้อจํากดัดงักลา่วเหมาะสมสําหรับหลกัการแบบ Modular Design ท่ีสามารถ
สร้างโครงสร้างใหญ่ได้ด้วยหน่วยย่อยเล็กๆรวมตวักนั หลกัการออกแบบนีน้บัว่าเป็นทางออกท่ี

เหมาะสมท่ีสดุ 
4. การประกอบ 
4.1 ปัญหา; การประกอบไม่ได้ตามแบบ อนัเป็นผลจากช่วงการตดัท่ีไม่ได้มาตรฐาน      

แม้จะมีการตรวจสอบผลงานการตดัแล้ว แตก่ารตรวจสอบดงักลา่วทําในช่วงท่ีชิน้งานเป็นฟองนํา้น่ิม
ทําให้ไม่สามารถเห็นปัญหาเร่ืองการตดัท่ีไม่ได้มาตรฐาน เม่ือฟองนํา้ดงักลา่วผา่นการชบุจนเป็น 
โฟมโลหะท่ีแข็งแล้ว ปัญหาจงึปรากฎอยา่งเดน่ชดั 

4.2 ทําความเข้าใจปัญหา; แม้ปัญหาคือการตดัท่ีไม่ได้มาตรฐาน แตห่ากพิจารณาอย่าง
เป็นกลางจะพบว่า ช่างและเคร่ืองมือท่ีตดัได้พยายามอย่างสดุความสามารถแล้ว แต่ด้วยรูปแบบ
การทํางานท่ีไม่เคยทํามาก่อนจึงทําให้เกิดความคลาดเคลื่อนไป ผนวกกบัการทํางานกบัฟองนํา้ 
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เป็นสิ่งท่ียากเพราะมีโครงสร้างโปร่ง ซับซ้อน น่ิม และโยนตัว ทําให้การวัดการตัดเกิดความ
ผิดพลาดได้โดยง่าย 

4.3 วิธีแก้ปัญหา; แบ่งออกเป็น 2 สว่น (1) การแก้ปัญหาเฉพาะหน้า คือ การยอมรับ   
และประกอบให้ดีท่ีสุดเท่าท่ีทําได้  และทําการซ่อมเสิรมในส่วนท่ีผิดพลาดคลาดเคล่ือน              
(2) การแก้ปัญหาหากมีการทําในครัง้ตอ่ไป ต้องงดใช้การตดัและเป็นเป็นการฉีดขึน้รูปจากแม่แบบ
แทนเพ่ือความแมน่ยําของสดัสว่นของผลงาน 
 
6.7 ปัจจัยควบคุม 

จากกรณีศึกษาต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัดโุฟมโลหะ ท่ีเป็นวสัดใุหม่แทบทกุขัน้ตอนการ
ทํางานจึงมีปัญหามากน้อยแตกตา่งกนัไป ซึง่หากไม่ได้รับการแก้ไขก็จะทําให้กระบวนการทัง้หมด
หยดุชะงกัและก่อความเหลวให้กบัโครงการ โดยปัญหาทัง้หมดจะเห็นได้วา่เป็นปัญหาพเิศษเฉพาะ
ในต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัดไุม่ได้เกิดขึน้กบัการผลิตต้นแบบปกติทัว่ไป เห็นได้อย่างชดัเจนใน
กรณีการหาวัสดุฟองนํา้ที่จําเป็นใช้ความพยายามอยา่งมากในการตดิตอ่และโน้มน้าวเพื่อให้    
ช่วยผลิตและขายฟองนํา้ชนิดพิเศษให้ ในขณะที่การทําต้นแบบทัว่ไปไมไ่ด้ต้องการวสัดทีุ่พิเศษ
วสัดสุว่นใหญ่ท่ีต้องใช้มีเพียงแคไ่ม้, พลาสตกิ, สี ฯลฯ ซึง่เป็นวสัดพืุน้ฐานท่ีหาซือ้ได้ง่าย ดงันัน้จึงมี
ความจําเป็นอย่างยิ่งท่ีต้องวิเคราะห์เหตุการณ์ของกรณีศึกษาอย่างองค์รวมเพ่ือสกัดประเด็น

ปัญหาต่างๆและจัดกลุ่มปัจจัยสําคัญท่ีต้องควบคุมไว้ เป็นองค์ความรู้สําหรับแนวทาง               
การดําเนินงาน 

ปัจจยัควบคมุในต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัดกุรณีโฟมโลหะ แบง่ออกได้เป็น 2 กลุม่ดงันี ้
1. กลุม่การผลิต ได้แก่ ปัจจยัด้านขนาดและจํานวน การสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัดุ

มีปัจจัยควบคุมท่ีต้องตระหนักพิเศษในเร่ืองขนาด เพราะผลงานส่วนใหญ่เป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม ่
จํานวนการสัง่ซือ้วสัดุ จํานวนการสัง่ผลิต ย่อมต้องทําในจํานวนท่ีน้อย ด้วยเหตุผลในด้านการ
ลงทนุท่ีจํากดั โดยเฉพาะอย่างยิ่งในขัน้ตอนสําคญัท่ีเป็นความลบัย่อมจะต้องทําในท่ีๆควบคมุได้ 
ซึง่สว่นใหญ่จะทําในห้องทดลองของผู้คิดค้นท่ีจะมีขนาดเล็กหรือขนาดทดลอง (laborytory-scale 
production) ดงันัน้การจะทําโครงการต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัด ุเจ้าหน้าท่ีทกุฝ่ายควรจะศกึษา 
อธิบาย นําชม และเรียนรู้ในข้อจํากดัตา่งๆนีต้ัง้แตเ่ร่ิมแรก เพ่ือเป็นข้อมลูในการวางแผนงาน 

แตกตา่งกบัการสร้างต้นแบบทัว่ไปท่ีขนาดไม่ใช่ปัญหา เพราะใช้วสัดธุรรมดาและขัน้ตอน
ปกติจึงมีร้านให้บริการได้ในทกุขนาดความต้องการ อาทิ อยากได้ไม้แค่แผ่นเดียว หรืออยากได้ซุง
ทัง้ต้นก็สามารถไปสัง่ซือ้ได้ท่ีร้านขายวสัดกุ่อสร้างใกล้บ้าน เป็นต้น 
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2. กลุ่มการดําเนินงาน ได้แก่ ปัจจยัด้านทรัพยากรบคุคล การสร้างสิ่งใหม่ย่อมมีความ
จําเป็นท่ีต้องใช้ผู้ ร่วมงานและวิธีการดําเนินงานท่ีต่างไปจากเดิม จากกรณีศกึษาการสร้างต้นแบบ
ท่ีมีพืน้ฐานจากวัสดุ โครงการทัง้หมดเกือบจะเกิดล้มเหลวเพราะไม่ได้รับความร่วมมือในการ
ทํางาน จากผู้ มีความสามารถพิเศษเฉพาะ ท่ีทัง้ประเทศมีเพียง 1-2 ราย แต่ละรายไม่ให้

ความสําคญักบัโครงการ ไม่ต้องการติดตอ่ด้วย เพราะไม่อยากยุ่งยากในการทํางาน ไม่อยากเส่ียง 
ปัญหานีน้บัเป็นปัจจยัควบคมุสําคญัมากท่ีต้องเตรียมรับมือ เพราะทกุๆฝ่ายล้วนมีความหมายใน
การขบัเคลื่อนโครงการสูค่วามสําเร็จ 

แตกต่างกับการสร้างต้นแบบทั่วไปท่ีแรงงานไม่ใช่ปัญหา เพราะแรงงานท่ีต้องใช้เป็น
แรงงานปกติและมีให้บริการอย่างมากมายหลากหลายไว้รองรับ อาทิ โปรแกรมเมอร์ท่ีมี
หลากหลายให้เรียกใช้งานทัง้สร้างเว๊ป วางระบบ ถอดรหสั ฯลฯ 

ปัจจัยควบคุมทัง้สองกลุ่มนัน้เป็นเสมือนประตกูัน้การสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัดุ

ไมใ่ห้ไปสูผ่ลสําเร็จ ดงันัน้ควรทําความเข้าใจปัญหาวา่แท้จริงแล้วอปุสรรคอยูต่รงจดุไหน เม่ือทราบ
แล้วจงึสามารถหาแนวทางแก้ไขตอ่ไปได้    
 
6.8 กุญแจสําคัญของการสร้างต้นแบบที่มีพืน้ฐานจากวัสดุ; การขับเคล่ือนด้วยการ
ออกแบบ 

แนวทางการไขคําตอบสู่ความสําเร็จของต้นแบบนัน้มีหลากหลายวิธี การสร้างต้นแบบ
ทัว่ไปมกัมีกุญแจไขคําตอบเหมือนกันคือให้กลุ่มเป้าหมายมีส่วนร่วมในการทําต้นแบบ (Kelley, 
2005) เพราะต้องการใช้ต้นแบบเพ่ือเรียนรู้ตลาด แตแ่นวทางของต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานจากวสัด ุ มี
วตัถปุระสงค์ในการทําต้นแบบเพ่ือเรียนรู้วสัด ุดงันัน้ย่อมมีวิธีบางอย่างตา่งจากต้นแบบทัว่ไป และ
จากกรณีศึกษาโฟมโลหะทําให้ค้นพบกุญแจดอกใหม่สําหรับไขปัญหาคือ การขับเคล่ือนด้วย    
การออกแบบ หรือ Design-Driven 

การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบคือ แนวทางในการจดัการและแก้ปัญหาโดยการใช้ศาสตร์
และศิลป์ตามทฤษฎีการออกแบบ โดยการออกแบบมีความแตกต่างจากศิลปะ (art) เพราะการ
ออกแบบทําหน้าท่ีแก้ไขปัญหาทัง้ในเร่ืองหน้าท่ีใช้สอยและอารมณ์ (function and emotion) ไป
พร้อมๆกนั ภายใต้ข้อจํากดัทัง้ทางด้านเวลา เงินทนุ และโจทย์อ่ืนๆทางธุรกิจ แต่สําหรับศิลปะทํา
ทกุอยา่งตามความพอใจของศลิปิน 

การขบัเคลื่อนด้วยออกแบบตา่งจากการออกแบบท่ีมกัจะให้ความสําคญักบัการแก้ปัญหา

ในระดบัผลติภณัฑ์ แตก่ารขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบจะเป็นการโน้มน้าวสง่เสริมให้เกิดสิง่ใหม่ๆ ท่ี
มากไปกว่าผลิตภณัฑ์ ยกตวัอย่างเช่น ถ้าการออกแบบคือการทําให้ iPod กินไฟน้อยลง การ
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ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบคือการเปล่ียนประวตัิศาสตร์ของอุตสาหกรรมดนตรีจากขายซีดีเป็น

การดาว์นโหลด ซึง่ต้องใช้พลงัการเจรจาโน้มและวิสยัทสัน์ทางธุรกิจทัง้ระบบ เป็นต้น 
ดงันัน้ในกรณีของต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบได้เข้าไปมี

บทบาทดงันี ้
 
6.8.1 การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบที่เป็นกุญแจไขปัญหากลุ่มการผลิต 

การสร้างต้นแบบจากวสัดใุหม่ย่อมต้องเจออปุสรรคแบบใหม่เช่นกนั เพราะสายการผลิต
แรกมกัอยู่ในห้องทดลองซึ่งจะเต็มไปด้วยข้อจํากดัมากมายโดยเฉพาะเร่ืองขนาดท่ีเล็กกว่าระบบ

การผลิตแบบพานิชย์อย่างมาก ดงันัน้การออกแบบจะเร่ิมเข้ามามีบทบาทในการแก้ปัญหาตัง้แต่
จุดนี ้จุดท่ีจะต้องตดัสินใจว่าด้วยข้อจํากัดเร่ืองขนาดทดลอง และวตัถุประสงค์ท่ีต้องการแสดง
ศกัยภาพของโฟมโลหะจะบรรจบกันท่ีใด จากการประเมินทางการออกแบบคาดว่าหากนําโฟม
โลหะมาทําเป็นเฟอร์นิเจอร์จะสามารถแสดงจุดเด่นเร่ืองความแข็งแรงแต่เบาได้อย่างดี อีกทัง้มี
ตลาดขนาดใหญ่รองรับ โดยในทางคู่ขนานได้คาดการณ์ว่าจะช่วยให้ผู้คนทั่วไปเกิดการยอมรับ
ในโฟมโลหะ เพราะตระหนกัแล้วว่าผลิตภณัฑ์เฟอร์นิเจอร์นีอ้ยู่ใกล้ชิดกบัมนษุย์มาก ซึง่จะช่วยให้
เกิดความคุ้นเคยแล้วยอมรับในท่ีสดุ 

ปัญหาต่อมาท่ีต้องใช้การออกแบบแก้ คือ บ่อชุบสารสําคญัท่ีจะทําให้ฟองนํา้กลายเป็น 
โฟมโลหะมีขนาดเพียง 30 x 30 ซ.ม. ซึง่แทบจะเป็นไปไม่ได้ท่ีจะใช้บอ่เล็กขนาดนีผ้ลิตเฟอร์นิเจอร์ 
เพราะเฟอร์เจอร์ท่ีเล็กท่ีสดุอย่างเก้าอีมี้ขนาด 45 ซ.ม. ใหญ่กว่าบอ่ชบุมากพอสมควร ดงันัน้จึงนํา
หลกัการออกแบบท่ีใช้หน่วยย่อยหลายๆหน่วยประกอบกนัเป็นโครงสร้างขนาดใหญ่ มาช่วยตอบ
โจทย์ได้ถึง 3 มิต ิมิตแิรกคือตอบโจทย์ในแง่การผลิตเฟอร์นิเจอร์ได้ในบอ่ขนาดเล็ก มิติท่ีสองคือจะ
เป็นเฟอร์นิเจอรจะมีบรรจุภัณฑ์ท่ีกะทัดรัดและไม่หนัก เพราะโฟมโลหะเบาและแต่ละชิน้ส่วน
เฟอร์นิเจอร์มีขนาดเลก็ มิตท่ีิสามคือเม่ือประกอบเสร็จเฟอร์นิเจอร์จะมีรูปลกัษณ์เป็นเลขาคณิต ซึง่
จะช่วยสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีให้กบัผลติภณัฑ์ท่ีจะดทูนัสมยัมีเทคโนโลยีสงู 

 
6.8.2 การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบที่เป็นกุญแจไขปัญหากลุ่มการดาํเนินงาน  

การขบัดนัให้ทรัพยากรบคุคลมีทศันะคติใหม่ในการทํางาน โดยการเจรจาให้เห็นโอกาส
และความพอใจร่วมกนั การสร้างแรงจูงใจให้ลงมือทํางานท่ีต่างไปจากเดิม ซึ่งการจะทําอย่างนัน้
ได้จะต้องเร่ิมต้นจากความเช่ืออย่างจริงใจว่าจะเป็นเช่นนัน้ได้จริง ไม่ใช่แค่กล่าวออกไปเพ่ือแก้
สถานะการณ์ เพราะแท้จริงแล้วนวตักรรมไมส่ามารถสร้างได้ด้วยคนเดียว จําเป็นต้องมีผู้ ร่วมงานท่ี
เข้าใจและมีวตัถปุระสงค์ไปในทางเดียวกนั  
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โดยการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบได้ศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลทิศทางแนวโน้มความ

ต้องการของตลาดท่ีหนักแน่น เพ่ือกําหนดทิศทางของผลิตภัณฑ์และสร้างสรรค์รูปลักษณ์ท่ี
แตกต่างให้กับโฟมโลหะ จนสามารถมองเห็นได้หนทางในอนาคตท่ีน่าสดใส ยืนยันได้จาก
ผู้ เช่ียวชาญทัง้ในด้านเฟอร์นิเจอร์ ด้านการผลิต และด้านธุรกิจ ตา่งลงความเห็นว่าน่าจะเป็นไปได้
จริงในทางธุรกิจ 

การทํางานของการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบในข้างต้น สามารถใช้เป็นข้ออ้างอิง        
ข้อยืนยันและข้อสนันสนุนอย่างดีในการเจรจาและโน้มน้าวสําหรับการจัดการกับกลุ่มการ

ดําเนินงานเพ่ือให้เกิดทศันะคติใหม่ท่ีดีต่อการทํางานกบัโฟมโลหะและสิ่งสําคญัท่ีนอกเหนือจาก

เร่ืองธุรกิจ ความร่วมมือท่ีผู้ เก่ียวข้องทัง้หมดได้ให้มานัน้ ไม่ได้เป็นแค่การทําเฟอร์นิเจอร์ด้วยโฟม
โลหะ แตท่กุคนได้ช่วยขบัเคลื่อนอนาคตใหมข่องโฟมโลหะ ทกุคนได้ช่วยขบัเคล่ือนให้อตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ไทยให้สามารถแข่งขนักบัต่างประเทศได้ ทกุคนได้ช่วยขบัเคลื่อนระบบการศกึษาวิจยั
ไปสูก่ารพานิชย์ ทกุคนได้ช่วยสร้างนวตักรรมให้โลก 
 
6.9 สรุปการขับเคล่ือนการสร้างต้นแบบจากพืน้ฐานทางวัสดุด้วยการออกแบบ 
 จากการศกึษาวิจยัการสร้างต้นแบบท่ีเน้นวสัดพุบปัจจยัควบคมุ 2 ประการท่ีสําคญั ได้แก่ 
(1) การผลติ อาทิ ด้านการหาวตัถดุบิ ด้านการแปรรูป โดยเฉพาะด้านขนาด ท่ีต้องสามารถผลิตได้
ในขนาดทดลอง (2) การดําเนินงาน ในสว่นการท่ีไมไ่ด้รับความร่วมมือจะภาคสว่นท่ีเก่ียวข้อง  

แต่ปัญหาทัง้สองสามารถใช้การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบแก้ได้ โดยใช้แก้ปัญหาด้าน
การผลติด้วยการนําทฤษฎีการออกแบบตา่งๆมาประยกุต์ใช้เพ่ือเป็นทางออกสําหรับมิตปัิญหาด้าน

ต่างๆอย่างรอบด้าน และในส่วนของการดําเนินการใช้แก้ปัญหาด้วยการออกแบบเพ่ือแสดงถึง
วิสยัทศัน์และสร้างสรรค์มลูคา่ท่ีน่าสนใจจนสามารถจงูใจภาคสว่นตา่งๆให้คล้อยตามและยินยอม

ร่วมมือ รวมถึงการเป็นส่วนหนึ่งของแรงผลัดดันระบบการศึกษาและอุตสากรรมของไทยให้มี
คณุภาพประสทิธิภาพมากขึน้ 

ทัง้นีอ้าจกล่าวได้ว่าต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานและหลกัการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ

เป็นส่วนสําคัญอย่างมากในการสร้างสรรค์คุณค่าให้กับงานวิจัยโฟมโลหะ ซึ่งถือได้ว่าเป็น
กรณีศึกษาสําคญัท่ีจะเป็นตวัอย่างในการช่วยผลกัดนัโลกของการศึกษาให้มีโอกาสไปสู่โลกทาง

ธุรกิจได้ เพราะการมีต้นแบบท่ีเป็นเคร่ืองพิสจูน์ให้ผู้ลงทุนได้เห็นว่ามีศกัยภาพท่ีเป็นไปได้จริง ดงั
คํากล่าวท่ีว่า ภาพหนึ่งภาพเท่ากับคําพันคํา แต่ต้นแบบท่ีดีหนึ่งชิน้มีค่าเท่ากับภาพพันภาพ 
(Kelley, 2001) 



 
 

บทที่ 7 
ผลการใช้การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบเพื่อนําโฟมโลหะส่การพานิชย์ู  

 
7.1 ผลการใช้การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบเพื่อนําโฟมโลหะส่การพานิชย์ู  

วิทยานิพนธ์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบโดยการเพ่ิมคณุค่าโฟมโลหะสําหรับ

งานเฟอร์นิเจอร์มีผลการดําเนินงานดงันี ้(1) การศกึษาคณุสมบตัิทางกายภาพและการผลิตของ
โฟมโลหะ พบข้อได้เปรียบท่ีมีแนวโน้มความเป็นไปได้ในเชิงพานิชย์ (2) ประเมินการนําไปใช้ใน

ภาคอุตสาหกรรมท่ีใช้เหล็กเป็นวัตถุพืน้ฐานสําคัญพบว่า อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์มีความ
เหมาะสมเพราะอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์มีรูปแบบการผลิตตามคําสัง่ซือ้ สอดคล้องกบัศกัยภาพ
ของโฟมโลหะ และความสามารถในการผลิตของโฟมโลหะ รวมทัง้สอดคล้องกับแนวทางของ
วิทยานิพนธ์ท่ีจะใช้การขับเคลื่อนด้วยการออกแบบเป็นแกนสําคัญในการสร้างสรรค์คุณค่า      
โฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิเจอร์จนเกิดเป็นความสามารถในการแข่งขันได้ ทัง้นีเ้ป็นเพราะ
ธรรมชาตขิองอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในโลกปัจจบุนัมีลกัษณะคล้ายสินค้าแฟนชัน่ท่ีเปล่ียนแปลง

ไปตามกระแสนิยม กลุม่ลกูค้าและอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์จึงมีความพร้อมในการเปิดรับตอ่ความ
แปลกใหม่ของโฟมโลหะได้ ผนวกกบัมลูค่าการค้าในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์สงูมีความคุ้มค่าใน
เชิงธุรกิจ (3) การประเมินความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ได้ผลการยอมรับและ
ข้อเสนอแนะในเ ร่ืองเป้าหมาย  คือ  การสร้างเอกลักษณ์ท่ีสอดคล้องแนวโน้มตลาด  และ
ในเ ร่ืองข้อจํากัด  คือ  ขาดความแปลกใหม่  (4) ค้นหาการแนวคดิในการออกแบบท่ีสอดคล้อง
กบัข้อเสนอแนะของผู้ เช่ียวชาญมี 3 หวัข้อ คือ การสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ การสร้างสรรค์
ความหมายท่ีมีความแตกต่าง และการแสวงหาตลาด (5) การศกึษาวิธีการออกแบบดําเนินการ

ตามแนวความคิดในการออกแบบใน 3 เร่ือง คือ เร่ืองการสร้างรูปทรงตา่งๆ เร่ืองสญัศาสตร์ และ
เร่ืองจิตวิทยาความต้องการ (6) การออกแบบสร้างสรรค์เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะผลท่ีได้ คือ 
เฟอร์นิเจอร์ทรงกลมเรขาคณิตท่ีประกอบขึน้มาจากหน่วยย่อย (7) การประเมินผลตามเกณฑ์ท่ี

ผู้ เช่ียวชาญได้เสนอแนะไว้สามารถผ่านเกณฑ์ท่ีกําหนดได้ (8) การสร้างต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็น

พืน้ฐานพบกุญแจแห่งความสําเร็จ 2 ประการ คือ การผลิตในขนาดทดลอง และมมุมองในการ
ดําเนินงาน รวมทัง้ได้ต้นแบบผิวสีเงิน และต้นแบบฟองนํา้ทรงกลม (9) นําต้นแบบไปแสดงต่อ

ผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์เพ่ือประเมินการยอมรับจากผลท่ีได้ คือ ส่วน ใหญ่ มี
ความเห็นว่า เฟอร์นิ เจอร์โฟมโลหะมี รูปทรงที่มี เอกลักษณ์  มีความหมายที่แตกต่าง  
และมี โอกาสทางการตลาดจึง ทํา ใ ห้มีความสนใจนํา โฟมโลหะไปใ ช้ ใน เชิงพานิช ย์  
แสดงถึงการยืนยันความถูกต้องต่อปัจจัยการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ  ดงันัน้จึงถือ
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ได้ว่าโครงการนีป้ระสบความสําเร็จ เน่ืองจากสามารถนํางานวิจัยมาสร้างสรรค์เป็นผลงาน
ต้นแบบนด้วยแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
 
7.2 ผลการประเมินโฟมโลหะ 
7.2.1 ผลทางสถิต ิ
 จากการวิจยัโดยการสมัภาษณ์เชิงลึกแบบควบคมุด้วยชุดคําถามสามารถสรุปผลในเชิง

สถิตไิด้ดงันี ้
 ผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ร้อยละ 50 รู้จักนวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วย         
การออกแบบ และอีกร้อยละ 50 ไมรู้่จกัวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
 ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ร้อยละ 25 รู้จกัโฟมโลหะ และอีกร้อยละ 75 ไม่
รู้จกัโฟมโลหะ 
 ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ร้อยละ 25 รู้จกัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน และอีก
ร้อยละ 75 ไมรู้่จกัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน 
 ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ร้อยละ 87.5 มีความสนใจในการนําโฟมโลหะไป
ใช้เชิงพานิชย์ และอีกร้อยละ 12.5 ไมมี่ความสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้เชิงพานิชย์ 

ผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ร้อยละ 87.5 ให้การยอมรับแบบจําลอง

กระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ และอีกร้อยละ 12.5 ไม่มีความ

สนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้เชิงพานิชย์ 
 รายละเอียดของคําถามและรายละเอียดของผลการเก็บข้อมูลทัง้หมดสามารถดูได้ใน  
ภาคผนวด ค ท้ายเล่ม และจากผลการวิจยันีมี้รายละเอียดเชิงเนือ้หาท่ีสําคญัและน่าสนใจตาม

หวัข้อนําเสนอตอ่ไป 
 
7.2.2 ผลการประเมินการจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

การศกึษาจะใช้วิธีการสมัภาษณ์เชิงลกึแบบควบคมุ (Boyce, 2006) โดยผู้ ให้สมัภาษณ์
ประกอบด้วย  กลุ่มนักออกแบบ  กลุ่มผู้ ผลิต  และกลุ่มผู้ ซื อ้  ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
(รายละเอียดการสมัภาษณ์แสดงใน ภาคผนวก ข) โดยการให้ชมผลงานต้นแบบโฟมโลหะพร้อม
อธิบายข้อมลูตา่งๆประกอบและเปิดโอกาสผู้ ให้การสมัภาษณ์สามารถแสดงความคิดเห็นได้อย่าง

อิสระตอ่คําถามตา่งๆ ซึง่สรุปสาระสําคญัได้ดงันี ้
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7.2.2.1 ความคดิเห็นในเร่ืองวสัดโุฟมโลหะ 
1. เร่ืองรูปลกัษณ์และคณุสมบตัขิองวสัดโุฟมโลหะ 
ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์จํานวน 6 คน จากทัง้หมด 8 คน ให้สมัภาษณ์

แสดงความเห็นว่า ไม่เคยรู้จกัโฟมโลหะ ถือว่าเป็นวสัดท่ีุแปลกใหม่ รูปลกัษณะแม้มีความคล้าย
ฟองนํา้แตก่ลบัมีผิวสมัผสัที่เป็นเอกลกัษณ์แปลกจากวสัดโุดยทัว่ไปในท้องตลาด  ซึ่งโครงสร้าง
โปร่งแต่แข็งแรงมากในระดับหนึ่งของโฟมโลหะทําให้มีคุณสมบัติท่ีพิเศษอันเหมาะสมกับ

อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ คือ นํา้หนกัเบา ท่ีอาจจะสามารถนํามาทดแทนวสัดเุดิมและหรือนํามา
สร้างสรรค์ผลงานเฟอร์นิเจอร์ได้ 

2. เร่ืองการผลติวสัดโุฟมโลหะ 
หลงัจากได้เห็นวสัดโุฟมโลหะแล้ว ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ทัง้หมด 8 คน 

เกิดความสนใจถึงกรรมวิธีการผลิตโฟมโลหะ ทัง้นีจ้ากการอธิบายกระบวนการอย่างย่อโดยสรุป
พบวา่ ผู้ให้สมัภาษณ์จํานวน 6 คน จากทัง้หมด 8 คน เกิดความสนใจมากขึน้ เพราะวิธีการพิเศษท่ี
สามารถชบุจากของน่ิมเป็นของแข็งโดยสามารถเปล่ียนสีและคณุลกัษณะตา่งไปจากเดิมสูรู่ปแบบ

ใหมท่ี่น่าสนใจมากขึน้กวา่เดมิ 
7.2.2.2 ความคดิเห็นในเร่ืองเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 
 ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ตอ่เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะโดยสรุป

มี 4 ประเดน็ ดงันี ้
1. ความมีเอกลกัษณ์และแปลกใหม ่ 
เน่ืองจากเฟอร์นิเจอร์ส่วนใหญ่เกือบทัง้หมดเป็นแบบสําเร็จรูป กล่าวคือ เฟอร์นิเจอร์จะ

เป็นชิน้สมบูรณ์จากโรงงาน ไม่สามารถเพิ่มหรือลดใดๆได้ อีกส่วนหนึ่งเป็นเฟอร์นิเจอร์แบบถอด
ประกอบ หรือ Knock Down ท่ีจะต้องไปตอ่ประกอบชิน้สว่นตา่งๆตามแบบ แตเ่ฟอร์นิเจอร์     โฟม
โลหะแบบหน่วยย่อย หรือ Modular มีความพิเศษกว่าแบบถอดประกอบทัว่ไป คือ ทุกชิน้ส่วน
เหมือนกนัสามารถประกอบได้อยา่งอิสระและง่ายดายจากการตอ่ยดึแบบแมเ่หลก็ (การตอ่ยดึแบบ
แมเ่หลก็ คือ แนวทางท่ีได้ออกแบบและวางแผนไว้ แตย่งัมิได้ทําในผลติภณัฑ์ต้นแบบ เน่ืองจากติด
ปัญหาด้านการผลติ) ทําให้เฟอร์นิเจอร์มีเอกลกัษณ์ท่ีแตกตา่งและแปลกใหม ่ 

เร่ืองบรรจุภณัฑ์ จากข้อได้เปรียบของการเป็นหน่วยย่อย ทําให้สามารถแยกชิน้ส่วนออก
เพ่ือจดัลงบรรจุภณัฑ์ได้โดยง่ายและมีขนาดเล็ก ประกอบกบัคณุลกัษณะเร่ืองความเบาของวสัดุ
โฟมโลหะ ทําให้ความเหมาะสมอยา่งยิ่งกบัการขนสง่ในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และการซือ้ขาย  
 2. ความหมายท่ีแตกตา่ง 



 
122 

 จากรูปแบบท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะจากหน่วยย่อย ผู้ เช่ียวชาญแสดง
ความเห็นว่า ลกัษณะการออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะเช่นนี ้สามารถส่งผลทัง้ทางตรงและ
ทางอ้อมต่อความหมายและความรู้สึกพิเศษท่ีต่างจากเฟอร์นิเจอร์อ่ืน เน่ืองจากการปฎิสมัพนัธ์
ต่างๆของผู้ ใช้ท่ีมีกับเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ อาทิ ความปฎิสัมพันธ์ท่ีได้ประกอบเฟอร์นิเจอร์     
ขึน้มาเอง การเลือกสีสันต่างๆ หรือกล่าวโดยสรุป คือ เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะสามารถสร้าง
ประสบการณ์ใหมใ่ห้กบัผู้ใช้จนก่อให้เกิดความหมายท่ีรู้สกึพิเศษกวา่เฟอร์นิเจอร์ทัว่ไป 

3. การตลาด 
 จากรูปแบบหน่วยย่อยของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะผู้ เ ช่ียวชาญแสดงความเห็นว่า 
เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะแบบหน่วยย่อย ก่อให้เกิดการใช้งานแบบใหม่ท่ีน่าสนใจแตกต่างจาก
เฟอร์นิเจอร์ทั่วไป กล่าวคือผู้ ซือ้จะมีปฎิสัมพันธ์เฟอร์นิเจอร์แบบของเล่น เพราะจะมีการต่อ
ประกอบขึน้ได้เอง อาจทําการสลบัสีตามท่ีต้องการเปลี่ยนแปลงได้ตลอด (แนวทางออกแบบท่ีวาง
ไว้ คือ หน่วยยอ่ยแตล่ะอนัจะมีสีสนัแตกตา่งกนัไป แตย่งัมิได้ทําในผลิตภณัฑ์ต้นแบบ เน่ืองจากติด
ปัญหาด้านการผลติ) รูปแบบดงักลา่วจะก่อให้เกิดความน่าสนใจในผลิตภณัฑ์เหนือกว่าผลิตภณัฑ์
แบบปกตทิัว่ไปในตลาด ซึง่สง่ผลดีตอ่การขายได้ 

4. ข้อควรระวงั  
ผู้ เช่ียวชาญแสดงความเห็นว่า เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะมีผิวท่ีอาจก่อความเสียหายได้กับ

เสือ้ผ้าของผู้ ใช้ รวมทัง้ของตกแต่งและเฟอร์นิเจอร์ข้างเคียง ทัง้นีม้าจากโครงสร้างของเนือ้โฟม
โลหะนัน่เอง ซึง่ผู้วิจยัเสนอแนวทางแก้ไขได้โดยการเคลือบผิว อาทิ เคลือบด้วย Silicone ท่ีนุ่มหยุ่น 
เป็นต้น 

7.2.2.3 ความคดิเห็นในเร่ืองการผลติของเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ 
ความคดิเห็นของผู้ เช่ียวชาญในเร่ืองการผลติเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะสามารถแยกออกเป็น 3 

กลุม่ ดงันี ้
1. กลุ่มนักออกแบบ แสดงความช่ืนชอบและมีความกระตือรือล้นท่ีจะประยุกต์และ

สร้างสรรค์ตอ่ยอดไปสูส่นิค้าและผลติภณัฑ์ตา่งๆ 
2. กลุม่ผู้ผลิต แสดงความกงัวลในด้านการผลิตในระดบัอตุสาหกรรม ประการแรกมาจาก

เร่ืองวตัถดุิบฟองนํา้ที่ต้องพึง่พิงจากผู้ผลติเพียงไมก่ี่รายในประเทศ  อาจทําให้เกิดการขาดแคลน
วตัถุดิบ ประการท่ีสองเร่ืองการควบคุมการผลิตทางด้านเคมีท่ีเฉพาะและไม่เช่ียวชาญ จนอาจ
สง่ผลตอ่ความเสถียรของผลงาน 
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3. กลุม่การตลาด แสดงมีความสนใจในตวัวสัดโุฟมโลหะเพราะมีความแปลกใหม่สามารถ
สร้างภาพลกัษณ์และความสนใจได้อย่างดี  แตใ่นอีกทางหนึ่งมีความกงัวลในเร่ืองของราคาต้นทนุ
ท่ีสูง เน่ืองจากต้องสร้างและลงทุนในระบบการผลิตมาก ซึ่งอาจส่งผลกระทบต่อตลาดและ
ความสามารถในการแขง่ขนั 
7.2.2.4 ความสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์ 
 ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ทัง้หมดล้วนแสดงความเห็นวา่ มีความสนใจในการ
นําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์ โดยสามารถแยกเป็นหวัข้อตา่งๆได้ดงันี ้

1. ตวัวสัดโุฟมโลหะ มีความสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์ เน่ืองจาก
คุณลกัษณะและคุณสมบตัิมีความแปลกใหม่น่าสนใจ มีแนวโน้นสูงในการนําไปประยุกต์ใช้ใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และอตุสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง 

2. แนวความคิดในการออกแบบ การออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะได้สร้างรูปทรงท่ีมี
เอกลกัษณ์และความหมายใหมใ่ห้กบัเฟอร์นิเจอร์ซึง่จะสง่ผลดีกบัการขาย เน่ืองจากท่ีผ่านมาไม่ว่า
จะเป็นเก้าอีห้รือเฟอร์นิเจอร์อ่ืนๆจะประกอบไปด้วยโครงสร้างและพืน้ผิว ยกตวัอย่างเช่น เก้าอีจ้ะมี
โครงสร้างจากเหล็กหรือจากไม้ มีพืน้ผิวจากหนงัสตัว์หรือผ้า แต่เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะสามารถทํา
ให้เกิดโครงสร้างและเป็นพืน้ผิวในเวลาเดียวกนั 

3. โอกาสทางการตลาด จากความแปลกใหม่ท่ีพิเศษของตวัวสัดโุฟมโลหะผนวกกับ     
การออกแบบ สามารถก่อให้เกิดโอกาสทางการตลาดในการขายได้จริงในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
เพราะในปัจจบุนัในวงการส่วนใหญ่อาศยัเพียงราคาท่ีไม่แพงในการทําตลาด แต่หากมีนวตักรรม
มาร่วมด้วยยอ่มสง่ผลดีขึน้ 

4. โอกาสในการประยุกต์สู่ผลิตภณัฑ์อ่ืนๆ ด้วยคณุสมบตัิของโฟมโลหะและแนวทาง    
การออกแบบท่ีได้โชว์ศักยภาพในความเป็นได้ของวัสดุ ช่วยจุดประกายและถือว่าเป็น              
การประชาสัมพันธ์เผยแพร่ให้อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์และอุตสาหกรรมท่ีเก่ียวข้อง อาทิ 
อตุสาหกรรมก่อสร้างได้รับรู้ถึงความเป็นไปได้ในการนําไปต่อยอดเป็นสินค้าและผลิตภณัฑ์ต่างๆ

ตอ่ไป 
7.2.2.5 สรุปผลการประเมินจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
 ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ตา่งมีความสนใจในการนําโฟมโลหะไปประยกุต์ใช้

ในเชิงพานิชย์ ซึง่เป็นผลมาจากแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีการขบัเคล่ือนด้วย
การออกแบบ ในปัจจยัด้านแรงผลกัจากเทคโนโลยี เร่ืองการแปลงเทคโนโลยีและการหาทางออก
สํารับเทคโนโลยี ด้านแรงดงึจากความต้องการ เร่ืองวิสยัทศัน์ทางการตลาดและความเป็นไปได้ใน
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เชิงพานิชย์ ด้านการสร้างสรรค์คณุคา่ เร่ืองรูปทรง ความหมาย และความต้องการท่ีสอดรับกบัเชิง
พานิชย์ ซึง่ถือได้วา่เป็นผลลพัท์ท่ีบรรลวุตัถปุระสงค์การวิจยัท่ีกําหนดไว้ 
 แตท่ัง้นีผู้้ เช่ียวชาญยงักงัวลเร่ืองการผลิตเชิงอตุสาหกรรมและในด้านต้นทนุ ซึง่เป็นเร่ืองท่ี
ต้องพฒันาตอ่ไปในอนาคต 
 
7.3 ผลการวิจัย 
 ผลการวิจยัจะแยกออกเป็น 2 สว่น คือ (1) ผลการวิจยัตามวตัถปุระสงค์ของวิทยานิพนธ์ 
(2) ผลการวิจยัตามเกณฑ์ของภาควิชาดงันี ้
 7.3.1 ผลการวิจยัตามวตัถปุระสงค์ของวิทยานิพนธ์ 
 วตัถปุระสงค์ของวิทยานิพนธ์นีมี้ทัง้หมด 4 ข้อ ซึง่โครงการนีไ้ด้ทําการวิจยัจนได้ผลลพัท์ท่ี
ตอบสนองตอ่วตัถปุระสงค์ตา่งๆดงันี ้ 

1. เพ่ือศกึษาหลกัการของกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ 
ผลการวิจยัพบวา่ ทฤษฎีทางนวตักรรมและทฤษฎีการออกแบบนวตักรรมมีช่องว่างท่ีสําคญัในการ
ตอ่ยอดองค์ความรู้ใหม ่

2. เพ่ือสร้างแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
ผลการวิจยัพบว่า สามารถสร้างองค์ความรู้ใหม่เป็นแบบจําลองฯท่ีผนวกแรงผลกัจากเทคโนโลยี
และแรงดงึจากความต้องการโดยอาศยัการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบสร้างสรรค์นวตักรรมได้ 

3. เพ่ือทดสอบและพฒันาการทํางานของแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ี
ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบผ่านกรณีโฟมโลหะ ผลการวิจยัพบว่า แบบจําลองฯได้รับการพฒันา
และทดสอบจนสามารสร้างต้นแบบนวตักรรมเฟอร์นิเฟอร์โฟมโลหะได้ 

4. เพ่ือทดสอบการยอมรับแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วย
การออกแบบในกรณีโฟมโลหะจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรม ผลการวิจยัพบว่า ผู้ เช่ียวชาญ
ยอมรับแบบจําลองฯ เน่ืองจากสามารถทําให้เกิดความสนใจในการนําโฟมโลหะไปประยกุต์ใช้ใน
เชิงพานิชย์ ทัง้นีเ้ป็นผลมาจากการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบในการสร้างสรรค์คณุคา่ด้านรูปทรง
ท่ีมีเอกลกัษณ์ ด้านความหมายท่ีแตกตา่ง และด้านการแสวงหาตลาดท่ีเหมาะสม 

7.3.2 ผลการวิจยัตามเกณฑ์ของภาควิชา 
 เกณฑ์ของภาควิชามีทัง้หมด 4 ข้อ ซึง่โครงการนีไ้ด้ทําการวิจยัจนได้ผลลพัท์ท่ีตอบสนอง
ตอ่เกณฑ์ตา่งๆดงันี ้ 

1. เทคโนโลยี; ผลการวิจยัพบว่า การดําเนินโครงการทัง้หมดอยู่บนฐานของเทคโนโลยี 
โฟมโลหะ 
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2. การจดัการ; ผลการวิจยัพบว่า การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบในปัจจยัด้านรูปทรงท่ีมี
เอกลกัษณ์ ด้านความหมายท่ีแตกต่าง และด้านการแสวงหาตลาดท่ีเหมาะสมสามารถใช้จดัการ
โฟมโลหะจนได้รับความสนใจจากผู้ เช่ียวชาญของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในการนําโฟมโลหะไป

ใช้ในเชิงพานิชย์ 
3. นวตักรรม; ผลการวิจยัพบว่า ผลงานเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีได้เป็นนวตักรรม โดย

อ้างอิงการประเมินจากเกณฑ์ของ Henderson and Clark (1990) ในเร่ืองความเปล่ียนแปลง
ความสมัพนัธ์ของชนิดนวตักรรม ดงัตารางตอ่ไปนี ้

 
ตารางท่ี 15 ความเปล่ียนแปลงความสมัพนัธ์ของชนิดนวตักรรม (Henderson and Clark, 1990) 

นวตักรรม สว่นประกอบ ระบบ 
เลก็น้อย พฒันาขึน้ ไมเ่ปล่ียนแปลง 

หนว่ยประกอบ ใหม ่ ไมเ่ปล่ียนแปลง 
สถาปัตย์ พฒันาขึน้ ใหม ่
มาก ใหม ่ ใหม ่

 
จากตารางอาจกล่าวได้ว่า ผลงานจากวิทยานิพนธ์นีเ้ป็น นวตักรรมหน่วยประกอบย่อย 

เน่ืองจากมีหน่วนย่อยจากวสัดใุหม่จากโฟมโลหะ ในแง่ของเฟอร์นิเจอร์ในระดบัของอตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ไทยยงัไมพ่บการทําเช่นนี ้

4. การพานิชย์; ผลการวิจยัพบว่า ผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (รายละเอียด
สามารถดูได้ท่ีภาคผนวก ข) ให้ความสนใจในการนําโฟมโลหะในการไปใช้ในเชิงพานิชย์ ซึ่งใน
ระดบัการวิจยัถือได้ว่าเป็นเป็นการยอมรับของของตลาด หรือในทฤษฎีของ Moore (1991) คือ 
สิง่ประดษิฐ์ได้รับการยอมรับจากตลาด อนัถือวา่เป็นการข้ามเหว นัน่เอง 
 



 
 

บทที่ 8 
สรุปผลการวจิัย อภปิราย และข้อเสนอแนะ 

 
8.1 สรุปที่มาและเหตุผลในการวิจัย 

โฟมโลหะมีคณุสมบตัิและศกัยภาพท่ีดี แต่กลบัไม่ได้รับการนําไปใช้ในเชิงพานิชย์ ดงันัน้
วิทยานิพนธ์นีจ้ึงได้นําโฟมโลหะมาวิจัยเพ่ือเป็นกรณีศึกษา โดยการใช้การขับเคลื่อนด้วย          
การออกแบบสร้างสรรค์คณุค่าโฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิเจอร์จนได้ความสนใจจากผู้ เช่ียวชาญ

ในอุตสาหกรรมในการนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์ ทัง้หมดเพ่ือเป็นการทดสอบและพฒันา
แบบจําลองนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ ซึง่มีสรุปผลการวิจยัในด้านตา่งๆดงันี ้
 
8.2 สรุปผลการวิจัยการขับเคล่ือนด้วยการออกแบบกับการสร้างสรรค์คุณค่าโฟมโลหะ 
8.2.1 สรุปปัญหาโฟมโลหะ 
 โฟมโลหะมีคณุสมบตัิท่ีดี อาทิ มีนํา้หนกัเบา สามารถดดูซบัแรงกระทํา  ควบคมุอณุหภมูิ
ได้ดี  แต่กลับไม่ได้ รับความสนใจจากอุตสาหกรรมในการนําไปใช้  ทัง้ นี อ้าจเป็นเพราะ
ภาคอุตสาหกรรมไม่สามารถมองเห็นถึงโอกาสหรือความเป็นไปได้ในการนําโฟมโลหะไป

ประยกุต์ใช้ 
8.2.2 สรุปการแก้ปัญหาโฟมโลหะด้วยการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
 จากปัญหาข้างต้น ผู้ วิจัยลงมือวิจัยเชิงปฎิบัติจนสามารถค้นพบปัจจัยสําคัญของการ
ขับเคลื่อนด้วยการออกแบบสร้างสรรค์คุณค่าโฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิเจอร์เ พ่ือให้

ภาคอตุสาหกรรมมีความสนใจนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์ 3 ประการ คือ 
1. รูปทรงท่ีมีเอกลักษณ์ คือ การสร้างสรรค์รูปธรรมหรือลักษณะทางกายภาพของ       

โฟมโลหะแบบทรงกลมเรขาคณิต 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม ท่ีประกอบจากหน่วยย่อย ทําให้เกิด
เอกลกัษณ์แตกตา่งจากเฟอร์นิเจอร์ทัว่ไป 

2. ความหมายท่ีแตกต่าง คือ การสร้างสรรค์นามธรรมหรือการส่ือความของโฟมโลหะถึง
ความเป็นวิทยาศาสตร์ ความเป็นเรขาคณิต ความเป็นวิศวกรรม ซึ่งให้ความรู้สึกถึงวิทยาการ
สมยัใหม ่แตกตา่งจากความหมายทัว่ไปของเฟอร์นิเจอร์ 

3. การแสวงหาตลาด คือ การสรรหาตลาดท่ีเหมาะสมกบัโฟมโลหะ ซึง่ได้แก่อตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์เพราะมีความต้องการความแปลกใหม ่
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8.3 สรุปผลการวิจัยการขับเคล่ือนด้วยการออกแบบกับการสร้างต้นแบบที่มีพืน้ฐานทาง
วัสดุกรณีของโฟมโลหะ 
8.3.1 สรุปปัญหาการสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัดกุรณีโฟมโลหะ 
 โฟมโลหะเป็นวัสดุใหม่ ไม่สามารถหาได้ทั่วไป การสร้างต้นแบบโฟมโลหะจึงมีความ
แตกต่างจากการสร้างต้นแบบทั่วไป ดังนัน้การสร้างต้นแบบจากวัสดุใหม่อย่างโฟมโลหะ คือ      
การสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุซึง่ผู้วิจยัพบปัญหา 2 ประการ คือ 

1. การผลิตในขนาดทดลอง การสร้างต้นแบบโฟมโลหะมีขัน้ตอนท่ีแตกตา่งจากการสร้าง
ต้นแบบทัว่ไป คือ การสร้างวสัด ุสําหรับนําไปทําเป็นต้นแบบ ซึ่งการรวบรวมองค์ประกอบต่างๆ
เพ่ือเป็นสร้างเป็นวสัดโุฟมโลหะ อาทิ กระบวนการชบุ ทัง้หมดโดนจํากดัด้วยขนาดทดลองท่ีเลก็ 

2. มมุมองในการดําเนินงาน การต้นแบบโฟมโลหะต้องเผชิญกบัความไม่เข้าใจและความ
ไม่ร่วมมือจากภาคส่วนท่ีเก่ียวของ เน่ืองจากโฟมโลหะเป็นวสัดใุหม่ท่ีไม่คุ้นเคยองค์กรต่างๆจึงไม่
เหตปุระโยชน์ในการร่วมงานด้วย 
8.3.2 สรุปการแก้ปัญหาการสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัดกุรณีโฟมโลหะด้วยการขบัเคล่ือน

ด้วยการออกแบบ 
จากอปุสรรคข้างต้น ผู้วิจยัลงมือวิจยัเชิงปฎิบตัิจนสามารถค้นพบกญุแจแห่งความสําเร็จ

ของการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเพ่ือใช้แก้ปัญหาการสร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัดกุรณีโฟม

โลหะดงันี ้
1. การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบกบัปัญหาด้านการผลิตในขนาดทดลอง ปัญหาบอ่ชบุ

ของห้องทดลองมีขนาดเล็กแต่จําเป็นต้องสร้างผลิตภณัฑ์ต้นแบบขนาดใหญ่ ผู้วิจยัจึงออกแบบ
หน่วยย่อย ในขนาดเหมาะสมกบับ่อและความสามารถในการชบุ ซึง่สามารถนํามาประกอบรวม
เป็นเก้าอีท่ี้มีขนาดมาตรฐานได้ โดยมีรูปลักษณ์ท่ีมีเอกลักษณ์ ความหมายท่ีแตกต่าง และ
สอดคล้องกบัความต้องการของตลาด 

2. การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบกับปัญหาด้านมมุมองการดําเนินงาน การไม่ได้รับ
ความร่วมมือจากสว่นการผลติท่ีเก่ียวข้อง อาจมีท่ีมาด้วยกนัหลายเหตผุล แตห่นึง่ในนัน้ คือ การไม่
เล็งเห็นถึงประโยชน์ท่ีจะได้รับ ผู้ วิจัยจึงใช้การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบเป็นเคร่ืองมือใน        
การโน้มน้าวด้วยการสร้างสรรค์ผลงานโฟมโลหะท่ีมีน่าดึงดูดและมีความเป็นไปได้ในการสร้าง

กําไร จนภาคสว่นท่ีเก่ียวข้องเกิดความสนใจและมองเห็นถึงอนาคตท่ีดีในการร่วมงานด้วย  
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8.4 สรุปกระบวนการขับเค ล่ือนด้วยการออกแบบเพื่ อส ร้างสรรค์คุณค่า    
โฟมโลหะสาํหรับงานเฟอร์นิเจอร์ 
 จากกรณีการต่อยอดโฟมโลหะสู่ เชิ งพานิชย์  ผู้ วิจัยไ ด้คิดและวางแผนรวมทั ง้
ลงมือวิจัยเชิงปฎิบัติจนสามารถสรุปก ร ะบ วนก า ร ข ับ เ ค ลื ่อ น ด้ ว ยก า ร ออกแบบ เ พื ่อ

สร้างสรรค์คุณค่าโฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิ เจอร์  12 ขัน้ตอน  ซึ่งมีองค์ความรู้ใหม่
ในปัจจัยสําคัญและกุญแจแห่งความสําเ ร็จในขัน้ตอนท่ี  5 และ  10 ตามลําดับ  รวมทัง้
เ ป็นเสมือนการพิสูจน์แบบจําลองฯ  ดังนี  ้

1 . ศึกษาคุณสมบัติต ่า ง ๆของ โฟม โลหะ  เ พื ่อ หา ข้อ ไ ด้ เ ป รี ยบ สําห รับ นํา ไป     
ต่อยอด  

2. การประ เมินการ นํา โฟมโลหะไปใ ช้ ในอุตสาหกรรม ที่มีก า ร ใ ช้ โลหะ เ ป็น
วัตถุดิบสําคัญในการผลิต  ได้แก่  (1) อุตสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า  (2) อุตสาหกรรม
ยานยนต์  (3) อุตสาหกรรมก่อสร้าง  และ  (4) อุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์  ซึ่งผู้ วิจัย
พบว่า  อุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์มีความเหมาะสมกับโฟมโลหะ  

3. การประเมินความเป็นไปได้ในอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์  โดยการสัมภาษณ์
ความคิดเห็นจากผู้ เ ช่ียวชาญในด้านการออกแบบ  ด้านการผลิต  และด้านการตลาด  

4. การรวบรวมผลความคิด เห็นและ ข้อ เสนอแนะจากขั น้ตอนที่  3 ซึ่งผู้ วิจ ัย
สามารถสรุปภาพรวมของอุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์ในประเทศไทยออกมาได้  2 ส่วน  
(1) เ ป้าหมาย  คือ  การสร้างเอกลักษณ์ท่ีสอดคล้องแนวโน้มตลาด  (2) ข้อจํากัด  คือ  
ขาดความแปลกใหม่  

5. แ น ว ค ว า ม ค ิด ก า ร อ อ ก แ บ บ  ขั น้ ต อ น นี ผู้้ ว ิจ ัย ศ ึก ษ า ฐ า น ข้ อ ม ูล จ า ก
อุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอร์ในขัน้ตอนที่  4 จนค้นพบองค์ความรู้ใหม่ที่ เ ป็นปัจจยัสําคญั

ของการขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบสร้างสรรค์คณุคา่โฟมโลหะสําหรับงานเฟอร์นิเจอร์ 3 ประการ 
คือ (1) รูปทรงท่ีมีเอกลักษณ์  (2) ความหมายท่ีแตกต่าง  (3) การแสวงหาตลาด  

6. ศึกษ า วิธี ก า ร อ อกแบบ  เ รื่ อ ง  รู ป ท ร ง  ส ัญศาสต ร์  และจิต ว ิท ย าค ว าม
ต้องการ  ท่ี เหมาะสมเพ่ือนํามาประยุกต์ใช้  

7. การออกแบบ  ผู้ วิจัยในฐานะนักออกแบบได้ออกแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ
เป็นรูปทรงเรขาคณิตทรงกลมท่ีประกอบขึน้จากหน่วยย่อย  

8. แบบผลิตภัณฑ์  2 มิติ  แบบเฟอร์นิ เจอร์โฟมโลหะในลักษณะของภาพและ

ส่ือคอมพิวเตอร์  
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9. การประ เมินผล  ผู้ วิจ ัย ในฐานะนักออกแบบใ ช้วิส ัยทัศน์  ประสบการณ์  
และฐานข้อมูลต่างๆเพื่อพิจารณาตัดสินว่าผ่านเกณฑ์ของขัน้ตอนท่ี  4 หรือไม่  หาก
ไม่ผ่านย้อนกลับไปขัน้ตอนท่ี  7 เ พ่ือแก้ไขและพัฒนา  หากผ่านจึงไปสู่ขัน้ตอนต่อไป  

10.  การส ร้าง ต้นแบบโฟมโลหะ  ผู้ วิจัย ในฐานะนักออกแบบดํา เนินการภาค
ปฎิบัติจนค้นพบกญุแจแห่งความสําเร็จของการขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเพ่ือใช้แก้ปัญหาการ

สร้างต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัดกุรณีโฟมโลหะ 2 ประการ คือ (1) การผลิตในขนาดทดลอง  
(2) มุมมองการดําเนินงาน  

11.  การประเมินจากผู้ เ ช่ียวชาญในภาคอุตสาหกรรมเฟอร์นิ เจอ ร์  เ พื่อทราบ
ถึงความเห็นต่อ เฟอร์นิ เจอ ร์โฟมโลหะและความสนใจที่จะนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิง

พานิชย์  และความคิดเห็น  ข้อเสนอแนะต่อแบบจําลองฯ   
12.  ผลการประ เมิน  หากส่วน ใหญ่มีค วาม เห็นว่า เฟอ ร์นิ เ จอ ร์ โฟม โลหะ มี

รูปทรงท่ีมี เอกลักษณ์  มีความหมายท่ีแตกต่าง  และมีโอกาสทางการตลาดจึงทําให้มี
ความสนใจ นํา โฟมโลหะไปใ ช้ ใน เชิงพานิชย์  แสดงถึงการยืนยันความถูก ต้องต่อ
ปัจจัยการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ  3 ประการที่ผู้ วิจัยไ ด้ ค้นพบในขัน้ตอนที่  5 
และยังถือไ ด้ว่าแบบจําลองฯสามารถทํางานได้ เหมาะสม  รวมทั ง้อาจถือไ ด้ว่าบรรลุ
เ ป้ า หมายขอ ง วิท ย านิพน ธ์ ใ น ก า ร นํา ง าน วิจ ัย สู ่ก า รพ านิช ย์  ห รื อ ก า ร เ ชื ่อ มภาค
การศึกษาสู่ภาคอุตสาหกรรมตามปณิธานจากหิ ง้สู่ ห้ า ง สํา เ ร็จ  แต่หากส่วนใหญ่ มี
ความเห็นแตกต่างออกไปให้เก็บรวมรวบไว้สําหรับการวิจัยในอนาคต  
 กระบวนการขับเคลื่อนด้วยการออกแบบเพื่อส ร้างสรรค์คุณค่า     โฟมโลหะ
สําหรับงานเฟอร์นิเจอร์ทัง้  12 กระบวนการสรุปได้เป็นแผนภาพท่ี  33 
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แรงดงึจากความต้องการ แรงผลกัจากเทคโนโลยี 

1. ศกึษาข้อมลูตา่งๆ 
ของโฟมโลหะ 

เพ่ือค้นหาข้อได้เปรียบ 

2. ประเมินโอกาสการนําไปใช้ใน
ภาคอตุสาหกรรมท่ีมี 

การใช้โลหะเป็นวสัดพืุน้ฐาน 
(1) อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
(2) อตุสาหกรรมยานยนต์ 
(3) อตุสาหกรรมวสัดกุ่อสร้าง  
(4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

วสิยัทศัน์ทางการตลาด  แรงดงึจากความต้องการ;

3. ประเมินความเป็นไปได้ใน 
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 

โดยการสมัภาษณ์ผู้ เช่ืยวชาญ 
นกัออกแบบ, ผู้ผลติ, ผู้ซือ้ 

จากกลุม่ตวัอยา่งท่ี 
ประสบความสําเร็จ 

4. ผลความคดิเห็น และ 
ข้อเสนอแนะในเร่ือง 

เป้าหมายและข้อควรระวงั 

การขบัเคลื่อนด้วยการออแบบ; การสร้างสรรค์คณุคา่ 

 บทความทางวิชาการตีพิมพ์ท่ี 1

5. แนวความคดิการออกแบบ 
ได้แก่ รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ 
ความหมายท่ีแตกตา่ง  
และแสวงหาตลาด 

6. ศกึษาวิธีการออกแบบ 
รูปทรง สญัศาสตร์  

และจิตวิทยาความต้องการ 
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แผนภาพท่ี  43 สรุปกระบวนการดําเนินงานของวิทยานิพนธ์  

ผา่น 

การหาทางออกสําหรับเทคโนโลยี  แรงผลกัจากเทคโนโลยี;

ผา่น 
9. ประเมินตามเกณฑ์ท่ีกําหนด  

ในขัน้ตอนท่ี 4 

บทความทางวิชาการตีพิมพ์ท่ี 2 

10. สร้างต้นแบบ 
ท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน 

3 มิต ิ

11. ประเมินการยอมรับของ 
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
โดยการสมัภาษณ์ 

นกัออกแบบ, ผู้ผลติ, ผู้ซือ้ 

12.1 แบบจําลองฯ สําเร็จ 
สามารถสร้างสรรค์ต้นแบบ

นวตักรรมได้ 
 

ยอมรับ 

แรงดงึจากความต้องการ; ความเป็นไปได้ในเชิงพานิชย์ 

ไมย่อมรับ  

12.2 รวบรวมปัญหาเพ่ือ 
การวิจยัในอนาคต 

7. การออกแบบ 
ทรงกลมเรขาคณิต 

หนว่ยยอ่ย 

8. แบบผลติภณัฑ์  
2 มิต ิ
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8.5 สรุปแบบจาํลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมที่ขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ 
8.5.1 สรุปท่ีมาและกระบวนการของแบบจําลองฯ 

ท่ีมาของแบบจําลองฯ คือ บทสรุปของวิทยานิพนธ์ ทัง้ในเร่ืององค์ความรู้ใหม่ท่ีผู้ วิจยัได้
คิดค้น พัฒนา และทดสอบผ่านกรณีกระบวนการสร้างสรรค์คุณค่าโฟมโลหะไปสู่ต้นแบบ

เฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญในภาคอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ หรือ
กระบวนการจากหิง้สูห้่างท่ีสามารถเช่ือมภาคการศกึษาวิจยัสูภ่าคอตุสาหกรรมได้ 

โดยกระบวนการทัง้หมด เร่ิมตัง้แต่การศึกษาคุณสมบตัิต่างๆของโฟมโลหะ เพ่ือหาข้อ
ได้เปรียบสําหรับประเมินโอกาสการนําไปใช้งานในอตุสาหกรรมท่ีมีการใช้เหลก็เป็นวตัถดุบิพืน้ฐาน

สําคญัในการผลิต จนได้สามารถคดัเลือกออกมาเป็นอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีความเหมาะสม 
จากนัน้ทําการสมัภาษณ์เชิงลกึจากผู้ เช่ียวชาญของอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในด้านเป้าหมายและ

ข้อควรระวัง และนําความต้องการของอุตสาหกรรมดังกล่าวมาแปลงสู่ปัจจัยสําคัญในการ
ขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ เพ่ือนํามาเป็นหลกัการสําคญัในการออกแบบ พฒันา งานวิจยัสูแ่บบ
เฟอร์นิเจอร์ท่ีมีรูปลกัษณ์และหน้าท่ีใช้สอยสอดคล้องกบัความต้องการของตลาด หลงัจากนัน้จงึถึง
ขัน้ตอนการผลิตต้นแบบท่ีแตกต่างจากการผลิตต้นแบบทั่วไป เพราะต้นแบบโฟมโลหะ คือ 
ต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุซึง่จําเป็นต้องใช้การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบมาทําการแก้ปัญหา
จนลลุ่วง สามารถสร้างสรรค์คุณค่าของงานวิจัยโฟมโลหะเป็นเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีได้รับการ
ยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในท่ีสดุ 
8.5.2 สรุปแผนภาพแบบจําลองฯ 

จากท่ีมาทํางานทัง้หมด ผู้ วิจัยสามารถสรุปเนือ้หาในเชิงวิชาการและอธิบายผ่าน
แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ ท่ีแสดงถึงกระบวนการ
สร้างสรรค์นวตักรรมแบบใหมท่ี่สามารถผนวกแรงผลกัจากเทคโนโลยีและแรงดงึจากความต้องการ

เข้าไว้ด้วยกัน โดยอาศัยการขับเคล่ือนด้วยการออกแบบเป็นเคร่ืองมือสําคัญ ในการแปลง
เทคโนโลยี จากเทคโนโลยีวัสดุท่ียังไม่มีการกําหนดลกัษณะการใช้สอยกลายเป็นต้นแบบ

ผลติภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบัตลาดในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ท่ีมีรูปแบบ โครงสร้าง เนือ้หาเหมาะสม
กับตัวเทคโนโลยี รวมทัง้การหาทางออกด้านการผลิตและด้านการจัดการต่างๆในระบบ
อตุสาหกรรมอยา่งครบวงจร  

ในส่วนของแรงดึงจากความต้องการ ผู้ วิจัยได้ใช้การขับเคล่ือนด้วยการออกแบบ
สร้างสรรค์รูปลกัษณ์และประโยชน์ใช้สอยเพ่ือแสดงวิสยัทศัน์ทางการตลาด รวมไปถึงโอกาสทํา
กําไรในเชิงพานิชย์ 



 
133 

ทัง้นีปั้จจยัสําคญัในกระบวนการสร้างสรรค์คณุค่ามี 3 ประการ คือ (1) การสร้างสรรค์
รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ (2) การสร้างสรรค์ความหมายท่ีแตกตา่ง (3) การแสวงหาตลาดจากจิตวิทยา
ความต้องการ 

 
ภาพท่ี 44 แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

 
จากภาพแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วยการออกแบบ 

ประกอบ 3 ส่วนหลกั คือ (1) การทํางานด้านแรงผลกัจากเทคโนโลยีของแบบจําลองฯ (2) การ
ทํางานด้านแรงดึงจากความต้องการของแบบจําลองฯ (3) การสร้างสรรค์คณุค่านวตักรรมท่ี

ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบของแบบจําลองฯ ซึง่มีสรุปดงัตอ่ไปนี ้
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8.5.2.1 สรุปการทํางานด้านแรงผลกัจากเทคโนโลยีของแบบจําลองฯ 
แบบจําลองฯ ได้มีกระบวนการทํางานกบัแรงผลกัจากเทคโนโลยี 2 ประการ คือ            

(1) การแปลงเทคโนโลยี การพฒันาจากเทคโนโลยีวสัดท่ีุยงัไม่มีการกําหนดลกัษณะการใช้สอย
กลายเป็นต้นแบบผลติภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบัอตุสาหกรรม มีรูปแบบ โครงสร้าง เนือ้หาเหมาะสมกบั
ตวัเทคโนโลยี (2) การหาทางออกสําหรับเทคโนโลยี ด้วยการจดัการตา่งๆเพ่ือให้โครงการสามารถ
ดําเนินต่อไปได้จนบรรลเุป้าหมาย และสามารถผลิตต้นแบบท่ีสอดรับกบัระบบอตุสาหกรรมอย่าง
ครบวงจร โดยกระบวนการสร้างสรรค์ท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบมีการทํางานกบัแรงผลกัจาก
เทคโนโลยีในกรณีโฟมโลหะดงันี ้

เร่ิมต้นจากการศกึษาคณุสมบตัติา่งๆทัง้ข้อเดน่และข้อควรระวงั จนค้นพบลกัษณะพิเศษท่ี
เป็นข้อได้เปรียบและแตกต่างจากสิ่งท่ีมีอยู่ในตลาด ซึ่งได้แก่ การเป็นวสัดท่ีุมีเนือ้โครงสร้างโปร่ง
เบาและแข็งแรงในระดบัหนึ่ง รูปลกัษณ์แตกต่างจากวสัดทุัว่ไปในตลาด มีความพิเศษไม่สามารถ
หาได้ทัว่ไป ซึง่มีความเหมาะสมกบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ (รายละเอียดสามารถดไูด้ใน บทท่ี 4 
การประเมินและทดสอบความเป็นไปได้ในอตุสาหกรรม) 

จากนัน้ได้ศกึษาลกึลงไปในระดบัรูปแบบโครงสร้างของเนือ้โฟมโลหะ พบว่า มีโครงสร้าง
การจบัตวัแบบ 3 แกน และมีรูปทรงหน่วยยอ่ยแบบ 5 เหล่ียม และ 6 เหล่ียม จงึได้แปลงเนือ้หาของ
เทคโนโลยีสิ่งท่ีค้นพบดงักล่าวมาสร้างสรรค์เป็นผลงานต้นแบบเฟอร์นิเจอร์ทรงกลมเรขาคณิตท่ี

ประกอบร่างขึน้มาจากส่วนประกอบหน่วยย่อย ซึ่งสามารถส่ือสารถึงความเป็นโฟมโลหะและ     
ยงัสามารถแสดงถึงศกัยภาพด้านความแข็งแรง แนวโน้ม ความเป็นไปได้ตา่งๆของเทคโนโลยีนัน้ให้
ได้ประจกัษ์ (รายละเอียดสามารถดไูด้ใน บทท่ี 5 การออกแบบ) 

ขัน้ต่อมา เพ่ือทําให้ผลงานการออกแบบสมบูรณ์ จําเป็นต้องสร้างต้นแบบสําหรับแสดง
ความเป็นไปได้จริงในการผลิต ซึง่การผลิตต้นแบบโฟมโลหะมีความแตกต่างจากการผลิตต้นแบบ
ทัว่ไป เน่ืองจากเป็นต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัด ุผู้วิจยัจึงได้ใช้การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบใน
การหาทางออกสําหรับเทคโนโลยี โดยการสร้างสรรค์เคร่ืองมือในการช่วยผลิต อีกทางยงัใช้การ
ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบในการจัดการด้านการผลิตให้ได้สําเร็จลุล่วงอีกด้วย (รายละเอียด
สามารถดไูด้ใน บทท่ี 6 การสร้างต้นแบบ) 
 8.5.2.2 สรุปการทํางานด้านแรงดงึจากความต้องการของแบบจําลองฯ 

แบบจําลองฯ ได้มีกระบวนการทํางานกบัแรงดึงจากความต้องการ 2 ประการ คือ          
(1) การแสดงวิสยัทัศน์ทางการตลาด การสร้างสรรค์รูปลกัษณ์และประโยชน์ใช้สอยเทคโนโลยี     
ท่ีไม่เป็นท่ีรู้จัก จนกลายเป็นต้นแบบผลิตภัณฑ์ท่ีสามารถเล็งเห็นได้ถึงโอกาสทางการตลาด        
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(2) การแสดงความเป็นไปได้ในเชิงพานิชย์ การจดัการผลงานท่ีเหมาะสมสอดคล้องกับความ
ต้องการของตลาดและระบบอตุสาหกรรม จนสามารถเห็นแนวโน้มในการทํากําไรทางธุรกิจ โดย
กระบวนการสร้างสรรค์ท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบมีการทํางานกบัแรงดงึจากความต้องการใน

กรณีโฟมโลหะดงันี ้
เร่ิมจากนําลกัษณะพิเศษอนัเป็นข้อได้เปรียบและความแตกต่างของโฟมโลหะท่ีได้จาก

การศกึษา มาพิจารณาประเมินความเป็นไปได้ในการนําไปใช้ในอตุสาหกรรมท่ีมีการใช้โลหะเป็น
วตัถดุบิสําคญัทัง้ 4 อตุสาหกรรม ได้แก่ (1) อตุสาหกรรมเคร่ืองใช้ไฟฟ้า (2) อตุสาหกรรมยานยนต์ 
(3) อตุสาหกรรมก่อสร้าง (4) อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ ซึง่จากการศกึษา ผู้วิจยัพบว่า โฟมโลหะมี
ความเหมาะสมกับอุตสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ จากนัน้จึงได้ทําการค้นหาความต้องการของ
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ โดยการสมัภาษณ์เชิงลึกจากผู้ เช่ียวชาญ (รายละเอียดสามารถดไูด้ใน 
บทท่ี 4 การประเมินและทดสอบความเป็นไปได้ในอตุสาหกรรม) 
 8.5.2.3 สรุปการสร้างสรรค์คณุคา่นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบของแบบจําลองฯ 
 แบบจําลองฯ ได้มีกระบวนการทํางานกบัการสร้างสรรค์คณุคา่นวตักรรมด้วยปัจจยัสําคญั 
3 ประการ คือ (1) การสร้างสรรค์รูปทรงท่ีมีเอกลกัษณ์ การออกแบบรูปลกัษณ์ผลิตภณัฑ์ต้นแบบท่ี
อ้างอิงมาจากเนือ้หาและแสดงถึงศกัยภาพของเทคโนโลยี โดยสามารถตองสนองตอ่ความต้องการ
ของตลาดและการผลิตในขนาดทดลองได้ (2) การสร้างสรรค์ความหมายท่ีแตกต่าง การสื่อ
ความหมายเร่ืองความสมัยใหม่ของเทคโนโลยีและแตกต่างจากผลิตภัณฑ์อ่ืนในท้องตลาด        
(3) การแสวงหาตลาดจากจิตวิทยาความต้องการ เพ่ือกําหนดกลุ่มเป้าหมายและวางตําแหน่ง

ทางการตลาดท่ีเหมาะสมในเชิงพานิชย์ โดยกระบวนการสร้างสรรค์ท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบมี
การทํางานกบัการสร้างสรรค์คณุคา่นวตักรรมในกรณีโฟมโลหะดงันี ้
 เร่ิมต้นจากการแปลงความต้องการของอุตสาหกรรมสู่แนวความคิดและปัจจยัสําคญัใน

การออกแบบ จากนัน้ศกึษาทฤษฎีตา่งๆเพ่ือสร้างสรรค์เทคโนโลยีให้มีรูปลกัษณ์และหน้าท่ีใช้สอย
สอดคล้องกบัความต้องการของตลาด (รายละเอียดสามารถดไูด้ใน บทท่ี 5 การออกแบบ) 
 ทัง้นีก้ารสร้างสรรค์รูปทรงดังกล่าวจําเป็นต้องคํานึงถึงความสามารถทางการผลิตใน 
ขนาดทดลอง และการผลิตต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวสัดุด้วย เพ่ือแสดงถึงความเป็นไปได้จริงใน
ระบบอตุสาหกรรมและเชิงพานิชย์ (รายละเอียดสามารถดไูด้ใน บทท่ี 6 การสร้างต้นแบบ) 
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8.5.3 สรุปองค์ความรู้ใหมจ่ากแบบจําลองฯ 

 องค์ความรู้ใหม่จากแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการ

ออกแบบ คือ การใช้การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเป็นตวัเช่ือมประสานกนัระหว่างแรงผลกัของ
เทคโนโลยีกับแรงดึงของความต้องการ และยงัใช้การขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบเป็นเคร่ืองมือ
หลกัในการจดัการ การแก้ปัญหา ตลอดจนสร้างสรรค์ให้เกิดผลงานนวตักรรมท่ีมีคณุคา่เชิงศิลปะ
สอดคล้องในเชิงพานิชย์ โดยมีกระบวนการทํางานท่ีความชดัเจน สามารถใช้ได้จริง ผา่นการพิสจูน์
จากกรณีศกึษา และได้รับการยอมรับจากผู้ เช่ียวชาญจากภาคอตุสาหกรรม (รายละเอียดสามารถ
ดไูด้ใน บทท่ี 7 ผลการใช้การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเพ่ือการนําโฟมโลหะสูก่ารพานิชย์) 

แตกตา่งจากกระบวนการแบบจําลองคูข่นาน (Rothwell, 1994) ท่ีเป็นการทํางานคูข่นาน
ของแรงผลกัของเทคโนโลยีกับแรงดึงของความต้องการเช่นกัน แต่ไม่มีวิธี หลกัการ หรือปัจจัย
สําคญั ในการเช่ือมโยงแรงผลกัของเทคโนโลยีกบัแรงดงึของความต้องการทัง้ 2 เข้าด้วยกนั และไม่
มีการแสดงให้เห็นถึงการเน้นทางคณุคา่เชิงศลิปะอนัเป็นสิง่สําคญัในยคุเศรษฐกิจสร้างสรรค์ 

 
8.5.4 สรุปคณุประโยชน์ของแบบจําลองฯ 
 คุณประโยชน์ของแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วยการ

ออกแบบมีดังนี  ้
1. นวัตกรรมมีคุณค่าสูง  กล่าวคือ  นวัตกรรมถูกสร้างสรรค์จากองค์ความรู้ทาง

วิทยาศาสตร์ ทําให้สามารถพฒันาคณุสมบตัติา่งๆได้ และทําการลอกเลียนแบบได้ยาก 
2. นวตักรรมท่ีสร้างสรรค์ได้มีแนวโน้มทางการตลาดท่ีดี เน่ืองจากมีความแตกต่าง และ

สามารถตอบช่องวา่งทางการตลาดได้ ลดความเส่ียงทางธุรกิจ 
3. การจดัการผลประโยชน์สามารถทําได้อย่างเต็มท่ี เน่ืองจากเป็นนวตักรรมท่ีสร้างสรรค์

ขึน้เอง ทัง้ทางด้านเทคโนโลยีและด้านการตลาด จึงมีทางเลือกหลากหลายในทางธุรกิจ อาทิ 
สามารถขายสทิธิบตัร ร่วมทนุ ฯลฯ 

4. ใช้ระยะเวลาในการสร้างสรรค์นวตักรรมไม่มาก หากเทียบกบัการสร้างนวตักรรมแบบ
อ่ืน โดยเฉพาะกบันวตักรรมจากแรงผลกัของเทคโนโลยีแตเ่พียงอยา่งเดียว 

5. ใช้เงินทนุในการสร้างสรรค์นวตักรรมไม่มาก หากเทียบกบัการสร้างนวตักรรมแบบอ่ืน 
โดยเฉพาะกบันวตักรรมจากแรงดงึจากความต้องการแตเ่พียงอยา่งเดียว 
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8.6 สรุปผลงานของวิทยานิพนธ์ 
 วิทยานิพนธ์นี ไ้ ด้สร้างสรรค์ผลงานต่างๆออกมา  5 ผลงาน  ดังนี  ้

1 . แบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
2. บทความทางวิชาการเ ร่ือง  Value Creat ion through Design: Goal and 

Constraint  Case Study Thai land’s Furni ture Industry 
3. บทความทางวิชาการเ ร่ือง  Key Control l ing Factors for Successful  

Prototype Development:  A Case Study on Value Creat ion of Metal l ic 
Foam 

4. การบรรยายนําเสนอทางวิชาการในงาน  The First International Conference 
on Interdisciplinary Research and Development เ ร่ือง  Value Creat ion through 
Design: Goal and Constraint  Case Study Thai land’s Furni ture Industry 

5. การแสดงบทความทางวิชาการภาคโปสเตอ ร์ ในงานการประชุมวิชาการ
แล ะ เ สน อผล ง าน วิจ ัย /ส ร้ า ง ส ร ร ค์ร ะ ด ับ ช าติแ ล ะน าน า ช าติ  ศิล ป า ก ร วิจ ัย แ ล ะ
สร้างสรรค์  ครัง้ ท่ี  5 :  บูรณาการศาสตร์และศิลป์  เ ร่ือง  Key Control l ing Factors 
for Successful  Prototype Development:  A Case Study on Value Creat ion 
of Metal l ic Foam 

5. ผลงานต้นแบบท่ีมีพืน้ฐานทางวัสดุจากโฟมโลหะ  
 
8.7 ข้อเสนอแนะเพื่ อประโยชน์ในการนําไปใช้หรือการวิจัยต่อ 
 การตอ่ยอดงานวิจยัเป็นแนวทางท่ีทกุฝ่ายพยายามผลกัดนัให้เกิดขึน้ วิทยานิพนธ์นีถื้อเป็น
ส่วนหนึ่งในแนวร่วมนัน้เช่นกนั จากการศึกษาและดําเนินงานมาทัง้หมดผู้วิจยัพบว่า การต่อยอด
งานวิจยัให้สําเร็จประกอบไปด้วย 4 องค์ประกอบสําคญั คือ (1) งานวิจยั; งานวิจยั คือ จดุเร่ิมต้น   
ท่ีสําคญั เพราะงานวิจยัท่ีเหมาะสมนํามาตอ่ยอดจําเป็นต้องเป็นผลงานท่ีมีคณุภาพ มีความพร้อม
ทัง้ในเร่ืองห้องทดลองและบคุลากรในการทํางานร่วมกบัการต่อยอด และท่ีขาดไม่ได้ คือ ทศันคติ
ของเจ้าของงานวิจัยท่ีต้องเปิดกว้าง กระตือรือร้น และเป็นมิตรต่อทุกภาคส่วนท่ีเก่ียวข้องใน      
การทํางาน (2) เคร่ืองมือในการต่อยอด; ในวิทยานิพนธ์นีใ้ช้การขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
สําหรับโครงการอ่ืนอาจใช้เคร่ืองมือท่ีแตกตา่งกนัไป แตเ่คร่ืองมือนัน้ต้องสามารถแก้ปัญหาได้อยา่ง
รอบด้าน และท่ีขาดไม่ได้ผู้ ท่ีใช้เคร่ืองมือนัน้จําเป็นต้องมีความเช่ียวชาญและประสบการณ์ท่ีมาก
เพียงพอ (3) การผลิตต้นแบบ; โดยเฉพาะอย่างยิ่งในงานวิจยัวสัดใุหม่ตา่งๆ การผลิตต้นแบบหรือ
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การผลิตได้จริง คือ สิ่งท่ีจําเป็นอย่างยิ่งเพราะหากไม่สามารถผลิตได้ โครงการนัน้จะกลายเป็น
เพียงเอกสารทางวิชาการ (4) การตลาด; การขายได้ คือ เป้าหมายของปลายทางสดุท้ายท่ีทําให้
ทกุๆอย่างหมนุต่อไปได้ อาทิ นกัวิจยัมีทุนไปวิจยัต่อ นกัธุรกิจมีผลิตภณัฑ์ไปทําการค้า ดงันัน้เพ่ือ
ลดอปุสรรคตา่งๆท่ีจะเกิดขึน้อาจต้องเร่ิมต้นตัง้แตก่ารเลือกหวัข้อการวิจยั หากนกัวิจยัตระหนกัถึง
การตลาดหรือความเป็นไปได้ในเชิงธุรกิจจะเป็นผลดีกับงานวิจยัเอง ทัง้นีห้ากวางจุดขายท่ีดีพอ
งานวิจยันัน้ อาจไม่ต้องการเคร่ืองมือในการต่อยอดหรือการผลิตต้นแบบ เพราะงานวิจยัเองอาจ
สามารถขายสิทธิบตัรเพ่ือสร้างรายได้เลยทนัที หรืออาจกล่าวอีกอย่างหนึ่งว่า ควรจะสร้างสรรค์
งานวิจยัท่ีสอดคล้องกบัตลาด แต่ทัง้นีใ้นอีกทางหนึ่งควรทํางานวิจยัคณุภาพสงูท่ีไม่ต้องคํานึงถึง
ข้อจํากดัตา่งๆทางการตลาดควบคูก่นัไปด้วยเพราะงานวิจยัทัง้สองแบบดงักลา่วจะเป็นสิ่งท่ีเกือ้กลู

กนัและกนั 
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การวิจัยและการสัมภาษณ์ 
การสมัภาษณ์เชิงลึก และ การสมัภาษณ์เชิงลึกแบบควบคมุ (conducting in-depth 

interview / Boyce, 2006) คือ การสมัภาษณ์เพ่ือค้นหาแนวความคิด และข้อมลูต่างๆเพ่ือเป็น
ฐานความรู้ในการดําเนินโครงการต่อไป โดยผู้ ให้การสัมภาษณ์ประกอบได้แก่ผู้ เช่ียวชาญใน
อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ในด้านการออกแบบ ด้านการผลติ และด้านการตลาด  

 
ผ้ให้สัมภาษณ์ู  

เกณฑ์การคดัเลือกกลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์พิจารณาเฉพาะกลุ่มตวัอย่างท่ีประสบความสําเร็จ 
(success case / Boyce, 2006) ซึง่ได้แก่ผู้ ท่ีได้รับรางวลัและผู้ เก่ียวข้องจากสํานกัส่งเสริม
มลูคา่เพิ่มเพ่ือการสง่ออก กรมสง่เสริมการสง่ออก กระทรวงพาณิชย์ ในโครงการรางวลัสนิค้าไทยท่ี
มีการออกแบบดี หรือ Design Excellence Award (DEmark) ซึง่ได้รับการสนบัสนนุจากองค์กร
ภาครัฐและเอกชนของประเทศญ่ีปุ่ น 2 องค์กร คือ องค์การสง่เสริมการค้าตา่งประเทศของญ่ีปุ่ น 
หรือ The Japan External Trade Organization (JETRO) และสถาบนัสง่เสริมการออกแบบแห่ง
ประเทศญ่ีปุ่ น หรือ Japan Institute of Design Promotion (JDP) โดยสง่ผู้ เช่ียวชาญด้านการ
ออกแบบจากประเทศญ่ีปุ่ นเข้าร่วมเป็นคณะกรรมการตดัสนิรางวลั 

โดยผู้ ให้สมัภาษณ์ ได้แก่ เจ้าหน้าท่ีด้านการออกแบบ ด้านการผลิต และด้านการตลาด
ของบริษัทตอ่ไปนี ้

 
สญัลกัษณ์แทน ช่ือบริษัทภาษาองักฤษ ช่ือผู้ให้สมัภาษณ์ 

ก Aesthetic Studio Co., Ltd. นายอนรัุกษ์ สชุาต ิ
ข Craft Factor Co., Ltd. ผศ.เอกรัตน์ วงษ์จริต 
ค Corner 43 Co., Ltd. นายจิตริน จินตปรีชา 
ง Cerebrum Design Co., Ltd. นายมกร เชาว์วาณิช 
จ Flexible Co., Ltd. นายนพชยั ภูจิ่รเกษม 
ฉ Sculpture Co., Ltd. นายนษัฐพงษ์ เจริญกิตวิรากร 
ช Stone and Steel Co., Ltd. นายตอ่วงศ์ ปุ้ ยพนัธวงศ์ 
ซ Yothaka International Co., Ltd. นายสวุรรณ คงขนุเทียน 
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คาํถามวิจัย 
1. ประวตัเิบือ้งต้นและข้อมลูทัว่ไป 

1.1 เพศ อาย ุระดบัการศกึษา 
1.2 ตําแหน่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

2. การออกแบบ (design) 
2.1 ท่านรู้จกัการออกแบบหรือไม ่

3.1.1 หากรู้จกัการออกแบบ; สามารถถามคําถามตอ่ไปได้เลย 
3.1.2 หากไม่รู้จกัการออกแบบ; ให้ผู้ วิจยัอธิบายข้อมลูเบือ้งต้นเก่ียวกบัการ

ออกแบบเพ่ือสร้างความรู้จกั จงึถามคําถามตอ่ไป 
2.2 ท่านรู้จกัข้อมลูใด อาทิ หลกัการ กระบวนการ ปัจจยัสําคญั ฯลฯ ในเร่ืองการออกแบบ 
2.3 ท่านได้ใช้หรือมีประสบการณ์เก่ียวข้องกบัการออกแบบหรือไม ่
2.4 ท่านมีความคดิเห็นอยา่งไรกบัการออกแบบ 
2.5 โดยรวมแล้วในความเห็นท่าน การออกแบบน่าสนใจหรือไม ่
2.6 ท่านคดิวา่ การออกแบบเหมาะสมท่ีจะเอาไปทําอะไร 
2.7 ท่านคดิวา่ การออกแบบเหมาะกบัอตุสาหกรรมไหน 
2.8 ท่านคดิวา่ การออกแบบมีความสําคญักบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์หรือไม ่

3. การสร้างสรรค์คณุคา่ (value creation) 
ท่านรู้จกัการสร้างสรรค์คณุคา่หรือไม ่3.1 

3.1.1หากรู้จกัการสร้างสรรค์คณุคา่; สามารถถามคําถามตอ่ไปได้เลย 
3.1.2 หากไม่รู้จกัการสร้างสรรค์คณุคา่; ให้ผู้วิจยัอธิบายข้อมลูเบือ้งต้นเก่ียวกบั
การสร้างสรรค์คณุคา่เพ่ือสร้างความรู้จกั จงึถามคําถามตอ่ไป 

3.2 ท่านรู้จักข้อมูลใด อาทิ หลักการ กระบวนการ ปัจจัยสําคัญ ฯลฯ ในเร่ืองการ
สร้างสรรค์คณุคา่ 
3.3 ท่านได้ใช้หรือมีประสบการณ์เก่ียวข้องกบัการสร้างสรรค์คณุคา่หรือไม ่

ท่านมีความคดิเห็นอยา่งไรกบัการสร้างสรรค์คณุคา่ 3.4 
3.5 โดยรวมแล้วในความเห็นท่าน การสร้างสรรค์คณุคา่น่าสนใจหรือไม ่
3.6 ท่านคดิวา่ การสร้างสรรค์คณุคา่เหมาะสมท่ีจะเอาไปทําอะไร 
3.7 ท่านคดิวา่ การสร้างสรรค์คณุคา่เหมาะกบัอตุสาหกรรมไหน 

ท่านคดิวา่ การสร้างสรรค์คณุคา่มีความสําคญักบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์หรือไม ่3.8 
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4. เป้าหมาย (goal) 
4.1 ท่านมีเป้าหมายอยา่งไรในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
4.2 ท่านใช้เกณฑ์อะไรในการกําหนดเป้าหมาย 
4.3 ท่านคดิวา่โดยภาพรวมทัง้อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ควรมีเป้าหมายอยา่งไร 

5. ข้อควรระวงั (constraint) 
5.1 ท่านมีข้อควรระวงัอะไรในอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ 
5.2 ท่านใช้เกณฑ์อะไรในการกําหนดข้อควรระวงั 
5.3 ท่านคดิวา่โดยภาพรวมทัง้อตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์ควรมีข้อควรระวงัอยา่งไร 

6. ความคดิเห็นและข้อเสนอแนะอ่ืนๆ 
 
ผลการวิจยั 

หวัข้อ ก ข ค ง จ ฉ ช ซ % 

รู้จกั         63 การ
สร้างสรรค์
คณุคา่ ไมรู้่จกั         37 

รู้จกั         100 การ
ออกแบบ 

ไมรู้่จกั         0 
มี         87.5 

เป้าหมาย 
ไมมี่         12.5 
มี         75 ข้อควร

ระวงั 
ไมมี่         25 
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การวิจัยและการสัมภาษณ์ 
การสมัภาษณ์เชิงลกึแบบควบคมุ (conducting in-depth interview / Boyce, 2006) คือ 

การสัมภาษณ์ในรูปแบบควบคุมภาพรวมโดยชุดคําถาม เพ่ือให้ได้เนือ้หาท่ีตรงประเด็นตาม   
ความต้องการของงานวิจัย โดยผู้ ให้การสัมภาษณ์ประกอบได้แก่ผู้ เช่ียวชาญในอุตสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์ในด้านการออกแบบ ด้านการผลติ และด้านการตลาด  

 
ผ้ให้สัมภาษณ์ู  

ผู้ ให้สมัภาษณ์คือกลุ่มเดิมท่ีให้ฐานข้อมลูแรกในภาคผนวก ก ทัง้นีเ้พ่ือเป็นการยืนยนัถึง
ความแมน่ยําในผลการวิจยัแรก และเพ่ือความตอ่เน่ืองของข้อมลูและผลงาน 

 
คาํถามวิจัย 
ประวตัเิบือ้งต้นและข้อมลูทัว่ไป 1. 

1.1 เพศ อาย ุระดบัการศกึษา 
1.2 ตําแหน่งหน้าท่ีรับผิดชอบ 

2. ด้านนวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ (design-driven innovation) 
2.1 ท่านรู้จกันวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบหรือไม ่

2.1.1 หากรู้จกันวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ; สามารถถามคําถามตอ่ไปได้
เลย 
2.1.2 หากไม่รู้จกันวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ; ให้ผู้วิจยัอธิบายข้อมลู

เบือ้งต้นเก่ียวกบันวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเพ่ือสร้างความรู้จกั จึงถาม
คําถามตอ่ไป 

2.2  ท่านรู้จกัข้อมลูใด อาทิ หลกัการ กระบวนการ ปัจจยัสําคญั ฯลฯ ในเร่ืองนวตักรรมท่ี
ขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบการออกกแบบ 
2.3  ท่านได้ใช้หรือมีประสบการณ์เก่ียวข้องกับนวตักรรมท่ีขบัเคล่ือนด้วยการออกแบบ
หรือไม ่
2.4  ท่านมีความคดิเห็นอยา่งไรกบันวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ 
2.5  โดยรวมแล้วในความเห็นท่าน นวัตกรรมท่ีขับเคลื่อนด้วยการออกแบบน่าสนใจ
หรือไม ่
2.6  ท่านคดิวา่ นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเหมาะสมท่ีจะเอาไปทําอะไร 
2.7  ท่านคดิวา่ นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบเหมาะกบัอตุสาหกรรมไหน 
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2.8 ท่านคิดว่านวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบมีความสําคญักบัอตุสาหกรรม
เฟอร์นิเจอร์หรือไม ่

3. ด้านโฟมโลหะ (metallic foams) 
3.1 ท่านรู้จกัโฟมโลหะหรือไม?่ 

3.1.1 หากรู้จกัโฟมโลหะ; สามารถถามคําถามตอ่ไปได้เลย 
3.1.2 หากไม่รู้จกัโฟมโลหะ; ให้ผู้วิจยัอธิบายข้อมลูเบือ้งต้นเก่ียวกบัโฟมโลหะ
พร้อมให้ดตูวัอยา่งโฟมโลหะเพ่ือสร้างความรู้จกั จงึถามคําถามตอ่ไป 

3.2 ท่านรู้จกัข้อมลูใด อาทิ คณุสมบตั ิกระบวนการผลติ ฯลฯ ในเร่ืองวสัดโุฟมโลหะ 
3.3 ท่านได้ใช้หรือมีประสบการณ์เก่ียวข้องกบัโฟมโลหะหรือไม ่
3.4 ท่านมีความเห็นอยา่งไรกบัโฟมโลหะ 
3.5 โดยรวมแล้วในความเห็นท่าน โฟมโลหะเป็นวสัดท่ีุน่าสนใจหรือไม ่
3.6 ท่านคดิวา่โฟมโลหะเหมาะสมท่ีจะเอาไปทําอะไร 
3.7 ท่านคดิวา่โฟมโลหะเหมาะกบัอตุสาหกรรมไหน 
3.8 ท่านคดิวา่โฟมโลหะเหมาะกบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์หรือไม ่

4. ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน (material-base prototype) 
4.1 ท่านรู้จกัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานหรือไม ่

4.1.1 หากรู้จกัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน; สามารถถามคําถามตอ่ไปได้เลย 
4.1.2 หากไม่รู้จกัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน; ให้ผู้วิจยัอธิบายข้อมลูเบือ้งต้น
เก่ียวกบัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานเพ่ือสร้างความรู้จกั จงึถามคําถามตอ่ไป 

4.2 ท่านรู้จกัข้อมลูใด อาทิ ปัจจยัสําคญั กระบวนการผลิต ฯลฯ ในเร่ืองต้นแบบท่ีมี
วสัดเุป็นพืน้ฐาน 

4.3 ท่านได้ใช้หรือมีประสบการณ์เก่ียวข้องกบัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานหรือไม ่
4.4 ท่านมีความเห็นอยา่งไรกบัต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐาน 
4.5 โดยรวมแล้วในความเห็นท่าน ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานน่าสนใจหรือไม ่
4.6 ท่านคดิวา่ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานเหมาะสมท่ีจะเอาไปทําอะไร? 
4.7 ท่านคดิวา่ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานเหมาะกบัอตุสาหกรรมไหน? 
4.8 ท่านคดิวา่ต้นแบบท่ีมีวสัดเุป็นพืน้ฐานเหมาะกบัอตุสาหกรรมเฟอร์นิเจอร์หรือไม ่
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5. จากเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะท่ีแสดง (ภาพ และหรือ ต้นแบบเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ) ท่านมีความคิด
เห็นเก่ียวกบัผลติภณัฑ์ในนีอ้ยา่งไร 

5.1 ด้านรูปลกัษณ์ ความสวยงาม 
5.2 ด้านการใช้งาน 
5.3 ด้านการผลติ (production) 
5.4 ด้านการดําเนินการ (operation) 
5.5 ด้านการเงิน 
5.6 ด้านการตลาด 
5.7 ท่านมีความสนใจในการนําโฟมโลหะไปใช้ในเชิงพานิชย์หรือไม ่
5.8 อ่ืนๆ ข้อคดิเห็น ข้อเสนอแนะ 

6. จากแบบจําลองกระบวนการสร้างสรรค์นวตักรรมท่ีขบัเคลื่อนด้วยการออกแบบ โดยการทดสอบ
ผ่านกรณีโฟมโลหะจนกลายเป็นเฟอร์นิเจอร์โฟมโลหะ ทําให้ท่านมีพอใจหรือไม่ และมีความสนใจ
ในการเช่ือมโยงภาคการศกึษาวิจยักบัภาคอตุสาหกรรมในเชิงพานิชย์หรือไม ่เพราะเหตใุด 

ผลการวิจยั 
หวัข้อ / ผู้ให้สมัภาษณ์ ก ข ค ง จ ฉ ช ซ % 

รู้จกั         50 นวตักรรม 
ท่ีขบัเคลื่อน
ด้วยการ
ออกแบบ ไมรู้่จกั         50 

รู้จกั         25 
โฟมโลหะ 

ไมรู้่จกั         75 
รู้จกั         25 ต้นแบบท่ีมี

วสัดเุป็น
พืน้ฐาน ไมรู้่จกั         75 

สนใจ         87.5 ความสนใจใน
การนําโฟม
โลหะไปใช้ใน
เชิงพานิชย์ ไมส่นใจ         12.5 

ยอมรับ         87.5 
แบบจําลอง 
นวตักรรท่ี
ขบัเคล่ือน
ด้วยการ
ออกแบบ 

ไมย่อมรับ         12.5 
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 นายอฐัวุฒิ จ่างวิทยา ประวตัิการศึกษา สําเร็จการศึกษาระดบัปริญญาตรี ศิลปบณัฑิต 
สาขาออกแบบตกแต่งภายใน คณะศิลปกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลยักรุงเทพ ในปีการศกึษา 2536 
สําเร็จการศึกษาระดับปริญญาโท ศิลปมหาบัณฑิต สาขาการออกแบบ คณะศิลปะและ           
การออกแบบ มหาวิทยาลยัรังสิต ในปีการศกึษา 2541 หลงัจากนัน้เข้าศกึษาตอ่ในหลกัสตูรวิทยา
ศาสตรดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชาธุรกิจเทคโนโลยีและการจัดการนวัตกรรม บณัฑิตวิทยาลัย 
จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั ในปีการศกึษา 2550 
 ปัจจุบนัเป็นผู้ ก่อตัง้ บริษัท อินโนเวทีฟ ดีไซน์ แอนด์ คอนซลัแทนซ่ี จํากัด (Innovative 
Design & Consultancy Co., Ltd) รับผิดชอบด้านการบริหารงานองค์กร และเป็นผู้ อํานวยการ
ฝ่ายออกแบบ 
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