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บทที ่1 

บทน ำ 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ  

 ปัจจุบนัแอพพลิเคชัน LINE คือ คือแอพพลิเคชั่นท่ีผสมผสานบริการ Messaging และ 
Voice Over IP น ามาผนวกเขา้ดว้ยกนั จึงท าให้เกิดเป็นแอพพลิชัน่ท่ีสามารถแชท สร้างกลุ่ม ส่ง
ขอ้ความ โพสตรู์ปต่างๆ  หรือจะโทรคุยกนัแบบเสียงก็ได ้ โดยขอ้มูลทั้งหมดไม่ตอ้งเสียเงิน หากเรา
ใช้งานโทรศพัท์ท่ีมีแพคเกจอินเทอร์เน็ตอยู่แลว้ แถมยงัสามารถใช้งานร่วมกนัระหวา่ง iOS และ 
Android รวมทั้งระบบปฏิบติัการอ่ืน ๆ ไดอี้กดว้ย การท างานของ LINE นั้น มีลกัษณะคลา้ย ๆ กบั 
WhatsApp ท่ีตอ้งใชเ้บอร์โทรศพัทเ์พื่อยืนยนัการใชง้าน แต่ LINE ไดเ้พิ่มลูกเล่นอ่ืนๆ เขา้มา ท าให ้
LINE มีจุดเด่นท่ีเหนือกวา่ WhatsApp ท าให้ไดรั้บความนิยมสูงสุดและไลน์นั้นมีฟีเจอร์หลายอยา่ง
ท่ีเป็นจุดเด่นท าให้มีความแตกต่างจากแอพพลิเคชัน่อ่ืน โดยเฉพาะสติกเกอร์ไลน์ ท่ีมีทั้งภาพและ
ตัวหนัง สื อ  เ พื่ อ ท่ี จ ะ ได้ส าม ารถ ส่ื อส ารกับผู ้ ติ ด ต่ อ ได้อ ย่ า ง มี ประ สิท ธิ ภ าพ  ( ท่ี ม า 
https://line.kapook.com/view64457.html)(วนัท่ีคน้ขอ้มูล : 24 สิงหาคม 2562) 

 บริษทั โปรไลฟ์ พลัส จ ากัดเป็นบริษทัเป็นบริษทัท่ีด าเนินธุรกิจเก่ียวกับการจัดท าส่ือ
โฆษณาและส่ือประชาสัมพนัธ์ ในรูปแบบออนไลน์ และออฟไลน์ เก่ียวกับโครงการหมู่บ้าน 
คอนโด รวมทั้งป้ายบอกทางและอ่ืนๆ ซ่ึงจะต้องท าการติดต่อส่ือสารกบัทางลูกค้า หรือแม้แต่
บุคลากรภายในองคก์รเดียวกบัอยูเ่ป็นประจ า โดยใชแ้อพพลิเคชันไลน์มาเป็นส่ือกลางในการพูดคุย
ประสานงาน ซ่ึงการติดต่อส่ือสารผ่านทางไลน์ของบริษทันั้นนั้นเป็นการติดต่อกนัในรูปแบบของ
การใชข้อ้ความมากกวา่การโทรซ่ึงจะท าให้เกิดปัญหาทางการส่ือสารได ้เพราะการส่ือสารผา่นทาง
ตวัอกัษรนั้นไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกไปได ้และอาจจะท าให้เกิดความเขา้ใจผิดทาง
ภาษาได ้โดยลกัษณะของปัญหาน้ีผูจ้ดัท าโครงการไดเ้ล็งเห็นว่าสามารถแกไ้ขไดด้ว้ยการใช้สติก
เกอร์ไลน์เพื่อเป็นตวัแทนในการติดต่อส่ือสารและสามารถใชแ้ทนบุคลิกภาพขององคก์รไดอี้กทาง
หน่ึง ท าให้เกิดการจดจ าซ่ึงเป็นผลดีต่อการติดต่อส่ือสารกบัลูกคา้และการน าเสนองานต่อไปไดใ้น
อนาคต 

ผูจ้ดัท าเล็งเห็นความส าคญัท่ีจะน าสติกเกอร์ไลน์เขา้มาแกปั้ญหาการติดต่อส่ือสารระหวา่ง
บุคคลในองค์กร และกบัลูกคา้จึงไดรั้บมอบหมายงานจากพนกังานพี่เล้ียงให้สร้างสติกเกอร์ไลน์
ของบริษัท โปรไลฟ์ พลัส จ ากัดเพื่อใช้ในการเพิ่มประสิทธิภาพทางด้านการส่ือสารผ่าน
แอพพลิเคชัน่ไลน์และเป็นการเพิ่มอตัลกัษณ์ของทางอีกทางหน่ึง 

 

https://line.kapook.com/view64457.html)(วันที่
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1.2 วตัถุประสงค์ 

1.2.1 เพื่อออกแบบสติกเกอร์ไลน์ส าหรับส่ือสารในองคก์รใหก้บับริษทั โปรไลฟ์ พลสั 
จ ากดั 

1.2.2 เรียนรู้ถึงกระบวนการท างานภายในบริษทั 

1.3 ขอบเขตของรำยงำน 

ขั้นตอนการด าเนินงาน 
พฤษภาคม 

2562 
มิถุนายน 
 2562 

กรกฎาคม 
2562 

สิงหาคม 
2562 

วางแผน                  
การรวบรวมขอ้มูล                 
ขั้นผลิต                 
การวางขาย                 

ตารางท่ี 1.1 แสดงขัน้ตอนของการด าเนินงาน 

 การศึกษาขั้นตอนการท า LINE Sticker ตั้งแต่การวางแผนการท างานและขั้นตอนการผลิต
สต๊ิกเกอร์ คือ  

1) ขั้นวางแผน 

  2) การรวบรวมขอ้มูล  

3) ขั้นผลิต  

  4) การวางขาย และผลิตสติกเกอร์ไลน์ใหก้บัทางบริษทั 

 ขอบเขตการศึกษาอยูร่ะหวา่ง เดือนพฤษภาคม 2562 – สิงหาคม 2562 นอกจากน้ีรวบรวม
เน้ือหาของงานท่ีไดรั้บมอบหมายและท ารายงานสหกิจศึกษา  

1.4 ประโยชน์ทีไ่ด้รับ 

1.4.1 ออกแบบสติกเกอร์ไลน์ส าหรับส่ือสารในองคก์รใหก้บับริษทั โปรไลฟ์ พลสั จ ากดั 

1.4.2 ไดเ้รียนรู้ถึงกระบวนการท างานภายในบริษทั 
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บทที ่2  

ทบทวนเอกสารและวรรณกรรมทีเ่กีย่วข้อง 

รายงานผลด าเนินโครงการสหกิจศึกษาเร่ือง “โครงการการออกแบบสติกเกอร์ไลน์” มุ่ง
ศึกษาเก่ียวกบักระบวนการผลิตสติกเกอร์ไลน์ เพราะสติกเกอร์ไลน์นั้นเร่ิมไดรั้บความสนใจและ
นิยมดาวน์โหลดมาใช้กนัมากข้ึน เพื่อส่งหากนัระหว่าง ผูใ้ช้งานแอพพลิเคชัน่ไลน์ด้วยกนั และ
สามารถส่งขายกบัทางไลน์ได ้ซ้ึงมีการแบ่งส่วนแบ่งรายได ้ และเป็นการสร้างรายได้ท่ีน่าสนใจ
ส าหรับผูท่ี้มีไอเดีย และความคิดสร้างสรรค์ รายงานสหกิจศึกษาเล่มน่ีมีจุดมุ่งหมายท่ีจะสร้างสติก
เกอร์ไลน์ใหแ้ก่ทางบริษทั ซ่ึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งทบทวนเอกสารวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งผูศึ้กษาในเร่ือง
ต่อไปน้ีคือ  

2.1 ทฤษฎีการส่ือสาร  
2.1.1 องคป์ระกอบของการส่ือสาร  
2.1.2 การส่ือสารภายใน-ภายนอก  
2.1.3 แนวคิดการส่ือสารระหวา่งบุคคล  

2.2 ทฤษฎีการคิดสร้างสรรค์  

2.3 หลกัการวาดการ์ตูน 
2.3.1 ความหมายของการ์ตูน 
2.3.2 การเขียนภาพการ์ตูน 
2.3.3 การวาดการ์ตูนขั้นพื้นฐาน 

2.4 ทฤษฎีสีกบัการออกแบบงานกราฟิก  
2.4.1 ทฤษฎีและการใชสี้  
2.4.2 ทฤษฎีสี  
2.4.3 จิตวทิยาในการใชสี้  
2.4.4 หลกัการพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ 

2.5 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 
2.5.1 แนวทางส าหรับภาพสติกเกอร์ภาพหลกัและภาพแทบ็ 
2.5.2 แนวทางส าหรับขอ้ความโปรยต่างๆ  
2.5.3 ขอ้ก าหนดดา้นศีลธรรม  
2.5.4 ขอ้ก าหนดเก่ียวกบัธุรกิจ การโฆษณาและขอ้ก าหนดอ่ืนๆ  
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2.5.5 ลิขสิทธ์ิและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง  
2.5.6 ประเภทไฟลส์ติกเกอร์  
2.5.7 ขนาด จ านวนและขอ้ความในสติกเกอร์ Line แต่ละชุด  
2.5.8 การเวน้ระยะขอบสติกเกอร์ Line 

2.1 ทฤษฎกีารส่ือสาร  
การส่ือสาร คือ กระบวนการส่งสารและรับสาร (Message) สารในท่ีน้ีหมายถึง ความรู้สึก 

ความคิด ความรู้ ความตอ้งการ เป็นนามธรรม จบัตอ้งไม่ได ้ รับรู้ไดด้ว้ยสมองหรือจิตเอกสาร 
จดหมาย หนงัสือพิมพ ์เหล่าน้ีไม่ใช่สารตวัหนงัสือท่ีอยูใ่นเอกสาร จดหมาย หรือหนงัสือพิมพ ์ก็ยงั
ไม่ใช่สาร แต่ก็ใกลก้บัความเป็นสาร สารคือความหมายท่ีมากบัตวัหนงัสือเหล่านั้น รวมทั้งท่ีมากบั
ภาพ กบัแบบตวัพิมพ ์กบัการออกแบบจดัหนา้ ท าใหเ้กิดความรู้สึก ความคิด ความรู้ แก่ผูอ่้าน  

การส่ือสารตามความหมายทัว่ไป หมายถึง การส่ือสารความรู้ ความคิด ความรู้สึก ความ
เขา้ใจ ระหวา่งบุคคล (Imterpersonal Communication) เพื่อความเขา้ใจร่วมกนัเพื่อท างานร่วมกนั 
องคป์ระกอบของการส่ือสารเบ้ืองตน้มี 3 ประการ คือ ผูส่้งสาร ตวัสาร และผูรั้บสาร  

การส่ือสารเป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนในส่ิงมีชีวิตเท่านั้น การส่ือสารเป็นสัญญาณของการมีชีวิต ผูท่ี้
ส่ือสารไม่ไดก้็คือผูท่ี้ตายแลว้ การส่ือสารมีรูปแบบ วิธีการหลากหลายกวา้งขวาง เม่ือจะท าความ
เขา้ใจการส่ือสาร เพื่อท่ีจะน าทางความเขา้ใจการ์ตูนอีกต่อหน่ึง จึงตอ้งพิจารณาทีละส่วน ท่ีละดา้น 
ตามเกณฑท่ี์จะพิจารณา 

 

รูปภาพท่ี 2.1 กระบวนการส่ือสาร S–M–C –R 

2.1.1 องคป์ระกอบของการส่ือสาร 

การส่ือสารเป็นกระบวนการ (Process) หมายความว่า การส่ือสารมีองค์ประกอบท่ีส่งผล
ต่อเน่ืองกนั ท่ีรู้จกักนัดีในหมู่ผูท้  างานดา้นการส่ือสาร 
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รูปภาพท่ี 2.2 แนวคิดการส่ือสาร 

เง่ือนไขท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง ผูส่้งสาร กบั สาร คือ แนวคิดการส่ือสาร ( Communication Concept) 
ซ่ึงมีได ้2 อยา่งคือ  

1. ส่ือสารเพื่อความพอใจ / เขา้ใจ ของตนเอง เรียกวา่การส่ือสารแบบอตันยั (Subjective 
Communication)  

2. ส่ือสารเพื่อความพอใจ / เขา้ใจ ของผูอ่ื้น เรียกวา่ การส่ือสารแบบปรนยั (Objective 
Communication)  

 

รูปภาพท่ี 2.3 การใช้ภาษา 

ส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง สาร กบั ส่ือ คือ การใชภ้าษา (วิชาการส่ือสารเรียกวา่ การเขา้รหสั - 
Encoding) ซ่ึงเป็นหน้าท่ีของผูส่้งสาร เม่ือผูส่้งสารมีสารในใจแลว้ และก าหนดแนวคิดในการ
ส่ือสารแลว้ จากนั้นก็เป็นการใชภ้าษาท่ีจะส่ือสาร ซ่ึงมีใหเ้ลือก  2  ประเภท คือ  
1.วจันภาษา / ภาษาถอ้ยค า (Verbal Language)  
2.อวจันภาษา / ภาษาท่ีไม่ใช่ถอ้ยค า (NonVerbal Language)  

ในขั้นตอนน้ีอาจจะมีส่ิงรบกวน (Noise) เป็นอุปสรรคต่อการเขา้รหสั ไดแ้ก่ ทกัษะการใช้
ภาษา คุณภาพการผลิตส่ือ เป็นตน้ 
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รูปภาพท่ี 2.4 การตีความ 

ส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง ส่ือ กบั ผูรั้บสาร คือ การตีความ (วิชาการส่ือสาร การถอดรหสั - 
Decoding) ซ่ึงผูรั้บสารจ าเป็นตอ้งมีความรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะในภาษานั้นๆ ในระดบัหน่ึง จึงจะ
ถอดรหัส หรือ ตีความไดต้ามเจตนาของผูส่้งสาร และเช่นเดียวกนักบัขั้นตอนเขา้รหสั ขั้นตอน
ถอดรหสัก็อาจมี Noise ได ้อนัเกิดจาก สภาพแวดลอ้ม (เช่น แสงนอ้ย เสียงดงั) หรืออคติของผูรั้บ
สารท่ีโนม้นา้วการตีความใหผ้ดิเพี้ยน  

ส่ิงท่ีเป็นเง่ือนไขของการส่ือสาร แต่ไม่มีอยูใ่นแผนภาพน้ี ยงัมีอีกหลายอยา่ง แต่มีอยูอ่ยา่ง
หน่ึง ซ่ึงมีส่วนช่วยให้การส่ือสารการ์ตูนมีประสิทธิภาพ นั้นคือ ทศันคติทางบวก (Positive 
Attitude) ท่ีผูรั้บสารมีต่อส่ือการ์ตูน อนัเน่ืองมาจากคุณสมบติัของส่ือการ์ตูน ไดแ้ก่รูปแบบท่ีเป็น
ภาพ เน้ือหาท่ีเป็นความคิดสร้างสรรค ์และท่าทีในการส่ือสารแบบ Objective  

2.1.2 การส่ือสารภายใน-ภายนอก  
การส่ือสารแบ่งตามเกณฑพ์ื้นฐานท่ีสุด คือ เกณฑภ์ายใน/ภายนอกร่างกาย มี 2 ดา้น คือ 
1. การส่ือสารภายในตนเอง  
2. การส่ือสารภายนอก หรือ ระหวา่งบุคคลสาร (Message) ท่ีส่ือหรือส่งถึง มี 2 ชนิด คือ 

การส่ือสารภายใน  
สารทางกายภาพของการส่ือสารภายในตนเอง  (Interpersonal Communication) คือ สาร 

(หรือสารสนเทศ - Information) ท่ีอยูใ่นฮอร์โมนซ่ึงเป็นโปรแกรมการท างานของอวยัวะส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย ใหท้ างานตามล าดบั ตามเวลา ตามปริมาณ ท่ีก าหนด เรียกวา่ “รหสัชีวิต” (Life Code) ท่ี
ถ่ายทอดมาทางกรรมพนัธ์ุ 

สารทางจิตภาพของการส่ือสารภายในตนเอง คือความคิด อนัเป็นการส่ือสารกบัตวัเอง 
(Interpersonal Communication) โดยถือวา่ผูส่้งสารกบัผูรั้บสารเป็นคนคนเดียวกนั  

การเขียนภาพ หรือการเขียนการ์ตูนประเภทท่ีจดัวา่เป็นการส่ือสารกบัตวัเองไดแ้ก่ ภาพร่าง 
หรือภาพสเก็ตซ์ (Sketch) ซ่ึงผูว้าดท าข้ึนเพื่อศึกษาหรืออา้งอิง ก่อนท่ีจะลงมือท าช้ินงานจริงอยา่ง
ประณีต  

ความหมายเดิมของค าวา่ “การ์ตูน” หมายถึง ภาพร่าง ภาพท่ีเขียนเล่นโดยไม่ตั้งใจ หรือใน
ยามใจลอย หรือ Doodle แปลวา่ ภาพเขียนใจลอย เป็นภาพท่ีเขียนข้ึนในระหวา่งท่ีท าอะไรบางอยา่ง
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อยู ่ เช่น ฟังบรรยายในห้องเรียน ร่วมประชุม โทรศพัท ์ เป็นตน้ ภาพประเภทน้ีอาจจะน ามาศึกษา
วเิคราะห์จิตใจผูเ้ขียนไดแ้บบเดียวกบัการใชภ้าพหยดหมึก  
การส่ือสารระหวา่งบุคคล  

สารของการส่ือสารภายนอก หรือการส่ือสารระหวา่งบุคคลก็มี 2 ชนิด เช่นเดียวกนัคือ ทั้ง
ทางกายภาพ กบั ทางจิต (ความรู้ ความคิด)  

สารของการส่ือสารภายนอกทางกายภาพ คือ สารท่ีมีการถ่ายทอดแลกเปล่ียนในการติดต่อ
สัมพนัธ์กนั เช่น ในการถ่ายเลือด ในการสัมผสัร่างกาย และในกระบวนการทางเพศ เป็นตน้  

สารของการส่ือสารภายนอกทางจิตภาพ คือ ความรู้สึก ความคิด ความรู้ ความตอ้งการ ซ่ึง
เป็นท่ีอยูใ่นกระบวนการส่ือสารตามปกติทัว่ไป  

2.1.3 แนวคิดการส่ือสารระหวา่งบุคล  
แนวคิดในการส่ือสาร คือแนวทาง หรือกรอบความคิดท่ีจะก าหนดวิธีการและรายละเอียด

ในการส่ือสารให้เป็นไปในทิศทางเดียวกนัเร่ืองน้ีเป็นเง่ือนไขพื้นฐานอย่างหน่ึงในการพิจารณา
ประเมินความส าเร็จของการส่ือสารแต่ละเร่ืองวา่ มากหรือนอ้ย อนัเป็นผลมาจากทิศทางหรือท่าที
ดงักล่าว ท่ีส าคญัเก่ียวขอ้งกบัการ์ตูนก็คือ แนวคิดในการส่ือสารเป็นเง่ือนไขท่ีมีส่วนก าหนดความ
เป็นการ์ตูน หรือไม่เป็นการ์ตูนดว้ยเม่ือมีเจตนาท่ีจะส่ือสาร โดยเฉพาะส่ือสารกบัผูอ่ื้น เคร่ืองมือ
ส าคญัท่ีจ าเป็นตอ้งใชก้็คือ ภาษา มีภาษาให้เลือก 2 ประเภทคือ ภาษาถอ้ยค า (Verval Language) กบั 
ภาษาท่ีไม่ใช่ถอ้ยค า (Nonverbal Language) แต่ก่อนท่ีจะใช้ภาษาส่ือสาร ตอ้งมีแนวคิดในการ
ส่ือสารเป็นกรอบก ากบัเสียก่อน จึงจะก าหนดวิธีการและรายละเอียดต่างๆ ให้เป็นไปในทิศทาง
เดียวกนั มีแนวคิดในการส่ือสาร 2 แนว คือ การส่ือสารแบบอตันยั (Subjective Communication) 
กบัการส่ือสารแบบปรนยั (Objective Communication) ของนกัการเมืองบางคน ทั้งๆ ท่ีไม่ชอบ
แนวคิดของเขาหรือส่ิงท่ีเขาพูด บางคนชอบฝีมือวาดภาพของจิตกรบางคน ทั้งๆ ท่ีไม่ไดช้อบส่ิงท่ี
เขาวาด ประเด็นอตันยัท่ีพูดถึงไม่ใช่เร่ืองลกัษณะส่วนตวั แต่เป็นเร่ืองของแนวคิดในการส่ือสาร ซ่ึง
มีผลต่อการส่ือภาษา และเจตนาตีความ (ระววีรรณ ประกอบผล., 2540: 23-29) 

2.2 ทฤษฎกีารคิดสร้างสรรค์  
สร้างสรรคข์องนกัจิตวิทยาท่ีไดก้ล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค ์ โดยแบ่งเป็นกลุ่ม

ใหญ่ๆได ้4 กลุ่ม  
1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงจิตวิเคราะห์ นกัจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น ซิก

มนัต ์ฟรอยด์ ไดเ้สนอแนวคิดเก่ียวกบัการเกิดความคิดสร้างสรรคว์า่ ความคิดสร้างสรรคเ์ป็นผลมา
จากความขดัแยง้ภายในจิตใตส้ านึกระหว่างแรงขบัทางเพศ (Libido) กบัความรู้สึกรับผิดชอบทาง
สังคม (Social conscience) ส่วน จิตวิทยาแนวใหม่ กล่าววา่ ความคิดสร้างสรรคน์ั้นเกิดข้ึนระหวา่ง
การรู้สติกบัจิตใตส้ านึก ซ่ึงอยูใ่นขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกวา่ จิตก่อนส านึก  
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2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงพฤติกรรมนิยม นกัจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิดเก่ียวกบั
เร่ืองความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญัของการ
เสริมแรง การตอบสนองท่ีถูกตอ้งกบัส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ียงัเนน้ความสัมพนัธ์
ทางปัญญา คือการโยงความสัมพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่างๆ ท าใหเ้กิดความคิดใหม่ หรือส่ิง
ใหม่เกิดข้ึน  

3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงมนุษยนิ์ยม นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวคิดว่าความคิด
สร้างสรรคเ์ป็นส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรคอ์อกมาใชไ้ดคื้อผู ้
ท่ีมีสัจการแห่งตน คือรู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใช้ตนเองเต็มตามศกัยภาพของตนมนุษยจ์ะ
สามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์ของตนเองมาไดอ้ย่างเต็มท่ีนั้นข้ึนอยู่กบัการสร้างสภาวะหรือ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศท่ีส าคญัในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบดว้ยความ
ปลอดภยัในเชิงจิตวิทยา ความมัน่คงของจิตใจ ความปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ี
จะรับประสบการณ์ใหม่ 

4. ทฤษฎีอูตา้ (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรคใ์ห้เกิดข้ึน
ในตวับุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษยทุ์กคนและสามารถพฒันาให้
สูงข้ึนได ้การพฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 

4.1 การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความส าคญัของความคิดสร้างสรรคท่ี์มีต่อ
ตนเอง สังคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต และตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเองดว้ย 

4.2 ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอย่างลึกซ้ึงในเร่ืองราวต่างๆ ท่ี
เก่ียวขอ้งกบัความคิดสร้างสรรค ์

4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ทั้งท่ีเป็น
เทคนิคส่วนบุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

4.4 การตระหนกัในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จกัหรือตระหนกัใน
ตนเอง พอใจในตนเอง และพยายามใช้ตนเองเต็มศกัยภาพ รวมทั้งการเปิดกวา้งรับประสบการณ์
ต่างๆ โดยมีการปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม การตระหนกัถึงเพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ย
ตนเอง และมีความคิดท่ียดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวติ 

องค์ประกอบทั้ง 4 น้ี จะผลกัดนัให้บุคคลสามารถดึงศกัยภาพเชิงสร้างสรรค์ของตนเอง
ออกมาใชไ้ด ้
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จากทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์ท่ีกล่าวมาแล้วทั้งหมด จะเห็นว่าความคิดสร้างสรรค์เป็น
ทักษะท่ีมีในตัวบุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพัฒนาให้สูงข้ึนได้โดยอาศัยการเรียนรู้และ
บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย (ประสาร มาลากุล ณ อยธุยา., 2545: 28-29) 

2.3 หลกัการวาดการ์ตูน 

2.3.1 ความหมายของการ์ตูน 

การ์ตูน มาจากภาษาองักฤษาว่า cartoon หมายถึง ภาพวาดต่างๆท่ีวาดข้ึนโดยไม่เน้นให้
เหมือนกบัความเป็นจริงทั้งหมด โดยจะตดัทอนรายละเอียดออกมา ภาพการ์ตูนจึงเขียนข้ึนดว้ยรูป
เส้นแบบง่ายๆ โดยเนน้คุณลกัษณะพิเศษของรูปร่าง กริยา ท่าทาง หนา้ตา อารมณ์ของคน สัตว ์วตัถุ
ส่ิงของ  

การ์ตูนจดัเป็นงานทศันศิลป์เพราะเป็นงานศิลปะท่ีรับรู้ไดท้างการมองเห็น การ์ตูนนั้นมกั
ใชป้ระกอบในงานต่างๆ ทั้งการ์ตูนประกอบหนงัสือ  ภาพยนตร์ แผน่ป้ายโฆษนา  

2.3.2 การเขียนภาพการ์ตูน 

ขั้นตอนการเขียนภาพการ์ตูน มีดงัน้ี 

1. ก าหนดแนวคิด เร่ิมจากการจินตนาการถึงการ์ตูนวา่ตอ้งการวาดออกมาในรูปแบบใด 

2. ก าหนดโครงสร้าง โดยการร่างภาพท่ีจะวาดเป็นโครงสร้างภาพรวม ด้วยเส้นและรูปทรง
เรขาคณิตหรือรูปทรงต่างๆ ผสมผสานกนั 

3. ก าหนดความรู้สึก คือการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกท่ีผูเ้ขียนตอ้งการให้ปรากฎในภาพ
การ์ตูนนั้นเพื่อใหผู้ช้มทราบวา่ตวัการ์ตูนเหล่านั้นมีอารมณ์ความรู้สึกอยา่งไร 

2.3.3 การวาดการ์ตูนขั้นพื้นฐาน 

1. การวาดใบหนา้จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 

1.1 ช่วงหนา้ผาก 

1.2 ช่วงตาถึงปลายจมูก 

1.3 ช่วงปลายจมูกถึงคาง 
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การวาดใบหนา้มุมต่างๆ  ใหม้องรูปหนา้ใหเ้ป็น 3 มิติ เป็นส่วนของวงกลมและวงรีท่ีถูกตดั
ส่วนทา้ยออกไป เวลาวาดข้ึนเป็นรูปทรงเรขาคณิตตามแบบ แลว้ก็แบ่งออก 3 ส่วน เติมใบหนา้ตาม
ต าแหน่งตามหลกัการวาดใบหนา้ 

 

รูปภาพท่ี 2.5 การวาดโครงหน้า 

2. การวาดร่างกาย หลกัการคือ ให้ขีดเส้น 9 เส้น ท่ีมีช่องไฟท่ีเท่ากนั 8 ช่อง แลว้ลองวาด
หุ่นตามแบบโดยวางสัดส่วนตามภาพคือ ส่วนหัวประมาณ 1 ส่วน ช่วงตวัลงมาประมาณ 2 ส่วน 
ช่วงเอวถึงเป้าลงมา 1 ส่วน ช่วงขาบนลงมาประมาณ 2 ส่วน ช่วงขาล่างถึงเทา้ประมาณ 2 ส่วน   
*สังเกตวา่ ช่วงศอกจะอยูใ่นช่วงประมาณเอว และมือจะเลยช่วงเป้ากางเกงลงมาอีกเล็กนอ้ย* 

 

รูปภาพท่ี 2.6 โครงสร้างของร่างกายตัวละคร 

3. การวาดทรงผม จะเห็นว่าทรงผมขั้นพื้นฐานท่ีน ามาสร้างความแตกต่างให้ตวัละครได ้
หลกัการวาดผมก็คือ วาดเส้นหลกัห่างๆก่อน แลว้ค่อยมาแยกเส้นย่อยท่ีหลงั โดยดูทิศทางแสงเงา
ส่วนท่ีถูกซอ้นทบักนัมากก็ลงเส้นถ่ีข้ึน 
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รูปภาพท่ี 2.7 เส้นผมและทรงผม 

4. การวาดแววตา มีหลายแบบหลายสไตล์สามารถเลือกตามความชอบ นกัวาดการ์ตูนอาจ
วาดตามสไตลข์องตวัเอง หรือท าตามอยา่งแบบทัว่ๆไปท่ีพบเห็นตามหนงัสือการ์ตูน มีตั้งแต่ดวงตา
ง่ายๆ ไปจนถึงดวงตาท่ีมีความละเอียดสูง 

 

รูปภาพท่ี 2.8 การวาดดวงตา 

5. การวาดมือ สัดส่วนของมือคือ 2 ส่วน การวาดมือสามารถดูมือตว้เองประกอบดว้ย  

*ขอ้ควรระวงั* การวาดมือคือการสังเกตน้ิวหวัแม่มือวา่หนัเขา้ตวัหรือหนัออกตวัในท่าทาง
นั้นๆ (มหาวทิยาลยัราชภฏัอุดรธานี., 2559: 15-22) 

 

รูปภาพท่ี 2.9 การวาดมือ 
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2.4 ทฤษฎสีีกบัการออกแบบงานกราฟิก 

2.4.1 ทฤษฎีและการใชสี้ 

สีมีความส าคญัอยา่งมากต่องานออกแบบ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในงานออกแบบกราฟิก เพราะ
นอกจากจะท าใหภ้าพหรือส่ิงต่างๆ มีความสดใส สวยงาม และน่าสนใจ แลว้ยงัมีบทบาทในการส่ือ
ความหมายไดอ้ย่างถูกตอ้ง เหมาะสมและมีคุณภาพอีกดว้ย ในการใช้สีเพื่อส่ือความหมายในงาน
กราฟิกนั้น ควรจะไดศึ้กษาใหมี้ความรู้ความเขา้ใจเพื่อท่ีจะไดน้ าสีไปใชป้ระกอบในงานกราฟิก ให้
งานนั้นสามารถตอบสนองไดต้รงตามจุดประสงคม์ากท่ีสุด 

สีคืออะไร สีเป็นเร่ืองเก่ียวขอ้งกบัชีวิตประจ าวนัของคนมากมาย โดยท่ีไม่ไดนึ้กถึง การท า
ความเขา้ใจวา่ สีคืออะไร และถูกสร้างข้ึนไดอ้ยา่งไรจะช่วยใหส้ามารถแกปั้ญหาต่างๆ ได ้

แสงสีขาวและสเปกตรัมของสี  แสงสีขาวซ่ึงมีก าเนิดมาจากดวงอาทิตย์ จริงๆแล้ว
ประกอบดว้ยสีรุ้ง เม่ือส่องแสงผ่านปริซึม แสงก็จะแตกออกมาเป็นสเปกตรัมของสี สีเหล่าน้ีคือสี
แดง แสด เหลือง เขียว น ้ าเงิน คราม และสีม่วง ซ่ึงสีเหล่าน้ีคือ สเปกตรัมของแสงสีท่ีมองเห็นได้
ผา่นปริซึม 

แต่ส่วนสเปกตรัมท่ีมองไม่เห็นไดมี้ค่า ค่าหน่ึงเป็นของตวัเอง ซ่ึงเรียกว่า “สี” ซ่ึงส่ิงนั้นมี
มากมายหลายล้านสี ความแตกต่างของสีหน่ึงไปยงัสีถัดไปอาจจะมองไม่เห็นความแตกต่าง 
สเปกตรัมของแสงท่ีมองเห็นสามารถแบ่งออกไดม้ากกวา่ 1 สี แต่กลบัมองเห็นเป็นสีเดียว ซ่ึงข้ึนอยู่
กบัสีท่ีอยูร่อบขา้งนั้น เป็นเพราะวา่สายตาของคนจะผสมสีท่ีอยูใ่กลก้นัใหโ้ดยอตัโนมติั 

ก าเนิดแสงและแสงสะทอ้น แสงก าเนิดจากตน้ก าเนิดแสงท่ีมีพลงังาน เช่น ดวงอาทิตย ์
หลอดไฟฟ้าหรือจอคอมพิวเตอร์ ส่วนแสงสะทอ้นคือแสงท่ีกระทบกบัวตัถุ แล้วสะทอ้นออกมา 
โดยท่ีมุมตกกระทบเท่ากบัมุมสะทอ้น น่ีคือแสงท่ีมองเห็นเม่ือมองวตัถุท่ีไม่ไดเ้ป็นตน้ก าเนิดแสง 

แสงท่ีถูกผลิตออกมา โดยต้นก าเนิดอาจจะประกอบไปด้วยสีทั้งหมด หรือสีผสม หรือ
อาจจะเป็นสีใดสีหน่ึง แสงท่ีถูกผลิตจะเดินทางเป็นเส้นตรงจากนั้นก าหนดแสงมายงัตา โดยยงัคง
สภาพของสีท่ีถูกสร้างไวพ้อกระทบกบัวตัถุใดๆ ก็ตามวตัถุนั้นก็จะดูดกลืนแสงบางส่วนไว ้แล้ว
สะทอ้นแสงบางส่วนออกมา สีท่ีเห็นนั้นเป็นสีท่ีเกิดจากการสะทอ้นของแสง 
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รูปภาพท่ี 2.10 ก าเนิดแสงและแสงสะท้อน 

ส่ิงท่ีส าคญัประการหน่ึงท่ีตอ้งค านึงถึงก็ คือ สามารถมองเห็นบางส่ิงก็เพราะวา่ส่ิงนั้นให้
แสงออกมา และเห็นบางส่ิงก็เพราะวา่ส่ิงนั้นสะทอ้นแสงได ้ เม่ือส่ิงท่ีให้แสงให้ก าเนิดแสงออกมา
ส่ิงเหล่านั้นก็จะให้สีท่ีมองเห็นเม่ือส่ิงนั้นสะทอ้นแสงออกมา สีถูกก าหนดโดยสีของแสงท่ีชนกบั
วตัถุ และสีของวตัถุท่ีสะทอ้น 

แผน่กระดาษสีขาวท่ีมีสีขาวก็เพราะวา่ กระดาษสะทอ้นทุกสีของแสงสีขาวไม่ดูดกลืนสีใด
เลย ถา้ฉายแสงสีน ้าเงินไปในกระดาษสีขาว กระดาษจะกลายเป็นสีน ้าเงิน เพราะวา่กระดาษสีขาวจะ
สะทอ้นแสงสีน ้ าเงินออกมา อีกกรณีหน่ึงคือ ถา้ฉายแสงสีขาวไปบนกระดาษสีแดง กระดาษสีแดง
จะกลายเป็นสีแดง เพราะวา่สีทั้งหมดยกเวน้สีแดงจะถูกดูดกลืน 

ทฤษฎีสี 

ความพึงพอใจความชอบและความไม่ชอบเก่ียวกบัสีของคนแต่ละคน แต่ละกลุ่มเป้าหมาย 
มีส่วนท่ีชกัจูงให้เกิดความรู้สึกสนใจ และเขา้ใจถึงคุณค่าของภาพเหล่านั้น จะสามารถตอบสนอง
แรงกระตุน้ไดต้ามวตัถุประสงคเ์ป็นเป้าหมายส าคญัของงานออกแบบ มีทฤษฎีสีเก่ียวกบัเร่ืองสีท่ีจะ
ช่วยให้ความกระจ่างในเร่ืองของความหมาย และอิทธิพลของสีท่ีมีต่อการรับรู้ทศันียภาพท่ีปรากฏ 
เพื่อให้สามารถส่ือความหมายไดเ้ป็นอย่างดี เป็นท่ียอมรับและท่ีนิยมใช้กนัอย่างแพร่หลายมีอยู่ 4 
ทฤษฎีคือ 

1. ทฤษฎีตามหลกัวชิาฟิสิกส์ 

จะอธิบายความหมายของสีจากการมองเห็นโดยมีความเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองแสง ตามทฤษฎีสี
น้ี สี หมายถึง ส่วนประกอบของสเปกตรัม (Spectra Composition) แม่สีแสงน้ีประกอบดว้ยสี 3 สี
ไดแ้ก่ Red, Green, Blue ถา้น าเอาแสงของสีทั้ง 3 สี มาผสมกนั จะท าใหไ้ดสี้ใหม่อีก 3 สี 
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2. ทฤษฎีตามหลกัวชิาเคมี 

อธิบายความหมายของสีตามคุณสมบติัครีมม่ีท่ีปรากฏ คือ เป็นส่วนผสมท่ียอ้มข้ึน (Dye) 
หรือ เป็นเน้ือแทข้องสี (Pigment) ซ่ึงก าหนดแม่สีไวเ้ป็น 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง สีน ้ าเงิน ถา้น าเอา
เน้ือสีมาผสมกนัจะไดสี้ใหม่อีก 3 สี 

3. ทฤษฎีตามหลกัจิตวทิยา 

เป็นทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัส่ิงแวดล้อม อนัเป็นแรงกระตุน้ส่ิงเร้า ตามทฤษฎีน้ีจะอธิบาย
คุณสมบติัของสีตามส่ิงเร้าประเภทต่างๆ ท่ีมองเห็นแม่สีตามทฤษฎีน้ีประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียว 
สีน ้าเงิน และสีแดง และถา้น าสีทั้ง 4 มาผสมกนัจะไดสี้ใหม่อีก 4 สี 

4.ทฤษฎีสีของมนัเซลล ์(สีท่ีใชใ้นชีวติประจ าวนั) 

สามารถอธิบายความหมายและคุณสมบติัของสีท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั มนัเซลล์ (Munsell) 
ศิลปินชาวอเมริกนัไดก้ าหนดแม่สีเป็น 5 สี ดว้ยกนั คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีน ้ าเงิน และสีม่วง 
เม่ือน ามาผสมกนัจะไดสี้ใหม่อีก 5 สี 

แม่สี (สีขั้นท่ี 1 หรือสีปฐมภูมิ)  
เป็นสีท่ีมีความเขม้มากสามารถน าไปผสมให้เกิดสีต่างๆ ไดม้ากมายหลายสี แม่สีมี 3 สี คือ 

สีแดง สีเหลือง สีน ้าเงิน  
สีขั้นท่ี 2 (สีทุติยภูมิ)  

เกิดจากการน าแม่สี มาผสมกนัทีละคู่โดยมีอตัราส่วนเท่ากนั จะท าให้เกิดสีมาอีก 3 สี คือ สี
ส้ม สีเขียว สีม่วง  
สีขั้นท่ี 3 (สีตติยภูมิ)  

ไดจ้ากการน าสีท่ีเกิดข้ึนใหม่ (สีขั้นท่ี 2) มาผสมกบัแม่สีทีละคู่ โดยมีอตัราส่วนเท่ากนั จะ
ท าให้ไดสี้ใหม่อีก 6 สีคือ สีม่วงแดง สีแสดแดง สีเหลืองแสด สีเขียวเหลือง สีน ้ าเงินเขียว และสีน ้ า
เงินม่วง ซ่ึงบางทีก็เรียกวา่ วงล้อสีธรรมชาติ 

 

รูปภาพท่ี 2.11 วงล้อสีธรรมชาติ 
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วงลอ้สีธรรมชาติ 

1.สีทุกสีในวงลอ้เป็นสีแท ้(Hue) เพราะทุกสีจะมีความเขม้หรือความสดใสในตวัของมนั
เองซ่ึงเกิดจากการผสมของแม่สี 

2.เม่ือน าสีทุกสีมาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนัจะท าใหเ้กิดเป็นสีกลาง (Neutral) 

3.สีท่ีอยู่ใกลก้นัจะมีความกลมกลืนกนั เพราะเป็นการผสมสีจากสี ร่วมกนั เช่น ม่วงแดง 
แดง และแสดแดง เป็นตน้ 

 

รูปภาพท่ี 2.12 ความกลมกลืนสี 

4.สีตรงกนัขา้มในวงลอ้สีจะมีลกัษณะสีท่ีตดักนั หรือเป็นปฏิปักษต่์อกนั เช่น สีแดง กบัสี
เขียว ฉะนั้นในวงลอ้สีจึงมีสีตดักนัอยา่งแทจ้ริง (True Contrast) อยู ่6 คู่ การน าสีตรงกนัขา้มมาใชใ้น
งานออกแบบ จะช่วยท าให้ภาพน่าสนใจมากข้ึน แต่ตอ้งใช้ให้ถูกหลกัการ คือ ไม่ควรใชสี้ท่ีตดักนั
อยา่งแทจ้ริงในสัดส่วนท่ีเท่ากนั ถา้จะใชค้วรจะมีสัดส่วนประมาณ 80 : 20 หรือมิฉะนั้นก็ตอ้งท าให้
สีใดสีหน่ึงหรือทั้งคู่ลดความสดใสรุนแรงลงไปท่ีเรียกวา่ การเบรกสี ซ่ึงอาจท าไดโ้ดย 

- การท าให้สีอ่อนจางลง โดยเติมสีขาวลงไปในสีแทซ่ึ้งเรียกวิธีน้ีว่า “Value ”หรือ “Tint” 
เช่น ผสมสีขาวลงในสีแดง ท าใหไ้ดสี้ชมพู 

- การท าใหสี้เขม้หรือสีมืดเรียกวา่ “Shade” วธีิการก็คือ เติมสีด าลงไปในสีแทน้ั้น เช่น เติมสี
ด าลงไปในสีแดง อาจจะไดสี้แดงเลือดหมู 

- การใชว้ธีิการใชสี้เทา (ส่วนผสมของสีขาวกบัสีด า) ผสมลงเล็กนอ้ย จะท าใหสี้นั้นหม่นลง
หรืออาจใชสี้ตรงกนัขา้มเพียงเล็กนอ้ย ก็จะท าใหส่ิ้งนั้นลดความสดลงไปไดเ้ช่นกนั 
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วรรณะสี (Tones) 

วรรณะของสี หมายถึงกลุ่มสีท่ีปรากฏให้ความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั สังเกตจากวงล้อสีจะ
ปรากฏเป็น 2 วรรณะ คือ 

- วรรณะสีร้อน (Warm Tones) ลกัษณะของสีจะให้ความรู้สึกสดใสร้อนแรงฉูดฉาด หรือ 
ร่าเริง สีในกลุ่มน้ีไดแ้ก่ สีเหลือง สีแดง สีแสดและสีท่ีใกลเ้คียง 

- วรรณะสีเยน็ (Cool Tones) ความรู้สึกท่ีปรากฏในภาพจะแสดงความสงบ เยือกเยน็จนถึง
ความเศร้า ไดแ้ก่ สีน ้าเงิน สีม่วง สีเขียวและสีท่ีใกลเ้คียง (มหาวทิยาลยัสยาม., 2559: 36-40) 

จิตวทิยาในการใชสี้ 

แมว้่าจะมีทฤษฎีเก่ียวกบัสีอยา่งมากมาย แตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะของการน าไปใช้
งาน แต่ลกัษณะเฉพาะหรือคุณค่าเฉพาะของสีแต่ละสียอ่มจะเป็นตวัแทนของอารมณ์ต่างๆ ในวตัถุท่ี
มีสีปรากฏข้ึนในตวั เม่ือสายตาไดส้ัมผสัวตัถุ ไดเ้ห็นความแตกต่างหลากหลายของสีในวตัถุยอ่มเกิด
ความรู้สึกต่างๆ ได้แก่ ต่ืนเตน้ หนาวเยน็ หรือ อบอุ่น อ่อนหวาน นุ่มนวล หรือแข็งกระด้าง และ
นอกจากความรู้สึกท่ีเกิดข้ึนแล้ว ยงัเป็นท่ียอมรับกันอีกว่า สีเป็นสัญลักษณ์ของความคิดทาง
นามธรรมบางประการอีกดว้ย เช่น ความสงบสันติ การเคล่ือนไหว อนัตราย ความตาย อิทธิพลของ
สีท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการรับรู้และการจดจ าส่ิงต่างๆ รอบตวั มีผลกระทบต่อระบบประสาทสัมผสัได้
ดีกว่ารูปร่าง ลายเส้น หรือถ้อยค าตลอดจนเป็นมโนทศัน์ต่างๆ การมีความรู้และประสบการณ์ใน
การเลือกใช้สีของนกัออกแบบ จึงเป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้เอกสารเหล่านั้นบรรลุเป้าหมายตาม
ตอ้งการไดไ้ม่ยากนกั การเรียนรู้ถึงอิทธิพลท่ีมีต่อความรู้สึกของการมองสีแต่ละสี จึงเป็นส่ิงท่ีน่า
ศึกษาอยา่งยิง่ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

 

สีแดง เป็นสีของไฟ การปฏิวติั ความรู้สึกทางกามารมณ์ ความปรารถนา สีของความอ่อน
เยาว ์ดงันั้นจึงเป็นท่ีชอบมากส าหรับเด็กเล็กๆ สีแดงเป็นสีท่ีมีพลงัมากสามารถบดบงัสีอ่ืนๆ จึงไม่
เหมาะท่ีจะใชเ้ป็นสีพื้นหรือฉากหลงั (Background) 
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เม่ือน าสีแดงมาผสมกับสีขาวจะเป็นสีชมพู สีแดงจะลดพลังลง และท าให้รู้สึกถึงความ
อ่อนหวานนุ่มนวล และความเป็นกวีข้ึนมาแทน แต่ถา้สีแดงและสีเหลืองถูกผสมให้เขม้ ผลลพัธ์ก็
คือสีน ้ าตาล ซ่ึงมีความอ่อนแก่ต่างกัน แต่ไม่ว่าจะอ่อนแก่เพียงใด สีประเภทน ้ าตาลน้ีจะให้
ความรู้สึกเก่ียวกบัพื้นดิน ความมัน่คง แขง็แรง เขม้แขง็ ความเป็นจริง และอบอุ่น 

 

สีเหลือง เป็นสีท่ีมีพลงัดา้นความสวา่งอย่างมาก ให้ความรู้สึกเยน็มากกว่าสีเหลืองอมส้ม 
แต่ก็อุ่นกวา่สีเหลืองอมเขียว สีเหลืองสะทอ้นถึงสติปัญญามากกวา่จิตใจ ถา้คุณลกัษณะของสีเหลือง
จะรู้สึกไดเ้ม่ือมีสีท่ีสองปรากฏอยูด่ว้ย เช่น เม่ืออยูก่บัสีเขียวจะท าให้รู้สึกมัน่คง และจบัตอ้งไดม้าก
ข้ึน 

 

สีเขียว เป็นสีทางชีววิทยาซ่ึงใกลเ้คียงกบัธรรมชาติ และช่วยให้ความคิดพลุ่งพล่านสงบลง
เป็นสีกลางๆ ไม่เยน็และก็ไม่ร้อน แต่ถา้เขม้ข้ึนในทางสีน ้ าเงินจะดูเป็นน ้ าสีเขียวอมฟ้า สีฟ้าพลอย 
เป็นสัญลกัษณ์ของน ้าและการเคล่ือนไหวโดย ปกติแลว้สีเขียวอมฟ้าจะเป็นสีตรงขา้มกบัสีฟ้า 

 

สีน ้ าเงิน เป็นสีท่ีเก็บกด ช่างฝัน เปล่าเปล่ียว ถา้แมว้่าจะท าให้ใสข้ึนโดยการผสมสีขาวเขา้
ไปก็ตาม สีน ้ าเงินให้ความประทบัใจเก่ียวกบัความสะอาดบริสุทธ์ิ จึงมกัใช้ในท่ีตอ้งการแสดง
สุขอนามยั 
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สีม่วง แสดงถึงความรู้สึกใคร่ครวญ การท าสมาธิ ความลึกลบั เวทมนตร์คาถา และความ
เก่าแก่โบราณ แมว้า่จะผสมสีขาวใหเ้ป็นสีม่วงไลแลค ก็ยงัท าใหค้นท่ีมองเห็นไม่กลา้เขา้ใกลไ้ม่รู้สึก
เป็นมิตร สีม่วงครามซ่ึงใกลสี้น้าเงินมาก จะดูเก่ียวขอ้งกบัโลกมากกว่าสีม่วงแดง แต่ก็ยงัคงความ
เป็นเจา้นาย และเตม็ไปดว้ยเกียรติยศอยูน่ัน่เอง 

 

สีทอง มีต าแหน่งใกลสี้ส้ม และนบัวา่เป็นสีอุ่นสีหน่ึง ในขณะท่ีสีเงินถูกจดัเป็นสีเยน็ และมี
ความคลา้ยคลึงกบัสีเทากลาง การใชสี้เงินออกจะยากกวา่เน่ืองจากตอ้งมีสีอุ่นมาใชร่้วมดว้ยหากว่า
ตอ้งการผลของความรู้สึกในทางบวก 

 

สีเทา ส าหรับสีเทาซ่ึงมีระดบัสีอ่อนแก่แตกต่างกนัมากมายหลายระดบันั้นอาจจะเป็นท่ี
คุน้เคยกนัดีจากการดูภาพขาวด า การอ่านหนงัสือพิมพแ์ละหนงัสือทัว่ไป 

 

สีด า ซ่ึงเรียกว่า "อรงค์" คือ ถือว่าไม่ใช่สีด า เป็นสัญลกัษณ์ของความมืดความว่า ในการ
ตีพิมพสี์ด ามีค่าในทางบวกมาก เน่ืองจากเม่ือใชสี้อ่ืนๆ ไม่วา่จะเป็นภาพหรือตวัอกัษรวางลงไป ก็จะ
ท าใหสี้เหล่านั้นเจิดจา้สะดุดตาข้ึน 
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สีขาว สีขาวก็เช่นกนั ไม่เป็นทั้งสีอุ่น และสีเยน็ ยกเวน้เม่ืออยูก่บัสีเหลือง จะท าให้สีเหลือง
เจิดจา้ข้ึน สามารถวางภาพหรืออกัษรสีต่างๆ วางบนพื้นขาวไดผ้ลดีเช่นเดียวกบัสีด า (สุชา จนัทร์เอ
ม., 2547: 36-37). 

หลกัการพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ 

การใช้สีในงานออกแบบกราฟิก มีวตัถุประสงค์ท่ีจะท าให้งานน่าดู สวยงาม และต่ืนตา 
หรือส่งเสริมให้เน้ือหาสาระท่ีน ามาเสนอมีความสมบูรณ์ยิ่งข้ึน คนแต่ละวยัมีความสนใจกลุ่มสีท่ี
แตกต่างกนั เช่น เด็กเล็กๆจะสนใจสีสด เขม้ สะดุดตา ไม่ชอบสีอ่อน และจะสังเกตไดว้า่เม่ือมีอายุ
มากข้ึน ก็ยิง่ไม่ชอบสีสดใสมากๆ กบันิยมกลุ่มสีอ่อนหวานนุ่มนวลการวางโครงสีในงานออกแบบ
กราฟิก ในเชิงพาณิชยจึ์งตอ้งเนน้เร่ืองวยัของกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคญั 

เด็กเล็กๆควรใชสี้ประเภทสีปฐมภูมิ (Primary) หรือสีทุติยภูมิ (Secondary) ส่วนผูใ้หญ่อาจ
ใชสี้แท ้(Hue) ผสมกลุ่มสีขาวหรือสีนวลหรือสีด าท่ีเรียกวา่ Tint and Shade การใชสี้ขาวหรือสีด ามา
ผสมกบัสีแท ้ก็จะช่วยลดความสดใสของสีเดิมลงตามขนาดสัดส่วนมากน้อยตามตอ้งการ ดงันั้น
ก่อนจะวางโครงสีในการท างาน จึงควรพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ในทางจิตวทิยาดว้ย ดงัน้ี 

1.ใช้สีสดส าหรับกระตุ้นให้เห็นเด่นชัด เพื่อการมองในระยะเวลาสั้ นๆ เหมาะอย่างยิ่ง
ส าหรับการท าส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 

 

รูปภาพท่ี 2.13 ตัวอย่างหลักการใช้สี 1  
(ท่ีมา http://www.khohongcity.go.th/news/detail/97851/)(วันท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

http://www.khohongcity.go.th/news/detail/97851/


20 
 

2.พึงระลึกไวเ้สมอวา่การใชสี้มีวตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการเนน้ให้เห็นเด่นชดั มุ่งส่งเสริมให้
เน้ือหาสาระมีความชดัเจนข้ึน ถูกตอ้งข้ึน บางคร้ังการใชสี้ของนกัออกแบบ จะสามารถใชสี้ไดอ้ยา่ง
อิสระเพื่อความสวยงาม บางคร้ังก็จ  าเป็นตอ้งนึกถึงหลกัความจริง และความถูกตอ้งอยา่งเหมาะสม
ดว้ย 

 

รูปภาพท่ี 2.14 ตัวอย่างหลักการใช้สี 2  
(ท่ีมา http://service-hospitalitythai.com/product.php?id=49)(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 
2562) 

3.การออกแบบงานพาณิชศิลป์ งานกราฟิกต่างๆ อาจจะไม่จ  าเป็นต้องใช้สีเสมอไป 
ผูอ้อกแบบจึงควรพิจารณาถึงความเหมาะสมด้วยวา่ควรใช้อย่างไร เพียงใด การก าหนดว่าจะใช้สี
เพิ่มข้ึนมา 1 สีนั้น หมายความวา่จะตอ้งเพิ่มปริมาณตามมาอีกจ านวนหน่ึงเสมอ 

 

รูปภาพท่ี 2.15 ตัวอย่างหลักการใช้สี 3 
(ท่ีมา https://www.businessinsider.com/mcdonalds-vs-shake-shack-infographic-2015-8) 
(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

http://service-hospitalitythai.com/product.php?id=49
https://www.businessinsider.com/mcdonalds-vs-shake-shack-infographic-2015-8
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4.ควรใชสี้ใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูบ้ริโภค เช่น ผูสู้งอายใูชสี้อ่อนๆ เด็กเล็กๆใชสี้สันสดใส
เพื่อเพิ่มความสนใจ 

 

รูปภาพท่ี 2.16 ตัวอย่างหลักการใช้สี 4 
(ท่ีมา http://www.thaincd.com/2016/media-detail.php?id=12604&tid=39&gid=1-015-009) 
(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

5.การใชสี้มากเกินไปไม่เกิดผลดีกบังานออกแบบอยา่งแทจ้ริง เพราะสีในหลายๆ สี อาจจะ
ท าใหล้ดความเด่นชดัของงานและเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการน าเสนอ 

 

รูปภาพท่ี 2.17 ตัวอย่างหลักการใช้สี 5 
(ท่ีมา https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-

color.html)(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

http://www.thaincd.com/2016/media-detail.php?id=12604&tid=39&gid=1-015-009
https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-color.html
https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-color.html
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6.เม่ือใชสี้สด เขม้จดั คู่กบัสีอ่อนมากๆ จะท าใหดู้ชดัเจน และมีชีวติชีวาน่าสนใจ 

 

รูปภาพท่ี 2.18 ตัวอย่างหลักการใช้สี 6 
(ท่ีมา https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-

color.html)(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

7.การใช้สีพื้นในงานออกแบบส่ิงพิมพ์ท่ีมีพื้นท่ีว่างมากๆ ท าให้เกิดผลในการไม่เร้าใจ
เท่าท่ีควรจึงควรหลีกเล่ียง 

 

รูปภาพท่ี 2.19 ตัวอย่างหลักการใช้สี 7 
(ท่ีมา https://issuu.com/wachirayaritthep/docs/all)(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-color.html
https://depositphotos.com/230183676/stock-illustration-2019-party-poster-full-color.html
https://issuu.com/wachirayaritthep/docs/all
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8.ขอ้พิจารณาส าหรับการใชสี้บนตวัอกัษร ขอ้ความ คือ ตอ้งให้ชดัเจน อ่านง่าย ควรงดเวน้
การใชสี้ท่ีตรงขา้มในปริมาณเท่าๆกนั บนพื้นท่ีเดียวกนัหรือใกลเ้คียง เพราะจะท าให้ผูดู้ตอ้งเพ่งมอง
อยา่งมาก ท าให้เกิดภาพซ้อนพล่ามวั โดยเฉพาะอยา่งยิ่งส่วนท่ีเป็นเน้ือหาสาระเช่น ตวัอกัษรสีแดง
พื้นสีเขียว ความเด่นชดัของขอ้ความท่ีตอ้งการเนน้ดว้ยความแตกต่างกนัของสี ก็จะลดความเด่นชดั
ลงอีกดว้ย (ลกัขณา สริวฒัน์., 2549: 33-37). 

 

รูปภาพท่ี 2.20 ตัวอย่างหลักการใช้สี 8 
(ท่ีมา https://www.freepik.com/free-vector/fantastic-poster-black-friday_950768.htm) 
(วนัท่ีค้นข้อมลู : 27 สิงหาคม 2562) 

2.5 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 

2.5.1 แนวทางส าหรับภาพสติกเกอร์ ภาพหลกั และภาพแทบ็ 

- ภาพสติกเกอร์จะตอ้งไม่มีรูปแบบท่ีเหมือนกบัท่ี  LINE ไดอ้อกแบบไปแลว้ 

- ภาพท่ีไม่เอ้ืออ านวยในการใชส้ าหรับบทสนทนาไม่ควรท า 

- จะตอ้งเป็นภาพวาดไม่ใชภ้าพถ่าย 

- ภาพท่ีดูยาก เช่น ทิวทศัน์ท่ีกวา้งขวาง หรือคาแรคเตอร์ท่ีสูงเกินไปไม่ควรท า 

- หา้มสติกเกอร์ท่ีส่วนส าคญัขาดสมดุล เช่น สีซีดจาง หรือไม่ตรงแถวตรงแนว  

- ภาพท่ีเป็นแค่โลโกเ้ท่านั้น ไม่ส่ืออารมณ์ใดๆก็ไม่สามารถผา่น LINE ได ้

- ภาพท่ีเป็นแค่ขอ้ความธรรมดาๆไม่สามารถผา่นได ้ 

https://www.freepik.com/free-vector/fantastic-poster-black-friday_950768.htm
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- สติกเกอร์ท่ีสะกดค าผิด โดยเฉพาะภาษาองักฤษ ส่วนค าไทยตามสมยันิยมนั้นก็
ไม่ควร เช่น รับแซ่บ , จบป่ะ , โอป่ะ หรอจิงดิ เป็นตน้  

- ห้ามสติกเกอร์และขอ้ความขดัแยง้กนั รวมถึงค าอธิบายท่ีขดัแยง้กบัคนอ่ืนเช่น 
วาดรูปคนส่งหวัใจ แต่เขียนค าวา่เกลียดมาก เป็นตน้  

 

รูปภาพท่ี 2.21 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 

- สติกเกอร์ชุด (40 ภาพ) กบัสติกเกอร์หลกั หรือภาพท่ีโชวบ์นแท็บ จะตอ้ง
แตกต่างจากทั้ง 40 สติกเกอร์ท่ีใชส่้งส่ืออารมณ์ตอนแชท 

- สติกเกอร์ตอ้งพร้อมขายภายใน Sticker Shop ดว้ย ไม่สามารถท าส่งไปแลว้น า
กลบัมาปรับแต่งแกไ้ขเพิ่มเติมไดอี้ก 

2.5.2 แนวทางส าหรับขอ้ความโปรยต่างๆ  
ขอ้ก าหนดเก่ียวกบัขอ้ความโปรย ไม่วา่จะเป็น ช่ือสติกเกอร์ , ค าอธิบายเก่ียวกบั

สติกเกอร์ , ช่ือผูอ้อกแบบ และขอ้ความเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิ มีดงัน้ี  
- ขอ้ความตอ้งไม่มีรูปแบบเดียวกนักบัท่ี LINE ไดอ้อกแบบไปแลว้  
- ขอ้ความต่างๆตอ้งสะกดถูกตอ้งไม่ผิดพลาดดว้ยประการทั้งปวง จะอา้งว่าใช้

ฟอนตพ์ิเศษ อะไรต่างๆไม่ได ้ 
- ช่ือสติกเกอร์หรือค าอธิบายตอ้งไม่เป็นองคป์ระกอบโฆษณา เช่น ดูไอเท็มน้ีในส

โตร์ภายในวนัน้ี หรือ แค่คน้หาดว้ย “ช่ือสินคา้หรือสติกเกอร์” ออนไลน์  
- ขอ้ความท่ีมีช่ือเวป็ไซต์ หรือ URL ไม่สามารถท าได ้ 
- ขอ้ความท่ีม่ี emoji เช่นรูปหวัใจ หรือคาแรคเตอร์อ่ืนๆ ซ้ึงมีผลแตกต่างกนัไปตาม

อุปกรณ์ของผูใ้ชง้าน อยา่งรูป ^_^ , @-@ แบบน้ีไม่สามารถท าได ้ 
- ขอ้ความท่ีขดัแยง้กบัสติกเกอร์ 
- ขอ้ความท่ีสั้นเกินไป 
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2.5.3 ขอ้ก าหนดดา้นศีลธรรม 

- หา้มสติกเกอร์ท่ีสนบัสนุนกิจกรรมท่ีผดิกฎหมาย 

- หา้มสติกเกอร์ท่ีแสดงออกถึงความรุนแรงหรือการท าร้ายเด็ก 

- คาแรคเตอร์ท่ีนุ่งนอ้ยห่มนอ้ยไม่สามารถท าได ้

- ห้ามภาพท่ีแสดงถึงการด่ืมเหล้าเมายาท่ีมากเกินไป (อาจท าได้แค่ยกแก้วเบียร์
เท่านั้น) และวาดภาพเด็กๆ ใช้ส่ิงเสพติดก็ไม่สามารถท าได้ หรือการใช้ส่ิงเสพติด หรือภาพท่ี
ส่งเสริมกระตุน้ใหเ้กิดการใชย้าเสพติดสาหรับผูท่ี้ยงัไม่บรรลุนิติภาวะ 

- สติกเกอร์ท่ีส่งเสริมหรือให้ขบัรถระหว่างมึนเมา เช่น คนเมาแลว้ขบัรถเฮฮา ไม่
สามารถท าได ้

- ภาพท่ีส่งเสริมกระตุน้ให้เกิดการใช้อาวุธผิดกฎหมาย หรือแมแ้ต่อาวุธท่ีไม่ผิด
กฎหมายนั้นไม่ควร 

- สติกเกอร์ท่ีเป็นสแปม(Spam) หรือฟิชช่ิง (phisihing) ผูใ้ชอ่ื้นๆ 

- หา้มภาพการยงิ แทง ท าร้ายร่างกาย ฆาตกรรมต่างๆ ทั้งคนและสัตว ์

 

รูปภาพท่ี 2.22 ข้อก าหนด้านศีลธรรม 

- สติกเกอร์ท่ีอาจจะมีผลกระทบต่อช่ือเสียงบุคคลหรือสัญชาติหรือกลุ่มใดกลุ่ม
หน่ึงเช่น สติกเกอร์ท่ีลอ้เลียนเพศท่ีสามก็มีสิทธิท่ีจะไม่ผา่น 

- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงเป็นการเปิดเผยขอ้มูลของบุคคลอ่ืน หรือขอ้มูลส่วนบุคคล  
- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงแสดงค าหยาบมากเกินไปเช่น โชวน้ิ์วกลาง  
- หา้มสติกเกอร์ท่ีกล่าวร้ายศาสนาหรือท าให้ผูค้นเกลียดซ่ึงกนัและกนั  
- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงแสดงออกทางเพศ หรือ กระตุน้อารมณ์ทางเพศ  
- หา้มสติกเกอร์ท่ีเก่ียวกบัการพนนั เช่น นัง่จัว่ไพเ่อาเป็นเอาตาย 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อลว้งขอ้มูลหรือรหสัของผูใ้ช้  
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- หา้มสติกเกอร์ท่ีมีองคป์ระกอบท่ีเป็นอนัตรายต่อผูใ้ชเ้ยาวชน เช่น เคร่ืองสล๊อต  
- หา้มสติกเกอร์ท่ีสนบัสนุน ส่งเสริม กระตุน้ให้เกิดการฆ่าตวัตาย หรือยาเสพติด  
- หา้มสติกเกอร์ท่ีแสดงออกถึงการต่อตา้นสังคม อยา่งมือตบ ตีนตบ 

2.5.4 ขอ้ก าหนดเก่ียวกบัธุรกิจ การโฆษณา และขอ้ก าหนดอ่ืนๆ  
- สติกเกอร์จะตอ้งให้ขอ้มูลส่วนตวัก่อนซ้ือ ไม่สามารถท าได ้ ยกเวน้จะท าใน

รูปแบบบริษทัใหญ่ๆท่ีตอ้งการขอ้มูลลูกคา้ไวด้ว้ย เช่น ตอ้งยอมรับเพื่อนคนน้ีก่อนจึงสามารถดาวน์
โหลสติกเกอร์ชุดน้ีไดฟ้รี เป็นตน้  

- สติกเกอร์ท่ีหวงัผลอ่ืนๆ นอกเหนือจากการใชส่ื้ออารมณ์ในการแชทหรือสติก
เกอร์ท่ีมีความต่อเน่ืองกบัแคมเปญโฆษณามีการดึงคนให้เขา้ไปเยี่ยมชมเวบ็ไซตไ์ดเวบ็หน่ึง เช่นถา้
ถูกจา้งใหว้าดสต๊ิกเกอร์เป็นรูป จาพนม และดูเหมือนวา่จะเป็นการ Promote เพื่อให้คนไปดูหนงัของ 
จาพนม หรือแมก้ระทัง่คิดว่าวาดเองโดยไม่มีคนมาจา้งท า หากมีความสุ่มเส่ียงท่ีจะเป็นการให้
ประโยชนอ่ื์นใดนอกเหนือจากการใชเ้พื่อแชทก็ท าใหเ้ส่ียงในการผดิขอ้ก าหนดได ้  

- สติกเกอร์ท่ีอา้งถึงการโฆษณาอ่ืนๆ เช่น มีขอ้ความมีแบนท่ีส่ือถึงบริการอ่ืนๆเช่น
เจา้เสือนอ้ย ตุ๊กตุ๊กแมน สติกเกอร์จาก LH BANK จะเห็นวา่มีค าวา่ LH BANK ติดอยูท่ี่เส้ือของเสือ
ดว้ยหากเป็นการท าในนามของ Creator Sticker สต๊ิกเกอร์แลว้ก็จะไม่ผา่น 

- ห้ามส าหรับสต๊ิกเกอร์ท่ีหวงัผลโฆษณาอนัน้ีตอ้งจ่ายเงินให้กบัทาง LINE และมี
ขอ้ก าหนดท่ีแตกต่างจาก Creator Sticker  

- สติกเกอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อท่ีจะรวบรวมเงินบริจาคเพื่อการกุศลก็หา้ม  
2.5.5 ลิขสิทธ์ิและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง  

- สติกเกอร์นั้นจะตอ้งไม่ผิดกฎหมายของแต่ละประเทศท่ีวางจ าหน่ายซ่ึงปัจจุบนั
สามารถหาสติกเกอร์ไดท้ัว่โลกเท่าท่ี App Line พร้อมใหบ้ริการในประเทศนั้นๆ  

- สติกเกอร์ท่ีผดิกฎหมายลิขสิทธ์ิ  
- ภาพท่ีมีลิขสิทธ์ิไม่ชดัเจน เช่น การ์ตูนเขียนเล่าเร่ืองต่อๆกนัเองโดยแฟนการ์ตูน

หรือเรียกวา่แฟนฟิกชนั (Fan Fiction) ซ่ึงอา้งอิงเน้ือหาตน้ฉบบัท่ีมีลิขสิทธ์ิ แมโ้ครงเร่ืองเป็นคนละ
แบบกนัก็ไม่สามารถน าคาแรคเตอร์นั้นมาท าสต๊ิกเกอร์ได ้

- สติกเกอร์ซ่ึงไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของลิขสิทธ์ิไม่สามารถผา่นได ้

หากทาง Line เห็นวา่ Creator มีการท าผิดในขอ้ใดขอ้หน่ึงหรือหลายขอ้ กระทัง่
ทาง Lineพิจารณาว่าไม่เหมาะสมก็สามารถหยุดการจ าหน่ายสติกเกอร์เหล่านั้นได้ทันที และ
แน่นอนวา่เงินท่ีสะสมมาก็จะโดยยดึกลบัไป 

2.5.6. ประเภทไฟลส์ติกเกอร์ 
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ส าหรับรูปแบบไฟล์ภาพท่ีทาง LINE ตอ้งการคือ PNG (อ่านว่า ปิง ย่อมากจาก 
Portable Network Graphics) ซ่ึงไฟล์ประเภทน้ีจะมีพื้นท่ีหลงัโปร่งใส สามารถก าหนดค่าง่ายๆได้
ในโปรแกรมกราฟิก 

2.5.7. ขนาด จ านวน และขอ้ความในสต๊ิกเกอร์ Line แต่ละชุด 

ขนาดจะแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ ภาพหลกั (Main lmage) , ภาพสติกเกอร์ 
(Sticker lmage) และภาพแท็บในห้องแชท (Chat room tab lmage) โดยทั้งหมดจะตอ้งมีความ
ละเอียดของภาพ 72 dpi และโหมดสีแบบ RGB  

ในการก าหนดขนาดภาพนั้น เราจะท าใน Photoshop ส่วนการเช็คจ านวนอกัษรนั้น
ก็สามารถดูในโปรแกรม Microsoft Word 

 

รูปภาพท่ี 2.23 ประเภทของรูปสติกเกอร์ 

2.11 การเวน้ระยะขอบสติกเกอร์ 

ควรเวน้ระยะจากขอบท่ีก าหนดไวเ้ขา้มาประมาน 10 Pixel หรือ 35 มิลลิเมตรและตอ้งจดั
วางสติกเกอร์ใหมี้ความสมดุลกนั ไม่เอียงไปอยูข่า้งใดขา้งหน่ึง (มหาวทิยาลยัสยาม., 2559: 43-48) 
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รูปภาพท่ี 2.24 การก าหนดขนาดขอบสติกเกอร์ 
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บทที ่3 

รายละเอยีดการปฏบิัติงาน 

3.1 ช่ือและสถานทีต่ั้งของสถานประกอบการ  

บริษทั โปรไลฟ์ พลสั จ ำกดั 109/8  ถนนสะแกงำม ตรงขำ้มซอยสะแกงำม 20  แขวงแสม
ด ำ เขตบำงขนุเทียน กรุงเทพมหำนคร 

 

รูปภาพท่ี 3.1 สัญลักษณ์  (LOGO) บริษัท โปรไลฟ์ พลัส จ ากัด 

3.2. ลกัษณะการประกอบการผลติภัณฑ์การให้บริการหลกัขององค์กร 

 บริษทั โปรไลฟ์ พลสั จ ำกดั เป็นบริษทัท่ีท ำงำนเก่ียวกบัส่ือโฆษณำโครงกำรหมู่บำ้น ขำย
บำ้น ขำยคอนโด และท ำป้ำยโฆษณำ ป้ำยบอกทำงริมถนน ทั้งในรูปแบบออนไลน์ และ ออฟไลน์ 

3.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารขององค์กร 

 เจำ้ของบริษทั           กรรมกำรฝ่ำย          หนวัหนำ้ฝ่ำย            พนกังำน 

3.4 ต าแหน่งและลกัษณะงานทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

3.4.1 ต ำแหน่งท่ีนกัศึกษำไดรั้บมอบหมำย  

นำยเมธิศ ล่ิวลือชยั ต ำแหน่ง กรำฟฟิกออฟไลน์ 

3.4.2 ลกัษณะงำนท่ีนกัศึกษำไดรั้บมอบหมำยด ำเนินโครงกำร นอกเหนือจำกโครงงำน คือ 
ท ำหนำ้ท่ีเป็นผูช่้วยพี่เล้ียงในกำรปรับแบบผลงำน และยงัช่วยในดำ้นกำรตดัต่อภำพ เพื่อน ำมำใชใ้น
ประกอบกำรท ำป้ำย และยงัมีกำรรับงำนอ่ืนๆของคนในองคก์รท่ีนอกเหนือจำกงำนภำยในบริษทั  
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3.5 ช่ือและต าแหน่งงานของพนักงานทีป่รึกษา 

3.5.1 ช่ือ-สกุลพนกังำนท่ีปรึกษำ  คุณกิตติพงษ ์ผกูจิตต ์

3.5.2 ต ำแหน่งงำนของพนกังำนท่ีปรึกษำ  หวัหนำ้แผนกฝ่ำยกรำฟฟิก Offline 

3.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน  

 3.6.1 ระยะเวลำในกำรด ำเนินงำน วนัท่ี 14 พฤษภำคม 2562 – 30 สิงหำคม 2562 

 3.6.2 วนัเวลำในกำรปฏิบติัสหกิจ วนัจนัทร์ – วนัศุกร์ เวลำ 09.00 น. – 18.00 น. 

3.7 ขั้นตอนและวธีิการด าเนินงาน  

 3.7.1 ขั้นตอนและวธีิกำรด ำเนินงำนส ำหรับรำยงำนกำรปฏิบติังำนของสหกิจศึกษำ 

ระยะเวลำ รำยละเอียดกำรปฏิบติังำนสหกิจ 
สัปดำห์ท่ี 1  ปรับพื้นฐำนและศึกษำเน้ืองำนของบริษทั 
สัปดำห์ท่ี 2 ปรับแบบโครงกำร Plum Condo กบัโครงกำรเดอะนีช  
สัปดำห์ท่ี 3 ปรับแบบโครงกำร The Plant และท ำโบรชวัร์ลงขำยหนำ้เวบ็ 
สัปดำห์ท่ี 4 ออกแบบป้ำยโครงกำร The Connect และออกแบบป้ำยรับสมคัรงำนของบริษทั 
สัปดำห์ท่ี 5 ปรับแบบป้ำยโครงกำร และท ำแผนท่ีโครงกำร 4 โครงกำร 
สัปดำห์ท่ี 6 ท ำโบรชวัร์ ปรับแบบป้ำยโครงกำร 2 โครงกำร ท ำแผนท่ีโครงกำรบำ้นพฤกษำ 
สัปดำห์ท่ี 7 ปรับแบบป้ำยโครงกำร The Connect 2 ป้ำย และท ำโบรชวัร์ 
สัปดำห์ท่ี 8 ท ำโบรชวัร์ ช่วยพี่รีทชัภำพ ท ำกำร์ดวนัเกิด 
สัปดำห์ท่ี 9 ท ำโบรชวัร์ และท ำป้ำยงำนบวช 
สัปดำห์ท่ี 10 รีทชัภำพ และท ำแผนท่ี 
สัปดำห์ท่ี 11 ท ำโบรชวัร์ 
สัปดำห์ท่ี 12 ออกแบบป้ำยเชียร์งำนกิจกรรมกีฬำสีของบริษทั 
สัปดำห์ท่ี 13 ท ำโบรชวัร์ ออกแบบป้ำยถือขนม และออกแบบป้ำยงำนวนัแม่ 
สัปดำห์ท่ี 14 ปรับแบบป้ำยโครงกำร Ramada กบัโครงกำร New York 
สัปดำห์ท่ี 15 ท ำโบรชวัร์ ออกแบบป้ำยลดรำคำ Philips 
สัปดำห์ท่ี 16 ท ำโบรชวัร์ 

ตารางท่ี 3.1 ขัน้ตอนและวิธีการด าเนินงานปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 
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3.7.2 กำรเขียนขั้นตอนและวิธีกำรด ำเนินงำนส ำหรับกำรจดัท ำรำยงำนสหกิจศึกษำ 

ขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 
พฤษภำคม 

2562 
มิถุนำยน  

2562 
กรกฎำคม 

2562 
สิงหำคม 
 2562 

กำรน ำเสนอหวัขอ้
รำยงำน 

                 

กำรรวบรวมขอ้มูล
เบ้ืองตน้ 

                

กำรปฏิบติักำรกิจกรรม
พิเศษ 

                

ติดตำมผล                 
สรุป                 
น ำมำเขียนเป็นรูปเล่ม                 

ตารางท่ี 3.2 แสดงระยะเวลาและพัฒนาการของตัวรายงาน 

3.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือทีใ่ช้ 

 3.8.1 อุปกรณ์ดำ้นฮำร์ดแวร์  

  Mac จ ำนวน 1 เคร่ือง  

  เมำส์ปำกกำ 1 เซ็ต 

 3.8.2 อุปกรณ์ดำ้นซอฟแวร์ 

  โปรแกรม Adobe Photoshop  

  โปรแกรม Adobe illustrator  

 3.8.2 อุปกรณ์อ่ืน ๆ  

สมุดจดและปำกกำ จ ำนวน 1 ชุด  
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บทที ่4 

ผลการปฏบิัติงานตามโครงงาน 

 

4.1 การรับ Brief จากพีเ่ลีย้ง 

เขา้รับบรีฟงานโดยการท าการประชุมงานกนัภายในบริษทัเก็บสะสมขอ้มูลว่าตอ้งการตวั
ละครรูปแบบมนุษย ์จ านวนตวัสติกเกอร์ชาย หญิงอย่างละ 40 ตวั และมีการก าหนดท่าทางท่ีทาง
บริษทัตอ้งการไวเ้รียบร้อยแลว้ ประกอบไปดว้ย 

1. สวสัดี 

2. สั่งท าป้ายไหม 

3. ตามเอกสาร 

4.ขอบคุณ 

5. Good Morning 

6. Good Night 

7. บา๊ยบาย 

8. OK 

9. ไม่ได ้

10. มาแลว้ 

11. รับทราบ 

12. ยนิดีใหบ้ริการ 

13. สักครู่ 

14. ก าลงัไป 

15. เด๋ียวโทรกลบั 

16. หวัเราะเล็กนอ้ย 

17. หวัเราะรุนแรง 

18. ช็อค 

19. จะเป็นลม 

20. ไม่สบาย 

21. รอนานแลว้ 

22. กลวั 

23. เร่ืองน้ีจะไม่ยุง่ 

24. หวัร้อน 

25. ไล่ไปเล่นท่ีอ่ืน 

26. ป่ันงาน 

27. เมิน 

28. ครุ่นคิด 

29. งงหนกั 

30. หิว 
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31. อ่ิม 

32. เงินหมด 

33. สู้ๆ 

34. เป็นก าลงัใจให ้

35. รบกวนดว้ย 

36. ตามงาน 

37. เกือบข าแลว้ 

38. ดีใจ 

39. เสียใจ 

40. ขออภยั 

4.2 การสเกต็ภาพ 

 จากโจทยท่ี์ไดม้าท าให้ขอบเขตการออกแบบค่อนขา้งกวา้งเพราะทางบริษทัตอ้งการเพียง
แค่ตวัละครท่ีเป็นมนุษย ์จึงไดท้  าการสเก็ตในรูปแบบต่างๆดงัน้ี 

ตวัละครแบบท่ี 1 ผูจ้ดัท าไดน้ าแนวคิดลกัษณะตวัละครมาจากเกมโทรศพัทมื์อถือเกมหน่ึง
ท่ีช่ือวา่ MILK CHOCO  

 

รูปภาพท่ี 4.1 เกม MILK CHOCO 
(ท่ีมา https://www.browsercam.com/milkchoco-online-fps-pc/)(วนัท่ีค้นข้อมลู : 29 สิงหาคม 
2562) 

โดยทางผูจ้ดัท าไดน้ าลกัษณะของตวัละครเกมน้ีมาสเก็ต และท าการเพิ่มเส้ือผา้ใหกบัตวั
ละคร ผลสรุปคือไม่สามารถผา่นการอนุมติัไดเ้น่ืองจากทางบริษทัไดก้ล่าววา่ตวัละครรูปแบบน้ีไม่มี
ความเป็นมนุษย ์และไม่แสดงถึงเอกลกัษณ์ของบริษทั 

https://www.browsercam.com/milkchoco-online-fps-pc/
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รูปภาพท่ี 4.2 การสเกต็ตัวละครแบบท่ี 1 

 ตวัละครแบบท่ี 2 ผูจ้ดัท าไดน้ าแนวคิดลกัษณะตวัละครมาจากการ์ตูนอนิเมะเร่ืองหน่ึงของ
ญ่ีปุ่นท่ีมีช่ือวา่ Puchimas 

 

รูปภาพท่ี 4.3 อนิเมะ Puchimas 
(ท่ีมา https://darkneonpnoimas.wordpress.com/2013/09/12/puchimas-twelve-seasons/) 
(วนัท่ีค้นข้อมลู : 29 สิงหาคม 2562) 

https://darkneonpnoimas.wordpress.com/2013/09/12/puchimas-twelve-seasons/
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โดยทางผูจ้ดัท าได้น าเอาลักษณะของพนักงานของบริษทัมาเป็นต้นแบบ เช่น ทรงผม 
เส้ือผา้ ผลสรุปคือไม่สามารถผ่านการอนุมติัไดเ้น่ืองจากทางบริษทัไดก้ล่าวว่า ตวัละครรูปแบบน้ี
ยงัคงดูคงเป็นการ์ตูนมากเกินไป ทางบริษทัตอ้งการให้ตวัละครดูมีความเป็นมนุษย ์และสามารถบ่ง
บอกถึงเอกลกัษณ์ขององคก์รไดม้ากกวา่น้ี 

 

รูปภาพท่ี 4.4 การสเกต็ตัวละครแบบท่ี 2 

ตวัละครแบบท่ี 3 ทางผูจ้ดัท าไดน้ าเอาลกัษณะของตวัละครแบบท่ี 2 มาสเก็ตใหม่ โดยท า
การเพิ่มรายละเอียดของส่วนต่างๆ เช่น น้ิวมือ ตา หู จมูก ปาก เพื่อเพิ่มลกัษณะความเป็นมนุษย ์
ผลสรุปคือสามารถผา่นการอนุมติั ทางผูจ้ดัท าจึงไดน้ าตวัละครแบบท่ี 3 น้ีไปผลิตสติกเกอร์ต่อไป 

 

รูปภาพท่ี 4.5 การสเกต็ตัวละครแบบท่ี 3 
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4.3 วาดลงโปรแกรม 

เร่ิมวาดลงคอมพิวเตอร์โดยการใชโ้ปรแกรม Adobe illustrator โดยไดมี้การปรับลายเส้นให้
สวยข้ึน และมีการเลือกโทนสีเป็น น ้ าเงิน และ ส้ม ตามสีของบริษทั เน่ืองจากไม่สามารถใส่ตรา
สัญลกัษณ์ของบริษทัไปไดต้รงๆ จึงตอ้งใชสี้ของบริษทัเพื่อสร้างเอกลกัษณ์ของตวัสติกเกอร์ 

 

 

รูปภาพท่ี 4.6 ผลงานจริงตัวละครชาย 1 
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รูปภาพท่ี 4.7 ผลงานจริงตัวละครชาย 2 
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รูปภาพท่ี 4.8 ผลงานจริงตัวละครชาย 3 
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รูปภาพท่ี 4.9 ผลงานจริงตัวละครชาย 4 
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รูปภาพท่ี 4.10 ผลงานจริงตัวละครชาย 5 
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รูปภาพท่ี 4.11 ผลงานจริงตัวละครชาย 6 
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รูปภาพท่ี 4.12 ผลงานจริงตัวละครชาย 7 
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รูปภาพท่ี 4.13 ผลงานจริงตัวละครชาย 8 
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รูปภาพท่ี 4.14 ผลงานจริงตัวละครชาย 9 
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รูปภาพท่ี 4.15 ผลงานจริงตัวละครชาย 10 
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รูปภาพท่ี 4.16 ผลงานจริงตัวละครหญิง 1 



47 
 

 

รูปภาพท่ี 4.17 ผลงานจริงตัวละครหญิง 2 
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รูปภาพท่ี 4.18 ผลงานจริงตัวละครหญิง 3 
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รูปภาพท่ี 4.19 ผลงานจริงตัวละครหญิง 4 
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รูปภาพท่ี 4.20 ผลงานจริงตัวละครหญิง 5 
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รูปภาพท่ี 4.21 ผลงานจริงตัวละครหญิง 6 
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รูปภาพท่ี 4.22 ผลงานจริงตัวละครหญิง 7 
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รูปภาพท่ี 4.23 ผลงานจริงตัวละครหญิง 8 
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รูปภาพท่ี 4.24 ผลงานจริงตัวละครหญิง 9 
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รูปภาพท่ี 4.25 ผลงานจริงตัวละครหญิง 10 
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4.4 การส่งลงโปรแกรมไลน์ 

 ส่งงานเขา้องคป์ระชุม ทางบริษทัไดท้  าการตรวจแลว้ และไดท้  าการอนุมติั จึงไดท้  าการส่ง
ลงในไลน์ 

รูปภาพท่ี 4.26 ส่งผลงานให้ทางไลน์ 1 

 

รูปภาพท่ี 4.27 ส่งผลงานให้ทางไลน์ 2 
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รูปภาพท่ี 4.28 ทดลองใช้งาน 
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บทที ่5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลโครงงานหรืองานวจัิย 

 จากการท่ีนักศึกษาได้รับหมอบหมายปฏิบติังานโครงการสหกิจศึกษาเป็นระยะเวลา 16 
สัปดาห์ ตั้งแต่วนัท่ี 14 พฤษภาคม 2562 ถึง 30 สิงหาคม 2562 เสร็จส้ินแลว้นั้น ท าให้นกัศึกษาได้
รู้จักการท างาน ความมีระเบียบวินัย และการต้องตรงต่อเวลามากยิ่งข้ึน ท าให้นักศึกษาได้มี
ประสบการณ์ในการท างาน ไดเ้รียนรู้เทคนิคใหม่ๆ งานท่ีไม่เคยปฏิบติั จาการปฏิบติังานจริง และ
ได้เรียนรู้การท างานแบบมีระเบียบ การท างานรวมกับผูอ่ื้น การท างานสอนให้รู้ว่า ตอ้งมีความ
รับผิดชอบต่อหน้าท่ีของตนเอง ตอ้งอาศยัประสบการณ์ การฝึกฝน การแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ และ
ความคิดสร้างสรรค์ในการท างานเพื่อให้งานออกมาถูกตอ้ง ในขั้นตอนก่อนการผลิตจ าเป็นตอ้ง
ศึกษาขอ้มูลและการวางแผน 

 ในการเตรียมงาน เช่น การคิดแบบฟอร์ม การน าเสนอขอ้มูล และในกระบวนการผลิตไดมี้
การปฏิบติังานจริงร่วมกบัมืออาชีพ เพื่อเป็นการศึกษาการท างาน และหลงัจากการผลิตยงัไดศึ้กษา
วธีิการเผยแพร่ผลงาน 

 ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษางานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีท าให้ไดรั้บความรู้และประสบการณ์
ใหม่ๆ ในการท ากราฟิก การออกแบบส่ือต่างๆ โดยน าความรู้พื้นฐานท่ีไดศึ้กษามาปรับใชก้บัความรู้
ใหม่ๆท่ีออกฝึกสหกิจ ให้เขา้กบังานโดยการท าการออกแบบส่ือโฆษณาและประชาสัมพนัธ์ใน
รูปแบบออฟไลน์ ใหก้บัสถานประกอบการ 

5.2 สรุปผลการปฎบิัติงานสหกจิศึกษา 

 ในการท างาน ผูจ้ดัท าจ  าเป็นตอ้งมีการศึกษาขอ้มูลและการวางแผนก่อนการท างานเพื่อให้
งานท่ีท าออกมานั้นมีประสิทธิภาพ มีความคิดสร้างสรรค์ และการท างานในรูปแบบใหม่ๆ โดย
จ าเป็นตอ้งมีการส่ือสารกบัองคก์รเพื่อใหง่้ายต่อการท างาน และสร้างสัมพนัธ์ท่ีดีกบัองคก์รดว้ยการ
สร้าง กลุ่มไลน์ เพื่อใช้เป็นพื้นท่ีส าหรับแจกจ่ายงานและพูดคุยติดต่อส่ือสารกนัไดส้ะดวกยิ่งข้ึน 
และยงัใชใ้นการสอบถามขอ้มูลต่างๆ รวมไปถึงการแกปั้ญหาต่างๆได ้

  



59 

บรรณานุกรม 

กระปุกดอทคอม. (2559). LINE แอพฯ แชทยอดฮติจาก NAVER. เขา้ถึงไดจ้าก https://line.kapook. 
 com/view64457.html 

เทศบาลเมืองคอหงส์. (2552). ข่าวประชาสัมพันธ ์. เเขา้ถึงไดจ้าก  http://www.khohongcity. go.th/ 
 news/detail/97851/ 

ประสาร มาลากุล ณ อยุธยา. (2545). ความคิดสร ้างสรรค ์(พิมพ์ครั้งที่ 2). กรงุเทพฯ: คณะครุ
 ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั. 

ระวีวรรณ ประกอบผล. (2540). องคป์ระกอบและกระบวนการของการสื่ อสาร  (พิมพ์ครั้งที่ 13). 

 นนทบุรี: มหาวทิยาลยัสุโขทยัธรรมธิราช. 
ลกัขณา สริวฒัน.์ (2549). จิตวิทยาในชีวิตประจาํวนั (พิมพค์รั� งที� 2). กรุงเทพฯ: โอเดียนสโตร์.

สิงขร ภักด.ี (2559). หลักการวาดการ ์ตูน. อุดรธานี: มหาวิทยาลัยราชภัฏอุดรธานี.  
สุชา จนัทร์เอม. (2547). จิตวิทยาทั�วไป (พิมพค์รั� งที� 13). กรุงเทพฯ: ไทยวฒันาพพานิช.

Business Insider. (2015). McDonald's vs. Shake Shack [Infographic]. เขา้ถึงไดจ้าก  https://www. 

 businessinsider.com/mcdonalds-vs-shake-shack-infographic-2015-8 
Depositphotos. (2018). 2019 party Poster. เข้าถึงได้จาก https://depositphotos.com/230183676/ 

stock-illustration-2019-party-poster-full-color.html 



60 
 

ภาคผนวก 

โปรแกรมทีใ่ช้ในการท างาน 

 

โปรแกรม Adobe Photoshop CS6 

 

โปรแกรม Adobe Illustrator CS6 

 

รูปภาพคณะปฏิบัติงานและรูปภาพประกอบ 
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