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บทคดัย่อ 
 

ช่ือโครงงาน กระบวนการสร้าง Branding ส าหรับธุรกิจร้านราเมง็ 
ผู้เขียน สหรัฐ บุญเกิดน าผล 
คณะวชิา  เทคโนโลยสีารสนเทศ 
สาขาวชิา  เทคโนโลยมีลัตีมีเดีย 
อาจารย์ทีป่รึกษา  อาจารยภู์วดล ศิริกองธรรม 
พนักงานทีป่รึกษา นายทานุทตั เม่นม่ิง 
ช่ือบริษัท  Itreelife Digital Marketing จ ากดั (มหาชน) 
ประเภทธุรกจิสินค้า ท าซอฟต์แวร์เพื่อประโยชน์ทางธุรกิจ ให้ค  าปรึกษาการค้าขายธุรกิจ 

ออนไลน ์ออกแบบงานกราฟิกเพื่อการคา้ขายธุรกิจออนไลน์ 
 

บทสรุป 
 

 โครงงานน้ีจดัท าข้ึน โดยมีจุดมุ่งหมาย เพื่อให้ผูท่ี้สนใจถึงวิธีการท าแบรนด์ดิงเพื่อการท า
ธุรกิจบริการ ณ ปัจจุบนัยงัไม่มีการเผยแพร่ถึงการท าแบรนด์ดิงมากนัก ซ่ึงใช้กรณีศึกษาการท า
ธุรกิจร้านราเม็ง โดยรายงานฉบบัน้ีจะมีเน้ือหาเร่ือง ตวัอย่างการออกแบบคู่มือการใช้โลโก้ และ
ตวัอย่างการน าโลโกไ้ปปรับใช้กบัอุปกรณ์ในร้าน เพื่อให้เป็นแก่นสารเดียวกนักบัโลโก้ของร้าน 
ขา้พเจา้จึงอยากท่ีจะเผยแพร่ถึงหลกัการท าแบรนดดิ์งน้ี และขา้พเจา้ก็ยงัเช่ีอวา่ผูท่ี้สนใจจะน าความรู้
ท่ีไดค้ร้ังน้ี ไปพฒันาต่อในอนาคตได ้  
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Abstract 
 

Thesis Title  Branding Process for Ramen Restaurant 
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Summary 
 

 This thesis is created to be guide for those who interested in branding’s design for 
business purpose, because process for branding design is not well known,  by using noodle 
restaurant as study sample. This thesis includes how to use logo adjustment manual book and how 
to apply logo on restaurant’s accessories consistent to restaurant’s theme. I want to distribute this 
thesis for whoever interested in creating brand for business or company and hope they could 
develop themselves afterwards. 
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กติตกิรรมประกาศ 
 

 ขอขอบคุณบริษทั Itreelife Digital Marketing ท่ีไดม้อบโอกาสให้กบัขา้พเจา้ ท่ีไดเ้ป็นส่วน
หน่ึงของการปฏิบติังานในบริษทั ได้รับประสบการณ์การท างานจริง ได้มีโอกาสท างานในส่ิงท่ี
ขา้พเจา้ไม่เคยมีประสบการณ์มาก่อน ไดล้องปฏิบติัส่ิงใหม่ ๆ ท าให้ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้ และพฒันา
ฝีมือ รวมทั้งไดเ้รียนรู้ถึงสังคมการท างาน เช่น การปรึกษางาน การเขา้ประชุม เป็นตน้ 
 ขอขอบคุณพี่ ๆ พนกังานทุกคน และพนกังานท่ีปรึกษาท่ีคอยสนบัสนุน และให้ค  าแนะน า 
หรือเทคนิคต่างๆ ให้กบัขา้พเจา้ตลอดการท างาน 3 เดือน ทุก ๆ ค าแนะน า และเทคนิคท่ีรับมา เป็น
ประโยชน์อย่างยิ่งส าหรับข้าพเจา้ ท่ีจะน าไปใช้ต่อกับการท างานในอนาคต โดยเฉพาะอย่างยิ่ง
พนักงานท่ีปรึกษา ท่ีคอยมอบหมายงานให้กบัขา้พเจา้ เวลาขา้พเจา้เกิดปัญหาในการท างาน จะมี
หนกังานท่ีปรึกษาคอยแนะน าอยูเ่สมอ ท าใหง้านในหลาย ๆ งาน ตลอด 3 เดือน รวมทั้งโครงงานใน
คร้ังน้ีประสบความส าเร็จไปไดด้ว้ยดี และขอขอบคุณอาจารยภู์วดล ศิริกองธรรม ท่ีคอยช่วยเหลือ
ยามขา้พเจา้มีปัญหาในช่วงสหกิจศึกษาตลอด 3 เดือนท่ีผา่นมา ถึงแมข้า้พเจา้จะเสร็จส้ินสหกิจศึกษา
ไปแล้ว ขา้พเจา้ยงัสามารถให้อาจารยช่์วยเหลือได้ เช่น ตอนท่ีขา้พเจา้ฝึกงานท่ีญ่ีปุ่นในนามของ
ทุนการศึกษา สมาคมความร่วมมือทางเศรษฐกิจ ไทย – ญ่ีปุ่น (JTECS)  ซ่ึง ณ ขณะนั้นขา้พเจา้อาจ
พลาดส่ิงส าคญัต่าง ๆ เก่ียวกบัการจดัท าโครงงาน หรือเอกสารส าคญัของการสหกิจศึกษาไป แต่
เพราะความดูแลของ อาจารย ์ท าใหข้า้พเจา้สามารถท างานไดอ้ยา่งราบร่ืน 
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บทที ่1 
บทน า 

 

1.1 ช่ือ และสถานทีป่ระกอบการ 
 

 
ภาพที ่1.1 ตวัอยา่งโลโกข้องบริษทั Itreelife Digital Marketing จ ากดั (มหาชน) 

 
ช่ือบริษัท Itreelife Digital Marketing จ ากดั (มหาชน) 
ทีต่ั้ง 264/21 -22  ซ .ป รี ดีพนมยงค์  16  ถ .สุ ขุม วิท  71  พ ระโขนงเห นือ  ว ัฒน า 

กรุงเทพมหานคร 10110 
โทรศัพท์ 02-711-1754 
E-mail info@itreelife.com 

 

 
 

ภาพที ่1.2 แผนท่ีบริษทั Itreelife Digital Marketing จ ากดั (มหาชน) 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานทีป่ระกอบการหรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

 บริษทัฯ พฒันาเวบ็ไซต ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการของธุรกิจและผูบ้ริโภค และยงัพฒันา
แอพพลิเคชั่น อ านวยความสะดวกต่าง ๆ ท่ีรองรับโมบายและแท็บเล็ต หรืออุปกรณ์เคล่ือนท่ี
นอกจากน้ี บริษทัฯ ยงัให้ค  าแนะน า ปรึกษา การสร้างกลยุทธ์ทางการตลาด ให้สินคา้และบริการ
สามารถเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งมืออาชีพ อีกทั้ง บริษทัฯ ยงัสร้างสรรคง์านออกแบบ เพื่อ
ตอบสนองดา้นธุรกิจใหไ้ดเ้ปรียบดา้นการแข่งขนั โดยครอบคลุมถึง 
การออกแบบเวบ็เพจขอ้มูลบริษทั 
 - หนา้เวบ็ขายของออนไลน์ 
 - แอพพลิเคชัน่สนทนาตอบโตอ้ตัโนมติับนเวบ็เพจ 
 - ใหค้  าแนะน าเก่ียวกบัการโปรโมทสินคา้อยา่งมืออาชีพ 
 - ออกแบบโลโกส้ าหรับสินคา้ หรือองคก์ร 
 

1.3 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
 

 - ต  าแหน่ง Graphic Designer และท าส่ือคา้ขายบนอินเทอร์เน็ต 
 

1.4 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา5 
 

 - ทานุทตั เม่นม่ิง ต าแหน่ง Senior Creative 
 

1.5 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 

 - เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : วนัท่ี 28 มิถุนายน 2561 
 - ส้ินสุดการปฏิบติังาน : วนัท่ี 17 สิงหาคม 2561 
 - เวลาในการปฏิบติังาน : 09:30 น.(10:00 น.) – 18:00 น. (จ. – ศ.) 
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1.6 วตัถุประสงค์ หรือจุดมุ่งหมายของโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 

 - ฝึกฝนการท างานของตนเองใหมี้ประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 - เก็บเก่ียวประสบการณ์จากการท างานจริง - รับค าแนะน าจากพนกังานท่ีมีประสบการณ์มา
พฒันาการท างานของตนเอง 
 

1.7 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 
 - ผลการท างานของตนเองมีประสิทธิภาพมากข้ึน 
 - ไดเ้รียนรู้วธีิการท างานในบริษทัอยา่งถูกตอ้ง 
 - สามารถน าเทคนิคท่ีไดเ้รียนรู้ มาใชต่้อในอนาคตไดจ้ริง 
 - ไดเ้รียนรู้หลกัการเขา้ถึงกลุ่มลูกคา้ไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ 



 

บทที ่2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
 2.1.1 แมคอินทอช (Macintosh) 

 

 
ภาพที ่2.1 แมคอินทอช 

 
  แมคอินทอช (Macintosh) เป็นเคร่ืองคอมพิวเตอร์ ของบริษทัแอปเปิลท่ีมีระบบปฏิบติัการ 
MacOs มีจุดโดดเด่นท่ีมีค่าสีท่ีตรงกบัค่าสีในส่ือส่ิงพิมพม์ากท่ีสุดเหมาะกบัการท ากราฟิก จึงเป็น
ทางเลือกของบริษทัท่ีมุ่งเนน้ในการท าส่ือกราฟิกเป็นหลกั
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 2.1.2 โนต้บุ๊ค หรือ แล็ปทอ็ป (Notebook or Laptop)  

 

ภาพที ่2.2 โนต้บุค๊ หรือ  แล็ปทอ็ป 
 

  โนต้บุค๊ หรือ แล็ปทอ็ป (Notebook or Laptop) คืออุปกรณ์ หรือเคร่ืองมือท่ีถูกพฒันามาจาก
คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล (Personal Computer) ให้มีขนาดท่ีเล็กลง สามารถพกพาได้และใชง้านนอก
สถานท่ีได ้เพราะมีแบตเตอร่ี (Battery) ในตวั ปัจจุบนั โน้ตบุ๊ค หรือ แล็ปท็อปไดมี้การพฒันาอย่าง
ต่อเน่ือง จึงท าใหมี้ประสิทธิภาพเทียบเท่ากบัคอมพิวเตอร์ส่วนบบุคคล 
 
 2.1.3 กราฟิกแทบ็เล็ต (Graphics Tablet)  

 
ภาพที ่2.3 กราฟิกแทบ็เล็ต 
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กราฟิกแท็บเล็ต (Graphics tablet) หรือ  ดิจิไทเซอร์ (Digitizer) หรือมักเรียกกัน
วา่ เมาส์ปากกา (Pen mouse) เป็นอุปกรณ์รับเขา้ส าหรับคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยให้บุคคลใชมื้อวาดภาพ
และกราฟิกท านองเดียวกบัใชป้ากกาวาดลงบนกระดาษ ทั้งยงัสามารถใชย้ดึเก็บขอ้มูล ลงลายมือช่ือ 
และร่างภาพจากกระดาษซ่ึงวางหรือติดไวบ้นเคร่ืองได ้

อุปกรณ์น้ีประกอบด้วยกระดานท่ีสามารถใช้แท่ง (stylus) ซ่ึงเป็นอุปกรณ์คล้าย
ปากกาและแนบมาพร้อมกนั วาดหรือร่างภาพลงบนนั้นได้ แต่ภาพจะมิได้ปรากฏบนตวัแท็บเล็ต 
หากปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมกนัอยู ่

 

2.2 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

 
2.2.1 ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์  องค์ประกอบศิลป์ (Composition) การน าส่ิงต่าง ๆ มา

ประยกุต ์ดดัแปลง สร้างสรรค ์จดัร่วมเขา้ดว้ยกนั ตามสัดส่วนรูปร่าง รูปทรงตรงตามคุณสมบติัของ
ส่ิงนั้ น ๆ เพื่อให้เกิดผลงานท่ีมี ความเหมาะสมส่วนจะเกิดความงดงาม น่าสนใจหรือไม่นั้ น
ย่อมข้ึนอยู่กับการน าเสนอภาพรวมของงาน ว่ามีการส่ือถึงเร่ืองราว วตัถุประสงค์ ในงานการ
ออกแบบของเราโดยค านึงถึงปัจจยัท่ีใชใ้นการออกแบบ ดงัน้ี 

1. สัดส่วนของภาพ (Proportion) 
2. ความสมดุลของภาพ (Balance)   
3. จงัหวะลีลาของภาพ (Rhythm) 
4. การเนน้หรือจุดเด่นของภาพ (Emphasis) 
5. เอกภาพ (Unity) 
6. ความขดัแยง้ (Contrast) 
7. ความกลมกลืน (Harmony 
  ส่ิงต่าง ๆ ท่ีเราควรน ามาใช้ประกอบเขา้ดว้ยกนั คือ จุด, เส้น, รูปร่าง– รูปทรง, สี,

ลกัษณะผวิ ส่วนประกอบต่าง ๆ ของศิลปะน ามาจดัประสานสัมพนัธ์กนั ใหเ้กิดคุณค่า ทางความงาม
เราเรียกวา่ องคป์ระกอบศิลป์ (Composition) 

รูปแบบการจัดองค์ประกอบทางศิลปะ 

 การจดัองคป์ระกอบ เป็นหลกัท่ีส าคญัส าหรับผูส้ร้างสรรค ์และผูศึ้กษางานศิลปะ เน่ืองจาก
ผลงานศิลปะใด ๆ ก็ตาม ล้วนมีจุดเด่นท่ีเน้นเป็นหลักใหญ่ ๆ อยู่ในตัวดัวยกัน 2 ประการ คือ
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ทางดา้นรูปทรง เกิดจากการน าเอา องคป์ระกอบต่าง ๆ ของศิลปะ ไดแ้ก่ เส้น, สี, แสงและเงา รูปร่าง 
รูปทรง พื้นผวิ ฯลฯ มาจดัเขา้ดว้ยกนั เพื่อใหเ้กิดความงามทางศิลป์ (Art Composition) 

ทางด้านเร่ืองราว หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผูส้ร้างสรรค์ตอ้งการท่ีจะแสดงออก ให้
ผูช้มไดส้ัมผสั รับรู้ โดยอาศยัรูปลกัษณะท่ีเกิดจากการจดัองคป์ระกอบศิลป์นัน่เองหรืออาจกล่าวได้
ว่า ศิลปินจะน าเสนอเน้ือหาเร่ืองราว ผ่านรูปลักษณะท่ีเกิดจากรวมองค์ประกอบทางศิลปะเข้า
ดว้ยกนั ถา้องคป์ระกอบท่ีจดัข้ึนไม่สัมพนัธ์กบัเน้ือหาเร่ืองราวท่ีน าเสนอ งานศิลปะนั้น ๆ ก็จะขาด
ความงามของเร่ืองราวท่ีจะเสนอถึงเร่ืองท่ีตอ้งการให้ผูอ่ื้นรับรู้ไดต้รงกบัหวัขอ้เร่ืองหรือช่ือภาพนั้น
ไป ดงันั้น การจดัองคป์ระกอบศิลป์ จึงให้ความส าคญัในการคิด ประยุกต ์ดดัแปลง เพื่อสร้างสรรค์
งานศิลปะใหเ้กิดความสวยงาม ดึงดูดผูช้ม หรือหนา้สนใจในงานนั้น ๆ เพราะจะท าให ้

ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์ 

  องค์ประกอบศิลป์ เป็นเร่ืองท่ีผูเ้รียนศิลปะทุกคนตอ้งเรียนรู้เป็นพื้นฐาน เพื่อท่ีจะน าไปใช้
ไดใ้หเ้กิดประสิทธิภาพในการออกแบบโครงสร้างหรือรูปร่างของภาพ แลว้น าไปประยุกตใ์ชใ้นงาน
ออกแบบต่าง ๆ ได ้เช่น การจดัวางส่ิงของเพื่อตกแต่งบา้น, การจดัส านกังาน,การจดัโตะ๊อาหาร, จดั
สวน, การออกแบบปกรายงาน, ตวัอกัษร, และการจดับอร์ดกิจกรรม   ต่าง ๆ สามารถน าไปใช้กบั
การออกแบบอ่ืน ๆ ไดเ้ป็นอยา่งดีซ่ึงเหล่าน้ี เราตอ้งอาศยัหลกัองคป์ระกอบศิลป์ทั้งส้ิน 

ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ทีส่ าคัญ 

  ซ่ึงจะเป็นส่วนท่ีเราน ามาเพื่อสร้างสรรค์ผลงานทุกรูปแบบไดดี้ ให้น่าสนใจ และมีความ
สวยงาม ดงัน้ี 

2.2.1.1 จุด (Point, Dot) คือ ส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุด เป็นส่วนเร่ิมตน้ไปสู่ส่วนอ่ืน 
ๆ เช่น การน าจุดมาเรียงต่อกนัตามต าแหน่งท่ีเหมาะสม และซ ้ า ๆ กนั จะท าให้เรามองเห็นเป็น เส้น 
รูปร่าง รูปทรง ลกัษณะผิว และการออกแบบท่ีน่าต่ืนเตน้ได ้จากจุดหน่ึง ถึงจุดหน่ึงมีเส้นท่ีมองไม่
เห็นดว้ยตา แต่เห็นไดด้ว้ยจินตนาการ เราเรียกว่า เส้นโครงสร้าง นอกจากจุดท่ีเราน ามาจดัวางเพื่อ
การออกแบบ เราสามารถพบเห็นลกัษณะการจดัวางจุดจากส่ิงเป็นธรรมชาติ ท่ีอยู่รอบ ๆ ตวัเราได ้
เช่น ขา้วโพด รวงขา้ว เมล็ดถัว่ กอ้นหิน เปลือกหอย ใบไม ้ลายของสัตวน์านาชนิด ไดแ้ก่ เสือ ไก่ 
นก สุนขั งู มา้ลาย และแมว เป็นตน้ ส่ิงเหล่าน้ีธรรมชาติไดอ้อกแบบไวอ้ยา่งสวยงาม มีระเบียบ มี
การซ ้ ากนัอย่าง มีจงัหวะและมีอิทธิพลต่อความคิดของมนุษยเ์ราเป็นอย่างมาก เช่น การออกแบบ
ลูกคิด ลูกบิดประตู การร้อยลูกปัด สร้อยคอ และเคร่ืองประดบัต่าง ๆ ส่ิงเหล่าน้ีลว้นแลว้แต่เกิดมา
จากจุดทั้งส้ิน  
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2.2.1.2 เส้น (Line) เกิดจากจุดท่ีเรียงต่อกนั หรือเกิดจากการลากเส้นไปยงัทิศทาง
ต่าง ๆ มีหลายลกัษณะ เช่น ตั้ง นอน เฉียง โคง้ ฯลฯ เส้น เกิดจากเคล่ือนท่ีของจุด หรือถา้น าจุดมา
วางเรียงต่อ ๆ กนัก็จะเกิดเป็นเส้นข้ึน เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง ท าหน้าท่ีเป็น
ขอบเขตของท่ีว่าง รูปร่าง รูปทรง สี น ้ าหนัก รวมทั้งเป็นแกนหลกัโครงสร้างของรูปร่างรูปทรง 
ต่าง ๆ  

เส้นเป็นพื้นฐานท่ีส าคญัของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดง
ความรู้สึกและอารมณ์ด้วย การสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ ข้ึน เส้นมี 2 ลกัษณะคือ เส้นตรง (Straight 
Line) และ เส้นโคง้ (Curve Line) เส้นทั้งสองชนิดน้ีเม่ือน ามาจดัวางในลกัษณะต่าง ๆ กนัและให้
ความหมาย ความรู้สึก ท่ีแตกต่างกนัออกไปดว้ย 

 

 

ภาพที ่2.4 เส้น (Line) 

 

ลกัษณะของเส้น  เส้นมีจุดเด่นท่ีน ามาใช้ได้หลากหลายรูปแบบ ท าให้เกิดรูปร่างรูปทรงต่าง ๆ 
มากมาย เพื่ อต้องการส่ือให้ เกิดความ รู้สึกทางด้านอารมณ์  จากการสร้างสรรค์ของงาน 
1. เส้นตั้ง หรือ เส้นด่ิง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มัน่คง แข็งแรง หนกัแน่นเป็นสัญลกัษณ์ของ
ความซ่ือตรง   
2. เส้นนอน ใหค้วามรู้สึกทางความกวา้ง สงบ ราบเรียบ น่ิง ผอ่นคลาย  
3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทแยงมุม ใหค้วามรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มัน่คง  
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4. เส้นหยกั หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหว อยา่งเป็นจงัหวะมีระเบียบ ไม่
ราบเรียบ น่ากลวั อนัตราย ขดัแยง้ ความรุนแรง  
5. เส้นโคง้ แบบคล่ืน ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหวอยา่งชา้ ๆ ล่ืนไหล ต่อเน่ือง สุภาพ อ่อนโยน นุ่มนวล 
6. เส้นโคง้แบบกน้หอย ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ีหมุนวน ถา้มอง
เขา้ไปจะเห็นพลงัความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด  
7. เส้นโคง้วงแคบ ให้ความรู้สึกถึงพลงัความเคล่ือนไหวท่ีรุนแรง การเปล่ียนทิศทางท่ีรวดเร็ว ไม่
หยดุน่ิง  
8. เส้นประ ใหค้วามรู้สึกท่ีไม่ต่อเน่ือง ขาด หาย ไม่ชดัเจน ท าใหเ้กิดความเครียด 

ความส าคัญของเส้น   
- ใชใ้นการแบ่งท่ีวา่งออกเป็นส่วน ๆ  
- ก าหนดขอบเขตของท่ีวา่ง หมายถึง ท าใหเ้กิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา  
- ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าใหม้องเห็นรูปทรง (Form) ชดัข้ึน  
- ท าหนา้ท่ีเป็นน ้าหนกัอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดว้ยเส้น  
- ใหค้วามรู้สึกดว้ยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 

2.2.1.3 รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) รูปร่าง คือ พื้นท่ี ๆ ล้อมรอบด้วย
เส้นท่ีแสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติรูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีต่อเน่ืองจาก
รูปร่างโดยมีความหนา หรือความลึก ท าใหภ้าพท่ีเห็นมี ความชดัเจน และสมบูรณ์ 
 
รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ลกัษณะใหญ่ คือ 
 รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือ
ค านวณได ้มีกฎเกณฑ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี หา้เหล่ียม หกเหล่ียม พีระมิด เป็นตน้ รูป
เรขาคณิตเป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่าง ๆ ดงันั้น การสร้างสรรค์รูปอ่ืน ๆ ควรศึกษารูป
เรขาคณิตใหเ้ขา้ใจถ่องแทเ้สียก่อน 

รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form) เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ น ารูปทรงท่ีมีอยู่ตาม
ธรรมชาติรอบตวัเรา เช่น ดอกไม ,้ ใบไม้, สัตวต่์าง ๆ , สัตวน์ ้ า, แมลง, มนุษย ์เป็นตน้ มาใช้เป็น
แม่แบบในการออกแบบและสร้างสรรค ์โดยยงัคงให้ความรู้สึกและรูปทรงท่ีเป็นธรรมชาติอยูส่่วน
ผลงานบางช้ิน ท่ีลอ้เลียนธรรมชาติ โดยใชรู้ปทรงเช่น ตุก๊ตาหมี, การ์ตูน, อวยัวะของร่างกายเราเป็น
ตน้ ยงัคงเป็นรูปทรงตามธรรมชาติ ให้เห็นอยู่ บางคร้ังได้มีการน าวสัดุท่ีมีอยู่ ตามธรรมชาติ เช่น



10 
 

เปลือกหอย, ก่ิงไม้, ขนนก ฯลฯ น ามาออกแบบ ดัดแปลง สร้างสรรค์ผลงาน รูปทรงก็ไม่ได้
เปล่ียนแปลงมากนกั 

รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างท่ีไม่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว
เล่ือนไหล ให้ความอิสระ และได้อารมณ์ ความเคล่ือนไหวเป็นอย่างดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูป
เรขาคณิตหรือรูปธรรมชาติ ท่ีถูกกระท าจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 

 
ภาพที ่2.5 รูปร่าง และรูปทรง 

 
2.2.2 ทฤษฎีสี 
สี (Color) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจให้

เกิดความเขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไป
ยงัสมองท าใหเ้กิดความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมาย
อยา่งมากเพราะศิลปินตอ้งการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้น
ความประทับใจนั้นให้บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวข้องกับสีต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่
รอบตวันั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ
ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรท าความเข้าใจ
วทิยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ือง
สีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

ค าจ ากดัความของสี  
1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได ้  
2. แม่สีท่ีเป็นวตัถุ (Pigmentary Primary) ประกอบด้วย แดง เหลือง น ้ าเงิน3. สีท่ีเกิดจากการผสม
ของแม่สี  
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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  
 มนุษยเ์ร่ิมมีการใชสี้ตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนงัถ ้าผนงัหินบน
พื้นผิวเคร่ืองป้ันดินเผา และท่ีอ่ืน ๆ ภาพเขียนสีบนผนังถ ้ า(Rock Painting) เร่ิมท าตั้งแต่สมยัก่อน
ประวติัศาสตร์ในทวีปยโุรป โดยคนก่อนสมยัประวติัศาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ี
มีช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศสและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศิลปากรไดส้ ารวจ
พบภาพเขียนสีสมัยก่อนประวติัศาสตร์บนผนังถ ้ า และ เพิงหินในท่ี ต่าง ๆ จะมีอายุระหว่าง 
1500-4000 ปี เป็นสมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบนผนงัถ ้าใน
อ่าวพงังา ต่อมาก็คน้พบอีกซ่ึงมีอยูท่ ัว่ไป เช่น จงัหวดักาญจนบุรี อุทยัธานี เป็นตน้สีท่ีเขียนบนผนงั
ถ ้ าส่ วนใหญ่ เป็น สีแดง นอกนั้ นจะมี สี ส้ม  สี เลือดหมู  สี เห ลือง สีน ้ าตาล  และสีด าสีบน
เคร่ืองป้ันดินเผาไดค้น้พบการเขียนลายคร้ังแรกท่ีบา้นเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ีเขียน
เป็นสีแดงเป็นรูปลายก้านขดจิตกรรมฝาผนังตามวดัต่าง ๆ สมยัสุโขทยัและอยุธยามีหลกัฐานว่า  
ใช้สีในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยูใ่นวงจ ากดัเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองใน
สมยัโบราณนั้นช่างเขียนจะเอาวตัถุต่าง ๆในธรรมชาติมาใชเ้ป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหิน
ขาวใช้ท าสีขาวสีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติแรกท่ีพยายามคน้ควา้เร่ืองสี
ธรรมชาติไดม้ากกวา่ชาติอ่ืน ๆ คือ ใช้หินน ามาบดเป็นสีต่าง ๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม ้รงหรือรง
ทอง สีครามก็น ามาจากต้นไม้ส่วนใหญ่แล้วการคน้ควา้เร่ืองสีก็เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ยอ้มผา้ต่าง ๆ  
ไม่นิยมเขียนภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีด าโดยใชห้มึกจีนเขียน 

สีสามารถแยกออกเป็น 2 ประเภทคือ  
1. สีธรรมชาติ  
2. สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน 

 สีธรรมชาติ เป็นสีท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย ์สีของทอ้งฟ้ายามเชา้ เยน็ สี
ของรุ้งกินน ้ า เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนเองธรรมชาติ ตลอดจนสีของ ดอกไม ้ตน้ไม ้พื้นดิน ทอ้งฟ้า น ้ า
ทะเล 
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 สีท่ีมนุษยส์ร้างข้ึน หรือได้สังเคราะห์ข้ึน เช่น สีวิทยาศาสตร์ มนุษยไ์ด้ทดลองจากแสง 
ต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกนั น ามาใชป้ระโยชน์ในดา้นการละคร การ
จดัฉากเวที โทรทศัน์ การตกแต่งสถานท่ี 

  2.2.2.1 แม่สี (Primaries) สีต่าง ๆ นั้นมีอยู่มากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการ
ผสมของสีตลอดจนรู้สึกท่ีมีต่อสีของมนุษยแ์ต่ละกลุ่มยอ่มไม่เหมือนกนั สีต่าง ๆ ท่ีปรากฎนั้นยอ่ม
เกิดข้ึนจากแม่สีในลกัษณะท่ีแตกต่างกนัตามชนิดและประเภทของสีนั้น 

  แม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกนัแลว้ท าให้เกิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม 
แม่สี มีอยู ่2 ชนิด คือ  
 1. แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแกว้ปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง 
และสีน ้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี ซ่ึงเป็นพลังงานชนิดเดียวท่ีมีสีคุณสมบัติของแสงสามารถ
น ามาใช ้ในการ ถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้  
 2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี 
3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน ้ าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีน ามาใช้งานกนัอย่างกวา้งขวาง ใน
วงการศิลปะวงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แม่สีวตัถุธาตุ เม่ือน ามาผสมกนัตามหลกัเกณฑ์จะท าให้เกิด 
วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสีธรรมชาติ เกิดจากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ีใชง้านกนัทัว่ไป ใน
วงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ ดงัต่อไปน้ี 

วงจรสี (Color Circle)  
สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง สีเหลือง สีน ้าเงิน  
สีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะท าให้เกิดสีใหม่ 3 สี 
ไดแ้ก่ สีแดง ผสมกบัสีเหลือง ไดสี้ส้ม   
 สีแดง ผสมกบัสีน ้าเงิน ไดสี้ม่วง  
 สีเหลือง ผสมกบัสีน ้าเงิน ไดสี้เขียว  
สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆ    
 สีแดง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มแดง  
 สีแดง ผสมกบัสีม่วง ไดสี้ม่วงแดง  
 สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง  
 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวน ้าเงิน  
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 สีน ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง ไดสี้ม่วงน ้าเงิน  
 สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 

วรรณะของสี คือสีท่ีใหค้วามรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วง
กบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ  
 
  2.2.2.2 สีตรงขา้ม หรือสีตดักนั หรือสีคู่ปฏิปักษ์ เป็นสีท่ีมีค่าความเขม้ของสี ตดั
กนัอยา่งรุนแรง ในทางปฏิบติัไม่นิยมน ามาใชร่้วมกนั เพราะจะท าใหแ้ต่ละสีไม่สดใสเท่าท่ีควร การ
น าสีตรงขา้มกนัมาใชร่้วมกนั อาจกระท าไดด้งัน้ี  
1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย  
2. ผสมสีอ่ืน ๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี  
3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 
  สีกลาง คือ สีท่ีเขา้ได้กบัสีทุกสี สีกลางในวงจรสี มี 2 สี คือ สีน ้ าตาล กบั สีเทาสี
น ้ าตาล เกิดจากสีตรงขา้มกนัในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั สีน ้ าตาลมีคุณสมบติัส าคญั 
คือ ใช้ผสมกบัสีอ่ืนแล้วจะท าให้สีนั้น ๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี ถ้าผสมมาก ๆ เขา้ก็จะ
กลายเป็นสีน ้ าตาลสีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกัน ในอัตราส่วนเท่ากัน สีเทา มี
คุณสมบติัท่ีส าคญั คือ ใช้ผสมกบัสีอ่ืน ๆ แลว้จะท าให้ มืด หม่น ใช้ในส่วนท่ีเป็นเงา ซ่ึงมีน ้ าหนัก
อ่อนแก่ในระดบัต่าง ๆ ถา้ผสมมาก ๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 
 
แม่สีวตัถุธาตุ (Pigmentary Primaries)  
 แม่สีวตัถุธาตุนั้นหมายถึง “วตัถุท่ีมีสีอยู่ในตวั” สามาน ามาระบาย ทา ยอ้ม และผสมได้
เพราะมีเน้ือสีและสีเหมือนตวัเอง เรียกอีกอย่างหน่ึงวา่ แม่สีของช่างเขียนสีต่าง ๆ จะเกิดข้ึนมาอีก
มากมาย ดว้ยการผสมของแม่สีซ่ึงมีอยูด่ว้ยกนั 3 สีคือ  
1. น ้าเงิน (Prussian Blue)  
2. แดง (Crimson Lake)  
3. เหลือง (Gamboge Tint) 
 สีแดง (Crimson Lake) สะทอ้นรังสีของสีแดงออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีน ้ าเงินกบัสีเหลืองซ่ึง
ต่างผสมกนัในตวัแลว้กลายเป็นสีเขียว อนัเป็นคู่สีของสีแดง  
 สีเหลือง (Gamboge Yellow) สะทอ้นรังสีของสีเหลืองออกมาแลว้ดึงดูดเอาสีแดงกบัสีน ้ า
เงินซ่ึงผสมกนั ในตวัแลว้กลายเป็นสีม่วง อนัเป็นคู่สีของสีเหลือง  
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 สีน ้ าเงิน (Prussian Blue) สะทอ้นรังสีของสีน ้ าเงินออกมาแล้วดึงดูดเอาสีแดงกบัสีเหลือง
เขา้มาแลว้ผสมกนัก็จะกลายเป็นสีส้ม ซ่ึงเป็นคู่สีของสีน ้าเงิน 

2.2.2.3 ระบบสี RGB เป็นระบบสีของแสง ซ่ึงเกิดจากการหักเหของแสงผา่นแท่ง
แก้วปริซึมจะเกิดแถบสีท่ีเรียกว่า สีรุ้ง (Spectrum) ซ่ึงแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได้ 7 สี คือ แดง
แสด เหลือง เขียว น ้ าเงิน คราม ม่วง ซ่ึงเป็นพลงังานอยูใ่นรูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตาสามารถ
มองเห็นได้ แสงสีม่วงมีความถ่ีคล่ืนสูงท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าแสงสีม่วงเรียกว่า
อลัตราไวโอเลต (Ultra Violet) และคล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนต ่าท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีต ่ากว่าแสงสี
แดงเรียกวา่ อินฟราเรด (Infrared) คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกวา่สีม่วง และต ่ากวา่สีแดงนั้น สายตาของ
มนุษยไ์ม่สามารถรับได ้และเม่ือศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิดจากแสงสี 3 สี คือ สีแดง (Red) สีน ้ า
เงิน (Blue)และสีเขียว (Green)ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง เม่ือน ามาฉายรวมกนัจะท าให้เกิดสี
ใหม่ อีก 3 สี คือ สีแดงมาเจนตา สีฟ้าไซแอนและสีเหลือง และถา้ฉายแสงสีทั้งหมดรวมกนัจะได้
แสงสีขาว จากคุณสมบัติของแสงน้ีเราได้น ามาใช้ประโยชน์ทั่วไปในการฉายภาพยนตร์ การ
บนัทึกภาพวดีิโอ ภาพโทรทศัน์การสร้างภาพเพื่อการน าเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสี
ในการแสดง เป็นตน้ 

2.2.2.4 วรรณะของสี คือสีท่ีใหค้วามรู้สึกร้อน - เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ
สีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วงกบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะ แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ  
  1. วรรณะสีร้อน (Warm Tone) ประกอบดว้ยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง
สีม่วงแดงและสีม่วง สีในวรรณะร้อนน้ีจะไม่ใช่สีสด ๆ ดงัท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีใน
ธรรมชาติยอ่มมีสีแตกต่างไปกวา่สีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถา้หากวา่สีใด ค่อนขา้งไปทางสีแดง
หรือสีส้ม เช่น สีน ้าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือวา่เป็นสีวรรณะร้อน  
  2.วรรณะสีเยน็ (Cool Tone) ประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน ้ า
เงิน สีน ้ าเงิน สีม่วงน ้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอ่ืน ๆ ถา้หนกัไปทางสีน ้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะ
เยน็ดงัเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นตน้ จะสังเกตไดว้่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ทั้งวรรณะร้อนและ
วรรณะเย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้
ความรู้สึกเยน็ไปดว้ย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีไดท้ั้งวรรณะร้อนและวรรณะเยน็ 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้  

 2.3.1 Adobe Illustrator  
 Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพ โดยจะสร้างภาพท่ีมีลกัษณะเป็นลายเส้น หรือ
ท่ีเรียกว่า Vector Graphic จดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพท่ีใช้กนัเป็นมาตรฐานในการออกแบบ
ระดบัสากล สามารถท างานออกแบบต่าง ๆ ได้หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ ์บรรจุภณัฑ์ เว็บ
และภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใชเ้ป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืน ๆ เช่น การ์ตูน
ภาพประกอบหนงัสือ เป็นตน้ 

 

ภาพที ่2.6 รูปโลโกข้องโปรแกรม Adobe Illustrator 

 

 

ภาพที ่2.7 รูปตวัอยา่งงานจากโปรแกรม Adobe Illustrator 
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2.3.2 Adobe Photoshop  
 Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใชส้ าหรับตกแต่งภาพถ่ายและภาพกราฟิกได้
อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านส่ิงพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกทั้ งยงั
สามารถตกแต่งภาพและการสร้างภาพ (Retouch) เราสามารถใช้โปรแกรม Photoshop ในการ
ตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่าง ๆ ให้กบัภาพ และตวัหนงัสือ การท าภาพขาวด า การท าภาพถ่ายเป็น
ภาพเขียน การน าภาพมารวมกนัได ้เป็นตน้ 
ความสามารถทัว่ไปของโปรแกรม Adobe Photoshop 

1. ตกแต่ง แกไ้ขรูปภาพ 
2. ตดัต่อภาพบางส่วน (Crop) 
3. เปล่ียนแปลงสีท่ีอยูใ่นภาพ ใหก้ลายเป็นอีกสีหน่ึง 
4. สามารถสร้างเส้น รูปทรงต่าง ๆ ได ้
5. มี Layer ท่ีเป็นตวัช่วยในการแยกแยะตวัช้ินงาน อีกทั้งยงัสามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดอ้ยา่ง

อิสระต่อกนั 
6. สามารถท ารูปภาพซ ้ ากนัไดใ้นรูปภาพเดียวกนั (Cloning) 
7. ใส่ตัวอักษร ข้อความ ลงในรูปภาพได้ และยงัสามารถเพิ่ม Effect ให้กับตัวอักษร 

ขอ้ความเหล่านั้นได ้
8. สามารถใชแ้ปรงทาสี (Brush) ในการวาดภาพไดอ้ยา่งอิสระ 
 

 

 
ภาพที ่2.8 รูปโลโกข้องโปรแกรม Adobe Photoshop 
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ภาพที ่2.9 รูปตวัอยา่งงานจากโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

2.3.3 Autodesk Maya 2014  
 Maya คือ โปรแกรมส าหรับการออกแบบงานกราฟิกสามมิติ ซ่ึงเป็นซอฟตแ์วร์ของบริษทั 
Autodesk โดยทั่วไปโปรแกรม  Maya ใช้เพื่อออกแบบเน้ือหางานสามมิติในงาน ภาพยนตร์ 
โทรทศัน์ การเพิ่มเอฟเฟค และการพฒันาเกมส์ เป็นตน้  

 

 
ภาพที ่2.10 รูปโลโกข้องโปรแกรม Autodesk Maya 
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ภาพที ่2.11 รูปตวัอยา่งงานจากโปรแกรม Autodesk Maya 2014 

 



 
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิาน และขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 
 

หัวข้อ พฤษภาคม มถุินายน กรกฎาคม สิงหาคม 

ออกแบบโลโก้                 
ท า Sticker Line ให้กบับริษัท                 
ท างาน Graphic ทัว่ไปให้กบับริษัท                 
ท าโมเดลสามมติ ิ                 
เร่ิมต้นการคดิ Concept branding                 
ออกแบบโลโก้ Branding ในโปรเจค                 
ออกแบบส่ิงของทีใ่ช้ใน Branding                 
 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานในสหกจิศึกษา  

 
 3.2.1 ออกแบบโลโก ้  
 เป็นงาน ท่ีได้รับมอบหมาย ให้ออกแบบโลโก้ โดยเน้นความสวยงาม การจัดวา
องคป์ระกอบ การใชโ้ทนสี ให้เขา้กบัตวัโลโก ้ซ่ึงโลโกท่ี้ไดจ้ะถูกน าไปใชป้ระโยชน์ให้กบัเฟสบุ๊ค
เพจ (Facebook page) ช่ือว่า “Lucky Money” เป็นเฟสบุ๊คเพจของทางบริษทัฯ ส าหรับบุคคลท่ีช่ืน
ชอบสัตวเ์ล้ียง อีกทั้งเฟสบุ๊คเพจน้ี ยงัสามารถกระตุน้การคา้ขาย (Branding Awareness) ในรูปแบบ
โซเชียลมีเดียได้ เพราะในปัจจุบันเฟสบุ๊คเป็นส่ือโซเชียลมีเดียท่ีนิยมส าหรับธุรกิจการค้าขาย
ออนไลน์เป็นอยา่งมาก 
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3.2.1.1 วธีิการออกแบบ และโปรแกรมท่ีใช ้  
  วธีิการออกแบบ มีดงัน้ี  
  1. หาภาพสุนขัมาเป็นแบบในการดราฟ (Draft)  
  2. คิดหาวธีิในการท าในรูปแบบการ์ตูน  
  3. เร่ิมท าการดราฟโครงร่าง  
  4. ลงรายละเอียด และลงสี  
  5. ปรับปรุงแกไ้ข และเสร็จส้ินการออกแบบ  
  มันน่ี (Money) เป็นสุนขัสายพนัธ์ุป๊ัก (Pug) เพศผู ้ท่ีทางบริษทัฯเล้ียงอยู ่ณ ปัจจุบนั 
การออกแบบโลโกค้ร้ังน้ี จ  าเป็นตอ้งออกแบบให้ตรงกบัรูปลกัษณ์ และบุคลิกภาพของสุนัขด้วย
  โปรแกรมทีใ่ช้คือ Adobe Illustrator 

 

 
ภาพที ่3.1 รูปโลโกต้น้แบบของเพจเฟสบุค๊ “Lucky Money” 
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ภาพที ่3.2 รูปโลโกข้องเพจเฟสบุค๊ “Lucky Money” หลงัจากการปรับปรุงแกไ้ขแลว้ 

 
3.2.2 ท า Sticker Line ใหก้บับริษทั  

 เป็นงานท่ีถูกก าหนดใหอ้อกแบบสติกเกอร์ในรูปแบบ และมาตรฐานเดียวกนักบัโปรแกรม
ไลน์เมสเซนเจอร์ (Line Messenger) โดยจ านวนของสติกเกอร์ทั้งหมด คือ 16 รูปขนาดสูงสุดคือ 
370 x 320 พิกเซล  

 3.2.2.1 หลกัการออกแบบ และโปรแกรมท่ีใช ้  
  บริษทัฯ มีธีม(Theme) และมาสคอต (Mascot) ดงัน้ี สีธีมหลกั คือ ส้ม-เขียว และ 
มาสคอตเป็นนกับินอวกาศ  
  ช่ือของบริษัทฯ มีค าท่ีแปลว่าต้นไม้ ส่ือถึงความเป็นธรรมชาติ จึงได้หลักการ
ออกแบบสติกเกอร์ ดงัต่อไปน้ี ตวัละครเป็นนกับินอวกาศ บนศีรษะมีตน้กลา้สีเขียว ส่ือถึงบริษทัน้ี
ก าลงัเติบโต ดัง่เช่นตน้กลา้ท่ีก าลงัเจริญงอกงาม  
  การออกแบบสติกเกอร์ทั้ งหมด 16 รูป จะไม่มีค  าบรรยาย หรือค าก ากับบอก
ลกัษณะของสติกเกอร์ โดยจะใหท้่าทาง สีหนา้ ของตวัสติกเกอร์เป็นตวัส่ือความหมายเองทั้งหมด 

 โปรแกรมทีใ่ช้ Adobe Illustrator 
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ภาพที ่3.3 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “เยีย่ม” 

 

 
ภาพที ่3.4 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “ตกใจ” 
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ภาพที ่3.5 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “ก าลงัไป” 

 

 
ภาพที ่3.6 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “ดีใจ” 
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ภาพที ่3.7 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “โกรธ” 

 

 
ภาพที ่3.8 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “สดช่ืน” 
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ภาพที ่3.9 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “อกหกั” 

 

 
ภาพที ่3.10 รูปตวัอยา่งสติกเกอร์ “ข้ึนสวรรค”์ 
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3.2.3 ท างาน Graphic ทัว่ไปใหก้บับริษทั  
 เป็นงานท่ีได้รับมอบหมาย โดยพนักงานพี่เล้ียงเป็นคนก าหนดหัวข้อ ส่วนมากเป็นงาน
ภายในของบริษทั ไม่ไดมี้ส่วนเก่ียวขอ้งกบับริษทัลูกคา้แต่เป็นอย่างใด เป็นงานท่ีท าข้ึนเพื่อฝึกฝน
ประสบการณ์ของผูท้  า 

 3.2.3.1 วธีิการออกแบบ และโปรแกรมท่ีใช ้  
 วธีิการออกแบบมีดงัน้ี   
  1. หาขอ้มูลท่ีตอ้งใช ้/ รูปภาพท่ีตอ้งใชใ้นการอา้งอิง  
  2. คิดวธีิและขั้นตอนในการลงมือท า  
  3. ลงมือท า และตรวจสอบ  
  4. ส่งผลงานใหพ้นกังานพี่เล้ียง 

  โปรแกรมทีใ่ช้ Adobe Illustrator, Adobe Photoshop 
 

 
ภาพที ่3.11 รูปโปสเตอร์โฆษณาเตร่ืองด่ืมกาแฟ 
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ภาพที ่3.12 รูปโปสเตอร์ภาพยนตร์แนว Sci-fi 

 

 
ภาพที ่3.13 รูปอธิบายวธีิการกระตุน้ยอดขายในโลกดิจิตอล 
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ภาพที ่3.14 รูปโฆษณาสินคา้เคร่ืองด่ืมชูก าลงั 

 

 
ภาพที ่3.15 รูปโฆษณาลอ้เลียนสินคา้ (Parody) 
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ภาพที ่3.16 รูปโปสเตอร์แนะน าบริษทั (1) 

 

 
ภาพที ่3.17 รูปโปสเตอร์แนะน าบริษทั (2) 
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ภาพที ่3.18 รูปโปสเตอร์แนะน าบริษทั (3) 

 

 
ภาพที ่3.19 รูปโปสเตอร์แนะน าบริษทั (4) 
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ภาพที ่3.20 รูปหนา้เวบ็เพจ Auto Chat 
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 3.2.4 ท าโมเดลสามมิติ  
 เป็นงานอิสระท่ีได้รับอนุญาตให้สามารถท าได้ในเวลาว่าง ซ่ึงขา้พเจา้ช่ืนชอบในการท า
โมเดลสามมิติจึงตอ้งการขดัเกลาฝีมือซ่ึงไดจ้ดัแบ่งเวลาท าโมเดลเป็นเวลาทั้งส้ิน 3 อาทิตย ์และยงัคง
ท าอยูใ่นปัจจุบนั ซ่ึงการท าโมเดลคร้ังน้ีเป็นการฝึกท าโมเดลรถยนต ์Audi A8 เสมือนจริง 
  3.2.4.1 วธีิการ และโปรแกรมท่ีใช ้ 
  1. หารูปภาพรถยนตจ์ริงเพื่อใชใ้นการอา้งอิง  
  2. หารูปพิมพเ์ขียว (Blueprint) เพื่อใชใ้นการท าโมเดล  
  3. ลงมือท าโมเดล (ปัจจุบันอยู่ในข้ันตอนนี)้  
  4. ตรวจสอบความถูกตอ้งดว้ยรูปภาพจริง   
  5. ลงสีใหก้บัตวัช้ินงาน 
 

 
ภาพที ่3.21 รูปรถยนต ์Audi A8 ท่ีใชส้ าหรับอา้งอิง 
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ภาพที ่3.22 รูปโมเดลรถยนต ์Audi A8 (1) 

 

 
ภาพที ่3.23 รูปโมเดลรถยนต ์Audi A8 (2) 
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ภาพที ่3.24 รูปโมเดลรถยนต ์Audi A8 (3) 

 

 
ภาพที ่3.25 รูปโมเดลรถยนต ์Audi A8 (4) 

 



 
 

บทที ่4 
ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์ และสรุปผลต่าง ๆ 

 

4.1 ขั้นตอน และผลการด าเนินงาน  

 
 เป็นโครงงานสหกิจท่ีไดรั้บมอบหมาย โดยจะตอ้งท าแบรนด์ (Brand) สินคา้ หรือบริการ
ข้ึนมา 1 แบรนด์ โดยจะต้องครอบคลุมถึงการออกแบบแบรนด์ เช่นการออกแบบโลโก้การ
ออกแบบอุปกรณ์ การออกแบบหน้าร้าน เป็นต้น อีกทั้ งจะต้องจดัท าคู่มือการใช้โลโก้ (Manual 
Book) ท่ีระบุวา่ถึงวธีิการใชโ้ลโกอ้ยา่งถูกตอ้ง และไม่ผดิหลกัการออกแบบ 

4.1.1 เร่ิมตน้การคิด Concept Branding  
 โดยข้าพเจ้าได้คิด Concept Brandingข้ึนมา เป็นการท าธุรกิจร้านราเม็ง (Ramen :อาหาร
ญ่ีปุ่นประเภทเส้น) โดยมีเป้าหมายดงัน้ี  
  1. จะตอ้งมีจุดสนใจดึงดูดลูกคา้  
  2. จะตอ้งมีลกัษณะพิเศษของร้านท่ีไม่มีทัว่ไป  
  3. ลูกคา้สามารถเขา้ถึงได ้ไม่จ  ากดัอาย ุและเพศ  
  4. สามารถมอบความสนุกสนานใหก้บัลูกคา้ได ้
จากเป้าหมายขา้งตน้ ท าใหไ้ดผ้ลสรุปในการท าธุรกิจร้านราเมง็ ดงัน้ี  
 1. ร้านช่ือ Nani Ramen (Nani แปลวา่ อะไร ในภาษาญ่ีปุ่น)  
 2. คอนเซปต์ของร้านคือ ลูกคา้ไม่สามารถเลือกเมนูราเม็งได้ แต่สามารถสุ่มเมนูได้จาก
เคร่ืองเล่นสล๊อต (Slot Machine) ท่ีจะสุ่มขนาดของชาม น ้าซุป เส้นราเมง็ และ เคร่ืองเคียง  
 3. เอกลกัษณ์โลโกข้องร้านเป็นรูปเคร่ืองเล่นสล๊อต 4. สีธีมของร้านคือ สีแดง และสีเทา 
(ใชใ้นงานอปมงคล) 
 



36 
 

 
ภาพที ่4.1 รูปโลโกท่ี้สมบูรณ์แลว้ 

 
 4.1.2 เร่ิมตน้การท าคู่มือการใชโ้ลโก ้(Manual Book)  
 การท าคู่มือโลโกท้  าให้บุคคลท่ีน าโลโกไ้ปใช ้สามารถน าไปใชไ้ดอ้ยา่งถูกหลกัเกณฑ์ เช่น 
การขยายสัดส่วนโลโก้ การเปล่ียนฟอนต์ (Font) ตวัหนังสือภายในโลโก้ การเปล่ียนสีโลโก้ การ
ลดทอนโลโก ้การใชสี้ภาพพื้นหลงัโลโก ้ระยะปลอดภยัของโลโก ้เป็นตน้ 
 
  4.1.2.1 สัดส่วนของโลโก ้ 
  เป็นการวดัสัดส่วนของโลโกโ้ดยใชว้ตัถุใดวตัถุหน่ึงของโลโกเ้ป็นตวัเปรียบเทียบ 
เพื่อเป็นตวัก าหนดไม่ใหข้นาดของวตัถุต่าง ๆ ภายในโลโก ้มีขนาดท่ีผดิเพี้ยนไปจากเดิม  

ก าหนดให้ X เป็นความยาวมาตรฐาน 
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ภาพที ่4.2 รูปแสดงสัดส่วนของวตัถุต่าง ๆ ในโลโก ้

 
  4.1.2.2 ขนาดของโลโก้ และโลโก้ท่ีถูกลดทอน ท่ีสามารถลดขนาดได้มากท่ีสุด 
  เป็นการลดขนาดของโลโกท่ี้สามารถเล็กท่ีสุดได ้หากลดขนาดลงมากกวา่น้ีจะท า
ให้ไม่สามารถมองเห็นรายละเอียดท่ีส าคัญของโลโก้ได้โลโก้ท่ีถูกลดทอน เป็นโลโก้ท่ีถูกน า
รายละเอียดของโลโกท่ี้ไม่จ  าเป็นออกไปเพื่อน าโลโกท่ี้ถูกลดทอนแลว้ไปใชก้บัอุปกรณ์ขนาดเล็ก ท่ี
ตอ้งการมีโลโกก้ ากบัอยู ่
โลโก้ สามารถลดขนาดลงเล็กท่ีสุดได ้คือ ความยาว 5.5 เซนติเมตร และความสูง 1.3 เซนติเมตร 
โลโก้ที่ถูกลดทอน สามารถลดขนาดลงเล็กท่ีสุดได ้คือ ความยาว 2.4 เซนติเมตร และความสูง1.2 
เซนติเมตร 
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ภาพที ่4.3 รูปแสดงโลโกแ้ละโลโกท่ี้ถูกลดทอน ท่ีสามารถเล็กลงท่ีสุดได ้

 
4.1.2.3 ระยะปลอดภยัของโลโก ้  

  ระยะปลอดภยัของโลโกส้ามารถท าใหโ้ลโก ้มีระยะห่างระหวา่งวตัถุอ่ืน ไม่ใหเ้กิด
การทบัซอ้น หรือเบียดกนัจนเกินไป  

ก าหนดให้ X เป็นความยาวมาตรฐาน 
 

 
ภาพที ่4.4 รูปแสดงระยะปลอดภยัของโลโก ้
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ภาพที ่4.5 รูปแสดงระยะปลอดภยัของโลโกจ้ากพื้นหลงัสีด า 

 
   4.1.2.4 ขอ้หา้มส าหรับการเปล่ียนแปลงตวัโลโก ้  
  ขอ้ห้ามท่ีห้ามน าไปปฏิบติั เพราะว่าจะท าให้ความสวยงาม ความเหมาะสม หรือ
ความสมดุลของโลโก ้ขาดหายไป เช่น การยา้ยต าแหน่งวตัถุภายในโลโก ้การเปล่ียนสีภายในฟอนต ์
การเปล่ียนรูปแบบของฟอนต ์การเปล่ียนสีวตัถุภายในโลโก ้การลดหรือเพิ่มขนาดตวัโลโก ้ 
 

 
ภาพที ่4.6 รูปแสดงขอ้หา้มส าหรับการเปล่ียนแปลงตวัโลโก ้

 
   4.1.2.5 สีพื้นหลงัโลโกท่ี้ควรเลือกและไม่ควรเลือก   
  เน่ืองจากโลโกมี้สีแดง จึงมีสีพื้นหลงัท่ีสามารถน าโลโกไ้ปใชไ้ดแ้ละใชไ้ม่ไดห้าก
พื้นหลงัมีสีกลมกลืนไปกบัตวัโลโก ้จะท าให้มองไม่เห็นตวัโลโก ้ทั้งน้ีเพื่อความสะดวก และสบาย
ต่อสายตาในการมอง สีของพื้นหลงัไม่ควรมีการแรเงา หรือไล่สี (Gradient) 
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 สีพืน้หลงัทีใ่ช้ได้ดีทีสุ่ด คือ สีขาว  
 สีทีส่ามารถใช้ได้ดี คือ สีด า สีครีม และสีเหลือง 
 

 
ภาพที ่4.7 รูปแสดงสีพื้นหลงัโลโกท่ี้ควรเลือกและไม่ควรเลือก 

 
  4.1.3 ออกแบบท าอุปกรณ์ (Accessories) ภายในร้าน และหนา้ร้าน  
 เป็นการออกแบบอุปกรณ์ในร้านท่ีจ าเป็นต่อการน าโลโกไ้ปปรับใช้ อุปกรณ์ท่ีจ าเป็นต่อ
การน าโลโกไ้ปปรับใช ้ไดแ้ก่ ชามราเม็ง ซองตะเกียบ ชุดพนกังาน ช-ญกระดาษรองชามนามบตัร 
และหนา้ร้าน 
 

 
ภาพที ่4.8 รูปของชาม และซองตะเกียบ 
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ภาพที ่4.9 รูปของชุดพนกังาน ช – ญ 

 

 
ภาพที ่4.10 รูปกระดาษรองชาม 
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ภาพที ่4.11 รูปนามบตัร 

 

 
ภาพที ่4.12 รูปหนา้ร้าน 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล  

 
 จากการวเิคราะห์ขอ้มูลของโครงงานน้ี ไม่เป็นไปตามแผนท่ีวางไวม้ากนกัเน่ืองจากขา้พเจา้
ไม่เคยมีประสบการณ์ในการท าแบรนดดิ์งมาก่อน อีกทั้งยงัใชเ้วลาในการท าโลโกม้ากเกินไป ท าให้
โครงงานเสร็จล่าช้ากว่าท่ีควร แต่เน่ืองดว้ยความช่วยเหลือจากพนักงานท่ีปรึกษา ท าให้โครงงาน
เสร็จสมบูรณ์ตามท่ีตอ้งการ จากการท าโครงงานคร้ังน้ีท าให้ขา้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์ และเช่ือวา่
จะท าใหก้ารท างานในอนาคตของขา้พเจา้มีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึน 
 

4.3 วิเคราะห์ และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกับวัตถุประสงค์ และ
จุดมุ่งหมายการปฏบัิติงานหรือการจัดท าโครงงาน  
 
 โครงงานใช้เวลาทั้ งส้ิน 1 เดือน เน่ืองจากข้าพเจ้ามี เหตุท่ีต้องท าให้ เสร็จส้ินระยะ 
 เวลาสหกิจศึกษาก่อนเวลาอนัควร 1 เดือน เพราะวา่ขา้พเจา้จ าเป็นตอ้งไปฝึกงานต่อท่ี ประเทศญ่ีปุ่น
ในนามของทุนการศึกษา ของสมาคมความร่วมมือทางเศรษฐกิจ ไทย – ญ่ีปุ่น (JTECS) ร่วมกับ
สมาคมส่งเสริมเทคโนโลยี (ไทย – ญ่ีปุ่น) เป็นเวลา 1 เดือน 1 สัปดาห์ในการท าแบรนด์ดิง จะตอ้ง
ค านึงถึงความน่าสนใจ ความแปลกใหม่ของแบรนด์ เพราะว่าในธุรกิจการคา้ ณ ปัจจุบนั มีความ
แข่งขันกันสูง และมีแบรนด์ประเภทเดียวกันอยู่ไม่น้อย เพื่อท่ีจะดึงความสนใจของลูกค้า จึง
จ าเป็นตอ้งให้แบรนด์มีความน่าสนใจ และความแปลกใหม่ ซ่ึงตวัโลโกท่ี้เป็นตวัส าคญัท่ีสุดท่ีจะ
ดึงดูดลูกคา้ได ้ลูกคา้ท่ีเห็นโลโกจ้ะตอ้งเกิดความสนใจ ดงันั้นการออกแบบโลโกจึ้งเป็นขั้นตอนท่ี
อยากท่ีสุด นอกจากจะออกแบบแลว้ ยงัตอ้งคิดถึงหลกัการใช้โลโกท่ี้ถูกตอ้ง ท าให้ตอ้งจดัท าคู่มือ
การใช้โลโกส้ าหรับบุคคลท่ีตอ้งการน าโลโกไ้ปใช้ต่อดว้ย ซ่ึงจะตอ้งอธิบายให้ละเอียด เพื่อจะได้
มัน่ใจไดว้า่โลโกจ้ะถูกน าไปใชไ้ดอ้ยา่งถูกวธีิ 
 ผลลพัธ์ท่ีขา้พเจา้ไดรั้บจากโครงงานคร้ังน้ีตรงกบัวตัถุประสงค ์และจุดมุ่งหมายทุกประการ
ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้ ไดฝึ้กฝนทกัษะการท างาน ไดเ้ก็บเก่ียวประสบการณ์จริงจากการท างาน และมีพี่ท่ี
ปรึกษาคอยช้ีแนะ ท าใหท้  าโครงงานแบรนดดิ์งท่ีไม่เคยท ามาก่อนไดอ้ยา่งราบร่ืน  
 



 
 

บทที ่5 
บทสรุป และข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  

 
 การด าเนินงานทั้งหมดเป็นไปไดด้ว้ยดี ถึงแมจ้ะมีปัญหาดา้นการจดัสรรเวลา เน่ืองจากใช้
เวลาคิดคอนเซปตข์องแบรนด์ และออกแบบโลโก ้นานกวา่ท่ีก าหนดไว ้แต่เน่ืองจากการสนบัสนุน
แหละใหค้  าแนะน าของพี่ท่ีปรึกษา ท าให้ผา่นมาไดด้ว้ยดี ในการท าโครงงานคร้ังน้ี ขา้พเจา้คาดวา่จะ
สามารถพฒันาฝีมือต่อไปไดเ้ร่ือย ๆ 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา  

 
 ปัญหาท่ีเกิดข้ึนคือการคาดคะเนขอบเขตของงานผิดพลาด และมีเวลาท าเพียง 1 เดือน ท าให้
โครงงานเสร็จล่าชา้ จึงตอ้งลดขอบเขตงานลงเล็กนอ้ย ปรึกษา และคอยรับค าแนะน าจากพี่ท่ีปรึกษา 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน  

 
 การออกแบบลว้นจ าเป็นตอ้งมีความคิดสร้างสรรค ์และท าให้บุคคลอ่ืนเขา้ใจง่าย ยิ่งท าให้
เขา้ใจง่ายมากเท่าไร การเขา้ถึงของกลุ่มบุคคลก็จะยิ่งกวา้งข้ึนเท่านั้น แต่นอกจากจะท าให้คนอ่ืน
เขา้ใจง่ายแลว้ยงัตอ้งดึงดูดความสนใจให้ได ้ซ่ึงจะตอ้งใช้ความคิดสร้างสรรค์ สร้างแบรนด์ท่ีเป็น
เอกลกัษณ์ออกมาซ่ึงโลโกถื้อเป็นหน้าตาหลกัของแบรนด์ ดงันั้นโลโกถื้อเป็นส่ิงส าคญัท่ีตอ้งใส่ใจ
เป็นอยา่งสูง เม่ือออกแบบแบรนด์เสร็จ ตอ้งจดัท าคู่มือการใช้โลโกด้ว้ย เพื่อเป็นหลกัเกณฑ์ท่ีคอย
ก าหนดมาตรฐานของโลโก ้ไม่ใหโ้ลโกผ้ดิพลาดไปจากเดิม และเป็นมาตรฐานสากล 
 
 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารอ้างองิ 
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เอกสารอ้างองิ 
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ภาคผนวก ก. 
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ภาคผนวก ก. 
 

 เน่ืองจากการท าโลโกน้ั้น เพื่อความหลากหลาย จึงตอ้งท าหลายแบบ และให้พี่ท่ีปรึกษา
เลือกโลโกท่ี้ดีท่ีสุด 

ก. โลโก้ต้นแบบของโครงงาน 

 

 
ภาพที ่ก.1 รูปโลโกต้น้แบบของโครงงาน (1) 

–– 

 
ภาพที ่ก.2 รูปโลโกต้น้แบบของโครงงาน (2) 
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ภาพที ่ก.3 รูปโลโกต้น้แบบของโครงงาน (3) 

 

 
ภาพที ่ก.4 รูปโลโกต้น้แบบของโครงงาน (4) 

 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก ข. 
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