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 ในปัจจุบนัโลกมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองอยูทุ่กวนัใน แต่ละภูมิภาคของโลกมีการปรับเปล่ียนเพ่ือ
การอยูร่อด มีววิฒันาการเพ่ือตอบสนองความเป็นอยูท่ี่เปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆ ความเป็นยคุ สมยันิยม ไม่ไดค้งอยู่
ไดต้ลอดไป เห็นไดจ้ากการในอดีตโลกเรา ผา่นการเปล่ียนแปลงผ่านมาหลายยคุหลายสมยั จากจุดน้ีจึงไดม้องถึง
ประเด็นของการ ผสมผสาน(Integration) การปรับตวั(Adaptation) ท่ีจะท าให้สามารถด ารงอยู ่ไดใ้นสังคมโลกท่ี
เคล่ือนไหวอยู่ตลอด เม่ือพูดถึงการบูรณาการ หรือการผสมผสานปรับตวันั้น ถา้มองถึงวตัถุประสงค์แลว้ก็เพ่ือ
ความอยูร่อดในกระแสโลก การผสมผสานท่ีเกิดข้ึนมีตั้งแต่ระดบัใหญ่ ท่ีสร้างความเปล่ียนแปลงอยา่งชดัเจน เช่น 
การผสมผสานองคค์วามรู้ ระหวา่งสาขาวชิาในระดบัวตัถุประสงค ์จนถึงระดบัยอ่ยๆเปล่ียนแปลงแค่ลกัษณะทาง
กายภาพโดยยงัคงวตัถุประสงค ์เดิมไวเ้พื่อความกลมกลืนในบริบท 
 โดยจากท่ีกล่าวมา วิทยานิพนธ์น้ีจะกล่าวถึงการผสมผสานในสาระส าคญัของการออกแบบ โดยมี
สาขา สถาปัตยกรรม(Archtecture) เป็นหลกัและแยกย่อยลงไปในสาขาต่างๆท่ีมีความสนใจ เพ่ิมเติมอีก 2 อยา่ง 
คือดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ(์Product) และส่ือส่ิงพิมพ(์Graphic) โดยจะท าการศึกษาเพื่อให้เห็นถึงสาระส าคญั 
ในแง่การใชง้านท่ีมีความสมัพนัธ์กบัมนุษยเ์ป็นหลกั เพ่ือท าให้ทราบถึงเหตุผลท่ีท าให้ส่ิงเหล่าน้ีด ารงคค์งอยูผ่่าน
ยคุสมยัต่างๆ แนวโน้มของสมยันิยมต่างๆมาได ้โดยจะไดน้ าความรู้ท่ีไดใ้นส่วนน้ี ไปหาความสัมพนัธ์ในงาน
ออกแบบ ทั้ง 3 สาขาท่ีสนใจ โดยจะเนน้เร่ืองล าดบัเป็นหลกั เพ่ือเปรียบเทียบระหวา่ง 3 สาขาเพ่ือให้ง่ายต่อความ
เขา้ใจ เช่น ล าดบัความสมัพนัธ์ของขนาด เลก็ กลาง ใหญ่ ล าดบัความสมัพนัธ์ของมิติ 2มิติ 3มิติ จนถึง 4มิติ เป็นตน้ 
 ผลงานวิจัยช้ินน้ีมีจุดมุ่งหมายเพ่ือศึกษาหาความสัมพนัธ์ ของงานออกแบบขนาดต่างๆ ว่ามี
ความสัมพนัธ์ ไปในทิศทางใดได้บา้ง จากสมมุติฐานและการทดลองตามข้ึนตอนท่ีวางไว ้พบว่าความสัมพนัธ์
หลกัท่ีเกิดข้ึนแบ่ง ไดเ้ป็น 3 แบบ คือ แบบท่ีหน่ึงความสัมพนัธ์แบบส่งเสริมกนัในแต่ละขนาด ท าให้เกิดผลเป็น
งานออกแบบ ท่ีส่ือความหมายไปในทิศทางเดียวกนั สองความสัมพนัธ์ในแง่การซอ้นทบัในหนา้ท่ีการใชง้านท า
ใหเ้ราสามารถแยก แยะความแตกต่างไดอ้ยา่งชดัเจน สามความสัมพนัธ์ในแง่ของกระบวนการเทคนิคและวิธีการ
ของการออกแบบ ของขนาดต่างๆ โดยมุ่งเนน้ท่ีสาระส าคญัของกระบวนการออกแบบ วา่มีความสัมพนัธ์กนัใน
ด้านใดบ้างท่ีมีผลต่อ งาน ออกแบบตั้งแต่ขนาดเล็ก จนถึงขนาดใหญ่ ผลจากการทดลองพบว่ากระบวนการ
ออกแบบนั้นสามารถ ปรับเปล่ียน  ผสมผสานระหว่างงานออกแบบขนาดต่างๆได ้ท าให้เกิดงานออกแบบท่ีมี
ความแปลกใหม่ และยงัตอบสนอง ความตอ้งการของมนุษยไ์ดม้ากข้ึนอีกดว้ย 
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 At present, the world is constantly evolving every day. Each region of the world has to 
change to survive. Has evolved to meet the changing and so is the modern era does not remain forever. 
Seen from the Earth in the past. Over the past many generations to come. From this point we have to 
look at the issue of integration adaptation that can survive. In a world that is constantly moving. When it 
comes to integrating or a combination of the adaptive If not, then the objective is to survive in the world. 
This combination has occurred since a large extent. Make a change, such as a combination of 
knowledge. The purpose of the study To change a physical level, using the same purpose. Originally 
intended to harmony in context. 
 From the above this thesis will discuss the integration of the essence in design. The 
architecture is the main and  and sub-division in two areas of interest frist Product Design second 
Graphic Design. They will be studied in order to see the true essence. In terms of use in relation to the 
human mind. To understand why these things remain over different periods. Various fashion trends have 
led to the knowledge gained in this section. Relation to the design of the 3 branches of interest will be 
focused on the main sequence. The comparison between the three branches to make it easier to 
understand the hierarchical relationships of small, medium, large, hierarchical relationships of 
dimensional 2D and 3D to 4D. 
 This research aims to study the relationship. Design of various sizes That which moved in 
the direction to it. From hypothesis and experimentation followed the steps laid down. Found that the 
relationships that occur as frist types is the relationships that support different sizes of design objects. As 
a result, the design Conveyed in the same direction. Two is the relationships in terms of the overlap 
functionality ,allowing us to separate inbreeding differences design object clearly. Three is the 
relationships in terms of process techniques and methods of designing in various sizes of desing objects.  
 Focusing on the essence of the design process. That are related in any way to influence the 
design from small to large design object. The results showed that the design process can alter the mix of 
various sizes and designs. The design is a novelty and response human needs much more in present life. 
The experiments made it possible to Deployment of Knowledge In a broader view of the design work 
more in the field of architecture. 
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บทที ่1 
 

บทน า 
 
1. ความเป็นมาและความส าคัญในการศึกษา 
 ในปัจจุบนัโลกมีการพฒันาอยา่งต่อเน่ืองในทุกๆวนั ทุกภูมิภาค (Reginal) ในสังคมโลก
มีการปรับเปล่ียนเพื่อการอยู่รอด มีวิวฒันาการ (Evolution) เพื่อตอบสนองความเป็นอยู่ท่ี
เปล่ียนแปลงไปเร่ือยๆ ความเป็นยุค สมยันิยม (Trend) ไม่ไดค้งอยูไ่ดต้ลอดไปเห็นไดจ้ากการใน
อดีตโลกเราผ่านการเปล่ียนแปลงมาหลายยุคหลายสมยั ดังนั้นจบัประเด็นของการผสมผสาน 
(Integration) การปรับตวั (Adaptation) มากกว่าท่ีจะท าให้สามารถด ารงค์อยู่ไดใ้นสังคมโลกท่ี
เคล่ือนไหวอยูต่ลอด 
 เม่ือพูดถึงการบูรณาการ  หรือหรือการผสมผสานปรับตวันั้น ถ้ามองถึงวตัถุประสงค์
แล้วก็เพื่อความอยู่รอดอย่างน้อยก็ในแนวโน้มหน่ึง ๆ ในกระแสโลก การผสมผสานท่ีเกิดข้ึนมี
ตั้งแต่ระดบัใหญ่สร้างความเปล่ียนๆอย่างชดัเจน เช่น การผสมผสานองค์ความรู้ระหวา่งสาขาวิชา 
(ระดบัวตัถุประสงค์) จนถึงระดบัยอ่ยๆคือเปล่ียนแปลงแค่ลกัษณะกายภาพโดยยงัคงวตัถุประสงค์
เดิมไว ้เช่น ผสมผสานรูปแบบท่ีแตกต่างเพื่อความกลมกลืนในบริบท (ระดบัเปลือกนอก)  
 โดยจากท่ีกล่าวมาวิทยานิพนธ์นีจะกล่าวถึงการผสมผสานในสาระส าคัญของการ
ออกแบบโดยมีสาขาสถาปัตยกรรม (Archtecture) เป็นหลกั และแยกยอ่ยลงไปในสาขาต่าง ๆ ท่ีมีความ
สนใจเพิ่มเติมอีก 2 อยา่ง คือดา้นการออกแบบผลิตภณัฑ์ (Product) และส่ือส่ิงพิมพ ์(Graphic) โดยจะ
ท าการศึกษาเพื่อใหเ้ห็นท่ีสาระท่ีแทจ้ริง ในแง่การใชง้านท่ีสัมพนัธ์กบัมนุษยเ์ป็นหลกั เพื่อท าให้ทราบ
ถึงแก่นแทท่ี้ท าให้ส่ิงเหล่าน้ีด ารงคค์งอยูผ่า่นยุคสมยัต่างๆ แนวโนม้ของสมยันิยมต่าง ๆ มาได ้โดยจะ
ไดน้ าความรู้ท่ีไดใ้นส่วนน้ี ไปพฒันาปรับใชก้บังานออกแบบ ทั้ง 3 สาขายอ่ย ๆ ท่ีสนใจ 
 
2. ความมุ่งหมายและวตัถุประสงค์การศึกษา 
 เพื่อท าการศึกษาหาความรู้ และท าความเขา้ใจสาระส าคญัของการออกแบบเพิ่มในอีก 2 
สาขาท่ีมีความสนใจเพิ่มเติมจากสถาปัตยกรรม โดยมีหลกัเกณฑ์ท่ีเป็นรูปธรรม จากประวติัศาสตร์
เป็นหลกัเกณฑ์ในการศึกษา และน าสาระส าคญัหรือวตัถุประสงค์ ท่ีวิเคราะและสังเคราห์มาได ้
น ามาตั้งตน้เพื่อเร่ิมกระบวนการ ผสมผสานและปรับเปล่ียนเพื่อก่อใหเ้กิดวตัถุประสงคร่์วม ใหม่ๆท่ี
อาจจะน ามาซ่ึงลักษณะพิเศษของงานออกแบบท่ีตอบสนองการใช้งานพื้นฐานได้ โดยมีการ
ออกแบบงานสถาปัตยกรรมีพื้นฐาน ดงัน้ี 
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 2.1 เพื่อออกแบบสถาปัตยกรรม ท่ีมีวตัถุประสงคช์ดัเจนในการคงอยู ่ตอบสนองความ
ตอ้งการ ไม่โนม้เอียงไปตามยคุสมยั 
 2.2 เพื่อออกแบบสถาปัตยกรรม ท่ีมีวตัถุประสงค์บางอยา่งร่วมกบัการออกแบบจ าพวก
ผลิตภณัฑ ์โดยใหมี้ความชดัเจนในเร่ืองสาระส าคญัของการใชง้าน 
 2.3 เพื่อออกแบบสถาปัตยกรรมท่ีมีวตัถุประสงคบ์างอยา่งร่วมกบั การออกแบบจ าพวก
กราฟฟิค โดยใหมี้ความชดัเจนในเร่ืองสาระส าคญัของการใชง้าน 
 
3. สมมุตติฐานของการศึกษา 
 จากการศึกษาตามขั้นตอนจะท าใหส้ามารถ ผสมผสานงานออกแบบทั้ง 3 สาขาไดอ้ยา่ง
มีประสิทธิภาพ สามารถผสมกระบวนการออกแบบเพื่อใหเ้กิดส่ิงใหม่ๆข้ึนโดยมีแนวโนม้ดงัน้ี 
 3.1 งานออกแบบสถาปัตยกรรม ท่ีตอบสนองวตัถุประสงคร่์วมกนักบังานกราฟฟิค 
 3.2 งานออกแบบสถาปัตยกรรม ท่ีตอบสนองวตัถุประสงคร่์วมกนักบังานออกแบบ 
ผลิตภณัฑ ์
 
4. ขอบเขตของการศึกษา 
 ศึกษาเปรียบเทียบงานออกแบบใน 3 สาขาท่ีสนใจ การออกแบบสถาปัตยกรรม 
ผลิตภณัฑ ์และกราฟฟิค และน ามาเปรียบเทียบในหวัขอ้หลกั ๆ ดงัน้ี 
 4.1 ประวติัความเป็นมา ววิฒันาการโดยสรุป 
 4.2 ศึกษาถึงวตัถุประสงค ์และกระบวนการการก่อรูป 
 4.3 ศึกษาถึงความสัมพนัธ์ต่อผูใ้ช ้ความแตกต่าง ผลสืบเน่ือง 
 4.4 เทคนิคและวธีิการ ท่ีใชใ้นการออกแบบเฉพาะทาง 
 
5. ขั้นตอนและวธีิการศึกษา 
 5.1 ขั้นตอนการรวบรวมขอ้มูล 
  5.1.1 ศึกษาแนวคิด ปรัชญาและทฤษฎี ท่ีเก่ียวกบัการเกิดของการออกแบบ ทั้ง 3 
สาขา 
  5.1.2 ศึกษาววิฒันาการ และความเปล่ียนแปลงต่างๆจนถึงปัจจุบนั 
  5.1.3 หากรณีศึกษา ของงานแต่ละสาขาท่ีมีความคาบเก่ียวกันในแง่การส่ือสาร
ขั้นตอนการวเิคราะห์ขอ้มูล 
  5.1.4 จดัระบบขอ้มูล ท าแผนภาพเพื่อการเปรียบเทียบววิฒันาการ 3 อยา่งโดยสรุป 
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  5.1.5 วิเคราะห์ความแตกต่างตั้งแต่ส่วนแนวความคิด กระบวนการ และช้ินงาน
สุดทา้ย 
  5.1.6  วเิคราะห์ส่วนท่ีมีความคลา้ยคลึง หรือมีการใชร่้วมกนัไดโ้ดยแบ่งเป็นส่วน ๆ 
ดงัน้ี  
  ส่วนแรกการคิดริเร่ิม (แนวคิด ปรัชญา)  
  ส่วนท่ีสองการออกแบบ (เทคนิคและกระบวนการ)  
  ส่วนสุดทา้ยผลผลิตท่ีได ้(ผลจากการออกแบบ ดา้นการกายภาพ และจินตภาพ)  
 5.2 ขั้นตอนการสังเคราะห์ขอ้มูล 
  5.2.1 การทดลองสร้างโปรแกรมงาน 3 แบบท่ีมีความเก่ียวโยงกันจากข้อมูลท่ี
วเิคราะห์มาใด ้และน ามาเปรียบเทียบอีกคร้ังเพื่อสรุปผล 
 
6. แหล่งข้อมูล 
 6.1 ขอ้มูลจาก Internet ใน Website ต่างๆ 
 6.2 ขอ้มูลจากหนงัสือท่ีมีอยู ่ 
  (Antonelli, Paola. Humble Masterpieces:100 Every Day Marvel of Design. 2005.)  
  (Millman, Debbie. The Essential Principles of Graphic Design. 2008.)  
  (Cottington, David. Modern Art : A Very Shot Introduction.)  
 6.3 ขอ้มูลจากหนงัสือในหอ้งสมุด (หอ้งสมุดมหาวทิยาลยั, หอ้งสมุด TCDC)  
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บทที ่2 
 

ความเป็นมาของงานออกแบบในอดีต 
 

1. ความเป็นมาโดยสังเขปของงานออกแบบส่ิงพมิพ์ 
 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถานไดใ้ห้ความหมายค าท่ีเก่ียวกบั “ส่ือส่ิงพิมพ”์ ไวด้งัน้ี 
ค  าวา่ “ส่ิงพิมพ”์ หมายถึงสมุด แผนกระดาษหรือวตัถุใด ๆ ท่ีพิมพข้ึ์น รวมตลอดทั้งบทเพลง แผนท่ี 
แผนผงัภาพ ภาพวาด ภาพระบายสี ใบประกาศ แผน่เสียง หรือส่ิงอ่ืนใดอนัมีลกัษณะเช่นเดียวกนั 
 “ส่ิงพิมพ”์ หมายถึง ขอ้ความ ขอ้เขียน หรือภาพท่ีเก่ียวกบัแนวความคิด  ขอ้มูล สารคดี
บนัเทิง ซ่ึงถ่ายทอดดว้ยการพิมพล์งบนกระดาษ ฟิลม์ หรือวสัดุพื้นเรียบ 
 “ส่ือ” หมายถึง การติดต่อใหถึ้งกนัชกัน าใหรู้้จกักนั หรือตวักลางท่ีท าการติดต่อใหถึ้งกนั 
 “พิมพ”์ หมายถึง ถ่ายแบบ ใช้เคร่ืองจกัรกดตวัหนงัสือหรือภาพ ให้ติดบนวตัถุ เช่น
แผน่กระดาษ ผา้ ท าใหเ้ป็นตวัหนงัสือ หรือรูปรอยอยา่งใด ๆ โดยการกดหรือการใชพ้ิมพ ์หินเคร่ือง
กลวธีิเคมีหรือวธีิอ่ืนใด อนัอาจใหเ้กิดเป็นส่ิงพิมพข้ึ์นหลายส าเนา รูปร่าง ร่างกาย แบบ 
 ดงันั้น “ ส่ือส่ิงพิมพ”์ จึงมีความหมายวา่จะเป็นแผน่กระดาษหรือวตัถุใด ๆ ดว้ยวิธีต่าง ๆ 
อนัเกิดเป็นช้ินงานท่ีมีลกัษณะเหมือนตน้ฉบบัข้ึนหลายส าเนา ในปริมาณมากเพื่อเป็นส่ิงท่ีท าการ
ติดต่อหรือชกัน าใหบุ้คคลอ่ืนใหเ้ห็นหรือทราบขอ้มูลต่าง ๆ ส่ิงพิมพมี์หลายชนิด ไดแ้ก่ เอกสารหนงั
ส่ือเรียน หนงัสือพิมพ ์นิตยสาร วารสาร บนัทึก รายงาน ฯลฯ 
 1.1 ประวตัิส่ือส่ิงพมิพ์ 
  หลกัฐานทางประวติัศาสตร์ศิลปะไดป้รากฏบนผนงัถ ้าอลัตามิรา (Altamira) ในสเปน
และถ ้าลาสควกัซ์ (Lascaux) ในฝร่ังเศส มีผลงานแกะสลกัหิน แกะสลกัผนงั ถา้เป็นรูปสัตวล์ายเส้น
จึงเป็นหลกัฐานในการแกะพิมพ ์เป็นคร้ังแรกของมนุษยห์ลงัจากนั้นไดมี้บุคคลคิดวิธีการท ากระดาษ
ข้ึนมาจนมาเป็นการพิมพใ์นปัจจุบนันั่นคือไชลัน่ ซ่ึงมีเช้ือสายจีน ชาวจีนได้ผลิตท าหมึกแท่งซ่ึง
เรียกวา่ “บัก๊” 
 

 
 

ภาพท่ี 1 ภาพบนผนงัถ ้าลาสควกัซ์ (Lascaux) และถ ้าอลัตามิรา (Altamira) 
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 1.2 ประวตัิการพมิพ์ในประเทศไทย 
  ในสมยัสมเด็จพระนารายมหาราช กรุงศรีอยุธยา ไดเ้ร่ิมแต่ง และพิมพห์นงัสือค า
สอนทางศาสนาคริสตข้ึ์น และหลงัจากนั้นหมอบรัดเลยเ์ขา้มาเมืองไทย และไดเ้ร่ิมดา้นงานพิมพจ์น
สนใจเป็นธุรกิจดา้นการพิมพ ์ในเมืองไทย พ.ศ. 2382 ไดพ้ิมพเ์อกสารทางราชการเป็นช้ินแรกคือหมาย
ประกาศห้ามสูบฝ่ิน ซ่ึงพระบาทสมเด็จพระนัง่เกลา้เจา้อยู่หัวทรงโปรดให้จา้งพิมพจ์  านวน 9,000 
ฉบบั ต่อมาเม่ือวนัท่ี 4 ก.ค. 2387 ไดอ้อกหนงัส่ือฉบบัแรกข้ึน คือ บางกอกรีคอร์ดเดอร์ (Bangkok 
Recorder) เป็นจดหมายเหตุอยา่งสั้น ออกเดือนละ 2 ฉบบัและใน 15 มิ.ย. พ.ศ. 2404 ไดพ้ิมพห์นงัสือ
เล่มออกจ าหน่ายโดยซ้ือลิขสิทธ์ิจาก หนงัสือนิราศลอนดอนของหม่อมราโชทยั และไดเ้ร่ิมตน้การซ้ือ
ขายลิขสิทธ์ิจ าหน่ายในเมืองไทย หมอบรัดเลยไ์ดถึ้งแก่กรรมในเมืองไทย กิจการการพิมพข์องไทยจึง
ไดเ้ร่ิมเป็นตน้ของไทย หลงัจากนั้นใน พ.ศ. 2500 ประเทศไทยจึงน าเคร่ืองพิมพแ์บบโรตารี ออฟเซต 
(Rotary off set) มาใชเ้ป็นคร้ังแรก โรงพิมพไ์ทยวฒันาพานิชน าเคร่ืองหล่อเรียงพิมพ ์(Monotype) 
มาใชก้บัตวัพิมพภ์าษาไทยธนาคารแห่งประเทศไทยไดจ้ดัโรงพิมพธ์นบตัรในเมืองไทยข้ึนใชเ้อง 
 

 
 
ภาพท่ี 2 เอกสารราชการช้ินแรก หมายประกาศหา้มสูบฝ่ิน 
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 1.3 ประเภทของส่ือส่ิงพมิพ์และบทบาทของส่ือส่ิงพมิพ์ 
  ในปัจจุบนัสามารถแบ่งประเภทของส่ือส่ิงพิมพ์ได้มามายหลายประเภท โดยทั้ง
ส่ิงพิมพ ์2 มิติ และส่ิงพิมพ ์3 มิติ คือ ส่ิงพิมพท่ี์มีลกัษณะเป็นแผน่เรียบ ใชว้สัดุจ  าพวกกระดาษและ
มีเป้าหมายเพื่อน าเสนอเน้ือหาข่าวสารต่าง ๆ เช่น หนงัสือ นิตยสาร จุลสาร หนงัสือพิมพ ์แผ่นพบั 
โบชัวร์ ใบปลิว นามบตัร แมกกาซีน พ็อกเก็ตบุ๊ค เป็นต้น ส่วนส่ิงพิมพ์ 3 มิติ คือ ส่ิงพิมพ์ท่ีมี
ลกัษณะพิเศษท่ีตอ้งอาศยัระบบการพิมพแ์บบพิเศษ และส่วนใหญ่จะเป็นการพิมพโ์ดยตรงลงบน
ผลิตภณัฑท่ี์สร้างรูปทรงมาแลว้ ส าหรับตวัอยา่งการพิมพแ์บบ 3 มิติไดแ้ก่ การพิมพส์กีนบนภาชนะ
ต่าง ๆ เช่น แก้ว กระป๋อง พลาสติก การพิมพ์ระบบแพดบนภาชนะท่ีมีผิวต่างระดับ เช่น 
เคร่ืองป้ันดินเผา เคร่ืองใช้ไฟฟ้า การพิมพ์ระบบพ่นหมึก เช่น การพิมพ์วนัหมดอายุของอาหาร
กระป๋องต่าง ๆ โดยสามารถจ าแนกประเภทของส่ือส่ิงพิมพไ์ด ้ดงัน้ี 
  1.3.1 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทหนงัสือ 
   หนังสือสารคดีต าราแบบเรียน เป็นหนังสือส่ิงพิมพ์ท่ีแสดงเน้ือหาวิชาการ
ศาสตร์ความรู้ต่าง ๆ เพื่อส่ือใหผู้อ่้านเขา้ใจความหมายดา้นความรู้ท่ีเป็นจริงจึงเป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์เนน้
ความรู้อยา่งถูกตอ้ง 
   หนงัสือบนัเทิงคดี เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์ผลิตข้ึนโดยใชเ้ร่ืองราวสมมติ เพื่อให้ผูอ่้าน
ไดรั้บความเพลิดเพลิน สนุกสนาน มกัมีขนาดเล็ก เรียกวา่ หนงัสือฉบบักระเป๋า หรือ PocketBook ได ้
 

 
 
ภาพท่ี 3 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทหนงัสือสารคดีต าราเรียน 
 

 
 
ภาพท่ี 4 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทหนงัสือ บนัเทิงคดี 
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  1.3.2 ส่ือส่ิงพิมพเ์พื่อเผยแพร่ข่าวสาร 
   หนงัสือพิมพ ์(Newspapers) เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์ผลิตข้ึนโดยน าเสนอเร่ืองราว
ข่าวสารภาพ และความคิดเห็น ในลกัษณะของแผ่นพิมพ ์แผ่นใหญ่ ท่ีใช้วิธีการพบัรวมกนั ซ่ึงส่ือ
ส่ิงพิมพช์นิดน้ีไดพ้ิมพอ์อกเผยแพร่ทั้งลกัษณะหนงัสือพิมพร์ายวนั รายสัปดาห์ และรายเดือน 
   วารสาร นิตยสาร เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์ผลิตข้ึนโดยน าเสนอสาระข่าว ความบนัเทิงท่ี
มีรูปแบบการน าเสนอ ท่ีโดเด่น สะดุดตา และสร้างความสนใจให้กบัผูอ่้าน ทั้งน้ีการผลิตนั้น มีการก าหนด 
ระยะเวลาการออกแบบเผยแพร่ท่ีแน่นอน ทั้งลกัษณะวารสาร นิตยสารรายปักษ ์(15 วนั) และรายเดือน 
   จุลสาร เป็นส่ือส่ิงพิมพ์ท่ีผลิตข้ึนแบบไม่มุ่งหวงัผลก าไร เป็นแบบให้เปล่า
โดยใหผู้อ่้านศึกษาหาความรู้ ท่ีก าหนดออกแบบเผยแพร่เป็นคร้ัง ๆ หรือล าดบัต่าง ๆ ในวาระพิเศษ 
 

  
 
ภาพท่ี 5 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทหนงัสือพิมพ ์
 
  1.3.3 ส่ิงพมิพ์โฆษณา 
   โบชวัร์ (Brochure) เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์มีลกัษณะเป็นสมุดเล่มเล็ก ๆ เยบ็ติดกนัเป็น
เล่มจ านวน 8 หนา้ เป็นอยา่งนอ้ยมีปกหนา้ และปกหลงั ซ่ึงในการแสดงเน้ือหาจะเก่ียวกบัโฆษณาสินคา้ 
 

   
ภาพท่ี 6 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทโบรชวัร์ 
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   ใบปลิว (Leaflet, Handbill) เป็นส่ือส่ิงพิมพใ์บเดียว ท่ีเนน้การประกาศ มกัมี
ขนาด A4 เพื่อง่ายในการแจกจ่าย ลกัษณะการแสดงเน้ือหาเป็นขอ้ความท่ีผูอ่้านแลว้เขา้ใจง่าย 
 

  
ภาพท่ี 7 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทใบปลิว (Leaflet, Handbill)  
 
   แผน่พบั (Folder) เป็นส่ือส่ิงพิมพท่ี์เนน้การผลิตโดยเนน้การเสนอเน้ือหา ซ่ึง
เน้ือหาท่ีน าเสนอนั้นเป็นเน้ือหาท่ีสรุปใจความส าคญั ลกัษณะเป็นการพบัเป็นรูปเล่มต่าง ๆ 
 

  
ภาพท่ี 8 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทแผน่พบั (Folder)  
 
   ใบปิด (Poster) เป็นส่ือส่ิงพิมพโ์ฆษณา โดยใชปิ้ดตามสถานท่ีต่าง ๆ มีขนาด
ใหญ่เป็นพิเศษซ่ึงเนน้การน าเสนออยา่งโดเด่นดึงดูดความสนใจ 
 

  
ภาพท่ี 9 ส่ือส่ิงพิมพป์ระเภทใบปิด (Poster)  
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2. ความเป็นมาโดยสังเขปของงานออกแบบผลติภัณฑ์ 
 การออกแบบผลิตภณัฑ์เป็นปรากฏการณ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งจริงจงัในช่วงศตวรรษท่ี 20 เป็นตน้
มาน้ีเอง โดยมีการแบ่งฐานรากกนัระหว่างการออกแบบ (design) และการผลิต (Production) ท่ี
ปรากฎชดัในสมยัของ การปฏิวติัอุตสาหกรรม (The Industrial Revolution) ซ่ึงในช่วงแรก นกัออกแบบ
ผลิตภณัฑ์ก็คือช่างฝีมือ (Craftsman) หรือวิศวกร (Engineer) เป็นส่วนใหญ่ การท างานช่วงแรก ๆ ก็
มกัจะเรียกวา่ “การประดิษฐคิ์ดคน้” (Invention) และถือเป็นการออกแบบทางวิศวกรรม (Engineering 
Design) ดงันั้น กิจกรรมการสร้างสรรค์ท่ี นักออกแบบน าเสนอก็คือการเขียนแบบทางเทคนิค 
(Technical Drawing) จุดเร่ิมตน้ของการออกแบบผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรม (Industrial Design) คร้ัง
แรกนั้นเกิดข้ึนท่ีประเทศเยอรมนัโดยในปี ค.ศ. 1907 บรรดาบริษทัต่าง ๆ ในเยอรมนัไดว้า่จา้งเหล่า
ช่างฝีมือและสถาปนิกใหอ้อกแบบผลิตภณัฑ์เพื่อการผลิตดว้ยเคร่ืองจกัร ซ่ึงหน่ึงในจ านวนนกัออกแบบ
เหล่าน้ีก็มีนกัออกแบบผลิตภณัฑ์คนส าคญัคือ Peter Behrens ซ่ึงเป็นท่ีปรึกษาดา้นการออกแบบของ
บริษทั AEG.ท่ีเป็นผูผ้ลิตรายใหญ่ในอุตสาหกรรมผลิตภณัฑ์เคร่ืองใชไ้ฟฟ้าขณะนั้น Peter Behrens 
เป็นผูท่ี้เร่ิมสร้างสรรคก์ารท างานท่ีครบถว้น กระบวนการออกแบบผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรมข้ึนเป็น
คนแรก โดยเฉพาะการออกแบบแสดงความมีเอกลกัษณ์ท่ีแตกต่าง จากผลิตภณัฑข์องคู่แข่งขนัทัว่ ๆ ไป 
 หลงัจากสงครามโลกคร้ังท่ี 1 ท าให้เกิดการกระตุน้และการขยายตวัทางอ านาจการผลิต
ของสหรัฐอเมริกาเป็นอย่างมาก ซ่ึงนับตั้ งแต่ ปี ค.ศ. 1918 เป็นต้นมาระบบการผลิตก็มีการ
เปล่ียนแปลงหันเขา้สู่การสนองตอบความตอ้งการของผูบ้ริโภคมากข้ึน ดว้ยการใช้ความกา้วหน้า
ทางระบบการผลิตแบบ อุตสาหกรรม (Mass - Production) และพื้นฐานของการลงทุนขนาดใหญ่ซ่ึง
ตอ้งอาศยัความพยายามในการท่ีจะลดตน้ทุนการผลิต และขยาย การจ าหน่ายให้มากข้ึน ดงันั้นความ
สมเหตุสมผล ค่ามาตรฐานในวิธีการแกไ้ขปรับปรุงวสัดุและกระบวนการผลิตจึงเป็นขอ้คิดค านึงท่ี
เกิดตามมา และในขณะเดียวกนัความส าคญัของรูปร่าง รูปทรงผลิตภณัฑ์ท่ีปรากฎแก่สายตา (Visual 
Form) ก็เขา้มาเป็นส่ิงส าคญัต่อการท่ีจะน าไปวาง จ าหน่ายหรือการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ต่อ
ผู ้บริโภคอีกด้วยเหตุการณ์และภาวะทางเศรษฐกิจดังกล่าวจึงท าให้อุตสาหกรรมต่าง ๆ ได้
เจริญเติบโตอยา่งรวดเร็ว สภาพเศรษฐกิจดีข้ึน ประชาชนมีรายไดม้ากข้ึน ท าให้เกิดการแข่งขนัดา้น
การผลิตและการตลาดไปอย่างกวา้งขวาง และจากท่ีมีการค านึงถึงรูปร่างหน้าตาของผลิตภณัฑ์ท่ี
ส าเร็จออกมา (The appearance of The final Procucts) ก็ท  าใหมี้การจา้งงานเหล่าช่างฝีมือหรือศิลปิน 
(Art - Workers) เขา้มาท างานร่วมในกระบวนการผลิตและการคิดคน้ดว้ย ซ่ึงก็เท่ากบัว่าเป็นการ
ก าเนิดของอาชีพใหม่ข้ึนมาคืออาชีพนกัออกแบบผลิตภณัฑ ์(Product Designer) ท่ีท าหนา้ท่ีถ่ายทอด
ความคิดสร้างสรรคท์างศิลปะเขา้ไปร่วมกบักระบวนการผลิตแบบอุตสาหกรรมนบัแต่นั้น1 
                                                   

 1 Sparke, Penny. An Introduction to Design and Culture in the 20th Century (New 
York: Harper & Row), 177. 
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 จากการเร่ิมตน้หลายประการดงักล่าวท าให้เกิดการพฒันาแนวความคิดเก่ียวกบัการ
ออกแบบผลิตภณัฑ์อุตสาหกรรมท่ี เปิดกวา้งแพร่หลาย ไปทัว่ทั้งยุโรปและอเมริกาโดยเฉพาะ
แนวความคิดท่ีเก่ียวขอ้งกบั การมุ่งประโยชน์ใชส้อยท่ีเรียบง่าย (Functional Simplicity) ความส าคญั
ของการออกแบบเร่ิมมีความเคล่ือนไหวมากข้ึน เช่น มีการจดัตั้ งสมาคมอุตสาหกรรม และการ
ออกแบบ (The Design and Industries Association) ข้ึนท่ีประเทศองักฤษในปี 1915 โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการสร้างมาตรฐานของการออกแบบท่ีดี (Good Design) และสมบูรณ์ร่วมกนั 
ต่อมาในปี 1919 มีการจดัตั้ง THE STAATLICTHES BAUHAUS ข้ึนท่ีประเทศเยอรมนัน าโดย 
WATER GROPIUS สถาปนิกชาวเยอรมนั ผูซ่ึ้งเคยร่วมงานกบั PETER BEHRENS ท่ีบริษทั AEG 
มาแล้ว สถาบัน BAUHAUS แห่งน้ีนับเป็นสถาบันสอนออกแบบแนวใหม่ (MODERN 
MOVEMENT) ท่ีน าเอาหลักการมุ่งประโยชน์ใช้สอยมาพฒันา โดยยึดหลกัการสอนท่ีเน้นย  ้า
ความส าคญัของรูปร่าง รูปทรง ทางเรขาคณิต (GEOMETRY) ความถูกตอ้งแน่นอน (PRECISION) 
ความเรียบง่าย (SIMPLICITY) และหลกัของความประหยดั (ECOMOMY) ดงันั้นสถาบนัแห่งน้ีจึง
นบัวา่เป็นตน้แบบของการศึกษาและทดลองออกแบบผลิตภณัฑ์ต่าง ๆ มากมายท่ีให้แนวคิดใหม่ ๆ 
ส าหรับวงการ อุตสาหกรรมท่ีมีอิทธิพลครอบง าและถือเป็นแนวปฏิบติัมาตราบจนทุกวนัน้ี 
 ตามความหมายท่ีกล่าวมาแลว้ว่า การออกแบบผลิตภณัฑ์คือ การก าหนดรูปแบบของ
ผลิตผล หรือ ผลของการสร้างรูปวตัถุให้เกิดเป็นลกัษณะต่าง ๆ ออกมาให้สามารถมองเห็นและ
สัมผสัไดผ้ลิตภณัฑ์ท่ีปรากฏเห็นเป็นรูปร่างลกัษณะท่ีมองเห็น (Visual From) ดงักล่าวนั้นจะตอ้ง
ผา่นกระบวนการต่าง ๆ ทางการออกแบบ (Design process) และการผลิต (production) มาก่อนซ่ึง
ตอ้งมีล าดบัขั้นตอนและการแกปั้ญหา (Problem - Solving) กนัอยา่งเน่ือง จนใหส้ามารถสนองความ
ตอ้งการทั้งทางหนา้ท่ีทางกายภาพ (Physical Function) และส่ือความหมายทางการสร้างสรรคไ์ด ้
 การออกแบบผลิตภณัฑ์โดยทัว่ไปแลว้คนส่วนใหญ่จะพิจารณาเร่ืองของการออกแบบใน
แง่ของสีและรูปร่างเน่ืองจากวา่สีและรูปร่างเป็นลกัษณะของ การออกแบบท่ีมองเห็นไดอ้ยา่งโดดเด่น 
ซ่ึงมีบทบาทส าคญัต่อการตดัสินใจซ้ือของผูบ้ริโภคแต่ก็น่าคิดกนัต่อไปวา่สีสันและรูปร่างเท่านั้นหรือ
ท่ีจะเป็นหลกัใหญ่ใจความของการออกแบบในการออกแบบสีและรูปร่างของผลิตภณัฑ์แน่นอนยอ่ม
จะตอ้งมี “ ศิลปะ” เขา้มาเก่ียวขอ้งแต่ “ ศิลปะ” และ “การออกแบบ” ก็ยงัแตกต่างกนัดว้ยเหตุท่ีวา่เร่ือง
ของศิลปะนั้นในแง่ของผูบ้ริโภคยงัดูจะมีวตัถุประสงคค์ลุมเครือ แต่ส าหรับเร่ืองการออกแบบแลว้ ดู
จะมีวตัถุประสงคท่ี์จะแจง้ชดัเจนมากกวา่ตามหลกั 5 W และ 2 H คือ WHY ?,WHO?, WHERE, HOW?, 
HOW MUCH ?. คือออกแบบไปท าไม เพื่อใคร เม่ือไร ท่ีไหน อะไร อยา่งไร และมูลค่าเท่าไร ดงันั้นเม่ือ
มีการ “ออกแบบ”สีสันและรูปร่างของผลิตภณัฑ์จึงตอ้ง พิจารณาตามเจตนาดงักล่าวน้ีดว้ย ดงันั้น
เม่ือนกัออกแบบจะเร่ิมงานออกแบบผลิตภณัฑใ์หมี้ความทนัสมยั ส่ิงส าดญัจึงอยูท่ี่จะตอ้งรู้จกัน าเอา 
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วตัถุประสงคต่์าง ๆ ท่ีวา่มานั้นผสมผสานความคิดกนัเพื่อใหสิ้นคา้ท่ีมีสีสันและรูปทรงท่ีเหมาะสม 
 การออกแบบผลิตภณัฑ์นั้น กระบวนการด าเนินงาน อาจจะสลบัซบัซ้อนมีความยุง่ยาก
และอาศยัข้อมูลประกอบ หลายระดับ ข้ึนอยู่กับว่า วตัถุประสงค์ของการออกแบบนั้นมีความ
ตอ้งการและการลงทุน ในระดบัใดซ่ึงอาจจเป็นการผลิตรายย่อยแบบก่ึงอุตสาหกรรมหรือระบบ
อุตสาหกรรม ขนาดใหญ่ท่ีมีระบบสายงานและก าลงัการผลิตจ านวนมาก ๆ ก็เป็นได้ แต่ในท่ีน้ี
ผูเ้ขียนใครขอเสนอรูปแบบของกระบวนการออกแบบท่ีเป็นระบบตาม แบบอุตสาหกรรมท่ีเนน้การ
ผลิตเป็นจ านวนมาก ๆ ซ่ึงในกระบวนการท างานการออกแบบและการผลิตนั้นจ าเป็นตอ้งมีการ
ปรึกษาหรืออาศัยข้อมูลต่างๆ ท่ีแน่นอนมากมายมาประกอบการพิจารณาตัดสินใจเพื่อให้ได้
ผลิตภัณฑ์ท่ีดีมีคุณภาพตรงตามความต้องการในการผลิตออกมา ในกระบวนการออกแบบ
ผลิตภณัฑม์กัจะประกอบข้ึนดว้ย 2 กระบวนการคือ 
 2.1 กระบวนการของการศึกษาวจัิยเบือ้งต้น (Process of Preliminary Research)  
  เป็นกระบวนการอนัดบัแรกของการเตรียมแผนการออกแบบผลิตภณัฑ์ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัการศึกษา การคน้ควา้วิจยั และขอ้มูลจากดา้นต่าง ๆ เพื่อน ามาก าหนดเป็นมโนทศัน์ (Concept) 
ของผลิตภณัฑ ์อนัไดแ้ก่ 
  2.1.1 การก าหนดนโยบาย (Policy Formulation) ไดแ้ก่การตั้งวตัถุประสงคข์องการ
ผลิต ,กลยุทธ์ ,ทางการคา้ ,ขอบเขตของ วนั / เวลาการลงทุน และแนวทางการพฒันาผลิตภณัฑ์
ตลอดจนการก าหนดสถานะของผลิตภณัฑ ์(Situation) ท่ีจะผลิตนั้น ๆ ดว้ย 
  2.1.2 ความตอ้งการดา้นโครงสร้าง (Structural Requiremenrs) ไดแ้ก่การก าหนด 
โครงสร้างและหนา้ท่ีทางกายภาพ (Physical Structural Function) ของผลิตภณัฑ์วา่จะท าอะไรไดบ้า้ง 
(What it HAS TO DO) มีรูปร่างอยา่งไร รูปแบบ (STYLE) สมยัใหม่ท่ีเรียบง่าย หรือมีการ ตกแต่ง
ลวดลายตามสไตลง์านหตัถกรรมส่วนประกอบในโครงสร้างมีการรับน ้าหนกั หรือเอ้ือ อ านวยความ
สะดวกแก่ผูใ้ช้อย่างไร ฯลฯ เช่น การก าหนดความตอ้งการทางโครงสร้างของ ผลิตภณัฑ์เก้าอ้ีว่า
นอกจากจะแขง็แรงใชน้ัง่ไดแ้ลว้จึงยงัสามารถปรับพนกัพิงหลงัใหเ้อนนอนไดด้ว้ย เป็นตน้ 
  2.1.3 ความตอ้งการดา้นการส่ือสารความหมาย (COMMUNICATIVE REQUIRE - 
MENTS) โดยปกติ แลว้ผลิตภณัฑ์ท่ีส าเร็จออกมา โครงสร้างทางรูปร่างหน้าตาของผลิตภณัฑ์จะ
เป็นส่ือแสดงความหมายแทนตวัของมนัเองให้ผูใ้ชท้ราบโดยทนัทีอยูแ่ลว้วา่มนัคืออะไร และใชใ้น
ภาระกิจแบบไหน เช่นว่าเรามองเห็นผลิตภณัฑ์รูปทรงกระบอกทรงสูง ภายในกลวง มีพวยริน 
(Spout) ยื่นออกมาจากขอบบนมีฝาปิด มีหูส าหรับจบัถือ เราก็สามารถรับรู้ไดว้่านั่นคือ กาน ้ าใช้
ส าหรับบรรจุของเหลว ทั้งน้ีเพราะมนุษยเ์ราเกิด การเรียนรู้เคยเห็น เคยใชม้าแลว้ดงันั้นจึงง่ายแก่การ
รับรู้หรือการระลึกข้ึนมาไดง่้าย แต่ในบางกรณีผูผ้ลิตและผูอ้อกแบบตอ้งการสร้างความแปลกใหม่
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ในรูปร่าง ลกัษณะของผลิตภณัฑ์ เพื่อเป็นกลยุทธทางการคา้ ให้สามารถดึงดูดความสนใจผูใ้ช้ให้
เกิดความรู้สึกใหม่ด้วยการใช้รูปลกัษณะอ่ืน ๆ สีสันและโครงสร้างท่ีแปลกไปจากมโนทศัน์เดิม 
และในขณะ เดียวกนัก็ตอ้งการใช้ขอ้มูลขอ้ความต่าง ๆ เพื่อเห็นการบอกกล่าวให้ทราบถึง ชนิด 
ประเภท วิธี การใช้ ตลอดจนเคร่ืองหมายการคา้ ตรายี่ห้อ ช่ือผูผ้ลิตเขา้มาช่วยส่ือความหมายในตวั
ผลิตภัณฑ์ นั้ น ๆ ด้วย ดังนั้ น ความต้องการด้านส่ือความหมาย จึงเป็นไปอย่างควบคู่กันกับ
โครงสร้างของ ผลิตภณัฑซ่ึ์งจะขาดเสียมิได ้
  2.1.4 การศึกษาชนิดและประเภทของวสัดุ (Materials) ท่ีจะน ามาใชท้  าเป็นผลิตภณัฑ์
นกัออกแบบจึง ควรศึกษาเก่ียวกบัชนิด รูปร่าง และ ขนาดต่าง ๆ ของวสัดุท่ีมีขายในทอ้งตลาด หรือ
แหล่งของ วตัถุดิบสามารถจัดหาได้ง่ายหรือไม่ มีจ  านวนและปริมาณเท่าใด มีคุณสมบติัและ
โครงสร้างทาง กายภาพในแต่ละชนิดเป็นอยา่งไร ฯลฯ ทั้งน้ีก็เพื่อวา่ ผูอ้อกแบบจะไดเ้ลือกใชว้สัดุ
ได้ถูกตอ้งกบั ชนิดของงานสามารถก าหนดหรือซ้ือวสัดุได้ถูกตอ้งตามแบบท่ีตอ้งการ เช่น การ
ทดสอบการรับน ้าหนกัของวสัดุ ความทนทานต่อการดดั , โคง้ , งอ หรือง่ายต่อการข้ึนรูป เป็นตน้ 
  2.1.5 การศึกษากระบวนการผลิต (Production Process) การศึกษาขั้นน้ีนบัว่าเป็น
ขั้นตอนส าคญั ท่ีนกัออกแบบจ าเป็นตอ้งศึกษาถึงความเป็นไปได ้(Feasibility Study) ในกรรมวิธี
ของการสร้าง ผลิตภณัฑ์อนัจะตอ้งศึกษาเก่ียวกบัเทคนิควิธีการต่าง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งเช่นเทคนิคการ
จดัท า (Technical Performance)  
  2.1.6 การศึกษาเศรษฐศาสตร์ (Economics) เป็นการศึกษาพื้นฐานการใช้จ่าย
ตลอดจนศึกษาวิธี ประหยดัและการลงทุนการผลิตในปัจจยัต่าง ๆ ท่ีจะตอ้งน ามาประเมินราคา
ร่วมกบัราคาขายผลิตภณัฑอ์นัไดแัก่ 
   2.1.6.1 วิธีการน าวสัดุมาใชใ้ห้ส้ินเปลืองนอ้ยท่ีสุด (Minimum wastage from 
raw material)  
   2.1.6.2 วธีิการประหยดัในวธีิการผลิตและกระบวนการทางโครงสร้าง (Econ-
omy of Production method and Structural Process)  
   2.1.6.3 วิธีการประหยดัในการเก็บรักษา , การบรรจุ และการขนส่ง 
(Economy of Storage / Packing Transport)  
   2.1.7 การศึกษาขนาดสัดส่วนในการอ านวยความสะดวกสบายด้านต่าง ๆ 
(Size Opertional Ergonoics) อนัไดแ้ก่การศึกษาขนาดสัดส่วนของมนุษย ์(Humam scale) การวดั
ขนาด ขนาดของผูใ้ชแ้ละการเคล่ือนไหวของมนุษย์ (Users’ measurements and Human movement 
เพื่อเป็นพื้นฐานส าหรับการออกแบบและการก าหนดรูปร่างรูปทรงตลอดจนส่วนประกอบต่าง ๆ 
ของมนุษย ์เช่น การถือ การจบั นัง่ เดิน ยืน นอน ในขณะท่ีเกิดพฤติกรรมร่วมกบัผลิตภณัฑ์ นั้น ๆ 
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ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ นอกจากจะศึกษาถึงขนาดสัดส่วนสรีระร่างกายของมนุษยแ์ลว้นกัออกแบบ
ยงัจะตอ้งศึกษาขนาดสัดส่วนของส่ิงแวดลอ้มต่าง ๆ รอบกาย (Environ mental Scale) เช่น สภาพ
ธรรมชาติ ขนาดบา้นเรือน ท่ีพกัอาศยั สัดส่วนในการขนส่ง การเก็บรักษา การบรรจุตลอดจน
น ้าหนกัของผลิตภณัฑท่ี์จะ ผลิตออกมาอีกดว้ย 
  2.1.8 การส ารวจและวจิยัถึงความตอ้งการของผูใ้ช ้(Consumer Pequire ments) เช่น  
   2.1.8.1 ความตอ้งการของผูใ้ชห้รือผูบ้ริโภค (Consmer / User Needs)  
   2.1.8.2 จุดมุ่งหมายเฉพาะทางการตลาด (Specific Market Destination)  
   2.1.8.3 ระดบัชนชั้นในสังคม (Social Class Group)  
   2.1.8.4 กลุ่มอายหุรือเพศของผูใ้ช ้(Age / Sex Group)  
   2.1.8.5 ระดบัรายได ้(Income Group)  
   2.1.8.6 ระยะเวลาหรืออายุของผลิตภณัฑ์ (Intended duration of Product) เช่น 
ใชช้ัว่คราว (Short term) ถาวร (Permanent) หรือใชห้มดไป (Disposable)  
   2.1.8.7  สถานท่ีน าไปใช้ (Operational Location) ซ่ึงตอ้งทราบวา่ผลิตภณัฑ์ท่ี
ผูบ้ริโภคซ้ือไปจะน า ไปใชใ้นสถานท่ีใด และภาวะการณ์เช่นไร 
   2.1.8.8 พฤติกรรมของผูบ้ริโภค (Consumer Behaviors)  
  2.1.9 การศึกษากฏหมายและหลกัสุขอนามยัสภาพแวดลอ้ม ดา้นกฏหมายจะตอ้ง
ศึกษาถึงขอ้บญัญติัต่าง ๆ กฏหมายลิขสิทธ์ิการคุม้ครองผลงาน มาตรฐานผลิตภณัฑ์การประกนั
สินคา้ ตราเคร่ืองหมาย ผลิตภณัฑ์ ฯลฯ นอกจากนั้นยงัตอ้งค านึงถึงสุขภาพอนามยัอนัเน่ืองจากการ
ใชผ้ลิตภณัฑข์องผู ้บริโภค เช่น อนัตรายจากวตัถุท่ีมีพิษ การบาดเจ็บอนัเน่ืองมาจากโครงสร้างของ
ผลิตภณัฑต์ลอดจนการเกิดมลภาวะต่อสภาพแวดลอ้มอีกดว้ย 
  จากขั้นตอนและวธีิการต่าง ๆ ท่ีกล่าวมาจะเห็นไดว้า่ขั้นของการก าหนดรูปแบบทาง
มโนทศัน์ (concept) ของผลิตภณัฑ์นั้นตอ้งอาศยัขอ้มูล และประสบการณ์ดา้นต่าง ๆ มาประกอบ
เป็นแนวความคิด (Idea) เพื่อการสร้างสรรค ์ท่ีมากมายหลายดา้น มีความสลบัซบัซ้อน และเก่ียวพนั 
กบับุคลากรผูช้  านาญการต่าง ๆ มากมายในอนัท่ีน ามาใชก้ าหนดแบบการส่ือความหมายความเขา้ใจ
ซ่ึงกนัและกนัในขั้นตอนของการออกแบบและการผลิตต่อไป 
 2.2 กระบวนการออกแบบ THE PROCESS OF DESIGN 
  หลังจากท่ีนักออกแบบได้ศึกษาข้อมูลได้แนวคิดของชนิดและประเภทของ
ผลิตภณัฑแ์ลว้นกัออกแบบจึงด าเนินการออกแบบโดยมีล าดบัขั้นตอนของ การท างานคือ 
  2.2.1 การพัฒนาแนวความคิดของการออกแบบ ด้วยการสร้างสรรค์ Concept 
ออกมาในรูปของหน้าท่ีการใช้งานและรูปทรง ซ่ึงอาจจะ เร่ิมต้นด้วยการร่างภาพอย่างหยาบ ๆ 
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(Rough Sketch) หรือทดลองสร้างหุ่นจ าลองข้ึนมาอยา่งง่าย ๆ (Model Making) เพราะลกัษณะของ 
ผลิตภณัฑ์นั้นบางคร้ังการเขียนแสดงให้เห็นเป็นเพียง 2 มิติ นกัออกแบบอาจจะผิดพลาดในเร่ือง
ของขนาดสัดส่วน รูปร่างและโครงสร้างท่ีแทจ้ริงไป หรือผูร่้วมงานไม่อาจจะมองภาพออกและไม่
เขา้ใจใน coneept ท่ีแสดงไว ้ดงันั้นการสร้างหุ่นจ าลองประกอ บหรืออธิบายแบบในรูป 3 มิติ จะท า
ให้ง่ายแก่การมองและช่วยให้ผูอ่ื้นเขา้ใจในแนวความคิดไดง่้ายข้ึนอีก ทั้งยงัเป็นการศึกษาทดลอง
รูปแบบ ของโครงสร้างและรูปร่างอย่าวคร่าว ๆ ท่ีมีส่วนร่วมในการให้ค  าปรึกษาในกระบวนการ
ออกแบบ ซ่ึงในการสร้างหุ่นจ าลองง่าย ๆ น้ีส่วนใหญ่มกัใช้วสัดุท่ีสามารถดัดแปลงรูปได้ง่าย
รวดเร็ว เช่น ใช้ดินเหนียว ดินน ้ ามนั หรือกระดาษ เป็นตน้ การออกแบบในขั้นน้ีจึงกล่าวไดว้า่เป็น
ขั้นของการศึกษาปัญหาและพฒันาแนวความคิดเบ้ืองตน้ (Preliminary Ideas) เพื่อก าหนดปัญหา
โดยช้ีเฉพาะในส่ิงท่ีตอ้งการ (Problem Definition By Identification of Needs) อนัไดแ้ก่ 
   2.2.1.1 การเก็บรวบรวมขอ้มูล (Collect data and Information)  
   2.2.2.1 การวเิคราะห์และประเมินขอ้มูลท่ีไดม้า (Assess / Analyse information)  
   2.2.3.1 ตั้งรายการของความตอ้งการเป็นล าดบัขั้นตอน (Establish and list 
Needs in order of Priority)  
   2.2.4.1 ตั้งเกณฑส์ าหรับการประเมินผล (Establish Criteria for Evaluation)  
  ทั้ง 4 ขั้นตอนดงักล่าวก็เป็นผลเน่ืองมาจากกระบวนการศึกษาวิจยัเบ้ืองตอ้น ท่ีกล่าว
มาแล้วข้างต้นโดย ท่ีนักออกแบบจะน าผลท่ีได้มาตั้งเป็นแนวสมมุติฐานในการออกแบบแล้ว
ก าหนดข้ึนเป็นโครงร่างภาพตามแนวความคิด (Sketch Ideas) หลาย ๆ แบบดว้ยการเปรียบเทียบกบั
คู่แข่งขนัในตลาด ทดสอบทดลองและประเมินผลแบบเพื่อการปรับปรุงดดัแปลงและวิเคราะห์
ความส าคญัตามเกณฑท่ี์ตั้งข้ึนตอนล าดบัต่อมา 
  การศึกษาวธีิการใชง้านและมิติของผลิตภณัฑ ์ในสถานการณ์ท่ีจ ากดั รูปทรง เช่น ท่ี
บรรจุของเหลวขน้ เช่น กาว หรือ ครีม ฯลฯ ว่าเคร่ืองมือลกัษณะรูปร่างแบบใดท่ีใช้ตกั , ควกั เอา
เน้ือผลิตภณัฑภ์าย ในออกมาไดห้มดและเหมาะสมกบัการใชง้านมากท่ีสุด 
  ภาพแสดงรูปร่างของผลิตภณัฑ์ หรือเคร่ืองมือท่ีใช้หลาย ๆ แบบท่ีเหมาะสมกบั
รูปร่างของบรรจุ ภณัฑแ์ละการใชง้านภายใน     
  การสร้างหุ่นจ าลองแบบง่าย ๆ (รูป) ดว้ยกระดาษแขง็เพื่อศึกษาขนาด , สัดส่วนของ
ตวัผลิตภณัฑ ์
  การศึกษารูปแบบของดา้นกระทะท่ีตอ้งการให้มีรูปร่างกระชบัมือ และรับกบัขนาด
ของอุง้มือในขณะจบัถือ ดว้ยการท าหุ่นจ าลองอย่างง่าย ๆ โดยใช้ดินน ้ ามนัห่อหุ้มแกนของดา้มจบั 
(Clay study) เพื่อการศึกษาร่องรอยและขนาดท่ีปรากฏบนดินน ้ ามนัจริง ซ่ึงทั้งน้ีก็ยงัตอ้งศึกษาถึง
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ขนาดของมือผูใ้ชด้ว้ยวา่มีอายเุท่าใด เพื่อจะไดก้ าหนด ขนาด , สัดส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีเหมาะสมกบั
ผูใ้ชไ้ดถู้กตอ้ง 
  2.2.2 ขั้นตอนการพฒันาแบบ (Design Refinement)  
   คือขั้ นตอนของการขัดเกลาแบบร่าง ท่ีจะต้องมีการทดลอง ทดสอบ 
แนวความคิด อยา่งพินิจพิจารณาตดัสินวา่จะยอมรับไม่ยอมรับหรือตอ้งแกไ้ขปรับปรุง แแบบอยา่ง
ไรถ้าไม่ผ่านการยอมรับก็ตอ้งกลบัไปเร่ิมตน้ใหม่ ถ้าผ่านการยอมรับก็จะตอ้งเขา้สู่ขั้นการพฒันา
แบบดว้ยการรายละเอียดของการจดัท า (Expand Performance Speci fication) เช่น 
   2.2.2.1 พฒันาส่วนปลีกยอ่ยของแบบ (Develop detailed design)  
   2.2.2.2 จดัเตรียมขอ้มูลเอกสารประกอบการออกแบบ (Prepare design doc-
umentation)  
   2.2.2.3 คิดเทคนิคการจดัท าและค านวณตน้ทุน (Predict technical perfor-
mance and product costs)  
   ในขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนของการศึกษาถึงความเป็นไปไดใ้นแง่ของการผลิต 
(Feasibility Study) ว่าแบบท่ีเลือกข้ึนมาพิจารณานั้น มีความเหมาะสมและสัมพนัธ์กนัใน ขนาด 
สัดส่วน โครงสร้าง หนา้ท่ีใชส้อย วสัดุ กรรมวิธีการผลิต การลงทุนและการจดัการดา้นอ่ืน ๆ มาก
นอ้ยเพียงใด เช่น ผลิตภณัฑ์มีรูปร่างสวยงามดี แต่ใช้วสัดุส้ินเปลืองมากหรือเกิดเศษวสัดุโดยเปล่า
ประโยชน์ มากเกินไป โดยเฉพาะในผลิตภณัฑ์ท่ีใชว้สัดุส าเร็จรูป ในลกัษณะคงรูปและจ ากดัขนาด 
ดงัเช่น แผนผนงั แผ่นพลาสติก แผ่นโลหะ ท่อ แท่ง ท่อน แผ่นไม ้เป็นตน้ ดงันั้นนกัออกแบบจึง
ตอ้งออกแบบผลิตภณัฑ ์ใหส้ัมพนัธ์กบัขอ้จ าของวสัดุดงักล่าวดว้ย 
   ผลิตภณัฑ์มีรูปร่างของส่วนยื่น (Spine) ส่วนเวา้ (Curve) หรือลวดลาย
มากมายเกินไป อาจไม่เหมาะสมกบัการสร้างแม่พิมพห์รือการขดัเกลา (Finishing) คร้ังสุดทา้ยท าให้
เสีย เวลา เสียค่าใช้จ่ายสูง ซ่ึงก็หมายถึงตน้ทุนการผลิตและการผลิตและราคาจ าหน่ายต่อหน่วยจะ
สูงข้ึนตามไปด้วย โดยเฉพาะในผลิตภณัฑ์ท่ีตอ้งข้ึนรูปด้วยการหล่อการฉีดวสัดุเหลวเขา้ไปใน 
แม่พิมพ ์เช่น แกว้ หรือโลหะเป็นตน้ ดงันั้น นกัออกแบบก็ตอ้งค านึงถึงความ เป็นไปไดข้องก าลงั
การผลิต กรรมวธีิตลอดจนเร่ืองจกัรกลต่าง ๆ ในโรงงานผลิตดว้ย 
   ผลิตภณัฑ์มีโครงสร้างดี แข็งแรงทนทานใช้วสัดุได้เหมาะสมแต่อาจจะมี
น ้ าหนกัมากหรือมี ขนาดสัดส่วนท่ีไม่เอ้ืออ านวยต่อการบรรจุ การเก็บรักษา การขนส่ง การก าจดั
ซาก ซ่ึงอาจ จะตอ้งมีการใชว้สัดุอ่ืนแทนหรือดดัแปลงโครงสร้างให้มีน ้ าหนกัเบาลงแต่ยงัคงรักษา
ความแข็ง แรงและรับน ้ าหนกัไดเ้ช่น เดิม หรือไม่ก็ปรับปรุงให้มีโครงสร้างท่ีง่ายต่อการเก็บรักษา 
สามารถเรียงซอ้นหรือเรียงบรรจุไดอ้ยา่งประหยดัเน้ือท่ีในการขนส่งเป็นตน้ 



 16 

   การใหข้อ้มูลหรือรายละเอียดประกอบการออกแบบดงักล่าว จึงเท่ากบัวา่เป็น
การน าเสนอเพื่อการตดัสินใจในเบ้ืองตน้ (Preliminary   Decision) ท่ีผูอ้อกแบบจะตอ้งส่ือแสดง
รายละเอียดของความคิดและมโนภาพต่าง ๆ เพื่อการช้ีแจงให้ผู ้อ่ืนได้ทราบถึงลักษณะ ของ
รูปลกัษณะหนา้ตา (Feature) สี (Color) ขนาดสัดส่วน (Proportion) ของผลิตภณัฑ์ท่ีจะเกิดข้ึนหรือ
น าไปพฒันาแบบดว้ยการเขียนแบบสร้างจริง (Working Drawing) เพื่อการผลิตจริงในล าดบัต่อไป 
 
3. ความเป็นมาโดยสังเขปของงานออกแบบสถาปัตยกรรม 
 สถาปัตยกรรม หมายถึง ผลงานศิลปะท่ีแสดงออกส่ิงก่อสร้าง รวมถึงส่ิงแวดลอ้มท่ีเก่ียวขอ้ง
ทั้งภายในและภายนอกส่ิงปลูกสร้างนั้น ท่ีมาจากการออกแบบของมนุษย ์ดว้ยศาสตร์ทางดา้นศิลปะ 
การจดัวางท่ีวา่ง ทศันศิลป์ และวิศวกรรมการก่อสร้าง เพื่อประโยชน์ใชส้อย สถาปัตยกรรมยงัเป็น
ส่ือความคิด และสัญลกัษณ์ทางวฒันธรรมของสังคมในยุคนั้นๆดว้ย จุดสนใจและความหมายของ
ศาสตร์ทางสถาปัตยกรรมนั้น ไดเ้ปล่ียนแปลงไปตามยุคสมยั บทความ De Architectura ของวิทรู
เวยีส ซ่ึงเป็นบทความเก่ียวกบัสถาปัตยกรรม ท่ีเก่าแก่ท่ีสุดท่ีเราคน้พบ ไดก้ล่าวไวว้า่ สถาปัตยกรรม
ตอ้งประกอบดว้ยองคป์ระกอบสามส่วนหลกั ๆ ท่ีผสมผสานกนัอยา่งลงตวัและสมดุล2 อนัไดแ้ก่ 
 3.1 ความงาม (Venustas)  
  หมายถึง สัดส่วนและองค์ประกอบ การจดัวางท่ีว่าง และ สี,วสัดุและพื้นผิวของ
อาคาร ท่ีผสมผสานลงตวั ท่ียกระดบัจิตใจ ของผูไ้ดย้ลหรือเยีย่มเยอืนสถานท่ีนั้นๆ 
 3.2 ความมัน่คงแขง็แรง (Firmitas)  
  หมายถึง สามารถยดืหยดั คงทน 
 3.3 ประโยชน์ใชส้อย (Utilitas)  
  หมายถึง การสนองประโยชน์ และ การบรรลุประโยชน์แห่งเจตนา รวมถึงปรัชญา
ของสถานท่ีนั้นๆ 
 สถาปัตยกรรมแบ่งออกได ้2 ชนิด คือ  
 ชนิดแรกท่ีสร้างข้ึนเพื่อให้มนุษย์เข้าไปอาศยัอยู่ หรือประกอบกิจกรรมต่าง ๆ เช่น 
อาคาร บา้นเรือน โบสถ ์วหิาร ศาลา ฯลฯ  
 ชนิดท่ีสองสร้างข้ึนเพื่อประโยชน์ใชส้อยอยา่งอ่ืน ๆ เช่น อนุสาวรีย ์ เจดีย ์สะพาน  เป็น
ตน้ ผูส้ร้างสรรคง์านสถาปัตยกรรม เรียกวา่ สถาปนิก (Architect)  

                                                   

 2 Vitruvius. The Ten Books On Architecture. trans. Morris hicky morgan (New York: 
Dover Publication, 1960) , 16. 
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 สถาปัตยกรรมคลาสสิกตน้แบบ (Core Classical Architecture) นั้นเร่ิมนบัตั้งแต่ยุคกรีก
โบราณ (Ancient Greek) และโรมนัโบราณ (Ancient Roman) ตวัอย่างอาคารท่ีใช้รูปแบบ
สถาปัตยกรรมแบบน้ีเป็นแนวทางการในออกแบบ เช่น อาคารท าเนียบขาว อาคารท่ีมีอนุสาวรีย ์
ประธานาธิบดีลินคอลน์ (เจา้ของค าพดู “รัฐบาลของประชาชน,โดยประชาชน,และ เพื่อประชาชน”) 
นัง่อยู ่อาคารทั้งสองแห่งน้ีจดัอยูใ่นหมวดหมู่แบบนีโอคลาสสิค (NeoClassic) ตั้งอยูใ่นรัฐวอชิงตนั 
ดีซี  ประเทศสหรัฐอเมริกา โดยหลาย ๆ อาคารในยุคน้ีเป็นแนวเดียวกนัทั้งหมด  อาคารท่ีมีรูปร่าง
หนา้ตาประมาณน้ีถูกเรียกรวมๆวา่เป็นสถาปัตยกรรมแบบคลาสสิก 
 

  
 
ภาพท่ี 10 Lincoln Memorial และ White House 
 
 ยุคกลาง สถาปัตยกรรมท่ีโดดเด่นก็คือ สถาปัตยกรรมแบบโรมาเนสก์ (Romanesque) 
ซ่ึงก็มีรากฐานมาจากแบบคลาสสิก ต่อมาก็พฒันามาเป็นแบบโกธิค (Gothic) โดยมีเร่ืองราววา่ คร้ัง
นั้นมีบาทหลวงชาวฝร่ังเศสคนนึงช่ือ “ซูเช่” (Suger) เกิดความคิดท่ีจะดดัแปลงและรังสรรค์แบบ
สถาปัตยกรรมแบบนึงข้ึนมาส าหรับใชก้บัโบสถ ์เกิดปฎิวติัวงการสถาปัตยกรรมในขณะนั้น ท าการ
แหกกฏแบบคลาสสิคแบบดั้งเดิม โดยในบนัทึกระบุวา่ ตอ้งการหนา้ต่างท่ีมีทบัหลงัโคง้ท่ีเป็นปลาย
ยอดแหลมช้ีไปท่ีพระเจา้บนฟ้าและประดบัประดาดว้ยกระจกหลากสี (Stained Glass) เพื่อแสดง
สัญลกัษณ์ของศาสนาคริสตต์ามแนวความคิด “Heavenly Jerusalem” ตามท่ีค าภีร์ไบเบิ้ลไดก้ล่าวถึง
ไวส้ถาปัตยกรรมแบบใหม่น้ีได้รับความนิยม แพร่หลายไปในยุโรป โดยเฉพาะท่ีฝร่ังเศสเอง  
เยอรมนั และ องักฤษ สถาปัตยกรรมแบบน้ีต่อมา (สันนิษฐานวา่) ไดถู้กตั้งช่ือโดยชาวอิตาเลียนว่า 
“สถาปัตยกรรมแบบโกธิค” มีความหมายในเชิงดูถูก อาคารแบบโกธิกท่ีมีช่ือเสียงมาก คือ มหา
วหิารนอร์ทเธอร์ดมั (Cathédrale Notre-Dame de Paris) ท่ีกรุงปารีสในประเทศฝร่ังเศส 
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ภาพท่ี 11 Cathédrale Notre-Dame de Paris 
 
 เน่ืองดว้ยสาเหตุต่าง ๆ  เม่ือยดุมืดผา่นไป ฝร่ังอิตาเลียน (สมยันั้นศูนยก์ลางความเจริญอยูท่ี่
กรุงโรม) มองวา่สถาปัตยกรรมแบบโกธิคนั้นมีรากมาจากชาวฝร่ังเศส ชาวเยอรมนั ซ่ึงถือวา่เป็นชาวป่า 
(Goth) ในสายตาผูเ้จริญกว่าอย่างชาวอิตาเลียน ไม่น่านิยมอย่างยิ่ง กลวัว่าหากปล่อยไวอ้าจจะกลาย
พนัธ์ุต่อไปได ้เป็นอนัตรายอยา่งยิ่งต่อศิลปะขนานแทต้น้ต าหรับซ่ึงก าเนิดจากกรุงโรม ตอนนั้นความ
เจริญไดพุ้่งถึงจุดสูงสุด ก็ไดเ้กิดแนวคิด ท่ีจะสังคายนาศิลปะวิทยาการทุกแขนงให้อยูใ่นกฎระเบียบท่ี
ถูกตอ้งจริงๆ (ในสายตาผูเ้จริญท่ีสุด อย่างชาวโรม) โดยมองยอ้นกลบัไปศึกษาท่ียุคกรีก และโรมนั
โบราณอีกคร้ังและพฒันาใหม่จากจุดนั้นเป็นรูปแบบใหม่ข้ึนมาถือเป็นการเกิดใหม่ของสถาปัตยกรรม
คลาสสิค รวมไปถึงศิลปะวิทยาการในทุกๆแขนงดว้ย และเรียกว่ายุคน้ีวา่ยุคฟ้ืนฟูศิลปวิทยา หรือ ยุค
เรอเนสซองซ์ (Renaissance) ท่ีแปลว่า “เกิดใหม่” นัน่เอง ไมเคิล แองเจลโล (ศิลปินท่ีป้ันรูปป้ันเดวิด
และเป็นหน่ึงในผูอ้อกแบบโบสถ์St.Peterในนครวาติกนั) กบัลีโอนาโด ดาวินช่ี (ศิลปินท่ีวาดภาพโม
นาลิซ่า) ก็รวมอยู่ในยุคสมยัน้ีด้วยนั่นเอง โดยศพัท์ค  าว่า “Renaissance Man” ก็แปลว่า คนท่ีมี
ความสามารถหลายๆอยา่ง ท าไดดี้ในหลายๆอาชีพ เหมือนอยา่งกบัคนในยคุน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 12 โบสถใ์นเขตพระราชวงัแวร์ซายส์ (Royal Chapel, Versailles) ในประเทศฝร่ังเศส 
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 ยุคบาโรค (Baroque) ท่ีเน้นการตกแต่งอาคารแบบเยอะให้ดูหรูหรา ลวดลายปูนป้ัน
วิจิตรพิสดาร จนบางทีก็ดูรกไปหน่อย สถาปนิกดงัท่ีสุดของยุคบาโรคคือนาย”เบอร์นินิ” (Gian 
Lorenzo Bernini) คนน้ีคือ Renaissance Man ตวัจริง ท่ีท าไดทุ้กอยา่ง มีอาชีพมากกวา่ ลีโอนาโด 
ดาวนิช่ี  นอกจากจะเป็นศิลปินท่ีส าคญัในทุกแขนง ทั้งยงั เป็นศิลปินนกัแสดงอีกดว้ย เขารับหนา้ท่ี
ออกแบบภายในบางส่วนใน โบสถ ์St.Peter กรุงวาติกนั. (St.Peter ท่ีวาติกนัท่ีสันตะปาปาหรือ Pope 
อยู ่นั้นไม่ใช่มหาวหิาร (Cathedral), แต่นบัเป็น Basilica) ยคุเรอเนสซองส์ และ ยุคบาโรคนั้นเป็นยุค
ท่ีศิลปะแบบโมเดอร์นไดเ้ร่ิมก่อตวั แต่กวา่จะเกิดจริงๆก็ตั้งอีก 200 ปีต่อมา และสองยุคน้ีท่ีสเปนได้
ออกล่า อาณานิคมไปถึงทวปีอเมริกา 
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บทที ่3 
 

ความสัมพนัธ์ในรูปแบบต่าง ๆ ในงานออกแบบ 
 

1. ความหมาย 
 ความสัมพนัธ์ ความหมายตามพจนานุกรมไทย ราชบณัฑิตยสถาน  
 สัมพนัธ สัมพนัธ์ สัมพนัธน์ [ส าพนัทะ ส าพนั]  
 ก. ผกูพนั เก่ียวขอ้ง เช่น เขากบัฉนัสัมพนัธ์กนัฉนัญาติ ขอ้ความขา้งหลงัไม่สัมพนัธ์กบั 
ขอ้ความขา้งหนา้. (ไว)  
 น. การแยกความออกเป็นประโยค ๆ หรือส่วนต่าง ๆ ของประโยค แล้วบอกการ
เก่ียวขอ้งของประโยคและค าต่าง ๆ ในประโยคนั้น ๆ. (ป. ส.). 1 
 relation ความหมายตาม Oxford Dictionaries 
 [ri-ley-shuh n] noun 
 1.1 an existing connection; a significant association between or among things: 
the relation between cause and effect. 
 1.2 relations. the various connections between peoples, countries, etc.: foreign 
relations. the various connections in which persons are brought together: business and social 
relations. sexual intercourse. 
 1.3 the mode or kind of connection between one person and another, between an 
individual and God, etc. 
 1.4 the act of relating, narrating, or telling; narration. 
 
 โดยความหมายของความสัมพนัธ์ในหวัขอ้วทิยานิพนธ์น้ี จะกล่าวถึง ความเก่ียวขอ้งกนั
ในลกัษณะต่างๆ ของงานออกแบบทั้ง 3 สาขาท่ีกล่าวถึง 

                                                   

 1 พจนานุกรม ฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ.2554. กรุงเทพ: นานมีบุค๊พบัลิเคชัน่ส์,  2556 



 21 

2. ศึกษาความสัมพนัธ์เบือ้งต้นในงานออกแบบ 
 การออกแบบทั้ง 3 สาขาท่ีกล่าวถึง มีความสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนัในหลายหลายรูปแบบ
ตั้งแต่อดีต โดยความสัมพนัธ์ท่ีเร่ิมศึกษานั้นจะเร่ิมจาก วตัถุประสงค์หลกัของการออกแบบแต่ละ
สาขาโดยเน้นให้ยงัคงตอบวตัถุประสงค์หลักได้อย่างชัดเจน เพื่อให้งานออกแบบสามารถมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุดในกรอบของการออกแบบสาขานั้นๆ 
 

  
ภาพท่ี 13 รูปแสดงวตัถุประสงค ์งานออกแบบทั้ง 3 สาขา 
 
 การศึกษาในขั้นต่อมาคือ หาความสัมพนัธ์ กบัมนุษยท่ี์มีส่วนเก่ียวขอ้งกบั งานออกแบบ
ในแต่ละสาขา ว่าใช้ประสาทสัมผสั และอวัยวะใดบา้งในการรับรู้ ใช้งาน หรือครอบครอง งาน
ออกแบบนั้นๆ โดนจะมีการแสดงในเปรียบเทียบการใชง้านดงัน้ี  
 

  
ภาพท่ี 14 แสดงความสัมพนัธ์ระหวา่งงานออกแบบแต่ละสาขาและมนุษย ์
 
 การศึกษาในข้ึนต่อมา  คือหาขอ้มูลความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนระหว่างงานออกแบบแต่ละ
สาขา โดยศึกษาตั้งแต่ระดบัแนวความคิดท่ีมีอิทธิพลสู่งานออกแบบสาขาต่างๆ จนถึงระดบัการใช้
การท่ีสอดคลอ้งกนัในงานออกแบบแต่ละขนาด การท างานร่วมกนั หรือแมก้ระทัง่แค่ภาพลกัษณ์
ภายนอก หรือวสัดุท่ีใช้ส่งผลให้เกิดความคล้ายคลึงกนัในลกัษณะทางกายภาพ เป็นตน้ โดยจะ
ยกตวัอยา่งเป็นกรณีศึกษาของความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนระหวา่งงานออกแบบ  ดงัน้ี 
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 2.1 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีผสมผสานระหวา่ง ผลิตภณัฑก์บัส่ือส่ิงพิมพ ์
 

    
ภาพท่ี 15 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีผสมผสานระหวา่งงานออกแบบผลิตภณัฑแ์ละกราฟฟิค 
 

   
ภาพท่ี 16 ตวัอยา่งงานออกแบบผลิตภณัฑ ์ผสมผสานกบัแนวคิดดา้นกราฟฟิค 
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 2.2 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีผสมผสานระหวา่ง สถาปัตยกรรมกบัผลิตภณัฑ ์
 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 17 ตวัอยา่งงานออกแบบเฟอร์นิเจอร์ ผสมผสานกบังานสถาปัตยกรรม 
 

  
 
ภาพท่ี 18 ตวัอยา่งงานออกแบบผลิตภณัฑ ์ผสมผสานกบัสถาปัตยกรรม 
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 2.3 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีผสมผสานระหวา่ง สถาปัตยกรรมกบักราฟฟิค 
 

  
 
ภาพท่ี 19 งานสถาปัตยกรรมท่ีใชง้านกราฟฟิคช่วยส่งเสริมจุดเด่น 
 

  
 
ภาพท่ี 20 งานสถาปัตยกรรมท่ีผสมผสานการออกแบบกราฟฟิคบนเปลือกอาคาร 
 

  
 
ภาพท่ี 21 ตวัอยา่งงานกราฟฟิคท างานร่วมกบังานสถาปัตยกรรม 
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3. การจ าแนกรูปแบบของความสัมพนัธ์เบือ้งต้นในงานออกแบบ 
 3.1 ความสัมพนัธ์จากแนวความคิดในการออกแบบ 
  ในงานออกแบบ แต่ละสาขาสามารถมีความสัมพนัธ์กนัจากแนวความคิดในการ
ออกแบบเดียวกนั  เพื่อเป็นตวัก าหนดทิศทางหรือจุดเด่นร่วมกนั โดยแนวความคิดนั้นอาจจะมีผล
ต่องานออกแบบไดต้ั้งแต่ลกัษณะทางกายภาพ จนถึงวธีิการใชง้าน ดงัตวัอยา่งในแผนภาพดงัน้ี 
 

  
 
ภาพท่ี 22 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ดว้ยแนว 

ความคิด E-co go green 

 
ภาพท่ี 23 แผนภาพแสดงความสัมพันธ์ทาง

กายภาพของงานออกแบบ 3 สาขา 

 

Graphic     Product            Architecture 

 
 
ภาพท่ี 24 เปรียบเทียบตวัอยา่งทางกายภาพของงานออกแบบ 3 สาขา 
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 3.2 ความสัมพนัธ์ทางด้านกายภาพรูปลกัษณ์ภายนอก 
  เป็นการสร้างความสัมพนัธ์โดยเน้นท่ีการส่ือสารออกทางกายภาพโดยอาจจะไม่
เก่ียวขอ้งกนัจากการใช้งานหรือความสัมพนัธ์ทางด้านอ่ืนๆ ตวัอย่างความสัมพนัธ์ในรูปแบบน้ี
สามารถเห็นได้ชัดเจน ใช้ประสาทสัมผสัทางด้านสายตาเป็นหลัก ง่ายต่อการรับรู้โดยอาจจะ
เหมาะสมกบัการออกแบบบางประเภทเช่น ส่ือส่ิงพิมพ ์แต่จะไม่เหมาะสมกบังานออกแบบขนาด
ใหญ่ซ่ึงตอ้งการมิติในการรับรู้ท่ีมากกวา่ และใชป้ระสาทสัมผสัเพิ่มข้ึน เช่น งานสถาปัตยกรรม ตาม
ตวัอยา่งในแผนภาพดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 26 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ทางกายภาพของงานออกแบบ 3 สาขา 
 

Graphic         Product      Architecture 

 
 
ภาพท่ี 27 เปรียบเทียบตวัอยา่งทางกายภาพของงานออกแบบ 3 สาขา 
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 3.3 ความสัมพนัธ์ทางด้านการใช้งาน 
  เป็นการจ าแนกความสัมพนัธ์ โดยหาความเก่ียวเน่ืองกนัในการใชง้านระหวา่งงาน
ออกแบบขนาดต่างๆ โดยสามารถจ าแนกไดห้ลายอยา่ง เช่นความเก่ียวเน่ืองกนัทางดา้นขนาด และ
มิติ การใชง้านท่ีต่อเน่ืองกนัเป็นตน้ โดยจะยกตวัอยา่งตามแผนภาพ และรูปตวัอยา่งประกอบ ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 28 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ทางมิติการใชข้องทั้ง 3 สาขา 
 

Graphic        Product     Architecture 

 
 
ภาพท่ี 29 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีมีความสัมพนัธ์กนัในมิติของการใชง้าน 
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 3.4 ความสัมพนัธ์ทางด้านขนาด และมิติของงานออกแบบ 
  ความสมพันัธ์แบบน้ี จะเนน้ไปทางล าดบัขนาดของงานออกแบบ โดยงานออกแบบ
ในแต่ละสาขาก็มีขนาดท่ีแตกต่างกนัไป โดยขนาดนั้นรวมไปถึงมิติการใชง้านท่ีมากข้ึน ไม่ใช่แค่
เพียวความเล็กความใหญ่ของรูปร่างหรือลกัษณะ เช่น ในงานกราฟฟิค มีขนาดของงานท่ีแตกต่าง
กนั ตั้งแต่ขนาดเล็กโลโก้ ไปจนถึงหนังสือ ท่ีมีความแตกต่างกนัในมิติของการใช้งานท่ีมากข้ึน 
ความซบัซอ้นของขอ้มูลท่ีเพิ่มข้ึน โดยจะยกตวัอยา่งตามแผนภาพและรูปประกอบ ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 30 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ทางขนาดของงานออกแบบ 
 

Graphic size S    Graphic size M            Graphic size XL 

     
 
ภาพท่ี 31 เปรียบเทียบตวัอยา่งทางกายภาพของงานออกแบบ 3 สาขา 
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4. สรุปรูปแบบความสัมพนัธ์ทีเ่ลอืกไปศึกษา และท าการทดลองต่อไป 
  จากการศึกษาความสัมพนัธ์ในเบ้ืองตน้ท าให้สามารถ ตั้งสมมติฐานของรูปแบบ
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการออกแบบแต่ละสาขาไดด้งัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 32 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ดว้ยการใชง้านสงเสริมกนัตามขนาด 
 

 
 
ภาพท่ี 33 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์ดว้ยวธีิการ หรือขั้นตอนการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 34 แผนภาพแสดงความสัมพนัธ์การท างานร่วมกนัของงานออกแบบ 
 
 ความสัมพนัธ์ท่ียกตวัอยา่งมาทั้ง 4 รูปแบบนั้น สามารถจ าแนกไดเ้ป็น 2 ขั้วหลกั ๆ คือ 
ดา้นท่ีมีผลกบัการใชง้านอยา่งชดัเจน และความสัมพนัธ์ดา้นท่ีไม่ไดมี้ผลโดยตรงกบัการใชง้าน แต่มี
ผลกบัรูปร่างหนา้ตา สีสัน หรือวสัดุ ซ่ึงในการศึกษาน้ีเนน้เร่ืองวตัถุประสงคห์ลกัของงานออกแบบ
แต่ละสาขา รูปแบบความสัมพนัธ์ท่ีเลือกมาเพื่อน าไป ออกแบบทดลองต่อไปนั้น เลือกเฉพาะ
ความสัมพนัธ์แบบท่ีมีผลโดยตรงกบัการใช้งาน การเปล่ียนแปลงการใช้งาน การใช้งานร่วมกนั 
หรืออาจจะไม่เกิดความสัมพนัธ์ทางการใชง้านต่อกนัเลยระหวา่งงานแบบบางสาขา 
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บทที ่4 
 

กระบวนการศึกษา 
 

1. ศึกษาอทิธิพลทีม่ีผลกระทบต่อการออกแบบในยุคต่าง ๆ ในอดีต 
 1.1 ยุคอาร์ต-นูโว (Art-nouveau  - 1890 AC) 
  ยุคหลงัปฏิวติัอุตสาหกรรม เร่ิมเขา้สู่ความเป็นสมยัใหม่ มีการศึกษาคน้หาส่ิงใหม่
มากข้ึนส่ิงของเคร่ืองใช้ต่างๆ เร่ิมมองเห็นความงามมากข้ึน ศิลปะทัศนศิลป์เข้าสู่ช่วง Post 
Impressionism ซ่ึงอยูใ่นยคุช่วงกลางศตวรรษท่ี 19 เป็นตน้มา เป็นช่วงท่ียุโรปนิยมการคา้หาแผน่ดิน
ใหม่เพื่อทรัพยากรธรรมชาติ การขยายพื้นท่ีเพื่อประชากรและการเผยแพร่ศาสนาคริสต ์จึงท าให้เกิด
การล่าอาณานิคมข้ึน 
  อิทธิพลศิลปะสไตล์อาร์ต นูโว (Art Nouveau)  ไดแ้พร่หลาย อยูค่วบคู่กบัสไตล์
วิคตอเรีย (Victorian)   Art Nouveau   ปรากฏในผลิตภณัฑ์ ภาพประกอบหนงัสือ  ลายกระเบ้ือง  
แก้ว  เซรามิก  เคร่ืองประดบั  เคร่ืองเรือน  เคร่ืองประดบัสถาปัตยกรรม   ลกัษณะรูปแบบ ของ    
Art Nouveau จะมีแรงบนัดาลใจมาจากธรรมชาติ แต่น ามาคล่ีคลาย ตดัทอน รูปแบบเป็นคลา้ยการ
ประดิษฐ ์ ท่ีมาจากรูป  ดอกไม ้ ใบไม ้ ผเีส้ือ  ผูห้ญิงผมยาวสลวย  เส้นท่ีใชจ้ะเป็นเส้นโคง้เป็นหลกั  
ลกัษณะลายเส้น  และมีสีสันสดใส แปลกตาไปจาก สีเคร่งขรึม ท่ีปรากฏในยุคก่อน ศิลปะแบบ
อาร์ตนูโวเร่ิมตน้ท่ีประเทศองักฤษ โดยมีศิลปินกลุ่มกลาสโกวส์คูลรวมตวักนัข้ึนเพื่อน าเสนอศิลปะ
แนวใหม่ท่ีไดส้ร้างสรรคก์นัข้ึนมา จึงท าให้เกิดการเคล่ือนไหวของกระแสท่ีเรียกวา่ Art and Craft 
Movement จึงเกิดการปฏิวติัรูปแบบของงานช่างหลายแขนง ให้มีรูปแบบแนวใหม่หรือรูปแบบท่ี
เรียกวา่อาร์ตนูโวนั้นเอง ซ่ึงมีลกัษณะอ่อนหวาน พล้ิว มีรูปร่างยาวยืด มีการพนัเกาะเก่ียวไปมา หรือ
เรียกอีกแบบวา่ Noodle Style 
  ประเทศท่ีได้รับความส าเร็จสูงสุดต่อรูปแบบน้ีคือ ประเทศฝร่ังเศส โดยเฉพาะ
เคร่ืองประดบัไดรั้บการยกย่องมาก และเป็นท่ีรู้จกักนัในการเปิดตวัในงาน La Maison de Art 
Nouveau เม่ือปี ค.ศ.1895 ท่ีกรุงปารีส นกัออกแบบท่ีมีช่ือเสียงมาก ไดแ้ก่ นาย Rene Lalique จาก
การชนะเลิศการประกวดออกแบบเคร่ืองประดบัในงาน Exposition Universelle 
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งานออกแบบขนาดเล็ก (S) งานกราฟฟิค ใบปิดต่าง 

 

 

   

 

   

 งานออกแบบขนาดกลาง (S) ผลิตภณัฑไ์ปจนถึงเฟอร์นิเจอร์  

 

    

 

   

 งานออกแบบขนาดกลาง (XL) ออกแบบภายในถึงงานสถาปัตยกรรม  

 

   

 

 

ภาพท่ี 35 เปรียบเทียบอิทธิพลของยคุอาร์ตนูโว สู่การออกแบบทั้ง 3 ขนาด 
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 1.2 ยุคโมเดิร์น (Modern  - 1930 AC)  
  จากประวติัศาสตร์ของมนุษยชาติท่ีด ารงมายาวนาน จุดเปล่ียนแปลงท่ีส าคญัท่ีสุด 
ของมนุษยชาติ จุดแรกคือการปฏิวติัเกษตรกรรมซ่ึงท าให้มนุษยห์ยุดการยา้ยท่ีอยู ่และ เร่ิมตั้งหลกั
แหล่งเพื่อท าการเกษตรกรรม ซ่ึงส่งผลให ้มนุษยเ์ร่ิมสร้างท่ีอยู ่เป็นหลกัแหล่งและสร้างศิลปะแขนง
ต่างๆ ให้งอกงามออกมาจนถึงทุกวนัน้ี  และจุดเปล่ียนแปลงจุดท่ีสองของมนุษย ์ไดแ้ก่ การปฏิวติั
อุตสาหกรรมท่ีมีการคิดคน้และน าเอาเทคโนโลยีการผลิตแบบ Mass Production มาใช้ท าให้เกิด
ผลิตผลจ านวนมากๆ เพื่อตอบสนอง ต่อจ านวนประชากรมนุษยท่ี์เพิ่มข้ึนอยูต่ลอดเวลา  
  การก าเนิดของ Mass Production น้ีเอง ไดส่้งผลกระทบอยา่งรุนแรงต่อการด าเนิน
ชีวิต ของคนในยุคนั้นทั้งในด้าน ดีและด้านร้าย ผลท่ีได้คือ ผลิตภัณฑ์ท่ีมีประโยชน์ต่อมนุษย ์
จ านวนมาก , ก าลงัซ้ือท่ีเพิ่มข้ึน และอ านาจต่อรองของชนชั้น กลาง , รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีเร่ง
รีบและผลประโยชน์ ตอบแทนท่ีทวจี  านวนมากข้ึนอยา่งมหาศาล รวมทั้งงาน ออกแบบท่ีจ าเป็นตอ้ง
น ามาผลิตไดใ้นระบบอุตสาหกรรม ท าใหเ้กิดรูปแบบงานตกแต่งแนวใหม่น้ีข้ึนมา  
  รูปแบบ Modern ท่ีเกิดข้ึนใหม่ในยุคนั้นมีความแตกต่าง จากรูปแบบท่ีเคยมีมาใน
อดีตอย่างส้ินเชิง หากจะนับ รูปแบบ Classic เป็นแม่แบบของงานออกแบบทั้ งหลายใน 
ประวติัศาสตร์ของมนุษยแ์ลว้รูปแบบ Modern น้ีก็คือคู่ปรับท่ีส าคญัท่ีแตกต่างท่ีสุดเท่าท่ีเคยมีมา 
  รูปแบบ Modern นั้น ยึดถือความงามแบบเรียบง่าย และเนน้ให้เห็นถึงความงามอนั
แทจ้ริง ของเน้ือวสัดุ ท่ีไม่จ  าเป็นต้องปกปิด หรือบิดเบือนไม่จ  าเป็นตอ้ง เสริมแต่งหรือประดับ
ประดาท่ีเกินความจ าเป็นรูปแบบ Modern น้ีเน้นความสวยงามในการเลือกใช้รูปทรงเรขาคณิตท่ี
เรียบง่ายและโดดเด่น มีการน าเอาวสัดุใหม่ ๆ ในยคุนั้น เช่น เหล็กและกระจก รวมทั้งพลาสติก และ 
Stainless ท่ีเงางาม มาใชใ้นงานออกแบบอยา่ง กวา้งขวาง  
  Bauhaus ในเยอรมนัเป็นส านกัออกแบบท่ีมีช่ือเสียงมาก และอาจถือไดว้่าเป็นตน้
ก าเนิดของงานใน รูปแบบน้ีไดส้ร้างนกัออกแบบท่ีมีช่ือเสียงเป็นจ านวนมาก เช่น Walter Gropius 
,Marcel Breuer และ Mies Van De Rohe  
  ผลงานออกแบบของยคุ Modern นั้นแสดงใหเ้ห็นถึงจุดอ่ิมตวัของลวดลายประดิษฐ์
ท่ีน ามาใชใ้น งานออกแบบของมนุษยใ์นยคุนั้นงานออกแบบส่วนใหญ่ ปราศจากรายละเอียดท่ีมากมาย
หรือประดบั ประดาจน เกินความจ าเป็น แต่กลบัเน้นท่ีประโยชน์ใช้สอยท่ีถูกตอ้ง ตรงตามความ
ตอ้งการของมนุษย ์(โดยเฉพาะชนชั้นกลาง) อยา่งแทจ้ริง มีการค านึงถึงสรีระของมนุษยอ์ยา่งจริงจงั 
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งานออกแบบขนาดเล็ก (S) งานกราฟฟิค ใบปิดต่าง 
 

 

   

 

   

 งานออกแบบขนาดกลาง (S) ผลิตภณัฑ ์ไปจนถึงเฟอร์นิเจอร์  

 

 

 

   

 งานออกแบบขนาดกลาง (XL) ออกแบบภายในถึงงานสถาปัตยกรรม  

 

 

  

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 36 เปรียบเทียบอิทธิพลของยคุโมเดิร์น สู่การออกแบบทั้ง 3 ขนาด 
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2. ศึกษาและจ าแนกรูปแบบความสัมพนัธ์ทีเ่กดิขึน้จากการใช้งาน 
 2.1 ความสัมพนัธ์แบบส่งเสริมกนั 
  งานออกแบบทั้ง 3 สาขานั้นสามารถเกิดความสัมพนัธ์แบบน้ีได้ โดยพูดถึงในแง่
การใชง้านตามขนาดเล็กไปจนใหญ่ มีความสัมพนัธ์ลกัษณะน้ีเกิดข้ึนได ้ยกตวัอยา่งเช่น การใชง้านของ
ภาชนะร่วมกบัชั้นวาง เป็นตน้ หรือกบังานออกแบบขนาดใหญ่ข้ึน เช่น การใชเ้ฟอร์นิเจอร์ท่ีสอดคลอ้ง
กบัพื้นท่ีทางสถาปัตยกรรมท่ีออกแบบมาอยา่งเฉพาะเจาะจงกบัวฒันธรรม การออกแบบเฟอร์นิเจอร์
ท่ีรองรับกิจกรรมจึงตอ้งการความสัมพนัธ์ในลกัษณะเดียวกนัเพื่อตอบกบัการใชง้านท่ีเหมาะสม 
  2.1.1 กรณีศึกษา งานขนาดกลาง (L) ท่ีส่งเสริมกบังานขนาดใหญ่ (XL) 
 

  
 
ภาพท่ี 37 กรณีศึกษางานออกแบบท่ีส่งเสริมกนัระหวา่งเฟอร์นิเจอร์ กบังานสถาปัตยกรรม 
 

  
 
ภาพท่ี 38 กรณีศึกษางานออกแบบท่ีส่งเสริมกนัระหวา่งเฟอร์นิเจอร์ กบังานสถาปัตยกรรม 
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 3.2 ความสัมพนัธ์แบบซ้อนทบักนั 
  รูปแบบความสัมพนัธ์ลกัษณะน้ี เกิดข้ึนโดยท่ีงานออกแบบแต่ละสาขา สามารถ
ตอบวตัถุประสงคไ์ดห้ลายอยา่ง เป็นความคาบเก่ียวกนัระหวา่งขนาด และการใชง้าน โดยจะยึดจาก
ขนาดเป็นส าคัญเพื่อจ าแนกประเภทของงานออกแบบนั้ น ๆ ยกตัวอย่างเช่น งานออกแบบ
เฟอร์นิเจอร์ ท่ีมีขนาดใหญ่กว่าปรกติแลว้สามารถรองรับการใช้งานซ้อนทบัไปกบัการเป็นพื้นท่ี
สถาปัตยกรรมขนาดเล็ก โดยจะมีรายละเอียดดงักรณีศึกษาท่ียกมา ดงัน้ี 
  3.2.1 กรณีศึกษา งานขนาดกลาง (L) ซอ้นทบักบังานขนาดใหญ่ (XL) 
   กรณีศีกษาจากงานออกแบบท่ีหาความสมัพันธ์ระหว่าง งานออกแบบ
สถาปัตยกรรม และงานออกแบบเฟอร์นิเจอร์ โดยงานออกแบบท่ีออกมานั้นมีความซ้อนทบักนั
ระหว่างงานสถาปัตยกรรมและงานเฟอร์นิเจอร์ คือสามารถเป็นไดท้ั้งงานสถาปัตยกรรมขนาดเล็ก 
หรือเป็นงานเฟอร์นิเจอร์ขนาดใหญ่ เห็นได้ชัดเจนว่าความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนนั้น ไม่ได้ข้ึนอยู่กบั
ขนาดเพียงอยา่งเดียวแต่ประกอบกบัการใชง้านท่ีคลา้ยคลึงกนัดว้ย 
 

      

  
 
ภาพท่ี 39 กรณีศึกษางาน XS architecture vs XL furniture 
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 3.3 ความสัมพนัธ์แบบรวมเข้าด้วยกนั 
  ในรูปแบบน้ีเป็นการผสมผสาน ระหว่างงานออกแบบขนานต่างๆ เพื่อเพิ่มความ
หลากหลายและความน่าสนใจในงานออกแบบ เช่นการน างานออกแบบกราฟิครวมกับการ
ออกแบบผลิตภณัฑ์ เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ของช้ินงาน การใช้วิธีการส่ือสารในงานกราฟฟิคมา
ผสมผสานกบัการออกแบบสถาปัตยกรรม โดยมีกรณีศึกษา ดงัน้ี 
  3.3.1 กรณีศึกษา งานขนาดเล็ก (S) ท่ีรวมกบังานขนาดใหญ่ (XL) 
   งานออกแบบสถาปัตยกรรมช้ินน้ี เป็นอาคารโครงสร้างคอนกรีตโดยท่ีเป็น
เปลือกหุม้อาคารนั้นมาจาก ตน้ไมท่ี้อยูบ่ริเวณโดยรอบ โดยเป็นการน าการส่ือสารทางดา้นกราฟฟิค
มาผสมผสานเขา้กบัการออกแบบสถาปัตยกรรม บวกกบัตวัเปลือกอาคารท่ีใช้เป็นโครงส้รางรับ
น ้าหนกั ท าใหพ้ื้นท่ีดา้นในอาคารไม่มีเสา เหมาส าหรับการใชง้าน 
 

   

 
 
ภาพท่ี 40 กรณีศึกษางาน Tod’s Omotesando Building สถาปนิก Toyo Ito 
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บทที ่5 
 

สรุปโปรแกรม 
 

 จากขั้นตอนการศึกษาท่ีมุ่งสร้างพื้นฐานความเขา้ใจ และแจกแจงรูปแบบความสัมพนัธ์
ในแบบต่างๆแล้ว โดยได้เลือกรูปแบบความสัมพนัธ์ในหน้าท่ีการใช้งาน น าใช้ทดลองออกแบบ 
เพื่อตอบวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว ้โดยท าการออกแบบตั้งแต่ของขนาดเล็ก จนถึงสถาปัตยกรรม โดยมี
ข้ึนตอนด าเนินงานโดยสรุป ดงัน้ี 1.สรุปโปรแกรมการออกแบบ 2.ก าหนดกระบวนการและวิธีการ
ทดลอง 3.ออกแบบทดลอง 4.สรุปผลจากการทดลองออกแบบ 
 
1. สรุปโปรแกรม 
 เพื่อศึกษาหาความสัมพนัธ์ ระหว่างงานออกแบบขนาดต่างๆ ตามวตัถุประสงคท่ี์ตั้งไว้
แลว้ จึงไดว้างแผนการด าเนินการทดลองเพื่อ ให้ทราบถึงความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนอยา่งสมเหตุสมผล 
โดยไดเ้ลือกออกแบบงานสถาปัตยกรรมท่ี มีความเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบทุกๆขนาดท่ีตั้งไว ้ดว้ย
การใช้งานท่ีเก่ียวขอ้งกนั เพื่อศึกษาถึงความสัมพนัธ์ในแง่การใช้งานท่ีส่งผลต่อกนัในแบบต่างๆ 
ตามแผนภาพสมมุติฐานท่ีตั้งไวใ้นเบ้ืองตน้ ดงัน้ี  
 

 
 
ภาพท่ี 41 ความสัมพนัธ์แบบส่งเสริมกนัตามล าดบัขนาดของงานออกแบบ 



 38 

2. ก าหนดรายละเอยีด กระบวนการและวธีิการทดลอง 
 การก าหนดกระบวนการและวิธีการท าลองนั้น ท าให้สามารถล าดบั ขั้นการออกแบบ
งานขนาดต่างไดอ้ยา่เป็นล าดบั เพื่อการศึกษาความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึน หรือผลกระทบท่ีเกิดข้ึนท่ีงาน
ออกแบบในขนาดต่างๆ ระหวา่งกนั  
 2.1 ก าหนดความเฉพาะเจาะจงของโปรแกรม 
  เร่ิมตั้งแต่รายละเอียดของโปรแกรมท่ีจะน ามาออกแบบ แนวความคิดหลกั โดยจะ
แสดงโครงสร้างหลกัๆ ของโปรแกรมในการออกแบบคร้ังน้ี และจะเพิ่มเติมรายละเอียดในหัวขอ้
ยอ่ยต่อไป  
 

 
 
ภาพท่ี 42 ความสัมพนัธ์แบบส่งเสริมกนัตามล าดบัขนาดของงานออกแบบ 
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  2.1.1 ผลิตภณัฑ ์
   รายละเอียดโปรแกรมส่วนผลิตภณัฑ์จะแบ่งแยกเป็น 3 ส่วนย่อย ๆ เพื่อจดั
กลุ่มและ ใหง่้ายต่อการออกแบบทดลองทีละประเภท มีรายละเอียดดงัน้ี 
 

 

 
ภาพท่ี 43 การจ าแนกประเภทของน ้าพริก 
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ภาพท่ี 44 แสดงลกัษณะของผกัแบบต่างๆ 
 

 
 
ภาพท่ี 45 แสดงลกัษณะของเคร่ืองเคียงทั้ง 3 แบบ 
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  2.1.2 ผูใ้ชง้าน 
   รายละเอียดการใช้งาน จะแบ่งผู ้ใช้งานเป็น 2 กลุ่มหลักท่ีมีผลกับการ
ออกแบบร้านน ้ าพริก กลุ่มแรกคือลูกคา้ (Customers) กลุ่มท่ีสองคือพนกังาน (Employers) โดยจะมี
ร้ายละเอียด และล าดบัการใชพ้ื้นท่ีต่าง ๆ ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 46 ความสัมพนัธ์ลูกคา้กบัการใชง้านในร้าน 
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ภาพท่ี 47 ความสัมพนัธ์ของพนกังานกบัการใชง้านในร้าน 
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  2.1.3 ฟังคช์ัน่การใชง้านทั้งหมด 
   จากโปรแกรมท่ีตั้ งมา แบ่งการใช้งานหลักๆ ได้เป็น 3 ส่วนท่ีมีผลต่อการ
ออกแบบร้านตั้งแต่งานออกแบบขนาดเล็กจนถึงงานสถาปัตยกรรม โดยแบ่งไดด้งัน้ี 
   2.1.3.1 ร้านอาหารจ านวน 40 ท่ีนัง่ 
   2.1.3.2 ส่วนร้านอาหารแบบซ้ือกลบับา้น 
   2.1.3.3 สวนผกัธรรมชาติ 
   โดยการใชง้านทั้งหมด มีล าดบัความสัมพนัธ์ของส่วนต่างๆดงัในแผนภูมิ ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 48 ความสัมพนัธ์ของส่วนต่างๆในร้าน 
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 2.2 ก าหนดแนวคิดหลกั เพือ่เป็นกรอบในการทดลอง 
  หลงัจากท่ีไดก้ าหนดโปรแกรมในการออกแบบชดัเจนแลว้ ขั้นตอนต่อมาคือ การ
แบ่งค่าน ้ าหนกัของโปรแกรม เพื่อหาจุดเร่ิมตน้ในกระบวนการออกแบบเพื่อศึกษาความสัมพนัธ์ท่ี
จะเกิดข้ึน  โดยท าการก าหนดภาพรวมของการออกแบบหลกั คือ “ความพอดี” (Fit-in) โดยเน้ือหา
หลกัน้ีจะช่วยเป็นตวัแปรควบคุมให้การทดลองน้ีอยูใ่นกรอบท่ีเหมาะสม เพื่อหาความสัมพนัธ์ตาม
วตัถุประสงคข์องวทิยานิพนธ์ช้ินน้ี 
 2.3 ก าหนดกระบวนการ และวธีิการทดลอง 
  2.3.1 ก าหนดแผนภูมิการทดลองออกแบบหลกั (Fit-in) 
   ขั้นตอนน้ี หมายถึงการก าหนดแผนภาพในการทดลองออกแบบน้ี เพื่อให้
ทราบถึงล าดบัและทิศทางการออกแบบ เพื่อท่ีสามารถน าไปประเมินผลความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึน หรือ
ผลกระทบท่ีมีระหวา่งงานออกแบบแต่ละขนาดอยา่งชดัเจน โดยการออกแบบแผนภาพการทดลอง
น้ี ท าการวิเคราะห์เป็นล าดบัจากส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดก่อน ตั้งแต่โปรแกรมและถดัมาคือแนวคิดหลกัใน
การออกแบบ จากโปรแกรมของร้านน าพริกท่ีมีความหลายหลากของผลิตภัณฑ์ บวกกับ
แนวความคิดในการออกแบบ  “ความพอดี” (Fit-in) 
  2.3.2 ก าหนดแผนภูมิการทดลองออกแบบรองเพื่อใชเ้ปรียนเทียบ (Universal) 
   โดยในขั้นตอนน้ี หมายถึงการเปล่ียนแนวคิดหลกัในการออกแบบเป็นขั้วตรง
ขา้มกบัความพอดี คือ “ความเป็นสากล” (Universal) เพื่อให้เห็นความแตกต่าง ในขั้นตอนการ
ออกแบบและปริมาณความสัมพนัธ์ท่ีแตกต่างกนัจากโปรแกรมเดียวกนั 
 

 
 
ภาพท่ี 49 แสดงล าดบัการทดลอง (บน) 2.3.2 (ล่าง) 2.3.1 ควบคู่กนั 
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3. ออกแบบทดลอง 
 หลังจากได้แผนภูมิล าดับการออกแบบ ต่อมาก็เร่ิมการออกแบบทดลอง เพื่อศึกษา
ความสัมพนัธ์ระหวา่งการออกแบบตามล าดบัท่ีวางไว ้และสังเกตุความเปล่ียนแปลงความสัมพนัธ์ 
ระหวา่งกระบวนการออกแบบ เพื่อน าไปสรุปผลการทดลองต่อไป โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 3.1 เร่ิมออกแบบขนาด (M) ผลิตภณัฑต่์างๆในร้าน 
  3.1.1 (M-01) ถว้ยน ้าพริก 
  3.1.2 (M-02) จานผกั 
  3.1.3 (M-03) จานเคร่ืองเคียง 
  3.1.4 (M-04) บรรจุภณัฑ ์
 3.2 ออกแบบขนาด (L) เฟอร์นิเจอร์ในร้าน 
  3.2.1 (L-01) โตะ๊ 
  3.2.2 (L-01.1) โตะ๊ 
  *3.1.1 (M-01) ถว้ยน ้าพริก 
  *3.1.2 (M-02) จานผกั 
  *3.1.3 (M-03) จานเคร่ืองเคียง 
  3.2.3 (L-01.2) โตะ๊ 
  3.2.4 (L-02) เกา้อ้ี 
  3.2.5 (L-02.2) เกา้อ้ี 
  3.2.6 (L-03) ชั้นวางของ 
  **3.1.2 (M-02) จานผกั 
  3.2.7 (L-04) เคาทเ์ตอร์ 
 3.3 ออกแบบขนาด (XL) พื้นท่ีทางสถาปัตยกรรม 
  3.3.1 (XL-01) สถาปัตยกรรม 
  3.3.2 (XL-01)* สถาปัตยกรรม 
 3.4 ออกแบบขนาด (S) กราฟฟิคต่างๆ ในร้าน 
  3.4.1 (S-01)* โลโก ้
  3.4.2 (S-01.1)* โลโก ้บรรจุภณัฑ ์
  3.4.3 (S-02) * เมนู และราคา 
  3.4.4 (S-02.1) * เมนู และราคา 
  3.4.5 (S-02) * ป้าย และสัญลกัษณ์ 
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  3.1.1 (M-01) ถว้ยน ้าพริก 
   เร่ิมออกแบบด้วยการวิเคราะห์ ลักษณะน ้ าพริกแบบต่างๆ เพื่อหาความ
เฉพาะเจาะจงของรูปแบบถาชนะบรรจุน ้ าพริกแต่ละประเภทให้มีความเหมาะสมและลงตวัท่ี
แตกต่างกนั ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 52 รายละเอียดการออกแบบถว้ยน ้าพริก (M-01) 
 

 
 
ภาพท่ี 53 โมเดล 
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  3.1.2 (M-02) จานผกั 
   ส่ิงส่วนต่อมาท่ีท าการออกแบบคือ จานใส่ผกัแบบต่างๆ เป็นส่วนท่ีวิเคราะห์
มาจากโปรแกรมวา่มีความชดัเจนและส าคญัรองจากน ้าพริก มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 54 รายละเอียดการออกแบบภาชนะใส่ผกั (M-02) 
 

 
 
ภาพท่ี 55 โมเดล 
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  3.1.3 (M-03) จานเคร่ืองเคียง 
   ส่ิงส่วนต่อมาท่ีท าการออกแบบคือ จานใส่ผกัแบบต่างๆ เป็นส่วนท่ีวิเคราะห์
มาจากโปรแกรมวา่มีความชดัเจนและส าคญัรองจากน ้าพริก มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 56 รายละเอียดการออกแบบภาชนะใส่เคร่ืองเคียง (M-03) 
 

 
 
ภาพท่ี 57 โมเดล 
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  3.1.4 (M-04) บรรจุภณัฑ ์
   การออกแบบบรรจุภณัฑ์ น ้ าพริก น าขอ้มูลการออกแบบมาจาก (M-01) โดย
เพิ่มรายละเอียดทางการใชง้านมากข้ึนเพิ่มอุปกรณ์ในการตกั มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 58 รายละเอียดการออกแบบบรรจุภณัฑน์ ้าพริก (M-04) 
 

 
 
ภาพท่ี 59 โมเดลบรรจุภณัฑน์ ้าพริก 
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  3.2.1 (L-01) โตะ๊อาหาร 
   ถดัมาเป็นการออกแบบ ส่ิงของขนาดใหญ่ข้ึน เพื่อรองรับการใชง้านในล าดบั
ต่อไป โดยเร่ิมออกแบบโต๊ะ ให้เหมาะสมกับภาชนะต่างๆ ท่ีออกแบบมาแล้วในข้ึนต้น มี
รายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 60  รายละเอียดการออกแบบโตะ๊ (L-01) 
 

 
 
ภาพท่ี 61 โมเดล 
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  3.2.2 (L-01.1) โตะ๊อาหาร(พฒันาต่อจาก L-01) 
   พฒันาการออกแบบโดย เพิ่มระบบท่ีใช้ในการออกแบบ เพื่อให้ตอบสนอง
กบัการใชง้านมากข้ึน โดยยงัคงความเฉพาะเจาะจงของการใชง้านอยู ่มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 62 รายละเอียดการออกแบบโตะ๊ (L-01.1) 
 

 
 
ภาพท่ี 63 โมเดล 
 
***มีผลกระทบยอ้นกลบัไปพฒันาการออกแบบในหวัขอ้ M-01 / M-02 / M-03 
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  *3.1.1 REDESIGN-M-01 ถว้ยน ้าพริก (พฒันาต่อจาก L-01.1) 
   พฒันาการออกแบบ โดยเพิ่มข้อก าหนดในการออกแบบท่ีเพิ่มมาจากการ
ออกแบบโต๊ะการใชร้ะบบ Unit System ท าให้มีผลต่อถว้ยน ้ าพริกเดิมท่ีมีลกัษณะความลึกต่างกนั 
และใหอ้ยูใ่นระบบเดียวกนัเพื่อใหส้ามารถใชง้านร่วมกบัโตะ๊ได ้
 

 
 
ภาพท่ี 64 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 65 โมเดล 
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  *3.1.2 REDESIGN-M-02 จานผกั (พฒันาต่อจาก L-01.1) 
   พฒันาการออกแบบ โดยเพิ่มข้อก าหนดในการออกแบบท่ีเพิ่มมาจากการ
ออกแบบโต๊ะการใช้ระบบ Unit System ท าให้มีผลต่อจานผกัเดิมท่ีมีลกัษณะเฉพาะตามรูปร่าง
ลกัษณะของผกัแต่ละอย่างให้อยู่ในระบบเดียวกนัเพื่อให้สามารถใช้งานร่วมกบัโต๊ะได ้โดยยงัคง
ลกัษณะการใชง้านเดิมไว ้
 

 
 
ภาพท่ี 66 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 67 โมเดล 
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  *3.1.3 REDESIGN-M-03 จานเคร่ืองเคียง(พฒันาต่อจาก L-01.1) 
   พฒันาการออกแบบ โดยเพิ่มข้อก าหนดในการออกแบบท่ีเพิ่มมาจากการ
ออกแบบโตะ๊การใชร้ะบบ Unit System ท าใหมี้ผลต่อจานเคร่ืองเคียง ใหอ้ยูใ่นระบบเดียวกนัเพื่อให้
สามารถใชง้านร่วมกบัโตะ๊ได ้โดยยงัคงลกัษณะการใชง้านเดิมไว ้โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 68 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 69 โมเดล 
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  3.2.3 (L-01.2) โตะ๊อาหาร (พฒันาต่อจาก L-01.1) 
   พฒันาการออกแบบ โดยศึกษาเร่ืองการใชง้าน ระดบัการใช้งานแบบต่างๆท่ี
สัมพนัธ์ เหมาะสมกบัมนุษยอ์ยา่งเฉพาะเจาะจงในระดบัท่ีแตกต่าง มีราบละเอียดดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 70 รายละเอียดการออกแบบโตะ๊ท่ีเก่ียวกบัระดบัและการใชง้าน 
 

 
 
ภาพท่ี 71 โมเดล 
 
***มีผลต่อการพฒันาการออกแบบ เกา้อ้ี L-02 
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  3.2.4 (L-02) เกา้อ้ี 
   ถดัมาเป็นการออกแบบ ส่ิงของขนาดใหญ่ข้ึน เพื่อรองรับการใชง้านในล าดบั
ต่อไป โดยเร่ิมออกแบบเกา้อ้ี ใหเ้หมาะสมกบัโตะ๊ ท่ีออกแบบมาแลว้ในข้ึนตน้ มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 72 รายละเอียดการออกแบบโตะ๊ท่ีเก่ียวกบัระดบัและการใชง้าน 
 

 
 
ภาพท่ี 73 โมเดล 
 
***มีผลต่อการพฒันาการออกแบบ เกา้อ้ี L-02.2  
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  3.2.5 (L-02.1) เกา้อ้ี (พฒันามาจาก L-01.2) 
   เป็นการออกแบบ พื้นผิวเพื่อรองรับกิจกรรมการนั่ง โดยมีผลมาจากการ
ออกแบบโตะ๊ท่ีมีหลายระดบัรองรับกิจกรรมท่ีแตกต่าง โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 74 รายละเอียดการออกแบบเกา้อ้ีท่ีเก่ียวกบัระดบัและการใชง้าน 
 

 
 
ภาพท่ี 75 โมเดล 
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  3.2.6 (L-03) ชั้นวางของ 
   ชั้นวางของ ออกแบบเพื่อความพอดีของเคร่ืองใชแ้บบต่างๆ คือยึดขนาดและ
รูปร้างของถว้ยชามเป็นหลกั ท าใหเ้หมาะสมพอดีกบัการใชง้าน ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 76 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 77 โมเดล 
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  **3.1.2 REDESIGN/2-M-02 จานผกั (พฒันาจาก L-03) 
   จานผกัท่ี พฒันามาจากการใชง้านร่วมกบัชั้น ท าให้พื้นท่ีการจดัเก็บนอ้ยลง มี
ผลต่อการออกแบบ โดยมีราบละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 78 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 79 โมเดล 
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  3.2.7 (L-04) เคาทเ์ตอร์ 
   เคาท์เตอร์ออกแบบให้เหมาสมกบัการใชง้านเป็นส่วนๆ ท่ีเห็ฯไดช้ดัเจน คือ
ส่วนของเคาทเ์ตอร์ขายน ้าพริก รองรับการวางถว้ยแบบต่างๆ 
 

 
 
ภาพท่ี 80 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 81 โมเดล 
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  3.3.1 (XL-01) สถาปัตยกรรม 
   ออกแบบสถาปัตยกรรม โดยส่วนท่ีส าคญัในการออกแบบคือบริเวณท่ีนั่ง
ทานอาหารซ่ึงมีผลมาจากการออกแบบโต๊ะ ส่วนในพื้นท่ีอ่ืนๆ นั้นออกแบบตามความตอ้งการของ
โปรแกรม และใชว้ธีิการออกแบบทางสถาปัตยกรรมช่วยในการออกแบบ มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 82 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
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ภาพท่ี 83 โมเดล 
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  3.3.1 (XL-01) สถาปัตยกรรม 
   ออกแบบสถาปัตยกรรม โดยส่วนท่ีส าคญัในการออกแบบคือบริเวณท่ีนั่ง
ทานอาหารซ่ึงมีผลมาจากการออกแบบโต๊ะ ส่วนในพื้นท่ีอ่ืนๆ นั้นออกแบบตามความสัมพนัธ์ท่ี
ไดม้าจากของขนาดต่างๆ โดยประกอบข้ึนมาเป็นงานสถาปัตยกรรมท่ีเกิดข้ึนจากส่วนย่อยๆ ของ
โปรแกรม ดงัน้ี 
 

 

 
 
ภาพท่ี 84 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
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ภาพท่ี 85 โมเดล 
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  3.4.1 (S-01) โลโก ้(ป้ายร้าน) 
   ในขั้นตอนน้ี ท าการออกแบบต่อจากรูปแบบสถาปัตยกรรมของร้าน โดยดู
ความเหมาะสมของทิศทาง การเขา้ถึง และการมองเห็น โดยมีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 86 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 87 โมเดล 



 68 

  3.4.1 (S-01.1) โลโก ้(บรรจุภณัฑ)์ 
   จากการออกแบบโลโก ้ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัณุปแบบของร้านแลว้น าเอาโล
โกน้ั้นมาพฒันาต่อเพื่อน ามาใชก้บัการออกแบบบรรจุภณัฑ ์โดยมีรายละเอียดการออกแบบ ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 88 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 89 โมเดล 
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  3.4.3 (S-02) เมนู ป้ายราคาส่วนผกั 
   การออกแบบเมนู และป้ายราคาผสมผสานกบัเฟอร์นิเจอร์ท่ีไดอ้อกแบบไว้
แล้ว โดยเป็นการติดป้ายบอกราคาเข้ากับระบบของชั้น โดยสามารถปรับเปล่ียนได้ตามความ
เหมาะสมในการใชง้านในส่วนน้ีท าใหต้อ้งยอ้นกลบัไป พฒันาการออกแบบร่วมกบัชั้นวางของ (L-
03) ท่ีออกแบบไวแ้ลว้ 
 

 
 
ภาพท่ี 90 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 91 โมเดล 
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  3.4.4 (S-02.1) เมนู ป้ายราคาส่วนน ้าพริก 
   การออกแบบเมนู และป้ายราคาผสมผสานกบัเฟอร์นิเจอร์ท่ีไดอ้อกแบบไว้
แล้ว โดยเป็นการออกแบบป้ายบอกราคาเขา้กบัเคาท์เตอร์ โดยสามารถปรับเปล่ียนไดต้ามความ
เหมาะสมในการใชง้านในส่วนน้ีท าให้ตอ้งยอ้นกลบัไป พฒันาการออกแบบร่วมกบัเคาทเ์ตอร์ (L-
04) ท่ีออกแบบไวแ้ลว้ 
 

 
 
ภาพท่ี 92 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 93 โมเดล 
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  3.4.5 (S-03) ป้ายและ สัญลกัษณ์ 
   การออกแบบกราฟฟิคส่วนน้ี ต้องออกแบบบนความเหมาะสมของงาน
สถาปัตยกรรมโดยยอ้นกลบัไปพฒันาการออกแบบควบคู่กบังานสถาปัตยกรรม (XL-01) เพื่อให้มี
ความสัมพนัธ์สอดคลอ้งกนั มีรายละเอียด ดงัน้ี 
 

 
 
ภาพท่ี 94 แสดงรายละเอียดการออกแบบ 
 

 
 
ภาพท่ี 95 โมเดล 
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4. สรุปผลการทดลอง 
 จากการทดลองออกแบบจากส่ิงของขนาดเล็ก (M) มาจนถึงส่ิงของขนาดใหญ่ท่ีสุด 
(XL) ท าให้เห็นความต่อเน่ืองของความสัมพนัธ์ในการออกแบบ ความเปล่ียนแปลง ขอ้ก าหนดท่ี
เพิ่มข้ึนเร่ือยๆ จากมิติของส่ิงของท่ีใหญ่ข้ึน มีความตอ้งการขอ้ก าหนดท่ีเพิ่มข้ึนในการออกแบบ ท า
ใหง้านออกแบบขั้นสุดทา้ยในแผนภูมินั้น ไม่ไดป้ระสบความส าเร็จทางดา้นการใชง้านอยา่งดีท่ีสุด
เน่ืองด้วยเพราะงานออกแบบสถาปัตยกรรมนั้ นเม่ือเทียบ กับงานออกแบบผลิตภัณฑ์หรือ
เฟอร์นิเจอร์ มีมิติท่ีแตกต่างๆกนัอยู่ คืองานสถาปัตยกรรมตอ้งการมิติทางการใช้งานท่ีเพิ่มข้ึน การ
น าความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนจากของขนาดกลาง (L) มาใชโ้ดยตรงจึงไม่ตอบรับกบัการใชง้านอยา่งดี
ท่ีสุด โดยการสรุปผลการทดลองทั้งหมดจะอธิบายระดบัความสัมพนัธ์ท่ีเกิดข้ึนในกระบวนการ
ทดลองออกแบบคร้ังน้ี โดยจะแบ่งสรุปผลการทกลองออกเป็น 2 ส่วนคือ 1.แผนภูมิสรุปเส้นทาง
การออกแบบ 2.การประเมินประสิทธิภาพงานออกแบบทั้งหมดตามล าดบั 
 4.1 แผนภูมิสรุปเส้นทางการออกแบบ 
  เป็นการสรุปภาพรวมของขั้นตอนการออกแบบทั้งหมดท่ีวางไว ้โดยจากแผนภูมิ
เส้นทางการออกแบบท าให้ทราบวา่ การออกแบบจากส่ิงของเล็กไปใหญ่นั้น ไม่สามารถออกแบบ
ไดเ้ป็นเส้นทางเดียวคือ เม่ือมีการเปล่ียนขนาดของส่ิงของท่ีออกแบบ มีมิติการใชง้านท่ีเพิ่มมากข้ึน
ท าให้ ความสัมพนัธ์ของการออกแบบไม่ไดมี้แค่ระหวา่งส่ิงของ 2 อยา่ง มิติการใชง้านท่ีเพิ่มข้ึนท า
ให้บางส่ิงตอ้งยอ้นกลบัไปเพื่อ พฒันาการออกแบบให้เหมาะสมกบัการใช้งานมากยิ่งข้ึน โดยผล
จากการทดลองออกแบบจะสรุปออกมาเป็นแผนภาพ ดงัน้ี 
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 4.2 การประเมินประสิทธิภาพงานออกแบบทั้งหมดตามล าดับ 
  ในกระบวนการทดลองออกแบบทั้งหมด ก่อให้เกิดงานออกแบบท่ีเก่ียวเน่ืองกนั
ตั้ งแต่ขนาดเล็กไปใหญ่โดยมีความสัมพนัธ์ต่อกันตามวตัถุประสงค์ โดยจะประเมินจากงาน
ออกแบบใหญ่ ไปสู่งานออกแบบขนาดเล็ก 
  4.2.1 ประเมินผลงานออกแบบขนาด XL 
   จากการทดลองออกแบบ ท าให้ไดรู้ปแบบร้าน 2 แบบ ท่ีมีความแตกต่างกนั
ตามระดบัความสัมพนัธ์ โดยผลงานออกแบบช้ินสุดทา้ยท่ีเป็นผลมาจากการออกแบบส่วนต่างๆ
ตั้งแต่เล็กท่ีสุดมาจนถึงสถาปัตยกรรม ไดผ้ลของความสัมพนัธ์ในการออกแบบเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน 
แต่เม่ือน ามาเทียบกบัรูปแบบสถาปัตยกรรมท่ีออกแบบโดยเลือกใชค้วามสัมพนัธ์จากของบางขนาด 
ท าให้ผลของความสัมพนัธ์ในการออกแบบไม่ไดต่้อเน่ืองและไม่เห็นผลออกมาอยา่งชดัเจน แต่มิติ
ของการใชง้านนั้นดูมีความเหมาะสมมากกวา่ไม่เฉพาะเจาะจงเกินไป ทั้งเพราะงานสถาปัตยกรรมมี
มิติทางการใช้งานท่ีมากกว่างานออกแบบขนาดเล็ก และขนาดกลางดงันั้นความสัมพนัธ์ท่ีมีผล
ต่อเน่ืองมาเป็นขอ้ก าหนดท่ีท าให้สถาปัตยกรรมไม่สามารถใชง้านไดอ้ยา่งเต็มประสิทธิภาพในการ
ตอบสนองการใชง้านดา้นอ่ืนๆ 
  4.2.2 ประเมินผลงานออกแบบขนาด L 
   จากการทดลองออกแบบ ท าใหท้ราบไดว้า่งานของแบบในขนาดน้ี สามารถมี
ความสัมพนัธ์ไดท้ั้งขนาดใหญ่กว่า และเล็กกวา่ก็ได ้โดยในการทดลองน้ีให้ความส าคญัมาจากส่ิง
เล็กๆท าให้มีความสัมพนัธ์กบังานขนาดเล็กมากกวา่ ความสัมพนัธ์กบังานขนาดใหญ่จึงลดลง เม่ือ
น าไปใช้ออกแบบงานสถาปัตยกรรมในล าดับต่อไปท าให้งานออกแบบออกมาไม่ประสบ
ความส าเร็จในการใชง้านเท่าท่ีควรจะเป็น 
  4.2.3 ประเมินผลงานออกแบบขนาด M 
   ช้ินงานออกแบบในขนาด M น้ีมีผลอยา่งมากกบัโปรแกรมน้ีท าให้ เป็นส่วน
หลักในการเร่ิมออกแบบ ส่วนต่างๆท่ีถูกพฒันาไปตามการใช้งานท่ีเพิ่มข้ึนซ่ึงเป็นผลจากงาน
ออกแบบขนาดท่ีใหญ่กวา่ แต่สุดทา้ยแลว้ตวัมนัเองก็ยงัคงความสัมพนัธ์ท่ีชดัเจนจากโปรแกรม คือ
ความเฉพาะเจาะจงในการบรรจุของรูปแบบต่างๆ ไวไ้ดอ้ยู ่
  4.2.4 ประเมินผลงานออกแบบขนาด S 
   งานออกแบบขนาดเล็กท่ีสุด หรืองานกราฟฟิคมีผลน้อยมาก กบัล าดบัความ
สัมพนัในงานออกแบบน้ี สามารถเขา้มามีส่วนในช่วงไหนก็ได ้เพราะมิติทางการใช้งานของงาน
กราฟฟิคนั้นนอ้ยท่ีสุดกบัโปรแกรมการออกแบบน้ี ท าให้งานกราฟฟิคออกแบบในกระบวนการน้ี 
เป็นการออกแบบงานกราฟฟิคผสมกบังานออกแบบอ่ืนเป็นหลกั 
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 4.3 สรุปกระบวนการออกแบบในเชิงสถาปัตยกรรม 
  ในกระบวนการทดลองออกแบบ ท าให้ค้นพบรูปแบบของสถาปัตยกรรมนั้น 
สามารถถูกผลกัดนัไดจ้ากส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งตั้งแต่ส่ิงเล็กๆ โดยสามารถส่งผลต่อการออกแบบในงาน
ออกแบบขนาดใหญ่ๆ เห็นไดช้ดัจากการทดลอง สถาปัตยกรรมของร้านน ้ าพริก ท่ีถูกออกแบบอยา่ง
ละเอียดจากส่วนท่ีมีความสัมพนัธ์โดยตรงกบัสินคา้ท่ีขาย ส่งผลถึงรูปแบบร้านและวิธีการใช้งาน 
ท าให้ได้ค้นพบวิธีการออกแบบสถาปัตยกรรมในอีกมิติหน่ึง ท่ีมองถึงความสัมพนัธ์กับงาน
ออกแบบขนาดอ่ืนๆดว้ย นอกเหนือจากขอ้ก าหนดทางงานสถาปัตยกรรมท่ีมีอยู ่
 4.4 สรุปกระบวนการออกแบบในภาพรวม 
  วทิยานิพนธ์เร่ืองน้ี น าเสนอภาพในมุมกวา้ง ของงานออกแบบหลายๆขนาด โดยมุ่ง
ท่ีจะช้ีใหเ้ห็นถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงของต่างๆ โดยท่ีในปัจจุบนัการศึกษาในสาขาวิชาต่างๆนั้น 
ได้แพร่ขยายและแบ่งแยกกันอย่างชัดเจน มีการพัฒนาไปในสาขาวิชาของตนเอง ท าให้
ความสัมพันธ์ของแต่ละสาขาวิชานั้ นลดลง วิทยานิพนธ์เร่ืองน้ีจึงพยายามแสดงให้เห็นถึง
ความสัมพนัธ์ท่ีเก่ียวข้องกัน ในด้านต่างๆ ท่ีส่งเสริมงานออกแบบแต่ละสาขา เพื่อให้เกิดการ
สร้างสรรคส่ิ์งใหม่ท่ีใชก้ารผสมผสานองคค์วามรู้เขา้ดว้ยกนั 
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