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บทคัดย่อ 

 

การออกแบบชุดสื่อประชาสัมพันธ์ตลาดน ้าเหล่าตั๊กลัก จัดท้าเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยว แนะน้า
สถานที่ท่องเที่ยว เพ่ือชักชวนผู้คนให้มาสัมผัสพร้อมกับถ่ายทอดบอกเล่าเรื่องราวความเป็นมาในอดีตให้
ผู้มาเยือน และเรียนรู้วิถีชีวิตความเป็นอยู่ที่มีกลิ่นอายความเป็นวิถีชีวิตของคนในชุมชน พร้อมทั งอนุรักษ์
วิถีความเป็นอยู่แบบดั งเดิมให้คงอยู่ ผู้จัดท้ามีแนวคิดในการออกแบบชุดสื่อประชาสัมพันธ์ บอกเล่า
เรื่องราวในชุมชนโดยท้าการออกแบบหนังสือแนะน้าสถานที่ท่องเที่ยวและแผ่นพับ ออกแบบการ์ตูน
สติ๊กเกอร์ไลน์ ด้วยโปรแกรม Adobe illustrator 2017 ควบคู่กับโปรแกรม Adobe Photoshop 2017 
และ Adobe In Design 2017 ในการพัฒนา ทั งถ่ายทอดเรื่องราวผ่านภาพถ่ายลงบนหนังสือแนะน้า
ท่องเที่ยว และน้าไปเผยแพร่ในรูปแบบสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือสร้างความสนใจ รับรู้ถึงความเป็นอยู่ให้กับ
ผู้คนทราบถึงสถานที่ท่องเที่ยวตลาดน ้าเหล่าตั๊กลัก 
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บทที่ 1 
บทน ำ 

ความเป็นมาและความส าคัญ 
 ททท. บูมเศรษฐกิจฐานรากผ่านการท่องเที่ยว เปิดแคมเปญ “Amazing Thailand Go Local 
เที่ยวท้องถิ่นไทย ชุมชนเติบใหญ่ เมืองไทยเติบโต” ขานรับนโยบายรัฐบาลปลุกกระแสท่องเที่ยวเมือง
รอง หลัง ครม.ประกาศลดหย่อนภาษีท่องเที่ยวเมืองรอง 15 ,000 บาทตลอดปี 2561 หวังเพ่ิมจ านวน
นักท่องเที่ยวสู่เมืองรองและชุมชน คาดว่าจะสร้างรายได้สู่เศรษฐกิจฐานรากไม่ต่ ากว่า 10 ,000 ล้านบาท 
นายยุทธศักดิ์  สุภสร ผู้ว่าการการการท่องเที่ยวแห่งประเทศไทย (ททท.) เปิดเผยว่า หลังจากที่
คณะรัฐมนตรี (ครม.) ได้มีมติเห็นชอบมาตรการภาษีเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวใน 55 เมืองรอง 
ตัวอย่างเช่น เชียงราย เพชรบูรณ์ นครสวรรค์  ล าปาง แม่ฮ่องสอน น่าน อุบลราชธานี เลย บุรีรัมย์ 
ลพบุรี สุพรรณบุรี ราชบุรี สมุทรสงคราม จันทบุรี ตรัง สตูล เป็นต้นโดยสามารถน าค่าใช้จ่ายจากการ
ท่องเที่ยวในเมืองรองมาคิดเป็นค่าใช้จ่ายเพ่ือลดหย่อนภาษีได้ตามจริงสูงสุดไม่เกิน 15 ,000 บาท มีผล
ตั้งแต่วันที่ 1 มกราคม 2561 ถึงวันที่ 31 ธันวาคม 2561 ตามที่ได้ทราบกันแล้วนั้น  จากมาตรการภาษี
ดังกล่าว ททท. ได้ก าหนดแนวทางด้านการตลาดเพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวเมืองรอง โดยกระตุ้นการ
ท่องเที่ยวในท้องถิ่น ภายใต้แคมเปญ “Amazing Thailand Go Local หรือ เที่ยวท้องถิ่นไทย ชุมชน
เติบใหญ่ เมืองไทยเติบโต” เพ่ือกระจายโอกาสในเชิงพ้ืนที่ คือ การเพ่ิมจ านวนนักท่องเที่ยวเข้าสู่เมือง
รองและชุมชนไม่น้อยกว่า 10 ล้านคน โดยจะเป็นการปรับสัดส่วนนักท่องเที่ยวทั้งคนไทยและคนต่างชาติ
ในพ้ืนที่เมืองหลักต่อเมืองรอง จาก 70:30 เป็น 65:35 ในปี 2561 อีกทั้งกระจายโอกาสใน   เชิงรายได้
จากการท่องเที่ยวให้ลงสู่เศรษฐกิจฐานรากไม่ต่ ากว่า 10 ,000 ล้านบาท คาดว่าจะสร้างบรรยากาศ     
การเดินทางท่องเที่ยวไปยังเมืองรองและชุมชนอย่างคึกคักและต่อเนื่อง เพ่ือให้การตลาดเป็นเครื่องมือ
กระตุ้นให้เกิดการเตรียมความพร้อมและพัฒนาพ้ืนที่สู่การเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีความสมดุลในทุกมิติ 
(Amazing-Thailand 8 ม.ค. 2561) 

โดยจังหวัดราชบุรีเป็นหนึ่งใน 55 เมืองรองที่รับการส่งเสริมการท่องเที่ยว ซึ่งในจังหวัดราชบุรี
นั้น มีแหล่งท่องเที่ยวมากมาย และหนึ่งในสถานที่ที่น่าสนใจและก าลังได้รับการฟ้ืนฟูคือ ตลาดน้ า
เหล่าตั๊กลัก เป็นตลาดน้ าดั้งเดิมแห่งแรกที่ตั้งอยู่ในของจังหวัดราชบุรี (เหล่าตั๊กลัก แปลว่า ตลาดเก่า) มี
น้อยคนที่จะทราบเรื่องนี้ว่า ต้นก าเนิด “ตลาดน้ าด าเนินสะดวก” ที่มีชื่อเสียงโด่งดัง เป็นที่รู้จักของ
นักท่องเที่ยวทั่วโลก เมื่อยุคสมัยที่เปลี่ยนไป และมีตลาดน้ าด าเนินสะดวกขึ้นมาก็ท าให้ตลาดน้ าเหล่าตั๊ก
ลักเริ่มเลือนหายไปจากความทรงจ าของผู้คนและสุดท้ายก็ปิดตัวเองในที่สุด  

ตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก อ าเภอด าเนินสะดวก จังหวัดราชบุรีเริ่มเลือนหายไปจากความทรงจ าของ
ผู้คนและสุดท้ายก็ปิดตัวเองในที่สุด ทั้งนี้ทางผู้จัดท ามีการยื่นข้อเสนอต่อคณะวิสาหกิจชุมชนเพ่ือร่วมมือ
กันพัฒนา ฟ้ืนฟู และอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมแบบดั้งเดิมไว้ ให้กลับมามีชีวิตขึ้นอีกครั้ง เพ่ือชักชวนผู้คนให้มา
สัมผัสพร้อมกับถ่ายทอดบอกเล่าเรื่องราวความเป็นมาในอดีตให้ผู้มาเยือนได้รับทราบ จึงจัดท าสื่อ
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ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวในรูปแบบของแผ่นพับ หนังสือแนะน าสถานที่ท่องเที่ยว และคาแรคเตอร์
สติ๊กเกอร์ไลน์ 

1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 
1.2.1 เพ่ือชักชวนให้ผู้คนหันมาท่องเที่ยว และเรียนรู้วิถีชีวิตแบบดั้งเดิม 
1.2.2 เพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจการท่องเที่ยวของไทย และส่งเสริมรายได้เข้าสู่ท้องถิ่น 

 1.2.3 เพ่ือส่งเสริมการท่องเที่ยวของตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก ให้กลับมาเฟ่ืองฟู 

1.3 กลุ่มเป้ำหมำย 
 1.3.1 นักท่องเที่ยวชาวไทย ทุกเพศทุกวัย 

1.4 ขอบเขตของโครงงำน 
1.4.1 ผลิตสื่อโบชัวร์ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก 
1.4.2 หนังสือแนะน าสถานที่ท่องเที่ยวตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก 
1.4.3 สติ๊กเกอร์ไลน์ และแผ่นสติ๊กเกอร์ 16 ตัว 

1.5 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
 ในการจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ตลาดน้ าเหล่าตั๊กลักผู้จัดท าได้วางแผนการด าเนินงานไว้ดังนี้ 
 1.5.1 ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเกี่ยวกับตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก 
 1.5.2 ปรึกษาและขอค าแนะน าจากผู้รู้หรือผู้เชี่ยวชาญ 
 1.5.3 รวบรวมข้อมูลจากสถานปฏิบัติงานมาอ้างอิง 
 1.5.4 วางแผนการด าเนินงาน 
 1.5.5 ลงมือปฏิบัติงาน 
 1.5.6 ประเมินผลการปฏิบัติงานหนังสือการท่องเที่ยว 

1.6 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 สื่อประชาสัมพันธ์ หมายถึง การสื่อสารความคิดเห็น ข่าวสาร ข้อเท็จจริงต่างๆ ไปสู่กลุ่ม
ประชาชน เป็นการเสริมสร้างความสัมพันธ์และความเข้าใจอันดีระหว่างหน่วยงาน องค์การ สถาบันกับ
กลุ่ม ประชาชนเป้าหมายและประชาชนที่เกี่ยวข้อง  เพ่ือหวังผลในความร่วมมือ สนับสนุนจากประชาชน 
รวมทั้งมีส่วนช่วยเสริมสร้างภาพลักษณ์ ที่ดีให้แก่หน่วยงาน องค์การ สถาบันด้วย ท าให้ประชาชน เกิด
ความนิยม เลื่อมใส ศรัทธาต่อหน่วยงาน ตลอดจนค้นหาและก าจัดแหล่งเข้าใจผิด 
 ตลาดน้ า หมายถึง ตลาดที่ซื้อขายของทางน้ า มีเรือเป็นพาหนะบรรทุกสินค้า 
1.7 ผลที่คำดว่ำจะได้รับ 

1.7.1 ได้เรียนรู้ถึงประวัติความเป็นมาของตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก 
1.7.2 ได้เรียนรู้และเข้าใจถึงการท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์เพ่ือน าไปเป็นแนวทางในการท่องเที่ยว
ต่อไป 
1.7.3 เป็นสื่อการท่องเที่ยวของจังหวัดราชบุรี เพ่ือขยายผลเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ 



 
 

บทที่ 2 
แนวคิด ทฤษฎี และงานวิจัยที่เกี่ยวขอ้ง 

ข้อมูลเกี่ยวกับหน่วยงาน 

 ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักสมัยก่อนนี้ เมื่อปี พ.ศ.2495-2546 ไม่มีการเรียกโดยทั่วไป พ่ึงจะมีการเรียก
เมื่อประมาณ พ.ศ.2545 และพยายามรณรงค์ตลาดน้้าคลองลัดราชบุรี (คลองลัดพลี) ให้เฟ่ืองฟู
เหมือนเดิม (ประวัติอ้าเภอด้าเนินสะดวก,หน้า71) จังหวัดราชบุรีเป็นหนึ่งใน 55 เมืองรองที่รับการ
ส่งเสริมการท่องเที่ยว ซึ่งในจังหวัดราชบุรีนั้น มีแหล่งท่องเที่ยวมากมาย และหนึ่งในสถานที่ที่น่าสนใจ
และก้าลังได้รับการฟ้ืนฟูคือ ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก เป็นตลาดน้้าดั้งเดิมแห่งแรกที่ตั้งอยู่ในของจังหวัด
ราชบุรี  (เหล่าตั๊กลัก แปลว่า ตลาดเก่า)   มีน้อยคนที่จะทราบเรื่องนี้ว่า ต้นก้าเนิด “ตลาดน้้าด้าเนิน
สะดวก” ที่มีชื่อเสียงโด่งดัง เป็นที่รู้จักของนักท่องเที่ยวทั่วโลกมาจาก “ตลาดน้้าด้าเนินสะดวกปากคลอง
ลัดพลี” หรือ “เหล่าตั๊กลัก” แห่งนี้เอง ซึ่งตั้งอยู่บริเวณปากคลองลัดพลี ต.ด้าเนินสะดวก อ.ด้าเนิน
สะดวก จ.ราชบุรี 

แนวความคิด 

 ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก อ้าเภอด้าเนินสะดวก จังหวัดราชบุรีเริ่มเลือนหายไปจากความทรงจ้าของ
ผู้คนและสุดท้ายก็ปิดตัวเองในที่สุด ทั้งนี้ทางผู้จัดท้ามีการยื่นข้อเสนอต่อคณะวิสาหกิจชุมชนเพ่ือร่วมมือ
กันพัฒนา ฟ้ืนฟู และอนุรักษ์สิ่งแวดล้อมแบบดั้งเดิมไว้ ให้กลับมามีชีวิตขึ้นอีกครั้ง เพ่ือชักชวนผู้คนให้มา
สัมผัสพร้อมกับถ่ายทอดบอกเล่าเรื่องราวความเป็นมาในอดีตให้ผู้มาเยือนได้รับทราบ จึงจัดท้าสื่อ
ประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวในรูปแบบของแผ่นพับ หนังสือแนะน้าสถานที่ท่องเที่ยว และคาแรคเตอร์
สติ๊กเกอร์ไลน์ 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 

 การออกแบบชุดสื่อประชาสัมพันธ์ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก มีการศึกษาทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง เพ่ือน้ามา
เป็นประโยชน์ในการด้าเนินโครงงานและพัฒนาโครงงาน เพ่ือจะน้ามาประยุกต์ใช้และเป็นประโยชน์ใน
การด้าเนินการดังต่อไปนี้ 

1. ศึกษาข้อมูลการจัดเลย์เอ้าท์โดยใช้โปรแกรม Adobe InDesign CC 2017 
2. ศึกษาข้อมูลทฤษฎีสี 
3. ศึกษาข้อมูลหลักการถ่ายภาพ 
4. ศึกษาการออกแบบตัวละคร 
5. ศึกษาการใช้ตัวอักษร 
6. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
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 1. ศึกษาข้อมูลการจัดเลย์เอ้าทโ์ดยใช้กริด 
 ความเป็นมาของการจัดเลย์เอ้าท์และการใช้กริด 
 เลย์เอ้าท์ (Layout) คือ การจัดวางภาพ ตัวอักษรตลอดจนสิ่งประกอบ เพ่ือประกอบกันเป็นหน้า
แต่ละหน้าของงานพิมพ์ เพ่ือเป็นแนวในการจัดท้าต้นฉบับงานพิมพ์ ใช้ทดสอบปฏิกิริยาต่อการดึงดูดและ
การน้าสายตาของผู้ดูต่อสิ่งพิมพ์ที่จะเตรียมจัดท้าขึ้น ไม่มีกฎตายตัวในการจัดท้าเลย์เอ้าท์ สิ่งที่ควร
ค้านึงถึงคือ เลย์เอ้าท์ที่ดีจะช่วยให้ผู้ดูผ่านสายตาไปบนงานพิมพ์ได้อย่างง่ายดาย มีความน่าสนใจ น่า
ติดตาม แต่ถ้าเป็นไปในทางตรงข้ามคือผู้ดูต้องประสบกับความยากล้าบากในการดูงานพิมพ์นั้น ก็อาจลง
ท้ายด้วยการเลิกดูไปเลย ในการท้าเลย์เอ้าท์นั้น ควรจัดล้าดับความส้าคัญของสิ่งที่จะน้าเสนอ ควรท้าให้
สิ่งที่จะน้าเสนอมีความชัดเจนและเรียงตามล้าดับความส้าคัญ  

  1.1 ทักษะในการจัดท้าเลย์เอ้าท์สามารถฝึกฝนได้ โดยศึกษาจากผลงานที่มีชื่อเสียง เช่น 
หนังสือรวบรวมผลงานการออกแบบ นิตยสารต่าง ๆ ที่มีจ้าหน่ายตามแผงหนังสือซึ่งก็มีนิตยสารหลาย
แบบ มีการจัดแบบได้ดีโดยเฉพาะหน้าโฆษณา นอกจากนี้ยังสามารถค้นคว้าหรือดูตัวอย่างจากเว็ปไซด์ 
ผ่านทางอินเตอร์เน็ต 
  1.2 ศึกษาภาพรวมของงาน สิ่งพิมพ์ที่ก้าลังจัดท้าขึ้น อาจเป็นส่วนหนึ่งของงานทั้งหมด 
เช่น แผ่นพับโฆษณาสินค้าชิ้นหนึ่งอาจเป็นส่วนหนึ่งของสื่อการโฆษณาอ่ืน อาทิเช่น สื่อทีวี หนังสือพิมพ์ 
วิทยุ ฯลฯ ดังนั้นการออกแบบสิ่งพิมพ์จึงควรดูภาพรวมของงานทั้งหมด เพ่ือให้ชิ้นงานพิมพ์ออกมา
สอดคล้อง เป็นไปในทิศทางเดียวกันกับสื่ออ่ืน รวมทั้งให้ค้านึงถึงภาพลักษณ์ และวัตถุประสงค์ของการ
จัดท้า 
  1.3 จัดหมวดหมู่ของเนื้อหา สิ่งพิมพ์ที่เป็นเล่ม เช่น หนังสือ โบรชัวร์ แคตตาล็อก จ้าเป็น
อย่างยิ่งที่ต้องท้าการแบ่งหมวดหมู่ของเนื้อหา แยกเป็นบท แต่ละบทจัดส่วนต่างของเนื้อหา 
ภาพประกอบ ให้เป็นหมวดหมู่เป็นกลุ่มเป็นก้อน ค้านวนจ้านวนหน้าส้าหรับแต่ละบท รวมจ้านวนหน้า
ทั้งหมดประกอบกันเป็นเล่ม ส้าหรับงานพิมพ์ที่เป็นชิ้น เช่น แผ่นพับ ใบปลิว โปสเตอร์ ก็ต้องจัดกลุ่ม
เนื้อหา ภาพประกอบ ให้เป็นหมวดหมู่เป็นกลุ่มเป็นก้อนเช่นกัน  
  1.4 สร้างโครงแบบหรือกริด (Grid)  หนึ่งในวิธีการออกแบบสิ่งพิมพ์ที่นิยมใช้กัน คือใช้กริด
ช่วยในการออกแบบ เริ่มจากการจัดท้าโครงแบบซึ่งประกอบด้วยเส้นในแนวตั้งและแนวนอนเป็นผัง
ส้าหรับวางเนื้อหา ภาพประกอบและองค์ประกอบ 
  1.5 ลงรายละเอียดแต่ละหน้า เมื่อได้โครงแบบ ก็สามารถท้าการออกแบบแต่ละหน้า 
    1.5.1 จัดท้าจุดสนใจหลักให้โดดเด่นโดยขยายขนาดให้ใหญ่ ใช้ภาพประกอบที่
น่าสนใจ ร้าลึกเสมอว่าจะต้องให้ผู้ดูเห็นเป็นสิ่งแรกเมื่อมองมาที่สิ่งพิมพ์หน้านั้น ส่วนสิ่งที่ไม่ส้าคัญหรือ
รายละเอียดให้มีขนาดเล็ก 
    1.5.2 ต้าแหน่งที่เป็นจุดสนใจจุดแรกของหน้าจะอยู่ด้านบนซ้าย จึงเป็นที่เหมาะสม
ในการวางส่วนส้าคัญหลักของข้อมูล  
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    1.5.3 เลือกใช้สีในการเน้นข้อความที่ส้าคัญ ทดสอบการใช้สีสด บนพื้นด้า สีคู่ สีตรง
ข้าม  
    1.5.4 พิจารณาในการตัดขอบ (Crop) ภาพประกอบให้ภาพนั้นดูน่าสนใจขึ้น ดูดีขึ้น  
    1.5.5 ใช้เส้นในรูปแบบ ตลอดจนใส่กรอบให้กับภาพเท่าที่จ้าเป็น การใช้เส้นสาย
มากจะท้าให้ดูรกและ รบกวนสายตา ควรมีแนวคิดให้ใช้เส้นสายและกรอบภาพให้น้อยที่สุดแต่
สามารถท้าให้งานออกมาดูดี 
    1.5.6 การด้าเนินจัดท้าแบบแต่ละหน้าส้าหรับงานประเภทหนังสือ นิตยสาร โบร
ชัวร์ แคตตาล็อก ควรมีการวางแผนให้สอดคล้องกันทั้งเล่ม อาจมีความแตกต่างบ้างเพ่ือความไม่จ้าเจ แต่
ไม่ควรมีความต่างกันอย่างสิ้นเชิง และให้วางรูปแบบเป็นหน้าคู่ที่ติดกันแทนที่จะคิดเป็นหน้าเดี่ยว 
    1.5.7 ควรมีความรู้ความเข้าใจในข้อจ้ากัด ของการพิมพ์เพ่ือหลีกเลี่ยงปัญหาที่อาจ
เกิดข้ึน 

 กริด (Grid) คือตารางของเส้น โดยส่วนใหญ่เส้นเหล่านี้จะไม่ปรากฏให้เห็นในชิ้นงานพิมพ์จริง ที่
จัดอย่างเป็นแบบแผนใช้เพ่ือเป็นโครงในการก้าหนดต้าแหน่ง ขอบเขตบริเวณส้าหรับบรรจุภาพ เนื้อหา 
ช่องว่างเปล่าและส่วนประกอบ ในการจัดรูปแบบแต่ละหน้าของงานพิมพ์ การสร้างกริดเป็นพื้นฐานของ
สื่อสิ่งพิมพ์แทบทุกรูปแบบเพ่ือจัดรูปร่างของเนื้อหาให้อยู่ในสัดส่วนที่สวยงาม แม้ว่าจะมีผู้ กล่าวว่า
การใช้กริดท้าให้จ้ากัดความอิสระในการออกแบบ แต่การใช้กริดเป็นการวางโครงแบบ เป็นเครื่องมือใน
การท้างานโดยเฉพาะงานออกแบบเป็นชุดเป็นเล่มที่ต้องการความต่อเนื่อง ความเป็นเอกภาพ ผู้ใช้
สามารถพลิกแพลงแบบได้ตลอดเวลา ไม่มีกฎบังคับให้องค์ประกอบ อยู่แต่เพียงภายในกรอบที่จัดไว้ แต่
ให้ดูผลงานสุดท้ายเป็นหลัก การใช้กริดไม่ใช่สิ่งใหม่ นักออกแบบและศิลปินได้ใช้โครงสร้างกริดกันมา
นานนับศตวรรษแล้วช่องของกริดในหน้าออกแบบดังนี้ 

 
ภาพที่ 2.1 ช่องของกริด 

แหล่งที่มา: http://www.supremeprint.net/index.php 
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 มาร์จิ้นหรือช่องว่างรอบขอบกระดาษ (margins) มาร์จิ้น คือช่องว่างที่อยู่ระหว่างขอบของพ้ืนที่
ท้างานซึ่งมีตัวอักษรหรือภาพปรากฏอยู่กับขอบของกระดาษทั้งสี่ด้าน ความกว้างจากขอบกระดาษของ
ช่องว่างนี้ไม่จ้าเป็นต้องเท่ากันทั้งสี่ด้านแต่ควรเป็นแบบแผนเดียวกัน หน้าในเล่มเพ่ือความต่อเนื่อง มาร์
จิ้นเป็นจุดพักสายตา แต่สามารถใช้เป็นที่ใส่เลขหน้า หัวเรื่อง ค้าอธิบาย หรือบทความขยายสั้น ๆ และ
อาจใช้เป็นที่ดึงดูดความสนใจ 
 โมดูลหรือหน่วยกริด (Module or Grid Units) โมดูลคือช่องที่เกิดจากการแบ่งหน้าออกแบบด้วย
เส้น 
 กริดตามแนวตั้งและแนวนอนออกเป็นส่วน ส้าหรับก้าหนดใช้เป็นพ้ืนที่ใส่ตัวอักษรหรือภาพ การ
แบ่งส่วนระหว่างโมดูลจะมีการเว้นช่องว่างไว้ไม่ให้โมดูลติดชิดกัน อนึ่งการใช้พ้ืนที่ในการวางตัวอักษร
หรือภาพไม่จ้าเป็นต้องถูกจ้ากัดอยู่ภายในแต่ละโมดูล แต่สามารถกินพื้นที่หลายโมดูล 
 อาล์ลีย์ หรือช่องว่างระหว่างโมดูล คือช่องว่างระหว่างโมดูลที่ติดกัน ช่องว่างดังกล่าวอาจทอดยาว
เป็นแนวตั้ง หรือแนวนอน หรืออาจเป็นทั้งแนวตั้งและแนวนอนก็ได้ ช่องว่างนี้มีผู้เรียกอีกชื่อว่า “กัต
เตอร์ (Gutter)” อาล์ลีย์แต่ละแนวอาจมีความกว้างที่ต่างกันในหน้าหนึ่ง ก็ได้ แล้วแต่ผู้ออกแบบ 
 กัตเตอร์ หรือ ช่องว่างระหว่างหน้าตามแนวพับ คือช่องว่างระหว่างโมดูลของหน้าสองหน้าที่ต่อ
กันโดยมีแนวพับอยู่ตรงกลาง ในการออกแบบหน้าหนังสือ ให้ระวังอย่าให้ความกว้างของกัตเตอร์แคบ
เกินไปจนท้าให้ข้อความตามแนวสันหนังสือขาดหายหรืออ่านล้าบาก 
 คอลัมน์ หรือ แถวในแนวตั้ง คือโมดูลที่ต่อๆ กันในแนวตั้ง ซึ่งช่องว่างระหว่างคอลัมน์ก็คืออาล์ลีย์
หรือกัตเตอร์นั่นเอง ในหน้าออกแบบหนึ่งหน้าสามารถแบ่งคอลัมน์ได้กี่แถวก็ได้ และความกว้างของแต่
ละคอลัมน์ก็ไม่จ้าเป็นต้องเท่ากันแล้วแต่ผู้ออกแบบ 
 โรว์ หรือ แถวในแนวนอน คือโมดูลที่ต่อๆ กันในแนวนอนซึ่งต่างจากคอลัมน์ที่ต่อกันในแนวตั้ง 
และถูกแบ่งแยกจากกันด้วยอาล์ลีย์หรือกัตเตอร์เช่นกัน 
 สเปเชียลโซน หรือ พ้ืนที่ครอบคลุม คือกลุ่มของโมดูลที่ต่อติดกันทั้งแนวตั้งและแนวนอนท้าให้เกิด
พ้ืนที่ที่ใหญ่ขึ้น ถูกน้าไปใช้ในการแสดงข้อมูลโดยใส่เป็นข้อความตัวอักษร หรือภาพก็ได้ 
 โฟลว์ไลน์ หรือ แฮงไลน์ หรือ เส้นขวาง คือเส้นแบ่งในแนวนอน ใช้เหนี่ยวน้าสายตาจากส่วนหนึ่ง
ไปอีกส่วนหนึ่ง หรือเป็นตัวคั่นเมื่อจบเรื่องราว ภาพหนึ่งและก้าลังข้ึนต้นเรื่องราว หรือ ภาพอีกชุดหนึ่ง 
 มาร์คเกอร์ หรือ ตัวชี้ต้าแหน่ง คือเครื่องหมายที่ก้าหนดต้าแหน่งบริเวณไว้ส้าหรับใส่ข้อความสั้นๆ 
ที่ระบุหมวดหมู่ หัวเรื่องท่ีเปลี่ยนไปเรื่อยๆ มักมีต้าแหน่งเดียวในแต่ละหน้า 
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ระบบกริด (Grid System) 
 ระบบกริด คือรูปแบบของกริดที่ใช้เป็นแม่แบบในการจัดท้าจัดเลย์เอ้าท์โดยสามารถตกแต่ง
ดัดแปลงเพ่ิมเติมจนได้แบบหลายแบบที่ดูแตกต่างกันแต่ยังคงเค้าโครงของกริดต้นแบบไว้ได้ ซึ่งยังผลให้
แบบ ที่ได้มีความเป็นเอกภาพ มีความเกี่ยวเนื่องกัน มีความสอดคล้องกัน มีความเหมือนในบางประการ 
สิ่งพิมพ์ประเภท โบรชัวร์ นิตยสาร รายงานประจ้าปี หนังสือ มักจะมีแบบจัดหน้าแต่ละหน้าที่ดูมีความ
คล้ายกัน เช่น มีจ้านวนคอลัมน์เท่ากัน หัวเรื่อง ภาพประกอบ ต้าแหน่งเลขหน้า แบบเดียวกันหรือ
คล้ายกัน ด้วยการสร้างระบบกริดท้าให้สะดวกส้าหรับผู้ออกแบบในการจัดหน้าต่าง ในเล่มได้รวดเร็วขึ้น 
อนึ่งการออกแบบระบบกริดที่สามารถใช้พลิกแพลงเป็นแบบ ศิลปะอันหนึ่ง ระบบกริดที่ดีท้า ให้งาน
ออกมาดูดีมีรูปแบบที่หลากหลาย ในขณะเดียวกันระบบกริดที่ไม่ดีหรือซับซ้อนเกินไปท้าให้ใช้ยากและ
จ้ากัดการเสนอรูปแบบที่ต่างออกไป ท้าให้รู้สึกขาดความอิสระได้ 
รูปแบบต่างๆ ของกริด (Grid types) 
 รูปแบบพ้ืนฐานของกริดมีอยู่ 4 ประเภท รูปแบบพ้ืนฐานทั้งสี่แบบนี้สามารถน้าไปพัฒนาสร้าง
แบบทั้งท่ีเรียบง่ายจนถึงแบบท่ีพลิกแพลงซับซ้อนขึ้น 
 1. เมนูสคริปต์กริด (Manuscript Grid) เป็นกริดที่มีโครงสร้างเรียบง่ายเป็นบล็อกใหญ่บล็อกเดียว
หรือคอลัมน์เดียว มีชื่อเรียกอีกชื่อว่า (Block Grid) โดยทั่วไป รูปแบบกริดประเภทนี้ใช้กับสิ่งพิมพ์ที่มีแต่
เนื้อหาเป็นหลัก เช่น หนังสือนวนิยาย ต้ารา จดหมายข่าว ฯลฯ แต่ก็สามารถน้าภาพมาวางประกอบ แม้
จะเป็นรูปแบบที่เรียบง่ายแต่ก็สามารถปรับแต่งเลย์เอ้าท์ให้ดูน่าสนใจได้  

 

ภาพที่ 2.2 เมนูสคริปต์กริด (Manuscript Grid) 
แหล่งที่มา: http://www.supremeprint.net/index.php0. 
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 2. คอลัมน์กริด (Column Grid) เป็นรูปแบบกริดที่มีคอลัมน์มากกว่าหนึ่งคอลัมน์ในหนึ่งหน้าของ
แบบ มักมีความสูงเกือบสุดขอบของชิ้นงาน ความกว้างของแต่ละคอลัมน์ไม่จ้าเป็นต้องเท่ากัน กริดใน
รูปแบบนี้มักถูกน้าไปใช้ใน นิตยสาร แคตตาล็อก โบรชัวร์ การวางภาพในรูปแบบกริดประเภทนี้อาจจะ
จัดวางให้มีความกว้างเท่ากับหนึ่งคอลัมน์หรือมากกว่าก็ได้  

 

ภาพที่ 2.3 คอลัมน์กริด (Column Grid) 
แหล่งที่มา: http://www.supremeprint.net/index.php 

 3. โมดูลาร์กริด (Modular Grid) เป็นรูปแบบกริดที่ประกอบด้วยโมดูลหลายแบบ โมดูลซึ่งเกิด
จากการตีเส้นตามแนวตั้งและแนวนอน หรือกล่าวอีกนัยหนึ่งคือรูปแบบที่เกิดจากการแบ่งคอลัมน์ใน
คอลัมน์ 
 กริดตามแนวนอนท้าให้เกิดเป็นโมดูลย่อย โมดูลาร์กริดเป็นรูปแบบที่สามารถน้าไปจัดเลเอาท์ได้
หลากหลาย สามารถประสมประสานภาพกับข้อความเป็นชุด จัดแบ่งเรื่องราวมาอยู่ในหน้าเดียวกัน จัด
ภาพประกอบพร้อมค้าบรรยายชุดในหนี่งหน้า เหมาะส้าหรับสิ่งพิมพ์ที่ต้องการรูปแบบที่ปรับเปลี่ยนง่าย
เมื่อมีการจัดท้าเป็นประจ้าอย่างต่อเนื่องอย่างเช่น หนังสือพิมพ์ และยังเหมาะกับงานพิมพ์ประเภทแคต
ตาล็อกสินค้าหรือบริการ แผ่นพิมพ์โฆษณาท่ีต้องแสดงรายการสินค้าเป็นจ้านวนมาก เนื่องจาก 
โมดูลาร์กริดเป็นรูปแบบที่ประกอบด้วยโมดูลย่อย มีความอิสระในการปรับแต่งเลเอาท์ได้สูง จึงมีการ
น้ามาใช้ในการออกแบบหน้าโบรชัวร์ แคตตาล็อก นิตยสารและหนังสือประเภทต่าง ๆ ด้วยเช่นกัน 
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ภาพที่ 2.4 โมดูลาร์กริด (Modular Grid) 
แหล่งที่มา: http://www.supremeprint.net/index.php 

 4. ไฮราซิคัลกริด (Hierarchical Grid) เป็นรูปแบบกริดที่มีโครงสร้างซับซ้อน ประกอบด้วยโมดูล
ได้ทั้งที่มีขนาดเท่ากันหรือแตกต่างกันมาจัดวางในหน้าเดียวกัน และอาจมีการเกยกันของโมดูลบางชิ้น 
ไฮราซิคัลกริดเป็นรูปแบบที่ยากต่อการใช้งานในการที่จะท้าให้เลเอาท์ที่ออกมาดูดีและลงตัว มักใช้
ต่อเมื่อไม่สามารถใช้กริดรูปแบบอ่ืน ส่วนหนึ่งที่เลือกใช้เนื่องจากขององค์ประกอบ ของเลเอาท์มีความ
แตกต่างค่อนข้างมาก เช่น อัตราส่วนของด้านกว้างกับด้านยาวของภาพประกอบแต่ละภาพมีความ
แตกต่างกันมาก ข้อแนะน้าในการจัดท้ารูปแบบไฮราซิคัลกริดวิธีหนึ่งคือ น้าองค์ประกอบต่าง ๆ ของ
แบบทั้งหมด เช่น ภาพประกอบ เนื้อหา หัวเรื่อง ฯลฯ มากองไว้ พิจารณาภาพรวม ค่อย ๆ ทดลองจัด
วางโดยขยับปรับขนาดแต่ละองค์ประกอบจนดูแล้วลงตัว พอมีแนวเป็นหลักในการสร้างกริดใช้ร่วมกันทั้ง
ชุดเล่มของงานพิมพ์ แล้วจึงลงมือท้างาน รูปแบบกริดประเภทนี้มีใช้ในการออกแบบหน้าหนังสือ 
โปสเตอร์ และฉลากผลิตภัณฑ์ เป็นต้น 
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ภาพที่ 2.5 ไฮราซิคัลกริด (Hierarchical Grid) 
แหล่งที่มา: http://www.supremeprint.net/index.php 

 
 2. ทฤษฎีสี 
 สีมีความส้าคัญอย่างมากต่องานกราฟิก สีท้าให้ภาพมีความสดใส สวยงาม น่าสนใจ ในการใช้สี
เพ่ือสื่อความหมายในงานกราฟิก เพ่ือที่จะได้น้าสีไปใช้ประกอบกับงานกราฟิก ให้งานนั้นสามารถ
ตอบสนองได้ตรงตามจุดประสงค์ 
 ระบบสีของคอมพิวเตอร์เกี่ยวข้องกับการเสดงผลของแสงในเครือข่ายคอมพิวเตอร์ โดยมีลักษณะ
การแสดงผลคือ ถ้าไม่มีการแสดงผลสีใดบนจอภาพและแสดงผลเป็น“สีด้า”หากสีทุกสีแสดงพร้อมกันจะ
เห็นสีบนจอภาพเป็น“สีขาว”ส่วนสีอ่ืน เกิดจากการแสดงสีหลายสี แต่มีค่าแตกต่างกัน การแสดงผล
ลักษณะนี้เรียกว่า “การแสดงสีระบบ Additve”การแสดงสีระบบ Additive สีในระบบ Additive 
ประกอบด้วยสีหลัก 3 สี คือ แดง (Red) เขียว (Green) น้้าเงิน (Blue) เรียกรวมกันว่า RGB หรือแม่สี
ระบบสีกับงานสิ่งพิมพ์ 
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ภาพที่ 2.6 สี RGB 
แหล่งที่มา: http://www.katopshop.com/page/id/ 

ระบบสีที่ใช้กับงานสิ่งพิมพ์ ประกอบด้วย สีฟ้า (Cyan) สีม่วงแดง (Magenta) และสีเหลือง (Yellow) 
คือระบบ CMYK 
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ภาพที่ 2.7 สี CMYK 
แหล่งที่มา: http://www.katopshop.com/page/id/ 

สี (Color) 
 แสงสีขาวจากธรรมชาติหรือแสงจากดวงอาทิตย์เกิดจากการผสมแม่สีสามสี คือ แดง เขียว และ
น้้าเงิน ซึ่งเหมือนกับสีปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ หากน้าภาพดิจิตอลที่ท้าจากคอมพิวเตอร์ไปแสดงผล
ทางเครื่องพิมพ์ เช่น หนังสือ หรือสิ่งพิมพ์ สีสันจะผิดเพี้ยนไป เพราะทางพิมพ์ใช้แม่สี ไคลแอน มาเจนต้า 
และเยลโลว (CMYK) ซึ่งผสมกันแล้วจะเป็นสีด้า นอกจากนี้ขอบเขตสีก็ปรากฏแตกต่างกันจอมอนิเตอร์
สามารถแสดงสีได้สูงสุด 16.7 ล้านสี น้อยกว่าที่ตาคนเราสามารถมองเห็น เป็นการพิมพ์อยู่ในระดับหมื่น
สีเท่านั้น 
 อารมณ์และความรู้สึกจะเป็นตัวก้าหนดความชอบและไม่ชอบของแต่ละบุคคล มีส่วนที่จะชักจูง
ให้เกิดความรู้สึกสนใจและเข้าใจถึงคุณค่าของงานนั้น ซึ่งสามารถตอบสนองแรงกระตุ้น 
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โทนสี หมายถึง กลุ่มสีที่ปรากฎแล้วให้ความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน มีอยู่ 2 โทน ดังนี้ 
 1. สีโทนร้อน หมายถึง ชุดสีที่ประกอบด้วย สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง และสีม่วงแดง สี
วรรณะร้อนให้ความรู้สึกตื่นตา มีพลัง อบอุ่น สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจได้ดี โครงสีร้อนนี้ สภาพ
โดยรวมจะมีความกลมกลืนของสีมากควรมีสีเย็นมาประกอบบ้างท้าให้ภาพมีความน่าสนใจมากข้ึน 
 2. สีโทนเย็น หมายถึง ชุดสีที่ประกอบด้วยสีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้้าเงิน สีน้้าเงิน และสีม่วง
น้้าเงิน โครงสีเย็นให้ความรู้สึกสุภาพ สงบ ลึกลับ เยือกเย็น ในทางจิตวิทยาสีเย็นมีความสัมพันธ์กับ
ความรู้สึกหดหู่ เศร้า โครงสีเย็นควรมีสีร้อนแทรกบ้างจะท้าให้ผลงานดูน่าสนใจมากขึ้น 

 

ภาพที่ 2.8 วงจรสี โทนร้อน โทนเย็น 
แหล่งที่มา: https://www.burystedmundsartgallery.org/สีโทนร้อน-กับ-สีโทนเย็น/ 
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 สีขั้นที่ 1 คือ แม่สี ได้แก่ สีแดง สีเหลือง สีน้้าเงิน 

 

ภาพที่ 2.9 แม่สี 
แหล่งที่มา: 

https://www.google.com/search?biw=1920&bih=920&tbm=isch&sa=1&ei=r9KAXKil
Da7ez7sPt5y18Aw&q=แม่สี&oq=แม่สี&gs_l 
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 สีขั้นที่ 2 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนที่เท่ากัน จะท้าให้เกิดสีใหม่ 3 สี 
 ได้แก่  สีแดง      ผสมกับสีเหลือง      ได้สีส้ม 
 สีแดง      ผสมกับสีน้้าเงิน      ได้สีม่วง 
 สีเหลือง   ผสมกับสีน้้าเงิน      ได้สีเขียว 

 

ภาพที่ 2.10 สีขั้นที่ 2 
แหล่งที่มา: http:// http://ananauo.lnwshop.com/article/3 
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 สีขั้นที่ 3 คือ สีที่เกิดจากสีขั้นที่ 1 ผสมกับสีขั้นที่ 2 ในอัตราส่วนที่เท่ากัน จะได้สีอื่น ๆอีก 6 สี คือ 
 สีแดง        ผสมกับสีส้ม      ได้สีส้มแดง 
 สีแดง        ผสมกับสีม่วง     ได้สีม่วงแดง 
 สีเหลือง     ผสมกับสีเขียว    ได้สีเขียวเหลือง 
 สีน้้าเงิน     ผสมกับสีเขียว    ได้สีเขียวน้้าเงิน 
 สีน้้าเงิน     ผสมกับสีม่วง     ได้สีม่วงน้้าเงิน 
 สีเหลือง     ผสมกับสีส้ม      ได้สีส้มเหลือง 

 

ภาพที่ 2.11 สีขั้นที่ 3 
แหล่งที่มา: 

https://www.bloggang.com/m/viewdiary.php?id=bambamblack&month=03-
2013&date=25&group=2&gblog=11 
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สีกับจิตวิทยาและการน้ามาใช้ 
 เฉดสีต่างๆ ล้วนส่งผลต่ออารมณ์ ความรู้สึกนึกคิดเม่ือได้มองเห็น ดังนั้นการเลือกใช้สีให้สอดคล้อง
กับหลักทางจิตวิทยา เราจะต้องมีความเข้าใจก่อนว่าสีใดมีผลต่อความรู้สึกต่อมนุษย์อย่างไรบ้าง จึงจะ
สามารถน้ามาใช้ได้อย่างเหมาะสมตามวัตถุประสงค์ นักออกแบบจึงมักใช้สีในการชักจูงให้ผู้ชมเกิด
อารมณ์ ตามท่ีต้องการได้ ความรู้สึกเก่ียวกับสีเมื่อได้มองเห็น สามารถจ้าแนกออกได้ดังต่อไปนี้ 
 สีแดง เป็นสีโทนร้อนที่มองเห็นได้รวดเร็วที่สุด มีความร้อนแรงมากที่สุด จึงมักถูกเลือกให้เป็นสีที่
ใช้ดึงดูดความสนใจมากที่สุดเช่นกัน สีแดงจะให้ความรู้สึกของพละก้าลัง ความก้าวร้าว ปราดเปรียว 
รุนแรง รวดเร็ว จึงนิยมน้ามาใช้เป็นสีส้าหรับรถสปอร์ต เสื้อทีมกีฬา และยังเป็นสีที่แทนความรู้สึกรักชาติ 
จึงมักใช้สีแดงเป็นสีประจ้าชาติ โดยสังเกตได้จากธงชาติของประเทศ ที่มักจะมีสีแดงอยู่ด้วย นอกจากนี้สี
แดงยังใช้เป็นสัญลักษณ์ของความรัก ความเร่าร้อน ความขัดแย้ง การทะเลาะวิวาท และอันตรายอีกด้วย 

 

ภาพที่ 2.12 สีแดง 
แหล่งที่มา: https://godtechnician.simdif.com/ช่างเทพgodtechniciandesign13.html 
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 สีน้้าเงิน เป็นสีโทนเย็น มีความสว่างสีต่้า จึงให้ความรู้สึกเยือกเย็น เงียบสงบ เมื่อได้มอง แสดงถึง
ความรับผิดชอบ ความจริงใจ นักบริหาร นักธุรกิจมักใช้สีน้้าเงินเข้มเป็นสีรถ หรือเครื่องแต่งกาย สีน้้าเงิน
อ่อนหรือสีฟ้า มักท้ารู้สึกถึงความสะอาด ความเย็น ความผ่อนคลาย จึงมักใช้เป็นสีพ้ืนหลังของบรรจุ
ภัณฑ์ในสินค้าท่ีให้ความรู้สึกเย็นและชุ่มชื่น เช่น แป้งเย็น ยาสระผมสูตรเย็นสดชื่น เป็นต้น 

 

ภาพที่ 2.13 สีน้้าเงิน 
แหล่งที่มา: https://godtechnician.simdif.com/ช่างเทพgodtechniciandesign13.html 

  



19 
 

 สีเหลือง เป็นสีโทนร้อนที่ให้ความสว่างสูง สีเหลืองสดจะให้ความรู้สึกอบอุ่นเมื่อได้มอง แสดงถึง
ความสนุกสนานร่าเริง ความเบิกบาน ความทันสมัย สุขภาพที่ดี แต่ถ้าเป็นสีเหลืองหม่น ก็จะให้
ความรู้สึกท่ีดูติดลบ ความขี้ขลาด ความอ่อนแอ ความเจ็บป่วย 

 

ภาพที่ 2.14 สีเหลือง 
แหล่งที่มา: https://godtechnician.simdif.com/ช่างเทพgodtechniciandesign13.html 
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 สีเขียวเป็นสีโทนเย็นที่ให้ความ รู้สึกผ่อนคลาย สงบ แต่ก็ให้ความรู้สึกสดชื่นมีชีวิตชีวา การ
เจริญเติบโต ความเป็นธรรมชาติ จึงนิยมใช้สีเขียวเป็นสีส้าหรับสินค้าที่มาจากธรรมชาติ สินค้าปลอด
สารเคมี หรือการอนุรักษ์สิ่งแวดล้อม เป็นต้น 

 

ภาพที่ 2.15 สีเขียว 
แหล่งที่มา: https://godtechnician.simdif.com/ช่างเทพgodtechniciandesign13.html 
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 สีม่วงเป็นสีที่เกิดจากสีแดงผสมกับสีน้้าเงิน เป็นได้ท้ังสีโทนเย็นและโทนร้อน ตามปริมาณของแม่สี
ที่ใช้ผสม จึงเป็นการรวมเอาคุณลักษณะของทั้งสองสีมาไว้เข้าด้วยกัน คือ ความเร่าร้อน ความมีอ้านาจ
ของสีแดง และความสงบ ความรับผิดชอบของสีน้้าเงิน สีม่วงจึงมักจะให้ความรู้สึกยิ่งใหญ่ ความหรูหรา 
ความสูงส่ง ความลึกลับ มีเลศนัย 

 

ภาพที่ 2.16 สีม่วง 
แหล่งที่มา: https://www.tlcthai.com/horo/horo-support/37254.html 

  



22 
 

 สีขาว เป็นสีที่มีความสว่างสีสูงมากที่สุด จึงให้ความรู้สึกโปร่ง เบาสบาย ความละเอียดอ่อน ความ
บริสุทธิ์ สะอาด ใหม่ สดใส ความดี มีคุณธรรม บางที่ใช้ธงขาวแสดงการยอมแพ้ การสงบศึก ส่วนในบาง
ประเทศจะใช้สีขาวแสดงถึงความเศร้าโศกเสียใจ การพลัดพราก การจากลา 

 

ภาพที่ 2.17 สีขาว 
แหล่งที่มา: https://www.tlcthai.com/horo/horo-support/37254.html 
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 สีน้้าตาล เป็นสีที่คล้ายกับล้าต้นของต้นไม้ จัดอยู่ในกลุ่มจ้าพวกสีเย็นให้ความรู้สึกเก่า ความสงบ
เงียบ การก่อก้าเนิด ความแห้งแล้ง เป็นสีที่คล้ายกับผืนดิน ความสมบุกสมบัน เป็นสีแห่งธรรมชาติ 
สามารถกระตุ้นความรู้สึกแข็งแรง มีพลัง และความน่าเชื่อถือ ความเป็นธรรมชาติ จึงนิยมน้ามาใช้เป็นสี
ของบรรจุภัณฑ์เกี่ยวกับอาหาร 

 

ภาพที่ 2.18 สีน้้าตาล 
แหล่งที่มา: https://www.tlcthai.com/horo/horo-support/37254.html 
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 สีด้า เป็นสีที่มืดที่สุด จึงให้ความรู้สึกหดหู่ เคร่งขรึม ลึกลับ ความทึบตัน ความน่ากลัว สิ่งชั่วร้าย 
ความเป็นอมตะ กลางคืน ในบางประเทศจะใช้สีด้าเพ่ือแสดงถึงความเศร้าหมองและความตาย อย่างเช่น
ในบ้านเรา นิยมใส่สีด้าเพ่ือไว้ทุกข์ เป็นต้น 

 

ภาพที่ 2.19 สีด้า 
แหล่งที่มา: https://godtechnician.simdif.com/ช่างเทพgodtechniciandesign13.html 

 นอกจากนี้สีอ่อนหรือสีที่มีความสว่างสูง จะให้ความรู้สึกว่ามีขนาดใหญ่ และเบากว่าวัตถุที่มีสีเข้ม 
แม้ว่าในความจริงแล้ววัตถุท้ังสองจะมีขนาดเท่ากันก็ตาม สีที่อยู่ในโทนร้อน เช่น สีแดง สีเหลือง สีส้ม จะ
ให้ความรู้สึกว่าอยู่ในระยะใกล้กว่า สีที่อยู่ในโทนเย็น เช่น สีม่วง สีน้้าเงิน อีกท้ังยังพบว่า สีในโทนร้อนจะ
ให้ความรู้สึกของการเคลื่อนไหวดีกว่าสีในโทนเย็น ดังนั้นในการออกแบบ หรือท้างานศิลปะต่างๆ เรา
ควรเลือกใช้เฉดสีให้ตรงกับความต้องการที่เราอยากจะสื่อสารออกไปให้ได้มากท่ีสุด 
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 3. หลักการถ่ายภาพ 
 ความหมายการถ่ายภาพ 
 การบันทึกเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่ง ณ จุดเวลาใดเวลาหนึ่ง ในสถานที่นั้น โดยเป็นการเก็บ
สภาพแสงไว้ ลงบนวัตถุไวแสงทางเคมี เช่น ฟิล์มถ่ายภาพ หรือวงจรไฟฟ้าไวแสง CMOS CCD เป็นต้น 
โดยบรรจุอยู่ในอุปกรณ์ที่เราเรียกว่ากล้องถ่ายรูป ด้วยเทคนิคการถ่ายภาพแบบต่างๆ หลังจากนั้ นการ
ถ่ายภาพจะเปลี่ยนสภาพแสงที่บันทึกไว้เหล่านั้น กลับมาเป็นภาพได้อีกครั้งหนึ่ง โดยผ่านกระบวนการ
ล้างอัดภาพ การถ่ายภาพจากศัพท์ภาษาอังกฤษว่า Photography โฟโต้กราฟฟี เป็นรากศัพท์มาจาก
ภาษากรีก 2 ค้า ได้แก่ค้าว่า Phos ซึ่งหมายถึง แสงสว่าง และค้าว่า Graphein หมายถึง การวาดหรือ
การเขียนเมื่อรวมกันจึงหมายถึง การเขียนหรือวาดด้วยแสงสว่าง เรียกรวมๆว่าเทคนิคการถ่ายภาพ 
APERTURE – รูรับแสง 
 รูรับแสง เลนส์ที่รูรับแสงกว้าง แสงจะเข้าที่กล้องมาก ถ่ายภาพกลางคืนได้ดี และท่ีส้าคัญคือท้าให้
เกิดเอฟเฟคที่ชอบมากคือหน้าชัดหลังเบลอ ส่วนรูรับแสงแคบ คือตรงกันข้าม ภาพจะเข้าที่กล้องน้อยลง 
แต่จะได้เอฟเฟคท่ีเกิดการชัดลึกคือภาพชัดทั้งภาพเลยเหมาะกับการถ่ายภาพวิวทิวทัศน์ 

 

ภาพที่ 2.20 รูรับแสง 
แหล่งที่มา: https://sites.google.com/site/stepsdslr/chapter1-hen-khaw-pen-khaw-hen-da-
pen-da/khwam-samphanth-rahwang-ru-rab-saeng-kab-khwamrew-chattexr 
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SHUTTER SPEED – ความเร็วชัตเตอร์ 
 ความเร็วชัตเตอร์ คือ ใช้จับภาพที่เคลื่อนไหวให้นิ่ง แต่มีผลกระทบเหมือนกัน คือเมื่อความเร็วชัต
เตอร์เพิ่มขึ้น แสงจะเข้ากล้องน้อยลง การใช้ความเร็วชัตเตอร์ที่สูงควรใช้ในสถานที่ ที่อยู่กลางแจ้ง มีแสง
มาก เพ่ือจะได้ไม่ต้องเพ่ิม ISO แต่ Speed Shutter ที่ช้าลงจะท้าให้เก็บแสงได้มากขึ้น และก็เป็นอีก
เทคนิคหนึ่งที่ใช้ในการลากแสงไฟ ดังนั้น การจะใช้ชัตเตอร์นั้นไม่มีกฎตายตัว ขึ้นอยู่กับอยากได้ภาพแบบ
ไหน และก้าลังเจอสถานการณ์ไหน 

 

ภาพที่ 2.21 ความเร็วชัตเตอร์ 
แหล่งที่มา: https://pantip.com/topic/34461515 
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ISO – ค่าความไวแสง 
 ISO เป็นความไวแสง ถ้ายิ่ง ISO มากกล้องก็จะไวแสงมาก ข้อดีคือ ISO สูงจะท้าให้ถ่ายภาพในที่
มืดได้ แต่การที่ ISO สูงมากก็จะท้าให้เกิดสัญญาณรบกวนหรือว่า Noise ดังนั้นการเลือกใช้ ISO ก็ควรดู
ด้วยว่าต้องการอะไรในภาพตอนนั้น ถ้าถ่าย Landscape กลางแจ้ง มีขาตั้ง ก็ไม่ต้องดัน ISO ใช้ต่้าที่สุดที่
กล้องให้ก็ได้ แต่ถ้าหากถ่ายภาพในอาคารจะไม่สามารถเพ่ิมรูรับแสง หรือลดสปีดจนถือกล้องได้ควร
เลือก ISO เพ่ือให้กล้องรับแสงได้ไวขึ้น  

 

ภาพที่ 2.22 ค่าความไวแสง 
แหล่งที่มา: https://snapshot.canon-asia.com/thailand/article/th/lesson-5-what-is-iso-

speed 
FOCAL LENGTH – ทางยาวโฟกัส 
ทางยาวโฟกัสมี 3 ระยะ คือ 
 1. มุมกว้าง ระยะประมาณ 50mm ลงมา ปัจจุบันเลนส์กว้างที่ใช้มาก ๆ คือ Ultra Wide ระยะ
ประมาณ 12mm – 16mm  
 2. ระยะ Normal ระยะ 50mm เป็นช่วงระยะประมาณสายตา ถ่ายง่าย และเลนส์ 50mm เป็น
เลนส์ครูได้จากเลนส์ 50mm ควรใช้เลนส์แคบหรือกว้าง 
 3. ระยะ Telephoto คือเลนส์ที่มีช่วงซูมมากๆ เหมาะกับการถ่ายดึงภาพไกลๆ อย่างทิวทัศน์เน้น
มุมแคบ ดึงภาพจากภูเขามาได้เลย หรือว่าถ่ายภาพบุคคลที่เน้นเจาะครึ่งตัวก็จะใช้ Tele ประมาณ 
85mmระยะเลนส์ที่เหมาะสมนั้นอยู่ที่เลือกใช้ แต่สิ่งส้าคัญคือเมื่อช่วงทางยาวโฟกัสเลนส์มากขึ้น มุม
ภาพที่รับได้ก็จะแคบลง ควรเข้าใจถึงข้อจ้ากัด 
ตัวอย่างภาพที่ถ่ายด้วยระยะประมาณ 50mm F กว้าง ซึ่งจะท้าให้หลังละลาย ตัวแบบเด่น เด้งขึ้นมา 
เป็นระยะที่นิยมกันในการถ่ายภาพ Portrait 
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ภาพที่ 2.23 ทางยาวโฟกัส 
แหล่งที่มา: https://panassayawongsri.wordpress.com/ 
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WHITE BALANCE – ค่าสมดุลแสงสีขาว 
 White Balance จะคอยท้าหน้าที่ควบคุมให้สีของภาพออกมาตรงอย่างที่ตาเห็นโดยดูจากสมดุล
ของแสงสีขาว 
ประโยชน์ของ White Balance คือ กล้องรับภาพ รับแสงเข้ามา เมื่อสีในภาพเกิดอาการผิดเพ้ียน ติดสี
ส้มเยอะเกินไป หรือสีฟ้าเยอะเกินไป กล้องก็จะคอยปรับค่า White Balance ให้สมดุลกับภาพท่ีเห็น ท้า
ให้ภาพของออกมาสีตรงนั่นเองครับ สังเกตว่าอาการสีเพ้ียน นี้มักจะเกิดเมื่อเราถ่ายภาพในอาคาร ใน
ห้องท่ีแสงจะไม่มากนัก ซึ่งอาการนี้จะเกิดกับกล้องมือถือหรือกล้องมิลเรอร์เลส (mirrorless) 
 White Balance โดยหลักแล้วจะมีอยู่ 8 อย่าง ดังนี้ 

 

ภาพที่ 2.24 ตาราง White Balance 
แหล่งที่มา: 

https://www.google.com/search?q=White+Balance&authuser=1&source=lnms&tbm 
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 Auto กล้องเป็นการปรับค่าแสงสมดุลสีขาวแบบอัตโนมัติ 

 

ภาพที่ 2.25 ปรับ Auto 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 

 Tungsten แก้สีส้มในภาพโดยใส่สีน้้าเงิน สีฟ้าเข้าไป 

 

ภาพที่ 2.26 ปรับ Tungsten 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 
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 Fluorescent แก้สีน้้าเงิน สีเขียวในภาพ โดยใส่สีม่วงลงไป 

 

ภาพที่ 2.27 ปรับ Fluorescent 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 

 Daylight แก้สีฟ้าอ่อน ซึ่งจะเป็นสีที่เกิดจากดวงอาทิตย์ในตอนกลางวัน โดยใส่สีส้มเข้าไป 

 

ภาพที่ 2.28 ปรับ Daylight 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 
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 Flash แก้สีฟ้าอ่อน คล้ายกับ Daylight โดยใส่สีส้ม สีเหลืองเข้าไป 

 

ภาพที่ 2.29 ปรับ Flash 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 

 Cloudy แก้สีฟ้า ที่เกิดจากการมีเมฆ จะมีสีฟ้ามากกว่าปกติ กล้องก็ใส่สีส้มเข้าไป 

 

ที่ 2.30 ปรับ Cloudy 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 

  



33 
 

 Shade แก้สีฟ้า ที่เกิดจากการถ่ายภาพในร่ม ซึ่งอาจจะมีสีฟ้ามากกว่าปกติ กล้องจะใส่สี ส้มเข้า
ไป 

 

ที่ 2.31 ปรับ Shade 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 

 Custom เลือกปรับเติมสีของ White Balance  ในกรณีที่เลือกปรับค่า White Balance แล้วแต่
สีก็ยังออกมาไม่ตรง 

 

ที่ 2.32 ปรับ Custom 
แหล่งที่มา: http://tatayanita.blogspot.com/2013/07/assignment-2-260613.html 
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COMPOSITION & RULE OF THIRD – การจัดองค์ประกอบภาพ และ กฎสามส่วน 
จะเห็นได้ว่าในช่องมองภาพของกล้องที่ผู้ผลิตท้ามาจะมีจุดตัด 9 ช่อง ซึ่งจะแบ่งเป็น 3 ส่วนหลักใน
แนวตั้ง และ 3 ส่วน หลักในแนวนอน โดยจุดตัดนี้จะใช้วิธีการจัดองค์ประกอบร่วมกันสองแบบ 
วิธีแรก คือ กฎสามส่วน วิธีนี้มักจะใช้แบ่งสัดส่วนของพ้ืนดินและท้องฟ้า ถ้าต้องการน้าเสนอท้องฟ้าให้
เด่น ก็เป็นท้องฟ้า 2 ส่วน พ้ืนดิน 1 ส่วน ถ้าเน้นพ้ืนดินก็ พ้ืนดิน 2 ส่วน ท้องฟ้า 1 ส่วน 
จากนั้นจะสร้างจุดสนใจให้กับแบบ ถ้าสังเกตเวลาถ่ายภาพเราจะไม่วางจุดสนใจไว้ตรงกลางภาพ วิธีการ
นั้นคือวางแบบหลักให้อยู่ตรงจุดตัด 9 ช่อง 
MODE AUTO – โหมดถ่ายภาพอัตโนมัติ 
 Auto Modes โหมดอัตโนมัติ โหมด Auto 
 เป็นโหมดกล้องที่ค้านวณทุกอย่าง ซึ่งปัจจุบันเทคโนโลยีถูกพัฒนามาไกลมาก และเก็บปัญหา
รายละเอียดมาพัฒนาเพ่ือให้ Auto Mode นั้นมีประสิทธิภาพที่สุด ดังนั้นโหมด Auto ไม่ได้ด้อยอย่างที่
คิด ยิ่งทุกวันนี้บอกว่ากล้องโทรศัพท์ดีมากก็เปรียบได้ว่ากล้องดิจิตอลในโหมดกล้องออโตยุคนี้ก็มี
ประสิทธิภาพยิ่งกว่าที่คิด 

 

ภาพที่ 2.33 โหมดถ่ายภาพอัตโนมัติ 
แหล่งที่มา: https://pepperrr.net/th/articles/14787 
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Mode P โหมดโปรแกรม 
 โหมดกล้อง P หรือโหมดถ่ายภาพ Program เป็นอีกโหมดที่มีการท้างานคล้ายกับ Auto มาก 
กล้องจะคิดทุกอย่างให้แต่จะอนุญาตให้ตั้งค่าบางอย่างได้เช่น ISO (ค่าความไวแสง), White Balance 
(แสงสุมดุลสีขาว), ค่าชดเชยแสง หรือแม้แต่โปรไฟล์สีของการถ่ายภาพ (Picture Style) 

 

ภาพที่ 2.34 โหมดโปรแกรม P 
แหล่งที่มา: http://shooteasydslr.blogspot.com/2014/04/creative-mode.html 
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 4.หลักการออกแบบตัวละคร 

 การออกแบบตัวละคร คือ การสร้างตัวละครขึ้นมาใช้งานจากจินตนาการ โดยผ่านแนวคิดหรือ
หัวข้อที่ถูกก้าหนดขึ้น หลักการออกแบบตัวละคร ประกอบด้วย 
  4.1 เนื้อเรื่อง คือ เนื้อหาหลักหรือบทของโฆษณาที่ถูกสร้างขึ้นมาเพ่ือก้าหนดลักษณะ
สิ่งแวดล้อมรวมถึงบทของตัวละครที่จะถูกน้าไปใช้งานในนั้น 
  4.2 แนวคิด หมายถึง การคิด ค้นหาและรวบรวมข้อมูลที่เกี่ยวข้องมาท้าการคัดแยกและ
ประยุกต์ใช้ รวมถึงสามารถน้าไปใช้ต่อยอดความคิดใหม่ พัฒนาให้ดียิ่งขึ้น 
  4.3 ข้อมูลของตัวละคร คือ ลักษณะของตัวละคร อุปนิสัย กิริยา ท่าทาง ความสามารถ 
ส่วนสูง น้้าหนัก ข้อมูลจ้าเพราะที่อิงกับบทหรือเนื้อเรื่องที่ก้าหนดมาให้ 
  4.4 รูปแบบในทางที่ตลาดต้องการ เป็นสิ่งที่ส้าคัญส้าหรับนักออกแบบที่ควรสังเกตุและ
น้าไปฝึกฝน คนทุกคนจะมีแรงบันดาลใจจากสิ่งเดียวกัน หรือต่างกัน ท้าให้มีลักษณะเฉพาะตัวที่โดดเด่น
แตกต่างกันไป หรือคล้ายกันจนเกินไป การออกแบบตัวละครที่ดีและเน้นไปทางตลาดโฆษณานั้น ควรจะ
วิเคราะห์ถึงความต้องการของกลุ่มลูกค้า เช่น วัยเด็ก วัยท้างาน ผู้สูงอายุ คนไทย ฝรั่ง ญี่ปุ่น แนวน่ารัก 
หรือสมจริง เพื่อให้เข้าถึงกลุ่มตลาดได้ดียิ่งขึ้น 
 หมายถึงการออกแบบตัวละครให้เหมาะกับผู้ชมและแนวของเรื่องโดยอาศัยเรื่องสี รูปร่าง โดย
อาศัยข้อมูลพ้ืนฐานเช่น เพศ อายุ สีผม สีตา จุดเด่น เช่น สวมแว่นตลอดเวลา บุคลิกภูมิหลัง พลังพิเศษ 
ความชอบ ความเกลียด ทั้งนี้ควรออกแบบให้มีลักษณะเฉพาะที่สังเกตได้ง่าย เช่น สีผิวที่ต่างกัน ทรงผม
ที่ต่างกัน ความสูงที่ต่างกันเป็นต้น 
 การ์ตูนประชาสัมพันธ์ (Public Relations Cartoon) เป็นการ์ตูนในลักษณะเดียวกันกับการ์ตูน
โฆษณา แต่แตกต่างที่วัตถุประสงค์ว่าการ์ตูนประชาสัมพันธ์เป็นการ์ตูนที่ใช้ประดับตกแต่ง เพ่ือกระตุ้นใน
การบอกแจ้งข่าว ให้ผู้อื่นได้ทราบโดยมิได้มุ่งหมายหวังผลทางด้วยการค้าเหมือนการ์ตูนโฆษณา 
การวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละคร การวาดถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละคร ในที่นี้
กล่าวถึงการสรรค์ผลงานภาพวาดที่สื่อความหมายและถ่ายทอดถึงบุคลลิกลักษณะของตัวละครใน
วรรณกรรม เป็นการน้าหลักการทางศิลปะมาใช้ในการสร้างผลงาน โดยเฉพาะการจัดองค์ประกอบของ
ภาพเทคนิควิธีการในการสร้างผลงาน 
 5. ขั้นตอนการวาดภาพถ่ายทอดบุคคิลลักษณะของตัวละครในวรรณกรรม 
  5.1 ศึกษาเรื่องราวหรือเนื้อหาของวรรณกรรม 
 เป็นขั้นตอนแรกที่ผู้วาดภาพจะต้องท้าความเข้าใจในเนื้อหาของวรรณกรรม ก่อนที่จะลงมือวาด
ภาพ เพ่ือน้ามาประมวลเข้ากับจิตนาการและความคิดสร้างสรรค์ของผู้วาดเอง การอ่านเนื้อหาของ
วรรณกรรมอย่างละเอียดถี่ถ้วนจะช่วยให้การท้างานง่ายขึ้น ท้าให้สามารถคัดเลือกเนื้อหาที่จะน้ามา
สร้างสรรค์ผลงานได้ ขณะเดียวกันการอ่านจะช่วยให้เกิดจิตนาการภาพตามเรื่องร่าว ซึ่งจะน้าไปสู่การ
สร้างสรรค์ภาพได้อย่างสอดคล้องกับเนื้อหาของวรรณกรรม และยังช่วยให้เกิดความคิดรวบยอด 
(Concept) ในการเลือกเทคนิคในการสร้างสรรค์ภาพไปด้วย 
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  5.2 การเลือกใช้วัสดุ อุปกรณ์ วัสดุอุปกรณ์ที่ใช้ในการวาดภาพถ่ายทอดบุคคิลลักษณะของ
ตัวละครมีมากมายหลายชนิดผู้สร้างสรรค์สามารถเลือกใช้ได้ตามความถนัดกับสอดคล้องกับเทคนิค
วิธีการที่สามารถสร้างเรื่องราวและอารมณ์ของภาพได้ตามความต้องการ 
 6. วิธีการวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละครในวรรณกรรม 
การวาดภาพถ่ายทอดบุคลิกลักษณะของตัวละครสามารถสร้างสรรค์ได้ด้วยเทคนิคที่ไม่สลับซับซ้อนมาก
นัก ส่วนใหญ่นิยมใช้เทคนิคการวาดภาพลายเส้นหรือเทคนิคการระบายสีในการสร้างสรรค์ผลงาน 
  6.1 เทคนิคการฝึกความแม้นย้าในการวาดภาพลายเส้น 
   6.1.1 การขีดเส้นตรงในแนวนอนและแนวตั้งให้เส้นมีชองไฟเท่าๆกัน 
   6.1.2 การขีดเส้นตรงให้ลงน้้าหนักมือและผ่อนลงไปจะได้เส้นที่มีลักษณะคล้าย 
ดาวตก 
   6.1.3 การขีดเส้นตาข่ายให้ช่องไฟเท่ากันในทุกทิศทาง 
   6.1.4 การไล่น้้าหนักเงาจากอ่อนไปหาแก่และจากแก่ไปหาอ่อน 
   6.1.5 การลากเส้นเป็นเลขแปดอย่างต่อเนื่อง 

 

ภาพที่ 2.35 ตัวการ์ตูน 
แหล่งที่มา: https://www.freepik.com/free-vector/hand-drawn-traveler-set_3744209.htm 
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5. การใช้ตัวอักษร 
 องค์ประกอบที่ส้าคัญท่ีสุดในเว็บไซต์ ก็คือตัวอักษร ซึ่งมีหน้าที่ สื่อข้อความถึงผู้ใช้ แนวทางที่คุณ
ใช้ตัวอักษรในการน้าเสนอ บนหน้าเว็บเพจ มีผลต่อการสื่อความหมาย และความสะดวกในการท่องเว็บ
ของผู้ใช้หรือผู้เรียนโดยตรง เราจึงควรให้ความส้าคัญ กับตัวอักษรอย่างมาก 
ก่อนที่เราจะไปน้าตัวอักษรมาใช้งานในเว็บไซต์นั้น เราควรท้าความรู้จักกับตัวอักษรเบื้องต้นเสียก่อน ซ่ึง
ประกอบสิ่งที่ควรรู้จักเบื้องต้น 3 สิ่ง คือ 
 1. ชนิดตัวอักษร Type Style 
 2. บุคลิกของตัวอักษร Type Character 
 3. ขนาดของตัวอักษร Type Size 
 ชนิดตัวอักษร Type Style ก่อนที่เราจะลงมือน้าตัวอักษรมาใช้ในเว็บไซต์ของเรานั้น ชนิดของ
ตัวอักษร หรือตัวหนังสือเป็นสิ่งแรกที่เราต้องท้าความรู้จักเสียก่อน ซึ่งชนิดของตัวอักษรนั้น ส่วนใหญ่ที่
เรารู้จักกัน นั่นก็คือ ฟอนต์ (Font) นั่นเอง ชนิดของตัวอักษรนั้น เราแบ่งตามที่เราท้างานกันอยู่ทุกวัน
เป็นหลัก โดยแบ่งออกได้ 2 ประเภท คือ อักษรภาษาอังกฤษ กับอักษรภาษาไทย ตัวอักษรภาษาอังกฤษ 
English Letter ปฏิเสธไม่ได้เลยว่า งานออกแบบกราฟิกที่เราเห็นกันอยู่ทุกวันนี้  เต็มไปด้วยตัวอักษร
ภาษาอังกฤษถึงแม้ว่าเราจะเป็นคนไทยก็ตาม แต่เราก็นิยมน้าภาษาอังกฤษมาใช้ในเว็บไซต์ของเราเสีย
เป็นส่วนใหญ่ โดยตัวอักษรภาษาอังกฤษที่ใช้ในการออกแบบนั้น มีอยู่หลายชนิด ดังนี้ 
 Serif หรือตัวอักษรแบบโรมัน หรือบางคนก็เรียกว่าแบบ โบราณ Tradition old style ซึ่งจุดเด่น 
ของตัวอักษรแบบนี้คือ การที่ตัวอักษรมีหัว มีเท้า ตัวอักษรมีความหนาบาง ไม่ต่างกันนักตัวอักษรแบบนี้ 
ให้ความรู้สึก ถึงความเก่า ความหลัง จึงมักจะใช้กับงานที่เป็นทางการ กึ่งไปทางพิธีรีตรอง หรือเรื่องราว
ในเชิงอนุรักษ์นิยม ถ้าเป็นงานสิ่งพิมพ์จ้าพวกหนังสือ ก็มักจะใช้เป็นตัวพาดหัวเรื่องมากกว่าจะเป็น
เนื้อหาให้อ่าน 
 San Serif หรือตัวอักษรแบบ Gothic เป็นตัวอักษรที่มีพ้ืนฐานมาจากแบบ Serif แต่ดัดแปลงเอา
หัวและเท้าออก ให้ดูเรียบ ให้ความรู้สึกถึงความทันสมัยกว่าแบบแรก ตัวอักษรมีความหนาบาง ไม่
ต่างกันนัก ตัวอักษรแบบ San Serif เป็นตัวอักษรที่ได้รับความนิยมในการออกแบบเป็นอย่างมาก เพราะ
ดูเรียบง่าย ทันสมัย เหมาะกบัการน้าไปใช้ออกแบบหลายชนิด และในหนังสือมักจะนิยมใช้ตัวอักษรแบบ
นี้วางเป็นเนื้อหาให้อ่าน เพราะมีรูปร่างที่อ่านง่าย 
 Script เป็นตัวอักษรที่เลียนแบบลายมือ ตัวเขียน ตัวอักษรมีความหนาบางทั้งแบบพอกัน เหมือน
เขียนด้วยตัวอักษรดินสอ และต่างกันเหมือนเราเอาปากกาคอแร้งเขียนตัวหนังสือตัวอักษรชนิดนี้ให้
ความรู้สึกไม่เป็นทางการ อิสระ เส้นสายของตัวอักษรให้ความรู้สึก สนุกสนาน ไร้กฎเกณฑ์ที่แน่นอน
ตายตัว จึงมีงานไม่น้อยเลยทีเดียวที่ใช้ตัวอักษรแบบนี้ กับกลุ่มเป้าหมายที่เป็นวัยรุ่น และที่ส้าคัญในการ
ท้างานสิ่งพิมพ์ เราจะไม่ใช้ตัวอักษรแบบนี้เป็นตัวหนังสือให้อ่าน เพราะจะท้าให้อ่านล้าบาก เมื่อมีจ้านวน
มาก ยกเว้นจะใช้เป็นหัวเรื่อง 
 Display Type หรือตัวประดิษฐ์ เป็นตัวอักษรที่ได้รับการตกแต่งให้โดดเด่น บางตัวก็เป็นภาพ
สัญลักษณ์ซึ่งเราสามารถน้ามาประกอบใช้ในงานได้เช่นกัน ตัวอักษรแบบนี้มีรูปแบบที่หลากหลาย ยากที่
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จะจ้ากัดความ การเลือกใช้ก็สุดแล้วแต่นักออกแบบจะเอาไปใช้ในงานอะไร เพราะแต่ละแบบแต่ละชนิด
ก็ให้อารมณ์ ความรู้สึก และการสื่อความหมายที่แตกต่างกันออกไป 

 ตัวอักษรภาษาไทย Thai Letter ตัวอักษรที่เป็นภาษาไทยอาจจะจัดวางยากกว่าตัวอักษร
ภาษาอังกฤษอยู่บ้าง เนื่องจากมีสระและวรรณยุกต์ ซึ่งบางครั้งก็ยุ่งยากในการจัดวางให้ลงตัว หรือให้ดู
สวยงาม โดยตัวอักษรภาษาไทยแบ่งออกเป็นหลายชนิด ดังนี้ 
 1. แบบดั้งเดิม เป็นแบบมีหัวเป็นแบบที่เราคุ้นเคยกันมากที่สุด ซึ่งหัวของตัวอักษรนี้ที่เป็น
เอกลักษณ์ของภาษาไทยเราตัวอักษรแบบนี้ แสดงความเป็นทางการคล้ายกับ Serif ของภาษาอังกฤษ 
คือเป็นตัวอักษรที่มีหัว นอกจากนี้ยังเป็นตัวที่เราคุ้นเคยและอ่านออกง่าย ตัวอักษรแบบนี้จึงน้ามาจัดวาง
เป็นเนื้อหาในงานสิ่งพิมพ์ 

–  

ภาพที่ 2.36 ฟอนต์แบบดั้งเดิม 
แหล่งที่มา: https://sites.google.com/site/reiynsrangwebrun3/bth-thi-1 
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 2. แบบหัวตัด เป็นแบบที่ไม่มีหัวเป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงมาจากแบบมีหัวโดยตัดหัวออก เหมือน
เขียนด้วยปากกาคอแร้งตัวอักษรแบบนี้ให้อารมณ์ ความรู้สึก ถึงความทันสมัย ซึ่งจะเหมือนกันแบบ San 
Serif ของตัวอักษรในภาษาอังกฤษ จึงมักจะใช้ตัวอักษรนี้กับงานที่ดูร่วมสมัยและเป็นสากลมากกว่า 

 

ภาพที่ 2.37 ฟอนต์แบบหัวตัด 
แหล่งที่มา: http://54540080pattharawadee.blogspot.com/2012/05/blog-post_6440.html 
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 3. แบบลายมือ แบบลายมือจะให้ความรู้สึกที่เป็นธรรมชาติตัวอักษรแบบนี้เหมาะที่จะใช้กับงานที่
ไม่เป็นทางการ อิสระ ดูสนุกสนาน และไร้กฎเกณฑ์ เปรียบได้กับตัวอักษรแบบ Script ของตัวอักษร
ภาษาอังกฤษ 

 

ภาพที่ 2.38 ฟอนต์แบบลายมือ 
แหล่งที่มา: https://www.f0nt.com/forum/index.php?topic=18722.0 
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 4. แบบคัดลายมือ หรือเรียกกันว่าแบบอาลักษณ์เป็นแบบที่เกิดจากการคัดลายมือ ด้วยปลาย
ปากกา ลักษณะจะมีหัวแหลม เช่น ปากกาขนนก ตัวอักษรแบบนี้แสดงความเป็นทางการ และให้
ความรู้สึกถึงพิธีรีตอง แบบไทย นอกจากนี้ตัวอักษรยังให้ความรู้สึกถึงความเคารพ และให้เกียรติกัน จึง
ไม่น่าแปลกถ้าเราจะเห็นตัวอักษรแบบนี้ ปรากฏอยู่ในการ์ดเชิญและในงานมงคล 

 

ภาพที่ 2.39 ฟอนต์แบบคัดลายมือ 
แหล่งที่มา: http://artd2304-nattapat.blogspot.com/2016/01/blog-post.html 
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 5. แบบประดิษฐ์ เป็นตัวอักษรที่ดัดแปลงเพ่ือให้เข้ากับงานที่จะออกแบบทั้งนี้ยังต้องคงความ
สะดุดตาน่าสนใจตัวอักษรที่เป็นแบบประดิษฐ์ให้ความรู้สึกที่หลากหลาย สุดแล้วแต่เราจะเลือกแบบไหน
มาจัดวาง เพ่ือให้กลมกลืนและสื่อความหมายในงานออกแบบของเรา ตัวอักษรแบบนี้ก็เหมือน Display 
Type ของตัวอักษรภาษาอังกฤษ นอกจากฟอนต์ที่เราได้รู้จักกันไปแล้ว ต่อไปมาท้าความรู้จักกับ บุคลิก 
(Character) ของตัวอักษรกันบ้าง 

 

ภาพที่ 2.40 ฟอนต์แบบประดิษฐ์ 
แหล่งที่มา: http://artd2304-kradtichai.blogspot.com/2016_04_17_archive.html 

 2. บุคลิกของตัวอักษร Type Character 
บุคลิกของตัวอักษร พูดกันให้เข้าใจง่าย ก็คือลักษณะของตัวอักษรที่เป็นอยู่ในขณะนั้น โดยมีบุคลิกที่พบ
เห็นกันได้บ่อย ได้แก่ 
กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ีพบเห็นโดยทั่วไป 
 - Normal/Regular คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 
 - Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 
 - Bold คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 
 - Bold-Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ 
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การใช้ Character ของตัวอักษรนั้น ก็แล้วแต่สถานการณ์ของงาน เช่น เมื่อเราต้องการเน้นข้อความที่
ส้าคัญ เราอาจจะใช้ตัวที่เป็น Bold หรือ Italic เพ่ือให้สะดุดตา ในกลุ่มตัวอักษรที่เราคุ้นตากันอยู่แล้ว 
กลุ่มท่ี 2 กลุ่มพิเศษ ซึ่งจะพบได้กับฟอนต์บางชนิดเท่านั้น 
 - Extra/Black คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 
 - Light คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะบางเป็นพิเศษ 
 - Extended คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะกว้างเป็นพิเศษ 
 - Narrow/Condensed คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะแคบเป็นพิเศษ 
 - Outline คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะเป็นกรอบเส้นรอบนอก 
 - Allcaps คือ ตัวอักษรที่เป็นตัวพิมพ์ใหญ่ทั้งหมด 
 การใช้บุคลิก ของตัวอักษรในกลุ่มนี้ จะใช้ในการออกแบบหัวเรื่อง หรือใจความส้าคัญเป็นหลัก 
ตัวอักษรแต่ละบุคลิกก็ให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ในการเลือกใช้ก็แล้วแต่จะจัดวาง และการน้าไปใช้ให้
เหมาะสม 
 ขนาดของตัวอักษร Type Size ขนาดของตัวอักษร เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่เราจะต้องรู้จักใช้ให้
เหมาะสม ขนาดของตัวอักษรมีหน่วยที่รู้จักกันดี คือ Point หรือ pt ซึ่ง 72 pt มีขนาดตัวอักษรใหญ่ 
เท่ากับ 1 นิ้ว ในการใช้ตัวอักษรกับงานหนังสือ สิ่งพิมพ์ โดยสร้างเป็นเนื้อหาให้อ่านนั้น ตัวอักษร
โดยทั่วไป (ตัวอักษรมาตรฐาน เช่น Cordia Arial หรือตัวอักษรประเภท UPC ในภาษาไทย) ขนาดที่ใช้
และเหมาะกับสายตาคนทั่วไป คือ 14 pt ซึ่งจะท้าให้อ่านสบายตาพอดี ส่วนจะเล็กจะใหญ่ก็ลองบวก ลบ 
เอาสัก 2 pt แล้วแต่คนออกแบบ แต่ทั้งนี้ไม่ใช่จะเป็น 14 pt เพราะตัวอักษรบางชนิด อาจจะเล็กใหญ่ไม่
เท่ากัน จะให้บอกเป็นตัวเลข หรือตายตัวนั้นไม่ได้ ทั้งนี้เราต้องลองจัดวางแล้วปรับขนาดตามความ
เหมาะสมอีกที โดยในงานที่ต้องออกแบบกราฟิก ยิ่งเป็นการยากที่จะบอกว่าขนาดตัวอักษรเท่าไหร่ถึงจะ
เหมาะกับงาน ทั้งนี้เวลาออกแบบเราต้องลองจัดวางตัวอักษรนั้นลงไปในงานแล้วปรับขนาด เสมือนว่า
เรามองตัวอักษรเหล่านั้น เป็นองค์ประกอบหนึ่งในงานออกแบบ 
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งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 กุลธิดา ธรรมวิภัชน์ (2558) วารสารนิเทศศาสตร์และนวัตกรรม นิด้า งานวิจัยครั้งนี้  มี
วัตถุประสงค์ เพ่ือส้ารวจความต้องการและพัฒนาสติ๊กเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดอาเซียน เพ่ือ
ประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ขององค์กร บริษัท อสมท จ้ากัด (มหาชน) เพ่ือหาคุณภาพของรูปแบบ
สติ๊กเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ และความพึงพอใจของกลุ่ม ตัวอย่าง  โดยกลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษา
ครั้งนี้คือ พนักงาน บริษัท อสมท จ้ากัด (มหาชน) โดยเป็นผู้ที่เคยใช้งานแอปพลิเคชันไลน์มาแล้วไม่ต่้า
กว่า 1 ปี ผลการศึกษาพบว่า กลุ่มตัวอย่าง ต้องการสติ๊กเกอร์ บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดอาเซียนมากท่ีสุด 
(ร้อยละ 64.00) โดยรูปแบบแสดง อารมณ์ของตัวการ์ตูน ต้องการแบบตกใจเป็นล้าดับแรก (ร้อยละ 
34.00) รูปแบบกิจกรรมใน ชีวิตประจ้าวัน ต้องการแบบเที่ยวเดินทาง เป็นล้าดับแรก (ร้อยละ 38.00)
และรูปแบบค้าพูด ต้องการแบบค้าทักทายเป็นล้าดับแรก (ร้อยละ 44.00) โดยผลจากการส้ารวจความ
ต้องการ ผู้จัดท้าได้พัฒนาสติ๊กเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดอาเซียน เพ่ือการประชาสัมพันธ์ภาพลักษณ์ 
ขององค์กร บริษัท อสมท จ้ากัด (มหาชน) ซึ่งผลจากการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญพบว่า มี ผลการ
ประเมินคุณภาพด้านเนื้อหา อยู่ในระดับดี ( = 4.19, S.D. = 0.49) ผลการประเมิน คุณภาพด้านสื่อการ
น้าเสนอ อยู่ในระดับที่ดี ( = 4.38, S.D. = 0.55) และความพึงพอใจ 
 

 

ภาพที่ 2.41 การ์ตูนไลน์บริษัท อสมท จ้ากัด (มหาชน) 
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 รินรดา สันติอาภรณ์ (2558) สาขาวิชาออกแบบสื่อสาร คณะศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา การวิจัยเรื่อง การออกแบบคาแรคเตอร์ สติ๊กเกอร์ไลน์ และ
แอนิเมชัน “พะยูน” มีจุดประสงค์เพ่ือส่งเสริมการ อนุรักษ์พะยูนและระบบนิเวศน์ทางทะเลและชายฝั่ง
ให้กับส้านักอนุรักษ์ทรัพยากรทางทะเลและชายฝั่งที่ 6 จังหวัดตรัง โดยขอบเขตงานคือออกแบบ
คาแรคเตอร์และสติ๊กเกอร์ไลน์ “พะยูน” เพ่ือสร้างความตระหนักถึงความส้าคัญของระบบ นิเวศน์
ชายฝั่งในไทยและวิกฤตความเสี่ยงสูญพันธุ์ของพะยูน โดยก้าหนดช่วงอายุของกลุ่มเป้าหมายอยู่ระหว่าง 
16-21 ปี โดยใช้สติ๊กเกอร์ไลน์จ้านวน 40 ตัว ความละเอียดขนาด 370  x 320 pixel และแอนิเมชัน
ความยาว 45 วินาที ขนาด 1024 x 768 pixel และมีกระบวนการออกแบบ คือ ศึกษาข้อมูลของระบบ
นิเวศน์ทางทะเลและชายฝั่งรวมถึงธรรมชาติ ของพะยูน วิเคราะห์ข้อมูลที่สืบค้น วางแนวความคิดในการ
ออกแบบคาแรคเตอร์และแอนิเมชัน ออกแบบการเล่าเรื่องน้าาเสนอผลงานในที่สาธารณะ วิเคราะห์
ข้อมูลโดยการจัดท้าแบบสอบถามมาตราส่วนระดับแบบปลายปิดและปลายเปิด เพ่ือให้กลุ่มเป้าหมาย
จ้านวน 30 ท่าน และผู้เชี่ยวชาญจ้านวน 5 ท่าน ประเมินค่า และน้าข้อมูลที่ได้มาวิเคราะห์ผลด้วย 
ค่าเฉลี่ย (x) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ส่วนข้อแนะน้าของผู้ประเมินใช้วิธีการรวบรวมจัด
หมวดหมู่ เพ่ือเป็น แนวทางในการต่อยอดในการท้าคาแรคเตอร์ สติ๊กเกอร์ไลน์ และแอนิเมชันให้สมบูรณ์
ยิ่งขึ้นไป สรุปผลความคิดเห็นจากบุคคลทั่วไป สรุปได้ว่ามีค่าเฉลี่ย (x) เท่ากับ 4.38 คะแนน ซึ่งอยู่ใน
ระดับดีและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.22 แสดงว่าความเห็นของจากบุคคลทั่วไป ส่วนใหญ่มี
ความเห็นไปทางเดียวกัน และ สรุปผลจากผู้เชี่ยวชาญ เกี่ยวกับสติ๊กเกอร์ไลน์ และแอนิเมชัน สรุปได้ว่ามี
ค่าเฉลี่ย (x) เท่ากับ 4.67 คะแนน ซึ่งอยู่ใน ระดับดี และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) คือ 0.24 แสดง
ว่าความเห็นของจากผู้เชี่ยวชาญ ส่วนใหญ่มีความเห็นไปทางเดียวกัน ดังนั้นจากผลการศึกษา การ
ออกแบบคาแรคเตอร์และสติ๊กเกอร์ไลน์ “พะยูน” สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายที่ ไม่ให้ความสนใจใน
การอนุรักษ์ หรือไม่ให้ความสนใจเกี่ยวกับวิกฤตปัญหานี้ การออกแบบสื่อ จึงเป็นที่น่ าสนใจที่จะดึงดูด 
ให้คนทั่วไปหันมารับรู้เรื่องราวการอนุรักษ์ และตระหนักถึงปัญหาของการสูญพันธ์ที่เกิดขึ้น 

 

ภาพที่ 2.42 การ์ตูนไลน์วารสารนิเทศศาสตร์และนวัตกรรม นิด้า 
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 เพ็ญศรี จุลกาญจน์ (2558) สาขาวิชาออกแบบสื่อสาร คณะศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา  วิจัยเรื่องการออกแบบกราฟิกและสื่อประชาสัมพันธ์ชุมชน
บ้านข้างวัด  มีวัตถุประสงค์เพ่ือสร้างภาพลักษณ์ให้ แหล่งท่องเที่ยวชุมชนบ้านข้างวัด ออกแบบสื่อ
สิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์และเพ่ือประเมินสื่อประชาสัมพันธ์บ้านข้างวัด โดยมี วิธีการศึกษาคือ ศึกษาข้อมูล
เกี่ยวกับชุมชนบ้านข้างวัด วิเคราะห์ภาพลักษณ์ด้วยทฤษฎีคัลเลอร์อิมเมจสเกล(Color Image Scale) 
ออกแบบสัญลักษณ์และออกแบบ สื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์ ประเมินสื่อประชาสัมพันธ์โดยนักออกแบบ
และ นักวิชาการออกแบบจ้านวน 7คน เพ่ือน้ามาปรับแก้ส่วนที่บกพร่องและน้าไปประเมินโดยกลุ่มที่
ผู้ใช้บริการโครงการบ้าน ข้างวัดด้วยแบบสอบถามประมาณค่า 5ระดับ(Ratting Scale) ระดับของ
ลิเคริ์ท  กลุ่มตัวอย่างได้จากการสุ่มโดยบังเอิญ จ้านวน 55 คน และน้าผลมาวิเคราะห์ด้วยค่าเฉลี่ยเลข
คณิต (x) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) ผลการวิจัยดังนี้  การวิเคราะห์ภาพลักษณ์ชุมชนบ้านข้าง
วัดด้วยทฤษฎีคัลเลอร์อิมเมจสเกล โดยการวิเคราะห์พบว่าจุดเด่นของ บ้านข้างวัดที่เน้นความเป็นพ้ืนถิ่น
ภาคเหนือมีและความเป็นธรรมชาติ จึงก้าหนดภาพลักษณ์บ้านข้างวัดในกลุ่มบุคลิกภาพ ในกลุ่มคลาสสิก
(Classic)เลือกกลุ่มบุคลิกภาพย่อยแบบประเพณีนิยม(Tradition) และกลุ่มNatural กลุ่มบุคลิกภาพย่อย 
แบบเรียบง่ายกระจ่างชัด(Plain) ใช้สีน้้าตาลและสีเขียว  สีเทา ใช้ตัวอักษรที่เน้นบุคลิกคลาสสิก  
สัญลักษณ์ใช้รูปแบบ คอมบิเนชั่นมาร์ก (Combination Mark)เป็นภาพปิ่นโตแบบคลาสสิก ผสม
ตัวอักษรบ้านข้างวัด ในกรอบสี่เหลี่ยมข้าว หลามตัด ออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์จ้านวน 6 ชิ้น ประกอบ
ไปด้วยหนังสือเล่มเล็ก  แผ่นพับ ใบปลิว  นามบัตร แฟ้มข้อมูล และ ป้ายราคาสินค้า  ตามแนวทาง
บุคลิกภาพคลาสสิกแบบประเพณีนิยมพ้ืนถิ่น ผลการประเมินโดยผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ มี
ความเห็นในระดับเหมาะสมมากที่สุด ได้ค่าเฉลี่ยเลขคณิตรวมทั้ง 6 สื่อเท่ากับ (x = 4.29, S.D. = 0.26) 
ผู้เชี่ยวชาญแนะน้าเรื่องขนาดสิ่งพิมพ์ ส่วนผลการประเมินโดยกลุ่มเป้าหมายของ บ้านข้างวัด ได้ค่าเฉลี่ย
เลขคณิตรวมทั้ง 6 สื่อเท่ากับ (x = 3.89, S.D = 0.07) อยู่ในระดับเหมาะสมมาก   ค้าาส้าคัญ  การ
ออกแบบสัญลักษณ์  อัตลักษณ์  สื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์  ชุมชน 

 

ภาพที่ 2.43 สื่อสิ่งพิมพ์ประชาสัมพันธ์ชุมชนบ้านข้างวัด 
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 ศุภรัตน์ เจริญพิทักษ์ (2561) การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเค
ชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา ครุศาสตร์ และเพ่ือศึกษาความพึงพอใจของผู้ใช้ที่มีต่อสติกเกอร์บนแอป
พลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา ครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้น กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการศึกษาครั้งนี้ คือ นักศึกษา
คณะครุศาสตร์ มหาวิทยาลัยราชภัฏ พระนครศรีอยุธยาเป็นผู้ที่ดาวน์โหลดใช้งานสติกเกอร์ จ้านวน 50 
คน เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย คือ สติกเกอร์ บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์และ
แบบสอบถามความพึงพอใจ สถิติที่ใช้ในการวิจัย ได้แก่ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน ผลการวิจัย
พบว่า ผู้ใช้มีความพึงพอใจต่อสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ ที่พัฒนาขึ้นอยู่ในระดับมากมีค่าเฉลี่ย
เท่ากับ 4.35 และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานเท่ากับ 0.83 ดังนั้น สรุปได้ว่า สติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์
ชุดการ์ตูนนักศึกษาครุศาสตร์ที่พัฒนาขึ้นสามารถน้าไปใช้งานในการแสดง ความรู้สึกแทนการส่งข้อความ 
สามารถแสดงอารมณ์และสื่อสารได้เข้าใจความรู้สึกภายในภาพเดียว 

 

ภาพที่ 2.44 สื่อพัฒนาสติกเกอร์บนแอปพลิเคชันไลน์ชุดการ์ตูนนักศึกษา 
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 สวิชญา ศุภอุดมฤกษ์ตรีรัตน์ (2558) คณะพัฒนาการท่องเที่ยว มหาวิทยาลัยแม่โจ้ จังหวัด
เชียงใหม่ การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือศึกษา 1) ฐานข้อมูลทรัพยากรที่มีอยู่เดิมในชุมชนแบบมีส่วนร่วม
เพ่ือออกแบบกิจกรรมที่เหมาะสมกับฐานทรัพยากรท้องถิ่น 2) ความรู้และทักษะชุมชนด้านการจัดท้า
เส้นทางและโปรแกรมการท่องเที่ยวสีเขียว (ไม่ท้าลายสิ่งแวดล้อม) รวมถึงการให้บริก ารด้านการ
ท่องเที่ยว และ 3) กระบวนการเรียนรู้ของชุมชนด้านการจัดท้าเส้นทางและโปรแกรมการท่องเที่ยวสี
เขียวของชุมชน กลุ่มตัวอย่างที่ใช้ในการศึกษาคือคณะกรรมการและสมาชิกกลุ่มท่องเที่ยวจากบ้านเมือง
กื้ดและบ้านแม่ตะมาน 10 คน เครื่องมือที่ใช้คือ แบบสอบถาม สถิติที่ใช้คื อ ค่าความถี่ ค่าร้อยละ 
ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานผลการศึกษาพบว่า บ้านเมืองกื้ดมีทรัพยากรการท่องเที่ยวโดดเด่น
ในด้านวิถีชีวิตและวัฒนธรรมท้องถิ่น ได้แก่ การแสดงดนตรีพ้ืนเมือง เรียนท้าอาหารพ้ืนเมืองและขนม
พ้ืนเมือง อาชีพจักสานและโคมไฟญี่ปุ่น บายศรีสู่ขวัญ นวดแผนไทย ขี่ช้าง ล่องแพยาง ชมสวนผลไม้ตาม
ฤดูกาล ชมผักสวนครัว วัดเมืองกื้ด และเส้นทางน้้าตกตาดหมอก ส่วนที่เหลือจะต้องเป็นกิจกรรมตาม
ฤดูกาล เช่นประเพณี เช่น ลอยกระทง สงกรานต์ และสรงน้้าพระธาตุส่วนบ้านแม่ตะมานมีเป้าหมายใน
การจัดการท่องเที่ยวในรูปแบบการท่องเที่ยวเชิงอาสาสมัคร (Volunteer Tourism) และการท่องเที่ยว
เชิงนิเวศ มีกิจกรรมท่องเที่ยวตลอดทั้งปีคือ กิจกรรมเดินศึกษาธรรมชาติเส้นทางอนุรักษ์พันธุ์พืชกิจกรรม
แปรรูปผลิตภัณฑ์โดยใช้วัตถุดิบในท้องถิ่น และกิจกรรมนักศึกษาแพทย์อาสาสมัคร ซึ่งประสานความ
ร่วมมือกับอนามัยประจ้าต้าบล ความรู้ของชุมชนด้านการพัฒนากิจกรรมและโปรแกรมท่องเที่ยวเชิง
สร้างสรรค์ก่อนและหลังเข้าร่วมกิจกรรม พบว่า มีการพัฒนาที่ดีขึ้นจากระดับ “ปานกลาง” (ค่าเฉลี่ย 
12.70) เป็นระดับ “มาก” (ค่าเฉลี่ย 21.00) ในทุกประเด็นทั้งในด้านหลักการออกแบบโปรแกรม
ท่องเที่ยว องค์ประกอบส้าคัญของการท่องเที่ยว รูปแบบกิจกรรมท่องเที่ยวโดยชุมชน ขีดความสามารถ
ในการรองรับที่ควรพิจารณา การก้าหนดขีดความสามารถ และวิธีคิดในการออกแบบโปรแกรมท่องเที่ยว 

 

ภาพที่ 2.45 แผนที่ท่องเที่ยวบ้านแม่ตะมาน 



บทที่ 3 
การออกแบบและพัฒนา 

การศึกษาข้อมูลเบื้องต้น 

 ศึกษาหาข้อมูลเบื้องต้นเกี่ยวกับตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก รวมถึงวิถีชีวิตความเป็นอยู่ของคนในชุมชน
ตามบ้านเรือนของแต่ละบ้าน เพ่ือน้ามาเป็นแนวทางในการด้าเนินงาน โดยมีจุดประสงค์หลักคือ การ
ประชาสัมพันธ์เกี่ยวกับตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก มีการออกแบบแผ่นผับ หนังสือแนะน้าสถานที่ท่องเที่ยวและ
การออกแบบสติ๊กเกอร์ จากนั้นค้นคว้าหาองค์กรที่เก่ียวข้อง และได้ลงพื้นที่จริงเพ่ือด้าเนินการเก็บข้อมูล  

การเก็บรวบรวมข้อมูล 

 ทางผู้จัดท้าได้เก็บรวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่ได้มาจากการลงพ้ืนที่ สอบถามข้อมูลตามจุดส้าคัญของ
คนในชุมชน ถ่ายภาพตามจุด อีกท้ังจากแหล่งข้อมูลตามเว็บไซด์ หนังสือประวัติตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก เพ่ือ
ตรวจสอบความถูกต้องและครบถ้วน เพ่ือน้ามาวางแผนงานและด้าเนินงานต่อไป 

ออกแบบและพัฒนา 

 การออกแบบและพัฒนาได้แรงบันดาลใจมาจากวิถีชีวิตความเป็นอยู่ในชุมชนตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 
ทั้งคนในชุมชนที่ส่วนใหญ่เป็นชาวไทยเชื้อสายจีน ลักษณะโครงสร้างบ้านเรือนแบบดั้งเดิม ตลอดจนการ
ใช้เรือเป็นพาหนะท่ีมีความเป็นเอกลักษณ์ ก่อให้เกิดการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ ดังนี้ 

 1.การออกแบบแผ่นพับ 

ด้านหน้า 

 เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ไว้ใช้ส้าหรับเผยแพร่ข้อมูลที่มีความกระชับเข้าใจง่าย มีขนาดเล็กและมี
วิธีการพับหลากหลายรูปแบบ การพับสามารถท้าให้ภาพลักษณ์ของสื่อเปลี่ยนไปได้ รวมถึงการจัดวาง
ข้อมูลตามเลเอาท์ทฤษฏีโมดูลาร์กริด 
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  1.1 หารูปแบบการพับกระดาษ 

 

ภาพที่ 3.1 แบบแผ่นพับสื่อประชาสัมพันธ์ 1 

 ได้แรงบันดาลใจจากการพับแบบจีน จะคล้ายกับการพับสิ่งของในพิธีไหว้เจ้าเพ่ือขอเงินขอทอง 
เป็นพิธีที่ชาวจีนหรือลูกหลานชาวจีนให้ความส้าคัญอย่างมาก 
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ภาพที่ 3.2 แบบแผ่นพับสื่อประชาสัมพันธ์ 2 
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ภาพที่ 3.3 แบบแผ่นพับสื่อประชาสัมพันธ์ 3 
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  1.2 รูปแบบการจัดวางตามเส้นโมดูลาร์กริดและเป็นกริดลักษณะพิเศษและมี row 
column ยังมีคอลัมน์ที่เป็นสี่เหลี่ยมข้าวหลามตัดกลางกระดาษตามแบบแผ่บพับสื่อประชาสัมพันธ์ 

 

ภาพที่ 3.4 รูปแบบโมดูลาร์กริดของแผ่นพับ 
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ภาพที่ 3.5 ลงสีแบ่งเลย์เอ้าท์ด้านหน้า 
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  1.3 เก็บภาพตามจุดในตลาดน้้า เหล่าตั๊กลัก เ พ่ือน้ามาเป็นภาพประกอบลงสื่อ
ประชาสัมพันธ์ 

 

ภาพที่ 3.6 บ้านฮกหลี 

 iso 800 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 10.00 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 
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ภาพที่ 3.7 เรือนแม่สุภา 

 iso 100 s1/10 f7 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 13.00 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 

  



58 
 

 

ภาพที่ 3.8 แม่ค้าขายหมูสะเต๊ะ 

 iso 800 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 13.00 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 
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ภาพที่ 3.9 บ้านของเล่นโบราณ 

 iso 1600 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 12.30 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 
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  1.4 น้าภาพถ่ายและเนื้อหาข้อมูลลงบนแผ่นพับที่แบ่งสัดส่วนการจัดวาง ใช้ Font Cloud 
Soft รูปแบบ font head ใช้ขนาด 143 ตัวหนา subhaed ขนาด 16 ตัวหนา text ขนาด 16 ตัวบาง  

 

ภาพที่ 3.10 แผ่นพับด้านหน้าสมบูรณ์ 
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ด้านหลัง (แผนที่) 

  1.5 สเกตไอคอนตามจุดที่จะน้ามาใช้ประกอบกับแผนที่ 

 

ภาพที่ 3.11 ร่างไอคอนบ้านเรือน 1 
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ภาพที่ 3.12 สเกตไอคอนบ้านเรือน 2 
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ภาพที่ 3.13 สเกตไอคอนบ้านเรือน 3 
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  1.6 ออกแบบไอคอนให้เป็น 2D โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2017และ 
Adobe photoshop CC 2017 

 

ภาพที่ 3.14 ไอคอนแบบสมบูรณ์ 
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  1.7 สเกตโครงสร้างที่จะน้ามาใช้ประกอบกับแผนที่ 

 

ภาพที่ 3.15 ร่างโครงสร้างแผนที่ 
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  1.8 ออกแบบโครงสร้างแผนที่ให้เป็น 2D โดยใช้โปรแกรม Adobe Illustrator CC  2017
และ Adobe photoshop CC 2017 

 

ภาพที่ 3.16 โครงสร้างแผนที่แบบสมบูรณ์ 

  



67 
 

  1.9 น้าโครงสร้างแผนที่และไอคอนมาจัดวางรวมกันให้ใกล้เคียงกับสถานที่จริง โดยใช้
โปรแกรม Adobe Illustrator CC 2017และ Adobe photoshop CC 2017 

 

ภาพที่ 3.17 แผนที่แบบสมบูรณ์ 
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 2. การออกแบบสติ๊กเกอร์ไลน์ 

 เป็นรูปคาแรคเตอร์ประกอบด้วยข้อความสั้นๆ เกี่ยวกับตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักที่แสดงอิริยาบทเพ่ือ
สื่อความหมายแทนค้าพูด ใช้เสริมให้คู่สนทนาเข้าใจอารมณ์ ความรู้สึก สอดแทรกความน่ารักให้คู่
สนทนา  

  2.1 สเกตตัวคาแรคเตอร์ที่จะใช้ท้าเป็นสติ๊กเกอร์ไลน์ และสติ๊กเกอร์  pvc ส้าหรับแจก
นักท่องเที่ยว 

 

ภาพที่ 3.18 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 1 

 ภาพร่างคาแรคเตอร์หญิงสาวก้าลังดูแผนที่ 
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ภาพที่ 3.19 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 2 

 ภาพคาแรคเตอร์ของชายหนุ่มที่ก้าลังดื่มด่้ากับบรรยากาศริมคลองพร้อมกับการจิบกาแฟด้วย
ความสุขใจ 
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ภาพที่ 3.20 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 3 

 เป็นคาแรคเตอร์ชายหนุ่มผู้เร่งรีบที่ก้าลังนั่งเรือด่วนไปยังที่หมายของเขา 
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ภาพที่ 3.21 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 4 

 เป็นคาแรคเตอร์ของหญิงสาวผู้หลงไหลในความสวยงามของสถานที่ใหม่และแปลกตาพร้อมทั้ง
ก้าลังเก็บภาพสุดประทับใจ 
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ภาพที่ 3.22 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 5 

 เป็นคาแรคเตอร์ของชายหนุ่มนักท่องเที่ยวมีความเป็นมิตรไมตรีก้าลังโบกมือทักทายผู้คน 
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ภาพที่ 3.23 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 6 

 เป็นคาแรคเตอร์ชายและหญิงก้าลังท้ากิจกรรมเล่นน้้ากัน 
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ภาพที่ 3.24 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 7 

 เป็นคาแรคเตอร์ก้าลังถือธูปท้าพิธีไหว้เจ้าตามประเพณีของคนไทยเชื้อสายจีน 
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ภาพที่ 3.25 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 8 

 คาแรคเตอร์อยู่ที่ท่าน้้ามองบรรยากาศตลาดน้้า 

  



76 
 

 

ภาพที่ 3.26 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 9 

 เป็นคาแรคเตอร์ก้าลังนอนหลับอย่างสบายใจ 
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ภาพที่ 3.27 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 10 

 เป็นคาแรคเตอร์ลักษณะท่าทางก้าลังดื่มและพูดคุย 
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ภาพที่ 3.28 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 11 

 เป็นคาแรคเตอร์ก้าลังดื่มน้้ามะพร้าวที่เป็นของขึ้นชื่อทางตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 
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ภาพที่ 3.29 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 12 

 คาแรคเตอร์ที่ก้าลังใส่บาตรตอนเช้าที่ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 
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ภาพที่ 3.30 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 13 

 ลักษณะเหตุการณ์คาแรคเตอร์ที่ล่องเรือในสายน้้า ถือโทรศัพท์มาเช็คอินสถานที่ 
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ภาพที่ 3.31 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 14 

 ภาพร่างคาแรคเตอร์ที่ก้าลังรับประทานก๋วยเตี๋ยว 
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ภาพที่ 3.32 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 15 

 ภาพร่างคาแรคเตอร์ที่ก้าลังร้องเพลง 
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ภาพที่ 3.33 ภาพร่างคาแรคเตอร์ 16 

 ภาพร่างไอคอนหลักกิโลของตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 
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  2.2 ออกแบบคาแรคเตอร์ ที่จะใช้ท้าเป็นสติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ โดยใช้โปรแกรม 
Adobe Illustrator CC 2017 และ Adobe photoshop CC 2017 

 

ภาพที่ 3.34 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 1 

 

ภาพที่ 3.35 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 2 

  



85 
 

 

ภาพที่ 3.36 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 3 

 

ภาพที่ 3.37 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 4 
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ภาพที่ 3.38 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 5 

 

ภาพที่ 3.39 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 6 
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ภาพที่ 3.40 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 7 

 

ภาพที่ 3.41 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 8 
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ภาพที่ 3.42 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 9 

 

ภาพที่ 3.43 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 10 
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ภาพที่ 3.44 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 11 

 

ภาพที่ 3.45 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 12 
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ภาพที่ 3.46 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 13 

 

ภาพที่ 3.47 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 14 
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ภาพที่ 3.48 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 15 

 

ภาพที่ 3.49 สติ๊กเกอร์ไลน์และสติ๊กเกอร์ 16 
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  3. การออกแบบหนังสือแนะน้าการท่องเที่ยว 

 

ภาพที่ 3.50 ภาพร่างรูปแบบหนังสือแนะน้าท่องเที่ยว 1 

 

ภาพที่ 3.51 ภาพร่างรูปแบบหนังสือแนะน้าท่องเที่ยว 2 
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ภาพที่ 3.52 ภาพร่างรูปแบบหนังสือแนะน้าท่องเที่ยว 3 

 เป็นหนังสือแนะน้าสถานที่ท่องเที่ยว เชิญชวนนักท่องเที่ยวให้มาเที่ยวอย่างสนุก สร้างสรรค์ และ
อนุรักษ์สิ่งแวดล้อม รวมถึงการด้ารงชีวิตของวิถีชุมชนริมคลอง ให้เข้าถึงข้อมูล และเห็นภาพสถานที่ตาม
จุดต่างๆ  

  3.1 เก็บภาพตามจุดต่างๆในตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก เพ่ือน้ามาเป็นภาพประกอบหนังสือ
แนะน้าสถานที่ท่องเที่ยวโดยใช้โปรแกรม Adobo Photoshop CC 2017 



94 
 

 

ภาพที่ 3.53 ใส่บาตรตอนเช้า 

 iso 3200 s1/10 f5 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 6.30 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 

 

ภาพที่ 3.54 ขายมะพร้าวน้้าหอม 

 iso 1600 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 11.30 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 
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ภาพที่ 3.55 วาดภาพศิลปะ 

 iso 1600 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 11.00 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 

 

ภาพที่ 3.56 ศาลเจ้าตีลิ่วยี 

 iso 1600 s1/10 f5.6 อุปกรณ์ กล้อง Fuji X-a3 เวลา 10.30 นาฬิกา ระยะเลนส์ที่ใช้ 16 – 50 
mm 
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  3.2 น้ารูปภาพมาจัดวางตามเลเอาท์โดยใช้โปรแกรม Adobe InDesign CC 2017 

 

ภาพที่ 3.57 การจัดวางรูปภาพ 1 

 

ภาพที่ 3.58 การจัดวางรูปภาพ 2 
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ภาพที่ 3.59 การจัดวางรูปภาพ 3 

 

ภาพที่ 3.60 การจัดวางรูปภาพ 4 
 



 
 

บทที่ 4 
ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

ขั้นตอนการปฏิบัติงาน 

 ในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์เพ่ือให้ความรู้ทางด้านการท่องเที่ยวของตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 
เพ่ือให้การออกแบบได้สอดคล้องกับวัฒนธรรม หรือวิถีชีวิตความเป็นอยู่แบบดั้งเดิมที่เป็นเอกลักษณ์ของ
ตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก รวมถึงผู้คนที่อาศัยอยู่เป็นคนไทยเชื้อสายจีน จึงได้น้าเอกลักษณ์เหล่านี้มาออกแบบ
เป็นสื่อประชาสัมพันธ์ ดังต่อไปนี้ 

 1. ออกแบบแผ่นพับด้านหน้า 

 

ภาพที่ 4.1 ออกแบบแผ่นพับกลางออกด้านหน้า 
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ภาพที่ 4.2 รูปแบบแผ่นพับแบบเก็บ 
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 2. ออกแบบไอคอนสถานที่แผ่นพับด้านหลัง 

 

ภาพที่ 4.3 ออกแบบไอคอนสถานที่ 
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 3. น้าไอคอนบ้านเรือนและโครงสร้างของแผนที่มาประกอบกัน 

 

ภาพที่ 4.4 น้าไอคอนสถานที่มาวางบนโครงสร้างแผนที่ 2D 
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 4. เพ่ิมกรอบกิจกรรมที่ได้ออกแบบมาจากเส้นลวดลายของตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักปรับแต่งสีให้เป็น
โทนธรรมชาติ เป็นโทนสีตามบ้านเรือน ดังนี้ 

 

ภาพที่ 4.5 ภาพแผนที่ 2 D แบบสมบูรณ์ 

จัดองค์ประกอบโดยรวมให้สมดุลกัน สอดแทรกรูปภาพเข้าไปเพื่อบอกจุดที่ร่วมกิจกรรม  

 แผ่นพับแบบเสร็จสมบูรณ์ ที่ได้มาจากการดึงเอกลักษณ์ของวิถีชุมชนความเป็นอยู่ของทางตลาด
น้้าเหล่าตั๊กลัก บ้านเรือนที่ยังคงสภาพเดิม และยังมีกลิ่นอายความเป็นธรรมชาติ ซึ่งคนส่วนใหญ่ที่อาศัย
อยู่เป็นคนไทยเชื้อสายจีน ท้าการออกแบบแผ่นพับซึ่งได้จินตนาการมาจากศิลปะการพับของจีน คล้าย
กับพิธีไหว้เจ้าของคนไทยเชื้อสายจีน และมีแผนที่ 2D กับไอคอนตามบ้านเรือนที่มีมิติมากขึ้น จัดสมดุล
ตามจุด เพ่ิมโครงสร้างกรอบกิจกรรมให้เข้ากับแผนที่ ปรับโทนสีทั้งด้านหน้าและด้านหลังให้เป็นใน
รูปแบบเดียวกัน 
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 5. คาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ไลน์ 

  5.1 ออกแบบคาแรคเตอร์ 1 ชุด 16 ตัว เป็นตัวการตูนที่มีข้อความและอริย าบทให้
สอดคล้องกับตลาดน้้าเหล่าตั๊กลัก 

 

ภาพที่ 4.6 ออกแบบคาแรคเตอร์ไลน์ 1 

 

ภาพที่ 4.7 ออกแบบคาแรคเตอร์ไลน์ 2 
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ภาพที่ 4.8 ออกแบบคาแรคเตอร์ไลน์ 3 

 

ภาพที่ 4.9 ออกแบบคาแรคเตอร์ไลน์ 4 
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 5.2 น้าไปใช้เป็นของที่ระลึกให้กับนักท่องเที่ยวที่รวมกิจกรรม 

 

ภาพที่ 4.10 รูปแบบประทับตรายาง 

 

ภาพที่ 4.11 รูปแบบตราประทับ 1 

 

ภาพที่ 4.12 รูปแบบตราประทับ 2 

  



106 
 

 

ภาพที่ 4.13 รูปแบบตราประทับ 3 

  5.3 ลงเว็บไซต์ทางสติกเกอร์ไลน์ 

 

ภาพที่ 4.14 ลงเว็บทางสติกเกอร์ไลน์ 

 ตัวคาแรคเตอร์สติ๊กเกอร์ไลน์แบบเสร็จสมบูรณ์ได้แนวคิดมาจากวิถีคนในชุมชมความเป็นอยู่
สอดคล้องในการด้าเนินชีวิตในแต่ละวันโดยข้อความและตัวคาแรคเตอร์เป็นสื่อกลางในการ
ประชาสัมพันธ์ 
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 6. จัดท้าหนังสือแนะน้าสถานที่ท่องเที่ยว เลือกใช้ font Cloud Soft รูปแบบ font head .ใช้
ขนาด 36 ตัวหนา subhaed ขนาด 30 ตัวอักษรหนา text ขนาด 12 ตัวอักษรบาง  

 

ภาพที่ 4.15 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักปกหน้าและปกหลัง  
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ภาพที่ 4.16 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 1-2 

 

ภาพที่ 4.17 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 3-4 
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ภาพที่ 4.18 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 5-6 

 

ภาพที่ 4.19 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 7-8 
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ภาพที่ 4.20 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 9-10 

 

ภาพที่ 4.21 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 11-12 
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ภาพที่ 4.22 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 13-14 

 

ภาพที่ 4.23 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 15-16 
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ภาพที่ 4.24 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 17-18 

 

ภาพที่ 4.25 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 19-20 
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ภาพที่ 4.26 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 21-22 

 

ภาพที่ 4.27 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 23-24 
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ภาพที่ 4.28 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 25-26 

 

ภาพที่ 4.29 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 27-28 
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ภาพที่ 4.30 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 29-30 

 

ภาพที่ 4.31 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 31-32 
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ภาพที่ 4.32 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 33-34 

 

ภาพที่ 4.33 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 35-36 
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ภาพที่ 4.34 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 37-38 

 

ภาพที่ 4.35 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 39-40 
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ภาพที่ 4.36 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 41-42 

 

ภาพที่ 4.37 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 43-44 
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ภาพที่ 4.38 หนังสือแนะน้าท่องเที่ยวตลาดน้้าเหล่าตั๊กลักหน้าที่ 45-46 

 



 
 

บทที ่5 
สรุปผลงานด าเนินงานและข้อเสนอแนะ 

สรุปผลการด าเนินงาน 

 จากการพัฒนางานเริ่มต้นจากการศึกษาสิ่งที่สนใจเพ่ือลงพื้นที่เพ่ือเก็บรวบมูลข้อมูล และศึกษาวิถี
ชีวิตความเป็นอยู่ที่เกี่ยวข้องเพ่ือเป็นประโยชน์กับโครงงานศึกษาโปรแกรมที่เราจะใช้ในการออกแบบ
ทั้งหมดเพ่ือให้ง่ายต่อการด าเนินงาน จากนั้นจึงวางแผนการด าเนินงานจัดอันดับความส าคัญและก าหนด
ระยะเวลาของแต่ละส่วน เพ่ือให้โครงงานเสร็จตามระยะเวลาที่ก าหนดและทันต่อการแก้ไขและพัฒนา 

 การออกแบบชุดสื่อประชาสัมพันธ์ตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก โดยเริ่มศึกษาค้นคว้าหาข้อมูลเบื้องต้น หา
ข้อมูลองค์กรที่เกี่ยวข้องเพ่ือติดต่อประสานงานให้เข้าถึงชุมชนมากขึ้นจากนั้นลงพ้ืนที่เพ่ือส ารวจพ้ืนที่
และติดต่อกับหน่วยงานที่รับผิดชอบ รวมถึงท าความรู้จักเจ้าของบ้านของแต่ละบ้านที่สนเพ่ือเก็บข้อมูล 
และถ่ายภาพให้ได้ข้อมูลที่ครบถ้วนถูกต้องเป็นปัจจุบันก่อนจะเริ่มการออกแบบพร้อมหาแนวทางของ
การออกแบบเพ่ือให้สอดคล้องกับวิถีชีวิตความเป็นอยู่ จึงเริ่มหาวิธีการพับของแผ่นพับให้เข้ากับชุมชน
ตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก ซึงส่วนใหญ่เป็นชาวไทยเชื้อสายจีน ต่อมาได้สเกตคาแรคเตอร์ไลน์และสเกตไอคอน
สถานที่เพ่ือน าไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือหาชิ้นงานที่ดีที่สุดและตอบโจทย์ของทางองค์กร เมื่อเลือก
แบบได้แล้วจึงน าแบบที่สเกตมาทั้งหมดน าไปลงโปรแกรม Adobe illustrator ควบคู่กับโปรแกรม 
Adobe Photoshopและ Adobe In Design จากนั้นก็เริ่มปรับปรุงแก้ไขและพัฒนาตามค าแนะนะของ
อาจารย์ที่ปรึกษาเพ่ือความสมบูรณ์ที่สุด ทั้งน าทฤษฎีเส้นกริดมาประยุกต์ใช้ในผลงานเพ่ือให้การจัด
วางเลเอาท์ ตัวอักษร รูปภาพ และองค์ประกอบโดยรวมเป็นไปตามหลักทฤษฎีที่ถูกต้อง หาจุดบกพร่อง
เพ่ือน ามาแก้ไขพัฒนา ให้ผลงานสมบูรณ์และยังคงเอกลักษณ์ของตลาดน้ ามากท่ีสุด โดยแก้ไขผลงานให้มี
มิติมากข้ึน การปรับเปลี่ยนสีของผลงานโดยใช้โทนสีที่มีความเป็นธรรมชาติของโครงสร้างบ้านเรือนแบบ
ดั้งเดิม รวมถึงฟอนต์ข้อความที่ใช้เป็น Cloud Soft น าผลงานมาให้อาจารย์ที่ปรึกษาพิจารณา และ
พัฒนาต่อ โดยแก้ไขภาพรวมของข้อมูลบางส่วนให้ครบถ้วนสมบูรณ์  

 เมื่อสื่อประชาสัมพันธ์เสร็จเรียบร้อยแล้วจึงน าไปให้ทางหน่วยงานที่เกี่ยวข้องของตลาดน้ า
เหล่าตั๊กลัก หรือวิสาหกิจชุมชน พิจารณาหาจุดบกพร่อง และได้น าค าแนะน ามาประยุกต์ใช้ และพัฒนา
ตามความเหมาะสม และสอดคล้องกับตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก เพ่ือให้ได้ผลงานที่ตรงตามวัตถุประสงค์ 
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ปัญหาและอุปสรรค 

 การเก็บข้อมูลสามารถเก็บข้อมูลได้เฉพาะวันเสาร์และอาทิตย์ในระยะเวลาช่วงเช้าถึงเที่ยงวัน 
1. ผู้ให้ข้อมูลโดยตรงของทางวิสาหกิจชุมชนตลาดน้ าเหล่าตั๊กลักไม่สะดวก 
2. ข้อมูลทางอินเทอร์เน็ตสามารถศึกษาค้นคว้าได้น้อย ท าให้ทราบรายละเอียดได้ไม่มากเท่า

การลงพ้ืนที่จริง 
3. ใช้ระยะเวลาในการเดินทางค่อนข้างไกลท าให้เก็บข้อมูลได้ล่าช้า 
4. ไม่เชี่ยวชาญโปรแกรม Adobe In Design จึงต้องใช้เวลาในการศึกษาวิธีใช้ของโปรแกรม 

ข้อเสนอแนะ 

1. เนื้อหาข้อมูลที่น าเสนอ ควรเพ่ิมจุดสถานที่ของตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก เพ่ือให้นักท่องเที่ยว
รู้จักสถานที่ของแต่ละจุดเพ่ิมขึ้น 

2. ควรท าความรู้จักกับคนในชุมชนที่อาศัยอยู่ในตลาดน้ าเหล่าตั๊กลักให้มากข้ึน เพ่ือที่จะเก็บ
ข้อมูลเพ่ิมเติม และถูกต้องครบถ้วนตั้งเเต่อดีตจนถึงปัจจุบัน 

3. ควรวางเเผนเตรียมตัวก่อนลงพ้ืนที่ และจัดสรรเวลา เนื่องจากวันเวลาที่จ ากัดในการเปิด-
ปิดร้าน รวมถึงองค์กรวิสาหกิจชุมชนที่จะเข้าสอบถามข้อมูล และรายละเอียดที่เก่ียวกับ
ตลาดน้ าเหล่าตั๊กลัก 
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