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Abstract 
 
This cooperative education project on Freshket Animation, was produced through video 

media, namely cartoon animation, with the  following objectives; 1. To create a video of Freshket 
Animation showing the warehouse worker's action plan; 2. To create a learning plan for 
warehouse staff about the process. The results of the project on Freshket Animation showed the 
operational plan of the warehouse staff  found that the author was able to create a video animation 
of one video approximately 1.50 minutes in length. After watching the video, the test results were 
averaged at 100%, which is an improvement over the average 11% before class, making the 
results objective. 
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บทที1่ 
บทนํา 

 
1.1 ความเป็นมาและความสําคัญของปัญหา 
 พนกังานคลงัสินคา้ และอาชีพคลงัสินคา้เป็นหน่ึงในอาชีพท่ีมีเวลาเป็นส่ิงสําคญัเน่ืองจาก
พนกังานคลงัสินคา้จะตอ้งปฏิบติังานแข่งกบัเวลาและปฏิบติังานให้แลว้เสร็จภายในระยะเวลาท่ี
กาํหนดเพราะหากพนกังานไม่สามารถดาํเนินการไดต้ามระยะเวลาจะส่งผลกระทบไปยงัฝ่ายอ่ืนๆท่ี
ตอ้งดาํเนินการต่อจากฝ่ายคลงัสินคา้อยา่งเช่น ฝ่ายขนส่งสินคา้ หากคลงัสินคา้ผดิพลาดดา้นเวลาทาง
ฝ่ายขนส่งก็จะไดรั้บผลกระทบดา้นการส่งสินคา้ล่าช้าตามไปดว้ย ผูจ้ดัทาํจึงไดเ้ล็งเห็นวา่ปัญหาน้ี
สามารถแกไ้ขไดโ้ดยการฝึกสอนพนกังานให้ปฏิบติังานให้ถูกตอ้งตามขั้นตอนการทาํงานพร้อมทั้ง
กาํหนดระยะเวลารวมไปถึงการเพิ่มผลผลิตมีความสําคญัต่อองคก์รในการช่วยลดตน้ทุนการผลิต 
ทาํให้สินคา้ท่ีผลิตไดใ้ชท้รัพยากรอยา่งคุม้ค่า ลดการสูญเสียต่าง ๆ ในกระบวนการผลิต อีกทั้งช่วย
ใหค้นงานมีทศันคติท่ีดีในการทาํงาน เป็นการเพิ่มขวญัและกาํลงัใจในการทาํงาน เพราะคนงานไดมี้
ส่วนร่วมในการทาํงาน มีการเรียนรู้ในการใช้เทคโนโลยีใหม่ ๆ เป็นการเพิ่มทกัษะในการทาํงาน 
และยงัเป็นการพฒันาให้คนงานมีความรู้ความสามารถความชาํนาญในหน้าท่ีของเขา ซ่ึงผลดีก็จะ
ตกอยู่กบัองคก์ร(ประยูร สุรินทร์และคณะ, 2551) และการปฏิบติังานให้เป็นไปตามเวลาท่ีลูกคา้
ตอ้งการสินคา้ ซ่ึงก็คือ การทาํงานให้ไดต้าม Takt Time ของลูกคา้นั้นเอง(คาํนาย อภิปรัชญาสกุล, 
2553) 
 แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้างภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการนําภาพน่ิงมา
เรียงลาํดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ืองทาํใหด้วงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติด
ตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ีฉาย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไว้
ในระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วนิาที หากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าว สมองของมนุษย์
จะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัทให้เห็นเป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั แมว้่าแอนิ
เมชัน่จะใชห้ลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชัน่สามารถนาํไปประยุกตใ์ชก้บังานต่าง ๆไดม้ากมาย 
เช่นงานภาพยนตร์ งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกมส์ งานสถาปัตยง์านก่อสร้าง งานดา้นวิทยาศาสตร์ 
หรืองานพฒันาเวบ็ไซต์ เป็นตน้ ดงันั้นคณะผูจ้ดัทาํจึงได้จดัทาํแอนิเมชัน่ส่ือการเรียนการสอนน้ี
ข้ึนมาเพื่อให้ผูใ้ชง้านสนใจในการเรียนรู้ และนาํไปใชป้ระโยชน์หรือต่อยอดในการทาํงานเพิ่มข้ึน
ไปอีก 
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 เน่ืองดว้ยปัจจุบนัส่ือท่ีเป็นประเภทตวัหนงัสือไม่มีความน่าสนใจทาํให้ผูเ้รียนรู้ไม่อยากท่ี
จะอ่านและไม่ให้ความสนใจ ผูจ้ดัทาํจึงเล็งเห็นวา่การท่ีนาํเอาการ์ตูน แอนิเมชนั เขา้มาเป็นตวัช่วย
ในการส่ือสารจะช่วยลดปัญหาดงักล่าวได ้
 
1.2 วตัถุประสงค์ 

1. เพื่อสร้างวิดีโอ เฟรชเกต แอนิเมชัน แสดงแผนการปฏิบติังานของพนักงานคลังสินค้า 
กรณีศึกษา  

บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 
2. เพื่อสร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์  

แบร์ มิชชัน่ จาํกดั  
 
1.3 ขอบเขตของโครงงาน 
 ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

 ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัขั้นตอนการบริหารจดัการคลงัสินคา้อยา่งละเอียด 
 ศึกษาเก่ียวกบัการสร้างและจดัทาํอนิเมชัน่ 

ขอบเขตดา้นประชากร 
 พนกังานคลงัสินคา้บริษทัโพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั จาํนวน 20 คน 

ขอบเขตดา้นสถานท่ี 
 คลงัสินคา้บริษทัโพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 

ขอบเขตดา้นระยะเวลา 
 ระหวา่งวนัท่ี 1 มิถุนายน – 30 กนัยายน 2565 

 
1.4 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 

1. บริษทัสามารถนาํแอนิเมชันท่ีผูจ้ดัทาํสร้างข้ึนมาใช้ประโยชน์ในการส่ือสารขั้นตอนการ
ทาํงานของพนกังานคลงัสินคา้เพื่อลดความผดิพลาดในการปฏิบติังาน 

      2. ลดขอ้ผดิพลาดในการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ไดม้ากยิง่ข้ึน 
      3. อตัราของการทาํงานเพิ่มมากข้ึนเน่ืองจากไม่ต้องสูญเสียกาํลงัคนสําหรับการสอนงาน



 

 

บทที ่2 
รายละเอยีดการปฏบิัติงาน 

 
2.1 ช่ือและทีต่ั้งสถานประกอบการ 

 

 
 

รูปท่ี 2.1 ตราสินคา้ของบริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 
ท่ีมา : เวป็ไซต ์www.freshket.co 

 
ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 
ทีต่ั้งหน่วยงาน  : 163/141 ซอยประชาอุทิศ 11 แขวงดอนเมือง เขตดอนเมือง  

  กรุงเทพมหานคร 10210 
เวป็ไซต์   : www.freshket.co 
 

 
 

รูปท่ี 2.2 แผนท่ี บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 
ท่ีมา : Google Map (13.913560504252905, 100.5792106655115) 
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2.2 ประวตัิความเป็นมา 
Freshketเป็นแพลตฟอร์มของสตาร์ทอพัท่ีชนะเลิศโครงการ dtac accelerate batch4 ในปี 

2559 จากผูต้ ั้งท่ีช่ือวา่ พงษล์ดา พะเนียงเวทย ์ผูท่ี้เคยทาํธุรกิจซัปพลายเออร์จดัหาของสดส่งให้กบั
ร้านอาหารขนาดใหญ่ในตลาดไท และธุรกิจท่ีเธอทาํอยู่เธอไดเ้ห็นถึงปัญหาของร้านอาหารขนาด
เล็กท่ีไม่สามารถเขา้ถึงแหล่งวตัถุดิบราคาถูกได ้เพราะไม่สามารถเขา้ถึงแหล่งวตัถุดิบไดโ้ดยตรง ซ่ึง
ปัญหาของร้านคา้ขนาดเล็กเธอมองเป็นโอกาสทางธุรกิจของเธอ รวมถึงผูค้า้ส่งวตัถุดิบต่างๆ ก็
ตอ้งการขยายฐานลูกคา้เขา้ไปยงัร้านคา้ขนาดเล็กเช่นกนัซ่ึงความคิดของคุณพงษล์ดา พะเนียงเวทย ์
ทาํให้ไดพ้ฒันาแอป Freshket และเปิดบริการอยา่งเป็นทางการในเดือนมกราคม 2560 และไดรั้บ
การตอบรับอยา่งดีจากร้านอาหารและซปัพลายเออร์ 

Freshket คือแพลตฟอร์มตลาดสดออนไลน์ท่ีเกิดจากปัญหาร้านอาหารขนาดเล็กเขา้ไม่ถึง
แหล่งวตัถุดิบ ช่ือ Freshket สําหรับคนทัว่ในช่วงท่ีผ่านมาอาจจะไม่เคยรู้จกั สําหรับร้านอาหาร
ขนาดเล็กและกลางในเขตกรุงเทพฯ และปริมณฑลอาจจะพอรู้จกักนับา้ง ในฐานะแพลตฟอร์มใน
การสั่งอาหารสด และวตัถุดิบอาหารออนไลน์ ท่ีมีราคาแทบไม่ต่างจากการเดินไปซ้ือเองท่ีตลาดและ
สั่งวนัน้ีพรุ่งน้ีส่ง 

จนในช่วงเหตุการณ์โควิด-19 ท่ีทาํให้คนอยูบ่า้นมากข้ึน และไม่ตอ้งการท่ีจะพาตวัเองไป
แหล่งชุมชนอย่างตลาด หรือซูเปอร์มาร์เก็ตเพื่อลดความเส่ียงในการติดเช้ือโควิด-19 และในบาง
พื้นท่ีไดพ้ึ่งรถพุ่มพวงเป็นแหล่งช้อปป้ิงอาหารสดท่ีสําคญั Freshket จึงเปิดให้บริการกบัคนทัว่ไป
ดว้ยและการขยายการใหบ้ริการกบัคนทัว่ไป ทาํใหช่ื้อ Freshket เป็นท่ีรู้จกัมากข้ึน 
 
วสัิยทศัน์ 
 การใชเ้ทคโนโลยีเพื่อเขา้มาจดัการระบบซัพพลายเชนดา้นสินคา้เกษตรให้มีประสิทธิภาพ
และมีความโปร่งใส ทาํให้เกษตรกรและผูผ้ลิตอาหารสามารถเขา้ถึงขอ้มูลรวมถึงขายสินคา้ไดใ้น
ราคาท่ีดีข้ึน ทาํให้ร้านอาหาร โรงแรมและผูผ้ลิตอาหารสามารถซ้ือวตัถุดิบคุณภาพในราคาท่ี
เหมาะสม โดยเฟรชเก็ตจะพฒันาเทคโนโลยีซัพพลายเชนแพลตฟอร์มตั้งแต่ตน้นํ้ าจนถึงปลายนํ้ า 
เพื่อใหเ้กิดราคาท่ีเป็นธรรม มีความโปร่งใสและมีสินคา้ท่ีมีคุณภาพ 
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2.3 ตําแหน่งและลกัษณะงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 
รูปท่ี 2.3 นกัศึกษาสหกิจศึกษา 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 
 2.3.1 ช่ือนักศึกษา  : นายชลิต พลทมิฬ 
 2.3.2 ตําแหน่งงาน  : หวัหนา้พนกังานคลงัสินคา้ 
 2.3.3 หน้าทีค่วามรับผดิชอบ : ควบคุมดูแลการปฏิบัติงานของผูใ้ต้บังคบับัญชา 
ตรวจสอบ 

  และรายงานผลการปฏิบติังานของผูใ้ตบ้งัคบับญัชา 
 
2.4 ช่ือและตําแหน่งพนักงานทีป่รึกษา 
 2.4.1 พนักงานทีป่รึกษา  : นายพุทธิพงษ ์แต่งสี 
 2.4.2 ตําแหน่ง   : ผูจ้ดัการ 
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2.5 ขั้นตอนและวธีิดําเนินงาน 
ตารางที ่2.1 แสดงขั้นตอนและการดําเนินงาน 

ขั้นตอนการดาํเนินงาน มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 
1.คิดหัวข้อโ คร งง าน แล ะ นํา เ ส น อ
โครงงาน 

    

2.ศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง     
3.วางแผนและดาํเนินงานจดัทาํอนิเมชัน่     
4.ดําเนินการวัดผลโดยใช้เค ร่ืองมือ
วดัผลท่ีสร้างข้ึน 

    

5.สรุปผลและจดัทาํรูปเล่มโครงงาน     
 
การดาํเนินโครงการเป็นไปตามลาํดบัขั้นตอนเพื่อใหบ้รรลุตามวตัถุประสงคข์องโครงงานดงัน้ี 

3.5.1 คิดหัวขอ้โครงงานและและนาํเสนอหัวขอ้โครงงานต่อพนกังานท่ีปรึกษาภายใน
หน่วยงาน แล้วจึงนําเสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่อขอคาํแนะนํามาแก้ไขให้
ถูกตอ้ง 

3.5.2 ศึกษาและรวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัขั้นตอนการทาํงานและการสร้างการ์ตูนอนิเมชัน่ 
เพื่อนาํมาจดัสร้างเป็นแอนิเมชนัฉบบัจริง 

3.5.3 จดัทาํการ์ตูน อนิเมชัน่ จาํนวน 1 หวัขอ้และเคร่ืองมือการวดัผล 2  ฉบบั 
3.5.4 ใหผู้ท่ี้เก่ียวของลองใชง้านเคร่ืองมือ 
3.5.5 เผยแพร่ให้กลุ่มตวัอย่างดาํเนินการศึกษาขั้นตอนการทาํงานผ่านอนิมชัน่ท่ีจดัทาํ

ข้ึน 
3.5.6 จดัทาํเอกสารของโครงงานเพื่อนาํเสนอ เป็นรูปเล่มโดยมีทั้งหมด 5 บท รวมถึง

จดัทาํเคร่ืองมือการนาํเสนอ เพื่อใชใ้นการนาํเสนอโครงงาน 
 
2.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
 เร่ิมปฏิบติังานวนัท่ี 1 มิถุนายน – 30 กนัยายน 2565 
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2.7 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ 
  2.7.1  อุปกรณ์ดา้นฮาร์ดแวร์ 
   2.7.1.1 เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
 2.7.1.2 แทป็เล็ต 
 2.7.1.3 โทรศพัทมื์อถือ 
  2.7.2  อุปกรณ์ดา้นซอฟตแ์วร์ 
   2.7.1.1 โปรแกรม Microsoft Word 
 2.7.1.2 โปรแกรม Canva 
 2.7.1.3 แอพพลิเคชัน่ VideoDay 
 2.7.1.4 โปรแกรม Chrome 

 
2.8 สรุปผลการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
 2.8.1 ไดน้าํเอาความรู้ความสามารถในดา้นต่างๆ มาปรับปรุงและพฒันาการดาํเนินงาน
ใหดี้ 

ยิง่ข้ึน 
 2.8.2 ไดท้ราบศกัยภาพและส่ิงท่ีตนเองถนดัและศึกษามานาํมาใชง้านไดจ้ริง 
 2.8.3 ไดม้องเห็นจุดบกพร่องของตนเองและไดเ้รียนรู้วธีิการแกไ้ข 
  
2.9 ข้อเสนอแนะของการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
 2.9.1 ควรมีมุมมองท่ีหลายหลายและเขา้ใจในเร่ืองของการมองพฤติกรรมของคนรอบ
ขา้งให ้

มากข้ึน 
 2.9.2 ควรมีวิธีการแกไ้ขปัญหาให้หลากหลายสํารองไวเ้ผื่อแผนเดิมท่ีดาํเนินการมาใช้
งาน 

ไม่ได ้
 2.9.3 ควรกล้าคิดกล้าตดัสินใจมากกว่าเดิมเพราะตาํแหน่งท่ีได้รับตอ้งใช้ความกลา้คิด
กลา้ 

ตดัสินใจในการแกปั้ญห 
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บทที ่3 
การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

 
 โครงงานสหกิจศึกษา เร่ือง “เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนกังาน
คลังสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชั่น จาํกดั” ได้จดัทาํข้ึนเพื่อเป็นส่ือในการเรียนรู้
สําหรับพนกังานใหม่และพนกังานเดิมท่ียงัไม่เขา้ใจเร่ืองขั้นตอนการทาํงาน ผ่านการ์ตูน อนิเมชัน่ 
ทางคณะผูจ้ดัทาํไดศึ้กษาขอ้มูลแนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง ดงัต่อไปน้ี 
 3.1 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัการจดัการคลงัสินคา้ 
 3.2 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัการปฏิบติัการคลงัสินคา้ 
 3.3 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัระบบการจดัเก็บสินคา้ 
 3.4 แนวคิดทฤษฎีเก่ียวกบัแอนิเมชัน่ 
 3.5 งานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้ง 
 
3.1 แนวคิดเกีย่วกบัการจัดการคลงัสินค้า 
 3.3.1 ความหมายของคลงัสินค้า 

คาํนาย อภิปรัชญาสกุล (2547) อธิบายว่า คลงัสินคา้ หมายถึง พื้นท่ีท่ีไดว้างแผน
แลว้ เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพในการใชส้อยและเคล่ือนยา้ยสินคา้และวตัถุดิบ (A Planned 
Space for the Efficient Accommodation and Handing for Goods and Materials) โดย
คลงัสินคา้ทาํหน้าท่ีในการ เก็บสินคา้ระหวา่งกระบวนการเคล่ือนยา้ยเพื่อสนบัสนุนการ
ผลิต และการกระจายสินคา้ ซ่ึงสินคา้ท่ี เก็บในคลงัสินคา้สามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท 
ไดแ้ก่ 1. วตัถุดิบ (Material) ซ่ึงอยูใ่นรูป วตัถุดิบ ส่วนประกอบ (Components)และช้ินส่วน 
ต่าง ๆ (Part) 2. สินคา้สําเร็จรูป (Finished Goods) หรือ “สินคา้”จะนบัรวมไปถึงงาน
ระหวา่งการผลิต (Work In Process) ตลอดจนสินคา้ท่ีตอ้งการทิ้ง (Disposed)และวสัดุท่ี
นาํมาใชใ้หม่(Recycle Materials) การจดัการ 

คลงัสินคา้ หมายถึง กระบวนการประสมประสานทรัพยากรต่าง ๆ เพื่อให้การ
ดาํเนินการกิจการคลงัสินคา้เป็นไปอยา่งมีประสิทธิผลและบรรลุผลสาํเร็จตามวตัถุประสงค์
ของ คลงัสินคา้แต่ละประเภทท่ีกาํหนดไว ้ วตัถุประสงคข์องการจดัการคลงัสินคา้ 1. ลด
ระยะทางในการปฏิบติัการในการเคล่ือนยา้ยในคลงัสินคา้ให้มากท่ีสุด  2. การใชพ้ื้นท่ีและ
ปริมาตรในการจดัเก็บให้เกิดประโยชน์สูงสุด 3. สร้างความมัน่ใจว่าแรงงาน เคร่ืองมือ 
อุปกรณ์ สาธารณูปโภคต่าง ๆ มีเพียงพอ และ สอดคลอ้งกบัระดบัของธุรกิจท่ีไดว้างแผน



9 
 

 

ไว ้ 4. สร้างความพึงพอใจในการทาํงานในแต่ละวนัแก่ผูเ้ก่ียวขอ้งในการเคล่ือนยา้ยสินคา้
ทั้ง การรับเขา้และการจ่ายออก โดยใช้ปริมาณจากการจดัซ้ือ และความตอ้งการในการ
จดัส่งให้แก่ลูกคา้ เป็นเกณฑ์ 5. สามารถวางแผนไดอ้ยา่งต่อเน่ือง ควบคุม และรักษาระดบั
การใชท้รัพยากรต่าง ๆ เพื่อให้เกิดการบริการภายใตต้น้ทุนท่ีเกิดประสิทธิผลคุม้ค่าในการ
ลงทุนตามขนาดธุรกิจท่ีกาํหนด 
ศลิษา ภมรสถิตย ์(2547) กล่าววา่ การจดัการคลงัสินคา้เป็นการวางแผนและควบคุม 
เก่ียวกบัประเภทและปริมาณของสินคา้คงคลงัท่ีตอ้งการเก็บรักษา ตลอดจนรูปแบบของ
ระบบ 
การควบคุมสินคา้คงคลงัท่ีเหมาะสม คาํวา่ “สินคา้คงคลงั” ในท่ีน้ีหมายรวมถึงวตัถุดิบท่ีใช้
ในการผลิต(Raw Material) สินคา้ระหว่างทาํ (Work in Process) และสินคา้สําเร็จรูป 
(Finished  
Goods) สินคา้เหล่าน้ีมีตน้ทุนและระบบท่ีใช้ในการจดัการสินคา้คงคลงัท่ีแตกต่างกัน
ออกไป โดยสาํคญัดงัต่อไปน้ี 

1. เพื่อตอบสนองความตอ้งการลูกคา้ การเก็บสินคา้คงคลงัไวใ้นปริมาณท่ี
เพียงพอกบัความตอ้งการของลูกคา้ จะไม่ทาํให้เกิดปัญหาสินคา้ขาดมือ ซ่ึงการท่ี
สินคา้ขาดมือนั้น ถ้าลูกคา้ไม่สามารถรอสินคา้งวดใหม่ได้และไปซ้ือสินคา้ของ
คู่แข่งแทนจะทาํให้กิจการตอ้งสูญเสียยอดขายไปนอกจากนั้นการมีสินคา้คงคลงั
ไวย้งัช่วยให้เวลานาํ (Lead Time) ในการตอบสนองค าสั่งซ้ือสินคา้ของลูกคา้
ลดลง 

2. เพื่อป้องกนัความไม่แน่นอนท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคต สินคา้คงคลงัช่วย
ป้องกนัความไม่แน่นอนท่ีอาจเกิดข้ึนในอนาคตได ้เช่นในบางคร้ังผูผ้ลิตอาจมีการ
สั่งซ้ือวตัถุดิบไวเ้น่ืองจากคาดว่าราคาของวตัถุดิบในอนาคตอาจสูงข้ึนหรือขาด
แคลนหรือมีแนวโน้มว่าโรงงานซัพพลายเออร์จะมีการสไตร์คของแรงงานฯลฯ 
ดงันั้นการเก็บวตัถุดิบวา่วนหน่ึงทาํใหส้ามารถส่งป้อนการบวนการผลิตไดใ้นเวลา
ท่ีตอ้งการโดยไม่ก่อใหเ้กิดปัญหาการขาดแคลนวตัถุดิบ และไม่ทาํให้สายการผลิต
หยดุชะงกั 
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3.2 แนวคิดทฤษฎเีกีย่วกบัการปฏิบัติการคลงัสินค้า 
 ไชยยศ ไชยมัง่คงและมยุขพนัธ์ ไชยมัง่คง (2556)อธิบายว่างานปฏิบติัการคลงัสินค้ามี 
ขั้นตอนและรายละเอียดมาก งานส่วนใหญ่จะเป็นงานดา้นการยกขน การจดัเก็บและหยิบสินคา้ตาม 
ใบสั่งซ้ือ ปฏิบติัการคลงัสินคา้ใชแ้รงงานเขม้ขน้มีดงัน้ี  

3.2.1. การรับสินคา้ (Receiving) สินคา้ท่ีส่งมาจากโรงงานของบริษทัหรือจากซพั
พลายเออร์ เม่ือสินคา้มาถึงคลงัสินคา้ ปฏิบติัการคลงัสินคา้ ดงัน้ี  

3.2.1.1 ขนถ่ายสินคา้ออกจากยานพาหนะ (Unloading) สินคา้ท่ีมาถึง
คลงัสินคา้อาจขน โดยรถบรรทุก รถไฟหรือเรือ เม่ือยานพาหนะมาถึงคลงัสินคา้ 
พนกังานคลงัสินคา้จะขนถ่ายสินคา้ มาวางกอง ณ พื้นท่ีจุดรับสินคา้ (Receiving 
Dock) การขนถ่ายสินคา้ออกจากยานพาหนะอาจใช้รถ โฟรค์ลิฟต์รถลาก สาย
พานล าเลียง หรือแรงงานคน เวลาท่ีใช้จึงข้ึนอยู่กับการใช้อุปกรณ์และทกัษะ 
พนกังาน  

3.2.1.2 ตรวจนบัจาํนวน (Counting) สินคา้ท่ีขนออกจากยานพาหนะ
และน ามากองไว  ้ พนักงานจะนับจาํนวนหีบห่อ หรือจ านวนช้ินสินค้าตาม
เอกสารก ากบัสินคา้ การตรวจนบัเพื่อจะได ้ ทราบจ านวนวา่ถูกตอ้งหรือไม่ หาก
จาํนวนสินคา้ไม่ถูกตอ้งหรือขาดจาํนวน พนกังานก็จะบนัทึกไว ้ ในเอกสารรับ
สินคา้เพื่อเป็นหลกัฐานการเรียกค่าเสียหาย  

3.2.1.3 การตรวจสภาพสินคา้ (Survey) การตรวจสภาพสินคา้เป็นการ
ตรวจสภาพภายนอก หีบห่อโดยดูจากสภาพหีบห่อวา่มีสภาพบุบยน่หรือฉีกขาด
หรือไม่ หากมีหีบห่อเสียหายพนกังานจะบนัทึกไวเ้พื่อเป็นหลกัฐานการเรียกร้อง
ค่าเสียหาย (Claim) จากบริษทัประกนัหรือผูรั้บขน  
 
3.2.2 การระบุประเภทและจดักลุ่มสินคา้ (Identifying and Sorting) สินคา้ขาเขา้
เม่ือ 

ตรวจ นบัจาํนวนและสภาพแลว้ ขั้นตอนต่อไปก็จะเป็นการระบุประเภทและจดักลุ่มสินคา้ 
ดงัน้ี  

3.2.2.1 ระบุประเภทสินคา้ สินคา้ท่ีนาํมาวางกอง ณ จุดรับสินคา้และผา่น
การตรวจนบั และตรวจสภาพภายนอกแลว้พนกังานจะระบุประเภทสินคา้
โดยการทาํเคร่ืองหมายการระบุประเภทสินค้าก็เพื่อประโยชน์ในการ
จดัเก็บสินคา้  
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3.2.2.2 จดักลุ่มสินคา้ สินคา้ ท่ีระบุประเภทแลว้จะทาํการแยกกลุ่มพร้อม
กับทาํเคร่ืองหมายไวบ้นหีบห่อ เคร่ืองหมายหีบห่อเป็นตวัอกัษรหรือ
ตวัเลขก็ได ้เพื่อสะดวกต่อการหยบิ สินคา้และตรวจนบัสตอ็ก  

3.2.3 การจดัเก็บสินคา้ (Storage) สินคา้ขาเขา้เม่ือผา่นกระบวนการรับและจดักลุ่ม
แลว้ก็จะทราบว่าสินคา้ใดเป็นสินคา้ผ่านคลงัสินคา้ และสินคา้ใดท่ีจะตอ้งเก็บรักษาไวท่ี้
คลงัสินคา้ สินคา้ ผา่นคลงัจะขนไปไวท่ี้ลานวางสินคา้ขาออก เพื่อยกขนข้ึนยานพาหนะ
ต่อไป สินคา้ท่ีจะตอ้งเก็บมี ขั้นตอน ดงัน้ี  

3.2.3.1 แผนจดัเก็บ (Storage Plan)การจดัเก็บจะพิจารณาปัจจยัดา้นสินคา้
และปัจจัยด้านพื้นท่ีคลังสินค้าปัจจัยด้านคลังสินค้าท่ีจะต้องนํามาพิจารณ
ประกอบการทาํแผนจดัเก็บสินคา้ ไดแ้ก่ปริมาณและความถ่ีการผา่นเขา้ - ออกของ
สินคา้แต่ละชนิด และคุณลกัษณะสินคา้วา่เป็น สินคา้มีมูลค่าสูง แตกหักง่าย เน่า
เสียง่าย หรือเป็นสินคา้อนัตราย ขอ้มูลขา้งตน้นาํมาใช้ในการ จดัสรรพื้นท่ีและ
ตาํแหน่งหรือสถานท่ีเก็บ สินคา้ท่ีมีปริมาณเขา้ - ออกมากก็จะจดัสรรพื้นท่ีเก็บมาก 
และเก็บไวใ้กลป้ระตูเขา้ - ออก  

3.2.3.2 ระบบการจดัเก็บ (Storage System)คลงัสินคา้จะใช้ระบบการ
จดัเก็บแบบใดนั้น ข้ึนอยูก่บัความเหมาะสมระบบการจดัเก็บ มีดงัน้ี  

3.2.3.2.1  แบบกาํหนดพื้นท่ีตายตวั     (Fixed -Slot Storage)การ
จดัตามแบบน้ีคลงัสินคา้จะกาํหนดพื้นท่ีจดัเก็บสินคา้แต่ละกลุ่มไวต้ายตวั 
นัน่คือ สินคา้จะเก็บตามท่ีกาํหนดไว ้การกาํหนดพื้นท่ีเก็บสินคา้มีขอ้ดีท่ี
ง่ายต่อการหยบิสินคา้ (Picking) ขอ้ดอ้ยคือ อาจมีพื้นท่ีไม่ไดใ้ชป้ระโยชน์
อนัเน่ืองจากปริมาณสินค้าเข้า - ออกน้อย หรืออาจเกิดภาวะพื้นท่ีไม่
เพียงพอสาํหรับสินคา้บางกลุ่ม ท่ีมีปริมาณมาก  

3.2.3.2.2 แบบไม่มีกาํหนดพื้นท่ี          (Floating Slot Storage or 
Randomized - Slot Storage)  การเก็บสินคา้แบบน้ีใชว้ิธีมีท่ีวา่งท่ีใดก็เก็บ
สินคา้ ณ ท่ีนั้น วิธีน้ีสะดวกในการเก็บแต่ยุง่ยากในการ หยิบสินคา้ซ่ึงจะ
ใช้เวลานานและเส้นทางเดินหยิบสินค้าไกล การเก็บวิธีน้ีมีข้อดีท่ีใช้
ประโยชน์พื้นท่ี คลังสินคา้ได้เต็มท่ีดังนั้นหากจะให้มีประสิทธิภาพ
จะตอ้งใช้คอมพิวเตอร์ควบคุมเพื่อง่ายต่อการ คน้หาและหยิบสินคา้ท่ี
ตอ้งการ  
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3.2.3.2.3  แบบกาํหนดโซน (Zone -Slot Storage) ระบบน้ีจะแบ่ง
พื้นท่ีคลงัสินคา้เป็น Zone จาํนวน Zoneจะข้ึนอยูก่บัการจดักลุ่มสินคา้ ถา้
จดักลุ่มสินคา้น้อยกลุ่ม จาํนวนโซนก็จะน้อย วิธีน้ีมีขอ้ดีท่ีสินคา้หลาย
ชนิดจะอยูใ่นโซนเดียวกนั ท าให้ใชป้ระโยชน์พื้นท่ีคลงัสินคา้ไดม้ากข้ึน 
แต่จะมีความล่าชา้ในการหยบิเช่นเดียวกบัแบบไม่กาํหนดพื้นท่ี  

3.2.4. การปกป้องสินคา้ (Damage Protection) คลงัสินคา้มีพื้นท่ีกวา้งขวางและเก็บ
สินคา้ หลากหลายชนิด สินคา้มีการวางทบัซ้อนกนั สินคา้ท่ีวางอยู่ล่างอาจไดรั้บความ
เสียหายจากการทบัซ้อน หรือเสียหายจากการบีบอดัหรือขาดการถ่ายเทอากาศ สินคา้ท่ีเก็บ
เขา้ท่ีแลว้จะตอ้งดูแลมิให้เกิดความ เสียหาย ชาํรุด บุบสลาย หรือสูญเสีย โดยจดัวางสินคา้
ในสภาพแวดลอ้มท่ีดีและสามารถตรวจได ้ 

3.2.5. การหยิบสินคา้ (Order Picking) งานหยิบสินค้าเป็นงานปฏิบติัการ
คลงัสินคา้ท่ีสําคญัการหยิบสินคา้ท่ีมีประสิทธิภาพจะลดเวลาวงจรสั่งซ้ือและตอบสนอง
ความต้องการของลูกค้าได้ รวดเร็ว ประสิทธิภาพการหยิบสินค้าในคลังสินค้า 
ประกอบดว้ย ความรวดเร็ว ความถูกตอ้งและ สินคา้ไม่เสียหาย เม่ือคลงัสินคา้ไดรั้บใบสั่ง
จ่ายสินคา้ก็จะมอบหมายให้พนักงานคลังสินคา้ทาํการ หยิบสินคา้ ใบสั่งจ่ายจะระบุ
ประเภท ชนิด ปริมาณ (จาํนวน) การหีบห่อ และการขนส่ง สินคา้ท่ี หยิบแลว้จะนาํไปวาง
ลานหีบห่อ วธีิการหยบิ มีดงัน้ี  

3.2.5.1   ระบบไม่กาํหนดพื้นท่ี (Floating System) เป็นระบบท่ีพนกังาน
หยิบ แต่ละคน รับผิดชอบแต่ละใบสั่งจ่ายสินคา้ พนกังานหยิบจะหยิบสินคา้ตาม
รายการใบสั่งจ่ายแลว้นาํสินคา้ไป วางท่ีลานขาออก การหยิบตามวิธีน้ีมีขอ้เสีย คือ 
ระยะทางเดินยาว สาํหรับขอ้ดี คือ สินคา้แต่ละ ใบสั่งจ่ายจะรวมอยูท่ี่เดียวกนั  

3.2.5.2 ระบบแบ่งเขตพื้นท่ี (Zone System) วิธีน้ีจะแบ่งพื้นท่ีคลงัสินคา้
เป็นโซน พนกังาน หยิบจะรับผิดชอบเป็นโซนไป ใบสั่งจ่ายสินคา้จะแจกจ่ายไป
แต่ละโซน เม่ือพนกังานหยิบสินคา้ แลว้ก็จะนาํไปวางท่ีลานรวบรวมสินคา้ ขอ้ดี
ของวธีิน้ีคือ ลดระยะทางการหยบิ ขอ้เสีย เพิ่มงาน รวบรวมสินคา้ตามใบสั่ง  

3.2.5.3 ระบบตามลาํดบับริเวณ (Sequential System)วิธีน้ีจะจดัลาํดบั
บริเวณคลงัสินคา้ การหยบิสินคา้จะหยบิตามลาํดบับริเวณ เม่ือพนกังานหยิบสินคา้
ลาํดบับริเวณแรกแล้ว เสร็จก็จะส่งใบสั่งจ่ายสินคา้ต่อไปเร่ือยจนหยิบสินคา้ได้
ครบ ขอ้ดี คือ ลดระยะทางหยบิสินคา้ แต่ตอ้งใชอุ้ปกรณ์ยกขนมาก  
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3.2.5.4 ระบบรวบรวมใบสั่งจ่าย (Multiple Order System)วิธีการหยิบ
สินคา้ในระบบน้ี จะรวบรวมใบสั่งจ่ายสินคา้แล้วท าการจ าแนกกลุ่มสินค้า 
พนกังานจะไดรั้บมอบหมายให้หยิบสินคา้ ตามกลุ่มสินคา้ เม่ือหยิบสินคา้ไดแ้ลว้
ก็น าไปวางเพื่อคดัแยกตามแต่ละใบสั่ง ขอ้ดีวิธีน้ี คือ หยิบสินคา้คร้ังละจาํนวน
มากทาํใหป้ระหยดั สาํหรับขอ้เสีย คือ ตอ้งมาทาํการคดัแยกสินคา้ตามแต่ละใบสั่ง
จ่ายสินคา้อีก  
3.2.6. หีบห่อเพื่อการขนส่ง มีวตัถุประสงคเ์พื่อปกป้องความเสียหายสินคา้จากการ

ขนส่ง และใช้ประโยชน์พื้นท่ีระวางยานพาหนะสูงสุด สินคา้ท่ีหยิบออกจากท่ีเก็บเป็น
หน่วยเล็กหรือแบ่งจากหน่วยใหญ่จะนาํมาหีบห่อใหม่ หีบห่อจะติดฉลากบอกประเภท และ
ปริมาณสินค้าและคําแนะนําการยกขนและเก็บรักษาหีบห่อควรมีขนาดท่ีสอดคล้อง
กนักมัาตรฐานสากลทั้งน้ีเพื่อใช ้ประโยชน์ระวางบรรทุก อุปกรณ์เคล่ือนยา้ยและเคร่ืองมือ
ยกขนสูงสุด รวมทั้งใหส้อดคลอ้งกบั รูปแบบขนส่งท่ีใช ้ 

3.2.7. การขนสินคา้ข้ึนยานพาหนะ (Loading) สินคา้ท่ีหยิบจากท่ีเก็บจะนาํมาวาง
รวมท่ีลานสินคา้ขาออก พนกังานทาํการตรวจสอบและนบัสินคา้ท่ีขนข้ึนยานพาหนะแต่ละ
คนั ทั้ งน้ีเพื่อไม่ให้มีความผิดพลาดด้านจาํนวนและชนิดสินค้า ความผิดพลาดเป็นส่ิง
สูญเสียเพราะตอ้งนาํสินคา้ กลบัคืนซ่ึงเสียค่าขนส่ง ขณะท่ีลูกคา้ไม่มีสินคา้ใชห้รือขายและ
สินคา้อาจเสียหายจากการยกขนและขนส่งซํ้ าซอ้น  

3.2.8. การตรวจนบัสินคา้ (Inventory Checking)การตรวจนบัสินคา้ในคลงัสินคา้
เป็นการ ตรวจสอบสต็อกสินคา้ตามชนิดและปริมาณ และเปรียบเทียบกบัสถิติสินคา้ท่ีได้
จ่ายออกไปวา่ ถูกตอ้งตรงกนัหรือไม่ นอกจากน้ียงัเป็นการตรวจสอบสภาพและตาํแหน่งท่ี
จดัเก็บสินคา้อีกดว้ย การตรวจนบัสินคา้มี 2 วธีิ คือ  

3.2.8.1 การตรวจนบัเป็นงวด (Periodic Inventory Checking)การตรวจ
นบัเป็นงวด อาจ เป็น 4 คร้ังต่อไป 2 คร้ังต่อปี หรือปีละคร้ัง การตรวจนบัก็เพื่อจะ
ไดท้ราบปริมาณสินคา้ในสต็อก แต่ละชนิดว่ามีเท่าใด สินคา้ใดมีมาก สินคา้ใดมี
น้อย หรือไม่มี ในมุมมองของบริษทัการตรวจนับ สินคา้จะทาํให้ทราบสถานะ
สินคา้คงคลงั และใชเ้ป็นขอ้มูลเพื่อจดัการสินคา้คงคลงั การตรวจนบัเป็นรายปีมี
ขอ้เสียท่ีบริษทัไม่ทราบสถานะสินคา้คงคลงัระหวา่งปี บริษทัอาจมีสินคา้คงคลงั 
โดยรวมมากทาํให้ตน้ทุนสินคา้คงคลงัสูง สินคา้บางชนิดมีมากไปบางชนิดมีนอ้ย 
ซ่ึงอาจไม่สอดคลอ้งกบันโยบายบริการลูกคา้ นอกจากน้ีการตรวจนบัรายปียงัใช้



14 
 

 

เจา้หน้าท่ีมากต้องใช้บุคลากรจากหน่วยงานอ่ืนมาช่วยและตอ้งมีการฝึกอบรม
พนกังาน  

3.2.8.2 การตรวจนบัแบบต่อเน่ือง (Cycle Checking) เป็นการตรวจนบั
ตลอดปีโดย เจา้หนา้ท่ีคลงัสินคา้ การตรวจนบัแบบน้ีทาํให้ทราบสถานะสินคา้คง
คลงั วธีิการตรวจนบั แบบต่อเน่ืองมีดงัน้ี  

3.2.8.2.1 จาํแนกสินคา้เป็นกลุ่ม กาํหนดนโยบายการตรวจนบัใน
แต่ละกลุ่มสินคา้  

3.2.8.2.2 สุ่มตรวจสินค้าในแต่ละกลุ่ม โดยไม่มีกาํหนดไว้
ล่วงหนา้ เพื่อป้องกนัการ ลกัขโมย  

3.2.8.2.3 ตรวจสอบสินคา้คงคลงัท่ีมียอดเป็นศูนยห์รือเป็นลบ 
สินคา้ท่ีมียอดเป็นศูนย์ มีความสําคญั เพราะถา้ลูกคา้สั่งซ้ือจะไม่มีสินคา้
ให ้ฉะนั้น เพื่อความถูกตอ้งจึงตอ้งตรวจนบัรายการสินคา้ท่ีเป็นศูนย ์  

3.2.8.2.4 ตรวจสอบสินคา้ท่ีใกลก้าํหนดการจดัส่งใหลู้กคา้โดยใช้
พนกังานท่ีมีเวลา เหลือแต่ละวนัมาตรวจสอบ การตรวจสอบน้ีจะรู้สถานะ
สินคา้คงคลงัและบริหารสินคา้คงคลงัก่อน ส่งมอบ  

3.2.9. การจดัทาํรายงาน (Reporting) การจดัทาํรายงานเป็นการปฏิบติัการ
คลงัสินคา้ขั้น สุดทา้ย รายงานจะแสดงปริมาณสินคา้ผา่นเขา้ - ออกคลงัสินคา้ การรับ - จ่าย
สินคา้ สินคา้เสียหายและปริมาณสินคา้ในคลงั ณ ส้ินงวดหรือส้ินปี ขอ้มูลใชป้ระโยชน์เพื่อ
วางแผนการผลิตและบริการลูกคา้ 

 
3.3 แนวคิดทฤษฎเีกีย่วกบัระบบการจัดเกบ็สินค้า 
 (Tompkins & Smith, 1988, pp. 542 -544) ไดอ้ธิบายแนวคิดระบบการจดัเก็บสินคา้ ดงัน้ี  

3.3.1. ระบบการจดัเก็บแบบสุ่มในระบบการจดัเก็บแบบสุ่มจะไม่มีการกาํหนด
ตาํแหน่งจดัเก็บแต่จะพิจารณาเก็บตามพื้นท่ีท่ีวา่งในคลงัสินคา้มากกวา่ ในการจดัเก็บจะมี
การบนัทึกขอ้มูล ระบุรายการและจาํนวนท่ี ชัดเจน ของแต่ละตาํแหน่งการเก็บ ระบบ
บนัทึกน้ีจะทาํแบบอาจจะทาํดว้ยจดบนัทึกโดยคนหรือ ระบบคอมพิวเตอร์ ซ่ึงจะเรียบร้อยดี 
จะข้ึนอยูก่บัวนิยัในการทาํงานในคลงัสินคา้ เช่นความละเอียด ความถูกตอ้งของการบนัทึก
สินคา้เขา้และออกจากระบบ การบนัทึกท่ีเหมาะสมสมควรมีการลงรายละเอียดพื้นท่ีการ
เก็บกบัรายละเอียดท่ีมากพอ เช่นสภาพของสินคา้ท่ีรับจาํนวนสินคา้ต่อกล่องหรือ Pallet 
วนัท่ี Pack ชนิดของการบรรจุ และ ความเหมือนของสินคา้ การจดัการระบบสินคา้คงคลงั 
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ควรมีการดูแลรักษาสินคา้แต่ละรายการอยู่ เสมอ เช่น จาํนวนท่ีเหลือ ช่ือสินคา้ ท่ีอยูแ่ละ
เบอร์ติดต่อ Supplier ราคาต่อหน่วย การลดราคา เวลา ปริมาณการสั่งและขอ้มูล อ่ืน ๆ ท่ี
เก่ียวขอ้ง ระบบการจดัเก็บแบบสุ่ม การพิจารณาการเลือกสินคา้ อาจข้ึนอยูก่บัระดบักฎและ
รูปแบบของคลงัสินคา้ อยา่งไรก็ตามระบบการจดัเก็บแบบสุ่มท่ีใชก้นัจะมีลกัษณะ ดงัน้ี  

3.3.1.1 เม่ือรับสินคา้เขา้ในคลงัสินคา้จะมีการบนัทึกตาํแหน่งการเก็บ (ทั้ง
ระบบบนัทึกโดยคนหรือระบบคอมพิวเตอร์) สามารถคน้หารายการสินคา้ได ้ณ 
ปัจจุบนัไดค้ลงัสินคา้ทัว่ไปจะมีระบบการระบุตาํแหน่งการจดัเก็บ เช่น หมายเลข 
Rack หมายเลขช่องวา่งระหวา่ง Rackและหมายเลขช่องท่ีจดัเก็บ  

3.3.1.2 หากตาํแหน่งท่ีมีอยูพ่อเพียงกบัสินคา้ท่ีจะเขา้มาใหม่แต่สินคา้ท่ีเขา้
มาใหม่ถูกกาํหนดไห้วางตาํแหน่งซํ้ าท่ีเดียวกนักบัสินคา้ท่ีมีอยูแ่ลว้สินคา้ท่ีมาใหม่
นั้นจะถูกพิจารณาหาตาํแหน่งอ่ืนท่ีวา่ง เช่น ถา้มีหลายๆ ตาํแหน่งท่ีว่างอยู่นั้น จะ
ถูกกาํหนดใหว้างสินคา้แบบสุ่ม โดยใหร้ะยะทางนั้นสั้นท่ีสุด  

3.3.1.3 ถ้าไม่มีตาํแหน่งว่างเหลืออยู่สินค้าท่ีเข้ามาใหม่จะถูกวาง ณ 
ตําแหน่งใดท่ีสามารถวางได้โดยระดับเหตุผลท่ีเป็นไปได้ข้ึนอยู่กับระบบ
คอมพิวเตอร์ จะมีการบนัทึก และดูแล การจดัเก็บสินคา้ ซ่ึงจะสามารถเช็คไดว้า่ ณ 
ขณะนั้นมีพื้นท่ีวา่งพอไหม จะนาํไปสู่การเก็บและบนัทึกขอ้มูลสําหรับสินคา้ท่ีเขา้
มาใหม่ต่อไป ใช้ระบบคอมพิวเตอร์ค้นหาขอ้มูลรายละเอียดสินคา้ท่ีเก็บจะได้
ทราบขอ้มูลการเก็บและตาํแหน่งท่ีว่าง ช่วยให้ประหยดัเวลาก่อนท่ีจะทาํการนาํ
สินคา้ไปเก็บนั้นจะตอ้งบนัทึกขอ้มูลการเก็บเขา้ใระบบ คลงัสินคา้เพื่อให้ระบบ
ขอ้มูลทนักบัการปฏิบติังานจริงเม่ือมีการนาํสินคา้ออกตามจาํนวนท่ีสั่งจะตอ้งทาํ
การปรับขอ้มูลออกจากระบบคลงัสินคา้เพื่อให้ระบบขอ้มูลทนักบัสถานะจริงของ
สินค้า เช่น สินคา้ท่ีเก็บนั้นสามารถนําออกหมดได้เหลือจาํนวนน้อย สินค้า ณ 
ตาํแหน่งนั้นจะถูกนาํออกมาก่อน เป็นการบริหารพื้นท่ีการเก็บ และสามารถช่วย
พื้นท่ีวา่งในการเก็บ พอเพียงกบัสินคา้ท่ีเขา้มาใหม่เม่ือขอ้มูลทุกอย่างมีการยืนยนั
และพร้อม การเลือกสินคา้ออกจากตาํแหน่งท่ีระบุจะมีการปรับขอ้มูลระบบตาม
สินคา้จริงท่ีเปล่ียนแปลงระบบการจดัเก็บแบบสุ่มถา้ไดรั้บการจดัระบบอยา่งดีจะ
ช่วยใหส้ามารถใชพ้ื้นท่ีไดอ้ยา่งคุม้ค่าท่ีสุด เช่น ระบบการบนัทึกและเปล่ียนแปลง
ขอ้มูลการจดัเก็บใหใ้ชแ้ละเขา้ใจง่ายมีการปรับปรุงระบบคอมพิวเตอร์  
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3.3.2. ระบบการจดัเก็บแบบกาํหนดตาํแหน่ง (Fixed Location System) เป็นระบบ
ท่ีสินคา้ทุกรายการถูกระบุเขตพื้นท่ีในการเก็บไวแ้ลว้ โดยทฤษฎีแลว้จะไม่มีสินคา้เก็บนอก
เขตพื้นท่ี ท่ีกาํหนดไวถ้า้พื้นท่ีเขตนั้นยงัมีท่ีว่างพอเพียงอยู่การจดัเก็บแบบระบุตาํแหน่งน้ี 
สามารถกาํหนดประสิทธิภาพในคลงัสินคา้ได้ เช่นสามารถวดัเวลาในการจดัเก็บและนาํ
สินคา้ออกได ้แนวคิดการจดัเก็บแบบระบุตาํแหน่งน้ี คือ สินคา้ท่ีมีอตัราหมุนเวียนสูงควร
จะเก็บไว ้ ใกลจุ้ดเขา้และออก ส่วนสินคา้ท่ีมีอตัราการหมุนเวียนตํ่าควรเก็บไวใ้นเขตพื้นท่ี
ถดัเขา้ไปการจดัเก็บแบบระบุตาํแหน่งมีรูปแบบการจดัเก็บแบบธรรมดา คือ สินคา้แต่ละ
รายการ จะถูกจดัเก็บ เขา้ในระบบคลงัสินคา้ โดยมีเหตุผลท่ีตอ้งพิจารณา ไดแ้ก่  

3.3.2.1 อตัราการไหลเวียนสินคา้และความถ่ีของสินคา้ ของทุกรายการ
อยา่งสมํ่าเสมอ  

3.3.2.2 พิจารณาจากการบนัทึกการจดัเก็บสินคา้แลว้ทาํการบางกลุ่มขอ้มูล
การเก็บดูแล ระบบการบนัทึกขอ้มูลแต่ละกลุ่ม (Tompkins & Smith, 1988, pp. 
627 -630)  
 
3.3.3. ระบบการจดัเก็บแบบกาํหนดพื้นท่ีการจดัเก็บแบบกาํหนดตาํแหน่งน้ีจะ

จดัการพื้นท่ีการจดัเก็บให้เหมาะสมกบัสินคา้แต่ละรายการถ้ารายการนั้นมีปริมาณมากก็
จดัสรรพื้นท่ีการเก็บไวม้าก ถา้ปริมาณนอ้ยก็จดัสรรพื้นท่ีนอ้ยตามไปดว้ยระบบการจดัเก็บ
แบบกาํหนดตาํแหน่งน้ีจะพิจารณา ดงัน้ี  

3.3.3.1      พื้นท่ีการจดัเก็บตอ้งมีความเหมาะสมกบัสินคา้ เช่น อุปกรณ์ 
Pack เก็บไวใ้กลก้บัพื้นท่ีท่ีตอ้งใชง้าน  

3.3.3.2     พื้นท่ีท่ีจองไวต้อ้งเหมาะสมกบัขนาดและนํ้าหนกัของสินคา้  
3.3.3.3      พิจารณาถึงเง่ือนไขและขอ้กาํหนดของสินคา้เช่นสินคา้ท่ีตอ้ง

ควบคุมอุณหภูมิได ้ 
3.3.3.4 สินคา้ท่ีจดัเก็บตอ้งมีการจาํกดัความสูงเพื่อป้องกนัความเสียหายท่ี

เกิดข้ึน  
3.3.3.5 จดัการหรือใชน้โยบายการเก็บแบบแบ่งแยกชนิดกลุ่มสินคา้ 
3.3.3.6 จดัเก็บใหส้ามารถน าสินคา้ออกไดส้ะดวก  

 
3.3.4. ระบบการจดัเก็บแบบแบ่งเขตพื้นท่ี การจดัเก็บแบบแบ่งเขตเป็นการจดัเก็บ

กลุ่มสินคา้ในเขตพื้นท่ีท่ีเหมาะสมในคลงัสินคา้การจดัเก็บแบบแบ่งเขตน้ีจะจดัเก็บในพื้นท่ี
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ต่างกนั หรือต่างชั้นกนัใน Rack เช่น สินคา้ท่ีมีนํ้ าหนกั มากเก็บชั้นล่าง ส่วนสินคา้ท่ีมี
นํ้ าหนกัเบาเก็บท่ีชั้นบนหรือเก็บสินคา้ท่ีมีขนาดเล็กแยกเก็บออกจากสินคา้ท่ีมีขนาดใหญ่
ตวัอยา่งอ่ืน ๆ เช่น  

3.3.4.1 จาํนวนรายการสินคา้นอ้ยแต่อตัราการหมุนเวียนสินคา้มากจดัเก็บ
ท่ีพื้น  

3.3.4.2 จาํนวนรายการสินคา้มากแต่อตัราการหมุนเวียนน้อยใส่ Pallet 
และจดัเก็บท่ี Rack  

3.3.4.3 จาํนวนรายการปานกลางแต่อตัราการหมุนเวียนสินคา้มากจดัเก็บ
ท่ี Rack การจดัเก็บแบบแบ่งเขตควรจะมีการแบ่งเขตพื้นท่ีจดัเก็บและแบ่งกลุ่ม
สินคา้แลว้จึงจดัการจดัเก็บสินคา้แต่ละกลุ่มท่ีเหมาะสมกบัพื้นท่ีแบ่งไว ้(Tompkins 
& Smith, 1988, pp. 542 -544) 

 
 
3.4 แนวคิดทฤษฎเีกีย่วกบัแอนิเมชัน 

3.4.1 ความหมายของแอนิเมชัน 
ทวีศกัด์ิ กาญจนสุวรรณ (2552 : 222) แอนิเมชนั (Animation) หมายถึง "การสร้าง

ภาพเคล่ือนไหว" ดว้ยการนาํภาพน่ิงมาเรียงลาํดบักนั และแสดงผลอย่างต่อเน่ืองทาํให้ดวงตาเห็น
ภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษยม์องเห็นภาพท่ี
ฉาย อยา่งต่อเน่ือง เรตินาระรักษาภาพน้ีไวใ้นระยะสั้นๆ ประมาณ 1/3 วินาทีหากมีภาพอ่ืนแทรกเขา้
มาในระยะเวลาดังกล่าวสมองของมนุษย์จะเช่ือมโยงภาพทั้ งสองเข้าด้วยกันทําให้เห็นเป็น
ภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกนั แมว้่าแอนิเมชันจะใช้หลกัการเดียวกบัวิดีโอ แต่แอนิเมชัน
สามารถนาํไปประยุกตใ์ชก้บังานต่างๆไดม้ากมาย เช่นงานภาพยนตร์งานโทรทศัน์ งานพฒันาเกม
งานสถาปัตยง์านก่อสร้าง งานดา้นวทิยาศาสตร์หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้ 
 

3.4.2 Flash กบังาน แอนิเมชัน 
ธเนศ หาญใจ (2555 : ออนไลน์) Flash เองก็เป็นเคร่ืองมือท่ีมีหลกัการพื้นฐานเดียวกนักบั

อุปกรณ์การสร้างภาพเคล่ือนไหวในสมยัก่อนแต่ด้วยเทคโนโลยีท่ีลํ้ าสมยัจึงทาํให้ไม่ตอ้งสร้าง
ผลงานดว้ยเวลา 50 ปีแต่อาจใชเ้พียง 2-3 นาทีในการนาํเสนอความคิดของท่านลงบนคอมพิวเตอร์
ไดใ้นทนัที Frame หากอา้งอิงจากหลกัการแอนนิเมชนัขา้งตน้ ก็คือ แอนิเมชนัเกิดจากการนาํภาพท่ี
ต่อเน่ืองมาฉายดว้ยความเร็วระดบัหน่ึง คาํวา่ Frame นั้นใชแ้ทนรูปภาพท่ีต่อเน่ืองแต่ละรูปนัน่เอง 
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ตวัอย่างเช่น แอนิเมชันของรูปลูกบอลเด้งพื้นท่ีใช้รูปทั้งหมด 7 รูป ก็หมายความ แอนิเมชันน้ี
โปรแกรม Flash จะมีหวัอ่านหรือ Frame Marker วิ่งไปจากเฟรมแรกถึงเฟรมสุดทา้ย เพื่อแสดงผล 
Frame Rate อยา่งท่ีกล่าวไปแลว้วา่เม่ือ Movie ของ Flash ถูกสั่งให้เล่นหวัอ่านหรือ Frame Marker 
จะวิ่งจากเฟรมแรกถึงเฟรมสุดท้าย ด้วยความเร็วระดับหน่ึงท่ีทาํให้เห็นเป็นภาพต่อเน่ือง ซ่ึง
ความเร็วในท่ีน้ีจะสัมพนัธ์กบั Frame Rate หรืออตัราเร็วในการเล่น Frame โดยมีหน่วยเป็น fps 
หรือ Frame Per Second (Frame ต่อวินาที) ค่า Frame Rate เร่ิมตน้ของ Flash นั้นถูกตั้งอยูท่ี่ 12 fps 
ซ่ึงเป็นค่า ท่ีเหมาะสมกบัการทาํงานเวบ็มีความหมายวา่ งานช้ินน้ีเวลาเล่นจริงจะมีการถ่ายภาพ 12 
ภาพ ใน 1 วินาทีดงันั้นหากตอ้งการ Animation ท่ีเล่นเร็วขั้นท่านอาจใช ้Frame Rate ท่ี 24 fps หรือ
ฉาย 24 ภาพต่อวนิาทีเพื่อใหห้วัอ่านวิง่เร็วกวา่เดิม 

 
3.4.3 ขั้นตอนในการผลติงานสําหรับทาํการ์ตูนแอนิเมชัน  
ขั้นตอนการผลิตงานสาํหรับทาํการ์ตูนแอนิเมชนัโดยทัว่ไปแลว้มีพื้นฐานดงัต่อไปน้ี 

3.4.3.1 ไอเดีย (Idea) หรือบางคนอาจใช้คาํว่าแรงบนัดาลใจ (Inspiration) ซ่ึงจะ
เป็น ส่ิงแรกท่ีเราสร้างสรรค์จินตนาการและความคิดของเราว่าผูช้มของเราควรเป็นใคร
อะไรท่ีเราตอ้งการ ใหผู้ช้มทราบภายหลงัจากท่ีชมไปแลว้ควรใหเ้ร่ืองท่ีเราสร้างออกมาเป็น
สไตล์ไหนซ่ึงอาจจะมจาก ประสบการณ์ท่ีเราไดอ่้านไดพ้บเห็น และส่ิงต่างๆ รอบตวัเป็น
ตน้ 

 
3.4.3.2 โครงเร่ือง (Story) โครงเร่ืองจะประกอบไปด้วยการเล่าเร่ืองท่ีบอกถึง

เน้ือหาเร่ืองราวทุกอยา่งในภาพยนตร์ทั้งตวัละครลาํดบัเหตุการณ์ฉากแนวคิดและท่ีสําคญั
เราควรพิจารณาว่าการเล่าเร่ืองควรจะมีการหักมุมมากน้อยเพียงไรสามารถสร้างความ
บนัเทิงไดห้รือไม่และความน่าสนใจน้ีสามารถทาํให้ผูช้มรู้สึกประทบัใจจนสามารถระลึก
ในความทรงจาํและทาํใหค้นพดูถึงตราบนานเท่านานหรือเปล่า 

 
3.4.3.3 สคริปต์ (Script) เป็นขั้นตอนในการจบัใจความสําคญัของเน้ือเร่ืองให้

ออกมาในแต่ละฉากพร้อมทั้งกาํหนดมุมกล้องเทคนิคพิเศษรวมถึงระยะเวลาของการ
เคล่ือนไหวโดยให้รายละเอียดต่างๆเช่น ผูจ้ดัทาํเสียงดนตรี (Musidcians) เสียงประกอบ 
(Sound Effects) จิตกรในการวาดหรือนกัออกแบบตวัละคร (Artists) และแอนิเมเตอร์
(Animators) สร้างภาพให้กบัตวัละคร(Characters Design) ขั้นตอนน้ีเป็นการออกแบบและ
กาํหนดลกัษณะนิสัย บุคลิกบทบาทต่างๆและท่าทางการเคล่ือนไหว ให้กบัตวัละคร โดย
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อาศยัองค์ประกอบพื้นฐานของการออกแบบ ไดแ้ก่ขนาด (Size) รูปทรง (Shape) และ
สัดส่วน (Proportion) 

 
3.4.3.4 สตอรีบอร์ด (Storyboards) เป็นการใชภ้าพในการเล่าเร่ืองให้ไดค้รบถว้น

ทั้งเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอารมณ์ในเหตุการณ์นั้นๆสีหน้า ท่าทาง ลกัษณะต่างๆของตวัละคร
บอกถึงสถานท่ีและมุมมองของภาพซ่ึงภาพวาดทั้งหมดจะเรียงต่อเน่ืองเป็นเหตุผลกนัเม่ือดู
แลว้สามารถเขา้ใจเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
3.4.3.5 บนัทึกเสียง (Sound Recording) หลงัจากท่ีเราไดอ้อกแบบตวัละครและ

สร้างสตอร่ีบอร์ดเรียบร้อยแลว้ เราก็จะเขา้สู่ขั้นตอนของการอดัเสียง ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียง
ไม่ไดอ้ย่างยิ่งบางสตูดิโออาจจะเร่ิมตน้ดว้ยการอดัเสียง Soundtrack ก่อนซ่ึงการอดัเสียง
ประกอบแอนิเมชนัจะแยกออกเป็นประเภทของเสียงโดยหลกัแลว้จะมีดงัน้ี 

3.4.3.5.1 เสียงบรรยาย (Narration) เป็นส่วนสําคญัในการสร้างความ
เขา้ใจเป็นการปูพื้นฐานให้กบัผูช้มวา่เร่ืองเป็นอย่างไรและยงัเป็นการเช่ือมโยงให้
เร่ืองราวติดต่อกนัดว้ย 

3.4.3.5.2 บทสนทนา (Dialogue) เป็นหลกัการหน่ึงในการส่ือเร่ืองราวตาม
บทบาทของตวัละครเป็นการส่ือความหมายให้ตรงตามเน้ือเร่ืองท่ีสั้ นกระช ัและ
สัมพนัธ์กบัภาพ 

3.4.3.5.3 เสียงประกอบ (Sound Effects) เป็นเสียงท่ีนอกเหนือจาก
บรรยายเสียงสนทนาเสียงประกอบจะทาํให้เกิดรู้สึกสมจริงสมจงัมีจินตนาการ 
เช่นเสียงระเบิด เสียงฟ้าร้องเป็นตน้ราวกบัไดเ้ขา้ไปอยู่ในเหตุการณ์หรือสถานท่ี
นั้นดว้ย 

3.4.3.5.4 ดนตรีประกอบ (Music) ช่วยสร้างอารมณ์ของผูช้มใหค้ลอ้ยตาม 
เน้ือหาและปรับอารมณ์ของผูช้มระหว่างการเช่ือมต่อของฉากหน่ึงไปยงัอีกฉาก
หน่ึงไดด้ว้ยตรวจความเรียบร้อยของแอนิเมชนั (Animatic Checking) Animatic 
คือการนาํภาพท่ีวาดโดยช่างศิลป์ตามแนวคิด สร้างสรรค์มาประกอบกนัเขา้เป็น
เร่ืองราวพร้อมเสียง ประโยชน์ของการทาํ Animatic คือเวลานาํเสนองานงาน
แอนิเมชนัเบ้ืองตน้ จะไม่หยาบเกินไปสามารถส่ือแนวคิดหลกัใหญ่ๆช่วยให้นัก
สร้างสรรค์สามารถทบทวนแนวความคิดก่อนท่ีจะผลิตเป็นภาพยนตร์ทบทวน
กรอบเวลาการดาํเนินเร่ืองราวเหตุผลท่ีสามารถอธิบายไดอ้ย่างต่อเน่ือง สามารถ
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ปรับแต่งเพิ่มเติมภาพหรือตดัเขา้สู่ฉากอ่ืนไดท้นัทีเพื่อให้ไดง้านท่ีมีอารมณ์จงัหวะ
และองคป์ระกอบท่ีใกลเ้คียงก่อนการทาํแอนิเมชนั 
3.4.3.6 ปรับแต่งช้ินงาน (Refining the Animation) หลงัจากท่ีเราไดท้าํ Animatic 

แลว้จะตอ้งนาํไปปรับปรุงและตกแต่งแกไ้ขสตอรีบอร์ดและขั้นตอนอ่ืนๆโดยละเอียด เช่น 
ลกัษณะงานศิลป์(Character Art) ฉากหลงั (Background) เสียง (Sound) เวลา (Timeing) 
และส่วนประกอบอ่ืนๆจนกระทัง่เขา้สู่การผลิตงานแอนิเมชนัต่อไป โดยการวาดเส้นดว้ย
คอมพิวเตอร์การลงสีฉากและตวัละครภาพประกอบและเสียงต่อไป (Composting) ซ่ึงใน
อดีตการปรับเปล่ียนแผนงานการทาํภาพยนตร์การ์ตูน มีค่าใชจ่้ายสูง แต่ในปัจจุบนัน้ีไดน้าํ
ระบบดิจิตอลคือคอมพิวเตอร์นัน่เองเขา้มาช่วยในการสร้างงานแอนิเมชนัทาํให้ประหยดั 
ค่าใชจ่้ายไดม้ากข้ึน 

3.4.3.7 การเล่าเร่ืองดว้ยภาพในงานแอนิเมชนั ความหมายท่ีเกิดจากการใช้ขนาด
ภาพ มุมกลอ้งการเคล่ือนท่ี ลว้นเป็นภาษาสากลซ่ึงคนทั้งโลกดูแลว้เขา้ใจไดต้รงกนัคนส่วน
ใหญ่ส่ือสารกบัภาษาภาพในภาพยนตร์โดยไม่รู้ตวัแต่สําหรับคนท่ีตอ้งทาํงานอยูเ่บ้ืองหลงั
แลว้การไม่รู้หลกัการใช้ภาพในการส่ือสารความหมายและอารมณ์ความรู้สึกก็คงไม่ต่าง
จากคนท่ีขบัรถโดยไม่รู้วา่อุปกรณ์ต่างๆในรถมีหนา้ท่ีทาํงานอยา่งไร 

3.4.3.8 บทภาพ คือภาษาเขียนในบทแอนิเมชนัจะถูกแปลเป็นภาษาภาพ โดยเน้น
ใหไ้ดค้วามหมายท่ีชดัเจน ควบคู่ไปกบัอารมณ์ของภาพท่ีทะลุทะลวงไปยงัผูช้ม ไม่วา่เศร้า 
ต่ืนเตน้ น่ากลวั ชวนหวั หรืออ่ืนๆ 

3.4.3.9 องคป์ระกอบหลกัๆ ในภาษาภาพมีอยูส่ามอยา่ง ไดแ้ก่ หน่ึงขนาดภาพ ซ่ึง
จะวา่ไปแลว้ก็อาจเปรียบไดก้บัพยญัชนะในภาษาไทยสองมุมกลอ้งซ่ึงอาจเปรียบไดก้บัสระ
และสามการเคล่ือนกล้อง ซ่ึงก็คงเหมือนกับวรรณยุกต์เม่ือนําองค์ประกอบทั้งสามมา
ประกอบเขา้ด้วยกนั ก็จะได้หน่ึงภาพ เป็นเสมือนหน่ึงคาํท่ีสมบูรณ์ด้วยความหมายและ
อารมณ์ความรู้สึก 

3.4.3.9.1 ภาพไกลมาก หรือ Extreme Long Shot (EXS) เป็นขนาดภาพท่ี
กวา้งไกลมากขนาดภาพน้ีมกัใช้ในฉากเปิดเคร่ืองหรือเร่ิมตน้เพื่อบอกสถานท่ีว่า
เหตุการณ์เกิดข้ึนท่ีไหน ปกติฉากท่ีเปิดโดยใช้ภาพขนาดน้ีมกัมีขนาดกวา้งใหญ่ 
เช่นมหานครซ่ึงเตม็ไปดว้ยหมู่ตึกสูงเสียดฟ้า, ทอ้งทะเลกวา้งสุดลูกหูลูกตา, ขุนเขา
สูงตระหง่าน, ฉากการประจนัหน้ากนัในสงคราม, ฉากการแสดงมหกรรม
คอนเสิร์ต ฯลฯ จุดเด่นของภาพ Extreme Long Shot อยูต่รงความยิ่งใหญ่ของภาพ
ซ่ึงสามารถสร้างพลงัดึงดูดคนดูไวไ้ดเ้สมอ 
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3.4.3.9.2 ภาพไกลหรือ Long Shot (LS) เป็นขนาดภาพท่ียอ่มลงมาจาก
ภาพ  Extreme Long Shot คือ กวา้งไกลพอท่ีจะมองเห็นเหตุการณ์โดยรวมทั้งหมด
ไดเ้ม่ือดูแลว้รู้ไดท้นัทีวา่ในฉากน้ีใครทาํอะไรอยูท่ี่ไหนกนับา้งเพื่อให้คนดูไม่เกิด
ความสับสนเก่ียวกบัความสัมพนัธ์ของตวัละครในฉากนั้นๆถือเป็นขนาดภาพท่ี
เหมาะกบัการเปิดฉาก หรือเปิดตวัละคร เพื่อให้เห็นภาพรวมก่อนท่ีจะนาํคนดูเขา้
ไปใกลต้วัละครมากข้ึนในช็อต (Shot) ต่อไป แต่ในขณะท่ีเหตุการณ์ดาํเนินไป เรา
ก็ยงัสามารถใชภ้าพ Long Shot ตดัสลบักบัภาพขนาดอ่ืนๆไดเ้ช่นกนั ทั้งน้ีข้ึนอยู่
กับเหตุการณ์ในเร่ืองถ้าเป็นช่วงท่ีต้องการแสดงให้เห็นท่าทางของตัวละคร
มากกวา่อารมณ์สีหนา้ก็ควรใชภ้าพขนาดน้ี 

3.4.3.9.3 ภาพปานกลาง หรือ Medium Shot (MS) เป็นภาพท่ีคนดูจะ
ไม่ไดเ้ห็นตวัละครตลอดทั้งร่างเหมือนภาพ Long Shot แต่จะเห็นประมาณคร่ึงตวั
เป็นขนาดภาพท่ีทาํให้รายละเอียดของตวัละครมากยิ่งข้ึนเหมือนพาคนดูกา้วไป
ใกล้ตัวละครให้มากข้ึนภาพขนาดน้ีถูกใช้บ่อยมากกว่าภาพขนดอ่ืนๆเพราะ
สามารถให้รายละเอียดได้มากไม่น้อยเกินไปคือคนดูจะไดเ้ห็นทั้งท่าทางของตวั
ละครและอารมณ์ท่ีฉายบนสีหนา้ไปพร้อมๆกนั 

3.4.3.9.4 ภาพใกลห้รือ Close up (CU) เป็นขนาดภาพท่ีเนน้ใบหนา้ตวั
ละคร 

โดยเฉพาะเพื่อแสดงอารมณ์ของตวัละครในขณะนั้นวา่รู้สึกอยา่งไรต่อเหตุการณ์ท่ี
เกิดข้ึนภาพขนาดน้ีมักมีการเคล่ือนไหวน้อยเพื่อให้คนดูเก็บรายละเอียดได้
ครบถว้นคลิกเพื่อดูภาพขนาดใหญ่ 

3.4.3.9.5 ภาพใกลห้รือ Extreme Close up (CU) เป็นขนาดภาพท่ีตรงกนั
ขา้มชนิดสุดขั้วกบัภาพ Extreme Long Shot คือจะพาคนดูเขา้ไปใกลต้วัละคร
มากๆ เช่น แค่ตา ปาก จมูก เล็บ รวมไปถึงการถ่ายส่ิงของอ่ืน ๆ อยา่งชิดติด เพื่อให้
เห็นรายละเอียดกนัอย่างจะแจง้ เช่นกอ้นนํ้ าแข็งในแกว้,หัวแหวน,ไกปืน เป็นตน้ 
เป็นตน้ การเลือกใชข้นาดของภาพตอ้งให้มีความหลากหลาย ระวงัอยา่ใชภ้าพท่ีมี
ขนาดเท่ากนัมาเรียงต่อกนับ่อยๆ เพราะจะทาํให้งานดูไม่น่าสนใจวิธีท่ีดีท่ีสุดใน
การศึกษาการใช้ขนาดภาพคือหาภาพยนตร์แอนิเมชันท่ีโปรดปรานมาสักเร่ือง
เปิดดูอย่างช้าๆ ค่อยๆเรียนรู้วิธีการใช้ขนาดภาพ ลองวิเคราะห์ดูว่าทาํไมเขาถึง
เลือกใช้ขนาดภาพแบบนั้น รับรองในไม่ชา้ คุณจะเขา้ใจเก่ียวกบัเร่ืองน้ีข้ึนมากท่ี
เดียว 
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3.4.4 คอมพวิเตอร์กราฟฟิก 3 มิติ 
คอมพิวเตอร์กราฟฟิก 3 มิติคือภาพท่ีสร้างข้ึนจากการจาํลองตัวแบบ 3 มิติโดยใช้การ

คาํนวณต่างๆ เช่น พีชคณิตเชิงเส้น ตรีโกณมิติจากนั้นวาดภาพกลบับนระนาบ 2 มิติหรือบน3D 
Projection หรืออาจหมายถึงการค านวณอ่ืนๆเพื่อเปล่ียนแปลงรูปร่างของโมเดล 3 มิติสตอปโมชนั 
(Stop motion) เป็นแอนิเมชนัท่ีอะนิเมะเตอร์ตอ้งสร้างส่วน ประกอบต่างๆ ของภาพข้ึนดว้ยวิธีอ่ืน 
นอกเหนือจากการวาดบนแผ่นกระดาษหรือแผ่นเซล และยงัตอ้งยอมเม่ือยมือ ขยบัรูปร่างท่าทาง
ของส่วนประกอบเหล่านั้นทีละนิดๆ แลว้ใชก้ลอ้งถ่ายไวที้ละเฟรมๆ 

 
3.4.5 กราฟิกแอนิเมชัน (Graphic animation) 
เป็นอีกเทคนิคท่ีน่าสนใจไม่เบาเกิดจากการนาํกลอ้งมาถ่ายภาพน่ิงต่างๆ ท่ีเราเลือกไว(้จะ

เป็นภาพจากนิตยสาร หนังสือพิมพ์ฯลฯ ก็ได้) ทีละภาพ ทีละเฟรม แล้วนาํมาตดัต่อเขา้ด้วยกัน
เหมือนเทคนิคคอลลาจ (collage ปะติด) โดยอาจใชเ้ทคนิคแอนิเมชนัแบบอ่ืนมาประกอบดว้ยก็ได ้
โมเดลแอนิเมชนั (Model animation)าคือการทาํตวัละครโมเดลข้ึนมาขยบั แลว้ซอ้นภาพเขา้กบัฉาก 
ท่ีมีคนแสดงจริงและแบล็คกราวดเ์หมือนจริง 
3.5 งานวจัิยทีเ่กีย่วข้อง 

ภควลญัช์ เพสอุน, มณีรัตน์ ธีระวิวฒัน์, และนิรัตน์ อิมามี. (2560) ไดก้ล่าวไวใ้นงานวิจยั
เร่ืองการพฒันาส่ือแอนิเมชนั เร่ืองการป้องกนัภาวะแทรกซ้อนของหลอดเลือดแดงบริเวณขาหนีบ 
ในผูป่้วยไดรั้บการสวนหวัใจ ผลการศึกษาพบวา่หลงัการรับชมส่ือแอนิเมชัน่ กลุ่มตวัอยา่งมีคะแนน
เฉล่ียการรับรู้โอกาสเส่ียง การรับรู้ความรุนแรงของภาวะแทรกซ้อน ความคาดหวงัในผลลพัธ์ของ
การปฏิบติัตวั และการรับรู้ความสามารถของจนในปฏิบติัตวัเพื่อป้องกนัภาวะแทรกซ้อนของหลอด
เลือดแดง หลงัทาํการสวนหวัใจ ดีกวา่ก่อนชมส่ือแอนิมชนั อยา่งมีนยัสําคญั ( P< 0.001) แสดงให้
เห็นวา่ ส่ือแอนิเมชัน่มีประสิทธิผลสามารถทาํให้ผูป่้วยเกิดการรับรู้ท่ีดีและส่งผลให้เกิดการปฏิบติั
ตวัท่ีถูกตอ้ง เพื่อป้องกนัภาวะแทรกซอ้นของหลอดเลือดแดงท่ี บริเวณขาหนีบได ้
 สุรินทร์ ฉํ่ามาก (2561) ไดจ้ดัทาํงานวิจยัเร่ืองการพฒันาการ์ตูนแอนิเมชนัวิชาภาษาองักฤษ 
เร่ือง กาล (Tense) สําหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 ผลการวิจยัพบว่า การ์ตูนแอนิเมชนัวิชา
ภาษาองักฤษ เรือง กาล สาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีประสิทธิภาพ KW-CAI ตามเกณฑ์
เท่ากบั 80.80 ผลสัมฤทธ์ิทางการเรียนของนกัเรียนหลงัเรียนสูงกวา่ก่อนเรียนโดยมีความแตกต่าง
อย่างมีนยัสําคญัทางสถิติทีระดบั .05 และความพึงพอใจของนกัเรียนทีมีต่อการ์ตูนแอนิเมชนัวิชา
ภาษาองักฤษ เร่ือง กาลสาํหรับนกัเรียนชั้นประถมศึกษาปีท่ี 5 มีค่าเฉลียอยูใ่นระดบัมาก 
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 ณัชชา ธนาวรานนท์ (2562) ได้จัดทาํงานวิจัยเร่ืองการออกแบบแอนิเมชัน 2 มิติ เพื่อ
สะทอ้นให้เห็นผลกระทบจากการเล้ียงดูบุตรโดยใช้ส่ือเทคโนโลยผลการวิจยัพบวา่กลุ่มตวัอย่างมี
ความเขา้ใจในเน้ือหาท่ีตอ้งการจะนาํเสนอไดข้อ้คิดและตระหนกัถึงผลกระทบจากการเล้ียงดูเด็ก
โดยใช้ส่ือเทคโนโลยีเป็นแอนิเมชันท่ีมีประโยชน์ และมีความพึงพอใจด้านเทคนิคและการ
ออกแบบในเกณฑดี์ถึงดีมาก ซ่ึงจากแบบสอบถามมีส่วนช่วยอยา่งมากในการวิจยัทาํให้ผูว้ิจยัไดรั้บ
รู้ถึงความคิดเห็น และมุมมองใหม่ๆ เพิ่มข้ึน 
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บทที ่4 
ผลการปฏบิัติงานตามโครงการ 

 
โครงงาน เร่ือง “เฟรชเกต แอนิเมชัน แสดงแผนการปฏิบติังานของพนักงานคลงัสินคา้ 

กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชั่น จาํกัด” จดัทาํข้ึนเพื่อเป็นการแก้ไขปัญหาการขาดแคลน
พนกังานฝ่ายฝึกอบรม และเป็นการแกไ้ขปัญหาสําหรับพนกังานท่ีจาํขั้นตอนการปฏิบติังานไม่ได ้
อีกทั้งผูจ้ดัทาํและพนกังานท่ีปรึกษายงัลงความเห็นตรงกนัวา่หากทาํช้ินงานน้ีข้ึนมาแลว้จะสามารถ
ลดปัญหาดงักล่าวได ้โดยมีรายละเอียดดงัน้ี 
 4.1 ขั้นตอนการศึกษาขั้นตอนการปฏิบติัหนา้ท่ีของพนกังานคลงัสินคา้ 
 4.2 ขั้นตอนการศึกษาการจดัทาํเคร่ืองมือ (การ์ตูน แอนิเมชนั) 
 4.3 ขั้นตอนการดาํเนินการสร้างการ์ตูน แอนิเมชนั 
 4.4 ผลตอบรับจากการกลุ่มพนกังานตวัอยา่ง 
 
4.1 ขั้นตอนการศึกษาขั้นตอนการปฏิบัติหน้าทีข่องพนักงานคลังสินค้า 
 4.1.1 ศึกษาขั้นตอนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้อยา่งละเอียดตั้งแต่กระบวนการ
สั่งซ้ือสินคา้กบัทรัพยพ์ลายเออร์ไปจนถึงกระบวนการจดัส่งสินคา้ใหถึ้งมือลูกคา้ 

4.1.1.1 เม่ือรับสินคา้เขา้ในคลงัสินคา้จะมีการบนัทึกตาํแหน่งการเก็บ (ทั้งระบบ
บนัทึกโดยคนหรือระบบคอมพิวเตอร์) สามารถคน้หารายการสินคา้ได ้ณ ปัจจุบนั
ได้คลงัสินคา้ทัว่ไปจะมีระบบการระบุตาํแหน่งการจดัเก็บ เช่น หมายเลข Rack 
หมายเลขช่องวา่งระหวา่ง Rackและหมายเลขช่องท่ีจดัเก็บ  
4.1.1.2 หากตาํแหน่งท่ีมีอยูพ่อเพียงกบัสินคา้ท่ีจะเขา้มาใหม่แต่สินคา้ท่ีเขา้มาใหม่
ถูกกาํหนดไห้วางตาํแหน่งซํ้ าท่ีเดียวกนักบัสินคา้ท่ีมีอยู่แลว้สินคา้ท่ีมาใหม่นั้นจะ
ถูกพิจารณาหาตาํแหน่งอ่ืนท่ีว่าง เช่น ถ้ามีหลายๆ ตาํแหน่งท่ีว่างอยู่นั้น จะถูก
กาํหนดใหว้างสินคา้แบบสุ่ม โดยใหร้ะยะทางนั้นสั้นท่ีสุด  

  4.1.1.3 ถา้ไม่มีตาํแหน่งวา่งเหลืออยูสิ่นคา้ท่ีเขา้มาใหม่จะถูกวาง ณ ตาํแหน่งใดท่ี 
สามารถวางไดโ้ดยระดบัเหตุผลท่ีเป็นไปไดข้ึ้นอยูก่บัระบบคอมพิวเตอร์ จะมีการ
บนัทึก และดูแล การจดัเก็บสินคา้ ซ่ึงจะสามารถเช็คไดว้่า ณ ขณะนั้นมีพื้นท่ีว่าง
พอไหม จะนาํไปสู่การเก็บและบนัทึกขอ้มูลสําหรับสินคา้ท่ีเขา้มาใหม่ต่อไป ใช้
ระบบคอมพิวเตอร์คน้หาขอ้มูลรายละเอียดสินคา้ท่ีเก็บจะไดท้ราบขอ้มูลการเก็บ
และตาํแหน่งท่ีว่าง ช่วยให้ประหยดัเวลาก่อนท่ีจะทาํการนําสินค้าไปเก็บนั้ น
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จะตอ้งบนัทึกขอ้มูลการเก็บเขา้ใระบบ คลงัสินคา้เพื่อให้ระบบขอ้มูลทนักบัการ
ปฏิบติังานจริงเม่ือมีการนาํสินคา้ออกตามจาํนวนท่ีสั่งจะตอ้งทาํการปรับขอ้มูล
ออกจากระบบคลังสินคา้เพื่อให้ระบบขอ้มูลทนักบัสถานะจริงของสินคา้ เช่น 
สินคา้ท่ีเก็บนั้นสามารถนาํออกหมดไดเ้หลือจาํนวนนอ้ย สินคา้ ณ ตาํแหน่งนั้นจะ
ถูกนาํออกมาก่อน เป็นการบริหารพื้นท่ีการเก็บ และสามารถช่วยพื้นท่ีวา่งในการ
เก็บ พอเพียงกบัสินคา้ท่ีเขา้มาใหม่เม่ือขอ้มูลทุกอย่างมีการยืนยนัและพร้อม การ
เลือกสินค้าออกจากตาํแหน่งท่ีระบุจะมีการปรับข้อมูลระบบตามสินค้าจริงท่ี
เปล่ียนแปลงระบบการจดัเก็บแบบสุ่มถ้าได้รับการจดัระบบอย่างดีจะช่วยให้
สามารถใช้พื้นท่ีไดอ้ยา่งคุม้ค่าท่ีสุด เช่น ระบบการบนัทึกและเปล่ียนแปลงขอ้มูล
การจดัเก็บใหใ้ชแ้ละเขา้ใจง่ายมีการปรับปรุงระบบคอมพิวเตอร์ 

 4.1.2 สอบถามขั้นตอนการทาํงานของพนกังานท่ีมีอายุงานมากกวา่ 1 ปีเพื่อนาํเอาขอ้มูลมา
สรุปวา่แอนิเมชนัท่ีจะดาํเนินการจดัทาํในคร้ังน้ีจะตอ้งออกมาในรูปแบบใด 
 4.1.3 สอบถามปัญหาจากพนกังานระดบัหวัหนา้งานทุกท่านท่ีตอ้งการให้ช่วยแกไ้ขไม่ว่า
จะเป็นวธีิการแพค็สินคา้ วธีิการตรวจสอบสินคา้ผา่นการประชุมระดมความคิดเห็นจากปัญหาท่ีเคย
เกิดข้ึนและวธีิท่ีใชใ้นการแกปั้ญหา 
 

  
รูปท่ี 4.1 – 4.2 รูปภาพระหวา่งการดาํเนินการเก็บรวบรวขอ้มูล 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
4.2 ข้ันตอนการศึกษาการจัดทาํเคร่ืองมือ (การ์ตูน แอนิเมชัน) 
 4.2.1 ในเบ้ืองตน้ผูจ้ดัทาํไดด้าํเนินการหาขอ้มูลในอินเทอร์เน็ตเพื่อคน้หาโปรแกรมและ
แอพพลิเคชัน่ รวมไปถึงรูปภาพบางส่วน ท่ีจะนาํมาทาํเป็นการ์ตูน แอนิเมชนั 
 

 
รูปท่ี 4.3 ภาพระหวา่งการดาํเนินการคน้หาโปรแกรมสร้างการ์ตูน แอนิเมชนั 
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ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

4.2.2 จากการสืบคน้ทาํใหผู้จ้ดัทาํไดเ้ลือกโปรแกรม VideoDay เพื่อดาํเนินการทาํ
แอนิเมชนัในคร้ังน้ีเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีสามารถทาํไดท้ั้งแอนิเมชนั และตดัต่อวดีีโอปกติได ้

 

 
รูปท่ี 4.4 ภาพระหวา่งการดาํเนินการคน้หาโปรแกรมสร้างการ์ตูน แอนิเมชนั 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 
 4.2.3 ขั้นตอนในการผลิตงานสาํหรับทาํการ์ตูนแอนิเมชนั  

4.2.3.1 ไอเดีย (Idea) ผูจ้ดัทาํไดด้าํเนินการหาไอเดียในการท่ีจะทาํส่ือให้ออกมามี
ความน่าสนจนตลอดไปจนถึงผูท่ี้ชมจะตอ้งสามารถนาํความรู้ไปพฒันาต่อได ้

4.2.3.2 โครงเร่ือง (Story) โครงเร่ืองจะประกอบไปด้วยการเล่าเร่ืองท่ีบอกถึง
เน้ือหาเร่ืองราวทุกอย่างตั้ งแต่ขั้นตอนแรกจนถึงขั้นตอนสุดท้ายของการทาํงานลําดับ
เหตุการณ์ฉากแนวคิดและท่ีสําคญัต้องสามารถสร้างความบนัเทิงได้หรือไม่และความ
น่าสนใจน้ีสามารถทาํใหผู้ช้มรู้สึกประทบัใจ 

4.2.3.3 สคริปต์ (Script) เป็นขั้นตอนในการจบัใจความสําคญัของเน้ือเร่ืองให้
ออกมาในแต่ละฉากพร้อมทั้งกาํหนดวา่ในแต่ละช่วงจะตอ้งพูดอะไรและใส่ขอ้มูลในส่วน
ไหน 

4.2.3.4 สตอรีบอร์ด (Storyboards) เป็นการใช้ภาพในการเล่าเร่ืองให้ไดค้รบถว้น
ทั้งเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนอารมณ์ในเหตุการณ์นั้นๆ ลกัษณะต่างๆของตวัละครบอกถึงสถานท่ี
และมุมมองของภาพซ่ึงภาพวาดทั้งหมดจะเรียงต่อเน่ืองเป็นเหตุผลกนัเม่ือดูแลว้สามารถ
เขา้ใจเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนไดอ้ยา่งชดัเจน 

 
4.3 ข้ันตอนการดําเนินการสร้างการ์ตูน แอนิเมชัน 
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 4.3.1 ดาํเนินการสร้างการ์ตูน แอนิเมชัน่ ผา่นแอพพลิเคชัน่ Videodays ท่ีดาํเนินการดาวน์
โหลดมาจาก App Store เพื่อดาํเนินการสร้าง 

   
รูปท่ี 4.5 – 4.6 ภาพระหวา่งการดาํเนินการสร้างการ์ตูน แอนิเมชนั 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

 4.3.2 ดาํเนินการบนัทึกเสียงและปรับแต่งเสียงจากเสียงพูดปกติใหเ้ป็นเสียงของการ์ตูน 

   
รูปท่ี 4.7 – 4.8 ภาพระหวา่งการดาํเนินการปรับแต่งเสียง 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

4.3.3 เน่ืองจากขอ้จาํกดัดา้นระยะเวลาเพื่อไม่ใหก้ระทบกบัเวลาการทาํงานพนกังานท่ี
ปฏิบติังานจึงทาํใหไ้ดว้ีดีโอแอนิเมชนัความยาวไม่เกิน 3 นาที และมีขั้นตอนการทาํงานท่ีครบถว้น
ตั้งแต่การรับเขา้สินคา้ไปจนถึงการส่งออกสินคา้ใหก้บัลูกคา้ ตามขอ้มูลในขอ้ 4.1  

 

 
รูปท่ี 4.9 วดีีโอแสดงแผนการทาํงานของพนกังานคลงัสินคา้ท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

4.4 ผลตอบรับจากการกลุ่มพนักงานตัวอย่าง 
 4.4.1 เน่ืองจากสถานการณ์โรคระบาดโควดิ 19 ทาํใหต้อ้งปฏิบติังานท่ีบา้น ผูจ้ดัทาํจึงไดใ้ช้
วธีิกรจดัประชุมออนไลน์เพื่อนาํเสนอใหพ้นกังานท่ีปรึกษา และพนกังานคลงัสินท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่ง
ไดรั้บชม และทาํแบบทดสอบก่อน – หลงั รวมถึงการทาํแบบประเมินช้ินงานในคร้ังน้ีจาํนวน 20 
คน ผลปรากฏวา่ดา้นระยะเวลาของวิดีโอมีความเหมาะสมมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 1.30 อยูใ่นระดบันอ้ย
มาก และดา้นขอ้มูลชดัเจนครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.80 

      
 

รูปท่ี 4.10 – 4.11 ภาพกลุ่มเป้าหมายรับชมเฟรชเกต แอนิเมชนั กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ 
มิชชัน่ 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

 
 
 
 
 
 4.4.2 จากการทาํแบบทดสอบก่อนชมการ์ตูน แอนิเมชนัของพนกังานคลงัสินคา้จาํนวน 20 
คนผลปรากฎวา่คะแนนเฉล่ียเพียง 23.50 จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน  
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รูปท่ี 4.12 ผลการทดสอบก่อนชมการ์ตูน แอนิเมชนั 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 

4.4.3 จากการทาํแบบทดสอบหลงัชมการ์ตูน แอนิเมชนัของพนกังานคลงัสินคา้จาํนวน 20 
คนผลปรากฎวา่คะแนนเฉล่ียเพียง 50 จากคะแนนเตม็ 50 คะแนน 

 
รูปท่ี 4.13 ผลการทดสอบหลงัชมการ์ตูน แอนิเมชนั 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
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4.4.4 ผลจากการทาํแบบประเมินเก่ียวกบัการ์ตูน แอนิเมชนั 
ตารางที ่4.1 ข้อคําถามในแบบประเมินความพงึพอใจ 

หวัขอ้ความพึงพอใจ 5 4 3 2 1 
1. ขอ้มูลชดัเจนครบถว้น      
2. ขั้นตอนการทาํงานเขา้ใจง่าย      
3. ขั้นตอนการทาํงานในวดีีโอครบถว้น      
4. ระยะเวลาของวดีิโอมีความเหมาะสม      
5. ดูแลว้ทาํใหเ้ขา้ใจขั้นตอนการทาํงานมากยิง่ข้ึน      

 
ผลการประเมินจากกลุ่มเป้าหมายทั้งหมด 20 คน พบว่า ในด้านของเน้ือหาท่ีนํามาใช้

ครบถ้วนสมบูรณ์อยู่ในระดับ ดีมาก และต้องปรับปรุงในด้านของเวลาความคิดเห็นของ
กลุ่มเป้าหมายส่วนใหญ่ลงความเห็นอยูใ่นระดบั นอ้ยมาก ควรนาํไปปรับปรุงในอนาคต 

 

 
รูปท่ี 4.14 ผลการประเมินหลงัชมการ์ตูน แอนิเมชนั 

ท่ีมา : ผูจ้ดัทาํ 
 
 4.4.5 ขอ้เสนอแนะของกลุ่มเป้าหมาย 
 ผูจ้ดัทาํไดมี้การใชเ้คร่ืองมือแบบสอบถามเพื่อประเมินความพึงพอใจกลุ่มเป้าหมายจาํนวน 
20 รายไดข้อ้เสนอแนะไปในทิศทางเดียวกนัดงัน้ี 
  4.4.5.1 เน้ือหาครบถว้น เขา้ใจง่าย ง่ายต่อการเรียยนรู้และไม่น่าเบ่ือ 
  4.4.5.2 ช้ินงานมีความแปลกใหม่สาํหรับกลุ่มเป้าหมาย 
  4.4.5.3 ควรปรับปรุงดา้นเวลาขยายใหย้าวข้ึน 
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บทที ่5 
สรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลโครงงาน 
 หลงัจากการเร่ิมปฏิบติังานสหกิจศึกษาตั้งแต่วนัท่ี 1 มิถุนายน 2565 ถึงวนัท่ี 30 กนัยายน 
2565 เป็นระยะเวลาทั้งหมด 18 สัปดาห์ ในตาํแหน่งหัวหน้าคลงัสินคา้ ของบริษทัโพลาร์แบร์ 
มิชชัน่ โดยผูจ้ดัทาํให้จดัสร้างการ์ตูน แอนิเมชนัเพื่อให้ความรู้เก่ียวกบัขั้นตอนการปฏิบติังานของ
พนกังานคลงัสินคา้ภายใตช่ื้อโครงการ “เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนกังาน
คลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั” จดัทาํผา่นส่ือวีดีโอคือ การ์ตูน แอนิเมชนั 
โดยมีวตัถุประสงคคื์อ 1.เพื่อสร้างวดีิโอ เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนกังาน
คลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 2.เพื่อสร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบติังาน
ของพนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 

ในการวิเคราะห์ข้อมูลทั้ งหมดท่ีผ่านมาข้างต้น ผูจ้ดัทาํได้สรุปผลการดําเนินการตาม
วตัถุประสงคท่ี์ ไดต้ั้งไว ้ดงัต่อไปน้ีคือ 
 5.1.1 เพื่อสร้างวดีิโอ เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ 
กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชั่น จาํกดั ผลปรากฏว่าได้การ์ตูนแอนิเมชัน แสดงแผนการ
ปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ ความยาว 1.40 นาที ซ่ึงเป็นไปตามขอ้จาํกดัท่ีทางพนกังานท่ี
ปรึกษาใหม้าคือไม่เกิน 3 นาที 
 5.1.2 เพื่อสร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพ
ลาร์ แบร์ มิชชั่น จาํกดั ประสิทธิภาพของวีดีโอการ์ตูนแอนิเมชัน เฟรชเกต แอนิเมชัน แสดง
แผนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั ท่ีไดท้าํการ
สร้าง ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ดีมาก กล่าวคือ จากการหาประสิทธิภาพได้ค่าร้อยละของคะแนนก่อนชม
แอนิเมชนัเท่ากบั 11.5 และร้อยละของคะแนนจากแบบทดสอบหลงัชมแอนิเมชนัเท่ากบั 100 

การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตวัอย่างจาํนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 100  ท่ีมีต่อ
การ์ตูนแอนิเมชนั เร่ือง เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนกังานคลงัสินคา้ ดา้น
ขอ้มูลชดัเจนครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.80 อยูท่ี่ระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 96 (S.D. = 0.40) ดา้น
ขั้นตอนการทาํงานในวิดีโอครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.80 อยูท่ี่ในระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 96  
(S.D. = 0.40)  ดา้นขั้นตอนการทาํงานในวิดีโอครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.90 อยูท่ี่ในระดบัดีมาก 
คิดเป็นร้อยละ 98  (S.D. = 0.30)  ดา้นระยะเวลาของวิดีโอมีความเหมาะสมมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 1.30 
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อยูใ่นระดบันอ้ยมาก คิดเป็นร้อยละ 26  (S.D. = 0.55)  ดา้นดูแลว้ทาํให้เขา้ใจขั้นตอนการทาํงานมาก
ยิง่ข้ึนมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.85 อยูใ่นระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 97  (S.D. = 0.35)  

ซ่ึงบรรลุวตัถุประสงค์ของโครงงานน้ี ผูจ้ดัทาํพบว่า กลุ่มเป้าหมายสนใจในช้ินงานและ
จดจําช้ินงานได้ อย่างไรก็ตามย ังมีกลุ่มเป้าหมายบางส่วนท่ีไม่เข้าใจในข้อจํากัดด้านเวลา 
ขอ้เสนอแนะวา่ควรขยายเวลาเพิ่มมากข้ึนกวา่น้ี แนะนาํให้เพิ่มระยะเวลามากข้ึนเพื่อเน่ืองจากเขา้ใจ
ง่ายและสนุกไม่น่าเบ่ือ ซ่ึงจากแบบสอบถามทาํให้ผูว้ิจยัได้รับรู้ถึงความคิดเห็นคาํแนะนําและ
มุมมองใหม่ ๆ ซ่ึงจะนาํมาพฒันาปรับปรุงผลงานใหดี้ยิง่ข้ึน 

 
5.2 ข้อเสนอแนะในการจัดทาํโครงงาน 
 แนะนาํใหเ้พิ่มระยะเวลาของวีดีโอให้ยาวกวา่น้ีมากข้ึนประมาณ 5 – 10 นาที และทาํหวัขอ้
อ่ืนๆต่อไปเพราะสนุกไม่น่าเบ่ือเหมือนการอ่านเอง 
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บทคดัย่อ 
โครงงานสหกิจศึกษาเร่ือง เฟรชเกต 

แอนิเมชนั กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ 
จาํกดั จดัทาํผา่นส่ือวีดีโอคือ การ์ตูน แอนิเมชนั 
โดยมีวตุัประสงค์คือ1. เพื่อสร้างวิดีโอ เฟรชเกต 
แอนิ เม ชัน  แส ดงแผนก ารป ฏิ บัติง านของ
พนักงานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ 
แบร์  มิชชั่น  จ ํากัด  2 .  เพื่ อส ร้างการเ รียน รู้
แผนการปฏิบัติงานของพนักงานคลังสินค้า 
กรณีศึกษา บริษัท โพลาร์ แบร์ มิชชั่น จาํกัด 
เ ก่ี ย วกับ ขั้ นตอนก า รทํา ง า นข อง พนัก งา น
คลังสินค้า พร้อมทั้ งเคร่ืองมือเพื่อวดัผลของ
ผูใ้ช้งานทั้ งก่อนและหลังใช้งานเคร่ืองมือ ผล
ของการทาํโครงงานเร่ืองเฟรชเกต แอนิเมชัน 
แ ส ด ง แ ผ น ก า ร ป ฏิ บั ติ ง า น ข อ ง พ นัก ง า น
คลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ 
จาํกัดพบว่า  ผูจ้ ัดทาํได้เป็นวีดีโอแอนิเมชัน
จาํนวน 1 ช้ินงานความยาวประมาณ 1.50 นาที 
และหลงัการชมวีดีโอผลการทดสอบมีคะแนน
เฉล่ียอยูท่ี่ 50 คะแนนซ่ึงดีมากข้ึนจากก่อนเรียน
เฉล่ีย 23 คะแนน ทําให้ผลท่ีได้เป็นไปตาม
วตัถุประสงค ์

คําสําคัญ : เฟรชเกต แอนิเมชนั, คลงัสินคา้, โพลาร์ 
แบร์ มิชชัน่ 

Abstract 
Cooperative education project on Freshket 
Animation, a case study of Polar Bear Mission 
Co., ltd. produced through video media, namely 
cartoon animation, with the objectives of 1. To 
create a video of Freshket Animation showing the 
warehouse worker's action plan, a case study of 
Polar Bear Mission Co., Ltd. 2. To create a 
learning plan for warehouse staff, a case study of 
Polar Bear Mission Co., Ltd. about the process. 
warehouse worker as well as tools to measure the 
results of users before and after using the tool The 
results of the project on Freshket Animation 
showing the operational plan of the warehouse 
staff. A case study of Polar Bear Mission Co., ltd. 
found that the author was able to create a video 
animation of 1 piece of approximately 1.50 
minutes in length and after watching the video. 
The test results were averaged at 50, which is an 
improvement over the average 23 points before 
class, making the results objective. 
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ทีม่าของปัญหา 
พนักงานคลังสินค้า และอาชีพคลงัสินค้า

เป็นหน่ึงในอาชีพท่ีมีเวลาเป็นส่ิงสําคญัเน่ืองจาก
พนักงานคลงัสินคา้จะตอ้งปฏิบติังานแข่งกบัเวลา
และปฏิบัติงานให้แล้วเสร็จภายในระยะเวลาท่ี
กาํหนดเพราะหากพนกังานไม่สามารถดาํเนินการ
ไดต้ามระยะเวลาจะส่งผลกระทบไปยงัฝ่ายอ่ืนๆท่ี
ตอ้งดาํเนินการต่อจากฝ่ายคลงัสินคา้อย่างเช่น ฝ่าย
ขนส่งสินคา้ หากคลงัสินคา้ผิดพลาดดา้นเวลาทาง
ฝ่ายขนส่งก็จะได้รับผลกระทบด้านการส่งสินค้า
ล่าช้าตามไปด้วย ผูจ้ดัทาํจึงได้เล็งเห็นว่าปัญหาน้ี
สามารถแก้ไขได้โดยการฝึกสอนพนักงานให้
ปฏิบติังานใหถู้กตอ้งตามขั้นตอนการทาํงาน 
 

ทบทวนวรรณกรรม 
ว่า คลังสินค้า หมายถึง พื้นท่ีท่ีได้วางแผนแล้ว 
เพื่ อใ ห้ เ กิ ดป ระ สิ ท ธิ ภา พ ใ นกา รใ ช้ส อย แล ะ
เคล่ือนยา้ยสินคา้และวตัถุดิบ คลงัสินคา้ทาํหน้าท่ี
ในการ เก็บสินคา้ระหว่างกระบวนการเคล่ือนยา้ย
เพื่อสนบัสนุนการผลิต และการกระจายสินคา้ 

ไชยยศ ไชยมัง่คงและมยุขพนัธ์ ไชยมัง่คง 
(2556)อธิบายวา่งานปฏิบติัการคลงัสินคา้มี ขั้นตอน
และรายละเอียดมาก งานส่วนใหญ่จะเป็นงานดา้น
การยกขน การจดัเก็บและหยบิสินคา้ตาม ใบสั่งซ้ือ 

ทวีศกัด์ิ กาญจนสุวรรณ (2552 : 222) 
แอนิเมชัน (Animation) หมายถึง "การสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว" ด้วยการนาํภาพน่ิงมาเรียงลาํดบั
กนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง 

ทาํให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะ
ภาพติดตา (Persistence of Vision) 
 
วตัถุประสงค์ 
1. เพื่อสร้างวิดีโอ เฟรชเกต แอนิเมชัน แสดง
แผนก ารป ฏิ บัติ ง านของพ นัก งานคลัง สิ นค้า 
กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 
2. เพื่อสร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบติังานของ
พนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ 
 

ขอบเขตของโครงงาน 
1.ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

 ศึกษาข้อมูลเก่ียวกับขั้นตอนการบริหาร
จดัการคลงัสินคา้อยา่งละเอียด 

 ศึกษาเก่ียวกบัการสร้างและจดัทาํอนิเมชัน่ 
2.ขอบเขตดา้นประชากร 

 พนักงานคลังสินค้าบริษัทโพลาร์ แบร์ 
มิชชัน่ จาํกดั จาํนวน 20 คน 

3.ขอบเขตดา้นสถานท่ี 
 คลงัสินคา้บริษทัโพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั 

4.ขอบเขตดา้นระยะเวลา 
 ระหว่างวนัท่ี 1 มิถุนายน – 30 กนัยายน 

2565 
 

ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
1. บริษทัสามารถนาํแอนิเมชนัท่ีผูจ้ดัทาํสร้างข้ึนมา
ใช้ประโยชน์ในการส่ือสารขั้นตอนการทาํงานของ
พนักงานคลังสินค้าเพื่อลดความผิดพลาดในการ
ปฏิบติังาน 
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

6.จัดทําเอกสารของโครงงานเพื่อนําเสนอ เป็น
รูปเล่มโดยมีทั้งหมด 5 บท รวมถึงจดัทาํเคร่ืองมือ
การนาํเสนอ เพื่อใชใ้นการนาํเสนอโครงงาน 

กราฟิกแอนิเมชัน (Graphic animation)
เป็นอีกเทคนิคท่ีน่าสนใจไม่เบาเกิดจากการนาํกลอ้ง
มาถ่ายภาพน่ิงต่างๆ ท่ีเราเลือกไว(้จะเป็นภาพจาก
นิตยสาร หนังสือพิมพ์ฯลฯ ก็ได้) ทีละภาพ ทีละ
เฟรม แล้วนํามาตัดต่อเข้าด้วยกันเหมือนเทคนิค
คอลลาจ (collage ปะติด) โดยอาจใช้เทคนิค
แอนิเมชนัแบบอ่ืนมาประกอบดว้ยก็ได ้
โมเดลแอนิเมชนั (Model animation)าคือการทาํตวั
ละครโมเดลข้ึนมาขยบั แลว้ซอ้นภาพเขา้กบัฉาก 
ท่ีมีคนแสดงจริงและแบล็คกราวดเ์หมือนจริง 

การสร้างภาพเคล่ือนไหว ด้วยการนํา
ภาพน่ิงมาเรียงลาํดบักนั และแสดงผลอยา่งต่อเน่ือง
ทาํให้ดวงตาเห็นภาพท่ีมีการเคล่ือนไหวในลกัษณะ
ภาพติดตา (Persistence of Vision) เม่ือตามนุษย์
มองเห็นภาพท่ีฉาย อย่างต่อเน่ือง เรตินาระรักษา
ภาพน้ีไวใ้นระยะสั้ นๆ ประมาณ 1/3 วินาทีหากมี
ภาพอ่ืนแทรกเขา้มาในระยะเวลาดงักล่าวสมองของ
มนุษยจ์ะเช่ือมโยงภาพทั้งสองเขา้ดว้ยกนัทาํให้เห็น
เป็นภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความต่อเน่ืองกัน แม้ว่า
แ อ นิ เ ม ชัน จ ะ ใ ช้ห ลัก ก า ร เ ดี ย ว กับ วิ ดี โ อ  แ ต่
แอนิเมชัน สามารถนาํไปประยุกต์ใช้กบังานต่างๆ
ได้มากมาย เช่นงานภาพยนตร์งานโทรทศัน์ งาน
พัฒนาเกมงานสถาปัตย์งานก่อสร้าง งานด้าน
วทิยาศาสตร์หรืองานพฒันาเวบ็ไซต ์

 
 

2. ลดขอ้ผิดพลาดในการปฏิบติังานของพนกังาน
คลงัสินคา้ไดม้ากยิง่ข้ึน 
3. อตัราของการทาํงานเพิ่มมากข้ึนเน่ืองจากไม่
ตอ้งสูญเสียกาํลงัคนสาํหรับการสอนงาน 
 

อปุกรณ์และเคร่ืองมอืทีใ่ช้ 
อุปกรณ์ดา้นฮาร์ดแวร์ 
  1. เคร่ืองคอมพิวเตอร์ 
  2. แทป็เล็ต 
  3. โทรศพัทมื์อถือ 
อุปกรณ์ดา้นซอฟตแ์วร์ 
  1. โปรแกรม Microsoft Word 
  2. โปรแกรม Canva 
  3. แอพพลิเคชัน่ VideoDay 
  4. โปรแกรม Chrome 
 

ขั้นตอนและวธิีดําเนินงาน 
1.คิดหัวข้อโครงงานและและนํา เสนอหัวข้อ
โครงงานต่อพนักงานท่ีปรึกษาภายในหน่วยงาน 
แล้ว จึงนํา เสนอต่ออาจารย์ท่ีปรึกษา เพื่ อขอ
คาํแนะนาํมาแกไ้ขใหถู้กตอ้ง 
2.ศึกษาและรวบรวมข้อมูลเก่ียวกับขั้นตอนการ
ทาํงานและการสร้างการ์ตูนอนิเมชั่น เพื่อนํามา
จดัสร้างเป็นอนิเมชัน่ฉบบัจริง 
3.จัดทําการ์ตูน อนิเมชั่น จ ํานวน 1 หัวข้อและ
เคร่ืองมือการวดัผล 2  ฉบบั 
4.ใหผู้ท่ี้เก่ียวของลองใชง้านเคร่ืองมือ 
5.เผยแพร่ใหก้ลุ่มตวัอยา่งดาํเนินการศึกษาขั้นตอน
การทาํงานผา่นอนิมชัน่ท่ีจดัทาํข้ึน 
 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

สรุปผลโครงงาน 
 หลงัจากการเร่ิมปฏิบติังานสหกิจศึกษาตัง่
แต่วนัท่ี 1 มิถุนายน 2565 ถึงวนัท่ี 30 กนัยายน 2565 
เป็นระยะเวลาทั้ งหมด 18 สัปดาห์ ในตําแหน่ง
หัวหน้าคลังสินค้า ของบริษัทโพลาร์แบร์ มิชชั่น 
โดยผูจ้ ัดทาํให้จัดสร้างการ์ตูน แอนิเมชันเพื่อให้
ความรู้เก่ียวกบัขั้นตอนการปฏิบติังานของพนกังาน
คลงัสินคา้ภายใตช่ื้อโครงการ “เฟรชเกต แอนิเมชนั 
แสดงแผนการปฏิบติังานของพนักงานคลงัสินค้า 
กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชัน่ จาํกดั” จดัทาํ
ผ่ า น ส่ื อ วี ดี โ อ คื อ  ก า ร์ ตู น  แ อ นิ เ ม ชัน  โ ด ย มี
ว ัตถุประสงค์ คือ 1 . เพื่อส ร้างวิ ดีโอ เฟรชเกต 
แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนักงาน
คลังสินค้า กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ 2.เพื่อ
สร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบติังานของพนักงาน
คลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ 
ในการวิเคราะห์ขอ้มูลทั้หมดท่ีผา่นมาขา้งตน้ ผูว้ิจยั
ได้สรุปผลการวิจัยตามวตัถุประสงค์ท่ี ได้ตั้ งไว ้
ดงัต่อไปน้ีคือ 
1. เพื่อสร้างวิดีโอ เฟรชเกต แอนิเมชัน แสดง
แผนก ารป ฏิ บัติ ง านของพ นัก งานคลัง สิ นค้า 
กรณีศึกษา บริษัท โพลาร์ แบร์ ผลปรากฏว่าได้
การ์ตูนแอนิเมชัน แสดงแผนการปฏิบัติงานของ
พนกังานคลงัสินคา้ ความยาว 1.40 นาที ซ่ึงเป็นไป
ตามข้อจาํกัดท่ีทางพนักงานท่ีปรึกษาให้มาคือไม่
เกิน 3 นาที 
2. เพื่อสร้างการเรียนรู้แผนการปฏิบัติงานของ
พนกังานคลงัสินคา้ กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ 
มิชชัน่ จาํกดั  
 
 

ประสิทธิภาพของวีดีโอการ์ตูนแอนิเมชนั เฟรชเกต 
แอนิเมชนั แสดงแผนการปฏิบติังานของพนักงาน
คลงัสินค้า กรณีศึกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชชั่น 
จ ํากัด  ท่ีได้ท ําการสร้าง ซ่ึงอยู่ ในเกณฑ์ ดีมาก 
กล่าวคือ จากการหาประสิทธิภาพไดค้่าร้อยละของ
คะแนนก่อนชมแอนิเมชนัเท่ากบั 11.5 และร้อยละ
ของคะแนนจากแบบทดสอบหลังชมแอนิเมชัน
เท่ากบั 100 
     การประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
จาํนวน 20 คน คิดเป็นร้อยละ 100  ท่ีมีต่อการ์ตูน
แอนิเมชนั เร่ือง เฟรชเกต แอนิเมชนั แสดงแผนการ
ปฏิบัติงานของพนักงานคลังสินค้า ด้านข้อมูล
ชดัเจนครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.80 อยูท่ี่ระดบัดี
มาก คิดเป็นร้อยละ 96 (S.D. = 0.40) ดา้นขั้นตอน
การทาํงานในวดีิโอครบถว้นมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 4.80 
อยูท่ี่ในระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 96  (S.D. = 0.40)  
ดา้นขั้นตอนการทาํงานในวิดีโอครบถว้นมีค่าเฉล่ีย
รวมเป็น 4.90 อยูท่ี่ในระดบัดีมาก คิดเป็นร้อยละ 98  
(S.D. = 0.30)  ดา้นระยะเวลาของวิดีโอมีความ
เหมาะสมมีค่าเฉล่ียรวมเป็น 1.30 อยู่ในระดบัน้อย
มาก คิดเป็นร้อยละ 26  (S.D. = 0.55)  ดา้นดูแลว้ทาํ
ใหเ้ขา้ใจขั้นตอนการทาํงานมากยิ่งข้ึนมีค่าเฉล่ียรวม
เป็น 4.85 อยู่ในระดับดีมาก คิดเป็นร้อยละ 97  
(S.D. = 0.35)  
ซ่ึงบรรลุวตัถุประสงค์ของงานวิจยัน้ี ผูว้ิจยัพบว่า 
กลุ่มเป้าหมายสนใจในช้ินงานและจดจาํช้ินงานได ้
อยา่งไรก็ตามยงัมีกลุ่มเป้าหมายบางส่วนท่ีไม่เขา้ใจ
ในขอ้จาํกดัดา้นเวลา  
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ข้อเสนอแนะว่าควรขยายเวลาเพิ่มมากข้ึนกว่าน้ี 
แนะนาํให้เพิ่มระยะเวลามากข้ึนเพื่อเน่ืองจากเขา้ใจ
ง่ายและสนุกไม่น่าเบ่ือ ซ่ึงจากแบบสอบถามทาํให้
ผูว้ิจยัไดรั้บรู้ถึงความคิดเห็นคาํแนะนาํและมุมมอง
ใหม่ ๆ ซ่ึงจะนาํมาพฒันาปรับปรุงผลงานใหดี้ยิง่ข้ึน 
 
ข้อเสนอแนะในการจัดทาํโครงงาน 
1. อยากให้เพิ่มระยะเวลาของวีดีโอให้ยาวกว่าน้ี 
เน้ือหาครบถว้นแลว้ หากเป็นไปไดอ้ยากให ้
ทําหัวข้ออ่ืนๆต่อไปด้วยเพราะสนุกไม่น่าเ บ่ือ
เหมือนการอ่านเอาเอง 
2. ตอ้งการให้เพิ่มเพิ่มเวลาให้ยาวข้ึนกวา่เดิม สัก 5-
10 นาทีเลยไดไ้หมสนุกดีทาํใหจ้าํง่าย 
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ภาคผนวก ง 
โปสเตอร์ 

 
 



 
 

 

 
 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ฉ 
แบบสอบถาม 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

 
แบบสอบถามความพงึพอใจต่อเฟรชเกต แอนิเมชัน แสดงแผนการปฏิบัตงิานของ

พนักงานคลงัสินค้า กรณศึีกษา บริษทั โพลาร์ แบร์ มิชช่ัน จาํกดั 
คําช้ีแจง แบบสอบถามน้ีเป็นส่วนหน่ึงในการประกอบการศึกษาในระดบัปริญญาตรี   คณะศิลป
ศาสตร์ ภาควิชาอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวและการบริการ มหาวิทยาลยัสยาม ผูจ้ดัทาํจึงขอความ
ร่วมมือในการตอบแบบสอบถามน้ีดว้ยความเป็นจริง 
ตอนที ่1 ข้อมูลทัว่ไปของผู้ตอบแบบสอบถาม  
คาํช้ีแจง : ใส่เคร่ืองหมาย    ในช่องวา่งท่ีตรงกบัขอ้มูลของท่าน) 

1. รหัสพนักงาน ______________________________ 
2. สังกดั (แผนก)              คลงัสินค้า (Warehouse)                       สต็อคสินค้า (Inventory) 

ตอนที ่2 ประเมินระดับความพงึพอใจต่อเฟรชเกต แอนิเมชัน แสดงแผนการปฏิบัติงานของ
พนักงานคลงัสินค้า กรณีศึกษา บริษัท โพลาร์ แบร์ มิชช่ัน จํากดั 
คาํช้ีแจง :  โปรดทาํเคร่ืองหมายในช่องท่ีท่านตอ้งการเลือก ตามความเป็นจริงหรือใกลเ้คียงกบัความ
คิดเห็นของท่านมากท่ีสุด 5 ระดบั (5 = พึงพอใจมากท่ีสุด , 4 = พึงพอใจมาก , 3 = พึงพอใจปาน
กลาง , 2 = พึงพอใจนอ้ย, 1 = พึงพอใจนอ้ยท่ีสุด) 

คุณลกัษณะ 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
1. ขอ้มูลชดัเจนครบถว้น      
2. ขั้นตอนการทาํงานเขา้ใจง่าย      
3. ขั้นตอนการทาํงานในวดีีโอครบถว้น      
4. ระยะเวลาของวดีิโอมีความเหมาะสม      
5. ดูแลว้ทาํใหเ้ขา้ใจขั้นตอนการทาํงานมากยิง่ข้ึน      

ตอนที ่3 ข้อเสนอแนะ
เพิม่เติม………………………………………………………………………………………………
………………………………………………………………………………………………………. 

 



 
 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ช 
บทสัมภาษณ์พนักงานทีป่รึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 
 

 

บทสัมภาษณ์พนักงานทีป่รึกษา 
 
 ในส่วนของตวัโครงงานท่ีนอ้งชลิตไดคิ้ดและจดัทาํข้ึนเป็นความคิดท่ีแปลกใหม่
ซ่ึงบริษทัของเราไม่เคยมีมาก่อนตวัช้ินงานน้ีทางบริษทัสามารถนาํมาเป็นแบบอยา่งและ
พฒันาเอามาปรับใช้ในการเรียนรู้ได้ในรูปแบบ E-learning ในหัวขอ้อ่ืนๆเพื่อนาํมา
พฒันาบุคลากรในทุกๆตาํแหน่งต่อไปครับ  
 
 
 
 

                                                                                         
…………………………………. 

                                                                                                (นายพุทธิพงษ ์แต่งสี) 
                                                                                                   พนกังานท่ีปรึกษา 
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