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บทสรุป 

        จากการท่ีได้รับคาํแนะนาํจากหัวหน้างานให้ใช้ความคิดสร้างสรรค์ในการออกแบบผลงาน 
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Jigsaw Box, interactive game, interactive game Frame, ป้ายเกม Q/A และป้ายถือถ่ายรูป รูปแบบ

ของงานคือ ทาํการออกแบบกราฟิกจากขอ้มูลท่ีไดรั้บมอบหมายจากหัวหน้างาน ทาํการปรับปรุง

แกไ้ขใหต้รงตามขอ้มูลของงาน และเขา้กบัธีมของงาน ผลตอบรับท่ีไดจ้ากการออกแบบกราฟิกเพื่อ

สร้างกิจกรรมประจาํบูธคร้ังน้ี มีผูเ้ขา้ร่วมกิจกรรมภายในบูธจาํนวนมาก 

        ประโยชน์ท่ีไดรั้บจากการสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีนั้น ไดน้าํวิชาท่ีไดเ้รียนมาใชใ้นการทาํงานจริง 

เช่น หลกัการออกแบบ องค์ประกอบในการออกแบบ เป็นตน้ ถึงแมว้่าจะเคยเรียนมาแลว้แต่เม่ือ

ทาํงานจริงก็ต้องศึกษาเพิ่มเติม และสภาพชีวิตในการดาํเนินชีวิตท่ีทาํงานจริง และการทาํงาน

ร่วมกบัผูอ่ื้น ความรับผิดชอบในหน้าท่ีของตนเอง นับว่าเป็นประสบการณ์ท่ีสําคญัในการพฒันา

ตนเอง 
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Summary 

        According to advisor staff in creativity of product design department for Graphic Design for 

Interactive media in "The Champions" Exhibition Booth, A Case Study of Siam Commercial 

Bank at Avani Riverside Bangkok hotel. The responsibilities are handled to create the design 

sticker, Jigsaw Box, interactive game, interactive game Frame, Q/A games and photobooth signs. 

The graphic design for event theme must match to information requirements. The event was very 

achievement most people interested and cooperate every activity in this event. 

        This benefit from cooperative education bring us to show what we have learned in class like 

Principle of Design, Component of design even we’ve learn but we need to learn and bring new 

experience of real work, real situation and team working with more responsibility to developing 

by myself. 
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ขา้พเจา้ขอขอบคุณ ไว ้ณ ท่ีน้ี  
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บทที ่1 

บทนํา 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 

ช่ือสถานประกอบการ   :  Pro-event.co.,Ltd. 

ท่ีตั้งของสถานประกอบการ  :  290/202 ถนนพระรามเกา้-ลาดพร้าว  

ซอยประดิษฐม์นูธรรม3 แขวงวงัทองหลาง  

เขตวงัทองหลาง กรุงเทพฯ 10310 

โทรศพัท ์    :  085-485-2088 

โทรสาร     : 02-193-9165 

E-mail      : proeventproduction@gmail.com 

Website     : www.pro-event.co.th/2 

 

 
 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีตั้ง Pro-event 

 

http://www.pro-event.co.th/
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

 

        บริษทั pro-event เป็นบริษทั Event และ Organizer ท่ีดาํเนินธุรกิจดา้นการรับจดังาน สัมมนา 

ประชาสัมพันธ์ โฆษณาสินค้า ผลิตภัณฑ์ หรือรับจัดงานสังสรรค์ขององค์กรทั่วๆไป โดย

จุดมุ่งหมายของบริษัทคือ การวางแผน การจัดงาน การบริหาร ของงานต่างๆ ท่ีทางลูกค้าได้

มอบหมายมา โดยทางบริษทัจะนาํเสนอ idea จดัการโครงร่างของงานท่ีใชท้ั้งความคิดสร้างสรรค ์

ความรู้ นาํเสนอกลบัไปใหลู้กคา้ไดต้ดัสินใจ  

 

 
 

ภาพที ่1.2 โลโกบ้ริษทั Pro-event 

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรแและบริหารองค์กร 

 

        ทาํงานกนัเป็นทีม โดยมีการแบ่งทีมงานในแต่ละฝ่าย ซ่ึงจะมีการประชุมร่วมกนัก่อนออกไป

ทาํงานนอกสถานท่ีทุกคร้ัง เป็นการประชุมเพื่อแจกแจงงานให้แต่ฝ่าย และให้ทุกฝ่ายได้รับรู้ถึง

ลาํดบัการทาํงานทุกขั้นตอน นอกจากนั้นทางบริษทัยงัมีเป้าหมายหลกัคือการสนบัสนุนงานอยา่งมือ

อาชีพเพื่อใหลู้กคา้ไดเ้กิดความพงึพอใจและความสาํเร็จ 

 

 
 

ภาพที ่1.3 วสิัยทศัน์ของบริษทั Pro-event 
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1.4 ตําแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

 

        ตาํแหน่งงานท่ีไดรั้บมอบหมายในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีคือ Graphic Design โดย

หนา้ท่ีท่ีไดรั้บมอบหมายจะป็นงานออกแบบ โดยจะใช ้Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop 

ในการทาํงานเป็นหลกั เช่น การฝึกออกแบบ LOGO, การฝึกออกแบบ Poster, การออกแบบงานเพื่อ

ใชใ้นการจดับูธกิจกรรม เป็นตน้ และบางคร้ังไดมี้โอกาสเป็น Staff ของงานต่างๆเม่ือออกไปจดังาน

นอกสถานท่ี 

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษาและตําแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

 

        พนกังานท่ีปรึกษา : นางสาวรัชดา รัตนแสงทอง 

        ตาํแหน่ง  : Account Manager 

 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบัิติงาน 

 

        ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษาประมาณ 4 เดือน  

        นบัตั้งแต่วนัท่ี 30 พ.ค. 2559 - 30 ก.ย.  2559 

 

1.7 ทีม่าและความสําคญัของปัญหา 

 

        เน่ืองจากทางธนาคารไทยพาณิชยไ์ดจ้ดังานสําหรับมอบรางวลัให้แก่พนกังานดีเด่นจากแต่ละ

สาขาทัว่ประเทศ ณ โรงแรมอวานี รีเวอร์ไซด ์กรุงเทพ จึงไดมี้การจดับูธกิจกรรมภายในงานสําหรับ

พนกังานเพื่อไดม้าร่วมสนุก และรับของรางวลัจากทางบูธ ภายในบูธมีกิจกรรมให้ร่วมเล่นทั้งหมด 

4 ฐานดว้ยกนั ซ่ึงพนกังานท่ีมาร่วมสนุกจะตอ้งร่วมเล่นเกมให้ครบ 3 ฐาน เพื่อรับ Sticker ให้ครบ

ทั้ง 3ดวง ก่อนจะมาถ่ายรูปท่ีฐานสุดทา้ยและรับรางวลัเป็นกระปุกออมสินของทางธนาคารไทย

พาณิชยไ์ปฟรีๆ  
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 

        การปฏิบัติงานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีมีข้ึนเพื่อให้นักศึกษาได้ลงมือปฏิบัติงานในสถาน

ประกอบการจริง ซ่ึงทางบริษทัโปรอีเวน้ท ์มีความประสงคท่ี์จะรับนกัศึกษาสหกิจในโครงการสห

กิจศึกษา เขา้มาเป็นส่วนหน่ึงของบริษทั เพื่อท่ีจะไดมี้การพฒันาศกัยภาพของตนเอง 

        โครงงานท่ีดิฉนัไดรั้บมอบหมายจดัทาํข้ึนเพื่อเป็นส่วนหน่ึงสําหรับงาน The Champions ของ

ธนาคารไทยพาณิชย ์เป็นการออกแบบกราฟิกเพื่อสร้างกิจกรรมภายในบูธ อนัไดแ้ก่ Sticker, Jigsaw 

Box ,ป้ายถือถ่ายรูป ,Interactive Game , Interactive Game Frame และแผน่ป้ายเกม Q/A เป็นตน้ ทาํ

ใหเ้พื่อเชิญชวนใหพ้นกังานท่ีมาเขา้ร่วมงานไดม้าร่วมเล่นกิจกรรมภายในบูธ ซ่ึงการผลิตช้ินงานแต่

ละช้ิน ดิฉนัไดเ้รียนรู้วิธีการติดต่อประสานกบัลูกคา้และโรงงานเพื่อผลิตช้ินงานออกมาใช้จริง ทาํ

ใหไ้ดเ้รียนรู้วธีิในการทาํงานมากยิง่ข้ึน  

 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบัิติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 

        - นกัศึกษาไดฝึ้กฝนการทาํงานจากสถานการณ์จริง 

        - นกัศึกษาไดน้าํความรู้ในห้องเรียนมาใชใ้นการทาํงานจริง 

        - นกัศึกษาไดเ้รียนรู้ขั้นตอนการทาํงานทั้งภายในบริษทัและนอกสถานท่ี 

        - นกัศึกษาไดท้กัษะและประสบการณ์จากการทาํงาน 

        - นกัศึกษามีความรับผดิชอบต่องานท่ีไดรั้บมอบหมาย 

        - นกัศึกษาสามารถปรับตวัให้ทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นและเป็นทีมได ้

        -  นกัศึกษาสามารถทาํงานอยูภ่ายใตค้วามกดดนัของสถานการณ์จริง 

 

1.10  นิยามศัพท์เฉพาะ 

 

        Di-cut ,Die cut  

        คือ การตดักระดาษ ให้งานเป็นรูปท่ีเราตอ้งการ เช่น วงกลม วงรี ฯลฯ โดยตอ้งทาํแม่พิมพใ์ห้

เป็นรูปท่ีเราตอ้งการท่ีเรียกวา่ "บล็อกป๊ัม หรือ แบบมีดไดคทั" นาํมาเขา้เคร่ืองป๊ัมกระดาษให้ออกมา

ตามรูปร่างท่ีเราตอ้งการ เช่น รูปดาว, ดอกไม,้ ลายไทย, เจาะรูรูปทรงขนาดต่างๆ, กล่องบรรจุภณัฑ์

ต่างๆ, กระดาษโน๊ต และอ่ืนๆ 
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        Interactive Media  

        คือ ส่ือปฏิสัมพันธ์ท่ีใช้เทคโนโลยีประยุกต์ส่ือประเภทต่างๆ ท่ีใช้ร่วมกันได้กับระบบ

คอมพิวเตอร์ ตวัอย่างส่ือเหล่าน้ี ไดแ้ก่ เสียง วีดิทศัน์ กราฟฟิก ภาพน่ิง และภาพเคล่ือนไหวต่างๆ 

การนาํส่ือเหล่าน้ีมาใชร่้วมกนัอยา่งมีประสิทธิภาพระหว่างผูใ้ช้และระบบโปรแกรมทาํให้เกิดการ

โตต้อบ(Interactive)ในรูปแบบต่างๆ กันได้ เช่น การมองเห็น การสัมผสั การได้ยินการได้กล่ิน 

รวมถึงการสร้างอุปกรณ์เสริมในการส่ือสาร เป็นตน้ 
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บทที่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎพืีน้ฐานการออกแบบ 

 

        2.1.1 ทฤษฏพืีน้ฐานของการออกแบบ 

 

ความสําคัญของการออกแบบ 

        มนุษยเ์ร่ิมสร้างสรรค์ส่ิงแปลกใหม่ข้ึนมาเพื่อสนองความตอ้งทางดา้นประโยชน์ใช้สอยและ

ความงามควบคู่กนัไป อนัเป็นปัจจยัสําคญัท่ีพฒันาคุณภาพชีวิต เพื่อการดาํรงอยูข่องมนุษยท่ี์ดีข้ึน

ดงัน้ี 

        1. การออกแบบเพื่อเสริมสร้างพฒันาวิถีชีวิตให้ดีข้ึน เป็นการออกแบบโครงสร้างทางสังคม

ค่านิยม ประเพณี วฒันธรรม ความเช่ือ ศาสนา ส่ิงเหล่าน้ีมนุษยจ์ะตอ้งเป็นผูก้าํหนดหรือออกแบบ

ใหเ้หมาะสม ตามสภาพแวดลอ้มของธรรมชาติ เพื่อสนองความตอ้งการของมนุษยท์างดา้นจิตใจ 

        2. การออกแบบเพื่อสนองความต้องการในเร่ืองของความสะดวกสบายในการดาํรงชีวิต 

ทางด้านวตัถุ มนุษยรู้์จกัคิดประดิษฐ์ดดัแปลงธรรมชาติ หรือสร้างสรรค์ข้ึนใหม่ มีการปรับปรุง

พฒันาเคร่ืองมือเคร่ืองใชต่้าง ๆ ท่ีจาํเป็นในการดาํรงชีวติ ทาํใหชี้วติสะดวกสบายยิ่งข้ึน และเป็นการ

ตอบสนองทางดา้นร่างกายของมนุษย ์

        งานออกแบบ เป็นศิลปะท่ีให้คุณค่าทางดา้นประโยชน์ใช้สอยเป็นสําคญั โดยมีความงามเป็น

ส่วนรอง การออกแบบจึงมีความสําคญั มีความเป็นต่อชีวิตและความเป็นอยู่ในสังคมมนุษยเ์ป็น

อยา่งยิ่ง เพราะจะเห็นวา่ไดว้่า ผลิตภณัฑ์ต่าง ๆ ท่ีมนุษยป์ระดิษฐ์และสร้างสรรคข้ึ์นมาตั้งแต่ส่ิงท่ีมี

ขนาดเล็กจนถึงขนาดใหญ่ลว้นตน้ใชก้ระบวนการออกแบบเป็นจุดเร่ิมตน้ทั้งส้ิน 

ความหมายของการออกแบบ 

        การออกแบบมีความหมายกวา้งขวาง และแตกต่างกนัไปตามบริบทของลกัษณะงานนั้นๆ หรือ

อาชีพนั้นๆ เช่น จิตรกร ก็ให้ความหมายของการออกแบบ ท่ีเก่ียวกบั การนาํองค์ประกอบศิลป์มา

สร้างสรรคศิ์ลปะเพื่อความงามเป็นหลกั ต่างจากสถาปนิก ซ่ึงการออกแบบท่ีเก่ียวกบัโครงสร้าง เพื่อ

ประโยชน์ใชส้อยเป็นหลกัเป็นตน้ มีผูใ้ห้ความหมายเก่ียวกบัการออกแบบมากมายพอสรุปไดด้งัน้ี  
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        1. การออกแบบ คือการสร้างสรรคส่ิ์งใหม่ หรือการปรับปรุงดดัแปลงของเก่าท่ีมีอยูแ่ลว้ให้ดียิ่ง 

มีรูปแบบท่ีแปลกไปจากเดิม โดยมีการวางแผนอย่างเป็นกระบวนการก่อนลงมือปฏิบติัเลือกวสัดุ 

โครงสร้างและวธีิการท่ีเหมาะสมตลอดจนคาํนึงถึงความงามและประโยชน์ใชส้อย 

        2. การออกแบบคือ การสร้างสรรคผ์ลงานในรูป 2 มิติ 3 มิติ ให้เกิดความสวยงามและสามารถ

นาํมาใชใ้หเ้กิดประโยชน์ตามความเหมาะสมกบัสภาพต่างๆ 

        3. การออกแบบ คือการสร้างสรรคผ์ลงานข้ึนมาใหม่โดยไม่ลอกเลียนแบบของเดิม ท่ีมีมาก่อน 

เพื่อสนองความตอ้งการดา้นประโยชน์ใชส้อยหรือความตอ้งการดา้นอ่ืน 

        4. การออกแบบคือ การแกปั้ญหาและรู้หลกัการในศิลปะ นาํมาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ใชส้อยและ

ความงาม 

 

ประเภทของการออกแบบ 

        การแสดงออกทางดา้นการออกแบบ เป็นการสร้างสรรคง์านศิลปะในรูปแบบใหม่ๆ  ข้ึนมานั้น 

มีความแตกต่างกนัตามกระบวนการคิด และสติปัญญาของแต่ละบุคคล ซ่ึงข้ึนอยูก่บัความประทบัใจ

ท่ีจะช่วยสร้างแรงบนัดาลใจต่อผูอ้อกแบบ โดยคาํนึงถึงความตอ้งการ ความสวยงาม ความกลมกลืน

ของรูปทรง สี รวมทั้งสะทอ้นใหเ้ห็นถึงรสนิยมอนัทนัสมยั และความกา้วหนา้ ในเร่ืองน้ีจะกล่าวถึง

การออกแบบทางประยุกตศิ์ลป์ ซ่ึงสําคญัท่ีจะเนน้หนา้ท่ีและประโยชน์ใชส้อยเป็นอนัดบัแรก ส่วน

ความงามจะตามมาเป็นอนัดบัรอง หรือถา้ไดท้ั้งประโยชน์ใชส้อยและความสวยงามไดก้็จะเป็นการ

ดีอย่างยิ่ง ดงันั้นงานออกแบบจึงเป็นการนาํเอาองค์ประกอบต่างๆ  และหลกัการออกมาพิจารณา

ออกแบบช้ินงานข้ึนตามประเภทของการใชส้อยต่างๆ  กนั ซ่ึงพอจะแยกเป็นประเภทไดด้งัน้ี 

        -  การออกแบบตกแต่ง (Decorative designs) 

        -  การออกแบบพาณิชศิลป์ (Commercial designs) 

        -  การออกแบบผลิตภณัฑ ์(Productive designs) 

        -  การออกแบบส่ือสาร (Communicative designs) 

  

1. การออกแบบตกแต่ง (Decorative designs) 

        การออกแบบตกแต่ง เป็นการออกแบบเพื่อช่วยเสริมเติมแต่ง รูปลกัษณ์ของโครงสร้างให้

งดงามน่าดูยิ่งข้ึน เพื่อให้เกิดประโยชน์ใช้สอยโดยคาํนึงถึง วสัดุรูปแบบ สัดส่วน และสีสัน เป็น

สําคญั เป็นงานตกแต่งท่ีมีขนาดเล็กๆ  จนถึงมีโครงสร้างขนาดใหญ่ๆ  ประเภทของงานออกแบบ

ตกแต่งมีดงัน้ี 
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        1.1 การออกแบบตกแต่งภายใน หมายถึง การสร้างสภาพแวดลอ้มภายในอาคาร บา้นเรือน 

หรือสถานท่ีต่างๆ ซ่ึงสัมพนัธ์กบัการใชส้อยในชีวิตประจาํวนั ให้เกิดความสะดวกสบายเหมาะสม

ต่อการใชส้อย และความงามในรูปแบบ โดยการจดัวางกลุ่มของเคร่ืองเรือน เช่น โต๊ะ เกาอ้ี ชั้นวาง

ของ ตู ้เตียง โคมไฟ ม่าน เป็นตน้ 

 

 
 

ภาพที ่2.1 การออกแบบตกแต่งภายใน 

 

        1.2 การตกแต่งภายนอก หมายถึง การจดัตกแต่งบริเวณภายนอกอาคาร สถานท่ี เป็นการจดั

สภาพแวดลอ้มใหส้ัมพนัธ์กบัอาคารรวมทั้งการจดัถนน ทางเดินสัญจร กลุ่มของตน้ไม ้และการดูแล

รักษา รูปแบบของการจดัเช่นเดียวกนักบัการตกแต่งภายใน 

 

 
 

ภาพที ่2.2 การออกแบบตกแต่งภายนอก 
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 2. การออกแบบพาณชิศิลป์ (Commercial designs) 

        การออกแบบพาณิชศิลป์ เป็นการออกแบบท่ีมีลกัษณะคลา้ยกบัการออกแบบผลิตภณัฑ์และ

การออกแบบตกแต่ง แต่เน้นหนักไปทางด้านการโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ การจดัแสดงสินคา้ใน

ร้านคา้และตูโ้ชวสิ์นคา้ และป้ายประกาศ การออกแบบลกัษณะน้ีผูอ้อกแบบจะตอ้งออกแบบให้ดู

เด่นชดัสะดุดตา การออกแบบพาณิชศิลป์ แบ่งออกเป็นลกัษณะต่างๆ  ไดด้งัต่อไปน้ี 

        2.1 การออกแบบเก่ียวกับเคร่ืองแต่งกาย ได้แก่ เส้ือ กางเกง กระโปรง รองเท้า ถุงเท้า 

เคร่ืองประดบัต่างๆ รวมทั้งแฟชัน่การแต่งกายทั้งหลาย ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงรวดเร็ว ผูอ้อกแบบ

จะตอ้งออกแบบใหท้นัสมยัตามความนิยมของสังคมเสมอ 

 

 
 

ภาพที ่2.3 การออกแบบเคร่ืองแต่งกาย 

 

        2.2 การออกแบบตกแต่งหนา้ร้านคา้และเวที เป็นการแสดงผลงานดา้นการคา้ รวมถึงการจดัตู้

โชว ์เพื่อใหดึ้งดูดความสนใจผูพ้บเห็น 

        2.3 การออกแบบโฆษณา เป็นการออกแบบเพื่อเรียกร้องความสนใจจากผูพ้บเห็น มีลกัษณะท่ี

สะดุดตา ทั้งภาพและตวัอกัษร ให้เขา้ใจไดง่้าย และจดจาํไดร้วดเร็ว เช่น การโฆษณาทางโทรทศัน์ 

ทางหนงัสือพิมพ ์โปสเตอร์ ป้ายประกาศ เป็นตน้ 

        2.4 การออกแบบส่ิงพิมพ ์เป็นการออกแบบท่ีเก่ียวขอ้งกบักระบวนการพิมพ ์จะเป็นงานพิมพ์

ดว้ยวิธีใดก็ตาม ท่ีมีความชดัเจน ประณีต งดงาม ทั้งขอ้ความและเส้นขอบงาน เช่น งานออกแบบ

ตวัอกัษร งานออกแบบจดัหนา้หนงัสือและปก การออกแบบบตัรชนิดต่างๆ   เป็นตน้ 
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        2.5 การออกแบบสัญลกัษณ์ส่ือความหมาย เป็นการออกแบบท่ีส่ือความหมาย เป็นรูปแบบ

ต่างๆ ให้ผูพ้บเห็นได้ เข้าใจโดยไม่จาํเป็นต้องมีคาํบรรยายประกอบ เช่น เคร่ืองหมาย จราจร 

เคร่ืองหมายสินคา้ผลิตภณัฑต่์างๆ  และรูปลกัษณะของส่ิงต่างๆ  เป็นตน้ 

    

 3. การออกแบบผลติภัณฑ์ (Productive designs) 

        การออกแบบผลิตภณัฑ์ หมายถึง การออกแบบอุปกรณ์เคร่ืองใช้ต่างๆ  เพื่อตอบสนองความ

ตอ้งการของสังคม และผูบ้ริโภค เป็นการผลิตเพื่อตอบสนองความตอ้งการในจาํนวนมาก จึงผลิต

โดยระบบอุตสาหกรรมซ่ึงหลกัของการออกแบบผลิตภณัฑ์นั้นจะตอ้งคาํนึงถึงประโยชน์ใช้สอย 

ความสวยงาม ความปลอดภยั โครงสร้างความสะดวกสบายในการใช้งาน วสัดุ กรรมวิธีการผลิต 

การซ่อมบาํรุงรักษา และราคาดว้ย 

        หลกัในการออกแบบผลิตภณัฑ์แต่ละประเภทอาจแตกต่างกนัไป ข้ึนอยูก่บัลกัษณะการใชง้าน

ของผลิตภณัฑ์นั้นๆ  จึงมีความจาํเป็นอยา่งยิ่งท่ีจะส่งเสริมให้ผลิตภณัฑ์นั้นเด่นข้ึนมาและน่าสนใจ

ต่อผูบ้ริโภค โดยการออกแบบประเภทของผลิตภณัฑส์ามารถแยกได ้4 ประเภท ดงัน้ี 

         3.1 ผลิตภณัฑอุ์ปโภค เป็นผลิตภณัฑท่ี์ใชใ้นบา้น เช่น เฟอร์นิเจอร์ เคร่ืองใชไ้ฟฟ้า และส่ิงของ

เคร่ืองใชภ้ายในบา้น งานหตัถกรรม เป็นตน้ 

        3.2 ผลิตภณัฑบ์ริการ เช่น เคร่ืองใชส้ํานกังานเคร่ืองมืออิเล็กทรอนิกส์ โทรศพัท ์หรือเคร่ืองใช้

ท่ีมีลกัษณะการใหบ้ริการ เป็นตน้ 

        3.3 ผลิตภณัฑเ์คร่ืองจกัรกล เช่น เคร่ืองมือกล เคร่ืองยนต ์ลิฟต ์เคร่ืองจกัร เป็นตน้ 

        3.4 ผลิตภณัฑข์นส่ง เช่น รถยนต ์รถไฟ เรือ เคร่ืองบิน เป็นตน้ 

 

4. การออกแบบส่ือสาร (Communicative designs) 

        การออกแบบส่ือสาร เป็นการออกแบบท่ีมุ่งสร้างความเขา้ใจระหว่างบุคคล ซ่ึงอาจส่ือความ

เขา้ใจกนัดว้ยตวัอกัษรหรือสัญลกัษณ์ การส่ือความหมายน้ีจะปรับปรุงรูปแบบมาจากส่ิงแวดลอ้ม

รอบตวั นอกจากน้ีการออกแบบส่ือสารยงัเป็นการออกแบบท่ีมุ่งใหส่ื้อส่งไปนั้น เขา้ใจง่าย จดจาํง่าย 

ดึงดูดความสนใจด้วยวิธีการจัดทําเป็นตัวอักษร ภาพสัญลักษณ์ ส่ือสิงพิมพ์ ป้ายโฆษณา 

แคต็ตาล็อก โบชวัร์ และการแพร่ภาพทางส่ือต่างๆ   เป็นตน้ 

        การสร้างสรรค์ผลงานต่างๆ  มีทั้งหลกัการและกฎเกณฑ์ ดงันั้นหลกัในการออกแบบแต่ละ

ประเภทอาจจะไม่เหมือนกนั ข้ึนอยูก่บัประเภทของงาน อยา่งไรก็ตามการออกแบบ จะตอ้งไม่หยุด

น่ิงอยู่กับ ท่ี  เ น่ืองจากความต้องการของมนุษย์ไม่ มี ท่ี ส้ินสุดและมักต้องการส่ิง ท่ี ดี ข้ึนอยู่
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เร่ือยๆ  ดงันั้นการออกแบบประเภทต่างๆ  จาํเป็นตอ้งมีการพฒันาอยูเ่สมอ หรือไม่ก็ตอ้งถูกคิดคน้

ข้ึนใหม่ เพื่อสนองความตอ้งการของมนุษยน์ัน่เอง 

 

        2.1.2 ทฤษฏีการออกแบบกราฟิก 

        องค์ประกอบงานกราฟิก (Element of Design)10 

        องคป์ระกอบหลกั ๆ ในงานกราฟิกจะแบ่งออกเป็น 8 ชนิดคือ เส้น, รูปร่าง, รูปทรง, นํ้าหนกั, 

พื้นผวิ, ท่ีวา่ง, สี และตวัอกัษร 

 

 
 

ภาพที ่2.4 องคป์ระกอบงานกราฟิก 

 

เส้น (Line)  

        ตามตารางมาตรฐานแลว้จะพูดถึงเร่ืองน้ีวา่เป็นเร่ืองของจุด เส้น ระนาบ แต่ถา้จะเอาใหเ้ขา้ใจ

ง่าย ๆ ก็เพียงแต่เขา้ใจวา่ความหมายของเส้นก็คือ การท่ีจุดหลาย ๆ จุด ถูกนาํมาวางต่อเน่ืองจน

กลายเป็นเส้นรูปทรงต่าง ๆ ข้ึนมา รูปทรงของเส้นท่ีจะส่ือออกมาถึงความรู้สึกท่ีแตกต่างกนัออกไป 

เส้นแนวนอน ใหค้วามรู้สึกสงบ ราบเรียบ 

- เส้นตรงแนวตั้ง ใหค้วามรู้สึกมัน่คงแขง็แรง 

http://www.km-web.rmutt.ac.th/?p=64
http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n2.jpg
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- เส้นทแยง ใหค้วามรู้สึกไม่มัน่คง รวดเร็ว แสดงถึงเคล่ือนไหว 

- เส้นตดักนั ใหค้วามรู้สึกประสาน แขง็แกร่ง หนาแน่น 

- เส้นโคง้ ใหค้วามรู้สึกอ่อนชอ้ย อ่อนนอ้ม 

- เส้นประ ใหค้วามรู้สึก โปร่ง ไม่สมบูรณ์ หรือในบางกรณีอาจจะใชเ้ป็นสัญลกัษณ์ในการ

แสดงถึงส่วนท่ีถูกซ่อนเอาไว ้

- เส้นโคง้กน้หอย ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหวไม่มีท่ีส้ินสุด 

- เส้นโคง้แบบคล่ืน ใหค้วามรู้สึกถึงการเคล่ือนไหวอยา่งน่ิมนวล 

- เส้นซิกแซ็ก ใหค้วามรู้สึก น่ากลวั อนัตราย 

- ส่วนใหญ่แลว้เส้นจะมีอยูทุ่กๆ งานออกแบบ โดยถูกนาํไปใชร่้วมกบัองคป์ระกอบต่างๆ 

จนส่ือถึงอารมณ์ของผลงานออกมาได ้ในแบบท่ีตอ้งการ ดงันั้น การเลือกใชเ้ส้นเขา้มาเป็น

ส่วนประกอบในงานของเราจึงถือวา่เป็นส่ิงท่ีตอ้งคาํนึงถึงเป็นอนัดบัแรก 

 

 
 

ภาพที ่2.5 ลกัษณะของเส้น (Line) แบบต่างๆ 

 

รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form) ,นํา้หนัก (Value) 

        รูปร่าง  :  เป็นองคป์ระกอบต่อเน่ืองมาจากเส้น เกิดจากการนาํเส้นแบบต่าง ๆ มาต่อกนัจนได้

รูปร่าง 2 มิติท่ีมีความกวา้งและความยาว (หรือความสูง) ในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 แบบ

คือ รูปร่างท่ีคุน้ตา แบบท่ีเห็นแลว้รู้เลยวา่นัน่คืออะไร เช่นดอกไม ้หรือคน และอีกแบบหน่ึงจะเป็น

รูปร่างแบบฟรีฟอร์ม เป็นแนวท่ีใช้รูปร่างส่ือความหมายท่ีจินตนาการไวอ้อกมา ไม่มีรูปทรงท่ี

แน่นอน แต่ดูแลว้เกิดจินตนาการถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการส่ือได ้

        รูปทรง   : เป็นรูปร่างท่ีมิติเพิ่มข้ึนมากลายเป็นงาน 3 มิติคือ มีความลึกเพิ่มเขา้มาดว้ย 

        นํ้าหนกั  : เป็นส่วนท่ีมาเสริมให้ดูออกวา่รูปทรงมีนํ้ าหนกัขนาดไหนเบา หรือหนกั ทึบ หรือ

โปร่งแสง นํ้ าหนกัจะเกิดจากการเติมสีและแสงแรเงาลงไปในรูปทรงจนได้ผลลพัธ์ออกมาตามท่ี

ตอ้งการ 

        ในการทาํงานกราฟิกรูปร่างจะมีผลอยา่งมากต่ออารมณ์ของงาน เช่น ถา้ตอ้งการงานท่ีอารมณ์

ผูห้ญิงจดั ๆ เพียงแค่ใส่รูปของดอกไมล้งไปก็จะสามารถแสดงอารมณ์ไดอ้ยา่งชดัเจน หรือในงานท่ี

http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n1.jpg
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ต้องการให้มีมิติมากข้ึนก็อาจจะเป็นรูปทรงของดอกไม้ในมุมมองท่ีแปลกตา ก็จะสามารถส่ือ

อารมณ์ท่ีตอ้งการออกไปไดพ้ร้อมกบัเป็นการสร้างความน่าสนใจเพิ่มข้ึนมาอีกดว้ย 

 

 
 

ภาพที ่2.6 รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form) ,นํ้าหนกั (Value) 

 

พืน้ผวิ (Texture) 

        ในงานออกแบบกราฟิก พื้นผวิจะเป็นอีกหน่ึงองคป์ระกอบท่ีช่วยส่ืออารมณ์ของงานออกมาได้

ชดัเจนมากข้ึน เช่น ถา้เราเลือกพิมพง์านลงในกระดาษ Glossy ท่ีเงาและแวววาว งานนั้นจะส่ือกอก

ไปไดท้นัทีวา่ “หรู มีระดบั” หรือ ถา้เราใส่ลวดลายท่ีดูคลา้ย ๆ สนิม หรือรอยเป้ือนลงไปในงานก็จะ

ส่ือไดท้นัทีถึง “ความเก่า” 

        ดงันั้นในการทาํงาน นกัออกแบบจึงควรเลือกสร้างพื้นผวิทั้งในองคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีใส่ลงไป

ในภาพ รวมทั้งวสัดุท่ีใชพ้ิมพง์านดงักล่าวลงไป ก็จะสามารถช่วยส่ือความหมายท่ีตอ้งการไดอ้ยา่ง

เหมาะสม 

 

 
 

ภาพที ่2.7 พื้นผวิ 

http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n3.jpg
http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n4.jpg
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ทีว่่าง (Space) 

        อาจจะจะเกิดจากความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจของนกัออกแบบก็ได ้ท่ีวา่งไม่ไดห้มายความถึงพื้นท่ี

วา่งเปล่าในงานเพียงอยา่งเดียว แต่หมายถึงรวมไปถึงพื้นท่ีท่ีไม่สาํคญัหรือ Background ดว้ย ในการ

ออกแบบงานกราฟิกท่ีวา่งจะเป็นตวัช่วยในงานดูไม่หนกัจนเกินไป และถา้ควบคุมพื้นท่ีวา่งน้ีใหดี้ ๆ 

ท่ีวา่งก็จะเป็นตวัท่ีช่วยเสริมจุดเด่นให้เห็นไดช้ดัเจนมากข้ึน 

 

 
 

ภาพที ่2.8 การเวน้ท่ีวา่งในงานกราฟิก 

 

สี (Color) 

        สีของงานกราฟิก ถือเป็นหวัใจหลกัสาํคญัเลยก็วา่ได ้เพราะการเลือกใชสี้จะแสดงถึงอารมณ์ท่ี

ตอ้งการไดช้ดัเจนมากกวา่ส่วนประกอบอ่ืน ๆ ทั้งหมด เช่น สีโทนร้อน สาํหรับงานท่ีตอ้งการความ

ต่ืนเตน้ ทา้ทาย หรือสีโทนเยน็สาํหรับงานตอ้งการใหดู้สุภาพ สบาย ๆ สาํหรับเร่ืองสีเป็นเร่ืองท่ีตอ้ง

พูดถึงละเอียดมากกง่าหวัขอ้อ่ืน ๆ 

 

http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n5.jpg
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ภาพที ่2.9 วงลอ้ของสี 

 

ตัวอกัษร (Type) 

        ตวัอกัษรเป็นส่ิงสาํคญัไม่เป็นรองใคร เม่ือตอ้งทาํงานกราฟิกดีไซน์ ในเร่ืองงานกราฟิกท่ีดีบาง

งาน นกัออกแบบอาจจะใชเ้พียงแค่ตวัอกัษรและสีเป็นส่วนประกอบเพียงสองอยา่ง เพื่อสร้างสรรค์

งานท่ีสามารถส่ือความหมายออกมาไดใ้นดีไซน์ท่ีสวยงาม ดงันั้น เร่ืองน้ีจะตอ้งยกไปอธิบายให้

ละเอียดมากข้ึนในหวัขอ้ใหญ่ ๆ ต่อไปจากเร่ืองสี 

 

 
 

ภาพที ่2.10 ตัวอกัษร 

 

หลกัการออกแบบประกอบด้วย 

        - ดุลยภาพ หรือความสมดุล (Balance) 

        -  เอกภาพ (Unity) 

        - จงัหวะ (Rhythm) 

        - ความกลมกลืน (Harmony) 

http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n6.jpg
http://www.km-web.rmutt.ac.th/wp-content/uploads/2012/02/n55-0201-n7.jpg
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        - ความขดัแยง้ (Contrast) 

        - จุดเด่น (Interesting Point) 

 

1. ดุลยภาพหรือความสมดุล (Balance) 

        ความสมดุลเป็นหลกัแรกท่ีมนุษยรู้์จกั เพราะตั้งแต่เกิด ก็พบว่าตวัเรามีด้านซ้ายและด้านขวา

เหมือนกนั ดงันั้นมนุษยจึ์งนิยามวา่อะไรท่ีมีเหมือนกนั 2 ขา้ง นั้นเป็นส่ิงท่ีสวยงาม ดุลยภาพ หรือ

ความสมดุล แบ่งออกเป็น 

         1.1 สมดุลแบ่งออกเป็น เหมือนกนัทั้ง 2 ขา้ง (Symmetrical Balance) คือ ทั้งซ้ายและขวา

เท่ากนั การสมดุลแบบน้ีจะทาํให้ดูมัน่คง หนกัแน่น ยุติธรรม เป็นการเป็นงาน เช่น เส้ือของสตรีท่ีมี

แขนเส้ือทั้ง 2 ขา้งมีความยาวและขนาดใหญ่เท่ากนั 

        1.2 สมดุลแบบ 2 ขา้งไม่เหมือนกนั (Asymmetrical Balance) ทั้งซ้ายและขวาจะไม่เหมือนกนั 

แต่ดูแลว้เกิดสมดุลหรือความถ่วงสมดุล (ดูแลเท่ากนัดว้ยนํ้าหนกัทางสายตา) เช่น 

- สมดุลดว้ยนํ้าหนกั และขนาดของรูปร่างรูปทรง  

-  สมดุลดว้ยค่านํ้าหนกัความแก่อ่อนของสี 

 

2.เอกภาพ (Unity) 

        เอกภาพ คือการจกัวางองค์ประกอบทั้งหมด เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั เป็นกลุ่มกอ้น กลมกลืน

กนั อาจจะกระจดักระจายบา้งแต่ก็ยงัดูให้ความรู้สึกวา่ ยงัเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนัเป็นเร่ืองราวเดียวกนั 

การสร้างเอกภาพ สามารถสร้างไดห้ลายวธีิดงัน้ี 

        2.1วธีิสัมผสั คือการนาํรูปร่างรูปทรง มาสัมผสักนัในลกัษณะต่างๆเช่น 

- การสัมผสัดา้นต่อดา้น 

- การสัมผสัมุมต่อมุม 

- การสัมผสัมุมต่อดา้น 

        2.2 วธีิทบัซอ้น คือการนาํรูปร่างรูปทรง มาทบัซอ้นกนัในลกัษณะต่างๆ เช่น 

- การทบัซอ้นแบบบางส่วน 

- การทบัซอ้นแบบเตม็รูป 

- การทบัซอ้นแบบคาบเก่ียว 

- การทบัซอ้นแบบลูกโซ่ 

- การทบัซอ้นแบบสาน 

- การทบัซอ้นแบบหลายชั้น 
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         2.3 วิธีการจดักลุ่ม คือการทบัซ้อนท่ีนาํรูปร่างรูปทรง มาจดัวางให้ทบัซ้อน ซ่ึงกนัและกนั 

อย่างอิสระ เม่ือมองในภาพรวมๆ แล้วจะเห็นภาพของรูปร่างรูปทรงนั้ นอยู่ในกรอบรูปทรง

เรขาคณิต หรือรูปทรงอิสระในลกัษณะต่างๆ 

 

 
  

ภาพที ่2.11 ภาพทบัซอ้น 

 

3. จังหวะ (Rhythm) 

        จงัหวะเกิดจากการต่อเน่ืองหรือซํ้ าซ้อน กนั จงัหวะท่ีดีจะทาํให้ภาพดูสนุกสนานเปรียบไดก้บั

เพลง ในดา้นการออกแบบแบ่งจงัหวะออกเป็น 3 แบบคือ 

         3.1 จงัหวะแบบเหมือนซํ้ ากนั (Repetition) เป็นการนาํเอาองคป์ระกอบ หรือรูปท่ีเหมือน ๆ กนั

มาจดัวางเรียงต่อกนั ทาํใหดู้มีระเบียบ (Order) แต่ถา้มากไปก็น่าเบ่ือ 

         3.2 จงัหวดัแบบสลบักนัไป (Alternation) เป็นการนาํเอาองค์ประกอบท่ีต่างกนัมาสลบักนั

อยา่งต่อเน่ือง ทาํใหส้นุก มีรสชาติกวา่แบบแรก 

         3.3 จงัหวะซํ้ าจากเล็กไปใหญ่หรือใหญ่ไปเล็ก (Gradation) เป็นการนาํเอาองค์ประกอบหรื

อรูปท่ีเหมือนกนัมาเรียงต่อกนั อาจเรียงจากใหญ่มาเล็ก หรือจากเล็กไปหาใหญ่ ทาํใหภ้าพดูมีมิติข้ึน 

 

 
 

ภาพที ่2.12 ภาพวาดรูปแบบจงัหวะ 
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4.  ความกลมกลืน (Harmony) 

        คือนาํองค์ประกอบต่างๆ มาจดัให้ประสานกลมกลืน สอดคลอ้งกนั ไม่ขดัแยง้ แตกแยก เกิด

ความนุ่มนวล เช่ือมโยงสัมพนัธ์กนั ความกลมกลืนกนัเกิดข้ึนไดจ้ากหลายลกัษณะไดแ้ก่ 

        -  กลมกลืนดว้ยทิศทางของเส้น  

        -  กลมกลืนดว้ยขนาดและสัดส่วน  

        -  กลมกลืนดว้ยรูปทรง และรูปร่าง  

        -  กลมกลืนดว้ยวสัดุ และพื้นผวิ  

        -  กลมกลืนดว้ยนํ้าหนกัอ่อนแก่  

        -  กลมกลืนดว้ยสี  

        - กลมกลืนดว้ยเน้ือหา 

 

5. การขัดแย้ง (Contrast) 

        ความขดัแยง้ คือการจดัองค์ประกอบท่ีทาํให้เกิดความแตกต่างเพื่อดึงดูดความสนใจ หรือ

เพื่อให้เกิดความสนุกต่ืนเตน้ ลดความเรียบ น่าเบ่ือ แต่ทั้งน้ีตอ้งคาํนึงถึงความเป็นเอกภาพ คือตอ้ง

ไปไดท้ั้งภาพ ดูแลไม่ขดัตา ความขดัแยง้ แบ่งไวด้งัน้ี 

        -  ขดัแยง้กนัดว้ยทิศทางของเส้น  

        -  ขดัแยง้ดว้ยขนาดและสัดส่วน  

        -  ขดัแยง้กนัดว้ยรูปทรงและรูปร่าง  

        -  ขดัแยง้กนัดว้ยวสัดุ และพื้นผวิ  

        -  ขดัแยง้กนัดว้ยนํ้าหนกั อ่อนแก่  

        -  ขดัแยง้ดว้ยสี  

        -  ขดัแยง้ดว้ยเน้ือหา 

 

 
 

ภาพที ่2.13 ความขดัแยง้ในทิศทางของเส้น 
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6.จุดเด่น (Interesting Point) 

        จุดเด่นหรือจุดสนใจ เป็นการจดัวางองคป์ระกอบหลกัของภาพ เนน้ให้ภาพน่าสนใจ สะดุดตา

มากข้ึน ประกอบดว้ย 

        6.1 ส่วนประธานของภาพ (Dominance) จุดสาํคญัท่ีสุด 

        6.2 ส่วนรองประธาน (Subordination) จุดสาํคญัรองลงมา 

        6.3 ส่วนประกอบหรือพวกรายละเอียดยอ่ย (Detail) 

 

การเน้นให้เกดิจุดเด่นในการออกแบบมีหลกัและวธีิการเน้นดังนี ้

        - เนน้เร่ืองความขดัแยง้ดว้ยหลกัการ  

        - เนน้ดว้ยการจดักลุ่มในส่วนท่ีตอ้งการเนน้  

        - เนน้ดว้ยการประดบัตกแต่งหรือช่วยในการตกต่าง  

        - เนน้ดว้ยการใชสี้ เช่น สีสด สีเขม้ สีอ่อน สีจาง  

        - เนน้ดว้ยความแตกต่างของเน้ือหา  

        - เนน้ดว้ยขนาดรูปทรง รูปร่าง สัดส่วน นํ้าหนกั วสัดุ พื้นผวิ และองคป์ระกอบอ่ืน ๆ ท่ีแตกต่าง

กนั 

 

เทคนิคการใช้สี 

        สี (Color) นบัว่ามีความสําคญัยิ่งต่องานศิลปะ เพราะวสัดุประเภทสีท่ีสัมผสัดว้ยตา สามารถ

บนัดาลใหเ้กิดความรู้สึกทางดา้นอารมณ์ไดต้ามสี ดงัคาํนิยามท่ีกล่าวไวด้งัน้ี 

        สียอ่มมีอิทธิพลเหนือมนุษยทุ์กขณะ คาํกล่าวถึงคุณสมบติัของสีของนกัวชิาการของนกัวชิาการ

ของนกัทฤษฎีสีทุกคนย่อมเขา้ใจกนัดีว่า สีเป็นส่ิงจาํเป็นในชีวิตประจาํวนัของคนเรา สัมพนัธ์กบั

ชีวติ ดูเสน่ห์น่ารัก สีทุกสีมีความหมายทั้งส้ิน มีประโยชน์ในการใชส้อย มีความแตกต่างกนัในการ

ให้บรรยากาศแวดลอ้มตวัเรา ผูท่ี้ศึกษาทฤษฎีสี จาํเป็นตอ้งรู้วิธีการใชสี้อย่างถูกตอ้งเหมาะสม เพื่อ

ประสบผลสาํเร็จในการนาํมาใช ้สีมีหลายประเภทดว้ยกนั สีเหล่านั้นเกิดจากแม่สีต่าง ๆ ท่ียึดถือเป็น

หลกัโดยทัว่ไป สีเปรียบเหมือนส่ือกลางท่ีผูป้ระกอบงาน นาํมาใช้แสดงหรือถ่ายทอดความรู้สึกท่ี

ตอ้งการจะระบายให้ผูอ่ื้นรับรู้ โดยผ่านมาในส่ือของสี ดงันั้นการใช้ส่ือจะมีประสิทธิภาพเพียงใด

นั้นยอ่มตอ้งการเรียนรู้และทาํความเขา้ใจในแง่มุมต่าง ๆ  ท่ีเก่ียวกบัตวัส่ือนั้นๆดว้ย 

        ในวสัดุประเภทสีก็เช่นกัน การนํามาใช้ย่อมสามารถแยกแยะวิธีออกได้หลายวิธีด้วยกัน 

ประการแรก คือ การเรียนรู้เก่ียวกบัการเรียนรู้ทางกายภาพของสีแต่ละประเภท วา่เป็นอยา่งไร เช่น 

ขุ่น ขน้ ใส ทึบ บางเป็นตน้ ทั้งน้ีเพื่อนาํมาประกอบกบัการใชเ้ทคนิควิธีการท่ีจะนาํสีในแต่ประเภท
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มาใช้อย่างมีประสิทธิภาพท่ีสุด และเหมาะสมกับวสัดุท่ีนํามาใช้ประกอบกับสีประเภทนั้ น ๆ 

ประการท่ีสองคือการเรียนรู้คุณสมบติัของสีทางความรู้สึกท่ีปรากฏในระบายสี เช่น เม่ือนาํสีหลายๆ

สีมาใชป้ระกอบกนันั้น จะใหค้วามรู้สึกต่อผูพ้บเห็นอยา่งไร หลกัการใชสี้ควรคาํนึงถึงหลกัการดงัน้ี 

        -  การใชสี้ประกอบแบบรวมวรรณะ (Tone) 

        - การใชสี้คู่ประกอบหรือตดักนัอยา่งแทจ้ริง (True Contrasts) 

        - การใชสี้โดยการกาํหนดโครงสี (Color Scheme) 

        - การใชสี้ในลกัษณะค่าของสี (Value of Colors) 

        - จิตวทิยาในการใชสี้ 

 

1. การใช้สีประกอบแบบรวมวรรณะ (Tone) 

        สีทีอยู่ในวรรณะร้อน (Warm Tone Color): ไดแ้ก่สีเหลืองส้ม สีส้ม สีแดง และสีม่วงแดง สี

กลุ่มน้ีเม่ือใชใ้นงานจะรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน 

        สีท่ีอยูใ่นวรรณะเยน็ (Cool Tone Color): ไดแ้ก่ สีเขียว สีฟ้า สีม่วงคราม 

สีกลุ่มน้ีเม่ือใชง้านจะไดค้วามรู้สึกสดช่ืน เยน็สบาย 

        สีท่ีนาํมาระบายนั้น มกัจะใชสี้ประกอบรวมแบบวรรณะใดวรรณะหน่ึง สุดแทแ้ต่จุดประสงค์

ของผูป้ระกอบงาน ท่ีมุ่งหมายให้ผูดู้เกิดความรู้สึกไปในทางร้อนหรือเยน็ นัน่ประการหน่ึง ส่วนอีก

ประการหน่ึง การใช้สีประกอบแบบวรรณะน้ี สามารถใช้ให้เกิดผสมผสานกลมกลืนกนัไดอ้ยา่งดี 

เน่ืองจากสีวรรณะนั้น ๆมีอิทธิพลของเน้ือสีผสมปนอยูใ่นตวัซ่ึงกนัและกนั เช่น ในสีส้มยอ่มมีเน้ือ

เหลืองและสีแดงผสมอยู ่ดงันั้นเม่ือนาํมาระบายในโครงงานจึงแลดูวา่กลมกลืนกนัดี 

        การใชสี้ประกอบร่วมวรรณะ จะไม่ใชว้รรณะใดวรรณะหน่ึงโดดเด่ียว โดยจะทาํให้แลดูแลว้

เกิดความรู้สึกกลมกลืนไปหมด หลักองค์ประกอบนั้นได้ระบุถึงเกณฑ์หน่ึงท่ีจะต้องมีในภาพ 

คือ “จุดสนใจ” ถา้ทั้งภาพดูกลมกลืนไปหมด ก็อาจนบัไดว้า่ไม่มีอะไรเป็นจุดสนใจดงันั้นการใช้สี

แบบวรรณะน้ีมกัจะนาํสีอีกวรรณะหน่ึงมาประกอบเพื่อใหเ้กิดความขดัแยง้กนั สีร้อนเม่ือมีสีเยน็เขา้

มาประกอบยอ่มเกิดความรู้สึกขดัแยง้หรือตดักนั 
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ภาพที ่2.14 วงลอ้สีวรรณะร้อน – วรรณะเยน็ 

 

2. การใช้สีคู่ประกอบหรือตัดกนัอย่างแท้จริง (True Contrasts) 

        สีทุกสียอ่มมีสีคู่ของมนัเอง และสีคู่ของมนัเม่ือนาํมาใชคู้่กนัหรือเรียงกนั อาํนาจของคล่ืนสีจะ

ทาํให้รู้สึกตดักนัอย่างรุ่นแรง มองดูบาดตา คุณสมบติัของสีคู่ประกอบน้ีจะทาํให้ความรู้สึกตดักนั

อยา่งแทจ้ริงสีคู่หรือสีตดักนั 

        นอกจากสีคู่ท่ีตดักนัอยา่งแทจ้ริงแลว้ ยงัมีสีคู่ท่ีตดักนัเน่ืองจากความแตกต่างในค่านาํหนกัของ

สีอีก แต่การตดัของคู่เหล่าน้ีมิใช้เกิดจากอาํนาจของคล่ืนสี ท่ีทาํให้ดูแลรู้สึกตดักนัอยา่งรุนแรง เช่น 

สีดาํ ตดักบั สีขาว – สีเหลือง ตดักบั สีนํ้ าเงิน – สีเหลือง ตดักบั สีม่วง หรือ สีดาํ ตดักบั สีแดง เป็น

ตน้ 

        แต่การใชสี้ตดักนันั้นมีความยากในการจดัโครงสีหรือใชป้ระกอบกนัแลว้ดูใหมี้ความกลมกลืน

ไม่ขดัตา เม่ือผลรวมปรากฏออกมาอาํนานของคล่ืนสีจะทาํให้รู้สึกตดักนัรุนแรงหากนาํมาร่วมกนั 

ดงันั้นเทคนิคการใชสี้ตรงขา้มกนัก็คือ 

        ในโครงสีส่วนรวมมกัจะออกมาในลกัษณะของสีวรรณะใดวรรณะหน่ึง ซ่ึงจะทาํให้ดูภาพรวม 

ๆ แลว้ทาํให้เกิดความรู้สึกกลมกลืนไปกนัได ้และจะแทรกสีตรงขา้มหรือคู่สีใดคู่สีหน่ึงลงไปใน

เน้ือท่ีไม่เกิน 10-20 เปอร์เซ็นต ์ของภาพ ในกรณีท่ีจะใหโ้ครงสีของภาพนั้นดูแลว้ไม่ขดัตา 

        ในกรณีท่ีใชสี้คู่ท่ีมีอตัราเท่ากนั ใหล้ดความสดใสสีใดสีหน่ึงลง โดยการนาํสีตรงกนัขา้มกบัสี

นั้นมาผสมเขา้ไป ก็จะลดความสดใสลง เราเรียกวธีิการน้ีวา่การฆ่าสี หรือหากเราใชสี้ตรงกนัขา้ม

โดยไม่ใชว้ธีิการฆ่าสี สามารถทาํไดโ้ดยการใชสี้ในอตัราส่วนท่ีไม่เท่ากนัดงัน้ี การใชสี้ตรงกนัขา้ม 

ในอตัราส่วน  70/30, 80/20, 90/10 เช่นใชสี้แดง 70% ใชสี้เขียว 30 % เป็นตน้ 
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ภาพที ่2.15 วงลอ้คู่สีตรงกนัขา้ม 

 

3. การใช้สีโดยการกาํหนดโครงสี (Colour Scheme) 

        โครงสี คือ การกาํหนดสีหรือจดัสีลงในท่ีใดท่ีหน่ึงเพื่อให้บรรดาสีต่าง ๆ เหล่านั้นรวมเป็นหมู่

เดียวกนั เกิดความสัมพนัธ์ระหว่างสีต่อสีข้ึน มีความงามน่าดูหรือเรียกไดว้่าสีเหล่านั้นมีคุณสมบติั

กลมกลืนประสานกนั 

        การกาํหนดโครงสี มีลักษณะเดียวกับการใช้สีประกอบรวมวรรณะ ต่างกันก็แต่เพียงการ

กาํหนดโครงสีจะละเอียดประณีตกวา่ เพราะนอกจากจะแสดงออกมาในวรรณะใดแลว้ ยงัตอ้งแสดง

โครงสีท่ีเด่นให้ออกมาเพียงสีเดียวเท่านั้น เช่นเรากาํหนดโครงสีแดง สีท่ีนาํมาประกอบเป็นโครงสี 

สีแดงไดแ้ก่ ส้ม แสด ม่วง เหลือง เป็นตน้ 

 

4. การใช้สีในลกัษณะค่าของสี (Value of Colurs) 

        การใชสี้ระบายลงในภาพ พื้นท่ีสถานท่ีใด ๆ ก็ตาม ผูฝึ้กหดัหรือบุคคลทัว่ไป มกัชอบใชสี้มาก

สี ดว้ยกลวัว่าถา้ใช้สีน้อยจะทาํให้ดูจืดตา ไม่สวยงาม อาจนบัไดว้า่เป็นความเขา้ใจผิดก็ว่าได ้ดว้ย

การใชสี้มากสีหากไม่รู้จกัจดัโครงสี หรือลดทอนความสดใสของแต่ละสีให้เกิดความกลมกลืนกนั

แลว้ แทนท่ีจะทาํให้น่าดู ตรงกนัขา้มยงัทาํให้ดูเปรอะเลอะเทอะ เสียอีกในแนวทางการใช้สี ท่ีใช้

นอ้ยสีแต่สามารถระบายใหน่้าดูได ้โดยวธีิไล่ค่านํ้าหนกัของสี มีหลายวธีิคือ 

        4.1 ค่าในนํ้ าหนกัของสี สีเดียว (values of Single colour) คือ นาํสี สีเดียวมาไล่ค่านํ้ าหนกัให้

อ่อนโดยใชสี้ขาวมาผสม หรือหากตอ้งการเขม้ข้ึน ก็ผสมดว้ยสีดว้ยสีดาํ โดยปกติการไล่ค่านํ้ าหนกั

ของสี สามารถกระจายค่าได ้7-9 ระยะดว้ย 
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        4.2 ค่าในนํ้ าหนกัของสีหลายสี (values of different colours) คือ นาํสีหลายสีมาไล่ค่านํ้ าหนกั

ของสี เรียงจากอ่อนไปหาแก่ ในวงสีธรรมชาติ เช่น สีเหลือง ส้ม แสด แดง และม่วงแดง หรือสีเขียว

เหลือง เขียน นํ้าเงิน ฟ้า และม่วงนํ้าเงิน 

         4.3.  การใชสี้โดดเด่น (Intensity) เป็นการใชสี้ท่ีดึงดูดความสนใจ สร้างจุดเด่น ให้กบัภาพ ให้

รู้สึกแตกต่าง จากภาพรวมๆทัว่ไป ส่วนมากจะเนน้ส่วนท่ีเป็นประธานของภาพ 

        4.4 การใชสี้ใกลเ้คียง (Adjacent colour) คือการใชสี้ท่ีอยูใ่กลเ้คียงกนัในวงจรสี มาสร้างสรรค์

งานศิลปะ ก็จะไดง้านท่ีสีมีความกลมกลืนกนั 

 

 
 

ภาพที ่2.16 ภาพท่ีใชสี้ใกลเ้คียง 

 

5.จิตวทิยาการใช้สี 

       ในการสร้างสรรคง์านศิลปะ สีมีอิทธิพลต่อจิตใจมนุษย ์เป็นอยา่งมากดูไดจ้าก มนุษยน์าํสีมาผูก

โยงกบัความเช่ือในเร่ืองต่างๆ มีผลต่อการดาํเนินชีวติ และวฒันธรรมของแต่ละกลุ่มชน เช่น ชาวจีน

ชอบสีแดง เพราะเช่ือวา่สีแดงเป็นสีแห่งความยิ่งใหญ่ เจริญงอกงาม ชาวตะวนัตกชอบสีแดงเลือด

นก เพราะเช่ือวา่สีแดงเลือดนกเป็นสี ส่ือถึงความเป็นผูดี้สูงศกัด์ิ มีอารยะธรรม กลุ่มคนในเขตร้อน

นิยมใช้เส้ือผา้สีสด การใช้สีเป็นความเช่ือส่วนหน่ึงและเป็นรสนิยมตามยุคสมยัส่วนหน่ึง เม่ือสีมี

อิทธิพลมากเช่นน้ี ฉะนั้นในการสร้างสรรคง์านศิลปะตอ้งคาํนึงถึงจิตวทิยาในการใชสี้ดงัน้ี 

 

ตารางที ่2.1 จิตวทิยาการใชสี้ 

สีนํ้าเงิน ใหค้วามรู้สึก สงบ หนกัแน่น เงียบขรึม 

สีเขียว ใหค้วามรู้สึก สดช่ืน มีชีวติชีวา ร่มเยน็ 
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สีแดง ใหค้วามรู้สึก ต่ืนเตน้ โอ่อ่า มัง่คัง่  ร้อน รุนแรง 

สีเหลือง ใหค้วามรู้สึก ร่าเริง สดใส น่าเหล่ือมใส ศรัทธา 

สีส้ม ใหค้วามรู้สึก สนุกสนาน เบิกบาน อบอุ่น 

สีม่วง ใหค้วามรู้สึก ความเร้นลบั มีเสน่ห์ 

สีดาํ ใหค้วามรู้สึก ลึกลบั น่ากลวั โศกเศร้า 

สีขาว ใหค้วามรู้สึก บริสุทธ์ิ สะอาด 

สีชมพู ใหค้วามรู้สึก อ่อนโยน อ่อนหวาน บางเบา 

สีเทา ใหค้วามรู้สึก อ่อนเพลีย ห่อเห่ียว ไม่มีพลงั 

สีนํ้าตาล ใหค้วามรู้สึก อบอา้ว แหง้แลง้ ทรุดโทรม 

สีฟ้า ใหค้วามรู้สึก สดใส อิสระ สดช่ืน 

 

 

2.3 ทฤษฏกีารรับรู้ส่ือของผู้รับสาร (COMMUNICATION  THEORY) 

 

การส่ือสาร (communication )คือกระบวนการแลกเปล่ียนขอ้มูล ข่าวสารระหวา่งบุคคลต่อบุคล

หรือบุคคลต่อกลุ่ม โดยใชส้ัญลกัษณ์ สัญญาณ หรือพฤติกรรมท่ีเขา้ใจกนั โดยมีองคป์ระกอบดงัน้ี  

 

 
 

ภาพที ่2.17 แสดง Model การส่ือสาร 

 

ผูรั้บสารในการส่ือสารนั้น  อาจมีความหมายถึงบุคคลคนเดียว0 (5individual) 0 เช่น ผูฟั้งของ

การสนทนาของบุคคล0 2 คน  หรืออาจมีความหมายถึงกลุ่มบุคคล0 (group) 0 เช่น กลุ่มผูฟั้งการ

บรรยายหรือกลุ่มผูช้มการแสดง เป็นตน้  และอาจหมายถึงมวลชน0 (mass) 0 ได้  เช่น ผูช้มรายการ

โทรทศัน์  ผูฟั้งรายการวิทยุหรือผูอ่้านหนงัสือพิมพ ์เป็นตน้0  กลุ่มผูรั้บสารอาจจะมีอิทธิพลต่อการ

ทาํงานของส่ือไดท้ั้งทางตรงและทางออ้ม อิทธิพลของกลุ่มผูรั้บสารโดยทางตรงก็คือการแสดงความ

คิดเห็นในทางช่ืนชอบหรือติเตียนต่อรายการต่างๆ  ส่วนอิทธิพลทางออ้มก็คือจาํนวนของผูรั้บสาร

ในแต่ละรายการท่ีจะทราบได้จากการทาํสํารวจความนิยมของผูช้ม0 (5rating) 0 อันมีผลทาํให้มีผู ้
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อุปถัมภ์รายการนั้นมากข้ึน  และส่งผลต่อเน่ืองให้รายการนั้นสามารถดาํรงอยู่ได้และยงัจะได้

ช่วงเวลาดีๆ  ในการนาํเสนอ0  

  

การจําแนกประเภทผู้รับสาร 

                   จาํแนกประเภทของผูรั้บสารเป็น0 3 ประเภทคือ 

1. 5ประเภทของผู้รับสารจําแนกตามลกัษณะของการส่ือสาร  ซ่ึงแบ่งได้เป็น0 4 ลกัษณะ คือ 

1.1 5ผูรั้บสารในการส่ือสารระหวา่งบุคคล  ผูรั้บสารลกัษณะน้ีอาจจะเป็นผูท่ี้เป็นฝ่ายรับ

ข่าวสารประเภทเดียวท่ีไม่ค่อยมีอิทธิพลในการส่ือสารหรือมีอิทธิพลมากในการ

ส่ือสาร  ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัลกัษณะของการส่ือสารว่าจะเป็นการบอกกล่าวหรือให้

ความรู้ การ    ซกัถามหรือสัมภาษณ์ การแลกเปล่ียนความรู้และทศันคติ  อยา่งไรก็

ต า ม ไ ม่ ว่ า ผู ้ รั บ ส า ร จ ะ มี อิ ท ธิ พ ล ต่ อ ก า ร ส่ื อ ส า ร ลั ก ษ ณ ะ น้ี ม า ก ห รื อ

น้อย  ประสิทธิภาพในการส่ือสารยงัข้ึนอยู่กบัการเขา้รหัส (encoding) ของผูส่้ง

สารและการถอดรหสั (decoding) ของผูรั้บสารดว้ย 

1.2 5ผูรั้บสารในการส่ือสารกลุ่มเล็ก  การส่ือสารลักษณะน้ีจะคล้ายกับการส่ือสาร

ระหว่างบุคคล แต่การส่ือสารกลุ่มเล็กจะมีผูรั้บสารจาํนวนมากข้ึน  ปกติจะมี

ประมาณ 5-9 คน (หรือมากน้อยกว่าจาํนวนน้ีเล็กน้อย)  ผูรั้บสารของการส่ือสาร

ลั ก ษ ณ ะ น้ี มี คุ ณ ส ม บั ติ ท่ี เ ห มื อ น กั น  ( homogeneous)  ห รื อ แ ต ก ต่ า ง

กนั (heterogeneous) ทั้งน้ีข้ึนอยู่กบัเง่ือนไขของการส่ือสารว่า มีลกัษณะเป็นการ

บอกกล่าวหรือให้ความรู้หรือการส่ือสารท่ีมีลักษณะแลกเปล่ียนความรู้และ

ทศันคติ 

1.3 5ผูรั้บสารในการส่ือสารสาธารณชน  ลกัษณะของการส่ือสารประเภทน้ีจะมีผูรั้บ

สารจาํนวนมากตั้งแต่ 30-40 คนไปจนถึงพนัๆ คน  แล้วแต่สถานการณ์ของการ

ส่ือสารนั้นๆ ดงันั้น โอกาสท่ีผูรั้บสารจะแสดงปฏิกิริยาโตต้อบจึงอยู่ในขอบเขต

จาํกดั  กล่าวคือผูรั้บสารจะสามารถแสดงออกไดด้ว้ยการตบมือ หัวเราะ หรือให้

ความสนใจ แต่การแสดงปฏิกิริยาโตต้อบท่ีลึกซ้ึง      หรือการแลกเปล่ียนความรู้

หรือทศันคตินั้นมีน้อยมาก  ดงันั้นประสิทธิภาพในการส่ือสารจึงข้ึนอยู่กบัผูส่้ง

สารเป็นสาํคญั และยงัมีความผนัแปรไปตามจุดมุ่งหมายของการส่ือสารดว้ย 

1.4 5ผูรั้บสารในการส่ือสารมวลชน  ผู ้รับสารในการส่ือสารประเภทน้ีมีลักษณะ

เด่น 3 ประการ  
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1.4.1 5มีความแตกต่างกนั  เน่ืองจากส่ือสาร  มวลชนครอบคลุมผูรั้บสารได้

กวา้งไกลและไม่สามารถจะสร้างขอบเขตจาํกดัการส่ือสารเพื่อผูรั้บสาร

กลุ่มใดกลุ่มหน่ึงโดยเฉพาะได้ จึงทาํให้มี ผูรั้บสารจาํนวนมากและ

แน่นอนว่าจะต้องส่งผลไปยงัผูรั้บสารท่ีมีความแตกต่างกันทั้ งเพศ 

อาชีพ อาย ุสถานท่ี สถานะทางสังคม เศรษฐกิจ ฯลฯ 

1.4.2 5ไม่รู้จกักนั ส่ือสารมวลชนอาศยัส่ือมวลชน (mass media)  เป็นส่ือกลาง

ในการส่ือสารทาํใหผู้รั้บสารและผูส่้งสารไม่พบหนา้กนั โอกาสท่ีจะทาํ

ความรู้จกักนัจึงมีนอ้ย 

1.4.3 5 มีข้อจํากัดในการแสดงออก   จากการท่ี     ผู ้รับสารในการส่ือสาร

ประเภทน้ีมีจาํนวนมาก และมีความหลากหลายแตกต่างกัน ดังนั้ น 

โอกาสในการแสดงความคิดเห็นหรือมีปฏิกิริยา โตก้ลบั(feedback) ต่อ

การส่ือสารจึงมีนอ้ยมาก 

 

2. 5ประเภทผู้รับสารจําแนกตามผลกระทบของการส่ือสาร  ผลกระทบของการส่ือสารทําให้

สามารถจําแนกผู้รับสารออกได้เป็น 2 ประเภท คือ 

1.1 5 ผู ้รับสารท่ีเป็นผู ้ถูกกระทํา   (passive receiver) หมายถึงผู ้รับสารท่ีมีการ

เปล่ียนแปลงทางดา้นความรู้ ความเขา้ใจ     ทศันคติ และพฤติกรรม เน่ืองจากการ

ส่ือสาร ซ่ึงอาจเกิดผลของการเปล่ียนแปลงโดยตรงทนัทีหรือโดยทางออ้มและใช้

เวลาก็ได ้

1.2 5 แนวความคิดเก่ียวกับผู ้รับสารท่ีมีลักษณะเป็นผู ้ถูกกระทําน้ี เ ร่ิมตั้ งแต่ต้น

คริสตศตวรรษท่ี 20 โดยทฤษฎีเข็มฉีดยา (hypodermic needle theory) หรือเป็นท่ี

รู้จกักนัว่าทฤษฎีกระสุนปืน (bullet theory) ซ่ึงกล่าวว่าการส่ือสารมีพลงัท่ีจะ

สามารถเปล่ียนแปลงความคิด ความเช่ือ ทศันคติ และพฤติกรรมของคนได ้

1.3 5ผูรั้บสารท่ีเป็นผูก้ระทาํ  (active receiver) หมายถึงผูรั้บสารท่ีมีอิทธิพลในการ

กาํหนดการส่ือสารได ้เช่น กาํหนดผูส่้งสาร กาํหนดข่าวสารและกาํหนดส่ือ เป็น

ตน้ 

แนวความคิดเก่ียวกับลักษณะของผู ้รับสารกลุ่มน้ี เกิดข้ึนจากการศึกษาค้นคว้าและ

ขอ้เท็จจริงท่ีว่าผูรั้บสารไม่ได้เป็นผูถู้กกระทาํเสมอไป และการส่ือสารไม่มีผลหรือมีอิทธิพลต่อ

ทศันคติและพฤติกรรมของผูรั้บสารดว้ย 
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3. 5ประเภทของผู้รับสารจําแนกตามกลุ่มเป้าหมายของการส่ือสาร 

ความเปล่ียนแปลงทางดา้นสังคม  เศรษฐกิจและการเมือง ประจวบกบัวิวฒันาการทางดา้น

เทคโนโลยแีละวทิยาการการส่ือสารสมยัใหม่ เป็นเหตุให้การส่ือสารในปัจจุบนัมีความซบัซ้อนมาก

ข้ึน และผลท่ีไดอ้ยา่งหน่ึงจากการเปล่ียนแปลงเช่นน้ีคือมีการจาํแนก    ผูรั้บสารออกเป็น0 2 ประเภท 

คือ 

3.1 5ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย  (target audience) ซ่ึงมีลกัษณะเด่นดงัน้ี 

3.1.1 5 มีจาํนวนท่ีคาดคะเนได้ (predictable size)  กล่าวคือ เม่ือผู ้ส่งสารมี

จุดมุ่งหมายในการส่ือสารเพื่อบุคคลกลุ่มหน่ึงกลุ่มใดแล้ว เขาก็พอจะ

คาดคะเนไดว้า่บุคคลกลุ่มน้ีมีจาํนวนประมาณเท่าไร 

3.1.2 5มีลักษณะท่ีเหมือนกัน (homogeneous) กล่าวคืออาจมีลกัษณะทางด้าน

ประชากรศาสตร์ท่ีเหมือนกนั หรืออยา่งนอ้ยจะตอ้งมีความสนใจข่าวสาร

ร่วมกนั 

3.1.3 5มีความเห็นท่ีเป็นท่ียอมรับ (accepted expression) ในเม่ือจุดมุ่งหมายของ

การส่ือสารเพื่อกลุ่มเป้าหมายน้ี   ดงันั้นขอ้คิดเห็นขอ้เสนอแนะ คาํติชม

หรือปฏิกริยาโตต้อบในรูปต่างๆ มกัเป็นท่ียอมรับในการพิจารณา 

3.2 5ผูรั้บสารทัว่ไป  (general audience)  แตกต่างจากผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มเป้าหมาย ดงัน้ี 

3.2.1 5มีจาํนวนท่ีคาดคะเนไม่ได้ (unpredictable size) คือไม่สามารถทราบ

จาํนวนท่ีแน่นอนชดัเจนของผูรั้บสารได ้โดยเฉพาะการส่ือสารมวลชน 

3.2.2 5มีลกัษณะท่ีแตกต่างกนั (heterogeneous) เน่ืองจากผูรั้บสารทัว่ไปมีจาํนวน

มาก จึงมีความหลากหลายแตกต่างกนัในตวัแปรทางดา้นประชากรศาสตร์ 

ความสนใจ ความเช่ือ ค่านิยม ฯลฯ 

3.2.3 5มีขอ้จาํกดัในการแสดงความคิดเห็น (limi-ted expression) เน่ืองจากไม่ใช่

กลุ่มเป้าหมายโดยตรง ถึงแมจ้ะมีปฏิกิริยาโตต้อบมาบา้ง ปฏิกิริยาดงักล่าว

มกัจะไม่มีความหมายต่อผู ้ส่งสารมาก ยกเวน้ในกรณีท่ีมีปฏิกิริยาโตต้อบ

มากๆ และเป็นกลุ่ม 

 

ใช้เกณฑ์เร่ือง0 “การรับสารอย่างจริงๆ” มาเป็นเกณฑ์ในการแบ่งประเภทผู้รับสารเป็น0 4 ประเภท คือ 

1. กลุ่มผูรั้บสารท่ีถูกคาดว่าจะสามารถครอบคลุมการส่งสารไปได ้ (potential public) เช่น 

การประมาณการของสถานีโทรทศัน์วา่มีกาํลงัสูง ครอบคลุมพื้นท่ีในก่ีจงัหวดัหรือตวัเลข

ครัวเรือนท่ีมีจาํนวนเคร่ืองรับวทิย ุ
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2. กลุ่มผูรั้บสารท่ีเปิดรับสารนั้นจริงๆ0 (effective public)  ไดแ้ก่0 จาํนวนคนท่ีซ้ือหนงัสือพิมพ์

อ่าน เปิดวทิยรัุบฟัง เปิดโทรทศัน์ดูรายการจริงๆ 

3. กลุ่มผูรั้บสารท่ีเปิดรับแต่เน้ือหาเฉพาะๆ แบบประจาํ รายการ0 (particular message public) 0 

ได้แก่ ผูฟั้งรายการเพลงของสถานีวิทยุ ผูท่ี้ชมรายการละครโทรทศัน์ ดงัท่ีมีการสํารวจ

ความนิยมกนัอยูเ่ป็นประจาํ 

4. กลุ่มผูรั้บสารท่ีไดรั้บผลอยา่งแทจ้ริงจากส่ือ0 (actually affected public)0 ไดแ้ก่ กลุ่มผูรั้บสาร

กลุ่มพิเศษท่ีมีความสัมพันธ์ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะกับส่ือ ซ่ึงเราอาจจะศึกษาได้จาก

พฤติกรรมผูรั้บสารหลายอยา่ง เช่น การเขียนจดหมายเขา้ไปแสดงความคิดเห็น การเขา้ร่วม

กิจกรรมท่ีรายการวทิยจุดั  

   

การแบ่งประเภทดังกล่าวน้ี ทาํให้การศึกษาผูรั้บสารมีความละเอียดละออมากยิ่งข้ึนได้

จาํแนกประเภทของผูรั้บสาร โดยใชเ้กณฑท์างสังคมและเกณฑข์องส่ือเอง เป็น0 3 ประเภท ดงัน้ี 

1.ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มสังคมหรือสาธารณชน0 (The Au-7dience as Group or Public) 

ผูรั้บสารคือกลุ่มหรือสาธารณชนซ่ึงมีความเป็นกลุ่ม และมีเอกลกัษณ์ก่อนท่ีจะมา

เป็นผูช้ม  ในสังคมสมยัใหม่การแบ่งแยกกลุ่มต่างๆ รวมทั้งการนิยามกลุ่มท่ีเป็นกลุ่มผูช้ม

เป็นเร่ืองท่ียาก อย่างไรก็ตามยงัพอมีกลุ่มท่ีสามารถกาํหนดความเป็นกลุ่มได0้ 2 กลุ่ม คือ 

กลุ่มการเมืองกบักลุ่มศาสนา เช่น0 การผลิตหนงัสือพิมพป์ระจาํกลุ่มการเมืองกบักลุ่มศาสนา

หรือกลุ่มท่ีไปทาํกิจกรรมท่ีโบสถ์  ซ่ึงผลิตข้ึนเพื่อส่ือสารกนัภายในกลุ่มหรือนอกกลุ่ม5โดย

อาจจะมีวตัถุประสงค์ในการสรรหาสมาชิกใหม่หรือการเผยแพร่แนวความคิดของกลุ่ม

ไปสู่ภายนอก 

การจําแนกประเภทผู ้รับสารแบบน้ีมีความหลากหลาย ตัวอย่างเช่น พรรค

คอมมิวนิสต ์ หรือส่ิงพิมพข์องพรรคคอมมิวนิสตใ์นรัสเซีย  ซ่ึงความจริงแลว้ไม่ไดเ้ป็นส่ิง

ตีพิมพส์าํหรับมวลชนแต่เป็น ส่ิงพิมพส์าํหรับสมาชิกในกลุ่ม 

 

 ขณะน้ีอินเตอร์เน็ตเป็นเทคโนโลยใีหม่ล่าสุดท่ีใชใ้นการส่ือสารกบักลุ่มใดกลุ่มหน่ึง 

2.ผูรั้บสารท่ีเป็นกลุ่มสนใจ  (The Gratification Set as Audience) 

คือ การท่ีผูรั้บสารอาจจะจดักลุ่มกนัเองตามความสนใจหรือความตอ้งการต่างๆ 

แลว้แต่เร่ือง  กลุ่มต่างๆ ประกอบดว้ยสมาชิกซ่ึงอาจจะไม่มีอะไรร่วมกนัอยู ่นอกจากความ

สนใจเฉพาะเร่ืองเฉพาะเวลาเท่านั้น 
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ทั้งน้ี การกาํหนดผูรั้บสารจะกําหนดจากความสนใจร่วมกันมากกว่าลักษณะ

ประจาํตวัของสมาชิกของกลุ่ม นัน่คือจะมอง  ผูรั้บสารตามความสนใจร่วมกนั ไม่มองตาม

ลกัษณะส่วนบุคคล 

3. การมองผูรั้บสารตามส่ือ  (The Medium Audience) 

เป็นการนิยามผูรั้บสารตามส่ือ เช่น โทรทศัน์0         ภาพยนตร์ ส่ิงพิมพต่์างๆ เป็น

การกาํหนดตามพฤติกรรมของผูรั้บสาร เช่น นกัดูภาพยนตร์ นกัอ่าน นกัดูโทรทศัน์ ซ่ึงไม่

ยากท่ีจะกาํหนดผูรั้บสารตามส่ือเหล่าน้ี ทั้งน้ีอาจจะถือว่าผูรั้บสารประเภทน้ีเป็นมวลชน

จริงๆ เพราะประกอบดว้ยผูค้นท่ีหลากหลาย 

4. ผูรั้บสารท่ีกาํหนดดว้ยช่องทางหรือเน้ือหา (Au-diences Defined by Channel or Content) 

อาจจะมีการกาํหนดกลุ่มผูรั้บสารว่าเป็นกลุ่มผูอ่้านหนังสือเล่มหน่ึง หรือผูช้ม

ภาพยนตร์เร่ืองหน่ึงหรือผูฟั้งรายการวิทย ุ  รายการหน่ึง การกาํหนดผูช้มประเภทน้ีง่ายกวา่

ประเภทอ่ืน และมีความหมายในเชิงการตลาด0 (marketing) 0 ท่ีชัดพอสมควร  การกาํหนด

กลุ่ม  ผูรั้บสารตามแนวคิดน้ีอาจจะเป็นการกาํหนดกลุ่มผูรั้บสารท่ีมีประโยชน์มากกว่าวิธี

อ่ืนและเป็นวิธีท่ีมีประโยชน์ในทางปฏิบัติและเชิงการตลาดท่ีชัดเจนและปฏิบัติได้

ทนัที ตวัอย่างเช่น อาจจะมีผูช้มประจาํของช่องใดช่องหน่ึงหรือรายการใดรายการหน่ึงซ่ึง

ง่ายต่อการวดั อาจจะมีกลุ่มผูช้มตามประเภทของเร่ือง ประเภทของข่าว ประเภทของกีฬา 

ตามตวั0      นกัแสดง นกัร้อง นกัเขียนก็ได ้อนันาํไปสู่การเป็นผูรั้บสารประจาํ0     รายการ  

ประจาํนกัแสดง ประจาํคน และคนท่ีเป็นสมาชิกกลุ่มผูรั้บสารประจาํนั้นจะมีพฤติกรรม

เฉพาะกลุ่ม การแต่งกายเฉพาะกลุ่ม การพูดเฉพาะกลุ่ม การใชส่ื้อเฉพาะกลุ่ม อาจจะถือว่า

กลุ่มผูรั้บสารประจําวนั  เป็นกลุ่มทางสังคมก็ได้ หรือเป็นกลุ่มท่ีถูกสร้างข้ึนมาโดย

ส่ือมวลชนแต่การพฒันากลุ่มผูรั้บสารประจาํรายการนั้นไม่สามารถทาํนายได ้

 

แบบการวเิคราะห์ผู้รับสาร 

     แบบการวเิคราะห์ผูรั้บสารมีหลายแบบ เช่น แบบการวิเคราะห์ผูรั้บสารท่ีใชท้ฤษฎีการมอง

ผูรั้บสารอย่าง0 active หรือ0 passive หรืออาจแบ่งตามคาํนิยามผูรั้บสาร  นอกจากน้ีไดน้าํเสนอแบบ

การวเิคราะห์ผูรั้บสารเพื่อใหส้ะดวกต่อการนาํไปใชง้านในภาคปฏิบติัซ่ึงแบ่งได้0 3 แนวทาง0   ดงัน้ี 

1. แบ่งตามลกัษณะเกณฑข์องประชากร  (Demo-graphic aspect) อนัเป็นวิธีการท่ีเรามกัจะพบ

ในงานวิจยัโดยทัว่ไป  ตวัแปรดา้นประชากรท่ีนิยมนาํมาใช้ คือ อายุ ภูมิลาํเนา การศึกษา 

เพศ ฐานะเศรษฐกิจ (รายได)้ 
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2. แบ่งตามคุณลกัษณะดา้นจิตวิทยา0 (Psychological aspect) 0 ตวัแปรท่ีนาํมาใช้ส่วนใหญ่จะ

เป็นเร่ืองบุคลิกภาพแบบต่างๆ แบบแผนวิธีคิด ลกัษณะทางอารมณ์ สําหรับแนวทางน้ีใน

ระยะเวลาต่อมาไดพ้ฒันามาเป็นเกณฑ์ในเร่ืองวิถีการใชชี้วิต0 (lifestyle)0 ซ่ึงกาํลงัเป็นท่ีนิยม

อยูใ่นปัจจุบนั 

3. ใช้เกณฑ์เร่ืองการแสวงหาข่าวสารของผูรั้บสาร (Information Acquisition)  เกณฑ์น้ีเป็น

การพฒันามาจากแนวคิดเร่ืองการใชป้ระโยชน์และความพึงพอใจในการรับสาร0 (Uses and 

Gratifications Approach) 

 

2.4 โปรแกรมคอมพวิเตอร์ทีใ่ช้ในการพฒันา 

 

        2.4.1 Adobe illustrator CS4 

 

 
 

ภาพที ่2.18 โปรแกม Adobe Illustrator  

 

        โปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมสาํหรับสร้างภาพลายเส้นท่ีมีความคมชดัสูง งาน

ภาพประกอบและงานกราฟิกแบบ 2 มิติต่างๆ เช่น การสร้างโลโกสิ้นคา้ จนไปถึงการจดัเลยเ์อาต์

งานส่ิงพิมพ ์และมีเคร่ืองมึอท่ีช่วยเหลือในงานเวบ็ไซตอี์กดว้ย  

 

ภาพกราฟิกสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบคือ  

        1.ภาพแบบพิกเซล (pixel) คือ ภาพท่ีเกิดจากจุดภาพในรูปภาพท่ีรวมกนัเป็นภาพข้ึน โดยภาพ

หน่ึงๆ จะประกอบไปดว้ยจุดภาพหรือพิกเซลมากมาย และเเต่ละภาพท่ีสร้างข้ึนจะมีความหนาเเน่

นของจุดภาพ หรือบางคร้ังแทนวา่ความละเอียด (ความคมชดั)ท่ีเเตกต่างกนัไป จึงใชใ้นการบอก

คุณสมบติัของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์แสดงผลภาพได ้

        2.ภาพกราฟิกส์เวกเตอร์ (vector graphics) คือ ภาพท่ีเกิดจากการกาํหนดพิกดัและการคาํนวณ
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ค่าบนระนาบสองมิติ รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ ในการ

ก่อใหเ้กิดเป็น เส้น หรือรูปภาพ 

 

        ขอ้ดีคือ ทาํใหส้ามารถยอ่ขยายได ้โดยคุณภาพไม่เปล่ียนแปลง ขอ้เสียคือภาพไม่เหมือนภาพ

จริงเป็นไดเ้พียงภาพวาด หรือใกลเ้คียงภาพถ่ายเท่านั้น ขอ้มูลภาพพวกน้ีไดเ้เก่ไฟลส์กลุ eps, ai 

(adobe illustrator) เป็นตน้  

 
 

 

 
 

ภาพที ่2.19 ความแตกต่างระหวา่งรูปแบบ vector และแบบ pixel 

 

ความสามารถทีโ่ปรแกรม Illustrator ทาํได้ 

- งานส่ิงพิมพ ์

งานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนงัสือ นิตยสาร เรียกไดว้า่งานส่ิงพิมพแ์ทบทุกชนิดท่ี

ตอ้งการความคมชดั  

- งานออกแบบทางกราฟฟิก 

การสร้างภาพ3มิติ การออกแบบปกหนังสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM การ

ออกแบบการ์ดอวยพร ฯลฯ 

- งานทางดา้นการ์ตูน 

ในการสร้างโปรแกรมต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาทและช่วยใน

การวาดรูปได้เป็นอย่างดี เพราะเป็นโปรแกรมท่ีถนัดงานเก่ียวกับภาพลายเส้น 
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        2.4.2 Adobe Photoshop CS4 

 

 
 

ภาพที ่2.20 โปรแกม Adobe Photoshop 
 

        Photoshop  เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใชส้ําหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก ได้

อย่างมีประสิทธ์ิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านส่ิงพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมลัติมีเดีย อีกทั้ งยงั

สามารถretouching ตกแต่งภาพและสร้างภาพ ซ่ึงกาํลงัเป็นท่ีนิยมสูงมากในขณะน้ี เราสามารถนาํ

โปรแกรมPhotoshop ในการแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆให้กบัภาพและตวัหนงัสือ การทาํภาพ

ขาวดาํและการทาํภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนาํภาพต่างๆ มารวมกนั การRetouch ตกแต่งภาพ เป็น

ตน้ นอกจากน้ีแล้ว โปรแกรมPhotoshop ยงัเป็นโปรแกรมสร้างและแกไ้ขรูปภาพอย่างมืออาชีพ

โดยเฉพาะนกัออกแบบในทุกวงการยอ่มรู้จกัโปรแกรมตวัน้ีดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรม

ท่ีมีเคร่ืองมือมากมายเพื่อสนบัสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ์ งานวิดีทศัน์ งานนาํเสนอ งาน

มลัติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบและพฒันาเว็บไซต์ ในชุดโปรแกรม Adobe Photoshopจะ

ประกอบด้วยโปรแกรมสองตวัไดแ้ก่ Photoshop และ ImageReady การท่ีจะใช้งานโปรแกรม 

Photoshopคุณต้องมีเคร่ืองท่ีมีความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมี

หน่วยความจาํท่ีเพียงพอ ไม่เช่นนั้นการสร้างงานของคุณคงไม่สนุกแน่ 

 

ลกัษณะงานทีเ่หมาะสมกบัโปรแกรม Photoshop  

        งานท่ีเหมาะสมกบัการใชง้านโปรแกรม Photoshop CS6 มีหลากหลายมา แลว้แต่ความตอ้งการ

ของผูอ้อกแบบเช่น งานรีทชัภาพ งานอาร์ทเวิรค ์งานโปสเตอร์ โปรชวัร์ แบนเนอร์ เป็นตน้ 

 

1ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม Photoshop 

- 1ตกแต่งและจดัการรูปภาพ แปลงภาพในฟอร์แมทต่างๆ 

- 1ปรับแต่งสี แสงในรูปแบบต่างๆ 
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- 1ซอ้นภาพ รีทชัภาพ 

- 1รองรับการทาํงานในระบบสี RGB, CMYK, LAB และ Gray Scale 

- 1รองรับการใชง้านภาพหลากหลายรูปแบบ 

- 1มีฟิลเตอร์ เคร่ืองมือเสริมในการปรับแต่งภาพ 

- 1รองรับการสร้างภาพสาํหรับบนเวบ็เพจ สาํหรับส่งร้านอดัรูป 

- 1มีเคร่ืองมือแปรง (brush) สาํหรับการขีดเขียนโดยตรง 

- 1ระบบปฏิบติัการท่ีสามารถใชไ้ด ้Windows / Mac OS 
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 บทที่ 3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการดาํเนินงาน 

 

3.1  แผนงานปฏบัิติงาน 

 

3.1.1 แผนงานปฏิบัติงาน 

ตารางที3่.1 แผนปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

หัวข้องาน เดือน1 เดือน2 เดือน3 เดือน4 

1.ศึกษาระบบการทาํงานภายใน                 

2.ปฏิบติังานท่ีไดรั้บมอบหมาย                 

3.พิจารณาเขียนโครงงานและนาํเสนอ                 

4.ดาํเนินโครงงานท่ีไดรั้บมอบหมาย                 

5.สรุปจดัทาํรูปเล่มรายงาน                 

 

3.1.2 ตัวอย่างงานอ่ืนๆ บางส่วนระหว่างการสหกจิศึกษา 

 

 
 

ภาพที ่3.1 โลโกง้าน 2016 TOYOTA Mid Year Dealer Confernce 
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ภาพที ่3.2 Banner งาน Idea Creative Day 2016 

 

 
 

ภาพที ่3.3 Key visual งาน Forest-Forest for your rest 
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ภาพที ่3.4 Poster งาน Forest-Forest for your rest 
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ภาพที ่3.5 ส่ือ Interactive เร่ือง Gas ของกระทรวงพลงังาน (ไดใ้ชง้านจริง) 
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ภาพที ่3.6 เกม Interactive ของ Birdy (ไดใ้ชง้านจริง) 

 

 
 

ภาพที ่3.7 Key Visual งาน Exclusive Trip in Korea 
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ภาพที ่3.8 ไวนิลงาน Exclusive Trip in Korea 

 

 
 

ภาพที ่3.9 เปล่ียนสีชุด 
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ภาพที ่3.10 เป็น Staff ในงานอีเวน้ท ์

 

3.2   รายละเอยีดโครงงาน 

 

3.2.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

        โครงงานกระออกแบบและผลิตส่ือจดับูธกิจกรรม สาํหรับงาน “The Champions” ของธนาคาร

ไทยพาณิชย ์ณ โรงแรมอวานี ริเวอร์ไซด ์กรุงเทพฯ มีกลุ่มเป้าหมายตวัอยา่ง คือ กลุ่มพนกังานท่ีมา

เขา้ร่วมงานมอบรางวลัของธนาคารไทยพาณิชย ์

 

3.2.2 การสร้างเคร่ืองมือทีใ่ช้ในโครงงาน 

3.2.2.1 Adobe Illustrator 

เทคนิคท่ีใชใ้นการพฒันาโครงงาน เป็นเทคนิคพื้นฐานทัว่ไปของโปรแกรม โดยหลกัๆจะ

เป็นการใชรู้ปทรงต่างๆในการสร้างสรรคผ์ลงาน การใชต้วัอกัษร การเพิ่ม-ลดขนาดของตวัอกัษร 

และการเพิ่มลวดลาย เพื่อให้ผลงานออกมาตามความตอ้งการ ตวัอยา่งเช่น  
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ภาพที ่3.11 ภาพตน้ฉบบัก่อนการใส่ Font 

 

 
 

ภาพที ่3.12 ภาพท่ีผา่นการใส่ Font และเพิ่มลวดลายแลว้ 
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3.2.3 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

        ไดท้าํการรวบรวมขอ้มูลจากความตอ้งการของลูกคา้ และขอคาํแนะนาํเก่ียวกบัการทาํงานจาก

หวัหนา้งาน เพื่อใหผ้ลลพัธ์ของงานไปในทิศทางเดียวกนั สอดคลอ้งกนั และคน้ควา้ รวบรวมขอ้มูล

ในการจดัทาํกราฟิกรูปแบบต่างๆจากอินเตอร์เน็ต และนาํความรู้ท่ีไดรั้บมาประยกุตใ์ชใ้นโครงงาน

ช้ินน้ี 

  

3.3  ขั้นตอนการดําเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบัิติงานหรือโครงงาน   

 

3.3.1 วธีิติดตั้งโปรแกรม 

3.3.1.1 โปรแกรม Adobe Master Collection CS6 สามารถ Download Adobe CS6 ไดท่ี้ 

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

 

 
 

ภาพที ่3.13 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 

 

http://www.adobe.com/downloads/
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ภาพที ่3.14 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที ่3.15 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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ภาพที ่3.16 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 

 

 
 

ภาพที ่3.17 ขั้นตอนการลงโปรแกรม 
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3.3.2 การออกแบบ Sticker สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคารไทย

พาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 

 

 

 
ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์งานระบขุนาดให้โรงงาน 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 
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ภาพที ่3.18 Sticker 

การออกแบบ Sticker สําหรับบูธกจิกรรมงาน  

“The Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 

 

Adobe illustrator 

1. ร่างแบบ Sticker โดยอา้งอิงจาก LOGO เส้ือ 

2. ออกแบบ Sticker ใน Adobe Illustrator 

3. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์งานท่ีเสร็จสมบรูณ์กําหนดขนาดสง่ให้โรงงานผลิต 

 

 Sticker สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” 

ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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3.3.3 การออกแบบ Interactive Game สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคาร

ไทยพาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 

 

 

 
ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์Ai ให้ฝ่ายเทคนิคทําเกม 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 
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การออกแบบ Interactive Game สําหรับบูธ

กจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคารไทย

 

 

Adobe illustrator 

1. จดัวาง layout โดยใชข้อ้มูลท่ีลูกคา้ส่งมาให ้

2. ออกแบบ Interactive Gameใน Adobe Illustrator 

3. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์ท่ีเสร็จสมบรูณ์สง่ให้ฝ่ายเทคนิค 

 

 Interactive Game สําหรับบูธกจิกรรมงาน  

“The Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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         ภาพที ่3.19 Interactive Game หนา้แรก     ภาพที ่3.20 หนา้ Interactive Game ขอ้แรก 

 

   
 

     ภาพที ่3.21 หนา้ Interactive Game ขอ้ท่ี 2   ภาพที ่3.22 หนา้ Interactive Game ขอ้ท่ี 3 

 

   
 

     ภาพที ่3.23 หนา้ Interactive Game ขอ้ท่ี 4   ภาพที ่3.24 หนา้ Interactive Game ขอ้ท่ี 5 
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    ภาพที ่3.25 หนา้ Interactive Game ขอ้ท่ี 6         ภาพที ่3.26 หนา้ Interactive Game เม่ือหมดเวลา 

 

   
 

 ภาพที ่3.27 หนา้ Interactive Game เม่ือทาํครบ  

                    ทุกขอ้ทนัเวลา      
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3.3.4 การออกแบบ Interactive Game Frame สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” 

ธนาคารไทยพาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 

 

 

 
ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์งานระบขุนาดให้โรงงาน 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 
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การออกแบบ Interactive Game Frame สําหรับบูธ

กจิกรรมงาน  

   

 

Adobe illustrator 

1. วดัขนาดจากจอจริงท่ีตอ้งการ 

2. ออกแบบ Frame Interactive Game ใน Adobe Illustrator 

3. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์งานท่ีเสร็จสมบรูณ์กําหนดขนาดสง่ให้โรงงานผลิต 

 

 Interactive Game Frame สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The 

Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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ภาพที ่3.28 Interactive Game Frame 
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3.3.5 การออกแบบ Jigsaw Box สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคารไทย

พาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 

 

 

 
ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์งานระบขุนาดให้โรงงาน 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 
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การออกแบบ Jigsaw Box สําหรับบูธกจิกรรมงาน  

“The Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 

 

Adobe illustrator 

1. จดัวาง layout ของภาพท่ีไดม้าจากลูกคา้ 

2. ออกแบบ Jigsaw Box ใน Adobe Illustrator 

3. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์งานท่ีเสร็จสมบรูณ์กําหนดขนาดสง่ให้โรงงานผลิต 

 

 Jigsaw Box สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” 

ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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ภาพที ่3.29 Jigsaw Box 
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3.3.6 การออกแบบ ป้ายเกม Q/A สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคารไทย

พาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 

 

 

 
ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์งานระบขุนาดให้โรงงาน 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 
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ภาพที ่3.30 ป้ายเกม Q/A 

การออกแบบ ป้ายเกม Q/A สําหรับบูธกจิกรรมงาน  

“The Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 

 

Adobe illustrator 

1. จดัวาง layout ตามรูปแบบท่ีลูกคา้ตอ้งการ 

2. ออกแบบป้ายเกมQ/A ใน Adobe Illustrator 

3.ใส่คาํถามท่ีไดรั้บมาลงป้ายท่ีไดอ้อกแบบเอาไว ้ใหค้รบ20คาํถาม 

4. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์งานท่ีเสร็จสมบรูณ์กําหนดขนาดสง่ให้โรงงานผลิต 

 

 ป้ายเกม Q/A สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” 

ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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ภาพที ่3.31 ป้ายเกม Q/A ทั้ง15คาํถาม 

 

3.3.7 การออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” ธนาคารไทย

พาณชิย์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ปัญหา/โอกาส : 

1. จดุเดน่/จดุแข็ง : เป็นการแสดงให้เห็นถึงทางเลือกในการออกแบบ ภายใต้หวัข้อ

เดียวกนั แตท่วา่สามารถออกแบบได้ในรูปแบบอ่ืนๆ ได้เชน่กนั 

2. จดุด้อย/จดุออ่น : การออกแบบจะต้องคํานงึถึงผลลพัธ์ของงานท่ีออกมาให้สอดคล้อง

กบัรูปแบบของงาน 

3. โอกาส : ใช้สําหรับทํากิจกรรมภายในบธู 

ค้นหา/ศึกษาข้อมูล :   

-หวัหนา้งานไดใ้หค้าํแนะนาํในการออกแบบ 

-คน้หาขอ้มูลเก่ียวกบัการออกแบบ 
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ผลิตต้นแบบ : เร่ิมออกแบบโดยอ้างอิงจากรูปแบบท่ีลกูค้าต้องกการ 

นําเสนอผลงาน : เม่ือทําเสร็จแล้วทําการ Save ไฟล์งานออกมาใน

รูปแบบสกลุ .ai ,jpeg เพ่ือนําไปเสนอผลงาน 

ผลิตผลงานจริง : สง่ไฟล์งานระบขุนาดให้โรงงาน 

ประเมินผล : หวัหน้างานเป็นผู้ตรวจสอบรายละเอียดตา่งๆในผลงาน 

การออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป สําหรับบูธกจิกรรมงาน  

“The Champion” ธนาคารไทยพาณชิย์ 

 

Adobe illustrator 

1. ร่างแบบ ป้ายถือถ่ายรูป โดยมีคาํท่ีลูกคา้ตอ้งการ 

2. ออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป ใน Adobe Illustrator 

3. ส่งงานใหต้รวจเป็นระยะๆ เพื่อแกไ้ขจุดดอ้ย-ขอ้ผดิพลาดของงาน 

 

นําไฟล์งานท่ีเสร็จสมบรูณ์กําหนดขนาดสง่ให้โรงงานผลิต 
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ภาพที ่3.32 ป้ายถือถ่ายรูปแบบท่ี 1 

 
 

ภาพที ่3.33 ป้ายถือถ่ายรูปแบบท่ี 2 

 

ป้ายถือถ่ายรูป สําหรับบูธกจิกรรมงาน “The Champion” 

ธนาคารไทยพาณชิย์ 
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ภาพที ่3.34 ป้ายถือถ่ายรูปแบบท่ี 3 

 

 
 

ภาพที ่3.35 ป้ายถือถ่ายรูปแบบท่ี 4 
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ภาพที ่3.36 ป้ายถือถ่ายรูปแบบท่ี 5 

 

3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

        จากช้ินงานทั้งหมดท่ีไดท้าํการออกแบบ เม่ือวเิคราะห์แลว้ สามารถสรุปไดว้า่ การออกแบบ

สามารถออกแบบไดใ้นหลายแนวทาง หลายรูปแบบ แมว้า่จะเป็นขอ้มูลเดียวกนั หรือโจทยเ์ดียวกนั

ก็ตาม เพราะการออกแบบข้ึนอยูก่บัความคิดสร้างสรรคใ์นการนาํเสนอขอ้มูล โดยการนาํเสนอนั้น

สามารถทาํไดใ้นแบบแตกต่างกนัไปตามแต่ละวธีิการนาํเสนอ และตวับุคคลนัน่เอง 
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บทที ่4 

ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอนและผลกการดําเนินงาน 

 

4.1.1 ข้ันตอนการออกแบบ Sticker 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator โดยอา้งอิงจากขนาดท่ีตอ้งการ 

- ออกแบบ Sticker ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ Theme The 

Champions 

- ปรับขนาดและจดัวางรูปใหเ้หมาะสม 

-  ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหห้วังานงานตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- จดัพิมพง์านท่ีออกแบบ 

 

ผลการดาํเนินงาน 

- นาํ Sticker ท่ีไดจ้ากโรงพิมพม์าประกอบร่วมกบักิจกรรมภายในบูธทั้งสาม

ฐาน 

 

 
 

ภาพที ่4.1 Sticker 
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4.1.2 ข้ันตอนการออกแบบ Interactive Game 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator โดยอา้งอิงขนาดจากจอท่ีใชจ้ริง 

- ออกแบบ Interactive Game ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ Theme 

The Champions 

- ปรับขนาดและจดัวาง layout ใหเ้หมาะสม 

- ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหห้วัหนา้งานตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- ส่งต่อใหฝ่้ายเทคนิคผลิตเกม 

 

ผลการดาํเนินงาน 

- นาํ Interactive Game มาประกอบและจดัวางในตาํแหน่งท่ีไดเ้ตรียมไวใ้นงาน 

เพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมในฐานท่ีสองของบูธกิจกรรม 

 

4.1.3 ข้ันตอนการออกแบบ Interactive Game Frame 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator โดยอา้งอิงขนาดจากขอบจอท่ีใชจ้ริง 

- ออกแบบ Interactive Game Frame ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ 

Theme The Champions 

- ปรับขนาดและจดัวางรูปแบบใหเ้หมาะสม 

- ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหห้วัหนา้งานตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- จดัพิมพง์านออกแบบ 

 

ผลการดาํเนินงาน 

- นาํ Interactive Game Frame มาประกอบและจดัวางในตาํแหน่งท่ีไดเ้ตรียมไว้

ในงาน เพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมในฐานท่ีสองของบูธกิจกรรม 
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ภาพที ่4.2 Intearactive Game และ Interactive Game Frame 

 

4.1.4 ข้ันตอนการออกแบบ Jigsaw Box 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator และวดัขนาดของตวั Jigsaw ตามท่ีตอ้งการ 

- ออกแบบ Jigsaw ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ Theme The 

Champions 

- ปรับขนาดและจดัวางรูปใหเ้หมาะสม 

- แบ่งรูปออกเป็นส่วน ๆ ตามจาํนวนจ๊ิกซอวท่ี์มี โดยใชว้ธีิการ Make Clipping 

Mask ท่ีละส่วนจนครบ 

- นาํแต่ละส่วนของทุก ๆ รูป มาต่อกนัเป็นจ๊ิกซอวอ์นัใหม่ 

- ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหห้วัหนา้งานตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- จดัพิมพง์านท่ีออกแบบ 

ผลการดาํเนินงาน 
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- นาํ Jigsaw Box ท่ีไดจ้ากโรงพิมพม์าประกอบและจดัวางในตาํแหน่งท่ีได้

เตรียมไวใ้นงาน เพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมในฐานแรกของบูธกิจกรรม 

 

 
 

ภาพที ่4.3 Jigsaw Box 

 

4.1.5 ข้ันตอนการออกแบบ ป้ายเกมQ/A 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator โดยอา้งอิงจากขนาดท่ีตอ้งการ 

- ออกแบบ ป้ายเกมQ/A ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ Theme The 

Champions 

- ปรับขนาดและจดัวางรูปแบบใหเ้หมาะสม 

- ใส่คาํถามท่ีไดรั้บมาลงบนงานท่ีออกแบบเอาไว ้

- ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหพ้นกังานท่ีปรึกษาตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- จดัพิมพง์านท่ีออกแบบ 
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ผลการดาํเนินงาน 

- นาํ ป้ายเกมQ/A ท่ีไดจ้ากโรงพิมพม์าประกอบเพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมในฐานท่ี

สามของบูธกิจกรรม 

 

 
 

ภาพที4่.4 ป้ายเกม Q/A 

 

4.1.6 ข้ันตอนการออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป 

  ขั้นตอนการดาํเนินงาน 

- สร้างช้ินงานใน Adobe Illustrator โดยอา้งอิงจากขนาดท่ีตอ้งการ 

- ออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป ในโปรแกรม Adobe Illustrator ใหเ้ขา้ Theme The 

Champions 

- ปรับขนาดและจดัวางรูปแบบใหเ้หมาะสม 

- ใส่คาํพูดท่ีตอ้งการลงไปบนงานท่ีออกแบบเอาไว ้

- ตรวจสอบงานแลว้ Save งานเป็น .ai และ .jpg 

- ใหห้วัหนา้งานตรวจสอบรายละเอียดงานและแกไ้ข 

- จดัพิมพง์านท่ีออกแบบ 
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ผลการดาํเนินงาน 

- นาํ ป้ายถือถ่ายรูป ท่ีไดจ้ากโรงพิมพม์าประกอบเพื่อใชเ้ป็นกิจกรรมในฐาน

สุดทา้ยของบูธกิจกรรม ก่อนจะรับรางวลั 

 

 
 

ภาพที ่4.5 ป้ายถือถ่ายรูป 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 

 จากการท่ีไดจ้ดัทาํโครงงาน โดยงานท่ีไดรั้บทั้งหมดเป็นงานท่ีนาํไปใชเ้พื่อสร้างบรรยากาศ

ภายในบูธกิจกรรม ทั้งน้ีการวิเคราะห์ขอ้มูลจากการทาํโครงงานจะวเิคราะห์โดยใชห้ลกัการ PACT 

Analysis ซ่ึงประกอบไปดว้ย P = People , A = Activities , C = Context , T = Technologies และผล

การวเิคราะห์ขอ้มูลของโครงงานมีดงัน้ี 

 

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูลของโครงงาน  

- People : ลกัษณะของงานเป็นงานเก่ียวกบัส่ือประชาสัมพนัธ์ในรูปแบบส่ือ

ส่ิงพิมพ ์ยกตวัอยา่ง เช่น ป้าย Signage ทาํข้ึนเพื่อประชาสัมพนัธ์ใหแ้ขกผูม้า

ร่วมงานรู้วา่ภายในงานมีรางวลัอะไรบา้ง 
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- Activities : การนาํผลงานไปใชใ้นงานกิจกรรมและจดัตั้งบูธกิจกรรม เพื่อใช้

ในงาน The Champions เพื่อสร้างบรรยากาศใหก้ารเขา้ร่วมกิจกรรมมีความ

สนุกสนาน สนุกไปกบับรรยากาศของงาน 

- Context : บริบทและความสัมพนัธ์กบัผูท่ี้มาเขา้ร่วมกิจกรรมมีผูท่ี้สนใจในบูธ

กิจกรรมเป็นอยา่งมาก  มีความต่ืนตวัในการเขา้มาร่วมกิจกรรมทุกฐาน ทาํให้

พื้นท่ีในงานแน่นขนดัไปดว้ยผูค้นท่ีเขา้ร่วมงาน 

- Technologies :  เทคโนโลยท่ีีนาํมาใชใ้นโครงงาน เป็นโปรแกรม Adobe 

Illustrator ใชใ้นการทาํงานดา้นกราฟิกต่าง ๆ ตลอดทั้งโครงงาน 

 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบจากผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายในการปฏบัิตงิานหรือจัดทาํโครงงาน 

 

 จุดมุ่งหมายของโครงงานเป็นการประชาสัมพนัธ์ใหก้บังานกิจกรรมเพื่อผูร่้วมงานไดมี้ส่วน

ร่วมกบังานกิจกรรม 

 ส่วนของผูเ้ขา้ร่วมงาน The Champions ในวนัศุกร์ท่ี 19 สิงหาคม 2559 โดยมีผูเ้ขา้มาร่วม

กิจกรรมเป็นจาํนวนมาก และในส่วนของกิจกรรมในบูธ ผูม้าร่วมงานร้อยละ 80 ไดเ้ขา้มาร่วม

กิจกรรมครบทุกฐานกิจกรรม ซ่ึงทั้งน้ีจากวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายมีผลตอบรับเป็นไปอยา่งดี

ตามท่ีไดต้ั้งจุดมุ่งหมายไว ้
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ภาพที ่4.6 ภาพบรรยากาศภายในบูธกิจกรรมฐานท่ี 3 

 

 
 

ภาพที ่4.7 ภาพบรรยากาศภายในบูธกิจกรรมฐานท่ี 1 
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ภาพที ่4.8 ภาพบรรยากาศภายในบูธกิจกรรมฐานท่ี 2 

 

 
 

ภาพที ่4.9 ภาพบรรยากาศภายในบูธกิจกรรมฐานท่ี 4 
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บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการดําเนินงาน 

 

 จากการดาํเนินงานจดัทาํส่ือกราฟิก เพื่อจดับูธกิจกรรม สําหรับงาน The Champions ของ

ธนาคารไทยพาณิชย ์ณ โรงแรมอวานี รีเวอร์ไซด์ วตัถุประสงค์ของโครงงาน คือ การเชิญชวนให้

พนกังานธนาคารไทยพาณิชยท่ี์มาร่วมงาน เขา้มาร่วมเล่นกิจกรรมภายในบูธ รายละเอียดผลการ

ดาํเนินงานของแต่ละช้ินมีดงัน้ี  

1. การออกแบบ Sticker : ออกแบบ Sticker เม่ือผลิตแลว้ ไดเ้อามาใชป้ระกอบในเกมทุก

ฐานเพื่อเป็นสัญลกัษณ์ของการเล่นเกมผา่นแต่ละฐาน  

2. การออกแบบ Interactive Game : เม่ือออกแบบรูปแบบ Interactive Game เสร็จ ไดมี้

การส่งต่อใหฝ่้ายเทคนิคต่อ ก่อนจะนาํมาประกอบกิจกรรมภายในบูธฐานท่ี2 

3. การออกแบบ Interactive Game Frame : เม่ือผลิตช้ินงานออกมาแล้ว ได้นํามา

ประกอบจอของ Interactive  Game เพื่อความสวยงาม 

4. การออกแบบ Jigsaw Box ถ่ายรูป : เม่ือตีพิมพอ์อกมาแลว้ ไดป้ระกอบแลว้นาํไปวาง

ภายในกิจกรรมฐานแรก 

5. การออกแบบ ป้ายเกม Q/A : เม่ือตีพิมพอ์อกมาแลว้ ไดน้าํไปใชป้ระกอบกิจกรรมฐาน

ท่ี3 ภายในบูธ 

6. การออกแบบ ป้ายถือถ่ายรูป : เม่ือตีพิมพอ์อกมาแลว้ ไดน้าํไปใชป้ระกอบการถ่ายคู่กบั 

Backdrop ท่ีฐานสุดทา้ย 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา  

 

 จากการทําโครงงานได้พบปัญหาระหว่างการทํางานในบางช่วง บางตอน มีการ

เปล่ียนแปลงข้อมูลการทํางานได้ตลอดเวลา จึงต้องมีการแก้ไขงานอยู่เ ร่ือยๆ  เพราะต้องรอ 

Feedback จากทางฝ่ายลูกคา้ และคาํแนะนาํจากหัวหน้า แลว้เม่ือนาํมาแกไ้ขงานเรียบร้อย ก็ไดส่้ง

มอบให้หัวหน้างานตรวจสอบผลงาน  และก็ไดค้าํแนะนาํในการแกไ้ขผลงานให้ดีข้ึนกว่าเดิม ทาํ

ใหผ้ลงานเป็นท่ีน่าพอใจ 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการดําเนินงาน 

 

 ในการสหกิจศึกษาตลอดระยะเวลา 4 เดือนท่ีผา่นมา พบวา่การทาํงานท่ีเก่ียวกบัการทาํส่ือ

ในรูปแบบส่ือส่ิงพิมพห์รืองานท่ีไดรั้บมอบหมายให้ทาํอ่ืน ๆ นั้น ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์ในการ

ทาํงานมากมายพนักงานท่ีปรึกษาช่วยสอน และช่วยให้คาํแนะนาํในการทาํงาน ทั้งในส่วนของ

โครงงานและในส่วนของงานท่ีไดรั้บมอบหมายอ่ืนๆ 

 จากการออกแบบกราฟิกเพื่อใชใ้นงาน The Champions คร้ังน้ีพบวา่การทาํงานนั้นเหมาะ

กับผู ้ท่ีสนใจในด้านการออกแบบในงานด้านต่างๆ โปรแกรมท่ีใช้ในการทํางานหลักๆ คือ 

โปรแกรม Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ใชใ้นการทาํงานปราฟิกประกอบงานอีเวน้ท์

ต่างๆ ของบริษทั โดนธีมงานและรูปแบบของงานแต่ละคร้ังจะเปล่ียนแปลงไป  
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ภาคผนวก 

 

1.ประมวลภาพบรรยากาศในกจิกรรมงาน “The Champions” 
 

 
 

ของรางวลัประจําบูธ กระปุกออมสินน้องลงิอซ่ีี 
 

 
 

พริตตีป้ระจําบูธกจิกรรม 
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Backdrop ทางเข้างาน 

 

 
 

ภาพพนักงานดีเด่นประจําปี 
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2.รายงานประจําสัปดาห์ 

 
 

รายงานประจําสัปดาห์ที ่1 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่2 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่3 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่4 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่5 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่6 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่7 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่8 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่9 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่10 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่11 



89 
 

 
 

รายงานประจําสัปดาห์ที ่12 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่13 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่14 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่15 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่16 
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รายงานประจําสัปดาห์ที ่17 



95 
 

 
 

รายงานประจําสัปดาห์ที ่18 
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ประวตัผิู้จดัทําโครงงาน 

 

ช่ือ-สกุล   นางสาวพรรณมยั  แซ่โงว้ 

 

วนั-เดือน-ปี เกิด   12  มกราคม  2538 

 

ประวติัการศึกษา 

ระดบัประถมศึกษา ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ.2549 

   โรงเรียนฐานปัญญา 

ระดบัมธัยมศึกษา  มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ.2555 

   โรงเรียนวดันวลนรดิศ 

ระดบัอุดมศึกษา   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ.2559 

   สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

 

ทุนการศึกษา   -ไม่มี- 

 

ประวติัการฝึกอบรม  1. เรียนรู้ระบบการทาํงานภายในสถานีไทยรัฐ 

   2.Aso Business Computer College ,Fukuoka Japan 

 

ผลงานท่ีไดรั้บการตีพิมพ ์-ไม่มี- 
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