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ลักษณะรายวิชา 

 

1. รหัสและช่ือวิชา  INA 4314 คอมพิวเตอรBกราฟDก (Computer Graphics) 

2. สภาพรายวิชา  หมวดวิชาเสรี 

หลักสูตรปริญญา (ตรี /โท / เอก) 

3. ระดับรายวิชา  ภาคเรียนท่ี 1 ช้ันปhท่ี 5 

4. รายวิชาท่ีตaองเรียนมากbอน   (รหัสและช่ือวิชาท่ีระบุไว:ในหลักสูตรสาขาวิชา) 

5. เวลาศึกษา   คาบเรียนตลอด 16 สัปดาหB เปnน ทฤษฎี 2 คาบเรียนตgอสัปดาหB     

ปฏิบัติ 3 คาบเรียนตgอสัปดาหB  

และ ศึกษาค:นคว:านอกเวลา 5 ช่ัวโมงตgอสัปดาหB 

6. จำนวนหนbวยกิต 3 หนgวยกิต 

7. วัตถุประสงคFและจุดมุbงหมายของรายวิชา 

1. เพ่ือให:นักศึกษาหรือผู:เรียนมีความเข:าใจในหลักการและกฎเกณฑBของคอมพิวเตอรBกราฟฟDก 

2. เพ่ือสร:างทักษะในการใช:เคร่ืองมือซอฟตBแวรBในการสร:างและแก:ไขภาพ 

3. เพ่ือสgงเสริมความคิดสร:างสรรคBและการแก:ป̀ญหาทางด:านการออกแบบกราฟฟDก  

4. เพ่ือสอนเทคนิคการส่ือสารและนำเสนอความคิดเห็นอยgางมีประสิทธิภาพด:วยวิธีการ

กราฟฟDก  

5. เพ่ือให:ผู:เรียนสามารถนำความรู:ท่ีได:จากรายวิชาน้ีไปใช:ประโยชนBในการทำงานหรือสาย

อาชีพท่ีเก่ียวข:อง  

6. เพ่ือสอนผู:เรียนในการประยุกตBใช:ความรู:ด:านคอมพิวเตอรBกราฟฟDก ในงานออกแบบ

ผลิตภัณฑB, แพ็คเกจ, โปสเตอรB, ส่ือส่ิงพิมพB และอ่ืน ๆ ตามความต:องการ 

8. คำอธิบายรายวิชา 

   ภาษาไทย 

ศึกษาหลักการและวิธีการใช:คอมพิวเตอรBเพื่อการออกแบบกราฟDก และ นำเสนองานในรูปแบบตgาง ๆ 

ฝtกปฏิบัติการแตgงภาพด:วยคอมพิวเตอรB การสร:างภาพเคลื่อนไหว (Animation) ที่สมบูรณBแบบ การออกแบบ

ส่ือการสอนด:วยคอมพิวเตอรB การออกแบบกราฟDกในงาน Multimedia ประเภท ตgาง ๆ 

   ภาษาอังกฤษ 

A study of principles and methods of using computers for graphic design and presenting 

work in various formats. Practice photo editing with a computer. Perfect animation (Animation) 

design of instructional media by computer Graphic design for various types of multimedia 

works. 
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การประเมินผลรายวิชา 

 

รายวิชาน้ีแบgงเปnน 16 หนgวยเรียน แยกได: 9 บทเรียน การวัดและประเมินผลรายวิชา 

ดำเนินการดังน้ี 

1. วิธีการ  ดำเนินการรวบรวมข:อมูลเพ่ือการประเมินผล แยกเปnน 3 สgวน โดยแบgงคะแนนแตgละ 

สgวนจากคะแนนเต็มท้ังรายวิชา 100 คะแนน ดังน้ี 

1.1 สอบกลางภาค    10 คะแนน หรือ ร:อยละ 10 

1.2 สอบปลายภาค    10 คะแนน หรือ ร:อยละ 10  

1.3 รายงานหรืองานท่ีมอบหมาย   50 คะแนน หรือ ร:อยละ 50 

1.4 สอบปฏิบัติ    30 คะแนน หรือ ร:อยละ 30 

2. เกณฑFผbานรายวิชา ผู:ท่ีจะผgานรายวิชาน้ีจะต:อง 

2.1 มีเวลาเข:าช้ันเรียนไมgต่ำกวgาร:อยละ 80 ของเวลาเรียน 

2.2 ได:คะแนนรวมท้ังรายวิชาไมgต่ำกวgาร:อยละ 50 ของคะแนนรวม 

3. เกณฑFคbาระดับคะแนน กำหนดคgาระดับคะแนนร:อยละตามเกณฑBข:อ 2. ดังน้ี 

3.1 ผู:ไมgผgานตามเกณฑBข:อ 2.2 จะได:รับระดับคะแนนเกรด จ หรือ F 

3.2 ผู:ท่ีสอบผgานเกณฑBข:อ 2.2 จะได:รับคgาระดับคะแนน ตามเกณฑBดังน้ี 

คะแนนรวม เกรด เกรด 

80 ข้ึนไป ก A 

75 – 79 ข+ B+ 

70 – 74 ข B 

65 – 69 ค+ C+ 

60 – 64 ค C 

55 – 59 ง+ D+ 

50 -54 ง D 

ต่ำกวgา ถึง 49 จ F 
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กำหนดการสอน 

สัปดาหFท่ี คาบเรียนท่ี ช่ือหัวขaอของการบรรยาย หมายเหตุ 

1. 1-5 บทที่ 1 บทนํา 

1.1. ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 
1.2. ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 

2. 6-10 บทที่ 2 พื้นฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

2.1. แนวคิดของสีและสเปกตรัม 

2.2. ระบบสี RGB และ CMYK 

2.3. ระบบสี HSV และ HSL 

2.4. ปริภูมิสี (Color Space) 

 

3. 11-15 บทที่ 3 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics) 

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก 

3.2. การสรางรูปทรงพื้นฐานโดยการใชโปรแกรม Adobe Illustrator เบื้องตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร 

3.4. การแปลงเสน (Path) 

3.5. การปรับขนาด, หมุน และกระจาย 

 

4. 16-20 บทที่ 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop  

เบื้องตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขส ีและสีปริ่ม 

 

5,6 21-30 บทที่ 5 ทฤษฎีสีและการใชส ี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของส ี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

 

7 31-35 บทที่ 6 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

6.1. Typeface" และ "Typography" 

6.2. การเลือก Typeface (หรือ Font) ที่เหมาะสมกับงาน 

6.3. การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเนื้อหา 
6.4. Typography Anatomy (กายวิภาคตัวอักษร) 

6.5. Typeface style (รูปแบบตัวอักษร) 

6.6. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 
6.7. หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

 

8.  สอบกลางภาค  

9,10 36-45 บทที่ 7 การออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

7.1. ความหมายของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

7.2. องคJประกอบของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  
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7.3. การสรPางและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity  

7.4. การประยุกตJใชPความรูPในการออกแบบ CI และ Brand Identity  

11 46-50 บทที่ 8 การวิเคราะหกลุมเปาหมายในการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand 

8.1. ความหมายของ creative brief และdesign brief 

8.2. การเขียน Creative brief สําหรับการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity 

8.3. เขียน Design Brief เพื่อการออกแบบโลโกP 

 

12,13 51-60 บทที่ 9 การออกแบบตราสัญลักษณF(LOGO) 

9.1. ความหมายของตราสัญลักษณJ(LOGO) 

9.2. หลักการออกแบบตราสัญลักษณJ(LOGO) 

9.3. องคประกอบของตราสัญลักษณJ(LOGO) 

 

14,15 61-70 บทที่ 10 การออกแบบหนังสือ  

16 71-75 บทที่ 11 การออกแบบโปสเตอรFเพื่อนำเสนอผลงานการออกแบบสถาปVตยกรรม

ภายใน 

 

  การสอบปลายภาค  
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 1 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 1 บทนํา 

1.1. ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

1.2. ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

จุดประสงคFการสอน 

1. ให:นักศึกษาเข:าใจถึงความสำคัญของคอมพิวเตอรBกราฟฟDกในการส่ือสารและสร:างส่ือเสมือน 

ต้ังแตgงานออกแบบส่ือสาร, ส่ือโฆษณา, ภาพยนตรB, และเกม  

2. สgงเสริมความคิดสร:างสรรคBของนักศึกษาในการใช:เทคโนโลยีคอมพิวเตอรBกราฟฟDกในการ

ออกแบบและสร:างผลงานท่ีมีคุณภาพ  

3. ให:นักศึกษามีความรู:เก่ียวกับประวัติความเปnนมาของคอมพิวเตอรBกราฟฟDก โดยเร่ิมต:นจากการ

พัฒนาเทคโนโลยีคอมพิวเตอรBในอดีต และความเข:าใจวgาการพัฒนาเทคโนโลยีน้ีได:มีผลตgอการ

พัฒนาอุตสาหกรรมส่ือสารและส่ือบันเทิงในป̀จจุบัน 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / หนังสือประกอบการสอนหลัก / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตาม

บรรณานุกรมในบทเบียน 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบกราฟฟDกในคอมพิวเตอรB 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ออกแบบคอมพิวเตอรBการฟฟDก / 

ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Akenine-Möller, T., Haines, E., & Hoffman, N. (2018). Real-Time Rendering (4th ed.). 

CRC Press.  

2. Foley, J. D., Van Dam, A., Feiner, S. K., & Hughes, J. F. (1995). Computer Graphics: 

Principles and Practice (2nd ed.). Addison-Wesley.  

3. Malhotra, A. (2019). The History of Computer Graphics: Origins, Evolution and the 

People who made it Happen. Independently published.  

4. Shirley, P., & Marschner, S. (2009). Fundamentals of Computer Graphics (3rd ed.). A K 

Peters/CRC Press. 

5. Spicer, D. (2011). A History of Computer Art. In R. Bunn (Ed.), Computers and 

Creativity. Intellect Ltd. 
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6. Wayne, C. (2014). Computer Graphics: A Concise History. The MIT Press.  

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 1 บทนํา 

คอมพิวเตอรกราฟฟก เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสราง, จัดการ, แกไข และนําเสนอ

ภาพ ซ่ึงประกอบดวยภาพวาด, ภาพถาย, และภาพท่ีสรางข้ึนดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คอมพิวเตอร

กราฟฟกในปจจุบันน้ี มีความสําคัญอยางมากในการส่ือสาร และนําเสนอขอมูลดวยภาพท่ีนาสนใจ และมีความ

สวยงาม 

ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

คอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสาขาวิชาที่มีความสําคัญอยางมากในการสื่อสาร, การนําเสนอขอมูล, การ

สรางสรรค, และการประยุกตใชงานในหลากหลายอุตสาหกรรม ดวยความสามารถในการแปลงขอมูลเชิง

ตัวเลข, ขอความ, และความคิดเห็นใหกลายเปนภาพที่สวยงามและนาสนใจ คอมพิวเตอรกราฟฟกสงเสริมการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพและเสนอขอมูลในรูปแบบที่เขาใจงาย ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟกนําไปสู

การใชประโยชนในหลายๆ ดาน เชน การออกแบบ, ศิลปะ, วิทยาศาสตร, วิจัย, ธุรกิจ, วัฒนธรรม, และการ

บันเทิง นอกจากนี้ความรูทางดานคอมพิวเตอรกราฟฟกยังเปดโอกาสใหผูคนปรับปรุงทักษะการสื่อสาร การ

สรางสรรคและการนําเสนอขอมูลในชีวิตประจําวัน ทําใหความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสิ่งที่ไม

สามารถมองขามไดในยุคดิจิทัล ปจจุบันคอมพิวเตอรกราฟฟกมีความสําคัญในหลายดานของการใชงาน

คอมพิวเตอร ซ่ึงระบุไดดังน้ี: 

การสื่อสาร: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหผูคนสามารถสื่อสารและแสดงความคิดเห็นของตัวเองได

อยางมีประสิทธิภาพและนาสนใจ ภาพกราฟฟกสามารถใชเสนอขอมูลและขอเท็จจริงในรูปแบบที่เขาใจงาย

และนาสนใจ 

การนําเสนอขอมูล: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหเราสามารถนําเสนอขอมูลและสถิติในรูปแบบของ

แผนภูมิ, ตาราง, และอินโฟกราฟกท่ีชวยใหขอมูลเขาใจงายข้ึนและสามารถนําไปใชประโยชนได 

สายอาชีพและอุตสาหกรรม: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในอุตสาหกรรมเชน ออกแบบ

กราฟฟก, สื่อสิ ่งพิมพ, ภาพยนตร, วิดีโอเกม, และปายโฆษณา ความรูทางดานกราฟฟกสามารถนําไปสู

ความสําเร็จในการทํางานและสรางโอกาสในการพัฒนาอาชีพ 

การสรางสรรค: คอมพิวเตอรกราฟฟกเปดโอกาสใหผูคนสามารถสรางสรรคไดไมจํากัด และสามารถ

สื่อสารความคิดสรางสรรคของตัวเองผานภาพที่นาสนใจและเปดกวางความสนใจ การใชความคิดสรางสรรคใน

การสรางภาพกราฟฟกชวยในการส่ือสารขอความและความรูสึกท่ีไมสามารถนําเสนอไดดวยคําพูดหรือขอความ

เทาน้ัน 
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เสริมสรางตัวตนและแบรนด: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหบุคคลและองคกรสามารถสรางตัวตนและ

แบรนดที่สวยงามและนาจดจํา การสรางภาพ, โลโก, และขอมูลนําเสนอที่มีความสวยงามชวยใหสามารถ

ส่ือสารความสามารถและความเช่ือม่ันในตัวเองและองคกร 

การศึกษา: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการเสนอเนื้อหาการเรียนรูในรูปแบบที่นาสนใจ

และเขาใจงาย การนําเสนอขอมูลดวยภาพสามารถชวยใหนักศึกษามีความสนใจในเน้ือหาและเรียนรูไดงายข้ึน 

การประยุกตใชในงานวิจัยและวิทยาศาสตร: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหนักวิจัยและนักวิทยาศาสตรสามารถ

สรางและนําเสนอขอมูลที่ซับซอนในรูปแบบท่ีเขาใจงายและนาสนใจ เชน การสรางตัวอยางขอมูล 3 มิติ หรือ

การสรางแผนท่ีเชิงพ้ืนท่ี 

การออกแบบผลิตภัณฑ: คอมพิวเตอรกราฟฟกเปนเครื่องมือสําคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ, บรรจุ

ภัณฑ, และวัสดุตางๆ การสรางภาพสามารถชวยใหผู ออกแบบเห็นความสัมพันธระหวางสวนตางๆ ของ

ผลิตภัณฑและหาแนวทางในการปรับปรุงออกแบบ 

ศิลปะและวัฒนธรรม: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหศิลปนและนักวัฒนธรรมสามารถสรางสรรคงาน

ศิลปะใหมๆ และสื่อสารความคิดเห็นของตัวเองผานภาพ การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในงานศิลปะสามารถ

สรางสรรคงานท่ีไมอาจสรางข้ึนดวยวิธีด้ังเดิม 

การบันเทิง: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการสรางเนื้อหาสื่อบันเทิง เชน ภาพยนตร, 

วิดีโอเกม, และการตูน กราฟฟกคอมพิวเตอรชวยใหเราสามารถสรางเรื่องราวและตัวละครที่นาสนใจและนา

ติดตาม 

เมื่อพิจารณาในทุกดาน, คอมพิวเตอรกราฟฟกมีความสําคัญมากในการชวยใหเราสามารถสื่อสาร, 

นําเสนอขอมูล, สรางสรรค, และสรางความสนใจในงานที่เราทํา นอกจากนี้ยังชวยเสริมความสามารถในสาย

อาชีพและอุตสาหกรรมตางๆ ดวยความรูและทักษะที่เกี่ยวของกับกราฟฟกคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการ

ออกแบบผลิตภัณฑ, การสรางเว็บไซต, แอปพลิเคชัน, หรือโฆษณา ความสามารถในการสรางสรรคดวย

คอมพิวเตอรกราฟฟกยังเปดโอกาสใหผูคนสามารถสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ นําเสนอความคิดเห็นและ

ความรูสึกท่ีอาจจะยากท่ีจะส่ือสารไดดวยวิธีอ่ืน 

ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

คําวา “คอมพิวเตอรกราฟฟก” ภาษาอังกฤษคือ “Computer Graphic” มาจากคําสองคําคือ 

“Computer” และ “Graphic” โดย คอมพิวเตอร (Computer) มีความหมายวา คอมพิวเตอร (Computer) 

คือ เครื่องมือที่ใชในการคํานวณและประมวลผลขอมูลตามคําสั่งที่กําหนดไวลวงหนา คอมพิวเตอรสามารถรับ



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	21	~ 
 

ขอมูล (Input) ประมวลผลขอมูล (Processing) และแสดงผลลัพธ (Output) ออกมาเปนขอมูลที่สามารถ

นําไปใชประโยชนในงานตางๆ สวนกราฟฟก (Graphic) เปนคําที่มาจากคําวา "graphikos" ในภาษากรีก ซ่ึง

หมายถึง "การเขียน" หรือ "การวาด" กราฟฟกในบริบทของคอมพิวเตอรหมายถึงการสรางภาพหรือการ

แสดงผลภาพท่ีสามารถส่ือความหมายและขอมูลตางๆ ใหเขาใจงายข้ึน 

ตามหลักทับศัพทของราชบัณฑิต กําหนดให ใช "กราฟก" สําหรับคําวา graphic ซึ่งแปลไทยวา เรข

ภาพ และ สวนคําวาคอมพิวเตอรกราฟกส สําหรับ computer graphics ซึ่งการเติมเอส จะแสดงถึงคําวา

ศาสตรวิชา แตหากรูปไมเติมเอสจะใชเปนคําวิเศษณ เชน ภาพกราฟก (grpahic image) ภาพเชิงกราฟก 

(graphical image) ซอฟตแวรกราฟก (graphic software) หรือ สวนตอประสานผูใชแบบกราฟก (GUI: 

graphic user interface) 

ดังนั้นคอมพิวเตอรกราฟฟก (Computer Graphics) หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวา “เรขภาพคอมพิวเตอร” 

คือ การสราง ประมวลผล และวิเคราะหภาพโดยใชคอมพิวเตอร โดยรับขอมูลเขาเปนขอมูลตัวเลข ตัวอักษร 

หรือสัญญาณตาง ๆ แลวแสดงผลลัพธออกทางจอภาพเปนขอมูลเชิงเรขาคณิต เชน รูปทรง สีสัน ลวดลาย หรือ 

ลักษณะแสงเงา รวมถึงขอมูลอ่ืน ๆ ของภาพ เชน ขอมูลการเคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง ลักษณะการเช่ือมตอ 

และความสัมพันธระหวางวัตถุหรือ object (ออปเจ็กต) ในภาพ 

คอมพิวเตอรกราฟฟก เปนการทํางานท่ีเก่ียวของกับการสรางงานกราฟฟก และแสดงผลภาพกราฟฟก 

โดยประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟกสามารถสรุปไดตามยุคดังน้ี: 

ยุค 1950-1960: ในชวงนี้เกิดการสรางภาพที่งายดวยเทคนิคพื้นฐาน เชน การวาดเสนตรง การสราง

ภาพงายๆ ดวยคอมพิวเตอรเริ่มเกิดขึ้น หนึ่งในงานที่นาสนใจคือ Sketchpad ของ Ivan Sutherland 

ท่ีมีความสามารถในการวาดภาพและแกไขภาพบนจอภาพ 

 

ภาพที& 1 Sketchpad ของ Ivan Sutherland ที&มา h1ps://history-computer.com/sketchpad-guide/ 
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ภาพที& 2 Sketchpad ของ Ivan Sutherland ที&มา h1p://www.madlab.cc/a>er-50-years-of-computer-aided-design 

ยุค 1960-1970: การพัฒนาเทคโนโลยีและอุปกรณที่มีความสามารถในการแสดงผล 2 มิติ การ

เชื่อมตอกันระหวางคอมพิวเตอรและอุปกรณตางๆ เชน จอภาพ และเมาส ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญใน

การสรางคอมพิวเตอรกราฟฟก 

ยุค 1970-1980: ในยุคนี้เกิดการเติบโตของคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซึ่งชวยใหคอมพิวเตอรกราฟฟก 

2 มิติเขาสูบานของผูคน รวมถึงการเร่ิมมีซอฟตแวรท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรกราฟฟกอยางมากข้ึน 

ยุค 1980-1990: ซอฟตแวรกราฟฟกสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลเริ่มมีความนิยมขึ้น เชน Adobe 

Illustrator, CorelDRAW, และ Microsoft Paint ซึ่งเปดโอกาสใหผู ใชสามารถสรางและปรับปรุง

ภาพ 2 มิติไดงายข้ึน 

ยุค 1990-2000: ในยุคนี้เกิดการพัฒนาของอินเทอรเน็ตและเว็บเบราวเซอร ซึ่งสงผลใหคอมพิวเตอร

กราฟฟก 2 มิติมีบทบาทสําคัญในการสรางเว็บไซตและส่ือออนไลนท่ีนาสนใจ 

ยุค 2000-ปจจุบัน: ในยุคนี้เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟฟก 2 มิติพัฒนาอยางรวดเร็ว มีการใชงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟก 2 มิติในการสรางสื ่อดิจิทัล, การตลาด, และสื ่อสาร รวมถึงการใชงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟกในอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ อยางการออกแบบผลิตภัณฑ, แพ็คเกจ, และส่ือส่ิงพิมพ 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

1.1. ความสำคัญของคอมพิวเตอรBกราฟฟDก ให:นักศึกษาค:นหาและนำเสนอตัวอยgางงาน

คอมพิวเตอรBกราฟฟDกในสายอาชีพท่ีนgาสนใจ 5 อาชีพ พร:อมอธิบายวิธีท่ีคอมพิวเตอรB

กราฟฟDกมีผลกับงานน้ัน 

1.2. ทำการศึกษาเปรียบเทียบระหวgางกราฟฟDกแบบเวกเตอรBและกราฟฟDกแบบบิตแมป โดยให:

นำเสนอข:อดีและข:อเสียของแตgละแนวทาง 

1.3. จงเขียนบทความส้ันๆ (ไมgเกิน 500 คำ) เร่ือง "ประวัติความเปnนมาของคอมพิวเตอรB

กราฟฟDก" โดยอ:างอิงจากท่ีมาท่ีเช่ือถือได: และให:ความสำคัญกับการพัฒนาท่ีสำคัญในอดีต 
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1.4. สืบค:นข:อมูลเก่ียวกับ 3 นักวิจัยหรือนักพัฒนาท่ีมีสgวนสำคัญในการพัฒนาคอมพิวเตอรB

กราฟฟDก และนำเสนอความสำคัญของผลงานของพวกเขาในเชิงประวัติศาสตรB 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 2 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน  

บทท่ี 2 พ้ืนฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

2.1. แนวคิดของสีและสเปกตรัม 

2.2. ระบบสี RGB, CMYK และ HSV 

2.3. ระบบสี HSV และ HSL   

2.4. ปริภูมิสี (Color Space)  

จุดประสงคFการสอน 

1. ให:นักศึกษาเข:าใจแนวคิดของสีและสเปกตรัม รวมถึงความสัมพันธBระหวgางความถ่ี, ความยาวคล่ืน

, และสีท่ีเราเห็น  

2. ทำให:นักศึกษารู:จักกับระบบสีท่ีใช:งานกันท่ัวไป เชgน RGB, CMYK, และ HSV และสามารถนำไป

ประยุกตBใช:ในงานออกแบบกราฟฟDก  

3. สอนให:นักศึกษาเข:าใจถึงการทำงานของระบบการแสดงผล และวิธีการเลือกใช:ปริภูมิสีท่ี

เหมาะสมสำหรับงานตgางๆ 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / หนังสือประกอบการสอนหลัก / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตาม

บรรณานุกรมท:ายบท 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบกราฟฟDกในคอมพิวเตอรB 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ออกแบบคอมพิวเตอรBการฟฟDก / 

ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Hunt, R. W. G. (2004). The Reproduction of Colour. John Wiley & Sons.  

2. Poynton, C. A. (2012). Digital Video and HD: Algorithms and Interfaces. Morgan 

Kaufmann.  

3. Sharma, G. (2003). Digital Color Imaging Handbook. CRC Press.  

4. Stone, M. C., Cowan, W. B., & Beatty, J. C. (1988). Color gamut mapping and the 

printing of digital images. ACM Transactions on Graphics (TOG), 7(4), 249-292.  

5. Stokes, M., Anderson, M., Chandrasekar, S., & Motta, R. (1996). A Standard Default 

Color Space for the Internet: sRGB. 
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หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 2 พ้ืนฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

คอมพิวเตอรBกราฟฟDก (Computer Graphics) คือ สาขาวิชาของคอมพิวเตอรBท่ีเก่ียวข:องกับการสร:าง

และแสดงผลภาพเคล่ือนไหว หรือภาพน่ิง โดยใช:คอมพิวเตอรBเปnนเคร่ืองมือในการประมวลผลภาพ การเขียน

โปรแกรมในคอมพิวเตอรBกราฟฟDก เพ่ือสร:างภาพออกมาน้ัน จำเปnนต:องมีความรู:ในด:านตgางๆ เชgน คณิตศาสตรB 

และการใช:งานซอฟตBแวรBเชgน ภาษาโปรแกรม OpenGL, DirectX, ภาษา C++, และ ซอฟตBแวรB Adobe เชgน 

Photoshop, Illustrator และ After Effects เปnนต:น 

แนวคิดของสีและสเปกตรัม 

สีและสเปกตรัม (Color and Spectra) เปนสวนสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก เน่ืองจากสีเปนส่ิงท่ี

สําคัญในการสรางภาพ และสเปกตรัมเปนส่ิงท่ีใชในการอธิบายการกระจายของแสง พ้ืนฐานของสีและ

สเปกตรัมท่ีสําคัญมีดังน้ี  

สีพื้นฐาน (Primary colors) : สีพื้นฐานคือสีที่ไมไดผสมกับสีอื่นๆ คือ สีแดง (Red) สีเขียว (Green) 

และสีนํ้าเงิน (Blue) และเรียกวา RGB colors โดยสีพื้นฐานเหลานี้จะถูกนํามาใชในการสรางสีอื่นๆ โดยใช

กระบวนการผสมสีแบบเปนประกอบ (Additive color mixing) เชน การผสมแสงสีแดงและสีเขียวจะไดสี

เหลือง สวนสีสีขาวจะเกิดจากการผสมแสงสีพ้ืนฐานท้ัง 3 สีน้ีในปริมาณท่ีเทาๆ กัน สีพ้ืนฐานเหลาน้ีเปนพ้ืนฐาน

ที่ใชในการแสดงภาพในหลายๆ ระบบสี อาทิเชน ระบบสี RGB ที่ใชในการแสดงภาพทางดานคอมพิวเตอร 

และอีกหลายระบบสีอ่ืนๆ ในงานอ่ืนๆ ดวย 

 

ภาพที& 3 สีพื0นฐาน (Primary colors)ที&มา h1ps://www.color-meanings.com/primary-secondary-terBary-colors/ 
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การผสมสี (Color mixing) : เปนกระบวนการท่ีใชในการสรางสีใหมโดยการผสมสีพ้ืนฐานหรือสี

อ่ืนๆ เขาดวยกัน การผสมสีสามารถทําไดในสองวิธีคือ  

การผสมสีแบบเปนประกอบ (Additive color mixing) : กระบวนการนี้เกิดจากการผสม

แสงสีพื้นฐาน ซึ่งเปนแสงที่มีความเขมตางกันได โดยมีสีพื้นฐาน 3 สีคือ แดง (Red) สีเขียว (Green) 

และสีนํ้าเงิน (Blue) ซึ่งเรียกวา RGB colors การผสมแสงสีพื้นฐานเหลานี้ดวยกันจะทําใหไดสีสีขาว

หรือสีสวางที่มีความเขมสูงสุด สวนการผสมสีสองสี จะทําใหไดสีตางๆ ตามความเขมของแสงที่ผสม

เขาดวยกัน เชน การผสมแสงสีแดงและสีเขียวจะไดสีเหลือง การผสมแสงสีเขียวและสีน้ําเงินจะไดสีฟา 

สวนการผสมแสงสีแดงและสีน้ําเงินจะไดสีมวง  

การผสมสีแบบเปนรวม (Subtractive color mixing) : กระบวนการนี้เกิดจากการผสมสี

โดยมีสีพื้นฐาน 3 สีคือ สีเหลือง (Yellow) สีนํ้าเงิน (Cyan) และสีแดง (Magenta) ซึ่งเรียกวา CMY 

colors (Cyan, Magenta, Yellow) การผสมสีสามสีนี้ดวยกันจะทําใหไดสีสีดําหรือสีเขมขึ้น โดยการ

ผสมสีแบบเปนรวมนี้เปนกระบวนการลบสีของแสง ดังนั้นการใชระบบสี CMYK (Cyan, Magenta, 

Yellow, Black) ที่ใชในการพิมพหนังสือและภาพถาย จะเพิ่มสีดํา (Black) เขามาในระบบ เนื่องจาก

การใชสีสามสี CMY เพื่อสรางสีดําจะไมไดผลลัพธที่ดีและสีดําที่ไดจะมีความเขมของสีตํ่า ดังนั้นการ

เพิ่มสีดําเขามาในระบบจะชวยใหสามารถผลิตสีดําที่มีความเขมสูงขึ้นได โดยสรุปแลว การผสมสีเปน

กระบวนการที่สําคัญในการสรางสีใหม และมีวิธีการผสมสีสองวิธีคือการผสมสีแบบเปนประกอบ 

(Additive color mixing) และการผสมสีแบบเปนรวม (Subtractive color mixing) โดยแตละ

วิธีการผสมสีจะมีการใชสีพื้นฐานหรือสีอื่นๆ ที่แตกตางกันไปในกระบวนการผสมสีตามระบบที่ใชใน

การแสดงผลหรือการพิมพของแตละระบบสี 

 

ภาพที& 4 SubtracBve& AddiBve color mixing ที&มา https://www.color-meanings.com/additive-subtractive-color-mixing/ 
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สเปกตรัม (Spectra) : สเปกตรัมคือการแบงแยกแสงเปนสีท่ีเราสามารถมองเห็นได สเปกตรัมของ

แสงท่ีมองเห็นไดประกอบดวยสีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีน้ําเงิน และสีมวง สวนสเปกตรัมของแสงท่ีไม

สามารถมองเห็นไดเรียกวาอินฟราเรด (Infrared) และอุลตราไวโอเลต (Ultraviolet) 

 

ภาพที& 5 สเปกตรัม (Spectra) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

ระบบสี RGBและ CMYK 

ระบบสี RGB, CMYK และ HSV เปนสองระบบท่ีนิยมใชในการแสดงสีในโลกดิจิทัล และส่ือพิมพ  

 
ภาพที& 6 ระบบสี RGB, CMYK ทีมา h1ps://www.thevisualpro.com/blog/color-quesBons-what-is-cymk-what-is-rgb 
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RGB (Red, Green, Blue) เปนสีในระบบสีแอดดิทีฟ (Additive color) ระบบสี RGB ใชสามสี

พื้นฐานคือ สีแดง (Red), สีเขียว (Green), และสีนํ้าเงิน (Blue) ในการสรางสีตาง ๆ ระบบนี้ใชงานกันอยาง

แพรหลายในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เชน จอคอมพิวเตอร, โทรศัพทมือถือ และทีวี คาสีในระบบ RGB มีคา

ต้ังแต 0-255  

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Key/Black) เปนระบบสีซับทรากทีฟ(Subtractive color) 

ระบบสี CMYK เปนระบบสีที ่ใชสําหรับงานพิมพ ซึ่งมีสี ่สีพื ้นฐานคือ สีฟาอมเขียว (Cyan), สีแดงอมมวง 

(Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Key/Black) ระบบน้ีใชการผสมสีเพ่ือสรางสีตาง ๆ ในงานพิมพ คาสี

ในระบบ CMYK มีคาต้ังแต 0-100% สําหรับแตละสี 

ทั้งสองระบบสีนี้มีความสําคัญและความเหมาะสมในการใชงานตามความตองการ ระบบสี RGB นิยม

ในการแสดงสีบนหนาจออุปกรณอิเล็กทรอนิกส ในขณะท่ีระบบสี CMYK เหมาะสําหรับงานพิมพ  

ระบบสี HSV และ HSL 

HSV (Hue, Saturation, Value) และ  HSL (Hue, Saturation, Lightness) เ ป  น ร ะบบส ี ท ี ่ มี

ความสัมพันธกันและสามารถใชงานเพื่อควบคุมคุณสมบัติของสีไดอยางงายดาย ทั้งสองระบบสีนี้ใชคาสี (Hue) 

และความอ่ิมตัวของสี (Saturation) เหมือนกัน แตมีความแตกตางในการวัดคาความสวางของสี  

- HSV (Hue, Saturation, Value) หรือ HSB (Hue, Saturation, Brightness) 

Hue (สี): คาท่ีบงบอกสีของวัตถุ มีคาต้ังแต 0-360 องศา ในรูปแบบวงกลมสี  

Saturation (ความอ่ิมตัวของสี): คาท่ีบงบอกถึงความอ่ิมตัวของสี มีคาต้ังแต 0-100%  

Value (ความสวาง): หรือบางครั้งอาจใชคําวา Brightness คาที่บงบอกถึงความสวางของสี 

มีคาต้ังแต 0-100%  

- HSL (Hue, Saturation, Lightness):  

Hue (สี): คาท่ีบงบอกสีของวัตถุ มีคาต้ังแต 0-360 องศา ในรูปแบบวงกลมสี  

Saturation (ความอ่ิมตัวของสี): คาท่ีบงบอกถึงความอ่ิมตัวของสี มีคาต้ังแต 0-100%  

Lightness (ความสวาง): คาท่ีบงบอกถึงความสวางของสีโดยรวม มีคาต้ังแต 0-100%  

ความแตกตางระหวางคาความสวาง (Value or Brightness) ในระบบ HSV หรือ HSB กับคาความ

สวาง (Lightness) ในระบบ HSL คือ วิธีการวัดความสวางของสี ในระบบ HSV คาความสวางขึ้นอยูกับความ

สวางสูงสุดของสีพื้นฐานที่ใชในการผสมสี ในขณะที่ในระบบ HSL คาความสวางขึ้นอยูกับความสวางโดยรวม

ของสีท่ีไดจากการผสมสี  

ในระบบ HSV หรือ HSB : คาความสวาง (Value or Brightness) แสดงถึงความสวางสูงสุดของสี

พื้นฐานที่ใชในการผสมสี ดังนั้นเมื่อคาความอิ่มตัวของสี (Saturation) เพิ่มขึ้น คาความสวาง (Value or 

Brightness) จะไมเปลี่ยนแปลง สวนในระบบ HSL: คาความสวาง (Lightness) คํานวณจากความสวางของสี

ที่ไดจากการผสมสี คาความสวางเปนคาเฉลี่ยระหวางความสวางสูงสุดและความสวางตํ่าสุดของสีพื้นฐานที่ใช

ในการผสมสี ดังนั ้นเมื ่อคาความอิ่มตัวของสี (Saturation) เพิ ่มขึ ้น คาความสวาง (Lightness) จะมีการ



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	29	~ 
 

เปลี่ยนแปลง ในการปรับแตงสี ระบบ HSL อาจจะใหผลที่เขาใจงายขึ้นสําหรับบางกรณี เนื่องจากคาความ

สวาง (Lightness) ใหขอมูลเกี่ยวกับความสวางโดยรวมของสีที่ได ซึ่งสามารถนําไปปรับแตงความสวางหรือ

ความมืดของสีไดงายข้ึน 

ทั้งน้ีระบบสี HSV หรือ HSB และระบบ HSL:  เหมาะสําหรับการปรับแตงรูปภาพ และออกแบบ

กราฟก เนื่องจากมีความสามารถในการควบคุมคุณลักษณะของสีไดอยางงายดายและแมนยํา มักจะมีการ

แปลงระหวางระบบสีตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน เชน การแปลงระหวางระบบสี RGB และ CMYK 

เปนขั้นตอนที่สําคัญในกระบวนการพิมพ ในขณะที่การแปลงระหวางระบบสี RGB กับ HSV หรือ HSB และ

ระบบ HSL ชวยใหนักออกแบบกราฟกสามารถควบคุมคุณสมบัติสีไดอยางงายดาย 

 
ภาพที& 7 HSV (Hue, SaturaBon, Value) หรือ HSB (Hue, SaturaBon, Brightness) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

ปริภูมิสี (Color Space) 

ปริภูมิสี (Color Space) หมายถึงระบบท่ีใชเพ่ือเปรียบเทียบและบงบอกถึงคุณสมบัติของสีตาง ๆ ใน

การส่ือสารสี ระหวางอุปกรณและซอฟตแวรตาง ๆ มีการนําระบบสีหลาย ๆ รูปแบบมาใชเพ่ือสรางปริภูมิสี ท่ี

สามารถใหขอมูลควบคุมคุณลักษณะของสีได ปริภูมิสีท่ีนิยมมีดังน้ี 

RGB (Red, Green, Blue): ปริภูมิสีน้ีใชสัดสวนของสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) 

เพ่ือสรางสีตาง ๆ ท่ีมองเห็นได สําหรับอุปกรณท่ีแสดงผลดิจิตอล เชน คอมพิวเตอร มือถือ และโทรทัศน 

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black): ปริภูมิสีน้ีใชสัดสวนของสีฟา (Cyan) สีแมกเนทา 

(Magenta) สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) ในการสรางสีตาง ๆ สําหรับกระบวนการพิมพ 

HSV (Hue, Saturation, Value) / HSB (Hue, Saturation, Brightness): ปริภูมิสีน้ีใชคาสี (Hue) 

ความอ่ิมตัวของสี (Saturation) และความสวางของสี (Value/Brightness) เพ่ือสรางสีตาง ๆ ทําใหการ

ควบคุมคุณสมบัติของสีงายข้ึนสําหรับนักออกแบบกราฟก 

HSL (Hue, Saturation, Lightness): ปริภูมิสีท่ีคลายกันกับ HSV/HSB แตใชคาความสวาง 

(Lightness) แทนคาความสวาง (Value/Brightness) 

Lab (CIELAB): ปริภูมิสีน้ีสรางข้ึนโดยสายวิทยาศาสตรสากลเพ่ือสี (CIE) เพ่ือแกไขปญหาของปริภูมิสี

อ่ืน ๆ ท่ีไมสามารถควบคุมความเปล่ียนแปลงของสีไดตามท่ีมองเห็นตามความรับรูของตามนุษย Lab



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	30	~ 
 

ประกอบดวย L* ซ่ึงบงบอกถึงความสวาง a* บงบอกถึงความรอนและความเย็นของสีระหวางสีเขียวและสีแดง 

และ b* บงบอกถึงความรอนและความเย็นของสีระหวางสีน้ําเงินและสีเหลือง 

YCbCr: ปริภูมิสีน้ีถูกใชในวงการวิดีโอและการถายทอดสัญญาณวิดีโอ ประกอบดวย Y ซ่ึงบงบอกถึง

ความสวาง และ Cb และ Cr ซ่ึงบงบอกถึงขอมูลสี 

YUV: ปริภูมิสีท่ีมีความสัมพันธกับ YCbCr ใชในระบบวิทยุโทรทัศนและวิดีโอ 

แตละปริภูมิสีนํามาใชในการวิเคราะหและควบคุมสีในบริบทตาง ๆ เชน การจัดการสีของจอภาพ การ

พิมพ การปรับปรุงภาพ และการประมวลผลวิดีโอ การเลือกปริภูมิสีท่ีเหมาะสมข้ึนอยูกับความตองการและ

ขอจํากัดของอุปกรณหรือซอฟตแวรท่ีใชในการทํางาน 

 
ภาพที& 8 Lab (CIELAB) & RGB (Red, Green, Blue) & CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black) Color Space ท่ีมา กิตติธัช ศรีฟา 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

คำถาม 

2.1. อะไรคือสเปกตรัมของแสง?  

2.2. สีสามประเภทท่ีมนุษยBสามารถรับรู:ได:คืออะไร?  

2.3. อธิบายความหมายของ RGB และ CMYK และข:อแตกตgางระหวgางระบบสีเหลgาน้ี  
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2.4. ในระบบสี RGB สีขาวและสีดำมีคgาเปnนเทgาไหรg?  

2.5. อธิบายความหมายของระบบสี HSV และ HSL และข:อแตกตgางระหวgางระบบสีเหลgาน้ี  

2.6. ในระบบสี HSV และ HSL สีขาวและสีดำมีคgาเปnนเทgาไหรg?  

2.7. อธิบายความหมายของปริภูมิสี  

2.8. ยกตัวอยgางปริภูมิสี 2 ประเภทที่นิยมใช:ในงานด:านกราฟฟDกดิจิตอล และอธิบายความ

แตกตgางระหวgางตัวอยgางท่ียกตัวอยgาง 

เฉลย 

2.1. สเปกตรัมของแสงคือชgวงความถี่ของแสงที่มนุษยBสามารถมองเห็นได: ซึ่งอยูgในชgวงความยาว

คล่ืนประมาณ 380 ถึง 750 นาโนเมตร  

2.2. สีสามประเภทท่ีมนุษยBสามารถรับรู:ได:คือ สีแดง, สีเขียว, และสีน้ำ 

2.3. RGB คือ ระบบสีที่ใช:แสงสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ำเงิน (Blue) เปnนพื้นฐานใน

การผสมสี CMYK คือ ระบบสีท่ีใช:สีซีแอน (Cyan) สีมาเจนต:า (Magenta) สีเหลือง (Yellow) 

และสีดำ (Black) เปnนพื ้นฐานในการผสมสี ข:อแตกตgางคือ RGB เปnนระบบสีแสง ใช:ใน

อุปกรณBท่ีสgงแสง ในขณะท่ี CMYK เปnนระบบสีสีย:อม ใช:ในงานพิมพB  

2.4. ในระบบสี RGB สีขาวมีคgาเปnน (255, 255, 255) และสีดำมีคgาเปnน (0, 0, 0)  

2.5. HSV คือ ระบบสีที ่แทนสีด:วย สี (Hue) ความอิ่มตัวของสี (Saturation) และความสวgาง 

(Value) HSL คือ ระบบสีที่แทนสีด:วย สี (Hue) ความอิ่มตัวของสี (Saturation) และความ

สวgาง (Lightness) ข:อแตกตgางคือ HSV ใช:ความสวgางเปnนคgาสีขาว ในขณะท่ี HSL ใช:คgาความ

สวgางเปnนสีขาวและสีดำ  

2.6. ในระบบสี HSV สีขาวมีคgาเปnน (H, 0%, 100%) และสีดำมีคgาเปnน (H, 0%, 0%) สgวนใน

ระบบสี HSL สีขาวมีคgาเปnน (H, 0%, 100%) และสีดำมีคgาเปnน (H, 0%, 0%) 

2.7. ปริภูมิสีคือ ระบบที่ใช:ในการแทนสีด:วยคgาคออรBดิเนต ในพื้นที่หนึ่งๆ โดยปริภูมิสีนั้นจะมี

ความสัมพันธBกับการแสดงผลสี 

2.8. ตัวอยgางของปริภูมิสีที่นิยมใช:ในงานด:านกราฟฟDกดิจิตอลคือ sRGB และ Adobe RGB ความ

แตกตgางระหวgางสองปริภูมิสีนี้ คือ sRGB มีพื้นที่สีที่แคบกวgา Adobe RGB ทำให:สามารถ

แสดงสีที่น:อยลง sRGB เหมาะกับการใช:งานทั่วไปและการแสดงผลบนอุปกรณBอิเล็กทรอนิกสB 

เชgน คอมพิวเตอรB สมารBทโฟน และทีวี ในขณะที่ Adobe RGB มีพื้นที่สีที่กว:างขึ้น สามารถ

แสดงสีที ่มากขึ ้น ทำให:เหมาะสำหรับงานออกแบบ งานพิมพBคุณภาพสูง และงานด:าน

ภาพถgาย 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 3 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 3 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics)  

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก  

3.2. การสรางรูปทรงพ้ืนฐานโดยการใชโปรแกรม Adobe Illustrator เบ้ืองตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร  

3.4. การแปลงเสน (Path) 

3.5. การปรับขนาด, หมุน 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพ่ือให:นักศึกษาเข:าใจความหมายของเวกเตอรBกราฟฟDกและแตกตgางจากกราฟฟDกแบบบิตแมพ 

(Bitmap) ซ่ึงจะชgวยให:นักเรียนเลือกใช:งานในกรณีท่ีเหมาะสม  

2. เพ่ือสอนการสร:างรูปทรงพ้ืนฐานและการใช:งาน Adobe Illustrator ในการสร:างและแก:ไขงาน

กราฟฟDกเวกเตอรB เพ่ือพัฒนาทักษะการออกแบบ  

3. เพ่ือสอนการทำงานกับข:อมูลเวกเตอรB รวมถึงการแปลงเส:น (Path), การปรับขนาด, หมุน, และ

กระจาย ชgวยให:นักเรียนสามารถปรับแตgงและปรับปรุงงานกราฟฟDกเวกเตอรBให:ตรงตามความ

ต:องการ 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / หนังสือประกอบการสอนหลัก / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตาม

บรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบ 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทการฝtกการออกแบบ / ทำ

แบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Adobe Creative Team. (2020). Adobe Illustrator Classroom in a Book (2020 

release). Adobe Press.  

2. Barkley, E. (2017). Illustrator Foundations: The Art of Vector Graphics, Design and 

Illustration in Illustrator. Routledge.  

3. Glitschka, V. (2018). Vector Basic Training: A Systematic Creative Process for 

Building Precision Vector Artwork. New Riders.  
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4. Karlins, D., & Hopkins, B. (2020). Illustrator CC: Visual QuickStart Guide. Peachpit 

Press.  

5. Simmons, C. (2019). The Fundamentals of Graphic Design: A Practical Manual for 

Understanding the Basics of Graphic Design. Thames & Hudson.  

6. Smith, R. (2021). Adobe Illustrator: A Complete Course and Compendium of 

Features. O'Reilly Media.  

7. Sutcliffe, T. (2019). Beginner's Guide to Adobe Illustrator: Tools, Tips, and 

Techniques to Get You Started. Batsford.  

8. Wong, J. (2021). Mastering Adobe Illustrator: A Comprehensive Guide to Working 

with Vector Graphics. Packt Publishing. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 3 กราฟฟvกแบบเวกเตอรF (Vector Graphics)  

กราฟฟDกแบบเวกเตอรB (Vector Graphics) เปnนวิธีการในการสร:างภาพดิจิทัลท่ีใช:คณิตศาสตรBและ

สมการเพ่ือกำหนดรูปทรง สี และตำแหนgงของสgวนตgาง ๆ ของภาพ ซ่ึงตgางจากกราฟฟDกแบบบิตแมพ (Bitmap) 

ท่ีใช:พิกเซลหรือจุดสีสำหรับสร:างภาพ ความสามารถในการปรับขนาดได:เปnนหน่ึงในข:อได:เปรียบหลักของ

เวกเตอรBกราฟฟDก ซ่ึงจะทำให:ภาพมีความคมชัดแม:วgาจะขยายขนาดใหญgข้ึน นอกจากน้ียังสามารถปรับขนาดให:

เล็กลงโดยไมgสูญเสียคุณภาพ ดังน้ันเวกเตอรBกราฟฟDกเหมาะกับการใช:งานท่ีต:องการความคมชัดสูงและไมg

ต:องการให:ภาพเสียคุณภาพเม่ือปรับขนาด เวกเตอรBกราฟฟDกมีความยืดหยุgนสูงในการสร:างภาพ และสามารถ

นำไปใช:งานในหลากหลายประเภท ไมgวgาจะเปnนโลโก: ป~ายโฆษณา แผนท่ี รวมถึงงานด:านออกแบบกราฟDกอ่ืน ๆ 

โปรแกรมท่ีใช:ในการสร:างเวกเตอรBกราฟฟDกมีหลายตัว เชgน Adobe Illustrator, CorelDRAW, Inkscape และ

อ่ืน ๆ ซ่ึงแตgละโปรแกรมมีความสามารถ ความงgายตgอการใช:งาน และความละเอียดของเคร่ืองมือท่ีแตกตgางกัน 

ความหมายของเวกเตอรFกราฟฟvก 

 เวกเตอรBกราฟฟDก (Vector Graphics) คือ ภาพดิจิทัลท่ีถูกสร:างข้ึนด:วยการใช:คณิตศาสตรBเพ่ือกำหนด

รูปทรง สี และตำแหนgงของสgวนตgาง ๆ ของภาพ ซึ่งตgางจากกราฟฟDกแบบบิตแมพ (Bitmap) ที่ใช:พิกเซลหรือ

จุดสีสำหรับสร:างภาพ 

เวกเตอรBกราฟฟDกมีความสามารถในการปรับขนาดภาพโดยไมgสูญเสียคุณภาพ ดังน้ันเวกเตอรBกราฟฟDก

เหมาะสำหรับการใช:งานที ่ต:องการความคมชัดสูง และไมgต:องการให:ภาพเสียคุณภาพเมื ่อปรับขนาด 

ตัวอยgางเชgน โลโก: ป~ายโฆษณา แผนท่ี และงานออกแบบกราฟDกอ่ืน ๆ 

เวกเตอรBกราฟฟDกสร:างขึ้นจากสgวนประกอบที่เรียกวgา "เส:น" (Path) ซึ่งเส:นเหลgานี้ประกอบด:วยจุด 

(Points) และเส:นโค:ง (Curves) ที่สามารถควบคุมความโค:งของเส:นได: ด:วยควบคุมจุด (Control Points) โดย

เวกเตอรBกราฟฟDกใช:เส:นเหลgาน้ีเพ่ือสร:างรูปทรงท่ีซับซ:อนข้ึน 

ข:อดีของเวกเตอรBกราฟฟDกคือความคมชัดเมื่อปรับขนาด ความยืดหยุgนในการสร:างรูปทรง และขนาด

ไฟลBที่เล็กกวgากราฟฟDกแบบบิตแมพ ข:อเสียของเวกเตอรBกราฟฟDก คือ ความซับซ:อนในการสร:างภาพที่มี
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รายละเอียดมาก ๆ หรือภาพที่มีการเฉดสีอยgางละเอียด ซึ่งอาจไมgเหมาะกับงานที่เกี่ยวข:องกับภาพถgายหรือ

ภาพท่ีมีการประมวลผลสีอยgางหนาแนgน 

เวกเตอรBกราฟฟDกเปnนเทคนิคที่นิยมใช:ในการสร:างงานออกแบบกราฟDก เชgน โลโก: ป~ายโฆษณา และ

งานด:านพิมพB ด:วยความสามารถในการปรับขนาดและความยืดหยุgนในการสร:างรูปทรง นอกจากนี้ยังเปnน

เทคนิคท่ีใช:ในการสร:างภาพท่ีมีความคมชัดเปnนเอกลักษณB เชgน ไอคอน และไอลลัสเตรชัน ในการสร:างเวกเตอรB

กราฟฟDก สามารถใช:โปรแกรมเฉพาะทางเชgน Adobe Illustrator, CorelDRAW, หรือ Inkscape ซึ่งแตgละ

โปรแกรมมีความสามารถ ความงgายตgอการใช:งาน และความละเอียดของเครื่องมือที่แตกตgางกัน การใช:

โปรแกรมเหลgานี้ นักออกแบบกราฟDกสามารถสร:างรูปทรง สี และตำแหนgงตามความต:องการ และปรับแตgง

ภาพเวกเตอรBให:ตรงตามความต:องการของงานออกแบบ 

การสรaางรูปทรงพ้ืนฐานโดยการใชaโปรแกรม Adobe Illustrator เบ้ืองตaน 

การสร:างรูปทรงพ้ืนฐานโดยใช:โปรแกรม Adobe Illustrator น้ันไมgยากเลย โปรแกรมน้ีถือวgาเปnน

เคร่ืองมือท่ีนิยมในด:านการออกแบบกราฟDก เราจะมาดูกันวgาจะเร่ิมสร:างรูปทรงพ้ืนฐานอยgางไร  

1. เปDดโปรแกรม Adobe Illustrator แล:วสร:างเอกสารใหมg (New Document) โดยคลิกท่ี "File" 

จากน้ันเลือก "New" หรือใช:คียBลัด Ctrl + N 

 
ภาพที& 9 เปิดโปรแกรม Adobe Illustrator ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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2. ต้ังคgาเอกสารใหมgตามท่ีคุณต:องการ เชgน ขนาด, แนวต้ังหรือแนวนอน, และจำนวนหน:า  

 
ภาพที& 10 ตั0งค่าเอกสารใหม่ตามที&คุณต้องการ ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

3. คลิกท่ีเคร่ืองมือ "Rectangle Tool" (M) ท่ีแถบเคร่ืองมือด:านข:าง เพ่ือสร:างส่ีเหล่ียมจัตุรัส หรือคลิก

ค:างแล:วเลือก "Ellipse Tool" (L) สำหรับวงกลม, "Polygon Tool" สำหรับรูปหลายเหล่ียม 

 
ภาพที& 11 คลิกที&เครื&องมือ "Rectangle Tool" ที&มากิตติธัช ศรีฟ้า 
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4. คลิกและลากเมาสBบนพ้ืนท่ีทำงานเพ่ือสร:างรูปทรงตามขนาดท่ีนักศึกษาต:องการ หรือนักศึกษา

สามารถกดและค:าง Shift ระหวgางการลากเมาสBเพ่ือสร:างรูปทรงท่ีมีขนาดสม่ำเสมอ  

5. ถ:านักศึกษาต:องการปรับขนาดหรือหมุนรูปทรง คลิกท่ี "Selection Tool" (V) แล:วคลิกบนรูปทรง

เพ่ือเลือกรูปทรงน้ัน จากน้ันนักศึกษาสามารถลากจุดขอบของรูปทรงเพ่ือปรับขนาด หรือคลิกค:างแล:วลากเมาสB

นอกจุดขอบเพ่ือหมุน 

 
ภาพที& 12 ต้องการปรับขนาดหรือหมนุรูปทรง คลิกที& "SelecBon Tool" (V) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

6. ถ:าต:องการเปล่ียนสีพ้ืนหรือขอบของรูปทรง ให:คลิกท่ีรูปทรงเพ่ือเลือก จากน้ันไปท่ีแถบควบคุม

ด:านบนของหน:าตgาง Illustrator นักศึกษาจะพบกับเคร่ืองมือ "Fill" และ "Stroke" 

 
ภาพที& 13 ต้องการเปลี&ยนสีพื0นหรือขอบของรูปทรง แถบควบคุมด้านบนของหน้าต่าง Illustrator "Fill" และ "Stroke" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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7. สำหรับการเปล่ียนสีพ้ืน (Fill) คลิกท่ีส่ีเหล่ียมสี แล:วเลือกสีท่ีต:องการจากตัวเลือกสีท่ีปรากฎข้ึน หรือ

คุณสามารถกดส่ีเหล่ียมสีเพ่ือเปDด Color Picker แล:วเลือกสีตามความพอใจ  

8. สำหรับการเปล่ียนสีขอบ (Stroke) คลิกท่ีส่ีเหล่ียมสีท่ีมีรูปวงกลมข:างใน แล:วเลือกสีขอบท่ีต:องการ 

เชgนเดียวกับการเปล่ียนสีพ้ืน นักศึกษาสามารถใช: Color Picker เพ่ือเลือกสีขอบ  

9. คุณสามารถปรับความหนาของขอบ (Stroke Weight) ด:วยการคลิกบนข:อความ "Stroke" ท่ีแถบ

ควบคุมด:านบน แล:วป~อนคgาความหนาท่ีต:องการหรือใช:ลูกศรเพ่ือเพ่ิม-ลดคgาความหนา  

10. หากต:องการเพ่ิมรายละเอียดให:กับรูปทรงของนักศึกษา นักศึกษาสามารถใช:เคร่ืองมือ "Direct 

Selection Tool" (A) เพ่ือเลือกจุดขอบของรูปทรง แล:วลากจุดเหลgาน้ันเพ่ือปรับแตgงรูปทรง 

 
ภาพที& 14 เพิ&มรายละเอียดให้กับรูปทรงใช้เครื&องมือ "Direct SelecBon Tool" (A) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

เม่ือนักศึกษาสามารถสร:างและปรับแตgงรูปทรงพ้ืนฐานได:แล:ว นักศึกษาสามารถนำรูปทรงเหลgาน้ีมา

ประกอบการออกแบบตgาง ๆ และสร:างผลงานท่ีนgาสนใจด:วยความคิดสร:างสรรคBของนักศึกษาเอง 

การทำงานกับขaอมูลเวกเตอรF  

การทำงานกับข:อมูลเวกเตอรBใน Adobe Illustrator คือ การจัดการกับความสัมพันธBระหวgางจุด 

(Points) เส:น (Paths) และรูปทรง (Shapes) ที่สร:างขึ้น ข:อมูลเวกเตอรBเปnนรูปแบบข:อมูลที่ใช:คำนวณทาง

คณิตศาสตรBเพื่อระบุตำแหนgงและควบคุมการเปลี่ยนแปลงของภาพ ดังนั้นจึงสามารถขยายหรือยgอภาพได:โดย

ไมgสูญเสียความคมชัด การทำงานกับข:อมูลเวกเตอรBใน Adobe Illustrator อาจประกอบด:วยข้ันตอนตgอไปน้ี:  
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เลือกเครื่องมือ: ใช:เครื่องมือเหมาะสมในการสร:างเส:น หรือรูปทรง เชgน Pen Tool, Pencil Tool, 

Brush Tool หรือ Shape Tools เปnนต:น 

 
ภาพที& 15 ใช้เครื&องมือเหมาะสมในการสร้างเส้น ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

สรaางเสaน (Path): สร:างเส:นโดยการคลิกและลากจุดตามท่ีต:องการ ซ่ึงจะเปnนเส:นตรงหรือเส:นโค:งตาม

ความต:องการ  

ปรับแตbงเสaน: คุณสามารถใช: Direct Selection Tool (A) หรือ Path Selection Tool เพื่อเลือกจุด

บนเส:น (Anchor Points) และปรับแตgงตำแหนgงหรือควบคุมเส:นโค:ง (Bezier Curve) ได:  

ปvดเสaน (Close Path): หากต:องการสร:างรูปทรงปDด เชื่อมตgอจุดสุดท:ายกับจุดเริ่มต:นของเส:น จะได:

รูปทรงท่ีปDดหรือเปDดตามความต:องการ  

จัดการรูปทรง (Shape Manipulation): ใช:เครื ่องมือ Pathfinder หรือ Shape Builder Tool 

เพ่ือรวมหรือตัดรูปทรงท่ีต:องการ 

 
ภาพที& 16 เครื&องมือ Pathfinder ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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ปรับแตbงรูปทรง: ใช: Appearance Panel หรือข:อมูลการแสดงผลของรูปทรง เชgน การเพิ่มเงา การ

ปรับความโปรgงแสง เปnนต:น เพ่ือปรับปรุงลักษณะของรูปทรงให:ตรงตามความต:องการ 

ใชaงานเลเยอรF (Layers): จัดการเลเยอรBเพื่อควบคุมความสัมพันธBของวัตถุที่สร:างขึ้น คุณสามารถ

เรียงลำดับ ซgอน หรือล็อคเลเยอรBตามความสะดวก  

นำเขaาขaอมูลเวกเตอรF: คุณสามารถนำเข:าข:อมูลเวกเตอรBจากแหลgงอื่น เชgน ไฟลB SVG หรือข:อมูล

เวกเตอรBจากโปรแกรมอ่ืน เพ่ือนำมาปรับปรุงและใช:งานใน Illustrator  

สbงออกขaอมูลเวกเตอรF: หลังจากที่คุณได:ทำการออกแบบแล:ว คุณสามารถสgงออกผลงานเปnนไฟลB

เวกเตอรB เชgน SVG, EPS, PDF เปnนต:น สำหรับการนำไปใช:งานตgอ 

ข:อดีของข:อมูลเวกเตอรBคือการสามารถปรับขนาดได:โดยไมgสูญเสียความคมชัด เพราะมีการคำนวณ

ความสัมพันธBของจุด และเส:นตามทางคณิตศาสตรB ทำให:เหมาะสำหรับการออกแบบโลโก: ป~าย และงานกราฟDก

อ่ืน ๆ ท่ีต:องการความละเอียดและความคมชัดเม่ือขยายหรือยgอขนาด 

การแปลงเสaน (Path) 

การแปลงเส:น (Path) ใน Adobe Illustrator เปnนกระบวนการท่ีใช:ในการปรับปรุงหรือแก:ไขเส:นของ

วัตถุเวกเตอรB หากคุณต:องการแปลงเส:นใน Adobe Illustrator คุณสามารถทำตามข้ันตอนท่ีนำเสนอด:านลgาง

ได::  

1. เปDด Adobe Illustrator และสร:างเอกสารใหมgหรือเปDดไฟลBท่ีมีเส:นท่ีคุณต:องการแปลง  

2. เลือกเคร่ืองมือ Direct Selection (A) จากแถบเคร่ืองมือด:านซ:ายของหน:าจอ  

 
ภาพที& 17 เลือกเครื&องมือ Direct SelecBon (A) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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3. คลิกท่ีเส:นท่ีคุณต:องการแปลง เพ่ือเลือกมัน  

 
ภาพที& 18 เครื&องมือ Direct SelecBon (A) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

4. คลิกท่ี "Object" ในเมนูด:านบนของหน:าจอแล:วเลือก "Path" จากเมนูแบบเล่ือนลง  

5. นักศึกษาสามารถเลือกจากตัวเลือกตgาง ๆ ท่ีมีให:เชgน:  

- Simplify: ลดจำนวนของจุดเส:น (anchor points) ของเส:นท่ีเลือก โดยทำให:เส:นมีลักษณะงgายข้ึน  

- Add Anchor Points: เพ่ิมจุดเส:นเพ่ิมเติมเพ่ือควบคุมรูปรgางของเส:นได:ดีข้ึน  

- Remove Anchor Points: ลบจุดเส:นบางจุดเพ่ือให:เส:นเรียบงgายข้ึน  

- Divide Objects Below: ตัดวัตถุท่ีอยูgด:านลgางของเส:นท่ีเลือก  

- Outline Stroke: แปลงเส:นเปnนรูปรgางโดยคำนึงถึงขนาดและสไตลBของการวาด  

- Offset Path: สร:างเส:นใหมgท่ีอยูgหgางจากเส:นเดิมตามระยะท่ีกำหนด  

6. ปรับคgาตามความต:องการของคุณ แล:วคลิก "OK" เม่ือเสร็จส้ิน 

การปรับขนาด และหมุน  

1. เลือกวัตถุท่ีคุณต:องการปรับขนาดด:วยเคร่ืองมือ Rotate (R) จากแถบเคร่ืองมือด:านซ:าย  

2. คลิกและลากตัวยึดมุมของกรอบรอบวัตถุ (Bounding Box) เพ่ือปรับขนาด หากต:องการปรับ

ขนาดโดยรักษาอัตราสgวนเดิม ให:กดและค:าง Shift ขณะลาก 

 

 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	41	~ 
 

 
ภาพที& 19 การปรับขนาด และหมนุ ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษาฝtกใช:โปรแกรม Adobe Illustrator ตามท่ีสอนในบทเรียน 
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 รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 4 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน  

บทท่ี 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop เบ้ืองตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขสี และสีปร่ิม 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพ่ือให:นักศึกษาสามารถเข:าใจความหมายและความสำคัญของกราฟฟDกแบบบิตแมป พร:อมท้ัง

เปรียบเทียบกับกราฟฟDกแบบเวกเตอรB  

2. เพ่ือให:นักศึกษาสามารถสร:างและแก:ไขภาพแบบบิตแมปโดยใช:โปรแกรม Adobe Photoshop 

และ Adobe Lightroom เบ้ืองต:น โดยรวมถึงการปรับขนาด, แปลง และวาดบิตแมป  

3. เพ่ือให:นักศึกษารู:เทคนิคการปรับปรุงคุณภาพภาพบิตแมป ปรับความคมชัด, ความสวgาง และการ

แก:ไขสี เพ่ือให:ได:ผลลัพธBท่ีดีข้ึน 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / หนังสือประกอบการสอนหลัก / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตาม

บรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบ 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท:ายบทเรียน 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Adobe Creative Team. (2013). Adobe Photoshop CC Classroom in a Book. Adobe 

Press.  

2. Evening, M. (2013). Adobe Photoshop Lightroom 5 Classroom in a Book. Adobe 

Press.  

3. Kost, J. (2012). Photoshop Masking & Compositing (2nd Edition). New Riders.  

4. Lazunin, V. (2017). Mastering Adobe Photoshop Elements. Packt Publishing.  

5. Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Graphic Design: The New Basics (2nd Edition). 

Princeton Architectural Press.  
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6. McCathran, S., & Jansen, A. (2012). Adobe Illustrator CS6 Classroom in a Book. 

Adobe Press.  

7. Palmer, I. (2011). The Fundamentals of Graphic Design (2nd Edition). Bloomsbury 

Visual Arts.  

8. White, T. (2016). How Do I Do That in Photoshop: The Quickest Ways to Do the 

Things You Want to Do, Right Now! Rocky Nook. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics) เปนรูปแบบของภาพดิจิทัลที่เก็บขอมูลของภาพเปน

พิกเซล หรือหนวยพื้นที่ยอยสุดในภาพ ภาพแบบบิตแมปมีความละเอียดเฉพาะเจาะจงที่กําหนดโดยจํานวน

พิกเซลในแนวนอนและแนวตั้ง ความละเอียดนี้เรียกวา ความละเอียดพิกเซล (Pixel Resolution) ภาพแบบ

บิตแมปเปนรูปแบบที่ใชกันอยางแพรหลายในการสรางภาพดิจิทัล ซึ่งประกอบไปดวยภาพถาย ภาพวาด ภาพ

กราฟฟก และอื่น ๆ อีกมากมาย แตละพิกเซลในภาพแบบบิตแมปจะถือคาสีและความโปรงแสงของตําแหนงท่ี

เฉพาะเจาะจง 

ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

 บิตแมปกราฟฟก (Bitmap Graphics) หมายถึง ภาพดิจิทัลท่ีเก็บขอมูลของภาพในรูปแบบของพิกเซล 

ซึ่งเปนหนวยพื้นที่ยอยสุดของภาพดิจิทัล แตละพิกเซลจะมีคาสีและความโปรงแสงที่แตกตางกัน ภาพแบบ

บิตแมปมีความละเอียดท่ีกําหนดโดยจํานวนพิกเซลในแนวนอนและแนวต้ัง  

กราฟฟกแบบบิตแมปมีขอจํากัดในการขยายหรือลดขนาด หากขยายภาพแบบบิตแมปขึ้น คุณภาพ

ของภาพจะตํ่าลง เนื่องจากจํานวนพิกเซลไมเพิ่มขึ้นตาม ซึ่งสงผลใหเกิดเสนขอบที่เหลือเสียง (Pixelation) 

ในขณะท่ีการลดขนาดของภาพอาจทําใหสูญเสียรายละเอียดบางสวน  

เมื ่อเทียบกับกราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics) ซึ ่งเก็บขอมูลในรูปแบบของสมการ

คณิตศาสตร กราฟฟกแบบบิตแมปมีขอจํากัดในการปรับขนาด แตเหมาะสําหรับการใชงานที ่ตองการ

รายละเอียดสูง อยางเชน ภาพถาย ภาพวาดหรือภาพท่ีมีเงา-แสงอยางซับซอน 

การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

การสรางรูปภาพแบบบิตแมปสามารถดําเนินการไดหลายวิธี ข้ึนอยูกับความตองการของผูใช บางกรณี

อาจตองการสรางภาพจากขอมูลท่ีมีอยูแลว ในขณะท่ีบางกรณีอาจตองการสรางภาพใหม ดังน้ี  

1. สแกนหรือถายภาพ: คุณสามารถสรางภาพแบบบิตแมปโดยการสแกนภาพจากแหลงตางๆ เชน 

รูปถาย ภาพวาด หรือเอกสาร หรือใชกลองดิจิทัลถายภาพ  
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2. ใชซอฟตแวรแกไขรูปภาพ: มีโปรแกรมตางๆ ที่ใหคุณสามารถสรางและแกไขภาพแบบบิตแมป 

เชน Adobe Photoshop, GIMP, Microsoft Paint และอื่นๆ นักศึกษาสามารถวาดภาพ ใสขอความ หรือ

ปรับแตงสีและความสวางของภาพไดตามตองการ  

3. การวาดดวยมือ: นักศึกษาสามารถสรางภาพแบบบิตแมปโดยการวาดดวยมือลงบนกระดานวาด

ดิจิทัล (Digital Drawing Tablet) หรือหนาจอสัมผัส แลวใชซอฟตแวรแกไขรูปภาพในการปรับแตงภาพตอไป  

4. การจับภาพหนาจอ (Screen Capture): การถายภาพหนาจอของคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอื่นๆ 

ก็เปนวิธีท่ีนิยมใชสรางภาพแบบบิตแมป โดยมีเคร่ืองมือหรือโปรแกรมท่ีชวยในการจับภาพหนาจอ 

5. การเขียนโคดคอมพิวเตอร: ในบางกรณี นักศึกษาอาจตองการสรางภาพแบบบิตแมปโดยใชการ

เขียนโคดคอมพิวเตอร นักศึกษาสามารถใชภาษาโปรแกรมตางๆ เชน Python, JavaScript, C++ เปนตน โดย

ใชไลบรารีที่รองรับการจัดการกับรูปภาพ อยางเชน PIL/Pillow (Python), p5.js (JavaScript) ฯลฯ สําหรับ

การสรางและปรับแตงภาพแบบบิตแมปตามความตองการ  

6. การเรนเดอรภาพจากซอฟตแวร 3D: หากนักศึกษาสรางภาพ 3 มิติ หรือฉาก 3 มิติ นักศึกษา

สามารถใชซอฟตแวรเรนเดอร 3D เชน Blender, 3ds Max, Maya เปนตน เพื่อสรางภาพแบบบิตแมปจาก

การเรนเดอรภาพ 3D ท่ีคุณสรางข้ึน 

การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop เปนซอฟตแวรแกไขรูปภาพชั้นนําที่ใชในการสราง, แกไข, ปรับขนาด, แปลง

และวาดภาพบิตแมป ดังน้ีคือข้ันตอนงายๆ ในการทํางานกับภาพบิตแมปใน Photoshop:  

การปรับขนาดภาพ:  

1. เปดภาพใน Photoshop โดยเลือก "File" > "Open" และเลือกภาพท่ีนักศึกษาตองการปรับ

ขนาด 

2. คลิกท่ี "Image" ในเมนูบน แลวเลือก "Image Size" 

 

ภาพที& 20 คลิกที& "Image" ในเมนูบน แล้วเลือก "Image Size" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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3. ในหนาตางท่ีปรากฏข้ึน ปอนคาความกวางและความสูงใหม โดยสามารถปรับเปนพิกเซล, ซม., 
หรือหนวยอ่ืนๆ 

 

ภาพที& 21 ป้อนค่าความกว้างและความสูงใหม่ โดยสามารถปรับเป็นพิกเซล, ซม., หรือหน่วยอื&นๆ ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

4. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และบันทึกภาพท่ีปรับขนาดแลว 

การแปลงรูปแบบภาพ: 

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการแปลง 

2. คลิกท่ี "File" ในเมนูบน แลวเลือก "Save As" 

 

ภาพที& 22 คลิกที& "File" ในเมนูบน แล้วเลือก "Save As" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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3. ในหนาตาง "Save As" คลิกท่ี "Format" และเลือกรูปแบบท่ีนักศึกษาตองการเชน JPEG, PNG, 

GIF, ฯลฯ 

4. คลิก "Save" เพ่ือบันทึกภาพในรูปแบบใหม 

 

ภาพที& 23 หน้าต่าง "Save As" คลิกที& "Format" และเลือกรูปแบบที&คุณต้องการเช่น JPEG, PNG, GIF, ฯลฯ ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

การปรับความคมชัดและความสวาง 

ใน Adobe Photoshop, คุณสามารถปรับความคมชัด (sharpness) และความสวาง (brightness) 

ของภาพไดดังน้ี:  

การปรับความคมชัด:  

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการปรับความคมชัด  

2. คลิกท่ีเมนู "Filter" บนแถบเมนู  

3. เลือก "Sharpen" จากเมนู "Filter" นักศึกษาจะพบตัวเลือกตาง ๆ เชน "Sharpen", "Sharpen 

Edges", "Sharpen More", "Unsharp Mask", และ "Smart Sharpen"  

 

ภาพที& 24 เลือก "Sharpen" จากเมนู "Filter" คุณจะพบตัวเลือกต่าง ๆ เช่น "Sharpen", "Sharpen Edges", "Sharpen More", "Unsharp Mask", 

และ "Smart Sharpen" ที&มา กิตติธช ศรีฟ้า 
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4. คลิกท่ีตัวเลือกท่ีนักศึกษาตองการใช สําหรับผูเร่ิมตน "Unsharp Mask" และ "Smart Sharpen" 

เปนตัวเลือกท่ีนิยม  

5. ปรับคาตามความตองการในหนาตางท่ีปรากฏข้ึน เชน ความเขมของความคมชัด และรัศมี  
6. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และตรวจสอบผลลัพธ 

 

ภาพที& 25 สาํหรับผู้ เริ&มต้น "Unsharp Mask" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

การปรับความสวาง:  

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการปรับความสวาง  

2. คลิกท่ีเมนู "Image" บนแถบเมนู  

3. เลือก "Adjustments" จากเมนู "Image"  

4. คลิกท่ี "Brightness/Contrast" จากเมนู "Adjustments"  

 

ภาพที& 26 เลือก "Adjustments" จากเมนู "Image" คลิกที& "Brightness/Contrast" จากเมนู "Adjustments" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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5. ปรับคาความสวาง (Brightness) และคาความตางแสง (contrast) ในหนาตางท่ีปรากฏข้ึนตาม

ความตองการ  

6. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และตรวจสอบผลลัพธ 

 

ภาพที& 27 ปรับค่าความสว่าง (Brightness) และค่าความต่างแสง (contrast) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

 หากนักศึกษาตองการควบคุมการปรับปรุงภาพอยางละเอียดย่ิงข้ึน นักศึกษาสามารถใชเคร่ืองมืออ่ืน 

ๆ ในเมนู "Adjustments" เชน "Levels", "Curves", "Exposure" ฯลฯ 

การแกไขสี และสีปร่ิม 

ใน Adobe Photoshop, คุณสามารถปรับแก:สี, สีเข:ากัน และสีปร่ิมของภาพได:ดังน้ี:  

การปรับสี:  

1. คลิกท่ีเมนู "Image" > "Adjustments" > "Hue/Saturation" 

 
ภาพที& 28 คลิกที&เมนู "Image" > "Adjustments" > "Hue/SaturaBon" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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2. ในหน:าตgาง "Hue/Saturation" ปรับคgา Hue (สี), Saturation (ความอ่ิมตัวของสี) และ Lightness 

(ความสวgาง) ตามความต:องการ 

3. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง  

 
ภาพที& 29 หน้าต่าง "Hue/SaturaBon" ปรับค่า Hue (สี), SaturaBon (ความอิ&มตัวของสี) และ Lightness (ความสว่าง) ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

การปรับสีปร่ิม (Color Grading): 

1. คลิกท่ีเมนู "Window" แล:วเลือก "Adjustments" เพ่ือเปDดหน:าตgาง "Adjustments" 

 
ภาพที& 30 เมนู "Window" เลือก "Adjustments" เปิดหน้าต่าง "Adjustments" คลิกไอคอน "Color Lookup" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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2. คลิกท่ีไอคอน "Color Lookup" ในหน:าตgาง "Adjustments" เพ่ือสร:าง Adjustment Layer ใหมg  

3. ในหน:าตgาง "Properties" ท่ีปรากฏข้ึน คลิกท่ี "Load 3D LUT" และเลือก LUT (Look-Up Table) 

ท่ีต:องการใช: หรือคุณสามารถโหลด LUT จากแหลgงอ่ืน ๆ ได: 

 
ภาพที& 31 คลิกที& "Load 3D LUT" และเลือก LUT (Look-Up Table)ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 

4. ปรับความเข:มของสีปร่ิมโดยปรับคgา Opacity ของ Adjustment Layer 

 

ด:วยเคร่ืองมือตgาง ๆ ใน Adobe Photoshop, นักศึกษาสามารถปรับแตgงสีและสร:างความสมดุลของสี

ในภาพของคุณ อยgางมืออาชีพ  

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษาฝtกใช:โปรแกรม Adobe Photoshop ตามท่ีสอนในบทเรียน 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 5,6 จำนวน 10 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน  

บทท่ี 5 ทฤษฎีสีและการใชสี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของสี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพื่อให:นักศึกษาสามารถเข:าใจถึงทฤษฎีสีและความหมายของสีตgาง ๆ รวมถึงสัมพันธBของสีตgอ

อารมณBและการสื่อสารทางตา, โดยเรียนรู :เกี ่ยวกับสีพื ้นฐาน, การผสมสี, และวงกลมสี เพ่ือ

สามารถนำไปใช:ประโยชนBในการออกแบบ  

2. เพื่อให:นักศึกษาสามารถเลือกสีที่เหมาะสมสำหรับการออกแบบ, โดยให:คำแนะนำในการเลือกสีท่ี

สอดคล:องกับความต:องการและความหมายของงานออกแบบ, การใช:ควบคุมสีสำหรับสร:างความ

สมดุล, และการปรับสีเพ่ือส่ือความรู:สึกและข:อความ  

3. เพื่อให:นักศึกษาสามารถปรับแตgงสีและการทำงานกับสีในซอฟตBแวรBออกแบบตgาง ๆ ให:ผู:เรียน

สามารถนำทฤษฎีสีและข:อมูลที่เรียนไปประยุกตBใช:ในการแก:ไขและปรับปรุงงานออกแบบของ

ตัวเอง, ทั ้งยังพัฒนาทักษะในการจัดเรียงองคBประกอบตามหลักการออกแบบที่ถูกต:องและ

นgาสนใจ 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบ 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Albers, J. (2006). Interaction of Color: 50th Anniversary Edition. New Haven: Yale 

University Press. (การปฏิสัมพันธBของสี: ฉบับครบรอบ 50 ปh)  

2. Chevreul, M. E. (2017). The Principles of Harmony and Contrast of Colors and 

Their Applications to the Arts. Los Angeles: Getty Research Institute. (หลักการ

สามัคคีและความคมชัดของสี และการนำไปใช:ในศิลปะ)  
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3. Itten, J. (2013). The Art of Color: The Subjective Experience and Objective 

Rationale of Color. Hoboken: John Wiley & Sons. (ศิลปะของสี: ประสบการณBสgวนบุคคล

และหลักการท่ีมีเหตุผลของสี)  

4. Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Graphic Design: The New Basics. New York: 

Princeton Architectural Press. (การออกแบบกราฟDก: พ้ืนฐานใหมg)  

5. Morioka, N., & Stone, T. (2006). Color Design Workbook: A Real-World Guide to 

Using Color in Graphic Design. Beverly: Rockport Publishers. (สมุดงานออกแบบสี: คูgมือ

การใช:สีในการออกแบบกราฟDกในโลกความเปnนจริง)  

6. Adams, L. (2014). Color Theory: An essential guide to color-from basic principles 

to practical applications. Beverly: Rockport Publishers. (ทฤษฎีสี: คูgมือท่ีจำเปnนเก่ียวกับ

สี-จากหลักการพ้ืนฐานถึงการประยุกตBใช:แบบปฏิบัติ) 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 5 ทฤษฎีสีและการใชสี 

ทฤษฎีสีและความหมายของสี 

ทฤษฎีสีเปนการศึกษาและทําความเขาใจเก่ียวกับวิธีการผสมผสานและนําสีไปใชในสถานการณตาง ๆ 

ท่ีมีความสัมพันธกับอารมณ การส่ือสารและความหมาย ในทฤษฎีสีมีหลักการท่ีสําคัญดังน้ี:  

สีพ้ืนฐาน (Primary Colors): สีพ้ืนฐานคือสีท่ีไมสามารถสรางข้ึนจากสีอ่ืน ๆ และเปนฐาน

สําหรับการผสมสีตัวอ่ืน ๆ ซ่ึงประกอบดวยสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) สําหรับ

แสง และสีแดง (Red) สีเหลือง (Yellow) และสีน้ําเงิน (Blue) สําหรับสีท่ีพิมพ  

สีผสม (Secondary Colors): สีผสมเกิดจากการผสมสีพ้ืนฐานเขาดวยกัน เชน สีสม 

(Orange) ท่ีไดจากการผสมสีแดงกับสีเหลือง สีเขียว (Green) ท่ีไดจากการผสมสีแดงกับสีน้ําเงิน และ

สีมวง (Purple) ท่ีไดจากการผสมสีเหลืองกับสีน้ําเงิน  

สีเสริม (Tertiary Colors): สีเสริมเกิดจากการผสมสีพ้ืนฐานกับสีผสม เชน สีแดงสม (Red-

Orange) สีเหลืองสม (Yellow-Orange) สีเหลืองเขียว (Yellow-Green) สีน้ําเงินเขียว (Blue-

Green) สีน้ําเงินมวง (Blue-Purple) และสีแดงมวง (Red-Purple) 

วงกลมสี (Color Wheel): เปนเคร่ืองมือท่ีชวยในการนําสีมาจัดเรียงในลําดับท่ีมี

ความสัมพันธกัน ชวยใหเราเขาใจวิธีการผสมสี และสามารถหาความสัมพันธระหวางสีตาง ๆ ไดงาย

ข้ึน 
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ภาพที& 32 Primary Colors, Secondary Colors, TerBary Colors ที&มา h1ps://sarahrenaeclark.com/understanding-color-theory-
basics/color-theory-infographic-primary-secondary-terBary/ 

ความสวาง (Brightness) และความอ่ิมของสี (Saturation): ความสวางหมายถึงระดับ

ของแสงในสี สวนความอ่ิมของสีหมายถึงความเขมของสี การเปล่ียนแปลงความสวางและความอ่ิมของ

สีสามารถทําใหเราสามารถสรางเฉดสีและโทนสีท่ีหลากหลายได  

สีคู (Complementary Colors): สีคูคือสีท่ีต้ังอยูตรงขามกันในวงกลมสี เม่ือนําสีคูมาใช

ควบคูกันจะสรางความคมชัดและสมดุลในการออกแบบ เชน สีแดงและสีเขียว, สีเหลืองและสีน้ําเงิน, 

หรือสีสมและสีมวง  
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ภาพที& 33 Complementary Colors ที&มา h1ps://www.slideteam.net/blog/color-wheel-choose-right-color-scheme-powerpoint-
slides 

สีใกลเคียง (Analogous Colors): สีอนุรักษคือสีท่ีติดกันในวงกลมสี สีเหลาน้ีมี

ความสัมพันธกันในเชิงโทนสี การนําสีอนุรักษมาใชในการออกแบบสามารถสรางความเรียบงายและ

ความสมดุล 

 

ภาพที& 34 สีใกล้เคียง (Analogous Colors) ที&มา h1ps://www.elledecor.com/design-decorate/color/a27793858/analogous-color-
scheme/ 
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สีท่ีกระตุนอารมณ: Warm Colors (สีอบอุน) และ Cool Colors (สีเย็น) 

Warm Colors (สีอบอุ น) และ Cool Colors (สีเย็น) เปนคําที ่ใชในการอธิบาย

ความรูสึกและบรรยากาศที่สีสงออกมา สีทั้งสองประเภทนี้มีความสัมพันธกับอารมณและการ

ส่ือสาร ดังน้ี:  

Warm Colors (สีอบอุ น): ประกอบดวยสีท ี ่ม ีความสัมพันธ ก ับความร อน 

แสงอาทิตย และพลังงาน โดยสวนใหญ สีอบอุนมีสีแดง สีสม และสีเหลืองเปนหลัก สีเหลาน้ี

สงสัญญาณความอบอุน ความสดใส ความสุข และความกระตือรือรน การใชสีอบอุนในการ

ออกแบบสามารถสรางความรูสึกท่ีสบายและเชิญชวน  

Cool Colors (สีเย็น): ประกอบดวยสีท่ีเก่ียวของกับความเย็น น้ํา และธรรมชาติ สี

เย็นมักจะมีสีเขียว สีนํ้าเงิน และสีมวงเปนหลัก สีเหลานี้สงออกความรูสึกของความสงบ 

ความสะอาด ความสบาย และความสงางาม การใชสีเย็นในการออกแบบสามารถสราง

ความรูสึกท่ีสงบสบายและเปนกันเอง  

การเลือกใชสีอบอุนหรือสีเย็นในการออกแบบขึ้นอยูกับขอความที่ตองการสื่อสาร 

อารมณ และบรรยากาศท่ีตองการสราง การมีความเขาใจเก่ียวกับสีอบอุนและสีเย็นจะชวยให

คุณสามารถใชสีใหเหมาะสมกับความตองการของการออกแบบ อาจเปนการสรางความสนใจ 

กระตุนอารมณ หรือสรางบรรยากาศใหเขากันได การผสมผสานระหวางสีอบอุนและสีเย็นก็

สามารถใหผลลัพธท่ีนาสนใจ และควบคุมความเขากันของอารมณและบรรยากาศท่ีสรางข้ึน 

 

ภาพที& 35 Warm Colors (สีอบอุ่น) และ Cool Colors (สีเยน็) ที&มา h1ps://www.slideteam.net/blog/color-wheel-choose-right-color-
scheme-powerpoint-slides 
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การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

การเลือกสีสําหรับการออกแบบเปนขั้นตอนที่สําคัญเนื่องจากสีมีผลตอความรับรู อารมณ และความ

สนใจของผูชม ดังนั้น ควรคํานึงถึงขอดีเดน ขอจํากัด และวัตถุประสงคของการออกแบบในการเลือกสี วิธีการ

เลือกสีสําหรับการออกแบบมีดังน้ี:  

ความสัมพันธกับยี่หอ: พิจารณาสีของยี่หอและตัวตนของยี่หอที่ตองการสื่อสาร เลือกสีที่สอดคลอง

กับย่ีหอของคุณเพ่ือสรางความสัมพันธและความนาจดจําใหกับลูกคา  

ความเขาใจสีตามวัฒนธรรม: พิจารณาความหมายของสีในวัฒนธรรมตาง ๆ เพื่อใหแนใจวาสีที่คุณ

เลือกไมมีผลกระทบในเชิงลบหรือทําใหเกิดความเขาใจผิด  

สีที่สรางสมดุล: หาสีที่สามารถทํางานรวมกันไดดี นําสีคู สีอนุรักษ หรือสีที่มีความสัมพันธในโทนสีมา

ใชสําหรับการออกแบบ  

สีที่กระตุนอารมณ: พิจารณาอารมณท่ีตองการสรางในการออกแบบ การใชสีอบอุนหรือสีเย็นสามารถ

สงผลตออารมณและความรับรูของผูชม 

การทดสอบสี: ใชเครื ่องมือสําหรับทดสอบสี เชน Adobe Color, Paletton, หรือ Coolors เพ่ือ

คนหาควบคุมความสัมพันธของสีและสรางสีที่สามารถทํางานรวมกันไดดี หากคุณมีความรูสึกยังไมแนใจในการ

เลือกสี การทดสอบสีสามารถชวยใหคุณเห็นภาพรวมของการออกแบบและปรับปรุงตามความตองการ  

ความคมชัดและความนาอาน: ในการออกแบบที่มีขอความ การใหความสําคัญกับความคมชัดและ

ความนาอานเปนสิ่งสําคัญ ควรเลือกสีพื้นหลังและสีขอความที่มีความคมชัดเพียงพอ และไมทําใหตาเสียสาย

หรือเหน่ือย  

การประยุกตใชสีในสื่อตาง ๆ: ตรวจสอบวาสีที่คุณเลือกใชในการออกแบบสามารถปรับใชในส่ือตาง 

ๆ ได ไมวาจะเปนส่ือส่ิงพิมพ ส่ือออนไลน หรือส่ือมัลติมีเดีย 

ขอจํากัดของเทคโนโลยี: ในบางกรณี เทคโนโลยีการพิมพหรือการแสดงผลสีบนหนาจออาจมีขอจํากัด 

ควรพิจารณาความสามารถของเทคโนโลยีที่ใชในการแสดงสีเพื่อใหแนใจวาการออกแบบของคุณสามารถ

นําไปใชงานไดตามความตองการ 

การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวรเปนสวนสําคัญของกระบวนการออกแบบ มีหลาย

ซอฟตแวรท่ีชวยในการจัดการสีและปรับปรุงการออกแบบ ดังน้ี:  

Adobe Photoshop: เปนซอฟตแวรที ่นิยมใชสําหรับการปรับปรุงรูปภาพ คุณสามารถ

เลือกสี ปรับสี และทํางานกับสีไดหลากหลาย โดยใชเครื่องมืออยาง Gradient, Hue/Saturation, 

Color Balance และอ่ืน ๆ ท่ีใหควบคุมสีอยางมีประสิทธิภาพ  
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Adobe Illustrator: เปนซอฟตแวรเสนเขียนเวกเตอรที่ใชสําหรับการออกแบบกราฟก คุณ

สามารถสรางสี จัดการสี และปรับปรุงสีไดดวยเครื่องมือตาง ๆ เชน Swatches, Gradient, Blend 

Tool, Recolor Artwork และอ่ืน ๆ  

Adobe InDesign: เปนซอฟตแวรสําหรับการออกแบบโครงการพิมพและการเผยแพร

ออนไลน คุณสามารถจัดการสีสําหรับขอความ พื้นหลัง และสวนประกอบอื่น ๆ โดยใช Swatches, 

Color Picker, Gradient และเคร่ืองมือการปรับปรุงสีอ่ืน ๆ  

CorelDRAW: เปนซอฟตแวรเสนเขียนเวกเตอรที่ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเครื่องมือ

ตาง ๆ อาทิเชน Color Palette, Color Picker, Color Harmonies, และ Interactive Fill Tool  

GIMP (GNU Image Manipulation Program): เปนซอฟตแวรปรับปรุงรูปภาพฟรีที่มี

ความสามารถคลายกับ Adobe Photoshop ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเครื่องมือเชน Color 

Picker, Color Balance, Hue/Saturation, Curves, Levels และอ ื ่น ๆ ที ่ช วยให ค ุณสามารถ

ปรับแตงสีไดอยางละเอียด  

Sketch: เปนซอฟตแวรออกแบบสําหรับผูใช macOS ที่ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวย

เคร่ืองมือเชน Color Picker, Color Swatches, Gradients และการจัดการสีของเวกเตอร  

Figma: เปนเคร่ืองมือออกแบบ UI/UX บนเว็บท่ีใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเคร่ืองมือเชน 

Color Picker, Color Swatches, Gradients, และการจัดการสีของเวกเตอร  

Canva: เปนเครื่องมือออกแบบกราฟกออนไลนที่เหมาะสําหรับมือใหมหรือคนที่ตองการ

สรางออกแบบไดเร็ว ๆ ใน Canva, คุณสามารถเลือกสี ปรับสี และจัดการสีดวย Color Picker, 

Color Swatches และการจัดการสีของขอความและสวนประกอบตาง ๆ  

เมื่อเริ่มทํางานกับสีในซอฟตแวรการออกแบบ จงทดลองใชเครื่องมือตาง ๆ ที่มีใหเพื่อคนหาวิธีการที่ดี

ที่สุดในการควบคุมสีและปรับปรุงสีสําหรับงานของคุณ การใชงานซอฟตแวรอยางคลองแคลวจะชวยใหคุณ

สามารถสรางผลงานท่ีมีความสวยงาม สอดคลองกัน และส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ Regenerate response 

การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

การจัดเรียงองคBประกอบในการออกแบบเปnนกระบวนการท่ีสำคัญในการสร:างผลงานท่ีมีความ

สวยงามและมีประสิทธิภาพ การจัดเรียงองคBประกอบตgาง ๆ ให:เข:ากันอยgางลงตัวจะทำให:ผลงานดูเปnนระเบียบ

และส่ือสารอยgางชัดเจน ซ่ึงประกอบไปด:วย  

สัมพันธFระหวbางองคFประกอบ: ควรพิจารณาความสัมพันธBระหวgางองคBประกอบตgาง ๆ และวิธีท่ีพวก

เขาทำงานรgวมกัน เชgน ขนาด รูปทรง สี และตำแหนgงของแตgละองคBประกอบ  
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ภาพที& 36 สัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบ ที&มา h1ps://superstarworksheets.com/math-worksheets/shape-worksheets/shape-

a1ributes-worksheets/ 

ความสมดุล: ให:ความสำคัญกับความสมดุลระหวgางองคBประกอบตgาง ๆ ในการออกแบบ เพื่อให:ดูเปnน

ระเบียบ ความสมดุลสามารถเปnนได:ทั้งแนวนอนและแนวตั้ง ความสมดุลในการออกแบบกราฟDกเปnนหนึ่งใน

หลักการพื้นฐานที่ชgวยให:ผลงานดูมีความสวยงามและมีความสอดคล:อง ความสมดุลในการออกแบบเกี่ยวข:อง

กับวิธีการกระจายสgวนประกอบตgาง ๆ ในพื้นที่ที่มี ความสมดุลสามารถเปnนแบบสมมาตร (symmetrical) 

หรือไมgสมมาตร (asymmetrical) ดังน้ี:  

ความสมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance): ความสมดุลแบบสมมาตรเกิดข้ึน

เมื่อสgวนประกอบในการออกแบบถูกจัดเรียงอยgางเทgากันในแนวนอนและ/หรือแนวตั้ง การออกแบบ

แบบสมมาตรชgวยให:งานดูเปnนระเบียบและสงบ แตgอาจทำให:ดูนgาเบ่ือหรือขาดความนgาสนใจ  

ความสมดุลแบบไมbสมมาตร (Asymmetrical Balance): ความสมดุลแบบไมgสมมาตร

เกิดขึ้นเมื่อสgวนประกอบในการออกแบบไมgได:ถูกจัดเรียงเทgากันในแนวนอนหรือแนวตั้ง แตgยังคงความ

สมดุลเนื่องจากความสัมพันธBระหวgางสgวนประกอบ การออกแบบแบบไมgสมมาตรสามารถสร:างความ

นgาสนใจและความไมgเปnนทางการ 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	59	~ 
 

 
ภาพที& 37ความสมดลุสามารถเป็นแบบสมมาตร (symmetrical) และไม่สมมาตร (asymmetrical ที&มา 

h1ps://www.invisionapp.com/defined/principles-of-design 

 
ภาพที& 38 ความสมดลุสามารถเป็นแบบสมมาตร (symmetrical) และไม่สมมาตร (asymmetrical) ที&มา 

h1ps://gardentutor.com/lessons/symmetry/ 
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ความสมดุลของสี (Color Balance): การใช:สีในการออกแบบเปnนป`จจัยที่สำคัญในการสร:างความ

สมดุล การกระจายสีที่สมดุลในพื้นที่ทำให:ผลงานดูมีความสอดคล:องและสวยงาม การใช:สีที่ตัดกันหรือสีที่มี

ความคมชัดเพื่อเน:นความสำคัญของสgวนประกอบบางสgวน และการใช:สีที่มีความสัมพันธBกันเพื่อสร:างความ

สมดุลในการออกแบบ 

 

 
ภาพที& 39 ความสมดลุของสี (Color Balance)ที&มา h1ps://fabrikbrands.com/balance-in-graphic-design-the-balance-principle-of-

design/ 

ความสมดุลของขนาดและรูปทรง (Size and Shape Balance): ความสมดุลของขนาดและ

รูปทรงเกี่ยวข:องกับวิธีที่สgวนประกอบตgาง ๆ ถูกจัดเรียงในพื้นที่ การเลือกขนาดและรูปทรงที่เหมาะสมสำหรับ

สgวนประกอบตgาง ๆ จะชgวยให:มีความสมดุลในการออกแบบ 

 
ภาพที& 40 ความสมดลุของขนาดและรูปทรง (Size and Shape Balance)ที&มา h1ps://thevirtualinstructor.com/blog/balance-a-principle-

of-art 
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ความสมดุลของพื้นที่วbาง (Whitespace Balance): พื้นที่วgางเปnนสgวนที่ไมgมีสgวนประกอบใด ๆ อยูg 

การใช:พื้นที่วgางอยgางมีประสิทธิภาพชgวยให:สgวนประกอบตgาง ๆ สามารถโดดเดgนและสื่อสารได:ชัดเจน การใช:

พ้ืนท่ีวgางและการจัดเรียงสgวนประกอบในการออกแบบเปnนส่ิงสำคัญท่ีสร:างความสมดุล 

 
ภาพที& 41 ความสมดลุของพื0นที&ว่าง (Whitespace Balance) ที&มา h1ps://blog.thepapermillstore.com/design-principles-white-space/ 

ความสมดุลของเนื้อหา (Content Balance): ในการออกแบบกราฟDก ความสมดุลของเนื้อหาคือ 

ความสัมพันธBระหวgางสgวนประกอบตัวอักษร ภาพ และข:อมูลที่ต:องการสื่อสาร การให:ความสำคัญกับเนื้อหา

และวิธีการนำเสนอที่สมดุลจะชgวยให:สารคดีหรือสื ่อสารที ่ต:องการสื ่อสารมีผgานการออกแบบกราฟDกมี

ประสิทธิภาพมากขึ้น การนำเสนอข:อมูลและข:อความที่มีความสมดุลชgวยให:ผู:ชมเข:าใจและจดจำเนื้อหาได:งgาย

ข้ึน 

 
ภาพที& 42 Unity & Variety ที&มา h1ps://www.invisionapp.com/defined/principles-of-design 
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ความสมดุลของสไตลF (Style Balance): สไตลBการออกแบบเปnนอีกหนึ่งป̀จจัยที่มีผลตgอความสมดุล

ในการออกแบบกราฟDก การเลือกสไตลBที่สอดคล:องกันทั้งหมด เชgน การใช:ตัวอักษร สี และรูปทรงที่เข:ากันได: 

จะชgวยให:การออกแบบดูเปnนระเบียบและมีความสมดุล  

ความสมดุลของขaอความ (Typography Balance): ความสมดุลของข:อความหมายถึงวิธีการ

จัดเรียงและใช:ตัวอักษร ตัวหนังสือ และการจัดวางข:อความในการออกแบบกราฟDก การใช:ขนาดตัวอักษร 

ความหนา และตัวเน:นท่ีเหมาะสมสามารถสร:างความสมดุลในการออกแบบ  

ความสมดุลของสัดสbวน (Proportion Balance): การใช:สัดสgวนท่ีเหมาะสมในการออกแบบกราฟDก

ชgวยให:สgวนประกอบตgาง ๆ มีความสัมพันธBกันอยgางเหมาะสม การใช:สัดสgวนที่สมดุลและสอดคล:องกันจะทำให:

การออกแบบดูเปnนระเบียบและมีความนgาสนใจ 

 
ภาพที& 43 Content Balance, Style Balance, Typography Balance, Proportion Balance ที7มา https://design.tutsplus.com/articles/the-principles-of-design--cms-33962#toc-

8j8g-principles-of-design-balance 

 

ภาพที& 44 Typography Balance ที&มา h1ps://254-online.com/balance-principle-design/ 
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ภาพที& 45 Content Balance, Style Balance, Typography Balance, ProporBon Balance ที&มา 

h1ps://steemit.com/typography/@spencec6/04-02-balance-the-foundaBons-of-typography 
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แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

คำถาม  

1. สีท่ีต้ังตรงข:ามกันในวงกลมสีเรียกวgาอะไร? 

2. สีส:มมีความหมายวgาอะไรในเชิงสัญลักษณB? 

3. ส่ิงสำคัญท่ีควรคำนึงถึงในการเลือกสีสำหรับการออกแบบคืออะไร? 

4. การปรับความสวgางและความคมชัดของสีเปnนวิธีใดในการแก:ไขสีในซอฟตBแวรB? 

5. การจัดเรียงองคBประกอบในการออกแบบมีความสำคัญอยgางไร? 

 

เฉลย:  

1. สีตรงข:ามกันในวงกลมสีเรียกวgาสีเสริม (Complementary Colors)  

2. สีส:มมีความหมายเชิงสัญลักษณBเก่ียวกับความกระปร้ีกระเป́า, ความสดใส, และความอบอุgน  

3. สิ่งสำคัญที่ควรคำนึงถึงในการเลือกสีสำหรับการออกแบบคือความสอดคล:องกับข:อความหรือ

เนื้อหาที่ต:องการสื่อสาร, การสร:างความสัมพันธBระหวgางสgวนประกอบ, และการสื่อความหมายใน

เชิงสัญลักษณB  

4. การปรับความสวgาง (Brightness) และความคมชัด (Contrast) เปnนวิธีในการแก:ไขสีในซอฟตBแวรB 

5. การจัดเรียงองคBประกอบในการออกแบบมีความสำคัญในการสร:างความสัมพันธBระหวgาง

สgวนประกอบตgาง ๆ ในการออกแบบ, ชgวยให:สื่อสารข:อความหรือเนื้อหาได:ชัดเจนและนgาสนใจ, 

และสgงเสริมความสมดุล ความสัมพันธB และความประสิทธิภาพในการสื่อสารผgานการออกแบบ

กราฟDก 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 7 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 6 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

6.1. Typeface" และ "Typography" 

6.2. การเลือก Typeface (หรือ Font) ท่ีเหมาะสมกับงาน 

6.3. การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเน้ือหา 

6.4. Typography Anatomy (กายวิภาคตัวอักษร)  

6.5. Typeface style (รูปแบบตัวอักษร) 

6.6. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 

6.7. หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

จุดประสงคFการสอน 

1. การคัดเลือกและใช:งานฟอนตBในงานคอมพิวเตอรBกราฟฟDก หลักการเลือกฟอนตBท่ีเหมาะสมกับ

งาน การใช:งานฟอนตBในงานคอมพิวเตอรBกราฟฟDก เชgน ใบปลิว, นิตยสาร, โปสเตอรB  

2. การปรับขนาดและระยะหgางของตัวอักษร การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของ

เน้ือหา การปรับระยะหgางระหวgางตัวอักษรและบรรทัด  

3. การสร:างความสัมพันธBระหวgางตัวอักษรและองคBประกอบกราฟฟDก การจัดวางตัวอักษรเพ่ือสร:าง

ความสัมพันธBกับภาพ และสี การใช:งานตัวอักษรเพ่ือส่ือสารข:อมูลในงานกราฟฟDก 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. ตำรา / เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบตามบทเรียน 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดตามบทเรียน 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Bringhurst, R. (2004). The Elements of Typographic Style (3rd ed.). Hartley & Marks 

Publishers.  

2. Lupton, E. (2010). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors, 

& Students (2nd ed.). Princeton Architectural Press.  

3. Spiekermann, E., & Ginger, E. M. (1993). Stop Stealing Sheep & Find Out How Type 

Works (2nd ed.). Adobe Press.  

4. Tondreau, B. (2013). The Anatomy of Type: A Graphic Guide to 100 Typefaces. 

Harper Design.  
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5. Williams, R. (2008). The Non-Designer's Design Book: Design and Typographic 

Principles for the Visual Novice (3rd ed.). Peachpit Press. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 6 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 การออกแบบตัวอักษรและงานคอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสวนหนึ่งของการออกแบบสื่อสารที่สําคัญ 

โดยการออกแบบตัวอักษรเก่ียวของกับการสรางตัวอักษรใหมีความเปนเอกลักษณ สวยงาม อานไดชัดเจน และ

เขาใจงาย ซึ่งจะมีผลตอความสะดวกในการอานและเขาใจขอมูล ในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก การใชตัวอักษร

เปนสวนหนึ่งของการออกแบบสื่อตาง ๆ เชน โปสเตอร ใบปลิว นิตยสาร หนังสือ และอื่นๆ โดยการออกแบบ

ตัวอักษรในงานคอมพิวเตอรกราฟฟกไมเพียงแคเร่ืองของการเลือกฟอนตท่ีเหมาะสมกับงาน แตยังเก่ียวของกับ

การปรับขนาด ระยะหาง และการจัดวางตัวอักษรใหเหมาะสมกับโครงสรางของงาน โดยตองพิจารณาถึงสี 

รูปแบบ และลักษณะของงานเพื่อใหไดผลลัพธที่สวยงาม สื่อความหมายไดอยางชัดเจน และสามารถสื่อสาร

ขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ ในการออกแบบตัวอักษรและงานคอมพิวเตอรกราฟฟกนั้น ความสําคัญของการ

ใชงานฟอนตเหมาะสมและการจัดวางตัวอักษรท่ีเหมาะสมจึงเปนส่ิงท่ีตองพิจารณา 

Typeface" และ "Typography" 

"typeface" และ "typography" เปนคําศัพทที่เกี่ยวของกับการออกแบบ และใชตัวอักษรในงานพิมพ

หรือสื่อออนไลน โดยทั่วไปแลว คําสองคํานี้มีความหมายตางกันคือ Typeface (หรือ Font) คือ ชุดของ

ตัวอักษรที ่มีลักษณะเดียวกัน หลายครั ้ง Typeface มักจะถูกเรียกวา Font ซึ ่งเปนออกแบบใหมีความ

คลายคลึงกันในลักษณะสัญลักษณ และรูปทรง ตัวอยางของ typeface ไดแก Helvetica, Times New 

Roman, และ Arial ฯลฯ ตัวอักษรแตละตัวใน typeface อาจมีความหนาหรือความเอียงท่ีแตกตางกันเชนกัน 

Typeface (หรือ Font) เปนชุดของตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ และสัญญาณตาง ๆ ที่ออกแบบมา

เพื่อใชงานรวมกัน ดวยลักษณะที่สามัคคีและมีเอกลักษณ เรามักใชคําวา "font" เมื่อพูดถึง typeface ในทาง

ปฏิบัติ อยางไรก็ตาม ท้ังคําวา "typeface" และ "font" มักถือวาเปนคําที่สามารถสับเปลี่ยนกันได เมื่อพูดถึง 

typeface หรือ font  

โดยประเภทของ Typeface มีหลายประเภทดวยกัน แตละประเภทมีความแตกตางในลักษณะและ

รูปทรง เชน Serif (มีเสนเชิงเสนที่ปลายตัวอักษร เชน Times New Roman), Sans-serif (ไมมีเสนเชิงเสน 

เชน Helvetica และ Arial), Script (เสมือนมือเขียน เชน Brush Script), Monospaced (ความกวางของ

ตัวอักษรเทากัน เชน Courier) และ Display (ออกแบบเพ่ือใชในขนาดใหญ เชน Cooper Black) โดยประเภท

ของ typeface (หรือแบบอักษร) สามารถแบงออกเปนหลายประเภท โดยท่ีประเภทหลักๆ คือ:  
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Serif: มีเสนปลายแตง (Serif) ที่ปลายตัวอักษร ซึ่งสงผลใหขอความดูเปนทางการและเชิง

วรรณกรรม เชน Times New Roman, Georgia, Garamond  

Sans-serif: ไม ม ี เส นปลายแตง (Serif) ทําใหข อความดูเร ียบง ายและทันสมัย เชน 

Helvetica, Arial, Verdana  

Slab-serif: มีเสนปลายแตง (Serif) ท่ีหนาและเดนชัด เชน Rockwell, Courier, Roboto  

Slab Script: มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ สามารถแบงยอยเปน Formal 

Script และ Casual Script เชน Brush Script, Lobster, Zapfino  

Decorative/Display: มีลักษณะเดนชัด มักใชสําหรับหัวขอหรือการออกแบบที่ตองการให

เดน เชน Cooper Black, Papyrus, Bauhaus  

Monospaced: ความกวางของตัวอักษรแตละตัวเทากัน มักใชในการเขียนโคดคอมพิวเตอร 

เชน Courier New, Monaco, Consolas  

Handwritten: มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ โดยไมไดยึดกับรูปแบบที่เปน

ทางการ เชน Comic Sans, Marker Felt, Noteworthy 

 

ภาพที& 46 ประเภทของ typeface ที&มา h1ps://convertkit.com/resources/blog/best-font-for-blog 

Typography คือ ศาสตรหรือศิลปในการจัดวางและออกแบบตัวอักษร พวกเธอใชหลักการ 

กฎเกณฑ และเทคนิคที่หลากหลายในการจัดวางตัวอักษร ขนาด ระยะหาง และสี เพื่อใหงานพิมพหรือส่ือ

ออนไลนอานงายและนาสนใจ Typography มีความสําคัญในการส่ือสารและสรางบรรยากาศท่ีตองการสําหรับ

ขอความ ดังนั ้น typeface คือชุดของตัวอักษรที ่ออกแบบมาเพื ่อใชงาน ในขณะที ่ typography เปน

กระบวนการในการจัดวางและออกแบบตัวอักษรเหลาน้ันเพ่ือใหขอความมีความสามัคคีและส่ือสารไดดีท่ีสุด 
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นํ ้าหนัก (Weight): ความหนาของตัวอักษร มีหลากหลายระดับ เชน Thin, Light, Regular, 

Medium, Bold, และ Black การเลือกน้ําหนักท่ีเหมาะสมจะชวยใหขอความเดนชัดและสามารถอานไดงายข้ึน 

ความเอียง (Italic): ตัวอักษรที่เอียงเพื่อเนนหรือเปลี่ยนโทนของขอความ เชน การใช italic เพื่อเนนคําสําคัญ

หรือแสดงความคิดเห็น 

ความกวาง (Width): ความกวางของตัวอักษร มีหลากหลายระดับ เชน Condensed, Narrow, 

Regular, Wide, และ Extended การเลือกความกวางที่เหมาะสมสามารถชวยใหขอความเขากันไดดีกับพื้นท่ี

ท่ีมีให 

 

ภาพที& 47 นํ0าหนัก (Weight) และความกว้าง (Width) ของตัวอักษร ที&มา h1ps://typographica.org/on-typography/variable-fonts/ 

Leading (ระยะหางแนวตั้ง): คือระยะหางระหวางบรรทัดในขอความ การปรับคา leading สามารถ

ทําใหขอความอานงายข้ึน หรือทําใหหนาตาของขอความสวยงามข้ึน  

Kerning (ระยะหางระหวางตัวอักษร): เปนการปรับระยะหางระหวางคูตัวอักษรเพื่อใหมีความ

สม่ําเสมอในการมอง การปรับ kerning ทําใหขอความดูมืออาชีพและอานงายข้ึน  

Tracking (ระยะหางแนวนอนรวม): คือการปรับระยะหางระหวางตัวอักษรทั้งหมดในขอความ การ

ปรับ tracking สามารถทําใหขอความดูระเบียบและเขากันไดดีข้ึน 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	69	~ 
 

 

ภาพที& 48 Leading Kerning Tracking typeface ที&มา h1ps://gubranding.com/kerning-leading-tracking-la-gi/ 

สี: สีของตัวอักษรและพื้นหลังมีความสําคัญในการเนนขอความและทําใหขอความสามารถอานไดงาย

ข้ึน 

การเลือก Typeface (หรือ Font) ท่ีเหมาะสมกับงาน 

การคัดเลือกและใชงานฟอนตในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก เปนกระบวนการที่สําคัญในการออกแบบ

สื่อสารที่มีตัวอักษรเปนสวนหนึ่ง เพราะฟอนตที่ถูกเลือกมีผลตอความสวยงาม และความเขาใจของเนื้อหาท่ี

ตองการสื่อใหผูอานเขาใจไดงาย หลักการเลือกฟอนตที่เหมาะสมกับงานมีหลายปจจัย เชน ความเขาใจของ

กลุมเปาหมายของเนื้อหาน้ัน รูปแบบและลักษณะของงาน และสไตลการออกแบบทั่วไป นอกจากนี้ยังตอง

พิจารณาถึงความอานและความเขาใจของผูอาน โดยการเลือกฟอนตที่มีการจัดวางตัวอักษร การเขียนและการ

ออกแบบเหมาะสมจะชวยใหผูอานมีความสะดวกในการอานและเขาใจขอมูลไดงายขึ้น ทั้งน้ีการเลือกฟอนตท่ี

เหมาะสมกับงานกราฟฟกควรพิจารณาตามหลักการตอไปน้ี:  

ความเขาใจของกลุมเปาหมาย: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่ใชงานไดงายและเขาใจไดงาย

โดยกลุมเปาหมายของงาน หากเปนงานสื่อสารธุรกิจอาจเลือกฟอนตที่เปนธรรมดาและอานงาย แตหากเปน

งานส่ือสารในวงการสรางสรรคอาจเลือกฟอนตท่ีมีความเปนเอกลักษณและเปนท่ีนิยมในวงการน้ันๆ  

รูปแบบและลักษณะของงาน: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่เขากับรูปแบบและลักษณะของ

งาน เชน หากเปนงานกราฟฟกที่ตองการความสดใสและสนุกสนาน อาจเลือกฟอนตที่มีลักษณะเปนตัวหนังสือ

แนวตั้งหรือตัวอักษรที่มีลักษณะเคลื่อนไหวได ในขณะที่ถาเปนงานที่ตองการความเปนกลางและมีความ

ซับซอน อาจเลือกฟอนตท่ีมีลักษณะเปนตัวหนังสือแบบเฉียบขาด  

สไตลการออกแบบ: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่มีสไตลเหมาะสมกับการออกแบบสื่อสาร 

เชน หากเปนงานที่ตองการสไตลท่ีดูมีนํ้าหนักเชิงกลาง อาจเลือกฟอนตที่มีความเปนเอกลักษณและไมซํ้าซอน

กับฟอนตอ่ืน ๆ ท่ีใชในงานเดียวกัน  
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ความสมดุลของเนื้อหา: การเลือกฟอนตที่มีความสมดุลและเปนไปในทิศทางเดียวกันกับเนื้อหาที่ใช

ในงาน เชน หากเปนงานที่มีเนื้อหาที่มีความยาวมาก อาจจะเลือกฟอนตที่มีขนาดใหญกวาและระยะหางของ

ตัวอักษรกวางข้ึนเล็กนอยเพ่ือใหงายตอการอาน  

การใชงานตามที่กําหนด: การเลือกฟอนตที่เหมาะสมตองเหมาะกับการใชงานตามที่กําหนดในงาน 

เชน หากตองการใชงานฟอนตในเอกสารทางการ อาจจะตองเลือกฟอนตที่มีลักษณะเปนตัวหนังสือเชิงเทคนิค 

และใชงานไดสะดวกในโปรแกรมสําหรับการสรางเอกสาร  

โดยทั่วไปแลว การเลือกฟอนตที่เหมาะสมกับงานกราฟฟกนั้นตองดูวาฟอนตนั้นมีคุณสมบัติเหลานี้ได

หรือไม และควรปรับใชฟอนตใหเหมาะสมกับการใชงานเพื่อใหไดผลลัพธที่สวยงามและมีประสิทธิภาพในการ

ส่ือสารขอมูลใหมีความชัดเจนในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเน้ือหา 

การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเนื้อหาในการออกแบบเปนเรื่องที่สําคัญ เพื่อให

การสื่อสารและการนําเสนอเนื้อหามีประสิทธิภาพ นักศึกษาสามารถพิจารณาเรื่องตอไปนี้เพื่อชวยในการ

ปรับปรุงการออกแบบ 

1. ขนาดตัวอักษร: เลือกขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับขอความ ใหความสําคัญแกหัวขอหลักดวย
การทําใหมีขนาดใหญข้ึน ใหความสําคัญกับเน้ือหายอย ๆ โดยการใชขนาดตัวอักษรท่ีเล็กลง  

2. ความหนาของตัวอักษร: ปรับความหนาของตัวอักษร (Font Weight) เพื่อใหเนื้อหาเดนชัดและ

เขาใจงาย การใชตัวหนาสําหรับหัวขอหลัก และตัวปกติสําหรับเน้ือหายอย ๆ 

3. ระยะหางระหวางบรรทัด (Line spacing): ปรับระยะหางระหวางบรรทัดใหเหมาะสม 

ระยะหางที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น หากระยะหางระหวางบรรทัดมากเกินไป หรือนอย

เกินไป อาจทําใหเน้ือหายากตอการอาน 

4. การจัดวางขอความ (Text alignment): การจัดวางขอความใหเปนระเบียบเรียบรอย สามารถ

ใชการจัดชิดซาย ชิดขวา หรือแนวกลาง แลวแตความเหมาะสมกับเน้ือหาและการออกแบบ 

5. การใชตัวเนน (Emphasis): ใชตัวเอียง (Italic) หรือตัวหนา (Bold) เพื่อเนนคําหรือขอความท่ี

สําคัญ ซ่ึงชวยใหผูอานสามารถเขาใจจุดเดนของเน้ือหาไดงายข้ึน 

6. การเลือกสีของตัวอักษร: ใชสีที่มีความคมชัดกับพื้นหลัง หลีกเลี่ยงการใชสีที่คลายกัน หรือความ
คมชัดต่ํา ซ่ึงอาจทําใหขอความยากตอการอาน 

7. สัดสวนของตัวอักษร (Letter-spacing): ปรับระยะหางระหวางตัวอักษรใหเหมาะสม หาก

ระยะหางมากเกินไป หรือนอยเกินไป อาจทําใหขอความยากตอการอาน การปรับระยะหาง

ระหวางตัวอักษรอาจเปนวิธีท่ีดีในการแกไขปญหาน้ี 
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8. ลักษณะของกรอบขอความ (Text box): ใหขนาดกรอบขอความเหมาะสมกับเนื้อหา และให

พ้ืนท่ีวางรอบๆ กรอบ เพ่ือใหดูไมอึดอัดและเน้ือหาเปดกวางข้ึน 

9. ลักษณะของ typeface: ใช typeface ที่เหมาะสมกับบริบทและเปาหมายของการออกแบบ 

หลีกเลี่ยงการใช typeface หลาย ๆ ตัวในหนึ่งการออกแบบ เพื่อใหเนื้อหาดูเปนระเบียบและไม

สับสน 

10. ความสมดุลของเนื้อหา: จัดเนื้อหาใหมีความสมดุลในรูปแบบ โดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ เชน การ
วางขอความ, การใชรูปภาพ, สี, และพื้นที่วาง เพื่อใหการออกแบบดูเปนระเบียบและมีความ

สมดุล การใชหลักศิลปะที่นิยม เชน หลักสัดสวนทอง (Golden Ratio) หรือหลักกริด (Grid 

system) สามารถชวยใหคุณควบคุมความสมดุลของเน้ือหาในการออกแบบไดดีข้ึน 

 

ภาพที& 49 การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดลุของเนื0อหา ที&มา h1ps://www.interacBon-design.org/literature/arBcle/the-
building-blocks-of-visual-design 

 

ภาพที& 50 Radial Balance ที&มา h1ps://254-online.com/balance-principle-design/ 
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Typography Anatomy (กายวิภาคตัวอักษร)  

Typography Anatomy เปนคําที่อธิบายเกี่ยวกับสวนตาง ๆ ของตัวอักษร หรือตัวพิมพ ในการ

ออกแบบกราฟก หรือออกแบบตัวอักษร มันชวยใหนักออกแบบ นักพิมพ และนักสื่อสารเขาใจเกี่ยวกับความ

ละเอียดตาง ๆ ของตัวอักษร ซึ่งสามารถนําไปใชในการปรับปรุงอักษรใหดูเปนมืออาชีพ และเพิ่มความสวยงาม

ในการออกแบบ คําวา Typography Anatomy มีสวนประกอบหลัก ๆ ดังน้ี:  

 

ภาพที& 51 Typography Anatomy ที&มา h1ps://osmanassem.com/typography-the-anatomy-of-a-le1er/ 

Base line(เสนฐาน) เสนท่ีเปนฐานสําหรับตัวอักษร  

Ascender line(เสนสูง) เสนสูงสุดท่ีสวนขยายของตัวอักษรสามารถไปถึง  

Descender line(เสนต่ํา) เสนต่ําสุดท่ีสวนขยายของตัวอักษรสามารถไปถึง  

Cap height(ความสูงตัวพิมพใหญ) ความสูงของตัวพิมพใหญ  

X-height(ความสูง x) ความสูงของตัวอักษรขนาดเล็ก (ตัวพิมพเล็ก) โดยอางอิงจากความสูงของตัว 

'x'  

Ascender(สวนขยาย) สวนของตัวอักษรท่ีพนจาก X-height และขยายข้ึนสู Ascender line  

Descender(สวนต่ํา) สวนของตัวอักษรท่ีลดลงจาก Base line ไปยัง Descender line  

Serif(เสนตอเติม) เสนเล็ก ๆ ที่สรางความสมดุลในตัวอักษรแบบ Serif โดยปกติจะปรากฏที่ปลาย

ของเสนตัวอักษร  

Counter(พ้ืนท่ีวางภายใน) พ้ืนท่ีวางภายในของตัวอักษร เชน พ้ืนท่ีวางภายในของตัว 'o' หรือ 'A'  

Bowl(กนตัวอักษร) สวนโคงของตัวอักษรท่ีลอมรอบพ้ืนท่ีวางภายใน เชน สวนโคงของตัว 'd' หรือ 'b'  

Stem(ลําตัวอักษร) เสนต้ังของตัวอักษร เชน เสนต้ังของตัว 'I' หรือ 'H'  

Arm(แขนตัวอักษร) เสนท่ีสงขาออกจากลําตัวอักษรแตไมเช่ือมตอกัน เชน แขนของตัว 'E' หรือ 'F'  



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	73	~ 
 

Terminal(ปลายตัวอักษร) สวนปลายของเสนของตัวอักษร ซึ่งอาจมีลักษณะเปนหัวแหลม หรือหัว

โคง  

Ligature(ตัวอักษรคู) การรวมตัวอักษรสองตัวหรือมากกวาเขาดวยกัน โดยสรางลักษณะที่เรียบรอย

และมีความสัมพันธกัน เชน 'fi' หรือ 'fl'  

การเขาใจในความหมายและสวนประกอบของ Typography Anatomy จะชวยใหนักออกแบบ

สามารถปรับปรุงการออกแบบตัวอักษรและการจัดวางตัวอักษรในงานออกแบบไดอยางมืออาชีพ นอกจากนี้ยัง

ทําใหงานออกแบบมีความนาสนใจ สวยงาม และงายตอการอาน การเขาใจ Typography Anatomy จะทําให

นักออกแบบสามารถตัดสินใจในการเลือกและใชตัวอักษรที่เหมาะสมกับความตองการของงานออกแบบ ทําให

ส่ือสารมีประสิทธิภาพมากข้ึน และเพ่ิมความสําเร็จในการส่ือสารขอความ 

Typeface style (รูปแบบตัวอักษร) 

Typeface style คือลักษณะหรือรูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการพิมพ หรือในงานออกแบบกราฟก มี

หลากหลายรูปแบบ ตั้งแตแบบพื้นฐานที่เรียบงาย จนถึงแบบที่มีความซับซอนและประดิษฐ การเลือกรูปแบบ

ตัวอักษรท่ีเหมาะสมสําหรับงานออกแบบ จะทําใหงานออกแบบน้ันส่ือสารไดดีข้ึน และมีความนาสนใจ รูปแบบ

ตัวอักษรหลัก ๆ ประกอบดวย:  

Serif (ตัวอักษรเสนตอเติม) ตัวอักษรท่ีมีเสนเล็ก ๆ ตอเติมท่ีปลายของเสนตัวอักษร ตัวอยางอาจเปน

ตัวอักษรจากตระกูล Times New Roman หรือ Garamond  

Sans-serif (ตัวอักษรไมมีเสนตอเติม) ตัวอักษรที่ไมมีเสนตอเติมที่ปลายของเสนตัวอักษร มักมี

ลักษณะเรียบงาย และทันสมัย ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล Helvetica หรือ Arial  

Script (ตัวอักษรเขียนมือ) ตัวอักษรที่มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ มักใชในงาน

ออกแบบที่ตองการความนุมนวล หรือความสวยงาม ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล Brush Script หรือ 

Zapfino  

Decorative (ตัวอักษรประดิษฐ) ตัวอักษรที่มีลักษณะเดนชัด และมีความไมธรรมดา มักใชในงาน

ออกแบบที่ตองการสรางความสนใจ หรือเนนความเปนเอกลักษณ ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล 

Bauhaus หรือ Hobo  

Monospaced (ตัวอักษรความกวางเทากัน) ตัวอักษรที่ทุกตัวมีความกวางเทากัน มักใชในการ

แสดงขอความโปรแกรมคอมพิวเตอร หรืองานที่ตองการความเปนระเบียบและความชัดเจน ตัวอยางอาจเปน

ตัวอักษรจากตระกูล Courier หรือ Monaco 
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ภาพที& 52 Typeface classificaBons  ที&มา h1ps://www.turing.com/kb/classificaBon-of-typeface-styles 

เมื่อเลือกใชรูปแบบตัวอักษร นักออกแบบควรพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรกับความ

ตองการของงานออกแบบ รวมถึงประเภทของขอความ สื่อที่ใช และขอความที่ตองการสื่อ การเลือกรูปแบบ

ตัวอักษรที่เหมาะสมจะทําใหการสื่อสารขอความเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และนําไปสูผลงานที่มีความ

นาสนใจและมีคุณคาทางศิลปะ 

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกเกี่ยวของกันอยางใกลชิด ตัวอักษรคือ

สัญลักษณที ่ใชในการแสดงความหมายหรือคําพูดในรูปแบบที่เขียน ในขณะที่องคประกอบกราฟฟกคือ

สวนประกอบของการออกแบบที่มีลักษณะที่สามารถมองเห็นและสื่อสารความหมายแกผูชม ตัวอักษรและ

องคประกอบกราฟฟกมีความสัมพันธในหลายดาน ดังน้ี:  

การสื่อสาร: ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกมีบทบาทในการสื่อสารความหมายและขอความ

ใหกับผูรับชม โดยทั้งสองสามารถทํางานรวมกันเพื่อสื่อสารและสรางประสบการณที่มีประสิทธิภาพใหกับ

ผูใชงาน  

องคประกอบและรูปแบบ: ตัวอักษรมีลักษณะที่แตกตางกัน เชน ขนาด, รูปราง, สี, และรูปแบบ 

องคประกอบกราฟฟกอาจประกอบดวยรูปทรง, สี, และเสน การจัดวางของตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกในพ้ืนท่ีเปนส่ิงสําคัญท่ีชวยในการส่ือสารและสรางความสัมพันธระหวางสองสวนประกอบน้ี  

ความคิดสรางสรรค: การออกแบบที่มีความคิดสรางสรรคมักจะรวมการใชตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกในลักษณะที่นาสนใจและเปนเอกลักษณ เชน การใชตัวอักษรเพื่อสรางรูปทรงหรือวัตถุ, หรือการใชสี

และเสนเพื่อเนนความสําคัญของขอความ การใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบสามารถทําใหขอความน้ัน

นาสนใจและเขาใจงายข้ึน  
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ประสิทธิภาพในการสื่อสาร: การผสมผสานระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการสื่อสารของเอกสารหรืองานออกแบบ การใชสัญลักษณ, รูปภาพ, และขอความอยางมี

ประสิทธิภาพสามารถชวยใหผูรับชมเขาใจเน้ือหาและสาระแนวคิดไดงายข้ึน  

ออกแบบตัวอักษร (Typography): การออกแบบตัวอักษรเปนสวนสําคัญของความสัมพันธระหวาง

ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก การเลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสม, ขนาด, รูปแบบ, และการจัดวางสามารถ

สงผลตอประสบการณการอานและความนาสนใจของเอกสารหรืองานออกแบบ  

องคประกอบของการออกแบบ: องคประกอบของการออกแบบ ไดแก สัดสวน, สมดุล, ความเปน

ระเบียบ, ความยืดหยุน, ความชัดเจน, และความเชื่อมโยง มีความสําคัญในการสรางความสัมพันธระหวาง

ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก เชน การใชสีและรูปทรงที่สมดุลกันในการสื่อสารขอความ, การจัดวาง

ตัวอักษรใหเปนระเบียบและมีความชัดเจน, การใชความยืดหยุนในการเลือกใชตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกใหเหมาะสมกับเน้ือหา  

การสื่อสารทางภาพ (Visual Communication): ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการสื่อสารทางภาพ การผสมผสานขอความและภาพเพื่อสื่อความหมายหรือ

เร่ืองราวใหสวยงามและนาสนใจสามารถชวยใหผูรับชมเขาใจขอความและเน้ือหาไดดีข้ึน  

ประสบการณผูใช (User Experience): การออกแบบที่คํานึงถึงความสัมพันธระหวางตัวอักษรและ

องคประกอบกราฟฟกสามารถสรางประสบการณที่ดีใหกับผูใชงาน เชน การออกแบบเว็บไซต, แอปพลิเคชัน, 

หรือส่ือส่ิงพิมพท่ีมีความงายในการอานและส่ือสารไดอยางชัดเจน 

หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

การใชตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟกเปนสวนสําคัญที่ชวยใหผูใชงานเขาใจขอความและเนื้อหา 

การใชงานตัวอักษรอยางมีประสิทธิภาพสามารถสงผลตอความนาสนใจและความเขาใจของเอกสารหรืองาน

ออกแบบ ดังน้ีเปนหลักการท่ีควรคํานึงถึงในการใชตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก:  

เลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสม: ควรเลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสมกับบริบทและวัตถุประสงคของการ

สื่อสาร ตัวอักษรที่มีความเปนมืออาจเหมาะสําหรับการสื่อสารที่เปนกันเอง ในขณะที่ตัวอักษรที่เปนทางการ

เหมาะสําหรับเอกสารท่ีตองการความนาเช่ือถือ  

สัดสวนและขนาดตัวอักษร: ขนาดตัวอักษรควรเหมาะสมกับพื ้นที ่ที ่ใชแสดงขอความ ควรให

ความสําคัญกับสัดสวนระหวางตัวอักษรใหญและตัวอักษรเล็กเพื่อใหมองเห็นความแตกตางของขอความท่ี

สําคัญ  

การจัดวางตัวอักษร: ควรจัดวางตัวอักษรใหมีความเปนระเบียบและชัดเจน เชน การจัดวางตัวอักษร

ใหชิดขอบ, การใชระยะหางระหวางบรรทัดที่เหมาะสม, การใชตัวหนาหรือตัวเนนในขอความที่สําคัญ การจัด

วางตัวอักษรอยางถูกตองสามารถทําใหเอกสารหรืองานออกแบบดูมีความเปนมืออาชีพและงายตอการอาน  
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ความคมชัดและอานงาย: ตัวอักษรควรมีความคมชัดและงายตอการอาน ควรหลีกเลี ่ยงการใช

ตัวอักษรที่มีลักษณะซับซอนหรือยากตอการอาน การใชสีของตัวอักษรที่มีความคมชัดเมื่อเทียบกับพื้นหลังก็

สําคัญ  

ความสอดคลอง: ควรใชตัวอักษรที่สอดคลองกันในเอกสารหรืองานออกแบบทั้งหมด เพื่อใหดูเปน

เอกภาพที่เขากันได การเปลี่ยนตัวอักษรในระหวางเอกสารอาจทําใหดูขาดความเปนระเบียบและยากตอการ

อาน  

การใชสี: การเลือกสีของตัวอักษรใหเหมาะสมกับพื้นหลังหรือองคประกอบกราฟฟกอื่นๆ เปนส่ิง

สําคัญเพ่ือใหขอความสามารถอานไดงายและสามารถเนนความสําคัญของขอความท่ีตองการ  

การใชรูปแบบตัวอักษร (Typography): การใชรูปแบบตัวอักษรที่เหมาะสมและสวยงามเชน เสน, 

นํ้าหนัก, และรูปทรงของตัวอักษร จะชวยใหขอความดูนาสนใจและสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพเม่ือ

เทียบกับการใชตัวอักษรท่ีไมเหมาะสม  

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก: ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกควร

มีความสัมพันธกันในการสื่อสาร เชน การใชสี, ขนาด, หรือรูปทรงที่เหมาะสมกับขอความและภาพ เพื่อสราง

ความสอดคลองและความนาสนใจในงานออกแบบ  

การใชเนื้อหาขอความ: ในการออกแบบกราฟฟก ควรจัดวางขอความเพื่อสื่อสารเนื้อหาอยางชัดเจน

และมีประสิทธิภาพ การใชหัวขอ, ยอหนา, หรือรายการเปนวิธีท่ีชวยใหผูอานเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน  

ประสิทธิภาพในการสื ่อสาร: การใชตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกในการสื ่อสารควรมี

ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงความชัดเจน, ความนาสนใจ, และความเขาใจ การผสมผสานระหวางขอความและ

ภาพใหสอดคลองกันจะชวยใหผูรับชมเขาใจขอความและเน้ือหาไดงายข้ึน 

 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ข:อกำหนด: สร:างโปสเตอรBโฆษณาสินค:าหรือกิจกรรมที่คุณสนใจ โดยให:คำนึงถึงหัวข:อตgางๆ ที่ได:เรียน

ในบทนี้ เชgน Typeface, Typography, การเลือก Font ที่เหมาะสม, การปรับขนาดตัวอักษร, Typography 

Anatomy, Typeface style และความสัมพันธBระหวgางตัวอักษรและองคBประกอบกราฟฟDก  

ข้ันตอน:  

1. เลือกสินค:าหรือกิจกรรมท่ีคุณต:องการสร:างโปสเตอรBโฆษณา  

2. วางแผนการออกแบบโปสเตอรBโดยใช:หัวข:อตgางๆ ท่ีได:เรียนในบทน้ี  

3. เลือก Typeface ท่ีเหมาะสมกับโปสเตอรBโฆษณาของคุณ  

4. ใช: Typography Anatomy เพ่ือปรับแตgงตัวอักษรให:เหมาะสมกับโปสเตอรB  

5. ปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเน้ือหา 

6. ออกแบบองคBประกอบกราฟฟDกให:เข:ากันกับตัวอักษร  

7. รวมทุกอยgางเข:าด:วยกันเปnนโปสเตอรBโฆษณาท่ีสมบูรณB  
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ผลงานนี ้ควรแสดงความคิดสร:างสรรคBและการนำเสนอที ่ม ีประสิทธิภาพ ให:ความสำคัญกับ 

Typography และการใช:ตัวอักษรอยgางมีเหตุผล ลองสgงผลงานให:รgวมกับเพ่ือนๆ หรือครูในการประเมินและขอ

คำแนะนำเพ่ือพัฒนางานของคุณให:ดีย่ิงข้ึน 
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 รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 8 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน สอบปฎิบัติ 

จุดประสงคFการสอบ 

1. ประเมินความรู:และความสามารถ 

2. ตรวจสอบความคืบหน:าของนักเรียน ให:คะแนนและจัดอันดับ 

3. ให:คำติชมเพ่ือกระตุ:นการเรียนรู:  

วิธีการสอบ  

 สอบปฎิบัติออกแบบโปสเตอรB 

ขaอสอบภาคปฎิบัติ:  

ให:นักศึกษาสร:างโปสเตอรBโปรโมทงานนิทรรศการศิลปะท่ีใช:คอมพิวเตอรBกราฟฟDกเปnนหลัก โดยต:อง

ใช:ท้ังเวกเตอรBกราฟฟDกและบิตแมปกราฟฟDก ในโปสเตอรBน้ี นักศึกษาต:องปฏิบัติตามข:อกำหนดดังน้ี:  

1. ใช: Adobe Illustrator ในการสร:างรูปทรงพ้ืนฐานและกราฟฟDกเวกเตอรB  

2. ใช: Adobe Photoshop ในการสร:างรูปภาพแบบบิตแมป  

3. ปรับสีและความสวgางของรูปภาพให:เหมาะสมกับคอนเซปตBของงานนิทรรศการ  

4. ใช:ทฤษฎีสีและการเลือกสีในการออกแบบโปสเตอรB  

5. ใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับคอนเซปตBงานนิทรรศการ โดยคำนึงถึงขนาด รูปแบบ และกายวิภาค

ตัวอักษร  

6. จัดวางองคBประกอบตัวอักษรและกราฟฟDกให:สมดุลและมีความนgาสนใจ  

คำแนะนำ:  

• ควรมีช่ืองานนิทรรศการ วัน เวลา และสถานท่ีจัดงาน  

• ให:ความสำคัญกับการใช:สีท่ีส่ือความหมายของงานนิทรรศการ  

• ควรเลือก Typeface ท่ีส่ือความคิดเตือนของงานนิทรรศการ  

ให:นำงานท่ีสร:างมาเสนอ พร:อมอธิบายเก่ียวกับการตัดสินใจในการออกแบบ และวิธีการ 

ในการเสนองานนักศึกษาจะตaองเตรียมตัวดังน้ี:  

1. นำโปสเตอรBท่ีสร:างมาแสดงในรูปแบบไฟลB PDF หรือไฟลBรูปภาพท่ีมีความละเอียดสูง เพ่ือให:ผู:

เสนอและผู:เข:าชมสามารถเห็นรายละเอียดของงานได:ชัดเจน  

2. ควรจัดเตรียมสไลดBพร:อมข:อมูลเบ้ืองต:นเก่ียวกับงานนิทรรศการ และข้ันตอนการสร:างโปสเตอรB 

ซ่ึงควรมีข:อมูลเชgน คอนเซปตBงาน, วัตถุประสงคB, ประวัติความเปnนมา และผู:สร:างงาน  

3. อธิบายเก่ียวกับการตัดสินใจในการออกแบบ โดยมีข:อมูลเชgน การเลือกสี, การเลือกและใช:

ตัวอักษร, การจัดวางองคBประกอบตgาง ๆ และการใช:เทคนิคในซอฟตBแวรBท่ีใช:สร:างงาน  
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4. นำเสนอวิธีการใช: Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ในการสร:างรูปทรงพ้ืนฐาน 

กราฟฟDกเวกเตอรB และรูปภาพแบบบิตแมป พร:อมตัวอยgางการทำงาน  

5. ขอคำแนะนำ คำติชม หรือคำถามจากผู:เข:าชม เพ่ือนำไปปรับปรุงงานให:ดีข้ึนในอนาคต  

เกณฑFการใหaคะแนน 

 การออกแบบโปสเตอรF (40%)  

• ความสวยงามและความสมดุลของการออกแบบ (10%)  

• การใช:สีท่ีเหมาะสมและสามารถส่ือความหมายของงาน (10%)  

• การเลือกและใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับงาน (10%)  

• การจัดวางองคBประกอบตgาง ๆ ให:มีความนgาสนใจและงgายตgอการเข:าใจ (10%)  

การนำเสนอ (40%)  

• ความชัดเจนและความครบถ:วนของข:อมูลท่ีนำเสนอ (10%)  

• ทักษะการนำเสนอและการส่ือสารท่ีดี (10%)  

• ความสามารถในการตอบคำถามและแก:ป̀ญหาท่ีเกิดข้ึน (10%)  

• การใช:ส่ือสารสนับสนุนในการนำเสนอ เชgน สไลดB, ตัวอยgางงาน, หรือส่ืออ่ืน ๆ (10%)  

ความคิดสรaางสรรคFและความสามารถในการประยุกตFใชaความรูa (20%)  

• ความสามารถในการนำความรู:จากการเรียนการสอนไปใช:ในงานสร:างสรรคB (10%)  

• ความสามารถในการประยุกตBใช:ความรู:เพ่ือแก:ป̀ญหาหรือพัฒนางานให:ดีข้ึน (10%) 
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 รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 9,10 จำนวน 10 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 7 การออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

7.1. ความหมายของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

7.2. องคBประกอบของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

7.3. การสร:างและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity  

7.4. การประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ CI และ Brand Identity  

จุดประสงคFการสอน 

1. เข:าใจความหมายและความสำคัญของ Corporate Identity และ Brand Identity 

2. เรียนรู:เก่ียวกับองคBประกอบของ Corporate Identity และ Brand Identity  

3. วิธีการสร:างและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity  

4. การประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ CI และ Brand Identity 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. แผgส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต / ทดลองออกแบบ 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท่ีมอบหมาย 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Aaker, D. A. (1996). Building Strong Brands. New York: Free Press.  

2. Balmer, J. M. T., & Greyser, S. A. (2006). Corporate marketing: Integrating corporate 

identity, corporate branding, corporate communications, corporate image and 

corporate reputation. European Journal of Marketing, 40(7/8), 730-741.  

3. Chermayeff, I., & Geismar, T. (2011). Identify: Basic Principles of Identity Design in 

the Iconic Trademarks of Chermayeff & Geismar. Print Publishing.  

4. Kapferer, J. N. (2012). The New Strategic Brand Management: Advanced Insights and 

Strategic Thinking. Kogan Page Publishers. Keller, K. L. (2008). Strategic Brand 

Management: Building, Measuring, and Managing Brand Equity. Upper Saddle River, 

NJ: Prentice Hall.  

5. Olins, W. (2008). The Brand Handbook. Thames & Hudson.  

6. Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole 

Branding Team. John Wiley & Sons. 
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หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ  

บทท่ี 7 การออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

ความหมายของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

นิยามของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

Corporate Identity (CI) และ Brand Identity คือสองความคิดที่สำคัญในการสร:างและสgงเสริม

ธุรกิจ นิยามของ Corporate Identity (CI) คือ ความสัมพันธBระหวgางภาพลักษณBและความรู:สึกที่ผู:คนมีตgอ

องคBกร สgวน Brand Identity คือ เอกลักษณBและความสัมพันธBระหวgางภาพลักษณBและความรู:สึกที่ผู:คนมีตgอ

แบรนดBหรือสินค:าของธุรกิจ ท้ังสองน้ีเปnนสgวนสำคัญในการสร:างความประทับใจและความนgาเช่ือถือให:กับธุรกิจ 

และเสริมสร:างความสัมพันธBกับกลุgมเป~าหมายท่ีหลากหลาย 

ความแตกตbางระหวbาง Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

Corporate Identity (CI): เปnนความสัมพันธBระหวgางภาพลักษณB และความรู:สึกที่ผู:คนมีตgอองคBกร 

หรือนิติบุคคลที่ประกอบธุรกิจ สgวนประกอบหลักของ CI ประกอบด:วยโลโก: สี แบบอักษร รูปภาพ และสื่อตgาง 

ๆ ที่สื ่อสารเกี่ยวกับองคBกร มีวัตถุประสงคBเพื ่อสร:างความนgาเชื ่อถือ ความเปnนมืออาชีพ และเสริมสร:าง

ความสัมพันธBระหวgางองคBกรกับกลุgมเป~าหมาย รวมถึงการส่ือสารกับพนักงานภายในองคBกรด:วย  

Brand Identity: เปnนเอกลักษณBและความสัมพันธBระหวgางภาพลักษณB และความรู:สึกที่ผู:คนมีตgอแบ

รนดBหรือสินค:าของธุรกิจ สgวนประกอบหลักของ Brand Identity ประกอบด:วยชื่อแบรนดB โลโก: สี แบบอักษร 

คำขวัญ และคุณสมบัติที่แตกตgาง ที่มีเป~าหมายเพื่อสร:างความประทับใจ ความจำ และความรู:สึกดีตgอแบรนดB

ในใจของผู:บริโภค 

ความสัมพันธFระหวbาง Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

Corporate Identity (CI) และ Brand Identity มีความสัมพันธBกันอยgางใกล:ชิด โดย CI เปnนพื้นฐาน

ของการสร:างแบรนดBที่มั่นคงและยั่งยืน และ Brand Identity เปnนสgวนที่สื่อสารความสัมพันธBระหวgางธุรกิจกับ

ลูกค:า ในทางปฏิบัติ CI และ Brand Identity มักทำงานรgวมกันเพื่อสร:างความสัมพันธBที่ดีและความนgาเชื่อถือ

ให:กับธุรกิจ  

เมื่อองคBกรมี CI ที่ดี และสามารถสื่อสารอยgางมืออาชีพ ทั้งภายในและภายนอกองคBกร มันจะสgงผลให: 

Brand Identity ของแตgละแบรนดBที่อยูgภายใต:องคBกรนั้นเปnนที่ยอมรับและเชื่อถือได:มากขึ้น ดังนั้น การสร:าง 

CI และ Brand Identity ท่ีแข็งแกรgงสามารถสgงเสริมให:ธุรกิจประสบความสำเร็จในระยะยาว  

องคFประกอบของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

 องคBประกอบของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity มีดังน้ี:  

1. โลโก: (Logo): สัญลักษณBที ่แทนขององคBกรหรือแบรนดB สื ่อความหมายและเอกลักษณB เปnน

ตัวแทนในการส่ือสารกับกลุgมเป~าหมายและผู:บริโภค  

2. สี (Color Palette): สีที ่ถูกเลือกให:สอดคล:องกับองคBกรหรือแบรนดB สื ่อความหมายและเปnน

เอกลักษณBในการส่ือสารกับกลุgมเป~าหมาย  
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3. แบบอักษร (Typography): การเลือกและใช:ตัวอักษรที่สอดคล:องกับองคBกรหรือแบรนดB ส่ือ

ความหมายและเปnนเอกลักษณB  

4. คำขวัญ (Tagline or Slogan): ข:อความสั้น ๆ ที่สื่อความหมายและเอกลักษณBขององคBกรหรือแบ

รนดB เป~าหมายคือส่ือสารความสัมพันธBกับกลุgมเป~าหมาย  

5. รูปแบบของการสื่อสาร (Communication Style): ลักษณะ ทgอนเสียง และวิธีการสื ่อสารท่ี

สอดคล:องกับองคBกรหรือแบรนดB เพ่ือส่ือสารความสัมพันธBกับกลุgมเป~าหมาย  

6. พื้นฐานข:อมูลการตลาด (Marketing Collateral): วัสดุการตลาด เชgน โบรชัวรB นามบัตร แบน

เนอรB โปสเตอรB หรือส่ือโฆษณา ท่ีส่ือสารความหมายและเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB  

7. ประสบการณBลูกค:า (Customer Experience): การปฏิสัมพันธBระหวgางลูกค:ากับองคBกรหรือแบ

รนดBในรูปแบบที่เปnนประสบการณB ซึ่งรวมถึงความรู:สึก ความคิดเห็น และความประทับใจที่ลูกค:า

มีตgอองคBกรหรือแบรนดB ประสบการณBลูกค:านี ้สามารถสร:างผลกระทบตgอ CI และ Brand 

Identity 

8.  ยุทธศาสตรBสื ่อสาร (Communication Strategy): การวางแผนและนำเสนอข:อมูลเกี ่ยวกับ

องคBกรหรือแบรนดBให:กับกลุgมเป~าหมาย ตามท่ีสอดคล:องกับเป~าหมายทางการตลาด  

9. การสื่อสารภายใน (Internal Communications): วิธีการสื่อสารและสื่อที่ใช:ในการสื่อสารกับ

พนักงานภายในองคBกร เพ่ือสร:างความเข:าใจในเป~าหมาย วิสัยทัศนB และคgานิยมขององคBกร  

10. การสื่อสารภายนอก (External Communications): วิธีการสื่อสารและสื่อที่ใช:ในการสื่อสารกับ

กลุgมเป~าหมาย ลูกค:า และคูgค:าภายนอกองคBกร เพื่อสร:างความนgาเชื่อถือ ความประทับใจ และ

สgงเสริมการสัมพันธBระหวgางองคBกรกับกลุgมเป~าหมาย 

การสรaางและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity  

การสร:างและพัฒนา Corporate Identity (CI) และ Brand Identity สามารถดำเนินการได:ตาม

ข้ันตอนตgอไปน้ี:  

1. วิเคราะหBประเด็นเดgน (Identify Key Issues): วิเคราะหBความต:องการของลูกค:า ความแตกตgาง

ทางการแขgงขัน และความเปnนเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB  

2. กำหนดเป~าหมายและวิสัยทัศนB (Set Goals and Vision): สร:างเป~าหมายระยะยาวและวิสัยทัศนB

ขององคBกรหรือแบรนดB ซึ ่งสอดคล:องกับความต:องการของลูกค:าและความแตกตgางทางการ

แขgงขัน  

3. สร:างเอกลักษณBและคgานิยม (Develop Identity and Values): สร:างเอกลักษณBขององคBกรหรือ

แบรนดB พร:อมกับกำหนดคgานิยมท่ีสำคัญท่ีสอดคล:องกับเป~าหมายและวิสัยทัศนB  

4. ออกแบบโลโก:และสัญลักษณB (Design Logo and Symbols): สร:างสัญลักษณBที่สื่อความหมาย

และเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB โดยอาจรวมถึงการออกแบบโลโก: สี และแบบอักษร  
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5. สร:างข:อความและเร่ืองราว (Craft Messages and Stories): สร:างข:อความส่ือสารและเร่ืองราวท่ี

สอดคล:องกับเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB เพ่ือสร:างความสัมพันธBกับกลุgมเป~าหมาย  

6. สร:างและใช:งานวัสดุการตลาด (Create and Utilize Marketing Collateral): ออกแบบและใช:

งานวัสดุการตลาด ตามที่สอดคล:องกับเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB อาทิ โบรชัวรB, นามบัตร

, แบนเนอรB, โปสเตอรB, หรือสื่อโฆษณา เพื่อสื่อสารความหมายและเสริมสร:าง CI และ Brand 

Identity  

7. สร:างประสบการณBที่ดี (Create Positive Experiences): สร:างประสบการณBที่ดีให:กับลูกค:าและ

กลุgมเป~าหมาย ทั้งในเชิงสินค:า, บริการ, และการสื่อสาร เพื่อสgงเสริมการสัมพันธBระหวgางองคBกร

หรือแบรนดBกับกลุgมเป~าหมาย  

8. สื่อสารภายใน (Internal Communications): สร:างวิธีการสื่อสารภายในองคBกร เพื่อให:พนักงาน

เข:าใจเป~าหมาย, วิสัยทัศนB, และคgานิยมขององคBกร สgงเสริมความผูกพันของพนักงานในการสร:าง 

CI และ Brand Identity  

9. สื่อสารภายนอก (External Communications): สร:างวิธีการสื่อสารภายนอกองคBกร สื่อสารกับ

ลูกค:า, คูgค:า, และกลุgมเป~าหมายตgาง ๆ เพื่อสร:างความนgาเชื่อถือ, ความประทับใจ, และสgงเสริม

การสัมพันธBระหวgางองคBกรหรือแบรนดBกับกลุgมเป~าหมาย  

10. วัดผลและปรับปรุง (Measure Results and Improve): วัดผลความสำเร็จของการสร:าง CI และ 

Brand Identity ตามเป~าหมายที่ตั้งไว: และปรับปรุงแนวทางการสื่อสาร, วัสดุการตลาด, หรือ

เอกลักษณBตามความต:องการของลูกคค:าและสถานการณBท่ีเปล่ียนแปลง  

11. ติดตามแนวโน:มและการเปลี่ยนแปลง (Monitor Trends and Changes): ติดตามแนวโน:มและ

การเปลี่ยนแปลงในวงการตลาด, ความต:องการของลูกค:า, และเทคโนโลยี เพื่อปรับปรุงและ

พัฒนา CI และ Brand Identity ให:เหมาะสมและทันสมัย  

12. สร:างมาตรการป~องกัน (Establish Protective Measures): สร:างมาตรการป~องกันเพื่อรักษา CI 

และ Brand Identity จากการละเมิดสิทธิ์ทางป`ญญา, การลบล:าง, หรือการเสียดสีจากคูgแขgงขัน 

และอ่ืน ๆ  

13. ประเมินผลและปรับปรุงอยgางตgอเน่ือง (Evaluate and Adjust Continuously): ประเมินผลและ

ปรับปรุง CI และ Brand Identity อยgางตgอเน่ือง ตามความต:องการของลูกค:า การเปลี่ยนแปลง

ของวงการตลาด และความก:าวหน:าทางเทคโนโลยี 

การสร :างและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity เป nนกระบวนการท ี ่ต :องให:

ความสำคัญและใสgใจอยgางตgอเนื่อง การมี CI และ Brand Identity ที่ดี สามารถชgวยให:องคBกรหรือแบรนดB

สร:างความนgาเชื่อถือ ความสัมพันธBที่ยั่งยืนกับลูกค:า และตัวแทนจำหนgายตgาง ๆ ได: นอกจากนี้ยังเปnนเครื่องมือ

สำคัญในการสื่อสารกับกลุgมเป~าหมาย ชgวยสร:างความแตกตgางจากคูgแขgงขัน และสgงเสริมความสำเร็จในระยะ

ยาว 
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การประยุกตFใชaความรูaในการออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity 

การประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity สามารถทำได:

หลายวิธี ตัวอยgางการประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ CI และ Brand Identity ดังน้ี:  

1. ศึกษาแนวคิดและกรณีศึกษา: ศึกษาแนวคิด กรณีศึกษา และตัวอยgางการสร:าง CI และ Brand 

Identity ท่ีประสบความสำเร็จ มาเปnนแนวทางในการสร:างและพัฒนา CI และ Brand Identity 

ขององคBกรหรือแบรนดBของตัวเอง  

2. วิเคราะหBเป~าหมายและกลุgมเป~าหมาย: วิเคราะหBเป~าหมายการส่ือสาร และกลุgมเป~าหมายของ

องคBกรหรือแบรนดB สร:าง CI และ Brand Identity ท่ีสอดคล:องกับความต:องการ และความสนใจ

ของกลุgมเป~าหมาย  

3. สังเกตแนวโน:มและการเปล่ียนแปลงในวงการตลาด: สังเกตแนวโน:ม การเปล่ียนแปลง และความ

ต:องการของลูกค:าในวงการตลาด ปรับปรุง CI และ Brand Identity ให:สอดคล:องกับ

สภาพแวดล:อมทางธุรกิจ  

4. ใช:เคร่ืองมือทางดิจิทัล: ใช:เคร่ืองมือทางดิจิทัล เชgน Adobe Illustrator, Adobe Photoshop, 

หรือโปรแกรมออกแบบอ่ืน ๆ ในการออกแบบ CI และ Brand Identity ท่ีมีความนgาสนใจ และ

ส่ือสารความหมายขององคBกรหรือแบรนดBได:อยgางมีประสิทธิภาพ  

5. ผสานความรู:จากทางการตลาดและการส่ือสาร: การสร:าง CI และ Brand Identity ท่ีประสบ

ความสำเร็จน้ันควรผสานความรู:ทางการตลาด การส่ือสาร และพฤติกรรมของกลุgมเป~าหมาย เพ่ือ

สร:างแนวทางการส่ือสารท่ีมีประสิทธิภาพ และเหมาะสมกับกลุgมเป~าหมาย  

6. การประยุกตBใช:ศาสตรBสีและจิตวิทยาสี: ศึกษาและประยุกตBใช:ศาสตรBสี และจิตวิทยาสีในการ

ออกแบบ CI และ Brand Identity เพ่ือส่ือสารความหมาย ความรู:สึก และสัมผัสท่ีต:องการให:กับ

กลุgมเป~าหมาย  

7. การประยุกตBใช:ทฤษฎีด:านสัญลักษณBและอารมณB: ศึกษาทฤษฎีด:านสัญลักษณBและอารมณB เพ่ือ

สร:าง CI และ Brand Identity ท่ีส่ือสารความหมาย และสร:างอารมณBท่ีเหมาะสมสำหรับ

กลุgมเป~าหมาย  

8. การสร:าง CI และ Brand Identity ท่ียืดหยุgน: สร:าง CI และ Brand Identity ท่ีสามารถปรับปรุง 

และพัฒนาตามความต:องการของลูกค:า การเปล่ียนแปลงของวงการตลาด และความก:าวหน:าทาง

เทคโนโลยี  

9. การสร:าง CI และ Brand Identity ท่ีเปnนเอกลักษณB: ออกแบบ CI และ Brand Identity ท่ีส่ือ

ความเปnนเอกลักษณBขององคBกรหรือแบรนดB ชgวยสร:างความแตกตgางจากคูgแขgงขัน และสร:างความ

ประทับใจให:กับกลุgมเป~าหมาย  

10. การสgงเสริมสัมพันธBกับผู:ใช:: ในกระบวนการสร:าง CI และ Brand Identity ควรพิจารณาวิธีการ

สร:างสัมพันธBท่ีดีกับกลุgมเป~าหมาย และความสามารถในการส่ือสารกับผู:ใช: ผgานชgองทางตgาง ๆ  เชgน 

โซเชียลมีเดีย, อีเมล, และกิจกรรมการตลาด  
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11. สนับสนุนการสร:างวัฒนธรรมองคBกร: สร:าง CI และ Brand Identity ท่ีสอดคล:องกับวัฒนธรรม

องคBกร และสgงเสริมความสามารถในการทำงานเปnนทีม ภายในองคBกร ทำให:องคBกรมีความเปnน

เอกลักษณB และความสามารถในการแขgงขัน  

12. การประเมินผลและปรับปรุงอยgางตgอเน่ือง: ตรวจสอบและประเมินผลของ CI และ Brand 

Identity อยgางสม่ำเสมอ ปรับปรุงและพัฒนาตามความต:องการของลูกค:า การเปล่ียนแปลงของ

วงการตลาด และความก:าวหน:าทางเทคโนโลยี  

การประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity ต:องสามารถ

นำความรู: ทักษะ และเทคนิคท่ีเหมาะสมมาประยุกตBใช: ในกระบวนการสร:างและพัฒนา CI และ Brand 

Identity ท่ีมีความนgาสนใจ ส่ือสารความหมายขององคBกรหรือแบรนดBได:อยgางมีประสิทธิภาพ สร:างความ

ประทับใจ และความนgาเช่ือถือให:กับกลุgมเป~าหมาย 

แบบฝsกหัด 

1. อธิบายความหมายของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

เฉลย:  

Corporate Identity (CI) คือ การสื่อสารและสร:างความประทับใจผgานการออกแบบตัวตนของ

องคBกร รวมถึงสัญลักษณB สี ตัวอักษร และเสียง สgงเสริมความนgาเชื่อถือและความเปnนมืออาชีพ 

Brand Identity คือ การสื่อสารและสร:างความประทับใจผgานการออกแบบตัวตนของแบรนดB 

รวมถึงสัญลักษณB สี ตัวอักษร และเสียง สgงเสริมความนgาสนใจและความสัมพันธBกับกลุgมเป~าหมาย 

2. ใหaอธิบายองคFประกอบหลักของ Corporate Identity (CI) และ Brand Identity  

เฉลย: องคBประกอบหลักของ CI และ Brand Identity ประกอบด:วย 1) สัญลักษณB (Logo) 2) สี 

3) ตัวอักษร (Typography) 4) รูปแบบการออกแบบ 5) การสื่อสารภายในและภายนอก และ 6) 

การส่ือสารในส่ือตgาง ๆ 

3. กลbาวถึงข้ันตอนในการสรaางและพัฒนา Corporate Identity และ Brand Identity  

เฉลย:  

ขั้นตอนในการสร:างและพัฒนา CI และ Brand Identity ประกอบด:วย 1) ศึกษาและวิเคราะหB

ข:อมูลเบื้องต:น 2) กำหนดเป~าหมายและวิสัยทัศนBของ CI และ Brand Identity 3) ค:นหาและ

กำหนดแนวคิดในการออกแบบ 4) ออกแบบโลโก:, สี, ตัวอักษร, และรูปแบบการออกแบบอื่น ๆ 

5) พัฒนาและปรับปรุง CI และ Brand Identity ตามความต:องการของกลุgมเป~าหมาย และ 6) 

ประเมินผลและปรับปรุงอยgางตgอเน่ือง 

4. ยกตัวอยbางการประยุกตFใชaความรูaในการออกแบบ CI และ Brand Identity  

เฉลย: การประยุกตBใช:ความรู:ในการออกแบบ CI และ Brand Identity อาจรวมถึงการใช:ทฤษฎี

ด:านสัญลักษณBและอารมณB, การประยุกตBใช:ศาสตรBสีและจิตวิทยาสี, การสgงเสริมสัมพันธBกับผู:ใช:, 

การสนับสนุนการสร:างวัฒนธรรมองคBกร, และการประเมินผลและปรับปรุงอยgางตgอเนื่อง เพ่ือ
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สร :าง CI และ Brand Identity ท ี ่ส ื ่อสารความหมายขององค Bกรหร ือแบรนดBได :อย gางมี

ประสิทธิภาพ สร:างความประทับใจ และความนgาเช่ือถือให:กับกลุgมเป~าหมาย 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 11 จำนวน 5 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน  

บทท่ี 8 การออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity 

8.1. ความหมายของ creative brief และdesign brief 

8.2. การเขียน Creative brief สำหรับการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity 

8.3. เขียน Design Brief เพ่ือการออกแบบโลโก: 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพ่ือให:นักศึกษาเข:าใจและเข:าใจเป~าหมายและแนวคิดหลังจากลูกค:าหรือฝ́ายการตลาดในการ

ออกแบบและพัฒนาองคBประกอบตgาง ๆ ของส่ิงพิมพBทางการตลาด หรือแบรนดB  

2. เพ่ือสร:างความชัดเจนและความเข:าใจรgวมกันระหวgางผู:ออกแบบ ทีมตลาด และลูกค:า โดยกำหนด

เป~าหมาย วัตถุประสงคB กลุgมเป~าหมาย และความต:องการของโครงการ  

3. เพ่ือเปnนเคร่ืองมือในการสร:างและพัฒนาสรรพส่ิงพิมพBทางการตลาดหรือแบรนดB โดยให:ความ

ชัดเจนในการกำหนดรายละเอียดเชิงเทคนิค เชgน ขนาด รูปแบบ สี และการใช:งานตgาง ๆ 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต  

2. กิจกรรม เชbน ยกตัวอยbางประกอบ / ตัวอยbางการออกแบบ / ทำแบบฝsกหัดทaายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. American Institute of Graphic Arts (AIGA) (2012). Design Business and Ethics. New 

York: AIGA.  

2. Keller, K.L. (2013). Strategic Brand Management: Building, Measuring, and 

Managing Brand Equity. Boston: Pearson Education. 

3. Belohlav, J.A. (2014). Design Briefs for the Marketing Team: A Guide to Coordinate 

Creative Work. San Francisco: Wiley.  

4. Picken, D. (2015). The Designer's Toolkit: 500 Grids and Style Sheets. Beverly: 

Rockport Publishers.  

5. Smith, R.P. (2017). The Creative Brief: A Guide to Developing Creative Solutions for 

Branding, Packaging, Advertising, and More. London: Laurence King Publishing. 
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หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ  

บทท่ี 8 การออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity 

การวิเคราะหBกลุgมเป~าหมายในการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity เปnนขั้นตอน

สำคัญในกระบวนการสร:างและพัฒนาตรรกะองคBกรและแบรนดB เพื่อให:เข:ากับตลาดและกลุgมเป~าหมายท่ี

เป~าหมายได:อยgางมีประสิทธิภาพ ดังน้ันการวิเคราะหBกลุgมเป~าหมายในการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity จะมีความสำคัญในการกำหนดเส:นทางและกลยุทธBในการสร:างและพัฒนาตรรกะองคBกรและ

แบรนดB ตgอไปน้ีคือข้ันตอนการวิเคราะหBท่ีสามารถนำมาใช:ในกระบวนการดังกลgาว:  

1. วิเคราะหFตลาด (Market Analysis): การศึกษาและวิเคราะหBตลาดเปnนขั้นตอนที่สำคัญในการ

เข:าใจกลุgมเป~าหมายที่ต:องการจะเข:าถึง การศึกษาตลาดจะชgวยให:คุณทราบถึงความต:องการและ

ความพึงพอใจของลูกค:าเป~าหมาย การวิเคราะหBตลาดอาจรวมถึงการศึกษาผู:แขgงขัน และการ

วิเคราะหBแนวโน:มทางการตลาดท่ีสำคัญ  

2. วิเคราะหFกลุbมเป�าหมาย (Target Audience Analysis): การทำความเข:าใจกลุgมเป~าหมายเปnน

ส่ิงสำคัญในการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity การวิเคราะหBกลุgมเป~าหมาย

ควรรวมถึงการศึกษาเกี่ยวกับลักษณะทางสังคม วัฒนธรรม ความต:องการ และคววามสนใจของ

กลุgมเป~าหมาย เพื่อทำความเข:าใจวgาพฤติกรรมและความคาดหวังของกลุgมเป~าหมายนั้นคืออะไร 

การวิเคราะหBกลุgมเป~าหมายสามารถใช:เคร่ืองมือตgาง ๆ เชgนการสำรวจความคิดเห็นของลูกค:า การ

สัมภาษณBกลุgมเป~าหมาย หรือการวิเคราะหBข:อมูลทางสถิติ  

3. วิเคราะหFตรรกะองคFกร (Organizational Analysis): การวิเคราะหBตรรกะองคBกรเปnน

การศึกษาและวิเคราะหBคุณสมบัติและตรรกะขององคBกร เพื่อให:เข:าใจคgานิยม วิสัยทัศนB พันธกิจ 

และองคBประกอบทางธุรกิจขององคBกรนั้น ข:อมูลดังกลgาวจะชgวยให:คุณสามารถเรียนรู:เกี่ยวกับ

แนวคิดและปรัชญาท่ีองคBกรต:องการส่ือถึงผgาน Corporate Identity และ Brand Identity  

4. วิเคราะหFการแขbงขัน (Competitive Analysis): การศึกษาและวิเคราะหBผู:แขgงขันในตลาดเปnน

สิ่งสำคัญเพื่อให:คุณสามารถเน:นความเปnนเอกลักษณBและความแตกตgางขององคBกรและแบรนดB

ของคุณ การวิเคราะหBการแขgงขันจะชgวยให:คุณสามารถสร:างกลยุทธBการตลาดที่มีประสิทธิภาพ

เพ่ือทำให:แบรนดBของคุณโดดเดgนในตลาด  

5. วิเคราะหFองคFประกอบสัญลักษณF (Symbolic Analysis): การวิเคราะหBองคBประกอบ

สัญลักษณBเปnนขั ้นตอนที ่สำคัญในการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity 

เนื่องจากสัญลักษณBเปnนองคBประกอบที่สื่อถึงคgานิยม และองคBประกอบตgาง ๆ ขององคBกร การ

วิเคราะหBองคBประกอบสัญลักษณBสามารถทำได:โดยการศึกษาและวิเคราะหBส่ิงตgาง ๆ ดังน้ี:  

5.1. โลโก: (Logo) และตราสัญลักษณB (Symbol): การวิเคราะหBโลโก:และตราสัญลักษณBเปnน

การศึกษาสัญลักษณBที่ใช:แสดงตัวตนขององคBกรและแบรนดB การวิเคราะหBองคBประกอบ

สัญลักษณBรวมถึงการศึกษาสี รูปรgาง และองคBประกอบทางภาพอื่น ๆ ที่อาจปรากฏในโลโก:

และตราสัญลักษณB เพ่ือให:เข:าใจความหมายและส่ือความหมายของสัญลักษณBเหลgาน้ัน  
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5.2. พอรBตแฟลิโอ (Portfolio): การวิเคราะหBพอรBตแฟลิโอเปnนการศึกษาและวิเคราะหBผลงานท่ี

องคBกรได:ทำในอดีต เพื่อให:เข:าใจลักษณะและลักษณะเฉพาะที่องคBกรต:องการสื่อถึงผgานการ

ออกแบบ การวิเคราะหBพอรBตแฟลิโอจะชgวยให:คุณสามารถระบุแนวทางการออกแบบท่ี

สอดคล:องกับตรรกะองคBกรและแบรนดB รวมถึงคุณลักษณะท่ีองคBกรต:องการจะเน:นและส่ือถึง

ในตลาด  

5.3. คgานิยมและบุคลิกภาพ (Values and Personality): การวิเคราะหBคgานิยมและบุคลิกภาพ

เปnนการศึกษาและวิเคราะหBคุณสมบัติทางความคิดเห็นและเอกลักษณBทางบุคลิกภาพของ

องคBกรและแบรนดB การวิเคราะหBด:านนี้จะชgวยให:คุณสามารถระบุคgานิยมที่สำคัญและ

บุคลิกภาพท่ีต:องการส่ือถึงผgาน Corporate Identity และ Brand Identity  

5.4. คุณลักษณะทางเสียง (Tone of Voice): การวิเคราะหBคุณลักษณะทางเสียงเปnนการศึกษา

และวิเคราะหBลักษณะของการสื่อสารทางเสียงที่องคBกรและแบรนดBต:องการสื่อถึง การ

วิเคราะหBด:านนี้จะชgวยให:คุณสามารถกำหนดลักษณะเสียงที่เหมาะสมและเน:นความถูกต:อง

ในการส่ือสารกับกลุgมเป~าหมาย  

5.5. ประสบการณBลูกค:า (Customer Experience): การวิเคราะหBประสบการณBลูกค:าเปnน

การศึกษาและวิเคราะหBประสบการณBที่ลูกค:าได:รับกับองคBกรและแบรนดB การวิเคราะหBด:านน้ี

จะชgวยให:คุณเข:าใจความต:องการและความคาดหวังของกลุ gมเป~าหมาย และสร:างการ

ออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity ที่สอดคล:องกับประสบการณBที่ลูกค:า

ต:องการ 

ความหมายของ creative brief และdesign brief 

Creative brief คือเอกสารที่ใช:ในการสื่อสารและกำหนดขอบเขตของการสร:างสรรคBงานที่มีลักษณะ

เปnนศิลปะหรือสื่อการสร:างสรรคBอื่น ๆ เชgน การออกแบบโฆษณา การสร:างเว็บไซตB การพัฒนาแอปพลิเคชัน 

หรือการสร:างสื่อการสอน ข:อมูลใน creative brief จะประกอบด:วยข:อมูลเชิงกลยุทธB เป~าหมายทางการตลาด 

เป~าหมายของผู:ใช: ข:อมูลเก่ียวกับแนวคิดหรือแบรนดB ความต:องการทางออกและคำอธิบายรายละเอียดของงาน

ที่ต:องการสร:างขึ้น การเขียน creative brief เปnนขั้นตอนสำคัญในกระบวนการสร:างสรรคBเนื่องจากชgวยให:ทุก

ฝ́ายท่ีเก่ียวข:องเข:าใจและเห็นภาพรวมของงานท่ีต:องการสร:างและส่ือสารกันได:ตรงกัน  

Design brief คือเอกสารที่ใช:ในการกำหนดและอธิบายขอบเขตและคำแนะนำสำหรับการออกแบบ

ผลิตภัณฑB โครงการ หรือส่ือตgาง ๆ เอกสารน้ีมักถูกใช:ในการส่ือสารระหวgางลูกค:าและออกแบบเนอรBเพ่ือให:เกิด

ความเข:าใจที่มีความชัดเจนเกี่ยวกับงานที่ต:องการ ใน design brief จะรวมข:อมูลเชิงกลยุทธB ตลาดเป~าหมาย 

ศักยภาพของผลิตภัณฑBหรือโครงการ ความต:องการของลูกค:า และข:อกำหนดเฉพาะที่ต:องการจากผลิตภัณฑB

หรือโครงงานออกแบบ และข:อกำหนดทางเทคนิคเพื่อให:ผลิตภัณฑBหรือโครงการสอดคล:องกับความต:องการ

ของลูกค:า นอกจากนี้ยังระบุเป~าหมายทางดีไซนB เชgน สไตลBที่ต:องการ การใช:สี และรูปแบบทางเทคนิคอื่น ๆ 

เพื่อให:ผลิตภัณฑBหรือโครงการมีคุณภาพและสอดคล:องกับภาพลักษณBแบรนดBหรือแนวคิดที่กำหนดไว: ใน 
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design brief ยังสามารถรวมข:อมูลอื่น ๆ ที่สำคัญ เชgน งบประมาณที่ใช:ในการออกแบบ ระยะเวลาที่กำหนด

ในการดำเนินงาน และผู:ที่มีสgวนเกี่ยวข:องในโครงการ โดยการเขียน design brief เปnนการสื่อสารระหวgาง

ลูกค:าและทีมออกแบบเพ่ือให:เกิดความเข:าใจและความยอมรับรgวมกันในการดำเนินงาน 

การเขียน Creative brief สำหรับการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity 

การเขียน Creative Brief สำหรับการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity สามารถ

ทำได:ด:วยข้ันตอนเหลgาน้ี:  

1. ภาพรวมและคำอธิบายขององคFกรหรือแบรนดF: อธิบายเกี่ยวกับองคBกรหรือแบรนดBที่ต:องการ

ออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity นี้ เชgน ปรัชญาหรือพันธกิจขององคBกร, 

กลุgมเป~าหมายของลูกค:า, คgานิยมหรือแนวคิดท่ีต:องการส่ือถึง  

2. วัตถุประสงคF: ระบุวัตถุประสงคBที่ต:องการทำให:เกิดจากการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity นี้ เชgน การสร:างความจำตรายให:กับแบรนดB, การเพิ่มความเข:าใจในการตลาด, 

หรือการสร:างความเช่ือม่ันในลูกค:า  

3. กลุbมเป�าหมาย: ระบุกลุgมเป~าหมายที่ต:องการเชื่อมโยงกับ Corporate Identity และ Brand 

Identity นี้ เชgน กลุgมเป~าหมายของผู:บริโภค, กลุgมเป~าหมายของตลาดธุรกิจ, หรือกลุgมเป~าหมาย

ทางสังคม  

4. ขaอควรระวังและขaอจำกัด: ระบุข:อควรระวังหรือข:อจำกัดที ่ต:องพิจารณาในการออกแบบ 

Corporate Identity และ Brand Identity นี้ เชgน ข:อกำหนดในการใช:งานสัญลักษณBแบรนดB, 

คูgแขgงในตลาด, หรือข:อจำกัดทางงบประมาณ  

5. สื่อและชbองทางการสื่อสาร: ระบุสื่อและชgองทางการสื่อสารที่องคBกรหรือ แบรนดBต:องการใช:ใน

การสื่อสาร Corporate Identity และ Brand Identity นี้ เชgน โลโก:บนสิ่งพิมพB, เว็บไซตB, ส่ือ

โฆษณา, และส่ือสังคมออนไลนB  

6. ขaอความและแนวคิดสำคัญ: ระบุข:อความหรือแนวคิดสำคัญที่ต:องการสื่อถึงผgาน Corporate 

Identity และ Brand Identity นี้ เชgน คำขวัญของแบรนดB, คำอธิบายสั้นๆ เกี่ยวกับองคBกรหรือ

แบรนดB, หรือข:อคุณคgาท่ีต:องการเน:น  

7. สไตลFและอารมณF: ระบุสไตลBและอารมณBที ่ต :องการให: Corporate Identity และ Brand 

Identity นี ้สื ่อถึง เชgน สไตลBที ่เปnนกันเอง, สไตลBทันสมัย, หรือสไตลBที ่เน:นความเปnนมากับ

ธรรมชาติ  

8. สีและแบบอักษร: ระบุสีและแบบอักษรที่ต:องการให:ใช:ใน Corporate Identity และ Brand 

Identity น้ี เชgน สีหลักและสีรองของแบรนดB, แบบอักษรท่ีต:องการให:ใช:ในโลโก:หรือข:อความ  

9. ขaอคิดเห็นเพิ่มเติม: ระบุข:อคิดเห็นเพิ่มเติมหรือความต:องการเฉพาะที่องคBกรหรือแบรนดBต:องการ

ให:คำนึงถึงในการออกแบบ Corporate Identity และ Brand Identity น้ี  
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10. เนื ้อหาและการนำเสนอ: ระบุเนื ้อหาและการนำเสนอที ่ต:องการประกอบใน Corporate 

Identity และ Brand Identity น้ี เชgน ภาพถgาย, ภาพประกอบ, ข:อความในส่ือตgางๆ  

11. การตรวจสอบผลลัพธF: ระบุวิธีการตรวจสอบผลลัพธBของ Corporate Identity และ Brand 

Identity นี้ เชgน การวัดความสำเร็จของแคมเปญการตลาด, การเก็บรวบรวมฟhดแบ็กจากลูกค:า, 

หรือการวิเคราะหBข:อมูลการตลาด  

12. ระยะเวลาและงบประมาณ: ระบุระยะเวลาที่ใช:ในการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity นี้ เชgน เดือน, ไตรมาส, หรือปhการศึกษา และระบุงบประมาณที่สำคัญที่ต:อง

พิจารณาในการดำเนินโครงการ  

13. ทีมงานและผู aร ับผิดชอบ: ระบุทีมงานหรือบุคคลที ่เกี ่ยวข:องในการออกแบบ Corporate 

Identity และ Brand Identity น้ี รวมถึงผู:รับผิดชอบหลักท่ีจะดูแลโครงการ  

14. กำหนดการ: ระบุกำหนดการที่ชัดเจนในการดำเนินการออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity นี้ เชgน วันเริ่มต:นและสิ้นสุดของแตgละขั้นตอน, การประชุมหรือการรgวมมือกับ

ผู:อ่ืน  

15. การติดตามและการประเมิน: ระบุวิธีการติดตามและการประเมินผลของ Corporate Identity 

และ Brand Identity นี้ เชgน การประเมินความพึงพอใจของลูกค:า, การวิเคราะหBผลการตลาด, 

หรือการเปรียบเทียบกับผลลัพธBท่ีคาดหวัง 

เขียน Design Brief เพ่ือการออกแบบโลโกa 

เขียน Design Brief เพ่ือการออกแบบโลโก: จะชgวยให:ผู:ออกแบบเข:าใจความต:องการและภาพรวมของ

โครงการได:อยgางชัดเจน น่ีคือรูปแบบท่ีคุณสามารถใช:เพ่ือเร่ิมต:น:  

ภาพรวมของโครงการ: อธิบายวัตถุประสงคBของโลโก:ที่ต:องการออกแบบ และเหตุผลที่คุณต:องการโล

โก:ใหมg สำหรับตัวธุรกิจ ผลิตภัณฑB หรือบริการท่ีคุณกำลังพัฒนา  

เป�าหมายของการออกแบบ:  

- อธิบายป̀ญหาหรืออุปสรรคท่ีโลโก:ต:องแก:ไขหรือแก:ไข  

- อธิบายกลุgมเป~าหมายหรือลักษณะเฉพาะของตลาดท่ีโลโก:จะใช:เป~าหมาย  

ขaอกำหนดดaานการออกแบบ:  

- ระบุสไตลBท่ีคุณต:องการให:โลโก:มี เชgน สไตลBท่ีทันสมัย ดูมีชีวิตชีวา หรือโบราณสมัย  

- ระบุสีท่ีคุณต:องการให:ใช:ในโลโก: และการอธิบายประเภทตgางๆ ท่ีคุณคาดหวัง  

- ระบุรูปแบบของโลโก:ท่ีคุณสนใจ เชgน ภาพสัญลักษณB, ตัวอักษร, หรือการผสมผสานของท้ังสอง  

ขaอควรปฏิบัติ:  

- ระบุขนาดที่ต:องใช:สำหรับโลโก: เพื่อให:เหมาะสมกับการนำไปใช:ในสื่อตgางๆ เชgน เว็บไซตB ส่ือ

ประชาสัมพันธB หรือส่ือการตลาดอ่ืนๆ  
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- ระบุวิธีการนำโลโก:ไปใช: เชgน การนำเสนอบนกระดาษเอกสาร, การนำเสนอบนอินเทอรBเน็ต, หรือ

การพิมพBบนผลิตภัณฑB  

ขaอควรปฏิบัติเก่ียวกับบริษัท/องคFกร:  

- ระบุคgานิยมและบุคลิกภาพของบริษัทหรือองคBกร ท่ีต:องการให:โลโก:ส่ือถึง  

- ระบุองคBประกอบทางสังคมที่คุณต:องการให:โลโก:สื่อถึง เชgน ความยั่งยืน, ความคลgองตัว, หรือการ

นำเสนอความสามารถทางเทคโนโลยี  

รูปแบบการสgงมอบ: ระบุรูปแบบไฟลBที ่คุณต:องการให:ผู :ออกแบบสgงมอบโลโก: เชgน ไฟลBรูปแบบ

เวกเตอรB (เชgน AI, EPS) หรือไฟลBรูปแบบพร:อมใช:งาน (เชgน PNG, JPEG)  

เวลาและงบประมาณ:  

- ระบุเวลาท่ีคุณต:องการให:โลโก:เสร็จส้ิน 

- ระบุงบประมาณสำหรับการออกแบบโลโก:  

คำแนะนำเพ่ิมเติม: ระบุข:อมูลเพ่ิมเติมหรือคำแนะนำเพ่ิมเติมท่ีคุณคิดวgาผู:ออกแบบควรทราบ 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษา เขียน Design Brief เพ่ือการออกแบบโลโก: สร:างโลโก:สำหรับแบรนดBหรือบริษัทของคุณ 

โดยให:คำนึงถึงหัวข:อตgางๆ ท่ีได:เรียนในบทน้ี 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 12,13 จำนวน 10 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 9 การออกแบบตราสัญลักษณF(LOGO) 

9.1. ความหมายของตราสัญลักษณB(LOGO) 

9.2. ประเภทของตราสัญลักษณB(LOGO) 

9.3. หลักการออกแบบตราสัญลักษณB(LOGO) 

จุดประสงคFการสอน 

1. ให:นักศึกษาเข:าใจความหมายและความสำคัญของตราสัญลักษณB(LOGO) ในการส่ือสารตัวตนของ

องคBกรหรือย่ีห:อ และเรียนรู:ถึงบทบาทของตราสัญลักษณB(LOGO) ในการสร:างความนgาสนใจและ

สร:างความประทับใจให:กับกลุgมเป~าหมาย 

2. ให:นักศึกษารู:จักกับประเภทตgางๆ ของตราสัญลักษณB(LOGO) และเข:าใจลักษณะเฉพาะของแตgละ

ประเภท รวมถึงสามารถพิจารณาและเลือกประเภทของตราสัญลักษณB(LOGO) ท่ีเหมาะสมกับ

องคBกรหรือย่ีห:อ 

3. ให:นักศึกษาเข:าใจหลักการออกแบบตราสัญลักษณB(LOGO) อยgางถูกต:องและมีประสิทธิภาพ อีก

ท้ังยังสามารถนำหลักการออกแบบตราสัญลักษณB(LOGO) ไปประยุกตBใช:ในการสร:างตรา

สัญลักษณB(LOGO) ท่ีส่ือสารได:อยgางมีประสิทธิผลและนgาสนใจ 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Airey, D. (2010). Logo Design Love: A Guide to Creating Iconic Brand Identities. 

New Riders.  

2. Carter, D. E., & Hislop, B. (2009). The Big Book of Logos 5. Collins Design.  

3. Garfield, S. (2012). Logo: The Reference Guide to Symbols and Logotypes. 

Laurence King Publishing.  

4. Hall, S. (2014). The Ultimate Guide to Logo Design: 50 Pro Tips. Creative Bloq. 

Retrieved from https://www.creativebloq.com/logo-design/50-pro-tips-21242930  

5. Neumeier, M. (2005). The Brand Gap: How to Bridge the Distance Between 

Business Strategy and Design. New Riders.  
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6. Smashing Magazine. (2011). Vital Tips For Effective Logo Design. Retrieved from 

https://www.smashingmagazine.com/2009/08/vital-tips-for-effective-logo-design/  

7. Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole 

Branding Team. John Wiley & Sons. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 9 การออกแบบตราสัญลักษณF(LOGO) 

ความหมายของตราสัญลักษณF(LOGO) 

 ตราสัญลักษณ (Logo) เปนสัญลักษณท่ีออกแบบมาเพ่ือแทนส่ือสารและเปดเผยตัวตนของบริษัท หรือ

องคกรตางๆ โดยเฉพาะ สัญลักษณเหลานี ้สามารถประกอบดวยขอความ รูปภาพ หรือเครื ่องหมายที่มี

ความหมายเฉพาะ ที่สามารถสื่อความหมายใหคนอื่นเขาใจไดอยางรวดเร็ว ความหมายของตราสัญลักษณ

มักจะอยูในการสื่อสารคุณลักษณะเฉพาะของบริษัท หรือองคกร อาทิ ประวัติความเปนมา ความสําคัญ 

วิสัยทัศน และจุดเดนที่จะนําไปสูความสําเร็จในอนาคต ทั้งนี้ เพื่อใหผูคนรับรูและจดจําตัวตนขององคกรอยาง

งายดายและเขาใจถึงพันธกิจท่ีตองการส่ือสารได 

 นอกจากนี้ตราสัญลักษณยังสามารถสื่อสารความสัมพันธระหวางบริษัท หรือองคกรกับกลุมลูกคา 

ผูใชบริการ หรือที่ปรึกษา เพื ่อสรางความประทับใจและความเชื ่อมั ่นในสินคา หรือบริการที่เสนอ ตรา

สัญลักษณสามารถสรางความประทับใจและเสริมสรางความสัมพันธที่ดี ซึ่งสามารถนําไปสูความสําเร็จของ

องคกร  

การออกแบบตราสัญลักษณที่ดี ตองมีความสอดคลองกับความเปนมา ความสําคัญ และความหมายท่ี

ตองการสื่อสาร นอกจากนี้ยังควรใหความสําคัญกับความงายในการจดจํา การนําไปใชในรูปแบบตางๆ และ

การส่ือสารท่ีนาสนใจ การมีตราสัญลักษณท่ีมีความหมายชัดเจนและสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมี

ประสิทธิภาพ เปนส่ิงสําคัญในการสรางภาพลักษณขององคกร 

ประเภทของตราสัญลักษณF(LOGO) 

ตราสัญลักษณ (Logo) มีหลายประเภท โดยแตละประเภทมีลักษณะและวิธีการสื่อสารที่แตกตางกัน 

ดังน้ี:  

ตราสัญลักษณที่ประกอบดวยตัวอักษร (Wordmarks หรือ Logotypes): ประเภทนี้เปนการใชช่ือ

ขององคกรหรือย่ีหอในรูปแบบตัวอักษร เชน Google, Coca-Cola และ IBM โดยมักเนนท่ีการเลือกตัวอักษรท่ี

เปนเอกลักษณเพ่ือส่ือความเปนมืออาชีพและความนาสนใจ 
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ภาพที& 53 logo Google ที&มา h1ps://www.fanpage.it/innovazione/tecnologia/perche-il-logo-google-ha-quesB-colori/ 

 

ภาพที& 54 logo Coca-Cola ที&มา h1ps://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%84%E0%B8%B2-

%E0%B9%82%E0%B8%84%E0%B8%A5%E0%B9%88%E0%B8%B2 

 

ภาพที& 55  logo IBM ที&มา h1ps://th.m.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%84%E0%B8%9F%E0%B8%A5%E0%B9%8C:IBM_logo.svg 
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ตราสัญลักษณที่ประกอบดวยรูปภาพ (Pictorial Marks หรือ Logomarks): ประเภทนี้เปนการใช

รูปภาพ สัญลักษณ หรือไอคอนที่สื่อความหมายและตัวตนขององคกร ไมตองมีชื่อองคกร ตัวอยางเชน แอป

เปลของ Apple, นกของ Twitter และ Swoosh ของ Nike 

 

ภาพที& 56 logo Apple ที&มา 

h1ps://maanow.com/%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%B2%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B0/%E0%

B9%80%E0%B8%A3%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%99%E0%B9%88%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%B

9%E0%B9%89/%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B9%82%E0%B8%81%E0%B9%89-apple/ 

 

ภาพที& 57 logo Twi1er ที&มา h1ps://commons.wikimedia.org/wiki/File:Logo_of_Twi1er.svg 

ตราสัญลักษณที่เปนอักษรยอ (Lettermarks หรือ Monogram Logos): ประเภทนี้เปนการใช

ตัวอักษรยอของชื่อองคกร เชน CNN (Cable News Network), KFC (Kentucky Fried Chicken) และ HP 

(Hewlett-Packard) โดยมักใชเม่ือช่ือองคกรยาวหรือยากในการจดจํา  

 

ภาพที& 58 logo CNN (Cable News Network) ที&มา h1ps://en.wikipedia.org/wiki/CNN 
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ภาพที& 59 logo HP (Hewle1-Packard) ที&มา https://commons.wikimedia.org/wiki/File:HP_New_Logo_2D.svg 

ตราสัญลักษณท่ีผสมระหวางตัวอักษรและรูปภาพ (Combination Mark): ประเภทน้ีเปนการผสม

ระหวางตัวอักษร (ชื่อยี่หอ) และรูปภาพ (สัญลักษณ) โดยใหทั้งสององคประกอบทํางานรวมกันในการสื่อสาร

ตัวตนขององคกร ตัวอยางเชน ตราสัญลักษณของ McDonald's ที่มีอักษร 'M' และรูปภาพอารคทองคู, ตรา

สัญลักษณของ Adidas ท่ีมีช่ือย่ีหอและสัญลักษณสามเสน  

 

ภาพที& 60 logo McDonald's ที&มา h1ps://logos-world.net/mcdonalds-logo/ 
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ตราสัญลักษณที่เปนสัญลักษณ (Abstract Marks): ประเภทนี้เปนการใชรูปภาพที่เปนแนวคิดหรือ

สัญลักษณที ่ไมไดเปนรูปภาพของวัตถุจริง แตสามารถสื่อความหมายและความเปนองคกรได เชน ตรา

สัญลักษณของ Pepsi ท่ีมีวงกลมสองสีและเสนโคงท่ีมีความหมายเปนความรวมมือ 

 

ภาพที& 61 logo Pepsi ที&มา h1ps://posiBoningmag.com/1425218 

ตราสัญลักษณที่เปนตัวตั้งตัว (Mascots): ประเภทนี้เปนการใชตัวละครหรือสัตวเปนตัวแทนของ

องคกร เชน ตัวต้ังตัวของ KFC คือ Colonel Sanders, ตัวต้ังตัวของโทน่ีเสือของ Kellogg's Frosted Flakes 

 

ภาพที& 62 logo KFC ที&มา h1ps://mo1.pe/noBcias/la-verdad-oculta-detras-de-estos-cinco-famosos-logos/ 

การเลือกประเภทของตราสัญลักษณขึ้นอยูกับความตองการในการสื่อสารขององคกรและเปาหมายท่ี

ตองการส่ือถึง การวิเคราะหความตองการและวัตถุประสงคขององคกรจะชวยในการตัดสินใจเลือกประเภทของ

ตราสัญลักษณท่ีเหมาะสมและสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมาย 

ในการเลือกประเภทของตราสัญลักษณ ควรคํานึงถึงความเขาใจของกลุมเปาหมายและบริบทที่ตรา

สัญลักษณนั้นจะใชงาน ตัวอยางเชน องคกรที่มีความเปนมืออาชีพและตองการสื่อความเชื่อถือไดอาจเลือกใช

ตราสัญลักษณประเภทตัวอักษร (Logotypes) ในขณะที่องคกรที่ตองการสื่อความสนุกสนานอาจเลือกใชตรา

สัญลักษณประเภทตัวต้ังตัว (Mascots) 
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นอกจากนี้ ในการออกแบบตราสัญลักษณ ควรพิจารณาใหสอดคลองกับวัฒนธรรมและความคาดหวัง

ของกลุมเปาหมาย รวมถึงความสามารถในการปรับใชตราสัญลักษณในหลากหลายชองทางการส่ือสาร ไมวาจะ

เปนส่ือออนไลน ส่ือพิมพ หรือส่ือโฆษณาตางๆ 

หลักการออกแบบตราสัญลักษณF(LOGO) 

หลักการออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) มีหลายปจจัยท่ีควรพิจารณาเพ่ือใหสามารถส่ือสาร

ความหมายและเปดเผยตัวตนของบริษัทหรือองคกรอยางมีประสิทธิภาพ โดยปจจัยหลักๆ มีดังน้ี:  

1. ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณควรมีความเขาใจงายและไมซับซอน ซ่ึงจะทําใหคนสามารถจดจํา
และเช่ือมโยงกับบริษัทหรือองคกรไดอยางรวดเร็ว  

2. ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณควรสอดคลองกับความเปนมา ปรัชญา และประสบการณท่ี
บริษัทหรือองคกรตองการส่ือสาร  

3. ความเปนเอกลักษณ: ตราสัญลักษณควรมีความเปนเอกลักษณและไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณ
ของบริษัทหรือองคกรอ่ืน ๆ  

4. ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณควรสามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี เฉดสี ขนาด 
หรือแพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

5. การใชสีสัน: สีสันท่ีใชในตราสัญลักษณควรส่ือความหมาย สรางความประทับใจ และสามารถ
นําไปใชไดกับเส้ือผา ส่ือโฆษณา และสินคาตาง ๆ  

6. การใชรูปทรง: รูปทรงท่ีใชในตราสัญลักษณควรมีความเขาใจงาย มีความเปนเอกลักษณ และ
สามารถส่ือความหมายหรือความสัมพันธกับบริษัทหรือองคกรได 

7. การใชตัวอักษร: หากตราสัญลักษณประกอบดวยขอความ ควรเลือกแบบอักษรท่ีส่ือสารแนวคิด
หรือความหมายท่ีตองการส่ือไดอยางชัดเจน และตองงายตอการอานและจดจํา  

8. ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณควรมีความนาจดจํา เพ่ือใหคนสามารถรับรูและจําไดงาย หรือมี
ความโดดเดนเม่ือเทียบกับตราสัญลักษณของคูแขง  

9. ความย่ังยืน: ตราสัญลักษณควรมีความย่ังยืน ไมตามแนวโนมหรือแฟช่ันช่ัวคราว มีความสามารถ
ในการคงความเปนมานานๆ  

10. การทดสอบ: หลังจากออกแบบตราสัญลักษณเสร็จแลว ควรทดสอบกับกลุมตัวอยาง เพ่ือรับฟง
ความคิดเห็นและปรับปรุงใหดีย่ิงข้ึน ตราสัญลักษณท่ีดีควรสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ 

ตัวอยางของตราสัญลักษณท่ีดี 

ตัวอยางของตราสัญลักษณ Apple (ตัวอยางของบริษัท)  

ซึ่งประกอบดวยภาพที่เปนเอกลักษณ งายตอการจดจํา และสามารถสื่อสารความหมายขององคกร

อยางชัดเจน โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณของ Apple มีความเขาใจงาย โดยประกอบดวยภาพของ "Apple" ท่ี

ถูกกัด ซ่ึงนําไปใชในทุกส่ือตางๆ  

ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณนี้สอดคลองกับความสําคัญของบริษัทในดานนวัตกรรม และความ

เปนเลิศในอุตสาหกรรมเทคโนโลยี  

ความเปนเอกลักษณ: ภาพของ "Apple" ที่ถูกกัดนั้นเปนเอกลักษณเฉพาะของ Apple ที่ไมคลายคลึง

กับตราสัญลักษณของบริษัทอ่ืน ๆ  

ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณของ Apple สามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี ขนาด 

หรือแพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

การใชสีสัน: ตราสัญลักษณของ Apple เคยมีการใชสีสันหลากหลายในอดีต แตปจจุบันใชสีเงิน หรือ

ดํา ซ่ึงส่ือความหมายของความนวัตกรรม ความเรียบหรู และความเปนมืออาชีพ 

การใชรูปทรง: รูปทรงของ "Apple" ที่ถูกกัดนั้นไมซับซอน และสื่อสารความหมายของบริษัทในดาน

นวัตกรรมและความเปนเลิศ  

การใชตัวอักษร: ตราสัญลักษณของ Apple ไมมีตัวอักษร แตความเขาใจงายของภาพที ่เปน

เอกลักษณทําใหสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณของ Apple มีความนาจดจําสูง เน่ืองจากความเปนเอกลักษณของภาพ 

Apple ท่ีถูกกัด  

ความยั่งยืน: ตราสัญลักษณของ Apple มีความยั่งยืน และไมตามแนวโนมหรือแฟชั่นชั่วคราว ทําให

คงความเปนมานานๆ  

การทดสอบ: ตราสัญลักษณของ Apple ถูกทดสอบและปรับปรุงมากอนท่ีจะถือวาเปนตัวแทนท่ีดีของ

บริษัท 

 ตัวอยางตราสัญลักษณของ Apple นี้เปนตัวอยางของการออกแบบที่ดี โดยเนนความเขาใจงาย ความ

สอดคลอง ความเปนเอกลักษณ ความยืดหยุน และความนาจดจํา ทําใหสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ และเปดเผยตัวตนของบริษัทอยางชัดเจน 

 
ภาพที& 63 โลโก้ Apple ที&มา h1ps://www.tailorbrands.com/blog/apple-logo 
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ตัวอยางตราสัญลักษณของ Nike 

ซ่ึงเปนตัวอยางท่ีส่ือสารความหมายขององคกรอยางชัดเจนและมีความนาจดจําสูง 

ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณของ Nike คือ "Swoosh" ซ่ึงเปนรูปทรงงาย ๆ ท่ีสามารถส่ือสาร

ความเร็ว ความกระตือรือรน และการเคล่ือนไหว  

ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณน้ีสอดคลองกับความสําคัญของบริษัทในดานการผลิตผลิตภัณฑกีฬา 

และการสนับสนุนผูเลนกีฬา  

ความเปนเอกลักษณ: "Swoosh" เปนเอกลักษณของ Nike ท่ีไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณของ

บริษัทอ่ืน ๆ  

ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณของ Nike สามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี ขนาด หรือ

แพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

การใชสีสัน: ตราสัญลักษณของ Nike มักใชสีขาว หรือดํา ซ่ึงส่ือความหมายของความเรียบหรู และ

ความเปนมืออาชีพ  

การใชรูปทรง: รูปทรงของ "Swoosh" ไมซับซอน และส่ือสารความหมายของบริษัทในดานความเร็ว 

ความกระตือรือรน และการเคล่ือนไหว ท่ีเก่ียวของกับกีฬาและสมรรถภาพ  

การใชตัวอักษร: บางคร้ังตราสัญลักษณของ Nike อาจมีตัวอักษร "Nike" ใหความชัดเจนมากข้ึน แต 

"Swoosh" น้ันมีความนาจดจํามากพอท่ีสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณของ Nike มีความนาจดจําสูง เน่ืองจากความเปนเอกลักษณของ 

"Swoosh" ท่ีไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณอ่ืน ๆ  

ความย่ังยืน: ตราสัญลักษณของ Nike มีความย่ังยืน และไมตามแนวโนมหรือแฟช่ันช่ัวคราว ทําใหคง

ความเปนมานานๆ  

การทดสอบ: ตราสัญลักษณของ Nike ถูกทดสอบและปรับปรุงมากอนท่ีจะถือวาเปนตัวแทนท่ีดีของ

บริษัท  

ตัวอยางตราสัญลักษณของ Nike น้ีเปนตัวอยางของการออกแบบท่ีดี โดยเนนความเขาใจงาย ความ

สอดคลอง ความเปนเอกลักษณ ความยืดหยุน และความนาจดจํา ทําใหสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ และเปดเผยตัวตนของบริษัทอยางชัดเจน 

 
ภาพที& 64 ตราสัญลกัษณ์ของ Nike ที&มา h1ps://www.carpediemtours.com/blog/how-nike-got-its-name/ 
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แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษาสร:างโลโก:สำหรับแบรนดBหรือบริษัทของคุณ โดยให:คำนึงถึงหัวข:อตgางๆ ท่ีได:เรียนในบทน้ี 

เชgน Typography, Typeface, การเลือก Font ท่ีเหมาะสม, Typography Anatomy, Typeface style และ

ความสัมพันธBระหวgางตัวอักษรและองคBประกอบกราฟฟDก  

ข้ันตอน:  

1. วิเคราะหBแนวคิดหรือความหมายของแบรนดBหรือบริษัทของคุณ  

2. สร:างแนวคิดสำหรับโลโก:ท่ีส่ือสารความหมายและความสัมพันธBกับแบรนดBหรือบริษัทของคุณ  

3. เลือก Typeface ท่ีเหมาะสมกับความหมายและความสัมพันธBกับแบรนดBหรือบริษัทของคุณ  

4. ใช: Typography Anatomy เพ่ือปรับแตgงตัวอักษรในโลโก:ของคุณ  

5. ออกแบบองคBประกอบกราฟฟDกให:เข:ากันกับตัวอักษร  

6. รวมทุกอยgางเข:าด:วยกันเปnนโลโก:ท่ีสมบูรณBและส่ือสารได:ดี  

นำโลโก:ที่คุณสร:างขึ้นมานำเสนอและขอความคิดเห็นจากเพื่อน ๆ หรือครู เพื่อปรับปรุงและพัฒนา

งานของคุณให:ดียิ ่งขึ ้น การฝtกหัดนี้ชgวยให:คุณเข:าใจถึงความสำคัญของการใช:ตัวอักษรและองคBประกอบ

กราฟฟDกในการสื่อสารและสร:างภาพลักษณBให:แบรนดBหรือบริษัทของคุณ ตัวอักษรที่เหมาะสมและการ

ออกแบบท่ีมีความคิดสร:างสรรคBจะชgวยให:แบรนดBหรือบริษัทของคุณโดดเดgนและนgาสนใจ 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 14 จำนวน 10 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 10 การออกแบบหนังสือ 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพ่ือให:นักศึกษาเข:าใจหลักการออกแบบหนังสือท่ีเหมาะสม 

2. เพ่ือให:นักศึกษาสามารถนำหลักการออกแบบหนังสือมาใช:ในการออกแบบตนเอง 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. เอกสารการสอน / หนังสืออgานประกอบตามบรรณานุกรม 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย / สาธิต 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Bringhurst, R. (2004). The Elements of Typographic Style. Hartley & Marks Publishers.  

2. Samara, T. (2012). Typography Workbook: A Real-World Guide to Using Type in 

Graphic Design. Rockport Publishers.  

3. Butterick, M. (2013). Practical Typography: The Complete Guide to Typography. 

Self-published. 

4. White, G. (2013). The Elements of Graphic Design. Allworth Press.  

5. Cullen, M. (2014). The Complete Guide to Designing and Printing Fabric. Laurence 

King Publishing.  

6. Heller, S., & Fernandes, R. (2014). Graphic Design: A Concise History (World of Art). 

Thames & Hudson. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ บทท่ี 10 การออกแบบหนังสือ 

หลักการออกแบบหนังสือ 

หลักการออกแบบหนังสือมีหลายองคBประกอบที่สำคัญในการสร:างหนังสือที่มีคุณภาพและมีการ

จัดรูปแบบท่ีดีเพ่ือให:ผู:อgานได:รับประสบการณBท่ีดีท่ีสุดเม่ือเรียนรู:หรืออgานหนังสือดังกลgาว ดังน้ี:  

การวางแผน (Planning): เปnนกระบวนการที ่สำคัญในการออกแบบหนังสือ คุณควรกำหนด

วัตถุประสงคBของหนังสือและกำหนดกลุgมเป~าหมายผู:อgานเพื่อให:คุณสามารถปรับแตgงรูปแบบและสไตลBของ

หนังสือให:เหมาะสมกับกลุgมเป~าหมายเหลgาน้ันได:  
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การเลือกแบบอักษร (Typography): การเลือกแบบอักษรที่เหมาะสมมีผลตgอความสามารถในการ

อgานและการเข:าถึงข:อมูลของผู:อgาน คุณควรเลือกแบบอักษรที่อgานงgาย มีขนาดที่เหมาะสม และเข:ากันได:กับ

เน้ือหาของหนังสือ  

การจัดหนaา (Layout): การจัดหน:าเปnนการวางเนื้อหาและองคBประกอบตgางๆ ในหน:าหนังสือ คุณ

ควรใช:การจัดหน:าที่เปnนระเบียบ เปnนระเบียบเรียงลำดับที่มีความเปnนระเบียบ และทำให:ข:อมูลสื่อสารได:อยgาง

ชัดเจน ทั้งน้ีการจัดหน:า (Layout) ในการออกแบบหนังสือมีหลายรูปแบบที่สามารถใช:ได: แตgละรูปแบบมี

ลักษณะและสไตลBท่ีแตกตgางกันไป ดังน้ัน น่ีคือรูปแบบการจัดหน:าท่ีพบบgอยในการออกแบบหนังสือ: 

1. Single-column layout: ใช:เลgมเดียวและจัดเนื ้อหาในแนวตั ้งหนึ ่งคอลัมนB เหมาะสำหรับ

หนังสือท่ีมีเน้ือหาเปnนเร่ืองราวหรือข:อมูลท่ีต:องการให:ผู:อgานอgานตgอเน่ือง 

 
ภาพที& 65 Single-column layout ที&มา h1ps://www.pinterest.com/pin/267682771578096524/ 

2. Two-column layout: ใช:เลgมเดียวและแบgงเนื้อหาออกเปnนสองคอลัมนB สามารถใช:สำหรับ

หนังสือที่มีเนื้อหาที่มากขึ้นและต:องการจัดเรียงให:อยูgในลักษณะที่กระชับและสะดวกสบายในการ

อgาน Multi-column layout: ใช:เลgมเดียวและแบgงเนื้อหาออกเปnนหลายคอลัมนB (3 คอลัมนBหรือ

มากกวgา) เหมาะสำหรับหนังสือที่มีเนื้อหาที่มากมายและต:องการจัดเรียงให:อยูgในพื้นที่จำกัด ชgวย

ให:ผู:อgานสามารถสำรวจเนื้อหาได:อยgางรวดเร็ว Modular grid layout: ใช:กริดแบบโมดูลเพื่อจัด
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เนื้อหาและองคBประกอบตgางๆ ให:เรียบเรียงอยgางสมดุล และสามารถเปลี่ยนแปลงและเพิ่มเติมได:

งgาย เหมาะสำหรับหนังสือท่ีมีโครงสร:างท่ีซับซ:อนและการเรียงลำดับท่ีต:องการความยาว 

 
ภาพที& 66 Two-column layout ที&มา h1ps://www.pinterest.com/pin/549931804478074247/ 

3. Grid-based layout: ใช:กริดแบบตารางเพื ่อจัดหน:าและวางองคBประกอบตgางๆ ให:อยู gใน

ตำแหนgงและขนาดท่ีเหมาะสม รูปแบบน้ีชgวยให:หนังสือมีความสมดุลและมีลักษณะท่ีสวยงาม โดย

สามารถจัดหน:าให:สอดคล:องกับเน้ือหาได:อยgางมีระเบียบและความสม่ำเสมอ  

 
ภาพที& 67 Grid-based layout ที&มา h1ps://www.pinterest.com/pin/688910074239882257/ 
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4. Full-bleed layout: ใช:ให:รูปภาพหรือสีพื้นหลังขยายออกไปถึงขอบกระดาษเพื่อให:หนังสือดูมี

ความโดดเดgนและเข:ากับสไตลBที่มีลักษณะพิเศษ เหมาะสำหรับหนังสือศิลปะหรือหนังสือที่มี

เน้ือหาท่ีเน:นรูปภาพหรือการจัดระเบียบสี  

 
ภาพที& 68 Full-bleed layout ที&มา h1ps://www.tckpublishing.com/6-keys-for-book-page-layout/ 

5. Typography-driven layout: ให:การใช:ตัวอักษรเปnนจุดเดgนในการจัดหน:า โดยใช:ขนาดตัวอักษร

ที่เข:มข:นและแตกตgางกัน รวมถึงการจัดหน:าและการใช:ชgองวgางในการสร:างลักษณะพิเศษและ

ความเปnนเอกลักษณB Adaptive layout: ใช:รูปแบบท่ีสามารถปรับเปล่ียนได:ตามแตgละส่ือ หนังสือ

อาจมีรูปแบบและโครงสร:างที่แตกตgางกันสำหรับรุgนที่พิมพBและรุgนดิจิทัล เพื่อให:ผู:อgานสามารถ

เลือกตามส่ือท่ีต:องการและสนับสนุนได:อยgางมีประสิทธิภาพ 

 
ภาพที& 69 Typography-driven layout ที&มา h1ps://www.fiverr.com/khurram114/do-book-formadng-and-layout-design-for-print-

and-ebook 
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การใชaสี (Color): การใช:สีในหนังสือสามารถชgวยเพิ่มความนgาสนใจและชgวยให:เนื้อหาเดgนขึ้นได: คุณ

ควรใช:สีท่ีสอดคล:องกับเน้ือหาและส่ือความหมายท่ีต:องการส่ือถึง โดยควรใช:สีท่ีมีความสมดุลและสอดคล:องกับ

สไตลBท่ัวไปของหนังสือ  

การใชaรูปภาพ (Images): การเลือกรูปภาพที ่เหมาะสมและมีคุณภาพสูงเปnนสิ ่งสำคัญในการ

ออกแบบหนังสือ รูปภาพสามารถใช:เพ่ือเพ่ิมความนgาสนใจและชgวยในการส่ือสารข:อมูลให:เข:าใจได:งgายข้ึน  

การใชaกราฟvก (Graphics): การใช:กราฟDกเพื่อแสดงข:อมูลหรือแผนภูมิในหนังสือสามารถชgวยให:

ผู:อgานเข:าใจและนำเสนอข:อมูลได:อยgางชัดเจนและนgาสนใจมากย่ิงข้ึน  

การจัดระเบ ียบเน ื ้อหา (Content Organization): การจ ัดระเบียบเนื ้อหาในหนังส ือเปnน

องคBประกอบสำคัญที่ชgวยให:ผู:อgานเข:าใจและนำไปสูgประสบการณBการอgานที่เปnนระเบียบและเข:าใจได:งgาย ควร

ใช:รูปแบบท่ีเหมาะสมเชgน สgวนหัวของบทเร่ือง เน้ือหาหลัก รายการหรือสารบัญ เปnนต:น  

ความสมดุล (Balance): การจัดวางองคBประกอบตgางๆในหนังสือให:มีความสมดุลทางเสียงและภาพ 

เพ่ือให:ผู:อgานรู:สึกสม่ำเสมอและไมgรู:สึกไมgสมดุลกับสgวนตgางๆของหนังสือ  

การใชaพื้นที่ (Whitespace): การใช:พ้ืนที่วgางในหนังสือ (whitespace) เปnนองคBประกอบท่ีสำคัญใน

การออกแบบหนังสือเพื่อเพิ่มความอgานงgายและความกระชับของเนื้อหา การใช:พื้นที่วgางโดยเปnนระเบียบ

สม่ำเสมอระหวgางข:อความและองคBประกอบตgางๆ ชgวยให:ผู:อgานมีประสบการณBการอgานที่สะดวกสบายและไมg

ทับซ:อนกัน  

ความสอดคลaอง (Consistency): การออกแบบหนังสือควรมีความสอดคล:องทั้งในเรื่องของสไตลB

การใช:งานองคBประกอบตgางๆ เชgน การเลือกแบบอักษร การจัดหน:า การใช:สี เปnนต:น ความสอดคล:องท่ี

ตgอเน่ืองชgวยให:ผู:อgานรู:สึกเช่ือถือได:และเข:าใจงgายข้ึน  

การเนaน (Emphasis): การใช:เทคนิคเน:นเนื้อหาที่สำคัญหรือข:อมูลที่ต:องการให:ผู:อgานสังเกตและ

จดจำได:งgาย เชgน การใช:ตัวหนา การเปล่ียนขนาดอักษร หรือการใช:สีท่ีสวgางข้ึน  

การใหaความสำคัญกับรายละเอียด (Hierarchy): การจัดลำดับและกำหนดความสำคัญของเนื้อหาท่ี

แตกตgางกันในหนังสือ เชgน การใช:หัวข:อยgอย เลขหน:า หรือการจัดลำดับรายการ เพื่อให:ผู:อgานเข:าใจและ

นำเสนอข:อมูลได:อยgางชัดเจน  

การใชaสัญลักษณF (Symbols): การใช:สัญลักษณBเพื่อเพิ่มวิสัยทัศนB (Vision) และบุคลิกภาพ (Brand 

Identity): ในการออกแบบหนังสือคุณควรมีวิสัยทัศนBที่ชัดเจนเพื่อให:สื่อถึงความเชื่อมั่นและความตั้งใจของ

ผู:เขียนหรือองคBกรที่เก่ียวข:อง นอกจากนี้ควรสร:างบุคลิกภาพ (brand identity) ที่สอดคล:องกับหนังสือโดย

ใช:โลโก: ฟอนตB และสีเฉพาะท่ีเปnนเอกลักษณB เพ่ือสร:างความทรงจำและความเปnนท่ีจดจำในใจผู:อgาน  

การทดลองและปรับปรุง (Experimentation and Iteration): การออกแบบหนังส ือไมgใชg

กระบวนการที่สิ้นสุดลงเมื่อคุณสร:างหนังสือครั้งแรก คุณควรใช:การทดลองและปรับปรุงเพื่อหาวิธีที่ดีที่สุดใน

การจัดวางและส่ือสาร เน:นการรับฟ̀งความคิดเห็นและคำแนะนำจากผู:อgานหรือผู:เช่ียวชาญในด:านออกแบบ  

การคำนึงถึงประสบการณFผูaใชa (User Experience): ความสะดวกสบายและประสบการณBที่ดีของ

ผู:อgานเปnนส่ิงสำคัญในการออกแบบหนังสือ คุณควรพิจารณาเร่ืองของขนาดของตัวอักษรท่ีใช: ระยะหgางระหวgาง
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บรรทัด รูปแบบการเรียงลำดับ และการใช:งานองคBประกอบตgางๆ เพื่อให:ผู:อgานได:รับประสบการณBการอgานท่ี

ราบร่ืนและงgายตgอการนำเข:าถึงข:อมูล  

ในการออกแบบหนังสือ ควรมีความคล:ายคลึงกับเนื้อหาและความต:องการของผู:อgาน อยgางไรก็ตาม 

คุณควรให:ความสำคัญกับความเปnนอัศเจรียBและการแตกตgางเพื่อทำให:หนังสือของคุณโดดเดgนและนgาจดจำใน

ตลาด นอกจากนี้ยังควรคำนึงถึงประสิทธิภาพในการพิมพBและการผลิต ให:ใช:วัตถุดิบที่มีคุณภาพดีเพื่อให:ได:ผล

งานที่สวยงามและทนทาน เลือกการพิมพBที่เหมาะสม เชgน พิมพBดิจิทัลหรือพิมพBออฟเซต และใช:เทคโนโลยีท่ี

ทันสมัยเพ่ือสร:างหนังสือท่ีมีคุณภาพสูง ในท:ายท่ีสุด อยgาลืมใสgใจถึงรายละเอียดเล็กๆ ท่ีสร:างความเปnนระเบียบ

และความสมบูรณBในหนังสือ เชgน การตรวจสอบความถูกต:องในการสะกดคำและไวยากรณB การใสgหมายเลข

หน:าอยgางถูกต:อง และการจัดวางรูปภาพและกราฟDกให:เปnนระเบียบ 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษาออกแบบหนังสือรุgน (yearbook) โดยมีสgวนประกอบหลัก ๆ ดังน้ี 

1. ปกหนังสือรุbน: ควรมีการออกแบบท่ีนgาสนใจ โดดเดgน และสะท:อนถึงความเปnนเอกลักษณBของรุgน

น้ัน ๆ  

2. สารบัญ: ให:ข:อมูลเก่ียวกับเน้ือหาท่ีครอบคลุมในหนังสือรุgน โดยระบุหัวข:อหลักและหน:าท่ี

เก่ียวข:อง  

3. เน้ือหา: ควรมีเน้ือหาท่ีหลากหลาย เชgน ข:อมูลสgวนตัวของนักเรียน ครู บุคลากร ภาพถgาย

กิจกรรมตgาง ๆ ของรุgน ความทรงจำสำคัญ รวมถึงบทความหรือความเรียนรู:ท่ีนgาสนใจ  

4. ภาพถbาย: ควรเลือกภาพถgายท่ีสวยงาม คมชัด และส่ือความหมายได:ดี รวมถึงการจัดวางภาพให:

เปnนระเบียบและสามารถส่ือสารกันกับผู:อgานได:  

5. การออกแบบกราฟvก: ควรใช:สี ฟอนตB และลวดลายท่ีสอดคล:องกับความเปnนเอกลักษณBของรุgน 

สามารถส่ือความหมายได:ชัดเจน และทำให:หนังสือรุgนมีความนgาสนใจ  

6. ขaอความ: ให:คำบรรยายในภาพถgาย ข:อมูลสgวนตัว หรือเน้ือหาอ่ืน ๆ ให:ครบถ:วน ชัดเจน  

7. โฆษณาและขอบคุณ: สามารถรวมข:อความขอบคุณผู:สนับสนุน โฆษณา หรือข:อความจาก

ผู:บริหารและคณะครูในหนังสือรุgน เพ่ือเปnนการแสดงความขอบคุณและสร:างความสัมพันธBท่ีดี

ระหวgางสมาชิกในโรงเรียน  

8. คำปvด: คำขอบคุณหรือคำสุนทรียBสgงท:ายสำหรับหนังสือรุgน เพ่ือสร:างความประทับใจให:แกgผู:อgาน  

9. ลายเซ็นช่ือ: ให:พ้ืนท่ีสำหรับนักเรียน ครู และบุคคลากรลงลายเซ็นช่ือ พร:อมความคิดเตือนใจ 

หรือคำอวยพรตgอกัน เปnนท่ีระลึกในอนาคต  

10. การพิมพFและเลbม: เลือกกระดาษท่ีมีคุณภาพ การพิมพBท่ีคมชัด และเลgมหนังสือให:มีความทนทาน 

สวยงาม และเปnนมืออาชีพ 

. 
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รายละเอียดการสอน สัปดาหFท่ี 15,16 จำนวน 10 คาบ 

ช่ือหัวขaอการสอน 

บทท่ี 12 การออกแบบโปสเตอรFเพ่ือนำเสนอผลงานการออกแบบสถาปVตยกรรมภายใน 

จุดประสงคFการสอน 

1. เพ่ือสgงเสริมทักษะการนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายในอยgางมีประสิทธิภาพ 

โดยใช:โปสเตอรBเปnนส่ือในการส่ือสารข:อมูลจำนวนมาก  

2. เพ่ือสอนเทคนิคและหลักการในการออกแบบโปสเตอรBท่ีสามารถนำเสนอข:อมูล และภาพผลงาน

การออกแบบให:เข:าใจงgาย และนgาสนใจ  

3. เพ่ือสgงเสริมการทำงานรgวมกัน และการส่ือสารภายในทีมงาน โดยให:เสริมทักษะการให:คำแนะนำ 

และขอความคิดเห็นเก่ียวกับงานออกแบบโปสเตอรB เพ่ือพัฒนาคุณภาพงานให:ดีย่ิงข้ึน 

ส่ือการสอน/อุปกรณFการสอน 

1. เอกสารการสอน 

2. ส่ือ Power point (ท้ังภาพน่ิงและ animation) 

วิธีการสอน  

1. สอนโดยวิธี บรรยาย / อภิปราย 

2. กิจกรรม เชgน ยกตัวอยgางประกอบ / ตัวอยgางการออกแบบ / ทำแบบฝtกหัดท:ายบท 

หนังสือหรือเอกสารอaางอิง 

1. Carter, D. A., & Weikel, D. (2019). The Big Book of Layouts: Good Designs and Why 

They Work. New York: Harper Design.  

2. Cullen, K. (2012). Layout Workbook: A Real-World Guide to Building Pages in Graphic 

Design. Beverly, MA: Rockport Publishers.  

3. Glaser, M. (2007). Poster Design: A Critical Introduction. London: Laurence King 

Publishing.  

4. Lupton, E. (2014). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors, 

and Students. New York: Princeton Architectural Press.  

5. Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole 

Branding Team. Hoboken, NJ: John Wiley & Sons. 

หัวขaอบรรยายและเน้ือหาสาระ  

การออกแบบโปสเตอรBเพื่อนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป`ตยกรรมภายในที่มีข:อมูลจำนวนมาก 

ควรให:ความสำคัญกับการสื่อสารผลงานอยgางมีประสิทธิภาพ โดยคำนึงถึงความครบถ:วนของข:อมูล และการ

นำเสนอให:เข:าใจงgาย ลองปฏิบัติตามข้ันตอนตgอไปน้ี:  
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1. วางแผนเบ้ืองตaน:  

1.1. กำหนดวัตถุประสงคFของโปสเตอรF และขaอมูลสำคัญที่ตaองการนำเสนอ เชgน แนวคิด

ดีไซนB, แผนผังภายใน, วัสดุ, สี และแสง  

1.2. จัดลำดับความสำคัญของขaอมูล เพ่ือมองหาความสัมพันธBระหวgางแตgละสgวน  

2. สรaางโครงสรaางของโปสเตอรF: แบgงพื้นที่ในโปสเตอรBออกเปnนสgวนตgาง ๆ สำหรับข:อมูลที่ต:องการ

นำเสนอ ใช:กริดหรือเส:นข้ัวเปnนเคร่ืองมือในการจัดเรียงข:อมูลให:เปnนระเบียบ 

การสร:างโครงสร:างของโปสเตอรBเพื่อนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป`ตยกรรมภายใน 

สามารถเร่ิมต:นจากข้ันตอนตgอไปน้ี:  

2.1. กำหนดหัวข:อหลัก: คิดความคิดเห็นเกี่ยวกับหัวข:อหลักของโปสเตอรB ซึ่งสื่อความหมาย

และข:อความหลักของผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายในท่ีต:องการนำเสนอ  

2.2. ระบุหัวข:อยgอย: จัดระเบียบหัวข:อยgอยเพื่อสื่อสารข:อมูลเกี่ยวกับผลงานการออกแบบ

สถาป`ตยกรรมภายใน อาทิ เชgน แนวคิด วัตถุประสงคB กระบวนการออกแบบ และ

ผลกระทบตgอส่ิงแวดล:อม  

2.3. กำหนดข:อมูลที่ต:องการนำเสนอ: เลือกข:อมูลที่สำคัญและสามารถสื่อความหมายของ

ผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายใน โดยอาจรวมถึงข:อความ ภาพถgาย และ

ภาพวาด  

2.4. สร:างโครงสร:างของโปสเตอรB: จัดระเบียบข:อมูลที่ต:องการนำเสนอลงในโครงสร:างของ

โปสเตอรB โดยสามารถใช:โปรแกรมออกแบบ เชgน Adobe Illustrator, InDesign หรือ

โปรแกรมที่เข:าถึงงgาย เชgน Microsoft PowerPoint, Canva ฯลฯ โดยโครงสร:างของ

โปสเตอรBสามารถแบgงออกเปnน 3 สgวนหลัก: 

2.4.1. สbวนหัว: ประกอบด:วยหัวข:อหลัก และหัวข:อยgอย (ถ:ามี) ของผลงานการออกแบบ

สถาป`ตยกรรมภายใน นอกจากนี ้ยังอาจรวมถึงโลโก:ของทีมงานหรือบริษัทท่ี

เก่ียวข:อง 

2.4.2. สbวนเนื้อหา: นำเสนอข:อมูลที่สำคัญและสามารถสื่อความหมายของผลงานการ

ออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายใน ซึ่งสามารถนำเสนอในรูปแบบของข:อความ ภาพถgาย 

ภาพวาด แผนผัง หรือแผนภาพ การจัดวางเนื้อหาควรเปnนไปตามลำดับความสำคัญ 

และความเข:าใจงgาย ต้ังแตgซ:ายไปขวา และจากบนลงลgาง 

2.4.3. สbวนทaาย: ประกอบด:วยข:อมูลเพิ่มเติม เชgน ข:อมูลการติดตgอ แหลgงอ:างอิง และ

ขอบคุณผู:สนับสนุนหรือผู:มีสgวนรgวม อาจรวมถึง QR Code หรือลิงกBเว็บไซตB หาก

ต:องการให:ผู:ดูสามารถค:นหาข:อมูลเพ่ิมเติมได:อยgางสะดวก 

3. การนำเสนอภาพ: ใช:ภาพถgาย และ วาดภาพ เพื่อแสดงผลงานการออกแบบให:เปnนชีวิตชีวา การ

ใช:ภาพควรสอดคล:องกับข:อมูลที่ต:องการนำเสนอ หลีกเลี ่ยงภาพที่ไมgมีความเกี่ยวข:อง การ
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นำเสนอภาพในการออกแบบโปสเตอรBเพื่อนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป`ตยกรรมภายใน

สามารถทำได:ดังน้ี:  

3.1. การเลือกภาพ: เลือกภาพที ่ส ื ่อความหมายและสำคัญของผลงานการออกแบบ

สถาป̀ตยกรรมภายใน เชgน ภาพถgาย, ภาพวาด, แผนผัง, แผนภาพ, หรือภาพ 3D ท่ีแสดง

การออกแบบ  

3.2. การจัดวางภาพ: จัดวางภาพในโปสเตอรBให:มีความสมดุล โดยคำนึงถึงขนาด, รูปแบบ, 

และจำนวนของภาพ ให:แนgใจวgาภาพสามารถส่ือความหมายและสัมพันธBกันอยgางชัดเจน  

3.3. การใชaสี: เลือกสีที่เข:ากันได:และสื่อความหมายของผลงานการออกแบบสถาป`ตยกรรม

ภายใน การใช:สีอยgางมีสมดุลสามารถชgวยเสริมความนgาสนใจและเน:นข:อมูลท่ีสำคัญ  

3.4. การใชaประกายและกรอบภาพ: ใช:ประกายและกรอบภาพในการนำเสนอภาพเพื่อเน:น

ความสำคัญ และสร:างความนgาสนใจให:กับโปสเตอรB  

3.5. ความชัดเจน: ให:แนgใจวgาภาพที่นำเสนอมีความชัดเจนและสามารถมองเห็นได:ชัดเจน ซ่ึง

เปnนส่ิงสำคัญในการส่ือสารข:อมูลให:ผู:ดูเข:าใจงgายข้ึน 

3.6. ความสัมพันธFกันของภาพ: จัดวางภาพให:มีความสัมพันธBกันในเชิงเนื้อหาและความคิด 

ซ่ึงชgวยให:ผู:ดูเข:าใจข:อมูลท่ีนำเสนอได:งgายข้ึน  

3.7. การใชaคำบรรยายภาพ: ใสgคำบรรยายภาพหรือคำอธิบายเพื่อให:ผู :ดูเข:าใจภาพและ

ความหมายของภาพน้ัน อยgาลืมใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมและเข:าใจงgาย  

3.8. การใหaเครดิตและแหลbงอaางอิง: หากใช:ภาพจากแหลgงอื่น ๆ อยgาลืมให:เครดิตและระบุ

แหลgงอ:างอิง เพ่ือให:นำเสนอข:อมูลอยgางถูกต:องและมีความนgาเช่ือถือ 

4. ใชaสีและแสงเนaนขaอความสำคัญ: การใช:สีสวgาง หรือการเน:นแสงในบางสgวนของโปสเตอรB จะ

ชgวยให:ผู:ชมสามารถเน:นความสนใจในข:อมูลสำคัญ ๆ ได: เชgน การใช:สีตัวอักษรท่ีโดดเดgน หรือการ

ใช:แสงในการถgายภาพเพื่อเน:นความสำคัญของภาพ การใช:สีและแสงเน:นข:อความสำคัญในการ

ออกแบบโปสเตอรBเพ่ือนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายในสามารถทำได:ดังน้ี:  

4.1. การเลือกสีที่โดดเดbน: ใช:สีที่โดดเดgนและมีความคมชัดเพื่อเน:นความสำคัญของข:อความ 

อาจเปnนการใช:สีท่ีตัดกัน หรือใช:สีท่ีมีความสวgางเข:มตgางกัน  

4.2. การใชaขนาดตัวอักษร: ขยายขนาดตัวอักษรของข:อความสำคัญเพ่ือเน:นความสำคัญ การ

ใช:ตัวอักษรขนาดใหญgสามารถชgวยให:ผู:ดูสังเกตเห็นและเข:าใจข:อความที่ต:องการสื่อสาร

ได:งgายข้ึน  

4.3. การใชaตัวหนาและตัวเอียง: ตัวหนา (bold) หรือตัวเอียง (italic) เน:นข:อความสำคัญ

เพ่ือเสริมความสำคัญ การใช:ตัวหนาและตัวเอียงเปnนเคร่ืองมือท่ีนิยมในการเน:นข:อความ  

4.4. การใชaกรอบและพื้นหลัง: สร:างกรอบหรือใช:พื้นหลังสีที่ตัดกันกับข:อความสำคัญ เพ่ือ

ชgวยเน:นความสำคัญของข:อความน้ัน ๆ  



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	112	~ 
 

4.5. การใชaแสงและเงา: ใช:เทคนิคแสงและเงาเพื่อเน:นข:อความสำคัญ การเพิ่มเงาหรือการใช:

แสงสวgางมุgงไปท่ีข:อความท่ีต:องการเน:น จะชgวยให:ข:อความดูโดดเดgนมากข้ึน 

4.6. การจัดวางขaอความ: จัดวางข:อความสำคัญให:อยูgในตำแหนgงที่เห็นงgายและเข:าใจได:ทันที 

เชgน วางข:อความสำคัญในสgวนที่ตาของผู:ดูโปสเตอรBจะมองเห็นกgอน หรือวางข:อความใน

แนวตามทิศทางของการอgาน เพ่ือชgวยให:ผู:ดูเข:าใจข:อความท่ีต:องการส่ือสารได:งgายข้ึน  

4.7. การใชaไอคอนหรือภาพประกอบ: เพิ่มไอคอนหรือภาพประกอบที่เกี่ยวข:องกับข:อความ

สำคัญ เพ่ือชgวยให:ผู:ดูเข:าใจข:อความได:รวดเร็วและนgาสนใจข้ึน  

4.8. การใชaสีและแสงอยbางมีระบบ: ใช:สีและแสงเน:นข:อความสำคัญให:เปnนระบบ โดยให:สี

และแสงที่ใช:นั้นสอดคล:องกันในทั้งโปสเตอรB เพื่อให:โปสเตอรBมีความสอดคล:องและ

สวยงาม 

5. จัดขaอความและกราฟvก: ควรจัดให:ข:อความกระชับและเน:นข:อมูลสำคัญ ใช:หัวข:อและหัวเรื่อง

ยgอยในการแบgงสgวนของข:อมูล สำหรับการนำเสนอข:อมูลทางเชิงคณิตศาสตรB หรือสถิติ ให:ใช:

กราฟ, แผนภูมิ หรือ infographics เพื่อให:เข:าใจงgายขึ้น ในการจัดข:อความและกราฟDกในการ

ออกแบบโปสเตอรBเพื่อนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป`ตยกรรมภายใน ควรคำนึงถึงหลักการ

ตgอไปน้ี:  

5.1. สัดสbวนการจัดวาง: ควรจัดข:อความและกราฟDกให:มีสัดสgวนที่เหมาะสม โดยทั่วไปแล:ว 

โปสเตอรBควรมีสัดสgวนของข:อความประมาณ 20-30% ของพื้นที่ และกราฟDกประมาณ 

70-80% ของพ้ืนท่ี  

5.2. ลำดับขaอมูล: จัดลำดับข:อมูลให:เปnนระบบและตามลำดับความสำคัญ โดยเริ่มจากช่ือ  

โปรเจ็กตB ตามด:วยคำอธิบายส้ัน ๆ และข:อมูลสำคัญอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวข:อง  

5.3. ความชัดเจน: ใช:ตัวอักษรที่มีความชัดเจนและงgายตgอการอgาน หลีกเลี่ยงการใช:แบบ

อักษรที่ซับซ:อนหรือยากอgาน นอกจากนี้ยังควรให:ความสำคัญในการเลือกขนาดตัวอักษร

ท่ีเหมาะสม  

5.4. สีสัน: ใช:สีสันท่ีสอดคล:องกัน หลีกเล่ียงการใช:สีท่ีเข:ากันไมgได: หรือทำให:ข:อความยากอgาน 

ใช:สีเน:นข:อความสำคัญ  

5.5. ภาพประกอบ: ใช:ภาพประกอบที่คุณภาพสูง และเกี่ยวข:องกับเนื้อหา การเลือกภาพท่ี

เหมาะสมจะชgวยส่ือความหมายได:ดีข้ึน 

5.6. การจัดกราฟvก: จัดกราฟDกและภาพประกอบให:มีความนgาสนใจ แตgไมgทำให:ข:อความหรือ

เนื้อหาขาดความชัดเจน ใช:แนวคิดที่นgาสนใจในการสื่อสารข:อมูลสำคัญ โดยเรียงลำดับ

ข:อมูลให:เปnนระบบ  

5.7. สมดุล: ให:ความสำคัญในการสร:างสมดุลภายในโปสเตอรB ระหวgางข:อความ กราฟDก และ

พ้ืนท่ีวgาง การสร:างสมดุลในโปสเตอรBชgวยให:ผู:ดูสามารถมองเห็นข:อมูลอยgางชัดเจน  
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5.8. การใชaชbองวbาง: การใช:ชgองวgางอยgางเหมาะสมเปnนสิ่งสำคัญในการออกแบบโปสเตอรB 

เนื่องจากชgองวgางจะชgวยให:ข:อความและภาพประกอบมีความชัดเจน ไมgคับคั่ง และ

นgาสนใจ  

5.9. ความสอดคลaอง: ให:ความสำคัญในการสร:างความสอดคล:องภายในโปสเตอรB ระหวgางสี 

แนวคิด ภาพประกอบ และข:อความ การสร:างความสอดคล:องชgวยให:ผู:ดูเข:าใจและรับรู:

ข:อมูลได:งgายข้ึน 

 
ภาพที& 70 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/314407617735297007/ 
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ภาพที& 71 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/150589181282071091/ 
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ภาพที& 72 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/37858453110351876/ 
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ภาพที& 73 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/158822324352053089/ 
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ภาพที& 74 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/400961173083534158/ 
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ภาพที& 75 ตัวอย่างการออกแบบโปสเตอร์เพื&อนาํเสนอผลงานการออกแบบสถาปัตยกรรมภายใน ที&มา 

h1ps://www.pinterest.com/pin/44402746319971475/ 

แบบฝsกหัด/งานท่ีมอบหมาย 

ให:นักศึกษาการออกแบบโปสเตอรBเพ่ือนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายในของตนเอง 
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ภาคผนวก 1 รายละเอียดรายวิชา (มคอ. 03) 

 

  

มคอ. 03  

รายละเอียดรายวิชา 

หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 

 

สาขาวิชาสถาปตยกรรมภายใน 

หลักสูตรใหมQ / ปรับปรุง พ.ศ. .......... 

 

รหัสวิชา  INA 4314 

ชื่อวิชาภาษาไทย    คอมพิวเตอรกราฟก 
ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ  Computer Graphics 

 

คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร? 
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รายละเอียดของรายวิชา 

1. รหัสและช่ือวิชา 

  INA 4314  คอมพิวเตอรกราฟก 

. Computer Graphics 

2. จำนวนหนbวยกิต 

 3(2-3-5) 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 

หลักสูตรปริญญาตรี สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขา สถาปตยกรรมภายใน 

4. อาจารยBผู:รับผิดชอบรายวิชาและอาจารยBผู:สอน 

 อาจารยBผู:รับผิดชอบรายวิชา อาจารยธนพร  วรฉัตร 

 อาจารยBผู:สอน   อาจารยกิตติธัช ศรีฟา 

5. ภาคการศึกษา / ช้ันป�ท่ีเรียน 

 ภาคการศึกษาท่ี 1 / 2566    ช้ันปhท่ี 5 

6.รายวิชาท่ีตaองเรียนมากbอน (Pre-requisite) (ถaามี)    

 ...................................................................................................................... 

7.รายวิชาท่ีตaองเรียนพรaอมกัน (Co-requisite) (ถaามี)    

 ...................................................................................................................... 

8. สถานท่ีเรียน 

 คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรB 

9. วันท่ีจัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังลbาสุด 

 9 พฤษภาคม 2566 

หมวดท่ี 2 จุดมุbงหมายและวัตถุประสงคF 

1. จุดมุbงหมายของรายวิชา 

 1.1 เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในกระบวนการสรางงานกราฟก 

 1.2 เพื่อเพิ่มความเขาใจเชิงลึกในการออกแบบดวยซอฟแวรคอมพิวเตอรเพื่อสํารวจถึงแนวทางในการ

แกปญหาการออกแบบ 

1.3 การวางเลยเอาทงานออกแบบ การพัฒนาขอความท่ีใชในงานออกแบบ การบริหารจัดการศิลปะ

การออก   แบบอยางมีประสิทธิภาพ 

2. วัตถุประสงคFในการพัฒนา / ปรับปรุงรายวิชา 

ปรับปรุงเน้ือหาในการสอนใหทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไป และเพ่ิมวิธีสอนแบบโครงการ เขามาใชกับ

ช้ินงานรายบุคคล 
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หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดำเนินการ 

1. คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาหลักการและวิธีการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบกราฟก และ นําเสนองานในรูปแบบตาง ๆ 

ฝกปฏิบัติการแตงภาพดวยคอมพิวเตอร การสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation) ท่ีสมบูรณแบบ การออกแบบ

ส่ือการสอนดวยคอมพิวเตอร การออกแบบกราฟกในงาน Multimedia ประเภท ตาง ๆ 

2. จำนวนช่ัวโมงท่ีใชaตbอภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝsกปฏิบัติ งาน

ภาคสนาม/การฝsกงาน 

การศึกษาดaวยตนเอง 

30 ช่ัวโมง ตามความตองการของ

นักศึกษาเฉพาะราย 

45 ช่ัวโมง 75 ช่ัวโมง 

 

3. จำนวนช่ัวโมงตbอสัปดาหFท่ีอาจารยFใหaคำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแกbนักศึกษาเป นรายบุคคล 

 อาจารยประจํารายวิชา  จัดเวลาการเขาพบเปนรายบุคคล  หรือ  รายกลุม (เฉพาะรายท่ีตองการ)  1 

ช่ัวโมงตอสัปดาห  โดยแจงใหนักศึกษาทราบในวันแรกของการเรียนการสอน  และ  แจงผานโซเชียลเน็ตเวิรก 

(เฟซบุกของรายวิชา) 

 

หมวดท่ี 4 การพัฒนาผลการเรียนรูaของนักศึกษา 

แผนท่ีแสดงการกระจายความรับผิดชอบตbอผลการเรียนรูaจากหลักสูตรสูbรายวิชา 

(Curriculum Mapping) 

                      •  ความรับผิดชอบหลัก                    o ความรับผิดชอบรอง 

รายวิชา ชื่อวิชา คุณธรรม จริยธรรม ความรูa ทักษะทาง

ปVญญา 

ทักษะ

ความสัมพันธF

ระหวbางบุคคลและ

ความรับผิดชอบ 

ทักษะการ

วิเคราะหFเชิง

ตัวเลข การ

สื่อสาร และการ

ใชaเทคโนโลยี

สารสนเทศ 

1 2 3 4 5 1 2 3 4 5 1 2 3 1 2 3 1 2 3 

  • 
 

o • 

 

o • • 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 

 

o 
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1. คุณธรรม จริยธรรม 

 1.1 คุณธรรม จริยธรรมท่ีตaองพัฒนา 

- ตระหนักในคุณคาและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และ ซ่ือสัตยสุจริต 

- มีวินัย ตรงตอเวลา และความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 

 1.2 วิธีการสอน 

- สอดแทรกเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับคุณธรรม จริยธรรม ความเสียสละ และ ความซ่ือสัตยสุจริต ในการ

เรียนการสอน 

- ช้ีแจงกฎระเบียบและแนวปฏิบัติในการเรียนการสอน รวมถึงกําหนดเวลาการเขาช้ันเรียนและการสง

งานใหชัดเจน 

 1.3 วิธีการประเมินผล 

- ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเขาช้ันเรียน การฝกปฏิบัติการออกแบบกราฟฟก การ

สงงานตามกําหนดระยะเวลาท่ีมอบหมาย และการรวมกิจกรรมตาง ๆ ของทางมหาวิทยาลัย 

- ประเมินจากความรับผิดชอบในหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย 

2. ความรูa 

 2.1 ความรูaท่ีตaองไดaรับ 

- มีความรูและความเขาใจเก่ียวกับหลักการและทฤษฎี 

- สามารถบูรณาการความรู ในสาขาวิชาท่ีศึกษากับความรูในศาสตรอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 2.2 วิธีการสอน 

- บรรยายประกอบการใชส่ือการสอน 

- สาธิต 

- การปฏิบัติการคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 2.3 วิธีการประเมินผล 

- การทดสอบยอย 

- การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน 

- ประเมินจากผลงานของนักศึกษา 

3. ทักษะทางปVญญาท่ีตaองพัฒนา 

 3.1 ทักษะทางปVญญาท่ีตaองพัฒนา 

 - สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการ 

 3.2 วิธีการสอน 

 - มอบหมายงานท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษามีกระบวนการทางความคิดและการทํางานอยางเปนระบบ 

สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการได 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	127	~ 
 

 3.3 วิธีการประเมินผล 

 - ประเมินจากผลงานของนักศึกษา 

4. ทักษะความสัมพันธFระหวbางบุคคลและความรับผิดชอบ 

 4.1 ทักษะความสัมพันธFระหวbางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตaองพัฒนา 

 - มีความรับผิดชอบในการกระทําของตนเอง และรับผิดชอบงานในกลุม 

 4.2 วิธีการสอน 

- จัดกิจกรรมการถายภาพทั ้งในและนอกสถานที ่ ที ่เปดโอกาสใหนักศึกษาไดปฏิสัมพันธกับ 

บุคคลภายนอก 

- มีการกําหนดกิจกรรมใหมีการทํางานเปนกลุม 

 4.3 วิธีการประเมินผล 

- ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการรวมกิจกรรมท้ังในและนอกสถานท่ี 

- ประเมินจากความสามารถในการทํางานรวมกับกลุมเพ่ือน 

5. ทักษะการวิเคราะหFเชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชaเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตaองพัฒนา 

 5.1 ทักษะทางการวิเคราะหFเชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชaเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตaองพัฒนา  

 - นักศึกษาตองมีทักษะในการใชเคร่ืองมือท่ีมีอยูในปจจุบัน ท่ีจําเปนตอการทํางาน 

 5.2 วิธีการสอน 

 - สอนแบบสาธิต และ ใหนักศึกษาไดฝกฝนในการใชเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศในการคนควา 

 5.3 วิธีการประเมินผล 

 - ประเมินจากผลงานของนักศึกษา 

 

หมวดท่ี 5 แผนการสอนและการประเมินผล 

1. แผนการสอน 

สัปดาหFท่ี หัวขaอ/รายละเอียด จำนวน

ช่ัวโมง 

กิจกรรมการเรียน 

การสอน/ส่ือท่ีใชa 

ผูaสอน 

1 บทที่ 1 บทนํา 

1.3. ความสําคัญของคอมพิวเตอร
กราฟฟก 

ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอร

กราฟฟก 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

2 บทที่ 2 พื้นฐานของคอมพิวเตอร

กราฟฟก 

2.1. แนวคิดของสีและสเปกตรัม 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	128	~ 
 

2.2. ระบบสี RGB และ CMYK 

2.3. ระบบสี HSV และ HSL 

2.4. ปริภูมิสี (Color Space) 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

3 บทที่ 3 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector 

Graphics) 

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก 

3.2. การสรางรูปทรงพื้นฐานโดยการใช

โปรแกรม Adobe Illustrator เบื้องตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร 

3.4. การแปลงเสน (Path) 

3.5. การปรับขนาด, หมุน และกระจาย 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

4 บทที่ 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap 

Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาด

บิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe 

Photoshop  เบื้องตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขส ีและสีปริ่ม 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

5,6 บทที่ 5 ทฤษฎีสีและการใชส ี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของส ี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีใน

ซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการ

ออกแบบ 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

7 บทที่ 6 การออกแบบตัวอักษรกับงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟก 

6.8. Typeface" และ "Typography" 

6.9. การเลือก Typeface (หรือ Font) 

ที่เหมาะสมกับงาน 

6.10. การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุม
ความสมดุลของเนื้อหา 

6.11. Typography Anatomy (กาย

วิภาคตัวอักษร) 

6.12. Typeface style (รูปแบบตัวอักษร) 

6.13. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและ
องคประกอบกราฟฟก 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 
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หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบ

กราฟฟก 

8 สอบกลางภาค 3  อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

9,10 บทที่ 7 การออกแบบ Corporate 

Identity (CI) และ Brand Identity 

7.1. ความหมายของ Corporate 

Identity (CI) และ Brand Identity  

7.2. องคJประกอบของ Corporate 

Identity (CI) และ Brand Identity  

7.3. การสรPางและพัฒนา Corporate 

Identity และ Brand Identity  

7.4. การประยุกตJใชPความรูPในการ

ออกแบบ CI และ Brand Identity  

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

11 บทที่ 8 การวิเคราะหกลุมเปาหมายใน

การออกแบบ Corporate Identity 

และ Brand 

8.1. ความหมายของ creative brief และ

design brief 

8.2. การเขียน Creative brief สําหรับ

การออกแบบ Corporate Identity และ 

Brand Identity 

8.3. เขียน Design Brief เพื่อการ

ออกแบบโลโกP 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

12,13 บทที่ 9 การออกแบบตราสัญลักษณF

(LOGO) 

9.1. ความหมายของตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

9.2. หลักการออกแบบตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

9.3. องคประกอบของตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

14,15 บทที่ 10 การออกแบบหนังสือ 3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

16 บทที่ 11 การออกแบบโปสเตอรFเพื่อ

นำเสนอผลงานการออกแบบ

สถาปVตยกรรมภายใน 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 
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-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

17 การสอบปลายภาค 3  อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

 
2. แผนการประเมินผลการเรียนรูa 

กิจกรรมท่ี ผลการเรียนรูa วิธีการประเมินผล สัปดาหF 
ท่ีประเมิน 

สัดสbวนของ 
การประเมินผล 

1 2.3 สอบกลางภาค  30 
2 2.3 สอบปลายภาค  50 
3 2.3 การทดสอบยbอยและงานท่ีมอบหมาย ทุกสัปดาหF 10 
4 2.3 การเขaาเรียนและงานกลุbมท่ี

มอบหมาย 
ทุกสัปดาหF 10 

 

หมวดท่ี 6 ทรัพยากรประกอบการเรียนการสอน 

1. ตำราและเอกสารหลัก 

_กิตติธัช ศรีฟ~า. /(พฤษภาคม/2566)./คอมพิวเตอรBกราฟฟDก./เอกสารประกอบการสอนวิชา
คอมพิวเตอรBกราฟฟDก,/นครปฐม:/ ///////คณะสถาป̀ตยกรรมศาสตรBและการออกแบบ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรB./(อัดสำเนา).  

2. เอกสารและขaอมูลสำคัญ 

_กิตติธัช ศรีฟ~า. /(พฤษภาคม/2566)./คอมพิวเตอรBกราฟฟDก./เอกสารประกอบการสอนวิชา
คอมพิวเตอรBกราฟฟDก,/นครปฐม:/ ///////คณะสถาป̀ตยกรรมศาสตรBและการออกแบบ มหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรB./(อัดสำเนา). 

3. เอกสารและขaอมูลแนะนำ 

_Aaker, D. A. (1996). Building Strong Brands. New York: Free Press.  

_Adams, L. (2014). Color Theory: An essential guide to color-from basic principles to _practical applications. Beverly: 

Rockport Publishers. (ทฤษฎีสี: คู�มือที่จำเป�นเกี่ยวกับส-ีจากหลักการพื้นฐานถึงการประยุกตJใชPแบบปฏิบัติ) 

_Adobe Creative Team. (2013). Adobe Photoshop CC Classroom in a Book. Adobe Press.  

_Adobe Creative Team. (2020). Adobe Illustrator Classroom in a Book (2020 release). Adobe Press.  

_Airey, D. (2010). Logo Design Love: A Guide to Creating Iconic Brand Identities. New Riders.  

_Akenine-Möller, T., Haines, E., & Hoffman, N. (2018). Real-Time Rendering (4th ed.). CRC Press.  

_Albers, J. (2006). Interaction of Color: 50th Anniversary Edition. New Haven: Yale _University Press. (การปฏิสัมพันธJของสี: 

ฉบับครบรอบ 50 ป�)  

_American Institute of Graphic Arts (AIGA) (2012). Design Business and Ethics. New York: AIGA.  

_Balmer, J. M. T., & Greyser, S. A. (2006). Corporate marketing: Integrating corporate identity, corporate branding, corporate 

communications, corporate image and corporate reputation. European Journal of Marketing, 40(7/8), 730-741.  
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_Barkley, E. (2017). Illustrator Foundations: The Art of Vector Graphics, Design and Illustration in Illustrator. Routledge.  

_Belohlav, J.A. (2014). Design Briefs for the Marketing Team: A Guide to Coordinate Creative Work. San Francisco: Wiley.  

_Bringhurst, R. (2004). The Elements of Typographic Style (3rd ed.). Hartley & Marks Publishers.  

_Bringhurst, R. (2004). The Elements of Typographic Style. Hartley & Marks Publishers.  

_Butterick, M. (2013). Practical Typography: The Complete Guide to Typography. Self-published. 

_Carter, D. A., & Weikel, D. (2019). The Big Book of Layouts: Good Designs and Why They Work. New York: Harper Design.  

_Carter, D. E., & Hislop, B. (2009). The Big Book of Logos 5. Collins Design.  

_Chermayeff, I., & Geismar, T. (2011). Identify: Basic Principles of Identity Design in the Iconic Trademarks of Chermayeff 

& Geismar. Print Publishing.  

_Chevreul, M. E. (2017). The Principles of Harmony and Contrast of Colors and Their Applications to the Arts. Los 

Angeles: Getty Research Institute. (หลักการสามัคคีและความคมชัดของสี และการนำไปใชPในศิลปะ)  

_Cullen, K. (2012). Layout Workbook: A Real-World Guide to Building Pages in Graphic Design. Beverly, MA: Rockport 

Publishers.  

_Cullen, M. (2014). The Complete Guide to Designing and Printing Fabric. Laurence King Publishing.  

_Evening, M. (2013). Adobe Photoshop Lightroom 5 Classroom in a Book. Adobe Press.  

_Foley, J. D., Van Dam, A., Feiner, S. K., & Hughes, J. F. (1995). Computer Graphics: Principles and Practice (2nd ed.). 

Addison-Wesley.  

_Garfield, S. (2012). Logo: The Reference Guide to Symbols and Logotypes. Laurence King Publishing.  

_Glaser, M. (2007). Poster Design: A Critical Introduction. London: Laurence King Publishing.  

_Glitschka, V. (2018). Vector Basic Training: A Systematic Creative Process for Building Precision Vector Artwork. New 

Riders.  

_Hall, S. (2014). The Ultimate Guide to Logo Design: 50 Pro Tips. Creative Bloq. Retrieved from 

https://www.creativebloq.com/logo-design/50-pro-tips-21242930  

_Heller, S., & Fernandes, R. (2014). Graphic Design: A Concise History (World of Art). Thames & Hudson. 

_Hunt, R. W. G. (2004). The Reproduction of Colour. John Wiley & Sons.  

_Itten, J. (2013). The Art of Color: The Subjective Experience and Objective Rationale of Color. Hoboken: John Wiley & 

Sons. (ศิลปะของสี: ประสบการณJส�วนบุคคลและหลักการที่มีเหตุผลของสี)  

_Kapferer, J. N. (2012). The New Strategic Brand Management: Advanced Insights and _Strategic Thinking. Kogan Page 

Publishers. Keller, K. L. (2008). Strategic Brand Management: Building, Measuring, and Managing Brand Equity. Upper 

Saddle River, NJ: Prentice Hall.  

_Karlins, D., & Hopkins, B. (2020). Illustrator CC: Visual QuickStart Guide. Peachpit Press.  

_Keller, K.L. (2013). Strategic Brand Management: Building, Measuring, and Managing Brand Equity. Boston: Pearson 

Education. 

_Kost, J. (2012). Photoshop Masking & Compositing (2nd Edition). New Riders.  

_Lazunin, V. (2017). Mastering Adobe Photoshop Elements. Packt Publishing.  

_Lupton, E. (2010). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors, & Students (2nd ed.). Princeton 

Architectural Press.  

_Lupton, E. (2014). Thinking with Type: A Critical Guide for Designers, Writers, Editors, and Students. New York: Princeton 

Architectural Press.  

_Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Graphic Design: The New Basics (2nd Edition). Princeton Architectural Press.  

_Lupton, E., & Phillips, J. C. (2014). Graphic Design: The New Basics. New York: Princeton Architectural Press. (การ

ออกแบบกราฟ ก: พื้นฐานใหม�)  

_Malhotra, A. (2019). The History of Computer Graphics: Origins, Evolution and the People who made it Happen. 

Independently published.  
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_McCathran, S., & Jansen, A. (2012). Adobe Illustrator CS6 Classroom in a Book. Adobe Press.  

_Morioka, N., & Stone, T. (2006). Color Design Workbook: A Real-World Guide to Using Color in Graphic Design. Beverly: 

Rockport Publishers. (สมุดงานออกแบบสี: คู�มือการใชPสีในการออกแบบกราฟ กในโลกความเป�นจริง)  

_Neumeier, M. (2005). The Brand Gap: How to Bridge the Distance Between Business Strategy and Design. New Riders.  

_Olins, W. (2008). The Brand Handbook. Thames & Hudson.  

_Palmer, I. (2011). The Fundamentals of Graphic Design (2nd Edition). Bloomsbury Visual Arts.  

_Picken, D. (2015). The Designer's Toolkit: 500 Grids and Style Sheets. Beverly: Rockport Publishers.  

_Poynton, C. A. (2012). Digital Video and HD: Algorithms and Interfaces. Morgan Kaufmann.  

_Samara, T. (2012). Typography Workbook: A Real-World Guide to Using Type in Graphic Design. Rockport Publishers.  

_Sharma, G. (2003). Digital Color Imaging Handbook. CRC Press.  

_Shirley, P., & Marschner, S. (2009). Fundamentals of Computer Graphics (3rd ed.). A K Peters/CRC Press. 

_Simmons, C. (2019). The Fundamentals of Graphic Design: A Practical Manual for Understanding the Basics of Graphic 

Design. Thames & Hudson.  

_Smashing Magazine. (2011). Vital Tips For Effective Logo Design. Retrieved from 

https://www.smashingmagazine.com/2009/08/vital-tips-for-effective-logo-design/  

_Smith, R. (2021). Adobe Illustrator: A Complete Course and Compendium of Features. O'Reilly Media.  

_Smith, R.P. (2017). The Creative Brief: A Guide to Developing Creative Solutions for Branding, Packaging, Advertising, 

and More. London: Laurence King Publishing. 

_Spicer, D. (2011). A History of Computer Art. In R. Bunn (Ed.), Computers and Creativity. Intellect Ltd. 

_Spiekermann, E., & Ginger, E. M. (1993). Stop Stealing Sheep & Find Out How Type Works (2nd ed.). Adobe Press.  

_Stokes, M., Anderson, M., Chandrasekar, S., & Motta, R. (1996). A Standard Default Color Space for the Internet: sRGB. 

_Stone, M. C., Cowan, W. B., & Beatty, J. C. (1988). Color gamut mapping and the printing of digital images. ACM 

Transactions on Graphics (TOG), 7(4), 249-292.  

_Sutcliffe, T. (2019). Beginner's Guide to Adobe Illustrator: Tools, Tips, and Techniques to Get You Started. Batsford.  

_Tondreau, B. (2013). The Anatomy of Type: A Graphic Guide to 100 Typefaces. Harper Design.  

_Wayne, C. (2014). Computer Graphics: A Concise History. The MIT Press.  

_Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole Branding Team. John Wiley & Sons. 

_Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole Branding Team. John Wiley & Sons. 

_Wheeler, A. (2013). Designing Brand Identity: An Essential Guide for the Whole Branding Team. Hoboken, NJ: John Wiley 

& Sons. 

_White, G. (2013). The Elements of Graphic Design. Allworth Press.  

_White, T. (2016). How Do I Do That in Photoshop: The Quickest Ways to Do the Things You Want to Do, Right Now! 

Rocky Nook. 

_Williams, R. (2008). The Non-Designer's Design Book: Design and Typographic Principles for the Visual Novice (3rd ed.). 

Peachpit Press. 

_Wong, J. (2021). Mastering Adobe Illustrator: A Comprehensive Guide to Working with Vector Graphics. Packt 

Publishing. 
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หมวดท่ี 7 การประเมินผลและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธFการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

 - นักศึกษาประเมินการสอนผานระบบคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัย 

- ขอเสนอแนะผานแบบประเมินผลออนไลนของผูสอน 

2. กลยุทธFการประเมินการสอน 

- ประเมินจากผลการปฏิบัติงาน 

- ประเมินจากผลการเรียนรูท่ีสะทอนในผลการเรียนของนักศึกษา 

- ประเมินจากความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมในหองเรียน 

3. การปรับปรุงการสอน 

อาจารยผูสอนมีการปรับปรุงรายวิชาตามขอเสนอแนะ ท้ังน้ีอาจใชการวิจัยในช้ันเรียน หรือการประชุม

เชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน เปนตน 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา 

การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดประเมินใน 3 มิติ  คือ นักศึกษาประเมินตนเอง,  อาจารย

ประจําหลักสูตรประเมิน  และ  อาจารยผูสอนประเมินตนเอง  ในดานตาง ๆ ตามที่กําหนดไวใน มคอ.2  

ประกอบดวย ดานคุณธรรม จริยธรรม[1],  ดานความรู [2],  ดานทักษะทางปญญา[3],  ดานทักษะ

ความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ[4]  ดานทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ[5]  และ  ดานทักษะการปฏิบัติทางวิชาชีพ[6]  เม่ือส้ินภาคการศึกษา 

5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

(1) คณาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยผูสอน จะตองประชุมรวมกันในการวางแผนจัดการ

เรียนการสอน ประเมินผล และ ใหความเห็นชอบการประเมินผลทุกรายวิชา 

(2) อาจารยผูสอนเก็บรวบรวมขอมูล และสงตอใหคณาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรเพื่อเตรียมไว

สําหรับการปรับปรุงหลักสูตร 

(3) อาจารยผูสอนมีการปรับปรุงรายวิชาตามขอเสนอแนะ รวมถึงมีการคนควาเพิ่มเติม เพื่อการ

พัฒนาองคความรูท่ีสัมพันธกับรายวิชา 
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ภาคผนวก 2 ตัวอยQางเอกสารขVอสอบ 

ขaอสอบกลางภาค (สอบปฎิบัติ) 

ให:นักศึกษาสร:างโปสเตอรBโปรโมทงานนิทรรศการศิลปะท่ีใช:คอมพิวเตอรBกราฟฟDกเปnนหลัก โดยต:อง

ใช:ท้ังเวกเตอรBกราฟฟDกและบิตแมปกราฟฟDก ในโปสเตอรBน้ี นักศึกษาต:องปฏิบัติตามข:อกำหนดดังน้ี:  

1. ใช: Adobe Illustrator ในการสร:างรูปทรงพ้ืนฐานและกราฟฟDกเวกเตอรB  

2. ใช: Adobe Photoshop ในการสร:างรูปภาพแบบบิตแมป  

3. ปรับสีและความสวgางของรูปภาพให:เหมาะสมกับคอนเซปตBของงานนิทรรศการ  

4. ใช:ทฤษฎีสีและการเลือกสีในการออกแบบโปสเตอรB  

5. ใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับคอนเซปตBงานนิทรรศการ โดยคำนึงถึงขนาด รูปแบบ และกายวิภาค

ตัวอักษร  

6. จัดวางองคBประกอบตัวอักษรและกราฟฟDกให:สมดุลและมีความนgาสนใจ  

คำแนะนำ:  

• ควรมีช่ืองานนิทรรศการ วัน เวลา และสถานท่ีจัดงาน  

• ให:ความสำคัญกับการใช:สีท่ีส่ือความหมายของงานนิทรรศการ  

• ควรเลือก Typeface ท่ีส่ือความคิดเตือนของงานนิทรรศการ  

 

ให:นำงานท่ีสร:างมาเสนอ พร:อมอธิบายเก่ียวกับการตัดสินใจในการออกแบบ และวิธีการ 

ในการเสนองานนักศึกษาจะตaองเตรียมตัวดังน้ี:  

1. นำโปสเตอรBท่ีสร:างมาแสดงในรูปแบบไฟลB PDF หรือไฟลBรูปภาพท่ีมีความละเอียดสูง เพ่ือให:ผู:เสนอ

และผู:เข:าชมสามารถเห็นรายละเอียดของงานได:ชัดเจน  

2. ควรจัดเตรียมสไลดBพร:อมข:อมูลเบ้ืองต:นเก่ียวกับงานนิทรรศการ และข้ันตอนการสร:างโปสเตอรB ซ่ึง

ควรมีข:อมูลเชgน คอนเซปตBงาน, วัตถุประสงคB, ประวัติความเปnนมา และผู:สร:างงาน  

3. อธิบายเก่ียวกับการตัดสินใจในการออกแบบ โดยมีข:อมูลเชgน การเลือกสี, การเลือกและใช:ตัวอักษร, 

การจัดวางองคBประกอบตgาง ๆ และการใช:เทคนิคในซอฟตBแวรBท่ีใช:สร:างงาน  

4. นำเสนอวิธีการใช: Adobe Illustrator และ Adobe Photoshop ในการสร:างรูปทรงพ้ืนฐาน 

กราฟฟDกเวกเตอรB และรูปภาพแบบบิตแมป พร:อมตัวอยgางการทำงาน  

5. ขอคำแนะนำ คำติชม หรือคำถามจากผู:เข:าชม เพ่ือนำไปปรับปรุงงานให:ดีข้ึนในอนาคต  

 

 

เกณฑFการใหaคะแนน 

 การออกแบบโปสเตอรF (40%)  
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• ความสวยงามและความสมดุลของการออกแบบ (10%)  

• การใช:สีท่ีเหมาะสมและสามารถส่ือความหมายของงาน (10%)  

• การเลือกและใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับงาน (10%)  

• การจัดวางองคBประกอบตgาง ๆ ให:มีความนgาสนใจและงgายตgอการเข:าใจ (10%)  

การนำเสนอ (40%)  

• ความชัดเจนและความครบถ:วนของข:อมูลท่ีนำเสนอ (10%)  

• ทักษะการนำเสนอและการส่ือสารท่ีดี (10%)  

• ความสามารถในการตอบคำถามและแก:ป̀ญหาท่ีเกิดข้ึน (10%)  

• การใช:ส่ือสารสนับสนุนในการนำเสนอ เชgน สไลดB, ตัวอยgางงาน, หรือส่ืออ่ืน ๆ (10%)  

ความคิดสรaางสรรคFและความสามารถในการประยุกตFใชaความรูa (20%)  

• ความสามารถในการนำความรู:จากการเรียนการสอนไปใช:ในงานสร:างสรรคB (10%)  

ความสามารถในการประยุกตBใช:ความรู:เพ่ือแก:ป̀ญหาหรือพัฒนางานให:ดีข้ึน (10%) 

 

ขaอสอบปลายภาค (สอบปฎิบัติ): 

ให:นักศึกษาการออกแบบโปสเตอรBเพ่ือนำเสนอผลงานการออกแบบสถาป̀ตยกรรมภายในของตนเอง 

โดยใช:คอมพิวเตอรBกราฟฟDกเปnนหลัก โดยต:องใช:ท้ังเวกเตอรBกราฟฟDกและบิตแมปกราฟฟDก ในโปสเตอรBน้ี 

นักศึกษาต:องปฏิบัติตามข:อกำหนดดังน้ี:  

1. ใช: Adobe Illustrator ในการสร:างรูปทรงพ้ืนฐานและกราฟฟDกเวกเตอรB  

2. ใช: Adobe Photoshop ในการสร:างรูปภาพแบบบิตแมป  

3. ปรับสีและความสวgางของรูปภาพให:เหมาะสมกับคอนเซปตBของงานนิทรรศการ  

4. ใช:ทฤษฎีสีและการเลือกสีในการออกแบบโปสเตอรB  

5. ใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับคอนเซปตBงานนิทรรศการ โดยคำนึงถึงขนาด รูปแบบ และกายวิภาค

ตัวอักษร  

6. จัดวางองคBประกอบตัวอักษรและกราฟฟDกให:สมดุลและมีความนgาสนใจ  

 

เกณฑFการใหaคะแนน 

 การออกแบบโปสเตอรF (40%)  

• ความสวยงามและความสมดุลของการออกแบบ (10%)  

• การใช:สีท่ีเหมาะสมและสามารถส่ือความหมายของงาน (10%)  

• การเลือกและใช:ตัวอักษรท่ีเหมาะสมกับงาน (10%)  
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• การจัดวางองคBประกอบตgาง ๆ ให:มีความนgาสนใจและงgายตgอการเข:าใจ (10%)  

การนำเสนอ (40%)  

• ความชัดเจนและความครบถ:วนของข:อมูลท่ีนำเสนอ (10%)  

• ทักษะการนำเสนอและการส่ือสารท่ีดี (10%)  

• ความสามารถในการตอบคำถามและแก:ป̀ญหาท่ีเกิดข้ึน (10%)  

• การใช:ส่ือสารสนับสนุนในการนำเสนอ เชgน สไลดB, ตัวอยgางงาน, หรือส่ืออ่ืน ๆ (10%)  

ความคิดสรaางสรรคFและความสามารถในการประยุกตFใชaความรูa (20%)  

• ความสามารถในการนำความรู:จากการเรียนการสอนไปใช:ในงานสร:างสรรคB (10%)  

• ความสามารถในการประยุกตBใช:ความรู:เพ่ือแก:ป̀ญหาหรือพัฒนางานให:ดีข้ึน (10%) 

 


