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2.17 การ ล็อค Layer ของ Adobe Photoshop CS6          27 

2.18 การ ปลดล็อค Layer ของ Adobe Photoshop CS6         27 

2.19 การ Clipping Layer ของ Adobe Photoshop CS6         28 

2.20 หนาตาโปรแกรม ของ Adobe Indesign CS6          29  

2.21 Toolbox ของ Adobe Indesign CS6           30 
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สารบัญภาพประกอบ(ตอ) 

 

ภาพท่ี                         หนา 

 

2.22 option bar ของ Adobe Indesign CS6          31 

2.23 panel ของ Adobe Indesign CS6           31 

2.24 ตัวอยาง Moodboard             33 

2.25 ตัวอยาง Moodboard             34 

2.26 Moodboard อันแรกที่ดูสะอาด vintage-modern และใชสีที่ดูอบอุน       35 

2.27 Moodboard อันที่ 2 ที่ดูยอนยุคมากขึ้นและใชสีที่ดูสดใสมากขึ้น        35 

2.28 Moodboard 3 ที่ใชรูปทรงสี่เหลี่ยมมากขึ้น ใชรูปทรงของสถาปตยกรรม       36 

2.29 Moodboard by William Yarbrough           37 

2.30 Moodboard by Carolyn Farino           38 

2.31 Moodboard by Matt Cole            39 

2.32 ตัวอยาง Moodboard             40 

2.33 ตัวอยาง Moodboard             41 

2.34 ตัวอยาง Moodboard             42 

2.35 Moodboard by Ashley Bennett           43 

2.36  ตัวอยาง Moodboard            44 

2.37 ตัวอยาง Moodboard             45 

3.1 ออกแบบ Character  ผูชายผูหญิง พนักงาน          47  

3.2 เปลี่ยนสีตัวหนังสือ ในหนังสือเร่ืองเกรด 4 ชัวรภาษาอังกฤษ ม. ปลาย       48 

3.3 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองสังคมศึกษา ป.1-ป.3         48 

3.4 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองแบบฝกหัดภาษาไทย         49 

3.5 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองเหตุการณสะทานโลก         49 

3.6 จัดอารตเวิรค และใสภาพประกอบ ในหนังสือเร่ืองหลอสะทานโลก       50  

3.7 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง Get rich in estate         50 

3.8 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง คูมือแนวทางปฏิบัติสําหรับประชาชน      51 

3.9 ทําเฉลย ในหนังสือเร่ือง เตรียมสอบ ป.1 ภาษาอังกฤษ         51  
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สารบัญภาพประกอบ(ตอ) 

 

ภาพท่ี                         หนา 

 

3.10 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง แบบฝกวิชาคณิตศาสตร        52 

3.11 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง เลาเทาที่เห็น         52 
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สารบัญภาพประกอบ(ตอ) 

 

ภาพท่ี                         หนา 

 

3.12 จัดอารต ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง  ลาว จากกรุงศรีสัตนาคนหุต      53 

3.13 จัดอารต ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง  พมา ในหนาประวัติศาสตร      53 

3.14 ออกแบบรูปภาพประกอบในหนังสือคําศัพทภาษาอังกฤษ ป.6        54 

3.15 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง มุกควายแปกๆ         55 

3.16 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง มาเลเซีย          55 

3.17 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง ผูกไวดวยใยรัก         56 

3.18 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ ลงสีภาพประกอบ หนังสือ เร่ือง ตัวพอแหงความฮา       56 

3.19 จัดอารต หนังสือ เร่ือง 999 คําถาม เรงสนทนาภาษาอังกฤษใหเร็วทันใจ       57 

3.20 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ วาดภาพประกอบ เร่ือง เตรียมอนุบาล3 เลม2        57 

3.21 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง สงคราสะทานโลก         58 

3.22 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ จัดอารต หนังสือ เร่ือง 7 สยองในโรงเรียน        58 

3.23 จัดอารต โปรยเน้ือหา หนังสือ เร่ือง ฟตภาษาอังกฤษ 50 ชั่วโมง        59  

3.24 จัดอารต โปรยเน้ือหา หนังสือ เร่ือง ข. เอย ข.ไข         59  

3.25 ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง ฮวงจุย         60  

3.26  ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง 21 สิ่งมหัศจรรยของโลก       61 

3.27  โปรยเน้ือหา จัดอารต ออกแบบเลยเอาท หนังสือ เร่ือง 21 สิ่งมหัศจรรยของโลก       62 

3.28โปรยเน้ือหา จัดอารต ออกแบบเลยเอาท หนังสือ เร่ือง เลาเร่ืองผี สยองขวัญ       62 

3.29 ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง เลาเร่ืองผี สยองขวัญ        63 

3.30 ออกแบบภาพ Vector ในโปรแกรม Adobe Illustrator ไปใชในพ็อกเก็ตบุค      65  

3.31  ออกแบบภาพตัวการตูนคาแรคเตอรตางๆ ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

         ไปใชในพ็อกเก็ตบุค            65 

3.32 ตัวอยางการทําหนาปกพ็อกเก็ตบุคในโปรแกรม Adobe Photoshop       66 

3.33 ตัวอยางการทําพ็อกเก็ตบุคในโปรแกรม Adobe Indesign        66 

3.34 ตัวอยางเลยเอาทพ็อกเก็ตบุคที่สงไปใหลูกคาดู          67 
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บทที่ 1 

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและสถานที่ตั้งของสถานประกอบการ 

 ชื่อสถานประกอบการ              :         บริษัทเอฟโวลูชั่นอารต  จํากัด                           

         ( Evolution Art Co.,Ltd.) 

 ที่ต้ังของสถานประกอบการ    :         37 ซอยลาดปลาเคา 17 ถนนลาดปลาเคา แขวงจรเขบัว  

                                                                   เขตลาดพราว กรุงเทพมหานคร 10230 

 โทรศัพท                                  :         089-665-0456, 089-498-1756 

 แฟกซ                                       :         0-2940-0492 

 E-mail                                     :         evolution_art99@hotmail.com 

 Website                    :     www.เอฟโวลูชั่นอารต.com 

 

 

 

ภาพท่ี 1.1   ภาพ  Logo  ของบริษัท 

mailto:evolution_art99@hotmail.com
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ภาพท่ี 1.2 ภาพแผนที่บริษัท 
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการหรือการใหบริการหลักขององคกร        

 เทคโนโลยีทางดานการพิมพไดมีความเจริญกาวหนา และมีการพัฒนามาอยางตอเน่ืองโดย

ปจจุบันไดมีเทคโนโลยีที่ชวยอํานวยความสะดวกในการจัดทําหนังสือ รวมทั้งสื่อสิ่งพิมพชนิดตางๆ

ออกมาจํานวนมาก โดยเทคโนโลยีเหลาน้ีเองที่ชวยอํานวยความสะดวกในการจัดทําสื่อสิ่งพิมพ   

อาทิการจัดหนาหนังสือ การจัดหนาเอกสาร การออกแบบ และการพิมพ ซึ่งขั้นตอนการทํางาน

ทั้งหมดไดมีโปรแกรมคอมพิวเตอรที่มีความทันสมัยเขามารองรับ โดยเทคโนโลยีเหลาน้ีน่ีเองที่ 

ทําใหการทํางานทางดานการออกแบบสื่อสิ่งพิมพสามารถทําไดอยางสะดวกรวดเร็ว และมีคุณภาพ 

 เอฟโวลูชั่น อารต  ( Evolution Art) เปนหนวยงานที่รับออกแบบงานสิ่งพิมพทุกชนิด โดย

เนนรับงานออกแบบหนังสือเลมเล็ก (Pocket book) เปนหลัก และรับงานจากสํานักพิมพตางๆ อาทิ

เชน สํานักพิมพไพลิน สํานักพิมพเพชรประกาย สํานักพิมพดอกหญา เปนตน ซึ่งงานสิ่งพิมพทุก

ชนิดที่ เอฟโวลูชั่น อารต ( Evolution Art) ออกแบบและจัดทําจะวางแผงขายตามรานหนังสือชั้นนํา

ทั่วไป และยังวางขายที่เซเวน-อีเลฟเวน (7-Eleven) อีกดวย 

 

 
 

ภาพท่ี 1.3 ภาพปายดานหนาบริษัท 
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ภาพท่ี 1.4 ภาพตัวอยางหนังสือที่ทางบริษัท EVOLUTION ART จัดทํา 
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1.3 รูปแบบการจัดองคกรและการบริหารองคกร 

 

 
 

ภาพท่ี 1.5 ภาพแผนผังโครงสรางของบริษัท    

 

1.4 ตําแหนงและหนาที่งานที่นักศึกษาไดรับมอบหมาย                                            

 ตําแหนงงานที่ไดรับมอบหมายในการปฏิบัติงานสหกิจคร้ังน้ีคือ ทําหนาที่ทั้งตําแหนง

แผนกกราฟกดีไซเนอร และตําแหนงแผนกศิลปกรรมศาสตร เน่ืองจากทางบริษัท เอฟโวลูชั่น อารต 

ตองการใหนักศึกษาสหกิจไดรับความรู และศึกษาการทํางานทั้งในสวนแผนกกราฟกดีไซเนอร 

และแผนกศิลปกรรมศาสตรควบคูกันไปดวย โดยบริษัท เอฟโวลูชั่น อารต ไดใหความสําคัญในการ

ไดเรียนรูทักษะที่หลากหลายดาน และสิ่งน้ันเองที่จะทําใหนักศึกษานําไปพัฒนาการทํางานของตน

ไดอยางมีประสิทธิภาพมากขึ้น ซึ่งหนาที่ที่ไดรับมอบหมายมีดังน้ี 
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1.4.1 แผนกออกแบบกราฟกดีไซนเนอร 

1) จัดหาภาพประกอบเน้ือเร่ืองในหนังสือ 

2) วาดภาพและลงสีใหสอดคลองกับเน้ือเร่ือง 

3) วาดภาพประกอบเน้ือเร่ืองในหนังสือ หรือภาพประกอบบนปกหนังสือ 

4) แกะลายดวยคอมพิวเตอร (Draft) ภาพประกอบเน้ือหาในหนังสือ หรือภาพปกหนังสือ 

 

1.4.2 แผนกศิลปกรรมศาสตร (Art work) 

1) แกคําและประโยคที่ผิดในเน้ือหาของหนังสือ 

2) นําภาพประกอบมาใสในหนังสือใหสมบูรณสวยงาม 

3) นํา Text จาก Word มาใสใน Adobe InDesign แลวจัดหนาหนังสือใหเหมาะสม 

4) ปรูฟคําผิดในเน้ือหาของหนังสือ 

 

1.5 พนักงานที่ปรึกษาและตําแหนงงานที่ปรึกษา                                                    

 พนักงานที่ปรึกษา : นายพลเดช  ศิริมานะสุข                          

 ตําแหนง  : แผนกศิลปกรรมศาสตร 

 

1.6 ระยะเวลาปฏิบัติงาน                                                                                               

 รวมระยะเวลาทั้งสิ้น 4 เดือน (2 มิถุนายน 2558 ถึงวันที่ 30 กันยายน พ.ศ.2558) 

 

1.7 ที่มาและความสําคัญของปญหา                                                                              

เน่ืองจากสํานักพิมพ หรือลูกคามีความตองการที่จะจัดทําหนังสือ เพื่อตีพิมพและจัด

จําหนายหนังสือเลมเล็ก  (Pocket book) เกี่ยวกับ หนังสืออานคาเวลา คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา 

โดยพ็อกเก็ตบุคเลมน้ีจะเปนหนังสือที่อานงาย และยังมีมุกตลกสอดแทรกอีกมากมาย สามารถอาน

เพื่อความบันเทิง คลายเครียดไดเปนอยางดี ซึ่งกลุมเปาหมายของหนังสือเลมน้ีไมไดมีเพียงแค

ผูหญิงแตเพียงอยางเดียว แตยังครอบคลุมทุกกลุมเปาหมายไมวาจะเปน ผูชาย ผูหญิง ตุด ทอม  

คุณยา คุณตา ฯลฯ สามารถอานไดทุกเพศและทุกวัย และยังทุกชวงเวลาอีกดวย 
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1.8 วัตถุประสงคหรือจุดมุงหมายของโครงงาน 

 1. เพื่อ ออกแบบอารตเวิรคที่ใชในหนังสือ                                                               

 2. เพื่อวาดภาพประกอบใหตรงกับเน้ือหาในหนังสือ                                                       

 3. เพื่อนําไปตีพิมพเปนหนังสือใหแกสํานักพิมพ 

 

1.9 ผลที่คาดวาจะไดรับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ไดรับมอบหมาย                    

 1. สามารถเลยเอาทและอารตเวิรคตรงตามความตองการของลูกคา                          

 2. ไดภาพประกอบที่มีความนาดึงดูด และตรงกับเน้ือหาของหนังสือเลมน้ัน                

 3. สํานักพิมพนําหนังสือไปตีพิมพและนําไปจําหนายใหแกรานคาทั่วไป                    

 

1.10 นิยามศัพทเฉพาะ                                                                                                    

 พิทชงาน (Pitch) : การนําเสนอผลงานที่กําลังจะทําในโปรเจคของลูกคา ซึ่งตองเปนไป

ตามที่ลูกคาตองการเพื่อใหลูกคาไดพิจารณา และตัดสินใจวาจะเลือกใหเราไปทํางานในโปรเจคน้ี

ไดหรือไม                                                                                                                       

 บรีฟ หรือบรีฟงาน (Brief) : ขอสรุป การยอความใหกระชับ ดังน้ันการบรีฟงาน ก็คือการ

รับรูถึงรายละเอียดตางๆ ของงานที่จะทํา เชนคอนเซ็ปต ไอเดียของงานแบบสั้นๆ ขอสรุปเกี่ยวกับ

งานที่จะทํา หรือที่จะออกแบบตัวงานน้ันๆ                                                              

 ปรูฟงาน (Proof) : การตรวจสอบความถูกตอง ความเรียบรอยของงานเพื่อปองกันความ

ผิดพลาดกอนที่จะสงไปโรงพิมพ เพื่อทําการพิมพงานจริงออกมา ไมวาจะเปนสี ตัวหนังสือ ภาพที่

ใชและรายละเอียดตางๆโดยโรงพิมพจะสงแบบปรูฟ มาใหตรวจสอบกอนที่ทางโรงพิมพจะพิมพ

งานจริงออกมาซึ่งเมื่องานจริงออกมาแลวจะไมสามารถแกไขได 

 



บทที่ 2 

ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใชในการปฏิบัติงานจริง 

 

2.1 ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใชในการปฏิบัติงานจริง 

 ในการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เปนการนําความรูทางดานทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช

ในการปฏิบัติงานจริงทุกสวนตลอดการออกปฏิบัติงานสหกิจศึกษา ซึ่งเปนการนําความรูเกาที่เคยได

เรียนมาใชในการประยุกตใชปฏิบัติงานจริง รวมทั้งการไดรับความรูและทักษะใหมๆ ที่ไดจากการ

ปฏิบัติงาน 

 

2.1.1 กราฟกท่ีใชในงานคอมพิวเตอร 

 กราฟก หมายถึง ศิลปะแขนงหน่ึงซึ่งใชสื่อความหมายดวยเสน สัญลักษณ รูปวาด ภาพถาย 

กราฟ กราฟก แผนภูมิ การตูน ฯลฯ เพื่อใหสามารถสื่อความหมายขอมูลไดถูกตองตองตามที่ผู

สื่อสารตองการ โดยกราฟกที่ใชในงานคอมพิวเตอรแบงออกเปน 2 ชนิด คือ bitmap และ vector 

  

2.1.1.1 กราฟกแบบ Bitmap 

   Bitmap เปนภาพแบบ Resolution Dependent ประกอบขึ้นดวยจุดสีตางๆ ที่มีจํานวนคงที่

ตายตัวตามการสรางภาพที่มี Resolution หรือความละเอียดของภาพตางกันไป หากขยายภาพ 

Bitmap จะเห็นวามีลักษณะเปนตารางเล็กๆ ซึ่งแตละบิตคือ สวนหน่ึงของขอมูลคอมพิวเตอร 

 เน่ืองจาก Bitmap มีคา Pixel จํานวนคงที่จึงทําใหมีขอจํากัดในเร่ืองการขยายขนาดภาพ การ

เปลี่ยนขนาดภาพทําโดยเพิ่มหรือลด Pixel จากที่มีอยูเดิม เมื่อขยายภาพใหใหญขึ้น ความละเอียด

ของภาพจึงลดลง และถาเพิ่มคาความละเอียดมากขึ้นก็จะทําใหไฟลมีขนาดใหญและเปลืองเน้ือที่

หนวยความจํามากขึ้นตามไปดวย ภาพที่ขยายโตขึ้นจะมองเห็นเปนตารางสี่เหลี่ยมเรียงตอกัน ทําให

ขาดความสวยงาม 

 ภาพแบบ Bitmap จึงเหมาะสําหรับงานกราฟกในแบบที่ตองการใหแสงเงาในรายละเอียด 

เปนไฟลที่เหมาะกับการทํางานกับภาพเหมือนจริงประเภทภาพถาย เพราะ Bitmap มี Channel พิเศษ 

เรียกวา Alpha Channel ซึ่งเปน 32 bit หรือ true color คือสีสมจริง เชน ภาพที่นํามาใชกับ 

PhotoShop จะเปนภาพเหมือน ภาพถาย เพราะไฟลที่ไดจาก PhotoShop เปน Bitmap ในขณะที่ไฟล

ที่สรางจาก Illustrator จะเหมือนการตูนหรือภาพเขียน เพราะเปนไฟลแบบ Vector นอกจากน้ียัง

เหมาะสําหรับภาพที่ตองการระบายสี สรางสี หรือกําหนดสีที่ตองการความละเอียดและสวยงาม 
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 ไฟลภาพแบบ Bitmap ในระบบวินโดวสคือ ไฟลที่มีนามสกุล . BMP, .PCX. , .TIF, .GIF, 

.JPG, .MSP, .PCD เปนตน สําหรับโปรแกรมที่ใชสรางกราฟกแบบน้ีคือ โปรแกรม Paint ตางๆ เชน 

Paintbrush, PhotoShop, Photostyler เปนตน 

  

2.1.1.2 กราฟกแบบ Vector 

  Vector เปนภาพประเภท Resolution-Independent มีลักษณะของการสรางใหแตละสวน

เปนอิสระตอกัน โดยแยกชิ้นสวนของภาพทั้งหมดออกเปนเสนตรง รูปทรงหรือสวนโคง โดย

อางอิงตามความสัมพันธทางคณิตศาสตรหรือการคํานวณเปนตัวสรางภาพ เปนการรวมเอา Object 

(เชน วงกลม เสนตรง ทรงกลม ลูกบาศกและอ่ืนๆ เรียกวารูปทรงพื้นฐาน) ตางชนิดมาผสมกัน มีทิศ

ทางการลากเสนไปในแนวตางๆ เพื่อสรางภาพที่แตกตางกันโดยใชคําสั่งงายๆ จึงเรียกภาพประเภท

น้ีวา Vector Graphic หรือ Object Oriented 

  ลักษณะเดนของ Vector คือ สามารถยืดหรือหดภาพเทาใดก็ได โดยที่ภาพจะไมแตก ความ

ละเอียดของภาพไมเปลี่ยนแปลง คงคุณภาพของภาพไวไดเหมือนเดิม และยังสามารถขยายเฉพาะ

ความกวางหรือความสูง เพื่อใหมองเห็นเปนภาพผอมหรืออวนกวาภาพเดิมไดดวย และไฟลมีขนาด

เล็กกวาภาพ Bitmap ภาพแบบ Vector จึงเหมาะสําหรับงานแบบวาง Layout งานพิมพตัวอักษร Line 

Art หรือ Illustration 

 ไฟลรูปภาพแบบ Vector ในระบบวินโดวสคือ ไฟลที่มีนามสกุล . EPD, .WMF, .CDR, .AI, 

.CGM, .DRW, .PLT เปนตน โดยมีโปรแกรมประเภทวาดรูป ( Drawing Program) เชน CorelDraw 

หรือ AutoCAD เปนโปรแกรมสราง ขณะที่บนแมคอินทอชใช Illustrator และ Freehand  

 ในกรณีที่โปรแกรมที่ใชงานอยูไมสามารถอานไฟลแบบ Vector ตนฉบับได วิธีที่ดีที่สุดก็

คือ บันทึกไฟลเปนนามสกุล .EPS (Encapsulated Postscript) ไฟลประเภทน้ีสรางขึ้นจาก Vector ซึ่ง

ทําใหมีคุณสมบัติเปนแบบ Vector นอกจากน้ีเราสามารถบันทึกไฟล Bitmap ใหเปนแบบ EPS ได 

เน่ืองจากโปรแกรมกราฟกทุกประเภทลวนสนับสนุน ไฟลแบบ EPS ทั้งสิ้น  

 อยางไรก็ตามอุปกรณแสดงผล ไมวาจะเปนเคร่ืองพิมพแบบ Dot Matrix หรือ Laser 

รวมทั้งจอภาพ จะแสดงผลแบบ Raster Devices หรือแสดงผลในรูปของ Bitmap โดยอาศัยการ

รวมกันของ Pixel ออกมาเปนรูป แมวาภาพกราฟกที่สรางจะเปนแบบ Vector เมื่อจะพิมพหรือ

แสดงภาพบนหนาจอจะมีการเปลี่ยนเปนการแสดงผลแบบ Bitmap หรือเปน Pixel 
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2.1.1.3 ความแตกตางระหวางกราฟกแบบ Bitmap กับ กราฟกแบบ Vector 

 กราฟกแบบ Bitmap 

 1. ลักษณะภาพประกอบขึ้นดวยจุดตางๆ มากมาย 

 2. ภาพมีจํานวนพิกเซลคงที่จึงตองการคาความละเอียดมากขึ้นเมื่อขยายภาพ โดยจะคํานวณ

คาสีทีละ pixels ทําใหภาพแตกเมื่อขยายภาพใหใหญ 

 3. เหมาะสําหรับงานกราฟก ในแบบตองการใหแสงเงาในรายละเอียด 

 4. แสดงภาพบนจอทันที เมื่อรับคําสั่งยายขอมูลจากหนวยความจําที่เก็บภาพไปยัง

หนวยความจําของจอภาพ 

 กราฟกแบบ Vector 

 1. ใชสมการทางคณิตศาสตรเปนตัวสรางภาพ โดยรวมเอา Object (เชน วงกลม เสนตรง) 

ตางชนิดมาผสมกัน 

 2. สามารถยอและขยายขนาดไดมากกวา โดยสัดสวนและลักษณะของภาพยังเหมือนเดิม 

ความละเอียดของภาพไมเปลี่ยนแปลง 

 3. เหมาะสําหรับงานแบบวาง Layout งานพิมพตัวอักษร Line Art หรือ Illustration 

 4. คอมพิวเตอรจะใชเวลาในการแสดงภาพมากกวา เน่ืองจากตองทําตามคําสั่งที่มีจํานวน

มากกวา 

 

2.1.1.4 ลักษณะและความหมายของ pixel 

 ในโลกของกราฟกที่ใชในงานคอมพิวเตอร Pixel ถือเปนหนวยยอยที่เล็กที่สุดของรูปภาพ 

เปนจุดเล็กๆ ที่รวมกันทําใหเกิดภาพขึ้น ภาพหน่ึงจะประกอบดวย Pixel หรือจุดมากมาย ซึ่งแตละ

ภาพที่สรางขึ้นจะมีความหนาแนนของจุดเหนือ Pixel เหลาน้ีแตกตางกันไป ความหนาแนนของจุด

น้ีเปนตัวบอกถึงความละเอียดของภาพ โดยมีหนวยเปน ppi (Pixel Per Inch) คือ จํานวนจุดตอน้ิว 

Pixel มีความสําคัญตอการสรางภาพของคอมพิวเตอรมาก เพราะทุกสวนของกราฟก เชน จุด เสน 

แบบลายและสีของภาพน้ันเร่ิมจาก Pixel ทั้งสิ้น เมื่อเราขยายภาพจะเห็นเปนภาพจุด 

        โดยปกติแลว ภาพที่มีความละเอียดสูงหรือคุณภาพดีควรจะมีคาความละเอียด 300 X 300 ppi 

ขึ้นไป ยิ่งคา ppi สูงขึ้นเทาไร ภาพก็จะมีความละเอียดคมชัดขึ้นมากขึ้นเทาน้ัน ขณะเดียวกันจุดหรือ 

Pixel แตละจุดก็จะแสดงคุณสมบัติทางสีใหแกภาพดวย โดยแตละจุดจะเปนตัวสรางสีประกอบกัน

เปนภาพรวม ซึ่งอาจมีขนาดความเขมและสีแตกตางกันได ทําใหเกิดเปนภาพที่มีสีสันตางๆ 
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        การแสดงผลของอุปกรณแสดงผล ( Output Devices) ไมวาจะเปนเคร่ืองพิมพแบบ Dot-matrix 

หรือแบบ Laser รวมทั้งจอภาพ จะเปนการแสดงผลแบบ Raster Devices น่ันคือ อาศัยการรวมกัน

ของ Pixel ออกมาเปนรูป 

 

2.1.2 คุณสมบัตินามสกุลของไฟลภาพ 

 การทํางานที่เกี่ยวกับใชงาน ของรูปภาพ คุณเคยสงสัยไหมวา แตละสกุลไฟลน้ันเหมาะสม

กับการใชงานในดานไหนจะเหมาะสมที่สุด และ แตละนามสกุลน้ันแตกตางกันอยางไร 

 1. JPEG , JPG (.jpg) 

  อันน้ีเปนไฟลยอดฮิตที่รูจักกันดี มีคุณสมบัติในการบีบอัดขนาดไฟลได ทําให

สามารถนําไปใชงานบนเว็บไซท หรือ งานสิ่งพิมพที่ไมไดเนนคุณภาพของภาพมากนัก เปนไฟลที่

เหมาะสําหรับใชในภาพประเภทภาพถาย  

 2. BMP (.bmp) 

  ไฟลชนิดไฟลน้ีแสดงผลไดถึง 16.7 ลานสี บันทึกไดทั้งโหมด RGB, Index Color, 

Grayscale และ Bitmap เปนมาตรฐานของ Microsoft windows สามารถเปดใชงานไดหลาย

โปรแกรม แตคุณภาพจะสูรูปแบบ JPEG ไมได จึงเหมาะสําหรับงานกราฟกในแบบที่ตองการให

แสงเงาในรายละเอียด เปนไฟลที่เหมาะกับการทํางานกับภาพเหมือนจริงประเภทภาพถาย เพราะ 

Bitmap มี Channel พิเศษ เรียกวา Alpha Channel ซึ่งเปน 32 bit หรือ true color คือสีสมจริง 

 3. GIF (.gif) 

  เปนไฟลที่ถูกบีบอัดใหเล็กลง ใชกับรูปภาพที่ไมไดเนนรายละเอียดสีที่สมจริง ไม

เหมาะกับภาพถาย จะเหมาะกับภาพการตูน ภาพแนว vector มากกวา เน่ืองจากมีการไลระดับเฉดสี

เพียง 256 สี ทําใหมีความละเอียดไมเพียงพอ แตมีคุณ-สมบัติพิเศษคือ สรางภาพเคลื่อนไหวไดดวย 

หรือที่เรียกกันวา Gif Animation สรุปวาเปนไฟลที่เหมาะมากบนเว็บไซต 

 4. TIFF (.tif) 

  นามสกุลที่มีความยืดหยุนและคุณภาพสูงสุดขีด บันทึกแบบ Cross-platform 

จัดเก็บภาพไดทั้งโหมด Grayscale Index Color, RGB และ CMYK เปดไดทั้งบนเคร่ือง Mac และ 

PC เหมาะสมเปนอยางยิ่งในวงการสื่อสิ่งพิมพ 

 5. EPS (.eps) 

  นามสกุลที่ใชเปดในโปรแกรม Illustrator แตสามารถบันทึกไดในโปรแกรม 

Photoshop สนับสนุนการสราง Path หรือ Clipping Path บันทึกไดทั้ง Vector และ Rastor 
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สนับสนุนโหมด Lab, CMYK, RGB, Index Color, Duotone และ Bitmap เหมาะสําหรับงานกราฟก

ที่ใชในโปรแกรม Adobe Illustrator  

 6. PICT (.pic) 

  เปนแบบมาตรฐานในการเซฟภาพแบบ 32 บิตของ Macintosh สามารถแสดงผลสี

ได16.7 ลานสี สามารถบีบอัดภาพไดเชนกัน แตแคซัพพอรตโหมด RGB เทาน้ัน 

 7. PNG (.png) 

  เปนไฟลที่เหมาะสําหรับใชในเว็บไซท สามารถบีบอัดขนาดไฟลลงไดพอสมควร 

โดยที่ยังรักษาคุณภาพของภาพเอาไวได และที่สําคัญสามารถเลือกระดับสีใชงานไดถึง 16 ลานสี มี

การคาดกันวาจะมาแทนที่ไฟล GIF ไมชาก็เร็ว 

 8. RAW (.raw) 

  ไฟลนามสกุลใหม ที่เหมาะสําหรับภาพถายจริงๆ ไมมีการบีบอัดขอมูลภาพใดๆ

เลยทั้งสิ้น รายละเอียดจึงยังครบถวน แตขนาดไฟลใหญมาก ปจจุบันหาโปรแกรมมาเปดไฟลชนิดน้ี

ยากอยู เพราะสวนใหญจะแถมโปรแกรมมากับกลองดิจิตอลที่สามารถบันทึกไฟลในรูปแบบ RAW 

ไดเทาน้ัน 

 

2.1.3 โปรแกรม Adobe Illustrator  

 โปรแกรม Adobe Illustrator เปนโปรแกรมที่ใชในการวาดภาพ โดยจะสรางภาพที่มี

ลักษณะเปนลายเสน หรือที่เรียกวา Vector Graphic จัดเปนโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใชกันเปน

มาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถทํางานออกแบบตางๆ ไดหลากหลาย ไมวาจะเปน

สิ่งพิมพ บรรจุภัณฑ เว็บ และภาพเคลื่อนไหวตลอดจนการสรางภาพเพื่อใชเปนภาพประกอบในการ

ทํางานอ่ืนๆ เชน การตูน ภาพประกอบหนังสือ เปนตน 
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 1. หนาตาของโปรแกรม Adobe Illustrator 

 

 
 

ภาพท่ี 2.1   หนาตาหลักของโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

 

 2. แถบคําสั่ง (Menu Bar) 

 

 

 

ภาพท่ี 2.2   แถบ Menu Bar ของ Adobe Illustrator CS6 

  

 เปนเมนูคําสั่งหลักของโปรแกรม แบงออกเปนหมวดหมูตางๆ ดังน้ี 

  File: เปนหมวดของคําสั่งที่จัดการเกี่ยวกับไฟลและโปรแกรมทั้งหมด ไมวาจะเปน

การ เปด-ปดไฟล การบันทึกไฟล การนําภาพเขามาใช ( Place) ตลอดจนการออกจากโปรแกรม 

(Exit) 
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  Edit: เปนหมวดของคําสั่งที่จัดการแกไข เชน Undo Cut Copy Paste Select รวมทั้ง

การกําหนดคุณสมบัติตางๆ ที่มีผลตอการปรับแตงภาพดวย เชนการสรางรูปแบบ ( Define Pattern) 

การกําหนดคาสี (Color Setting) เปนตน 

  Type: เปนหมวดของคําสั่งที่ใชจัดการตัวหนังสือ เชน Fonts Paragraph เปนตน 

  Select: เปนหมวดของคําสั่งที่ใชในการเลือกวัตถุ สามารถเลือกดวยคุณสมบัติได 

เชน เลือกวัตถุที่มี Fill และStroke แบบเดียวกัน วัตถุที่อยูบน Layer เดียวกัน เปนตน 

  Filter: เปนหมวดของคําสั่งที่ใชสรางเทคนิคพิเศษใหกับภาพ โดยจะมีผลตอรูปราง

ของ Path 

  Effect: เปนหมวดของคําสั่งที่ใชสรางเทคนิคพิเศษใหกับภาพคลาย Filter แตจะไม

มีผลกับรูปรางของ Path 

  View: เปนหมวดของคําสั่งเกี่ยวกับการมองทุกสิ่งในงาน เชน Zoom Show/Hide 

Ruler Bounding BoxOutline Mode/Preview Mode เปนตน 

  Window: เปนหมวดของคําสั่งเกี่ยวกับการเปด-ปดหนาตางเคร่ืองมือตางๆ เชน 

Palette Tool Box เปนตน 

  Help: เปนหมวดที่รวบรวมวิธีการใชงานและคําแนะนําเพื่อชวยเหลือผูใช

โปรแกรม 
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 3. กลองเคร่ืองมือ (Tool Box)                                                                                    

  Tool Box เปนเคร่ืองมือพื้นฐานที่ใชในการทํางานเกี่ยวกับภาพทั้งหมด ซึ่งจะแบง

ออกเปนชวงๆ ตามกลุมการใชงาน ดังน้ี 

 

 

 

ภาพท่ี 2.3   กลอง Tool Box ของ Adobe Illustrator CS6 

  

 1. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับการเลือกวัตถุ                                                                                               

 2. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับการวาดและการสรางตัวหนังสือ                                                                  

 3. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับการปรับแตงวัตถุ                                                                                          

 4. กลุมเคร่ืองมือในการสราง Symbol และ Graph                                                                             
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 5. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับการกําหนดสี                                                                                               

 6. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับการตัดแบงวัตถุ                                                                                            

 7. กลุมเคร่ืองมือเกี่ยวกับพื้นที่ทํางาน                                                                                                 

 8. กรอบที่ใชระบุสีใหวัตถุและสีของเสน                                                                                           

 9. ปุมกําหนดรูปแบบของมุมมองในหนาจอโปแกรม 

 4. พื้นที่ทํางาน (Art board Area) 

  เปนขอบเขตของพื้นที่การทํางาน ซึ่งมีจุดที่ตองระวังคือ บริเวณที่อยูในเสนประ

เปนพื้นที่ที่จะถูกพิมพออกมา และสวนของภาพที่อยูนอกเสนน้ีจะถูกตัดขาดไปเวลาพิมพ                          

 5. จานเคร่ืองมือตางๆ (palette)   

               เปรียบเสมือนแผนหรือจานผสมสีของจิตรกร ที่เปนแหลงกําเนิดของเสนสายหรือ

สีสันของภาพ จานเคร่ืองมือตางๆ เหลาน้ีเปนหนาตางขนาดเล็กที่รวบรวมคําสั่งและคุณสมบัติของ

เคร่ืองมือตางๆ ไวเปนหมวดหมูการเรียกใช Palette ใหคลิกที่เมนู Window จะเห็นรายชื่อ Palette 

ตางๆ ใหเลือกตามตองการ ซึ่ง Palette ที่ใชบอยๆ มีดังน้ี                                                                  

  5.1 Palette ที่เกี่ยวของกับการใชสีและเสน ไดแก 

 

 
 

ภาพท่ี 2.4   Palette ของ Adobe Illustrator CS6 

  

  Color Palette: เหมือนจานสีที่ใชผสมสีไวใชเอง โดยระบุคาสีหรือสุมเลือกที่แถบสี

ดานลางก็ได เพื่อใหไดสีใหมไมจํากัดอยูแตสีที่ผสมไวใหใน Swatch 
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ภาพท่ี 2.5   swatch ของ Adobe Illustrator CS6 

  

  Swatch Palette: เหมือนกลองเก็บสีที่ผสมสําเร็จรูปไวใชไดทันที ทําใหไมตอง

ผสมใหมทุกคร้ังที่จะใสสี 
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ภาพท่ี 2.6  gradient Palette ของ Adobe Illustrator CS6 

   

  Gradient Palette: ใชกําหนดคาการไลโทนสีใหวัตถุ ทั้งการกําหนดรูปแบบการไล

สีระหวางแบบเสนตรงหรือรัศมี และปรับแตงโทนโดยใชแทบ Gradient Bar ดานลางทําใหรูปมีมิติ

และความลึกมากขึ้น                                                                                                                            

  5.2 Palette ที่เกี่ยวของกับการใชงานตัวหนังสือ ไดแก 

 

 
  

 ภาพท่ี 2.7  Character Palette ของ Adobe Illustrator CS6 

  

 Character Palette: ใชกําหนดรูปแบบตัวหนังสือ โดยกําหนดไดละเอียดมาก ทั้งชนิด ขนาด 

ความสูง ความกวาง ตัวยก ตัวหอย ฯลฯ เพื่อทําใหตัวอักษรดูหลากหลายและมีลูกเลนตาง ๆ 
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ภาพท่ี 2.8  Paragraph Palette ของ Adobe Illustrator CS6 

 

  Paragraph Palette: ใชกําหนดรูปแบบการจัดเรียงขอความ โดยกําหนดไดละเอียด

มาก ทั้งการจัดชิดซาย ขวา กลาง ฯลฯ ตลอดจนระยะยอหนาตางๆ ซึ่งสามารถระบุคาเปนตัวเลขได 

เพื่อทําใหขอความเปนระเบียบเรียบรอยสวยงาม                                                                                           

  5.3 Palette ที่เกี่ยวของกับการควบคุมและการจัดการในหนากระดาษ ไดแก 

 

 
 

ภาพท่ี 2.9 Layers Palette ของ Adobe Illustrator CS6 

  Layers Palette: ใชจัดการวัตถุที่บรรจุอยูในแตละเลเยอร ซึ่งทํางานเหมือนเปน

แผนใสที่ซอนกันเปนชั้น ๆ ใชควบคุมทั้งการมองเห็น การล็อควัตถุการจัดลําดับซอนทับกัน ฯลฯ  
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2.1.4 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 โปรแกรม  Photo shop เปนโปรแกรมในตระกูล  Adobe ที่ใชสําหรับตกแตงภาพถายและ

ภาพกราฟก ไดอยางมีประสิทธิภาพ ไมวาจะเปนงานดานสิ่งพิมพ นิตยสาร และงานดานมัลติมีเดีย 

อีกทั้งยังสามารถ retouching ตกแตงภาพและการสรางภาพ ซึ่งกําลังเปนที่นิยมสูงมากในขณะน้ี เรา

สามารถใชโปรแกรม Photoshop ในการตกแตงภาพ การใส Effect ตาง ๆใหกับภาพ และตัวหนังสือ 

การทําภาพขาวดํา การทําภาพถายเปนภาพเขียน การนําภาพมารวมกัน การ  Retouch ตกแตงภาพ

ตาง ๆ 

 ความสามารถพื้นฐานของ Adobe Photoshop ที่ควรทราบ  

  1. ตกแตงหรือแกไขรูปภาพ 

  2. ตัดตอภาพบางสวน หรือที่เรียกวา crop ภาพ 

  3. เปลี่ยนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเปนอีกสีหน่ึงได 

  4. สามารถลากเสน แบบฟรีสไตล หรือใสรูปภาพ สี่เหลี่ยม วงกลม หรือสรางภาพ

ไดอยางอิสระ 

  5. มีการแบงชั้นของภาพเปน Layer สามารถเคลื่อนยายภาพไดเปนอิสระตอกัน 

  6. การทํา cloning ภาพ หรือการทําภาพซ้ําในรูปภาพเดียวกัน 

  7. เพิ่มเติมขอความ ใส effect ของขอความได 

  8. Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบสําเร็จรูปในการสรางภาพไดและ

อ่ืนๆ อีกมากมาย 
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1. โปรแกรม Adobe Photoshop 

 

 

 

ภาพท่ี 2.10 หนาตาของโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

 Panel (พาเนล) เปนวินโดวยอย ๆ ที่ใชเลือกรายละเอียด หรือคําสั่งควบคุมการทํางานตาง ๆ 

ของโปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเปนจํานวนมาก เชน พาเนล Color ใชสําหรับเลือกสี , 

พาเนล Layers ใชสําหรับจัดการกับเลเยอร และพาเนล Info ใชแสดงคาสีตรงตําแหนงที่ชี้เมาส 

รวมถึงขนาด/ตําแหนงของพื้นที่ที่เลือกไว 

  เคร่ืองมือที่ใชงาน Tools panel หรือ Tools box  Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กลอง

เคร่ืองมือ จะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ที่ใชในการวาด ตกแตง และแกไขภาพ เคร่ืองมือ

เหลาน้ีมีจํานวนมาก ดังน้ันจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ทําหนาที่คลาย ๆ กันไวในปุมเดียวกัน โดยจะมี

ลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยูบริเวณมุมดานลางดังภาพ 2 เพื่อบอกใหรูวาในปุมน้ียังมีเคร่ืองมืออ่ืนอยู

ดวย 

 สิ่งที่ควบคุมเคร่ืองมือที่ใชงาน Tools control menu หรือ Option bar Option Bar (ออปชั่น

บาร) เปนสวนที่ใชปรับแตงคาการทํางานของเคร่ืองมือตาง ๆ โดยรายละเอียดในออปชั่นบารจะ

เปลี่ยนไปตามเคร่ืองมือที่เราเลือกจากทูลบ็อกซในขณะน้ัน เชน เมื่อเราเลือกเคร่ืองมือ Brush (พูกัน) 

บนออปชั่นบารจะปรากฏออปชั่นที่ใชในการกําหนดขนาด และลักษณะหัวแปรง , โหมดในการ

ระบายความโปรงใสของสี และอัตราการไหลของสี เปนตน 
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 2. แถบคําสั่ง (Menu Bar) 

 

 

 

 ภาพท่ี 2.11 Menu Bar ของ Adobe Photoshop CS6 

 

 เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบดวย 

      File หมายถึง รวมคําสั่งที่ใชจัดการกับไฟลรูปภาพ เชน สรางไฟลใหม , เปด, ปด, 

บันทึกไฟล, นําเขาไฟล, สงออกไฟล และอ่ืน ๆ ที่เกี่ยวกับไฟล 

      Edit หมายถึง รวมคําสั่งที่ใชสําหรับแกไขภาพ และปรับแตงการทํางานของ

โปรแกรมเบื้องตน เชน กอปป, วาง, ยกเลิกคําสั่ง, แกไขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ    

  Image หมายถึง รวมคําสั่งที่ใชปรับแตงภาพ เชน สี , แสง, ขนาดของภาพ ( image 

size), ขนาดของเอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ, หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 

        Layer หมายถึง รวมคําสั่งที่ใชจัดการกับเลเยอร ทั้งการสรางเลเยอร , แปลงเลเยอร 

และการจัดการกับเลเยอรในดานตาง ๆ 

       select  รวมคําสั่งเกี่ยวกับการเลือกวัตถุหรือพื้นที่บนรูปภาพ ( Selection) เพื่อ

นําไปใชงานรวมกับคําสั่งอ่ืน ๆ เชน เลือกเพื่อเปลี่ยนสี, ลบ หรือใชเอฟเฟกตตาง ๆ กับรูปภาพ 

       Filter เปนคําสั่งการเลน Effects ตางๆสําหรับรูปภาพและวัตถุ 

      View เปนคําสั่งเกี่ยวกับมุมมองของภาพและวัตถุในลักษณะตางๆ เชน การขยาย

ภาพและยอภาพใหดูเล็ก 

      Window เปนสวนคําสั่งในการเลือกใชอุปกรณเสริมตางๆที่จําเปนในการใชสราง 

Effects ตางๆ 

      Help เปนคําสั่งเพื่อแนะนําเกี่ยวกับการใชโปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของ

โปรแกรมอยูในน้ัน 
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3. กลองเคร่ืองมือ (Tools Bar) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.12 Tools Bar ของ Adobe Photoshop CS6 

 

 Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กลองเคร่ืองมือ จะประกอบไปดวยเคร่ืองมือตาง ๆ ที่ใชใน

การวาด ตกแตง และแกไขภาพ เคร่ืองมือเหลาน้ีมีจํานวนมาก ดังน้ันจึงมีการรวมเคร่ืองมือที่ทํา

หนาที่คลาย ๆ กันไวในปุมเดียวกัน โดยจะมีลักษณะรูปสามเหลี่ยมอยูบริเวณมุมดานลางดังภาพ 2 

เพื่อบอกใหรูวาในปุมน้ียังมีเคร่ืองมืออ่ืนอยูดวย 
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 ทําการแบงกลุมเคร่ืองมือไดดังภาพตอไปน้ี 

 

 
 

 ภาพท่ี 2.13 หนาที ่Tools Bar ของ Adobe Photoshop CS6 

 

 4. ความหมายและความสําคัญของเลเยอร Layer 

  เลเยอร Layer ชิ้นงานยอย หรือเรียกใหเขาใจงายคือ ชั้นของชิ้นงานใหญ เปน

หลักการทํางานของโปรแกรม Photoshop น่ันคือการนําชั้นตางๆ มาผสมกันเพื่อปรับแตงใหเกิด

ความสวยงามมากขึ้น 
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ภาพท่ี 2.14 Layer ของ Adobe Photoshop CS6 

 

 5. สามารถทําอะไรกับเลเยอรไดบาง 

  แสดงหรือซอน ( Show or Hide Layer) การคลิกที่รูปดวงตาแตละคร้ัง จะเปนการ

เปดเพื่อแสดง หรือปดเพื่อซอนสี่งที่อยูในเลเยอร เชน ถาเราไมตองการใหแสดงภาพของเลเยอรใด 

ก็ทําการปด หรือซอนไป คัดลอก และ ทําซ้ําเลเยอร (Copy and Duplicate Layer) การคัดลอกเลเยอร

จากชิ้นงานหน่ึงไปยังอีกชิ้นงานหน่ึง ทําไดหลายวิธี แบงเปน 

  1. คลิกเลเยอรที่ตองการทําการคัดลอกใชโปรแกรมเมนู Edit เลือก Copy หรือกด

ปุม Ctrl C  

  2. คลิก Tab ของชิ้นงานที่เราตองการจะใหเลเยอรน้ันมาวางไวแลวคลิก Edit เลือก 

Paste หรือกดปุม Ctrl V   

  3. คลิกเลเยอรที่ตองการทําการคัดลอก คลิกขวาที่เมาส เลือก Duplicate Layer จะ

ไดหนาตางตามภาพดานลางใสชื่อในชอง Destination ใหเปนชื่อชิ้นงานที่เราตองการนําเลเยอรน้ีไป

ไว 

  4. คลิกเลเยอรที่ตองการทําการคัดลอกคางไว แลวลากไปยังอีก Tab ของอีกชิ้น

หน่ึงโดยตรง 
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ภาพท่ี 2.15 การ Duplicate Layer ของ Adobe Photoshop CS6 

  

 6. ยายตําแหนงเลเยอร (Move Layer) 

  ขั้นตอนการทําคลายกับการคัดลอก เพียงเปลี่ยนคําสั่งจาก Edit - Copy เปน Edit 

Cut หรือ Ctrl X ในกรณีที่ยายคนละชิ้นงาน แตถาชิ้นงานเดียวกันเพียงคลิกที่เลเยอร และทําการ

เลื่อนไปยังตําแหนงบน Panel ที่ตองการเทานัน 

 7. เพิ่มเลเยอร (Add Layer) 

  เพียงแคคลิกไอคอน Create a new Layer ซึ่งอยูดานลางของ Layer Panel ติดกับรูป

ถัง ก็จะไดเลเยอรเพิ่มแลว หรือถาตองการใชคําสั่งจากเมนูโปรแกรม เลือก Layer เลือก New เลือก 

Layer ต้ังชื่อ และ Enter ก็ไดเหมือนกัน   

 

 
 

ภาพท่ี 2.16 การ เพิ่ม Layer ของ Adobe Photoshop CS6 
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 8. ลบเลเยอร (Delete Layer) 

  วิธีลบเลเยอรทําโดย คลิกที่เลเยอรที่ตองการลบ กดปุม Backspace หรือใช

โปรแกรมเมนู Layer เลือก Delete เลือก Layer หรือโดยการคลิกที่เลเยอรแลวลากมาที่รูปถัง  การ

ล็อค และ ปลดล็อคเลเยอร (Lock and Unlock Layer) 

  การล็อคเลเยอร ทําไดโดย คลิกที่เลเยอรที่ตองการล็อค แลวคลิกที่รูปกุญแจ สวน

การปลดล็อคก็เพียงทําซ้ําขั้นตอนเดียวกัน 

 

 
 

ภาพท่ี 2.17 การ ล็อค Layer ของ Adobe Photoshop CS6 

  

  การปลดล็อคเลเยอร  Background วิธีปลดล็อคทําไดโดย ดับเบิ้ลคลิกที่เลเยอร จะ

มีหนาตางดังภาพขึ้นมา จะต้ังชื่อเลเยอรใหมหรือไมก็ได เลเยอรน้ันก็จะปลดล็อคเปนเลเยอร

ธรรมดา 

 

 
 

ภาพท่ี 2.18 การ ปลดล็อค Layer ของ Adobe Photoshop CS6 
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 9. ต้ังชื่อเลเยอร (Name Layer) 

  วิธีต้ังชื่อใหกับเลเยอร ทําโดยดับเบิ้ลคลิกที่ชื่อบนเลเยอรน้ัน และพิมพชื่อ เสร็จ

แลว Enter สําหรับ Photoshop CS6 เมื่อพิมพชื่อเลเยอรหน่ึงเสร็จแลว สามารถกด Tab เพื่อเลื่อนไป

ยังเลเยอรอ่ืนเพื่อทําการพิมพชื่อไดเลย ไมตองมาทําซ้ําขั้นตอนเดิม ทําใหประหยัดเวลาไดมาก 

 10. คลิปปงเลเยอร (Clipping Layer) 

  หมายถึงการทําใหเลเยอรหน่ึงมีผลกับอีกเลเยอรหน่ึงเทาน้ัน ไมไปกระทบเลเยอร

อ่ืนซึ่งอยูถัดลงไป อานแลวคงจะ งง ลองดูภาพดานลางนะครับ จากภาพจะเห็นเลเยอร Wood Gain 

ซึ่งเปนลายไม ผมตองการใหลายไมน้ีมีผลกับกรอบภาพซึ่งเปนเลเยอร Frame ที่อยูถัดลงไปดานลาง

เทาน้ัน ผมจึงใชการ Clipping ซึ่งจะเห็นลูกศรอยูที่ดานหนานของเลเยอร Wood Gain การทําเชนน้ี 

จะทําใหไดกรอบภาพที่มีลายไมสวยงามขึ้นมาแทนกรอบสีแดงเหลือง ในเลเยอร Frame 

 การทํา Clipping โดยการใชคียลัด ใหกดปุม Alt แลววางเมาสไวระหวางทั้งสองเลเยอร 

จากน้ันคลิก หรือถาจะใชคําสั่งโปรแกรมเมนู Layer เลือก Create Clipping Mask (คียลัด Alt + Ctrl 

+ G) ถาตองการยกเลิกก็เพียงแคทําซ้ําวิธีเดิม โปรแกรมเมนู Layer เลือก Release Clipping Mask 

หรือ กดปุม Alt แลวคลิกเมาสที่เดิมอีกคร้ัง 

 

 
 

ภาพท่ี 2.19 การ Clipping Layer ของ Adobe Photoshop CS6 
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2.1.5 โปรแกรม Adobe Indesign 

 InDesign โปรแกรมที่ใชสําหรับการออกแบบและ  สรางสรรคงานโดยเฉพาะดานสั่งพิมพ

งานออกแบบเอกสาร  ที่มีประสิทธิภาพสูง และไดรับความนิยมมากที่สุด ให  ความถูกตองแมนยํา 

สามารถควบคุมคุณภาพของงานและมี  เคร่ืองมือพรอมสําหรับตกแตงในตัวรับการใชฟอนต  

ภาษาไทย ซึ่งเวอรชั่นในปจจุบันสามารถผสมผสานกับ  ซอฟตแวรกราฟกอ่ืนๆ ของ Adobe ไดผูใช 

ควรจะตองมีความรูพื้นฐานของ Photoshop และ illustrator ดวยเพราะขั้นตอนการทํางาน ตองมีการ

เตรียมรูปภาพจาก Photoshop และจาก illustrator 

 

 
 

ภาพท่ี 2.20 หนาตาโปรแกรม ของ Adobe Indesign CS6 

 

 สําหรับการเร่ิมตนใชโปรแกรม  หนาจอจะประกอบดวยสวนตางๆ ที่จะตองทําความเขาใจ

กอนใชงาน เพื่อการใชงานที่สะดวกรวดเร็ว โดยในโปรแกรม InDesign แบงสวนประกอบตามการ

ทํางานออกเปน 5 สวน ไดแก 
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 1. แถบคําสั่ง (Menu bar) 

 2. กลองเคร่ืองมือ (Toolbox) 

 3. แถบการต้ังคา (Option bar) 

 4. พาเนลควบคุม (Panel) 

 5. พื้นที่การทํางาน (Art board) 

  

2.1.5.1 แถบคําสั่ง (Menu bar) 

 สวนดานบนสุดของโปรแกรม  InDesign จะเปนแถบรวมคําสั่งหลักของโปรแกรม  หรือที่

เรียกวา  Menu bar ซึ่งลักษณะการทํางานก็จะคลายๆ  กับ Menu bar ของโปรแกรมอ่ืนๆ  เชน 

Photoshop, Illustrator เปนตน เมื่อคลิกที่หัวขอที่ตองการจะมี Dropdown Menu เปดแสดงคําสั่งยอย  

ขึ้นมาใหเลือกใชงาน 

 

2.1.5.2 กลองเคร่ืองมือ (Toolbox) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.21 Toolbox ของ Adobe Indesign CS6 
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 เปนสวนที่เก็บรวบรวมเคร่ืองมือที่ใชในการสราง  ปรับเปลี่ยน โดยแบงออกเปน 6 กลุม

เคร่ืองมือ 

 1. กลุมคําสั่ง Selection tools เกี่ยวกับการเลือกวัตถุ 

 2. กลุมคําสั่ง Drawing and Type tools เกี่ยวกับการวาดภาพและใสตัวอักษร 

 3. กลุมคําสั่งพิเศษ Transform เกี่ยวกับการปรับแตงรูปภาพ 

 4. กลุมคําสั่ง เกี่ยวกับการดูภาพ และปรับมุมมอง 

 5. กลุมคําสั่ง ในการเลือกสีและเสนขอบ 

 6. กลุมคําสั่ง เกี่ยวกับการแสดงหนาจอ 

  

2.1.5.3 แถบการต้ังคา (Option bar) 

 

 
  

ภาพท่ี 2.22 option bar ของ Adobe Indesign CS6 

 

 เปนแถบตัวเลือกสําหรับกําหนดคาตางๆของวัตถุ  ปรับเปลี่ยนไปตามการใชงานระหวาง

การทํางานกับวัตถุ เชนใชกําหนดคาสี ขนาด ตําแหนง และคุณสมบัติตางๆของวัตถุ 

 

2.1.5.4 พาเนลควบคุม (Panel) 

 

 
 

ภาพท่ี 2.23 panel ของ Adobe Indesign CS6 
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 พาเนล  เปนหนาตางยอยที่รวบรวมคุณสมบัติการทํางาน โดยแตละพาเนลจะมีเมนูคําสั่ง

ของตัวเองเพื่อควบคุมการทํางาน โดยไมตองไปเปดเลือกที่แถบคําสั่ง 

 

2.1.6 Mood Board 

 

2.1.6.1 ประโยชนของ Moodboard   

 1. Moodboard จะเปนตัวรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจกอนที่จะเร่ิมตนลงมือทํางาน 

ซึ่งมันจะประหยัดเวลา โดยเฉพาะเวลาที่คิดอะไรไมออก มองเพียงหนาจออันวางเปลา  

 2. ชวยในการนําเสนอ Moodboard ชวยในการนําเสนองานใหลูกคาดู ชวยใหลูกคาของคุณ

รับรูถึงอารมณของงานและแนวทางที่ควรจะเปน หลีกเลี่ยงการเขาใจไมตรงกันระหวางคนทํางาน

กับลูกคา บางทีการพยายามอธิบายแนวคิดการออกแบบดวยคําพูด ลูกคาอาจจะยังมองไมภาพไม

ออกซึ่ง Moodboard จะชวยคุณไดมาก 

2.1.6.2 เทคนิคการทํา Moodboard  

 1. ทําดวยตัวคุณเอง  Moodboard เปนสิ่งที่ไมไดนําไปใชงานจริงเพียงแคเอาไวรวบรวมไอ

เดีย แรงบันดาลใจ  บางทีคุณอาจจะทํางาน Branding หรืออาจจะเปนเว็บไซต ซึ่งองคประกอบใน

งานออกแบบจะไมเหมือนกัน เพราะฉะน้ันองคประกอบใน Moodboard ก็จะไมเหมือนกัน คุณ

จะตองใสองคประกอบที่จะใชในงานออกแบบของคุณลงไปใหไดทั้งหมด เชน ในการออกแบบ

เว็บไซตจะตองประกอบไปดวย สี , ตัวอักษร  , รูปภาพ เมื่อคุณนําองคประกอบทุกสวนลงไปใน  

Moodboard เรียบรอยจะทําใหลูกคามองเห็นภาพรวมของงานไดโดยงาย 
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ภาพท่ี 2.24 ตัวอยาง Moodboard  

 

 2. ใสบางอยางลงไปเพิ่ม  บางที  Moodboard อาจจะมีองคประกอบของอะไรบางอยางที่

ไมไดใชในงานออกแบบของคุณ แตเพียงมันสามารถสื่ออารมณของงานออกแบบของคุณไดมาก

ขึ้น ยกตัวอยางเชน ถาคุณกําลังจะออกแบบงานเว็บไซตที่ดูอบอุน คุณก็ลองหาภาพที่ใหความรูสึก

อบอุนอยางภาพถายในชวงฤดูรอน ภาพผูคนในเทศกาลหนารอน ภาพเบียร ซึ่งเมื่อเรามอง 

Moodboard โดยรวมเราจะรับรูถึงความรูสึกของงานออกมาได 
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ภาพท่ี 2.25 ตัวอยาง Moodboard  

 

 3. ทํามากกวาหน่ึง  หลายคร้ังที่เราออกแบบงานแลวมีแนวคิดอันหลากหลายออกมา เพราะ

ฉะน่ันทํามันออกมาใหหมดก็เปนอีกวิธีหน่ึงที่จะชวยใหงานสําเร็จออกมาไดอยางดี บางที 

Moodboard อันหน่ึงอาจจะเหมาะสมกับอีกงานหน่ึง การทําออกมาหลายอันใหลูกคาไดเลือกก็เปน

วิธีที่ดีเยี่ยมอยางหน่ึง 
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ภาพท่ี 2.26 Moodboard อันแรกที่ดูสะอาด vintage-modern และใชสีที่ดูอบอุน 

  

 
 

ภาพท่ี 2.27  Moodboard อันที่ 2 ที่ดูยอนยุคมากขึ้นและใชสีที่ดูสดใสมากขึ้น 
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ภาพท่ี 2.28 Moodboard 3 ที่ใชรูปทรงสี่เหลี่ยมมากขึ้น ใชรูปทรงของสถาปตยกรรม 

  

 4. สรางจากของจริง  บางที่เราอาจจะไดแรงบันดาลใจจากสิ่งของที่มีอยูจริง อยางตัวอยาง 

 William Yarbrough นักออกแบบคนหน่ึงสนใจงานออกแบบในชวงยุค 1950 ถึง 60 ซึ่งเปนยุคทอง

ของการเดินทางทางอากาศ เขาจึงนําปาย tags ติดกระเปาและ postcards ในชวงเวลาน้ันมาใชทํา 

Moodboard โดยไดทั้งไอเดียตัวอักษรและคูสีมาใชงานจริง 
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ภาพท่ี 2.29  Moodboard by William Yarbrough 

  

 5. อยาจํากัดตัวเราเอง  การจะหาอะไรมาสื่ออารมณของ Moodboard ไมจําเปนจะตองมี

ความเกี่ยวของกับงานที่เราจะทํา อยางเชนนักออกแบบนามวา Carolyn Farino กําลังออกแบบ UI 

ของงานงานหน่ึงโดยกําหนดไววามันจะตองดู fresh & light ซึ่ง Carolyn ก็ไดนําแรงบันดาลใจจาก 

บรรจุภัณฑอาหาร , งานศิลปะ ซึ่งเธอบอกวาเราจะใชอะไรมาทํา Moodboard ก็ไดขอแคใหมันชวย

สรางทิศทางของการออกแบบของคุณ ไมมีอะไรที่เปนขอ 
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ภาพท่ี 2.30  Moodboard by Carolyn Farino 

  

 6. นําสิ่งที่ออกแบบมาทํา   Moodboard คือสิ่งที่คุณตองการจะใหมันเปน หลังจากที่เราผาน

การ brainstorm กันมาแลว วิธีหน่ึงที่คุณจะสราง Moodboard ขึ้นมาคือการลองนําองคประกอบของ

งานมาใสใน Moodboard ซึ่งคุณจะมองเห็นเลยวาอะไรที่ดูแปลกแยกออกมา อะไรที่ดูไมเขากัน 

อยางในตัวอยางเปน Moodboard เกี่ยวกับการออกแบบเว็บไซต เขาก็ไดนําปุมตางๆ ตัวอักษร 

รูปแบบขอมูลตางๆ มาลง 
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ภาพท่ี 2.31  Moodboard by Matt Cole 

  

 7. ใสองคประกอบใหครอบคลุม  วิธีที่ทําให Moodboard ของคุณสมบูรณแบบก็คือ ใส

องคประกอบ ชิ้นสวนทั้งหมดในงานออกแบบลงไปใน Moodboard เพื่อทําใหลูกคาของคุณคิดวา

คุณมีการวางแผนที่ดีตองานในทุกจุด ถาสังเกตุในภาพตัวอยางจะพบวาใน Moodboard น้ีมี

องคประกอบของงานทั้งหมดเชน ตัวอักษร , icon , UI , สี , ภาพ , เมนู และอีกหลายๆ อยางในงาน 

เมื่อคุณนํา Moodboard น้ีใหลูกคาดู มันก็งายที่จะบอกเลาถึงวิธีการออกแบบที่เราไดทํามา 
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ภาพท่ี 2.32 ตัวอยาง Moodboard  
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 8. ใชความคิดใหเยอะๆ  อยาปดกันแนวคิดการออกแบบที่มีอยูในตัวเรา ลองแสดงมัน

ออกมา บางที Moodboard ก็เปนตัวชวยใหงานของเราดูเดนขึ้นมา อยางเชนงานออกแบบโลโกดัง

ตัวอยาง เพียงนํามาประกอบกับภาพถายที่สื่อถึงอารมณที่เราตองการ หรือใสขั้นตอนวิธีการคิดเขา

ไปสักนิด ก็จะชวยเพิ่มมูลคางานไดอีกมากโข 

 

 
 

 ภาพท่ี 2.33 ตัวอยาง Moodboard  

 

 9. การทดลอง   Moodboard ไมไดเปนเพียงสิ่งที่เอาไวสื่อถึงอารมณงาน แตก็เปนเหมือน

การทดลองแนวคิดของเรา ลองหยิบนูน หยิบน่ีมาใสใน Moodboard มันจะงายกวาการทดลองใน

งานจริงมาก เพราะเราจะมองเห็นภาพรวมของงานไดอยางรวดเร็ว 
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 ภาพท่ี 2.34 ตัวอยาง Moodboard  

 

 10. เพิ่มคําอธิบาย  ถาคุณอยากจะนํา Moodboard ไปใหลูกคาดูในรูปแบบเต็ม ก็ควร

ออกแบบ จัดวางมันใหสวยงาม และสิ่งสําคัญคือคําอธิบายวาทําไมถึงเลือกใชอารมณงานแบบน้ี 

ลองเพิ่มประโยคอธิบายสั้นๆ ลงไป จัดวาง Moodboard ใหสวยงาม 
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ภาพท่ี 2.35  Moodboard by Ashley Bennett 
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 11. ผสมผสานไอเดีย  ลองนําไอเดีย ผลงานอ่ืนที่เปนแรงบันดาลใจในการออกแบบของคุณ

มาวางเรียงเพื่อใหเกิดไอเดียใหมๆ คุณจะมองไดทันทีเลยวา ไอเดียไหนเหมาะสม หรือไอเดียไหนดู

ไมเขากัน เพื่อใหเจอไอเดียที่คุณกําลังคนหา 

 

 
  

 ภาพท่ี 2.36  ตัวอยาง Moodboard  

 

 12. เลือกรูปแบบที่ชัดเจน  ลองทํา Moodboard ของคุณใหมีรูปแบบที่ชัดเจนไปเลย เพราะ

มันจะดูโดดเดน เขาใจไดทันทีเลยวางานคุณสไตลไหน อยางในตัวอยางที่เลือกสไตลงานแบบ  flat 

design 
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ภาพท่ี 2.37  ตัวอยาง Moodboard  
 



บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการดําเนินงาน 

 

 3.1 แผนงานปฏิบัติงาน  

ตารางท่ี 3.1 ตารางแสดงแผนปฏิบัติงานโครงงาน 

 

3.2  ตัวอยางงานอ่ืนๆ บางสวนระหวางการสหกิจศึกษา 

หัวของาน มิ.ย. 58 ก.ค. 58 ส.ค. 58 ก.ย. 58 

 ศึกษาเกี่ยวกับงานที่จะตองทําในสถาน

ประกอบการ 

                

 ฝกการวาดภาพคาแรคเตอรประกอบหนังสือ                 

 ฝกการลงสีแบบสีเดียวที่ใชสําหรับประกอบ

หนังสือสงโรงพิมพ 

                

 ศึกษาเกี่ยวกับกราฟกแบบเวคเตอร บิตแมพ และ

นามสกุลตางๆ ที่ใชในงานพิมพ 

                

 ศึกษาเกี่ยวกับเทคนิคใหม ๆ ในโปรแกรม Adobe 

Illustrator , Photoshop 

                

 ศึกษาโปรแกรม Adobe Indesign                 

 นําเสนอหัวขอโปรเจคและเตรียมความพรอมที่จะ

เร่ิมทํา 

                

 วางแผนขั้นตอนการเร่ิมทําโครงงาน                 

 จัดทําโครงงาน                 

 ทํารูปเลมโครงงาน                 

 จัดอารตเวิรคพรอมทั้งภาพประกอบในหนังสือ                 

 สงรูปเลมที่สําเร็จแลวใหลูกคาตรวจปรูฟ                 

 แกไขปรูฟตามที่ลูกคาสั่ง                 

 จัดพิมพหนังสือเพื่อออกวางจําหนายตามราน

หนังสือ 
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ภาพท่ี 3.1 ออกแบบ Character  ผูชายผูหญิง พนักงาน 
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ภาพท่ี 3.2 เปลี่ยนสีตัวหนังสือ ในหนังสือเร่ืองเกรด 4 ชัวรภาษาอังกฤษ ม. ปลาย 

 

 
 

ภาพท่ี 3.3 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองสังคมศึกษา ป.1-ป.3 
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ภาพท่ี 3.4 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองแบบฝกหัดภาษาไทย 

 

 
 

ภาพท่ี 3.5 จัดอารตเวิรค ในหนังสือเร่ืองเหตุการณสะทานโลก 
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ภาพท่ี 3.6 จัดอารตเวิรค และใสภาพประกอบ ในหนังสือเร่ืองหลอสะทานโลก 

 

 
 

ภาพท่ี 3.7 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง Get rich in estate 
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ภาพท่ี 3.8 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง คูมือแนวทางปฏิบัติสําหรับประชาชน 

 

 
 

ภาพท่ี 3.9 ทําเฉลย ในหนังสือเร่ือง เตรียมสอบ ป.1 ภาษาอังกฤษ 
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ภาพท่ี 3.10 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง แบบฝกวิชาคณิตศาสตร 

 

 
 

ภาพท่ี 3.11 ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง เลาเทาที่เห็น 

 

 

 

 



53 

 

 
 

ภาพท่ี 3.12 จัดอารต ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง  ลาว จากกรุงศรีสัตนาคนหุต 

 

 
 

ภาพท่ี 3.13 จัดอารต ตรวจปรูฟและแกปรูฟ ในหนังสือเร่ือง  พมา ในหนาประวัติศาสตร 
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ภาพท่ี 3.14 ออกแบบรูปภาพประกอบในหนังสือคําศัพทภาษาอังกฤษ ป.6  
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ภาพท่ี 3.15 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง มุกควายแปกๆ 

 

 
 

ภาพท่ี 3.16 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง มาเลเซีย 
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ภาพท่ี 3.17 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง ผูกไวดวยใยรัก 

 

 
 

ภาพท่ี 3.18 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ ลงสีภาพประกอบ หนังสือ เร่ือง ตัวพอแหงความฮา 
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ภาพท่ี 3.19 จัดอารต หนังสือ เร่ือง 999 คําถาม เรงสนทนาภาษาอังกฤษใหเร็วทันใจ  

 

 
 

ภาพท่ี 3.20 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ วาดภาพประกอบ เร่ือง เตรียมอนุบาล3 เลม2  
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ภาพท่ี 3.21 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ หนังสือ เร่ือง สงคราสะทานโลก 

 

 
 

ภาพท่ี 3.22 ตรวจปรูฟ แกปรูฟ จัดอารต หนังสือ เร่ือง 7 สยองในโรงเรียน 
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ภาพท่ี 3.23 จัดอารต โปรยเน้ือหา หนังสือ เร่ือง ฟตภาษาอังกฤษ 50 ชั่วโมง  

 

 
 

ภาพท่ี 3.24 จัดอารต โปรยเน้ือหา หนังสือ เร่ือง ข. เอย ข.ไข 
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ภาพท่ี 3.25 ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง ฮวงจุย 
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ภาพท่ี 3.26  ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง 21 สิ่งมหัศจรรยของโลก 
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ภาพท่ี 3.27  โปรยเน้ือหา จัดอารต ออกแบบเลยเอาท หนังสือ เร่ือง 21 สิ่งมหัศจรรยของโลก  

 

 
 

ภาพท่ี 3.28 โปรยเน้ือหา จัดอารต ออกแบบเลยเอาท หนังสือ เร่ือง เลาเร่ืองผี สยองขวัญ  
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ภาพท่ี 3.29 ออกแบบและวาดภาพประกอบหนังสือ เร่ือง เลาเร่ืองผี สยองขวัญ  
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3.3 รายละเอียดโครงงาน  

 

3.3.1 รายละเอียดโครงการท่ีไดรับมอบหมาย 

 บริษัท Evolution art  น้ันแตเดิมก็เปนแบบโฮมออฟฟศเล็กๆ ที่ ทํางานดานการออกแบบ

หนังสือพ็อกเก็ตบุค ภายใตชื่อทีมงาน Evolution Art จนกิจการไดเติบโตขึ้นจากทีมงานเล็กๆ ก็

พัฒนาเปนบริษัทเอฟโวลูชั่น อารต จํากัด ขึ้นมา  โดย Evolution art น้ันจะออกแบบหนังสือ  

ใหกับสํานักพิมพตางๆ หลากหลายสํานักพิมพ ไมวาจะเปน สํานักพิมพไพลิน สํานักพิมพ Think 

Beyond สํานักพิมพเพชรประกาย และสํานักพิมพดอกหญา เปนตน  

 ซึ่งจากที่ไดกลาวมาแลว ก็เปนจุดเร่ิมตนของโครงงานที่ไดรับมอบหมายมาจากลูกคา 

สํานักพิมพไพลิน ใหออกแบบหนังสือพ็อกเก็ตบุค (หรือหนังสือเลมเล็ก) เพื่อจะนําไปวางจําหนาย

ตามรานหนังสือชั้นนําทั่วประเทศ และรานสะดวกซื้อเซเวนอีเลฟเวน 

 

3.3.2 การเก็บรวบรวมขอมูล 

 ในการจัดทําพ็อกเก็ตบุคตามที่ลูกคาออเดอรมาน้ัน จําเปนอยางยิ่งที่จะตองรูในเร่ืองของ

กลุมเปาหมายของหนังสือเลมน้ี วาหนังสือเลมน้ีมีกลุมเปาหมายเปนใคร เลมละเทาไหร วางขายที่

ไหน เน้ือหาหนังสือเปนอยางไร และลูกคาตองการอยางไหนเปนพิเศษหรือเปลา ซึ่งเราก็มีหนาที่ที่

จะตองออกแบบใหตอบสนองแกกลุมเปาหมายและเน้ือหาของหนังสือที่ไดรับมา เพื่อใหตรงกับ

ความตองการของลูกคาน่ันเอง 

 

3.3.2.1 หนังสือพ็อกเก็ตบุคเร่ือง คําโดนๆ จิกกัดมันสฮา ฉบับ Thailand only 

 1. ศึกษาเกี่ยวกับกลุมเปาหมายของหนังสือพ็อกเก็ตบุคเลมน้ีมากอน วากลุมเปาหมายน้ีเปน

วัยไหน ที่จะสนใจในพ็อกเก็ตบุคเลมน้ี ซึ่งจากที่ไดสํารวจมา พ็อกเก็ตบุคเลมน้ีน้ันเหมาะกับ

กลุมเปาหมายแทบจะทุกวัย เน่ืองจากเน้ือหาน้ันจะออกไปทางเบาสมอง ขําขัน และสามารถคลาย

เครียดไดเปนอยางดี 

 2 . คนควาหาตัวอยางการจัดอารตเวิรคสไตลขําขันของสํานักพิมพไพลินขึ้นมา เน่ืองจาก

หนังสือพ็อกเก็ตบุคเลมน้ีจําเปนตองนําไปเสนอลูกคากอน เราจึงตองหาตัวอยางหรือแนวทางที่

ลูกคาเคยใชไปกอนหนาน้ีแลว เพื่อเปนการปรับปรุงจากของเดิมใหดูดี นาอานยิ่งขึ้น และยังใส

ความเปนสไตลเราลงในพ็อกเก็ตบุคเลมน้ีรวมดวย 

 3 . ทําการศึกษาโปรแกรมที่เราตองนํามาใชในงานหนังสือพ็อกเก็ตบุคเลมน้ี โดยหนังสือ

เลมน้ีเราจะใชโปรแกรมทั้งหมด 3 โปรแกรม ซึ่งก็คือ 
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  3.1 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

  โดยเราจะใชโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 น้ันใชในการออกแบบภาพ vector 

ที่เราจะนํามาใสในเลมพ็อกเก็ตบุคดวยน่ันเอง ตัวอยางเชน 

 

 

 
 

ภาพท่ี 3.30 ออกแบบภาพ Vector ในโปรแกรม Adobe Illustrator ไปใชในพ็อกเก็ตบุค 

 

  3.2 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

  ใชโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 ในการออกแบบและวาดตัวการตูน

คาแรคเตอรตางๆ ประกอบหนังสือพ็อกเก็ตบุค รวมทั้งใชในการออกแบบหนาปกหนังสือรวมดวย 

ตัวอยางเชน 

 
 

ภาพท่ี 3.31 ออกแบบภาพตัวการตูนคาแรคเตอรตางๆ ในโปรแกรม Adobe Photoshop  

ไปใชในพ็อกเก็ตบุค 
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ภาพท่ี 3.32 ตัวอยางการทําหนาปกพ็อกเก็ตบุคในโปรแกรม Adobe Photoshop 

  

  3.3 โปรแกรม Adobe Indesign CS6 

  ใชโปรแกรม Adobe Indesign ในการจัดอารตเวิรค โปรยเน้ือหาหนังสือ การใส

รูปภาพประกอบตางๆ จนไดหนังสือพ็อกเก็ตบุคเลมหน่ึงมา ตัวอยางเชน  

 

 
 

ภาพท่ี 3.33 ตัวอยางการทําพ็อกเก็ตบุคในโปรแกรม Adobe Indesign 
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3.4 ข้ันตอนการดําเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัติงานหรือโครงงาน 

  เร่ิมลงมือปฏิบัติงาน โดยที่เราจะตองออกแบบเลยเอาทและสงตัวอยางเลยเอาทที่สมบูรณ

แลวจํานวน 14 หนา ในรูปไฟล PDF ไปใหลูกคาเช็คและตรวจสอบกอนวาตกลงหรือเปลา ถาลูกคา

พอใจเราจึงจะเร่ิมทําตอจนเสร็จทั้งเลม แตหากลูกคาตองการที่จะแกไข เราตองแกไขตามที่ลูกคาออ

เดอรมาแลวจึงสงใหลูกคาน้ันตรวจอีกรอบจนกวาลูกคาจะพอใจ จึงจะเร่ิมงานตอได 

 

 
 

ภาพท่ี 3.34 ตัวอยางเลยเอาทพ็อกเก็ตบุคที่สงไปใหลูกคาดู 

 

 5. เมื่อลูกคาโอเคกับเลยเอาทจํานวน 14 หนา ที่เราสงใหไปแลว เราก็จะเร่ิมกลับมาทําให

เสร็จตลอดทั้งเลม  โดยใชรูปแบบเดิมที่เราสงเลยเอาทไปใหลูกคาดู หากเราจัดการอารตเวิรคเสร็จ

หมดทั้งเลมแลวจึงสงไปใหลูกคาน้ันดูอีกรอบ 

 6. เมื่อลูกคาดูเสร็จและตกลงกับหนังสือที่เราจัดอารตเวิรคสงไปใหน้ัน ลูกคาก็จะทําการ

ปรูฟคร้ังที่ 1 มาใหเราแกไขในสวนที่อาจจะมีเน้ือหาพิมพผิด หรือมีการแกไขเปลี่ยนแปลงเน้ือหา 

หรือแมกระทั่งแกไขอารตเวิรคบางสวนที่อาจจะผิดพลาด โดยขอตกลงลูกคาจะมีการปรูฟทั้งหมด 3 

คร้ังดวยกัน จึงจะเสร็จสมบูรณ 

 7. เมื่อเราสงตัวแกปรูฟรวมถึงตัวไฟลงานใหลูกคาตรวจเช็คเรียบรอยแลว ลูกคา  

ก็จะสงไปยังสํานักพิมพเพื่อนําไปตีพิมพเพื่อจัดจําหนายตอไป 
 



บทที ่4 

ผลการดําเนินงาน การวิเคราะห และสรุปผลตางๆ 

 

4.1 ข้ันตอนและผลการดําเนินงาน  

  โครงงานที่ขาพเจาไดจัดทําขึ้นคือ  การทําหนังสือพ็อกเก็ตบุค (หนังสือเลมเล็ก) ในเร่ือง 

 "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ Thailand Only" ของสํานักพิมพไพลิน เพื่อนําไปใชในการพิมพ

และจัดจําหนายตอไป  

 

4.1.1 พ็อกเก็ตบุค เร่ือง "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ Thailand Only"   

 พ็อกเก็ตบุค  เร่ือง "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ Thailand Only" เปนพ็อกเก็ตบุคเพื่อ

ความบันเทิง อานสบายๆ คลายเครียด เหมาะสําหรับนักอานทุกเพศทุกวัย โดยราคาพ็อกเก็ตบุคมี 

ราคา 39 บาท มีจํานวน 96 หนา โดยมีรายละเอียดที่จัดทําดังน้ี 

 

4.1.1.1 จัดทําปกหนังสือใหสอดคลองกับเน้ือเร่ืองที่ไดรับมา 

 

 
  

ภาพท่ี 4.1 ปกหนังสือ 
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4.1.1.2 การทําหนาเปดและคํานําสํานักพิมพ  

 โดยสํานักพิมพแตละแหงน้ันจะมีหนาเปดและคํานําสํานักพิมพที่เปนแบบฟอรมของ

ตนเอง โอยสํานักพิมพจะสงตัวเน้ือหาหรือรายชื่อนักเขียนมาให แลวเราจะตองนํารายชื่อนักเขียนที่

ไดรับมาไปใสใหถูกตอง รวมถึงตองทําบารโคดเองดวย ซึ่งการทําบารโคดน้ันจะมีโปรแกรม

สําหรับทําโดยเฉพาะ 

 

 
 

ภาพท่ี 4.2 หนาตาตัวโปรแกรมทําบารโคด 
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ภาพท่ี 4.3 หนาเปดและคํานําสํานักพิมพ 

 

 
 

ภาพท่ี 4.4 การทําหนาคํานํานักเขียนและสารบัญ 
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ภาพท่ี 4.5  ตัวอยางออกแบบอารตในเลม แบบที่ 1 

 

 
 

ภาพท่ี 4.6  ตัวอยางออกแบบอารตในเลม แบบที่ 2 
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ภาพท่ี 4.7  เน้ือหาดานในของหนังสือพ็อกเก็ตบุค 

 

 
 

ภาพท่ี 4.8  เน้ือหาดานในของหนังสือพ็อกเก็ตบุค 
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ภาพท่ี 4.9  ตัวอยางการออกแบบหัวขอในหนังสือพ็อกเก็ตบุค 
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ภาพท่ี 4.10  ตัวอยางการออกแบบเลขหนา, ชื่อหนังสือ และ ชื่อผูแตง 
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4.2 ผลการวิเคราะหขอมูล 

 จากการวิเคราะหขอมูลเกี่ยวกับการจัดทําพ็อกเก็ตบุค เร่ือง  "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ 

Thailand Only" ใหกับสํานักพิมพไพลิน โดยวัตถุประสงคของการจัดทําก็เพื่อการจัดจําหนายใหกับ

รานหนังสือชั้นนํา และรานสะดวกซื้อเซเวนอีเลฟเวน โดยการทําเพื่อจัดจําหนายน้ันจําเปนตอง

ศึกษากลุมเปาหมายของลูกคา สถานที่จัดจําหนาย รวมถึงความตองการของลูกคาอีกดวย จากการ

วิเคราะหพบวา ลูกคาหรือกลุมเปาหมายน้ัน ปจจัยแรกของการเลือกซื้อหนังสือพ็อกเก็ตบุคก็คือ 

หนาปกตองมีความนาดึงดูดใจต้ังแตคร้ังแรกที่เห็น สีสันมีความสดใส และรูปภาพประกอบตองมี

ความสอดคลองกับเน้ือเร่ือง แลวจากน้ันกลุมเปาหมายจึงคอยมาสนใจทางดานเน้ือหาวาเน้ือหาอาน

แลวชวยผอนคลาย หรือ จรรโลงใจหรือไมเปนอยางตอไป ดังน้ัน การจัดอารตเวิรคน้ันจึงมี

ความสําคัญเปนอยางมาก เพราะหากเราจัดหนังสือไมดี มีแตตัวหนังสือติดกันเยอะแยะไปหมด อาน

แลวไมสบายตา กลุมเปาหมายก็จะไมสนใจหนังสือและไมเลือกหนังสือของเรา 

 

4.3 วิจารณขอมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ไดรับกับวัตถุประสงคและจุดมุงหมายการปฏิบัติ 

งานและการจัดทําโครงงาน 

 หลังจากการสงหนังสือทําพ็อกเก็ตบุค เร่ือง  "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ Thailand 

Only" ของสํานักพิมพไพลินไปยังสํานักพิมพแลวไดวิเคราะหและเปรียบเทียบผลที่ไดรับกับ

วัตถุประสงคที่ต้ังไวซึ่งถือวาไดผลลัพธออกมาเปนที่นาพึงพอใจเปนอยางมาก ลูกคาพึงพอใจต้ังแต

ตอนที่สงตัวอยางเลยเอาท 14 หนา ตลอดจนการปรูฟคร้ังสุดทาย และนําไปตีพิมพเพื่อการจัด

จําหนาย ซึ่งถือวาเปนผลตอบรับที่ดีเปนอยางมากและตรงตามที่เราไดต้ังจุดประสงคและ

จุดมุงหมายเอาไว 
 



บทที ่5 

บทสรุปและขอเสนอแนะ 

  

5.1 สรุปผลการดําเนินโครงงาน  

 จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาที่บริษัทเอฟโวลูชั่นอารต จํากัด ในตําแหนงกราฟกดีไซ

เนอรและแผนกศิลปกรรมศาสตร เปนระยะเวลารวมทั้งสิ้น 4 เดือน โดยงานที่ไดรับมอบหมายทั้ง

แผนกกราฟฟกดีไซเนอรคือ วาดภาพประกอบหนังสือ ออกแบบคาแรกเตอรการตูน ดราฟภาพ 

ไดคัทภาพ ลงสีภาพ เปนตน และแผนกศิลปกรรมศาสตร งานที่ไดรับมอบหมายก็มีทั้งการออกแบบ

เลยเอาทของหนังสือ การออกแบบการจัดวางเน้ือในของหนังสือ การโปรยเน้ือหา การปรูฟ และการ

แกปรูฟ เปนตน โดยทุกงานที่ไดจัดทําน้ันลวนแลวแตเปนงานที่จะตองนําไปตีพิมพเปนหนังสือเพื่อ

การจัดจําหนายทั้งสิ้น ดังน้ันการปฏิบัติงานสหกิจในคร้ังน้ี ถือวาไดประโยชนและนําไปใชตอยอด

ในชีวิตจริงไดแทบทั้งสิ้น ถือวาเปนประสบการณที่มีคุณคาเปนอยางมาก 

 

 5.1.1 โครงงาน พ็อกเก็ตบุค เร่ือง  "คําโดนๆ จิก กัด มันส ฮา ฉบับ Thailand Only" 

 จากการไดสอบถามความคืบหนาจากการตีพิมพหนังสือพ็อกเก็ตบุค เร่ือง "คําโดนๆ จิก กัด 

มันส ฮา ฉบับ Thailand Only" ก็พบวา ขณะน้ีพ็อกเก็ตบุคเลมน้ีไดทําการตีพิมพและมีการวาง

จําหนายตามรานหนังสือชั้นนําทั่วไปและรานสะดวกซื้อเซเวนอีเลฟเวนเปนที่เรียบรอยแลว 

สามารถหาซื้อมาอานไดงายและสะดวกสบาย 

 

5.1.2 ทักษะและเทคนิคท่ีไดรับจากการปฏิบัติและจัดทําโครงงาน 

 ในการสหกิจศึกษา  ณ บริษัทเอฟโวลูชั่นอารต จํากัด ในตําแหนงกราฟกดีไซเนอรและ

แผนกศิลปกรรมศาสตร ทําใหไดมีโอกาสนําความรูที่ไดจากการเรียนมาใชในการทํางาน ทั้งทักษะ 

และเทคนิคตางๆที่ทางมหาวิทยาลัยไดเปดสอน ลวนแลวแตเปนพื้นฐานในการนําไปใชในการ

ปฏิบัติงานจริงแทบทั้งสิ้น นอกจากน้ีการออกปฏิบัติงานสหกิจศึกษาน้ันยังไดนําทักษะและความรู

ใหมๆ ที่ในหองเรียนไมไดสอนหรือสอนแลวนํามาใชไดอยางเชี่ยวชาญมากยิ่งขึ้น 

  

5.1.2.1 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 ในการปฏิบัติงานในตําแหนงกราฟฟกดีไซเนอร จําเปนอยางยิ่งที่จะตองมีพื้นฐานในการ

วาดภาพดวยเมาสปากกา ซึ่งวันแรกในการทํางานขาพเจาไดมีโอกาสในการวาดรูปในโปรแกรม
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Adobe Photoshopโดยใชเมาสปากกาอยางจริงจัง ซึ่งขาพเจายังไมคอยถนัดและยังไมคอยคุนชินใน

การใชเมาสปากกาดีพอ เน่ืองจากยังไมคอยมีพื้นฐานน้ัน ทําใหภาพที่ไดออกมาลายเสนมีความสั่น

และขาดๆ หายๆ อยางชัดเจน อีกทั้งขาพเจาไมคอยคุนชินกับการใชคียลัดตางๆ ในโปรแกรม 

Adobe Photoshop  ซึ่งจะทําใหงานออกมาชามากขึ้นไปอีก ก็ไดพี่ๆ ที่บริษัทคอยสอนและคอยฝกให

ใชจนขาพเจาเร่ิมมีความชํานาญมากขึ้นตามลําดับ จนสามารถที่จะใชเมาสปากกาวาดรูปเพื่อ

ประกอบหนังสือไดอยางรวดเร็วและใชไดจริงๆ 

 

5.1.2.2 โปรแกรม Adobe Illustrator 

 ในการปฏิบัติงานในตําแหนงกราฟฟกดีไซเนอรโปรแกรม  Adobe Illustrator ก็เปนอีกหน่ึง

โปรแกรมที่มีความสําคัญเปนอยางมากเชนกัน เน่ืองจากจะตองใชมาทํารูปเวกเตอร ตัวละครหรือคา

แรกเตอรการตูนเล็กๆ นอยๆ เพื่อมาประกอบหนังสือ ซึ่งกอนที่จะออกมาปฎิบัติงานสหกิจ ขาพเจา

ก็พอมีพื้นฐานของโปรแกรมมาบางเล็กนอย แตอาจจะยังไมชํานาญมากนัก พอไดออกมาปฏิบัติงาน

สหกิจ ไดใชบอยๆ ทุกวันๆ ก็ทําใหขาพเจาเร่ิมมีความชํานาญในการใชมากขึ้น อีกทั้งขาพเจายังได

รูจักทักษะการลงสีแบบสีเดียวที่เปน Spot สําหรับใชในงานพิมพโดยเฉพาะมาอีกดวย แถมยังได

เรียนรูเทคนิคใหมๆ ที่ไมเคยเรียนเยอะมากขึ้น และสามารถใชโปรแกรมไดอยางคลองแคลวและ

รวดเร็วมากยิ่งขึ้นอีกดวย  

 

5.1.2.3 โปรแกรม Adobe Indesign 

 ในการปฏิบัติงานในตําแหนงแผนกศิลปกรรมศาสตร  โปรแกรมหลักที่ตองใชเลยก็คือ 

โปรแกรม Adobe Indesign ซึ่งโปรแกรมน้ีเปนโปรแกรมที่ขาพเจาไมมีพื้นฐานใดๆ เลยแมแตนอย 

เน่ืองจากขาพเจาไมไดลงเรียน ซึ่งก็ไดพี่บัดด้ี และ พี่ๆ คนอ่ืนๆ ในบริษัทชวยแนะนําสวนตางๆของ

โปรแกรม โดยใหเร่ิมจากการทํางานจริงเลย แตเร่ิมแรกพี่ๆ จะมอบหมายงานที่งายๆใหกอน เชน

การเปลี่ยนสีตัวหนังสือ เพื่อเปนการเรียนรูเคร่ืองมือในโปรแกรมไปในตัวดวยน่ันเอง แลวพอคอยๆ

มีความชํานาญและเร่ิมรูจักโปรแกรมมากขึ้น พี่ๆ ก็จะเร่ิมมอบหมายงานที่มีความยากขึ้นตามลําดับ

เร่ือยๆ ซึ่งจากการที่ขาพเจาไดใชโปรแกรมน้ีแทบจะทุกวัน ทําใหขาพเจาเร่ิมเขาใจในการทํางาน

ของโปรแกรม เร่ิมประยุกตใชโปรแกรมไดเอง และเร่ิมใชโปรแกรมน้ีในการจัดทําโครงงานพ็อก

เก็ตบุคเพื่อนําไปตีพิมพและจําหนายไดอีกดวย 
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5.1.2.4 ทักษะทางดานการปรูฟ การตรวจปรูฟ 

 เน่ืองจากชวงที่ขาพเจาเขาไปปฏิบัติงานสหกิจน้ัน ทางบริษัทไดรับงานใหญมาพอดี ซึ่งงาน

น้ันก็คือ การจัดทําหนังสือคูมือครู ของโรงเรียนวังไกลกังวล ซึ่งหนังสือเลมน้ีทางพระบาทสมเด็จ

พระเจาอยูหัวภูมิพลอดุลยเดช ทานไดทรงกําหนดหลักสูตรขึ้นมาเพื่อเปนมาตรฐานสําหรับเด็กไทย

ทุกๆ คน และสําหรับเด็กที่อยูอาศัยบนเขา ซึ่งเวลาสอนก็จะใชดาวเทียมเปนสื่อที่ชวยในการเรียน

การสอนอีกทีหน่ึง เน่ืองจากงานน้ีเปนงานที่ใหญ เยอะ และมีเวลานอยมาก ดังน้ันงานน้ี ขาพเจาก็

ไดมีโอกาสชวยเหลือพวกพี่ๆ ในการตรวจปรูฟหาคําผิดและชวยแกเปนคําที่ถูกตอง ซึ่งงานน้ีไดชวย

เพิ่มทักษะทางภาษาไทย และ การชางสังเกต ความละเอียดรอบคอบใหกับขาพเจาเปนอยางมาก 

 

5.1.2.5 เรียนรูเพิ่มเติมเกี่ยวกับกราฟกที่ใชในคอมพิวเตอร และไฟลนามสกุลตางๆที่ใชในงานพิมพ 

 ระหวางการปฏิบัติงานสหกิจ พี่ๆ ที่บริษัทก็จะมีเกมสมาใหพนักงานในบริษัททุกคนน้ัน

เลนโดยจะแจกชีทใบความรูเกี่ยวกับเร่ืองกราฟกที่ใชในคอมพิวเตอร และ ไฟลนามสกุลตางๆ ที่ใช

ในงานพิมพทําหนังสือ ใหพนักงานทุกคนนํากลับบานไปจําโดยใหเวลา 2-3 วัน แลวพี่จะแจกบท

ทดสอบใหทํา โดยผูที่ไดคะแนนมากที่สุดก็จะไดรับรางวัลไป และผูที่มีคะแนนนอยที่สุดก็จะตอง

ถูกลงโทษเล็กๆ นอยดวยน่ันเอง ซึ่งกิจกรรมน้ีเปนกิจกรรมที่ทั้งสนุกสนาน และไดรับความรูที่

บางคร้ังเราอาจจะลืมมันไปแลวน่ันเอง ก็ถือวาเปนกิจกรรมที่ชวยสรางสีสรรคใหออฟฟศน้ันไม

เครงเครียดและเงียบเหงาจนเกินไปดวย 

 

 
 

ภาพท่ี 5.1 ภาพผูที่ไดคะแนนมากที่สุดและคะแนนนอยที่สุดในกิจกรรม 
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5.1.2.6  การประสานงานการทํางานรวมกับบุคคลอ่ืน 

 ซึ่งทักษะน้ีเปนทักษะที่มีความสําคัญเปนอยางมากที่สุดในทักษะหน่ึงเลยก็วาได สิ่งน้ีอาจ

เปนความรูและประสบการณที่ไมสามารถเรียนรูไดจากในหองเรียนและเปนประสบการณที่มีคา

ที่สุดจาการปฏิบัติงานคร้ังน้ี นอกจากการทํางานน้ีจะไดความรูในเร่ืองตางๆ แลวยังทําใหไดรูจักกับ

บุคคลและเทคนิคการใชชีวิตในออฟฟศเหมือนกับเราเปนพนักงานสวนหน่ึงของบริษัทน้ันอีกดวย  

สิ่งที่ทําใหประสบการณน้ีมีคาเหนือกวาประสบการณอ่ืน  คือ เปนสิ่งที่สามารถนําไปประยุกตใชได

กับชีวิตประจําวันในอนาคตได  ไมใชแคกับคนที่รวมงานดวยเทาน้ัน  แตสามารถนํามาประยุกตใช

ไดกับทุกสังคม 

 

5.2 ปจจัยที่ทําใหผลงานสงผลเปนไปตามเปาหมายที่วางไว  

 ในการจัดทําหนังสือพ็อกเก็ตบุคน้ัน สิ่งที่จะดึงดูดลูกคาใหมีความสนใจในหนังสือที่เราทํา

ขึ้น อยางแรกเลยคือการออกแบบ ไมวาจะเปนหนาปก สีสันที่ใช การออกแบบ การจัดวาง หรือ

แมกระทั่งภาพประกอบ ซึ่งองคประกอบเหลาน้ีลวนแลวแตเปนสิ่งสําคัญอยางมากในการที่จะจัดทํา

หนังสือซักเลมเพื่อออกวางจําหนายตามทองตลาดที่มีการแขงขันกันอยางสูงมากตามที่พบเห็นได

ในปจจุบัน ดังน้ัน เราจึงจําเปนตองเพิ่มพูนทักษะใหมๆ หรือแมกระทั่ง ความคิดสรางสรรคสิ่ง

ใหมๆ ขึ้นมา เพื่อเปนการเพิ่มความนาสนใจและนาดึงดูดใจของตัวหนังสือใหมากยิ่งขึ้นไปอีก 

 

5.3 แนวทางแกไขปญหา  

 จากปญหาขางตนที่ไดกลาวมาแลวบาง หลักๆ ก็คือ การแขงขันทางการตลาดที่มากขึ้น 

ดังน้ัน การแกไขปญหาน้ัน จึงจําเปนที่จะตองหาความคิดใหมๆ ในการทํางาน ซึ่งแนวคิดน้ันตองมี

ความใหมแตใชไดจริงๆ ซึ่งเราอาจจะหาแรงบันดาลใจจากหนังสืออ่ืนๆ หรือแรงบันดาลใจบน

เว็บไซต หรือแมแต แรงบันดาลใจจากประสบการณในการทํางานที่เราเคยไดทํามา เปนตน ซึ่งแรง

บันดาลใจเหลาน้ี อาจจะเปนตัวแปลสําคัญในการออกแบบหนังสือซักเลมใหมีความนาสนใจมาก

ขึ้นที่สามารถนํามาแขงขันกันบนการตลาดไดอยางดี 
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5.4 ขอเสนอแนะจากการดําเนินงาน  

 1. คอมพิวเตอรที่บริษัทไดจัดหามาน้ันสเปคคอนขางจะตํ่า หากทําหนังสือหลายๆ หนาและ

ภาพประกอบเยอะขึ้นมาหนอย จะทําใหเคร่ืองกระตุก และ อาจจะคางไดเลย จึงมีขอเสนอแนะให

เพิ่มสเปคคอมพิวเตอรใหดีมากขึ้นกวาน้ีหนอย การทํางานจะไดมีความรวดเร็วมากยิ่งขึ้น 

 2. ดวยทางยานลาดปลาเคาน้ันการไฟฟาคอนขางจะมีปญหา ทําใหเกิดการไฟตกบอยคร้ัง

จึงมีขอเสนอแนะใหบริษัทน้ันจัดซื้อเคร่ืองสํารองไฟใหครบทุกเคร่ือง เพราะหากเกิดการไฟตก

เกิดขึ้นคอมพิวเตอรจะไดไมดับซึ่งอาจจะกลายเปนสาเหตุใหคอมพิวเตอรเสียไวมากยิ่งขึ้น และจะ

ชวยใหงานน้ันไมหายเน่ืองจากเซฟไมทันเพราะไฟดับ 
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	ลักษณะเด่นของ Vector คือ สามารถยืดหรือหดภาพเท่าใดก็ได้ โดยที่ภาพจะไม่แตก ความละเอียดของภาพไม่เปลี่ยนแปลง คงคุณภาพของภาพไว้ได้เหมือนเดิม และยังสามารถขยายเฉพาะความกว้างหรือความสูง เพื่อให้มองเห็นเป็นภาพผอมหรืออ้วนกว่าภาพเดิมได้ด้วย และไฟล์มีขนาดเล็กกว...
	ไฟล์รูปภาพแบบ Vector ในระบบวินโดวส์คือ ไฟล์ที่มีนามสกุล .EPD, .WMF, .CDR, .AI, .CGM, .DRW, .PLT เป็นต้น โดยมีโปรแกรมประเภทวาดรูป (Drawing Program) เช่น CorelDraw หรือ AutoCAD เป็นโปรแกรมสร้าง ขณะที่บนแมคอินทอชใช้ Illustrator และ Freehand
	ในกรณีที่โปรแกรมที่ใช้งานอยู่ไม่สามารถอ่านไฟล์แบบ Vector ต้นฉบับได้ วิธีที่ดีที่สุดก็คือ บันทึกไฟล์เป็นนามสกุล .EPS (Encapsulated Postscript) ไฟล์ประเภทนี้สร้างขึ้นจาก Vector ซึ่งทำให้มีคุณสมบัติเป็นแบบ Vector นอกจากนี้เราสามารถบันทึกไฟล์ Bitmap ให้เ...
	เนื่องจากโปรแกรมกราฟิกทุกประเภทล้วนสนับสนุน ไฟล์แบบ EPS ทั้งสิ้น  อย่างไรก็ตามอุปกรณ์แสดงผล ไม่ว่าจะเป็นเครื่องพิมพ์แบบ Dot Matrix หรือ Laser รวมทั้งจอภาพ จะแสดงผลแบบ Raster Devices หรือแสดงผลในรูปของ Bitmap โดยอาศัยการรวมกันของ Pixel ออกมาเป็นรูป แม้...
	2.1.1.3 ความแตกต่างระหว่างกราฟิกแบบ Bitmap กับ กราฟิกแบบ Vector
	กราฟิกแบบ Bitmap
	1. ลักษณะภาพประกอบขึ้นด้วยจุดต่างๆ มากมาย
	2. ภาพมีจำนวนพิกเซลคงที่จึงต้องการค่าความละเอียดมากขึ้นเมื่อขยายภาพ โดยจะคำนวณค่าสีทีละ pixels ทำให้ภาพแตกเมื่อขยายภาพให้ใหญ่
	3. เหมาะสำหรับงานกราฟิก ในแบบต้องการให้แสงเงาในรายละเอียด
	4. แสดงภาพบนจอทันที เมื่อรับคำสั่งย้ายข้อมูลจากหน่วยความจำที่เก็บภาพไปยังหน่วยความจำของจอภาพ
	กราฟิกแบบ Vector
	1. ใช้สมการทางคณิตศาสตร์เป็นตัวสร้างภาพ โดยรวมเอา Object (เช่น วงกลม เส้นตรง) ต่างชนิดมาผสมกัน
	2. สามารถย่อและขยายขนาดได้มากกว่า โดยสัดส่วนและลักษณะของภาพยังเหมือนเดิม ความละเอียดของภาพไม่เปลี่ยนแปลง
	3. เหมาะสำหรับงานแบบวาง Layout งานพิมพ์ตัวอักษร Line Art หรือ Illustration
	4. คอมพิวเตอร์จะใช้เวลาในการแสดงภาพมากกว่า เนื่องจากต้องทำตามคำสั่งที่มีจำนวนมากกว่า
	2.1.1.4 ลักษณะและความหมายของ pixel
	ในโลกของกราฟิกที่ใช้ในงานคอมพิวเตอร์ Pixel ถือเป็นหน่วยย่อยที่เล็กที่สุดของรูปภาพ เป็นจุดเล็กๆ ที่รวมกันทำให้เกิดภาพขึ้น ภาพหนึ่งจะประกอบด้วย Pixel หรือจุดมากมาย ซึ่งแต่ละภาพที่สร้างขึ้นจะมีความหนาแน่นของจุดเหนือ Pixel เหล่านี้แตกต่างกันไป ความหนาแน่...
	โดยปกติแล้ว ภาพที่มีความละเอียดสูงหรือคุณภาพดีควรจะมีค่าความละเอียด 300 X 300 ppi ขึ้นไป ยิ่งค่า ppi สูงขึ้นเท่าไร ภาพก็จะมีความละเอียดคมชัดขึ้นมากขึ้นเท่านั้น ขณะเดียวกันจุดหรือ Pixel แต่ละจุดก็จะแสดงคุณสมบัติทางสีให้แก่ภาพด้วย โดยแต่ละจุดจะเ...
	การแสดงผลของอุปกรณ์แสดงผล (Output Devices) ไม่ว่าจะเป็นเครื่องพิมพ์แบบ Dot-matrix หรือแบบ Laser รวมทั้งจอภาพ จะเป็นการแสดงผลแบบ Raster Devices นั่นคือ อาศัยการรวมกันของ Pixel ออกมาเป็นรูป
	2.1.2 คุณสมบัตินามสกุลของไฟล์ภาพ
	การทำงานที่เกี่ยวกับใช้งาน ของรูปภาพ คุณเคยสงสัยไหมว่า แต่ละสกุลไฟล์นั้นเหมาะสมกับการใช้งานในด้านไหนจะเหมาะสมที่สุด และ แต่ละนามสกุลนั้นแตกต่างกันอย่างไร
	1. JPEG , JPG (.jpg)
	อันนี้เป็นไฟล์ยอดฮิตที่รู้จักกันดี มีคุณสมบัติในการบีบอัดขนาดไฟล์ได้ ทำให้สามารถนำไปใช้งานบนเว็บไซท์ หรือ งานสิ่งพิมพ์ที่ไม่ได้เน้นคุณภาพของภาพมากนัก เป็นไฟล์ที่เหมาะสำหรับใช้ในภาพประเภทภาพถ่าย
	2. BMP (.bmp)
	ไฟล์ชนิดไฟล์นี้แสดงผลได้ถึง 16.7 ล้านสี บันทึกได้ทั้งโหมด RGB, Index Color, Grayscale และ Bitmap เป็นมาตรฐานของ Microsoft windows สามารถเปิดใช้งานได้หลายโปรแกรม แต่คุณภาพจะสู้รูปแบบ JPEG ไม่ได้ จึงเหมาะสำหรับงานกราฟิกในแบบที่ต้องการให้แสงเงาในรายละเ...
	3. GIF (.gif)
	เป็นไฟล์ที่ถูกบีบอัดให้เล็กลง ใช้กับรูปภาพที่ไม่ได้เน้นรายละเอียดสีที่สมจริง ไม่เหมาะกับภาพถ่าย จะเหมาะกับภาพการ์ตูน ภาพแนว vector มากกว่า เนื่องจากมีการไล่ระดับเฉดสีเพียง 256 สี ทำให้มีความละเอียดไม่เพียงพอ แต่มีคุณ-สมบัติพิเศษคือ สร้างภาพเคลื่อนไห...
	4. TIFF (.tif)
	นามสกุลที่มีความยืดหยุ่นและคุณภาพสูงสุดขีด บันทึกแบบ Cross-platform จัดเก็บภาพได้ทั้งโหมด Grayscale Index Color, RGB และ CMYK เปิดได้ทั้งบนเครื่อง Mac และ PC เหมาะสมเป็นอย่างยิ่งในวงการสื่อสิ่งพิมพ์
	5. EPS (.eps)
	นามสกุลที่ใช้เปิดในโปรแกรม Illustrator แต่สามารถบันทึกได้ในโปรแกรม Photoshop สนับสนุนการสร้าง Path หรือ Clipping Path บันทึกได้ทั้ง Vector และ Rastor สนับสนุนโหมด Lab, CMYK, RGB, Index Color, Duotone และ Bitmap เหมาะสำหรับงานกราฟิกที่ใช้ในโปรแกรม Ad...
	6. PICT (.pic)
	เป็นแบบมาตรฐานในการเซฟภาพแบบ 32 บิตของ Macintosh สามารถแสดงผลสีได้16.7 ล้านสี สามารถบีบอัดภาพได้เช่นกัน แต่แค่ซัพพอร์ตโหมด RGB เท่านั้น
	7. PNG (.png)
	เป็นไฟล์ที่เหมาะสำหรับใช้ในเว็บไซท์ สามารถบีบอัดขนาดไฟล์ลงได้พอสมควร โดยที่ยังรักษาคุณภาพของภาพเอาไว้ได้ และที่สำคัญสามารถเลือกระดับสีใช้งานได้ถึง 16 ล้านสี มีการคาดกันว่าจะมาแทนที่ไฟล์ GIF ไม่ช้าก็เร็ว
	8. RAW (.raw)
	ไฟล์นามสกุลใหม่ ที่เหมาะสำหรับภาพถ่ายจริงๆ ไม่มีการบีบอัดข้อมูลภาพใดๆเลยทั้งสิ้น รายละเอียดจึงยังครบถ้วน แต่ขนาดไฟล์ใหญ่มาก ปัจจุบันหาโปรแกรมมาเปิดไฟล์ชนิดนี้ยากอยู่ เพราะส่วนใหญ่จะแถมโปรแกรมมากับกล้องดิจิตอลที่สามารถบันทึกไฟล์ในรูปแบบ RAW ได้เท่านั้น
	2.1.3 โปรแกรม Adobe Illustrator
	โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพที่มีลักษณะเป็นลายเส้น หรือที่เรียกว่า Vector Graphic จัดเป็นโปรแกรมระดับมืออาชีพที่ใช้กันเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากลสามารถทำงานออกแบบต่างๆ ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นสิ่งพิมพ์ บรรจ...
	1. หน้าตาของโปรแกรม Adobe Illustrator
	/
	1. โปรแกรม Adobe Photoshop
	2.1.5 โปรแกรม Adobe Indesign
	InDesign โปรแกรมที่ใช้สำหรับการออกแบบและ สร้างสรรค์งานโดยเฉพาะด้านสั่งพิมพ์งานออกแบบเอกสาร ที่มีประสิทธิภาพสูง และได้รับความนิยมมากที่สุด ให้ ความถูกต้องแม่นยำ สามารถควบคุมคุณภาพของงานและมี เครื่องมือพร้อมสำหรับตกแต่งในตัวรับการใช้ฟอนต์ ภาษาไทย ซึ่งเ...
	2.1.6.1 ประโยชน์ของ Moodboard
	1. Moodboard จะเป็นตัวรวบรวมความคิดและแรงบันดาลใจก่อนที่จะเริ่มต้นลงมือทำงาน ซึ่งมันจะประหยัดเวลา โดยเฉพาะเวลาที่คิดอะไรไม่ออก มองเพียงหน้าจออันว่างเปล่า  2. ช่วยในการนำเสนอMoodboard ช่วยในการนำเสนองานให้ลูกค้าดู ช่วยให้ลูกค้าของคุณรับรู้ถึงอารมณ์ของ...

	2. ใส่บางอย่างลงไปเพิ่ม  บางที  Moodboard อาจจะมีองค์ประกอบของอะไรบางอย่างที่ไม่ได้ใช้ในงานออกแบบของคุณ แต่เพียงมันสามารถสื่ออารมณ์ของงานออกแบบของคุณได้มากขึ้น ยกตัวอย่างเช่น ถ้าคุณกำลังจะออกแบบงานเว็บไซต์ที่ดูอบอุ่น คุณก็ลองหาภาพที่ให้ความรู้สึกอบอุ...
	3. ทำมากกว่าหนึ่ง  หลายครั้งที่เราออกแบบงานแล้วมีแนวคิดอันหลากหลายออกมา เพราะฉะนั่นทำมันออกมาให้หมดก็เป็นอีกวิธีหนึ่งที่จะช่วยให้งานสำเร็จออกมาได้อย่างดี บางที Moodboard อันหนึ่งอาจจะเหมาะสมกับอีกงานหนึ่ง การทำออกมาหลายอันให้ลูกค้าได้เลือกก็เป็นวิธีท...
	4. สร้างจากของจริง  บางที่เราอาจจะได้แรงบันดาลใจจากสิ่งของที่มีอยู่จริง อย่างตัวอย่าง  William Yarbrough นักออกแบบคนหนึ่งสนใจงานออกแบบในช่วงยุค 1950 ถึง 60 ซึ่งเป็นยุคทองของการเดินทางทางอากาศ เขาจึงนำป้าย tags ติดกระเป๋าและ postcards ในช่วงเวลานั้นมา...
	6. นำสิ่งที่ออกแบบมาทำ  Moodboard คือสิ่งที่คุณต้องการจะให้มันเป็น หลังจากที่เราผ่านการ brainstorm กันมาแล้ว วิธีหนึ่งที่คุณจะสร้าง Moodboard ขึ้นมาคือการลองนำองค์ประกอบของงานมาใส่ใน Moodboard ซึ่งคุณจะมองเห็นเลยว่าอะไรที่ดูแปลกแยกออกมา อะไรที่ดูไม่เ...
	7. ใส่องค์ประกอบให้ครอบคลุม  วิธีที่ทำให้ Moodboard ของคุณสมบูรณ์แบบก็คือ ใส่องค์ประกอบ ชิ้นส่วนทั้งหมดในงานออกแบบลงไปใน Moodboard เพื่อทำให้ลูกค้าของคุณคิดว่าคุณมีการวางแผนที่ดีต่องานในทุกจุด ถ้าสังเกตุในภาพตัวอย่างจะพบว่าใน Moodboard นี้มีองค์ประกอ...
	8. ใช้ความคิดให้เยอะๆ  อย่าปิดกันแนวคิดการออกแบบที่มีอยู่ในตัวเรา ลองแสดงมันออกมา บางที Moodboard ก็เป็นตัวช่วยให้งานของเราดูเด่นขึ้นมา อย่างเช่นงานออกแบบโลโก้ดังตัวอย่าง เพียงนำมาประกอบกับภาพถ่ายที่สื่อถึงอารมณ์ที่เราต้องการ หรือใส่ขั้นตอนวิธีการคิด...
	9. การทดลอง  Moodboard ไม่ได้เป็นเพียงสิ่งที่เอาไว้สื่อถึงอารมณ์งาน แต่ก็เป็นเหมือนการทดลองแนวคิดของเรา ลองหยิบนู้น หยิบนี่มาใส่ใน Moodboard มันจะง่ายกว่าการทดลองในงานจริงมาก เพราะเราจะมองเห็นภาพรวมของงานได้อย่างรวดเร็ว
	10. เพิ่มคำอธิบาย  ถ้าคุณอยากจะนำ Moodboard ไปให้ลูกค้าดูในรูปแบบเต็ม ก็ควรออกแบบ จัดวางมันให้สวยงาม และสิ่งสำคัญคือคำอธิบายว่าทำไมถึงเลือกใช้อารมณ์งานแบบนี้ ลองเพิ่มประโยคอธิบายสั้นๆ ลงไป จัดวาง Moodboard ให้สวยงาม
	11. ผสมผสานไอเดีย  ลองนำไอเดีย ผลงานอื่นที่เป็นแรงบันดาลใจในการออกแบบของคุณมาวางเรียงเพื่อให้เกิดไอเดียใหม่ๆ คุณจะมองได้ทันทีเลยว่า ไอเดียไหนเหมาะสม หรือไอเดียไหนดูไม่เข้ากัน เพื่อให้เจอไอเดียที่คุณกำลังค้นหา
	12. เลือกรูปแบบที่ชัดเจน  ลองทำ Moodboard ของคุณให้มีรูปแบบที่ชัดเจนไปเลย เพราะมันจะดูโดดเด่น เข้าใจได้ทันทีเลยว่างานคุณสไตล์ไหน อย่างในตัวอย่างที่เลือกสไตล์งานแบบ flat design
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