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บทคัดย่อ 

บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ากดั เป็นบริษทัท่ีด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัการจดัท าส่ือโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ 
วางแผน ออกแบบ และด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัโฆษณา รวมถึงผลิตรายการวิทยุ โทรทศัน์ นอกจากน้ียงัจดัท า
คอนเทนต์บน YouTube channel ของตัวเองในช่ือ Munk TV และการท างานในบริษทัน้ี จักต้องมีการ
ติดต่อส่ือสาร พูดคุยงานทั้งภายในองคก์รและกลุ่มลูกคา้ ไม่ว่าจะเป็นติดต่อกนัผ่านแอพพลิเคชัน่ไลน์หรือ
วิดีโอบนช่องยูทูป ซ่ึงการติดต่อส่ือสารนั้นบางกรณีอาจส่งผลให้เกิดความเข้าใจทางด้านของอารมณ์ท่ี
ผิดพลาดไปบา้ง จึงไดด้ าเนินการแกไ้ขปัญหาดงักล่าวโดยการสร้างสติกเกอร์ไลน์ของบริษทัขึ้นมา เพื่อใชใ้น
การติดต่อส่ือสารไดอ้ยา่งสะดวกและเขา้ใจง่ายยิง่ขึ้น และยงัสามารถใชส่ื้อสารในทางอารมณ์ไดอ้ยา่งชดัเจน
มากยิง่ขึ้นดว้ย 

ความส าคัญ : ติดต่อส่ือสาร / ความเขา้ใจทางดา้นของอารมณ์
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Abstract 

MUNK PRODUCTION CO., LTD. is a business in creating advertising media, public relations, 
planning, designing and running advertising businesses, and produce radio and television programs. 
They also produce content on its own YouTube channel named Munk TV. Working in this company 
requires communication both within the organization and with customer groups, whether it's keeping 
in touch through the LINE application or videos on the YouTube channel. In some cases communication 
may result in a misunderstanding of emotions. Therefore, we have taken steps to solve this problem by 
creating the company's LINE stickers. They are used to communicate more conveniently and 
can be used to communicate emotions more clearly. 

Keywords: communication, emotions, LINE Sticker 
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บทที1่ 

บทน ำ 

1.1 ประวัติควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 

ยอ้นไปกวา่ 65 ปี สติกเกอร์เป็นเคร่ืองมือช่วยนกัการเมืองเลือกตั้ง ช่วยสร้างบริษทั จูงใจและรักษาสาวก 

ก่อให้เกิดการพูดถึง ท่ียิ่งกว่านั้นคือราคาลงทุนไม่สูงมาก เคล่ือนยา้ยง่าย และสติกเกอร์มกัเสริมภาพลกัษณ์

ของแบรนด์ไปทางบวก ในยุคดิจิตอลสติกเกอร์ถูกอพัเกรดมาอยู่บนโลกไร้สายและอาศยัอยู่ในแชทแอพฯ 

ต่างๆ สต๊ิกเกอร์บนแชทแอพฯ ถูกสร้างขึ้นมาอย่างเป็นทางการในปี 2011 โดยบริษทั Naver ในญ่ีปุ่ นพร้อม

กบัแชทแอพฯ Line เน่ืองจากในช่วงนั้นการส่ือสารผา่นโทรศพัทเ์ป็นเร่ืองยากกวา่เครือข่ายไร้สาย สติกเกอร์

ใช้ประโยชน์จากความจริงท่ีว่าการแชทผ่านแอพฯ ไม่สามารถส่ือสารอารมณ์ได้อย่าง ขอ้ดีของสติกเกอร์

นอกจากจะส่ือสารอารมณ์ทางบวกและช่วยผ่อนคลายสถานการณ์ตึงเครียดแล้ว มันยงัไม่รบกวนการ

สนทนาและสามารถเลือกใชใ้ห้เหมาะแก่สถานการณ์ เม่ือสติกเกอร์ของแบรนด์เป็นตวัช่วยสร้างบรรยากาศ

การสนทนาท่ีดี ผูใ้ชก้็จะช่ืนชอบแบรนดข์องคุณตามไปดว้ย 

(ท่ีมา : https://www.marketingoops.com/exclusive/inspiration/innovative-ideas-sticker-marketing/ ) 

บริษทั มั้งค์ โปรดกัชัน่ จ ากดั เป็นบริษทัท่ีด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัการจดัท าส่ือโฆษณา ประชาสัมพนัธ์ 

วางแผน ออกแบบ และด าเนินธุรกิจเก่ียวกบัโฆษณา รวมถึงผลิตรายการวิทยุ โทรทศัน์ นอกจากน้ียงัจดัท า

คอนเทนต์บน YouTube channel ของตัวเองในช่ือ Munk TV ซ่ึงในกระบวนการท างานต้องมีการ

ติดต่อส่ือสารกับลูกค้าและบุคลากรภายในบริษทั โดยใช้แอพพลิเคชันไลน์เป็นส่ือกลางในการพูดคุย

ประสานงานอยู่เป็นประจ า และมีการส่ือสารกับผูช้มผ่านคลิปบน YouTube channel อีกด้วย ซ่ึงการ

ติดต่อส่ือสารส่วนใหญ่นั้นเป็นการส่ือสารผา่นรูปแบบขอ้ความท่ีตอ้งการความกระชบัฉับไวและไดใ้จความ 

ท าให้บ่อยคร้ังทางบริษทัไม่สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกไดเ้ท่าท่ีควร และท าให้เกิดความเขา้ใจผิดได ้

โดยปัญหาดงักล่าวทางนกัศกัษาสหกิจศึกษาเห็นว่าสามารถแกไ้ขไดด้ว้ยการใชส้ติกเกอร์ เน่ืองจากรูปภาพ

ของสติกเกอร์เหมาะสมกับการเป็นตัวแทนในการส่ือสารและถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกได้ชัดเจนกว่า

ขอ้ความ ซ่ึงจะเป็นผลดีต่อการติดต่อประสานงานและการน าเสนอคอนเทนตใ์นอนาคต 

นกัศึกษาสหกิจศึกษาจึงเห็นความส าคญัของการน าสติกเกอร์เขา้มาเป็นส่ือกลางในการติดต่อส่ือสารกบั

ลูกคา้และบุคลากรภายในบริษทั รวมถึงการส่ือสารกบัผูช้มบน YouTube channel Munk TV จึงรับมอบหมาย

งานใหอ้อกแบบสติกเกอร์ของบริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ากดั เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพในการส่ือสาร
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1.2 วัตถุประสงค์ของโครงงำน 

1.2.1 ออกแบบสติกเกอร์ส าหรับส่ือสารในองคก์รใหก้บับริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ากดั 

1.2.2 สามารถน าสติกเกอร์ไปใช้ส่ือสารบน YouTube channel Munk TV ของบริษทั มั้งค์ โปรดกัชัน่ 

จ ากดั 

1.3 ขอบเขตของโครงงำน 

การศึกษาขั้นตอนการท าตั้งแต่การวางแผนการท างานและขั้นตอนการผลิตสติกเกอร์ คือ 

1) ขั้นวางแผนท างาน 

2) ขั้นการรวบรวมขอ้มูล  

3) ขั้นการออกแบบ 

4) ขั้นการผลิตสติกเกอร์ 

ขอบเขตการศึกษาอยู่ระหว่าง เดือนพฤษภาคม 2566 – สิงหาคม 2566 รวบรวมเน้ือหาของงานท่ีได้รับ

มอบหมายและท ารายงานสหกิจศึกษา 

1.4 ประโยชน์ท่ีได้รับ 

1.4.1 ผลิตสติกเกอร์ส าหรับส่ือสารในไลน์องคก์รใหก้บับริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ากดั 

1.4.2 สามารถน าสติกเกอร์ไปใชส่ื้อสารบน YouTube Channel Munk TV ของบริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ 

จ ากดั 
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บทที2่ 

ทบทวนเอกสารและวรรณกรรมที่เกีย่วข้อง 

รายงานผลด าเนินการโครงการสหกิจศึกษาเร่ือง “การออกแบบสติกเกอร์และโมชนักราฟิกให้กบั
บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ากดั” มุ่งศึกษาเก่ียวกบัการผลิตสติกเกอร์และการท าโมชัน่กราฟิกเพื่อใชส่ื้อสารกบั
กับลูกคา้และบุคลากรภายในบริษทั รวมถึงการส่ือสารกับผู ้ชมวิดีโอ ซ่ึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งทบทวนเอกสาร
วรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัผูศึ้กษาในเร่ืองต่อไปน้ี 

 
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 จิตวิทยาในการใชสี้ 

2.4.4 หลกัการพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ 

2.5 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 

2.5.1 แนวทางส าหรับภาพสติกเกอร์ภาพหลกัและภาพแทบ็ 
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2.5.2 แนวทางส าหรับขอ้ความโปรยต่างๆ 

2.5.3 ขอ้ก าหนดดา้นศีลธรรม 

2.5.4 ขอ้ก าหนดเก่ียวกบัธุรกิจ การโฆษณาและขอ้ก าหนดอ่ืนๆ 

2.5.5 ลิขสิทธ์ิและกฎหมายท่ีเก่ียวขอ้ง 

2.5.6 ประเภทไฟลส์ติกเกอร์ 

2.5.7 ขนาดจ านวนและขอ้ความในสติกเกอร์ Line แต่ละชุด 

2.5.8 การเวน้ระยะขอบสติกเกอร์ Line 

2.6 หลกัการสร้าง Animation 

2.1 ทฤษฎีการส่ือสาร 

การส่ือสาร คือ กระบวนการส่งสารและรับสาร (Message) สารในท่ีน้ีหมายถึง ความรู้สึก ความคิด 

ความรู้ ความตอ้งการ เป็นนามธรรม จบัตอ้งไม่ได ้รับรู้ไดด้ว้ยสมองหรือจิต เอกสาร จดหมาย หนงัสือพิมพ ์

เหล่าน้ีไม่ใช่สารตวัหนงัสือท่ีอยู่ในเอกสาร จดหมาย หรือหนงัสือพิมพก์็ยงัไม่ใช่สาร แต่ก็ใกล้กบัความเป็น

สาร สารคือความหมายท่ีมากบัตวัหนงัสือเหล่านั้น รวมทั้งท่ีมากบัภาพ กบัแบบตวัพิมพ ์กบัการออกแบบจดั

หนา้ ท า ให้เกิดความรู้สึก ความคิด ความรู้ แก่ผูอ่้าน การส่ือสารตามความหมายทัว่ไป หมายถึง การส่ือสาร

ความรู้ ความคิด ความรู้สึก ความเขา้ใจ ระหว่างบุคคล (Imterpersonal Communication) เพื่อความเขา้ใจ

ร่วมกนั เพื่อท า งานร่วมกนั องคป์ระกอบของการส่ือสารเบ้ืองตน้มี 3 ประการ คือ ผูส่้งสาร ตวัสาร และผูรั้บ

สาร การส่ือสารเป็นส่ิงท่ีเกิดขึ้นในส่ิงมีชีวิตเท่านั้น การส่ือสารเป็นสัญญาณของการมีชีวิต ผูท่ี้ส่ือสารไม่ไดก้็

คือผูท่ี้ตายแลว้ การส่ือสารมีรูปแบบ วิธีการหลากหลายกวา้งขวาง เม่ือจะท าความเขา้ใจการส่ือสาร เพื่อท่ีจะ

น าทางความเขา้ใจการ์ตูนอีกต่อหน่ึง จึงตอ้งพิจารณาทีละส่วน ท่ีละดา้น ตามเกณฑท่ี์จะพิจารณา 

 

รูปภาพท่ี 2.1 กระบวนการส่ือสาร S–M–C –R 
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2.1.1 องค์ประกอบของการส่ือสาร 

การส่ือสารเป็นกระบวนการ (Process) หมายความวา่ การส่ือสารมีองคป์ระกอบท่ีส่งผลต่อเน่ืองกนั
ท่ีรู้จกักันดีในหมู่ผูท้  างานด้านการส่ือสาร เง่ือนไขท่ีเช่ือมโยงระหว่าง ผูส่้งสาร กับ สาร คือแนวคิดการ
ส่ือสาร(Communication Concept) ซ่ึงมีได ้2 อยา่งคือ 

1. ส่ือสารเพื่อความพอใจ/เข้าใจ ของตนเอง เรียกว่าการส่ือสารแบบอัตนัย ( Subjective 
Communication)  

2.  ส่ือสารเพื่อความพอใจ/เข้าใจ ของผู ้อ่ืน เ รียกว่า  การส่ือสารแบบปรนัย  ( Object ive 
Communication) 

ส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหวา่ง สาร กบั ส่ือ คือ การใชภ้าษา (วิชาการส่ือสารเรียกวา่ การเขา้รหสั - Encoding) 
ซ่ึงเป็นหนา้ท่ีของผูส่้งสาร เม่ือผูส่้งสารมีสารในใจแลว้ และกา หนดแนวคิดในการส่ือสารแลว้ จากนั้นก็เป็น
การใชภ้าษาท่ีจะส่ือสาร ซ่ึงมีใหเ้ลือก 2 ประเภท คือ 

1.วจันภาษา/ภาษาถอ้ยค า (Verbal Language) 
2.อวจันภาษา/ภาษาท่ีไม่ใช่ถอ้ยค า (NonVerbal Language) 
ในขั้นตอนน้ีอาจจะมีส่ิงรบกวน (Noise) เป็นอุปสรรคต่อการเขา้รหัส ได้แก่ ทกัษะการใช้ภาษา 

คุณภาพการผลิตส่ือ เป็นตน้ 
ส่ิงท่ีเช่ือมโยงระหว่าง ส่ือ กบั ผูรั้บสาร คือ การตีความ (วิชาการส่ือสาร การถอดรหัส - Decoding) 

ซ่ึงผูรั้บสารจ าเป็นตอ้งมีความรู้ ความเขา้ใจ และทกัษะในภาษานั้นๆในระดบัหน่ึงจึงจะถอดรหสัหรือตีความ
ไดต้ามเจตนาของผูส่้งสาร และเช่นเดียวกนักบัขั้นตอนเขา้รหัส ขั้นตอนถอดรหัสก็อาจมี Noise ได ้อนัเกิด
จาก สภาพแวดลอ้ม (เช่น แสงนอ้ย เสียงดงั) หรืออคติของผูรั้บสารท่ีโนม้นา้วการตีความให้ผิดเพี้ยน 

ส่ิงท่ีเป็นเง่ือนไขของการส่ือสาร แต่ไม่มีอยู่ในแผนภาพน้ี ยงัมีอีกหลายอย่าง แต่มีอยู่อย่างหน่ึงซ่ึงมี
ส่วนช่วยใหก้ารส่ือสารการ์ตูนมีประสิทธิภาพ นั้นคือทศันคติทางบวก (Positive Attitude) ท่ีผูรั้บสารมีต่อส่ือ
การ์ตูน อนัเน่ืองมาจากคุณสมบติัของส่ือการ์ตูน ไดแ้ก่รูปแบบท่ีเป็นภาพ เน้ือหาท่ีเป็นความคิดสร้างสรรค์ 
และท่าทีในการส่ือสารแบบ Objective 

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

ภายใน 
สารทางกายภาพของการส่ือสารภายในตนเอง (Interpersonal Communication) คือ สาร (หรือ

สารสนเทศ - Information) ท่ีอยู่ในฮอร์โมนซ่ึงเป็นโปรแกรมการท างานของอวยัวะส่วนต่างๆ ของร่างกาย 
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ให้ท า งานตามล าดับตามเวลา ตามปริมาณท่ีก าหนด เรียกว่า “รหัสชีวิต” (Life Code) ท่ี ถ่ายทอดมาทาง
กรรมพนัธุ์ 

สารทางจิตภาพของการส่ือสารภายในตนเอง คือความคิด อันเป็นการส่ือสารกับตัวเอง  
(Interpersonal Communication) โดยถือวา่ผูส่้งสารกบัผูรั้บสารเป็นคนคนเดียวกนั 

การเขียนภาพ หรือการเขียนการ์ตูนประเภทท่ีจดัว่าเป็นการส่ือสารกบัตวัเองได้แก่ ภาพร่างหรือ
ภาพสเก็ตซ์ (Sketch) ซ่ึงผูว้าดท าขึ้นเพื่อศึกษาหรืออา้งอิง ก่อนท่ีจะลงมือท าช้ินงานจริงอยา่งประณีต 

ความหมายเดิมของค าว่า “การ์ตูน” หมายถึง ภาพร่าง ภาพท่ีเขียนเล่นโดยไม่ตั้งใจ หรือในยามใจ
ลอย หรือ Doodle แปลว่า ภาพเขียนใจลอย เป็นภาพท่ีเขียนขึ้นในระหว่างท่ีท าอะไรบางอย่างอยู่ เช่น ฟัง
บรรยายในห้องเรียน ร่วมประชุม โทรศพัท ์เป็นตน้ ภาพประเภทน้ีอาจจะน ามาศึกษาวิเคราะห์จิตใจผูเ้ขียน
ไดแ้บบเดียวกบัการใชภ้าพหยดหมึก 

การส่ือสารระหวา่งบุคคล 
สารของการส่ือสารภายนอก หรือการส่ือสารระหวา่งบุคคลก็มี 2 ชนิด เช่นเดียวกนัคือ ทั้งทาง

กายภาพ กบั ทางจิต (ความรู้ ความคิด) 
สารของการส่ือสารภายนอกทางกายภาพ คือ สารท่ีมีการถ่ายทอดแลกเปล่ียนในการติดต่อสัมพนัธ์

กนั เช่น ในการถ่ายเลือด ในการสัมผสัร่างกาย และในกระบวนการทางเพศ เป็นตน้ 
สารของการส่ือสารภายนอกทางจิตภาพ คือ ความรู้สึก ความคิด ความรู้ ความตอ้งการ ซ่ึงเป็นท่ีอยู่

ในกระบวนการส่ือสารตามปกติทัว่ไป 
2.1.3 แนวคิดการส่ือสารระหว่างบุคล 
แนวคิดในการส่ือสาร คือแนวทาง หรือกรอบความคิดท่ีจะก าหนดวิธีการและรายละเอียด ในการ

ส่ือสารให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันเร่ืองน้ีเป็นเง่ือนไขพื้นฐานอย่างหน่ึงในการพิจารณา ประเมิน
ความส าเร็จของการส่ือสารแต่ละเร่ืองว่า มากหรือนอ้ย อนัเป็นผลมาจากทิศทางหรือท่าทีดงักล่าว ท่ีส าคญั
เก่ียวขอ้งกบัการ์ตูนก็คือ แนวคิดในการส่ือสารเป็นเง่ือนไขท่ีมีส่วนก าหนดความ เป็นการ์ตูน หรือไม่เป็น
การ์ตูนดว้ยเม่ือมีเจตนาท่ีจะส่ือสาร โดยเฉพาะส่ือสารกบัผูอ่ื้น เคร่ืองมือ ส าคญัท่ีจ าเป็นตอ้งใชก้็คือ ภาษา มี
ภาษาใหเ้ลือก 2 ประเภทคือ ภาษาถอ้ยค า (Verval Language) กบั ภาษาท่ีไม่ใช่ถอ้ยค า (Nonverbal Language) 
แต่ก่อนท่ีจะใชภ้าษาส่ือสาร ตอ้งมีแนวคิดในการ ส่ือสารเป็นกรอบก ากบัเสียก่อน จึงจะก าหนดวิธีการและ
รายละเอียดต่างๆ ให้เป็นไปในทิศทาง เดียวกนั มีแนวคิดในการส่ือสาร 2 แนว คือ การส่ือสารแบบอตันยั 
(Subjective Communication) กบัการส่ือสารแบบปรนยั (Objective Communication) ของนกัการเมืองบาง
คน ทั้งๆ ท่ีไม่ชอบ แนวคิดของเขาหรือส่ิงท่ีเขาพูด บางคนชอบฝีมือวาดภาพของจิตกรบางคน ทั้งๆ ท่ีไม่ได้
ชอบส่ิงท่ีเขาวาด ประเด็นอตันยัท่ีพูดถึงไม่ใช่เร่ืองลกัษณะส่วนตวั แต่เป็นเร่ืองของแนวคิดในการส่ือสาร ซ่ึง 
มีผลต่อการส่ือภาษา และเจตนาตีความ (ระวีวรรณ ประกอบผล., 2540: 23-29) 
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2.2 ทฤษฎีการคิดสร้างสรรค์ 
สร้างสรรคข์องนกัจิตวิทยาท่ีไดก้ล่าวถึงทฤษฎีของความคิดสร้างสรรค ์โดยแบ่งเป็นกลุ่มใหญ่ๆได ้

4 กลุ่ม 
1. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงจิตวิเคราะห์ นักจิตวิทยาทางจิตวิเคราะห์หลายคน เช่น ซิกมนัต์  

ฟรอยด์ ได้เสนอแนวคิดเก่ียวกับการเกิดความคิดสร้างสรรค์ว่า ความคิดสร้างสรรค์เป็นผลมาจากความ
ขดัแยง้ภายในจิตใตส้ านึกระหว่างแรงขบัทางเพศ (Libido) กับความรู้สึกรับผิดชอบทางสังคม (Social 
conscience) ส่วนจิตวิทยาแนวใหม่ กล่าวว่า ความคิดสร้างสรรคน์ั้นเกิดขึ้นระหว่าง การรู้สติกบัจิตใตส้ านึก 
ซ่ึงอยูใ่นขอบเขตของจิตส่วนท่ีเรียกวา่ จิตก่อนส านึก 

2. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรค์เชิงพฤติกรรมนิยม นักจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวความคิดเก่ียวกบั เร่ือง
ความคิดสร้างสรรค์ว่า เป็นพฤติกรรมท่ีเกิดจากการเรียนรู้ โดยเน้นท่ีความส าคญัของการ เสริมแรง การ
ตอบสนองท่ีถูกตอ้งกบัส่ิงเร้าเฉพาะหรือสถานการณ์ นอกจากน้ียงัเนน้ความสัมพนัธ์ ทางปัญญา คือการโยง
ความสัมพนัธ์จากส่ิงเร้าหน่ึงไปยงัส่ิงเร้าต่าง ๆ ท าใหเ้กิดความคิดใหม่ หรือส่ิงใหม่เกิดขึ้น 

3. ทฤษฎีความคิดสร้างสรรคเ์ชิงมนุษยนิ์ยม นกัจิตวิทยากลุ่มน้ีมีแนวคิดว่าความคิด สร้างสรรคเ์ป็น
ส่ิงท่ีมนุษยมี์ติดตวัมาตั้งแต่เกิด ผูท่ี้สามารถน าความคิดสร้างสรรค์ออกมาใชไ้ดค้ือผู ้ ท่ีมีสัจการแห่งตน คือ
รู้จกัตนเอง พอใจตนเอง และใชต้นเองเต็มตามศกัยภาพของตนมนุษยจ์ะสามารถแสดงความคิดสร้างสรรค์
ของตนเองมาไดอ้ยา่งเตม็ท่ีนั้นขึ้นอยูก่บัการสร้างสภาวะหรือ บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย ไดก้ล่าวถึงบรรยากาศ
ท่ีส าคัญในการสร้างสรรค์ว่า ประกอบด้วยความ ปลอดภัยในเชิงจิตวิทยา ความมั่นคงของจิตใจ ความ
ปรารถนาท่ีจะเล่นความคิดและการเปิดกวา้งท่ีจะรับประสบการณ์ใหม่ 

4. ทฤษฎีอูตา้ (AUTA) ทฤษฎีน้ีเป็นรูปแบบของการพฒันาความคิดสร้างสรรค์ให้เกิดขึ้น ในตวั
บุคคล โดยมีแนวคิดว่าความคิดสร้างสรรค์นั้นมีอยู่ในมนุษยท์ุกคนและสามารถพฒันาให้ สูงขึ้นได้ การ
พฒันาความคิดสร้างสรรคต์ามรูปแบบอูตา้ประกอบดว้ย 

4.1 การตระหนกั (Awareness) คือ ตระหนกัถึงความส าคญัของความคิดสร้างสรรคท่ี์มีต่อตนเอง 
สังคม ทั้งในปัจจุบนัและอนาคต และตระหนกัถึงความคิดสร้างสรรคท่ี์มีอยูใ่นตนเองดว้ย 

4.2 ความเขา้ใจ (Understanding) คือ มีความรู้ ความเขา้ใจอยา่งลึกซ้ึงในเร่ืองราวต่างๆ ท่ีเก่ียวขอ้ง
กบัความคิดสร้างสรรค์ 

4.3 เทคนิควิธี (Techniques) คือ การรู้เทคนิคในการพฒันาความคิดสร้างสรรคท์ั้งท่ีเป็นเทคนิคส่วน
บุคคล และเทคนิคท่ีเป็นมาตรฐาน 

4.4 การตระหนกัในความจริงของส่ิงต่างๆ (Actualization) คือ การรู้จกัหรือตระหนกัใน ตนเอง 
พอใจในตนเอง และพยายามใชต้นเองเตม็ศกัยภาพ รวมทั้งการเปิดกวา้งรับประสบการณ์ต่างๆ โดยมีการ
ปรับตวัไดอ้ยา่งเหมาะสม การตระหนกัถึงเพื่อนมนุษยด์ว้ยกนั การผลิตผลงานดว้ย ตนเอง และมีความคิดท่ี
ยดืหยุน่เขา้กบัทุกรูปแบบของชีวิต 
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องคป์ระกอบทั้ง 4 น้ี จะผลกัดนัใหบุ้คคลสามารถดึงศกัยภาพเชิงสร้างสรรคข์องตนเอง ออกมา
ใชไ้ดจ้ากทฤษฎีความคิดสร้างสรรคท่ี์กล่าวมาแลว้ทั้งหมด จะเห็นวา่ความคิดสร้างสรรคเ์ป็น ทกัษะท่ีมีในตวั
บุคคลทุกคน และสามารถท่ีจะพฒันาใหสู้งขึ้นไดโ้ดยอาศยัการเรียนรู้และ บรรยากาศท่ีเอ้ืออ านวย (ประสาร 
มาลากุล ณ อยธุยา., 2545: 28-29) 

2.3 หลกัการวาดการ์ตูน 
2.3.1 ความหมายของการ์ตูน 
การ์ตูน มาจากภาษาองักฤษาว่า cartoon หมายถึง ภาพวาดต่างๆท่ีวาดขึ้นโดยไม่เนน้ให้เหมือนกบั

ความเป็นจริงทั้งหมด โดยจะตดัทอนรายละเอียดออกมา ภาพการ์ตูนจึงเขียนขึ้นดว้ยรูป เส้นแบบง่ายๆ โดย
เนน้คุณลกัษณะพิเศษของรูปร่าง กริยา ท่าทาง หนา้ตา อารมณ์ของคน สัตว ์วตัถุ ส่ิงของ 

การ์ตูนจดัเป็นงานทศันศิลป์ เพราะเป็นงานศิลปะท่ีรับรู้ไดท้างการมองเห็น การ์ตูนนั้นมกัใช้
ประกอบในงานต่างๆ ทั้งการ์ตูนประกอบหนงัสือ ภาพยนตร์ แผ่นป้ายโฆษณา 

2.3.2 การเขียนภาพการ์ตูน 
ขั้นตอนการเขียนภาพการ์ตูน มีดงัน้ี 
1. ก าหนดแนวคิด เร่ิมจากการจินตนาการถึงการ์ตูนวา่ตอ้งการวาดออกมาในรูปแบบใด 
2. ก าหนดโครงสร้าง โดยการร่างภาพท่ีจะวาดเป็นโครงสร้างภาพรวม ดว้ยเส้นและรูปทรง

เรขาคณิตหรือรูปทรงต่างๆ ผสมผสานกนั 
3. ก าหนดความรู้สึก คือการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกท่ีผูเ้ขียนตอ้งการใหป้รากฎในภาพการ์ตูนนั้น

เพื่อใหผู้ช้มทราบวา่ตวัการ์ตูนเหล่านั้นมีอารมณ์ความรู้สึกอยา่งไร 
 
2.3.3 การวาดการ์ตูนข้ันพื้นฐาน 
1. การวาดใบหนา้จะแบ่งออกเป็น 3 ส่วนคือ 
1.1 ช่วงหนา้ผาก 
1.2 ช่วงตาถึงปลายจมูก 
1.3 ช่วงปลายจมูกถึงคาง 
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การวาดใบหนา้มุมต่างๆ ให้มองรูปหนา้ใหเ้ป็น 3 มิติ เป็นส่วนของวงกลมและวงรีท่ีถูกตดัส่วนทา้ย
ออกไป เวลาวาดขึ้นเป็นรูปทรงเรขาคณิตตามแบบ แลว้ก็แบ่งออก 3 ส่วน เติมใบหน้าตามต าแหน่งตาม
หลกัการวาดใบหนา้ 

รูปภาพท่ี 2.2 การวาดโครงหนา้ 
2. การวาดร่างกาย หลกัการคือ ให้ขีดเส้น 9 เส้น ท่ีมีช่องไฟท่ีเท่ากนั 8 ช่อง แลว้ลองวาด หุ่นตาม

แบบโดยวางสัดส่วนตามภาพคือ ส่วนหัวประมาณ 1 ส่วน ช่วงตวัลงมาประมาณ 2 ส่วน ช่วงเอวถึงเป้าลงมา 
1 ส่วน ช่วงขาบนลงมาประมาณ 2 ส่วน ช่วงขาล่างถึงเทา้ประมาณ 2 ส่วน *สังเกตว่าช่วงศอกจะอยู่ในช่วง
ประมาณเอว และมือจะเลยช่วงเป้ากางเกงลงมาอีกเลก็นอ้ย 

รูปภาพท่ี 2.3 โครงสร้างของร่างกายตวัละคร 

3. การวาดทรงผม จะเห็นว่าทรงผมขั้นพื้นฐานท่ีนา มาสร้างความแตกต่างให้ตวัละครได ้หลกัการ
วาดผมก็คือ วาดเส้นหลกัห่างๆก่อน แลว้ค่อยมาแยกเส้นย่อยท่ีหลงั โดยดูทิศทางแสงเงา ส่วนท่ีถูกซ้อนทบั
กนัมากก็ลงเส้นถ่ีขึ้น 

รูปภาพท่ี 2.4 เส้นผมและทรงผม 
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4. การวาดแววตา มีหลายแบบหลายสไตลส์ามารถเลือกตามความชอบ นกัวาดการ์ตูนอาจวาดตาม
สไตล์ของตวัเอง หรือท าตามอย่างแบบทัว่ๆไปท่ีพบเห็นตามหนังสือการ์ตูน มีตั้งแต่ดวงตาง่ายๆไปจนถึง
ดวงตาท่ีมีความละเอียดสูง 

รูปภาพท่ี 2.5 การวาดดวงตา 
5. การวาดมือ สัดส่วนของมือคือ 2 ส่วน การวาดมือสามารถดูมือตวัเองประกอบดว้ย 
*ขอ้ควรระวงั* การวาดมือคือการสังเกตน้ิวหัวแม่มือว่าหันเขา้ตวัหรือหันออกตวัในท่าทางนั้นๆ 

(มหาวิทยาลยัราชภฏัอุดรธานี., 2559: 15-22) 

รูปภาพท่ี 2.6 การวาดมือ 
2.4 ทฤษฎีสีกบัการออกแบบงานกราฟิก 
2.4.1 ทฤษฎีและการใช้สี 
สีมีความส าคญัอยา่งมากต่องานออกแบบ โดยเฉพาะอยา่งยิง่ในงานออกแบบกราฟิก เพราะนอกจาก

จะท าให้ภาพหรือส่ิงต่างๆ มีความสดใส สวยงาม และน่าสนใจ แลว้ยงัมีบทบาทในการส่ือความหมายได้
อยา่งถูกตอ้ง เหมาะสมและมีคุณภาพอีกดว้ย ในการใชสี้เพื่อส่ือความหมายในงานกราฟิกนั้นควรจะไดศึ้กษา
ให้มีความรู้ความเขา้ใจเพื่อท่ีจะไดน้ าสีไปใช้ประกอบในงานกราฟิก ให้งานนั้นสามารถตอบสนองได้ตรง
ตามจุดประสงคม์ากท่ีสุด 

สีคืออะไร สีเป็นเร่ืองเก่ียวขอ้งกับชีวิตประจ าวนัของคนมากมายโดยท่ีไม่ได้นึกถึง การท าความ
เขา้ใจวา่ สีคืออะไร และถูกสร้างขึ้นไดอ้ยา่งไรจะช่วยใหส้ามารถแกปั้ญหาต่างๆ ได ้

แสงสีขาวและสเปกตรัมของสี แสงสีขาวซ่ึงมีก าเนิดมาจากดวงอาทิตย ์จริงๆแลว้ประกอบดว้ยสีรุ้ง 
เม่ือส่องแสงผา่นปริซึม แสงก็จะแตกออกมาเป็นสเปกตรัมของสี สีเหล่าน้ีคือสีแดง แสด เหลือง เขียว นา้ เงิน 
คราม และสีม่วง ซ่ึงสีเหล่าน้ีคือสเปกตรัมของแสงสีท่ีมองเห็นไดผ้า่นปริซึม 
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แต่ส่วนสเปกตรัมท่ีมองไม่เห็นไดมี้ค่า ค่าหน่ึงเป็นของตวัเอง ซ่ึงเรียกว่า  “สี” ซ่ึงส่ิงนั้นมีมากมาย
หลายลา้นสี ความแตกต่างของสีหน่ึงไปยงัสีถดัไปอาจจะมองไม่เห็นความแตกต่าง  สเปกตรัมของแสงท่ี
มองเห็นสามารถแบ่งออกไดม้ากกว่า 1 สี แต่กลบัมองเห็นเป็นสีเดียว ซ่ึงขึ้นอยู่กบัสีท่ีอยู่รอบขา้งนั้น เป็น
เพราะวา่สายตาของคนจะผสมสีท่ีอยูใ่กลก้นัใหโ้ดยอตัโนมติั 

ก าเนิดแสงและแสงสะทอ้น แสงก าเนิดจากตน้ก าเนิดแสงท่ีมีพลงังาน เช่น ดวงอาทิตย ์หลอดไฟฟ้า
หรือจอคอมพิวเตอร์ ส่วนแสงสะทอ้นคือแสงท่ีกระทบกับวตัถุ แลว้สะทอ้นออกมาโดยท่ีมุมตกกระทบ
เท่ากบัมุมสะทอ้น น่ีคือแสงท่ีมองเห็นเม่ือมองวตัถุท่ีไม่ไดเ้ป็นตน้ก าเนิดแสง 

แสงท่ีถูกผลิตออกมา โดยตน้ก าเนิดอาจจะประกอบไปดว้ยสีทั้งหมด หรือสีผสม หรืออาจจะเป็นสี
ใดสีหน่ึง แสงท่ีถูกผลิตจะเดินทางเป็นเส้นตรงจากนั้นก าหนดแสงมายงัตา โดยยงัคงสภาพของสีท่ีถูกสร้าง
ไวพ้อกระทบกบัวตัถุใดๆ ก็ตามวตัถุนั้นก็จะดูดกลืนแสงบางส่วนไว ้แลว้สะทอ้นแสงบางส่วนออกมา สีท่ี
เห็นนั้นเป็นสีท่ีเกิดจากการสะทอ้นของแสง 

รูปภาพท่ี 2.7 ก าเนิดแสงและแสงสะทอ้น 
ส่ิงท่ีส าคญัประการหน่ึงท่ีตอ้งค านึงถึงก็คือ สามารถมองเห็นบางส่ิงก็เพราะว่าส่ิงนั้นให้แสงออกมา 

และเห็นบางส่ิงกเ็พราะวา่ส่ิงนั้นสะทอ้นแสงได ้เม่ือส่ิงท่ีใหแ้สงใหก้ าเนิดแสงออกมา ส่ิงเหล่านั้นก็จะให้สีท่ี
มองเห็นเม่ือส่ิงนั้นสะทอ้นแสงออกมา สีถูกก าหนดโดยสีของแสงท่ีชนกบัวตัถุและสีของวตัถุท่ีสะทอ้น 

แผ่นกระดาษสีขาวท่ีมีสีขาวก็เพราะว่า กระดาษสะทอ้นทุกสีของแสงสีขาวไม่ดูดกลืนสีใดเลย ถา้
ฉายแสงสีน ้ าเงินไปในกระดาษสีขาว กระดาษจะกลายเป็นสีน ้ าเงิน เพราะว่ากระดาษสีขาวจะสะทอ้นแสงสี
น ้ าเงินออกมา อีกกรณีหน่ึงคือ ถา้ฉายแสงสีขาวไปบนกระดาษสีแดง กระดาษสีแดงจะกลายเป็นสีแดง 
เพราะวา่สีทั้งหมดยกเวน้สีแดงจะถูกดูดกลืน 

ทฤษฎีสี ความพึงพอใจความชอบและความไม่ชอบเก่ียวกบัสีของคนแต่ละคน แต่ละกลุ่มเป้าหมาย 
มีส่วนท่ีชกัจูงใหเ้กิดความรู้สึกสนใจ และเขา้ใจถึงคุณค่าของภาพเหล่านั้น จะสามารถตอบสนอง แรงกระตุน้
ไดต้ามวตัถุประสงคเ์ป็นเป้าหมายส าคญัของงานออกแบบ มีทฤษฎีสีเก่ียวกบัเร่ืองสีท่ีจะช่วยใหค้วามกระจ่าง
ในเร่ืองของความหมาย และอิทธิพลของสีท่ีมีต่อการรับรู้ทศันียภาพท่ีปรากฏ เพื่อให้สามารถส่ือความหมาย
ไดเ้ป็นอยา่งดี เป็นท่ียอมรับและท่ีนิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายมีอยู ่4 ทฤษฎีคือ 

 
 
 



12 
 

 

1. ทฤษฎีตามหลกัวิชาฟิสิกส ์
จะอธิบายความหมายของสีจากการมองเห็นโดยมีความเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองแสง ตามทฤษฎีสีน้ี สี 

หมายถึง ส่วนประกอบของสเปกตรัม (Spectra Composition) แม่สีแสงน้ีประกอบดว้ยสี 3 สี ไดแ้ก่ Red, 
Green, Blue ถา้น าเอาแสงของสีทั้ง 3 สี มาผสมกนั จะท าใหไ้ดสี้ใหม่อีก 3 สี 

2. ทฤษฎีตามหลกัวิชาเคมี 
อธิบายความหมายของสีตามคุณสมบติัครีมม่ีท่ีปรากฏ คือ เป็นส่วนผสมท่ียอ้มขึ้น (Dye) หรือ เป็น

เน้ือแทข้องสี (Pigment) ซ่ึงก าหนดแม่สีไวเ้ป็น 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง สีนา้ เงิน ถา้น าเอาเน้ือสีมาผสมกนัจะ
ไดสี้ใหม่อีก 3 สี 

3. ทฤษฎีตามหลกัจิตวิทยา 
เป็นทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งกบัส่ิงแวดลอ้ม อนัเป็นแรงกระตุน้ส่ิงเร้าตามทฤษฎีน้ีจะอธิบายคุณสมบติัของ

สีตามส่ิงเร้าประเภทต่างๆ ท่ีมองเห็นแม่สีตามทฤษฎีน้ีประกอบดว้ย สีเหลือง สีเขียว สีน้า เงิน และสีแดง 
และถา้น าสีทั้ง 4 มาผสมกนัจะไดสี้ใหม่อีก 4 สี 

4.ทฤษฎีสีของมนัเซลล ์(สีท่ีใชใ้นชีวิตประจ าวนั) 
สามารถอธิบายความหมายและคุณสมบติัของสีท่ีใช้ในชีวิตประจ าวนั มนัเซลล์ (Munsell) ศิลปิน

ชาวอเมริกนัไดก้ าหนดแม่สีเป็น 5 สี ดว้ยกนั คือ สีแดง สีเหลือง สีเขียว สีนา้ เงิน และสีม่วง  เม่ือน ามาผสม
กนัจะไดสี้ใหม่อีก 5 สี 

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

เหลือง สีน ้าเงิน 
สีขั้นท่ี 2 (สีทุติยภูมิ) 
เกิดจากการน าแม่สีมาผสมกันทีละคู่โดยมีอตัราส่วนเท่ากัน จะท าให้เกิดสีมาอีก 3 สี คือ สีส้ม สี

เขียว สีม่วง 
สีขั้นท่ี 3 (สีตติยภูมิ) 
ไดจ้ากการน าสีท่ีเกิดขึ้นใหม่ (สีขั้นท่ี 2) มาผสมกบัแม่สีทีละคู่ โดยมีอตัราส่วนเท่ากนั จะท าใหไ้ดสี้

ใหม่อีก 6 สีคือ สีม่วงแดง สีแสดแดง สีเหลืองแสด สีเขียวเหลือง สีน ้ า เงินเขียว และสีน ้ าเงินม่วง ซ่ึงบางทีก็
เรียกวา่ วงลอ้สีธรรมชาติ 

รูปภาพท่ี 2.8 วงลอ้สีธรรมชาติ 
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วงลอ้สีธรรมชาติ 
1.สีทุกสีในวงลอ้เป็นสีแท ้(Hue) เพราะทุกสีจะมีความเขม้หรือความสดใสในตวัของมนัเองซ่ึงเกิด

จากการผสมของแม่สี 
2.เม่ือน าสีทุกสีมาผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนัจะท าใหเ้กิดเป็นสีกลาง (Neutral) 
3.สีท่ีอยูใ่กลก้นัจะมีความกลมกลืนกนั เพราะเป็นการผสมสีจากสี ร่วมกนั เช่น ม่วงแดง แดง และ

แสดแดง เป็นตน้ 

รูปภาพท่ี 2.9 ความกลมกลืนสี 
4.สีตรงกนัขา้มในวงลอ้สีจะมีลกัษณะสีท่ีตดักนั หรือเป็นปฏิปักษต์่อกนั เช่น สีแดง กบัสี เขียว 

ฉะนั้นในวงลอ้สีจึงมีสีตดักนัอยา่งแทจ้ริง (True Contrast) อยู ่6 คู่ การน าสีตรงกนัขา้มมาใชใ้นงานออกแบบ 
จะช่วยท า ใหภ้าพน่าสนใจมากขึ้น แต่ตอ้งใชใ้หถู้กหลกัการ คือ ไม่ควรใชสี้ท่ีตดักนั อย่างแทจ้ริงในสัดส่วน
ท่ีเท่ากนั ถา้จะใชค้วรจะมีสัดส่วนประมาณ 80 : 20 หรือมิฉะนั้นก็ตอ้งท าให ้สีใดสีหน่ึงหรือทั้งคู่ลดความ
สดใสรุนแรงลงไปท่ีเรียกวา่ การเบรกสี ซ่ึงอาจท าไดโ้ดย 

- การท าใหสี้อ่อนจางลง โดยเติมสีขาวลงไปในสีแทซ่ึ้งเรียกวิธีน้ีวา่ “Value ”หรือ “Tint” เช่น ผสม
สีขาวลงในสีแดง ท าใหไ้ดสี้ชมพู 

- การท าใหสี้เขม้หรือสีมืดเรียกวา่ “Shade” วิธีการก็คือ เติมสีด าลงไปในสีแทน้ั้น เช่น เติมสีด าลงไป
ในสีแดง อาจจะไดสี้แดงเลือดหมู 

- การใชว้ิธีการใชสี้เทา (ส่วนผสมของสีขาวกบัสีด า ) ผสมลงเลก็นอ้ย จะท าใหสี้นั้นหม่นลง หรือ
อาจใชสี้ตรงกนัขา้มเพียงเลก็นอ้ย ก็จะท าใหส่ิ้งนั้นลดความสดลงไปไดเ้ช่นกนั 

วรรณะสี (Tones) 
วรรณะของสี หมายถึงกลุ่มสีท่ีปรากฏใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่างกนั สังเกตจากวงลอ้สีจะปรากฏเป็น 2 

วรรณะ คือ 
- วรรณะสีร้อน (Warm Tones) ลกัษณะของสีจะใหค้วามรู้สึกสดใสร้อนแรงฉูดฉาด หรือร่าเริง สีใน

กลุ่มน้ีไดแ้ก่ สีเหลือง สีแดง สีแสดและสีท่ีใกลเ้คียง 
- วรรณะสีเยน็ (Cool Tones) ความรู้สึกท่ีปรากฏในภาพจะแสดงความสงบ เยอืกเยน็จนถึงความ

เศร้า ไดแ้ก่ สีน ้าเงิน สีม่วง สีเขียวและสีท่ีใกลเ้คียง (มหาวิทยาลยัสยาม., 2559: 36-40) 
จิตวิทยาในการใชสี้ 
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แมว้่าจะมีทฤษฎีเก่ียวกบัสีอย่างมากมาย แตกต่างกนัออกไปตามลกัษณะของการน าไปใช้งาน แต่
ลกัษณะเฉพาะหรือคุณค่าเฉพาะของสีแต่ละสีย่อมจะเป็นตวัแทนของอารมณ์ต่างๆ ในวตัถุท่ีมีสีปรากฏขึ้น
ในตวั เม่ือสายตาไดส้ัมผสัวตัถุ ไดเ้ห็นความแตกต่างหลากหลายของสีในวตัถุย่อมเกิดความรู้สึกต่างๆ ไดแ้ก่ 
ต่ืนเตน้ หนาวเยน็ หรือ อบอุ่น อ่อนหวาน นุ่มนวล หรือแขง็กระดา้ง และ นอกจากความรู้สึกท่ีเกิดขึ้นแลว้ยงั
เป็นท่ียอมรับกนัอีกว่า สีเป็นสัญลกัษณ์ของความคิดทางนามธรรมบางประการอีกดว้ย เช่น ความสงบสันติ 
การเคล่ือนไหว อนัตราย ความตาย อิทธิพลของ สีท่ีเก่ียวเน่ืองกบัการรับรู้และการจดจ า ส่ิงต่างๆรอบตวัมี
ผลกระทบต่อระบบประสาทสัมผสัได ้ดีกว่ารูปร่าง ลายเส้น หรือถอ้ยค า ตลอดจนเป็นมโนทศัน์ต่างๆ การมี
ความรู้และประสบการณ์ในการเลือกใช้สีของนักออกแบบ จึงเป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้เอกสารเหล่านั้น
บรรลุเป้าหมายตาม ตอ้งการไดไ้ม่ยากนัก การเรียนรู้ถึงอิทธิพลท่ีมีต่อความรู้สึกของการมองสีแต่ละสี จึง
เป็นส่ิงท่ีน่าศึกษาอยา่งยิง่ ดงัตวัอยา่งต่อไปน้ี 

สีแดง เป็นสีของไฟ การปฏิวติั ความรู้สึกทางกามารมณ์ ความปรารถนา สีของความอ่อนเยาว ์ดงันั้น
จึงเป็นท่ีชอบมากสาหรับเด็กเล็กๆ สีแดงเป็นสีท่ีมีพลงัมากสามารถบดบงัสีอ่ืนๆ จึงไม่เหมาะท่ีจะใช้เป็นสี
พื้นหรือฉากหลงั (Background)  

เม่ือน าสีแดงมาผสมกบัสีขาวจะเป็นสีชมพู สีแดงจะลดพลงัลง และท าให้รู้สึกถึงความ อ่อนหวาน
นุ่มนวล และความเป็นกวีขึ้นมาแทน แต่ถา้สีแดงและสีเหลืองถูกผสมใหเ้ขม้ ผลลพัธ์ก็คือสีน ้าตาล ซ่ึงมีความ
อ่อนแก่ต่างกนั แต่ไม่ว่าจะอ่อนแก่เพียงใด สีประเภทน ้ าตาลน้ีจะให้ความรู้สึกเก่ียวกบัพื้นดิน ความมัน่คง 
แขง็แรง เขม้แขง็ ความเป็นจริง และอบอุ่น  

สีเหลือง เป็นสีท่ีมีพลงัดา้นความสว่างอย่างมาก ให้ความรู้สึกเยน็มากกว่าสีเหลืองอมส้ม แต่ก็อุ่น
กวา่สีเหลืองอมเขียว สีเหลืองสะทอ้นถึงสติปัญญามากกวา่จิตใจ ถา้คุณลกัษณะของสีเหลือง จะรู้สึกไดเ้ม่ือมี
สีท่ีสองปรากฏอยูด่ว้ย เช่น เม่ืออยูก่บัสีเขียวจะท าใหรู้้สึกมัน่คง และจบัตอ้งไดม้ากขึ้น 

สีเขียว เป็นสีทางชีววิทยาซ่ึงใกลเ้คียงกบัธรรมชาติ และช่วยให้ความคิดพลุ่งพล่านสงบลง เป็นสี
กลางๆ ไม่เยน็และก็ไม่ร้อน แต่ถา้เขม้ขึ้นในทางสีน ้าเงินจะดูเป็นน ้ า สีเขียวอมฟ้า สีฟ้าพลอย เป็นสัญลกัษณ์
ของน ้าและการเคล่ือนไหวโดย ปกติแลว้สีเขียวอมฟ้าจะเป็นสีตรงขา้มกบัสีฟ้า 
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สีน ้าเงิน เป็นสีท่ีเก็บกด ช่างฝัน เปล่าเปลี่ยว ถา้แมว้า่จะท าใหใ้สขึ้นโดยการผสมสีขาวเขา้ไปก็ตามสี
น ้า เงินใหค้วามประทบัใจเก่ียวกบัความสะอาดบริสุทธ์ิ จึงมกัใชใ้นท่ีตอ้งการแสดง สุขอนามยั 

สีม่วง แสดงถึงความรู้สึกใคร่ครวญ การท าสมาธิ ความลึกลบั เวทมนตร์คาถา และความเก่าแก่
โบราณ แมว้่าจะผสมสีขาวให้เป็นสีม่วงไลแลค ก็ยงัท าให้คนท่ีมองเห็นไม่กลา้เขา้ใกลไ้ม่รู้สึก เป็นมิตร สี
ม่วงครามซ่ึงใกลสี้น ้าเงินมาก จะดูเก่ียวขอ้งกบัโลกมากกวา่สีม่วงแดง แต่ก็ยงัคงความเป็นเจา้นาย และเตม็ไป
ดว้ยเกียรติยศอยูน่ัน่เอง 

สีทอง มีต าแหน่งใกลสี้ส้ม และนับว่าเป็นสีอุ่นสีหน่ึง ในขณะท่ีสีเงินถูกจดัเป็นสี เยน็ และมีความ
คลา้ยคลึงกบัสีเทากลาง การใชสี้เงินออกจะยากกวา่เน่ืองจากตอ้งมีสีอุ่นมาใชร่้วมดว้ยหากวา่ตอ้งการผลของ
ความรู้สึกในทางบวก 

สีเทา ส าหรับสีเทาซ่ึงมีระดบัสีอ่อนแก่แตกต่างกนัมากมายหลายระดบันั้นอาจจะเป็นท่ี คุน้เคยกนัดี
จากการดูภาพขาวด า การอ่านหนงัสือพิมพแ์ละหนงัสือทัว่ไป 

สีด า ซ่ึงเรียกว่า "อรงค"์ คือ ถือว่าไม่ใช่สีด า เป็นสัญลกัษณ์ของความมืดความว่า ในการตีพิมพสี์ด า 
มีค่าในทางบวกมาก เน่ืองจากเม่ือใชสี้อ่ืนๆ ไม่วา่จะเป็นภาพหรือตวัอกัษรวางลงไป ก็จะท าใหสี้เหล่านั้นเจิด
จา้สะดุดตาขึ้น 

สีขาว สีขาวก็เช่นกนั ไม่เป็นทั้งสีอุ่น และสีเยน็ ยกเวน้เม่ืออยูก่บัสีเหลือง จะท าใหสี้เหลือง เจิดจา้ขึ้น 
สามารถวางภาพหรืออกัษรสีต่างๆ วางบนพื้นขาวไดผ้ลดีเช่นเดียวกบัสีด า (สุชา จนัทร์เอม., 2547: 36-37) 
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หลกัการพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ 
การใชสี้ในงานออกแบบกราฟิกมีวตัถุประสงคท่ี์จะท าใหง้านน่าดู สวยงาม และต่ืนตา หรือส่งเสริม

ให้เน้ือหาสาระท่ีน ามาเสนอมีความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น คนแต่ละวยัมีความสนใจกลุ่มสีท่ี แตกต่างกนั เช่น เด็ก
เล็กๆจะสนใจสีสด เขม้ สะดุดตา ไม่ชอบสีอ่อน และจะสังเกตไดว้่าเม่ือมีอายุ มากขึ้น ก็ยิ่งไม่ชอบสีสดใส
มากๆ กบันิยมกลุ่มสีอ่อนหวานนุ่มนวลการวางโครงสีในงานออกแบบกราฟิก ในเชิงพาณิชยจึ์งตอ้งเน้น
เร่ืองวยัของกลุ่มเป้าหมายเป็นส าคญั 

เด็กเล็กๆควรใชสี้ประเภทสีปฐมภูมิ (Primary) หรือสีทุติยภูมิ (Secondary) ส่วนผูใ้หญ่อาจ ใชสี้แท ้
(Hue) ผสมกลุ่มสีขาวหรือสีนวลหรือสีด า ท่ีเรียกวา่ Tint and Shade การใชสี้ขาวหรือสีด า มาผสมกบัสีแท ้ก็
จะช่วยลดความสดใสของสีเดิมลงตามขนาดสัดส่วนมากน้อยตามตอ้งการ ดงันั้นก่อนจะวางโครงสีในการ
ท างาน จึงควรพิจารณาเก่ียวกบัการใชสี้ในทางจิตวิทยาดว้ย ดงัน้ี 

1.ใชสี้สดส าหรับกระตุน้ใหเ้ห็นเด่นชดั เพื่อการมองในระยะเวลาสั้นๆ เหมาะอยา่งยิง่ ส าหรับการท า
ส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์ 

2.พึงระลึกไวเ้สมอว่าการใช้สีมีวตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการเน้นให้เห็นเด่นชดั มุ่งส่งเสริมให้ เน้ือหา
สาระมีความชดัเจนขึ้น ถูกตอ้งขึ้น บางคร้ังการใชสี้ของนกัออกแบบจะสามารถใชสี้ไดอ้ยา่งอิสระเพื่อความ
สวยงาม บางคร้ังก็จ าเป็นตอ้งนึกถึงหลกัความจริง และความถูกตอ้งอยา่งเหมาะสมดว้ย 

3.การออกแบบงานพาณิชศิลป์ งานกราฟิกต่างๆ อาจจะไม่จ าเป็นตอ้งใช้สีเสมอไป ผูอ้อกแบบจึง
ควรพิจารณาถึงความเหมาะสมด้วยว่าควรใช้อย่างไร เพียงใด การก าหนดว่าจะใช้สีเพิ่มขึ้นมา 1 สีนั้น 
หมายความวา่จะตอ้งเพิ่มปริมาณตามมาอีกจ านวนหน่ึงเสมอ 

4.ควรใชสี้ใหเ้หมาะสมกบัวยัของผูบ้ริโภค เช่น ผูสู้งอายูใชสี้อ่อนๆ เด็กเล็กๆใชสี้สันสดใสเพื่อเพิ่ม
ความสนใจ 

5.การใชสี้มากเกินไปไม่เกิดผลดีกบังานออกแบบอย่างแทจ้ริง เพราะสีในหลายๆ สี อาจจะท าให้ลด
ความเด่นชดัของงานและเน้ือหาสาระท่ีตอ้งการน าเสนอ 

6.เม่ือใชสี้สด เขม้จดั คู่กบัสีอ่อนมากๆ จะท าใหดู้ชดัเจน และมีชีวิตชีวาน่าสนใจ 
7.การใชสี้พื้นในงานออกแบบส่ิงพิมพท่ี์มีพื้นท่ีว่างมากๆ ท าให้เกิดผลในการไม่เร้าใจเท่าท่ีควรจึง

ควรหลีกเล่ียง 
8.ขอ้พิจารณาส าหรับการใชสี้บนตวัอกัษร ขอ้ความ คือ ตอ้งให้ชดัเจน อ่านง่าย ควรงดเวน้การใชสี้

ท่ีตรงขา้มในปริมาณเท่าๆกนั บนพื้นท่ีเดียวกนัหรือใกลเ้คียง เพราะจะท าให้ผูดู้ตอ้งเพ่งมองอย่างมาก ท าให้
เกิดภาพซ้อนพล่ามวั โดยเฉพาะอย่างยิ่งส่วนท่ีเป็นเน้ือหาสาระเช่น ตวัอกัษรสีแดงพื้นสีเขียว ความเด่นชดั
ของขอ้ความท่ีตอ้งการเน้นดว้ยความแตกต่างกนัของสี ก็จะลดความเด่นชดัลงอีกดว้ย (ลกัขณา สริวฒัน์. , 
2549: 33-37). 
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2.5 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 
2.5.1 แนวทางสาหรับภาพสติกเกอร์ ภาพหลกั และภาพแท็บ 
- ภาพสติกเกอร์จะตอ้งไม่มีรูปแบบท่ีเหมือนกบัท่ี LINE ไดอ้อกแบบไปแลว้ 
- ภาพท่ีไม่เอ้ืออ านวยในการใชส้ าหรับบทสนทนาไม่ควรท า 
- จะตอ้งเป็นภาพวาดไม่ใชภ้าพถ่าย 
- ภาพท่ีดูยาก เช่น ทิวทศัน์ท่ีกวา้งขวาง หรือคาแรคเตอร์ท่ีสูงเกินไปไม่ควรท า 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีส่วนส าคญัขาดสมดุล เช่น สีซีดจาง หรือไม่ตรงแถวตรงแนว 
- ภาพท่ีเป็นแค่โลโกเ้ท่านั้น ไม่ส่ืออารมณ์ใดๆก็ไม่สามารถผา่น LINE ได ้
- ภาพท่ีเป็นแค่ขอ้ความธรรมดาๆไม่สามารถผา่นได ้
- สติกเกอร์ท่ีสะกดค าผิด โดยเฉพาะภาษาองักฤษ ส่วนค าไทยตามสมยันิยมนั้นก็ไม่ควร เช่น รับ

แซ่บ , จบป่ะ , โอป่ะ หรอจิงดิ เป็นตน้ 
- ห้ามสติกเกอร์และขอ้ความขดัแยง้กนั รวมถึงค าอธิบายท่ีขดัแยง้กบัคนอ่ืนเช่นวาดรูปคนส่งหัวใจ 

แต่เขียนค าวา่เกลียดมาก เป็นตน้ 

รูปภาพท่ี 2.10 แนวทางการออกแบบสติกเกอร์ 
- สติกเกอร์ชุดกบัสติกเกอร์หลกั หรือภาพท่ีโชวบ์นแท็บ จะตอ้งแตกต่างจากสติกเกอร์ท่ีใช้ส่งส่ือ

อารมณ์ตอนแชท 
- สติกเกอร์ตอ้งพร้อมขายภายใน Sticker Shop ดว้ย ไม่สามารถท าส่งไปแลว้น ากลบัมาปรับแต่ง

แกไ้ขเพิ่มเติมไดอี้ก 
2.5.2 แนวทางส าหรับข้อความโปรยต่างๆ 
ขอ้ก าหนดเก่ียวกับขอ้ความโปรย ไม่ว่าจะเป็น ช่ือสติกเกอร์ , ค  าอธิบายเก่ียวกับสติกเกอร์ , ช่ือ

ผูอ้อกแบบ และขอ้ความเก่ียวกบัลิขสิทธ์ิ มีดงัน้ี 
- ขอ้ความตอ้งไม่มีรูปแบบเดียวกนักบัท่ี LINE ไดอ้อกแบบไปแลว้ 
- ขอ้ความต่างๆตอ้งสะกดถูกตอ้งไม่ผิดพลาดดว้ยประการทั้งปวง จะอา้งว่าใช้ฟอนต์พิเศษ อะไร

ต่างๆไม่ได ้
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- ช่ือสติกเกอร์หรือค าอธิบายตอ้งไม่เป็นองคป์ระกอบโฆษณา เช่น ดูไอเทมน้ีในสโตร์ภายในวนัน้ี 
หรือ แค่คน้หาดว้ย “ช่ือสินคา้หรือสติกเกอร์” ออนไลน์ 

- ขอ้ความท่ีมีช่ือเวป็ไซต ์หรือ URL ไม่สามารถท าได ้
- ขอ้ความท่ีม่ี emoji เช่นรูปหัวใจ หรือคาแรคเตอร์อ่ืนๆ ซ่ึงมีผลแตกต่างกนัไปตามอุปกรณ์ของ

ผูใ้ชง้าน อยา่งรูป ^_^ , @-@ แบบน้ีไม่สามารถท าได ้
- ขอ้ความท่ีขดัแยง้กบัสติกเกอร์ 
- ขอ้ความท่ีสั้นเกินไป 
2.5.3 ข้อก าหนดด้านศีลธรรม 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีสนบัสนุนกิจกรรมท่ีผิดกฎหมาย 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีแสดงออกถึงความรุนแรงหรือการท าร้ายเด็ก 
- คาแรคเตอร์ท่ีนุ่งนอ้ยห่มนอ้ยไม่สามารถท าได ้
- หา้มภาพท่ีแสดงถึงการด่ืมเหลา้เมายาท่ีมากเกินไป (อาจท าไดแ้ค่ยกแกว้เบียร์เท่านั้น) และวาดภาพ

เด็กๆ ใชส่ิ้งเสพติดก็ไม่สามารถท าได ้หรือการใชส่ิ้งเสพติด หรือภาพท่ีส่งเสริมกระตุน้ใหเ้กิดการใชย้าเสพ
ติดส าหรับผูท่ี้ยงัไม่บรรลุนิติภาวะ 

- สติกเกอร์ท่ีส่งเสริมหรือให้ขบัรถระหวา่งมึนเมา เช่น คนเมาแลว้ขบัรถเฮฮา ไม่สามารถท าได ้
- ภาพท่ีส่งเสริมกระตุน้ใหเ้กิดการใชอ้าวุธผิดกฎหมาย หรือแมแ้ต่อาวุธท่ีไม่ผิดกฎหมายนั้นไม่ควร 
- สติกเกอร์ท่ีเป็นสแปม(Spam) หรือฟิชช่ิง (phisihing) ผูใ้ชอ่ื้นๆ 
- หา้มภาพการยงิ แทง ท าร้ายร่างกาย ฆาตกรรมต่างๆ ทั้งคนและสัตว ์

รูปภาพท่ี 2.11 ขอ้ก าหนดา้นศีลธรรม 
- สติกเกอร์ท่ีอาจจะมีผลกระทบต่อช่ือเสียงบุคคลหรือสัญชาติหรือกลุ่มใดกลุ่มหน่ึงเช่น สติกเกอร์ท่ี

ลอ้เลียนเพศท่ีสามก็มีสิทธิท่ีจะไม่ผา่น 
- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงเป็นการเปิดเผยขอ้มูลของบุคคลอ่ืน หรือขอ้มูลส่วนบุคคล 
- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงแสดงค าหยาบมากเกินไปเช่น โชวน้ิ์วกลาง 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีกล่าวร้ายศาสนาหรือท าให้ผูค้นเกลียดซ่ึงกนัและกนั 
- หา้มสติกเกอร์ซ่ึงแสดงออกทางเพศ หรือ กระตุน้อารมณ์ทางเพศ 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีเก่ียวกบัการพนนั เช่น นัง่จัว่ไพ่เอาเป็นเอาตาย 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อลว้งขอ้มูลหรือรหสัของผูใ้ช ้



19 
 

 

- หา้มสติกเกอร์ท่ีมีองคป์ระกอบท่ีเป็นอนัตรายต่อผูใ้ชเ้ยาวชน เช่น เคร่ืองสล๊อต 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีสนบัสนุน ส่งเสริม กระตุน้ให้เกิดการฆ่าตวัตาย หรือยาเสพติด 
- หา้มสติกเกอร์ท่ีแสดงออกถึงการต่อตา้นสังคม อยา่งมือตบ ตีนตบ 
2.5.4 ข้อก าหนดเกีย่วกบัธุรกจิ การโฆษณา และข้อก าหนดอ่ืนๆ 
- สติกเกอร์จะตอ้งให้ขอ้มูลส่วนตวัก่อนซ้ือ ไม่สามารถท าได ้ยกเวน้จะท าในรูปแบบบริษทัใหญ่ๆท่ี

ตอ้งการขอ้มูลลูกคา้ไวด้ว้ย เช่น ตอ้งยอมรับเพื่อนคนน้ีก่อนจึงสามารถดาวน์โหลสติกเกอร์ชุดน้ีไดฟ้รี เป็น
ตน้ 

- สติกเกอร์ท่ีหวงัผลอ่ืนๆ นอกเหนือจากการใช้ส่ืออารมณ์ในการแชทหรือสติกเกอร์ท่ีมีความ
ต่อเน่ืองกบัแคมเปญโฆษณามีการดึงคนให้เขา้ไปเยีย่มชมเวบ็ไซต์ใดเวบ็หน่ึง เช่นถา้ถูกจา้งให้วาดสติกเกอร์
เป็นรูปจาพนม และดูเหมือนวา่จะเป็นการ Promote เพื่อใหค้นไปดูหนงัของจาพนม หรือแมก้ระทัง่คิดวา่วาด
เองโดยไม่มีคนมาจา้งท า หากมีความสุ่มเส่ียงท่ีจะเป็นการใหป้ระโยชน์อ่ืนใดนอกเหนือจากการใชเ้พื่อแชทก็
ท าใหเ้ส่ียงในการผิดขอ้ก าหนดได ้

- สติกเกอร์ท่ีอา้งถึงการโฆษณาอ่ืนๆ เช่น มีขอ้ความมีแบรนด์ท่ีส่ือถึงบริการอ่ืนๆเช่นเจา้เสือนอ้ย ตุ๊
กตุ๊กแมน สติกเกอร์จาก LH BANK จะเห็นว่ามีค าว่า LH BANK ติดอยู่ท่ีเส้ือของเสือดว้ยหากเป็นการท าใน
นามของ Creator Sticker สต๊ิกเกอร์แลว้ก็จะไม่ผา่น 

- ห้ามส าหรับสต๊ิกเกอร์ท่ีหวงัผลโฆษณาอันน้ีต้องจ่ายเงินให้กับทาง LINE และมีข้อก าหนดท่ี
แตกต่างจาก Creator Sticker 

- สติกเกอร์ท่ีออกแบบมาเพื่อท่ีจะรวบรวมเงินบริจาคเพื่อการกุศลก็หา้ม 
2.5.5 ลขิสิทธิ์และกฎหมายท่ีเกีย่วข้อง 
- สติกเกอร์นั้นจะตอ้งไม่ผิดกฎหมายของแต่ละประเทศท่ีวางจ าหน่ายซ่ึงปัจจุบนัสามารถหาสติก

เกอร์ไดท้ัว่โลกเท่าท่ี App Line พร้อมใหบ้ริการในประเทศนั้นๆ 
- สติกเกอร์ท่ีผิดกฎหมายลิขสิทธ์ิ 
- ภาพท่ีมีลิขสิทธ์ิไม่ชดัเจน เช่น การ์ตูนเขียนเล่าเร่ืองต่อๆกนัเองโดยแฟนการ์ตูนหรือเรียกวา่แฟนฟิ 

กชนั (Fan Fiction) ซ่ึงอา้งอิงเน้ือหาตน้ฉบบัท่ีมีลิขสิทธ์ิ แมโ้ครงเร่ืองเป็นคนละแบบกนัก็ไม่สามารถน า
คาแรคเตอร์นั้นมาท าสติกเกอร์ได ้

- สติกเกอร์ซ่ึงไม่ไดรั้บอนุญาตจากเจา้ของลิขสิทธ์ิไม่สามารถผ่านไดห้ากทาง Line เห็นว่า Creator 
มีการท าผิดในข้อใดข้อหน่ึงหรือหลายข้อ กระทัง่ทาง Line พิจารณาว่าไม่เหมาะสมก็สามารถหยุดการ
จ าหน่ายสติกเกอร์เหล่านั้นไดท้นัที และแน่นอนวา่เงินท่ีสะสมมาก็จะโดยยดึกลบัไป 

2.5.6. ประเภทไฟล์สติกเกอร์ 
ส าหรับรูปแบบไฟลภ์าพท่ีทาง LINE ตอ้งการคือ PNG (อ่านว่า ปิง ย่อมากจาก Portable Network 

Graphics) ซ่ึงไฟลป์ระเภทน้ีจะมีพื้นท่ีหลงัโปร่งใส สามารถก าหนดค่าง่ายๆไดใ้นโปรแกรมกราฟิก 
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2.5.7. ขนาด จ านวน และข้อความในสติกเกอร์ Line แต่ละชุด 
ขนาดจะแบ่งออกเป็น 3 รูปแบบ คือ ภาพหลกั (Main lmage) , ภาพสติกเกอร์ (Sticker lmage) และ

ภาพแท็บในห้องแชท (Chat room tab lmage) โดยทั้งหมดจะตอ้งมีความละเอียดของภาพ 72 dpi และโหมด
สีแบบ RGB ในการก าหนดขนาดภาพนั้น เราจะท าใน Photoshop ส่วนการเช็คจ านวนอกัษรนั้นก็สามารถดู
ในโปรแกรม Microsoft Word 

รูปภาพท่ี 2.12 ประเภทของรูปสติกเกอร์ 
2.5.8 การเว้นระยะขอบสติกเกอร์ 
ควรเวน้ระยะจากขอบท่ีก าหนดไวเ้ขา้มาประมาน 10 Pixel หรือ 35 มิลลิเมตรและตอ้งจดัวางสติก

เกอร์ใหมี้ความสมดุลกนั ไม่เอียงไปอยูข่า้งใดขา้งหน่ึง (มหาวิทยาลยัสยาม., 2559: 43-48) 

รูปภาพท่ี 2.13 การก าหนดขนาดขอบสติกเกอร์ 
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2.6 หลกัการสร้าง Animation 

Timing คือ เวลา การเคล่ือนไหวในแอนิเมชนั จะมีเร่ืองของเวลาหรือความเร็วมาเก่ียวขอ้ง เช่นการ

กา้วเดิน การกา้วทีละกา้ว กา้วแรกต่อเน่ืองไปยงักา้วต่อไปเพื่อใหดู้ธรรมชาติ และสอดคลอ้งกบัช่วงเวลา เช่น

การว่ิง กบัการเดิน ท่ีมีท่าทาง และเวลาท่ีต่างกนั ดว้ยความเร็วท่ีต่างกนัย่อมให้ความรู้สึกท่ีต่างกนั ซ่ึงจ าเป็น

ท่ีจะตอ้งเรียนรู้เก่ียวกบัระยะเวลาของแต่ละท่าทางวา่ใชเ้วลาก่ีวินาที หรือ ก่ีเฟรม จงัหวะชา้เร็วเป็นส่ิงส าคญั 

เพราะมนัแสดงถึงความคิดและความรู้สึกของตวัละคร ว่าเขาท าส่ิงต่างๆ ดว้ยเหตุผลรูปภาพ48อย่างไร เช่น 

ดวงตาท่ีกระพริบเร็ว -ชา้ ถือเป็นการแสดงท่ีต่างกนั ต่ืนเตน้ หรือ ง่วง 

รูปภาพท่ี 2.14 Timing 
Ease In and Out หรือ Slow In and Out  การเคล่ือนไหวของร่างกายมนุษยห์รือวตัถุอ่ืน ๆ ตอ้ง

เก่ียวขอ้งกบัอตัราความเร็ว อตัราเร่งของวตัถุ จะเห็นไดว้่าจะมีอตัราเร่งขึ้นเร็วและอตัราความเร็วค่อยๆช้าลง 

เช่น เม่ือลูกบอลลอยขึ้นไปในอากาศ ช่วงแรกของการปล่อยลูกบอลไป จะมีอตัราความเร็วสูงสุด และลูก

บอลจะค่อยๆ ลดความเร็ว จนเหลืออตัราเร็วเป็นศูนย ์เม่ือลูกบอลอยูสู่งสุด จากนั้นลูกบอลก็จะตกลงมา ดว้ย

โดยแรงโน้มถ่วง ด้วยเหตุน้ีการสร้างแอนิเมชั่นต้องค านึงถึงการเคล่ือนไหวท่ีดูเหมือนสมจริงท่ีเน้นท่ี

จุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุดของการเคล่ือนไหว หลกัการน้ีมีเพื่อใหก้ารเคล่ือนไหวดูนุ่มนวลขึ้น 

รูปภาพท่ี 2.15 Ease In and Out / Slow In and Out   
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Arc การเคล่ือนไหวในลกัษณะวิถีโคง้ การสร้างแอนิเมชัน่ควรศึกษาเขา้ใจรูปแบบการเคล่ือนไหว
ตามเส้นโคง้ท่ีวตัถุท่ีจะท าให้การเคล่ือนไหวดูน่าในใจ ไม่น่าเบ่ือ ซ่ึงท่ีจะช่วยให้สมจริงมากขึ้น เช่น การ
เหวี่ยงแขน ขณะท่ีก าลงัจะโยนลูกบอลของนักกีฬาเบสบอล เม่ือโยนลูกบอลจะมีความเ ร็วของวตัถุหรือ
แรงผลกัดนัให้ลูกบอลไปขา้งหนา้ และมีแนวการเคล่ือนไหวเป็นเส้นโคง้ออกไปขา้งหนา้ แลว้ค่อยลดต ่าลง
ดว้ยความเร็วท่ีลดลง จนตกลงถึงพื้น จะเห็นวา่การเคล่ือนไหวนั้นจะมีลกัษณะเป็นวิถีโคง้ 

รูปภาพท่ี 2.16 Arc 
Anticipation เป็น ท่าเตรียม หรือท่าเร่ิมตน้ บางคร้ังการท าแอนิเมชัน่จะให้ความส าคญักบัท่าเตรียม

มาก เพราะจะดึงดูดความสนใจ และการติดตามของผูช้ม เช่น การงา้งขามาดา้นหลงัก่อนท่ีจะเตะลูกบอล ตวั
ละครก็จะเหว่ียงแขนไปดา้นหลงัจนเกือบถึงพื้น และเหว่ียงไปขา้งหนา้อย่างแรง ท่าเตรียม ท าให้ตวัละครมี
ลกัษณะท่าทางท่ีดูแลว้เป็นธรรมชาติ และมกัมีทิศทางตรงขา้มกบัท่าหลกั 

รูปภาพท่ี 2.17 Anticipation 
Exaggeration การแสดงเกินจริง เพื่อสร้างอารมณ์ตัวละครให้มีชีวิตชีวา เช่น ท าหน้าตกใจอ้า

ปากกวา้ง ตวัลอย เพราะจะสร้างความรู้สึกร่วมให้กบัผูช้มไดดี้ ส่ือสารไดช้ดัเจน เช่น ในฉากตวัละครเล่น
เบสบอล แลว้ตอ้งขวา้งลูกไปขา้งหนา้ เราอาจจะเพิ่มการเง้ือมลูกใหดู้เกินจริง จนตวับิดหมุนไปเลย 

รูปภาพท่ี 2.18 Exaggeration 
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Squash and Stretch การยืดหดของวตัถุเช่น บอลยางเวลาโดนแรงอดักระแทกพื้นย่อมแบนลง และ
ยืดขึ้นเม่ือเดง้ออก ในขณะท่ีตวัละครเคล่ือนไหว ร่างกายจะยืดหยุ่น ไม่ขยบัตวัแข็งๆ แบบหุ่นยนต์  โดยการ
เคล่ือนไหวตอ้งค านึงถึงน ้าหนกั และขนาด 

รูปภาพท่ี 2.19 Squash and Stretch 
Secondary Action การกระท ารอง หรือการเคล่ือนรอง เช่น ตวัละครเดินขากา้วก็คือการเคล่ือนท่ี

หลกั แขนหรือมือท่ีเหว่ียงก็อาจจะจดัเป็นการเคล่ือนท่ีหลกัดว้ย แต่เส้ือผา้ ผม ท่ีปลิวไปตามแรงเหว่ียงของ
การเดิน พวกน้ีคือการเคล่ือนไหวรอง พวกน้ีจะท าใหง้านดูสมจริงขึ้น จนชกัจูงใหค้นดูเช่ือไดว้า่ ตวัละครน้ีมี
ชีวิตจริงๆ ใช้ในเวลาท่ีตวัละครท าอะไรหลายๆ อย่างพร้อมกนั เช่น นักยิมนาสติกเดินไปท่ีเคร่ืองเล่น ใน
ขณะเดียวกนัเขาก็ยืน่มือไปจบัเคร่ืองเล่นนั้นดว้ย 

รูปภาพท่ี 2.20 Secondary Action 
Follow Through and Overlapping Action การผลจากแรงส่งคือการกระท าท่ีเป็นผลมาจากการ

กระท าหลกั เช่นเวลาขวา้งบอล เม่ือมือปล่อยลูกบอลออกไปแลว้ มือจะไม่หยุดคา้ง ณ ท่าท่ีลูกบอลออกจาก
มือ ขอ้มือจะพบัลง และจะกระดกกลบัขึ้นมาเล็กน้อย อนัเป็นผลจากแรงท่ีส่งออกไป ส่วน Overlapping 
action นั้นจะคลา้ยๆ กบัการส่งทอดของแรง ท่ีจะเห็นชดัเจนสุด ก็เช่น การสะบดัเชือก หรือสะบดัแส้ จงัหวะ
ท่ีเหว่ียงออก เส้นเชือกทั้งหมดจะไม่เคล่ือนท่ีไปพร้อมกนั ส่วนท่ีจะเร่ิมเคล่ือนท่ีก่อน คือส่วนท่ีอยู่ใกลมื้อ 
หรือจุดท่ีออกแรงมากท่ีสุด จากนั้นก็จะส่งต่อแรงไปเร่ือยจนถึงปลาย เวลาท่ีตวัละครส้ินสุดอากปักิริยาใดๆ 
ก็ตาม จะไม่หยุดก๊ิกทีเดียว ร่างกายจะค่อยๆ เคล่ือนไหวชา้ลง และหยุดตามในท่ีสุด เช่น ถา้หมาหูยาวว่ิงขา้ง
ถนน เม่ือว่ิงไปถึงอีกฝ่ัง แมส่้วนตวัจะหยุดแลว้ แต่ส่วนหูจะยงัคงเคล่ือนไหวต่ออีกสักพกั ก่อนจะตงลงแนบ
หวั 
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รูปภาพท่ี 2.21 Follow Through and Overlapping  
straight ahead animation คือการท าแอนิเมชั่นหรือภาพเคล่ือนไหวทีละภาพไปเร่ือย จะไม่มี

ภาพเคล่ือนไหวหลกั 

รูปภาพท่ี 2.22 straight ahead animation 
pose-to-pose action คือการก าหนดแบบใช้ key frame ท่ีเป็นการก าหนดท่าทางหลกัหรือตน้ทาง 

และก าหนดท่าทางปลายทาง จากนั้นสร้างภาพเคล่ือนไหวระหวา่งท่าทางหลกัทั้งสอง (animate in between) 

รูปภาพท่ี 2.23 pose-to-pose action 
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Staging ท่าทางการเคล่ือนไหวใหช้ดัเจน ใหผู้ช้มไดเ้ขา้ใจไดท้นัที ภาพตวัละครจะตอ้งดูเป็นสามมิติ 
ไม่ใช่แบนราบติดหน้าจอ การวางภาพต้องอยู่ในจุดท่ีสามารถเห็นการแสดงดีท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นท่าทาง 
อารมณ์ หรือปฏิกิริยาของตวัละคร รวมทั้งการรู้จกัเลือกใชข้นาดภาพต่างๆ เช่น Close up shot, Medium shot, 
Long shot ใหเ้หมาะสม 

รูปภาพท่ี 2.24 Staging 
Appeal การสร้างคุณลกัษณะตวัละครท่ีมีเสน่ห์ แปลกใหม่ น่าสนใจ เพื่อสร้างความประทบัใจ จดจ า

ไดข้องผูช้ม 

รูปภาพท่ี 2.25 Appeal 
Personality    การสร้างบุคลิก นิสัยจะสร้างเอกลกัษณ์ใหก้บัตวัละคร สร้างตวัละครใหมี้บุคลิกท่ีโดด

เด่นจนท าให้เกิดการตอบสนองของผูช้ม ไม่ว่าจะเป็น น่ารัก ตลก ชั่วร้าย แปลกประหลาด ท่ีส าคญัตอ้ง
ออกมาใหช้ดั อยา่ใหบุ้คลิกแบบคร่ึงๆ กลางๆ ซ่ึงจะท าใหต้วัละครถูกหลงลืมได้   
(ท่ีมา : http://animationeduc.blogspot.com/p/animation.html) 

รูปภาพท่ี 2.26 Appeal 
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บทที่3 

รายละเอยีดการปฏิบัติงาน 

3.1 ช่ือและสถานท่ีตั้งของสถานประกอบการ 

 บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ำกดั 2/2 ซ.สุขมุวิท 58 ถ.สุขมุวิท แขวงบำงจำก เขตพระโขนง กรุงเทพฯ 

10260 

รูปภำพท่ี 3.1 โลโก ้บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ำกดั 

3.2. ลกัษณะการประกอบการผลติภัณฑ์การให้บริการหลกัขององค์กร 

 บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ำกดั เป็นบริษทัท่ีด ำเนินธุรกิจเก่ียวกบักำรจดัท ำส่ือโฆษณำ ประชำสัมพนัธ์ 

วำงแผน ออกแบบ และด ำเนินธุรกิจเก่ียวกบัโฆษณำ รวมถึงผลิตรำยกำรวิทย ุโทรทศัน์ 

 3.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารขององค์กร 

รูปภำพท่ี 3.2 แผนผงัองคก์ร บริษทั มั้งค ์โปรดกัชัน่ จ ำกดั 

3.4 ต าแหน่งและลกัษณะงานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 3.4.1 ต าแหน่งท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 นำยศุภกร ศรวณีย ์ต ำแหน่ง Graphic designer 

 3.4.2 ลกัษณะงานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมายด าเนินโครงการ 

 ออกแบบงำนตำมบรีฟท่ีไดรั้บ ท ำโมชนักรำฟิกใหค้ำแรคเตอร์ท่ีออกแบบ วำดสตอรีบอร์ดในงำน

โฆษณำ และออกกองถ่ำยโฆษณำ 

ผูจ้ดัการ 

ฝ่าย content ฝ่ายขาย ฝ่าย IT( Editor / Graphic designer) ฝ่ายผูช้่วย 
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3.5 ช่ือและต าแหน่งงานของพนักงานที่ปรึกษา 

 นำงสำวอริสำ ภกัดีสอน ต ำแหน่ง Assistant to Ceo 

3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบัติงาน 

 3.6.1 ระยะเวลำในกำรปฏิบติังำน 16สัปดำห์ ตั้งแต่วนัท่ี 22 พฤษภำคม 2566 – 1 กนัยำยน 2566 

 3.6.2 วนัเวลำในกำรปฏิบติังำน วนัจนัทร์ – วนัศุกร์ เวลำ 10.30 น. – 19.30 น 

3.7 ขั้นตอนและวิธีการด าเนินงาน 

 3.7.1 ขั้นตอนและวิธีกำรด ำเนินงำนส ำหรับรำยงำนกำรปฏิบติังำนของสหกิจศึกษำ 

 

เวลำ รำยละเอียด 
สัปดำห์ท่ี1 ออกแบบคำแรกเตอร์พี่มั้งค ์
สัปดำห์ท่ี2 วำดภำพประกอบวิดีโอ Pose product 
สัปดำห์ท่ี3 ท ำแอนิเมชนัตวัละครส ำหรับวิดีโอ แวน่ AR nreal air 
สัปดำห์ท่ี4 ท ำแอนิเมชนัตวัละครส ำหรับวิดีโอ กลอ้ง insta360 Go 3 
สัปดำห์ท่ี5 ท ำสตอร่ีบอร์ดส ำหรับออกแบบโฆษณำ Pao silver nano 
สัปดำห์ท่ี6 ออกกองถ่ำยโฆษณำ Mont Flevr 
สัปดำห์ท่ี7 วำดภำพประกอบวิดีโอคำแรกเตอร์ธีม Tokyo 
สัปดำห์ท่ี8 ท ำแอนิเมชนัตวัละครส ำหรับวิดีโอ Yaber Projector 
สัปดำห์ท่ี9 ออกกองถ่ำยโฆษณำ Pao silver nano 
สัปดำห์ท่ี10 ออกแบบสติกเกอร์ 
สัปดำห์ท่ี11 ท ำสติกเกอร์ภำพน่ิง 
สัปดำห์ท่ี12 ท ำแอนิเมชนัตวัละครส ำหรับวิดีโอ นำฬิกำ G-Shock 
สัปดำห์ท่ี13 ออกกองถ่ำยโฆษณำ Falles 
สัปดำห์ท่ี14 ออกแบบไทโปกรำฟิกส ำหรับสติกเกอร์ 
สัปดำห์ท่ี15 วำดภำพประกอบธีมสัตวเ์ล้ียง 
สัปดำห์ท่ี16 ท ำแอนิเมชนัสติกเกอร์ 
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3.7.2 กำรเขียนขั้นตอนและวิธีกำรด ำเนินงำนส ำหรับกำรจดัท ำรำยงำนสหกิจศึกษำ 

1.วิเครำะห์เก่ียวกบัปัญหำและเสนอโครงกำร 

2.ศึกษำคน้ควำมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรออกแบบสติกเกอร์ 

3.จดัท ำโครงกำรออกแบบสติกเกอร์ 

4.จดัท ำเอกสำรรำยงำนโครงกำร 

5.ประเมินผลงำนโครงกำร 

3.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ 

 3.8.1 อุปกรณ์ดำ้นฮำร์ดแวร์ 

 - เคร่ืองโน๊ตบุ๊ค 1 เคร่ือง 

 - เมำส์ปำกกำ 1 เซ็ต 

3.8.2 อุปกรณ์ดำ้นซอฟแวร์ 

- โปรแกรม Clip studio paint EX 

- โปรแกรม Adobe Photoshop 2020 

- โปรแกรม Adobe After Effects 2020 

- โปรแกรม Adobe Illustrator 2020 
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บทที่4 

ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

4.1 การรับ Brief 

เขา้รับบรีฟงานโดยการทาํการประชุมงานกนัภายในบริษทั เก็บสะสมขอ้มูลว่าตอ้งการตวัละครท่ี 

ออกแบบจากรูปลกัษณ์ของCEO โดยกาํหนดจาํนวนสติกเกอร์ท่ีตอ้งการสูงสุด 30 ตวั และมีการกาํหนด 

ความหมายของสติกเกอร์ท่ีตอ้งการส่ือเอาไว ้ประกอบดว้ย

1.รับทราบครับ 

2.ยิม้หวัเราะ 

3.สู้ๆนา้ 

4.สู้ต่อไปทาเคชิ 

5.ทอ็ปฟอร์มจริงๆ 

6.สุดจดั 

7.โดนแน่ 

8.ขอบคุณครับ 

9.ขอโทษครับ 

10.ขอร้อง 

11.โคตรผิดหวงั 

12.เฮือก! (ตกใจกลวั) 

13.ไม่รู้ๆ 

14.จดัไป 

15.On the wey 

 

16.On time 

17.หา้มเลท 

18.พกัแปป 

19.ไดย้งั 

20.หน็อยแน่ 

21.One night miracle 

22.เร็วหน่อยครับ 

23.หมดคาํพูด 

24.เอ่อ... 

25.จะไม่ทน 

26.ปวดกระบาล 

27.เจบ็จ๊ีด 

28.หวัหนา้ 

29.Thank god 

30.วุน่วาย (กบัสัตวเ์ล้ียง3ตวั) 



30 
 

 

นอกจากน้ียงัมีการกาํหนดสไตลข์องสต๊ิกเกอร์ท่ีตอ้งการโดยใหรู้ปมาเพื่ออา้งอิงในการออกแบบ 

รูปภาพท่ี 4.1 บรีฟสไตลข์องสติกเกอร์ท่ีตอ้งการใหอ้อกแบบ 

(ท่ีมา : https://line2me.in.th/sticker/1160240) 

4.2 การสเกต็ภาพออกแบบ 

จากท่ีต้องการสติกเกอร์ตัวละครท่ีออกแบบจากรูปลักษณ์ของ CEO และกาํหนดความหมายท่ี

ตอ้งการส่ือจึงไดส้เก็ตภาพออกมา 

รูปภาพท่ี 4.2 การสเก็ตภาพและการออกแบบท่าทาง
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4.3 การผลติผลงานจริง 

เร่ิมวาดผลงานตวัจริงโดยใชโ้ปรแกรม Clip studio paint EX และสร้างการเคล่ือนไหวดว้ย

โปรแกรม Adobe After Effects 2020 

รูปภาพท่ี 4.3 รับทราบครับ 

รูปภาพท่ี 4.4 ยิม้หวัเราะ 

รูปภาพท่ี 4.5 สู้ๆนา้
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รูปภาพท่ี 4.6 สู้ต่อไปทาเคชิ 

รูปภาพท่ี 4.7 ทอ็ปฟอร์มจริงๆ 

รูปภาพท่ี 4.8 สุดจั
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รูปภาพท่ี 4.9 โดนแน่ 

รูปภาพท่ี 4.10 ขอบคุณครับ 

รูปภาพท่ี 4.11 ขอโทษครับ 
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รูปภาพท่ี 4.12 ขอร้อง 

รูปภาพท่ี 4.13 โคตรผิดหวงั 

รูปภาพท่ี 4.14 เฮือก! (ตกใจกลวั) 
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รูปภาพท่ี 4.15 ไม่รู้ๆ 

รูปภาพท่ี 4.16 จดัไป 

รูปภาพท่ี 4.17 On the wey 
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รูปภาพท่ี 4.18 On time 

รูปภาพท่ี 4.19 หา้มเลท 

รูปภาพท่ี 4.20 พกัแปป 
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รูปภาพท่ี 4.21 ไดย้งั 

รูปภาพท่ี 4.22 หน็อยแน่ 

รูปภาพท่ี 4.23 One night miracle 
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รูปภาพท่ี 4.24 เร็วหน่อยครับ 

รูปภาพที 4.25 หมดคาํพูด 

รูปภาพท่ี 4.26 เอ่อ... 
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รูปภาพท่ี 4.2 จะไม่ทน 

รูปภาพท่ี 4.28 ปวดกระบาล 

รูปภาพท่ี 4.29 เจ็บจ๊ีด 
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รูปภาพท่ี 4.30 หวัหนา้ 

รูปภาพท่ี 4.31 Thank god 

รูปภาพท่ี 4.32 วุน่วาย (กบัสัตวเ์ล้ียง3ตวั) 
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บทที5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลโครงงานหรืองานวิจัย 

จากท่ีบริษทั มั้งค์ โปรดกัชัน่ จาํกดั ไดม้อบโอกาสให้นักศึกษาไดป้ฏิบติังานสหกิจศึกษาและร่วม

ทาํงานกับพนักงานในองค์กร ทาํให้นักศึกษาได้เรียนรู้ประสบการณ์การในการทาํงานร่วมกับผูอ่ื้น การ

เคารพซ่ึงกนัและกนั การมีวินยั และการตรงต่อเวลามากยิ่งขึ้น ไดศึ้กษาความรู้ใหม่รวมถึงไดฝึ้กเทคนิคการ

ทาํงานใหม่ๆจากการได้ปฏิบัติงานจริง โดยในการปฏิบัติงานต้องมีความรับผิดชอบต่อหน้าท่ีท่ีได้รับ

มอบหมาย อาศยัประสบการณ์ การฝึกฝน การวางแผน การศึกษาขอ้มูล การลองผิดลองถูก การปรึกษา การ

แกปั้ญหาเฉพาะหนา้และความคิดสร้างสรรคเ์พื่อใหง้านออกมาสมบูรณ์ในทา้ยท่ีสุด 

การปฏิบติังานการวางแผนออกแบบและขั้นตอนการผลิต ไดมี้การปฏิบติัภายใตก้ารกาํกบัดูแลของ 

พนกังานท่ีปรึกษารวมไปถึงพนกังานในองคก์ร ช่วยมอบความรู้และใหค้าํปรึกษาในการออกแบบงานคอยช้ี 

จุดท่ีควรตอ้งแก้ไขปรับปรุง ทาํให้ได้พฒันาความคิดและความสามารถในการทาํงาน ซ่ึงเป็นประโยชน์

สามารถทาํมาประยกุตใ์ชก้บัการทาํงานอ่ืนๆ ไดต้่อไป 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาทาํให้นกัศึกษาไดรั้บความรู้และประสบการณ์ใหม่ๆในการทาํกราฟิก 

รวมถึงการปฏิบติังานในรูปแบบองคก์รบริษทั โดยนาํความรู้พื้นฐานท่ีไดศึ้กษามาปรับใชก้บัความรู้ใหม่ๆ 

ใหเ้ขา้กบัการทาํงานใหก้บัสถานประกอบการ 

5.2 สรุปผลการปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ีนักศึกษา ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ๆในการทาํงานกราฟิกและ 

การทาํงานร่วมกบัองค์กร ไดเ้รียนรู้ถึงความจาํเป็นตอ้งมีการศึกษาขอ้มูลและการวางแผนก่อนการทาํงาน 

เพื่อให้งานท่ีออกมามีประสิทธิภาพ ซ่ึงตอ้งมีการส่ือสารกนัเพื่อให้ง่ายต่อการทาํงานและการแกไ้ขปัญหา 

ร่วมกนั รวมถึงการสร้างความสัมพนัธ์ท่ีดี 
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ภาคผนวก 

รูปภาพขณะปฏิบัติงานและรูปภาพประกอบ 
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