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 บทคััดย่่อ

ในมิติิขิองศาสตร์์การส่ื่�อสาร งานออกแบบไม่่ได้ท้ำหน้้าที่่�เพียีงแค่ต่อบสนองประโยชน์์ใช้ส้อยทางกายภาพ
หรืือสุนุทรีียภาพเท่า่นั้้�น หากแต่ท่ำหน้า้ท่ี่�เสมืือนสื่่�อกลางในการส่ง่สาร (Design as a Communication Medium) 
ระหว่่างผู้้�ออกแบบและผู้้�ใช้ ้บทความวิชิาการฉบัับนี้้� มีีวัตัถุปุระสงค์์เพื่่�อนำเสนอแนวทางการประเมิินงานออกแบบ
ร่ว่มสมัยั โดยการสังัเคราะห์ว์รรณกรรมและบููรณาการกรอบความคิดิทฤษฎีรีากฐานใน 3 แกนหลััก ได้้แก่ ่จิิตวิทิยา
การรัับรู้้�เชิิงนิิเวศของเจมส์์ เจ. กิิบสััน (James J. Gibson) จิิตวิิทยาการออกแบบของโดนััลด์์ นอร์์แมน (Donald 
Norman) เรื่่�องสิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน (Affordance) และสััญญะบ่่งชี้้� (Signifiers) ควบคู่่�กัับศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์และ
การยศาสตร์์ (Human Factors and Ergonomics) เพื่่�อวิิเคราะห์์ขีีดจำกััดทางพุุทธิิปััญญาและแบบจำลองทาง
ความคิิดของผู้้�ใช้้งานที่่�มีีการสัังเคราะห์์ ทฤษฎีีดังกล่่าวได้้รัับการอธิิบายและยืืนยัันผ่่านการวิิเคราะห์์กรณีีศึึกษา
เชิิงแนวคิิด (Conceptual Case Illustration) จาก 3 บริิบท ได้้แก่่ งานออกแบบผลิิตภััณฑ์์ งานออกแบบส่่วน
ปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงดิิจิิทััล (User Interface Design) เช่่น แอปพลิิเคชััน Spotify และงานออกแบบสถาปััตยกรรมเชิิง
พื้้�นที่่� เช่่น กลไกประตููนิิรภััยและพื้้�นที่่�จััดแสดงในพิิพิิธภััณฑ์์ ข้้อสรุุปจากการวิิเคราะห์์พบว่่า ความล้้มเหลวใน    
การใช้้งานผลิิตภััณฑ์์ส่่วนใหญ่่ไม่่ได้้เกิิดจากความประมาทเลิินเล่่อเฉพาะบุุคคล แต่่เกิิดขึ้้�นเมื่่�อข้้อมููลการรัับรู้้�       
ทางสายตา (Perceived Affordance) ขััดแย้้งกัับสรีีระการเข้้าถึึงจริิง (Real Affordance) หรืือระบบขาดแคลน
การตอบกลัับที่่�เป็็นรููปธรรม (Feedback) ผลจากการสัังเคราะห์์ในบทความนี้้�นำมาสู่่�การตกผลึึกเป็็น “แนวทาง
การตรวจการรัับรู้้�และสัญัญะบ่ง่ชี้้�เชิงิการออกแบบ (Design Perception and Signifier Evaluation Checklist: 
DP-SEC)” เพื่่�อทำหน้้าที่่�เป็็นเครื่่�องมืือและดััชนีีนำทางเชิิงปฏิิบััติิสำหรัับนัักศึึกษา นัักวิิชาการ และวิิชาชีีพทาง
ศิลิปะการออกแบบ ในการประเมิินและตรวจสอบคุุณภาพความปลอดภัยงานออกแบบร่่วมสมััยได้้อย่่างปลอดภัย
และสััมฤทธิ์์�ผลสููงสุุด
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 Abstracts

In the paradigm of communication studies, design serves as a communication medium 
between designers and users, transcending mere physical utility and aesthetics. This conceptual 
analysis and literature synthesis paper aims to present a systematic evaluation framework for 
contemporary design. The study integrates three foundational pillars, including, James J. Gibson’s 
ecological perception theory, Donald Norman’s design psychology focusing on Affordance and 
Signifiers, and the principles of Human Factors and Ergonomics. These theories are utilized to 
analyze cognitive constraints and users' mental models. The synthesized framework is illustrated 
and examined through conceptual case illustrations drawn from three design domains., namely,: 
product design, user interface design (such as the Spotify application), and spatial design           
(such as safety door mechanisms and museum exhibition spaces). The analysis revealed that 
most interaction failures did not stem from individual negligence but rather occurred when 
perceived affordance conflicts with real affordance, or when the system lacks concrete, 
immediate feedback. Consequently, this paper synthesizes these insights into a practical        
"Design Perception and Signifier Evaluation Checklist (DP-SEC)." This evaluation tool serves          
as a strategic walkthrough index for students, academics, and design practitioners to systematically 
assess and elevate design-mediated communication, ultimately optimizing user experience and 
behavioral safety in daily life.
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 บทนำ

ในโลกแห่่งการออกแบบร่่วมสมัยั นิยิามของคำว่่า “งานออกแบบที่่�ดีี” (Good Design) ได้้ก้้าวข้ามขีีดจำกัดั
ของความสวยงามทางทััศนธาตุุ (Aesthetics) ผ่่านด้้วยสายตาที่่�ใช้้ในการวิิเคราะห์์ตััดสินไปสู่่�การเป็็นกระบวน
การทางปัญัญาและการวางแผนเชิงิกลยุทุธ์เ์พื่่�อตอบสนองต่อ่ปฏิสิัมัพันัธ์ข์องมนุษุย์ใ์นทุุกมิติิ ิการออกแบบในฐานะ
กระบวนการสร้้างสรรค์์มีีหน้้าท่ี่�เป็็นหััวใจหลัักในการแก้้ปััญหาและพััฒนาสิ่่�งต่่าง ๆ ให้้สอดคล้้องกัับวิิถีีชีีวิิต      
หน้้าที่่�ใช้้สอย (Functionality) และเหนืือสิ่่�งอื่่�นใดคืือการสร้้างประสบการณ์์การใช้้งาน (User Experience)        
ที่่�เต็็มเปี่่�ยมไปด้้วยประสิิทธิภิาพ อย่่างไรก็ต็าม บ่่อยครั้้�งที่่�เรามักัพบความล้้มเหลวในการใช้้งานผลิติภัณัฑ์์รอบตัวั   
ที่่�ถููกออกแบบมา ตั้้�งแต่่ระดัับพื้้�นฐานของที่่�อยู่่�ใกล้้ตััวและของใช้้ในชีีวิิตประจำวัันอย่่างที่่�จัับประตููไปจนถึึงระบบ
อิินเทอร์์เฟซและงานกราฟิิกท่ี่�ซัับซ้้อน ซึ่่�งคำถามสำคััญที่่�มัักจะถููกตั้้�งคำถามออกมาอยู่่�เสมอให้้นัักออกแบบและ
นัักวิิชาการต้้องเผชิิญหาคำตอบคืือ “เราจะใช้้เกณฑ์์ใดในการประเมิินคุุณค่่าของงานออกแบบเหล่่านั้้�น?”

ท่่ามกลางการโต้้ตอบระหว่่างมนุุษย์์และสิ่่�งแวดล้้อม งานออกแบบหาได้้ทำหน้้าที่่�เพีียงตอบสนอง            
เชิิงประโยชน์์ใช้้สอยทางกายภาพเท่่านั้้�น หากแต่่ทำหน้้าที่่�เป็็นสื่่�อกลางในการส่่งสารและช่่องทางการสื่่�อสาร       
เชิงิทัศันภาพ (Design as a Communication Medium) ระหว่่างผู้้�ออกแบบ วัตัถุ ุและผู้้�ใช้้ปลายทาง โดยมีีสิ่่�งบ่่งชี้้�
ในการใช้้งาน (Affordance) และ ตัวับ่งชี้้�ในการใช้้งานที่่�เป็็นดังัเครื่่�องหมายระบุุสัญัญะบ่่งชี้้� (Signifier) เป็็นโครงสร้้าง
ภาษาทััศนศิิลป์์หลัักที่่�กำหนดกลไกการโต้้ตอบดัังกล่่าวอย่่างเป็็นพลวััต
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การประเมินิงานออกแบบผ่่านบริบิทของมนุุษย์์ (Design Evaluation through Human Context) จึงึกลายเป็็น
หวใจสำคััญในการตััดสิินคุุณภาพของงานสร้้างสรรค์์ โดยมีีหลัักของศาสตร์์แห่่งปััจจััยมนุุษย์์ (Human Factors) 
เป็็นเสาหลักัสำคัญัในการขับัเคลื่่�อน ศาสตร์์นี้้�ไม่่ได้้มุ่่�งเน้้นเพียีงแค่่การปรับัรููปร่่างของวัตัถุทุี่่�ออกแบบมาให้้เข้้ากับัสรีีระ
กายภาพร่างกายของมนุษุย์์เท่่านั้้�น แต่่ยังัรวมไปถึงึการทำความเข้้าใจขีีดจำกัดัทางพุทุธิปัิัญญา (Cognitive Constraints) 
พฤติกิรรมการรับัรู้้� และแบบจำลองทางความคิดิ (Mental Models) ของผู้้�ใช้้ เพื่่�อสร้้างสภาวะที่่�เรีียกว่่าความเหมาะสม
ลงตััวระหว่่างมนุุษย์์และสิ่่�งของรอบตััว โดย Wickens และคณะ (Wickens et al., 2004) ชี้้�ให้้เห็็นว่่า การประเมิิน
ในลักัษณะนี้้�มุ่่�งหมายท่ี่�จะเปลี่่�ยนมุมุมองจากการมองว่่าความผิิดพลาดคืือข้้อบกพร่องของบุุคคล ไปสู่่�การตระหนักัว่่า
ความผิิดพลาดส่่วนใหญ่่เป็็นผลลััพธ์์จากงานออกแบบที่่�บกพร่่อง

สิ่่�งสำคััญที่่�จะช่่วยให้้การประเมิินงานออกแบบมีีความเป็็นรููปธรรมมากขึ้้�นคืือ แนวคิิดเรื่่�อง Affordance 
ซึ่่�งเป็น็คุุณสมบัตัิพิื้้�นฐานท่ี่�สื่่�อสารศักัยภาพในการกระทำระหว่า่งวัตัถุแุละผู้้�ใช้โ้ดยปราศจากความจำเป็น็ในการใช้้
คู่่�มืืออธิบิาย เม่ื่�อรากฐานทางจิติวิทิยาการรัับรู้้�ของกิบิสันั (Gibson, 1979) ผสานรวมเข้า้กับัจิติวิทิยาการออกแบบ
ของโดนััลด์์ นอร์์แมน (Norman, 1988; 2013) แนวคิิดเรื่่�อง สิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน จึึงกลายเป็็นเครื่่�องมืือทรงพลััง
และเห็็นแจ้้งในการวิิเคราะห์์ว่่า งานออกแบบนั้้�นสามารถสื่่�อสารในหน้้าท่ี่�ของตนเองผ่่านการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้งาน      
ได้้อย่่างแม่่นยำและไร้้ข้้อผิดิพลาดเพียีงใด รวมถึงึการใช้้ Signifiers (Norman, 2008) เพื่่�อช่่วยนำทางผู้้�ใช้้ไปสู่่�เป้้าหมาย
ในการใช้้งานได้้อย่่างถููกต้้อง 

แม้้แนวคิดิเรื่่�อง Affordance จะได้้รับัการอภิปิรายอย่่างกว้้างขวางในศาสตร์์การออกแบบผลิตภัณัฑ์์ แต่่อย่่างไร
ก็ด็ีี ยังัคงพบช่่องว่่างทางวิชิาการท่ี่�สำคััญในด้า้นการขาดแคลนกรอบการประเมิินเชิงิระบบในมิิติสิื่่�อสารสารสนเทศ
ร่่วมสมััย (Communication Assessment Framework) ที่่�สามารถเชื่่�อมโยงหลักัการ Human Factors เข้้ากับัสัมัผัสั
การรัับรู้้�วััสดุุและการตอบสั่่�งของผู้้�ใช้้งานในสภาวะแวดล้้อมที่่�ซัับซ้้อนได้้อย่่างเป็็นรููปธรรม

บทความวิิชาการฉบัับนี้้� มีีลัักษณะเป็็นบทความวิิเคราะห์์เชิิงแนวคิิด (Conceptual Analysis) และ      
การสัังเคราะห์์วรรณกรรม (Literature Synthesis) เพื่่�อมุ่่�งเน้้นการสร้้างกรอบทััศน์์ในการประเมิินประสิิทธิิภาพ
งานออกแบบอย่่างเป็็นขบวนการ โดยได้้ระบุุกรอบแนวทางการศึึกษาและได้้มาซึ่่�งข้้อสรุุปผ่่านกระบวนการหลััก
สามส่ว่นสำคัญั เริ่่�มต้น้จากการทบทวนและสัังเคราะห์์วรรณกรรมเชิงิแนวคิดิจากแหล่ง่ข้้อมููลที่่�เป็น็รากฐานสำคััญ
ใน 3 แกนหลักั อันัประกอบไปด้้วย ทฤษฎีีจิติวิทิยาการรัับรู้้�เชิงินิเิวศ ของกิิบสันั (Gibson, 1979) แนวคิด Affordance 
และSignifiers ภายใต้้ทฤษฎีีจิิตวิิทยาการออกแบบของนอร์์แมน (Norman, 2013) ตลอดจนองค์์ความรู้้�ด้้าน
สรีีรศาสตร์์และศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์ (Wickens et al., 2004; Bridger, 2018) เพื่่�อทำความเข้้าใจถึึงเกณฑ์์และ
ข้้อจำกััดทางพุุทธิิปััญญาในการใช้้งานจริิงตามมาตรฐานวิิจััยสากล

ถััดมา ได้้ประยุุกต์์กรอบทฤษฎีีดัังกล่่าวเข้้ากัับขบวนการวิิเคราะห์์และคััดเลืือกกรณีีศึึกษางานออกแบบ
ร่่วมสมััยที่่�สะท้้อนปฏิิสััมพัันธ์์จริิงในสัังคมอนาล็็อกและยุุคดิิจิิทััล โดยคััดเลืือกสัังเคราะห์์กรณีีศึึกษาออกเป็็น         
3 ปีีกอุุตสาหกรรมย่่อย ได้้แก่่ งานออกแบบผลิิตภััณฑ์์ (Product Design) เช่่น ปากกาลููกลื่่�นและกลไกสวิิตช์์
ควบคุมุไฟ งานออกแบบเว็บ็ และระบบปฏิสิัมัพันัธ์เ์ชิงิดิจิิทิัลั (User Interface Design) เช่น่ แอปพลิเิคชันั Spotify, 
และงานออกแบบพื้้�นที่่�ทางกายภาพและสถาปััตยกรรม (Spatial and Architectural Design) เช่่น ระบบกลไก
ประตููนิรภััย ตามแนวคิดที่�สอดรับกัับลีีและเซลฟ์ (Lee & Self, 2018) และในขั้้�นสุุดท้ายได้้นำเอาฐานข้้อมููล      
เชิิงประจัักษ์์มาทำการวิิเคราะห์์เปรีียบเทีียบ (Comparative Analysis) เพื่่�อแยกแยะความสััมพัันธ์์ระหว่่าง    
“เจตนาของผู้้�ออกแบบ” และ “การตอบสนองจริงิของผู้้�ใช้้งาน” ก่่อนจะทำการตกผลึกเป็็นเครื่่�องมืือเชิงิปฏิบิัตัิกิาร 
(Practical Tool) ในรููปแบบของตารางตรวจสอบประสิิทธิิภาพการสื่่�อสารเชิิงออกแบบและปััจจััยมนุุษย์์ เพื่่�อให้้
ผู้้�สนใจสามารถนำไปประยุุกต์์ใช้้งานหรืือประเมิินพฤติิกรรมต่่อไปอย่่างเป็็นระบบ
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ด้้วยแนวทางดัังกล่่าว บทความฉบัับนี้้�จึึงมีีวัตถุุประสงค์์เพื่่�อวิิเคราะห์์และนำเสนอแนวทางการประเมิิน
งานออกแบบ โดยเน้้นย้้ำถึึงการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิดเรื่่�อง สิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน และศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์ในบริิบท      
ของการออกแบบร่่วมสมััย เนื้้�อหาจะครอบคลุุมตั้้�งแต่่การย้้อนรอยวิิวััฒนาการของแนวคิิดจากการออกแบบ       
เพื่่�อประสิิทธิิภาพการทำงานไปจนถึึงการวิิเคราะห์์ความสััมพัันธ์์ระหว่่างการรัับรู้้�กัับความผิิดพลาดของมนุุษย์์   
เพื่่�อเสนอแนะทิิศทางการออกแบบที่่�สามารถลดภาระทางปััญญาและยกระดัับคุุณภาพชีีวิิตของผู้้�ใช้้อย่่างยั่่�งยืืน 
และมีีการกำหนดแนวทางการนำเสนอศััพท์เฉพาะทางด้้านการออกแบบและปััจจัยมนุุษย์์โดยอาศััยหลัักนิิยาม
ภาษาไทยควบคู่่�ภาษาอัังกฤษเพื่่�อรัักษาความแม่่นยำเชิิงทฤษฎีีและลดความคลาดเคลื่่�อนในการตีีความ                 
ในการปรากฏครั้้�งแรกของศััพท์สำคััญ มีีการระบุุคำศััพท์ภาษาอัังกฤษควบคู่่�กับคำอธิิบายภาษาไทยเพื่่�อขยาย 
ความหมายในเชิิงแนวคิิด หลัังจากนั้้�นจะเลืือกใช้้คำทัับศััพท์์ภาษาอัังกฤษเป็็นหลัักตลอดทั้้�งบทความ ในกรณีี     
ของแนวคิิด Affordance และ Signifier ซึ่่�งเป็็นศััพท์์ทฤษฎีีเฉพาะที่่�มีีความหมายเชิิงแนวคิิดซัับซ้้อนและมีีนััย  
แตกต่่างกัันตามกรอบทฤษฎีี การอธิิบายภาษาไทยถููกนำมาใช้้เพื่่�ออธิิบายความหมายในบริิบทของงานออกแบบ 
มิิได้้ใช้้คำแปลภาษาไทยแทนคำศััพท์ทฤษฎีีโดยตรง ทั้้�งนี้้�เพื่่�อรัักษาความสอดคล้้องกัับกรอบแนวคิิดดั้้�งเดิิม         
และเพื่่�อให้้การอภิิปรายเชิิงทฤษฎีีตลอดบทความคงไว้้ซึ่่�งความชััดเจนและความถููกต้้องทางวิิชาการ

ทััศนะและนิิยามของ “งานออกแบบที่่�ดีี” (Good Design)

คำว่่า “งานออกแบบที่่�ดีี” (Good Design) แม้้จะฟัังดููเป็็นนิิยามพื้้�นฐานที่่�เข้้าใจง่่ายในเบื้้�องต้้น                  
แต่่ในความเป็็นจริงกลัับเป็็นแนวคิดที่�มีีความซัับซ้้อนและถููกตีีความผ่่านมุุมมองท่ี่�หลากหลาย คำท่ี่�ดููเรีียบง่่ายนี้้� 
มัักถููกตั้้�งคำถามอยู่่�เสมอ ทั้้�งจากฟากฝั่่�งของนัักออกแบบที่่�พยายามค้้นหามาตรฐานสากลในการสร้้างสรรค์์และ
จากกลุ่่�มผู้้�ใช้้ที่่�แสวงหาคุณุค่่าจากการใช้้งานว่่าแท้้จริงแล้้วคำว่่า “ดีี” ในงานออกแบบนั้้�นมีีรููปร่่างหน้้าตาเป็็นอย่่างไร 

องค์์ประกอบท่ี่�บ่่งบอกถึึงคุุณภาพของงานออกแบบนั้้�นไม่่มีีสููตรสำเร็็จที่�ตายตััว เน่ื่�องจากนิิยามดัังกล่่าว
มักัแปรเปลี่่�ยนไปตามกาลเวลา บริบิทของสังัคม และความก้า้วหน้า้ของเทคโนโลยีีในแต่ล่ะยุคุสมัยั อย่า่งไรก็ต็าม 
ในเชิิงวิิชาการได้้มีีการพยายามจำแนกแนวคิดหลัักท่ี่�ทรงอิิทธิิพลเพ่ื่�อใช้้เป็็นบรรทััดฐานในการประเมิินคุุณค่่า     
ของงานออกแบบ หนึ่่�งในหลัักการที่่�โดดเด่่นและได้้รัับการยอมรัับในระดัับสากล คืือ หลัักการ 10 ประการเพื่่�อ
งานออกแบบที่่�ดีี (Ten Principles for Good Design) ของดีีเตอร์ ์แรมส์ ์(Rams, n.d.) นักัออกแบบอุตุสาหกรรม
ชาวเยอรมัันผู้้�ทรงอิิทธิิพล

แรมส์์ได้้วางรากฐานความคิิดไว้้ในปรััชญาสั้้�น ๆ  แต่่ทรงพลัังว่่า “Less, but better” ที่่�แปลความตรงตััว   
ได้ว้่า่ “น้อ้ยลง แต่ด่ีีกว่า่เดิมิ” ซึ่่�งสะท้อ้นถึงึการออกแบบที่่�มุ่่�งเน้น้การลดทอนสิ่่�งที่่�ไม่จ่ำเป็น็ เพื่่�อยกระดับัคุณุภาพ
และส่ื่�อสารคุุณค่่าของงานได้้ด้้วยตััวของมัันเอง โดยหลัักการทั้้�ง 10 ประการนี้้�เน้้นย้้ำให้้งานออกแบบทำหน้้าท่ี่�   
อย่่างมีีคุุณค่่าและรัับผิิดชอบต่่อผู้้�ใช้้ ผ่่านองค์์ประกอบสำคััญ อาทิิ การเป็็นนวััตกรรมที่่�สร้้างสรรค์์ มีีประโยชน์์
ใช้ส้อยที่่�แท้จ้ริงิ เข้า้ใจง่า่ย และสื่่�อสารการใช้ง้านได้้อย่า่งชัดัเจน ควบคู่่�ไปกัับความซ่ื่�อสัตัย์ท์ี่่�ไม่ห่ลอกลวงผู้้�บริิโภค 
ไม่ส่ร้า้งความรบกวนเกินิความจำเป็น็ มีีความทนทาน ใส่ใ่จในรายละเอีียด และคำนึงึถึงึผลกระทบต่อ่สิ่่�งแวดล้อ้ม

ในระยะยาว (Rams, n.d.) ในอีีกมุุมมองหนึ่่�ง ซััลลิิแวน (Sullivan, 1896) สถาปนิิกชาวอเมริิกััน ได้้เสนอแนวคิิด

อมตะอย่่าง “Form follows function” รููปทรงต้้องสอดคล้้องกัับหน้้าท่ี่�ใช้้สอย ซึ่่�งต่่อมาอุุดมการณ์์นี้้�                    
ได้้กลายเป็็นฟัันเฟืืองสำคััญที่่�ช่่วยจุุดประกายให้้โกรเปีียส (Gropius, 1935/1965) ก่่อตั้้�ง เบาเฮาส์์ (Bauhaus) 
โรงเรีียนสอนศิลิปะและการออกแบบที่่�พลิกิโฉมโลกของงานออกแบบเข้า้สู่่�ยุคุสมัยัใหม่ ่โดยเสนอว่า่งานออกแบบ
ที่่�ดีีควรแสดงออกถึึงหน้้าที่่�การใช้้งานอย่่างซ่ื่�อตรงและปราศจากการปรุุงแต่่งที่่�เกิินพอดีี ภายใต้้กรอบคิิดนี้้�         
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ความสวยงาม (Aesthetics) จึึงมิิได้้เป็็นเพีียงองค์์ประกอบที่่�แยกขาดจากหน้้าที่่�ใช้้สอย หากแต่่เป็็นผลลััพธ์์         
ของการจััดวางรููปทรง วััสดุุ และโครงสร้้างให้้สอดประสานกัับการใช้้งานจริงอย่่างเป็็นอัันหนึ่่�งอัันเดีียวกัน    
นอกจากนี้้� ยัังมีีแนวคิดของ นอร์์แมน (Norman, 2013) ที่่�สำทัับว่่างานออกแบบท่ี่�ดีีไม่่ใช่่เพีียงเรื่่�องของศิิลปะ   
แต่่คืือศาสตร์์แห่่งความเข้้าใจมนุุษย์์ เป็็นกระบวนการสื่่�อสารระหว่่างผู้้�ออกแบบและผู้้�ใช้้ผ่่านตััววััตถุุ (Artifacts) 
(Norman, 1988, 2013) ซึ่่�งงานออกแบบนั้้�นต้้องทำให้้ผู้้�ใช้้สามารถมองเห็็น ความเป็็นไปได้้ในการมีีปฏิิสััมพัันธ์์
ด้้วยและได้้รัับการตอบสนอง (Feedback) ที่่�ชััดเจน นอร์์แมนเชื่่�อว่่าหากงานออกแบบผลิิตภััณฑ์์ใดยัังต้้องการ
คู่่�มืือแนะนำการใช้้งานที่่�ซัับซ้้อน นั่่�นอาจเป็็นสััญญาณบ่่งบอกว่่าการออกแบบนั้้�นยัังไม่่สมบููรณ์์เพีียงพอ

ภาพที่่� 1 หลัักการออกแบบที่่�ดีี 10 ประการ

หมายเหตุุ: ภาพแสดงรายการหลักัการสิิบประการเพ่ื่�อการประเมิินคุณุภาพงานออกแบบผลิิตภััณฑ์์อุุตสาหกรรม
ในทรรศนะของแรมส์์ โดยมีีการถอดความและพิิมพ์์เพ่ิ่�มคำอธิิบายภาษาไทยลงในรููปภาพโดยผู้้�เขีียน
เพื่่�อความเข้้าใจของผู้้�อ่่านมากขึ้้�น. ดััดแปลงจาก Ten principles for good design, โดย D. Rams, 
ม.ป.ป., Vitsoe (https://www.vitsoe.com/us/about/good-design).

แม้้ว่่าหลากหลายแนวคิดและนิิยามของงานออกแบบท่ี่�ดีีที่่�ได้้กล่่าวมาข้้างต้้น จะถููกนำเสนอโดยบุุคคล    
ที่่�ต่า่งกััน ในช่ว่งเวลาท่ี่�ต่า่งยุุคสมััย หรืือมีีจุดเน้้นท่ี่�จำเพาะเจาะจงต่า่งกัันไป แต่่หากเราพิิจารณาอย่่างลึึกซึ้้�งจะพบ
จุุดร่่วมที่่�สำคััญประการหนึ่่�ง นั่่�นคืือการยึึดถืือ “มนุุษย์์” หรืือผู้้�ใช้้งานเป็็นศููนย์์กลางของการสร้้างสรรค์์เสมอ

ศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์รากฐานของการประเมิินงานออกแบบที่่�ดีี

ศาสตร์์ปััจจัยมนุุษย์์ (Human Factors) หรืือท่ี่�รู้้�จัักกัันในนาม “การยศาสตร์์” (Ergonomics) คืือ
บรรทัดัฐานสำคัญัท่ี่�ใช้ป้ระเมินิคุณุค่า่ของงานออกแบบโดยมิติ้อ้งจำกัดัอยู่่�เพียีงรููปลักัษณ์ภ์ายนอก ศาสตร์น์ี้้�มุ่่�งเน้น้
การศึึกษาความสััมพัันธ์์เชิิงลึึกระหว่่าง “มนุุษย์์” กัับระบบหรืือสิ่่�งแวดล้อมรอบตััว เพ่ื่�อนำความรู้้�ด้้านศัักยภาพ 
พฤติิกรรม และข้้อจำกััดของมนุุษย์์มาประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบให้้เกิิดความเหมาะสมลงตััว (Fit) อย่่างสููงสุุด 
หากพิินิิจถึึงจุุดกำเนิิดทางประวััติิศาสตร์์จะพบว่่าศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์มีีวิิวััฒนาการท่ี่�สะท้้อนถึึงการเปล่ี่�ยนแปลง
กระบวนทััศน์์ในการประเมิินงานออกแบบอย่่างชััดเจน โดยสามารถแบ่่งออกเป็็น 2 ยุุคสมััยที่่�สำคััญ ดัังนี้้�
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ยุุคที่่� 1: การปรัับมนุุษย์์ให้้เข้้ากัับเครื่่�องจัักร (Fit the Man to the Job - FMJ)

ในช่่วงสงครามโลกครั้้�งที่่� 1 (ค.ศ. 1914–1918) ถืือเป็็นยุุคแรกเริ่่�มที่่�มีีการนำเทคโนโลยีีอากาศยานและ
ยุุทโธปกรณ์์ที่่�ซัับซ้้อนมาใช้้ในการรบอย่่างเต็็มรููปแบบ แนวคิิดหลัักในสมััยนั้้�นตั้้�งอยู่่�บนฐานความเชื่่�อว่่ามนุุษย์์  
ต้้องเป็็นฝ่่ายปรัับตััวเข้้าหาเทคโนโลยีี โดยมีีหลัักฐานชี้้�ให้้เห็็นว่่าระบบการบิินท่ี่�ซัับซ้้อนมัักจำกััดสายตาและ         
การตััดสินใจอย่่างรุุนแรง (Waterson, 2011) ภายใต้้แนวคิด Fit the Man to the Job (FMJ) กระบวนการออกแบบ
จึงึยึดึถืือข้อ้กำหนดทางวิศิวกรรมเป็น็ตัวัตั้้�ง แล้ว้จึงึคัดัเลืือกผู้้�ที่่�มีีคุณุสมบัตัิทิางกายภาพและทักัษะที่่�ยอดเยี่่�ยมที่่�สุดุ
มาฝึึกอบรมเพื่่�อควบคุุมเครื่่�องจัักร หากเกิิดความผิิดพลาดในระหว่่างการปฏิิบััติิงาน บรรทััดฐานในขณะนั้้�นจะ
ตััดสิินว่่าเป็็นความบกพร่่องของบุุคคลมากกว่่าจะเป็็นความล้้มเหลวของงานออกแบบ

ยุุคที่่� 2: การออกแบบงานให้้เหมาะกัับคน (Fit the Job to the Man - FJM)

สงครามโลกครั้้�งท่ี่� 2 (ค.ศ. 1939–1945) กลายเป็็นจุุดเปล่ี่�ยนสำคััญทางความคิิดเมื่่�อพบว่่าอุุบััติิเหตุุ      
ร้้ายแรงและความผิิดพลาดของมนุุษย์์ (Human Error) มัักมีีสาเหตุุหลัักมาจากงานออกแบบเครื่่�องจัักรที่่�สร้้าง
ความสัับสนและไม่่สอดคล้้องกัับขีีดจำกััดการรัับรู้้�ของมนุุษย์์ เพื่่�อแก้้ไขปััญหาดัังกล่่าว จึึงได้้เริ่่�มศึึกษาวิิจััยและ
ฝึึกฝนอย่่างเป็็นระบบเพื่่�อลดข้้อผิิดพลาดจากการควบคุุมอุุปกรณ์์นำทาง (Waterson, 2011) ความพยายามนี้้�   
ได้้ก่่อกำเนิิดแนวคิิด Fit the Job to the Man (FJM) ซึ่่�งเปลี่่�ยนบทบาทจากการประเมิิน "ความพร้้อมของคน" 
มาเป็็นการประเมิินว่่า "งานหรืือวััตถุุควรถููกออกแบบอย่่างไรให้้สอดคล้้องกัับศัักยภาพและข้้อจำกััดของมนุุษย์์" 
เพื่่�อลดความเหนื่่�อยล้้าและเพิ่่�มความปลอดภััยในการใช้้งานอย่่างยั่่�งยืืน (Wickens et al., 2004)

ภาพที่่� 2 ภาพถ่่ายห้้องนัักบิินของเครื่่�องบิินเคมบริิดจ์์ที่่�แสดงให้้เห็็นความสำคััญของการออกแบบระบบควบคุุม
และเครื่่�องมืือวััดให้้เหมาะสมกัับความสามารถและข้้อจำกััดของผู้้�ปฏิิบััติิงาน   

หมายเหตุุ: (ภาพซ้้าย) ภาพถ่่ายห้้องบิินของเครื่่�องบิินเคมบริิดจ์์. จาก “World War II and other historical 
influences on the formation of the ergonomics research society” โดย P. Waterson, 
2011, Ergonomics, 54(12), p.1120 (https://doi.org/10.1080/00140139.2011.622796).    
(ภาพขวา) เครื่่�องจำลองการฝึึกฝนและทดสอบเก็็บข้้อมููลที่่�ใช้้พััฒนาทางการทหารโดยเน้้นมนุุษย์์เป็็น
จุดุศููนย์ก์ลาง. จาก “A13 003b” โดย Link-Trainer, ADF-Serials, (https://adf-gallery.com.au/
picture.php?/A13_003b/category/link-trainer).
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ภายหลัังสงครามโลกครั้้�งที่่� 2 ศาสตร์์นี้้�ได้้รัับการยอมรัับในวงกว้้างจนนำไปสู่่�การร่่วมมืือจััดตั้้�งสมาคม
วิิชาชีีพขึ้้�น ได้้แก่่ The Ergonomics Research Society (ERS) ในปีี ค.ศ. 1949 (The Ergonomics Research 
Society, 1949) ส่่งผลให้้นิิยามของศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์ในปััจจุุบัันมิิใช่่เพีียงการออกแบบสิ่่�งของ แต่่คืือศาสตร์์  
ทางวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�นำทฤษฎีีและข้อ้มููลพฤติกิรรมมนุษุย์ม์าช่ว่ยในการวางแผนระบบเพื่่�อยกระดับัทั้้�งประสิทิธิภิาพ
ของงานและความเป็็นอยู่่�ที่่�ดีีไปพร้้อมกััน (Bridger, 2018)

การศึึกษาและออกแบบภายใต้้กรอบศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์จำเป็็นต้้องอาศััยการวิิเคราะห์์ปฏิิสััมพัันธ์์   
ระหว่า่งมนุษุย์แ์ละวัตัถุอุย่า่งเป็น็ระบบเพื่่�อให้ส้ามารถเข้า้ใจทั้้�งศักัยภาพและข้อ้จำกัดัของผู้้�ใช้ ้ซึ่่�งสามารถจำแนก
การประเมิินออกเป็็นสามมิิติิหลััก ได้้แก่่ มิิติิทางกายภาพ มิิติิด้้านการรัับรู้้� และมิิติิทางสัังคมและวััฒนธรรม 
(Wickens et al., 2004) ดัังมีีรายละเอีียดความสััมพัันธ์์ดัังนี้้�

มิติิทิางกายภาพ (Physiological / Physical Factors) มุ่่�งเน้้นการศึึกษาลักัษณะทางชีีวภาพและกายวิภิาค
ของมนุษุย์์ เพื่่�อนำมาใช้้กำหนดขนาด รููปร่่าง และตำแหน่่งขององค์์ประกอบในการออกแบบให้เ้กิดิความเหมาะสม
และสอดคล้้องกัับสรีีระของผู้้�ใช้้ (Bridger, 2018) องค์์ประกอบสำคััญของมิิติินี้้�ประกอบด้้วย มานุุษยวิิทยา 
(Anthropometry) ซึ่่�งเป็็นการวััดสัดส่วนร่่างกายมนุุษย์์เพื่่�อหาค่่ามาตรฐานสำหรัับการออกแบบผลิตภััณฑ์์          

ให้้รองรัับผู้้�ใช้้ที่่�มีีความหลากหลาย เช่่น การวััดขนาดอุ้้�งมืือเพ่ื่�อออกแบบด้้ามจัับของกรรไกรหรืือเคร่ื่�องมืือช่่าง     
ชีีวกลศาสตร์์ (Biomechanics) ซึ่่�งศึกึษาการเคลื่่�อนไหว แรงกด และการทำงานของกล้้ามเนื้้�อ เพื่่�อลดความเหนื่่�อยล้้า
และป้้องกัันการบาดเจ็บ็จากการใช้ง้านซ้้ำ ๆ  และการยศาสตร์์ (Ergonomics) ซึ่่�งมุ่่�งออกแบบสภาพแวดล้อมและ
อุุปกรณ์์ให้้เอื้้�อต่่อความสบายและความปลอดภััยของผู้้�ใช้้

มิิติิด้้านการรัับรู้้� (Psychological /Cognitive Factors) เป็็นมิิติิที่่�มีีความสำคััญอย่่างยิ่่�งต่่อแนวคิิด 
Affordance เนื่่�องจากเกี่่�ยวข้องโดยตรงกับักระบวนการคิดิ การรับัข้้อมููล และการตีีความของมนุษุย์์เมื่่�อมีีปฏิสิัมัพันัธ์์
กัับงานออกแบบ (Wickens et al., 2004) ประเด็็นสำคััญที่่�ต้้องพิิจารณา ได้้แก่่ การรัับรู้้� ซึ่่�งเป็็นกระบวนการ     
ที่่�มนุุษย์์ใช้้ประสาทสััมผััสในการรัับข้้อมููลจากวััตถุุและแปลความหมายออกมา ความจำและการตััดสิินใจ               
ซึ่่�งเกี่่�ยวข้อ้งกับัการที่่�งานออกแบบสอดคล้อ้งหรืือไม่ส่อดคล้อ้งกับัประสบการณ์เ์ดิมิและแบบจำลองทางความคิดิ 
(Mental Models) ของผู้้�ใช้้ รวมถึงึความสามารถของงานออกแบบในการช่่วยลดภาระทางปััญญา (Cognitive Load) 
และความสนใจซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับการดึึงดููดสายตาและการนำทางผู้้�ใช้้ไปสู่่�ส่่วนสำคััญของผลิิตภััณฑ์์ผ่่าน Signifiers

มิิติิทางสัังคมและวััฒนธรรม (Social and Cultural Factors) เป็็นการพิิจารณาปััจจััยภายนอกที่่�ส่่งผล
ต่่อการตีีความและการตอบสนองงานออกแบบ โดยเฉพาะอย่่างยิ่่�ง บริิบททางวััฒนธรรม ค่่านิิยม ความเชื่่�อ และ
ลักัษณะทางสัังคมท่ี่�ไม่ส่ามารถอธิบิายได้ด้้ว้ยโครงสร้้างทางกายวิภิาคเพีียงอย่่างเดีียว โดย Davis และคณะ (2010) 
ได้้ชี้้�ชััดว่า พฤติิกรรมการตััดสินใจใช้้งานส่่วนใหญ่่ถููกชี้้�นำและหล่่อหลอมผ่่านพื้้�นท่ี่�ความเชื่่�อหรืือบรรทััดฐานร่่วม
ของกลุ่่�มบุุคคล ปััจจััยแวดล้้อมทางวััฒนธรรมเหล่่านี้้�จึึงมีีอิิทธิิพลโดยตรงต่่อมุุมมองการถอดสััญญะ ความหมาย 
และท่่วงท่่าการเลืือกปฏิิบััติิตนต่่อสิ่่�งแวดล้้อมที่่�ได้้รัับการออกแบบขึ้้�นอย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้

โดยสรุุป งานออกแบบที่่�ยึึดหลัักศาสตร์์ปััจจััยมนุุษย์์จำเป็็นต้้องบููรณาการทั้้�งมิิติิทางกายภาพเพื่่�อให้้       
เกิดิการใช้ง้านที่่� “สบาย” และมิติิดิ้า้นการรัับรู้้�เพื่่�อให้เ้กิดิการใช้ง้านท่ี่� “เข้า้ใจ” ควบคู่่�ไปกับัการตระหนัักถึงึบริิบท
ทางสัังคมและวััฒนธรรม ความเข้้าใจในมิิติิเหล่่านี้้�จึึงถืือเป็็นหััวใจสำคััญของการออกแบบท่ี่�สามารถสื่�อสาร 
Affordance ได้้อย่่างชััดเจนและตอบสนองต่่อผู้้�ใช้้ได้้อย่่างแท้้จริิง
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ภาพที่่� 3 แผนภููมิิแสดงปััจจััยที่่�เกี่่�ยวข้้องกัับมนุุษย์์ใน 3 มิิติิหลััก

ทฤษฎีี Affordance และความสััมพัันธ์์กัับการรัับรู้้�ระหว่่างงานออกแบบกัับมนุุษย์์

ศาสตร์์ด้้านปััจจััยมนุุษย์์ มุ่่�งศึึกษาความสามารถ ข้้อจำกััด และพฤติิกรรมของมนุุษย์์ เพื่่�อนำองค์์ความรู้้�
ดัังกล่่าวไปประยุุกต์์ใช้้ในการออกแบบระบบหรืือผลิิตภััณฑ์์ให้้สอดคล้้องกัับลัักษณะการใช้้งานจริิงของผู้้�ใช้้    
อย่่างไรก็็ตาม การเข้้าใจมนุุษย์์ในเชิิงทฤษฎีีเพีียงอย่่างเดีียวไม่่เพีียงพอ หากงานออกแบบไม่่สามารถถ่่ายทอด   
ความเข้้าใจนั้้�นออกมาในรููปแบบที่่�ผู้้�ใช้้สามารถรัับรู้้�และโต้้ตอบได้้โดยตรง แนวคิิด Affordance จึึงทำหน้้าที่่�เป็็น
กลไกสำคััญท่ี่�เชื่่�อมโยงองค์์ความรู้้�ด้้านปััจจัยมนุุษย์์เข้้ากัับรููปธรรมของงานออกแบบ โดยช่่วยให้้งานออกแบบ
สามารถสื่่�อสารศัักยภาพในการใช้้งานที่่�สอดคล้้องกัับความสามารถทางกายภาพและการรัับรู้้�ของมนุุษย์์ได้้อย่่าง
เป็็นธรรมชาติิและทัันทีี (Albrechtsen et al., 2001)

หัวัใจสำคััญของการประเมิินงานออกแบบผ่่านมุมุมองปััจจัยมนุษุย์์ในยุุคปััจจุบันัคืือ การทำความเข้า้ใจว่า่
มนุษุย์ม์ีีปฏิสิัมัพันัธ์ก์ับัวัตัถุรุอบตััวอย่า่งไรผ่า่นกระบวนการรัับรู้้� แนวคิดิที่่�ทรงอิทิธิพิลที่�สุดุในการอธิบิายปฏิสัิัมพันัธ์์
ดัังกล่่าวคืือแนวคิิด “สิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน” หรืือ Affordance ซึ่่�งถืือเป็็นพื้้�นฐานสำคััญของการออกแบบที่่�เน้้นผู้้�ใช้้
เป็น็ศููนย์ก์ลาง (User-Centered Design) โดยสามารถอธิบิายพัฒันาการของแนวคิดินี้้�ผ่า่นสองมุมุมองหลักั ได้แ้ก่่ 
มุุมมองทางจิิตวิิทยาเชิิงนิิเวศวิิทยาของเจมส์์ เจ. กิิบสััน และมุุมมองเชิิงการออกแบบของโดนััลด์์ นอร์์แมน

จุุดเริ่่�มต้้นของแนวคิิด Affordance มาจากงานของ เจมส์์ เจ. กิิบสััน (James J. Gibson) นัักจิิตวิิทยา
ชาวอเมริิกััน ผู้้�เสนอทฤษฎีีการรัับรู้้�ทางนิิเวศวิิทยา (Ecological Perception Theory) ซึ่่�งอธิิบายว่่าการรัับรู้้�ของ
มนุษุย์มิ์ิใช่เ่พียีงกระบวนการตีีความข้้อมููลอย่า่งซัับซ้อ้นภายในสมอง หากแต่เ่ป็น็การรับัรู้้�โดยตรง จากสิ่่�งแวดล้อม
รอบตัวั กิบิสันั (Gibson, 1979) นิยิาม Affordance ว่า่เป็น็ “ความเป็น็ไปได้ใ้นการกระทำ” ที่่�วัตัถุหุรืือสิ่่�งแวดล้อ้ม
มอบให้้แก่ม่นุุษย์ ์ตัวัอย่า่งเช่น่ เม่ื่�อตามองเห็น็ลููกฟุุตบอล สิ่่�งที่่�ถููกรัับรู้้�มิใิช่เ่พียีงรููปทรงกลมหรืือสีีของวัตัถุ ุหากแต่่
เป็็นศัักยภาพในการกระทำ เช่่น “เตะได้้” “ขว้้างได้้” หรืือ “กลิ้้�งได้้” ในทำนองเดีียวกััน เมื่่�อมนุุษย์์มองเห็็นเก้้าอี้้�
ไม้้ที่่�มีีพื้้�นผิิวเรีียบและมีีความสููงระดัับเข่่า การรัับรู้้�จะบอกได้้ทัันทีีว่่า “นั่่�งได้้” โดยไม่่จำเป็็นต้้องผ่่านกระบวนการ
คิิดเชิิงลำดัับอย่่างซัับซ้้อน
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แนวคิดิของกิิบสันัชี้้�ให้เ้ห็็นว่่า Affordance เป็็นคุณุสมบััติิโดยธรรมชาติิของวััตถุหุรืือสิ่่�งแวดล้อ้มซึ่่�งมนุุษย์์
สามารถรัับรู้้�และตอบสนองได้้ทัันทีีโดยไม่่ต้้องอาศััยป้้ายประกาศหรืือคำอธิิบายเพิ่่�มเติิม ตััวอย่่างเช่่น พื้้�นผิิวทาง
เดิินที่่�แข็็งและมั่่�นคงจะบ่่งบอกในตััวเองว่่าสามารถ “ยืืน” หรืือ “เดิิน” ได้้ ในขณะที่่�พื้้�นที่่�ผิิวสััมผััสเป็็นของเหลว
จะบ่่งชี้้�ขััดขวางการก้้าวเดิิน (Gibson, 1979) แนวคิดนี้้�เป็็นรากฐานสำคััญในทางจิิตวิิทยาการรู้้�คิิด แต่่ในระยะ
แรกยัังมิิได้้ถููกนำมาสื่่�อนวััตกรรมและนำมาประยุุกต์์ใช้้กัับการออกแบบผลิิตภััณฑ์์โดยตรง

ต่่อมา โดนััลด์์ นอร์์แมน (Donald Norman) ได้้นำแนวคิิด Affordance ของกิิบสัันมาพััฒนาต่่อยอด   
ในบริบิทของการออกแบบผลิติภัณัฑ์แ์ละอินิเทอร์เ์ฟซโดยร้อ้ยเข้า้กับัความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่ง “นักัออกแบบ” “ผู้้�ใช้”้ 
และ “วััตถุ”ุ (Norman, 1988, 2013) ทั้้�งนี้้� นอร์์แมนได้้ทบทวนและปรัับนิิยามของ Affordance อย่่างมีีนัยสำคััญ
ในปีี ค.ศ. 1999 โดยชี้้�ให้้เห็็นว่่าแนวคิิดดัังกล่่าวในบริิบทของการออกแบบนั้้�น มีีความเชื่่�อมโยงอย่่างแยกไม่่ออก
กัับ “ขนบธรรมเนีียมทางวััฒนธรรม” (Conventions) และ “ข้้อจำกััดทางกายภาพ” (Constraints) ของผู้้�ใช้้      
กล่่าวคืือ Affordance ที่่�รัับรู้้�ได้้ไม่่ได้้เกิิดจากคุุณสมบััติิของวััตถุุเพีียงฝ่่ายเดีียว แต่่ยัังถููกหล่่อหลอมผ่่าน
ประสบการณ์์และบรรทััดฐานท่ี่�ผู้้�ใช้้สะสมมา (Norman, 1999) การปรัับนิิยามนี้้�ทำให้้แนวคิด Affordance        
ในงานออกแบบมีีความครอบคลุุมและนำไปประยุุกต์์ใช้้ในบริิบทที่่�ซัับซ้้อนกว่่าคุุณสมบััติิทางกายภาพล้้วน ๆ ได้้
อย่่างมีีประสิิทธิิภาพมากขึ้้�น นอร์์แมนให้้ความสำคััญกัับสิ่่�งที่่�ผู้้�ใช้้ “รัับรู้้�ได้้ทางทััศนภาพ” ผ่่านสายตาและ           
การประมวลผลทางความคิิด ดัังนั้้�น งานออกแบบที่่�มาจากนัักออกแบบจึึงต้้องมีีคุุณลัักษณะเชิิงกายภาพที่่�ช่่วย   
บ่่งบอกวิิธีีการใช้้งานผ่่านแบบแผนการโอนอ่่อนทางสติิปััญญากลไกการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้เป็็นสำคััญ

นอร์์แมน (Norman, 2013) ได้้จำแนก Affordance ในงานออกแบบออกเป็น็หลายประเภท โดยประเภทแรก
คืือ ศัักยภาพที่่�แท้้จริิงของวััตถุุ (Real Affordance) ซึ่่�งหมายถึึงคุุณลัักษณะทางกายภาพหรืือสิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน
ทางกายภาพของวัตัถุทุี่่�เอื้้�อให้เ้กิดิการใช้ง้านได้จ้ริงิ เช่น่ เก้า้อี้้�ที่่�มีีโครงสร้า้งแข็ง็แรงเพียีงพอจะรองรับัน้้ำหนักัของ
มนุุษย์ไ์ด้ ้จึงึถืือว่า่มีี Real Affordance ในการนั่่�ง ประเภทที่่�สองคืือ ศักัยภาพที่่�รับัรู้้�ได้ ้(Perceived Affordance) 
หรืือสิ่่�งที่่�บ่่งชี้้�ให้้กระทำ ซึ่่�งเกี่่�ยวข้้องกัับการที่่�ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ศัักยภาพของวััตถุุผ่่านสายตาและกระบวนการคิิด                 
นัักออกแบบสามารถสร้้าง Perceived Affordance ได้้ผ่่านการใช้้รููปทรง สีี ไอคอน และสััญลัักษณ์์ เช่่น            
สวิิตช์์ไฟที่่�มีีรููปทรงนููนจะสื่่�อสารให้้ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ได้้ทัันทีีว่่าสามารถ “กด” เพื่่�อเปิิดหรืือปิิดได้้

ในทางตรงกัันข้้าม สิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งานที่่�เป็็นศัักยภาพลวง (False Affordance) เป็็นสภาวะที่่� Perceived 
Affordance ไม่่สอดคล้้องกัับ Real Affordance กล่่าวคืือ งานออกแบบส่่งสััญญาณให้้ผู้้�ใช้เ้ข้า้ใจว่า่สามารถกระทำ
บางอย่่างได้้ แต่่ในความเป็็นจริงวััตถุุไม่่สามารถรองรัับการกระทำนั้้�น ตััวอย่่างเช่่น ปุ่่�มบนหน้้าจออิินเทอร์์เฟซ      
ที่่�มีีลัักษณะนููนเหมืือนปุ่่�มจริิง แต่่ไม่่สามารถกดใช้้งานได้้ ซึ่่�งก่่อให้้เกิิดความสัับสนและเป็็นอุุปสรรคต่่อการใช้้งาน

นอกจากนี้้�ยัังมีีสิ่่�งบ่่งชี้้�ในการใช้้งานที่่�ซ่่อนเร้้น (Hidden Affordance) ซึ่่�งหมายถึึงกรณีีที่่�วััตถุุหรืือระบบ
มีีฟัังก์์ชัันการใช้้งานอยู่่�จริิง แต่่ขาดสััญญาณหรืือรููปลัักษณ์์ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ได้้ในทัันทีี ผู้้�ใช้้จะทราบถึึงฟัังก์์ชัันนั้้�น
ก็็ต่่อเมื่่�อได้้รัับคำแนะนำ มีีประสบการณ์์มาก่่อน หรืือเกิิดจากการทดลองใช้้งาน เช่่น การใช้้คำสั่่�งปััดหน้้าจอหรืือ
การกดค้างในงานออกแบบดิิจิทัิัล หากไม่่มีีสัญัลักัษณ์์หรืือสิ่่�งบ่ง่ชี้้� ผู้้�ใช้ใ้หม่่จะไม่่สามารถรับรู้้� Hidden Affordance 
เหล่่านี้้�ได้้ อย่่างไรก็็ตาม Hidden Affordance มิิได้้เป็็นข้้อบกพร่่องเสมอไป หากถููกนำมาใช้้อย่่างเหมาะสม       
อาจช่วยลดความรบกวนทางสายตาและส่่งเสริมิความเรีียบง่่ายตามแนวคิด “Less, but better” ของแรมส์์ (Rams, n.d.) 
โดยนักัออกแบบควรจัดัให้้มีีการตอบสนองที่่�ชัดัเจนในจังัหวะที่่�เหมาะสมเพื่่�อเปลี่่�ยนศักัยภาพที่่�ซ่่อนเร้้นให้้กลายเป็็น
สิ่่�งที่่�ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ได้้เมื่่�อจำเป็็น
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การจำแนกประเภท Affordance ดัังกล่่าวได้้รัับการขยายความในเชิิงการออกแบบปฏิิสััมพัันธ์์โดย  
Hartson (2003) ซึ่่�งเสนอว่า่ Affordance สามารถแบ่ง่ออกได้เ้ป็น็ 4 มิติิกิารทำงาน ได้แ้ก่ ่Cognitive Affordance            
ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้คิิดและตััดสิินใจได้้ Physical Affordance ที่่�รองรัับการกระทำทางกายภาพ Sensory Affordance 
ที่่�ช่่วยให้้ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ผ่านประสาทสััมผััส และ Functional Affordance ที่่�ทำให้้เกิิดผลลััพธ์การใช้้งานจริง              
กรอบการจำแนกนี้้�ตอกย้้ำว่่าการประเมิินงานออกแบบที่่�ดีีต้้องพิิจารณา Affordance อย่่างครอบคลุุมในทุุกมิิติิ
การรับัรู้้�ของมนุษุย์์ไม่่ใช่่เพียีงมิติิทิางกายภาพหรืือทางสายตาเพีียงอย่่างเดีียว (Hartson, 2003) ซึ่่�งมิติิต่ิ่าง ๆ เหล่่านี้้� 
จำเป็็นต้้องทำงานประสานกัันเพ่ื่�อช่่วยให้้นัักออกแบบเข้้าใจพฤติิกรรมและการรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ได้้อย่่างแท้้จริง              
ดัังแผนภููมิิสรุุปความสััมพัันธ์์ในภาพที่่� 4

ภาพที่่� 4 แผนภููมิิแสดงความสััมพัันธ์์ระหว่่าง “ผู้้�ใช้้” “นัักออกแบบ” 
 และ “วััตถุุ” ผ่่านสิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งาน (Affordance)

จากการเปรีียบเทีียบแนวคิดของกิิบสันัและนอร์์แมน จะเห็็นได้้ว่่าทั้้�งสองมุุมมองมีีจุดเน้้นท่ี่�แตกต่่างกััน กิบิสันั 
มอง Affordance ในฐานะคุุณสมบััติิโดยธรรมชาติิของวััตถุุและสิ่่�งแวดล้อม ซึ่่�งมนุุษย์์สามารถรัับรู้้�ได้้โดยตรง     
โดยไม่่ต้อ้งอาศัยักระบวนการคิดิที่่�ซับัซ้อ้น ไร้ค้วามต้้องการคู่่�มืือเล่ม่หนา ในขณะที่่�นอร์แ์มนได้น้ำแนวคิดิดังักล่า่ว
มาประยุกุต์์ใช้้ในงานออกแบบ โดยให้้ความสำคัญักับัการออกแบบสิ่่�งที่่�ผู้้�ใช้้สามารถ “รับัรู้้�ได้้” เพื่่�อบอกวิธิีีการโต้้ตอบ
กัับวััตถุุอย่่างชััดเจน หากงานออกแบบใดยังต้้องพึ่่�งพาคู่่�มืือแนะนำการใช้้งานท่ี่�ซัับซ้้อน ย่่อมสะท้้อนให้้เห็็นว่่า   
งานออกแบบนั้้�นยัังไม่่สามารถสื่่�อสาร Affordance ได้้อย่่างมีีประสิิทธิิภาพเพีียงพอ

ตััวบ่่งชี้้�การใช้้งาน (Signifiers) สััญญะการสื่่�อสารระหว่่างงานออกแบบกัับผู้้�ใช้้ 

จากแนวคิด Affordance ทั้้�งในมุุมมองของกิิบสัันและนอร์์แมน จะเห็็นได้้ว่่าแม้้วััตถุุหรืือระบบจะมีีสิ่่�งบ่่งชี้้�
การใช้้งานทางกายภาพแต่่ศัักยภาพดังกล่่าวจะไม่่ก่่อให้้เกิิดประสบการณ์์การใช้้งานที่่�มีีประสิิทธิิภาพ หากผู้้�ใช้้         
ไม่่สามารถ “รัับรู้้�” ศัักยภาพนั้้�นได้้อย่่างถููกต้้องและทัันท่่วงทีี ประเด็็นสำคััญจึึงไม่่ได้้อยู่่�ที่�เพีียงการมีีฟัังก์์ชััน           
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การใช้้งาน แต่่คืือการที่่�งานออกแบบสามารถสื่่�อสารฟัังก์์ชันันั้้�นออกมาได้้ชัดัเจนเพียีงใด หากขาดองค์์ประกอบที่่�ช่่วย 
“ชี้้�นำการรัับรู้้�” ให้้ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าใจได้้ว่่าควรโต้้ตอบกัับวััตถุุนั้้�นอย่่างไร ในบริิบทนี้้� นอร์์แมน (Norman, 2008) 
จึงึเสนอแนวคิดเรื่่�อง “ตััวบ่งชี้้�การใช้้งาน” (Signifier) ขึ้้�นมาเพ่ื่�ออธิบิายองค์์ประกอบท่ี่�ทำหน้้าท่ี่�แสดง บอกใบ้้ หรืือ
สื่่�อสารให้้ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ถึึง Affordance ที่่�มีีอยู่่�จริิงของวััตถุุหรืือระบบ

Signifier หมายถึึงคุุณลัักษณะทางกายภาพหรืือสััญญะท่ี่�ปรากฏให้้ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ได้้ผ่่านประสาทสััมผััส            
โดยเฉพาะการมองเห็น็ (Visual Perception) เพื่่�อบ่่งบอกวิธิีีการใช้้งานที่่�เหมาะสม เช่่น รููปร่่าง สีี ตำแหน่่ง การเคลื่่�อนไหว 
หรืือการตอบสนองต่่อการกระทำของผู้้�ใช้้ (Lee & Self, 2018) Signifier จึงึไม่่ใช่่ตััว Affordance เอง แต่่เป็็นตััวกลาง
ที่่�เชื่่�อมระหว่่างศักัยภาพของวัตัถุกุับักระบวนการรับัรู้้�และการตัดัสินิใจของมนุษุย์์ ในมุมุมองของการออกแบบที่่�เน้้น
ผู้้�ใช้้เป็็นศููนย์์กลาง Signifier ทำหน้้าที่่�ลดภาระทางปััญญาโดยช่่วยให้้ผู้้�ใช้้ไม่่จำเป็็นต้้องตีีความหรืือทดลองใช้ง้านผ่า่น
กระบวนการลองผิิดลองถููก (Trial and Error) แต่่สามารถเข้้าใจวิิธีีการใช้้งานได้้อย่่างเป็็นธรรมชาติิและรวดเร็็ว 
(Still & Dark, 2013)

ในนิยิามเชิงิทฤษฎีขีองความแตกต่่างระหว่่าง Affordance และ Signifier ต้้องแยกแยะสองคำนี้้�ออกจากกันั
อย่่างชััดเจนเพื่่�อไม่่ให้้เกิิดความสัับสนและเข้้าใจอย่่างถ่่องแท้้ Affordance คืือศัักยภาพที่�มีีอยู่่�จริิงระหว่่างวััตถุุ
และผู้้�ใช้้ กล่่าวให้้เห็็นภาพ อย่่างประตููมีีศัักยภาพที่่�จะเปิิดได้้ และ Signifier คืือ “สััญญาณ” หรืือ “เครื่่�องหมาย” 
ที่่�บอกว่่าควรทำอย่่างไรเพื่่�อให้้เกิิดศัักยภาพนั้้�น เช่่น ป้้ายที่่�เขีียนว่่า “PUSH” หรืือที่่�จัับที่่�ออกแบบมาให้้มีีรููปทรง 
ที่่�น่่าดึึง นอร์์แมนเน้้นย้้ำว่่า สำหรัับนัักออกแบบแล้้ว Signifiers มีีความสำคััญมากกว่่า Affordance ในแง่่ของ  
การสื่่�อสารเพราะตััวบ่่งชี้้�การใช้้งานคืือสิ่่�งท่ี่�ผู้้�ใช้้มองเห็็นและใช้้เป็็นเบาะแสในการตััดสิินใจ ซึ่่�งสามารถปรากฏได้้
ในหลายรููปแบบขึ้้�นอยู่่�กับบริิบทของงานออกแบบและลักัษณะของปฏิสัิัมพัันธ์์ระหว่า่งมนุษุย์์กับัวััตถุ ุโดยสามารถ
จำแนกในเชิิงการออกแบบได้้ดัังนี้้� 1) ตััวบ่่งชี้้�การใช้้งานทางกายภาพ (Physical Signifier) คืือองค์์ประกอบที่่�เกิิด
จากรููปทรง โครงสร้้าง หรืือพื้้�นผิิวของวััตถุุ ซึ่่�งบ่่งบอกวิิธีีการใช้้งานผ่่านการรัับรู้้�โดยตรง เช่่น ด้้ามจัับที่่�มีีร่่องนิ้้�ว
แสดงให้้เห็็นว่่าสามารถจับได้้ ปุ่่�มที่่�นููนขึ้้�นมาจากพื้้�นผิิวสื่�อถึึงการกด หรืือรอยเว้้าบนฝาภาชนะที่่�บอกตำแหน่่ง     
ในการเปิิด ตััวอย่่างเหล่่านี้้�แสดงให้้เห็็นว่่างานออกแบบสามารถใช้้รููปทรงและโครงสร้้างเป็็นภาษาสื่่�อสารโดย     
ไม่่จำเป็็นต้้องพึ่่�งพาข้้อความหรืือคำอธิิบายเพิ่่�มเติิม 2) ตััวบ่่งชี้้�การใช้้ทางสายตา (Visual Signifier) เป็็นรููปแบบ
ที่่�พบได้้มากในงานออกแบบร่่วมสมัยั โดยเฉพาะงานออกแบบอิินเทอร์์เฟซ (User Interface Design) ซึ่่�งมุ่่�งพึ่่�งพิงิ
กระบวนการชี้้�นำทางสายตาด้้วยองค์์ประกอบศิิลปะและการประดัับกราฟิิก เช่่น การแบ่่งคู่่�สีีตัดกััน (Contrast 
Color) บนแถบคลิิกเพ่ื่�อดึึงมวลสายตา การไล่่เฉดมิติิมืืดเงาบนพื้้�นหลัังเพ่ื่�อผลัักตััวอักษรให้้อยู่่�เบื้้�องหน้้า หรืือ     
การใช้้ไอคอนสััญรููปที่่�เป็็นสากลอย่่างถัังขยะระบุุคำว่่าล้้างทำความสะอาดซึ่่�งขยัับสอดประสานกัับแบบจำลอง
ความคิิดของผู้้�ใช้้ทำให้้เข้้าใจโดยสััญชาตญาณได้้อย่่างยอดเยี่่�ยม (Still & Dark, 2013) และ 3) ตััวบ่่งชี้้�การใช้้งาน
ผ่่านการเคล่ื่�อนไหวและการตอบสนอง (Dynamic Signifier & Feedback) นอกจากรููปลัักษณ์์แบบคงท่ี่�แล้้ว 
Signifier ยัังสามารถปรากฏผ่่านการเคลื่่�อนไหวหรืือการตอบสนองต่่อการกระทำของผู้้�ใช้้ เช่่น การขยัับภาพ
แอนิเิมชัันขยายปุ่่�มกดเม่ื่�อผู้้�ใช้น้ำปลายนิ้้�วเล่ื่�อนไปแตะ การเปล่ี่�ยนสถานะความสว่่างประกายไฟสีีของดวงดวงไฟ
เมื่่�อกระทำการกระดกเปิิด หรืือการสั่่�นเตืือนชนิิดประชิิดสั้้�น (Haptic Feedback) เพ่ื่�อคลายเกลีียวพฤติิกรรมกัังวล
และช่่วยยืืนยันัสถานะความปลอดภัยัว่่าขั้้�นตอนดัังกล่่าวได้้รับัการดำเนินิการจากระบบเรีียบร้้อยสมบููรณ์์ (Wickens 
et al., 2004)
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ภาพที่่� 5 บานประตููที่�ใช้้ด้้ามจับัเป็็น Affordance สำหรัับดึงึ ที่่�มีีการใช้้งานร่่วมกับัป้้ายตัวัอักัษร “PULL” ที่่�ทำหน้้าที่่�
เป็็น Signifier สำหรัับสื่่�อสารผู้้�ใช้้

หมายเหตุุ: แสดงลัักษณะของบานประตููกระจกที่่�ติิดตั้้�งด้้ามจัับทรงกระบอกพาดขวาง (Affordance สำหรัับดึึง) 
คู่่�ขนานไปกัับการประดัับป้้ายอัักษรระบุุสััญญะเด่่นชััดคำว่่า “PULL” (Signifier) เพื่่�อลดความสัับสน
และทอนความผิิดพลาดเชิิงพฤติิกรรมของผู้้�ใช้้. จาก "Afforded exploration: An approach to 
novel yet understandable product experiences," โดย S. Lee และ J. A. Self, 2018, Artifact: 
Journal of Design Practice, 5(2), น. 2.3 (https://doi.org/10.1386/art_00002_1). CC BY 4.0.

เมื่่�อ Signifier ถููกออกแบบอย่่างเหมาะสมจะช่่วยให้้ศักัยภาพที่่�รับัรู้้�ได้้สอดคล้้องกับัศัักยภาพที่่�แท้้จริงิทำให้้
ผู้้�ใช้้สามารถโต้้ตอบกับัวัตัถุหุรืือระบบได้้อย่่างถููกต้้องและมีีประสิิทธิภิาพ ในทางตรงกัันข้้าม หาก Signifier ขาดหาย 
ไม่่ชััดเจน หรืือส่่งสััญญาณที่่�คลาดเคล่ื่�อนย่่อมเพิ่่�มโอกาสในการเกิิดการใช้้งานท่ี่�ผิิดพลาดโดยตรงจากผู้้�ใช้้งาน    
อย่่างหลีีกเล่ี่�ยงไม่่ได้้ ตัวัอย่่างท่ี่�พบได้้บ่่อยคืือการออกแบบปุ่่�มบนอิินเทอร์์เฟซท่ี่�มีีลักัษณะเหมืือนปุ่่�มกดแต่่ไม่่สามารถ
คลิกิได้้จริงิ ซึ่่�งก่่อให้้เกิดิ False Affordance และนำไปสู่่�ความสัับสนและความผิิดพลาดในการใช้้งานหรืือในกรณีี
ของ Hidden Affordance ที่่�ไม่่มีี Signifier บอกตำแหน่่งหรืือวิิธีีการใช้้งาน ผู้้�ใช้้จำเป็็นต้้องพึ่่�งพาประสบการณ์์
เดิิมหรืือการทดลองใช้้งานซึ่่�งเพิ่่�มภาระทางความคิิดและลดประสิิทธิิภาพในการใช้้งาน

ในทรรศนะของนอร์์แมน ความผิิดพลาดของผู้้�ใช้้จำนวนมากจึึงไม่่ใช่่ผลจากความไม่่รอบคอบหรืือ          
ขาดทักัษะแต่่เป็็นผลจากการออกแบบที่่�ไม่่สามารถสื่�อสาร Affordance ได้้อย่่างชัดัเจนผ่่าน Signifier ที่่�เหมาะสม 
ดัังนั้้�น Signifier จึึงกลายเป็็นหนึ่่�งในเกณฑ์์สำคััญของการประเมิินงานออกแบบผ่่านศาสตร์์ปััจจัยมนุุษย์์               
โดยนัักออกแบบสามารถใช้้คำถามพื้้�นฐาน เช่่น “ผู้้�ใช้้สามารถรัับรู้้�วิิธีีการใช้้งานได้้หรืือไม่่โดยไม่่ต้้องพึ่่�งคู่่�มืือ”      
หรืือ “Signifier” ที่่�ปรากฏสอดคล้้องกัับแบบจำลองทางความคิิดของผู้้�ใช้ห้รืือไม่่” เป็็นเคร่ื่�องมืือในการตรวจสอบ
คุุณภาพของการออกแบบ การออกแบบ Signifier ที่่�ดีีไม่่จำเป็็นต้้องมีีจำนวนมาก แต่่ต้้องปรากฏในจัังหวะที่่�    
เหมาะสมสอดคล้้องกัับบริิบทการใช้้งานและไม่่รบกวนความเรีียบง่่ายของงานออกแบบ 
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ใครผิิด? งานออกแบบหรืือมนุุษย์์ (Human Error? No, Bad Design)

ในมุุมมองดั้้�งเดิิม ความผิิดพลาดในขณะปฏิิบััติิงานหรืือการใช้้งานผลิิตภััณฑ์์มัักถููกอธิิบายผ่่านอคติิที่่�ว่่า
เกิดิจากความประมาทเลินิเล่่อ ความไม่ร่อบคอบ หรืือการขาดทักัษะส่ว่นบุคุคลของผู้้�ใช้ง้าน อย่า่งไรก็ต็าม ศาสตร์์
ด้า้นปััจจัยัมนุุษย์์และปรััชญาการออกแบบท่ี่�เน้น้ผู้้�ใช้เ้ป็น็ศููนย์์กลางได้ต้ั้้�งคำถามต่่อสมมติิฐานดัังกล่่าวอย่่างรุุนแรง 
โดยเสนอว่่าความผิิดพลาดของมนุุษย์์ไม่่ใช่่สาเหตุุที่่�แท้้จริงของปััญหา หากแต่่เป็็นผลลััพธ์์ของงานออกแบบ           
ที่่�ปราศจากความเข้้าใจในสิ่่�งบ่่งชี้้�การใช้้งานที่่�พึึงมีี ทั้้�งนี้้� นอร์์แมน (Norman, 2013) ได้้ชี้้�ให้้เห็็นประเด็็นสำคััญว่่า 
หากคนจำนวนมากประสบปัญัหาหรืือกระทำผิดิพลาดในลัักษณะเดีียวกันัซ้้ำ ๆ  ปัญัหานั้้�นย่อ่มไม่ใ่ช่ค่วามบกพร่อ่ง
เฉพาะบุุคคลที่่�ต้้องแก้้ไขด้้วยการตำหนิิหรืือการฝึึกอบรมเพิ่่�มเติิม แต่่คืือหลัักฐานเชิิงประจัักษ์์ของการออกแบบ    
ที่่�ล้้มเหลวในการสื่่�อสาร Affordance และตััวนำทางที่่�เรีียกว่่า Signifier อย่่างเหมาะสม

เมื่่�อผู้้�ใช้้ไม่่สามารถใช้้งานสิ่่�งของในชีีวิิตประจำวัันอย่่างก๊๊อกน้้ำ ประตูู หรืือระบบซอฟต์์แวร์์ได้้ พวกเขา 
มัักจะรู้้�สึึกผิิดและโทษตััวเองว่่าขาดความเข้้าใจหรืือไม่่ทัันสมััย ทั้้�งที่่�ในความเป็็นจริิง หากคนจำนวนมากประสบ
ปััญหาเดีียวกัันในการใช้้งานสิ่่�งของที่่�ดููเรีียบง่่าย นั่่�นคืือดััชนีีชี้้�วััดที่่�ชััดเจนว่่างานออกแบบนั้้�นสอบตก ในมิิติิของ
ทฤษฎีีการสื่่�อสารนี้้� ความผิิดพลาดมัักมีีรากฐานมาจากสภาวะที่่� Perceived Affordance ไม่่สอดคล้้องกัับสรีีระ
การเข้้าถึึงหน้้าที่่� Real Affordance หรืือเมื่่�อ Signifier ส่่งสััญญาณที่่�คลุุมเครืือ ขััดแย้้ง หรืือหายไปจากจุุดที่่�ควร
จะเป็็น เมื่่�อผู้้�ใช้้ต้้องตััดสิินใจบนพื้้�นฐานของข้้อมููลที่่�งานออกแบบสร้้างขึ้้�นตั้้�งแต่่ต้้น ความล้้มเหลวที่่�เกิิดขึ้้�น            
จึึงสะท้้อนถึึงภาษาการออกแบบที่่�ไร้้ประสิิทธิิภาพ มากกว่่าจะเป็็นความไร้้ความสามารถของผู้้�ใช้้งาน

มนุุษย์์ทุุกคนมีีข้อจำกััดทางกายภาพและพุุทธิิปััญญาโดยธรรมชาติิ ไม่่ว่่าจะเป็็นด้้านการรัับรู้้� ความจำ
ระยะสั้้�น หรืือความต่่อเน่ื่�องของสมาธิิ การประเมิินงานออกแบบท่ี่�ละเลยข้้อจำกััดเหล่่านี้้�เปรีียบเสมืือนการวาง
กัับดัักที่่�เพิ่่�มโอกาสการเกิิดการผลั้้�งเผลอและผิิดพลาดอย่่างหลีีกเลี่่�ยงไม่่ได้้ การโทษผู้้�ใช้้ในสภาวะดัังกล่่าวจึึง
เป็็นการมองข้้ามบทบาทสำคััญของงานออกแบบในฐานะตััวกำหนดพฤติิกรรมและการตััดสินใจของผู้้�คน ดัังนั้้�น 
คำถามที่่�ว่่า “ใครผิดิ” จึงึควรถููกเปลี่่�ยนกรอบความคิดิใหม่ ่จากการมุ่่�งเป้า้ไปที่่�การตำหนิมินุษุย์ไ์ปสู่่�การตั้้�งคำถาม
กับัความมั่่�นคงของระบบและงานออกแบบ งานออกแบบท่ี่�เป่ี่�ยมด้ว้ยความรัับผิิดชอบไม่่ควรพึ่่�งพาคู่่�มืือการใช้ง้าน
ที่่�ซับัซ้อ้นหรืือป้า้ยคำเตืือนจำนวนมาก แต่ค่วรใช้ว้ิธิีีทำให้ก้ารใช้ง้านที่่�ถููกต้อ้งเป็น็ทางเลืือกที่่�ง่า่ยและเป็น็ธรรมชาติิ
ที่่�สุุดในขณะที่่�ทำให้้การใช้้งานที่่�ผิิดพลาดเป็็นสิ่่�งที่่�เกิิดขึ้้�นได้้ยากหรืือถููกยัับยั้้�งได้้ทัันท่่วงทีี

กล่่าวโดยสรุุป ความผิิดพลาดของมนุุษย์์คืือข้้อมููลสะท้้อนกลัับเชิิงการออกแบบ (Design Feedback)   
อัันล้้ำค่่า ไม่่ใช่่ข้้อกล่่าวโทษต่่อผู้้�ใช้้ การยอมรัับกรอบคิิดที่่�ว่่ามนุุษย์์ไม่่ผิิด แต่่เป็็นงานออกแบบท่ี่�บกพร่องคืือ       
จุุดเริ่่�มต้้นของการสร้้างสรรค์์นวััตกรรมที่่�มีีคุุณภาพ รัับผิิดชอบต่่อมวลมนุุษย์์และสอดคล้้องกัับหลัักการปััจจัย
มนุุษย์์อย่่างแท้้จริง ซึ่่�งจะนำไปสู่่�ความปลอดภัยและความเป็็นอยู่่�ที่�ดีีในสัังคมท่ี่�เทคโนโลยีีและมนุุษย์์ต้้องมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัันอย่่างซัับซ้้อนในอนาคต

ตััวอย่่างการประยุุกต์์แนวคิิด Affordance และ Signifier ในงานออกแบบ

เพื่่�อแสดงให้้เห็็นถึึงการประยุุกต์์ใช้้แนวคิิด Affordance และ Signifier ในบริิบทการออกแบบจริิง 
บทความนี้้�ขอนำเสนอกรณีีศึกษาจากงานออกแบบ 3 ประเภท ได้้แก่่ งานออกแบบผลิตภััณฑ์์ (Product Design) 
ออกแบบส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ใช้้ (User Interface Design) และงานออกแบบพื้้�นที่่� (Space Design) ซึ่่�งสะท้้อน
ให้้เห็็นความสััมพัันธ์์ระหว่่างศัักยภาพของวััตถุุ การรัับรู้้�ของผู้้�ใช้้ และปััจจััยมนุุษย์์อย่่างเป็็นรููปธรรม ในตััวอย่่าง
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การออกแบบผลิิตภััณฑ์์อย่่างเช่่น กรรไกรตััดกระดาษถืือเป็็นตััวอย่่างคลาสสิิกของงานออกแบบที่่�มีี Affordance 
และ Signifier ชััดเจนในระดัับพื้้�นฐาน รููปทรงของด้้ามจัับท่ี่�เป็็นวงกลมสองวงแตกต่่างกัันในด้้านขนาดและ   
ตำแหน่่ง ทำหน้้าที่่�เป็็นตััวบ่งชี้้�ทางกายภาพที่�บ่่งบอกตำแหน่่งการสอดนิ้้�วโป้้งและนิ้้�วอื่�น ๆ อย่่างเป็็นธรรมชาติิ     
ผู้้�ใช้้สามารถเข้้าใจวิิธีีการใช้้งานได้้ทัันทีีโดยไม่่ต้้องอาศััยคำอธิิบายเพิ่่�มเติิม

ในมุมุมองของปัจัจัยัที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัมนุษุย์ ์การออกแบบกรรไกรอาศัยัหลักัมานุษุยวิทิยาและชีีวกลศาสตร์์
เพื่่�อให้้การจัับและการออกแรงตััดเป็็นไปอย่่างเหมาะสม ลดความเมื่่�อยล้้าและความเสี่่�ยงต่่อการบาดเจ็็บ 
Affordance ของการ “ตััดได้้” จึงึไม่่ได้้เกิิดจากใบมีีดเพีียงอย่่างเดีียวแต่่เกิดิจากการผสานกัันของรููปทรง วัสัดุุ และ
ตำแหน่่งของด้้ามจัับ

อย่่างไรก็็ตาม เม่ื่�อกรรไกรถููกออกแบบโดยละเลย Signifier เช่่น กรรไกรสำหรัับผู้้�ถนัดซ้ายท่ี่�ใช้้รููปทรง
เหมืือนกรรไกรทั่่�วไปหรืือกรรไกรท่ี่�มีีด้้ามจัับสมมาตรโดยไม่่บ่่งชี้้�ตำแหน่่งนิ้้�วที่�ชััดเจนจะส่่งผลให้้ Perceived 
Affordance ไม่่สอดคล้้องกัับ Real Affordance ผู้้�ใช้้ต้้องใช้้เวลาปรัับตััวมากขึ้้�นและมีีโอกาสเกิิดความผิิดพลาด
จากการใช้้งาน เช่่น การจัับผิิดด้้านหรืือออกแรงผิิดทิิศทาง

ในบริิบทส่่วนของงานออกแบบส่่วนปฏิิสััมพัันธ์์กัับผู้้�ใช้้ Affordance มัักไม่่สามารถอาศััยคุุณสมบััติิทาง
กายภาพได้โ้ดยตรงแต่ต่้อ้งพึ่่�งพา Signifier ทางสายตาเป็น็หลักั ปุ่่�มกดในแอปพลิเิคชันัมืือถืือเป็น็ตัวัอย่า่งที่่�ชัดัเจน 
โดยการใช้ส้ีีที่่�ตัดักับัพื้้�นหลังั รููปทรงสี่่�เหลี่่�ยมมุมุโค้ง้ เงา หรืือเอฟเฟกต์ก์ารนููน ล้ว้นทำหน้า้ที่่�เป็น็ Visual Signifier 
ที่่�สื่่�อว่า่พื้้�นที่่�นั้้�นสามารถแตะได้ ้เมื่่�อผู้้�ใช้ม้องเห็น็ปุ่่�มที่่�มีีลักัษณะดังักล่า่ว ระบบการรับัรู้้�จะเชื่่�อมโยงกับัประสบการณ์์
เดิิมและแบบจำลองทางความคิิดว่่าการแตะปุ่่�มจะก่่อให้้เกิิดผลลััพธ์์บางอย่่าง หากปุ่่�มมีีการตอบสนองทัันทีี เช่่น 
เปลี่่�ยนสีีหรืือมีีแรงสั่่�นเมื่่�อถููกแตะ จะยิ่่�งเสริมิ Dynamic Signifier และลดความไม่่แน่่ใจของผู้้�ใช้้ ในทางตรงกันัข้้าม 
งานออกแบบท่ี่�ใช้้สไตล์์มิินิมิอลลิสต์์ มากเกิินไป เช่่น ปุ่่�มท่ี่�เป็็นเพีียงข้้อความธรรมดาโดยไม่่มีีกรอบหรืือสีีที่�แตกต่่าง 
อาจทำให้้ Signifier ไม่่เพีียงพอ ส่่งผลให้้เกิิด Hidden Affordance ผู้้�ใช้้ไม่่ทราบว่่าสามารถโต้้ตอบได้้และนำไป
สู่่�ความผิิดพลาดในการใช้้งาน ผู้้�ใช้้ต้้องเสีียเวลาเดาหรืือสุ่่�มกดเพื่่�อหาจุุดปฏิิสััมพัันธ์์ เช่่น การกดผิิดตำแหน่่งหรืือ
ไม่พ่บฟังัก์์ชันัที่่�ต้อ้งการ ซึ่่�งสะท้อ้นถึงึปัญัหาด้า้นเพิ่่�มภาระในความเข้า้ใจและการออกแบบที่่�ไม่ส่อดคล้อ้งกับัปัจัจัยั
มนุุษย์์รวมถึึงการขาดลำดัับชั้้�นของข้้อความ ข้้อความคืือหน่่วยพื้้�นฐานของเนื้้�อหาข้้อมููล ซึ่่�งเป็็นเหตุุผลสำคััญ        
ที่่�ทำให้้ข้้อความต้้องอ่่านง่่ายและจัดัระเบีียบอย่่างดีีเสมอ ควรจััดระเบีียบข้้อความให้้เข้้าใจง่าย ใช้้ขนาด ความหนา 
และสีี เพ่ื่�อแยกสไตล์์แต่่ละแบบออกจากกัันทำให้้ผู้้�ใช้้เห็็นข้้อมููลที่�ข้้อความนั้้�นกำลัังจะส่ื่�อสารได้้อย่่างชััดเจน        
ควรเริ่่�มต้้นด้้วยหััวเรื่่�องขนาดใหญ่่ซึ่่�งควรเป็็นองค์์ประกอบที่่�โดดเด่่นที่่�สุุดของหน้้า หััวข้้อย่่อยและข้้อความอื่่�น ๆ 
ควรมีีขนาดเล็ก็กว่่ามากและอื่่�น ๆ  ตามลำดับั แน่่นอนว่่าการแบ่่งเว้้นช่่องพื้้�นที่่�ว่่างกับัตัวัอักัษรจะช่่วยทำให้้แยกส่่วน
ข้้อมููลได้้ดีีขึ้้�น อย่่างในแอปฟัังเพลง Spotify ถืือว่่าเป็็นแบบอย่่างในการใช้้หลัักการ Affordance และ Visual 
Signifier ได้้อย่่างลงตััว โดยให้้ความสำคััญกัับทั้้�งความสวยงามและประสิิทธิิภาพในการใช้้งานด้้วย การใช้้ขนาด 
ความหนา และระยะช่่องไฟของอัักษรในการแบ่่งแยกประเภทคอนเทนต์์ ภาพแสดงการจััดหมวดหมู่่�เพลง พอดแคสต์์ 
และเนื้้�อหาเสีียงอ่ื่�น ๆ  ตอบโจทย์ใ์นการส่ื่�อสารและเข้า้ถืือความต้้องการของผู้้�ใช้ง้านได้เ้ป็็นอย่่างดีี (Fitri & Ananta, 
2025) หรืืออีีกหนึ่่�งกรณีีศึึกษาที่่�ใกล้้ตััวอย่่างเช่่น ปุ่่�มกดในลิิฟท์์ ที่่�บางครั้้�งเกิิดความสัับสนระหว่่างปุ่่�มกดเปิิดและ
ปุ่่�มกดปิิดประตููเนื่่�องจากเพราะตััวสััญลัักษณ์์มีีความใกล้้เคีียงกัันถ้้ามองผ่่านอย่่างรวดเร็็วอาจเกิิดการตััดสิินใจ
พลาดได้้หรืือปุ่่�มเลขชั้้�นไม่่สามารถบอกได้้ว่่าผู้้�ใช้้กดใช้้งานไปแล้้วหรืือยััง



24 ISSN xxxx–xxxx (Online), exxxxxx

Affordance in Design: Evaluating Design through the Lens of Human Factors and User Perception
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ภาพที่่� 6 กลแผงปุ่่�มกดประตููรถไฟฟ้้าขนส่่งมวลชนแบบดั้้�งเดิิมและแบบใหม่่

หมายเหตุุ: แสดงลัักษณะเปรีียบเทีียบระหว่่างการออกแบบสวิิตช์์ปุ่่�มกดเพื่่�อเปิิด-ปิิดแบบเดิิม (ซ้้ายและกลาง)    
ที่่�ใช้้คู่่�สััญญะที่่�มัักสร้้างความสัับสนทำให้้ผู้้�ใช้้งานตััดสิินใจคลาดเคลื่่�อน กัับปุ่่�มสััมผััสแบบใหม่่ (ขวา)   
ที่่�ประดัับวงแหวนไฟสััญญาณคอยเตืือนด้้วยแสงไฟเมื่่�อปุ่่�มพร้้อมใช้้งาน เพื่่�อบอกสถานะให้้กัับผู้้�ใช้้     
ได้้อย่่างชััดเจน (Active Feedback) เป็็น Dynamic Signifier. จาก Affordance and Design,   
โดย Design & Operations Management, 2021 (https://deopmanagement.com/
affordance-and-design/).

ภาพที่่� 7 อินิเทอร์์เฟซในเวป Spotify ที่่�ใช้ก้ารบููรณาการแนวคิด Affordance, Visual Signifiers และ Dynamic 
Signifiers เพื่่�อเพิ่่�มประสิิทธิิภาพการสื่่�อสารและปฏิิสััมพัันธ์์

หมายเหตุ:ุ  แสดงลักัษณะอิินเทอร์เ์ฟซผู้้�ใช้ง้านที่่�แคปเจอร์โ์ดยผู้้�เขีียน เพื่่�อให้เ้ห็น็การจัดักลุ่่�มข้อ้มููล ขนาดตัวัอักัษร 
และแถบสีีนำนำทางสายตาเพ่ื่�อแยกประเภทคอนเทนต์์ให้้ง่่ายต่่อการใชัังาน. ดััดแปลงภาพหน้้าจอ
เครื่�องเล่่นเพลงจาก เว็็บไซต์สตรีีมมิ่่�ง Spotify (https://open.spotify.com/) ปีี พ.ศ. 2569.      
ลิิขสิิทธิ์์�เครื่่�องหมายการค้้าโดย Spotify AB.
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กรณีีศึกษาท่ี่�โด่่งดัังท่ี่�สุุดในโลกการออกแบบคืือปััญหาของประตูู ที่่�ดููเรีียบง่่ายแต่่กลัับสร้้างความสัับสน 
ให้้กับัมนุษุย์์ทั่่�วโลก เป็็นการออกแบบที่่�เกี่่�ยวข้องในวัตัถุกุับัเชิงิพื้้�นที่่� (Space Design) ประตููที่่�มีีมืือจับัแบบแท่่งยาว 
มักัส่ื่�อถึึงการ “ดึึง” ขณะท่ี่�แผ่่นโลหะเรีียบหรืือแผ่่นกัันกระแทกส่ื่�อถึึงการ “ผลักั” ซึ่่�งเป็็น Physical Signifier ที่่�เชื่่�อมโยง
กับัประสบการณ์์การใช้้งานของผู้้�ใช้้โดยตรง หากประตููถููกออกแบบให้้มีีมืือจัับทั้้�งสองด้้าน โดยไม่่มีีการแยก Signifier 
ตามทิิศทางการใช้้งานจะก่่อให้้เกิิด False Affordance ผู้้�ใช้้รัับรู้้�ว่่าสามารถดึึงได้้ทั้้�งสองด้้านแม้้ในความเป็็นจริิง
ประตููจะเปิิดได้้เพียีงทิศิทางเดีียว ผลลัพัธ์คืือความลังัเล ความผิดิพลาด และความรู้้�สึกึหงุดุหงิดิ ซึ่่�งเป็็นรููปแบบหนึ่่�ง
ของ Human Error ที่่�เกิดิจากการออกแบบมากกว่่าความผิิดของผู้้�ใช้ ้กรณีีศึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็น็ว่า่การออกแบบ
พื้้�นที่่�ที่่�ดีีต้้องคำนึึงถึึงการรัับรู้้�ในเสี้้�ยววิินาทีีและการเคลื่่�อนไหวของร่่างกายมนุุษย์์ โดย Signifier ที่่�เหมาะสม
สามารถลดความจำเป็็นในการติดิป้ายข้้อความ เช่่น PUSH หรืือ PULL และทำให้้การใช้้งานเป็็นไปอย่่างเป็็นธรรมชาติิ 
นอกจากนี้้�ในอาคารขนาดใหญ่่ เช่่น โรงพยาบาล มหาวิิทยาลััย หรืือสนามบิิน การนำทาง เป็็นองค์์ประกอบที่่�มีี
ผลโดยตรงต่่อประสบการณ์์ผู้้�ใช้้ Affordance ของพื้้�นท่ี่�ไม่่ได้้จำกััดอยู่่�เพีียงการเคล่ื่�อนไหวทางกายภาพ แต่่รวมถึึง
การรัับรู้้�ทิศิทางและการตััดสินิใจว่า่จะไปทางใด เม่ื่�อระบบป้า้ย สัญัลักัษณ์ ์หรืือการจัดัวางพื้้�นที่่�ขาดความสอดคล้้อง 
Signifier ที่่�ใช้้ในการนำทางจะไม่ส่ามารถสร้้างแบบจำลองทางความคิดิที่่�ชัดัเจนให้้ผู้้�ใช้้ได้้ส่่งผลให้้เกิดิ Human Error 
ในรููปแบบของการหลงทาง การย้้อนกลับั หรืือการเลืือกเส้้นทางผิิด ซึ่่�งเพิ่่�มภาระทางปััญญาและสร้้างความเครีียด
โดยไม่่จำเป็็น ตัวัอย่่างหนึ่่�งท่ี่�สะท้้อนประเด็็นดัังกล่่าวคืือ การใช้้สีีหรืือสััญลัักษณ์์ท่ี่�ไม่่สม่่ำเสมอในแต่่ละชั้้�นของอาคาร 
หรืือป้้ายที่่�ติดิตั้้�งในตำแหน่่งที่่�มองเห็น็ยาก ทำให้้ผู้้�ใช้้ไม่่สามารถรัับรู้้� Affordance ของเส้้นทางได้้อย่่างต่่อเนื่่�อง 
กรณีีศึกษานี้้�แสดงให้้เห็็นว่่า ป้้ายหรืือสััญลัักษณ์์นำทางไม่่ใช่่เพีียงงานกราฟิิก แต่่เป็็นการออกแบบปฏิิสััมพัันธ์์
ระหว่่างมนุุษย์์กับัพื้้�นที่่�ที่่�ต้้องอาศัยัความเข้้าใจด้้านการรับัรู้้� ความจำ และความสนใจของมนุษุย์์อย่่างลึกึซึ้้�ง เมื่่�อกล่่าวถึงึ
ในบริิบทเชิงิพื้้�นที่่�แล้ว้  อีีกหนึ่่�งตัวัอย่า่งที่่�อยากจะนำมาพููดถึงึคืือ พื้้�นท่ี่�จััดแสดงในพิพิิิธภัณัฑ์์ (Exhibition Space 
Design) ในปัจัจุบุันัส่ว่นใหญ่พ่ิพิิธิภัณัฑ์จ์ะเป็น็พื้้�นท่ี่�เดิินชม เรีียนรู้้� หากเส้น้ทางการเดินิไม่ช่ัดัเจนหรืือขาด Signifier 
ที่่�นำทางผู้้�ชมอาจเกิดิข้อผิดิพลาดได้้ อย่่างเช่่น เดินิย้้อนทิศิ ข้้ามลำดับัการเล่่าเรื่่�อง รวมถึงึการมีีปฏิสิัมัพันัธ์์ผู้้�เข้้าชม             
มีีการใช้้เทคโนโลยีีสมัยัใหม่่เข้้ามาประกอบการเล่่าเรื่่�องราวเนื้้�อหาและโต้้ตอบกับัผู้้�ชม แต่่ขาด Signifier ที่่�จะสื่่�อสาร
กับัผู้้�ชม ก็จ็ะทำให้้ไม่่ทราบว่่างานจัดัแสดงชิ้้�นใดสามารถสัมัผัสัหรืือโต้้ตอบได้้ ตัวัอย่่างเช่่น การจัดัแสดงที่่�มีีวัตถุุ    
อิินเทอร์์แอคทีีฟโดยไม่่มีีสััญลัักษณ์์บอกว่่าสามารถจับหรืือทดลองได้้ ผู้้�ชมจะลัังเลและไม่่กล้้าโต้้ตอบส่่งผลให้้ 
Hidden Affordance ลดคุุณค่่าของประสบการณ์์การเรีียนรู้้� กรณีีศึึกษานี้้�สะท้้อนให้้เห็็นว่่า Signifier ในพื้้�นที่่�   
จััดแสดงมีีบทบาทสำคััญต่่อการสร้้างประสบการณ์์และการเรีียนรู้้� ซึ่่�งสอดคล้้องกัับแนวคิิดปััจจััยด้้านมนุุษย์์และ
การออกแบบเพื่่�อการสื่่�อสาร



26 ISSN xxxx–xxxx (Online), exxxxxx

Affordance in Design: Evaluating Design through the Lens of Human Factors and User Perception
Suwankarjank, V.

ภาพที่่� 8 การออกแบบประตููที่่�ใช้้สััญญะทางกายภาพแยกทิิศทางการผลัักและการดึึงเพื่่�อให้้ง่่ายและเข้้าใจได้้เอง
โดยไม่่ต้้องอธิิบายอะไรเพิ่่�มเติิม

หมายเหตุุ:  การจัดัวางด้า้มจับั (สำหรับัดึึง) และแผ่น่สัมัผัสัราบ (สำหรับัผลักั) ซึ่่�งแสดงหน้า้ที่่�โดยตรงผ่า่น Physical 
Signifier ช่่วยนำทางทิิศทางการใช้้งานจริิงโดยไม่่ต้้องพึ่่�งพาป้้ายข้้อความกำกัับ. จาก "Norman,"     
โดย jhbendz, 2013 (https://jhbendz.wordpress.com/2013/03/06/norman/).

ภาพที่่� 9 พิิพิิธภััณฑ์์เมืืองยะลา ในส่่วนของการจััดแสดงที่่�ต้้องการให้้ผู้้�ชมได้้รัับฟัังเสีียงเรื่่�องเล่่า จึึงมีีการใช้้ 
Dynamic Signifier เป็น็ปุ่่�มกดเรื่่�องแสงเป็น็สัญัลักัษณ์ท์ี่่�ทำให้ผู้้้�เข้า้ชมรับัรู้้�และมั่่�นใจที่�จะกดเพื่่�อรับัฟังั

หมายเหตุุ: การออกแบบอิินเทอร์์แอคทีีฟที่่�ติิดตั้้�งปุ่่�มเรืืองแสงในการกระตุ้้�นให้้แก่่ผู้้�ชมเพื่่�อให้้ผู้้�ชมมีีความมั่่�นใจ
เปิิดฟัังเสีียงเรื่่�องเล่่าในนิิทรรศการ. ถ่่ายภาพและจััดเก็็บโดย วีีรพล สุุวรรณกระจ่่าง, 2568, ในพื้้�นที่่�
พิิพิิธภััณฑ์์เมืืองยะลา จัังหวััดยะลา.
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จากกรณีีศึึกษาทั้้�งสามประเภท สะท้้อนความจริิงอัันประจัักษ์์ชััดว่่า ไม่่ว่่าชิ้้�นงานนั้้�นจะเป็็นการประดิิษฐ์์
สััญญานในระบบดิิจิิทััลหรืือระบบทััศนศิิลป์เชิิงพื้้�นที่่� ความล้้มเหลวการสื่่�อสารย่่อมเป็็นผลพวงโดยตรงจาก           
การที่่�สิ่่�งที่่�ผู้้�ใช้้งานสััมผััสเห็็นและเดา Perceived Affordance วาดแผนภาพไม่่สอดรัับกัับ Real Affordance     
ที่่�ติิดตั้้�งอยู่่�ในวััตถุุชิ้้�นงาน (Norman, 2013) การประเมิินคุุณภาพความก้้าวหน้้าและการทดลองผลิิตในงานดีีไซน์์
ร่่วมสมััยของยุุคใหม่่ จึึงมิิใช่่การตั้้�งคำถามเพีียงความสมบููรณ์์เชิิงความงาม แต่่อยู่่�ที่่�หััวใจสำคััญประการหนึ่่�ง คืือ
การทบทวนตั้้�งคำถามประเมิินว่่า Signifiers ตลอดจนการโต้้ตอบท่ี่�บรรจุุลงไป ได้้ทำหน้้าที่่�นำทางสายตา สรีีระ และ
สติิปััญญาของมนุุษย์์ ไปถึึงเป้้าหมายการประยุุกต์์ใช้้งานด้้วยความรู้้�สึึกเป็็นธรรมชาติิ อุ่่�นใจ และปลอดภััยสููงสุุด
เพีียงใด (Wickens et al., 2004) และเพื่่�อสะท้้อนความเชื่่�อมโยงระหว่่างมิิติิทางกายภาพ สััญญะสััญลัักษณ์์ และ
ขีีดจำกััดทางพุุทธิิปััญญาของมนุุษย์์อย่่างเป็็นระบบ บทความนี้้�ได้้นำกรณีีศึึกษาทั้้�ง 3 แขนงข้้างต้้นมาทำการระบุุ 
เปรีียบเทีียบ และวิิเคราะห์์เชิิงระบบ ภายใต้้ดััชนีีชี้้�วััดประสิิทธิิภาพการประเมิินการออกแบบการส่ื่�อสารและ    
ปััจจััยมนุุษย์์ ดัังแสดงในตารางที่่� 1

ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์์ประเมิินปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงเปรีียบเทีียบระหว่่างสิ่่�งบ่่งชี้้� สััญญะ และปััจจััยมนุุษย์์

กรณีีศึึกษา / 
ระบบ (Case 
Studies)

สิ่่�งบ่่งชี้้�
ในการใช้้งาน 
(Affordances)

สััญญะบ่่งชี้้� 
(Signifiers)

ปััจจััยมนุุษย์์
และพุุทธิิ
ปััญญา 
(Human 
Factors)

ปััญหาการรัับรู้้�
และเกิิด
ข้้อผิิดพลาด 
(Cognitive 
Issues & Errors)

ข้้อเสนอแนะ
เชิิงกลยุุทธ์์และ
การประเมิิน
ออกแบบ 
(Design 
Recommen-
dations)

กรรไกรตััด
กระดาษ
(งานออกแบบ
ผลิิตภััณฑ์์)

Real 
ตััดขาดวััสดุุ
แผ่่นราบ
Perceived
ขนาดวงช่่อง
ด้้ามจัับ บ่่งบอก
ลัักษณะการสอด
นิ้้�วสรีีระ

ช่่องด้้ามจัับ
ที่่�เอีียงสมมาตร
ต่่างขนาด

มานุุษยวิิทยา
กายภาพ
(Anthro
pometry) 
สถิิติิเฉลี่่�ย
ขนาดฝ่่ามืือ
มนุุษย์์ 
กายภาพ
(Anthro
pometry) 
สถิิติิเฉลี่่�ย
ขนาดฝ่่ามืือ
มนุุษย์์

ข้้อผิิดพลาด
เชิิงกล้้ามเนื้้�อ 
(Action Error)
ถนััดซ้้าย-ขวา 
เกิิดความสัับสน
แรงบีีบกล้้าม
เนื้้�อหากด้้ามจัับ
สมมาตรเกิินไป

ผิิวสััมผััส
แบบทวิิลัักษณ์์ 
(Dual-grip 
texture) 
ปลายบั้้�งนุ่่�ม
กัันรอยกดนิ้้�ว 
และรอยเว้้า
ที่่�ขัับทิิศ
ต่่างทางตาม
ธรรมชาติิ
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กรณีีศึึกษา / 
ระบบ (Case 
Studies)

สิ่่�งบ่่งชี้้�
ในการใช้้งาน 
(Affordances)

สััญญะบ่่งชี้้� 
(Signifiers)

ปััจจััยมนุุษย์์
และพุุทธิิ
ปััญญา 
(Human 
Factors)

ปััญหาการรัับรู้้�
และเกิิด
ข้้อผิิดพลาด 
(Cognitive 
Issues & Errors)

ข้้อเสนอแนะ
เชิิงกลยุุทธ์์และ
การประเมิิน
ออกแบบ 
(Design 
Recommen-
dations)

แอปฟัังเพลง 
Spotify
(ระบบตอบโต้้
อิินเทอร์์เฟซ)

Real
สััมผััสเปลี่่�ยน
เนื้้�อหาเสีียง
Perceived
ขอบโค้้งมน
ปุ่่�มกด และเฉดสีี
ตััดแบ่่งส่่วนภาพ

สีีสััน
ตััดคอนทราสต์์, 
ไอคอนสากล 
และแสง
กระเพื่่�อม 
(Dynamic 
Feedback)

ภาระ
ปััญญาและ
ความสนใจ 
(Cognitive & 
Attention)
กระบวนการ
คััดกรอง
ข้้อมููลสายตา

ปรากฏการณ์์
ซ่่อนเร้้น (Hidden 
Affordance) 
หากมิินิิมอล
เกิินขอบข้้อความ 
กลายเป็็นมอง
ไม่่เห็็นปุ่่�ม
ที่่�แฝงอยู่่�

จััดโครงสร้้าง
สารสนเทศ 
(Information 
Architecture) 
แบ่่งสััดส่่วน
ช่่องไฟ ขนาด 
และน้้ำหนััก
ฟอนต์์เพื่่�อลำดัับ
ความสำคััญของ
สายตาให้้เด่่นชััด

ปุ่่�มกดเปิิด/ปิิด
ประตููรถไฟฟ้้า

Real
ต่่อยึึดกระแส
ไฟฟ้้าส่่งตำแหน่่ง
Perceived 
มิิติินููนนิ่่�มของ
แผงหน้้ากาก
ควบคุุมไฟ

สััญลัักษณ์์ภาพ
อัักษรเปิิด-ปิิด 
หรืือวงเหล็็ก
นำรอบปุ่่�ม

ภาระ
ปััญญาและ
ความสนใจ 
(Cognitive & 
Attention)
การเข้้าใจ
ความหมาย
ของ
เครื่่�องหมาย
ทัันทีีโดย
ไม่่ต้้องคิิดและ
คลัังภาพจำ
หรืือพฤติิกรรม
ความคุ้้�นชิิน
เก่่าๆ ที่่�คนเรา
จำฝัังใจมา

ปััญหาการรัับรู้้�
และเกิิด
ข้้อผิิดพลาด
ป้้ายและสััญลัักษณ์์
ระบุุการเปิิด-ปิิด
ประตููสื่่�อสารใกล้้
เคีียงกัันมากเกิินไป 
(Sign Mismatch) 
จนขััดแย้้งกัับแบบ
จำลองความคิิดเดิิม
(Mental Model 
Mismatch) 
ส่่งผลให้้ตััดสิินใจ
พลาดกดปิิดหนีีบ
คนในเสี้้�ยววิินาทีี

การดีีดปุ่่�ม
กลัับกระแทก 
(Haptic 
Feedback) 
และเพิ่่�ม
สััญญาณแสง
เรืืองเมื่่�อได้้รัับ
การยืืนยััน
การตอบรัับ

ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์์ประเมิินปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงเปรีียบเทีียบระหว่่างสิ่่�งบ่่งชี้้� สััญญะ และปััจจััยมนุุษย์์ (ต่่อ)
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กรณีีศึึกษา / 
ระบบ (Case 
Studies)

สิ่่�งบ่่งชี้้�
ในการใช้้งาน 
(Affordances)

สััญญะบ่่งชี้้� 
(Signifiers)

ปััจจััยมนุุษย์์
และพุุทธิิ
ปััญญา 
(Human 
Factors)

ปััญหาการรัับรู้้�
และเกิิด
ข้้อผิิดพลาด 
(Cognitive 
Issues & Errors)

ข้้อเสนอแนะ
เชิิงกลยุุทธ์์และ
การประเมิิน
ออกแบบ 
(Design 
Recommen-
dations)

บานประตููนิิรภััย Real
การผลััก-ดึึง
เพื่่�อใช้้งาน
Perceived 
ราวประตููที่่�ยื่่�น
ออกมาดึึงดููด
การดึึง หรืือ
แผ่่นเรีียบดึึงดููด
การผลััก

รููปทรงและ
ลัักษณะของที่่�
จัับประตูู เช่่น 
แผ่่นโลหะแบนๆ 
เรีียบๆ หรืือ
 ด้้ามจัับ หรืือ
ราวจัับประตููทรง
กระบอก

ภาระ
ปััญญาและ
ความสนใจ 
(Cognitive & 
Attention)
ความเข้้าใจ
พร้้อมกัับ
การใช้้งาน
ทางกายภาพ

เกิิดศัักยภาพ
ประเมิินลวง 
(False 
Affordance)
ประตููติิดด้้ามจัับ
ทรงกระบอก
ทั้้�งสองด้้าน 
แต่่เปิิดออกได้้
ทิิศทางเดีียว

ออกแบบด้้าม
รููปทรงสัญัลักัษณ์์
ต่่างกันั (ฝั่่�งผลััก
เป็็นแผ่่นราบ 
ฝั่่�งดึึงเป็็น
ราวจัับสููง) 
เขีียนป้้าย 
PUSH / PULL

เส้้นทางการจัดั
แสดงและพื้้�นที่่�
นิิทรรศการ
(กรณีีศึกึษา: 
พิิพิิธภัณฑ์์
เมืืองยะลา และ
นิิทรรศการส่ื่�อ
ตอบปฏิิสัมพันธ์์)

Real
วััสดุุเทคโนโลยีี
จำลอง
สถานการณ์์
ที่่�ถููกออกแบบ
มาให้้ผู้้�ชมมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์
เพื่่�อโต้้ตอบ 
(สััมผััส หมุุน 
หรืือกดปุ่่�ม)
Perceived
การเข้้าใจว่่า
สามารถยื่่�นมืือ
เข้้าไปมีี
ปฏิิสััมพัันธ์์
กัับวััตถุุที่่�
จััดแสดงได้้

ป้้ายข้้อมููล
อธิิบาย และ
เครื่่�องหมาย
นำแสงหรืือปุ่่�ม
กดเรืืองแสง
เชิิงพลวััต 
(Dynamic 
Indicator) 
ที่่�ติิดตั้้�งร่่วมกัับ
ชิ้้�นงานอิินเทอร์์
แอคทีีฟ

ภาระปััญญา
และ
ความสนใจ 
(Cognitive & 
Attention)
ความตระหนััก
รู้้�และระดัับ
ความกล้้าใน
การแสดงออก
มีีปฏิิสััมพัันธ์์
ร่่วม (User 
Engage-
ment) 
ภายใต้้อิิทธิิพล
ของบรรทััดฐาน
และมารยาท
ทางสัังคมที่่�คน
ทั่่�วไปมัักกลััว
เมื่่�ออยู่่�ในพื้้�นที่่�
พิิพิิธภััณฑ์์

สภาวะสิิทธิิ
ศัักยภาพ
ที่่�ซ่่อนเร้้น 
(Hidden 
Affordance)
การนำเทคโนโลยีี
สมััยใหม่่มาใช้้สื่่�อ
นำเสนอโดย
ขาดแคลน Signifier 
ชี้้�บอกใบ้้ ส่่งผลให้้
ผู้้�ชมเกิิดพฤติิกรรม
กังัวล ลังัเล ไม่่ทราบ
ว่่านิิทรรศการตรง
หน้้าชิ้้�นใดสามารถ
สััมผััสหรืือก้้าวเข้้า
มีีปฏิิสััมพัันธ์์
โต้้ตอบได้้ ทำให้้
ผู้้�ชมเดิินย้้อน
ทิิศทาง ข้้ามลำดัับ
บทเรีียน และ
ลดทอนคุุณค่่า
การเรีียนรู้้�ลง

ออกแบบปุ่่�ม
เรืืองแสง 
(Dynamic 
Indicator) 
บััญญััติิเด่่นชััด
เพื่่�อ ทลาย
กำแพงความวิิตก
กัังวล และเปิิด
โอกาสให้้ผู้้�เข้้า
เรีียนรู้้�เกิิดความ
มั่่�นใจในการเข้้ามีี
ปฏิิสััมพัันธ์์กัับ
เนื้้�อหาอย่่างไร้้ที่่�
ติิตามแนวทาง
จิิตวิิทยาการโต้้
เพื่่�อส่่งสาร

ตารางที่่� 1 ตารางวิิเคราะห์์ประเมิินปฏิิสััมพัันธ์์เชิิงเปรีียบเทีียบระหว่่างสิ่่�งบ่่งชี้้� สััญญะ และปััจจััยมนุุษย์์ (ต่่อ)
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บทสรุุปศาสตร์์แห่่งความเข้้าใจมนุุษย์์กัับการประเมิินงานออกแบบ

งานออกแบบมิิได้้เป็็นเพีียงการจััดวางรููปทรง วััสดุุ หรืือฟัังก์์ชััน หากแต่่เป็็นการตั้้�งคำถามเชิิงลึึกต่่อ      
ความสััมพัันธ์์ระหว่่างมนุุษย์์กัับโลกท่ี่�เขาอาศััยอยู่่� ศาสตร์์ด้้านปััจจัยมนุุษย์์จึึงไม่่ได้้ทำหน้้าท่ี่�เพีียงสนัับสนุุน
กระบวนการออกแบบในเชิิงเทคนิิค แต่่เป็็นกรอบคิิดสำคััญที่่�ช่่วยให้้นัักออกแบบเข้้าใจธรรมชาติิของมนุุษย์์ทั้้�งใน
ด้้านศักัยภาพ ข้้อจำกัดั และวิธิีีการรัับรู้้�ความหมายจากสิ่่�งรอบตััว การประเมิินคุณุค่่าของงานออกแบบผ่่านเลนส์์นี้้�
จึงึก้้าวข้า้มการตรวจสอบเพีียงหน้า้ที่่�ใช้ส้อยหรืือความสวยงามตามสััญชาตญาณไปสู่่�การวิเิคราะห์์ “ความสััมพัันธ์”์ 
ระหว่่างวััตถุุและกลไกทางพุุทธิิปััญญาอย่่างเป็็นระบบ

เพื่่�อให้้การประเมิินการออกแบบก้้าวข้้ามขีีดจำกััดของการพิิจารณาเพีียงความสวยงามทางทััศนศิิลป์ 
บทความนี้้�ได้้นำเสนอ แนวทางการตรวจการรัับรู้้�และสััญญะบ่่งชี้้�เชิิงการออกแบบ (Design Perception and 
Signifier Evaluation Checklist: DP-SEC) เพ่ื่�อใช้้เป็็นโครงสร้้างกรอบความคิิดเปรีียบเทีียบการส่ื่�อสารเชิงิออกแบบ 
(Comparative Analysis) ระหว่่างเจตนาในการส่่งสารของผู้้�ออกแบบและการรัับรู้้�ทางกายภาพเพื่่�อลงมืือกระทำ
ของผู้้�ใช้้งาน โดยเปรีียบเทีียบความสััมพัันธ์์ของข้้อมููลการตีีความสััญลัักษณ์์และสิ่่�งบ่่งชี้้�ในการใช้้งานออกเป็็น               
3 มิิติิหลััก ดัังแสดงในตารางที่่� 2

ตารางที่่� 2 แนวทางการตรวจการรัับรู้้�และสััญญะบ่่งชี้้�เชิิงการออกแบบ (Design Perception and Signifier 
Evaluation Checklist: DP-SEC)

มิิติิการเปรีียบเทีียบ 
(Muti-dimensional 
axes)

เจตนาในการส่่งสาร
ของผู้้�ออกแบบ 
(Intended Message 
by Designer)

การรัับรู้้�และการตอบ
สนองของผู้้�ใช้้ 
(User Perception
 & Action)

ผลลััพธ์์เชิิงการประเมิิน 
(Evaluation Outcome)

มิิติิกายภาพและ
การกระทำ 
(Physical & Action 
capability)

Real Affordance
หน้้าที่่�ใช้้สอยที่่�ผู้้�ออกแบบ
ติิดตั้้�งลงในชิ้้�นงานจริิง เช่่น 
ปุ่่�มกดที่่�สปริิงยุุบตััวได้้จริิง

Perceived 
Affordance
คุุณลัักษณะทาง
รููปทรงที่่�ผู้้�ใช้้ “เข้้าใจ
ปนสััญชาตญาณ” 
ว่่าทำอะไรกัับ
ชิ้้�นงานได้้บ้้าง

- ความลงตััว 
(Intuitive Match)
รููปทรงสื่่�อถึึงหน้้าที่่�
ใช้้สอยชััดเจน

- ความคลาดเคลื่่�อน 
(Mismatch)
เกิิดการเข้้าใจลวง หรืือ
หาปุ่่�มที่่�ต้้องการ
ใช้้งานจริิงไม่่เจอ
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มิิติิการเปรีียบเทีียบ 
(Muti-dimensional 
axes)

เจตนาในการส่่งสาร
ของผู้้�ออกแบบ 
(Intended Message 
by Designer)

การรัับรู้้�และการตอบ
สนองของผู้้�ใช้้ 
(User Perception
 & Action)

ผลลััพธ์์เชิิงการประเมิิน 
(Evaluation Outcome)

ม ติิสััญลัักษณ์์
ทางการสื่่�อสาร 
(Symbolic & 
Communication)

Signifiers
สััญลัักษณ์์ ตััวอัักษร หรืือ
มาร์์กสีีที่่�ผู้้�ออกแบบสร้้างขึ้้�น
เพื่่�อส่่งสััญญาณเจาะจง

User Interpretation
การถอดรหััสของผู้้�ใช้้ 
ซึ่่�งอิิงกัับประสบการณ์์
เดิิมหรืือวััฒนธรรม
เฉพาะกลุ่่�ม

- สื่่�อสารตรงกััน 
(Cognitive 
Alignment)
ผู้้�ใช้้โต้้ตอบกัับวััตถุุได้้
ทัันทีีโดยไม่่ต้้องอ่่านคู่่�มืือ

- สื่่�อสารผิิดพลาด 
(Misleading Sign)
ตีีความสััญญาณ
คลาดเคลื่่�อน

ม ติิปฏิิกิิริิยาโต้้ตอบ 
(Interaction & 
Feedback)

Feedback System
สััญญาณตอบรัับที่่�ระบบ
ส่่งออกมาหลัังผู้้�ใช้้ลงมืือ
กระทำ (เสีียง แสง หรืือ
สััมผััสยุุบตััว)

Cognitive Load
ภาระความเข้้าใจหรืือ
แรงกดดัันทางปััญญา
ขณะรอการตอบรัับ
ของวััตถุุ

- ระบบสื่่�อสารสมบููรณ์์ 
(Closed Loop)
ผู้้�ใช้้รู้้�สถานะการทำงาน
จริิงของเครื่่�องใช้้

- ระบบสื่่�อสารขััดข้้อง 
(Information Gap)
ผู้้�ใช้้สัับสนจนตััดสิินใจ
ผิิดซ้้ำซ้้อน

จากตารางการเปรีียบเทีียบเชิงิทััศนภาพข้างต้้น บรรทััดฐานแรกของการประเมิินงานออกแบบท่ี่�ดีีจึงเริ่่�มต้้น
จากการยอมรับัข้้อจำกัดัของมนุษุย์์ทั้้�งในมิติิทิางกายภาพและทางการรัับรู้้� แนวคิดิ Affordance สะท้้อนให้้เห็น็ว่่า
วัตัถุไุม่่ได้ม้ีีสถานะเป็็นกลางแต่่สื่่�อสารความเป็็นไปได้ใ้นการกระทำอยู่่�ตลอดเวลา การประยุุกต์์ใช้แ้นวคิดของ เจมส์์ 
เจ. กิบิสันั และ โดนัลด์ นอร์์แมน ช่่วยให้้นัักออกแบบเปล่ี่�ยนงานออกแบบท่ี่�เงีียบงัันให้้กลายเป็็นงานออกแบบท่ี่�พููดได้้ 
ผ่า่นการสร้้างสิ่่�งบ่่งชี้้�ที่่�รับัรู้้�ได้ถึ้ึงศัักยภาพให้้ตรงกัับสิ่่�งบ่่งชี้้�ท่ี่�ให้้เห็็นศัักยภาพที่�แท้้จริงโดยอาศััย Signifier ทำหน้้าท่ี่�
เป็น็ภาษาท่ี่�งานออกแบบใช้ส้นทนากัับผู้้�ใช้ไ้ด้อ้ย่่างชัดัเจนและตรงไปตรงมา ความชััดเจนของภาษานี้้�เองท่ี่�สะท้อ้น
ถึึงระดัับความเอาใจใส่่ของการออกแบบต่่อมนุุษย์์ในฐานะผู้้�รัับสาร

การเปลี่่�ยนแปลงกระบวนทััศน์์ดัังกล่่าวยัังตอกย้้ำว่่า “มนุุษย์์ไม่่ใช่่จำเลยของความผิิดพลาด” แต่่เป็็น       
งานออกแบบต่า่งหากที่่�ต้อ้งทำหน้า้ท่ี่�เป็็นโครงสร้า้งรองรับัความปลอดภัยัเมื่่�อพิจิารณาผ่า่นกรอบคิดิปัจัจัยัมนุษุย์์ 
ข้้อผิิดพลาดที่่�เกิิดขึ้้�นจากการกระทำของมนุุษย์์จึึงมิิใช่่ข้้อบกพร่่องของบุุคคล หากแต่่เป็็นร่่องรอยของการสื่่�อสาร
ที่่�ไม่่สมบููรณ์์ระหว่่างงานออกแบบกัับผู้้�ใช้้ การประเมิินงานออกแบบในยุุคใหม่่จึึงต้้องวััดผลที่่�ความสามารถ            

ตารางที่่� 2 แนวทางการตรวจการรัับรู้้�และสััญญะบ่่งชี้้�เชิิงการออกแบบ (Design Perception and Signifier 
Evaluation Checklist: DP-SEC) (ต่่อ)
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ในการลดโอกาสการเกิิดการพลั้้�งเผลอและการตััดสิินใจที่�ผิิดพลาดในการใช้้งาน รวมถึึงความง่่ายในการแก้้ไข     
เมื่่�อเกิิดข้้อผิิดพลาด เพื่่�อชี้้�วััดว่่าการออกแบบได้้เปิิดโอกาสให้้มนุุษย์์เข้้าใจและตััดสิินใจได้้ดีีเพีียงใด ศาสตร์์ปััจจััย
มนุุษย์์จึึงสอนให้้เราประเมิินงานออกแบบด้้วยความเห็็นอกเห็็นใจ (Empathy) ซึ่่�งสะท้้อนทััศนะที่่�นัักออกแบบ    
มีีต่อมนุุษย์์ หากมนุุษย์์ถููกมองว่่าเป็็นสิ่่�งมีีชีีวิติท่ี่�มีีความเปราะบาง การออกแบบย่่อมมุ่่�งสร้้างสภาพแวดล้อมท่ี่�เข้้าใจง่าย
และเป็็นธรรมชาติิที่่�สุุดตามหลัักการ “Less, but better” ของ ดีีเตอร์์ แรมส์์ เพื่่�อลดภาระทางปััญญาและสร้้าง
ประสบการณ์์การใช้้งานที่่�ราบรื่่�นโดยไม่่พึ่่�งพาคู่่�มืือที่่�ซัับซ้้อนหรืือคำเตืือนที่่�สร้้างความกลััว

ในบทส่่งท้้ายนี้้� การประเมิินงานออกแบบด้ว้ยศาสตร์์แห่่งความเข้า้ใจมนุุษย์์จึงึมิิตามหาเพีียงความสมบููรณ์์
แบบของรููปทรง แต่่ตามหาความเข้้าถึึงได้้และความปลอดภััย ซึ่่�งเป็็นจุุดยืืนทางจริิยธรรมที่่�เคารพมนุุษย์์ในฐานะ
ผู้้�รัับรู้้�และผู้้�ตััดสินใจ เม่ื่�อเรายอมรัับว่่าความผิิดพลาดของผู้้�ใช้้คืือ ข้้อมููลป้อนกลัับเชิิงการออกแบบ (Design 
Feedback) เราย่่อมสามารถพััฒนาจากการเป็็นเพีียงผู้้�สร้้างงานออกแบบเพื่่�อใช้้ประโยชน์์ ไปสู่่�การเป็็นผู้้�สร้้าง
ความสััมพัันธ์์ท่ี่�ยั่่�งยืืนระหว่่างมนุุษย์์และโลกเทคโนโลยีี ซึ่่�งเป็็นรากฐานสำคััญของการยกระดัับคุุณภาพชีีวิิต           
ในสัังคมอนาคตอย่า่งแท้จ้ริงิ งานออกแบบที่่�ดีีจึงึไม่ใ่ช่เ่พียีงงานออกแบบที่่�ใช้ง้านได้้ แต่เ่ป็น็งานออกแบบที่่�เอื้้�อให้้
มนุุษย์์ดำรงชีีวิิตอยู่่�ท่่ามกลางงานออกแบบนั้้�นได้้อย่่างมีีคุุณค่่า ภาคภููมิิ และเป็็นธรรมชาติิที่่�สุุด
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