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บทคัดย่อ
งานวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ (1) ศึกษาภาพลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยวยอดนิยมใน

ประเทศไทยที่เหมาะสมกับกลุ่มดิจิทัลโนแมด (2) เสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ ์

เซรามิกตกกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์ด้านการใช้งานและความงาม และ (3) พัฒนาต้นแบบ

ผลติภณัฑเ์ซรามกิสำ�หรบัรองรบัวถิชีวิีตดิจทิลัโนแมด การวจิยัใชร้ะเบยีบวธิแีบบผสมผสาน โดย

เก็บข้อมูลเชิงคุณภาพจากการสัมภาษณ์ผู้ประกอบการโรงแรม ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ 

และนักท่องเท่ียวดิจิทัลโนแมด ร่วมกับข้อมูลเชิงปริมาณจากแบบสอบถาม กลุ่มตัวอย่างรวม 

60 คน และประยุกต์ใช้เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์เพ่ือสร้างภาพแนวคิดและพัฒนาต้นแบบ 

ผลการศึกษาพบว่า แหล่งท่องเที่ยว 3 ลักษณะ ได้แก่ ธีมหมู่เกาะและชายทะเล ธีมวิถีชีวิตคน

เมอืงกรงุ และธมีธรรมชาตแิละวฒันธรรมภาคเหนอื สงัเคราะห์ได้เปน็องคป์ระกอบดา้นส ีวสัด ุ

และรูปทรงที่สะท้อนอัตลักษณ์เฉพาะของพ้ืนที่อย่างชัดเจน แนวทางการออกแบบท่ีเหมาะสม

ประกอบด้วย 6 ด้าน ได้แก่ ความเรียบง่ายในการใช้งาน การแสดงออกถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น 

การเข้ากันได้กับพื้นที่ การใช้วัสดุธรรมชาติและพื้นผิวอบอุ่น การออกแบบเพื่อประสบการณ์ที่

มีความหมาย และการผสานเทคโนโลยีเพื่อรองรับการทำ�งาน

ต้นแบบเซรามิก 5 ชิ้นที่พัฒนาขึ้นได้รับการประเมินความเหมาะสม โดยต้นแบบธีม

ภาคเหนือสามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์ท้องถิ่นได้โดดเด่นและเหมาะสมต่อการใช้งานในโรงแรม

มากทีสุ่ด ขณะทีธี่มเมอืงกรงุและชายทะเลมขีอ้เสนอแนะใหป้รบัปรงุดา้นการสือ่สารภาพลกัษณ ์

ผลลัพธ์สะท้อนว่าการผสมผสานฟังก์ชันความงาม และอัตลักษณ์ท้องถิ่น สามารถเพิ่มคุณค่า

และสร้างประสบการณ์ที่แตกต่างให้แก่ผู้เข้าพัก

ขอ้คน้พบนีส้ามารถนำ�ไปประยกุต์ใช้ในการพฒันาผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่เชงิพาณชิย์

สำ�หรับโรงแรม รีสอร์ท และที่พักกลุ่มเฉพาะ เพื่อดึงดูดกลุ่มนักท่องเที่ยวที่มองหาความสมดุล

ระหวา่งการทำ�งานและการพกัผอ่น พรอ้มขยายโอกาสสูต่ลาดทอ่งเทีย่วเชงิประสบการณอ์ยา่ง

ยั่งยืน

คําสําคัญ : เซรามิก  ดิจิทัลโนแมด  โรงแรม  

การออกแบบผลิตภัณฑ์  ปัญญาประดิษฐ์
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Abstract
This study aims to (1) examine the image of popular tourist destinations in 

Thailand suitable for digital nomads, (2) propose design guidelines for ceramic hotel  

décor that balance functionality and aesthetics, and (3) develop prototype ceramic 

products to support the digital nomads lifestyle. A mixed-methods approach was 

employed, combining qualitative data from interviews with hotel operators, design 

experts, and digital nomads, with quantitative data from questionnaires distributed 

to a total of 60 participants. Artificial intelligence (AI) tools were applied to generate 

concept images and support prototype development.

The findings reveal three distinctive destination themes—Islands & Beaches, 

Urban City Life, and Northern Nature & Culture—each defined by specific colors, 

materials, and forms that reflect their unique local identities. Six key design principles 

emerged: simplicity in functionality, local cultural expression, contextual compatibility, 

use of natural materials and warm textures, meaningful experience design, and 

integration of technology for work support.

Five ceramic prototypes were developed and evaluated, with the Northern-

themed design rated highest for effectively conveying local identity and suitability for 

hotel use. In contrast, the urban and beach-themed designs received suggestions for 

improving their visual identity representation. The results highlight that combining 

functionality, aesthetics, and local identity can enhance value and create distinctive 

experiences for hotel guests.

These findings can be applied to the commercial development of ceramic décor 

products for hotels, resorts, and niche accommodations seeking to attract travelers 

who value a balance between work and leisure, while expanding opportunities in the 

sustainable experiential tourism market.

Keywords : Ceramics, Digital Nomads, Hotel, 

Product Design, Artificial Intelligence
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บทนํา
ในช่วงไม่กี่ปีที่ผ่านมา โลกได้เผชิญกับความเปลี่ยนแปลงครั้งใหญ่ โดยเฉพาะ 

การแพร่ระบาดของโควิด-19 และปัญหาสิ่งแวดล้อม เช่น PM 2.5 ซึ่งส่งผลกระทบต่อวิถีชีวิต

และแนวทางการทำ�งานของผู้คน ปัจจัยเหล่านี้ผลักดันให้เกิดแนวคิด Work from Anywhere 

ที่ช่วยให้พนักงานและฟรีแลนซ์สามารถทำ�งานจากที่ใดก็ได้บนโลก ตราบใดท่ีมี อินเทอร์เน็ต

ความเรว็สงู ทำ�ใหก้ลุม่คนทีเ่รยีกวา่ “ดจิทิลัโนแมด” (Digital Nomads) เตบิโตข้ึนอยา่งตอ่เนือ่ง  

(TAT Review, 2566)

ประเทศไทยเป็นหนึ่งใน จุดหมายปลายทางหลัก ของกลุ่มดิจิทัลโนแมดทั่วโลก  

ดว้ยคา่ครองชพีทีต่ํา่กว่าหลายประเทศในยโุรปและอเมรกิาเหนอื โครงสรา้งพืน้ฐานท่ีรองรบัการ

ทำ�งานทางไกล และความหลากหลายของแหล่งท่องเที่ยว ตั้งแต่เมืองที่เต็มไปด้วยวัฒนธรรม 

เช่น เชียงใหม่ ไปจนถึงเกาะสวยงาม เช่น เกาะพะงัน (ฐานเศรษฐกิจ, 2566)

จากข้อมูลของ Nomadlist.com พบว่าประเทศไทยได้รับการจัดอันดับให้เป็น Top 

Destination สำ�หรบัดิจทัิลโนแมดอยา่งตอ่เนือ่ง โดยกลุม่นักท่องเท่ียวเหล่าน้ีมกัประกอบอาชีพ

ด้านเทคโนโลยี การตลาด การออกแบบ ที่ปรึกษา และธุรกิจอีคอมเมิร์ซ และมักเลือกพำ�นักใน

ไทยระยะสั้น ประมาณ 1 สัปดาห์ - 1 เดือน ต่อเมือง (Nomad, 2023; กรุงไทย, 2567)

ภาพลกัษณข์องแหลง่ทอ่งเทีย่วมอีทิธิพลโดยตรงตอ่ประสบการณข์องนกัเดนิทาง และ

เป็นปัจจัยสำ�คัญในการเลือกที่พักของกลุ่มดิจิทัลโนแมด เนื่องจากพวกเขามองหาสถานท่ีที่

ไม่เพียงตอบโจทย์การทำ�งาน แต่ยังต้องมีสภาพแวดล้อมที่สร้างแรงบันดาลใจ โดยสถานที่ 

ท่องเที่ยวยอดนิยมของกลุ่มดิจิทัลโนแมดชาวต่างชาตินิยม ได้แก่ ภูเก็ต กรุงเทพมหานคร 

เชียงใหม ่และเกาะพะงนั ผูว้จิยัไดจ้ดัสถานทีท่่องเทีย่วออกเป็น 3 รปูแบบหลัก ไดแ้ก ่1) สถานที่

ทอ่งเทีย่วแนวหมูเ่กาะและชายทะเล 2) สถานทีท่อ่งเทีย่วแนววถิชีีวติคนเมอืงกรงุ และ 3) สถานที ่

ท่องเที่ยวแนวธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ 

สถานที่พักในแต่ละพื้นที่จึงควรมีการออกแบบที่สะท้อน เอกลักษณ์ของสถานท่ี เพ่ือ

ช่วยเพ่ิมประสบการณ์ที่ดื่มด่ำ�ให้กับแขกผู้เข้าพัก ตัวอย่างโรงแรมท่ีตอบโจทย์กลุ่มน้ี ได้แก่ 

Alt_Chiangmai Co-living & Co-working ที่ออกแบบสถานที่ให้เกิดการผสมผสานระหว่าง

การใช้ชีวิตในเมืองเชียงใหม่และการทำ�งานทางไกล Yahn Ratchawat Bangkok โรงแรมที่ 

ตั้งอยู่ใจกลางชุมชนเก่าแก่ ให้ความสงบแต่ยังสามารถเดินทางไปทำ�งานในเมืองได้สะดวก  

การพฒันาผลติภณัฑต์กแตง่สถานท่ีทีส่ะทอ้นเอกลกัษณ์ของแหลง่ทอ่งเทีย่ว จงึเปน็ปจัจยัสำ�คญั

ที่ช่วยเพิ่มมูลค่าให้กับโรงแรมและสถานที่พักสำ�หรับกลุ่มดิจิทัลโนแมด 

ซึ่งปัจจุบัน เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (AI) ได้เข้ามามีบทบาทสำ�คัญในอุตสาหกรรม

ออกแบบ โดยเฉพาะ AI Midjourney ที่สามารถสร้างสรรค์แนวคิดใหม่ ๆ  สำ�หรับการออกแบบ
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ผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรมให้สอดคล้องกับ ธีมของแหล่งท่องเท่ียว โดยประโยชน์ของ AI 

Midjourney ในกระบวนการออกแบบ ได้แก่ สามารถช่วยสร้างภาพแนวคิดเริ่มต้น (Concept 

Art) ได้รวดเร็ว สามารถทดลองใช้สี ลวดลาย และวัสดุต่าง ๆ  ได้ในระยะเวลาอันสั้น และทำ�ให้

สามารถพัฒนาแบบร่างหลายตัวเลือกก่อนผลิตต้นแบบจริง

การออกแบบผลติภณัฑต์กแตง่สำ�หรบัโรงแรมทีต่อบโจทยก์ลุม่ดิจทัิลโนแมด ต้องคำ�นึง 

ถึงทั้งฟังก์ชันการใช้งานและความสวยงาม ดังนั้น วัสดุที่เลือกใช้จึงต้องมีคุณสมบัติที่สามารถ

สร้างอารมณ์และบรรยากาศของสถานที่ได้ดี ซึ่งวัสดุ "เซรามิก" เป็นตัวเลือกที่เหมาะสมที่สุด 

ดว้ยเหตผุลดงัตอ่ไปนี ้1) สะทอ้นเอกลกัษณท์อ้งถิน่และงานหตัถกรรมไทย เซรามกิเปน็วสัดท่ีุมี

ประวัติศาสตร์ยาวนานในไทย โดยสามารถ นำ�เทคนิคเซรามิกพื้นบ้าน มาผสมผสานกับ ดีไซน์

รว่มสมยั เพือ่สรา้งผลติภณัฑที์ม่เีอกลกัษณ ์2) ใหค้วามรูส้กึเชือ่มโยงกบัธรรมชาต ิเนือ้เซรามกิ 

สามารถออกแบบให้มี พ้ืนผิวด้านหรือผิวหยาบ ซึ่งช่วยสร้างสัมผัสที่เป็นธรรมชาติและความ

รูส้กึทีส่งบผอ่นคลาย 3) ความแขง็แรงและทนทาน เซรามกิเปน็วสัดท่ีุสามารถ ทนต่อความรอ้น 

ความชื้น และการเปลี่ยนแปลงของสภาพอากาศ ได้ดี เหมาะสำ�หรับการใช้งานในโรงแรม และ 

4) รองรับงานออกแบบที่มีความซับซ้อน กระบวนการผลิตเซรามิกสามารถทำ�ให้เกิด ลวดลาย 

ฉลุ และพื้นผิวที่แตกต่างกัน ทำ�ให้สามารถสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ท่ีมีความหลากหลายและ 

โดดเดน่ ดงันัน้ ผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมทีพั่ฒนาในงานวิจยันี ้จะไมเ่พยีงแตช่ว่ยสรา้ง

บรรยากาศทีเ่หมาะสมกบัการทำ�งานของกลุม่ดิจทิลัโนแมดเท่าน้ัน แต่ยงัช่วยสง่เสรมิเอกลกัษณ ์

ของแหล่งท่องเที่ยวในไทย และช่วยให้โรงแรมสามารถสร้างความแตกต่างในตลาดได้อีกด้วย

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
1.	 ศกึษาภาพลกัษณข์องแหลง่ท่องเทีย่วยอดนยิมในประเทศไทยท่ีเหมาะสมกบักลุ่ม

ดิจิทัลโนแมด 

2.	 เสนอแนะแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์ 

ด้านการใช้งานและความงามในบริบทการท่องเที่ยว 

3.	 ผลิตต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมท่ีรองรับวิถีชีวิตของกลุ่มดิจิทัล 

โนแมด

ขอบเขตงานวิจัย 
การศกึษาวิจยัคร้ังนี ้มุง่ศกึษาเร่ืองการวจิยัและพฒันาผลติภณัฑเ์ซรามิกตกแตง่โรงแรม

สำ�หรับการท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมด โดยใช้ปัญญาประดิษฐ์เป็นเครื่องมือช่วยออกแบบ  

มีขอบเขตการวิจัยดังนี้
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ขอบเขตท่ีเกีย่วกับเน้ือหาท่ีศึกษา
1.	 ศึกษาแนวโน้มและพฤติกรรมการใช้ชีวิตของนักท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมดใน

ประเทศไทย โดยเน้นด้านการเลือกที่พัก การทำ�งานทางไกล และความต้องการ

ต่อสิ่งแวดล้อมทางกายภาพที่เอื้อต่อการทำ�งานและการพักผ่อนร่วมกัน

2.	 ศึกษาอัตลักษณ์ของสถานที่ท่องเที่ยวยอดนิยมในประเทศไทยที่ได้รับความสนใจ 

จากกลุ่มดิจิทัลโนแมด เพ่ือนำ�มาเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์  

โดยครอบคลมุ 3 ประเภทหลกั ไดแ้ก ่1) สถานทีท่อ่งเทีย่วแนวหมูเ่กาะและชายทะเล  

2) สถานที่ท่องเที่ยวแนววิถีชีวิตคนเมืองกรุง และ 3) สถานท่ีท่องเท่ียวแนว

ธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ โดยอ้างอิงจากผลการศึกษาของ Nomad 

List และงานวิจัยเกี่ยวกับพฤติกรรมของนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดที่เลือก

ประเทศไทยเป็นจุดหมายปลายทาง

3.	 ศึกษาความต้องการด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรม โดยเน้น

ผลติภณัฑ์ประเภทเซรามกิทีม่คีณุสมบัตทิัง้ดา้นฟงักชั์นการใชง้าน ความงาม และ

ความเหมาะสมกับบริบทของผู้ใช้เป้าหมายในโรงแรม

ขอบเขตเกีย่วกับกลุ่มตัวอย่าง
1.	 การศึกษานีมุ้ง่เนน้กลุม่ตวัอยา่งหลกั ไดแ้ก ่นกัทอ่งเทีย่วกลุม่ดจิทัิลโนแมดชาวตา่ง

ชาตแิละชาวไทยทีม่ปีระสบการณท์ำ�งานทางไกล (Remote Work) ระหวา่งการเดนิ

ทางทอ่งเทีย่วในประเทศไทย ซึง่ทำ�การเกบ็ขอ้มลูทัง้เชงิคุณภาพ (สมัภาษณเ์ชิงลกึ) 

และเชิงปริมาณ (แบบสอบถาม) เพื่อศึกษาพฤติกรรม ความต้องการ และความ

คิดเห็นที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์ตกแต่งโรงแรม

2.	 กลุ่มตัวอย่างรอง ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบผลิตภัณฑ์ การตกแต่ง

ภายใน และผู้ประกอบการโรงแรมที่มีความรู้เกี่ยวกับกลุ่มลูกค้าเป้าหมาย  

เพื่อให้ความเห็นในการคัดเลือกแบบร่างและประเมินต้นแบบ

ขอบเขตท่ีเกีย่วกับด้านการออกแบบ 
1.	 วัสดุ : ใช้วัสดุเซรามิกเป็นหลัก โดยเน้นการใช้ดินท้องถิ่นและวัสดุธรรมชาติ

ที่สะท้อนเอกลักษณ์ของพื้นที่ รวมถึงการเลือกใช้เคลือบเซรามิก (Glaze) ที่มี

คุณสมบัติด้านความงามและความทนทาน เหมาะสมกับการใช้งานในสภาพ

แวดล้อมโรงแรม

2.	 เทคนิคการผลิต : ประยุกต์เทคนิคการข้ึนรูปแบบผสมผสานระหว่างการปั้น 

ขึ้นรูปด้วยมือ (Hand Forming) การขึ้นรูปด้วยแป้นหมุน (Throwing) ร่วมกับ 
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การตกแตง่พ้ืนผิว (Surface Decoration) เชน่ การขดูลาย ปัน้แตง่ หรอืการเคลอืบ

สบีางสว่น (Selective Glazing) และการเผาแบบอณุหภมูสิงูเพ่ือเพิม่ความแขง็แรง

3.	 แนวทางการออกแบบ : ผลิตภัณฑ์ต้องสะท้อนอัตลักษณ์ท้องถิ่นผ่านรูปทรง  

สี และพื้นผิว คงทนต่อการใช้งานจริงในโรงแรม รองรับการผลิตซํ้าเชิงพาณิชย์

แต่ยังคงเอกลักษณ์งานทำ�มือ และสามารถผสานฟังก์ชันการใช้งานและตกแต่ง

ภายในโรงแรมแบบสมัยใหม่ 

4.	 การใช้เทคโนโลยี AI ในการออกแบบ : งานวิจัยน้ีใช้ปัญญาประดิษฐ์ (AI)  

เป็น “เครื่องมือช่วยออกแบบ” (Assistive Tool) โดยมีการใช้ ChatGPT เพื่อช่วย

วิเคราะห์ข้อมูลและสร้างชุดคำ�ส่ัง (Prompt Engineering) ท่ีเฉพาะเจาะจงกับ

โจทยก์ารออกแบบ และใช ้Midjourney (V6) ในการสร้างภาพตน้แบบเชงิสนุทรยีะ 

(Divergent Thinking) การใช้งาน AI ในโครงการนี้อยู่ในช่วงปี พ.ศ. 2566-2567

นิยามศัพท์เฉพาะ
1.	 ผลิตภัณฑ์ของตกแต่ง หมายถึง ผลิตภัณฑ์เซรามิกท่ีสะท้อนภาพลักษณ์ของ

โรงแรม ใช้สำ�หรับตกแต่งสถานที่เพื่อสร้างบรรยากาศที่ดี และเป็นของที่ระลึกสำ�หรับกลุ่ม 

นักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด

2.	 การตกแต่งสถานที่ หมายถึง การนำ�ผลิตภัณฑ์ของตกแต่งมาจัดวางด้วย 

องค์ประกอบศลิปะ เพือ่สรา้งบรรยากาศท่ีสวยงาม เหมาะสมกบัการใชง้าน สือ่สารถงึอตัลกัษณ์

ของสถานที่ และตอบสนองความต้องการของกลุ่มดิจิทัลโนแมด

3.	 การทอ่งเทีย่วสำ�หรบัดจิทัิลโนแมด หมายถงึ การท่องเท่ียวของผูท่ี้สามารถทำ�งาน

ผ่านระบบออนไลน์จากสถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก โดยมุ่งเน้นการพักผ่อน แลกเปลี่ยนวัฒนธรรม 

ควบคู่กับการทำ�งานหารายได้ด้วยความสมัครใจ

4.	 การออกแบบและพัฒนานวัตกรรมผลิตภัณฑ์ หมายถึง กระบวนการสร้างหรือ

ปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้มีคุณสมบัติหรือประโยชน์ใหม่ โดยนำ�ความรู้ ประสบการณ์ของผู้วิจัย 

และเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ มาใช้เพ่ือตอบสนองความต้องการของกลุ่มดิจิทัลโนแมด 

อย่างมีประสิทธิภาพ

5.	 ปัญญาประดิษฐ ์หมายถึง การใช้เครื่องมือ AI เช่น ChatGPT เพื่อช่วยสังเคราะห์

แนวคิดการออกแบบ และ Midjourney เพื่อสร้างภาพแนวคิด (Conceptual Visuals) สำ�หรับ

พัฒนาต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมที่ตอบโจทย์กลุ่มนักท่องเท่ียวดิจิทัลโนแมด  

โดยมีนักวิจัยเป็นผู้กำ�หนดคำ�สั่ง (Prompt) และคัดเลือก ปรับแก้ หรือพัฒนาผลลัพธ์ให้ 

เหมาะสมกับบริบทการใช้งานจริง
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กรอบแนวคิด

ภาพที่ 1  กรอบแนวคิดการศึกษา

วิธดีำ�เนินการวิจัย 
ในการวจิยัและพัฒนาผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมสำ�หรบัการทอ่งเทีย่วกลุม่ดิจทิลั

โนแมด โดยใช้วิธีการวิจัยแบบผสมผสาน (Mixed Methods) ที่รวมทั้งการวิจัยเชิงคุณภาพและ

เชงิปรมิาณ เพ่ือสรา้งแนวทางการออกแบบและพฒันาตน้แบบผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรม

สำ�หรับกลุ่มนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดในประเทศไทย 

กระบวนการวิจัยเริ่มจากการศึกษาภาพลักษณ์และอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเท่ียวยอด

นิยมในประเทศไทย 3 ประเภท ได้แก่ หมู่เกาะและชายทะเล วิถีชีวิตคนเมืองกรุง และธรรมชาติ

และวัฒนธรรมภาคเหนือ เพ่ือนำ�มาสกัดองค์ประกอบที่สะท้อนอัตลักษณ์ของแต่ละพื้นที่  

จากนั้นทำ�การวิเคราะห์พฤติกรรม ความต้องการ และปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการเลือกที่พักของ

กลุ่มดิจิทัลโนแมด ผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

ข้อมูลที่ได้จากขั้นตอนนี้ถูกนำ�มาสังเคราะห์เป็นแนวคิดการออกแบบ โดยประยุกต์

เทคนิค SCAMPER ร่วมกับเทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ เช่น ChatGPT ใช้เพื่อช่วยวิเคราะห์ข้อมูล

ปฐมภมูแิละทตุยิภมู ิสกดัคำ�สำ�คญั (Keywords) และสรา้งชุดคำ�สัง่ (Prompt) และ Midjourney 

เพื่อสร้างภาพแนวคิด (Concept Visualization) และพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ในหลากหลาย

รปูแบบ หลงัจากนัน้ไดม้กีารนำ�เสนอแบบรา่งทัง้หมดใหผู้้เชีย่วชาญดา้นการออกแบบผลติภณัฑ์

และเทคโนโลยีเซรามิกประเมินและคัดเลือก เพื่อให้ได้แบบร่างที่เหมาะสมที่สุดจำ�นวน 5 ชิ้น 

สำ�หรับนำ�ไปผลิตเป็นต้นแบบจริง ขั้นตอนนี้ช่วยให้มั่นใจได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่จะนำ�ไปพัฒนาต่อมี

ความเหมาะสมทั้งด้านความงาม การใช้งาน และความสอดคล้องกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น
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เมื่อได้แบบร่างที่ผ่านการคัดเลือก จึงเข้าสู่กระบวนการผลิตต้นแบบ โดยใช้เทคนิค 

การขึน้รปูเซรามกิทีเ่หมาะสมกบัระยะเวลาในการวจิยั เชน่ การปัน้ขึน้รปูด้วยมอื (Hand Forming) 

และการขึ้นรูปด้วยแป้นหมุน (Throwing) ควบคู่กับการตกแต่งพื้นผิว (Surface Decoration) 

และการเผาที่อุณหภูมิสูงเพ่ือเพ่ิมความแข็งแรง จากนั้นจึงนำ�ต้นแบบไปทดสอบกับกลุ่ม 

นกัท่องเทีย่วดจิทัิลโนแมด  เพ่ือประเมนิความเหมาะสม ฟงัก์ชนัการใชง้าน ความงาม และความ

เชือ่มโยงกบับรบิททอ้งถิน่ พรอ้มทัง้รบัขอ้เสนอแนะเพือ่นำ�มาปรบัปรงุตน้แบบใหส้มบรูณย์ิง่ขึน้

กลุม่ตวัอยา่งในงานวจิยันีแ้บ่งเปน็สองระยะ ไดแ้ก ่ระยะแรกเปน็การศกึษาเชิงคณุภาพ

โดยใช้การเลือกแบบเจาะจง (Purposive Sampling) กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 12 คน ประกอบด้วย

นักท่องเทีย่วดิจิทัลโนแมดทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติรวม 4 คน ผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว 

3 คน ผู้ประกอบการธุรกิจที่พักแรมและ Co-working Space จำ�นวน 4 คน และนักออกแบบ

ตกแต่งภายใน 1 คน ระยะที่สองเป็นการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบ โดยใช้ผู้เช่ียวชาญด้าน 

การออกแบบและเทคโนโลยี AI จำ�นวน 4 คน และนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดจำ�นวน 60 คน ซึ่ง

ได้จากการสุ่มอย่างง่าย (Simple Random Sampling)

เครื่องมือที่ ใช้ ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์เชิงลึกสำ�หรับเก็บข้อมูล 

เชิงคุณภาพ แบบสอบถามสำ�หรับการประเมินเชิงปริมาณ โปรแกรม ChatGPT (GPT-4 / GPT-

4o) แผน ChatGPT Plus ($20 ต่อเดือน) และ Midjourney รุ่น V6 (เวอร์ชันเดือนมีนาคม 2567) 

แผน Standard Plan ($30 ตอ่เดอืน)สำ�หรบัสรา้งภาพแนวคิด โปรแกรมออกแบบดจิทิลัสำ�หรบั

จัดทำ�แบบร่าง และอุปกรณ์ผลิตงานเซรามิก เช่น ดินเซรามิก เคลือบเซรามิก แป้นหมุน และ

เตาเผาเคลือบ

การวิเคราะห์ข้อมูลเชิงคุณภาพใช้การวิเคราะห์เนื้อหา (Content Analysis) เพื่อสกัด

ประเด็นสำ�คัญสำ�หรับการออกแบบและปรับปรุงผลิตภัณฑ์ ขณะท่ีข้อมูลเชิงปริมาณวิเคราะห์

ด้วยสถิติเชิงพรรณนา ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และร้อยละ เพื่อสรุปผลการประเมินอย่างชัดเจน
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ภาพที่ 2  แผนภาพแสดงกระบวนการงานวิจัย

ผลการวิจัย
1. ผลการศึกษาแนวทางการออกแบบตกแต่งสถานท่ีและภาพลักษณ์ของสถานท่ี 

ท่องเท่ียวยอดนิยมสำ�หรบักลุ่มดิจิทัลโนแมด

จากการศึกษารูปแบบสถานที่ท่องเที่ยวสำ�หรับกลุ่มดิจิทัลโนแมดในไทย แบ่งออกเป็น 

3 รูปแบบ โดยประเมินจากความได้รับความนิยมของแหล่งและมีรูปแบบความโดดเด่นของ 

สถานที่ที่แตกต่างกัน ได้แก่ สถานที่ท่องเที่ยวแนวหมู่เกาะและชายทะเล สถานที่ท่องเที่ยวแนว

วถิชีีวติคนเมอืงกรุง และสถานทีท่อ่งเท่ียวแนวธรรมชาตแิละวฒันธรรมภาคเหนอื โดยแตล่ะธมีม ี

จุดเด่นที่ชัดเจนและสามารถเชื่อมโยงไปสู่การสร้าง Mood board ในแต่ละธีมที่เป็นเครื่องมือที่

ใช้ในการรวบรวมและจดัเรยีงภาพ ตวัอยา่งวสัด ุส ีและองคป์ระกอบอืน่ ๆ  เพือ่แสดงถงึแนวทาง

การออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งที่สะท้อนอัตลักษณ์ของแหล่งท่องเที่ยว ดังนี้

1.1	 สถานที่ท่องเที่ยวแนวหมู่เกาะและชายทะเล

จากการรวบรวมข้อมูล ผู้วิจัยพบว่าพื้นที่หมู่เกาะและชายทะเล เช่น เกาะพะงัน 

เกาะล้าน และหาดกะตะ มีจุดเด่นที่ชัดเจนจากภูมิทัศน์ธรรมชาติอันงดงาม ได้แก่  

หาดทรายขาวละเอียด นํ้าทะเลสีฟ้าใส แนวปะการังอุดมสมบูรณ์ และกิจกรรมทาง

นํ้าที่หลากหลาย ทั้งการพายเรือคายัค เซิร์ฟบอร์ด หรือกิจกรรมริมหาดในช่วงกลาง

วันและกลางคืน อัตลักษณ์เหล่านี้สะท้อนผ่าน Moodboard ท่ีใช้ภาพคล่ืนทะเล  

หาดทราย เปลือกหอย และทิวทัศน์หมู่เกาะ ผสมกับวัสดุธรรมชาติ เช่น ไม้ หวาย 

และผ้าลินิน เพื่อสื่อความรู้สึกผ่อนคลายและใกล้ชิดธรรมชาติ โทนสีเน้นฟ้า ขาว  

และนํ้าตาลอ่อน เพื่อสร้างบรรยากาศสงบและสดชื่น
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1.2	 สถานที่ท่องเที่ยวแนววิถีชีวิตคนเมืองกรุง

จากการศึกษาพื้นที่เมืองใหญ่อย่างกรุงเทพฯ ผู้วิจัยพบว่าจุดเด่นอยู่ที่ความ

พลุกพล่านและความหลากหลายของกิจกรรมในเมือง เช่น แหล่งช้อปปิ้ง คาเฟ่ดีไซน์ 

รา้นอาหารนานาชาต ิพืน้ทีศ่ลิปะรว่มสมยัไปจนถงึตลาดนดัและยา่นการคา้ Moodboard 

จึงสะท้อนการผสมผสานระหว่างความทันสมัยและวัฒนธรรมด้ังเดิม โดยใช้ภาพ

สถาปัตยกรรมสมัยใหม่ เช่น อาคารกระจกตึกสูง ควบคู่กับองค์ประกอบไทย เช่น วัด

พระแก้วและรถตุ๊กตุ๊ก วัสดุที่เลือกมีทั้งโลหะ คอนกรีต และแก้ว เพื่อสื่อความแข็งแรง

และความล้ำ�สมัย โทนสีเน้นนํ้าเงิน เขียว ม่วง ชมพู และทอง เพื่อถ่ายทอดความมีชีวิต

ชีวาและสีสันของมหานครที่ไม่เคยหลับใหล

1.3 สถานที่ท่องเที่ยวแนวธรรมชาติและวัฒนธรรมภาคเหนือ

การลงพ้ืนที่ในจังหวัดเชียงใหม่และพ้ืนที่ใกล้เคียงทำ�ให้ผู้วิจัยเห็นถึงเสน่ห์จาก

ภูมิประเทศ โอบล้อมด้วยภูเขา ป่าไม้ และอากาศเย็นตลอดปี พร้อมวิถีชีวิตสงบและ

ศลิปวฒันธรรมลา้นนา เชน่ งานแกะสลกัไม ้ผา้ทอลวดลาย และตงุประดบั Moodboard 

แสดงผ่านภาพทะเลหมอก พระอาทิตย์ขึ้นบนยอดดอย พิธีปล่อยโคมลอย และผ้าซิ่น

ตีนจก รวมถึงภาพชีวิตคู่กับช้างในศูนย์อนุรักษ์ วัสดุเด่น ได้แก่ ไม้สัก ดินเผา และ 

ผ้าทอมือ สื่อถึงความอบอุ่นและความเป็นงานฝีมือ โทนสีประกอบด้วยเขียวจากต้นไม้ 

นํ้าตาลและทองจากงานไม้ สีนํ้าเงินของท้องฟ้า และสีสดใสจากงานหัตถกรรมท้องถิ่น 

เพื่อสื่อถึงความอุดมสมบูรณ์และความร่มรื่น

ภาพที่ 3  Moodboard แสดงธีมแหล่งท่องเที่ยวทั้ง 3 แนวทาง 
โดยรวบรวมและดัดแปลงจากแหล่งต่าง ๆ 

2. ผลการวิจัยเพ่ือกำ�หนดแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งท่ีมีการใช้
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เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐม์าบูรณาการในกระบวนการออกแบบ

การวิจัยน้ีมีเป้าหมายเพื่อพัฒนาแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ของตกแต่งท่ีผสาน

เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์ (Artificial Intelligence: AI) เข้ากับกระบวนการออกแบบร่วม

สมัย เพื่อให้สามารถตอบสนองต่อความต้องการของนักท่องเที่ยวกลุ่มดิจิทัลโนแมดได้อย่างมี

ประสทิธภิาพ กระบวนการออกแบบเร่ิมจากการเกบ็ข้อมลูเชงิคณุภาพผา่นการสมัภาษณเ์ชิงลึก

กบักลุม่เปา้หมายและผูเ้กีย่วขอ้ง จากนัน้นำ�ขอ้มลูที่ไดม้าสงัเคราะหเ์ปน็ขอ้กำ�หนดการออกแบบ 

(Design Requirements) และจัดทำ�เป็นคำ�สำ�คัญ (Keyword) เพื่อนำ�ไปสร้าง Prompt ใน  

ChatGPT และ MidJourney เพ่ือพัฒนาแนวคิดและภาพร่างเบื้องต้น โดยผู้วิจัยทำ�หน้าที่ 

กลั่นกรอง วิเคราะห์ และปรับปรุงแนวคิดจากผลลัพธ์ของ AI ก่อนต่อยอดสู่การพัฒนาต้นแบบ

จริงในลำ�ดับถัดไป

2.1 การสังเคราะห์ข้อมูลและกำ�หนดข้อกำ�หนดการออกแบบ (Design Requirements)

กระบวนการเก็บข้อมูลเชิงคุณภาพดำ�เนินการผ่านการสัมภาษณ์เชิงลึกกับ 

ผู้ให้ข้อมูลหลัก 4 กลุ่ม ได้แก่ นักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด ผู้ประกอบการโรงแรมและ  

Co-working space นักออกแบบภายใน และผู้เชี่ยวชาญด้านการท่องเที่ยว ข้อมูลจาก

การสัมภาษณ์จำ�นวน 12 คน ถูกนำ�มาวิเคราะห์และสกัดสาระสำ�คัญ เพื่อจัดทำ�เป็น 

คำ�หลัก (Keyword) ที่สะท้อนทั้งความต้องการเชิงฟังก์ชัน ความช่ืนชอบด้าน

สุนทรียศาสตร์ และบริบทการใช้งานจริงของกลุ่มเป้าหมาย ผลการวิเคราะห์พบว่า

ผลิตภัณฑ์ตกแต่งเซรามิกที่ตอบโจทย์กลุ่มดิจิทัลโนแมดในบริบทของการท่องเท่ียว 

ระยะยาว ควรมีคุณสมบัติหลัก 3 ประการ คือ

1)	 Functionality ความสามารถในการใช้งานได้จริงในชีวิตประจำ�วัน เช่น  

การใหแ้สงสวา่ง การเกบ็ของ หรอืการปรบัเปลีย่นพืน้ที่ใชส้อยใหเ้หมาะกบั

การทำ�งานและการพักผ่อน

2)	 Local Relevance การสือ่ถงึอตัลกัษณข์องทอ้งถิน่ผา่นรูปทรง วสัด ุเทคนคิ 

หรือแรงบันดาลใจจากสิ่งแวดล้อม วัฒนธรรม และภูมิประเทศ

3)	 Experience Design การสร้างประสบการณ์ผ่านการใช้วัสดุ ผิวสัมผัส 

บรรยากาศ และการจดัวาง ทีส่ง่ผลตอ่ความรูส้กึในการอยูอ่าศยั เช่น ความ

อบอุ่น ผ่อนคลาย หรือแรงบันดาลใจ

ทั้ง 3 แกนแนวคิดนี้ไม่ได้ถูกนำ�ไปใช้โดยตรงเป็นคีย์เวิร์ดสำ�หรับระบบ AI แต่ถูกใช้เป็น 

กรอบแนวคิดหลัก เพื่อชี้นำ�การออกแบบให้มีความหมาย เชื่อมโยงกับบริบท และตอบสนอง

ความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้อย่างเป็นรูปธรรม ก่อนจะนำ�ไปประยุกต์ร่วมกับเทคโนโลยี 

AI ในขั้นตอนต่อไป
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2.2 การใช้ ChatGPT และ MidJourney ในกระบวนการออกแบบเบื้องต้น

ในข้ันตอนการพัฒนาแบบร่างเบื้องต้น ผู้วิจัยนำ�เทคโนโลยีปัญญาประดิษฐ์

มาเป็นเครื่องมือสำ�คัญในการสร้างและขยายแนวคิดออกแบบ โดยเร่ิมจากการใช้ 

ChatGPT เพ่ือวเิคราะห์และตคีวาม Keyword ที่ไดจ้ากการสงัเคราะหข้์อมลูเชงิคุณภาพ  

ให้กลายเป็นชุดคำ�ส่ัง (Prompt) ที่มีความละเอียดและเฉพาะเจาะจง ครอบคลุมทั้ง 

องคป์ระกอบดา้นวสัด ุส ีแสง พืน้ผวิ ตลอดจนบรรยากาศและอารมณท่ี์ต้องการสือ่สารใน 

งานออกแบบ การใช้ ChatGPT ในลักษณะนี้ไม่เพียงช่วยขยายความหมายของแนวคิด 

แต่ยังทำ�หน้าที่เชื่อมโยงระหว่างข้อมูลเชิงนามธรรมกับคำ�สั่งเชิงปฏิบัติท่ี AI สามารถ

ประมวลผลได้

เมือ่ไดช้ดุคำ�สัง่ทีผ่า่นการกลัน่กรองแลว้ จงึนำ�ไปสรา้งภาพใน MidJourney เพือ่

สร้างภาพจำ�ลองผลิตภัณฑ์เบื้องต้น ภาพเหล่านี้ช่วยให้ผู้วิจัยสามารถสำ�รวจความเป็น

ไปได้ของแนวทางการออกแบบในหลายมิติ ทั้งรูปทรง องค์ประกอบ และสไตล์ได้ 

อย่างรวดเร็วและมีความหลากหลายมากขึ้น การเห็นภาพท่ีชัดเจนต้ังแต่ระยะต้น 

ยงัเอือ้ตอ่การปรบัเปลีย่นและทดลองทางเลอืกใหม ่ๆ  ไดท้นัที ทำ�ใหก้ระบวนการพฒันา

ผลติภณัฑ์มคีวามคลอ่งตวั ลดขอ้จำ�กดัด้านเวลา และเปดิโอกาสใหเ้กดิการสรา้งสรรค์

ที่ลึกซึ้งยิ่งขึ้น 

ภาพที่ 4  คำ�สำ�คัญที่ใช้เป็นแนวทางการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก
สำ�หรับสร้างภาพจำ�ลองด้วย AI Midjourney

2.3 การพัฒนาต่อยอดด้วยเทคนิค SCAMPER และเครื่องมือดิจิทัล

แบบร่างที่ได้จาก MidJourney ในตอนแรกผู้วิจัยไม่ได้นำ�มาใช้โดยตรง แต่ 

ผู้วิจัยทำ�หน้าที่เป็นผู้ร่วมออกแบบ (Co-designer) โดยนำ�ผลงานจาก AI มาวิเคราะห์ 

เชงิวพิากษเ์พือ่ค้นหาจุดเดน่ จดุดอ้ย และโอกาสในการพฒันา กอ่นตอ่ยอดดว้ยเทคนคิ 
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SCAMPER (Substitute, Combine, Adapt, Modify, Put to another use, Eliminate, 

Reverse) เพื่อสร้างความหลากหลายท้ังในด้านรูปแบบและฟังก์ชันให้สอดคล้องกับ

บรบิทการใชง้านจรงิของกลุม่เปา้หมาย กระบวนการนีท้ำ�ให ้AI Output ไม่ใชเ่พยีงภาพ

ที่สวยงาม แต่ได้รับการปรับปรุงให้เหมาะสมกับข้อกำ�หนดการออกแบบและข้อจำ�กัด

ของวัสดุเซรามิก จากนั้นผู้วิจัยได้ใช้โปรแกรม Illustrator และ Procreate ในการปรับ

สดัสว่น รปูทรง รายละเอยีดลวดลาย และองคป์ระกอบโครงสรา้ง เพือ่ใหส้ามารถผลติ

ได้จริง ทั้งนี้ บทบาทของผู้วิจัยจึงครอบคลุมตั้งแต่การสร้างโจทย์ การคัดเลือก และ 

การตคีวามผลงานจาก AI ไปจนถงึการปรบัแตง่เชิงลกึใหเ้ปน็ตน้แบบทีม่คีวามสมบรูณ์

ทั้งด้านสุนทรียศาสตร์และความเป็นไปได้ทางการผลิต

ภาพที่ 5  แผนภาพแสดงลำ�ดับขั้นตอนการทำ�งานทั้งหมดในลักษณะของวงจรการออกแบบ 
ในการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบในงานวิจัย
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ภาพที่ 6  ภาพร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ได้รับการปรับแต่งและพัฒนาแล้ว จำ�นวนรวม 60 ภาพ

2.4 การคัดเลือกแบบร่างที่เหมาะสมโดยผู้เชี่ยวชาญเพื่อนำ�ไปผลิตต้นแบบ

ในขัน้ตอนน้ี ผูว้จิยัไดอ้อกแบบผลติภณัฑเ์ซรามกิตกแตง่โรงแรมจำ�นวน 60 แบบ  

โดยใช้ MidJourney ร่วมกับการปรับแบบจากข้อเสนอแนะของกลุ่มเป้าหมาย จากนั้น 

ส่งให้ผู้เชี่ยวชาญ 5 ท่าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญด้านออกแบบตกแต่งภายใน 2 ท่าน  

ดา้นออกแบบผลติภณัฑ ์1 ทา่น และดา้นออกแบบเซรามิก 2 ทา่น คดัเลอืกเหลอื 10 แบบ 

เพ่ือนำ�มาประเมินเชิงลึกใน 3 ด้านหลัก คือ ด้านการตอบโจทย์ความต้องการ   

ดา้นคณุค่า และด้านการออกแบบ ผลการประเมนินำ�ไปสูก่ารเลอืก 5 แบบทีม่ศัีกยภาพ

สูงสุด พร้อมเหตุผลที่เลือก ดังนี้

1) 	 ลำ�โพงขยายเสียงเซรามิกจากมือถือ : ได้รับความสนใจเนื่องจากมีฟังก์ชัน

การใช้งานที่ชัดเจนและน่าสนใจ แต่มีข้อพิจารณาเรื่องความเหมาะสมใน

การใช้งานในโรงแรมบางประเภท ซึ่งแสดงให้เห็นถึงความใส่ใจในมิติของ

บริบทใช้งานจริง

2) 	 เคร่ืองพ่นไอนํา้อะโรมา่รปูชา้ง : เปน็แบบทีผู่เ้ชีย่วชาญมองวา่มคีวาม “เปน็

ไทย” เข้าใจง่าย และมีฟังก์ชันชัดเจน เหมาะสมกับการใช้งานในบริบท

โรงแรมไทยที่ต้องการสื่อสารความรู้สึกสงบ ผ่อนคลาย และมีเรื่องราวใน
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เชิงวัฒนธรรม

3) 	 โคมไฟแขวนผนงัเปลีย่นสีได ้: สามารถสลบัเปลีย่นสีได้ ไดร้บัคำ�ชืน่ชมจาก

ผู้เชี่ยวชาญในด้านการมีรายละเอียดท่ีส่ือถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น มีรูปทรง 

น่าสนใจ ผสมกับฟังก์ชันการใช้งานตกแต่งที่สามารถปรับเปลี่ยนได้ ทำ�ให้

เกิดความหลากหลายและดึงดูดสายตา

4) 	 โคมไฟตัง้โตะ๊วงกลมพรอ้มแทน่ชารจ์ USB และชอ่งปลัก๊ไฟ : ไดร้บัคำ�ชืน่ชม 

เรื่องการมีฟังก์ชันการใช้งานที่น่าสนใจ ช่วยอำ�นวยความสะดวกเป็น 

อย่างมากในปัจจุบัน ทั้งน้ีรูปแบบสามารถปรับเปลี่ยนเพ่ือเล่าเรื่องได้อีก

หลากหลายแบบ ขึ้นอยู่กับการออกแบบและการผลิต 

5) 	 ถาดวางของรปูปะการงั : ไดร้บัคะแนนจากการเปน็ช้ินงานท่ีสือ่อารมณ ์ช่วย

เพิม่ประสบการณก์ารอยูอ่าศยัและบรรยากาศทีน่า่จดจำ� ผูเ้ช่ียวชาญชืน่ชม

ในแง่ของการเล่าเรื่อง การออกแบบที่สามารถตีความได้หลากหลายและมี

ความเป็นไปได้สูงในการนำ�ไปผลิตด้วยเทคนิคเซรามิก

ภาพที่ 7 ภาพร่างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ผู้เชี่ยวชาญได้ร่วมกันคัดเลือก 5 แบบร่าง 
ที่มีศักยภาพและสอดคล้องกับโจทย์งานวิจัยมากที่สุด

ผลการวิจยัชี้ใหเ้หน็วา่ผลงานทีผ่า่นการคดัเลอืกมจีดุเดน่รว่มกนัคือการผสมผสานดีไซน์
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ทีด่งึดดู ความเขา้ใจงา่ย ฟงักช์นัการใชง้านจรงิ และการสะทอ้นอตัลกัษณท์อ้งถ่ิน ซึง่สอดคลอ้ง

กับกรอบแนวคิดและเป้าหมายของงานวิจัย 

3. ผลการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ

3.1 ผลการผลิตต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก

การสร้างสรรค์ต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกในงานวิจัยนี้ เกิดจากการคัดเลือก 

แบบร่างที่ ผ่านการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผลิตภัณฑ์  

เพ่ือนำ�มาพัฒนาเป็นชิ้นงานจริงที่สะท้อนทั้งฟังก์ชันการใช้งาน อัตลักษณ์ท้องถิ่น  

และประสบการณท์ีต่อ้งการสือ่สูผู่้ใช ้กลุม่เปา้หมายหลกัคอื นักท่องเท่ียวดจิทัิลโนแมด 

ซึง่มคีวามตอ้งการทัง้ความสะดวกสบาย สุนทรยีภาพจากการตกแตง่ และความเชือ่มโยง 

กบัอัตลกัษณข์องพ้ืนที ่ผลติภณัฑท์ัง้ 5 ชิน้ จงึถกูออกแบบใหต้อบสนองตอ่เกณฑเ์หลา่นี ้

ผา่นการเลอืกวสัด ุเทคนคิการขึน้รปู และการตกแตง่ทีเ่หมาะสมกบับรบิทการใชง้านจรงิ 

กระบวนการผลิตใช้วิธีการขึ้นรูปด้วยมือและเทคนิคเฉพาะ ตามเหมาะสมเรื่องสถานที่

และเวลาในการผลติตน้แบบ พรอ้มปรบัปรงุรายละเอยีดตามขอ้จำ�กดัดา้นเทคนคิและ

วัสดุ เพื่อให้ได้ชิ้นงานที่ใกล้เคียงกับแบบร่างเหมาะสำ�หรับเป็นต้นแบบในการทดสอบ

ความพึงพอใจกับกลุ่มเป้าหมายในลำ�ดับต่อไป ดังนี้ 

1)  EchoClay ลำ�โพงเซรามิกขยายเสียง 

เร่ิมต้นด้วยการเลือกใช้ ดินสโตนแวร์ ที่มีความหนาแน่นสูงเพื่อรองรับแรง 

สั่นสะเทือนของเสียงและให้ผิวภายในสะท้อนเสียงได้อย่างมีประสิทธิภาพ ข้ึนรูปด้วย 

เทคนิคการข้ึนรูปด้วยมือ (Hand Forming) เพ่ือควบคุมองศาโค้งเว้าของ Sound 

Tunnel ให้เป็นไปตามหลักการกระจายเสียง เจาะช่องกระจายเสียงให้ทะลุถึงด้านบน

ที่จะเป็นช่องวางสมาร์ทโฟน โดยกำ�หนดให้เว้นช่องว่างตรงกับช่องลำ�โพงด้านล่างของ 

สมาร์ทโฟนทั้งซ้ายและขวา และส่วนกลางจะทำ�หน้าที่รับนํ้าหนักของสมาร์ทโฟน  

ผิวภายในส่วนกระจายเสียงขูดลายวงกลมเพ่ือสร้างจุดเน้นทางสายตาและเสริมความ

รู้สึกเชิงสัมผัสความเป็นคลื่นเสียงหลังขึ้นรูปเสร็จจึงผึ่งให้หมาด เก็บผิวด้วยฟองนํ้า

ชุบนํ้าเพื่อลดความคมของขอบและทำ�ให้พ้ืนผิวสม่ำ�เสมอ จากนั้นนำ�ไปเผาดิบที่ 800 

องศาเซลเซียส เคลือบด้วยเคลือบด้านโทนสีพาสเทล สีขาวด้านและฟ้าอมเทา โดย

เว้นช่องนำ�เสียงให้คงเนื้อดินดิบเพื่อรักษาผิวสัมผัสที่เป็นธรรมชาติ แล้วเผาเคลือบที่ 

1,220 องศาเซลเซียสในบรรยากาศออกซิเดชัน จนได้ผิวด้านนุ่มนวลและมีโครงสร้าง

ที่แข็งแรง ได้รับคำ�ชื่นชมว่าแนวคิดโดดเด่นใช้งานได้โดยไม่ต้องพึ่งไฟฟ้า และสื่อสาร

ประสบการณ์ด้านเสียงในพ้ืนท่ีพักผ่อนอย่างน่าสนใจ อย่างไรก็ตาม ยังคงมีประเด็น
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เรื่องของการกระจายเสียงที่ไม่ดีเท่าการใช้ลำ�โพงบลูทูธ ผู้เช่ียวชาญเสนอแนะให้ปรับ

ช่องวางโทรศัพท์ให้รองรับอุปกรณ์ขนาดหลากหลายมากข้ึน หรือพิจารณาเพ่ิมหรือ

เปลี่ยนฟังก์ชัน เช่น ช่องเสียบชาร์จมือถือ ระบบบลูทูธ หรือเป็นกระถางต้นไม้สำ�หรับ

พักสายตาเวลาทำ�งาน (ภาพที่ 8)

2)	 ElePhume เครื่องพ่นไอนํ้าเซรามิกรูปช้าง

ผลิตภัณฑ์นี้ได้รับแรงบันดาลใจจากช้างไทย ในรูปแบบที่ต้องการสื่อความ

เป็นมิตร ผู้วิจัยเลือกใช้ ดินสโตนแวร์สีนํ้าตาลเข้ม ขึ้นรูปด้วย แป้นหมุน (Throwing)  

สรา้งลำ�ตวัและฐานให้ให้ได้รปูทรงโคง้กลมและสามารถวางประกอบเปน็ชิน้เดยีวกนัได ้

จากนั้นต่อชิ้นส่วนงวง หู และหางด้วยการปั้นมือ เจาะช่องสำ�หรับเปิดสวิตซ์ที่ส่วนฐาน

ด้านหลัง การตกแต่งผิวผู้วิจัยเลือกใช้เคลือบด้านสีขาวอมเขียวเคลือบบนตัวช้าง และ 

เคลือบสีนํ้าตาลอมเทาเข้มส่วนฐานและจุกปิด โดยเว้นขอบหูและดวงตาให้โชว์เนื้อดิน 

หลงัเผาดบิท่ี 800 องศาเซลเซยีส จงึเผาเคลอืบที ่1,220 องศาเซลเซยีส กอ่นประกอบเขา้

กบัชดุเครือ่งพน่ไอนํา้อะโรมา่ทีด่ดัแปลงวงจรและขนาดใหเ้หมาะกบัโครงสรา้งเซรามิก 

ของผลิตภัณฑ์ เป็นผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความชื่นชมว่าสื่อถึงอัตลักษณ์ความเป็นไทยได้

ชัดเจนและน่ารัก เหมาะกับโรงแรมแนวบูทีค ผู้เชี่ยวชาญเสนอแนะให้ปรับตำ�แหน่ง

ช่องเปิดเติมนํ้าและ USB ให้ใช้งานได้ง่ายขึ้น รวมถึงเสริมความแข็งแรงของชิ้นส่วนที่

เปราะบาง (ภาพที่ 9) 

3) Lanna Glow โคมไฟเซรามิกแบบแขวน

ภาพที่ 8  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก 
EchoClay ที่สมบูรณ์
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ภาพที่ 9  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก ElePhume ที่สมบูรณ์

ภาพที่ 10  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Lanna Glow ที่สมบูรณ์

โคมไฟนี้ได้รับแรงบันดาลใจจาก “ตุงไส้หมู” และแสงเทียนในเทศกาลยี่เป็ง 

เพื่อถ่ายทอดกลิ่นอายล้านนา ข้าพเจ้าใช้ ดินสโตนแวร์สีธรรมชาติ ขึ้นรูปด้วย เทคนิค

รีดแผ่น (Slab) แล้วประกอบเป็นทรงกระบอก บีบปากให้บานออกเพื่อสร้างเส้นโค้งที่

อ่อนช้อย ผิวด้านนอกขูดร่องเป็นลวดลาย หลังเผาดิบที่ 800 องศาเซลเซียส ลงสีใต้

เคลือบสีขาวเฉพาะในร่อง เลือกไม่เคลือบผิวทั้งหมด เพ่ือคงความเป็นธรรมชาติของ

ดิน จึงเผาเคลือบที่ 1,220 องศาเซลเซียส ผู้วิจัยเลือกใช้หลอดไฟแบบประเภท Warm 

light และสายไฟโทนสนีํา้ตาลเขม้ใหก้ลมกลนืกบัผวิดนิเผาและเสรมิบรรยากาศอบอุน่
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เมื่อใช้งาน (ภาพที่ 10)

4) Bangkok Hub Light โคมไฟตั้งโต๊ะพร้อมปลั๊กไฟและ USB

ผลติภณัฑ์โคมไฟนี้ไดร้บัการออกแบบใหส้ือ่ถงึพลงัและการเช่ือมต่อของกรงุเทพ 

ผู้วิจัยเลือกใช้ดินสโตนแวร์ สำ�หรับจานใหญ่ และ ดินสโตนแวร์สีนํ้าตาลเข้ม สำ�หรับ

จานเล็ก เพื่อสร้างคอนทราสต์ของสีและผิวสัมผัส ขึ้นรูปจานด้วยการรีดสแลปแล้วขึ้น

บนแม่พิมพ์โค้ง ส่วนฐานขึ้นด้วยแป้นหมุนให้เป็นทรง

กระบอก เผาดบิที ่800 องศาเซลเซยีส ตกแตง่เลอืกเคลือบจานใหญ่ดว้ยเคลือบ

สขีาวดา้น และโชวเ์นือ้ดนิแบบธรรมชาตบินจานเลก็ เวน้ดา้นหลังจานดว้ยการทาแวก็ซ์

เพื่อกันเคลือบ และเผาเคลือบท่ี 1,220 องศาเซลเซียส จากน้ันติดต้ังวงจรไฟ LED  

ที่ปรับโทนแสงได้หลายระดับ พร้อมเดินสายไฟ ประกอบชิ้นส่วนเข้ากับโครงเหล็ก  

ตดิตัง้ฐานพอรต์ USB และปลัก๊ไฟ เพือ่เพิม่ความสะดวกตอ่ผู้ใชง้านในบรบิทโรงแรมและ

พ้ืนทีท่ำ�งาน ไดร้บัคำ�ชมเรือ่งฟงักช์นัทันสมยัและแนวคดิท่ีตอบรบักบัไลฟส์ไตล์คนเมอืง 

แตผู่เ้ชีย่วชาญแนะนำ�ใหป้รบัรปูทรงใหม้ัน่คงยิง่ขึน้ เพิม่ลกูเลน่ดา้นการออกแบบใหส้ือ่

ถึงอัตลักษณะความเป็นวิถีเมืองกรุงมากกว่านี้ และซ่อนสายไฟให้สวยงาม (ภาพที่ 11)

ภาพที่ 11  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Bangkok Hub Light  ที่สมบูรณ์
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ภาพที่ 12  ภาพแบบต้นแบบผลิตภัณฑ์เซรามิก Harmony Tray ที่สมบูรณ์

5) Harmony Tray ถาดเซรามิกอเนกประสงค์

ถาดเซราสำ�หรบัจดัเกบ็ของใชส่้วนตวัทีมี่ขนาดเลก็ทีอ่อกแบบใหม้ลีกัษณะโคง้มน 

พืน้ผวิขรขุระคลา้ยโขดหนิธรรมชาต ิผูว้จิยัเลอืกใช ้ดนิสโตนแวรส์คีรมีออ่น ขึน้รปูดว้ย

เทคนคิปัน้มอื (Hand Forming) สรา้งเส้นโคง้อสิระ ผวิสมัผสัที่ใหค้วามรูสึ้กเปน็คล่ืนผวิ

ขรขุระแบบธรรมชาตแิละชอ่งวางพือ่รองรบัการจดัวางของใชแ้ละของตกแตง่ เผาดบิท่ี 

800 องศาเซลเซียส ตกแต่งชิ้นงานด้วยการเคลือบสีฟ้าด้านบาง ๆ เพื่อสื่อถึงนํ้าทะเล 

และปล่อยให้ขอบบางส่วนโชว์เนื้อดิน และเผาเคลือบที่ 1,220 องศาเซลเซียส ได้รับคำ�

ชื่นชมว่ารูปแบบมีความเรียบง่ายและใช้งานง่ายเหมาะกับบริบทโรงแรม อย่างไรก็ตาม 

ควรปรับโครงสร้างให้รองรับการผลิตจริงโดยลดความเสี่ยงจากการแตกร้าวระหว่าง

การเผา และทำ�ให้รูปทรงใกล้เคียงแบบร่างมากยิ่งขึ้น (ภาพที่ 12) 

โดยสรุป ผู้เชี่ยวชาญและผู้ประกอบการโรงแรมมองว่า ผลิตภัณฑ์แต่ละช้ินมี

ลักษณะฟังก์ชันโดยรวมที่ครอบคลุมในหลายบริบทแล้ว เพียงแต่ควรมีการปรับปรุง

ชิ้นงาน ในรายละเอียดต่าง ๆ เพ่ือเพ่ิมคุณค่าของผลิตภัณฑ์ให้มีความโดดเด่นและ 

ความสะดวกในการใช้งานจริง โดยแนะนำ�ให้เลือกแนวทางการออกแบบที่ชัดเจน เช่น 

แนวทางมินิมอล หรือแนวคราฟท์ ให้ชัดเจนไปเลย เพื่อให้ผลิตภัณฑ์แต่ละชิ้นมีความ

สอดคล้องกันเมื่อถูกนำ�ไปจัดแสดงหรือใช้งานจริงในพื้นที่พักของนักท่องเที่ยวดิจิทัล

โนแมดต่อไป

3.2 ผลการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยผู้เชี่ยวชาญ

การประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบเซรามิกตกแต่งโรงแรมสำ�หรับกลุ่มนักท่องเที่ยว

ดิจิทัลโนแมดจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง 4 ด้าน ได้แก่ ผู้เชี่ยวชาญทางการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

จำ�นวน 1 คน ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบเซรามิกอุตสาหกรรม จำ�นวน 1 คน  

ผู้เชี่ยวชาญทางด้านการออกแบบตกแต่งภายใน จำ�นวน 1 คน มีความเชี่ยวชาญและ
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ประสบการณ์ในการออกแบบผลิตภัณฑ์สำ�หรับตกแต่งสถานที่พักเพื่อรองรับกลุ่ม 

นักท่องเที่ยว และผู้เช่ียวชาญด้านการออกแบบที่เคยใช้ AI Midjourney   ใช้การสุ่ม

ตัวอย่างแบบเจาะจง (Purposive Sampling)  

จากผลการประเมนิโดยผูเ้ชีย่วชาญและผูป้ระกอบการโรงแรมมองวา่ ผลติภณัฑ์

แต่ละชิ้นมีลักษณ์ฟังก์ชันโดยรวมท่ีครอบคลุมในหลายบริบทแล้ว เพียงแต่ควรมีการ

ปรบัปรงุชิน้งาน ในรายละเอยีดตา่ง ๆ  เพ่ือเพิม่คณุคา่ของผลติภัณฑ์ใหม้คีวามโดดเด่น

และความสะดวกในการใช้งานจริง โดยแนะนำ�ให้เลือกแนวทางการออกแบบท่ีชัดเจน 

เช่น แนวทางมินิมอล หรือแนวคราฟท์ ให้ชัดเจนไปเลย เพื่อให้ผลิตภัณฑ์แต่ละชิ้น

มีความสอดคล้องกันเมื่อถูกนำ�ไปจัดแสดงหรือใช้งานจริงในพ้ืนท่ีพักของนักท่องเท่ียว

ดจิทิลัโนแมดตอ่ไป และในสว่นของผูเ้ชีย่วชาญดา้นการออกแบบทีเ่คยใช ้AI Midjourney 

มีความคิดเห็นว่ากระบวนการสร้างภาพต้นแบบด้วย ChatGPT Midjourney ปัจจุบัน

ได้พัฒนาฟังก์ชันการใช้งานให้สามารถสร้างภาพได้ตรงตามวัตถุประสงค์มากขึ้น เช่น 

สามารถใช ้ChatGPT ในการสรา้งภาพตน้แบบแทนการใช้ Midjourney เน่ืองจากรปูทรง

ไมค่อ่ยถกูปรับเปลีย่นมากเทา่ Midjourney หรอืการกำ�หนด Style และ Moodboard ให้

กับ Midjourey เพื่อใช้ควบคุม Style ของภาพไม่ให้หลุดออกจากธีมที่กำ�หนดไว้แต่แรก 

3.3 ผลการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด

กลุ่มตัวอย่างจำ�นวน 60 คนในงานวิจัยนี้ถูกคัดเลือกด้วยวิธีการสุ่มแบบเจาะจง 

(Purposive Sampling) เพื่อให้ตรงกับคุณสมบัติของนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด อายุ

ระหว่าง 21–60 ปี ที่สามารถสร้างรายได้หลักจากการทำ�งานออนไลน์ และเคยเดิน

ทางท่องเท่ียวในประเทศไทยพร้อมปฏิบัติงานไปด้วย การคัดเลือกกระจายจากหลาย

แหล่ง ได้แก่ เครือข่ายส่วนบุคคลของผู้วิจัย โรงแรมในกรุงเทพฯ ที่ตอบโจทย์วิถีชีวิต

กลุ่มนี้ พื้นที่ Co-working space ใจกลางเมือง และกลุ่มเฟซบุ๊กชุมชนดิจิทัลโนแมด

ในประเทศไทย ผลปรากฏว่ากลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นชาวไทย 48 คน รองลงมาคือ

ชาวต่างชาติหลากหลายสัญชาติ เช่น เมียนมา ฝรั่งเศส เกาหลีใต้ ยูเครน เยอรมนี 

ฟิลิปปินส์ และรัสเซีย โดยมีอาชีพหลักเป็นพนักงานบริษัทที่ทำ�งานทางไกล (Remote 

workers) สะท้อนถึงความหลากหลายทั้งด้านสัญชาติ อาชีพ และระยะเวลาพำ�นัก  

ซึ่งสอดคล้องกับลักษณะและวิถีชีวิตของกลุ่มเป้าหมายหลักของการวิจัย

ผลจากการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบรายชิ้น โดยให้ผู้ตอบแบบสอบถามให้

คะแนนผลิตภัณฑ์ทั้ง 5 ชิ้น กับกลุ่มตัวอย่างนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมด ได้ให้ข้อมูล

เชิงลึกทั้งในเชิงปริมาณและเชิงคุณภาพ โดยวิเคราะห์จาก 3 ด้านหลัก ได้แก่ การตอบ
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โจทย์ความต้องการ การแสดงคุณค่าพื้นที่และวัฒนธรรม และการออกแบบและความ

สวยงาม ดังแสดงในภาพที่ 13 

ภาพที่ 13  แผนภูมิแสดงผลการประเมินความพึงพอใจของผลิตภัณฑ์ต้นแบบเซรามิก 5 ชิ้น
จากกลุ่มนักท่องเที่ยวดิจิทัลโนแมดใน 3 ด้านหลัก

จากการประเมินผลิตภัณฑ์ต้นแบบโดยกลุ่มดิจิทัลโนแมด พบว่า ElePhume ได้

รับคะแนนสูงสุด โดดเด่นด้านการสะท้อนคุณค่าพื้นที่และวัฒนธรรม พร้อมดีไซน์ร่วม

สมัยเหมาะกับพื้นที่พักอาศัย ขณะที่ EchoClay ได้คะแนนสมดุลทั้งสามด้าน สื่อสาร 

อัตลักษณ์วัฒนธรรมได้ชัด แต่ควรเพิ่มลูกเล่นการใช้งาน ส่วน Harmony Tray แม้

เรยีบงา่ยแตต่อบโจทยก์ารใชง้านด ีควรเสรมิรายละเอยีดตกแตง่เพือ่เพิม่ความนา่สนใจ 

Lanna Glow ได้คะแนนสูงด้านคุณค่าทางวัฒนธรรม แต่ฟังก์ชันยังไม่สอดคล้องกับ

พฤติกรรมดิจิทัลโนแมด  จึงควรพัฒนาเพิ่ม ด้าน Bangkok Hub Light ได้คะแนนตํ่าสุด  

โดยเฉพาะในแงอ่ตัลักษณพ์ืน้ที ่แมมี้ความทนัสมยัแตย่งัไมส่ะทอ้นภาพกรงุเทพฯ ชดัเจน 

ซึง่โดยรวมช้ีใหเ้หน็วา่ ผลติภณัฑท์ีผ่สมผสานฟังกช์นักบัอตัลกัษณ์วัฒนธรรมอยา่งลงตวั

จะได้รับความนิยมและความพึงพอใจสูงสุดจากกลุ่มเป้าหมาย

3.4 ผลการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ครั้งที่ 2 จากข้อเสนอแนะทั้งหมด

ผลการพัฒนาแบบร่างผลิตภัณฑ์ในครั้งที่ 2 ผู้วิจัยได้ทำ�การปรับแนวทางการ

ออกแบบให้เป็นแบบ Common Design เพื่อให้ผลิตภัณฑ์มีรูปทรงเรียบง่าย สามารถ

ประยุกต์ใช้ได้หลากหลายสไตล์ตามการตกแต่งของแต่ละโรงแรม โดยยังคงฟังก์ชัน
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หลกัจากผลติภณัฑต์น้แบบเดมิ แต่ไดป้รบัเปลีย่นฟงักช์นับางประการเพือ่ใหเ้หมาะสม 

กับการใช้งานท่ียืดหยุ่นและกว้างขวางขึ้น ทั้งนี้ วัสดุเซรามิกและเทคนิคการตกแต่ง

สามารถปรบัเปลีย่นไดต้ามแนวคดิหลกัของโรงแรมแตล่ะแหง่ เพ่ือใหส้ามารถถ่ายทอด

อัตลักษณ์พ้ืนที่ผ่านวัสดุพื้นถิ่นและการตกแต่งเชิงวัฒนธรรม ผลการพัฒนาดังกล่าว

นำ�เสนอเป็นภาพจำ�ลอง 2 มิติที่แสดงรายละเอียดครบถ้วนชัดเจน เพ่ือเป็นแนวทาง

ในการผลิตชิ้นงานจริงที่มีทั้งคุณค่าด้านฟังก์ชัน ความงาม และการใช้งานจริงในเชิง

ธุรกิจอย่างลงตัว (ภาพที่ 14) 

   

ภาพที่ 14 แผนภาพแสดงแนวทางการออกแบบแบบ Common Design 
และภาพตัวอย่าง ผลิตภัณฑ์ที่ถูกปรับให้มีรูปทรงเรียบง่าย

สำ�หรับต้นแบบในธีมจังหวัดเชียงใหม่ ได้แก่ “ElePhume”  (ภาพที่ 15)  ได้ม ี

การประยุกต์ใช้เทคนิค เคลือบศิลาดล ซึ่งเป็นเอกลักษณ์ของงานเซรามิกพ้ืนถ่ินใน 

ภาคเหนอื มาตกแตง่พืน้ผวิของผลิตภณัฑ ์โดยเสรมิฟงักช์นัการใชง้านใหเ้ป็นทัง้ นาฬกิา

บอกเวลาหลายประเทศ และกระถางต้นไม้ตกแต่งภายในห้องพัก ซึ่งช่วยเพิ่มความ 

ผ่อนคลายและเป็นที่พักสายตาในระหว่างการพักผ่อนหรือทำ�งานของผู้เข้าพัก
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ภาพที่ 15 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ ElePhume ธีมธรรมชาติและวัฒนธรรมของภาคเหนือ
ที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

ในธีมกรุงเทพฯ ผู้วิจัยได้พัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบชื่อ “Bangkok Hub Light” 

(ภาพที่ 16) โดยมีการแยกชิ้นส่วนโครงสร้างระหว่างแผ่นเซรามิกและแท่นรองรับ เพื่อ

ใหส้ามารถรองรบัน้ําหนกัไดอ้ยา่งมปีระสทิธภิาพ พรอ้มท้ังปรบัลวดลายตกแต่งใหส่ื้อถึง

อัตลักษณ์ของเมืองกรุงมากขึ้น โดยเลือกใช้ ลายดอกไม้จากกระเบื้องเซรามิกประดับ

วัดโพธิ์ มาเป็นองค์ประกอบหลักในการออกแบบ เพื่อสะท้อนมิติของศิลปะร่วมสมัยที่

ผสานกับรากวัฒนธรรมอย่างลงตัว

ภาพที่ 16 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ Bangkok Hub Light 
ธีมวิถีชีวิตคนเมืองกรุงที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

สำ�หรับธีมชายฝั่งทะเล ได้มีการพัฒนาแบบถาดจัดระเบียบอเนกประสงค์ช่ือ 

“Harmony Tray”  (ภาพที่ 17) โดยปรับโครงสร้างให้มีเส้นโค้งที่พลิ้วไหว ใกล้เคียง

กับแบบร่าง 2 มิติในระยะแรกเริ่มมากยิ่งขึ้น แต่ในขณะเดียวกันก็มีการลดทอนราย

ละเอยีดใหเ้หมาะสมกบักระบวนการผลติเซรามกิ และการใชง้านในชวีติจริง พืน้ผวิของ

ผลิตภัณฑ์ใช้การเคลือบด้วยสีฟ้าอ่อนบนดินสีครีมหรือครีมนํ้าตาล เพื่อให้เกิดอารมณ์

ของ “หาดทรายและน้ําทะเล” อยา่งออ่นโยน พรอ้มตกแต่งดว้ยช้ินงานทรงแท่งปะการงั

และทรงกระบอกเอนกประสงค์ ซึ่งสามารถประยุกต์ใช้เป็น ท่ีใส่ปากกา ดอกไม้แห้ง 

หรืออุปกรณ์บนโต๊ะทำ�งาน ได้ตามความต้องการ
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ภาพที่ 17 ภาพแบบร่างผลิตภัณฑ์ Haymony Tray 
ธีมหมู่เกาะและชายทะเลที่ถูกปรับตามข้อเสนอแนะ

อภิปรายผล 
งานวิจัยน้ีมุ่งสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมท่ีตอบโจทย์กลุ่มดิจิทัลโนแมด 

ในประเทศไทย โดยนำ�เอกลกัษณข์อง 3 บรบิทพืน้ทีท่่องเทีย่วหลกั ไดแ้ก ่หมูเ่กาะและชายทะเล 

วิถีชีวิตคนเมืองกรุงและธรรมชาติ วัฒนธรรมภาคเหนือมาสร้างเป็นงานออกแบบที่ผสาน 

ความงาม ความร่วมสมัย และฟังก์ชันใช้งานจริง จุดเด่นของงานคือการบูรณาการเทคโนโลยี

ปญัญาประดษิฐ ์(AI) อย่าง ChatGPT และ Midjourney ในการวเิคราะหข้์อมลู พฒันาแนวคดิ และ

สรา้งภาพต้นแบบกว่า 126 แบบ กอ่นคดัสรรและพฒันาสูผ่ลติภัณฑ์จรงิ 5 ช้ิน ไดแ้ก ่EchoClay, 

ElePhume, Lanna Glow, Bangkok Hub Light และ Harmony Tray ซึ่งผ่านการประเมินโดย 

ผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมายจริง (60 คน)
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ภาพที่ 18 แผนภาพตัวอย่างแสดงกระบวนการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ElePhume ตั้งแต่ขั้นตอน
การสร้างแบบร่างจนถึงขั้นตอนสุดท้ายที่ผลิตภัณฑ์ถูกปรับปรุงตามข้อเสนอแนะ

ผลการประเมินชี้ว่า ElePhume โดดเด่นที่สุดในด้านความงามและการสะท้อนคุณค่า
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ทางวัฒนธรรม ขณะที่ EchoClay ได้รับความนิยมจากความสมดุลระหว่างฟังก์ชันและดีไซน์  

ส่วน Lanna Glow, Harmony Tray และ Bangkok Hub Light แม้มีจุดขายเฉพาะ แต่ยัง

ต้องปรับปรุงเพื่อให้สอดคล้องกับไลฟ์สไตล์ดิจิทัลโนแมดมากข้ึน กลุ่มดิจิทัลโนแมด (Digital 

Nomads) มีวิถีชีวิตที่ผสมผสานการทำ�งานระยะไกล (remote work) เข้ากับการเดินทางท่อง

เที่ยวในสถานที่ต่าง ๆ ทั่วโลก พวกเขามักพำ�นักในพื้นที่ชั่วคราว เช่น โรงแรม รีสอร์ท โฮสเทล 

หรือ Co-living Space ซึ่งต้องตอบโจทย์ทั้ง การทำ�งานอย่างมีประสิทธิภาพ และการพักผ่อน

อยา่งเตม็ท่ี โดยจากผลการศกึษาพบวา่ ความต้องการหลกัของกลุม่นี ้ไดแ้ก ่ความสะดวกสบาย 

ในการใช้ชีวิต สภาพแวดล้อมที่สร้างแรงบันดาลใจ ความเชื่อมโยงกับวัฒนธรรมท้องถิ่น และ

การเข้าถึงเทคโนโลยีที่เอื้อต่อการทำ�งาน จากกรอบข้อกำ�หนดดังกล่าว สามารถสรุปเป็น 

ข้อกำ�หนดการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกตกแต่งโรงแรมสำ�หรับดิจิทัลโนแมดได้ 6 ข้อ ดังนี้

1. ความเรียบง่ายในการใช้งาน (Simplicity in Functionality)

ดจิทิลัโนแมดเปน็กลุม่นกัทอ่งเทีย่วทีม่กีารเดนิทางบอ่ยและตอ้งปรบัตวักบัพืน้ที่ใหมอ่ยู่

เสมอ จึงต้องให้ความสำ�คัญกับการใช้งานอุปกรณ์ที่ ไม่ซับซ้อน และเข้าใจได้ทันที ผลิตภัณฑ ์

ตกแต่งควรมีฟังก์ชันที่ชัดเจน ลดขั้นตอนในการใช้งาน และเข้ากับมาตรฐานโรงแรมที่  

หลากหลาย ทำ�ให้ผู้เข้าพักรู้สึกคุ้นเคยและใช้งานได้อย่างราบรื่นตั้งแต่วันแรกที่มาถึง

2. การแสดงออกถึงวัฒนธรรมท้องถิ่น (Local Cultural Expression)

หน่ึงในแรงจูงใจของดิจิทัลโนแมดคือการสัมผัสประสบการณ์ที่เชื่อมโยงกับพื้นที่  

ของตกแต่งต้องทำ�หน้าท่ีเป็นตัวกลางในการถ่ายทอดเร่ืองราวและอัตลักษณ์ท้องถ่ิน ผ่านลวดลาย  

รูปทรง หรือเทคนิคเซรามิก เช่น ลายจักสานล้านนา หรือลายคลื่นทะเลใต้ ซึ่งช่วยสร้างความ

ประทบัใจและประสบการณเ์ชงิลกึ ทำ�ให้การพกัแรมกลายเปน็ส่วนหนึง่ของการเรยีนรูว้ฒันธรรม

3. ความเข้ากันได้กับพื้นที่ (Contextual Fit)

ดิจิทัลโนแมดมักเลือกที่พักที่มีเอกลักษณ์และบรรยากาศเฉพาะตัว ผลิตภัณฑ์ท่ีนำ�มา

ตกแต่งตอ้งผา่นการออกแบบใหก้ลมกลนืกับการตกแตง่ของโรงแรมไดห้ลากสไตล์ ไมว่า่จะเปน็

บทูคีโฮเทล รสีอรท์ตดิทะเล หรอืโฮสเทลในเมอืง เพ่ือใหเ้กดิความกลมกลนืระหวา่งฟงักชั์นและ

บรรยากาศ และเสริมประสบการณ์โดยรวมให้สมบูรณ์

4. การใช้วัสดุธรรมชาติและพื้นผิวที่อบอุ่น (Natural Materials and Warm Textures)

ดิจิทัลโนแมดใช้เวลาส่วนใหญ่ทำ�งานในที่พัก พวกเขาต้องการสภาพแวดล้อมที่สร้าง

ความสงบผ่อนคลายและลดความตึงเครียดจากการทำ�งาน วัสดุธรรมชาติ เช่น ดินเซรามิก  

ไม้ หรือผ้าทอท้องถิ่น และพื้นผิวอบอุ่น ล้วนเป็นส่วนช่วยสร้างบรรยากาศที่เป็นกันเอง และ

เสริมความรู้สึกเชื่อมโยงกับธรรมชาติของพื้นที่นั้น ๆ 

5. การออกแบบเพื่อประสบการณ์ที่มีความหมาย (Meaningful Experience Design)
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ผลิตภณัฑข์องตกแตง่ควรสะทอ้นถงึคณุคา่ทางความรูส้กึหรอืสญัลกัษณข์องพืน้ท่ีนัน้ ๆ   

เช่น โคมไฟที่ได้รับแรงบันดาลใจจากภูมิประเทศของเมืองนั้น ๆ หรือถาดใส่อุปกรณ์ที่ผสม

ผสานลายพื้นบ้าน การออกแบบเช่นนี้จะช่วยสร้างความผูกพันระหว่างผู้ใช้กับสถานที่ ทำ�ให้

ของตกแต่งเปรียบเสมือนความทรงจำ�และเรื่องราวที่พกกลับไปได้

6. การผสานเทคโนโลยีเพื่อรองรับการทำ�งาน (Technology Integration)

ด้วยพฤติกรรมการทำ�งานระยะไกลอยู่ตลอดเวลา คนกลุ่มน้ีต้องการโครงสร้าง 

พืน้ฐานดา้นเทคโนโลยทีีม่ปีระสทิธภิาพเปน็อยา่งมาก เชน่ การชารจ์อุปกรณ์ได้งา่ย การเช่ือมต่อ 

อินเทอร์เน็ตเสถียร หรือการผสาน IoT ในการควบคุมแสงและอุณหภูมิ เป็นการเสริมฟังก์ชัน

เพื่อตอบสนองต่อความต้องการด้าน productivity ของดิจิทัลโนแมดโดยเฉพาะ

ข้อกำ�หนดการออกแบบทั้ง 6 ด้าน สะท้อนถึงความต้องการเฉพาะของดิจิทัลโนแมดที่

แตกตา่งจากนกัทอ่งเที่ยวทัว่ไป โดยมุง่เนน้การผสมผสานระหวา่งฟงักช์ัน สนุทรยีะ วฒันธรรม 

และเทคโนโลยี ในรูปแบบที่ยืดหยุ่นและปรับใช้ได้กับหลากหลายบริบท ผลิตภัณฑ์ที่พัฒนา

ภายใต้กรอบนี้จะช่วยให้ผลิตภัณฑ์เป็นมากกว่าของตกแต่ง แต่ยังเป็นองค์ประกอบสำ�คัญของ

ประสบการณ์การใช้ชีวิตและการทำ�งาน ที่ช่วยให้ดิจิทัลโนแมดรู้สึกสะดวกสบายและเชื่อมโยง

กบัสถานที่ไดอ้ยา่งลกึซึง้ แนวทางนีส้อดคลอ้งกบัขอ้คน้พบของ Bassyiouny และ Wilkesmann 

(2023) รวมถึง Khongsawatkiat และ Agmapisarn (2024) ที่ชี้ให้เห็นบทบาทของ Soft Power 

และคุณภาพพื้นที่พักอาศัยในฐานะปัจจัยสำ�คัญต่อความสำ�เร็จของตลาดท่องเที่ยวเชิงทำ�งาน 

(Workation)

อย่างไรก็ตาม ข้อกำ�หนดของการออกแบบนี้ ผู้ออกแบบควรเลือกปรับใช้ให้เหมาะสม

กบัประเภทของโรงแรม จากผลการวจิยัพบวา่มคีวามแตกตา่งระหวา่งโรงแรมเชนกบับทูคีโฮเทล

และดีไซน์โฮเทล ในแง่ความยืดหยุ่นด้านการออกแบบ โรงแรมเชนมักมี Core Design Concept 

ทีต่ายตวัและใชข้องตกแตง่มาตรฐาน สากล ทำ�ใหก้ารสะทอ้นอตัลกัษณท์อ้งถิน่มขีอ้จำ�กัด ขณะ

ที่บูทีคและดีไซน์โฮเทล รวมถึงรีสอร์ทในบริบทธรรมชาติ กลับมีอิสระและความสร้างสรรค์สูง 

กล้าใช้วัสดุท้องถิ่น งานฝีมือ และความร่วมมือกับชุมชนเพื่อสร้างเอกลักษณ์เฉพาะ สอดคล้อง

กับแนวคิด “Sense of Place” ที่เน้นการออกแบบให้ผู้เข้าพักรับรู้ถึงที่มาและบริบทของสถานที่

ในกระบวนการสรา้งสรรค์ AI มบีทบาทสำ�คญั โดย Midjourney ชว่ยสรา้งตน้แบบภาพ

ไดร้วดเรว็และมสีไตลช์ดัเจน เหมาะกบัการระดมไอเดยี (divergent thinking) ท้ังน้ีงานวจิยัดา้น

การออกแบบพบว่า Midjourney เหมาะกับการสร้างภาพที่มีความเป็นศิลป์และบรรยากาศสูง 

ช่วยกำ�หนด mood & tone และสำ�รวจแนวคิดภาพรวมได้ดีตั้งแต่ช่วงแรกของโปรเจกต์ (Fares, 

2025) สอดคล้องกับงานวิจัยของ IDEO (2024) และแนวทางของ Brown และคณะ (2025) ที่

ระบุว่า AI สามารถเพิ่มจำ�นวนและรายละเอียดของแนวคิดได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

อยา่งไรก็ด ีผูว้จิยัพบขอ้จำ�กดัทีส่ำ�คญัในการนำ� GenAI มาชว่ยในกระบวนการออกแบบ
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คือ  AI ไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์และความลึกซึ้งทางวัฒนธรรมได้ดีตามที่ผลการวิจัยของ 

Bangkok Hub Light ได้คะแนนต่ําสุดในด้านความสวยงาม (3.71) และคุณค่าพ้ืนท่ี (3.52)  

โดยนกัทอ่งเทีย่วสว่นใหญม่องวา่ควรมกีารปรบัปรงุรายละเอยีดใหส้ะทอ้น อตัลกัษณก์รงุเทพฯ 

ให้ชัดเจนมากขึ้น สอดคล้องกับงานวิจัยของ Cardini และ Noguera (2023) ที่วิจารณ์เกี่ยวกับ 

ข้อจำ�กัดของ AI ในการสร้างลวดลายแบบดั้งเดิมที่ศึกษากับช่างกัวเตมาลาพบว่า AI สร้าง

ลวดลายได้รวดเร็ว แต่ขาด ความเชื่อมโยงกับความหมายเชิงวัฒนธรรม เช่น ลวดลายที่ AI 

สร้างอาจไม่สื่อถึงพิธีกรรมหรือความเชื่อท้องถิ่น GenAI เหล่าน้ีมีกระบวนการแสดงภาพวัตถุ 

โดยการอาศัยการจำ�ลองรูปแบบมากกว่าการใช้ความรู้เชิงบริบท ส่งผลให้ได้ภาพที่ดูถูกต้องใน

ระดับผิวเผินแต่ขาดความเข้าใจที่ละเอียดอ่อน Wasielewski (2023) และข้อจำ�กัดอีกประการ 

คือ การใช้ GenAI อย่าง Midjourney มาช่วยในการสร้างภาพต้นแบบ ผู้วิจัยพบว่ามีความ

ยากในการปรับแก้หรือ refine รายละเอียดในภาพที่สร้างไปแล้ว นักออกแบบไม่สามารถแก้ไข 

จุดเฉพาะเจาะจงในภาพได้โดยตรง นอกจากการใส่คำ�สั่ง prompt เพิ่มหรือสร้างภาพใหม่ ซึ่ง

มักให้ผลลัพธ์ที่ควบคุมยาก และบางครั้งส่วนประกอบของภาพอาจบิดเบี้ยวเมื่อพยายามแก้ไข 

เพิม่เตมิดว้ย prompt ซึง่เปน็ขอ้จำ�กดัทีพ่บได้ในท้ัง Midjourney และ AI วาดภาพอืน่ ๆ  โดยเฉพาะ 

เมื่อใช้คำ�สั่ง reroll เพื่อสุ่มสร้างใหม่ ระบบก็มักไม่ได้แก้ ไขปัญหาจุดบกพร่องเหล่านี้อย่าง 

ตรงจุด และถึง Midjourney เวอร์ชันใหม่จะมีฟีเจอร์ inpainting (Vary Region) ช่วยให้แก้ไข 

เฉพาะจุดในภาพได้ แต่จากการทดลองใช้งานของผู้วิจัยและข้อมูลจากผู้พัฒนา พบว่าประสิทธิภาพ 

ยังไม่แม่นยำ� โดยเฉพาะการแก้ไขรายละเอียดเล็ก ๆ ที่มักได้ผลลัพธ์ไม่ตรงความต้องการ 

ขอ้จำ�กดันีท้ำ�ใหผู้ว้จิยัหนัมาศกึษาเครือ่งมือทางเลอืกอยา่ง Stable Diffusion ซึง่มจีดุแข็ง

ด้านการควบคุมภาพเชิงลึก และสามารถปรับแต่งจากข้อมูลเฉพาะของผู้ใช้งาน เช่น ภาพถ่าย

วสัดเุซรามกิ ลวดลายพืน้ผวิ โทนส ีหรอืเสน้สายทีเ่ปน็เอกลกัษณ ์เพือ่ให ้AI เขา้ใจบรบิทเฉพาะ

และสร้างภาพที่สมจริง สอดคล้องกับวัสดุจริงมากขึ้น (Skooldio, 2567) วิธีนี้ช่วยลดการพึ่งพา

ชดุขอ้มูลสำ�เร็จรปู และสง่เสรมิการใชภ้าพตน้ทางทีม่าจากวฒันธรรมทอ้งถิน่หรอืแรงบันดาลใจ

ของนักออกแบบโดยตรง 

จากขอ้ดีและข้อจำ�กัดของแตล่ะระบบ แนวทางท่ีเปน็ทีน่ยิมคอืการ ผสมผสานเวร์ิกโฟลว ์

ระหว่าง Midjourney และ Stable Diffusion โดยให้ Midjourney ทำ�หน้าที่สร้างแนวคิดและภาพ

ต้นแบบเชิงสุนทรียะ (divergent thinking) ส่วน Stable Diffusion ใช้ปรับรายละเอียดเชิงลึก 

(convergent thinking) ให้สอดคล้องกับโจทย์ออกแบบมากที่สุด ผลการศึกษาหลายชิ้นอย่าง

งานวิจัยด้านการศึกษาการออกแบบภายในที่เปรียบเทียบ Midjourney, Stable Diffusion และ 

DALL-E ชีว่้าการใชเ้ครือ่งมอืเหลา่นีร้ว่มกนัชว่ยใหน้กัออกแบบควบคมุคณุภาพและความแมน่ยำ�

ของผลงานได้ดีกว่าการใช้เพียงเครื่องมือเดียว
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เพื่อแก้ไขข้อจำ�กัดนี้ ผู้วิจัยเสนอแนวทางการออกแบบร่วมกันระหว่างนักออกแบบ AI 

และชุมชนท้องถิ่นตามแนวทางของมหาวิทยาลัยขอนแก่น (Jiraporn Pratomchai, 2024) โดย

ใช้โมเดล Human-AI Co-Creation Process ที่แบ่งเป็นขั้นตอนสำ�คัญ 4 ขั้นตอน ได้แก่ การให้

ขอ้มลูบรบิทวฒันธรรมโดยช่างพืน้บา้น การใช ้AI สรา้งลายตน้แบบ การกลัน่กรองรายละเอยีด

โดยช่าง และการนำ�ไปผลิตจริง โดยมี Cultural Validation Layer เป็นข้ันตอนตรวจสอบ 

ความถกูตอ้งทางวฒันธรรมเพิม่เตมิ กระบวนการนี้ไม่เพยีงช่วยยกระดบัคณุภาพงาน แต่ยงัลด

ความเสี่ยงด้านความถูกต้องเชิงวัฒนธรรม และเสริมมูลค่าเชิงเศรษฐกิจสร้างสรรค์

จากข้อค้นพบและข้อเสนอแนะดังกล่าวทำ�ให้ผลงานวิจัยนี้สามารถนำ�ไปใช้ประโยชน์

เชิงพาณิชย์กับบูทีคโฮเทล ดีไซน์โฮเทล และรีสอร์ทที่ต้องการสร้างจุดขายผ่านการออกแบบที่

ผสมผสานฟังก์ชันกับอัตลักษณ์ท้องถิ่น นอกจากนี้ยังสามารถต่อยอดไปสู่ตลาด Workationer 

ซึ่งมีความต้องการด้านความยืดหยุ่นและความสะดวกสูงกว่า พร้อมขยายสู่การพัฒนาโมเดล 

Human–AI Co-Creation ในสาขาอื่น เช่น สปา คาเฟ่ และโฮสเทล เพื่อสร้างนวัตกรรม 

การออกแบบที่เชื่อมโยงวัฒนธรรมท้องถิ่นกับเทคโนโลยีอย่างยั่งยืน

ข้อเสนอแนะ
ด้านการวิจัยและการออกแบบผลิตภัณฑ์

1.	 ดำ�เนินการออกแบบร่วม (Co-Creation) กับนักออกแบบและชุมชนท้องถิ่นตั้งแต่

ขั้นตอนกำ�หนดแนวคิด เพ่ือให้ผลิตภัณฑ์สามารถสื่อสารอารมณ์และอัตลักษณ์

ทางวัฒนธรรมได้ชัดเจน

2.	 พัฒนาโมเดลต้นแบบร่วมกับผู้เชี่ยวชาญด้านการผลิตตั้งแต่ช่วงต้น เพื่อลดข้อ

จำ�กัดด้านเทคนิคในการขึ้นรูปเซรามิก

3.	 ใช้ AI ควบคู่กับการออกแบบเชิงวิเคราะห์จากมนุษย์ โดยให้ความสำ�คัญกับ 

อัตลักษณ์ของนักออกแบบ พฤติกรรมผู้ใช้ และบริบทจริง เพ่ือเพ่ิมคุณค่าและ

ความแม่นยำ�ของผลงาน

4.	 ขยายกลุ่มตัวอย่างให้ครอบคลุม Digital Nomads และกลุ่ม Workation  

หลากหลายสัญชาติ อาชีพ และระยะพำ�นัก เพื่อยืนยันความต้องการเชิงสากล

และเพิ่มศักยภาพการตลาด

5.	 ทดลองใช ้AI อืน่ เชน่ AI-based parametric CAD (Autodesk Fusion + Generative 

Design) เพื่อสร้างภาพ 3 มิติและจำ�ลองการหดตัวของเซรามิก ลดรอบการสร้าง

ต้นแบบ

6.	 หลังได้ต้นแบบ ควรทดลองใช้ในโรงแรมหรือพื้นที่จริง เพื่อเก็บข้อมูลการใช้งาน
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และความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมาย นำ�มาปรับปรุงผลิตภัณฑ์ให้ตอบโจทย์มาก

ขึ้น

7.	 พฒันาเซ็ตผลติภณัฑท์ีส่ามารถใชง้านรว่มกนัหรอืปรบัเปลีย่นไดง้า่ย รองรบัความ

ต้องการที่หลากหลาย เช่น การเปลี่ยนชิ้นส่วนหรือฟังก์ชันตามผู้ใช้

8.	 กำ�หนดกลยุทธ์ออกแบบที่ชัดเจน เช่น มินิมอล คราฟต์ หรือร่วมสมัยแบบ

วัฒนธรรม เพื่อเจาะตลาดเป้าหมายได้แม่นยำ�

ด้านการประยุกต์ใช้ในอุตสาหกรรม

1.	 ต่อยอดเชิงพาณิชย์โดยร่วมมือกับโรงแรม Boutique Hotel, Co-living หรือ  

Co-working ที่มุ่งกลุ่ม Workation

2.	 ส่งเสริมให้ผู้ประกอบการโรงแรมมองการใช้ผลิตภัณฑ์ตกแต่งเป็นส่วนหนึ่งของ

กลยุทธ์การสร้างประสบการณ์ (experience-based branding)

3.	 พฒันาโมเดลตน้แบบการออกแบบผลติภณัฑร์ว่มกบั AI ใหป้ระยกุต์ใช้ไดก้บัธรุกจิ

อื่น เช่น สปา คาเฟ่ หรือโฮสเทล ที่ต้องการสร้างความแตกต่างด้วยดีไซน์

กิตติกรรมประกาศ 
การจัดทำ�วิทยานิพนธ์ฉบับนี้สำ�เร็จลุล่วงด้วยดีด้วยความกรุณาและการสนับสนุนจาก

หลายภาคส่วน ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อรัญ วานิชกร อาจารย์

ที่ปรึกษาหลัก ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.รวิเทพ มุสิกะปาน อาจารย์ที่ปรึกษาร่วม และอาจารย์ 

ดร.อติเทพ แจ้ดนาลาว ที่ให้คำ�แนะนำ�และข้อเสนอแนะอันทรงคุณค่าตลอดกระบวนการวิจัย 

ขอบคณุผูเ้ชีย่วชาญดา้นการท่องเทีย่ว การออกแบบผลติภณัฑ ์การออกแบบเซรามกิ การตกแตง่

ภายใน ผู้เชี่ยวชาญด้าน AI Midjourney ผู้ประกอบการโรงแรมและ Co-working Space ตลอด

จนกลุ่มตัวอย่างและผู้ให้สัมภาษณ์ทุกท่านที่กรุณาให้ข้อมูลและสละเวลาอย่างเต็มใจ ขอบคุณ

อาจารย์ขวัญชัย นิลเพ็ชร ที่เอื้อเฟื้อสถานที่และอุปกรณ์ในการเผาชิ้นงานต้นแบบเซรามิกทั้ง 5 

ชิ้น รวมถึงครอบครัว คนสำ�คัญ เพื่อนร่วมรุ่นและรุ่นพี่ที่ให้กำ�ลังใจและสนับสนุนอย่างต่อเนื่อง 

ข้าพเจ้าหวังเป็นอย่างยิ่งว่างานวิจัยนี้จะก่อให้เกิดประโยชน์ต่อวงการวิชาการและการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ และขออภัยหากมีข้อผิดพลาดใดด้วยความเคารพอย่างสูง
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