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บทสรุป 
การสหกิจ ณ บริษทั Monstermedia Co.,Ltd นั้นโครงการท่ีไดรั้บมอบหมายคือการสร้าง 

และออกแบบแบรนด์และผลิตภณัฑเ์พื่อช่วยในการโปรโมทสินคา้ เน่ืองจากทางบริษทัไดเ้ล็งเห็นถึง
ปัญหา ทางการตลาดวา่ ณ ปัจจุบนัมีแบรนดต่์างๆ ท่ีเก่ียวกบัการบริการ เซอร์วสิ และขายอะไหล่รถ 
บ๊ิกไบค ์  เกิดข้ึนมากมาย การท าการตลาดทางดา้นน้ีจึงตอ้งมีการวางแผน ในการสร้างแบรนดใ์หมี้
ความน่าเช่ือถือ เพื่อสร้างความแตกต่าง และสร้างจุดเด่น ขา้พเจา้จึงไดรั้บมอบหมายในการ
ออกแบบ องคป์ระกอบต่างๆของแบรนด์ อาทิเช่น โลโก ้ , ถุง Shopping , Shelf , Sticker Packing 
เป็นตน้ เพื่อประชาสัมพนัธ์ใหค้นรู้จกั และสร้างความจ าจดต่อแบรนดท่ี์ขา้พเจา้ ไดรั้บมอบหมายให้
ท าการสร้าง 

ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจคร้ังน้ีคือ ไดรู้้จกัการท างานร่วมกบัผูอ่ื้น ฝึกความอดทนต่อ
งานท่ีไดรั้บมอบหมาย ฝึกความรับผดิชอบ ฝึกการวางแผนการท างาน ไดน้ าความรู้ท่ีไดเ้รียนจาก
ทาง สถาบนัมาใชใ้นการปฏิบติังานจริง และยงัไดค้วามรู้เก่ียวกบัการออกแบบกราฟฟิก การเลือกใช้
สีเพื่อสร้างความโดดเด่น จากทางบริษทั ซ่ึงนบัวา่เป็นประโยชน์อยา่งมากในการพฒันาตนเองเพื่อ
ท างานจริงในอนาคต 
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Summary 
As an intern in a cooperative company Monstermedia Co., Ltd., the project that I have been 

assigned are company identity design to help promote brands and products. The present 

marketing problem is about abundant new brands that give service and Big Bike product. To 

solve this marketing problem, it requires plan to build brand’s credibility uniqueness and strength. 

I was assigned to design brand’s identity elements such as the logo, Shopping bags, Shelf, Sticker 

Packing etc. to promote the brand to become well known and remembered. The benefits from this 

internship are knowing how to cooperate with others, to gain tolerance on work obstacle, training 

to be responsible, good planning, and to combine knowledge that I have learned with the assigned 

work. I also learned new knowledge from the company in graphic design such as choosing color 

to highlight the outstanding parts of my work, which become very useful in developing my others 

works in the future. 
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การท่ีขา้พเจา้ไดม้าสหกิจศึกษา ณ บริษทั Monstermedia ตั้งแต่วนัท่ี 3 มิถุนายน พ.ศ. 2556 
ถึง วนัท่ี 4 ตุลาคม พ.ศ. 2556 ไดท้  าให้ขา้พเจา้ได้รับความรู้และประสบการณ์ต่างๆ จากการท างาน
จริง ซ่ึงมีค่าอยา่งมากมาย และส่งผลให้ขา้พเจา้สามารถน าส่ิงต่างๆเหล่านั้น มาใชพ้ฒันาทกัษะของ
ตนเอง ส าหรับรายงานการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี สามารถส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดีจากความ
ร่วมมือ และการสนบัสนุนจากหลายฝ่ายดงัน้ี 

1. คุณการุณย ์ประกอบพิบูล (Senior Graphic และพนกังานท่ีปรึกษา) ท่ีเห็นความส าคญั ของ
การสหกิจศึกษา ให้ค  าแนะน าดูแลและให้ค  าปรึกษาเก่ียวกบัความรู้ต่างๆ ตลอดระยะเวลา 
ท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษา  

2. คุณบุษรา บรรณเกียรติกูล (Senior Graphic Designer) ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าต่างๆ และในขณะ
ท่ีสหกิจอยู ่คอยดูแลช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

3. คุณพีรยา บุญบ าเทิง (Senior Graphic Designer) ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าต่างๆ และในขณะท่ีสห
กิจอยู ่คอยดูแลช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

4. คุณถาวร กอบพณิชกิจ (Creative Designer) ท่ีไดใ้หค้  าแนะน าต่างๆ และในขณะท่ีสหกิจอยู ่
คอยดูแลช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

5. อาจารย ์ดร . ฐิติพร เลิศรัตน์เดชากุล ท่ีปรึกษาสหกิจศึกษาให้ค  าแนะน าในการท ารูปเล่ม 
โครงงานและช่วยเหลือ ตลอดระยะเวลาท่ีสหกิจ 

6. คุณ             (เพื่อนสนิท) และคุณปิยะณฐั พฒันะ(เพื่อนสนิท) ท่ีใหก้ารช่วยเหลือ ใน
เร่ืองการจดัท ารูปเล่มโครงงานสหกิจและใหค้  าแน าน าท่ีดีมา ณ ท่ีแห่งน้ี 
ทุกคนในบริษทั Monstermedia รวมถึงบุคคลท่านอ่ืน ๆ ท่ีมิไดก้ล่าวนาม ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน า

ให้ความ ช่วยเหลือในการปฏิบติังานสหกิจและจดัท ารายงานฉบบัน้ีให้ส าเร็จไดด้ว้ยดี ขา้พเจา้ใคร่
ขอขอบพระคุณ ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่าน ท่ีมีส่วนร่วมในการให้ขอ้มูล เป็นท่ีปรึกษาในการท า
รายงานฉบบัน้ีจนเสร็จ สมบูรณ์  ขา้พเจา้ขอขอบคุณ ไว ้ณ ท่ีน้ี 
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  3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานท่ีนกัศึกษาปฏิบติังานหรือโครงงาน     24 
               3.3.1 ขั้นตอนการท างานท่ีมาของแบรนด์     24 
   3.3.2 ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Logo 25 
   3.3.4 ขั้นตอนการท างานการออกแบบถุง Shopping 25 
   3.3.5 ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Shelf 26 
   3.3.6 ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Sticker packing 
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4.1 ผลการด าเนินงาน     27 
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ง 
 

 

  

สารบัญ (ต่อ) 
 
 4.3 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล                  58
     4.3.1 วเิคราะห์ความสอดคลอ้งกบัความตอ้งการผูม้อบหมายช้ินงาน     58 

4.4 วเิคราะห์ขอ้มูลและวจิารณ์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบ       58 
จากผลท่ีไดรั้บกบัวตัถุประสงค ์        

  
5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ  
 5.1 สรุปผลการด าเนินงาน     59 
 5.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา     59 
 5.3 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงาน     60 
 
เอกสารอ้างองิ      61 
 
ภาคผนวก      62 
  
ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน      75 
 
 

 



จ 

สารบัญตาราง 
 

ตารางที่     หน้า 
 
3.1   แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา    23 
 



ฉ 

สารบัญภาพประกอบ 
 

ภาพท่ี                     หนา้ 
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บทที ่1  
บทน า 

 
ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 
        ช่ือสถานประกอบการ  :  บริษทั MonsterMedia Co.,Ltd. 

  ท่ีตั้งของสถานประกอบการ :  The office at centralworld Unit 1707  
 999/9 ถนน พระราม1  เขตปทุมวนั  
กรุงเทพฯ 10330  

     โทรศพัท ์   : +66-2-2072971 
       E-mail    : sales@monstermedia.co.th 
       Website   :  www.monstermedia.co.th 
 

 
 
 

ภาพที ่1.1   แผนท่ีบริษทั MonsterMedia Co.,Ltd 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิและการด าเนินงานของสถานประกอบการ  
  

บริษทั MonsterMedia Co.,Ltd  เป็นบริษทัผลิตส่ือมลัติมีเดีย โฆษณาเพื่อตามสนองความ
ตอ้งการของลูกคา้และผูบ้ริโภค ในทุกๆดา้น โดยตวัอยา่งส่ือท่ีผลิตมีดงัน้ี  
1)AR code  

AR เทคโนโลยีใหม่ ท่ีผสานเอาโลกแห่งความเป็นจริง (Real) เขา้กบัโลกเสมือน (Virtual) 
ซ่ึงจะท าใหภ้าพท่ีเห็นในจอภาพกลายเป็นวตัถุ 3 มิติลอยอยูเ่หนือพื้นผวิจริง    

2)Motion Detect  
 เทคโนโลยท่ีีช่วยในการ ตรวจจบัวตัถุท่ีมีลกัษณะใกลเ้คียงตามท่ีโปรแกรมไดเ้ขียนไว ้เช่น
การ detect ใบหนา้ของมนุษยใ์น camera ต่างๆ 
3)Multitouch  
 เทคโนโลยท่ีีสามารถท าใหผู้ใ้ชส้ามารถ ตอบโตก้นัการใชง้านจอ touchscreen ไดห้ลายการ
สัมผสั 
4)GroundFX  
 เทคโนโลยกีารฉายแสงไปยงัพื้นผิว และสามารถให้ผูใ้ชส้ามารถท าการ เช่ือมต่อขอ้มูลบน
พื้นผวิท่ีแสดงนั้นๆได ้ตวัอยา่งเช่น การฉายพื้นผิวน ้ าลงในพื้นเม่ือผูใ้ชเ้ดินผา่นหรือเหยียบลงบนน ้ า 
น ้าก็จะมีการเคล่ือนไหว 
5)WallFX  
 การใช้จอหลายๆจอต่อกันเพื่อนแสดงผลขนาดใหญ่ โดยผู ้ใช้สามารถโต้ตอบกับจอ 
Touchscreen เหล่าน้ีได6้)Screen Xtreme  
 เทคโนโลยท่ีีแสดงผลทางหนา้จอหรือพื้นผิวและผูใ้ชส้ามารถเช่ือมต่อกบัขอมูลไดโ้ดยการ
ใชท้่าทางต่างๆระยะไกล โดยท่ีไม่ตอ้งอยูติ่ดกบัจอแสดงผล    
7)3D Hologram  
 การแสดงวตัถุดว้ยการฉายเป็นวตัถุในรูปแบบ 3 มิติ    
8)3D VDO Mapping  
 เทคโนโลยีท่ี Mapping vdo ลงบนวตัยุ 3 มิติ เช่นการสร้าง vdo graphic และฉายไปท่ีวตัถุ
นั้นๆเพื่อนใหเ้กิดความสมจริง   
9)Photo Booth 
 เทคโนโลยยีส าหรับผูม่ี้ช่ืนชอบใจการถ่ายรูป โดยจะเป็นฺ Booth ถ่ายรูปแลว้ผูใ้ช้สามารถ
ตกแต่งภาพท่ีถ่ายไดใ้นทนัทีและยงัสามารถส่งรูปข้ึนไปยงัระบบ internet ได ้  
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10)Photo Kiosk  
 เทคโนโลยีการท า booth ตาม Theme ท่ีลูกคา้ตอ้งการ ผนวกกบัการใชเ้ทคโนโลยี Photo 
booth เพื่อให ้Photo kiosk มีความน่าสนใจมากข้ึน 
11)Laser Tag   
 เทคโนโลยีท่ีช่วยในการ detect วตัถุเพื่อตรวจจบั และส่งสัญญาณเพื่อน ามาแสดง Graphic 
ต่อไป 
12)LFD VDO Wall    
 เทคโนโลยท่ีีใชจ้อหลายจอมาต่อกนัเพื่อนแสดงผลเป็นกราฟิกขนาดใหญ่  
    

 

 

 

ภาพที ่1.2  สัญลกัษณ์บริษทั MonsterMedia Co.,Ltd  

 
1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 
 
 
 
 
 

 
 

 
 
 
 

ภาพที ่1.3  โครงสร้างองคก์ร MonsterMedia Co.,Ltd 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 

ปฏิบติังานในแผนก Graphic Designer  
หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายคือ ออกแบบ Graphic and modeling ในงานโฆษณาต่างๆๆ 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา 
 

พนกังานท่ีปรึกษา :  นายการุณย ์ประกอบพิบูล  
ต าแหน่ง  :  SENIOR GRAPHIC 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 

เร่ิมตน้การปฏิบติังาน  :  3 มิถุนายน พ.ศ. 2556 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน   :  4 ตุลาคม    พ.ศ. 2556 
เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน     :  18 สัปดาห์ ( 4 เดือน ) 

 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
 

เน่ืองจากบจัจุบนัตลาด บ๊ิกไบค์นั้นมีการตลาดท่ีแข่งขนักันสูงทางบริษทัท่ีข้าพเจ้าได้ไปท า
การสหกิจนั้นไดเ้ล็งเห็นถึงการออกแบบแบรนด์เพื่อสร้างความหนา้เช่ือถือ จึงไดม้อบหมายงานให้
ออกแบบองคป์ระกอบของแบรนด์ต่างๆ เพื่อช่วยในการส่งเสริมการขายและเพิ่มยอดขายให้กบัแบ
รนดน์ั้นๆ 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

        1) เพื่อศึกษาการออกแบบ Logo 
        2) เพื่อศึกษาการออกแบบ J-Flag 
        3) เพื่อศึกษาการออกแบบ Shelf 
        4) เพื่อศึกษาการออกแบบ sticker packing 
        5) เพื่อศึกษาการออกแบบ ถุง shopping 
         6) เพื่อศึกษาการเลือกใชสี้ในการออกแบบ เพื่อดึงดูด 
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 
        1) สามารถน าความรู้ทุกอยา่งท่ีไดจ้ากการพฒันาแบรนดช์ัน่น้ี ไปประยกุตใ์ชต่้อไดใ้นอนาคต 
        2) ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานจริงในบริษทั 
        3) ไดเ้รียนรู้เทคนิคหลกัการในการออกแบบ แบรนด์ท่ีจะสร้างความจดจ าต่อลูกคา้ 
 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
          J-Flag เป็นธง present แบรนดข์องเราเพื่อน าไปสร้างจุดสะดุดตา ต่อผูท่ี้พบเห็น          

Shelf ชั้นแสดงสินคา้ ของแบรนด์ 
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บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีใ่ช้ในการพฒันา 
 

2.1.1 Adobe illustrator CS4 
 

 
 

ภาพที ่2.1  โปรแกม Adobe Illustrator  
 
Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ ซ่ึงพฒันาโดยบริษทัAdobe System 
รุ่นแรก จดัท าข้ึนในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใชง้านกบัเคร่ืองแมคอินทอช และไดพ้ฒันารุ่นท่ี 2 ออกมาให้
ใช้งานได้กบัวินโดวส์ ซ่ึงได้รับความพึงพอใจ และการตอบรับท่ีดีจากผูใ้ช้เป็นจ านวนมาก จน
ปัจจุบนัได้พฒันาออกมาจนถึงรุ่นท่ี 13 และไดร้วบรวมเขา้ไปเป็น 1 ในโปรแกรมชุด Adobe 
Creative Suite 3 (CS3) รุ่นต่างๆ ดงัน้ี 

Adobe Illustrator 1.0 (Mac OS) (มกราคม ค.ศ. 1987) 
Adobe Illustrator 1.1 (Mac OS) (มีนาคม ค.ศ. 1997) 
Adobe Illustrator 88 (Mac OS) (มีนาคม ค.ศ. 1988) 
Adobe Illustrator 2.0 (Windows) (มกราคม ค.ศ. 1989) 
Adobe Illustrator 3.0 (Mac OS) (ตุลาคม ค.ศ. 1990) 
Adobe Illustrator 3.5 (Solaris, Silicon Graphics) (ค.ศ. 1990) 
Adobe Illustrator 4.0 (Windows) (พฤษภาคม ค.ศ. 1992) 
Adobe Illustrator 5.0 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1993) 
Adobe Illustrator 5.5 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1994) 
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Adobe Illustrator 4.1 (Windows) (ค.ศ. 1995) 
Adobe Illustrator 6.0 (Mac OS) (กุมภาพนัธ์ ค.ศ. 1996) 
Adobe Illustrator 7.0 (Mac/Windows) (พฤษภาคม ค.ศ. 1997) 
Adobe Illustrator 8.0 (Mac/Windows) (กนัยายน ค.ศ. 1998) 
Adobe Illustrator 9.0 (Mac/Windows) (มิถุนายน ค.ศ. 2000) 
Adobe Illustrator 10.0 (Mac/Windows) (พฤศจิกายน ค.ศ. 2001) 
Adobe Illustrator CS (Mac/Windows) (11.0) (ตุลาคม ค.ศ. 2003) 
Adobe Illustrator CS2 (Mac/Windows) (12.0) (เมษายน ค.ศ. 2005) 
Adobe Illustrator CS3 (Mac/Windows) (13.0) (มีนาคม ค.ศ. 2007) 
Adobe Illustrator CS4 (Mac/Windows) (14.0) (มีนาคม ค.ศ. 2009) 
Adobe Illustrator CS5 (Mac/Windows) (15.0) (มีนาคม ค.ศ. 2010) 
Adobe Illustrator CS5 (Mac/Windows) (16.0) (มีนาคม ค.ศ. 2011) 
Adobe Illustrator CS6 (Mac/Windows) (16.0) (มีนาคม ค.ศ. 2013) 

 
Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ เวกเตอร์ และยงั

สามารถรวมภาพกราฟฟิกทั้งแบบเวกเตอร์ (Vector) และบิทแมพ (Bitmap) เขา้ดว้ยกนั ใหเ้ป็นงาน
กราฟฟิกท่ีมีทั้งภาพเป็นเส้นท่ีคมชดัและมีเอฟเฟ็กตสี์สันสวยงาม 

     Illustratorใหเ้ราสามารถสร้างภาพโดยเร่ิมตน้จากหนา้กระดาษเปล่าเหมือนจิตรกรท่ีเขียน
ภาพลงบนผนืผา้ใบโดยใน Illustrator จะมีทั้งปากกา พูก่นั ดินสอ และ อุปกรณ์การวาดภาพอ่ืนๆ ซ่ึง
ทั้งหมดน้ีเป็นการท าบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีเราสามารถน ามาสร้างงานไดห้ลายรูปแบบ เช่น 

- งานส่ิงพิมพ ์
งานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนงัสือ นิตยสาร เรียกไดว้า่งานส่ิงพิมพแ์ทบทุกชนิดท่ี
ตอ้งการความคมชดั  

- งานออกแบบทางกราฟฟิก 
การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนงัสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM การ
ออกแบบ 
การ์ดอวยพร ฯลฯ 

- งานทางดา้นการ์ตูน 
ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาทและช่วยใน
การวาดรูปไดเ้ป็นอยา่งดี เพราะเป็นโปรแกรมท่ีถนดังานเก่ียวกบัภาพลายเส้น 
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2.1.2 Adobe Photoshop CS4 
 

 
 

ภาพที ่2.2  โปรแกม Adobe Photoshop 
 
       จุดต้นก าเนิดจริงๆ ของ Photoshop  
       หลายคนคงคิดว่า Photoshop เกิดมาจากทีมโปรแกรมเมอร์ของAdobe  แต่จริงๆ มนัถูกสร้าง
โดย สองพี่นอ้งนกัศิกษาปริญญาเอกกบัพนกังานของ ILM พี่นอ้งคู่น้ีคือ Thomas Knoll  นกัศึกษา 
ปริญญาเอกท่ี  University of Michigan  ในขณะนั้นเขาท าโปรแกรมแสดงผลกราฟิกบน Mac Plus 
โดยใชช่ื้อวา่ Display เม่ือนอ้งชายของเขาคือ John ซ่ึงเป็นนกัถ่ายภาพสมคัรเล่นและท างานท่ี ILM 
มาเห็นโปรแกรมเขา้ก็บอกวา่มนัเหมือนกบัโปรแกรม Pixar Image Computers (สมยัท่ี Pixar ยงัอยู่
กบั LucasFilm และยงัไม่ท าหนงั) ทั้งสองคนจึงมองเห็นโอกาสธุรกิจ Display เพิ่มความสามารถใน
การ แปลงภาพเขา้มาตามท่ี John เห็นสมควรก่อนจะเปล่ียนช่ือเป็น ImagePro  และไปเร่ขายตาม 
บริษทัซอฟตแ์วร์ แต่ก็ไม่ประสบความส าเร็จ สุดทา้ยมาเจอกบั Adobe และก็กลายเป็น Photoshop ท่ี
เรารู้จกักนัจนทุกวนัน้ี 
พฒันาการของ Photoshop 

Photoshop นั้นไดถู้กสร้างตั้งแต่ปี 1988  ก็ 21 ปีท่ีผา่นมาแลว้หลงัจากนั้นโปแกรมก็พฒันา
มาเร่ือนจนถึง Photoshop CS5 ท่ีเราใชอ้ยู ่ณ ปัจุบนัน้ี  
 

Adobe Photoshop.07   (ค.ศ.1988) 
Adobe Photoshop.63   (ค.ศ.1988) 
Adobe Photoshop.87   (ค.ศ.1989) 
Adobe Photoshop1.0   (ค.ศ.1990) 
Adobe  Photoshop2.0   (Mac/Windows)(ค.ศ.1993) 
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Adobe Photoshop2.5   (Mac/Windows)(ค.ศ.1993) 
Adobe  Photoshop 3.0     (Mac/Windows)(ค.ศ.1995) 
Adobe Photoshop4.0   (Mac/Windows)(ค.ศ.1996) 
Adobe Photoshop5.0   (Mac/Windows)(ค.ศ.1998) 
Adobe Photoshop5.5   (Mac/Windows)(ค.ศ.1998) 
Adobe Photoshop6.0   (Mac/Windows)(ค.ศ.2000) 
Adobe Photoshop7.0   (Mac/Windows)(ค.ศ.2002) 
Adobe Photoshop CreativeSuite1 (Mac/Windows)(ค.ศ.2003) 
Adobe Photoshop CreativeSuite2 (Mac/Windows)(ค.ศ.2005) 
Adobe Photoshop Creative Suite 3   (Mac/Windows)(ค.ศ.2007)  
และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  Creative Suite 3 Extended 
Adobe Photoshop Creative Suite 4  (Mac/Windows)(ค.ศ.2009) 
และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  Creative Suite 4 Extended 
Adobe Photoshop Creative Suite 5  (Mac/Windows)(ค.ศ.2010) 
และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  Creative Suite 5 Extended 

เวอร์ชั่น ท่ีมีค  าว่า Elements หมายถึง เวอร์ชั่นท่ีถูกตดัทอนความสามารถบางอย่างออกไป 
เพื่อใหร้าคาถูกลง และเหมาะส าหรับมือใหม่ท่ีตอ้งการเรียนรู้การใชง้านโปรแกรมโฟโตช้อป 
ส่วนเวอร์ชัน่ท่ีมีค  าวา่ Extended หมายถึง เวอร์ชัน่ท่ีสามารถท างานร่วมกบัภาพ 3 มิติ ไดด้ว้ย 

 
ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม โฟโต้ชอป 
- ตกแต่งและจดัการรูปภาพ แปลงภาพในฟอร์แมทต่างๆ 
- ปรับแต่งสี แสงในรูปแบบต่างๆ 
- ซอ้นภาพ รีทชัภาพ 
- รองรับการท างานในระบบสี RGB, CMYK, LAB และ Gray Scale 
- รองรับการใชง้านภาพหลากหลายรูปแบบ 
- มีฟิลเตอร์ เคร่ืองมือเสริมในการปรับแต่งภาพ 
- รองรับการสร้างภาพส าหรับบนเวบ็เพจ ส าหรับส่งร้านอดัรูป 
- มีเคร่ืองมือแปรง (brush) ส าหรับการขีดเขียนโดยตรง 
- ระบบปฏิบติัการท่ีสามารถใชไ้ด ้Windows / Mac OS 
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2.1.3 Adobe after effect 
 

 
 

ภาพที ่2.3  โปรแกม Adobe After effect 
 
Adobe after effect เป็นผลิตภณัฑ์ของ บริษทั Adobe System Corporation มนัเป็นโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ประเภท ผสมองค์ประกอบต่างๆเขา้ด้วยกนั ( Composite ) ให้ออกมาเป็นตวังาน
ประเภทภาพเคล่ือนไหว ไปใชใ้นส่ือต่างๆ เช่น ภาพยนต ์วดีิโอ อนิเมชัน่ เวบ็ไซด ์และเป็นท่ีนิยมใช้
มากท่ีสุด เน่ืองดว้ยการใชง้านง่ายต่อการเรียนรู้ มีการพฒันาต่อเนือง และ โปรแกรมเสริมมากมาย   
( Plug-in ) แลว้ยงัสามารถ ท างานร่วมกบัโปรแกรมอ่ืนๆไดอ้ยา่งกลมกลืน โดยการโยนไฟล์กลบัไป
มาได ้ระหวา่งโปรแกรมได ้( CS creative Suite ) มีความยืดหยุน่สูง รองรับไฟล์สไดห้ลายประเภท
และชนิด ( ใน mode RGB ) เน่ืองดว้ยการท างานในแบบ Layer จึงง่ายต่อการเรียนรู้ ลกัษณะการ
ท างานคลา้ย Photoshop หากเราเขา้ใจการท างานหลกัแลว้ก็จะง่ายล่ะ ลองคิดว่าใน Photoshop มี 
Filter ใน AE ก็คือ Effect นั้นเอง เพียงเพิ่ม frames , time line , monitor , keyframe , timecode เขา้
ไปเท่านั้น ในตวัมนัเองก็มีเคร่ืองมือท่ีเหมาะส าหรับงาน ภาพเคล่ือนไหว ( motion picture ) มากมาย 
แต่ท่ีเป็นท่ีนิยมมากคือการน าไปใชส้ร้างงาน motion graphic ซ่ึงการท างานแบบ layer เป็นชั้นๆนั้น
มีประโยชน์มากท าให้ท างานง่าย รองลงมาก็คงเป็นการท างานพวก visual effect สร้างภาพ ตกแต่ง
ภาพ แกไ้ขสี ในงานภาพเคล่ือนไหว การท างานจะรองรับระบบไฟล์ภาพแบบ pixel หรือ bitmap 
นั้นเอง แต่ก็สามารถน าไฟล ์vector ( eps , ai etc. ) เขา้มาใชง้านไดเ้หมือนกนั 
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2.1.4 Google sketchup + Plugin Vray 
 
 
 
 
 
 
 
     

 ภาพที ่2.4  โปรแกม Google Sketchup 
Google sketchup เป็นโปรแกรมส าหรับสร้างแบบจ าลอง 3D (Three - Dimensional) ท่ีมีความง่าย
ต่อการใช้งาน และเป็นท่ีนิยมอย่างกวา้งขวาง โดยส่วนใหญ่จะถูกน ามาใช้ในงานออกแบบเชิง
สถาปัตยกรรม งานออกแบบภายในและภายนอก การออกแบบกลไกลการท างานของเคร่ืองจกัร 
เฟอร์นิเจอร์ ภูมิประเทศ ผลิตภณัฑ ์รวมไปถึงงานออกแบบฉาก อาคาร และส่ิงก่อสร้างในเกม หรือ
จะเป็นกมรจดัฉากท า Story Boards ในงานภาพยนตห์รือละครโทรทศัน์ก็สามารถท าได ้นอกจากน้ี
ยงัท างานร่วมกบัปลัก๊อิน (Plugin) ต่างๆท่ีถูกพฒันาเพื่อช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการท างานของ 
Google SketchUp ให้สูงข้ึน ไม่วา่จะเป็นพลัก๊อินท่ีช่วยให้การสร้างรูปทรงต่างๆ สามารถท าไดง่้าย
ข้ึน ไปจนถึงปลัก๊อินท่ีช่วยในการจดัแสงเงาใหดู้สมจริงอยา่งเช่น V-Ray หรือ Podium 
 

2.2 ทฤษฏกีารออกแบบกราฟิก 
 

การออกแบบ คือ การวางแผนสร้างรูปแบบ โดยวางแผนจดัส่วนประกอบของการออกแบบ 
ให้สัมพนัธ์กบัประโยชน์ใช้สอยวสัดุและการผลิตส่ิงของท่ีตอ้งการออกแบบนั้น ไดส้รุปขอบเขต
ของการออกแบบเป็น 2 แนวทางดงัน้ี 

เป็นค านาม หมายถึง ผลงานหรือผลิตผล ท่ีเกิดข้ึนจาก ทั้ง 2 กระบวนการ คือ กระบวนการ 
ออกแบบซ่ึงยงัอยูใ่นรูปของแนวความคิดแบบร่างตลอดจนตน้แบบและกระบวนการผลิต
ซ่ึงอยูใ่นรูป ของผลผลิตท่ีเป็นวตัถุส่ิงของหรือผลิตภณัฑต่์างๆ 
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เป็นค ากริยา หมายถึง กระบวนการท างานเพื่อใหเ้กิดเป็นผลผลิต ท่ีกล่าวถึงในขอ้ 1 นัน่เอง  
ดงันั้น จึงขอสรุปความหมายของการออกแบบไดว้า่การออกแบบ คือ กระบวนการท างาน
ของมนุษยท่ี์มีจุดมุ่งหมายในการแกปั้ญหาท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงหรือเกิดส่ิงใหม่ อาจ
เป็นรูปแบบสองมิติ หรือสามมิติ  
โดยกระบวนการท างานนั้น มีการวางแผนในรูปของแนวความคิดและปฏิบติัการตาม 
ขั้นตอนท่ีไดว้างแผนนั้นออกมาเป็นรูปธรรม ทั้งน้ีเพื่อสนองตอบความตอ้งการของตนเอง
และ คนในสังคม 

 
การแบ่งประเภทของงานออกแบบ 
งานออกแบบเป็นส่ือกลางความสัมพนัธ์ระหวา่งมนุษยก์บัมนุษย ์และมนุษยก์บัวตัถุ ดงันั้น
งานออกแบบจึงไม่อาจท าได้เพียงเพื่อความต้องการส่วนตน แต่จะต้องค านึงถึงความ
ตอ้งการ ของผูอ่ื้นและสภาพแวดลอ้มดว้ย สภาพแวดลอ้มในท่ีน้ีคือสภาพวตัถุ วฒันธรรม 
และพฤติกรรม ของคนในสังคม ซ่ึงอาจแบ่งประเภทของงานออกแบบกว้างๆ ได้
เป็น 3 ประเภท คือ  
1.งานออกแบบเพือ่ประโยชน์ใช้สอย 
เป็นงานออกแบบท่ีเนน้ประโยชน์ใชส้อยหรือประโยชน์ทางกายเป็นหลกัมีคุณค่าทางความ
งามเป็นตวัผลกัดนัใหง้านออกแบบน่าสนใจ น่าใชส้อย ไดแ้ก่ งานหตัถกรรม เป็นงานท่ีท า
ดว้ยมือมีคุณค่า ดา้นความงาม แต่ก็มีประโยชน์ใชส้อย งานออกแบบผลิตภณัฑ์ ซ่ึงปัจจุบนั
มีสภาพเป็นเคร่ืองไฟฟ้าและ เคร่ืองจักรกลประกอบไว้ด้วย ตามความก้าวหน้าของ
เทคโนโลยี ท าให้งานออกแบบตอ้งเก่ียวขอ้งกบั กลไกท่ีสลบัซับซ้อน ดงันั้นผูอ้อกแบบ
จ าเป็นตอ้งมีความรู้เฉพาะดา้น 
2.งานออกแบบเพือ่การติดต่อส่ือสาร 
เป็นงานท่ีเน้นการส่ือสารดว้ยภาษาและภาพท่ีเป็นสากล สามารถรับรู้ร่วมกนัอาจเป็นงาน
พิมพ์ หรือไม่ก็ได้ จุดมุ่งหมายเพื่อประโยชน์ในทางความรู้ ความเขา้ใจ การช้ีชวนหรือ
เรียกร้อง ได้แก่ งานออกแบบส่ิงพิมพ ์งานออกแบบโฆษณา งานออกแบบพาณิชย์ศิลป์ 
งานออกแบบสัญลกัษณ์และเคร่ืองหมายงานออกแบบเพื่อการส่ือสารเหล่าน้ีจ  าเป็นตอ้งมี
ความรู้เฉพาะด้าน ซ่ึงส่วนใหญ่จะเป็น งานออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกับจิตวิทยาชุมชน ทั้ง
ทางดา้นสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 
3.งานออกแบบเพือ่คุณค่าทางความงาม 
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เป็นงานออกแบบท่ีมีเป้าหมายเฉพาะตวั เนน้ผลงานทางดา้นอารมณ์สะเทือนใจ ความรู้สึก 
สัมผสัในความงาม และคุณค่าทศันคติไดแ้ก่ จิตรกรรม ประติมากรรมสถาปัตยกรรม และ
ภาพพิมพ ์ซ่ึงเป็นงานวิจิตรศิลป์ ผูอ้อกแบบจะตอ้งไดรั้บการฝึกฝนมีความเช่ือและลกัษณะ
เฉพาะตวั  สามารถ ออกแบบใหส้ัมพนัธ์ กนัทั้งรูปแบบและเน้ือหา 

งานออกแบบโดยทัว่ไปแลว้ ประโยชน์และความงามยอ่มหมายถึงคุณค่าในทางดี
งาม แต่บางคร้ังงานออกแบบก็อาจกระตุน้ให้เกิดความตอ้งการ เกิดความฟุ้งเฟ้อเห็นแก่ตวั
บิดเบือน ความจริง ผิดศีลธรรมจรรยามารยาท อนัเป็นวิถีทางท่ีไม่ถูกไม่ควรในสังคม
ในทางตรงกันข้าม หากงานออกแบบชักน าไปสู่ความดีงาม เช่น การช่วยเหลือ 
เอ้ือเฟ้ือเผื่อแผต่่อกนั เชิญชวนให้เกิด ความรัก ความร่วมมือ แสดงเอกลกัษณ์ของชาติ งาน
ออกแบบท่ีโนม้น าสังคมไปสู่ส่ิงดีงาม เช่นนั้น ยอ่มเป็นงานออกแบบท่ีมีคุณค่า  

การออกแบบท่ีดี คือ การแสดงออกซ่ึงรูปแบบท่ีดีท่ีสุดจากสาระของส่ิงใดส่ิงหน่ึง 
ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบเพื่อข่าวสาร หรือผลิตภณัฑ์ การออกแบบท่ีมีประสิทธิภาพนั้น 
นกัออกแบบจะตอ้งมองการณ์ไกลถึงส่ิงท่ีดีท่ีสุดทางดา้นรูปแบบ การผลิต การส่งหรือการ
ส่ือสาร การน าไปใช ้รวมทั้งความสัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้ม การสร้างสรรคต์อ้งไม่พิจารณา
เพียงเฉพาะความงามแต่จะตอ้งตระหนกัถึงประโยชน์และรสนิยมตามช่วงเวลาท่ีตอ้งการ  

 
หลกัเกณฑ์การออกแบบ 

- ส่วนสัด 
- ความสมดุล 
- ความแตกต่าง 
- ลีลา 
- ความมีเอกภาพ 
- ความผสมกลมกลืน 
- การจดัวางรูปร่าง 

การใช้ภาพประกอบ 
- การใชภ้าพตดัตก 
- ขนาดของภาพ 
- การบงัภาพ 
- การคดัเลือกภาพ/การจดัเรียงภาพ 
- การจดัภาพขนาดเล็กใหร้วมเป็นกลุ่มใหร้วมเป็นกลุ่ม 



14 
 

- การเร้าความสนใจ/ท าใหภ้าพมีความต่อเน่ือง 
- ท าใหส่้วนส าคญัของภาพเป็นท่ีน่าสนใจ/ใชค้  าอธิบายประกอบภาพ 

2.3 การออกแบบกราฟิก 
การออกแบบกราฟิกเป็นการเรียนรู้และใช้ทกัษะด้านการออกแบบท่ีเก่ียวข้องกับการ

ส่ือสาร รอบตวัท่ีมองเห็นดว้ยสายตา  
ไม่วา่จะเป็นเชิงการออกแบบวฒันธรรมหรือการออกแบบการส่ือสารต่างๆ ท่ีตอ้งการการ

ออกแบบเพื่อใหไ้ดผ้ลท่ีสมบูรณ์ท่ีสุด ผา่นแนวความคิด ส่วนท่ีเห็นปกติก็พวกออกแบบ ส่ือส่ิงพิมพ ์
เช่น โปสเตอร์ หนงัสือ มากมายรอบๆตวัแลว้จะพบวา่ออกแบบนิเทศศิลป์ มีอยูทุ่กหน ทุกแห่ง การ
ออกแบบสัญลกัษณ์จราจร ป้ายโฆษณาตามทอ้งถนน ป้ายอาคาร หรือตามงานนิทรรศการ กราฟิก
ในงานภาพน่ิง ภาพยนตร์ วีดีโอ การสร้างภาพประกอบ และการออกแบบโฆษณา ฯลฯ เป็นการ
ประยกุตใ์ชศิ้ลปะใหส้อดคลอ้งกบัการออกแบบ ดว้ยหลกัการทฤษฎีและกลวธีิการต่างๆ 
2.3.1ความหมายของกราฟิก 

ความหมาย "กราฟิก" (Graphic) เป็นค ามาจากภาษากรีกวา่ Graphikos หมายถึงการขดู ขีด 
เขียนบนัทึก ภาพ ดว้ยวสัดุ และสี มีความหมายทั้งการเขียนดว้ยตวัหนงัสือและการส่ือความหมาย 
โดยการใชเ้ส้นวสัดุกราฟิกจะหมายถึงวสัดุใดๆ ท่ีแสดงความตอ้งการส่ือสารความคิดอยา่ง โดยใช ้
ภาพวาด ภาพเขียน และอกัษรขอ้ความรวมกนั ภาพวาดอาจจะเป็น แผนภาพ (Diagram)        
  ภ า พ ส เ ก็ ต   (Sketch) ห รื อ แ ผ น ส ถิ ติ  (Graph) ห รื อ อ า จ เ ป็ น ค า ท่ี ใ ช้ เ ป็ น หั ว
เร่ือง (Title) ค าอธิบายเพิ่มเติม  ของแผนภูมิแผนภาพ แผนสถิติ และภาพโฆษณา อาจวาดเป็น
การ์ตูนประเภทต่างๆ ภาพสเก็ตช์ สัญลักษณ์ และภาพถ่าย สามารถใช้เป็นวสัดุกราฟิกเพื่อส่ือ
ความหมายในเร่ืองราวขอ้เท็จ/จริงต่างๆได ้ปัจจุบนัการออกแบบกราฟิก หนัมาใชค้อมพิวเตอร์ช่วย
ในการออกแบบมากข้ึน 

ภาพกราฟิก (Graphic) เป็นภาพน่ิงชนิดหน่ึงท่ีผูผ้ลิตรายการจดัท าข้ึน อาจน ามาจากการวาด
ภาพลงบนกระดาษ/วสัดุต่างๆ หรือจัดท าข้ึนมาจากคอมพิวเตอร์ เป็นภาพน่ิง ตัวอักษร หรือ
ภาพเคล่ือนไหวก็ไดก้็ได ้เช่นสัญลกัษณ์หน่วยงาน (Logo) ช่ือเร่ือง (Title) ช่ือคน ช่ือสถานท่ี เวลา 
กราฟสถิติ ในบางคร้ังผูผ้ลิตรายการตอ้งการ 

 

2.4 ทฤษฎกีารเลอืกใช้สี Principle of colour Using 

จากทฤษฎีสี สีท่ีเกิดข้ึนในวงจรสีนั้น ต่างมีคุณลกัษณะต่างๆท่ีสามารถน ามาใช้ในการสร้างสรรค์
งานดา้นศิลปะ งานออกแบบ หรืองานอ่ืนๆท่ีเก่ียวขอ้งไดม้ากมาย การใช้สี หรือการน าสีไปใช้ใน
ลกัษณะต่างๆ เป็นการประยุกต์หรือดดัแปลงไปจากการจดัระบบสี เพื่อสร้างสรรค์ส่ิงใดๆ ควร
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ค านึงถึงความเหมาะในด้านต่างๆ เช่น ความสวยงาม ความกลมกลืน ความน่าสนใจ และความ
สอดคลอ้ง กบัเป้าหมายหรือวตัถุประสงคข์องงาน เพราะสีสามารถท าให้ผลงานนั้นดูมีคุณค่า และ
ดอ้ยค่าลงไดห้ากใชไ้ม่อย่างถูกตอ้ง ดงันั้นการใชสี้จึงจ าเป็นตอ้งค านึงถึงหลกัการของสี เพื่อให้ได้
ผลงานท่ีถูกตอ้งสมบูรณ์ท่ีสุด ซ่ึงหลกัการใชสี้มีอยูห่ลายประการดงัน้ี 

การใช้สีเอกรงค์ (Monochrome) หมายถึง การใช้สี สีเดียว หรือการใช้สีท่ีแสดงความ
เด่นชดัออกมาเพียงสีเดียว แต่มีการลดหลัน่กนัในเร่ืองน ้ าหนกัสีเพื่อให้เกิดความแตกต่าง วิธีการใช้
สีเอกรงค ์คือจะใชสี้ใดสีหน่ึงท่ีเป็นสีแท(้Hue)หรือมีความสด (Intensity) เป็นตวัยืนเพียงสีเดียวให้
เป็นจุดเด่นของภาพ ส่วนประกอบรอบๆนั้นจะใชสี้เดียวกนัแต่ลดความสดของสีให้นอ้ยกวา่สีหลกั 
สีท่ีน ามาเป็นส่วนประกอบอาจแบ่งน ้าหนกัไดต้ั้งแต่ 3 - 6 สี  

การใชสี้กลมกลืน (Harmony) หมายถึง การเคียงคู่กนัของสีต่างๆ ซ่ึงไปดว้ยกนัโดยไม่
ขดัแยง้ หรือตดักนั ความกลมกลืนของสีท าไดห้ลายลกัษณะคือ 
  กลมกลืนดว้ยค่าของน ้าหนกัของสีๆเดียว (Total Value Harmony) คือการใชสี้ยนืเพียงสี
เดียว แต่มีค่าหลายน ้าหนกั หรือเป็นแบบเดียวกบั สีเอกรงค ์อาจใชก้ารผสมสีขาวใหน้ ้าหนกัอ่อนลง 
และผสมด าใหน้ ้าหนกัเขม้ข้ึน (ภาพท่ี 8)  
  กลมกลืนโดยใชสี้ใกลเ้คียง (Sympel Harmony) เป็นการใชสี้ขา้งเคียงกนัในวงจรสีซ่ึงมี
ลกัษณะสีใกลเ้คียงกนั เช่น ม่วง - ม่วงน ้าเงิน - น ้าเงิน หรือ เขียวเหลือง - เขียว - เขียวน ้าเงิน 
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ตวัอยา่งการใชสี้กลมกลืนโดยใชใ้กลเ้คียงกนัในวงจรสี 
สีท่ีใชไ้ดแ้ก่ สีเขียวเหลือง, เขียว, น ้าเงิน, เขียวน ้าเงิน (ผลงานของ จุพงศ ์ริมวเิชียร) 
   

 สีกลมกลืนโดยใชสี้คู่ผสม (Two Colours Mixing) หมายถึง สีคู่ใดคู่หน่ึงท่ีผสมกนัแลว้ได้
สีท่ี3 เช่น สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเหลืองไดสี้เขียว แลว้น ้าทั้ง 3สี มาใชใ้นงานเดียวกนั  
ตวัอยา่งการใชสี้กลมกลืนโดยใชสี้คู่ผสม 
เป็นการใชสี้ทั้ง 3สี ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง และสีส้ม จากการผสมระหวา่งสีแดง กบัสีเหลือง 
(ผลงานของ จุพงศ ์ริมวเิชียร) 
  สีกลมกลืนโดยใชว้รรณะของสี (Tone) หมายถึง น าสีในกลุ่มวรรณะเดียวกนัมาจดัอยู่
ดว้ยกนั เช่น สีในวรรณะร้อน เช่น แดง ส้ม เหลือง ม่วงแดง หรือสีในวรรณะเยน็ ไดแ้ก่ น ้าเงิน ม่วง 
เขียว เขียวน ้าเงิน เป็นตน้  
เป็นการใชสี้ในวรรณะเยน็เกือบทั้งหมด ซ่ึงไดแ้ก่ สีเขียว สีม่วง สีน ้าเงิน สีเขียวน ้าเงิน ฯลฯ  

  การสร้างสภาพสีโดยรวม (Tonality) 
หมายถึง การท าใหเ้ป็นสีโดยภาพรวม หรือเป็นโครงสีส่วนใหญ่ท่ีปกคลุมหรือครอบง าสีอ่ืนอยู ่
ถึงแมใ้นรายละเอียดส่วนอ่ืนอาจมีสีอ่ืนๆปะปนอยูก่็ตาม แต่ก็ไม่ท าใหส้ภาพสีโดยรวมขดัแยง้กนั
เกินไป การใชสี้โดยรวมช่วยใหภ้าพมีความกลมกลืนและมีเอกภาพ  

การใชสี้ขดักนั (Discord) 
หมายถึง การกลบัค่าของน ้าหนกัระหวา่งสีแก่กบัสีอ่อน โดยการกลบัสีท่ีแก่มาเป็นสีอ่อนดว้ยการ
ผสมสีขาว หรือท าให้เจือจางลง เพื่อใหมี้น ้าหนกัอ่อนกวา่อีกสีหน่ึงท่ีเป็นสีท่ีอ่อน แต่ปรับใหเ้ป็นสี
แก่โดยการผสมด า หรือสีเขม้ เพื่อเพิ่มน ้าหนกัสีใหเ้ขม้ข้ึน แลว้น ามาจดัเขา้ดว้ยกนัเพื่อสร้างความ
แตกต่างหรือความขดัแยง้ท่ีเหมาะสม ท าใหผ้ลงานดูมีจงัหวะ น่าสนใจกวา่การใชสี้กลมกลืนซ่ึงอาจ
ดูซ ้ าๆ และจืดชืด  
การกลบัค่าของสี มกัใชเ้พื่อแต่งแตม้ภาพเป็นบางจุดใหเ้กิดความน่าสนใจ ซ่ึงมกัจะใชคู้่สีระหวา่งสี
แก่กบัสีอ่อนท่ีมีความเขม้ต่างกนัอยา่งชดัเจน เช่น โครงสีของภาพเป็นสีเหลืองซ่ึงเป็นสีอ่อน แต่
กลบัเพิ่มน ้าหนกัสีใหเ้ขม้ข้ึน ขณะเดียวกนั ก็น าสีม่วงซ่ึงเป็นสีแก่มาลดค่าน ้าหนกัลงให้อ่อนกวา่สี
เหลือง โดยการน ามาเป็นส่วนประกอบในปริมาณนอ้ย จะท าใหภ้าพไม่จืดชืดและน่าสนใจข้ึน  
เป็นการกลบัค่าสีของสีแก่คือแตม้สีน ้าเงินกบัสีเขียวในส่วนท่ีเป็นจุดสวา่ง (High Light) ของตน้ไม้
และเพิ่มน ้าหนกัสีขาวเป็นเทาและน ้าตาลท าใหภ้าพดูสวยงาม (ผลงานของJohn F.Carlson.) 
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ระยะของสี (Perspective of Colour)  
หมายถึง การใชสี้ซ่ึงมีผลต่อความรู้สึกเร่ืองระยะใกลไ้กลของภาพ โดยการน าสีแทม้าผสมใหสี้หม่น
ลงโดยการท าใหเ้ป็นสีกลาง เช่น การผสมสีตรงกนัขา้ม หรือสีกลาง เพื่อบ่งบอกระยะ ซ่ึงโดยทัว่ไป
แบ่งเป็น 3ระยะ คือ ระยะใกล ้(Foreground) ระยะกลาง (Middleground) และระยะไกล 
(Background) โดยมีหลกัการใหสี้คือ สีระยะใกลส้ามารถใชสี้สด หรือเขม้ กวา่ระยะท่ีไกลออกไป 
สีท่ีอยูไ่กลออกไปมากเท่าใดค่าน ้าหนกัสีก็จะอ่อนและจะดูเป็นสีกลางมากยิง่ข้ึน เช่น ภาพทิวทศัน์ 
ท่ีบ่งบอกถึงระยะใกลไ้กล และช่วงเวลา ซ่ึงสีจะเป็นตวัช่วยสร้างบรรยากาศใหภ้าพไดเ้ป็นอยา่งดี 

 

2.5 อทิธิพลของสีทีใ่ช้ในการออกแบบ  
ในการท าธุรกิจทุกประเภท “ตราสินคา้หรือโลโก ้(Logo)” ท่ีเราพบเห็นกนัจนชินตานั้นนบัว่าเป็น
องค์ประกอบส าคญัในการท าธุรกิจท่ีช่วยสะท้อนความเป็นตวัตนของแบรนด์ อีกทั้งยงัช่วยให้
ผูบ้ริโภคสามารถจดจ าแบรนด์ไดดี้ยิ่งข้ึน โดยการออกแบบโลโกท่ี้มีประสิทธิภาพนั้นนอกจากจะ
ข้ึนอยู่กับความเหมาะสมและมีรูปแบบท่ีโดดเด่นสวยงามแล้ว การใช้ “สี” ก็เป็นอีกหน่ึง
องค์ประกอบส าคญัท่ีสามารถดึงดูดความสนใจของผูพ้บเห็นและช่วยเพิ่มคุณค่าของโลโก้ด้วย
เช่นกนั 

เว็บไซต์ Logodesignpros.com ท่ีได้ส ารวจขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบโลโก้ระบุว่า การเลือกสี
ของโลโกท่ี้มีความเหมาะสมสามารถเพิ่มการรับรู้และเขา้ใจถึงแบรนด์ไดม้ากถึง 73% อีกทั้งยงัช่วย
เพิ่มการจดจ าแบรนด์ของผูบ้ริโภคไดเ้พิ่มสูงข้ึนอีก 80% โดยสีท่ีน ามาใชใ้นการออกแบบโลโกแ้ต่
ละสีก็สามารถส่ือความหมายและความรู้สึกต่อผูบ้ริโภคไดแ้ตกต่างกนั ตวัอยา่งเช่น 

 สีขาว = ความบริสุทธ์ิ ความสงบเรียบง่าย 

 สีเหลือง = ความอบอุ่น มิตรภาพ ความสนุกสนาน 

 สีส้ม = ความคิดสร้างสรรค ์มีความเช่ือมัน่ ร่าเริงสนุกสนาน 

 สีแดง = ความร้อนแรง ต่ืนเตน้ ทา้ทาย 

 สีชมพ ู= ความอ่อนหวาน นุ่มนวล 

 สีม่วง = ความหรูหรา สง่างาม ลึกลบั 

 สีฟ้า = ความสวา่ง อิสระเสรี สงบเยอืกเยน็ 
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 สีเขียว = ความสงบ เป็นธรรมชาติ มีชีวติชีวา 

 สีน ้าตาล = มีความมัน่คงเด็ดเด่ียว สุขมุ เรียบง่าย 

 สีเทา = ความสมดุล ความร่วมมือ มีความเป็นกลาง 

 สีด า = ความเขม้แขง็ ลึกลบั ทา้ทาย 

ในจ านวนสีทั้งหมดท่ีน าเสนอไปแลว้ดา้นบนนั้นพบวา่ สีท่ีไดรั้บความนิยมมากท่ีสุดเป็นอนัดบั 1 
คือ สีฟ้า ในขณะท่ีสีท่ีได้รับความนิยมน้อยท่ีสุด คือ สีเทา แต่ผลการส ารวจกลบัพบว่า สีเทากลบั
เป็นสีท่ีไดรั้บความนิยมอย่างมากในการออกแบบโลโกท่ี้เก่ียวขอ้งกบัการท าธุรกิจในรูปแบบของ
การร่วมทุนกนั (Corporate Business) ส่วนการออกแบบโลโกข้องธุรกิจท่ีเก่ียวกบัผูห้ญิงก็ไม่จ  าเป็น
ท่ีจะตอ้งใชสี้ชมพใูนการน าเสนอเสมอไปเน่ืองจากผลส ารวจพบวา่ ผูห้ญิงส่วนใหญ่กลบัช่ืนชอบสี
ฟ้ามากท่ีสุดและตามมาดว้ยสีม่วงเป็นอนัดบั 2 

นอกจากน้ีส่ิงส าคญัท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบโลโก ้คือ ตอ้งสามารถอ่านออก เขา้ใจไดง่้าย 
สามารถส่ือสารไดช้ดัเจนและมีประสิทธิภาพ นอกจากน้ีรูปแบบของโลโกย้งัควรมีความแปลกใหม่ 
และหลีกเล่ียงการออกแบบท่ีซ ้ าซากหรือมีความคลา้ยคลึงกบัแบรนดอ่ื์นๆ ซ่ึงการออกแบบท่ีมีความ
แปลกใหม่น้ีเองจะช่วยสร้างความโดดเด่ดสะดุดตา อีกทั้งยงัสร้างแตกต่างจากแบรนด์คู่แข่งไดอ้ยา่ง
เป็นอยา่งดี 

2.6 ทฤษฏกีารจัดองค์ประกอบศิลป์ 
 
 การจัดองค์ประกอบทางศิลปะ  

หลกัส าคญัส าหรับผูส้ร้างสรรค ์และผูศึ้กษางานศิลปะ เน่ืองจากผลงานศิลปะใด ๆ ก็ตาม 
ลว้นมีคุณค่าอยู่ 2 ประการ คือ คุณค่าทางดา้นรูปทรง และ คุณค่าทางดา้นเร่ืองราวคุณค่าทางดา้น
รูปทรง เกิดจากการน าเอา องค์ประกอบต่าง ๆ ของ ศิลปะ อนัได้แก่ เส้น สี แสงและเงา รูปร่าง 
รูปทรง พื้นผวิ ฯลฯ มาจดัเขา้ดว้ยกนัเพื่อให้เกิดความงาม ซ่ึงแนวทางในการน าองคป์ระกอบต่าง ๆ 
มาจดัรวมกนันั้น เรียกวา่ การจดัองค ์ประกอบศิลป์ (Art Composition) โดยมีหลกัการจดัตามท่ีจะ
กล่าวต่อไป 

 
อีกคุณค่าหน่ึงของงานศิลปะ คือ คุณค่าทางดา้นเน้ือหา เป็นเร่ืองราว หรือสาระของผลงาน

ท่ีศิลปินผูส้ร้าง สรรคต์อ้งการท่ีจะแสดงออกมา ให้ผูช้มไดส้ัมผสั รับรู้ โดยอาศยัรูปลกัษณะท่ีเกิด
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จากการจัดองค์ประกอบศิลป์นั่นเองหรืออาจกล่าวได้ว่า ศิลปิน น าเสนอเน้ือหาเร่ืองราวผ่าน
รูปลกัษณะท่ีเกิดจากการจดัองคป์ระกอบทางศิลปะ ถา้องค์ประกอบท่ีจดัข้ึน ไม่สัมพนัธ์กบัเน้ือหา
เร่ืองราวท่ีน าเสนอ งานศิลปะนั้นก็จะขาดคุณค่าทางความงามไป ดงันั้นการจดัองคป์ระกอบศิลป์ จึง
มีความส าคญัในการสร้างสรรคง์านศิลปะเป็นอยา่งยิง่ เพราะจะท าให้งานศิลปะทรงคุณค่าทางความ
งามอยา่งสมบูรณ์ 
 
การจดัองคป์ระกอบของศิลปะ มีหลกัท่ีควรค านึง อยู ่5 ประการ คือ 

- สัดส่วน ( Proportion )  
- ความสมดุล ( Balance ) 
- จงัหวะลีลา ( Rhythm ) 
- การเนน้ ( Emphasis ) 
- เอกภาพ ( Unity ) 

 
สัดส่วน ( Proportion )  

หมายถึง ความสัมพนัธ์กนัอย่างเหมาะสมระหว่างขนาดของ องค์ประกอบท่ีแตกต่างกนั ทั้ง
ขนาดท่ีอยู่ในรูปทรงเดียวกันหรือระหว่างรูปทรง และรวมถึง ความสัมพนัธ์กลมกลืนระหว่าง
องคป์ระกอบทั้งหลายดว้ย ซ่ึงเป็นความพอเหมาะพอดี ไม่ มากไม่นอ้ย ขององคป์ระกอบทั้งหลายท่ี
น ามาจดัรวมกนั ความเหมาะสมของสัดส่วนอาจ พิจารณาจากคุณลกัษณะดงัต่อไปน้ี 

- สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน   
- จากรูปลกัษณะตามธรรมชาติ ของ คน สัตว ์พืช ซ่ึงโดยทัว่ไป ถือวา่ สัดส่วนตามธรรมชาติ 

จะมีความงามท่ีเหมาะสมท่ีสุด หรือจากรูปลกัษณะท่ีเป็นการ สร้างสรรค์ของมนุษย ์เช่น 
Gold section เป็นกฎในการสร้างสรรครู์ปทรงของกรีก ซ่ึงถือวา่ “ส่วนเล็กสัมพนัธ์กบัส่วน
ท่ีใหญ่กว่า ส่วนท่ีใหญ่กว่าสัมพนัธ์กับส่วนรวม”ท าให้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีสร้างข้ึนมีสัดส่วนท่ี
สัมพนัธ์กบัทุกส่ิงอยา่งลงตวั 

- สัดส่วนจากความรู้สึก  
- โดยท่ีศิลปะนั้นไม่ไดส้ร้างข้ึนเพื่อความงามของรูปทรงเพียง อยา่งเดียว แต่ยงัสร้างข้ึนเพื่อ

แสดงออกถึง เน้ือหา เร่ืองราว ความรู้สึกดว้ย สัดส่วนจะช่วย เน้นอารมณ์ ความรู้สึก ให้
เป็นไปตามเจตนารมณ์ และเร่ืองราวท่ีศิลปินตอ้งการ ลกัษณะเช่นน้ี ท าให้งานศิลปะของ
ชนชาติต่าง ๆ มีลกัษณะแตกต่างกนั เน่ืองจากมีเร่ืองราว อารมณ์ และ ความรู้สึกท่ีตอ้งการ
แสดงออกต่าง ๆ กนัไป เช่น กรีก นิยมในความงามตามธรรมชาติเป็น อุดมคติ เน้นความ
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งามท่ีเกิดจากการประสานกลมกลืนของรูปทรง จึงแสดงถึงความเหมือน จริงตามธรรมชาติ 
ส่วนศิลปะแอฟริกนัดั้งเดิม เน้นท่ีความรู้สึกทางวิญญาณท่ีน่ากลวั ดงันั้น รูปลกัษณะจึงมี
สัดส่วนท่ีผดิแผกแตกต่างไปจากธรรมชาติทัว่ไป 

 
 

ความสมดุล หรือ ดุลยภาพ ( Balance ) 
 หมายถึง น ้าหนกัท่ีเท่ากนัขององคป์ระกอบ ไม่เอนเอียงไปขา้งใดขา้งหน่ึง ในทางศิลปะยงั

รวมถึงความประสานกลมกลืน ความพอเหมาะพอดีของ ส่วนต่าง ๆ ในรูปทรงหน่ึง หรืองานศิลปะ
ช้ินหน่ึง การจดัวางองค์ประกอบต่าง ๆ ลงใน งานศิลปกรรมนั้นจะตอ้งค านึงถึงจุดศูนยถ่์วง ใน
ธรรมชาตินั้น ทุกส่ิงส่ิงท่ีทรงตวัอยูไ่ดโ้ดยไม่ลม้เพราะมีน ้ าหนกัเฉล่ียเท่ากนัทุกดา้น ฉะนั้น ในงาน
ศิลปะถา้มองดูแลว้รู้สึกว่าบางส่วนหนกัไป แน่นไป หรือ เบา บางไปก็จะท าให้ภาพนั้นดูเอนเอียง 
และเกิดความ รู้สึกไม่สมดุล เป็นการบกพร่องทางความงาม ดุลยภาพในงานศิลปะ มี 2 ลกัษณะ คือ 

 
- ดุลยภาพแบบสมมาตร ( Symmetry Balance ) หรือ ความสมดุลแบบซา้ยขวาเหมือนกนั 
- การวางรูปทั้งสองขา้งของแกนสมดุล เป็นการสมดุลแบบธรรมชาติลกัษณะแบบน้ีใน ทาง

ศิลปะมีใช้นอ้ย ส่วนมากจะใชใ้นลวดลายตกแต่ง ในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือ ใน
งานท่ีตอ้งการดุลยภาพท่ีน่ิงและมัน่คงจริง ๆ 

 
- ดุลยภาพแบบอสมมาตร ( Asymmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซ้ายขวาไม่

เหมือนกนั 
-  มกัเป็นการสมดุลท่ีเกิดจาการจดัใหม่ของมนุษย์ ซ่ึงมีลกัษณะท่ีทางซ้ายและขวาจะไม่ 

เหมือนกนั ใช้องค์ประกอบท่ีไม่เหมือนกนั แต่มีความสมดุลกนัอาจเป็นความสมดุลดว้ย 
น ้ าหนกัขององคป์ระกอบ หรือสมดุลดว้ยความรู้สึกก็ได ้การจดัองคป์ระกอบให้เกิดความ 
สมดุลแบบอสมมาตรอาจท าไดโ้ดย เล่ือนแกนสมดุลไปทางดา้นท่ีมีน ้ าหนักมากว่า หรือ 
เล่ือนรูปท่ีมีน ้ าหนกัมากว่าเขา้หาแกน จะท าให้เกิดความสมดุลข้ึน หรือใช้หน่วยท่ีมีขนาด
เล็กแต่มีรูปลกัษณะท่ีน่าสนใจถ่วงดุลกบัรูปลกัษณะท่ีมีขนาดใหญ่แต่มีรูปแบบธรรมดา 

 
จังหวะลลีา ( Rhythm ) 
 หมายถึง การเคล่ือนไหวท่ีเกิดจาการซ ้ ากนัขององคป์ระกอบ เป็นการซ ้ าท่ีเป็นระเบียบ จาก
ระเบียบธรรมดาท่ีมีช่วงห่างเท่าๆ กัน มาเป็นระเบียบท่ีสูงข้ึน ซับซ้อนข้ึนจนถึงขั้นเกิดเป็น
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รูปลกัษณะของศิลปะ โดยเกิดจาก การซ ้ าของหน่วย หรือการสลบักนัของหน่วยกบัช่องไฟหรือเกิด
จาก การเล่ือนไหลต่อเน่ืองกนัของเส้น สี รูปทรง หรือ น ้ าหนกั รูปแบบๆ หน่ึง อาจเรียกวา่แม่ลาย 
การน าแม่ลายมาจดัวางซ ้ า ๆ กนัท าให้เกิดจงัหวะ และถา้จดัจงัหวะให้แตกต่างกนัออกไป ดว้ยการ
เวน้ช่วง หรือสลบัช่วง ก็จะเกิดลวดลาย ท่ีแตกต่างกนัออกไป ไดอ้ย่างมากมาย แต่จงัหวะของลาย
เป็นจงัหวะอย่างง่าย ๆ ให้ความรู้สึกเพียงผิวเผิน และเบ่ือง่าย เน่ืองจากขาดความหมาย เป็นการ
รวมตวัของส่ิงท่ีเหมือนกนั แต่ไม่มีความหมายในตวัเอง จงัหวะท่ีน่าสนใจและมีชีวิต ไดแ้ก่ การ
เคล่ือนไหวของ คน สัตว ์การเติบโตของพืช การเตน้ร าเป็นการเคล่ือนไหวของโครงสร้างท่ีให้ความ
บนัดาลใจในการสร้างรูปทรงท่ีมีความหมาย 
เน่ืองจากจงัหวะของลายนั้น ซ ้ าตวัเองอยูต่ลอดไปไม่มีวนัจบ และมีแบบรูปของการซ ้ า ท่ีตายตวั แต่
งานศิลปะแต่ละช้ินจะตอ้งจบลงอยา่งสมบูรณ์ และมีความหมายในตวั งาน ศิลปะทุกช้ินมีกฎเกณฑ์
และระเบียบท่ีซ่อนลึกอยูภ่ายใน ไม่สามารถมองเห็นไดช้ดัเจน งานช้ินใดท่ีแสดงระเบียบกฎเกณฑ์ท่ี
ชัดเจนเกินไป งานช้ินนั้ นก็จะจ ากัดตัวเอง ไม่ต่าง อะไรกับลวดลายท่ีมองเห็นได้ง่าย ไม่มี
ความหมาย ใหผ้ลเพียงความเพลิดเพลินสบายตาแก่ผูช้ม 
 
การเน้น ( Emphasis ) 
 หมายถึง การกระท าให้เด่นเป็นพิเศษกวา่ธรรมดา ในงานศิลปะจะตอ้งมี ส่วนใดส่วนหน่ึง 
หรือจุดใดจุดหน่ึง ท่ีมีความส าคญักวา่ส่วนอ่ืน ๆ เป็นประธานอยู ่ถา้ส่วนนั้นๆ อยูป่ะปนกบัส่วนอ่ืน 
ๆ และมีลกัษณะเหมือน ๆ กนั ก็อาจถูกกลืน หรือ ถูกส่วนอ่ืนๆท่ีมีความส าคญันอ้ยกวา่บดบงั หรือ
แย่งความส าคัญ ความน่าสนใจไปเสีย งานท่ีไม่มีจุดสนใจ หรือประธาน จะท าให้ดูน่าเบ่ือ 
เหมือนกบัลวดลายท่ีถูกจดัวางซ ้ ากนัโดยปราศจากความหมาย หรือเร่ืองราวท่ีน่าสนใจดงันั้น ส่วน
นั้นจึงตอ้งถูกเน้น ให้เห็นเด่นชัดข้ึนมา เป็นพิเศษกว่าส่วนอ่ืน ๆ ซ่ึงจะท าให้ผลงานมีความงาม 
สมบูรณ์ ลงตวั และน่าสนใจมากข้ึน การเนน้จุดสนใจสามารถท าได ้3 วธีิ คือ 
 

การเนน้ดว้ยการใชอ้งคป์ระกอบท่ีตดักนั ( Emphasis by Contrast ) 
-  ส่ิงท่ีแปลกแตก ต่างไปจากส่วนอ่ืนๆ ของงาน จะเป็นจุดสนใจ ดงันั้น การใชอ้งคป์ระกอบ

ท่ีมีลกัษณะ แตกต่าง หรือขดัแยง้ กบัส่วนอ่ืน ก็จะท าให้เกิดจุดสนใจข้ึนในผลงานได ้แต่
ทั้งน้ีตอ้ง พิจารณาลกัษณะความแตกต่างท่ีน ามาใช้ด้วยว่า ก่อให้เกิดความขดัแยง้กนัใน
ส่วนรวม และท าให้เน้ือหาของงานเปล่ียนไปหรือไม่ โดยตอ้งค านึงว่า แมมี้ความขดัแยง้ 
แตก ต่างกนัในบางส่วน และในส่วนรวมยงัมีความกลมกลืนเป็นเอกภาพเดียวกนั 

- การเนน้ดว้ยการอยูโ่ดดเด่ียว ( Emphasis by Isolation )  
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- เม่ือส่ิงหน่ึงถูกแยก ออกไปจากส่วนอ่ืน ๆ ของภาพ หรือกลุ่มของมนั ส่ิงนั้นก็จะเป็นจุด
สนใจ เพราะเม่ือ แยกออกไปแลว้ก็จะเกิดความส าคญัข้ึนมา ซ่ึงเป็นผลจากความแตกต่าง ท่ี
ไม่ใช่แตก ต่างดว้ยรูปลกัษณะ แต่เป็นเร่ืองของต าแหน่งท่ีจดัวาง ซ่ึงในกรณีน้ี รูปลกัษณะ
นั้นไม่ จ  าเป็นตอ้งแตกต่างจากรูปอ่ืน แต่ต าแหน่งของมนัไดดึ้งสายตาออกไป จึงกลายเป็น 
จุดสนใจข้ึนมา 

การเนน้ดว้ยการจดัวางต าแหน่ง ( Emphasis by Placement ) 
- เม่ือองค์ประกอบอ่ืน ๆ ช้ีน ามายงัจุดใด ๆ จุดนั้นก็จะเป็นจุดสนใจท่ีถูกเน้นข้ึนมา และการ

จดัวางต าแหน่งท่ี เหมาะสม ก็สามารถท าใหจุ้ดนั้นเป็นจุดส าคญัข้ึนมาไดเ้ช่นกนัพึงเขา้ใจวา่  
- การเน้น ไม่จ  าเป็นจะตอ้งช้ีแนะให้เห็นเด่นชดัจนเกินไป ส่ิงท่ีจะตอ้ง ระลึกถึงอยูเ่สมอ คือ 

เม่ือจดัวางจุดสนใจแลว้ จะตอ้งพยายามหลีกเล่ียงไม่ให้ส่ิงอ่ืนมา ดึงความสนใจออกไป จน
ท าใหเ้กิดความสับสน การเนน้ สามารถกระท าไดด้ว้ยองค ์ประกอบต่าง ๆ ของศิลปะ ไม่วา่
จะเป็น เส้น สี แสง-เงา รูปร่าง รูปทรง หรือ พื้นผวิ ทั้งน้ีข้ึนอยูค่วามตอ้งการในการน าเสนอ
ของศิลปินผูส้ร้างสรรค ์

-  
เอกภพ ( Unity ) 

หมายถึง ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัขององคป์ระกอบศิลป์ทั้งดา้นรูปลกัษณะและดา้น
เน้ือหาเร่ืองราวเป็นการประสานหรือจดัระเบียบของส่วนต่าง ๆให้เกิดความเป็น หน่ึงเดียว เพื่อ
ผลรวมอนัไม่อาจแบ่งแยกส่วนใดส่วนหน่ึงออกไป การสร้างงานศิลปะ คือการสร้างเอกภาพข้ึนจาก
ความสับสนความยุง่เหยิงเป็นการจดัระเบียบ และดุลยภาพ ให้แก่ส่ิงท่ีขดัแยง้กนัเพื่อให้รวมตวักนั
ได ้โดยการเช่ือมโยงส่วนต่าง ๆใหส้ัมพนัธ์กนัเอกภาพของงานศิลปะ มีอยู ่2 ประการ คือ 

เอกภาพของการแสดงออก  
- หมายถึง การแสดงออกทีมีจุดมุ่งหมายเดียว แน่นอน และมี ความเรียบง่าย งานช้ินเดียวจะ

แสดงออกหลายความคิด หลายอารมณ์ไม่ได้ จะท าให้สับสน ขาดเอกภาพ และการ
แสดงออกดว้ยลกัษณะเฉพาตวัของศิลปินแต่ละคน ก็สามารถท าให้ เกิดเอกภาพแก่ผลงาน
ได ้

เอกภาพของรูปทรง 
คือ การรวมตวักนัอยา่งมีดุลยภาพ และมีระเบียบขององคป์ระกอบ ทางศิลปะ เพื่อให้เกิดเป็นรูปทรง
หน่ึง ท่ีสามารถแสดงความคิดเห็นหรืออารมณ์ของศิลปิน ออกไดอ้ยา่งชดัเจน เอกภาพของรูปทรง 
เป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดต่อความงามของผลงานศิลปะ เพราะเป็นส่ิงท่ีศิลปินใชเ้ป็นส่ือในการแสดงออก
ถึงเร่ืองราว ความคิด และอารมณ์ 



23 
 

บทที ่3   
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน  

 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 
 
ตารางที ่3.1 แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 
โครงงาน Design brand and product reliability and product promotion for sale 
ศึกษาการการออกแบบbrand และองคป์ระกอบ                 
ออกแบบ Logo                 
ออกแบบ ส่วนของผลิตภณัฑ์ท่ีช่วยส่งเสริม
การขาย อาทิ ถุง shopping sticker packing 

                

ออกแบบชั้นวาง shelf สินคา้                 
ออกแบบJ-Flag                 
ปรับปรุงส่วนท่ีออกแบบทั้งหมดใหเ้หมาะสม                 
น าส่ิงท่ีออกแบบมาลง Model และจดัองคป์ระกอบ                 
แกไ้ข Project คร้ังสุดทา้ยก่อนส่ง                 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 
 
3.2.1  ประชาการกลุ่มตัวอย่าง 

 
โครงงาน Designed brand and product reliability and product promotion for sale มี
กลุ่มเป้าหมายคือผูท่ี้ตอ้งการสร้างแบรนดแ์ละองคก์ระกอบของแบรนดใ์หม่ๆข้ึนเป็นของ
ตวัเอง  

 
3.2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 

 
- รวบรวมขอ้มูลเบ้ืองตน้ในการออกแบบแบรนด์จากพี่เล้ียง 
- ศึกษาเร่ืองสี ท่ีใชใ้นการออกแบบจาก Website : Colourlover 
- ศึกษากลุ่มคู่แข่งต่าง ๆ 
 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 

- เม่ือไดรั้บมอบหมายงานจากท่ีเล้ียง ก็ไดก้  าหนดส่วนท่ีจะท าการออกแบบดงัน้ี 
Logo  
J-Flag  
ถุง shopping  
shelf(ชั้นแสดงสินคา้)  
Sticker Packing   

- คน้หาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์เหล่าน้ีตาม Website ต่างๆ 
-คน้หาขอ้มูลท่ีเก่ียวกบัสีท่ี Website : Colourlover 
-Draft รูปส่วนประกอบต่างๆท่ีจะท าการออกแบบ 
-น าเสนอผลงานเบ้ืองตน้ให้พี่เล้ียงพิจารณา 
 

3.3.1  ขั้นตอนการท างานทีม่าของแบรนด์ 
- ศึกษาวธีิการออกแบบค าท่ีสร้างความเป็นเอกลกัษณ์ใหก้บัแบรนดข์องเรา 
- น าขอ้มูลท่ีไดท้  าการคิดมาเรียงกนัหลายๆอนั และเลือก 
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- เลือกfont เพื่อน ามาใชใ้นการส่ือสารของแบรนดซ่ึ์งจะตอ้งเป็นไปในทิศทางเดียวกนั 
- น าค าท่ีไดอ้อกแบบมาใส่ ผสมลงใน Logo 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 

 3.3.2  ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Logo 
- หลังจากท่ีได้ศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัประเภทของlogoชนิดต่างๆ แล้วเลือกมาใช้ในการ

ออกแบบ 
- น าข้อมูลทีว่เิคราะห์มา Sketch ลงกระดาษเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 
- น า ขอ้มูลท่ี sketch มาวาดลงในโปรแกรม Illustrator 
- จากนั้นน า Logo ทั้งหมดท่ีไดท้  าการออกแบบมาเลือก 
- เม่ือเลือก Logo ท่ีจะใชง้านไดแ้ลว้ น าเขา้สู่กระบวนการเก็บรายละเอียดใหเ้รียบร้อย 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 
- เซฟไฟลรู์ป Logo ท่ีเสร็จสมบูรณ์เป็นไฟล ์JPEG เพื่อน ามา Mapping ใน Model 
- สร้าง Model ท่ีจะท าน าไฟลรู์ป Logo ไป Mapping ดว้ยโปรแกรม Google Sketch up 
- น าไฟลภ์าพ Logo Mapping กบั Model ท่ีไดส้ร้างข้ึน 

3.3.3  ขั้นตอนการท างานการออกแบบ J-Flag 
- ศึกษารูปแบบของ J-Flag วา่มีก่ีประเภท และรูปทรงไหนท่ีน่าสนใจ 
- น าขอ้มูลท่ีวเิคราะห์มา Sketch ลงกระดาษเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 
- น า ขอ้มูลท่ี sketch มาวาดลงในโปรแกรม Illustrator 
- น าเขา้สู่กระบวนการเก็บรายละเอียดใหเ้รียบร้อย 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 
- เซฟไฟลรู์ป J-Flag ท่ีเสร็จสมบูรณ์เป็นไฟล ์J-Flag เพื่อน ามา Mapping ใน Model 
- สร้าง Model ท่ีจะน าไฟลรู์ป J-Flag ไป Mapping ดว้ยโปรแกรม Google Sketch up 
- น าไฟลภ์าพ J-Flag Mapping กบั Model ท่ีไดส้ร้างข้ึน 

3.3.4  ขั้นตอนการท างานการออกแบบถุง Shopping 
- ศึกษารูปแบบของถุง Shopping ตามแบรนดต่์างๆ วา่มีลกัษณะไหนท่ีน่าสนใจ 
- น าขอ้มูลท่ีวเิคราะห์มา Sketch ลงกระดาษเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 
- น า ขอ้มูลท่ี sketch มาวาดลงในโปรแกรม Illustrator 
- น าเขา้สู่กระบวนการเก็บรายละเอียดใหเ้รียบร้อย 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 
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- เซฟไฟล์รูป ถุง Shopping ท่ีเสร็จสมบูรณ์เป็นไฟล์ JPEG เพื่อน ามา Mapping ใน 
Model 

- สร้าง Model ท่ีจะน าไฟลรู์ป ถุง Shopping ไป Mapping ดว้ยโปรแกรม  
- Google Sketch up  
- น าไฟลภ์าพ ถุง Shopping Mapping กบั Model ท่ีไดส้ร้างข้ึน 

3.3.5  ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Shelf 
- ศึกษารูปแบบของ Shelf ชนิดต่างๆ 
- น าขอ้มูลท่ีวเิคราะห์มา Sketch ลงกระดาษเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 
- น า ขอ้มูลท่ี sketch มาวาดลงในโปรแกรม Illustrator 
- น าเขา้สู่กระบวนการเก็บรายละเอียดใหเ้รียบร้อย 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 
- เซฟไฟลรู์ป ถุง Shelf ท่ีเสร็จสมบูรณ์เป็นไฟล ์JPEG เพื่อน ามา Mapping ใน Model 
- สร้าง Model ท่ีจะน าไฟลรู์ป Shelf ไป Mapping ดว้ยโปรแกรม Google Sketch up 
- น าไฟลภ์าพ Shelf  Mapping กบั Model ท่ีไดส้ร้างข้ึน 

3.3.6  ขั้นตอนการท างานการออกแบบ Sticker packing 
- ศึกษารูปแบบของ Sticker packing ชนิดต่างๆ 
- น าขอ้มูลท่ีวเิคราะห์มา Sketch ลงกระดาษเพื่อใหเ้ห็นเป็นรูปร่างท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 
- น า ขอ้มูลท่ี sketch มาวาดลงในโปรแกรม Illustrator 
- น าเขา้สู่กระบวนการเก็บรายละเอียดใหเ้รียบร้อย 
- น าผลงานมาเสนอพี่เล้ียง และปรับปรุงตามค าแนะน าของพี่เล้ียงอีกคร้ัง 
- เซฟไฟล์รูป Sticker packing ท่ีเสร็จสมบูรณ์เป็นไฟล์ JPEG เพื่อน ามา Mapping ใน 

Model 
- สร้าง Model ท่ีจะน าไฟลรู์ป Sticker packing ดว้ยโปรแกรม Google Sketch up 
- น าไฟลภ์าพ Sticker packing  Mapping กบั Model ท่ีไดส้ร้างข้ึน 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ผลการด าเนินงาน 
 

4.1.1 งานทไีด้รับมอบหมายระหว่างท าสหกจิศึกษา 
 การ Draft รูปภาพระบบในบา้นอจัฉริยะ SCG 

สร้างรูปภาพ ในระบบบา้น SCG  เพื่อน าไปประกอบเป็น  Present  และ  Animation  ต่างๆ 
โดยรูปภาพท่ีน ามา Draw นั้น มากจากระบบจริง แต่เน่ืองจากภาพท่ีไดม้านั้นมีคุณภาพต ่า จึงตอ้ง
น ามาจดัท าข้ึนใหม่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.1  Draft แผงพลงังานแสงอาทิตย ์
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่4.2  Draft แผงวงจรในระบบ 



28 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.3  Draft รูประบบผลิตพลงังานไฟฟ้าเช้ือเพลิง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
ภาพที ่4.4  Draft Visor window 
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ภาพที ่4.5  รูประบบโครงสร้างผนงั 
 
 

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที ่4.6  รูประบบ Himawari 
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การสร้าง Model ตู้ Fotoboots 
ตู ้Fotoboots เป็นตูถ่้ายภาพอตัโนมติัโดยผูใ้ชส้ามารถท่ีจะแต่งภาพไดเ้ม่ือถ่ายภาพเสร็จ 

เลือกฉากหลงั หรือใส่วตัถุเขา้ไปในรูปภาพได ้และสามารถท่ีจะส่งภาพนั้นเขา้ อีเมล ไดอี้กดว้ย โดย
งานท่ีขา้พเจา้ไดรั้บมอบหมายคือการข้ึนโครงตู ้สามมิติ เพื่อน าเสนอต่อลูกคา้ ใหไ้ดเ้ห็นภาพ
เบ้ืองตน้ของผลงาน  

 
 

 
 

ภาพที ่4.7  ตู ้Fotoboots ก่อนท าการใส่ Texture 
 

 
 

ภาพที ่4.8  ตู ้Fotoboots งาน K-bank 
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ภาพที ่4.9  ตู ้Fotoboots งาน Stop Global warming 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.10  ตู ้Fotoboots งาน BSC 
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การสร้าง Model ตู้ RFID 
ตู ้ RFID เป็นตูท่ี้ใช้ในการ Scan เพื่อระบุตวัตน โดนตูท่ี้จดัท าเป็นโมเดลท่ีถูกน าไปใช้ท่ี 

Santorini water fantasy 
ซ่ึงระบบท่ีใชก้บั Santorini คือเม่ือ Scan RFID แลว้ระบบจะท าการเขา้ระบบแลว้เช่ือมต่อไปยงัท่ี 
sensor ตรวจจบัวตัถุและกลอ้ง เม่ือมีผูเ้ล่นผา่นท่ี Sensor กลอ้งก็จะท างานเก็บภาพประสบการ์ดีๆ
จากการเล่นเคร่ืองเล่นนั้นๆ และเม่ือเล่นเสร็จแลว้ ผูเ้ล่นสามารถ น าริสแบน RFID ไป Scan ท่ีตู ้
Kioas เพื่อดูรูปภาพและแชร์ผา่น Facebook ได ้
 
 
 
 
 
 
 

 
 

ภาพที ่4.11  ตู้ RFID งาน Santorini Water Fantasy 
 

Slide show presents 
  จดัท าปรับปรุง และแกไ้ข Slide เพื่อท่ีจะท างานไปเสนอใหลู้กคา้ไดดู้วา่
รายละเอียดก่อนท่ีจะท างานเป็นลกัษณะแบบไหน 
 

 
 

ภาพที ่4.12  หนา้ปก Santorini Camera Location 
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ภาพที ่4.13  Plan ต าแหน่ง Station 1 
 

 
 

ภาพที ่4.14  Plan ต าแหน่ง Station 2,3 
 

 
 

ภาพที ่4.15  Camera view เคร่ืองเล่น King Cobra 
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ภาพที ่4.16  จุดติดตั้ง Camera 
 

 
 

ภาพที ่4.17  จุดติดตั้ง RFID 
 

 
 

ภาพที ่4.18  จุดติดตั้ง Camera เคร่ืองเล่น Rocket 
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ภาพที ่4.19  จุดติดตั้ง Sensor เคร่ืองเล่น Rocket 
 

 
 

ภาพที ่4.20  จุดติดตั้งแท่น RFID เคร่ืองเล่น Rocket 
 

 
 

ภาพที ่4.21  มุมมอง Camera เคร่ืองเล่นSpace Hole 
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ภาพที ่4.22  จุดติดตั้งกลอ้งและ Sensor เคร่ืองเล่น Space Hole 
 

 
 

ภาพที ่4.23  จุดติดตั้งแท่น RFID 
 

 
 

ภาพที ่4.24  มุมมอง Camera เคร่ืองเล่น Kamikaze 
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ภาพที ่4.25  จุดติดตั้งกลอ้งและ Sensor 
 

 
 

ภาพที ่4.26  จุดติดตั้งแท่น RFID เคร่ืองเล่น Kamikaze 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.27  มุมมอง Camera เคร่ืองเล่น Windigo 
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ภาพที ่4.28  จุดติดตั้งกลอ้งและ Sensor เคร่ืองเล่น Windigo 
 
งาน Bed SuperClub VDO Mapping 
 การสร้าง VDO ท่ีเหมาะกบัพื้นผวินั้นๆตามสถานการณ์ต่างๆ ท่ีเหมาะสม ในการ Bed 
SuperClub น้ี เป็นการสร้าง VDO เพื่อใชใ้นการแสดงงานรับรางวลั  
 
 

 
                                                             

ภาพที ่4.29  ขั้นตอนการท า VDO ใน Program adobe after effect 
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ภาพที ่4.30  รูปวตัถุท่ีน า VDO ไป Mapping[Out door] 
 

 

 
 

ภาพที ่4.31  รูปวตัถุท่ีน า VDO ไป Mapping[In door] 
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งาน Draft ข้อมูลงาน Shrimp  
 สร้างของมูลท่ีใหม้าจากไฟล ์Jpeg เป็นไฟล ์Ai เพื่อน าไปใชใ้นการ Animate หรืองาน 
SlideShow ต่างๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.32  งาน Draft ขอ้มูลงาน Shrimp[ตาราง CVD] 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.33  งาน Draft ขอ้มูลงาน Shrimp[ตาราง AD] 
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ภาพที ่4.34  งาน Draft ขอ้มูลงาน Shrimp[ตาราง ประเทศท่ีมีปัญหาการใชแ้รงงาน] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.40  งาน Draft ขอ้มูลงาน Shrimp[ตาราง ปริมาณน าเขา้กุง้] 
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งาน Mockup Domino Pizza  
 จดัท า Mockup application Domino Pizza for Smartphone  
 
    
 
 
 
   
 
 
 
      
 
 

ภาพที ่4.41  Mockup Domino Pizza[Menu] 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.42  Mockup Domino Pizza[Home] 
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ภาพที ่4.43  Mockup Domino Pizza[Login] 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.44  Mockup Domino Pizza[Start Your Order] 
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ภาพที ่4.45  Mockup Domino Pizza[Carry] 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.46  Mockup Domino Pizza[Address] 
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ภาพที ่4.47  Mockup Domino Pizza[Sign-up1] 
 

 
 
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.48  Mockup Domino Pizza[Sign-up2] 
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ภาพที ่4.49  Mockup Domino Pizza[Promotion] 

 
4.2 โครงงานทีไ่ด้รับมอบหมายระหว่างท าสหกจิศึกษา 

4.2.1 ผลการด าเนินงานการออกแบบ ค าเฉพาะเจาะจงของแบรนด์ 
 เม่ือคิดค าไดห้ลายๆค า แลว้น ามาเลือกใช้ให้เหมาะกนั แบรนด์ของเราเอง ซ่ึงไดจ้ดัท ามา    
2  แบบคือ 
  “Absolute Top Performance”,”Join Ride And Join Friends” 
 
4.2.2 ผลการด าเนินงานการออกแบบ Logo Brand Skrshop 

 
ออกแบบทั้งหมด 11 แบบและเลือกใชเ้พียง 1 แบบ หลงัจากนั้น น า Model Logo 
มาจดัองคป์ระกอบใน Model 
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การออกแบบ Logo ของแบรนด์ Skrshop 
 Logo เปรียบเสมือนหนา้ตาของแบรนดข์องเรา logo ท่ีออกแบนั้นจากการท่ีไดศึ้กษาไดแ้ละ
ไดรั้บค าแนะน าจากพี่ท่ีบริษทั แนะน าว่า Logo จะแบ่งเป็น 3 ชนิดใหญ่ๆคือ Symbol , Text , 
Symbol and Text 
โดยชนิดท่ีใชใ้นการออกแบบ แบรนด์ Skrshop นั้นคือ Symbol and Text ซ่ึงlogoท่ีออกแบบไดมี้
การปรับแกอ้ยูห่ลายครับ และlogoท่ีเสร็จสมบูรณ์ ดงัภาพ 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 

 
ภาพที ่4.50  Logo ท่ีออกแบบข้ึนก่อนปรับปรุง 

 
 Logo ตวัน้ีไดถู้กปรับปรุงจากตวัแรกๆโดยการเนน้เพิ่มขอบของตวัหนงัสือเพื่อเพิ่มลกัษณะ
เด่นๆ และเนน้รูปทรงท่ีวา่ถา้น าไปเป็นสต๊ิกเกอร์ติดรถ ก็จะใหค้วามสมส่วนไม่เกะกะเกินไป 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.51   Logo ท่ีปรับปรุงและน ามาใชง้านจริง 
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4.2.3 ผลการด าเนินงานการออกแบบ J-Flag Brand Skrshop 
 
หลงัจากท่ีได ้Model J-Flag แลว้ก็น ามนัจดัองคป์ระกอบใน Model 
 

 J-Flag คือธงท่ีไวโ้ปรโมทแบรนด์ของเรา ลกัษณะเด่นของธง J-Flag คือสร้างความดึงดูด
ของแบรนดข์องเราต่อผูท่ี้พบเห็น ภาพ J-Flag ดงัภาพ  

  

 
ภาพที ่4.52   ภาพตวัอยา่ง J-Flag 

 
 

การออกแบบ J-Flag ของแบรนด ์Skrshop ขา้พเจา้ จะเนน้ออกแบบใหมี้ความโคง้ เพื่อใหดู้ทนัสมยั 
และใชโ้ทนสีเหลืองเป็นสีหลกัเพื่อใหเ้ขา้กบั Theme และ Logo และสร้างลกัษณะเด่นไดอี้กดว้ย 
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ภาพที ่4.53  J-Flag ของแบรนด ์Skrshop  

 
4.2.4 ผลการด าเนินงานการออกแบบถุง Shopping Brand Skrshop 
 

หลงัจากท่ีได ้model ถุง Shopping แลว้ก็น ามนัจดัองคป์ระกอบใน Model 
ถุง shopping มีความส าคญักบัแบรนดเ์พราะวา่นอกจากสร้างความน่าเช่ือถือ ต่อแบรนด์แลว้ยงั
สร้างความจดจ าต่อผูอ่ื้นซึงเป็นประโยชน์ทางออ้มไดอี้กดว้ย  
 

 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่4.54  ถุง Shopping ของแบรนด ์Skrshop 
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4.2.5 ผลการด าเนินงานการออกแบบ Shelf  Brand Skrshop 
หลงัจากท่ีได ้model Shelf แลว้ก็น ามนัจดัองคป์ระกอบใน Model 

การสร้าง shelf(ชั้นแสดงสินคา้) : เน่ืองจากชั้นสินคา้ท่ีเราสามารถท าข้ึนเองไดน้ั้น 
มีความเหมาะสมกวา่ท่ีมีขายอยูท่ ัว่ไปตามทอ้งตลาด เพราะวา่เราสามารถท่ีจะออกแบบ
เพื่อใหมี้ความเหมาะสมกบั Theme ของร้านเราได ้

 
 

ภาพที ่4.55  Shelf  ของแบรนด ์Skrshop  
 
4.2.6 ผลการด าเนินงานการออกแบบ Sticker packing Brand Skrshop 
 เม่ืออกแบบ Sticker packing น าไฟลไ์ป Mapping กบัรูปกล่องสามมิติ  

Sticker Packing เป็น Sticker ท่ีติดเวลาแพ็คกล่อง โดยการท่ีตอ้งมี Sticker น้ี
เพราะว่าช่วยยกระดับ Brands ของเราให้มีความน่าเช่ือถือด้วย ในSticker นั้นก็จะมี
รายละเอียดเบอร์โทรท่ีอยูข่องแบรนด์ของเรา ซ่ึงในกรณีท่ีตอ้งส่งของทางขนส่ง ก็จะช่วย
การันตรีของท่ีส่ง เพื่อป้องกนัการหายไดใ้นระดบัหน่ึง 
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ภาพที ่4.56  Sticker packing Skrshop 

 

4.2.7 ผลการด าเนินงานการการสร้าง Model 3 มติิ ของแบรนด์ Skrshop 

 
การสร้าง Model ข้ึนมานั้นเพื่อนแสดงให้เห็นองคป์ระกอบ รายละเอียดภายในของ

ร้าน แผนผงั ลกัษณะของร้าน  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่4.57  Model แบรนด ์Skrshop [Shelf and bird eye view 1] 
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ภาพที ่4.58   Model แบรนด์ Skrshop [Perspective view 2] 
 
 

 
 
 

ภาพที ่4.59  Model แบรนด ์Skrshop [Service area 1] 
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ภาพที ่4.60  Model แบรนด ์Skrshop [Service area 2] 
 

 
 

ภาพที ่4.61  Model แบรนด ์Skrshop [Logo] 
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ภาพที ่4.62  Model แบรนด ์Skrshop [Package shopping] 
 

 
 

ภาพที ่4.63  Model แบรนด ์Skrshop [Perspective View 3] 
 
 
 



55 
 

 
 

ภาพที ่4.64  Model แบรนด ์Skrshop [Shelf 2] 
 

 
 

ภาพที ่4.65  Model แบรนด ์Skrshop [Shelf 2] 
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ภาพที ่4.66  Model แบรนด ์Skrshop [Service area 3] 
 
 

 
 

ภาพที ่4.67  Model แบรนด ์Skrshop [Bird eye view 2] 
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ภาพที ่4.68  Model แบรนด ์Skrshop [Relax room] 
 

 
 

ภาพที ่4.69  Model แบรนด ์Skrshop [Perspective View 4] 
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4.3 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
4.3.1 วเิคราะห์ความสอดคล้องกบัความต้องการผู้มอบหมายช้ินงาน 
  ความตอ้งการของผูม้อบหมายช้ินงานคือตอ้งการให้สร้าง แบรนด์ข้ึนมาใหม่ซ่ึง
ก าหนดส่วนประกอบของแบรนด์ต่างๆไวแ้ล้ว อาทิเช่น Logo,ถุง Shopping,J-Flag,Shelf วาง
สินคา้ และก าหนดให้สร้าง Model เพื่อแสดงการจดัวาง ส่วนประกอบต่างๆในแบรนด์ ซ่ึงเนน้
ไปท่ีทางการออกแบบ Logo โดยเนน้การออกแบบเพื่อใหเ้หมาะสมกบัประโยชน์การใชง้าน ซ่ึง 
Logo ท่ีได้รับเลือกมาใช้นั้น สามารถน าไปผลิตเป็นสต๊ิกเกอร์ เพื่อติดตามท่ีต่างๆของตวั
ผลิตภณัฑ ์

 

4.4 วเิคราะห์ข้อมูลและวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบจากผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์ 
จุดมุ่งหมายของโครงการเป็นการจดัท าข้ึนเพื่อโปรโมทและประชาสัมพนัธ์แบรนด์ Skrshop 
โดยจุดประสงคห์ลกัคือการสร้างความน่าเช่ือถือ เอกลกัษณ์ และสร้างความจดจ าของแบรนด์
ต่อลูกคา้เพื่อเพิ่มยอดขายของผลิตภณัฑ์ในแบรนด์ ในขณะท่ีมีการแข่งขนักนัสูงข้ึน ทางดา้น
การตลาด  

ผลท่ีคาดหวงั เม่ือน าผลิตภณัฑ์ท่ีช่วยส่งเสริมการขายน้ีไปใช้ในแบรนด์แลว้ จะสามารถ
ช่วยเพิ่มยอดขายใหก้บัแบรนด ์
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
  จากการด าเนินโครงงานจดัท าแบรนด์ Skrshop ทั้งในเร่ืองการออกแบบเร่ิมตั้งแต่ 
Sketchคร่าวๆ เพื่อใหเ้ห็นภาพของการออกแบบมากข้ึน และการผลิตในโปรแกรมออกมาเห็นงานท่ี
ใกล้เคียงของจริงมากท่ีสุด ผลการน าเสนองานกับพี่ เ ล้ียงถือว่าผ่านพ้นไปได้ด้วยดี โดยใน
รายละเอียดผลของขั้นตอนการด าเนินงานแต่ละงานมีดงัน้ี 
  

 1.การออกแบบ Logo ไดน้ าผลงานท่ีไดอ้อกแบบทั้งหมด 11 ช้ินน าเสนอพี่เล้ียงคดัเลือก
ผลงานท่ีดีท่ีสุดเพียง 1 ช้ิน ซ่ึงไดท้  าผลงานท่ีพี่เล้ียงคดัเลือกมาปรับแต่งและน ามาใชง้านจริง 

 2.การออกแบบ J-Flag จากท่ีได้ออกแบบมา และน าไปให้พี่เล้ียงตรวจสอบ ก็มีการ
ปรับปรุงจากของเดิมเล็กนอ้ย อาทิเช่นฟร้อนต่างๆเพื่อใหมี้ความสอดคลอ้งกนั 

3.การออกแบบ ถุง Shopping จากท่ีไดอ้อกแบบมา และน าไปให้พี่เล้ียงตรวจสอบ ก็มีการ
ปรับปรุงจากของเดิมเล็กนอ้ย อาทิเช่นฟร้อนต่างๆเพื่อใหมี้ความสอดคลอ้งกนั  

4.การออกแบบ Shelf จากท่ีไดอ้อกแบบมา และน าไปให้พี่เล้ียงตรวจสอบ ก็มีการปรับปรุง
จากของเดิมเล็กนอ้ย เพื่อใหเ้กิดประโยชน์สูงสุดเม่ือน าไปใชง้านจริง 

5.การออกแบบ Sticker Packing จากท่ีไดอ้อกแบบมา และน าไปให้พี่เล้ียงตรวจสอบ ก็มี
การปรับปรุงจากของเดิมเล็กนอ้ย อาทิเช่นขอ้มูลใน Sticker Packing ท่ีควรจะมี 

5.การออกแบบ Model เบ้ืองตน้ในหัวขอ้น้ีไดท้  าเพิ่มข้ึนจากท่ีพี่เล้ียงไดม้อบหมายงาน จึง
ไม่ก าหนดรูปแบบท่ีตายตวั แต่ไดแ้นะน าเก่ียวกบัการจดัองคป์ระกอบ และการจดัแสงต่างๆ 
 

5.2 แนวทางการแก้ปัญหา 
  จากการท าโครงงานมีการพบปัญหาในการท าไม่มาก เพราะขอ้มูลท่ีไดรั้บชดัเจนอาจจะมี
ปัญหาเร่ืองของเวลาในการท าโครงงานสหกิจศึกษา เน่ืองจากเวลาท่ีไดรั้บอาจจะค่อนขา้งจ ากดั แต่
ได้รับความช่วยเหลือจากพี่เล้ียงท่ีค่อยให้ค  าแนะน าในการท างานท าให้แบ่งงานและแบ่งเวลาท่ี
เหมาะสมท าให้การท างานราบร่ืนและผ่านไปไดด้ว้ยดี อีกทั้งไดรั้บการช่วยเหลือ ค าแนะน าต่างๆ 
จากพนกังานคนอ่ืนท าใหไ้ดรั้บความรู้เพิ่มเติมมากมาย 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 
 ในระยะเวลาส่ีเดือนท่ีสหกิจศึกษาท่ีบริษทั Monstermedia นั้นได้รับประสบการณ์ในการ
ท างานมากมาย พี่เล้ียงช่วยใหค้วามรู้และค าแนะน าต่างๆเก่ียวกบัการท างานรวมทั้งเป็นท่ีปรึกษาการ
ท าโครงงานสหกิจศึกษา รวมไปถึงพนกังานคนอ่ืนๆอีกดว้ย 
 การมาปฏิบติังานท่ีบริษทั Monstermedia นั้นเหมาะส าหรับผูท่ี้มีความสนใจดา้นGraphic โดย
จะตอ้งมีความสามารถในการใชโ้ปรแกรมพื้นฐาน คือ โปรแกรมAdobe Photoshop และโปรแกรม 
Adobe illustrator นอกจากน้ียงัตอ้งมีความรับผิดชอบในการท างานสูง เพราะส่วนใหญ่เป็นงาน 
Event จึงตอ้งวางแผนการท างานใหดี้  
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



61 
 

เอกสารอ้างอิง 
 

1. เทคนิคการเลือกใชสี้ในการออกแบบ[Online],  
Available : http://www.colourlovers.com/, [20/09/2556] 

2. เทคนิคในการออกแบบ Brand และ Logo [Online],  
Available : http://logothailand.wordpress.com/, [20/09/2556] 

3. สุวมิล ศรีประสม, 2551, คู่มือการใชง้านโปรแกรม Illustrator [Online],  
Available : http://sriprasom.blogspot.com/ , [21/09/2556] 

4. คู่มือการใช ้Google sketch up[Online], Available :  
http://www.slideshare.net/chatreetogeaw/sketch-up8handbook , [21/09/2556] 

5. ประวติั Adobe Photoshop [Online], Available : http://www.compact-
dslr.com/index.php/adobe-photoshop-tutorial/199-adobe-photoshop-history, 
[23/09/2556]  

 



62 
 

ภาคผนวก 
การติดตั้งโปรแกรม Adobe Photoshop,Google Sketchup และการเปิดใช้งานโปรแกรม 
Google Sketchup เบือ้งต้น 
 
ก.)การติดตั้งโปรแกรม  Adobe Photoshop 
โปรแกรม Adobe Master Collection CS6 สามารถ Download ไดท่ี้
http://www.adobe.com/download/ 

 

 
 
 

ภาพที ่ก.1  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6(หนา้ตอ้นรับ)  
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กรอก Serial Number ของโปรแกรมให้เรียบร้อย 

 

 
 

 ภาพที ่ ก.2  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6 (ใส่ Serial number) 

 

เลือกโปรแกรมท่ีตอ้งการติดตั้ง โดยต๊ิกถูกหน้าโปรแกรมท่ีตอ้งการ ส าหรับโครงงานช้ินน้ีเลือก 

Adobe Photoshop และ Adobe Illustrator เม่ือเลือกโปรแกรมท่ีตอ้งการเสร็จแลว้ ใหก้ดท่ีปุ่ม Next 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ก.3  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6(เลือกโปรแกรมท่ีจะติดตั้ง)  
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ระบบจะท าการติดตั้งโปรแกรมลงในเคร่ืองคอมพิวเตอร์ หากโปรแกรมทั้งหมดถูกติดตั้งเสร็จ
สมบูรณ์แลว้จะปรากฏดงัภาพท่ี ก.4  จากนั้นใหก้ดปุ่ม Close เพื่อเร่ิมตน้การใชง้านโปรแกรม 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ก.4  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Adobe Master Collection CS6(ติดตั้งเสร็จสมบูรณ์)  
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ข.)การติดตั้งโปรแกรม  Google Sketch up 
 
วธีิการติดตั้งโปรแกรม Google Sketch up 
ดาวน์โหลด Google Sketch up http://software.thaiware.com/download.php?id=10038เม่ือดาวน์
โหลดโปรแกรม  เสร็จแลว้ ใหเ้ปิดโปรแกรมแลว้คลิกท่ี เพื่อท าการติดตั้ง 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

 
ภาพที ่ข.1  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(Icon โปรแกรม Google Sketch up )  
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เม่ือกดติดตั้ง จะพบรูปภาพ กงัภาพ ข.2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.2  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(โหลดเพื่อเชค Version)  
 
กดปุ่ม Next เพื่อเขา้สู่ขั้นตอนถดัไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.3  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(ข้ึนตอนการยนืยนัการติดตั้ง)  
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เลือกเคร่ืองหมายถูกท่ี I accept the terms in the License Agreement 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที ่ข.4  ขั้นตอนการลงโปรแกรมGoogle Sketch up(ขั้นตอนการยอมรับขอ้ตกลงของโปรแกรม)  
 
เลือกสถานท่ี ท่ีตอ้งการติดตั้งและกดปุ่ม Next 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.5  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(เลือกสถานท่ีติดตั้งโปรแกรม)  
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กดปุ่ม Install เพื่อเขา้สู่ขั้นตอนต่อไป 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.6  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(ขั้นตอนการยนืยนัการติดตั้ง)  
 
ระบบก าลงัติดตั้งโปรแกรม Google Sketch up 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.7  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(สถานการณ์ติดตั้ง)  
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กดปุ่ม Finish เม่ือเสร็จสมบูรณ์ และ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ข.8  ขั้นตอนการลงโปรแกรม Google Sketch up(การติดตั้งเสร็จสมบูรณ์)  
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ค.)การเปิดใช้งานโปรแกรม Google Sketch up 
 

ขั้นตอนที ่1  
รูป Icon Google sketch up สามารถเขา้ไดท่ี้ Start ทางซา้ยล่างของจอ(Window 7) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที ่ค.1  Icon Google sketch up 
 
 
 
 
 
 



71 
 

ขั้นตอนที ่2  
เม่ือคลิก Icon Google sketch up เขา้มาแลว้ ก็จะพบกบัหนา้จอเลือก Template ใหก้ด 
Start Using Sketch Up ไดเ้ลย 

 

 
 

ภาพที ่ค.2  หนา้เลือก Template 
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ขั้นตอนที ่3 
หนา้จอแสดงการท างานของ Program Google sketch up 

 

 
 

 
ภาพที ่ค.3  เม่ือเปล่ียนแบบบา้นแลว้  

 
ขั้นตอนที ่4 
การ Save Project Google SketchUp เลือก Menu File ดา้นซา้ยบนและกด Save As 

 

 
 

ภาพที ่ค.4  กดเลือก Menu Save As 
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ขั้นตอนที ่5  
เม่ือเราเลือก Save As แลว้ใหเ้ลือกสถานท่ี ท่ีเราตอ้งการบนัทึก Project 

 

 
 

ภาพที ่ค.5  เลือกสถานท่ีบนัทึก Project 
 

ขั้นตอนที ่6 
เม่ือเลือกสถานท่ีไดแ้ลว้ให้ตั้งช่ือ Project ท่ีตอ้งการ Save 

 

 
 

ภาพที ่ค.6  ตั้งช่ือ Project ท่ีตอ้งการ Save 
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ขั้นตอนที ่7 
เม่ือตั้งช่ือ Project เสร็จแลว้ใหก้ดปุ่ม Save ทางดา้นล่างขวา 
 

 
 

ภาพที ่ค.7  กดปุ่ม Save  
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