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บทสรุป 

 เน่ืองจากในทุกๆ ปีทางบริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั มีการมอบของขวญัเน่ืองในวนัปี
ใหม่ให้กบับริษทัคู่คา้ เพื่อเป็นการตอบแทนท่ีมาใช้บริการกบัทางจีโมทีฟ และเป็นการแสดงถึง
ความสัมพนัธ์อนัดีระหว่างบริษทั ดังนั้ นทางจีโมทีฟจึงมอบหมายให้กลุ่มนักศึกษาฝึกงานได้
ออกแบบของขวญัวนัปีใหม่โดยให้ค  านึงถึงขอบเขตท่ีบริษทัก าหนดไว ้น าไปพรีเซนต์กบัผูบ้ริหาร
เพื่อเลือกของขวญัและ สั่งผลิตในขั้นตอนถดัไป 
 ซ่ึงจากการท่ีไดร่้วมออกแบบของขวญั ท าใหน้กัศึกษาไดมี้ประสบการณ์การท างานอยา่งมี
ระบบ มีแบบแผนชดัเจน ไดเ้รียนรู้ขั้นตอนการด าเนินงานต่างๆ ไดน้ าความรู้ท่ีไดจ้ากการเรียนใน
สถาบนัมาใช้ประโยชน์ในการท างานจริง เช่น หลักการออกแบบ หลักการใช้สี แล้วยงัได้ฝึก
ความคิดสร้างสรรค์ รู้วิธีท  างานร่วมกบัผูอ่ื้น ฝึกให้มีความรับผิดชอบต่อตนเองและงานท่ีได้รับ
มอบหมาย กลา้พูด กลา้ท่ีจะเสนอความคิดเห็นต่างๆมากข้ึน 
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Summary 

 In Every year, G-motif production co. , ltd will give New Year’ s gifts to partners and 
demonstrate a good relationship between the companies.  So G-motif production co. , ltd assigned 
the trainee group to design a New Year's gifts by taking into account the scope of the company. 
Presented to the management to will select gifts and Ordered to produce in the next step. 
 Because of the opportunity to participate in the design of the gift makes Experience 
with systematic work.  Learn how to the operating procedures.  Use the knowledge gained from 
learning in the institution to use in the work for example Principle of Design, Principle of color. 
Train yourself to be more creative.  Learn how to work with others.  Train yourself to have 
Responsibility and have more self-confident. 
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 กติตกิรรมประกาศ 

 

จากการท่ีนกัศึกษาไดเ้ขา้ร่วมโครงการสหกิจศึกษาท่ีบริษทั จี โมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
เป็นระยะเวลา 4 เดือน โดยเร่ิมตั้งแต่วนัท่ี 29 พฤษภาคม พ.ศ.2560 ถึงวนัท่ี 29 กนัยายน พ.ศ. 2560 
ท าให้ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานจริงมากมาย ไม่ใช่เพียงเฉพาะในดา้น Graphic designer แต่
ยงัไดเ้รียนรู้วฒันธรรมองคก์ร หลกัการคิดแบบครีเอทีฟ วิธีการจดัการแผนการท างานให้เป็นระบบ 
ตลอดไปจนถึงไดรั้บความรู้ทางดา้นการออกแบบ และส่ิงท่ีเป็นประโยชน์อีกมากมายจากทุกๆคน
ในบริษทัแห่งน้ี โดยเฉพาะกบัความรู้และประสบการณ์ทางดา้นการออกแบบ ซ่ึงนกัศึกษาไดล้อง
ท างาน Artwork ใหก้บัแบรนดต่์างๆ เช่น Big C Canon เป็นตน้ ท าใหน้กัศึกษาไดรั้บประสบการณ์ท่ี
มีค่า และการท่ีรายงานฉบบัน้ีส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีเน่ืองจากไดรั้บโอกาสและความช่วยเหลือจาก
บุคลากรหลายท่าน ดงัน้ี 

1. พี่กอลฟ์ (CEO) ท่ีเห็นความส าคญัของการสหกิจศึกษา และไดใ้หโ้อกาสนกัศึกษาเขา้
มาสหกิจศึกษา 

2. พี่แก็ป (Managing Director) ท่ีคอยให้ค  าแนะน าและให้ความรู้มากมายเก่ียวกบัดา้น
การท า Artwork ลง Social  

3. พี่มะริ (Creative) ท่ีมอบหมายงานต่างๆเพื่อให้นกัศึกษาไดรั้บประสบการณ์ และให้
ค  าแนะน าต่างๆมากมาย ไม่วา่จะเป็นเร่ืองความคิด การใชชี้วติแบบคนท างาน 

 4. พี่ๆบา้น Center Team ทุกคนท่ีคอยให้ค  าปรึกษาเก่ียวกบัการท างานในบริษทัมาโดย
ตลอดระยะเวลา 4 เดือน 

5. พี่ๆบา้นยกก าลงั ท่ีคอยให้ค  าแนะน าให้ความรู้ต่างๆเก่ียวกบัการท างาน Artwork ฝึก
ความรับผดิชอบ อีกทั้งยงัคอยดูแลตลอดระยะเวลาท่ีอยูบ่า้นยกก าลงั 

6. พี่ๆบา้นคึกคิด ท่ีคอยให้ค  าแนะน าให้ความรู้ต่างๆเก่ียวกบัการท างาน Artwork ฝึก
ความรับผดิชอบ อีกทั้งยงัคอยดูแลตลอดระยะเวลาท่ีอยูบ่า้นคึกคิด 

และบุคลากรท่านอ่ืนๆในบริษทั จี โมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั ท่ีไม่ไดก้ล่าวถึงขา้งตน้ท่ีให้
คอยให้ค  าแนะน าและปฏิบติักบัข้าพเจา้ด้วยดี ทั้ งยงัให้ค  าปรึกษาจนกระทัง่รายงานฉบบัน้ีเสร็จ
สมบูรณ์ ขา้พเจา้ใคร่ขอขอบคุณมา ณ ท่ีน้ี 

  
 



ง 

สารบัญ 
  
           หน้า 
 
บทสรุป ก 
Summary ข 
กติติกรรมประกาศ ค 
สารบัญ ง 
สารบัญรูป ฉ 
สารบัญตาราง ซ 
บทที ่1 บทน า 1 

1.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ .................................................................................. 2 
1.2 ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบ้ริการหลกัขององคก์ร ....................... 2 
1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร .................................................................... 2 
1.4 ต าแหน่งและหนา้ท่ีงานท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย ......................................................... 2 
1.5 พนกังานท่ีปรึกษา และ ต าแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา ................................................... 3 
1.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน....................................................................................................... 3 
1.7 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา ........................................................................................ 3 
1.8 วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของโครงงาน ...................................................................... 3 
1.9 ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการปฏิบติังานหรือโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย .......................... 3 

 
บทที ่2 ทฤษฎแีละเทคโนโลยีทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน                                                                           4 

2.1 ทฤษฎีการออกแบบผลิตภณัฑ์ .......................................................................................... 4 
2.1.1 นิยามของการออกแบบ ........................................................................................ 5 
2.1.2 กรอบการออกแบบ ............................................................................................... 5 
2.1.3 รูปแบบการออกแบบผลิตภณัฑ์ ............................................................................ 7 
2.1.4 คุณสมบติัของนกัออกแบบผลิตภณัฑท่ี์ดี ........................................................... 12 
2.1.5 คุณประโยชน์ของการออกแบบผลิตภณัฑ์ ......................................................... 12 
2.1.6 คุณสมบติัของผลิตภณัฑท่ี์ดี ............................................................................... 13 
2.1.7 ปัจจยัท่ีมีอิทธิพลต่อการก าหนดองคป์ระกอบของงานออกแบบผลิตภณัฑ์ ........ 13 



จ 

 

สารบัญ (ต่อ) 
           
                       หน้า 

 
2.2 เทคโนโลยท่ีีใชใ้นการปฏิบติังาน .................................................................................... 18 

2.2.1 โปรแกรม Adobe Illustrator CC ........................................................................ 18 
 
บทที ่3 แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน                                                             19 

3.1 แผนงานการฝึกงาน ......................................................................................................... 19 
3.2 รายละเอียดท่ีนกัศึกษาปฏิบติัในการฝึกงาน .................................................................... 20 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานท่ีนกัศึกษาปฏิบติังาน .................................................................. 26 

 
บทที ่4 สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ                                                       27 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน ........................................................................................ 27 
4.2 วเิคราะห์และวจิารณ์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบผลท่ีไดรั้บกบัวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายใน

การ ปฏิบติังานหรือการจดัท าโครงงาน .......................................................................... 34 
 
บทที ่5 บทสรุปและข้อเสนอแนะ                                                                                                     35 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน .................................................................................................... 35 
5.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา................................................................................................. 35 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงาน ..................................................................................... 35 

 
เอกสารอ้างองิ                                                                                                                                  36 
 
ภาคผนวก                                                                                                                                        37 

ภาคผนวก ก. ภาพร่วมกิจกรรมต่างๆ........................................................................................38 
ภาคผนวก ข. รายงานประจ าสัปดาห์........................................................................................ 42 

 
ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน                                                                                                                  60  



จ 

 



ซ 
 

สารบัญตาราง 
 
ตาราง           หน้า 
 
ตารางท่ีตารางท่ี 3.1 รายงานแผนการปฏิบติังาน .............................................................................. 19 
ตารางท่ี 4.2 ตารางเปรียบเทียบผลท่ีไดรั้บกบัวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายในการปฏิบติังาน ........ 34 

 
 
 

 



ฉ 

สารบัญภาพประกอบ 
 
รูป           หน้า 
 
รูปท่ี 1.1 แผนท่ีบริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั ............................................................................... 1 
รูปท่ี 1.2 รูปแบบกำรจดัองคก์รและกำรบริหำรองคก์ร ...................................................................... 2 
รูปท่ี 3.1 ตวัอยำ่ง Artwork ลงเพจ Holy G TV ................................................................................ 20 
รูปท่ี 3.2 ตวัอยำ่ง Artwork ลงเพจ G village Bangkok .................................................................... 20 
รูปท่ี 3.3 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Canon M club ........................................................................ 21 
รูปท่ี 3.4 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Canon M club ........................................................................ 21 
รูปท่ี 3.5 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งในไลน์ออฟฟิศเชียลของ Big C “รวมสินคำ้” ............................... 22 
รูปท่ี 3.6 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Big C service ......................................................................... 22 
รูปท่ี 3.7 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Uniren spray .......................................................................... 23 
รูปท่ี 3.8 ตวัอยำ่งงำน Card Canon m clubv ..................................................................................... 23 
รูปท่ี 3.9 ตวัอยำ่งงำนวำดรูปประกอบสไลด ์camp g ....................................................................... 24 
รูปท่ี 3.10 ตวัอยำ่งงำนวำดรูปประกอบสไลด ์loveis ....................................................................... 24 
รูปท่ี 3.11 ตวัอยำ่งงำน HAPPY BIRTHDAY POP UP CARD ....................................................... 25 
รูปท่ี 3.12 ตวัอยำ่งป้ำย “กำรท ำควำมสะอำด” ................................................................................. 25 
รูปท่ี 3.13 ตวัอยำ่งป้ำย “ท่ีสูบบุหร่ี” ................................................................................................. 25 
รูปท่ี 4.1 ตวัอยำ่งรูปแบบของขวญัต่ำง ๆ จำก www.pinterest.com ................................................. 27 
รูปท่ี 4.2 ตวัอยำ่งรูปแบบของขวญั G-LENDAR FOREVER .......................................................... 28 
รูปท่ี 4.3 ตวัอยำ่งรูปแบบของขวญั COFFEE CORNER ................................................................. 28 
รูปท่ี 4.4 ตวัอยำ่งรูปแบบของขวญั G-vill Mug ............................................................................... 29 
รูปท่ี 4.5 ตวัอยำ่งโครงสร้ำงของขวญั G-vill Mug ........................................................................... 29 
รูปท่ี 4.6 ตรำสัญลกัษณ์ของบริษทั .................................................................................................. 30 
รูปท่ี 4.7 ภำพตวัอยำ่งลำย Circus ท่ีบ่งบอกถึงควำมเป็น G village ................................................. 30 
รูปท่ี 4.8 ภำพตวัอยำ่งแกไ้ขและเพิ่มลำยแบบของขวญั .................................................................... 31 
รูปท่ี 4.9 ภำพตวัอยำ่งแกไ้ขและเพิ่มลำยแบบของขวญั .................................................................... 32 
รูปท่ี 4.10 ภำพตวัอยำ่งของขวญัท่ีผำ่นกำรตรวจสอบแลว้ ............................................................... 32 
รูปท่ี 4.11 ภำพตวัอยำ่งของขวญัท่ีผำ่นกำรตรวจสอบแลว้ ............................................................... 33 



ช 

สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 

 
           หน้า 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมจดังำนวนัเกิดใหพ้ี่ท่ีบริษทั ............................................................................ 37 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมจดัสวนหลงับริษทั ......................................................................................... 37 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมจดังำนอ ำลำพี่ท่ีบริษทั ................................................................................... 38 
ภำพตวัอยำ่ง จดัโกดงัของบริษทั ...................................................................................................... 38 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมจดังำนวนัแม่ ................................................................................................. 39 
ภำพตวัอยำ่ง ออกกองถ่ำย ................................................................................................................ 39 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมงำน 4GX Thesis 2017 ................................................................................... 40 
ภำพตวัอยำ่ง กิจกรรมอ ำลำเด็กสหกิจศึกษำ ..................................................................................... 40 
  
  
  
  
  
  
  
  
 
 

  
 



 
 

บทที ่1  
บทน ำ 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
 

 ช่ือสถำนประกอบกำร  บริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั 
ทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร   เลขท่ี 16/78 ซอยลำดพร้ำว 18 แยก 3 ถนนลำดพร้ำว 

เขตจอมพล แขวงจตุจกัร กรุงเทพฯ 10900 
โทรศัพท์    02-938-7635 
โทรสำร    02-938-7635 ต่อ 106 
E-mail    Hr@gmotif.com 
Website    www.Gmotif.com 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั 
 

http://www.gmotif.com/
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
 

บริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั เป็นบริษทัท่ีใหก้ำรบริกำรดำ้นกำรผลิตส่ือ วดิีโอและภำพแบบ
บูรณำกำรซ่ึงเนน้กำรผลิตส่ือแบรนด์คอนเทนทว์ีดิโอและส่ือดิจิตอลคอนเทนท ์เพิ่มกำรบริกำร
โดยเร่ิมตั้งแต่กำรคิดในเชิงกลยุทธ์ทำงกำรส่ือสำร วำงแผนและผลิตถ่ำยท ำ และส่งไปยงั
กลุ่มเป้ำหมำยใหเ้กิดประสิทธิผลสูงสุด 

  

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

 
ภำพที ่1.2 รูปแบบกำรจดัองคก์รและกำรบริหำรองคก์ร 

 

1.4 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 
 

 เขำ้ปฏิบติังำนในต ำแหน่ง Graphic Designer ซ่ึงมีกำรเวียนไปแต่ละแผนกเพื่อให้ไดเ้รียนรู้
งำนภำยในองคก์ร เร่ิมตน้ดว้ยกำรคิดคอนเทนทแ์ละท ำกรำฟฟิกลง Holy G Facebook fanpage 
ท ำรูปกรำฟฟิกหน้ำปก Big C ส ำหรับโพสต์ลงในไลน์ออฟฟิศเชียลของ Big C และออกแบบ
กำร์ดใหผู้โ้ชคดีของทำง canon m club Facebook fanpage 

 

1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
 
  พนักงำนทีป่รึกษำ : นำงสำวภำวสุทธ์ิ งำมภกัดี 
 ต ำแหน่ง   : หวัหนำ้ฝ่ำยบุคคล (Human Resource) 
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1.6 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
 
 ระยะเวลำท่ีปฏิบติังำนสหกิจศึกษำรวมทั้งส้ิน 4 เดือน 
 นบัตั้งแต่วนัท่ี 29 พฤษภำคม 2560 – 29 กนัยำยน 2560 
 

1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 

เน่ืองจำกทำง บริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั ตอ้งกำรมอบของขวญัเน่ืองในวนัข้ึนปีใหม่ 
2018 ให้กับทำงลูกค้ำท่ีมำใช้บริกำรเพื่อเป็นกำรตอบแทนท่ีมำใช้บริกำรและแสดงถึง
ควำมสัมพนัธ์ท่ีดีระหวำ่งบริษทัคู่คำ้ 

ดงันั้นทำง บริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั จึงไดม้อบหมำยให้คิดและออกแบบของขวญั
ปีใหม่ 2018 โดยท่ีของขวญันั้นจะตอ้งอยูภ่ำยในงบท่ีบริษทัก ำหนด ทำงบริษทัไม่เคยผลิตข้ึนมำ
ก่อน ไม่ช้ินเล็กเกินไป และสำมำรถใชง้ำนไดจ้ริง  

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
 

1.  เพื่อเป็นของขวญัตอบแทนใหก้บัลูกคำ้ท่ีมำใชบ้ริกำรกบัทำง บริษทั เพื่อใหลู้กคำ้ได้
ประโยชน์จำกของขวญัท่ีทำง บริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ำกดั มอบให้ 

2.  เพื่อแสดงถึงควำมสัมพนัธ์ท่ีดีระหวำ่งบริษทัคู่คำ้ 
3.  เพื่อเรียนรู้กระบวนกำรผลิตท่ีมีล ำดบัขั้นตอนท่ีถูกตอ้ง 
4. เพื่อเรียนรู้กำรท ำงำนร่วมกบัผูอ่ื้น 
 

1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
 

1. บริษทัลูกคำ้พึ่งพอใจกบัของขวญัท่ีไดรั้บ 
2. ลูกคำ้ท่ีไดรั้บของขวญัจะไดป้ระโยชน์จำกกำรใชง้ำนอยำ่งคุม้ค่ำ 
3. ของขวญัท่ีผลิตสำมำรถใชง้ำนไดจ้ริง 
4. เรียนรู้ท่ีจะท ำงำนร่วมกบัผูอ่ื้น 
5. ไดรั้บประสบกำรณ์จำกกำรไดป้ฏิบติังำนจริง 



 
 

บทที ่2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎกีารออกแบบผลติภัณฑ์ 
 

การออกแบบเพื่อการผลิต ผลิตภณัฑ ์ชนิดต่างๆ งานออกแบบสาขาน้ี มีขอบเขตกวา้งขวาง
มากท่ีสุด และ แบ่งออกไดม้ากมายหลายๆ ลกัษณะนกัออกแบบรับผดิชอบเก่ียวกบัประโยชน์ ใช้
สอยและความสวยงามของผลิตภณัฑ์งานออกแบบประเภทน้ีไดแ้ก่  

1. งานออกแบบเฟอร์นิเจอร์  
2. งานออกแบบครุภณัฑ ์ 
3. งานออกแบบเคร่ืองสุขภณัฑ ์ 
4. งานออกแบบเคร่ืองใชส้อยต่างๆ 
5. งานออกแบบเคร่ืองประดบัอญัมณี  
6. งานออกแบบเคร่ืองแต่งกาย 
7. งานออกแบบภาชนะบรรจุผลิตภณัฑ ์ 
8. งานออกแบบผลิตเคร่ืองมือต่างๆ ฯลฯ 
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2.1.1 นิยามของการออกแบบ 
1. กิจกรรมทางดา้นการแกปั้ญหา โดยมีวตัถุประสงคท่ี์แน่นอน (Archer ) 
2. เป็นผลิตผลสัมพนัธ์ ท่ีก่อใหเ้กิดความพึงพอใจ (Gregory ) 
3. เป็นองคป์ระกอบ (factor) ของช้ินส่วนผลิตภณัฑ ์ท่ีมีเง่ือนไขท่ีน าสู่ตลาด เป็นการวางแบบ

รูปร่างช้ินส่วน เพื่อท่ีจะน าสู่ผูใ้ช ้(Fan) 
4. คือการกระโดดจากปัจจุบนัถึงอนาคต หรือเป็นการกา้วจากเก่าไปสู่ใหม่ (Page ) 
5. การคน้หาส่วนประกอบทางดา้นกายภาพ ( Body ) อนัถูกตอ้งของรูปธรรม และโครงสร้าง 

( Alexander , 1950 ) 
6. เป็นการแกไ้ขปัญหา ซ่ึงเป็นขอ้สรูปผลของความตอ้งการ ในสถานการณ์ชุดใดชุดหน่ึง ( 

Matchett ,1968 ) 
7. เป็นการแกไ้ขปัญหา ซ่ึงเป็นขอ้สรูปผลของความตอ้งการ ในสถานการณ์ชุดใดชุดหน่ึง 
8. การรู้จกัวางแผนจัดตั้งขั้นตอน และรู้จกัเลือกวสัดุวิธีการเพื่อท าตามท่ีตอ้งการ โดยให้

สอดคลอ้งกบัรูปแบบ และคุณสมบติัของวสัดุแต่ละชนิด ตามความคิดสร้างสรรค ์
9. การปรับปรุงผลงานหรือส่ิงต่างๆท่ีมีอยูแ่ลว้ ใหเ้หมาะสมและมีความแปลกใหม่เพิ่มข้ึน 
10. กระบวนการท่ีสนองความตอ้งการในส่ิงใหม่ๆ ของมนุษย ์ซ่ึงส่วนใหญ่เพื่อให้มีชีวิตอยู่

รอด และมีความสะดวกสบายเพิ่มข้ึน 
 
2.1.2 กรอบการออกแบบ 
 การออกแบบ คือ กิจกรรมการแกปั้ญหาเพื่อให้บรรลุตามเป้าหมายหรือจุดประสงคท่ี์ตั้งไว ้
(Design is a goal-directed problem-solving) เป็นการกระท าของมนุษย์ ดว้ยจุดประสงค์ท่ีตอ้งการ
แจง้ผลเป็นส่ิงใหม่ๆ มีทั้งท่ีออกแบบเพื่อสร้างข้ึนใหม่ให้แตกต่างจากของเดิมหรือปรับปรุงตกแต่ง
ของเดิม ความส าคญัของออกแบบเป็นขั้นตอนเบ้ืองตน้ท่ีจะท าให้กระบวนการในการผลิตสินคา้
หรือผลิตภณัฑป์ระสบผลส าเร็จในตลาดและตรงตามเป้าหมาย 
 งานออกแบบ คือ ส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนโดยการเลือกน าเอาองค์ประกอบมาจดัเรียงให้เกิด
รูปทรงใหม่ท่ีสามารถสนองความตอ้งการตามจุดประสงคข์องผูส้ร้าง และสามารถผลิตไดด้ว้ยวสัดุ
และกรรมวธีิการผลิตท่ีมีอยูใ่นขณะนั้น 
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 2.1.2.1 รูปลกัษณ์และคุณประโยชน์ของผลติภัณฑ์ 
 รูปลกัษณ์ อธิบายถึงคุณสมบติัต่างๆ ของผลิตภณัฑห์รือลกัษณะเด่นท่ีมองเห็นไดจ้ากภายนอก ส่วน
คุณประโยชน์ คือการรับรู้ทางอารมณ์ เป็นความรู้สึกต่างๆ ท่ีเกิดจากการใชผ้ลิตภณัฑ ์เช่น เกิดความ
สบายใจ เกิดความเร้าใจ เกิดความเช่ือมัน่ เกิดความปลอดภยั เป็นตน้ 
 ระหวา่งรูปลกัษณ์และคุณประโยชน์ ผูบ้ริโภคตอ้งการอะไรมากกวา่กนั? 
 เป็นค าถามท่ีไม่อาจไดค้  าตอบท่ีชดัเจน ข้ึนอยูก่บัประเภทของผลิตภณัฑ์ จุดประสงคข์องการซ้ือ ภูมิ
หลงัของผูบ้ริโภค และเง่ือนไขอ่ืนๆ 
 

2.1.2.2 รูปทรงทีม่ีอทิธิพลต่อรูปลกัษณ์งานออกแบบผลติภัณฑ์ 
 การออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีปรากฏอยู่ทัว่ไป เกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษยท์ั้งส้ิน มีทั้งท่ี
ออกแบบสร้างข้ึนใหม่ แตกต่างจากของเดิม หรือปรับปรุงตกแต่งของเดิม โดยมนุษยไ์ดรั้บอิทธิพล
จากรูปทรง 2 แหล่ง คือ 

1. รูปทรงจากธรรมชาติ (Natural Form) เน่ืองจากธรรมชาติมีความส าคัญและอยู่ราย
ลอ้มมนุษย์ ทั้งรูปทรงท่ีเป็นส่ิงมีชีวิต เช่น พืช สัตวต่์างๆ และรูปทรงท่ีไม่มีชีวิต เช่น 
กรวด หิน ดิน ทราย หรือปรากฏการณ์ทางธรรมชาติ เช่น คล่ืน ลม แสงแดด ฝนตก ฟ้า
ร้อง ฯลฯ โดยมนุษยไ์ดรั้บแรงบนัดาลใจจากส่ิงเหล่าน้ีในแง่มุมท่ีแตกต่างกนั เช่น ความ
เป็นระเบียบและความสวยงาม (Beauty) ของดอกไมป่้า ความลงตวัอย่างมีแบบแผน 
(Order) ในรูปหกเหล่ียมของรังผึ้ง ความสุนทรีของลวดลาย (Pattern) ในดอกทานตะวนั 
เป็นต้น แล้วถ่ายทอดความคิดออกมาในรูปของผลิตภัณฑ์ ท่ีสามารถตอบสนอง
คุณประโยชน์ทางการใชส้อยแก่มนุษยท์ั้งทางร่างกายและจิตใจ 

2. รูปทรงที่มนุษย์สร้างขึ้น (Manmade Form) รูปทรงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน มีอิทธิพลต่องาน
ออกแบบผลิตภณัฑ์ ในอนัท่ีจะก่อใหเ้กิดความแตกต่างกนัของแต่ละกลุ่มชน เช่น อาคาร
บา้นเรือน ส่ิงของเคร่ืองใช้ ฯลฯ มกัเป็นรูปทรงเรขาคณิต ส่วนใหญ่จะมีลกัษณะเป็น
สากลและเป็นท่ีรู้จกักันทัว่ไป รูปทรงดงักล่าวแบ่งตามวิธีการผลิตได้ 2 ประเภท คือ 
ประเภทท่ีสร้างข้ึนด้วยมือหรือเคร่ืองมือพื้นฐาน (Hand Tools) มีลกัษณะการใช้งาน
เฉพาะตามจุดประสงคข์องผูอ้อกแบบ ผลิตไดจ้  านวนนอ้ย รูปทรงมีลกัษณะเฉพาะตวัไม่
ซ ้ ากนั มีการตกแต่งประดบัประดาท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงความช านาญทางทกัษะของช่างฝีมือ 
กบัประเภทท่ีสร้างข้ึนดว้ยเคร่ืองจกัร (Machine tools) มีรูปทรงท่ีเหมือนๆ กนั โดยผลิต
ออกมาเป็นจ านวนมากจากแม่พิมพเ์ดียวกนั ใช้วสัดุอยา่งเดียวกนั มีทั้งท่ีเป็นผลิตภณัฑ์
ส าเร็จรูปสามารถใชป้ระโยชน์โดยตรงและเป็นช้ินส่วน 
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2.1.3. รูปแบบการออกแบบผลติภัณฑ์ 
 รูปแบบการออกแบบผลิตภัณฑ์ (Style)มีอยู่มากมาย มีการเกิดข้ึนและพฒันาต่อเน่ือง
สม ่าเสมอ บา้งก็อยู่ในกระแสนิยม บา้งก็คลายความนิยม บา้งก็หวนคืนสู่ความนิยมซ ้ าตามความ
สนใจของสังคมในเวลานั้น บนความหลากหลายในวิถีทางการออกแบบท าให้ผลงานท่ีเกิดจาก
แนวทางปฏิบติัท่ีแตกต่างกนันั้นถูกสร้างสรรคแ์ละคล่ีคลายสืบทอดต่อๆ กนัมาตามล าดบั แต่ไม่ว่า
จะเลือกใช้รูปแบบใดก็ล้วนแต่สร้างเง่ือนไขในการผลิตงานออกแบบท่ีน่าสนใจได้ทั้ ง ส้ิน 
ตวัอยา่งเช่น 

 2.1.3.1. รูปแบบมาก่อนประโยชน์ใช้สอย (Function follows form) 
 เป็นวิถีทางการออกแบบท่ีนิยมความงามของรูปทรงเป็นหลกั โดยยึดแนวคิดท่ีวา่ความงามตอ้งมา
ก่อนประโยชน์ใชส้อยเสมอ และมกัถูกน ามาใช้อธิบายขั้นตอนในการปฏิบติัการเพื่อการออกแบบ
ผลิตภณัฑท่ี์เนน้ความงามเป็นหลกั จุดประสงคท่ี์ส าคญัก็เพื่อยกระดบัคุณค่าผลิตภณัฑใ์หสู้งข้ึน เพื่อ
น าไปสู่การเพิ่มราคาสินคา้ 
 ดงันั้น การจะเป็นนกัออกแบบผลิตภณัฑ์ให้ไดดี้ตามแนวคิดน้ี จึงจ าเป็นอย่างยิ่งท่ีจะตอ้ง
ไดรั้บการซึมซบัความงามจากผลงานศิลปะแขนงต่างๆ ท่ีมีคุณภาพไวม้ากๆ จะเป็นทางออกหน่ึงท่ี
จะช่วยให้เราสามารถวเิคราะห์ความงามท่ีแฝงอยูใ่นผลิตภณัฑไ์ดดี้ข้ึน แต่ทั้งน้ีก็ไม่จ  าเป็นตอ้งยึดติด
กบักฎเกณฑใ์ดๆ ขอใหย้ดืหยุน่ตามความรู้สึก 

 2.1.3.2. ประโยชน์ใช้สอยมาก่อนรูปแบบ (Form follows function) 
 เป็นวิถีทางการออกแบบของหลุยส์ สุลิแวน (Louis Sulivan) ท่ีนิยมประโยชน์ใช้สอยเป็นหลัก 
(Functionalism) ภายใตป้รัชญาท่ีว่าประโยชน์ใช้สอยตอ้งมาก่อนความงามเสมอ และถูกน ามาใช้
อธิบายขั้นตอนในการปฏิบติัการเพื่อการออกแบบผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัการลิต
จ านวนมาก โดยให้ความส าคญักับการออกแบบท่ีสอดคล้องกบัการท างานของเคร่ืองจกัร การ
ประหยดัวสัดุ ความสะดวกในการใชง้าน การคงคลงั และการขนส่ง เป็นตน้ แนวคิดดงักล่าวตรงกนั
ขา้มกบัปรัชญาท่ีมองความงามของรูปทางมาก่อนส่ิงใด 
  
 แนวทางการออกแบบของสถาบนับาวเฮาส์(Bauhaus)ประเทศเยอรมนี มีลกัษณะสอดคลอ้ง
กบัแนวคิดดงักล่าว คือให้ความส าคญัดา้นประโยชน์ใชส้อย วสัดุกรรมวิธีการผลิตโดยเคร่ืองจกัร
ทางอุตสาหกรรม และการใชรู้ปทรงเรขาคณิตอนัเรียบง่าย ปราศจากการตกแต่งประดบัประดาเกิน
ความจ าเป็น ยงัคงเป็นแบบอย่างของการออกแบบผลิตภณัฑ์เชิงอุตสาหกรรมสมยัใหม่ท่ีน่าสนใจ 
แนวทางการออกแบบดงักล่าวประกอบดว้ยลกัษณะส าคญั คือ 
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1. รูปทรง สีสัน และประโยชน์ใชส้อยเหมาะสมกบัสภาพความเป็นไปของสังคม 
2. ราคาเหมาะสมกบัก าลงัซ้ือของกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นผูซ้ื้อหรือผูใ้ชผ้ลิตภณัฑน์ั้น ๆ 

2.1.3.3.  การตลาดมาก่อนออกแบบ (Design follow marketing) 
 วงจรชีวิตของผลิตภณัฑ์จะมีรูปแบบเหมือนปิรามิด ถือก าเนิดโดยยึดฐานของปิรามิดแลว้พยายาม
ยกระดบัตวัเองนั้น ไม่วา่จะเป็นดา้นคุณภาพและเอกลกัษณ์เฉพาะตวั การยกระดบัตวัเองนั้นมกัจะ
ท าให้ราคาสูงข้ึนดว้ย ดงันั้นเม่ือผลิตภณัฑ์ใด ๆ ไต่ระดบัข้ึนสู่ยอดปิรามิด จ าเป็นท่ีธุรกิจนั้นจะตอ้ง
ละทิ้งฐานซ่ึงเป็นตลาดล่างไป แต่จะไดลู้กคา้ชั้นดีท่ีมีความมัน่คงและจ่ายเงินดี ฐานชั้นล่างท่ีถูกทิ้ง
ไปก็จะมีผูอ่ื้นเขา้มายึดครองแทน กรณีตวัอย่างเช่น นาฬิกาสวิสซ่ึงใช้เวลาหลายสิบปีเพื่อพฒันา
ผลิตภณัฑ์จนได้ภาพพจน์ว่าเป็นนาฬิกาท่ีดีท่ีสุดในโลก แต่ตอ้งสูญเสียฐานการตลาดระดบัล่าง
ให้กบันาฬิกาญ่ีปุ่นท่ีเจาะเขา้มายึดตลาดล่างด้วยลูกเล่นใช้สอยพิเศษ เช่น เป็นเคร่ืองคิดเลข เป็น
ปฏิทิน ฯลฯ ในท่ีสุดเม่ือภาวะเศรษฐกิจโลกตกต ่า ผูผ้ลิตนาฬิกาสวิสทั้งหลายจึงเร่ิมตระหนกัวา่การ
ถูกนาฬิกาญ่ีปุ่นยึดตลาดล่างไปนั้นก่อให้เกิดการสูญเสียรายไดม้หาศาล และสูญเสียภาพพจน์ของ
ผูผ้ลิตนาฬิกาชั้นน าของโลกไปทีละนอ้ยอีกดว้ย 
  การเขา้ยึดตลาดในแนวกวา้งโดยขยายฐานลูกคา้ให้กวา้งท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได้ จึงเป็นส่ิงท่ี
จ  าเป็นตอ้งกระท าเพื่อรักษาความมัน่คงของธุรกิจไว ้ในกรณีของนิโคลาส ฮาเยก ผูพ้ลิกโฉมหน้า
ใหม่ใหก้บันาฬิกาสวสิไดส้ าเร็จไดต้ั้งหลกัการของนาฬิกา สวอทซ์(Swatch )ไว ้3 ขอ้ท่ีน่าสนใจ คือ 
กลุ่มเป้าหมายทั่วไป (Target Public) การออกแบบของสวอทซ์จะใชไ้ดส้ าหรับทุกๆ คน ตั้งแต่คุณ
ยายไปจนถึงเจา้ชาย ตอ้งมีรูปแบบท่ีสนองตอบไดห้ลากหลายและเพียงพอต่อคนทุกระดบัชั้น อายุ 
และอาชีพต่างๆ กนั 
กลุ่มเป้าหมายระดับสูง (High quality ) การรักษาคุณภาพการออกแบบและการผลิตท่ีดีไว้ เพราะ
เป็นขอ้แตกต่างท่ีส าคญัของสวอทซ์ กบันาฬิกาญ่ีปุ่นอ่ืนๆ เช่น กนัน ้าไดร้้อยเปอร์เซ็นต ์
กลุ่มเป้าหมายระดับล่าง (Low cost ) การออกแบบและการผลิตเนน้ไปท่ีระบบท่ีดีท่ีสุด แต่มีตน้ทุน
ต ่าท่ีสุด ไม่ใช่ผลิตสินคา้ราคาถูกแต่เป็นราคาท่ีสมเหตุสมผล 

 2.1.3.4. อารมณ์ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบ (Form follows emotion) 
 เม่ือเทคโนโลยีมาถึงจุดท่ีสามารถตอบสนองในดา้นการตอบรับต่อประโยชน์ใช้สอยและ

รูปแบบไดม้ากข้ึน คอมพิวเตอร์ชิปมีขนาดเล็กและยืดหยุ่นไดเ้ปิดขอบเขตท่ีกวา้งข้ึนของรูปแบบ
ผลิตภัณฑ์ท่ีบรรจุมัน หรือวสัดุสังเคราะห์ท่ีตอบสนองการใช้สอยประเภทต่างๆ ได้อย่างมี
ประสิทธิภาพและเฉพาะเจาะจงมากข้ึน จนท าให้ปรัชญาการออกแบบปรับเปล่ียนมาเป็น อารมณ์
ความรู้สึกมาก่อนรูปแบบดว้ยความเช่ือท่ีวา่ผูบ้ริโภคในปัจจุบนัมิไดเ้พียงตอ้งการสินคา้ ภาพลกัษณ์ 
หรือส่ิงแวดลอ้ม แต่ตอ้งการคุณค่าของความร่ืนรมย ์ประสบการณ์และลกัษณะเฉพาะบางอยา่ง 
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 อารมณ์หรือความรู้สึกคือส่ิงส าคญัในชีวิตของคนเราทัว่ไป เพราะเป็นตวัสะทอ้นส่ิงท่ีเรา
รู้สึก ส่ิงท่ีเรากระท าและส่ิงท่ีเราคิด ผ่านตา หู จมูก ล้ิน หรือผิวสัมผสั มนุษยไ์ม่สามารถหลีกเล่ียง
การเกิดอารมณ์หรือความรู้สึกไดรู้ปแบบสวอทซ์ กบันาฬิกาญ่าน แนวคิดดงักล่าวตรงกนัขา้มกบั
ปรัชญา ส่ิงท่ีน่าสนใจมากท่ีสุดอย่างหน่ึงคือ ความรู้สึกนั้ นไม่ว่าจะในแง่บวกหรือแง่ลบก็
ตาม สามารถเปล่ียนกระบวนความคิดของเราได ้จนส่งผลถึงการตดัสินใจ การเลือก และการกระท า
ในท่ีสุด งานออกแบบท่ีดีในปัจจุบนัจึงตอ้งเป็นทั้งส่ิงท่ีน่าปรารถนา และก่อให้เกิดความสบายใจ 
ความรู้สึกในเชิงบวกนั้นจะท าให้เราสามารถท่ีจะอดทนอดกลั้นต่อความล าบาก หรืออุปสรรคเล็กๆ 
นอ้ยๆ ของการใชส้อยไปได ้เพราะเม่ือคนเราเกิดความพอใจและมีความสบายใจต่อวตัถุหน่ึง คนเรา
ก็จะสามารถจินตนาการแกไ้ขหาทางออกของการใช้สอยท่ีล าบากนั้นไดอ้ย่างยืดหยุ่น ผ่อนคลาย 
เตม็ใจ และเต็มเป่ียมไปดว้ยความคิดสร้างสรรค ์จนเป็นท่ีมาของประโยคท่ีวา่ "ส่ิงของท่ีมีหนา้ตาน่า
พึงพอใจมกัสามารถใชส้อยไปเพียงเพื่อให้ไดม้าซ่ึงเปลือกนอกท่ีสวยงาม เพราะความงามท่ีสมบูรณ์
ของส่ิงใดส่ิงหน่ึงยงัคงตอ้งเติมเต็มในส่วนของความมีประโยชน์ ความสามารถในการใชง้าน และ
ความสามารถในการส่ือสารใหค้นเราเขา้ใจไดดี้ดว้ย" 
 ผลิตภณัฑ์ท่ีมีอารมณ์และความรู้สึกแฝงเร้นอยู่ในตวั(Emotional Product) สามารถดึงดูด
จิตใจของผูส้ัมผสังาน และก่อเกิดเป็นแรงกระตุน้ให้เกิดความคิดต่อเน่ืองท่ีหลากหลายได ้ลกัษณะ
ส าคญัของ การออกแบบท่ีเนน้อารมณ์ความรู้สึก จะค านึงถึงองคป์ระกอบ 3 ประการ ไดแ้ก่ 
 การออกแบบท่ีค านึงถึงรูปลักษณ์ท่ีสวยงาม (Visceral design ) ก่อให้เกิดความถูกตาถูกใจ เม่ือ
ผูบ้ริโภคไดพ้บเห็นเป็นคร้ังแรก รูปลกัษณ์ก่อให้เกิดปฏิกิริยาตอบสนองแบบฉบัพลนั ท่ีส่งผา่นการ
รับรู้ดว้ยตาไปยงัสมองส่วนท่ีเกิดความการรู้สึกตดัสินวา่ดีหรือเลว ปลอดภยัหรืออนัตราย สวยหรือ
น่าเกลียด ชอบหรือไม่ชอบ นับเป็นจุดเร่ิมต้นของการเกิดความรู้สึกและอารมณ์ต่างๆ โดยใน
บางคร้ังการใช้สอยอาจไม่สะดวกนกั แต่คนบางกลุ่มก็พร้อมท่ีจะประนีประนอมเพื่อท่ีจะอยู่ร่วม
หรือใชส้อยส่ิงของเหล่านั้นไดอ้ยา่งพึงพอใจ 
  การออกแบบท่ีค านึงถึงพฤติกรรมการใชส้อย (Behavioral design) การมีประโยชน์ใชส้อย
ไดจ้ริง และก่อให้เกิดความพึงพอใจเม่ือไดใ้ชผ้ลิตภณัฑ์นั้นผา่นประสาทสัมผสัทั้งการมองเห็นและ
การสัมผสั ซ่ึงพฤติกรรมการใชส้อยนั้นเป็นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนภายหลงัการใชส้อย การคิดวิเคราะห์
แบบสมเหตุสมผลจะเขา้มามีอิทธิพลต่อความรู้สึกมากข้ึนนอกเหนือไปจากการรับรู้รูปลกัษณ์เม่ือ
แรกเห็น โดยความรู้สึกท่ีดีนั้นสามารถเกิดไดจ้าความรู้สึกวา่สามารถควบคุมได ้เขา้ใจได ้ใชง้านง่าย 
สะดวก และเหมาะสม เพราะการใชง้านท่ีเหมาะสมจะน าไปสู่ความถนดัและความช านาญไดเ้ร็ว ท า
ใหผู้ใ้ชรู้้สึกผอ่นคลายและพึงพอใจในการใชส้อยผลิตภณัฑ์นั้นๆ ดงันั้นความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนภายหลงั
การใชส้อยจึงเป็นตวัส่งเสริมหรือยบัย ั้งความรู้สึกประทบัใจท่ีเกิดข้ึนเม่ือแรกเห็นได ้
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 การออกแบบท่ีค านึงถึงปฏิกิริยาตอบสนองจากผูใ้ช้ (Reflection design) คือเม่ือผูใ้ช้ไดใ้ช้
ผลิตภณัฑ์นั้นแล้วจะเกิดปฏิกิริยาตอบสนอง เกิดความรู้สึกผูกพนัหรือพึงพอใจในประสบการณ์
หรือภาพลกัษณ์จากผลิตภณัฑ์นั้น และยงัสามารถส่ือให้ผูใ้ชท้ราบไดถึ้งเอกลกัษณ์หรือรสนิยมของ
ผูเ้ป็นเจ้าของ ซ่ึงภาพลักษณ์นั้นเป็นความรู้สึกท่ีไม่ได้เกิดจากการมองเห็นหรือใช้สอยส่ิงของ
โดยตรง แต่เกิดจากความคิดยอ้นกลบัว่าส่ิงของท่ีเลือกใชส้อยเหล่านั้น ส่งภาพสะทอ้นหรือแสดง
ภาพลกัษณ์ของผูท่ี้ใชต่้อคนภายนอกอยา่งไร ความส าคญัของภาพลกัษณ์น้ีไม่ไดมี้ผลเพียงขา้วของท่ี
มีไวเ้พื่อใชห้รือใส่แสดงให้คนภายนอกเห็นเท่านั้น ยงัรวมไปถึงขา้วของบางอยา่งท่ีใช้แลว้คนอ่ืน
อาจมองไม่เห็น แต่กลบัสร้างความมัน่ใจและเติมอารมณ์ความรู้สึกท่ีขาดหายไปของผูใ้ชใ้ห้เต็มได ้
และเปล่งประกายออกมาสู่สายตาคนภายนอกในท่ีสุด 

 2.1.3.5. รูปแบบนิยมความน้อย (Minimal style) 
 เป็นการออกแบบท่ีไดรั้บอิทธิพลจากแนวคิดมินิมอลลิสม์ (Minimalist) คือยิ่งเรียบง่ายก็ยิ่งดูดี แต่
ใหค้วามสะดวกสบาย เพราะทุกวนัน้ีมนุษยท์  างานหนกัมากข้ึน จึงตอ้งการผอ่นคลายมากข้ึนเช่นกนั 
ยิง่ส่ิงรอบตวัมีความซบัซอ้นมากข้ึน มนุษยก์็ยิง่แสวงหาความเรียบง่ายมากข้ึน เพื่อชุบชีวติชีวา สร้าง
ความสดช่ืน และความสนุกสนาน ความสุขอยา่งเรียบง่ายจึงเป็นส่ิงท่ีผูบ้ริโภคยคุใหม่ใฝ่หา 
 งานออกแบบในแนวทางน้ีสืบเน่ืองมาจากความพยายามในการสานต่อแนวทางการออกแบบของ
สถาปนิกกลุ่มโมเดิร์น คือ มีส์ วาน เดอ โรห์ (Mies van der Rohe) เจา้ของค าพูด"มีน้อยแต่มีมาก" 
(Less is more) หรือท่ีนิยมเรียกกนัวา่ มินิมอลสไตล ์(Minimal style) เป็นงานท่ีมีความโดดเด่น เรียบ
ง่ายแต่ชดัเจน ประกอบดว้ยมาตราส่วนท่ีถูกตอ้ง เห็นแลว้ท าใหรู้้สึกถึงการทดลองใชว้สัดุต่างๆ กบั
การผสมผสานกนัระหว่างรูปทรงและพื้นท่ีว่าง นับเป็นวฒันธรรมของคนรุ่นใหม่ท่ีผสมผสาน
ดดัแปลงวฒันธรรมใหม่กบัเก่าเขา้ดว้ยกนั ไม่ใช่ลกัษณะท่ีรับมาตรง ๆ ลกัษณะส าคญัของรูปแบบ 
มินิมอลสไตลไ์ดแ้ก่ 

1. ลกัษณะรูปทรงเด่นชดั เรียบง่ายตามมาตราส่วน 
2. มีลกัษณะของความง่ายเป็นระบบ 
3. ไม่มีลกัษณะของสัญลกัษณ์ปรากฏ มีแต่ลกัษณะของเทคนิคใหม่ๆ ท่ีเกิดจากการทดลอง

ทางศิลปะ 
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 2.1.3.6. รูปแบบอนาคตกาล (Futuristic Style) 
 เป็นการออกแบบท่ีไม่เพียงแต่การสร้างสรรค์ผลงานท่ีมีรูปแบบเรียบเก๋สวยงามอย่างเดียวเท่านั้น 
แต่จะตอ้งเพิ่มความส าคญัทางด้านรูปแบบการท างานร่วมกนักบัเทคโนโลยี เพื่อแสดงให้เห็นถึง
ศกัยภาพของการออกแบบและเทคโนโลยีต่างๆ ท่ีใช้ในการผลิตผลงานนั้นๆ เพื่อสนองความ
ตอ้งการทางใจและปัญญาของมนุษยท่ี์ไม่มีวนัส้ินสุด เป็นการออกแบบเพื่ออนาคตขา้งหน้าโดย
พิจารณาวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีน่าจะเป็นไปไดส้ าหรับอนาคตความแตกต่างระหวา่งสไตลก์บัแฟชัน่ 
  
 บ่อยคร้ังท่ีมีผูเ้ขา้ใจวา่สไตลแ์ละแฟชัน่เป็นส่ิงท่ีคลา้ยคลึงกนั และใชแ้ทนท่ีกนัได ้แต่ท่ีจริง
แลว้สไตล์และแฟชัน่แตกต่างกนั สไตล ์(Style) เป็นชนิดหรือแบบท่ีมีลกัษณะเฉพาะพิเศษ ของการ
สร้างสรรค์หรือการน าเสนอ อาจเป็นดา้นศิลปะการออกแบบฯลฯ เช่น นกัร้องยอ่มมีสไตล์ในการ
ร้องเพลงท่ีเป็นแบบฉบบัเฉพาะพิเศษของเขา หรือรถยนตย์อ่มมีหลายแบบหลายสไตล์ เช่น แบบซี
ดานส์ แบบสเตชัน่วากอน เป็นตน้ 

 แฟชัน่ (Fashion) คือแบบหรือสไตลใ์ด ๆ ซ่ึงเป็นท่ียอมรับและเป็นท่ีนิยมชมชอบ แต่สไตล์
ทุกสไตล์ไม่จ  าเป็นจะตอ้งกลายเป็นแฟชัน่เสมอไป ส่ิงใดท่ีกลายเป็นแฟชัน่ท่ีไดรั้บความนิยมหรือ 
"สมยันิยม" (Fashionable) จะตอ้งเป็นท่ียอมรับและนิยมใชก้นัอยา่งกวา้งขวาง  
 แฟชั่นเป็นส่ิงท่ีมีรากฐานอยู่ในองค์ประกอบของสังคมวิทยาและจิตวิทยา โดยกฎพื้นฐานแล้ว
มนุษยย์่อมจะลอกเลียนแบบ(Conformists) หรือมีแนวโน้มท่ีจะกระท าตามกนั แต่ขณะเดียวกนัก็
ชอบท าแตกต่างจากผูอ่ื้นบา้งเล็กน้อย ซ่ึงมิใช่ต่อตา้นหรือขดัขวาง เพียงแต่อยากมีลกัษณะเป็นตวั
ของตวัเอง ในขณะเดียวกนัก็ยงันิยมแฟชัน่นั้นอยู ่เพื่อมิใหถู้กกล่าวหาวา่ไร้รสนิยม ดงันั้นแฟชัน่จึง
ให้โอกาสกบับุคคลในการพินิจพิเคราะห์หรือไตร่ตรองในการแสดงออกถึงรสนิยม ความรู้สึกของ
ตนเองไดด้ว้ย 
  อย่างไรก็ตามสไตล์พื้นฐานจะไม่เปล่ียนแปลง แต่แฟชั่นจะเปล่ียนแปลงอยู่เสมอ(Basic 
styles never change, but fashion is always changing ) เน้ือหาสาระของสไตล์หรือแฟชัน่ครอบคลุม
ไวเ้พียงหลกัการเท่าสั้น นกัออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีดี ควรมีการพฒันาความคิดสร้างสรรคข์องตนเอง 
โดยประสานเขา้กบัหลกัการพฒันาผลิตภณัฑ์เพื่อให้ไดแ้นวคิดของประโยชน์ใช้สอย วสัดุ หรือ
รูปแบบของงานออกแบบในทิศทางท่ีตอบรับกบัพฤติกรรมให้สัมพนัธ์กบัวิถีการด ารงชีวิต สภาพ
เศรษฐกิจ และความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา การออกแบบท่ีลึกและ
ครอบคลุมประเด็นต่างๆ ของปัญหาได้มากกว่า ย่อมเกิดประโยชน์ต่อการใช้สอยและสร้างความ
ย ัง่ยนืใหก้บัผลิตภณัฑไ์ดย้าวนานกวา่ 
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2.1.4 คุณสมบัติของนักออกแบบ ผลติภัณฑ์ทีด่ี 
 1. แกไ้ขปัญหางานออกแบบ และสามารถยกระดบัคุณภาพชีวติของมนุษยใ์หดี้ข้ึน 
 2. เป็นผูท่ี้มีความคิดริเร่ิมในการสร้างสรรค์งานออกแบบ ให้สอดคล้องกับความ
ตอ้งการของสังคมทั้งในปัจจุบนัและอนาคต 
 3. ไม่ลอกแบบงานของผูอ่ื้นและไม่ควรเลียนแบบของโบราณ แต่ควรออกแบบให้มี
เอกลกัษณ์เป็นของตวัเอง 
 4. มีการศึกษา และปรับปรุงวิธีการออกแบบผลิตภณัฑ์ให้ทันสมยั ตรงตามความ
ตอ้งการของผูบ้ริโภค และสามารถแข่งขนักบัตลาดได ้
 5. มีความเขา้ใจพื้นฐานทางสังคม และความสัมพนัธ์ของมนุษยเ์ป็นหลกั 
 6. เป็นนกัสังเคราะห์ท่ีสามารถผลิตงานออกแบบเป็นรูปธรรมและเหมาะสมกบัการใช้
งานของสภาพสังคมนั้ นๆ  เช่น การสร้างแนวทางใหม่ในการออกแบบท่ีเป็นเอกลักษณ์ของ
สังคมไทยยคุใหม่ โดยเขา้ใจรากเหงา้วฒันธรรมของตนเองอยา่งแทจ้ริง 
 
2.1.5 คุณประโยชน์ของการออกแบบผลติภัณฑ์ 
 1. ปรับปรุงภาพลกัษณ์ขององคก์ร ใหเ้กิดความแตกต่างอยา่งชดัเจนจากคู่แข่ง สะดุดตา 
และง่ายต่อการจดจ า 
 2.สร้างเอกลกัษณ์สินคา้ ใหเ้กิดสัมผสัlและการรับรู้ท่ีดีต่อองคก์รผา่นการใชผ้ลิตภณัฑ ์  
 3. รูปลักษณ์ผลิตภัณฑ์ บรรจุภณัฑ์ และส่วนอ่ืนท่ีเก่ียวกับการออกแบบ สามารถ
ส่ือสารกบัลูกคา้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 
 4. พฒันาผลิตภณัฑเ์ดิม ใหเ้กิดประโยชน์ใชส้อยท่ีดีข้ึนทั้งทางกายภาพและทางจิตใจ 
 5. เพิ่มคุณค่าผลิตภณัฑใ์หสู้งข้ึน เพื่อน าปาสู่การเพิ่มราคาสินคา้ได ้
 6. ลดต้นทุนเพิ่มผลก าไร เช่น ออกแบบให้ผลิตง่าย ลดขั้นตอน เลือกใช้ว ัสดุ
ภายในประเทศ ฯลฯ  
 7. ขยายตลาดสินคา้ เช่น สร้างผลิตภณัฑ์ท่ีสนองประโยชน์ใช้สอยใหม่ สร้างความ
ตอ้งการใหม่ สร้างตลาดกลุ่มป้าหมายใหม่ 
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2.1.6 คุณสมบัติของผลติภัณฑ์ทีด่ี 
 1. ความแปลกใหม่ (Innovative) เป็นผลิตภณัฑ์ท่ีไม่ซ ้ าซาก มีการน าเสนอความแปลกใหม่
ในดา้นต่างๆเช่น ประโยชน์ใช้สอยท่ีต่างจากเดิม รูปแบบใหม่ วสัดุใหม่ หรืออ่ืนๆ ท่ีเหมาะสมกบั
สภาพความตอ้งการของผูบ้ริโภคในตลาดนั้น 
 2.  มีที่มา (Story)  เป็นผลิตภัณฑ์ท่ีมีประวัติ  มี ท่ีมาหรือ  เล่าเ ร่ืองได้ไม่ว่าจะเป็นต้น
ก าเนิด ความคิดรวบยอดของการออกแบบให้ผูบ้ริโภคทราบถึงเร่ืองราวเหล่านั้นได ้เช่น นาฬิกาของ
ประเทศสวิตเซอร์แลนด์ กล่าวถึงตน้ก าเนิดมาจากงานช่างฝีมือในหมู่บา้นท่ีเก่าแก่หมู่บา้นหน่ึงท่ีมี
การสืบทอดกนัต่อๆมาจนถึงปัจจุบนั เป็นตน้ 
 3. ระยะเวลาเหมาะสม (Timing) การน าผลิตภณัฑ์ออกสู่ตลาดนั้นเหมาะสมตามฤดูกาล 
หรือตามความจ าเป็น หรือเหมาะสมกบัความตอ้งการของผูบ้ริโภคในช่วงเวลานั้นๆ เช่น ผลิตภณัฑ์
เส้ือกนัฝนหรือร่ม ก็ควรจะออกสู่ตลาดช่วงฤดูฝน ผลิตภณัฑ์เส้ือผา้ชุดนกัเรียนก็ควรออกสู่ตลาด
ช่วงฤดูกาลก่อนเปิดภาคเรียน เป็นตน้ 
 4. ราคาพอสมควร (Price) เป็นผลิตภณัฑ์ท่ีมีราคาขายเหมาะสมกบัก าลงัซ้ือของผูบ้ริโภค
ในตลาดนั้น โดยอาศยัการศึกษาวจิยักลุ่มผูบ้ริโภคใหไ้ดข้อ้มูลก่อนท าการออกแบบและผลิต 
 5. มีข้อมูลข่าวสาร (Information) ขอ้มูลข่าวสารของตวัผลิตภณัฑ์ควรจะส่ือให้ผูบ้ริโภค
ไดท้ราบ และเขา้ใจอยา่งถูกตอ้งในดา้นประโยชน์และวธีิการใชง้าน เป็นการสร้างภาพลกัษณ์ท่ีดีแก่
องคก์รและผลิตภณัฑ์ 
 6.เป็นที่ยอมรับ (Regional acceptance) ผลิตภณัฑ์นั้นจะต้องมีความแข็งแรง คงทนต่อ
สภาพการใชง้าน หรือมีอายกุารใชง้านท่ีเหมาะสมกบัลกัษณะของผลิตภณัฑแ์ละราคาท่ีจ าหน่าย 
 
2.1.7 ปัจจัยทีม่ีอทิธิพลต่อการก าหนดองค์ประกอบของงานออกแบบผลติภัณฑ์ 
  การออกแบบผลิตภัณฑ์มีปัจจัย (Design factors) มากมายท่ีนักออกแบบท่ีต้อง
ค านึงถึง แต่ในท่ีน้ีจะขอกล่าวเพียงปัจจยัพื้นฐาน 10 ประการ ท่ีนิยมใช้เป็นเกณฑ์ในการพิจารณา
สร้างสรรค์ผลงานเชิงอุตสาหกรรม ซ่ึงปัจจยัดังกล่าวเป็นปัจจยัท่ีสามารถควบคุมได้ และเป็น
ตวัก าหนดองคป์ระกอบของงานออกแบบผลิตภณัฑท่ี์ส าคญั ไดแ้ก่ 
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1. หน้าทีใ่ช้สอย (Function) 
  ผลิตภณัฑ์ทุกชนิดจะต้องมีหน้าท่ีใช้สอยถูกต้องตามเป้าหมายท่ีตั้งไว ้คือสามารถ
ตอบสนองประโยชน์ใช้สอยตามท่ีผูบ้ริโภคตอ้งการไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ ในหน่ึงผลิตภณัฑ์นั้น
อาจมีหนา้ท่ีใช้สอยอยา่งเดียวหรือกลายหนา้ท่ีก็ได ้แต่หนา้ท่ีใชส้อยจะดีหรือไม่นั้น ตอ้งใชง้านไป
ระยะหน่ึงถึงจะทราบขอ้บกพร่อง ตวัอยา่งเช่น 
  การออกแบบโต๊ะอาหารกบัโต๊ะท างาน โต๊ะท างานมีหนา้ท่ีใชส้อยยุง่ยากกวา่ มีล้ินชกั
ส าหรับเก็บเอกสาร เคร่ืองเขียน ส่วนโตะ๊อาหารไม่จ  าเป็นตอ้งมีล้ินชกัเก็บของ ระยะเวลาของการใช้
งานสั้นกวา่ แต่ตอ้งสะดวกในการท าความสะอาด 
  การออกแบบเกา้อ้ี หน้าท่ีใช้สอยเบ้ืองตน้ของเกา้อ้ีคือใช้นัง่ ดว้ยกิจกรรมต่างกนั เช่น 
เกา้อ้ีรับประทานอาหารลกัษณะและขนาดตอ้งเหมาะสมกบัโตะ๊อาหาร เกา้อ้ีเขียนแบบลกัษณะและ
ขนาดตอ้งเหมาะสมกบัโต๊ะเขียนแบบ ถา้จะเอาเกา้อ้ีรับแขกมาใช้นั่งเขียนก็คงจะเกิดการเม่ือยล้า 
ปวดหลงั ปวดคอ และนัง่ท างานไดไ้ม่นาน 
  การออกแบบมีดท่ีในครัวนั้นมีอยู่มากกมายหลายชนิดตามการใช้งานเฉพาะเช่น มีด
ปอกผลไม ้มีดแล่เน้ือสัตว ์มีดสับกระดูก มีดหัน่ผกั เป็นตน้ ถา้หากมีการใชมี้ดอยูช่นิดเดียวตั้งแต่แล่
เน้ือ สับกระดูก หั่นผกั ก็อาจจะใช้ไดแ้ต่จะไม่ไดค้วามสะดวกเท่าท่ีควร หรืออาจจะไดรั้บอุบติัเหตุ
ขณะใชไ้ด ้เพราะไม่ไดรั้บการออกแบบมาใหใ้ชง้านเป็นการเฉพาะอยา่ง 

 
2. ความสวยงามน่าใช้ (Aesthetics or sales appeal) 

  ผลิตภณัฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะต้องมีรูปทรง ขนาด สีสันสวยงาม น่าใช้ ตรงตาม
รสนิยมของกลุ่มผูบ้ริโภคเป้าหมาย เป็นวิธีการเพิ่มมูลค่าผลิตภณัฑ์ท่ีไดรั้บความนิยมและไดผ้ลดี 
เพราะความสวยงามเป็นความพึงพอใจแรกท่ีคนเราสัมผสัไดก่้อนมกัเกิดมาจากรูปร่างและสีเป็น
หลกั การก าหนดรูปร่างและสีในงานออกแบบผลิตภณัฑน์ั้น ไม่เหมือนกบัการก าหนดรูปร่างและสี
ในงานจิตรกรรม ซ่ึงสามารถท่ีจะแสดงหรือก าหนดรูปร่างและสีไดต้ามความนึกคิดของจิตกร แต่
ในงานออกแบบผลิตภณัฑ์นั้น จ าเป็นตอ้งยึดขอ้มูลและกฎเกณฑ์ผสมผสานของรูปร่างและสีสัน 
ระหวา่งทฤษฎีทางศิลปะและความพึงพอใจของผูบ้ริโภคเขา้ดว้ยกนั ถึงแมว้า่มนุษยแ์ต่ละคนมีการ
รับรู้และพึงพอใจในเร่ืองของความงามไดไ้ม่เท่ากนั และไม่มีกฎเกณฑก์ารตดัสินใจใดๆ ท่ีเป็นตวัช้ี
ขาดความถูกความผิด แต่คนเราส่วนใหญ่ก็มีแนวโนม้ท่ีจะมองเห็นความงามไปในทิศทางเดียวกนั
ตามธรรมชาติ ตวัอย่างเช่น ผลิตภณัฑ์เคร่ืองประดบั ของท่ีระลึก และของตกแต่งบา้นต่างๆ ความ
สวยงามก็คือหนา้ท่ีใชส้อยนั้นเอง และความสวยงามจะสร้างความประทบัใจแก่ผูบ้ริโภคให้เกิดการ
ตดัสินใจซ้ือได ้
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3. ความสะดวกสบายในการใช้ (Ergonomics) 
  การออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีดีนั้ นต้องเข้าใจกายวิภาคเชิงกลเก่ียวกับขนาด สัดส่วน 
ความสามารถและขีดจ ากดัท่ีเหมาะสมส าหรับอวยัวะต่างๆ ของผูใ้ช้ การเกิดความรู้สึกท่ีดีและ
สะดวกสบายในการใชผ้ลิตภณัฑ์ ทั้งทางดา้นจิตวทิยา(Psychology)และสรีระวิทยา(Physiology) ซ่ึง
แตกต่างกันไปตามลักษณะเพศ เผ่าพนัธ์ุ ภูมิล าเนา และสังคมแวดล้อมท่ีใช้ผลิตภณัฑ์นั้นเป็น
ขอ้บงัคบัในการออกแบบ 
  การวดัคุณภาพทางด้าน กายวิภาคเชิงกล(ergonomics) พิจารณาไดจ้ากการใช้งานได้
อย่างกลมกลืนต่อการสัมผสั ตวัอย่างเช่น การออกแบบเกา้อ้ีตอ้งมีความนุ่มนวล มีขนาดสัดส่วนท่ี
นัง่แลว้สบาย โดยอิงกบัมาตรฐานผูใ้ช้ของชาวตะวนัตกมาออกแบบเกา้อ้ีส าหรับชาวเอเชีย เพราะ
อาจเกิดความไม่พอดีหรือไม่สะดวกในการใช้งาน ออกแบบปุ่มบงัคบั ดา้มจบัของเคร่ืองมือและ
อุปกรณ์ต่าง ๆ ท่ีผูใ้ชต้อ้งใชร่้างกายไปสัมผสัเป็นเวลานาน จะตอ้งก าหนดขนาด (dimensions) ส่วน
โคง้ ส่วนเวา้ ส่วนตรง ส่วนแคบของผลิตภณัฑ์ต่างๆ ไดอ้ย่างพอเหมาะกบัร่างกายหรืออวยัวะของ
ผูใ้ช้ผลิตภณัฑ์นั้นๆ เพื่อท าให้เกิดความถนัดและความสะดวกสบายในการใช้ รวมทั้งลดอาการ
เม่ือยลา้เม่ือใชไ้ป นานๆ 

 
4. ความปลอดภัย (Safety) 

  ผลิตภณัฑ์ท่ีเกิดข้ึนเพื่ออ านวยความสะดวกในการด ารงชีพของมนุษย ์มีทั้งประโยชน์
และโทษในตวั การออกแบบจึงตอ้งค านึงถึงความปลอดภยัของชีวิตและทรัพยสิ์นของผูบ้ริโภคเป็น
ส าคญั ไม่เลือกใช้วสัดุ สี กรรมวิธีการผลิต ฯลฯ ท่ีเป็นอนัตรายต่อผูใ้ชห้รือท าลายส่ิงแวดลอ้ม ถา้
หลีกเล่ียงไม่ไดต้อ้งแสดงเคร่ืองหมายเตือนไวใ้หช้ดัเจนและมีค าอธิบายการใชแ้นบมากบัผลิตภณัฑ์
ดว้ย ตวัอยา่งเช่น การออกแบบผลิตภณัฑเ์คร่ืองใชไ้ฟฟ้า ควรมีส่วนป้องกนัอุบติัเหตุท่ีอาจเกิดข้ึนได้
จากความเม่ือยลา้หรือพลั้งเผลอ เช่น จากการสัมผสักบัส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้า
ดูด ฯลฯ จากการสัมผสักบัส่วนกลไกท างาน จากความร้อน จากไฟฟ้าดูด ฯลฯ หลีกเล่ียงการใชว้สัดุ
ท่ีง่ายต่อการเกิดอคัคีภยัหรือเป็นอนัตรายต่อสุขภาพ และควรมีสัญลกัษณ์หรือค าอธิบายติดเตือนบน
ผลิตภณัฑไ์ว ้การออกแบบผลิตภณัฑ์ส าหรับเด็ก ตอ้งเลือกใชว้สัดุท่ีไม่มีสารพิษเจือปน เผือ่ป้องกนั
เวลาเด็กเอาเขา้ปากกดัหรือออม ช้ินส่วนตอ้งไม่มีส่วนแหลมคมให้เกิดการบาดเจ็บ มีขอ้ความหรือ
สัญลกัษณ์บอกเตือน เป็นตน้ 
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5. ความแข็งแรง (Construction) 
  ผลิตภณัฑ์ท่ีออกแบบมานั้นจะตอ้งมีความแข็งแรงในตวั ทนทานต่อการใช้งานตาม
หน้าท่ีและวตัถุประสงค์ท่ีก าหนดโครงสร้างมีความเหมาะสมตามคุณสมบติัของวสัดุ ขนาด แรง
กระท าในรูปแบบต่างๆ จากการใชง้าน ตวัอยา่งเช่น การออกแบบเฟอร์นิเจอร์ท่ีดีตอ้งมีความมัน่คง
แข็งแรง ตอ้งเขา้ใจหลกัโครงสร้างและการรับน ้ าหนกั ตอ้งสามารถควบคุมพฤติกรรมการใช้งาน
ให้กบัผูใ้ชด้ว้ย เช่น การจดัท่าทางในการใชง้านให้กบัผูใ้ช้ดว้ย เช่น การจดัท่าทางในการใชง้านให้
เหมาะสม สะดวกสบาย ถูกสุขลกัษณะ และตอ้งรู้จกัผสมความงามเขา้กบัช้ินงานไดอ้ยา่งกลมกลืน 
เพราะโครงสร้างบางรูปแบบมีความแข็งแรงดีมากแต่ขาดความสวยงาม จึงเป็นหน้าท่ีของนัก
ออกแบบท่ีจะตอ้งเป็นผูผ้สานสองส่ิงเขา้มาอยูใ่นความพอดีใหไ้ด ้นอกจากการเลือกใชป้ระเภทของ
วสัดุ โครงสร้างท่ีเหมาะสมแลว้ ยงัตอ้งค านึงถึงความประหยดัควบคู่กนัไปดว้ย 

6.  ราคา (Cost) 
  ก่อนการออกแบบผลิตภณัฑ์ควรมีการก าหนดกลุ่มเป้าหมายท่ีจะใช้ว่าเป็นกลุ่มใด 
อาชีพอะไร ฐานะเป็นอย่างไร ซ่ึงจะช่วยให้นักออกแบบสามารถก าหนดแบบผลิตภัณฑ์และ
ประมาณราคาขายให้เหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายไดใ้กลเ้คียงมากข้ึน การจะไดม้าซ่ึงผลิตภณัฑ์ท่ีมี
ราคาเหมาะสมนั้น ส่วนหน่ึงอยูท่ี่การเลือกใชช้นิด หรือเกรดของวสัดุ และวิธีการผลิตท่ีเหมาะสม 
ผลิตได้ง่ายและรวดเร็ว แต่ในกรณีท่ีประมาณราคาจากแบบสูงกว่าท่ีก าหนดก็อาจต้องมีการ
เปล่ียนแปลงหรือพฒันาองค์ประกอบดา้นต่างๆ กนัใหม่เพื่อลดตน้ทุน แต่ทั้งน้ีตอ้งคงไวซ่ึ้งคุณค่า
ของผลิตภณัฑน์ั้น 

7.  วสัดุ (Materials) 
  การออกแบบควรเลือกวสัดุท่ีมีคุณสมบติัดา้นต่างๆ ไดแ้ก่ ความใส ผวิมนัวาว ทนความ
ร้อน ทนกรดด่างไม่ล่ืน ฯลฯ ให้เหมาะสมกบัหนา้ท่ีใชส้อยของผลิตภณัฑ์นั้นๆ นอกจากนั้นยงัตอ้ง
พิจารณาถึงความง่ายในการดูแลรักษา ความสะดวกรวดเร็วในการผลิต สั่งซ้ือและคงคลงั รวมถึง
จิตส านึกในการรณรงคช่์วยกนัพิทกัษส่ิ์งแวดลอ้มดว้ยการเลือกใชว้สัดุท่ีหมุนเวยีนกลบัมาใชใ้หม่ได ้
(recycle) ก็เป็นส่ิงท่ีนกัอกแบบตอ้งตระหนกัถึงในการออกแบบร่วมดว้ย เพื่อช่วยลดกนัลดปริมาณ
ขยะของโลก  

8.  กรรมวธีิการผลติ (Production) 
  ผลิตภณัฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถผลิตไดง่้าย รวดเร็ว ประหยดัวสัดุ ค่าแรง
และค่าใช้จ่ายอ่ืนๆ แต่ในบางกรณีอาจตอ้งออกแบบให้สอดคลอ้งกบักรรมวิธีของเคร่ืองจกัรและ
อุปกรณ์ท่ีมีอยู่ เดิม และควรตระหนักอยู่เสมอว่าไม่มีอะไรท่ีจะลดต้นทุนได้รวดเร็วอย่างมี
ประสิทธิภาพ มากกวา่การประหยดัเพราะการผลิตทีละมากๆ  
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9.  การบ ารุงรักษาและซ่อมแซม (Maintenance) 
  ผลิตภณัฑ์ทุกชนิดควรออกแบบให้สามารถบ ารุงรักษา และแกไ้ขซ่อมแซมไดง่้าย ไม่
ยุง่ยากเม่ือมีการช ารุดเสียหายเกิดข้ึน ง่ายและสะดวกต่อการท าความสะอาดเพื่อช่วยยืดอายุการใช้
งานของผลิตภณัฑ์ รวมทั้งควรมีค่าบ ารุงรักษาและการสึกหรอต ่า ตวัอย่างเช่น ผลิตภณัฑ์ประเภท
เคร่ืองมือ เคร่ืองจกัรกล เคร่ืองยนต์ และเคร่ืองใชไ้ฟฟ้าต่างๆ ท่ีมีกลไกภายในซบัซ้อน อะไหล่บาง
ช้ินย่อมมีการเส่ือมสภาพไปตามอายุการใช้งานหรือจากการใช้งานท่ีผิดวิธี  การออกแบบท่ีดีนั้น
จะตอ้งศึกษาถึงต าแหน่งในการจดัวางกลไกแต่ละช้ิน เพื่อท่ีจะไดอ้อกแบบส่วนของฝาครอบบริเวณ
ต่างๆ ให้สะดวกในการถอดซ่อมแซมหรือเปล่ียนอะไหล่ไดโ้ดยง่าย นอกจากนั้นการออกแบบยงั
ตอ้งค านึงถึงองคป์ระกอบอ่ืนๆ ร่วมดว้ย เช่น การใชช้ิ้นส่วนร่วมกนัใหม้ากท่ีสุด โดยเฉพาะอุปกรณ์
ยึดต่อการเลือกใชช้ิ้นส่วนขนาดมาตรฐานท่ีหาไดง่้าย การถอดเปล่ียนไดเ้ป็นชุดๆ การออกแบบให้
บางส่วนสามารถใชเ้ก็บอะไหล่ หรือใชเ้ป็นอุปกรณ์ส ารับการซ่อมบ ารุงรักษาไดใ้นตวั เป็นตน้ 

 
10.  การขนส่ง (Transportation) 

  ผลิตภณัฑ์ท่ีออกแบบควรค านึงถึงการประหยดัค่าขนส่ง ความสะดวกในการขนส่ง 
ระยะทาง เส้นทางการขนส่ง (ทางบก ทางน ้าหรือทางอากาศ ) การกินเน้ือท่ีในการขนส่ง (มิติความจุ 
กวา้ง ´ ยาว ´ สูง ของรถยนตส่์วนบุคคล รถบรรทุกทัว่ไป ตูบ้รรทุกสินคา้ ฯลฯ) ส่วนการบรรจุหีบ
ห่อตอ้งสามารถป้องกนัไม่ให้เกิดการช ารุดเสียหายของผลิตภณัฑ์ไดง่้าย กรณีท่ีผลิตภณัฑ์ท่ีท าการ
ออกแบบนั้นมีขนาดใหญ่ อาจตอ้งออกแบบให้ช้ินส่วนสามารถถอดประกอบไดง่้าย เพื่อท าให้หีบ
ห่อมีขนาดเล็กลง ตวัอย่างเช่น การออกแบบเคร่ืองเรือนชนิดถอดประกอบได้ ตอ้งสามารถบรรจุ
ผลิตภณัฑ์ลงในตูสิ้นคา้ท่ีเป็นขนาดมาตรฐานเพื่อประหยดัค่าขนส่งรวมทั้งผูซ้ื้อสามารถท าการ
ขนส่งและประกอบช้ินส่วนใหเ้ขา้รูปเป็นผลิตภณัฑไ์ดโ้ดยสะดวกดว้ยตวัเอง 
  งานออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีดีจะตอ้งผสมผสานปัจจยัต่างๆ ทั้งรูปแบบ(form) ประโยชน์
ใช้สอย(function) กายวิภาคเชิงกล(ergonomics)และอ่ืนๆ ให้เขา้กบัวิถีการด าเนินชีวิต แฟชัน่ หรือ
แนวโน้มท่ีจะเกิดข้ึนกับผูบ้ริโภคเป้าหมายได้อย่างกลมกลืนลงตวัมีความสวยงามโดดเด่น มี
เอกลกัษณ์เฉพาะตวั ตั้งอยู่บนพื้นฐานทางการตลาด และความเป็นไปได้ในการผลิตจ านวนมาก 
ส่วนการใหล้ าดบัความส าคญัของปัจจยัต่างๆ ข้ึนอยูก่บัจุดประสงคแ์ละความซบัซอ้นของผลิตภณัฑ์
นั้นๆ เช่น การออกแบบเส้ือผา้ กระเป๋า รองเทา้ตามแฟชัน่ อาจพิจารณาท่ีประโยชน์ใช้สอย ความ
สะดวกสบายในการใช้ และความสวยงาม เป็นหลัก แต่ส าหรับการออกแบบยานพาหนะ เช่น 
จกัรยาน รถยนต ์หรือเคร่ืองบิน อาจตอ้งค านึงถึงปัจจยัดงักล่าวครบทุกขอ้หรือมากกวา่นั้น 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
2.2.1 โปรแกรม Adobe Illustrator CC 

 Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น 
หรือท่ีเรียกว่า Vector Graphic จัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพท่ีใช้กันเป็นมาตรฐานในการ
ออกแบบระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆ ไดห้ลากหลาย ไม่วา่จะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุภณัฑ์ 
เวบ็ และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ เช่น 
การ์ตูน ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ 
การประมวลผลภาพกราฟฟิกของคอมพวิเตอร์ 
ในความเป็นจริงแล้วภาพกราฟฟิกท่ีเก็บในคอมพิวเตอร์นั้น จะมีวิธีการประมวลผลภาพ 2แบบ
แตกต่างกนัไปตามแต่ละโปรแกรมดงัน้ี 

1. การประมวลผลแบบอาศยัการค านวณทางคณิตศาสตร์ 
 ตวัอย่างเช่น รูปลอ้รถจกัรยาน ถา้เป็นการเก็บแบบเวก็เตอร์ เคร่ืองจะเก็บขอ้มูลท่ีเป็น
สูตรทางคณิตศาสตร์แต่สามารถอธิบายไดคื้อ รูปลอ้จกัรยาน คือเส้นวงกลมท่ีเกิดจากการวดั
ความห่างจากจุดศูนย์กลางจุดหน่ึงไปยงับริเวณรอบๆ ด้วยระยะห่างทีเท่ากัน โดยมีสีและ
ต าแหน่งของสีท่ีแน่นอน ฉะนั้นไม่ว่าเราจะมีการเคล่ือนยา้ยท่ีหรือย่อขยายขนาดของภาพภาพ
จะไม่เสียรูปทรงในเชิงเลขาคณิตเช่น โปรแกรม Illustrator ใชว้ธีิน้ีในการเก็บ เป็นตน้ 
 ตวัอย่างงานกราฟฟิกของภาพแบบเวกเตอร์งานกราฟฟิกในแบบเวกเตอร์น้ีจะเป็น
ลกัษณะของภาพลายเส้น ซ่ึงงานเหล่าน้ีจะเนน้ถึงความ คมชดัของเส้นเป็นหลกั เช่น ภาพโลโก ้
ตราบริษทั และภาพลายเส้นแบบคลิปอาร์ต โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ Illustrator, CorelDraw และ
Freehand เป็นตน้ 
       2.    การเก็บและแสดงผลแบบบิตแมพ็ [ Bitmap ]  
 เป็นการประมวลผลแบบอาศยัการอ่านค่าสีในแต่ละพิกเซล ซ่ึงเหมาะกบัภาพท่ีมีโทนสี
ท่ีใกลเ้คียงกนั เช่น ภาพถ่าย โปรแกรม Photoshop ใชว้ธีิน้ี การประมวลผลแบบบิตแมพ็น้ีเรา
เรียกอีกอยา่งวา่ Raser image เป็นการเก็บขอ้มูลดิบ คือค่า 0 และ 1 ใชก้ารแสดงผลเป็นพิกเซล 
โดยแต่ละพิกเซลจะมีการเก็บค่าสีท่ีเจาะจงในแต่ละต าแหน่ง 
 ตวัอยา่งงานกราฟฟิกของภาพแบบบิตแมพ็ งานกราฟฟิกในแบบบิตแมพ็น้ีจะเป็น
ลกัษณะของภาพ ท่ีตอ้งการปรับแต่งรายละเอียดของสีเป็นหลกั เช่น การซอ้นภาพและการ
ตกแต่งภาพให้เหนือจริง โปรแกรมเหล่าน้ีไดแ้ก่ Photoshop, Corel Photo-
paint และ Fireworks เป็นตน้ 



 
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
ตารางที ่3.1 รายงานแผนการปฏิบัติงาน 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 
ท ำ Artwork ลงเพจ Holy G , G village Bangkok                 
ท ำ Artwork ลงเพจ Canon M club                 
ท ำ Artwork วนัเกิดพนกังำนในบริษทั                 
ท ำ Artwork ของ Big C                 
ท ำ Artwork ของ Uniren Spray                 
ไดคตัรูปเพื่อท ำ Artwork เพจ Chester’s                 
ท ำ Report Canon m club                 
ท ำ card ใหผู้โ้ชคดีของ เพจ Canon m club                 
วำดภำพประกอบลงสไลด ์loveis, camp G                 
ท ำ Artwork งำนส่วนกลำง                 
ช่วยงำนกองถ่ำย                 
ช่วยเหลืองำนส่วนกลำงของบริษทั                 
ท ำรูปเล่มรำยงำนสหกิจ                 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
 
3.2.1 Artwork ลงเพจ Holy G TV และ เพจ G village Bangkok 

คิดคอนเทนท ์และ ท ำ Artwork ลงเพจ Holy G เพื่อใหมี้คอนเทนทท่ี์น่ำสนใจและเรียกยอด 
like ยอด share จำกลูกเพจ 

 

 
 

      ภาพที ่3.1 ตวัอยำ่ง Artwork ลงเพจ Holy G TV    ภาพที ่3.2 ตวัอยำ่ง Artwork ลงเพจ G village Bangkok 
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3.2.2 Artwork Canon M club 
ท ำส่ือรูปภำพส ำหรับลงเพจ Canon M club ภำยใตช่ื้อแคมเปญ “สฐำบนัสอนโลกสวย” 

 
 

ภาพที ่3.3 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Canon M club 
 

 
 

ภาพที ่3.4 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Canon M club 
 
 
 
 
 
 
 
 



22 

 
 

3.2.3 Artwork Canon Big C 
ท ำส่ือรูปภำพกรำฟฟิกส ำหรับโพสตใ์นไลน์ออฟฟิศเชียลของ Big C และแฟนเพจ Big C 

service 
 

 
 

ภาพที ่3.5 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งในไลน์ออฟฟิศเชียลของ Big C “รวมสินคำ้” 
 

 
 

ภาพที ่3.6 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Big C service 
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3.2.4 Artwork Uniren Spray 
ท ำส่ือรูปภำพส ำหรับลงเพจ Uniren Spray ใหค้วำมรู้เก่ียวกบัเคล็ดลบัต่ำงๆ 

 

  
 

ภาพที ่3.7 ตวัอยำ่งงำนท่ีโพสตล์งเพจ Uniren spray 

 
3.2.5 Card Canon m club 
 ออกแบบกำร์ดใหก้บัผูโ้ชคดีท่ีร่วมสนุกกบัเพจ Canon m club 
 

 
 
 

ภาพที ่3.8 ตวัอยำ่งงำน Card Canon m club 
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3.2.6 วาดภาพประกอบลงสไลด์ loveis, camp G 
 วำดภำพประกอบลงสไลด์ loveis, camp G เพื่อสร้ำงบรรยำกำศใหส้ไลดดู์สนุกสนำน 
 

  
 

ภาพที ่3.9 ตวัอยำ่งงำนวำดรูปประกอบสไลด ์camp g 
 

 
 

ภาพที ่3.10 ตวัอยำ่งงำนวำดรูปประกอบสไลด ์loveis 
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3.2.7 Birthday Card 
 ออกแบบกำร์ดส ำหรับงำนวนัเกิดให้พนักงำนในบริษัท จีโมทีฟ โปรดักชั่น จ ำกัด และจดัท ำ
อุปกรณ์พร้อมตกแต่งสถำนท่ีตำมวนัท่ีก ำหนด 
 

 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่3.11 ตวัอยำ่งงำน HAPPY BIRTHDAY POP UP CARD 
 
3.2.8 Artwork งานส่วนกลาง 
 ออกแบบป้ำยส ำหรับติดตำมจุดต่ำงๆ ในบริษทั 
 

 
 

ภาพที ่3.12 ตวัอยำ่งป้ำย “กำรท ำควำมสะอำด” ภาพที ่3.13 ตวัอยำ่งป้ำย “ท่ีสูบบุหร่ี” 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
3.3.1 ขั้นตอนหลักในกำรด ำเนินงำนของงำนประจ ำในต ำแหน่ง Graphic 

Design 
1. รับบรีฟจำกพี่ๆในทีม 
2. สืบหำขอ้มูลและดูผลงำนก่อนหนำ้เพื่อเป็นแนวทำงในกำรท ำงำน 
3. ออกแบบงำนอำร์ตคร่ำวๆ เพื่อใหผู้ดู้แลตรวจ 
4. ด ำเนินกำรออกแบบผลงำน 
5. ตรวจสอบและแกไ้ขขอ้ผดิพลำดตำมค ำแนะน ำ 

 

3.3.2 ขั้นตอนหลกัในกำรด ำเนินงำนของโครงงำน 
1. รับบรีฟงำนจำกพี่ๆ 
2. สืบหำขอ้มูลของขวญัรูปแบบต่ำงๆ 
3. ด ำเนินกำรออกแบบของขวญั  
4. หำขอ้มูล supplier  
5. พรีเซนตเ์สนอไอเดียของขวญัปีใหม่ 2018 
6. แกไ้ขปรับปรุงผลงำนตำมค ำแนะน ำ 
7. ขอใบเสนอรำคำกบั supplier 
8. ท ำเร่ืองเบิกเงินกบัทำงแผนกบญัชี 
9. สั่งผลิตผลงำน 

 
 
 

 
 
 
 

 
 
 



 
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

4.1.1 รับบรีฟงานจากทางบริษัท 
รับบรีฟงานจากทางบริษทั เก่ียวกบัขอบเขตของงานโดยมีขอบเขตดงัน้ี 

1. ตวัของขวญัท่ีท านั้นจะตอ้งเป็นส่ิงท่ีทางบริษทัยงัไม่เคยท าข้ึนมาก่อน 
2. งบท่ีจะผลิตตวัขวญันั้นไม่ควรเกินงบประมาณท่ีก าหนดให ้
3. ไม่เป็นของท่ีช้ินเล็กจนเกินไป 
4. เป็นของท่ีสามารถใชร่้วมกนัได ้ 

 
4.1.2 สืบหาข้อมูลของขวญัรูปแบบต่างๆ 

ค้นคว้าหาข้อมูลเก่ียวกับรูปแบบของของขวญัท่ีเหมาะสม โดยจะเน้นไปทาง
ของขวญัท่ีมีความแปลกใหม่ ไม่สามารถหาซ้ือไดท้ัว่ไป ดูใชง้านไดจ้ริง สามารถผลิตข้ึนมา
ไดจ้ริง และตอ้งอยูภ่ายในขอบเขตท่ีบริษทัก าหนดใหเ้ป็นปัจจยัส าคญัในการตดัสินใจ 
 

 
 

ภาพที ่4.1 ตวัอยา่งรูปแบบของขวญัต่าง ๆ จาก www.pinterest.com 
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4.1.3 ด าเนินการออกแบบของขวญั 
เม่ือหาขอ้มูลเก่ียวกบัของขวญัและเลือกของขวญัท่ีจะน าไปเสนอกบัทางบริษทัแลว้ 

จึงเร่ิมด าเนินการออกแบบ เร่ิมจากการคิดคอนเซปท ์โดยคอนเซปทท่ี์คิดข้ึนมามีดว้ยกนัสาม
อยา่ง คือ 

1. G-LENDAR FOREVER เป็นปฏิทินไมท่ี้สามารถใช้ได้ทุกปี ไม่ตอ้งเปล่ียน
ปฏิทินไม ้โดยจะประกอบดว้ยแท่นท่ีวาง 1 อนั ลูกเต๋าตวัเลข 2 ลูก และแท่งบอก
เดือน 4 แท่ง ซ่ึงจะสามารถสลบัเปล่ียนเลขและเดือนไปตามวนัท่ีนั้นๆได ้

 

 
 

ภาพที ่4.2 ตวัอยา่งรูปแบบของขวญั G-LENDAR FOREVER 
 

2. COFFEE CORNER เน่ืองจาก เราคิดว่าทุกบริษัทจะต้องมีมุมกาแฟ เราจึง
คิดถึงอุปกรณ์อ านวยความสะดวกท่ีสามารถใชใ้ส่ของ เช่น ซองใส่กาแฟ น ้าตาล 
คอฟฟ่ีเมท และ ทิชชูไวด้ว้ยกนัไดอ้ยา่งมีระเบียบ 
 

 
 

ภาพที ่4.3 ตวัอยา่งรูปแบบของขวญั COFFEE CORNER 
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3. G-vill Mug เป็นแกว้กาแฟพร้อมกบักล่องแพคเกจจ้ิงน่ารักๆ ท่ีไม่เหมือนใคร 
ทั้งลายแกว้และตวัแพคเกจจ้ิง  

 
                     ภาพที ่4.4 ตวัอยา่งรูปแบบของขวญั G-vill Mug 

 

 
 ภาพที ่4.5 ตวัอยา่งโครงสร้างของขวญั G-vill Mug 
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เม่ือไดค้อนเซปทแ์ลว้ก็ข้ึนโครงสร้างของตวัของขวญั และออกแบบลายของขวญัท่ี
สามารถส่ือถึงองคก์รได ้ไม่วา่จะเป็น ตราสัญลกัษณ์ของบริษทั ลาย Circus ท่ีบ่งบอกถึงความ
เป็น G village และสีอตัลกัษณ์ของบริษทั มาเป็นส่วนหน่ึงของตวัของขวญั  

 

 
ภาพที ่4.6 ตราสัญลกัษณ์ของบริษทั 

 

 
 

ภาพที ่4.7 ภาพตวัอยา่งลาย Circus ท่ีบ่งบอกถึงความเป็น G village 
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4.1.4 หาข้อมูล supplier 
เม่ือออกแบบเสร็จแลว้ก็ตอ้งหาขอ้มูลกบัทางผูผ้ลิตโดยส่งแบบของตวัของขวญัไป

ให้ทางผูผ้ลิตค านวณเร่ืองราคาท่ีใช้ในการผลิต ระยะเวลาการผลิต และความเป็นไปไดใ้น
การผลิต รวบรวมขอ้มูลจากทางผูผ้ลิตเพื่อน าไปพรีเซนตเ์สนอไอเดียในขั้นตอนต่อไป 

 
4.1.5 พรีเซนต์เสนอไอเดียของขวญัปีใหม่ 2018 

รวบรวมแบบของขวญัวนัปีใหม่และขอ้มูล น าเสนอกบัผูบ้ริหารของบริษทัเพื่อ
ปรับปรับแบบของขวญัวนัปีใหม่ โดยส่ิงท่ีตอ้งแกไ้ขมีดงัน้ี  

1. ออกแบบลายของขวญัเพิ่มเป็น อยา่งละ 3 ลาย 
2. เน่ืองจากของขวญับางอยา่งเกินงบ จึงใหล้ดทอนใหอ้ยูภ่ายในงบประมาณของ

บริษทั 
 
4.1.6 แก้ไขปรับปรุงผลงานตามค าแนะน า 
 น าค าแนะน าท่ีไดม้าปรับปรุงผลงาน คือ เพิ่มลายของของขวญัเป็นอยา่งละ 3 ลาย 
และลดทอนเปล่ียนแบบกล่องเพื่อใหอ้ยูภ่ายในงบประมาณของบริษทั  

 
ภาพที ่4.8 ภาพตวัอยา่งแกไ้ขและเพิ่มลายแบบของขวญั 
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ภาพที ่4.9 ภาพตวัอยา่งแกไ้ขและเพิ่มลายแบบของขวญั 
 

4.1.7 พรีเซนต์เสนอไอเดียของขวญัปีใหม่ 2018 
น าเสนอแบบท่ีแกไ้ขแลว้กบัผูบ้ริหารของบริษทั เพื่อเลือกของขวญั เลือกลาย ท่ีจะ

น าไปพฒันาต่อ 

 
  

ภาพที ่4.10 ภาพตวัอยา่งของขวญัท่ีผา่นการตรวจสอบแลว้ 
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ภาพที ่4.11 ภาพตวัอยา่งของขวญัท่ีผา่นการตรวจสอบแลว้ 
 
4.1.8 ขอใบเสนอราคากบั supplier 

เม่ือผลงานผา่น จึงติดต่อขอใบเสนอราคากบัทาง supplier เพื่อท าเร่ืองเบิกเงินกบั
แผนกบญัชี 

  
 4.1.9 ท าเร่ืองขอเบิกงบประมาณเพ่ือผลติของขวัญวนัปีใหม่กบัแผนกบัญชี 
  

4.1.10 ส่ังผลติ 
  เม่ือทางแผนกบญัชีใหง้บประมาณมาแลว้จึงติดต่อกบัทาง supplier เพื่อสั่งผลิต
ของขวญัวนัปีใหม่ 2018 

  
 
 
 
 
 

 



34 

4.2 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ
จุดมุ่งหมายในการปฏบัิติงานหรือการจัดท าโครงงาน (ถ้าม)ี 

 
ตารางที ่4.2 ตารางเปรียบเทียบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการปฏิบัติงาน 

วตัถุประสงค์ ส่ิงทีไ่ด้รับ 
1.เพื่อเป็นของขวญัตอบแทนใหก้บัลูกคา้ท่ีมาใชบ้ริการ
กบัทางบริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั 
 

บริษทัไดมี้ของขวญัตอบแทนใหลู้กคา้
เน่ืองในวนัปีใหม่ 

2. เพื่อใหลู้กคา้ไดป้ระโยชน์จากของขวญัท่ีทาง บริษทั จี
โมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั มอบให ้
 

ตวัของขวญัสามารถใชง้านใหเ้กิด
ประโยชนไ์ดจ้ริง 

3. เพื่อแสดงถึงความสัมพนัธ์ท่ีดีระหวา่งบริษทัคู่คา้ ทางบริษทัมีความสัมพนัธ์ท่ีดีกบับริษทัคู่
คา้ 

4. เพื่อเรียนรู้กระบวนการผลิตท่ีมีล าดบัขั้นตอนท่ีถูกตอ้ง มีความเขา้ใจในล าดบัขั้นตอนการผลิต
ของขวญั มีความรับผิดชอบมากข้ึน 

5.เพื่อเรียนรู้การท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ไดเ้รียนรู้วธีิการปฏิบติัตนเม่ือตอ้งท างาน
ร่วมกบัผูอ่ื้น  

 

 
 

 



 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
 จากการสหกิจศึกษาท่ีบริษทั จีโมทีฟ โปรดกัชัน่ จ  ากดั ในต าแหน่ง Graphic Designer  
เป็นเวลา 4 เดือนนั้น ท าให้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์มากมาย เร่ิมตั้งแต่การวางตวัและปฏิบติั
ตวัตามแบบฉบับของวฒันธรรมองค์กรของบริษัทฯ หลักการคิดแบบครีเอทีฟ วิธีการจัดการ
แผนการท างานให้เป็นระบบ ตลอดไปจนถึงได้รับความรู้ทางด้านการออกแบบ  เรียนรู้การใช้
เทคนิคต่าง ๆ มาปรับใชก้บังาน เพื่อใหง้านออกมาอยา่งมีประสิทธิภาพสูงสุด 
 ทั้งน้ีการไดรั้บค าแนะน า ความช่วยเหลือ การดูแล ตลอดจนไดรั้บความร่วมมือจากบุคลากร
ทุกท่านในบริษทัฯ จึงท าให้การสหกิจศึกษาและการปฏิบติังานท่ีไดรั้บมอบหมายส าเร็จลุล่วงได้
ดว้ยดี 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
 จากการด าเนินงานออกแบบของขวญัเน่ืองในวนัปีใหม่เพื่อมอบใหก้บับริษทัคู่คา้ของ 
บริษทัจีโมทีฟ ในการด าเนินการนั้นมีปัญหาเก่ียวกบังบประมาณท่ีเกินมา จึงท าให้ตอ้งแกไ้ขแบบ
ใหม่เพื่อใหอ้ยูภ่ายในงบประมาณท่ีบริษทัก าหนดไว ้และเน่ืองจากมีงานท่ีตอ้งรับผดิชอบมาก ท าให้
มีปัญหาเก่ียวการแผนงานท่ีวางไวไ้ม่เป็นไปตามท่ีก าหนด เป็นเหตุให้ส่งงานล่าชา้จึงแกไ้ขดว้ยการ
จดัตารางเวลาของตวัเองให้ดี จดัการว่าอะไรควรท าก่อน ท าหลงั ซ่ึงจากการใช้วิธีน้ีก็ท  าให้งาน
ส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี 

 
5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 
 จากการด าเนินงานเพื่อให้งานนั้นส าเร็จลุล่วงไปดว้ยดี ควรท่ีจะค านึงถึงขอบเขตท่ีบริษทั
ก าหนดไวใ้ห้ก่อนออกแบบเพื่อท่ีจะไดไ้ม่ตอ้งแกง้านบ่อยๆ และควรรับผิดชอบงานท่ีไดรั้บส่งงาน
ใหต้รงก าหนดเพื่อแผนงานท่ีวางไวจ้ะเป็นไปตามท่ีก าหนดไว้
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ภาคผนวก ก.  
ภาพร่วมกจิกรรมต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพตวัอยา่ง กิจกรรมจดังานวนัเกิดใหพ้ี่ท่ีบริษทั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพตัวอย่าง กจิกรรมจัดสวนหลงับริษัท
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ภาพตัวอย่าง กจิกรรมจัดงานอ าลาพีท่ีบ่ริษัท 
 
 

 
 

ภาพตัวอย่าง จัดโกดังของบริษัท 
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ภาพตัวอย่าง กจิกรรมจัดงานวนัแม่ 
 

 
 

ภาพตัวอย่าง ออกกองถ่าย 
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ภาพตัวอย่าง กจิกรรมงาน 4GX Thesis 2017  
 

 
 

ภาพตัวอย่าง กจิกรรมอ าลาเด็กหสกจิศึกษา 

 
 
 
 
 



42 

 

ภาคผนวก ข.  
รายงานประจ าสัปดาห์ 
  

 
 

รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 1 
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รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 2 
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รายงานการปฏิบติังานประจ าสัปดาห์ท่ี 18 
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