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บทสรุป 
        โครงงานฉบับน้ีจัดท าข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายเพื่อท่ีจะออกแบบ และผลิตเกมในรูปแบบ
การ์ด  และ ยงัเป็นแนวทางให้ผูท่ี้สนใจจะศึกษาคน้ควา้เก่ียวกบัการผลิตการ์ดเกม โดยจะมีขั้นตอน
การด าเนินงานตั้งแต่ตน้จนส้ินสุดงานไดแ้ก่ การหาขอ้มูลของการ์ดเกม การก าหนดขอ้มูลเร่ืองราว
ของเกม การก าหนดธีมและสี เพื่อสร้างCharacterSheet กระบวนการท าภาพประกอบ  การ
ออกแบบโลโก ้การออกแบบกรอบการ์ด การออกแบบปกหลงัการ์ด และ การประกอบงานให้เสร็จ
ส้ินสมบูรณ์ 
        จากการด าเนินงาน ท าให้ไดเ้รียนรู้เทคนิคใหม่ในการท า illustration มากยิ่งข้ึน และ ไดเ้รียนรู้
การใชสี้ไดดี้ข้ึน ผูศึ้กษาคน้ควา้สามารถน าขั้นตอนและเทคนิคจากโครงงานฉบบัน้ีไปประยุกตแ์ละ
ปรับใชเ้พื่อผลิตเกมการ์ดของตนเองได ้
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Summary 
        This project purpose is sorely for designing and creating card game, which can be used as a 

guide for whoever interested. This project included all process necessary for creating card game 

such as finding reference, writing back story, choosing theme and color of character design, 

illustration process and designing card template. 

        From completing this project, Author illustration and color blending technique has been 

improved. By using all these techniques written in this report readers can improve their own skills 

and completing their own card game.  
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กติตกิรรมประกาศ 

 

ขอขอบคุณ  บริษัท  Nanami Animation ท่ี ได้มอบโอกาสให้ เป็นส่วนหน่ึงของการ
ปฏิบติังานในบริษทัแห่งน้ี ไดเ้รียนรู้เทคนิคและไดล้องปฏิบติังานจริงท่ีขา้พเจา้มิเคยไดป้ฏิบติัมา
ก่อน ซ่ึงเป็นประสบการณ์อนัล ้าค่า ท่ีจะช่วยใหข้า้พเจา้สามารถน าไปพฒันาฝีมือและปรับปรุงไดใ้น
อนาคต รวมไปถึงไดเ้รียนรู้การปฏิบติังานร่วมกนัในแผนก 
 

ขอขอบคุณรุ่นพี่พนกังานทุกท่านท่ีคอยดูแลและสนับสนุนขา้พเจา้มาเป็นอย่างดี ในการ
ปฏิบติังาน และ ค าแนะน า พร้อมทั้งสอนเทคนิคใหม่ให้ได้ฝึกฝนเรียนรู้และน าไปปฏิบติัจริงได้
อย่างไม่มีปัญหา และ ขอขอบคุณ อาจารย ์ชาญ จารุวงศรั์งสี ท่ีให้ค  าแนะน าและสนบัสนุนการท า
หวัขอ้โครงงานช้ินน้ี การไดเ้ขา้ร่วมท างานสหกิจศึกษาท่ีบริษทัน้ีถือเป็นประสบการณ์ท่ีมิสามารถ
หาไดจ้ากท่ีอ่ืน สภาพแวดลอ้มเปรียบเสมือนครอบครัว และมีทั้งกฎระเบียบความเคร่งครัดท่ีทุกคน
ตอ้งเคารพและปฏิบติัตาม ขา้พเจา้รู้สึกซาบซ้ึงและขอกราบขอบพระคุณ ณโอกาสน้ี 
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ภาพที ่1.1 แผนท่ีสกานประกอบการ Nanami Animation จ  ากดั
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือ การให้บริการหลกัขององค์กร 
        บริษทันานามิอนิเมชัน่ จ  ากดั เป็นบริษทัในเครือของ บริษทั บุค๊ คาเฟ่ จ  ากดั จดัตั้งข้ึนเม่ือ 
6 มกราคม 2005 โดยมีวตัถุประสงค์ในการผลิตและจ าหน่ายหนังสือคุณภาพหลากหลาย
ประเภท อาทิเช่น การบริหาร ภาษา การพฒันาตนเอง หนงัสือเด็ก รวมไปถึงนวนิยาย ภายใต้
ช่ือส านกัพิมพท่ี์ด าเนินการในแต่ลกัษณะ โดยมีการด าเนินงานในทุกๆ กระบวนการ ตั้งแต่การ
บรรณาธิการไปจนถึงการผลิตให้เป็นรูปเล่ม โดยมีการจดัจ าหน่ายออกไปในหลายช่องทางทั้ง
ออฟไลน์และออนไลน์ 
        ในปี 2012 บริษทัไดมี้การเปิดสายธุรกิจใหม่ดา้นการบริหารจดัการลิขสิทธ์ิ และออกแบบ 
Digital Character โดยจดัตั้งเป็น Animation Studio ในนาม Nanami Animation มีเป้าหมายใน
การด าเนินธุรกิจด้านการสร้างสรรค์ ผลิต และการให้สิทธ์ิ Digital Character ซ่ึงปัจจุบัน 
Nanami Animation มี สินค้าท่ี เป็น  Digital Character ท่ี จ  าหน่ายผ่าน ส่ือ Digital กว่า 200 
Character  

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
        โครงสร้างบริษัท ประกอบด้วย 

 

 
 

ภาพที ่1.2 รูปโครงสร้างบริษทั Nanami Animation จ  ากดั 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
        1.4.1 ต าแหน่ง: ฝ่ายจดัท า Content 
        1.4.2 หน้าที:่ วาดภาพประกอบ เร่ือง สยองออนไลน์ เพื่อน าไปประกอบวดิิโอลง Youtube 
 

1.5 พนักงานทีป่รึกษาและต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
        1.5.1 พนักงานทีป่รึกษา: นาย กิตติพชัญ ์เจริญสิริพฒันะ 
        1.5.2 ต าแหน่ง: Producer 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
        ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 จนถึงวนัท่ี 28 กนัยายน 2561 รวมเป็นระยะเวลา 4 เดือน 
 

1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
        เน่ืองจากขา้พเจา้ไม่เคยท่ีจะได้ท างานน้ีมาก่อน และ ทางบริษทัก็ไม่มีแผนกท่ีท างานด้านน้ี
โดยเฉพาะ จึงไดริ้เร่ิมท่ีจะท าเพื่อท่ีจะสามารถน าไปใชเ้ป็นประโยชน์ในอนาคตได ้
 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
        เพื่อพฒันาทักษะด้านการวาดภาพประกอบ และ น ามาปรับใช้กับตวัโครงงานได้เพื่อเป็น
ผลงานส าหรับน าไปใชส้มคัรงานได ้
 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
        ไดเ้รียนรู้กระบวนการผลิตงาน Content และ ทกัษะการวาดภาพลงสี รวมไปถึงการไดท้  างาน
ร่วมกนัเป็นทีม ซ่ึงบทบาทของแต่ละคนจะแตกต่างกนั พร้อมทั้ง เป็นการปฏิบติังานท่ีน าไปใช้จริง



 
 

บทที ่2 
 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ปฏิบัตงิาน 
 

2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้อง 
 

        2.1.1 ทฤษฎภีาพประกอบ 
        ในอดีตท่ีผ่านมาภาพประกอบถูกน ามาใช้เพื่อวตัถุประสงค์ในการตกแต่ง อธิบาย และเป็น
เอกสารอา้งอิง ความส าคญัของภาพประกอบคือสามารถแสดงส่ิงท่ีผูเ้ขียนไม่สามารถ อธิบายออกมา
เป็นภาษาเขียนได ้นอกจากน้ีภาพประกอบงานพิมพย์งักลายมาเป็นส่วนหน่ึงในชีวิตประจ าวนัของ
ผูค้นในปัจจุบนั เพราะทุกส่ิงทุกอยา่งไม่วา่จะเป็นหนงัสือพิมพ ์นิตยสาร หนงัสือทัว่ไป บรรจุภณัฑ ์
ปกเทป แผ่นพบั แผ่นปลิว ฯลฯ ส่วนใหญ่ ล้วนตอ้งใช้ภาพประกอบทั้งส้ิน และ การสร้างความ
เขา้ใจเก่ียวกบั ความหมายของภาพประกอบงานพิมพ ์ความส าคญัของภาพประกอบ ประเภทของ 
ภาพประกอบ ตลอดจนการสร้างสรรคภ์าพประกอบงานพิมพก์ารน าไปใช้ 
        มนุษยเ์กิดมาพร้อมพฒันาการของภาพประกอบ ภาพประกอบเป็นกุญแจส าคญัท่ีจะไขสู่การ
อธิบายส่ิงท่ีอยูใ่นจินตนาการ เร่ิมตั้งแต่ภาพประกอบท่ีใชใ้นหนงัสือส าหรับเด็กจนถึงภาพประกอบ
ท่ีแปลกออกไปดว้ยเทคนิคอนักา้วหน้ามากมาย เช่น การสร้างจุดเด่นให้ภาพประกอบ การตกแต่ง
ภาพประกอบเพื่อใชก้บังานพิมพ ์และการจดักลุ่มเช่ือมโยงภาพประกอบ 
 

 
 

ภาพที ่2.1 รูปตวัอยา่งภาพประกอบ 
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        ความหมายของภาพประกอบงานพมิพ์ 

        ภาพประกอบงานพิมพ์ หมายถึงเน้ือหาส่วนท่ีเป็นภาพซ่ึงปรากฏในเอกสาร ส่ิงพิมพ์ต่างๆ 
นอกเหนือจากเน้ือหาขอ้ความท่ีเป็นตวัอกัษร ภาพเหล่าน้ีอาจเป็นภาพวาด หรือภาพถ่ายก็ได ้และยงั
นบัรวมถึงภาพกราฟิกต่างๆ เช่น จุด เส้น สี แถบกราฟิกหรือ ภาพลายเส้นเรขาคณิตอ่ืนๆ ท่ีใช้ใน
การตกแต่งงานพิมพอี์กดว้ย 
        ความส าคญัของภาพประกอบงานพิมพ์ ภาพประกอบมีความส าคญัต่องานพิมพ์มาก เพราะ

สามารถให้รายละเอียด และความเหมือนจริงเกินค าบรรยาย ให้ความสวยงามและความประทบัใจ 

พอสรุปความ ส าคญัของภาพประกอบงานพิมพไ์ดด้งัน้ี 

        1. ใช้สร้างความเข้าใจ 
        บางคร้ังการอธิบายถึงส่ิงหน่ึงส่ิงใด ตวัอกัษรมีขอ้จ ากดัท่ีจะบ่งบอกถึงส่ิงท่ีอธิบาย นั้นวา่เป็น
อยา่งไร ในบางกรณีแมว้่าผูบ้รรยายจะมีความสามารถในการใช้ถอ้ยค ามากสักเพียงใด ก็ไม่อาจท า
ให้เกิดความเขา้ใจไดโ้ดยง่าย เช่น การจะอธิบายความแตกต่างระหว่างมา้กบัลา ให้กบัคนท่ีไม่เคย
เห็นสัตวท์ั้งสองชนิดน้ีคงเป็นเร่ืองท่ีล าบากมาก 
 
        2. ใช้เสริมความเข้าใจ 
        ในกรณีท่ีขอ้ความสามารถสร้างความเขา้ใจไดร้ะดบัหน่ึงแลว้แต่ยงัไม่ชดัเจน จึงจ าเป็นตอ้งใช้
ภาพประกอบเพื่อเสริมความเขา้ใจให้ชดัเจนยิ่งข้ึน เช่น การอธิบายพุทธลกัษณะ ของพระพุทธรูป
สมยัต่างๆ ถา้มีภาพประกอบเพื่อเสริมความเขา้ใจในรายละเอียดเพิ่มเติม ก็จะท าใหเ้ขา้ใจมากยิง่ข้ึน 
 
        3. ใช้เป็นหลกัฐานเพ่ือบ่งบอกบุคคล 
        การน าเสนอภาพเพื่อบ่งบอกถึงตวับุคคล ไม่อาจใช้ขอ้ความอธิบายให้เห็นได้ว่า บุคคลผูน้ี้มี
หนา้ตาเป็นอยา่งไร แต่ถา้พิมพภ์าพลงแลว้บอกช่ือ ผูท่ี้เห็นก็จะรู้จกัและจดจ าไดท้นัที 
 
        4. ใช้ตกแต่งหน้าส่ิงพมิพ์ 
        ภาพประกอบช่วยให้งานพิมพส์วยงามน่าอ่านมากยิ่งข้ึน เทคโนโลยีการถ่าย ภาพ ตกแต่งภาพ
และการพิมพใ์นปัจจุบนั เอ้ืออ านวยใหก้ารท างานกบัภาพประกอบสะดวก ยิ่งข้ึน การถ่ายภาพท าได้
ง่ายข้ึน ลดขั้นตอนการตกแต่งภาพลง ใชเ้วลานอ้ยลง การจ าลอง ภาพอยา่งการถ่ายเอกสารหรือการ
สแกนภาพ(scan) ก็ท าไดคุ้ณภาพดีและสะดวกรวดเร็ว อีกทั้งเทคโนโลยดีา้นคอมพิวเตอร์ ยงัช่วยให้
ตกแต่งดดัแปลงภาพท าไดห้ลายรูปแบบ 
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        ประเภทของภาพประกอบงานพมิพ์ 
        การใช้ภาพประกอบงานพิมพ์นั้ นอาจกล่าวได้ว่าใช้ภาพได้ทุกประเภท เพราะ เทคโนโลยี
ทางการพิมพ์สามารถถ่ายทอดภาพประเภทใดๆ ก็ได้ลงบนงานพิมพ์ ซ่ึงอาจจ าแนก ประเภท
ภาพประกอบทางการพิมพเ์ป็นประเภทต่างๆ ไดด้งัน้ี 
 

1. ภาพถ่าย 
 

 
 

ภาพที ่2.2 รูปตวัอยา่งภาพประกอบประเภท รูปถ่าย 
  
        ภาพถ่ายเป็นภาพท่ีเกิดจากกรรมวิธีทางการถ่ายภาพ ใช้ประโยชน์ได้ดีในงาน พิมพ์ เพราะ
ภาพถ่ายมีคุณลักษณะเฉพาะตัวหลายอย่าง ทั้ งในแง่ความเหมือนจริงและความ ละเอียดลออ   
สามารถสร้างสรรค์ไดต้ามความรู้สึก การถ่ายภาพเพื่อน ามาใช้ภาพประกอบในงานพิมพ์ ปัจจุบนั
นิยมใช้กลอ้งดิจิตอล ผลท่ีไดส่้วนใหญ่จึงออกมาเป็นภาพสี(color print) แต่ถา้ตอ้งการภาพขาว-ด า 
มกัใชค้อมพิวเตอร์ช่วยแปลงภาพจากภาพสีใหเ้ป็นภาพขาว-ด า 
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ภาพวาดลายเส้น 

 

 
 

ภาพที ่2.3 รูปตวัอยา่งภาพประกอบประเภท ภาพวาดลายเส้น 
 
 
        ภาพวาดลายเส้นเป็นภาพท่ีใชป้ระกอบงานพิมพม์าตั้งแต่ยคุแรกๆ และยงัคงไดรั้บความนิยมอยู่
จนถึงปัจจุบนั มีการใชเ้ทคนิคการวาดภาพผสมผสานกนัหลายอยา่ง เช่น การวาดลายเส้นแบบภาพ
การ์ตูนโดยการใช้ดินสอ พู่กนั ปากกาหมึกด า รวมทั้งการผสมสกรีน หรือการสร้างพื้นผิวลวดลาย
ต่างๆ ร่วมกบัภาพลายเส้นดว้ย 
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2. ภาพวาดน า้หนักสีต่อเน่ืองและภาพระบายสี   
 

 
 

ภาพที ่2.4 รูปตวัอยา่งภาพประกอบประเภท ภาพวาดน ้าหนกัสีต่อเน่ืองและภาพระบายสี 
 
        ภาพวาดน ้าหนกัสีต่อเน่ืองกบัภาพระบายสี ภาพทั้งสองชนิดมีลกัษณะภาพ คลา้ยคลึงกนั ค าวา่ 
“ภาพวาดน ้ าหนกัสีต่อเน่ือง” ใชเ้รียกภาพวาดสีเดียวท่ีมีน ้ าหนกัอ่อนแก่ ลดหลัน่กนั ส าหรับ ”ภาพ
ระบายสี” จะประกอบด้วยสีต่างๆมากมายหลายสี โดยการเขียน หรือระบายสีด้วยกรรมวิธีหรือ
เทคนิคต่างๆกนัไปภาพวาดอาจเป็นภาพท่ีวาดในมุมมองและรายละเอียดเหมือนกบัภาพถ่ายไดแ้ละ
ยงั สามารถวาดในมุมท่ีภาพถ่ายอาจท าไม่ได้อีกด้วย ภาพวาดจึงเป็นภาพอีกชนิดหน่ึงท่ีใช้เป็น 
ภาพประกอบไดอ้ยา่งดี 
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3. ภาพพมิพ์ 
 

 
 

ภาพที ่2.5 รูปตวัอยา่งภาพประกอบประเภท ภาพพิมพ ์
 
        ภาพพิมพ์ในท่ีน้ี หมายถึงภาพท่ีผ่านการพิมพ์มาแลว้ มีทั้งชนิดท่ีพิมพ์เป็น ภาพลายเส้นและ
พิมพเ์ป็นภาพเม็ดสกรีน ภาพทั้งสองประเภทน้ีสามารถน ามาพิมพซ์ ้ าได ้ถา้เป็นภาพลายเส้นจะได้
คุณภาพใกลเ้คียงของเดิม แต่ภาพท่ีเป็นเมด็สกรีนรายละเอียดอาจหายไปบา้ง 
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ภาพดิจิตอล 

 

 
 

ภาพที ่2.6 รูปตวัอยา่งภาพประกอบประเภท ภาพดิจิตอล 
 
        ภาพดิจิตอล หมายถึงภาพท่ีผ่านกระบวนการสร้างสรรค์โดยคอมพิวเตอร์มาแล้ว ด้วย
พฒันาการของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ในปัจจุบนั ท าให้ภาพทุกชนิดท่ีจะเขา้สู่ ระบบการพิมพต์อ้ง
ผา่นกระบวนการแปลงรูปภาพนั้นให้เป็นภาพดิจิตอล เช่น การสแกนภาพ (scan) การถ่ายภาพดว้ย
กลอ้งดิจิตอลและการสร้างภาพข้ึนใหม่ดว้ยคอมพิวเตอร์ เป็นตน้ 
 
        แจน วี ไวท์ (White. 1990 : 4-53) เขียนหนังสือช่ือ “กราฟิกไอเดียโน๊ตบุ๊ค” (Graphic Idea 
Notebook) กล่าวถึงการสร้างงานกราฟิกชนิดต่างๆ เพื่อใชใ้นงานพิมพ ์อาทิ ภาพประกอบ ตวัพิมพ ์
ตวัเลข แผนท่ี กราฟ เคร่ืองหมาย และสัญลกัษณ์ ในส่วนท่ีเป็นเร่ืองราวของภาพประกอบนั้น แจน ว ี
ไวท์ กล่าวถึงการสร้างสรรค ์ภาพประกอบงานพิมพแ์ละการน าไปใช ้พอสรุปเป็นสาระส าคญัเพื่อ
น ามาปรับใชใ้หเ้หมาะ กบังานพิมพ ์ในประเทศไทยไดด้งัน้ี 
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        การสร้างจุดเด่นให้ภาพประกอบ 
        การสร้างสรรค์ภาพประกอบให้มีสีสันดึงดูดน่าสนใจ เป็นวิธีการท่ีดีส าหรับการ สร้างความ
น่าสนใจให้กบังานพิมพ์ แต่มีส่ิงท่ีส าคญัยิ่งไปกว่านั้นคือการส่ือความหมาย เร่ืองราวไปยงัผูอ่้าน   
ภาพประกอบท่ีดูน่าสนใจเหล่านั้นจะหมดความหมายไปในเวลาอนั รวดเร็วถา้มนัไม่ไดช่้วยอธิบาย
อะไรเพิ่มเติม ผูอ่้านก็จะละความสนใจจากงานพิมพ์ช้ินนั้น ไปยงัจุดอ่ืนท่ีน่าสนใจมากกว่าการ
ออกแบบภาพประกอบให้ผสมผสานเขา้ไปในงานพิมพ์ แล้วท าให้งาน พิมพ์มีจุดเด่นท่ีน่าสนใจ
แบบคงทนถาวรไดน้ั้น มีวธีิการพอสรุปไดด้งัน้ี 
 
        1.ใช้ภาพบุคคลท่ีมีช่ือเสียง ใช้ภาพบุคคลท่ีมีช่ือเสียงเป็นท่ีรู้จกัน่าเคารพนับถือ มาสร้างจุด
ดึงดูดใหก้บั งานพิมพ ์
        2.ลดรายละเอียดของภาพ ตดัรายละเอียดส่วนเกินอ่ืนๆ ออก เหลือไวเ้ท่าท่ีจ  าเป็นเพื่อเน้นให้
ผูอ่้านทุ่มเท ความสนใจไปยงัจุดมุ่งหมายท่ีตอ้งการ 
 

        2.1.2 ทฤษฎ ีDigital Art 
        ในปัจจุบนั ค าวา่ “ดิจิทลั” กนัอยา่งแพร่หลายทัว่ไปท่ีสร้างความเขา้ใจให้กบัระบบท่ีแตกต่าง
จากอดีต โดยใชต้วัเลขเป็นตวัส่ือสารขอ้มูลท่ีมนุษยไ์ดพ้ฒันาสู่การน ามาใชใ้ห้เกิดประโยชน์ในดา้น
ต่างๆ ส่วนค าวา่ “อาร์ต” หรือ “ศิลปะ” คือ ส่ิงท่ีมนุษยส์ร้างสรรคข้ึ์น มีคุณค่าทางสุนทรียศาสตร์ ท่ี
ใชส่ื้อในการแสดงออกไดห้ลากหลายเทคนิค อยา่งไรก็ตาม สามารถกล่าวไดว้า่ดิจิทลัอาร์ต คือ ส่ือ
ศิลปะท่ีมีปฏิสัมพนัธ์ เขา้ถึงไดอ้ยา่งกวา้งขวาง โยกยา้ยถ่ายเทถึงกนัได ้และ เปล่ียนแปลงไดง่้าย 
 

 
 

ภาพที ่2.7 ภาพตวัอยา่ง Digital Art 
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ส่ือศิลปะทีม่ีปฏิสัมพนัธ์ 
        การมีปฏิสัมพนัธ์เกิดข้ึนไดจ้ากผูดู้ผลงานศิลปะ กบัตวังานศิลปะ ท่ีผูส้ร้างผลงานตอ้งการจะ
ส่ือสารให้กับผูดู้ เช่น ผลงานจิตรกรรมหรือประติมากรรมสามารถท าให้เกิดอารมณ์สุนทรียะ 
ความรู้สึกกบัผูดู้ตามท่ีศิลปินตอ้งการส่ือสาร เกิดความสะเทือนใจ สะกิดใจ หรือเกิดค าถามต่อผูดู้ได ้
เพราะตวัผลงานท่ีมีความแตกต่างกนั อาจจะกระตุน้ให้เกิดอารมณ์ความรู้สึกได้ต่างกนั อย่างไรก็
ตาม ในการสร้างสรรค์ส่ือศิลปะแบบประเพณีนั้นไม่สามารถสร้างการเปล่ียนแปลงตวัมนัเองได้
ระหว่างท่ีมีปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู ้ดูงานกับตัวผลงาน แต่ส าหรับดิจิทัลอาร์ต ปฏิสัมพันธ์มี
ความหมายเป็นอย่างมากในการส่ือความหมาย มนัสามารถส่ือสารโดยตรงไปยงัผูช้มได ้ท่ีมีการ
เปล่ียนแปลงในดา้นการส่ือสารทางศิลปะ อยา่งตลอดเวลาในขณะท่ีคลิกเมาส์ สัมผสัอิเล็กทรอนิกส์
เซนเซอร์ หรือการเคล่ือนไหวร่างกาย 
 
        การเข้าถึงได้อย่างกว้างขวาง 
        ผลงานดิจิทลัอาร์ตประเภทการจดัวางท่ีเฉพาะ (site-specific installations) หรืองานดิจิทลัมีเดีย

เกือบทุกประเภทสามารถปรับเปล่ียนใหม่ได้ทุกเม่ือ และผูช้มสามารถดูได้ในพื้นท่ีท่ีไม่จ ากดั มี

ขนาดใหญ่ ซ่ึงแตกต่างจากผลงานศิลปะแบบประเพณี หรืองานศิลปะในเว็ปไซต์ท่ีเผยแพร่ ผูช้ม

สามารถเขา้ถึงไดเ้ป็นจ านวนมาก 

        การโยกย้ายถ่ายเทถึงกันได้ 

        เทคโนโลยีดิจิทลัสามารถสร้างงานไดอิ้สระท่ีถ่ายทอดจินตนาการของศิลปินให้เป็นไปไดจ้ริง 

สามารถผสมผสานระหวา่งภาพน่ิง ภาพเคล่ือนไหว เสียง ให้รวมกนัเป็นผลงานช้ินเดียวได ้โดยใช้

การวางล าดบัชั้นของภาพ (layering) ลกัษณะโปร่งแสงของภาพ (transparency) การรวมกนัของภาพ 

(blending) จนสามารถสร้างสรรค์องค์ประกอบใหม่ข้ึนมาได ้อย่างไรก็ตาม การสร้างสรรค์ดิจิทลั

อาร์ตสามารถท างานใหส่ื้อเหมือนกบัการสร้างสรรคแ์บบประเพณีไดเ้ช่นเดียวกนั 

        การเปลีย่นแปลงได้ง่ายของดิจิทลัอาร์ต 
        การเปล่ียนแปลงของดิจิทลัอาร์ต มีความแตกต่างจากศิลปะแบบประเพณี กล่าวคือ ศิลปะแบบ
ประเพณีนั้นมีคุณค่า และมีผลกระทบต่อสังคมมากกวา่ผลงานท่ีสร้างสรรคจ์าก ดิจิทลัอาร์ต อาจจะ
เป็นเพราะผลงานท่ีสร้างสรรคข้ึ์นมานั้นมีมากทัว่โลก ดงันั้นผลงานท่ีมีมาใหม่จะมาแทนท่ีผลงานท่ี
มีอยูแ่ลว้ทุกวนัไม่จ  ากดั ผลงานจึงอายท่ีุสั้นในการจดจ าของผูช้ม 
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        2.1.3 ทฤษฎสีี 
        สี(COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจให้
เกิดความเขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไป
ยงัสมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมาย
อยา่งมากเพราะศิลปินตอ้งการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้น
ความประทบัใจนั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่างๆ อยูต่ลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยูร่อบตวั
นั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงาน
จิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลกัวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเขา้ใจวิทยาศาสตร์ ของ
สีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งาน
ศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 
 
        ค าจ ากดัความของสี  
        1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได ้
        2. แม่สีท่ีเป็นวตัถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบดว้ย แดง เหลือง น ้าเงิน 
        3. สีท่ีเกิดจากการผสมของแม่สี 
 
        คุณลกัษณะของสี 
        สีแท ้(HUE) คือ สีท่ียงัไม่ถูกสีอ่ืนเขา้ผสม เป็นลกัษณะของสีแทท่ี้มีความสะอาดสดใส เช่น 
แดง เหลือง น ้าเงิน 
        สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีขาว เช่น สีเทา, สีชมพู 
        สีแก่ (SHADE) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีด า เช่น สีน ้าตาล 
 
        ประวตัิความเป็นมาของสี  
        มนุษยเ์ร่ิมมีการใช้สีตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนงัถ ้ า ผนงัหิน บน
พื้นผิวเคร่ืองป้ันดินเผา และท่ี อ่ืนๆ ภาพเขียนสีบนผนังถ ้ า(ROCK PAINTING) เร่ิมท าตั้ งแต่
สมยัก่อนประวติัศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมยัประวติัศาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย 
ภาพเขียนสีท่ีมีช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรม
ศิลปากรไดส้ ารวจพบภาพเขียนสีสมยัก่อนประวติัศาสตร์บนผนงัถ ้า และเพิงหินในท่ีต่างๆ จะมีอายุ
ระหว่าง 1500-4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบน
ผนังถ ้ าในอ่าวพงังา ต่อมาก็คน้พบอีกซ่ึงมีอยู่ทัว่ไป เช่น จงัหวดักาญจนบุรี อุทยัธานี เป็นตน้สีท่ี
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เขียนบนผนงัถ ้าส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน ้ าตาล และสีด าสีบน
เคร่ืองป้ันดินเผา ได้คน้พบการเขียนลายคร้ังแรกท่ีบา้นเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ี
เขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายกา้นขดจิตกรรมฝาผนงัตามวดัต่างๆสมยัสุโขทยัและอยุธยามีหลกัฐานวา่ 
ใช้สีในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยูใ่นวงจ ากดัเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองใน
สมยัโบราณนั้น ช่างเขียนจะเอาวตัถุต่างๆในธรรมชาติมาใชเ้ป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหิน
ขาวใช้ท าสีขาว สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติแรกท่ีพยายามคน้ควา้เร่ืองสี
ธรรมชาติไดม้ากกวา่ชาติอ่ืนๆ คือ ใช้หินน ามาบดเป็นสีต่างๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม ้รงหรือรง
ทอง สีครามก็น ามาจากตน้ไมส่้วนใหญ่แลว้การคน้ควา้เร่ืองสีก็เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ยอ้มผา้ต่างๆ ไม่
นิยมเขียนภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีด าโดยใชห้มึกจีนเขียน 
        สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ 
        1. สีธรรมชาติ 
        2. สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน 
        สีธรรมชาติ เป็นสีท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์สีของทอ้งฟ้ายามเช้า เย็น สี
ของรุ้งกินน ้ า เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ้ตน้ไม ้พื้นดิน ทอ้งฟ้า น ้ า
ทะเล 
        สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน หรือไดส้ังเคราะห์ข้ึน เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษยไ์ดท้ดลองจากแสงต่างๆ 
เช่น ไฟฟ้า น ามาท าปฏิกิริยาโดยการทอแสงประสานกนั น ามาใชป้ระโยชน์ในดา้นการละคร การ
จดัฉากเวที โทรทศัน์ การตกแต่งสถานท่ี 
 
        แม่สี (PRIMARIES)  
        สีต่างๆนั้นมีอยู่มากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการผสมของสีตลอดจนรู้สึกท่ีมีต่อสีของ
มนุษยแ์ต่ละกลุ่มย่อมไม่เหมือนกนั สีต่างๆท่ีปรากฎนั้นยอ่มเกิดข้ึนจากแม่สีในลกัษณะท่ีแตกต่าง
กนัตามชนิดและประเภทของสีนั้น 
        แม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกนัแล้วท าให้เกิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม โดยมีอยู่ 2 
ชนิด คือ 
        1. แม่สีของแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแท่งแกว้ปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสี
น ้าเงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสี ซ่ึงเป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสีคุณสมบติัของแสงสามารถน ามาใช ้ใน
การถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้ (ดูเร่ือง แสงสี ) 
        2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน 
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ทางเคมี มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีน ามาใช้งานกันอย่าง
กวา้งขวาง ในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ 
แม่สีวตัถุธาตุ เม่ือน ามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ์ จะท าให้เกิด วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสีธรรมชาติ เกิดจาก
การผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ีใชง้านกนัทัว่ไป ในวงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 
 
        วงจรสี ( Colour Circle) 
        สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง สีน ้าเงิน 
        สีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะท าให้เกิดสีใหม่ 3 
สี ไดแ้ก่ 
        สีแดง ผสมกบัสีเหลือง ไดสี้ ส้ม 
        สีแดง ผสมกบัสีน ้าเงิน ไดสี้ม่วง 
        สีเหลือง ผสมกบัสีน ้าเงิน ไดสี้เขียว 
        สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆ อีก 6 สี 
คือ 
        สีแดง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ ส้มแดง 
        สีแดง ผสมกบัสีม่วง ไดสี้ม่วงแดง 
        สีเหลือง ผสมกบัสีเขียวไดสี้เขียวเหลือง 
        สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวน ้าเงิน 
        สีน ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง ไดสี้ม่วงน ้าเงิน 
        สีเหลือง ผสมกบัสีส้มไดสี้ส้มเหลือง 
  
        วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ สีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี 
สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ 
 
        สีตรงขา้ม หรือสีตดักนั หรือสีคู่ปฏิปักษ ์เป็นสีท่ีมีค่าความเขม้ของสี ตดักนัอยา่งรุนแรง ในทาง
ปฏิบติัไม่นิยมน ามาใชร่้วมกนั เพราะจะท าให้แต่ละสีไม่สดใสเท่าท่ีควร การน าสีตรงขา้มกนัมาใช้
ร่วมกนั อาจกระท าไดด้งัน้ี 
        1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 
        2. ผสมสีอ่ืนๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี 
        3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 
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        สีกลาง คือ สีท่ีเขา้ไดก้บัสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีน ้าตาล กบั สีเทา 
สีน ้ าตาล เกิดจากสีตรงขา้มกนัในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั สีน ้ าตาลมีคุณสมบติัส าคญั 
คือ ใช้ผสมกบัสีอ่ืนแล้วจะท าให้สีนั้น ๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี ถ้าผสมมาก ๆ เขา้ก็จะ
กลายเป็นสีน ้าตาล 
        สีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนเท่ากนั สีเทา มีคุณสมบติัท่ีส าคญั คือ 
ใชผ้สมกบัสีอ่ืน ๆ แลว้จะท าให้ มืด หม่น ใช้ในส่วนท่ีเป็นเงา ซ่ึงมีน ้ าหนกัอ่อนแก่ในระดบัต่าง ๆ 
ถา้ผสมมาก ๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 
 
        แม่สีวตัถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES)  
        แม่สีวตัถุธาตุนั้นหมายถึง “วตัถุท่ีมีสีอยูใ่นตวั” สามาน ามาระบาย ทา ยอ้ม และผสมไดเ้พราะมี
เน้ือสีและสีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอย่างหน่ึงว่า แม่สีของช่างเขียนสีต่างๆจะเกิดข้ึนมาอีกมากมาย 
ดว้ยการผสมของแม่สีซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 3 สีคือ 
        1. น ้าเงิน (PRUSSIAN BLUE) 
        2. แดง (CRIMSON LEKE) 
        3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 
        สีแดง (CRIMSION LAKE) สะทอ้นรังสีของสีแดงออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีน ้ าเงินกบัสีเหลืองซ่ึง
ต่างผสมกนัในตวัแลว้กลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคู่สีของสีแดง 
        สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะทอ้นรังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดึงดูดเอาสีแดงกบัสี
น ้าเงินซ่ึงผสมกนั ในตวัแลว้กลายเป็นสีม่วง อนัเป็นคู่สีของสีเหลือง 
        สีน ้ าเงิน (PRESSION BLUE) สะทอ้นรังสีของสีน ้ าเงินออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบัสีเหลือง
เขา้มาแลว้ผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซ่ึงเป็นคู่สีของสีน ้าเงิน 
 
        ระบบสี RGB 
        ระบบสี RGB เป็นระบบสีของแสง ซ่ึงเกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแท่งแกว้ปริซึม 
จะเกิดแถบสีท่ีเรียกวา่ สีรุ้ง (Spectrum) ซ่ึงแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได ้7 สี คือ แดง แสด เหลือง 
เขียว น ้ าเงิน คราม ม่วง ซ่ึงเป็นพลงังานอยูใ่นรูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตาสามารถมองเห็นได ้
แสงสีม่วงมีความถ่ีคล่ืนสูงท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าแสงสีม่วง เรียกว่า อลัตราไวโอเลต 
(Ultra Violet) และคล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนต ่าท่ีสุด คล่ืนแสง ท่ีต ่ ากว่าแสงสีแดงเรียกว่า 
อินฟราเรด (InfraRed) คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าสีม่วง และต ่ากวา่สีแดงนั้น สายตาของมนุษยไ์ม่
สามารถรับได ้และเม่ือศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิดจากแสงสี 3 สี คือ สีแดง (Red ) สีน ้าเงิน (Blue) 
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และสีเขียว (Green) ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง เม่ือน ามาฉายรวมกนัจะท าให้เกิดสีใหม่ อีก 3 สี 
คือ สีแดงมาเจนตา้ สีฟ้าไซแอนและสีเหลือง และถา้ฉายแสงสีทั้งหมดรวมกนัจะไดแ้สงสีขาว จาก
คุณสมบติัของแสงน้ีสามารถได้น ามาใช้ประโยชน์ทัว่ไป ในการฉายภาพยนตร์ การบนัทึกภาพ
วิดีโอ ภาพโทรทศัน์การสร้างภาพเพื่อการน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสีในการ
แสดง เป็นตน้ 
 
       การผสมสี วตัถุธาตุ 
        แม่สีวตัถุธาตุ แดง เหลือง และสีน ้ าเงิน นั้น ผสมกันแล้วเกิดสีข้ึนอีกหลายสีแม่สีวตัถุธาตุ 
(PIGMEMPAR Y PRIMARIES) หรือเรียกอีกอยา่งหน่ึงวา่ สีขั้นท่ีหน่ึง 
ขั้นท่ี 1 คือสี 
        1. น ้าเงิน (PRUSSIAN BLUE) 
        2. แดง (CRIMSOM LEKE) 
        3. เหลือง (GAMBOGE TINT) 
แม่สีทั้งสามถา้น ามาผสมกนั จะไดเ้ป็นสีกลาง (NEUTRAL TINT) 
สีขั้นท่ี 2 (SECONTARY HUES) เกิดจากการน าสีแท ้2 สีมาผสมกนัในปริมาณเท่ากนัจะเกิดสีใหม่         
        น ้าเงิน ผสม แดง เป็น ม่วง (VIOLET) 
        น ้าเงิน ” เหลือง ” เขียว (GREEN) 
        แดง ” เหลือง ” ส้ม (ORANGE) 
สีขั้นท่ี 3 (TERTIARY HUES) เกิดจากการผสมสีขั้นท่ี 2 กบัแม่ (สีขั้นท่ี 1) ไดสี้เพิ่มข้ึนอีกคือ 
        เหลือง ผสม เขียว เป็น เขียวอ่อน (YELLOW – GREEN) 
        น ้าเงิน ” เขียว ” เขียวแก่ (BLUE – GREEN) 
        น ้าเงิน ” ม่วง ” ม่วงน ้าเงิน (BLUE – VIOLET) 
        แดง ” ม่วง ” ม่วงแก่ (RED – VIOLET) 
        แดง ” ส้ม ” แดงส้ม (RED – ORANGE) 
        เหลือง ” ส้ม ” ส้มเหลือง (YELLOW – ORANGE) 
 
        แผนภาพสรุปวงจรสี 
        การผสมกนัของแม่สีช่างเขียนไดสี้อยู ่3 ขั้น ดงัน้ี 
สีขั้นท่ี 1 (Primary Color) ไดแ้ก่                         
        สีแดง สีเหลือง สีน ้าเงิน 
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สีขั้นท่ี 2 (Secondary Hues) เป็นการน าเอาแม่สีมาผสมกนัในปริมาณเท่า ๆ กนั จะไดสี้ใหม่อีก 3 สี 
ดงัน้ี     
        สีแดง ผสมกบั สีเหลือง เป็น สีส้ม 
        สีแดง ผสมกบั สีน ้าเงิน เป็น สีม่วง 
        สีเหลืองผสมกบั สีน ้าเงิน เป็น สีเขียว 
 สีขั้นท่ี 3 (Tertiary Hues) เกิดจากน าเอาแม่สีมาผสมกบัสีขั้นท่ี 2 โดยจะไดสี้ใหม่เพิ่มอีก 6 สี ดงัน้ี  
        สีแดง ผสม สีม่วง เป็น สีม่วงแดง 
        สีแดง ผสม สีส้ม เป็น สีส้มแดง 
        สีเหลือง ผสม สีส้ม เป็น สีส้มเหลือง 
        สีเหลือง ผสม สีเขียว เป็น สีเขียวเหลือง 
        สีน ้าเงิน ผสม สีม่วง เป็น สีม่วงน ้าเงิน 
        สีน ้าเงิน ผสม สีเขียว เป็น สีเขียวน ้าเงิน 
 
        วรรณะของสี 
        วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี 
สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
1.วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบดว้ยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีม่วงแดงและ
สีม่วง สีใน วรรณะร้อนน้ีจะไม่ใช่สีสดๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติยอ่มมีสี
แตกต่างไปกวา่สีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถา้หากว่าสีใด ค่อนขา้งไปทางสีแดงหรือสีส้ม เช่น สี
น ้าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน 
2.วรรณะสีเยน็ (COOL TONE) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ าเงิน สีน ้ าเงิน 
สีม่วงน ้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืนๆ ถา้หนกัไปทางสีน ้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเยน็ดงัเช่น สี
เทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นตน้ จะสังเกตไดว้า่สีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ ถา้
อยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเยน็ก็ให้ความรู้สึกเย็นไป
ดว้ย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีไดท้ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
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        2.1.4 หลกัการวาดเส้นภาพคน  
 

               หลกัการวาดเส้นภาพคนเหมือนคร่ึงตัว (Portrait) 
        การวาดเส้นภาพคน แบ่งออกเป็น 2 เพศ คือ ผูห้ญิง และ ผูช้าย โครงร่างของ 2 เพศ มีความ
แตกต่างกนัโดยส้ินเชิง ผูช้ายจะมีโครงร่างท่ีดูเขม้แข็ง ประกอบไปดว้ยกลา้มเน้ือเป็นมดั ส่วนผูห้ญิง
ตอ้งแสดงส่วนโครงร่างส่วนเวา้อยา่งชดัเจนแต่ โดยเฉพาะตรงช่วงสะโพกและช่วงหน้าอก การจะ
วาดภาพคนใหไ้ดถู้กตอ้งและสวยงามนั้น ส่วนหน่ึงเกิดจากการหมัน่ฝึกฝนอยา่งจริงจงั จนเกิดความ
ช านาญ โดยเฉพาะส่วนต่างๆ ของร่างกายตอ้งใหส้ัมพนัธ์กนัอยา่งถูกตอ้ง  
        การวาดเส้น “ภาพคนเหมือนคร่ึงตวั” 
การวาดภาพคนเหมือนคร่ึงตัวนั้ น คือ การวาดตั้ งแต่บริเวณส่วนศีรษะจนถึงเอว เป็นการวาด
เส้นประเภทท่ีผูเ้ร่ิมต้นควรฝึกวาดให้เกิดความช านาญ เพราะใบหน้าเป็นส่วนท่ีมีรายละเอียด
ค่อนขา้งเยอะ เช่น ตา หู จมูก ปาก ดงันั้นผูเ้ร่ิมตน้ควรฝึกฝนให้เขา้ใจ การวาดภาพคนเหมือนนั้น
แบ่งสัดส่วนออกเป็นทั้งหมด 3 ส่วนคร่ึง คือ 
        ส่วนท่ี 1 จากปลายคางถึงปลายจมูก 
        ส่วนท่ี 2 จากปลายจมูกถึงคิ้ว 
        ส่วนท่ี 3 จากคิ้วถึงโคนผม 
        ส่วนท่ี 3 1/2จากโคนผมจนถึงส่วนบนของศีรษะ 
 

 
 

ภาพที ่2.8 ภาพวาดคนเหมือนชาย 
 

 
 

ภาพที ่2.9 ภาพวาดคนเหมือนหญิง 
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        ก่อนจะฝึกวาดภาพคนเหมือนคร่ึงตวั ควรฝึกวาดหุ่นปูนเสียก่อน ซ่ึงสามารถใชเ้ป็นพื้นฐานใน
การวาดภาพคนเหมือนคร่ึงตวั เช่น หุ่นเหล่ียม หุ่นวีนสั หุ่นเดวิด เป็นตน้ ซ่ึงจะช่วยให้เขา้ใจในการ
วาดภาพคนเหมือนคร่ึงตวัไดง่้ายยิ่งข้ึนและเพื่อพฒันาไปสู่การวาดภาพคนเหมือนเต็มตวั (Figure) 
การวาดภาพคนเหมือนคร่ึงตวัควรแบ่งสัดส่วนให้ถูกตอ้งชดัเจนเป็นส าคญั แต่ถา้ฝึกฝนจนช านาญผู ้
วาดไม่ตอ้งก าหนดสัดส่วนตามกฎเกณฑ์ก็ได ้โดยอาจจะก าหนดสัดส่วนข้ึนมาเองท่ีไม่ตอ้งลากเส้น
แบ่งสัดส่วน แต่ใชก้ารกะหาระยะดว้ยสายตาเอา ทั้งน้ีข้ึนอยูก่บัการฝึกฝนและทกัษะความช านาญ
ของแต่ละคน 
        ทั้งน้ีตอ้งจดัขั้นตอนการฝึกฝนพื้นฐานในการวาดเส้น “ภาพคนเหมือนคร่ึงตวั” (Portrait) ดว้ย
การให้นกัศึกษาหรือผูเ้รียนฝึกวาดจากหุ่นน่ิงปูนปลาสเตอร์ก่อน เพื่อให้ทราบถึงสัดส่วนต่างๆ ของ
รายละเอียนบนใบหน้า เช่น ช่วงห่างระหวา่งศีรษะถึงปลายจมูก และจากปลายจมูกมาถึงปลายคาง
แบ่งเป็นระยะเท่าๆ กนัใช่หรือไม่ ช่วงห่างระหวา่งดวงตาทั้งสองขา้งซา้ยขวาเปรียบเทียบกบัสัดส่วน
ของใบหนา้ส่วนอ่ืนๆ แลว้ควรห่างเท่าไร ความกวา้งของปีกจมูกกบัความกวา้งของริมฝีปากเท่ากนั
หรือไม่ ระดบัของใบหูทั้งสองขา้งอยูต่รงไหนถึงจะเหมือนหุ่นตน้แบบ การเลือกมุมมองท่ีสวยงาม
เพื่อการฝึกสังเกตแสงเงาและแรเงาน ้ าหนกัต่างๆ จากหุ่นน่ิง ฝึกการลงน ้ าหนกัแสดงระยะใกลไ้กล 
เป็นต้น การฝึกฝนพื้นฐานเหล่าน้ีจะสามารถช่วยให้นักศึกษาและผูท่ี้สนใจทางด้านน้ีมีพื้นฐาน
ทางการวาดเส้นอยา่งแม่นย  าและลอกเลียนแบบไดอ้ยา่งเสมือนจริงโดยสังเกตจากตน้แบบท่ีมาจาก
ส่ิงของใกลต้วัหรือจากธรรมชาติ 
 
        หลกัการวาดเส้นภาพคนเต็มตัว (Figure) 
        การวาดภาพภาพคนเต็มตวันั้น คือ การวาดคนตั้งแต่ศีรษะจนถึงปลายเท้า เพื่อศึกษาระบบ
กลา้มเน้ือ โครงกระดูก สัดส่วน สรีระร่างกายและท่าทางการเคล่ือนไหว การวาดคนเต็มตวั (Figure) 
มีการแบ่งสัดส่วนออกเป็นทั้งหมดของร่างกายโดยมาตรฐาน 7 ส่วนคร่ึง คือ 
       ส่วนท่ี 1 จากศีรษะบนสุด จนถึง ปลายคาง ส่วนท่ี 2 จากปลายคาง จนถึง กลางหนา้อก ส่วนท่ี 3 
จากกลางหน้าอก จนถึง สะดือ ส่วนท่ี 4 จากสะดือ จนถึง โคนขา ส่วนท่ี 5 จากโคนขา จนถึง 
ก่ึงกลางขาอ่อน ส่วนท่ี 6 จากก่ึงกลางขาอ่อน จนถึง น่อง ส่วนท่ี 7 จากน่อง จนถึง ขอ้เทา้ ส่วนท่ี 7 
1/2 จากขอ้เทา้ จนถึง ส้นเทา้ 
        การท่ีจะวาดภาพคนเต็มตัวได้ดีนั้ น ควรจะต้องศึกษากายวิภาค (Anatomy) ควบคู่ไปด้วย 
การศึกษา วิชากายวิภาคจะเป็นการเรียนรู้เร่ืองของสัดส่วนเร่ิมจากสัดส่วนของกะโหลก กระดูก 
โครงสร้างของร่างกายทั้งหมด แลว้จึงศึกษาเร่ืองกลา้มเน้ือท่ีผกูยดึติดกบักระดูกนั้นๆ หลงัจากนั้นจึง
วาดภาพท่ีมีผิวหนังห่อหุ้มอยู่เป็นขั้นตอน การเรียนรู้ของกายวิภาคซ่ึงจะตอ้งเรียนรู้ทั้งหมดตั้งแต่ 
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ชาย หญิง วยัรุ่น เด็ก และคนชรา หากจะเขียนภาพคนเตม็ตวั (Figure) ให้ช านาญถูกตอ้ง ให้เร่ิมโดย
การศึกษาเร่ืองของโครงกระดูกทั้งร่างกายพยายามจ ารายละเอียดลกัษณะของกระดูกแต่ละส่วนให้
ไดม้ากท่ีสุด ก่อนท่ีจะศึกษาเร่ืองของกลา้มเน้ือท่ีมายดึติดกบักระดูก 
 

 
 

ภาพที ่2.10 ภาพวาดคนเตม็ตวั 1 
 

 
 

ภาพที ่2.11 ภาพวาดคนเตม็ตวั 2 
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ภาพที ่2.12 ภาพวาดคนเตม็ตวั 3 
 

        2.1.5 การวาดภาพทวิทศัน์ 
       การวาดภาพทิวทศัน์ หรือภาพวิว คือ การวาดภาพแสดงลกัษณะธรรมชาติของภูมิประเทศท่ี

ปรากฏให้เห็นโดยทัว่ไป เช่น ทุ่งหญ้า ท้องนา ภูเขา ทะเล บา้นเรือน เป็นต้น ซ่ึงเป็นภาพท่ีมอง

ระยะไกล ถ่ายทอดความงามอนัน่าประทบัใจผา่นผลงานศิลปะ ดว้ยการวาด ถ่ายภาพ การป้ัน และ

อ่ืนๆ โดยแสดงบรรยากาศท่ีสวยงาม ทั้งรูปทรง สัดส่วน สีสัน แสงเงา และระยะใกลไ้กล 

        ลกัษณะการถ่ายทอดภาพทวิทศัน์  

        1.การวาดภาพแบบเหมือนจริง (Realistic) ก็คือการวาดให้เหมือนจริงทั้งรูปทรง สัดส่วน แสง

เงา สี ระยะใกลไ้กล 

        2.การวาดภาพแบบตดัทอน (Distortion) เป็นการใช้สายตา ความคิดสร้างสรรค์ และอารมณ์ 

ลดทอนรูปทรงจากภาพจริงใหเ้ป็นไปตามจินตนาการของจิตรกร         

        3.การวาดภาพแบบนามธรรม (Abstraction) เป็นการใช้อารมณ์ความรู้สึกแทนค่ารูปทรงและ

ความเหมือนจริง 

 

        ประเภทของภาพทวิทศัน์  

        1.ภาพทิวทศัน์บก คือ ภาพท่ีแสดงความงามของธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มบนบก บนพื้นดิน

เป็นหลกั เช่น ทอ้งนา ทุ่งหญา้ ป่า ตน้ไม ้ดอกไม ้แม่น ้า ฯลฯ  
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        2.ภาพทิวทศัน์ทะเล คือ ภาพท่ีแสดงความงามของธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มท่ีเป็นทะเลเป็น

หลกั เช่น ชายหาด โขดหิน คล่ืน เรือ ชาวประมง ฯลฯ         

        3.ภาพทิวทัศน์ส่ิงก่อสร้าง คือ ภาพท่ีแสดงความงามของอาคารบ้านเรือนและส่ิงก่อสร้าง 

รวมทั้งธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้มรอบๆ อาคาร 

 

        ขั้นตอนการเขียนภาพทวิทศัน์ 

       1.สร้างความประทบัใจในธรรมชาติก่อนวาดภาพทิวทศัน์ควรเลือกทศันียภาพท่ีตนชอบ เพราะ

ความชอบจะสร้างแรงบนัดาลใจเป็นพลงัท่ีท าให้ตนสร้างสรรคง์านไดดี้กวา่วาดรูปท่ีไม่ชอบ  

        2.วิเคราะห์ภาพทิวทศัน์ ใชส้ายตามอง คิด และวิเคราะห์รายละเอียดของภาพทิวทศัน์ท่ีจะวาด 

วา่มีรูปร่าง สัดส่วน ลกัษณะผิว แสง สี และช่องวา่ง วา่มีลกัษณะเช่นไรภาพท่ีเหมาะแก่การวาดควร

จะมีรายละเอียดท่ีชดัเม่ือวเิคราะห์แลว้ก็ฝึกวาดแบบร่างก่อนหลายๆคร้ัง  

        3.เลือกมุมมองและจดัภาพการเลือกมุมมองของภาพส าคญัมาก ซ่ึงสามารถหามุมท่ีดีได้โดย

สร้างกรอบ สนามภาพ ดว้ยกระดาษแข็งตดัช่องส่ีเหล่ียมตรงกลาง กวา้ง 2 น้ิว x ยาว 3 น้ิว >>เพื่อน า

แทนกลอ้งถ่ายรูปไง และหลกัง่ายๆท่ีภายในกรอบสนามภาพควรมีก็คือ จุดสนใจ เอกภาพ และดุลย

ภาพ 

                3.1 จุดสนใจหรือจุดเด่น ท่ีเป็นจุดท่ีสร้างความสนใจสะดุดตา และควรมีเพียงจุดเดียวทั้ง

ภาพและเน้ือหาท่ีส่ือออกมา ไม่ควรวางจุดเด่นไวต้รงกลางเพราะท าใหภ้าพดูน่าเบ่ือ  

                3.2 เอกภาพ คือ การจดัภาพให้เป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกันกลมกลืนและสัมพนัธ์กัน เพื่อ

ป้องกนัความสับสน 

                3.3 ดุลยภาพหรือสมดุล คือ การจดัภาพใหถ่้วงดุลกนัพอดี เช่น  

   - ซา้ยขวาเท่ากนั คือ องคป์ระกอบในภาพซา้ยขวาเหมือนกนั ภาพจะดูน่าเบ่ือ  

  - ซ้ายขวาไม่เท่ากนั คือ องค์ประกอบในภาพซ้ายขวาไม่เหมือนกนั แต่มองดูแลว้

เท่ากนั ซ่ึงภาพดูน่าสนใจมากกวา่แบบแรก 
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                3.4 ร่างภาพดว้ยเส้นทศันียภาพ ในหวัขอ้น้ีส าคญัมากและมีความยุง่ยากเล็กนอ้ย เพราะสี 

แสง และขนาดวตัถุท่ีแตกต่างจากพื้นหลงั และมีโครงสร้างและพื้นผวิหลงัคาท่ีกลมกลืนกนัมุมน้ีจะ

ไม่ดีนัก เพราะมีจุดดึงดูดความสนใจหลายจุด ทั้งปราสาท และตึก แต่มีความสมดุลดีมุมน้ีถือว่า

สมบูรณ์ เพราะแกเ้ร่ืองจุดเด่นจากรูปท่ี 2 ดว้ยการขยายกรอบให้เห็นปราสาทมากข้ึนช่วยให้เห็นเด่น

ข้ึน และมีสมดุลแบบซา้ยขวาไม่เท่ากนัแต่มองดูแลว้เท่ากนั ท าใหภ้าพไม่น่าเบ่ือ 

        การร่างภาพดว้ยเส้นทศันียภาพ Perspective เส้นทศันียภาพ คือ เส้นท่ีช่วยให้การวาดภาพบน

ระนาบ 2 มิติ ดูเป็นภาพ 3 มิติ มีความเหมือนจริง คือ มีความกวา้ง ความยาว และความลึก เพื่อแสดง

ให้เห็นวา่วตัถุท่ีมีขนาดเท่ากนั ถา้วางอยูใ่นต าแหน่งท่ีต่างกนัจะมีขนาดต่างกนัดว้ย เช่น เสาไฟฟ้าท่ี

อยูใ่กลดู้ใหญ่กวา่ท่ีอยูไ่กลตา  

 

        ขั้นตอนการร่างภาพด้วยเส้นทัศนียภาพ 

        1.เขียนเส้นระดบัสายตา (HL Horizontal Line) : เป็นเส้นท่ีอยูใ่นระดบัเดียวกบัตา หรือจะเป็น

เส้นขอบฟ้า เส้นท่ีแบ่งทอ้งฟ้ากบัพื้นน ้า  

        2.หาจุดรวมสายตา (VP Vanishing Point) : หาไดโ้ดยการร่างเส้นจากโครงสร้างของวตัถุท่ีอยู่

ในภาพไปยงัเส้นระดบัสายตา ซ่ึงช่วยสร้างภาพวตัถุท่ีจะวาดใหมี้ระยะและขนาดต่างกนั 

        3.วาดรายละเอียดของวตัถุ เม่ือร่างเส้น HL และเส้นท่ีมุ่งไปหาจุด VP แลว้ ก็เร่ิมใส่รายละเอียด 

แนะน าใหเ้ร่ิมร่างวตัถุท่ีมีขนาดใหญ่ก่อนแลว้ค่อยๆร่างส่วนยอ่ย   

  

        หลกัการทศันียภาพ (Perspective) 

        การวาดภาพตามหลกัทศันียภาพ (Perspective) เป็นส่วนประกอบอยา่งหน่ึงท่ีท าให้ภาพมีมิติใน

เร่ืองของความลึก ระยะ ใกล้-ไกล ในภาพมีหลกัในการวาด คือ ส่ิงท่ีอยูใ่กลต้าจะมีขนาดใหญ่ ส่ิงท่ี

อยูใ่กลต้าจะมีขนาดเล็ก    
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        ลกัษณะของเส้นต่างๆ ทีใ่ช้ในการเขียนภาพทศันียวทิยา (Perspective) 

        1.Ground Plane (GP): แผ่นพื้นท่ีวางวตัถุแผ่นภาพ (PP) จะต้องวางตั้งฉากกับแผ่นพื้นหรือ

ระนาบเสมอ 

        2.Horizon Line (HL) : เส้นขอบฟ้า ตั้งอยูใ่นแนวระดบัตา (Eye Level) เส้นน้ีมีความส าคญัมาก

จะเป็นเส้นท่ีจุดรวมสายตา (VP) ตั้งอยูบ่นเส้นน้ี 

        3.Vanishing Point (VP) : จุดรวมสายตา คือ จุดก าหนดท่ีส าคัญมากในการเขียนภาพ 

Perspective จุดรวมสายตาจะตั้งอยูบ่นเส้นระดบัตาในขอ้ 2 อาจมีจุดเดียวหรือ 2 จุดก็ได ้ตามชนิด

การมองของภาพ Perspective 

        4.Station Point (SP) : เป็นจุดยนืในการมองไปยงัภาพ ซ่ึงเนน้เป็นลกัษณะของภาพทศันียวทิยา 

        5.Ground Line (GL) : เป็นเส้นพื้ น ท่ีจดแผ่นภาพเส้น น้ี มีความส าคัญในการเขียนภาพ 

Perspective มากเพราะใชเ้ป็นท่ีตั้งของภาพ Perspective ท่ีมองเห็น 

        6.Center of Vision (CV) : จุดรวมสายตาท่ีตั้ งอยู่ตรงกลางของภาพจุดท่ีอยู่บนเส้นน้ีเรียกว่า 

Center Point (CV)     

 

        การวาดภาพตามหลกัทศันียภาพ (Perspective) มี 3 แบบ คือ          

        1.แบบจุดรวมสายตา (Vanishing Point) จุดเดียว (One Point Perspective) : มีแนวเส้นระดับ 

ดา้นหนา้ขนานกบัเส้นระดบัตา (Horizon Line หรือ Eye Level) ส่วนดา้นลึกจะไปรวมกนัท่ีจุดรวม

สายตา (VP) ซ่ึงตั้งอยูบ่นเส้นระดบัตา (HL) 

        2.แบบจุดรวมสายตา 2 จุด (Two Point Perspective) : ภาพ Perspectiveท่ีมีเส้นแนวระดับทั้ ง

ดา้นหนา้และดา้นขา้งไปรวมตรงจุดรวมสายตา (VP. 1และ VP. 2) ซ่ึงอยูด่า้นซา้ยและขวา 

        3.แบบรวมจุดสายตา 3 จุด (Three Point Perspective) : ภาพ Perspective ท่ีคลา้ยกบัแบบจุดรวม

สายตา 2 จุด แต่เพิ่มการมองจุดรวมสายตาจากจุดท่ี 3 (VP. 3) ตรงตามแนวด่ิง จุดรวมสายตาท่ี 3 

(VP. 3) ดูภาพไดเ้ม่ืออยูท่ ั้งดา้นบนและดา้นล่างของเส้น ระดบัตา (HL) 
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        ขั้นตอนการวาดเส้นภาพทวิทัศน์ 

        - ร่างภาพส่วนรวมจดัภาพใหเ้หมาะสมกบัหนา้กระดาษ ร่างรายละเอียดแต่ละส่วน 

         - ลงน ้าหนกัโดยรวม 

         - เพิ่มน ้าหนกัแสงเงา และตกแต่งรายละเอียด        

 

        2.1.6 องค์ประกอบศิลป์ 
        การน าส่ิงต่างๆ มาประยุกต์ ดัดแปลง สร้างสรรค์ จดัร่วมเข้าด้วยกัน ตามสัดส่วนรูปร่าง 

รูปทรงตรงตามคุณสมบติัของส่ิงนั้นๆ เพื่อให้เกิดผลงานท่ีมี ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงาม 

น่าสนใจหรือไม่นั้ น  ย่อมข้ึนอยู่กับการน าเสนอภาพรวมของงาน ว่ามีการส่ือถึงเร่ืองราว 

วตัถุประสงค ์ในงานการออกแบบโดยค านึงถึงปัจจยัท่ีใชใ้นการออกแบบ ดงัน้ี 

        1. สัดส่วนของภาพ (Proportion) 

        2. ความสมดุลของภาพ (Balance) 

        3. จงัหวะลีลาของภาพ (Rhythm) 

        4. การเนน้หรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 

        5. เอกภาพ (Unity) 

        6. ความขดัแยง้ (Contrast) 

        7. ความกลมกลืน (Harmony) 

        ส่ิงต่างๆ ท่ีควรน ามาใช้ประกอบเข้าด้วยกัน คือ จุด, เส้น, รูปร่าง– รูปทรง, สี, ลักษณะผิว 

ส่วนประกอบต่างๆ ของศิลปะน ามาจดัประสานสัมพนัธ์กนั ให้เกิดคุณค่า ทางความงาม นั้นเรียกวา่ 

องคป์ระกอบศิลป์ (Composition) 

      รูปแบบการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ 

        การจดัองค์ประกอบ เป็นหลกัท่ีส าคญัส าหรับผูส้ร้างสรรค์ และผูศึ้กษางานศิลปะ เน่ืองจาก

ผลงานศิลปะใดๆ ก็ตาม ลว้นมีจุดเด่นท่ีเนน้เป็นหลกัใหญ่ๆ อยูใ่นตวัดวัยกนั 2 ประการ คือ 
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        ทางดา้นรูปทรง เกิดจากการน าเอา องค์ประกอบต่างๆ ของศิลปะ ไดแ้ก่ เส้น, สี, แสงและเงา 

รูปร่าง รูปทรง พื้นผวิ ฯลฯ มาจดัเขา้ดว้ยกนั เพื่อใหเ้กิดความงามทางศิลป์ (Art Composition) 

        ทางดา้นเร่ืองราว หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผูส้ร้างสรรคต์อ้งการท่ีจะแสดงออก ให้ผูช้มได้

สัมผสั รับรู้ โดยอาศยัรูปลักษณะท่ีเกิดจากการจดัองค์ประกอบศิลป์นั่นเองหรืออาจกล่าวได้ว่า 

ศิลปินจะน าเสนอเน้ือหาเร่ืองราว ผา่นรูปลกัษณะท่ีเกิดจากรวมองค์ประกอบทางศิลปะเขา้ดว้ยกนั 

ถา้องคป์ระกอบท่ีจดัข้ึนไม่สัมพนัธ์กบัเน้ือหาเร่ืองราวท่ีน าเสนอ งานศิลปะนั้นๆ ก็จะขาดความงาม

ของเร่ืองราวท่ีจะเสนอถึงเร่ืองท่ีตอ้งการให้ผูอ่ื้นรับรู้ไดต้รงกบัหวัขอ้เร่ืองหรือช่ือภาพนั้นไป ดงันั้น 

การจดัองคป์ระกอบศิลป์ จึงให้ความส าคญัในการคิด ประยุกต ์ดดัแปลง เพื่อสร้างสรรคง์านศิลปะ

ใหเ้กิดความสวยงาม ดึงดูดผูช้ม หรือหนา้สนใจในงานนั้นๆ เพราะจะท าให ้

 

      ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

        องค์ประกอบศิลป์ เป็นเร่ืองท่ีผูเ้รียนศิลปะทุกคนตอ้งเรียนรู้เป็นพื้นฐาน เพื่อท่ีจะน าไปใช้ได้

ให้เกิดประสิทธิภาพในการออกแบบโครงสร้างหรือรูปร่างของภาพ แลว้น าไปประยุกตใ์ช้ในงาน

ออกแบบต่างๆ ได ้เช่น การจดัวางส่ิงของเพื่อตกแต่งบา้น, การจดัส านกังาน,การจดัโต๊ะอาหาร, จดั

สวน, การออกแบบปกรายงาน, ตวัอกัษร, และการจดับอร์ดกิจกรรมต่างๆ สามารถน าไปใชก้บัการ

ออกแบบอ่ืนๆ ไดเ้ป็นอยา่งดีซ่ึงเหล่าน้ี ตอ้งอาศยัหลกัองคป์ระกอบศิลป์ทั้งส้ิน 

 

      ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ทีส่ าคัญ 

        ซ่ึงจะเป็นส่วนท่ีสามารถน ามาเพื่อสร้างสรรคผ์ลงานทุกรูปแบบไดดี้ ให้น่าสนใจ และมีความ

สวยงาม ดงัน้ี 

        1. จุด ( Point, Dot ) 

        คือ ส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุด เป็นส่วนเร่ิมตน้ไปสู่ส่วนอ่ืนๆ เช่น การน าจุดมาเรียงต่อกนัตาม

ต าแหน่งท่ีเหมาะสม และซ ้ าๆ กนั จะท าให้มองเห็นเป็น เส้น รูปร่าง รูปทรง ลกัษณะผิว และการ

ออกแบบท่ีน่าต่ืนเตน้ได ้จากจุดหน่ึง ถึงจุดหน่ึงมีเส้นท่ีมองไม่เห็นดว้ยตา แต่เห็นไดด้ว้ยจินตนาการ 

ส่ิงนั้ นเรียกว่า เส้นโครงสร้าง นอกจากจุดท่ีน ามาจดัวางเพื่อการออกแบบ ซ่ึงสามารถพบเห็น
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ลกัษณะการจดัวางจุดจากส่ิงเป็นธรรมชาติ ท่ีอยู่รอบๆตวัได้ เช่น ขา้วโพด รวงขา้ว เมล็ดถัว่ กอ้น

หิน เปลือกหอย ใบไม ้ลายของสัตวน์านาชนิด ไดแ้ก่ เสือ ไก่ นก สุนขั งู มา้ลาย และแมว เป็นตน้ 

ส่ิงเหล่าน้ีธรรมชาติไดอ้อกแบบไวอ้ยา่งสวยงาม มีระเบียบ มีการซ ้ ากนัอยา่ง มีจงัหวะและมีอิทธิพล

ต่อความคิดของมนุษยเ์ป็นอยา่งมาก เช่น การออกแบบลูกคิด ลูกบิดประตู การร้อยลูกปัด สร้อยคอ 

และเคร่ืองประดบัต่างๆ ส่ิงเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่เกิดมาจากจุดทั้งส้ิน 

 

         2. เส้น ( Line)     

        เกิดจากจุดท่ีเรียงต่อกนั หรือเกิดจากการลากเส้นไปยงัทิศทางต่างๆ มีหลายลกัษณะ เช่น ตั้ง 

นอน เฉียง โคง้ ฯลฯ เส้น เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถา้น าจุดมาวางเรียงต่อๆ กนัก็จะเกิดเป็นเส้น

ข้ึน เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง ท าหน้าท่ีเป็นขอบเขตของท่ีว่าง รูปร่าง รูปทรง สี 

น ้าหนกั รวมทั้งเป็นแกนหลกัโครงสร้างของรูปร่างรูปทรงต่างๆ 

 

        เส้นเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึก

และอารมณ์ดว้ย การสร้างเป็นรูปทรงต่างๆ ข้ึน เส้นมี 2 ลกัษณะคือ เส้นตรง (Straight Line) และ 

เส้นโคง้ (Curve Line) เส้นทั้งสองชนิดน้ีเม่ือน ามาจดัวางในลกัษณะต่างๆ กนัและให้ความหมาย 

ความรู้สึก ท่ีแตกต่างกนัออกไปดว้ย 

 

      ลกัษณะของเส้น 

        เส้นมีจุดเด่นท่ีน ามาใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ท าให้เกิดรูปร่างรูปทรงต่างๆ มากมาย เพื่อ

ตอ้งการส่ือใหเ้กิดความรู้สึกทางดา้นอารมณ์ จากการสร้างสรรคข์องงาน 

        1. เส้นตั้ง หรือ เส้นด่ิง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มัน่คง แขง็แรง หนกัแน่นเป็นสัญลกัษณ์

ของความซ่ือตรง 

        2. เส้นนอน ใหค้วามรู้สึกทางความกวา้ง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอ่นคลาย 

        3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทะแยงมุม ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง 
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        4. เส้นหยกั หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ใหค้วามรู้สึก คล่ือนไหว อยา่งเป็นจงัหวะมีระเบียบ 

ไม่ราบเรียบ น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง 

        5. เส้นโคง้ แบบคล่ืน ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหวอย่างช้า ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพอ่อนโยน 

นุ่มนวล 

        6. เส้นโคง้แบบกน้หอย ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน ถา้

มองเขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด 

        7. เส้นโคง้วงแคบ ให้ความรู้สึกถึงพลงัความเคล่ือนไหวท่ีรุนแรง การเปล่ียนทิศทางท่ีรวดเร็ว 

ไม่หยดุน่ิง 

        8. เส้นประ ใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ท าใหเ้กิดความเครียด 

 

        ความส าคัญของเส้น 

        - ใชใ้นการแบ่งท่ีวา่งออกเป็นส่วนๆ 

        - ก าหนดขอบเขตของท่ีวา่ง หมายถึง ท าใหเ้กิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา 

        - ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าใหม้องเห็นรูปทรง (Form) ชดัข้ึน 

        - ท าหนา้ท่ีเป็นน ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น 

        - ใหค้วามรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

 

        3. รูปร่างและรูปทรง ( Shape and Form)   

        รูปร่าง คือ พื้นท่ีๆ ล้อมรอบด้วยเส้นท่ีแสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติ

รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีต่อเน่ืองจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ท าใหภ้าพท่ีเห็นมี ความ

ชดัเจน และสมบูรณ์ 
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        รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะใหญ่ คือ 

        รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือค านวณ

ได มีกฎเกณฑ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี ห้าเหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เป็นต้น รูป

เรขาคณิตเป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่างๆ ดงันั้ น การสร้างสรรค์รูปอ่ืนๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเ้ขา้ใจถ่องแทเ้สียก่อน 

        รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form)เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ น ารูปทรงท่ีมีอยู่ตามธรรมชาติ

รอบตวั เช่น ดอกไม,้ ใบไม ,้ สัตวต่์างๆ , สัตวน์ ้ า, แมลง, มนุษย ์เป็นตน้ มาใช้เป็นแม่แบบในการ

ออกแบบและสร้างสรรค ์โดยยงัคงให้ความรู้สึกและรูปทรงท่ีเป็นธรรมชาติอยูส่่วนผลงานบางช้ิน 

ท่ีล้อเลียนธรรมชาติ โดยใช้รูปทรงเช่น ตุ๊กตาหมี, การ์ตูน, อวยัวะของร่างกาย เป็นตน้ ยงัคงเป็น

รูปทรงตามธรรมชาติ ให้เห็นอยู ่บางคร้ังไดมี้การน าวสัดุท่ีมีอยู ่ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย, ก่ิง

ไม,้ ขนนก ฯลฯ น ามาออกแบบ ดดัแปลง สร้างสรรคผ์ลงาน รูปทรงก็ไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงมากนกั 

        รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างท่ีไม่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว เล่ือน

ไหล ให้ความอิสระ และไดอ้ารมณ์ ความเคล่ือนไหวเป็นอยา่งดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิต

หรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระท าจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 

 

        4. พืน้ผวิ Texture 

        พื้นผิว หมายถึง ลกัษณะของบริเวณผิวหนา้ของส่ิงต่างๆ ท่ีเม่ือสัมผสัแลว้สามารถรับรู้ได ้วา่มี

ลกัษณะอยา่งไร คือรู้วา่ หยาบ ขรุขระ เรียบ มนั ดา้น เนียน สาก เป็นตน้ 

ลกัษณะท่ีสัมผสัไดข้องพื้นผวิ มี 2 ประเภท คือ 

          1. พื้นผิวท่ีสัมผสัไดด้ว้ยมือ หรือกายสัมผสั เป็นลกัษณะพื้นผิวท่ีเป็นอยู่จริง ๆ ของผิวหน้า

ของวสัดุนั้นๆ ซ่ึงสามารถสัมผสัไดจ้ากงานประติมากรรม งานสถาปัตกรรมและส่ิงประดิษฐอ่ื์นๆ 

         2. พื้นผิวท่ีสัมผสัไดด้ว้ยสายตา จากการมองเห็นแต่ไม่ใช่ลกัษณะท่ีแทจ้ริงของผิววสัดุนั้นๆ 

เช่น การวาดภาพกอ้นหินบนกระดาษ จะให้ความรู้สึกเป็นกอ้นหินแต่ มือสัมผสัเป็นกระดาษ หรือ

ใช้กระดาษพิมพ์ลายไม้ หรือลายหินอ่อน เพื่อประทบับนผิวหน้าของส่ิงต่าง ๆ เป็นตน้ ลกัษณะ

เช่นน้ีถือวา่ เป็นการสร้างพื้นผวิลวงตา ใหส้ัมผสัไดด้ว้ยการมองเห็นเท่านั้น 



31 
 

        พื้นผิวลกัษณะต่างๆ จะให้ความรู้สึกต่องานศิลปะท่ีแตกต่างกนั พื้นผิวหยาบจะให้ความรู้สึก

กระตุน้ประสาท หนกัแน่น มัน่คง แข็งแรง ถาวร ในขณะท่ีผิวเรียบจะให้ความรู้สึกเบา สบาย การ

ใช้ลกัษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกนั เห็นได้ชัดเจนจากงานประติมากรรม และมากท่ีสุดในงาน

สถาปัตยกรรมซ่ึงมีการรวมเอาลกัษณะต่าง ๆ กนัของพื้นผิววสัดุหลาย ๆ อย่าง เช่น อิฐ ไม ้โลหะ  

กระจก คอนกรีต หินซ่ึงมีความขดัแยง้กนัแต่สถาปนิกไดน้ ามาผสมกลมกลืนไดอ้ยา่งเหมาะสม ลง

ตวัจนเกิดความสวยงาม 

        5. ค่าน า้หนัก Value 

       ค่าน ้ าหนัก คือ ค่าความอ่อนแก่ของบริเวณท่ีถูกแสงสว่าง และบริเวณท่ีเป็นเงาของวตัถุหรือ 

ความอ่อน- ความเขม้ของสีหน่ึง ๆ หรือหลายสี เช่น สีแดง มีความเขม้กว่าสีชมพู หรือ สีแดงอ่อน

กวา่สีน ้ าเงิน เป็นตน้นอกจากน้ียงัหมายถึงระดบัความเขม้ของแสงและระดบั ความมืดของเงา ซ่ึงไล่

เรียงจากมืดท่ีสุด (สีด า)ไปจนถึงสว่างท่ีสุด (สีขาว) น ้ าหนักท่ีอยู่ระหว่างกลางจะเป็นสีเทา ซ่ึงมี

ตั้ งแต่เทาแก่ท่ีสุด จนถึงเทาอ่อนท่ีสุดการใช้ค่าน ้ าหนักจะท าให้ภาพดูเหมือนจริง และมีความ

กลมกลืน ถา้ใช้ค่าน ้ าหนกัหลาย ๆ ระดบัจะท าให้มีความกลมกลืนมากยิ่งข้ึน และถา้ใช้ค่าน ้ าหนกั

จ านวนนอ้ยท่ีแตกต่างกนัมากจะท าใหเ้กิด ความแตกต่าง ความขดัแยง้ 

          แสงและเงา (Light & Shade) เป็นองค์ประกอบของศิลป์ท่ีอยู่คู่กนั แสง เม่ือส่องกระทบ กบั

วตัถุ จะท าให้เกิดเงา แสงและเงา เป็นตวัก าหนดระดบัของค่าน ้ าหนกั ความเขม้ของเงาจะข้ึนอยู ่กบั

ความเขม้ของเแสง ในท่ีท่ีมีแสงสวา่งมาก เงาจะเขม้ข้ึน และในท่ีท่ีมีแสงสวา่งนอ้ย เงาจะไม่ชดัเจน 

ในท่ีท่ีไม่มีแสงสวา่งจะไม่มีเงา และเงาจะอยูใ่นทางตรงขา้มกบัแสงเสมอ ค่าน ้ าหนกั ของแสงและ

เงานท่ีเกิดบนวตัถุ สามารถจ าแนกเป็นลกัษณะท่ีต่าง ๆ ไดด้งัน้ี 

        1. บริเวณแสงสว่างจดั (Hi-light) เป็นบริเวณท่ีอยู่ใกล้แหล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุด จะมีความ

สวา่งมากท่ีสุด ในวตัถุท่ีมีผวิมนัวาวจะสะทอ้นแหล่งก าเนิดแสงออกมาใหเ้ห็นไดช้ดั 

        2. บริเวณแสงสว่าง (Light) เป็นบริเวณท่ีได้รับแสงสว่าง รองลงมาจากบริเวณแสงสว่างจดั 

เน่ืองจากอยูห่่างจากแหล่งก าเนิดแสงออกมา และเร่ิมมีค่าน ้าหนกัอ่อน ๆ 

        3. บริเวณเงา (Shade) เป็นบริเวณท่ีไม่ได้รับแสงสว่าง หรือเป็น บริเวณท่ีถูกบดบงัจากแสง

สวา่ง ซ่ึงจะมีค่าน ้าหนกัเขม้มากข้ึนกวา่บริเวณแสงสวา่ง 
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        4. บริเวณเงานเขม้จดั (Hi-Shade) เป็นบริเวณท่ีอยูห่่างจากแหล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุด หรือเป็น

บริเวณท่ีถูกบดบงัมาก ๆ หลาย ๆ ชั้น จะมีค่าน ้าหนกัท่ีเขม้มากไปจนถึงเขม้ท่ีสุด 

        5. บริเวณเงาตกทอด เป็นบริเวณของพื้นหลังท่ีเงาของวตัถุทาบลงไป เป็นบริเวณเงาท่ีอยู ่ 

ภายนอกวตัถุ และจะมีความเขม้ของค่าน ้ าหนักข้ึนอยู่กบั ความเขม้ของเงา น ้ าหนักของพื้นหลัง 

ทิศทางและระยะของเงา 

        ความส าคัญของค่าน า้หนัก 

        1. ใหค้วามแตกต่างระหวา่งรูปและพื้น หรือรูปทรงกบัท่ีวา่ง 

        2. ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว 

        3. ใหค้วามรู้สึกเป็น 2 มิติ แก่รูปร่าง และความเป็น 3 มิติแก่รูปทรง 

        4. ท าใหเ้กิดระยะความต้ืน - ลึก และระยะไกล ้- ไกลของภาพ 

        5. ท าใหเ้กิดความกลมกลืนประสานกนัของภาพ 

 

        2.1.7 เกมไพ่ 
        เป็นเกมท่ีใชไ้พ่ป๊อกหรือไพ่เฉพาะท่ีมีลวดลายของตนเอง เป็นอุปกรณ์หลกัในการเล่น อาจใช้
เล่นเพื่อความสนุกสนานหรือเพื่อการพนันก็ได้ ผูเ้ล่นเกมไพ่อาจมีเพียงคนเดียว (เกมไพ่จ  าพวก 
Solitaire) หรือหลายคนก็ได ้บางเกมจ ากดัจ านวนผูเ้ล่นท่ีแน่นอน บางเกมก็ปรับให้เขา้กบัจ านวนผู ้
เล่นท่ีแตกต่างได ้กลุ่มคนท่ีเล่นไพม่กัจะเรียกวา่ วงไพ ่ต่อมาก็ไดพ้ฒันาเป็นเกมอีกหลายชนิด เช่น 
เกมการ์ด 
        เกมการ์ด เป็นเกมแนวใหม่ท่ีพฒันามาจากเกมไพ่ โดยเกมการ์ดนั้นจะมีชุดการ์ดท่ีสร้างข้ึนเป็น
พิเศษ แตกต่างจากเกมไพ่ธรรมดาท่ีใช้ชุดไพ่ป็อกในการเล่น เกมการ์ดแบ่งออกเป็น เกมการ์ดชุด
เด่ียว (standalone card game) การ์ดทั้งหมดจะรวมอยูใ่นชุดเดียวกนั ท าให้ไดก้าร์ดทั้งหมดโดยไม่มี
เพิ่มเติม (ยกเวน้มีชุดเสริม) มีการ์ดเหมือนกนัทุกกล่อง และเกมการ์ดสะสม (collectible card game) 
ผูเ้ล่นจะตอ้งหาซ้ือการ์ดเขา้มาสะสมในกองของตวัเองเพื่อให้มีความสามารถสูงข้ึน ในแต่ละกล่อง
หรือซองมีการ์ดไม่เหมือนกนั การ์ดแต่ละใบหาไดย้ากง่ายต่างกนั การ์ดท่ีหายากมกัจะเป็นการ์ดท่ี
เก่ง และมกัมีราคาสูง มกัน าเน้ือเร่ืองจากนิยายและภาพยนตร์ท่ีโด่งดงัมาเป็นจุดขาย เช่น การ์ดสตาร์ 
วอร์ส การ์ดยกิูโอ การ์ดแฮร่ี พอตเตอร์ เป็นตน้ มกัมีการจดัชุดการ์ด เรียกวา่ เด็ค (deck) เพื่อสร้างชุด
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การ์ดของตนเอง แล้วน าไปต่อสู้กบัชุดการ์ดของผูเ้ล่นคนอ่ืนๆ มีการใช้การ์ดตั้งแต่สองใบข้ึนไป
ร่วมกนัจนเกิดผลท่ียิง่ใหญ่กวา่เดิมเรียกวา่การท า Combo 
 

2.2 เทคโนโลยีทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 

        2.2.1 เมาส์ปากกา (Tablet) รุ่น Wacom Intuos Manga 
 

 

 

ภาพที ่2.13 รูปเมาส์ปากกา รุ่น Wacom Intuos Manga 

 

        กราฟิกส์แท็บเล็ต (องักฤษ: graphics tablet) หรือ ดิจิไทเซอร์ (digitizer) หรือมกัเรียกกันว่า 

เมาส์ปากกา (pen mouse) เป็นอุปกรณ์รับเขา้ส าหรับคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยให้บุคคลใช้มือวาดภาพ

และกราฟิกส์ท านองเดียวกบัใชป้ากกาวาดลงบนกระดาษ ทั้งยงัสามารถใชย้ึดเก็บขอ้มูล ลงลายมือ

ช่ือ และร่างภาพจากกระดาษซ่ึงวาง หรือ ติดไวบ้นเคร่ืองไดด้ว้ย อุปกรณ์น้ีประกอบดว้ยกระดานท่ี

สามารถใช้แท่ง (stylus) ซ่ึงเป็นอุปกรณ์คลา้ยปากกาและแนบมาพร้อมกนั วาดหรือร่างภาพลงบน

นั้นได ้แต่ภาพจะมิไดป้รากฏบนตวัแทบ็เล็ต หากปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมกนัอยู ่  
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        รายละเอยีดของ Wacom Intuos  

        ผลิตภัณฑ์ประเภท แท็บเล็ตพร้อมปากกาไวต่อแรงกดแบบไร้สายและไม่ใช้แบตเตอร่ี

หมายเลขรุ่น ขนาดเล็ก: CTL-4100 พื้ น ท่ีใช้งาน ขนาดเล็ก: 152.0 x 95.0 มม. (6.0 x 3.7 น้ิว) 

ExpressKeys มีการตั้ งค่า 4 แบบเฉพาะแอปพลิเคชัน ระดับแรงกด 4096 น ้ าหนัก 230 กรัม (8.1 

ออนซ์) ความเร็วในการอ่าน (ปากกา) 133 pps เทคโนโลยี ใชว้ิธีเรโซแนนซ์แม่เหล็กไฟฟ้าท่ีมีการ

จดสิทธิบตัรเรียบร้อยแลว้ 

 

2.3 ซอฟท์แวร์ทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 

        2.3.1 Clip Studio Paint Pro 

 
 

ภาพที ่2.14 Clip Studio Paint Pro 
 
 
        Clip Studio Paint (วางตลาดก่อนหน้าน้ีในช่ือ Manga Studio ในอเมริกาเหนือ) รองรับการใช้
งานซอฟต์แวร์ทั้ ง MacOS , Microsoft WindowsและiOSท่ีพัฒนาโดย Celsys บริษัท ซอฟต์แวร์
กราฟิกญ่ีปุ่น ซอฟท์แวร์น้ีถูกใชส้ าหรับการสร้างภาพวาดดิจิตอลดา้นการ์ตูน (เน่ืองจาก Celsys ยุติ 
Comic Studio ) ภาพประกอบ (เน่ืองจาก Celsys ยุติ Illust Studio ในบทความภาษาญ่ีปุ่น ) และ 
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จดัการอนิเมชั่น 2D เวอร์ชั่นปัจจุบันจะขายเป็น "Clip Studio Paint Pro" และ "Clip Studio Paint 
EX" ซ่ึงจะเพิ่มการสนบัสนุนเอกสารหลายหนา้และคุณสมบติัอ่ืน 
        แมว้า่จะมีคุณสมบติัคลา้ยคลึงกบัซอฟตแ์วร์กราฟฟิกทัว่ไป เช่น Adobe Photoshopชุดเคร่ืองมือ
ของ Clip Studio Paint จะเนน้และเหมาะส าหรับใชใ้นการสร้างการ์ตูนและมงังะ มีเคร่ืองมือในการ
ส ร้ า ง  Panel Layouts, Perspective Rulers, Sketching, Inking, Applying tones, textures แ ล ะ 
Coloring พร้อมทั้ง การสร้างบอลลูนค าและค าอธิบายภาพ สนับสนุนการสร้างภาพแบบ Bitmap
และ Vector การน าเขา้โมเดล 3 มิติและภาพเคล่ือนไหวแบบ Frame by Frame และยงัสนบัสนุนการ
ใชด้ว้ยเมาส์หรือสไตลสัและแทบ็เล็ตกราฟิกหรือคอมพิวเตอร์แทบ็เล็ต  



 
 

บทที ่3  
 

แผนงานการปฏิบัตงิาน และ ขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนปฏบิัติงาน 
 

ตารางที ่3.1 แผนงานปฏิบติัตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน 2561 ถึง 28 กนัยายน 2561 

 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3  เดือนที ่4 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 1                 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 2                 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 3                 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 4                 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 5                 
วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 6                 
แต่งเร่ือง , อดัเสียง                 
Project                 
จดัท ารูปเล่มรายงาน                 
 
 

3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในงานสหกจิศึกษา 
 

        3.2.1 วาดภาพประกอบสยองออนไลน์ 
        ออกแบบ ภาพประกอบเร่ืองเล่าสยองขวญั ของทางบริษทั ให้มีความสอดคลอ้งเน้ือเร่ือง และ
ให้ความรู้สึกร่วม และน่าสนใจ ส าหรับน าไปตดัต่อเป็นคลิปวดิิโอ และ น าไปเผยแพร่บน Channel 
Youtube ของทาง Nanami Animation โดยเร่ิมจากรับเน้ือเร่ืองมาอ่านให้เขา้ใจแลว้ ท า Brief ไปให้
ตรวจ เม่ือผา่นแลว้จึงน ามาลงมือวาดและลงสีใหเ้สร็จเรียบร้อย 
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ภาพที ่3.1 ตวัอยา่ง Brief เร่ือง “ระหวา่งทางกลบับา้น” 
 

 
 

ภาพที ่3.2 ตวัอยา่งภาพท่ีเสร็จเรียบร้อยแลว้ เร่ือง “ระหวา่งทางกลบับา้น” 
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ภาพที ่3.3 ตวัอยา่งภาพเร่ือง “คืนน้ีผไีม่หลอก” 
 

 
 

ภาพที ่3.4 ตวัอยา่งภาพเร่ือง “หอ้งเขยา่ขวญั” 
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ภาพที ่3.5 ตวัอยา่งภาพเร่ือง “ท่ีน่ีมีประวติั” 
 

 
 

ภาพที ่3.6 ตวัอยา่งภาพเร่ือง “ปลน้ผ”ี 
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ภาพที ่3.7 เร่ือง “ห้องเขยา่ขวญั” ท่ีเผยแพร่ลงบน Youtube  
 

 
 

ภาพที ่3.8 เร่ือง “ปลน้ผ”ี ท่ีเผยแพร่ลงบน Youtube 
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        3.2.2 งานอดัเสียงเพ่ือน าไปตัดต่อวดิิโอสยองออนไลน์ 
        รับหน้าท่ีควบคุมอุปกรณ์การอดัเสียง เร่ิมและหยุด อดัเสียง รวมไปถึงแก้ไขเสียง ตดัเสียง
หายใจออก ตดัเสียงรบกวน ต่อเสียง จดัต าแหน่งเสียงให้เล่นแลว้ฟังดูเป็นธรรมชาติ โดยจะใชห้้อง
ส าหรับอดัเสียงของทางบริษทั และ คอมพิวเตอร์ของบริษทั โดยมีโปรแกรม  Audacity ใช้ในการ
ท างาน 
 
 

 
 

ภาพที ่3.9 ภาพหอ้งท่ีใชใ้นการอดัเสียง 
 

 
 

ภาพที ่3.10 ตวัอยา่งการอดัเสียงโดยใชโ้ปรแกรม Audacity 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
        จากการปรึกษากบัอาจารยท่ี์ปรึกษา เน่ืองจากขา้พเจา้ไดรั้บงานเก่ียวกบัการวาดภาพประกอบ
เร่ืองเล่าอยูแ่ลว้ จึงอยากท างานวาดภาพประกอบผลงานอ่ืนและไดป้รึกษาพนกังานพี่เล้ียงจนอนุมติั
ใหท้  างานวาดภาพประกอบการ์ดเกม และ เร่ิมลงมือท า โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 
 

        3.3.1 หาข้อมูลเกีย่วกบัการ์ดเกม 
        เร่ิมตน้คน้ควา้ชนิดของการ์ดเกม ประเภทของการ์ดเกม ซ่ึงจะมีทั้ง การ์ดเกมประเภท บอร์ดเกม
ท่ีเล่นดว้ยกนัไดห้ลายคน และ มีการ์ดเกมประเภทแบทเทิล ซ่ึงเล่นกนัแบ่งออกเป็นสองฝ่าย ใชก้าร์ด
เพื่อวางแผนต่อสู้กนั โดยจะเลือกท่ีจะท าการ์ดเกมประเภทการ์ดแบทเทิล เพราะสามารถใชเ้ทคนิค
การออกแบบตวัละครส าหรับสร้างการ์ดได ้ 

 

 
 

ภาพที ่3.11 ภาพตวัอยา่งการ์ดเกมญ่ีปุ่น 
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        3.3.2 ก าหนด ข้อมูลและเร่ืองราวของการ์ดเกม 
                         
  1. ช่ือการ์ดเกม : Dimension Break 
  2. Theme ของเกม : Fantasy , Sci-Fi 
  3. กลุ่มเป้าหมาย : วยัรุ่น-ผูใ้หญ่ 
  4. Story : การต่อสู้ระหว่าง 5 เผ่าพันธ์ุของแต่ละโลก เพื่อปกป้องและแย่งชิง
ทรัพยากรของกนั มีทั้งหมด 5 ฝ่าย ไดแ้ก่ 
   - Eternal Magia โลกแห่งเวทยม์นต ์
   - Pandemonium Overlord โลกแห่งปีศาจ 
   - Unworldly Spectre โลกท่ีถูกรุกรานโดยส่ิงล้ีลบัจากต่างดาว 
   - Atlantica โลกท่ีถูกทอ้งทะเลกลืนกิน 
   - Regalia โลกแห่งเทคโนโลย ี
 

        3.3.3 แบบร่างดีไซน์ 
        ในขั้นตอนน้ีจะเร่ิมจากการออกแบบตวัละครส าหรับใชส้ร้างการ์ดเกม จะมีวธีิดงัต่อไปน้ี 
                ก าหนดธีม โดยตอนแรกธีมท่ีจะเลือกท าคือ เก่ียวกบัเวทยม์นต์ จึงคิดไดว้่าตวัละครท่ีจะ
ออกแบบ จะใช้รูปลกัษณ์เก่ียวกบัจอมเวทย ์โดยอิงจากกลุ่มเป้าหมาย ตวัละครจะเป็น เพศหญิงท่ี
แต่งกายแบบจอมเวทย ์แลว้คิดจุดท่ีเพิ่มเติมให้กบัจอมเวทยก์็คือเวทยม์นต ์ซ่ึงทัว่ไปก็จะเป็น ดิน น ้ า 
ลม ไฟ แต่ก็ไดล้องก าหนดขอ้จ ากดัของพลงัเวทย ์ให้เป็นสาย ธรรมชาติ หรือก็คือ จะใชเ้วทยม์นต์
ประเภท ลม กบั พืช 
 

 
 

ภาพที ่3.12 ธีม จอมเวทย ์กบั ธรรมชาติ ท่ีออกแบบ  
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                ก าหนดสีที่จะใช้ออกแบบ โดยธีมท่ีเลือกท ามาเก่ียวกบัจอมเวทย ์และ พลงัธรรมชาติ จึง
เลือกใชสี้หลกัคือสีเขียว สีรอง2สี โดยสีแรกจะใชสี้น ้ าตาลเขม้ท่ีออกไปทางแดง เพราะเป็นสีคู่ตรง
ขา้มของสีเขียวซ่ึงเป็นสีหลกั ดูไม่แยง่เด่นกบัสีหลกั สีรองท่ี 2 ก็จะเป็นสีแดงอ่อนสวา่ง เป็นสีรองท่ี
ใช้เพิ่มเติมภาพรวมไม่ให้ดูอึดอดัจนเกินไป และ สีสุดท้ายคือสีเน้น ใช้เน้นข้ึนมาท าให้มีความ
น่าสนใจ 
 

 
 

ภาพที ่3.13 ภาพสีท่ีใชอ้อกแบบ 
 

                ออกแบบตัวละคร ลงมือวาดโดยน า Concept ท่ีคิดไวม้าวาดออกมาให้เป็นรูปร่าง พร้อม
ทั้งลงสีอย่างคร่าวๆ จะไดอ้อกมาเป็น ตวัละคร ผา้คลุม และ อาวุธไมเ้ทา้ ซ่ึงใช้สีจากท่ีก าหนดไว ้
เม่ือลงแลว้ออกมาดูกลมกลืนสีหลกัสีรองไม่แยง่กนัเด่น ท าใหว้าดผลงานออกมาไดโ้ดยไม่มีปัญหา 
 

 
 

ภาพที ่3.14 ภาพตวัละครท่ีออกแบบ 
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        3.3.4 เร่ิมกระบวนการท าภาพประกอบ 
        เม่ือท ากระบวนการออกแบบตวัละครได้ส าเร็จแลว้ ตอ้งน ามาวาด ลงสีและแสงเงา แต่งเติม
เอฟเฟค พื้นหลงัภาพ ทั้งหมดน้ีจะเรียกวา่ ภาพประกอบ ก็ได ้ซ่ึงกระบวนการน้ีจะใชเ้วลาในการท า
ค่อนขา้งนานมากจนอาจจะนานกวา่ขั้นตอนกระบวนการอ่ืนๆ แต่เม่ือท าภาพประกอบ ไดเ้สร็จส้ิน
แลว้ก็จะไดภ้าพท่ีสมบูรณ์และน าไปใช้เป็นภาพประกอบการ์ดเกมได ้ซ่ึงมีประโยชน์ คือ จะท าให้
ตวัการ์ดเกมดูน่าสนใจยิง่ข้ึน และ ท าใหผู้เ้ล่นเกิดความรู้สึกอยากมีสะสมไว ้โดยจะเร่ิมตั้งแต่ 
 
                1.  Rough Sketch หรือ การร่างภาพ ขั้นตอนน้ีมีความส าคญัมากเพราะจุดเร่ิมตน้ของการ
ออกแบบทุกส่ิง ซ่ึงในท่ีน้ีจะเป็นการร่างภาพเพื่อ ก าหนดสีหนา้ ท่าทาง ของตวัละครท่ีออกแบบมา 
ซ่ึงแต่ละคนการร่างภาพก็จะมีรูปแบบแตกต่างตามความเขา้ใจของตนเอง 
 

 
 

ภาพที ่3.15 ภาพ Rough Sketch หรือ ภาพร่าง ของตวัละคร 
 



46 
 

                2. Line Art หรือ ตัดเส้น ขั้นตอนน้ีจะท าถดัจากการร่างภาพ คือ การน าภาพร่างมาตดัเส้น
ใหดู้เรียบร้อยเพื่อน าไปลงสีต่อ 

 
 

ภาพที ่3.16 ภาพ Line Art หรือ ภาพตดัเส้น ของตวัละคร 
 

                3. Base Color หรือ การลงสีพืน้ ขั้นตอนน้ีจะเป็นการลงสีเพื่อก าหนดขอบเขตของสีท่ีจะ
ลงไล่ระดบัของขั้นตอนต่อไป 

 
 

ภาพที ่3.17 ภาพ Base Color หรือ การลงสีพื้น ของตวัละคร 
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                4. Shading and Toning ขั้นตอนน้ีจะเป็นการลงแสงเงาและเกล่ียสีแต่งสีใหภ้าพออกมาดู
สวยงาม 
 

 
 

ภาพที ่3.18 ภาพ Shading and Toning 
 

                5 .Background and Effect ขั้นตอนน้ีจะเป็นขั้นตอนสุดทา้ย คือ เพิ่มภาพพื้นหลงัและ

เอฟเฟคแสงสีใหภ้าพออกมาดูสมบูรณ์ 

 

 
 

ภาพที ่3.19 ภาพ Background and Effect 
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        3.3.5 ออกแบบโลโก้  
        การจะออกแบบโลโกเ้ผา่ตอ้งค านึงถึงความสอดคลอ้งกบัตวัละคร 

 
ภาพที ่3.20 ภาพออกแบบโลโกป้ระจ าเผา่ Eternal Magia 

 

 
 

ภาพที ่3.21 ภาพโลโกป้ระจ าเผา่ Outer God 
 

        3.3.6 ออกแบบกรอบการ์ด  
        กรอบการ์ดนั้นตอ้งมีพื้นท่ีส าหรับใส่ Text ช่ือการ์ด และ ความสามารถของการ์ดแต่ละใบ โดย
จะออกแบบแบ่งเป็น ส่ีส่วน ซ่ึงให้พื้นท่ีส าหรับใส่ช่ือการ์ด คร่ึงส่วน และ ส าหรับใส่ความสามารถ
ของการ์ด หน่ึงส่วน 
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ภาพที ่3.22 ภาพออกแบบ กรอบการ์ดเผา่ Eternal Magia 
 

 
 

ภาพที ่3.23 ภาพออกแบบ กรอบการ์ดเผา่ Outer God 
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        3.3.7 ออกแบบด้านหลงัการ์ด  
        เม่ือมีดา้นหนา้ของการ์ดครบแลว้ก็ควรจะมีดา้นหลงัของการ์ดดว้ยเพื่อความสมบูรณ์ของการ์ด
ใบนึง ซ่ึงก็ไดล้องออกแบบมา 2 แบบ ใชส้ าหรับแยก การ์ดตวัละครหลกัของการ์ดเกม แลว้ก็การ์ด
เสริมพลงัใหแ้ก่ตวัละครหลกัซ่ึงจะท าใหส้ามารถคน้หาไดง่้ายเม่ือจดัเก็บการ์ดรวมกนั 
 

   
 

ภาพที ่3.24 ภาพดา้นหลงัการ์ดส าหรับ Action 
 

 
 

ภาพที ่3.25 ภาพดา้นหลงัการ์ด ส าหรับ Leader 
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        3.3.8 ประกอบเข้าด้วยกันเพ่ือให้งานเสร็จสมบูรณ์ 
        เม่ือท าทุกขั้นตอนเสร็จแลว้จึงน าภาพ,กรอบการ์ด,โลโก ้มาท าเป็นการ์ดท่ีเสร็จสมบูรณ์ 

 

 
 

ภาพที ่3.26 ภาพตวัอยา่ง Leader Card 



 
 

บทที ่4  
 

สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
        เม่ือการด าเนินงานเสร็จส้ินจะไดก้าร์ดออกมาจากนวน 4 ใบ ไดแ้ก่ 
        1. Leader การ์ด 1 ใบ ไดแ้ก่ การ์ด  <Eternal Magia>  Elena  
        2.HP การ์ด 1 ใบ ไดแ้ก่ การ์ด  <HP Card>  Nature Order 
        3.Action ก า ร์ ด  2  ใบ  ได้ แ ก่  ก า ร์ด  <Action Card>  Nature Shield แล ะ  <Action Card> 
Camourflage 
        โดยการ์ดทั้งหมดจะเป็นเผ่า Eternal Magia คือเผ่าจอมเวทย ์1  ใน 5 เผ่า ซ่ึงการ์ดเผ่า Eternal 
Magia นั้น จะมีจุดโดดเด่นในการ์ด Charge Mana เพื่อน ามาเปล่ียนเป็นความสามารถพิเศษในการ
โจมตีใส่ฝ่ายตรงขา้ม 
 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
        จากการวิเคราะห์ขอ้มูลของโครงงานน้ี อาจจะค่อนขา้งล่าช้า อุปสรรคคือการแกไ้ขงาน เป็น
เพราะตวัขา้พเจา้นั้นยงัมิช านาญพอท่ีจะท าให้เสร็จส้ินและจบงานในคร้ังเดียวได ้แต่มีเพื่อนๆพี่ๆ
พนกังานค่อยช่วยเหลือให้ค  าแนะน าจนท าใหส้ามารถพฒันาการท างานให้มีประสิทธิภาพเพิ่มข้ึนได้
และสามารถจบงานไดเ้ร็วยิง่ข้ึน โดยท าผลงานเสร็จส้ินเป็นจ านวน 4 ใบ โดยมี Leader Card จ านวน 
1 ใบ HP Card จ านวน 1 ใบ  และ Action Card จ านวน 2 ใบ และส่วนประกอบของการ์ดได้แก่  
กรอบการ์ด โลโกก้าร์ด และ ปกหลงัการ์ด ประกอบเขา้ดว้ยกนั 
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1. Leader Card คือการ์ดตวัละครหลกัท่ีใชเ้ป็น Main Card ในการเล่น โดยจะมีความสามารถพิเศษ

เฉพาะ Leader Card นั้นๆ  

 

 
 

ภาพที ่4.1 ภาพ Leader Card Elena 
  



54 
 

                2. HP Card คือการ์ดท่าไมต้ายของตวัละคร Main Card 
 

 
 

ภาพที ่4.2 ภาพ HP Card Nature Order 
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         3. Action Card คือการ์ดส าหรับสนบัสนุน Main Card 

 

 

ภาพที ่4.3 ภาพ Action Card Nature Shield 
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ภาพที ่4.4 ภาพ Action Card Camourflage 

 



 
 

บทที ่5 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินโครงงาน 
        การด าเนินงานทั้งหมดจะมีปัญหาบา้ง ดว้ยระยะเวลาท่ีจ ากดั การค านึงถึงคุณภาพงาน และ มี
ปัญหากบัเร่ืองแล็ปท็อปคา้ง ท าให้ไฟล์เสียหายเป็นบางคร้ัง แต่ก็ยงัสามารถท าผลงานให้ออกมา
ส าเร็จได ้แต่ค่อนขา้งเสียเวลาไปสมควร แต่ขา้พเจา้ก็พยายามและจะพฒันาฝีมือเพื่อผลิตผลงานให้
ไดคุ้ณภาพท่ีดียิง่ข้ึน ในตอนแรกท่ีงานนั้นยงัไม่มีฉากหลงั ก็ไดท้  าการฝึกฝนเพิ่มเติม พร้อมทั้งไดรั้บ
ค าแนะน าจากพี่เล้ียงพนกังาน และ อาจารยท่ี์ปรึกษาในการปรับปรุงแกไ้ขผลงาน ท าให้ขา้พเจา้นั้น
สามารถพฒันาตนเองฝีมือการวาดและลงสีของตนเองได ้
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
       ปัญหาหลักๆก็จะอยู่ท่ีการออกแบบและการใช้สีซ่ึงในตอนแรก ได้ลองออกแบบตวัละคร
ออกมาและใชสี้ท่ีค่อนขา้งดูน่าเบ่ือ ไม่น่าสนใจ จึงไดไ้ปศึกษาเพิ่มเติม หารูปภาพอา้งอิง วิเคราะห์วา่
จะท าอย่างไรให้ออกมาสวยและดูไม่น่าเบ่ือ พร้อมทั้งปรึกษากบัพี่พนักงาน จนได้ออกมาเป็นตวั
ละครปัจจุบนั ปัญหาต่อมาก็คือ การวาดฉาก และ ส่ิงของประกอบฉาก ซ่ึงในตอนแรกวาดออกมา
ไม่ไดเ้ลย เพราะยงัไม่มีความสามารถในดา้นน้ี จึงกลบัไปฝึกฝนพฒันาการวาดฉาก จนสามารถวาด
ฉากออกมาได ้ 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
        จากการปฏิบติังานท่ีผา่นมาไดเ้ขา้ใจวา่การท่ีคิดจะออกแบบดว้ยตนเองนั้น ถา้ยงัไม่ช านาญก็ไม่
ควรท่ีจะออกแบบมาสุ่มส่ีสุ่มห้า เพราะจะท าให้งานออกมาคุณภาพไม่ดี ควรจะศึกษาเพิ่มเติม หา
รูปภาพอา้งอิง และ หาเทคนิคต่างๆตามอินเทอร์เน็ต เอามาปรับใช้กับงาน และ ปรึกษาบุคคลท่ี
เช่ียวชาญมากกว่า เพราะจะไดค้  าแนะน าท่ีรวดเร็วกว่าการท่ีมาท างานดว้ยตนเองโดยไม่พึ่งพาใคร  
เม่ือไดป้ฏิบติังานน้ีท าให้ไดฝึ้กฝนซ่ึงเป็นส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการพฒันาตนเองเพราะตอ้งใช้ความ
เขา้ใจอยา่งสูงและการลงมือปฏิบติัจนช านาญ 
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ภาพที ่ก.1 ผลงานระหวา่งสหกิจ เร่ือง “ระหวา่งทางกลบับา้น” 

 

 
 

ภาพที ่ก.2 ผลงานระหวา่งสหกิจ เร่ือง “คืนน้ีผไีม่หลอก” 
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ภาพที ่ก.3 ผลงานระหวา่งสหกิจ เร่ือง “ห้องเขยา่ขวญั” 
 

 
 

ภาพที ่ก.4 ผลงานระหวา่งสหกิจ เร่ือง “ท่ีน่ีมีประวติั” 
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ภาพที ่ก.5 ผลงานระหวา่งสหกิจ เร่ือง “ปลน้ผ”ี 

 

 

ภาพที ่ก.6 ดีไซน์เผา่ Eternal Magia แบบแรก 
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ภาพที ่ก.7 ภาพ ดีไซน์แบบแรกท่ีเสร็จส้ินแลว้ดูยงัขาดความน่าสนใจ 

 

 

 

ภาพที ่ก.8 ดีไซน์เผา่ปีศาจท่ีไม่ไดส้านต่อ                   
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