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งานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อพัฒนาผลิตภัณฑ์เซรามิกส์บนโต๊ะอาหารที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ โดยใช้การแปลง
หน้าที่เชิงคุณภาพ มาช่วยในการวิเคราะห์และออกแบบ ซ่ึงแตกต่างจากวิธีดั้งเดิมที่นักออกแบบเคยใช้ในการ
พัฒนาผลิตภัณฑ์ การศึกษาน้ีมุ่งเน้นการออกแบบ จาน ชาม และแก้วน้ำ โดยคำนึงถึงความสวยงาม ประโยชน์ใช้
สอย ความปลอดภัย และความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมาย เพื ่อส่งเสริมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุ การวิจัย
ดำเนินการโดยใช้กลุ่มตัวอย่างผู้สูงอายุจำนวน 60 คน คัดเลือกด้วยการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง ทำการเก็บข้อมูล
ผ่านการสัมภาษณ์ โดยใช้เครื่องมือวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์ กระบวนการออกแบบผลิตภัณฑ์เซรามิกส์ 
และแบบประเมินความพึงพอใจในผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ผลการวิจัยพบว่าความต้องการของผู้สูงอายุสามารถจัด
ออกเป็น 4 กลุ่มหลัก ได้แก่ ด้านอารมณ์ความรู้สึก ด้านความสวยงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้านกรรมวิธี
การผลิต ข้อมูลเหล่าน้ีถูกนำมาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 2 รูปแบบที่มีแรงบันดาลใจใน
การออกแบบแตกต่างกัน และสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบด้วยการพิมพ์สามมิติ ผลการประเมินความพึงพอใจแสดง  
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ให้เห็นว่าผลิตภัณฑ์ต้นแบบทั้งสองรูปแบบได้รับความพึงพอใจในระดับสูง โดยจานแบบที่ 1 ได้คะแนนเฉลี่ย 
4.50 ชามแบบที่ 1 ได้คะแนนเฉลี่ย 4.52 และแก้วน้ำแบบที่ 2 ได้คะแนนเฉลี่ย 4.50 ซ่ึงสะท้อนถึงความสามารถ
ในการตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุได้อย่างมีประสิทธิภาพ จากผลการวิจัยน้ี มีข้อเสนอแนะว่าการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุควรคำนึงถึงทั้งด้านสุนทรียศาสตร์และประโยชน์ใช้สอยควบคู่กัน เพื่อให้ได้
ผลิตภัณฑ์ที่ทั้งสวยงามและใช้งานง่าย นอกจากน้ี ควรมีการศึกษาต่อยอดเพื่อนำผลการวิจัยไปประยุกต์ใช้ในการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับกลุ่มผู้สูงอายุในเชิงพาณิชย์ต่อไป โดยสรุปการใช้เทคนิคในการวิจัยน้ีได้แสดงให้เห็นถึง
ประสิทธิภาพในการพัฒนาผลิตภัณฑ์เซรามิกส์ที่ตอบสนองความต้องการของผู้สูงอายุได้อย่างเหมาะสม           
ซ่ึงสามารถนำไปเป็นแนวทางในการพัฒนาผลิตภัณฑ์อ่ืนๆ สำหรับผู้สูงอายุในอนาคตได้  
  
ค าส าคัญ :  ผลิตภัณฑ์เซรามิกส์บนโต๊ะอาหาร / ผู้สูงอายุ / การออกแบบผลิตภณัฑ์ /  
               เทคนิคการแปลงหน้าที่เชิงคุณภาพ 
 

ABSTRACT 
This research aims to develop ceramic tableware products for the elderly using Quality 
Function Deployment (QFD), diverging from traditional product development methods. The 
study focuses on designing plates, bowls, and cups, considering aesthetics, functionality, 
safety, and target group suitability to enhance the quality of life for older adults. The research 
employed a sample of 60 elderly individuals selected through purposive sampling. Data 
collection involved interviews using research tools comprising interview forms, ceramic 
product design processes, and prototype satisfaction evaluation forms. The results revealed 
that the elderly's needs could be categorized into four main groups: emotional aspects, 
aesthetics, functionality, and production methods. This information guided the design of two 
prototype models with different design inspirations, created using 3D printing. Satisfaction 
evaluation showed high levels of approval for both prototype models, with the first plate 
design scoring an average of 4.50, the first bowl design 4.52, and the second cup design 4.50, 
reflecting an effective response to the elderly's needs. This research suggests elderly product 
design should balance aesthetics and functionality for attractive, user-friendly items. Further 
research should apply the findings to commercial elderly product design. In conclusion, the 
QFD technique demonstrated efficiently developed elderly-friendly ceramics, offering a model 
for future senior product design. 
 

Keywords : Ceramic Tableware Design / Elderly People / Product Design /  
                Quality Function Deployment 
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ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 
 ผู้สูงอายุ หมายถึงบุคคลที่มีอายุตั้งแต่ 60 ปีบริบูรณ์ขึ้นไป มีสิทธิได้รับการคุ้มครอง การส่งเสริม และการ
สนับสนุนในด้านต่างๆ (Department of Older Persons, 2021) กลุ่มผู้สูงอายุในประเทศไทยมีแนวโน้มของ
ปัญหาทางสุขภาพและมีแนวโน้มอยู่คนเดียวมากขึ้น ผู้สูงอายุกลุ่มน้ีส่วนใหญ่เป็นวัยพึ่งพิงทั้งในเชิงเศรษฐกิจ 
สังคม และสุขภาพ (Kiattiyan and Rojanatrakul, 2022) โดยผู้สูงอายุ 75 ปีขึ้นไป จะมีสภาวะติดเตียงเพิ่มขึ้น
เป็นร้อยละ 2.6 จากช่วงอายุ 60-64 ปี ท่ีมีเพียงร้อยละ 0.9 ส่งผลต่อภาระค่าใช้จ่ายในการดูแลที่เพิ่มสูงขึ้น โดย
ส่วนใหญ่มักมีปัญหาด้านสุขภาพทั้งทางจิตและทางกาย รวมทั้งขาดผู้ดูแล (Office of the National Economic 
and Social Development Council, 2022) การจัดการเก่ียวกับผู้สูงอายุในประเทศไทยยังขาดการจัด
สภาพแวดล้อมที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ ที่มีการเปลี่ยนแปลงทางด้านกายภาพที่เสื่อมถอยลง (Tootongkam, 
2018) เริ่มตั้งแต่ที่พักอาศัย สิ่งอำนวยความสะดวกภายในบ้าน เป็นต้น การเป็นผู้สูงอายุที่มีสุขภาพดีทั้งกายและ
ใจ มีชีวิตที่ยืนยาว ควรเริ่มจากการมีคุณภาพชีวิตที่ดีตั้งแต่ภายในบ้านที่มีสภาพแวดล้อมและมีผลิตภัณฑ์ที่
สามารถตอบสนองต่อประโยชน์ใช้สอย และลดอุปสรรคในการดำเนินชีวิตประจำวันของผู้สูงอายุได้เป็นอย่างดี 
ซ่ึงส่งผลให้ผู้สูงอายุน้ันมีศักยภาพและความสามารถในการพึ่งพาตนเองได้ (Phorawat, 2019) ซ่ึงผลิตภัณฑ์ที่
นำมาใช้ในชีวิตประจำวันที่สามารถตอบโจทย์ความต้องการใช้งานเฉพาะของผู้สูงอายุเหล่าน้ียังคงมีไม่มากนัก 
 ผลิตภัณฑ์ทุกชนิดมีหน้าที่ตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามที่กลุ่มเป้าหมายต้องการได้ นอกจากน้ี
ผลิตภัณฑ์ต้องสามารถสื่อสารกับกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ การพัฒนาผลิตภัณฑ์เดิมให้เกิดประโยชน์
ใช้สอยที่ดีขึ้นทั้งทางกายภาพ และทางจิตใจสามารถเพิ่มคุณค่าผลิตภัณฑ์ให้สูงขึ้น เพื่อไปสู่การเพิ่มราคาสินค้า 
เป็นที่พึงประสงค์ดึงดูดใจ และตอบสนองรสนิยมของกลุ่มเป้าหมายได้ โดยเฉพาะการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
เหมาะสมในด้านกายวิภาค สรีระ และความพึงพอใจทางด้านจิตใจของผู้สูงอายุที่มีเพิ่มมากขึ้น และสอดคล้องกับ
การเข้าสู่สังคมผู้สูงอายุของประเทศไทยในอนาคต พบงานวิจัยที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาผลิตภัณฑ์เพื่อตอบสนอง
ความต้องการของผู้สูงอายุเพิ่มมากขึ้นเรื่อยๆ เช่น งานของ Promma (2014) ที่พบว่าปัจจัยที่ส่งผลต่อความ
ตั้งใจซ้ือผลิตภัณฑ์ในห้องน้ำสำหรับผู้สูงอายุ ได้แก่ ความปลอดภัย การอำนวยความสะดวก และปัจจัยความ
น่าเชื่อถือ ตามลำดับ งานของ Boriboon (2016) ออกแบบอุปกรณ์รับประทานอาหารสำหรับผู้สูงอายุที่ข้อน้ิว
มือเสื่อม อย่างไรก็ตามในกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์ทางด้านผลิตภัณฑ์ (Product design) จำเป็นต้อง
พิจารณาด้านสุนทรียศาสตร์ และประโยชน์ใช้สอยควบคู่กัน (Jarungjitsoonthorn, 2005) ผู้ออกแบบต้องค้นหา
ข้อมูลความต้องการเพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่ออกแบบมาน้ันมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตามรสนิยมของ
กลุ่มผู้บริโภคเป้าหมาย  
 นอกจากการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่เน้นความสวยงามแล้ว นักออกแบบ (Designer) สามารถค้นหา 
รวบรวมความต้องการในการออกแบบได้หลายแนวทาง เทคนิคการแปลงหน้าที่เชิงคุณภาพ (Quality Function 
Deployment : QFD) (Sullivan, 1986) เป็นเทคนิคที่งานวิจัยนี้ได้นำมาประยุกต์ใช้ร่วมกับการออกแบบ
สร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ โดยนำหลักการเบื้องต้นของ QFD มาเป็นเครื่องมือช่วยในการรวบรวมข้อมูลความต้องการ
ของผู้ใช้อย่างเป็นระบบ เพื่อเป็นข้อมูลในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตรงกับความต้องการ และแก้ปัญหาที่พบจาก
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ผลิตภัณฑ์เดิม โดยจุดเร่ิมต้นของหลักการน้ีคือ ข้อมูลความต้องการของลูกค้า (Voice of customer) (Cohen, 
1995) หรือในที่น้ีคือ ความต้องการของผู้ใช้งาน ประโยชน์ที่ได้รับจากการประยุกต์ใช้ แนวทางน้ีสามารถช่วยให้
นักออกแบบค้นพบแนวทางในการตัดสินใจที่ตอบสนองความต้องการของผู้บริโภคได้ดีที่สุด (Sasananan, 2023) 
อีกนัยหน่ึงเป็นการประกันคุณภาพการออกแบบ โดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อความพึงพอใจของผู้บริโภคเป็นหลัก 
รวมถึงถ่ายทอดความต้องการของผู้บริโภคให้เป็นวัตถุประสงค์การของการออกแบบ กล่าวได้ว่าเป็นเครื่องมือ
หน่ึงที่ช่วยสื่อสาร สร้างความเข้าใจในตัวผลิตภัณฑ์ระหว่างนักออกแบบกับผู้บริโภค งานวิจัยทางด้านการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์จำนวนมาก ใช้ QFD ในการค้นหาความต้องการจากลูกค้า เพื่อนำมาเป็นโจทย์ในการพัฒนา
ผลิตภัณฑ์ พบตัวอย่างการประยุกต์ใช้ที่น่าสนใจอย่างต่อเน่ืองในงานของ Rawangwong et al. (2020) และ 
Rawangwong et al. (2022) 
 นอกจากน้ีหลักการยศาสตร์ ถูกนำมาประยุกต์ใช้กับการออกแบบผลิตภัณฑ์กลุ่มผู้สูงอายุ ดังเช่นในงาน
ของ Boriboon (2016) ออกแบบอุปกรณ์รับประทานอาหารสำหรับผู้สูงอายุที่ข้อน้ิวมือเสื่อม ด้วยขนาดและ
รูปทรงที่จับเหมาะสมสอดคล้องกับขนาดรูปร่างของมือผู้สูงอายุุ ผลิตภัณฑ์สร้างความกระชับมั่นคงในการใช้งาน 
จะเห็นได้ว่าในผลิตภัณฑ์ภาชนะสำหรับรับประทานอาหาร ได้แก่ จาน ชาม และแก้วน้ำ เป็นผลิตภัณฑ์ที่ผู้สูงอายุ
ใช้ในชีวิตประจำวันมากที่สุด ซ่ึงต้องมีการศึกษาปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้สูงอายุกับผลิตภัณฑ์สำหรับรับประทาน
อาหาร โดยมุ่งเน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่สามารถใช้งานได้อย่างสะดวก ลดข้อบกพร่องที่อาจทำให้เกิด
อันตราย ความไม่สะดวกสบาย คำนึงถึงท่าทางการเคลื่อนไหว และตอบสนองความต้องการทั้งทางร่างกายของ
ผู้สูงอายุ โดยอ้างอิงจากปัจจัยของมนุษย์นำไปใช้ให้เหมาะสมกับการรับประทานอาหาร และไม่เกิดอันตรายต่อ
ร่างกายของผู้สูงอายุ Woodson et al. (1992) ได้สรุปขั้นตอนของการออกแบบที่สามารถทำความเข้าใจได้ง่าย 
เป็น 3 ขั้นตอนด้วยกันคือ การออกแบบเบื้องต้น การออกแบบในรายละเอียด และการทดสอบระบบ ผู้วิจ ัย
ประยุกต์ใช้หลักการยศาสตร์ในงานวิจัยน้ี สิ่งสำคัญที่เก่ียวข้องกับมือ ได้แก่ การจับ การเคลื่อนย้าย เป็นต้น เพื่อ
ก่อให้เกิดความปลอดภัย ความสะดวกสบาย และประสิทธิภาพสูงสุดในการใช้งาน ทั้งการเตรียมอาหาร การ
รับประทาน การเคลื่อนย้าย การทำความสะอาด เป็นต้น ซ่ึงนำหลักการทางการยศาสตร์มาประยุกต์ใช้ เพื่อการ
ออกแบบขนาด รูปทรง ตำแหน่งการจับ ปริมาตรที่เหมาะสม และสะดวกต่อการใช้งานในหน้าที่ที่แตกต่างกัน 
 นอกเหนือจากการใช้สอยแล้ว การออกแบบผลิตภัณฑ์สามารถตอบสนองด้านอารมณ์เช่นกัน การ
ออกแบบที่ตอบสนองด้านอารมณ์ (Emotional Design) (Kongprasert, 2015) คือความสัมพันธ์ระหว่าง
อารมณ์ความรู้สึกตอบสนองของกลุ่มเป้าหมาย (Emotional responses) ที่มีต่อภาพลักษณ์ของสินค้า (Design 
appearance) ซ่ึงอยู่บนพื้นฐานจากประสบการณ์ที่ผ่านมาของกลุ่มเป้าหมาย และความต้องการของ
กลุ่มเป้าหมาย ซ่ึงสามารถแบ่งการตอบสนองออกได้เป็น 3 ระดับ ได้แก่ ตอบสนองต่อรูปลักษณ์ที่สวยงาม 
ตอบสนองต่อพฤติกรรมการใช้งาน และตอบสนองต่อภาพลักษณ์ของผู้ใช้ การออกแบบที่ตอบสนองด้านอารมณ์
ของงานวิจัยน้ี ได้แก่การผสมผสานปัจจัยต่างๆ ทั้งรูปทรง ลวดลาย สีสัน ประโยชน์ใช้สอย และการยศาสตร์ ให้
เข้ากับวิถีการดำเนินชีวิต กระแสนิยม หรือแนวโน้มอ่ืนที่เกิดขึ้นได้อย่างกลมกลืนลงตัว มีความสวยงามโดดเด่น มี
เอกลักษณ์เฉพาะตัว ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจำนวนมาก ส่วนการให้ลำดับ
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ความสำคัญของปัจจัยที่มีผลต่อการออกแบบ ขึ้นอยู่กับวัตถุประสงค์ และความซับซ้อนของผลิตภัณฑ์น้ัน เช่น 
การออกแบบผลิตภัณฑ์สำหรับรับประทานอาหาร ควรพิจารณาที่ประโยชน์ใช้สอย ความสะดวกสบายในการใช้ 
ความสวยงาม และอาจต้องคำนึงถึงปัจจัยอ่ืนๆ ที่เก่ียวข้องให้ครบถ้วน เพื่อให้ผลิตภัณฑ์ที่ได้มีความสมบูรณ์มาก
ที่สุด  
 จากที่กล่าวมา ผลิตภัณฑ์เซรามิกส์บนโต๊ะอาหารที่ตอบสนองความต้องการเฉพาะของผู้สูงอายุมี
ความสำคัญอย่างยิ่ง จึงจำเป็นต้องได้รับการพัฒนาเพื่อเพิ่มประสิทธิภาพและความเหมาะสม งานวิจัยน้ีจึงมุ่งเน้น
การพัฒนาผลิตภัณฑ์เซรามิกส์บนโต๊ะอาหารสำหรับผู้สูงอายุ โดยใช้กรณีศึกษาจากกลุ่มผู้สูงอายุ และประยุกต์ใช้
หลักการเบื้องต้นของ QFD เพื่อค้นหาความต้องการของผู้ใช้ ข้อมูลเหล่าน้ีจะถูกนำไปใช้ในการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ให้ตรงตามความต้องการด้านความสวยงามและประโยชน์ใช้สอย การวิเคราะห์น้ีใช้วิธีการแบบสห
วิทยาการในศาสตร์การออกแบบ เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ตอบสนองทั้งด้านการใช้งานและความสวยงามได้
อย่างลงตัว 

 
วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1. วิเคราะห์ความต้องการผลิตภัณฑ์เซรามิกส์ของกลุ่มผู้สูงอายุด้วยการประยุกต์ใช้เทคนิค QFD 
2. พัฒนาการออกแบบพัฒนาผลิตภัณฑ์โดยนักออกแบบ  
3. สร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ และการพิมพ์แบบสามมิติ (3D Printing)  

 
วิธีด าเนินการวิจัย 

การดำเนินงานวิจัย มีขั้นตอนดังแสดงในภาพที่ 1 โดยพัฒนาแนวคิดในการออกแบบจากทฤษฎีการ
ออกแบบสร้างสรรค์ผลิตภัณฑ์ร่วมกับการประยุกต์ใช้การวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งาน เป็นเครื่องมือช่วย
นักออกแบบในการสร้างความเข้าใจในตัวผลิตภัณฑ์ ระหว่างผู้ออกแบบกับผู้บริโภค และนำไปออกแบบกับ
กรณีศึกษาเครื่องใช้เซรามิกส์บนโต๊ะอาหารสำหรับผู้สูงอายุ 

 

 
 

ภาพที่ 1 ขั้นตอนการดำเนินงาน 
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งานวิจัยน้ีต้องการพัฒนาผลิตภัณฑ์เซรามิกส์บนโต๊ะอาหารที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ โดยมีการเลือก
กลุ่มเป้าหมายเป็นผู้สูงอายุอายุระหว่าง 65-75 ปี ที่สามารถช่วยเหลือตนเองและทำกิจกรรมประจำวันได้ อาทิ 
การเตรียมอาหาร การรับประทานอาหาร การดื่มน้ำ และการทำความสะอาด กลุ่มเป้าหมายจำนวน 60 คนน้ีถูก
คัดเลือกแบบเฉพาะเจาะจงจากผู้สูงอายุที่ใกล้ชิดกับนักศึกษาในรายวิชาออกแบบ กระบวนการเก็บข้อมูลเริ่มจาก
การสัมภาษณ์เชิงลึกเพื่อตรวจสอบความต้องการ ความคิดเห็น และประสบการณ์ของผู้สูงอายุเก่ียวกับการใช้
เครื่องใช้เซรามิกส์บนโต๊ะอาหาร  

สำหรับการเลือกผลิตภัณฑ์วิจัย ผู้วิจัยเลือกศึกษาจาน ชาม และแก้วน้ำ ซ่ึงเป็นผลิตภัณฑ์ที่ผู้สูงอายุใช้
งานบ่อย การศึกษาน้ีมุ่งเน้นไปที่ปัจจัยการใช้งานที่ส่งผลต่อปัญหาที่ผู้สูงอายุพบระหว่างการใช้เครื่องใช้เหล่าน้ี 
โดยข้อมูลจากการสัมภาษณ์จะถูกวิเคราะห์ผ่านการแจกแจงความถี่ และประมวลผลด้วยหลักการเบื้องต้นของ 
QFD โดยมีขั้นตอนคือ การสำรวจความต้องการ รวบรวมความต้องการ จัดกลุ่มและจัดเรียงความสำคัญความ
ต้องการ ซ่ึงช่วยในการระบุลำดับความสำคัญและจัดกลุ่มความต้องการของผู้ใช้งาน ทั้งในด้านความสวยงามและ
ประโยชน์ใช้สอย 

ขั้นตอนถัดไปคือ การส่งข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์ไปยังนักออกแบบ เพื่อออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ซ่ึง
ประกอบด้วยแบบร่างสองมิติ การเลือกแนวคิดการออกแบบ ลวดลาย และสีสันที่เหมาะสม หลังจากได้แบบ
ผลิตภัณฑ์ นักวิจัยจะสร้างต้นแบบผ่านการพิมพ์แบบสามมิติ (3D printing) ซ่ึงเป็นกระบวนการสร้างต้น
แบบอย่างรวดเร็ว (Rapid Prototyping) เพื่อลดระยะเวลาในการสร้างต้นแบบ ต้นแบบเหล่าน้ีจะถูกนำไป
ทดสอบการใช้งานจริงกับกลุ่มผู้สูงอายุเพื่อประเมินความพึงพอใจและความเหมาะสมในการใช้งาน จากน้ัน
สรุปผลการทดสอบเพื่อใช้เป็นแนวทางในการปรับปรุงผลิตภัณฑ์ในอนาคต 
 
สรุปผลการวิจัย 

ในการวิเคราะห์ผลการศึกษาครั้งนี้ ได้มีการออกแบบกระบวนการศึกษาวิเคราะห์ที่แตกต่างจากงานวิจัย
ที่ส่วนใหญ่ที่ได้ทำการศึกษาออกแบบผลิตภัณฑ์แยกเป็นสาขาวิชาเฉพาะทางใดทางหน่ึง ได้แก่ ในสาขาทางการ
ออกแบบผลิตภัณฑ์แบบดั้งเดิม เน้นการออกแบบตามหลักหน้าที่การใช้งานและความสวยงาม และส่วนงานที่
เน้นการออกแบบผลิตภัณฑ์เชิงวิศวกรรม เน้นการนำเสนอการใช้เทคนิควิธีในการสืบค้นความต้องการของลูกค้า
ด้วยเครื่องมือทางวิศวกรรมหลากหลายรูปแบบ  

แต่สำหรับงานวิจัยน้ีได้ทำการทดลองนำกระบวนการทั้งสองสาขามาเสริมการออกแบบผลิตภัณฑ์ไว้ใน
กระบวนการที่เชื่อมต่อกัน โดยผลการศึกษาแบ่งเป็นสามส่วน (1) ผลการศึกษาปัญหาการใช้งาน พฤติกรรมการ
ใช้ผลิตภัณฑ์ และผลการค้นหาและวิเคราะห์ความต้องการผู้ใช้ในการรวบรวมเสียงจากลูกค้า นำมาจำแนก 
จัดลำดับความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย นำผลลัพธ์มาแบ่งออกเป็น 4 ด้าน ได้แก่ ด้านอารมณ์ความรู้สึก ด้าน
ความสวยงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้านกรรมวิธีการผลิต (2) นำผลที่ได้กำหนดเป็นข้อมูลและเป้าหมาย
ของการออกแบบสร้างสรรค์ ผลของการออกแบบสร้างสรรค์ นำไปสร้างต้นแบบสามมิติด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ 
และ (3) การทดสอบการใช้งานต้นแบบและสอบถามความคิดเห็น โดยมีรายละเอียดดังน้ี 
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ผลการศึกษาปัญหาการใช้งานและพฤติกรรมการใช้ผลิตภัณฑ์  
ผลการศึกษาปัญหาการใช้งานและพฤติกรรมการใช้ผลิตภัณฑ์แสดงถึงความสำคัญในการออกแบบ

ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ โดยพฤติกรรมเริ่มจากการตักข้าวใส่ในภาชนะที่เตรียมไว้ จากน้ันผู้สูงอายุมัก
ถือภาชนะด้วยมือข้างที่ถนัด หรือใช้สองมือหากข้าวยังร้อน ผู้สูงอายุมักถือด้วยสองมือเพื่อนำภาชนะไปวางที่
บริเวณรับประทานอาหารก่อน แล้วจึงกลับมาเพื่อยกอาหารที่เหลือ หรือในบางกรณี ผู้สูงอายุนำภาชนะทั้งหมด
วางบนถาดเพื่อเคลื่อนย้ายไปยังบริเวณรับประทานอาหารพร้อมกัน 

ปัญหาที่ส่งผลต่อการใช้งานผลิตภัณฑ์ พฤติกรรมการรับประทานอาหารการสัมผัส การรับความรู้สึก 
และการตอบสนองต่ออุณหภูมิลดลงตามวัย เน่ืองมาจากผิวหนัง ระบบการไหลเวียนของเลือด และระบบ
ประสาท ที่มีการเปลี่ยนแปลงไปทำให้การรับความรู้สึกลดลง ทำให้เสี่ยงต่อการเกิดอุบัติเหตุได้ การเปลี่ยนแปลง
ทางกายภาพของผู้สูงอายุ ก่อให้เกิดข้อจํากัดในการทำกิจกรรมประจำวันของผู้สูงอายุ ในลักษณะที่เก่ียวกับการ
เคลื่อนไหว ความแข็งแรง และประสาทสัมผัส การเปลี่ยนแปลงเหล่าน้ีมีผลกระทบการรับประทานอาหาร 
เน่ืองจากการเคลื่อนไหวที่มีข้อจํากัดรวมไปถึงการสัมผัสอาหารที่ร้อนซ่ึงสามารถก่อให้เกิดอันตรายต่อผู้สูงอายุ 
โดยเฉพาะมือเป็นอวัยวะที่ทำหน้าที่หลักคือ ด้านการหยิบจับสิ่งของ ด้านการเคลื่อนย้าย และยกสิ่งของ เป็นต้น 
มือจึงมีความสำคัญต่อการทำกิจกรรมในชีวิตประจำวันของผู้สูงอายุ เม่ือไม่สามารถทำหน้าที่ได้ตามปกติ ทำให้
เป็นอุปสรรคต่อการดำรงชีวิต และส่งผลให้คุณภาพของการดำรงชีวิตของผู้สูงอายุลดลง ดังน้ันการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์สำหรับรับประทานอาหารของกลุ่มผู้สูงอายุ ควรมีรูปแบบที่รองรับพฤติกรรมการใช้งาน โดยควร
คำนึงถึง ขนาด รูปร่าง และน้ำหนัก ซ่ึงมีความเกี่ยวข้องต่อการใช้งาน การหยิบจับ เคลื่อนย้าย และความ
ปลอดภัย เพื่อช่วยอำนวยความสะดวกสบายในการรับประทานอาหาร และเพ่ิมคุณภาพชีวิตของผู้สูงอายุให้ดี
ยิ่งขึ้น 

ผู้วิจัยได้ศึกษาลักษณะผลิตภัณฑ์เครื่องใช้บนโต๊ะอาหารสำหรับผู้สูงวัย ที่มุ่งเน้นผลิตจากวัสดุเซรามิกส์
เท่าน้ัน ในการศึกษาข้อมูลเบื้องต้นเห็นได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานอยู่เป็นลักษณะของผลิตภัณฑ์จาน ชาม และ   
แก้วน้ำ ที่พบได้ทั่วไปตามท้องตลาด ซ่ึงไม่รองรับในการใช้งานที่มีข้อจำกัดทางกายภาพ และตอบสนองต่อความ
ต้องการเฉพาะของกลุ่มผู้สูงอายุได้ 

ผลการค้นหาและวิเคราะห์ความต้องการผู้ใช้ 
ในการรวบรวมเสียงจากกลุ่มเป้าหมาย มีรายละเอียดดังน้ี สำรวจเสียงของลูกค้าจากการสอบถาม

คำถามในเชิงปัญหาจากผลิตภัณฑ์ และสิ่งที่อยากได้ นำข้อมูลทั้งหมดมาจัดกลุ่มและวิเคราะห์ข้อมูล ซ่ึงมีทั้งใน
ส่วนของความต้องการที่จับต้องได้และจับต้องได้ยาก ผู้วิจัยใช้ข้อมูลจากแบบสัมภาษณ์เชิงลึก และแบบสอบถาม
ตารางสำรวจ โดยใช้ข้อมูลทั้งหมดจากการสำรวจเสียงของผู้บริโภค นำมาจัดกลุ่มด้วยผังกลุ่มเชื่อมโยงทีละด้าน 
ได้แก่ ด้านอารมณ์ความรู้สึก ด้านความสวยงาม ด้านประโยชน์ใช้สอย และด้านกรรมวิธีการผลิต ทำทีละ
ผลิตภัณฑ์ ทั้ง 3 ผลิตภัณฑ์ได้แก่ จาน ชาม และแก้ว ปัญหาที่มีความซ้ำซ้อนกัน นำมาจัดเรียงให้เป็นรูปประโยค
ที่สื่อความหมายเดียวกัน เช่น ข้อมูลจากเสียงผู้บริโภคได้แก่ (1) จับไม่อยู่มือ (2) ลื่น (3) จับแล้วเหมือนจะหล่น 
(4) ไม่ม่ันคงเวลาจับ (5) จับไม่ถนัด นำมาจัดเรียง รวบรวมอยู่ในปัญหา “ลื่น หยิบจับไม่ถนัด” เป็นต้น 
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ผู้วิจัยจะขอยกตัวอย่างผลลัพธ์เสียงของผู้บริโภค ระบุถึงปัญหาที่ผู้ใช้พบจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ทั่วไป
ในท้องตลาด โดยเป็นกลุ่มความต้องการที่เก่ียวข้องกับปัญหาการใช้งานและประโยชน์ใช้สอย (Function) รวม 
15 ปัญหา เรียงลำดับน้ำหนักความสำคัญที่ได้จากการสำรวจ จากมากไปน้อย ดังแสดงในตารางที่ 1 
 

ตารางที่ 1 รวบรวมปัญหาด้านประโยชน์ใช้สอย (Function) ของจานในท้องตลาด (เรียงลำดับจากมากไปน้อย) 

ล าดับที่ น  าหนกัความส าคัญ ปัญหาที่พบ 
1 0.1388 มีน้ำหนักมากเกินไป 
2 0.1204 ไม่สะดวกต่อการตักกิน 
3 0.1082 ลื่น หยิบจับไม่ถนัด 
4 0.1061 ก้นตื้น 
5 0.0980 ทำความสะอาดยาก 
6 0.0857 ต้องดูแลรักษาอย่างระมัดระวัง 
7 0.0633 ทนกับความร้อนได้น้อย 
8 0.0531 มีประโยชน์ใช้สอยเพียงอย่างเดียว 
9 0.0531 ขอบเตี้ย 
10 0.0469 ผลิตภัณฑ์สึกหรอง่าย 
11 0.0429 รูปทรงใหญ่เกินไป 
12 0.0327 ไม่กันความร้อน 
13 0.0204 มีขนาดเล็กเกินไป 
14 0.0204 มีขนาดใหญ่จับไม่ถนัด 
15 0.0102 พื้นที่ในการใช้งานน้อย 

รวมน  าหนักความส าคัญ 1.0000  

 

หลังจากน้ันใช้ข้อมูลทั้งหมดจากการสำรวจเสียงของผู้บริโภค กำหนดเป็นคำถามชนิดให้เลือกตอบตาม
น้ำหนักความสำคัญ ให้ระดับคะแนน (Rating Scale) จากข้อมูลที่ได้รับ (Data) โดยใช้ข้อมูลทั้งหมดจากเสียง
ของผู้บริโภคในแต่ละด้าน กลุ่มตัวอย่างแต่ละท่านสามารถตอบได้เพียง 5 ลำดับเฉพาะข้อที่เห็นว่าสำคัญ      
จากมากไปหาน้อยตามความรู้สึกของผู้ตอบ นำผลรวมมาสรุปจัดเรียงลำดับ ดังตัวอย่างเรียงลำดับความต้องการ
ของกลุ่มผู้สูงอายุในผลิตภัณฑ์เครื่องใช้เซรามิกส์บนโต๊ะอาหาร ประเภทจาน รวมทั้ง 4 ด้าน แสดงในตารางที่ 2 
พิจารณาข้อมูลที่ได้น้ีเป็นข้อมูลความต้องการเบื้องต้น ที่เป็นการกำหนดทิศทางของเทคนิคที่จะสามารถทำให้
ตอบสนองในแต่ละความต้องการของกลุ่มเป้าหมายได้ แต่เพื่อไม่เป็นการตีกรอบในการออกแบบมากเกินไป    
จึงมิได้ทำการวิเคราะห์คะแนนความเชื่อมโยงในเมตริกซ์ของข้อกำหนดทางเทคนิค 
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ตารางที่ 2 ความต้องการของในผลิตภัณฑ์จาน 5 ลำดับแรกในแต่ละด้าน (เรียงลำดับสำคัญมากไปหาน้อย) 

ความ
ต้องการ 

ล าดับ
ความส าคัญ 

รายละเอียดความ
ต้องการ 

ความต้องการ ล าดับ
ความส าคัญ 

รายละเอียดความ
ต้องการ 

ด้านอารมณ์
ความรู้สึก 
(Emotion) 

1 ให้ความรู้สึกแตก
ง่าย 

ด้านความ
สวยงาม 
(Aesthetics) 

1 สีของจานไม่เข้ากับวัย 

2 รู้สึกว่ามีน้ำหนักมาก
ไม่เหมาะกับวัย 

2 สีดูจืดเกินไป 

3 ไม่ส่งเสริม
ภาพลักษณ์ผู้ใช้งาน 

3 สีสันไม่ดึงดูด 

4 เรียบง่ายเกินไป ไม่
ดึงดูด 

4 ลวดลายไม่ทันสมัย 

5 สไตล์ไม่ตรงตาม
รสนิยมกลุ่มผู้สูงอายุ 

5 ลวดลายไม่น่าใช้งาน 

ด้าน
ประโยชน์ 
ใช้สอย 
(Function) 

1 มีน้ำหนักมากเกินไป ด้านกรรมวิธี 
การผลิต 
(Production) 

1 วัสดุไม่ค่อยทนแตกหัก
ได้ง่าย 

2 ไม่สะดวกต่อการตัก
กิน 

2 วัสดุเสื่อมสภาพไว 

3 ลื่น หยิบจับไม่ถนัด 3 ความแข็งแรงน้อยอายุ
การใช้งานสั้น 

4 ก้นตื้น 4 มีการผลิตที่ซับซ้อน 
5 ทำความสะอาดยาก 5 เม่ือใช้ระยะเวลานาน 

เกิดรอยราน 

 
จากข้อมูลดังแสดงในตารางที่ 2 ได้ความต้องการผลิตภัณฑ์จาน ที่สำคัญ 5 ลำดับแรกในแต่ละด้าน 

นำมาวิเคราะห์และสรุปเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบผลิตภัณฑ์ต้นแบบ ดังน้ี  
ด้านอารมณ์ความรู้สึก ให้ความรู้สึกแตกง่าย รู้สึกว่ามีน้ำหนักมากไม่เหมาะกับวัย ไม่ส่งเสริม

ภาพลักษณ์ผู้ใช้งาน เรียบง่ายเกินไป ไม่ดึงดูด และสไตล์ไม่ตรงตามรสนิยมกลุ่มผู้สูงอายุ ดังน้ันแนวทางออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ควรมีลักษณะให้ความรู้สึกปลอดภัยในการใช้งาน ดึงดูดในการใช้งาน และส่งเสริมภาพลักษณ์ผู้ใช้งาน 

ด้านความสวยงาม สีของจานไม่เข้ากับวัย สีดูจืดเกินไป สีสันไม่ดึงดูด ลวดลายไม่ทันสมัย และ
ลวดลายไม่น่าใช้งาน ดังน้ันแนวทางออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีลักษณะสีสันสดใส ลวดลาย แลรูปทรงสวยงาม
ทันสมัย สิ่งที่กำหนดรูปทรงชาม คือ รูปด้านข้าง (Profile) ซ่ึงมีผลให้เป็นรูปทรงที่แตกต่างกันออกไป เช่น 
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รูปทรงคร่ึงวงกลม รูปทรงพาราโบล่า รูปทรงกรวย และรูปทรงเอส เป็นต้น ส่วนสีสันควรสวยงามน่าดึงดูดใจ ซ่ึง
มีผลทางจิตใจให้ผู้สูงอายุรับประทานอาหารได้มากขึ้น 

ด้านประโยชน์ใช้สอย มีน้ำหนักมากเกินไป ไม่สะดวกต่อการตักกิน ลื่นหยิบจับไม่ถนัด ก้นตื้น และทำ
ความสะอาดยาก ดังน้ันแนวทางออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมีลักษณะเหมาะสมกับการใช้งาน เช่น การจับ การตัก
อาหารได้สะดวก ขนาดที่พอเหมาะ และมีน้ำหนักไม่มาก ซ่ึงขนาดของผลิตภัณฑ์ที่สอดคล้องกับโภชนาการ
อาหารสำหรับผู้สูงอายุ 1 ม้ือ เช่น อาหารประเภทข้าว แป้ง ก๋วยเตี๋ยว ควรบริโภคแต่พอควร และน้อยลงม้ือละ 1 
ทัพพี จับเหมาะมือ มีร่องเพื่อช่วยให้มือจับได้ถนัด และไม่หลุดลื่นได้ง่าย 

ด้านกรรมวิธีการผลิต วัสดุไม่ค่อยทนแตกหักได้ง่าย วัสดุเสื่อมสภาพไว ความแข็งแรงน้อยอายุการใช้
งานสั้น มีการผลิตที่ซับซ้อน และเม่ือใช้ระยะเวลานานเกิดรอยราน ดังน้ันแนวทางออกแบบผลิตภัณฑ์ควรมี
ลักษณะมีความทนทาน มีน้ำหนักพอเหมาะ และการจัดเก็บเคลื่อนย้ายได้สะดวก 

เห็นได้ว่าผลิตภัณฑ์ที่ใช้งานอยู่ และที่พบได้ทั่วไปตามท้องตลาด ไม่รองรับในการใช้งานที่มีข้อจำกัดทาง
กายภาพ และตอบสนองต่อความต้องการเฉพาะของกลุ่มผู้สูงอายุได้ 

ผลการพัฒนางานออกแบบสร้างสรรค์ที่นำเสนอ  
ผลการพัฒนางานออกแบบสร้างสรรค์ที่นำเสนอน้ี เป็นการอธิบายกระบวนการและขั้นตอนการ

ออกแบบ ความตองการผลิตภัณฑ์ที่เป็นข้อมูลให้นักออกแบบนำมาพัฒนาผลงานออกแบบผลิตภัณฑแบบร่างใน
ขั้นตอนแรกของการออกแบบสร้างสรรค์ สรุปได้โดยสังเขปดังน้ี 

ด้านอารมณ์ความรู้สึก คำนึงการใช้งาน และผลของผลิตภัณฑ์ที่มีต่ออารมณ์ความรู้สึกของกลุ่มผู้สูงอายุ 
ตอบสนองต่อรูปลักษณ์ที่สวยงาม (Visceral Level) ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายผู้สูงอายุสามารถตอบสนองได้ทันที 
หลังจากที่ได้เห็นเพียงรูปทรงของผลิตภัณฑ์ เช่น แสดงออกถึงความโฉบเฉี่ยว ปราดเปรียว ทันสมัย หรือนำความ
เชื่อที่เป็นสิริมงคล สัญลักษณ์ความโชคดี ม่ันคง อายุยืนยาว นำมาออกแบบลวดลายจัดวางองค์ประกอบ และ
ตกแต่งบนผลิตภัณฑ์ให้สวยงามน่าดึงดูดใจ ซ่ึงอาจช่วยให้ผู้สูงอายุอยากใช้งานผลิตภัณฑ์ หรือรับประทานอาหาร
ได้มากขึ้น นำมาสู่การมีชีวิตที่ยืนยาว มีสุขภาพที่ดีทั้งกายและใจ และการมีคุณภาพชีวิตที่ดี  

ด้านความสวยงาม เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภัณฑ์ที่ได้รับความนิยมและได้ผลดี เพราะความสวยงาม
เป็นความพึงพอใจแรกที่กลุ่มเป้าหมายสัมผัสได้ ได้แก่ รูปทรง สี และลวดลาย ผลิตภัณฑ์ควรมีความสวยงามน่า
ใช้ ตรงตามรสนิยมของกลุ่มผู้สูงอายุ ดังน้ี 

รูปทรง: สิ่งที่กำหนดรูปทรงผลิตภัณฑ์ คือ รูปด้านข้าง ซ่ึงมีผลให้ภาชนะเกิดเป็นรูปทรงที่แตกต่างกัน
ออกไป ผู้วิจัยเลือกใช้ลักษณะรูปทรงแบบครึ่งวงกลม และรูปทรงโค้งแคเทอนารี นำมาผสมผสานกันเพราะมี
รูปทรงที่สวยงาม อ่อนหวาน นุ่มนวล และเหมาะสมกับประโยชน์ใช้สอย 

สี: ความพึงพอใจของสีมีความเก่ียวข้องอย่างใกล้ชิดกับประสาทสัมผัส การรับรู้ส่งผลต่อความรู้สึกของ
ผลิตภัณฑ์ การเลือกใช้สีเป็นสิ่งสำคัญเพื่อเพิ่มการรับรู้ และช่วยในการมองเห็นได้ง่ายมากขึ้น การเสื่อมของตาทำ
ให้ผู้สูงอายุมีปัญหาความปลอดภัยในการดำเนินชีวิตประจำวัน และความสุขสบายอื่น ผู้สูงอายุส่วนใหญ่มักมี
ปัญหาทางสายตา มีการแยกแยะความแตกต่างของสีได้น้อย จากข้อมูลพบว่าสีแดง และสีน้ำเงิน เป็นสีที่ผู้สูงอายุ
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จดจำได้ง่าย แต่มองเห็นวัตถุที่มีสีม่วงและสีน้ําเงินไม่ชัด ไม่สามารถแยกความแตกต่างของสองสีน้ีได้อย่างชัดเจน 
แต่ผู้สูงอายุจะมองเห็นวัตถุสีแดงและสีเหลืองได้ชัดเจนดีมาก เน่ืองจากเลนซ์ตาที่กลายเป็นสีเหลืองมากขึ้น ยอม
ให้แสงสีเหลืองและสีแดงผ่านได้ดี 

ลวดลาย: สำหรับผู้สูงอายุ นำเสนอแนวทางที่มาการออกแบบสองแนวทาง คือ แนวทางแรกนำ
ลวดลายที่แสดงความรู้สึกปราดเปรียว โฉบเฉี่ยว สง่างาม ทันสมัยสวยงาม และแนวทางที่สองนำลวดลายที่
เก่ียวกับความเชื่อสิริมงคล สัญลักษณ์ความโชคดี ม่ันคง อายุยืนยาว เช่น ดอกไม้ ต้นไม้ สัตว์ที่เป็นมงคล และ
ลายมงคลของจีน โดยนำทั้งสองแนวทางมาออกแบบจัดวางองค์ประกอบลวดลายใหม่ ตกแต่งบนภาชนะให้
สวยงามน่าดึงดูดใจ ซ่ึงอาจช่วยให้ผู้สูงอายุอยากใช้งานผลิตภัณฑ์ หรืออยากรับประทานอาหารมากยิ่งขึ้น 

ด้านประโยชน์ใช้สอย ควรสอดคล้องกับความรู้ความเข้าใจในกายภาพของกลุ่มผู้สูงอายุทั้งขนาด และ
สัดส่วน มีความเหมาะสมกับอวัยวะเพื่อความรู้สึกที่ดี สะดวกสบายในการงาน และต้องมีหน้าที่ใช้สอยถูกต้อง
ตามเป้าหมายที่ตั้งไว้ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ผลิตภัณฑ์มีเพื่ออำนวยความสะดวกในการดำรงชีพ การรับประทาน
อาหาร หรือช่วยให้อยากใช้งานผลิตภัณฑ์ ซ่ึงนำมาสู่การมีชีวิตที่ยืนยาว และมีสุขภาพที่ดีทั้งกายและใจ ตัวอย่าง
แนวทางที่นำเสนอ ได้แก่ จาน ขนาดเส้นผ่านศูนย์กลางประมาณ 15-20 เซนติเมตร ความสูงประมาณ 2.0-3.5 
เซนติเมตร รายละเอียดส่วนประกอบของจาน ได้แก่ ส่วนขอบจานช่วงความสูงของจานถึงพื้น ความสูงมีพื้นที่
เพียงพอให้มือสอดเข้าไปหยิบยกได้สะดวก ส่วนขาจานควรมีความสูงพอประมาณ 0.5-1.0 เซนติเมตร เพื่อช่วย
ให้ตัวจานสูงจากพื้นโต๊ะ ส่วนท้องจานที่ความหนาตามปกติ ด้านในควรมีพื้นแบนราบ เพื่อช่วยในการใช้ช้อน
กวาดอาหารได้ง่าย ไม่สะดุด อาหารไม่ตกค้าง และทำความสะอาดได้ง่าย  

ด้านกรรมวิธีการผลิต ควรออกแบบให้สามารถผลิตได้ง่าย รวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรง และค่าใช้จ่าย 
ในงานวิจัยน้ีออกแบบผลิตภัณฑ์ให้สอดคล้องกับกรรมวิธีการผลิตในอุตสาหกรรมเซรามิกส์ ได้แก่ การขึ้นรูป เน้น
กระบวนการขึ้นรูปทางอุตสหกรรมเซรามิกส์ได้เป็นอย่างดี สามารถขึ้นรูปด้วยแม่พิมพ์ปูนปลาสเตอร์ทั้งการหล่อ
น้ำดินแบบกลวง แบบตัน ไม่ซับซ้อน หรือการขึ้นรูปด้วยเครื่องจักร เป็นต้น และการเผา ขั้นตอนการเผา
ผลิตภัณฑ์เซรามิกส์ทั้งหมด เน้ือดินจะมีการหดตัวลงเล็กน้อย ดังน้ันการทำผลิตภัณฑ์ควรมีการขยายแบบให้มี
ขนาดใหญ่กว่าประมาณ 14-15 เปอร์เซ็นต์ (ตรวจสอบอัตราการหดตัวของเน้ือดิน) เพราะเม่ือเผาเสร็จแล้ว
ผลิตภัณฑ์หดตัวลง มีตามขนาดที่ต้องการ  

นอกจากน้ีควรคำนึงถึงรูปทรงของผลิตภัณฑ์ เช่น ส่วนฐานของผลิตภัณฑ์ ควรมีความหนามากกว่า
บริเวณอ่ืน เพื่อช่วยเพิ่มความแข็งแรง ช่วยป้องกันผลิตภัณฑ์ทรุดตัวลงขณะเผา ลักษณะของขอบจาน ควรเป็น
สันเล็กน้อยเพื่อป้องกันการบิดเบี้ยวของขอบจาน ทำให้จานมีความแข็งแรงไม่บิ่นง่าย ส่วนด้านในจาน และชาม 
ควรกำหนดให้บริเวณด้านในจาน และชามมีลักษณะแอ่นโค้งเป็นโดมขึ้นเล็กน้อย เพื่อเผื่อไว้สำหรับการเผา 
เพราะเม่ือขณะเผาบริเวณด้านในจาน และชามจะทรุดตัวลงมาเล็กน้อย ซ่ึงทำให้ท้องจาน และชามที่ได้เผื่อไว้ มี
ความแบนราบตามที่ต้องการ 
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จากการวิเคราะห์ความต้องการของผู้ใช้งานในหัวข้อก่อนหน้าน้ี แนวทางที่นำมาออกแบบผลิตภัณฑ์น้ี
ได้แก้ไขปัญหาที่ได้จากการวิเคราะห์ และนำมาใช้ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ให้ตอบสนองความต้องการของผู้ใช้งาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ดังในตารางที่ 3 

 
ตารางที่ 3 การพัฒนาผลงานออกแบบขั้นตอนแรกในผลิตภัณฑ์จาน  

ความต้องการ ผลิตภัณฑ์เดิม ผลิตภัณฑ์ใหม่ ความต้องการ ผลิตภัณฑ์เดิม ผลิตภัณฑ์ใหม่ 
ด้านอารมณ์
ความรู้สึก 
(Emotion) 

ให้ความรู้สึก
แตกง่าย 

ปรับรูปทรงม่ันคง 
ปลอดภัย 

ด้านความ
สวยงาม 
(Aesthetics) 

สีของจานไม่เข้า
กับวัย 

ปรับโทนสีนุ่มนวล 
อ่อนหวาน 

รู้สึกว่ามี
น้ำหนักมากไม่
เหมาะกับวัย 

ลดขนาดเหมาะสม
กับการใช้งาน 

สีดูจืดเกินไป ปรับสีสันสดใสขึ้น
แตกต่างจากเดิม 

ไม่ส่งเสริม
ภาพลักษณ์
ผู้ใช้งาน 

ปรับรูปลักษณ์ที่
ร่วมสมัย น่าใช้
งาน 

สีสันไม่ดึงดูด เพิ่มสีสัน
หลากหลายมาก
ขึ้น 

เรียบง่าย
เกินไป ไม่
ดึงดูด 

เพิ่มลวดลายให้มี
มิติสวยงาม 

ลวดลายไม่
ทันสมัย 

ปรับลวดลาย
ปราดเปรียว โฉบ
เฉี่ยว 

สไตล์ไม่ตรง
ตามรสนิยม
กลุ่มผู้สูงอายุ 

นำความเชื่อ 
สัญลักษณ์มงคล
มาออกแบบ 

ลวดลายไม่น่าใช้
งาน 

เพิ่มลวดลายให้มี
มิติสวยงาม 

ด้านประโยชน์ 
ใช้สอย 
(Function) 

มีน้ำหนักมาก
เกินไป 

ลดขนาดเหมาะสม
กับการใช้งาน 

ด้านกรรมวิธี 
การผลิต 
(Production) 

วัสดุไม่ค่อยทน
แตกหักได้ง่าย 

เน้ือดิน และ
เคลือบคุณภาพดี 

ไม่สะดวกต่อ
การตักกิน 

พื้นเรียบตักกินได้
ง่าย 

วัสดุเสื่อมสภาพ
ไว 

เน้ือดิน และ
เคลือบคุณภาพดี 

ลื่น หยิบจับไม่
ถนัด 

เพิ่มพื้นที่ขอบจาน
มากขึ้น 

ความแข็งแรง
น้อย อายุการใช้
งานสั้น 

เน้ือดิน และ
เคลือบคุณภาพดี 

ก้นตื้น ปรับปริมาตรให้
เหมาะสม 

มีการผลิตที่
ซับซ้อน 

ปรับรูปทรงผลงาน
ให้เรียบง่าย 

ทำความ
สะอาดยาก 

มีผิวเรียบ ไม่มี
ซอกมุม 

เม่ือใช้ระยะ
เวลานาน เกิด
รอยราน 

ปรับเน้ือดิน และ
เคลือบ 
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หลังจากออกแบบร่างหลายๆ แบบ ในขั้นตอนที่ 2 ของการออกแบบสร้างสรรค์ นำแบบร่างมาคัดเลือก
รูปแบบ นำมาปรับปรุงพัฒนา และสรุปผล มีการกำหนดที่มาของอารมณ์ และความรู้สึกที่ใช้ในการออกแบบ 
ประกอบด้วยที่มาของแรงบันดาลใจ (Inspiration) และแนวคิดการออกแบบ (Design Concept) ออกแบบ
รูปทรงและลวดลาย เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์ต้นแบบสองมิติ แล้วนำมาคัดเลือกรูปแบบ พัฒนาใส่รายละเอียด
ผลิตภัณฑ์ เช่น สีสัน ลวดลาย พื้นผิว เพื่อให้ได้ผลิตภัณฑ์เสมือนจริงมากที่สุด และสรุปผล เป็นผลิตภัณฑ์ต้นแบบ
เสมือนจริง เพื่อนำไปผลิตผลงานผลิตภัณฑ์ต้นแบบสามมิติ ดังภาพที่ 2 
 

    
 

ภาพที่ 2 ขั้นตอนการพัฒนางานออกแบบ แบบที่ 1 และแบบที่ 2 
 

ผลิตภัณฑ์ต้นแบบทั้งสองแบบมีแนวคิดและแรงบันดาลใจที่ต่างกัน แม้จะเน้นความประทับใจแรกพบ
และความสวยงาม (Visceral Level) เป็นหลัก ผลิตภัณฑ์ต้นแบบแบบที่ 1 ได้รับแรงบันดาลใจจากนกอินทรีย์ที่มี
รูปร่างสง่างาม โฉบเฉี่ยว และปราดเปรียว โดยเน้นความต่อเน่ืองของรูปทรงและโทนสีที่อบอุ่นและเร้าใจ สร้าง
ความรู้สึกม่ันใจให้กับผู้สูงอายุ ส่วนผลิตภัณฑ์ต้นแบบแบบที่ 2 ได้แรงบันดาลใจจากสัญลักษณ์มงคลจีน เช่น เต่า
และต้นสน ซ่ึงเน้นความโชคดี ม่ันคง และอายุยืน รูปทรงครึ่งวงกลมให้ความรู้สึกอ่ิมเอิบและสงบสุข ด้วยโทนสี
เยือกเย็นอย่างชมพูและเขียว ทั้งสองแบบนำไปพัฒนาต่อเพื่อสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่เสมือนจริงเป็นผลิตภัณฑ์
ต้นแบบสามมิติ 

ในขั้นตอนที่ 3 ของการออกแบบสร้างสรรค์ นำไปสร้างต้นแบบสามมิติด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ เริ่มทำ
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบสามมิติ เพื่อให้เกิดความเข้าใจในรูปทรงผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมซีบรัช (ZBrush) สำหรับ
ต้นแบบที่ 1 ลักษณะคล้ายการแกะสลัก และการสร้างพื้นผิวที่สามารถสร้างผลิตภัณฑ์ให้ออกมาได้อย่างใกล้เคียง
กับความเป็นจริง เปรียบเทียบได้กับเครื่องมือสำหรับปั้นดินในกระบวนการทางเซรามิกส์ และทำผลิตภัณฑ์
ต้นแบบที่ 2 เพื่อให้เกิดความเข้าใจในรูปทรงผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมไรโนเซรอส (Rhinoceros) เป็นการสร้าง
ผลิตภัณฑ์สามมิติ โดยมีความโดดเด่นในการสร้างรูปทรงวัตถุ รูปทรงอิสระในลักษณะโค้งเว้าได้หลากหลาย และ
สามารถสร้างผลิตภัณฑ์ได้อย่างแม่นยำ 

ในงานวิจัยน้ี ใช้วิธีนำไฟล์ภาพวาดสามมิติที่ถูกวาดผ่านโปรแกรมซีบรัชและโปรแกรมไรโนเซรอส นำมา
แปลงเป็นไฟล์ชนิดจีโค้ด (G-code) โดยใช้โปรแกรมอัลติเมคเกอร์ คูร่า (Ultimaker Cura) สามารถประยุกต์ใช้
ได้กับเครื่องพิมพ์สามมิติ เพื่อสร้างชุดคำสั่งให้เครื่องพิมพ์สามมิติสามารถทำงานตามที่ถูกกำหนดได้ แล้วสั่งพิมพ์
ผลงานผลิตภัณฑ์ต้นแบบได้ภายในเวลารวดเร็ว (Rapid Prototype) เป็นกระบวนการที่เข้าใจง่าย ไม่ซับซ้อน 
สะดวกกว่าวิธีการเดิมที่ใช้มือปั้นผลิตภัณฑ์ต้นแบบด้วยดินน้ำมัน ดิน หรือปูนปลาสเตอร์ เป็นต้น เม่ือเสร็จสิ้น
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กระบวนการพิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์สามมิติ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ได้มีความแข็งแรง น้ำหนักเบา ให้ขนาดชิ้นงาน
แม่นยำ เหมาะสมกับผลิตภัณฑ์ต้นแบบ เพื่อนำไปทดสอบการใช้งานที่ไม่ต้องรับแรงกระแทก หรือทนความร้อน
สูง แต่ไม่มีเหมาะกับงานที่ต้องมีการกระแทก หรือต้องดัดโค้งงอ ดงัภาพที่ 3 

  
 

ภาพที่ 3 สร้างรูปทรงผลิตภัณฑ์ด้วยโปรแกรมซีบรัช และโปรแกรมไรโนเซรอส 
 

สามารถสรุปผลของกระบวนการออกแบบสร้างสรรค์ 3 ข้ันตอน ได้แก่ ขั้นตอนที่ 1 การนำข้อมูลความ
ต้องการที่วิเคราะห์ได้มาออกแบบร่าง ขั้นตอนที่ 2 การคัดเลือกแบบร่าง วิเคราะห์รูปทรง และกำหนด
แนวความคิดในการออกแบบลวดลายและสี ขั้นตอนที่ 3 การสร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบสามมิติ แสดงผลลัพธ์
ผลิตภัณฑ์ ดังภาพที่ 4 

  

  
 

ภาพที่ 4 ผลิตภัณฑ์ต้นแบบทั้งหมด แบบที่ 1 และแบบที่ 2 
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ผลการทดสอบการใช้งานต้นแบบ 
การทดสอบผลิตภัณฑ์ต้นแบบมีเป้าหมายเพื่อประเมินประสิทธิภาพการใช้งานและความพึงพอใจของ

ผู้สูงอายุ ดังแสดงในภาพที่ 5 และ 6 โดยทำการทดสอบกับกลุ่มตัวอย่างแบบเฉพาะเจาะจง จำนวน 20 คน ซ่ึงได้
จำลองการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบทั้ง 2 รูปแบบที่พิมพ์ด้วยเครื่องพิมพ์ 3 มิติ การทดสอบเน้นไปที่การแก้ไข
ปัญหาด้านประโยชน์ใช้สอยและความสะดวกในการใช้งานเป็นหลัก ข้อคำถามที่ใช้ในการสัมภาษณ์ ดำเนินการ
ใน 4 ด้าน โดยใช้ระดับคุณค่า 5 ระดับ ผลลัพธ์โดยรวมพบว่าอยู่ในระดับความพึงพอใจมาก (ดังตารางที่ 4) 
อย่างไรก็ตาม การทดสอบมีข้อจำกัดในเรื่องการประเมินความสวยงาม กรรมวิธีการผลิต และอารมณ์ความรู้สึก 
เน่ืองจากการใช้ต้นแบบ 3 มิติอาจไม่สามารถแสดงผลในด้านเหล่าน้ีได้อย่างสมบูรณ์ 

 

    

  
 

ภาพที่ 5 ทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ แบบที่ 1 

    

  
 

ภาพที่ 6 ทดสอบการใช้งานผลิตภัณฑ์ต้นแบบ แบบที่ 2 
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ตารางที่ 4 ผลประเมินเชิงเปรียบเทียบความต้องการของกลุ่มผู้สูงอายุ (ผลิตภัณฑ์จาน) 

ล าดับ ด้านอารมณ์ความรู้สึก (Emotion) ประโยคที่ใช้สัมภาษณ์ แบบที่ 1 แบบที่ 2 

1 ให้ความรู้สึกแตกง่าย ให้ความรู้สึกว่าแตกไม่ง่ายเกินไป 4.47 4.42 

2 รู้สึกว่ามีน้ำหนักมากไม่เหมาะกับวัย ให้ความรู้สึกว่ามีน้ำหนักเหมาะสมกับวัย 4.53 4.42 

3 ไม่ส่งเสริมภาพลักษณ์ผู้ใช้งาน ส่งเสริมภาพลักษณ์ผู้ใช้งาน 4.42 4.47 

4 เรียบง่ายเกินไป ไม่ดึงดูด รูปแบบดึงดูดและดูไม่เรียบเกินไป 4.42 4.37 

5 สไตล์ไม่ตรงตามรสนิยมกลุ่มผู้สูงอายุ สไตล์ตรงตามรสนิยมผู้สูงอายุ 4.74 4.21 

ผลเฉลี่ยด้านอารมณ์ความรู้สึก 4.52 4.38 
ล าดับ ด้านความสวยงาม (Aesthetics) ประโยคที่ใช้สัมภาษณ์ แบบที่ 1 แบบที่ 2 

1 สีของจานไม่เข้ากับวัย สีของจานเหมาะสมกับวัย 4.16 4.11 

2 สีดูจืดเกินไป สีไม่ดูจืดเกินไป 4.47 4.32 

3 สีสันไม่ดึงดูด สีสันดึงดูด 4.53 4.47 

4 ลวดลายไม่ทันสมัย ลวดลายทันสมัย 4.47 4.47 

5 ลวดลายไม่น่าใช้งาน ลวดลายน่าใช้ 4.42 4.37 

ผลเฉลี่ยด้านความสวยงาม 4.41 4.35 

ล าดับ ด้านประโยชน์ใช้สอย (Function) ประโยคที่ใช้สัมภาษณ์ แบบที่ 1 แบบที่ 2 

1 มีน้ำหนักมากเกินไป น้ำหนักไม่มากเกินไป 4.74 4.53 

2 ไม่สะดวกต่อการตักกิน สะดวกต่อการตักกิน 4.37 4.32 

3 ลื่น หยิบจับไม่ถนัด ไม่ลื่น หยิบจับถนัดมือ 4.58 4.47 

4 ก้นตื้น ก้นไม่ตื้นเกินไป 4.42 4.32 

5 ทำความสะอาดยาก ทำความสะอาดง่าย 4.63 4.63 

ผลเฉลี่ยด้านประโยชน์ใช้สอย 4.55 4.45 
ล าดับ ด้านกรรมวิธีการผลิต (Production) ประโยคที่ใช้สัมภาษณ์ แบบที่ 1 แบบที่ 2 

1 วัสดุไม่ค่อยทนแตกหักได้ง่าย วัสดุทนทาน ไม่แตกหักง่าย 4.37 4.47 

2 วัสดุเสื่อมสภาพไว วัสดุไม่เสื่อมสภาพไว 4.68 4.53 

3 ความแข็งแรงน้อย อายุการใช้งานสั้น แข็งแรง อายุการใช้งานยาวนาน 4.74 4.47 

4 มีการผลิตที่ซับซ้อน การผลิตไม่ซับซ้อนเกินไป 4.47 4.58 

5 เม่ือใช้ระยะเวลานาน เกิดรอยราน เม่ือใช้ระยะเวลานานไม่เกิดรอยราน 4.32 4.47 

ผลเฉลี่ยด้านการผลิต 4.52 4.51 

สรุปผลเฉลี่ยเกณฑ์ทุกด้านของจาน 4.50 4.42 
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สรุปผล 
ในงานวิจัยน้ีมีวัตถุประสงค์เพื่อวิเคราะห์ความต้องการผลิตภัณฑ์ของผู้สูงอายุ และพัฒนาผลิตภัณฑ์

ต้นแบบที่ตอบโจทย์ด้านการใช้งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ โดยเร่ิมจากการสอบถามความต้องการและปัญหาของ
ผลิตภัณฑ์เซรามิกส์เดิม จากน้ันนำข้อมูลที่ได้มาจัดลำดับความสำคัญและแปลงคุณลักษณะเหล่าน้ันด้วยเทคนิค 
QFD เพื่อนำไปสู่การพัฒนาผลิตภัณฑ์ใน 4 ด้าน ได้แก่ อารมณ์ความรู้สึก ความสวยงาม ประโยชน์ใช้สอย และ
กรรมวิธีการผลิต การออกแบบผลิตภัณฑ์ดำเนินการใน 3 ขั้นตอน คือ (1) การรวบรวมและจัดเรียงความต้องการ
ของผู้สูงอายุเพื่อนำไปสู่การร่างแบบผลิตภัณฑ์ (2) การวิเคราะห์รูปทรงและแรงบันดาลใจในการออกแบบ เพื่อ
สร้างผลิตภัณฑ์ต้นแบบ 2 รูปแบบ และ (3) การใส่รายละเอียดของสีสัน ลวดลาย และพื้นผิว พร้อมกับสร้าง
ผลิตภัณฑ์ต้นแบบผ่านการพิมพ์สามมิติ 

จากผลการทดสอบผลิตภัณฑ์ต้นแบบกับกลุ่มผู้สูงอายุ 20 คน พบว่าผลิตภัณฑ์จานและชามต้นแบบที่ 
1 และแก้วน้ำต้นแบบที่ 2 ได้รับความพึงพอใจสูงสุด ทั้งสองรูปแบบสามารถตอบสนองความต้องการของ
ผู้สูงอายุได้ดีในด้านการใช้งาน ความสะดวกในการตักอาหารและเคลื่อนย้ายภาชนะ รวมถึงการรองรับพฤติกรรม
การใช้งานได้ดีกว่าผลิตภัณฑ์เดิม 
 
อภิปรายผลการวิจัย 
 ผลการพัฒนาผลิตภัณฑ์ต้นแบบสำหรับกลุ่มผู้สูงอายุ แสดงถึงความพึงพอใจในหลายด้าน โดยจากการ
จำลองการใช้งาน ผลการประเมินเฉลี่ยระดับคุณค่าอยู่ที่ 4.5 ซ่ึงสะท้อนถึงการตอบสนองที่ดีต่อความต้องการ
ของกลุ่มเป้าหมาย โดยเฉพาะในด้านประโยชน์ใช้สอย เช่น การถนัดมือในการหยิบจับ (เฉลี่ย 4.58 ในรูปแบบที่ 
1) และการทำความสะอาดง่าย (ทั้งสองแบบได้คะแนน 4.63) ผลิตภัณฑ์ยังมีน้ำหนักเหมาะสมกับวัย (เฉลี่ย 4.53 
ในแบบที่ 1 และ 4.42 ในแบบที่ 2) ซ่ึงสอดคล้องกับงานวิจัยของ Boriboon (2016) ที่พบว่าผู้สูงอายุให้
ความสำคัญกับหน้าที่ใช้สอยและความสะดวกสบายเป็นลำดับแรก เช่น การใช้งานง่ายและไม่ซับซ้อน  
 ในแง่ของการออกแบบ ผลิตภัณฑ์ต้นแบบทั้งสองแบบช่วยส่งเสริมภาพลักษณ์ของผู้ใช้งาน โดยเฉพาะ
แบบที่ 2 ท่ีได้รับการประเมินว่าดึงดูดและทันสมัย (เฉลี่ย 4.47) การใช้แนวคิดการแปลงหน้าที่เชิงคุณภาพ 
(QFD) ในการค้นหาและวิเคราะห์ความต้องการของผู้สูงอายุ ช่วยให้นักออกแบบสามารถออกแบบผลิตภัณฑ์ที่
สอดคล้องกับความต้องการในทุกแง่มุม ซ่ึงสอดคล้องกับงานของ Rawangwong et al. (2020) ที่ใช้เครื่องมือ 
QFD ในการพัฒนาผลิตภัณฑ์ใหม่สำหรับกลุ่มสินค้าเครื่องปั้นดินเผาประดับ ทั้งน้ี งานวิจัยน้ีได้รวบรวม
คุณลักษณะสำคัญของผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุไว้อย่างครบถ้วน ผู้สนใจสามารถนำไปศึกษาต่อยอดและพัฒนา
เพื่อใช้งานเชิงพาณิชย์ได้ในอนาคต 
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ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการนำผลการวิจัยไปใช้ 
 1. นำผลิตภัณฑ์ต้นแบบที่ได้รับการออกแบบมาใหม่น้ีไปใช้ในชีวิตประจำวัน เพื่อปรับปรุงคุณภาพชีวิต 
และความสะดวกสบายให้กับกลุ่มเป้าหมาย   
 2 .ใช้เป็นกรณีศึกษาในการเรียนการสอนในวิชาที่เก่ียวข้องกับการออกแบบผลิตภัณฑ์หรือการวิจัยเชิง 
พาณิชย์ 
 3. นำกรอบแนวคิดและวิธีการออกแบบที่ได้จากการวิจัย ไปประยุกต์ใช้ในการเลือกหรือแนะนำ 
ผลิตภัณฑ์ที่เหมาะสมกับผู้สูงอายุ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 
 1. ในขั้นตอนต่อไปควรนำผลจากงานวิจัยน้ีไปทวนสอบ นำไปจัดทำผลิตภัณฑ์ตามขั้นตอน 
กระบวนการทางเซรามิกส์ เช่น วิธีการขึ้นรูปผลิตภัณฑ์ การเคลือบสี และลวดลาย เป็นต้น เพื่อนำมาทดสอบใน
ด้านอ่ืนๆ เช่น น้ำหนัก พื้นผิวสัมผัส สีเคลือบ และการนำไปบรรจุอาหาร เพื่อช่วยให้การวิจัยมีความสมบูรณ์และ
แม่นยำยิ่งขึ้น 
 2. ควรมีการทดสอบการใช้งานในกลุ่มตัวอย่างเพิ่มเติม ตามรูปแบบพฤติกรรมการรับประทานอาหาร  
เปรียบเทียบกับผลิตภัณฑ์ทั่วไปที่ไม่ได้มีการออกแบบเพื่อกลุ่มเป้าหมายผู้สูงวัยโดยเฉพาะ 
 3. นำข้อมูลและผลการวิเคราะห์ที่ได้ไปใช้ในการวิจัยต่อในหัวข้อที่เก่ียวข้อง เช่น การออกแบบ 
ผลิตภัณฑ์สำหรับผู้สูงอายุในประเภทอ่ืนๆ กลุ่มเป้าหมายอ่ืนๆ หรือการพัฒนาเทคนิคการออกแบบใหม่ๆ ต่อไป 
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