
บทท่ี 3 
วิธีดําเนินการศึกษา 

 
 การคนควาอิสระเรื่อง การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
เปนที่ เปนการศึกษาประสิทธิภาพของการออกแบบผลิตภัณฑ เพื่อใชเปนเครื่องมือในการรณรงค
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ มีวัตถุประสงคเพื่อการออกแบบสื่อ และศึกษาความพึงพอใจ และความ
ตระหนักรูที่มีตอกลุมเปาหมาย โดยการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
เปนที่ในครั้งนี้ มีวิธีการดําเนินการศึกษาดังตอไปนี้ 
 1. การศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล 
 2. การสรางสรรคเครื่องมือในการวิจัย 
 3. การเก็บรวบรวมขอมูล 
 4. ขอบเขตและวิธีการศึกษา 
 5. วิเคราะหขอมูลและอภิปรายผล 
 
3.1 การศึกษาคนควาและรวบรวมขอมูล 
 1.1 รวบรวมขอมูลเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับการรณรงค แนวคิดกระบวนการออกแบบ
ผลิตภัณฑ สัญญะวิทยา (Semiotic) แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติแรงจูงใจ สุนทรียศาสตร (Aesthetics) ที่
ทําใหเกิดความสนใจในตัวส่ือรณรงค รวมไปถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของตางๆ 
 1.2 รวบรวมขอมูลเบื้องตนโดยการสัมภาษณเกี่ยวกับขอคิดเห็นของปจจัยที่มีสวนในการ
ทิ้งกนบุหร่ีและลักษณะของที่เขี่ยบุหร่ีที่มีอยูในปจจุบัน เพื่อนํามาสรางสรรคส่ือรณรงคการทิ้งกน
บุหร่ีใหเปนที่ 
 1.3 สํารวจความคิดเห็นของกลุมเปาหมายที่เปนกลุมสูบบุหร่ีเปนชาย-หญิง อายุ 25-33 ป 
จํานวน 30 คน ในจังหวัดเชียงใหม เกี่ยวกับความคิดเห็นตอส่ือรณรงคในปจจุบันและสื่อรณรงคการ
ทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ 
 1.4 วิเคราะหขอมูลทั้งหมดเพื่อทราบถึงปจจัยและกรอบในการสรางสรรค ตลอดจน
ปญหาตางๆ ที่สามารถแกไขไดดวยการสรางสรรค เพื่อนํามาออกแบบและสรางสรรคผลงาน 
 
 
 
 
 



 66

3.2 การสรางสรรคเคร่ืองมือในการวิจัย  
 กําหนดวัตถุประสงคการสรางสรรค กลยุทธการสรางสรรค ตลอดจนแนวคิดสรางสรรค 
ออกแบบผลิตภัณฑและจัดทําสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่จํานวน 1 ช้ิน จากนั้น นําตัวส่ือ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ที่ไดสรางสรรคนี้ สํารวจความคิดเห็นกับกลุมตัวอยางชาย-หญิงที่
สูบบุหร่ีจํานวน 30 คน อายุ 25-33 ป 
 โดยเคร่ืองมือในการศึกษาครั้งนี้คือ ผลงานการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงค
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่จํานวน 4 ช้ิน และแบบสอบถามปลายเปด (Openended questionnaire) ที่ผู
ศึกษาสรางขึ้นมาจํานวน  2 ชุด  โดยชุดแรกเปนแบบสอบถามเพื่อสํารวจความคิดเห็นของ
กลุมเปาหมายที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพและการออกแบบของสื่อรณรงคที่มีอยูในปจจุบัน เพื่อใหได
ขอมูลที่ตรงกับความตองการของกลุมเปาหมายมากที่สุด และออกแบบสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให
ส่ือความหมายไดชัดเจนที่สุด สวนชุดที่สองเปนแบบสอบถามเพื่อสํารวจความคิดเห็นของ
กลุมเปาหมายที่เกี่ยวกับประสิทธิภาพและการออกแบบสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ที่ได
สรางสรรคขึ้นมาใหม ไดตรงตามวัตถุประสงคเพียงใด 
 สําหรับการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ในครั้งนี้ ผู
ศึกษาใชเครื่องมือดังนี้ 
 1. ขอมูลภาคเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดที่เกี่ยวของ 
 2. แบบสอบถามที่มาจากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย เพื่อนํามาใชประเมินการออกแบบ
ราง (Sketch Design) 
 3. ขอมูลและวิธีการออกแบบผลิตภัณฑที่ถูกตอง 
 4. เครื่องคอมพิวเตอร Personal Computer 
 5. วัสดุและอุปกรณสําหรับงานออกแบบ 
  - กระดาษ 
  - ดินสอ, ปากกา 
  - สีอะครีลิค 
 6. โปรแกรม Adobe Illustrator 10 
 7. วัสดุและอุปกรณสําหรับผลิตสื่อ อาทิเชน แผนอะครีลิคใส เล่ือยฉลุ กาว แผน
สติ๊กเกอรสี กระดาษทราย ฯลฯ 
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3.3 การเก็บรวบรวมขอมูล 
 การเก็บรวบรวมขอมูลโดยใชขอมูลภาคเอกสาร แบบสอบถาม และนําชิ้นงานที่เปนตัว
ส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ (ตนแบบ) ที่สรางสรรคขึ้นมาทําการสํารวจความคิดเห็นกับกลุม
ตัวอยางชาย-หญิง ที่สูบบุหร่ี จํานวน 46 คน อายุ 18-39 ป  
 การแบงกลุมตัวอยางเชนนี้ เปนการแบงตาม Gen หรือ Generation เปนชวงอายุตางๆ ที่
จะทําใหเห็นความตองการที่แทจริงของกลุมเปาหมาย (Target Group) กอนที่จะทําการออกแบบ
และจัดทําส่ือรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ เพื่อใหรูกลุมเปาหมายที่แนนอน 
  โดยในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาไดนําหลักการแบงกลุมเปาหมายเพื่อแยกแยะความ
ตองการ ดังนี้  
 Gen-M (M Generation) อายุ 18-24 ป M มาจาก Millennium Generation คือชวง
ผลัดเปลี่ยนศตวรรษใหม เพิ่งมีสิทธิ์เลือกตั้งเปนวัยกําลังเรียนมหาวิทยาลัย หรือเพิ่งเริ่มทํางาน มี
กําลังซื้อสูงสุดเมื่อเทียบกับกลุมอื่น นิยมสินคาเพื่อสรางความมั่นใจและการยอมรับจากคนรอบขาง 
มีภาษาแปลกๆ จากในอินเทอรเน็ต เกิดกระแส Metro Sexual 
 Gen-Y  (Y Generation) อายุ 25-33 ป เปนกลุมชางสงสัยจนเปนที่มาของคําวา Why 
ตอนนี้อยูในวัยทํางาน มักจบปริญญาโท มองโลกกวาง เปนยุคที่อินเทอรเน็ตมีความสมบูรณแบบ
สุดๆ มีทั้งอินเทอรเน็ตความเร็วสูง หรือครบเครื่องดานมัลติมีเดีย ชีวิตมีทางเลือกสบายๆ เลือกได
กระทั่งเพศ  มี Brand Loyalty  ต่ํา (ความภักดีในตราสินคาต่ํา เปลี่ยนไปใชยี่หออ่ืนทันทีถาถูกใจ
กวา) ในวัยเด็กจะมีความอบอุนกวาพวก Gen-X คน Gen-Y จะอารมณดี มองโลกในแงดี ไดสืบทอด
กิจการจากพอแม เกลียดการทําตัวเหมือนชาวบาน นิยมเสื้อผาสไตล Mix & Match จะไดแตกตาง
จากคนอื่น หมกมุนรายการทีวีรูปแบบใหมๆ อยางเรียลิตี้โชว งานเปดตัวสินคาตองฮือฮาไปทั่วเมือง  
 Gen-X  (X Generation) อายุ 34-39 ป ชอบงานที่สบาย มีคติประจําใจคือ Work Smart 
Not Work Hard ทําไดตามใจคือ Gen-X มีความแตกตางจากกลุมอื่นไมคอยมีลักษณะเดนชัด มีโลก
ของตัวเอง ชอบแหกกฎ ถึงตองเปน X กลุมนี้รักอิสระ กลาพูดกลาแสดงออก หลงใหลเทคโนโลยี
ใหม เปนคนกลุมแรกๆ ที่คล่ังไคล i-Pod มีถือรุนใหมๆ ชอบเอาใจลูกเพราะตอนเด็กตนเคยลําบาก
มากอน บาแบรนดเขากระดูกดํา ซ้ือของเพราะถูกใจ ไมใชฟงกช่ันการใชงาน เนนคุณคาทางจิตใจ
เปนหลัก ยอมทํางานหนักเพื่อมีเงินใชไมใชมีเงินออม (ครีเอทีฟหัวตีบ, 2549, 86 - 88) 
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาไดกําหนดกลุมเปาหมายไปที่ Gen-Y (Y Generation) ที่มีอายุ 
25-33 ป จํานวน 30 คน ในการตอบแบบสอบถาม และทดสอบชิ้นงาน เนื่องจากเปนกลุมคนทํางาน 
มีความสมบูรณในดานการสื่อสาร พรอมเปดรับขอมูลใหมๆ อยูตลอดเวลา ซ่ึงมีความเหมาะสมใน
การศึกษาพฤติกรรมของการสูบและทิ้งกนบุหร่ีที่สรางสรรคขึ้นมาใหม 
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3.4 ขอบเขตและวิธีการศึกษา 
 ขอบเขตของการศึกษาคนควาแบบอิสระนี้คือ การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงค
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ โดยผูศึกษาไดกําหนดวิธีศึกษา ดังนี้ 
 1. ศึกษาแนวคิดและทฤษฎีการสรางสื่อรณรงค เพื่อนํามาใชเปนกรอบในการสรางสรรค
การออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ เพื่อใหเกิดประสิทธิผลในการ
โนมนาวใจ ใหเกิดพฤติกรรมทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ จํานวน 4 ช้ิน 

2. พรอมทั้งวิเคราะหผลงานการออกแบบสรางสรรคการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ เพื่อเปนแนวทางในการเลือกใชส่ือใหเกิดประสิทธิผลสูงสุด 

3. สรุปผลเพื่อเปนแนวทางสําหรับผูที่ตองการจะสรางสรรคการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใช
เปนสื่อรณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ตอไป 
 
 ขอบเขตดานประชากรกลุมเปาหมาย 

 ประชากรในการศึกษาครั้งนี้คือ ผูที่สูบบุหร่ี ณ สถานบันเทิงที่เปนผับ-บาร ภายใน
จังหวัดเชียงใหม 2 แหง ไดแก lism café และ ทาชาง คาเฟ ซ่ึงมีจํานวนกลุมตัวอยางชาย-หญิงที่สูบ
บุหร่ี 46 คน โดยแบงเปน 3 กลุม ไดแก 1) อายุ 18-25 ป 2) อายุ 26-30 ป และ 3) อายุ 30-35 ป 

 ขอบเขตดานเนื้อหา 
 เนื้อหาในการศึกษาครั้งนี้ประกอบดวยการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงคทิ้ง

กนบุหร่ี (ตนแบบ) ใหเปนที่ เพื่อแกปญหาการทิ้งกนบุหร่ีไมเปนที่โดยใชที่เขี่ยบุหร่ีเปนสื่อรณรงค   
 ขอบเขตดานการออกแบบ 
 ขั้นตอนการออกแบบผลิตภัณฑช้ินนี้ ใชกระบวนการออกแบบดังนี้ 
 1. การระดมความคิดเห็นที่ไดจากการสัมภาษณกลุมเปาหมาย 
 2. การรางแบบ 
 3. การสรางงาน 

 
3.5 วิเคราะหขอมูลและอภิปรายผล 
 นําขอมูลความคิดเห็นที่ไดจากการสํารวจมาสรุปและอภิปรายผล นําประเด็นที่มีความ
คิดเห็นรวมกันมานําเสนอ โดยประเมินจากการศึกษาขอมูลทางดานเอกสาร แบบสอบถาม และ
นําไปทดสอบกับกลุมเปาหมาย จากนั้นจึงอภิปรายนําเสนอแนวทางแกไขปรับปรุง โดยมีขั้นตอน
ดังนี้ 
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 1. วิเคราะหขอมูลในภาคเอกสาร ที่มีเนื้อหาเกี่ยวกับแนวคิดเกี่ยวกับการรณรงค การ
ออกแบบผลิตภัณฑ สัญญะวิทยา (Semiotic) แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ สุนทรียศาสตร 
(Aesthetics) รวมไปถึงเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวของ 

 2. ขอมูลจากแบบสอบถาม และนําขอมูลที่ไดมาบันทึกลงในแบบสอบถาม ซ่ึงจําแนก
แบบสอบถามเปน 3 ขั้นตอน ดังนี้คือ 

 ตอนที่ 1 ขอมูลทั่วไปของผูสูบบุหร่ี เพื่อคัดกรองกลุมเปาหมาย ไดแก เพศ อายุ ประวัติ
ในการสูบบุหร่ี 

 ตอนที่ 2 ความคิดเห็นตอส่ือรณรงคและที่เขี่ยบุหร่ีในปจจุบัน 
 ตอนที่ 3 เลือกรูปสเก็ตของที่เขี่ยบุหร่ีที่ทานชื่นชอบ 
 3. การสอบถาม (Openended questionnaire) คือใชแบบสอบถามเพื่อใหไดขอมูลที่

ตองการ (ดูรายละเอียดใน ภาคผนวก ก) โดยสถิติที่ใชในการศึกษาครั้งนี้ คือสถิติเชิงพรรณนา 
(Descriptive Statistics) ไดแก ใชคารอยละในการอธิบายรูปแบบของทั้งหมด โดยมีวัตถุประสงค
ดังตอไปนี้ 

  3.1 สอบถามเกี่ยวกับขอมูลพื้นฐาน 
  3.2 สอบถามเกี่ยวกับความคิดเห็นตอส่ือรณรงคและที่เขี่ยบุหร่ีในปจจุบันของ      

ผูสูบบุหร่ี 
  3.3 สอบถามเกี่ยวกับที่ขอมูลดานการออกแบบที่เขี่ยบุหร่ี ไดแกสี และวัสดุ ที่ผูสูบ

บุหร่ีตองการ 
   3.4 สอบถามเกี่ยวกับความตองการรูปแบบที่เขี่ยบุหร่ีที่ผูสูบบุหร่ีอยากได ซ่ึง

ออกแบบในขั้นตน จํานวน 16 แบบ เพื่อเลือกวาแบบไหนที่ตอบสนองความตองการทางพฤติกรรม
การทิ้งบุหร่ีไดดีที่สุด  

 4. การทดสอบ เปนการทดสอบในสถานที่ที่ไดจัดเตรียมไวเพื่อสังเกตพฤติกรรม มีการ
ถายภาพ และจดบันทึกขอมูลการทดสอบ โดยมีรายละเอียด ดังนี้  

 กอนการออกแบบ 
  4.1 เก็บขอมูลเบื้องตน สอบถามพฤติกรรมการสูบบุหร่ีและการทิ้งกนบุหร่ีของ

กลุมเปาหมายที่กําหนด 
  4.2 ศึกษาการรับรู วิธีการ รวมไปถึงความตองการของผูสูบบุหร่ี  
  4.3 ศึกษาจากการทดลองนํารูปสเก็ตชของที่เขี่ยบุหร่ี 16 แบบ ซ่ึงออกแบบโดยผู

ศึกษา และคัดเลือกจากผูเชี่ยวชาญเฉพาะ ใหผูสูบบุหร่ีที่เปนกลุมเปาหมายเลือกวาแบบใด ที่
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สามารถตอบสนองความตองการ ทั้งดานการออกแบบ มีแรงจูงใจ รวมไปถึงความพึงพอใจของผู
ใชไดดีที่สุด 

 การออกแบบ  
 เปนการนําขอมูลเบื้องตนตางๆ นํามาศึกษา และออกแบบตามขั้นตอน และกระบวนการ

ที่ไดศึกษามาแลว โดยมีขั้นตอนตางๆ ดังนี้ 
 ขั้นตอนที่ 1 : วางแผนดําเดินการ 
  1.1 กําหนดระยะเวลา 
  1.2 รายละเอียดของงาน อาทิเชน ขอมูลทางดานเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดที่

เกี่ยวของ 
 ขั้นตอนที่ 2 : รวบรวมขอมูล 
  2.1 ขอมูลทางดานเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซดที่เกี่ยวของ 
  2.2 ขอมูลเบื้องตนที่ไดจากกลุมเปาหมาย 
  2.3 ความตองการและพฤติกรรมของกลุมเปาหมาย 
 ขั้นตอนที่ 3 : การออกแบบราง (Sketch Design) 
  3.1 พัฒนาความคิดที่ไดจากการเก็บขอมูลเบื้องตน 
  3.2 รางตนแบบ พรอมทั้งขึ้นแบบจําลองโดยใชโปรแกรม Illustrator 10 ในการ 

รางแบบ 
  3.3 วิเคราะหความเปนไปไดทางเทคนิค 
 ขั้นตอนที่ 4 : การทําผลิตภัณฑ 
  4.1 เลือกวัสดุที่จะทํา  
  4.2 ขึ้นแบบ 
  4.3 ควบคุมงานผลิตเพื่อใหไดแบบตามที่ตองการ 
 หลังการออกแบบ  
 ขั้นตอนสุดทาย ติดตามผลของผลิตภัณฑที่ออกแบบวาสามารถตอบสนองความตองการ

ตามจุดมุงหมายของการออกแบบ และบรรลุวัตถุประสงคของการศึกษาในครั้งนี้มากนอยเพียงใด 
โดยศึกษาจากการทดลองนําผลิตภัณฑ (ที่เขี่ยบุหร่ี) ที่ออกแบบสรางสรรคมากับกลุมเปาหมายที่เปน
ผูสูบบุหร่ี วาใหความรูสึกถึงการใช พรอมทั้งเปรียบเทียบพฤติกรรมการทิ้งกนบุหร่ีของการ
ออกแบบจากกลุมเปาหมาย 
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การประเมินผลการออกแบบ 
 ในการนําเสนอผลงานการออกแบบแกกลุมเปาหมาย และผูเชี่ยวชาญเพื่อประเมิน
คุณภาพของผลงานโดยผานการสํารวจความคิดเห็น การเสนอแบบราง นําเสนอผลงาน และการ
นํามาประเมินผลการศึกษา ซ่ึงมีวิธีการประเมินผลของการออกแบบ ดังนี้ 
 1. การประเมินผลขั้นตนดวยการนําเสนอแบบราง (Sketch Design) จํานวน 16 แบบ ที่จะ
ใชทดสอบกับกลุมเปาหมาย ตอผูเชี่ยวชาญเฉพาะ และวิเคราะหหาขอบกพรองตางๆ ที่อาจเกิดขึ้น 
 2. การประเมินขั้นสุดทาย คือ การนําเสนอผลงานการออกแบบผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ นําเสนอตอผูทรงคุณวุฒิเพื่อวิเคราะห และสรุปผล 
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กรอบความคิดของการศึกษา  
 ในการศึกษาครั้งนี้ ผูศึกษาแสดงใหเห็นถึงความสัมพันธขององคประกอบตางๆ ของการ
คนควาอิสระครั้งนี้ โดยกําหนดกรอบความคิดของการศึกษา ดังนี้ 

แนวคดิเกีย่วกบัการรณรงค 
กลุมเปาหมาย 
ผูสูบบุหร่ี   

สอบถามเก็บขอมล
การออกแบบผลิตภัณฑ 

ผูศึกษา ออกแบบ สัญญะวิทยา (Semiotic) 
ทําการศึกษา
เอกสารและ
งานวิจยัตางๆ 

ผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อ
รณรงคการทิ้งกนบุหร่ีให

เปนที ่
แนวคดิเกีย่วกบั
ทัศนคติและ
แรงจูงใจ 

กลุมเปาหมาย 
ผูสูบบุหร่ี แบบสอบถาม / สุนทรียศาสตร (Aesthetics) 

ทดลอง 

ผลการศึกษา 
สามารถสรางแรงจูงใจใน
การทิ้งกนบุหร่ีใหเปนที่ 

และลดปญหาที่เกิดจากการ
ทิ้งกนบุหร่ีไมเปนที่ของผู

สูบบุหร่ี 
 

 
ภาพที่ 3.1 กรอบความคิดของการศึกษา 
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แผนผังวิธีดําเนินการศึกษา 
 ผูศึกษาไดออกแบบแผนผังวิธีการศึกษา เพื่อใหการศึกษาเปนไปตามขั้นตอนใหเกิดความ
เปนระเบียบ และสามารถเขาใจการศึกษาไดงาย โดยแสดงได ดังภาพ 
 

กําหนดประชากร และกลุม
ตัวอยาง 

ศึกษาขอมูลภาคเอกสาร งานวิจัย และเว็บไซตที่เกี่ยวของ แนวคดิ
เกี่ยวกับการรณรงค / การออกแบบผลิตภณัฑ / สัญญะวทิยา 

(Semiotic) / แนวคิดเกี่ยวกับทัศนคติและแรงจูงใจ / 
สุนทรียศาสตร (Aesthetic) / และงานวิจยัที่เกี่ยวของ 

รวบรวมขอมลูเบื้องตนจาก
กลุมเปาหมาย / รางแบบ (Sketch 

Design) 

จัดทําผลิตภัณฑเพื่อใชเปนสื่อรณรงค
ทิ้งกนบุหร่ีจากขอมูลที่รวบรวมได 

- ทดลองผลิตภัณฑ เพื่ อใช เปนสื่ อ
รณรงคทิ้ งกนบุห ร่ีที่ ออกแบบกับ
กลุมเปาหมาย 
- วิเคราะหผลสรุปที่มีตอผลิตภัณฑเพื่อ
ใชเปนสื่อรณรงคทิ้งกนบุหร่ี ประเมินผลการออกแบบ 

สรุปผลการศึกษาและการออกแบบ 

 
 

จัดนําเสนอผลงาน 

ภาพที่ 3.2 แผนผงัวิธีดําเนินการศึกษา 
 


