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บทสรุป 

        จากการศึกษาการท างานท่ีบริษัท Visualize Lab Co.,Ltd. ในต าแหน่ง Illustration Graphic 
Design ซ่ึงมีหน้าท่ีเก่ียวกบัการออกแบบส่ือต่างๆ เช่น E – Learning Design, Guide book, motion 
Graphic, วาด storyboard, ท าภาพประกอบบทความลงใน Social media เป็นตน้ จึงท าใหไ้ดรู้้ว่าใน
การท างานแต่ละช้ินงานนั้นจะมีล  าดบัขั้นตอนการท างานท่ีเร่ิมตั้งแต่การรับบรีฟมาจากลูกคา้ พูดคุย
กบัลูกคา้เพื่อทราบวตัถุประสงค์ของงาน แลว้น าผลลพัธ์ท่ีไดส่้งให้ลูกคา้เพื่อพิจารณา ในกรณีท่ี
ลูกคา้มีความตอ้งการภาพเคล่ือนไหวก็จะท าการส่งต่อใหฝ่้ายท่ีเก่ียวขอ้งรับผดิชอบต่อไป  
        ในส่วนโครงงานสหกิจไดจ้ดัท าการออกแบบภาพประกอบบทความเก่ียวกบับอร์ดเกมของเพจ
เฟซบุ๊กเล่นเอาเร่ือง ในการท างานแต่ละภาพตอ้งอาศยัความรู้ความเขา้ใจในเร่ืองการใชค้วามคิด
สร้างสรรค์ การจดัองค์ประกอบของภาพ การเลือกใชสี้เพื่อถ่ายทอดอารมณ์ของภาพ การจดัแสง
และเงาเพื่อให้ภาพดูมีมิติและสวยงาม ซ่ึงในการท างานแต่ละภาพนั้น ท าให้ไดเ้รียนรู้เทคนิคและ
ความรู้ใหม่ๆมาประยกุตใ์ชใ้นการท างาน 
 
 
 
 



ข 
 

ตวัอย่างงานสหกิจ 

 
 

ภาพที่ ก. ผลงานระหว่างการฝึกสหกิจ 
        ภาพรับสมคัรต าแน่ง Motion Graphic ท่ีใชล้งในเพจ Facebook ของบริษทั Visualize Lab 
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Summary 

I internship at Visualize Lab Co. , Ltd.  in illustration graphic design which work about    
E – Learning Design, Guide book Design, Motion Graphic, storyboard Design, Article Illustration 
on social media etc.  Cause I know works have sequence of step.  From brief and talking with 
customers about work’ s objectives, talk the result to customers for consideration.  In case of 
customer wants a motion graphic, we will forward graphic to responsible department. 

An internship’ s project, I designed a Facebook “ LEN AO REUANG”  about board 
games’ s article illustration.  In each article illustration, I need to know a creative thinking, 
composition, using color to convey emotion, lighting and shadow to make the graphic more 
dimension and make it looks more beautiful. Cause every step of the to have new techniques and 
knowledge for adapting in work. 
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บทที่  1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและที่ตั้งของสถานประกอบการ 
  

1.1.1 ช่ือของสถานประกอบการ : บริษทั Visualize Lab Co., Ltd.  
1.1.2  ท่ีตั้งของสถานประกอบการ : 61/148 ซอย ทวีมิตร3 แขวง หว้ยขวาง เขต หว้ยขวาง 
           กรุงเทพมหานคร 10310 

                 เบอรโ์ทรศพัท ์: 094-6969-699 
                       Website : https://www.facebook.com/visualizelab/ 

 
 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั Visualize Lab Co., Ltd. 
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1.2 ลักษณะธุรกิจของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลักขององค์กร 
บริษทั Visualize Lab Co., Ltd. เป็นบริษทัรับออกแบบ ผลิตงานแพร่ภาพและส่ือ อนัประกอบ 

ไปดว้ย 
1. VDO 360 องศา 
2. Information Interactive Media 
3. Presentation Design 
4. E-Learning Design 
5. Infographic 
6. VDO Motion Infographic 
7. Publishing Infographic  
8. Gif Infographic 

 

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 

 
 

ภาพที่ 1.2 แผนภูมิในการบริหารงาน 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าที่งานทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
        ต  าแหน่งงาน : Illustration Graphic Design 
        หน้าท่ี : ท าภาพประกอบบทความ ท าภาพกราฟฟิกบอร์ด ออกแบบตวัละคร และงานต่างๆ
ตามท่ีไดรั้บมอบหมาย โดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator  
 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 
พนกังานท่ีปรึกษา : นายนราวิชญ ์นุย้ดี 
ต าแหน่ง : Graphic Designer 

 

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัตงิาน 
        ระยะเวลาท่ีปฏิบติังานสหกิจศึกษารวมทั้งสิน 4 เดือน (18 สปัดาห์) 
        เร่ิมตน้ : 29 พฤษภาคม 2560 
        ส้ินสุด : 29 กนัยายน 2560 

 
1.7 ที่มาและความส าคญัของปัญหา 
        เน่ืองจากการเล่นบอร์ดเกมก าลงัเป็นท่ีนิยม ทางบริษทัจึงมีแนวทางในการเปิดเพจ Facebook 
ข้ึนมาอีกเพจหน่ึงโดยมีช่ือว่า เล่นเอาเร่ือง น าเสนอเน้ือหาเก่ียวกบัการเรียนรู้ผ่านกระบวนการของ
เกม ซ่ึงมีปริมาณของเน้ือหาเป็นจ านวนมาก ท าใหไ้มม่ีความน่าสนใจ จึงเป็นเหตุผลท่ีบริษทัตอ้งการ
จดัท าภาพประกอบบทความข้ึนมา เพราะบริษทัเลง็เห็นว่า ภาพสามารถส่ือถึงเร่ืองราวและถ่ายทอด
อารมณ์ได ้อีกทั้งยงัเป็นตวัช่วยในการดึงดูดความสนใจใหผู้ค้นเขา้มาอ่านบทความมากข้ึน 
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. เพื่อสร้างความน่าสนใจใหผู้ค้นเขา้มาอ่านบทความมากข้ึน  
2. เพ่ือเพ่ิมยอดไลค ์และจ านวนผูติ้ดตามในเพจเล่นเอาเร่ือง 
3. เพื่อฝึกการจดัองคป์ระกอบ และการเลือกใชสี้ในการท าภาพประกอบบทความ 
4. เพื่อฝึกการเล่าเร่ือง และส่ืออารมณ์ผา่นภาพท่ีใชใ้นการประกอบบทความ 
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1.9 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบัตงิานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 
1. ไดพ้ฒันาทกัษะการจดัองคป์ระกอบของภาพ การเลือกใชสี้ และการเล่าเร่ืองราวผา่นภาพ 
2.  ไดเ้รียนรู้กระบวนการท างาน 
3.  ไดรั้บความรู้และเทคนิคใหม่ๆมาปรับใชใ้นการท างานแต่ละช้ินงาน 
4.  ไดพ้ฒันาความคิดสร้างสรรคใ์นการท างาน 

 

1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
        Information Interactive Media หมายถึง ส่ือท่ีสามารถโตต้อบกบักลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการจะ
ส่ือสาร ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบ Game, Event, Kiosk, Tablet, Mobile Phone เป็นตน้ 
        Infographic หมายถึง การเปล่ียนขอ้มูลท่ีดูซบัซอ้นให้กลายเป็นรูปภาพ ผสานกบัขอ้มูล และ
จดัวางอย่างเป็นระบบ สวยงาม ให้ผูรั้บชมสามารถเข้าใจได้ง่ายข้ึน และสามารถจดจ าข้อมูลได้
รวดเร็ว เหมาะส าหรับการออกแบบส่ือส่ิงพิมพ ์หรือเน้ือหาส าหรับเผยแพร่ต่อในส่ือออนไลน์ 
        VDO Motion Infographic หมายถึง การเปล่ียนแปลงขอ้มูลท่ีเขา้ใจไดย้ากให้เขา้ใจไดง่้ายข้ึน 
ทั้งอธิบายกระบวนการ ขั้นตอน หรือเน้ือหาท่ีมีความสลบัซบัซอ้น ดว้ยอินโฟกราฟิกแบบวิดีโอ 
        Brief งาน หมายถึง การสรุปความตอ้งการของลูกคา้และปัญหาของลูกคา้ รวมทั้งขอ้มูลต่างๆท่ี
จ  าเป็นตอ้งใชใ้นการคิดงาน  
 
         
         
 
 
 
 



  
 

บทที่  2  
ทฤษฎีและเทคโนโลยีที่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยี

มาใชใ้นการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียน
มาประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 ทฤษฎทีี่เกี่ยวข้อง 
 
        2.1.1 ทัศนธาตุ (Visual Elements) 
                ทศันธาตุ คือ ส่วนประกอบของศิลปะท่ีรวมกนัเป็นรูปร่าง ซ่ึงประกอบไปดว้ย 

1) จุด (Dot) หมายถึง รอยหรือแตม้ท่ีมีลกัษณะกลมท่ีปรากฎบนพ้ืนผวิ ไม่มีขนาด ความกวา้ง 
ความหนา ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีเลก็ท่ีสุด และเป็นธาตุเร่ิมแรกท่ีท าใหเ้กิดธาตุอ่ืนๆข้ึน อาจเกิดจากการจ้ิม กด 
กระแทก ดว้ยอุปกรณ์ต่างๆ เช่น ปากกา ดินสอ พู่กนั ซ่ึงจุดก็คือตน้ก  าเนิดของ เส้น รูปร่าง รูปทรง 
แสงเงา เป็นตน้ 

2) เสน้ (Line) หมายถึง การน าจุดหลายจุด มาเรียงต่อกนัไปในทิศทางใดทิศทางหน่ึง เป็นทาง 
ยาว ท าใหเ้กิดความรู้สึกต่ออารมณ์และจิตใจของมนุษย ์เช่น 
        - เส้นนอน คือ เส้นตรงท่ีนอนราบไปกบัพ้ืนระดบั ให้ความรู้สึก กวา้งขวาง เงียบสงบ ผ่อน
คลายสายตา น่ิง ราบเรียบ 
        - เสน้ตั้ง คือ เสน้ตรงท่ีตั้งฉากกบัพ้ืนระดบั ใหค้วามรู้สึก มัน่คง สูงสง่า รุ่งเรือง แข็งแรง   
        - เสน้เฉียง คือ เสน้ตรงเอนไม่ตั้งฉากกบัพ้ืนระดบั ใหค้วามรู้สึก รวดเร็ว ไม่มัน่คง เคล่ือนไหว 
แปรปรวน 
        - เส้นโคง้ คือ เส้นท่ีเป็นทอ้งกระทะคลา้ยเชือกหยอ่น ให้ความรู้สึก นุ่มนวล สบาย อ่อนไหว 
เยา้ยวน 
        - เส้นโคง้ก้นหอย คือ เส้นโค้งต่อเน่ืองกันวนเข้าเล็กลงเป็นจุดคลา้ยก้นหอย ให้ความรู้สึก 
ขยายตวั มึนงง เคล่ือนไหว คล่ีคลาย 
        - เสน้ซิกแซก คือ เสน้ตรงหลายเสน้ต่อกนัสลบัข้ึนลงระยะเท่ากนั ใหค้วามรู้สึก รุนแรง ต่ืนเตน้ 
สบัสนวุ่นวาย และการขดัแยง้ 



6 
 
        - เส้นประ คือ เส้นตรงท่ีขาดเป็นช่วงๆ มีระยะเท่ากนั ให้ความรู้สึก ไม่แน่นอน ไม่มัน่คง ไม่
ต่อเน่ือง  
        เสน้เป็นพ้ืนฐานอนัส าคญัท่ีใชใ้นการร่างภาพ เพ่ือถ่ายทอดส่ิงท่ีเห็นและส่ิงท่ีคิดจินตนาการให้
ปรากฎออกมาเป็นรูปภาพ 

3) รูปร่างและรูปทรง 
                รูปร่าง (Shape)  หมายถึง เส้นรอบนอกของวตัถุส่ิงของ เคร่ืองใช ้คน สัตว์ และ พืช มี
ลกัษณะเป็น 2 มิติ  มีความกวา้ง  และความยาว ซ่ึงแบ่งออกไดเ้ป็น 3 ประเภท  คือ 

- รูปร่างธรรมชาติ (Natural Shape) หมายถึง รูปร่างท่ีเกิดข้ึนเองตามธรรมชาติ เช่น คน สตัว ์ 
 และพืช  เป็นตน้ 

- รูปร่างเรขาคณิต (Geometrical Shape) หมายถึง  รูปร่างท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน มีโครงสร้างท่ีแน่ 
นอน 

- รูปร่างอิสระ  (Free Shape)  หมายถึง  รูปร่างท่ีท าใหเ้กิดข้ึนตามความตอ้งการของผูท่ี้สร้าง 
สรรค์  ใหค้วามรู้สึกท่ีเป็นเสรี ไม่มีโครงสร้างท่ีแน่นอนเป็นไปตามอิทธิพลของส่ิงแวดลอ้ม  เช่น  
รูปร่างของหยดน ้ า  เมฆ  และควนั  เป็นตน้ 
                รูปทรง (Form) หมายถึง โครงสร้างทั้งหมดของวตัถุท่ีปรากฎใหเ้ห็นแก่สายตาในลกัษณะ 
3 มิติ คือมีทั้งส่วนกวา้ง ส่วนยาว ส่วนหนาหรือลึก ใหค้วามรู้สึกเป็นแท่ง  มีเน้ือท่ีภายใน  มีปริมาตร  
และมีน ้ าหนกั 

4) น ้าหนกัอ่อน – แก่ (Value) หมายถึง จ  านวนของความเขม้ ความอ่อนของสีต่างๆ  และแสง 
เงา ตามท่ีประสาทตารับรู้ ความอ่อนแก่ของแสงเงาท าใหเ้กิดมิติ  เกิดระยะใกลไ้กล โดยแสงและเงา
นั้นเป็นองคป์ระกอบท่ีอยูคู่่กนั เมื่อแสงไดส่้องกระทบไปยงัวตัถุก็จะท าใหเ้งาเกิดข้ึน ซ่ึงแสงและเงา
นั้นจะเป็นตวัก  าหนดระดบัของค่าน ้ าหนกั  

5) สี (Color) หมายถึง ส่ิงท่ีปรากฎอยูท่ัว่ไปรอบตวัเราไม่ว่าจะเป็นสีท่ีเกิดข้ึนเองในธรรมชาติ 
หรือส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน สีท าใหเ้กิดความรู้สึกแตกต่างมากมาย เช่น ท าให้รู้สึกสดใส ร่าเริง ต่ืนเตน้ 
หม่นหมอง หรือเศร้าซึมได ้เป็นตน้ 

6) บริเวณว่าง (Space) หมายถึง บริเวณท่ีเป็นความว่าง ซ่ึงไม่ใช่ส่วนท่ีเป็นรูปทรงหรือเน้ือหา 
ในการจดัองคป์ระกอบ ถา้ปล่อยใหมี้พ้ืนท่ีว่างเปล่าจ านวนมากและใหม้ีรูปทรงจ านวนนอ้ย ก็จะท า
ใหก้ารจดันั้นๆอออกมารู้สึกอา้งวา้ง โดดเด่ียว 

7) พ้ืนผวิ (Texture)  หมายถึง ลกัษณะภายนอกของวตัถุต่างๆ ท่ีมองเห็นและสมัผสัได ้ซ่ึงเกิด 
จากธรรมชาติและมนุษยส์ร้างสรรค์ข้ึน โดยพ้ืนผิวของวตัถุท่ีแตกต่างกันก็ย่อมให้ความรู้สึกท่ี
แตกต่างกนัออกไป 
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        2.1.2 องค์ประกอบศิลป์ (Composition) 
                องค์ประกอบศิลป์ หมายถึง การน าส่วนประกอบต่างๆของทศันธาตุ เช่น จุด เส้น รูปร่าง 
รูปทรง ขนาด สัดส่วน แสงเงา สี ช่องว่าง และลกัษณะผิวมาสร้างสรรค์เป็นผลงาน  การเรียนรู้
องคป์ระกอบศิลป์จึงเป็นพ้ืนฐานส าคญัในการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะทุกแขนง เพื่อท าใหเ้กิดความ
งามหรือการส่ือความหมายทางศิลปะ โดยยดึหลกัการดงัน้ี 

1) เอกภาพ (Unity) หมายถึง ความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียว ความสอดคลอ้งกลมกลืนท่ีเป็นหน่วย 
เดียวกนั ซ่ึงเกิดจากการเช่ือมโยงสัมพนัธ์กนัของส่วนต่างๆในทางศิลปะ การจดัองค์ประกอบให้มี
ความเก่ียวขอ้งเป็นกลุ่มกอ้น ไม่กระจดักระจายจะไดส่ื้ออารมณ์ ความรู้สึก ความหมายไดง่้ายและ
รวดเร็ว 
        การออกแบบเพื่อสร้างสรรคง์านศิลปะจะตอ้งค านึงถึงเอกภาพ เพื่อใหผ้ลงานเกิดความสมบูรณ์
มีชีวิต มีอารมณ์ ซ่ึงเป็นส่ิงส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงาน โดยเอกภาพประกอบด้วยกฎหลัก           
2 ประการ คือ 

- การขดัแยง้ (Opposition) การขดัแยง้กนัของขนาด ทิศทาง ท่ีว่าง  
- การประสาน (Transition) การท าใหเ้กิดความกลมกลืน เป็นการช่วยลดความขดัแยง้ 
2) ความสมดุลหรือดุลยภาพ (Balance) คือ ความเท่ากนั เสมอกนั ความพอดี  ความลงตวัของ 

ส่วนต่างๆ โดยจะมีแกนสมมติท าหน้าท่ีแบ่งภาพให้ซ้าย ขวา บน ล่างเท่ากัน ซ่ึงการเท่ากันนั้น
อาจจะไม่ไดเ้ท่ากนัจริงๆ ก็ได ้แต่จะเท่ากนัในความรู้สึกตามท่ีตาของเรามองเห็น โดยความสมดุลมี
อยู ่2 แบบคือ 

- ความสมดุลแบบสมมาตร เป็นการสมดุลแบบ  2 ข้างเหมือนกัน หมายถึง  การจัด
องคป์ระกอบต่างๆ ของศิลปะใหท้ั้ง 2 ขา้งแกนสมมติ มีขนาด สดัส่วน และน ้ าหนกัเท่ากนั 
หรือใหม้ีรูปแบบท่ีคลา้ยกนั  

- ความสมดุลแบบอสมมาตร เป็นการสมดุลแบบ  2 ข้างไม่เหมือนกัน หมายถึง  การจัด
องค์ประกอบของศิลปะทั้ง 2 ข้างแกนสมมติ มีขนาด สัดส่วน น ้ าหนักท่ีไม่เท่ากนั ไม่
เหมือนกนั ไม่เสมอกนั แต่สมดุลกนัในความรู้สึก 

3) จงัหวะ จุดเด่น (Dominance) 
                จุดเด่นหรือจุดสนใจ หมายถึง ส่วนส าคัญท่ีปรากฏชัดสะดุดตาท่ีสุดในงานศิลปะ 
จุดเด่นจะช่วยสร้างความน่าสนใจในผลงาน ให้ภาพเขียนมีความสวยงาม มีชีวิตชีวายิง่ข้ึน จุดเด่น
เกิดจากการจดัวางท่ีเหมาะสมและรู้จกัการเนน้ภาพ ซ่ึงจุดเด่นนั้นมี  2   แบบ  คือ 

- จุดเด่นหลกั เป็นภาพท่ีมีความส าคญัมากท่ีสุด ใชแ้สดงถึงเร่ืองราวท่ีชดัเจนเด่นชดัท่ีสุดใน
ภาพ 
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- จุดเด่นรอง เป็นภาพประกอบของจุดเด่นหลกั  ท าหน้าท่ีสนับสนุนจุดเด่นหลกัให้ภาพ
สวยงามยิง่ข้ึน 

                จงัหวะ ในทางศิลปะ ไดแ้ก่ ความสอดคลอ้งของภาพท่ีมีความเท่ากนัขององคป์ระกอบใน 
ภาพ  เช่น กลีบของดอกไม ้มีการจดัวางตามธรรมชาติท่ีเท่ากนั 

4) ความกลมกลืน  (Harmony)  คือ  การรวมกนัของหน่วยยอ่ยต่างๆ อนัไดแ้ก่ จุด เสน้ รูปร่าง 
 รูปทรง สี พ้ืนผิว น ้ าหนัก อย่างใดอย่างหน่ึงหรือหลายอย่าง และการจัดวางองค์ประกอบ เช่น 
จงัหวะ ช่องว่าง ท าใหเ้กิดเป็นการประสานเขา้กนัไดอ้ย่างกลมกลืน ไม่มคีวามขดัแยง้ ท าใหผ้ลงาน
การออกแบบทศันศิลป์มีความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนัหรือความมีเอกภาพ แต่อยา่งไรก็ตามความ
กลมกลืนถา้มีมากเกินไปก็จะท าให้ผลงานนั้นดูน่าเบ่ือ จึงต้องมีการเพ่ิมการขัดแยง้หรือความ
แตกต่างเขา้ไปร่วมบา้งเพียงเลก็นอ้ย เพื่อใหเ้กิดความน่าสนใจข้ึน 

5) ความขดัแยง้ (Contrast) หมายถึง ความขดัแยง้ของส่วนประกอบมูลฐานต่างๆท่ีอยูร่่วมกนั 
ตวัอย่างเช่น ขนาดใหญ่ / เล็ก , รูปร่างเหล่ียม / มน, พ้ืนผิวหยาบ / ละเอียด , น ้ าหนักอ่อน / แก่ , 
ทิศทางของเสน้ตั้ง / นอน, สีท่ีแตกต่างในวงลอ้สี เช่น เขียว / แดง, น ้าเงิน / สม้ เป็นตน้ รวมทั้งความ
แตกต่างระหว่างส่วนประกอบมูลฐานกบัหลกัการทศันศิลป์ เพ่ือสร้างให้ผลงานนั้น มีความงาม
เด่นชดั ช่วยเนน้ส่ิงใดส่ิงหน่ึงในจุดส าคญัของการออกแบบให้เป็นจุดสนใจข้ึน ท าใหง้านออกแบบ
ไม่น่าเบ่ือ ไม่ซ ้าซาก ไม่จ  าเจ ท าใหมี้ความสมบูรณ์มากข้ึน 

6) ขนาด สดัส่วน (Size & Proportion)  
                เป็นค าท่ีมีความหมายคลา้ยกนั มีความความสมัพนัธก์นัตลอดเวลา คือเป็นความสัมพนัธ์
ของส่วนยอ่ยกบัส่วนรวม กล่าวคือ 
        - ขนาด เป็นส่วนยอ่ย (Detail) หมายถึง ขนาดความใหญ่ ความเล็ก ความกวา้ง ความยาวหรือ
ความลึกของส่ิงใดส่ิงหน่ึง ซ่ึงวดัไดต้ามมาตราหน่วยวดัท่ีมนุษยไ์ดก้  าหนดข้ึนมา เพ่ือเป็นมาตรฐาน
ใชเ้รียกกนั 
        - สัดส่วน เป็นส่วนรวม (Mass) หมายถึง การน าเอาส่วนประกอบต่างๆมาจดัให้ไดส้ัดส่วนท่ี
เหมาะสม เป็นความสมัพนัธ์ระหว่างขนาดขององค์ประกอบท่ีแตกต่างกนั ทั้งขนาดท่ีอยูใ่นรูปทรง
เดียวกนัหรือระหว่างรูปทรง และรวมถึงความสัมพนัธก์ลมกลืนระหว่างองค์ประกอบทั้งหลาย ซ่ึง
เป็นความพอเหมาะพอดี ไม่มากไม่นอ้ยขององคป์ระกอบทั้งหลายท่ีน ามาจดัรวมกนั  
        ผูท่ี้สร้างสรรค์งานทัศนศิลป์จ  าเป็นท่ีจะต้องเรียนรู้ และวิเคราะห์การใช้หลักการ หรือ
หลกัเกณฑ์ต่างๆเหล่าน้ี เน่ืองจากส่ิงเหล่าน้ีเป็นเสมือนเคร่ืองมือท่ีจะสามารถน าไปสู่กระบวนการ
ออกแบบและสร้างสรรคง์านทศันศิลป์ใหเ้กิดความสมบูรณ์ 
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        2.1.3 การดีไซน์ที่นักออกแบบไม่ควรฝ่าฝืน 
                อาชีพนักออกแบบก็เหมือนกบัอาชีพอ่ืนๆทัว่ไป ท่ีมาพร้อมกบักฏและวินัยบางอยา่งท่ีไม่
ควรฝ่าฝืน ตั้งแต่เร่ืองการใชต้วัอกัษร การจดัวาง Layout รวมไปถึงเทคนิค Effect ต่างๆลว้นมีกฏ
พ้ืนฐาน ซ่ึงมีดงัต่อไปน้ี 
        1) ระยะห่างของช่องไฟ 
                การจดัช่องไฟท่ีไม่ดีก็สามารถท าให้งานขาดความสวยงามได ้โดยเฉพาะงานท่ีมีปริมาณ
ขอ้มูล (Text) มาก การเวน้ช่องไฟให้เหมาะสมถือเป็นเร่ืองส าคญัมาก เพราะจะท าใหง้านดูสวยงาม
และอ่านไดง่้ายมากข้ึน การอ่านท่ีสบายตาและดูไม่รกไม่ชิดจนเกินไปคือเหตุผลของการเวน้ช่องไฟ
ใหเ้หมาะสมนัน่เอง 
        2) ความคมชดั ความชดัเจน  
                การจัดความคมชัดของงาน ขนาด หรือ การปรับความโปร่งใส (Transparency) การ
มองเห็นของมนุษยน์ั้นอาจจะไม่เท่ากนั เพราะฉะนั้นการออกแบบจะตอ้งค านึงถึงการมองเห็นของ
ทุกคนบนโลก ตวัหนังสือกราฟิกไม่ควรเลก็ไปหรือใหญ่เกินไป และความโปร่งใสไม่ควรปรับจน
ท าใหค้นท่ีมาอ่านตอ้งเพ่งตา เพราะอาจจะท าใหค้นท่ีมาชมงานนั้นเลิกสนใจในงานได ้
        3) ตอ้งจดั Layout ใหเ้หมาะสมมีล  าดบัขั้น 
                การจัดล  าดับขั้นให้เหมาะสมจะสามารถสร้างจุดสนใจของงานได้ดีกว่า เราสามารถ
จดัล  าดบัขั้นความน่าสนใจของงานดว้ยการใชสี้ หรือ ขนาด ก็ได ้ข้ึนอยู่กบัความเหมาะสมของงาน
นั้นๆ ส่ิงไหนท่ีส าคญัก็ควรเน้นใหเ้ด่นหรือใหญ่ ส่ิงไหนส าคญัรองลงมาก็ปรับใหเ้ลก็ลงตามล าดบั
ขั้น 
        4) ใช ้Grid  
                การใช ้Grid ถือเป็นขั้นตอนแรกๆของการท างานออกแบบ ก่อนท่ีจะเร่ิมท างานช้ินใดช้ิน
หน่ึง ควรจะท า Grid ให้เรียบร้อยเสียก่อน เพื่อให้การวางขอ้มูล การจดัหน้ากระดาษมีระเบียบมาก
ข้ึน การใช ้Grid จะท าใหง้านธรรมดาๆดูมีประสิทธิภาพ สะอาดและดูเป็นระเบียบ 
        5) อยา่ฝ่าฝืนโจทยห์รือบรีฟ 
                ควรจะท าตามอย่างเคร่งคลดั ไม่ควรคิดเองท าเองเพราะอาจจะหลุดจากเป้าหมายท่ีวาง
เอาไว ้
        6) อยา่ใชฟ้้อนตห์ลายแบบ 
                การเลือกใชฟ้้อนตใ์นงานออกแบบควรมีการระมดัระวงัอย่างมาก เพราะฟ้อนต์นั้นคือส่ิง
ส าคญัท่ีสุดในงานออกแบบ เป็นตวับอกขอ้มูลและดึงความสนใจของคน ซ่ึงการออกแบบงานควร
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เลือกใชฟ้้อนต์เพียง 2 – 3 ตระกูลเท่านั้น ไม่ควรใช่ฟ้อนค์ท่ีหลากหลายจนเกินไป และควรเลือก
ฟ้อนตท่ี์มีรูปลกัษณ์ใกลเ้คียงกนั ส่งเสริมซ่ึงกนัและกนั ท่ีส าคญัตอ้งอ่านง่ายไม่ลายตา 
        7) เลือกใชฟ้้อนตใ์นส่วนของขอ้มูลใหอ่้านง่าย 
                ในส่วนของ Text Body หรือ ขอ้มูลควรเลือกฟ้อนตท่ี์สามารถอ่านไดง่้าย เพราะทกัษะการ
อ่านและการมองเห็นของแต่ละคนไม่เท่ากนั เราควรเลือกฟ้อนตท่ี์ไดม้าตราฐานมากท่ีสุดมาใชง้าน 
        8) สร้างเทรนดห์รือสไตลข์องตวัเอง 
                 ต้องสร้างสไตล์ของเราข้ึนมาให้เป็นเอกลกัษณ์ อย่าไปยึดติดกลบัเทรนด์มาก หรือ
บางคร้ังอาจจะใชเ้ทรนด์ในบางช่วงมาผสมกบังานสไตลข์องเราก็สามารถท าให้งานของเรานั้นมี
เอกลกัษณ์และสามารถตามเทรนดไ์ดอี้กดว้ย 
        9) อยา่ใส่ Effect มากเกินไป 
                บางคร้ังอาจจะตอ้งตดั Effect หรือเทคนิคต่างๆออกไปบา้งหรือออกแบบงานใหเ้ป็นกลาง 
เพื่อใหก้ารส่ือสารมีประสิทธิภาพและเขา้ใจไดง่้าย  
        10) อยา่ยดืวตัถุจนเสียสเกล 
                ถา้ยดืขยายแบบไม่อิงสเกลเดิมจะท าใหง้านออกแบบเสียรูปทรงและความสมดุล  
 
        2.1.4 อารมณ์ของสีในงานออกแบบ 
                การใชสี้ในงานออกแบบ คือ การส่ือสารท่ีสามารถบ่งบอกอารมณ์ของงานไดม้ากท่ีสุด สี
เป็นองคป์ระกอบส าคญัและมีประสิทธิภาพในการส่ือสารมากท่ีสุด ซ่ึงสามารถบ่งบอกถึงความรู้สึก
อารมณ์และการรับรู้ของผูค้นได ้
                การใชสี้ในงานออกแบบต่างๆนั้นจะตอ้งเขา้ใจถึงหลกัจิตวิทยา ความหมายและสญัลกัษณ์
ของสี แต่คนทุกคนไม่ไดม้องความหมายของสีไดเ้หมือนกนั ความหมายของสีในมุมของแต่ละคน
นั้นมกัจะได้รับอิทธิพลมาจากวฒันธรรมสังคมท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงสีแต่ละสีนั้นมีความหมาย และ
สามารถเช่ือมโยงกบัความรู้สึกของผูค้นในงานออกแบบไดด้งัต่อไปน้ี 
                1) สีแดง อบอุ่นและมีพลงั 
                        สีแดงมีความหมายทางการส่ือสารท่ีหลากหลายมากท่ีสุด เพราะเป็นสีท่ีใกลเ้คียงกบั
ไฟ สามารถเป็นตวัแทนของความอบอุ่น หรืออนัตรายไดใ้นเวลาเดียวกนั แต่ในอีกแง่มุมสีแดงก็บ่ง
บอกถึงอารมณ์ความรู้สึกท่ีมีพลงัมีชีวิตชีวา และนอกเหนือจากนั้นก็ยงัมีความหมายไปในทางลบ
นัน่ก็คือการใชค้วามรุนแรง 
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                2) สีสม้ ความคิดสร้างสรรค ์
                        สีส้มเป็นสีท่ีส่ือถึงความอบอุ่นไดอี้ก 1 สี และความหมายในแง่อ่ืนๆคือ ความคิด
สร้างสรรค ์ความเป็นมิตร และอารมณ์ความรู้สึกท่ีท าใหผู้ค้นท่ีมองเห็นแลว้รู้สึกสบายตาสบายใจ 
                3) สีเหลือง ความสุข สดใสร่าเริง 
                        สีเหลืองความหมายขั้นตน้คนมกัจะถึงนึกแสงแดด แต่ความหมายของการส่ือสารท่ี
ลึกซ้ึงกว่านั้ นก็คือ ความสุข ความปล้ืมปีติ ความสดใสร่าเริง และความสดใหม่ ในแง่ของงาน
ออกแบบสีเหลืองจะเป็นสีท่ีดึงดูดความสนใจของผูค้นไดดี้มากและความรู้สึกท่ีไดพ้บเห็นจะรู้สึก
เป็นมิตรและความสนุก 
                4) สีเขียว ธรรมชาติและการเติบโต 
                        สีเขียวเป็นสีท่ีบ่งบอกถึงธรรมชาติท่ีทุกคนเขา้ใจเหมือนกนั ในอีกความหมายก็คือ 
การเจริญเติบโต ความสดใหม่ มีคุณภาพ และส่ิงท่ีดี หรือถา้ใชใ้นสินคา้ก็จะสามารถบ่งบอกไดว้่า
สินคา้ชนิดน้ีมาจากธรรมชาติ นอกจากน้ียงัเป็นตวัแทนของความมัง่คัง่หรือเก่ียวกบัการเงินและ
ความมัน่คง สีเขียวท่ีใชใ้นงานออกแบบส่วนมากจะเป็นโลโกธ้นาคารและสินคา้ออแกนิค สินคา้
เพื่อสุขภาพ หรือธุรกิจทางการเงิน 
                5) สีฟ้า ความสงบเงียบและน่าเช่ือถือ 
                        เม่ือนึกถึงสีฟ้าเราก็มกัจะถึงนึกทอ้งฟ้าและทอ้งทะเล แต่ถา้มองความหมายท่ีลึกซ้ึง
กว่านั้น จะเปรียบไดก้ับความสงบ สะอาด และท าให้มีพลงัมากข้ึน ในแง่ของการออกแบบ สีฟ้า 
เป็นสีท่ีใชก้ันอย่างแพร่หลายมากท่ีสุด เพราะความหมายทางการส่ือสารจะหมายถึง ความมัน่คง 
ความปลอดภยั และ ภาพลกัษณ์ท่ีดูเป็นมืออาชีพ 
                6) สีม่วง หรูหราและน่าพิศวง 
                        สีม่วงเป็นสีแห่งความหรูหราและมัง่คัง่มีเกียรติ บางประเทศจะใชสี้ม่วงเป็นส่วนท่ี
เก่ียวขอ้งกบัพระบรมวงศานุวงศ ์นอกจากน้ียงัมีความหมายเก่ียวกบัความเช่ือทางจิตวิญญาณ ความ
ลึกลบัและศาสนา สีม่วงในการออกแบบส่วนมากจะเป็นเก่ียวกบัเร่ืองแฟชัน่ ผูห้ญิง และสินคา้ท่ี
ตอ้งการความหรูหราน่าเช่ือถือ 
                7) สีด  า ทนัสมยัและลึกลบั 
                        ความหมายของสีด า คือ ความทันสมยั หรูหรา และความซับซอ้น ในทางกลบักัน
ความหมายในทางลบก็คือ ความตาย ความชัว่ร้าย หรือความลึกลบั แต่ท่ีแปลกก็คือในแง่ของการ
ออกแบบมีตราสินคา้มากมายท่ีใชสี้น้ีกนัอยา่งแพร่หลาย ซ่ึงถา้มองลึกลงไปสีด าอีกแง่มุมหน่ึงก็คือ
ความมัน่คงความเป็นกลางและเป็นสีท่ีสามารถส่ือสารไดง่้าย 
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                8) สีขาว สะอาดและเรียบง่าย 
                        สีท่ีบ่งบอกถึงความบริสุทธ์ิ ไร้เดียงสา ความสะอาด และความเรียบง่าย ในปัจจุบนัสี
ขาวถูกมาใชใ้นงานออกแบบสไตล ์Minimal อยา่งแพร่หลายเพราะสามารถส่ือสารถึงความเรียบง่าย
ไดดี้ หรือร้านกาแฟท่ีท าใหบ้ริเวณร้านเป็นสีขาวเพื่อใหลู้กคา้ไดรู้้สึกถึงความโปร่งและความสะอาด 
        ถา้เลือกใชสี้ใหเ้หมาะสมกบังานออกแบบ ก็จะสามารถท าให้งานมีพลงัทางการส่ือสารได ้และ
ไม่ใช่ในแง่ของการออกแบบอย่างเดียว การตลาด หรือ ภาพลกัษณ์ขององค์กรก็ควรท่ีจะต้อง
ค านึงถึงเร่ืองน้ีดว้ย  
 

2.2 ทฤษฎทีี่ใช้ในการปฏิบัตงิาน 
 
        2.2.1 สีและการน าไปใช้ 
                สีในวงจรสีนั้ นต่างมีคุณลกัษณะต่างๆท่ีน ามาใช้ในการสร้างสรรค์งานด้านศิลปะ 
ออกแบบ การใชสี้ หรือการน าสีไปใชใ้นลกัษณะต่างๆเป็นการประยุกต์หรือดดัแปลงไปจากการ
จดัระบบสี การท่ีจะสร้างสรรค์ส่ิงใดๆ ควรค านึงถึงความเหมาะในดา้นต่างๆ เช่น ความสวยงาม 
ความกลมกลืน ความน่าสนใจ และความสอดคลอ้งกบัเป้าหมายหรือวตัถุประสงค์ของงานนั้นๆ 
เพราะสีนั้นสามารถท าใหผ้ลงานดูมีคุณค่าและดอ้ยค่าลงได ้ข้ึนอยู่กบัการใชง้านและความช านาญ 
ดงันั้นการเลือกใชสี้จึงมีความจ าเป็นท่ีตอ้งค านึงถึงหลกัการของสี เพื่อให้ไดผ้ลงานท่ีสวยงาม ซ่ึง
หลกัการใชสี้นั้นมีอยูห่ลายประการดงัน้ี 
                2.2.1.1 วรรณะของสี (Tone) ในทางศิลปะไดม้ีการแบ่งวรรณะของสีออกเป็น 2 วรรณะ 
คือ 
                        1) สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ได้แก่ สีท่ีให้ความรู้สึกอบอุ่น ร้อน ก้าวร้าว มี
อิทธิพลต่อการดึงดูดและกระตุ้นอารมณ์ได้มากกว่าโทนสีอ่ืนๆ ซ่ึงสีเหล่าน้ีมกันิยมใช้กับงาน
ประเภทหวัหนงัสือ นิตยาสาร ตลอดจนป้ายโฆษณาต่างๆซ่ึงจะกระตุน้ความสนใจต่อผูพ้บเห็นได้
เร็ว เช่น 

- สีแดง          กลา้หาญ อนัตราย เร้าใจ สะดุดตา 
- สีเหลือง      บริสุทธ์ิ แจ่มใส เล่ือมใส 
- สีสม้           ร้อนแรง สนุกสนาน ร่ืนเริง 
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                2) สีวรรณะเยน็ (Cold Tone) ไดแ้ก่ สีท่ีใหค้วามรู้สึกเยน็ สงบ สบาย สะอาด เช่น 
- สีน ้ าเงิน      สงบ สุขุม สนัติภาพ ภูมิฐาน 
- สีเขียว        ความหวงั สดช่ืน ชุ่มช่ืน ร่มเยน็ 
- สีม่วง         ร ่ ารวย โอ่อ่า งอกงาม 

 
                2.2.1.2 ค่าของสี (Value of color) หมายถึง สีใดสีหน่ึงท่ีน ามาท าให้ค่อยๆจางลงจนขาว
หรือสว่าง และท าใหค่้อยๆเขม้ข้ึนจนมืด 
 
                2.2.1.3 สีเอกรงค์ (Monochrome) หมายถึง สีท่ีแสดงอิทธิพลเด่นชัดออกมาเพียงสีเดียว 
หรือใชสี้ไปในโทนเดียวกนัทั้งหมดในการเขียนภาพ โดยให้ค่าของสีอ่อน สีกลาง สีแก่ คลา้ยกับ
ภาพถ่ายขาวด า หรือมีการลดหลัน่กนัในเร่ืองน ้ าหนักสี เพ่ือให้เกิดความแตกต่าง เช่น จุดเด่นเป็น     
สีแดง สีส่วนท่ีเหลือก็จะเป็นสีท่ีใกลเ้คียงกบัสีแดง โดยใชว้ิธีลดน ้ าหนกัความเขม้ของสีแดงลงไป 
 
                2.2.1.4 สีส่วนรวม (Tonality) หมายถึง สีใดสีหน่ึงท่ีให้อิทธิพลเหนือสีอ่ืนทั้ งหมด 
ถึงแมว้่าในรายละเอียดส่วนอ่ืนอาจมีสีอ่ืนๆปะปนอยูก่็ตาม แต่ก็ไม่ท าใหส้ภาพสีโดยรวมขดัแยง้กนั
เกินไป การใชสี้ส่วนรวมช่วยให้ภาพมีความกลมกลืนและมีเอกภาพ เช่น การเขียนภาพวิวทิวทศัน์ 
ในภาพอาจประกอบไปด้วยท้องฟ้า ภูเขา ต้นไม ้ดอกไม ้พ้ืนดิน พ้ืนหญ้า ซ่ึงมองดูแลว้ปรากฎ        
สีส่วนรวมเป็นสีเขียว สีน ้ าเงิน เป็นตน้ 
 
                2.2.1.5 สีที่ปรากฎเด่น (Intensity) หมายถึง วิธีการเขียนภาพท่ีใชสี้สดใสให้ปรากฎเด่น
ข้ึนมาบนโครงสีส่วนรวมท่ีเป็นสีกลางหรือสีหม่น 
 
                2.2.1.6 สีตรงข้ามหรือสีตัดกัน  (Contrast) หมายถึง สีท่ีอยู่ตรงกันข้ามในวงจรสี
ธรรมชาติ ถา้น ามาใช้คู่กันจะท าให้เกิดความรู้สึกตัดกันอย่างรุนแรง  สามารถน ามาใช้งานได้
หลากหลาย และสามารถส่งผลไดท้ั้งดีและไม่ดี หากไม่รู้หลกัพ้ืนฐานในการใชง้านสีตรงขา้มหรือ   
สีตดักนัก็ไม่ควรใชใ้นพ้ืนท่ีท่ีปริมาณเท่ากนัในงาน ควรใชสี้ใดสีหน่ึงจ านวน 80% อีกสีหน่ึงตอ้ง
เป็น 20% หรือ 70-30% โดยประมาณ บนพ้ืนท่ีของงาน เช่น สีเขียวกบัสีแดง สีเหลืองกบัสีม่วง สีสม้
กบัสีน ้ าเงิน เป็นตน้ 
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                2.2.1.7 ระยะของสี (Perspective of Color) การใชสี้มีผลต่อความรู้สึกเร่ืองระยะใกลไ้กล
ของภาพ โดยทัว่ไปแบ่งเป็น 3 ระยะ คือ ระยะใกล ้(Foreground) ระยะกลาง (Middleground) และ
ระยะไกล (Background) โดยมีหลกัการใชสี้คือ ระยะใกลจ้ะใชสี้สดหรือเขม้กว่าระยะท่ีไกลออกไป 
ยิ่งไกลออกไปมากเท่าใด ค่าน ้ าหนักสีก็จะอ่อนและเป็นสีกลางมากยิ่งข้ึน เช่น ภาพทิวทัศน์ ท่ี       
บ่งบอกถึงระยะใกลไ้กล และช่วงเวลา ซ่ึงสีจะเป็นตวัช่วยสร้างบรรยากาศใหภ้าพไดเ้ป็นอยา่งดี  
 
                2.2.1.8 จุดเด่น (Dominance) หมายถึง การใชสี้ท่ีท าใหส่้วนส าคญัมีความเด่นชดัสะดุดตา 
หรือเป็นจุดท่ีดึงดูดความสนใจจากผูช้มมากท่ีสุดในผลงานนั้น การท าให้เกิดจุดเด่นหรือจุดสนใจ
ข้ึนอยู่กบัการเลือกใชสี้ โดยอาจเลือกใชสี้ท่ีส่งเสริมให้เด่น ซ่ึงจะแบ่งออกเป็น 2 ส่วน คือ ส่วนพ้ืน 
และส่วนเด่นหรือจุดสนใจ ซ่ึงมีหลายเทคนิควิธี เช่น การใชสี้ตดักนั หรือคู่ตรงขา้มกนั เช่น พ้ืนสีน ้ า
เงิน จุดเด่นสีเหลือง 
        ในงานออกแบบ หากเรารู้จักวิธีการใช้สีโดยรวมเป็นวรรณะร้อนหรือวรรณะเยน็ เราก็จะ
สามารถควบคุม และสร้างสรรคผ์ลงานให้เกิดความประสานกลมกลืนงดงามไดง่้ายข้ึน เพราะสีมี
อิทธิพลต่อ มวล ปริมาตร และช่องว่าง สีมีคุณสมบติัท่ีท าใหเ้กิดความกลมกลืนหรือขดัแยง้กนัได ้สี
สามารถท่ีจะเนน้ให้ใหเ้กิดจุดเด่นได ้ดงันั้นการใชสี้ตอ้งจะน าหลกัการต่างๆของสีไปประยกุตใ์ชใ้ห้
สอดคลอ้งกบัเป้าหมายในงานนั้นๆ ซ่ึงสีนั้นมีผลต่อการออกแบบ ดงัน้ี 

1) สร้างความรู้สึก  สีต่างๆจะใหค้วามรู้สึกต่อผูท่ี้พบเห็นแตกต่างกนัไป  เช่น  การใชสี้ภายใน 
หรือภายนอกอาคารจะมีผลต่อการสมัผสัและสร้างบรรยากาศได ้

2) สร้างความน่าสนใจ สีมีอิทธิพลต่องานศิลปะการออกแบบ ซ่ึงจะช่วยสร้างความประทบัใจ 
และความน่าสนใจเป็นอนัดบัแรกเมื่อไดพ้บเห็น    

3) สีบอกสญัลกัษณ์ของวตัถุ โดยเกิดจากประสบการณ์หรือภูมิหลงั เช่น สีแดง คือ สญัลกัษณ์ 
แทนไฟหรืออนัตราย สีเขียว คือ สญัลกัษณ์แทนพืชหรือความปลอดภยั เป็นตน้ 

4) สีช่วยใหเ้กิดการรับรู้และจดจ า งานออกแบบนั้นควรท าผลงานออกมาใหผู้ช้มเกิดการจดจ า 
ในรูปแบบและผลงาน หรือเกิดความประทบัใจ การใชสี้จะตอ้งสะดุดตา และมีเอกภาพ 
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        2.2.2 Golden Ratio (สัดส่วนทองค า) 
                มีท่ีมาจากคณิตศาสตร์ เป็นวิธีการค านวณเพื่อหาสดัส่วนท่ีสวยงามท่ีสุดในโลก ท าใหง้าน
ออกแบบมีสัดส่วนท่ีงดงามตามสูตรค านวณ โดยใชต้วัเลขทางคณิตศาสตร์มาอธิบายความงดงาม
ของธรรมชาติ ซ่ึงอตัราส่วนของสดัส่วนทองค าจะเท่ากบั 1 : 1.618 

 
 

ภาพที่ 2.1 ภาพแสดงอตัราส่วนของสดัส่วนทองค า 
 

        สัดส่วนทองค านั้ นไม่ได้มี เพียงรูปแบบเดียวเท่านั้ น แต่ยงัมีหลากหลายรูปแบบ เช่น               
รูปสามเหล่ียมหนา้จัว่ท่ีมีดา้นเท่าสองขา้งเท่ากนัซ่ึงจะตรงกบัอตัราส่วนของสดัส่วนทองค า 

 

 
ภาพที่ 2.2 ภาพแสดงอตัราส่วนของสดัส่วนทองค าในรูปแบบสามเหล่ียม 
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                2.2.2.1 หลกัการของสัดส่วนทองค า คือส่วนของเสน้ท่ีถูกแบ่งใหต้รงต าแหน่งท่ีก่อใหเ้กิด
สดัส่วนท่ียอดเยีย่มท่ีสุดคือ 1 : 1.618 หรือถา้จะเทียบอยา่งง่ายก็คือ ถา้มีรูปยาว 1000 pixel อีกฝ่ังหน่ึง
ของรูปก็จะยาว 1618 pixel โดยสัดส่วนทองค าจะถูกน าไปใชใ้นการออกแบบต่างๆมากมาย โดยท่ี
เราไม่ไดส้งัเกต แต่องคป์ระกอบทุกอยา่งลงตวัและสามารถรับรู้ไดถึ้งความสวยงาม 
        ตวัอยา่งการใชส้ดัส่วนทองค าในการออกแบบ 

1) Logo บริษทั apple 
 

 
 

ภาพที่ 2.3 Logo บริษทั apple 
 

2) Logo บริษทั TOYOTA 
 

 
 

ภาพที่ 2.4 Logo บริษทั TOYOTA 
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3) Logo บริษทั Google 
 

 
 

ภาพที่ 2.5 Logo บริษทั Google 
 

การใชส้ดัส่วนทองค าในรูปแบบภาพถ่าย 
 

 
 

ภาพที่ 2.6 สดัส่วนทองค าในภาพถ่าย 
 

        สดัส่วนทองค านั้นไม่ไดช่้วยใหง้านออกแบบสวยข้ึนทนัทีท่ีไดใ้ชง้าน เพราะความสวยงามนั้น
จะตอ้งมีหลายองคป์ระกอบท่ีจะมาช่วยสร้างใหง้านออกแบบสามารถดึงดูดความสนใจของผูค้นจน
มองเห็นถึงความงามของงานช้ินนั้นๆ แต่ถา้จะเร่ิม Design จากความว่างเปล่าอย่างน้อยก็เป็น
ทางเลือกในการเร่ิมตน้ท่ีดีท่ีช่วยในเร่ืองของการประหยดัเวลา 
 
 
 



18 
 
        2.2.3 Infographic 
                ยอ่มาจาก Information Graphic คือ ภาพหรือกราฟิกท่ีใชบ่้งช้ีถึงขอ้มูล ไม่ว่าจะเป็นสถิติ 
ความรู้ ตวัเลข ฯลฯ เรียกว่าเป็นการย่อข้อมูล หรือการน าข้อมูลมาสรุปในลกัษณะของกราฟิกท่ี
ออกแบบเป็นภาพน่ิงหรือภาพเคล่ือนไหว เพื่อท าใหเ้กิดความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน ซ่ึงเหมาะส าหรับผูค้น
ในยคุไอทีท่ีตอ้งการเขา้ถึงข้อมูลซบัซอ้นมหาศาลในเวลาท่ีมีอย่างจ  ากดั เพราะว่ามนุษยช์อบและ
จดจ าภาพสวยๆไดม้ากกว่าการอ่าน  ซ่ึงจะมีองค์ประกอบท่ีส าคญั คือหัวขอ้ท่ีน่าสนใจ ภาพ และ
เสียง ซ่ึงจะตอ้งท าการรวบรวมขอ้มูลท่ีตอ้งการใหเ้พียงพอ แลว้น ามาสรุป วิเคราะห์ เรียบเรียง แลว้
แสดงออกมาเป็นภาพ โดยกราฟิกท่ีใชอ้าจเป็นภาพ ลายเสน้ สญัลกัษณ์ กราฟ แผนภูมิ ไดอะแกรม 
ฯลฯ 

2.2.3.1 หลกัการออกแบบอนิโฟกราฟิก แบ่งเป็น 2 ส่วน คือ 
1) ดา้นขอ้มูล ขอ้มูลท่ีน ามาเสนอ ตอ้งมีความน่าสนใจ มีความหมาย มีความถูกตอ้ง

และเป็นจริง 
2) ดา้นการออกแบบ ตอ้งมีรูปแบบ โครงสร้าง แบบแผน ความสวยงามท่ีเขา้ใจไดง่้าย

เมื่อพบเห็นและสามารถใชง้านไดจ้ริง  
 

2.2.3.2 การสร้างอินโฟกราฟิกให้มีประสิทธิภาพ 

1) เนน้ท่ีหวัขอ้หลกัหวัขอ้เดียว 
2) ออกแบบใหเ้ขา้ใจไดง่้าย 
3) ขอ้มูลเป็นส่ิงส าคญั ตอ้งค านึงถึงขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัหวัขอ้เป็นส าคญั ไม่เกิน  

ขอบเขตของหวัขอ้ 
4) ขอ้งมูลตอ้งมีความถูกตอ้งเท็จจริง 
5) ใหอิ้นโฟกราฟิกเป็นตวัเล่าเร่ือง 
6) การออกแบบท่ีดี การบรรยายดว้ยภาพถา้มีการออกแบบท่ีดีจะดึงดูดใจผูช้ม 
7) ใชสี้ท่ีกระตุน้ดึงดูดความสนใจ 
8) ใช้ค  าพูดท่ีกระชับ ต้องสรุปขอ้ความให้สั้นกระชบัตรงกบัจุดหมายท่ีตอ้งการจะ

น าเสนอ 
9) ท าไฟลอิ์นโฟกราฟิกให้เล็ก เพื่อให้ผูช้มเขา้ถึงและดาวน์โหลดขอ้มูลไดง่้าย และ

สามารถน าไปใชต่้อไดดี้ตามจุดประสงคท่ี์ตอ้งการ 
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                2.2.3.3 หลกัการท า Infographic ให้โดดเด่นและน่าสนใจ 

1) ใส่ตวัเลขในรูปทรง 
                            การใชรู้ปทรงเรขาคณิตเป็นกรอบของตวัเลข จะท าให้ตวัเลขถูกเนน้ใหดู้เด่นและ
น่าสนใจมากยิง่ข้ึน 

 
 

ภาพที่ 2.7 การใส่เลขในรูปทรงเรขาคณิต 
 

2) ใส่ภาพใหส้อดคลอ้งกบัขอ้มูลท่ีน าเสนอ 
                           ขอ้มูลบางอยา่งใชส้ าหรับบอกจ านวน เช่น แผนภูมิ ภาพกราฟิกท่ีใชต้อ้งสอดคลอ้ง
กบัจ านวนนั้นๆดว้ย ยกตวัอย่างสองภาพดา้นล่าง จะเห็นว่าภาพกราฟิกดา้นขวาสอดคลอ้งกบัขอ้มูล
มากกว่าภาพดา้นซา้ย ซ่ึงจะท าให ้infographic ส่ือสารไดต้รงและมีประสิทธิภาพมากกว่า 

 
 

ภาพที่ 2.8 ความสอดคลอ้งระหว่างขอ้มูลกบัแผนภูม ิ
         

3) ใชภ้าพแทนตวัหนงัสือ 
                            ข้อความบางข้อความก็สามารถแทนได้ด้วยรูปภาพ การใช้รูปภาพจะดึงดูด     
ความสนใจไดดี้กว่าตวัหนงัสือหลายเท่า 
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4) ใชสี้เพื่อแบ่งแยกขอ้มูล 
                            นอกจากสีจะให้ความสวยงาม ยงัสามารถใชใ้นการจดักลุ่มขอ้มูลใหเ้ป็นระเบียบ
เรียบร้อยได ้สีท่ีต่างกนัจะท าใหผู้ช้มรู้ว่าขอ้มูลมีความต่างกนั  

 
 

ภาพที่ 2.9 การใชสี้เพื่อแบ่งแยกขอ้มูล 
 
        ประโยชน์ของ Infographic นั้นมีอยู่มาก เพราะสามารถท าให้คนทัว่ไปเขา้ถึง เขา้ใจในขอ้มูล
ปริมาณมากๆ ดว้ยขอ้มูลท่ีถูกคดักรองมาเป็นอย่างดี ท าให้ผูอ่้านเขา้ใจไดง่้าย เป็นวิธีการน าเสนอ
ขอ้มูลเชิงสร้างสรรค์ ซ่ึงเราสามารถท่ีจะหยบิยกเร่ืองราวเลก็ๆ ไปจนถึงเร่ืองราวใหญ่โตมาน าเสนอ
ในมุมมองท่ีแปลกตา ทนัสมยั น่าสนใจ ทนัต่อเหตุการณ์ในโลกปัจจุบนั โดยรูปแบบหรือประเภท
ของ Infographic ตามวตัถุประสงคใ์นการใชง้านสามารถจดัหมวดหมู่ใหญ่ๆไดด้งัน้ี 

1) ข่าวเด่น ประเด่นร้อน และสถานการณ์วิกฤต  
                เป็น Infographic ท่ีไดรั้บการแชร์เป็นจ านวนมาก มกัจะเป็นประเด็นใหญ่ระดบัประเทศ  
เช่น ประเด็นการแกไ้ขรัฐธรรมนูญ 

2) สอน How to 
บอกเล่ากลยทุธต่์างๆ อยา่งเป็นขั้นเป็นตอน เช่น เล่าถึงวิธีการจดัแบ่งเวลาในการท างาน 

3) ใหค้วามรู้ 
                น าเสนอในรูปแบบของ Did You Know หรือสถิติส าคัญทางประชากร ตลอดจนการ 
ถ่ายทอดความรู้ทางวิชาการท่ีน่าเบ่ือใหม้ีสีสนั สนุก และน่าติดตาม 

4) บอกเล่าต านานหรือวิวฒันาการ 
                เร่ืองราวบางอย่างอาจจะตอ้งถ่ายทอดผ่านต าราหนาๆ แต่ว่า Infographic จะช่วยท าให้
ต  านานเหล่านั้นถูกน ามาเสนอในพ้ืนท่ีๆจ ากดัได ้  
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5) อธิบายผลส ารวจและงานวิจยั 
                เป็น Infographic ท่ีเหมาะสมท่ีสุด ท่ีจะถ่ายทอดงานวิจยัท่ีดูซบัซ้อนไปด้วยตวัเลข และ
ขอ้มลูมหาศาลออกมาเป็นแผนภาพท่ีสวยงาม  

 
 

ภาพที่ 2.10 อินโฟกราฟฟิกอธิบายผลส ารวจและงานวิจยั 
 

6) โปรโมทสินคา้และบริการ 
                ใช้ infographic มาช่วยในการโปรโมทสินค้าและบริการ ช่วยดึงดูดความสนใจจาก          
ผูพ้บเห็น 

7) กระตุน้ใหเ้กิดการเปล่ียนแปลงพฤติกรรม    
 
        ปรากฎการณ์ท่ีเห็นไดอ้ย่างเด่นชดัท่ีสุดในปัจจุบนัน้ีก็คือ Infographic นั้นไดแ้ทรกซึมไปใน
ทุกๆส่ือ ไม่ว่าจะเป็นหนงัสือพิมพ ์นิตยสาร และส่ือ Digital อยา่ง Website, Blog และ Social Media 
        Infographic มีผลต่อการรับรู้ของมนุษยโ์ดยตรง ดงัตวัอย่างท่ีมกัจะมีการหยิบยกไปอา้งอิงอยู่
เสมอ คือ 90% ของข้อมูลท่ีเข้าสู่สมองของคนเรานั้นคือข้อมูลท่ีเป็นรูปภาพ เพราะรูปภาพและ
ไอคอนกราฟฟิกต่างๆสามารถดึงดูดความสนใจไดดี้กว่า คนสามารถจดจ าเร่ืองราวจากการอ่านได้
เพียงแค่ 20% และ 40% ของคนจะตอบสนองต่อข้อมูลท่ีเป็นรูปภาพมากกว่าข้อมูลท่ีเป็นเพียง
ตวัหนงัสือธรรมดา 
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        2.2.4 การสร้างงานกราฟิกบน Social media 
                Social media เป็นส่ือสังคมออนไลน์ท่ีมีผูใ้ชเ้ป็นจ านวนมาก และไดรั้บความนิยมจากทุก
เพศทุกวยั โดยผูใ้ชง้านเป็นผูส่ื้อสารเขียนเล่าเร่ืองราว ประสบการณ์ บทความ รูปภาพ และวิดีโอ ท่ี
ผูใ้ชเ้ขียนข้ึนเอง จดัท าข้ึนเอง หรือพบเจอจากส่ืออ่ืนๆแลว้น ามาแบ่งปันใหก้บัผูอ่ื้นท่ีอยูใ่นเครือข่าย
ของตน 
                Social media ไดม้ีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง และมีบทบาทอย่างมากในการท าธุรกิจขาย
สินคา้หรือบริการ เน่ืองจากเป็นส่ือท่ีเขา้ถึงไดง่้าย สามารถดูไดบ้นอุปกรณ์ส่ือสารท่ีทุกคนมี ดงันั้น 
Social media จึงเป็นช่องทางหน่ึงท่ีส าคญัในการท าธุรกิจ และไดรั้บความนิยมสูง 
                ปัจจุบันงาน Graphic Design ถูกน ามาใช้บน Social media อย่างแพร่หลาย เพราะงาน 
Graphic สามารถดึงดูดความสนใจของลูกคา้มายงัแบรนดข์องตนเองได ้โดยมีหลกัการดงัน้ี  

1) สร้าง Template ท่ีเหมาะกบัแบรนดข์องตนเอง 
                       งานกราฟิกท่ีน ามาเผยแพร่ควรมี Template ท่ีเป็นเอกลกัษณ์สะทอ้นถึงแบรนด์ของ
ตนเอง อาจจะใชรู้ปแบบคลา้ยโลโกห้รือแพค็เก็จสินคา้ เพื่อให้ผูพ้บเห็นรู้สึกคุน้เคยและชินตา 

2) ปรับขนาดใหเ้หมาะสมกบัการใชง้าน 
                       เน่ืองจากปัจจุบันมี Social Media มากมายให้เลือกใช้ ภาพกราฟิกแต่ละภาพก็ตอ้ง
แตกต่างไปตามประเภทของ Social Media ท่ี เลือกใช้งาน ดังนั้ นควรมีการก าหนดขนาดให้
เหมาะสม เพ่ือให้ไดผ้ลงานท่ีสวยงาม ถูกต้อง อนัจะช่วยเพ่ิมมูลค่าให้กับผลงานนั้นๆ เช่น ภาพ
หน้าปก Facebook หรือภาพหน้าปก YouTube ก็มีขนาดความกวา้ง-ยาวท่ีต่างกนั ซ่ึงไม่สามารถใช้
แทนกนัได ้ 

3) สร้าง Template ท่ีสามารถปรับหรือแกไ้ขเพื่อรองรับ Content ไดห้ลากหลายรูปแบบ 
                       Template ท่ีก  าหนดข้ึนไวใ้ชง้านจะตอ้งน ามาปรับแกไ้ขได้ เพื่อรองรับ Content ท่ีมี
รูปแบบ ขนาด และจ านวนของตวัอกัษรท่ีแตกต่างกนัออกไป 
 
        2.2.5 white space 
                white space หมายถึง พ้ืนท่ีว่าง ไม่จ  าเป็นจะตอ้งเป็นเพียงสีขาวเสมอไป กล่าวคือพ้ืนท่ีใน
การออกแบบท่ีเป็นอิสระจากรูปภาพหรือขอ้ความ สามารถช่วยสร้างกลุ่มกอ้นของงานออกแบบ
และเนน้ความส าคญัของรูปทรงรูปร่างได ้
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        วธิีการใช้งาน white space มีดงัน้ี 

1) ใชพ้ื้นท่ีว่าง 
                        อย่ากลวัท่ีจะลองใชพ้ื้นท่ี white space ในงานออกแบบ ดงัตวัอย่างจากรูปดา้นล่าง 
จะเห็นพ้ืนท่ีว่างเปล่าทั้งด้านบนและดา้นล่างของตวัหนังสือ Grappik ซ่ึงเป็นวิธีการท่ีง่ายท่ีสุดใน
การใชง้าน white space  

 
 

ภาพที่ 2.11 การใชง้าน white space โดยการใชพ้ื้นท่ีว่าง 
 

2) ลบเสน้ขอบท้ิง 
                        เสน้ขอบเป็นเหมือนตวัปิดกั้นไม่ใหเ้กิด white space หรือถา้ตอ้งการใชค้วรเลือกใช้
เสน้ขอบท่ีบางและสีท่ีอ่อน 

 
 

ภาพที่ 2.12 การใชง้าน white space โดยการลบเสน้ขอบท้ิง 
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3) ใชสี้เป็นพ้ืนหลงั 
                        ใชสี้เป็นพ้ืนหลงัเป็นอีกหน่ึงวิธีท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้าง white space ใหก้บังาน  

 
 

ภาพที่ 2.13 การใชง้าน white space โดยการใชสี้เป็นพ้ืนหลงั 
 

4) ใชร้ะยะห่างของตวัอกัษร 
                        ระยะห่างตวัอกัษรเป็นวิธีท่ีดีในการจดัข้อความในรูปทรงต่างๆ ซ่ึงจะช่วยในการ
สร้างพ้ืนท่ี white space ได ้

 
 

ภาพที่ 2.14 การใชง้าน white space โดยการใชร้ะยะห่างของตวัอกัษร 
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5) ใชอ้งคป์ระกอบใหน้อ้ยลง 
                        white space สร้างไดโ้ดยการลบองคป์ระกอบต่างๆใหล้ดนอ้ยลง ลบความยุง่เหยงิใน
งานท้ิงไป ซ่ึงเป็นวิธีท่ีง่ายท่ีสุดในการสร้าง white space 

 
 

ภาพที่ 2.15 การใชง้าน white space โดยการใชอ้งคป์ระกอบใหน้อ้ยลง 
 

        2.2.6 การเน้นจุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพ 
                หลกัการจดัองค์ประกอบภาพ นอกจากการใชเ้ส้นน าสายตา การเน้นสี การเน้นรูปร่าง 
การเน้นรูปทรง การเน้นพ้ืนผวิ และการใชค้วามซ ้ าซอ้นแลว้ ส่ิงส าคญัประการหน่ึงท่ีจ  าเป็นตอ้งมี
ในการจดัองค์ประกอบภาพก็คือ การเนน้จุดเด่นในภาพ ซ่ึงในภาพหน่ึงภาพควรใหม้ีจุดสนใจเพียง
จุดเดียว อยา่ใหใ้นภาพมีจุดสนใจหรือจุดเด่นหลายจุด เพราะจะท าให้เร่ืองราวในภาพขาดความเป็น
เอกภาพ (Unity) ดูไม่น่าสนใจ  
                การวางต าแหน่งจุดสนใจในภาพงมีหลกัการว่าไม่ควรท่ีจะวางไวต้รงกลางภาพ เพราะจะ
ท าให้เกิดความรู้สึกสงบน่ิง ไม่น่าสนใจ วตัถุรอบขา้งท่ีเหลือในภาพจะขาดความน่าสนใจ และไม่
เกิดเร่ืองราวท่ีต่อเน่ืองในภาพ ดงันั้นการวางต าแหน่งเพ่ือเนน้จุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพ (Point of 
Interest) จึงนิยมใชก้ารลากเสน้สมมติข้ึนในภาพ โดยการแบ่งพ้ืนท่ีออกเป็นสามส่วนเท่าๆ กนัทั้งใน
แนวตั้ง และแนวนอน ซ่ึงจะท าใหเ้ราไดต้ารางเกา้ช่องท่ีมีขนาดพ้ืนท่ีเท่ากนัทั้งหมดในภาพ จึงเป็น
ท่ีมาของการเรียกช่ือ "กฎสามส่วน หรือจุดตดัเก้าช่อง (Rule of Thirds)" ซ่ึงวิธีการน้ีสามารถใชไ้ด้
กบัทั้งภาพแนวนอนและภาพแนวตั้ง 
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ภาพที่ 2.16 กฎสามส่วน หรือจุดตดัเกา้ช่อง 
 

                จุดตดัท่ีเกิดข้ึนจากการแบ่งพ้ืนท่ีน้ีจะมีทั้งหมด 4 จุด ซ่ึงนิยมใชใ้นการวางต าแหน่งของ
วตัถุหลกัเพ่ือใหเ้ป็นจุดเด่นหรือจุดสนใจในภาพนัน่เอง พ้ืนท่ีท่ีเหลือในภาพเราสามารถหาจุดสนใจ
รอง หรือสร้างกิจกรรมให้เกิดข้ึนจากการกระท าของวตัถุหลักในภาพ เพื่อให้เกิดเร่ืองราวท่ี
สอดคลอ้งกบัสถานท่ี ช่วงเวลา ทิศทางของแสง และองคป์ระกอบอ่ืนๆในภาพ ซ่ึงภาพท่ีไดก้็จะมี
ความสวยงามทั้งในแง่องคป์ระกอบภาพ และเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในภาพ 
                การจัดองค์ประกอบภาพในลกัษณะน้ีเป็นท่ีนิยมมากในการถ่ายภาพแนววิจิตรศิลป์ 
(Pictorial Art) ซ่ึงอาจจะเป็นเพราะภาพท่ีเกิดข้ึนมกัจะมีองคป์ระกอบภาพท่ีสวยงาม มีจุดสนใจหลกั 
จุดสนใจรองในภาพ สมบูรณ์ดว้ยเร่ืองราวท่ีสอดคลอ้งกนัทั้งภาพ  
                ส าหรับภาพท่ีมีจุดเด่นท่ีเกิดจากการขดัแยง้ หรือมีความส าคญัเท่าๆกนั ภาพท่ีเห็นจะส่งผล
ให้ขาดเอกภาพ แต่ถา้เพ่ิมหรือลดความส าคัญของส่ิงใดส่ิงหน่ึงลงก็จะสามารถสร้างเอกภาพของ
ภาพใหส้มบูรณ์ข้ึนได ้
                ภาพท่ีมีลวดลาย พ้ืนผวิ หรือความซ ้าซอ้นท่ีเหมือนหรือเท่าๆกนัจะท าใหภ้าพไม่น่าสนใจ 
การเพ่ิมความขดัแยง้ให้กบัภาพและเหมาะสมสอดคลอ้งกบัเร่ืองราวท่ีเกิดข้ึนในภาพสามารถท าได้
โดยการใชสี้ให้เด่นเป็นพิเศษกบัส่ิงท่ีตอ้งการให้เป็นจุดสนใจในภาพ หรืออาจใชเ้ส้น รูปร่าง และ
ขนาดใหต้ดักนั เพ่ือส่งเสริมใหเ้กิดจุดเด่น โดยอาจมีการสร้างพ้ืนท่ีว่าง (Space) ใหก้บัภาพเพื่อท าให้
จุดสนใจโดดเด่นข้ึน 
                การเนน้จุดสนใจโดยใชค้วามชดั (In Focus) ให้กบัจุดสนใจในภาพ โดยปล่อยใหส่้วนท่ี
เหลือในภาพเบลอ ขาดรายละเอียด ก็เป็นอีกหน่ึงวิธีท่ีช่วยสร้างจุดสนใจในภาพไดเ้ช่นกนั  
                ทั้งน้ี การวางจุดสนใจในภาพยงัสามารถน าหลกัการเบ้ืองตน้ ไดแ้ก่ การใชเ้ส้นน าสายตา 
การเน้นสี การเน้นรูปร่าง การเน้นรูปทรง การเน้นพ้ืนผิว และการใช้ความซ ้ าซอ้น อย่างใดอย่าง
หน่ึง หรือหลายอย่างผสมกนัมาช่วยในการจดัองค์ประกอบภาพให้จุดเด่นในภาพดูสวยงามมาก
ยิง่ข้ึนได ้



  
 

บทที่ 3 
แผนงานการปฏิบัติงานและข้ันตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
        ตารางที่ 3.1 แผนการปฏิบติัสหกิจศึกษา 
 

หวัขอ้ เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 
งานภายในบริษทั 

- ภาพรับสมคัร Motion Graphic 
- Portfolio ของบริษทั 

                

ท า E-Learning งานของลูกคา้ (SCB)                 
ท าภาพประกอบบทความเก่ียวกบัเกม                 
ท ากราฟิกบอร์ด งานของลูกคา้ (AIS)                 
ท าภาพ GIF ลง Social media                 
ท าภาพประกอบบทความเก่ียวกบัเกม                 
ท า TBA GUIDE BOOK งานของลูกคา้                 
ท า Character งานของลูกคา้ (PTT)                 
ท าภาพประกอบบทความเก่ียวกบัเกม                 
 

3.2 รายละเอียดที่นักศึกษาปฏิบัตใินการฝึกงาน 
        3.2.1 storyboard  
                วาด storyboard เพื่อส่งให้ลูกค้าพิจารณา เป็นงานของบริษัท AIS ซ่ึงจะน าไปท าเป็น 
motion graphic เพือ่ใหค้นในองคก์รศึกษาเรียนรู้ 
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ภาพที่ 3.1 Storyboard งาน AIS 
        3.2.2 TBA Guide book  
                จดั layout และ ท าภาพประกอบ ลงให้หนังสือคู่มือแนะน าแอปพลิเคชัน ท่ีมีช่ือว่า หน้ี
หรือชีวิต ซ่ึงเป็นแอปพลิเคชนัเกมท่ีสร้างข้ึน เพื่อสอนเร่ืองการบริหารจดัการเงินโดยเน้นหนักไปท่ี
เร่ืองของการเป็นหน้ี 

 
 

ภาพที่ 3.2 TBA Guide book 
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        3.2.3 งานภายในบริษัท 
                เป็นงานไฟล ์.GIF ท่ีใชล้งในเพจ Facebook ของบริษทั Visualize Lab คือ ภาพรับสมคัร
ต าแน่ง Motion Graphic  

 
 

ภาพที่ 3.3 ภาพรับสมคัร Motion Graphic 
        3.2.4 ออกแบบ Character  
                งานของบริษทั ปตท. ซ่ึงท าการออกแบบ character คนจ านวน 5 คน ไดแ้ก่ ผูป้ระกอบการ
, Scientist, ผูช้ายอายุ 25 - 30 ปีใส่ชุดไปรเวท, ผูห้ญิงอายุ 25 - 30 ปีใส่ชุดไปรเวท, เด็กผูห้ญิง        
อาย ุ12 ขวบใส่ชุดไปรเวท 

 
 

ภาพที่ 3.4 Character งาน ปตท. 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานที่นักศึกษาปฏิบัตงิาน 
        3.3.1 ก าหนดหัวข้อของโครงงาน 
                ปรึกษากบัพนกังานท่ีปรึกษาเร่ืองหัวขอ้โครงงาน ซ่ึงผลสรุปก็คือท าโครงงานสหกิจเร่ือง
การออกแบบภาพประกอบบทความเก่ียวกบับอร์ดเกม ลงในเพจ Facebook ท่ีช่ือว่า เล่นเอาเร่ือง ซ่ึง
เป็นเพจของบริษทั Visualize Lab ท่ีเปิดข้ึนมาใหม่อีกเพจหน่ึงโดยจะใหข้อ้มูลเก่ียวกบักระบวนการ
เรียนรู้ผา่นเกม โดยจะจดัท าภาพประกอบบทความทั้งหมดจ านวน 10 ภาพ 
 
        3.3.2 รับหัวข้อและ concept ของภาพประกอบบทความ 
                ภาพประกอบบทความก่ียวกบับอร์ดเกมท่ีได้รับมอบหมายให้ท ามีทั้งหมด 10 ภาพ ซ่ึง
หวัขอ้และ concept ของแต่ละภาพก็จะแตกต่างกนัไป ดงัต่อไปน้ี 

1) The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่  
Concept ของภาพคือ มาเฟียท่ีสะสมอิทธิพล ก าลงัตกลงผลประโยชน์กนั โดยมีคน 6 กลุ่ม 

- นกัการเมือง 
- นกัข่าว 
- นกัธุรกิจ 
- องคก์รอิสระ 
- ขา้ราชการ 
- ประชาชน 
2) การเรียนรู้ 

Concept ของภาพคือ กลุ่มคนก าลงันัง่ลอ้มวงกนั เหมือนว่าก  าลงัสนุกกบัการเรียนรู้หรือท า 
กิจกรรมสนัทนาการกนัภายในหอ้ง โดยอารมณ์ของภาพ คือ สดใส สนุกสนาน 

3) มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 
Concept ของภาพคือ HR เปิดประตูอยา่งเร่งรีบ เห็นพนกังานอยูใ่นร้าน (ร้าน board game) 

แลว้ HR ก็ถามพนกังานว่า มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ โดยอารมณ์ของภาพคือ แนวลึกลบัๆ 
4) บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 

Concept ของภาพคือ คนนัง่มุมตรงๆ ท่ีท าท่าทางก าลงัคิดหนกันัง่เลือกการ์ดบอร์ดเกมท่ีอยู ่
ขา้งหนา้ 2 ใบ ว่าจะเลือกการ์ดใบไหนดี โดยอารมณ์ของภาพคือ กดดนั คิดหนกั สีแบบมืดๆ 

5) บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 
Concept ของภาพคือ มีกลุ่มของคนตวัเลก็ๆ (มนุษยจ๋ิ์ว) ท่ีก  าลงัร่วมมือช่วยกนัท าบอร์ดเกม 

บอร์ดเกมข้ึนมาดว้ยความตั้งใจ 
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6) บอร์ดเกมเพื่อการขาย 
Concept ของภาพคือ พนกังานท่ีก  าลงัรีบวิ่ง แลว้ก็แบกกระเป๋าท่ีใส่บอร์ดเกมไว ้เพ่ือน าไป 

ขายอยา่งเร่งรีบ 
7) บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 

Concept ของภาพคือ กลุ่มเด็กนัง่ลอ้มวงกนั เพ่ือฟังนิทานท่ีอ่านจากในการ์ดของบอร์ดเกม 
โดยอารมณ์ของภาพคือ ฟังนิทานก่อนนอน 

8) บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 
Concept ของภาพคือ ขณะท่ีก  าลงัเล่นบอร์ดเกมก็เหมือนกบัไดเ้รียนรู้และไดท้ ากิจกรรมจิต 

อาสาท่ีดีเพื่อสงัคม โดยอารมณ์ของภาพก็คือ สดใส สบายตา 
9) บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 

Concept ของภาพคือ มีบอร์ดเกมอยูต่รงกลาง แลว้แบ่งเป็นช่องๆตามหวัขอ้ดงัน้ี 
- การคิด 
- การค านวณ 
- วางแผน 
- การตดัสินใจ 
- สงัคม (การพูดคุย) 
- ลงมือท า 
10) ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 

Concept ของภาพคือ ไพ่ท่ีมีสองดา้น ซ่ึงดา้นแรกก าหนดใหเ้ป็นภาพคนก าลงัอ่านหนงัสือ 
ส่วนอีกดา้นก าหนดใหเ้ป็นภาพคนก าลงัเล่นเกม 
 
        3.3.3 ออกแบบภาพประกอบบทความเกีย่วกบับอร์ดเกม 
                3.3.3.1 ท าการคิด ตีความจาก concept ท่ีไดรั้บออกมาเป็นภาพแลว้ท าการร่างภาพตวัอยา่ง
ท่ีจะท าลงในกระดาษ เพื่อน าเสนอใหพ้นกังานท่ีปรึกษาพิจารณา 
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1) The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่  

 
 

ภาพที่ 3.5 ภาพร่างหวัขอ้ The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่ 
 

2) การเรียนรู้ 

 
 

ภาพที่ 3.6 ภาพร่างหวัขอ้การเรียนรู้ 
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3) มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 

 
 

ภาพที่ 3.7 ภาพร่างหวัขอ้มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 
 

4) บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 

 
 

ภาพที่ 3.8 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 
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5) บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 

 
 

ภาพที่ 3.9 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 
 

6) บอร์ดเกมเพื่อการขาย 

 
 

ภาพที่ 3.10 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อการขาย 
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7) บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 

 
 

ภาพที่ 3.11 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 
 

8) บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 

 
 

ภาพที่ 3.12 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 
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9) บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 

 
 

ภาพที่ 3.13 ภาพร่างหวัขอ้บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 
 

10) ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 

 
 

ภาพที่ 3.14 ภาพร่างหวัขอ้ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 
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  3.3.3.2 ก าหนดโทนสีท่ีใชใ้นงานแต่ละช้ินงาน โดยตอ้งค านึงถึงอารมณ์ของภาพประกอบแต่ละ
ภาพท่ีไดก้  าหนดไวใ้นขา้งตน้ 

1) The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่  

 
 

ภาพที่ 3.15 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้ The Influence 
 

2) การเรียนรู้ 

 
 

ภาพที่ 3.16 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้การเรียนรู้ 
 

3) มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 

 
 

ภาพที่ 3.17 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 
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4) บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 

 
 

ภาพที่ 3.18 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 
 

5) บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 

 
 

ภาพที่ 3.19 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 
 

6) บอร์ดเกมเพื่อการขาย 

 
 

ภาพที่ 3.20 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อการขาย 
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7) บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 

 
 

ภาพที่ 3.21 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 
 

8) บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 

 
 

ภาพที่ 3.22 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 
 

9) บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 

 
 

ภาพที่ 3.23 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 
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10) ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 

 
 

ภาพที่ 3.24 สีท่ีใชใ้นภาพหวัขอ้ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 
 

        3.3.3.3 น าภาพร่างท่ีผ่านการพิจารณาจากพนักงานท่ีปรึกษาแลว้มาออกแบบในโปรแกรม 
Illustrator  

1) The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่  

 
 

ภาพที่ 3.25 ภาพหวัขอ้ The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่ ออกแบบคร้ังท่ี 1 
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2) การเรียนรู้ 

 
 

ภาพที่ 3.26 ภาพหวัขอ้การเรียนรู้ ออกแบบคร้ังท่ี 1 
 

3) มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 

 
 

ภาพที่ 3.27 ภาพหวัขอ้มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ ออกแบบคร้ังท่ี 1 
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4) บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 

 
 

ภาพที่ 3.28 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ ออกแบบคร้ังท่ี 1 
 

5) บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 

 
 

ภาพที่ 3.29 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการท างานเป็น ออกแบบคร้ังท่ี 1 
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6) บอร์ดเกมเพื่อการขาย 

 
 

ภาพที่ 3.30 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อการขาย ออกแบบคร้ังท่ี 1 
 

7) บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 

 
 

ภาพที่ 3.31 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) ออกแบบคร้ังท่ี 1 
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8) บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 

 
 

ภาพที่ 3.32 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมเพื่อสงัคม ออกแบบคร้ังท่ี 1 
 

9) บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 

 
 

ภาพที่ 3.33 ภาพหวัขอ้บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท ออกแบบคร้ังท่ี 1 
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10) ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 

 
 

ภาพที่ 3.34 ภาพหวัขอ้ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ ออกแบบคร้ังท่ี 1 
 

        3.3.4 แก้ไขภาพประกอบ 
                ท าการปรับหรือแก้ไขภาพประกอบบทความแต่ละช้ินงาน ตามข้อมูลท่ีได้รับมาจาก            
พนกังานท่ีปรึกษา 



  
 

บทที่ 4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวิเคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
        ในช่วงระยะเวลาของเดอืนที่หนึ่งของการปฏบิตังิานสหกจิศกึษา จะเป็นช่วงของเรยีนรู้
และฝึกท างานภายในของบรษิัท ซึ่งจะเป็นการท างานประเภทภาพลงในเพจ Facebook ของ
บรษิัท และท า portfolio ของบรษิทั ในเดอืนต่อๆมาได้มโีอกาสได้ท างานของลูกค้าจรงิๆ และ
ได้รบัมอบหมายงานให้ท าภาพประกอบบทความเกี่ยวกบับอร์ดเกม ลงในเพจของ Facebook 
เพจใหม่ของบรษิทัทีม่ชี ื่อเพจว่า เล่นเอาเรื่อง ซึง่เป็นเพจทีพู่ดเกี่ยวกบั การเรยีนรูผ้่านกระบวก
การของเกม และแนะน าบอรด์เกมต่างๆ 
        ข ัน้ตอนการท าภาพประกอบบทความเกีย่วกบับอรด์เกมมดีงัต่อไปนี้ 
        4.1.1 รับ concept ของโครงงาน 
                Concept โดยรวมของโครงงานคือ ภาพประกอบแต่ละภาพจะมีส่ิงของต่างๆของบอร์ด
เกมร่วมอยู่ในภาพทุกภาพ เพื่อบ่งบอกให้รู้ว่าเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบับอร์ดเกม โดยภาพประกอบ
บทความ 10 ภาพ จะมีหัวขอ้และ concept ของแต่ละภาพท่ีต่างกนัออกไป ตามท่ีไดแ้จง้รายละเอียด
ไวใ้นหวัขอ้ 3.3.2 
 
        4.1.2 คดิและตคีวามจาก concept 
                ท าการคิดและตีความภาพประกอบแต่ละภาพจาก concept ท่ีไดรั้บมา แลว้ท าการ
ออกแบบเป็นภาพร่างตวัอยา่งลงในกระดาษ 
 
        4.1.3 ออกแบบลงในโปรแกรม Illustrator 
                 เม่ือใหพ้นักงานท่ีปรึกษาพิจารณางานท่ีเป็นภาพร่างตวัอยา่งผา่นแลว้ ก็เร่ิมการออกแบบ
จริงในโปรแกรม Illustrator 
 
        4.1.4 แก้ไขภาพประกอบบทควม 
                น าภาพประกอบบทความจากหัวขอ้ 4.1.3 มาท าการปรับแกไ้ขตามขอ้มูลท่ีไดรั้บมาจาก
พนกังานท่ีปรึกษา 
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1) The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่  

 
 

ภาพที่ 3.35 ภาพแกไ้ข The Influence เกมรู้ไหมว่าใครใหญ่ 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ ปรับโทนสีของภาพใหเ้ขม้มากข้ึน เพ่ือใหเ้ขา้กบั concept กลุ่มมาเฟีย
ท่ีมีอิทธิพล 

2) การเรียนรู้ 

 
 

ภาพที่ 3.36 ภาพแกไ้ข การเรียนรู้ 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ ใส่รายละเอียดลงในส่วนพ้ืนหลงัเพ่ือใหเ้หมือนว่าเป็นหอ้งเรียน และ
ใส่รายละเอียดลงบนการ์ดท่ีลอยอยู่ เพื่อส่ือว่าได้อะไรจากการเรียนรู้ เช่น ได้เร่ืองความคิด
สร้างสรรค ์การเงินเศรษฐกิจ เป็นตน้ 
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3) มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 

 
 

ภาพที่ 3.37 ภาพแกไ้ข มีเกมส าหรับ HR ไหมคะ 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ ปรับสีของวตัถุท่ีอยูใ่นท่ีมืดใหมี้สีท่ีเขม้มากข้ึน 
4) บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 

 
 

ภาพที่ 3.38 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมกบัการตดัสินใจ 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ เปล่ียนสีไพ่ให้เป็นสีท่ีต่างกนั และเพ่ิมตวัอกัษรลงไปเพื่อใหดู้เหมือน
ก าลงัเลือกไพ่ท่ีต่างกนัอยู ่และเพ่ิมรายละเอียดท่ีเก่ียวกบับอร์ดเกมลงไปในภาพ  

5) บอร์ดเกมกบัการท างานเป็นทีม 
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ภาพที่ 3.39 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมกบัการท างานเป็น 
        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ เปล่ียนลายบนกระดานบอร์ดเกม เน่ืองจากมีรายละเอียดมากเกินไป
ท าใหล้ายตาและท าการปรับสีพ้ืนหลงัใหอ่้อนลงเพ่ือใหส่ิ้งของและตวัละครเด่นมากข้ึน 

6) บอร์ดเกมเพื่อการขาย 

 
 

ภาพที่ 3.40 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมเพื่อการขาย 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ ใส่ลายลงในกระถางให้เป็นลูกเต๋าเพื่อส่ือถึงบอร์ดเกม และแกสี้ของ
ภาพเพ่ือใหเ้ขา้กบัอารมณ์ของภาพมากข้ึนเน่ืองจากสีเก่าใหค้วามรู้สึกท่ีสบายเกินไปไม่ใช่การเร่งรีบ 

7) บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 
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ภาพที่ 3.41 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมกบัการเล่าเร่ือง (storytelling) 
        ผลลพัธ์จากการแกไ้ขคือ ใส่แสงท่ีมาจากไฟรูปดาว ท่ีมากระทบโดนผมกบัเส้ือผา้ และเพ่ิมพ้ืน
ลงไปท่ีบริเวณพ้ืนหลงัเพ่ือท าใหต้วัละครไม่ลอย 

8) บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 

 
 

ภาพที่ 3.42 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมเพื่อสงัคม 
 

        ผลลพัธจ์ากการแกไ้ขคือ ใส่เงาลงในภาพเพ่ือใหส้วยงามมากข้ึนและภาพไม่แบน มีมิติมากข้ึน 
9) บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 
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ภาพที่ 3.43 ภาพแกไ้ข บอร์ดเกมส าหรับการเรียนรู้แต่ละประเภท 
        ผลลพัธ์จากการแกไ้ขคือ ใส่สีพ้ืนลงในกระดานของบอร์ดเกม เพ่ือไม่ใหก้ลืนไปกบัสีของพ้ืน
หลงัของภาพ 

10) ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม่ 

 
 

ภาพที่ 3.44 ภาพแกไ้ข ไม่เล่นเกมแลว้เรียนเก่งจริงหรือไม ่
 
        ผลลัพธ์จากการแก้ไขคือ ใส่รายละเอียดลงในส่วนของหลังตัวละครเพ่ือลดพ้ืนท่ีท่ีว่าง
จนเกินไป และท าการปรับใหดู้เป็นไพ่มากข้ึน 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
        จากการด าเนินการจดัท าโครงงานออกแบบภาพประกอบบทความเก่ียวกับบอร์ดเกม โดยมี
วตัถุประสงคเ์พื่อฝึกการจดัองคป์ระกอบ และการเลือกใชสี้ ฝึกการเล่าเร่ือง และส่ืออารมณ์ผา่นภาพ
ท่ีใชใ้นการประกอบบทความ ซ่ึงในขณะน้ีโครงงานไดด้  าเนินการแลว้เสร็จตามวตัถุประสงคเ์ป็นท่ี
เรียบร้อยแลว้ โดยสามารถวิเคราะห์การท างาน ไดผ้ลดงัน้ี 
 4.2.1 การออกแบบภาพประกอบตอ้งค านึกถึงความสอดคลอ้งระหว่างบทความกบัรูปภาพ 
 4.2.2 การออกแบบภาพประกอบตอ้งค านึกถึงการเลือกใชสี้ใหม้ีความสอดคลอ้งกบัอารมณ์ 
                       ของภาพ 
 

4.3 วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์และ
จุดมุ่งหมายในการปฏิบัตงิานหรือการจดัท าโครงงาน 

        จากการจดัท าโครงงานสหกิจศึกษาน้ีไดใ้ห้ผลตรงตามวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการ
ปฏิบติังาน คือ ท าใหไ้ดเ้รียนรู้การจดัองคป์ระกอบของภาพ การเลือกใชสี้ และการเล่าเร่ืองผา่นภาพ 
ไดรู้้ถึงกระบวนการขั้นตอนของการท างาน อีกทั้งยงัไดฝึ้กการใชค้วามคิดสร้างสรรค์และพฒันา
ทกัษะความสามารถในการใชโ้ปรแกรมในการท างาน 

 



  
 

บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
        จากการท่ีได้ศึกษาปฏิบัติงานท่ีบริษัท Visualize Lab และได้จัดท าโครงงานภาพประกอบ
บทความเก่ียวกบับอร์ดเกม ท าให้ไดพ้ฒันาทกัษะความรู้ ท่ีสามารถน ามาใชใ้นชีวิตประจ าวนัและ
ปรับใชก้บัผลงานในอนาคตได ้อีกทั้งยงัฝึกกระบวนการคิด การแกไ้ขปัญหาในการท างาน จากการ
ท าโครงงานท าให้ทราบว่าการท าภาพประกอบบทความนั้นต้องคิดและตีความภาพออกมาให้
สอดคลอ้งกับบทความ รวมถึงการเลือกใชสี้ในการถ่ายทอดอารมณ์ ตอ้งเลือกสีท่ีเหมาะสมกับ
อารมณ์ของภาพประกอบนั้นๆ เพราะสีแต่ละสีจะใหอ้ารมณ์ท่ีแตกต่างกนัออกไป  
        นอกเหนือจากน้ีในเร่ืองของการปฏิบติังานท่ีบริษทั สรุปไดว้่า ปฏิบติังานไดด้ว้ยดี สามารถ
ปรับตวัเขา้พี่ๆท่ีบริษทัและสภาพแวดลอ้มใหม่ได ้สามารถท าโครงงานสหกิจศึกษาไดส้ าเร็จ โดย
ไดรั้บความรู้และเทคนิคต่างๆจากพี่ๆ ท่ีสามารถน ามาใช้ไดต่้อไปในอนาคต อีกทั้งยงัไดฝึ้กการ
ท างานร่วมกบัผูอ่ื้น การแกไ้ขปัญหาในงาน ท าใหข้า้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์ท างานท่ีดีและสามารถ
พฒันาทกัษะของตนเองเพ่ิมข้ึนในระดบัหน่ึง 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
        ปัญหาหลกัจากการท าโครงงานในคร้ังน้ี คือ ทกัษะความช านาญและความรู้ในเร่ืองของการ
เลือกใชสี้ การก าหนดทิศทางของแสงและเงา การใชค้วามคิดสร้างสรรค ์และการใชง้านโปรแกรม 
Illustrator ท่ียงันอ้ยเกินไป ซ่ึงมีแนวทางในการแกไ้ขปัญหาดงัต่อไปน้ี 

1) หา Reference เพื่อหาไอเดียมาใช้ในการคิดสร้างสรรค์ผลงาน และช่วยในเร่ืองของการ
เลือกใชสี้  

2) ฝึกท าฝึกวาดในเร่ืองท่ียงัไม่ช านาญ เช่น ฝึกการก าหนดทิศทางของแสงและเงา เพื่อใหเ้กิด
ความแม่นย  าและช านาญมากข้ึน 

3) ปรึกษาและขอค าแนะน าจากพี่ๆท่ีบริษทั เมื่อมีปัญหา 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
        งานภาพประกอบบทความเป็นงานท่ีตอ้งอาศยัความคิดสร้างสรรค์ การตีความจากบทความ
ออกมาเป็นภาพ ท่ีตอ้งมีความสอดคลอ้งกนั และยงัใชสี้ในเร่ืองของการถ่ายทอดอารมณ์ ดงันั้นตอ้ง
หมัน่ฝึกฝนอยู่บ่อยๆเพ่ือให้เกิดทกัษะและความช านาญ และควรศึกษาเทรนด์กราฟิกในช่วงเวลา
นั้นๆอยูเ่สมอว่างานรูปแบบใดท่ีก  าลงัเป็นท่ีนิยม เพื่อเป็นการดึงดูดความสนใจของผูท่ี้พบเห็น 
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ภาคผนวก ก.  
กิจกรรมภายในบริษัท Visualize Lab 
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ก. บรรยากาศภายในบริษทั Visualize Lab 

    
 

ภาพท่ี ก.1 กิจกรรมภายในบริษทั (เล่นบอร์ดเกมส์) 
 

    

    
 

ภาพท่ี ก.2 กิจกรรม Outing กบับริษทัท่ีพทัยา 
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ภาพท่ี ก.3 กิจกรรม Friday Night (งานสงัสรรคภ์ายในบริษทั) 
 

 
 
 

ภาพท่ี ก.4 งานวนัเกิด



  
 

ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 
 

ช่ือ – สกลุ  นางสาวณิชกาญจน์ ชมพกัตร์  
 

วนั เดือน ปีเกดิ   7 เมษายน 2539 
 

ประวตักิารศึกษา   
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    โรงเรียนอนุบาลโรจนวิทยจ์งัหวดัพษิณุโลก  
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ระดบัอุดมศึกษา   คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ. 2560 
    สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 
 

ทุนการศึกษา  - ไม่มี -  
 

ประวตักิารฝึกอบรม  - อบรมการผลิตรายการโทรทศัน์ส าหรับเยาวชนระดบัอุดมศึกษาคร้ังท่ี 6                    
                                            หวัขอ้ we asean ของ ThaiPBS 
    - อบรมการผลิตรายการโทรทศัน์ส าหรับเยาวชนระดบัอุดมศึกษาคร้ังท่ี 7 
                                            หวัขอ้ information for all ของ ThaiPBS  
    - อบรมการผลิตรายการโทรทศัน์ส าหรับเด็ก (Animation Club) ของ Thai 
                                            PBS                      

                                                    - ศึกษาดูงานการผลิตส่ือท่ี บริษทั G Village Bangkok 

    - ศึกษาดูงานการผลิตส่ือท่ี ไทยรัฐทีวี 
 
ผลงานที่ได้รับการตพีมิพ์    - รางวลัรองชนะเลิศอบัดบั 1 ประกวดออกแบบ Motion Infographic  
                                              พลงัสร้างสรรค ์ส่งเสริมคนไทยสุขภาพดี ปี 2  
                                            - รางวลัชมเชย Information for all Animation ThaiPBS Contest 2559 
                                            - รางวลัชมเชย We Asean Animation ThaiPBS Contest 2558 
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                                            - รางวลัชมเชย งานวิจยัแปลงร่าง ตอน กินอยู ่
                                            - ผลิตส่ือโทรทศัน์ส าหรับเด็ก (Animation Club) ของ ThaiPBS 
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