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Photoshop CS6 และ Adobe Illustrator CS6 ในการออกแบบ ผูจ้ ัดทาํได้รับมอบหมายให้ปฏิบัติงาน
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ทาํให้ไดรั้บประสบการณ์จากการทาํงาน ความรู้ใหม่ ๆ ทั้งในดา้นกระบวนการคิด การวิเคราะห์ รู้จกั

การแกไ้ขปัญหาเฉพาะหนา้ รวมถึงการทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้น และการใชเ้วลาใหคุ้ม้ค่า  

คาํสาํคญั การออกแบบ/บรรจุภณัฑ/์ส่ือโฆษณา 
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Abstract 

This cooperative report provides an explanation on the procedure of graphic design for 

packaging at Bow Bakery House. The main purpose focuses on the appeal and aesthetic of the package 

by utilizing Adobe Photoshop CS6 and Adobe Illustrator CS6 program. The student was assigned to 

a graphic designer position responsible for package designing offline and online advertising media. 

The task gave the Student real work experience and new knowledge such as thinking process, 

analytical thinking, solving problem at hand, working as a team, and time management. 

Keywords : design, packaging, advertising 



 

สารบัญ 

หน้า 

จดหมายนาํส่งรายงาน ก 

กิตติกรรมประกาศ ข 

บทคดัยอ่ ค 

Abstract ง 

บทท่ี 1 บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 1 

1.2 วตัถุประสงคข์องโครงงาน 2 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 2 

1.4 ประโยชนท่ี์คาดวา่จะไดรั้บจากโครงงาน 2 

บทท่ี 2 การทบทวนเอกสาร/วรรณกรรมท่ีเกีย่วข้อง  

2.1 หลกัการกแบบกราฟิก 3 

2.2 ทฤษฎีการใชสี้ 6 

2.3 แนวคิดเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบ 14 

บทท่ี 3 รายละเอยีดการปฏิบตัิงาน 

3.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ 18 

3.2 ลกัษณะการประกอบการผลิตภณัฑก์ารใหบ้ริการหลกัขององคก์ร 18 

3.3 รูปแบบการจดัองคก์ารและการบริหารงานขององคก์ร 19 

3.4 ตาํแหน่งและลกัษณะงานท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย 19 

3.5 ช่ือและตาํแหน่งงานของพนกังานท่ีปรึกษา 19 

3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบติังาน 20 

3.8 ขั้นตอนและวิธีการดาํเนินการ 20 

3.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช ้ 21 

 

 

 

 



 

สารบัญ(ต่อ) 

     หน้า 

บทท่ี 4 ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

4.1 สปัดาห์ท่ี 1 ศึกษารูปแบบของงานออกแบบ 22 

4.2 สปัดาห์ท่ี 2 ออกแบบกล่องใส่คุกก้ีรวมรส 8 แบบ 23 

4.3 สปัดาห์ท่ี 3 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เจ 5 อยา่ง 24 

4.4 สปัดาห์ท่ี 4 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนม Inthanin 25 

4.5 สปัดาห์ท่ี 5 ออกแบบป้าย โฆษณา สินคา้เจ 26 

4.6 สปัดาห์ท่ี 6 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมปังซอส 2 รส 27 

4.7 สปัดาห์ท่ี 7 ออกแบบสต๊ิกเกอร์โลโกฮ้าโลวีน 28 

4.8 สปัดาห์ท่ี 8 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว 29 

4.9 สปัดาห์ท่ี 9 ออกแบบสต๊ิกเกอร์และป้ายหอ้ยมินิโรลชาเขียวถัว่แดง 30 

4.10 สปัดาห์ท่ี 10 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลต 32 

4.11 สปัดาห์ท่ี 11 ออกแบบเทส เวเฟอร์ คดัสรร 33 

4.12 สปัดาห์ท่ี 12 ออกแบบป้ายหอ้ยลูกคา้ตตดัสรร 34 

4.13 สปัดาห์ท่ี 13 ออกแบบสต๊ีกเกอร์เอแคลร์ 2 ไส้ 35 

4.14 สปัดาห์ท่ี 14 ออกแบบป้ายโฆษณาสินคา้เทศกาลวนัแม่ 37 

4.15 สปัดาห์ท่ี 15 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 38 

4.16 สปัดาห์ท่ี 16 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าวลูกคา้ Bow Deli 39 

บทท่ี 5 สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 53 

5.2 ขอ้เสนอแนะการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 54 

บรรณานุกรม 55 

ภาคผนวก 

            ภาคผนวก ก ผลงานจากการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 56 

            ภาคผนวก ค ขั้นตอนการทาํ Power Point 73 

            ภาคผนวก ง รายงานปฏิบติังานสหกิจศึกษา 87 

ประวติัผูจ้ดัทาํ 96 

 



 

 

สารบัญตาราง 

หน้า 

ตารางท่ี 3.1 ตารางการปฏิบติังานตลอดระยะเวลาสหกิจ 37 

  



 

สารบัญรูปภาพ 

หน้า 

รูปท่ี 2.1 วงจรสีขั้นท่ี 1 8 

รูปท่ี 2.2 วงจรสีขั้นท่ี 2 9 

รูปท่ี 2.3 วงจรสีขั้นท่ี 3 10 

รูปท่ี 2.4 วรรณะของสี 11 

รูปท่ี 2.5 ระบบสี RGB 12 

รูปท่ี 2.6 ระบบสี CMYK 13 

รูปท่ี 3.1 ตราสญัลกัษณ์บริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั 35 

รูปท่ี 4.1 ศึกษารูปแบบของงานออกแบบสต๊ิกเกอร์ 40 

รูปท่ี 4.2 กล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส จาํนวน 8 แบบ 41 

รูปท่ี 4.3 สต๊ิกเกอร์เจ 5 อยา่ง 42 

รูปท่ี 4.4 สต๊ิกเกอร์ขนมอินทนิน 43 

รูปท่ี 4.5 ป้ายโฆษณา สินคา้เจ 9 อยา่ง 44 

รูปท่ี 4.6 สต๊ิกเกอร์ขนมปังซอส 2 รส 45 

รูปท่ี 4.7 สต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน 46 

รูปท่ี 4.8 สต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 2 แบบ 47 

รูปท่ี 4.9 สต๊ิกเกอร์และป้ายหอ้ยมินิโรลชาเขียวถัว่แดง แบบท่ี 1 48 

รูปท่ี 4.10 สต๊ิกเกอร์และป้ายหอ้ยมินิโรลชาเขียวถัว่แดง แบบท่ี 2 49 

รูปท่ี 4.11 สต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมลคอร์นเฟลก็ 50 

รูปท่ี 4.12 เทส เวเฟอร์ คดัสรร ธีมคริสมาส 51 

รูปท่ี 4.13 ป้ายหอ้ย ลูกคา้ คดัสรร ธีมคริสมาส 52 

รูปท่ี 4.14 สต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมเผอืก 53 

รูปท่ี 4.15 สต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมผสมอนัชญั 54 

รูปท่ี 4.16 ป้ายโฆษณาสินคา้เทศกาลวนัแม่ 55 

รูปท่ี 4.17 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว แบบท่ี 1 56 

รูปท่ี 4.18 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว แบบท่ี 2 57 

รูปท่ี 4.19 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 58 

รูปท่ี 4.20 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 59 
 



 

บทที่ 1 

บทนํา 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

ปัจจุบนังานด้านกราฟิกได้มีการพฒันาไปอย่างรวดเร็ว มีบทบาทมากข้ึนกับการสร้างสรรค์

ผลงาน โดยในยคุปัจจุบนัไดใ้ชก้ราฟิกเพื่อเพิ่มความสวยงามและเพิ่มความน่าสนใจใหก้บัสินคา้หรือตวั

บรรจุภณัฑ ์โดยปัจจุบนัเราตอ้งพึ่งพาส่ือออนไลน์และอินเทอร์เน็ตเป็นช่องทางในการเผยแพร่ผลงาน

ทางดา้นกราฟิก โดยปัจจุบนัส่ือออนไลน์เป็นส่ือท่ีแพร่กระจายไปอยา่งรวดเร็ว 

เน่ืองจากบริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั  เป็นบริษทัท่ีผลิตเบอเกอร่ีให้กบัทางร้านคา้ชั้นนาํหลาย

แหล่ง เช่น ร้านกาแฟอเมซอน ร้านกาแฟอินทนิน Family Mart เป็นตน้ งานหลกัของบริษทั โบวเ์บเกอร่ี

เฮา้ส์ จาํกดั เป็นการผลิตเบเกอร่ีและออกแบบสต๊ิกเกอร์ ท่ีใชติ้ดบนบรรจุภณัฑเ์บอเกอร่ีต่าง ๆ โดยงาน

ดงักล่าวนั้นจาํเป็นตอ้งใชก้ราฟิกเพื่อเสริมความสวยงาม น่าสนใจและเขา้กบัเทศกาลนั้น ๆใหก้บัผลงาน

ท่ีผลิตออกมา โดยงานท่ีผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายคือ การออกแบบสต๊ิกเกอร์ บนบรรจุภณัฑใ์หก้บับริษทั 

โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั 

ก่อนท่ีจะนาํ สต๊ิกเกเอร์ไปติดบนบรรจุภณัฑน์ั้น ตอ้งผ่านระบวนการออกแบบลวดลายกราฟิก

และการออกแบบเพื่อใหเ้กิดความสวยงามและน่าสนใจ และไดรั้บการตรวจสอบจากพนกังานท่ีปรึกษา

ในการทาํงานก่อนทาํการส่งผลิต ผูจ้ดัทาํจึงไดน้าํความรู้ท่ีศึกษามาพร้อมทั้งขอ้เสนอแนะมาประยกุตใ์ช้

ใหเ้กิดความสมบูรณ์และเป็นการเตรียมความพร้อมเพื่อนาํไปใชใ้นอนาคต 

1.2 วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

 1.2.1  เพื่อศึกษากระบวนการทาํสต๊ิกเกอร์ สาํหรับติดบนบรรจุภณัฑเ์บเกอร่ี 

 1.2.2  เพื่อเป็นการออกแบบสต๊ิกเกอร์ บนบรรจุภณัฑ์ของเบอเกอร่ีให้มีความสวยงามและ

น่าสนใจ 

1.3 ขอบเขตของโครงงาน 

 1.3.1  การออกแบบสต๊ิกเกอร์ ใหก้บับริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั (BOW BAKERY HOUSE) 

 1.3.2  ระยะเวลาในการดาํเนินโครงงาน ตั้งแต่วนัท่ี 14 พฤษภาคม 2561 ถึงวนัท่ี 30 สิงหาคม 

2561 
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1.4 ประโยชน์ท่ีได้รับ 

 1.4.1 ไดศึ้กษากระบวนการออกแบบสต๊ิกเกอร์ บนบรรจุภณัฑเ์บเกอร่ี 

 1.4.2 ไดผ้ลิตงานออกแบบสต๊ิกเกอร์ ท่ีใชติ้ดบนบรรจุภณัฑเ์บเกอร่ี  

 



 

บทที่ 2 

การทบทวนเอกสารและวรรณกรรมท่ีเกีย่วข้อง 

 รายงานสหกิจศึกษาเร่ือง “ออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์สินค้าบริษทัโบว์เบเกอร่ีเฮ้าส์ 

จาํกดั” ผูจ้ดัทาํไดท้าํการศึกษา คน้ควา้ขอ้มูลเก่ียวกบัวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้งกบัหัวขอ้รายงานบทบาท

หนา้ท่ีของกราฟิก (Graphic) ในการทบทวนเอกสารและวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง สามารถนาํแนวคิดและ

ทฤษฎีต่าง ๆ มาใชเ้พื่อเป็นแนวคิดในการศึกษา ดงัน้ี 

  2.1 หลกัการออกแบบกราฟิก  

  2.2 ทฤษฎีการใชสี้ 

  2.3 แนวคิดเบ้ืองตน้เก่ียวกบัการออกแบบ 

2.1 หลกัการออกแบบกราฟิก 

 ในการออกแบบกราฟิกควรคาํนึงถึงหลกัการในการออกแบบดงัต่อไปน้ี 

 หลกัการทางศิลปะ 

 การนาํหลกัการทางศิลปะมาใชใ้นการออกแบบกราฟิกนั้น ใหพ้ิจารณาจากหลกัการดงัต่อไปน้ี  

  2.1.1. รูปแบบและขนาดตวัอกัษร การสร้างรูปแบบตวัอกัษรให้มีรูปแบบท่ีแปลกตา 

สวยงามจะช่วยเร่งความรู้สึกตอบสนองไดอ้ย่างดี โดยจะเนน้เร่ืองความชดัเจน สวยงาม อ่านง่าย และ

สอดคลอ้งกบัการออกแบบนั้น ๆ ดว้ย นอกจากรูปแบบตวัอกัษรแลว้ การกาํหนดขนาดตวัอกัษรท่ีมี

ความสําคญัไม่น้อยเลย ขนาดตวัอกัษรทุกส่วนบนช้ินงานตอ้งมีขนาดท่ีเหมาะสมกบัพื้นท่ีท่ีจะทาํให้

อ่านง่าย ตวัอกัษรท่ีมีขนาดเล็กมากอาจเป็นอุปสรรคในการส่ือความหมาย ความกวา้งและความสูง

พอเหมาะก็จะช่วยให้รูปแบบดูง่ายข้ึน ไม่ควรใชต้วัอกัษรมากกว่า 2 รูปแบบในส่วนของพื้นท่ีเดียวกนั 

หรือหนา้จอเดียวกนั 

  2.1.2. ระยะห่างและพื้นท่ีว่าง การจดัพื้นท่ีว่างในการออกแบบกราฟิก มีวตัถุประสงค์

เพื่อตอ้งการจดัระเบียบของขอ้มูล ช่วยการเนน้ความชดัเจนและความเป็นระเบียบมากข้ึน ระยะห่างหรือ

พื้นท่ีว่างจะช่วยพกัสายตาในการอ่าน ทาํให้ดูสบายตา สร้างจังหวะลีลาขององค์ประกอบภาพให้

เหมาะสมและสวยงาม การจดัตาํแหน่งของตวัอกัษร เช่น ชิดซ้าย ชิดขวา ก่ึงกลาง หรือชิดซ้ายและขวา 

ควรพิจารณาการวางขอ้ความ ความสมดุล  
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  2.1.3. การกาํหนดโครงสร้างสี สีมีบทบาทอย่างยิ่งท่ีจะช่วยเน้นความชัดเจน ทาํให้

สะดุดตา สร้างสรรค์ความสวยงาม การกาํหนดโครงสีจะใช้วิธีการใดก็ตอ้งข้ึนอยู่กับลกัษณะและ

ประเภทของงานนั้น ๆ ขอ้คาํนึงสําคญัคือสีบนตวัภาพพื้นภาพและบนตวัอกัษรตอ้งมีความโดดเด่น 

ชดัเจน เหมาะกบักลุ่มเป้าหมายซ่ึงจะมีความสนใจและความชอบท่ีแตกต่างกนัไป นกัออกแบบอาจใช้

หลกัการทางทฤษฎีผสมผสานกบัหลกัจิตวิทยาการใชสี้ในการจดัโครงสีบนช้ินงาน เพื่อเป้าหมายการ

ตอบสนองดีท่ีสุด 

  2.1.4. การจดัวางตาํแหน่ง หมายถึง การออกแบบจดัโครงร่างทั้งหมดท่ีจะกาํหนด

ตาํแหน่งขนาดของภาพประกอบ ตาํแหน่งของขอ้ความทั้งหมดและส่วนประกอบอ่ืน ๆ ท่ีปรากฏ ควร

คาํนึงจุดเด่นท่ีควรเน้นความสมดุลต่าง ๆ ตลอดจนความสบายตาในการมอง และให้ความสําคญัต่อ

สาระทุกส่วนท่ีปรากฏบนช้ินงานเท่ากนัหมด ความเหมาะพอดีขององคป์ระกอบตาํแหน่งต่าง ๆ จะทาํ

ใหง้านกราฟิกเป็นท่ีน่าสนใจยิง่ข้ึน  

 องค์ประกอบในการออกแบบ 

 คุณภาพของกราฟิกจะส่งผลมาจากการออกแบบ ดังนั้นการออกแบบท่ีดีจึงควรคาํนึงถึง

องคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัน้ี 

  1. ความง่าย ( Simplicity ) การออกแบบกราฟิกในการใช้เพื่อจุดประสงค์ต่าง ๆ กนั 

ควรจะคาํนึงถึงการนาํไปใช้ ในกรณีน้ีกราฟิกประเภทแผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติ ท่ีใช้สําหรับ

ประกอบในเอกสารส่ิงพิมพ ์อาจไม่เหมาะต่อการนาํไปใชก้บัเคร่ืองฉาย เพราะอาจมีขอ้ความมากเกินไป 

จนทาํให้เกิดความสับสน แต่อาจเหมาะต่อการออกแบบหนา้จอคอมพิวเตอร์เพราะช่วยทาํให้ขอ้มูลให้

เป็นรูปธรรมและง่ายต่อการทาํความเขา้ใจ ดงันั้นควรพิจารณาองคป์ระกอบภายในแต่ละภาพวา่ ควรจะ

มีความคิดเพียงความคิดเดียว โดยมีส่ิงสนบัสนุนลกัษณะท่ีเป็นความง่าย ดงัน้ี 

                         1.1 ง่ายต่อการนาํไปใช ้คือใหมี้ขนาดพอเหมาะไม่ใหญ่เกินไปหรือเลก็เกินไป 

ทาํดว้ยวสัดุคงทน ไม่เปรอะเป้ือนง่าย หรือง่ายต่อการเรียกภาพมาแสดงหนา้จอ 

                         1.2 ง่ายต่อการนาํไปทาํวสัดุฉาย คือให้มีสัดส่วนต่อการนาํไปดดัแปลงใชใ้น

การทาํเป็นงานศิลป์ (artwork) เพื่อการจดัทาํแม่แบบสาํหรับการผลิตส่ือรูปแบบอ่ืน ๆ 

                         1.3 ง่ายต่อการอ่าน เน้นลกัษณะขององคป์ระกอบในดา้นการใชต้วัหนงัสือ 

จะตอ้งมีรูปแบบท่ีอ่านง่าย ขนาดใหญ่พอเหมาะกบัเน้ือท่ี และระยะการอ่าน 
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                         1.4 ง่ายต่อความเขา้ใจ เป็นการใชข้อ้ความสั้น ๆ กะทดัรัด ความยาวไม่ควร

เกินกว่า 20 คาํ อ่านและเขา้ใจไดท้นัที ส่วนภาพประกอบ ควรเนน้ภาพท่ีมีลกัษณะท่ีชดัเจน เหมาะสม

กบัวยัผูเ้รียน ดูแลว้เขา้ใจไดโ้ดยไม่ตอ้งมีขอ้ความอธิบายมากนกั 

 2. ความเป็นเอกภาพ (Unity) ลกัษณะท่ีเป็นเอกภาพ กคื็อ การแสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์ของ

องคป์ระกอบในภาพท่ีแสดงออกเป็นหน่ึงอนัเดียวกนั การสร้างความเป็นเอกภาพอาจใชเ้คร่ืองช่วย โดย

การ 

  -   ซอ้นภาพ 

                  -   ใชลู้กศรช้ีเช่ือมโยง หรือเคร่ืองช้ีภาพ 

                  -   ใชอ้งคป์ระกอบอ่ืน ๆ เช่น เส้น สี รูปร่าง ช่องวา่งและพื้นผวิ 

         ลกัษณะของความเป็นเอกภาพ ก็คือ การผสมผสานองคป์ระกอบต่าง ๆ ของงานกราฟิกเขา้ดว้ยกนั

ในรูปแบบของภาพ 2 มิติ องคป์ระกอบต่าง ๆ เหล่าน้ีจะตอ้งมีความหมายรวมกนัเพียง “หน่ึงอย่าง” 

เท่านั้น หรือมีความเก่ียวพนัซ่ึงกนัและกนั การจดัภาพและขอ้ความประกอบจะตอ้งมีความสัมพนัธ์กนั 

และมีลาํดบัต่อเน่ืองท่ีจะอยูภ่ายในองคป์ระกอบเดียวเท่านั้น 

 3.  การเนน้ (Emphasis)การเนน้เป็นเร่ืองจาํเป็นในการออกแบบ เพื่อช่วยเป็นจุดสนใจของภาพ 

การเน้นอาจทาํโดยใชข้นาดความใกลไ้กลของวสัดุและความลึกของภาพหรือทศันะมิติ (perspective) 

นอกจากน้ีกย็งัใชสี้ หรือระยะห่างเพื่อช่วยในการเนน้กไ็ด ้

 4.  ความสมดุล (Balance) การจดัภาพหรือการออกแบบเพื่อให้เกิดความสมดุล ก็คือ จดัให้

นํ้าหนกัของภาพทั้ง 2 ซีก คือ ซีกซา้ยและซีกขวาเท่ากนั ซ่ึงข้ึนอยูก่บัการจดัภาพ ทาํได ้2 ลกัษณะคือ 

                       4.1 สมดุลแบบเท่ากนั (formal balance) คือการวางภาพโดยให้เกิดท่ีว่างเท่ากนัทั้งสอง

ดา้น โดยองคป์ระกอบทั้ง 2 ดา้น มีลกัษณะเหมือนกนั 

                       4.2 สมดุลแบบไม่เท่ากนั (informal balance) เป็นความสมดุลท่ีเกิดจากการใหน้ํ้าหนกัทาง

สายตา ส่วนประกอบในภาพของทั้งสองดา้นซ้ายและขวาของภาพไม่จาํเป็นตอ้งมีขนาดเหมือนกนัและ

เท่ากนัดว้ยนํ้าหนกั 

5.  รูปร่าง (Shapes) รูปร่างท่ีผดิปกติหรือแปลกไปจากท่ีเป็นจะช่วยทาํใหภ้าพน่าสนใจ 

6.  ช่องว่าง (Space) การเวน้ท่ีว่างรอบ ๆ ภาพและคาํท่ีปรากฏในงานออกแบบจะช่วยทาํให้ผูดู้

รู้สึกผอ่นคลายความอึดอดัและความแน่นในภาพใหล้ดลง อนัจะเป็นผลดีต่องาน 
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7.  เส้น (Lines) การใชเ้ส้นจะช่วยเช่ือมต่อองคป์ระกอบภายในภาพ และกาํหนดทิศทางเพื่อใหผู้ดู้

ลาํดบัความคิดและเน้ือหาได ้

8.  สัดส่วน (proportion) การออกแบบท่ีดีควรคาํนึงถึงการใชส้ัดส่วนของวสัดุกราฟฟิกของแต่ละ

ชนิดอย่างเหมาะสมเน่ืองจากขนาดของงานท่ีผลิตจะแตกต่างกัน ทั้งน้ีเพื่อให้การนําไปใช้ง่ายข้ึน

นอกจากน้ีในการจัดองค์ประกอบภายในการทํา  Layout หรือการออกแบบ ก็จะสะดวกยิ่งข้ึน

ความสัมพนัธ์ระหวา่งความกวา้งกบัความยาวของงานกราฟิกแต่ละชนิดหรือท่ีเรียกวา่ Aspect Ratio ซ่ึง

สดัส่วนระหวา่งความสูงและความกวา้งของกรอบช้ินงานท่ีนาํไปใชเ้พื่องานถ่ายทาํ 

9.  การรวบรวมจดัวาง (organize) การวางภาพและขอ้ความควรเรียงลาํดบัเพื่อไม่ให้ผูดู้เกิดความ

สับสน  ซ่ึงในบางคร้ังตอ้งคาํนึงถึงพื้นฐานทางวฒันธรรมของผูดู้ดว้ยเช่น การดูภาพจากซา้ยไปขวา การ

อ่านตวัหนงัสือเป็นคอลมัน์ หรืออ่านจากดา้นหลงัมาดา้นหนา้ เป็นตน้ 

10.  การอ่านได้ง่าย (legibility) องค์ประกอบต่าง ๆ ในเน้ือหาการนําเสนอไม่ว่าจะเป็นภาพตวั 

อกัษร ควรเป็นแบบง่าย อ่านง่าย และมีขนาดใหญ่เห็นไดช้ดัเจน การทาํให้กราฟิกมองเห็นไดช้ดัเจน 

การทาํการใชข้นาดของให้กราฟิกมองเห็นไดช้ดัเจน เขา้ใจง่ายนั้น นอกจากจะคาํนึงถึงลกัษณะง่ายๆ

ของภาพและตวัอกัษรแลว้  การใชข้นาดของตกัอกัษรและการวางลงบนพื้นผิวท่ีมีสีต่าง ๆ กนั ก็มีผลต่อ

ความง่ายในการอ่านดว้ย 

 หลกัการใชสี้เพื่อช่วยใหอ่้านง่าย มีดงัน้ี 

  10.1 สีพื้นหลงักบัสีตวัอกัษรควรมีสีเขม้อ่อนตดักนัคือ พื้นสีเขม้ดว้ยอกัษรควรมีสีอ่อน และถา้

พื้นหลงัสีอ่อนตวัอกัษรควรมีสีเขม้ 

             10.2 หลีกเล่ียงการจบัคู่สีขอ้ความหรือภาพท่ีตดัหรือกลมกลืนกนัมาก 

             10.3 ในกรณีท่ีสีพื้นและตวัอกัษรใกลเ้คียงกนั อาจเพิ่มเส้นขอบตวัอกัษร ทาํเงา (Shadow) หรือ

ทาํสีฟุ้งรอบตวัอกัษรกไ็ด ้

             10.4 ไม่ควรใชสี้หลายสีในประโยคเดียวกนั ยกเวน้ตอ้งการเนน้ใหส้นใจ และไม่ควรใชเ้กินกวา่ 

3 สี (รวมสีพื้น) (จรุงยศ อรัณยะนาค, 2560, หนา้ 20-25) 

2.2 ทฤษฎกีารใช้สี 

 สี หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาใหเ้ห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอาํนาจใหเ้กิดความเขม้

ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงัสมองทาํให้

เกิดความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมายอย่างมากเพราะ
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ศิลปินตอ้งการใชสี้เป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้นความประทบัใจนั้นให้

บังเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวข้องกับสีต่าง ๆ อยู่ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัวนั้นล้วนแต่มีสีสัน

แตกต่างกนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กับตนเองและ ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ 

เร่ืองราวองสีนั้นมีหลกัวิชาเป็นวิทยาศาสตร์จึงควรทาํความเขา้ใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสาํเร็จ

ในงานมากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความ

สมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

 คุณลกัษณะของสี 

  สีแท ้(HUE) คือ สีท่ียงัไม่ถูกสีอ่ืนเขา้ผสม เป็นลกัษณะของสีแทท่ี้มีความสะอาดสดใส 

เช่น แดง เหลือง นํ้าเงิน 

  สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีขาว เช่น สีเทา สีชมพ ู

  สีแก่ (SHโฆษณาE) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีดาํ เช่น สีนํ้าตาล 

 แม่สี (PRIMARIES) 

 แม่สี คือ สีท่ีนาํมาผสมกนัแลว้ทาํให้เกิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม แม่สี มีอยู่  2 

ชนิด คือ 

 1. แม่สีของแสง เกิดจากการหกัเหของแสงผา่นแท่งแกว้ปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลืองและสี

นํ้ าเงิน อยูใ่นรูปของแสงรังสีซ่ึงเป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสีคุณสมบติัของแสงสามารถนาํมาใช ้ในการ

ถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้  

  2. แม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีท่ีไดม้าจากธรรมชาติ และจากการสงัเคราะห์โดยกระบวนทางเคมี มี 3 สี 

คือ สีแดง สีเหลืองและสีนํ้าเงิน แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีนาํมาใชง้านกนัอยา่งกวา้งขวางในวงการศิลปะ 

วงการอุตสาหกรรมแม่สีวตัถุธาตุ เม่ือนํามาผสมกันตามหลกัเกณฑ์จะทาํให้เกิดวงจรสีซ่ึงเป็นวงสี

ธรรมชาติ เกิดจากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ีใชง้านกนัทัว่ไป ในวงจรสีจะแสดงส่ิงต่าง 

ๆ ดงัต่อไปน้ี 
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วงจรสี   ( Colour Circle) 

  สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง   สีเหลือง  สีนํ้าเงิน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.1 วงจรสีขั้นท่ี 1  
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สีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะทาํใหเ้กิดสีใหม่ 3 สี ไดแ้ก่ 

 สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ส้ม 

 สีแดง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้ม่วง 

 สีเหลือง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้เขียว 

 

     รูปท่ี 2.2 วงจรสีขั้นท่ี 2 
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  สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆ 

อีก 6  สี คือ 

 สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ส้มแดง 

 สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 

 สีเหลือง ผสมกบัสีเขียว ไดสี้เขียวเหลือง 

 สีนํ้าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวนํ้าเงิน 

 สีนํ้าเงิน ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงนํ้าเงิน 

 สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 2.3 วงจรสีขั้นท่ี 3 
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วรรณะของสี  

 

รูปท่ี 2.4 วรรณะของสี 

 คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วงกบัสี

เหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะสีตรงขา้มหรือสีตดักนัหรือสีคู่ปฏิปักษ ์เป็นสีท่ีมีค่าความเขม้ของสีตดั

กนัอยา่งรุนแรงในทางปฏิบติัไม่นิยมนาํมาใชร่้วมกนัเพราะจะทาํใหแ้ต่ละสีไม่สดใสเท่าท่ีควร  การนาํสี

ตรงขา้มกนัมาใชร่้วมกนัอาจกระทาํไดด้งัน้ี 

 1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 

 2. ผสมสีอ่ืน ๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี 

 3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 

สีกลาง คือ สีท่ีเขา้ไดก้บัสีทุกสี สีกลางในวงจรสีมี 2 สี คือ สีนํ้าตาล กบั สีเทา 

 สีนํ้ าตาล เกิดจากสีตรงขา้มกนัในวงจรสีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั สีนํ้ าตาลมีคุณสมบติั

สาํคญั คือ ใชผ้สมกบัสีอ่ืนแลว้จะทาํให้สีนั้น ๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี ถา้ผสมมาก ๆ เขา้ก็จะ

กลายเป็นสีนํ้ าตาล สีเทา เกิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกนั ในอตัราส่วนเท่ากนั สีเทามีคุณสมบติัท่ี

สาํคญัคือใชผ้สมกบัสีอ่ืน ๆ แลว้จะทาํใหมื้ดหม่น ใชใ้นส่วนท่ีเป็นเงา ซ่ึงมีนํ้ าหนกัอ่อนแก่ในระดบัต่าง 

ๆ ถา้ผสมมาก ๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 
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ระบบสี  RGB 

 

รูปท่ี 2.5 ระบบสี RGB 

              ระบบสี RGB  เป็นระบบสีของแสง ซ่ึงเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแกว้ปริซึมจะเกิด

แถบสีท่ีเรียกวา่ สีรุ้ง (Spectrum) ซ่ึงแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได ้7 สี คือ แดง แสดเหลือง เขียว นํ้ าเงิน 

คราม ม่วง ซ่ึงเป็นพลงังานอยู่ในรูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตาสามารถมองเห็นได ้แสงสีม่วงมี

ความถ่ีคล่ืนสูงท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกวา่แสงสีม่วงและคล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนตํ่าท่ีสุด คล่ืน

แสงท่ีตํ่ากวา่แสงสีแดงเรียกวา่ อินฟราเรด (InfraRed) คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกวา่สีม่วง และตํ่ากวา่สีแดง

นั้น สายตาของมนุษยไ์ม่สามารถรับได ้ และเม่ือศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิดจากแสงสี 3 สี คือ สีแดง 

สีนํ้ าเงิน และสีเขียว ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง เม่ือนาํมาฉายรวมกนัจะทาํให้เกิดสีใหม่ อีก 3 สี คือ 

สีแดงมาเจนต้า สีฟ้าไซแอนและสีเหลือง และถ้าฉายแสงสีทั้ งหมดรวมกันจะได้แสงสีขาว จาก

คุณสมบติัของแสงน้ีเราไดน้าํมาใชป้ระโยชน์ทัว่ไป ในการฉายภาพยนตร์ การบนัทึกภาพวิดีโอ ภาพ

โทรทศัน์การสร้างภาพเพื่อการนาํเสนอทางจอคอมพิวเตอร์และการจดัแสงสีในการแสดง เป็นตน้ 
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ระบบสี CMYK 

 

รูปท่ี 2.6 ระบบสี CMYK 

 เป็นสีท่ีใชก้บัเคร่ืองพิมพ ์CMYK ยอ่มาจาก Cyan (ฟ้า) Magenta (แดงอมม่วง) Yellow (เหลือง) 

Key (สีดาํ) ระบบสี CMYK นั้นเหมาะสาํหรับงานพิมพ ์เช่น หนงัสือ โปสเตอร์ แผน่พบั หรืองานไวนิล

ทัว่ไป เอาง่าย ๆ วา่งานท่ีอยา่งท่ีตอ้งพิมพอ์อกมาเราจะใชร้ะบบสีเป็น CMYK เป็นการพิมพโ์ดยการนาํสี

ทั้ง 4 สี มารวมกนัแลว้เกินภาพตน้ฉบบัท่ีเราตอ้งการ ระบบการพิมพ ์4 สีเป็นระบบท่ีนิยมใชก้นัมาก

โดยทัว่ไป ทั้ง งานโปสเตอร์ แผ่นพบั หรืองานไวนิล แต่งานหนังสือบางคร้ังก็จะพิมพ ์4 สี แค่ปก

หนงัสือเน้ือในนั้น จะพิมพเ์พียงแค่สีดาํ หรือ พิมพ ์2 สีเป็นอีก 1 สีท่ีผสมระหวา่ง K+ กบัอีก 1 สี (CMY) 

นั้นเอง 

 การกาํหนดค่าสีในงานท่ีจะทาํการส่งโรงพิมพ ์เราจะเร่ืองจากค่าสี CMKY เท่านั้น เพราะถา้เรา

เลือกค่าจาก RGB ท่ีเป็น #CCC สีท่ีออกมานั้นจะผิดเพียนไปจากหน้าจอท่ีเราเห็น เราจึงตอ้งกาํหนด

แบบ CMYK เช่น C = 100 M = 0 Y = 100 K = 0 เราก็จะไดค่้าสีท่ีแน่นอนสาํหรับงานพิมพ ์(สมภพ จง

จิตตโ์พธา, 2560, หนา้ 4-10) 
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 2.3 แนวคดิเบ้ืองต้นเกีย่วกบัการออกแบบ 

 บรรทดัฐานในการออกแบบ 

                1. การตอบสนองประโยชน์ใชส้อย (Function) เป็นขอ้สาํคญัมากในการออกแบบทั้งหมด ใน

งานออกแบบ กราฟิกนั้น ประโยชน์ใชส้อยมีอิทธิพลกบังานท่ีเราออกแบบ เช่น งานออกแบบหนงัสือ 

ตอ้งอ่านง่าย ตวัหนงัสือชดัเจนไม่วางเกะกะกนัไปหมด หรืองานออกแบบเวบ็ไซตถึ์งจะสวยอยา่งไร แต่

ถ้าโหลดช้าทาํให้ผูใ้ช้งานต้องรอนานก็ไม่นับว่าเป็นงานท่ีดี ดังนั้ นนักออกแบบจึงต้องคาํนึงถึง

ประโยชน์ใชส้อยเป็นเร่ืองสาํคญัอนัดบัแรก ในการออกแบบเสมอ  

                2. ความสวยงามพึงพอใจ (Aesthetic) ในงานท่ีมีประโยชน์ใช้สอยดีพอ ๆ กนั ความงามจะ

เป็นเกณฑต์ดัสินคุณค่าของงาน โดยเฉพาะงานออกแบบกราฟิกซ่ึงถือเป็นงานอกแบบท่ีมีประโยชน์ใช้

สอยน้อยกว่างานออกแบบดา้นอ่ืน อย่างงานออกแบบผลิตภณัฑ์ งานออกแบบสถาปัตยกรรมต่าง ๆ 

ความสวยงามจึงเป็นเร่ืองสาํคญัและมีอิทธิพลในงานออกแบบกราฟิกอยา่งมาก  

                3. การส่ือความหมาย (Meaning) เน่ืองจากงานศิลปะนั้นจะมีคุณค่าก็ต่อเม่ือมนัส่ือความหมาย

ออกมาได ้งานกราฟิกก็คืองานศิลปะเช่นกนั การส่ือความหมายจึงเป็นส่ิงท่ีนกัออกแบบขาดเสียไม่ได้

ในการออกแบบต่อให้งานท่ีไดส้วยงามอยา่งไรแต่ไม่สามารถตอบโจทยข์องงานออกแบบหรือส่ือส่ิงท่ี

ผูอ้อกแบบคิดเอาไวไ้ดง้านกราฟิกนั้นกจ็ะมีคุณค่าลดนอ้ยลงไป 

 กระบวนการทาํงานออกแบบ 

                1. วิเคราะห์โจทยท่ี์มีมาให้แกไ้ข (Program Analysis) จุดเร่ิมตน้ของงานออกแบบ คือ ปัญหา 

เม่ือมีปัญหา มีโจทย ์จึงมีการออกแบบแกไ้ขซ่ึงโจทยท่ี์วา่นั้นมีความยากง่าย ต่างกนัแลว้แต่ชนิดของงาน 

แต่โจทยไ์ม่มีทางออกแบบได ้ถา้ปราศจากการวิเคราะห์หลกั ๆ สาํหรับโจทยง์านกราฟิกมกัจะเป็นดงัน้ี  

  What เราจะทาํงานอะไร กาํหนดเป้าหมายของงานท่ีจะทาํ ซ่ึงเป็นเร่ืองเบ้ืองตน้ในการ

ออกแบบท่ีเราจะตอ้งรู้ก่อนวา่จะกาํหนดใหง้านของเราบอกอะไร (Inform) เช่นเผยแพร่ประชาสัมพนัธ์

บอกทฤษฎีหรือหลกัการเพื่อความบนัเทิง เป็นตน้ 

   Where งานของเราจะนําไปใช้ท่ีไหน เช่น งานออกแบบผนังร้านหนังสือท่ีสยามส

แควร์ท่ีเตม็ไปดว้ยร้านคา้ แหล่งวยัรุ่น คงตอ้งมีสีสนัฉูดฉาดสะดุดตามากกวา่ร้านแถวสีลมซ่ึงสถานท่ีใน

เขตคนทาํงานซ่ึงมีอายมุากข้ึน  
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  Who ใครคือคนท่ีมาใชง้าน หรือกลุ่มผูใ้ชง้านเป้าหมาย (User Target Group) เป็นเร่ือง

สําคัญท่ีสุดในการ วิเคราะห์โจทย์เพื่อการออกแบบ เพราะผูใ้ช้งานเป้าหมายอาจเป็นตัวกาํหนด

แนวความคิดและรูปลกัษณ์ของงานออกแบบ ได ้เช่น งานออกแบบโปสเตอร์สําหรับผูใ้หญ่ เราตอ้ง

ออกแบบโดยใชสี้จาํนวนไม่มากไม่ฉูดฉาดและตอ้งใชต้วัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่รวมถึงการจดัวางอย่าง

เรียบง่ายมากกวา่ผูใ้ชใ้นวยัอ่ืน ๆ  

  How แลว้จะทาํงานช้ินน้ีอยา่งไร การคิดวิเคราะห์ในข้ึนสุดทา้ยน้ีอาจจะยากสักหน่อย

แต่เป็นการคิดท่ีรวบรวม การวิเคราะห์ท่ีมีมาทั้งหมดกลัน่ออกมาเป็นแนวทาง  

.                2. สร้างแนวคิดหลกัในการออกแบบให้ได ้(Conceptual Design) งานท่ีดีตอ้งมีแนวความคิด 

(Concept) แต่ไม่ไดห้มายความวา่งานท่ีไม่มีแนวความคิดจะเป็นงานท่ีไม่ดีเสมอไป งานบางงานไม่ไดมี้

แนวความคิดแต่เป็นงานออกแบบท่ีตอบสนองต่อกฎเกณฑก์ารออกแบบ (Design Criteria) ท่ีมีอยูก่็เป็น

งานท่ีดีไดเ้ช่นกนัเพียงแต่ถา้ลองเอางานท่ีดีมาว่างเทียบกนั 2 ช้ิน อาจจะไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอะไร

มากมายนกัในตอนแรกแต่เม่ือเรารู้วา่งานช้ินท่ีหน่ึงมีแนวความคิดท่ีดีในขณะท่ีอีกช้ินหน่ึงไม่มีงานช้ินท่ี

มีแนวความคิดจะดูมีคุณค่าสูงข้ึนจนเราเกิดความรู้สึกแตกต่าง 

                3. ศึกษางานหรือกรณีตัวอย่างท่ีมีอยู่แล้ว (Case Study) การศึกษากรณีตัวอย่างเป็นการ

วิเคราะห์ขอ้ดีขอ้เสียของงานท่ีมีอยู่แลว้ เพื่อนํามาประยุกต์ใช้ออกแบบในงานต่อไปดังนั้นการทาํ

กรณีศึกษานบัเป็นเร่ืองสําคญัมากทีเดียวในงานออกแบบเพราะเปรียบเสมือนตวัช้ีแนะหนทางในการ

ออกแบบหรือแกไ้ขปัญหาท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดต่้อไปแต่จงระวงัว่าอย่าไปติดกบัรูปแบบท่ีช่ืนชอบมาก

เพราะอาจจะทาํให้ติดกบักรอบ ความคิดติดกบัภาพท่ีเห็นจนบางคร้ังไม่สามารถสร้างสรรคง์านใหม่ ๆ 

ออกมาได ้ซ่ึงการติดรูปแบบหรือภาพมากเกินไปน้ีเองอาจจะซึมซบัมาสู่งานต่อไปจนกลายเป็นการลอก

แบบผลงานผูอ่ื้น  

                4. งานออกแบบร่าง (Preliminary Design) การออกแบบร่างเป็นเร่ืองสําคญัท่ีหลายคนมกั

มองขา้ม การออกแบบร่าง คือ การออกแบบร่างเอาแนวความคิดท่ีมีออกมาตีความเป็นแบบ ซ่ึงส่วน

ใหญ่เวลาทาํงานมกัจะตอ้งสเก็ตงานดว้ยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อนเพราะการสเก็ตจากมือคือการ

ถ่ายทอดส่ิงท่ีอยูใ่นสมองใหเ้ห็นส่ิงท่ีเป็นนามธรรมออกมาแบบเป็นรูปธรรม ความคิดออกมาจากสมอง

กลายเป็นส่ิงท่ีเห็นไดจ้บัตอ้งไดบ้นกระดาษการสเก็ตดว้ยมืออาจไม่ไดส้วยอะไรมากแต่ทาํให้สามารถ

เขา้ใจไดค้นเดียวหรือเพื่อนท่ีร่วมงานเขา้ใจร่วมกนัได ้ซ่ึงส่ิงท่ีสเกต็น้ีถือวา่แบบร่างท่ีจะนาํไปทาํต่อไป  
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                5. ออกแบบจริง (Design) การออกแบบจริงนั้นเป็นการพฒันาจากแบบร่างท่ีมีอยู่ ท่ีผ่านการ

คดัเลือกแลว้ท่ีจะนาํไปผลิตต่อไป แลว้แต่ตามถนัด ของคนออกแบบแต่ละคน ซ่ึงอาจจะเป็นการใช้ 

Freehand หรือนาํไปออกแบบในโปรแกรมท่ีตนถนดัไม่วา่จะเป็น Photoshop Illustrator  

 องคป์ระกอบของการออกแบบภาพโฆษณา 

        องค์ประกอบของการออกแบบภาพโฆษณาแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ การจดัวางภาพ 

(Layout) และการออกแบบ (Design) ท่ีมีหลกัในการออกแบบคือ 

   - กาํหนดลาํดบั (Impose Order) เพื่อใหจ้ดจาํและรับรู้ไดง่้าย 

   - ช้ีนาํสายตา (Guide the eye) ในประเทศทางตะวนัตก ผูอ่้านมกัจะอ่านจาก

บนลงล่าง จากซา้ยไปขวา ซ่ึงเรียกกระบวนการน้ีวา่ Gutenburg Diagonal ดงันั้นควรจะจดัวางใหผู้อ่้านดู

ไดง่้าย 

   - เนน้ส่วนสําคญั (Emphasize the important) ว่าจะเน้นส่วนพาดหัวหรือภาพ

ใหเ้ป็นจุดเด่น 

   - สร้างเอกภาพ (Create Unity) องคป์ระกอบต่าง ๆจะตอ้งเช่ือมโยงลงตวัเป็น

หน่ึงเดียว 

สอดคลอ้งกบัขอ้ความท่ีตอ้งการส่ือไปยงัผูบ้ริโภค 

   - จัดแนวองค์ประกอบ (Align elements) เพื่อสร้างความเป็นเอกภาพใน

ช้ินงานพาดหวั 

จะตอ้งนาํไปสู่เน้ือหา ดงันั้นพาดหัวควรเป็นอยู่เหนือขอ้ความโฆษณาและภาพท่ีอยู่ในกลุ่มอ่ืน ควรมี

การจดักลุ่ม 

   - จดัการกบัพื้นท่ีวา่ง (Manage the white space) พื้นท่ีวา่งท่ีไม่ไดใ้ชป้ระโยชน์

อะไรสามารถใชเ้ป็นกรอบแยกองคป์ระกอบท่ีไม่ไดอ้ยูก่ลุ่มเดียวกนัเป็น 2 กลุ่ม 

   - ใช้ความต่างสร้าง จุด เ ด่น (Use contrast to stand out) ความต่างทําให้

องคป์ระกอบแยกจากกนัและช้ีใหเ้ห็นความสาํคญั 

   - คานนํ้ าหนักภาพ (Balance the visual weights) การวางภาพให้สมดุลไม่ให้

หนกัไปดา้นใดดา้นหน่ึง 
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   - ใชส้ัดส่วนท่ีน่าพอใจ (Use the pleasing proportions) การแบ่งส่วนท่ีเท่ากนั

จะทาํให้ขาดความน่าสนใจเพราะดูเรียบเกินไป แต่ภาพ 2 ภาพท่ีมีขนาดเท่ากนัจะแข่งกนัดึงดูดความ

สนใจ 

   - ทาํให้ดูง่าย (Simplify) หรือยิ่งน้อยยิ่งดี โดยทัว่ไปยิ่งมีองค์ประกอบต่าง ๆ 

มากในการจดัวางภาพ ผลกระทบต่อผูอ่้านกจ็ะมีนอ้ยลง 

   - การใชสี้ (Coloring) เพื่อดึงดูดความสนใจและสร้างความสมจริง 

   - การใชต้วัอกัษร (Typography) วา่จะเลือกใชต้วัใหญ่ ตวัหนาหรือแบบอกัษร

ท่ีเหมาะสม (ประเสริฐ พิชยะสุนทร, 2557, หนา้ 3-13) 

 



 

บทที่ 3 

รายละเอยีดการปฏิบัตงิาน 

3.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ 

 ช่ือบริษทั : BOW BAKERY HOUSE 

 ท่ีอยู ่: 2/9 ซอยประชาอุทิศ 76 แยก 9 แขวงทุ่งครุ เขตทุ่งครุ กรุงเทพมหานคร 10140 

 Tel : 02 873 8424 , 02 4260442 

 E-mail : info@bowbakery.co.th 

 

รูปท่ี 3.1 โลโก ้บริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั (BOW BAKERY HOUSE) 

3.2 ลกัษณะการประกอบการให้บริการหลกัขององค์กร 

 บริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั (BOW BAKERY HOUSE) เป็นบริษทัผูผ้ลิตและจาํหน่ายเบเกอ

ร่ี ท่ีมีคุณภาพมาตรฐานการผลิตระดบัสูงในกลุ่มสินคา้เบเกอร่ี อาทิเช่น กลุ่มเคก้ คุก้ก้ี พฟั พายครัวซองท ์

แซนดว์ิช กลุ่มขนมปัง เมอแรงค ์เป็นตน้ โดยมีการรับผลิตสินคา้ส่งเบเกอร่ี B2B  B2C ผลิตเบเกอร่ีร้าน

กาแฟ ผลิต SNACK BOX รับผลิตเบเกอร่ี OEM เป็นตน้ และบริษทั โบว์เบเกอร่ีเฮ้าส์ จาํกัด (BOW 

BAKERY HOUSE) ยงัไดท้าํงานร่วมกบัคู่คา้ทางธุรกิจ เช่น Cafe' Amazon Bellinee's Bake & Brew 7 

Eleven Family Mart Starbucks Coffee เป็นต้น โดยบริษัทได้ก่อตั้ งข้ึนเม่ือปี พ.ศ. 2556 และดาํเนิน

กิจการมาจนถึงปัจจุบนั โดยมีคุณวิสิทธ์ิ สดแสงเทียน (ดาํ) และ คุณรุจา สดแสงเทียน (โบว)์ กรรมการ

ผูจ้ดัการ บริษทัโบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั ในการก่อตั้งบริษทั 
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3.3 รูปแบบการจัดองค์การและการบริหารงานองค์กร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3.4 ตําแหน่งงานและลกัษณะงานท่ี นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 3.4.1 ตาํแหน่งท่ีนกัศึกษาไดรั้บมอบหมาย 

ช่ือ: นางสาวศรุตา เอ่ียมจิตร  ตาํแหน่ง Graphic Design 

คณะ/ภาควิชา : คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ ภาควิชาแอนิเมชนัและส่ือสร้างสรรค ์

 3.4.2 ลกัษณะงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 

  1) ออกแบบกราฟิก (Graphic) 

  2) คิดวางแผนการออกแบบงานกราฟิก(Graphic) 

3.5 ช่ือตําแหน่งของพนักงานท่ีปรึกษา 

1.  นางสาว ตรีรัตนา สุขกาย  Creative / พนกังานท่ีปรึกษา 
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3.6 ระยะเวลาท่ีปฏิบัตงิาน 

 3.6.1 ระยะเวลาในการดาํเนินงาน 

  ระยะเวลา 16 สปัดาห์ ระหวา่งวนัท่ี 14 พฤษภาคม 2561 ถึง 30 สิงหาคม 2561 

 3.6.2 วนัเวลาในการปฏิบติัสหกิจศึกษา 

    วนัจนัทร์ – วนัศุกร์ เวลา 08.00 – 17.00 น. 

3.7 ขั้นตอนและวธีิการดาํเนินการเพ่ือนําเสนอผลงานและพฒันาการของการปฏิบัติงานสหกจิศึกษาโดย

แบ่งตามประเภทของรายงานท่ีนักศึกษาดาํเนินดงันี ้

ระยะเวลา รายละเอยีดการปฏิบัตงิานสหกจิ 

สัปดาห์ท่ี 1 ศึกษารูปแบบของงานออกแบบสต๊ิกเกอร์ 

สัปดาห์ท่ี 2 ออกแบบกล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส 8 แบบ 

สัปดาห์ท่ี 3 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เจ ขนมปังหนา้เนบนํ้าตาล , ขนมปังเนยสดกล่ินใบเตย , 

ขนมปังไส้เนยสด , พฟักรอบผสมงา , ทอ็ฟฟ่ีเคก้ 

สัปดาห์ท่ี 4 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมอินทนิน คุก้ก้ีผสมคอร์นเฟลก็ , คุก้ก้ีขา้วโอต๊ผสมลูก

เกด , คุก้ก้ีเนยผสมช็อคโกแลตชิพ , ชิคเชคสบัปะรด , บราวน่ีอบกรอบ , 

ขนมปังกรอบรสกระเทียม , ขนมปังกรอบรสเนยสด , นทัเมอแรงค ์

สัปดาห์ท่ี 5 ออกแบบป้าย โฆษณา สินคา้เจ 

สัปดาห์ท่ี 6 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมปังซอสช็อคโกแลต , ชาไทย 

สัปดาห์ท่ี 7 ออกแบบสต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน 6 แบบ 

สัปดาห์ท่ี 8 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 

สัปดาห์ท่ี 9 ออกแบบสต๊ิกเกอร์และป้ายแทก็มินิโรลชาเขียวถัว่แดงของลูกคา้ค่าเฟ่ อเม

ซอน(CAFÉ AMAZON) จาํนวน 2 แบบ 

สัปดาห์ท่ี 10 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมล คอร์นเฟลก็ Concept วนั

แม่แห่งชาติ 

สัปดาห์ท่ี 11 ออกแบบเทส เวเฟอร์ คดัสรร ธีมคริสมาส จาํนวน 4 ชุด 

สัปดาห์ท่ี 12 ออกแบบป้ายแทก็ ลูกคา้ คดัสรร จาํนวน 13 แบบ 

สัปดาห์ท่ี 13 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมเผอืก 

ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมผสมอญัชนั 
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ระยะเวลา รายละเอยีดการปฏิบัตงิานสหกจิ 

สัปดาห์ท่ี 14 ออกแบบป้ายโฆษณา สินคา้เทศกาลวนัแม่ ลูกคา้ ค่าเฟ่ อเมซอน 

สัปดาห์ท่ี 15 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าวลูกคา้ Family Mart 

สัปดาห์ท่ี 16 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าวลูกคา้ Bow Deli จาํนวน 2 แบบ 

 

3.8 อุปกรณ์และเคร่ืองมือท่ีใช้ 

 3.8.1 อุปกรณ์ดา้นฮาร์ดแวร์ 

  Computer 1 เคร่ือง 

  - Intel Core i5-8400 

  - VGA Onboard 

  - Ram 8 GB 

 3.8.2 อุปกรณ์ดา้นซอฟตแ์วร์ 

  - Adobe Photoshop CS6 

  - Adobe Illustrator CS6 



 
 

บทที่ 4 

ผลการปฏบัิตงิานสหกจิศึกษา 

 ผลจากการปฏิบติังานในคร้ังน้ีเป็นการออกแบบสต๊ิกเกอร์ ป้ายหอ้ย ป้ายโฆษณา เพื่อใชใ้นการ

ติดบนบรรจุภณัฑเ์บเกอร่ี ผูจ้ดัทาํไดรู้้จกัวิธีและขั้นตอนการใชโ้ปรแกรมต่าง ๆ ในการออกแบบ ทราบ

ถึงหลกัวิธีการออกแบบกราฟิก ไดพ้ฒันาทกัษะการใชโ้ปรแกรมในการออกแบบ การเลือกใชโ้ทนสี 

การจดัวาง การใช้เทคนิคใหม่ ๆ ในโปแกรมการออกแบบและไดพ้ฒันาการทาํงานเป็นทีมหรือการ

ทาํงานร่วมกบัผูอ่ื้นไดดี้มากข้ึน โดยผูจ้ดัทาํไดน้าํผลงานของการปฏิบติังานมาแบ่งเป็นช่วงเวลาของการ

ทาํงานไดด้งัน้ี 

 4.1 สัปดาห์ท่ี 1 ศึกษารูปแบบของงานออกแบบสต๊ิกเกอร์จาก Facebook Fanpage โบวเ์บเกอร่ี

เฮา้ส์   Bow Bakery House 

 ผูจ้ ัดทาํได้รับมอบหมายให้ทาํการศึกษารูปแบบของการออกแบบสต๊ิกเกอร์จาก Facebook 

Fanpage ก่อนออกแบบงานจริงเป็นหนา้ท่ีสําคญัและมีความจาํเป็นมากเพราะผูจ้ดัทาํกราฟิกจะตอ้งทาํ

ความเขา้ใจถึงรูปแบบของรูปทรงและขนาดของสต๊ิกเกอร์ในแต่ละแบบ ผูจ้ดัทาํกราฟิกจะตอ้งศึกษา

และสังเกตรูปทรงและขนาดของสต๊ิกเกอร์ ทาํความเขา้ใจรูปแบบให้มากท่ีสุด เพื่อเป็นประโยชน์ต่อ

ผูจ้ดัทาํกราฟิก 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.1 ศึกษารูปแบบของงานออกแบบสต๊ิกเกอร์จาก Facebook Fanpage 
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 4.2 สปัดาห์ท่ี 2 ออกแบบกล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส 8 แบบ 

 ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายงานใหอ้อกแบบกล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส จาํนวน 8 แบบ 

 

รูปท่ี 4.2 กล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส จาํนวน 8 แบบ 
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 4.3 สปัดาห์ท่ี 3 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เจ 5 อยา่ง 

  ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายงานใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์เจ ขนมปังหนา้เนยนํ้าตาล ขนมปัง

เนยสดกล่ินใบเตย  ขนมปังไส้เนยสด  พฟักรอบผสมงา  ทอ็ฟฟ่ีเคก้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.3 สต๊ิกเกอร์เจ 5 อยา่ง 
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 4.4 สปัดาห์ท่ี 4 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนม Inthanin 

  ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมอินทนิน คุก้ก้ีผสมคอร์นเฟลก็ คุก้ก้ี

ขา้วโอ๊ตผสมลูกเกด คุก้ก้ีเนยผสมช็อคโกแลตชิพ ชิคเชคสับปะรด บราวน่ีอบกรอบ ขนมปังกรอบรส

กระเทียม ขนมปังกรอบรสเนยสด นทัเมอแรงค ์

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.4 สต๊ิกเกอร์ขนม Inthanin 
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 4.5 สปัดาห์ท่ี 5 ออกแบบป้าย โฆษณา สินคา้เจ 

  ในสปัดาห์น้ีผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบป้าย โฆษณาvertising สินคา้เจ 9 

อยา่ง 

 

รูปท่ี 4.5 ป้าย โฆษณา สินคา้เจ 
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 4.6 สปัดาห์ท่ี 6 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมปังซอส 2 รส 

  ไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมปังซอสช็อคโกแลต ชาไทย 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.6 สต๊ิกเกอร์ขนมปังซอส 2 รส 
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 4.7 สปัดาห์ท่ี 7 ออกแบบสต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน  

 ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน 6 แบบ 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.7 สต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน 
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4.8 สปัดาห์ท่ี 8 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 

 ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 2 แบบ 

 

รูปท่ี 4.8 สต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 2 แบบ 
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4.9 สปัดาห์ท่ี 9 ออกแบบสต๊ิกเกอร์และป้ายแทก็มินิโรลชาเขียวถัว่แดง 

 ได้รับมอบหมายงานออกแบบสต๊ิกเกอร์และป้ายแท็กมินิโรลชาเขียวถั่วแดง ใน

Concept วนัแม่แห่งชาติของลูกคา้ค่าเฟ่ อเมซอน(CAFÉ AMAZON) จาํนวน 2 แบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.9 สต๊ิกเกอร์และป้ายหอ้ยมินิโรลชาเขียวถัว่แดง แบบท่ี 1 
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รูปท่ี 4.10 สต๊ิกเกอร์และป้ายหอ้ยมินิโรลชาเขียวถัว่แดง แบบท่ี 2 



32 
 

 4.10 สปัดาห์ท่ี 10 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมลคอร์นเฟลก็  

 ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายงานใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมลคอร์น

เฟลก็ Concept วนัแม่แห่งชาติ ใหอ้ยูใ่นธีมเดียวกนั 

 

รูปท่ี 4.11 สต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมลคอร์นเฟลก็ 
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 4.11 สปัดาห์ท่ี 11 ออกแบบเทส เวเฟอร์ คดัสรร ธีมคริสมาส  

 ไดรั้บมอบหมายงานออกแบบเทส เวเฟอร์ คสัรร ธีมคริสมาส จาํนวน 4 ชุด 

 

รูปท่ี 4.12 เทส เวเฟอร์ คดัสรร ธีมคริสมาส 
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 4.12 สปัดาห์ท่ี 12 ออกแบบป้ายแทก็ ลูกคา้ คดัสรร 

 ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายให้ออกแบบป้ายแท็ก ลูกคา้ คดัสรร ธีมคริสมาส จาํนวน 13 

แบบ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.13 ป้ายแทก็ ลูกคา้ คดัสรร ธีมคริสมาส  
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 4.13 สปัดาห์ท่ี 13 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์ 2 ไส้ 

 ผูจ้ดัทาํไดรั้มอยหมายให้ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์ 2 ไส้ ไส้ครีมผสมอญัชนั,ครีม

เผอืก 

 

รูปท่ี 4.13 สต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมเผอืก 
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รูปท่ี 4.14 สต๊ิกเกอร์เอแคลร์ไส้ครีมผสมอญัชนั 
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 4.14 สปัดาห์ท่ี 14 ออกแบบป้ายโฆษณา สินคา้เทศกาลวนัแม่ 

  ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายงานออกแบบป้ายโฆษณา สินคา้เทศกาลวนัแม่ ลูกคา้ ค่าเฟ่ 

อเมซอน 

 

รูปท่ี 4.15 ป้ายโฆษณา สินคา้เทศกาลวนัแม่ 
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 4.15 สปัดาห์ท่ี 15 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 

  ไดรั้บมอบหมายงานใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าวติดกล่อง 2 รูปทรง ลูกคา้ 

Family mart 

 

รูปท่ี 4.16 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว แบบท่ี 1  
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รูปท่ี 4.17 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว แบบท่ี 2 
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 4.16 สปัดาห์ท่ี 16 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 

  ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายงานใหอ้อกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าวลูกคา้ Bow Deli จาํนวน 

2 แบบ 

 

รูปท่ี 4.18 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 
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รูปท่ี 4.19 สต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 



 

บทที่ 5 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลโครงงาน 

 5.1.1. สรุปผลโครงงาน 

 5.1.1.1. ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบกราฟิกสต๊ิกเกอร์บนบรรจุภณัฑข์นมชนิด

ต่าง ๆ  

  5.1.1.2. การออกแบบป้ายห้อย ป้ายโฆษณาสินคา้ และสต๊ิกเกอร์ มีจุดปะสงคเ์พื่อเพิ่ม

ความสวยงาม ความน่าสนใจและจุดดึงดูดใหก้บัตวับรรจุภณัฑ ์

5.1.2. ขอ้จาํกดัหรือปัญหาของโครงงาน 

 5.1.2.1. คอมพิวเตอร์ไม่พร้อมใชง้าน ผูจ้ดัทาํจึงตอ้งนาํโนต้บุ๊คมาใชใ้นการทาํงาน 

 5.1.2.2. เวอร์ชัน่ของโปรแกรมท่ีใชใ้นการทาํงานไม่ตรงกนั ทาํให้มีปัญหาในการส่ง

งานเพื่อพิมพส์ต๊ิกเกอร์ 

5.1.3. ขอ้เสนอแนะโครงงาน 

 5.1.3.1. สามารถนาํผลงานไปทาํป้ายโปสเตอร์ 

 5.1.3.2. สามารถนาํไปทาํเป็นส่ือโฆษณาสินคา้ 

5.2 สรุปผลการปฏิบัตงิานสหกจิศึกษา 

 5.2.1. ขอ้ดีของการปฏิบติัสหกิจศึกษา 

  5.2.1.1. ทาํใหน้กัศึกษาไดรู้้จกัการทาํงานอยา่งมีระบบ 

  5.2.1.2. ทาํใหมี้ความตรงต่อเวลา มีระเบียบมากข้ึน 

  5.2.1.3. ได้พัฒนาความ รู้และฝี มือในการใช้โปรแกรมเพื่ อการทํางานให้ มี

ประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึน 

  5.2.1.4. ไดน้าํคาํแนะนาํจากพนักงงานท่ีปรึกษามาปรับใช้กบัการทาํงาน ทาํให้งาน

ออกมาดีมากข้ึน 
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 5.2.2. ปัญหาท่ีพบของการปฏิบติังานสหกิจศึกษา 

  ในการปฏิบติังานในช่วงแรกกจ็ะมีความเกร็ง เน่ืองจากเป็นคนข้ีอายจึงไม่ค่อยกลา้ท่ีจะ

ปรึกษางานกบัพนกังานท่ีปรึกษา และยงัไม่รู้วิธีในการทาํงานในบางอยา่ง 

5.2.3. ขอ้เสนอแนะ 

 ในการปฏิบติัสหกิจศึกษา ควรจะศึกษาโปรแกรมท่ีใชใ้นการทาํงานเพื่อให้เกิดความ

ราบร่ืนในการทาํงาน 
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ผลงานช้ินท่ี 1 ออกแบบกล่องใส่คุก้ก้ีรวมรส 8 แบบ 
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ผลงานช้ินท่ี 2 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เจ 5 อยา่ง 
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ผลงานช้ินท่ี 3 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมอินทนิน 
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ผลงานช้ินท่ี 4 ออกแบบป้าย ad สินคา้เจ 
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ผลงานช้ินท่ี 5 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ขนมปังซอส 2 รส
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ผลงานช้ินท่ี 6 ออกแบบสต๊ิกเกอร์โลโก ้Bllinee's วนัฮาโลวีน 
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ผลงานช้ินท่ี 7 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เครปเคก้ชาเขียว Bllinee's 

 

ผลงานช้ินท่ี 8 ออกแบบสต๊ิกเกอร์และป้ายแทก็มินิโรลชาเขียวถัว่แดง 
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ผลงานช้ินท่ี 9 ออกแบบสต๊ิกเกอร์ช็อคโกแลตสต๊ิกและคาราเมลคอร์นเฟลก็ 
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ผลงานช้ินท่ี 10 ออกแบบเทส เวเฟอร์ คดัสรร ธีมคริสมาส 
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ผลงานช้ินท่ี 11 ออกแบบป้ายแทก็ ลูกคา้ คดัสรร 
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ผลงานช้ินท่ี 12 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์  
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ผลงานช้ินท่ี 13 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เอแคลร์ 
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ผลงานช้ินท่ี 14 ออกแบบป้ายad สินคา้เทศกาลวนัแม่ 
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ผลงานช้ินท่ี 15 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 
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ผลงานช้ินท่ี 16 ออกแบบสต๊ิกเกอร์เคก้มะพร้าว 
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รายงานปฏิบัตงิานสหกจิศึกษา 

ออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์สินค้าในบริษัทโบว์เบเกอร่ีเฮ้าส์จํากดัในเดือนพฤษภาคม  

ถึง เดือนสิงหาคม 2561 

Packaging and graphic design for Bow Bakery House. co,Ltd. in May to August 2017 

นางสาวศรุตา เอีย่มจิตร 5806400005 

ภาควชิาแอนิเมชันและส่ือสร้างสรรค์ คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

บทคดัย่อ 

 รายงานสหกิจฉบับน้ี เป็นส่วนหน่ึง

ของการศึกษาตามหลกัสูตรในการปฏิบติังาน

รายงานสหกิจศึกษาเพื่ออธิบายถึงกระบวนการ

ทาํงานออกแบบเรขศิลป์บนบรรจุภณัฑ์สินคา้

ในบริษทัโบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ มีวตัถุประสงคเ์พื่อ

สร้างความน่าสนใจ ความสวยงามบนบรรจุ

ภัณฑ์ โดยการใช้โปรแกรม Photoshop และ 

Illustrator ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ  ผู ้จัด ทํา ไ ด้ รับ

มอบหมายใหป้ฏิบติังานตาํแหน่ง กราฟิกดีไซน์

เก่ียวกบับรรจุภณัฑ ์ส่ือโฆษณาประชาสัมพนัธ์

ในรูปแบบออนไลน์และออฟไลน์ ทาํให้ไดรั้บ

ประสบการณ์จากการทาํงาน ความรู้ใหม่ ๆ ทั้ง

ในดา้นกระบวนการคิด การวิเคราะห์ รู้จกัการ

แก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า รวมถึงการทํางาน

ร่วมกบัผูอ่ื้น และการใชเ้วลาใหคุ้ม้ค่า   

คาํสาํคญั การออกแบบ/บรรจุภณัฑ/์ส่ือโฆษณา 

Abstract 

Report this cooperative as part of the 

educational curriculum in the performance 

report, cooperative education, to explain the 

process of working on graphic design, product 

packaging, the company Bowl Bakery House. 

The objective is to create interest. The beauty 

packaging by using Photoshop and Illustrator 

to design a user can be assigned to a position. 

Graphic design on the packaging Media 

advertising in online and offline. It has been 

the experience of the work of new knowledge 

in the process of analyzing how to solve 

immediate problems. Including working with 

others. And spent a good value. 

Keyword Design/Packaging/Advertising 

ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

ปัจจุบนังานดา้นกราฟิกไดมี้การพฒันาไปอยา่ง

รวดเร็ว มีบทบาทมากข้ึนกบัการสร้างสรรค์

ผลงาน โดยในยคุปัจจุบนัไดใ้ชก้ราฟิกเพือ่เพิ่ม

ความสวยงามและเพิ่มความน่าสนใจใหก้บั

สินคา้หรือตวับรรจุภณัฑ ์โดยปัจจุบนัเราตอ้ง

พึ่งพาส่ือออนไลน์และอินเทอร์เน็ตเป็น
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ช่องทางในการเผยแพร่ผลงานทางดา้นกราฟิก 

โดยปัจจุบนัส่ือออนไลน์เป็นส่ือท่ีแพร่กระจาย

ไปอยา่งรวดเร็ว 

เน่ืองจากบริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั  เป็น

บริษทัท่ีผลิตเบอเกอร่ีใหก้บัทางร้านคา้ชั้นนาํ

หลายแหล่ง เช่น ร้านกาแฟอเมซอน  ร้านกาแฟ

อินทนิน Family Mart เป็นตน้ งานหลกัของ

บริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั เป็นการผลิตเบ

เกอร่ีและออกแบบสต๊ิกเกอร์ ท่ีใชติ้ดบนบรรจุ

ภณัฑเ์บอเกอร่ีต่าง ๆ โดยงานดงักล่าวนั้น

จาํเป็นตอ้งใชก้ราฟิกเพื่อเสริมความสวยงาม 

น่าสนใจและเขา้กบัเทศกาลนั้น ๆใหก้บัผลงาน

ท่ีผลิตออกมา โดยงานท่ีผูจ้ดัทาํไดรั้บ

มอบหมายคือ การออกแบบสต๊ิกเกอร์ บนบรรจุ

ภณัฑใ์หก้บับริษทั โบวเ์บเกอร่ีเฮา้ส์ จาํกดั 

 ก่อนท่ีจะนาํ Stickerไปติดบนบรรจุภณัฑน์ั้น 

ตอ้งผา่นระบวนการออกแบบลวดลายกราฟิก

และการตดัต่อเพื่อใหเ้กิดความสวยงามและ

น่าสนใจ ผูจ้ดัทาํไดรั้บมอบหมายใหอ้อกแบบ

สต๊ิกเกอร์ (STICKER) เพื่อเสริมความสวยงาม

ใหก้บับรรจุภณัฑแ์ละไดรั้บการตรวจสอบจาก

พนกังานท่ีปรึกษาในการทาํงานก่อนทาํการ

ส่งปร้ิน ซ่ึงทาํใหเ้กิดความสวยงามและความ

น่าสนใจของบรรจุภณัฑ ์ผูจ้ดัทาํจึงไดน้าํความรู้

ท่ีศึกษามาพร้อมทั้งขอ้เสนอแนะมาประยกุตใ์ช้

ใหเ้กิดความสมบูรณ์และเป็นการเตรียมความ

พร้อมเพื่อนาํไปใชใ้นอนาคต 

วตัถุประสงค์ของโครงงาน 

1.2.1  เพื่อศึกษากระบวนการทาํสต๊ิกเกอร์ 

(STICKER) สาํหรับติดบนบรรจุภณัฑเ์บอเกอร่ี 

1.2.2  เพื่อเป็นการออกแบบสต๊ิกเกอร์ 

(STICKER) บนบรรจุภณัฑข์องเบอเกอร่ีใหมี้

ความสวยงามและน่าสนใจ 

ขอบเขตของโครงงาน 

1.3.1  ก ารออก แบบสต๊ิก เ กอร์ (STICKER) 

ให้กับบริษทั โบว์เบเกอร่ีเฮ้าส์ จํากัด (BOW 

BAKERY HOUSE) 

1.3.2  ระยะเวลาในการดาํเนินโครงงาน ตั้งแต่

วนัท่ี 14 พฤษภาคม 2561 ถึงวนัท่ี 30 สิงหาคม 

2561 

ประโยชน์ท่ีได้รับ 

1.3.1  ก ารออก แบบสต๊ิก เ กอร์ (STICKER) 

ให้กับบริษทั โบว์เบเกอร่ีเฮ้าส์ จํากัด (BOW 

BAKERY HOUSE) 

1.3.2  ระยะเวลาในการดาํเนินโครงงาน ตั้งแต่

วนัท่ี 14 พฤษภาคม 2561 ถึงวนัท่ี 30 สิงหาคม 

2561 

หลกัการออกแบบกราฟิก 

     1. รูปแบบและขนาดตวัอกัษร การ

สร้างรูปแบบตวัอกัษรให้มีรูปแบบท่ีแปลกตา 

สวยงามจะช่วยเร่งความรู้สึกตอบสนองไดอ้ยา่ง
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ดี โดยจะเน้นเร่ืองความชัดเจน สวยงาม อ่าน

ง่าย และสอดคลอ้งกบัการออกแบบนั้น ๆ ดว้ย 

นอกจากรูปแบบตัวอักษรแล้ว การกําหนด

ขนาดตวัอกัษรท่ีมีความสาํคญัไม่นอ้ยเลย ขนาด

ตัวอักษรทุกส่วนบนช้ินงานต้องมีขนาดท่ี

เหมาะสมกบัพื้นท่ีท่ีจะทาํให้อ่านง่าย ตวัอกัษร

ท่ีมีขนาดเล็กมากอาจเป็นอุปสรรคในการส่ือ

ความหมาย ความกวา้งและความสูงพอเหมาะก็

จะช่วยให้รูปแบบดูง่ายข้ึน ไม่ควรใชต้วัอกัษร

มากกว่า 2 รูปแบบในส่วนของพื้นท่ีเดียวกัน 

หรือหนา้จอเดียวกนั 

 2.1.2 ระยะห่างและพื้นท่ีว่าง การจดั

พื้ น ท่ี ว่ า ง ใ น ก า ร อ อ ก แ บ บ ก ร า ฟิ ก  มี

วตัถุประสงคเ์พื่อตอ้งการจดัระเบียบของขอ้มูล 

ช่วยการเนน้ความชดัเจนและความเป็นระเบียบ

มากข้ึน ระยะห่างหรือพื้นท่ีว่างจะช่วยพัก

สายตาในการอ่าน ทาํใหดู้สบายตา สร้างจงัหวะ

ลีลาขององค์ประกอบภาพให้เหมาะสมและ

สวยงาม การจดัตาํแหน่งของตวัอกัษร เช่น ชิด

ซ้าย ชิดขวา ก่ึงกลาง หรือชิดซ้ายและขวา ควร

พิจารณาการวางขอ้ความ ความสมดุล  

 2. การกาํหนดโครงสร้างสี สีมีบทบาท

อย่างยิ่งท่ีจะช่วยเน้นความชดัเจน ทาํให้สะดุด

ตา สร้างสรรคค์วามสวยงาม การกาํหนดโครงสี

จะใช้วิธีการใดก็ต้องข้ึนอยู่กับลักษณะและ

ประเภทของงานนั้น ๆ ขอ้คาํนึงสําคญัคือสีบน

ตัวภาพพื้นภาพและบนตัวอักษรต้องมีความ

โดดเด่น ชดัเจน เหมาะกบักลุ่มเป้าหมายซ่ึงจะมี

ความสนใจและความชอบท่ีแตกต่างกนัไป นกั

ออกแบบอาจใชห้ลกัการทางทฤษฎีผสมผสาน

กบัหลกัจิตวิทยาการใช้สีในการจดัโครงสีบน

ช้ินงาน เพื่อเป้าหมายการตอบสนองดีท่ีสุด 

 3. การจัดวางตาํแหน่ง หมายถึง การ

ออกแบบจัดโครงร่างทั้ งหมดท่ีจะกําหนด

ตาํแหน่งขนาดของภาพประกอบ ตาํแหน่งของ

ข้อความทั้ งหมดและส่วนประกอบอ่ืน ๆ ท่ี

ปรากฏ ควรคาํนึงจุดเด่นท่ีควรเนน้ความสมดุล

ต่าง ๆ ตลอดจนความสบายตาในการมอง และ

ให้ความสําคัญต่อสาระทุกส่วนท่ีปรากฏบน

ช้ินงานเท่ากันหมด ความเหมาะพอดีของ

องค์ประกอบตําแหน่งต่าง ๆ จะทําให้งาน

กราฟิกเป็นท่ีน่าสนใจยิง่ข้ึน  

 องคป์ระกอบในการออกแบบ 

 คุณภาพของกราฟิกจะส่งผลมาจากการ

ออกแบบ ดังนั้ นการออกแบบท่ี ดี จึ งควร

คาํนึงถึงองคป์ระกอบต่าง ๆ ดงัน้ี 

1.ความง่าย ( Simplicity )การออกแบบกราฟิก

ในการใช้เพื่อจุดประสงค์ต่าง ๆ กัน ควรจะ

คาํนึงถึงการนาํไปใช ้ในกรณีน้ีกราฟิกประเภท

แผนภูมิ แผนภาพ หรือแผนสถิติ ท่ีใช้สําหรับ

ประกอบในเอกสารส่ิงพิมพ ์อาจไม่เหมาะต่อ

การนาํไปใชก้บัเคร่ืองฉาย เพราะอาจมีขอ้ความ

มากเกินไป จนทาํให้เกิดความสับสน แต่อาจ
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เหมาะต่อการออกแบบหน้าจอคอมพิวเตอร์

เพราะช่วยทาํให้ขอ้มูลให้เป็นรูปธรรมและง่าย

ต่อการทําความเข้าใจ ดังนั้ นควรพิจารณา

องค์ประกอบภายในแต่ละภาพว่า ควรจะมี

ความคิดเพียงความคิดเดียว โดยมีส่ิงสนบัสนุน

ลกัษณะท่ีเป็นความง่าย ดงัน้ี 

                       1.1 ง่ายต่อการนาํไปใช้ คือให้มี

ขนาดพอเหมาะไม่ใหญ่เกินไปหรือเล็กเกินไป 

ทาํดว้ยวสัดุคงทน ไม่เปรอะเป้ือนง่าย หรือง่าย

ต่อการเรียกภาพมาแสดงหนา้จอ 

                       1.2 ง่ายต่อการนาํไปทาํวสัดุฉาย 

คือใหมี้สดัส่วนต่อการนาํไปดดัแปลงใชใ้นการ

ทําเป็นงานศิลป์  ( art work ) เพื่อการจัดทํา

แม่แบบสาํหรับการผลิตส่ือรูปแบบอ่ืน ๆ 

                       1.3 ง่ายต่อการอ่าน เน้นลกัษณะ

ขององค์ประกอบในด้านการใช้ตัวหนังสือ 

จะตอ้งมีรูปแบบท่ีอ่านง่าย ขนาดใหญ่พอเหมาะ

กบัเน้ือท่ี และระยะการอ่าน 

                       1.4 ง่ายต่อความเขา้ใจ เป็นการ

ใชข้อ้ความสั้นๆ กะทดัรัด ความยาวไม่ควรเกิน

กว่า  20  คํา  อ่ านและเข้าใจได้ทันที  ส่วน

ภาพประกอบ ควรเนน้ภาพท่ีมีลกัษณะท่ีชดัเจน 

เหมาะสมกับวยัผูเ้รียน ดูแลว้เขา้ใจไดโ้ดยไม่

ตอ้งมีขอ้ความอธิบายมากนกั 

2.ความเป็นเอกภาพ (Unity)ลักษณะท่ีเป็น

เอกภาพ กคื็อ การแสดงใหเ้ห็นถึงความสมัพนัธ์

ขององคป์ระกอบในภาพท่ีแสดงออกเป็นหน่ึง

อนัเดียวกนั การสร้างความเป็นเอกภาพอาจใช้

เคร่ืองช่วย โดยการ 

-   ซอ้นภาพ 

                    -   ใชลู้กศรช้ีเช่ือมโยง หรือเคร่ืองช้ี

ภาพ 

                    -   ใชอ้งคป์ระกอบอ่ืน ๆ เช่น เส้น 

สี รูปร่าง ช่องวา่งและพื้นผวิ 

         ลกัษณะของความเป็นเอกภาพ ก็คือ การ

ผสมผสานองคป์ระกอบต่าง ๆ ของงานกราฟิก

เ ข้ า ด้ ว ย กั น ใ น รู ป แ บ บ ข อ ง ภ า พ  2  มิ ติ  

องคป์ระกอบต่าง ๆ เหล่าน้ีจะตอ้งมีความหมาย

รวมกนัเพียง “หน่ึงอย่าง” เท่านั้น หรือมีความ

เก่ียวพนัซ่ึงกนัและกนั การจดัภาพและขอ้ความ

ประกอบจะตอ้งมีความสมัพนัธ์กนั และมีลาํดบั

ต่อเ น่ืองท่ีจะอยู่ภายในองค์ประกอบเดียว

เท่านั้น 

3.การเนน้ ( Emphasis )การเนน้เป็นเร่ืองจาํเป็น

ในการออกแบบ เพื่อช่วยเป็นจุดสนใจของภาพ 

การเนน้อาจทาํโดยใชข้นาดความใกลไ้กลของ

วัสดุและความลึกของภาพหรือทัศนะมิติ ( 

perspective ) นอกจากน้ีก็ยงัใชสี้ หรือระยะห่าง

เพื่อช่วยในการเนน้กไ็ด ้

4. ความสมดุล ( Balance ) การจดัภาพหรือการ

ออกแบบเพื่อให้เกิดความสมดุล ก็คือ จัดให้

นํ้ าหนักของภาพทั้ง 2 ซีก คือ ซีกซ้ายและซีก
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ขวาเท่ากัน ซ่ึงข้ึนอยู่กับการจัดภาพ ทาํได้ 2 

ลกัษณะคือ 

                       4.1 สมดุลแบบเท่ากัน ( formal 

balance ) คือการวางภาพโดยให้ เ กิด ท่ีว่ าง

เท่ากนัทั้งสองดา้น โดยองคป์ระกอบทั้ง 2 ดา้น 

มีลกัษณะเหมือนกนั 

                       4 . 2  ส ม ดุ ล แ บ บ ไ ม่ เ ท่ า กัน  ( 

informal balance ) เป็นความสมดุลท่ีเกิดจาก

การใหน้ํ้าหนกัทางสายตา ส่วนประกอบในภาพ

ของทั้ งสองด้านซ้ายและขวาของภาพไม่

จาํเป็นตอ้งมีขนาดเหมือนกันและเท่ากันด้วย

นํ้าหนกั 

5. รูปร่าง ( Shapes ) รูปร่างท่ีผดิปกติหรือแปลก

ไปจากท่ีเป็นจะช่วยทาํใหภ้าพน่าสนใจ 

6. ช่องว่าง ( Space ) การเวน้ท่ีว่างรอบ ๆ ภาพ

และคาํท่ีปรากฏในงานออกแบบจะช่วยทาํใหผู้ ้

ดูรู้สึกผ่อนคลายความอึดอดัและความแน่นใน

ภาพใหล้ดลง อนัจะเป็นผลดีต่องาน 

7. เส้น ( Lines ) การใช้เส้นจะช่วยเช่ือมต่อ

องค์ประกอบภายในภาพ และกาํหนดทิศทาง

เพื่อใหผู้ดู้ลาํดบัความคิดและเน้ือหาได ้

8. สัดส่วน (proportion)  การออกแบบท่ีดีควร

คาํนึงถึงการใช้สัดส่วนของวสัดุกราฟฟิกของ

แต่ละชนิดอย่างเหมาะสมเน่ืองจากขนาดของ

งานท่ีผลิตจะแตกต่างกัน ทั้ ง น้ี เพื่อให้การ

นํ า ไ ป ใ ช้ ง่ า ย ข้ึ น น อ ก จ า ก น้ี ใ น ก า ร จั ด

องค์ประกอบภายในการทําLayout หรือการ

ออกแบบ ก็จะสะดวกยิ่ง ข้ึนความสัมพันธ์

ระหวา่งความกวา้งกบัความยาวของงานกราฟิก

แ ต่ละ ชนิ ดหรือ ท่ี เ รี ยก ว่ า  Aspect Ratio ซ่ึ ง

สัดส่วนระหว่างความสูงและความกวา้งของ

กรอบช้ินงานท่ีนาํไปใชเ้พื่องานถ่ายทาํ 

9. การรวบรวมจดัวาง (organize) การวางภาพ

และข้อความควรเรียงลาํดับเพื่อไม่ให้ผูดู้เกิด

ความสับสน  ซ่ึงในบางคร้ังต้องคํานึง ถึง

พื้นฐานทางวฒันธรรมของผูดู้ด้วยเช่น การดู

ภาพจากซ้ายไปขวา การอ่านตัวหนังสือเป็น

คอลมัน์ หรืออ่านจากดา้นหลงัมาดา้นหนา้ เป็น

ตน้ 

10. การอ่านได้ง่าย (legibility)  องค์ประกอบ

ต่าง ๆในเน้ือหาการนาํเสนอไม่ว่าจะเป็นภาพ

ตัว อักษร ควรเป็นแบบง่าย อ่านง่าย และมี

ขนาดใหญ่เห็นได้ชัดเจน การทําให้กราฟิก

มองเห็นไดช้ดัเจน การทาํการใช้ขนาดของให้

กราฟิกมอง เ ห็นได้ชัด เจน เข้าใจ ง่ายนั้ น 

นอกจากจะคาํนึงถึงลกัษณะง่ายๆของภาพและ

ตวัอกัษรแลว้  การใช้ขนาดของตกัอกัษรและ

การวางลงบนพื้นผิวท่ีมีสีต่าง ๆ กนั ก็มีผลต่อ

ความง่ายในการอ่านดว้ยเหมือนกนั นอกจากน้ี

การจดัช่องไฟของตวัอกัษร และการเวน้บรรทดั

ก็มีผลในดา้นการอ่านไดง่้าย เช่นกนั หลกัการ

ใชสี้เพื่อช่วยใหอ่้านง่าย มีดงัน้ี 
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                           10.1 สีพื้นหลงักบัสีตวัอกัษร

ควรมีสีเข็มอ่อนตดักนัคือ พื้นสีเข็มดว้ยอกัษร

ควรมีสีอ่อน และถา้พื้นหลงัสีอ่อนตวัอกัษรควร

มีสีเขม็ 

                           10 .2  ห ลีก เ ล่ี ย งก ารจับ คู่ สี

ขอ้ความหรือภาพท่ีตดัหรือกลมกลืนกนัมาก 

                           1 0 . 3  ใ น ก ร ณี ท่ี สี พื้ น แ ล ะ

ตวัอกัษรใกลเ้คียงกนั อาจเพิ่มเส้นขอบตวัอกัษร 

ทาํเงา ( Shadow ) หรือทาํสีฟุ้งรอบตวัอกัษรก็

ได ้

                           10.4 ไม่ควรใช้สีหลายสีใน

ประโยคเดียวกนั ยกเวน้ตอ้งการเน้นให้สนใจ 

และไม่ควรใชเ้กินกวา่ 3 สี (รวมสีพื้น) 

(  หลักการออกแบบด้านนิเทศศาสตร์ด้วย

คอมพิวเตอร์ : จรุงยศ อรัณยะนาค : 2560 ) 

ทฤษฎกีารใช้สี                 

สี หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็น

เป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอาํนาจให้เกิดความ

เขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ี

ไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงั

สมองทาํให้เกิดความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพล

ของสี เ ช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเต้น เศร้า  สี มี

ความหมายอย่างมากเพราะศิลปินตอ้งการใชสี้

เป็นส่ือสร้างความประทับใจในผลงานของ

ศิลปะและสะท้อนความประทับใจนั้ นให้

บังเกิดแก่ผูดู้มนุษย์เก่ียวข้องกับสีต่าง ๆ อยู่

ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตวันั้นลว้นแต่

มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควร

ศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงาน

จิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้นมีหลักวิชา

เ ป็ น วิ ท ย า ศ า ส ต ร์ จึ ง ค ว ร ทํา ค ว า ม เ ข้า ใ จ

วิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสําเร็จในงาน

มากข้ึน ถา้ไม่เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ได้

ศึกษาเร่ืองสีดีพอแล้ว งานศิลปะก็จะประสบ

ความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

 คุณลกัษณะของสี 

  สีแท ้(HUE) คือ สีท่ียงัไม่ถูกสี

อ่ืนเข้าผสม เป็นลักษณะของสีแท้ท่ีมีความ

สะอาดสดใส เช่น แดง เหลือง นํ้าเงิน 

  สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใช้

เรียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีขาว เช่น สีเทา สีชมพ ู

  สีแก่ (SHADE) ใชเ้รียกสีแทท่ี้

ถูกผสมดว้ยสีดาํ เช่น สีนํ้าตาล 

 แม่สี (PRIMARIES) 

 แม่สี คือ สีท่ีนํามาผสมกันแล้วทาํให้

เกิดสีใหม่ ท่ีมีลกัษณะแตกต่างไปจากสีเดิม 

แม่สี มีอยู ่ 2 ชนิด คือ 

 1. แม่สีของแสง เกิดจากการหกัเหของ

แสงผ่านแท่งแก้วปริซึม มี 3 สี คือ สีแดงสี

เหลือง และสีนํ้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี  ซ่ึง

เป็นพลงังานชนิดเดียวท่ีมีสีคุณสมบติัของแสง
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สามารถนาํมาใช ้ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทศัน์ 

การจดัแสงสีในการแสดงต่าง ๆ เป็นตน้  

  2. แม่สีว ัตถุธาตุ เป็นสีท่ีได้มาจาก

ธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน

ทางเคมี มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีนํ้ าเงิน 

แม่สีวตัถุธาตุเป็นแม่สีท่ีนํามาใช้งานกันอย่าง

กวา้งขวางในวงการศิลปะ วงการอุตสาหกรรม

แม่สีวตัถุธาตุ เม่ือนาํมาผสมกนัตามหลกัเกณฑ ์

จะทาํให้เกิด วงจรสี ซ่ึงเป็นวงสีธรรมชาติ เกิด

จากการผสมกนัของแม่สีวตัถุธาตุ เป็นสีหลกัท่ี

ใช้งานกนัทัว่ไป ในวงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ 

ดงัต่อไปน้ี 

 วงจรสี   ( Colour Circle) 

 สีขั้นท่ี 1 คือ แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง   สีเหลือง  สีนํ้า

เงินสีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สี

ผสมกันในอตัราส่วนท่ีเท่ากัน จะทาํให้เกิดสี

ใหม่  

3 สี ไดแ้ก่ 

 สีแดง ผสมกบัสีเหลือง  ไดสี้ ส้ม 

 สีแดง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้ม่วง 

 สีเหลือง ผสมกบัสีนํ้าเงิน  ไดสี้เขียว 

 สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกบัสีขั้น

ท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้อ่ืน ๆ 

อีก 6  สี คือ 

 สีแดง ผสมกบัสีส้ม  ไดสี้ ส้มแดง 

 สีแดง ผสมกบัสีม่วง  ไดสี้ม่วงแดง 

 สีเหลือง ผสมกับสีเขียว ได้สีเขียว

เหลือง 

 สีนํ้ าเงิน ผสมกบัสีเขียว  ไดสี้เขียวนํ้ า

เงิน 

 สีนํ้ าเงิน ผสมกับสีม่วง  ได้สีม่วงนํ้ า

เงิน 

 สีเหลือง ผสมกบัสีส้ม ไดสี้ส้มเหลือง 

รูปท่ี 2.3 วงจรสีขั้นท่ี 3 

วรรณะของสี  

 คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เยน็ ในวงจร

สีจะมีสีร้อน 7 สี และสีเยน็ 7 สี ซ่ึงแบ่งท่ี สีม่วง

กบัสีเหลือง ซ่ึงเป็นไดท้ั้งสองวรรณะสีตรงขา้ม 

หรือสีตดักนั หรือสีคู่ปฏิปักษ ์เป็นสีท่ีมีค่าความ

เขม้ของสี ตดักนัอย่างรุนแรง ในทางปฏิบติัไม่

นิยมนาํมาใชร่้วมกนั เพราะจะทาํใหแ้ต่ละสีไม่

สดใสเท่าท่ีควร  การนําสีตรงข้ามกันมาใช้

ร่วมกนั อาจกระทาํไดด้งัน้ี 

1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 

2. ผสมสีอ่ืน ๆ ลงไปสีสีใดสีหน่ึง หรือทั้งสอง

สี 

3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 
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 สีกลาง คือ สีท่ีเขา้ไดก้บัสีทุกสี สีกลาง

ในวงจรสี มี 2 สี คือ สีนํ้าตาล กบั สีเทา 

 สีนํ้ าตาล เกิดจากสีตรงขา้มกนัในวงจร

สีผสมกัน ในอัตราส่วนท่ีเท่ากัน สีนํ้ าตาลมี

คุณสมบติัสําคญั คือ ใชผ้สมกบัสีอ่ืนแลว้จะทาํ

ให้สีนั้น ๆ เขม้ข้ึนโดยไม่เปล่ียนแปลงค่าสี ถา้

ผสมมาก ๆ เข้าก็จะกลายเป็นสีนํ้ าตาล สีเทา 

เ กิดจากสีทุกสี ๆ สีในวงจรสีผสมกัน ใน

อตัราส่วนเท่ากนั สีเทา มีคุณสมบติัท่ีสาํคญั คือ 

ใชผ้สมกบัสีอ่ืน ๆ แลว้จะทาํให ้มืด หม่น ใชใ้น

ส่วนท่ีเป็นเงา ซ่ึงมีนํ้ าหนกัอ่อนแก่ในระดบัต่าง 

ๆ ถา้ผสมมาก ๆ เขา้จะกลายเป็นสีเทา 

ระบบสี  RGB 

              ระบบสี RGB  เป็นระบบสีของแสง 

ซ่ึงเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้ว

ปริซึมจะเกิดแถบสีท่ีเรียกว่า สีรุ้ง ( Spectrum ) 

ซ่ึงแยกสีตามท่ีสายตามองเห็นได ้7 สี คือ แดง 

แสดเหลือง เขียว นํ้ าเงิน คราม ม่วง ซ่ึงเป็น

พลงังานอยูใ่นรูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตา

สามารถมองเห็นได ้แสงสีม่วงมีความถ่ีคล่ืนสูง

ท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกว่าแสงสีม่วงและ

คล่ืนแสงสีแดง มีความถ่ีคล่ืนตํ่าท่ีสุด คล่ืนแสง

ท่ีตํ่ ากว่ าแสงสีแดง เ รียกว่า  อินฟรา เรด  ( 

InfraRed) คล่ืนแสงท่ีมีความถ่ีสูงกวา่สีม่วง และ

ตํ่ากว่าสีแดงนั้น สายตาของมนุษยไ์ม่สามารถ

รับได ้ และเม่ือศึกษาดูแลว้แสงสีทั้งหมดเกิด

จากแสงสี  3  สี คือ สีแดง สีนํ้ าเงิน และสีเขียว 

ทั้งสามสีถือเป็นแม่สีของแสง  เม่ือนํามาฉาย

รวมกนัจะทาํให้เกิดสีใหม่ อีก  3  สี คือ  สีแดง

มาเจนตา้  สีฟ้าไซแอนและสีเหลือง  และถา้ฉาย

แสงสีทั้ งหมดรวมกันจะได้แสงสีขาว  จาก

คุณสมบติัของแสงน้ีเราไดน้าํมาใช้ประโยชน์

ทัว่ไป  ในการฉายภาพยนตร์ การบนัทึกภาพ

วิดีโอ ภาพโทรทัศน์การสร้างภาพเพื่อการ

นาํเสนอทางจอคอมพิวเตอร์ และการจดัแสงสี

ในการแสดง เป็นตน้ 

ระบบสี CMYK 

 เป็นสีท่ีใช้กับเคร่ืองพิมพ์ CMYK ย่อ

มาจ าก  Cyan (ฟ้ า )  Magenta (แ ด งอมม่ว ง ) 

Yellow (เหลือง) Key (สีดํา) ระบบสี CMYK 

นั้ น เหมาะสําหรับงานพิมพ์ เ ช่น หนังสือ 

โปสเตอร์ แผน่พบั หรืองานไวนิลทัว่ไป เอาง่าย 

ๆ ว่างานท่ีอย่างท่ีต้องพิมพ์ออกมาเราจะใช้

ระบบสีเป็น CMYK เป็นการพิมพโ์ดยการนาํสี

ทั้ง 4 สี มารวมกันแล้วเกินภาพต้นฉบับท่ีเรา

ตอ้งการ ระบบการพิมพ ์4 สีเป็นระบบท่ีนิยม

ใชก้นัมากโดยทัว่ไป ทั้ง งานโปสเตอร์ แผน่พบั 

หรืองานไวนิล แต่งานหนังสือบางคร้ังก็จะ

พิมพ ์4 สี แค่ปกหนงัสือเน้ือในั้น จะพิมพเ์พียง

แค่สีดํา  หรือ พิมพ์ 2  สี เ ป็นอีก 1 สี ท่ีผสม

ระหวา่ง K+ กบัอีก 1 สี (CMY) นั้นเอง 

 การกาํหนดค่าสีในงานท่ีจะทาํการส่ง

โรงพิมพ์ เราจะเร่ืองจากค่าสี CMKY เท่านั้น 

เพราะถา้เราเลือกค่าจาก RGB ท่ีเป็น #CCC สีท่ี
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ออกมานั้นจะผิดเพียนไปจากหน้าจอท่ีเราเห็น 

เราจึงตอ้งกาํหนดแบบ CMYK เช่น C = 100 M 

= 0 Y = 100 K = 0 เราก็จะได้ค่าสีท่ีแน่นอน

สําหรับงานพิมพ์(ทฤษฎีสี : สมภพ จงจิตต์

โพธา : 2560)              

 แนวคดิเบ้ืองต้นเกีย่วกบัการออกแบบ 

                1. การตอบสนองประโยชน์ใช้สอย 

(Function) เป็นขอ้สําคญัมากในการออกแบบ

ทั้งหมด ในงานออกแบบ กราฟิกนั้น ประโยชน์

ใชส้อยมีอิทธิพลกบังานท่ีเราออกแบบ เช่น งาน

ออกแบบหนังสือ ต้องอ่านง่าย ตัวหนังสือ

ชัดเจนไม่วางเกะกะกันไปหมด หรืองาน

ออกแบบเว็บไซต์ถึงจะสวยอย่างไร แต่ถ้า

โหลดช้าทาํให้ผูใ้ช้งานตอ้งรอนานก็ไม่นับว่า

เป็นงานท่ีดี ดงันั้นนกัออกแบบจึงตอ้งคาํนึงถึง

ประโยชน์ใชส้อยเป็นเร่ืองสาํคญัอนัดบัแรก ใน

การออกแบบเสมอ  

                2. ความสวยงามพึงพอใจ (Aesthetic) 

ในงานท่ีมีประโยชน์ใช้สอยดีพอ ๆ กนั ความ

งามจะเป็นเกณฑ์ตัดสินคุณค่าของงาน โดย

เฉพาะงานออกแบบกราฟิกซ่ึงถือเป็นงานอก

แ บ บ ท่ี มี ป ร ะ โ ย ช น์ ใ ช้ส อ ย น้อ ย ก ว่ า ง า น

ออกแบบดา้นอ่ืน อยา่งงานออกแบบผลิตภณัฑ ์

งานออกแบบสถาปัตยกรรมต่าง ๆ ความ

สวยงามจึงเป็นเร่ืองสาํคญัและมีอิทธิพลในงาน

ออกแบบกราฟิกอยา่งมาก  

                3.  การส่ือความหมาย (Meaning ) 

เน่ืองจากงานศิลปะนั้นจะมีคุณค่าก็ต่อเม่ือมนั

ส่ือความหมายออกมาได ้งานกราฟิกก็คืองาน

ศิลปะเช่นกนั การส่ือความหมายจึงเป็นส่ิงท่ีนกั

ออกแบบขาดเสียไม่ไดใ้นการออกแบบต่อให้

งานท่ีได้สวยงามอย่างไรแต่ไม่สามารถตอบ

โจทยข์องงานออกแบบหรือส่ือส่ิงท่ีผูอ้อกแบบ

คิดเอาไว้ได้งานกราฟิกนั้ นก็จะมีคุณค่าลด

นอ้ยลงไป 

 กระบวนการทาํงานออกแบบ 

                1. วิ เคราะห์โจทย์ท่ี มีมาให้แก้ไข 

( Program Analysis) จุ ด เ ร่ิ ม ต้ น ข อ ง ง า น

ออกแบบ คือ ปัญหา เม่ือมีปัญหา มีโจทย ์จึงมี

การออกแบบแกไ้ขซ่ึงโจทยท่ี์ว่านั้นมีความยาก

ง่าย ต่างกนัแลว้แต่ชนิดของงาน แต่โจทยไ์ม่มี

ทางออกแบบได ้ถา้ปราศจากการวิเคราะห์หลกั 

ๆ สาํหรับโจทยง์านกราฟิกมกัจะเป็นดงัน้ี  

  What เ ร า จ ะ ทํา ง า น อ ะ ไ ร 

กาํหนดเป้าหมายของงานท่ีจะทาํ ซ่ึงเป็นเร่ือง

เบ้ืองตน้ในการออกแบบท่ีเราจะตอ้งรู้ก่อนว่า

จะกาํหนดให้งานของเราบอกอะไร (Inform) 

เช่นเผยแพร่ประชาสัมพนัธ์ บอกทฤษฎี หรือ

หลกัการ เพื่อความบนัเทิง เป็นตน้ 

   Where งานของเราจะนาํไปใช้

ท่ีไหน เช่น งานออกแบบผนังร้านหนังสือท่ี

สยามสแควร์ท่ีเต็มไปดว้ยร้านคา้ แหล่งวยัรุ่น 
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คงตอ้งมีสีสันฉูดฉาดสะดุดตามากกว่าร้านแถว

สีลมซ่ึงสถานท่ีในเขตคนทาํงานซ่ึงมีอายุมาก

ข้ึน  

  Who ใครคือคนท่ีมาใช้งาน 

ห รื อ ก ลุ่ ม ผู ้ใ ช้ง า น เ ป้ า ห มา ย  ( User Target 

Group) เป็นเร่ืองสําคญัท่ีสุดในการ วิเคราะห์

โจทยเ์พื่อการออกแบบ เพราะผูใ้ชง้านเป้าหมาย

อาจเป็นตวักาํหนดแนวความคิดและรูปลกัษณ์

ของงานออกแบบ ได้ เ ช่น งานออกแบบ

โปสเตอร์สําหรับผูใ้หญ่ เราตอ้งออกแบบโดย

ใช้สีจํานวนไม่มากไม่ฉูดฉาดและต้องใช้

ตวัอกัษรท่ีมีขนาดใหญ่รวมถึงการจดัวางอย่าง

เรียบง่ายมากกวา่ผูใ้ชใ้นวยัอ่ืน ๆ  

  How แ ล้ ว จ ะ ทํา ง า น ช้ิ น น้ี

อยา่งไร การคิดวิเคราะห์ในข้ึนสุดทา้ยน้ีอาจจะ

ยากสักหน่อยแต่เป็นการคิดท่ีรวบรวม การ

วิ เ คราะ ห์ ท่ี มีมาทั้ งห มด ก ลั่น ออก ม า เ ป็ น

แนวทาง  

.                2. สร้างแนวคิดหลกัในการออกแบบ

ใ ห้ ไ ด้  ( Conceptual Design) ง า น ท่ี ดี ต้อ ง มี

แนวความคิด (Concept) แต่ไม่ไดห้มายความวา่

งานท่ีไม่มีแนวความคิดจะเป็นงานท่ีไม่ดีเสมอ

ไป งานบางงานไม่ได้มีแนวความคิด แต่เป็น

งานออกแบบท่ีตอบสนองต่อกฎเกณฑ์การ

ออกแบบ (Design Criteria) ท่ีมีอยูก่็เป็นงานท่ีดี

ไดเ้ช่นกนัเพียงแต่ถา้ลองเอางานท่ีดีมาวา่งเทียบ

กนั 2 ช้ิน อาจจะไม่รู้สึกถึงความแตกต่างอะไร

มากมายนกัในตอนแรกแต่เม่ือเรารู้ว่างานช้ินท่ี

หน่ึงมีแนวความคิดท่ีดีในขณะท่ีอีกช้ินหน่ึงไม่

มีงานช้ินท่ีมีแนวความคิดจะดูมีคุณค่าสูงข้ึนจน

เราเกิดความรู้สึกแตกต่าง 

                3. ศึกษางานหรือกรณีตวัอย่างท่ีมีอยู่

แลว้ (Case Study) การศึกษากรณีตวัอย่างเป็น

การวิเคราะห์ข้อดีข้อเสียของงานท่ีมีอยู่แล้ว 

เพื่อนํามาประยุกต์ใช้ออกแบบในงานต่อไป

ดงันั้นการทาํกรณีศึกษานบัเป็นเร่ืองสาํคญัมาก

ทีเดียวในงานออกแบบเพราะเปรียบเสมือนตวั

ช้ีแนะหนทางในการออกแบบหรือแกไ้ขปัญหา

ท่ีอาจจะเกิดข้ึนไดต่้อไปแต่จงระวงัว่าอย่าไป

ติดกบัรูปแบบท่ีช่ืนชอบมากเพราะอาจจะทาํให้

ติดกับกรอบ ความคิดติดกับภาพท่ีเห็นจน

บางคร้ังไม่สามารถสร้างสรรค์งานใหม่ ๆ 

ออกมาได้ ซ่ึงการติดรูปแบบหรือภาพมาก

เกินไปน้ีเองอาจจะซึมซับมาสู่งานต่อไปจน

กลายเป็นการลอกแบบผลงานผูอ่ื้น  

                4.  งานออกแบบร่าง (Preliminary 

Design) การออกแบบร่างเป็นเ ร่ืองสําคัญท่ี

หลายคนมกัมองขา้ม การออกแบบร่าง คือ การ

ออกแบบร่างเอาแนวความคิดท่ีมีออกมาตีความ

เป็นแบบ ซ่ึงส่วนใหญ่เวลาทาํงานมกัจะตอ้งส

เก็ตงานดว้ยมือออกมาเป็นแบบร่างก่อนเพราะ

การสเก็ตจากมือคือการถ่ายทอดส่ิงท่ีอยู่ใน

สมองให้เห็นส่ิงท่ีเป็นนามธรรมออกมาแบบ

เ ป็นรูปธรรม ความคิดออกมาจากสมอง
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กลายเป็นส่ิงท่ีเห็นได้จับต้องได้บนกระดาษ

การสเก็ตดว้ยมืออาจไม่ไดส้วยอะไรมากแต่ทาํ

ให้สามารถเข้าใจได้คนเดียวหรือเพื่ อนท่ี

ร่วมงานเขา้ใจร่วมกนัได ้ซ่ึงส่ิงท่ีสเก็ตน้ีถือว่า

แบบร่างท่ีจะนาํไปทาํต่อไป  

                5 .  อ อ ก แ บ บ จ ริ ง  ( Design) ก า ร

ออกแบบจริงนั้นเป็นการพฒันาจากแบบร่างท่ีมี

อยู ่ท่ีผา่นการคดัเลือกแลว้ท่ีจะนาํไปผลิตต่อไป 

แลว้แต่ตามถนดั ของคนออกแบบแต่ละคน ซ่ึง

อ า จ จ ะ เ ป็ น ก า ร ใ ช้  Freehand ห รื อ นํ า ไ ป

ออกแบบในโปรแกรมท่ีตนถนัด ไม่ว่าจะเป็น 

Photoshop Illustrator  

 องค์ประกอบของการออกแบบภาพ

โฆษณา 

       องค์ประกอบของการออกแบบภาพ

โฆษณาแบ่งออกเป็น 2 ส่วนคือ การจดัวางภาพ 

(Layout) และการออกแบบ (Design) ท่ีมีหลกั

ในการออกแบบคือ 

 - กาํหนดลาํดบั (Impose Order) เพื่อให้

จดจาํและรับรู้ไดง่้าย 

 -  ช้ี นํ า ส า ย ต า  ( Guide the eye) ใ น

ประเทศทางตะวนัตก ผูอ่้านมกัจะอ่านจากบน

ลงล่าง จากซ้ายไปขวา ซ่ึงเรียกกระบวนการน้ี

วา่ Gutenburg Diagonal ดงันั้นควรจะจดัวางให้

ผูอ่้านดูไดง่้าย 

 -  เ น้ น ส่ ว น สํ า คัญ  ( Emphasize the 

important) ว่าจะเน้นส่วนพาดหัวหรือภาพให้

เป็นจุดเด่น 

 -  ส ร้ า ง เ อ ก ภ า พ  ( Create Unity) 

องค์ประกอบต่าง ๆจะตอ้งเช่ือมโยงลงตวัเป็น

หน่ึงเดียว 

สอดคล้องกับข้อความท่ีต้องการส่ือไปยัง

ผูบ้ริโภค 

 -  จั ด แ น ว อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ  ( Align 

elements) เ พื่ อส ร้ างคว าม เ ป็น เ อก ภ าพ ใ น

ช้ินงานพาดหวั 

จะตอ้งนาํไปสู่เน้ือหา ดงันั้นพาดหวัควรเป็นอยู่

เหนือขอ้ความโฆษณาและภาพท่ีอยูใ่นกลุ่มอ่ืน 

ควรมีการจดักลุ่ม 

 -  จัดการกับพื้ น ท่ีว่ าง  (Manage the 

white space) พื้นท่ีว่าง ท่ีไม่ได้ใช้ประโยชน์

อะไรสามารถใชเ้ป็นกรอบแยกองคป์ระกอบท่ี

ไม่ไดอ้ยูก่ลุ่มเดียวกนัเป็น 2 กลุ่ม 

 -  ใ ช้ค ว า ม ต่ า ง ส ร้ า ง จุ ด เ ด่ น  ( Use 

contrast to stand out) ค ว า ม ต่ า ง ทํ า ใ ห้

อ ง ค์ป ร ะ ก อ บ แ ย ก จ า ก กัน แ ล ะ ช้ี ใ ห้ เ ห็ น

ความสาํคญั 

 - คานนํ้ าหนกัภาพ (Balance the visual 

weights) การวางภาพให้สมดุล ไม่ให้หนักไป

ดา้นใดดา้นหน่ึง 
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 -  ใ ช้สั ด ส่ ว น ท่ี น่ า พ อ ใ จ  ( Use the 

pleasing proportions) การแบ่งส่วนท่ีเท่ากนัจะ

ทาํให้ขาดความน่าสนใจเพราะดูเรียบเกินไป 

แต่ภาพ 2 ภาพท่ีมีขนาดเท่ากนัจะแข่งกนัดึงดูด

ความสนใจ 

 - ทาํใหดู้ง่าย (Simplify) หรือยิง่นอ้ยยิ่ง

ดี โดยทั่วไปยิ่งมีองค์ประกอบต่าง ๆ มากใน

การจัดวางภาพ ผลกระทบต่อผู ้อ่านก็จะมี

นอ้ยลง 

 - การใช้สี (Coloring) เพื่อดึงดูดความ

สนใจและสร้างความสมจริง 

 - การใช้ตวัอกัษร (Typography) ว่าจะ

เลือกใช้ตัวใหญ่ ตัวหนาหรือแบบอักษรท่ี

เหมาะสม 

(ศิลปะและการออกแบบเบ้ืองตน้ : ประเสริฐ 

พิชยะสุนทร : 2557) 

 



 
 

ประวติัผู้จัดทํา 

 

ช่ือ – สกลุ: นางสาวศรุตา เอ่ียมจิตร 

รหัสนักศึกษา : 5806400005 

เบอร์โทรศัพท์ : 092-901-2277 

ท่ีอยู่ : 718 ซ.อนามยังามเจริญ 25 แขวงท่าขา้ม เขตบางขนุเทียน 

กรุงเทพฯ 10150 

E-mail : qtie-papa.cha_mooz@hotmail.com  

 

ประวตัิการศึกษา 

2550 สาํเร็จการศึกษาระดบัประถม โรงเรียนขจรโรจนว์ทิยา 

2553 สาํเร็จการศึกษาระดบัมธัยมตน้ โรงเรียนขจรโรจนว์ทิยา 

2557สาํเร็จการศึกษาระดบั ปวช. วิทยาลยัเทคโนโลยสียาม  

ปัจจุบนั กาํลงัศึกษาระดบัปริญญาตรี คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาแอนิเมชนัและส่ือ

สร้างสรรค ์
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