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การวิจยัครัง้นีม้ีวตัถปุระสงคเ์พื่อศกึษาแนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องประดบัจากสตัว์

เลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่มผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวาย กลุ่มตวัอย่างที่ใชใ้นการวิจยั คือ ผูท้ี่มีประสบการณเ์ลีย้ง
สตัวเ์ลีย้ง ก าลงัเลีย้งสตัวอ์ยู่ในปัจจุบนั และมีความสนใจในเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิต  จ านวน 400 
คน โดยใชแ้บบสอบถามเป็นเครื่องมือในการเก็บรวบรวมขอ้มลู วิเคราะหข์อ้มลูดว้ยสถิติแจกแจงความถ่ีและค่า
รอ้ยละ ผลการวิจบัพบว่า ขอ้มลูประชากรศาสตร ์กลุ่มตวัอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อยู่ในช่วงเจเนอเรชนัวาย 
(พ.ศ. 2524 – 2539) ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีรายไดเ้ฉล่ียต่อเดือน 60,001 – 80,000 บาท มี
ประสบการณเ์ลีย้งสตัวม์ากกว่า 10 ปี และส่วนใหญ่เลีย้งสนุขั ดา้นความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั พบว่าชนิด
เครื่องประดับที่ไดร้บัความนิยมมากที่สุด คือ ก าไล โดยมีเหตุผลในการเลือกซือ้เพื่อความสวยงาม และความ
สวยงามยงัเป็นปัจจยัส าคญัที่มีอิทธิพลต่อการเลือกซือ้เครื่องประดบั ดา้นความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบัสตัว์
เลีย้ง พบว่า ส่วนใหญ่ไม่เคยซือ้เครื่องประดบัส าหรบัสตัวเ์ลีย้งมาก่อน และไม่เคยมีประสบการณใ์นการแปรรูป
สตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตเป็นเครื่องประดบั ส าหรบัวสัดทุี่นิยมใชใ้นเครื่องประดบั พบว่ากลุ่มตวัอย่างนิยมวสัดปุระเภท
แพลตตินมั มีความสนใจในการสลกัขอ้ความหรือตวัเลขบนเครื่องประดบั โดยขอ้ความที่นิยมสลกัมากที่สดุ คือ 
ชื่อของสตัวเ์ลีย้ง วางงบประมาณไวร้ะหว่าง 1,001 – 3,000 บาท และใหค้วามสนใจเครื่องประดับในรูปแบบจี  ้
(Charm) เนื่องจากสามารถน าไปประกอบกบัเครื่องประดบัอื่นได  ้โดยมีการใส่รายละเอียดในการน าชิน้ส่วนของ
สัตว์เลีย้งไปผสมเรซิ่นและน ามาใส่แกนกลางของอัญมณีเพื่อสรา้งอัตลักษณ์เฉพาะของเครื่องประดับได้ 
นอกจากนีส่้วนใหญ่เสนอแนะใหม้ีการออกแบบดีไซนท์ี่หลากหลายเพื่อตอบสนองต่อความตอ้งการเฉพาะบคุคล 

 
ค าส าคญั : เครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชวีิต, เจเนอเรชนัวาย, การออกแบบผลิตภณัฑ,์ ความสนใจของ
ผูบ้รโิภค, การระลกึถึงสตัวเ์ลีย้ง 
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This research aimed to study the guidelines for Design and Development of Memorial 

Jewelry for Deceased Pets for Generation Y. The sample group consisted of 400 individuals who had 
experience in raising pets, were currently raising pets, and showed an interest in jewelry made from 
deceased pets. Data were collected using a questionnaire and analyzed through frequency 
distribution and percentage. The results revealed that in terms of demographic characteristics, the 
majority of respondents were female, belonged to Generation Y (born between 1981 – 1996), were 
employed in private companies, earned and average monthly income of 60,001 – 80,000 baht, had 
more than ten years of pet-raising experience, and primarily raised dog. Regarding their interest in 
general jewelry, bracelets were the most popular type, with aesthetic appeal being the primary 
reason for purchase, which was also the most influential factor in their purchasing decisions. 
Concerning jewelry related to deceased pets, most respondents had never purchased pet memorial 
jewelry or transformed remains into jewelry before. Platinum was the mist preferred material for pet 
memorial jewelry. Additionally, most respondents expressed a strong interest in engraving messages 
or numbers on jewelry, with the pet’s name being the most commonly chosen inscription. The 
preferred budget for purchasing pet memorial jewelry ranged between 1,001 and 3,000 baht. In 
terms of jewelry design, charms were the most favored form, mainly because they could be 
combined with other types of jewelry. The details of mixing pet parts with resin and inserting them 
into the center of the gems are included to create a unique identity for the jewelry. Furthermore, most 
respondents suggested that there should be a variety of design options to better meet individual 
preferences. 

 
Keyword : Jewelry from deceased pets, Generation Y, Product design, Consumer interest, Pet 
memorialization 
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ผูว้ิจัย ทัง้ตัวที่ยังมีชีวิตและไดเ้สียชีวิตลงแลว้ หากไม่มีเหล่าสตัวเ์ลีย้งอันเป็นที่รกัพวกนัน้ ผูว้ิจัยคง
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บทที ่1 
บทน า 

 
ทีม่าและความส าคัญ 

ปัจจบุนัประชากรกลุม่เจเนอเรชนัวาย (Generation Y) หรือกลุม่ประชากรท่ีเกิดระหว่างปี 
พ.ศ. 2524 - 2538 (ศศิมา ตุม้นิลกาล, 2560) เป็นกลุ่มประชากรส่วนใหญ่ที่อยู่ในช่วงวัยท างาน 
และมีอ านาจการก าหนดทิศทางดา้นการท างานและก าลงัจบัจ่ายใชส้อยในมลูค่าสงู ตามช่วงวยัใน
สงัคมปัจจุบนัแทนที่กลุ่มเจเนอเรชนัเอ็กซท์ี่ก าลงัอยู่ในช่วงผูบ้ริหารระดับสงูและก าลงัเกษียณโดย
ส่วนใหญ่ รวมไปถึงกระแสทางสงัคมและอิทธิพลทางการตลาดที่กลุ่มเจเนอเรชันวายไดเ้ขา้มามี
บทบาทมากย่ิงขึน้ (กองบรรณาธิการ หนงัสือพิมพไ์ทยรฐั, 2567) 

พฤติกรรมหนึ่งที่เป็นลกัษณะที่มีความโดดเด่นเป็นอย่างมาก คือการเลีย้งสตัวข์องกลุ่ม
คนเจเนอเรชนัวาย โดยมีปัจจยัขบัเคลื่อนคือสถานการณแ์พร่ระบาดโควิด – 19 ที่ผ่านมาส่งผลให้
การปฏิสมัพันธ์ระหว่างบุคคลลดลง และสตัวเ์ลีย้งไดก้ลายเป็นทางเลือกหนึ่งของการใชช้ีวิตของ
กลุ่มคนส่วนใหญ่ รวมไปถึงการตัดสินใจเลือกที่จะเลีย้งสัตว์แทนที่การมีครอบครัว หรือมีลูก 
(Heikkilä, 2025) ซึ่งเป็นประชากรเจเนอเรชนัวาย มากถึงรอ้ยละ 77.3 ที่นิยมในการเลีย้งสตัวแ์ทน
การเลีย้งลกู และลกัษณะการเลีย้งสูงถึงรอ้ยละ 49 ที่เปรียบสตัวเ์ลีย้งเหมือนสมาชิกในครอบครวั 
สอดคลอ้งกับอัตราแต่งงานของกลุ่มคนเจนดังกล่าวที่ลดน้อยลง รวมไปถึงอัตราการมีบุตรที่มี
แนวโน้มลดต ่าลงอย่างต่อเนื่อง และครองตัวเป็นโสดมากขึน้ จากปัญหาดา้นการใชช้ีวิตและค่า
ครองชีพที่สงู (มหาวิทยาลยัมหิดล, 2566) โดยพิจารณาไดจ้ากมลูค่าของอตุสาหกรรมสตัวเ์ลีย้งทั่ว
โลกมีการเติบโตอย่างต่อเนื่อง ซึ่งคาดการณ์ว่าในปี 2025 จะเติบโตขึน้เฉลี่ยรอ้ยละ 3 – 5 หรือมี
มลูค่าสงูถึง 155.1 พนัลา้นเหรียญสหรฐั (Rosero-Pena and van Kirk, 2025) โดยพฤติกรรมของ
กลุ่มเจนวาย การเลี ้ยงสัตว์เลี ้ยงได้ถูกนิยามว่า “Pet Parenting” หรือ “Pet Parenthood” ซึ่ง
สะทอ้นถึงแนวโนม้ในการตดัสินใจสรา้งครอบครวัลดนอ้ยลง และใหส้ตัวเ์ลีย้งเติมเต็มชีวิตในฐานะ
ครอบครวั ซึ่งสะทอ้นถึงสิ่งที่คนในเจนดงักล่าวประสบปัญหาเฉพาะของเจนคือการขึน้มาเป็นกลุ่ม
ผูน้  าครอบครวั การรกัษาหนา้ที่การงานใหม้ั่นคง จนไม่มีเวลาในการสานสมัพันธ์ใหม่ ๆ และสตัว์
เลีย้งไดก้ลายเป็นที่พึ่งพาทางจิตใจเช่นเดียวกบัครอบครวั (Collins, 2024) 
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ภาพประกอบ 1 การคาดการณม์ลูค่าตลาดสตัวเ์ลีย้งทั่วโลกปี 2025 
ที่มา: Rosero-Pena and van Kirk (2025) 

 
จากภาพประกอบ 1 แสดงให้เห็นว่าสัดส่วนมูลค่าทั่ วโลกไม่ว่าจะเป็นกลุ่มอาหาร 

สตัวเ์ลีย้ง หรือบรกิารท่ีเก่ียวขอ้งกบัสตัวเ์ลีย้งต่างมีมลูค่าที่สงูเป็นอย่างมาก 
ดว้ยอายุขยัของสตัวเ์ลีย้งส่วนใหญ่ที่สัน้กว่าชีวิตมนุษยโ์ดยทั่วไป การสูญเสียสตัวเ์ลีย้ง

เปรียบไดก้ับการสูญเสียสมาชิกในครอบครวัในหลายกลุ่มคนที่มีความผูกพันกับสัตวเ์ลีย้งของ
ตนเอง ส่งผลใหใ้นปัจจุบันไดม้ีกลุ่มธุรกิจในการสรา้งสิ่งของเพื่อเป็นสิ่งแทนใจ หรือการระลึกถึง 
(Memorial) ที่มีความหมายถึงสัตวท์ี่เคยเลีย้ง โดยใชส้่วนประกอบจากสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแล้ว
โดยตรง ไม่ว่าจะเป็นขน หรือเถ้ากระดูกของสตัวเ์ลีย้ง เช่น งานสต๊าฟร่างของสตัว ์การน าขนมา
ประกอบเป็นรูปร่างใหม่ และการเปลี่ยนแปลงเถา้กระดกูใหอ้ยู่ในรูปแบบของอญัมณีเครื่องประดบั 
โดยเฉพาะกระบวนการเปลี่ยนแปลงกระดูก หรือเถ้าอัฐกระดูกจากการเผามาท าการสงัเคราะห์
และใส่สีเพื่อสรา้งเป็นอญัมณีสงัเคราะหข์ึน้มา ถือเป็นกลุ่มอญัมณีจากเถา้กระดกูก าลงัเป็นที่นิยม
อย่างมากในปัจจุบนัดว้ยเทคโนโลยีที่เอือ้อ านวยและสรา้งความหลากหลายในการออกแบบมาก
ขึน้ (มหาวิทยาลัยเชียงใหม่, 2566) ซึ่งการน าชิน้ส่วน หรือการดัดแปลงสภาพของสัตวเ์ลีย้งที่
เสียชีวิตแลว้มาแปลงเป็นสิ่งของที่ใชร้ะลึกถึงเป็นสิ่งที่มีการท ามาตัง้แต่ในอดีตแลว้ไม่ว่าจะเป็นใน
ยุคสมัยอิยิปตท์ี่มีการท ามัมมี่สตัวเ์ลีย้ง หรือการน าชิน้ส่วนอย่างฟัน หรือเล็บของสตัวเ์ลีย้งมาท า
เครื่องประดบัของชาวกรีก โรมนั และดว้ยวิวฒันาการทางวิทยาศาสตรก์า้วหนา้มากยิ่งขึน้ รูปแบบ
การแปลงสภาพประกอบกับความเชื่อที่หลากหลายมากยิ่งขึน้ ส่งผลท าใหก้ารท าเครื่องประดับ
จากสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ไม่ใช่สิ่งแปลกใหม่ แต่เปลี่ยนรูปแบบการน าเสนอตามช่วงเวลามา
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จนถึงทุกวนันี ้เช่นเดียวกับการน าดดัแปลงเป็นอญัมณี หรือการน าชิน้ส่วนมาใส่รวมเป็นส่วนหนึ่ง
ของเครื่องประดบัอญัมณีเช่นเดียวกนั (Augustus, 2021) 

จากความน่าสนใจในประเด็นขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดเ้ล็งเห็นถึงโอกาสทางธุรกิจเก่ียวผลิตภณัฑ์
เครื่องประดับจากสัตว์เลี ้ยงที่ เสียชีวิตส าหรับกลุ่มผู้เลี ้ยงสัตว์เจเนอเรชันวาย จึงน ามาสู่  
การศึกษาวิจัยและการออกแบบและพัฒนาเครื่องประดับจากสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่ม  
ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร ในการด าเนินการวิจยัครัง้นีต่้อไป 

 
วัตถุประสงคง์านวิจัย 

1. เพื่อศึกษาแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเครื่องประดับจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิต
ส าหรบักลุม่ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานครจากแรงบนัดาลใจและผลการวิจยั 

2. เพื่อสรา้งรูปแบบงานเครื่องประดับจากสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่มผูเ้ลีย้งสัตว์ 
เจเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร 
 
ขอบเขตการวิจัย 

1. ขอบเขตดา้นประชากรที่ใชใ้นการศึกษา ในการวิจยัครัง้นีผู้ว้ิจยัด าเนินการศึกษาผูท้ี่มี
ประสบการณเ์ลีย้งสตัวเ์ลีย้ง และก าลงัเลีย้งสตัวอ์ยู่ในปัจจุบนั และมีความสนใจในเครื่องประดับ
จากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ และเป็นกลุ่มที่ใหค้วามสนใจในเครื่องประดบัแบรนด ์Pandora และ
เครื่องประดบัประเภทสลกัขอ้ความลงบนเรือนเครื่องประดบั (Engraving) 

2. ขอบเขตดา้นเนือ้หา ผูว้ิจัยด าเนินการศึกษาการทบทวนวรรณกรรม ประกอบไปดว้ย
ทฤษฎีเก่ียวกับกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชัน แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเครื่องประดับ และ  
ความเชื่อกบัการออกแบบ และแนวคิดเก่ียวกบัความพงึพอใจ 

3. ขอบเขตดา้นกระบวนการวิจยั ผูว้ิจยัก าหนดรกระบวนการวิจยัเชิงปฏิบติัการ โดยเป็น
การออกแบบกระบวนการวิจัยจากผลการออกแบบและการศึกษาในเชิงปริมาณเพื่อส ารวจผล  
ตอบรบัและความคิดเห็นเก่ียวกับงานด้านการออกแบบเครื่องประดับเพื่อพัฒนาเป็นผลงาน  
การออกแบบที่ตอบรบักบัวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 

4. ขอบเขตดา้นระยะเวลาและสถานที่ การด าเนินการวิจยัครัง้นีด้  าเนินการศึกษาในเขต
พืน้ที่กรุงเทพมหานคร ระหว่างเดือนกมุภาพนัธ ์- พฤษภาคม 2568 
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นิยามศัพทเ์ฉพาะ 
1. เจเนอเรชันวาย คือผู้ที่เกิดระหว่าง พ.ศ. 2524 - 2538 โดยในการวิจัยในครัง้นีเ้ป็น

กลุ่มเป้าหมายหลกัที่มีลกัษณะเฉพาะทางพฤติกรรม ความเชื่อ และการใชช้ีวิตที่มีความแตกต่าง
จากกลุม่เจเนอเรชนัอ่ืน ๆ  

2. เครื่องประดับ คืออุปกรณ์หรือเครื่องสวมใส่ประเภทหนึ่งบนร่างกาย โดยในการวิจัย
ครัง้นีเ้ป็นเคร่ืองประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิต ประกอบไปดว้ย แหวน จี ้สรอ้ย (คอ / ขอ้มือ) 

 
ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 

1. ท าให้ทราบถึงแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเครื่องประดับจากสัตว์เลี ้ยงที่
เสียชีวิตส าหรบักลุม่ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร 

2. เป็นผลการศึกษาที่ช่วยในการก าหนดแนวทางการสรา้งรูปแบบงานออกแบบส าหรบั
เครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุม่ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร 
 
กรอบการด าเนินการวิจัย 
 

 

ภาพประกอบ 2 กรอบการด าเนินการวิจยั 
 
  

การศึกษาทฤษฎีและแนวคดิสนับสนุนการวิจัย 

ทฤษฎีเก่ียวกบักลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชนั 

แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบเครือ่งประดบั 

แนวคิดเก่ียวกบัความพึงพอใจ 

ออกแบบผลงานตรงตามความ
ตอ้งการของกลุ่มเปา้หมาย 

เครื่องประดบัแทนใจของสตัวท์ี่ตายไปส าหรบัคนเจเนอเรชนัวาย 

พฤติกรรมผูบ้รโิภคเจเนอเรชนัวาย 
(กลุ่มเปา้หมาย) 

เครื่องประดบัท่ีกลุ่มเปา้หมายนิยม 
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บทที ่2 
การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจัยทีเ่ก่ียวข้อง 

 
ในการศึกษาการออกแบบและพฒันาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่ม  

ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร ไดม้ีการทบทวนวรรณกรรมดงัต่อไปนี ้
1. ทฤษฎีเก่ียวกบักลุม่คนในแต่ละเจเนอเรชนั  
2. แนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบเครื่องประดบั  
3. แนวคิดเก่ียวกบัความพงึพอใจ 
4. งานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
ทฤษฎีเกี่ยวกับกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชัน 

ความหมายของเจเนอเรชัน  
กมลวรรณ วนิชพันธุ์ (2566) อธิบายถึงเจเนอเรชัน คือรูปแบบของการแบ่งช่วงอายุ

ของกลุ่มประชากร โดยมีลกัษณะร่วมของยุคสมัยที่แต่ละกลุ่มประชากรมีและเติบโตแตกต่างกัน
ออกไป ซึ่งแนวทางการแบ่งช่วงอายุนัน้มีความหลากหลายในแต่ละทฤษฎีตัง้แต่การแบ่งช่วงอายุ
ตามยคุเหตกุารณส์ าคญั หรือการแบ่งช่วงอายุโดยมีจดุเปลี่ยนผ่านทางช่วงวยัอย่างเทคโนโลยีหรือ
ความเชื่อมาเก่ียวขอ้ง  

พงษพ์นัธ ์สนัติธรรม (2562) ใหค้วามหมายของเจเนอเรชนัเป็นการแบ่งกลุม่ทางอายุ
รูปแบบหนึ่งที่นักสังคมวิทยา และนักการตลาดนิยมน ามาใช้เพื่อสรา้งความรูค้วามเข้าใจถึง
ลกัษณะจ าเพาะของกลุม่คนต่าง ๆ ที่จะสะทอ้นถึงพฤติกรรมและชดุความคิดของกลุม่คนดงักลา่ว 

นนทพจน ์เดชะชาติ (2560) กล่าวถึงการแบ่งเจเนอเรชนัเป็นการแบ่งรุน่ของกลุ่มคน 
โดยอาศัยหมุดหมายในเรื่องของปีเกิดหรือจุดร่วมสากลเป็นที่ ตั้ง เพื่ อใช้ในความเข้าใจ
ประวัติศาสตรข์องกลุ่มคนในแต่ละยุคซึ่งจะกลายเป็นเหตุและผลของการที่กลุ่มคนดังกล่าวมี
บคุลิกภาพและอปุนิสยัเฉพาะในการอยู่รว่มกนัในสงัคมจากแต่ละช่วงเวลาที่แตกต่างกนัออกไป 

จากความหมายที่ศึกษาขา้งตน้สรุปไดว้่าเจเนอเรชั่นเป็นหลกัการหนึ่งที่น ามาใชใ้น
การท าความเข้าใจการแบ่งกลุ่มคนโดยใช้เกณฑ์ของปีเกิดมาเป็นที่ตั้งเพื่อท าความเข้าใจถึง
สภาพแวดลอ้มในแต่ละช่วงเวลาที่หล่อหลอมในกลุ่มคนในแต่ละช่วงวัยมีลักษณะทางอุปนิสัย 
ความเชื่อ และแนวทางในการใชช้ีวิตและการท างานที่แตกต่างกนัออกไป 



  6 

ลักษณะของการแบ่งกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชั่น  
ศศิมา ตุม้นิลกาล (2560) ได้อธิบายหลักการแบ่งช่วงอายุในรูปแบบเจเนอรเ์รชั่น

สากลของสมาคมการบริหารจัดการทุนมนุษย์ (Society for Human Resource Management: 
SHRM) มาใชอ้ธิบายการแบ่งช่วงวยันัน้ในแต่ละช่วงรอยต่อจะมีความแตกต่างกนัประมาณ 3 - 5 
วงปี โดยทั่วไปแนวทางการแบ่งจะประกอบไปดว้ย  

1. เจเนอเรชั่นเบบีบู้มเมอรส์ (Baby Boomer) เป็นกลุ่มที่ใชว้ิธีนับจากกลุ่มคนที่
เกิดหลังสงครามโลกครั้งที่สอง หรือตั้งแต่ปี พ.ศ. 2489 จนกระทั่ งมาถึงช่วงสงครามเย็นที่มี 
การด าเนินการฟ้ืนตัวทางเศรษฐกิจของโลก หรือประมาณ พ.ศ. 2507 โดยชื่อ เบบีบู้มเมอรส์  
มาจากนโยบายนานาชาติที่มุ่งเน้นการส่งเสริมให้ประชากรมีทายาทมมากขึน้หลังการสูญเสีย
ประชากรไปกบัเหตกุารณส์งครามโลก ซึ่งกลุม่คนในช่วงวยัดงักลา่วเกิดมาในช่วงที่เศรษฐกิจตกต ่า
ที่สุดและเป็นยุคที่ตอ้งสรา้งความมั่งคั่งดว้ยตนเองเป็นหลกั ส่งผลใหเ้ศรษฐกิจโลกมีลกัษณะการ
เติบโตที่ค่อนขา้งมาจากฐานรากของแต่ละประเทศ ท าใหชุ้ดทางความคิดของกลุ่มคนในช่วงวัย
ดงักล่าวในปัจจบุนันัน้มีความมั่นใจในตวัเองสงู มีความยดึมั่นถือมั่นในสิ่งที่ตนเองท าเนื่องจากโดย
ส่วนใหญ่อยู่ในวยัชราที่มีฐานะที่มั่นคงและประสบความส าเร็จ หรือก าลงัจะส่งผ่านธุรกิจไปยังรุ่น
ถดัไปแลว้ อีกทัง้ดว้ยสภาพแวดลอ้มที่เติบโตมาท าใหม้องว่าตนเองมีความถูกตอ้งในฐานะผูร้อด
ผ่านจากยคุสมยัที่ล  าบากมาแลว้เป็นส าคญั  

2. เจเนอรเ์รชั่นเอ็กซ ์(Generation X) คือกลุ่มประชากรที่เป็นลกู หรืออาจเป็นรุ่น
ใกลเ้คียงกบัเบบีบู้มเมอร ์เกิดในช่วงที่เศรษฐกิจโลกมีความมั่นคงเป็นอย่างมากหลงัการฟ้ืนตวัหลงั
สงครามโลกครัง้ที่ 2 หรือช่วง พ.ศ. 2508 เป็นตน้มา จนกระทั่งการมาถึงของยุคโลกาภิวัตน ์หรือ
การเปลี่ยนแปลงยุคสมัยเปลี่ยนผ่านจากอนาล็อก (Analog) ไปสู่ยุดิจิทัล (Digital) หรือประมาณ 
พ.ศ. 2523 เป็นกลุ่มคนเติบโตมาระบบทางเศรษฐกิจที่เอือ้อ านวยใหใ้ชช้ีวิตไดอ้ย่างเป็นอิสระ และ
สามารถสรา้งสิ่งใหม่ ๆ โดยมีการเกือ้หนุนทางสถาบนัครอบครวัเป็นที่ตัง้ เป็นยุคสมยัแห่งโอกาสที่
มีความมั่นคงทัง้หนา้ที่การงานและการใชช้ีวิต ส่งผลใหเ้กิดการประกอบธุรกิจส่วนตัวมากขึน้ดว้ย
ระบบดิจิทลัที่เขา้มามีส่วนท าใหก้ารใชช้ีวิตมีความสะดวกสบาย ดว้ยปัจจยัแวดลอ้มดงักล่าวส่งผล
ใหก้ลุ่มคนเหล่านีม้ีพฤติกรรมและมุมมองในเรื่องความฟุ้งเฟ้อ และการให้ความส าคัญในเรื่อง
ผลประโยชนเ์ป็นหลกัในการใชช้ีวิตและการท างาน โดยเป็นกลุ่มคนที่มองว่าการพึ่งพาตัวเองได้
เป็นความน่าภาคภูมิใจในการใชช้ีวิต และความสามารถในการต่อยอดความส าเร็จจากยุคสมัยที่
ผ่านมาเป็นสิ่งที่สรา้งความส าเรจ็ใหก้บัชีวิตได ้ในขณะเดียวกนักลุ่มคนเหล่านีจ้ะมีกรอบที่ถกูฝังมา
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จากกลุ่มเบบีบู้มเมอรส์ในเรื่องวัฒนธรรม ประเพณีและความเชื่อที่ยังคงท าให้เกิดธรรมเนียม
ปฏิบติัรูปแบบเก่าแก่ที่ยงัคงสืบทอดต่อกนัมาอยู่  

3. เจเนอรเ์รชั่นวาย (Generation Y) เป็นกลุ่มคนเกิดในช่วงปฏิวติัทางเทคโนโลยี
หรือรอยต่อของยุคโลกาภิวตันเ์ขา้สู่ยุคดิจิทัลเต็มรูปแบบ ลกัษณะของแวดลอ้ในเจเนอรเ์รชั่นนีจ้ะ
เป็นความลงตัวของสังคมที่มีการเปิดรบัระบบดิจิทัล เทคโนโลยี และนวัตกรรมเขา้มามีบทบาท
ส าคญัทางการใชช้ีวิตประจ าวนั การท างาน และกิจกรรมต่าง ๆ เป็นอย่างมาก โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
การเขา้มามีบทบาทในสังคมของเทคโนโลยีอินเทอรเ์น็ต ส่งผลให้เศรษฐกิจเกิดการเติบโตแบบ  
กา้วกระโดดจากการพฒันาระบบการสื่อสารโทรคมนาคมที่เขา้ถึงขอ้มลูอย่างมีประสิทธิภาพ และ
เกิดการเดินทางที่รวดเร็วจากนวัตกรรมการเดินทางสมัยใหม่ กลุ่มคนในช่วงเจเนอรเ์รชั่นนี ้มี  
ความหลากหลายในการก าหนดปี ซึ่งมักช่วงระหว่าง พ.ศ. 2524 - 2538 หรือในช่วงการสื่อสาร
โทรคมนาคมมีความครบวงจรทั่วโลก ก่อนที่จะส่งผ่านไปยังยุคโลกดิจิทัลเต็มรูปแบบ กลุ่มคนใน  
เจเนอเรชั่นวาย เป็นกลุ่มที่ถูกคาดหวงัสูงจากความส าเร็จของสองเจเนอเรชั่นก่อนหนา้ท าใหเ้กิด
ความกดดันตัง้แต่สถาบันครอบครวั ซึ่งส่งผลใหก้ารแข่งขันในเรื่องหน้าที่การงานมีความเขม้ขน้
กว่ากลุ่มคนเจเนอเรชันที่ผ่านมาที่ประสบความส าเร็จโดยส่วนใหญ่ ลักษณะของกลุ่มคน  
เจเนอเรชันวายจ านวนมากมีความเป็นคนที่มีความสามารถหลากหลาย (Multi-tasking) เพื่อให้
ตนเองเป็นที่ต้องการของตลาดแรงงาน เป็นกลุ่มคนที่มีอิสระทางความคิดและการน าเสนอชุด
ความคิดที่สูงจากการเขา้ถึงชุดขอ้มูลจ านวนมากและหาแนวทางในการสรา้งความแตกต่างจาก  
สิ่งที่กลุ่มคนรุน่ก่อนไดพ้ฒันาขึน้มา ซึ่งจะกลายเป็นกลุม่ที่สามารถสรา้งกระแสต่าง ๆ ใหเ้กิดขึน้ใน
สงัคมไดอ้ย่างมีประสิทธิภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในยุคที่ประชากรเจเนอเรชั่นวายไดก้ลายเป็นกลุ่ม
วัยท างานที่มีก าลังซือ้สูง กลุ่มดังกล่าวจะมีความสามารถในการประยุกตเ์ทคโนโลยีเพื่อเขา้กับ  
การสรา้งกระแสเพื่อสรา้งความตอ้งการใหม่ ๆ ไดง้่าย แต่ในขณะเดียวกันก็เป็นรูปแบบกระแสที่
ส่วนใหญ่ขาดความยั่งยืน ซึ่งน าไปสู่การพัฒนาระบบเครือข่ายทางสังคมผ่านสื่อสังคมออนไลน ์
(Social Media) ที่เป็นที่นิยมในการปฏิสมัพนัธก์นัของกลุม่คนช่วงวยัดงักลา่ว  

4. เจเนอรเ์รชั่นแซด และหลังจากนี ้(Generation Z and Go on) เป็นกลุ่มคนที่
เกิดตั้งแต่ปี 2539 เป็นต้นมา ซึ่งจะเติบโตในยุคที่ระบบดิจิทัลได้เขา้มามีบทบาทในการเติบโต  
การใช้ชีวิตแบบเต็มรูปแบบ เป็นกลุ่มคนที่ เกิดมาพร้อมกับการใช้เทคโนโลยีในการใช้ชีวิต  
การปฏิสมัพันธ ์ไปจนถึงการสื่อสารและการท างาน กลุ่มคนดังกล่าวจะมีสิ่งอ านวยความสะดวก
จากกลุ่มก่อนหน้าที่มีการพัฒนาขึน้มาส่งผลให้การเข้าถึงข้อมูลและการตัดสินใจของกลุ่ม  
เจเนอเรชั่นแซดมีความอิสระสูงที่สุด แต่ในขณะเดียวกันเป็นกลุ่มที่มีการเฝ้าระวังจากสถาบัน
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ครอบครวัและสภาพแวดลอ้มทางสงัคมมากที่สุด เนื่องจากการเติบโตในสภาพแวดลอ้มดิจิทัลที่
แตกต่างจากกลุ่มก่อนหนา้ที่มีสงัคมในชีวิตจรงิเป็นพืน้ฐาน ส่งผลใหก้ลุ่มคนเจเนอเรชั่นนีห้ลายคน
ติดอยู่กบัโลกออนไลนเ์ป็นหลกั และขาดสงัคมในชีวิตจรงิมากจนเกินไป ซึ่งจะท าใหเ้กิดเป็นปัญหา
ในชุดทางความคิดเรื่องการเขา้สงัคม การปฏิสมัพนัธใ์นสถานการณก์ารท างาน หรือด าเนินชีวิตที่
อยู่กับความเป็นจริงที่อาจมีความแตกต่างกันออกไปในแต่ละสังคม ลักษณะของกลุ่มคน  
เจเนอเรชั่นดังกล่าวจะมีความตระหนักในสิทธิ เสรีภาพ และผลประโยชนข์องตนเองเป็นที่ตัง้ ซึ่ง
เปรียบไดก้ับลกัษณะของคนเจเนอเรชั่นเอ็กซใ์นช่วงเวลาที่สงัคมเฟ่ืองฟู ส่งผลใหชุ้ดทางความคิด
ของกลุ่มคนเจเนอเรชั่นแซดใหค้วามส าคญักบัสิ่งที่ตนเองมีความสนใจเป็นการเฉพาะเจาะจงมาก
ยิ่งขึน้ 

พงษ์พันธ์ สันติธรรม (2562) อธิบายถึงคุณลกัษณะเฉพาะของกลุ่มคนเจเนอเรชั่น
วาย มีลกัษณะที่โดดเด่นดงัต่อไปนี ้

1. ทัศนคติ กลุ่ม เจเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มคนมองเรื่องของโอกาส และ 
ความเป็นไปไดใ้หม่ที่แตกต่างจากเดิม ไม่ยดึติดกบัสิ่งเดิม 

2. อุปนิสัยในการท างาน กลุ่มเจเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มที่มีความอิสระทาง
ความคิด ชอบแสดงออก โลกสว่นตวัสงู เนน้การใชต้รรกะเหตผุล 

3. อุปนิสยัในการเขา้สงัคม กลุ่มเจเนอเรชนัวาย เป็นกลุ่มชอบการเปลี่ยนแปลง 
ไม่อยู่ในกฎระเบียบ และชอบความทา้ทาย 

4. ความเชื่อ กลุ่มเจเนอเรชันวาย เป็นกลุ่มเชื่อในความแตกต่าง และสิ่งใหม่  ๆ 
ยอมรบัความหลากหลาย และสิ่งที่ยดึเหนี่ยวในรูปแบบความเชื่อที่แตกต่างจากรูปแบบเดิม ๆ  

5. จุดเด่นรว่ม กลุ่มเจเนอเรชนัวาย เป็นกลุ่มที่ใหค้วามส าคญักบัการใชช้ีวิต และ
มองหาสิ่งใหม่ ๆ เพื่อเติมเต็มความตอ้งการ มีความสามารถหลากหลาย 

จากการศึกษาทฤษฎีเก่ียวกับกลุ่มคนในแต่ละเจเนอเรชั่นผูว้ิจัยไดน้ ามาประยุกตใ์ชใ้น
การก าหนดช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายในการศึกษาครั้งนี ้คือกลุ่มคนเจเนอเรชั่นวายคือ เกิด
ระหว่างปี พ.ศ. 2524 - 2538 และการท าความเขา้ใจถึงลกัษณะเฉพาะของกลุม่คนดงักลา่วเพื่อมา
ประยกุตใ์ชใ้นการศกึษาครัง้นีต่้อไป 
 
แนวคิดเกี่ยวกับการออกแบบเคร่ืองประดับ 

ธนกฤต ใจสุดา, ภัทรา ศรีสุโข และณภัค แสงจันทร์ (2560) อธิบายถึงแนวคิด 
การออกแบบเครื่องประดับ ถือเป็นหลกัการออกแบบที่มีการพฒันาตามประวติัศาสตรต์ัง้แต่อดีต 
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จนถึงยุคปัจจุบัน โดยเครื่องประดับถือเป็นสิ่งของที่ไม่ได้จ ากัดเพียงเป็นเครื่องสวมใส่ แต่ยัง
สามารถเป็นสิ่งของในเชิงสญัลกัษณท์ี่ใชใ้นการสื่อสารระหว่างการกนัได ้ทัง้ในการสื่อเชิงประยุกต ์
และการสื่อเพื่อความสวยงามจากงานออกแบบ 

Zhang (2018) อธิบายถึงการออกแบบเครื่องประดับ เป็นหลกัการในสรา้งสรรคส์ิ่งที่มา
จากภาพจ าลองไปสู่ผลงานที่จบัตอ้งได ้โดยมีลกัษณะของประโยชนใ์ชส้อยร่วมกบัความสวยงาม 
ซึ่งเครื่องประดบัสามารถเป็นตวัแทนของการสื่ออารมณ ์ความสวยงาม ความเชื่อ และสญัลกัษณ์
ประกอบการสื่อสารระหว่างสวมใส่ เช่น แหวนทั่วไปเพื่อความสวยงาม และการออกแบบแหวน
ส าหรบัใสเ่พื่อแสดงถึงการหมัน้หมาย และการแต่งงาน เป็นตน้ 

Wang and Bai (2024) อธิบายถึงการออกแบบเครื่องประดับ เป็นรูปแบบงานฝีมือชนิด
หนึ่งที่มีการปรบัรูปแบบตามกาลเวลาจากการใชอ้อกแบบดว้ยการใชค้วามคิดสรา้งสรรค ์หรือ  
การสรา้งความสญัลกัษณ์เพื่อสื่อความหมายและเพื่อความสวยงาม ไปสู่การประยุกตน์วัตกรรม
และเทคโนโลยีเพื่อสรา้งสรรคผ์ลงานการออกแบบใหก้บัเครื่องสวมใสม่ีความน่าสนใจมากย่ิงขึน้ 

หลักในการออกแบบเคร่ืองประดับ 
ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) อธิบายถึงหลกัในการออกแบบเครื่องประดบัในแง่

ของการประกอบเป็นรูปร่างตามแนวทางขององคป์ระกอบศิลป์ที่อาศยัหลกัการสรา้งสรรคผ์ลงาน
ศิลปะควบคู่กับหลกัสุนทรียะ เพื่อใหเ้กิดความสวยงามและการสื่อความหมายได ้ซึ่งมีหลักการ
ดงัต่อไปนี ้

1. เสน้ (Line) หลกัการใชเ้สน้ในงานออกแบบเครื่องประดับหมายถึง ความยาว
ของเส้น ความกว้าง ความหนา ที่สามารถพิจารณาได้จากสายตา และมีเนื ้อที่ ในตัวงาน
เครื่องประดบัที่แตกต่างกนัออกไป เช่นเดียวกบัลกัษณะของเสน้ เช่น  

1.1 เสน้ตรง คือเสน้ที่มีความยาว ความกวา้ง และความราบเรียบตลอดเสน้ที่
มีความเสมอตน้เสมอปลาย ดเูรียบง่ายสบายตา แต่แฝงดว้ยมาตรฐานที่มั่นคง  

1.2 เสน้คลื่น คือเสน้ที่สรา้งความรูส้กึถึงความเคลื่อนไหว มีความเรา้ กระตุน้ 
และสรา้งความน่าสนใจไม่หยดุนิ่ง  

1.3 เสน้โคง้ มีความมนที่ท าใหรู้ส้ึกเคลื่อนไหว แต่ต่างจากเสน้คลื่นที่มีการใส่
ความหลากหลายในการโคง้มนใหรู้ส้กึไม่จบสิน้  

1.4 เส้นประ ให้ความรูส้ึกไม่คงที่ สรา้งข้อสงสัย มีความรูส้ึกขาดเป็นช่วง 
และน่าคน้หาความเชื่อมโยงในรอยประ ที่อาจแฝงความลบัเอาไว ้ 
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1.5 เส้นมุมแหลม ให้ความรู้สึกทิ่มแทง หรือการรุกล ้า ที่ ช่วยกระตุ้น  
ความน่าสนใจ แรงดึงดูด และในขณะเดียวกันก็สร้างแรงต่อต้านที่ท าให้เกิดความสนใจ  
ความอยากภายในจิตใจ 

 

 

ภาพประกอบ 3 ตวัอย่างการใชเ้สน้ในงานเครื่องประดบั 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
จากภาพประกอบ 3 ตวัอย่างการใชเ้สน้ในงานเครื่องประดบั แสดงใหเ้ห็นว่า

นอกจากลักษณะของเสน้แลว้ การใชว้ัสดุ หรือการขีดเขียนออกมาเป็นเสน้ก็สามารถใหอ้ารมณ์
ความรูส้ึกที่แตกต่างกันออกไปได ้เสน้โคง้ในงานขีดเขียนหรือวัสดุจากเชือกอาจมีความอ่อนไหว
เบาบาง ในขณะที่เส้นโค้งในงานโลหะกลับมีความแข็งแรงแต่พลิว้ไหว ท าให้การสื่ออารมณ์
เครื่องประดบัแก่ผูส้นใจมีความรูส้กึที่แตกต่างกนัออกไป 

2. รูปร่าง รูปทรง และพื ้นที่ ว่าง (Shape, Form and Space) งานออกแบบ
เครื่องประดบัมีพืน้ฐานในเรื่องของรูปทรง 3 มิติ ที่มีการแสดงความกวา้ง ความยาว และความสงู/
ความลึก ซึ่งจะมีความแตกต่างจากงานออกแบบ 2 มิต และดว้ยลกัษณะของงาน 3 มิติส่งผลให้
เกิดความหลากหลายดา้นรูปทรงที่จะน ามาใชใ้นงานออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นรูปทรงเรขาคณิตทั่วไป 
รูปทรงเลียนแบบธรรมชาติ และงานรูปทรงที่มีความอิสระสรา้งสรรคข์ึน้มาเอง หรือรูปทรงแบบ
นามธรรม (Abstract form)  
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ภาพประกอบ 4 ตวัอย่างการออกแบบรูปร่าง รูปทรง และพืน้ที่ว่างในงานเครื่องประดบั 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
จากภาพประกอบ 4 แสดงใหเ้ห็นว่าพืน้ฐานของรูปทรงในงานออกแบบนัน้มี

ความเป็นอิสระ เพื่อสรา้งออกมาในรูปแบบ 3 มิติ ซึ่งอาจอา้งอิงจากสิ่งที่อยู่ในธรรมชาติจรงิ ๆ หรือ
การประดิษฐ์ลวดลายขึน้มาและพรอ้มสรา้งเป็นพืน้ที่ว่างใหม้ีความรูส้ึกถึงมิติในการออกแบบและ
ความสวยงามมากย่ิงขึน้ 

3. สี (Color) หลักการใชส้ีในงานออกแบบเครื่องประดับ จะมีการค านึงเรื่องสี
จากวัตถุของเครื่องประดับ และชนิดของวัตถุดิบในการใชส้ี เนื่องจากการดูดซบัสีเพื่อน าเสนอสู่
สายตาจะมีความแตกต่างกันออกไป โดยเฉพาะอย่างยิ่งการที่เครื่องประดับเป็นสิ่งสวมใส่ที่มี
ขนาดเล็ก แต่มีรายละเอียดในงานออกแบบมีความลึกและซับซ้อน ส่งผลให้การใช้สีในงาน
ออกแบบมีความโดดเด่นเป็นอย่างมากในงานออกแบบเครื่องประดบั ซึ่งยงัรวมไปถึงองคป์ระกอบ
อ่ืน ๆ ที่จะตอ้งค านึงถึงในงานออกแบบร่วมอย่างการใชอ้ญัมณี หรือสญัลกัษณ์อ่ืน ๆ ร่วมดว้ยใน
งานออกแบบที่ลงตวั 
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ภาพประกอบ 5 ตวัอย่างการใชส้ีในงานเครื่องประดบั 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
จากภาพประกอบ 5 แสดงใหเ้ห็นว่า สีเมื่ออยู่ในงานเครื่องประดับสามารถ

แสดงออกมาไดห้ลากหลาย ซึ่งเครื่องประดบัแต่ละชนิด และแต่ละคอลเล็กชั่นต่างมีจุดมุ่งหมายใน
การออกแบบที่แตกต่างกันออกไป บางงานออกแบบต้องการใช้สีเพื่อสื่อสารในเชิงสัญลักษณ ์  
บางงานออกแบบตอ้งการใชส้ีเพื่อน าเสนอความสวยงามในงานออกแบบ และในบางงานออกแบบ
ตอ้งการใชส้ีกบัหลกัทางความเชื่อ เป็นตน้ 

4. ความสมดุล (Balance) ในการออกแบบ ความสมดุลคือหลักการจัด
องคป์ระกอบในเชิงสมัพันธ ์ทัง้น า้หนัก ลายเสน้ รูปร่างที่จะท าใหเ้กิดความกลมกลืนสวยงาม ซึ่ง
สามารถแบ่งไดอ้อกเป็น 3 ลกัษณะดงัต่อไปนี ้

4.1 ก า รอ อ ก แ บ บ ส ม ดุ ล แ บ บ ส ม ม าต ร  (Symmetry Balance) คื อ  
การออกแบบใหเ้ครื่องประดบันัน้มีความสมดลุทัง้ 2 ดา้นในที่นีคื้อซา้ยกบัขวามีลกัษณะเหมือนกนั 
โดยมีแกนสมดลุอยู่ตรงกลาง เป็นลกัษณะสมดลุแบบธรรมชาติดงัภาพประกอบ 6 
  



  13 

 

ภาพประกอบ 6 ตวัอย่างเครื่องประดบัออกแบบสมดลุแบบสมมาตร 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
4.2 ความสมดุลแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) เป็นการออกสมดุล

แบบที่ซา้ยขวาไม่เหมือนกนั เป็นลกัษณะการจดัเรียงที่ท าใหรู้ส้ึกว่ามีน า้หนกัที่มากกว่าเขา้หาแกน
ในการออกแบบ ซึ่งจะท าใหรู้ส้กึว่าสมดลุดว้ยรูปทรงที่มีการประดิษฐ์ออกมาใหม่ และเนน้การสรา้ง
ความรูส้กึในการน าเสนอเป็นหลกั ดงัภาพประกอบ 7 

 

 

ภาพประกอบ 7 ตวัอย่างเครื่องประดบัออกแบบสมดลุแบบอสมมาตร 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560)  
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4.3 ค วาม สม ดุ ล แ บ บ รัศ มี ห รื อ ว งข ด  (Radial or Spiral Balance) เป็ น 
การออกแบบที่มีการจัดพื ้นที่ว่าง และสรา้งการน าเสนอแบบกระจายออกจากศูนย์กลาง หรือ  
การหมนุวนเขา้สู่ศนูยก์ลาง ซึ่งจะสรา้งความรูส้ึกน่าดึงดดูและแปลกตา รวมไปถึงการสรา้งจุดเด่น
ใหก้บัเครื่องประดบัที่ตอ้งการแสดงจุดศนูยก์ลางที่โดดเด่น เช่น การใส่อญัมณี ลงไปยังศูนยก์ลาง 
เป็นตน้ ดงัภาพประกอบ 8 

 

 

ภาพประกอบ 8 ตวัอย่างเครื่องประดบัออกแบบสมดลุแบบรศัมี หรือวงขด 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
5. พืน้ผิว (Texture) เป็นลกัษณะภายนอกของตวังานออกแบบเครื่องประดบัที่ให้

ความรูส้ึกที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นความเรียบเนียน หยาบ ขรุขระ หรือโปร่งใส ขึน้กับวัสด ุ
และนวทางการผสมผสานสี และแนวทางการออกแบบที่สรา้งมิติแก่พืน้ผิวที่แตกต่างกันออกไป 
ดว้ยความหลากหลายของเครื่องประดบัในเรื่องแบบ และการใชว้สัด ุท าใหล้กัษณะของพืน้ผิวของ
เครื่องประดับมีความเป็นไปไดใ้นการน าเสนอที่แตกต่างจากเครื่องแต่งกายชนิดอ่ืน ไม่ว่าจะเป็น
การใชพ้ืน้โลหะ หรือการใชพ้ืน้จากวัสดุธรรมชาติอย่างหิน ดิน ทราย หรือพืช เหล่านีท้  าใหรู้ปร่าง
ของเครื่องประดับและพืน้ผิวมีความหลากหลายและเป็นอิสระในการออกแบบเป็นอย่างมาก  
ดงัภาพประกอบ 9  
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ภาพประกอบ 9 ตวัอย่างพืน้ผิวในงานออกแบบเครื่องประดบั 
ที่มา: ธนกฤต ใจสดุา และคณะ (2560) 

 
การประยุกตค์วามเชื่อในงานออกแบบ 

Zhang (2018) อธิบายถึงหลกัการออกแบบโดยมีการผสมผสานดา้นความเชื่อเขา้มา
ในงานออกแบบสามารถแฝงไดต้ั้งแต่ใชส้ี ลวดลาย ภาษา ไปจนถึงสัญลักษณ์ที่ปรากฏในงาน
ออกแบบ ซึ่งในปัจจบุนัความเชื่อเป็นรูปแบบอิทธิพลหนึ่งที่มีความเป็นนามธรรม และงานออกแบบ
เป็นสิ่งที่ช่วยในการสื่อสารความเชื่อใหอ้อกมาเป็นรูปธรรม เพื่อสรา้งความเขา้ใจใหก้ับผูพ้บเห็น
มากขึน้ โดยลกัษณะของการออกแบบที่อิงจากความเชื่อสามารถสรา้งขึน้ไดง้่าย ๆ ตัง้แต่การใช้
สญัลกัษณท์ี่สื่อโดยตรงไปยังความเชื่อดงักล่าวเช่น ธรรมจกัร กางเขน หรือการใชส้ีเฉพาะที่สื่อไป
ยังลทัธิหรือความเชื่อเป็นการเฉพาะ หรือการใชต้ัวอักษรแทรกลงไปยังงานออกแบบเพื่อสื่อสาร
ดา้นความเชื่อดงักลา่ว 

สงคราม บุปผา (2560) อธิบายถึงหลักการศิลปะบ าบัด  (Art Therapy) กับ 
การออกแบบเครื่องประดับในดา้นความเชื่อในเรื่องความไม่จีรงัในชีวิต เป็นการน าหลักธรรมะ
เก่ียวกับหลกัสจัธรรมของชีวิตที่ว่าดว้ย เกิด แก่ เจ็บ ตาย เป็นเรื่องของธรรมชาติ คนที่มีชีวิตอยู่จะ
ระลึกและท าความเข้าใจเพื่อใช้ชีวิตอยู่หลักการเหล่านีจ้นวันตาย การออกแบบงานศิลปะใน
รูปแบบการสรา้งความเขา้ใจความหมายของหลกัสจัธรรมไมไดมุ้่งเนน้เพียงเพื่อเขา้ใจในหลกัการ 
แต่ยังหมายรวมถึงการสรา้งการระลึกถึงการสูญเสียที่เกิดขึน้ไม่ว่าจะเป็นครอบครวั หรือคนรูจ้ัก 
เพื่อสะท้อนถึงความทรงจ าที่ดี และเป็นก าลังใจในการใช้ชีวิตต่อไป ซึ่งงานออกแบบที่มุ่งเน้น  
การสรา้งร่องรอยของชีวิตเป็นรูปแบบหนึ่งในการสรา้งการระลึกถึงไม่ว่าจะเป็นการสอดแทรก
รูปภาพ เนือ้หา หรือสิ่งตวัแทนของการระลกึลงไปยงังานออกแบบอย่างเครื่องประดบั 
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นพดล สมฤกษ์ผล (2552) อธิบายถึงหลักความเชื่อจักรราศี กับงานออกแบบ เป็น
แนวทางหนึ่งดา้นความเชื่อที่ว่าราศีนัน้สง่ผลต่อพลงังานในการใชช้ีวิต พฤติกรรม บุคลิกภาพ และ
การปรบัตวัตามความเคลื่อนไหวของดวงดาว ส่งผลใหใ้นแต่ละช่วงเวลาจะมีความเชื่อที่ว่าผูค้นที่
เกิดตามช่วงเวลาของแต่ละจักรราศีจะไดร้บัโชคชะตา หรือพลังงานในการใชช้ีวิตที่แตกต่างกัน
ออกไป หลกัการดังกล่าวน ามาสู่ความเชื่อในการน าสญัลกัษณป์ระจ าจักรราศี ซึ่งเป็นสญัลกัษณ์
ตวัแทนการเรียงตวัของหมู่ดาวจักรราศีมาใชใ้นงานออกแบบ รวมไปถึงสญัลกัษณต์ัวแทนประจ า
จกัรราศีรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสรา้งพลงับวกในการใชช้ีวิต ซึ่งเครื่องประดบั และเครื่องแต่งกายถือได้
ว่าเป็นหนึ่งในงานออกแบบที่ไดร้บัความนิยมในการประยุกตล์วดลายจกัรราศีและการออกแบบเชิง
สญัลกัษณม์าผสมผสานเพื่อผลกัดนัความเชื่อดงักลา่วมากย่ิงขึน้ 

อิสยาภรณ ์วงศธ์รรมกูล (2561) อธิบายถึงความเชื่อในรูปแบบของศาสนา มีอิทธิพล
ต่อการออกแบบในงานศิลปะ และงานเครื่องประดับตั้งแต่อดีตกาล โดยมีชื่อเรียกว่า “เครื่องราง 
ของขลงั” โดยพืน้ฐานดัง้เดิมของศาสนาในภูมิภาคเอเชียผูกกบัศาสนาผี ก่อนที่ความเชื่อทางพทุธ
และพราหมณ์จะเขา้มามีบทบาทที่หลากหลายมากยิ่งขึน้ในสังคมปัจจุบนั ซึ่งความเชื่อเหล่านีม้ี
การผูกกับทัง้หลักการทางธรรมชาติ และสิ่งที่ไม่สามารถอธิบายไดใ้นทางวิทยาศาสตร ์ส่งผลให้
เครื่องประดบัในกลุม่ความเชื่อทางศาสนาไดเ้ขา้มามีบทบาท โดยใชก้ารออกแบบในเชิงสญัลกัษณ์
รว่มกบัลวดลายที่ปรากฏในงานศาสนาต่าง ๆ ซึ่งโดยทั่วไปแลว้มกัจะเป็นกลุ่มยนัต ์อกัขระโบราณ
ในคัมภีร ์ที่ถูกน ามาประยุกต์ในงานออกแบบเพื่อสร้างความสอดคล้องด้านความเชื่อให้มี  
ความเหมาะสม และผูใ้ชเ้กิดความสนใจคลอ้ยตามไดง้่าย 

วรธนัท อชิรธานนท์ (2564) ปัจจัยในการออกแบบเครื่องประดับและอัญมณีจาก
ความเชื่อและศรทัธา ได้ถูกน ามากลายเป็นวัตถุมงคลในปัจจุบันนั้นประกอบไปด้วยหลักทาง
วัฒนธรรมที่เป็นพืน้ฐานของสังคมแต่ละแห่งที่จะให้ความส าคัญด้านความเชื่อแต่ละรูปแบบที่
แตกต่างกนัออกไป และปัจจยัทางสงัคมที่ในช่วงสถานการณท์ี่เปราะบางงานออกแบบวตัถุมงคล
จะมีอิทธิพลเป็นอย่างมากในการเหนี่ยวน าจิตใจและการใชช้ีวิต นอกจากนีปั้จจัยส่วนบุคคลที่ให้
น า้หนักดา้นความเชื่อจะมีความแตกต่างกนัออกไป รวมไปถึงองคป์ระกอบทางจิตวิทยาในการให้
เรียนรูใ้นความเชื่อและหลกัการที่เก่ียวขอ้งกบัความเชื่อดงักลา่วที่มีความแตกต่างกนัออกไป 

เคร่ืองประดับทีส่ร้างขึน้มาจากสัตวเ์ลีย้ง 
ในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัไดมุ้่งเนน้ไปที่การออกแบบเครื่องประดบัที่มาจากสตัวเ์ลีย้ง

ที่เสียชีวิตไปแล้ว โดยจากผลการศึกษาพบว่าตั้งแต่อดีตที่ผ่านมานั้น เครื่องประดับในรูปแบบ
ดงักล่าวต่างมีพัฒนาการจากการสรา้งเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งในอดีตไม่ว่าจะเป็นงานสต๊าฟ
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ชิน้ส่วน หรือการน าอฐิัสตัวเ์ลีย้งมาใส่ในเรซิ่นซึ่งดว้ยเทคโนโลยีที่ล  า้หนา้มากขึน้ส่งผลใหท้างเลือก
ของเครื่องประดับมีความหลากหลายมากยิ่งขึน้ โดยเฉพาะอย่างยิ่งการสรา้งผลงานที่มีความ
สอดคลอ้งกบัผูเ้ป็นเจา้ของไดท้ าการระลกึถึงไดแ้ตกต่างกนัออกไปตัง้แต่ การปริน้ภาพสตัวเ์ลีย้งลง
บนชิน้งานใหร้ะลึกถึง การป๊ัมรอยอุง้เทา้แลว้ขึน้รูปเป็นเครื่องประดับ การน าชิน้ส่วนเช่น เล็บ ขน 
มาบรรจุลงไปในเครื่องประดับ และการเขา้กระบวนแปลงอัฐิใหก้ลายเป็นอัญมณีเพื่อมาใส่ลง
เครื่องประดบั (Augustus, 2021) 

 

 
ภาพประกอบ 10 ตวัอย่างเครื่องประดบัใส่อฐิัสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ 

ที่มา: Spirit Pieces (2025) 
 

 

ภาพประกอบ 11 ตวัอย่างเครื่องประดบัที่ปริน้ภาพสตัวเ์ลีย้งใหร้ะลกึถึง 
ที่มา: Augustus (2021)  
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ภาพประกอบ 12 ตวัอย่างเครื่องประดบัที่จ  าลองอุง้เทา้ของสตัวเ์ลีย้ง 
ที่มา: Augustus (2021) 

 

 

ภาพประกอบ 13 ตวัอย่างเครื่องประดบัที่ใส่อญัมณีที่แปลงมาจากอฐิัของสตัวเ์ลีย้ง 
ที่มา: Augustus (2021) 

 
ในการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบเครื่องประดับ ผูว้ิจัยไดน้ าหลักการดา้น  

การออกแบบเครื่องประดับ และหลกัการเชื่อมโยงความเชื่อกับงานออกแบบมาประยุกตใ์ชเ้ป็น
แนวทางหนึ่งในการออกแบบและพัฒนาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่มผูเ้ลีย้ง
สตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร ในการศกึษาวิจยัครัง้นีต่้อไป  
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แนวคิดเกี่ยวกับความพึงพอใจ 
ความหมายของความพึงพอใจ  

วิสนันท ์วราสภานนท ์(2557) ให้ความหมาย ความพึงพอใจ ว่าหมายถึง ทัศนคติ
ทางบวกของบุคคลที่มีต่อสิ่งใดสิ่งหนึ่ง เป็นความรูส้ึก หรือทศันคติที่ดีต่องานที่ท าของบุคคลที่มีต่อ
งานในทางบวก ความสุขของบุคคลอันเกิดจากการปฏิบัติงาน และได้รับผลเป็นที่พึงพอใจ  
ท าให้บุคคลเกิดความกระตือรือรน้ มีความสุข ความมุ่งมั่นที่จะท างาน มีขวัญและมีก าลังใจ  
มีความผูกพนักับหน่วยงาน มีความภาคภูมิใจในความส าเร็จของงานที่ท า และสิ่งเหล่านีจ้ะส่งผล
ต่อประสิทธิภาพ และประสิทธิผลในการท างาน ส่งผลต่อความก้าวหน้าและความส าเร็จของ
องคก์ารอีกดว้ย 

มงคล ปานศรี (2562) อธิบายถึงความพงึพอใจเป็นความรูส้กึภายในจิตใจของมนษุย์
ที่ไม่เหมือนกัน ขึน้อยู่กับแต่ละบุคคลว่าจะมีความคาดหมายกบัสิ่งหนึ่งสิ่งใดอย่างไร ถา้คาดหวัง 
หรือมีความตัง้ใจมาก และไดร้บัการตอบสนองดว้ยดีจะมีความพึงพอใจมากแต่ในทางตรงกนัขา้ม
อาจผิดหวัง หรือไม่พึงพอใจเป็นอย่างยิ่ง เมื่อไม่ไดร้บัการตอบสนองตามที่คาดหวังไว ้ทัง้นีข้ึน้อยู่
กบัสิ่งที่ตัง้ใจไวว้่าจะมีมากหรือนอ้ย 

รัสสิญา ศุภธนโชติพงศ์ (2562) กล่าวถึงความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกทางบวก 
ความรูส้ึกทางลบและความสขุที่มีความสมัพนัธก์นัอย่างซบัซอ้น โดยความพึงพอใจจะเกิดขึน้เมื่อ
ความรูส้กึทางบวกมากกว่าทางลบ 

พิพฒัน ์มีเถ่ือน (2562) ใหค้วามหมายของความพึงพอใจ เป็นลกัษณะทางจิตวิทยา
ของมนุษย์เป็นการแสดงออกทางพฤติกรรมที่เป็นนามธรรม ไม่สามารถมองเห็นเป็นรูปร่างได ้  
การที่เราจะทราบว่าบุคคลมีความพึงพอใจหรือไม่ สามารถสังเกตโดยการแสดงออกที่ค่อนขา้ง
สลบัซบัซอ้นและตอ้งมีสิ่งเรา้ที่ตรงต่อความตอ้งการของบคุคล จึงจะท าใหบุ้คคลเกิดความพงึพอใจ 
ดงันัน้การสิ่งเรา้จึงเป็นแรงจงูใจของบคุคลนัน้ใหเ้กิดความพงึพอใจในงานนัน้ 

จากความหมายของความพึงพอใจจากนักวิชาการและนักวิจัย  ส รุปได้ว่า  
ความพึงพอใจเป็นความรูส้ึกในเชิงบวกจากความคาดหวงั หรือสิ่งเป็นความสนใจและเป็นไปตาม
ความคาดหวงัหรือความตอ้งการดงักลา่ว 

การสร้างความพึงพอใจให้กับผู้บริโภค 
Bo (2016) อธิบายถึงแนวทางการสรา้งความรูค้วามเข้าใจในความต้องการของ

ผูบ้ริโภค ไม่ว่าจะเป็นผ่านกระบวนการวิจัย หรือการประเมินจากผลตอบรบัในการด าเนินการที่
ผ่านมา หรือผลตอบรบัจากผลิตภัณฑ์ เป็นสิ่งที่ช่วยท าใหเ้กิดการพัฒนาผลิตภัณฑ์หรือบริการ  
ใหม่ ๆ ที่จะช่วยสรา้งความพึงพอใจในอนาคตได ้โดยกรอบแนวทางในการประเมินที่เหมาะสม 
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ควรเป็นการศึกษาอย่างตรงไปตรงมา และมีการยอมรบัจากผลหรือขอ้ผิดพลาดที่เกิดขึน้ในอดีต 
เพื่อเป็นพืน้ฐานที่ส  าคัญของขอ้มูลประกอบการพัฒนาสิ่งใหม่  ๆ โดยในปัจจุบันองคก์รไม่ว่าจะ
ขนาดเล็กหรือขนาดใหญ่ต่างมีแนวทางในการเก็บรวบรวมข้อมูล และมีการปรับปรุงพัฒนา
กระบวนการ และการส่งมอบผลิตภณัฑแ์ละบรกิารที่มีคณุภาพมากยิ่งขึน้อย่างต่อเนื่อง ซึ่งผลของ
ความพึงพอใจจะเป็นส่วนส าคัญที่ท าให้ประสบความส าเร็จได้ทั้งในทางการตลาด และ
จดุมุ่งหมายขององคก์ร  

วิไลวรรณ บุญวิเซ็นต ์(2556) กล่าวว่าวิธีที่มีประสิทธิภาพในการสรา้งความพึงพอใจ
ใหก้บัลกูคา้ได ้ดงัภาพประกอบ 14 
 

 

ภาพประกอบ 14 โครงสรา้งในการสรา้งความพงึพอใจผ่านการสง่มอบคณุค่าผลิตภณัฑ ์
ที่มา: วิไลวรรณ บญุวิเซ็นต ์(2556) 

 
จากภาพประกอบ 14 โครงสรา้งในการสรา้งความพึงพอใจผ่านการส่งมอบคุณค่า

ผลิตภัณฑ์ ประกอบไปดว้ยองคป์ระกอบ 4 ส่วนที่น ามาใชป้ระเมินเทียบกับความคาดหวังของ
ลกูคา้ที่น าไปสูค่วามพงึพอใจประกอบไปดว้ย 

1. สรา้งความแตกต่างดา้นการแข่งขนั (Competitive Differentiation)  
1.1 ส่งผลิตภัณฑท์ี่มีตน้ทุนต ่ากว่า คือ ผลิตสินคา้ขนาดเล็กที่มีลกัษณะเป็น

มาตรฐาน และผลิตครัง้ละมาก ๆ ท าใหต้น้ทนุต ่ากว่า ซึ่งสง่ผลใหส้ามารถขายในราคาที่ต  ่ากว่าได ้  
1.2 น าเสนอผลิตภณัฑใ์หม่ ๆ ที่แตกต่างจากคู่แข่งอยู่เสมอ  
1.3 การเสนอผลิตภณัฑท์ี่มีคณุภาพสงู และบรกิารเย่ียม  
การสรา้งความแตกต่างดา้นการแข่งขนัสามารถท าไดท้ัง้ดา้นผลิตภณัฑ ์ดา้น

บริการ ด้านบุคลากร และด้านภาพลักษณ์ การสร้างลักษณะต่าง  ๆ เหล่านี ้ เป็นตัวก าหนด

สรา้งความแตกต่างดา้นการแขง่ขนั การสรา้งมลูค่ารวมส าหรบัลกูคา้ 

ตน้ทนุรวมของลกูคา้ มลูค่าที่ส่งมอบแก่ลกูคา้ 

ความคาดหวงัของลกูคา้ 

ความพึงพอใจของลกูคา้ 
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มูลค่าเพิ่มส าหรบัลูกคา้ เช่น สรา้งความแตกต่างใหผ้ลิตภัณฑ ์มีความแข็งแรงทนทานมากกว่า 
ให้บริการพิ เศษมากกว่า พนักงานมีความสามารถ และให้บริการที่ รวดเร็วกว่า หรือสร้าง
ภาพลกัษณข์องผลิตภณัฑใ์หเ้ป็นผลิตภณัฑส์ าหรบัผูม้ีรสนิยม เป็นตน้  

2. การสรา้งมูลค่ารวมส าหรบัลูกค้า หมายถึง ผลประโยชน์ที่ลูกคา้ได้รบั หรือ
อรรถประโยชน์จากผลิตภัณฑ์หนึ่ ง  ๆ อันเกิดมาจากการบริโภคผลิตภัณฑ์ที่มีการสร้าง 
ความแตกต่างทางการแข่งขนั เป็นมลูค่าที่ผูบ้รโิภคไดร้บั  

3. ต้นทุนรวมของลูกคา้คือ ต้นทุนในการซือ้ และการบริโภคผลิตภัณฑ์หนึ่ง  ๆ 
ของลกูคา้ซึ่งมาจากราคาของผลิตภณัฑ ์เวลา และพลงังานในการซือ้ การใชพ้ลงังานที่ตอ้งสญูเสีย
ในการซือ้การใช ้รวมถึงตน้ทนุดา้นจิตวิทยาที่ลกูคา้ตอ้งยอมรบัจากการซือ้ การใชผ้ลิตภณัฑ ์ 

4. มูลค่าที่ส่งมอบแก่ลูกคา้ เป็นความแตกต่างระหว่างมูลค่ารวมส าหรบัลูกคา้ 
และตน้ทุนรวมของลกูคา้ การสรา้งมลูคาเพิ่มนัน้ หมายความว่ามลูค่าที่ส่งมอบใหแ้ก่ลกูคา้ตอ้งสงู
กว่าตน้ทนุของลกูคา้ หรือราคาของสินคา้  

5. ความคาดหวังของลูกคา้ คือลูกคา้คาดหวังกับสิ่งที่เขาไดร้บัจากการซือ้ และ
การใชผ้ลิตภณัฑ ์ซึ่งความคาดหวงัของลกูคา้เกิดจากความรูเ้ก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์คณุประโยชนข์อง
ส่วนประสมผลิตภัณฑ์ การทดลองใช้ ฟังค าบอกเล่า และประสบการณ์ในอดีตของลูกค้า  
ถา้คาดหวงัเป็นอย่างต ่าก็จะเกิดความพงึพอใจ แต่ถา้มลูคา้ที่ไดร้บัต ่ากว่าที่คาดหวงัก็จะเกิดความ
ไม่พงึพอใจ 

จากการศึกษาแนวคิดเก่ียวกับความพึงพอใจ ผูว้ิจัยไดน้ ามาใชใ้นการสรา้งขอ้ค าถาม
ร่วมกับแนวคิดเก่ียวกับการออกแบบในเชิงประยุกต์ข้อค าถามเก่ียวกับความพึงพอใจต่อผล  
การออกแบบรา่งแบบเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิต ในการวิจยัครัง้นีต่้อไป 
 
งานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

วิริน เชาวนะ (2563) ท าการศึกษาโครงการออกแบบเครื่องประดับที่สะทอ้นถึงสภาวะ
ของความไม่จีรงั มีวตัถุประสงคต์อ้งการสรา้งสรรคเ์ครื่องประดบัที่สะทอ้นถึงสภาวะของความไม่  
จีรงั ซึ่งเป็นสจัธรรมที่สอดคลอ้งกบัหลกัไตรลกัษณแ์ห่งพทุธปรชัญาที่ว่าดว้ยอนิจจัง คือ ความไม่
เที่ยง ทุกขัง คือ ความเป็นทุกข ์และอนัตตา คือ ความไม่มีตัวตน มุ่งเน้นที่การศึกษาเนือ้หาของ  
ไตรลักษณ์เพื่อวิเคราะห์จุดส าคัญส าหรบัการออกแบบ จากนั้นน ามาเชื่อมโยงสู่กระบวนการ
สรา้งสรรค์ที่น าเสนอสุนทรียภาพของความเสื่อมสลายให้ปรากฏในผลงานเครื่องประดับ จาก  
การวิเคราะหห์ลักไตรลกัษณ์พบว่าแก่นของความไม่จีรงัคือการเปลี่ยนแปลงอันเกิดขึน้ทุกขณะ  
จึงไดน้ าเนือ้หาดงักล่าวมาประยุกตใ์ชใ้นกระบวนการสรา้งสรรคผ์ลงานโดยมุ่งสู่การน าเสนอสิ่งที่
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แสดงความเสื่อมสลาย และความไม่สมบูรณ์แบบ ซึ่งทัศนธาตุที่ใช้ในการออกแบบได้มาจาก  
การสงัเกตการแปรสภาพของมาลยัดอกไมส้ดที่ค่อย ๆ แหง้เหี่ยวไปตามกาลเวลา และวัสดุไดม้า
จากการน าเอากระดาษมาทดลองดว้ยวิธีการต่าง ๆ เพื่อเปิดเผยลกัษณะและทศันธาตทุี่สื่อสารถึง
สภาวะของความเสื่อมสลาย ภายหลังจากการสังเกตและบันทึกทัศนธาตุแห่งสภาวะดังกล่าว  
จักน าไปสู่การพัฒนาแนวทางการออกแบบและน าไปขึน้รูปผลงานที่สอดคลอ้งกับแนวความคิด 
เกิดเป็นผลงานเครื่องประดับที่มีคุณค่าในดา้นของความหมาย กระบวนการท างาน และปรชัญา 
นับเป็นวัตถุที่สรา้งความประจักษ์ต่อจิตใจ เอือ้ใหเ้กิดการตอบโตห้รือเรียนรูถ้ึงความรูส้ึกนึกคิดที่
เป็นประโยชน์ พร้อมทั้งน าพาผู้สวมใส่ ไปสู่ความตระหนักถึงความไม่จี รังของสรรพสิ่ ง  
จากกระบวนการศึกษา การวิเคราะหข์อ้มูล และการทดลองวัสดุ ท าใหค้น้พบองคค์วามรูท้ี่น ามา
สรา้งสรรค์เป็นผลงานเครื่องประดับอันสะท้อนถึงสภาวะของความไม่จีรังได้อย่างเหมาะสม 
ส่งเสริมแนวความคิดเชิงปรชัญา และวัตถุประสงคข์องการวิจัย สามารถน าไปเสริมสรา้งวิธีการ
สื่อสารขององค์ประกอบศิลป์และพื ้นที่ ติดตั้งบนร่างกายในฐานะของงานเครื่องประดับเพื่อ
ยกระดบัจิตใจต่อไป 

ธนกฤต ใจสุดา และคณะ (2560) ท าการศึกษาการพัฒนาเครื่องประดับเซรามิกเพื่อ
สรา้งโอกาสทางการตลาด มีจุดมุ่งหมายเพื่อหาแนวทางการออกแบบเครื่องประดับเซรามิกที่ตรง
ตามความตอ้งการของตลาดในปัจจุบนั สรา้งแนวคิดในการออกแบบ และการใชว้สัดุหลากหลาย
ชนิดมาเป็นองคป์ระกอบผสมผสานเพื่อสรา้งความสนใจแก่ผูป้ระกอบการและบุคคลทั่วไป เพื่อ
เป็นโอกาสและการพัฒนาธุรกิจอัญมณีและเครื่องประดับ  ผลการศึกษาพบว่างานเซรามิกใน
ประเทศไทยมีความหลากหลายและเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตั้งแต่อดีตและถ่ายทอดมาอยู่ในงาน
เครื่องใชใ้นชีวิตประจ าวนัไม่ว่าจะเป็นงานสุโขทัย ราชบุรี สมุทรสาคร และล าปาง ซึ่งเป็นพืน้ฐาน
ไปยังงานออกแบบเซรามิกแก่ช่างเซรามิกในปัจจุบนั เอกลกัษณ์เหล่านีย้ังขาดการน ามาประยุกต์
ในงานออกแบบเครื่องประดับดว้ยมุมมองที่ขาดความทันสมัย และใหค้วามรูส้ึกที่โบราณ แมว้่า
หลายลวดลายจะมีความเป็นเอกลกัษณ์ เช่น ลายเบญจรงค ์เป็นตน้ สิ่งส าคัญคือการผลกัดันให้
ลวดลายเหลา่นีไ้ปปรากฏในงานออกแบบเครื่องประดบัร่วมสมยัใหเ้หมาะสม และสรา้งการกระตุน้
การรบัรูโ้ดยเริ่มต้นจากคนทั่วไปภายในประเทศ ร่วมกับการน าเสนอเป็นสินคา้ของฝากส าหรบั
ชาวต่างชาติที่ชื่นชอบในงานศิลปะเดิมของไทยอยู่แลว้ ซึ่งจะเป็นการสรา้งโอกาสใหก้ลุ่มผูบ้ริโภค
รูจ้กัเอกลกัษณล์วดลายเซรามิกไทยผ่านงานเครื่องประดบัมากย่ิงขึน้ในอนาคต 

สงคราม บุปผา (2560) ท าการศึกษาศิลปะเครื่องประดับระลึกถึงร่องรอยแห่ง 
ความทรงจ า มีวัตถุประสงค์เพื่อสรา้งสรรค์ผลงานเครื่องประดับที่ท าหน้าที่ เป็นกุศโลบายใน  
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การสอนชีวิตซึ่งเป็นสิ่งที่ท าใหม้นุษยเ์กิดการพิจารณาไดง้่ายขึน้ในการบ าบัดทางใจที่สามารถใช้
สื่อสารและช่วยใหม้ีแรงยึดเหนี่ยวหรือแบ่งเบาภาระความเจ็บปวดในใจท าใหผ้่านพน้ความทุกขไ์ป
ได ้เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั คือ ขอ้มูลปฐมภูมิ (Primary Data) เกิดจากการศึกษาพินิจพิเคราะห์
พิจารณา จากเหตุการณ์ที่ตนเองประสบขึน้แต่วัยเยาวร์วมถึง บทความ เอกสาร หนังสือ เป็นตน้ 
โดยการศึกษาและวิเคราะหท์ฤษฎีกระบวนการของพฤติกรรม และผลกระทบของการถูกท ารา้ย
ร่างกายในวัยเด็กสาเหตุจากการเมาสุราที่ก่อให้เกิดบาดแผลทางจิตใจ ซึ่งจ าเป็นต้องได้รับ  
การบ าบัดรกัษาด้วยวิธีต่าง ๆ จากการศึกษาท าให้เกิดแนวความคิดในการใช้กระบวนการใน 
การสรา้งงานศิลปะเครื่องประดับ เพื่อเป็นการเรียนรูเ้ยียวยาบ าบัดรกัษา โดยการท าการอา้งอิง
แนวคิดดงักล่าวจากทฤษฎีศิลปะบ าบดั (Art Therapy) เพื่อใชก้ิจกรรมทางศิลปะช่วยบ าบดัรกัษา 
ซึ่งเป็นการกระท าจากภายนอกร่างกายเขา้ไปหลอมรวมสู่ภายในที่สรา้งความสมดุลทั้งร่างกาย
และจิตใจ และสามารถใชใ้นการคน้หารูปแบบและวิธีการในการสรา้งสรรคผ์ลงานเครื่องประดบัอีก
ทางหนึ่ง ผลจากการศึกษาวิเคราะหข์อ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจยั ท าใหค้น้พบวสัดแุละกิจกรรมใน
การทดลองทางศิลปะ เพื่อสรา้งรูปทรงที่มีความหมายในเชิงสญัลกัษณ ์โดยเริ่มจากการทดลองรือ้
ฟ้ืนเยียวยาวัสดุที่ถูกบันทึกความรุนแรงและแทนค่าความหมายในเชิงศิลปะ รวมทั้งการทดลอง
ออกแบบร่าง 2 มิติและการสรา้งหุ่นจ าลอง 3 มิติ กระบวนการทั้งหมดในเบือ้งตน้เป็นการคน้หา
เทคนิคในการสรา้งรูปทรงใหม้ีความหมายเฉพาะตัวในเชิงสัญลักษณ์ จากกระบวนการทั้งหมด
สามารถท าการออกแบบเป็นเครื่องประดบัที่แทนความหมายถึงการกา้วขา้มความทรงจ าในอดีตได ้
ซึ่งสามารถแสดงใหเ้ห็นว่ากระบวนการและกิจกรรมในการสรา้งสรรคศิ์ลปะเครื่องประดบั สามารถ
ช่วยเยียวยาบ าบดัรกัษาร่องรอยบาดแผลทางจิตใจได ้

ทัศนฐรสชง ศรีกุลกรณ์ , สุภาวี ศิรินคราภรณ์ , วรรณวิภา สุเนตต์ตา และวินิตา  
คงประดิษฐ์ (2558) ด าเนินโครงการวิจัยสรา้งสรรค์ “เครื่องประดับแห่งการเจริญมรณานุสติ”  
มีจุดมุ่งหมายเพื่อน าเสนอสุนทรียภาพของเครื่องประดับกับธรรมะที่เก่ียวข้องกับความตาย  
เป็นเครื่องประดับร่วมสมัยที่ท าใหผู้ส้วมใส่เปรียบไดก้ับสวมใส่ศิลปะแห่งชีวิต มุ่งเน้นการเจริญ
มรณานุสติเป็นคติ ด าเนินการและเป็นขอ้ปฏิบติัในการออกแบบสรา้งสรรค ์สามารถแสดงออกให้
เห็นถึงลกัษณะของ ความงามในความสูญเสีย การเตือนสติแก่ผูส้วมใส่ ใหต้ระหนักรูถ้ึงความดับ
สญู พลดัพราก ลว่งลบั หรือตายจากอย่างมีสติ และตัง้มั่นในความไม่ประมาท อาจเป็นดว้ยการน า
วัสดุที่จากสังขาร สมบัติ หรือพิธีกรรม วิธีการใช้สวมใส่ที่แฝงกุศโลบาย รวมถึงการสรา้งสรรค์
รูปแบบเครื่องประดับจากปรัชญา พุทธศาสนา ฯลฯ ซึ่งแนวความคิดสรา้งสรรค์ตามที่กล่าว 
สามารถฝึกฝนกระบวนทศันแ์ละจิตใจของผู ้ที่ไดส้มัผสัหรือสวมใสผ่ลงานเครื่องประดบัชดุนี ้ดงันัน้ 
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เครื่องประดับดังกล่าวเป็นส่วนหนึ่ งของชีวิต มีความงดงามที่ แท้จริงบ่งบอกนัยน์ที่ เป็น  
“สุนทรียธรรมแห่งการสรา้งสรรค์” สรา้งเสริมความเขา้ใจความ จริงที่ชีวิตมีเกิดขึน้ ตั้งอยู่ ดับไป  
ไม่มีสิ่งใดเป็นของเราและไม่มีสิ่งใดคงทนถาวร 

Wang (2024) ท าการศึกษาการออกแบบจิวเวลรีส  าหรับสัตว์เลี ้ยง ด้วยหลักการ
ผสมผสานความรักและอิสรภาพ (Fusion of Love and Freedom) เป็นงานวิจัยเชิงคุณภาพ 
ด าเนินการศึกษาแนวทางการออกแบบงานจิวเวลรีส  าหรับสัตว์เลี ้ยง โดยค านึงถึงการใส่
ความสัมพันธ์ของคนกับสัตว์เลี ้ยงในปัจจุบันที่ ให้ความส าคัญเรื่องความรัก และสัตว์เลี ้ยง
เปรียบเสมือนสมาชิกในครอบครวั แต่ในขณะเดียวกนัก็มีการสง่เสรมิในเรื่องการใหค้วามเป็นอิสระ
ในการใชช้ีวิต โดยมีขอบเขตความรบัผิดชอบและการดแูลชีวิตของสตัวเ์ลีย้ง ผลการศึกษาแบ่งงาน
ออกแบบออกเป็น 2 ส่วนส าหรบัเฉพาะงานจิวเวลรี ประกอบไปดว้ย จิวเวลรีรูปฝ่ามือ เพื่อสื่อถึง
การเป็นเจา้ของและความเอาใจใส่เสมือนเวลาเจา้ของสตัวเ์ลีย้งยื่นมือไปลบูหวัเพื่อแสดงความเอา
ใจใสแ่ก่สตัวเ์ลีย้งและสรา้งความรูส้ึกปลอดภยั สว่นที่สองคือจิวเวลรีหอยทากที่ใชส้ื่อในการใชช้ีวิต
ที่อิสระในแต่ละวัน แต่ตอ้งการการอยู่รอดในร่มเหงาแบบชีวิตหอยทาก เช่นเดียวกับสตัวเ์ลีย้งที่
จ  าเป็นจะตอ้งพึ่งพาเจา้ของในการใชช้ีวิตรอดในแต่ละวนั หอยทากยงัสื่อถึงความเชื่องชา้ในการใช้
ชีวิต เช่นเดียวกบัความเชื่องชา้ของเวลาที่ไดอ้ยู่รว่มกนักบัสตัวเ์ลีย้งอย่างมีความสขุ 

Liu and Shi (2020) ท าการศึกษาปัจจยัวิเคราะหแ์นวทางในการออกแบบเครื่องประดับ 
ตามความตอ้งการของผูบ้ริโภค มีวัตถุประสงคเ์พื่อท าความเขา้ใจปัจจัยพิจารณาจากพฤติกรรม
ผู้บริโภคเก่ียวกับการตัดสินใจเลือกแบบจิวเวลรี โดยใช้ปัจจัย 9 องค์ประกอบในการหา
ความสมัพนัธร์ะหว่างพฤติกรรมของกลุม่วยัรุน่ผูห้ญิงในการใชช้ีวิต กบัแบบในการน าเสนอจิวเวลรี 
โดยกลุ่มเป้าหมายวยัรุน่ในการศึกษาครัง้นีอ้ยู่ในช่วงอายรุะหว่างกลุ่มเจเนอเรชนัวาย และเจเนอเร
ชันแซด พบว่าจิวเวลรีที่มีความเหมาะสมกับกลุ่มเป้าหมายดังกล่าวควรเป็นงานออกแบบที่มี
ความส าคญัในเรื่องของการใหค้วามหมายของงานออกแบบที่มีความลึกซึง้ แนวทางการออกแบบ
ควรให้ความส าคัญในเรื่องคุณค่า ที่ท าให้เกิดความรูส้ึกร่วมที่จะอยากสวมใส่งานออกแบบ
ดังกล่าว โดยเชื่อว่างานออกแบบที่มีลักษณะเฉพาะของแต่ละคนโดยตรง เช่น การใส่ชื่อ หรือ 
สญัลกัษณต์วัแทนจะท าใหค้ณุค่าในงานออกแบบดงักลา่วมีความสมัพนัธก์บัตวัผูส้วมใส่ซึ่งจะเป็น
ที่ชื่นชอบมากส าหรบักลุม่เปา้หมายดงักลา่ว 

Salmela and Vimm (2024) ท าการศึกษ าทิ ศทางของ Digital Smart Jewelry กับ 
การปฏิวัติอุตสาหกรรมจิวเวลรีในอนาคต เป็นการศึกษาถึง Digital Smart Jewelry หรืองาน
เครื่องประดบัจิวเวลรีสงัเคราะหท์ี่มีการสวมใส่ไมโครชิป หรือเทคโนโลยีผสมผสานเขา้ไป ส่งผลให้
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เกิดเป็นผลงานออกแบบจิวเวลรีที่มีความล า้สมัยมากยิ่งขึน้ ไม่ว่าจะเป็นจิวเวลรีที่มีการใส่
เครื่องตรวจจับส าหรบัวิเคราะห์สุขภาพ เพื่อใช้ในการติดตามทางการแพทย์และการเฝ้าระวัง  
จิวเวลรีส  าหรบัสัตวเ์ลีย้ง ที่ใชใ้นการติดตามตัว และยังใชใ้นการส่งสัญญาณความผิดปกติทาง
สุขภาพของสัตวเ์ลีย้ง ผลการวิจัยพบว่าแนวทางออกแบบที่มีความล า้สมัยนั้นจะส่งผลต่อทั้ง  
การสรา้งความชอบในงานออกแบบและไม่ชอบในกลุ่มผูบ้ริโภคทั่วไปที่สวมใส่งานจิวเวลรีดัง้เดิม 
โดยผูท้ี่ชื่นชอบจะมีความสนใจในเทคโนโลยีเป็นทุนเดิม ส่วนที่ไม่ชอบคืองานออกแบบมีความรูส้ึก
ที่ไม่ปลอดภัย ทั้งการใช้อุปกรณ์ให้แสงสว่าง และวัสดุที่อาจจะกระทบกับร่างกายของผู้ใช้ได้
โดยเฉพาะอย่างยิ่งเมื่อมีการน ามาใชก้บักลุม่สตัวเ์ลีย้ง แนวทางในการปรบัควรมีความหลากหลาย 
และดเูป็นมิตรมากย่ิงขึน้ เพื่อใหเ้ขา้ถึงกลุม่ผูช้ื่นชอบจิวเวลรีที่มีความทนัสมยัในอนาคตต่อไป 

Wang Wang and Bai (2024) ด าเนินการวิจัยการออกแบบเครื่องประดับจิวเวลรีด้วย
เทคโนโลยีแบบปรบัปรุงตามความตอ้งการของผูบ้รโิภค ผลการศึกษาไดแ้สดงใหเ้ห็นว่าผูบ้ริโภคใน
ยุคสมัยใหม่ มีความชื่นชอบในเครื่องประดับที่มีความเป็นอัตลักษณ์เฉพาะ (Unique) ที่มี 
ความแตกต่างและไม่ซ  า้กบัใคร โดยเฉพาะในเรื่องของการออกแบบที่มีความโดดเด่น และเป็นหนึ่ง
เดียวที่จะสื่อถึงตัวผูส้วมใส่ได ้มากกว่าเรื่องของความสวยงาม นอกจากนี ้แนวทางการออกแบบ
ดว้ยเทคโนโลยีจะช่วยสรา้งความหลากหลายจากมุมมองของตัวผูบ้ริโภค แทนการใชเ้ทคนิคของ
นกัเจียระไนเครื่องประดับในอดีตที่มีแบบการน าเสนอที่มีความจ าเจจนเกินไป อย่างไรก็ตามดว้ย
ขอ้จ ากดัทางเทคโนโลยีต่อวสัดใุนการออกแบบท าใหแ้นวทางในการน าเสนอจากกลุ่มผูบ้รโิภคยงัมี
ขอ้จ ากัดในด้านการออกแบบ และเป็นเรื่องของระยะเวลาที่จะมีการปรบัปรุงพัฒนาเพื่อสรา้ง  
ความหลากหลายในการออกแบบจิวเวลรีในอนาคต 
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บทที ่3 
ระเบียบวิธีวิจัย 

 
ในการศึกษาการออกแบบและพฒันาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่ม  

ผู้เลี ้ยงสัตว์เจเนอเรชันวายในกรุงเทพมหานคร เป็นการวิจัยในเชิงปริมาณ (Quantitative 
Research) ไดม้ีการก าหนดระเบียบวิธีวิจยัในการด าเนินการดงัต่อไปนี ้

1. ระเบียบวิธีวิจยั 
2. ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
3. เครื่องมือที่ใชใ้นการวิจยั 
4. การเก็บรวบรวมขอ้มลู 
5. การวิเคราะหผ์ลการวิจยั 
 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ในการด าเนินการวิจยัในครัง้นีไ้ดก้ าลงัขัน้ตอนการด าเนินการวิจยัดงัต่อไปนี ้

 

 
ภาพประกอบ 15 ขัน้ตอนการด าเนินการตามระเบียบวิธีวิจยั 

  

ก าหนดวตัถปุระสงคก์ารวจิยั ทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยั 

ศกึษางานออกแบบเครื่องประดบั 

ออกแบบเครื่องมือการวจิยั 

ออกแบบเครื่องประดบัจากแรง

บนัดาลใจคอลเลคชั่นท่ีศกึษา จาก

ผลการวิจยั 

สรุปผลการน าเสนอเครื่องประดบั 

และรายละเอียดตามวตัถปุระสงคก์าร

วิจยัที่ก าหนด 

การศกึษาการใชส่้วนประกอบของ

สตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตน ามาเป็น

เครื่องประดบั 

น าเสนอเครื่องประดบั ใหผู้เ้ชี่ยวชาญ

และกลุ่มเป้าหมายท าการประเมนิ 
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จากภาพประกอบ 15 ขั้นตอนการด าเนินการตามระเบียบวิธีวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัย
ด าเนินการก าหนดวตัถุประสงคก์ารวิจยัและมีผูเ้ก่ียวขอ้งกบัการด าเนินงานแต่ละขัน้ตอนประกอบ
ไปดว้ย  

ขัน้ตอนที่ 1 การก าหนดวตัถุประสงคก์ารวิจยั ผูว้ิจยัด าเนินการน าหวัขอ้ และขอบเขตการ
วิจัยมาท าการปรกึษากับอาจารยท์ี่ปรกึษา เพื่อก าหนดวัตถุประสงคก์ารวิจัยใหม้ีความเหมาะสม
และชดัเจนในการด าเนินงาน 

ขัน้ตอนที่ 2 การทบทวนวรรณกรรมและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง และการศึกษางานออกแบบ
เครื่องประดับ ผูว้ิจัยด าเนินการศึกษาต าราคน้ควา้จากทัง้อินเทอรเ์น็ต และหอ้งสมดุ เพื่อท าความ
เขา้ใจในเชิงทฤษฎี แนวคิด และหลกัการออกแบบที่เก่ียวขอ้งกบังานวิจยัในครัง้นีพ้รอ้มการรบัฟัง
ค าชีแ้นะจากอาจารยท์ี่ปรกึษาในการก าหนดเนือ้หาอย่างเหมาะสม 

ขั้นตอนที่  3 การศึกษาการใช้ส่วนประกอบของสัตว์เลี ้ยงที่ เสียชีวิตน ามาเป็น
เครื่องประดบั โดยท าความเขา้ใจจากการศึกษาในขัน้ตอนที่ 2 ร่วมกบัขอ้เสนอแนะจากอาจารยท์ี่
ปรึกษา และผูป้ระกอบการดา้นการดัดแปลงเครื่องประดับและอัญมณีจากสัตวเ์ลีย้งในประเทศ
ไทย 

ขัน้ตอนที่ 4 การออกแบบเครื่องมืองานวิจยัไดร้บัการก ากับโดยอาจารยท์ี่ปรึกษาในการ
ก าหนดขอบเขตเนือ้หา และประเด็นที่จะใชใ้นการเก็บรวบรวมขอ้มลูอย่างเหมาะสมในการวิจยัครัง้
นี ้

ขัน้ตอนที่ 5 ออกแบบเครื่องประดบัจากแรงบนัดาลใจคอลเลคชั่นที่ศึกษาจากผลการวิจยั 
เป็นขัน้ตอนที่ผูว้ิจยัด าเนินการน าผลส ารวจจากเครื่องมือที่ไดร้บัการประเมินจากอาจารยท์ี่ปรกึษา
แลว้มาพัฒนาเป็นเครื่องประดับร่วมกับการต่อยอดแรงบันดาลใจคอลเลคชั่นเครื่องประดับ จน
กลายเป็นแบบรา่งเครื่องประดบั 

ขัน้ตอนที่ 6 ผูว้ิจัยน าแบบร่างไปน าเสนอแก่ผูเ้ชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย เพื่อน ามา
ปรบัปรุงแบบรา่งใหก้ลายเป็นคอลเลคชั่นเครื่องประดบัแบบสดุทา้ยในการศกึษาครัง้นี  ้

ขัน้ตอนที่ 7 ผูว้ิจัยน าแบบร่างที่ผ่านการปรบัปรุงแลว้มาน าเสนอในเล่มการศึกษาครัง้นี ้
พรอ้มการประเมินความเหมาะสมในการน าเสนอจากอาจารยท์ี่ปรกึษา 
 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ประชากรในการศึกษาครัง้นีคื้อผูท้ี่มีประสบการณเ์ลีย้งสตัวเ์ลีย้ง และก าลงัเลีย้งสตัวอ์ยู่
ในปัจจุบัน และมีความสนใจในเครื่องประดับจากสัตว์เลีย้งที่ เสียชีวิตแล้ว  และเป็นกลุ่มที่ให ้
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ความสนใจในเครื่องประดบัแบรนด ์Pandora และเครื่องประดบัประเภทสลกัขอ้ความลงบนเรือน
เครื่องประดบั (Engraving) 

จากการก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการศึกษา เนื่องจากไม่สามารถทราบถึงขนาดของ
ประชากรที่แน่นอนได้ ท าให้การก าหนดกลุ่มตัวอย่างในการศึกษาครัง้นีใ้ช้สูตรของ Cochran 
(1977) โดยท าการก าหนดระดับความเชื่อมั่นของกลุ่มตัวอย่างที่เก็บขอ้มูลอยู่ที่รอ้ยละ 95 หรือ
ยอมรบัในความคลาดเคลื่อนของขอ้มลูกลุม่ตวัอย่างไดร้อ้ยละ 5 มีสมการดงัต่อไปนี ้

 

𝑛 =
𝑍2𝑝(1 − 𝑝)

𝑒2
 

 
ก าหนดให ้

n หมายถึง กลุม่ตวัอย่าง 
Z หมายถึง ระดบัความเชื่อมั่นที่รอ้ยละ 95 หรือ 1.96 
e หมายถึง ค่าความคลาดเคลื่อนที่ยอมรบัไดท้ี่รอ้ยละ 5 หรือ 0.05 
p หมายถึง ค่าสัดส่วนประชากร โดย Cochran (1977) ก าหนดว่าเมื่อค่า

สดัสว่นกลุม่ตวัอย่างที่ไม่ทราบจ านวนที่ใหญ่ที่สดุอยู่ที่ 0.5 
 

𝑛 =
1.962(0.05)(1 − 0.05)

0.052
 

 
𝑛 = 384.16 

 
จากสมการสรุปไดว้่าในการศกึษาครัง้นีก้ลุม่เปา้หมายในการศกึษาคือผูท้ี่มีประสบการณ์

เลีย้งสตัวเ์ลีย้ง และก าลงัเลีย้งสตัวอ์ยู่ในปัจจบุนั และมีความสนใจในเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่
เสียชีวิตแลว้ และเป็นกลุ่มที่ใหค้วามสนใจในเครื่องประดับแบรนด ์Pandora และเครื่องประดับ
ประเภทสลกัขอ้ความลงบนเรือนเครื่องประดบั (Engraving) โดยมีจ านวนเบือ้งตน้ไม่ต ่ากว่า 385 
คน โดยท าการเพิ่มกลุ่มเป้าหมายอีก 15 คน หรือรอ้ยละ 5 ของค่าความคลาดเคลื่อน ดังนัน้กลุ่ม
ตวัอย่างขัน้ต ่าในการศกึษาครัง้นีอ้ยู่ที่ 400 คนขึน้ไป 
 
เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

เครื่องมือที่ใชใ้นการด าเนินการวิจยัในครัง้นีป้ระกอบไปดว้ย 
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1. เครื่องมือแบบสอบถาม (Questionnaire) ด าเนินการสอบถามทั้งหมด 4 ส่วน
ไดแ้ก่ 

ส่วนที่ 1 ขอ้มูลประชากรศาสตร ์ประกอบไปด้วย เพศ ช่วงอายุ อาชีพ รายได้
เฉลี่ยต่อเดือน ประสบการณ์เลีย้งสตัว ์และประเภทของสตัวเ์ลีย้งที่เคยเลีย้ง เป็นขอ้ค าถามแบบ
ปลายปิดใหเ้ลือกตอบ (Close-end Questionnaire) 

ส่วนที่  2 ข้อมูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับ ประกอบไปด้วย ชนิดของ
เครื่องประดบัที่นิยม เหตผุลในการเลือกซือ้เครื่องประดบั และปัจจยัในการเลือกซือ้  เป็นขอ้ค าถาม
แบบปลายปิดใหเ้ลือกตอบ (Close-end Questionnaire) 

ส่วนที่  3 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลี ้ยง ประกอบไปด้วย เคยซื ้อ
เครื่องประดบัส าหรบัสตัวเ์ลีย้งมาก่อน เคยแปรรูปสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตเป็นเครื่องประดับ วสัดุนิยม
ใชใ้นเครื่องประดับ ความสนใจในการสลกัขอ้ความหรือตัวเลข งบประมาณที่เห็นสมควรส าหรบั
เครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง และความสนใจเครื่องประดบัแทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) เป็นขอ้ค าถาม
แบบปลายปิดใหเ้ลือกตอบ (Close-end Questionnaire) 

สว่นที่ 4 ขอ้เสนอแนะ 
2. แบบสมัภาษณผ์ูเ้ชี่ยวชาญ จ านวน 5 ท่าน ไดแ้ก่ 

2.1 เจา้ของรา้นเครื่องประดบัออนไลน ์
2.2 นกัออกแบบเครื่องประดบั 
2.3 ผูใ้หค้  าปรกึษาและนกัออกแบบเครื่องประดบั 
2.4 ผูเ้ลีย้งสตัว ์Gen Y เพศหญิง 
2.5 ผูเ้ลีย้งสตัว ์Gen Y เพศชาย 

 
การเก็บรวบรวมข้อมูลในการวิจัย 

1. ผู้วิจัยด าเนินการน าแบบสอบถามเข้าส ารวจกลุ่มเป้าหมายผ่านช่องทางสื่อสังคม
ออนไลน ์Facebook เนื่องจากเป็นกลุม่ที่มีศกัยภาพและมีลกัษณะทางประชากรศาสตรส์อดคลอ้ง
กบัการก าหนดกลุม่เปา้หมายเอาไวป้ระกอบไปดว้ย (ขอ้มลูจ านวนสมาชิก ณ 10 มีนาคม 2568) 

1.1 กลุ่ม “สตัวเ์ลีย้งน่ารกั (รวมพลรกัสตัวเ์ลีย้งทุกชนิด)” มีจ านวนสมาชิก 2 หมื่นคน 
(https://www.facebook.com/groups/257811907761186) 

1.2 กลุ่ม “เพื่อนรกัสตัวโ์ลก” มีจ านวนสมาชิก 8.4 พันคน (https://www.facebook. 
com/profile.php?id=61555627653080) 
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1.3 กลุ่ม “รกัหมา ทาสแมว” มีจ านวนสมาชิก 2.5 แสนคน (https://www.facebook. 
com/groups/1898567510412327) 

1.4 กลุ่ ม  “กลุ่ ม คน รักสัต ว์-Pet พ า เพลิ น ” มี จ าน วนสมาชิ ก  2.3 หมื่ น คน 
( https://www. 
facebook.com/groups/406425694367136) 

1.5 กลุ่ม “แลกเปลี่ยน พูดคยุสตัวเ์ลีย้งต่าง ๆ” มีจ านวนสมาชิก 2.9 พันคน (https:// 
www.facebook.com/groups/961918627178315) 

2. ผูว้ิจัยด าเนินการสรา้งเครื่องมือแบบสอบถาม ไปยัง Google Form เพื่อใชใ้นการส่ง
แบบสอบถามผ่านช่องทางออนไลน ์

3. การด าเนินการส ารวจการวิจัยในครั้งนี ้ผู ้วิจัยท าการสุ่มตัวอย่างแบบเจาะจง 
(Purposive Sampling) โดยเข้าหากลุ่มตัวอย่างในชุมชนออนไลน์ของผู้เลี ้ยงสัตว์เลี ้ยง โดย
ด าเนินการสอบถามขอ้มูลตามลกัษณะประชากรที่ก าหนดเอาไว ้ก่อนสอบถามความสมัครใจใน
การเขา้รว่มการวิจยั และการแจกแจงนโยบายการรกัษาความลบัในการเก็บรวบรวมขอ้มลูการวิจยั
และการเผยแพรผ่ลการวิจยั 

4. ผูว้ิจัยด าเนินการตรวจสอบเอกสารการด าเนินการวิจัยหลังการส ารวจครบถว้นตาม
กระบวนการที่ก าหนดเอาไว ้เพื่อน ามาด าเนินการวิเคราะหผ์ลการวิจยั 

5. ผู้วิจัยด าเนินการศึกษาผลงานการออกแบบเครื่องประดับแบรนด์ Pandora ใน 
คอลเล็กชั่นต่าง ๆ และการด าเนินการด้านการสลักขอ้ความลงไปยังเครื่องประดับเพื่อหาแรง
บนัดาลใจในการออกแบบเครื่องประดบัตามวตัถุประสงคง์านวิจยัในครัง้นี ้

6. ผู้วิจัยน าผลการวิจัยที่ ได้ ร่วมกับรายละเอียดการศึกษาแนวคิดการออกแบบ
เครื่องประดับจากแบรนด ์Pandora มาเขา้กระบวนการออกแบบเครื่องประดับตามวัตถุประสงค์
และกรอบการด าเนินการวิจยัก าหนดไวใ้นรูปแบบของแบบรา่งการออกแบบทัง้หมด 2 รูปแบบ 

7. ผู้วิจัยน าแบบร่างน าเสนอแก่ผู้เชี่ยวชาญ และกลุ่มเป้าหมายเพื่อรบัผลตอบรบัไป
ปรบัปรุงการออกแบบ 

8. ผูว้ิจัยด าเนินการน าเสนอแนวความคิดประกอบการออกแบบเพื่อสรุปเนือ้หาส าคัญ
ตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
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การวิเคราะหผ์ลการวิจัย 
1. ผู้วิจัยด าเนินการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงพรรณนา โดยด าเนินการวิเคราะห์ผ่านการ

ประเมินค่าจ านวน รอ้ยละ  
2. ผูว้ิจัยด าเนินการวิเคราะหผ์ลงานการออกแบบของแบรนด์ Pandora ที่ดา้นแนวคิด

การออกแบบเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเครื่องประดบัร่วมกบัผลงานวิจยัในการศึกษาครัง้นี ้
ต่อไป 

3. ผู้วิจัยน าผลที่ได้มาเป็นข้อมูลเพื่อใช้ในการออกแบบเครื่องประดับจากสัตวเ์ลีย้งที่
เสียชีวิตแล้วให้เป็นแบบร่างสุดท้ายที่สมบูรณ์  โดยท าการน าเสนอแนวความคิดประกอบการ
ออกแบบตามวตัถปุระสงคก์ารวิจยั 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินการวิจัยและการออกแบบ 

 
ในการศกึษาการออกแบบและพฒันาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่มผู้

เลี ้ยงสัตว์เจเนอเรชันวายในกรุงเทพมหานคร ด าเนินการส ารวจกลุ่มเป้าหมายคือผู้ที่ มี
ประสบการณเ์ลีย้งสตัวเ์ลีย้ง และก าลงัเลีย้งสตัวอ์ยู่ในปัจจุบนั และมีความสนใจในเครื่องประดับ
จากสัตว์เลี ้ยงที่ เสียชีวิตแล้ว จ านวนทั้งหมด 407 ชุด สามารถน าเสนอผลการวิจัยและการ
ออกแบบไดด้งัต่อไปนี ้

1. ผลการวิจยั 
1.1 ขอ้มลูประชากรศาสตร ์
1.2 ขอ้มลูความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั 
1.3 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง 
1.4 ขอ้เสนอแนะ 

2. ผลการศกึษาแรงบนัดาลใจในการออกแบบ 
3. ผลการออกแบบ 

3.1 สรุปผลการวิจยั 
3.2 สรุปแรงบนัดาลใจในการออกแบบ 
3.3 ผลการออกแบบ 

4. ผลการประเมินจากผูเ้ชี่ยวชาญและกลุม่เปา้หมาย 
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ผลการวิจัย 
ข้อมูลประชากรศาสตร ์

ขอ้มูลประชากรศาสตร ์ประกอบไปดว้ย เพศ ช่วงอายุ อาชีพ รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 
ประสบการณเ์ลีย้งสตัว ์และประเภทของสตัวเ์ลีย้งที่เคยเลีย้ง ด าเนินการวิเคราะหด์ว้ยจ านวน และ
ค่ารอ้ยละ ดงัต่อไปนี ้

 
ตาราง 1 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 142 34.89 
หญิง 224 55.04 

เพศทางเลือก 41 10.07 
รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 1 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นเพศ พบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง จ านวน 

224 คน คิดเป็นรอ้ยละ 55.04 รองลงมาคือเพศชาย จ านวน 142 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.89 และ
สดุทา้ยเพศทางเลือก จ านวน 41 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.07 ตามล าดบั 

 
ตาราง 2 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นช่วงอายุ 

ช่วงอาย ุ(ปี พ.ศ.) จ านวน ร้อยละ 
Generation X (2508 - 2523)  102 25.06 
Generation Y (2524 - 2539)  244 59.95 
Generation Z (2540 - 2555) 61 14.99 

รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 2 ข้อมูลประชากรศาสตรด์้านช่วงอายุ พบว่าส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอาย ุ

Generation Y (2524 - 2539) จ านวน 244 คน คิดเป็นร้อยละ 59.95 รองลงมาคือช่วงอาย ุ
Generation X (2508 - 2523) จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 25.06 และสุดท้ายช่วงอาย ุ
Generation Z (2540 - 2555) จ านวน 61 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.99 ตามล าดบั  



  34 

ตาราง 3 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นอาชีพ 

อาชีพ จ านวน ร้อยละ 
พนกังานบรษิัทเอกชน  122 29.98 
ขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ  61 14.99 

เจา้ของธุรกิจ  102 25.06 
พ่อคา้/แม่คา้  81 19.90 
อาชีพอ่ืน ๆ  41 10.07 

รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 3 ข้อมูลประชากรศาสตรด์้านอาชีพ พบว่าส่วนใหญ่ประกอบอาชีพ

พนักงานบริษัทเอกชน จ านวน 122 คน คิดเป็นรอ้ยละ 29.98 รองลงมาคืออาชีพเจา้ของธุรกิจ 
จ านวน 102 คน คิดเป็นรอ้ยละ 25.06 อาชีพพ่อคา้/แม่คา้ จ านวน 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.90 
อาชีพขา้ราชการ/รฐัวิสาหกิจ จ านวน 61 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.99 และสุดทา้ยอาชีพอ่ืน ๆ เช่น 
รบัจา้งอิสระ พ่อบา้น/แม่บา้น เป็นตน้ จ านวน 41 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.07 ตามล าดบั 

 
ตาราง 4 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือน 

รายได้เฉล่ียต่อเดือน จ านวน ร้อยละ 
20,001 - 40,000 บาท 61 15.02 
40,001 - 60,000 บาท 81 19.95 
60,001 - 80,000 บาท 102 25.12 
80,001 - 100,000 บาท 81 19.95 
มากกว่า 100,000 บาท 81 19.95 

รวม 406 100.00 

 
จากตาราง 4 ข้อมูลประชากรศาสตรด์้านรายได้เฉลี่ยต่อเดือน พบว่าส่วนใหญ่มี

รายได้เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 60,001 - 80,000 บาท จ านวน 102 คน คิดเป็นร้อยละ 25.12 
รองลงมาคือรายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 40,001 - 60,000 บาท 80,001 - 100,000 บาท และ
มากกว่า 100,000 บาท จ านวนกลุ่มละ 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.95 เท่ากัน และสุดทา้ยรายได้
เฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 20,001 - 40,000 บาท จ านวน 61 คน คิดเป็นรอ้ยละ 15.02 ตามล าดบั 
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ตาราง 5 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นประสบการณเ์ลีย้งสตัว ์

ประสบการณเ์ลีย้งสัตว ์ จ านวน ร้อยละ 
1 - 5 ปี  81 19.90 

6 - 10 ปี  122 29.98 
มากกว่า 10 ปี 204 50.12 

รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 5 ขอ้มูลประชากรศาสตรด์า้นประสบการณ์เลีย้งสตัว์ พบว่าส่วนใหญ่มี

ประสบการณ์เลีย้งสัตว์มากกว่า 10 ปี จ านวน 204 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.12 รองลงมาคือมี
ประสบการณ์ เลี ้ยงสัตว์ 6 - 10 ปี  จ านวน 122 คน คิดเป็นร้อยละ 29.98 และสุดท้ายมี
ประสบการณเ์ลีย้งสตัว ์1 - 5 ปี จ านวน 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.90 ตามล าดบั 

 
ตาราง 6 ขอ้มลูประชากรศาสตรด์า้นประเภทของสตัวเ์ลีย้งที่เคยเลีย้ง 

ประเภทของสัตวเ์ลีย้งทีเ่คยเลีย้ง จ านวน ร้อยละ 
สนุขั  285 70.02 
แมว 244 59.95 
ปลา 122 29.98 
นก 81 19.90 

สตัวอ่ื์น ๆ  41 10.07 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 6 ขอ้มูลประชากรศาสตรด์า้นประสบการณ์เลีย้งสตัว์ พบว่าส่วนใหญ่มี
ประสบการณ์เลีย้งสุนัข จ านวน 285 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70.02 รองลงมาคือมีประสบการณ์เลีย้ง
แมว จ านวน 244 คน คิดเป็นรอ้ยละ 59.95 มีประสบการณ์เลีย้งปลา จ านวน 122 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 29.98 มีประสบการณ์เลี ้ยงนก จ านวน 81 คน คิดเป็นร้อยละ 19.90 และสุดท้ายมี
ประสบการณ์เลีย้งสัตว์อ่ืน ๆ เช่น งู หนูแฮมสเตอร ์เมียรแ์คท เป็นต้น จ านวน 41 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 10.07 ตามล าดบั 
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โดยสรุปแลว้ผลการวิจยัในส่วนขอ้มลูประชากรศาสตรผ์ูว้ิจัยจะน าไปท าความเขา้ใจ
ถึงลักษณะเฉพาะของกลุ่มตัวอย่างเทียบกับงานวิจัยในอดีต และประวัติการเลี ้ยงสัตว์เพื่อ
พฒันาการออกแบบที่มีความเชื่อมโยงสะทอ้นกบัตวักลุม่เปา้หมายใหไ้ดม้ากท่ีสดุ 

ข้อมูลความสนใจเกี่ยวกับเคร่ืองประดับ 
ขอ้มูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับ ประกอบไปดว้ย ชนิดของเครื่องประดับที่

นิยม เหตุผลในการเลือกซือ้เครื่องประดับ และปัจจัยในการเลือกซือ้  ด าเนินการวิเคราะห์ด้วย
จ านวน และค่ารอ้ยละ ดงัต่อไปนี ้

 
ตาราง 7 ขอ้มลูความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั ดา้นชนิดของเครื่องประดบัที่นิยม 

ชนิดของเคร่ืองประดับทีนิ่ยม จ านวน ร้อยละ 
ก าไล  204 50.12 
สรอ้ย  163 40.05 
แหวน 142 34.89 
ต่างหู 81 19.90 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 7 ขอ้มูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับ ดา้นชนิดของเครื่องประดบัที่
นิยมพบว่าส่วนใหญ่สนใจเครื่องประดับชนิดก าไล จ านวน 204 คน คิดเป็นร้อยละ 50.12 
รองลงมาคือสนใจเครื่องประดับชนิดสรอ้ย จ านวน 163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.05 ชนิดแหวน 
จ านวน 142 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.89 และสดุทา้ยชนิดต่างห ูจ านวน 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.90 
ตามล าดบั 
 
ตาราง 8 ขอ้มลูความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั ดา้นเหตผุลในการเลือกซือ้เครื่องประดบั 

เหตุผลในการเลือกซือ้เคร่ืองประดับ จ านวน ร้อยละ 
เพื่อความสวยงาม 285 70.02 
เป็นของสะสม 163 40.05 
เสรมิดวงบารมี 122 29.98 
เพื่อการลงทนุ 81 19.90 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้  
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จากตาราง 8 ขอ้มูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับ ด้านเหตุผลในการเลือกซือ้
เครื่องประดบัพบว่าส่วนใหญ่ใหเ้หตผุลในการเลือกซือ้เครื่องประดบัคือ เพื่อความสวยงาม จ านวน 
285 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70.02 รองลงมาคือเป็นของสะสม จ านวน 163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.05 
เสริมดวงบารมี จ านวน 122 คน คิดเป็นรอ้ยละ 29.98 และสุดทา้ยเพื่อการลงทุน จ านวน 81 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 19.90 ตามล าดบั 
 
ตาราง 9 ขอ้มลูความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั ดา้นปัจจยัในการเลือกซือ้ 

ปัจจัยในการเลือกซือ้ จ านวน ร้อยละ 
ความสวยงาม 265 65.11 

ความเป็นเอกลกัษณเ์ฉพาะ 204 50.12 
ราคา 163 40.05 

กระแสแฟชั่น 81 19.90 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 9 ขอ้มูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับ ด้านปัจจัยในการเลือกซือ้
พบว่าส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจในการเลือกซือ้จากความสวยงาม จ านวน 265 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
65.11 รองลงมาคือความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะ จ านวน 204 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.12 ราคา 
จ านวน 163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.05 และสุดท้ายกระแสแฟชั่น จ านวน 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 
19.90 ตามล าดบั 

โดยสรุปแล้วผลการวิจัยในส่วนขอ้มูลความสนใจเก่ียวกับเครื่องประดับผู้วิจัยจะ
น าไปท าความเขา้ใจถึงมมุมอง ความคิดเห็น และรสนิยมความเฉพาะที่เป็นอตัลกัษณเ์ฉพาะของ
การศึกษาครัง้นีไ้ม่ว่าจะเป็นการมุ่งเน้นเรื่องความสวยงาม การที่แมว้่าผลในส่วนของก าไลจะมี
ความโดดเด่นและอตัราส่วนของเครื่องประดบัประเภทอ่ืนต่างไดร้บัความสนใจเช่นเดียวกนั เป็นสิ่ง
ที่ไม่ควรถกูมองขา้มและน ามาต่อยอดในการออกแบบครัง้นี ้

ข้อมูลความสนใจเคร่ืองประดับสัตวเ์ลีย้ง 
ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลีย้ง ประกอบไปด้วย เคยซือ้เครื่องประดับ

ส าหรับสัตว์เลี ้ยงมาก่อน เคยแปรรูปสัตว์เลี ้ยงที่ เสียชีวิตเป็นเครื่องประดับ วัสดุนิยมใช้ใน
เครื่องประดับ ความสนใจในการสลักข้อความหรือตัวเลข ข้อความที่นิยมสลัก  งบประมาณที่
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เห็นสมควรส าหรบัเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ความสนใจเครื่องประดับแทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) 
และเหตผุลที่สนใจ Charm ด าเนินการวิเคราะหด์ว้ยจ านวน และค่ารอ้ยละ ดงัต่อไปนี ้
 
ตาราง 10 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นเคยซือ้เครื่องประดบัส าหรบัสตัวเ์ลีย้ง
มาก่อน 

เคยซือ้เคร่ืองประดับส าหรับสัตวเ์ลีย้งมาก่อน จ านวน ร้อยละ 
เคย 41 10.07 
ไม่เคย 366 89.93 
รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 10 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลี ้ยง  ประเด็น เคยซื ้อ

เครื่องประดับส าหรบัสตัวเ์ลีย้งมาก่อน พบว่าส่วนใหญ่ไม่เคยซือ้มาก่อน จ านวน 366 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 89.93 รองลงมาคือเคยซือ้มาก่อน จ านวน 41 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.07 ตามล าดบั 
 
ตาราง 11 ขอ้มูลความสนใจเครื่องประดับสัตวเ์ลีย้ง ประเด็นเคยแปรรูปสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตเป็น
เครื่องประดบั 

เคยแปรรูปสัตวเ์ลีย้งทีเ่สียชีวิตเป็นเคร่ืองประดับ จ านวน ร้อยละ 
เคย 20 4.91 
ไม่เคย 387 95.09 
รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 11 ขอ้มูลความสนใจเครื่องประดับสัตวเ์ลีย้ง  ประเด็นเคยแปรรูปสัตว์

เลีย้งที่เสียชีวิตเป็นเครื่องประดับ พบว่าส่วนใหญ่ไม่เคยแปรรูปมาก่อน จ านวน 387 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 95.09 รองลงมาคือเคยแปรรูปมาก่อน จ านวน 20 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.91 ตามล าดบั  
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ตาราง 12 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นวสัดนุิยมใชใ้นเครื่องประดบั 

วัสดุนิยมใช้ในเคร่ืองประดับ จ านวน ร้อยละ 
แพลตตินมั 163 40.05 
ทองค า 24K 142 34.89 

เงินสเตอรล์ิง 925 122 29.98 
สแตนเลสสตีล 81 19.90 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 12 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลีย้ง  ประเด็นวัสดุนิยมใช้ใน
เครื่องประดบั พบว่าส่วนใหญ่นิยมใชแ้พลตตินมั จ านวน 163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.05 รองลงมา
คือทองค า 24K จ านวน 142 คน คิดเป็นรอ้ยละ 34.89 เงินสเตอรล์ิง 925 จ านวน 122 คน คิดเป็น
รอ้ยละ 29.98 และสดุทา้ยสแตนเลสสตีล จ านวน 81 คน คิดเป็นรอ้ยละ 19.90 ตามล าดบั 
 
ตาราง 13 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นความสนใจในการสลกัขอ้ความหรือ
ตวัเลข 

ความสนใจในการสลักข้อความหรือตัวเลข จ านวน ร้อยละ 
สนใจ 388 95.33 
ไม่สนใจ 19 4.67 
รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 13 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตวเ์ลีย้ง  ประเด็นความสนใจใน 

การสลกัขอ้ความหรือตวัเลข พบว่าส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจที่จ  านวน 388 คน คิดเป็นรอ้ยละ 95.33 
รองลงมาคือไม่สนใจ จ านวน 19 คน คิดเป็นรอ้ยละ 4.67 ตามล าดบั 
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ตาราง 14 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นขอ้ความที่นิยมสลกั 

ข้อความทีนิ่ยมสลัก จ านวน ร้อยละ 
ชื่อสตัวเ์ลีย้ง 244 59.95 

ชื่อตนเองกบัสตัวเ์ลีย้ง 204 50.12 
วนั เวลา ที่ส  าคญั 122 29.98 
ขอ้ความแทนใจ 102 25.06 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 14 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นขอ้ความที่นิยมสลกั 
พบว่าส่วนใหญ่สลกัเป็นชื่อสตัวเ์ลีย้ง จ านวน 244 คน คิดเป็นรอ้ยละ 59.95 รองลงมาคือสลกัเป็น
ชื่อตนเองกับสตัวเ์ลีย้ง จ านวน 204 คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.12 สลกัเป็นวนั เวลา ที่ส  าคัญ จ านวน 
122 คน คิดเป็นรอ้ยละ 29.98 และสุดท้ายสลักเป็นข้อความแทนใจ จ านวน 102 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 25.06 ตามล าดบั 
 
ตาราง 15 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตวเ์ลีย้ง ประเด็นงบประมาณที่เห็นสมควรส าหรบั
เครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง 

งบประมาณทีเ่หน็สมควรส าหรับเคร่ืองประดับสัตวเ์ลีย้ง จ านวน ร้อยละ 
501 - 1,000 บาท 41 10.07 

1,001 - 3,000 บาท 163 40.05 
3,001 - 5,000 บาท 102 25.06 
5,001 - 8,000 บาท 61 14.99 
มากกว่า 8,001 บาท 40 9.83 

รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 15 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลีย้ง  ประเด็นงบประมาณที่

เห็นสมควรส าหรบัเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง พบว่าส่วนใหญ่วางงบไวท้ี่ 1,001 - 3,000 บาท จ านวน 
163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 40.05 รองลงมาคืองบประมาณ 3,001 - 5,000 บาท จ านวน 102 คน  
คิดเป็นรอ้ยละ 25.06 งบประมาณ 5,001 - 8,000 บาท จ านวน 61 คน คิดเป็นรอ้ยละ 14.99 
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งบประมาณ 501 - 1,000 บาท จ านวน 41 คน คิดเป็นรอ้ยละ 10.07 และสุดท้ายงบประมาณ
มากกว่า 8,001 บาท จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.83 
 
ตาราง 16 ขอ้มูลความสนใจเครื่องประดับสัตวเ์ลีย้ง ประเด็นความสนใจเครื่องประดับแทนใจใน
รูปแบบจี ้(Charm) 

ความสนใจเคร่ืองประดับแทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) จ านวน ร้อยละ 
สนใจ 367 90.17 
ไม่สนใจ 40 9.83 
รวม 407 100.00 

 
จากตาราง 16 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลี ้ยง  ประเด็นความสนใจ

เครื่องประดับแทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) พบว่าส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจที่จ  านวน 367 คน คิด
เป็นรอ้ยละ 90.17 รองลงมาคือไม่สนใจ จ านวน 40 คน คิดเป็นรอ้ยละ 9.83 ตามล าดบั 
 
ตาราง 17 ขอ้มลูความสนใจเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้ง ประเด็นเหตผุลที่สนใจ Charm 

เหตุผลทีส่นใจ Charm จ านวน ร้อยละ 
น าไปประกอบกบัเครื่องประดบัอ่ืนได ้ 204 55.59 

มีคณุค่าทางจิตใจ 163 44.41 
รวม 367 100.00 

 
จากตาราง 16 ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลีย้ง  ประเด็นเหตุผลที่สนใจ 

Charm พบว่าส่วนใหญ่ใหเ้หตผุลเรื่องการน าไปประกอบกับเครื่องประดบัอ่ืนไดท้ี่จ  านวน 204 คน 
คิดเป็นรอ้ยละ 55.59 รองลงมาคือมีคุณค่าทางจิตใจ  จ านวน 163 คน คิดเป็นรอ้ยละ 44.41 
ตามล าดบั 
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ข้อเสนอแนะ 
 
ตาราง 18 ขอ้เสนอแนะ 

ข้อเสนอแนะ จ านวน ร้อยละ 
ดีไซนค์วรมีใหเ้ลือกหลากหลาย 285 70.02 

ตอ้งมีตวัเลือกใหส้ลกัชื่อหรือขอ้ความได ้ 244 59.95 
ควรใชว้สัดทุี่มีคณุภาพสงู และทนทาน 204 50.12 

ราคาควรเหมาะสมกบัคณุภาพ 163 40.05 

*ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้ 
 

จากตาราง 18 ข้อเสนอแนะพบว่าส่วนใหญ่ต้องการให้ดีไซน์ควรมี ให้เลือก
หลากหลายจ านวน 285 คน คิดเป็นรอ้ยละ 70.02 รองลงมาคือต้องมีตัวเลือกให้สลักชื่อหรือ
ขอ้ความได ้จ านวน 244 คน คิดเป็น 59.95 ควรใชว้ัสดุที่มีคุณภาพสูง และทนทาน จ านวน 204 
คน คิดเป็นรอ้ยละ 50.12 และสุดท้ายราคาควรเหมาะสมกับคุณภาพ จ านวน 163 คน คิดเป็น 
รอ้ยละ 40.05 ตามล าดบั 

โดยสรุปแล้วผลการวิจัยในส่วนข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลี ้ยงและ
ขอ้เสนอแนะผูว้ิจยัจะน าไปท าความเขา้ใจถึงมมุมองเก่ียวกบัลกัษณะในการออกแบบ หลกัแนวคิด
ที่ใชใ้นการสรา้งสรรคผ์ลงาน การพฒันาเครื่องประดบัไปสูต่วัจีท้ี่สามารถประยุกตก์บัเครื่องประดบั
ประเภทอ่ืนได ้รวมไปถึงมมุมองดา้นต่าง ๆ เช่น การดีไซนเ์หตุผลในการเลือกจี ้งบประมาณ และ
รายละเอียดส าคญัเฉพาะของตวัเครื่องประดบัที่มีความแปลกใหม่และจ าเพาะเจาะจงมากขึน้ 
 
ผลการศึกษาแรงบันดาลใจในการออกแบบ 

จากการศึกษาแนวคิดและการออกแบบของแบรนด์ Pandora คอลเล็กชั่น Pandora 
Shine 2018 โดยคอลเล็กชั่นดังกล่าวมีการออกแบบโดยใชแ้นวคิดของการผสมผสานความเป็น
ธรรมชาติดว้ยสีทอง และเหลืองที่อิงจากแสงอาทิตยแ์ละประดับลวดลายเส้นที่อิงจากทุ่งหญ้า  
สีทองในช่วงฤดูใบไมร้่วง ร่วมกับลายดอกไมต่้าง ๆ ซึ่งไฮไลทส์  าคัญคือการที่มีการเริ่มแนวทาง 
การสลกัขอ้ความลงไปยงัจีข้องเครื่องประดบั (Pandora, 2018) 
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ภาพประกอบ 16 ตวัอย่างจีท้ี่มีการสลกัขอ้ความของ Pandora Shine 2018 
 

โดยภายหลังจากการน าเสนอคอลเล็ กชั่ นดังกล่าวได้รับผลตอบรับที่ ดีน ามาสู่ 
การพัฒนาการสลักขอ้ความในคอลเล็กชั่นอ่ืน ๆ และพัฒนาสู่การบริการสลักขอ้ความลงไปยัง
เครื่องประดับโดยสามารถคิดขอ้ความขึน้เองได ้ซึ่งปัจจุบนัมีใหบ้ริการในบางประเทศเช่น สาขา
ออสเตรเลีย และปัจจุบันไดม้ีบริการสลักโดยผ่านการสั่งซือ้ผ่านช่องทางออนไลน ์โดยมีขัน้ตอน
ดงัต่อไปนี ้(Pandora, 2025)  
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1. ท าการเลือกซือ้เครื่องประดบัในรูปทรงที่ตอ้งการสลกั 
 

 

ภาพประกอบ 17 ตวัเลือกเครื่องประดบัที่ตอ้งการสลกัผ่านการสั่งซือ้ออนไลน ์
 

2. เสนอขอ้ความ หรือสญัลกัษณใ์นขนาดที่เครื่องประดบัที่เลือกสามารถใสไ่ด ้
 

 

ภาพประกอบ 18 ตวัอย่างจากเครื่องประดบัโลง่ไปสูก่ารใสข่อ้ความหรือสญัลกัษณ์ 
 

3. ท าการช าระปิดการขายผ่านช่องทางออนไลน ์
ดว้ยรูปแบบงานออกแบบดงักล่าวที่ก าลงัไดร้บัความนิยมเป็นอย่างมากของทาง 

Pandora โดยยงัคงรกัษาแนวคิดหลกัของแบรนดคื์อการที่ลกูคา้สามารถออกแบบเครื่องประดบัให้
มีลวดลายเป็นของตัวเองผ่านจี ้(Charm) ที่มีความหลากหลายมาผสมผสานลงไปยังสรอ้ยหรือ
ก าไลใหม้ีลวดลายเป็นของตวัเอง มาสู่การสลกัขอ้ความเพื่อใหจ้ีห้รือเครื่องประดบัของตนสะทอ้น
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ถึงตวัตนของผูส้วมใสใ่นลกัษณะของมีค่าที่มีชิน้เดียวในโลกและมีความหมายต่อตวัผูส้วมใส่อย่าง
แทจ้รงิ 
 
ผลการออกแบบ 

ในการออกแบบเครื่องประดับในครั้งนี ้เป็นการศึกษาแนวคิดและการออกแบบของ  
แบรนด ์Pandora คอลเล็กชั่น Pandora Shine 2018 โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี ้

1. สรุปผลการวิจยั จากแบบสอบถามในขัน้ตอนที่1 
ขอ้มูลประชากรศาสตร ์ผลการวิจัยพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง อยู่ในช่วงอาย ุ

Generation Y (2524 - 2539) ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน มีรายได้เฉลี่ยต่อเดือน
ระหว่าง 60,001 - 80,000 บาท มีประสบการณ์ เลี ้ยงสัตว์มากกว่า 10 ปี และส่วนใหญ่มี
ประสบการณเ์ลีย้งสนุขั 

ขอ้มูลความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั ดา้นชนิดของเครื่องประดบัที่นิยมพบว่า
ส่วนใหญ่สนใจเครื่องประดับชนิดก าไล ส่วนใหญ่ใหเ้หตุผลในการเลือกซือ้ เครื่องประดับคือ เพื่อ
ความสวยงาม สว่นใหญ่ใหค้วามสนใจในการเลือกซือ้จากความสวยงาม 

ข้อมูลความสนใจเครื่องประดับสัตว์เลี ้ยง  ส่วนใหญ่ไม่เคยซื ้อเครื่องประดับ
ส าหรบัสตัวเ์ลีย้งมาก่อน สว่นใหญ่ไม่เคยแปรรูปสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตเป็นเครื่องประดบัมาก่อน ส่วน
ใหญ่นิยมใชแ้พลตตินมัเป็นวสัดทุ าเครื่องประดบั ส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจในการสลกัขอ้ความหรือ
ตวัเลข สว่นใหญ่วางงบงบประมาณที่เห็นสมควรส าหรบัเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้งไวท้ี่ 1,001 - 3,000 
บาท ส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจ เครื่องประดบั แทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) ส่วนใหญ่ใหเ้หตผุลเรื่อง
การน าไปประกอบกบัเครื่องประดบัอ่ืนได ้

ดา้นขอ้เสนอแนะพบว่าสว่นใหญ่ตอ้งการใหดี้ไซนค์วรมีใหเ้ลือกหลากหลาย 
ผลการออกแบบในครัง้นีผู้ ้วิจัยท าการน าเสนอเครื่องประดับใหอ้ยู่ในรูปแบบจี ้

(Charm) ซึ่งเป็นเครื่องประดบัที่ไดร้บัความนิยมในปัจจบุนัเป็นอย่างมาก จากความรว่มสมยั และ
สามารถประยุกต์ไปยังเครื่องประดับรูปแบบอ่ืนได้หลากหลาย โดยผู้ออกแบบได้ออกแบบให้
ตัวเครื่องประดับสามารถปรบัได้อย่างน้อย 3 รูปแบบคือ แหวนสวมใส่นิว้มือ ก าไลข้อมือ และ
สรอ้ยคอ และยงัสามารถน าไปประดบัรว่มกบัเครื่องประดบัอ่ืน ๆ ได ้

ดา้นหลกัการออกแบบเลือกที่จะใชพ้ืน้ผิวเรียบและเนน้ความเด่นชดัของอญัมณีที่
ไดจ้ากการแปรรูปสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ มาท าใหเ้ป็นสญัลกัษณ์แทนใจ โดยอยู่ในส่วนกึ่งกลาง 
หรือส่วนของอุ้งเท้าประดับจี ้พรอ้มทางเลือกในการสลักข้อความได้ เพื่อให้ตัวเครื่องประดับมี  
ความพิเศษเสมือนของมีค่าที่มีเพียงชิน้เดียวของผูเ้ป็นเจา้ของ 
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2. สรุปแนวคิดและการออกแบบของแบรนด ์Pandora ในขัน้ตอนที่ 2 
แรงบันดาลใจในการออกแบบในการวิจัยครัง้นีม้าจากแนวทางการออกแบบ

เครื่องประดับประเภทจีข้องแบรนด ์Pandora คอลเล็กชั่น Pandora Shine 2018 ที่สามารถสลัก
ขอ้ความลงไปยังจี ้แลว้ถูกพัฒนาออกมาเป็นบริการหลักในปัจจุบันผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งมี
แนวคิดที่จะตอ้งการสรา้งเครื่องประดับที่สะทอ้นความเป็นตวัตนของผูส้วมใส่ทัง้คณุค่าทางจิตใจ 
และการเป็นเคร่ืองประดบัชิน้เดียวที่ไม่เหมือนใคร  

3. ผลการออกแบบ 
จากผลการวิจยัและแรงบนัดาลใจจากเครื่องประดบัอ่ืน ๆ ที่ใชใ้นการศกึษาครัง้นี ้

ผูว้ิจัยได้ยึดหลักแนวคิดที่เครื่องประดับในการศึกษาครัง้นีจ้ะต้องมีความพิเศษเฉพาะตัว และ
สามารถสวมใส่ได้หลากหลาย น ามาสู่การพัฒนาเครื่องประดับในกลุ่มจี ้(Charm) ที่สามารถ
ประยุกต์ไดห้ลากหลาย และเพิ่มองคป์ระกอบการด้านการสลักขอ้ความ (Engraving) ลงไปยัง
เครื่องประดบั โดยหลกัการไดก้ล่าวไดม้ีการพัฒนาเครื่องประดบัประกอบการวิจยัในครัง้นีอ้อกมา
เป็นภาพรา่งดงัต่อไปนี ้

 

 

ภาพประกอบ 19 เครื่องประดบัแบบที่ 1 (1) 
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ภาพประกอบ 20 เครื่องประดบัแบบที่ 1 (2) 
 

 

ภาพประกอบ 21 เครื่องประดบัแบบที่ 1 (3)  
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ภาพประกอบ 22เครื่องประดบัแบบที่ 2 (1) 
 

 

ภาพประกอบ 23 เครื่องประดบัแบบที่ 2 (2)  
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ภาพประกอบ 24 เครื่องประดบัแบบที่ 2 (3) 
 

จากภาพประกอบ 19 - 24 แสดงดีไซนก์ารออกแบบเครื่องประดบั โดยเบือ้งตน้ เนื่องจาก 
สีของอญัมณีที่มาจากการแปรรูปสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตถูกก าหนดโดยเจา้ของสตัวเ์ลีย้งที่ท าขอ้ตกลง
ก่อนการแปรรูป ส่งผลให้มีสีอัญมณีที่มีความหลากหลาย ผูว้ิจัยจึงไดเ้ลือกใชเ้ครื่องประดับที่มี
พืน้ผิวที่มีความเงามนัวาว โดยเลือกใชว้สัดทุี่มีพืน้ฐานมาจากเงินสเตอรล์ิง 925 และท าการเคลือบ
ดว้ยแพลตตินัมลงบนพืน้ผิวส่วนประกอบต่าง ๆ เช่น รูปอุง้เทา้สตัว ์ในแบบที่ 1 หรือ นิว้เทา้สตัว์
รอบอัญมณีในแบบที่ 2 โดยแนวทางการออกแบบเลือกใชส้ีเงินจากตัววัสดุเพื่อสะทอ้นถึงความ
หรูหราเป็นหลกั ในขณะที่รูปทรงของเครื่องประดบัทัง้สอง เลือกใชรู้ปหวัใจ เพื่อสื่อถึงแนวคิดหลกั
ของการออกแบบคือการเป็นสิ่งแทนใจ (Representation - Heart) และใหอ้ญัมณีอยู่ตรงกลางเพื่อ
ความโดดเด่น 

โดยแบบที่ 1 เป็นการประดับในรูปทรงกลมมาตรฐาน เน้นความสมมาตร และประดับ 
รูปอุง้เทา้สตัวเ์ลีย้งและพืน้ที่ว่างส าหรบัสลกัชื่อเป็นทางเลือกได ้  

ในขณะที่แบบที่ 2 เป็นการน ารายละเอียดของพืน้ที่ว่างของรูปอุง้เทา้สตัวเ์ลีย้งที่มีประดบั
เครื่องประดบัลงไป และพืน้ที่อีกฝ่ังเป็นทางเลือกใหส้ามารถสลกัขอ้ความลงไปได ้
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แนวทางการออกแบบเครื่องประดบัใหอ้ยู่ในรูปแบบจี ้(Charm) เนื่องจากกลุ่มผูใ้ชง้านใน
ปัจจุบันตอ้งการความหลากหลายของเครื่องประดับเพื่อใชส้วมใส่ไดห้ลากหลาย และเหมาะกับ
บรบิทที่แตกต่างกนัออกไป สง่ใหต้วัจีน้ัน้มีรูปลกัษณท์ี่สามารถเป็นไดท้ัง้แหวน สรอ้ยคอ ก าไล และ
การน าไปรวมกบัเครื่องประดบัอ่ืน ๆ ได ้ซึ่งจะช่วยสรา้งมลูค่าทางจิตใจ ไดม้ากยิ่งขึน้ 

 
 
 

 
ภาพประกอบ 25 การอธิบายกิมมิคของเครื่องประดบั 

 
จากภาพประกอบ 25 กิมมิคของเครื่องประดับในตัวอัญมณีที่ท าการประดับอยู่นั้น 

สามารถน าชิน้สว่นสตัวเ์ลีย้ง เช่น เล็บ ขน หรือเศษผิวหนงัไปท าการผสมเรซิ่น และประดบัเขา้ไปยงั
แกนกลางของอญัมณีได ้ซึ่งจะช่วยสรา้งคณุค่าทางจิตใจไดม้ากยิ่งขึน้ 

 
 
ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มเป้าหมาย 

โดยภายหลังการออกแบบดังกล่าวผู้วิจัยได้น าแบบร่างไปเสนอแก่ผู้ที่ เก่ียวข้องกับ  
การประเมินเก่ียวกับเครื่องประดับทั้งหมด 5 ท่าน เพื่อสอบถามถึงขอ้เสนอแนะส าหรบัปรบัปรุง 
การออกแบบดงัต่อไปนี ้

ท่านที่ 1 เพศหญิงอายุ 41 ปี เป็นเจา้ของรา้นเครื่องประดับออนไลน์ จากการสอบถาม
พบว่ามีขอ้เสนอแนะในเรื่องลักษณะการออกแบบของแบบทั้ง 2 แบบนั้นมีความสวยงามดูเป็น
เอกภาพกนั แต่ทัง้ 2 นัน้มีความใกลเ้คียงกบัเกินไป โดยมีมมุมองที่ว่าในการน าเสนอการขายใหก้บั
ผู้บริโภคนั้น ควรมีการออกแบบที่มีความแตกต่างกันอย่างชัดเจน เพื่อให้ได้ฟีดแบ็คของ  
แนวทางการออกแบบที่มีความแตกต่างกัน โดยผลงานการออกแบบทั้งสอง แม้ว่าจะมีการจัด
วางอญัมณีและต าแหน่งอุง้เทา้สตัวท์ี่แตกต่างกนั แต่ดว้ยขนาดของเครื่องประดับและหากมองใน
เชิงเปรียบเทียบโดยไม่จ าเป็นตอ้งใหค้วามส าคญัในเชิงลึกอาจท าใหผู้บ้รโิภคมองว่าเครื่องประดับ

สามารถน าชิน้ส่วนสตัวเ์ลีย้งไปผสมเรซิ่นใส่ลงไปได ้
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ทั้งสอง ไม่มีความแตกต่างกันมากนัก ส่งผลท าให้สรา้งความน่าสนใจให้กับกลุ่มเป้าหมายให้
แตกต่างกนัไดย้ากและถกูน าไปเปรียบเทียบกบัเครื่องประดบัประเภทอ่ืนแทน 

ท่านที่ 2 เพศชาย อายุ 45 ปี เป็นนกัออกแบบเครื่องประดบัที่มีประสบการณม์ากกว่า 10 
ปี จากการสอบถามมีความคิดว่าแนวคิดในการออกแบบและการวางองค์ประกอบหลักมี  
ความน่าสนใจ แต่ด้วยลักษณะของกลุ่มเป้าหมายให้ความสนใจเครื่องประดับที่มีความ
หลากหลาย และแบบทัง้ 2 ใกลเ้คียงกนัมากเกินไป จึงเสนอใหย้งัคงสามารถรกัษารูปทรงหวัใจได ้
แต่อาจท าใหม้ีลกัษณะการจดัวางพืน้ผิวที่แตกต่างกันมากขึน้ เช่น การออกแบบเป็นรูปหัวใจ โดย
ใหพ้ืน้ผิวตรงกลางว่างเปล่าและมีอัญมณีอยู่ตรงขอบแทน โดยท าใหข้อบของตัวเครื่องประดับมี
ความหนามากขึน้พอใหป้ระดับอัญมณีและสลักขอ้ความได้ ก็จะท าให้เกิดความแตกต่างจาก
เครื่องประดบัอ่ืน ๆ ที่มีรูปทรงหวัใจไดเ้ช่นเดียวกนั 

ท่านที่  3 เพศหญิง อายุ 42 ปี ท างานให้ค าปรึกษาและออกแบบเครื่องประดับที่มี
ประสบการณ์มากกว่า 10 ปี จากการสอบถามมีความคิดเห็นว่าแบบทั้งสองใกล้เคียงกันมาก
เกินไป และมีขอ้เสนอว่า ควรลองท าเครื่องประดบัแบบประกอบร่างได ้ซึ่งจะท าใหเ้ครื่องประดบัมี
ลูกเล่นที่ไม่จ าเจมากยิ่งขึน้ โดยอาจใชรู้ปทรงเดิมแต่สามารถเปลี่ยนสีพืน้ผิวจากสีเงินอย่างเดียว
เป็นสีเมทัลลิครูปแบบอ่ืน ๆ รวมไปถึงขอ้ความสลกัที่สามารถสลบักันใหม้ีความหลากหลายมาก
ยิ่งขึ ้น  เพื่ อลดความจ าเจของการสวมใส่ของกลุ่มเป้าหมายในปัจจุบันที่ เน้นการ DIY ใน
เครื่องประดบัไดม้ากยิ่งขึน้ 

ท่านที่ 4 เพศหญิง อายุ 38 ปี ท างานเป็นพนกังานธนาคารแห่งหนึ่งมีประสบการณเ์ลีย้ง
สุนัขและแมวมากกว่า 10 ปี และมีความสนใจในเครื่องประดับที่ท าจากสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ 
จากการสอบถามความคิดเห็นมีความชื่นชอบในแบบที่มีการน าเสนอ แต่มองอยากใหท้ าแบบอ่ืน
นอกเหนือจากรูปทรงหัวใจ โดยอาจเป็นรูปอุ้งเท้าสัตว ์โดยมีปุ่ มเท้าที่ เป็นรูปหัวใจเพื่อให้เกิด  
ความหลากหลายมากยิ่งขึน้ และยงัสื่อถึงสตัวเ์ลีย้งไดง้่าย เนื่องจากแบบทัง้สองมีลกัษณะพืน้ฐาน
เป็นรูปหัวใจเหมือนกันมากจนเกินไป จึงอยากมองเห็นความเป็นไปไดใ้นการออกแบบที่แตกต่าง
กนัมากกว่านี ้ซึ่งรูปทรงอุง้เทา้สตัวแ์ต่ละประเภทก็มีความแตกต่างกนัเช่นเดียวกนั 

ท่านที่ 5 เพศหญิง อาย ุ35 ปี ท างานเป็นขา้ราชการหน่วยงานรฐัแห่งหนึ่งมีประสบการณ์
เลีย้งสุนขัมากกว่า 10 ปี และมีความสนใจในเครื่องประดับที่ท าจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ จาก
การสอบถามความคิดเห็นมีมุมมองที่ว่าเครื่องประดับมีการสื่อความหมายที่ดี แต่แบบทัง้สองมี
ความใกลเ้คียงกันมากจนเกินไปท าใหเ้ปรียบเทียบไดเ้พียงส่วนที่ประดับและปรบัเปลี่ยนต่าง  ๆ 
โดยมองว่าแนวทางการออกแบบรูปหวัใจสามารถท ารูปทรงพืน้ผิวไดห้ลากหลายมากกว่านีเ้พื่อให้
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เกิดความแตกต่างกนั ไม่ว่าจะเป็นลกัษณะกลวงตรงกลางเหมือนก าไลแลว้มีจดุเชื่อมกบัอญัมณีใน
ต าแหน่งต่าง ๆ หรือการท าแบบทรงกลมเป็นจีแ้บบ Pandora แลว้ประดบัดว้ยลวดลายหวัใจ ซึ่งจะ
ท าใหรู้ส้กึมีตวัเลือกในการสวมใสม่ากกว่านี ้
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บทที ่5 
สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะผลการวิจยั 

 
ในการศึกษาการออกแบบและพฒันาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่ม  

ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร มีวตัถุประสงค ์เพื่อศึกษาแนวทางในการออกแบบ
และพฒันาเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุม่ผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพ-
มหานคร และ เพื่อเป็นการสรา้งรูปแบบงานออกแบบส าหรบัเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิต
ส าหรบักลุ่มผูเ้ลีย้งสตัวเ์จเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร สามารถสรุป อภิปรายผล และน าเสนอ
ขอ้เสนอแนะผลการวิจยัไดด้งัต่อไป 
 
สรุปผลการวิจัย 

สรุปผลการด าเนินการวิจัยในส่วนของงานวิจัยเชิงปริมาณ 
ขอ้มลูประชากรศาสตร ์ผลการวิจยัพบว่าส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง ส่วนใหญ่อยู่ในช่วง

อายุ Generation Y (2524 - 2539) ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทเอกชน ส่วนใหญ่มี
รายไดเ้ฉลี่ยต่อเดือนระหว่าง 60,001 – 80,000 บาท ส่วนใหญ่มีประสบการณ์เลีย้งสตัวม์ากกว่า 
10 ปี และสว่นใหญ่มีประสบการณเ์ลีย้งสนุขั 

ขอ้มลูความสนใจเก่ียวกบัเครื่องประดบั ดา้นชนิดของเครื่องประดบัที่นิยมพบว่าส่วน
ใหญ่สนใจเครื่องประดบัชนิดก าไล ส่วนใหญ่ใหเ้หตผุลในการเลือกซือ้เครื่องประดบัคือ เพื่อความ
สวยงาม สว่นใหญ่ใหค้วามสนใจในการเลือกซือ้จากความสวยงาม 

ขอ้มูลความสนใจเครื่องประดับสตัวเ์ลีย้ง ส่วนใหญ่ไม่เคยซือ้เครื่องประดับส าหรบั
สตัวเ์ลีย้งมาก่อน ส่วนใหญ่ไม่เคยแปรรูปสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตเป็นเครื่องประดับมาก่อน ส่วนใหญ่
นิยมใช้แพลตตินัมเป็นวัสดุท าเครื่องประดับ ส่วนใหญ่ให้ความสนใจในการสลักข้อความหรือ
ตวัเลข สว่นใหญ่วางงบงบประมาณที่เห็นสมควรส าหรบัเครื่องประดบัสตัวเ์ลีย้งไวท้ี่ 1,001 - 3,000 
บาท ส่วนใหญ่ใหค้วามสนใจ เครื่องประดบั แทนใจในรูปแบบจี ้(Charm) ส่วนใหญ่ใหเ้หตผุลเรื่อง
การน าไปประกอบกบัเครื่องประดบัอ่ืนได ้

ด้านข้อเสนอแนะพบว่าส่วนใหญ่ต้องการให้ดีไซนค์วรมีให้เลือกหลากหลาย 
ผลการออกแบบในครั้งนี ้ผู ้วิจัยท าการน าเสนอเครื่องประดับให้อยู่ในรูปแบบจี ้

(Charm) ซึ่งเป็นเครื่องประดบัที่ไดร้บัความนิยมในปัจจบุนัเป็นอย่างมาก จากความรว่มสมยั และ
สามารถประยุกต์ไปยังเครื่องประดับรูปแบบอ่ืนได้หลากหลาย โดยผู้ออกแบบได้ออกแบบให้
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ตัวเครื่องประดับสามารถปรบัได้อย่างน้อย 3 รูปแบบคือ แหวนสวมใส่นิว้มือ ก าไลข้อมือ และ
สรอ้ยคอ และยงัสามารถน าไปประดบัรว่มกบัเครื่องประดบัอ่ืน ๆ ได ้

ด้านหลักการออกแบบ 
เลือกที่จะใชพ้ืน้ผิวเรียบและเน้นความเด่นชัดของอัญมณีที่ไดจ้ากการแปรรูปสัตว์

เลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ มาท าใหเ้ป็นสัญลักษณ์แทนใจ โดยอยู่ในส่วนกึ่งกลาง หรือส่วนของอุง้เท้า
ประดบัจี ้พรอ้มทางเลือกในการสลกัขอ้ความได ้เพื่อใหต้วัเครื่องประดบัมีความพิเศษเสมือนของมี
ค่าที่มีเพียงชิน้เดียวของผูเ้ป็นเจา้ของ 

สรุปผลการด าเนินการวิจัยในส่วนของการศึกษาคอลเลคชั่นเพ่ือต่อยอดแรง
บันดาลใจในการออกแบบ 

แรงบันดาลใจในการออกแบบในการวิจัยครั้งนี ้มาจากแนวทางการออกแบบ
เครื่องประดับประเภทจีข้องแบรนด ์Pandora คอลเลคชั่น Pandora Shine 2018 ที่สามารถสลัก
ขอ้ความลงไปยังจี ้แลว้ถูกพัฒนาออกมาเป็นบริการหลักในปัจจุบันผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งมี
แนวคิดที่จะตอ้งการสรา้งเครื่องประดับที่สะทอ้นความเป็นตวัตนของผูส้วมใส่ทัง้คณุค่าทางจิตใจ 
และการเป็นเคร่ืองประดบัชิน้เดียวที่ไม่เหมือนใคร  

สรุปผลงานการออกแบบ 
 

 
ภาพประกอบ 26 ภาพรวมผลการออกแบบเครื่องประดบัแบบที่ 1 

 

 
ภาพประกอบ 27 ภาพรวมผลการออกแบบเครื่องประดบัแบบที่ 2  
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จากภาพประกอบ 26 - 27 ผูว้ิจัยไดย้ึดหลักแนวคิดที่เครื่องประดับในการศึกษาครัง้นี ้
จะตอ้งมีความพิเศษเฉพาะตวั และสามารถสวมใส่ไดห้ลากหลาย น ามาสู่การพฒันาเครื่องประดบั
ในกลุ่มจี ้(Charm) ที่สามารถประยุกต์ได้หลากหลาย และเพิ่มองค์ประกอบการด้านการสลัก
ข้อความ (Engraving) ลงไปยังเครื่องประดับ โดยแบบที่  1 เป็นการประดับในรูปทรงกลม
มาตรฐาน เน้นความสมมาตร และประดับรูปอุ้งเท้าสัตวเ์ลีย้งและพืน้ที่ว่างส าหรบัสลักชื่อเป็น
ทางเลือกได ้ในขณะที่แบบที่ 2 เป็นการน ารายละเอียดของพืน้ที่ว่างของรูปอุง้เท้าสัตวเ์ลีย้งที่มี
ประดับเครื่องประดับลงไป และพืน้ที่อีกฝ่ังเป็นทางเลือกใหส้ามารถสลักขอ้ความลงไปได ้และ
ผูว้ิจัยไดใ้ส่กิมมิคของเครื่องประดับในตัวอัญมณีที่ท าการประดับอยู่นั้น สามารถน าชิน้ส่วนสตัว์
เลีย้ง เช่น เล็บ ขน หรือเศษผิวหนังไปท าการผสมเรซิ่น และประดบัเขา้ไปยงัแกนกลางของอญัมณี
ได ้ซึ่งจะช่วยสรา้งคณุค่าทางจิตใจไดม้ากยิ่งขึน้ 

จากผลการสรุปขา้งตน้ ไดน้ ามาสู่การสรุปผลการวิจัยด าเนินการสรุปตามวตัถุประสงค์
การวิจยัดงัต่อไปนี ้

1. เพื่อศึกษาแนวทางในการออกแบบและพัฒนาเครื่องประดับจากสัตว์เลีย้งที่
เสียชีวิตส าหรับกลุ่มผู้เลี ้ยงสัตว์เจเนอเรชันวายในกรุงเทพมหานครจากแรงบันดาลใจและ
ผลการวิจยั  

ในการศึกษาครัง้นีผู้ว้ิจยัพบว่าแนวทางในการออกแบบและพฒันาเครื่องประดับ
ที่คน้พบจากงานวิจัยครัง้นี ้การศึกษาแรงบันดาลใจเป็นการประยุกตจ์ากสิ่งที่คอลเล็กชั่นต่าง ๆ 
ได้รบัความนิยม และมีความสอดคลอ้งกับผลการวิจัยหลักในการศึกษาครัง้นี ้คือการต้องการ
เครื่องประดบัที่สามารถสรา้งการระลึกถึงและมีความเป็นเครื่องประดบัชิน้เดียวที่สื่อถึงตวัตนหรือ
การระลึกถึงสัตวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตได ้โดยรูปแบบของการพัฒนาเครื่องประดับผู้วิจัยไดท้ าการหา
ความสอดคล้องระหว่างผลการวิจัย กับจุดเด่นของแรงบันดาลใจ ร่วมกัน เพื่อน าไปต่อยอดยัง
วตัถปุระสงคท์ี่ 2 ต่อไป 

2. เพื่อสรา้งรูปแบบงานเครื่องประดบัจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตส าหรบักลุ่มผูเ้ลีย้งสตัว์ 
เจเนอเรชนัวายในกรุงเทพมหานคร 

รูปแบบงานเครื่องประดับในการศึกษาครัง้นี ้ ผู ้วิจัยใช้หลักการเป็นสิ่งแทนใจ 
(Representation - Heart) โดยมีพืน้ฐานเรื่องรูปทรงหวัใจเป็นแกนหลกัของการออกแบบ และน า
แรงบนัดาลใจในการประยุกตก์ารแกะสลกัขอ้ความจากแบรนด ์Pandora มาประยุกตก์ับผลวิจัย
ส่วนของความตอ้งการเครื่องประดับที่มีความเป็นหนึ่งเดียวที่สะทอ้นถึงตัวตนหรือความตอ้งการ
ของผู้สวมใส่ จึงน ามาสู่การใช้รูปหัวใจเป็นพื ้นฐานในการออกแบบรูปทรง และให้อัญมณีที่มี  
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ความหลากหลายของสีสันตามที่เจ้าของสัตว์เลีย้งแต่ละรายเลือกมาประดับตรงกลาง โดยมี
ตัวเลือก 2 แบบคือรูปทรงสมมาตร กับรูปทรงแบบผสม โดยภายหลังจากข้อเสนอแนะจาก
ผู้เชี่ยวชาญ ผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงการพัฒนาตัวจีใ้ห้มีความหนามากยิ่งขึน้ เพื่อให้สามารถสลัก
ขอ้ความไปยังตัวเลือกด้านขา้ง และสามารถปรบัรูปทรงหัวใจให้มีพื ้นผิวรูปแบบอ่ืน เพื่อสรา้ง  
ความหลากหลายทั้งจี ้แบบชิน้เดียว และจีแ้บบประกอบได้มากยิ่งขึน้ ซึ่งจะสะท้อนถึงความ
ตอ้งการของกลุม่เปา้หมายในการวิจยัครัง้นีม้ากยิ่งขึน้ 
   
อภปิรายผลการวิจัย 

ในการอภิปรายผลการวิจัยในครัง้นี ้ท าการแบ่งออกเป็นส่วนของผลการวิจัย และผล  
การออกแบบ โดย 

1. จากผลการวิจัยในครัง้นี ้เมื่อพิจารณาจากกลุ่มเป้าหมายพบว่ากลุ่มเป้าหมาย  
สว่นใหญ่เป็นกลุม่เพศหญิงใน Generation Y ซึ่งสอดคลอ้งกบักลุ่มเปา้หมายในการศกึษาของ Liu 
and Shi (2020) ที่มีการศึกษาในกลุ่มช่วงอายุใกลเ้คียงกนั และมีความตอ้งการดา้นเครื่องประดบั
ที่ใหค้วามส าคัญในเรื่องคุณค่า ที่ท าใหเ้กิดความรูส้ึกร่วมที่จะอยากสวมใส่งานออกแบบดงักล่าว 
โดยเชื่อว่างานออกแบบที่มีลักษณะเฉพาะของแต่ละคนโดยตรง เช่น การใส่ชื่อ หรือสัญลักษณ์
ตวัแทนจะท าใหค้ณุค่าในงานออกแบบดงักล่าวมีความสมัพันธ์กบัตัวผูส้วมใส่ซึ่งจะเป็นที่ชื่นชอบ
มากส าหรบักลุม่เปา้หมายดงักล่าว นอกจากนีผ้ลการวิจยัยงัมีความสอดคลอ้งกบั Wang and Bai 
(2024) ในประเด็นผลวิจยัเรื่องขอ้เสนอแนะและเหตผุลในเลือกเครื่องประดบัที่ตอ้งการตวัเลือกที่มี
ความหลากหลาย แต่สามารถออกแบบโดยยึดหลักความเป็นอัตลักษณ์เฉพาะ (Unique) ที่มี 
ความแตกต่างและไม่ซ  า้กบัใคร โดยเฉพาะในเรื่องของการออกแบบที่มีความโดดเด่น และเป็นหนึ่ง
เดียวที่จะสื่อถึงตัวผู้สวมใส่ได้ ซึ่งสอดคล้องกับผลจากผู้เชี่ยวชาญทั้ง  5 ท่าน ที่ต้องการให้มี 
ความแตกต่างกันอย่างชัดเจนและแสดงความเป็นเอกลกัษณ์ของเครื่องประดับในแต่ละชิน้ โดย
ค านึงถึงความคงไวซ้ึ่งความสวยงาม และใส่ความส าคัญกับงานออกแบบ โดยให้ผูส้วมใส่ได้มี  
สว่นรว่มกบังาน เพื่อเพิ่มความรูส้กึอยากสวมใส่ 

2. จากผลการออกแบบเครื่องประดบัในครัง้นีท้ี่เลือกท าการใชโ้ลหะแพลตตินมั และ
โลหะเงินสเตอรล์ิงที่เน้นความเรียบง่าย มันวาว และเน้นความโดดเด่นของอัญมณีเป็นหลกัการ 
ผู้วิจัยได้น าหลักการของธนกฤต ใจสุดา และคณะ (2560) เรื่องรูปร่าง รูปทรง และพื ้นที่ว่าง 
(Shape, Form and Space) และพื ้นผิว (Texture) กล่าวคือผู้วิจัยได้ท าการออกแบบโดยเน้น 
การสรา้งรูปทรงที่มีลักษณะเป็นตัวแทนของจิตใจ หรือรูปหัวใจ (Heart) เป็นพื ้นฐานหลักของ 
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การออกแบบ และการให้พื ้นผิวมีความเรียบและเน้นความมันวาวเพื่อแสดงถึงความหรูหรา  
เรียบง่าย และใหต้วัอัญมณีที่เป็นสิ่งที่เปรียบเสมือนตวัแทนของสตัวเ์ลีย้ง เป็นสิ่งที่มีความเด่นชัด
แทน นอกจากนีย้งัไดน้ าหลกัการของ สงคราม บุปผา (2560) อธิบายถึงหลกัการศิลปะบ าบดั (Art 
Therapy) คือการที่เปิดโอกาสให้มีการสลักชื่อ หรือขอ้ความแทนใจลงไปยังตัวอัญมณีนั้นเป็น  
การสรา้งการระลึก และเครื่องเตือนใจรูปแบบหนึ่งที่ซึ่งจะช่วยสรา้งความสบายใจ และท าใหเ้กิด
ความรูส้ึกอุ่นใจเมื่อไดส้วมใส่อยู่เสมอ และสดุทา้ย แนวทางการออกแบบยังไดร้บัอิทธิพลมาจาก
งานวิจัยของ Liu and Shi (2020) ท าการศึกษาปัจจัยวิ เคราะห์แนวทางในการออกแบบ
เครื่องประดับ ตามความตอ้งการของผูบ้ริโภค กล่าวถึงความหลากหลายของการออกแบบโดยมี
พืน้ฐานที่มาจากรูปแบบเดียวกนัในเรื่องของการใหค้วามหมายในการออกแบบที่มีความลกึซึง้ และ
มีแนวทางในการออกแบบในเรื่องของการใหค้วามส าคญัในเรื่องของคณุค่า จึงเกิดความรูส้ึกอยาก
สวมใส่ ซึ่งจะช่วยสรา้งมลูค่า สามารถเชื่อมโยงของตวัเครื่องประดบักบัผูส้วมใส่ไดดี้ สอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการที่หลากหลายของผลการวิจยัในครัง้นี ้น ามาสู่การพัฒนาเครื่องประดับในรูปแบบจี ้
(Charm) ที่รองรับความหลากหลายดังกล่าว เช่นเดียวกับทางเลือกในการสลักชื่อลงไปยัง
เครื่องประดบัดงักลา่วได ้
 
ข้อเสนอแนะการวิจัย 

1. ขอ้เสนอแนะส าหรบัผูป้ระกอบการดา้นเครื่องประดับ หรือผูส้นใจดา้นการออกแบบ
เครื่องประดับจากสตัวเ์ลีย้งที่เสียชีวิตแลว้ จากผลการวิจัยเล็งเห็นว่าควรมีการใหค้วามส าคัญใน
เรื่องของทางเลือกดา้นความหลากหลายส าหรบัผูใ้ชบ้ริการ หรือลกูคา้ โดยอญัมณีจากสตัวเ์ลีย้งที่
ผ่านการแปรรูปแลว้ควรมีความโดดเด่น เพื่อให้เกิดการระลึกถึงสัตวเ์ลีย้งไดง้่าย หากไม่ใช่งาน
ออกแบบเฉพาะ (Custom made) การเลือกใชรู้ปแบบจี ้(Charm) เป็นตวัเลือกที่มีความเหมาะสม
และรองรบัไดห้ลากหลายกลุ่มเป็นอย่างมาก แต่ในขณะเดียวกนัรูปแบบอื่น ๆ ที่ลกูคา้ตอ้งการเป็น
การเฉพาะยงัคงสามารถออกไปได ้เช่น สรอ้ยคอ ที่สามารถเปลี่ยนความสัน้ยาวใหก้ลายเป็นก าไล 
หรือแหวนได ้เช่นเดียวกนั เป็นตน้ 

2. ขอ้เสนอแนะส าหรบังานวิจยัครัง้ต่อไป ผูว้ิจยัเล็งเห็นว่าการศกึษาครัง้นี ้ เป็นเพียงส่วน
หนึ่งของแนวความคิดในการออกแบบส าหรบัเครื่องประดบัในกลุ่มของการแปรรูปจากสตัวเ์ลีย้งที่
เสียชีวิตแลว้ ในอนาคต เล็งเห็นว่าควรมีแนวทางของเครื่องประดับในรูปแบบประยุกต์อ่ืน  ๆ ที่
เก่ียวขอ้งกบัสตัวเ์ลีย้งมาเป็นทางเลือกส าหรบัรองรบัตลาดสตัวเ์ลีย้งในอนาคตต่อไป 
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