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อาจารย์ทีป่รึกษา  อาจารยช์าตรี ทองวรรณ 
พนักงานที่ปรึกษา นายนที วงศเ์สงี่ยม 
ช่ือบริษัท  บริษทั อินทริก จ ากดั 
ประเภทธุรกิจ/สินค้า บริษทัเอเจนซ่ี,ออกแบบเพือ่การโฆษณาและประชาสมัพนัธ ์
 

บทสรุป 
 บริษทั อินทริก จ ากดั เป็นบริษทัเอเจนซ่ีที่ท  างานดา้นโฆษณาประชาสัมพนัธ์ทั้ง Below the line 
และ Above the line มีรูปแบบการท างานหลกั 4  ส่วน ไดแ้ก่ Advertising Ideas,  Print AD, Multimedia 
& Sound และ Event & Organize ซ่ึงขา้พเจา้ไดป้ฏิบติังานในต าแหน่งของกราฟิกดีไซตเ์นอร์ มีหน้าที่
ปฏิบตัิงานที่ไดรั้บมอบหมายหรือช่วยงานต่างๆทางดา้นกราฟิกดีไซต ์เช่น  การออกแบบสแตนด้ี การ์ด
เชิญ และ บูธกิจกรรม เป็นตน้ ซ่ึงโดยส่วนใหญ่จะเป็นงานออกแบบส าหรับส่ือส่ิงพมิพ ์เพือ่โฆษณาและ
ประชาสมัพนัธน์ าเสนอภาพลกัษณ์ขององคก์รนั้นๆออกมาภายใตค้วามตอ้งการขององคก์รนั้นๆ ท าให้
ไดเ้รียนรู้กระบวนการผลิตงานตั้งแต่เร่ิมจนจบงาน นอกจากน้ียงัได้ฝึกออกแบบงานทางด้านกราฟิก 
ตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ปฏิบติังานนั้นได้รับความรู้ใหม่ๆที่ไม่เคยทราบมาก่อน โดยเฉพาะการ
สร้างสรรคง์านทางดา้นการออกแบบต่างๆ โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop 
ในการสร้างสรรคง์านออกมา 
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Summary 

Intrigue Co., Ltd. as an agency company that focus on advertising in Below the line and 
Above the line. There are four major duty in their company which is Advertising Ideas, Print AD, 
Multimedia & Sound and Event & Organize. My duty is a person who works on graphic designing, 
for instance; designing a standee, an invitation card and booth. We major focus on design an printing 
media to advertising and public relations their own identity of their company. Therefore there were 
opportunities to experience the production from beginning through finishing. Beside, there were also 
opportunities to practice designing graphic for printing media. Throughout the part 4 months, I have 
gained  many knowledge which never knew before, especially in designing by using a computer 
programs such as Adobe Illustrator and Adobe Photoshop to create works. 
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กติติกรรมประกาศ 
 

การที่ขา้พเจา้ไดม้าสหกิจศึกษา ณ บริษทั อินทริก จ ากดั นับตั้งแต่วนัที่ 3 มิถุนายน พ.ศ. 2556 
ถึง วนัที่ 4 ตุลาคม พ.ศ. 2556 ไดท้  าให้ขา้พเจา้ได้รับความรู้และประสบการณ์ต่างๆที่มีค่าอย่างมาก 
ส่งผลให้ข้าพเจ้าสามารถน าส่ิงต่างๆเหล่านั้ น มาใช้พฒันาทกัษะของตนเอง ส าหรับรายงานการ
ปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี ส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีจากความร่วมมือและการสนับสนุนจากหลายฝ่าย
ดงัน้ี 

1) บิดาและมารดา บุคคลในครอบครัวและมิตรสหายของขา้พเจา้ 
2) อาจารยใ์นคณะเทคโนโลยสีารสนเทศทุกท่าน 
3) คุณพเิชษฐ พงษเ์สถียรศกัด์ิ 
4) คุณตฤณ ใสอินทร์ 
5) คุณนที วงศเ์สง่ียม 
6) คุณจาริยา กนัภยั 
และบุคคลท่านอ่ืน ๆ ที่ไม่ไดก้ล่าวนามทุกท่านที่คอยให้การดูแลและให้ค  าแนะน าและเป็นที่

ปรึกษาให้ความช่วยเหลือต่างๆในการท างานรวมถึงการจดัท ารายงานฉบบัน้ีจนเสร็จสมบูรณ์ ท าให้
ตลอด 4 เดือนที่ผา่นมาเป็นความทรงจ าที่น่าประทบัใจ และเป็นประสบการณ์ที่ไม่สามารถหาไดจ้ากที่
ไหน ขา้พเจา้ขอขอบพระคุณ ไว ้ณ ที่น้ี 

 



ง 

 

สารบัญ 
 
           หน้า 
 
บทสรุป               ก 
Summary              ข 
กิตติกรรมประกาศ             ค  
สารบญั               ง 
สารบญัตาราง              ช 
สารบญัภาพประกอบ             ซ 
 
บทที่ 
1. บทน า               

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ          1 
1.2 ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบ้ริการหลกัขององคก์ร      2 
1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร         6 
1.4 ต าแหน่งและหนา้ที่งานที่นกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย         6 
1.5 พนกังานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนกังานทีป่รึกษา        6 
1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบตัิงาน            6 
1.7 ที่มาและความส าคญัของปัญหา           7 
1.8 วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของการโครงงาน                            7 
1.9 ผลที่คาดวา่จะไดรั้บจากการปฏิบติังานหรือโครงงานที่ไดรั้บมอบหมาย      8   
1.10  นิยามศพัทเ์ฉพาะ            8 

 
2. ทฤษฎีและเทคโนโลยีทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน           

2.1 หลกัการออกแบบส่ือส่ิงพมิพ ์           10 
2.2 การใชสี้กบัส่ือส่ิงพมิพ ์            11 



จ 

 

สารบัญ (ต่อ) 
 

หน้า 
 

2.3 ขอ้คิดในการออกแบบส่ือส่ิงพมิพ ์          14 
2.4 Adobe Illustrator                                     17 
2.5 Adobe Photoshop           19 

      
3. แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน         

3.1 แผนงานปฏิบตัิงาน           21 
3.2 รายละเอียดงานโครงงาน              22 
3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานที่นกัศึกษาปฏิบติังานหรือโครงงาน       27 
3.4 การวเิคราะห์ขอ้มูล           31 

 
4. ผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่างๆ         

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน          33 
4.2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล           47 
4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบผลที่ไดรั้บ       47 

กบัวตัถุประสงค ์
 
5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ            

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน           48 
5.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา           48 
5.3 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงาน          49 
 
 
 



ฉ 

 

สารบัญ (ต่อ) 
 

           หน้า 
 
เอกสารอ้างอิง             50 
 
ภาคผนวก              

ก. งานอ่ืนๆที่ไดรั้บมอบหมาย             51 
ข. ภาพการน าไปใชง้านจริงบางส่วน          57 
ค. รายงานประจ าสปัดาห์           61 

       
ประวัติผู้จัดท าโครงงาน            80 



ช 

สารบัญตาราง 
 
ตารางที ่          หน้า 
 
3.1    แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา           21 
5.1    แนวทางการแกไ้ขปัญหา            48 
5.2    แนวทางการแกไ้ขปัญหา (ต่อ)          49 
              
 
 
 
 
 
 
 
 



ซ 

 

สารบัญภาพประกอบ 
 
ภาพที ่           หน้า 
 
1.1 แผนที่ตั้ง บริษทั อินทริก จ ากดั               1 
1.2 ตวัอยา่งงานของ Tesco Lotus           2 
1.3 ตวัอยา่งงานของ Tesco Lotus           3 
1.4 ตวัอยา่งงานของ Salamander Energy          3 
1.5 ตวัอยา่งงานของ Salamander Energy          4 
1.6 ตวัอยา่งงานของ Q House            4 
1.7 ตวัอยา่งงานของ FB Battery           5 
1.8 ตวัอยา่งงานของ FB Battery           5 
1.9 แผนผงัองคก์ร บริษทั อินทริก จ ากดั           6 
2.1 วงลอ้สีธรรมชาติ               11 
2.2 โทนสี                  12 
2.3 โหมดสี RGB             13 
2.4 โหมดสี CMYK               14 
2.5 โปรแกรม Adobe Illustrator            17 
2.6 เปรียบเทียบภาพระหวา่ง vector กบั pixel            18 
2.7 โปรแกรม Adobe Photoshop          19 
2.8 เปรียบเทียบภาพระหวา่งการใช ้Photoshop และ ไม่ใชP้hotoshop                   20 
3.1 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 1        22 
3.2 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 2        23 
3.3 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 3        23 
3.4 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 4        24 
3.5 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 5        24 

 



ฌ 

 

สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 
 

ภาพที ่                         หน้า 
 

3.6 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 1        25 
3.7 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 2        25 
3.8 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 3          26 
3.9 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 4        26 
3.10 ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 5        27 
3.11 ตวัอยา่งความตอ้งการของลูกคา้ งานออกแบบ standee       28 
3.12 ภาพตวัอยา่งงาน standee            28 
3.13 แบบ standee ที่ร่างไว ้           29 
3.14 ภาพ standee จ าลองการใชง้าน          30 
3.15 ภาพ standee แบบเสร็จสมบูรณ์          30 
4.1 องคป์ระกอบของช้ินงาน 1           34 
4.2 การน าองคป์ระกอบมาจดัในช้ินงาน 1         34 
4.3 ซุม้กิจกรรมส าหรับเด็กแบบเสร็จสมบูรณ์ 1         35 
4.4 องคป์ระกอบของช้ินงาน 2           35 
4.5 การน าองคป์ระกอบมาจดัในช้ินงาน 2         36 
4.6 ซุม้กิจกรรมส าหรับเด็กแบบเสร็จสมบูรณ์ 2         36 
4.7 Layout ของงาน            37 
4.8 Artwork ป้ายช่ือร้านงาน Happy Seafood Fair 2013        37 
4.9 ป้ายช่ือร้านงาน Happy Seafood Fair 2013         38 
4.10 ดา้นหนา้ของการ์ดเชิญ 1           38 
4.11 ดา้นนอกของการ์ดเชิญ 1           39 
4.12 ดา้นในของการ์ดเชิญ 1           39 
4.13 ดา้นหนา้และดา้นหลงัของการ์ดเชิญ 2         40 



ญ 

 

สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 
 

ภาพที ่           หน้า 
 
4.14 ดา้นในของการ์ดเชิญ 2           40 
4.15 เม่ือพบัดา้นในของการ์ดเชิญ 2          41 
4.16 Back drop งาน Triple 5-555          41 
4.17 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 1          42 
4.18 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 2          42 
4.19 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 3          43 
4.20 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 4          43 
4.21 งานออกแบบ Logo 1           44 
4.22 งานออกแบบ Logo 2           44 
4.23 งานออกแบบ Logo 3           45 
4.24 งานออกแบบ Logo 4           45 
4.25 บูธ Zero carbon ของ Tesco Lotus          46 
 



 

 

บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
ช่ือสถานประกอบการ  : บริษทั อินทริก จ ากดั 
ที่ตั้งของสถานประกอบการ : 18/67              (                    

                                       
 โทรศพัท ์   : 0-2580-9589 

 E-mail    : intrigue@intrigue.co.th 
 

 
ภาพที่ 1.1   แผนที่ตั้ง บริษทั อินทริก จ ากดั 

 
 
 
 
 
 

mailto:intrigue@intrigue.co.th
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
บริษทั อินทริก จ ากดั เป็นบริษทัเอเจนซ่ี (Agency) ที่ท  างานดา้นโฆษณาประชาสมัพนัธท์ั้ง  

Below the line และ Above the line มีรูปแบบการท างานหลกั 4 ส่วน 
1) ADVERTISING IDEAS 
2) PRINT AD 
3) MULTIMEDIA & SOUND 
4) EVENT & ORGANIZE 

บริษทัฯ และองคก์รที่บริษทั อินทริก จ ากดั ดูแลทั้งดา้นกิจกรรมและงานดา้นการตลาด ไดแ้ก่ 

- Tesco Lotus 
 

 
 

ภาพที่ 1.2   ตวัอยา่งงานของ Tesco Lotus 1 
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ภาพที่ 1.3   ตวัอยา่งงานของ Tesco Lotus 2 
 

- Salamander Energy 
 

 
 

ภาพที่ 1.4   ตวัอยา่งงานของ Salamander Energy 1 
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ภาพที่ 1.5   ตวัอยา่งงานของ Salamander Energy 2 
 

- Q House 
 

 
 

ภาพที่ 1.6   ตวัอยา่งงานของ Q House 
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- FB Battery 
 

 
 

ภาพที่ 1.7   ตวัอยา่งงานของ FB Battery 1 
 

 
 

ภาพที่ 1.8   ตวัอยา่งงานของ FB Battery 2 
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1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 
ภาพที่ 1.9   แผนผงัองคก์ร บริษทั อินทริก จ ากดั 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 
ต าแหน่งงานที่ได้รับมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ Graphic Design 

โดยจะมีขอบเขตงานและหน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจะเป็นงานออกแบบมากมายสามารถดู
รายละเอียดไดท้ี่หวัขอ้ 3.1 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
พนกังานที่ปรึกษา : นายนที  วงศเ์สง่ียม 
ต าแหน่ง  : Senior Art Director 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
ระยะเวลาที่ปฏิบตัิงานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน  
นบัตั้งแต่วนัที่ 3 มิ.ย. 2556 - 4 ต.ค. 2556 
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1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
งานกราฟิกเป็นงานที่ถูกมองวา่เก่ียวกบังานพมิพเ์ท่านั้นแต่จริงๆแลว้งานกราฟิกยงัเป็นงาน

ที่มีความเก่ียวขอ้งกบังานอ่ืนๆอีก ไดแ้ก่ การประชาสมัพนัธ ์ถือไดว้า่งานกราฟิกน้ีเป็นงานที่ควบคู่
ไปกบังานบริหาร เพราะเน้ือหาของการประชาสมัพนัธท์ี่ออกไปนั้น หากไม่ดึงดูดความสนใจที่ดี
แลว้ยอ่มไม่สามารถที่จะส่ือความหมายกนัระหวา่ผูช้มกบัฝ่ายองคก์รได ้นอกจากน้ียงัมีการใช้
สญัลกัษณ์ทางกราฟิกกนัเพราะสญัลกัษณ์เหล่าน้ีท าใหผู้อ่้านเขา้ใจง่าย 
 
            ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดว้ิวฒันาการไปค่อนขา้งรวดเร็ว การใชร้ะบบการติดต่อส่ือสารที่มี 
ประสิทธิภาพมากขึ้น มีการกระจายของขอ้มูลไปอยา่งรวดเร็ว โดยอาจเป็นการกระจายขอ้มูลจากที่
หน่ึงไปยงัอีกที่หน่ึง ดงันั้นการใชง้านกราฟิกที่ดีที่สามารถส่ือความหมายไดช้ดัเจนถูกตอ้ง จะช่วย
ใหม้นุษยส์ามารถส่ือสารกนัได ้เขา้ใจกนัได ้เกิดจินตนาการร่วมกนั อีกทั้งยงัเกิดทศันคติที่ดีต่อกนั
ดว้ย หรือถึงขั้นคลอ้ยตามใหป้ฏิบติัตามได ้
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน  
1) เพือ่ใหท้ราบกระบวนการคิดไปจนถึงการออกแบบงานตั้งแต่เร่ิมตน้จนเสร็จส้ิน 

2) ฝึกทกัษะการใชโ้ปรแกรมกราฟฟิกต่างๆที่ใชใ้นสร้างงานการออกแบบ และเลือกใช ้   

โปรแกรมไดเ้หมาะสมกบัประเภทของงาน 

3) ฝึกทกัษะกระบวนการคิดและสร้างสรรคผ์ลงาน 

4) เพือ่ออกแบบส่ือส่ิงพมิพใ์หเ้หมาะสมส าหรับองคก์รนั้นๆ 

5) เพือ่ส่ือความตอ้งการขององคก์รนั้นๆใหอ้ยูใ่นรูปแบบของส่ือส่ิงพมิพ ์
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1) มีความรับผดิชอบในงานที่ไดรั้บมอบหมาย 
2) ไดใ้ชค้วามรู้จากการศึกษาในการท างานจริง 
3) ไดเ้รียนรู้เทคนิคใหม่ๆเพือ่ใหเ้กิดความช านาญในการท างานมากขึ้น 
4) สามารถปรับตวัให้ท  างานร่วมกบัผูอ่ื้นและสามารถท างานอยูภ่ายใตค้วามกดดนัของ

สถานการณ์จริง 
5) มีกระบวนการคิดและสร้างสรรค์งานอยา่งเป็นระบบมีความคิดที่แปลกใหม่ รวมถึง

มุมมองที่กวา้งขวางขึ้นในการสร้างสรรคง์านต่างๆ 
6) สามารถใชโ้ปรแกรมที่ใชใ้นการสร้างงานออกแบบไดดี้ขึ้น และเลือกใชโ้ปรแกรมได้

เหมาะสมกบัประเภทของงาน 
 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
Typography, Type : การจดัวางตวัอกัษร ตวัหนงัสือ การพมิพ ์
Kerning  : การจดัวางระยะห่างระหวา่งตวัอกัษรแต่ละตวั/ประโยค 
Brief  : สรุป ขอ้สรุป ยอ่ความ กระชบั ในความหมายของการ 

บรีฟงาน นัน่ก็คือการรับฟังรายละเอียดต่างๆ อาทิเช่น 
คอนเซ็ปต ์ไอเดีย อยา่งสั้นๆ ขอ้สรุปเก่ียวกบังานที่เราจะ
ท าหรือออกแบบ 

ฝ่ิน หรือ งานฝ่ิน  : ก็คืองานที่รับมาท าเพิม่ นอกเหนือจากเวลางานประจ า 
Brainstorm  : การระดมความคิด ไอเดีย หรือ พดูง่ายๆวา่ ช่วยกนัคิด 
Pitch, Pitch work : คือการเสนอผลงานในโปรเจคที่ลูกคา้ตอ้งการใน 

ขณะนั้น (ไม่ใช่ผลงานที่ผา่นมา แต่เป็นงานที่ก  าลงัท า 
หรือก าลงัจะท าในขณะนั้น) เพือ่ใหลู้กคา้ไดเ้ห็น และ
พจิารณาตดัสินใจเลือกเราเขา้ไปท างานให ้ซ่ึงโดยทัว่ไป
แลว้เราจะไม่ไดรั้บค่า พทิชง์าน คือเสนอแบบฟรีๆ 
นัน่เอง   
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Proof  : การที่เราตรวจสอบงานเพือ่ความเรียบร้อย และป้องกนั 
ความผดิพลาด ก่อนการพมิพจ์ริง ไม่วา่จะเป็นสี 
ตวัหนงัสือ รายละเอียดต่างๆ โดยส่วนมากแลว้โรงพมิพ์
จะส่งแบบปรู๊ฟ มาให้เราปรู๊ฟ หรือ ตรวจสอบก่อนที่
ทางโรงพมิพจ์ะพมิพง์านจริงออกมา ซ่ึงเม่ืองานจริงออก
มาแลว้จะไม่สามารถแกไ้ขได ้หรือถา้แกไ้ขก็จะมี
ค่าใชจ่้ายเพิม่เติม 

Spot UV  : เป็นการเคลือบเงาเฉพาะบางบริเวณของแผน่พมิพ ์เช่น 
ตวัอกัษรส าคญั ภาพที่ตอ้งการเนน้ ลูกคา้ของโรงพมิพ์
มกัใหเ้คลือบพวีซีีดา้นทั้งแผน่ก่อนเคลือบเฉพาะจุด ซ่ึง
ท าใหช้ิ้นงานออกมาดูดี 

ตัดตก   :  ในการออกแบบอาร์ตเวร์ิค จ  าเป็นตอ้งขยายพื้นที่ภาพ 
พมิพใ์หญ่กวา่ขนาดจริงเล็กนอ้ย เป็นการเผือ่ความ
คลาดเคล่ือนในการท างานภายในโรงพมิพ ์เช่น การจดั
เจียน จึงเรียกการเผือ่น้ีวา่เผือ่ตดัตก   

ไดคทั   : เป็นการตดัขอบตามรูปทรงต่างๆ จะหยกัจะโคง้อยา่งไร 
ก็ได ้ค่าใชจ่้ายจะสูงกวา่การเจียนความหมายที่สอง คือ
การลบฉาก หลงัของภาพออก เช่น ถ่ายภาพบา้นจดัสรร
มาแลว้ฉากหลงัไม่สวยงาม จึงลบฉากหลงัออกเพือ่
น าไปวางลงบนฉากหลงัอ่ืน หรือไม่เช่นนั้นก็ปล่อยให้
เป็นฉากหลงัขาว 

Perforate  :   เป็นกรรมวธีิที่ทางโรงพมิพท์  าเสน้ปรุกึ่งขาดบน 
กระดาษ  แต่ยงัไม่ขาดออกจากกนั เม่ือตอ้งการใหแ้ยก
ออกใชแ้รงดนัเพยีงเล็กนอ้ยก็จะหลุดออกจากกนั เพือ่
สะดวกต่อการฉีกในแนวที่ตอ้งการ 

 
 



 

บทที่ 2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 

2.1 หลกัการออกแบบส่ือส่ิงพมิพ์ 
หลกัการออกแบบ หมายถึง การน าองคป์ระกอบมูลฐานมาจดัหรือรวบรวมเขา้ดว้ยกนัอยา่งมี

ระบบในงานออกแบบ ไม่ว่าจะเป็นตวัอักษร ภาพ หรือพื้นที่ว่างๆ เพื่อให้การออกแบบส่ือส่ิงพิมพ์
เป็นไปตามวตัถุประสงคท์ี่ตอ้งการ ดงัต่อไปน้ี 
 
2.1.1 หลักความสมดุล (balance)  

หมายถึง การก าหนดและการจดัวางองคป์ระกอบมูลฐานให้มีน ้ าหนัก และขนาดในสัดส่วนที่
เท่าๆกนัทั้งสองขา้งงานออกแบบขาดความสมดุลจะก่อใหเ้กิดความรู้สึกไม่มัน่คงแต่ผูพ้บเห็น 
 
2.2.2  ความมีเอกภาพ (Unity)  

หมายถึง การจดัวางองค์ประกอบให้มีการรวมตวัเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันโดยไม่แตกแยก
กระจดักระจาย งานออกแบบขาดเป็นเอกภาพจะท าใหผู้อ้่านเกิดความรู้สึกแตกแยกและไม่น่าสนใจ 
 
2.2.3 การเน้นจุดแห่งความสนใจ (Emphasis)  

หมายถึง การสร้างจุดแห่งความสนใจให้เกิดขึ้นในงานออกแบบ โดยการก าหนดบริเวณใด
บริเวณหน่ึงในภาพที่เหมาะสมใหมี้ลกัษณะพเิศษกวา่บริเวณอ่ืน เพือ่ใหดึ้งดูดความสนใจแก่ผูอ่้าน 
 
2.2.4  ความมีสัดส่วน (Proportion)  

หมายถึง การจัดวางองค์ประกอบ โดยค านึงถึงความสัมพันธ์ของขนาด รูปร่างของ
องคป์ระกอบ เช่น ตวัอกัษร รูปภาพ และความสมัพนัธร์ะหวา่งดา้นกวา้งและดา้นยาวของส่ิงพมิพ ์
 
2.2.5  จังหวะ (Rhythm)  

ไดแ้ก่ การวางองคป์ระกอบมูลฐานทางศิลปะใหมี้ระยะต าแหน่งขององคป์ระกอบเป็นช่วงๆ ซ่ึง
จะก่อใหเ้กิดความรู้สึกเคล่ือนไหวต่อเน่ืองและความมีทิศทางแก่ผูอ่้าน 
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2.2.6  ความเรียบง่าย (Simplicity)  
การวางองค์ประกอบในการจัดภาพควรเน้นที่ความเรียบง่ายไม่รกรุงรัง เพราะแม้ว่านัก

ออกแบบจะสามารถออกแบบใหผ้ลงานหรูหราแต่หากไม่สามารถส่ือความหมายไดต้ามที่ตอ้งการก็สูญ
เปล่า ดงันั้น หลกัความเรียบง่ายของการออกแบบส่ือส่ิงพมิพก์็เพือ่ใหง่้ายต่อการรับรู้ของผูอ่้าน 
 

2.2 การใช้สีกบัส่ือส่ิงพมิพ์ 
ความเขา้ใจในเร่ืองของสีเป็นส่วนส าคญัที่จะช่วยให้งานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์มีความสดใส 

สวยงาม น่าสนใจ และมีบทบาทในการส่ือความหมายไดอ้ยา่งถูกตอ้งเหมาะสมและมีคุณภาพอีกดว้ย 
ดงันั้น การเลือกใช้สีควรจะได้ศึกษาให้มีความรู้ความเขา้ใจ เพื่อที่จะได้น าสีไปใช้ประกอบในงาน
ออกแบบส่ือส่ิงพมิพ ์เพือ่ใหง้านนั้นสามารถตอบสนองไดต้รงตามจุดประสงคม์ากที่สุด 

2.2.1  ทฤษฎีของสี  
อารมณ์และความรู้สึกจะเป็นตวัก าหนดความชอบและไม่ชอบเก่ียวกับสีของแต่ละคนแต่ละ

กลุ่มเป้าหมายมีส่วนที่จะชกัจูงให้เกิดความรู้สึกสนใจ และเขา้ใจถึงคุณค่าของภาพเหล่านั้นสามารถ
ตอบสนองแรงกระตุน้ไดต้ามวตัถุประสงค ์ซ่ึงเป็นเป้าหมายที่ส าคญัของงานออกแบบมีทฤษฎีหลาย
ทฤษฎีเก่ียวกบัเร่ืองของสีที่จะช่วยใหเ้กิดความกระจ่างในเร่ืองของความหมายและอิทธิพลของสีที่มีต่อ
การรับรู้ต่อการมองเห็นภาพที่ปรากฏเพื่อให้สามารถส่ือความหมายไดเ้ป็นอยา่งดี และเป็นที่ยอมรับ
อยา่งแพร่หลาย 
 

2.2.2  วงล้อสีธรรมชาติ 
               

 
 

ภาพที่ 2.1   วงลอ้สีธรรมชาติ 
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ในส่วนของวงลอ้สีธรรมชาติมีรายละเอียด ดงัน้ี 

         - มีทกุสีในวงลอ้สีเป็นสีแทห้รือฮิว เพราะทุกสีจะมีความเขม้หรือความสดในในตวัของมนัเอง 
ซ่ึงเกิดจากการผสมของแม่สี 

         - เม่ือน าสีทุกสีมาผสมกนัในอตัราส่วนที่เท่าๆกนัจะท าใหเ้กิดเป็นสีที่เป็นกลางหรือนิวทรัล 
         - สีที่อยูใ่กลก้นัจะมีความกลมกลืนกนัเพราะเป็นการผสมสีจากสีร่วมกนั 

         - สีที่ตรงกนัขา้มกนัในวงลอ้จะมีลกัษณะของสีที่ตดักนั 
  
2.2.3  โทนของสี 

            โทนสีหรือวรรณะของสี หมายถึง กลุ่มสีที่ปรากฏใหค้วามรู้สึกที่แตกต่างกนัสงัเกตไดจ้ากวง
ลอ้สีธรรมชาติจะมีอยู ่2 โทน หรือ 2 วรรณะ คือ โทนสีร้อน (warmtone) และ โทนสีเยน็ (cooltone) 
 

 
 

ภาพที่ 2.2   โทนสี 
 

2.2.4  จิตวิทยาในการเลือกใช้สี 
สีถึงแมจ้ะแตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะของการน าไปใชง้าน แต่ลกัษณะเฉพาะหรือคุณค่า

เฉพาะของสีแต่ละสียอ่มจะเป็นตวัแทนของอารมณ์ความรู้สึกต่างๆในวตัถุที่มีสีปรากฏขึ้นในตวั เม่ือ
สายตาไดพ้บเห็นวตัถุที่มีความแตกต่างหลากหลายของสีในวตัถุยอ่มเกิดความรู้สึกต่างๆ 

 
2.2.5 หลักการพิจารณาในการเลือกใช้สี 

          การใชสี้ในงานออกแบบส่ือส่ิงพมิพมี์วตัถุประสงคท์ี่จะท าใหง้านนั้นมีความสวย งามน่าดู น่า
ชม หรือส่งเสริมให้เน้ือหาสาระที่น าเสนอมีความสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น ซ่ึงคนแต่ละวยัจะมีความสนใจกลุ่ม
สีที่แตกต่างกนั 
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2.2.6  โหมดสี 

โหมดสีมีดว้ยกนัหลายโหมดแต่ส่วนใหญ่ที่ใชง้านกนับ่อยๆแลว้จะมีอยู ่4 โหมด ดงัน้ี 

2.2.6.1 โหมด RGB (Red, Green, Blue)  ประกอบดว้ยสี 3 สี คือ สีแดง,สีเขียว และสีน ้ าเงิน 

ซ่ึงการสร้างงานกราฟฟิคนั้นเราจะใชโ้หมด RGB น้ีเป็นหลกั โหมด RGB น้ีสีจะเกิดขึ้นจากการผสม

แสงสามสีให้เกิดเป็นจุดสี ระบบสี RGB เป็นระบบสีของแสง แสงสีทั้งหมดเกิดจาก แสงสี 3 สี คือ สี

แดง ( Red ) สีน ้ าเงิน ( Blue)และสีเขียว ( Green )ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง เม่ือน ามาฉายรวมกนัจะ

ท าใหเ้กิดสีใหม่ อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา้ สีฟ้าไซแอน และสีเหลืองและถา้ฉายแสงสีทั้งหมดรวมกนั

จะได้แสงสีขาวจากคุณสมบติัของแสงน้ี เราไดน้ ามาใช้ประโยชน์ทัว่ไป ในการฉายภาพยนตร์ การ

บนัทึกภาพวดีิโอภาพโทรทศัน์ การสร้างภาพเพือ่การน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสีใน

การแสดง เป็นตน้  

 

 

 

ภาพที่ 2.3   โหมดสี RGB 
 

2.2.6.2 โหมด CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, blacK) ประกอบดว้ยสี 4 สี คือ สีเขียวปนน ้ า
เงิน,สีม่วงแดงเขม้,สีเหลือง และสีด า โหมดสีน้ีจะใชใ้นการเตรียมพิมพก์ารพิมพส่ี์สี ระบบสี CMYK 
เป็นระบบสีชนิดที่เป็นวตัถุ คือสีแดง เหลือง น ้ าเงินแต่ไม่ใช่สีน ้ าเงิน ที่เป็นแม่สีวตัถุธาตุ แม่สีในระบบ 
CMYK เกิดจากการผสมกนัของแม่สีของแสงหรือระบบสีRGB คือ 

-แสงสีน ้ าเงิน + แสงสีเขียว = สีฟ้า (Cyan) 
-แสงสีน ้ าเงิน + แสงสีแดง = สีแดง(Magenta) 
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-แสงสีแดง + แสงสีเขียว = สีเหลือง (Yellow) 
สีฟ้า (Cyan) สีแดง (Magenta) สีเหลือง (Yellow) น้ีน ามาใชใ้นระบบการพมิพ ์และ มีการ
เพิม่เติม สีด าเขา้ไป เพือ่ใหมี้น ้ าหนกัเขม้ขึ้นอีก เม่ือรวมสีด า ( Black = K ) เขา้ไป จึงมีส่ีสี 
โดยทัว่ไปจึงเรียกระบบการพมิพน้ี์วา่ระบบการพมิพส่ี์สี(CMYK) เป็นการพมิพภ์าพในระบบที่
ทนัสมยัที่สุด และไดภ้าพ ใกลเ้คียงกบัภาพถ่ายมากที่สุด 

 

 
 

ภาพที่ 2.4   โหมดสี CMYK 
 

2.3 ข้อคดิในการออกแบบส่ิงพมิพ์ 
 

2.3.1  ความละเอียดของ file ภาพ (File Resolution)ในการออกแบบส่ิงพิมพ์ก่อนท าการพิมพ์งาน 
ความละเอียดของ file ภาพ (File Resolution) ของการออกแบบส่ิงพมิพ ์มีหน่วยวดัเป็น dots 

per inch (DPI) หรือ pixels per inch (PPI) คือความหนาแน่นของเม็ดสีต่อความยาว 1 น้ิว ในแนวตั้ง/
แนวนอน ความหนาแน่น (DPI) ยิง่มาก ความละเอียดและความคมชดัของภาพจะยิง่สูงขึ้นความละเอียด
ของภาพที่แสดงบนจอ monitor จะอยูท่ี่ 72 DPI ก็เพยีงพอ แต่ส าหรับงานพมิพใ์นระบบออฟเซ็ทแลว้ 
การออกแบบส่ิงพมิพจ์  าเป็นตอ้งใชค้วามละเอียดไม่นอ้ยกวา่ 300 DPI ภาพพมิพท์ี่ไดจึ้งจะมีความคมชดั
และใหร้ายละเอียดที่ดี และถา้สามารถก าหนดใหก้ารออกแบบส่ิงพมิพล์ะเอียดยิง่ขึ้นก็จะท าใหภ้าพพมิพ์
ออกมามีคุณภาพดียิง่ขึ้น 
 
2.3.2 การเลือกใช้ Color Mode ในการออกแบบส่ิงพิมพ์ 

เน่ืองจากระบบสีที่ ใชใ้นการพิมพ ์เป็นแบบ CMYK ในขณะที่ระบบที่ใชบ้นจอ monitor เป็น
แบบ RGBในช่วงการจัดท าการออกแบบส่ิงพิมพ์ file งานเพื่อใช้ท  าส่ิงพิมพ์บนคอมพิวเตอร์นั้ น 
สามารถท างานใน RGB color mode ทุกคร้ังที่ท่านตอ้งการตรวจสอบสีที่จะเกิดขึ้นเม่ือน าไปพิมพ์
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สามารถท าไดโ้ดยกด ปุ่ ม ‘Ctrl’ กบั ‘Y’ ในโปรแกรม Photoshop เม่ือจดัท า file งานจนเป็นที่เรียบร้อย
พร้อมที่จะส่งมายงัโรงพิมพ ์ก็แปลงภาพทั้งหมดให้อยูใ่น CMYK color mode แลว้จึงจดัส่ง file งาน
ใหก้บัทางโรงพมิพข์อ้ ควรระวงัคือ ไม่ควรแปลง file ภาพกลบัไปมา ระหว่าง RGB mode กบั CMYK 
mode เพราะการแปลงแต่ละคร้ัง จะเกิดการเพี้ยนของสีเล็กน้อย การแปลงกลบัไปมาหลายๆคร้ัง ยิง่ท  า
ใหค้วามเพี้ยนมากขึ้น 

 
2.3.3 การเผื่อพืน้ที่รอบขอบของงานออกแบบส่ิงพิมพ์ 

ในการจดัท า อาร์ตเวิร์คส าหรับงานพิมพ์นั้น จ  าเป็นตอ้งค านึงถึงภาพหรือสีส่วนที่ปรากฏ
โดยรอบขอบของช้ินงานพมิพ ์หากเราออกแบบส่ิงพมิพใ์หภ้าพ/สีบริเวณนั้นไปส้ินสุดที่แนวขนาดของ
ช้ินงานพิมพ ์ช้ินงานพิมพท์ี่ออกมาอาจจะปรากฏขอบขาวไดท้ั้งน้ีเกิดจากความคลาดเคล่ือนช่วง ตดั
เจียนขอบช้ินงานพิมพ ์ซ่ึงเป็นส่ิงที่เกิดขึ้นไดใ้นขบวนการผลิต การท าอาร์ตเวิร์คจึงตอ้งเผื่อพื้นที่ของ
ภาพ/สีเกินออกนอกบริเวณขอบที่เป็นแนวของขนาดช้ินงานพิมพ์ ดังนั้นจึงมีการก าหนดขอบเขต
โดยรอบช้ินงานดงัน้ี 

-ขอบนอกสุดของการออกแบบส่ิงพมิพ ์คือแนวส้ินสุดของภาพ/สีของช้ินงาน พิมพน์ั้น แนวน้ี
จะห่างออกมาจากแนวตดัเจียน (แนวที่เป็นขนาดจริงของช้ินงาน) อยา่งต ่า 0.125 น้ิว บางคร้ัง เรา
เรียกบริเวณน้ีว่าบริเวณเผื่อตดัตก ในการจดัท าอาร์ตเวิร์คถา้มีภาพ/สีปูถึงบริเวณแนวขอบตดัเจียน ให้
ขยายพื้นที่ภาพ/สีเลยออกจากแนวตดัเจียนมาส้ินสุดที่ขอบนอกสุดน้ี 

-ขอบตดัเจียน/ขอบขนาดของช้ินงาน ในการออกแบบส่ิงพิมพ ์คือแนวที่เป็นขนาดจริงของ
ช้ินงานพมิพ/์ขนาดที่ใชอ้า้งอิงในการสัง่ซ้ือ 

 
2.3.4 ปัญหาเร่ือง Fonts และ Transparency ของการออกแบบส่ิงพิมพ์ 

ส าหรับ file งานที่ท  าในโปรแกรม InDesign และ Illustrator หรือโปรแกรมที่เป็น vector 
format ก่อนที่จะท าการส่ง file งานใหโ้รงพมิพ ์ควรใชค้  าสัง่ Flatten ส่วนที่เป็น transparency หรือ ส่วน
ที่เป็น effect ทั้งหลาย อีกทั้งใหท้  า outline ส าหรับ font ของตวัอกัษรทั้งหลาย ทั้งน้ีเพื่อหลีกเล่ียงการตก
หล่นของส่วนที่เป็น transparency หรือความคลาดเคล่ือนของ font ที่อาจเกิดขึ้นได ้
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2.3.5 ตัวอักษรเจาะขาว 
บ่อยคร้ังที่นักออกแบบนิยมท าตวัอักษรเจาะขาวบนพื้นสีเขม้เพื่อดูสะดุดตา หากตวัอักษร

ดงักล่าวมีขนาดเล็กและบางมากจะสร้างปัญหาให้กับการพิมพท์  าให้ตวั อกัษรขาดหายอ่านไม่ออก 
สาเหตุที่เป็นเช่นน้ีเกิดได้จากการจ่ายหมึกมากเกินไป และหรือมีการเหล่ือมกันของสีแต่ละสีอัน
เน่ืองจากการพมิพซ์อ้นทบัของสีคลาด กนัหรือเน่ืองจากปัญหาจากกระดาษยดืหดในระหวา่งพมิพ ์จึงท า
ใหพ้ื้นที่ที่เจาะขาวมีสีเขา้ไปทบัเป็นเหตุให้ตวัอักษรขาดหายไป ดงันั้นการท าตวัอกัษรเจาะขาวไม่ควร
ใหเ้สน้บางจนเกินไปเพือ่หลีกเล่ียงปัญหา ดงักล่าว 
 
2.3.6 สีบนจอกับสีในงานพมิพ์ของการออกแบบส่ิงพิมพ์ 

มกัจะมีค  าถามอยูเ่สมอว่าท าไมภาพบนจอ monitor จึงดูสดใสกว่างานพิมพท์ี่พิมพด์ว้ยระบบ
ออฟเซ็ท ที่เป็นเช่นน้ีเน่ืองมาจาก ภาพที่เห็นบนจอ monitor เกิดจากจุดก าเนิดแสงสี 3 สี (red, green, 
blue) ส่องทะลุผ่านจอเขา้ตาของเรา ผิดกับภาพที่เห็นบนแผ่นกระดาษพิมพซ่ึ์งเกิดจาก แสงสีขาว
สะทอ้นผิวขาวของกระดาษผ่านชั้นหมึกพิมพ ์4 สี (yellow, magenta, cyan, black) แลว้จึงเขา้สู่ตาของ
เรา หาก file งานเป็น RGB file สีบางเฉดสีที่เห็นบนจอซ่ึงเกิดจากการผสมของแม่สี RGB (สีบางสีมี
ความสดมาก) ไม่สามารถแปลงค่ามาอยูใ่นระบบแม่สีแบบ CMYK ได ้จึงท าให้สีเพี้ยนไปไม่เหมือน
หนา้จอ เพือ่ใหดู้ใกลเ้คียงกบังานพมิพ ์ให้กด ‘Ctrl’ กบั ‘Y’ เพื่อทดสอบดูสีในระบบ CMYK และก่อน
ส่ง file งานใหท้างโรงพมิพ ์ใหแ้ปลง file งานใหอ้ยูใ่น mode CMYK 
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2.4 Adobe Illustrator 
 

 
 

ภาพที่ 2.5   โปรแกรม Adobe Illustrator 
 

Adobe Illustrator คือ โปรแกรมที่ใชใ้นการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพที่มีลกัษณะเป็นลายเส้น 
หรือที่เรียกว่า Vector Graphic จดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพที่ใชก้นัเป็นมาตรฐานในการออกแบบ
ระดบัสากลสามารถท างานออกแบบต่างๆไดห้ลากหลาย เช่น 

- งานส่ิงพิมพ์: งานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนงัสือ นิตยสาร เรียกไดว้า่งานส่ิงพมิพแ์ทบ 
 ทุกชนิดที่ตอ้งการความคมชดั     

- งานออกแบบทางกราฟฟิก: การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนังสือ การออกแบบสกรีน 
CD-ROM การออกแบบการ์ดอวยพร ฯลฯ 
- งานทางด้านการ์ตูน: ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาท
และช่วยในการวาดรูปไดเ้ป็นอยา่งดี เพราะเป็นโปรแกรมที่ถนดังานเก่ียวกบัภาพลายเสน้ 
- งานเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต: ใชส้ร้างภาพตกแต่งเวบ็ไซตใ์นส่วนต่างๆไม่ว่าจะเป็น BG หรือ 
แถบหวัเร่ือง ตลอดจนภาพประกอบต่างๆที่ปรากฏบนหนา้เวบ็ 

 

2.4.1 ภาพกราฟิก 
ภาพกราฟิกสามารถแบ่งไดเ้ป็น 2 แบบคือ 
2.4.1.1 ภาพแบบพกิเซล (pixel) คือ ภาพที่เกิดจากจุดภาพในรูปภาพที่รวมกนัเป็นภาพขึ้น โดย

ภาพหน่ึงๆ จะประกอบไปดว้ยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละภาพที่สร้างขึ้นจะมีความหนาเเน่
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นของจุดภาพ หรือบางคร้ังแทนว่าความละเอียด (ความคมชัด)ที่เเตกต่างกันไป จึงใช้ในการบอก
คุณสมบตัิของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์แสดงผลภาพได ้
 

2.4.1.2  ภาพกราฟิกเวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพที่เกิดจากการก าหนดพิกดัและการ
ค านวณค่าบนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ ในการ
ก่อใหเ้กิดเป็น เสน้ หรือรูปภาพ ขอ้ดีคือ ท าให้สามารถยอ่ขยายได ้โดยคุณภาพไม่เปล่ียนแปลง ขอ้เสีย
คือภาพไม่เหมือนภาพจริงเป็นไดเ้พยีงภาพวาด หรือใกลเ้คียงภาพถ่ายเท่านั้น  

 

 
 

ภาพที่ 2.6   เปรียบเทียบภาพระหวา่ง vector กบั pixel 
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2.5 Adobe Photoshop 
 

 

 
ภาพที่ 2.7   โปรแกรม Adobe Photoshop 

 
Adobe Photoshop คือช่ือเตม็ของโปรแกรมน้ี ที่ใชส้ าหรับการตกแต่งภาพ แกไ้ขภาพ ยอ่ขนาด 

เปล่ียนประเภทไฟล ์หรือหลายๆ คนอาจเคยไดย้นิค  าว่า Retouch ภาพซ่ึงก็มีความหมายในแนวเดียวกนั 
โปรแกรม Photoshop น้ีถือไดว้่าเป็นโปรแกรมที่ดีที่สุด และน่าใชท้ี่สุดส าหรับการแก้ไขภาพก็ว่าได ้
เรียกวา่ ถา้พดูถึงการแกไ้ขรูปภาพดิจิตอล ตอ้งพดูถึงโปรแกรม Adobe Photoshop เลยทีเดียว 
ความสามารถพืน้ฐานของ Adobe Photoshop ที่ควรทราบ 

- ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 
- ตดัต่อภาพบางส่วน หรือที่เรียกวา่ crop ภาพ 
- เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้
- สามารถลากเสน้ แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพไดอ้ยา่ง

อิสระ 
- มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 
- การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ ้ าในรูปภาพเดียวกนั 
- เพิม่เติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้
- Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพได ้
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นอกจากน้ี ยงัมีโปรแกรมเสริมที่ช่วยใหก้ารตกแต่งภาพดว้ย Photoshop เป็นเร่ืองง่ายๆ อีก นัน่
คือ Plug-ins ของ Photoshop ซ่ึงไดแ้ก่ การปรับภาพจากภาพถ่าย มาเป็นภาพแบบวาดดว้ยสีน ้ า ภาพลาย
การ์ตูน เป็นภาพลายเสน้ เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพที่ 2.8   เปรียบเทียบภาพระหวา่งการใช ้Photoshop และ ไม่ใช ้Photoshop 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 



 

 

บทที่ 3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานปฏบิัติงาน 
 

ตารางที่ 3.1   แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 
 
3.2.1                             
 

3.2.1.1 บริษทั ซาลามานเดอร์ เอนเนอร์ยี ่จ  ากดั 
 1.)   กิจกรรมที่โรงเรียนในจงัหวดัชุมพร กลุ่มเป้าหมายจะเป็นเด็กนกัเรียนระดบัชั้นอนุบาล 
ไปจนถึงมธัยมตน้ อายไุม่เกิน 15 ปี 
 2.)    งานเล้ียงขององคก์ร กลุ่มเป้าหมายจะเป็นพนกังานภายในองคก์ร เป็นวยัผูใ้หญ่ อายุ
ประมาณ 30 ปี ขึ้นไป 
 
 3.2.1.2 Tesco Lotus 
 1.)   งาน Campain กิจกรรมต่างๆ กลุ่มเป้าหมายจะเป็นบุคคลทัว่ไปที่เป็นลูกคา้ของเทสโก้
โลตสั 
 
3.2.2                                    
 

3.2.2.1 การลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 
 

 
 

ภาพที่ 3.1   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 1 



23 

 

 
 

 
 

ภาพที่ 3.2   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 2 
 

 
 

ภาพที่ 3.3   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 3 
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ภาพที่ 3.4   ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 4 
 

 
 

ภาพที่ 3.5  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Illustrator CS5 5 
 
 
 
 
 
 



25 

 

3.2.2.1 การลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 
 

 
 

ภาพที่ 3.6  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 1 
 

 
 

ภาพที่ 3.7  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 2 
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ภาพที่ 3.8  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 3 
 

 
 

ภาพที่ 3.9  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 4 
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ภาพที่ 3.10  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Photoshop CS5 5 
 
3.2.3                     

1.) การสมัภาษณ์ จะเป็นในส่วนของพี่ๆ ที่บริษทัเป็นคนไปพดูคุยสอบถามความ
ตอ้งการกบัลูกคา้ จากนั้นจึงไดส้รุปความตอ้งการของลูกคา้มาใหข้า้พเจา้อีกทีหน่ึงเพือ่น าไป
ออกแบบงานได ้
 2.) การสงัเกตุ จะเป็นการสงัเกตุจากผลงานที่ผา่นมาขององคก์รนั้นๆวา่มีลกัษณะ
อยา่งไรบา้งเพือ่จะส่ือความเป็นเอกลกัษณ์ของแตล่ะองคก์รออกมา ซ่ึงในแต่ละงานก็จะมีความ
แตกต่างกนัออกไป 
 

3.3                                                      
1.)         สอบถามความตอ้งการของลูกคา้  ซ่ึงในการรับงานออกแบบนั้นควรบนัทึกความ

ตอ้งการให้ชัดเจน เช่น ขนาดของงาน โทนสีของงาน เป็นตน้ เพื่อที่จะท าให้งานออกมาถูกตอ้ง
เหมาะสมและตรงตามความตอ้งการ ส าหรับขา้พเจา้นั้นจะเป็นการรับงานผา่นพนกังานที่ปรึกษาอีก
ทีซ่ึงจะไดเ้ป็นขอ้สรุปความตอ้งการจากลูกคา้มาแลว้ 
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ภาพที่ 3.11   ตวัอยา่งความตอ้งการของลูกคา้ งานออกแบบ standee 
 

2.) หาขอ้มูลที่เก่ียวขอ้ง หลงัจากสรุปความตอ้งการของลูกคา้แลว้ ก็จะศึกษาขอ้มูล
เพิ่มเติมเก่ียวกับช้ินงานที่ไดรั้บมอบหมาย โดยศึกษาจากการดูงานออกแบบต่างๆในอินเตอร์เน็ต
หรืองานเก่าๆของบริษทั ที่เรียกกนัวา่การท า Research ซ่ึงเม่ือไดเ้ห็นผลงานการออกแบบต่างๆแลว้
จะท าใหส้ามารถออกแบบงานไดง้่ายมากขึ้น เพราะจะเกิดแนวคิดสร้างสรรคใ์หม่ๆ หรือน ามาปรับ
ใชใ้หเ้หมาะสมกบังานในแต่ละรูปแบบ 
 

 
 

ภาพที่ 3.12   ภาพตวัอยา่งงาน standee 
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3.)  การออกแบบงาน ร่างงานบนกระดาษเพื่อให้ไดเ้ห็นภาพรวมและองคป์ระกอบ
ของงานแบบคร่าวๆ ซ่ึงเป็นการวางแผนก่อนการลงมือท าจริงๆ เพราะเราจะสมารถเพิ่มหรือลดได้
สะดวกมากกว่า ซ่ึงในการท าโครงร่างน้ีจะช่วยให้เราประหยดัเวลาในการท างานมากขึ้นอีกด้วย 
นอกจากน้ีในการออกแบบควรออกแบบงานมาหลายๆแบบ อยา่งน้อย 3 แบบ เป็นอยา่งต ่า เพราะ
งานในแต่ละหัวข้อนั้น สามารถน ามาคิดต่อยอดได้อีกหลากหลายรูปแบบ ซ่ึงก็จะเป็นการเปิด
ทางเลือกใหลู้กคา้อีกดว้ย 
 

 
ภาพที่ 3.13   แบบ standee ที่ร่างไว ้

 
4.)  การลงมือท า เม่ือลูกคา้เลือกรูปแบบงานที่ตอ้งการแลว้ จึงเร่ิมท าการออกแบบงาน

จริง โดยสร้างตามรูปแบบที่เรานัน่ไดร่้างแบบเอาไว ้ซ่ึงอาจจะมีการปรับเปล่ียนตามความเหมาะสม 
เพราะเม่ือน ามาท าจริงๆบนคอมพวิเตอร์แลว้ ผลที่ออกมาอาจจะไม่เหมือนกบัที่เราร่างงานเอาไวซ้ะ
ทีเดียว 
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ภาพที่ 3.14   ภาพ standee จ าลองการใชง้าน 
 

 
 

ภาพที่ 3.15   ภาพ standee แบบเสร็จสมบูรณ์ 
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5.)  การส่งมอบงาน ท าการส่งมอบผลงานตามวนัและเวลาที่ก  าหนด ซ่ึงก่อนการส่ง
มอบจะตอ้งท าการเช็คงานอยา่งละเอียด ไม่วา่จะเป็นการจดัวาง สีที่ใช ้และขอ้ความต่างๆจะตอ้งไม่
ผดิ เม่ือส่งมอบงานใหลู้กคา้แลว้ ก็อาจจะมีใหป้รับเปล่ียนแกเ้พิม่เติมตามความที่ลูกคา้ตอ้งการ  
 

3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 
 

3.4.1 วิเคราะห์กลุ่มเป้าหมาย 
การวเิคราะห์และรวบรวมขอ้มูลของกลุ่มเป้าหมายเพือ่เป็นส่วนหน่ึงของการก าหนดขอบเขต

ของงาน 
3.3.1.1 บริษทั ซาลามานเดอร์ เอนเนอร์ยี ่จ  ากดั จะเน้นการใชสี้ ส้ม - ขาว ซ่ึงเป็นสีประจ า

ขององคก์รน้ี 
1.) กิจกรรมที่โรงเรียนในจงัหวดัชุมพร เป็นงานที่มีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นเด็ก การ

ออกแบบจึงเน้นการใช้สีสันเพื่อดึงดูดความสนใจและเพิ่มความน่าสนใจของช้ินงานให้มากยิ่งขึ้น 
สามารถมีลูกเล่นต่างๆได ้การจดัวางองคป์ระกอบค่อนขา้งอิสระ แต่ในส่วนของขอ้ความที่ให้ความรู้ 
จะเป็นขอ้ความที่กระชบัอ่านแลว้สามารถเขา้ใจไดโ้ดยเร็ว เพราะพฤติกรรมของเด็กจะไม่ชอบอ่าน
ขอ้ความที่เยอะจนเกินไปจะท าใหมี้ความเบื่อหน่าย จึงตอ้งมีภาพประกอบเพือ่เสริมใหเ้ขา้ใจไดง้่ายขึ้น 

2.) กิจกรรมขององค์กร เป็นงานที่มีกลุ่มเป้าหมายหลักเป็นผูใ้หญ่วยักลางคน การ
ออกแบบจึงมีลกัษณะเรียบๆให้ดูแลว้มีความรู้สึกที่สบายตา ไม่เน้นลูกเล่นอะไรมากมาย การจดัวาง
องคป์ระกอบเป็นระเบียบ 
 

3.3.1.2 Tesco Lotus จะเนน้การใช ้เขียว - ขาว ซ่ึงเป็นสีประจ าขององคก์รน้ี 
1.)  งาน campaign ต่างๆ กลุ่มเป้าหมายหลกัจะเป็นลูกคา้ของเทสโก ้โลตสั งาน campaign 

จะเป็นกิจกรรมที่มีช่วงระยะเวลาที่แน่นอน ซ่ึงในการออกแบบจะตอ้งส่ือถึงกิจกรรมนั้นๆออกมาผ่าน
ทางรูปภาพหรือขอ้ความต่างๆ เพือ่ใหผู้ค้นรับรู้วา่ก าลงัมีกิจกรรมอะไรกนัอยูใ่นขณะน้ี 
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3.4.2 วิเคราะห์งาน 
 

3.3.2.1 บริษทั ซาลามานเดอร์ เอนเนอร์ยี ่จ  ากดั 
1.) กิจกรรมที่โรงเรียนในจงัหวดัชุมพร ใชรู้ปภาพต่างๆเพื่อช่วยในการส่ือความหมาย 

และช่วยขยายความจากขอ้ความอีกที ใชสี้สนัเขา้มาช่วยเพือ่เพิม่ความน่าสนใจ 
2.) กิจกรรมขององค์กร เน้นพื้นที่ว่างของช้ินงาน เพื่อให้ดูแล้วสบายตา การจดัวาง

องคป์ระกอบที่เป็นระเบียบ ภายในช้ินงานมีรูปภาพกิจกรรมที่ผ่านมาขององคก์รเพื่อช่วยส่ืออารมณ์
และส่ือความหมายขององคก์ร 
 

3.3.2.2 Tesco Lotus 
1.) งาน campaign ต่างๆ เน้นการเล่าเร่ืองดว้ยรูปภาพ หรือ สัญลกัษณ์ ที่ส่ือความหมาย

และวตัถุประสงคข์องงานออกมา 
 
 



บทที่ 4 
ผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

1.)   สอบถามความตอ้งการของลูกคา้ 
2.)   คน้หาแบบตวัอยา่งและน ามาประยกุตใ์ชก้บังาน 
3.)   วาดแบบคร่าวๆและเลือกโทนสี 
4.)   ออกแบบโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator , Adobe Photoshop 
5.)   เม่ือท าเสร็จ ตรวจสอบทั้งหมดอีกรอบแลว้เซฟงานออกมาในรูปแบบไฟล ์.ai, .jpeg 
6.)   ใหพ้นกังานที่ปรึกษาตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 
7.)   หากมีการแกไ้ขงาน ตอ้งตรวจสอบช้ินงานอีกคร้ังอยา่งละเอียดแลว้จึงเซฟงานออกมา 

                     ในรูปแบบไฟล ์.ai, . jpeg 
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4.1.1  บูธกิจกกรมส าหรับเด็ก 

 

 
 

ภาพที่ 4.1  องคป์ระกอบของช้ินงาน 1 

 

 
 

ภาพที่ 4.2  การน าองคป์ระกอบมาจดัในช้ินงาน 1 
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ภาพที่ 4.3  ซุม้กิจกรรมส าหรับเด็กแบบเสร็จสมบูรณ์ 1 

 

 
 

ภาพที่ 4.4  องคป์ระกอบของช้ินงาน 2 
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ภาพที่ 4.5  การน าองคป์ระกอบมาจดัในช้ินงาน 2 
 
 

 

 
 

ภาพที่ 4.6  ซุม้กิจกรรมส าหรับเด็กแบบเสร็จสมบูรณ์ 2 
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ภาพที่ 4.7 Layout ของงาน 
 

4.1.2 ป้ายช่ือร้าน 

 

 
 

ภาพที่ 4.8 Artwork ป้ายช่ือร้านงาน Happy Seafood Fair 2013 
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ภาพที่ 4.9 ป้ายช่ือร้านงาน Happy Seafood Fair 2013 
 
4.1.3 การ์ดเชิญ 

 

 
 

ภาพที่ 4.10 ดา้นหนา้ของการ์ดเชิญ 1 
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ภาพที่ 4.11 ดา้นนอกของการ์ดเชิญ 1 

 

 
 

ภาพที่ 4.12 ดา้นในของการ์ดเชิญ 1 
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ภาพที่ 4.13 ดา้นหนา้และดา้นหลงัของการ์ดเชิญ 2 

 

 
 

ภาพที่ 4.14 ดา้นในของการ์ดเชิญ 2 
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ภาพที่ 4.15 เม่ือพบัดา้นในของการ์ดเชิญ 2 
 

 
 
 

4.1.4 Backdrop 

 

 
 

ภาพที่ 4.16 Back drop งาน Triple 5-555 
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ภาพที่ 4.17 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 1 
 

 
 

ภาพที่ 4.18 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 2 
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ภาพที่ 4.19 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 3 
 

 
 

ภาพที่ 4.20 งาน Back drop ของ Tesco Lotus 4 
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4.1.5 ออกแบบ Logo 

 

 
 

ภาพที่ 4.21 งานออกแบบ Logo 1 
 

 
 

ภาพที่ 4.22 งานออกแบบ Logo 2 
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ภาพที่ 4.23 งานออกแบบ Logo 3 
 

 
 

ภาพที่ 4.24 งานออกแบบ Logo 4 
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4.1.6 บูธกิจกรรม 
 

 
 

ภาพที่ 4.25 บูธ Zero carbon ของ Tesco Lotus 
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4.2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
จากการที่ไดจ้ดัท าโครงงาน เป็นการออกแบบเพือ่โฆษณาและประชาสมัพนัธอ์งคก์ร ทั้งน้ี

การวเิคราะห์ขอ้มูลจากการท าโครงงานจะวเิคราะห์โดยใชห้ลกัการ PACT Analysis ซ่ึงประกอบไป
ดว้ย P = People , A = Activities , C = Context , T = Technologies  และผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของ
โครงงานมีดงัน้ี 
 - People: หากเป็นงานเก่ียวกบัเด็ก กลุ่มเป้าหมายจะอายรุะหวา่ง 4-10 ปี เนน้การใชสี้สนัที่
สดใสเพือ่ดึงดูดความสนใจ ถา้เป็นงานที่กลุ่มเป้าหมายเป็นผูใ้หญ่วยัท างานจะเนน้รูปแบบที่เรียบ
ง่าย และมีความชดัเจน 

- Activities: การน าผลงานไปใชเ้พือ่โฆษณาและประชาสมัพนัธอ์งคก์รใหมี้ความน่าสนใจ
เพือ่ใชใ้นการจดักิจกรรม 

- Context: โดยส่วนใหญ่จะใชเ้ป็นการส่ือสารดว้ยภาพ เพราะภาพจะสามารถส่ือ
ความหมายและอารมณ์ออกมาไดดี้กวา่ตวัอกัษร  

- Technologies: เทคโนโลยทีี่น ามาใชใ้นโครงงาน เป็นโปรแกรม Adobe Photoshop และ
โปรแกรม Adobe Illustrator ที่ใชใ้นดา้นกราฟิกและการท างานทั้งหมดของโครงงาน 

 

4.3  วจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ
ปฏบิัติงานหรือจดัท าโครงการ 

วตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายในการปฏิบติังานน้ีคือ เพือ่ฝึกฝนทกัษะทางดา้น กราฟิกดี

ไซต ์และเพือ่เป็นการฝึกในการเตรียมความพร้อมก่อนที่จะเขา้ท างานในบริษทัจริงโดยที่สามารถน า

ความรู้ทกัษะที่ไดจ้ากการศึกษามาประยกุตใ์ชก้บังานที่ไดรั้บมอบหมายและเพิม่ความช านาญใน

การใชโ้ปรแกรม เพิม่ความช านาญในการออกแบบงานต่างๆเพือ่เป็นทกัษะติดตวัไวใ้ชใ้นการ

ท างานหลงัจากเรียนจบ และเม่ือเจอปัญหาก็สามารถแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ได ้ซ่ึงจากวตัถุประสงค์

และจุดมุ่งหมายในการปฏิบติังานขา้งตน้น้ีจากการฝึกงานตลอด4 เดือนนบัวา่ประสบผลส าเร็จไดรั้บ

ประโยชน์ที่คุม้ค่ามากๆ เพราะการไดรั้บมอบหมายงานต่างๆ ซ่ึงเปรียบเสมือนกบัเราเป็นพนกังานที่

ท  างานในบริษทัน้ี การที่เราไดรั้บงานมาท าจะท าใหเ้ราทราบไดว้า่ถา้เราไดเ้ขา้มาท างานจริงๆเราจะ

สามารถท างานแบบน้ีไดห้รือไม่หรือถา้หากเรายงัไม่ช านาญเราก็ควรจะไปศึกษาเพิม่เติมเก่ียวกบั

งานในส่วนน้ีใหม้ากขึ้น ท าใหมี้การพฒันาตวัเองในดา้นต่างๆ 



บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การปฏิบตัิงานที่บริษทั อินทริก จ ากดั ตลอดระยะเวลา 4 เดือน ท าใหข้า้พเจา้เกิดความรู้และ
พฒันาทกัษะต่างๆมากมายทั้งในดา้นการคิด การออกแบบ การจดัองคป์ระกอบและการออกแบบใน
แต่ละคร้ังมกัจะเกิดปัญหาที่แตกต่างกนัท าใหไ้ดเ้รียนรู้วิธีการแกไ้ขปัญหาต่างๆมากขึ้น อยา่งเช่น 
ในบางงานตอ้งท าการแกไ้ขเพือ่ใหง้านออกมาเป็นลกัษณะเดียวกบังานอ่ืนๆภายใจองคก์ร เน่ืองจาก
งานออกแบบนั้นจ าเป็นตอ้งมีรูปเฉพาะที่เป็นเอกลกัษณ์ขององคก์รนั้นๆ เพือ่ให้เป็นที่จดจ าในกลุ่ม
ของลูกคา้ นอกจากน้ีในการปฏิบติังานยงัช่วยสร้างเสริมประสบการณ์ที่ดีแก่ขา้พเจา้ทั้งในดา้นการ
ท างานและการใชชี้วติร่วมกบัผูอ่ื้น โดยเฉพาะอยา่งยิง่ก็คือการฝึกฝนใหข้า้พเจา้เป็นบุคคลากรที่ดี
ต่อไปในอนาคต 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
ตารางที่ 5.1                     
 

ปัญหา การแกไ้ข 
1.  คิดงานไม่ออกและการจดัวางองคป์ระกอบ
ของงานยงัไม่ค่อยเหมาะสมลงตวั 

ศึกษาและดูงานตัวอย่างการออกแบบจาก
อินเตอร์เน็ตเพื่อสร้างแนวคิดและน ามาปรับใช้
ให้มีความเหมาะสมกับงานที่ได้รับมอบหมาย
นอกจากน้ีในบางส่วนก็เรียนรู้จากการท างาน
ของพนักงานที่ปรึกษาเพื่อให้รู้ขั้นตอนและ
แนวคิดเพิม่ขึ้น 

2. งานที่คิดออกมาไม่เหมาะกับองค์กรนั้ นๆ
เน่ืองจากการใชสี้หรือรูปแบบการจดัการที่ยงัไม่
ส่ือความเป็นตวัตนหรือเอกลกัษณ์เฉพาะของแต่
ละองคก์ร 

ศึกษาจากงานที่ผ่านมาขององค์กรนั้ นๆว่ามี
เอกลักษณ์เฉพาะอยา่งไร หรือสอบถามจากพี่ๆ
วา่องคก์รนั้นๆมีลกัษณะเฉพาะอยา่งไรบา้ง 
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ตารางที่ 5.2                     (ต่อ) 
 

ปัญหา การแกไ้ข 
3. งานที่ท  าออกมามีขอ้ผิดพลาดเน่ืองจากการ
พมิพข์อ้ความผดิหรือใชสี้ผดิ 

ตอ้งท าการตรวจสอบงานก่อนน าไปผลิตจริง
อยา่งน้อย 3 รอบ โดยเฉพาะขอ้ความต่างๆตอ้ง
อ่านอยา่งละเอียดว่าสะกดถูกตอ้งหรือไม่ ขนาด
เท่ากันหรือไม่ และอีกอยา่งก็คือเร่ืองสี จะตอ้ง
เป็นสีที่มีรหสัสีถูกตอ้งตามที่ลูกคา้ตอ้งการไม่ใช่
เป็นสีที่เกิดจากการประมาณรหัสของสีด้วยตา
ของเรา 

4. ท  างานล่าช้าเน่ืองจากการใช้เคร่ืองมือและ
อุปกรณ์ยงัไม่ค่อยคล่อง และยงัไม่ชินกับการ
ท างานภายใตก้ารกดดันท าให้เกิดความต่ืนเตน้
อยา่งมาก 

ฝึกฝนการใชเ้คร่ืองมือให้คล่องหรือหัดใชค้ียล์ดั
ต่างๆเพื่อลดเวลาในการท างาน นอกจากน้ีตอ้ง
ฝึกท าจิตใจให้สบายและพยายามปรับตวัให้คุน้
ชินกบัการท างานภายใตค้วามกดดนัเช่นน้ี 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
ในการปฏิบติังานนั้นควรมีการเตรียมพร้อมในเร่ืองทกัษะและความรู้เกี่ยวกับงานหรือ

องคก์รที่ไดเ้ขา้ไปปฏิบติั อีกทั้งตอ้งศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมหรือศึกษาจากงานออกแบบของท่าน
อ่ืนๆและควรหมัน่ฝึกฝนเพือ่ใหเ้กิดความช านาญในการใชเ้คร่ืองมือการออกแบบเพื่อให้เกิดการคิด
ที่มีความหลากหลายในการสร้างสรรค์และความรวดเร็วในการปฏิบติังานมากยิ่งขึ้น เช่น การ
ออกแบบช้ินงานให้มีความเหมาะสมและแสดงเอกลกัษณ์เฉพาะของแต่ละองคอ์อกมา หรือควรมี
ความรู้ในเร่ืองของการใชสี้และการจดัวางองคป์ระกอบใหมี้ความเหมาะสม เป็นตน้ 

 
นอกจากเร่ืองการปฏิบัติงานแล้ว ควรมีความพร้อมในเร่ืองการปรับตัวและวางตัวที่

เหมาะสมต่อสถานประกอบการ และเพือ่นร่วมงานเพือ่ใหเ้กิดความราบร่ืนตลอดการปฏิบติังาน 
สหกิจศึกษา 
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ภาคผนวก ก 
ผลงานอืน่ๆ 
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ผลงานออกแบบ Advertorail 
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ผลงานออกแบบเกียรติบตัร 

 

 
 

ผลงานออกแบบป้ายมอบรางวลั 
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ผลงานออกแบบป้ายถือ 

 

 
 

ผลงานออกแบบแปลนสถานที่  
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 ผลงานออกแบบธงราว 
 

 
 

ผลงานออกแบบแบรนเนอร์ส าหรับใส่ในpresentation 
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ผลงาน Retouch ภาพ 
 



 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข 
ภาพการน าไปใช้งานจริงบางส่วน 
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ภาพงาน Standy 
 

 
 

ภาพงานออกแบบป้ายช่ือร้าน 
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ภาพงานออกแบบป้ายถือ 

 

 
 

ภาพงานออกแบบป้ายมอบรางวลั 
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ภาพงานออกแบบธงราว 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ค 
รายงานประจ าสัปดาห์ 

 
 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



   80 
 

ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน 
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