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1. การท�ำงานของสมอง

yourbrainhealth.com.au



 

กระบวนการคิดของสมอง
มีผลต่อกระบวนการคิดในการออกแบบกราฟิก

อย่างไร?

yourbrainhealth.com.au



1. การท�ำงานของสมอง

การท�ำงานของสมองซีกซ้าย

สติปัญญาแบบเหตุผล

การคิดเป็นเส้นตรง

การคิดแบบต่อเนื่องตามล�ำดับ

เกี่ยวข้องกับตัวเลข

การวิเคราะห์

เรื่องของวัตถุวิสัย

การคิดแบบนามธรรม

ไม่เกี่ยวกับจินตนาการ

เกี่ยวข้องกับค�ำพูด
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1. การท�ำงานของสมอง

สมองซีกซ้าย จะควบคุมการท�ำงาน
ของอวัยวะด้านขวาของร่างกาย 

ท�ำงานในลักษณะของความเป็นเหตุเป็นผล 
เป็นล�ำดับขั้นตอน เป็นตรรกะ

ตัวอย่างของคนที่มีสมองซีกซ้ายดีเลิศ ได้แก่

Sir Isaac Newton
(1643-1727)

นักคณิตศาสตร์และนักวิทยาศาสตร์ชาวอังกฤษ

www.biography.com



1. การท�ำงานของสมอง

www.playbuzz.com

การท�ำงานของสมองซีกขวา
การคิดแบบรูปธรรม

คิดอิสระไม่เป็นเส้นตรง, เห็นภาพทั้งหมด

คิดไม่เป็นไปตามล�ำดับ

ไม่เกี่ยวกับเหตุผล

การสังเคราะห์

เรื่องของอัตวิสัย

การอุปมาอุปไมย

ใช้จินตนาการ

ไม่เกี่ยวกับค�ำพูด, เห็นเป็นภาพ
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1. การท�ำงานของสมอง

สมองซีกขวา จะควบคุมการท�ำงาน
ของอวัยวะด้านซ้ายของร่างกาย 

ท�ำงานในลักษณะความคิดรวบยอด 
จินตนาการ การใช้ความรู้สึกและอารมณ์

ตัวอย่างของคนที่มีสมองซีกขวาดีเลิศ ได้แก่

Wolfgang Amadeus Mozart
(1756-1791)

นักประพันธ์ดนตรีคลาสสิคชาวออสเตรีย

en.wikipedia.org



 

เพราะฉะนั้นความคิดสร้างสรรค์
เป็นการท�ำงานของสมองซีกใด?

www.playbuzz.com



 

ความคิดสร้างสรรค์เป็นการท�ำงานร่วมกัน
ระหว่างสมองซีกซ้าย และสมองซีกขวา

Brain Training [HD] All in the Mind, ABC RN



1. การท�ำงานของสมอง

แม้สมองซีกขวาจะเกี่ยวข้องกับ
ความคิดสร้างสรรค์มากกว่าก็ตาม

แต่ถ้าขาดการคิดอย่างมีเหตุผลของสมองซีกซ้าย
สมองซีกขวาก็อาจท�ำงานไม่สมบูรณ์แบบ

ตัวอย่างของคนที่มีสมองดีเลิศทั้ง 2 ซีก ได้แก่

Leonardo da Vinci
(1452-1519)

ศิลปินและนักวิทยาศาสตร์ชาวอิตาลี

posesion.ru



2. Witty Thinking in Graphic Design

rebel-rogue-127.deviantart.com



2. Witty Thinking in Graphic Design

วธิคีดิแบบ "Wit" ในงานออกแบบกราฟิก หมายถงึวธิคีดิแบบเชาวนป์ญัญา มปีฏภิาณไหวพรบิ

หรอืสิง่ทีค่นไทยเรยีกวา่ "มกุ" นัน่เอง เป็นวธิคีดิทีด่ไีซเนอรท์ีม่ชีือ่เสยีงมกัใชเ้พือ่ใหบ้รรลวุตัถปุระสงค์

ของงานออกแบบ ซึง่เป็นทีนิ่ยมมานานมาก

www.pinterest.com



2. Witty Thinking in Graphic Design

Trompe L' oeil
การเลียนแบบอย่างสมจริง

12

Talking it Literally
การเป็นไปตามตัวอักษร

13

Addition
การเพิ่ม

11

วธิคีดิแบบ "Wit" สามารถแบง่ออกได ้

เช่นดงัต่อไปน้ี

Interactive Graphic
แบบผู้ดูมีส่วนร่วม

1

Narrative from The Time
การเล่าเรื่องตามเวลา

6

Substitute
การแทนค่า

2

Rejection
การปฏิเสธ

3

Homage
การยืมความหมายของสิ่งเก่ามาใช้

4

Quality
สภาวะและคณุลักษณะ

5

Paris
การจับคู่

7

Language
ภาษา

8

Ambiquity
ความก�ำกวมของภาษาภาพ

9

Substitution
การแทนที่

10



2. Witty Thinking in Graphic Design

Poster "Sharing the Road" with Motorcycles

Interactive Graphic
(แบบผู้ดูมีส่วนร่วม)

1

งานออกแบบโปสเตอร์รณรงค์ให้คนขับรถยนต์
ระมัดระวังรถจักรยานยนต์ โดยบังคับให้คนดู
มองแทนกระจกหลัง เหมือนคนดูเป็นผู้ก�ำลัง

ขับรถยนต์ และมองกระจกหลังที่มองเห็นมอเตอร์ ไซค์



2. Witty Thinking in Graphic Design

"Identity" Fernando Gutierrez, 2004

Substitute (การแทนค่า)
หมายถงึมนุษยไ์ดแ้ทนค่าบางสิง่ลงไปในอกีสิง่หนึ่ง

เพือ่สรา้งความน่าสนใจ

2

งานออกแบบกราฟิกบนลูกฟุตบอล
ค�ำว่า "TRUCE" แปลว่า การพับรบ, สงบศึก

โดยมีมือของผู้รักษาประตูและนกพิราบเป็นตัวแทนค่า



2. Witty Thinking in Graphic Design

Promotion of father's day at specialty gift store
Brookstone Pentagram, USA, 1991

Rejection (การปฏิเสธ)
หมายถงึ เราใชก้ารปฏเิสธเป็นลูกเลน่

3

ปกติเรามักจะให้ของขวัญในวันพ่อด้วยเนกไท
เราเอาจุดนี้มาแสดงกราฟิกบนบรรจุภัณฑ์ชื่อ Not a Tie

คืออะไรก็ได้ที่ไม่ใช่เนกไท ซึ่งเป็นการประชดนั่นเอง



2. Witty Thinking in Graphic Design

- Mount Rushmore, South Dakota, USA
- Transport & Tourism, Scholz & Friends, 2009

Homage
(การยืมความหมายของสิ่งเก่ามาใช้)
อาจน�ำความหมายของสิง่ทีค่นรูจ้กักนัท ัว่ไป

มาสรา้งสิง่ใหมใ่นความหมายใหม่

4

ภาพล้อเลียน Mount Rushmore
ภูเขาส่วนที่เป็นหน้าผาหินใช้แกะสลักเป็นรูปใบหน้า

ขนาดใหญ่ของอดีตประธานาธิบดี 4 คนของอเมริกา
แต่ดัดแปลงเป็นการโชว์บั้นท้ายแทน



2. Witty Thinking in Graphic Design

Olay ad, Saatchi & Saaatch Russia, 2009

Quality (สภาวะและคุณลักษณะ)
เป็นการน�ำคุณสมบตัขิองสิง่ต่างๆ

หรอือปุนิสยัของสิง่น ัน้มาใช ้

5

งานออกแบบกโฆษณาเครื่องส�ำอางยี่ห้อโอเลย์
ที่ใช้สภาวะของการลบเลือนของตัวเลขแทนอายุมาใช้

อายุจริง 48 ปี ถูกแต้มเหลือ 42 ปี



2. Witty Thinking in Graphic Design
Alcoholic Drink ad, McCann Erikson Israel, 2009

Narrative from The Time
(การเล่าเรื่องตามเวลา)

6 งานออกแบบโปรโมทเครื่องดื่มประเภทเบียร์
ที่เล่าเรื่องด้วยเวลาของผู้ชายและผู้หญิง

ในเรื่องการไปถึงจุดหมาย



2. Witty Thinking in Graphic Design

Water for Life, Makoto, Nakamura, 2005

Pairs (การจับคู่)
การท�ำใหส้ิง่ทีน่�ำมาใชง้านอยู่ร่วมกนั

เกดิความหมายทีต่่างไปจากเดมิ

"สรา้งความประหลาดใจจากการขดัแยง้กนั"

7

งานออกแบบรณรงค์การประหยัดน�้ำชื่อ
Water for Life โดยเปรียบเทียบ 2 ตัวคือ
น�้ำก็มีความส�ำคัญเหมือนเลือดของตัวเรา
โดยฟอร์มของทั้งสองนิ้วมีส่วนคล้ายกัน



2. Witty Thinking in Graphic Design

Cult of Silence, Nicholas Blechman, 2002

Language (ภาษา)
ภาษาในทีน่ี้จะมคีวามหมายไปในทางทีเ่ป็นภาษา

พเิศษมากกวา่ภาษาปกต ิเช่น อกัษรเบลล ์ตวัโนต๊

หรอืภาษาทีน่อกเหนือจากภาษาเขยีนทีเ่ราใชก้นัใน

ชวีติประจ�ำวนั

8

ออกแบบโดยใช้ภาษาของการ์ตูนคือ
บอลลูน (Balloon) เป็นตัวแสดง



2. Witty Thinking in Graphic Design

www.reviewfordev.com

Ambiquity (ความก�ำกวมของภาษาภาพ)
เป็นการออกแบบของสองอย่างรวมกนัในหน่ึงเดยีว 

ท�ำใหส้ามารถมองเหน็เป็น 2 แงไ่ด ้

เหมอืนกบัภาพหลอนทางสายตา

9

ใช้ความก�ำกวมระหว่างภาพเม่นกับหนังสือ



2. Witty Thinking in Graphic Design
Poster for "The Poison Pen" Milton Glaser, USA, 1965

Substitution (การแทนที่)
นกัออกแบบจะแทนทีภ่าพย่อยหนึ่ง

ลงในอกีภาพย่อยหนึ่งในภาพรวมท ัง้หมด

เป็นการหลอมสิง่ 2 สิง่ทีไ่มส่ามารถร่วมกนัไดใ้หอ้ยู่ดว้ยกนัได ้

10
งานออกแบบของ Milton Glaser

เป็นโปสเตอร์กระตุ้นให้คนระมัดระวังสารพิษของปากกา
โดยมีฟอร์มร่วมกันระหว่างปากกากับงู



2. Witty Thinking in Graphic Design
www.pinterest.com

Addition (การเพิ่ม)
เปรยีบเหมอืนรูปแบบทีม่สีิง่เดมิอยู่แลว้

ถกูเตมิสสีนัลงไปจนกลายเป็นเหมอืนเครื่องหมาย

เป็นวธิทีีป่รากฎกนัมากโดยเฉพาะการออกแบบโปสเตอร์

11

โปสเตอร์เกี่ยวกับสันติภาพ
ที่ใช้การเติมตัวอักษร P, E, Z ลงไป

ให้อ่านได้ค�ำว่า Peace



2. Witty Thinking in Graphic Design

typoraven.blogspot.com

Trompe l'oeil
(การเลียนแบบอย่างสมจริง)
เป็นการวางต�ำแหน่งของงานออกแบบ

ใหอ้ยู่ตรงกลางระหวา่งความจรงิกบัการหลอกลวง

นกัออกแบบตอ้งสรา้งสิง่ๆ หนึ่งใหเ้ลยีนแบบ

สิง่ทีม่อียู่จรงิไดใ้กลเ้คยีงทีสุ่ด

12

ออกแบบปกหนังสือที่สื่อถึงคนแก่
โดยแสดงให้ฟอร์มของหนังสือมีความ
สมจริงเหมือนก้นคนแก่ที่ห้อยยาน



2. Witty Thinking in Graphic Design
www.dans-creative.de

Talking It Literally (การเป็นไปตามตัวอักษร)
สรา้งสภาวะหรอืลกัษณะใหเ้ป็นไปตามตวัอกัษร

ทีก่ �ำกบัเอาไว ้

13

ออกแบบกราฟิกให้มีลักษณะ
เหมือนที่ตัวอักษรเขียนคือ Dream

โดยน�ำเอาท้องฟ้าที่สื่อถึง
จินตนการ ความเพ้อฝันมาใช้



 

จากตอนต้นจนถึงตอนนี้คงสรุปได้ว่า

"Graphic Wit"
เป็นเครื่องมือช่วยให้เกิดความน่าสนใจ
และเป็นการเติมสีสันทางด้านความคิด

ให้กับงานกราฟิกนั่นเอง!



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

yourbrainhealth.com.au



 

กว่าจะได้ชิ้นงานออกแบบกราฟิกที่สวยงาม
คิดว่านักออกแบบมีกระบวนการคิดอย่างไรบ้าง?

www.ignitiongraphix.com



 

Analysis & Goal
วิเคราะห์โจทย์และก�ำหนดเป้าหมาย

Design Objectives
ก�ำหนดวัตถุประสงค์ของการออกแบบ

Content & Case Study
ค้นข้อมูลและศกึษากรณตัีวอย่าง

Preliminary Design
ออกแบบร่าง

Design
ออกแบบ

1

2

3 4

5

Basic Thinking Process
กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

วิเคราะห์โจทย์และก�ำหนดเป้าหมาย
เป้าหมายทีด่เีริ่มตน้จากการวเิคราะหถ์งึการใชง้าน (Usability) ก�ำหนดบทบาทหนา้ที ่(Role) 

และเลอืกกรอบแนวคดิทีน่่าสนใจและมคีวามเหมาะสมใหก้บังาน (Concept)

1

การใช้งาน (Usability)

- จะท�ำงานอะไร (What)
   ออกแบบหนังสือ, โปสเตอร์, บรรจุภัณฑ์ ฯลฯ 

- จะน�ำไปใช้ที่ไหน (Where)
   แต่ละสถานที่มีการใช้งานแตกต่างกัน

- จะให้ใครใช้ (Who)
   กลุ่มผู้ใช้งานเป็นสิง่ส�ำคัญในการวเิคราะห์โจทย์

- จะมีแนวทางอย่างไร (How)
   รวบรวมการวิเคราะห์ที่มีมาทั้งหมด

   กลั่นออกมาเป็นแนวทาง

หน้าที่ (Role)

- บอกเล่า, ให้รายละเอยีด (To Inform)
   เป็นการบอกเล่าหรือให้ข้อมูลรายละเอียดต่างๆ

- แสดงถึงเอกลักษณ์ (To Identity)
   แสดงถึงลักษณะบุคคลหรือสิ่งใดสิ่งหนึ่ง

- โน้มน้าว, ชักจูง (To Persuade)
   กราฟิกท�ำหน้าที่ขับเน้นข้อดีของสิ่งที่เราพูดถึง

แนวคิด (Concept)

- สื่อสารแบบใหม่
- ภาษากราฟิกแบบใหม่
- ความประหลาดใจ
- กบฏต่อแนวคิดเก่า
- ความเรียบง่าย
- Witty Thinking
- ฯลฯ



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

ก�ำหนดวัตถุประสงค์ของงานออกแบบ
เป้าหมายจะแตกออกเป็นวตัถปุระสงคห์ลายขอ้ย่อย โดยอาจสรุปเป็นวตัถปุระสงคด์า้นการใชง้าน 

(Usability) วตัถปุระสงคด์า้นหนา้ที ่(Role) และวตัถปุระสงคใ์นดา้นแนวคดิ (Concept) 

2

วัตถุประสงค์ข้อ 1

มีแนวทางการใช้งานอย่างไร
(Usability)

วัตถุประสงค์ข้อ 2

มีบทบาทหน้าที่อย่างไร
(Role)

วัตถุประสงค์ข้อ 3

มีแนวคิดที่น่าสนใจอย่างไร
(Concept)



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

ค้นข้อมูลและศึกษากรณีตัวอย่าง
งานออกแบบจ�ำเป็นทีจ่ะตอ้งคน้เนื้อหาหรอืขอ้มลูเพิม่เตมิ เพือ่หาสิง่ทีน่่าสนใจออกมาสือ่สาร

รวมถงึศึกษากรณีตวัอย่าง เพือ่วเิคราะหข์อ้ด-ีเสยีของงานทีม่อียู่แลว้ น�ำมาประยุกตใ์ชใ้นงานของเรา
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ค้นข้อมูล (Content)

การค้นเนื้อหาข้อมูลเพิ่มเติม
ท�ำให้นักออกแบบพบเจอสิ่งที่น่าสนใจ

ที่จะหยิบน�ำมาสื่อสารด้วยวิธีการต่างๆ

ศึกษากรณีตัวอย่าง (Case Study)

วิเคราะห์ข้อดี-ข้อเสียของงานที่มีอยู่แล้ว
เพื่อน�ำมาประยุกต์ใช้ออกแบบในงานของเรา

แต่ต้องระวังอย่ายึดติดกับรูปแบบที่ชอบ
มากเกินไป เพราะจะท�ำให้เราไม่สามารถ

สร้างสรรค์งานใหม่ๆ ออกมาได้



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

ออกแบบร่าง
เป็นการเอาสิง่ทีอ่ยู่ในสมองเรา รวมถงึเนื้อหาขอ้มลูและกรณีตวัอย่างทีเ่ราศึกษาไวน้�ำมาถา่ยทอด 

ตคีวามจากสิง่ทีเ่ป็นนามธรรมใหอ้อกมาเป็นรูปธรรม ตามวตัถปุระสงคก์ารออกแบบทีว่างไว ้
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สเก็ตงานด้วยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อน

เราควรออกแบบร่างไว้หลายแบบ เพื่อมีทางเลือกให้ตัวเอง

www.ebooks.in.th



3. กระบวนการคิดเพื่อการออกแบบกราฟิก

ออกแบบจริง
ท�ำการออกแบบจรงิจากแบบร่างทีเ่ราคดัเลอืกมาแลว้ ลงบนโปรแกรมกราฟิกดไีซน์

ไมว่า่จะเป็น Photoshop Illustrator หรอื Indesign ซึง่ขึ้นอยู่กบัลกัษณะของงานนัน้ๆ
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weirdscholarships.net



แหล่งอ้างอิง :
ปาพจน์ หนุนภักดี. Graphic Design Principles. นนทบุรี : ไอดีซีฯ, 2553

โสรชัย นันทวัชรวิบูลย์. Be Graphic สู่เส้นทางกราฟิกดีไซเนอร์. กรุงเทพฯ : เอ.อาร์. อินฟอร์เมชันฯ, 2545


