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ABSTRACT 

Design project of a multifunctional table set for gamers in a small 

residential area. The objective is to design and develop a multi-functional tabletop product 

for gamers in small residential spaces. To increase efficiency in use in terms of utility. and 

in modern design to study information, needs, and computer usage behavior. and game 

consoles for people living in small spaces in order to design a table for gamers to be able 

to promote support for various gaming devices, resulting in a variety of convenient uses. 

and for greater convenience in use Then went to the area to survey the basic problems of 

the product. From a sample of 30 people who use gaming table products, and the data 

obtained was averaged. Analyze the problem and the needs of the respondents in order 

to design and develop products to be more efficient. 

Keyword : Desk Multifunctional Gamer Small Space 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ในปัจจุบนัไดม้ีบุคคลที่อยู่หอ้งพกั หอ้งเช่า คอนโดมีเนียม หรือหอ้งส่วนตวั เป็นจ านวนไม่
นอ้ยไม่ว่าจะเป็นในกรุงเทพมหานครและต่างจังหวัดที่มีการเขา้พักหอ้งเช่าเหล่านีอ้ยู่ตลอดทุกปี
และหลายคนไดพ้บปัญหาที่มีในปัจจุบนั อาจพบปัญหาเรื่องของพืน้ที่ของหอ้งพกัที่มีขนาดไม่พอ
ต่อการใชส้อยและตอ้งท างานหรือมีความจ าเป็นที่จะตอ้งอยู่ในที่อยู่ที่มีพื ้นที่น้อยอยู่จึงท าให้มี
ความล าบากเป็นอย่างมากส่วนมากที่อยู่หอ้งพักหรือหอ้งขนาดเล็กจะมีเด็กนักเรียน นักศึกษา 
บุคคลท างาน นักเล่นเกม เป็นตน้ และบุคคลเหล่านีจ้ะตอ้งมี โน็ตบุค้ คอมพิวเตอร ์แล็ปท็อป ใน
การท างานในโปรแกรมต่าง ๆ หรือเล่นเกม และอปุกรณเ์หล่านีจ้ะตอ้งใชพ้ืน้ที่ประมาณนึงในการ
ติดตัง้ บางคนอาจมีอุปกรณเ์สริมต่าง ๆ ที่ท าใหดี้ต่อการใชง้านแต่อาจพบปัญหาในการจัดเก็บ
อปุกรณค์อมพิวเตอรใ์นพืน้ที่ขนาดเล็ก และในปัจจบุนัจึงไม่สามารถเลือกขนาดหอ้งเองไดด้ว้ยเรื่อง
ของราคาหรือบริเวณที่ต้องการไม่มีห้องว่างจึงเกิดความจ าเป็นที่ต้องอยู่ในพื ้นที่นั้นไปเป็น
เวลานานจึงจะไดย้า้ยไปยงัที่อ่ืนได ้

เฟอรน์ิเจอร ์(Furniture) ซึ่งเป็นค าทบัศพัท ์แปลว่าเครื่องเรือน ในปัจจบุนัไดม้ีการพฒันาที่
มากขึน้เฟอรน์ิเจอรใ์นบา้นที่อ  านวยความสะดวกในชีวิตประจ าวันของเราไดอ้ย่างไรในยุคสมยันี ้
เฟอรน์ิเจอร ์เป็นสิ่งที่มีความส าคญัในบา้นเป็นอย่างมาก เพราะเฟอรน์ิเจอรช์่วยในเรื่องของความ
สะดวกสบายใหก้ับผูใ้ชง้านไดม้ากมาย ไม่ว่าจะเป็น โต๊ะ เตียงนอน โซฟา ตูเ้ก็บของ เกา้อี ้และ
เฟอรน์ิเจอรอ่ื์น ๆ อีกมากมาย 

โต๊ะคอมพิวเตอร ์ (Desk) ที่ถูกออกแบบมาใชง้านกับเก้าอีเ้กมมิ่ง (Gaming Chair) ดว้ย
การออกแบบที่มีพืน้ที่กวา้ง ทัง้ดา้นบนและดา้นใตโ้ต๊ะเพื่อรองรบัการใชง้านของเกมเมอร ์ที่อาจจะ
มีอุปกรณค์อมพิวเตอรช์ิน้ใหญ่ ๆ และเกมมิ่งเกียรจ์  านวนมากท าใหส้ามารถจัดระเบียบอุปกรณ์
เหลา่นัน้ไดส้ะดวก 

เกมเมอร ์ก็คือบุคคลที่เล่น ตอบโตก้ับวิดีโอเกมตามบทบาท ซึ่งเว็บไซตอ์ย่างวิกิพีเดียนัน้ 
นับรวมทุกประเภทไม่ว่าคุณจะเล่นบน PC ,Console หรือแม้แต่พวกเกมบนโต๊ะ Table Top 
,Board Game ก็นบัเป็นเกมเมอรท์ัง้หมดโดยไม่มีการแบ่งแยกใดๆ ทางดา้นของเกมคอมพิวเตอร์
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เรียกไดว้่ามีการพฒันามาอย่างต่อเนื่องส าหรบัเกมที่มีใหเ้ลือกเล่นกันบนคอมพิวเตอร ์ซึ่งในดา้น
ของจ านวนนัน้ก็เรียกไดว้่าค่อนขา้งมากทีเดียว รวมทัง้ยงัมีเกมที่เป็นเฟรนไชนต่์าง ๆ มากมายซึ่ง
สาวกเกมมิ่งพีซีก็ติดกันอย่างงอมแงมไม่ว่าจะเกมแนววางแผนทั้งหลายอย่าง Company of 
Heroes , Total War Series รวมไปถึงเกม MMORPG ต่าง ๆ และเกมยอดฮิตอย่าง DOTA 2 เป็น
ตน้ที่ Console ไม่มี รวมถึงในปัจจบุนัมีรา้นคา้เกมแบบดาวนโ์หลดผุดขึน้มาอย่างมากมายไม่ว่าจะ
เป็น Steam หรือ Origin ที่ เรียกได้ว่าผลักดันให้อุตสาหกรรมเกมเดินหน้าต่อไป แต่ทางฝ่ัง
คอมพิวเตอรก์็ยงัมีจ านวนเกมที่นอ้ยกว่า เกมทางฝ่ังคอลโซลเรียกไดว้่ามีจ านวนเกมที่มหาศาลเมื่อ
น าเกมของคอมพิวเตอรม์าเปรียบเทียบดว้ย แน่นอนฝ่ังคอนโซลก็มกัจะมีเกมเฉพาะเครื่องหรือเกม 
Exclusive เยอะแยะมากมายที่ผูผ้ลิตไม่พอรต์ลง PC ดว้ยเหตุผลอะไรก็ตามแต่ รวมไปถึงในฝ่ัง
ของคอนโซลก็มี Store ซือ้เกมแบบดาวนโ์หลดอยู่เช่นเดียวกนักบัฝ่ัง PC ซึ่งเห็นไดอ้ย่างชดัเจนว่า
ถา้อยากเล่นเกมแบบ Exclusive หรือชอบเล่นเกมที่หลากหลายมากกว่า คอนโซลย่อมตอบโจทย์
ไดดี้กว่าในดา้นจ านวนของเกม รวมไปถึงตอบโจทยไ์ดก้ับผูเ้ล่นที่ชอบพักผ่อนอยู่กับบา้นและเล่น
ผ่านจอทีวีขนาดใหญ่โดยไม่จ าเป็นตอ้งไปยุ่งยากวุ่นวายกบัการประกอบคอมฯ โดยแนวเกมที่เห็น
ในเกม Console ส่วนใหญ่ก็จะเป็นเกมภาษา เกมแนว Action เกมแนวผจญภัย หรือแมแ้ต่ FPS 
และแนวอ่ืน ๆ 

จากการศึกษาขา้งตน้ จึงท าใหม้ีแนวคิดจะท าโต๊ะแบบมัลติฟังก์ชั่นส าหรบัเกมเมอรใ์น
พืน้ที่ขนาดเล็กเพื่อใหเ้กิดในการใชง้านที่หลากหลายรูปแบบแต่ใชพ้ืน้ที่ไม่มาก จึงไดอ้อกแบบ
ผลิตภณัฑโ์ต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ขนาดเล็ก ที่มีฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรด์ว้ย
การเก็บสายไฟอย่างชาญฉลาดและสามารถต่อเติมหากตอ้งการพืน้ที่เพิ่มและเก็บอปุกรณข์องเกม
เมอรไ์ดอ้ย่างอิสระตามที่ผูใ้ชต้อ้งการ 
 
1.2 วัตถุประสงค์ 

1.2.1 เพื่อเป็นการศึกษาขอ้มลูความตอ้งการและพฤติกรรมการใชง้านคอมพิวเตอรแ์ละ
เครื่องเลน่เกมของกลุม่ผูท้ี่อยู่อาศยัในพืน้ที่ขนาดเล็ก 

1.2.2 เพื่อเป็นการออกแบบ/เสนอแนะรูปแบบของโต๊ะส าหรบัเกมเมอรใ์หส้ามารถสง่เสริม
การรองรับอุปกรณ์เกมมิ่งต่างๆของเครื่องเล่นเกม Console และ PC ท าให้เกิดการใช้งานที่
หลากหลายและเพิ่มความสะดวกสบายในการใชง้านมากขึน้ 

1.2.3 เพื่อเป็นการประเมินประสิทธิภาพความพึงพอใจหลักการใชง้านโต๊ะแบบมัลติ
ฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอร ์
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1.3 ขอบเขตของการศึกษา 
1.3.1 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัเกมเมอร ์
1.3.2 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัมลัติฟักช์ั่น 
1.3.3 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 
1.3.4 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัเฟอรน์ิเจอร ์
1.3.5 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัวสัดแุละกรรมวิธีการผลิต 
1.3.6 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัหลกัการยศาสตรข์องการใชโ้ต๊ะคอมพิวเตอร ์
1.3.7 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาการออกแบบ 
1.3.8 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
1.4 วิธีการด าเนินการวิจัย 
 1.4.2 ศกึษาเอกสารและขอ้มลูที่เก่ียวขอ้ง 
 1.4.2 ก าหนดประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
 1.4.3 สรา้งเครื่องมือและเก็บรวบรวมขอ้มลู 
 1.4.4 วิเคราะหข์อ้มลู 
 1.4.5 ออกแบบผลิตภณัฑ ์
 1.4.6 เขียนแบบเพื่อการผลิต 
 1.4.7 สรา้งผลิตภณัฑต์น้แบบ 
 1.4.8 จดัท าเลม่ศิลปนิพนธ์ 
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1.5 กรอบแนวคิดในการออกแบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพ 1.1 กรอบแนวความคิด 
   ทีม่า : พีรพฒัน ์นาควรสขุ (2566) 

 
 
 
 
 

  

โต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพืน้ทีข่นาดเล็ก 

ห้องพัก ห้องเช่า 
คอนโดมิเนียม 

- หอ้งที่มีขนาดเล็ก 

ศึกษาการใช้งานใน 

พืน้ทีข่นาดเล็ก 

- เพิ่มประสิทธิภาพ 

  ในการใชง้านใน 

  พืน้ท่ีขนาดเล็ก 

ศึกษาการออกแบบโต๊ะ
ส าหรับเกมเมอร ์

-  ศกึษาหลกัการออกแบบ  
   โต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่น 

วิธีการใช้งานโต๊ะแบบมัลติ
ฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอร ์

-  สามารถจดัวางอปุกรณ ์ 
   ต่างๆไดห้ลากหลายรูปแบบ 

- สามารถขยายพืน้ท่ีเพิม่ได ้  
  เมื่อผูใ้ชต้อ้งการ 

การรับรู้และการเข้าใจในการใช้ผลิตภัณฑโ์ต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่น
ส าหรับเกมเมอรใ์นพืน้ทีข่นาดเล็ก 

-  ผูใ้ชส้ามารถจดัวางไดห้ลากหลายรูปแบบตามความตอ้งการ 
-  ผูใ้ชส้ามารถถอดประกอบชิน้ส่วนไดต้ามความตอ้งการ 

ความสามารถในการใช้โต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพือ้ทีข่นาดเลก็ 

แบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอร ์

 
ผลิตภัณฑต์้นแบบโต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพือ้ทีข่นาดเลก็ 

แบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอร ์
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1.6 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะได้รับ 
 1.6.1 ไ ด ้ศึกษาข้อมูลความต้องการและพฤติกรรมการใช้งานคอมพิวเตอร์และ
เครื่องเลน่เกมของกลุม่ผูท้ี่อยู่อาศยัในพืน้ที่ขนาดเล็ก 

1.6.2 ได้ออกแบบรูปแบบของโต๊ะส าหรบัเกมเมอรใ์หส้ามารถสง่เสริมการรองรบัอปุกรณ์
เกมมิ่งต่างๆของเครื่องเลน่เกม Console และ PC ท าใหเ้กิดการใชง้านที่หลากหลายและเพิ่มความ
สะดวกสบายในการใชง้านมากขึน้ 

1.6.3 ได้ประเมินประสิทธิภาพความพงึพอใจหลกัการใชง้านโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบั
เกมเมอร ์

 
1.7 นิยามศัพท์ 

1.7.1 โต๊ะ (Desk)  เป็นเครื่องเรือนที่มีพืน้ผิวดา้นบนเรียบขนานกบัพืน้ รองรบัน า้หนกัโดย
ขาโต๊ะ โดยอาจใชส้  าหรบัวางสิ่งของอย่างเช่นอาหาร โดยความสงูมีความพอเหมาะส าหรบัการนั่ง 
และโดยมากจะใชคู้่กบัเกา้อี ้โต๊ะในยุคก่อนหนา้นี ้จะแตกต่างจากปัจจุบนัซึ่งโต๊ะสมยัใหม่มักไม่มี
ลิน้ชกั โต๊ะส าหรบัมีไวเ้ขียนและท างานในออฟฟิสจะเรียก โต๊ะท างาน (Desk) ซึ่งจะมีลิน้ชกัอย่าง
นอ้ย 1 อนัหรือมากกว่านัน้ขา้งใต ้บางชิน้สว่นของโต๊ะอาจขยบัปรบัเปลี่ยนได ้
 1.7.2 อเนกประสงค ์(Multifunctional) ใชป้ระโยชนไ์ดห้ลายอย่างตามความตอ้งการของ
ผูช้ห้รือสามารถท างานไดม้ากกว่าหนึ่งหรือมากกว่าสองอย่างในของชิน้เดียว 
 1.7.3 เกมเมอร ์(Gamer) หรือนกัเลน่เกม โดยทั่วไปจะหมายถึงบุคคลที่ชื่นชอบในการเล่น
เกมในทุกประเภท แต่ในปัจจุบันอาชีพเกมเมอรท์ี่สามารถท าเงินได้ดี และเป็นที่นิยมที่เราจะ
กลา่วถึงต่อไปนัน้ คือการเลน่เกมดิจิทลัหรือเกมออนไลนใ์นแพลตฟอรม์ หรือแอปพลิเคชนัประเภท
ต่างๆ โดยอาชีพที่เก่ียวขอ้งกบัเกมเมอรม์ีหลายประเภท ไดแ้ก่ Streamer, Caster, และ E-Sports 
Players 
 1.7.4 พืน้ที่ขนาดเล็ก (Small Space) เป็นหอ้งที่มีพืน้ที่ใชส้อยที่นอ้ยหรือเป็นความกวา้ง
ของหอ้งที่มีขนาดเล็ก เช่น หอ้งพกั คอนโดมิเนียม หอ้งสว่นตวัภายในบา้น 
 

 

 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%84%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B8%AD%E0%B8%99
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%B2%E0%B8%AB%E0%B8%B2%E0%B8%A3
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B9%89
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1.8 ค าส าคัญ 
 1.8.1 โต๊ะ - Desk 
 1.8.2 อเนกประสงค ์- Multifunctional 
 1.8.3 เกมเมอร ์- Gamer 
 1.8.4 พืน้ที่ขนาดเล็ก - Small Space 
 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่2 
เอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 

 
เอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวขอ้งนีเ้ป็นโครงการออกแบบโต๊ะส าหรับเกมเมอรแ์บบมัลติ

ฟังกช์ั่นในพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก เพื่ออ านวยความสะดวกส าหรบัผูท้ี่นั่งเล่นเกมเป็นอาชีพหรือ
อยู่ที่โต๊ะคอมพิวเตอรเ์ป็นเวลานาน จ าเป็นที่จะตอ้งศึกษาขอ้มูลและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งเพื่อที่จะ
น ามาประยกุตก์ารวิเคราะหแ์ละการพฒันารูปแบบผลิตภณัฑ ์ผูว้ิจยัจึงไดท้ าการศกึษาเอกสารและ
ขอ้มลูงานวิจยัที่เก่ียวขอ้งโดยมีรายละเอียดตามล าดบั ดงันี ้

2.1 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัเกมเมอร ์
2.2 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 
2.3 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัเฟอรน์ิเจอร ์
2.4 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัมลัติฟักช์ั่น 
2.5 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัวสัดแุละกรรมวิธีการผลิต 
2.6 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัหลกัการยศาสตรข์องการใชโ้ต๊ะคอมพิวเตอร ์
2.7 ศกึษาขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัจิตวิทยาการออกแบบ 
2.8 ศกึษาขอ้มลูเก่ียวกบัเอกสารและงานวิจยัที่เก่ียวขอ้ง 

 
2.1 ศึกษาข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับเกมเมอร ์
 2.1.1 ความหมายของเกมเมอร ์

เกมเมอร ์หรือนกัเลน่เกม เป็นหนึ่งในอาชีพที่มาแรงส าหรบัเด็กสมยันี ้การเลน่เกม
ไม่เพียงแต่ช่วยใหเ้พลิดเพลิน เป็นช่วงเวลาพักผ่อน แต่การเล่นเกมยังส่งเสริมเรื่องทักษะ และ
ความสามารถดว้ย บางเกมมาพรอ้ม Puzzle ที่แสนปวดหวั แต่ช่วยขัดเกลาความคิด บางเกมมา
พรอ้มเทคนิค การวางแผนเพื่อเขา้ชิงชัยชนะ เพิ่มทักษะการคิดวิเคราะห์ บางเกมช่วยฝึกภาษา 
และอีกหลายเกมมากที่ไม่เพียงแต่น ามาซึ่งความสนุก แต่ยังช่วยใหเ้ราไดพ้ัฒนาตัวเอง  นั่นท าให้
การเล่นเกมไม่ไดม้ีภาพจ าเป็นตัวรา้ยอีกต่อไป การเล่นเกมที่พอดี อยู่ในขอบเขต จะช่วยใหเ้ด็กๆ 
ไดเ้รียนรู ้แถมยงัน ามาสูก่ารสรา้งรายไดแ้ละเป็นอาชีพไดอี้กดว้ย 
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เพียงมีอุปกรณ์ส าหรับเล่นเกม และใจรัก ก็สามารถเป็นเกมเมอร์อาชีพ
ได ้เป้าหมายของการเป็นอาชีพเกมเมอรห์ลายคนไม่เหมือนกัน บางคนอยากเล่นเกมที่ตนเองรกั 
บางคนอยากไดร้ายไดจ้ากการสตรีมมิ่งเกม  

อาชีพเกมเมอร ์ภาพที่หลายคนเห็นคือการนั่งเล่นเกมทัง้วนัในหอ้งเพื่อผลิตวิดีโอ
ออกมาใหผู้ช้มไดด้กูนั แต่จรงิๆ แลว้เกมเมอรน์ัน้มีหลายแบบ ต่างวิธีการลงคลิปหรือวิดีโอก็เปลี่ยน
รูปแบบการเลน่และทกัษะ 

2.1.1.1 อาชีพเกมเมอร ์สตรีมเมอร ์(Streamer) 
สตรีมเมอร ์(Streamer) เป็นเกมเมอรท์ี่ถ่ายทอดการเล่นเกมแบบ Live 

Streaming หรือ ถ่ายทอดสดการเล่นเกมของตวัเองแบบเรียลไทมผ์่านช่องทางต่างๆ ไม่ว่าจะเป็น 
Youtube, Facebook และ Twitch ดว้ยอปุกรณส์ตรีมเกม จะเป็นเกมออนไลน ์หรือเกมออฟไลนก์็
ได ้โดยนอกจากการเล่นเกม ตัวผูส้ตรีมเมอรม์ักพูดคุยกับผูเ้ขา้ชมไปดว้ย เล่าเรื่องราวที่เกิดขึน้
ภายในเกม ภาคเสียงต่างๆ ที่เกิดขึน้ และช่วยใหก้ารรบัชมเกมสนุกมากยิ่งขึน้ตามเทคนิคที่สตรีม
เมอรแ์ต่ละคนใชก้นั โดยรายไดจ้ากการเป็นสตรีมเมอร ์จะเป็นจ านวนวิวของผูเ้ขา้ชมคลิป จ านวน 
Subscribers และการซัพพอร์ตด้วยเงินแตกต่างกันไปตามแพลตฟอร์ม  Streamer ที่มีสังกัด 
(Agency) รายไดเ้ฉลี่ยอยู่ที่ประมาณ 10,000-100,000 บาทต่อเดือน รายไดจ้ากจ านวนยอดผูช้ม 
ตน้สงักดัจะมีการก าหนดรายไดจ้ากจ านวนผูร้บัชม ยิ่งจ านวนผูร้บัชมมีจ านวนมาก บรจิาคเยอะ ก็
จะท าใหไ้ดร้บัรายไดม้ากขึน้ตามไปดว้ย 
 

ภาพ 2.1 อาชีพเกมเมอร ์สตรีมเมอร ์
      ทีม่า : https://www.engadget.com 

 
 
 

https://www.mercular.com/gaming/streaming
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- สตรีมเมอร ์(Streamer) ใชท้กัษะอะไรบา้ง 
 รู ้เรื่องคอมพิวเตอร์และโปรแกรมเบื ้องต้น  : การถ่ายทอดสดผ่าน

คอมพิวเตอรจ์ าเป็นตอ้งมีความรูค้วามเขา้ใจในโปรแกรม การสตรีมจะไดล้ื่นไหล ทราบวิธีการท า 
การตัง้ค่า รวมถึงความรูด้า้นคอมพิวเตอร ์จะไดเ้ลือกสเปกที่เหมาะสมต่อการเลน่เกม และการตรีม
ดว้ย 

ทักษะการสื่อสาร การเอนเตอร์เทน  : เนื่องจากการเล่นเกมแบบ
ถ่ายทอดสด เกมเมอรต์อ้งเลา่เรื่องราวที่เกิดขึน้ภายในเกมอยู่ตลอดเวลา ทกัษะการสื่อสารและการ
เล่าเรื่องจึงส าคัญ จะเล่าอย่างไรใหน้่าสนใจ หากเป็นภาษาองักฤษ จะแปลอย่างไรใหผู้ช้มเขา้ใจ 
นอกจากนีก้ารสื่อสารที่จะท าใหผู้ช้มเพลิดเพลินดว้ยอย่างการหยอดมกุตลก ความเป็นตวัเองลงไป 
จะช่วยเพิ่มความน่าสนใจใหก้บัช่องเรามากขึน้ 

2.1.1.2 อาชีพเกมเมอร ์เกมแคสเตอร ์(Game Caster) 
เกมแคสเตอรแ์ตกต่างกบัสตรีมเมอรห์ลกัๆ เลยคือ วิธีการผลิตวิดีโอ สต

รีมเมอรจ์ะเล่นแบบ Live เล่นสด พูดตอนนัน้ เด๋ียวนัน้ ส่วนเกมแคสเตอร ์จะเป็นการอัดคลิปการ
เล่นเกมของเรา พดูไปดว้ย เล่นไปดว้ย จากนัน้เขา้สู่กระบวนการตัดต่อ  เพื่อใหเ้กมมีความลื่นไหล
มากขึน้ อาจเป็นเกมที่มีช่วงที่เราหนีไปฟารม์ไอเทม เดินหลงทาง ช่วงเวลานีอ้าจน่าเบื่อเกินไป การ
ตดัต่อหลงัจากการอดัวิดีโอจะช่วยใหเ้นือ้เรื่องภายในเกมลื่นไหลนั่นเอง 

      นอกจากการเล่นเกมยาวๆ แลว้ เกมแคสเตอรส์่วนมากมกัท าออกมาเป็น
คลิปสัน้ๆ เช่น คลิปเทคนิคการเล่นเกม วิธีการหาไอเทม วิธีการเล่นเกม ที่ช่วยเหลือผูเ้ล่นเกมคน
อ่ืนๆ โดยเกมแคสเตอรน์ีอ้าจตอ้งดคูาเรคเตอรห์ลกัของตัวเอง เหมาะส าหรบัเกมแบบไหน ส ารวจ
ความตอ้งการของผูท้ี่เล่นเกมเดียวกันนัน้ว่าอยากไดข้อ้มลูแบบไหนมาเพื่อช่วยเหลือการเล่ยของ
พวกเขา เราที่เป็นเกมแคสเตอรห์ากจบัประเด็นไดว้่าจะท าคอนเทนตอ์ะไรเก่ียวกบัเกมนัน้ จะท าให้
ได้ยอดวิวเยอะ และได้ยอด Subscribers จากกลุ่มคนที่ชอบเกมแนวเดียวกันได้ โดยรายได้
ส่วนมากจากเกมแคสเตอรก์็ไม่ต่างกับสตรีมเมอรม์ากนัก เพราะช่องทางการลงคลิปไม่ต่างกัน
เท่าไหร่ โดยส่วนมากจะเป็นช่อง Youtube เป็นหลัก รายได้เฉลี่ย 40,000-500,000 บาทต่อ
เดือน โดยตวัก าหนดรายไดข้อง Game Caster มีปัจจยัหลกัที่ส  าคญัคือ จ านวน subscribers และ
สไตลท์ี่เป็นเอกลกัษณป์ระกอบกบัคณุภาพของวิดีโอที่มีเนือ้หาที่น่าสนใจ 

https://www.mercular.com/computer
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ภาพ 2.2 อาชีพเกมเมอร ์เกมแคสเตอร ์
       ทีม่า : https://www.mercular.com 

 

- เกมแคสเตอร ์(Game Caster) ใชท้กัษะอะไรบา้ง 
ทักษะการตัดต่อวิดีโอ : หลงัจากการเล่นเกมแลว้ เราตอ้งตัดต่อวิดีโอที่

เล่นเพื่อใหม้ันกระชับ ลื่นไหล รอ้ยเรียงเรื่องราวใหต่้อเนื่อง จึงตอ้งใชท้ักษะการตัดต่อวิดีโอ รูจ้ัก
โปรแกรมตดัต่อเบือ้งตน้ นอกจากการตดัต่อแลว้ หากเราสามารถใส่เอฟเฟ็กต ์แทรกภาพประกอบ 
ใสข่อ้ความ หรือใสซ่บัระหว่างที่เราพดูได ้ก็จะยิ่งเพิ่มความน่าสนใจมากขึน้ครบั 
   ทักษะการสื่อสาร : ไม่ต่างกับสตรีมเมอรเ์ลยครบั แมจ้ะไม่ไดพู้ดแบบ 
Live แต่สดุทา้ยแลว้เราก็ตอ้งพดูใหเ้กมลื่นไหล ไม่ว่าจะเป็นการแปลบทภาษาองักฤษ เลา่เนือ้เรื่อง
ของเกม พดูใหก้ารดไูม่น่าเบื่อ แถมหากเป็นการท าคลิปสัน้ๆ ก็ตอ้งมีทกัษะการจบัประเด็นและสรุป
ดว้ย เพื่อใหผู้ช้มไดข้อ้มูลตามที่เขาต้องการ หากเขาชอบ จะไดเ้พิ่มจ านวนผู้ติดตามที่มากขึน้
นั่นเอง 

ทกัษะการคน้หาขอ้มลู : หลายช่องที่เป็นเกมแคสเตอรอ์าจแทบไม่มีการ
เลน่เกมใหด้เูลย แต่เป็นการเล่าเรื่องราวหลงัจากการเล่น การสรุปเนือ้เรื่องของเกม หรือจะเป็นการ
แชรข์อ้มลูการเล่นเกมใหผู้ช้มไดดู้กนั ซึ่งบางขอ้มลูอาจไม่ไดบ้อกภายในเกมแบบโจ่งแจง้ หรือถา้
บอก ก็ตอ้งเล่นลึกมาก ฉะนัน้ผูท้ี่จะท าช่องแชรข์อ้มลูตอ้งมีทักษะการหาขอ้มลูเพิ่มเติมจากผูเ้ล่น
ท่านอ่ืน หรือผูเ้ล่นจากต่างประเทศ บางทีมาเป็นบทความภาษาอังกฤษ ใหเ้ราไดท้ าการคน้ควา้
ขอ้มลู ท าสรุป และค่อยท าออกมาเป็นคลิปนั่นเอง 
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2.1.1.3 อาชีพเกมเมอร ์นกักีฬาอีสปอรต์ (E-sports Player) 

นักกีฬาไม่เพียงแต่เป็นการเล่นออกก าลงัอย่างวิ่ง ว่ายน า้ ปิงปอง และ 
อ่ืน ๆ เท่านั้น การเล่นเกมก็เป็นกีฬาเช่นกัน  E- Sports หรือชื่อเต็มคือ Electronic Sports เป็น
รูปแบบการแข่งขันผ่านการเล่นเกม มีกฎกติกาสากลเช่นเดียวกับกีฬาทั่ว ๆ ไป  โดยเกมที่เล่น
ส่วนมากจะเป็นเกมออนไลนท์ี่มีจ านวนผูเ้ล่นตามก าหนดทัง้สองฝ่ัง ตัวเกมที่อยู่ในงานแข่งขันมี
หลากหลายมาก ไม่ว่าจะเป็นเกม Moba อย่าง Dota2, ROV, League of Legends หรือจะเป็น
เกม FPS อย่าง Valorant, CS:GO, Apex Legends และอ่ืนๆ อีกมาก รายไดจ้ากการเป็นนักแข่ง 
E-sports ที่ผ่านการฝึกฝนอย่างยาวนานและหนกัหน่วง นกักีฬา E-sport ก็สามารถมีรายไดป้ระจ า
เหมือนกับอาชีพอ่ืนเช่นกัน หากอยู่ภายใตต้น้สังกัดที่ชัดเจนปัจจุบัน เกมเมอรร์ะดับมืออาชีพมี
รายไดเ้ฉลี่ยอยู่ที่ 30,000 - 150,000 บาทต่อเดือน 

 

ภาพ 2.3 อาชีพเกมเมอร ์นกักีฬาอีสปอรต์ 

   ทีม่า : https://playpost.gg 

 
- นกักีฬาอีสปอรต์ (E- Sports Player) ใชท้กัษะอะไรบา้ง 
ทักษะการเล่นเกมออนไลน  ์ : สตรีมเมอรแ์ละเกมแคสเตอรเ์องก็ต้องใช้

ทักษะการเล่นเกม แต่ส่วนมากเป็นเกมเล่นคนเดียว หรือเกมเนือ้เรื่องเป็นส่วนใหญ่ เล่นตาม
รูปแบบที่ผูช้มชอบ เนน้เลา่เรื่อง หรือเนน้ใหจ้บเกม แต่สอดแทรกคอนเทนตส์นุก ๆ แต่ส าหรบั 
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นกัแข่ง E- Sports จะเป็นเกมออนไลนท์ี่มีการแข่งขนั มีแพม้ีชนะ ส าหรบันกักีฬา E- Sports ที่ตอ้ง
แข่งขนัใหช้นะเท่านัน้ถึงจะเขา้สูร่อบถดัไป หรือควา้แชมป์ในการแข่งขนัรายการนัน้ ๆ จึงตอ้งฝึกฝน
การเลน่เกมใหเ้ก่งขึน้ จะไดไ้ปสูก่บัทีมอ่ืนได ้

ทกัษะการสื่อสารและการวางแผน ส าหรบัเกมออนไลน ์การวางแผนก่อน
เริ่มเล่นเป็นปัจจัยส าคัญที่น ามาสู่ชัยชนะ บางเกมไม่เพียงแต่เล่นเก่ง แต่การใชเ้ทคนิค วางแผน 
รูจ้กัการบุกการตัง้รบัที่ถูกช่วง ถกูจงัหวะจะช่วยใหเ้ราชนะได ้สว่นการสื่อ เนื่องจากการแข่งขนัเป็น
ทีม จึงตอ้งสื่อสารกับเพื่อนร่วมทีมใหไ้ด้ประสิทธิภาพมากที่สุดในเวลาที่จ  ากัดใน 1 เกม หากเรา
สื่อสารดีก็จะช่วยใหก้ารแข่งขนัลื่นไหล และเป็นไปตามที่วางแผนมาไดค้รบั 
  

2.1.2 อุปกรณส์ าหรับเกมเมอร ์
อุปกรณ์เกมมิ่ง การเล่นเกมออนไลนไ์ม่ไดเ้ป็นแค่กิจกรรมเพื่อความบันเทิงอีก

ต่อไปนบัตัง้แต่การแข่งขนัเกมกลายเป็นหนึ่งในกีฬาอีสปอรต์ (E- Sport) หรือกีฬาอิเล็กทรอนิกสท์ี่
ไม่ตอ้งใชแ้รงกายแข่งขนัเหมือนกีฬาทั่วๆไปแต่ตอ้งใชส้มองในการคิดวิเคราะหเ์พื่อควา้ชัยชนะ ที่
ส  าคัญอุปกรณท์ี่ใชแ้ข่งขันที่คุน้หูกันในชื่อ Gaming Gear ถือเป็นองคป์ระกอบส าคัญอีกอย่างที่
ตดัสินผลแพช้นะในเกมเพราะถา้ฝีมือและอปุกรณดี์ยิ่งไดเ้ปรียบคู่แข่ง ดว้ยเหตนุีน้กัเลน่เกมจ านวน
ไม่นอ้ยถึงพยายามอปัเลเวลอปุกรณเ์กมมิ่ง เกมมิ่งเกียร ์เป็นอปุกรณส์ าหรบัเชื่อมต่อคอมพิวเตอร์
ที่ถกูผลิตขึน้มาเพื่อใชก้บัการเลน่เกมโดยเฉพาะ ทัง้ตวั Gaming Gear ยงัมีการใสเ่ทคโนโลยีใหม่ ๆ 
เขา้ไป ซึ่งช่วยเพิ่มประสิทธิภาพเวลาเล่นเกม ไม่ว่าจะโตต้อบคู่ต่อสูไ้ดอ้ย่างรวดเรว็ มีความแม่นย า
สงู ฟังเสียงเพื่อนร่วมทีมไดช้ัดเจน รวมถึงเห็นรายละเอียดไดอ้ย่างชัดเจน เรียกว่าอปุกรณเ์กมมิ่ง
ช่วยใหเ้ลน่เกมสนกุและไดอ้รรถรสมากย่ิงขึน้  

2.1.2.1 เก้าอีเ้กมมิ่งส าหรับ Gaming Chair หรือเก้าอีส้  าหรับเล่นเกมนั้น ถูก
ออกแบบมาเพื่อรองรับสรีระร่างกาย ท าให้ไม่มีอาการเมื่อยล้าเมื่อต้องนั่งเล่นเกมเป็นระยะ
เวลานาน ๆ ติดต่อกนั นอกจากนีเ้กา้อีเ้กมมิ่งควรสามารถปรบัระดบัส่วนต่าง ๆ ของเกา้อีไ้ดอ้ย่าง
อิสระทัง้ที่วางแขน ความสงู รวมถึงปรบัเอนนอนได ้เพื่อใหค้ณุสมัผสัไดถ้ึงความสบายระหว่างการ
เลน่เกม 
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ภาพ 2.4 เกา้อีเ้กมมิ่ง 

    ทีม่า : https://www.nubwo.co.th 
      

2.1.2.2 เมาสเ์กมมิ่ง เป็นอปุกรณท์ี่ถูกออกแบบใหม้ีรูปทรงที่จบัถนดัมือมากขึน้ มี
เซนเซอรแ์บบ Laser ช่วยใหแ้ม่นย าและตอบสนองการกดที่ดีขึน้ มีค่า DPI หรือค่าความไวของ
เมาสท์ี่สงู ท าใหใ้ชพ้ืน้ที่นอ้ยลงในการลากเมาส ์ส่งผลใหค้ณุสามารถเล่นเกมที่ชื่นชอบไดอ้ย่างลื่น
ไหลและไม่มีสะดุด นอกจากนี ้Gaming Mouse บางรุ่นมาพรอ้มปุ่ มกดขนาดเล็กดา้นขา้งของตวั
อปุกรณท์ี่ถกูออกแบบมาใหค้ณุสั่งการสิ่งต่าง ๆ ไดร้วดเรว็และง่ายดายมากยิ่งขึน้ 

ภาพ 2.5 เมาสเ์กมมิ่ง 
    ทีม่า : https://www.nubwo.co.th 
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2.1.2.3 หฟัูงเกมมิ่งแน่นอนว่าหฟัูงเกมมิ่งที่ช่วยใหค้ณุสามารถฟังเสียงพดูคุยของ
เพื่อนร่วมทีมตลอดจนเสียงต่างๆ ในเกมก็เป็นอปุกรณเ์กมมิ่งอีกชิน้ที่ขาดไม่ได ้โดยหูฟังเกมมิ่งที่ดี
ควรแยกเสียงไดห้ลายทิศทาง เพื่อใหง้่ายต่อการรจบัทิศทางของศัตรูว่าอยู่ทางทิศไหน นอกจากนี ้
Gaming Headset ตอ้งมีไดรเ์วอรภ์ายในและมีไมคท์ี่คมชัด เพื่อใหก้ารสื่อสารภายในเกมมีความ
ชดัเจนมากขึน้กว่าเดิม 

ภาพ 2.6 หฟัูงเกมมิ่ง 
    ทีม่า : https://www.nubwo.co.th 
 

2.1.2.4 คียบ์อรด์เกมมิ่งหรือ Keyboard Gaming เป็นอีกตัวช่วยที่ท าใหเ้ล่นเกม
ง่ายขึน้ เพราะมีการออกแบบปุ่ มที่ใชส้  าหรบัเล่นเกมโดยเฉพาะ ประกอบกบัสามารถตัง้ค่าปุ่ มต่าง 
ๆ ไดทุ้กปุ่ ม นอกจากนีคี้ยบ์อรด์เกมมิ่งส่วนใหญ่มาพรอ้มปุ่ มแบบ Mechanical ซึ่งช่วยในการกด
หลาย ๆ ปุ่ มพรอ้มกนั ท าใหส้ามารถสั่งการไดพ้รอ้ม ๆ กนัหลายค าสั่ง 

ภาพ 2.7 คียบ์อรด์เกมมิ่ง 
  ทีม่า : https://www.nubwo.co.th 

 

https://www.ktc.co.th/article/shopping/headphones-similar-vs-conventional-headphones
https://www.ktc.co.th/article/shopping/how-to-choose-gaming-keyboard
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2.1.2.5 จอคอมเกมมิ่งส าหรับจอคอมพิวเตอร์ส  าหรับเกมมิ่งหรือ Gaming 
Monitor เป็นอุปกรณท์ี่ช่วยแสดงภาพที่ขาดไม่ได ้โดยหนา้จอเกมมิ่งมาพรอ้มการแสดงผลภาพที่
คมชดัและรวดเร็ว เพื่อใหผู้เ้ล่นเห็นภาพเหตกุารณต่์าง ๆ ภายในเกมไดอ้ย่างชดัเจนแมเ้ป็นจงัหวะ
ภาพที่มีแสงนอ้ย ส่วนขนาดหนา้จอคอมเกมมิ่งก็มีขนาดก่ีนิว้ก็ขึน้อยู่กับงบประมาณและพืน้ที่จัด
วาง 

 

ภาพ 2.8 จอคอมเกมมิ่ง 
             ทีม่า : https://www.jib.co.th/web/product 

 
2.1.2.6 แผ่นรองเมาสต่์อใหเ้มาสเ์กมมิ่งที่ใชง้านมีความลื่นไหลมากแค่ไหน ก็อาจ

ดึงประสิทธิภาพที่มีอยู่ออกมาใชไ้ดไ้ม่เต็มที่ ดังนั้นเพื่อใหก้ารควบคุมเมาสม์ีความรวดเร็วและ
แม่นย ามากขึน้ ควรเลือกแผ่นรองเมาสท์ี่มีคณุสมบติัพิเศษตอบโจทยก์ารใชง้าน เช่น ตอ้งการเนน้
ความเร็วของเมาส ์ควรเลือกแผ่นรองเมาสท์ี่ถูกออกแบบใหเ้รียบทัง้แผ่น หรือเนน้การควบคมุเมาส์
มากกว่าความเรว็ แผ่นรองเมาสท์ี่มีลกัษณะพิเศษของพืน้ผิวช่วยท าใหเ้มาสเ์กิดความคลาดเคลื่อน
นอ้ยลง 

https://www.ktc.co.th/article/shopping/best-computer-monitor-for-work
https://www.ktc.co.th/article/shopping/gaming-mouse-must-have-item-for-gamers
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ภาพ 2.9 แผ่นรองเมาส ์
   ทีม่า : https://www.jib.co.th/web/product  
 

2.1.2.7 จอยสติ๊กจอยสติ๊ก (Joy Stick) หรือจอยเกมมิ่ง เป็น Gaming Gear อีก

ชิน้ที่ขาดไม่ไดส้  าหรบัเหล่าเกมเมอร ์โดยเฉพาะคนที่ชอบเล่นเกมบนสมารท์ทีวี เพราะ Joy Stick 

เขา้มาช่วยควบคมุตวัละครบนจอภาพไดทุ้กต าแหน่งและทุกทิศทาง ท าใหก้ารเล่นเกมคล่องตวัขึน้ 

แต่เวลาซือ้จอยสติก๊ควรเลือกแบบที่จบัถนดัมือ และมีโหมดการใชง้านตามที่ตอ้งการ 

ภาพ 2.10 จอยสติก๊ 
     ทีม่า : https://www.nubwo.co.th 

https://www.jib.co.th/web/product
https://www.ktc.co.th/article/shopping/the-best-smart-tv-8k
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2.1.2.8 Sound Card ซาวนก์ารด์ (Sound Card) มีส่วนช่วยในการขยายเสียงให้
มีความชดัเจนและใกลเ้คียงกบัตน้ฉบบัมากที่สดุ ท าใหน้กัเล่นเกมสามารถแยกแยะเสียงต่าง ๆ ที่
ปรากฎขึน้ในเกมไดแ้ม่นย ามากย่ิงขึน้ เป็นผลใหก้ารเลน่เกมไดอ้รรถรสและสนกุกว่าเดิม 

 
2.1.3 อุปกรณเ์กมคอนโซล  
        เกมคอนโซล หรือเครื่องเล่นวีดีโอเกม  เป็นเครื่องเล่นตลับและแผ่นเกมที่ต้อง

เชื่อมต่อภาพออกจอโทรทัศน์ โดยส่วนประกอบหลัก ๆ ของ Console Games คือ ตัวเครื่องเล่น 
อุปกรณ์บังคับ และตลับหรือแผ่นเกม มีทั้งแบบใชเ้ล่นเกมภายในบา้นอย่าง PlayStation, Xbox 
และแบบที่สามารถพกพาไปเลน่นอกบา้นไดอ้ย่าง Nintendo Switch 

        2.1.3.1 PlayStation 5 เป็นเครื่องเล่นเกมล่าสุดจาก Sony ที่ตอนนีย้ังถือว่าขาด
ตลาดในบา้นเราเป็นอย่างมากแต่ดว้ยความที่เป็นเครื่องใหม่ล่าสุดและดีที่สุดของ Sony ในช่วง
เวลานีเ้ราเลยจะขอมาแนะน าเป็นเครื่องแรกดว้ยเทคโนโลยีที่ล  า้สมยัท าใหเ้ราสามารถเล่นเกมดว้ย
ภาพที่ลื่นไหลและคมชดัที่สดุเท่าที่เคยมีมาท าใหอ้รรถรสการเลน่เกมของเรานัน้เป็นมากยิ่งกว่าการ
ไดเ้ล่นเพื่อฆ่าเวลาแต่เป็นการเปิดประสบการณอ์นัยิ่งใหญ่ ใหเ้ราไดใ้ชช้ีวิตในบา้นไปอย่างมีสีสนั
ไปดว้ย PlayStation 5 มีน า้หนกัอยู่ที่ 4.5 กก. และขนาด (เมื่อวางแนวนอน) ประมาณ 390 มม. x 
104 มม. x 260 มม. (กวา้ง x สงู x ลกึ) 

ภาพ 2.11 PlayStation 5 

 ทีม่า :  https://www.jib.co.th/web/product  
 
        2.1.3.2 PlayStation 4 เป็นรุน่ที่มาก่อนหนา้ PS5 ก็จรงิ แต่ก็ยงัถือว่าเป็นเครื่องเกม

สามญัประจ าบา้นเกมเมอรอ์ยู่ ยงัไม่ถือว่าตกเทรนด ์และสามารถเล่นเกมที่เล่นบนเครื่อง PS5 ได้
เกือบทั้งหมด ซึ่งมีทั้งรุ่น Slim และแบบ Pro แบบ Pro นั้นจะเป็นรุ่นที่อัปเกรดขึน้มา ใครที่เล่น
เครื่อง Pro อยู่จะเห็นว่าคุณภาพนั้นพอเทียบเคียงกับ PS5 ได้อยู่ แต่ตอนนีท้าง Sony ได้หยุด
จ าหน่ายรุ่น Pro ตวัปกติแลว้ จะเหลือแต่รุ่นที่เป็น Limited ลายเกมต่างๆ หรือแบบ Bundle ออกคู่

https://www.ktc.co.th/article/shopping/choosing-gamer-sound-card
https://www.pocket-lint.com/sony-ps5-review/
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กับเกมอ่ืนๆเท่านั้น หากตอ้งการซือ้รุ่นปกติอาจจะตอ้งไปซือ้มือสอง หรือซือ้แบบ Slim มีขนาด 
265×39×288 มม. (กวา้ง x สงู x ลกึ) 

 

ภาพ 2.12 PlayStation 4 

 ทีม่า : https://www.jib.co.th/web/product 
 

2.1.3.3. Xbox เป็นอีกเครื่องเกมที่อยู่ในตระกูลเดียวกบั Microsoft ที่มาพรอ้มกบั
การรองรบัเกมคุณภาพยอดเยี่ยมดว้ยสเปกที่ล  า้เลิศ เหมาะกับสายเล่นเกมแนวจริงจงั ที่ชื่นชอบ
ภาพสวยๆ ความลื่นไหลละมนุ แน่นอนว่าตอ้งใชก้บัทีวีที่ประสิทธิภาพสงูๆ รองรบั 4k และเฟรมเรต
ไดสู้งถึง 120 Hz ท าใหเ้ปิดประสบการณ์การเล่นเกมที่ถึงใจไดม้ากยิ่งขึน้  มีขนาด 30.10 มม. x 
15.10 มม. x 15.10 มม. (สงู x กวา้ง x ลกึ) 

ภาพ 2.13 Xbox 
 ทีม่า : https://www.jib.co.th/web/product 

https://www.jib.co.th/web/product
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2.1.3.4. Nintendo Switch หรือที่รูจ้ักกันภายใตช้ื่อรหัสพัฒนาว่า เอ็นเอกซ ์  ซึ่ง
นินเท็นโด สวิตช ์เป็นเครื่องเล่นเกมแบบไฮบริด สามารถใชเ้ล่นไดท้ัง้แบบในบา้น โดยจะมีตวัแท่น
วางเพื่อเชื่อมต่อเขา้กับทีวีผ่านช่อง HDMI และแบบพกพา โดยสามารถเอาตัวเครื่องออกไปเล่น
นอกบา้นได ้ เป็นครัง้แรกที่ไม่รองรับคุณสมบัติความเข้ากันได้ย้อนหลังกับวิดีโอเกมเก่าของ วี
ยู และ นินเท็นโด 3DS เนื่องมาจากวียูใชซ้ีพียูของเพาเวอรพ์ีซีเป็นเวลานานตัง้แต่เกมคิวบ ์นินเท็น
โดเปลี่ยนโปรเซสเซอรแ์ละสถาปัตยกรรมเป็น ARM แทน ไม่สามารถรนัเกมเก่าสถาปัตยกรรม
แตกต่างกบัได ้ส่วนนินเท็นโด 3DS ใชซ้ีพียูของ ARM แต่ไม่สามารถแสดงผล 2 หนา้จอได ้มีขนาด 
102 x 239 x 13.9 มม. (กวา้ง x สงู x ลกึ) 

ภาพ 2.14 Nintendo Switch 
          ทีม่า : https://www.jib.co.th/web/product 

 
2.2 ศึกษาข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับพืน้ทีท่ีอ่ยู่อาศัยขนาดเล็ก 
 2.2.1 ความหมายของพืน้ทีท่ีอ่ยู่อาศัยขนาดเล็ก 

          ที่พักอาศัยมีอยู่หลายลักษณะ โดยมีชื่อเรียกแตกต่างกันออกไป เช่น บา้นเด่ียว 
บา้น แฝด ตึกแถว (Shop house) เรือนแถว หอ้งแถว ทาวนเ์ฮาส ์(Town House) หอ้งชุด (Flat) 
หรืออาคารชุด (Condominium) ไม่ว่าจะถูกเรียกอย่างไรก็ตามแต่มีจุดมุ่งหมายคล้ายกันหรือ
เหมือนกนัคือใชเ้ป็น สถานที่อยู่อาศยัทัง้ที่เป็นที่กินที่นอนที่พกัผ่อนหย่อนใจที่ท างานตลอดจนการ
ท ากิจกรรมต่างๆ อีกมากมายในชีวิตประจ าวัน การที่มนุษยเ์ลือกที่จะสรา้งที่พักอาศัยในลกัษณะ
ใดนั้นขึน้อยู่กับปัจจัยหลายประการ เช่น งบประมาณการก่อสร้างหรือซื ้อท าเลที่ตั้งความ
สะดวกสบายจ านวนสมาชิกภายในครอบครวัจดุมุ่งหมายเชิงธุรกิจ  

 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%AA%E0%B9%88%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B2%E0%B8%93%E0%B8%A1%E0%B8%B1%E0%B8%A5%E0%B8%95%E0%B8%B4%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A5%E0%B8%B0%E0%B9%80%E0%B8%AD%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%B9%E0%B8%87
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%84%E0%B8%A7%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%81%E0%B8%B1%E0%B8%99%E0%B9%84%E0%B8%94%E0%B9%89%E0%B8%A2%E0%B9%89%E0%B8%AD%E0%B8%99%E0%B8%AB%E0%B8%A5%E0%B8%B1%E0%B8%87&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%B9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A7%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%B9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%99%E0%B8%B4%E0%B8%99%E0%B9%80%E0%B8%97%E0%B9%87%E0%B8%99%E0%B9%82%E0%B8%94_3DS
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B2%E0%B9%80%E0%B8%A7%E0%B8%AD%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B8%9E%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B5
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%80%E0%B8%81%E0%B8%A1%E0%B8%84%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%9A%E0%B9%8C
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=ARM&action=edit&redlink=1
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2.2.2 ประเภทและตัวอย่างของพืน้ทีท่ีอ่ยู่อาศัยขนาดเล็ก 
          2.2.2.1 บา้นเด่ียว บา้นเด่ียวถือเป็นบา้นในฝันของใครหลาย ๆ คน เพราะเป็นบา้น

ที่มาพร้อมกับพื ้นที่รอบบ้าน มีความเป็นส่วนตัว พื ้นที่ใช้สอยมาก สามารถปรับเปลี่ยนพืน้ที่
ภายนอกและภายในตวับา้นไดต้ามใจ โดยนอกจากค าว่าบา้นเด่ียวจะเป็นชื่อเรียกที่ไดย้ืนกนัจนคุน้
หูแลว้ บา้นเด่ียวยงัเป็นประเภทบา้นที่ถูกระบุไวต้ามพระราชบญัญัติบา้นจดัสรรดว้ยว่า บา้นเด่ียว
คือบา้นที่จะตอ้งสรา้งอยู่บนที่ดินขนาดตัง้แต่ 50 ตารางวาขึน้ไป โดยจะตอ้งมีการเวน้ระยะห่างของ
ตวับา้นทกุดา้นไม่ต ่ากว่า 2 เมตร หากบา้นที่ไม่ใช่ลกัษณะดงักลา่วนี ้จะไม่เรียกว่าบา้นเด่ียวนั่นเอง 

ภาพ 2.15 แปลนบา้นเด่ียว 
           ทีม่า : https://www.banidea.com 

 
          2.2.2.2 หอพัก เป็นรูปแบบการบริการห้องพักแบบให้เช่าเป็นรายเดือน มีระดับ

ราคาตัง้แต่ ถูก - ปานกลาง มีสิ่งอ านวยความสะดวกมาก-นอ้ยแตกต่างกนั ขึน้อยู่กบัระดับราคา 
และหนา้ตาอาคาร เช่น หอเล็กๆราคาถกู ก็จะสิ่งอ านวยความสะดวกนอ้ย ไม่มีสระว่ายน า้ หรือ ฟิต
เนส หอ้งน า้อาจเป็นหอ้งน า้รวม ตึกเตีย้ไม่เกิน 5 ชัน้ ก็อาจจะไม่มีลิฟต ์โดยมากรูปแบบของหอพกั 
มกัจะใหบ้ริการกบันกัศึกษา หากเป็น”หอใน” (ภายในสถานศึกษา) ก็จะมีกฎระเบียบเขม้งวด เช่น 
มีเวลาเปิด-ปิด มีการแยกชาย-หญิง ส่วน”หอนอก”ที่ให้บริการกับนักศึกษา ก็จะมีกฎระเบียบ
เช่นเดียวกัน แต่อาจจะยืดหยุ่นกว่า มีหนา้ตา มีสิ่งอ านวยความสะดวกที่ดูดีกว่า ซึ่งก็จะตามมา
ดว้ยราคาที่แพงกว่าดว้ย จ าง่ายๆก็คือลกัษณะคลา้ยๆกบัอพารท์เมน้ ที่ระดบัต ่ากว่าดว้ยขนาดและ
ราคานั่นเอง โดยหอส าหรบันกัศึกษานัน้ จะใหบ้รกิารแก่นกัศึกษา ซึ่งมีอายไุม่เกิน 25 ปี และระดบั
การศกึษาไม่เกินปรญิญาตรี เท่านัน้ 



21 

 

 

ภาพ 2.16 ภายในหอพกั 

                   ทีม่า : https://www.thaiapartment.com 
 

          2.2.2.3 อพารท์เมน้ท ์เป็นรูปแบบอาคารที่มีการใหบ้ริการคลา้ยคลึงกับหอพักทุก
ประการ เป็นการใหเ้ช่ารายเดือน ท าสัญญาเช่าเป็นรายปี บางแห่งอาจมีรายวัน(ผิดกฎหมาย) 
ราคาจะอยู่ในระดับถูก - ปานกลาง เหมือนหอพัก แต่จะเหมาะกับวัยท างานมากกว่า เพราะไม่มี
จ ากดัอาย ุหรือเพศ อาจมีสิ่ง อ านวยความสะดวก หรือไม่มีก็ได ้แต่มกัจะไม่เป็นหอ้งน า้รวม เพราะ
ลกัษณะจะมีความเป็นหอ้งส่วนตัวมากกว่า โดยกรรมสิทธิ์ทัง้อาคารจะอยู่ที่เจา้ของอพารท์เมน้ท ์
หลายแห่งจึงมกัมีการก าหนดกฎเกณฑเ์ขม้งวดที่ผูเ้ช่าตอ้งปฎิบติัตาม เช่น หา้มท าครวั หา้มเลีย้ง
สตัว ์หา้มสง่เสียงดงั หรือมีก าหนดเวลาเขา้ - ออก เป็นตน้ 

 

ภาพที ่2.17 ภายในอพารท์เมน้ 

         ทีม่า : https://www.renthub.in.th 
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          2.2.2.4 คอนโดมิเนียม เป็นอาคารที่อยู่อาศัยแนวสูงรูปแบบหนึ่ง ที่ให้บริการ
หอ้งพักในรูปแบบของการซือ้ขายขาด โดยความพิเศษของคอนโด คือหอ้งที่ซือ้มานีจ้ะถือเป็น
กรรมสิทธิ์ของเจา้ของหอ้งเลย เท่ากับว่าอาคารทัง้อาคารจะถูกแบ่งกรรมสิทธิ์กันออกไปตามแต่
หอ้งของแต่ละคน นอกจากนี ้พืน้ที่ทางเดิน สิ่งอ านวยความสะดวกส่วนกลาง รวมถึงที่ดินที่ตั้ง
อาคาร ก็เป็นกรรมสิทธิ์ของเจา้ของหอ้งทุกคนที่มีสิทธิ์ร่วมกัน ราคาคอนโดจึงสูงเพราะเป็นราคา
ขาย ต่างจากท่ีอยู่อาศยัรวมแบบอ่ืนที่จะเป็นราคาเช่า 

        หอ้งพักในคอนโดมิเนียม 1 ยูนิตตอ้งมีพืน้ที่ใชส้อยไม่นอ้ยกว่า 20.0 ตร.ม. และมี
ความสงูจากพืน้ชัน้ลา่งถึงพืน้ชัน้บนไม่นอ้ยกว่า 2.6 ม. ดงันัน้สว่นใหญ่จากพืน้ถึงฝา้ก็จะประมาณ 
2.5 ม.นั่นเอง หรืออาจน้อยกว่านีไ้ด้อีกเล็กน้อยแล้วแต่ระบบโครงสรา้งของอาคารขนาดพืน้ที่
หอ้งนอนตอ้งมีความกวา้งไม่นอ้ยกว่า 2.5 ม.และมีพืน้ที่ไม่นอ้ยกว่า 8.0 ตร.ม. 
 

ภาพ 2.18 ภายในคอนโด 

            ทีม่า : https://www.ananda.co.th/blog/thegenc 
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2.3 ศึกษาข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับเฟอรนิ์เจอร ์
 2.3.1 ความหมายและประเภทของเฟอรนิ์เจอร ์

        เฟอรน์ิเจอร ์เป็นวัตถุที่สามารถเคลื่อนยา้ยไดซ้ึ่งออกแบบมาเพื่อรองรบักิจกรรม
ต่างๆ ของมนษุยภ์ายในพืน้ที่ใชส้อย เช่น ที่นั่ง นอน ที่เก็บของ หรือที่ท างาน ซึ่งรวมถึงสิ่งของต่างๆ 
เช่น เกา้อี ้โซฟา โต๊ะ เตียง ตู ้โต๊ะ และชัน้วาง และอ่ืนๆ โดยทั่วไปแลว้เฟอรน์ิเจอรจ์ะท าจากวสัดุ
ต่างๆ เช่น ไม ้โลหะ พลาสติก หรือส่วนผสมเหล่านี ้และสามารถพบไดใ้นรูปแบบ การออกแบบ 
และขนาดต่างๆ เพื่อใหเ้หมาะกบัวตัถปุระสงคแ์ละความสวยงามที่แตกต่างกนัไป 

        เฟอรน์ิเจอรม์ีทั้งประโยชน์ใช้สอยและการตกแต่งในบ้าน ส านักงาน โรงเรียน 
รา้นอาหาร และพืน้ที่อ่ืนๆ ช่วยใหผู้ค้นสามารถพักผ่อน ท างาน รบัประทานอาหาร เก็บขา้วของ 
และเพิ่มบรรยากาศโดยรวมของหอ้งหรือสภาพแวดลอ้ม 

        เฟอรน์ิเจอรป์ระเภทต่างๆ ตอบสนองความตอ้งการเฉพาะและความตอ้งการของ
หอ้ง ตัวอย่างเช่น เฟอรน์ิเจอรใ์นหอ้งนั่งเล่นประกอบด้วยโซฟา โต๊ะกาแฟ และศูนยร์วมความ
บันเทิง ในขณะที่เฟอรน์ิเจอรใ์นห้องนอนมักประกอบด้วยเตียง ตู้เสือ้ผ้า และโต๊ะเครื่องแป้ง 
เฟอรน์ิเจอรส์  านกังานอาจรวมถึงโต๊ะ เกา้อี ้ตูเ้ก็บเอกสาร ชัน้วางหนงัสือ และอื่นๆ 

        2.3.1.1 เฟอรน์ิเจอรบ์ิวทอิ์น (Built-in Furniture) 
        เฟอรน์ิเจอรบ์ิวทอิ์น หมายถึง เฟอรน์ิเจอรท์ี่ออกแบบและสรา้งขึน้เพื่อติดตัง้

ถาวรหรือยึดกับพื ้นที่หรือโครงสร้างของห้องโดยเฉพาะ เฟอร์นิเจอร์บิวท์อินไม่เหมือนกับ
เฟอรน์ิเจอรต์ัง้พืน้ที่สามารถเคลื่อนยา้ยไปมาได ้เฟอรน์ิเจอรบ์ิวทอิ์นนัน้สั่งท าพิเศษหรือติดตัง้เขา้
กับพืน้ที่ที่มีอยู่ โดยใชป้ระโยชนจ์ากลักษณะทางสถาปัตยกรรมที่มีอยู่หรือสรา้งการผสมผสาน
อย่างลงตัวกับโครงสร้างโดยรอบ  ข้อดีของเฟอร์นิเจอร์บิวท์อิน ได้แก่ การใช้พื ้นที่อย่างมี
ประสิทธิภาพ การผสานเขา้กับการออกแบบของหอ้งอย่างลงตัว ฟังกช์ันการใชง้านที่ปรบัแต่งได ้
และรูปลักษณ์ที่สะอาดตาและคล่องตัว เฟอรน์ิเจอรบ์ิว้อินสามารถปรบัแต่งใหเ้หมาะกับความ
ตอ้งการ ลักษณะทางสถาปัตยกรรม และความชอบดา้นการออกแบบของแต่ละคน ท าใหเ้ป็น
ตัวเลือกยอดนิยมส าหรบัการเพิ่มพืน้ที่สูงสุดและสรา้งการตกแต่งภายในที่เหนียวแน่นและเป็น
สว่นตวั 

 
 
 
 

https://www.wyde.co.th/
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ภาพ 2.19 เฟอรน์ิเจอรบ์ิวทอิ์น 

         ทีม่า : https://www.toobcounter.com/products 
 

        2.3.1.2 เฟอรน์ิเจอรล์อยตวั (Loose Furniture) 
        เฟอรน์ิเจอรล์อยตัว หมายถึง เฟอรน์ิเจอรท์ี่ไม่ไดติ้ดถาวรหรือยึดกับพืน้ที่

หรือโครงสร้างเฉพาะ ซึ่งแตกต่างจากเฟอรน์ิเจอรบ์ิวท์อินตรงที่เฟอรน์ิเจอรล์อยตัวสามารถ
เคลื่อนย้ายได้และสามารถปรับต าแหน่งหรือย้ายพื ้นที่ ได้ง่ายตามต้องการ ไม่รวมเข้ากับ
สถาปัตยกรรมหรือโครงสรา้งของหอ้งและสามารถซือ้แยกต่างหากจากพืน้ที่ที่จะใช ้
ขอ้ดีอย่างหนึ่งของเฟอรน์ิเจอรล์อยตัวคือสามารถเปลี่ยนหรือปรบัปรุงไดง้่ายโดยไม่ตอ้งดัดแปลง
ห้องมากนัก ให้โอกาสในการผสมและจับคู่สไตล ์สี และพื ้นผิวต่างๆ เพื่อสร้างรูปลักษณ์ที่มี
เอกลกัษณแ์ละผสมผสาน นอกจากนี ้สามารถน าเฟอรน์ิเจอรห์ลวมๆ ติดตวัไปดว้ยเมื่อคณุยา้ยไป
ยังที่ใหม่ ท าใหเ้ป็นตัวเลือกที่พกพาและปรบัเปลี่ยนได้ โดยรวมแลว้ เฟอรน์ิเจอรล์อยตัวใหค้วาม
คล่องตัว ความหลากหลาย และความสามารถในการสรา้งพืน้ที่ใชส้อยและพืน้ที่ท างานแบบได
นามิกและใชง้านได ้ซึ่งสามารถพฒันาไปพรอ้มกบัความตอ้งการและความพงึพอใจที่เปลี่ยนแปลง
ไป 
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ภาพ 2.20 เฟอรน์ิเจอรล์อยตวั 
         ทีม่า : https://www.imaginegroupinterior.com/content 

 
        2.3.1.3 เฟอรน์ิเจอรน์๊อคดาวน ์(Knock Down Furniture) 
                  เฟอรน์ิเจอรน์็อคดาวน ์หรือที่เรียกว่า เฟอรน์ิเจอรพ์รอ้มประกอบ หมายถึง 

รายการเฟอรน์ิเจอรท์ี่บรรจุและขายในสภาพที่ถอดประกอบหรือประกอบบางสว่น เฟอรน์ิเจอรน์็อค
ดาวนไ์ดร้บัการออกแบบใหผู้ใ้ชป้ลายทางประกอบไดง้่ายโดยใชเ้ครื่องมือพืน้ฐานและค าแนะน า 
แทนที่จะจัดส่งเป็นชิน้ที่สรา้งขึน้ทัง้หมด แมว้่าเฟอรน์ิเจอรน์็อคดาวนอ์าจตอ้งใชเ้วลาและความ
พยายามในการประกอบ แต่ก็มีขอ้ไดเ้ปรียบในดา้นราคาที่สามารถจ่ายได ้สะดวก และปรบัแต่งได้
เอง เป็นที่นิยมโดยเฉพาะอย่างยิ่งในสถานการณท์ี่มีพืน้ที่จ  ากัดหรือเมื่อบุคคลตอ้งการประกอบ
เฟอรน์ิเจอรด์ว้ยตวัเอง 
 

ภาพ 2.21 เฟอรน์ิเจอรน์๊อคดาว 
        ทีม่า : https://www.medium.com/@infoskrewfree1 
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2.3.2 หลักการออกแบบเฟอรนิ์เจอร ์
        การออกแบบ หมายถึง การรูจ้ักวางแผนขัน้ตอน และรูจ้ักเลือกใชว้ัสดุ วิธีการเพื่อ

ท าการ ออกแบบที่ตอ้งการนัน้โดยใหส้อดคลอ้งกับลกัษณะรูปแบบ และคณุสมบติัของวสัดุแต่ละ
ชนิดตามความคิดสรา้งสรรคเ์ป็นการสรา้งสรรคส์ิ่งใหม่ขึน้มา เช่น เราจะท าเกา้อีน้ั่งสกัตวั เราตอ้ง  
วางแผนไวเ้ป็นขัน้ตอน โดยเริ่มเลือกวสัดวุ่าจะใชอ้ะไร วิธีการต่อยึด ค านวณสดัส่วนการใชง้านให้
เหมาะสม ความแข็งแรง สีสนั เป็นตน้ การออกแบบ หมายถึง การรวบรวมหรือจดัองคป์ระกอบทัง้
ที่เป็น 2 มิติ และ 3 มิติเขา้ดว้ยกนั อย่างมีหลกัเกณฑใ์นการน าองคป์ระกอบของการออกแบบมา
จดัรวมกนัจะตอ้งค านึงถึงประโยชนใ์ชส้อยและความงามอนัเป็นคณุลกัษณะส าคญัที่จะตอ้งพึงมี
ในการออกแบบทัง้ยังคุณประโยชนท์างกายภาพใหแ้ก่มนุษย(์อุดมศักดิ์ สาริบุตร.2550:18)การ
ออกแบบผลิตภณัฑอ์ตุสาหกรรม คือการวิเคราะหก์าขอ้มลูต่างๆ เก่ียวกบัหนา้ที่ใชส้อยของ  ขอ้มลู
เก่ียวกบัการตลาด แลว้น ามาปรบัปรุงผลิตภัณฑเ์พื่อการผลิตจ านวนมากใหอ้ยู่ในความนิยมของ  
ตลาดในราคาพอสมควร  

        หลกัการออกแบบเฟอรน์ิเจอร  ์วิรตัน ์พิชญไพบูลย ์(2527:40-45) ในการออกแบบ
เฟอรน์ิเจอร ์แต่ละชิน้ ผูอ้อกแบบจะตอ้ง พิจารณาดวู่างานเฟอรน์ิเจอรน์ัน้มีจุดมุ่งหมายในการใช้
อย่างไร ต่อจากนั้นจึงจัดให้แลดูงดงามมีคุณค่าทาง  ศิลปะที่ ดีในล าดับต่อมา ดังนั้นควรมี
หลกัเกณฑใ์นพิจารณาการออกแบบเฟอรน์ิเจอร ์ดงันี ้ 

1) หนา้ที่ใชส้อย (Function) หมายถึง การออกแบบเฟอรน์ิเจอร ์ใหม้ีหนา้ที่ใชส้อย
ถูกตอ้งตาม เป้าหมายที่ตั้งไว ้เพื่อสนองความตอ้งการของผูบ้ริโภค ตัวอย่าง การออกแบบโต๊ะ
อาหารกบัโต๊ะท างาน โต๊ะท างานมีหนา้ที่ใชส้อยที่ยุ่งยากมากกว่า ตอ้งมีลิน้ชกัส าหรบัเอกสารหรือ
เครื่องใชท้ี่จ  าเป็น ส่วนโต๊ะ อาหารนัน้ไม่จ าเป็นตอ้งมีที่เก็บเอกสารหรือเครื่องใช ้ระยะการใชง้านก็
มีความแตกต่างกนั การท าความ สะอาดโต๊ะอาหารก็ควรท าไดง้่าย และสะดวก แต่ถา้หากตอ้งการ
ใชโ้ต๊ะอาหารมาท างานก็ได ้เพียงแต่ หนา้ที่ใชส้อยไม่สมบรูณเ์ท่าที่ควร เป็นตน้  

2) ความปลอดภยั (Safety) การออกแบบเฟอรน์ิเจอร ์ควรค านึงถึงความปลอดภัย
ของผูอ้ปุโภค และผูเ้ก่ียวขอ้งดว้ย เช่น วสัดทุี่ใชผ้ลิตเฟอรน์ิเจอร ์นัน้มีสารพิษหรือไม่มีจุดล่อแหลม
ส่วนใดบา้งก่อใหเ้กิด อนัตรายได ้นอกจากนีจ้ะตอ้งใหค้วามรูส้ึกว่าเมื่อใชไ้ปแลว้มีความปลอดภยั
ดว้ยเป็นตน้  

3) ความปลอดภยั (Construction) หมายถึงเฟอรน์ิเจอร ์ที่ท าการออกแบบนัน้ ควร
จะเลือกใช ้โครงสรา้งใหเ้ลือกเหมาะสมมีความแข็งแรงทนทาน แต่ตอ้งค านึงการประหยดัประกอบ
ค าพิจารณาดว้ยไม่ใช่ว่าโครงสรา้งที่ใหญ่กว่าจะแข็งแรงเสมอไป โครงสรา้งของเครื่องเรือนจุดที่
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ส าคัญที่สุดอยู่ที่ขอ้แต่ละ ความแข็งแรงของโครงสรา้งเรือนนัน้ จะมากหรือนอ้ยย่อมจะขึน้อยู่กบั
ประเภทหรือชนิดของเครื่องเรือน เช่น เครื่องเรือนที่ใช้ภายในอาคารบ้านพักอาศัยนั้นย่อมจะ
แข็งแรงนอ้ยกว่าเครื่องเรือนสาธารณะ เป็นตน้  

4) ความสะอาดสบายในการใช้ (Ergonomics) หมายถึง ต้องค านึงสัดส่วนที่
เหมาะสมในการใช้ งานขนาด ความสูง กว้าง ยาวและขีดจ ากัดของผู้บริโภคประกอบในการ
ออกแบบ เช่น การออกแบบเกา้อี  ้ตอ้งรูว้่าใชน้ั่งพกัผ่อนหรือท างาน มีขนาดสดัส่วนที่เหมาะสมกบั
การใชง้านแลว้สบายมีความนุ่ม เป็นตน้  

5) ความสวยงามน่าใช ้(Aesthetics or Sales Appeal) หมายถึง การออกแบบให้
เฟอรน์ิเจอร ์มี รูปร่างขนาดสีสันสวยงามน่าใช ้ชวนใหซ้ือ้ นอกจากนีแ้ลว้ควรจะช่วยยกกระดับ
รสนิยมในดา้นรูปรา่ง ขนาดสีสนัแก่ผูอ้ปุโภคใหดี้ขึน้  

6) ราคาพอสมควร (Cost) นักออกแบบที่ดีต้องรูจ้ักเลือกก าหนดการให้วัสดุให้
ถูกตอ้งรวมทัง้ กรรมวิธีการผลิตที่เหมาะสมกบัเฟอรน์ิเจอรน์ัน้ๆ เพื่อจะผลิตไดง้่ายและสะดวก ซึ่ง
ยังส่งผลไปยัง ราคาของ เฟอรน์ิเจอร ์หากเรารูจ้ักการใชท้ี่ดีแลว้จะไดเ้ฟอรน์ิเจอร ์ที่มีราคาแพง
พอสมควรตามความตอ้งการของตลาด  

7) การซ่อมบ ารุงรกัษาง่าย (Easy of Maintenance) หมายถึงตอ้งท าการออกแบบ
เฟอรน์ิเจอร  ์ใหส้ามารถแก้ไขและซ่อมแซมไดง้่ายไม่ยุ่งยาก เมื่อมีการช ารุดเสียหายเกิดขึน้ค่า
บ ารุงรกัษาและการสกึหรอต ่า  

8) วัสดุ (Materials) หมายถึง นักออกแบบเฟอรน์ิเจอร ์ควรจะเลือกใช้วัสดุให้
ถูกตอ้งเหมาะสม กบังานว่าเฟอรน์ิเจอร ์นัน้ใชย้งัสถานที่ใด การจะใชว้สัดชุนิดใดจึงจะเหมาะสม
นอกจากนีต้อ้งค านึงถึง ปรมิาณของวสัดดุว้ยการมีมากนอ้ยเพียงใด หาซือ้ไดง้่ายหรือไม่ คณุสมบติั
ดา้นต่างๆ ที่น ามาผลิตเครื่อง เรือนเหมาะสมหรือไม่ เป็นตน้ 

9) กรรมวิธีการผลิต (Production) หมายถึงเมื่อท าการออกแบบเฟอรน์ิเจอรแ์ลว้
สามารถผลิตได้ สะดวกรวดเร็ว ประหยัดวัสดุ ค่าแรงและค่าใชจ้่ายอ่ืนๆ รวมถึงเครื่องจักรและ
อปุกรณท์ี่มีอยู่สามารถใชท้ า การผลิตไดห้รือไม่  

10) การขนส่ง (Transportation) นกัออกแบบตอ้งค านึงถึง การประหยดัค่าขนส่งที่
จะสะดวก หรือไม่ ระยะใกลห้รือระยะไกลเกินเนือ้ที่ในการขนส่งหรือไม่ การขนส่งทางบกและทาง
น้ําสะดวกหรือไม่ หรือทางอากาศตอ้งท าการบรรจุหีบห่ออย่างไร เครื่องเรือนจะไม่เกิดการช ารุด
เสียหาย ขนาดของรถตู ้บรรทกุสินคา้หรือเนือ้ที่ใชใ้นการขนสง่มีขนาดกวา้งยาวสงูเท่าไหร ่เป็นตน้  
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2.3.4 ข้อมูลสัดส่วนของมนุษยก์ับงานออกแบบ 
        ขอ้มลูสดัส่วนของมนุษย ์คือ ขอ้มลูเก่ียวกบัมิติ ที่ไดจ้ากการวดัขนาดของที่เวน้ว่าง 

(Space) และ มิติเวน้ว่าง (Clearance) ที่พอเหมาะ ซึ่งเกิดจากขนาดร่างกายของมนุษยต่์อการ
ประกอบกิจกรรมหนึ่ง ขนาดและสัดส่วนของมนุษย ์มีความส าคัญและสัมพันธ์โดยตรงต่องาน
ออกแบบทาง สถาปัตยกรรมและอุตสาหกรรมโดยที่มนุษยม์ีส่วนเขา้ไปเก่ียวขอ้งกับสิ่งก่อสรา้ง 
หรือ ผลิตภณัฑน์ัน้ใน ฐานะของผูใ้ช ้ดงัจะเห็นไดจ้ากตวัอย่างต่อไปนี ้ 

        2.3.4.1 ออกแบบเครื่องเรือน : โต๊ะ มา้นั่ง เตียงนอน ชัน้วางของ ฯลฯ ที่จะใหค้วาม
สะดวกสบายแก ่ผูใ้ชง้าน จะตอ้งมีขนาดหรือ สดัสว่นที่สมัพนัธก์นัอย่างเหมาะสม กบัสดัสว่นผูใ้ช ้ 

        2.3.4.2 การออกแบบสถาปัตยกรรม : เช่นเดียวกบัการออกแบบเครื่องเรือนส่วนสดั
และขนาดของผูใ้ช ้อาคาร มีความส าคญัอย่างยิ่งต่อการพิจารณาก าหนดมิติทัง้ในทางตัง้และทาง
นอน รวมทัง้การก าหนด ขนาดของที่เวน้ว่างใชง้านที่พอเหมาะ (Adequate Space) และมิติเวน้
ว่าง (Clearance) ที่พอเหมาะ ส าหรบักิจกรรมนัน้ๆ ทัง้นีร้วมไปถึงการตั้งตัง้เครื่องอ านวยความ
สะดวกต่างๆ ในอาคารซึ่ง ไดแ้ก่เครื่อง สุขภัณฑ ์หรืออุปกรณไ์ฟฟ้าเป็นตน้ว่า อ่างลา้งหนา้ ราว
พาดผา้ สวิทซแ์ละปลั๊กไป ฯลฯ เหล่านีจ้ะตอ้ง  ไดร้บัการติดตั้งในต าแหน่งที่จะก่อใหเ้กิดความ
สะดวกสบาย แก่ผูใ้ชเ้ช่นกนั  

        2.3.4.3 การออกแบบผลิตภณัฑอ์ตุสาหกรรมหนกั: เช่น ในการออกแบบเครื่องจกัร
หรือ เครื่องกล การก าหนดต าแหน่งของปุ่ มบงัคบั คนัโยก สวิทซแ์ผงหนา้ปัดจะตอ้งอยู่ในต าแหน่งที่
ผูใ้ชส้ามารถจะใชไ้ด ้สะดวกที่สดุและเคลื่อนไหวสว่นของรา่งกายนอ้ยที่สดุ  

        2.3.4.4 การออกแบบผลิตภัณฑ์อุตสาหกรรมเบา: อุตสาหกรรมผลิตเสื ้อผ้า
ส าเรจ็รูป การศกึษาวิจยัใน เรื่องสดัสว่นของผูใ้ชจ้ะช่วยในการตดัสินใจว่าควรจะออกแบบและผลิต
เสือ้ผา้ขนาดใดออกจ าหน่ายบา้งจึง จะสนองความตอ้งการของผูใ้ชทุ้กขนาด หรือเกือบทุกขนาด
การวดัขนาดสดัส่วนมลูฐานและที่มาของ ขอ้มลู ขนาดรา่งกายของมนษุยท์ี่จะน ามาเป็นตวัก าหนด
หาขนาดของที่ เว้นว่าง หรือมิติเว้นว่างนั้น  จะต้องเป็นขนาดที่สามารถจะน ามาอ้างแทน 
(Representative Body Size) คนกลุ่มนัน้ไดข้นาดดงักล่าว นีจ้ะหามาไดโ้ดยการส ารวจดว้ยวิธีวดั
ขนาดจากกลุ่มคนจ านวนมากพอแลว้น ามาหาค่าเฉลี่ย (Mean) โดย แบ่งแยกเป็นตามเพศ และ
ระดับอายุ ฝ่ายวิจัยการก่อสรา้งสถาบันวิจัยวิทยาศาสตรป์ระยุกต์แห่งประเทศไทย ได้ท าการ
ส ารวจ ข้อมูลตัวเลข (Anthropometric Survey) เพื่อหามาตรฐานสัมพันธ์ระหว่างอายุ ส่วนสูง 
และน า้หนักโดย ส่งแบบสอบถามที่เก่ียวกับตัวเลข อายุ และน า้ไปยังสถานศึกษาและหน่วยงาน
ราชการบางหน่วยทั่ว ประเทศ ในปีพทุธศกัราช 2515 จ านวนทัง้สิน้ 640 แห่ง ไดร้บัค าตอบกลบัมา 
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385 แห่ง (ประมาณรอ้ยละ 60) เป็นจ านวนทั้งสิน้ประมาณ 100,000 ตัวอย่าง และด้วยความ
ร่วมมือของกองบริการค านวณ 43 สถาบันวิจัยวิทยาศาสตรป์ระยุกต์แห่งประเทศไทย ในการ
ค านวณหาค่าเฉลี่ยของตัวเลข ความ สูง และ น า้หนักในระดับอายุต่าง ขนาดสดัส่วนมนุษยเ์พื่อ
การออกแบบ ในการออกแบบโดยทั่วไป คือ การสรา้งสรรคส์ิ่งต่างๆ รวมทั้งสภาพแวดลอ้มเพื่อ
สนองความ ตอ้งการมนษุยเ์พิ่มความสะดวกสบายในการท างาน เป็นการออกแบบตามสดัสว่นร่าง
การมนษุย ์(Ergonomic Design) อดุมศกัดิ ์สารบิตุร. 2549 : 71 ความหมายสัน้ๆ ของ ergonomic 
คือ “Fitting the job to the worker” หรือเรียกอีกอย่าง ว่า Human engineering factors สามารถ
ดดัแปลงน าไปใชก้บัอะไรก็ไดท้ี่มนษุยเ์ป็นผูใ้ชส้อย เป็นค ามา จากภาษากรีก Ergon = การท างาน 
(Work) Nomas = กฎเกณฑ์ (Law) การออกแบบตามสัดส่วนของร่างกายมนุษย์ (Ergonomic 
Design) การออกแบบที่ดีจะต้องมีข้อมูลที่สัมพันธ์กับมนุษย์และความเป็นอยู่ของมนุษย์โดย
เก่ียวขอ้งกับ พืน้ฐานทางร่างกายมนุษยแ์ละสังคมส าหรับน าไปสู่ขั้นตอนการออกแบบอย่างมี
หลักเกณฑ์ จุดเริ่มต้นของการออกแบบจะต้องศึกษาวิชาการที่ เก่ียวข้อง ดังนี ้ มนุษย์วิทยา 
(Anthropometry) คือ การศึกษาขนาดสดัส่วนต่างๆ ของมนุษย ์สรีรศาสตร ์(Physiology) คือ วิชา
ว่าดว้ยความสามารถในการท างานของอวัยวะต่างๆ ของ  ร่างกาย จิตวิทยา (Psychology) เก่ียง
ข้องกับความรู้สึก (Mental) และอารมณ์ (Emotional Area) ซึ่ง เรียกว่า พฤติกรรมของมนุษย์ 
(Human Behavior) พฒันาการ (Development) และการแสดงออก (Performance) เก่ียวขอ้งกบั
การตอบสนองต่อสิ่งแวดลอ้ม สงัคมวิทยา (Sociology) ขอ้มลูที่เก่ียวขอ้งกบัสงัคมของมนุษย ์การ
ออกแบบตามสดัส่วนร่างกาย ของมนุษย ์(Ergonomics) เริ่มใชใ้นอังกฤษป็นครัง้แรกเมื่อปี ค.ศ. 
1949 โดยจัดตั้งสมาคม The Ergonomics Research Society การเคลื่อนไหวส่วนต่างๆ ของ
รา่งกายมนษุย ์สดัสว่นทางดา้นกายวิภาค (Anatomy) ของมนษุยเ์ป็นปัจจยัส าคญัในการออกแบบ
ที่ดีจะไดผ้ลดี จะตอ้งแน่ใจว่าเหมาะสมกบักลุ่มเป้าหมายอย่างแทจ้ริง การค านึงถึงสดัส่วนใชส้อย
ส่วนตวัไดแ้ก่ เก่ียวกบั มือซึ่งเป็นเครื่องมือชิน้แรก ของมนุษยใ์ชส้มัผัส ท า หยิบ อุม้ บิด และกอบ 
ท านองเดียวกันแขนที่ชว้ยใน การยก อุ้ม ดึง วัตถุต่างๆ หรือแม ้กระทั่งขาก็ช่วยการเคลื่อนไหว 
รา่งกาย เคลื่อนที่ไป 
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2.4 ศึกษาข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับมัลติฟักช่ั์น 
 2.4.1 ความหมายของมัลติฟังกช์ั่น 

         มัลติฟังก์ชั่น (Multi-function) ความหมายของมัลติฟังก์ชั่นในดา้นเฟอรน์ิเจอรต์ัว
ช่วยจัดสรรพืน้ที่ใชส้อยใหเ้ป็นสดัส่วน และใชง้านไดอ้ย่างคุม้ค่า โดยเฉพาะที่อยู่อาศัยที่มีขนาด
พืน้ที่ใชส้อยไม่มากนักอย่าง คอนโดมิเนียม การเลือก เฟอรน์ิเจอรอ์เนกประสงค ์ที่สามารถตอบ
โจทย์การใช้งานได้มากกว่า 1 สิ่ง เพื่อให้ตอบโจทย์ทุกการใช้งาน ในพื ้นที่อันจ ากัดภายใน
หอ้งนอน หอ้งนั่งเลน่ หรือแมแ้ต่หอ้งครวั จึงกลายเป็นเรื่องที่หลาย ๆ บา้นใหค้วามสนใจจนปัจจุบนั
มี เฟอรน์ิเจอรม์ลัติฟังกช์นั หลากหลายรูปแบบใหเ้ลือกใชง้านตัง้แต่ เตียงนอน  โซฟาเบด ตูร้องเทา้ 
ชัน้วางของ โต๊ะท างาน โต๊ะรบัประทานอาหาร เพื่อตอบสนองทุกไลฟ์สไตลใ์นการอยู่อาศยัของคน
ในปัจจบุนัที่เนน้ความสะดวกสบาย และคลอ่งตวั 

 

ภาพ 2.22 โต๊ะเก็บของมลัติฟังกช์ั่น 
      ทีม่า : https://www.nocnoc.com/blog 

 

2.4.2 เฟอรนิ์เจอรม์ัลติฟังกช์ั่น 
                 เฟอรน์ิเจอรม์ลัติฟังกช์ั่น คือ เฟอรน์ิเจอรท์ี่สามารถใชง้านไดห้ลากหลายรูปแบบ เช่น
เตียงนอนพับได้หรือมีชั้นส าหรับจัดเก็บสิ่งของ หรือโต๊ะพับที่ปรับได้หลายขนาด และอ่ืนๆอีก
มากมาย ซึ่งคณุสมบติัขัน้ตน้เหล่านีท้  าใหล้ดจ านวนเฟอรน์ิเจอรไ์ดเ้ยอะ เพราะสามารถใชง้านได้
หลากหลาย ลดพืน้ที่การใชส้อย ลดการซือ้ของใชท้ี่ไม่จ  าเป็นช่วยประหยดัทัง้เงินและพืน้ที่ การดแูล
รกัษาท าความสะอาดก็ท าไดง้่าย ซึ่งการเลือกเฟอรน์ิเจอรม์ลัติฟังกช์ั่นนัน้ตอ้งเลือกสินคา้ที่มีความ
แข็งแรงผ่านการทดสอบ รับรองว่าได้รับมาตรฐาน ด้วยการใช้งานที่อาจจะต้องปรับเปลี่ยน
บ่อยครัง้ตอ้งมีความปลอดภัยต่อผูใ้ชง้าน และที่ส  าคัญตอ้งมีการออกแบบที่สวยงามมีสัดส่วนที่

https://nocnoc.com/blog/techniques-choosing-furniture-limited-budget/
https://nocnoc.com/blog/10-items-to-decorating-living-rooms-building-relax-zone/
https://nocnoc.com/blog/dining-table-set-elegant-warm-design/
https://nocnoc.com/blog/decorate-room-with-sofa-bed/
https://nocnoc.com/blog/how-to-set-up-desk-correctly/


31 

 

 

ถูกตอ้งเหมาะสมต่อการใชง้าน เช่น โต๊ะพบัรุ่น Wonder Wing ที่เป็นโต๊ะพับที่ปรบัไดห้ลายระดับ
ความสงู สามารถปรบัการใชง้านไดห้ลายรูปแบบ เช่นโต๊ะส าหรบัใชน้ั่งท างานกบัพืน้หรือยกสงูขึน้
เพื่อใชค้วบคู่กบัเกา้อี ้และสามารถเปลี่ยนเป็นโต๊ะทานอาหารขนาดรองรบั 4 ที่นั่ง เมื่อใชง้านเสรจ็
สามารถพบัเก็บได ้ท าใหล้ดการใชส้อยพืน้ที่ไดใ้นบางช่วงเวลาที่ไม่มีความจ าเป็นเฟอรน์ิเจอรม์ลัติ
ฟังกช์ั่นเป็นอีกทางเลือกหนึ่งที่น่าสนใจส าหรบัผูท้ี่มีบา้นหรือหอ้งพกัที่มีพืน้ที่ค่อนขา้งจ ากดั ท าใหผู้ ้
อยู่อาศัยมีสิ่งของเครื่องใชอ้  านวยความสะดวกไดอ้ย่างครบครนั ช่วยประหยัดพืน้ที่ สามารถท า
ความสะอาดไดโ้ดยง่าย นี่จึงเป็นเสน่หอี์กอย่างของเฟอรน์ิเจอรม์ลัติฟังกช์ั่น 

ภาพ 2.23 เฟอรน์ิเจอรม์ลัติฟังกช์ั่น 
       ทีม่า : https://www.nocnoc.com/blog 

 
2.5 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับวัสดุและกรรมวิธีการผลิต 

ไมอ้ดั หรือไมแ้ต่ละประเภทนัน้มีกระบวนการผลิตและวตัถุดิบที่แตกต่างกนั ส่งผลใหไ้มม้ี
ผิวสมัผัสที่ต่างกัน และมีความเหมาะสมในการใชง้านที่แตกต่างกันไปดว้ย สามารถน าไปปิดผิว
ดว้ยวัสดุต่างๆ เช่น กระดาษ เมลามีน หรือแผ่นไฮเพรสเชอรล์ามิเนตที่มีลวดลายและผิวสมัผสัที่
คลา้ยไมจ้ริงมากๆ จึงอาจเป็นการยากในการสงัเกตจากภายนอก วันนีเ้ราจะพาไปชมคุณสมบติั
เฉพาะตวัของไมด้งักล่าวพรอ้มทัง้วิธีการน าไปใชง้าน เพื่อเป็นประโยชนแ์ก่ท่านผูอ่้านในการน าไป
ปรบัใชส้  าหรบัการตกแต่งภายในหรือใชท้ าเฟอรน์ิเจอรบ์ิว้ทอิ์นกนัครบั 
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2.5.1 ไม้ปารต์ิเกิล้ (Particle Board) 

          2.5.1.1 กระบวนการผลิต 

          ไมอ้ดัชนิดแรกที่จะพามาท าความรูจ้กัคือ ไมป้ารติ์เกิล้ หรือในบางประเทศ
เรียกว่า ชิปบอรด์ (Chipboard) มีกระบวณการผลิตโดยการน าเศษชิน้ไม ้หรือ แมแ้ต่ขีเ้ลื่อย มา
ประสานกันโดยสารเคมี และน ามาท าการบดอัดดว้ยความดันสูง   เนือ้ไมจ้ะเหนียวแต่ไม่แน่น มี
ความเหนียวที่ได้จากเส้นใยที่ประสานกัน แต่เนือ้ไม้ก็จะฟู หยาบ ไม่แน่น ในเนือ้ไม้จะมีโพรง
อากาศเล็กๆ เป็นจ านวนมาก 

          2.5.1.2 คณุสมบติัของไมป้ารติ์เกิล้ 

- เป็นไมอ้ดัที่มีราคาถูก 

- มีความหนาหลากหลายใหเ้ลือกใชต้ามควมตอ้งการ 

- น า้หนกัเบาที่สดุในบรรดาไมท้ดแทนธรรมชาติ ในขณะที่ความแข็งแรง 

   ของปารติ์เกิล้บอรด์จะนอ้ยกว่าไมช้นิดอ่ืนๆ 

- เนือ้ไมม้ีการขยายตวัไดง้่าย อายกุารใชง้านสัน้ การติดตัง้บานพบั    

   เฟอรน์ิเจอรจ์ึงไม่ทนทานเท่าไมอ้ดั 

          2.5.1.3 การน าไปใชง้าน 

- นิยมใชใ้นงานเฟอรน์ิเจอรน์็อคดาวน ์เนื่องจากราคาไม่สงู และสามารถ  
  หาซือ้ไดง้่าย 

 

ภาพ 2.24 ไมอ้ดัปารติ์เคิล 
  ทีม่า : https://www.builk.com/th 
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2.5.2 ไม้เอ็มดีเอฟ (MDF: Medium Density Fiber Board) 

          2.5.2.1 กระบวนการผลิต 

          ไมเ้อ็มดีเอฟ หรือไมอ้ดัความหนาแน่นปานกลาง ผลิตโดยการน าชิน้ไมม้า

สบัและบดจนละเอียด มาผสมกบักาวชนิดพิเศษ แลว้ผ่านกระบวนการอัดเป็นแผ่นดว้ยเครื่องอัด

คณุภาพสงู ไมท้ี่น ามาใชน้ัน้อาจจะเป็น ไมยู้คาลิปตสั ไมย้างพารา หรือไมช้นิดอ่ืนขึน้อยู่กบัผูผ้ลิต 

ผิวไมท้ี่ไดม้ีความเรียบเนียน เนือ้แน่นไม่มีรูพรุน นิยมปิดผิวดว้ยเมลามีน วีเนียร ์หรือแผ่นไฮเพรส

เชอร ์ลามิเนต 

          2.5.2.2 คณุสมบติัของไมเ้อ็มดีเอฟ 

- ท าสีไดส้วยงาม 

- ผิวไมม้ีความเรียบเนียน 

- ตดัแต่ง เจาะ ไส บาก ไดง้่ายดว้ยเครื่องมือช่างไมท้ั่วไปเนื่องจากเนือ้ไม ้   

  มีความแน่นและละเอียด 

- มีหลายความหนาใหเ้ลือกใช ้

- ไม่กนัน า้ หากโดนน า้จะบวมพองได ้

          2.5.2.3 การน าไปใชง้าน 

- เหมาะส าหรบัใชใ้นการตกแต่งพืน้ที่ภายในทั่วไป เช่น บิว้ทห์วัเตียง  

  เฟอรน์ิเจอรบ์ิว้ทอิ์น ตูเ้สือ้ผา้ ชัน้วางของ และสว่นตกแต่งอื่นๆ 

ภาพ 2.25 ไมอ้ดั MDF 
    ทีม่า : https://www.builk.com/th 
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2.5.3 ไม้อัด (Ply Wood) 
          2.5.3.1 กระบวนการผลิต 

          ไมอ้ดัเกิดจากการฝานใหไ้ดแ้ผ่นไมเ้ป็นแผ่นบางๆ แลว้น ามาอดัติดกนัโดย
ใชก้าวเป็นตวัประสาน โดยการประสานของไมอ้ดันัน้จะจดัวางไมบ้างแต่ละแผ่นใหแ้นวเสีย้นขวาง
ตัง้ฉากกัน เป็นการเพิ่มความแข็งแรงและลดการขยายตัวในระนาบแผ่นไมใ้หน้อ้ยที่สุด ลวดลาย
ของไมข้ึน้อยู่กบัแผ่นวีเนียรท์ี่น ามาปิดทบัที่ผิว เช่นไมส้กั บีช แอช 

          2.5.3.2 คณุสมบติัของไมอ้ดั 
- สามารถท าสีได ้หรือโชวล์ายไมไ้ดเ้ลย 

- เนือ้แน่นมีอตัราการหดและพองตวัต ่าจึงคงรูปไดดี้ ไม่บิด โก่ง งอ และ 

  ตอกยึดไดดี้ 

- มีรุน่กนัน า้ใหเ้ลือกใช ้แต่ราคาค่อนขา้งสงู 

- มีความแข็งแรง ใชท้ าโครงสรา้งได ้

- ไม่เหมาะในการน ามาฉลลุายเนื่องจากเป็นเนือ้ไมจ้รงิที่ซอ้นกนัเป็น 

   เลเยอรน์ัน้อาจเกิดรอยแตกบิ่นไดง้่าย 

          2.5.3.3 การน าไปใชง้าน 
- เหมาะส าหรบัน ามาใชท้ าเฟอรน์ิเจอร ์หรือบิว้ทอิ์น โดยเฉพาะในบรเิวณ 
   ที่ตอ้งการโชวเ์นือ้ไม ้ในบางกรณีสามารถใชท้ าโครงสรา้งได ้

ภาพ 2.26 ไมอ้ดั 
       ทีม่า : https://www.builk.com/th 
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2.6 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับหลักการยศาสตรข์องการใช้โต๊ะคอมพวิเตอร ์
การยศาสตร ์หรือ Ergonomics คือการออกแบบละจัดสภาพแวดลอ้มในการท างานให้

เหมาะสมกบัร่างกาย หากมีการออกแบบพืน้ที่การเล่นเกมเป็นอย่างดีเป็นอย่างดี จะท าใหส้ามาร
เล่นเกมไดด้ว้ยท่าทางที่ถูกตอ้งและสะดวกสบาย เพื่อลดการเกิดปัญหาต่าง  ๆ ที่จะตามมา เช่น 
ปวดหลงั การเกรง็กลา้มเนือ้ที่เกิดขึน้จากการเลน่เกม 

การดีไซนรู์ปทรงของโต๊ะมกัจะมีส่วนเวา้สว่นโคง้ เพื่อใหเ้หมาะส าหรบัการนั่งเลน่เกม การ
วางมือ ความสูง องศาของโต๊ะเกมมิ่งพอดีกับท่านั่งในการเล่นเกมโต๊ะเกมมิ่งถูกออกแบบมาเพื่อ
ส าหรบัเลน่เกมโดยเฉพาะ เพื่อใหผู้เ้ลน่สามารถเลน่เกมไดส้ะดวกสบาย เช่น ปรบัระดบัความสงูต ่า 
ความลาดเอียงของโต๊ะไดต้ามสรีระของแต่ละคน, ช่วงตรงกลางโต๊ะจะมีส่วนเวา้โคง้ เพื่อใหเ้ลื่อน
เก้าอีใ้กลจ้อมอนิเตอรไ์ดม้ากขึน้, โต๊ะกวา้งมีพืน้ที่ใหว้างอุปกรณ์เกมมิ่งเกียรต่์าง ๆ ได ้เพื่อให้
สามารถหยิบใชง้านไดส้ะดวกสบายมากขึน้สามารถรองรบัสรีระร่างกายแต่ละคนไดเ้ ป็นอย่างดี 
เพื่อใหส้ามารถนั่งเล่นเกมไดน้านหลายชั่วโมง โดยไม่ไดร้บัอาการบาดเจ็บ เมื่อยลา้ของกลา้มเนือ้
สว่นต่าง ๆ หรือเกิดออฟฟิศซินโดรม จึงช่วยลดอาการบาดเจ็บไดดี้ 

จึงเป็นเรื่องของการประยกุตใ์ชห้ลกัการทางดา้นชีววิทยา จิตวิทยา กายวิภาคศาสตร ์และ
สรีรวิทยา เพื่อขจัดสิ่งที่อาจเป็นสาเหตุท าใหเ้กิดความไม่สะดวกสบาย ปวดเมื่อย หรือมีสุขภาพ
อนามยัที่ไม่ดีทัง้รา่งกาย และจิตใจ อนัเนื่องมาจากในสภาพแวดลอ้มนัน้ ๆ หลกัการยศาสตรจ์ะถูก
น าไปประยกุตใ์ชใ้นการแกไ้ข 

ภาพ 2.27 การยศาสตรก์ารใชง้าน 
       ทีม่า : https://www.ergotrend.com/blog 
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2.7 ศึกษาข้อมูลทีเ่ก่ียวข้องกับจิตวิทยาการออกแบบ 
การออกแบบ Interaction (ปฏิสมัพนัธ)์ ระหว่างมนุษยก์ับ Digital Product (เว็บ, แอปฯ) 

ว่าจะออกแบบอย่างไรให ้User หรือคนที่เขา้มาใชง้านแลว้รูเ้รื่อง เราทุกคนต่างเคยมีประสบการณ์
กับการใชง้านบางแอปฯ ที่รูส้ึกว่า”ใชง้่าย” ในขณะที่บางแอปฯ รูส้ึกว่า”ใชย้าก” ภาพกวา้ง ๆ มัน
เก่ียวขอ้งกบัเรื่องของ Usability Design 

การจะเพิ่ม Usability Design หรือการออกแบบที่ใชง้านง่ายใหม้ากขึน้นัน้ ตอ้งค านึงถึง
การลดการเกิด cognitive load ภาระทางสมองการคิดเยอะ สิ่งที่เห็นแลว้ท าใหต้อ้งตีความ ตอ้งคิด
เยอะ หรือเห็นแลว้เกิดเป็นค าถามในใจว่ามันตอ้งใชย้งัไงนะ เมื่อสมองท างานเยอะ ก็ท าให ้User 
เกิดประสบการณท์ี่ไม่ดี หรือเริ่มรูส้กึว่าสิ่งนีใ้ชง้านยาก 

 
2.7.1 การศึกษาเร่ืองจิตวิทยาการออกแบบ เพื่อน ามาเป็นส่วนช่วยลดการคิดเยอะ

ของ User เวลาใชแ้อพ จะมองภาพเป็นสองกลุม่ใหญ่ ๆ คือ 
        2.7.1.1 เขา้ใจความคิดของมนษุยท์ั่วไป 

        2.7.1.2 เขา้ใจความคิดของกลุม่เปา้หมาย (Persona) 
          จะครอบคลุมมนุษย์ส่วนใหญ่ เช่น หลักการที่ เ ก่ียวข้องกับการที่คน

ตดัสินใจในเรื่องต่าง ๆ ในชีวิตประจ าวนั ซึ่งมนุษยม์ีพืน้ฐานตรงนีเ้หมือนกนั หากลอง Upload file 
เขา้ระบบ สิ่งที่คนจะคาดหวงัที่จะเห็นคือความชดัเจนว่าไฟลม์นัโหลด เพราะนั่นคือสิ่งที่ท าใหเ้ราใน
ฐานะมนุษยรู์ส้ึกปลอดภัย หรือรูส้ึก secure ซึ่งเป็นความรูส้ึกพืน้ฐานที่ท าใหม้นุษย์อยู่รอดสืบ
เผ่าพนัธุม์า หรือการท่ีเราออกแบบโดยใช ้space (พืน้ที่ว่าง) เขา้มาเสรมิในหนา้ UI อย่างพอดี มอง
ปุ๊ บสมองก็จะแยกแยะขอ้มูลไดไ้ว จะรูส้ึกว่ามันเป็นระเบียบ แยกขอ้มูลไดง้่าย ซึ่งตรงนี ้ไม่ว่าจะ
เป็นคนเชือ้ชาติไหน เพศ วยั อาจคิดและรูส้กึไม่ต่างกนัมาก ซึ่งตวัอย่างหลกัจิตวิทยาที่เก่ียวขอ้งกับ
เรื่องเหล่านีก้็ เช่น Heuristic Evaluation และ Gestalt Theory เป็นตน้ จะท าความเขา้ใจกับคน
เฉพาะกลุ่มมากขึน้ จากค าว่า “มนุษย”์ มาเป็น User และ Persona แลว้ เพราะแอพฯ ที่ออกแบบ
มา เป็นไปไดย้ากที่จะใหค้นทัง้โลกใชไ้ดง้่าย ส่วนใหญ่วัยรุ่นไทยใช ้LINE กันทุกวัน รูส้ึกว่ามันใช้
ง่าย แต่หากใหว้ยัรุ่นมาจากยุโรปมาลองใชแ้อป LINE เป็นครัง้แรกก็อาจจะรูส้ึกไม่คุน้เคยและรูส้กึ
ว่ามันใชย้าก ตอ้งเขา้ใจประสบการณท์ี่ User ที่เป็น Persona เคยเจอมา แอปฯ ที่เขาเคยใชม้า 
ความชอบ-ไม่ชอบ ความคุน้ชินของเขาในมุมต่างๆ เพื่อน ามาเป็นส่วนตัดสินใจในการออกแบบ 
ตรงนีก้็จะเก่ียวกับหลัก Mental Models และก็เป็นเหตุผลที่ว่าท าไม นักออกแบบ UX ควรท า 
Usability Test จ าเป็นตอ้งรูห้ลักจิตวิทยา อาจจะไม่จ าเป็นต้องรูเ้รื่องจิตวิทยาขนาดนั้น แต่ใน
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ฐานะ UX/UI Designer ถา้พอรูว้่ามีหลกัจิตวิทยาอะไรบา้งที่อยู่เบือ้งหลงัหลกัการออกแบบที่ดี มนั
ก็จะท าใหเ้ราหลีกเลี่ยงการออกแบบที่ท าใหคิ้ดเยอะไดเ้ลยโดยอัตโนมัติ และออกแบบไดต้รงใจ
กลุม่เปา้หมายมากขึน้ เพราะเขา้ใจในความคิด 

 
2.7.2 จิตวิทยาการออกแบบอยู่ในกระบวนการไหนของการออกแบบ UX/UI 
        ถา้ไล่ตามขัน้ตอนของการท า UX/UI ก็อาจจะเขา้มาตัง้แต่การท า Research เลย 

ตัง้แต่ตอนที่ท าความเขา้ใจ User เช่น มีความตอ้งการอะไร ที่ผ่านมาเวลาเจอปัญหาแบบนีเ้ขา
แกปั้ญหาอย่างไร เป็นตน้ เรียกไดว้่าเป็นการศึกษา Mental Models หรือ เมื่อมีการออกแบบ User 
Flow แลว้ เช่น จากหนา้แอปฯ นีจ้ะกดไปหนา้ไหนต่อ ก็ตอ้งมาคิดว่าขั้นตอนเหล่านีซ้ับซอ้นเกิน
ความจ าเป็นไปหรือไม่ หรือมีความใกล้เคียงกับสิ่งที่คุ้นเคย จนมาเป็นขั้นตอนของการท า 
Wireframe และ Interaction กดปุ่ มนีแ้ลว้จะเกิดอะไรขึน้ ถ้ามี Error เกิดขึน้จะแสดงผลอย่างไร 
กระบวนการเหล่านีจ้ะมีเรื่องจิตวิทยามารองรบัทั้งหมด ตอ้งคิดในทุกมุมว่าตั้งแต่เขาเขา้มาใน
แอปพลิเคชั่น ใชง้านจนออกจากแอปฯ ไปเขาจะเจออะไรบา้ง และเขาสามารถเขา้ใจทุกจุดไดห้รือ
ยงั สามารถตรวจสอบไดโ้ดยการท า Usability Test 

 
2.7.3 หลักการออกแบบโดยใช้จิตวิทยาการออกแบบ 
        2.7.3.1 The Paradox of Choice ยิ่งตัวเลือกเยอะ ยิ่งท าให้ตัดสินใจยากขึ ้น 

หลกัการจิตวิทยา The Paradox of Choice ถกูคิดขึน้โดย Barry Schwartz โดยท าการทดลองจาก
รา้นขายแยม 2 รา้นเปรียบเทียบกัน รา้นแรกมีแยมรสชาติต่างๆ ใหช้ิมถึง 24 แบบ กับอีกรา้นที่มี
แยมแค่ 6 แบบ ผลการทดลองพบว่า รา้นแรก มีลกูคา้หยุดและชิมถึง 60% แต่มีแค่ 3% เท่านัน้ที่
ตดัสินใจซือ้ แต่รา้นที่สองมีลกูคา้หยดุและชิมแค่ 40% แต่มีถึง 30% ที่ตดัสินใจซือ้ เป็นเพราะสมอง
มี Cognitive load การรบัขอ้มลูเยอะเกินไป การใชส้มองประมวลผลขอ้มลูนัน้ตอ้งใชพ้ลงังานและ
ค่อนขา้งเยอะ ส่งผลใหใ้ชเ้วลาตดัสินใจนานขึน้ ซึ่งสดุทา้ยผูค้นก็ไม่สามารถตดัสินใจเลือกและซือ้
ของไดใ้นที่สดุ สามารถน าหลกัการ The Paradox of Choice มาประยุกตก์บัการออกแบบเว็บไซต์
ได้เช่นเดียวกัน ส าหรับเว็บไซต์ E-Commerce ที่มีสินค้าให้เลือกจ านวนมาก การมีฟังก์ชัน 
Filter/Sorting หรือมีการแบ่งแสดงผลสินคา้ออกเป็นหลายๆหน้า จะช่วยจ ากัดการแสดงข้อมูล
ไม่ใหเ้ยอะเกินไป หรือแมก้ระทั่งการแสดงผลในรูปแบบ dropdown บนเว็บ ควรแสดงสิ่งที่จ  าเป็น
เท่านัน้ เพื่อลดเวลาในการเลือกและตดัสินใจของ User 

https://exvention.co.th/ux-ui-for-business/
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        2.7.3.2 Response Time Limits ระยะเวลาของการตอบสนองท าให้คนรูส้ึกและ
ตอบสนองกลับต่างกัน Response time limits พูดถึงระยะเวลาการตอบสนองที่ท าให้คนรู้สึก
ต่างกนั โดยจะยกตวัอย่าง 3 ระยะเวลาแสดงผลหลกั ๆ ที่ถกูใชก้นับ่อยในการออกแบบเว็บไซต ์

        2.7.3.3 The Peak-end rule การจดจ าเหตุการณท์ี่เกิดขึน้ในช่วงทา้ยไดดี้ คนเรา
มกัตดัสินประสบการณส์่วนใหญ่ โดยพิจารณาจากความรูส้ึกในจุดที่พีคและจุดสิน้สุด มากกว่าดู
จากค่าเฉลี่ยโดยรวม ไม่ว่าจะเป็นตอนจบในหนงัแบบแฮปป้ีมีความสขุ หรือจุดจบแบบตรงกนัขา้ม 
ยิ่งถา้เฉพาะเหตุการณท์ี่ไม่ดีดว้ยแลว้ จะจดจ าไดดี้เป็นพิเศษ จนบางทีอาจจะลืมเหตุการณท์ี่ดีๆ 
ในตอนตน้ไปเลยดว้ยซ า้  

2.7.3.4. Von Restorff effect อะไรที่แตกต่าง มักจะจดจ าได้ก่อนหลักการ
จิตวิทยา Von Restorff Effect ถูกคิดขึน้โดยจิตแพทยช์าวเยอรมัน Hedwig von Restorff ไดท้ า
การทดลองและพบว่า ผูท้ี่เขา้รว่มนัน้สามารถจดจ าสิ่งของที่แตกต่างจากอนัอ่ืนไดเ้ป็นอย่างดี หลกั
จิตวิทยานีม้ักจะถูกน าไปออกแบบเว็บไซต ์ไม่ว่าจะเป็นปุ่ ม แพ็กเกจ ที่เราอยากให ้User จดจ า 
หรือสงัเกตเุห็นก่อนเป็นพิเศษ สามารถน าหลกัการนีม้าออกแบบหนา้ Pricing โดยการ Highlight 
Package ที่ตอ้งการให ้User เลือกใหม้ีสีที่แตกต่างจาก Package อ่ืนๆ เพื่อใหโ้ดดเด่นและจ าได้
ก่อน 

2.7.4 จิตวิทยาพืน้ฐานมนุษยห์ากคิดจะออกแบบ UX 
2.7.4.1 มนุษยรู์ส้ึกกับสีแต่ละสีแตกต่างกัน ก่อนที่จะออกแบบเว็บไซต ์ควรจะ

รูจ้ักผูเ้ขา้เว็บไซตก์่อน เพื่อที่จะไดรู้ว้่าควรออกแบบอย่างไรใหถู้กใจ  โดยสามารถแบ่งกลุ่มคนเขา้
เว็บเป็นตามเพศ เพราะความรูส้ึกต่อสีของเพศ เวลาออกแบบเว็บก็ดูว่ากลุ่มเป้าหมายของเว็บ
เลือกสีตามสีที่เขาชอบ 

2.7.4.2 มนุษย์มี  PERCEPTUAL SET ที่ ต่ า งกัน  ปรากฏการณ์นี ้ เ รี ยกว่ า 
“Perceptual Set Theory” ที่อธิบายไวว้่า สิ่งที่เขา้ใจหรือความนึกคิดของเรามาจาก ความคาดหวงั 
ประสบการณแ์ละขอ้มลูในอดีต คนแต่ละกลุม่อาจจะมองสิ่งเดียวกนัเป็นคนละอย่าง 
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2.8 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับเอกสารและงานวิจัยทีเ่กี่ยวข้อง 
หทัยรตัน ์ขจรบุญ. (2556). การศึกษาความสมัพันธ์ระหว่างพฤติกรรมการเล่น

เกมคอมพิวเตอรก์ับผลการเรียนของ  นักเรียนระดับชั้นมัธยมศึกษาตอนต้น จังหวัดชัยนาท. 
บณัฑิตศกึษา มหาวิทยาลยัราชภฏัพิบลูสงคราม, 

ธนพัทธ์ เอมะบุตร. (2558). ปัจจัยที่มีอิทธิพลต่อการตัดสินใจเลือกเล่นเกม
ออนไลน์ของประชาชนใน กรุงเทพมหานครปี 2558. กรุงเทพ: บัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัย
กรุงเทพกฤตนยั แซ่อึง้, นรนิทร ์รมณช์ิต, พงศศ์กัดิ ์แกว้ประทีป, วิทวสั กองจนัทร,์ วีรวฒุิ นาคนวล  

สหรฐั บตัรพิมาย. (2559). การศกึษาพฤติกรรมการเลน่เกมออนไลนข์องนกัศึกษา
มหาวิทยาลยัราชภฏันครราชสีมา. นครราชสีมา: กฤตนยั แซ่อึง้. 

วิชยั แสงเมือง. (2554) . การออกแบบเฟอรน์ิเจอร1์. ก าแพงเพชร : มหาวิทยาลยั
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บทที ่3 
วิธีการด าเนินงาน 

 
 ในการศึกษาแนวทางในโครงการออกแบบชุดโต๊ะแบบมัลติฟังก์ชั่นส าหรบัเกมเมอรใ์น
พืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก เพื่อแสดงใหเ้ห็นถึงชดุโต๊ะที่รองรบัการใชง้านไดห้ลายรูปแบบในพืน้ที่ที่มี
จ  ากัด ผู้วิจัยได้ศึกษาหาข้อมูลเบือ้งต้นน าไปประกอบกับเอกสารและงานวิจัยที่เก่ียวข้อง มา
ก าหนดขอบเขตการด าเนินงานท าวิจยั เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบและพฒันาชุดโต๊ะแบบมลั
ติฟังก์ชั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพื ้นที่ที่อยู่อาศัยขนาดเล็ก ต่อไป ดังนั้น ในการศึกษาเพื่อบรรลุ
จดุประสงคท์ี่ตัง้ไว ้ผูว้ิจยัจึงก าหนดวิธีการด าเนินงานวิจยั ซึ่งมีรายละเอียด ดงัต่อไปนี ้
 ขัน้ที่ 1 ขัน้ตอนการด าเนินงานวิจยั 

ขัน้ที่ 2 ก าหนดกลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง 
ขัน้ที่ 3 เครื่องมือการวิจยั 
ขัน้ที่ 4 การเก็บขอ้มลู 
ขัน้ที่ 5 การวิเคราะหข์อ้มลู 

 
3.1 ขั้นตอนการด าเนินงานวิจัย 

ผูว้ิจยัจึงไดก้ าหนดขัน้ตอนในการด าเนินการออกเป็น  ขัน้ตอนดงัต่อไปนี  ้
3.1.1 ศึกษาเอกสารและข้อมูลทีเ่กี่ยวข้อง ศึกษาขอ้มลูที่ไดจ้ากการศึกษา

และรวบรวมขอ้มลูเพื่อวิเคราะหค์วามเป็นไปไดเ้พื่อเป็นแนวทางในการด าเนินงานวิจยั 

3.1.2 ศึกษาประชากรและกลุ่มตัวอย่าง ศึกษาประชากรและกลุม่ตวัอย่าง เพื่อ
น าไปสอบถามขอ้มลู 

3.1.3 สร้างเคร่ืองมือและเก็บรวบรวมข้อมูล ท าแบบสอบถามเพื่อศึกษา
พฤติกรรมและกลุม่เปา้หมายว่ามีพฤติกรรมการใชง้านอย่างไรบา้ง พบปัญหาอะไรบา้งใน
การใชผ้ลิตภณัฑ ์

3.1.4 วิเคราะหจ์ากการเกบ็รวบรวมข้อมูล วิเคราะหจ์ากแบบสอบถามที่ไดล้ง
พืน้ที่สอบถาม น ามาวิเคราะหแ์ละหาขอ้สรุปเพื่อท าการวิจยัในการศกึษาและพฒันา
ผลิตภณัฑ ์

3.1.5 พัฒนาผลิตภัณฑ ์รวบรวมขอ้มลูที่ไดจ้ากการลงพืน้ที่น าไปพฒันา
ผลิตภณัฑใ์หต้อบสนองต่อความตอ้งการของกลุม่เปา้หมาย 
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3.1.6 สร้างหุ่นจ าลองการทดลอง สรา้งหุ่นจ าลองเสมือนจรงิเพื่อเสนอผลงานที่
สมบรูณผ์่านการแกไ้ขสิน้สดุและสามารถเป็น Prototype ที่ผลิตไดใ้นระบบอตุสาหกรรม 

3.1.7 ทดสอบการใช้งาน ทดสอบความพงึพอใจและหาผลลพัทใ์นดา้นความ
คงทนและประโยชนใ์ชส้อย 

3.1.8 วิเคราะหแ์ละสรุปผล วิเคราะหผ์ลจากการทดสอบการใชง้านเพื่อน ามา
ปรบัปรุงแกไ้ขผลิตภณัฑใ์หม้ีประสิทธิภาพมากขึน้ 

3.1.5 สรุปผล สรุปผลและจ าท าเลม่วิจยัเพื่อน าเสนอ 

 
3.2 ก าหนดกลุ่มประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

ในการวิจยัครัง้นีไ้ดแ้บ่งกลุม่ประชากรและกลุม่ตวัอย่าง ดงันี  ้
1) กลุม่เกมเมอร ์ที่ประเทศไทย 9.8 ลา้นคน (ขอ้มลูปี 2564) 
2) ใชก้ารสุม่กลุม่ตวัอย่าง-นกัเลน่เกม จ านวน 30 คน  

 
3.3 เคร่ืองมือการวิจัย 

3.3.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวิจัย 
เครื่องมือที่ 1 คือ การสรา้งการออกแบบสอบถาม โดยมีการสอบถามกลุม่ตวัอย่าง

ประชากรที่เป็นนกัเล่นเกม โดยแบ่งเป็น 4 ขัน้ตอนดงันี ้
       ตอนที่ 1 ขอ้มลูทั่วไป 
       ตอนที่ 2 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูและพฤติกรรมการใชง้าน 
       ตอนที่ 3 ค าถามเก่ียวกบัการใชง้านและความตอ้งการดา้นผลิตภณัฑ ์
       ตอนที่ 4 ขอ้เสนอแนะ 
3.3.2 แบบประเมินความพอใจ ชุดโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่

อาศยัขนาดเล็ก 
 

3.4 การเก็บข้อมูล 
3.4.1 การเก็บรวบรวมข้อมูลการวิจัย มีดงันี ้

 3.4.1.1 สง่แบบสอบถามทางออนไลนโ์ดยใช ้Google from ในการเก็บรวบรวม 

ขอ้มลูโครงการออกแบบชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาด

เล็ก 
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3.4.1.2 วิจยัตามกรอบแนวความคิดการวิจยัและใชก้ารทดสอบชดุโต๊ะแบบมลัติ 

ฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 
3.4.2 การเตรียมการส าหรับการเก็บรวบรวมข้อมูล 

ในการเก็บรวบรวมขอ้มลูมีการเตรียมส าหรบัการเก็บรวบรวมขอ้มลู ดงันี ้

3.4.2.1 วิธีการเก็บรวบรวมขอ้มลูจะตอ้งด าเนินตามแผนที่ก าหนดไวโ้ดยอาจใช ้

เครื่องมือประเภทใดประเภทหนึ่ง หรือสองประเภท เพื่อใหไ้ดข้อ้มูลที่ถูกตอ้ง ชัดเจนและ

สมบรูณม์ากที่สดุ 

3.4.2.2 ผูเ้ก็บรวบรวมขอ้มลู คือผูท้ี่ท  าวิจยัโครงการออกแบบชดุโต๊ะแบบมลัติ 

ฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 

3.4.2.3 ลกัษณะเฉพาะของผูใ้หข้อ้มลู เป็นผูเ้ลน่เกม หรือเกมเมอร ์

3.4.2.4 ระยะเวลาที่เก็บรวบรวมขอ้มลู เป็นการเก็บรวบรวมขอ้มลูแบบสอบถาม  

ซึ่งไดผู้ท้  าแบบสอบถามเป็นเวลา 1 เดือน เนื่องจากการท าแบบสอบถามที่ละเอียดอ่อนจึง 

ค่อยเป็นค่อยไป ซึ่งจะไดข้อ้มลูครอบคลมุ เป็นจ านวน 30 ชดุ 

  3.4.2.5 การตรวจสอบความเรียบรอ้ยของขอ้มลูที่ไดจ้ากการเก็บรวบรวมขอ้มลูว่า

มีความครบถว้นตามที่ไดส้รา้งเครื่องมือ 
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 3.4.3 แบบประเมินความพึงพอใจในชุดโต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอร์
ในพืน้ทีท่ีอ่ยู่อาศัยขนาดเล็ก 

 ซึ่งวิเคราะหข์อ้มลูโดยลกัษณะของแบบประเมินก าหนดความพงึพอใจแบบมาตราส่วน

ประเมินค่า (Rating Scale) โดยก าหนดน า้หนกัแบบประเมินค่า 5 ระดบั  

 
5   หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัมากที่สดุ  

                     4   หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัมาก  
            3   หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัปานกลาง  

2   หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบันอ้ย  
    1   หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบันอ้ยที่สดุ   
 เพื่อหาขอ้สรุปใหไ้ดผ้ลิตภณัฑท์ี่ดีและตอบสนองความตอ้งการของกลุม่เป้าหมาย

โดยการหารอ้ยละมาวิเคราะหแ์ละน าเสนอขอ้มลูเป็นรูปแบบตารางพรอ้มสรุป 
 
3.5 การวิเคราะหข์้อมูล 
 วิเคราะหข์อ้มูลที่ไดจ้ากแบบสอบถามไดใ้ชก้ารวิเคราะหข์อ้มลูในรูปแบบสถิติวิเคราะหห์า

ค่าความถ่ีรอ้ยละ (Percentage) แลว้น ามาเสนอรูปแบบตารางประกอบความเรียงนอกจากนั้น

ผูว้ิจยัยงัสรุปแบบสอบถามที่กลุ่มตวัอย่างไดแ้สดงความคิดเห็น ผูว้ิจยัไดใ้หล้  าดับคะแนนจากนัน้

น าเสนอในรูปตารางประกอบความเรียง เพื่อใชเ้ป็นเกณฑใ์นการตดัสินใจในการออกแบบรูปแบบ

ของผลิตภณัฑ ์

 



 
 

 

บทที ่4 
ผลการวิเคราะหข้์อมลู 

 
 การวิเคราะหข์อ้มลูเพื่อหาขอ้สรุปส าหรบัโครงการออกแบบเปลกล่อมเด็กทารกอัตโนมัติ
เพื่อส่งเสริมการนอนหลบัของเด็กทารกที่สะดวกสบายและพฒันาการของเด็กทารกที่ดีขึน้ ผูจ้ดัท า
ไดด้  าเนินการจัดท าเครื่องมือ เพื่อสอบถามความตอ้งการของกลุ่มเป้าหมายตัวอย่าง จ านวน 30 
ชุด และผูว้ิจยัไดน้ าขอ้มลูมาวิเคราะหโ์ดยใชผ้ลวิเคราะหห์าค่าเฉลี่ยรอ้ยละและน าผลมาน าเสนอ
ในรูปแบบของตารางประกอบความเรียงตามหวัขอ้ ดงันี ้
 ตอนที่ 1 แบบสอบถามขอ้มลูสว่นบุคคล 
 ตอนที่ 2 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเดิมและปัญหาที่เกิดขึน้กบัการใชง้าน 
 ตอนที่ 3 ค าถามเก่ียวกบัการใชง้านและความตอ้งการดา้นผลิตภณัฑ ์
 ตอนที่ 4 ขอ้เสนอแนะ 
 

4.1 ผลวิเคราะหข์้อมูลเกี่ยวกับสถานภาพท่ัวไปของผู้ท าแบบสอบถาม 
ตอนที ่1 แบบสอบถามข้อมูลส่วนบุคคล 
ตาราง 4.1 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัเพศ 

เพศ จ านวน ร้อยละ 
ชาย 21 70.00 
หญิง 

เพศทางเลือก 
9 
0 

30.00 
0.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.1 ผลแสดงเพศโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากท่ีสดุคือเพศชาย คิด

เป็นรอ้ยละ 70.00 และน้อยที่สุดคือเพศหญิง คิดเป็นรอ้ยละ 30.00 ของผู้ตอบแบบสอบถาม
ทัง้หมด 30 คน 
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ตารางที ่4.2 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัอายุ 
อายุ จ านวน ร้อยละ 
18 ปี 1 3.00 
21 ปี 4 13.00 
23 ปี 5 17.00 
24 ปี 5 17.00 
25 ปี 

26 ปี 

28 ปี 

29 ปี 

30 ปี 

31 ปี 

32 ปี 

34 ปี 

40 ปี 

4 
1 
1 
2 
1 
2 
2 
1 
1 

14.00 
3.00 
3.00 
7.00 
3.00 
7.00 
7.00 
3.00 
3.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.2 ผลแสดงอายุโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สุดคืออายุ 23 ปี 

และ 24 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 17.00 และนอ้ยที่สุดคืออายุ 18,26,28,30,34 และ40 ปี คิดเป็นรอ้ยละ 

3.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.3 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัอาชีพ 
อาชีพ จ านวน ร้อยละ 

นกัเรียน/นกัศกึษา 7 23.00 
พนกังานบรษิัท 6 20.00 
ขา้ราชการ 1 3.00 
ว่างงาน 3 10.00 

นกัสตรีมเกม 
นกัแคสเกม 

นกักีฬาอีสปอรต์ 

3 
6 
4 

10.00 
20.00 
14.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.3 ผลแสดงอาชีพโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ นกัเรียน/

นักศึกษา คิดเป็นรอ้ยละ 23.00 และน้อยที่สุดคือ ข้าราชการ คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 ของผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตาราง 4.4 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัประเภทที่พกัอาศยั 

ประเภทที่พักอาศัย จ านวน ร้อยละ 
บา้นตนเอง 11 37.00 
หอพกั 6 20.00 

คอนโดมีเนียม 6 20.00 
หอ้งเช่า 3 10.00 

หอ้งสว่นตวั 4 13.00 
รวม 30 100.00 

สรุปตาราง 4.4 ผลแสดงที่พกัอาศยัโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากท่ีสดุคือ บา้น
ตนเอง คิดเป็นร้อยละ 37.00 และน้อยที่สุดคือ ห้องเช่า คิดเป็นร้อยละ 10.00 ของผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.5 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัรายได ้
รายได้ จ านวน ร้อยละ 

ต ่ากว่า 15,000 บาท 6 20.00 
15,001-20,000 บาท 11 37.00 
20,001-30,000 บาท 

30,001-40,000 บาท 
9 
2 

30.00 
7.00 

40,001-50,000 บาท 

50,001 บาทขึน้ไป 
1 
1 

3.00 
3.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.5 ผลแสดงรายไดโ้ดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ 15,001-

20,000 บาท คิดเป็นรอ้ยละ 37.00 และนอ้ยที่สดุคือ 40,001-50,000 บาท และ50,001 บาทขึน้ไป 
คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตอนที ่2 ค าถามเกี่ยวกับข้อมูลพฤติกรรมการใช้งานเดิมและปัญหาทีเ่กิดขึน้กับ 
การใช้งาน 
ตาราง 4.6 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัระยะเวลาการใชง้านคอมพิวเตอร  ์

การใช้งานคอมพิวเตอร ์ จ านวน ร้อยละ 
1-3 ชั่วโมง 3 10.00 
4-6 ชั่วโมง 13 43.00 
7-9 ชั่วโมง 10 33.00 

10 ชั่วโมงขึน้ไป 4 14.00 
รวม 30 100.00 

สรุปตาราง 4.6 ผลแสดงระยะเวลาการใช้งานคอมพิวเตอร์โดยเฉลี่ยของผู้ที่ตอบ
แบบสอบถามมากที่สุดคือ 4-6 ชั่วโมง คิดเป็นรอ้ยละ 43.00 และนอ้ยที่สดุคือ 1-3 ชั่วโมง คิดเป็น
รอ้ยละ 10.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.7 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัช่วงเวลาที่ใชง้านคอมพิวเตอร ์

ช่วงเวลาทีใ่ช้งาน จ านวน ร้อยละ 
เชา้ 06.00-12.00 น. 3 4.00 
บ่าย 12.00-16.00 น. 11 13.00 
เย็น 16.00-18.00 น. 9 11.00 
ค ่า 18.00-23.00 น. 28 35.00 
ดกึ 23.00-03.00 น. 23 28.00 
รุง่เชา้ 04.00-06.00 น. 7 9.00 

รวม 81 100.00 
สรุปตาราง 4.7 ผลแสดงช่วงเวลาที่ใชง้านโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด

คือ ช่วงค ่า 23.00-03.00 น. คิดเป็นรอ้ยละ 35.00 และนอ้ยที่สุดคือ ช่วงเชา้ 06.00-12.00 น. คิด
เป็นรอ้ยละ 4.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตาราง 4.8 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัสถานที่ใชง้านคอมพิวเตอร ์
สถานที่ใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

หอ้งนอน 15 50.00 
หหอ้งนั่งเลน่ 4 13.00 
หอ้งท างาน 3 10.00 
หอ้งคอม 2 7.00 
หอ้งเช่า 1 3.00 

หอ้งส าหรบัเลน่เกม 5 17.00 
รวม 30 100.00 

สรุปตาราง 4.8 ผลแสดงสถาที่การใชง้านโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุ
คือ ห้องนอน คิดเป็นรอ้ยละ 50.00 และน้อยที่สุดคือ ห้องเช่า คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 ของผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.9 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัขนาดของหอ้ง 
ขนาดห้อง จ านวน ร้อยละ 

หอ้งขนาด 18-21 ตรม. 26 60.00 
หอ้งขนาด 21-25 ตรม. 20 33.00 
หอ้งขนาด 25-30 ตรม. 9 7.00 

รวม 30 100.00 

สรุปตาราง 4.9 ผลแสดงขนาดหอ้งโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ หอ้ง
ขนาด 18-21 ตรม. คิดเป็นรอ้ยละ 60.00 และนอ้ยที่สดุคือ หอ้งขนาด 25-30 ตรม. คิดเป็นรอ้ยละ 
7.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตาราง 4.10 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัการใชง้านโต๊ะคอมพิวเตอร ์
การใช้งานโต๊ะ จ านวน ร้อยละ 

ใชใ้นการท างาน 28 25.00 
ใชใ้นการเลน่เกม PC 29 27.00 
ใชใ้นการเลน่เกมคอนโซล 9 8.00 
ใชใ้นการท าชิน้งานประดิษฐ์ 3 3.00 
ใชใ้นการรบัประทานอาหาร 15 14.00 
วางของตกแต่งโต๊ะ/ของใชส้่วนตวั 25 23.00 

รวม 109 100.00 
สรุปตาราง 4.10 ผลแสดงการใชง้านโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ ใช้

ในการเล่นเกม PC คิดเป็นรอ้ยละ 27.00 และนอ้ยที่สุดคือ ใชใ้นการท าชิน้งานประดิษฐ์ คิดเป็น
รอ้ยละ 3.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.11 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัปัญหาการใชง้านโต๊ะคอมพิวเตอร ์
ปัญหาการใช้โต๊ะ จ านวน ร้อยละ 

1.1 ความไม่สบายในการใชง้าน 15  12.00 
1.2 ความไม่แข็งแรงหรือช ารุดง่าย 20 16.00 
1.3 เก็บสายไฟไม่เป็นระเบียบ 19 15.00 
1.4 ขนาดมีความไม่เขา้กบัพืน้ที่ภายในหอ้ง 15 12.00 
1.5 ขนาดพืน้ที่ไม่เพียงพอต่อการใชง้าน 23 19.00 
1.6 ท าความสะอาดไดย้ากหรือไม่ทั่วถึง 6 5.00 
1.7 มีฟังกช์ั่นการใชง้านไม่เพียงพอต่อความ     
      ตอ้งการใชง้าน 

25 21.00 

รวม 123 100.00 
สรุปตาราง 4.11 ผลแสดงปัญหาการใชง้านโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมาก

ที่สุดคือ มีฟังกช์ั่นการใชง้านไม่เพียงพอต่อความตอ้งการใชง้าน คิดเป็นรอ้ยละ 21.00 และนอ้ย
ที่สดุคือ ท าความสะอาดไดย้ากหรือไม่ทั่วถึง คิดเป็นรอ้ยละ 5.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 
30 คน 
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ตาราง 4.12 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัอปุกรณเ์สรมิบนโต๊ะคอมพิวเตอร  ์
อุปกรณเ์สริม จ านวน ร้อยละ 
หฟัูง Headset 22 9.00 

จอยคอนโทรลเลอร ์ 6 3.00 
คียบ์อรด์ 28 11.00 
ล าโพง 

แผ่นรองเมาส ์
แผ่นรองเมาส ์ขนาดใหญ่ 

ปลั๊กไฟ 
โคมไฟ 

เครื่องเลน่เกมคอนโซล 
ไมคโ์ครโฟน 
ของสะสม 

สิ่งของเสรมิสิรมิงคล 
โมเดล/ฟิกเกอร ์
เครื่องเขียน 
สมดุ/หนงัสือ 
แขนจบัจอ 

11 
13 
21 
20 
7 
10 
11 
18 
9 
18 
11 
20 
8 

5.00 
6.00 
9.00 
8.00 
3.00 
4.00 
5.00 
8.00 
4.00 
8.00 
5.00 
8.00 
4.00 

รวม 233 100.00 
สรุปตาราง 4.12 ผลแสดงอุปกรณ์เสริมโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด 

คียบ์อรด์ คิดเป็นรอ้ยละ 11.00 และนอ้ยที่สุดคือ จอยคอนโทรลเลอรแ์ละโคมไฟ คิดเป็นรอ้ยละ 
3.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตอนที ่3 ค าถามเกี่ยวกับการใช้งานและความต้องการด้านผลิตภัณฑ ์
ตาราง 4.13 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัขนาดของโต๊ะ 

ขนาดโต๊ะ จ านวน ร้อยละ 
S - 120x60 cm 20 67.00 
M - 150x70 cm 10 33.00 
L - 180x75 cm 

XL - 200x85 cm 
0 
0 

0.00 
0.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.13 ผลแสดงขนาดของโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากท่ีสดุคือ 

S-120x60 cm คิดเป็นรอ้ยละ 67.00 และนอ้ยที่สดุคือ M-150x70 cm คิดเป็นรอ้ยละ 33.00 ของ
ผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตาราง 4.14 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัรูปแบบของโต๊ะ 
รูปแบบโต๊ะ จ านวน ร้อยละ 
สี่เหลี่ยม 

สี่เหลี่ยมมมุมน 
15 
3 

50.00 
10.00 

รูปตวัแอล 8 27.00 
สี่เหลี่ยมคางหม ู

ทรงโคง้ 
สี่เหลี่ยมเฉียง 

3 
1 
0 

10.00 
3.00 
0.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.14 ผลแสดงรูปแบบของโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สุด

คือ สี่เหลี่ยม คิดเป็นรอ้ยละ 50.00 และน้อยที่สุดคือ ทรงโค้ง คิดเป็นรอ้ยละ 3.00 ของผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.15 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัสไตลข์องโต๊ะ 
สไตลโ์ต๊ะ จ านวน ร้อยละ 
มินิมอล 16 53.00 
โมเดิรน์ 5 17.00 

ฟิวเจอรร์สิติก 
เจแปนดิ 

7 
2 

23.00 
7.00 

รวม 30 100.00 
สรุปตาราง 4.15 ผลแสดงสไตลข์องโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ 

มินิมอล คิดเป็นร้อยละ 53.00 และน้อยที่สุดคือ เจแปนดิ คิดเป็นร้อยละ 7.00 ของผู้ตอบ
แบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
 

ตาราง 4.15 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัปัจจยัในการเลือกซือ้โต๊ะคอมพิวเตอร ์
ปัจจัยการเลือกซือ้ จ านวน ร้อยละ 
ความสวยงาม 

ความแข็งแรง/ทนทาน 
27 
25 

18.00 
16.00 

มีเอกลกัษณ ์ 15 10.00 
การจดัเก็บ 
ราคา 
วสัด ุ

ฟังกช์ั่นการใชง้าน 
ขนาด 

20 
14 
14 
22 
15 

13.00 
9.00 
9.00 
15.00 
10.00 

รวม 152 100.00 
สรุปตาราง 4.15 ผลแสดงขนาดของโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ 

ความสวยงาม คิดเป็นรอ้ยละ 18.00 และน้อยที่สุดคือ ราคาและวัสดุ คิดเป็นรอ้ยละ 9.00 ของ
ผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 คน 
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ตาราง 4.16 แสดงจ านวนของผูต้อบแบบสอบถามเก่ียวกบัฟังกช์ั่นในการใชง้านโต๊ะคอมพิวเตอร ์
ฟังกช์ั่นการใช้งาน จ านวน ร้อยละ 

เพิ่มหรือลดขนาดพืน้ที่การใช้
งานได ้

สามารถเก็บของแบบแขวนได ้

27 
 
8 

31.00 
 

9.00 
สามารถเก็บสายไฟไดเ้ป็น

ระเบียบ 
18 21.00 

ปรบัระดบัความสงูได ้
มีไฟตกปชแต่งเปลี่ยนสีได ้

26 
8 

30.00 
9.00 

รวม 87 100.00 
สรุปตาราง 4.16 ผลแสดงขนาดของโต๊ะโดยเฉลี่ยของผูท้ี่ตอบแบบสอบถามมากที่สดุคือ 

เพิ่มหรือลดขนาดพืน้ที่การใชง้านได ้คิดเป็นรอ้ยละ 31.00 และนอ้ยที่สดุคือ สามารถเก็บของแบบ
แขวนไดแ้ละมีไฟตกปชแต่งเปลี่ยนสีได ้คิดเป็นรอ้ยละ 9.00 ของผูต้อบแบบสอบถามทัง้หมด 30 
คน
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4.2 วิเคราะหแ์บบสอบถามประเมินความพงึพอใจต่อผลิตภัณฑ ์
       แบบประเมินความพงึพอใจของผูต้อบแบบสอบถามที่มีต่อผลิตภณัฑจ์ากกลุม่ตวัอย่าง 17 
คน โดยการรวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูทัง้หมด มีความส าคญัดงันี ้

4.50 - 5.00 หมายถึง ผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบันอ้ยที่สดุ 
3.50 - 4.49 หมายถึง ผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบันอ้ย 
2.50 - 3.49 หมายถึง ผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบัปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง ผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก 
1.00 - 1.49 หมายถึง ผลการประเมินความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
 
ตาราง 4.17 วิเคราะหแ์บบสอบถามประเมินความพึงพอใจ 

หัวข้อพิจารณา �̅� SD ระดับความพึงพอใจ 
1.1 โต๊ะมีขนาดในการใชง้านมากนอ้ย    
      เพียงใด 

3.71 1.21 มากที่สดุ 

1.2 วสัดใุนการใชง้านมีความเหมาะสม 
      มากนอ้ยเพียงใด 

3.71 1.16 มากที่สดุ 

1.3 โต๊ะมีความเป็นฟิวเจอรร์ิสติกมาก  
      นอ้ยเพียงใด 

4.06 1.24 มากที่สดุ 

1.4 โต๊ะมีความเป็นมินิมอลมากนอ้ย 
      เพียงใด 

4.18 1.01 มากที่สดุ 

1.5 ฟังกช์ั่นการใชง้านเพียงพอต่อการ 
      ใชง้านมากนอ้ยเพียงใด 

4.06 1.09 มากที่สดุ 

รวม 3.94 1.14 มากทีสุ่ด 
สรุปตาราง 4.17 ผลแสดงค่าเฉลี่ย และระดับความพึงพอใจที่มีต่อชุดโต๊ะแบบมัลติ

ฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก รวมอยู่ในระดบัมาก มีค่าเฉลี่ยรวม 3.94 จาก
ผูท้  าแบบประเมินทัง้หมด 17 คน 

 

 

 



 
 

 

บทที ่5 
สรุปผลการวิจยัและข้อเสนอแนะ 

 
 จากการวิเคราะหข์อ้มลูงานวิจัยโครงการศึกษาชุดโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอร์

ในพื ้นที่ที่อยู่อาศัยขนาดเล็ก มีวัตถุประสงค์เพื่อสรุปหาแนวทางในการออกแบบและพัฒนา
ผลิตภัณฑช์ุดโต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศัยขนาดเล็กใหส้ามารถผลิต
เป็นโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นไดแ้ละพฒันาการออกแบบใหม้ีรูปแบบที่สอดคลอ้งกบัความตอ้งการของ
กลุ่มเป้าหมาย โดยมีการเก็บข้อมูลจากเอกสารอ้างอิงต่าง  ๆ และใชแ้บบสอบถาม เพื่อน ามา
วิเคราะหค์วามเหมาะสมในการออกแบบ ผลิตภณัฑ ์ผูว้ิจยัสามารถสรุปขอ้มลูไดด้งันี ้ 
 
5.1 สรุปผลการวิจัย  

5.1.1 จากการสรุปข้อมูลจากแบบสอบถามข้อมูลเบือ้งต้นคร้ังที ่1  
         ประเด็นแรก จากการเก็บรวบรวมและวิเคราะหข์อ้มลูความคิดเห็นเก่ียวกบัโครงการ 

ศึกษาและพัฒนาชุดโต๊ะแบบมัลติฟังก์ชั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศัยขนาดเล็กด้าน
สถานภาพของผูต้อบแบบสอบถามความคิดเห็นของกลุม่เป้าหมายสว่นใหญ่เป็นเพศชายมากกว่า
เพศหญิง มีช่วงอายุ 23 - 24 ปี ส่วนใหญ่เป็นนักเรียน/นักศึกษาที่อาศัยอยู่ที่บ้านตนเองซึ่ง
กลุม่เปา้หมายสว่นมากมีรายได ้15,001-20,000 บาท  

         ประเด็นที่สอง จากการที่ไดร้บัขอ้มูลความรูเ้บือ้งตน้เก่ียวกับพฤติกรรมการใชง้าน  
และเพื่อออกแบบชุดโต๊ะของกลุ่มเป้าหมายนีพ้บว่า การใชง้านคอมพิวเตอรเ์ป็นเวลา 4-6 ชั่วโมง 
ช่วงเวลาที่ใชง้านคอมพิวเตอรจ์ะเป็นช่วงค ่า 18.00-23.00 น. ใชง้านคอมพิวเตอรอ์ยู่ในหอ้งนอนที่
มีขนาดอยู่ที่ 18-21 ตรม. ใชง้านโต๊ะคอมพิวเตอใ์นการเลน่เกม PC พบปัญหาว่ามีฟังกช์ั่นในการใช้
งานไม่เพียงพอต่อการใชง้าน อปุกรณเ์สรมิที่ใชเ้ป็นคีบอรด์  

         ประเด็นที่สาม จากการที่ไดร้บัขอ้มลูเก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑช์ุดโต๊ะแบบมลั
ติฟังก์ชั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศัยขนาดเล็กของกลุ่มตัวอย่างท าใหท้ราบว่ามีความ
ต้องการให้ชุดโต๊ะมีขนาด S - 120x60 cm ในรูปทรงสี่เหลี่ยมและเป็นสไตล์มินิมอลที่เน้นไป
ทางดา้นความสวยงาม สามารถเพิ่มหรือลดขนาดพืน้ที่การใชง้านได ้ 
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5.1.2 จากการสรุปข้อมูลจากแบบประเมินความพึงพอใจต่อผลิตภัณฑ ์ 
                      สรุปผลแบบประเมินของผูท้ี่ไดท้ าแบบประเมินความพงึพอใจที่มีต่อผลิตภณัฑ ์
ชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 

          ประเด็นแรก สรุปผลแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อชุดโต๊ะแบบมัลติฟังก์ชั่น
ส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก ของกลุม่เปา้หมายจ านวน 17 คน คือ 

          1) ดา้นการออกแบบ 
   1.1 โต๊ะมีขนาดในการใชง้านมากนอ้ยเพียงใดจากผูท้ี่ไดท้ าแบบประเมินความ

พึงพอใจมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 3.71 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.21 ความ
พงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

   1.2 วัสดุในการใช้งานมีความเหมาะสมมากน้อยเพียงใดจากผู้ที่ได้ท าแบบ
ประเมินความพึงพอใจมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 3.71 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 1.16 ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

          2) ดา้นความมีเอกลกัษณ ์
      2.1 โต๊ะมีความเป็นฟิวเจอรร์สิติกมากนอ้ยเพียงใดจากผูท้ี่ไดท้ าแบบประเมิน
ความพงึพอใจมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.06 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.24 
ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
      2.2 โต๊ะมีความเป็นมินิมอลมากนอ้ยเพียงใดจากผูท้ี่ไดท้ าแบบประเมินความพงึ
พอใจมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.18 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.01 ความพงึ
พอใจอยู่ในระดบัมากท่ีสดุ 

          3) ดา้นการใชง้าน 
      3.1 ฟังกช์ั่นการใชง้านเพียงพอต่อการใชง้านมากนอ้ยเพียงใดจากผูท้ี่ไดท้ าแบบ
ประเมินความพงึพอใจมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 4.06 และมีค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่
ที่ 1.09 ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมากที่สดุ 
    โดยรวมผลแบบประเมินความพึงพอใจที่มีต่อเฟอรน์ิเจอรต์กแต่งส าหรับพืน้ที่
สาธารณะจากอิพ็อกซี่ เรซิ่นหลงัจากท่ีผ่านการศกึษาและพฒันาตามประเด็นวตัถุประสงคข์องการ
วิจยัจากผูท้ี่ไดท้ าแบบประเมินความพึงพอในมีจ านวนทัง้สิน้ 17 คน โดยมีค่าเฉลี่ย 3.94 และมีค่า
เบี่ยงเบนมาตรฐานอยู่ที่ 1.14 ความพงึพอใจอยู่ในระดบัมาก   



59 

 

 

    ประเด็นสุดท้าย จากการที่ ได้รับข้อมูลจากการท าแบบประเมินเก่ียวกับ
ข้อเสนอแนะผู้ท าแบบประเมินมีความคิดเห็นว่าผลิตภัณฑ์มีความสวยงาม อยากได้รูปแบบ
หลากหลายมากขึน้ และอยากใหล้องท าการออกแบบในลกัษณะอ่ืนๆ และดมูีความน่าสนใจ 

 
5.2 ข้อเสนอแนะ  

ขอ้เสนอแนะการศึกษาและออกแบบชุดโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่
อาศัยขนาดเล็ก ในการท าวิจัยและวิเคราะหผ์ลจากแบบสอบถามครัง้นีพ้บว่าอุปสรรคที่ไดพ้บใน
การด าเนินงานได้แก่ การดีไซน์ที่มีความยากในการผลิตด้วยความที่มีการโค้งงอของไมท้ าให้
กระบวนการผลิตมีความยากล าบากเล็กนอ้ย และตวัขาที่สามารถปรบัระดบัความสงูไดใ้หเ้หมาะ
กบัสรีระของผูใ้ชง้านใหม้ีความหลากหลายและเหมาะสมตามความตอ้งการมากขึน้ 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวก ก แบบสอบถามเบือ้งต้นและความต้องการของผู้บริโภค 
ภาคผนวก ข แบบประเมินความพงึพอใจ 
ภาคผนวก ค ผลงานการออกแบบ 
ภาคผนวก ง เขียนแบบเพือ่การผลิต 
ภาคผนวก จ ขั้นตอนการผลิตและผลิตภณัฑต์น้แบบ 

  



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ก 
แบบสอบถามเบือ้งต้นและแบบสอบถามความต้องการของผู้บริโภค 
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แบบสอบถามเร่ือง : โครงการออกแบบชุดโต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอรใ์น
พืน้ทีท่ีอ่ยู่อาศัยขนาดเล็ก 

ช่ือ : Multifunctional Desk for Gamer in small space Design Project 
 

 

ค าชีแ้จง 

 แบบสอบถามนี ้เป็นแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นของท่านส าหรบัโครงการศกึษาและ

พฒันาชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 

1. แบ่งออกเป็น 4 ตอน ดงันี ้

ตอนที่ 1 ค าถามเก่ียวกบัขม้ลูสว่นบุคคล 

ตอนที่ 2 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเดิมและปัญหาที่เกิดขึน้กบัการใช้

งาน 

ตอนที่ 3 ค าถามเก่ียวกบัการใชง้านและความตอ้งการดา้นผลิตภณัฑ ์

ตอนที่ 4 ขอ้เสนอแนะ 

2. ค าตอบจากแบบสอบถามของท่านจะถือเป็นความลบั และน าไปใชเ้ฉพาะงานวิจยันี ้

เท่านัน้ 
 

--------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
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 โปรดแสดงความคิดเห็นของท่านลงในแบบสอบถามโดยใสเ่ครื่องหมาย ✓ ลงใน ❑ ให้

ตรงกบัความคิดเห็นของท่านและแสดงความคิดเห็นลงในช่องว่างของแบบสอบถามตามความเป็น

จรงิของท่าน 

ตอนที ่1 แบบสอบถามขอ้มลูสว่นบุคคล 

1.1   เพศ  ❑ ชาย   ❑ หญิง  ❑ เพศทางเลือก 

1.2   อายุ  ..............ปี 

1.3   อาชีพ  ❑ นกัเรียน/นกัศกึษา   ❑ พนกังานบริษัท 

   ❑ ขา้ราชการ    ❑ ว่างงาน 

   ❑ นกัสตรีมเกม    ❑ นกัแคสเกม 

   ❑ นกักีฬาอีสปอรต์   ❑ อ่ืนๆ............................... 

1.4 ประเภทที่พกัอาศยัของท่าน 

   ❑ บา้นตนเอง    ❑ หอพกั 

   ❑ คอนโดมิเนียม   ❑ หอ้งเช่า 

   ❑ หอ้งสว่นตวั    ❑ อ่ืนๆ............................... 

1.5 รายไดเ้ฉลียต่อเดือน  

❑ ต ่ากว่า 15,000 บาท   ❑ 15,001 - 20,000 บาท 

   ❑ 20,001 - 30,000 บาท  ❑ 30,001 - 40,000 บาท 

   ❑ 40,001 - 50,000 บาท  ❑ 50,001  ขึน้ไป 
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ตอนที ่2 ค าถามเก่ียวกบัขอ้มลูพฤติกรรมการใชง้านเดิมและปัญหาที่เกิดขึน้กบัการใชง้าน 

2.1 ปัจจุบนัภายในหนึ่งวนัคณุใชค้อมพิวเตอรเ์ป็นเวลานานเท่าใด  

        ❑ 1 - 3 ชั่วโมง     ❑ 4 - 6 ชั่วโมง 

        ❑ 7 - 9 ชั่วโมง     ❑ 10 ชั่วโมงขึน้ไป 

2.2 ในหนึ่งวนัคณุใชง้านคอมพิวเตอรใ์นที่อยู่อาศยัในเวลาใดบา้ง 

        ❑ เชา้ 06.00 - 12.00 น.    ❑ บ่าย 12.00 - 16.00 น. 

        ❑ เย็น 16.00 - 18.00 น.    ❑  ค ่า 18.00 - 23.00 น. 

        ❑ ดกึ 23.00 - 03.00 น.    ❑ รุง่เชา้ 04.00 - 06.00 น. 

2.3 ท่านใชง้านโต๊ะคอมไปใชใ้นสว่นใดภายในที่อยู่อาศยั 

        ❑ หอ้งนอน     ❑ หอ้งนั่งเลน่ 

        ❑ หอ้งท างาน     ❑ หอ้งคอม 

        ❑ หอ้งเช่า     ❑ หอ้งส าหรบัเลน่เกม 

        ❑ อ่ืนๆ........................ 

2.4 ภายในหอ้งคอมพิวเตอรข์องท่านมีขนาดเป็นก่ีตารางเมตร 

        ❑ หอ้งขนาด 18 - 21 ตรม.    ❑ หอ้งขนาด 21 - 25 ตรม. 

        ❑ หอ้งขนาด 25 - 30 ตรม.    ❑ อ่ืนๆ................................... 

2.5 โดยปกติท่านมีการใชโ้ต๊ะคอมพิวเตอรใ์นการท าอะไรบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

        ❑ ใชใ้นการท างาน    ❑ ใชใ้นการเลน่เกม PC 

        ❑ ใชใ้นการเล่นเกมคอนโซล   ❑ ใชใ้นการท าชิน้งานประดิษฐ์ 

        ❑ ใชใ้นการรบัประทานอาหาร   ❑ วางของตกแต่งโต๊ะ/ของใชส้ว่นตวั 

        ❑ อ่ืนๆ.................................... 

 

 

 

 

 



67 

 

 

2.6 ปัญหาที่เกิดจากการใชง้านโต๊ะของท่านเป็นอย่างไรบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

❑ ความไม่สบายในการใชง้าน    

❑ ความไม่แข็งแรงเสียหายหรือช ารุดง่าย 

     ❑ เก็บสายไฟไม่เป็นระเบียบ    

❑ ขนาดมีความไม่เขา้กบัพืน้ที่ภายในหอ้ง 

❑ ขนาดพืน้ที่ไม่เพียงพอต่อการใชง้าน   

 ❑ ท าความสะอาดยากหรือไม่ทั่วถึง 

        ❑ มีฟังกช์ั่นการใชง้านไม่เพียงพอต่อความตอ้งการใชง้าน 

❑ อ่ืนๆ..................................... 

2.7 ท่านมีอปุกรณเ์สรมิในการใชง้านใดบา้งที่จดัวางอยู่บนโต๊ะ (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้) 

❑ หฟัูง Headset    ❑ จอยคอนโทรลเลอร ์

❑ คียบ์อรด์     ❑ ล  าโพง 

❑ เมาส ์     ❑ เครื่องคอม 

❑ แผ่นรองเมาส ์    ❑ แผ่นรองเมาส ์ขนาดใหญ่ 

❑ ปลั๊กไฟ     ❑ โคมไฟ 

❑ เครื่องเลน่เกมคอนโซล   ❑ ไมคโ์ครโฟน   

❑ ของสะสม      ❑ สิ่งของเสรมิศิรมิงคล 

❑ โมเดล/ฟิกเกอร ์    ❑ เครื่องเขียน 

❑ สมดุ/หนงัสือ     ❑แขนจบัจอ 

❑ อ่ืนๆ.................................... 
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ตอนที ่3 ค าถามเก่ียวกบัการใชง้านและความตอ้งการดา้นผลิตภณัฑ ์

3.1 ท่านตอ้งการใหโ้ต๊ะมีขนาดที่พอดีต่อการใชง้านเท่าไร 

❑ S - 120 x 60 cm    ❑ M - 150 x 70 cm 

❑ L - 180 x 75 cm    ❑ XL - 200 x 85 cm 

3.2 ท่านมีความตอ้งการใหโ้ต๊ะมีรูปแบบใด 

❑ สี่เหลี่ยม      ❑ สี่เหลี่ยมมมุมน   

❑ รูปตวัแอล     ❑ สี่เหลี่มคางหม ู  

 ❑ ทรงโคง้     ❑ สี่เหลี่ยมเฉียง 

3.3 ท่านมีความตอ้งการใหโ้ต๊ะมีสไตลรู์ปแบบใด 

 ❑ มินิมอล Minimal เรียบง่าย,นอ้ยชิน้   

❑ โมเดิรน์ Modern ทนัสมยั,มีความใหม่ 

 ❑ ฟิวเจอรร์สิติก Futuristic ล า้สมยั,อนาคต  

❑ เจแปนดิ Japandi ญ่ีปุ่ นสมยัใหม่ 

3.4 ปัจจยัที่สง่ผลต่อการตดัสินใจในการเลือกซือ้โต๊ะของท่าน (เรียงล าดบัมากสดุไปนอ้ยสดุโดย   

       เรียงจากเลข 1 ส  าคญัที่สดุ) 

         ❑ ความสวยงาม    ❑ ความแข็งแรง/ทนทาน 

 ❑ มีเอกลกัษณ ์    ❑ การจดัเก็บ 

 ❑ ราคา     ❑ วสัด ุ

 ❑ ฟังกช์ั่นการใชง้าน    ❑ ขนาด   

 ❑ อ่ืนๆ............................. 

3.5 ท่านมีความตอ้งการใหโ้ต๊ะคอมพิวเตอรม์ีฟังกช์ั่นการใชง้านใดบา้ง (ตอบไดม้ากกว่า 1 ขอ้)  

 ❑ เพิ่มหรือลดขนาดพืน้ที่การใชง้านได ้  ❑ สามารถเก็บของแบบแขวนได ้

 ❑ สามารถเก็บสายไฟไดเ้ป็นระเบียบ  ❑ ปรบัระดบัความสงูได ้

 ❑ มีไฟตกแต่งเปลี่ยนสีได ้   ❑ อ่ืนๆ........................... 
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ตอนที ่4 ขอ้เสนอแนะ 

ท่านมีความคิดเห็น หรือขอ้เสนอแนะอย่างไรบา้ง เก่ียวกบัผลิตภณัฑ ์

..............................................................................................................................................

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

.............................................................................................................................................. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงูที่ท่านเสียสละเวลาในการตอบแบบสอบถามในครัง้นี ้



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ข 
แบบประเมินความพงึพอใจ
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แบบประเมินความพึงพอใจเกี่ยวกับชุดโต๊ะแบบมัลติฟังกช์ั่นส าหรับเกมเมอรใ์นพืน้ทีท่ีอ่ยู่
อาศัยขนาดเล็ก 

---------------------------------------------------------------------------------------------------------------------- 
ค าชีแ้จง 

1. แบบประเมินชดุนี ้เป็นแบบประเมินเพื่อใชเ้ก็บขอ้มลูความพงึพอใจที่มีต่อชุดโต๊ะแบบ 
มลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 

2. แบ่งออกเป็น 2 ตอน ดงันี ้
ตอนที่ 1 ความพงึพอใจที่มีต่อชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยั       
             ขนาดเล็ก 
ค่าคะแนนที่ใชใ้นการวิเคราะห ์ดงันี ้

5 หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัมากที่สดุ 
4 หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัมาก 
3 หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบัปานกลาง 
2 หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบันอ้ย 
1 หมายถึง   มีความพงึพอใจในระดบันอ้ยที่สดุ 

ตอนที่ 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
3. ค าตอบจากแบบประเมินของท่านจะถือเป็นความลบั และน าไปใชเ้ฉพาะงานวิจยันี ้

เท่านัน้ 
_______________________________________________________________________________ 
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ตอนที่ 1 ความพงึพอใจที่มีต่อชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยั
ขนาดเล็ก 

รูปตน้แบบชดุโต๊ะแบบมลัติฟังกช์ั่นส าหรบัเกมเมอรใ์นพืน้ที่ที่อยู่อาศยัขนาดเล็ก 
 

คะแนนประเมินรูปแบบผลิตภัณฑ ์
ล าดับ คุณสมบัติ 5 4 3 2 1 
1 ดา้นการออกแบบ      
1.1 โต๊ะมีขนาดในการใชง้านมากนอ้ย

เพียงใด 
     

1.2 วสัดใุนการใชง้านมีความเหมาะสม
มากนอ้ยเพียงใด 

     

2 ดา้นความมีเอกลกัษณ ์      
2.1 โต๊ะมีความเป็นฟิวเจอรร์สิติก 

มากนอ้ยเพียงใด 
     

2.2 โต๊ะมีความเป็นมินิมอลมาก 
นอ้ยเพียงใด 

     

3 ดา้นการใชง้าน      
3.1 ฟังกช์ั่นการใชง้านเพียงพอต่อการใช้

งานมากนอ้ยเพียงใด 
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ตอนที่ 2 ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
..............................................................................................................................................
.............................................................................................................................................. 
.............................................................................................................................................. 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคณุเป็นอย่างสงูที่ท่านกรุณาใหค้วามรว่มมือในการตอบแบบสอบถาม



 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก ค 
ผลงานการออกแบบ 
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ภาคผนวก ง 
เขียนแบบเพือ่การผลิต 
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ภาคผนวก จ 
ขั้นตอนการผลิตและผลิตภัณฑต์้นแบบ 
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