
.

รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา

โครงการออกแบบการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือประชาสัมพันธ์ บริษัทแชทสติ๊ค

จํากัด

Electronic cartoon design project to promote Chatstick Company

Limited

โดย

นาย ณัฐนนท์ มาตรเจริญ 6506400001

รายงานนี้เป็นส่วนหนึ่งของรายวิชา 193-491 สหกิจศึกษา

ภาควิชาแอนิเมชันและสื่อสร้างสรรค์

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม

ภาคการศึกษาท่ี 3 ปีการศึกษา 2567





ก

จดหมายนําส่งรายงาน

วันท่ี......เดือน..............................พ.ศ. 2568

เรื่อง ขอส่งรายงานการปฎิบตัสิหกิจศึกษา

เรียน อาจารย์นิเทศ หลักสูตรแอนิเมชันและส่ือสร้างสรรค์

อาจารย์ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์

ตามท่ีนาย ณัฐนนท์ มาตรเจริญ นักศึกษาหลักสูตรแอนิเมชั่นและส่ือสร้างสรรค์ คณะเทคโนโลยี

สารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม ได้ไปปฏิบัติสหกิจศึกษาและการศึกษาชิงบูรณาการ กับการทํางาน

ระหว่างวันท่ี 19 พฤษภาคม 2568 ถึง 29 สิงหาคม 2568 ในตําแหน่ง Digital artist ณ บริษัท แชทสติ๊ค

จํากัดและได้รับมอบหมายจากผู้นิเทศ(อาจารย์ท่ีปรึกษา)ให้ศึกษาและทํารายงานเรื่อง“ โครงการออกแบบ

การ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อประชาสัมพันธ์ บริษัทแชทสติ๊คจํากัด ”

บัดนี้การปฏิบัติสหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทํางานได้สิ้นสุดลงแล้ว นาย ณัฐนนท์

มาตรเจริญ จึงขอส่งรายงานเล่มดังกล่าวมาพร้อมกันนี้จํานวน 1 เล่ม เพื่อขอรับคําปรึกษา ต่อไป

จึงเรียนมาเพ่ือโปรดพิจารณา

ขอแสดงความนับถือ

ณัฐนนท์ มาตรเจริญ

ผู้จัดทํา



ข

กิตติกรรมประกาศ

(Acknowlegement)

การท่ีผู้จัดทําได้มาปฎิบัติสหกิจศึกษา ในตําแหน่ง Crative Design ณ บริษัท แชทสติ๊คจํากัด

ตั้งแต่วันที่ 19 พฤษภาคม ถึง 29 สิงหาคม พ.ศ. 2568 ได้สําเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ด้วยดี ส่งผลให้

ผูจ้ัดทําได้รับความรู้ประสบการณ์ทํางานต่างๆ และความเข้าใจในชีวิตการทํางานจริง ท่ีเป็นประโยชน์

ต่อการเรียนและสามารถนําความรู้ประสบการณ์ท่ีได้ไปใช้ในการประกอบอาชีพในอนาคตด้วยความ

อนุเคราะห์อย่างยิ่งจาก บริษัท แชทสติ๊คจํากัด ท่ีให้โอกาสผู้จัดทําเข้ามาปฏิบัติสหกิจศึกษากรุณา

เสียสละเวลาอบรมสอนงาน และช่วยเหลือด้านต่างๆ ตลอดระยะเวลาในการปฎิบัติสหกิจศึกษาในครั้ง

นี้ จึงขอขอบพระคุณอย่างสูงมา ณ ท่ีนี้ จากการสนับสนุนหลายฝ่าย ดังนี้

1. นางสาววรวลัญช์ ทัพพ์เมธาภูมิ Crative

2.อาจารย์ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์ อาจารย์ท่ีปรึกษา

และบุคคลที่ไม่ได้กล่าวนามทุกท่าน ท่ีได้ให้คําแนะนําในการจัดทํารายงานสหกิจศึกษาฉบับนี้ จนเสร็จ

สมบูรณ์ ผู้จัดทําหวังเป็นอย่างยิ่งว่ารายงานฉบับนี้จะเป็นประโยชน์ต่อ บริษัท แชทสติ๊คจํากัด และ

ผู้สนใจปฎิบัติสหกิจศึกษาของบริษัทเพ่ือเป็นแนวทางเบื้องต้นในการทําความเข้าใจและพัฒนาโครงงาน

ต่อไป รวมท้ังในการค้นคว้าของผู้สนใจท่ัวไปด้วยหากรายงานฉบับนี้มีข้อผิดพลาดประการใด ผู้จัดทํา

ก็ขออภัยมา ณ ท่ีนี้

ณัฐนนท์ มาตรเจริญ

ผู้จัดทํา

29 / สิงหาคม / 2568



ค

ช่ือหัวข้อโครงงาน : โครงการออกแบบการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์เพ่ือประชาสัมพันธ์บริษัท

แชทสติ๊ค จํากัด

หน่วยกิต : 5 หน่วยกิต

ผู้จัดทํา : นาย ณัฐนนท์ มาตรเจริญ

อาจารย์ที่ปรึกษา : อาจารย์ อรรถเศรษฐ์ ปรีดากรณ์

ระดับการศึกษา : ปริญญาตรี

หลักสูตร : แอนิเมชันและส่ือสร้างสรรค์

คณะ : เทคโนโลยีสารสนเทศ

ภาคการศึกษา/ปีการศึกษา : 3/2567

บทคัดย่อ

การ์ตูนมักถูกมองว่าเป็นสิ่งที่ทุกคนเข้าถึงได้โดยไม่จํากัดวัยหรืออาชีพ วัยรุ่นส่วนใหญ่มคีวามชอบ

สิ่งท่ีน่ารัก ผู้ใหญ่ก็อาจรู้สึกผ่อนคลายจากการติดตามตัวละครท่ีมีเสน่ห์ การ์ตูนยังสามารถปรับโทนได้

หลากหลาย ตั้งแต่การ์ตูนแนวขําขันที่ดึงดูดผู้ชมด้วยเสียงหัวเราะ ไปจนถึงการ์ตูนท่ีเล่าเรื่องราวซ้ึง ๆ

ซ่ึงช่วยสร้างภาพจําเชิงบวกให้กับแบรนด์ และท่ีสําคัญคือทําให้แบรนด์ดู “เป็นมิตร” มากกว่าการ

โฆษณาแบบแข็งตรง ๆ

โครงงานฉบับนี้จัดทําขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อออกแบบการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์เพื่อประชาสัมพันธ์

ถึง บริษัทแชทสติ๊ค โดยทางผู้จัดทําได้นําหลักการวาดรูปที่ได้เรียนมาใช้ในการออกแบบและ วาด

การ์ตูนส้ัน 4 ช่องจํานวน 9 ตอนประกอบไปด้วยเนื้อหาท่ีเป็นการโปรโมทและชักชวน ให้แก่บริษัท

แชทสติ๊คจํากัด เพื่อประชาสัมพันธ์

คําสําคัญ: การ์ตูนส้ัน / การโฆษณา
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บทที่ 1

บทนํา

1.1 ช่ือและท่ีตั้งของสถานประกอบการ

1.1.1. ชื่อสถานประกอบการ แชทสติ๊ค จํากัด

1.1.2. ท่ีตั้งสถานประกอบการ 324/12 เวิร์ฟ-เพชรเกษม 81 ถ.มาเจริญ แขวงหนองค้างพลู

เขตหนองแขม กทม. 10160 หมายเลขโทรศัพท์ 095-851-5825

รูปภาพที่ 1.1 ตราสัญลักษณ์ (Logo) บริษัท แชทสติ๊ค จํากัด

รูปภาพท่ี 1.2 แผนท่ี บริษัท แชทสติ๊ค จําจัด
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1.2 ลักษณะการประกอบการผลิตภัณฑ์ การให้บริการหลักขององค์กร

บริษัท ChatStick เป็น Partner ของบริษัท Apple Inc. และ Line Official Thailand ให้บริการใน

การออกแบบสติกเกอร์ สติกเกอร์แจกฟรีสําหรับองค์กรและช่วยกระตุ้นการรับรู้ของแบรนด์ (Brand

Awareness) , CRM ผ่าน Sticker Characters ท้ังระบบ iOS และ Android สามารถส่งสติกเกอร์ไปได้

ทุกแอพพลิเคชั่นท่ีมี keyboard นอกจากนี้เรายังมีบริการดูแล Social Media จัดทําภาพและ Content

ยิงโฆษณา VDO Motion ชุดมาสคอต บริการท่ีปรึกษาการตลาดออนไลน์ครบวงจร รวมไปถึงบริการ

ออกแบบเว็บไซต์ เพื่อเข้าถึงตลาดลูกค้าออนไลน์ในยุคปัจจุบันได้มากที่สุด

รูปท่ี 1.3 เพจ บริษัท แชทสติ๊ค จํากัด

1.3 รูปแบบการจัดการองค์กรและการบริหารงานขององค์กร

รูปท่ี 1.4 รูปแบบโครงสร้างของบริษัท แชทสติ๊ค จํากัด
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1.4 ตําแหน่งและลักษณะงานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมาย

การฝึกงานในตําแหน่ง Character Design มีลักษณะงานที่ได้รับมอบหมายหลักได้แก่ การออกแบบ

มาสคอต ออกแบบสติกเกอร์ ตามท่ีลูกค้าต้องการโดยใช้โปรแกรม Photoshop(Ps) เป็นเครื่องมือ

หลัก และลงสีด้วยโปรแกรม Illustrator(Ai) ทําสติกเกอร์Ai จาก จากรูปท่ีเจนเนอเรทมาและนําไปไดคัท

และใส่ฟอนต์ ในโปรแกรม Photoshop(Ps)

1.5 ช่ือ-สกุล และตําแหน่งของพนักงานท่ีปรึกษา

1.5.1 นางสาววรวลัญช์ ทัพพ์เมธาภูมิ

1.5.2 ตําแหน่ง Creative

1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัติสหกิจศึกษา

1.6.1 ระยะเวลาในการดําเนินงาน 19 พฤษภาคม - 29 สิงหาคม 2568

1.6.2 วันเวลาในการปฏิบัติงาน วันจันทร์ - ศุกร์ เวลา 09.00 – 18.00 น.

1.7. ท่ีมาและความสําคัญ

การโฆษณาเชิงขายตรงถือเป็นหนึ่งในปัญหาสําคัญของการโปรโมทเพราะจะทําให้สารของแบรนด์ถูก

ส่งไปถึงผู้บริโภคอย่างตรงไปตรงมา การโปรโมทในแพลตฟอร์มขายโดยไม่มีเนื้อหาอื่นมาประกอบ ส่งผล

ให้การสื่อสารดูแข็งท่ือและขาดเสน่ห์ เม่ือผู้บริโภคเห็นข้อความลักษณะนี้บ่อยครั้ง อาจจะทําให้หมดความ

น่าสนใจได้ ดังนั้น การโปรโมทด้วยการ์ตูนถือเป็นหนึ่งในวิธีท่ีมีความน่าสนใจและมีศักยภาพสูงมากใน

ยุคดิจิทัล เพราะการ์ตูนเป็นสื่อท่ีเข้าถึงง่าย เข้าใจเร็ว และสร้างอารมณ์ร่วมได้ดีกว่าสื่อรูปแบบอื่น ไม่ว่าจะ

เป็นความสนุกสนาน ความน่ารัก หรือแม้แต่การเล่าเรื่องท่ีซ่อนสาระสําคัญเอาไว้ การ์ตูนสามารถทําให้

สารท่ีซับซ้อนเข้าใจได้ง่ายข้ึน ท่ีผู้บริโภคอยากติดตาม การนํามาใช้กับการโปรโมทจึงไม่เพียงแค่เป็น

เครื่องมือขาย แต่ยังเป็นการสร้างความสัมพันธ์ระหว่างแบรนด์กับผู้บริโภคในระยะยาว

“ความเป็นกลางทางอารมณ์” การ์ตูนมักถูกมองว่าเป็นสิ่งที่ทุกคนเข้าถึงได้โดยไม่จํากัดวัยหรืออาชีพ

เด็กชอบความน่ารัก ผู้ใหญ่ก็อาจรู้สึกผ่อนคลายจากการติดตามตัวละครท่ีมีเสน่ห์ การ์ตูนยังสามารถปรับ

โทนได้หลากหลาย ตั้งแต่การ์ตูนแนวขําขันที่ดึงดูดผู้ชมด้วยเสียงหัวเราะ ไปจนถึงการ์ตูนท่ีเล่าเรื่องราวซ้ึงๆ
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ซ่ึงช่วยสร้างภาพจําเชิงบวกให้กับแบรนด์ และท่ีสําคัญคือทําให้แบรนด์ดู “เป็นมิตร” มากกว่าการโฆษณา

แบบแข็งๆ

1.8. วัตถุประสงค์ของโครงงาน

1.8.1. เพื่อออกแบบการ์ตูนสั้น 4 ช่องจํานวน 9 ตอนเป็นสื่อที่ใช่สําหรับการโปรโมทบริษัท แชทสติ๊ค

จํากัด ให้มีความหน้าสนใจและมีความแตกต่างจากเดิมมากข้ึน

1.8.2. เพื่อช่วยสร้างสื่อท่ีมีความน่าสนใจ และช่วยดึงดูดความสนใจของลูกค้าให้กับบริษัท แชทสติ๊ค

จํากัด

1.9. ขอบเขตของโครงงาน

1.9.1. ออกแบบการ์ตูนสั้น 4 ช่อง จํานวน 9 ตอน เพื่อประชาสัมพันธ์ ให้บริษัท แชทสติ๊ค จํากัด

1.10. ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ

1.10.1. บริษัทแชทสติ๊คเป็นท่ีรู้จักมากข้ึน ผ่านการโปรโมทบนเพจเฟสบุ๊ค ChatStick - ออกแบบ

สติกเกอร์ไลน์ ท่ีปรึกษาการตลาดออนไลน์ ทุกช่องทาง ครบวงจร

1.10.2. ออกแบบการ์ตูนสั้น 4 ช่อง จํานวน 9 ตอนท่ีมีเนื้อหาโปรโมทบริษัทแชทสติ๊คท่ีช่วยให้ผู้คน

สนใจในบริษัทมากข้ึน

1.10.3. นําไปใช้จริงในเพจ ChatStick - ออกแบบสติกเกอร์ไลน์ ท่ีปรึกษาการตลาดออนไลน์ ทุก

ช่องทาง ครบวงจร
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บทที่ 2

การทบทวนเอกสารงานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวข้อง

ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้อง

ในการจัดทําโครงการออกแบบการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อประชาสัมพันธ์ บริษัทแชทสติ๊ค ผู้จัดทําได้ศึกษา

ทฤษฏีและแนวความคิดที่เก่ียวข้องดังต่อไปนี้

1.ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์

2. ทฤษฎีสี

3. เสียงพูดของการ์ตูน

4.การโฆษณา

5. clip studio paint

6. adobe photoshop

2.1. ทฤษฎีองค์ประกอบศิลป์

การจัดองค์ประกอบศิลป์ หรือ Composition คือ การนํา จุด เส้น สี แสง–เงา รูปร่าง

รูปทรง น้ําหนักเข้ม–อ่อน พื้นท่ีว่าง และพ้ืนผิว มาจัดวางรวมกันอย่างสมดุลตามหลักการจัดองค์ประกอบ

เพื่อนําเสนอให้งานออกแบบสามารถสื่อสารให้กับผู้ชมได้ดีท่ีสุด รวมท้ังเป็นการนําเสนอคุณค่าของงานให้

มากข้ึน โดยหลักการการจัดองค์ประกอบเหล่านี้สามารถใช้ได้กับงานออกแบบทุกประเภท ท้ังงาน

ออกแบบท่ัวไป ภาพประกอบ การ์ตูน แอนิเมชัน โมชันกราฟิก งานภาพถ่าย และอ่ืนๆ( ณัฏฐ์พัฒน์คนมี

ฉลาด). (2568).
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เอกภาพ(Unity) คือ ความเป็นหนึ่งเดียวของการจัดองค์ประกอบเป็นการจัดวางเพื่อสื่อสารให้เนื้อหา

ประสานกันและเป็นไปในทางเดียวกัน โดยสามารถนําเสนอเอกภาพออกได้เป็น ๒ แบบ คือ

รูปท่ี 2.1 การจัดองค์ประกอบแบบเอกภาพ(Unity)

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)

เอกภาพของการแสดงออก คือ การจัดองค์ประกอบต่างๆ ให้เป็นไปในทิศทางเดียวกันเพื่อนําเสนอ

และ สื่อสารออกมาในส่ิงท่ีต้องการโดยมุ่งไปในเป้าหมายเดียวอย่างแน่วแน่ โดยการใช้องค์ประกอบให้มี

ความหมายท่ีล้อไปทางเดียวกัน

เอกภาพของรูปทรง คือ การจัดองค์ประกอบโดยนําเสนอแนวคิดออกมา ผ่านการจัดวางอย่างเป็น

ระบบ ไม่ว่าจะเป็น จุด เส้น สี แสง–เงา รูปร่าง รูปทรง น้ําหนักเข้ม–อ่อน พื้นท่ีว่าง หรือพื้นผิวก็ตาม โดย

สามารถจัดวางได้เป็น 2 แบบ ดังนี้ 1. การจัดวางแบบขัดแย้ง เป็นการจัดองค์ประกอบให้ขัดแย้งกันด้วย

รูปร่าง ขนาด ทิศทางและท่ีว่าง 2. การจัดวางแบบประสาน เป็นการจัดองค์ประกอบให้กลมกลืนแม้ว่าจะ

มีรูปร่าง ขนาดและทิศทางท่ีแตกต่างกัน นิยมใช้มากโดยการใช้สีในการประสานองค์ประกอบ หรือการ

ทําซ้ํา

ความสมดุล (Balance) คือ น้ําหนักท่ีเท่ากันของงาน โดยจะไม่เอนเอียงไปทางซ้ายหรือขวา การจัด

องค์ประกอบของตัวงานจะมีความเท่ากันท้ัง 2 ด้าน โดยความสมดุลสามารถแบ่งได้เป็น 2 แบบ ดังนี้
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รูปท่ี 2.2 การจัดองค์ประกอบแบบความสมดุล (Balance)

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)

ความสมดุลแบบสมมาตร คือ ความสมดุลท่ีเกิดจากน้ําหนักท่ีเท่ากันท้ัง 2 ด้านซ้าย–ขวาของงาน

โดยท้ัง 2 ด้านจะเหมือนกัน โดยแกนของน้ําหนักจะอยู่กึ่งกลางของภาพ สามารถพบได้ง่ายตามงาน

สถาปัตยกรรม เช่น วัด พระราชวัง เป็นต้น ซ่ึงความสมดุลแบบสมมาตรจะให้ความรู้สึกม่ันคง แต่ก็แน่นิ่ง

และบางครั้งก็ดูน่าเกรงขาม

ความสมดุลแบบอสมมาตร คือ ความสมดุลท่ีมนุษย์สร้างข้ึน เป็นความสมดุลท่ีท้ัง 2 ด้านไม่เท่ากัน

แต่จะรู้สึกเท่ากันได้ด้วยความรู้สึก แกนของงานจะเปลี่ยนไปตามภาพนั้น ๆ โดยสามารถใช้สี ระยะห่าง

และตําแหน่งมาสร้างงานแบบนี้ได้

จังหวะ (Rhythm) คือ ช่วงความห่างและความสัมพันธ์ของการจัดองค์ประกอบ ท่ีนํามาวางให้

ต่อเนื่องกัน มีความสมํ่าเสมอและไม่สม่ําเสมอ ขนาดเล็กไปใหญ่ จากสีอ่อนไปสีแก่ จากพ้ืนผิวเรียบไป

พื้นผิวหยาบ มีรูปทรงท่ีเหมือนกันและไม่เหมือนกันแต่ถูกจัดวางให้ต่อเนื่องกัน เป็นการทําซํ้าที่ก่อให้เกิด

การเคลื่อนไหวและความสวยงามสามารถใช้องค์ประกอบได้หลาย ไม่ว่าจะเป็น สี เส้น รูปร่าง รูปทรง

พื้นผิวรวมถึงระยะห่างด้วย



8

รูปท่ี 2.3 การจัดองค์ประกอบแบบจังหวะ (Rhythm)

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)

สัดส่วนตามมาตราฐาน คือ สัดส่วนที่เม่ือแสดงออกมาแล้วเหมาะสม หรือสวยท่ีสุดในรูปแบบของสิ่ง

นั้นครับ ไม่ว่าจะเป็นคน สัตว์ พืช อาคาร หรืออะไรก็ตาม ในงานออกแบบท่ีเห็นได้ท่ัวไป สัดส่วน

มาตรฐานนั้นได้มาจาก Golden Ratio สัดส่วนทองคําท่ีทําให้ทุกสิ่งสัมพันธ์กันได้และออกมาสวยท่ีสุด

เป็นต้น

รูปท่ี 2.4 สัดส่วนตามมาตราฐานในงานออกแบบ

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)

สัดส่วนตามความรู้สึก สัดส่วนตามความรู้สึกไม่มีอะไรตายตัว แต่มักเป็นการออกแบบตามวิถี หรือ

เอกลักษณ์ของคนบางกลุ่มในบางจังหวะของยุคสมัย โดยจะเน้นการสื่อถึงข้อความ สารท่ีต้องการส่งออก



9

ไป อารมณ์ ความรู้สึกท่ีโดดเด่นออกมา สามารถพบได้ตามศิลปะประจําถิ่นต่างๆ ไม่ว่าจะเป็นศิลปะของ

แอฟริกัน หรือศิลปะของกรีก – โรมัน

การเน้น (Emphasis) คือ การทําให้องค์ประกอบอย่างใดอย่างหนึ่งโดดเด่นออกมาท่ามกลางการจัด

องค์ประกอบอื่น ๆ มากมาย เพื่อเป็นจุดรวมสายตา (Focal Point) ท่ีใช้สื่อสาร สารสิ่งท่ีต้องการนําเสนอ

โดยสามารถทําให้จุดนี้เด่นขึ้นได้ด้วยขนาด สี หรือ พื้นผิว เพื่อให้เกิดเรื่องราวการนําเสนอนั้น ๆ

รูปท่ี 2.5 การจัดองค์ประกอบแบบการเน้น (Emphasis)

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)

เส้น (Line) คือ จุดท่ีถูกนํามาต่อ ๆ กันเป็นจํานวนมากจนเกิดความยาวกลายเป็นเส้น ทําหน้าท่ีเป็น

กรอบของรูปร่างต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสี่เหลี่ยม วงกลม หลายเหลี่ยมและอ่ืน ๆ ท้ังยังสามารถใช้เส้นในการ

สื่อความหมายในการใช้งานแบบต่าง ๆ ได้ด้วย ข้ึนอยู่กับความต้องการ โดยเส้นจะมี 2 แบบหลัก ๆ ดังนี้

รูปท่ี 2.6 เส้นตรงและเส้นโค้ง

ท่ีมา:(https://www.jalearnmedia.com/blog/composition/)
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เส้นตรง ให้ความรู้สึกท่ีมั่นคง สามารถนํามาทําเป็นเส้นแนวตั้ง เส้นแนวดิ่ง เส้นซิกแซก เส้นปะ โดยท่ี

เส้นแต่ละแบบจะมีความหมายและจุดประสงค์ในการใช้ที่แตกต่างกันแล้วแต่การจัดองค์ประกอบของงาน

นั้น ๆ

เส้นโค้ง ให้ความรู้สึกท่ีนุ่มนวลกว่าเส้นตรง สามารถทําได้ท้ังเส้นโค้งเดียว หรือทําเป็นรูปร่างอย่าง

เส้นโค้งก้นหอย รวมถึงสามารถทําเป็นเส้นโค้งจากการเขียนด้วยมือ ก็จะให้ความรู้สึกท่ีแตกต่างกัน

เช่นเดียวกับเส้นตรง

2.2. ทฤษฎีสี

หมายถึง ทฤษฎีของแม่สี ท่ีเป็นต้นกําเนิด ของการผสมสีเพ่ือให้ เกิดเป็นสี เพื่อนําไปใช้สร้างงาน

ศิลปะหรืองานออกแบบแขนงต่าง ๆ โดยสีตั้งต้น ซ่ึงคือ “แม่สี” จะประกอบด้วย 3 สี คือ 1. สีแดง (Red,

R) 2. สีเหลือง (Yellow, Y) 3. สีน้ําเงิน (Blue, B) การผสมแม่สีแต่ละสีให้เข้ากัน ก็จะทําให้เกิดเป็น “วง

ล้อสี” (Color Wheels) ซ่ึงเป็นเครื่องมือท่ีใช้รวมสีเข้าด้วยกัน วงจรสีวงแรกถูกสร้างโดยเซอร์ ไอแซค นิว

ตัน ในปี 1666 “วงล้อ สี” ออกแบบมาโดยแนวคิดท่ีว่าสีอันไหนท่ีคุณเลือกจากวงล้อสีจะดูดีเมื่ออยู่

ด้วยกัน มีความหลากหลาย ของการออกแบบท่ีสร้างขึ้นแต่แบบที่ธรรมดาเห็นได้ท่ัวไปคือวงล้อสีแบบ 12

สี พื้นฐานจากสี RYB (แดง เหลืองน้ําเงิน) “วงล้อสี” เม่ือแบ่งครึ่ง เราจะพบว่า “สี” นั้นจะแบ่งเป็น “สี

โทนร้อน” และ “สีโทนเย็น”

“สีโทนร้อน” หมายถึง ชุดสีท่ีประกอบด้วย สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สีแดง และสีม่วงแดง สี วรรณะ

ร้อนให้ความรู้สึกตื่นตา มีพลัง อบอุ่น สนุกสนาน และดึงดูดความสนใจได้ดี “สีโทนเย็น” หมายถึง ชุดสีท่ี

ประกอบด้วยสีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ําเงิน สีน้ําเงิน และสี ม่วงน้ําเงิน โครงสีเย็นให้ความรู้สึกสุภาพ

สงบ ลึกลับ เยือกเย็น วงล้อสีจะทําให้เราเข้าใจง่ายข้ึนว่าการใช้สี Primary (สีปฐมภูมิ) , Secondary (สีทุ

ตติยภูมิ) , Tertiary Color (สีตติยภูมิ)
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รูปท่ี 2.7 Primary , Secondary , Tertiary Color

ท่ีมา:(https://www.serenaarchetti.com/blog/introduction-to-color-theory-for-artists)

Primary – แดง เหลือง น้ําเงินคือสีหลัก เป็นสีท่ีไม่สามารถผสมด้วยสีได้หรือเรียกว่าแม่สี

Secondary – 3 สี เกิดจากการเอาสีขั้นต้นมาผสมกันได้เป็น ส้ม เขียว ม่วง

Tertiary – 6 สี เกิดจากการเอาสีขั้นแรกกับข้ันที่สองมาผสมกัน ได้เป็น ส้มเหลือง ส้มแดง เขียวเหลือง

เขียวน้ําเงิน ม่วงแดง ม่วงน้ําเงิน นอกจากนี้ วงล้อสีก็มีทฤษฎีการ “จับคู่สี” อีกมากมาย เพื่อฝึกให้เรา

เข้าใจความเหมาะสมและความเข้า กันของสีแต่ละสี

บนโลกใบนี้มีสีเป็นล้านๆสีเราต้องศึกษาก่อนว่าควรเลือกสีแบบไหน สําหรับสื่อแบบไหน เม่ือ เลือกสีได้

แล้วจึงเริ่มออกแบบทําสื่อ (Narisa Buachoey). (2565)

2.2.1 การใช้สีในการออกแบบ

ในงานออกแบบไม่ว่าจะเป็นการทํา Artwork หรือการทํา CI รวมถึงการเลือกรูปและวัตถุมาใส่ใน

งาน สิ่งท่ีต้องคํานึงเป็นลําดับต้น ๆ ก็คือเร่ืองของสี นอกจากจะทําให้งานออกมาดูดี คุมโทนไปในทาง

เดียวกัน แสดงความโดดเด่นในสิ่งที่ต้องการสื่อสาร ยังเป็นส่วนท่ีสามารถถ่ายทอดอัตลักษณ์องค์กรออกมา

ได้ด้วย นอกจากนี้ การใส่สีแต่ละสีร่วมกันยังมีหลักการพ้ืนฐานท่ีทําให้งานออกมาโดดเด่นได้ เป็นสูตร

สําเร็จท่ีสามารถนําไปใช้ได้กับงานอื่นๆได้มากมาย ท้ังงานถ่ายรูป วาดรูป งานออกแบบและการออกแบบ

สื่อต่างๆ
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2.2.2ลําดับชั้นของสี

ลําดับขั้นของสีจะแบ่งเป็น 3 ข้ัน ตามการผสมกันเองจนเกิดสีใหม่ มีทั้งหมด 3 ข้ัน ดังนี้

ข้ันที่ 1 Primary แม่สีตั้งต้นของทุกสี ได้แก่ สีแดง น้ําเงิน และเหลือง

ข้ันที่ 2 Secondary สีท่ีเกิดจากการนําแม่สีมาผสมกันในอัตราส่วนเท่าๆกัน จนได้สีใหม่ 3 สี ได้แก่ สีส้ม

(แดง+เหลือง) สีม่วง(แดง+น้ําเงิน) สีเขียว(น้ําเงิน+เหลือง)

ข้ันที่ 3 Tertiary สีท่ีเกิดจากการนําสีข้ันที่ 1 และ 2 มาผสมกันในอัตราส่วนเท่าๆกัน จนเกิดสีใหม่ท้ังหมด

6 สี ได้แก่ สีส้มแดง สีม่วงแดง สีเขียวเหลือง สีเขียวน้ําเงิน สีม่วงน้ําเงิน และสีส้มเหลือง

2.2.3ทฤษฎีการใช้วงล้อสี

การใช้ทฤษฎีสี (Color Theory) คือ การเลือกใช้สีอย่างมีหลักการ โดยการนําสีจากลําดับข้ันทั้งหมด

มาเรียงเป็นวงกลมต่อกันเพ่ือให้เกิดความเชื่อมโยงในแต่ละสีที่เรียกว่า วงล้อสี (Color Wheel) จากนั้น

ค่อยดึงสีออกมาใช้ในแต่ละแบบเพ่ือให้ผลลัพธ์ออกมาต่างกัน

การใช้สีเดียว (Monochromatic) เป็นการเลือกสีใดสีหนึ่งจากวงล้อสีมา โดยใช้ร่วมกันกับสีขาว-ดํา

เม่ือตัวสีหลักจะมีเพียงสีเดียวเราจะควบคุมงานของเราได้ง่ายข้ึน และการนําสีขาว-ดําเข้ามาใช้ร่วมด้วย

จะทําให้งานดูน่าสนใจเนื่องจากเป็นสีกลางท่ีเข้าได้กับทุกสี การใช้สีแบบนี้นอกจากทําให้เราสนใจสีหลัก

เพียงสีเดียว เรายังสามารถสร้างมิติให้กับสี โดยการเพิ่มความเข้ม (Shade) ความอ่อน (Tine) ความสด

และความซีด (Tone) ก็จะทําให้งานไปในทางเดียวกันและมีสมดุลมากข้ึน
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รูปท่ี 2.8 รูปวงล้อสีโทนเดียว

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

การใช้สีวรรณะเดียว (Tone)

สีสามารถแบ่งออกได้เป็น 2 วรรณะ คือ วรรณะร้อน และวรรณะเย็น

สีวรรณะร้อน (Warm Tone) ได้แก่ สีเหลือง สีส้ม สีแดง และสีม่วง

สีวรรณะเย็น (Cold Tone) ได่แก่ สีเหลือง สีเขียว สีน้ําเงิน และสีม่วง

(สีเหลืองและสีม่วงเป็นสีท่ีอยู่ได้ท้ังสองวรรณะ)

การใช้สีวรรณะเดียวในงานออกแบบ จะทําให้ตัวงานมีสีไปในทางเดียวกัน เข้ากัน และมีอิทธิพลใน

การส่ือสารท่ีชัดเจน

การใช้สีต่างวรรณะ เม่ือเรารู้จักวรรณะของสีจากด้านบนแล้ว การใช้สีต่างวรรณะ คือการใช้สีโทน

ร้อนและเย็นจากวงล้อสีในงานเดียวกัน โดยใช้ในสัดส่วนที่ไม่เท่ากัน เพื่อให้สิ่งใดสิ่งหนึ่งโดดเด่นออกมา

อย่างตั้งใจ อัตราส่วนมาตราฐาน คือ 80:20 (โทนเย็น 80 : โทนร้อน 20 หรือ โทนเย็น 20 : โทนร้อน 80)

ซ่ึงเราสามารถใช้สีในอัตราส่วนอ่ืนๆได้ เช่น 90:10 หรือ 70:30 ก็จะทําให้การนําเสนอและถ่ายทอด

ออกมาในอารมณ์ท่ีต่างกัน แต่ไม่ควรใช้ในสัดส่วนท่ีเท่ากัน 50:50 เพราะจะทําให้งานออกมาแบน ทุก

อย่างดูเท่ากันไปหมดและหาจุดเด่นได้ยาก

https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
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รูปท่ี2.9. รูปวงล้อสี

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

การใช้สีคู่ตรงข้าม (Complemantary) การใช้สีคู่ตรงข้าม คือ การใช้สีที่อยู่ตรงข้ามกันในวงล้อสี จะ

ทําให้เกิดการตัดกันของสีอย่างรุนแรง ทําให้เกิดความขัดแย้งท่ีทําให้งานโดดเด่นอย่างเห็นได้ชัด สีคู่ตรง

ข้ามในวงล้อสีมีท้ังหมด 6 คู่ ดังนี้

สเีหลือง – สีม่วง

สีแดง – สีเขียว

สีม่วง – สีส้ม

สีเขียวเหลือง – สีม่วงแดง

สีส้มเหลือง – สีม่วงน้ําเงิน

สีส้มแดง – สีเขียวน้ําเงิน

เนื่องจากเกิดการตัดสีทางอารมณ์อย่างรุนแรง การใช้สีคู่ตรงข้ามจึงควรใช้ในอัตราส่วน 80:20 เพื่อให้โดด

เด่นเพียงสีเดียว และถ้าหากมีจุดท่ีใกล้กันเกินไปให้ใช้สีขาว-ดําเข้ามาช่วยรวมถึงใช้สีคู่ตรงข้ามผสมกับเพื่อ

ทําให้งานมีมิติและสมดุลมากยิ่งข้ึน

การใช้สามสีตรงข้ามข้างเคียง (Split Complemantary) การใช้สามสีตรงข้ามข้างเคียง คือการใช้สีคู่

ตรงข้าม แต่จะมีสีหนึ่งที่แตกออกมาเป็นสองสี ซ่ึงเป็นสีที่อยู่ใกล้กันจากวงล้อสี รวมแล้วจาก 2 สีท่ีตัดกัน

ชัดเจน จะกลายเป็น 3 สี ท่ีมีสีหนึ่งโดดเด่น และอีกสองสีดรอปลงจากสีเดิม ทําให้สีของงานไม่ออกมาตัด

กันจนเกินไป และยังสร้างความโดดเด่นให้กับงานได้อยู่

https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
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รูปท่ี 2.10. รูปวงล้อสีสามสีตรงข้ามข้างเคียง

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

การใช้สีสามสีข้างเคียง (Analogous) การใช้สีสามสีข้างเคียง คือการใช้สี 3 สี ท่ีอยู่ติดกันในวงล้อ

สี จะทําให้ชุดสีท่ีได้เป็นไปในทิศทางเดียวกัน ขณะเดียวกันก็จะมีสีหนึ่งท่ีอยู่ในวรรณะท่ีแตกต่างกันซ่ึงทํา

ให้งานมีจุดเด่นขึ้นมาได้ การใช้สีลักษณะนี้จะค่อนข้างทําได้ง่ายกว่าสองแบบท่ีผ่านมา เพราะทําให้คุมค่าสี

ได้ดี และงานไปได้ทางเดียวกันได้ไม่ยากนัก

รูปท่ี 2.5. รูปวงล้อสีสามสีข้างเคียง

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
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การใช้สีสามสีตรงข้าม (Triadic) การใช้สีสามสีตรงข้าม คือ การใช้สีที่อยู่ตรงข้ามกันอย่างชัดเจน

จํานวน 3 สีบนวงล้อสี ตัวชุดสีที่ได้จะมีความต่างกันอย่างมาก แต่จะไม่ตัดกันจนเกินไป ไม่ว่าจะเป็นชุดสี

ใด ก็จะได้สีที่อยู่ได้ท้ัง 2 วรรณะมาร่วมด้วยเสมอ ทําให้จะมีท้ังสีวรรณะร้อน วรรณะเย็น และสีที่อยู่ได้ท้ัง

คู่ที่นํามาลดความขัดแย้ง ทําให้งานออกมาลื่นไหล แต่การใช้งานสีแบบนี้ต้องอาศัยความเชี่ยวชาญ

เนื่องจากมีสีหลักมากกว่า 1 สี ทําให้การควบคุมยากกว่าเดิมมาก

รูปท่ี 2.11. รูปวงล้อสีสามสีตรงข้าม

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

การใช้สีสี่สีตรงข้าม (Tetradic) การใช้สีสามสีตรงข้าม คือ การใช้สีที่อยู่ตรงข้ามกันอย่างชัดเจน

จํานวน 4 สีบนวงล้อสี เป็นชุดสีท่ีสามารถใช้ได้แต่ได้รับความนิยมน้อยเนื่องจากมีสีหลักมากเกินไป แต่ถ้า

ใช้ในอัตราส่วนที่พอเหมาะก็ทําให้งานออกมาโดดเด่นได้มากเลย

https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
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รูปท่ี 2.12. รูปวงล้อสีสี่สีตรงข้าม

ท่ีมา : ( https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/ )

2.2.1 จิตวิทยาของสี

สีและความรู้สึก ( Psychology of color ) “ส”ี มีอิทธิพลต่อผู้ชมในการส่ือถึงอารมณ์และ

ความรู้สึก เป็นสิ่งท่ีแทนความหมายว่าอะไรบ้างท่ีเกิดข้ึนในส่ือ ความรู้สึกเก่ียวกับสีจะมีหลากหลาย

ความรู้สึก

สีแดง : ให้ความรู้สึกอันตราย เร้าร้อน รุนแรง ม่ันคง สมบูรณ์

สีส้ม : ให้ความรู้สึกสว่าง เร้าร้น ฉูดฉาด คึกคะนอง

สีเหลือง : ให้ความรู้สึก สดใส สดชื่น ระวัง

สีเขียว : ให้ความรู้สึกงอกงาม พักผ่อน สดชื่น

สีน้ําเงิน : ให้ความรู้สึกสงบ ผ่อนคลาย สง่างาม เคร่งขรึม

สีม่วง : ให้ความรู้สึก สงบ มีเลสนัย

สีน้ําตาล : ให้ความรู้สึกเก่า หนัก สงบเงียบ

สีขาว : ให้ความรู้สึกบริสุทธิ์ สะอาด ใหม่ สดใส

สีดํา : ให้ความรู้สึกหนัก หดหู่ เศร้า ทึบตัน หรูหรา

https://www.jalearnmedia.com/blog/color-theory/
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2.3. บอลลูนแสดงเสียงพูดในการ์ตูน

หนึ่งในส่วนท่ีสําคัญท่ีสุดของการ์ตูนคือบทสนทนาของตัวละครซ่ึงเป็นหนึ่งในคุณลักษณะสําคัญ

ของ การ์ตูน และมีคุณค่าเทียบเท่ากับภาพต่างๆ บทสนทนาเหล่านี้เป็นส่วนสําคัญท่ีช่วยสนับสนุนการเล่า

เรื่องในการ์ตูนได้เป็นอย่างดีในฐานะส่วนหนึ่งของภาษาภาพของการ์ตูน ฟองอากาศคือการแสดงออก

เล็กๆ น้อยๆ ในตัวเองท่ีมีความหมายในตัวมันเอง ฟองอากาศสามารถสื่อสารในสถานการณ์หรือบริบท

ต่างๆ ได้ ดังนั้น การรู้ ความหมายของฟองอากาศในการ์ตูนจึงเป็นสิ่งสําคัญ เพื่อรู้วิธีแสดงอารมณ์ในบท

สนทนา ลักษณะ แหล่งที่มา ของคําพูด และเสียง เป็นต้น

2.3.1. การพูดปกติ

ฟองอากาศ “พื้นฐาน” ซ่ึงมักมีรูปร่างเป็นวงรี ใช้สําหรับการพูดของตัวละครปกติ “หาง” ของ

ฟองอากาศควรชี้ไปทางผู้พูด โดยเฉพาะไปทางปากของผู้พูดหรือบริเวณท่ีเปล่งเสียง

รูปท่ี2.13 รูปตัวอย่างฟองอากาศพูดปกติ

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

2.3.2. บอลลูนแสดงความนึกคิด

การใช้บอลลูนแสดงความนึกคิดสามารถแสดงให้ผู้อ่านเข้าใจได้วาตัวละครกําลังคิดอย่แต่บอลลูน

แสดงความนึกคิดไม่สามารถส่ือความหมายได้อย่างชัดเจนว่าตัวละครคิดอะไรโดยไม่มี ข้อความมอยูใน

https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
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บอลลูนแสดงความนึกคิดนั้น ๆ โดยแบ่งออกเป็น ความคิดท่ีออกมาจากผู้คิดโดยตรง และ ข้อความท่ี

ดัดแปลงมาจากความคิดของผู้คิด

รูปท่ี2.14 รูปตัวอย่างฟองอากาศพูดความนึกคิด

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

2.3.3. บอลลูนแสดงคําบรรยาย

ฟองอากาศรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้าท่ีไม่มีหางเรียกว่าคําบรรยายภาพ (captions) คําบรรยายภาพเหล่านี้

แสดงสิ่งที่ผู้บรรยายพูดในลักษณะที่สนับสนุนเนื้อเรื่อง กล่าวอีกนัยหนึ่ง พื้นท่ีนี้ใช้บรรยายสถานการณ์ที่

กําหนดด้วยคําพูด ซ่ึงไม่ได้เก่ียวข้องกับตัวละคร บางครั้งอาจใช้เป็นเสียงพากย์ คําบรรยายภาพก็ใช้

เช่นกัน

https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
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รูปท่ี2.15 รูปตัวอย่างฟองอากาศแสดงคําบรรยาย

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

2.3.4. บอลลูนแสดงเสียงกรี๊ดหรือตะโกน

ฟองอากาศหลายเหลี่ยมมักจะสื่อถึงเสียงกรีดร้องหรือข้อความท่ีเปล่งออกมาดังๆ แต่เสียงกรีดร้อง

อาจมีความหมายเชิงบวกหรือเชิงลบก็ได้ ตัวอย่างเช่น ตัวละครกําลังกระตุ้นให้ทีมพยายามมากขึ้น

อย่างไรก็ตาม ฟองอากาศเดียวกันนี้สามารถใช้เพื่อดูถูกหรือแสดงออกถึงการด่าทอได้

รูปท่ี2.16 รูปตัวอย่างฟองอากาศเสียงกรี๊ดหรือตะโกน

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
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2.3.5. บอลลูนแสดงเสียงกระซิบ

เสียงกระซิบจะมาพร้อมกับฟองอากาศเส้นประ อย่างไรก็ตาม มันยังหมายถึงการพูดความลับหรือ

การพูดด้วยเสียงท่ีเบามาก แน่นอนว่ารูปทรงสามารถปรับเปลี่ยนได้เพ่ือความยืดหยุ่นมากขึ้น

รูปท่ี2.17 รูปตัวอย่างฟองอากาศพูดกระซิบ

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

2.3.6. บอลลูนแสดงเสียงเหนื่อย

ฟองคลื่นบ่งบอกว่าผู้พูดกําลังประสบปัญหาความอ่อนแอทางร่างกาย เช่นเดียวกัน ฟองคลื่นยังบ่ง

บอกว่าตัวละครกําลังอ่อนเพลีย หมดสติ หรือกําลังจะหมดสติ ดังนั้น ฟองคลื่นจึงสะท้อนถึงความอ่อนแอ

ของเสียงตัวละคร

https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
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รูปท่ี2.18 รูปตัวอย่างฟองอากาศเสียงเหนื่อย

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

2.3.6. บอลลูนแสดงการพูดขยายความ

หากคําพูดหรือบทสนทนายาวเกินไปหรือจําเป็นต้องหยุดช่ัวคราว ข้อความจะถูกกระจายลงในช่อง

คําพูดที่ขยายออกยิ่งไปกว่านั้น ฟองคําพูดท่ีขยายออกไปยังมีรูปแบบท่ีหลากหลาย บทสนทนาสามารถ

สลับกันได้ แต่ใช้สะพานเช่ือมฟองคําพูดของตัวละครเดียวกัน

รูปท่ี2.19 รูปตัวอย่างฟองอากาศพูดขยายความ

ท่ีมา : ( https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/ )

https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
https://ilkaperea.com/2019/08/15/meaning-of-speech-bubbles-in-comics/
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2.4. การโฆษณา

2.4.1. การโฆษณาหรือadvertising คือ การนําเสนอข้อมูลต่อสาธารณชน (Public Presentation)

ท่ีไม่ได้ใช้บุคคลเข้าไปติดต่อโดยตรง แต่เป็นการประกาศ แจ้งข่าวสารจากผู้ขาย หรือเจ้าของธุรกิจไปยัง

กลุ่มเป้าหมายหรือลูกค้าผ่านสื่อต่าง ๆ

โดยสมาคมการตลาดแห่งสหรัฐอเมริกา (The American Marketing Association หรือ AMA) ให้

คําจํากัดความหมายของการโฆษณาว่า “การโฆษณาคือรูปแบบของการเสนอใด ๆ ซ่ึงต้องชําระเงินและ

ผ่านสื่อที่มิใช้ตัวบุคคล การเสนอนี้เป็นการส่งเสริมการขายสินค้าบริการ หรือเผยแพร่ความคิดเห็นเกี่ยวกับ

สินค้าหรือบริการต่าง ๆ โดยมีผู้อุปถัมภ์ (Sponsor ท่ีระบุไว้)” โดยสื่อท่ีใช้ในการโฆษณามีทั้งสื่อสิ่งพิมพ์

สื่อออนไลน์ สื่อวิทยุ โทรทัศน์ ฯลฯ ซ่ึงในแต่ละช่องทางท่ีใช้อาจจะมีการจ่ายเงินเป็นค่าใช้สื่อแตกต่างกัน

ไป เพื่อให้ลูกค้ากลุ่มเป้าหมายรับรู้เป็นวงกว้างต่างกัน โดยหวังว่าลูกค้าจะสนใจ รับรู้ ไว้ใจ เชื่อมั่น จนเกิด

การซ้ือขายสินค้าหรือบริการ ก่อเกิดเป็นรายได้ในท่ีสุด

2.4.2. วัตถุประสงค์ของการโฆษณา คือ วัตถุประสงค์หลักของการโฆษณาคือ การโน้มน้าว ชักจูง

ใจ (Persuasive Advertising) กลุ่มเป้าหมายให้เห็นจุดเด่น ข้อดี รู้สึกประทับใจ จนเกิดการคล้อยตาม มี

พฤติกรรมอันเอื้ออํานวยต่อการเจริญเติบโตของธุรกิจ หรืออธิบายง่าย ๆ คือ สิ่งท่ีโฆษณาอยู่นั้น มีความ

จําเป็นต่อผู้บริโภค กระท่ังสนใจท่ีจะซื้อสินค้าหรือบริการ แต่นอกจากวัตถุประสงค์หลักอย่างการโน้มน้าว

ชักจูงใจแล้ว การโฆษณายังมีวัตถุประสงค์อื่น ๆ แยกออกไปได้อีกหลายประการ เช่น

โฆษณาเพื่อให้ข่าวสาร (Informative Advertising) เพื่อหวังกระตุ้นยอดขายให้กับสินค้าหรือบริการให้

เกิดการเคล่ือนไหวอยู่ตลอดเวลา สร้างการรับรู้ (Creating Awareness) ให้ผู้บริโภครับรู้ข้อมูล เช่น

ข่าวสารการลงทุน หรือขณะนี้มีสินค้าของผู้โฆษณาวางจําหน่ายในท้องตลาด

การโฆษณาเพ่ือให้ความรู้ความเข้าใจ (Comprehensive Advertising) เป็นกลยุทธ์ทางการตลาดท่ีไม่ได้

หวังผลเพียงให้มียอดส่ังซ้ือเพียงอย่างเดียว แต่โฆษณาเพื่อเสริมสร้างภาพพจน์ท่ีดีของสินค้าหรือธรุกิจ

(Creating a Favorable Image) ด้วย เนื่องจากมีสินค้าประเภทเดียวกันในท้องตลาดหลายยี่ห้อ ผู้
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โฆษณาจึงใช้การโฆษณาเพ่ือทําให้สินค้าหรือบริการของตนแปลกใหม่ โดดเด่น เป็นมิตรกับสังคม

รับผิดชอบต่อสังคม ส่งเสริมวัฒนธรรม ฯลฯ

2.4.3. องค์ประกอบของการโฆษณา มีอะไรบ้าง

องค์ประกอบของการโฆษณา สามารถจําแนกออกได้เป็น 4 ประเภท ได้แก่

1. ผู้โฆษณา (Advertiser)

ผู้โฆษณาคือ เจ้าของสินค้าหรือบริการ ท่ีจะต้องประสานงานร่วมกับฝ่ายการตลาดของตน รวมถึง

รับผิดชอบเรื่องของค่าใช้จ่ายในการลงส่ือโฆษณาท้ังหมดในแต่ละช่องทางท่ีเลือก และในเนื้อหาข้อมูล

โฆษณาท่ีส่งออกไปนั้น จะต้องมีการระบุชื่อแบรนด์ หรือชื่อบริษัทผู้ผลิตสินค้าและบริการให้ชัดเจน

2. สิ่งโฆษณา (Advertisement)

สิ่งโฆษณาคือ สิ่งท่ีถูกสร้างขึ้นเพ่ือใช้นําเสนอข่าวสารข้อมูลของผลิตภัณฑ์นั้น ๆ ไปยังกลุ่มเป้าหมาย

ท้ังในรูปแบบของข้อความ รูปภาพที่สามารถแสดงถึงตัวตนของสินค้าหรือบริการได้

3. สื่อโฆษณา (Advertising)

สื่อโฆษณา หรือ Advertising คือ สื่อที่ผู้ผลิต หรือเจ้าของธุรกิจ จัดทําให้เป็นไปตามหลักการเขียน

โฆษณาสินค้า แล้วเลือกนํามาเผยแพร่ไปยังสาธารณชน โดยมีความสอดคล้อง และสนับสนุนแบรนด์สินค้า

และบริการนั้น ๆ ผ่านสื่อต่าง ๆ เพื่อจะสามารถเข้าถึงผู้บริโภคและกลุ่มเป้าหมายของสินค้าได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ โดยสื่อท่ีใช้จะแบ่งออกเป็น เป็น 4 ประเภทหลัก ได้แก่

1.สื่อโฆษณาประเภทสิ่งพิมพ์ (print media)

เป็นการส่ือโฆษณาโดยการใช้ตัวหนังสือเขียนโน้มน้าวเป็นตัวกลาง ถ่ายทอดข้อมูลข่าวสารท่ีต้องการ

ไปยังผู้บริโภค เช่น หนังสือพิมพ์ นิตยสาร วารสาร ใบปลิว แผ่นพับ โปสเตอร์ คู่มือการใช้สินค้า แบบ

ตัวอย่างสินค้า (catalogs) เป็นต้น

2.สื่อโฆษณาประเภทกระจายเสียงและแพร่ภาพ (broadcasting media)

https://kingcopywriting.com/how-to-write-ads/
https://kingcopywriting.com/how-to-write-ads/
https://kingcopywriting.com/how-to-convince/
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เป็นการโฆษณาท่ีใช้เสียง ภาพ การเคลื่อนไหว หรือตัวอักษรในการโฆษณา ท่ีผู้โฆษณาสามารถส่ง

ข่าวสารของตนไปยังกลุ่มเป้าหมายจํานวนมาก ๆ ในเวลาอันส้ัน ตัวอย่างเช่น วิทยุ โทรทัศน์ เสียงตามสาย

ต่าง ๆ เป็นต้น

3.สื่อโฆษณาออนไลน์

สื่อโฆษณาออนไลน์ เป็นสื่อท่ีกําลังได้รับความสนใจมากในปัจจุบัน และเข้ามามีบทบาทสําคัญในการ

ทําการตลาด เพราะสามารถเพิ่มยอดขายและกระจายสินค้าให้เป็นท่ีรู้จักในวงกว้าง เนื่องจากผู้บริโภคมี

พฤติกรรมท่ีใช้สื่ออย่างโทรศัพท์มือถือท่ีเข้าถึงโลกออนไลน์ได้ง่ายมากขึ้น

โดยสื่อโฆษณาท่ีนํามาใช้กระตุ้นความสนใจผู้บริโภค มีทั้งแบบข้อความ ภาพนิ่งท่ีสื่อสารด้วยรูปภาพและ

ตัวหนังสือ หรือแบบภาพเคลื่อนไหวที่ครบไปด้วยภาพและเสียง

ในปัจจุบันช่องทางการโฆษณาในรูปแบบออนไลน์นี้ มีทั้ง Facebook Ads, Banner Ads, Native

Advertising, Paid Search หรือ Remarketing ท่ีสามารถโปรโมทสินค้าและบริการให้เป็นท่ีรู้จักอย่าง

แพร่หลายและรวดเร็ว เพิ่มโอกาสการซ้ือและใช้บริการได้อย่างมีประสิทธิภาพ

4.สื่อโฆษณาประเภทอื่น ๆ

สื่อโฆษณาประเภทอื่น ๆ อย่างโฆษณากลางแจ้ง (Outdoor Advertising) สื่อโฆษณานอกสถานท่ี

เช่นป้ายโฆษณา (Billboard) ท่ีอยู่ตามบริเวณสถานท่ีต่าง ๆ ป้ายโฆษณาท่ีติดรถโดยสารประจําทางหรือ

รถแท็กซี่ (Transit ads.) ป้ายโฆษณาท่ีถูกติดตั้งไว้บนอาคารสูง เป็นต้น

2.6. Clip Studio Paint

Clip Studio Paint (เดิมจําหน่ายในอเมริกาเหนือใน ชื่อ Manga Studio ) หรือที่รู้จักกันอย่างไม่

เป็นทางการในญี่ปุ่นในชื่อ Kurisuta ( クリスタ ) เป็นกลุ่มแอปพลิเคชันซอฟต์แวร์ท่ีพัฒนาโดย

Celsys บริษัทซอฟต์แวร์กราฟิกของญี่ปุ่น ใช้สําหรับการสร้างการ์ตูน ดิจิทัล ภาพประกอบท่ัวไปและ

แอนิเมชัน2 มิติซอฟต์แวร์นี้มีให้ใช้งานในเวอร์ชันสําหรับmacOS , Windows , iOS , iPadOS , Android

และChromeOSโปรแกรมนี้ถูกใช้อย่างกว้างขวางโดยผู้สร้างการ์ตูนมือสมัครเล่นและมืออาชีพ

https://en.wikipedia.org/wiki/Comics
https://en.wikipedia.org/wiki/Illustration
https://en.wikipedia.org/wiki/Traditional_animation
https://en.wikipedia.org/wiki/MacOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Microsoft_Windows
https://en.wikipedia.org/wiki/IOS
https://en.wikipedia.org/wiki/IPadOS
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://en.wikipedia.org/wiki/Android_(operating_system)
https://en.wikipedia.org/wiki/ChromeOS
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แอปพลิเคชันนี้มีจําหน่ายในรุ่นต่างๆ พร้อมชุดคุณสมบัติที่หลากหลาย รุ่นท่ีมีฟีเจอร์ครบถ้วนเป็น

โปรแกรมวาดภาพแบบเลเยอร์ท่ีแบ่งหน้ากระดาษ รองรับภาพบิตแมปและ เวกเตอร์ ข้อความโมเดล 3

มิติ ท่ีนําเข้า และแอนิเมชันแบบเฟรมต่อเฟรม ออกแบบมาเพ่ือใช้งานร่วมกับปากกาสไตลัสและแท็บเล็ตก

ราฟิกหรือแท็บเล็ตคอมพิวเตอร์มีเครื่องมือวาดภาพท่ีเลียนแบบสื่อธรรมชาติ เช่น ดินสอ ปากกาหมึก และ

พู่กัน รวมถึงลวดลายและการตกแต่ง แตกต่างจากโปรแกรมที่คล้ายกันด้วยฟีเจอร์ท่ีออกแบบมาสําหรับ

การสร้างการ์ตูน ได้แก่ เครื่องมือสําหรับการสร้างเค้าโครงแผง ไม้บรรทัดเปอร์สเปคทีฟ การร่างภาพ การ

ลงหมึก การใช้โทนสีและพ้ืนผิว การลงสี และการสร้างบอลลูนคําและคําบรรยายภาพ

รูปท่ี 2.15. Clip Studio Logo

2.7. adobe photoshop

Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe เป็นโปรแกรมสร้างและแก้ไขรูปภาพอย่างมืออาชีพ

โดยเฉพาะนักออกแบบในทุกวงการย่อมรู้จักโปรแกรมตัวนี้ดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีมี

เครื่องมือมากมายเพ่ือสนับสนุนการสร้างงานประเภทสิ่งพิมพ์ งานวิดีทัศน์ งานนําเสนอ งานมัลติมีเดีย

ตลอดจนงานออกแบบและพัฒนาเว็บไซต์

https://en.wikipedia.org/wiki/Vector_graphics
https://en.wikipedia.org/wiki/Raster_graphics
https://en.wikipedia.org/wiki/3D_computer_graphics
https://en.wikipedia.org/wiki/3D_computer_graphics
https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet
https://en.wikipedia.org/wiki/Graphics_tablet
https://en.wikipedia.org/wiki/Tablet_computer


27

2.7.1 คุณสมบัติพ้ืนฐานของโปรแกรม Adobe Photoshop

โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ท่ีใช้สําหรับตกแต่งภาพถ่ายและ

ภาพกราฟิก ได้อย่างมีประสิทธิภาพ ไม่ว่าจะเป็นงานด้านสิ่งพิมพ์ นิตยสาร และงานด้านมัลติมีเดีย อีกท้ัง

ยังสามารถ retouching ตกแต่งภาพและการสร้างภาพ ซ่ึงกําลังเป็นท่ีมนิยมสูงมากในขณะนี้ เราสามารถ

ใช้โปรแกรม Photoshop ในการตกแต่งภาพ การใส่ Effect ต่างๆ ให้กับภาพ และตัวหนังสือ การทําภาพ

ขาวดํา การทําภาพถ่ายเป็นภาพเขียน การนําภาพมารวมกันการ Retouch ตกแต่งภาพต่าง

สามารถเรียนรู้วิธีการใช้โปรแกรม Adobe Photoshop นี้ได้ด้วยตัวเอง สามารถท่ีจะทําการแก้ไขภาพ

ตกแต่งภาพ ซ้อนภาพในรูปแบบต่างๆ ได้อย่างง่ายดาย และส่ิงท่ีขาดไม่ได้ก็คือ การใส่ข้อความประกอบลง

ในภาพด้วย และเนื่องด้วย Adobe Photoshop มีการพัฒนาโปรแกรมมาอย่างต่อเนื่อง แต่ที่สําคัญ เม่ือ

เรียนรู้การใช้คําสั่งในเวอร์ชันเก่า ก็ยังคงสามารถนําไปประยุกต์ใช้กับโปรแกรมท่ีเป็นเวอร์ชั่นใหมไ่ด้ด้วย

รูปที่ 2.16. Adobe Photoshop Logo
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บทที่ 3

รายละเอียดการปฏิบัติงาน

3.1 แผนปฏิบัติงาน

ตารางแสดงระยะเวลาและการพฒันาการของโครงงานสหกิจศกึษา

ข้ันตอน

การดําเนินงาน
พฤษภาคม มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม

ออกแบบและลง

สี
/ / / / / / / / / / / / /

Dicut

Retouch
/ / / / / /

สติ๊คเกอร์Ai / / / / /

ภาพหลังร้าน / / / /

Project / / / /

ตารางท่ี 3.1 แผนปฏิบัติงาน ตั้งแต่วันที่ 19 พฤษภาคม ถึง 29 สิงหาคม 2568

3.2 ตําแหน่งและลักษณะงานท่ีนักศึกษาได้รับมอบหมาย

ชื่อ- นามสกุล : นาย ณัฐนนท์ มาตรเจริญ

รหัสนักศึกษา : 6506400001

ตําแหน่งท่ีได้รับมอบหมาย : Character Design มีหน้าที่ออกแบบคาแรคเตอร์ตามที่พ่ีเลี้ยงให้ออกแบบ

ตามแต่ละสัปดาห์
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สัปดาห์ท่ี 1-3

ได้ดําเนินการออกแบบมาสคอตเป็นทางเลือกสําหรับมาสคอตโรงเรียนกวดวิชาพัฒนปราชญ์ , Ultra V

และ Cheeky Casaซ่ึงเป็นสัตว์เลี้ยงของลูกค้า. โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์นําไปพัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์

รูปท่ี 3.1 ผลงานการออกแบบมาสคอตโรงเรียนกวดวิชาพฒันปราชญ์

รูปท่ี 3.2 ผลงานการออกแบบมาสคอต Ultra V
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รูปท่ี 3.3 ผลงานการออกแบบตัวต้นแบบสติกเกอร์ไลน์ Cheeky Casa

ได้ดําเนินการปฎิบัติงานไดคัทและรีทัชภาพ 160 ภาพ ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวมุ่งเน้นการ

ปรับแต่งรายละเอียดของภาพให้มีความคมชัด สวยงาม และพร้อมสําหรับการนําไปใช้งานต่อไปอย่างมี

ประสิทธิภาพผ่านเว็ปไซต์ Canva

รูปที่ 3.4 ผลงานภาพโมทงาน Dicut
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สัปดาห์ท่ี 4-6

ได้ดําเนินการออกแบบมาสคอตเป็นทางเลือกสําหรับมาสคอตสายการบินRunway market Pattaya ,

Lucas, มูลมิธิดวงใจใหม่, โรงเรียน Be-enginee โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์นําไปพัฒนาต่อเป็นสติ๊กเกอร์

ไลน์

รูปท่ี 3.5 ผลงานการออกแบบมาสคอตสายการบิน Runway market Pattaya

รูปท่ี 3.6 ผลงานการออกแบบมาสคอต Lucas
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รูปท่ี 3.7 ผลงานการออกแบบมาสคอตมูลมิธิดวงใจใหม่

รูปท่ี 3.8 ผลงานการออกแบบมาสคอตโรงเรียน Be-enginee
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ได้ดําเนินการปฎิบัติงานไดคัทและรีทัชภาพ 160ภาพ ซ่ึงกระบวนการดังกล่าวมุ่งเน้นการปรับแต่ง

รายละเอียดของภาพให้มีความคมชัด สวยงาม และพร้อมสําหรับการนําไปใช้งานต่อไปอย่างมี

ประสิทธิภาพผ่านเว็ปไซต์ Canva

รูปที่ 3.9 ผลงานภาพโมทงาน Dicut

นําภาพท่ีไดคัทมาแล้วนําไปรีทัชและนําไปทําเป็นสติกเกอร์ไลน์ 24 ตัว และนํา สติ๊กเกอร์ที่ทํานํามาทํา

เป็นภาพโปรโมท

รูปที่ 3.10 ผลงานภาพโปรโมทสติกเกอร์ไลน์
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สัปดาห์ท่ี 7-9

ได้ดําเนินการลงสีสติกเกอร์ไลน์ บริษัทSME และบริษัท Birdy ท่ีถูกนําไปใช้งานจริง

รูปที่ 3.11 ภาพงานลงสีสติกเกอร์ SME

รูปที่ 3.12 ภาพงานลงสีมาสคอต Birdy
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ได้ดําเนินการออกแบบมาสคอตเป็นทางเลือกสําหรับมาสคอตร้านDANG CAR CARE โดยลูกค้ามี

วัตถุประสงค์นําไปพัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์

รูปท่ี 3.13 ผลงานการออกแบบมาสคอตร้าน DANG CAR CARE

ได้ดําเนินการออกแบบภาพโปรโมทหลังร้าน โดยการนํามาสคอตของบริษัท และนําภาพ สติกเกอร์ อีโมจิ

นํามาจัดองค์ประกอบและออกแบบฟอนต์ตามเรฟเฟอร์เรนซ์

รูปท่ี 3.14 ผลงานการออกแบบภาพโปรโมทหลังร้าน
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สัปดาห์ท่ี 10-12

ได้ดําเนินการออกแบบมาสคอตเป็นทางเลือกสําหรับมาสคอตเชียงใหม่ไนท์ซาฟารี , ACC consulting,

โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์นําไปพัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์

รูปท่ี 3.15 ผลงานการออกแบบมาสคอตเชียงใหม่ไนท์ซาฟารี

รูปท่ี 3.16 ผลงานการออกแบบมาสคอต ACC consulting
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สัปดาห์ท่ี 13-15

ได้ดําเนินการออกแบบมาสคอตเป็นทางเลือกสําหรับมาสคอตเน้ําตาลครบุรKีbs โดยลูกค้ามีวัตถุประสงค์

นําไปพัฒนาต่อเป็นสติกเกอร์ไลน์

รูปท่ี 3.17 ผลงานการออกแบบมาสคอตน้ําตาลครบุรKีbs

ได้ดําเนินการลงสีสติกเกอร์ไลน์ เชียงใหม่ไนท์ซาฟารี ท่ีถูกนําไปใช้งานจริง

รูปท่ี 3.18 งานลงสีสติกเกอร์ เชียงใหม่ไนท์ซาฟารี
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บทที่ 4

ผลการปฎิบัติงาน

ขั้นตอนการปฎิบัติการ

ทางผู้จัดทําได้สร้างการ์ตูนอิเล็กทรอนิกส์ เพื่อประชาสัมพันธ์ บริษัทแชทสติ๊คจํากัด

1. เขียนเร่ืองหรือบทพูด

บทจะเก่ียวกับการโปรโมท แชทสติ๊ค โดย แต่ละตอนจะเป็นการนําบริการที่ทางแชทสติ๊คมีพรีเซ็น

ผ่านเรื่องราวของตัวละครที่มีปัญหาและนํามาสคอตของแชทสติ๊ค มาแก้ปัญหา

2. ร่างตัวต้นแบบ

รูปท่ี 4.1 ภาพสเก็ตช์ตอนที่ 1

ร่างภาพให้พ่ีเล้ียงตรวจเช็คก่อนทําข้ันตอนต่อไป



39

รูปท่ี 4.2 ภาพสเก็ตช์ตอนที่ 2

รูปท่ี 4.3 ภาพสเก็ตช์ตอนที่ 8

ลองใส่คําพูดให้พี่เลี้ยงตรวจเช็คและแก้ไข
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3.ลงสี

ลงสีตัวงานท้ัง9 ตอน และเปลี่ยนตัวละ บางส่วนเป็นตัวละคร 3D

รูปท่ี 4.4 ภาพลงสีตอนท่ี 2

ลงสีและให้พ่ีเลี้ยงตรวจเช็คและแก้ไข

รูปท่ี 4.5 ภาพลงสีตอนท่ี 3

แก้ไขตัวละครที่เป็นมาสคอตให้เป็น 3D ตามท่ีพี่เล้ียงให้ปรับและแก้สีของบับเบิ้ลพร้อมใส่โลโก้บริษัท
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บทที่ 5

สรุปผลและข้อเสนอแนะ

5.1 สรุปผลการดําเนินโครงงาน

การดําเนินงานในข้ันตอนแรกเป็นการเขียนบทในการจัดทําการ์ตูนสั้น 9 ตอนในรูปแบบการ์ตูน

ล้อเลียนและ ส่งให้พี่เลี้ยงได้ตรวจเช็คและ ทางพ่ีเลี้ยงอยากให้เปลี่ยนรูปแบบไม่เอารูปแบบล้อเลียนทําให้

มีความล่าช้าข้ันตอนต่อมา ได้ลองวาดลงสีและ ใส่มาสคอต 2d ของบริษัทภายในงานแล้วให้พี่เลี้ยงได้

ตรวจเช็คและ ทางพ่ีเลี้ยงได้มีการให้ปรับเปลี่ยนมาสคอตของบริษัทและ ตัวละครบางตัวให้เป็น 3d ทําให้

มีการต้องแก้ไขและ วาดใหม่หลายครั้งและมีการแก้ไขท้ังบทพูดของตัวละครอีกหลายครั้งแต่ก็ได้พี่เลี้ยง

ค่อยช่วยแก้ไขจนผลงานออกมาเสร็จได้

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา

ค่อยอัพเดตงานเป็นประจําจะได้ไม่โดนแก้ไขหลายครั้งและ ลองศึกษาการขายของบริษัทว่ามีอะไรท่ี

เป็นจุดเด่นบ้างและบริษัทรับทําอะไรบ้าง และนํามาปรับให้เข้ากับบท ทําให้รู้ว่าก่อนจะทํางานอะไรให้

ศึกษาหาข้อมูลของสิ่งท่ีจะทําก่อน

5.3 สรุปผลการปฏิบัติ สหกิจศึกษา

จากการปฏิบัติงานสหกิจศึกษาท่ีผ่านมาได้ลองทําอะไรท่ีไม่เคยทํา ได้รู้เบื้องหลังวิธีการทํางานจริง

และได้ลองทํางานท่ีสามารถนําไปใช้จริง ผลงานก็ได้พี่เลี้ยงค่อยช่วยให้คําแนะนําและแก้ไขจนงานสําเร็จ
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ภาคผนวก ก

ภาพการนิเทศงานของอาจารย์
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ภาพท่ี 1 การนิเทศงาน
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ภาคผนวก ข

บรรยากาสการทํางาน
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ภาพท่ี 1 ภาพขณะปฎิบัติงาน

ภาพท่ี 2 ภาพขณะปฎิบัติงาน
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ภาพท่ี 3 ภาพขณะปฎิบัติงาน

ภาพท่ี 4 ภาพขณะปฎิบัติงาน
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