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มหาวทิยาลยัมาประยกุตใ์ช ้เช่น การจดัองคป์ระกอบของภาพ,หลกัการออกแบบ,หลกัการพิมพภ์าพ 
เป็นตน้ 

จากการงานท างานท่ีผ่านมาตลอดระยะเวลา 4 เดือน ท าให้ไดป้ระสบการ์เก่ียวกบัการ
ท างานเป็นทีมและการปรับตวัใช้ชีวิตวยัท างาน นับไดว้่าเป็นประสบการณ์ท่ีดีท่ีสุดในชีวิตของ
ขา้พเจา้ 
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Summary 
There were many projects that I got from the trainer. I was responsible for designing the 
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applied knowledge what I have learnt at university such as composing images, designing principle and 
printing principle Etc. 

After I had been trained for 4 months, I got many experiences from this company such as working 
as a team and adjustment to work. It is the best experience in my life. 
 



ค 

กติตกิรรมประกาศ 
 

การท่ีขา้พเจา้ไดม้าสหกิจศึกษา ณ บริษทั การะวโิก จ ากดั 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. คุณธีรวีร์ วฒันายนตกิ์จ (Creative Director และพนกังานท่ีปรึกษา) ท่ีเห็นความส าคญั ของ
การสหกิจศึกษา ให้ค  าแนะน าดูแลและให้ค  าปรึกษาเก่ียวกบัความรู้ต่างๆ ตลอดระยะเวลา 
ท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษา  

2. คุณพทัธนนัท ์แพงมา (Retouching) ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าต่างๆ และในขณะท่ีสหกิจอยู ่คอย
ดูแลช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

3. คุณศิริพล มะลิพุ่ม (Copywriter) ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าต่างๆ และในขณะท่ีสหกิจอยู ่คอยดูแล
ช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

4. คุณวิชยั เศรษฐวงค์ (Art Studio) ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าต่างๆ และในขณะท่ีสหกิจอยู ่คอยดูแล
ช่วยเหลือส่ิงต่างๆในการท างาน 

5. อาจารย์เธียรทศ ประพฤติชอบ ท่ีปรึกษาสหกิจศึกษาให้ค  าแนะน าในการท ารูปเล่ม 
โครงงานและช่วยเหลือ ตลอดระยะเวลาท่ีสหกิจ 

6. คุณ             (เพื่อนสนิท) และคุณ                 (เพื่อนสนิท) ท่ีให้การ
ช่วยเหลือ ในเร่ืองการจดัท ารูปเล่มโครงงานสหกิจและใหค้  าแน าน าท่ีดีมา ณ ท่ีแห่งน้ี 
ทุกคนในบริษทั การะวิโก รวมถึงบุคคลท่านอ่ืน ๆ ท่ีมิไดก้ล่าวนาม ท่ีไดใ้ห้ค  าแนะน าให้

ความ ช่วยเหลือในการปฏิบติังานสหกิจและจดัท ารายงานฉบบัน้ีให้ส าเร็จได้ด้วยดี ขา้พเจา้ใคร่
ขอขอบพระคุณ ผูท่ี้มีส่วนเก่ียวขอ้งทุกท่าน ท่ีมีส่วนร่วมในการให้ขอ้มูล เป็นท่ีปรึกษาในการท า
รายงานฉบบัน้ีจนเสร็จ สมบูรณ์  ขา้พเจา้ขอขอบคุณ ไว ้ณ ท่ีน้ี 



ง 
 

สารบัญ 
 

 หน้า 
 

บทสรุป                      ก 
Summary                     ข 
กิตติกรรมประกาศ ค 
สารบญั ง 
สารบญัตาราง จ 
สารบญัภาพประกอบ ฉ 
 
บทที่ 
1. บทน า  
 1.1 ช่ือและสถานท่ีตั้งของสถานประกอบการ      1 
 1.2 ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการใหบ้ริการหลกัขององคก์ร  2 
 1.3 รูปแบบการจดัองคก์รและบริหารองคก์ร      4 
 1.4 ต าแหน่งและหนา้ท่ีงานท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย     5 
 1.5 พนกังานท่ีปรึกษาและต าแหน่งงานท่ีปรึกษา     5 
 1.6 ระยะเวลาปฏิบติังาน        5 
 1.7 ท่ีมาและความส าคญัของปัญหา       5 
 1.8 วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของโครงงาน     6 

1.9 ผลท่ีคาดวา่จะไดรั้บจากการปฏิบติังานหรือโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย  6 
1.10 นิยามศพัทเ์ฉพาะ        6 

 
2. ทฤษฎีเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 2.1 โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการพฒันา      7 
  2.1.1 Adobe illustrator        7 

 2.1.2 Adobe Photoshop        9 
 2.2 ทฤษฏีการออกแบบกราฟิก        11 
 



ง 
 

สารบัญ (ต่อ) 
 

 2.3 ทฤษฏีการจดัองคป์ระกอบศิลป์  16 
  2.4 การเลือกใชต้วัอกัษรเพื่อการออกแบบ  17 
  2.5 หลกัการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์   25
  
3. แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
 3.1 แผนงานปฏิบติั  33
 3.2 รายละเอียด โครงงาน  37 
  3.2.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง  37 
  3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือท่ีใชใ้นโครงงาน  37 
   3.2.2.1 ออกแบบ Skate ดว้ยมือ   37 
   3.2.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS4   39 
   3.2.2.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS4   40 
  3.2.3 การเก็บรวบรวมขอ้มูล   41 
 3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานท่ีนกัศึกษาปฏิบติังานหรือโครงงาน   42 
  3.3.1 วธีิติดตั้งโปรแกรม   42 
  3.3.2 การออกแบบ Billboard โครงการหมู่บา้นจดัสรรบา้นปิยรมย ์เลค&พาร์ค   45 
  3.3.3 การออกแบบ Direct Mail โครงการหมู่บา้นจดัสรรบา้นปิยรมย ์เลค&พาร์ค   50 
 3.4 วเิคราะห์ขอ้มูล   54 
 
4. ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 
 4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน  55 

 4.1.1 ขั้นตอนการออกแบบป้ายโฆษณาขนาดใหญ่(Billboard)    55 
       โครงการหมู่บา้นจดัสรรบา้นปิยรมย ์เลค & พาร์ค 

 4.1.2 ขั้นตอนการออกแบบป้ายโฆษณาขนาดใหญ่(Direct Mail)    56 
       โครงการหมู่บา้นจดัสรรบา้นปิยรมย ์เลค & พาร์ค 

 
   
 



ง 
 

สารบัญ (ต่อ) 
  
 4.2 ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล  57 

4.3 วจิารณ์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบผลท่ีไดรั้บกบัวตัถุประสงค ์    57 
และจุดมุ่งหมายการปฎิบติังานหรือจดัท าโครงการ  

 
5. บทสรุปและข้อเสนอแนะ  
 5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  61 
 5.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา  61 
 5.3 ขอ้เสนอแนะจากการด าเนินงาน  62 
 
เอกสารอ้างองิ   63 
 
ภาคผนวก   64 
  
ประวตัิผู้จัดท าโครงงาน  94 
 



จ 

สารบัญตาราง 
 

ตารางที่   หน้า 
 
3.1   แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 33 
3.2    ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟิก (Reference Table) 54 
 



ฉ 

สารบัญภาพประกอบ 
 

ภาพที ่                      หน้า 
 
1.1   แผนท่ีตั้ง                  1 
1.2   ผลงานตวัอยา่งทางบริษทัเคยจดัท า 1 2 
1.3   ผลงานตวัอยา่งทางบริษทัเคยจดัท า 2 3 
1.4   ผลงานตวัอยา่งทางบริษทัเคยจดัท า 3 3 
1.5   ผลงานตวัอยา่งทางบริษทัเคยจดัท า 4 4 
1.6   การแจกงานภายใน บริษทั การะวโิก จ ากดั 4 
2.1    โปรแกรม Adobe Illustrator 7 
2.2   โปรแกรม Adobe Photoshop 9 
2.3   ตวัอยา่งการใชต้วัอกัษรหวัเร่ือง 19 
2.4    ตวัอยา่งขนาดตวัอกัษร 20 
2.5   ตวัอยา่งการจดัวางขอ้ความหรือคอลมัน์ 21 
2.6   ตวัอยา่งการจดัการตวัอกัษรแบบปกติ 21 
2.7   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเสมอหนา้ 22 
2.8   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเสมอหลงั 22 
2.9   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบก่ึงกลาง 23 
2.10   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบรอบขอบภาพ 23 
2.11  ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรรูปวตัถุ 24 
2.12   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบลอ้มรอบภาพ 24 
2.13   ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเชิงอิสระ 25 
2.14   ตวัอยา่งการจดัภาพโฆษณาส่ิงพิมพ ์ 26 
2.15   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบแถบซอ้น 27 
2.16   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบช่องภาพ 27 
2.17   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบภาพเงา 28 
2.18   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบกรอบ 29 
2.19   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบหนกับท 29 
2.20   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบปริศนา 30 



ฉ 

สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 
 
2.21   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบละครสัตว ์ 31 
2.22   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบแรงดลใจจากตวัอกัษร 31 
2.23   ตวัอยา่งการจดัภาพแบบตวัอกัษรใหญ่ 32 
3.1     ป่ันModelโครงการ Sansiri 34 
3.2    ออกแบบ logo ร้านท าสีผม Velvetimo                                                                                   34 
3.3   ออกแบบบตัรเชิญ TC Autohub                                                                                               35 
3.4   ออกแบบ Logo Samsung งาน Smart Entertainment 35 
3.5   ออกแบบ icon Samsung 36 
3.6   Mock Up งานหลวงพอ่คูณ 36 
3.7   Skate วาง layout คราว ๆ 37 
3.8   วาง blog เพื่อแบ่งต าแหน่งการจดัวาง 38 
3.9   ใส่ copy ลงใน layout ท่ีออกแบบไว ้และน าเสอนพี่เล้ียง                                         38 
3.10   เลือกภาพท่ีตอ้งการไดแ้ลว้น ามา retouch ใหส้วยงามข้ึน 39 
3.11   น าภาพท่ี ปรับแต่งแลว้มาลองวางคราวๆ 39 
3.12   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 40 
3.13   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 40 
3.14   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 40 
3.15   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 41 
3.16   รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 41 
3.17   ขั้นตอนการลงโปรแกรม 42 
3.18   ขั้นตอนการลงโปรแกรม 42 
3.19   ขั้นตอนการลงโปรแกรม 43 
3.20   ขั้นตอนการลงโปรแกรม 43 
3.21   ขั้นตอนการลงโปรแกรม 44 
3.22   เร่ิมตน้จากการน าขอ้มูลท่ี Brief มา Skate ใหเ้ห็นภาพลงในกระดาษ 47 
3.23   เลือกภาพท่ีตอ้งการไดแ้ลว้น ามา retouch ในโปรแกรม Photoshop                                  47 
3.24   น าภาพท่ี ปรับแต่งแลว้มาลองวางคราวๆ 48 
3.25   น าภาพจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ในโปรแกรม Adobe illustrator 48 
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สารบัญภาพประกอบ (ต่อ) 
 
3.26   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 48 
3.27   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 49 
3.28   น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้ 49 
3.29   รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 49 
3.30   เร่ิมตน้จากการน าขอ้มูลท่ี Brief มา Skate ใหเ้ห็นภาพลงในกระดาษ 52 
3.31   เลือกภาพท่ีตอ้งการไดแ้ลว้น ามา retouch ในโปรแกรม Photoshop 52 
3.32   น าภาพท่ีปรับแต่งมาวาง layout ในโปรแกรม Adobe illustrator 53 
3.33   รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 53 
4.1   Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 57 
4.2   Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์          58 
4.3   Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 58 
4.4   Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 58 
4.5   Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 59 
4.6   Direct Mail โปรโมทโครงการ          59 
4.7   Direct Mail โปรโมทโครงการ 59 
4.8   Direct Mail โปรโมทโครงการ 60 
4.9   Direct Mail โปรโมทโครงการ 60 



 

 

บทที ่1 
บทน ำ 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
 

ช่ือสถานประกอบการ : GARAVIGO.Co.LTD  
( บริษทั การะวโิก จ ากดั ) 

ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 21/81 ถนนพระราม 9      น              า  ะ    
          า           ร    พ        

โทรศพัท ์   : 089-666-6647 
E-mail   : fud_316@hotmail.com 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภำพที ่1.1   แผนท่ีตั้ง  าระ       า    
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
 
 ร      าระ             ม       า ม 2007    น ร        ม ม ระ     ม ระ   

  า  าน ร         ม   ร       น  นน                      า  ร า า ม      ม   
 ม ม         น น  าม    น        ม  น ร                น     ร   า   นะน า    
 ร า  าน      น น รร า า    น  น    

 น นามร  “    ม  าร              ” ม  ม    น       นะ             ม   ะ   น            
              ม  าร     า           า  า ระ  น    ร        ะ  รา       ร น  น!! 

นอกจ าก น้ี ปั จ จุบันบ ริษัท  ก า ระ วิ โ ก  จ า กัด  ได้ ใ ห้ บ ริ ก า ร เ ก่ี ย วกับ  TVC , P r i n t 
ad,Design,Promotional,Digital Publishing,Launching event,Special event,Road show,Shop 
decoration,Displat&exhibition,Museum 

 
ภำพที ่1.2    าน      า  า  ร            า 1 
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ภำพที ่1.3    าน      า  า  ร            า 2 

 

 
 

ภำพที ่1.4    าน      า  า  ร            า 3 
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ภำพที ่1.5    าน      า  า  ร            า 4 

 

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

 
 

ภำพที ่1.6   การแจกงานภายใน บริษทั การะวโิก จ ากดั 
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1.4 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนที่นักศึกษำได้รับมอบหมำย 
 
ต าแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีคือ Graphic Design โดย

แบ่งงานออกเป็น 2 ส่วน คืองานท่ีได้รับมอบหมายในระหว่างปฏิบติังานสหกิจ และงานท่ีเป็น
โครงงานสหกิจศึกษา พี่เล้ียงจะเป็นผูดู้แลและให้ค  าแนะน าในการท างาน รวมทั้งเป็นท่ีปรึกษาเร่ือง
โครงงานตลอดระยะเวลาส่ีเดือนท่ีปฎิบติังานอยูท่ี่น้ี 
 

1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
 

พนกังานท่ีปรึกษา : คุณธีรวร์ี วฒันยนตกิ์จ 
ต าแหน่ง  : Creative Director 

 

1.6 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
 
ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน นบัตั้งแต่วนัท่ี 3 มิ.ย. 2556 - 4 ต.ค. 2556 

 

1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 
 น       า     าพ   า      ามา        าน น     ร    น       ร            ร   ร   าน    

     า        า  พ    ระ า  มพ น         ม   า มา    ม   าม น     ามา ม พร  ม       
   ถาม   ม             ร  าร 

  ร  าน     าพ   า   ร  ม   มา                 า     า นา      Billboard) 
  ะ   มา         น     าร  ม าน Direct Mail)   า     าพ   า      น าร  า าน       ร   
น ามาพ  นา ร          าพ   า   มา    น      ระ   าร    ม               าพ   า     
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
 

การปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ี มีข้ึนและไดป้ฏิบติังานภายในโครงการของทางบริษทั และ
ทาง บริษทั การะวิโก จ ากดั มีความประสงคท่ี์จะรับนกัศึกษาสหกิจในโครงการสหกิจศึกษา เขา้มา
เป็นส่วนหน่ึงของบริษทั   

- เพื่อท่ีจะไดพ้ฒันาตนเอง 
- เพื่อท่ีจะเห็นการท างานท่ีมากข้ึน 
- เพื่อท่ีจะไดพ้ฒันาทกัษะในการท างาน 
- เพื่อท่ีจะเรียนรู้และปรับตวักบัการท างาน 
- เพื่อท่ีจะน าประสบการณ์ไปพฒันาต่อการท างานในอนาคต 
 

1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
 

- นกัศึกษามีความรับผดิชอบในงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
- นกัศึกษาไดใ้ชค้วามรู้จากการศึกษาในการท างานจริง 
- นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ทกัษะท่ีจ าเป็นเพื่อใหเ้กิดความช านาญในสายงานมากข้ึน 
- นกัศึกษาไดฝึ้กฝนการท างานในสถานท่ีและสถานการณ์จริง 
- นกัศึกษาสามารถปรับตวัใหท้  างานร่วมกบัผูอ่ื้นและการท างานเป็นทีมได ้
- นกัศึกษาสามารถท างานอยูภ่ายใตค้วามกดดนัของสถานการณ์จริง 

 

1.10 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

- Art Work   :      ร        าร  า าน 
- Layout   : พ  น    าร  า าน 
- Copy / Copywriter :   า  ร          ร           าน ม  ร  มา    น 
- Direct Mail  :    มา        ม   าม น     าร  ม าน 
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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) 
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Adobe Illustrator 5.0 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1993) 
Adobe Illustrator 5.5 (Mac OS) (มิถุนายน ค.ศ. 1994) 
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) 
 
Illustrator เป็นโปรแกรมท่ีใช้ในการวาดภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ เวกเตอร์ และยงั

สามารถรวมภาพกราฟฟิกทั้งแบบเวกเตอร์ (Vector) และบิทแมพ (Bitmap) เขา้ดว้ยกนั ให้เป็นงาน
กราฟฟิกท่ีมีทั้งภาพเป็นเส้นท่ีคมชดัและมีเอฟเฟ็กตสี์สันสวยงาม 

     Illustratorให้เราสามารถสร้างภาพโดยเร่ิมตน้จากหน้ากระดาษเปล่าเหมือนจิตรกรท่ีเขียน
ภาพลงบนผนืผา้ใบโดยใน Illustrator จะมีทั้งปากกา พูก่นั ดินสอ และ อุปกรณ์การวาดภาพอ่ืนๆ ซ่ึง
ทั้งหมดน้ีเป็นการท าบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ท่ีเราสามารถน ามาสร้างงานได้หลายรูปแบบ เช่น 
 

- งานส่ิงพิมพ ์
งานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนงัสือ นิตยสาร เรียกไดว้า่งานส่ิงพิมพแ์ทบทุกชนิดท่ี
ตอ้งการความคมชดั  

- งานออกแบบทางกราฟฟิก 
การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนังสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM การ
ออกแบบการ์ดอวยพร ฯลฯ 
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- งานทางดา้นการ์ตูน 
ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาทและช่วยใน
การวาดรูปได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นโปรแกรมท่ีถนัดงานเก่ียวกับภาพลายเส้น 
    

2.1.2 Adobe Photoshop CS4 
 

 
 

ภาพที ่2.2 โปรแกม Adobe Photoshop 
 
                          ขอ  Photoshop  
                                                           Adobe           
                                                        ILM                  Thomas Knoll  
                       University of Michigan  ใ  ณ                                 
            ใ                                              
                                            
                                             Pixar Image Computers                
                                     )                                        
               ใ                                                             ImagePro  
                                                                              
                                                   
        ขอ  Photoshop 

                                                
                                                     Photoshop CS5       ใ       ณ 
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Adobe Photoshop.07  ( . .1988) 
Adobe Photoshop.63  ( . .1988) 
Adobe Photoshop.87  ( . .1989) 
Adobe Photoshop1.0  ( . .1990) 
Adobe  Photoshop2.0  (Mac/Windows)( . .1993) 
Adobe Photoshop2.5  (Mac/Windows)( . .1993) 
Adobe  Photoshop 3.0    (Mac/Windows)( . .1995) 
Adobe Photoshop4.0  (Mac/Windows)( . .1996) 
Adobe Photoshop5.0  (Mac/Windows)( . .1998) 
Adobe Photoshop5.5  (Mac/Windows)( . .1998) 
Adobe Photoshop6.0  (Mac/Windows)( . .2000) 
Adobe Photoshop7.0  (Mac/Windows)( . .2002) 
Adobe Photoshop CreativeSuite1 (Mac/Windows)( . .2003) 
Adobe Photoshop CreativeSuite2 (Mac/Windows)( . .2005) 
Adobe Photoshop Creative Suite 3   (Mac/Windows)( . .2007)  
และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  Creative Suite 3 Extended 
Adobe Photoshop Creative Suite 4  (Mac/Windows)( . .2009) 
และมีเวอร์ชัน่เสริมอีกตวัคือ  Creative Suite 4 Extended 
Adobe Photoshop Creative Suite 5  (Mac/Windows)  . .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 
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- รองรับการท างานในระบบสี RGB, CMYK, LAB และ Gray Scale 
- รองรับการใชง้านภาพหลากหลายรูปแบบ 
- มีฟิลเตอร์ เคร่ืองมือเสริมในการปรับแต่งภาพ 
- รองรับการสร้างภาพส าหรับบนเวบ็เพจ ส าหรับส่งร้านอดัรูป 
- มีเคร่ืองมือแปรง (brush) ส าหรับการขีดเขียนโดยตรง 
- ระบบปฏิบติัการท่ีสามารถใชไ้ด ้Windows / Mac OS 

 

2.2 ทฤษฏกีารออกแบบกราฟิก 
 

                                                                      
ใ                     ใ                                                               
               2              

1.                                                   ทั้ง 2               
          
                 ใ                                                
            ใ                                           ณ        

2.              หม า ย ถึ ง  ก ร ะ บ วน ก า ร ท า ง า น เ พื่ อ ใ ห้ เ กิ ด เ ป็ น ผ ล ผ ลิ ต 
           ใ     1          

                                                         
                                        ใ               ใ                     
           ใ                                      
                                  ใ                                  
                                                                              
     ใ       
 
             ขอ    ออ     
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- ก าหนดล าดบั (Impose Order) เพื่อใหจ้ดจ าและรับรู้ไดง่้าย 
- ช้ีน าสายตา (Guide the eye) ในประเทศทางตะวนัตก ผูอ่้านมกัจะอ่านจากบนลงล่าง จาก

ซ้ายไปขวา ซ่ึงเรียกกระบวนการน้ีวา่ Gutenberg Diagonal ดงันั้นควรจะจดัวางให้ผูอ่้านดู
ไดง่้าย 

- เนน้ส่วนส าคญั (Emphasize the important) วา่จะเนน้ส่วนพาดหวัหรือภาพใหเ้ป็นจุดเด่น 
- สร้างเอกภาพ (Create Unity) องค์ประกอบต่างๆจะตอ้งเช่ือมโยงลงตวัเป็นหน่ึงเดียว 

สอดคลอ้งกบัขอ้ความท่ีตอ้งการส่ือไปยงัผูบ้ริโภค 
- จดัแนวองค์ประกอบ (Align elements) เพื่อสร้างความเป็นเอกภาพในช้ินงานพาดหัว

จะตอ้งน าไปสู่เน้ือหาดงันั้นพาดหวัควรเป็นอยูเ่หนือขอ้ความโฆษณาและภาพท่ีอยูใ่นกลุ่ม
อ่ืนๆ ควรมีการจดักลุ่ม 

- จดัการกบัพื้นท่ีวา่ง (Manage the white space) พื้นท่ีวา่งท่ีไม่ไดใ้ชป้ระโยชน์อะไรสามารถ
ใชเ้ป็นกรอบแยกองคป์ระกอบท่ีไม่ไดอ้ยูก่ลุ่มเดียวกนัเป็น 2 กลุ่ม 

- ใชค้วามต่างสร้างจุดเด่น (Use contrast to stand out)  ความต่างท าให้องคป์ระกอบแยกจาก
กนัและช้ีใหเ้ห็นความส าคญั 
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- คานน ้ าหนกัภาพ (Balance the visual weights) การวางภาพให้สมดุลไม่ให้หนกัไปดา้นใด
ดา้นหน่ึง 

- ใชส้ัดส่วนท่ีน่าพอใจ (Use the pleasing proportions) การแบ่งส่วนท่ีเท่ากนัจะท าให้ขาด
ความน่าสนใจเพราะดูเรียบเกินไป แต่ภาพ 2 ภาพท่ีมีขนาดเท่ากนัจะแข่งกนัดึงดูดความ
สนใจ 

- ท าใหดู้ง่าย (Simplify) หรือยิง่นอ้ยยิง่ดี โดยทัว่ไปยิ่งมีองคป์ระกอบต่างๆมากในการจดัวาง
ภาพ ผลกระทบต่อผูอ่้านก็จะมีนอ้ยลง 

- การใชสี้ (Coloring) เพื่อดึงดูดความสนใจและสร้างความสมจริง 
- การใชต้วัอกัษร (Typography) วา่จะเลือกใชต้วัใหญ่ ตวัหนาหรือแบบอกัษรท่ีเหมาะสม 
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                                                ณ           Logo)             Title)        
                           ใ                              

 

2.3 ทฤษฏกีารจัดองค์ประกอบศิลป์(Composition) 
 
      องค์ประกอบศิลป์ ( Composition )  
      การน าส่ิงต่างๆ มาประยกุต ์ดดัแปลง สร้างสรรค ์จดัร่วมเขา้ดว้ยกนั ตามสัดส่วนรูปร่าง รูปทรง
ตรงตามคุณสมบติัของส่ิงนั้นๆ เพื่อให้เกิดผลงานท่ีมี ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงาม 
น่าสนใจหรือไม่นั้ น ย่อมข้ึนอยู่กับการน าเสนอภาพรวมของงาน ว่ามีการส่ือถึงเร่ืองราว 
วตัถุประสงค ์ในงานการออกแบบของเรา 
      โดยค านึงถึงปัจจัยทีใ่ช้ในการออกแบบ ดังนี้ 

- สัดส่วนของภาพ (Proportion) 
- ความสมดุลของภาพ (Balance) 
- จงัหวะลีลาของภาพ (Rhythm) 
- การเนน้หรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 
- เอกภาพ (Unity)  
- ความขดัแยง้ (Contrast) 
- ความกลมกลืน (Harmony) 

      ส่ิงต่างๆ ท่ีเราควรน ามาใชป้ระกอบเขา้ดว้ยกนั คือ จุด, เส้น, รูปร่าง– รูปทรง, สี, ลกัษณะผิว 
ส่วนประกอบต่างๆ ของศิลปะน ามาจดัประสานสัมพนัธ์กนั ให้เกิดคุณค่า ทางความงาม เราเรียกวา่ 
องคป์ระกอบศิลป์ (Composition)  
     
  
ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 
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      องคป์ระกอบศิลป์ เป็นเร่ืองท่ีผูเ้รียนศิลปะทุกคนตอ้งเรียนรู้เป็นพื้นฐาน เพื่อท่ีจะน าไปใชไ้ดใ้ห้
เกิดประสิทธิภาพในการออกแบบโครงสร้างหรือรูปร่างของภาพ แล้วน าไปประยุกต์ใช้ในงาน
ออกแบบต่างๆ ได ้เช่น การจดัวางส่ิงของเพื่อตกแต่งบา้น, การจดัส านกังาน,การจดัโต๊ะอาหาร, จดั
สวน, การออกแบบปกรายงาน, ตวัอกัษร, และการจดับอร์ดกิจกรรมต่างๆ สามารถน าไปใชก้บัการ
ออกแบบอ่ืนๆ ไดเ้ป็นอยา่งดีซ่ึงเหล่าน้ี เราตอ้งอาศยัหลกัองคป์ระกอบศิลป์ทั้งส้ิน 
 

2.4 การเลอืกใช้ตัวอกัษรเพือ่การออกแบบ (typography)  
 

1. ตัวอักษรในงานพิมพ์ เรียกอีกอย่างหน่ึงวา่ ตวัเรียง ซ่ึงปัจจุบนัมีการเรียงพิมพ ์2 ลกัษณะ 
คือ การเรียงตวัพิมพแ์บบร้อน (Hot Type Computer ) เป็นการเรียงพิมพโ์ดยใชต้วัเรียงท่ีท า
ดว้ยโลหะ (3มิติ) และการหล่อตวัเรียงเป็นขอ้ความดว้ยเคร่ืองจกัรกล ตวัเรียงจะแยกกนัอยู่
ในกระบะตามชนิด ตามแบบและขนาด สามารถน ามาใชไ้ดห้ลายคร้ัง เม่ือช ารุดหกัหรือบ่ิน 
สามารถหล่อใหม่ได ้เป็นตวัเรียงท่ีใชใ้นการพิมพร์ะบบเลตเตอร์เพรส  

2. การเรียงตัวพิมพ์แบบเย็น (Cold Type Composition) เป็นการสร้างตวัเรียงโดยการอดัภาพ
บนกระดาษ (2มิติ) ผา่นเคร่ืองพิมพแ์บบต่างๆ บางคร้ังเรียกว่า รางยาวใชไ้ดค้ร้ังเดียวเป็น
ตวัเรียงท่ีน ามาใชใ้นการจดัหนา้ ท าอาร์ตเวร์ิค เป็นตน้ฉบบัพิมพร์ะบบออฟเซท  

 
     การใช้ตัวอกัษรในการพมิพ์  

       ขอ้ความหรือตวัอกัษรท่ีใช้ในงานพิมพ ์ทั้งงานโฆษณาประชาสัมพนัธ์ จะไดรั้บการ
กลัน่กรองจาก นกัคิดค าโฆษณา ผูก้  ากบัศิลป์ ลูกคา้ ก่อนออกสู่สายตาสาธารณชน นบัเป็น
กระบวนการสร้างสรรค์และยิ่งใหญ่ไม่แพ้งานเขียนอ่ืนๆ ส่ิงพิมพ์ท่ีเราพบเห็ฯกันใน
ปัจจุบนั จะมีตวัอกัษรเป็นองค์ประกอบท่ีส าคญัพอๆกบัองค์ประกอบอ่ืนๆ เม่ือพิจารณาดู
แลว้จะเห็นวา่เราใชต้วัอกัษรในกรณีต่อไปน้ี 

1. ใช้ตัวอักษรเพื่อการอธิบาย หรือบรรยายเน้ือหา (Book Face) หรือท่ีเรียกวา่ตวัพื้น
ซ่ึงนกัออกแบบจะตอ้งออกแบบใหส้อดคลอ้งกบัประเภทของส่ิงพิมพแ์ละการรับรู้
ของประชาชน เช่นถา้เป็นหนงัสือโดยทัว่ไปแลว้จะมีขอ้ก าหนดตามวยัต่างๆดงัน้ี 
ระดบัอนุบาล ควรใชต้วัขนาด 30 พอ้ยทข้ึ์นไป ระดบัประถมปีท่ี 1-2 ควรใชข้นาด 
24-32 พอ้ยท ์ระดบัประถมปีท่ี 3-4 ควรใชต้วัขนาด 18-24 พอ้ยท ์ระดบัประถมปีท่ี
5-6 ควรใชต้วัขนาด 16-18 พอ้ยท ์ระดบัมธัยมศึกษาปีท่ี 1-6 ควรใชต้วัขนาด 16 
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พอ้ยท์ ระดับอุดมศึกษาและประชาชนทั่วไป ควรใช้ตวัขนาด 14-16 พอ้ยท ์
นอกจากน้ียงัข้ึนอยูก่บัระยะในการมองเห็นดว้ย เช่น ถา้เป็นหนงัสือ เอกสาร ระยะ
การมองปกติ ขนาดของตัวอักษรไม่เป็นปัญหา แต่ถ้าเป็นส่ิงพิมพ์ประเภท
โปสเตอร์ ป้ายโฆษณากลางแจง้ผูอ้อกแบบควรพิจารณาเร่ืองขนาดของตวัอกัษร
ดว้ย 

2. ใช้ตัวอกัษรเพือ่เป็นจุดเด่น ในการดึงดูดสายตา (Display Face) ส่วนใหญ่จะใชเ้ป็น
ช่ือเร่ือง หวัขอ้เร่ือง หรือหน้าปกหนงัสือ ซ่ึงมกัจะมีขนาดใหญ่อาจจะเป็นตวัเรียง 
อกัษรลอก หรือกัษรประดิษฐก์็ได ้ 

 
ตวัอกัษรท่ีใชใ้นการออกแบบและจดัท าตน้ฉบบัส่ิงพิมพ ์มี 3 ลกัษณะใหญ่ๆคือ  

1. ตวัพื้นหรือตวักลาง (Bass Line) เป็นตวัอกัษรท่ีใชเ้ป็นส่วนใหญ่ในส่ิงพิมพ ์เช่นการจดัท า
หนงัสือ ตวัพื้นจะเป็นตวัเดินเร่ือง หรือตวัพรรณา นบัว่าเป็นตวัท่ีส าคญัมากเพราะผูอ่้าน
ตอ้งมอง ตอ้งอ่าน ตลอดทั้งเร่ือง และใชเ้วลาในการอ่านส่วนใหญ่อยูก่บัตวัพื้น  

2. ตวัเน้น (Emphasis) เป็นตวัท่ีมีขนาดเท่ากับตวัพื้น แต่มีแบบหรือมีลักษณะท่ีแตกต่าง
ออกไปเช่น ตวัเอน ตวัหนา หรือตวัท่ีมีช่องไฟห่างมากกวา่ตวัพื้น เพื่อเนน้ขอ้ความส าคญั
หรือตอ้งการจะตอกย  ้าความเขา้ใจ บางคร้ังใชต้วัเนน้อธิบายซ่ึงมีส่วนท าให้ผูอ่้านต่ืนเตน้
และฝ่ังใจจ าไดดี้กวา่ตวักลาง 

3. ตวัหวัเร่ือง (Head Line) เป๋นตวัหนาและใหญ่ขนาดประมาณ 40-72 พอ้ยท ์เรียกอีกอยา่ง
หน่ึงวา่ ตวัอกัษรป้ายแสดง ( )ซ่ึงอาจจะเป็นตวัเรียง ตวัประดิษฐ์ท่ีแสดงอารมณ์ต่างๆ หรือ
อกัษรลอกก็ได ้(Letter Press) ตวัหวัเร่ืองท าหนา้ท่ี สร้างความน่าสนใจ สะดุดตา ชกัจูงให้
อยากอ่านรายละเอียดต่อไป ปัจจุบนัมีการท าตวัซ้อน ตวัห่าง ตวัอิสระท่ีหนัไปตามทิศทาง
ต่างๆ (ตวัเรียงจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์) หวัเร่ืองท่ีดีมกัจะบอกถึงประโยชน์ท่ีผูบ้ริโภคจะ
ไดรั้บการน าเสนอข่าวใหม่ หรือขอ้ความท่ีเป็นจริง ฯลฯ  
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ภาพที ่2.3 ตวัอยา่งการใชต้วัอกัษรหวัเร่ือง 
 

ในการเลือกตวัอกัษร ส าหรับการท าตน้ฉบบัส่ิงพิมพ ์จุดส าคญัคือ ควรอ่านได้ง่าย (Legibility ) 
เขา้ใจง่าย (Readability ) และมีความงาม น่าสนใจ (Beautifully ) นอกจากน้ีควรค านึงถึงขอ้ต่างๆ
ต่อไปน้ี 
       1. รูปแบบตัวอกัษร (Type Face ) อกัษรไทยมีหลายรูปแบบ สามารถจดัเป็นกลุ่มไดเ้ช่น ตวัแบบ
ราชการ ตวัแบบอารักษ์ ตวัแบบหัวกลม ตวัแบบหัวตดั (ตวัลิปบิ้น) ตวัแบบไม่มีหัว (ตวัหัวบอด) 
และตวัประดิษฐ์ ควรเลือตวัให้เหมาะสมกบังานเช่น งานเอกสารต าราควรใช้ตวัอกัษรในกลุ่มตวั
แบบราชการ บตัรเชิญส าหรับผูใ้หญ่ควรใช้ตวัแบบอารักษ ์การ์ดเชิญส าหรับวยัรุ่นควรมีลกัษณะท่ี
กนัเอง เก๋ แปลกตา เป็นต้น อกัษรภาษาองักฤษ จะแบ่งเป็นกลุ่มๆ มีโค๊ตหรือรหัสก ากับไวใ้ห้
เลือกใชไ้ดม้ากมา 
    2. ขนาดของตัวอักษร (Size ) ขนาดความสูงของตวัอกัษรควรจะสอดคลอ้งกบัวยัของผูอ่้าน      
การรับรู้ของกลุ่มเป้าหมาย ต าแหน่งหรือระยะในการมองเห็น ตวัอกัษรภาษาองักฤษควรใชค้วามสูง 
9,10,11,12 พอ้ยท ์เป็นตวัพื้น ในขณะท่ีภาษาไทยใชค้วามสูง 12,14,16 พอ้ยทเ์ป็นตวัพื้น นอกจากน้ี
ยงัตอ้งค านึงถึงความกวา้งของคอลมัน์ และการเวน้วรรคดว้ย เช่น ตวัอกัษรขนาด 9,10,11,12 พอ้ยท ์
ควรใชค้วามกวา้งของคอลมัน์ 18-24 ไพกา้ (ประมาณ 7-13.5 เซ็นติเมตร) จะท าให้อ่านไดง่้ายข้ึน (วิ
รุณ ตั้งเจริญ 2531 : 77) นอกจากน้ีขนาดของตวัอกัษรจะมีผลต่อเน้ือท่ีในส่ิงพิมพ ์ความหนาของ
หนงัสือ ซ่ึงมีผลต่อตน้ทุนการผลิตและราคาขายดว้ย  
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ภาพที ่2.4 ตวัอยา่งขนาดของตวัอกัษร 

       3. ความกลมกลนืของตัวอกัษร ควรใชต้วัอกัษรท่ีมีลกัษณะเขา้กนัได ้(Unity) เป็นตวัอกัษรแบบ
เดียวกนัหรือคลา้ยกนั เพื่อใหเ้กิดความกลมกลืนหรือความเป็นหน่วยเดียวกนั  
       4. ลักษณะและอารมณ์ของตัวอักษร (Type Character) ตวัอกัษรแต่ละแบบให้อารมณ์และ
ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั จึงควรพิจารณาใชใ้หเ้หมาะสมกบัเร่ืองท่ีตอ้งการแสดงออกเช่น ความหวาน
ซ้ึงของนวนิยาย ความลึกลบัน่าสะพึงกลวั ของเร่ืองผี ความยิ่งใหญ่ของ เร่ืองราวทางประวติัศาสตร์ 
ส่วนใหญ่ จะเป็นตวัประดิษฐห์รือตวัเรียง  
       5. ความกว้างของข้อความหรือคอลัมน์ (Colum) ควรก าหนดให้เหมาะสมกบัขนาดความกวา้ง 
ยาว ของส่ิงพิมพ ์เช่นถา้เป็นหนงัสือขนาด 8 หนา้ยกธรรมดาหรือ 8 หนา้ยกพิเศษ 2 คอลมัน์จะกวา้ง
ประมาณ 8 -9 เซนติเมตร ถา้ 3 คอลมัน์จะกวา้งประมาณ 5-6 เซนติเมตร นิตยสารบางฉบบัอาจท า
เป็น 4 คอลมัน์เพื่อใหดู้โปร่งตา น่าอ่าน ซ่ึงจะกวา้งประมาณ 3-4 เซนติเมตร  
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ภาพที ่2.5 ตวัอยา่งการจดัวางขอ้ความหรือคอลมัน์ 

 
การจัดตัวอกัษร  
        ตวัอกัษรท่ีใช้ในงานส่ิงพิมพ์นอกจากจะแสดงเนน้ือหาเร่ืองราวหรือขอ้มูลต่างๆแลว้ควรจะ
ค านึง   ถึงความกลมกลืน ความงาม ความแปลกตาน่ามองดว้ย ซ่ึงเป็นความงามของแบบตวัอกัษร
ดว้ย ซ่ึงเป็นความงามของแบบตวัอกัษรและการจดัวางตวัอกัษรในคอลมัน์ ดงัจะกล่าวต่อไปน้ี  
       1. การจัดตัวอกัษรตามปกติธรรมดา (General Type) มีการยอ่หนา้ ดา้นหนา้ ดา้นหลงัเท่ากนัท า
ใหดู้เป็นระเบียบเรียบร้อยเป็นงานเป็นการ 

 

ภาพที ่2.6 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบปกติ 
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       2. การจัดตัวอกัษรแบบเสมอหน้า (Unjustified Type) แบบชิดซ้าย (Flush Left) หรือแบบบล็อก 
ตวัอกัษรตวัหนา้เรียงเสมอกนัทางดา้นหนา้หรือดา้นซ้ายมือของผูอ้่าน มีความเป็นระเบียบดา้นเดียว
ส่วนใหญ่จะใชก้บัส่ิงพิมพป์ระเภทนิตยสาร วารสาร แผน่พบั และใบปิดโปสเตอร์ทัว่ไป 
 

 
 

ภาพที ่2.7 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเสมอหนา้ 
 

       3. การจัดตัวอักษรแบบเสมอหลัง (Raged Type) หรือแบบชิดขวา (Flush Right) มีลกัษณะการ
จดัเรียงคลา้ยกบัแบบเสมอหน้าต่างกนัท่ีตวัอกัษรตวัหลงัสุดจะเรียงเท่ากนั ตรงกนั ทางด้านหลงั
หรือดา้นขวามือของผูอ่่าน ใหค้วามรู้สึกท่ีแปลกออกไป 

 

ภาพที ่2.8 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเสมอหลงั 
 

     4. การจัดตัวอักษรแบบกึ่งกลาง (Center Type) มีลกัษณะการจดัโดยยึดตวัอกัษรท่ีอยูต่รงกลาง
ของขอ้ความเป็นหลกั จดัวางให้ตรงกนัเป็นหลกั จดัวางให้ตรงกนัทุกบรรทดั ท าให้ดูเป็นระเบียบ
พอสมควรการจดัแบบน้ีส่วนใหญ่จะจดัไปจากเคร่ือง จดัดว้ยมือจะล าบากบางคร้ังไม่เท่ียงตรง 
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ภาพที ่2.9 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบก่ึงกลาง 

 
        5. การจัดตัวอักษรแบบรอบขอบภาพ (Contour) เป็นการจดัวางตวัอกัษรให้สัมพนัธ์กยัรูปร่าง 
หรือเส้นขอบของภาพถ่ายหรือสัญลกัษณ์ ตามเส้นรอบนอก ท าใหรู้ปสวยงามแปลตตาข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่2.10 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบรอบขอบภาพ 

 

       6. การจัดตัวอักษรเป็นรูปวัตถุ (Concrete) เป็นการจดัตวัอกัษรเป็นภาพ เป็นรูปส่ิงของ หรือ
รูปทรงต่างๆ 
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ภาพที ่2.11 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรรูปวตัถุ 

   7. การจัดตัวอักษรแบบล้อมรอบภาพ (Run Around) มีลกัษณะการน าตวัอกัษรลอ้มภาพ (ภาพอยู่
ตรงกลาง) ซ่ึงส่วนใหญ่จะใชต้วัอกัษรเหล่านั้นบรรยายภาพท่ีลอ้มอยู ่    

 
ภาพที ่2.12 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบลอ้มรอบภาพ 

 

        8. การจัดตัวอักษรแบบอิสระ (Free Style) มีลกัษณะการจดัท่ีไม่ติดอยูก่บักฏเกณฑ์ ข้ึนอยูก่บั
ความเหมาะสมของงาน และความคิดของนักออกแบบ ส่วนใหญ่จะใช้ในกรณีท่ีต้องการให้
ตวัอกัษรเป็นจุดสนใจ หรือตวัน าไปสู่จุดสนใจ การจดัแบบน้ีจะไดค้วามงามท่ีแปลกออกไป มีความ
เป็นกนัเองและแสดงถึงความคิดสร้างสรรค ์และทกัษะของนกัออกแบบ 
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ภาพที ่2.13 ตวัอยา่งการจดัตวัอกัษรแบบเชิงอิสระ 
 

2.5 หลกัการออกแบบส่ือส่ิงพมิพ์ 
 

การออกแบบส่ือโฆษณาส่ิงพิมพ์ ไม่ว่าจะเป็นหนังสือพิมพ์หรือนิตยสาร จะเร่ิมตน้ด้วยการ
ก าหนดแนวทางความคิด การจดัผงังานโฆษณา จนถึงกระบวนการผลิต ซ่ึงประกอบด้วยการ
ถ่ายภาพและการน าข้อความต่างๆ มาจดัท าเป็นต้นฉบบัส่งโรงพิมพ์ เพื่อให้ได้ภาพโฆษณาท่ี
ตอ้งการ ส่ิงท่ีตอ้งค านึงถึงในการออกแบบส่ือโฆษณาส่ิงพิมพมี์ดงัต่อไปน้ี 
       1. หลักการออกแบบ (Principles  of  Design) เป็นการก าหนดองคป์ระกอบต่าง ๆ ให้มีความ
ผสานกลมกลืน สอดคลอ้งกบั เน้ือหาและวตัถุประสงคข์องการใชส่ื้อส่ิงพิมพน์ั้นๆ 

1.1 ความมีเอกภาพ (Unity) หมายถึง การน าองคป์ระกอบต่างๆ เช่น ภาพประกอบ ขอ้ความ  
โฆษณาพาดหวั เคร่ืองหมายการคา้ มาจดัวางให้มีความสัมพนัธ์เปนอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ไม่  
กระจดักระจาย 
1.2 ความกลมกลืน (Harmony) หมายถึง ความพอเหมาะพอดีของส่วนประกอบต่างๆใน
ภาพ   ไม่ว่าจะเป็น สี ลกัษณะของตวัอกัษร ท าให้ภาพโฆษณามีความสวยงาม สะดุดตา
และส่ือ  ความหมายไดดี้ 
1.3 ความต่อเน่ือง (Sequence) หมายถึง การน าสายตาผูดู้ไปสู่จุดสนใจของภาพโฆษณา ซ่ึง
ปกติ สายตาจะเคล่ือนท่ีจากซ้ายไปขวา จากบนลงล่าง จากภาพใหญ่ไปหาภาพเล็ก จาก
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ภาพสี ไปสู่ภาพขาว-ด า การเคล่ือนท่ีในลกัษณะเส้นตวัอกัษร Z หรือ S ก็สามารถควบคุม
ทิศ ทางการเคล่ือนของสายตาได ้
1.4 การเนน้ (Emphasis) หมายถึง การเนน้ให้ส่วนหน่ึงส่วนใดมีความเด่นชดัออกมา ไม่วา่
จะ เป็น ภาพประกอบ พาดหวั เคร่ืองหมายการคา้หรือขอ้ความโฆษณา โดยการดึงส่วนนั้น 
ออกมาจากส่วนอ่ืน 
1.5 ความแตกต่าง (Contrast) เป็นการสร้างความแตกต่างของส่ิงใดส่ิงหน่ึงเพื่อแสดง
จุดส าคญัของภาพให้เร้าความรู้สึก อาจท าไดโ้ดยการใช้ขนาด สีสัน รูปร่างและทิศทางท่ี
แตกต่างจากองคป์ระกอบอ่ืนๆในภาพ ท าใหเ้กิดความเด่นชดัน่าสนใจมากข้ึน 
1.6 ดุลยภาพ (Balance) หมายถึง การจดัวางองคป์ระกอบของภาพให้มีน ้ าหนกัเท่ากนั ไม่
หนกัไปดา้นใดดา้นหน่ึง ซ่ึงข้ึนอยูก่บัขนาดรูปร่างหรือน ้าหนกัสี  
 

ดุลยภาพมี 2 ชนิด คือ 
1.ดุลยภาพแบบสมมาตร (Formal Balance) หมายถึง ภาพท่ีมีลกัษณะเหมือนกนัทั้งดา้นซ้าย
และดา้นขวา 
2.ดุลยภาพแบบอสมมาตร (Informal Balance) หมายถึง การจดัวางองคป์ระกอบต่างๆใน
ภาพ ดา้นซา้ยและดา้นขวาไม่เหมือนกนั แต่ดูมีน ้าหนกัเท่ากนั 

 
       2.การจัดภาพโฆษณาส่ิงพมิพ์ 
 การจดัภาพโฆษณา เป็นการก าหนดต าแหน่งของภาพ ขอ้ความ องค์ประกอบต่างๆ ให้ดู
สวยงาม อ่านง่าย ส่ือความหมายไดช้ดัเจน รูปแบบการจดัภาพโฆษณา มีรูปแบบดงัน้ี 
 
        2.1แบบมองเดรียน (Mondrian Layout) 
 

 
 

ภาพที ่2.14 ตวัอยา่งการจดัภาพโฆษณาส่ิงพิมพ ์
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แบบมองเดรียน   ตั้งช่ือตามจิตรกรชาวดชัช่ือ Piet Mondrian  มองเดรียน  ใชเ้วลาตลอดชีวิตศึกษา 
เร่ืองสัดส่วน โดยลากเส้นตามแนวตั้งและแนวนอน   แบ่งบริเวณพื้นภาพออกเป็นช่องส่ีเหล่ียม แลว้
เติมเส้นหรือแท่งสีลงไปในบริเวณท่ีถูกแบ่ง.  นกัออกแบบโฆษณา มกันิยมใชห้ลกัของ มองเดรียน
โดยใช้รูปส่ีเหล่ียมของตัวพิมพ์หรือภาพประกอบของสินค้าเหมือนกับท่ีมองเดรียน ใช้แท่งสี
บางคร้ังนักออกแบบเองก็สร้างเส้นหรือแท่งสีไว้บนภาพเพื่อแยกส่วนประกอบออกจากกัน
เหมือนกบัมองเดรียน 

 
2.2 แบบแถบซอ้น (Multipanel Layout)     
 

 
 

ภาพที ่2.15 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบแถบซอ้น 
 
แบบแถบซ้อน มีลกัษณะเป็นกลุ่มภาพขนาดเล็กหลายๆภาพท่ีมีขนาดใกลเ้คียงกนั วางซ้อนทบักนั  
ภาพแต่ละภาพจะเอียงไขวก้นัไปมา ดูแลว้เกิดความเคล่ือนไหวสนุกสนาน 
 
           2.3แบบช่องภาพ (Picture Window Layout)  
 

 
 

ภาพที ่2.16 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบช่องภาพ 
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แบบช่องภาพ เป็นแบบท่ีนิยมมากกว่าแบบมองเดรียน โดยเฉพาะอย่างยิ่งเป็นแบบท่ีเหมาะกับ
นิตยสาร เพราะภาพจะไม่เขา้ไปอยูใ่นบริเวณท่ีเหลือจากบทความ.....การจดัแบบช่องภาพน้ี ภาพจะ
เป็นตวัหยดุผูดู้ ใตภ้าพมกัจะมีตวัอกัษร บทความอาจแตกออกเป็นคอลมัน์สั้นๆกระจายออกจากกนั
.....เพื่อจะรวมภาพเขา้กบับทความ มกัจะพิมพพ์าดหวัทาบลงไปบนภาพ หรือพิมพบ์ทความซ้อน
ภาพ ภาพโดยปกติจะอยูส่่วนบน แต่มิไดมี้ขอ้จ ากดัเสมอ 
 

2.4 แบบภาพเงา (Silhouette Layout)  
 

 
 

ภาพที ่2.17 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบภาพเงา 
 

แบบภาพเงา ใชภ้าพถ่ายขนาดใหญ่เต็มหนา้กระดาษ ตดัเอาแต่เฉพาะตวัวตัถุท่ีส าคญัเพียงบางส่วน  
วางลงบนพื้นสีเขม้จดัหรืออ่อนมากๆ พยายามยืดส่วนประกอบให้ไปจรดขอบเพื่อมิให้ภาพเงาลอย 
และเพื่อสร้างความแตกต่างให้ดูโดดเด่น ภาพท่ีออกมาจะดูเหมือนรอยทาบของเงาบนพื้นหรือ
เหมือนภาพบนจอหนงัตลุง ภาพเงายิง่มีลกัษณะแปลกตาเท่าไร ยิง่ท  าใหโ้ฆษณาชวนมองเท่านั้น 
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2.5 แบบกรอบ (Frame Layout)  
 

 
 

ภาพที ่2.18 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบกรอบ 
 
แบบกรอบ ใชก้นัมากในโฆษณาตามหนา้หนงัสือพิมพม์ากกวา่หนา้นิตยสาร ส่วนประกอบต่างๆจะ
ถูกลอ้มไวใ้นกรอบ ปิดกั้นมิใหไ้ปพวัพนักบัโฆษณาอ่ืนบนหนา้เดียวกนั ...แบบกรอบมกัจะนิยมวาง
งานศิลปะไวร้อบๆ ท าเป็นวงลอ้มบริเวณท่ีเป็นบทและพาดหวัหรืออาจใชภ้าพถ่าย หรือภาพเต็มทั้ง
หนา้แลว้พิมพต์วัอกัษรลงบนภาพ 
 

2.6 แบบหนักบท (Copy Heavy Layout)  
 

 
 

ภาพที ่2.19 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบหนกับท 
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แบบหนั ก บท  ผู ้ โ ฆษณ า จ ะ ใ ช้ แ บบหนั ก บทด้ ว ย เ ห ตุ ผ ล ส อ งป ร ะ ก า ร  คื อ  
1. ส่ิงท่ีตอ้งการจะบอกเป็นเร่ืองส าคญั มีลกัษณะเป็นเอกลกัษณ์ มีศกัด์ิศรีเกินกว่าจะบอก
เป็นภาพได ้
2. โฆษณาของคนอ่ืนส่ือประเภทเดียวกนั เป็นโฆษณาประเภทช่องภาพหรือมีภาพมากอยู่
แลว้ แบบหนกับทจึงเท่ากบัเป็นการเปล่ียนบรรยากาศ...ดว้ยเหตุท่ีวา่แบบหนกับทเป็นแบบ
ท่ีค่อนขา้งเครียดกว่าแบบอ่ืนๆ จึงตอ้งเน้นท่ีการจดัเรียงส่วนประกอบต่างให้ไดร้ะบบ
ตารางมากเป็นพิเศษ 

 
2.7 แบบภาพปริศนา (Rebus Layout)  

 

 
 

ภาพที ่2.20 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบปริศนา 
 
แบบภาพปริศนา ใชภ้าพเล็กๆมาสอดแทรกระหวา่งประโยคแทนค าเขียนในแบบโฆษณาประเภทน้ี
เราจะเห็นภาพปรากฏอยูใ่นประโยคเป็นคร้ังคราว โดยปกติผูโ้ฆษณามกัไม่นิยมปริศนา แต่จะนิยม
ความชดัเจน จะพบวา่บางคร้ังท่ีตอ้งการความแปลกใหม่รวมทั้งความชดัเจนในเวลาเดียวกนั ก็จะ
เขียนภาพประกอบซ ้ าค  าๆนั้นลงไปอีก ภาพอาจมีขนาดแตกต่างกนัออกไป 
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2.8 แบบละครสัตว์ (Circus Layout) 
 

 
ภาพที ่2.21 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบละครสัตว ์

 
แบบละครสัตว ์บางคร้ังเราจ าเป็นตอ้งสร้างงานท่ีดูแลว้เกิดความรู้สึกว่ามากมายหลายหลากและ
วุ่นวายลงบนแบบโฆษณา ท าให้เป็นการชะลอผูดู้ให้รู้สึกล าบากท่ีจะดูว่าอะไรเป็นอะไรไดอ้ย่าง
ทนัทีโครงสร้างของช้ินงานจะตอ้งมีลกัษณะท่ีมี  เน้ือหาสาระแบ่งไดเ้ป็นหวัขอ้หลาย ๆ หวัขอ้ แต่
ละหัวข้อจะมีเน้ือความและภาพประกอบเป็นของตวัเอง เน้ือความจะยงัคงถูกจัดไวอ้ย่างเป็น
ระเบียบตามระบบตาราง แต่ตวัภาพประกอบอาจจะจดัวางให้คร่อมคอลัมน์ เอียงโยกโยไ้ปมา
เพื่อใหดู้รู้สึกวา่วุน่วายเหมือนอยูใ่นสวนสนุกหรือโรงละครสัตว ์
 

2.9 แบบแรงดลใจจากตัวอกัษร (Alphabet Inspired Layout) 
 

 
 

ภาพที ่2.22 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบแรงดลใจจากตวัอกัษร 
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แบบแรงดลใจจากตวัอกัษร ความงามของตวัอกัษรท่ีประดิษฐ์ประดอยมากเป็นพิเศษ อาจเป็นท่ีมา
ของแรงบนัดาลใจภาพโฆษณาซ่ึงยึดรูปร่างลกัษณะตวัอกัษรเป็นหลกั โดยปกติจะมีลกัษณะเป็น
กลุ่มก้อนและชักน าสายตาได้ดี นักออกแบบจะต้องพยายามจดัเรียงในลักษณะท่ีไม่บอกอย่าง
โจ่งแจง้วา่เป็นอกัษรอะไรอกัษรควรใชเ้ป็นจุดเร่ิมตน้เท่านั้น ผูดู้โดยปกติจะไม่รู้สึกตวัวา่การจดัเรียง
ส่วนต่างๆนั้นแทท่ี้จริงแลว้เป็นตวัอกัษรหรือตวัเลขดลใจส าหรับนกัออกแบบ 
 

2.10 แบบตัวอกัษรใหญ่ (Big Type Layout) 
 

 
 

ภาพที ่2.23 ตวัอยา่งการจดัภาพแบบตวัอกัษรใหญ่ 
 

 
แบบตวัอกัษรใหญ่ ตวัอกัษรขนาดใหญ่มกัเป็นท่ีสนใจส าหรับนกัออกแบบและผูดู้ เพราะมนัจะมี
รูปร่างท่ีชวนมอง นกัออกแบบตอ้งศึกษาตวัอกัษรรูปแบบต่างๆ โดยค านึงถึงวา่ ตวัอกัษรในบางคร้ัง 
ก็มีบทบาทมากกวา่งานศิลปะหรือภาพสวยๆโดยทัว่ไป 
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บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.1 แผนงานปฏิบัติงาน 
 

ตารางที ่3.1 แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 
 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 
หารูปภาพประกอบโฆษณา                 
ออกแบบโลโก ้ร้านท าสีผม Velvetimo                 
Mock Up งานหลวงพอ่คูณ                 
Brief  Billboard & Skate Billboard                 
ท า layout  Billborad เสมือนจริง / ปรับแกไ้ข                 
ขาย Layout Billboard                 
ออบแบบบตัรเชิญ                 
Brief  Direct Mail & Skate Direct Mail                 
ท า layout  Direct Mail เสมือนจริง / ปรับแกไ้ข                 
ขาย Layout Direct Mail                 
ออกแบบ Icon Sumsang smart TV                 
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3.1.2  ตัวอย่างงานบางส่วนระหว่างการสหกจิศึกษา 
 

 
 

ภาพที ่3.1 ป่ันModelโครงการ Sansiri 

 
ภาพที ่3.2 ออกแบบ logo ร้านท าสีผม Velvetimo 
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ภาพที ่3.3 ออกแบบบตัรเชิญ TC Autohub 
 

 
 

ภาพที ่3.4 ออกแบบ Logo Samsung งาน Smart Entertainment 
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ภาพที ่3.5 ออกแบบ icon Samsung 
 

 
ภาพที ่3.6  Mock Up งานหลวงพอ่คูณ 
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3.2 รายละเอยีดโครงงาน 
 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
โครงการหมู่บา้นจดัสรรปิยรมย ์เลค &พาร์ค โดยมีกลุ่มเป้าหมายส าคญั คือ กลุ่ม
บุคคลท่ีก าลงัจะเลือกซ้ือบา้น และตอ้งการหาสถานท่ีในการพกัผอ่นกบัครอบครัว 

 
3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 
3.2.2.1 ออกแบบ Skate ด้วยมือ 

  การร่างแบบคราวๆ เพื่อให้เห็นภาพของงานชัดเจนมากกว่าการเขียนเป็น
ตัวหนังสือจัดวาง Layout และออกแบบเป็น Blog เรียบเรียงจากตัวหนังสือมาเป็น
รูปภาพ เช่น 

 

 
 

ภาพที ่3.7  Skate วาง layout คราว ๆ 
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ภาพที ่3.8 วาง blog เพือ่แบ่งต าแหน่งการจัดวาง 
 

 
 

ภาพที ่3.9  ใส่ copy ลงใน layout ทีอ่อกแบบไว้ และน าเสอนพีเ่ลีย้ง 
 

 



 39 

3.2.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS4 
  หลังจากที่ Skate ด้วยมือน าเสนอพี่เลี้ยงผ่านแล้ว ก็น ามาท าให้เสมือนจริงมากขึ้น 
โดยหาภาพตามที่ต้องการจากเว็บ http://www.shutterstock.com/ ลบลายน ้าออก เพื่อน า
ภาพมาให้เสมือนจริงมากที่สุด เมื่อน าเสนอขายลูกค้าผ่านถึงจะซ้ือภาพนี้มาเพื่อ ใช้
ประกอบโฆษณา 
 

 
 
 

ภาพที ่3.10  เลอืกภาพทีต้่องการได้แล้วน ามา retouch ให้สวยงามขึน้ 
 

 
 

ภาพที ่3.11  น าภาพที ่ปรับแต่งแล้วมาลองวางคราวๆ 
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        3.2.2.3 โปรแกรม Adobe illustrator CS4 
  น าภาพท่ี retouch เสร็จเรียบร้อยมาจดัวางตาม layout ท่ี Skate ไวใ้นกระดาษ ดว้ย
โปรแกรม เพื่อใหง้านออกมาใกลเ้คียงท่ี Skate ไวม้ากท่ีสุด 
 

 
 

ภาพที ่3.12 น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
 

 
 

ภาพที ่3.13 น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
 

 
 

ภาพที ่3.14  น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
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ภาพที ่3.15  น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
 

 
 

ภาพที ่3.16 รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 
 

3.2.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล  
การเก็บและรวบรวมขอ้มูลทางลูกคา้จะใหฝ่้ายการตลาดเป็นผูด้  าเนินการวา่กลุ่มเป้าหมายท่ี
มีความสนใจอยู่กลุ่มประเภทอะไร และจะส่ง Brief มาให้กบัทางองคก์รท าการวิเคราะห์ 
ออกแบบใหต้รงตามกลุ่มเป้าหมายท่ีลูกคา้ตั้งไว ้
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 
 

3.3.1 วธีิติดตั้งโปรแกรม 
โปรแกรม Adobe Master Collection CS4 สามารถ Download Adobe CS4 ไดท่ี้ 
 

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

ภาพที ่3.17  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที ่3.18  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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ภาพที ่3.19  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
 

 
 

ภาพที ่3.20  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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ภาพที ่3.21  ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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3.3.2 การออกแบบ Billboard โครงการหมู่บา้นจดัสรรปิยรมย ์เลค &พาร์ค 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 

ปัญหา / โอกาส : 
1.จุดเด่น/จุดแขง็ : ไดฝึ้กฝนทดลองท างานจริง 
2.จุดดอ้ย/จุดอ่อน : เวลาท่ีค่อนขา้งจ ากดั และประสบการณ์การท างานไม่เพียงพอ 
3.โอกาส : ถา้งานถูกใจลูกคา้ตรงตามท่ีตั้งไว ้ก็จะรับงานพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงต่อ 
4.อุปสรรค :  ผลตอบรับจากลูกคา้และพี่เล้ียง 

คน้หา/ศึกษาขอ้มูล :วางแผนการท างานกบัพี่เล้ียง นดัหมายส่ง

งาน 

ผลิตตน้แบบ :   วเิคราะห์จาก Brief แลว้น ามา Skate ในกระดาษ 

น าเสนอผลงาน :   ขาย layout กบัพี่เล้ียง พิจารณาวา่ผา่นหรือไม่

ผา่น 

ผลิตผลงานจริง :ใชโ้ปรแกรม Adobe photoshop และ 
Adobe illustrator ผลิตงานข้ึนมา 

 

ประเมินผล :พี่เล้ียงเป็นผูต้รวจสอบวา่งานผา่นหรือวา่ไม่ผา่น 
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ขั้นตอนการออกแบบ Billboard โครงการหมู่บา้นจดัสรร 

ปิยรมย ์เลค &พาร์ค 

Adobe photoshop / Adobe illustrator  

1.หาภาพท่ีตอ้งการ จาก http://www.shutterstock.com/ 

2. น ามา retouch ให้เหมาะสมกบังาน 

3.วาง layout ในโปรแกรม adobe illustrator ตามท่ี Skate 

Save layout เพื่อ น าเสนอให้กบัลูกคา้ 

Skate แบบคราวๆ จากความตอ้งการท่ีลูกคา้ส่งมา  
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ในขั้นตอนการออกแบบ Billboard โครงการหมู่บา้นจดัสรรปิยรมย ์เลค &พาร์ค ใชใ้นการ
โฆษณา เพื่อโปรโมทเชิญชวนใหก้ลุ่มเป้าหมายเขา้ชมโครงการ 
 

 
 

ภาพท ี3.22 เร่ิมตน้จากการน าขอ้มูลท่ี Brief มา Skate ใหเ้ห็นภาพลงในกระดาษ 
 

 
 
 

ภาพที ่3.23  เลือกภาพท่ีตอ้งการไดแ้ลว้น ามา retouch ในโปรแกรม Photoshop 
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ภาพที ่3.24  น าภาพท่ี ปรับแต่งแลว้มาลองวางคราวๆ 
 
 

 
 

ภาพที ่3.25 น าภาพจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ในโปรแกรม Adobe illustrator 
 

 
 

ภาพที ่3.26 น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
 
 
 



 49 

 
 

ภาพที ่3.27 น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้
 

 
ภาพที ่3.28 น าภาพท่ีปรับแต่งแลว้มาจดัวางตาม Layout ท่ี Skate ไว ้

 
 

 
 

ภาพท ี3.29 รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 
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3.3.3การออกแบบ Direct Mailโครงการหมู่บา้นจดัสรรปิยรมย ์เลค &พาร์ค 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ปัญหา / โอกาส : 
1.จุดเด่น/จุดแขง็ : ไดฝึ้กฝนทดลองท างานจริง 
2.จุดดอ้ย/จุดอ่อน :เวลาท่ีค่อนขา้งจ ากดั และประสบการณ์การท างานไม่เพียงพอ 
3.โอกาส : ถา้งานถูกใจลูกคา้ตรงตามท่ีตั้งไว ้ก็จะรับงานพิจารณาแกไ้ขปรับปรุงต่อ 
4.อุปสรรค :  ผลตอบรับจากลูกคา้และพี่เล้ียง 

คน้หา/ศึกษาขอ้มูล :วางแผนการท างานกบัพี่เล้ียง นดัหมายส่ง

งาน 

ผลิตตน้แบบ :   วเิคราะห์จาก Brief แลว้น ามา Skate ในกระดาษ 

น าเสนอผลงาน :ขาย layout กบัพี่เล้ียง พิจารณาวา่ผา่นหรือไม่ผา่น 

ผลิตผลงานจริง :ใชโ้ปรแกรม Adobe photoshop และ 
Adobe illustrator ผลิตงานข้ึนมา 

 

ประเมินผล :พี่เล้ียงเป็นผูต้รวจสอบวา่งานผา่นหรือวา่ไม่ผา่น 
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ขั้นตอนการออกแบบ Direct Mailโครงการหมู่บา้นจดัสรร 

ปิยรมย ์เลค &พาร์ค 

Adobe photoshop / Adobe illustrator  

1.หาภาพท่ีตอ้งการ จาก http://www.shutterstock.com/ 

2. น ามา retouch ให้เหมาะสมกบังาน 

3.วาง layout ในโปรแกรม adobe illustrator ตามท่ี Skate 

Save layout เพื่อ น าเสนอให้กบัลูกคา้ 

Skate แบบคราวๆ จากความตอ้งการท่ีลูกคา้ส่งมา  
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 ในขั้นตอนการออกแบบ Direct Mailโครงการหมู่บา้นจดัสรรปิยรมย ์เลค &พาร์ค เป็นการ
ส่งจดหมายเชิญชวนตามบา้นใหก้บักลุ่มเป้าหมายท่ีสนใจในโครงการและไดล้งช่ือเพื่อขอรับขอ้มูล 
ทางลูกคา้ก็จะใช้Direct Mailเป็นตวักลางน าเสนอขอ้มูลให้กบักลุ่มเป้าหมายท่ีสนใจถือเป็น การ
โฆษณาอีกช่องทางหน่ึง  
 

 
 

ภาพที ่3.30 เร่ิมตน้จากการน าขอ้มูลท่ี Brief มา Skate ใหเ้ห็นภาพลงในกระดาษ 
 

 
 

ภาพที ่3.31 เลือกภาพท่ีตอ้งการไดแ้ลว้น ามา retouch ในโปรแกรม Photoshop 
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ภาพที ่3.32  น าภาพท่ีปรับแต่งมาวาง layout ในโปรแกรม Adobe illustrator 
 

 
 

ภาพที ่3.33  รวมภาพทุกภาพไวท่ี้ Layout เดียวกนัทั้งหมด น าเสนอพี่เล้ียง 
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3.4 วเิคราะห์ข้อมูล 
 
ตารางที ่3.4 ตารางเปรียบเทียบการออกแบบกราฟิก (Reference Table) 
 

หัวข้อ ข้อมูทีส่ ารวจได้ พจิารณาเลอืกใช้ 
Billborad Direct Mail Billborad Direct Mail 

1. Style 5 5 1 1 
2. Color & Font 5 5 1 1 
3. Layout 5 5 1 1 
4. Background 5 5 1 1 
5. Blog 5 5 1 1 

 
แบบท่ี skate ของงานทั้ง 2 งาน จะถูกน ามาผลิดออกมาใกลเ้คียงกบังานจริงมากท่ีสุดเพื่อ ให้
กลุ่มเป้าหมายเห็นภาพไดช้ดัเจน ง่ายต่อการตดัสินใจ 
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บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 

4.1.1 ขั้นตอนการออกแบบป้ายโฆษณาขนาดใหญ่(Billboard)                        
                                 

                            
-                   Brief                                                      

               
-                         Skate                                                  
-     layout                                                                       
-                                   
-                 http://www.shutterstock.com/                            

Adobe photoshop 
-                                    layout                              

                     Skate                       
-                                                                   
ผ               
              5                      1                                                  
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 4.1.2 ขั้นตอนการออกแบบจดหมายเชิญกลุ่มเป้าหมายทีส่นใจ( Direct Mail)        
                                              

                            
-                   Brief                                                      

               
-                         Skate                                                  
-     layout                                                                       
-                                   
-                 http://www.shutterstock.com/                            

Adobe photoshop 
-                                    layout                              

                     Skate                       
-                                                                   
ผ               
              5                      1                                                  
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 

จากการท่ีไดจ้ดัท าโครงงานสหกิจศึกษา โดยงานท่ีไดรั้บทั้งหมดเป็นงานท่ีน าไปใชใ้นโฆษณา 
ประชาสัมพนัธ์โครงการหมู่บา้นจดัสรร ปิยรมย ์เลค & พาร์ค ทั้งน้ีการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการ
ท าโครงงานจะวิเคราะห์โดยใชห้ลกัการ PACT Analysis ซ่ึงประกอบไปดว้ย P = People ,                   
A = Activities , C = Context , T = Technologies และผลวเิคราะห์ขอ้มูลของโครงงานมีดงัน้ี 

ผลการวเิคราะห์ข้อมูลของโครงงาน 
- People : ลกัษณะงานเป็นส่ือโฆษณา โปรโมทประชาสัมพนัธ์เพื่อให้กลุ่มเป้าหมายท่ีสนใจ

ไดรั้บข่าวสารและเขา้ชมโครงการ 
- Activities : น าผลงานไปใชจ้ริง โดยการโปรโมทประชาสัมพนัธ์งานท าให้กลุ่มเป้าหมาย

ไดรั้บขอ้งมูลจากป้ายโฆษณาท่ีถูกติดตั้งไวแ้ต่ละท่ี เม่ือกลุ่มเป้าหมายสนใจก็จะลงช่ือของ
รับข้อมูลทางโครงการก็จะส่งจดหมายแสดงถึงข้องมูลของโครงการกลับให้กับ
กลุ่มเป้าหมายตามท่ีอยูท่ี่ไดใ้หไ้วก้บัโครงการ 
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- Context : ส่วนใหญ่กลุ่มเป้าหมายท่ีจะเขา้มาร่วมชมโครงการ ก็จะเป็นกลุ่มท่ีสนใจหรือมี
ความต้องการท่ีเลือกซ้ือบ้านอยู่แล้ว ดังนั้ นการโฆษณาต่างๆ ก็เป็นการเชิญชวนให้
กลุ่มเป้าหมายอ่ืนๆ เขา้มาร่วมชมโครงการมากข้ึน 

- Technologies : เทคโนโลยีท่ีน ามาใช้ในโครงการ เป็นโปรแกรมปรับแจ่งภาพ Adobe 
Photoshop และโปรแกรมการจดัวางlayout คือ Adobe illustrator ใชผ้ลิตส่ือออกมาให้มี
ความเสมือนจริงมากท่ีสุด 

 
4.3 วิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายการปฎิบัติงานหรือ

จัดท าโครงการ 
 

จุดมุ่งหมายของโครงการเป็นจารจัดท าข้ึนเพื่อโปรโมทและประชาสัมพันธ์เพื่อให้
กลุ่มเป้าหมายเข้าร่วมรับชมโครงการหมู่บ้านจดัสรร ขอรับขอ้มูลเก่ียวกบัโครงการ อีกทั้ง
โฆษณาใหก้ลุ่มเป้าหมายอ่ืนๆ ไดเ้ขา้ร่วมโครงการอีกดว้ย 

ส่วนผลงานท่ีออกแบบของโครงการหมู่บา้นจดัสรร ปิยรมย ์เลค & พาร์ค จดัท าเพื่อให้
ลูกคา้เลือกและน างานนั้นไปปรับใชจ้ริง ดงันั้นการโฆษณาก็เป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีจะดึงดูดให้กุล่ม
เป้าหมายเขา้ร่วมโครงการ 

 

 
 

ภาพที ่4.1 Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
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ภาพที ่4.2 Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
 

 
 

ภาพที ่4.3 Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
 

 
 

ภาพที ่4.4 Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
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ภาพที ่4.5 Billboard โฆษณาประชาสัมพนัธ์ 
 

 
 

ภาพที ่4.6 Direct Mail โปรโมทโครงการ 
 

 
 

ภาพที ่4.7 Direct Mail โปรโมทโครงการ 
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ภาพที ่4.8 Direct Mail โปรโมทโครงการ 

 

 
 

ภาพที ่4.9 Direct Mail โปรโมทโครงการ 



บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 

จากการด าเนินโครงงานจดัท าส่ือโฆษณา                              เล  &       ทั้ง
ในเร่ืองการออกแบบเร่ิมตั้งแต่ วิเคราะห์ถึงส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการส่ือให้กลุ่มเป้าหมายเข้าใจ Skate 
คราวๆ เพื่อให้เห็นภาพของการออกแบบมากข้ึน และการผลิตในโปรแกรมออกมาเห็นงานท่ี
ใกล้เคียงของจริงมากท่ีสุด ผลการน าเสนองานกับพี่ เ ล้ียงถือว่าผ่านพ้นไปได้ด้วยดี โดยใน
รายละเอียดผลของขั้นตอนการด าเนินงานแต่ละงานมีดงัน้ี 

1 การออกแบบป้ายโฆษณาขนาดใหญ่(Billboard)                               
เล  & พ     ไดน้ าผลงานท่ีไดอ้อกแบบทั้งหมด 5 ช้ินน าเสนอพี่เล้ียงคดัเลือก
ผลงานท่ีดีท่ีสุดเพียง 1 ช้ิน เพื่อเป็นทางเลือกอีกช้ินในการน าเสนอขายกบัลูกคา้ ผล
ตอบรับถึงแมว้่างานจะไม่โดนใจลูกคา้ แต่ก็เป็นความภาคภูมิใจท่ีไดท้  างานอย่าง
เตม็ท่ี 

2 การออกแบบจดหมาย เ ชิญกลุ่ ม เ ป้ าหมายที่ สน ใ จ (Direct Mail 
                              เล    พ     ไดน้ าผลงานท่ีไดอ้อกแบบทั้งหมด 
5 ช้ินน าเสนอพี่เล้ียงคดัเลือกผลงานท่ีดีท่ีสุดเพียง 1 ช้ิน เพื่อเป็นทางเลือกอีกช้ินใน
การน าเสนอขายกบัลูกคา้ ผลตอบรับถึงแมว้า่งานจะไม่โดนใจลูกคา้ แต่ก็เป็นความ
ภาคภูมิใจท่ีไดท้  างานอยา่งเตม็ท่ี 

 

5.2แนวทางการแก้ปัญหา 
   

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 
 

ในระยะเวลาท่ีส่ีเดือนท่ีสหกิจศึกษาท่ีผ่านมาพบว่า การท างานท่ีเก่ียวกับการออกแบบ
โฆษณา ได้รับประสบการณ์ในการท างานมากมาย พี่เล้ียงก็ช่วยให้ความรู้และค าแนะน าต่างๆ
เก่ียวกบัการท างานรวมทั้งเป็นท่ีปรึกษาการท าโครงงานสหกิจศึกษา รวมไปถึงพนกังานคนอ่ืนๆก็
ช่วยใหค้  าแนะน าสอนเทคนิคเพิ่มเติมหลายอยา่ง 

การมาปฏิบติังานท่ี บริษทั การะวิโก จ ากัด นั้นผูท่ี้เหมาะกับผูท่ี้มีความสนใจด้านการ
ออกแบบส่ือโฆษณาส่ิงพิมพ ์โดยจะตอ้งมีสามารถในการใชโ้ปรแกรมพื้นฐาน คือ โปรแกรมAdobe 
Photoshop และโปรแกรม Adobe illustrator นอกจากงานส่ือโฆษณายงัมีงานE- magazine ,งานท า
นิทรรศการ เพราะท่ีองคก์รมีการท างานท่ีอิสระจะมีงานท่ีเขา้มาตลอด ดงันั้นตอ้งมีความรับผิดชอบ
สูงต่อการท างานใหม้ากข้ึนตามมาดว้ย 
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ภาคผนวก 
 

1.                                                      &       
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 



65 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 



66 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค &พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
 

Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
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Billboard ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
 

 
Direct Mail ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 
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                         ปิยรมย ์เลค & พาร์ค 



76 
 

2.รายงานประจ าสัปดาห์ที ่ 
 

 
 

รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 1 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 2 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 3 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 4 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 5 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 14 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 15 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 16 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 17 
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รายงานประจ าสัปดาห์ท่ี 18 
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ประวตัผิู้จดัท ำโครงงำน 
 

ช่ือ-สกุล   นายปิยะณฐั พฒันะ 
 
วนั-เดือน-ปี เกดิ  17              พ.ศ. 2534 
 
ประวตัิกำรศึกษำ 
ระดบัประถมศึกษา ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2546 
   โรงเรียนลาซาลโชติรวีนครสวรรค์ 
ระดบัมธัยมศึกษา มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2552 
   โรงเรียนลาซาลโชติรวีนครสวรรค ์
ระดบัอุดมศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2556 
   สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 
 
ทุนกำรศึกษำ    ไม่มี 
 
ประวตัิกำรฝึกอบรม 1. Animation ณ บริษทั Imagimax Studio Co.,Ltd. 

2. Animation ณ บริษทั Digital Magic Effect House Co., Ltd 
  

ผลงำนทีไ่ด้รับกำรตีพมิพ์          ไม่มี 
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