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บทสรุป 
 จากการได้รับค าแนะน าจากพนักงานที่ปรึกษาให้เข้าร่วมเป็นทีมงานในการจัดงานกิจกรรม TK 
Music Video Festival โดยในส่วนงานที่ได้รับมอบหมายให้จัดท าคือการท าสื่อประชาสัมพันธ์งาน
กิจกรรม สื่อเกร็ดความรู้ และซุ้มกิจกรรม รูปแบบของงานคือ สื่อประชาสัมพันธ์ให้กับงานกิจกรรม 
การด าเนินงานเป็นการรับข้อมูลจากหัวหน้าผู้จัดงานมาแล้วท าตามข้อมูลที่ได้รับ ท าการปรับปรุงแก้ไข
ให้ตรงตามข้อมูลของงานกิจกรรม ผลตอบรับที่ได้จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ให้กับงานกิจกรรม โดยใน
วันงานมีผู้ให้ความสนใจในงานกิจกรรมมาเข้าร่วมงานเป็นจ านวนมาก 
 จากการที่ได้จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ให้กับงานกิจกรรม งานกิจกรรมได้รับการตอบรับเป็น
อย่างดีจากผู้ที่มาใช้บริการอุทยานการเรียนรู้มาเข้าร่วมงานกิจกรรมเป็นจ านวนมาก ประโยชน์ที่ได้รับ
จากการสหกิจศึกษาในคร้ังนี้นั้น ได้น าวิชาที่ได้เรียนมาใช้ในการท างานจริงเช่น หลักการออกแบบ ,
องค์ประกอบในการออกแบบ เป็นต้น บางโปรแกรมที่สถาบันไม่ได้สอนก็เรียนรู้ด้วยตนเองท าให้ได้
ความรู้เพิ่มมากขึ้น  อีกทั้งยังเข้าใจสถานการณ์และสภาพชีวิตในการด าเนินชีวิตที่ท างานจริงและการ
ท างานร่วมกับผู้อื่น ความรับผิดชอบในหน้าที่ของตนเอง นับว่าเป็นประสบการณ์ที่ส าคัญในการพัฒนา
ตนเอง 
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Summary 
As a member of production team in TK music video festival, according to advisor’s 

suggestion, my assignment was create public relation media, knowledge media, and activity booths. 
They were designed and produced for the public relation of the event. The work process was 
complete the assignment, edit and improve it by following information events.  

From the event feedback, most people are interested in this event and overall feedback is 
very satisfied. I am beneficial from improving operational knowledge by responsible for this event, 
such as I learned some programs by doing this event. It allows me to apply them to my university 
studies, such as design principle and design component. Moreover, I realized that individual 
responsibility is significant to teamwork and teamwork is essential in career. 
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โครงงานและได้ให้ข้าพเจ้าร่วมเป็นส่วนหนึ่งของทีมงานจัดงานกิจกรรม TK Music Video 
Festival 

4. คุณเธียรทศ พระพฤติชอบ (อาจารย์ที่ปรึกษา) ที่ให้ค าแนะน าและให้ค าปรึกษาดูแลทุกเร่ือง
ตลอดระยะเวลาที่ท าการสหกิจศึกษา 

5. คุณรุ่งภพ ปรีชาวิทย์ (เพื่อน) ,คุณภรทิพย์ นันทนากรสกุล (เพื่อน)และคุณธนิทธิยา พัฒนะ
(เพื่อน) ที่ให้การช่วยเหลือในเร่ืองต่างๆของโครงงานเช่น การตัดต่อวีดีโอ,ทีมงานในการจัด
กิจกรรมและให้ค าแนะน าดีๆตลอดเวลาที่ผมได้มาสหกิจ ณ ที่แห่งนี้ 
ทุกคนใน อุทยานการเรียนรู้ TK park รวมถึงบุคคลท่านอื่น ๆ ที่มิได้กล่าวนามที่ได้ให้

ค าแนะน าให้ความช่วยเหลือในการปฏิบัติงานสหกิจและจัดท ารายงานฉบับนี้ให้ส าเร็จได้ด้วยดีข้าพเจ้า
ใคร่ขอขอบพระคุณผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องทุกท่าน ที่มีส่วนร่วมในการให้ข้อมูล เป็นที่ปรึกษาในการท า
รายงานฉบับนี้จนเสร็จสมบูรณ์ ตลอดจนให้การดูแลและให้ความเข้าใจเกี่ยวกับชีวิตการท างานจริง 
ข้าพเจ้าขอขอบคุณ ไว้ ณ ที่นี้ 
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บทที่ 1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ 
 

ช่ือสถานประกอบการ : อุทยานการเรียนรู้ TK park 
ที่ตั้งของสถานประกอบการ : ศูนย์การค้าเซ็นทรัลเวิร์ล ช้ัน 8 Dazzle Zone               

                              ถนนราชด าริ แขวงปทุมวัน เขตปทุมวัน  
กรุงเทพฯ 10330 

โทรศัพท์    : (66) 2257-4300 
โทรสาร    : (66) 2257-4332 
E-mail   : info@tkpark.or.th 
Website   : www.tkpark.or.th 

 

 
 

ภาพที่ 1.1   แผนที่ตั้ง อุทยานการเรียนรู้ TK park 
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลักขององค์กร 
 

อุทยานการเรียนรู้ TK park เป็นองค์กรมหาชนภายใต้การก ากับดูแลของส านักงานบริหารและ
พัฒนาองค์ความรู้ ส านักนายกรัฐมนตรี จัดตั้งขึ้นตามนโยบายของรัฐบาลในปี พ.ศ.2548 โดยมี 
พันธกิจหลักในการส่งเสริมนิสัยรักการอ่าน และการเรียนรู้อย่างสร้างสรรค์ตลอดชีวิตของเยาวชน
และประชาชน เพื่อสร้างสรรค์สังคมฐานความรู้ที่ประชาชนสามารถก้าวทันโลก 

โดยมีกิจกรรมหลักคือ พัฒนาห้องสมุดมีชีวิต และสาระการเรียนรู้ต้นแบบในสภาพแวดล้อมที่
ทันสมัย ตลอดจนจัดกิจกรรมการฝึกอบรมและการเรียนรู้หลากหลาย อุทยานการเรียนรู้ TK park 
เป็นหนึ่งในองค์กรหลักในการส่งเสริมการอ่านและการเรียนรู้ในประเทศ ด้วยการจัดหลักสูตร
ฝึกอบรมบรรณารักษ์ ครูอาจารย์และผู้บริหารด้านการพัฒนา และบริการจัดการห้องสมุดมีชีวิต ให้
ค าปรึกษาจัดตั้งหรือพัฒนาห้องสมุดมีชีวิต จัดกิจกรรมการประกวดห้องสมุด การเล่านิทาน การ
อ่านต่างๆ และการบ่มเพาะเยาวชนให้อ่าน เขียน เรียนรู้และแสดงออกได้อย่างสร้างสรรค์  

ปัจจุบันอยู่ระหว่างจัดท าห้องสมุดอิเล็กทรอนิกส์แบบเต็มรูปแบบ ซึ่งจะให้บริการหนังสือและ
สื่อการเรียนรู้แบบออนไลน์ที่ประชาชนสามารถเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง  

 อุทยานการเรียนรู้ TK park คือห้องสมุดส าหรับคนรุ่นใหม่ ตั้งอยู่ใจกลางเมือง มีกิจกรรม
สร้างสรรค์ตลอดทั้งปี ซึ่งท าให้ TK park กลายเป็นแหล่งเรียนรู้ขนาดใหญ่ เหมาะเป็นแหล่งเรียนรู้
ให้ทุกเพศทุกวัย และมีลูกค้ามากมาย มีหนังสือดี ทันสมัยอย่างต่อเนื่องตลอดเวลา ทั้งยังมีหนังสือ
ทุกแขนงให้ศึกษาหาความรู้ มีบริการอินเตอร์เน็ตความเร็วสูง เกมส าหรับเด็ก ฯลฯ 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 

 
 

ภาพที่ 1.2   โครงสร้างองค์กร อุทยานการเรียนรู้ TK park 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าที่งานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 
 
ต าแหน่งงานที่ได้รับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาคร้ังนี้คือ Graphic Design โดย

หน้าที่ที่ได้รับมอบหมายจะเป็นงานออกแบบ Illustrator เช่น โปสเตอร์ กิจกรรมประจ าเดือน,สื่อ
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมประจ าเดือน,ออกแบบป้าย,ออกแบบCover Facebook ,ออกแบบปกหน้า
หลังของสมุดพรีเมี่ยมอุทยานการเรียนรู้ เป็นต้น 

ส่วนของงานที่เป็นโครงงาน คือการจัดท า Teaser ประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม TK Music 
Video Festival ,สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อSocial Media ,สื่อเกร็ดความรู้ในงานกิจกรรม TK Music 
Video Festival,จัดซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 
 

พนักงานที่ปรึกษา : คุณทิชากร ชินบุตร 
ต าแหน่ง  : นักจัดการความรู้ 

 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติงาน 
 
ระยะเวลาที่ปฏิบัติงานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน นับตั้งแต่วันที่ 6 มิ.ย. 2556 - 9 ต.ค. 2556 

 

1.7 ที่มาและความส าคัญของปัญหา 
 
นักศักษาได้รับค าปรึกษาและค าแนะน า จากพนักงานที่ปรึกษาเกี่ยวกับงานกิจกรรม  TK Music 

Festival นักศึกษาจึงได้เข้าร่วมประชุมและศึกษาเกี่ยวกับการจัดงาน ท าให้มีความสนใจที่จะร่วม
เป็นทีมงานในการจัดงานกิจกรรมนี้ ประกอบกับงานกิจกรรมยังต้องการทีมงานในด้านของการตัด
ต่อวีดีโอและการท ากราฟิกให้กับงานกิจกรรมเพิ่มเติม  

โครงงานที่ จัดท าเพื่อเป็นส่วนประกอบกับงานกิจกรรม  TK Music Festival เป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์และสื่อที่เป็นเกร็ดความรู้ให้กับงานกิจกรรม ในส่วนงานที่ช่วยจัดการก็จะเป็นการ
จัดซุ้มกิจกรรมให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรมได้มีส่วนร่วมกับงานกิจกรรม ส่งผลให้ผู้ที่มาร่วม
กิจกรรมได้มีส่วนร่วมและได้รับรู้ข่าวสารงานกิจกรรม TK Music Festival 
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1.8 วัตถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

-      เพื่อการประชาสัมพันธ์ในการจัดงานกิจกรรม ในรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์  
-      เพื่อการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้ใช้บริการได้มีส่วนร่วมกับงานกิจกรรม 
-      เพื่อการผลิตส่ือต่างๆเพื่อให้ความรู้เกี่ยวกับงานกิจกรรมให้กับผู้ที่มาใช้บริการ 

 

1.9 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
 

- นักศึกษามีความรับผิดชอบในงานที่ได้รับมอบหมาย 
- นักศึกษาได้ใช้ความรู้จากการศึกษาในการท างานจริง 
- นักศึกษาได้เรียนรู้ทักษะที่จ าเป็นเพ่ือให้เกิดความช านาญในสายงานมากขึ้น 
- นักศึกษาได้ฝึกฝนการท างานในสถานที่และสถานการณ์จริง 
- นักศึกษาสามารถปรับตัวให้ท างานร่วมกับผู้อื่นและการท างานเป็นทีมได้ 
- นักศึกษาสามารถท างานอยู่ภายใต้ความกดดันของสถานการณ์จริง 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
        - มิวสิควิดีโอ  

(อังกฤษ: Music video) หรือเรียกสั้นๆว่า เอ็มวี (MV) เป็นการถ่ายทอดบทเพลงแบบมี
ภาพประกอบ โดยยุคแรกๆ มิวสิกวิดีโอ น ามาใช้ในการเผยแพร่เพลงทางโทรทัศน์ ซึ่งมักเป็น
รูปแบบการถ่ายภาพวงดนดรีหรือนักร้องที่ร้องเพลง ต่อมามีน าภาพมาประกอบเพลง และพัฒนามา
เป็นการการน าเนื้อหาของบทเพลงมาสร้างเป็นเร่ืองราว เป็นละครประกอบเพลง พอมาถึงยุคที่คารา
โอเกะเป็นที่นิยม มิวสิกวิดีโอ ก็น ามาซ้อนกับเนื้อเพลง ท าเป็น วิดีโอคาราโอเกะ และผลิตเป็นสื่อ วี
ซีดีคาราโอเกะ 
        - สื่อประชาสัมพันธ์ 
           คือหนทางหรือวิถีทางในการน าข่าวสารที่ต้องการประชาสัมพันธ์จากผู้ส่งไปสู่ผู้รับ ใน
ปัจจุบันสื่อในการประชาสัมพันธ์มีมากมายและหลากหลาย อันเป็นผลเนื่องมาจากการพัฒนาด้าน
เทคโนโลย่ีของโลก อย่างไรก็ตามสามารถแบ่งสื่อประชาสัมพันธ์โดยพิจารณาตามลักษณะของสื่อ 
ได้เป็น 5 ประเภทคือ สื่อบุคคล, สื่อมวลชน,  สื่อสิ่งพิมพ์, สื่อโสตทัศน์ และสื่อกิจกรรม 
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  - การประชาสัมพันธ์และการโฆษณา 
การประชาสัมพันธ์ (Public Relations) มีการให้ความหมายต่างไว้ดังนี้  การประชาสัมพันธ์ 

เป็นการใช้ความพยายามที่ได้วางแผนไว้ เพื่อให้สามารถสร้าง และรักษาค่านิยม (Goodwill) เพื่อให้
เกิดความเข้าใจร่วมกันระหว่างองค์กรกับชุมชน  การประชาสัมพันธ์  เป็นการจัดการขององค์การ
เพื่อสร้างสัมพันธภาพอันดีกับผู้รับข่าวสารกลุ่มต่างๆ เพื่อให้เกิดความเข้าใจเกี่ยวกับความคิดเห็น 
(Opinion) ทัศนคติ (Attitude) และค่านิยม (Value) หรือเป็นการติดต่อสื่อสารกับชุมชนทั้งภายใน
ภายนอกเพื่อสร้างภาพพจน์ขององค์กรกับสาธารณชน    การประชาสัมพันธ์  เป็นความพยายามที่ได้
วางแผนอย่างต่อเนื่องที่จะสร้างและรักษาไว้ซึ่งความปรารถนาดีและความเข้าใจกันระหว่างองค์การ
และสาธารณชนที่ เกี่ยวข้อง   การประชาสัมพันธ์เป็นหน้าที่ในการบริหารที่ ช่วยให้บรรลุ
วัตถุประสงค์ขององค์การ ก าหนดปรัชญาและท าให้เกิดความเปลี่ยนแปลงภายในองค์การ เนื่องจาก
นักประชาสัมพันธ์จะต้องสื่อสารกันทั้งในกลุ่มภายในองค์การและภายนอกองค์การเพื่อพัฒนา
ความสัมพันธ์ที่ดี ซึ่งจะก่อให้เกิดความสอดคล้องกันระหว่างเป้าหมายขององค์การ และความ
คาดหวังของสังคม  



7 

 

บทที่ 2 
ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ในการพัฒนา 
 

2.1.1Adobe illustrator 
Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์ ซึ่งพัฒนาโดยบริษัทAdobe 

System รุ่นแรก จัดท าขึ้นในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใช้งานกับเครื่องแมคอินทอช และได้พัฒนารุ่นที่ 2 ออกมา
ให้ใช้งานได้กับวินโดวส์ ซึ่งได้รับความพึงพอใจ และการตอบรับที่ดีจากผู้ใช้เป็นจ านวนมาก 
 Illustrator เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพที่มีลักษณะเป็นลายเส้น หรือ เวกเตอร์ และยัง
สามารถรวมภาพกราฟฟิกทั้งแบบเวกเตอร์ (Vector) และบิทแมพ (Bitmap) เข้าด้วยกัน ให้เป็นงาน
กราฟฟิกที่มีทั้งภาพเป็นเส้นที่คมชัดและมีเอฟเฟ็กต์สีสันสวยงาม 

Illustrator ให้เราสามารถสร้างภาพโดยเร่ิมต้นจากหน้ากระดาษเปล่า เหมือนจิตรกรที่เขียนภาพ
ลงบนผืนผ้าใบโดยใน Illustrator จะมีทั้งปากกา พู่กัน ดินสอ และ อุปกรณ์การวาดภาพอื่นๆ ซึ่งทั้งหมด
นี้เป็นการท าบนเครื่องคอมพิวเตอร์ ที่เราสามารถน ามาสร้างงานได้หลายรูปแบบ เช่น 

- งานสิ่งพิมพ์ 
งานโฆษณา โบร์ชัวร์ นามบัตร หนังสือ นิตยสาร เรียกได้ว่างานสิ่งพิมพ์แทบทุกชนิดที่ต้องการ
ความคมชัด 
- งานออกแบบทางกราฟฟิก 
การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนังสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM การออกแบบการ์ด
อวยพร ฯลฯ 
- งานทางด้านการ์ตูน 
ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ได้เข้ามามีบทบาทและช่วยในการวาดรูป
ได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นโปรแกรมที่ถนัดงานเกี่ยวกับภาพลายเส้น 
- งานเว็บไซต์บนอินเทอร์เน็ต 
ใช้สร้างภาพตกแต่งเว็บไซต์ในส่วนต่างๆไม่ว่าจะเป็น BG หรือ แถบหัวเร่ือง ตลอดจน
ภาพประกอบต่างๆที่ปรากฏบนหน้าเว็บ 
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ภาพกราฟิก 
ภาพกราฟิกสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบคือ 

 
ภาพแบบพิกเซล (pixel) คือ ภาพที่เกิดจากจุดภาพในรูปภาพที่รวมกันเป็นภาพขึ้น โดยภาพ

หนึ่งๆ จะประกอบไปด้วยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละภาพที่สร้างขึ้นจะมีความหนาเเน่นของ
จุดภาพ หรือบางคร้ังแทนว่าความละเอียด (ความคมชัด)ที่เเตกต่างกันไป จึงใช้ในการบอกคุณสมบัติ
ของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์แสดงผลภาพได้ 
 

ภาพกราฟิกเวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพที่เกิดจากการก าหนดพิกัดและการค านวณค่า
บนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ ในการก่อให้เกิด
เป็น เส้น หรือรูปภาพ ข้อดีคือ ท าให้สามารถย่อขยายได้ โดยคุณภาพไม่เปลี่ยนแปลง ข้อเสียคือภาพไม่
เหมือนภาพจริงเป็นได้เพียงภาพวาด หรือใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น ข้อมูลภาพพวกนี้ได้เเก่ไฟล์สกุล eps, 
ai (adobe illustrator) เป็นต้น 
 
โปรแกรม Illustrator ท างานแบบ vector graphics 
ความแตกต่างระหว่างรูปแบบ vector และแบบ pixel 
 

 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 2.1   เปรียบเทียบการส่งระหว่าง vector กบั pixel 
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โดย Illustrator นั้นท างานแบบ vector คือจะใช้ในงานการเขียนภาพ 2 มิติ เป็นโปรแกรมที่มีประโยชน์
มากในการท าเว็บไซต์ เพราะท าให้ผู้ใช้งานสามารถวาดรูปที่ต้องการขึ้นมาเองได้ แตกต่างจาก 
Photoshop ที่จะต้องน าภาพอื่นมาแต่งเพื่อให้เป็นรูปที่ต้องการ 
 

2.1.2 Sony Vegas Pro 
Sony Vegas Pro 12 (โปรแกรม ตัดต่อ Video คุณภาพสูง) (64 Bits) : โปรแกรมตัดต่อวีดีโอ 

และเสียงที่มีคุณภาพสูง ที่มืออาชีพใช้กัน โปรแกรมนี้สามารถ สร้างสรร งานได้อย่างมืออาชีพ ไม่ว่าจะ
เป็นการรวมไฟล์วีดีโอเข้าด้วยกัน การตัดไฟล์ที่ไม่ต้องการ หรือใส่เอฟเฟ็ก ที่ต้องการ โดยมีลูกเล่นให้
เลือกถึง 1000 รูปแบบ สนับสนุนแผ่น VCD/DVD และแผ่นที่ใช้เทคโนโลยีตัวให่ล่าสุดอย่าง Blu-ray 
เป็นต้น เหมาะส าหรับเอาไว้ท าการน าเสนองาน งานแต่งงาน (Wedding Presentation) ขายโฆษณา
สินค้า ประชาสัมพันธ์สินค้า บริการ รวมไปถึง งานอีเว้นต์ ต่างๆ  
 

ความต้องการของระบบ 
-     Microsoft® Windows® OS(Windows 2000,XP ,Vista ) 
-     800 MHz processor (2.8 GHz recommended for HDV) 
-     200 MB hard-disk space for program installation 
-    600 MB hard-disk space for optional Sony Sound Series Loops & Samples™ reference                  
library installation 
-     256 MB RAM (512 MB RAM recommended for HDV) 
-    OHCI compatible i.LINK® connector*/IEEE-1394DV card (for DV and HDV capture 
and print-to-tape) 
-     Microsoft Windows-compatible sound card 
-     DVD-ROM drive (for installation from a DVD only) 
-     Supported CD-Recordable drive (for CD burning only) 
-     Microsoft DirectX® 9.0c or later (included on application disc) 
-     Microsoft .NET Framework 2.0 (included on application disc) 
-     Microsoft Internet Explorer 5.1 หรือสูงกว่า 
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คุณสมบัติเด่นของ Vegas 
-     ความง่ายในการใช้ และการท าความเข้าใจ โดยแนวคิดหลักในการท างานคือ "ลากแล้ววาง" 
-     การใช้งานในระดับสูงต่างๆ เช่นการปรับแก้สี ยกตัวอย่างนะครับ เราสามารถเปลี่ยนสีเสื้อ
ได้บน Video เลย การผสมงานจาก photoshop มาใส่ลูกเล่นเพิ่ม 
-     เครื่องมือด้านเสียงที่ยืนหยุ่นมาก จนบางคนใช้เป็นเคร่ืองมือแต่งเพลงไปด้วย โดยสามารถ
ผสมเสียง DB Surround 5.1 ได้ในโปรแกรมเลย 
-     รองรับมาตรฐานใหม่ๆ พวก HDV 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2.2   ตัวอย่างหน้าหลักในการใช้งานโปรแกรม Sony Vegas  
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2.2 ทฤษฏีการออกแบบกราฟิก 
 
ความหมายการออกแบบ 

มีผู้นิยามความหมายของการออกแบบไว้หลายแนวทางดังนี้การออกแบบ คือ กระบวนการ
สร้างสรรค์ประเภทหนึ่งของมนุษย์ โดยมีทัศนธาตุและลักษณะของทัศนธาตุเป็นองค์ประกอบ ใช้
ทฤษฎีต่างๆ เป็นแนวทางและใช้วัสดุนานาชนิดเป็นวัตถุดิบในการสร้างสรรค์ โดยที่นักออกแบบ
จะต้องมีขั้นตอนในการปฏิบัติงานหลายขั้นตอนตลอดกระบวนการสร้างสรรค์นั้น 

การออกแบบ คือ การวางแผนสร้างรูปแบบ โดยวางแผนจัดส่วนประกอบของการออกแบบ ให้
สัมพันธ์กับประโยชน์ใช้สอย วัสดุ และการผลิตส่ิงของที่ต้องการออกแบบนั้น ได้สรุปขอบเขตของการ
ออกแบบเป็น 2 แนวทางดังนี้ 

1. เป็นค านาม หมายถึง ผลงานหรือผลิตผลที่เกิดขึ้นจากทั้ง 2 กระบวนการคือกระบวนการ
ออกแบบซ่ึงยังอยู่ในรูปของแนวความคิด แบบร่างตลอดจนต้นแบบ และกระบวนการผลิตซึ่ง
อยู่ในรูปของผลผลิตที่เป็นวัตถุสิ่งของหรือผลิตภัณฑ์ต่างๆ 
2. เป็นค ากริยา หมายถึง กระบวนการท างานเพื่อให้เกิดเป็นผลผลิตที่กล่าวถึงในข้อ 1 นั่นเอง 

ดังนั้นจึงขอสรุปความหมายของการออกแบบได้ว่า การออกแบบ คือ กระบวนการ 
ท างานของมนุษย์ที่มีจุดมุ่งหมายในการแก้ปัญหา ท าให้เกิดการเปลี่ยนแปลง หรือเกิดสิ่งใหม่ 
อาจเป็นรูปแบบสองมิติหรือสามมิติ โดยกระบวนการท างานนั้นมีการวางแผนในรูปของ 
แนวความคิด และปฏิบัติการตามขั้นตอนที่ได้วางแผนนั้นออกมาเป็นรูปธรรม ทั้งนี้ เพื่อ
สนองตอบความต้องการของตนเองและคนในสังคม 

 
การแบ่งประเภทของงานออกแบบ 
                งานออกแบบเป็นสื่อกลางความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ และมนุษย์กับวัตถุ ดังนั้น
งานออกแบบจึงไม่อาจท าได้เพียงเพื่อความต้องการส่วนตนแต่จะต้องค านึงถึงความต้องการขอผู้อื่น
และสภาพแวดล้อมด้วย สภาพแวดล้อมในที่นี้คือสภาพวัตถุ วัฒนธรรมและพฤติกรรมของคนในสังคม 
ซึ่งอาจแบ่งประเภทของงานออกแบบกว้างๆ ได้เป็น 3 ประเภท คือ  

1. งานออกแบบเพื่อประโยชน์ใช้สอย เป็นงานออกแบบที่ เน้นประโยชน์ใช้สอยหรือ
ประโยชน์ทางกายเป็นหลักมีคุณค่าทางความงามเป็นตัวผลักดันให้งานออกแบบน่าสนใจ น่า
ใช้สอย ได้แก่ งานหัตถกรรมเป็นงานที่ท าด้วยมือมีคุณค่าด้านความงาม แต่ก็มีประโยชน์ใช้
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สอย งานออกแบบผลิตภัณฑ์ซึ่งปัจจุบันมีสภาพเป็นเคร่ืองไฟฟ้าและเคร่ืองจักรกลประกอบไว้
ด้วย ตามความก้าวหน้าของเทคโนโลยี ท าให้งานออกแบบต้องเกี่ยวข้องกับกลไกที่
สลับซับซ้อน ดังนั้นผู้ออกแบบจ าเป็นต้องมีความรู้เฉพาะด้าน 
2. งานออกแบบเพื่อการติดต่อสื่อสาร เป็นงานที่เน้นการสื่อสารด้วยภาษาและภาพที่เป็น
สากล สามารถรับรู้ร่วมกันอาจเป็นงานพิมพ์หรือไม่ก็ได้ จุดมุ่งหมายเพื่อประโยชน์ในทาง
ความรู้ ความเข้าใจ การช้ีชวนหรือเรียกร้อง ได้แก่ งานออกแบบสิ่งพิมพ์ งานออกแบบโฆษณา 
งานออกแบบพาณิชยศิลป์งานออกแบบสัญลักษณ์และเคร่ืองหมาย งานออกแบบเพื่อการ
สื่อสารเหล่านี้จ าเป็นต้องมีความรู้เฉพาะด้าน ซึ่งส่วนใหญ่จะเป็นงานออกแบบที่เกี่ยวข้องกับ
จิตวิทยาชุมชน ทั้งทางด้านสังคมศาสตร์และมนุษยศาสตร์ 
3. งานออกแบบเพื่อคุณค่าทางความงาม เป็นงานออกแบบที่มีเป้าหมายเฉพาะตัว เน้นผลงาน
ทางด้านอารมณ์สะเทือนใจ ความรู้สึกสัมผัสในความงาม และคุณค่าทัศนคติได้แก่ จิตรกรรม 
ประติมากรรมสถาปัตยกรรม และภาพพิมพ์ ซึ่งเป็นงานวิจิตรศิลป์ ผู้ออกแบบจะต้องได้รับการ
ฝึกฝนมีความเช่ือและลักษณะเฉพาะตัว สามารถออกแบบให้สัมพันธ์ กันทั้งรูปแบบและเนื้อหา
งานออกแบบโดยทั่วไปแล้ว ประโยชน์และความงามย่อมหมายถึงคุณค่าในทางดีงาม แต่
บางคร้ังงานออกแบบก็อาจกระตุ้นให้เกิดความต้องการ เกิดความฟุ้งเฟ้อเห็นแก่ตัว บิดเบือน
ความจริง ผิดศีลธรรมจรรยามารยาท อันเป็นวิถีทางที่ไม่ถูกไม่ควรในสังคมในทางตรงกันข้าม 
หากงานออกแบบชักน าไปสู่ความดีงาม เช่น การช่วยเหลือ เอื้อเฟื้อเผ่ือแผ่ต่อกัน เชิญชวนให้
เกิดความรัก ความร่วมมือ แสดงเอกลักษณ์ของชาติ งานออกแบบที่โน้มน าสังคมไปสู่สิ่งดีงาม
เช่นนั้นย่อมเป็นงานออกแบบที่มีคุณค่า การออกแบบที่ดี คือ การแสดงออกซึ่งรูปแบบที่ดีที่สุด
จากสาระของส่ิงใดสิ่งหนึ่งไม่ว่าจะเป็นการออกแบบเพื่อข่าวสาร หรือผลิตภัณฑ์ การออกแบบ
ที่มีประสิทธิภาพนั้นนักออกแบบจะต้องมองการณ์ไกลถึงส่ิงที่ดีที่สุดทางด้านรูปแบบ การผลิต 
การส่งหรือการสื่อสารการน าไปใช้ รวมทั้งความสัมพันธ์กับสิ่งแวดล้อม การสร้างสรรค์ต้อง
ไม่พิจารณาเพียงเฉพาะความงาม แต่จะต้องตระหนักถึงประโยชน์และรสนิยมตามช่วงเวลาที่
ต้องการ  
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แนวคิดเบื้องต้นเกี่ยวกับการออกแบบ 
1. คิดแบบค้นพบ (Discovery) เป็นการคิดที่ไอเดียใหม่ (Original Idea) หรือทฤษฎีใหม่ เช่น 

การค้นพบ ทฤษฎีแรงดึงดูดของโลกของ เซอร์ไอแซค นิวตัน หรือทฤษฎีสมดุลยภาพของ 
จอห์น แนช ซึ่งเป็นเร่ืองยากที่คนทั่วไป จะคิดได้ 

2. คิดเชิงนวัตกรร(Innovative ) เป็นการคิดประยุกต์ที่น าหลักการทางวิทยาศาสตร์มาผนวก
ให้เกิดคุณค่าใน การแก้ปัญหาที่มีอยู่ในปัจจุบัน เช่น การประดิษฐ์ทวีขึ้นมา โดยน าหลักการ
เดินทางของคลื่นมาประยุกต์เป็นสิ่งประดิษฐ์  

3. คิดเชิงสังเคราะห์ใหม่ (Synthesis) เป็นความคิดที่น าสิ่งที่มีอยู่เดิมมารวบรวม หรือ “ ย า ” 
ให้เกิดความ คิดที่สร้างเป็นสิ่งใหม่ขึ้นมา  

4. คิดแบบดัดแปลง (Mutation) เป็นการน าปัญหาที่มีอยู่มาผนวกกับสิ่งที่มีอยู่ในปัจจุบันแล้ว
เกิดการปรับ เปลี่ยน คุณสมบัติของส่ิงที่มีอยู่ ไม่ว่าจะเป็นขนาด รูปร่าง รูปทรง เช่น ความคิดที่ 
จะน าเคร่ืองคอมพิวเตอร์ที่บ้านมาพกติดตัว เลยปรับขนาดกลายมาเป็นพ็อกเก็ตพีซี (Pocker 
PC) ในปัจจุบัน ในการออกแบบกราฟิกนั้นจะต้องใช้ความคิดในข้อที่ 3 และข้อที่ 4 มากที่สุด 
โดยความคิดที่ว่านี้จะใช้ในการคิดและผลิตงานออกแบบออกมาอย่างเป็นขั้นเป็นตอน 

   
 บรรทัดฐานในการออกแบบ 

                1. การตอบสนองประโยชน์ใช้สอย (Function) เป็นข้อส าคัญมากในการออกแบบ
ทั้งหมด ในงานออกแบบ กราฟิกนั้น ประโยชน์ใช้สอยมีอิทธิพลกับงานที่เราออกแบบ เช่น 
งานออกแบบหนังสือ ต้องอ่านง่าย ตัวหนังสือชัดเจนไม่วาง เกะกะ กันไปซะหมด หรืองาน
ออกแบบเว็บไซต์ถึงจะสวยอย่างไร แต่ถ้าโหลดช้าท าให้ผู้ใช้งานต้องรอนาน ก็ไม่นับว่าเป็น
งาน ออกแบบเว็บไซต์ที่ดี หรืองานออกแบบซีดีรอม ถ้าปุ่มที่มีไว้ส าหรับกดไปยังส่วนต่าง ๆ 
ของเนื้อหานั้นวางเรียงอย่าง กระจัดกระจาย ทุกคร้ังที่ผ้าใช้งานจะใช้ก็ต้องกวาดตามองหาอยู่
ตลอด อย่างนี้ก็เรียกว่าเป็นการออกแบบที่ไม่สนอง ต่อประโยชน์ใช้สอย เป็นงานออกแบบไม่ดี 
ดังนั้นนักออกแบบจึงต้องค านึงถึงประโยชน์ใช้สอยเป็นเร่ืองส าคัญอันดับแรก ในการออกแบบ
เสมอ  

2. ความสวยงามพึงพอใจ (Aesthetic) ในงานที่มีประโยชน์ใช้สอยดีพอ ๆ กัน ความงามจะ
เป็นเกณฑ์ตัดสิน คุณค่าของงาน โดยเฉพาะงานออกแบบกราฟิก ซึ่งถือเป็นงานอกแบบที่มี
ประโยชน์ใช้สอยน้อยกว่างานออกแบบด้านอื่น อย่าง งานออกแบบผลิตภัณฑ์ งานออกแบบ
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สถาปัตยกรรมต่าง ๆ ฯลฯ ความสวยงามจึงเป็นเร่ืองส าคัญและมีอิทธิพลในงาน ออกแบบ
กราฟิกอย่างมาก  

3. การสื่อความหมาย (Meaning ) เนื่องจากงานศิลปะนั้นจะมีคุณค่าก็ต่อเมื่อมันสื่อ
ความหมายออกมาได้ งาน กราฟิกก็คืองานศิลปะเช่นกัน การสื่อความหมายจึงเป็นสิ่งที่นัก
ออกแบบขาดเสียไม่ได้ในการออกแบบ ต่อให้งานที่ได้สวยงาม อย่างไรแต่ไม่สามารถตอบ
โจทย์ของงานออกแบบ หรือสื่อสิ่งที่ผู้ออกแบบคิดเอาไว้ได้ งานกราฟิกนั้นก็จะมีคุณค่าลดน้อย 
ลงไป 

     
ขบวนการท างานออกแบบ 

1. วิเคราะห์โจทย์ ที่มีมาให้แก้ไข (Program Analysis) จุดเร่ิมต้นของงานออกแบบ คือ 
ปัญหา เมื่อมีปัญหา มีโจทย์ จึงมีการออกแบบแก้ไขซึ่งโจทย์ที่ว่านั้นมีความยากง่าย ต่างกัน
แล้วแต่ชนิดของงาน แต่โจทย์ไม่มีทางออกแบบได้ ถ้าปราศจากการวิเคราะห์หลัก ๆ ส าหรับ
โจทย์งานกราฟิกมักจะ เป็นดังนี้ What เราจะท างานอะไร ? ก าหนดเป้าหมายของงานที่จะท า 
ซึ่งเป็นเร่ืองเบื้องต้นในการออกแบบที่เราจะต้อง รู้ก่อนว่า จะก าหนดให้งานของเราบอกอะไร 
(Inform) เช่นเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ บอกทฤษฎี หรือหลักการ เพื่อความบันเทิง เป็นต้น 
Where งานของเราจะน าไปใช้ที่ไหน ? เช่น งานออกแบบผนังร้านหนังสือที่สยามสแควร์ที่เต็ม
ไปด้วยร้านค้า แหล่งวัยรุ่น คงต้องมีสีสันฉูดฉาดสะดุดตามากกว่าร้านแถวสีลมซึ่งสถานที่ใน
เขตคนท างาน ซึ่งมีอายุมากขึ้น Who ใครคือคนที่มาใช้งาน ? หรือกลุ่มผู้ใช้งานเป้าหมาย (User 
Target Group) เป็นเร่ืองส าคัญที่สุดในการ วิเคราะห์โจทย์เพื่อการออกแบบ เพราะผู้ใช้งาน
เป้าหมายอาจเป็นตัวก าหนดแนวความคิดและรูปลักษณ์ของงานออกแบบ ได้ เช่น งาน
ออกแบบโปสเตอร์ส าหรับผู้ใหญ่ เราต้องออกแบบโดยใช้สีจ านวนไม่มากไม่ฉูดฉาด และต้อง
ใช้ตัวอักษรที่มี ขนาดใหญ่ รวมถึงการจัดวางอย่างเรียบง่ายมากกว่าผู้ใช้ในวัยอื่น ๆ How แล้ว
จะท างานช้ินนี้อย่างไร ? การคิดวิเคราะห์ในขึ้นสุดท้ายนี้อาจจะยากสักหน่อยแต่เป็นการคิดที่
รวบรวม การวิเคราะห์ที่มีมาทั้งหมดกลั่นออกมาเป็นแนวทาง  

2. สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) งานที่ดีต้องมีแนวความคิด      
(Concept) แต่ไม่ได้หมายความว่างานที่ไม่มีแนวความคิดจะเป็นงานที่ไม่ดีเสมอไป งานบาง
งานไม่ได้มีแนวความคิด แต่เป็นงานออกแบบที่ตอบสนองต่อกฎเกณฑ์การออกแบบ (Design 
Criteria) ที่มี อยู่ก็เป็นงานที่ดีได้เช่นกัน เพียงแต่ถ้าลองเอางานที่ดีมาว่างเทียบกัน 2 ช้ิน อาจจะ
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ไม่ รู้สึกถึงความแตกต่างอะไรมากมายนัก ในตอนแรก แต่เมื่อเรารู้ว่างานช้ินที่หนึ่งมี
แนวความคิดที่ดี ในขณะที่อีกช้ินหนึ่งไม่มี งานช้ินที่มีแนวความคิดจะดูมีคุณค่า สูงขึ้นจนเรา
เกิดความรู้สึกแตกต่าง 

3. ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว (Case Study) การศึกษากรณีตัวอย่าง เป็นการ
วิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงานที่มีอยู่แล้ว เพื่อน ามาประยุกต์ใช้ออกแบบในงานต่อไป ดังนั้นการ
ท ากรณีศึกษานับเป็นเร่ืองส าคัญมากทีเดียวในงานออกแบบ เพราะเปรียบเสมือนตัวช้ีแนะ
หนทางในการออกแบบ หรือแก้ไขปัญหาที่อาจจะเกิดขึ้นได้ต่อไป แต่จงระวังว่าอย่าไปติดกับ
รูปแบบที่ช่ืนชอบมาก เพราะอาจจะท าให้ติดกับกรอบ ความคิดติดกับภาพที่เห็นจนบางคร้ังไม่
สามารถสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ ออกมาได้ ซึ่งการติดรูปแบบหรือภาพมากเกินไป นี้เอง อาจจะ
ซึมซับมาสู่งานต่อไป จนกลายเป็นการตบแบบหรือลอกแบบชาวบ้านนั่นเอง  

4. งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) การออกแบบร่างเป็นเร่ืองส าคัญที่หลายคนมัก
มองข้าม การออกแบบร่าง คือ การออกแบบร่างเอาแนวความคิดที่มี ออกมาตีความเป็นแบบ ซ่ึง
ส่วนใหญ่เวลาท างานมักจะต้องสเก็ตงานด้วยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อน เพราะการสเก็ตจาก
มือ คือการถ่ายทอดสิ่งที่อยู่ในสมอง ให้เห็นสิ่งที่เป็นนามธรรมออกมาแบบเป็นรูปธรรม 
ความคิดออกมาจากสมองกลายเป็นสิ่งที่ เห็นได้จับต้องได้บนกระดาษ การสเก็ตด้วยมืออาจ
ไม่ได้สวยอะไรมาก แต่ท าให้สามารถเข้าใจได้คนเดียวหรือเพื่อนที่ ร่วมงานเข้าใจร่วมกันได้ 
ซึ่งสิ่งที่สเก็ตนี้ถือว่าแบบร่างที่จะน าไปท าต่อไป  

5. ออกแบบจริง (Design) การออกแบบจริงนั้นเป็นการพัฒนาจากแบบร่างที่มีอยู่ ที่ผ่านการ
คัดเลือกแล้วที่จะน าไปผลิตต่อไป แล้วแต่คามถนัด ของคนออกแบบแต่ละคน ซึ่งอาจจะเป็น
การใช้ Freehand หรือน าไปออกแบบในโปรแกรมที่ตนถนัด ไม่ว่าจะเป็น Photoshop 
IIIustrator Coreldraw ฯลฯ 

 
หลักเกณฑ์การออกแบบ 
- ส่วนสัด 
- ความสมดุล 
- ความแตกต่าง 
- ลีลา 
- ความมีเอกภาพ 
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- ความผสมกลมกลืน 
- การจัดวางรูปร่าง 

 
การใช้ภาพประกอบ 
- การใช้ภาพตัดตก 
- ขนาดของภาพ 
- การบังภาพ 
- การคัดเลือกภาพ/การจัดเรียงภาพ 
- การจัดภาพขนาดเล็กให้รวมเป็นกลุ่มให้รวมเป็นกลุ่ม 
- การเร้าความสนใจ/ท าให้ภาพมีความต่อเนื่อง 
- ท าให้ส่วนส าคัญของภาพเป็นที่น่าสนใจ/ใช้ค าอธิบายประกอบภาพ 
- การใช้สีในการพิมพ์ 
- การใช้ตามวัตถุประสงค์ของการใช้งาน 
- ความแตกต่างระหว่างการพิมพ์ภาพสี่สีกับการพิมพ์ที่สองพิพม์ขึ้น 
- การเลือกใช้สี 
- เทคนิคการใช้สีหลายสีโดยเสียค่าใช้จ่ายน้อย 

 
การออกแบบภาพโฆษณาในปัจจุบันการน าเสนอข่าวสารหรือภาพประกอบประเภทต่างๆ ไม่

ว่าจะเป็นภาพขนาดใหญ่ ขนาดกลาง และขนาดเล็ก จะต้องมีการความหมายกันทุกรูป การสื่อสารด้วย
ภาพนี้จะมีความรุนแรงเพิ่มขึ้นตามล าดับ การถ่ายภาพจะแสวงหากลยุทธ์ นวัตกรรมใหม่ต่างๆ เพื่อ
น ามาใช้ในการส่งสัญญาณให้ประสบผลส าเร็จ ตามวัตถุประสงค์ของผู้ผลิตหรือสาร ในเวลาเดียวกัน
ต้องการเป็นผู้น าในผลิตส่ือหลายประเภทด้วย เหนือสิ่งอื่นใดการต้องให้ความสนใจเป็นอย่างย่ิงคือ การ
มีวิสัยทรรศในการใช้วิธีการ ซึ่งเปรียบเสมือนหัวใจของการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ต่าง ๆ ประสบ
ความส าเร็จ หรือล้มเหลว การผลิตสื่อที่มีความเที่ยงตรง  ภาพมีความเท็จจริง ซึ่งมีความส าคัญต่อ
ความส าเร็จขององค์กรในการป้อนวัตถุสื่อเป็นอย่างย่ิง มีลักษณะและรูปแบบที่แตกต่างไปจากงานอื่นๆ 
ฉะนั้นการถ่ายภาพที่ดีจึงมีขอบเขตกว้าง มีองค์ประกอบและปัจจัยอื่นๆซึ่งสามารถน ามาประยุกต์ใช้ให้
เหมาะสมและถูกต้องกับสถานการณ์ของการถ่ายภาพประเภท เพื่อเป็นแนวทางที่จะท าให้การท างานใน
ระบบสื่อสารมวลชนมีประสิทธิภาพและประสบความส าเร็จตามวัตถุประสงค์ 
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2.3 องค์ประกอบของการออกแบบภาพโฆษณา 
 

องค์ประกอบของการออกแบบภาพโฆษณาแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ การจัดวางภาพ(Layout)   
และการออกแบบ (Design) ที่มีหลักในการออกแบบคือ 

 
- ก าหนดล าดับ (Impose Order) เพื่อให้จดจ าและรับรู้ได้ง่าย 
- ช้ีน าสายตา (Guide the eye) ในประเทศทางตะวันตก ผู้อ่านมักจะอ่านจากบนลงล่าง  จาก

ซ้ายไปขวา ซ่ึงเรียกกระบวนการนี้ว่า Gutenburg Diagonal ดังนั้นควรจะจัดวางให้ผู้อ่านดู
ได้ง่าย 

- เน้นส่วนส าคัญ (Emphasize the important) ว่าจะเน้นส่วนพาดหัวหรือภาพให้เป็นจุดเด่น 
- สร้างเอกภาพ (Create Unity) องค์ประกอบต่างๆจะต้องเช่ือมโยงลงตัวเป็นหนึ่งเดียว 
- สอดคล้องกับข้อความที่ต้องการสื่อไปยังผู้บริโภค 
- จัดแนวองค์ประกอบ (Align elements) เพื่อสร้างความเป็นเอกภาพในชิ้นงานพาดหัว 
- จะต้องน าไปสู่เนื้อหา ดังนั้นพาดหัวควรเป็นอยู่เหนือข้อความโฆษณาและภาพที่อยู่ใน

กลุ่มอื่นๆควรมีการจัดกลุ่ม 
- จัดการกับพื้นที่ว่าง (Manage the white space) พื้นที่ว่างที่ไม่ได้ใช้ประโยชน์อะไร

สามารถใช้เป็นกรอบแยกองค์ประกอบที่ไม่ได้อยู่กลุ่มเดียวกันเป็น 2 กลุ่ม 
- ใช้ความต่างสร้างจุดเด่น (Use contrast to stand out) ความต่างท าให้องค์ประกอบแยกจาก

กันและช้ีให้เห็นความส าคัญ 
- คานน้ าหนักภาพ (Balance the visual weights) การวางภาพให้สมดุล ไม่ให้หนักไปด้าน

ใดด้านหนึ่ง 
- ใช้สัดส่วนที่น่าพอใจ (Use the pleasing proportions) การแบ่งส่วนที่เท่ากันจะท าให้ขาด 
- ความน่าสนใจเพราะดูเรียบเกินไป แต่ภาพ 2 ภาพที่มีขนาดเท่ากันจะแข่งกันดึงดูดความ

สนใจ 
- ท าให้ดูง่าย (Simplify) หรือย่ิงน้อยย่ิงดี โดยทั่วไปย่ิงมีองค์ประกอบต่างๆมากในการจัด

วางภาพ ผลกระทบต่อผู้อ่านก็จะมีน้อยลง 
- การใช้สี (Coloring) เพื่อดึงดูดความสนใจและสร้างความสมจริง 
- การใช้ตัวอักษร (Typography) ว่าจะเลือกใช้ตัวใหญ่ ตัวหนาหรือแบบอักษรที่เหมาะสม 
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2.4 การจัดนิทรรศการและงานกิจกรรม (exhibition and event)   
 
การจัดนิทรรศการและงานกิจกรรม (exhibition and event) 

นิทรรษการหมายถึงการจัดแสดงข้อมูลเนื้อหาผลงานต่าง ๆ ด้วยวัสดุ สิ่งของ อุปกรณ์และ
กิจกรรมที่หลากหลายแต่มีความสัมพันธ์กันในแต่ละเร่ืองโดยมีจุดมุ่งหมายที่ชัดเจน มีการวางแผนและ
ออกแบบที่เร้าความสนใจให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการดู การฟัง การสังเกต การจับต้องและการทดลองด้วย
สื่อที่หลากหลาย เช่น รูปภาพ ของจริง หุ่นจ าลอง ป้ายนิเทศ และกิจกรรมต่าง ๆ เช่น การประกวด การ
แข่งขัน การบรรยาย การสาธิต การอภิปราย และการตอบปัญหา เป็นต้น 

การจัดแสดงและนิทรรศการ แสดงให้เห็นว่าการจัดแสดง คือ นิทรรศการขนาดเล็กมาก 
นอกจากนี้ยังมีนิทรรศการขนาดใหญ่ ได้แก่ นิทรรศการประเภทงานแสดง ( fair) หมายถึง นิทรรศการ
ขนาดใหญ่ที่มีบริเวณกว้างขวาง และงานมหกรรม (exposition) หมายถึง นิทรรศการขนาดใหญ่
มโหฬารระดับชาติหรือนานาชาติ ดังนั้นจึงกล่าวโดยรวมได้ว่า “การจัดแสดงทุกขนาดเป็นนิทรรศการ” 

 
จุดเริ่มต้นของการจัดนิทรรศการ 
   จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์และโบราณคดีที่เป็นภาพเขียนจ านวนมากในถ้ าลาสโก 
(Lascause) และถ้ าอัลตามิลา (Altamila) ทางตอนใต้ของประเทศฝร่ังเศสเขตติดต่อกับทิศเหนือของ
ประเทศสเปน นักโบราณคดีและนักวิชาการด้านศิลปะระบุว่าเป็นภาพเขียนในยุคก่อนประวัติศาสตร์
ราว 15,000 – 10,000 ปี ก่อนคริสตศักราช เป็นฝีมือของมนุษย์เผ่าโครมันยองสันนิษฐานว่าเป็นการเขียน
เพื่อถ่ายทอดความเช่ือและความรู้สึกที่มีต่อสิ่งแวดล้อมในชีวิตประจ าวันด้วยส านึกในบาปบุญ คุณโทษ 
การสร้างก าลังใจ และการแสดงความอุดมสมบูรณ์ (อารี สุทธิพันธ์, 2516, หน้า 160) วิธีการถ่ายทอดใช้
เทคนิคการระบายสี การพ่นและการเซาะร่อง (Nathaniel, 1973, p.7) แล้วอุดรอยเซาะด้วยไขผสมเลือด
สัตว์ ท าให้ผลงานยึดเกาะติดผนังถ้ าทนนานอย่างถาวรจนถึงปัจจุบัน นอกจากนี้ ราว 1,500 ปี ก่อนคริ
สตศักราชในประเทศอังกฤษ มนุษย์ยุคก่อนประวัติศาสตร์ได้จัดแสดงโครงสร้างโดยการตั้งวางก้อนหิน
ขนาดใหญ่ซ้อนกันเพื่อเป็นสัญลักษณ์ตามความเช่ือเกี่ยวกับธรรมชาติกับมนุษย์ เราเรียกผลงานนี้ว่า หมู่
หิน (Stonehenge) ตั้งอยู่บนที่ราบซาลิสเบอร่ี (Nathaniel, 1973, p.10) การถ่ายทอดเนื้อหาสาระและ
ความรู้สึกเป็นภาพเขียนแบบ2 มิติและการจัดโครงสร้างแบบ 3 มิติ เพื่อการน าเสนอให้ผู้ชมหรือกลุ่มคน
เผ่าพันธ์ุเดียวกันได้รับรู้และปฏิบัติตามในส่วนที่จ าเป็นต่อการด ารงชีวิต นับเป็นต้นก าเนิดหรือพื้นฐาน
ส าคัญของการจัดแสดงและนิทรรศการโดยเฉพาะนิทรรศการแบบถาวรหรือพิพิธภัณฑ์ในยุคต่อ ๆ มา 
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การจัดนิทรรศการในประเทศไทย 
จากหลักฐานทางประวัติศาสตร์พบว่า นิทรรศการในประเทศไทยโดยเฉพาะทางด้าน

การศึกษา เร่ิมจัดขึ้นในวัดและในวัง 
              ภาพจิตรกรรมฝาผนังภายในโบสถ์และการจัดแสดงงานศิลป์ที่เกี่ยวกับศาสนาในวัดวา
อารามล้วนเป็นสื่อที่จัดขึ้นเพื่อถ่ายทอดเร่ืองราวเกี่ยวกับศาสนา เช่น ภาพพุทธประวัติและภาพ
ปริศนาธรรม มาตั้งแต่ยุคสมัยอยุธยามาจนถึงยุคปัจจุบัน ส่วนนิทรรศการในวังนั้น มี
จุดมุ่งหมายเพื่อ 
ถ่ายทอดเร่ืองราวของสถาบันพระมหากษัตริย์ ดังเช่นในรัชสมัยของพระบาทสมเด็จพระจอม
เกล้าเจ้าอยู่หัวทรงโปรดเกล้าฯ ให้สร้างพระที่นั่งประพาสพิพิธภัณฑ์ เพื่อเป็นที่จัดแสดงสิ่งของ
ที่รวบรวมมาตั้งแต่ครั้งยังผนวชอยู่ 
ความส าคัญของนิทรรศการ 
             นิทรรศการเป็นสื่อที่มีคุณค่าและมีศักยภาพสูงในการดึงดูดความสนใจของผู้ชมได้ดี
เนื่องจากความหลากหลายของส่ือสามารถตอบสนองความแตกต่างระหว่างบุคคลของผู้ชมได้       
ดังนั้นนิทรรศการที่ดีจะมีอิทธิพลต่อผู้ชมในด้านความรู้ความเข้าใจ การปรับเปลี่ยนพฤติกรรม
ด้านอารมณ์และความรู้สึก การเปลี่ยนแปลงเจตคติ รวมทั้งการตัดสินใจดังจะเห็นได้จาก
ตัวอย่างนิทรรศการทางการศึกษา ทางการค้าและทางศิลปวัฒนธรรม 
 

วัตถุประสงค์ในการจัดนิทรรศการ 
 1.เพื่อถ่ายทอดประสบการณ์ ความรู้ความเข้าใจในเร่ืองต่าง ๆ 
 2.เพื่อสร้างความประทับใจ ให้ผู้ชมเกิดความเลื่อมใสศรัทธา 
 3.เพื่อกระตุ้นให้ผู้ชมหรือกลุ่มเป้าหมายเปลี่ยนแปลงทัศนคติไปตามวัตถุประสงค์ของ องค์กร 
 4.เพื่อการประชาสัมพันธ์หรือสร้างภาพพจน์ที่ดีของบุคลากร องค์กร หรือหน่วยงาน 
 5.เพื่อสร้างความบันเทิง 
 6.เพื่อเป็นการประเมินประสิทธิภาพของการปฏิบัติงานโดยรวมของหน่วยงานหรือ องค์กรที่
เป็นเจ้าของนิทรรศการแต่ละครั้ง 
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คุณค่าของนิทรรศการ 
 1.เป็นแหล่งรวบรวมความรู้ ความคิดและข้อมูลต่าง ๆ 
 2.เป็นแหล่งถ่ายทอดสิ่งที่เป็นนามธรรมให้เป็นรูปธรรมได้โดยอาศัยสื่อต่าง ๆจึงท าให้เข้าใจ
ง่ายขึ้น 
3.เป็นการถ่ายทอดประสบการณ์ที่มีประสิทธิภาพโดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมมีส่วนร่วมใน 
กิจกรรมต่าง ๆ 
 4.เป็นการส่งเสริมการท างานเป็นหมู่คณะได้เป็นอย่างดี 
 5.การใช้สื่อหลายชนิดในการจัดแสดงนิทรรศการ  
                                                                            

คุณสมบัติของผู้จัดนิทรรศการ 
1.มีความรู้พื้นฐานทางจิตวิทยาหรือการท าความเข้าใจในธรรมชาติของมนุษย์ 
2.มีประสบการณ์และความรู้ความสามารถในวิทยาการแขนงต่าง ๆ 
3.มีความคิดสร้างสรรค์ 
4.มีแรงจูงใจ มีความมุมานะ มีความสุขที่จะท างานให้ประสบความส าเร็จ 
5.มีแผนงานและการท างานอย่างเป็นระบบ 

 
ประเภทของนิทรรศการ 

1. จ าแนกตามขนาดของนิทรรศการ ได้แก่ 
         1.1 การจัดแสดงหรือจุลนิทัศน์ 
         1.2 นิทรรศการทั่วไป 
         1.3 มหกรรม 
2. จ าแนกตามวัตถุประสงค์ในการจัด ได้แก่ 
         2.1 นิทรรศการเพื่อการศึกษา 
         2.2 นิทรรศการเพื่อการประชาสัมพันธ์ 
         2.3 นิทรรศการเพื่อการค้า 
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3. จ าแนกตามระยะเวลาในการจัด ได้แก่ 
          3.1 นิทรรศการถาวร 
          3.2 นิทรรศการช่ัวคราว 
          3.3 นิทรรศการเคลื่อนที่ 
4. จ าแนกตามสถานที่ที่ใช้ในการจัด ได้แก่ 
         4.1 นิทรรศการในอาคาร 
         4.2 นิทรรศการกลางแจ้ง 
         4.3 นิทรรศการกึ่งในอาคารกึ่งกลางแจ้ง  

 

2.5 ทฤษฏีการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
  
ความหมายและความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์       
 
           มนุษย์เรารับรู้ถึงความสวยความงาม ความพอใจ ของสิ่งต่างๆได้แตกต่างกับ ระดับความพอใจ
ของแต่ละบุคคลก็แตกต่างกันออกไปทั้งนี้อาจขึ้นกับรสนิยม สภาพสังคม ศาสนา ความเช่ือและ
สิ่งแวดล้อมที่ผู้รับรู้นั้นด ารงชีวิตอยู่ หากแต่ว่าผู้รับรู้นั้นได้เข้าใจถึงกระบวนการ องค์ประกอบและ
พื้นฐานที่ส าคัญของส่ิงที่ได้สัมผัส ก็ย่อมท าให้รับรู้ถึงความงาม ความพอใจนั้นๆเกิดขึ้นได้อย่างแท้จริง                

 ศิลปะนั้นดูเหมือนว่าจะไม่มีกฎเกณฑ์อะไรมากนัก เพราะอาศัยแต่ความสุนทรียะทางอารมณ์
เพียงประการเดียวแต่หากว่าได้ศึกษาถึงความสุนทรียะอย่างลึกซึ้งแล้ว จะเห็นว่ามันมีกฎเกณฑ์ในตัว
ของมันเอง ซึ่งผู้เรียนจะต้องศึกษาถึงองค์ประกอบต่างๆเหล่านั้นที่ประกอบกันขึ้นเป็นงานศิลปะ  หรือ
กล่าวอีกนัยหนึ่งก็คือผู้เรียนจะต้องเข้าใจในหลักองค์ประกอบของศิลปะ เป็นพื้นฐานเสียก่อนจึงจะ
สามารถสร้างสรรค์งานศิลปะที่มีคุณค่าและรับรู้ถึงความงามทางศิลปะได้อย่างถูกต้อง                

1. ความหมายขององค์ประกอบศิลป์    องค์ประกอบของศิลปะหรือ(Composition )นั้นมาจาก
ภาษาละตินโดยค าว่า Post นั้นหมายถึง การจัดวาง และค าว่า Comp หมายถึง เข้าด้วยกัน ซึ่งเมื่อน ามา
รวมกันแล้วในทางศิลปะ  Composition จึงหมายความถึง องค์ประกอบของศิลปะ การจะเกิด
องค์ประกอบศิลป์ได้นั้น ต้องเกิดจากการเอาส่วนประกอบของศิลปะ (Element of Art) มาสร้างสรรค์
งานศิลปะเข้าด้วยหลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ (Principle of Art)จึงจะเป็นผลงานองค์ประกอบศิลป์  
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ความหมายขององค์ประกอบศิลป์นั้นได้มีนักวิชาการหลายท่านได้ให้ความหมายเอาไว้ซึ่งพอสรุปได้
ดังนี้                 
               ค าว่าองค์ประกอบ ตามความหมายพจนานุกรมราชบัณฑิยสถานคือ ส่วนต่างๆที่ประกอบกัน
ท าให้เกิดรูปร่างใหม่ขึ้นโดยเฉพาะองค์ประกอบศิลป์ หมายถึง สิ่งที่ศิลปินและนักออกแบบใช้เป็นสื่อ
ในการแสดงออกและสร้างความหมายโดยน ามาจัดเข้าด้วยกันและเกิดรูปร่างอันเด่นชัด องค์ประกอบ
ศิลป์หมายถึง เคร่ืองหมายหรือรูปแบบที่น ามาจัดรวมกันแล้วเกิดรูปร่างต่างๆ ที่แสดงออกในการสื่อ
ความหมายและความคิดสร้างสรรค์  องค์ประกอบศิลป์ หมายถึงศิลปะที่มนุษย์สร้างขึ้นเพื่อแสดงออก
ทางอารมณ์ ความรู้สึก ความคิดหรือความงาม ซึ่งประกอบด้วย ส่วนที่มนุษย์สร้างขึ้นและส่วนที่เป็น
การแสดงออกอันเป็นผลที่เกิดจากโครงสร้างทางวัตถุ  องค์ประกอบศิลป์หมายถึง ส่วนประกอบต่างๆ
ของศิลปะ เช่น จุด เส้น รูปร่าง ขนาด สัดส่วน น้ าหนัก แสง เงา  ลักษณะพื้นผิว ที่ ว่างและสี 
องค์ประกอบศิลป์คือความงาม ความพอดี ลงตัว อันเป็นรากฐานเนื้อหาของศิลปะ อีกทั้งยังเป็น
เครื่องมือที่ส าคัญทางศิลปะให้ผู้สร้างสรรค์ได้สื่อสารความคิดของตนเองไปสู่บุคคล 

จากความหมายต่างๆข้างต้น พอสรุปได้ว่า องค์ประกอบศิลป์ หมายถึงสิ่งที่มนุษย์ใช้เป็นสื่อใน
การแสดงออกอย่างสร้างสรรค์ โดยน าส่วนประกอบของศิลปะมาจัดวางรวมกันอย่างสอดคล้อง
กลมกลืนและมีความหมายกิดรูปร่างหรือรูปแบบต่างๆอันเด่นชัดซ่ึงจากความหมายข้างต้น จะเห็นได้ว่า
การที่จะเกิดผลงานศิลปะดีๆสักช้ินนั้นผู้สร้างสรรค์จะต้องใช้กระบวนการที่หลากหลายมาประกอบกัน
ได้แก่ องค์ประกอบพื้นฐานทางศิลปะ องค์ประกอบของศิลปะ และการจัดองค์ประกอบของศิลปะ มา
ถ่ายทอดลงในชิ้นงานหรือผลงานนั้นๆเพ่ือให้ได้ผลงานที่มีคุณค่าทั้งด้านความงามและมีคุณค่าทางจิตใจ 
อันเป็นจุดหมายส าคัญที่ศิลปินทุกคนมุ่งหวังให้เกิดแก่ผู้ชมทั้งหลาย 

2.ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์    ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในสาขาต่างๆไม่ว่าจะ
เป็นสาขาวิจิตรศิลป์หรือประยุกต์ศิลป์ ผู้สร้างสรรค์นั้นต้องมีความรู้เบื้องต้นด้านศิลปะมาก่อน และ
ศึกษาถึงหลักการองค์ประกอบพื้นฐานองค์ประกอบที่ส าคัญ การจัดวางองค์ประกอบเหล่านั้น รวมถึง
การก าหนดสี ในลักษณะต่างๆเพิ่มเติมให้เกิดความเข้าใจเพื่อเวลาที่สร้างผลงานศิลปะ จะได้ผลงานที่มี
คุณค่า ความหมายและความงามเป็นที่น่าสนใจแก่ผู้พบเห็นหากสร้างสรรค์ผลงานโดยขาดองค์ประกอบ
ศิลป์ ผลงานนั้นอาจดูด้อยค่า หมดความหมายหรือไม่น่าสนใจไปเลยดังนั้น จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบ
ศิลป์นั้นมีความส าคัญอย่างมากในการสร้างงานศิลปะ        มีนักการศึกษาด้านศิลปะหลายท่านได้ให้
ทรรศนะในด้านความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ที่มีต่อการสร้างงานศิลปะไว้พอจะสรุปได้ดังนี้ 
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                  การสร้างสรรค์งานศิลปะให้ได้ดีนั้น ผู้สร้างสรรค์จะต้องท าความเข้าใจกับองค์ประกอบศิลป์
เป็นพื้นฐานเสียก่อนไม่เช่นนั้นแล้วผลงานที่ออกมามักไม่สมบูรณ์เท่าไรนักซึ่งองค์ประกอบหลักของ
ศิลปะก็คือรูปทรงกับเนื้อหา 

องค์ประกอบศิลป์เป็นเสมือนหัวใจดวงหนึ่งของการท างานศิลปะ เพราะในงานองค์ประกอบ
ศิลป์หนึ่งช้ินจะประกอบไปด้วย การร่างภาพ(วาดเส้น) การจัดวางให้เกิดความงาม (จัดภาพ) และการใช้
สี(ทฤษฎีสี) ซึ่งแต่ละอย่างจะต้องเรียนรู้สู่รายละเอียดลึกลงไปอีก องค์ประกอบศิลปืจึงเป็นพื้นฐาน
ส าคัญที่รวบรวมความรู้หลายๆอย่างไว้ด้วยกัน จึงต้องเรียนรู้ก่อนที่จะศึกษาในเร่ืองอื่นๆ องค์ประกอบ
ศิลป์  การจัดองค์ประกอบและการใช้สี เป็นหลักการที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ให้งานศิลปะเกิดความ
งาม ไม่ว่าจะเป็นจิตรกรรม วาดเขียน ประติมากรรม สถาปัตยกรรมและการพิมพ์ภาพ หากปราศจาก
ความรู้ความเข้าใจเสียแล้วผลงานนั้นๆก็จะไม่มีค่าหรือความหมายใดๆเลย                                 

องค์ประกอบศิลป์จัดเป็นวิชาที่มีความส าคัญส าหรับผู้ศึกษางานศิลปะ หากว่าขาดความรู้ความ
เข้าใจในวิชานี้แล้วผลงานที่สร้างขึ้นมาก็ยากที่ประสบความส าเร็จ โดยเฉพาะอย่างย่ิงงานศิลปะ
สมัยใหม่ที่มีการแสดงเฉพาะ เส้น สี แสง เงา น้ าหนัก พื้นผิว จังหวะ และบริเวณที่ว่าง มีความจ าเป็น
อย่างย่ิงต้องน าหลักการองค์ประกอบศิลป์มาใช้ หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์มีความว าคัญและเกี่วข้อง
กับงานทัศนศิลป์โดยตรง ทั้งวิจิตรศิลป์และประยุกต์ศิลป์การจัดภาพหรือออกแบบสร้างสรรค์ผลงาน
ทัศนศิลป์ให้เกิดคุณค่าความงามนั้น การจัดองค์ประกอบศิลป์จะมีบทบาทส าคัญมากที่สุด จากทรรศนะ
ต่างๆ สรุปได้ว่า องค์ประกอบศิลป์เป็นหัวใจส าคัญของงานศิลปะทุกสาขา  เพราะงานศิลปะใดหากขาด 
การน าองค์ประกอบศิลป์ไปใช้ ก็จะท าให้งานนั้นดูไม่มีคุณค่า ทั้งด้านทางกายและทางจิตใจของผู้ดูหรือ
พบเห็นขณะเดียวกันก็จะบ่งบอกถึงภูมิความรู้ ความสามารถของผู้สร้างสรรค์ผลงานนั้นด้วย                                
การที่จะเข้าถึงศิลปะ(Appreciation) นั้น จะต้องผ่านการฝึกฝนและหาทางดูเพื่อให้เกิดความเข้าใจ ทั้ง
จะต้องมีรสนิยมที่ดีพอสมควร การฝึกฝน การท าซ้ าๆอย่างสนใจ เมื่อนานเข้าก็จะเกิดความเข้าใจ ท าด้วย
ความคุ้นเคยกับสิ่งเหล่านั้นจึงจะเข้าใจ รู้เห็นในคุณค่าของศิลปะนั้นๆได้ดี               
         องค์ประกอบพื้นฐานด้านรูปธรรมของศิลปะองค์ประกอบพื้นฐานด้านรูปธรรมของศิลปะ คือสิ่งที่
แสดงแนวดิดเกี่ยวกับเนื้อหาและเร่ืองราวของศิลปินให้เห็นหรือรับรู้ผ่านผลงานศิลปะ ประกอบด้วย 
เอกภาพ ดุลยภาพ และจุดเด่น 

1.   เอกภาพหมายถึงการน าองค์ประกอบของศิลปะมาจัดเข้าด้วยกันให้แต่ละหน่วยมี
ความสัมพันธ์ เกี่ยวข้องซ่ึงกันและกัน ประสานกลมกลืนเกิดเป็นผลรวมที่แบ่งแยกไม่ได้ โดยถ่ายทอด
เป็นผลงานศิลปะด้วยกระบวนการศิลปะ 
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2.   ดุลยภาพ คือการน าองค์ประกอบของศิลปะมาจัดเข้าด้วยกันให้เกิดความเท่ากันหรือสมดุล 
โดยมีเส้นแกนสมมุติ 2 เส้นเป็นตัวก าหนดดุลยภาพเส้นแกนสมมุติจะท าหน้าที่แบ่งภาพออกเป็นด้าน
ซ้านและด้านขวา หรือด้านบนและด้านล่างเพื่อให้ผลงานศิลปะที่ปรากฏเกิดความสมดุลในลักษณะใด
ลักษณะหนึ่ง เช่นแบบซ้ายขวาเหมือนกันและแบบซ้าย ขวา ไม่เหมือนกัน 

3.   จุดเด่น คือ ส่วนที่ส าคัญในภาพ มีความชัดเจนสะดุดตาเป็นแห่งแรก รับรู้ได้ด้วยการมอง
ผลงานที่ส าเร็จแล้ว จุดเด่นจะมีลักษณะการมีอ านาจ ตระหง่าน ชัดเจนกว่าส่วนอื่นทั้งหมด โดยเกิดจาก
การเน้นให้เด่นในลักษณะใดลักษณะนึ่ง เช่น จุดเด่นที่มีความเด่นชัด หรือจุดเด่นที่แยกตัวออกไปให้เด่น 
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บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.1 แผนงานปฏิบัติงาน 
 

3.1.1 แผนงานปฏิบัติงาน 
ตารางที่ 3.1 แผนปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 

 
ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

 
ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถัดไป 

                

 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถัดไป 

                

 จัดท าโครงงาน                 
 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม

ประจ าเดือน 
                

 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถัดไป 

                

 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือน 

                

 ออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อสนับสนุนกิจกรรม
ประจ าเดือนถัดไป 
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3.1.2  ตัวอย่างงานอื่นๆบางส่วนระหว่างการสหกิจศึกษา 
 

 
 

ภาพที่ 3.1 ออกแบบBackdrop (ได้รับเลือกไปใช้งานจริง) 
 

 
 

ภาพที่ 3.2 ตัวอย่างงานท าประชาสัมพันธ์ขึ้นจอ LCD 
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ภาพที่ 3.3 ตัวอย่างงานท าประชาสัมพันธ์ขึ้นจอ LCD 

 
ภาพที่ 3.4 ออกแบบป้ายฐานกิจกรรม 
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ภาพที่ 3.5 ออกแบบโปสเตอร์ตารางฉายภาพยนตร์ประจ าเดือน กรกฎาคม 
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ภาพที่ 3.6 ออกแบบโปสเตอร์กิจกรรมประจ าเดือนสิงหาคมของห้องสมุดเด็ก 
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ภาพที่ 3.7 ออกแบบแบนเนอร์ขนาดเล็กของห้องสมุดเด็ก 
 

 
 

ภาพที่ 3.8 ออกแบบแบนเนอร์หน้าข่าวของห้องสมุดเด็ก 
 

 
 

ภาพที่ 3.9 ออกแบบ cover facebook ของ อุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.10 ออกแบบ cover facebook ของ อุทยานการเรียนรู้ 
 
 

 
ภาพที่ 3.11 ออกแบบปกหน้าหลังสมุดพรีเมี่ยมของอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.12 ออกแบบปกหน้าหลังสมุดพรีเมี่ยมของอุทยานการเรียนรู้ 

 

 
 

ภาพที่ 3.13 ออกแบบปกหน้าหลังสมุดพรีเมี่ยมของอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.14 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD 
 

 
ภาพที่ 3.15 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD 
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ภาพที่ 3.16 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD (ได้รับเลือกไปใช้งานจริง) 
 

 
ภาพที่ 3.17 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD (ได้รับเลือกไปใช้งานจริง) 



35 

 

 
ภาพที่ 3.18 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD 

 

 
ภาพที่ 3.19 ออกแบบปก DVD และ แผ่นDVD 
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ภาพที่ 3.20 ออกแบบแผ่นพับงาน TK Music Ed. ครั้งที่ 7 
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ภาพที่ 3.21 ออกแบบแผ่นพับงาน TK Music Ed. ครั้งที่ 8 
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ภาพที่ 3.22 ออกแบบแผ่นพับงาน TK Music Ed. ครั้งที่ 9 
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ภาพที่ 3.23 ออกแบบแผ่นพับงาน TK Music Ed. ครั้งที่ 10 
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ภาพที่ 3.24 ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 



41 

 

 
ภาพที่ 3.25 ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.26 ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้และบัตรรับฝากของ(ได้ใช้งานจริง) 
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ภาพที่ 3.27 ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 
 

 
ภาพที่ 3.28 ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.29  ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.30  ออกแบบป้ายเตือนภายในอุทยานการเรียนรู้ 
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3.2 รายละเอียดงานโครงงาน 
 

3.2.1     ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
โครงงานการออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม TK 

Music Festival  จัดท าโดยอุทยานการเรียนรู้ TK park  มีกลุ่มเป้าหมายประชากร
ตัวอย่างคือ กลุ่มบุคคลผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้ TK park และ กลุ่ม
บุคคลภายนอกที่สนใจในด้าน Music Video และ สนใจในกลุ่มวงดนตรีที่มาร่วม
กิจกรรม 

 
 3.2.2  การสร้างเครื่องมือที่ใช้ในโครงงาน 
   3.2.2.1 โปรแกรม Adobe illustrator 

 เทคนิคที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน เป็นเทคนิคพื้นฐานทั่วไปของ
โปรแกรม โดยหลักๆจะเป็นการใช้รูปทรงต่างๆในการสร้างผลงาน และการใช้
ตัวอัการ ขนาดของตัวอักษร เพื่อให้ผลงานออกมาตามความต้องการ ตัวอย่างเช่น 
 

 
 

ภาพที่ 3.31 การใช้รูปทรงส่ีเหลี่ยมมาสร้างเป็นพื้นหลัง 
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ภาพที่ 3.32 การวางตัวอักษร 
 

 
 

ภาพที่ 3.33 การใช้รูปทรงส่ีเหลี่ยม เพื่อท าเป็นส่วนของการแสดงผล 
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ภาพที่ 3.34 การจัดวางข้อมูลบนส่วนของการแสดงผล 

 
 
   3.2.2.2 โปรแกรม Sony Vegas Pro 12 

 เทคนิคที่ใช้ในการพัฒนาโครงงาน โปรแกรมนี้เป็นโปรแกรมที่มี
เครื่องมือให้ใช้งานมากมาย โดยในส่วนของเทคนิคที่น ามาใช้เป็นเทคนิค
พื้นฐานเบื้องต้นของโปรแกรม อาทิเช่น  

 

 
 

ภาพที่ 3.35 การน าภาพพื้นหลังและวีดีโอมาต่อกนั 
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ภาพที่ 3.36 การตัดต่อวีดีโอ ตัดช่วงวีดีโอที่ต้องการให้แสดงผล 
 

 
 

ภาพที่ 3.37 การท าให้ตัวอักษรมีการเคลื่อนไหว ขยายขนาดจากเล็กขยายเป็นใหญ่ 
 
         3.2.3  การเก็บรวบรวมข้อมูล 

เก็บและรวบรวมข้อมูลความต้องการของผู้ใช้จากข้อมูลจากกิจกรรม  TK 
Music Video Festival และค้นคว้ารวบรวมข้อมูลในการจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์
จากอินเตอร์เน็ตและน าความรู้ที่ได้รับมาประยุกต์ในโครงงานช้ินนี้ 
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3.3 ข้ันตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 
 

3.3.1 วิธีติดต้ังโปรแกรม 
3.3.1.1 โปรแกรม Adobe Master Collection CS6 สามารถ Download Adobe 

CS6 ได้ที่ http://www.adobe.com/downloads/ 
 

 
 

ภาพที่ 3.38 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที่ 3.39  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

http://www.adobe.com/downloads/
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ภาพที่ 3.40  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที่ 3.41  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที่ 3.42  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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3.3.1.2 โปรแกรม Sony Vegas pro 12 
    ดาวน์โหลดโปรแกรม   
http://www.sonycreativesoftware.com/download/trials/vegaspro  ดับเบิ้ล
คลิก Vegaspro12.0.563.exe เพื่อท าการติดตั้ง 

 

 
 

ภาพที่ 3.43 ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม Sony Vegas Pro 12 
 

เข้าสู่ขั้นตอนการติดตั้งโปรแกรม โดยในขั้นตอนแรกให้ท าการเลือกภาษาที่
ต้องการ จากนั้นเข้าสู่กระบวนการต่อไป  โดยโปรแกรม โดยโปรแกรม Sony Vegas Pro 
12 ได้แจกจ่ายในรูปแบบ EULA  License หากผู้ติดตั้งอ่านเงื่อนไขต่างๆ เสร็จสิ้นแล้ว หาก
ยอมรับเงื่อนไขให้กด Next เพื่อเข้าสู่การติดตั้งในขั้นต่อไป แต่หากว่าไม่ยอมรับเงื่อนไขให้
กด Cancel เพื่อออกจากการติดตั้งโปรแกรม Sony Vegas Pro 12  ดังรูป 
 

http://www.sonycreativesoftware.com/download/trials/vegaspro
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ภาพที่ 3.44 แสดงรายละเอียดเงื่อนไข EULA License 
 
เข้าสู่ขั้นตอนการเลือกปลายทางที่ต้องการติดตั้ง โดยค่าเร่ิมต้นปลายทางที่ติดตั้งจะ

เป็น C:\Program Files\Sony\Vegas Pro 12.0\ หากต้องการเปลี่ยนปลายทางที่ติดตั้ง ให้กด 
Change แล้วเลือกปลายทางที่ต้องการ ตามรูป เมื่อเลือกปลายทางเสร็จสิ้นให้กดปุ่ม Install  
เพื่อท าการติดตั้งโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที่ 3.45 เลือกปลายทางการติดตั้งโปรแกรม 
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ภาพที่ 3.46 สิ้นสุดการลงโปรแกรม 
 

สิ้นสุดการติดตั้งโปรแกรม กดปุ่ม Finish เป็นอันเสร็จสิ้นขั้นตอนการติดตั้ง
โปรแกรม จากนั้นท าการเปิดโปรแกรมเพื่อใช้งาน 
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3.3.2 การออกแบบ Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music Video Festival 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแข็ง : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะได้น าสื่อประชาสัมพันธ์ไปประชาสัมพันธ์ให้กับผู้ที่มาใช้
บริการอุทยานการเรียนรู้ 
2. จุดด้อย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ ทั้งนี้ทางฝ่าย 
IT ท าการจัดการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพให้ใช้งาน 
3. โอกาส : การน าผลงานไปประชาสัมพันธ์ให้กับผู้ใช้บริการอุทยานการเรียนรู้ทางส่ือ Social media 
เพื่อให้ผู้ใช้บริการได้รับทราบข่าวสารงานกิจกรรมที่จะจัดขึ้น 
4. อุปสรรค : การตอบรับหลังจากประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  ประชุมและศึกษางานกิจกรรมกับ
หัวหน้างานที่รับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

 

ผลิตต้นแบบ : ใช้การวาง Layout พร้อมกับการผลิตผลงาน
ควบคู่กันไป 

น าเสนอผลงาน : การน าเสนอผลงานเมือ่ท าเสร็จแล้วท าการ Render ไฟล์

งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ เพื่อน าไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : ใช้โปรแกรม Adobe illustrator และ 

โปรแกรม Sony Vegas Pro ในการผลิตผลงาน 

ประเมินผล : หัวหน้าผู้จัดงานกิจกรรมเป็นผู้ตรวจสอบและ

ตรวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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ข้ันตอนการออกแบบ Teaser ประชาสัมพันธ์ 

กิจกรรม TK Music Video Festival 

Adobe illustrator 

Sony Vegas Pro 

1. สร้างพื้นหลัง  
2. สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงข้อมูลกิจกรรม 

3. จัดวางข้อมูลกิจกรรมในส่วนแสดงผลเพื่อเซฟออกมาเป็นไฟล์รูปภาพ 
 

1. จัดวางภาพพื้นหลังและท าการเคลื่อนไหวให้กับโลโก้งาน “จากตัวโน้ตสู่
ภาพเคลื่อนไหว” 
2. จัดวางภาพในส่วนของข้อมูลกิจกรรมภายในงาน ในรูปแบบของภาพสไลด์ 
3. ตัดต่อมิวสิควีดีโอของวงดนตรีที่เชิญมาแสดงในงาน และน าตัวอักษรช่ือวงดนตรีมา
จัดเรียงต่อด้วยมิวสิควีดีโอที่ตัดต่อแล้ว  
4. ใส่เสียงให้กับ Teaser และใส่โลโก้ของ อุทยานการเรียนรู้ TK park  ปิดท้าย 
 

Render Teaser ประชาสัมพันธ์ในขนาดที่ต้องการ 

Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music Video Festival 
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 Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music Video Festival ใช้ในการประชาสัมพันธ์
กิจกรรมของงาน โดยจัดท าในรูปแบบไฟล์งานวีดีโอ เพื่อประชาสัมพันธ์ในสื่อ Social Media และ
ใช้ประชาสัมพันธ์ในงานกิจกรรม 
  

 
 

ภาพที่ 3.47 สร้างพื้นหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.48 สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงผลข้อมูลกจิกรรม 
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ภาพที่ 3.49 จัดวางข้อมูลกิจกรรมในส่วนของพ้ืนที่แสดงผล 
 

 
 

ภาพที่ 3.50 จัดวางพื้นหลังลงในโปรแกรม Sony Vegas Pro 
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ภาพที่ 3.51 ท าการเคลื่อนไหวให้กับโลโก้ของงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.52 จัดวางภาพข้อมูลกิจกรรมมาตอ่กันเป็นภาพสไลด์ 
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ภาพที่ 3.53 ตัดต่อมิวสิควีดีโอและจัดวางตัวอักษรแต่ละวงดนตรีที่เชิญมาในงาน 
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3.3.3 การออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบวีดีโองานกิจกรรม TK Music Video Festival 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแข็ง : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะได้น าสื่อเกร็ดความรู้ไปให้ความรู้กับผู้ที่มา
เข้าร่วมงานกิจกรรม 
2. จุดด้อย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ 
ทั้งนี้ทางฝ่าย IT ท าการจัดการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพให้ใช้งาน 
3. โอกาส : ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมได้รับความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ 
4. อุปสรรค : การน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ประโยขน์ 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  ประชุมและศึกษางานกิจกรรมกับ

หัวหน้างานที่รับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

 

ผลิตต้นแบบ : ใช้การวาง Layout พร้อมกับการผลิตผลงาน

ควบคู่กันไป 

น าเสนอผลงาน : การน าเสนอผลงานเมือ่ท าเสร็จแล้วท าการ 

Render ไฟล์งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ เพื่อน าไปเสนอ

ผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : ใช้โปรแกรม Adobe illustrator และ 

โปรแกรม Sony Vegas Pro ในการผลิตผลงาน 

ประเมินผล : หัวหน้าผู้จัดงานกิจกรรมเป็นผู้ตรวจสอบและ

ตรวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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Adobe illustrator 

Sony Vegas Pro 

1. สร้างพื้นหลัง  
2. สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงข้อมูลกิจกรรม 

 
 

1. จัดวางภาพพื้นหลัง 

 2. ตัดต่อมิวสิควีดีโอตามข้อมูลทีไ่ด้มา และใส่ข้อมูลของแต่ละวีดีโอ

โดยใช้ตัวอักษรอธิบายข้อมูล 

 3. น าทั้งหมดมาจัดเรียงต่อกัน 

Render สื่อเกร็ดความรู้ในขนาดที่
ต้องการ 

ข้ันตอนการออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบ

วีดีโองานกิจกรรม TK Music Video Festival 

สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบวีดีโองานกิจกรรม TK Music Video Festival   
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 สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบวีดีโองานกิจกรรม TK Music Video Festival  ใช้ในการให้
ความรู้เกี่ยวกับกาลเวลาของมิวสิควีดีโอในแต่ละยุคสมัย โดยจะเปิดให้ผู้ที่มาเข้าร่วมงานกิจกรรม
ได้รับชมและรับฟังกันในวันงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.54 สร้างพื้นหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.55 สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงผลข้อมูลกจิกรรม 



64 

 

 
 

ภาพที่ 3.56 จัดวางภาพพื้นหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.57 ตัดต่อวีดีโอเพลงที่น ามาใช้ในงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.58 น าวีดีโอและตัวอักษรมาต่อเรียงตามข้อมูลที่ตอ้งการ 
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3.3.4 การออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้  TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music 
Video Festival 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแข็ง : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะได้น าสื่อเกร็ดความรู้ไปให้ความรู้กับผู้
ที่มาเข้าร่วมงานกิจกรรม 
2. จุดด้อย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่
เพียงพอ ทั้งนี้ทางฝ่าย IT ท าการจัดการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพให้ใช้
งาน 
3. โอกาส : ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมได้รับความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ 
 4. อุปสรรค : การน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ประโยขน์ 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  ประชุมและศึกษางานกิจกรรมกับ

หัวหน้างานที่รับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

 

ผลิตต้นแบบ : ใช้การวาง Layout พร้อมกับการ

ผลิตผลงานควบคู่กันไป ตามข้อมูลที่ประชุม 

น าเสนอผลงาน : การน าเสนอผลงานเมือ่ท าเสร็จแล้ว

ท าการ Render ไฟล์งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ 

เพื่อน าไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : ใช้โปรแกรม Adobe illustrator 

และ โปรแกรม Sony Vegas Pro ในการผลิตผลงาน 

ประเมินผล : หัวหน้าผู้จัดงานกิจกรรมเป็นผู้

ตรวจสอบและตรวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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Adobe illustrator 

Sony Vegas Pro 

1. สร้างพื้นหลัง  

2. สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงข้อมูลกิจกรรม 

 

 

1. จัดวางภาพพื้นหลัง 
 2. ตัดต่อมิวสิควีดีโอตามข้อมูลทีไ่ด้มา และใส่ข้อมูลของแต่ละวีดีโอ
โดยใช้ตัวอักษรอธิบายข้อมูล 
 3. ท าตัวเลขมีการเคลื่อนไหวและน าทั้งหมดมาจัดเรียงต่อกัน 

4. ใส่เสียงeffect ให้กับผลงาน 

Render สื่อเกร็ดความรู้ top MV ยอด

ชมสูงสุด ในขนาดที่ต้องการ 

ข้ันตอนการออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ TOP MV ยอด

ชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music Video Festival 

สื่อเกร็ดความรู้ TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music Video Festival 
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 สื่อเกร็ดความรู้ TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music Video Festival ใช้ในการ
ให้ความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอที่มีผู้เข้าชมสูงสุด 10 อันดับ โดยผลงานจะถูกโพสลงในสื่อ Social 
Media(Facebook) ของทางอุทยานการเรียนรู้ 
 

 
 

ภาพที่ 3.59 สร้างพื้นหลัง 
 

 
 

ภาพที่ 3.60 สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงผลข้อมูลกิจกรรม 
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ภาพที่ 3.61 ตัดตอ่วีดีโอที่จะน ามาใช้ในงาน 
 

 
 

ภาพที่ 3.62 สร้างการเคลื่อนไหวให้กับตัวอักษร 
 

 
 

ภาพที่ 3.63 น าข้อมูลตัวอักษรและวีดีโอมาเรียงต่อกันตามข้อมูล 
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3.3.5 การออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media งานกิจกรรม TK Music Video 
Festival 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแข็ง : ทางอุทยานการเรียนรู้ จะได้น าสื่อเกร็ดความรู้ไปให้ความรู้กับผู้ที่เข้าชมใน
สื่อ Social Media และมาเข้าร่วมงานกิจกรรม 
2. จุดด้อย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ ทั้งนี้
ทางฝ่าย IT ท าการจัดการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่มปีระสิทธิภาพให้ใช้งาน 
3. โอกาส : ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมได้รับความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ 
 4. อุปสรรค : การน าความรู้ที่ได้จากกิจกรรมไปใช้ประโยขน์ 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  ประชุมและศึกษางานกิจกรรมกับ

หัวหน้างานที่รับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

 

ผลิตต้นแบบ : ใช้การวาง Layout พร้อมกับการผลิตผลงาน

ควบคู่กันไป ตามข้อมลูที่ประชุม 

น าเสนอผลงาน : การน าเสนอผลงานเมือ่ท าเสร็จแล้วท าการ 

บันทึกไฟล์งานออกมาในรูปแบบไฟล์รูปภาพ เพื่อน าไปเสนอ

ผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : ใช้โปรแกรม Adobe illustrator ในการ

ผลิตผลงาน 

ประเมินผล : หัวหน้าผู้จัดงานกิจกรรมเป็นผู้ตรวจสอบและ

ตรวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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Adobe illustrator 

1. สร้างพื้นหลัง  
2. สร้างส่วนของพ้ืนที่แสดงข้อมูลกิจกรรม 

3. ท าการใส่ข้อมูลลงในพื้นที่แสดงข้อมูล 
 

บันทึกเป็นไฟล์ภาพเพื่อน าไปโพสลง

ในสื่อSocial Media 

ข้ันตอนการออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social 

Media งานกิจกรรม TK Music Video Festival 

สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media   งานกิจกรรม TK Music Video Festival 
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 สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media   งานกิจกรรม TK Music Video Festival ใช้ในการให้
ความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ โดยผลงานจะถูกโพสลงในสื่อ Social Media(Facebook) ของทาง
อุทยานการเรียนรู ้
 

 
 

ภาพที่ 3.64 ตัวอย่างผลงานที่ลงใน Facebook ของอุทยานการเรียนรู้ TK park 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



72 

 

3.3.6 จัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. ในงานกิจกรรม TK Music Video Festival 
  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จุดเด่น/จุดแข็ง : ทางอุทยานการเรียนรู้ ต้องการให้ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมได้มีกิจกรรม
เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ และมีผลงานให้กับผู้ที่มาร่วมงาน 
2. จุดด้อย/จุดอ่อน : อุปกรณ์ที่ใช้ในการออกแบบผลิตผลงานมีประสิทธิภาพไม่เพียงพอ 
ทั้งนี้ทางฝ่าย IT ท าการจัดการปรับเปลี่ยนอุปกรณ์ที่มีประสิทธิภาพให้ใช้งาน 
3. โอกาส : ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมได้รับผลงานเป็นมิวสิควีดีโอของตนเอง 
 4. อุปสรรค : การเชิญชวนผู้เข้าร่วมงานให้มาร่วมท ากิจกรรมที่จัดขั้น 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :  ประชุมและศึกษางานกิจกรรมกับ

หัวหน้างานที่รับผิดชอบการจัดกิจกรรม 

 

ผลิตต้นแบบ : ท าตาม story board ของแต่ละเพลง มีทั้งหมด 4

เพลง  

น าเสนอผลงาน : การน าเสนอผลงานเมือ่ท าเสร็จแล้วท าการ 

Render ไฟล์งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ เพื่อน าไปเสนอ

ผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : ใช้ โปรแกรม Sony Vegas Pro ในการ

ผลิตผลงาน และใช้กรีนสกรีนในการท ากิจกรรม  

ประเมินผล : หัวหน้าผู้จัดงานกิจกรรมเป็นผู้ตรวจสอบและ

ตรวจสอบรายละเอียดต่างๆในผลงาน 
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Sony Vegas Pro 

1. จัดวางมิวสิควีดีโอที่ผู้มาร่วมกิจกรรมได้เลือก 
 2. ตัดต่อมิวสิควีดีโอและที่ท าการถ่ายท าให้ผู้มาเข้าร่วมกิจกรรมเข้า
ด้วยกัน 
 3. Render สื่อเกร็ดความรู้ในขนาดที่ต้องการ 

อัพโหลดไฟล์ที่เสร็จสมบรูณ์ให้กับผู้

มาร่วมกิจกรรม 

ข้ันตอนจัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. งานกิจกรรม TK 

Music Video Festival 

การจัดกิจกรรม 

1. จัดหาทีมงานและอุปกรณ์ (ตัดต่อ,ถ่ายท า,ลงทะเบียน) 
2. จัดเตรียมซุ้มที่ใช้ท ากิจกรรม 
3. ถ่ายท าให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม โดยใช้กรีนสกรีน 
4. ตัดต่อวีดีโอของผู้มาเข้าร่วมกิจกรรม กับ มิวสิควีดีโอที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องการ 
5.อัพโหลดไฟล์ที่เสร็จสมบรูณ์ให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม 

จัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. งานกิจกรรม TK Music Video Festival   



74 

 

 
 

ภาพที่ 3.65 จัดซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

 
 

ภาพที่ 3.66 ทีมงานที่ร่วมจัดซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
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 จัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. งานกิจกรรม TK Music Video Festival  เป็นกิจกรรมที่ให้ผู้ที่มา
เข้าร่วมงานได้มีส่วนร่วมในกิจกรรมและได้มีผลงานเกี่ยวกับมิวสิควีดีโอเป็นของตนเอง 
 

 
 

ภาพที่ 3.67 ผู้ที่มาร่วมกิจกรรมก าลังถ่ายท าโดยใช้กรีนสกรีนในการถ่ายท า 
 

 
 

ภาพที่ 3.68 ตัวอย่างผลงานที่เสร็จสมบรูณ์ที่อัพโหลดให้กับผู้มาเข้าร่วมกิจกรรม 
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3.4 การวิเคราะห์ข้อมูล 
 
ตารางที่ 3.2 ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟิก (Reference Table) 
หัวข้อ ข้อมูลที่ส ารวจได้ พิจารณาเลือกใช้ 

1. Style 6 2 
2. Color & Font 46 20 
3. Layout 10 4 
4. Background 10 4 

 
เหตุผลที่แบบนี้ถูกคัดเลือก เนื่องจากเป็นรูปแบบที่เรียบง่าย การจัดวางองค์ประกอบที่ชัดเจน มีพื้นที่
ให้แสดงข้อมูล ท าให้ผู้ที่รับชมผลงานได้มองเห็นถึงข้อมูลงานกิจกรรมที่ชัดเจน 
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บทที่ 4 

ผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

4.1.1 ขั้นตอนการออกแบบ การออกแบบ Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music 
Video Festival 
  ขั้นตอนการท างาน 

- ออกแบบพื้นหลังของตัว Teaser ในโปรแกรม Adobe Illustrator  และสร้างพื้นที่
แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมภายในงาน 

- น าข้อมูลงานกิจกรรม มาจัดในพื้นที่ส่วนของพื้นที่แสดงผลข้อมูล จัดท าใน
รูปแบบสไลด์ภาพ 

- ท าการจัดวางพื้นหลังของตัว Teaser ลงในโปรแกรม Sony Vegas Pro  และท าการ
สร้างตัวอักษรโลโก้ของงาน ท าการเคลื่อนไหวให้กับตัวอักษร และน าสไลด์ภาพ
มาจัดเรียงต่อกัน  

- ท าการตัดต่อมิวสิควีดีโอของวงดนตรีรับเชิญที่มาร่วมงาน และน ามาต่อเรียงกัน
พร้อมตัวอักษรที่เป็นชื่อของวงดนตรีนั้นๆด้วย 

- เมื่อท าการตัดต่อและจัดเรียงเสร็จ ท าการทดสอบดูรายละเอียดและท าการRender 
งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ 

ผลการด าเนินงาน 
- ไฟล์วีดีโอ Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music Video Festival  

 
4.1.2 ข้ันตอน การออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบวีดีโองานกิจกรรม TK Music Video 
Festival 
ขั้นตอนการท างาน 

- ออกแบบพื้นหลังของตัว สื่อเกร็ดความรู้ ในโปรแกรม Adobe Illustrator  และ
สร้างพื้นที่แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมภายในงาน 

- ท าการตัดต่อวีดีโอที่จะน ามาใช้ประกอบเป็นเกร็ดความรู้ ในขนาดช่วงเวลาที่
เท่าๆกัน 
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- น าวีดีโอและตัวอักษรของข้อมูลมาจัดเรียงต่อกัน ตามข้อมูลที่ได้รับ 
- เมื่อท าการตัดต่อและจัดเรียงเสร็จ ท าการทดสอบดูรายละเอียดและท าการRender 

งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ 
ผลการด าเนินงาน 

  - ไฟล์วีดีโอ Teaser ประชาสัมพันธ์ กิจกรรม TK Music Video Festival  
 
4.1.3  ขั้นตอนออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music 
Video Festival 
ขั้นตอนการท างาน 

- ออกแบบพื้นหลังของตัว สื่อเกร็ดความรู้ ในโปรแกรม Adobe Illustrator  และ
สร้างพื้นที่แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมภายในงาน 

- ท าการตัดต่อวีดีโอที่จะน ามาใช้ประกอบเป็นเกร็ดความรู้ ในขนาดช่วงเวลาที่
เท่าๆกัน 

- น าวีดีโอและตัวอักษรของข้อมูลมาจัดเรียงต่อกัน ตามข้อมูลที่ได้รับ 
- เมื่อท าการตัดต่อและจัดเรียงเสร็จ ท าการทดสอบดูรายละเอียดและท าการRender 

งานออกมาในรูปแบบไฟล์วีดีโอ 
ผลการด าเนินงาน 

- ไฟล์วีดีโอ ส่ือเกร็ดความรู้ TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music Video 
Festival 

 
4.1.4  ขั้นตอน ออกแบบ สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media งานกิจกรรม TK Music 
Video Festival 
ขั้นตอนการท างาน 

- ออกแบบพื้นหลังของตัว สื่อเกร็ดความรู้ ในโปรแกรม Adobe Illustrator  และ
สร้างพื้นที่แสดงผลข้อมูลเกี่ยวกับกิจกรรมภายในงาน 

- น าข้อมูลมาจัดวางในส่วนของการแสดงผลข้อมูล 
- ตรวจสอบรายละเอียดข้อมูล  
- บันทึกออกมาเป็นไฟล์ภาพเพื่อน าไปโพสลงส่ือ Social Media 
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 ผลการด าเนินงาน 
- ไฟล์ภาพ สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media งานกิจกรรม TK Music Video 

Festival 
 
4.1.5  ข้ันตอนจัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. งานกิจกรรม TK Music Video Festival 
ขั้นตอนการท างาน 

- จัดหาทีมงานและอุปกรณ์ (ตัดต่อ,ถ่ายท า,ลงทะเบียน) 
- จัดเตรียมซุ้มที่ใช้ท ากิจกรรม 
- ถ่ายท าให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม โดยใช้กรีนสกรีน 
- ตัดต่อวีดีโอของผู้มาเข้าร่วมกิจกรรม กับ มิวสิควีดีโอที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมต้องการ 
- อัพโหลดไฟล์ที่เสร็จสมบรูณ์ให้กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม 

 
ผลการด าเนินงาน 

- ไฟล์วีดีโอ ที่ผู้เข้าร่วมกิจกรรมได้ร่วมแสดงในมิวสิควีดีโอที่ต้องการ  
 

4.2 ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการที่ได้ จัดท าโครงงาน โดยงานที่ได้ รับทั้ งหมดเป็นงานที่น าไปใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม TK Music Video Festival ที่จะจัดขึ้น ผลงานทั้งหมดเป็นงานเกี่ยวกับ
สื่อเพื่อใช้ในการประชาสัมพันธ์และจัดซุ้มกิจกรรมภายในงาน ทั้งนี้การวิเคราะห์ข้อมูลจากการท า
โครงงานจะวิเคราห์โดยใช้หลักการ PACT Analysis ซึ่งประกอบไปด้วย P = People , A = 
Activities , C = Context , T = Technologies  และผลการวิเคราะห์ข้อมูลของโคงงานมีดังนี้ 
 ผลการวิเคราะห์ข้อมูลของโครงงาน 

- People : ลักษณะงานเป็นงานเกี่ยวกับสื่อเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อให้กลุ่มผู้ที่ใช้
บริการอุทยานการเรียนรู้ ได้รับรู้ข่าวสารและความรู้เกี่ยวกับงานกิจกรรมที่ก าลัง
จะจัดขึ้น โดยจะประชาสัมพันธ์ไปในทางสื่อ Social Media และ ประชาสัมพันธ์
ในในวันที่จัดงานกิจกรรม 

- Activities : การน าผลงานไปใช้ในงานกิจกรรม โดยการประชาสัมพันธ์งาน
กิจกรรมมีหลายทางเลือก ทางอุทยานการเรียนรู้มีการประชาสัมพันธ์ในหลายทาง 
เช่น การส่ง SMS เข้าโทรศัพท์มือถือ , สื่อ Social Media , ทางโปสเตอร์ในอุทยาน
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การเรียนรู้หรือติดป้ายในบริเวณห้างสรรพสิค้าเซ็นทรัลเวิลด์  เป็นต้น  โดย
โครงงานที่จัดท านี้ได้จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ลงในสื่อ Social Media และ
ประชาสัมพันธ์ภายในงาน  ส่วนของในเร่ืองการจัดซุ้มกิจกรรมภายในงาน เป็น
กิจกรรมที่ท าให้ผู้เข้าร่วมงานกิจกรรมได้มีส่วนร่วมในงานกิจกรรมและได้รับ
ผลงานเกี่ยวกับ Music Video กลับไปเป็นของตนเองอีกด้วย 

- Context : บริบทและความสัมพันธ์กับผู้ที่มาเข้าร่วมกิจกรรม มีผู้ที่สนใจในงาน
กิจกรรมที่จัดจ านวนมาก ท าให้พื้นที่ในงานแน่นไปด้วยผู้ที่เข้าร่วมงาน ส่วนของ
โครงงานที่ได้จัดซุ้มกิจกรรม เป็นซุ้มที่ต้องการพื้นที่ในการจัดกิจกรรม แต่พื้นที่ใน
การจัดนั้นมีจ ากัด ท าให้ผู้ที่มาเข้าร่วมไม่ค่อยให้ความสนใจซุ้มกิจกรรมในวันแรก 
แต่ในวันที่สองท าการจัดซุ้มใหม่ ท าให้มีผู้มาเข้าร่วมกิจกรรมสนใจในการท า
กิจกรรมมากขึ้น 

- Technologies : เทคโนโลยีที่น ามาใช้ในโครงงาน เป็นโปรแกรมตัดต่อวีดีโอ Sony 
Vegas Pro และโปรแกรม Adobe Illustrator ใช้ในการท างานด้านกราฟิกต่างๆ ใน
ส่วนของการถ่ายท ามิวสิควีดีโอให้กับผู้เข้าร่วมกิจกรรม ได้ใช้เทคนิคของกรีนส
กรีนเข้ามาช่วยในการถ่ายท า  
 

4.3 วิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการ
ปฏิบัติงานหรือจัดท าโครงการ 
 
 จุดมุ่งหมายของโครงงานเป็นการประชาสัมพันธ์ให้กับงานกิจกรรม เพื่อให้ผู้ใช้บริการ
ได้รับรู้ถึงข่าวสารและงานกิจกรรมที่จัดขึ้น และการจัดกิจกรรมให้กับผู้ที่เข้าร่วมงานได้มีส่วน
ร่วมกับงานกิจกรรม  
 ส่วนของผลที่ได้รับการจัดงานกิจกรรม TK Music Video Festival ในวันที่ 24-25 สิงหาคม 
2556 โดยงานทั้ง2วัน มีผู้ที่มาเข้าร่วมงานกิจกรรมจ านวนมาก และในส่วนของซุ้มกิจกรรมที่ให้
ผู้เข้าร่วมงานได้มีส่วนร่วมนั้นก็มีผู้ให้ความสนใจในการร่วมกิจกรรมพอสมควร ซึ่งทั้งนี้จาก
วัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายมีผลตอบรับเป็นอย่างดีตามที่ได้ตั้งจุดมุ่งหมายไว้ 
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ภาพที่ 4.1 การประชาสัมพันธ์ลงส่ือ Social Media (Facebook) 
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ภาพที่ 4.2 เกร็ดความรู้เกี่ยวกับ ยอดชม Music Video สูงสุด ลงในสื่อ Social Media(Facebook) 
 

 
 

ภาพที่ 4.3 เกร็ดความรู้เกี่ยวกับ Music Video ลงในสื่อ Social Media(Facebook) 
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ภาพที่ 4.4 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

 
 

ภาพที่ 4.5 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
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ภาพที่ 4.6 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

 
 

ภาพที่ 4.7 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
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ภาพที่ 4.8 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

 
 

ภาพที่ 4.9 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
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ภาพที่ 4.10 ประมวลภาพซุ้มกิจกรรม M.V. D.I.Y. 
 

 
 

ภาพที่ 4.11สื่อประชาสัมพันธ์หน้างานกิจกรรม 
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ภาพที่ 4.12 สื่อเกร็ดความรู้เกี่ยวกับกาลเวลาของ Music Video 
 

 
 

ภาพที่ 4.13 ภาพผู้เข้าร่วมกิจกรรม 
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ภาพที่ 4.14 วงดนตรีที่รับเชิญมาในงานกิจกรรม 
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บทที่ 5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1สรุปผลการด าเนินโครงงาน 

 

จากการด าเนินโครงงานจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม TK Music Video Festival  
ทั้งในเร่ืองของการประชาสัมพันธ์ลงในสื่อ Social Media และเกร็ดความรู้ เพื่อให้ความรู้กับ
ผู้เข้าร่วมงาน รวมไปถึงการจัดซุ้มกิจกรรมให้กับผู้เข้าร่วมงานด้วยแล้ว ผลการด าเนินงานทั้งผ่าน
พ้นไปได้ด้วยดี โดยในรายละเอียดผลด าเนินงานของแต่ละงานมีดังนี้ 

1. Teaser ประชาสัมพันธ์งานกิจกรรม TK Music Video Festival: ได้น าผลงาน Teaser 
ไปลงในเพจ Facebook ของอุทยานการเรียนรู้ และมีผู้ที่สนใจในงานกิจกรรมช่วยกันแชร์ ข่าวสาร
งานกิจกรรมไปยังหน้า Facebook ของตนเองเพื่อให้บุคคลภายนอกได้รับรู้ข่าวสารงานกิจกรรม ใน
วันงานผลงานได้เปิดประชาสัมพันธ์ให้ผู้ที่มาใช้บริการอุทยานการเรียนรู้ได้รับชมอยู่หน้าทางเข้า
งาน 

2. สื่อเกร็ดความรู้ในรูปแบบวีดีโองานกิจกรรม TK Music Video Festival : ผลงานที่
ออกมาได้น าไปจัดแสดงในงานกิจกรรม โดยจัดตั้งเคร่ืองคอมพิวเตอร์และบริการหูฟังให้ผู้มาเข้า
ร่วมงานได้รับชมสื่อเกร็ดความรู้ที่จัดให้รับชม 

3. สื่อเกร็ดความรู้ TOP MV ยอดชมสูงสุด งานกิจกรรม TK Music  Video Festival : น า
ผลงานไปโพสลงในเพจ Facebook ของอุทยานการเรียนรู้ เพื่อให้เป็นเกร็ดความรู้กับที่ท าการ
ติดตามในเพจFacebook ของอุทยานการเรียนรู้ในส่วนของเร่ือง Music Video ที่ได้รับการชมใน 
Youtube  แล้วมียอดผู้ชมสูงสุด 10 อันดับแรก มีผู้เข้าชมผลงานและน าไปแชร์ต่อในหน้าเพจ 
Facebook ของตนเองมากมาย 

4. สื่อเกร็ดความรู้ลงสื่อ Social Media งานกิจกรรม TK Music  Video Festival : ทาง
ผู้ดูแลเพจ Facebook ของอุทยานการเรียนรู้ได้น าผลงานไปโพสลงในเพจ เพื่อให้เป็นเกร็ดความรู้
กับผู้ที่เข้ามาชมเพจของอุทยานการเรียนรู้ มีผู้สนใจและมีผลตอบรับอย่างดีจากที่ได้ดูเกร็ดความรู้ที่
จัดท าขึ้น 

5. จัดกิจกรรม M.V. D.I.Y. ในงานกิจกรรม TK Music Video Festival : ในวันงานที่ท า
การจัดกิจกรรมวันที่ 24-25 สิงหาคม 2556 ทั้ง2วันได้ท าการจัดกิจกรรมเพื่อให้ผู้เข้าร่วมงานได้มี
ส่วนร่วมและได้รับผลงานที่ตนเองได้ร่วมแสดงในมิวสิควีดีโอที่ตนเองช่ืนชอบ ซึ่งในวันแรกที่ท า
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การจัดกิจกรรมมีผู้เข้าร่วมงานสนใจในกิจกรรมน้อย เนื่องจากซุ้มกิจกรรมอยู่ในมุมที่ไม่ เห็นเด็น
ชัดจึงท าให้ไม่เป็นที่สนใจของผู้เข้าร่วมงาน แต่ในวันสุดท้ายได้ท าการปรับปรุงซุ้มใหม่ เชิญชวน
ผู้เข้าร่วมงานให้มาซุ้มกิจกรรมมากขึ้น ท าให้ในวันสุดท้ายมีผู้สนใจและมาเข้าร่วมท ากิจกรรม
มากกว่าวันแรก 

 
5.2 แนวทางการแก้ปัญหา 

 

 จากการท าโครงงานมีการพบปัญหาในการท าไม่มาก เพราะเป็นงานที่ได้รับข้อมูลมา
ชัดเจน จัดท าตามข้อมูลที่ได้รับ การแก้ปัญหาส่วนใหญ่จะเป็นการแก้ในตัวช้ินงานมากกว่า เมื่อ
หัวหน้าผู้จัดงานตรวจสอบผลงานแล้วให้ท าการแก้ไขบางส่วนและเพิ่มเติมเท่านั้น ส่วนในวันจัด
งานซึ่งซุ้มกิจกรรมที่จัดขึ้นมีผู้เข้าร่วมกิจกรรมน้อยในวันแรก จึงท าให้ในวันสุดท้ายได้ท าการ
ปรับปรุงจัดซุ้มกิจกรรมให้ผู้เข้าร่วมงานเห็นได้ชัดเจนและเชิญชวนผู้เข้าร่วมงานมาร่วมท ากิจกรรม 
ท าให้ในวันสุดท้ายมีผู้เข้าร่วมท ากิจกรรมมากมาย 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน  
 

 ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนที่ผ่านมาพบว่า การท างานที่เกี่ยวกับการท าสื่อ
ประชาสัมพันธ์และการจัดงานกิจกรรมนั้นท าให้ได้รับประสบการณ์ในการท างานมากมาย ผู้จัดงาน
ก็ให้ความรู้และค าแนะน าต่างๆเกี่ยวกับการท างาน  รวมไปถึงพนักงานที่ปรึกษาช่วยสอนเทคนิคใน
การท างานเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ์ ท าให้ได้รับเทคนิคเพิ่มเติมหลายอย่าง  
 การมาปฏิบัติงานที่อุทยานการเรียนรู้ TK park นั้นเหมาะกับผู้ที่มีความสนใจในด้านของ สื่อ
สิ่งพิมพ์โดยโปรแกรมที่ใช้ท างานหลักๆคือ โปรแกรม Adobe Illustrator จัดท าสื่อสิ่งพิมพ์เพื่อประกอบ
งานกิจกรรมของทางอุทยานการเรียนรู้  นอกจากงานสื่อสิ่งพิมพ์แล้วยังเหมาะกับผู้ที่สนใจในเร่ือง
ของงานจัดกิจกรรม นิทรรศการต่างๆ เพราะทางอุทยานการเรียนรู้มีการจัดนิทรรศการ และ
กิจกรรม เพื่อให้ความรู้กับผู้ใช้บริการตลอดทุกๆเดือน  
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ส่วนจัดแสดงให้ความรู้เกี่ยวกับมิวสิควีดีโอ ยอดวิว สุดยอดMV  MVยอดแย่ 
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ผู้เข้าร่วมงานให้ความสนใจกับงานกิจกรรม 
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