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Summary 

Mono Play Co., Ltd aims to be digital gaming playground for mobile users and enjoy 
games. Mono Play currently launches Boxing Angel, Light Shadow and much more to attraction. 
Mono Play Co., Ltd. company research and investing information. Find executives and the latest 
company news. So maybe everyone don't knows about it. The responsibilities are handled to 
creative graphic design for online game on websites. Where can play free online games. Creative 
graphic design is a process where take a premade source code of a game and change its design 
completely, to give it a brand new look for update on websites. Make it easier and faster to reach 
your target audience. 

In addition, I have gained a lot of knowledge and experience. I got a chance in practicing 
several graphical and techniques for example banner, stickers, fan art, poster and leaflet for used in 
the open house of company. From this tasks, I can increase my skill not only theory but I can 
manage my plan to make all artworks to be more interesting and I can present the content in artwork 
that meet customer’s requirements. 
  

http://it.tni.ac.th/2014/upload/files/it-staff/Prajak.php
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กติตกิรรมประกาศ 

 

การศึกษาตามหลกัสูตรสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีสามารถประสบความส าเร็จไปอยา่งลุล่วงดว้ย
ความเมตตา กรุณาจากบริษทัโมโนเพลย ์จ ากดั และหากไม่ไดรั้บความอนุเคราะห์จากคุณพฑัฒิดา 
คงสาหร่าย ท่ีมอบโอกาสให้ขา้พเจา้ไดเ้ขา้มาปฏิบติังาน เป็นส่วนหน่ึงในทีม BUSINESS GAME 
ซ่ึงการปฏิบติังานในคร้ังน้ีท าใหไ้ดค้วามรู้มากมายและไดม้อบประสบการณ์ดีๆใหแ้ก่ขา้พเจา้ 
 
 ขา้พเจา้ขอบพระคุณ คุณนิธิมา เบญจนากาศกูล ท่ีเป็นพนกังานท่ีปรึกษา และพี่ๆทุกท่านใน
บริษทัโมโนเพลยจ์  ากดัท่ีคอยให้ความช่วยเหลือและให้ค  าปรึกษากบัขา้พเจา้ในทุกดา้น ทั้งความรู้
ด้านกราฟิกความรู้ในการท างานร่วมกนักบัผูอ่ื้นและทกัษะในการท างานจากการปฏิบติังานจริง
ตลอดระยะเวลาสหกิจศึกษานอกจากน้ีขา้พเจา้ยงัขอขอบคุณคณาอาจารยข์องสถาบนัเทคโนโลยี
ไทย-ญ่ีปุ่นท่ีได้ให้ความรู้ต่างๆท่ีเป็นพื้นฐานในการท างานและการปฏิบัติตนภายในองค์กร
ขอขอบคุณ ผศ.ดร.ประจกัษ์ เฉิดโฉม อาจารยท่ี์ปรึกษาสหกิจศึกษา ท่ีคอยช่วยเหลือให้ค  าแนะน า
ค าปรึกษาในการท างานและเร่ืองการจัดท ารูปเล่ม ท าให้งานทุกอย่างผ่านลุล่วงไปได้ด้วยดี 
ขอขอบคุณครอบครัวท่ีคอยให้ก าลงัใจและทุกท่านท่ีมีส่วนช่วยเหลือขา้พเจา้ในการปฏิบติังานสห
กิจศึกษา ตั้งแต่เร่ิมตน้จนจบการท าสหกิจ 
 
 

            นางสาวอาทิมา ม่วงกล ่า 
             ผูจ้ดัท า 
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บทที ่ 1 
บทน า 

  
1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
ช่ือสถานท่ีประกอบการ             :    บริษทั โมโน เพลย ์จ ากดั 
ท่ีตั้งของสถานท่ีประกอบการ    :    เลขท่ี 200 ถนนแจง้วฒันะ อาคารจสัมิน  
             อินเตอร์เนชัน่แนล ต าบล/แขวง ปากเกร็ด  
            อ าเภอปากเกร็ด จงัหวดันนทบุรี รหสัไปรษณี 11120   
โทรศพัท ์   :    0-2502-0700 ต่อ 7834  
โทรสาร    :    0-2100-8148 
 
 

 
 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีตั้ง บริษทั โมโน เพลย ์จ ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
บริษทั โมโน เพลย ์จ ากดั ด าเนินธุรกิจทางดา้นการสร้างสรรค์ส่ือและขอ้มูลความบนัเทิง 

มุ่งเน้นธุรกิจส่ือและการให้บริการข้อมูล และธุรกิจบริการด้านความบนัเทิง Mono Play ยงัเป็น
สนามเด็กเล่นของผูใ้ชโ้ทรศพัทมื์อถือ สนุกกบัเกมประเภทต่างๆ ทั้งเกมแคชชวล เกมแอคชัน่ RPG 
รวมถึงการจดัการแข่งขนักีฬา eSports ปัจจุบนั Mono Play เปิดตวัเกม Boxing Angel ซ่ึงเป็นเกม
แนวแอคชัน่ RPG ท่ีน าตวัละครหญิงมาสวมบทบาทเป็นนกัมวยสาว และ เกม Light Shadow  ท่ีเป็น
เกม MOBA สายพนัธ์ุใหม่ เกมมือถือ MOBA สไตล์อนิเมะท่ีพร้อมจะพาคุณไปสัมผสัความมนัท่ี
แตกต่างอยา่งเตม็พิกดั นอกจากน้ียงัมีเกมอ่ืนๆ ท่ีน่าสนใจอีกมากมายท่ีก าลงัจะเปิดตวัเร็วๆน้ี 
 

 
 

ภาพที ่1.2 สัญลกัษณ์ของบริษทั โมโน เพลย ์จ ากดั 
 
 

 
 

ภาพที ่1.3 สัญลกัษณ์ โมโนเกม ท่ีอยูใ่นเครือบริษทั โมโนเพลย ์จ ากดั 
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1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

   
ภาพที ่1.4 แผนผงัโครงสร้าง 

   
1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

ต าแหน่ง   : Graphic Design 
หนา้ท่ี    : งานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมายในการปฏิบัติงาน 

                                         สหกิจศึกษาเป็นงานออกแบบกราฟิกในรูปแบบต่างๆ  
                                         เช่น ออกแบบกราฟิกเกม แบนเนอร์เพื่อใชส้ าหรับ 

โปรโมท ฯลฯ 
 
1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 

พนกังานท่ีปรึกษา : คุณ นิธิมา เบญจนากาศกูล 
ต าแหน่ง  :  Assistant Manager  
  

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 
เร่ิมการปฏิบติังาน            : วนัท่ี 4 มิถุนาคม 2561 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน       : วนัท่ี 28 กนัยายน   2561 
รวมระยะเวลาทั้งส้ิน        : 17 สัปดาห์ 
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1.7   ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 
เน่ืองจากเวบ็ไซตท่ี์เป็นศูนยร์วมเกมท่ีบริษทัจดัท านั้นเพิ่งจะเปิดตวัไดไ้ม่นาน จึงท าให้ยงั

ไม่เป็นท่ีรู้จกักนัอยา่งแพร่หลายอีกทั้งตวัเกมยงัมีลกัษณะกราฟิกค่อนขา้งเก่า เขา้ใจยาก อาจจะส่งผล
ให้ทางบริษทัขาดรายไดใ้นส่วนน้ี ทางบริษทัไดเ้ล็งเห็นถึงความเหมาะสมและความสามารถของ
นกัศึกษาจึงไดม้อบหมายให้ออกแบบภาพกราฟิกเพื่อใชใ้นการสร้างสรรคส่ื์อเกมออนไลน์เพื่อให้
ตวัเกมนั้นมีภาพกราฟิกท่ีต่างจากเดิม เพิ่มความหลากหลายใหต้วัเกมของเวบ็ไซต ์

 
1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. ศึกษาทฤษฏีแนวทางการออกแบบกราฟิกเกมออนไลน์จากงานวิชาการและฝึกปฏิบติังานจาก
สถานท่ีจริง 
2. ออกแบบภาพกราฟิกท่ีสามารถเพิ่มจ านวนกลุ่มเป้าหมายไดม้ากข้ึน 
3. ศึกษาแนวคิดเก่ียวกบัการออกแบบกราฟิกเพื่อเพิ่มความหลากหลายใหก้บัตวัเกม  
 
1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากโครงงาน/การปฏิบัติงาน 
1. สามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัองคก์รและท างานอยา่งเป็นระบบ 
2. สามารถออกแบบกราฟิกใหม่ ให้เหมาะกบัจุดประสงค์ของงานท่ีไดรั้บมอบหมายเพื่อเพิ่มผูเ้ล่น
ใหก้บัทางเวบ็ไซตข์องบริษทัไดม้ากข้ึน 
3.ไดรั้บความรู้ในการออกแบบกราฟิกท่ีหลากหลายและน าไปประยกุตใ์ชไ้ดอ้ยา่งเหมาะสม 
4.ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานจริงและสามารถน าไปต่อยอดในชีวติประจ าวนัได ้
 
1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ 
1. Facebook ads ค าวา่ ads เป็นค าท่ียอ่มาจาก advertise ซ่ึงหมายถึงการโฆษณา เม่ือน ามารวมกบัส่ือ
สังคมออนไลน์อย่าง  Facebook จึงหมายความว่า เป็นการท าโฆษณาผ่านส่ือออนไลน์โดย
ใชF้acebook เป็นตวักลาง โดยหลกัๆจะมีดว้ยกนัอยู ่3 แบบ 

1.1 โปรโมทเพจ หมายถึงการโฆษณาของผูท่ี้เปิดแฟนเพจอย่างเช่น ร้านค้าขายของ
ออนไลน์ ส่ือโฆษณาต่างๆ หรือเป็นแหล่งรวมของผูค้นท่ีมีความชอบในลกัษณะเดียวกบัโปรโมท
เพจจะเป็นการประกาศลงบน Facebook เม่ือคนเห็นจะสามารถคลิกขอ้ความโฆษณานั้นเพื่อเขา้สู้
หนา้ Facebook Page ถา้หากมีการไลคแ์ละติดตามมากเท่าไหร่ก็เหมือนกบัการสร้างความน่าเช่ือถือ
ต่อผูค้นม่ีสนใจมากข้ึน 
 



5 
 

 

1.2 โปรโมทโพสต์ เป็นการโฆษณาบนเฟซบุ๊คเช่นกัน โดยปกติเม่ือเจ้าของเพจโพสต์
ขอ้ความ ข่าวสาระส าคญัเน้ือหาใหม่ๆ โพสตด์งักล่าวจะไปปรากฏเป็นสาธารณะในฟีดข่าวนอ้ยมาก 
แมแ้ต่คนท่ีติดตามเป็นแฟนเพจก็อาจจะไม่ไดเ้ห็นโพสต์ใหม่ๆ การโปรโมทโพสต์แต่ละโพสตจึ์ง
เป็นการยิงตรงเป้าให้คนท่ีเราต้องการให้เห็นได้เห็นข่าวท่ีร้านส่ือสารอย่างแน่นอน เช่น ข่าว
โปรโมชัน่พิเศษเพื่อกระตุน้ยอดไลคห์รือมีข่าวเก่ียวกบักิจกรรมต่างๆ  

1.3 การคลิกเว็บไซต์โฆษณาจะอยู่บริเวณตรงกลางเพจหน้า Facebook ซ่ึงจะแสดงตาม
กลุ่มเป้าหมายหรือประเภทท่ีมีแนวโนม้สนใจกิจกรรมท่ีไดโ้ฆษณา เม่ือเวลาเราคลิกก็จะเขา้ไปหนา้
แฟนเพจของร้านคา้หรือเวบ็ไซต ์การโฆษณาประเภทน้ีเป็นการเนน้เป็นวงกวา้งและมีกลุ่มเป้าหมาย
ท่ีหลากหลายยิง่ข้ึน  
 
2. Reskin game ซ่ึงการรีสกินเกมจะเป็นลักษณะท่ีมีตัวเกมยงัมีการท างานเอนจ้ินตัวเดิมหรือ
คลา้ยๆกนัแต่เพียงแค่รูปร่างหน้าตาท่ีเปล่ียนแปลงไป ไม่ว่าจะเป็น background, object หรือแมแ้ต่ 
Logo บางคร้ัง อาจจะมี UI ในตัวเกมท่ีเปล่ียนไปจากเดิม เพื่อให้ผู ้บริโภครู้สึกแปลกใหม่ มี
ความรู้สึกท่ีหลากหลายไม่เหมือนเดิมจนเกินไป 
 
3. Brief (บรีฟ) หมายถึง ขอบเขตงาน รับขอ้สรุปท่ีตอ้งท า การท่ีเราท าตามท่ีมีการบรีฟงานจากลูกคา้ 
สามารถช่วยให้เรารู้จุดมุ่งหมายท่ีลูกคา้ตอ้งการจะส่ือจนไม่หลุดกรอบมากเกินไป ทางท่ีดีในการท า
ตามบรีฟท่ีได้รับ ควรท างานในลักษณะท่ีลูกค้าต้องการโดยมีให้ลูกค้าเลือกสัก 2-3 แบบ เพื่อ
สามารถท าใหเ้ราและลูกคา้เขา้ใจตรงกนัไดม้ากข้ึน 
 
4. Concept (คอนเซ็ปต)์ หมายถึง แนวคิด โดยจะมีอีกลกัษณะคลา้ยกบัค าวา่ ไอเดีย หรือคือเป้าหมาย
ในการออกแบบ แต่คอนเซ็ปต์จะหมายถึงความคิดโดยรวมในงานนั้นๆ ซ่ึงในหน่ึงคอนเซ็ปต์ท่ี
ตอ้งการอาจจะมีหลายไอเดียได ้
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บทที ่ 2 
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 
ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีเป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยีมาใช้

ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา
ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 
 

2.1 ทฤษฎีหลกัการท่ีใชใ้นการปฏิบติังาน 
 
2.1.1 ทฤษฎกีารออกแบบกราฟิก (Kru suwanna, 2018) 

ในปัจจุบนัภาพกราฟิกมีบทบาทกับงานด้านต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นงานน าเสนอข้อมูลใน
รูปแบบของ เส้นกราฟ กราฟแท่ง แผนภูมิ การใชภ้าพกราฟิกประกอบการโฆษณาต่าง ๆ การสร้าง
เวบ็เพจ การสร้างส่ือการสอน การสร้างการ์ตูน การสร้างโลโก ้แบนเนอร์ และงานออกแบบต่าง ๆ 
โดยภาพกราฟิกนั้นมีอิทธิผลท่ีท าใหดู้น่าสนใจยิง่ข้ึน  

กราฟิก หมายถึง ศิลปะแขนงหน่ึงท่ีสามารถส่ือความหมายด้วยเส้น สัญลกัษณ์ รูปวาด 
ภาพถ่าย กราฟ แผนภูมิ การ์ตูน ฯลฯ เพื่อให้สามารถส่ือความหมายขอ้มูลและเขา้ใจไดถู้กตอ้งตรง
ตามท่ีผูส่ื้อสารตอ้งการท่ีจะส่ือ 

คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้างสรรค์และจดัการออกแบบภาพกราฟิกโดยใช้
คอมพิวเตอร์ในการจัดการเพื่อตกแต่งแก้ไขภาพ หรือการจัดการเก่ียวกับภาพ เช่น การสร้าง
ภาพยนตร์ การตกแต่งภาพถ่าย การใชภ้าพกราฟิกในการน าเสนอไอเดียหรือเพื่อนส่ือความหมายให้
ชดัเจนและท าความเขา้ใจไดง่้ายกวา่เดิม เช่น การน าเสนอขอ้มูลดว้ยแผนภาพหรือกราฟ แทนท่ีจะ
เป็นตารางของตวัเลข การน าเสนอโดยใช้รูปภาพแทนการจ าดว้ยตวัอกัษร ซ่ึงในปัจจุบนัมีการใช้
คอมพิวเตอร์กราฟิกกบังานหลากหลายดา้น ไม่วา่จะเป็นงานดา้นการศึกษา งานดา้นธุรกิจ งานดา้น
การออกแบบ งานดา้นบนัเทิง  เป็นตน้ 

คุณสมบัติของงานกราฟิก เน่ืองจากสังคมในปัจจุบนัมีความเจริญกา้วหน้ามากข้ึนเร่ือย ๆ 
ทั้งภาษาพูดและภาษาเขียนเพื่อใชส่ื้อความหมาย ถ่ายทอดความรู้ ความคิด และสร้างสมความรู้ใหม่ 
ๆ การอธิบายดว้ยค าพูด จึงไม่เพียงพอและไม่รวดเร็วทนัต่อการถ่ายทอดส่ิงใหม่ ๆ ท่ีเกิดข้ึนอย่าง
รวดเร็วดงันั้นจึงไดมี้ความจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชง้านกราฟิกเขา้มาช่วย เพราะงานกราฟิกมีคุณสมบติัท่ีดี
หลายประการ ดงัน้ี 
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1) งานกราฟิกเข้าใจได้ง่าย ภาพกราฟิกจะต้องเข้าใจและส่ือถึงเร่ืองท่ีต้องการจะส่ือ
ความหมายท่ีง่ายกว่าการอธิบายดว้ยภาษาพูด ภาพกราฟิกนั้นจะตอ้งมีความชดัเจน เรียบง่าย และ
ส าม า รถ เน้น จุ ด ท่ี ต้อ งก าร ได้  เ ช่ น  ก า ร ใ ช้ ภ าพ  แผน ท่ีบอกสถาน ท่ี  ก า รออกแบบ
ผลิตภณัฑอุ์ตสาหกรรม แผนภูมิต่าง ๆ 

2) งานกราฟิกดึงดูดความสนใจ งานกราฟิกมีความสะดุดตา น่าเช่ือถือ สามารถใช้สร้าง
ความส าคญั จึงใชดึ้งดูดความสนใจไดดี้กวา่การบอกเล่า เช่น ในการโฆษณาสินคา้จะใชง้านกราฟิก
ท่ีมีสีสันสะดุดตาและการจดัวางต าแหน่งท่ีเหมาะสม จะสามารถเป็นแรงจูงใจให้ลูกคา้เกิดความ
สนใจ หรือการน าเสนอผลงานโดยใช้ภาพกราฟิกประกอบการช่วยให้ผูฟั้งไม่เบ่ือ เกิดความเขา้ใจ 
ไดดี้มากกวา่ตวัอกัษร 

3) งานกราฟิกช่วยใหจ้ดจ าไดม้ากข้ึนและเร็วกวา่เดิม เน่ืองจากมนุษยจ์ะจ าขอ้มูลในลกัษณะ
ท่ีเป็นภาพได้ดีกว่าตัวเลขหรือข้อความ ดังนั้ นการประยุกต์ใช้งานกราฟิกในการเรียนรู้หรือ
การศึกษาจะช่วยใหผู้เ้รียนสรุปความรู้ไดเ้ป็นอยา่งดี ผูเ้รียนจึงสามารถจดจ าส่ิงต่าง ๆ ไดม้ากและเร็ว
กว่า เช่น การใช้ภาพอธิบายโครงงานแผนงาน การใช้ภาพอธิบายโครงสร้างของระบบ การใช้
ภาพกราฟิกอธิบายคู่มือการใชง้านของสินคา้ต่างๆ 
 
2.1.2 หลกัการท างานของภาพกราฟิก (Kru suwanna, 2018) 

ภาพท่ีเกิดบนจอคอมพิวเตอร์ เกิดจากการท างานของโหมดสี RGB ซ่ึงประกอบดว้ยสีแดง 
(Red) สีเขียว (Green) และสีน ้ าเงิน (Blue) โดยใชห้ลกัการยิงประจุไฟฟ้าให้เกิดการเปล่งแสงของสี
ทั้ง 3 สีมาผสมกันท าให้เกิดเป็นจุดสีส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ท่ีเรียกว่า พิกเซล (Pixel) โดยพิกเซลจะมี
หลากหลายสี เม่ือน ามาวางต่อกนัจะเกิดเป็นรูปภาพ ซ่ึงภาพท่ีใชก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์มี 2 ประเภท 
คือ แบบ Raster และแบบ Vector 

ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ (Raster) ภาพกราฟิกแบบราสเตอร์ หรือก็คือ บิตแมพ (Bitmap) 
เป็นภาพ กราฟิกท่ีเกิดจากการเรียงตวัของจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ ท่ีเรียกวา่ พิกเซล (Pixel) มีการเก็บค่าสี
ท่ีเจาะจงในแต่ละต าแหน่งจนเกิดเป็นภาพในลกัษณะต่าง ๆ เช่น ภาพถ่าย ขอ้ดี คือ เหมาะส าหรับ
ภาพท่ีตอ้งการสร้างสีหรือก าหนดสีท่ีตอ้งการความละเอียดและสวยงาม  ขอ้เสีย คือ หากมีการขยาย
ขนาดภาพซ่ึงจะเป็นการเพิ่มจ านวนจุดสีให้กบัภาพ ส่งผลให้ คุณภาพของภาพนั้นสูญเสียไปความ
ละเอียดของภาพจะลดลงมองเห็นภาพ 
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ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ (Vector) ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ เป็นภาพกราฟิกท่ีเกิดจากการ
ประมวลผลโดยอาศยัหลกัการ ค านวณทางคณิตศาสตร์ มีสีและต าแหน่งท่ีแน่นอน ภาพจะมีความ
เป็นอิสระแยกออกต่อกนั โดยแยกช้ินส่วนของภาพทั้งหมดออกเป็นเส้นตรง เส้นโคง้ หรือรูปทรง 
เม่ือมีการขยายภาพความละเอียดของภาพ จะ ไม่ลดลง เช่น เม่ือภาพถูกขยาย ภาพนั้นก็ยงัคง
รายละเอียดและความชัดเจนไวเ้หมือนเดิม และขนาดของไฟล์ภาพจะมีขนาดเล็กกว่าภาพแบบ
ราสเตอร์ 
 
ตารางที ่2.1 ความแตกต่างของกราฟิกแบบ 2 มิติ  ระหวา่ง Raster กบั  Vector  
 

ภาพกราฟิกแบบ Raster ภาพกราฟิกแบบ Vector 
1. ภาพกราฟิกเกิดจากจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ 
หลากหลายสี (Pixels) มาเรียงต่อกนัจน
กลายเป็นรูปภาพ 

  1. ภาพเกิดจากการอา้งอิงความสัมพนัธ์
ทางคณิตศาสตร์หรือการค านวณ โดย
องคป์ระกอบของภาพมีอิสระต่อกนั 

2. การขยายภาพกราฟิกใหมี้ขนาดใหญ่ข้ึน 
จะท าใหค้วามละเอียดของภาพลดลง ท าให้
มองเห็นภาพเป็นจุดส่ีเหล่ียมเล็ก ๆ 

  2. การขยายภาพกราฟิกใหมี้ขนาดใหญ่
ข้ึน ภาพยงัคงความละเอียดคมชดั
เหมือนเดิม 

  3. การตกแต่งและแกไ้ขภาพ สามารถท าได้
ง่ายและสวยงาม เช่น การ Retouching ภาพ
คนแก่ใหห้นุ่มข้ึน การปรับสีผวิกายใหข้าว
เนียนข้ึน เป็นตน้ 

  3. เหมาะกบังานออกแบบต่าง ๆ เช่น  
งานสถาปัตยอ์อกแบบ Logo เป็นตน้ 

  4. การประมวลผลภาพสามารถท าได้
รวดเร็ว 

  4. การประมวลผลภาพจะใชเ้วลานาน 
เน่ืองจากใชค้  าสั่งในการท างานมาก 
 

 
หลกัการออกแบบกราฟิก ก่อนท่ีจะท างานออกแบบกราฟิกส่ิงแรกท่ีตอ้งค านึงถึงคือ การ

ก าหนดจุดประสงคท่ี์ชดัเจนของงาน เพราะรูปแบบและวธีิการน าเสนอมีหลากหลาย ทั้งความ
รวดเร็วไร้ขอบเขต อยา่ง เวบ็ไซต ์เครือข่ายอินเตอร์เน็ตต่างๆจะตอ้งมีการปรับปรุง เปล่ียนแปลงให้
ทนัเหตุการณ์ เพราะไม่เช่นนั้นอาจจะท าใหเ้กิดความสับสน ยุง่ยากและผลกระทบต่อการท างาน 
การสูญเสียและส้ินเปลืองโดยไม่จ  าเป็น ดงันั้นผูอ้อกแบบจึงควรมีหลกัการและขอ้ควรค านึงก่อน
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การเร่ิมงานเพื่อการแกปั้ญหาท่ีถูกตอ้ง รัดกุมและวางแผนการด าเนินงานใหส้ าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี
โดยไม่มีปัญหาและอุปสรรคหลกัการด าเนินงานและการวางแผนขั้นตน้ของการออกแบบกราฟิก 

1. วตัถุประสงคเ์พื่ออะไร ผูอ้อกแบบตอ้งรู้วา่เร่ืองราวข่าวสารทฤษฎีหรือหลกัการ การ
เผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ ฯลฯ ผูอ้อกแบบตอ้งรู้วธีิการน าเสนอ (Presentation) ท่ีดี มีเป้าหมาย 
ออกแบบเพื่อวตัถุประสงคใ์ด เช่น เพื่อแนะน า เผยแพร่ โปรโมท เพื่อใหค้วามรู้ หรือความบนัเทิงใน
การร่วมกิจกรรม 

 2. กลุ่มเป้าหมายเป็นใคร แบ่งเป็นเพศชายหรือเพศหญิง มีช่วงอายุเท่าใด นิสิตนกัศึกษา
หรือเฉพาะกลุ่มสนใจ ข่าวสารท่ีให้มีระดับความยาก-ง่าย คนในประเทศหรือชาวต่างชาติ ซ่ึง
ผูอ้อกแบบจ าเป็นจะตอ้งรู้และเขา้ใจเพื่อวางแผนด าเนินการกบัข่าวสาร ออกแบบ และการน าเสนอ
ใหต้รงจุดกบักลุ่มเป้าหมายท่ีตอ้งการไดถู้กตอ้ง 
  3. ส่ิงท่ีตอ้งการบอกคืออะไร หมายถึง วธีิการท่ีจะส่ือความหมายกบักลุ่มเป้าหมาย ชดัเจนก็
จะท าให้ผูอ้อกแบบมีความสะดวกในการท่ีจะส่ือความหมายไดง่้ายข้ึน เช่น การเลือกใชส้ัญลกัษณ์ 
เคร่ืองหมาย และภาพประกอบต่าง ๆส่ือแทนค าศพัท์ ขอ้ความท่ีเป็นนามธรรม ไดต้รงตามระดบั
ความสามารถในการรับรู้ของผูรั้บ จะช่วยให้เกิดความเขา้ใจในความหมายของข่าวสารนั้น ๆ จ าได้
ในเวลาอนัรวดเร็ว 

4. น าเสนอข่าวสารด้วยส่ือใด ผูอ้อกแบบตอ้งมีความรู้เก่ียวกบัประเภทของส่ือ ศกัยภาพ
ของส่ือชนิดต่างๆ ค านึงถึงการเลือกใชส่ื้อในการน าเสนอ และผูอ้อกแบบควรจะใชว้ธีิการจดัการกบั
ข่าวสารนั้น อยา่งไร จึงจะสามารถโนม้นา้วจิตใจและส่ือความหมายต่อผูรั้บไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ
สูงสุด เช่น โปสเตอร์ หนงัสือพิมพ ์โทรทศัน์ ภาพยนตร์ อินเตอร์เน็ต โบรชวัร์ ฯลฯ 
 
2.1.3 องค์ประกอบศิลป์พืน้ฐานงานศิลปะ (นฐัประชา หงษสุ์วรรณ, 2016) 
1. จุด(Point) เป็นส่วนประกอบพื้นฐานเบ้ืองตน้ของงานศิลปะท่ีมีขนาดเล็กท่ีสุด จุดไม่มีความกวา้ง 
ไม่มีความยาว ไม่มีความสูง ไม่มีความลึกและความหนา เม่ือน าจุดมาเรียงต่อกนัเป็นจ านวนมากและ
ซ ้ าๆกนัจะท าใหเ้กิดเป็นเส้น รูปร่าง รูปทรง ลกัษณะผวิ ฯลฯ 
2. เส้น (Line)  นิยามของเส้นคือ การเดินของจุดท่ีมีลกัษณะแตกต่างกนัเช่น เส้นตรง เส้นโคง้ เส้น
ตั้ง เส้นซิกแซก ตามหลกัการออกแบบนั้นเส้นมีหนา้ท่ีส าคญัคือ  

2.1 เป็นเส้นแกนส าคญัของรูปภาพหรือภาพ  
2.2 แสดงรูปภายนอก คือ แสดงใหเ้ห็นถึงอาณาเขตภายนอกของรูปแบบ  
2.3 แสดงรายละเอียด  
2.4 แสดงการเคล่ือนไหว  
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คุณลกัษณะของเส้น เส้นมีมิติเดียวคือความยาวและมีลกัษณะต่างๆเช่น เส้นตรง โคง้ คด ฟันปลา 
เป็นคล่ืนเป็นเกล็ด กน้หอย เป็นตน้ ทิศทางของเส้นมีทั้งแนวราบ แนวด่ิง แนวเฉียง แนวลึก ขนาด
ของเส้นไม่มีความกวา้งมีแต่เส้นหนา เส้นบาง เส้นใหญ่  
 
ตารางที ่2.2 ความรู้สึกและความหมายของเส้น  
 

เส้น ความรู้สึกและความหมาย 
เส้นตั้ง แสดงออกถึงความยุติธรรม ส่ือความหมายถึงความแข็งแรง ซ่ือตรง มีระเบียบ 

สง่าและมัน่คง 

เส้นนอน แสดงออกถึงความสงบน่ิง เยือกเยน็ ส่ือความหมายถึงความกวา้งใหญ่ไพศาลท่ี
ไม่มีขอบเขตจ ากดัและปราศจากชีวติชีวา  

เส้นทแยง แสดงออกถึงความเคล่ือนไหว ไม่หยดุน่ิง ความมีชีวติ กระตือรือร้น  
เส้นขาด แสดงออกถึงความต่ืนเตน้ไม่เป็นระเบียบ ความแตกแยก 

เส้นโคง้ แสดงออกถึงความมีชีวติชีวา อ่อนชอ้ย อ่อนโยน ร่าเริงและมีลีลาท่ีเคล่ือนไหว 

เส้นแยง้ หมายถึงทิศทางของเส้นท่ีอยูต่รงกนัขา้มไม่เป็นไปตามแนวทางเดียวกนั ระบบ
ของเส้นแยง้จะท าให้เส้นมีพลังปรากฏเพิ่มข้ึนมากกว่าเส้นท่ีอยู่ในทิศทาง
เดียวกนัและสามารถน าไปแกปั้ญหาในเร่ืองความสมดุลไดอ้ยา่งดี  

เส้นผา่น หมายถึงเส้นทแยงมุมเป็นเส้นท่ีใช้ในการลดค่าความแข็งกระด้างและความ
ขดัแยง้กนัระหว่างเส้นตั้งกบัเส้นนอนท าให้เกิดความนุ่มนวลและมีความเป็น
เอกภาพ 

เส้นซิกแซก เป็นเส้นท่ีแสดงถึงความรู้สึกต่ืนเตน้เป็นจงัหวะ  
 
3. รูปร่าง (Shape)   :   เกิดจากการน าเส้น มาปะติดปะต่อกนัตามทิศทางต่างๆ จนไดรู้ปร่าง 2 มิติท่ีมี
ความกวา้งและความยาว (หรือความสูง) ในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 แบบคือ รูปร่างท่ีคุน้
ตา ท่ีเวลารามองเราจะทราบว่านัน่คืออะไร เช่นดอกไม ้คน บา้น และอีกแบบหน่ึงจะเป็นรูปร่าง
แบบฟรีฟอร์ม เป็นแนวท่ีใชรู้ปร่างส่ือความหมายท่ีจินตนาการไวอ้อกมา ไม่มีรูปทรงท่ีแน่นอน แต่
ดูแลว้เกิดจินตนาการถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการส่ือ 
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4. รูปทรง (Form) : โครงสร้างทั้ งหมดของวตัถุท่ีปรากฏแก่สายตาในลักษณะ 3 มิติ  คือมีทั้ ง
ส่วนกวา้ง  ส่วนยาว  ส่วนหนาหรือลึก  คือ  จะให้ความรู้สึกเป็นแท่ง  มีเน้ือท่ีภายใน  มีปริมาตร  
และมีน ้าหนกั 
 
5. ระนาบ ( Plane ): หมายถึงผวิท่ีมีลกัษณะแบนราบมี 2 มิติ ระนาบมีรูปทรงต่างๆ มีลกัษณะทึบตนั
และยงัเป็นตวัก าหนดขอบเขตของปริมาตร 
 
6. พื้นผิว (Texture) หมายถึง สภาพของวตัถุท่ีสามารถกระตุน้ให้ผูพ้บเห็นและสัมผสัไดด้ว้ยการ
มองเห็นหรือสัมผสัไดโ้ดยใชมื้อลูบ ดงันั้นลกัษณะพื้นผิวจึงมีความหลากหลายต่างกนั เช่นผิวเรียบ 
มนั ขรุขระ หยาบหรือละเอียดเป็นตน้ 

ความรู้สึกต่อผวิ  
1. พื้นผวิท่ีขรุขระไม่ราบเรียบ หยาบ ก่อใหเ้กิดความรู้สึกพิถีพิถนัเจา้ยศเจา้อยา่งมีระเบียบแบบแผน  
2. พื้นผวิลกัษณะเรียบและง่าย (หนกัแน่น) ก่อใหเ้กิดความรู้สึกธรรมดา ไม่พิสดาร เป็นกนัเอง  
3. เม่ือทาสีหรือพน่สีลงบนผนงัท่ีเรียบ จะท าใหสี้ท่ีพน่นั้นดูอ่อน จางลงกวา่ปกติ  
4. เม่ือทาสีหรือพ่นสีลงบนพื้นผนงัท่ีไม่เรียบ จะก่อให้เกิดความรู้สึกว่าสีจะเขม้กว่าความเป็นจริง
  
7. สัดส่วน (Proportion) สัดส่วนหรือขนาดของรูปร่างรูปทรงท่ีสัมพนัธ์ต่อเน่ืองกนัจนถึงภาพรวม
ทั้งหมด สัดส่วนท่ีดีจะตอ้งมีความประสานกลมกลืนของส่วนรวมทั้งหมด รวมถึงความเหมาะสม
กลมกลืนกนัทั้งสี น ้าหนกั แสงเงาดว้ย  
 
8. ทีว่่าง (Space) เป็นส่ิงท่ีมนุษยส์ามารถรับรู้ไดด้ว้ยความรู้สึกและการเห็น  
บริเวณวา่งในความรู้สึกหมายถึง ท่ีใดท่ีหน่ึงหรือบริเวณท่ีไม่มีอะไรเลย ไม่มีความกวา้ง ความยาว 
ความลึก หาขอบเขตไม่ได ้แต่ในสาขาทศันศิลป์มีบริเวณวา่ง 3 มิติและ 2 มิติ จะเป็นความวา่งท่ี
เกิดข้ึนดว้ยความกวา้งความยาวและความลึกเป็นบริเวณวา่งท่ีมีเน้ือท่ีสามารถสัมผสัได ้ 
 
 
 
 
 
 



12 
 

 

2.1.4 ทฤษฏีสี (ธิดารัตน์ แซ่ตั้ง, 2009) 
1. วงจรสี เป็นส่ิงจ าเป็นพื้นฐานส าหรับการเลือกสี โดยจะแบ่งสีจากการวธีิสังเกต 

1.1 สีไหนใกลก้บัสีไหน นั้นคือความเขา้กนั กลมกลืน เช่น สีแดงใกลก้บัม่วงแดง ส้มใกล้
กบัเหลือง แสดงวา่สีเหล่าน้ีกลมกลืนเขา้กนัได ้และสีท่ีกลมกลืนกนันั้นถา้น ามาเกล่ียเช่ือม
กนัจะผสมกนัอยา่งลงตวัท าใหสี้เช่ือมกนัได ้
1.2 สีท่ีอยูต่รงขา้มกนั ก็จะแสดงถึง ความตดักนั ซ่ึงสีท่ีตดักนัมี ดงัน้ี แดง/เขียว , ส้ม/น ้าเงิน
, เหลือง/ม่วงแก่ , เขียวอ่อน/ม่วงแดง เป็นตน้ 
 

2. ความเป็นสีแท้ คือ สีแทท่ี้น ามาเป็นแม่สีหรือจุดก าเนิดสี คือ สีแดง สีเหลืองและสีน ้าเงิน 
 
3. ค่าน ้าหนักของสี หมายถึง สีซ่ึงสัมพนัธ์กบัความเบา-หนกั หรือ อ่อน-แก่ หรือ ความสวา่ง-ความ
มืด ถา้เราผสมสีขาวเขา้ไป สีนั้นจะสวา่งข้ึนหรือมีน ้ าหนกัอ่อนลงท่ีเรียกวา่ สีค่าอ่อน และ หากเรา
ผสมสีด าเขา้ไป สีนั้นจะมืดข้ึนมีน ้าหนกัเขม้ข้ึนมีน ้าหนกัเขม้ข้ึนท่ีเรียกวา่ สีสาแก่  
 
4. การวางโครงสี คือ การจบัคู่สีหรือการเลือกสีมาใช้ตามหลกัทฤษฎีสี เพื่อเลือกสีมาใชร่้วมกนัใน
ภาพไดอ้ยา่งเหมาะสม ซ่ึงจะท าใหภ้าพมาดูดีและน่าสนใจ 
4.1 การวางโครงสีแบบต่างๆ 

Analogous คือการเลือกสีใกล้เคียงกันในวงจรสี สามารถเลือกได้ 2-4 สี แต่ไม่ควรมา
เกินไป เพราะจุหลุดจากโทนท่ีไดก้ าหนดไว ้

Dyads การเลือกใชคู้่สีตรงขา้มของวงจรสี ใชเ้พื่อให้เกิดความสะดุดตา แต่หาก 2 สีท่ีเป็นคู่
ตรงขา้มถูกดึงมาใชใ้นภาพเดียวกนัโดยมีน ้ าหนกัเท่าๆกนั อาจจะท าให้ภาพขาดเอกภาพ เราจึงควร
ก าหนดสัดส่วนในภาพดว้ยวา่จะใชสี้ใดมีน ้าหนกัมากกวา่อีกสีหน่ึงเพื่อใหดู้ลงตวัข้ึน 
 
5. เทคนิคการใช้คู่สีทีแ่ตกต่างกนั 
 ภาพท่ีมีสีกลมกลืนกนัไปหมดอาจจะดูสบายตา แต่บางทีก็ขาดเสน่ห์ดึงดูด ภาพท่ีสีตดักนั
มากไปก็บาดตา ดูยากแต่ก็สะดุดตาดงันั้นเราตอ้งท าให้เกิดความกลมกลืนดว้ยการใชสี้ตรงขา้มกนั 
เพราะสีท่ีตรงขา้มกนันั้นต่างก็ผลกดนัความเขม้ของกนัและกนัให้เด่นชดัยิ่งข้ึน เช่น คู่สีท่ีตดักนั
ระหว่างสีส้มกบัสีน ้ าเงิน สีน ้ าเงินจะผลกัให้สีส้มเด่นชดั และสีส้มก็จะผลกัดนัให้สีน ้ าเงินเด่นชดั
เช่นกนั  
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6. จิตวทิยาของสี 
สีแดง  :  ให้ความรู้สึกรุ่งโรจน์ อ านาจ ความรัก ความโกรธ ความรุนแรง เร้าใจ  มีพลงั อนัตราย 
สีส้ม   :  ใหค้วามรู้สึกสนุกสนาน  ความอบอุ่น ความสดใส  มีชีวติชีวา  วยัรุ่น  ความคึกคะนอง 
สีเหลือง    :   ใหค้วามรู้สึกสดใส  ความร่าเริง  ความเบิกบานสดช่ืน ชีวติใหม่  ความสดใหม่  ร ่ ารวย  
สีเขียว      :    ใหค้วามรู้สึกปลอดภยั สงบ  เงียบ  ร่มร่ืน  ร่มเยน็  การพกัผอ่น  ธรรมชาติ  ความสุข  
สีน า้เงิน    :     ใหค้วามรู้สึกสงบ ดูขึงขงั สุขมุ   ความลึก หนกัแน่น  เคร่งขรึม ละเอียด  รอบคอบ   
สีม่วง     :    ใหค้วามรู้สึกมีเสน่ห์ ลึกลบั น่าติดตาม  เร้นลบั  ซ่อนเร้น  มีอ านาจ  ความเศร้า   ปริศนา 
สีฟ้า       :    ใหค้วามรู้สึกใสสะอาด ปลอดโปร่งโล่ง  กวา้ง  เบา  โปร่งใส ความสวา่ง อิสรเสรีภาพ  
สีขาว      :    ใหค้วามรู้สึกบริสุทธ์ิ  สะอาดความหวงั  ความจริง  ความเมตตา ความศรัทธา  วา่งเปล่า 
สีด า        :    ใหค้วามรู้สึกลึกลบั  ความส้ินหวงั  จุดจบ ความเศร้า อดทน มีพลงั เขม้แขง็ เป็นอมตะ 
สีชมพู    :     ใหค้วามรู้สึกอ่อนโยน  นุ่มนวล  อ่อนหวาน  ความรัก น่ารัก ความสดใส อ่ิมเอิบ หวาน 
สีเทา       :     ใหค้วามรู้สึกเหน่ือยหน่าย เศร้า ทอ้แท ้ความหดหู่  ความชรา  ความสงบ   จืดจาง  
สีทอง     :    ใหค้วามรู้สึกความมัง่คัง่ หรูหรา มีราคา  สูงค่า  ส่ิงส าคญั  ความเจริญ  ความร ่ ารวย   
   
 
ปกติแลว้การใชสี้ท่ีเก่ียวกบัการออกแบบดา้นกราฟิก สีท่ีใชง้านทัว่ไปมี 4 ระบบ คือ 
1.  RGB เป็นระบบสีท่ีประกอบดว้ยแม่สี 3 สีคือ แดง (Red), เขียว (Green) และสีน ้ าเงิน (Blue) เม่ือ
น ามาผสมกนัท าให้เกิดสีต่าง ๆ การแสดงผลบนจอคอมพิวเตอร์สีจะมากถึง 16.7 ลา้นสี ซ่ึงมนัเป็น
ค่าท่ีใกลเ้คียงกบัสีท่ีตาเราเห็น สีท่ีไดจ้ากการผสมสีนั้นก็ข้ึนอยู่กบัความเขม้ของสีดว้ย โดยถา้สีมี
ความเขม้มาก เม่ือน ามาผสมกนัจะท าให้เกิดเป็นสีขาว จึงเรียกระบบสีน้ีว่าแบบ Additive หรือการ
ผสมสีแบบบวก 
2.  CMYK  เป็นระบบสีท่ีตอ้งใช้เคร่ืองพิมพ์ ไม่ว่าจะเป็นการพิมพอ์อกทางกระดาษหรือวสัดุผิว
เรียบอ่ืน ๆ ซ่ึงประกอบด้วยสีหลกั 4 สีคือ สีฟ้า (Cyan), สีม่วงแดง (Magenta), สีเหลือง (Yellow) 
และสีด า (Black) เม่ือน ามาผสมกนัจะเกิดสีเป็นสีด าแต่จะไม่ด าสนิทเน่ืองจากหมึกพิมพมี์การผสมสี
แบบลบ (Subtractive) หลักการเกิดสีของระบบน้ีคือ หมึกสีหน่ึงจะดูดกลืนแสงจากสีหน่ึงแล้ว
สะทอ้นกลบัออกมาเป็นสีต่าง ๆ ซ่ึงจะสังเกตไดว้า่สีท่ีสะทอ้นออกมาจะเป็นสีหลกัของระบบ RGB  
3.   HSB เป็นระบบสีแบบการมองเห็นของสายตามมนุษย ์ซ่ึงแบ่งออกเป็น 3 ส่วน คือ 
Hue คือสีต่าง ๆ ท่ีสะทอ้นออกมาจากวตัถุแลว้เขา้สู่สายตาของเรา ซ่ึงมกัเรียกสีตามช่ือสี เช่น สีเขียว 
สีเหลือง สีแดง ฯลฯ 
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4.   LAB เป็นระบบสีท่ีไม่ข้ึนกบัอุปกรณ์ใด ๆ (Device Independent) แบ่งออกเป็น 3 ส่วน  
 -      “L” หรือ Luminance เป็นการก าหนดความสวา่งซ่ึงมีค่าตั้งแต่ 0 ถึง 100 ถา้ก าหนดท่ี 0 
จะกลายเป็นสีด า แต่ถา้ก าหนดท่ี 100 จะเป็นสีขาว 
 -      “A” เป็นค่าของสีท่ีไล่จากสีเขียวไปสีแดง 
 -      “B” เป็นค่าของสีท่ีไล่จากสีน ้าเงินไปเหลือง 
  
2.1.5 แนวคิดในการออกแบบ (นางสาวชลธิชา เพช็แพง, 2007, Clickingme art, 2009) 
2.1.5.1 ลกัษณะการออกแบบ การออกแบบโดยทัว่ไป จะมีการออกแบบอยูเ่พียง 2 ลกัษณะ 
1. การออกแบบสองมิติ (two – dimensional design) เป็นการออกแบบบนระนาบรองรับ เช่น 
กระดาษ แผน่ไม ้ผา้ใบ เป็นตน้ การออกแบบมิติมีเพียงความกวา้งกบัความยาว ไม่มีความหนา  
2. การออกแบบสามมิติ (Three-dimensional design) เป็นการออกแบบรูปทรงซ่ึงมีมิติทั้งสาม คือ 
ความกวา้ง ความยาว และความสูง มีลกัษณะทางกายภาพเป็นตวัเป็นตน สามารถสัมผสัได ้เช่น งาน
ประติมากรรม งานสถาปัตยกรรม ฯลฯ โดยขั้นตอนในการออกแบบงานสามมิติ จะเร่ิมจากการร่าง
แบบ ก าหนดรูปทรงอยา่งคร่าว ๆ ขั้นต่อไปเขียนแบบรูปทรงตามภาพร่าง โดยก าหนดสัดส่วนและ
รายละเอียดประกอบแบบใหช้ดัเจน ขั้นสุดทา้ยสร้างรูปทรงตามแบบท่ีเขียนไว ้ในการสร้างบางคร้ัง
อาจจะสร้างหุ่นจ าลอง (model) ข้ึนก่อนการสร้างจริง เพื่อน ามาพิจารณาคร้ังสุดทา้ยก่อนตดัสินใจ
สร้าง  
 
2.1.5.2 การแบ่งขั้นตอนกระบวนการออกแบบ ลกัษณะเฉพาะท่ีส าคญัของการออกแบบอย่างเป็น
ระบบคือ การแบ่งกระจายการท างานออกจากกนัเป็น ขั้นตอนยอ่ย ๆ เพื่อช่วยให้ผูร่้วมงานสามารถ
มุ่งความสนใจกบังานแต่ละขั้นตอนได้อย่างเต็มท่ี เพื่อให้นักออกแบบและเจ้าหน้าทีฝ่ายต่าง ๆ 
ปฏิบติัเป็นขั้นตอนมีการก าหนดอย่างชดัเจนและด าเนินไปเป็นล าดบั มีส่วนช่วยให้การออกแบบ
ประสบผลส าเร็จไดเ้ป็นอยา่งดี ซ่ึงวิธีการแบ่งมีการกระจายการท างานนั้นก็ข้ึนอยูก่บัวิธีการท างาน
ตามความถนดัและความเคยชินของนกัออกแบบเป็นส าคญั โดยสามารถ แบ่งออกเป็น 8 ขั้นตอนได้
ดงัน้ี 
1. การก าหนดขอบเขตของปัญหา (Identification of the Problem) คือการน าโจทยห์รือปัญหาท่ี
ได้รับเก่ียวกบังานออกแบบมาพิจารณาศึกษาเพิ่มเติมให้เขา้ใจถึงเง่ือนไขท่ีเก่ียวขอ้งและท าการ
ก าหนดขอบเขตของการท างานเพื่อให้ไดรู้ปแบบการแกปั้ญหาอยา่งเหมาะสมโดยท่ีไม่ให้ขอบเขต
กวา้งหรือแคบจนเกินไป 
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2. การค้นคว้าหาข้อมูล (Information) คือการศึกษาและรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบังานออกแบบ 
น ามาจดัจ าแนกอย่างเป็นระบบตามหัวขอ้ท่ีมีความสัมพนัธ์กบัปัญหา ขอ้มูลท่ีช่วยให้เกิดความรู้
ความเขา้ใจและยงัสามารถช่วยเสนอแนะ แนวทางวธีิการแกปั้ญหาในรูปแบบต่างๆ 
3. การวิเคราะห์ (Analysis) คือการน าขอ้มูลท่ีเรามีมาจ าแนกแลว้เปรียบเทียบผลของขอ้มูลเพื่อให้
เกิดความสัมพนัธ์กนั ผลจากการวิเคราะห์นั้นจะสามารถช่วยท าให้มีขอ้เสนอแนะตั้งแต่ทางเลือก
จนถึงเกณฑ ์เพื่อส าหรับการพิจารณาทางเลือกในการแกปั้ญหา 
4. การสร้างแนวความคิดหลัก (Conceptual Design) แนวความคิดหลกัควรมีลกัษณะท่ีสามารถ
แกปั้ญหาส าคญัได้อย่างตรงประเด็น ครอบคลุมการแกปั้ญหาย่อย และยงัมีลกัษณะเป็นความคิด
หรือสมมุติฐานท่ีอาจจะยงัเป็นนามธรรม นอกจากน้ีแนวความคิดในการออกแบบไม่ไดมี้อยูเ่พียง
คร้ังเดียว เม่ือท าการออกแบบก็จะมีการสร้างแนว ความคิดเสริมตามไปแต่ละขั้นตอนหรือทุก ๆ 
ระดับของการแก้ปัญหาทั้ งน้ี เพื่อให้การออกแบบลึกลงไปทุกขั้นตอนสามารถ ท าได้อย่าง
สร้างสรรคม์ากข้ึน 
5.  การออกแบบร่าง (Preliminary Design) คือ การน าแนวความคิดหลกัมาตีความแปรรูปหรือ
ประยุกต์ สร้างข้ึนให้มีตวัตนมองเห็นและจบัต้องได้ ด้วยการร่างเป็นภาพ 2 มิติ หรือสร้างเป็น
หุ่นจ าลอง 3 มิติ แบบร่างควรจ านวนมาก มีความแตกต่างหลากหลายทางดา้นรูปร่างหนา้ตา ขนาด 
ส่วนประกอบ ตั้งแต่โครงสร้างจนถึงส่วนประกอบย่อย พร้อมทั้งให้ค  าอธิบายหรือกราฟิกแสดง
หลกัการ วธีิการและความ คิดเห็นของผูอ้อกแบบต่อแบบเหล่านั้น 
6. การคัดเลือก ( Selection) คือการน าร่างท่ีสร้างข้ึนมาเปรียบเทียบโดยใชห้ลกัเกณฑ ์ท่ีไดจ้ากการ
วเิคราะห์ เพื่อคดัเลือกแบบท่ีเหมาะสมสูงสุดและสามารถแกปั้ญหาไดส้ าเร็จดว้ยวธีิการท่ีง่าย  
7. การออกแบบรายละเอียด (Detail Design) คือการน าแบบท่ีผา่นการพิจารณาแลว้มาพฒันาต่อไป
จนถึงขั้นรายละเอียดของส่วนประกอบยอ่ยต่างๆ เพื่อให้เกิดความสมบูรณ์ครบถว้นมากยิ่งข้ึน การ
ออกแบบ รายละเอียดจะ เกิดข้ึนขณะเขียนแบบ นบัเป็นขั้นตอนส าคญัท่ีมีส่วนช่วยเปล่ียนแปลง ให้
ไดแ้บบท่ีน่าสนใจและใช้งานไดดี้ หรือทางตรงกนัขา้มคือ มีส่วนท าลายแนวความคิดท่ีดีให้ด้อย
คุณค่าลงจากความหยาบ หรือการ ขาดความเอาใจใส่ในรายละเอียดของงาน 
8. การประเมินผล (Evaluation) คือ การน าแบบท่ีส าเร็จทั้งในลกัษณะงาน 2 มิติ และ 3 มิติมาทากร
ประเมินผลวา่มีความถูกตอ้งและครบถว้นตามจุดมุ่งหมายท่ีตั้งไวเ้พียงใด การประเมินผลนั้นช่วยให้
รู้ คุณภาพของงานออกแบบและเป็นการตรวจสอบขั้นสุดทา้ยก่อนการลงทุนผลิต 
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2.1.5.3 บรรทดัฐานการออกแบบ 
ส าหรับงานออกแบบกราฟิกจะตอ้งมีเกณฑใ์นงานออกแบบข้ึนมาเพื่อเป็นตวัวดัและตดัสินใจวา่งาน
ไหนเป็นงานท่ีดีหรือไม่ดี ซ่ึงบรรทดัฐานในงานออกแบบมีหลกัอยู ่3 ขอ้ ไดแ้ก่  
1. การตอบสนองประโยชน์ใช้สอย (Function) เป็นขอ้ส าคญัมาก เพราะประโยชน์ใชส้อยมีอิทธิพล
กบังานท่ีเราออกแบบ เช่น งานออกแบบหนงัสือ ตอ้งอ่านง่าย ตวัหนงัสือชดัเจนไม่วาง หรือแมแ้ต่
ภาพไม่อดัแน่นจนรู้สึกอึดอดัไปหมด การจดัวางปุ่มท่ีส าหรับกดไปยงัส่วนต่างๆ ดงันั้นนกัออกแบบ
จึงตอ้งค านึงถึงประโยชน์ใชส้อยเป็นเร่ืองส าคญัอนัดบัแรก ในการออกแบบเสมอ 
2. ความสวยงามพึงพอใจ (Aesthetic) ในงานท่ีมีประโยชน์ใช้สอยท่ีดีแลว้ยงัตอ้งมีความงาม ท่ีใช้
เป็นเกณฑต์ดัสิน คุณค่าของงาน อยา่งเช่น การออกแบบผลิตภณัฑ ์งานออกแบบสถาปัตยกรรม การ
ออกแบบเวบ็ไซด ์การออกแบบแบนเนอร์ ความสวยงามจึงเป็นเร่ืองส าคญัและมีอิทธิพลในงาน 
3. การส่ือความหมาย (Meaning) เน่ืองจากทุกช้ินงานจ าเป็นท่ีจะตอ้งส่ือความหมายออกมาได ้และ
มนัจึงเป็นส่ิงท่ีนักออกแบบขาดไม่ได้เลย ต่อให้งานท่ีได้สวยแต่ไม่สามารถตอบโจทยข์องงาน
ออกแบบ หรือส่ือส่ิงท่ีผูอ้อกแบบคิดเอาไวไ้ด ้งานกราฟิกนั้นก็จะมีคุณค่าลดนอ้ยลงไป 
 

หลกัส าคัญในการออกแบบภาพให้ส่ือความหมาย จะตอ้งจบัประเด็นส าคญัของโจทยท่ี์และ
ตีออกมาให้ได้ก่อน อาจจะจากค าส าคญัอย่าง Keyword  เป็นจุดเร่ิมตน้แล้วลองคิดไปเร่ือยๆ ใน
จงัหวะนั้นเราก็จดบนัทึกเอาไวแ้ลว้ค่อยน ามาลองพิจารณาสร้างความคิดใหม่ ซ่ึงอาจท าให้มองเห็น
ภาพ ได้หลากหลายท่ีสามารถน ามาเป็นแนวทางในการออกแบบต่อไปได้ ซ่ึงเราจะมองเห็น
ภาพรวมของงานและการถามตวัเองอยู่เสมอว่า “ เม่ือเราพูดถึงส่ิงน้ีแล้วเราคิดถึงอะไรเป็นอย่าง
แรก? ”  

 
 

 
 

ภาพที ่2.1 แสดงหลกัส าคญัในการคิดเพื่อการออกแบบภาพใหส่ื้อความหมาย 
 
ดงันั้น ในการออกแบบกราฟิกการส่ือความหมายเป็นเร่ืองส าคญัท่ีไม่ควรขา้มไป การส่ือความหมาย
ท่ีดีตอ้งตอบสนอง แนวความคิดท่ีวางไวต้ั้งแต่ตน้ ถา้ออกแบบให้คนเห็นแลว้นึกถึงรับรองว่างาน
ออกแบบช้ินนั้นประสบความส าเร็จไปคร่ึงแลว้ ถึงอาจจะไม่สวยเท่าไหร่นกัก็ตาม  
 

ตีโจทย์ จับ Keyword อุปมา Keyword 
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2.1.5.4 ขบวนการท างานออกแบบกราฟิก 
ขบวนการท างานในการออกแบบนั้นครอบคลุมตั้งแต่เร่ิมมีโจทย ์มีปัญหาให้ไดรั้บรู้ แกไ้ขจนไป
ส้ินสุดตอนส่งงาน ซ่ึงขบวนการในการออกแบบกราฟิก มีดงัน้ี 
 
 
 
 
 

ภาพที ่2.2 แสดงขบวนการท างานในการออกแบบกราฟิก 
 
 
1. วเิคราะห์โจทย์ ทีม่ีมาให้แก้ไข (Program Analysis) จุดเร่ิมตน้ของงานออกแบบ คือ ปัญหา เม่ือมี
ปัญหาจึงมีโจทยอ์อกแบบแกไ้ขซ่ึงโจทยท่ี์ว่านั้นมีความยากง่าย ต่างกนัแล้วแต่ชนิดของงาน แต่
โจทยไ์ม่มีทางออกแบบได ้ถา้ปราศจากการวเิคราะห์หลกัๆ  

1.1 การก าหนดเป้าหมายของงานท่ีจะท า ซ่ึงเป็นพื้นฐานในการออกแบบท่ีเราจะต้อง
ก าหนดวา่งานของเราจะบอกอะไร (Inform) เช่นเผยแพร่โครงการ บอกทฤษฎี  เพื่อความบนัเทิง  

1.2 สถานท่ีท่ีจะใช ้เพราะงานท่ีออกแบบจะตอ้งดูสถานท่ีส่ิงแวดลอ้มเพื่อดึงศกัยภาพสูงสุด
ออกมาใชง้าน เช่น งานออกแบบผนงัร้านหนงัสือท่ีสยามสแควร์ท่ีเตม็ไปดว้ยร้านคา้ แหล่งวยัรุ่น คง
ตอ้งมีสีสันฉูดฉาดสะดุดตามากกวา่ร้านแถวสีลมซ่ึงสถานท่ีในเขตคนท างาน ซ่ึงมีอายมุากข้ึน 

1.3 กลุ่มเป้าหมาย (User Target Group) เป็นเร่ืองส าคญัท่ีสุดในการ วิเคราะห์โจทยเ์พื่อการ
ออกแบบ เพราะกลุ่มเป้าหมายอาจเป็นตวัก าหนดแนวความคิดของงานออกแบบได้ เช่น งาน
ออกแบบโปสเตอร์ส าหรับเด็ก เราตอ้งออกแบบโดยใชสี้สันสดใส ตวัอกัษรน่ารัก ขนาดใหญ่ อ่าน
ง่าย ฯลฯ 

1.4 แลว้จะท างานช้ินน้ีอยา่งไร ? การคิดวิเคราะห์ในข้ึนสุดทา้ยน้ีอาจจะยาก แต่เป็นการคิด
ท่ีรวบรวม การวเิคราะห์ท่ีมีมาทั้งหมดกลัน่ออกมาเป็นแนวทาง 
 
 
 
 

Program 
Analysis 

Conceptual 
Design Case Study Preliminary 

Design Design 
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2.สร้างแนวคิดหลักในการออกแบบให้ได้ (Conceptual Design) งานท่ีดีนั้ นอาจมาจากงานท่ีมี
แนวความคิด (Concept) หรือไม่มีแนวความคิดก็ได ้แต่วา่งานนั้นตอ้งเป็นงานออกแบบท่ีตอบสนอง
ต่อกฎเกณฑ์การออกแบบ (Design Criteria) เพียงแต่ถา้ลองเอางานท่ีดีมาวา่งเทียบกนั 2 ช้ิน อาจจะ
ไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอะไรมากมายนกั ในตอนแรก แต่เม่ือเรารู้วา่งานช้ินท่ีหน่ึงมีแนวความคิดท่ี
ดี ในขณะท่ีอีกช้ินหน่ึงไม่มี งานช้ินท่ีมีแนวความคิดจะดูมีคุณค่า สูงข้ึนจนเราเกิดความรู้สึกแตกต่าง 
3. ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างที่มีอยู่แล้ว (Case Study) การศึกษากรณีตวัอย่าง เป็นการวิเคราะห์
ขอ้ดีขอ้เสียของงานท่ีมีอยูแ่ลว้ เพื่อน ามาประยกุตใ์ชอ้อกแบบในงานต่อไป ดงันั้นการท ากรณีศึกษา
นบัเป็นเร่ืองส าคญัมากทีเดียวในงานออกแบบ  
4. งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) การออกแบบร่างเป็นเร่ืองส าคญัท่ีหลายคนมกัมองขา้ม 
การออกแบบร่าง คือ การออกแบบร่างเอาแนวความคิดท่ีมี เอาออกมาตีความเป็นแบบ ซ่ึงส่วนใหญ่
เวลาท างานมกัจะตอ้งร่างภพดว้ยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อน จึงท าให้สามารถเขา้ใจไดซ่ึ้งส่ิงน้ีถือ
วา่แบบร่างท่ีจะน าไปท าต่อไป 
5.  ออกแบบจริง (Design) การออกแบบจริงนั้นเป็นการพฒันาจากแบบร่างท่ีผ่านการคดัเลือกแลว้
และเป็นแบบร่างท่ีมีอยู่ก่อนหน้าน้ี ไม่ว่าจะเป็นการร่างภาพ การออกแบบในโปรแกรม เช่น 
Photoshop, Illustrator, CorelDraw หรือแลว้แต่ตามถนดัของผูอ้อกแบบแต่ละคนไป 
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บทที ่ 3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

  

3.1 แผนงานปฏบิัติงาน 
 
ตารางที ่3.1 แผนปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
 

 
หัวข้องาน 

พ.ศ. 2561 

มิ.ย. ก.ค. ส.ค. ก.ย. 

1. ศึกษาการท างานและภาพรวมขององคก์ร                 
2. ออกแบบกราฟิกส่ือเกมออนไลน์                 
3. ออกแบบกราฟิกส าหรับส่ือโฆษณา  
    3.1 ออกแบบส่ือโฆษณาบน Facebook                 
    3.2 ออกแบบส่ือโฆษณาบน Website                 
4. ออกแบบกราฟิกเพื่อสนบัสนุนองคก์ร  
    4.1 ออกแบบสต๊ิกเกอร์                 
    4.2 ออกแบบ Artwork                  
5. จดัท ารูปเล่มรายงาน                 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานสหกจิศึกษาหรือรายละเอยีดโครงงานทีไ่ด้รับ
มอบหมาย 
 
3.2.1 การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์ส่ือเกมออนไลน์ 

เป็นการออกแบบภาพกราฟิกของตวัเกมใหม่เพื่อใช้จดัท าส่ือเกมออนไลน์บนเว็บไซต์ 
playplay.in.th ใหมี้ความแปลกใหม่ต่างไปจากเดิม เช่น Backgrounds , Logo หรือ Object ส่วนต่างๆ  
1. ขั้นตอนการศึกษางาน 

1.1 ศึกษาการท างานภายในบริษทัและศึกษาท าความเขา้ในรูปแบบของตวัเกมบนเวบ็ไซต์
ของบริษทั 

1.2 ศึกษาวธีิการเล่นของตวัเกม เพื่อท าความเขา้ใจการท างานของฟังชัน่ต่างๆ   
1.3 ศึกษาท าความเขา้ใจเก่ียวกบัทฤษฏีท่ีเก่ียวขอ้งกบัการออกแบบเพื่อน ามาประยกุต์ใชต่้อ

งานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
1.4 ศึกษาลักษณะภาพกราฟิกของตัวเกม เพื่อปรับเปล่ียนให้เหมาะสมและให้เข้ากับ

โครงงานท่ีไดจ้ดัท า 
2. ขั้นตอนการด าเนินและปฏิบัติงาน 

การออกแบบกราฟิกเพื่อสร้างสรรคส่ื์อเกมออนไลน์ โดยตวัเกมท่ีจะถูกใหอ้อกแบบกราฟิก
ใหม่ พนกังานท่ีปรึกษาจะเป็นคนเลือกจากเกมท่ีบริษทัมี ซ่ึงขั้นตอนน้ีเป็นการน าความรู้จากท่ีได้
ศึกษางานในตอนต้นมาประยุกต์ใช้ในการท างาน ปฏิบติังานตามขั้นตอน พร้อมทั้งศึกษางาน
เพิ่มเติมจากอินเทอร์เน็ตเพื่อใหเ้กิดความคิดสร้างสรรคใ์หม่ๆ  
3. ขั้นตอนการตรวจสอบและแก้ไขงาน 

หลงัจากด าเนินการออกแบบไดท้ าการส่งงานให้พี่ท่ีปรึกษาตรวจสอบและไดรั้บค าแนะน า 
หากมีพบขอ้บกพร่องก็จะท าการแกไ้ขปรับปรุงผลงานจนกว่าจะบรรลุเป้าหมายและผลงานเป็นท่ี
น่าพอใจ 
  
3.2.2 การออกแบบกราฟิกส าหรับส่ือโฆษณาและสนับสนุนองค์กร 

การออกแบบนี้เป็นการน าความรูท้ี่ไดจ้ากการศกึษางานในตอนต้นมาประยุกต์ใช้ โดย
เริม่จากการศกึษางานทีม่อียู่ จดัท าโบรชวัร์ การออกแบบสต๊ิกเกอร์ จดัท าสื่อทีใ่ชโ้ฆษณาโปรโมท
กจิกรรมลงใน Facebook Page และ Website  
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3.3 โปรแกรมทีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
3.3.1 Adobe Photoshop CS6 
 

 
 

ภาพที ่3.1 โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 นั้นเป็นโปรแกรมท่ีเราสามารถสร้างออกแบบกราฟิก
ได ้ไม่วา่จะเป็นการแกไ้ขตกแต่งภาพ งานรีทสัต่างๆ ท าภาพเคล่ือนไหวอยา่งง่ายและรวมไปถึงการ
ออกแบบหนา้เวบ็ไซดห์รือเพจไดห้ลากหลายรูปแบบ โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 มีเคร่ืองมือ
ท่ีเหมาะสมเพื่อใช้สนับสนุนในการออกแบบและสร้างช้ินงานหลากประเภทต่างๆ เพราะเป็น
โปรแกรมท่ีสะดวกและเหมาะสมและใช้งานสะดวก มนัจึงเป็นโปรแกรมท่ีเป็นท่ีนิยมสูงกบัการ
สร้างสรรคง์านดา้นกราฟิก      

 

 
 

ภาพที ่3.3 หนา้ตาโปรแกรม Adobe Photoshop CS6 
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3.3.2 Adobe Illustrator CS6  
 

 
 

ภาพที ่3.3 โปรแกรม Adobe Illustrator CS6  
 

Illustrator คือ โปรแกรมพื้นฐานท่ีนกัออกแบบทุกคนตอ้งเรียนรู้ในการสร้างงานกราฟิกมี 
2 ชนิด คือโปรแกรมประเภทวาดภาพ และโปรแกรมประเภทตกแต่งภาพ และเป็นโปรแกรมท่ีมี
ลกัษณะรูปร่างท่ีคลา้ยๆกบัโปรแกรม Photoshop CS6 

โปรแกรม Illustrator คือ โปรแกรมท่ีใชใ้นการวาดภาพ สามารถสร้างภาพท่ีมีลกัษณะเป็น
ลายเส้น โดยจะถูกเรียกวา่ Vector Graphic ซ่ึงโปรแกรมน้ีจดัเป็นโปรแกรมท่ีคนนิยมใช่และยงัเป็น
ระดบัมืออาชีพ โดยเป็นโปรแกรมท่ีใช้เป็นมาตรฐานในการออกแบบระดบัสากลท่ีสามารถท างาน
ออกแบบต่างๆมากมายและหลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นส่ิงพิมพ์ บรรจุภณัฑ์ เว็บ แบนเนอร์  และ
ภาพเคล่ือนไหวตลอดจนการสร้างภาพเพื่อใชเ้ป็นภาพประกอบในการท างานอ่ืนๆ เช่น หนงัสือภาพ  
 

 
 

ภาพที ่3.4 หนา้ตาโปรแกรม Adobe Illustrator CS6 
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3.3.3 Paint Tool SAI 
 

 
 

ภาพที ่3.5 โปรแกรม Paint Tool SAI 
 

Paint Tool SAI เป็นโปรแกรมวาดรูปดิจิทลัอีกตวัหน่ึง ดว้ยจุดเด่นหลกัๆ ของ Paint Tool 
SAI คือ โปรแกรมมีขนาดเล็กไม่หนกัเคร่ือง รวมทั้งราคาซ้ือขาดท่ีไม่แพงนกั โดยโปรแกรมมีขนาด
เล็ก ใชง้านง่าย มีเคร่ืองมือการวาดภาพท่ีหลากหลาย หนา้ตา UI สะอาดตาเป็นระเบียบ เคร่ืองมีท่ีใช้
ส าหรับวาดรูป เป็นธรรมชาติ เลือกสีไดแ้ละปรับไดห้ลากหลายตามใจ แต่ขอ้เสียคือใชง้านไดเ้ฉพาะ
ทางส าหรับวาดรูปเท่านั้น ลูกเล่น จ าพวก effect มีนอ้ยมากไม่เหมาะกบัการตกแต่งภาพ 
 

 
 

ภาพที ่3.6 หนา้ตาโปรแกรม Paint Tool SAI 
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บทที ่ 4 
ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

 
4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

1. การสอบถามความต้องการของลูกค้า ก่อนจะเร่ิมปฏิบติังานจริง ส่ิงท่ีส าคญัคือต้อง
สอบถามความตอ้งการเพื่อให้ทราบถึงขอบเขตและจุดมุ่งหมายของการออกแบบ และตอบโจทยท่ี์
ลูกคา้ตอ้งการไดม้ากท่ีสุด ซ่ึงความตอ้งการของออกแบบกราฟิกในคร้ังน้ีคือการคิด Creative ใหม่ 
โดยภาพกราฟิกในตวัเกมมีความแปลกใหม่ต่างจากตวัเกมเดิม เพิ่มความหลากหลายและกระตุน้
ผูบ้ริโภคให้เขา้มาร่วมสนุกกบัเกมและกิจกรรมของบริษทั จากการสอบถามความตอ้งการจึงได้
ขอ้สรุปรูปแบบและขอบเขตของการออกแบบ โดยจะจดัท าทั้งหมด สองเกม คือ เกม Halloween 
เรียงสีปาร์ต้ี และ เกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 

2. การค้นคว้าหาข้อมูลและตัวอย่างข้อมูลเพื่อใชเ้ป็นความคิดในการออกแบบ ไม่วา่จะเป็น
ขอ้มูลของแบบงานหรือภาพงานต่างๆ ทางอินเตอร์เน็ต วิดีโอและตามสถานท่ีต่างๆ เพื่อให้เป็น
ความคิดริเร่ิมในในการออกแบบและสามารถน างานเหล่านั้น มาพฒันาให้ดีและความแปลกใหม่
มากข้ึน 

3. การออกแบบ ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการออกแบบ อนัดบัแรกคือการร่างภาพ จะร่างภาพโดย
ใช้โปรแกรมหรือร่างภาพลงกระดาษก็แลว้แต่ตามท่ีถนดัของผูอ้อกแบบ ซ่ึงการร่างภาพนั้นท าให้
มองเห็นภาพรวมของช้ินงาน เพื่อไม่ใหเ้สียเวลาในการลงมือท าจริง        

4. การลงมือปฏิบัติ จะเป็นการน าแบบร่างท่ีลูกคา้ถูกใจมาลงมือท าในโปรแกรมท่ีเก่ียวกบั
การออกแบบเช่น โปรแกรม Illustrator, Photoshop เป็นตน้ ซ่ึงความเร็วในการท างานนั้นจะตอ้ง
อาศยัความช านาญของการใช้โปรแกรมอย่างพวก เคร่ืองมือ ใชคี้ยล์ดัต่าง ๆ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีมีผลมาก
ในการท างาน โดยการท างานตอ้งค านึงถึงระยะเวลาของงานและงานท่ีตอ้งออกมาตรงตามแบบท่ี
ไดร่้างเอาไว ้

5. การส่งงานให้พิจารณา การออกแบบไม่ใช่แค่ให้ตรงตามความตอ้งการเพียงอย่างเดียว 
แต่ควรค านึงถึงความเหมาะสมดว้ย และท าการส่งภาพตวัอยา่งให้ลูกคา้ตรวจสอบวา่ถูกตอ้งตามท่ี
ลูกคา้ตอ้งการหรือไม่  

6. การแก้ไขงาน ซ่ึงงานบางช้ินท่ีส่งให้ลูกคา้ตรวจสอบ อาจจะไม่ตรงตามความตอ้งการ
ของลูกคา้ ดงันั้นจึงมีงานบางช้ินท่ีตอ้งน ากลบัมาแกไ้ข หรืออีกกรณีหน่ึงคืออาจจะตอ้งกลบัมาเร่ิม
สร้างงานใหม่ตั้งแต่ตน้  
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4.1.1 การออกแบบกราฟิกสร้างสรรค์ส่ือเกมออนไลน์ 
 
4.1.1.1 ขั้นตอนการท างานส าหรับการออกแบบภาพกราฟิก เกม Halloween เรียงสีปาร์ตี ้
1.  การสอบถามความต้องการ โดยเกมท่ีตอ้งการจะเป็น ธีมฮาโลวนี  
2.  ค้นคว้าหาตัวอย่างเพ่ือเป็นความคิดในการออกแบบ 
 

 
 

ภาพที ่4.1 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็น Logo เกม Halloween เรียงสีปาร์ต้ี 
 
 

  
 

ภาพที ่4.2 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็นตวัอยา่งเกม Halloween เรียงสีปาร์ต้ี 
 
 

 
 

ภาพที ่4.3 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็น Object  เกม Halloween เรียงสีปาร์ต้ี 
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3.  ออกแบบภาพร่าง เพ่ือให้เห็นภาพรวมหลายๆรูปแบบ 
การร่างภาพนั้นท าให้เห็นรูปแบบของช้ินงาน ประหยดัเวลาในการลงมือท าจริง การน า

ตวัอยา่งงานไปเสนอเพื่อใหรู้้ถึงขอบเขตความตอ้งการของตวังาน        
 
 

 
 

 ภาพที ่4.4 ออกแบบภาพร่าง Logo  เกม Halloween เรียงสีปาร์ต้ี 
 
 

 
 

 ภาพที ่4.5 ออกแบบภาพร่างBackground  เกม Halloween เรียงสีปาร์ต้ี 
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4.  ลงมือออกแบบ โดยใช้โปรแกรม Illustrator  
 

 
ภาพที ่4.6  Logo ท่ีถูกออกแบบ 

 
 

 
 

ภาพที ่4.7  Background ท่ีถูกออกแบบ(1) 
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ภาพที ่4.8  Background ท่ีถูกออกแบบ(2) 
 
 

 
 

ภาพที ่4.9  Object ท่ีถูกออกแบบ(1) 
 
 

 
 

ภาพที ่4.10  Object ท่ีถูกออกแบบ(2) 
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5.  ส่งภาพทีอ่อกแบบให้พจิารณา โดยจะจัดวางต าแหน่งให้เห็นภาพรวมของตัวเกม 
 การส่งงานท่ีออกแบบให้พิจารณา ท าให้เห็นภาพท่ีตอ้งการจะส่ือชดัมากข้ึน ซ่ึงเป็นส่ิงท่ีดี 
เพราะจะไดรั้บความคิดเห็นและสามารถแกไ้ขเ้พื่อใหช้ิ้นงานนั้นตรงกบัความตอ้งการ 
 

 
 

ภาพที ่4.11  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(1) 
 

 
 

ภาพที ่4.12  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(2) 
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ภาพที ่4.13  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(3) 
 

 
 

ภาพที ่4.14  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(4) 
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6. แก้ไขงานเพ่ือให้ช้ินงานตอบโจทย์มากขึน้  
เน่ืองจาก Background ท่ีเหมาะสมท่ีสุด คือ พื้นหลงัสีฟ้า เพราะภาพพื้นหลงัอ่ืนๆดูน่ากลวั

เกินไปจึงไม่ตอบโจทยเ์ท่าท่ีควร ส่วนตวัของ Object อยากให้ท าให้อยูใ่นรูปลกัษณะท่ีคลา้ยกนั ไม่
กลืนไปกบัพื้นหลงัและตอ้งเป็นสีท่ีแตกต่างกนัเพื่อให้ผูเ้ล่นเห็นถึงความต่างชดัเจนและแกไ้ขตาม
ค าแนะน าไดรั้บและส่งงานใหพ้ิจารณาจนกวา่จะตอบโจทยแ์ละเป็นท่ีน่าพอใจ  

 
 

 
 

ภาพที ่4.15   การแกไ้ขและส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา 
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4.1.1.2 ขั้นตอนการท างานส าหรับการออกแบบภาพกราฟิก เกม SUPER LINES เพ่ือนซ้ีส่ีขา 
 
1.  การสอบถามความต้องการ โดยเกมท่ีตอ้งการจะเป็น ธีมฟาร์มสัตวเ์ล้ียง 
  
2. ค้นคว้าหาตัวอย่างเพ่ือเป็นความคิดในการออกแบบ 
 

 
  

ภาพที ่4.16 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็น Logo เกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 
 
 

 
 

ภาพที ่4.17 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็นตวัอยา่งเกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 
 
 

 
 

ภาพที ่4.18 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซตเ์พื่อเป็น Object เกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 
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3.  ออกแบบภาพร่าง เพ่ือให้เห็นภาพรวมของตัวเกม การร่างภาพนั้นท าให้เห็นรูปแบบของช้ินงาน 
ประหยดัเวลาในการลงมือท าจริง การน าตวัอยา่งงานไปเสนอเพื่อให้รู้ถึงขอบเขตความตอ้งการของ
ตวังาน        
 
 

 
 

 ภาพที ่4.19 ออกแบบภาพร่าง Logo  เกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 
 
 

 
 

 ภาพที ่4.20 ออกแบบภาพร่าง Background เกม SUPER LINES เพื่อนซ้ีส่ีขา 
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4. ลงมือออกแบบ โดยใช้โปรแกรม Illustrator  
 

 
 

ภาพที ่4.21  Logo ท่ีถูกออกแบบ 
 

 
 

ภาพที ่4.22  Background ท่ีถูกออกแบบ(1) 
 
 

 
 

ภาพที ่4.23  Background ท่ีถูกออกแบบ(2) 
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ภาพที ่4.24  Object ท่ีถูกออกแบบ(1) 
 
 

 

 
 

ภาพที ่4.25  Object ท่ีถูกออกแบบ(2) 
 
 

 
 

ภาพที ่4.26  Object ท่ีถูกออกแบบ(3) 
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5. ส่งภาพทีอ่อกแบบให้พจิารณา โดยจะจดัวางต าแหน่งให้เห็นภาพรวมของตวัเกม 
 
 

 
 

ภาพที ่4.27  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(1) 
 

 

 
 

ภาพที ่4.28  ส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา(2) 
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6. แก้ไขงานเพ่ือให้ช้ินงานตอบโจทย์มากขึ้น  องค์ประกอบโดยรวมเป็นท่ีน่าพอใจ แต่มีเพียง
ตวัอกัษรเท่านั้นท่ียงัอ่านยาก  และด าเนินการแกไ้ขตามท่ีไดรั้บค าแนะน าและส่งงานให้พิจารณา
จนกวา่จะตอบโจทยแ์ละเป็นท่ีน่าพอใจ  
 
 

 
 

ภาพที ่4.29  การแกไ้ขและส่งตวัอยา่งใหพ้ี่ท่ีปรึกษาพิจารณา 
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4.1.1.3 ผลการด าเนินงานส าหรับการออกแบบภาพกราฟิก 
 

 
 

ภาพที ่4.30 เกมท่ีถูกอพัข้ึนบนเวบ็ไซต ์playplay.in.th (1) 
 
 

 
 

ภาพที ่4.31 เกมท่ีถูกอพัข้ึนบนเวบ็ไซต ์playplay.in.th (2) 
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4.1.2 ออกแบบกราฟิกเพ่ือโปรโมทส่ือโฆษณาต่างๆ 
 ขั้นตอนการท างาน 

1. สอบถามความตอ้งการ 
- ตอ้งการขนาดของภาพอยูท่ี่ 960x960 เพื่อใชบ้นเพจ  
- เนน้สีสันสดใสสไตลเ์กม  
- ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator 

2.  ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop  
 ผลการด าเนินงาน 
 

 
 

ภาพที ่4.32  ออกแบบแบนเนอร์ กิจกรรมแจกของรางวลั (1) 
 

 
 

ภาพที ่4.33  ออกแบบแบนเนอร์ กิจกรรมแจกของรางวลั (2) 
ออกแบบส่ือโฆษณาแบนเนอร์ ของเพจ Playplay เล่นง่าย ไดร้างวลั เช่นการจดัท าการ 

โปรโมทกิจกรรมต่างๆ แจกของรางวลั กิจกรรมเคาทด์าวน์ ฯลฯ 
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4.1.3 ออกแบบแฟนอาร์ตกจิกรรมวันแม่ เกม Light Shadow Thailand บริษัท Mono Play 
ขั้นตอนการท างาน 
1. สอบถามความตอ้งการ 

- ตอ้งการภาพตวัละครท่ีมีขนาดใหญ่เพื่อสามารถน าไปต่อยอดในอนาคต 
- ตวัละคร 3 ตวั ท่ีท าท่าส่ือถึงกิจกรรมวนัแม่ 

2.  ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Paint Tool SAI 
 ผลการด าเนินงาน 
 

 
 

ภาพที ่4.34  ออกแบบแฟนอาร์ตในกิจกรรมวนัแม่ 
 
 

 
 

ภาพที ่4.35  พี่ท่ีบริษทัน าภาพไปต่อยอดในกิจกรรมวนัแม่ 
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4.1.4 ออกแบบสติ๊กเกอร์ของเกม Light Shadow Thailand บริษัท Mono Play 
 ขั้นตอนการท างาน 

1. สอบถามความตอ้งการ 
- ตอ้งการภาพตวัละครท่ีมีขนาดใหญ่เพื่อสามารถน าไปต่อยอดในอนาคต 
- ตวัละครท่ีแสดงท่าทางหรือค าพูดเพื่อส่ืออารมณ์ในลกัษณะต่างๆ เช่น ถัว่ตม้ เกลือ  

             เคา้ขอโทษ สติค่ะสติ บร๊ะเจา้! ฯลฯ 
       2. ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator 
 ผลการด าเนินงาน 
 

 

   
 

ภาพที ่4.36  ออกแบบสต๊ิกเกอร์ของเกม Light Shadow Thailand  
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4.1.5 ออกแบบ Leaflet งาน Open House ของเกม Light Shadow Thailand 
 ขั้นตอนการท างาน 

1. สอบถามความตอ้งการ 
- ตอ้งใบปลิวท่ีรวมรูปแบบการเล่นของตวัเกม Light Shadow Thailand 
- ตอนการโทนเยน็เพื่อใหเ้ขา้กบังานท่ีน ามาต่อยอด 
- ป้าย 6 แบบ 

2. ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop  
 ผลการด าเนินงาน 
 

 
 

ภาพที ่4.37  ออกแบบ Leaflet งาน Open House เกม Light Shadow Thailand 
 

 
 

 ภาพที ่4.38  ออกแบบป้าย งาน Open House เกม Light Shadow Thailand 
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4.1.6 ออกแบบส่ือกจิกรรมชวนเชิญพนักงานบริษัทร่วมเล่นเกม Light Shadow Thailand 
 ขั้นตอนการท างาน 

1.  สอบถามความตอ้งการ 
- ต้องการ อาร์ตเวิร์ค ท่ีเชิญชวนพนักงานในบริษทัร่วมเล่นกิจกรรม เกม Light 

Shadow Thailand 
- ตอ้งการโทนเยน็ใหเ้หมาะกบัตวัเกม 

2. ลงมือปฏิบติัโดยใชโ้ปรแกรม Adobe Illustrator, Adobe Photoshop  
 

 ผลงานด าเนินงาน 
 

   
 

ภาพที ่4.39  ออกแบบส่ือกิจกรรมชวนเชิญพนกังานบริษทั 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 
4.2.1 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลในส่วนของการออกแบบกราฟิกเพ่ือสร้างสรรค์ส่ือเกมออนไลน์ 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลรายละเอียดต่างๆท่ีเก่ียวกบัเวบ็ไซตท่ี์ให้บริการเกมของทางบริษทั 
ทั้งประเภทของเกม รูปแบบการเล่น วิธีการเล่นของแต่ละเกม กฏิกาเกมต่างๆ ปัจจยัแวดลอ้ม และ
ปัจจยัส่วนตวั สามารถส่งผลกระทบต่อธุรกิจและความคงอยู่ของเวบ็ไซต์ เพราะเหตุนั้นจึงท าให้
ทราบถึงสาเหตุและท่ีมาในการเล่นเกมของคนส่วนใหญ่วา่เกิดจากความชอบ เกิดจากความสนุกท่ี
ไดร่้วมกิจกรรมและยงัมีความตอ้งการท่ีจะพกัผอ่นจากปัญหาหรือจากสภาวะเครียดต่างๆ ซ่ึงปัจจยั
เหล่าน้ีสามารถน ามาใชใ้นการออกแบบได ้โดยงานท่ีไดรั้บจะถูกอพัข้ึนเวบ็ไซตเ์พื่อเป็นประโยชน์
ต่อบริษทัทั้งในดา้นการเงินและการตลาดอีกดว้ย 
  
4.2.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลในส่วนงานทีไ่ด้รับมอบหมายประจ าวนั 

งานท่ีไดรั้บมอบหมายแต่ละงานมีความหลากหลายและแตกต่างกนั ท าใหเ้กิดประโยชน์ต่อ
ตนเองในดา้นการท างานอยา่งมาก เพราะการท างานจริงและมีความหลากหลายเป็นการเสริมสร้าง
ประสบการณ์ในการท างานท่ีจะตอ้งพบเจอในอนาคตขา้งหนา้ ซ่ึงบางงานจะไดรั้บการอนุมติัในการ
ผลิตและถูกจ าหน่าย หรือน าไปใชเ้ป็นส่ือส่งเสริมการขายและกิจกรรมใหก้บับริษทั 
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4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมาย
การปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 

ผลท่ีไดรั้บจากการท างานเป็นไปตามจุดประสงคแ์ละจุดมุ่งหมาย ดงัน้ี 
1. การปรับตวัใหเ้ขา้กบัองคก์รนั้นเป็นไปไดด้ว้ยดี ตลอดระยะเวลาท่ีสหกิจศึกษา ไดท้  างาน

ร่วมกบับุคคลภายในองค์กร ท าให้รู้จกัการวางตวัและปรับตวัให้เขา้กบัการท างานและปรับตวัใน
การอยูร่่วมกนักบัผูอ่ื้นไดเ้ป็นอยา่งดี  

2. เรียนรู้การท างานท่ีหลากหลายอีกทั้งยงัเรียนรู้การท างานอย่างเป็นระบบ ตั้งแต่การ
วางแผน คน้หาขอ้มูล การออกแบบ ลงมือท า  การปรับปรุงแกไ้ขใ้ห้ทนัเวลา จนสามารถน าไปต่อ
ยอดและพฒันาได ้

3. เพื่อฝึกฝนพฒันาทกัษาดา้นการออกแบบกราฟิกท่ีไดรั้บมอบหมายอยา่งเป็นขั้นเป็นตอน
อย่างเหมาะสมและถูกตอ้งโดยอาศยัปัจจยัต่างๆ ในการท างานนั้นตอ้งศึกษาเทคนิคและเคร่ืองมือ
ของโปรแกรม จึงตอ้งมัน่ฝึกฝนการใชคี้ยล์ดัเพื่อประหยดัเวลา และรวดเร็วในการแกไ้ขแ้ละสามารถ
น าไปต่อยอดไดใ้นอนาคต 

4. การออกแบบกราฟิกเพื่อสร้างสรรค์ส่ือเกมออนไลน์ได้รับผลตอบรับเป็นไปทางท่ีดี 
สามารถเพิ่มจ านวนกลุ่มเป้าหมายไดม้ากข้ึน คนเล่นมากข้ึนเน่ืองจากปัยจยัหลายๆอยา่ง เช่น การจดั
กิจกรรมให้ผูเ้ล่นมีส่วนร่วมกบัทางเพจเพื่อลุน้ของรางวลั รูปแบบหน้าตาของตวัเกมมีแปลกใหม่ 
ภาษาท่ีใชก้็เขา้ใจง่ายข้ึน ฯลฯ 
 5. ไดศึ้กษาแนวคิดการออกแบบกราฟิกต่างๆ การปฏิบติังานท่ีมีความหลากหลาย เช่น ส่ือ
โฆษณา การโปรโมทกิจกรรม การจดัท างานประเภท Artwork ซ่ึงสามารถเพิ่มกลุ่มเป้าหมายได้
อยา่งรวดเร็ว 
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บทที ่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
จากการท่ีไดป้ฏิบติัสหกิจศึกษา ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน พ.ศ 2561 ถึง วนัท่ี 28 กนัยายน พ.ศ. 

2561 ขา้พเจา้รู้สึกประทบัใจท่ีทางบริษทัได้เปิดโอกาสให้ขา้พเจ้าได้มีประสบการณ์และเรียนรู้
ขั้นตอนการท างานจากการท างานและปฏิบติัจริง ท าให้ตวัขา้พเจา้ไดรั้บความรู้ในการท างานดา้น
การออกแบบ ไดฝึ้กพฒันาทกัษะดา้นการออกแบบไดดี้ยิง่ข้ึนและไดรั้บประสบการณ์มากมายท่ีเป็น
ตวัช่วยส่งผลท่ีดีแก่ขา้พเจา้ ทั้งในเร่ืองการท างานและปฏิสัมพนัธ์เพื่อให้ขา้พเจา้เป็นบุคลากรท่ีดี
ต่อไป ซ่ึงการมาสหกิจในคร้ังน้ีถือเป็นส่ิงท่ีคุม้ค่าและประทบัใจอยา่งมาก หวงัวา่นกัศึกษารุ่นต่อไป
จะไดมี้โอกาสร่วมสหกิจกบัทางบริษทั โมโนเพลย ์จ ากดั ท่ีท าใหไ้ดป้ระสบการณ์ท่ีดีดงัเช่นขา้พเจา้ 
 
5.1.1 โครงงานการออกแบบกราฟิกเพ่ือสร้างสรรค์ส่ือเกมออนไลน์  

งานท่ีขา้พเจา้ได้รับมอบหมายให้จดัท าจะเป็นการออกแบบกราฟิกเพื่อน าไปใช้งานจริง 
ผลงานท่ีได้จดัท าข้ึนมีทั้งหมด 2 เกม โดยเป็นการน าออกแบบภาพกราฟิกใหม่ให้มีรูปลักษณ์ท่ี
หลากหลายและต่างจากเดิม เกมท่ีถูกออกแบบภาพกราฟิกใหม่ถูกอพัโหลดข้ึนไปบนเว็บไซต์ 
playplay.in.th ท่ีเป็นเวบ็ส่ือเกมออนไลน์ท่ีเผยแพร่ใหผู้บ้ริโภคไดเ้ขา้มาร่วมสนุกและร่วมกิจกรรม  

 
ผลตอบรับหลงัจากจัดท าโครงงาน 

1. ตวัเกมบนเวบ็ไซตมี์ภาพกราฟิกท่ีหลากหลายต่างจากตวัเกมเดิม 
2. ภาพกราฟิกท่ีออกแบบสามารถเพิ่มจ านวนผูเ้ล่นเกมบนเวบ็ไซตไ์ดม้ากข้ึน  
3. สามารถเพิ่มจ านวนกลุ่มเป้าหมายท่ีเขา้ร่วมกิจกรรมกบัเพจของทางบริษทัได ้  

ประสบการณ์ทีผู่้ท าโครงงานได้รับ 
1. ไดเ้รียนรู้ขั้นตอนการออกแบบภาพกราฟิกจากการปฏิบติังานจริง 
2. ไดเ้รียนรู้วธีิการแกปั้ญหาท่ีเกิดข้ึนตามทฤษฏีสีและองคป์ระกอบศิลป์พื้นฐานงานศิลปะ 
3. ไดเ้รียนรู้เทคนิคท่ีใชใ้นการออกแบบของโปรแกรม Photoshop และ Illustrator 
4. ไดเ้รียนรู้การท างานเป็นทีม 
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5.1.2 งานทีไ่ด้รับมอบหมายประจ าวนั 
 ในส่วนงานท่ีได้รับมอบหมายประจ าวนั ขา้พเจา้ได้ร่วมงานในต าแหน่งกราฟิก แผนก 
Business game เช่น Fanart, Stickers และ Banner ให้กับเพจ Playplay เล่นง่าย ได้รางวลักับเพจ 
Light Shadow Thailand ซ่ึงผลงานต่างๆท่ีไดจ้ดัท าข้ึนถูกน าไปใช ้ไดผ้ลลพัธ์ท่ีดีและเป็นท่ีน่าพอใจ 
 

5.2 แนวทางแก้ไขปัญหา 
 
ตารางที ่5.1 ปัญหาและแนวทางการแกไ้ขในการปฏิบติังาน 
 

ปัญหา แนวทางการแก้ไข้ 

ไม่มีประสบการณ์ 
ท างานจริง 

ศึกษาขอ้มูลและลกัษณะงานท่ีทางบริษทัไดจ้ดัท าข้ึน  เพื่อน าไปต่อยอด
แลว้พฒันาในรูปแบบท่ีทางบริษทัตอ้งการ 

ความรู้ดา้นการ
ออกแบบยงันอ้ย 

ศึกษาเพิ่มเติมทางอินเทอร์เน็ต เพื่อศึกษารูปแบบ การจดัวาง การใช้
องค์ประกอบต่างๆเพื่อให้งานออกมาดูดีแล้วสวย โดยตอ้งอาศยัการ
หมัน่ฝึกฝนและตอ้งดูงานใหม้าก เพราะการท่ีเรายงัมีประสบการณ์และ
ยงัมีความคิดสร้างสรรค์ไม่มากพอ อาจเป็นเพราะเรายงัเรียนรู้ได้ไม่
เตม็ท่ี เราสามารถเรียนรู้จากการท างานโดยปรึกษาหรือขอความคิดเห็น
กบัผูท่ี้มีประสบการณ์โดยตรง 

ความล่าชา้ของงาน หมัน่ฝึกฝนและศึกษาเคร่ืองมือท่ีใชใ้ห้ละเอียด เพราะบางคร้ังการท่ีเรา
ท างานล่าช้าอาจมาจากเรายงัขาดความช านาญของเคร่ืองมือหรือ
โปรแกรมนั้นๆ เพราะฉะนั้นควรฝึกและหัดใช้ให้เกิดความเคยชิน
พร้อมศึกษาโปรแกรมนั้นๆเพื่อเวลาท างานจริงจะไดง่้ายและรวดเร็วข้ึน 

การส่ือสาร หากมีข้อสงสั ยห รือ เ กิดความไม่ เข้า ใจ  ควร ส่ือสารกันอย่ า ง
ตรงไปตรงมา ถาม-ตอบอยา่งละเอียด และในระหวา่งนั้นควรจดบนัทึก
เพื่อให้เกิดความชัดเจนและไม่เกิดขอ้ผิดพลาดท่ีจะเกิดผลตามมาใน
ภายหลงั 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
การท างานด้านการออกแบบนั้นต้องอาศยัความคิดสร้างสรรค์และความช านาญ หมัน่

ฝึกฝนการใชโ้ปรแกรมท่ีสามารถใชใ้นการออกแบบและท าการส่ือความหมายออกมาใหไ้ดม้ากและ
เหมาะสมท่ีสุด ศึกษาความรู้รอบตวัแนวคิดใหม่ๆ เช่น ตวัอย่างบนอินเทอร์เน็ต บนเวบ็ท่ีเก่ียวกับั
ศิลปะเพื่อน ามาประยุกต์และต่อยอดในการออกแบบกราฟิก ซ่ึงจะเป็นประโยชน์อยา่งมากในการ
ท างานจริง อีกทั้งเม่ือเวลาท่ีเรามีงานท่ีไดรั้บมอบหมายมาจ านวนมาก เราควรจดัเวลาตารางงานให้ดี 
เพื่อจะไดป้ฏิบติัใหเ้หมาะสมกบัการท างาน สะดวกรวดเร็วและเขา้ใจง่าย นอกจากเร่ืองงานแลว้ ควร
ค านึงถึงความพร้อมในเร่ืองการปรับตวัและวางตวัให้เหมาะสมต่อองคก์รและเพื่อนร่วมงาน เพราะ
การท างานท่ีดีนั้น ตอ้งอาศยัความร่วมมือจากหลายๆฝ่ายเพื่อใหง้านส าเร็จและบรรลุเป้าหมาย 
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