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บทคัทย่อ
บทความวชิาการนีมี้วตัถปุระสงค์คอื 1) ศกึษาปัจจยัการออกแบบบรรจภุณัฑ์อย่างมปีฏสิมัพนัธ์เพือ่ส่งเสรมิ

แหล่งท่องเท่ียวเชิงเกษตรกรรม โดยรวบรวมและทบทวนวรรณกรรมที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์

จากในประเทศและต่างประเทศ 2) สร้างแนวทางการออกบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยว

เชิงเกษตรกรรม โดยก�ำหนดและวิเคราะห์ภาระงานท่ีเกิดขึ้นในกิจกรรม ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบ ได้แก่ 

1) ประสบการณ์ การศกึษาและคาดการณ์ถึงการใช้งานผลติภณัฑ์ 2) การเข้าใจการใช้งาน และ 3) การสร้างความรูส้กึ

เชิงบวก ที่ผู้ใช้งานพึงพอใจท้ังระหว่างและหลังการใช้งาน โดยสรุปแนวทางการออกแบบจากปัจจัยทั้ง 3 ด้าน คือ 

1) ประสบการณ์ ได้แก่ รปูลกัษณ์ของบรรจภัุณฑ์ท่ีสะดดุตา การสือ่สารวธิกีารใช้งาน และภาพประกอบของเมลด็พันธุ์ 

2) การเข้าใจการใช้งาน ได้แก่ การใช้ข้อความก�ำกบั การระบลุ�ำดับการใช้งาน และการจัดแยกอปุกรณ์ 3) ความรู้สึกเชงิบวก 

ได้แก่ การใช้ภาพและข้อความโฆษณา กราฟิกเพื่อส่งเสริมบรรจุภัณฑ์ที่สื่อสารโดยตรงและสร้างคุณค่าส�ำหรับผู้ใช้

Abstract
This academic paper’s objectives are: 1) to study the factors of interactive packaging design 

to promote agricultural tourism attractions, and 2) to create interactive packaging design guidelines 

to promote agricultural tourism. Regarding the first objective, the author reviewed, analyzed, and 

summarized the literature related to interaction. Besides, the author analyzed the task of agricultural 

DOI : 10.14456/bei 2022.24

* 	 นกัศกึษาปรญิญาโท คณะสถาปัตยกรรม ศิลปะและการออกแบบ สาขาวชิาการออกแบบอตุสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้า
คณุทหารลาดกระบงั กรงุเทพมหานคร 10520 ประเทศไทย

** 	 อาจารย์ประจ�ำ คณะสถาปัตยกรรม ศลิปะและการออกแบบ สาขาวชิาการออกแบบอุตสาหกรรม สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกล้าเจ้าคุณ
ทหารลาดกระบงั กรงุเทพมหานคร 10520 ประเทศไทย

* 	 Master’s degree student School of Architecture, Art, and Design, Department of Industrial Design, King Mongkut’s 
Institute of Technology Ladkrabang, Bangkok, 10520, Thailand

** 	 Lecturer, School of Architecture, Art, and Design, Department of Industrial Design, King Mongkut’s Institute of Technology 
Ladkrabang, Bangkok, 10520, Thailand

 	 Corresponding Author Email: tawanwadkiam@gmail.com* kcyada@hotmail.com**



ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม
ตะวันวาด ยืนหยัดชัย และ ญาดา ชวากุล

100
วารสารสิ่งแวดล้อมสรรค์สร้างวินิจฉัย คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยขอนแก่น
ปีที่ 21 ฉบับที่ 3 กันยายน - ธันวาคม ประจ�ำปี 2565

activities and summarized packaging design guidelines. The findings revealed that the interaction 

packaging design factors are 1) user experiences, product study and anticipation of the product 

usage, 2) understanding of how to use the product, and 3) positive feeling, users’ satisfaction both 

during and after use. The guideline for packaging design relates to 1) experience concerning an 

attractive packaging appearance, communication of how to use, and an illustration of the product, 

2) understanding of the product usage, including the use of texts identifying the order of use and 

a device separation, and 3) positive emotions are image and text advertising and graphic design to 

promote easy-to-understand packages and to create value for the user.
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บทน�ำ
การท่องเที่ยวในประเทศเพิ่มขึ้นจากช่วงต้นปีพ.ศ. 2563 ร้อยละ 66 เน่ืองจากสถานการณ์โควิด-19 

นกัท่องเทีย่วไม่สามารถเดนิทางไปเทีย่วต่างประเทศได้ (ส�ำนกังานนวตักรรมแห่งชาต,ิ 2564) จงึปรบัเปลีย่นพฤตกิรรม

โดยเน้นการท่องเทีย่วธรรมชาต ิหลกีเลีย่งสถานทีแ่ออดั (ศนูย์วจิยักสกิรไทย, 2564) ซึง่การท่องเทีย่วเชงิเกษตรกรรม

ได้รบัความนยิมอนัดบัแรก โดยเฉพาะแหล่งท่องเทีย่วทีใ่ห้ความรู ้การท�ำกจิกรรมร่วมกบัสนิค้าและซือ้กลับไปเป็นของ

ฝาก กจิกรรมเป็นส่วนประกอบส�ำคญัของประสบการณ์การท่องเทีย่ว เนือ่งจากเป็นหลกัฐานการไปเยีย่มเยอืน (Wilkins, 

2011) ซึ่งมีเป้าหมายคือ การท�ำให้บรรลุผล ความสุขจากการได้สัมผัสและจ�ำลองประสบการ์ณที่ดีให้กับผู้ใช้งาน 

แนวคิดการออกแบบการมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction Design) เป็นการออกแบบพื้นที่ส�ำหรับการโต้ตอบ

ระหว่างมนษุย์ในรูปแบบของผลติภณัฑ์หรอืบรกิาร พบแพร่หลายในด้านเทคโนโลยสีารสนเทศ ทีต้่องเข้าใจพฤตกิรรม

การใช้งานของผู้ใช้ ท้ังด้านอารมณ์และการปฏิบัติ เพ่ือคาดการณ์พฤติกรรมที่จะเกิดขึ้นและพัฒนาการตอบสนอง

ผู ้ใช้งานได้มีประสิทธิภาพมากขึ้น (Kolko, 2011) พบการใช้แนวคิดการออกแบบการมีปฏิสัมพันธ์ทางด้าน

งานการออกแบบผลิตภัณฑ์ในอุตสาหกรรมบ้าง แต่ยังไม่เป็นที่แพร่หลายส�ำหรับการออกแบบบรรจุภัณฑ์ ผู้ศึกษา

จึงต้องการวิเคราะห์แนวคิดการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ เพื่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์ และน�ำเสนอเป็นแนวทาง

เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรมที่ก�ำลังเติบโต

บรรจุภัณฑ์สร้างปฏิสัมพันธ์
Chong (2018) กล่าวว่า การพฒันาทางสงัคมและประสบการณ์การใช้งานผลติภณัฑ์ทีม่ากขึน้อย่างต่อเนือ่ง

ท�ำให้บรรจุภัณฑ์ทั่วไปที่ประกอบด้วยข้อความและรูปภาพไม่เพียงพอต่อส่งเสริมตัวเองอีกต่อไป บรรจุภัณฑ์เพื่อสร้าง

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive Package) จึงเพื่อสร้างการโต้ตอบระหว่างการใช้งานสินค้ากับผู้บริโภค ซึ่งต้องอาศัยข้อมูล

ทางด้านจิตวิทยา พฤติกรรม เทคโนโลยีสารสนเทศเชื่อมโยงผู้ใช้เข้ากับเรื่องราวของสินค้าด้วยกัน ทั้งนี้ความแตกต่าง

ระหว่างบรรจภุณัฑ์ทัว่ไปกบับรรจภุณัฑ์เพือ่สร้างปฏสิมัพนัธ์ คอื บรรจภุณัฑ์เพือ่สร้างปฏสิมัพนัธ์จะให้ความส�ำคญักบั

การโต้ตอบผ่านประสบการณ์ของผูใ้ช้กบับรรจภุณัฑ์ เพือ่ดงึดดูการใช้งานบรรจภุณัฑ์ การน�ำประสบการ์ณมาใช้ร่วมกบั

การออกแบบบรรจุภัณฑ์เป็นข้อได้เปรียบที่สามารถดึงความสนใจและคุณค่าต่อผู้ใช้งาน (Kacavenda, 2018)
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บรรจุภัณฑ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม
การท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม (Agricultural Tourism) เป็นแหล่งท่องเที่ยวที่ให้ความรู้ (ณัฏฐพงษ์ 

ฉายแสงประทีป, 2014) ผ่านกิจกรรมการปลูกวัตถุดิบ การดูแล และการเก็บเกี่ยวผลผลิตมาปรุงเป็นอาหาร 
(การท่องเทีย่วแหล่งประเทศไทย, 2009) Wilkins (2011) กล่าวว่ากิจกรรมเป็นส่วนประกอบทีส่�ำคญัของประสบการณ์
การท่องเที่ยว บรรจุวัสดุอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องลงในบรรจุภัณฑ์ให้นักท่องเที่ยวซื้อกลับไปใช้งาน หรือน�ำไปเป็นของฝาก 
บรรจุภัณฑ์จึงไม่ได้มีหน้าที่เพียงช่วยส่งเสริมการขายเท่านั้น แต่ยังต้องสร้างปฏิสัมพันธ์กับผู้ท�ำกิจกรรมอีกด้วย บรรจุ
ภัณฑ์ส่งเสริมแหล่งท่องเท่ียวเชิงเกษตรกรรมจึงต้องการการโต้ตอบกับผู้ใช้ เพ่ือสร้างความเข้าใจการใช้งานกิจกรรม 
และแสดงให้เห็นถึงคุณค่าที่ผู้ใช้งานจะได้จากกิจกรรมนั้นๆ 

วัตถุประสงค์การศึกษา
1. 	 ศึกษาปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม
2. 	 สร้างแนวทางการออกบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม

วิธีด�ำเนินการศึกษา
	 1)	 ก�ำหนดเกณฑ์การเลือกวรรณกรรมและงานวจิัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ ์จ�ำนวน 
11 ฉบับ ที่ประกอบไปด้วยข้อมูลอย่างน้อย 1 เรื่อง ได้แก่ 1. แนวคิดการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ (Interaction 
Design) 2. แนวคดิการออกแบบบรรจภุณัฑ์สร้างปฏสิมัพนัธ์ (Interaction Packaging) และ 3. แนวคดิการออกแบบ
จากประสบการณ์ผู้ใช้งานและการออกแบบส่วนต่อประสาน (User Experience Design and User Interphase 
Design) โดยเรียงล�ำดับการตีพิมพ์จากปีค.ศ. เก่าไปใหม่ ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 เกณฑ์การคัดเลือกวรรณกรรมและงานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์

อ้างอิง
การออกแบบอย่างมี

ปฏิสัมพันธ์

บรรจุภัณฑ์สร้าง

ปฏิสัมพันธ์

การออกแบบจากประสบการณ์ผู้ใช้งาน

และการออกแบบส่วนต่อประสาน

1) Norman (2004) ü
2) Winograd (2004) ü
3) Moggridge (2007) ü
4) Kolko (2011) ü
5) Hassenzahl (2011) ü ü
6) Yang (2016) ü ü
7) King & Chang (2016) 

8) Chong (2018) ü
9) Soegaard (2018) ü ü
10) Kacavenda (2018) ü ü
11) Cao (2021) ü

2) 	 วิเคราะห์และสรุปข้อมูล

3) 	 วิเคราะห์ภาระงานจากกิจกรรม โดยใช้ปัจจัยการออกแบบสร้างปฏิสัมพันธ์ที่สรุปได้แล้วจากข้อที่ 2

4) 	 สังเคราะห์ขั้นตอนการออกแบบเพื่อเป็นแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์ 
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ผลการศึกษา
วัตถุประสงค์ที่ 1: ปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์

1. 	 ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ (Experience)

ประสบการณ์เป็นเครื่องมือช่วยให้ผู้ใช้จินตนาการถึงผลิตภัณฑ์ (Kacavenda, 2018) นักออกแบบสามารถ

อ้างถึงคุณสมบัติพิเศษ การใช้งานของผลิตภัณฑ์และพฤติกรรมที่เกิดขึ้น (Chong, 2018; King & Chang, 2018) โดย

คาดการณ์ว่าผู้ใช้งานจะเกิดปัญหาหรือความต้องการใดบ้างระหว่างการใช้งาน เป็นช่วงเวลาที่ผู้ใช้งานระลึกถึงความ

ทรงจ�ำที่เคยใช้งานผลิตภัณฑ์ในอดีตมาก่อนเรียกว่า ประสบการณ์ช่ัวขณะ (Moment by Moment) ซ่ึงจะเกิดขึ้น

ขณะที่ผู้ใช้ใช้ประสาทสัมผัส (Sensory) รับรู้ถึงบรรจุภัณฑ์ (King & Chang, 2018; Hassenzahl, 2011) ดังภาพที่ 1

ประสบการณ์เพือ่น�ำไปใช้ในการออกแบบบรรจภุณัฑ์ทัง้หมด 3 ขัน้ตอน (Kacavenda, 2018; Hassenzahl, 

2011) ดังนี้

1) 	 วิธีการด�ำเนินงานที่เหมาะสม (How) วิธีการออกแบบลักษณะของปฏิสัมพันธ์เพื่อให้เกิดประสบการณ์

ที่พึงประสงค์

2) 	 ความต้องการทีท่�ำให้เกดิประสบการณ์ (Why) แสดงด้านการใช้งานและด้านอารมณ์ทีเ่กีย่วข้องกบัผลติ

ภัณฑ์นั้นๆ โดยค�ำนึงถึงการใช้งานที่หลากหลายวิธีการและโอกาส

3) 	 ความคาดหวังต่อประสบการณ์ (What) ผลลัพธ์จากประสบการณ์ที่นักออกแบบต้องการให้เกิดขึ้น

2)  วิเคราะห์และสรุปข้อมูล 
3)  วิเคราะห์ภาระงานจากกิจกรรม โดยใช้ปัจจัยการออกแบบสร้างปฏิสัมพันธ์ที่สรุปได้แล้วจากข้อที่ 2 
4)  สังเคราะห์ขัน้ตอนการออกแบบเพ่ือเป็นแนวทางการออกแบบบรรจุภัณฑ์  

 

ผลการศึกษา 
วัตถุประสงค์ท่ี 1: ปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ 

1.  ปัจจัยท่ี 1 ประสบการณ์ (Experience) 
ประสบการณ์เป็นเคร่ืองมือช่วยให้ผู้ใช้จินตนาการถึงผลิตภัณฑ์ (Kacavenda, 2018) นักออกแบบสามารถอ้างถึง

คุณสมบัติพิเศษ การใช้งานของผลิตภัณฑ์และพฤติกรรมที่เกิดขึ้น (Chong, 2018; King & Chang, 2018) โดยคาดการณ์ว่า
ผู้ใช้งานจะเกิดปัญหาหรือความต้องการใดบ้างระหว่างการใช้งาน เป็นช่วงเวลาที่ผู้ใช้งานระลึกถึงความทรงจ าที่เคยใช้งาน
ผลิตภัณฑ์ในอดีตมาก่อนเรียกว่า ประสบการณ์ชัว่ขณะ (Moment by Moment) ซ่ึงจะเกิดขึ้นขณะที่ผู้ใช้ใช้ประสาทสัมผัส 
(Sensory) รับรู้ถึงบรรจุภัณฑ์ (King & Chang, 2018; Hassenzahl, 2011) ดังภาพที่ 1 

ประสบการณ์เพ่ือน าไปใช้ในการออกแบบบรรจุภัณฑ์ทัง้หมด 3 ขัน้ตอน (Kacavenda, 2018; Hassenzahl, 2011) 
ดังน้ี 

1)  วิธีการด าเนินงานที่ เหมาะสม (How) วิธีการออกแบบลักษณะของปฏิสัมพันธ์เพ่ือให้เกิดประสบการณ์ที่ พึง
ประสงค์ 
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3)  ความคาดหวังต่อประสบการณ์ (What) ผลลัพธ์จากประสบการณ์ที่นักออกแบบต้องการให้เกิดขึ้น 
 

ภาพที่ 1 การเกิดประสบการณ์ชัว่ขณะ (Moment by Moment) 

2.  ปัจจัยท่ี 2 การเข้าใจการใช้งาน (Understand Usability) 

ภาพที่ 1 การเกิดประสบการณ์ชั่วขณะ (Moment by Moment)

2. 	 ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน (Understand Usability)

การใช้งานเป็นข้อก�ำหนดพื้นฐานของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อสร้างปฏิสัมพันธ์ (Chong, 2018) ซึ่งน�ำ

มาใช้ในวิธีการออกแบบประสบการณ์ขององค์ประกอบที่ 1 คือความต้องการที่ท�ำให้เกิดประสบการณ์ (Why) 

ประสบการณ์ของผู้ใช้แต่ละคนกบัผลติภณัฑ์มคีวามแตกต่าง แต่มส่ีวนร่วมของประสบการณ์ทีส่ามารถน�ำมาใช้ออกแบบ

ร่วมกนัได้ (Kolko, 2011) การเข้าใจพฤตกิรรมทีจ่ะเกดิขึน้ของผลติภณัฑ์นัน้ๆ ทีผู่ใ้ช้ทกุคนต้องเผชญิ (Chong, 2018) 

เช่น ผลิตภัณฑ์เครื่องดื่มแอลกอฮอล์ ที่ท�ำให้เกิดความมึนเมา หรือ ยาแก้เมารถที่ท�ำให้หายจากอาการวิงเวียนศีรษะ 

สามารถน�ำมาออกแบบภาพกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ได้ ดังภาพที่ 2 



Factors Affecting Interaction Packaging Design to Promote Agricultural Tourism 
Tawanwad Yuenyadchai and Yada Chavakul

103
Built Environment Inquiry Journal (BEI): Faculty of Architecture, Khon Kaen University

Volume. 21 No. 3: September - December 2022

การใช้งานเป็นข้อก าหนดพ้ืนฐานของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ (Chong, 2018) ซ่ึงน ามาใช้ใน
วิธีการออกแบบประสบการณ์ขององค์ประกอบที่ 1 คือความต้องการที่ท าให้เกิดประสบการณ์ (Why) ประสบการณ์ของผู้ใช้
แต่ละคนกับผลิตภัณฑ์มีความแตกต่าง แต่มีส่วนร่วมของประสบการณ์ที่สามารถน ามาใช้ออกแบบร่วมกันได้ (Kolko, 2011) 
การเข้าใจพฤติกรรมที่จะเกิดขึ้นของผลิตภัณฑ์นัน้ ๆ ที่ผู้ใช้ทุกคนต้องเผชิญ (Chong, 2018) เช่น ผลิตภัณฑ์เคร่ืองดื่ม
แอลกอฮอล์ ที่ท าให้เกิดความมึนเมา หรือ ยาแก้เมารถที่ท าให้หายจากอาการวิงเวียนศีรษะ สามารถน ามาออกแบบ
ภาพกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ได้ ดังภาพที่ 2  

 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ท่ีใช้ส่วนร่วมของประสบการณ์มาออกแบบ 
ท่ีมา: Chong (2018) 

การเข้าใจการใช้งานของผลิตภัณฑ์นัน้ ๆ  จะช่วยให้นักออกแบบ คัดเลือกประสบการณ์ที่เหมาะสมกับการน ามาใช้
ออกแบบบรรจุภัณฑ์ได้ และเป็นวิธีการออกแบบบรรจุภัณฑ์ให้เกิดปฏิสัมพันธ์ที่ ลึกซ้ึงกับผู้ใช้ (Kacavenda, 2018; 
Koskinen, 2003) โดยผู้ออกแบบต้องพิจารณาและอธิบายความต้องการทางจิตวิทยา พฤติกรรมและหลักสรีรศาสตร์ข อง
ผู้ใช้กับผลิตภัณฑ์ (Chong, 2018; King & Chang, 2018) เช่นผลิตภัณฑ์ประเภทแยมหรือซอส ที่ไม่ได้ใช้ปรุงรสชาติของ
อาหารเพียงในห้องครัว แต่ถูกน ามาใช้ระหว่างการเดินทาง หรือช่วงเวลาเร่งรีบ ต้องออกแบบบรรจุภัณฑ์ใหมี้ขนาดประหยดั
พ้ืนที่บริเวณฝาเปิดของบรรจุภัณฑ์สามารถใช้ตักแยมและเป็นมีดไว้ปาดแยมหรือซอสได้ทันที (Chong, 2018) ดังภาพที่ 3 

 

ภาพที่ 3 บรรจุภัณฑ์เนย “Butter! Better!” 
     ท่ีมา: Chong (2018) 

3.  ปัจจัยท่ี 3 การสร้างความรู้สึกเชิงบวก (Positive Emotion) 

ภาพที่ 2 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ที่ใช้ส่วนร่วมของประสบการณ์มาออกแบบ
ที่มา: Chong (2018)
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ของผู้ใช้กับผลิตภัณฑ์ (Chong, 2018; King & Chang, 2018) เช่นผลิตภัณฑ์ประเภทแยมหรือซอส ที่ไม่ได้ใช้ปรุง

รสชาติของอาหารเพียงในห้องครัว แต่ถูกน�ำมาใช้ระหว่างการเดินทาง หรือช่วงเวลาเร่งรีบ ต้องออกแบบบรรจุภัณฑ์

ให้มีขนาดประหยัดพื้นท่ีบริเวณฝาเปิดของบรรจุภัณฑ์สามารถใช้ตักแยมและเป็นมีดไว้ปาดแยมหรือซอสได้ทันที 

(Chong, 2018) ดังภาพที่ 3

การใช้งานเป็นข้อก าหนดพ้ืนฐานของการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพ่ือสร้างปฏิสัมพันธ์ (Chong, 2018) ซ่ึงน ามาใช้ใน
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แอลกอฮอล์ ที่ท าให้เกิดความมึนเมา หรือ ยาแก้เมารถที่ท าให้หายจากอาการวิงเวียนศีรษะ สามารถน ามาออกแบบ
ภาพกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ได้ ดังภาพที่ 2  
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ภาพที่ 3 บรรจุภัณฑ์เนย “Butter! Better!” 
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3.  ปัจจัยท่ี 3 การสร้างความรู้สึกเชิงบวก (Positive Emotion) 

ภาพที่ 3 บรรจุภัณฑ์เนย “Butter! Better!”
ที่มา: Chong (2018)

3. 	 ปัจจัยที่ 3 การสร้างความรู้สึกเชิงบวก (Positive Emotion)

ผู้ใช้งานต้องการความพึงพอใจทางอารมณ์ ความเพลิดเพลิน เพื่อเป็นแหล่งสร้างความรู้สึกเชิงบวก 

(Hassenzahl, 2011) ท้ังนี้การออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยใช้สภาพแวดล้อมต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์นั้นๆ 

สร้างคุณค่าทางอารมณ์ (Chong, 2018) การรับรู้และอารมณ์ 3 ระดับ (Norman, 2004) ดังภาพที่ 4 ได้แก่ 

		  1) 	 ระดบัจติใจ (Visceral) เกดิจากการรบัรูท้างสายตา เป็นประสบการณ์ทางอารมณ์ขัน้พ้ืนฐานทีเ่กดิ

ขึ้นในช่วงเวลาขณะนั้นของเหตุการณ์ตรงหน้า 

		  2) 	 ระดับพฤติกรรม (Behavior) เกิดจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ในระดับพฤติกรรม โดยไม่จ�ำเป็นต้อง

เคยใช้งานผลติภณัฑ์นัน้ๆ มาก่อน แต่เคยเหน็ผ่านประสาทสมัผสั เช่นการฟัง หรอืการมองเหน็ เรือ่งราวของผลติภณัฑ์

จะถกูแปลเป็นประสบการณ์ (Hassenzahl, 2011) และสร้างอารมณ์ร่วมจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ โดยนกัออกแบบ
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ต้องก�ำหนดบริบทระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์น้ัน เพื่อสร้างประสบการณ์ด้านอารมณ์ขึ้นมา เช่น การออกแบบกล่อง

ซเีรยีล นอกจากรปูลกัษณ์ให้สะดดุตาด้วยสสีนัสดใสและตวัการ์ตนูส�ำหรบักลุ่มเป้าหมายเดก็ ยงัตดัและพับบรรจภัุณฑ์

เป็นหุ่นจ�ำลองของสัตว์ได้ เพื่อสร้างความเพลิดเพลินที่เกิดจากการใช้งาน เป็นต้น (Yang, 2016) 

		  3) 	 ระดบัการไตร่ตรอง (Reflection) การตระหนกัถึงความรูส้กึนกึคิด คณุค่าจากการใช้งานผลติภณัฑ์ 

และส่งต่อไปเป็นประสบการณ์การใช้งานคร้ังต่อไปของผู้ใช้ (Cao, 2021; Yang, 2016; Norman, 2004) เช่น 

การออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยค�ำนึงถึงสิ่งแวดล้อม 

ผู้ใช้งานต้องการความพึงพอใจทางอารมณ์ ความเพลิดเพลิน เพ่ือเป็นแหล่งสร้างความรู้สึกเชิงบวก (Hassenzahl, 
2011) ทัง้น้ีการออกแบบบรรจุภัณฑ์ โดยใช้สภาพแวดล้อมต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้องกับผลิตภัณฑ์นัน้ ๆ สร้างคุณค่าทางอารมณ์ 
(Chong, 2018) การรับรู้และอารมณ์ 3 ระดับ (Norman, 2004) ดังภาพที่ 4 ได้แก่  

1)  ระดับจิตใจ (Visceral) เกิดจากการรับรู้ทางสายตา เป็นประสบการณ์ทางอารมณ์ขัน้พ้ืนฐานที่เกิดขึ้น
ในช่วงเวลาขณะนัน้ของเหตุการณ์ตรงหน้า  

2)  ระดับพฤติกรรม (Behavior) เกิดจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ในระดับพฤติกรรม โดยไม่จ าเป็นต้องเคย
ใช้งานผลิตภัณฑ์นั้น ๆ  มาก่อน แต่เคยเห็นผ่านประสาทสัมผัส เช่นการฟัง หรือการมองเห็น  เร่ืองราวของ
ผลิตภัณฑ์จะถูกแปลเป็นประสบการณ์ (Hassenzahl, 2011) และสร้างอารมณ์ร่วมจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ได้ 
โดยนักออกแบบต้องก าหนดบริบทระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์นัน้ เพ่ือสร้างประสบการณ์ด้านอารมณ์ขึ้นมา เช่น 
การออกแบบกล่องซีเรียล นอกจากรูปลักษณ์ให้สะดุดตาด้วยสสีันสดใสและตัวการ์ตูนส าหรับกลุ่มเป้าหมายเด็ก ยงั
ตัดและพับบรรจุภัณฑ์เป็นหุ่นจ าลองของสัตว์ได้ เพ่ือสร้างความเพลิดเพลินที่เกิดจากการใช้งาน เป็นต้น (Yang, 
2016)  

3)  ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) การตระหนักถึงความรู้สึกนึกคิด คุณค่าจากการใช้งานผลิตภัณฑ์ 
และส่งต่อไปเป็นประสบการณ์การใช้งานครัง้ต่อไปของผู้ใช้ (Cao, 2021; Yang, 2016; Norman, 2004) เช่น การ
ออกแบบบรรจุภัณฑ์โดยค านึงถึงสิ่งแวดล้อม  
 

ภาพที่ 4 ประสบการณ์จากอารมณ์กับการออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ท่ีมา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Yang (2016) 

 
ประสบการณ์จากอารมณ์ระดับจิตใจและระดับพฤติกรรม มีลักษณะใกล้เคียงกันคือ เป็นอารมณ์ที่เกิดขึ้นในขณะใช้

งานผลิตภัณฑ์ ส่วนระดับการไตร่ตรอง เป็นระดับอารมณ์ที่เกิดและสร้างความต่อเน่ืองกับผู้ใช้งานหลังจากการกระท าแล้ว 
และก่อให้เกิดประสบการณ์ในที่สุด ดังภาพที่ 4 

ภาพที่ 4 ประสบการณ์จากอารมณ์กับการออกแบบผลิตภัณฑ์
ที่มา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Yang (2016)

ประสบการณ์จากอารมณ์ระดบัจติใจและระดับพฤตกิรรม มลัีกษณะใกล้เคียงกนัคือ เป็นอารมณ์ทีเ่กดิขึน้ใน

ขณะใช้งานผลติภณัฑ์ ส่วนระดบัการไตร่ตรอง เป็นระดบัอารมณ์ทีเ่กดิและสร้างความต่อเนือ่งกับผูใ้ช้งานหลงัจากการ 

กระท�ำแล้ว และก่อให้เกิดประสบการณ์ในที่สุด ดังภาพที่ 4
 

ภาพที่ 5 ความแตกต่างระดับประสบการณ์จากอารมณ์ 
ท่ีมา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Norman (2004) 

จากภาพที่ 5 หากผู้ใช้งานมีระดับอารมณ์ในขัน้ที่ 1 ระดับจิตใจ และขัน้ที่ 2 ระดับพฤติกรรม เม่ือมองเห็นเคร่ือง
เล่นที่ใช้งานในสวนสนุกจะเกิดความรู้สึกกลัวและหวาดระแวงในอันตรายที่จะเกิดขึ้น แต่หากผู้ใช้มีระดับอารมณ์การ
ไตร่ตรอง จะรู้สึกปลอดภัยและไม่ต่ืนตระหนกเพราะมีความรู้สึกเชิงบวก เน่ืองจากที่เคยใช้งานมาก่อน หรือมีความเข้าใจว่า
เคร่ืองเล่นไม่ได้อันตรายและมีระบบรักษาความปลอดภัยรองรับ อารมณ์ระดับการไตร่ตรองนั้นสะท้อนถึงคุณค่าของ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการสื่อสารออกมา และกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดจินตนาการ สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์ 
ท้ายที่สุดหลังจากการลงมือใช้จะก่อให้เกิดประสบการณ์ใช้งานในความท รงจ าของผู้ใช้งาน (Norman, 2004) ส รุปว่า 
ประสบการณ์อารมณ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) สร้างความรู้สึกเชิงบวกให้ผู้ใช้มีกับผลิตภัณฑ์ที่ก าลังใช้งานอยู่ต่อไป
ในอนาคต  

ภาพที่ 6 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) 
ท่ีมา: Chong (2018) 

จากภาพที่ 6 บรรจุภัณฑ์ถ้วยเก็บน ้าผ้ึง Stanley Honey ได้ออกแบบรูปทรงของบรรจุภัณฑ์ออกแบบมาคล้ายกบั
รูปทรงกระถาง เม่ือ ผู้ใช้งานเห็นรูปทรงน้ี จะสามารถรับรู้ได้ทันทีว่าบรรจุภัณฑ์น้ี เม่ือใช้หมด สามารถที่จะรีไซเคิล 
(Recycle) เปล่ียนเป็นกระถางต้นไม้ได้ และพลิกฝาคอร์ก (Cork) ที่ใช้ปิดบรรจุภัณฑ์ มาเป็นฐานรองกระถาง ท าให้ผู้ใช้งาน
ได้สร้างคุณค่าให้กับตนเองผ่านการปลูกต้นไม้ สร้างพ้ืนที่สีเขียว และกระตุ้นจิตส านึกถึงการรักษาสิ่งแวดล้อมในปัจจุบัน  

ภาพที่ 5 ความแตกต่างระดับประสบการณ์จากอารมณ์
ที่มา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Norman (2004)

จากภาพที่ 5 หากผู้ใช้งานมีระดับอารมณ์ในขั้นที่ 1 ระดับจิตใจ และขั้นที่ 2 ระดับพฤติกรรม เมื่อมองเห็น

เครือ่งเล่นทีใ่ช้งานในสวนสนกุจะเกิดความรู้สกึกลวัและหวาดระแวงในอนัตรายทีจ่ะเกดิขึน้ แต่หากผูใ้ช้มรีะดบัอารมณ์

การไตร่ตรอง จะรูส้กึปลอดภยัและไม่ตืน่ตระหนกเพราะมคีวามรูสึ้กเชงิบวก เนือ่งจากทีเ่คยใช้งานมาก่อน หรอืมคีวาม
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เข้าใจว่าเครื่องเล่นไม่ได้อันตรายและมีระบบรักษาความปลอดภัยรองรับ อารมณ์ระดับการไตร่ตรองนั้นสะท้อนถึง

คุณค่าของผลิตภัณฑ์ท่ีต้องการสื่อสารออกมา และกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดจินตนาการ สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใช้

และผลิตภัณฑ์ ท้ายที่สุดหลังจากการลงมือใช้จะก่อให้เกิดประสบการณ์ใช้งานในความทรงจ�ำของผู้ใช้งาน (Norman, 

2004) สรุปว่า ประสบการณ์อารมณ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) สร้างความรู้สึกเชิงบวกให้ผู้ใช้มีกับผลิตภัณฑ์

ที่ก�ำลังใช้งานอยู่ต่อไปในอนาคต 

 

ภาพที่ 5 ความแตกต่างระดับประสบการณ์จากอารมณ์ 
ท่ีมา: ผู้เขียนดัดแปลงจาก Norman (2004) 

จากภาพที่ 5 หากผู้ใช้งานมีระดับอารมณ์ในขัน้ที่ 1 ระดับจิตใจ และขัน้ที่ 2 ระดับพฤติกรรม เม่ือมองเห็นเคร่ือง
เล่นที่ใช้งานในสวนสนุกจะเกิดความรู้สึกกลัวและหวาดระแวงในอันตรายที่จะเกิดขึ้น แต่หากผู้ใช้มีระดับอารมณ์การ
ไตร่ตรอง จะรู้สึกปลอดภัยและไม่ต่ืนตระหนกเพราะมีความรู้สึกเชิงบวก เน่ืองจากที่เคยใช้งานมาก่อน หรือมีความเข้าใจว่า
เคร่ืองเล่นไม่ได้อันตรายและมีระบบรักษาความปลอดภัยรองรับ อารมณ์ระดับการไตร่ตรองนั้นสะท้อนถึงคุณค่าของ
ผลิตภัณฑ์ที่ต้องการสื่อสารออกมา และกระตุ้นให้ผู้ใช้เกิดจินตนาการ สร้างความสัมพันธ์ที่ดีระหว่างผู้ใช้และผลิตภัณฑ์ 
ท้ายที่สุดหลังจากการลงมือใช้จะก่อให้เกิดประสบการณ์ใช้งานในความท รงจ าของผู้ใช้งาน (Norman, 2004) ส รุปว่า 
ประสบการณ์อารมณ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) สร้างความรู้สึกเชิงบวกให้ผู้ใช้มีกับผลิตภัณฑ์ที่ก าลังใช้งานอยู่ต่อไป
ในอนาคต  

ภาพที่ 6 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection) 
ท่ีมา: Chong (2018) 

จากภาพที่ 6 บรรจุภัณฑ์ถ้วยเก็บน ้าผ้ึง Stanley Honey ได้ออกแบบรูปทรงของบรรจุภัณฑ์ออกแบบมาคล้ายกบั
รูปทรงกระถาง เม่ือ ผู้ใช้งานเห็นรูปทรงน้ี จะสามารถรับรู้ได้ทันทีว่าบรรจุภัณฑ์น้ี เม่ือใช้หมด สามารถที่จะรีไซเคิล 
(Recycle) เปล่ียนเป็นกระถางต้นไม้ได้ และพลิกฝาคอร์ก (Cork) ที่ใช้ปิดบรรจุภัณฑ์ มาเป็นฐานรองกระถาง ท าให้ผู้ใช้งาน
ได้สร้างคุณค่าให้กับตนเองผ่านการปลูกต้นไม้ สร้างพ้ืนที่สีเขียว และกระตุ้นจิตส านึกถึงการรักษาสิ่งแวดล้อมในปัจจุบัน  

ภาพที่ 6 ตัวอย่างบรรจุภัณฑ์ระดับการไตร่ตรอง (Reflection)
ที่มา: Chong (2018)

จากภาพที่ 6 บรรจุภัณฑ์ถ้วยเก็บน�้ำผึ้ง Stanley Honey ได้ออกแบบรูปทรงของบรรจุภัณฑ์ออกแบบมา

คล้ายกับรูปทรงกระถาง เมื่อผู้ใช้งานเห็นรูปทรงนี้ จะสามารถรับรู้ได้ทันทีว่าบรรจุภัณฑ์นี้ เมื่อใช้หมด สามารถที่จะ

รีไซเคิล (Recycle) เปลี่ยนเป็นกระถางต้นไม้ได้ และพลิกฝาคอร์ก (Cork) ที่ใช้ปิดบรรจุภัณฑ์ มาเป็นฐานรองกระถาง 

ท�ำให้ผู้ใช้งานได้สร้างคุณค่าให้กับตนเองผ่านการปลูกต้นไม้ สร้างพื้นท่ีสีเขียว และกระตุ้นจิตส�ำนึกถึงการรักษา

สิ่งแวดล้อมในปัจจุบัน

ผู้ศึกษาสรุปความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัยของการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ดังภาพที่ 7

ผู้ศึกษาสรุปความสัมพันธ์ของแต่ละปัจจัยของการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ดังภาพที่ 7 

 

 

ภาพที่ 7 ความสัมพันธ์ของปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์  

จากภาพที่ 7 การรับรู้บรรจุภัณฑ์ท าให้เกิดการกระตุ้นประสบการณ์ ประสบการณ์ท าให้ผู้ใช้งานเกิดความเข้าใจ
การใช้งานของผลิตภัณฑ์ว่าควรใช้งานอย่างไร ส่งผลต่อพฤติกรรมท าให้เกิดการใช้งานที่ เข้าใจ  เม่ือผู้ใช้เข้าใจ จะเกิด
ความรู้สึกเชิงบวก จากการใช้งานผลิตภัณฑ์ส าเร็จ และการกระท าที่เกิดขึ้นน้ีจะกลายเป็นประสบการณ์กับผู้ใช้ต่อไป 
ความรู้สึกเชิงบวกสามารถเกิดขึ้นทัง้ 2 ช่วงของความสัมพันธ์ ช่วงก่อน (Before) น ามาซ่ึงแรงจูงใจในการใช้งาน และ ช่วง
ระหว่าง (During) การใช้งาน ผู้ศึกษาประยุกต์ใช้ข้อสรุปดังกล่าว เพ่ือวิเคราะห์ภาระงาน (Task Analysis) ตามวัตถุประสงค์
ที่ 2  

วัตถุประสงค์ท่ี 2: แนวทางการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ส าหรับบรรจุภัณฑ์ 
การวิเคราะห์ขัน้ตอนกิจกรรมด้วยการวิเคราะห์ภาระงาน (Task Analysis) 

วิเคราะห์บรรจุภัณฑ์ส าหรับกิจกรรม คือ เพาะปลูกเมล็ดพันธ์ุผักปลอดสารพิษ  เน่ืองจากเป็นกิจกรรม
พ้ืนฐานและเป็นที่นิยมในแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม โดยมีเป้าหมายคือท ากิจกรรมให้บรรลุผล  

รายละเอียดกิจกรรม (สถาบันวิจัยพืชสวน กรมวิชาการเกษตร, 2021) 
สินค้า: ผักบุ้ง  
ชื่อสินค้า: ชุดกิจกรรมปลูกผักบุ้ง 
ส่วนประกอบสินค้าที่จ าเป็น: ถาดปลูก ดินส าเร็จ เมล็ดพันธ์ุของผักบุ้ง 

ผู้ศึกษาได้น าหลักการวิเคราะห์ภาระงาน (Task analysis) มาวิเคราะห์กับขัน้ตอนการใช้งาน กิจกรรมเพาะปลูก
เมล็ดพันธ์ุผักปลอดสารพิษ และได้ก าหนดองค์ประกอบการวิเคราะห์ (Martin & Hanington, 2012) ดังแสดงในตารางที่ 2 

ภาพที่ 7 ความสัมพันธ์ของปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์
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จากภาพที่ 7 การรับรู้บรรจุภัณฑ์ท�ำให้เกิดการกระตุ้นประสบการณ์ ประสบการณ์ท�ำให้ผู้ใช้งานเกิดความ

เข้าใจการใช้งานของผลิตภัณฑ์ว่าควรใช้งานอย่างไร ส่งผลต่อพฤติกรรมท�ำให้เกิดการใช้งานที่เข้าใจ เมื่อผู้ใช้เข้าใจ 

จะเกดิความรูส้กึเชงิบวก จากการใช้งานผลติภณัฑ์ส�ำเรจ็ และการกระท�ำทีเ่กดิขึน้นีจ้ะกลายเป็นประสบการณ์กับผูใ้ช้

ต่อไป ความรูส้กึเชิงบวกสามารถเกดิข้ึนทัง้ 2 ช่วงของความสมัพนัธ์ ช่วงก่อน (Before) น�ำมาซึง่แรงจูงใจในการใช้งาน 

และ ช่วงระหว่าง (During) การใช้งาน ผู้ศึกษาประยุกต์ใช้ข้อสรุปดังกล่าว เพื่อวิเคราะห์ภาระงาน (Task Analysis) 

ตามวัตถุประสงค์ที่ 2 

วัตถุประสงค์ที่ 2: แนวทางการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ส�ำหรับบรรจุภัณฑ์

การวิเคราะห์ขั้นตอนกิจกรรมด้วยการวิเคราะห์ภาระงาน (Task Analysis)

วิเคราะห์บรรจุภัณฑ์ส�ำหรับกิจกรรม คือ เพาะปลูกเมล็ดพันธุ์ผักปลอดสารพิษ เนื่องจากเป็นกิจกรรม

พื้นฐานและเป็นที่นิยมในแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม โดยมีเป้าหมายคือท�ำกิจกรรมให้บรรลุผล 

รายละเอียดกิจกรรม (สถาบันวิจัยพืชสวน กรมวิชาการเกษตร, 2021)

สินค้า: ผักบุ้ง 

ชื่อสินค้า: ชุดกิจกรรมปลูกผักบุ้ง

ส่วนประกอบสินค้าที่จ�ำเป็น: ถาดปลูก ดินส�ำเร็จ เมล็ดพันธุ์ของผักบุ้ง

ผูศ้กึษาได้น�ำหลกัการวเิคราะห์ภาระงาน (Task analysis) มาวเิคราะห์กบัขัน้ตอนการใช้งาน กจิกรรมเพาะ

ปลกูเมลด็พนัธุผ์กัปลอดสารพษิ และได้ก�ำหนดองค์ประกอบการวเิคราะห์ (Martin & Hanington, 2012) ดงัแสดงใน

ตารางที่ 2

ตารางที่ 2 ตารางการปลูกผักบุ้งจีน

ปัจจัย
ช่วง 

การกระท�ำ 1. ประสบการณ์ 2. การเข้าใจการใช้งาน 3. ความรู้สึกเชิงบวกที่
เกิดขึ้น

ก่อน 1 อ่านวิธีการใช้งานจากบรรจุภัณฑ์
หรือสื่อส่งเสริมการขาย

1.1 รูปลักษณ์ของบรรจุ
ภัณฑ์

2.1 ข้อความก�ำกับ 3.1 ภาพ ข้อความ
โฆษณา

รูปร่างที่สะดุดตา ท�ำให้
นึกถึงประสบการณ์ 
การปลูกเมล็ดพันธุ์ มาก่อน

ได้แก่
1. ชื่อสินค้า 
2. ค�ำอธิบายกิจกรรม 

ภาพประกอบและข้อความ
โฆษณาของผลลัพธ ์ที่ได้
จากกิจกรรม เพื่อสร้าง
ความคาดหวังให้ผู้ใช้งาน 

ระหว่าง 2 1. แช่เมล็ดในน�้ำอุ่น 6-12 ชั่วโมง
2. ใส่ดินส�ำเร็จลงถาดปลูกหว่าน 
เมล็ดให้ห่างกันเล็กน้อยทั่วถาด
3. กลบเมลด็ด้วยดินร่วนหรือแกลบ
ด�ำ ด้วยความหนา 0.5 เซนติเมตร
4. รดน�้ำให้ละเอียดโดยทั่วถาด
5. ตั้งถาดปลูกไว้ในที่ที่แดดส่องถึง 
รดน�้ำประจ�ำ เช้า-เย็น

1.2 การสื่อสารวิธีการใช้
งาน

2.2 ล�ำดับการใช้งาน 3.2 กราฟิกส่งเสริมความ
เข้าใจการใช้งาน

1. รูปลักษณะของบรรจุ
ภัณฑ์ที่สื่อสารวิธีการใช้งาน 
2. สัญลักษณ์สากลสื่อสาร
วิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์ 

กราฟิกอธิบายขั้นตอน
ของกิจกรรม

1. หมายเลขก�ำกับอุปกรณ์
ตามล�ำดับการใช้งาน
2. ภาพประกอบวิธีการใช้
งาน

2.3 การแยกอุปกรณ์
แต่ละชนิด
ช่องใส่อุปกรณ ์
ตามจ�ำนวน

หลัง 3 1. เก็บเกี่ยวผลผลิต 7-14 วันหลัง
การปลูก

1.3 ภาพประกอบของ
เมล็ดพันธุ์

2.4 การอธิบาย วิธีการ
ดูแลหลังปลูก

3.3 กราฟิกสร้างคุณค่า
ของการท�ำกจิกรรมให้ผูใ้ช้

1. ภาพประกอบ ของผักบุ้ง
ที่เก็บเกี่ยวส�ำเร็จบน
บรรจุภัณฑ์

1. ค�ำแนะน�ำเพื่อให้ปลูก
ส�ำเร็จ

1. ตารางจด
บันทึก การเติบโต
2. ค�ำแนะน�ำการน�ำผลผลิต
ไปใช้ 
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ภาระงานที่เกิดขึ้นในกิจกรรมนี้แบ่งเป็น 3 ช่วง ดังนี้

ช่วงก่อน คือการเปิดใช้บรรจุภัณฑ์ ท�ำความเข้าใจล�ำดับและวิธีการใช้งาน 

ช่วงระหว่าง คือ ขั้นตอนการใช้งานที่ใช้อุปกรณ์ภายในบรรจุภัณฑ์ส�ำหรับการปลูก 

ช่วงหลงั คอืผลลัพธ์จากการใช้งานทีส่่งผลจากช่วง ก่อน และระหว่าง หมายถงึ การดแูลเมลด็พนัธ์ุให้เตบิโต

จนถึงการเก็บเกี่ยวผลผลิต

ผูศ้กึษาน�ำล�ำดบัของปัจจยัทัง้ 3 ด้านมาวเิคราะห์ร่วมกบัการกระท�ำทีเ่กดิขึน้ในแต่ละช่วงเวลา การวเิคราะห์

ภาระงานต้องก�ำหนดช่วงเวลา เพือ่ให้นกัออกแบบเข้าใจบรบิทของผูใ้ช้ในช่วงเวลานัน้ๆ (Martin & Hanington, 2012) 

ได้แก่

การกระท�ำ (Action) คือ การกระท�ำในช่วงเวลานั้นๆ ของผู้ใช้กับบรรจุภัณฑ์ ซึ่งจะส่งผลต่อรายละเอียดที่

เกิดขึ้นจากปัจจัยที่ท�ำให้เกิดปฏิสัมพันธ์ล�ำดับที่ 1 2 และ 3 ในตารางวิเคราะห์ภาระงาน

ต่อมา ผู้ศึกษาได้น�ำปัจจัยหลักทั้ง 3 ด้าน จากวัตถุประสงค์ที่ 1 มาใช้วิเคราะห์ร่วมกับการกระท�ำที่เกิดขึ้น

จากการท�ำกิจกรรม 

1) 	 ประสบการณ์ (Experiences) ที่จะเกิดจากการกระท�ำ (Actions) แต่ละช่วงเวลาขณะท�ำกิจกรรม

2) 	 การเข้าใจการใช้งาน (Understand Usability) ที่จะท�ำให้ผู้ใช้งานเข้าใจวิธีการ ที่ท�ำให้เกิดการก

ระท�ำนั้นได้

3) 	 ความรู้สึกเชิงบวก (Positive Emotions) ที่เกิดขึ้นแต่ละช่วงของการกระท�ำกิจกรรม ตั้งแต่ก่อน 

กิจกรรม (Before) จนถึงหลังกิจกรรม (After)

ผูศ้กึษาได้น�ำปัจจัยทัง้ 3 มาวเิคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เนือ่งจากความ

สัมพันธ์ของอารมณ์ทั้ง 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทั้ง 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์

ภาระงาน ตัง้แต่ระดบัจติใจ ทีเ่กดิขึน้จากรปูลกัษณ์ทีผู่ใ้ช้งานเหน็ในช่วงก่อน (Before) ระดบัพฤตกิรรม คือการกระท�ำ

ทีเ่กดิขึน้ในช่วงระหว่าง (During) ท�ำกจิกรรม และระดับการไตร่ตรองเกดิขึน้เม่ือช่วงหลงั (After) หลงัจากท�ำกิจกรรม

เสร็จ ท�ำให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท�ำ และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง 

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจาก

ปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3
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ตารางที่ 3 	แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ

1. ประสบการณ์ 1.1 รูปร่างที่สะดุดตา 1.2 ข้อความก�ำกับ 1.3 ภาพและโฆษณาก�ำกับ

ออกแบบรูปร่างที่เกี่ยวข้องกับการปลูก

ตัวอย่างที่ 1 รูปร่างแบบกระถางต้นไม้

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากับ 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

ตัวอย่างที่ 2 รูปทรงเหลี่ยม พื้นผิวเลียน

แบบต้นไม้ หรือวัสดุปลูก

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากับ 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

ตวัอย่างที ่3 รูปร่างโค้งมน แบบเมลด็พันธุ์

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากับ 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

ได้แก่

1. ชื่อสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้ง

ปลอดสารพิษ 

2. ค�ำอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุด

อุปกรณ์และคู่มือการปลูก 

ตัวอย่าง

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากับ 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ

ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม

ตัวอย่าง 

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเรว็ ภายใน 

7 วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’ 

ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ ้งที่พร ้อม

เก็บเกี่ยว

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากับ 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

ผู้ศึกษาได้น าปัจจัยทั ้ง 3 มาวิเคราะห์ร่วมกับประสบการณ์จากอารมณ์ของ Norman (2004) เน่ืองจาก
ความสัมพันธ์ของอารมณ์ทัง้ 3 ระดับมีความสอดคล้องกับปัจจัยทัง้ 3 ด้านที่เกิดในแต่ละช่วง (Phase) ของการวิเคราะห์
ภาระงาน ตัง้แต่ระดับจิตใจ ที่เกิดขึ้นจากรูปลักษณ์ที่ผู้ใช้งานเห็นในช่วงก่อน (Before) ระดับพฤติกรรม คือการกระท าที่
เกิดขึ้นในช่วงระหว่าง (During) ท ากิจกรรม และระดับการไตร่ตรองเกิดขึ้นเม่ือช่วงหลัง (After) หลังจากท ากิจกรรมเสร็จ ท า
ให้ผู้ใช้งานเห็นคุณค่าของการได้ลงมือท า และได้ผลลัพธ์ที่คาดหวัง  

จากการวิเคราะห์ภาระงานและปัจจัยการออกแบบอย่างมีปฏิสัมพันธ์ ผู้ศึกษาสรุปแนวทางออกแบบจากปัจจัยการ
สร้างปฏิสัมพันธ์ดังตารางที่ 3 
ตารางท่ี 3 แนวทางออกแบบจากปัจจัยการสร้างปฏิสัมพันธ์ 

ปัจจัย แนวทางการออกแบบ 

1.
ประสบการณ์ 
 

1.1 รูปร่างท่ีสะดุดตา 1.2 ข้อความก ากับ 1.3 ภาพและโฆษณาก ากบั 
ออกแบบรูปร่างที่เก่ียวข้องกับการปลูก 
ตัวอย่างท่ี 1  รูปร่างแบบกระถางต้นไม้ 
 

 
 

 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2  รูปทรงเหล่ียม พ้ืนผิวเลียนแบบ
ต้นไม้ หรือวัสดุปลูก 
 

 
 
 
 

 
ตัวอย่างท่ี 3  รูปร่างโค้งมน แบบเมล็ดพันธุ์ 
 
 
 

 
 
 

 
 
 

ได้แก่ 
1. ช่ือสินค้า เช่น ชุดกิจกรรมปลุกผักบุ้งปลอด
สารพิษ               
2. ค าอธิบายกิจกรรม เช่น พร้อมชุดอุปกรณ์
และคู่มือการปลูก   
ตัวอย่าง 

 

ภาพประกอบ และข้อความโฆษณาของ
ผลลัพธ์ที่ได้จากกิจกรรม 
ตัวอย่าง  

ใช้ข้อความว่า ‘ปลูกง่าย รวดเร็ว ภายใน 7 
วัน’ และ ‘แข็งแรง โตไว’  
ภาพประกอบเป็นรูปผักบุ้งที่พร้อมเ ก็บเก่ียว 
 
 

 

 
 
 

 

 
 
 
 
 

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล าดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย 

2. การเข้าใจ

การใช้งาน

2.1 สื่อสารวิธีการใช้งาน 2.2 ระบุล�ำดับการใช้งาน 2.3 ส่งเสริมสื่อ ให้เข้าถึงได้ง่าย

1. น�ำสัญลักษณ์สากลมาใช้

เพื่อสื่อสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์ 

ตั วอย ่ า ง  สัญลั กษณ ์ กรร ไกรและ

เส้นประมาใช้บนบรรจุภัณฑ์

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
 

 

2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ 
ตัวอย่าง ช่องบรรจภุณัฑ์ทีแ่สดงให้เหน็ว่า

เป็นส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
 

 

กราฟิกอธิบายขั้นตอนของกิจกรรม ที่

ช ่วยระบุแต ่ละขั้นตอน พร ้อมภาพ

ประกอบค�ำอธิบาย

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
 

 

หมายเลขก�ำกับบนบรรจุภัณฑ์ท่ีแยก

ออกมา เพื่อช่วยให้เรียงล�ำดับง่ายขึ้น

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
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ปัจจัย แนวทางการออกแบบ

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด

ตัวอย่างที่ 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่อง

จากบรรจภุณัฑ์ ตามจ�ำนวนอุปกรณ์ทีม่อียู่

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
 

 

ตวัอย่างที ่2 ใช้บรรจภุณัฑ์ย่อยเพือ่แยก

วัสดุปลูก

2.การเข้าใจ
การใช้งาน 

1. น าสัญลักษณ์สากลมาใช้ 
เพ่ือส่ือสารวิธีการใช้บนบรรจุภัณฑ์  
ตัวอย่าง สัญลักษณ์กรรไกรและเส้นประมาใช้
บนบรรจุภัณฑ์ 

 
2. รูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์  
 
ตัวอย่าง ช่องบรรจุภัณฑ์ที่แสดงให้เห็นว่าเป็น
ส่วนเปิดสอดมือเข้าไปแล้วเปิดออก 

 
 

 กราฟิกอธิบายขัน้ตอนของกิจกรรม ที่ช่วย
ระบุแต่ละขัน้ตอน พร้อมภาพประกอบ
ค าอธิบาย 
 

 

 

หมายเลขก ากับบนบรรจุภัณฑ์ที่แยกออกมา 
เพ่ือช่วยให้เรียงล าดับง่ายข้ึน 

2.3 แยกอุปกรณ์แต่ละชนิด 
ตัวอย่างท่ี 1 แยกอุปกรณ์ โดยแบ่งช่องจาก
บรรจุภัณฑ์ ตามจ านวนอุปกรณ์ที่มีอยู่ 
 

ตัวอย่างท่ี 2 ใช้บรรจุภัณฑ์ย่อยเพ่ือแยกวัสดุ
ปลูก 
 

 
รายละเอียด
1. ถาดปลูก 
2. ดินส�ำเร็จ 
3. เมล็ดพันธุ์

3. ความรู้สึก

เชิงบวก

3.1 ภาพประกอบของเมล็ดพันธุ์ 3.2 กราฟิกส่งเสรมิความเข้าใจการใช้งาน 3.3 กราฟิกสร้างคุณค่าของการท�ำ

กิจกรรมให้ผู้ใช้
ภาพประกอบ ที่แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นภาพ

ผักบุ้งที่พร้อมเก็บเกี่ยว

รายละเอียด 
1. ถาดปลูก   
2. ดินส าเร็จ   
3. เมล็ดพันธุ์ 
 

3.ความรู้สึก
เชิงบวก 

3.1 ภาพประกอบของเมล็ดพันธุ์ 3.2 กราฟิกส่งเสรมิความเข้าใจการใช้งาน 3.3  กราฟิกสร้างคุณค่าของการท า
กิจกรรมให้ผู้ใช้ 

ภาพประกอบ ที่แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นภาพผักบุ้ ง
ที่พร้อมเก็บเก่ียว 
 

ค าแนะน าเพ่ือให้ปลูกส าเร็จ มีภาพประกอบ
แสดงให้เห็นพร้อมค าอธิบาย 

 

ตัวอย่างท่ี 1 ตารางจดบันทึก การเติบโต
ของเมล็ดพันธุ์แต่ละวัน บันทึกขัน้ตอนการ
ดูแลเพ่ือแสดงให้เห็นว่าท าครบหรือไม่ และ
บันทึกภาพการเติบโต เพ่ือให้เห็น
พัฒนาการกิจกรรม 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2 ค าแนะน าบนส่ือส่งเสริม 
เก่ียวกับการน าผลผลิตไปใช้  

 

6.  สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซ่ึงก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมส าเร็จผล น าไปสู่ปัจจัยที่ 3 
ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1)  ออกแบบรูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ที่สะดุดตา เช่น 
การน ารูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธ์ุมาใช้ออกแบบ 2)  การสื่อสารการใช้งาน โดยน าสัญลักษณ์ เช่น 
การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องส าหรับการเปิด และ 3)  การใช้ภาพประกอบ เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์การเก็บ
เกี่ยวเม่ือจบกิจกรรม ปัจจัยที่ 2 ได้แก่ 1)  การใช้ข้อความก ากับ ได้แก่ ชื่อสินค้าและค าอธิบายกิจกรรม 2)  การระบุล าดับ

ค�ำแนะน�ำเพื่อให ้ปลูกส�ำเร็จ มีภาพ

ประกอบแสดงให้เห็นพร้อมค�ำอธิบาย

รายละเอียด 
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2. ดินส าเร็จ   
3. เมล็ดพันธุ์ 
 

3.ความรู้สึก
เชิงบวก 
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กิจกรรมให้ผู้ใช้ 

ภาพประกอบ ที่แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นภาพผักบุ้ ง
ที่พร้อมเก็บเก่ียว 
 

ค าแนะน าเพ่ือให้ปลูกส าเร็จ มีภาพประกอบ
แสดงให้เห็นพร้อมค าอธิบาย 

 

ตัวอย่างท่ี 1 ตารางจดบันทึก การเติบโต
ของเมล็ดพันธุ์แต่ละวัน บันทึกขัน้ตอนการ
ดูแลเพ่ือแสดงให้เห็นว่าท าครบหรือไม่ และ
บันทึกภาพการเติบโต เพ่ือให้เห็น
พัฒนาการกิจกรรม 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2 ค าแนะน าบนส่ือส่งเสริม 
เก่ียวกับการน าผลผลิตไปใช้  

 

6.  สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซ่ึงก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมส าเร็จผล น าไปสู่ปัจจัยที่ 3 
ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1)  ออกแบบรูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ที่สะดุดตา เช่น 
การน ารูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธ์ุมาใช้ออกแบบ 2)  การสื่อสารการใช้งาน โดยน าสัญลักษณ์ เช่น 
การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องส าหรับการเปิด และ 3)  การใช้ภาพประกอบ เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์การเก็บ
เกี่ยวเม่ือจบกิจกรรม ปัจจัยที่ 2 ได้แก่ 1)  การใช้ข้อความก ากับ ได้แก่ ชื่อสินค้าและค าอธิบายกิจกรรม 2)  การระบุล าดับ

ตัวอย่างที่ 1 ตารางจดบันทึก การ
เติบโตของเมล็ดพันธุ์แต่ละวัน บันทึก
ขัน้ตอนการดแูลเพือ่แสดงให้เหน็ว่าท�ำ
ครบหรือไม่ และบันทึกภาพการเติบโต 

เพื่อให้เห็นพัฒนาการกิจกรรม

รายละเอียด 
1. ถาดปลูก   
2. ดินส าเร็จ   
3. เมล็ดพันธุ์ 
 

3.ความรู้สึก
เชิงบวก 

3.1 ภาพประกอบของเมล็ดพันธุ์ 3.2 กราฟิกส่งเสรมิความเข้าใจการใช้งาน 3.3  กราฟิกสร้างคุณค่าของการท า
กิจกรรมให้ผู้ใช้ 

ภาพประกอบ ที่แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นภาพผักบุ้ ง
ที่พร้อมเก็บเก่ียว 
 

ค าแนะน าเพ่ือให้ปลูกส าเร็จ มีภาพประกอบ
แสดงให้เห็นพร้อมค าอธิบาย 

 

ตัวอย่างท่ี 1 ตารางจดบันทึก การเติบโต
ของเมล็ดพันธุ์แต่ละวัน บันทึกขัน้ตอนการ
ดูแลเพ่ือแสดงให้เห็นว่าท าครบหรือไม่ และ
บันทึกภาพการเติบโต เพ่ือให้เห็น
พัฒนาการกิจกรรม 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2 ค าแนะน าบนส่ือส่งเสริม 
เก่ียวกับการน าผลผลิตไปใช้  

 

6.  สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซ่ึงก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมส าเร็จผล น าไปสู่ปัจจัยที่ 3 
ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1)  ออกแบบรูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ที่สะดุดตา เช่น 
การน ารูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธ์ุมาใช้ออกแบบ 2)  การสื่อสารการใช้งาน โดยน าสัญลักษณ์ เช่น 
การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องส าหรับการเปิด และ 3)  การใช้ภาพประกอบ เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์การเก็บ
เกี่ยวเม่ือจบกิจกรรม ปัจจัยที่ 2 ได้แก่ 1)  การใช้ข้อความก ากับ ได้แก่ ชื่อสินค้าและค าอธิบายกิจกรรม 2)  การระบุล าดับ

ตัวอย่างที่ 2 ค�ำแนะน�ำบนสื่อส่งเสริม 
เกี่ยวกับการน�ำผลผลิตไปใช้ 

รายละเอียด 
1. ถาดปลูก   
2. ดินส าเร็จ   
3. เมล็ดพันธุ์ 
 

3.ความรู้สึก
เชิงบวก 

3.1 ภาพประกอบของเมล็ดพันธุ์ 3.2 กราฟิกส่งเสรมิความเข้าใจการใช้งาน 3.3  กราฟิกสร้างคุณค่าของการท า
กิจกรรมให้ผู้ใช้ 

ภาพประกอบ ที่แสดงให้ผู้ใช้งานเห็นภาพผักบุ้ ง
ที่พร้อมเก็บเก่ียว 
 

ค าแนะน าเพ่ือให้ปลูกส าเร็จ มีภาพประกอบ
แสดงให้เห็นพร้อมค าอธิบาย 

 

ตัวอย่างท่ี 1 ตารางจดบันทึก การเติบโต
ของเมล็ดพันธุ์แต่ละวัน บันทึกขัน้ตอนการ
ดูแลเพ่ือแสดงให้เห็นว่าท าครบหรือไม่ และ
บันทึกภาพการเติบโต เพ่ือให้เห็น
พัฒนาการกิจกรรม 
 

 
ตัวอย่างท่ี 2 ค าแนะน าบนส่ือส่งเสริม 
เก่ียวกับการน าผลผลิตไปใช้  

 

6.  สรุปผลการศึกษา 

ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้นกับ
ผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซ่ึงก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมส าเร็จผล น าไปสู่ปัจจัยที่ 3 
ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1)  ออกแบบรูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์ที่สะดุดตา เช่น 
การน ารูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธ์ุมาใช้ออกแบบ 2)  การสื่อสารการใช้งาน โดยน าสัญลักษณ์ เช่น 
การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องส าหรับการเปิด และ 3)  การใช้ภาพประกอบ เพ่ือให้เห็นผลลัพธ์การเก็บ
เกี่ยวเม่ือจบกิจกรรม ปัจจัยที่ 2 ได้แก่ 1)  การใช้ข้อความก ากับ ได้แก่ ชื่อสินค้าและค าอธิบายกิจกรรม 2)  การระบุล าดับ



ปัจจัยที่ส่งผลต่อการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยวเชิงเกษตรกรรม
ตะวันวาด ยืนหยัดชัย และ ญาดา ชวากุล
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สรุปผลการศึกษา
ผลการศึกษาพบปัจจัยการออกแบบบรรจุภัณฑ์อย่างมีปฏิสัมพันธ์ ได้แก่ ปัจจัยที่ 1 ประสบการณ์ ที่เกิดขึ้น

กับผู้ใช้งานและผลิตภัณฑ์ ปัจจัยที่ 2 การเข้าใจการใช้งาน ซึ่งก่อให้เกิดพฤติกรรมการใช้จนกิจกรรมส�ำเร็จผล น�ำไปสู่

ปัจจัยที่ 3 ความรู้สึกเชิงบวก โดยสรุปแนวทางออกแบบ จากปัจจัยที่ 1 ได้แก่ 1) ออกแบบรูปลักษณ์ของบรรจุภัณฑ์

ที่สะดุดตา เช่น การน�ำรูปทรงกระถาง รูปทรงวัสดุ หรือรูปทรงเมล็ดพันธุ์มาใช้ออกแบบ 2) การส่ือสารการใช้งาน 

โดยน�ำสัญลักษณ์ เช่น การตัด หรือรูปลักษณ์เข้ามาใช้สื่อสาร เช่น ช่องส�ำหรับการเปิด และ 3) การใช้ภาพประกอบ 

เพือ่ให้เหน็ผลลพัธ์การเก็บเก่ียวเมือ่จบกจิกรรม ปัจจยัที ่2 ได้แก่ 1) การใช้ข้อความก�ำกบั ได้แก่ ชือ่สนิค้าและค�ำอธบิาย

กิจกรรม 2) การระบุล�ำดับการใช้งาน โดยแบ่งช่องตามจ�ำนวนอุปกรณ์ที่มี การแยกอุปกรณ์แต่ละชนิดออกจากกัน 

โดยใช้บรรจภุณัฑ์ปฐมภมูแิยกแต่ละชิน้ และ 3) การสร้างส่ือส่งเสรมิทีช่่วยดแูลการปลูก เช่น การแนะน�ำปลูกให้ส�ำเรจ็ 

ปัจจยัที ่3 ความรูส้กึเชงิบวก ได้แก่ 1) การใช้ภาพและข้อความโฆษณาถงึผลลัพธ์จากการท�ำกิจกรรม 2) การใช้กราฟิก

บนในบรรจุภัณฑ์ให้เข้าใจได้ง่าย เช่น การใช้หมายเลขก�ำกับและภาพประกอบบนคู่มือ 3) กราฟิกเพื่อการสร้างคุณค่า

ส�ำหรับผู้ใช้งานกิจกรรม เช่น ตารางจดบันทึกการเติบโตของเมล็ดพันธุ์ และค�ำแนะน�ำเกี่ยวกับการน�ำผลผลิตไปใช้ต่อ

ข้อเสนอแนะ
องค์ความรู้ท่ีได้จากบทความน้ีสามารถประยุกต์ใช้กับการออกแบบบรรจุภัณฑ์เพื่อส่งเสริมแหล่งท่องเที่ยว

เชิงเกษตรกรรม และบรรจุภัณฑ์กิจกรรมประเภทอื่นๆ เช่น บรรจุภัณฑ์กิจกรรมเพื่อการเรียนรู้ในห้องเรียน เป็นต้น 

นักออกแบบควรศึกษาปัจจัยทั้ง 3 ด้านข้างต้น และวิเคราะห์ภาระงานของกิจกรรมที่ต้องการจะออกแบบบรรจุภัณฑ์ 

เพือ่สงัเคราะห์แนวทางการออกแบบทีเ่หมาะสมกับกิจกรรมนัน้ๆ นกัออกแบบสามารถน�ำปัจจยัและแนวทางทีน่�ำเสนอ

ในงานศึกษานี้ ไปประยุกต์ใช้ต่อได้ในอนาคต
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