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บทที1่ 

บทนำ 

 1.1 ประวัติสถานประกอบการโดยสังเขป 

บริษัท แชทสติก (ChatStick) เปrนบริษัทท่ีกJอต้ังข้ึนโดยมีจุดเร่ิมต6นจากการเปrนผู6เช่ียวชาญ

ด6านการพัฒนาแอปพลิเคชันและเกมส. รวมถึงการตลาดโซเชียลมีเดีย นำโดย คุณชูชัย เทียนแท6 

(อาจารย.ปู) ผู6บริหารและผู6กJอต้ัง ซ่ึงมีประสบการณ.ในวงการกวJา 20 ปw บริษัทได6พัฒนาตJอยอด

ธุรกิจโดยเน6นการสร6างสรรค. สติกเกอร.ไลน. (LINE Sticker) ให6กลายเปrนเคร่ืองมือทางการตลาด

และการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพสูง ซ่ึงตJอมาได6ขยายขอบเขตการให6บริการครอบคลุมถึงการเปrน

ท่ีปรึกษาการตลาดดิจิทัลแบบครบวงจร 

 

ช่ือสถานประกอบการ ( ภาษาไทย ) บริษัท แชทสติก จำกัด 

 ( ภาษาอังกฤษ )    ChatStick Co., Ltd 

  ท่ีอยูJ     324/12 เวิร.ฟ-เพชรเกษม 81 ถนนมาเจริญ 

แขวงหนองค6างพลู เขตหนองแขม 

กรุงเทพมหานคร 10160 

      เบอร.โทร : 095-851-5825 

      อีเมล : admin@chatstickmarket.com 

      เว็บไซต. :http://www.chatstickmarket.com 

 

 
รูปท่ี 1.1.1 ตราสัญลักษณ. (Logo) บริษัท แชทสติก จำกัด 

ท่ีมารูปภาพ : http://www.chatstickmarket.com 
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รูปท่ี 1.1.2 แผนท่ี บริษัท แชทสติก จำจัด 

ท่ีมารูปภาพ : https://maps.app.goo.gl/PbYA3fBFvjvP7MEe7 

 

1.2 ประวัติความเป�นมาและความสำคัญของป�ญหา 

ในยุคดิจิทัลป�จจุบัน การแขJงขันทางธุรกิจมีความรุนแรงและซับซ6อนมากขึ้น ทำให6องค.กรต6อง

พัฒนากลยุทธ.การสื่อสารเพื่อสร6างการรับรู6และภาพลักษณ.ของแบรนด.อยJางมีประสิทธิภาพ สื่อดิจิทัล

จึงกลายเปrนเครื่องมือสำคัญ โดยเฉพาะสื่อสติกเกอร.ออนไลน. (Digital Stickers) ที่มีลักษณะกระชับ 

ใช6งานงJาย และเข6ากับพฤติกรรมผู6บริโภคในยุคโซเชียลมีเดีย สื่อสติกเกอร.สามารถทำหน6าที่เปrน

ชJองทางสื่อสารที่สร6างความใกล6ชิดและเพิ่มการจดจำแบรนด.ในชีวิตประจำวันของผู6ใช6 (ปรัชญา ทอง

ชุม & ปรียา สมพืช, 2566) 

งานวิจัยของปรัชญา ทองชุมและปรียา สมพืช (2566) ศึกษาการพัฒนาสติกเกอร.ไลน.ในกรณี

ชุมชนเมืองมะดัน พบวJา การออกแบบสื่อสติกเกอร.ที่สอดคล6องกับอัตลักษณ.และพฤติกรรมของ

กลุJมเป�าหมายสามารถสร6างความพึงพอใจสูงและเพิ่มการรับรู6แบรนด.ได6อยJางมีประสิทธิภาพ สะท6อน

ให6เห็นวJาสื่อสติกเกอร.สามารถทำหน6าที่เปrนชJองทางสื่อสารที่มีประสิทธิภาพและเพิ่มโอกาสในการ

เข6าถึงผู6บริโภคอยJางตJอเน่ือง 

นอกจากนี ้การประยุกต.ใช6เทคโนโลยีป�ญญาประดิษฐ. (AI) ในการสร6างสื ่อดิจิทัลชJวยให6

กระบวนการออกแบบสติกเกอร.รวดเร็ว มีความหลากหลาย และสามารถปรับให6เหมาะสมกับ

กลุJมเป�าหมายได6อยJางเฉพาะเจาะจง (อิสรี ไพเราะ, 2566) โดย AI ชJวยให6ผู6ผลิตสื่อสามารถแปลง

แนวคิดเปrนภาพและตัวละครได6อยJางมีประสิทธิภาพ สJงผลให6สื่อสติกเกอร.มีความสร6างสรรค.และ

สามารถส่ือสารอารมณ. ความรู6สึก หรือแนวคิดของแบรนด.ไปยังผู6ใช6ได6ชัดเจน 
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ในมิต ิของการตลาดดิจ ิท ัล LINE Business (2020) รายงานวJา Sponsored Stickers เปrน

เคร่ืองมือท่ีมีประสิทธิภาพสูงในการเพ่ิมผู6ติดตาม LINE Official Account ของแบรนด.ได6ถึง 2–4 ล6าน

คนตJอสติกเกอร.หนึ่งชุด พร6อมทั้งชJวยเก็บข6อมูลลูกค6าแบบสมัครใจ (consented data) เพื่อนำไปใช6

ในกลยุทธ.การตลาดแบบ Personalized Marketing การออกแบบสติกเกอร.ใหมJ ๆ อยJางตJอเนื่องจึง

สามารถสร6างการจดจำแบรนด.และความผูกพันกับผู6บริโภคได6 

สำนักงานสJงเสริมเศรษฐกิจดิจิทัล (DEPA, 2565) พบวJาผู6บริโภคไทยมากกวJา 85% ใช6สื่อสังคม

ออนไลน.ในการติดตามขJาวสารและโปรโมชั่นของแบรนด. และมากกวJาครึ่งหนึ่งยอมรับวJา “คอนเทนต.

สร6างสรรค.ที่เข6ากับชีวิตประจำวัน” มีผลตJอการตัดสินใจซื้อโดยตรง ซึ่งสะท6อนให6เห็นวJาสื่อดิจิทัล เชJน 

สติกเกอร.ออนไลน. มีศักยภาพสูงในการเปrนชJองทางประชาสัมพันธ.แบรนด.และเพ่ิมยอดขาย 

จากการสังเกตระหวJางการปฏิบัติสหกิจศึกษา ณ บริษัท แชทสติก จำกัด พบวJาชุดสติกเกอร.เดิม

ของแบรนด.ยังไมJสามารถสร6างแรงดึงดูดหรือเพิ่มการจดจำแบรนด.ได6เต็มที่ สJงผลให6แบรนด.ไมJโดดเดJน

ทJามกลางการแขJงขันในตลาดดิจิทัล ป�ญหาดังกลJาวจึงเปrนแรงจูงใจให6ผู6จัดทำออกแบบสติกเกอร.ชุด

เพิ่มเติมของ Miss ChatStick เพื่อเสริมประสิทธิภาพการสื่อสารกับลูกค6า สร6างภาพลักษณ.ที่ทันสมัย 

และเพ่ิมโอกาสในการสJงเสริมยอดขายพร6อมการจดจำแบรนด.อยJางย่ังยืน 

1.3 วัตถุประสงค8ของโครงงาน   

1.เพ่ือออกแบบสติกเกอร.ไลน.มาสคอต “Miss ChatStick” ในรูปแบบพนักงานออฟฟLศ  

สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ 

2.เพ่ือเพ่ิมการเข6าถึงของลูกค6าให6จดจำมาสคอต “Miss ChatStick” ผJานแพลตฟอร.ม 

Sticker Line มากย่ิงข้ึน 

1.4 กลุAมเป�าหมาย 

1. พนักงานออฟฟLศและผู6ทำงานประจำ อายุ 20–40 ปw 

2. ผู6เข6าใช6 LINE เปrนชJองทางส่ือสารในการส่ือสาร 

1.5 ขอบเขตของโครงงาน   

  1. ออกแบบสติกเกอร.ไลน. Miss ChatStick จำนวน 40 ช้ิน  

 2.รูปเลJมรายงาน 1 เลJม 
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1.6 ผลท่ีคาดวAาจะได&รับ 

การเพ่ิมการจดจำและภาพลักษณ.แบรนด.อยJางชัดเจน สร6างชJองทางการส่ือสารท่ีเข6าใจงJาย

และสอดคล6องกับไลฟ¬สไตล.ของผู6ใช6 เสริมประสิทธิภาพการเข6าถึงลูกค6าผJาน LINE Official Account 

เพ่ิมโอกาสในการทำการตลาดแบบ Personalized Marketing และสJงเสริมการออกแบบส่ือดิจิทัลท่ี

สร6างสรรค.และมีคุณคJาทางศิลปะและวัฒนธรรม 

       

1.7 ประโยชน8ท่ีคาดวAาจะได&รับ   

   1.4.1.  ทำให6บริษัท แชทสติก จำกัด เปrนท่ีรู6จักมากข้ึนผJานแพลตฟอร.ม Sticker Line   

  1.4.2.  ทำให6บริษัทสามารถนำไปใช6จริง  

  1.4.3.  ทำให6เข6าถึงกลุJมลูกค6าได6มากย่ิงข้ึน   
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บทที่ 2 

การทบทวนเอกสารงานวิจัยและวรรณกรรมที่เกี่ยวขMอง   

 

การจัดทำโครงการออกแบบสติ๊กเกอร.ไลน.เพื่อเสริมสร6างการรับรู6แบรนด.มาสคอตของบริษัท 

Miss Chatstick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศผู6จัดทำได6ศึกษาทฤษฏีและแนวความคิดที่เกี่ยวข6อง

ดังตJอไปน้ี   

2.1 ทฤษฎีการส่ือสาร  

2.2 แนวคิดเก่ียวกับสัญญะวิทยา 

2.3 ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร   

2.4 จิตวิทยาสี  

2.5 ทฤษฎีการออกแบบเชิงประสบการณ.ผู6ใช6  

 

2.1 ทฤษฎีการส่ือสาร 

แนวคิดและความหมายของการส่ือสาร 

การสื่อสารถือเปrนกระบวนการพื้นฐานที่มีความสำคัญตJอการดำรงชีวิตและการทำงานในทุก

มิติของสังคม เพราะการสื่อสารคือการแลกเปลี่ยนข6อมูล ขJาวสาร ความคิด หรือความรู6สึกระหวJาง

บุคคลหรือกลุJมบุคคล โดยผู6สJงสารและผู6รับสารตJางมีบทบาทท่ีเก่ียวเน่ืองกันอยJางแยกไมJออก ลักษณะ

ของการสื่อสารจึงไมJสามารถกำหนดจุดเริ ่มต6นหรือจุดสิ้นสุดที่ชัดเจนได6 เนื ่องจากกระบวนการ

ดังกลJาวมีลักษณะตJอเนื่องไมJสิ้นสุด เสมือนเปrนวงกลมที่ดำเนินไปเรื่อยๆ (Rogers, 1976 อ6างถึงใน 

เบญจวรรณ แจJมจารุญ, 2557) ได6ให6นิยามการติดตJอสื่อสารวJาเปrนการถJายทอดและแลกเปลี่ยนท้ัง

ข6อเท็จจริง ความรู6สึก ความคิด รวมถึงการกระทำตJางๆ โดยมีเจตนาที่จะกJอให6เกิดการเปลี่ยนแปลง

ทั้งด6านความรู6 ความเข6าใจ ทัศนคติ และพฤติกรรม ซึ่งสิ่งเหลJานี้สะท6อนให6เห็นวJาการสื่อสารมิได6มี

ความหมายเพียงการสJงข6อมูล แตJยังรวมถึงการโน6มน6าวและการสร6างความเข6าใจรJวมกันด6วย 

Ballow, Gilson และ Odiorne (1962) ได6กลJาวถึงความหมายของการส่ือสารในเชิงองค.การ

วJา เปrนการแลกเปลี่ยนถ6อยคำ สัญลักษณ. หรืออักษรที่ใช6เพื่อถJายทอดสาระสำคัญ เชJน นโยบายหรือ

คำสั่งงาน เพื่อให6บุคลากรในองค.การสามารถนำไปปฏิบัติได6อยJางถูกต6องพร6อมทั้งรับฟ�งข6อเสนอแนะ

หรือความคิดเห็นท่ีสะท6อนกลับมา กระบวนการดังกลJาวชJวยให6ผู6สJงและผู6รับสามารถทำความเข6าใจซ่ึง

กันและกันอยJางครบถ6วน ซึ่งย้ำวJาการสื่อสารไมJใชJเพียงการสJงตJอสารแตJต6องครอบคลุมถึงการตอบรับ

และการตีความด6วย 
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Schramm (1973 อ6างถึงใน เบญจวรรณ แจJมจารุญ, 2557) อธิบายเพิ่มเติมวJาการสื่อสาร

เปrนวงจรที่เกิดขึ้นซ้ำอยJางตJอเนื่อง เริ่มตั้งแตJการตีความสาร ไปจนถึงการถJายทอดข6อมูลกลับไปยังอีก

ฝ�ายหนึ่ง กระบวนการนี้จะดำเนินตJอไปจนกวJาทั้งสองฝ�ายจะเกิดความเข6าใจตรงกัน มุมมองนี้ชี้ให6เห็น

วJาความหมายของการสื่อสารในแตJละคำนิยามอาจไมJสามารถนำมาใช6อธิบายพฤติกรรมการสื่อสารได6

ทั้งหมดในทุกสถานการณ. ดังนั้น ผู6ศึกษาจึงจำเปrนต6องเลือกใช6ความหมายที่เหมาะสมกับลักษณะและ

วัตถุประสงค.ของการส่ือสารในบริบทน้ันๆ 

เมื่อสรุปจากแนวคิดตJางๆ ข6างต6นจะพบวJาการสื่อสารมีองค.ประกอบสำคัญอยJางน6อยสาม

ประการ ได6แกJ ผู6สJงสาร (Sender) ผู6รับสาร (Receiver) และตัวสาร (Message) ซ่ึงเม่ือรวมกันแล6วจึง

เกิดเปrนกระบวนการสื่อสารที่สมบูรณ. ประสิทธิภาพของการสื่อสาร โดยเฉพาะในระดับองค.การ ไมJวJา

จะเปrนองค.การขนาดเล็กหรือขนาดใหญJ มีบทบาทสำคัญตJอความสำเร็จของการดำเนินงานตามแผน

และเป�าหมายที่ตั้งไว6 หากการสื่อสารมีความชัดเจนและราบรื่นก็จะชJวยลดอุปสรรคในการปฏิบัติงาน

ได6 ในขณะเดียวกัน การสื ่อสารในองค.การยังมีความแตกตJางจากการสื ่อสารระหวJางบุคคล 

(Interpersonal Communication) ที ่ เน 6นปฏิส ัมพันธ .ในระดับสJวนตัว และแตกตJางจากการ

สื่อสารมวลชน (Mass Communication) ที่มุJงกระจายสารไปสูJสังคมวงกว6าง ความแตกตJางนี้ทำให6

การสื่อสารในองค.การมีลักษณะเฉพาะที่ต6องใช6แนวทางการจัดการและการตีความอยJางรอบคอบ

เพ่ือให6เกิดผลลัพธ.สูงสุด 

 

 
รูปท่ี 2.1.1 องค.ประกอบการส่ือสาร 

ท่ีมารูปภาพ : https://kingkarnk288.wordpress.com/2015/08/18/การส่ือสารของ

มนุษย./ 
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รูปแบบของการส่ือสารในองค8การ 

การสื่อสารในองค.การถือเปrนหัวใจสำคัญที่สJงผลตJอการดำเนินงานของบุคลากรทุกระดับ 

เพราะการสื ่อสารไมJเพียงแตJเปrนกระบวนการถJายทอดข6อมูล หากยังเปrนการประสานงานเพ่ือ

เชื่อมโยงความรJวมมือให6ทุกฝ�ายก6าวไปสูJเป�าหมายเดียวกัน องค.การในฐานะท่ีเปrนแหลJงรวมของบุคคล 

กิจกรรม และทรัพยากรหลากหลาย จำเปrนต6องพึ่งพาการสื่อสารเพื่อให6บรรลุวัตถุประสงค.ที่กำหนดไว6 

การสื่อสารจึงไมJใชJเพียงเครื่องมือแตJยังเปrนป�จจัยที่อาจนำพาองค.การไปสูJความสำเร็จหรือในทาง

กลับกันอาจกลายเปrนอุปสรรคที่ทำให6เกิดความล6มเหลวได6ด6วย หากพิจารณาในมิติของกิจกรรมตJางๆ 

ที่เกิดขึ้นภายในองค.การ จะพบวJาการสื่อสารมีบทบาทอยูJในเกือบทุกขั้นตอน ไมJวJาจะเปrนการคิด

วิเคราะห. การวางแผน การตัดสินใจ การประเมินผลลัพธ.ของการทำงาน หรือแม6แตJการติดตาม

ตรวจสอบความก6าวหน6าของงานในแตJละด6าน ล6วนเช่ือมโยงกับการส่ือสารท้ังส้ิน 

สิ่งที่เห็นได6ชัดคือการสื่อสารในองค.การสJวนใหญJมีความสัมพันธ.โดยตรงกับงานที่ปฏิบัติอยูJ 

(Task-related) บุคลากรจึงต6องอาศัยการสื่อสารอยJางตJอเนื่องเพื่อให6เกิดการประสานงานที่ราบร่ืน 

อยJางไรก็ตาม ประสิทธิภาพของการสื่อสารมิได6ขึ้นอยูJเพียงรูปแบบหรือวิธีการสJงตJอข6อมูลเทJานั้น แตJ

ยังขึ้นอยูJกับโครงสร6างการบริหารงานภายในองค.การ ซึ่งประกอบด6วยความสัมพันธ.ของผู6บังคับบัญชา

และผู6ใต6บังคับบัญชา การปฏิบัติงานที่สอดคล6องกับตำแหนJงหน6าที่ รวมไปถึงอิทธิพลของระบบ

โครงสร6างทางสังคมที่เกิดจากความสัมพันธ.สJวนบุคคล ทั้งในลักษณะทางการและไมJเปrนทางการ 

ความสัมพันธ.เหลJาน้ีสามารถเปrนได6ท้ังป�จจัยสนับสนุนหรืออุปสรรคท่ีทำให6การส่ือสารไมJเปrนไปอยJางท่ี

คาดหวัง ยกตัวอยJางเชJน ป�ญหาที่เกิดจากขั้นตอนการบังคับบัญชาอยJางเปrนทางการซึ่งมักทำให6งาน

หยุดชะงัก การอาศัยเครือขJายสJวนบุคคลที่คุ6นเคยเพื่อชJวยให6การดำเนินงานคลJองตัวขึ้นจึงกลายเปrน

แนวทางท่ีใช6แก6ไขป�ญหาได6ในบางกรณี 

นอกจากนี้ การสื่อสารยังสัมพันธ.โดยตรงกับการใช6อำนาจในองค.การ เพราะตำแหนJงหน6าท่ี

มักเปrนตัวกำหนดบทบาทในการตัดสินใจและการสื ่อสารกับผู 6อื ่น การรู 6จักวางตัว พูดจาอยJาง

ระมัดระวัง รวมทั้งการสร6างความสัมพันธ.อันดีกับผู6บังคับบัญชาถือเปrนการปรับตัวที่สอดคล6องกับ

อำนาจตามโครงสร6างและกJอให6เกิดผลดีตJอพฤติกรรมการสื่อสารโดยตรง ความเข6าใจในวิธีปฏิบัติและ

มารยาทในการสื่อสารกับบุคคลในตำแหนJงตJางๆ ยJอมชJวยเพิ่มระดับความนJาเชื่อถือและการยอมรับ

ตJอข6อความที่สื่อออกไป ซึ่งสะท6อนถึงบทบาทของการสื่อสารในฐานะเครื่องมือที่เชื่อมโยงอำนาจ 

ความสัมพันธ. และประสิทธิภาพขององค.การ 
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รูปท่ี 2.1.2 ตัวอยJางการใช6ภาษา ทJาทาง เสียงถ6อยคำภายในองค.กร 

ท่ีมารูปภาพ : https://www.hr-odthai.com/blog/การพัฒนาทักษะการส่ือสารและการ

ประสานงานอยJางมีประสิทธิภาพ 

 

ในแงJของรูปแบบและชJองทางการสื่อสาร การสื่อสารในองค.การมีความหลากหลายขึ้นอยูJกับ

สถานการณ.และวัตถุประสงค.ที่ต6องการ โดยชJองทางเหลJานี้สามารถอาศัยประสาทสัมผัสทั้งห6า ไมJวJา

จะเปrนการมองเห็น การได6ยิน การสัมผัส การลิ้มรส หรือแม6แตJการได6กลิ่น ซึ่งถูกแปลงเปrนวิธีการ

ตJางๆ เชJน การบันทึกข6อความ คำส่ังท่ีเปrนลายลักษณ.อักษร การพูดคุยโดยตรง การประชุม การติดตJอ

ผJานโทรศัพท. การสJงขJาวสารผJานเครือขJายอินเทอร.เน็ต รวมท้ังการเผยแพรJสารในรูปแบบเอกสารหรือ

สิ่งพิมพ. เชJน จดหมาย ประกาศ และวารสารขององค.การ ตลอดจนการใช6สื ่อโสตทัศนูปกรณ.ใน

หลากหลายรูปแบบ ชJองทางเหลJานี้จึงสามารถจำแนกได6เปrนการสื่อสารทางลายลักษณ.อักษร การ

สื่อสารทางวาจา และการสื่อสารที่อาศัยเทคโนโลยี ซึ่งแตJละรูปแบบมีบทบาทสำคัญในการสJงเสริมให6

สารท่ีต6องการถJายทอดมีความชัดเจนและเข6าใจตรงกันมากย่ิงข้ึน 

การสื่อสารทางลายลักษณ.อักษร (Written Communication) เปrนรูปแบบหนึ่งที่ถูกใช6กัน

อยJางกว6างขวางในองค.การและสังคมทั่วไป เพราะเปrนวิธีที่สามารถบันทึกสารให6คงอยูJเปrนหลักฐาน

ชัดเจน โดยอาจปรากฏในรูปของตัวอักษร ตัวเลข หรือข6อความในเอกสารตJางๆ เชJน หนังสือเวียน 

ป�ายประกาศ บันทึกข6อความ จดหมายขJาว วารสาร และสิ่งพิมพ.อื่นๆ ลักษณะดังกลJาวทำให6ผู6บริหาร

จำนวนมากนิยมใช6เอกสารเปrนเครื ่องมือหลัก เนื ่องจากมีความเชื ่อมั ่นในความถูกต6องและ

ความสามารถในการตรวจสอบย6อนหลัง อยJางไรก็ตาม Timm (1995) ชี้ให6เห็นวJาหากผู6รับสารมิได6

พิจารณาอยJางรอบคอบหรือขาดความเข6าใจในรายละเอียดที่ได6รับ อาจนำไปสูJผลเสียหายตJอองค.การ

ได6 นอกจากนี้ยังพบวJาการสื่อสารด6วยวิธีการเขียนนั้นมีความยากมากกวJาการพูด เพราะความรู6ด6าน

ภาษาและความสามารถในการตีความข6อความของแตJละบุคคลมีไมJเทJากัน ผู6สJงสารเองก็อาจเผชิญกับ
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ป�ญหาเรื่องการสะกดคำหรือการเลือกใช6ถ6อยคำที่ไมJชัดเจน อีกทั้งการสื่อสารทางลายลักษณ.อักษร

มักจะเปrนการสื่อสารทางเดียวมากกวJาการโต6ตอบแบบทันที ทำให6การทำความเข6าใจต6องอาศัยเวลา

และอาจมีข6อจำกัดในการสร6างความเข6าใจรJวมกันในบางสถานการณ. 

การสื่อสารทางวาจา (Oral Communication) เปrนการสื่อสารที่ถJายทอดด6วยการพูดและ

เปrนรูปแบบที่ใช6แพรJหลายที่สุดในชีวิตประจำวันและในการทำงานในองค.การ ไมJวJาจะเปrนการประชุม 

การปรึกษาหารือ การสนทนาแบบเผชิญหน6า การสัมภาษณ. การฝ®กอบรม การพูดโทรศัพท. การร6อง

ทุกข.ด6วยวาจา หรือแม6กระท่ังการบอกเลJาตJอและขJาวลือ สร6อยตระกูล อรรถมานะ (2541) ได6กลJาววJา 

การสื่อสารด6วยถ6อยคำเปrนวิธีการที่ได6รับความนิยมสูง เพราะสามารถสJงข6อมูลจากบุคคลหนึ่งไปสูJอีก

บุคคลหนึ่งได6โดยตรง โดยเฉพาะอยJางยิ่งผู6บริหารจำเปrนต6องมีทักษะในการพูดอยูJตลอดเวลาเพื่อใช6ใน

การปฏิบัติหน6าที่ อยJางไรก็ตามการสื่อสารทางวาจาก็มีข6อจำกัด เชJน การใช6คำที่มีความหมายเฉพาะ

กลุJม การใช6คำยJอ หรือรหัสที่เข6าใจกันในวงจำกัด ซึ่งอาจกJอให6เกิดความสับสนแกJผู6ที่ไมJคุ6นเคย ทั้งน้ี

การสื่อสารทางวาจายังสามารถแบJงออกได6เปrนหลายลักษณะ ได6แกJ การสนทนาในเรื่องทั่วไปหรือ

เพื่อให6คำปรึกษาเรื่องงาน การสัมภาษณ.ที่มีการกำหนดบทบาทของผู6ถามและผู6ตอบอยJางชัดเจน การ

ออกคำสั่งด6วยวาจาซึ่งเปrนเรื่องปกติในทุกหนJวยงาน โดยผู6บริหารควรคำนึงถึงสถานการณ.กJอนเลือก

วิธีส่ือสาร และการประชุมท่ีถือเปrนกิจกรรมสำคัญในการเปLดโอกาสให6บุคลากรเข6ามามีสJวนรJวมในการ

แสดงความคิดเห็นเพ่ือพัฒนาแนวทางการทำงานรJวมกัน 

สำหรับการสื่อสารทางเทคโนโลยี (Technologies Communication) ถือเปrนรูปแบบการ

สื่อสารที่เติบโตขึ้นอยJางรวดเร็วในยุคป�จจุบัน เนื่องจากเทคโนโลยีถูกนำมาใช6เปrนเครื่องมือเพื่ออำนวย

ความสะดวกและเพิ่มประสิทธิภาพในการติดตJอระหวJางบุคคลหรือกลุJมบุคคล เทคโนโลยีแตJละ

ประเภทมีคุณลักษณะเฉพาะที่แตกตJางกันไป ทั้งในด6านความเร็ว ความสามารถในการสJงสารไปยัง

ผู6รับจำนวนมากในเวลาเดียวกัน และศักยภาพในการลดข6อจำกัดที่เกิดจากธรรมชาติ เชJน ระยะทาง

หรือเวลา การส่ือสารในรูปแบบน้ีจึงชJวยขยายโอกาสในการแลกเปล่ียนข6อมูลและสร6างความเข6าใจได6ดี

ย่ิงขึ ้น อีกทั้งยังเปrนเครื่องมือที่ตอบสนองตJอความต6องการขององค.การและสังคมในยุคดิจิทัลท่ี

ต6องการความรวดเร็ว ทันสมัย และประหยัดเวลา 

ลักษณะของการส่ือสารในองค8การ 

ลักษณะของการสื่อสารในองค.การเปrนแนวคิดที่มุJงอธิบายถึงการสJงผJานข6อมูล ขJาวสาร หรือ

สาระสำคัญตJางๆ ระหวJางบุคคลที่อยูJทั้งภายในและภายนอกหนJวยงาน เพื่อสร6างความเชื่อมโยงและ

ความเข6าใจรJวมกันระหวJางองค.การกับสังคมภายนอก การส่ือสารจึงไมJเพียงเปrนเคร่ืองมือในการติดตJอ 

หากแตJยังทำหน6าที่เปrนกลไกสำคัญที่ชJวยให6องค.การสามารถเข6าถึงข6อมูลที่มีคุณคJาในการนำไปใช6

ตัดสินใจเพื่อการดำเนินงานด6านตJางๆ ได6อยJางมีประสิทธิภาพ สมยศ นาวีการ (2544) ได6อธิบายวJา

การสื่อสารในองค.การยังชJวยให6เข6าใจถึงที่มา จุดประสงค. ตลอดจนวิธีการไหลเวียนของขJาวสารจาก
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ฝ�ายหน่ึงไปสูJอีกฝ�ายหน่ึงวJามีลักษณะเชJนไร และทำให6ทราบถึงความสำคัญของข6อมูลในแตJละประเภท

ท่ีองค.การต6องใช6เพ่ือบรรลุเป�าหมายท่ีกำหนดไว6 

หากจำแนกตามลักษณะการเกิดขึ้นของการสื่อสารในองค.การจะพบวJามีอยูJ 3 ลักษณะหลัก 

โดยลักษณะแรกคือ การสื่อสารระหวJางบุคคล ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อมีผู6สJงสารและผู6รับสารตั้งแตJสองคนขึ้นไป 

และทั้งสองฝ�ายสามารถสลับบทบาทกันได6 การสื่อสารประเภทนี้มักใช6ในสถานการณ.ทั่วไปเมื่อมนุษย.

ต6องอยูJรJวมกันในสังคม เชJน การทักทายหรือสนทนาเรื่องทั่วไปกับผู6ที่พบในชีวิตประจำวัน ไมJวJาจะ

เปrนเรื่องดินฟ�าอากาศ เรื่องสJวนตัว หรือแม6แตJเรื่องที่เกี่ยวกับการทำงาน ลักษณะการสื่อสารดังกลJาว

อาจเกิดขึ้นแบบเห็นหน6ากันโดยตรงหรืออาจเปrนการติดตJอที่ไมJเห็นหน6า เชJน การพูดคุยผJานโทรศัพท. 

การโต6ตอบทางคอมพิวเตอร. หรือการสJงจดหมาย ซึ่งทั้งหมดนี้สะท6อนให6เห็นวJาการสื่อสารระหวJาง

บุคคลมีบทบาทในการสร6างความสัมพันธ.และการแลกเปล่ียนข6อมูลท่ีใกล6ชิด 

การสื่อสารกลุJม ถือเปrนอีกหนึ่งลักษณะที่สำคัญ โดยมีลักษณะคือการสื่อสารที่มีบุคคลหลาย

คนเข6ามามีสJวนรJวม ตัวอยJางเชJน การประชุมประจำเดือนของฝ�ายตJางประเทศที่ใช6เปrนเวทีหารือ

เกี่ยวกับการทำงาน หรือการประชุมเพื่อเตรียมงานระดับนานาชาติที่ต6องจัดขึ้นบJอยครั้งเพื่อให6

พนักงานทุกคนมีโอกาสแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนข6อเสนอแนะ การสื่อสารกลุJมเชJนนี้จึงมี

ลักษณะอยJางเปrนทางการ อยJางไรก็ตาม การส่ือสารในกลุJมก็อาจเกิดข้ึนในลักษณะท่ีไมJเปrนทางการได6

เชJนเดียวกัน เชJน การพูดคุยสบายๆ ระหวJางสมาชิกที่ทำงานรJวมกัน ซึ่งก็เปrนการสร6างความเข6าใจ

และเสริมสร6างความสัมพันธ.ภายในทีมงาน 

การสื ่อสารสาธารณะ ที ่หมายถึงการสื ่อสารซึ ่งเชื ่อมโยงองค.การกับหนJวยงานหรือ

บุคคลภายนอก ตัวอยJางเชJน การที่องค.การมีความรJวมมือกับสื่อมวลชน การประสานงานกับพันธมิตร

ทางธุรกิจ หรือการท่ีผู6บริหารส่ือสารกับประชาชนท่ัวไปเก่ียวกับคุณภาพของการให6บริการ การส่ือสาร

ในลักษณะนี้จึงทำหน6าท่ีเปrนสะพานเชื่อมระหวJางองค.การกับสังคมเพื่อสร6างภาพลักษณ.ที่ดีและสร6าง

ความนJาเช่ือถือในสายตาของผู6มีสJวนได6สJวนเสีย 

ดังนั้น ไมJวJาจะเปrนการสื่อสารระหวJางบุคคล การสื่อสารในกลุJม หรือการสื่อสารสาธารณะ 

ทั้งหมดตJางมีความสำคัญตJอองค.การ เพราะชJวยให6เกิดการไหลเวียนของขJาวสารอยJางตJอเนื่องผJาน

การแลกเปลี่ยนข6อมูลและความคิดเห็นที่นำไปสูJความเข6าใจรJวมกัน ซึ ่งเปrนป�จจัยสำคัญในการ

เสริมสร6างประสิทธิภาพของการดำเนินงานและการตัดสินใจขององค.การในทุกระดับ 

ลักษณะการไหลเวียนของขAาวสารในองค8การ 

การไหลเวียนของขJาวสารในองค.การเปrนสิ่งที่นักวิชาการหลายทJานให6ความสนใจ เนื่องจาก

ทิศทางการสื่อสารมีผลโดยตรงตJอประสิทธิภาพในการดำเนินงานและความเข6าใจรJวมกันของบุคลากร

ภายในหนJวยงาน แนวคิดทั่วไปกลJาววJาการสื่อสารในองค.การมีทิศทางอยูJสี่ลักษณะคือการสื่อสาร

แนวด่ิง การสื่อสารแนวตั้ง การสื่อสารแนวนอน และการสื่อสารแนวไขว6 อยJางไรก็ตามผู6วิจัยจำนวน
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มากมักจะจำแนกออกเปrนสามลักษณะหลัก ได6แกJ การสื่อสารแนวดิ่ง การสื่อสารแนวนอน และการ

สื ่อสารแนวไขว6 (จันทิมา แก6วเขียว 2543) ซึ ่งแตJละลักษณะมีบทบาทสำคัญและสJงผลตJอการ

บริหารงานแตกตJางกันออกไป 

การสื่อสารแนวดิ่ง (Vertical Communication) หมายถึงการสJงตJอข6อมูลจากตำแหนJงที่สูง

กวJาไปยังตำแหนJงที่ต่ำกวJา หรือจากระดับปฏิบัติการไปยังผู6บริหารที่อยูJในระดับสูงกวJา การสื่อสาร

ลักษณะนี้จึงมีลำดับขั้นที่ชัดเจนเพื่อให6การถJายทอดขJาวสารไมJกระจายแบบเสมอกันในแนวนอน การ

สื่อสารแนวดิ่งแบJงได6เปrนสองรูปแบบยJอยคือ การสื่อสารจากเบื้องบนลงสูJเบื้องลJาง (Downward 

Communication) และการสื่อสารจากเบื้องลJางขึ้นสูJเบื้องบน (Upward Communication) (จันทิ

มา แก6วเขียว 2543) การสื่อสารจากบนลงลJางคือการที่ผู6บังคับบัญชาหรือผู6บริหารถJายทอดคำส่ัง 

นโยบาย หรือแนวทางปฏิบัติไปยังพนักงานระดับรองลงมา เพื่อให6การทำงานดำเนินไปตามแผนท่ี

กำหนดไว6อยJางเปrนระบบ ตัวอยJางเชJน การจัดประชุม การสJงบันทึกข6อความ หรือการหารือเปrนการ

สJวนตัว แม6วJาการสื่อสารในลักษณะนี้จะชJวยสร6างความเข6าใจในการทำงาน แตJก็อาจกJอให6เกิดป�ญหา

ในกรณีที่มีความขัดแย6งระหวJางฝ�ายบริหารและฝ�ายปฏิบัติการ องค.การจึงควรหาวิธีสร6างความสมดุล 

เชJน การมอบหมายให6บุคลากรท่ีไว6วางใจได6ในระดับกลางเปrนผู6ประสานงานเพ่ือคล่ีคลายป�ญหา 

ในทางกลับกัน การสื่อสารจากเบื้องลJางขึ้นสูJเบื้องบนมีความสำคัญไมJน6อยไปกวJากัน เพราะ

เปrนกระบวนการที่พนักงานระดับปฏิบัติการถJายทอดข6อมูล แนวคิด หรือป�ญหาที่พบเจอในงานไปยัง

ผู6บริหารที่อยูJในตำแหนJงสูงกวJา วัตถุประสงค.ของการสื่อสารรูปแบบนี้คือเพื่อขอคำแนะนำท่ีถูกต6อง 

เสนอแนวทางพัฒนาการทำงาน หรือแจ6งอุปสรรคที่เกิดขึ้นจริงในการปฏิบัติงาน โดยทั่วไปจะปรากฏ

ในลักษณะของรายงาน การปรึกษาหารือ การเสนอข6อคิดเห็น หรือแม6แตJการร6องทุกข. อยJางไรก็ตาม

ยังมีข6อจำกัดเนื่องจากผู6ใต6บังคับบัญชาอาจไมJกล6าที่จะเปLดเผยข6อมูลทั้งหมดเพราะเกรงวJาจะกระทบ

ตJอการประเมินผล การเลื่อนตำแหนJง หรือการขึ้นเงินเดือน จึงเลือกที่จะปLดบังป�ญหาบางประการ

เอาไว6 

การสื ่อสารแนวนอน (Horizontal Communication) หมายถึงการแลกเปลี ่ยนข6อมูลท่ี

เกิดข้ึนระหวJางบุคลากรในระดับเดียวกันหรือระหวJางหนJวยงานท่ีมิได6ข้ึนตJอกันโดยตรง จุดมุJงหมายคือ

การแบJงป�นขJาวสาร การปรึกษาหารือ และการทำงานรJวมกันเพื่อหาทางแก6ไขป�ญหา การสื่อสาร

ลักษณะนี้มักพบในการประชุมกลุJม การสJงบันทึกโต6ตอบ หรือการพูดคุยที่เกิดขึ้นในลักษณะไมJเปrน

ทางการ เชJน การสนทนาในชJวงพักรับประทานอาหารหรือการพบปะกันโดยบังเอิญ แม6วJาการสื่อสาร

ในแนวนอนจะชJวยสร6างความสัมพันธ.ที่ดีและเพิ่มความรJวมมือ แตJก็มีข6อควรระวังคืออาจกJอให6เกิด

ความไมJไว6วางใจระหวJางเพื่อนรJวมงานในระดับเดียวกัน โดยเฉพาะเมื่อเกี่ยวข6องกับผลประโยชน.เรื่อง

การเล่ือนตำแหนJงหรือคJาตอบแทน 
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การสื ่อสารแบบไขว6 (Cross Channel Communication) เปrนการแลกเปลี ่ยนขJาวสาร

ระหวJางสายงานตJางๆ เชJน การที่พนักงานของแผนกหนึ่งต6องประสานงานกับพนักงานอีกแผนกหน่ึง 

หรือหัวหน6างานติดตJอโดยตรงกับพนักงานระดับปฏิบัติการของแผนกอื่น (จันทิมา แก6วเขียว 2543) 

การสื่อสารในลักษณะนี้มีความสำคัญอยJางยิ่งตJอการประสานงานข6ามสายงาน โดยเฉพาะเมื่อต6องมี

การดำเนินงานที่เกี่ยวข6องกับหลายฝ�าย ตัวอยJางเชJน การประชุมที่ฝ�ายทรัพยากรบุคคลจัดขึ้นเพ่ือ

ชี้แจงนโยบายด6านสวัสดิการแกJพนักงานทุกคน ซึ่งจำเปrนต6องประสานงานกับหัวหน6าแผนกตJางๆ เพ่ือ

สJงข6อมูลที่ถูกต6องและครบถ6วน แม6การสื่อสารแบบไขว6จะมักเกิดขึ้นในลักษณะไมJเปrนทางการและ

อาศัยความสัมพันธ.สJวนตัว แตJก็ต6องคำนึงถึงการรายงานตJอผู6บังคับบัญชาเพื่อป�องกันการขาดความ

โปรJงใสและความเข6าใจท่ีคลาดเคล่ือน 

โดยสรุปแล6ว การไหลเวียนของขJาวสารในองค.การไมJวJาจะเปrนแนวดิ่ง แนวนอน หรือแนวไขว6 

ล6วนเปrนชJองทางที่เชื่อมโยงระหวJางผู6บริหารกับพนักงานเพื่อสนับสนุนการปฏิบัติงาน หากองค.การ

เลือกใช6ชJองทางการสื่อสารที่เหมาะสมตามลักษณะของสารและจุดมุJงหมายที่ต6องการจะสื่อ จะชJวย

ลดอุปสรรคท่ีอาจเกิดข้ึนและเพ่ิมประสิทธิภาพของการทำงานได6อยJางชัดเจน 

 
 

ตัวอยJางการใช6ภาษา ทJาทาง เสียง ถ6อยคำ ภายในองค.กร 

ท่ีมารูปภาพ : https://www.hr-odthai.com/blog/การพัฒนาทักษะการส่ือสารและการ

ประสานงานอยJางมีประสิทธิภาพ 

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับสัญญะวิทยา 

 ศาสตร.ด6านนิเทศศาสตร.และสื่อสารมวลชนมักพัฒนาองค.ความรู6โดยการนำทฤษฎีจากหลาย

แขนงในสังคมศาสตร. เชJน สังคมวิทยา เศรษฐศาสตร. รัฐศาสตร. และจิตวิทยา มาประยุกต.ใช6ในการ

วิเคราะห.และตีความสื่อที่ปรากฏในสังคม แนวคิดที่ได6รับความสำคัญเปrนอยJางมากคือสัญญะวิทยา 

(Semiology) ซึ่งมีรากศัพท.จากคำวJา Semeion ที่หมายถึงสัญญะหรือเครื่องหมาย และสามารถถอด

ความได6วJาเปrนศาสตร.วJาด6วยสัญญะ (Science of sign) ศาสตร.นี ้ศ ึกษาเรื ่องการเกิดขึ ้น การ

เปลี่ยนแปลง การเสื่อมถอย และการสลายของสัญญะที่ปรากฏอยJางมีแบบแผนและระบบระเบียบ 
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(กาญจนา แก6วเทพ 2541ข) โดยถือวJาสัญญะเปrนระบบสัญลักษณ.ท่ีมนุษย.สร6างข้ึนเพ่ือใช6แทนของจริง

ในบริบทตJางๆ ไมJวJาจะเปrนภาษา รหัส เครื ่องหมาย ภาพ หรือสัญลักษณ.อื ่นๆ ที ่สามารถส่ือ

ความหมายแทนสิ่งที่เปrนจริงได6 (Semeion, 2553) แนวคิดดังกลJาวจึงถือวJาเปrนฐานสำคัญในการ

อธิบายวิธีการตีความเน้ือหาของส่ือและบทบาทของสัญญะในกระบวนการส่ือสาร 

 

 
 

รูปท่ี 2.2.1 ตัวอยJางระบบสัญลักษณ.ภาพ (Pictograms) 

ท่ีมารูปภาพ : https://factorium.tech/harisara-article-hazardpictogram/ 

 

 ความหมายของสัญญะวิทยา 

คำวJาสัญญะวิทยามีทั ้งคำวJา Semiotics และ Semiology ที ่แม6จะตJางที ่มาแตJมีเนื ้อหา

สอดคล6องกัน Semiotics มาจากนักปรัชญาด6านภาษาชาวอเมริกัน Charles Sanders Peirce (ค.ศ. 

1839–1914) สJวน Semiology เปrนคำที่ Ferdinand de Saussure นักภาษาศาสตร.ชาวสวิส (ค.ศ. 

1857–1913) เปrนผู6ใช6ในการศึกษาเกี่ยวกับระบบสัญญะ ทั้งสองแนวคิดมีวัตถุประสงค.รJวมกันในการ

ทำความเข6าใจวิธีการสร6างความหมายและการใช6สัญญะในวัฒนธรรมหน่ึงๆ  

กาญจนา แก6วเทพ (2541ข) อธิบายวJาสัญญะคือสิ่งที่ถูกสร6างขึ้นเพื่อแทนความหมายของของจริงใน

ตัวบทและบริบทหนึ่งๆ โดย O’Sullivan (1983 อ6างถึงใน สุทธินี ละไมเสถียร 2538) ได6ขยายความ

วJาสัญญะวิทยาเปrนการศึกษาเกี่ยวกับสัญญะ รหัส และวัฒนธรรม โดยมุJงให6เห็นถึงลักษณะสำคัญ

ของสัญญะและวิธีที่ถูกนำมาใช6ในสังคม สัญญะจะต6องมีคุณสมบัติสามประการคือ ต6องมีลักษณะทาง

กายภาพ ต6องมีความหมายที่เกินกวJาตัวมันเอง และต6องเปrนสิ่งที่ผู6เกี่ยวข6องสามารถรับรู6และยอมรับ

วJาเปrนสัญญะ 
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รูปท่ี 2.2.2 แผนภาพสรุปทฤษฎีสัญศาสตร. 

ท่ีมารูปภาพ : Semiotic from the greek meaning ‘observant of signs 

 

Peirce (1931 อ6างถึงใน กาญจนา แก6วเทพ, 2541ข) ได6ให6นิยามที่เรียบงJายและเข6าใจได6

ชัดเจนวJา “สัญญะ คือส่ิงท่ีมีความหมายมากกวJาตัวของมันเอง” ตัวอยJางเชJน สัญลักษณ.รูปผู6หญิงหรือ

ผู6ชายที่ปรากฏหน6าห6องน้ำ แม6จะไมJใชJบุคคลจริง แตJสื่อถึงความหมายวJาห6องน้ำสำหรับผู6หญิงหรือ

ผู 6ชายตามลำดับ ขณะเดียวกัน Saussure (1857 อ6างถึงใน กาญจนา แก6วเทพ 2541ข) อธิบาย

วJาสัญญะคือสิ่งที่มนุษย.สามารถรับรู6ได6ด6วยประสาทสัมผัสทั้งห6าและมีการตกลงรJวมกันในกลุJมคนหน่ึง

เพื่อใช6แทนอีกสิ่งหนึ่งที่มิได6ปรากฏตรงหน6า โดยแบJงองค.ประกอบของสัญญะออกเปrนสองสJวนคือตัว

หมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) เชJน เมื่อมีการเขียนคำวJา “ม6า” ตัวอักษรถือเปrนตัว

หมาย สJวนตัวม6าที ่มีอยู Jจริงคือสิ ่งที ่ถ ูกหมายถึง กระบวนการนี ้เร ียกวJาการสร6างความหมาย 

(Signification) การวิเคราะห.ทางสัญญะวิทยาจึงเน6นศึกษาความสัมพันธ.ระหวJางตัวหมายกับตัว

หมายถึง เพ่ือดูวJาความหมายถูกผลิตและถJายทอดอยJางไรในแตJละวัฒนธรรม 

ต Jอมา Baudrillard (อ 6 างถ ึ ง ใน กาญจนา แก 6ว เทพ, 2547) ได 6พ ัฒนาความเข 6 า ใจ

เกี ่ยวกับสัญญะโดยเสนอวJามีองค.ประกอบสำคัญสามสJวนคือ ของจริง (Reference) ตัวหมาย 
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(Signifier) และตัวหมายถึงหรือแนวคิด (Signified) ตัวอยJางเชJน ขวดแก6วจริงในชีวิตประจำวันถูก

แทนด6วยสัญญะในรูปคำวJา “ขวด” ในภาษาไทย “Bottle” ในภาษาอังกฤษ และ “Bouteille” ใน

ภาษาฝร่ังเศส ซ่ึงเม่ือบุคคลผJานการเรียนรู6ก็สามารถเข6าใจได6วJาสัญญะเหลJาน้ันหมายถึงส่ิงเดียวกัน แม6

จะอยูJตJางวัฒนธรรมก็ตาม 

Saussure ยังได6ชี้ให6เห็นลักษณะสำคัญของความสัมพันธ.ระหวJางตัวหมายและตัวหมายถึง 3 

ประการคือ หนึ่ง ความสัมพันธ.มีลักษณะตามอำเภอใจ (Arbitrary) ไมJมีเกณฑ.ตายตัวระหวJางสัญญะ

กับสิ่งที่แทน สอง ความสัมพันธ.ไมJได6เกิดขึ้นเองตามธรรมชาติ (Unnatural) แตJต6องอาศัยการเรียนรู6 

และสาม ความสัมพันธ.ไมJได6มีแรงจูงใจพิเศษ (Unmotivated) แตJเกิดจากการตกลงรJวมกันของสังคม 

(สรณี วงศ.เบี้ยสัจจ., 2544) ความหมายของสัญญะในระบบใดระบบหนึ่งจึงถูกสร6างขึ้นจากความ

แตกตJางกับสัญญะอื่น โดยเฉพาะความแตกตJางแบบคูJตรงข6าม (Binary Opposition) เชJน ดี-เลว 

ขาว-ดำ ร6อน-เย็น การเปรียบเทียบลักษณะเชJนนี้จึงเปrนพื้นฐานที่ทำให6สัญญะหนึ่งมีความหมายท่ี

เดJนชัด 

ประเภทของสัญญะ 

Peirce (1839 อ6างถึงใน กาญจนา แก6วเทพ, 2541ข) ได6เสนอแนวคิดสำคัญเกี่ยวกับการ

จำแนกประเภทของสัญญะ โดยอาศัยเกณฑ.พิจารณาระยะหJางระหวJางองค.ประกอบของสัญญะสอง

สJวน คือ ตัวหมาย (Signifier) และตัวหมายถึง (Signified) ซึ่งเมื่อพิจารณาในเชิงความสัมพันธ.แล6ว 

สามารถแบJงออกได6เปrนสามลักษณะหลัก ได6แกJ รูปเหมือน (Icon), ดรรชนี (Index), และสัญลักษณ. 

(Symbol) โดยแตJละประเภทมีคุณลักษณะเฉพาะท่ีสะท6อนวิธีการแทนความหมายท่ีแตกตJางกัน 

รูปเหมือน (Icon) คือสัญญะที่มีความสัมพันธ.กับสิ่งที่มันแทนในลักษณะของความคล6ายคลึง

หรือเหมือนจริง เชJน ภาพถJายบุคคล, ภาพยนตร., ภาพเหมือน หรือแม6แตJแผนภาพที่จำลองลักษณะ

ของสิ่งที่มีอยูJจริง สัญญะประเภทนี้ทำให6ผู 6รับสารสามารถเชื่อมโยงไปยังสิ่งที่ถูกแทนได6โดยตรง 

เน่ืองจากคุณสมบัติของความเหมือนทำให6การตีความไมJซับซ6อน 

 

 
 

รูปท่ี 2.2.3 ตัวอยJางรูปเหมือน ( Icon ) 

ท่ีมารูปภาพ : https://m2.material.io/design/iconography/system-icons.html 
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ดรรชนี (Index) คือสัญญะที่มีความสัมพันธ.กับสิ่งที่มันแทนในลักษณะของการบJงชี้หรือเปrน

ผลที่ตามมา ตัวอยJางเชJน ควันไฟที่บJงชี้ถึงการมีไฟ, รอยเท6าสัตว.ที่สื่อถึงการมีตัวสัตว., หรือดรรชนีท6าย

เลJมหนังสือที่ทำหน6าที่ชี้ไปยังเนื้อหาที่ผู6อJานต6องการ การรับรู6ดรรชนีมักทำให6ผู6รับสารไมJได6หยุดอยูJท่ี

ส่ิงท่ีเห็น แตJจะตีความเช่ือมโยงไปถึงส่ิงท่ีอยูJเบ้ืองหลังหรือต6นเหตุของมัน 

 

  
 

รูปท่ี 2.2.4 ตัวอยJางดรรชนี (Index) รอยเท6าสัตว.ท่ีส่ือถึงการมีสัตว.ตJางๆ 

ท่ีมารูปภาพ : https://www.facebook.com/photo/?fbid=749941677895260& 

set=a.109079235314844 

 

สัญลักษณ. (Symbol) คือสัญญะที่ตัวหมายและตัวหมายถึงไมJมีความคล6ายคลึงกันโดยตรง 

แตJเกิดจากการกำหนดขึ้นตามข6อตกลงของสังคมและต6องอาศัยการเรียนรู 6รJวมกัน เชJน ภาษา, 

เครื่องหมายทางคณิตศาสตร., หรือการสวมแหวนนิ้วนางข6างซ6ายที่สื่อถึงการแตJงงาน ลักษณะนี้จึง

สะท6อนความสัมพันธ.ท่ีต้ังอยูJบนกรอบแบบแผน (Convention) และได6รับการยอมรับโดยรวม 
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รูปท่ี 2.2.5 ตัวอยJางสัญลักษณ. (Symbol) เคร่ืองหมายทางคณิตศาสตร. 

ท่ีมารูปภาพ : https://www.facebook.com/krufernkrunam/posts/math-symbols-สัญลักษณ.

ทางคณิตศาสตร.very-useful-มีประโยชน.ดี/2886962801347972/ 

 

จันทร.เพ็ญ โภคาชัยพัฒน. (2535) ได6ชี้ให6เห็นวJาสัญญะทั้งสามลักษณะไมJได6ถูกแยกออกจาก

กันอยJางเด็ดขาด เพราะสัญญะหนึ่งอาจประกอบด6วยคุณสมบัติหลายอยJางรJวมกัน ตัวอยJางเชJน ภาพ

พระสงฆ.อาจเปrนรูปเหมือนที่ถJายทอดลักษณะของพระจริง, เปrนดรรชนีที่ชี้ถึงการเปrนตัวแทนของ

ศาสนา, และยังเปrนสัญลักษณ.ท่ีทุกคนในสังคมให6ความเคารพนับถือในฐานะส่ิงศักด์ิสิทธ์ิ ขณะเดียวกัน 

ไชยรัตน. เจริญสินโอฬาร (2545) ยังได6ยกตัวอยJางเพิ่มเติมถึงคำวJา “Xerox” ในภาษาอังกฤษ ซึ่งแตJ

เดิมเปrนชื่อยี่ห6อเครื่องถJายเอกสาร แตJเมื่อเข6าสูJบริบทการใช6ในสังคมไทย คำนี้กลับกลายเปrนตัวแทน

ของการกระทำ “การถJายเอกสาร” ไปโดยปริยาย 

จากการทำความเข6าใจประเภทของสัญญะตามแนวคิดของ Peirce จึงชJวยให6ผู6ศึกษาสามารถ

เลือกใช6สัญญะอยJางมีประสิทธิภาพมากขึ้น ทั้งในการถJายทอดเนื้อหาเชิงสัญลักษณ., การตีความสื่อใน

บริบททางสังคม, หรือแม6แตJการวิเคราะห.เชิงลึกในงานนิเทศศาสตร. โดยเฉพาะการนำแนวคิดเรื่องตัว

หมายและตัวหมายถึงมาประยุกต.ใช6กับการผลิตสื่อ เชJน การถJายภาพ, การกำหนดมุมกล6อง หรือการ

ตัดตJอ ท่ีสามารถสร6างความหมายใหมJได6ตามความต้ังใจของผู6ผลิตส่ือ (กาญจนา แก6วเทพ, 2541ข) 

วิธีการวิเคราะห8สัญญะ 

 การศึกษาสัญญะจำเปrนต6องพิจารณาท้ังในแงJของความหมายตรงและความหมายนัยแฝง โดย 

Saussure (1974 อ6างถึงใน กาญจนา แก6วเทพ, 2541ข) ได6อธิบายวJาการตีความสัญญะแบJงออกเปrน
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สองลักษณะสำคัญ ลักษณะแรกคือความหมายโดยอรรถหรือความหมายนัยตรง (Denotative 

Meaning) ซึ่งหมายถึงความหมายที่เข6าใจได6ตรงตามตัวอักษรหรือตามสิ่งที่ปรากฏตJอสายตา เปrนการ

รับรู6ที่ไมJซับซ6อนและเปrนที่เข6าใจรJวมกันในสังคม เชJน คำวJา “ช6าง” ทำให6ผู6อJานนึกถึงสัตว.ขนาดใหญJท่ี

มีงาและงวง หรือคำวJา “ม6า” ที่ผู6คนเข6าใจตรงกันวJาหมายถึงสัตว.ที่ใช6ในการข่ีหรือลากจูง รวมถึง

ภาพถJายของดอกไม6หรือภาพถนนท่ีตีความได6ตรงตามส่ิงท่ีปรากฏ ลักษณะน้ีจัดอยูJในระดับการอธิบาย

หรือพรรณนา (Descriptive level) อยJางไรก็ตาม แม6จะเริ่มต6นจากความหมายโดยตรง แตJเมื่อผู6สร6าง

สื่อใช6เทคนิคเพิ่มเติม เชJน การเลือกมุมกล6อง การจัดแสง หรือการใช6ฟLล.มถJายภาพ ความหมายที่ได6

สามารถเปล่ียนไปจากส่ิงท่ีเห็นโดยตรง และนำไปสูJการตีความในอีกระดับหน่ึง 

ความหมายอีกลักษณะคือความหมายโดยนัยหรือความหมายนัยแฝง (Connotative 

Meaning) ซึ่งไมJได6มุJงเพียงสิ่งที่ปรากฏตรงหน6า แตJเปrนการตีความที่สัมพันธ.กับวัฒนธรรม คJานิยม 

และประสบการณ.เฉพาะของแตJละบุคคล เชJน ภาพดอกไม6ที่บางคนมองวJาเปrนตัวแทนของความ

สวยงาม ขณะที่บางคนอาจเชื่อมโยงกับความอJอนโยนของผู6หญิง การตีความในลักษณะนี้จึงไมJตายตัว

ขึ้นอยูJกับมุมมองสJวนบุคคลและข6อตกลงรJวมในสังคม Barthes (1997) ได6นำแนวคิดของ Saussure 

มาขยายความให6ลึกซึ้งยิ่งขึ้น โดยชี้ให6เห็นวJาการสร6างความหมายเกิดขึ้นสองระดับคือระดับพื้นผิวท่ี

สะท6อนความจริงตามธรรมชาติ และระดับลึกที่สัมพันธ.กับโครงสร6างทางวัฒนธรรม การตีความขั้นท่ี

สองน้ีทำให6เกิดการเช่ือมโยงทางอารมณ. คJานิยม หรือความเช่ือท่ีหลJอหลอมอยูJในบริบททางสังคม 

Barthes ยังได6อธิบายวJาความหมายนัยแฝงมีความสัมพันธ.กับสามลักษณะสำคัญ ประการ

แรกคือการตีความหมายนัยแฝง (Connotation) ซึ่งเกิดขึ้นเมื่อสัญญะกระทบตJออารมณ. ความรู6สึก 

หรือคJานิยมของผู6รับสาร โดยผลลัพธ.ที่ได6จะแตกตJางกันไปตามบริบทสJวนตัวและสังคมที่บุคคลนั้นอยูJ 

ประการตJอมาคือการตีความโดยอาศัยความเชื่อดั้งเดิม (Myth) ที่แฝงอยูJในวัฒนธรรมและทำหน6าท่ี

เหมือนโซJที ่ผูกความคิดของสังคมไว6 การตีความแบบนี ้สะท6อนพลวัต (Dynamism) ที ่สามารถ

เปลี่ยนแปลงได6อยJางรวดเร็วตามสภาพแวดล6อมทางวัฒนธรรม และสุดท6ายคือสัญลักษณ. (Symbols) 

ซ่ึงหมายถึงวัตถุหรือสิ่งของที่ได6รับการยอมรับให6แทนความหมายทางสังคม เชJน รถยนต.หรูอยJาง 

Rolls Royce ท่ีกลายเปrนสัญลักษณ.ของฐานะทางเศรษฐกิจ หรือทองคำท่ีสะท6อนถึงอำนาจและความ

ม่ังค่ัง 

กาญจนา แก6วเทพ (2541ข) ได6อธิบายเพิ่มเติมถึงวิธีการวิเคราะห.เชิงเปรียบเทียบซึ่งเปrน

แนวทางสำคัญอีกสองรูปแบบ ได6แกJ Metaphor และ Metonymy โดย Metaphor คือการถJายทอด

ความหมายจากสัญญะหนึ่งไปสูJอีกสัญญะหนึ่งผJานความสัมพันธ.ที่มีลักษณะคล6ายคลึงกัน มักปรากฏ

ในรูปอุปมาอุปไมย เชJน การกลJาววJาผู6ชายที่ใจดีเปรียบเหมือนพJอพระ หรือการเปรียบผู6หญิงที่งดงาม

วJาเสมือนนางฟ�า ขณะที่ Metonymy คือการแทนที่ความหมายด6วยสJวนหนึ่งของสิ่งนั้นที่สามารถส่ือ

ถึงทั้งหมด เชJน การใช6พระปรางค.วัดอรุณแทนกรุงเทพมหานคร หรือใช6หอนา¸ิกาบิกเบนแทนกรุง
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ลอนดอน อีกทั้งในศาสนาตJางๆ ยังมีการใช6สัญญะเชิง Metonymy เชJน ดอกบัวในพระพุทธศาสนาท่ี

สื่อถึงเหตุการณ.การประสูติของพระพุทธเจ6า หรือไม6กางเขนในคริสต.ศาสนาที่แทนถึงการสิ้นพระชนม.

ของพระเยซู 

สำหรับการวิเคราะห.เชิงสัญญะในสื่อภาพถJายหรือภาพนิ่ง นักวิชาการได6เน6นการพิจารณา

รหัส (Code) ที ่แฝงอยู J ซึ ่งแบJงออกเปrนสองประเภทคือ รหัสเชิงเทคนิค (Codes of Technical 

Representation) และรหัสเชิงเนื้อหา (Codes of Content) รหัสเชิงเทคนิคมุJงวิเคราะห.วJาภาพถูก

สร6างขึ้นอยJางไร เชJน มุมกล6อง การจัดแสง การใช6ฟLล.มสีหรือขาวดำ การโฟกัส หรือการครอบภาพ 

โดยป�จจัยเหลJานี้สJงผลโดยตรงตJอการรับรู6ความหมายของผู6ชม สJวนรหัสเชิงเนื้อหามุJงไปที่สิ่งที่ถูกถJาย 

ไมJวJาจะเปrนบุคคล วัตถุ ฉาก เส้ือผ6า ภาษากาย หรือสีสัน ซึ ่งองค.ประกอบทั้งหมดมีสJวนในการ

ถJายทอดความหมายและตีความเชิงสัญญะ (สมเกียรติ ต้ังนโม, 2553) 

 

 
 

รูปท่ี 2.2.6 ตัวอยJางภาษากาย 

ท่ีมารูปภาพ : https://hilight.kapook.com/view/124468 

 

ดังนั้น วิธีการวิเคราะห.สัญญะจึงไมJเพียงมุJงไปที่สิ่งที่เห็นโดยตรง แตJยังรวมถึงการตีความใน

เชิงลึกที่สัมพันธ.กับวัฒนธรรม ความเชื่อ และประสบการณ.ของมนุษย. อีกทั้งยังต6องพิจารณารหัสท้ัง

ด6านเทคนิคและเนื้อหาเพื่อให6เข6าใจถึงกระบวนการถJายทอดความหมายที่ซับซ6อนในงานสื่อและงาน

ศิลปะได6อยJางรอบด6าน 

 

2.3 ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษร   

การออกแบบตัวอักษรถือเปrนกระบวนการที่ต6องสร6างสมดุลระหวJางความงามของรูปทรงและ

ความสามารถในการอJาน ตั้งแตJระดับโครงสร6างของอักษรไปจนถึงระบบข6อความทั้งหน6า โดยงาน

คลาสสิกอยJาง The Elements of Typographic Style ได6อธิบายวJาตัวพิมพ.เปรียบเสมือนเครื่องมือ

ในการสื่อความหมาย การเลือกตระกูลตัวอักษร น้ำหนัก ชJองไฟ ระยะบรรทัด และลำดับชั้นของ

เนื ้อหา ล6วนเปrนสJวนที่ทำให6ข6อความสื่อสารได6อยJางราบรื ่นและมีบุคลิกที่สอดคล6องกับเนื ้อหา 

(Bringhurst, 2004 อ6างถึงใน Lupton, 2010) 
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รูปท่ี 2.3.1 การจัดวางหน6าภายในเลJมของหนังสือ The Elements of Typographic Style 

ท่ีมารูปภาพ : https://typographica.org/typography-books/the-elements-of-typographic-

style-4th-edition/ 

 

ในเชิงทฤษฎีการออกแบบเส6น Gerrit Noordzij ได6เสนอ “ทฤษฎีลายเส6น” ซึ่งชี้วJารูปแบบ

ของตัวอักษรเกิดจากการเคลื ่อนปากกาและการเปลี ่ยนแปลงของน้ำหนักเส6นที ่ส ัมพันธ.กับ 

counterpoint ทำให6สามารถจำแนกเปrนรูปแบบ translation และ expansion ซึ่งอธิบายที่มาของ

คอนทราสต. แกนเอียง และรายละเอียดโครงสร6างของเส6นตัวอักษร (Noordzij, 2005) แนวคิดนี้ชJวย

ให6นักออกแบบสามารถควบคุมสรีรวิทยาของเส6นได6อยJางเปrนระบบ เชJน การแก6ไขออปติคอลในสJวน

โค6ง การปรับความหนาบางของเส6นเพ่ือให6เกิดสมดุลทางสายตา (Beier, 2012) 

 

 
 

รูปท่ี 2.3.2 ภาพเปรียบเทียบหลักการสร6างเส6นตัวอักษรแบบ Translation และ Expansion 

ท่ีมารูปภาพ : https://hyphenpress.co.uk/2022/05/06/remembering_gerrit_noordzij/ 
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มิติที่สำคัญอีกประการคือความแตกตJางระหวJาง “อJานออก” (legibility) และ “อJานคลJอง” 

(readability) โดยงานศึกษาหลายชิ้นระบุวJา legibility เกี่ยวข6องกับความสามารถในการแยกแยะ

ตัวอักษรเดี่ยว ขณะท่ี readability เน6นที่ความสะดวกและความตJอเนื่องในการอJานยJอหน6าหรือ

ข6อความยาว (Craig & Bevington, 1999; Walker, 2001) ป�จจัยที่เกี ่ยวข6องได6แกJการจัดยJอหน6า 

ระยะบรรทัด ความยาวบรรทัด รวมถึงคอนทราสต.ระหวJางตัวอักษรกับพื้นหลัง ซึ่งล6วนเปrนตัวกำหนด

ประสิทธิภาพของการอJาน (Lupton, 2010) 

 

 
 

รูปท่ี 2.3.3 โครงสร6างทางกายวิภาคหลักของตัวอักษร (Type Anatomy  

ท่ีมารูปภาพ : https://m2.material.io/design/typography/understanding-

typography.html#type-properties 

 

ในด6านงานวิจัยเชิงประจักษ. Bigelow (2019) ได6อธิบายวJาคุณลักษณะของอักษร เชJน ขนาด 

x-height ความแตกตJางของตัวพิมพ.เล็กและใหญJ รวมถึงสัดสJวนชJองวJางภายในตัวอักษร สJงผลตJอ

ความเร็วและความแมJนยำของการอJาน ขณะที่งานวิจัยของ Beier และ Larson (2010) แสดงให6เห็น

วJาความคุ6นเคยของผู6อJานตJอรูปแบบอักษรมีผลโดยตรงตJอความเร็วในการอJาน แม6วJารายละเอียด

บางอยJางของตัวอักษรที่แปลกตาอาจไมJลดความเร็วลงทันที แตJสJงผลตJอความพึงพอใจและการรับรู6

โดยรวม 

เมื ่อพิจารณาในระดับการจัดวางข6อความ Lupton (2010) ใน Thinking with Type ได6

เสนอกรอบแนวคิดในการออกแบบระบบที่ประกอบด6วยตัวอักษร คำ ยJอหน6า และกริด เพื่อสร6าง

ลำดับชั้นของข6อมูลที่ชัดเจน การจัดการขนาด น้ำหนัก ชJองวJาง และสี มีบทบาทในการชี้นำสายตา

และสร6างจังหวะการอJาน อีกทั้งพื้นที่วJางรอบข6อความถือเปrนองค.ประกอบสำคัญพอๆ กับตัวอักษร 

เพราะชJวยเสริมให6การส่ือสารเกิดความสมดุลท้ังเชิงสุนทรียะและการใช6งานจริง 

สรุปได6วJา ทฤษฎีการออกแบบตัวอักษรต้ังอยูJบนแกนความรู6สามสJวนหลัก ได6แกJ หน่ึง แนวคิด

ด6านรูปเส6นและคอนทราสต.ซึ่งอธิบายกำเนิดของรูปทรงอักษรและการแก6ไขทางสายตา สอง หลักการ

ทางไทโปกราฟwทั้งในระดับจุลและมหาที่ควบคุมประสบการณ.การอJานตั้งแตJตัวอักษรเดี่ยวจนถึงท้ัง
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หน6า และสาม หลักฐานเชิงวิจัยที่ชี้ให6เห็นป�จจัยด6านอJานออกและอJานคลJองซึ่งสัมพันธ.โดยตรงกับ

ประสิทธิภาพการสื่อสาร ดังนั้น นักออกแบบที่ยึดสามฐานนี้สามารถเลือกใช6ตัวอักษรและการจัดวาง

ได6อยJางเหมาะสมกับสื่อและบริบท ตั้งแตJป�ายบอกทางไปจนถึงงานสิ่งพิมพ.หรืองานดิจิทัล โดยรักษา

ทั้งบุคลิกภาพและความเข6าใจของผู6อJานไปพร6อมกัน (Lupton, 2010; Noordzij, 2005; Beier & 

Larson, 2010; Bigelow, 2019) 

 

2.4 จิตวิทยาสี 

จิตวิทยาสีคือการศึกษาวJาสีมีอิทธิพลอยJางไรตJออารมณ. ความรู6สึก และพฤติกรรมของผู6คน 

โดยคุณสมบัติของสี เชJน โทนสี (hue) ระดับความสวJาง (lightness) และความอิ ่มตัวของสี 

(saturation) มีบทบาทสำคัญในการกระตุ6น หรือสร6างความรู6สึกตJางๆ เชJน สีโทนอุJน (warm colors) 

มักสร6างความรู6สึกอบอุJน ความคลJองตัว หรือการกระตุ6น ในขณะที่โทนเย็น (cool colors) มักทำให6

รู6สึกสงบ เย็น หรือผJอนคลาย (Elliot, 2015) 

การวิจัยยังพบวJาสีสดใสที่มีความอิ่มตัวสูง มักสัมพันธ.กับอารมณ.เชิงบวก เชJน ความสดใส 

ความตื่นเต6น สJวนสีเข6มหรือเฉดที่มีความเข6มสูงอาจเชื่อมโยงกับความรู6สึกทางลบหรือความหนักใจ 

เชJน เศร6า หรือกดดัน (Jonauskaite et al., 2025) 

โครงสร6างทฤษฎีสีพื ้นฐานยังรวมถึงทฤษฎีสี (color theory) ที ่อธิบายการผสมสี การจัดวงล6อสี 

(color wheel) และหลักการสร6างความกลมกลืนของสี (color harmony) เพื่อให6การจัดสีในงาน

ออกแบบมีความสมดุล และสามารถสื ่อสารอารมณ.ได6ตามที ่ต 6องการ (Basic Color Theory, 

ColorMatters) 

 
 

รูปท่ี 2.4.1 หลักการสร6างความกลมกลืนของสี 

ท่ีมารูปภาพ : https://www.colorsexplained.com/color-harmony/ 



23 

 

 

การประยุกต.จิตวิทยาสีในงานออกแบบตัวอักษร สื่อสิ่งพิมพ. หรือ UI/UX ต6องพิจารณาคอ

นทราสต.ระหวJางสีตัวอักษรและพื้นหลัง ถ6าคอนทราสต.ต่ำเกินไป อาจลดความสามารถในการอJาน ทำ

ให6ตาเหนื่อย หรือทำให6ข6อความไมJโดดเดJน สีที่มีคอนทราสต.สูงจะชJวยเน6นข6อความสำคัญ หรือสJวนท่ี

ต 6 อ ง ก า ร ใ ห 6 ผ ู 6 ช ม โ ฟ ก ั ส  ( Color theory for designers: a beginner’s guide, Webflow) 

 

 
 

รูปท่ี 2.4.2 การเปรียบเทียบการรับรู6ของความระหวJางคอนทราสต.ต่ำและคอนทราสต.สูง  

ท่ีมารูปภาพ : https://accessiblyapp.com/web-accessibility/color-contrast/ 

 

วัฒนธรรมและประสบการณ.สJวนบุคคลมีผลกับการตีความของสี บางสีอาจมีความหมายเชิง

บวกในวัฒนธรรมหนึ่งและเชิงลบในวัฒนธรรมอื่น ความคุ6นเคยกับสีเฉดหรือรูปแบบสีเฉพาะก็มีสJวน

ทำให6ผ ู 6ร ับสารตอบสนองแตกตJางก ัน (Color and psychological functioning: a review of 

theoretical work, Elliot 2015) 

 
รูปท่ี 2.4.3 วงล6อสีและหลักการตีความทางจิตวิทยา 

ท่ีมารูปภาพ : https://annrichmanart.com/blog/goethes-color-theory 
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2.5 ทฤษฎีการออกแบบเชิงประสบการณ8ผู&ใช&  

 ประสบการณ.ผู 6ใช6งาน (User Experience: UX) หมายถึงความรู 6สึก ทัศนคติ ตลอดจน

ประสบการณ.โดยรวมที่ผู6ใช6ได6รับเมื่อมีปฏิสัมพันธ.กับผลิตภัณฑ.หรือบริการใดบริการหนึ่ง แนวคิดน้ี

ได6รับการอธิบายไว6โดย Norman และ Nielsen (1998) วJาหนึ่งในองค.ประกอบที่สำคัญของ UX คือ

ความสามารถในการใช6งาน (Usability) ซึ่งหมายถึงการที่ผลิตภัณฑ.หรือระบบสามารถใช6งานได6อยJาง

งJายดาย สร6างความสะดวก รวดเร็ว และชJวยให6ผู6ใช6สามารถบรรลุเป�าหมายตามที่ตั้งใจได6 นอกจากน้ี 

Gualtieri (2009) ยังได6กลJาวถึงประสบการณ.ผู6ใช6ในบริบทของแอปพลิเคชันบนโทรศัพท.มือถือ โดย

ชี้ให6เห็นวJาผู6ใช6มีความคาดหวังที่จะได6รับการใช6งานที่ราบรื่น มีคุณคJา สามารถใช6งานได6จริง และใน

ขณะเดียวกันยังต6องมีความนJาสนใจเพื่อสร6างความประทับใจ ความเข6าใจถึงความต6องการและ

ความรู6สึกของผู6ใช6จึงเปrนป�จจัยท่ีมีความสำคัญอยJางย่ิง 

 

 
 

รูปท่ี 2.5.1 แผนภาพแสดงองค.ประกอบหลักของประสบการณ.ผู6ใช6งาน  

ท่ีมารูปภาพ : https://slack.design/articles/craft-in-design-what-it-is-why-it-matters/ 

 

การทำความเข6าใจผู6ใช6งานสามารถดำเนินการได6หลายวิธี เริ่มจากการรับฟ�งความต6องการ 

(Needs) โดยการสัมภาษณ.ผู6ใช6จริงหรือกลุJมเป�าหมายที่เกี่ยวข6อง วิธีการนี้จะชJวยให6เข6าใจความ

คาดหวัง ข6อเสนอแนะ รวมถึงฟ�งก.ชันและรูปแบบที่ผู6ใช6ต6องการอยJางชัดเจน ตJอมาคือการสังเกต

พฤติกรรม (Observe) เพื่อทำความเข6าใจรูปแบบการใช6งานจริง เนื่องจากผู6ใช6งานอาจไมJสามารถ

อธิบายสิ่งที่ตนเองต6องการได6ทั้งหมด การเฝ�าสังเกตจึงชJวยให6เข6าใจป�ญหาที่เกิดขึ้นในระหวJางการใช6

งานจริงได6ดียิ่งขึ้น อีกทั้งยังมีการสร6างตัวแทนผู6ใช6 (Create Personas) ผJานการสร6างกลุJมตัวละคร

สมมติที ่สะท6อนคุณลักษณะ พฤติกรรม และเป�าหมายของผู 6ใช6ตามข6อมูลทางสถิติ เพื ่อชJวยให6

กระบวนการออกแบบมีทิศทางที ่เหมาะสมและชัดเจนมากยิ ่งขึ ้น ขณะเดียวกันการเอาใจใสJ 

(Empathize) ก็ถือเปrนหัวใจของการออกแบบ UX โดยการให6ความสำคัญกับป�ญหา ความรู6สึก และ

แรงจูงใจของผู6ใช6 เพ่ือสร6างประสบการณ.ท่ีตอบโจทย.และสร6างความพึงพอใจสูงสุด 
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รูปท่ี 2.5.2 แผนภาพแสดงความเช่ือมโยงระหวJาง Empathy Map และ User Persona  

ท่ีมารูปภาพ : https://maze.co/blog/empathy-mapping/ 

 

Arhippainen และ Tähti (2003) อธิบายวJา ประสบการณ.ผู6ใช6เกิดขึ้นจากการมีปฏิสัมพันธ.

ระหวJางผู6ใช6กับองค.ประกอบตJางๆ เชJน พฤติกรรมของมนุษย. คุณสมบัติของผลิตภัณฑ. และบริบทการ

ใช6งาน ซึ่งทั้งหมดสJงผลตJอความพึงพอใจของผู6ใช6โดยตรง ขณะที่ สุวิมล วJองวาณิช (2560) ได6อธิบาย

วJา UX โดยทั่วไปครอบคลุมถึงประสบการณ.ทั้งหมดที่ผู6ใช6ได6รับจากการใช6งานหรือการปฏิสัมพันธ.กับ

ผลิตภัณฑ.และบริการ โดยมีเป�าหมายเพื่อเก็บข6อมูลและผลสะท6อนกลับจากผู6ใช6งาน เพื่อนำมาพัฒนา

และปรับปรุงผลิตภัณฑ.อยJางตJอเนื่อง การศึกษา UX จึงควรพิจารณาทั้งกJอน ระหวJาง และหลังการใช6

งานผลิตภัณฑ. เพ่ือให6เข6าใจพฤติกรรมและความต6องการได6ครบถ6วน 

ในอีกมุมหนึ่ง Hassenzahl และ Tractinsky (2006) มองวJา UX เปrนประสบการณ.ที่เกิดข้ึน

จากการใช6งานผลิตภัณฑ.หรือบริการภายใต6เงื่อนไขที่เฉพาะเจาะจง ซึ่งทำให6ประสบการณ.ดังกลJาวมี

ความหลากหลายและขึ้นกับสถานการณ. ในขณะที่ Roto และคณะ (2011) ได6ให6คำอธิบายเชิงลึก 

โดยมองวJา UX คือประสบการณ.ท่ีเกิดข้ึนจากการมีปฏิสัมพันธ.ของบุคคลหรือกลุJมบุคคลกับระบบ โดย

ประสบการณ.จะขึ ้นอยู Jกับป�จจัยที ่หลากหลาย ไมJวJาจะเปrนบริบทการใช6งาน (context of use) 

ลักษณะงานหรือภารกิจที่ทำ (task) รวมถึงป�จจัยทางสังคมและวัฒนธรรม เชJน ความเชื่อ ภาษา เพศ 

หรือบรรทัดฐานของสังคม ซ่ึงท้ังหมดน้ีล6วนสJงผลตJอการรับรู6และความหมายของการใช6งาน 

เมื่อพิจารณาจากแนวคิดของนักวิชาการหลายทJานดังที่กลJาวมา จะเห็นได6วJาการศึกษา UX 

ครอบคลุมไปถึงหลายมิติ ไมJว Jาจะเปrนอารมณ. (Emotion) ความต6องการ (Need) พฤติกรรม 

(Behaviors) ทัศนคติ (Attitude) ความสามารถในการใช6งาน (Usability) และบริบทที่เกี ่ยวข6อง 

( Context of Use) (Norman & Nielsen, 1998; Arhippainen & Tähti, 2003; Hassenzahl & 

Tractinsky, 2006; Roto et al., 2011) การทำความเข6าใจ UX จึงสามารถทำได6ผJานการสังเกต

พฤติกรรมของผู6ใช6 การสอบถามความรู6สึก หรือการวิเคราะห.ประสบการณ.ที่ผู6ใช6มีตJอผลิตภัณฑ.และ

บริการ เพ่ือให6สามารถตอบสนองความต6องการของผู6ใช6ได6อยJางแท6จริง 
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2.6 แนวคิดในการใช&เคร่ืองมือ 

การออกแบบสติ๊กเกอร.ไลน.ให6มีความนJาสนใจและตอบโจทย.กลุJมผู6ใช6งาน จำเปrนต6องเลือกใช6

เครื ่องมือที่สามารถรองรับทั้งด6านงานศิลป¬ (Art) และการออกแบบองค.ประกอบเชิงสร6างสรรค. 

(Creative Design) เพ่ือให6ได6สต๊ิกเกอร.ท่ีมีความสวยงาม ส่ือสารอารมณ.ได6ตรงจุด และสะท6อนแนวคิด

ของผู 6พัฒนาได6อยJางครบถ6วน ในโครงการนี ้ได6เลือกใช6 Gemini, Procreate และ Canva เปrน

เคร่ืองมือหลักในการสร6างสรรค.ผลงาน โดยมีแนวคิดดังน้ี 

 

Gemini 

Gemini เปrนกลุJมของโมเดลป�ญญาประดิษฐ.แบบ Multimodal Large Language Model 

(LLM) ท่ีพัฒนาโดย Google DeepMind (IBM, 2025) โมเดลน้ีสามารถประมวลผลและสร6างสรรค.

ข6อมูลได6หลายรูปแบบพร6อมกัน ท้ังข6อความ ภาพ เสียง วิดีโอ และโค6ดโปรแกรมทำให6รองรับการ

ทำงานเชิงสร6างสรรค.และวิเคราะห.ข6อมูลได6อยJางมีประสิทธิภาพสูง (Google, 2025) ความสามารถ

ของ Gemini ทำให6โมเดลน้ีเปrนเคร่ืองมือสำคัญสำหรับการสร6างเน้ือหาดิจิทัล การออกแบบภาพและ

กราฟLก การสร6างส่ือโต6ตอบ และการวิเคราะห.ข6อมูลเชิงลึก (Tangerine, 2024) นอกจากน้ี Gemini 

ถูกพัฒนาข้ึนเพ่ือเปrนรากฐานของผลิตภัณฑ. AI ของ Google ท้ังในอุปกรณ.พกพาและศูนย.ข6อมูล และ

ผนวกเข6ากับบริการหลัก เชJน Search, Gmail, Docs และ Android เพ่ือทำหน6าท่ีเปrนผู6ชJวย AI 

สJวนตัวท่ีปรับตัวตามบริบทและรองรับการตัดสินใจเชิงเหตุผล (IBM, 2025) 

โมเดล Gemini 2.5 Flash Image หรือท่ีรู6จักในช่ือ "Nano Banana" เปrนโมเดลสร6างและแก6ไข

ภาพท่ีสามารถแปลงภาพถJายเปrนฟLกเกอร. 3 มิติ รักษาความสอดคล6องของตัวละคร แก6ไขเฉพาะจุดใน

ภาพ และรวมองค.ประกอบหลายอยJางเข6าด6วยกันอยJางสร6างสรรค. การใช6โมเดลน้ีชJวยให6ผู6ใช6สร6างภาพ

และงานออกแบบซับซ6อนได6อยJางสะดวกและรวดเร็วผJานคำส่ังแบบข6อความ (Google, 2025) 

ความสามารถในการสร6างภาพสมจริงและแก6ไขด6วยภาษาธรรมชาติทำให6 Gemini 2.5 Flash Image 

เปrนท่ีนิยมอยJางรวดเร็วในวงการออนไลน. โดยเฉพาะในประเทศอินเดีย ซ่ึงมีการสร6างภาพฟLกเกอร.ดิ

จิทัลจากภาพถJายสJวนตัวอยJางละเอียด (Times of India, 2025; Tangerine, 2024) 
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รูปท่ี 2.6.1 Gemini Logo  

ท่ีมารูปภาพ : https://es.wikipedia.org/wiki/Archivo:Google_Gemini_logo_2025.svg 

 

Procreate 

Procreate เปrนแอปพลิเคชันแก6ไขกราฟLกแบบ Raster (พิกเซล) ที ่ได6รับรางวัลจาก Apple 

Design Award ออกแบบมาเพื่อการสเกตช.ภาพ วาดภาพระบายสี และสร6างภาพประกอบโดยเฉพาะ

สำหรับระบบปฏิบัติการ iOS และ iPadOS พัฒนาโดย Savage Interactive (Procreate, n.d.-b; 

Savage Interactive, 2025) แอปนี้มอบเครื่องมือศิลปะที่สมบูรณ.แบบเสมือนสตูดิโอศิลปะพกพา 

ด6วยหน6าจอผู6ใช6แบบลากแล6ววางทำให6ใช6งานงJายและออกแบบมาเพื่อทำงานรJวมกับ Apple Pencil 

ได6อยJางลงตัว นอกจากนี้ Procreate มีคลังแปรงที่ประดิษฐ.ขึ้นด6วยมือหลายร6อยแบบ ระบบการ

จัดเรียงกระดาษและเอฟเฟกต.มากมาย รวมถึงรองรับการสร6างภาพเคลื่อนไหวแบบเฟรมตJอเฟรม 

และการวาดภาพบนโมเดล 3 มิติ ทำให6เปrนเครื่องมือที่ทรงพลังและได6รับความนิยมสูงในหมูJนัก

สร6างสรรค.ดิจิทัล (Shutterstock, 2018) 

แม6วJา Procreate จะเน6นการสร6างสรรค.ภาพวาดเปrนหลัก แอปพลิเคชันนี้ยังมีเครื่องมือสำหรับ

แก6ไขและรีทัชรูปภาพอยJางมีประสิทธิภาพ โดยคุณสมบัติสำคัญอยูJในเมนูปรับแตJงสี ซึ ่งรวมถึง

เครื่องมือปรับสี เชJน Hue, Saturation, Brightness, Color Balance และ Curves รวมถึงฟLลเตอร.

เบลอและเอฟเฟกต.ตJาง ๆ สำหรับการรีทัชเฉพาะจุด เครื่องมือ Retouch ประกอบด6วย Liquify 

สำหรับปรับรูปรJางองค.ประกอบ และ Clone สำหรับลบตำหนิหรือคัดลอกสJวนของภาพ (Burgess, 

2015; Procreate, n.d.-a) ระบบเลเยอร.และแปรงตJาง ๆ ยังชJวยให6สามารถวาดทับ เพิ่มเติม หรือ

แก6ไขรายละเอียดเฉพาะจุดของภาพถJายได6อยJางแมJนยำโดยไมJทำลายต6นฉบับ 

 

รูปท่ี 2.6.2 Procreate Logo  

ท่ีมารูปภาพ : https://en.wikipedia.org/wiki/Procreate_%28software%29 
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Canva 

Canva เปrนแพลตฟอร.มซอฟต.แวร.และเครื่องมือเผยแพรJการออกแบบกราฟLกออนไลน.ข6าม

ชาติ สัญชาติออสเตรเลีย กJอต้ังข้ึนในปw 2013 ผู6พัฒนากลJาววJา แพลตฟอร.มน้ีมีภารกิจหลักในการชJวย

ให6ผู6ใช6งานทุกคนสามารถออกแบบและเผยแพรJสื่อภาพตJาง ๆ ได6อยJางสะดวกทุกที่ (Canva, n.d.-b) 

นอกจากนี้ Firebear Studio (2025) อธิบายวJา Canva โดดเดJนด6วยอินเทอร.เฟซแบบลากแล6ววาง 

(drag-and-drop) ที่ใช6งานงJาย ทำให6ผู6ที่ไมJมีพื้นฐานหรือการฝ®กอบรมด6านการออกแบบมืออาชีพ

สามารถสร6างสื่อภาพที่นJาสนใจได6อยJางรวดเร็ว เชJน โพสต.โซเชียลมีเดีย โปสเตอร. งานนำเสนอ 

เว็บไซต. หรือวัสดุทางการตลาดอื่น ๆ โดยอาศัยเทมเพลตที่ปรับแตJงได6จำนวนมาก ขณะที่ Savage 

Interactive (2025) เสริมวJา Canva ยังมีการผสานรวมเครื ่องมือป�ญญาประดิษฐ. (AI) เพื ่อเพ่ิม

ศักยภาพในการสร6างสรรค.งานออกแบบ 

ในสJวนของการเลือกและใช6งานฟอนต. ผู6พัฒนา Canva ระบุวJา การใช6ฟอนต.ที่มีอยูJในคลัง

ของแพลตฟอร.มนั้นสามารถทำได6งJาย โดยผู6ใช6เริ่มจากการเพิ่มกลJองข6อความ (Text Box) ลงในพื้นท่ี

ทำงาน จากนั้นคลิกที่กลJองข6อความเพื่อเปLดแถบเครื่องมือแก6ไขด6านบนของหน6าจอ และเลือกช่ือ

ฟอนต.ป�จจุบันเพื่อเปLดเมนูแบบเลื่อนลง (Font dropdown) ซึ่งแสดงรายการฟอนต.ทั้งหมดในคลัง 

(Canva, n.d.-a) Firebear Studio (2025) กลJาวเพิ่มเติมวJา ผู6ใช6สามารถเลือกฟอนต.ที่ต6องการได6

ทันที หรือพิมพ.ชื่อฟอนต.ในชJองค6นหาเพื่อตัวกรองรายการ ฟอนต.บางตัวมีลูกศรด6านข6างเพื่อระบุวJามี

รูปแบบน้ำหนัก (Font Weights) ตJาง ๆ เชJน ตัวหนา ตัวเอียง และฟอนต.ที่ใช6ลJาสุดจะถูกบันทึกเพ่ือ

ความสะดวกในการเข6าถึงคร้ังถัดไป 

 
 

รูปท่ี 2.6.3 Canva Logo 

ท่ีมารูปภาพ : https://logos-world.net/canvas-graphic-design-platform-with-a-new-logo/ 
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บทที ่ 3   

รายละเอียดการปฏิบัติงาน 

3.1ระยะเวลาในการดำเนินงานของโครงการ 

ตารางท่ีแสดงระยะเวลาและการพัฒนาการของโครงงานสหกิจศึกษา   

ข้ันตอน   

การดำเนินงาน   
พฤษภาคม   มิถุนายน   กรกฎาคม   สิงหาคม   

ออกแบบคาแรคเตอร.   /          /   /      /   /   /      /   /   /          /   

Dicut/สต๊ิกเกอร.   /   /   /   /      /       /                               

ลงสี                           /   /   /   /         /   /   /       

Project                                      /   /   /   /   /   /   /   

ตารางท่ี 3.1 แผนปฏิบัติงาน ต้ังแตJวันท่ี 19 พฤษภาคม ถึง 29 สิงหาคม 2568 

โครงงานสหกิจศึกษานี้มีระยะเวลาดำเนินงานรวมทั้งสิ้น 4 เดือน ตั้งแตJเดือนพฤษภาคมถึง

เดือนสิงหาคม พ.ศ. 2568 โดยในชJวงเริ่มต6นได6ดำเนินการออกแบบคาแรกเตอร.และสติ๊กเกอร.เปrน

ลำดับแรก เพื่อวางพื้นฐานของผลงาน กJอนจะเข6าสู Jขั ้นตอนการลงสีและการตัดตJอรีทัชในเดือน

มิถุนายน ซึ่งเปrนกระบวนการที่ชJวยเพิ่มความสมบูรณ.และความสวยงามให6กับผลงาน จากนั้นในเดือน

กรกฎาคมจึงเร่ิมดำเนินงานในสJวนของโปรเจกต.หลัก ควบคูJไปกับการปรับปรุงรายละเอียดตJาง ๆ ให6มี

ความสมบูรณ.มากยิ่งขึ้น และสิ้นสุดกระบวนการดำเนินงานทั้งหมดในเดือนสิงหาคมอยJางเปrนทางการ 

 

3.2 รายละเอียดการปฏิบัติงานตามท่ีได&รับมอบหมาย 

1.ตำแหนAงและลักษณะงานท่ีนักศึกษาได&รับมอบหมาย 

ช่ือ-นามสกุล : นางสาววรรษา บรรจงขยาย 

รหัสนักศึกษา : 6506400010 

ตำแหนJงท่ีได6รับมอบหมาย : Character Design 

 

ลักษณะงานท่ีนักศึกษาได&รับมอบหมายดำเนิน 

ได6รับงานมอบหมายจากพนักงานท่ีดูแลและนอกเหนือจากน้ันคือได6รับมอบหมายงานจาก

ฝ�ายการตลาด/คอนเทนต. ภายในแผนกบริการส่ือ ในการออกแบบและสร6างส่ือตJาง ๆ 
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- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 1-2 

 

 
รูปท่ี 3.2.1 ผลงานการออกแบบมาสคอต (ก) บริษัท พัฒนปราชญ. จำกัดและ (ข) Cheeky Casa 

 

ได6ดำเนินการออกแบบมาสคอตโดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื ่อสร6าง

เอกลักษณ.เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอด

ออกมาเปrนภาพผJานโปรแกรม Procreate เริ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี เพื่อใช6

เปrนต6นแบบสำหรับโรงเรียนกวดวิชา บริษัท พัฒนปราชญ. จำกัด นอกจากนี้ยังได6จัดทำมาส

คอต “น6อง Casa” ซึ่งเปrนสุนัขของลูกค6า โดยลูกค6ามีวัตถุประสงค.เพื่อนำไปพัฒนาตJอเปrนสติก

เกอร.ไลน.สำหรับใช6งานภายในครอบครัว 

 
รูปท่ี 3.2.2 ผลงานการไดคัตและรีทัช 

 

ดำเนินการปฏิบัติงานไดคัตและรีทัชภาพจำนวน 3 ชุด โดยแตJละชุดประกอบด6วย 160 ภาพ 

รวมท้ังหมด 480 ภาพ แบJงออกเปrน 3 กลุJมผลงาน ได6แกJ Zombie Space Invaders , Zombie 

Scientistและ Zombie Magician โดยการนำภาพที่ได6นำมาไดคัตพื้นหลังสีขาวเว็บไซต. Canva 

หลังจากนั้นใช6โปรแกรม Procreate ในการลบสJวนที่ไมJต6องการใช6ออกหรือวาดเพิ่มในจุดที่บิด

เบี้ยวซึ่งกระบวนการดังกลJาวมุJงเน6นการปรับแตJงรายละเอียดของภาพให6มีความคมชัด สวยงาม 

และพร6อมสำหรับการนำไปใช6งานตJอไปอยJางมีประสิทธิภาพ 
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- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 3-4 

 

รูปท่ี 3.2.3 ผลงานการออกแบบมาสคอต (ก) บริษัท Lucas Industrial , (ข) บริษัท บี เอ็นจิ

เนียร.   จำกัด , (ค) ร6าน BC Bike Shop , (ง) มูลนิธิดวงใจใหมJ และ (จ) บริษัท อายิโนะโมะ

โต¥ะ (ประเทศไทย) จำกัด 

 

ได6ดำเนินการออกแบบมาสคอตใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6างเอกลักษณ.

เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอดออกมาเปrน

ภาพผJานโปรแกรม Procreate เริ ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี เพื ่อใช6เปrน

ทางเลือกสำหรับ บริษัท Lucas Industrial เปrนบริษัทเกี่ยวกับการทำอะไหลJรถยนต.จากประเทศ

อังกฤษ , บริษัท บี เอ็นจิเนียร. จำกัด เปrนบริษัทโรงเรียนกวดวิชาวิศวะกร , ร6าน BC Bike Shop 

เปrนร6านรับซJอมรถมอเตอร.ไซค.และจำหนJายอะไหลJรถยนต. , มูลนิธิดวงใจใหมJ และ มาสคอตแบ

รนด.กาแฟพร6อมด่ืม “เบอร.ด้ี” ของบริษัท อายิโนะโมะโต¥ะ (ประเทศไทย) จำกัด 

 
รูปท่ี 3.2.4 ผลงานการออกแบบมาสคอตให6สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.ซาฟารี 

 
ได6ดำเนินการออกแบบมาสคอตใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6างเอกลักษณ.

เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอดออกมาเปrนภาพ

ผJานโปรแกรม Procreate เริ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี เพื่อใช6เปrนทางเลือกสำหรับ

สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.ซาฟารี ประกอบด6วย เสือ เมียร.แคท คาปLบารา และยีราฟ โดยมีเสือสองตัวท่ี

ชื่อวJา “เอวา” และ “ลูนJา” ถูกคัดเลือกเปrนต6นแบบสำหรับการพัฒนาตJอ เนื่องจากได6รับความสนใจ

เปrนอยJางมากจากสาธารณชนผJานส่ือออนไลน. 
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- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 5-6 

 

 
 

รูปท่ี 3.2.5 ผลงานการออกแบบสติกเกอร.ไลน.จากภาพ Ai Generate ท้ังหมด 24 ช้ิน 

 

ได6ดำเนินการออกแบบสติกเกอร.ไลน.จากภาพ AI Generate จำนวนทั้งหมด 24 ชิ้น ภายใต6

ช ื ่อผลงาน “Gorilla Superhero”โดยกระบวนการดังกลJาวมุ Jงเน6นการปรับแตJงและเพิ ่มเติม

รายละเอียดของภาพ เชJน การใสJฟอนต. การตกแตJงเอฟเฟrกต. และการจัดวางบอลลูนคำ เพื่อให6

สามารถนำไปใช6งานได6อยJางมีประสิทธิภาพ เริ่มจากการนำภาพที่ได6มาทำการไดคัตเพื่อลบพื้นหลังสี

ขาวออก จากนั้นจึงจัดเรียงภาพให6สอดคล6องกับข6อความที่ต6องการสื่อสาร กJอนจะนำภาพทั้งหมดไป

ตกแตJงตJอผJานเว็บไซต. Canva 

 
รูปท่ี 3.2.6 ผลงานการออกแบบมาสคอตแกJบริษัท เอซีซี คอนซัลต้ิง จำกัด 

 

ดำเนินการออกแบบมาสคอตโดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6างเอกลักษณ.

เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอดออกมาเปrน

ภาพผJานโปรแกรม Procreate เริ ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี เพื ่อใช6เปrน

ทางเลือกแกJบริษัท เอซีซี คอนซัลติ้ง จำกัด เปrนบริษัทเกี่ยวกับการทำบัญชีและการตรวจสอบ

บัญชี 
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รูปท่ี 3.2.7 ผลงานการออกแบบมาสคอตแกJบริษัท มูฟ พร็อพเพอร.ต้ี จำกัด 

 

ดำเนินการลงสีสติ๊กเกอร.ไลน.มาสคอตโดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6าง

เอกลักษณ.เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอด

ออกมาเปrนภาพผJานโปรแกรม Procreate เริ ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสีแกJ

บริษัท มูฟ พร็อพเพอร.ต้ี จำกัด เปrนธุรกิจกิจกรรมของตัวแทนและนายหน6าอสังหาริมทรัพย.  

 

 

 
รูปท่ี 3.2.8 ผลงานการลงสีสติกเกอร.ไลน. บริษัท นาทูรJา คลินิก จำกัด 

 

ดำเนินการลงสีสติกเกอร.ไลน.มาสคอตจำนวน 3 ภาพแกJบริษัท นาทูรJา คลินิก จำกัด 

ประกอบกิจการผลิต สกัด แปรรูป จำหนJาย สินค6าที่เกี่ยวกับสมุนไพรทุกชนิดเพื่อทางการแพทย. 

โดยนำรูปภาพที่มีการตัดเส6นและการจัดวาง Layout ชJองคำเรียบร6อยแล6วนำมาลงสีตJอผJาน

โปรแกรม Procreate 
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- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 7-8 

 

 
รูปท่ี 3.2.9 ผลงานการลงสีสติกเกอร.ไลน. บริษัท เอซีซี คอนซัลต้ิง จำกัด 

 

ดำเนินการลงสีสติกเกอร.ไลน.จำนวน 4 ภาพแกJบริษัท  เอซีซี คอนซัลต้ิง จำกัด เปrนบริษัท

เก่ียวกับการทำบัญชีและการตรวจสอบบัญชี โดยนำรูปภาพท่ีมีการตัดเส6นและการจัดวาง Layout 

ชJองคำเรียบร6อยแล6วนำมาลงสีตJอผJานโปรแกรม Procreate 

 
รูปท่ี 3.2.10 ผลงานการลงสีสติกเกอร.ไลน. บริษัท มูฟ พร็อพเพอร.ต้ี จำกัด 

 

ดำเนินการลงสีสติกเกอร.ไลน.จำนวน 7 ภาพแกJบริษัท มูฟ พร็อพเพอร.ต้ี จำกัด เปrนธุรกิจ

กิจกรรมของตัวแทนและนายหน6าอสังหาริมทรัพย. โดยนำรูปภาพที่มีการตัดเส6นและการจัดวาง 

Layout ชJองคำเรียบร6อยแล6วนำมาลงสีตJอผJานโปรแกรม Procreate 
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รูปท่ี 3.2.11 ผลงานการออกแบบมาสคอต บริษัท น้ำตาลครบุรี จำกัด  

 

ดำเนินการออกแบบมาสคอตจำนวน 4 ชุดแกJบริษัท น้ำตาลครบุรี จำกัด เปrนบริษัทประกอบ

กิจการโรงงานน้ำตาลโดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6างเอกลักษณ.เฉพาะตัว

ของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอดออกมาเปrนภาพผJาน

โปรแกรม Procreate เร่ิมจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี 

 

- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 9-10 

 

 
รูปท่ี 3.2.12 ผลงานการออกแบบมาสคอตเสือ “เอวา” และ “ลูนJา” เพ่ิมเติม 

 

ได6ดำเนินการออกแบบมาสคอตเสือเปrนทางเลือกเพิ่มเติมสำหรับสวนสัตว.เชียงใหมJไนท.

ซาฟารี โดยมีเสือสองตัวที่ชื่อวJา “เอวา” และ “ลูนJา” โดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. 

เพื่อสร6างเอกลักษณ.เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6ว

ถJายทอดออกมาเปrนภาพผJานโปรแกรม Procreate เริ่มจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลง

สี 
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รูปท่ี 3.2.13 ผลงานการออกแบบอิโมจิไลน.จากภาพ Ai Generate ท้ังหมด 24 ช้ิน 

 

ดำเนินการปฏิบัติงานการออกแบบอิโมจิไลน.จากภาพ Ai Generate ทั้งหมด 24 ชิ้น ช่ือ

ผลงานวJา “ Gorilla Superhero Emoji ” ซ่ึงกระบวนการดังกลJาวมุJงเน6นการปรับแตJงใสJรายละเอียด

ภาพด6วยฟอนต. ตกแตJง effect และบอลลูนคำ ให6เหมาะสมกับบริบทภาพสำหรับการนำไปใช6งาน

ตJอไปอยJางมีประสิทธิภาพ เร่ิมจากการนำภาพท่ีได6มาทำการไดคัตเพ่ือลบพ้ืนหลังสีขาวออก จากน้ันจึง

จัดเรียงภาพให6สอดคล6องกับข6อความที่ต6องการสื่อสาร กJอนจะนำภาพทั้งหมดไปตกแตJงตJอผJาน

เว็บไซต. Canva 

 
รูปท่ี 3.2.14 ผลงานการรีทัชและตัดตJอสติกเกอร.ไลน.เคล่ือนไหวจากวิดีโอ Ai Generate  

 

 
 

รูปท่ี 3.2.15 รูปแสดงวิธีการทำผJานโปรแกรม Procreate Dream 

 

ดำเนินการปฏิบัติงานการรีทัชและตัดตJอสติกเกอร.ไลน.เคลื่อนไหวจากวิดีโอ Ai Generate 

ทั้งหมด 2 ชิ้น ซึ่งกระบวนการดังกลJาวมุJงเน6นไปที่การนำวิดีโอที่นำไป Generate มารีทัชเนื่องจาก
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วิดีโอที่ได6มายังไมJสมบูรณ.บางสJวนบิดเบี้ยว นิ้วตัวละครไมJครบ หรือ Layout บิดเบี้ยวจึงต6องนำมา

รีทัชทีละเฟรมด6วยการวาดเพิ่มเติมในโปรแกรม Procreate เพื่อให6วิดีโอตJอเนื่องและสวยงามเหมาะ

กับการนำไปใช6ตJอผJานโปรแกรม Procreate Dream 

 

- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 11-12 

 
รูปท่ี 3.2.16 ผลงานการออกแบบสติกเกอร.ภาพถJายจำนวน 4 ภาพให6แกJ บริษัท สุกรี เภสัช จำกัด 

 

ได6ดำเนินการออกแบบสติกเกอร.ภาพถJายจำนวน 4 ภาพให6แกJ บริษัท สุกรี เภสัช จำกัด โดย

การนำภาพถJายของลูกค6า ด6วยการนำภาพที่ได6มาไดคัตพื้นหลังสีขาวด6วย Canva หลังจากนั้นจึงจัด

ฟอนต. ใสJ effect และจัด layout ตJางๆให6เหมาะสมกับภาพถJายผJานโปรแกรม Adobe Photoshop  

 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2.17 ผลงานการออกแบบมาสคอตให6แกJร6านคุณพ6ง PCENTER CAR 

 

ได6ดำเนินการออกแบบมาสคอตให6แกJร 6านคุณพ6ง PCENTER CAR โดยลูกค6าต6องการ

ภาพเสมือนจริงเพื่อนำไปทำเปrนปูนป�ÀนตJอ โดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6าง

เอกลักษณ.เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอด

ออกมาเปrนภาพผJานโปรแกรม Procreate เร่ิมจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี 



38 

 

 
 

รูปท่ี 3.2.18 ผลงานการตัดตJอและรีทัชสติกเกอร.ไลน.ช่ือ “ Black Monday ” 

 
รูปท่ี 3.2.19 ผลงานการออกแบบแบบรJางในการทำสติกเกอร.ไลน.ช่ือ “ Black Monday” 

 

ได6ดำเนินการตัดตJอ รีทัช และออกแบบแบบรJางสำหรับสติกเกอร.ไลน.ชุด “Black Monday” 

กระบวนการดังกลJาวมุJงเน6นการปรับปรุงตัวละครให6มีความสมบูรณ.และเหมาะสมกับความต6องการ

ของลูกค6า เนื่องจากภาพต6นแบบเปrนผลงานที่สร6างขึ้นโดยการ Generate ด6วย AI ทำให6ตัวละครบาง

ทJาทางหรือสีหน6าไมJตรงตามที่ต6องการ จึงจำเปrนต6องปรับแก6และรีทัชภาพเพื่อให6สามารถนำไปใช6งาน

ตJอได6อยJางมีประสิทธิภาพ หลังจากนั้นจึงได6จัดทำแบบรJางสติกเกอร.ไลน.เพื่อนำเสนอและพัฒนาตJอไป

ผJานโปรแกรม Procreate , Canva และการใช6 Chat GPT 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 3.2.20 ผลงานการตัดตJอและรีทัชรูปภาพสำหรับทำสติกเกอร.ไลน. “น6องเรย.น่ี” 
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ได6ดำเนินการตัดตJอและรีทัชรูปภาพสำหรับทำสติกเกอร.ไลน. “น6องเรย.น่ี” จำนวน 12 ภาพ 

ให6ดูนJารักด6วยการตัดตJอหัวรูปถJายให6โตเพิ่มความนJารักและปรับแสงรูปให6ไมJมืดครึมตามความ

ต6องการของลูกค6า โดยนำภาพที่ได6มาไดคัตพื้นหลังสีขาวผJาน Canva หลังจากนั้นนำภาพที่ได6มาปรับ

สีภาพด6วย Adobe Lightroom เพื่อให6ภาพสวJางขึ้น เมื่อปรับสีภาพเสร็จจึงนำมาตัดตJอให6หัวโตด6วย

โปรแกรม Procreate 

 

- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 13-14 

 

 
รูปท่ี 3.2.21 ผลงานการวาดภาพรJางต6นแบบบริษัท แปซิฟLค ห6องเย็น จำกัด 

 

ได6ดำเนินการวาดภาพรJางต6นแบบสำหรับนำไปลงสีทำและจัดฟอนต.ในการทำสติกเกอร.ไลน. 

บริษัท แปซิฟLค ห6องเย็น จำกัดจำนวน 5 ช้ิน โดยการ นำตัวอยJางภาพทJาทางตJางๆท่ีลูกค6าต6องการมา

เปrนแบบในการคิดทJาทาง หลังจากน้ันเร่ิมออกแบบทJาทางให6สอดคล6องกับตัวละคร หลังจากน้ันรJาง

ภาพและตัดเส6นผJานโปรแกรม Procreate 

 
 

รูปท่ี 3.2.22 ผลงานการวาดภาพรJางต6นแบบ “ เอวา ” และ “ลูนJา”  

 

ได6ดำเนินการวาดภาพรJางต6นแบบสำหรับนำไปลงสีทำและจัดฟอนต.โดยการนำตัวอยJางภาพ

ทJาทางตJางๆที ่ลูกค6าต6องการมาเปrนแบบในการคิดทJาทาง หลังจากนั ้นเริ ่มออกแบบทJาทางให6

สอดคล6องกับตัวละคร หลังจากนั้นรJางภาพและตัดเส6นผJานโปรแกรม Procreate ในการทำสติกเกอร.

ไลน.เคล่ือนไหว ต6นแบบ “ เอวา ” และ “ลูนJา”  สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.ซาฟารี จำกัดจำนวน 18  ช้ิน  
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รูปท่ี 3.2.23 ผลงานการลงสีแบบแยกสJวน “ เอวา ” และ “ลูนJา”  

 

 
 

รูปท่ี 3.2.24 ตัวอยJางผลงานบางสJวนในการลงสีแบบแยกสJวน “ เอวา ” และ “ลูนJา” สวนสัตว.

เชียงใหมJไนท.ซาฟารี 

 

ดำเนินการวาดแยกสJวนตัวละครสJวนตJางๆเชJน แขน ขา ตา มือหรือเท6าจำนวน 8 ช้ิน ผJาน

โปรแกรม Procreate โดยข้ันตอนน้ีเปrนการเตรียมไฟล.เพ่ือนำไป animate ในรูปแบบ motion 2D 

ตJอ  
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รูปท่ี 3.2.25 ผลงานการลงสี “ เอวา ” และ “ลูนJา” สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.ซาฟารี 

 

ดำเนินการลงสีสติกเกอร.ไลน.“ เอวา ” และ “ลูนJา” สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.ซาฟารี จำนวน 4 ช้ิน 

โดยนำรูปภาพท่ีมีการตัดเส6นและการจัดวาง Layout ชJองคำเรียบร6อยแล6วนำมาลงสีตJอผJานโปรแกรม 

Procreate 

 

- งานท่ีได&รับมอบหมายสัปดาห8ท่ี 15 

 

 
รูปท่ี 3.2.26 ผลงานการลงสีสติกเกอร. บริษัท แปซิฟLค ห6องเย็น จำกัด  

 

ดำเนินการลงสีสติกเกอร.ไลน.แกJบริษัท แปซิฟLค ห6องเย็น จำกัด จำนวน 3 ช้ินผJานโปรแกรม 

Procreate ด6วยการนำภาพท่ีตัดเส6นเสร็จเรียบร6อยแล6วนำมาลงสีตJอให6เรียบร6อย 
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รูปท่ี 3.2.27 ผลงานการวาดภาพรJางต6นแบบบริษัท น้ำตาลครบุรี จำกัด  

 

ดำเนินการวาดภาพรJางต6นแบบแกJบริษัท น้ำตาลครบุรี จำกัด เปrนบริษัทประกอบกิจการ

โรงงานน้ำตาล จำนวน 2 ชิ้น โดยใช6กระบวนการคิดเชิงวิเคราะห.แบรนด. เพื่อสร6างเอกลักษณ.

เฉพาะตัวของแบรนด. พร6อมทั้งทำความเข6าใจความต6องการของลูกค6า แล6วถJายทอดออกมาเปrน

ภาพผJานโปรแกรม Procreate เร่ิมจากการรJางภาพ การตัดเส6น และการลงสี 

 

 
 

รูปท่ี 3.2.28 ผลงานการวาด Character Sheet มาสคอต Fam Festival บริษัท เนสท.เลJ จำกัด 

 

ดำเนินการวาด Character Sheet มาสคอต Fam Festival บริษัท เนสท.เลJ (ไทย) จำกัด 

จำนวน 3 ด6าน ผJานโปรแกรม Procreate ด6วยการนำภาพต6นแบบมาใช6ในการวัดระยะหJางของแตJละ

สJวนเพ่ือให6วาดออกมาในระนาบเดียวกันได6 หลังจากน้ันจึงทำการรJางแบบและตัดเส6นผลงาน 
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รูปท่ี 3.2.29 ผลงานออกแบบ Template แกJบริษัท ผลิตภัณฑ.คอนกรีตชลบุรี จำกัด  

 

ดำเนินการออกแบบ Template เสนอต6นแบบแกJบริษัท ผลิตภัณฑ.คอนกรีตชลบุรี จำกัด  

( มหาชน ) จำนวน 1 ภาพ ผJานเว็บไซต. Canva ด6วยการนำภาพตJางๆมาจัดการจัดวางจามความ

เหมาะสมของผลงานโดยมุ6งเน6นไปท่ีความเปrน 3D 
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บทที่ 4 

ผลการปฏิบัติงาน 

4.1 ผลการปฏิบัติงานตามโครงงาน 

 โครงงานสหกิจศึกษาเร่ือง “โครงการออกแบบสติกเกอร.ไลน.เพ่ือเสริมสร6างการรับรู6แบรนด.

มาสคอตของบริษัท Miss ChatStick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ”ผู6จัดทำได6พัฒนาสติกเกอร.ไลน.

จำนวน 40 ภาพ โดยมีข้ันตอนและผลการดำเนินงานดังน้ี 

 ข้ันตอนการเตรียมงาน 

1.ได6มีการปรึกษาหารือกับพนักงานเกี่ยวกับป�ญหาที่ต6องการแก6ไขภายในองค.กร จากการศึกษาพบวJา

ควรค6นคว6าข6อมูลเพิ่มเติมและแลกเปลี่ยนความคิดเห็นรJวมกับทั้งที่ปรึกษาและพนักงานนิเทศ เพื่อหา

ข6อตกลงในการออกแบบสติกเกอร.ไลน.จำนวน 40 ช้ิน ซ่ึงเปrนมาสคอตของบริษัท แชทสติก จำกัด เพ่ือ

สร6างความใกล6ชิดและให6ผู 6คนรู 6จักมากยิ่งขึ ้น จึงเกิดเปrน “โครงการออกแบบสติกเกอร.ไลน.เพ่ือ

เสริมสร6างการรับรู6แบรนด.มาสคอตของบริษัท Miss Chatstick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ” 

 

2. ศึกษาเก่ียวกับ มาสคอต แชทสต๊ิก 

ศึกษาจากการหาข6อมูลโดยดูแบบการออกแบบของ มาสคอต แชทสติก เพ่ือศึกษา รูปแบบ 

สีสัน ลักษณะเดJน และ ทJาทางของตัว มาสคอต ท่ีจะนำมาปรับใช6กับการทำสต๊ิกเกอร.และการเลือก

ทJาทางให6เหมาะสมกับตัวละคร 

3.ศึกษาพฤติกรรมการใช6ภาษาของพนักงานออฟฟLศผJานสติกเกอร.ไลน.โดยการหา Reference 

เพ่ิมเติมจากสติกเกอร.ในอดีตของบริษัทแชทสติก 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.1.1 Sticker Line 3D ของบริษัท แชทสติก ชุดท่ี 1 
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31.กำลังใช6ความคิดอยูJ 

32.ขอข6อมูลเพ่ิมเติมคJะ 

33.นัดประชุมให6คJะ 

34.WOW 

35.มี Feed Back เพ่ิมม้ัยคะ  

36.เสร็จแล6วคJะ 

37.ไมJมีป�ญหาคJะ  

38.แก6ไขเรียบร6อยคJะ 

39.please  

40.ขอให6เปrนวันท่ีดีนะคะ 
 

21.จัดไป! 

22.รบกวนด6วยนะคะ  

23.คอนเฟLร.มตามน้ีเลยนะคะ 

24.สบายมากคJะ  

25.ยินดีท่ีได6รJวมงานคJะ  

26.รบกวนรีวิวใฟห6ด6วยนะคะ 

27.เรJงให6นะคะ 

28.ได6รับแล6วคJะ 

29.คิดออกแล6ว 

30.เกJงมากคJะ  
 

4.พัฒนาข6อความสติกเกอร. 40 ข6อความ ให6เหมาะสมกับการส่ือสารของพนักงานออฟฟLศ โดยมีการ

ปรับบทพูดอยูJหลายคร้ัง สรุปผลการคัดเลือกคำได6ดังน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

ข้ันตอนการปฎิบัติการ 

1.ประยุกต.โมเดล 3D รJวมกับ Gemini เพ่ือสร6างทJาทางตัวละครให6สอดคล6องกับข6อความท่ีได6

คัดเลือกมาแล6ว 

 

 

 

 

 

 

 

รูปท่ี 4.1.2 กระบวนการ generate โมเดล 3D ใน Gemini 

11.พร6อมลุย! 

12.ขอบคุณสำหรับข6อมูลคJะ 

13.ทำงานท่ีเรารัก  

14.ยังไหว  

15.Good job  

16.เปrนกำลังใจจ6า  

17.ตรวจสอบให6นะคะ 

18.แจ6งบรีฟได6เลยคJะ 

19.ไมJเปrนไร 

20.โชคดีนะคะ  
 

1.ยินดีดูแลคJะ  

2.สวยเลยคJะ  

3.ดีมากเลยคJะ  

4.เอาใจไปเลย  

5.งานดี  

6.พร6อมให6บริการคJะ  

7.Update งานคJะ  

8.รับเร่ืองให6คJะ 

9.แก6ไขให6คJะ 

10.ดำเนินการเรียบร6อย  
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2.การตัดตJอและรีทัช 

 

รูปท่ี 4.1.3 ภาพการรีทัชและตัดตJอ 

นำภาพท่ีนำไป Generate ผJาน Gemini มาทำการตัดตJอและรีทัชในสJวนท่ีบิดเบ้ียว ไมJสม

สJวน สัดสJวนขาดหายหรือปรับสีหน6าให6เข6ากับข6อความน้ันๆ 

 

รูปท่ี 4.1.4 ภาพกJอนและหลังรีทัชและตัดตJอ 

นำภาพท่ีนำไป Generate ผJาน Gemini มาทำการตัดตJอและรีทัชในสJวนท่ีบิดเบ้ียว ไมJสม

สJวน สัดสJวนขาดหายหรือปรับสีหน6าให6เข6ากับข6อความน้ันๆ 
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รูปท่ี 4.1.5 รูปท้ังหมด 40 ภาพหลังจากตัดตJอและรีทัช 

3.จัด Layout ภาพตัวละครและฟอนต. 

 

รูปท่ี 4.1.6 การใช6 canva จัด Layout ภาพตัวละครและฟอนต. 
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รูปท่ี 4.1.7 รูปท้ังหมด 40 ภาพหลังจัด Layout และใสJฟอนต.เสร็จ 

โดยเราจะนำรูปท่ีได6จากการ Generate ผJาน Gemini ท้ัง 40 ภาพนำมาจัด Layout กับใสJ

ฟอนต.ด6วย Canva โดยใช6เคร่ืองมือฟอนต.และเคร่ืองมือการตัดภาพของ Canva เปrนหลัก 

4.ใสJ Effect ให6กับภาพ 

 

รูปท่ี 4.1.8 รูปภาพหลังจากการใสJ Effect 
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5.ทำโปสเตอร.เพ่ือเตรียมเผยแพรJ 

 

รูปท่ี 4.1.9 การทำโปสเตอร.โปรโมท 

6.เผยแพรA 

-  นำโปสเตอร.ชุดสต๊ิกเกอร.ไลน.น้ีไปลงเพจ Facebook เพ่ือโปรโมทและนำงานวางจำหนJาย

ผJาน Line Sticker สำหรับใช6ติดตJอส่ือสารสำหรับพนักงานออฟฟLศ 

สรุป 

หลังจากท่ีได6เผยแพรJสต๊ิกเกอร.ไลน. Miss ChatStick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ ทาง

บริษัท แชทสติก จำกัด ได6ขอในสJวนของภาพและไฟล.ของสต๊ิกเกอร.ชุดน้ีสำหรับนำไปลง 

Line Sticker เพ่ือโปรโมทและวางจำหนJายได6สะดวกมากข้ึน ภายหลังนักศึกษาฝ®กสหกิจ

สำเร็จ 

4.2 ผลการปฏิบัติงานตามท่ีได&รับมอบหมาย    

การออกแบบตัวละครในการผลิตตัวต6นแบบ Artwork กราฟฟLกและการไดคัต รวมถึงการ

จัดเตรียมไฟล.สำหรับทำ Motion 2D Animation โดยงานท่ีรับมอบหมายมีดังน้ี 

4.2.1 การออกแบบตัวละคร ในการผลิตตัวต6นแบบเพ่ือเปrนตัวเลือกในการตัดสินใจเลือกมาส

คอต ตามความต6องการของลูกค6าท่ีได6รับมอบหมายจากบริษัท แชทสติก จำกัด 
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รูปท่ี 4.2.1 การออกแบบตัวละครสำหรับใช6เปrนตัวเลือก 

4.2.2 การทำ Artwork และกราฟฟLก เพ่ือใช6ในการโปรโมทสติกเกอร.ลงในแพลตฟอร.ม 

Facebbook และการนำไปเปrนแบบเพ่ือเสนอลูกค6า ท่ีได6รับมอบหมายจากบริษัท แชทสติก 

จำกัด 

 

รูปท่ี 4.2.2 การออกแบบ Template สำหรับโปรโมทสติกเกอร. 

4.2.3 การจัดเตรียมไฟล.สำหรับทำ Motion 2D Animation เพ่ือนำไปทำ Sticker Line 

เคล่ือนไหว ตJอไปท่ีได6รับมอบหมายจากบริษัท แชทสติก จำกัด 

 

รูปท่ี 4.2.3 การจัดเตรียมไฟล.สำหรับทำ Motion 2D Animation 
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บทที ่ 5 

สรุปผลและขMอเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการดำเนินโครงงาน 

การพัฒนาสติกเกอร.ไลน.สำหรับพนักงานออฟฟLศจำนวน 40 ชิ ้นเปrนไปอยJางประสบ

ความสำเร็จ โดยมีการวางแผนและดำเนินงานอยJางเปrนขั้นตอน เริ่มจากการออกแบบโมเดล 3D ท่ี

สามารถสร6างทJาทางให6สอดคล6องกับข6อความที่คัดเลือก เพื่อให6ตัวละครมีความสมจริงและถJายทอด

อารมณ.ได6ตรงกับบริบทของการสื่อสาร จากนั้นได6มีการรีทัชและตัดตJอภาพเพื่อแก6ไขป�ญหาความ

ผิดเพี้ยนที่เกิดจากภาพที่สร6างด6วยป�ญญาประดิษฐ. (AI Generated Image) ให6มีความสมบูรณ.และ

สวยงามมากขึ้น นอกจากนี้ยังได6จัดทำฟอนต.และโปสเตอร.ประชาสัมพันธ. เพื่อให6ผลงานมีความ

ครบถ6วนในเชิงการนำเสนอและสะท6อนเอกลักษณ.ของบริษัทอยJางชัดเจน อีกท้ังมีการปรับแก6บทพูด

หลายครั้งเพื่อให6ข6อความมีความเหมาะสมกับการสื่อสารในเชิงทางการและสอดคล6องกับบริบทของ

การใช6งานในชีวิตประจำวันของพนักงานออฟฟLศ ซึ่งกระบวนการทั้งหมดนี้ชJวยให6สติกเกอร.ไลน.มี

ความเปrนมืออาชีพและสามารถส่ือสารภาพลักษณ.ของแบรนด.ได6อยJางมีประสิทธิภาพ 

5.2 แนวทางการแก&ไขป�ญหา 

ระหวJางกระบวนการพัฒนาโครงการออกแบบสติกเกอร.ไลน. พบประเด็นป�ญหาหลายด6านท่ี

จำเปrนต6องปรับปรุงแก6ไขเพื่อให6ผลงานมีความสมบูรณ.มากยิ่งขึ้น โดยเริ่มจากการตรวจพบวJาภาพท่ี

สร6างจากระบบป�ญญาประดิษฐ. (AI Generated Image) มีความบิดเบี้ยวและไมJสมสJวนในบางสJวน

ของตัวละคร จึงได6ดำเนินการรีทัชและตัดตJอภาพใหมJเพื่อให6มีความถูกต6องและสวยงามสอดคล6องกับ

ต6นแบบที่กำหนดไว6 นอกจากนี้ยังพบวJาข6อความบางสJวนไมJเหมาะสมตJอการสื่อสารในบริบทของ

พนักงานออฟฟLศ จึงได6ปรับแก6บทพูดหลายครั้งให6สอดคล6องกับพฤติกรรมและรูปแบบการสื่อสารของ

ผู6ใช6จริง เพื่อให6สติกเกอร.สามารถใช6งานได6อยJางเหมาะสมและเปrนธรรมชาติ อีกทั้งผลงานในรูปแบบ 

2D เดิมไมJได6รับการอนุมัติจากผู6ตรวจคุณภาพ เนื่องจากขาดความโดดเดJน จึงมีการปรับเปลี่ยนแนว

ทางการออกแบบเปrนรูปแบบ 3D เพื่อเพิ่มมิติ ความนJาสนใจ และตอบโจทย.ความต6องการของผู6

ประเมินได6ดียิ่งขึ้น สุดท6ายได6มีการเสนอแนะแนวทางพัฒนาในอนาคต โดยควรวางแผนสำรองและ

ทดสอบหลายรูปแบบกJอนการตัดสินใจเลือกแนวทางหลัก เพื่อเพิ่มประสิทธิภาพ ความถูกต6อง และ

คุณภาพของงานในทุกข้ันตอน 
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5.3 สรุปผลการปฏิบัติสหกิจศึกษา 

 5.3.1 ผลท่ีได6รับ 

 จากการดำเนินโครงการออกแบบสติกเกอร.ไลน. ผู6จัดทำได6รับประสบการณ.ทั้งด6านวิชาการ

และด6านสังคม ในด6านวิชาการ ได6เรียนรู6กระบวนการออกแบบสติ๊กเกอร.ไลน.อยJางเปrนระบบ รวมถึง

การใช6เทคโนโลยี AI และการออกแบบโมเดล 3D เพื่อเพิ่มความสมจริงของผลงาน สJวนด6านสังคม ได6

ฝ®กทักษะการทำงานรJวมกับทีม การสื่อสาร และความรับผิดชอบตJอหน6าที่ ซึ่งชJวยพัฒนาความเข6าใจ

ในการทำงานรJวมกับผู6อ่ืนและสามารถนำไปประยุกต.ใช6ในอนาคตได6อยJางมีประสิทธิภาพ 

 5.3.2 ป�ญหาท่ีพบ 

 ระหวJางการดำเนินโครงการพบป�ญหาหลายประการที่สJงผลตJอกระบวนการทำงาน โดยใน

สJวนของการสร6างภาพ 3D พบวJาบางครั้งภาพที่ได6มีความบิดเบี้ยวหรือไมJสมสJวน ทำให6ต6องใช6เวลาใน

การรีทัชและแก6ไขเพิ่มเติมเพื่อให6ภาพมีความสมบูรณ.และสวยงาม นอกจากนี้ การปรับแก6บทพูดของ

สติ๊กเกอร.แตJละชิ้นให6เหมาะสมกับบริบทของผู6ใช6จำเปrนต6องดำเนินการหลายรอบ สJงผลให6ใช6เวลา

มากกวJาที่คาดไว6 อีกทั้งการเปลี่ยนแนวทางจากงานออกแบบรูปแบบ 2D เปrน 3D ยังทำให6ต6องปรับ

ขั้นตอนการทำงานใหมJเกือบทั้งหมด ทั้งในด6านการวางแผน การออกแบบ และการประสานงาน

ระหวJางทีม เพื่อให6กระบวนการผลิตเปrนไปอยJางมีประสิทธิภาพและได6ผลงานที่ตรงตามความต6องการ

ของโครงการมากท่ีสุด 

 5.3.3 แนวทางแก6ไข 

 ในการดำเนินโครงการได6มีการวางแนวทางแก6ไขป�ญหาอยJางเปrนระบบ โดยเริ่มจากการจด

บันทึกป�ญหาที่พบในแตJละขั้นตอนเพื่อนำมาวิเคราะห.และค6นหาวิธีแก6ไขที่เหมาะสม นอกจากนี้ยังได6

ปรึกษาผู6ตรวจคุณภาพและพี่เลี้ยงโครงการเพื่อขอคำแนะนำในการปรับปรุงงานให6มีประสิทธิภาพ

ยิ่งข้ึน รวมทั้งได6วางแผนสำรองรูปแบบงานกJอนการดำเนินการจริง เพื่อป�องกันข6อผิดพลาดที่อาจ

เกิดขึ้นระหวJางกระบวนการทำงาน อีกทั้งยังมีการเรียนรู6เพิ ่มเติมจากแหลJงความรู6อื ่น ๆ ทั้งส่ือ

ออนไลน.และตัวอยJางผลงานเกJา เพื่อนำเทคนิคและเอฟเฟกต.ตJาง ๆ มาปรับใช6ให6เหมาะสมกับผลงาน

ของตนเอง รวมถึงการพูดคุยและหารือกับพนักงานในทีมอยJางตJอเนื่อง เพื่อแลกเปลี่ยนความคิดเห็น

และหาทางแก6ไขรJวมกันให6เกิดความเข6าใจตรงกันและได6ผลลัพธ.ท่ีดีท่ีสุดตJอโครงการ 
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คอตของบริษัท Miss Chatstick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



64 

 

 

แบบสรุปโครงงานสหกิจศึกษาและการศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงาน (CWIE) 

มหาวิทยาลัยสยาม 

ข&อมูลของนักศึกษา  

1. ช่ือ – สกุล    : นางสาว วรรษา บรรจงขยาย  

2. สาขาวิชา/คณะ  : สาขาแอนิเมชัน คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ 

3. E-mail   : wansa.ban@siam.edu 

4. ช่ือโครงการ/ผลงาน   : โครงการออกแบบสติกเกอร.ไลน.เพ่ือเสริมสร6างการรับรู6แบรนด. 

   มาสคอตของบริษัท Miss Chatstick สำหรับกลุJมพนักงานออฟฟLศ 

5. ช่ือสถานประกอบการ : บริษัทแชทสติก จำกัด 

6. ท่ีอยูAสถานประกอบการ: 324/12 เวิร.ฟ-เพชรเกษม 81 ถ.มาเจริญ แขวงหนองค6างพลู 

      เขตหนอแขม กทม. 1016 

7. ระยะเวลาปฏิบัติงาน  : 19 พฤษภาคม 2568 ถึง 29 สิงหาคม 2568 

8. ผู&นิเทศงานในสถานประกอบการ (พนักงานพ่ีเล้ียง)  

ช่ือ – สกุล : นางสาววรวลัญช. ทัพพ.เมธาภูมิ 

ตำแหนJง : Creative 
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ข&อมูลโครงงาน/ผลงาน 

1. โครงงาน/ผลงาน/งานประจำ ได&รับการจัดระบบการทำงานท่ีเหมาะสมจากสถานประกอบการ 

ท้ังลักษณะ งานและระยะเวลา มีการจัดระบบพ่ีเล้ียงสอนงาน  

(สรุปข&อมูลท่ีสนับสนุน สามารถมีรูปภาพประกอบได&)  

ตั้งแตJเดือนพฤษภาคม พ.ศ. 2568 โครงงานสหกิจศึกษานี้เริ่มต6นด6วยการออกแบบคาแรก

เตอร.และสติกเกอร.เปrนลำดับแรก เพ่ือวางพ้ืนฐานของผลงาน จากน้ันในเดือนมิถุนายนได6เข6าสูJข้ันตอน

การลงสีและการตัดตJอรีทัช ซึ่งชJวยเพิ่มความสมบูรณ.และความสวยงามให6กับผลงาน ตJอมาในเดือน

กรกฎาคมได6เริ่มดำเนินงานในสJวนของโปรเจกต.หลักควบคูJไปกับการปรับปรุงรายละเอียดตJาง ๆ ให6

สมบูรณ.มากย่ิงข้ึน และส้ินสุดกระบวนการดำเนินงานท้ังหมดอยJางเปrนทางการในเดือนสิงหาคม 

ในสJวนของการทำโปรเจค ขั้นตอนแรกได6ปรึกษาอาจารย.ที่ปรึกษาและพนักงานที่ปรึกษา

เก่ียวกับโครงการสหกิจศึกษา ซ่ึงได6ข6อเสนอให6พัฒนาโครงการ “ออกแบบสติกเกอร.ไลน.เพ่ือเสริมสร6าง

การรับรู6แบรนด.มาสคอตของบริษัท Miss ChatStick” เพื่อแก6ป�ญหาการสื่อสารและเพิ่มการจดจำแบ

รนด.ในองค.กร หลังจากน้ันได6ศึกษาและรวบรวมพฤติกรรมการใช6ภาษาของพนักงานออฟฟLศ วิเคราะห.

บทสนทนาและวลีที่ใช6บJอย เพื่อนำมาพัฒนาข6อความสติกเกอร.จำนวน 40 ข6อความให6เหมาะสมกับ

การใช6งานภายในองค.กร ตJอมาได6สร6างตัวละครมาสคอตของบริษัทเปrนโมเดล 3D และประยุกต. AI 

(ChatGPT / Gemini) เพื่อสร6างทJาทางและการแสดงออกให6สอดคล6องกับข6อความที่พัฒนา ปรับแก6

ภาพที่ AI สร6างเบี้ยว และแปลงงานจาก 2D เปrน 3D ตามข6อเสนอแนะของผู6ตรวจคุณภาพ จากนั้นได6

ออกแบบ Layout และจัดวางสติ๊กเกอร.ด6วยโปรแกรม Adobe Photoshop ใสJข6อความและบอลลูน

คำ กำหนดตำแหนJงตัวละคร เตรียมไฟล.สำหรับพัฒนาฟอนต.และโปสเตอร. กJอนจัดทำตัวอยJางฟอนต. 

3 แบบให6ผู6ตรวจคัดเลือก และพัฒนาฟอนต.ตามแบบที่เลือกจำนวน 40 ชิ้น จัดเรียงลงในโปสเตอร. 

สุดท6ายได6สรุปขั้นตอนการดำเนินงานทั้งหมด จัดเตรียมไฟล.สติกเกอร.และโปสเตอร.เพื่อการนำเสนอ

และเผยแพรJ 

2. การดำเนินงานมีความถูกต&อง มีระเบียบแบบแผนและทำให&นักศึกษามีโอกาสประยุกต8ใช&วิชา

ความรู&/ทักษะ ตามท่ีได&เรียนมา โดยใช&ความรู&ทักษะในการศึกษากระบวนการ การวิเคราะห8 และ

การแก&ป�ญหา หรือสร&างแนวทางใหมA  

(สรุปข&อมูลท่ีสนับสนุน สามารถมีรูปภาพประกอบได&) 
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โดยท่ีท่ีฝ®กงานมีกระจายงานและหน6าท่ีในการปฎิบัติท่ีเปrนระเบียบและมีรูปแบบการทำงานท่ี

หลากหลาย ไมJวJาจะเปrนงานออกตัวละคร , การผลิตส่ือ Artwork , Sticker Line , การตัดตJอรีทัช 

และการตัดตJอคลิปวิดิโอ โดยการสร6างสรรค.ผลงานน้ันใช6ทักษะและการเรียนรู6จากภาควิชา ไมJวJาจะ

เปrนวิชา Character Design , วิชาหลักการออกแบบ รวมถึงการใช6ทักษะทางโปรแกรมอยJาง 

Photoshop และ Illustator  

3. เป�นโครงงาน/ผลงานท่ีนำไปใช&ประโยชน8ได&อยAางเป�นรูปธรรมในสถานประกอบการ  

หมายเหต:ุ - หากเป-นงานประจำต4องสามารถนำไปพัฒนาองค=กร/หน?วยงานได4อย?างชัดเจน อาทิ ลด

เวลาในการทำงานประจำ/ลดต4นทุนค?าใช4จ?าย  

- โครงงานมีการสร4างความคิดสร4างสรรค=ให4กับสถานประกอบการในระหว?างปฏิบัตvสหกิจ

ศึกษาและ การศึกษาเชิงบูรณาการกับการทำงาน หรือมีการยื่นจดคุ4มครองทรัพย=สินทางปTญญาหรือไม? 

ถ4ามีโปรดอธิบาย  

(สรุปข&อมูลท่ีสนับสนุน สามารถมีรูปภาพประกอบได&) 

- เปrนผลงานท่ีนำไปเผยแพรJสูJสาธารณะได6 ทางบริษัท แชทสติก จำกัด ได6ไฟล.งานสต๊ิกเกอร.

จำนวน 40 แบบและไฟล.ภาพตัวละครเพ่ือนำไปตJอยอดในการทำส่ือตJางๆเพ่ิมเติม รวมถึง

สต๊ิกเกอร.ท่ีสามารถนำไปเปrนตัวอยJางงานยังสามารถขายลงใน LINE ได6ด6วย ทำให6ผู6คน

ใกล6ชิดกับบริษัทมากย่ิงข้ึน โดยทางบริษัท แชทสติก จำกัดไมJได6ย่ืนจดคุ6มครองทรัพย.สินทาง

ป�ญญา 
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แบบรายงานผลการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

 

สัปดาห8

ท่ี 

ระหวAางวันท่ี หัวข&อการเรียนรู& ลงช่ือ

นักศึกษา 

ลงช่ือ

พนักงาน

ท่ีปรึกษา 

1 19 พ.ค. – 23 พ.ค. - การออกแบบมาสคอตบริษัท 

พัฒนปราชน. และ cheeky casa 

วรรษา  

2 26 พ.ค. – 30 พ.ค. - การไดคัตและรีทัชภาพ จำนวน 3 

ชุด 480 ภาพ 

วรรษา  

3 3 มิ.ย. – 6 มิ.ย. - ผลงานการออกแบบมาสคอต (ก) 

บริษัท Lucas Industrial , บริษัท บี 

เอ็นจิเนียร. จำกัด , ร6าน BC bike 

shop , มูลนิธิดวงใจใหมJ และ 

บริษัท อายิโนะโมะโต¥ะ (ประเทศ

ไทย) จำกัด 

วรรษา  

4 9 มิ.ย. – 13 มิ.ย. - ออกแบบมาสคอตให6สวนสัตว.

เชียงใหมJไนท.ซาฟารี 

วรรษา  

5 16 มิ.ย. – 20 มิ.ย. - การออกแบบสติกเกอร.ไลน.จากภาพ 

AI Generate 

- การอกกแบบบมาสคอตแกJบริษัท เอ

ซีซี คอลซัลต้ิง จำกัด 

วรรษา  

6 23 มิ.ย. – 27 มิ.ย. - การออกแบบมาสคอตแกJบริษัท มูฟ 

พร¥อพเพอร.ต้ี จำกัด 

- การลงสีสติกเกอร. บริษัท นาทูรJา 

คลินิก จำกัด 

วรรษา  
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7 30 มิ.ย. – 4 ก.ค. - การลงสีสติกเกอร.ไลน. บริษัท เอซีซี 

คอนซัลต้ิง จำกัด 

- การลงสีสติกเกอร.ไลน. บริษัท มูฟ 

พร¥อพเพอร.ต้ี จำกัด 

วรรษา  

8 7 ก.ค. – 11 ก.ค. - การออกแบบมาสคอตแกJบริษัท 

น้ำตาลครบุรี จำกัด 

วรรษา  

9 14 ก.ค. – 18 ก.ค. - การออกแบบมาสคอต เอวา และ ลู

นJาเพ่ิมเติมให6สวนสัตว.เชียงใหมJไนท.

ซาฟารี 

- การออกแบบอิโมจิไลน.จากภาพ AI 

Generate 

วรรษา  

10 21 ก.ค. – 25 ก.ค. - รีทัชและตัดตJอสติกเกอร.เคล่ือนไหว 

Miss ChatStick 

วรรษา  

11 29 ก.ค. – 1 ส.ค. - การออกแบบสติกเกอร.ไลน.ภาพถJาย 

บริษัท สุกรี เภสัช จำกัด 

- การออกแบบมาสคอตใหแกJร6านคุณ

พ6ง PCENTER CAR 

วรรษา  

12 4 ส.ค. – 8 ส.ค. - การตัดตJอรีทัชและออกแบบ 

Layout สติกเกอร.ไลน. Black 

Monday 

- การตัดตJอและรีทัชรูปภาพสติกเกอร.

ไลน. “น6องเรย.น่ี” 

วรรษา  

13 11 ส.ค. – 15 ส.ค. - การวาดภาพรJางต6นแบบแกJบริษัท 

แปซิฟLค ห6องเย็น จำกัด 

วรรษา  

14 18 ส.ค. – 22 ส.ค. - การวาดภาพต6นแบบและลงสี เอวา

และลูนJา 

วรรษา  

15 25 ส.ค. – 29 ส.ค. - การลงสีสติกเกอร.ไลน.แกJบริษัท แป

ซิฟLค ห6องเย็น จำกัด 

- การวาดภาพรJางต6นสติกเกอร.แบบ

แกJบริษัท น้ำตาละครบุรี จำกัด 

วรรษา  
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- การวาด Character Sheet มาส

คอต Farm Festival 

- การออกแบบเทมเพลส บริษัท 

คอนกรีตชลบุรี จำกัด ( มหาชน ) 
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https://drive.google.com/drive/u/2/folders/145zpZO0r3lTtFOcsN

5vbDHlYBA7JX6g_ 

 

รายงานการปฏิบัติงานสหกิจศึกษา 

   

โครงการออกแบบสติกเกอร8ไลน8เพื่อเสริมสร?างการรับรู?แบรนด8มาสคอตของ

บริษัท Miss Chatstick สำหรับกลุPมพนักงานออฟฟRศ 

LINE Sticker Design Project to Enhance Brand Mascot Awareness 

of Miss Chatstick Company Among Office Workers 

   

   

โดย 

นางสาววรรษา บรรจงขยาย 6506400010 

  

 

รายงานนี้เป8นส9วนหนึ่งของรายวิชา 193-491 สหกิจศึกษา 

ภาควิชาแอนิเมชันและสื่อสรMางสรรคN 

คณะเทคโนโลยีสารสนเทศ มหาวิทยาลัยสยาม 

ภาคการศึกษาที ่3 ปQการศึกษา 2567 
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