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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. ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 
1.2. ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 

2. 6-10 บทที่ 2 พื้นฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics) 

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก 

3.2. การสรางรูปทรงพื้นฐานโดยการใชโปรแกรม Adobe Illustrator เบื้องตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร 

3.4. การแปลงเสน (Path) 

3.5. การปรับขนาด, หมุน และกระจาย 

 

4. 16-20 บทที่ 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop  

เบื้องตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขส ีและสีปริ่ม 

 

5,6 21-30 บทที่ 5 ทฤษฎีสีและการใชส ี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของส ี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

 

7 31-35 บทที่ 6 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 
6.7. หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

 

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 การวิเคราะหกลุมเปาหมายในการออกแบบ 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. องคประกอบของตราสัญลักษณJ(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. ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

1.2. ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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 

คอมพิวเตอรกราฟฟก เปนการใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในการสราง, จัดการ, แกไข และนําเสนอ

ภาพ ซ่ึงประกอบดวยภาพวาด, ภาพถาย, และภาพท่ีสรางข้ึนดวยเทคโนโลยีคอมพิวเตอร คอมพิวเตอร

กราฟฟกในปจจุบันน้ี มีความสําคัญอยางมากในการส่ือสาร และนําเสนอขอมูลดวยภาพท่ีนาสนใจ และมีความ

สวยงาม 

ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

คอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสาขาวิชาที่มีความสําคัญอยางมากในการสื่อสาร, การนําเสนอขอมูล, การ

สรางสรรค, และการประยุกตใชงานในหลากหลายอุตสาหกรรม ดวยความสามารถในการแปลงขอมูลเชิง

ตัวเลข, ขอความ, และความคิดเห็นใหกลายเปนภาพที่สวยงามและนาสนใจ คอมพิวเตอรกราฟฟกสงเสริมการ

สื่อสารที่มีประสิทธิภาพและเสนอขอมูลในรูปแบบที่เขาใจงาย ความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟกนําไปสู

การใชประโยชนในหลายๆ ดาน เชน การออกแบบ, ศิลปะ, วิทยาศาสตร, วิจัย, ธุรกิจ, วัฒนธรรม, และการ

บันเทิง นอกจากนี้ความรูทางดานคอมพิวเตอรกราฟฟกยังเปดโอกาสใหผูคนปรับปรุงทักษะการสื่อสาร การ

สรางสรรคและการนําเสนอขอมูลในชีวิตประจําวัน ทําใหความสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสิ่งที่ไม

สามารถมองขามไดในยุคดิจิทัล ปจจุบันคอมพิวเตอรกราฟฟกมีความสําคัญในหลายดานของการใชงาน

คอมพิวเตอร ซ่ึงระบุไดดังน้ี: 

การสื่อสาร: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหผูคนสามารถสื่อสารและแสดงความคิดเห็นของตัวเองได

อยางมีประสิทธิภาพและนาสนใจ ภาพกราฟฟกสามารถใชเสนอขอมูลและขอเท็จจริงในรูปแบบที่เขาใจงาย

และนาสนใจ 

การนําเสนอขอมูล: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหเราสามารถนําเสนอขอมูลและสถิติในรูปแบบของ

แผนภูมิ, ตาราง, และอินโฟกราฟกท่ีชวยใหขอมูลเขาใจงายข้ึนและสามารถนําไปใชประโยชนได 

สายอาชีพและอุตสาหกรรม: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในอุตสาหกรรมเชน ออกแบบ

กราฟฟก, สื่อสิ ่งพิมพ, ภาพยนตร, วิดีโอเกม, และปายโฆษณา ความรูทางดานกราฟฟกสามารถนําไปสู

ความสําเร็จในการทํางานและสรางโอกาสในการพัฒนาอาชีพ 

การสรางสรรค: คอมพิวเตอรกราฟฟกเปดโอกาสใหผูคนสามารถสรางสรรคไดไมจํากัด และสามารถ

สื่อสารความคิดสรางสรรคของตัวเองผานภาพที่นาสนใจและเปดกวางความสนใจ การใชความคิดสรางสรรคใน

การสรางภาพกราฟฟกชวยในการส่ือสารขอความและความรูสึกท่ีไมสามารถนําเสนอไดดวยคําพูดหรือขอความ

เทาน้ัน 
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เสริมสรางตัวตนและแบรนด: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหบุคคลและองคกรสามารถสรางตัวตนและ

แบรนดที่สวยงามและนาจดจํา การสรางภาพ, โลโก, และขอมูลนําเสนอที่มีความสวยงามชวยใหสามารถ

ส่ือสารความสามารถและความเช่ือม่ันในตัวเองและองคกร 

การศึกษา: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการเสนอเนื้อหาการเรียนรูในรูปแบบที่นาสนใจ

และเขาใจงาย การนําเสนอขอมูลดวยภาพสามารถชวยใหนักศึกษามีความสนใจในเน้ือหาและเรียนรูไดงายข้ึน 

การประยุกตใชในงานวิจัยและวิทยาศาสตร: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหนักวิจัยและนักวิทยาศาสตรสามารถ

สรางและนําเสนอขอมูลที่ซับซอนในรูปแบบท่ีเขาใจงายและนาสนใจ เชน การสรางตัวอยางขอมูล 3 มิติ หรือ

การสรางแผนท่ีเชิงพ้ืนท่ี 

การออกแบบผลิตภัณฑ: คอมพิวเตอรกราฟฟกเปนเครื่องมือสําคัญในการออกแบบผลิตภัณฑ, บรรจุ

ภัณฑ, และวัสดุตางๆ การสรางภาพสามารถชวยใหผู ออกแบบเห็นความสัมพันธระหวางสวนตางๆ ของ

ผลิตภัณฑและหาแนวทางในการปรับปรุงออกแบบ 

ศิลปะและวัฒนธรรม: คอมพิวเตอรกราฟฟกชวยใหศิลปนและนักวัฒนธรรมสามารถสรางสรรคงาน

ศิลปะใหมๆ และสื่อสารความคิดเห็นของตัวเองผานภาพ การใชเทคโนโลยีคอมพิวเตอรในงานศิลปะสามารถ

สรางสรรคงานท่ีไมอาจสรางข้ึนดวยวิธีด้ังเดิม 

การบันเทิง: คอมพิวเตอรกราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการสรางเนื้อหาสื่อบันเทิง เชน ภาพยนตร, 

วิดีโอเกม, และการตูน กราฟฟกคอมพิวเตอรชวยใหเราสามารถสรางเรื่องราวและตัวละครที่นาสนใจและนา

ติดตาม 

เมื่อพิจารณาในทุกดาน, คอมพิวเตอรกราฟฟกมีความสําคัญมากในการชวยใหเราสามารถสื่อสาร, 

นําเสนอขอมูล, สรางสรรค, และสรางความสนใจในงานที่เราทํา นอกจากนี้ยังชวยเสริมความสามารถในสาย

อาชีพและอุตสาหกรรมตางๆ ดวยความรูและทักษะที่เกี่ยวของกับกราฟฟกคอมพิวเตอร ไมวาจะเปนการ

ออกแบบผลิตภัณฑ, การสรางเว็บไซต, แอปพลิเคชัน, หรือโฆษณา ความสามารถในการสรางสรรคดวย

คอมพิวเตอรกราฟฟกยังเปดโอกาสใหผูคนสามารถสื่อสารอยางมีประสิทธิภาพ นําเสนอความคิดเห็นและ

ความรูสึกท่ีอาจจะยากท่ีจะส่ือสารไดดวยวิธีอ่ืน 

ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

คําวา “คอมพิวเตอรกราฟฟก” ภาษาอังกฤษคือ “Computer Graphic” มาจากคําสองคําคือ 

“Computer” และ “Graphic” โดย คอมพิวเตอร (Computer) มีความหมายวา คอมพิวเตอร (Computer) 

คือ เครื่องมือที่ใชในการคํานวณและประมวลผลขอมูลตามคําสั่งที่กําหนดไวลวงหนา คอมพิวเตอรสามารถรับ
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ขอมูล (Input) ประมวลผลขอมูล (Processing) และแสดงผลลัพธ (Output) ออกมาเปนขอมูลที่สามารถ

นําไปใชประโยชนในงานตางๆ สวนกราฟฟก (Graphic) เปนคําที่มาจากคําวา "graphikos" ในภาษากรีก ซ่ึง

หมายถึง "การเขียน" หรือ "การวาด" กราฟฟกในบริบทของคอมพิวเตอรหมายถึงการสรางภาพหรือการ

แสดงผลภาพท่ีสามารถส่ือความหมายและขอมูลตางๆ ใหเขาใจงายข้ึน 

ตามหลักทับศัพทของราชบัณฑิต กําหนดให ใช "กราฟก" สําหรับคําวา graphic ซึ่งแปลไทยวา เรข

ภาพ และ สวนคําวาคอมพิวเตอรกราฟกส สําหรับ computer graphics ซึ่งการเติมเอส จะแสดงถึงคําวา

ศาสตรวิชา แตหากรูปไมเติมเอสจะใชเปนคําวิเศษณ เชน ภาพกราฟก (grpahic image) ภาพเชิงกราฟก 

(graphical image) ซอฟตแวรกราฟก (graphic software) หรือ สวนตอประสานผูใชแบบกราฟก (GUI: 

graphic user interface) 

ดังนั้นคอมพิวเตอรกราฟฟก (Computer Graphics) หรือเรียกอีกชื่อหนึ่งวา “เรขภาพคอมพิวเตอร” 

คือ การสราง ประมวลผล และวิเคราะหภาพโดยใชคอมพิวเตอร โดยรับขอมูลเขาเปนขอมูลตัวเลข ตัวอักษร 

หรือสัญญาณตาง ๆ แลวแสดงผลลัพธออกทางจอภาพเปนขอมูลเชิงเรขาคณิต เชน รูปทรง สีสัน ลวดลาย หรือ 

ลักษณะแสงเงา รวมถึงขอมูลอ่ืน ๆ ของภาพ เชน ขอมูลการเคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง ลักษณะการเช่ือมตอ 

และความสัมพันธระหวางวัตถุหรือ object (ออปเจ็กต) ในภาพ 

คอมพิวเตอรกราฟฟก เปนการทํางานท่ีเก่ียวของกับการสรางงานกราฟฟก และแสดงผลภาพกราฟฟก 

โดยประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอรกราฟฟกสามารถสรุปไดตามยุคดังน้ี: 

ยุค 1950-1960: ในชวงนี้เกิดการสรางภาพที่งายดวยเทคนิคพื้นฐาน เชน การวาดเสนตรง การสราง

ภาพงายๆ ดวยคอมพิวเตอรเริ่มเกิดขึ้น หนึ่งในงานที่นาสนใจคือ Sketchpad ของ Ivan Sutherland 

ท่ีมีความสามารถในการวาดภาพและแกไขภาพบนจอภาพ 

 

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: การพัฒนาเทคโนโลยีและอุปกรณที่มีความสามารถในการแสดงผล 2 มิติ การ

เชื่อมตอกันระหวางคอมพิวเตอรและอุปกรณตางๆ เชน จอภาพ และเมาส ซึ่งเปนพื้นฐานสําคัญใน

การสรางคอมพิวเตอรกราฟฟก 

ยุค 1970-1980: ในยุคนี้เกิดการเติบโตของคอมพิวเตอรสวนบุคคล ซึ่งชวยใหคอมพิวเตอรกราฟฟก 

2 มิติเขาสูบานของผูคน รวมถึงการเร่ิมมีซอฟตแวรท่ีเก่ียวของกับคอมพิวเตอรกราฟฟกอยางมากข้ึน 

ยุค 1980-1990: ซอฟตแวรกราฟฟกสําหรับคอมพิวเตอรสวนบุคคลเริ่มมีความนิยมขึ้น เชน Adobe 

Illustrator, CorelDRAW, และ Microsoft Paint ซึ่งเปดโอกาสใหผู ใชสามารถสรางและปรับปรุง

ภาพ 2 มิติไดงายข้ึน 

ยุค 1990-2000: ในยุคนี้เกิดการพัฒนาของอินเทอรเน็ตและเว็บเบราวเซอร ซึ่งสงผลใหคอมพิวเตอร

กราฟฟก 2 มิติมีบทบาทสําคัญในการสรางเว็บไซตและส่ือออนไลนท่ีนาสนใจ 

ยุค 2000-ปจจุบัน: ในยุคนี้เทคโนโลยีคอมพิวเตอรกราฟฟก 2 มิติพัฒนาอยางรวดเร็ว มีการใชงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟก 2 มิติในการสรางสื ่อดิจิทัล, การตลาด, และสื ่อสาร รวมถึงการใชงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟกในอุตสาหกรรมอ่ืน ๆ อยางการออกแบบผลิตภัณฑ, 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 พ้ืนฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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 พ้ืนฐานของคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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) เปนสวนสําคัญของคอมพิวเตอรกราฟฟก เน่ืองจากสีเปนส่ิงท่ี

สําคัญในการสรางภาพ และสเปกตรัมเปนส่ิงท่ีใชในการอธิบายการกระจายของแสง พ้ืนฐานของสีและ

สเปกตรัมท่ีสําคัญมีดังน้ี  

สีพื้นฐาน (Primary colors) : สีพื้นฐานคือสีที่ไมไดผสมกับสีอื่นๆ คือ สีแดง (Red) สีเขียว (Green) 

และสีนํ้าเงิน (Blue) และเรียกวา RGB colors โดยสีพื้นฐานเหลานี้จะถูกนํามาใชในการสรางสีอื่นๆ โดยใช

กระบวนการผสมสีแบบเปนประกอบ (Additive color mixing) เชน การผสมแสงสีแดงและสีเขียวจะไดสี

เหลือง สวนสีสีขาวจะเกิดจากการผสมแสงสีพ้ืนฐานท้ัง 3 สีน้ีในปริมาณท่ีเทาๆ กัน สีพ้ืนฐานเหลาน้ีเปนพ้ืนฐาน

ที่ใชในการแสดงภาพในหลายๆ ระบบสี อาทิเชน ระบบสี RGB ที่ใชในการแสดงภาพทางดานคอมพิวเตอร 

และอีกหลายระบบสีอ่ืนๆ ในงานอ่ืนๆ ดวย 

 

ภาพที& 3 สีพื0นฐาน (Primary colors)ที&มา h1ps://www.color-meanings.com/primary-secondary-terBary-colors/ 
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การผสมสี (Color mixing) : เปนกระบวนการท่ีใชในการสรางสีใหมโดยการผสมสีพ้ืนฐานหรือสี

อ่ืนๆ เขาดวยกัน การผสมสีสามารถทําไดในสองวิธีคือ  

การผสมสีแบบเปนประกอบ (Additive color mixing) : กระบวนการนี้เกิดจากการผสม

แสงสีพื้นฐาน ซึ่งเปนแสงที่มีความเขมตางกันได โดยมีสีพื้นฐาน 3 สีคือ แดง (Red) สีเขียว (Green) 

และสีนํ้าเงิน (Blue) ซึ่งเรียกวา RGB colors การผสมแสงสีพื้นฐานเหลานี้ดวยกันจะทําใหไดสีสีขาว

หรือสีสวางที่มีความเขมสูงสุด สวนการผสมสีสองสี จะทําใหไดสีตางๆ ตามความเขมของแสงที่ผสม

เขาดวยกัน เชน การผสมแสงสีแดงและสีเขียวจะไดสีเหลือง การผสมแสงสีเขียวและสีน้ําเงินจะไดสีฟา 

สวนการผสมแสงสีแดงและสีน้ําเงินจะไดสีมวง  

การผสมสีแบบเปนรวม (Subtractive color mixing) : กระบวนการนี้เกิดจากการผสมสี

โดยมีสีพื้นฐาน 3 สีคือ สีเหลือง (Yellow) สีนํ้าเงิน (Cyan) และสีแดง (Magenta) ซึ่งเรียกวา CMY 

colors (Cyan, Magenta, Yellow) การผสมสีสามสีนี้ดวยกันจะทําใหไดสีสีดําหรือสีเขมขึ้น โดยการ

ผสมสีแบบเปนรวมนี้เปนกระบวนการลบสีของแสง ดังนั้นการใชระบบสี CMYK (Cyan, Magenta, 

Yellow, Black) ที่ใชในการพิมพหนังสือและภาพถาย จะเพิ่มสีดํา (Black) เขามาในระบบ เนื่องจาก

การใชสีสามสี CMY เพื่อสรางสีดําจะไมไดผลลัพธที่ดีและสีดําที่ไดจะมีความเขมของสีตํ่า ดังนั้นการ

เพิ่มสีดําเขามาในระบบจะชวยใหสามารถผลิตสีดําที่มีความเขมสูงขึ้นได โดยสรุปแลว การผสมสีเปน

กระบวนการที่สําคัญในการสรางสีใหม และมีวิธีการผสมสีสองวิธีคือการผสมสีแบบเปนประกอบ 

(Additive color mixing) และการผสมสีแบบเปนรวม (Subtractive color mixing) โดยแตละ

วิธีการผสมสีจะมีการใชสีพื้นฐานหรือสีอื่นๆ ที่แตกตางกันไปในกระบวนการผสมสีตามระบบที่ใชใน

การแสดงผลหรือการพิมพของแตละระบบสี 

 

ภาพที& 4 SubtracBve& AddiBve color mixing ที&มา https://www.color-meanings.com/additive-subtractive-color-mixing/ 
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สเปกตรัม (Spectra) : สเปกตรัมคือการแบงแยกแสงเปนสีท่ีเราสามารถมองเห็นได สเปกตรัมของ

แสงท่ีมองเห็นไดประกอบดวยสีแดง สีเหลือง สีเขียว สีฟา สีน้ําเงิน และสีมวง สวนสเปกตรัมของแสงท่ีไม

สามารถมองเห็นไดเรียกวาอินฟราเรด (Infrared) และอุลตราไวโอเลต (Ultraviolet) 

 

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

ระบบสี RGBและ CMYK 

ระบบสี RGB, CMYK และ HSV เปนสองระบบท่ีนิยมใชในการแสดงสีในโลกดิจิทัล และส่ือพิมพ  

 
ภาพที& 6 ระบบสี RGB, CMYK ทีมา h1ps://www.thevisualpro.com/blog/color-quesBons-what-is-cymk-what-is-rgb 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	28	~ 
 

RGB (Red, Green, Blue) เปนสีในระบบสีแอดดิทีฟ (Additive color) ระบบสี RGB ใชสามสี

พื้นฐานคือ สีแดง (Red), สีเขียว (Green), และสีนํ้าเงิน (Blue) ในการสรางสีตาง ๆ ระบบนี้ใชงานกันอยาง

แพรหลายในอุปกรณอิเล็กทรอนิกส เชน จอคอมพิวเตอร, โทรศัพทมือถือ และทีวี คาสีในระบบ RGB มีคา

ต้ังแต 0-255  

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Key/Black) เปนระบบสีซับทรากทีฟ(Subtractive color) 

ระบบสี CMYK เปนระบบสีที ่ใชสําหรับงานพิมพ ซึ่งมีสี ่สีพื ้นฐานคือ สีฟาอมเขียว (Cyan), สีแดงอมมวง 

(Magenta), สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Key/Black) ระบบน้ีใชการผสมสีเพ่ือสรางสีตาง ๆ ในงานพิมพ คาสี

ในระบบ CMYK มีคาต้ังแต 0-100% สําหรับแตละสี 

ทั้งสองระบบสีนี้มีความสําคัญและความเหมาะสมในการใชงานตามความตองการ ระบบสี RGB นิยม

ในการแสดงสีบนหนาจออุปกรณอิเล็กทรอนิกส ในขณะท่ีระบบสี CMYK เหมาะสําหรับงานพิมพ  

ระบบสี HSV และ HSL 

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

ความสัมพันธกันและสามารถใชงานเพื่อควบคุมคุณสมบัติของสีไดอยางงายดาย ทั้งสองระบบสีนี้ใชคาสี (Hue) 

และความอ่ิมตัวของสี (Saturation) เหมือนกัน แตมีความแตกตางในการวัดคาความสวางของสี  

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

Hue (สี): คาท่ีบงบอกสีของวัตถุ มีคาต้ังแต 0-360 องศา ในรูปแบบวงกลมสี  

Saturation (ความอ่ิมตัวของสี): คาท่ีบงบอกถึงความอ่ิมตัวของสี มีคาต้ังแต 0-100%  

Value (ความสวาง): หรือบางครั้งอาจใชคําวา Brightness คาที่บงบอกถึงความสวางของสี 

มีคาต้ังแต 0-100%  

- HSL (Hue, Saturation, Lightness):  

Hue (สี): คาท่ีบงบอกสีของวัตถุ มีคาต้ังแต 0-360 องศา ในรูปแบบวงกลมสี  

Saturation (ความอ่ิมตัวของสี): คาท่ีบงบอกถึงความอ่ิมตัวของสี มีคาต้ังแต 0-100%  

Lightness (ความสวาง): คาท่ีบงบอกถึงความสวางของสีโดยรวม มีคาต้ังแต 0-100%  

ความแตกตางระหวางคาความสวาง (Value or Brightness) ในระบบ HSV หรือ HSB กับคาความ

สวาง (Lightness) ในระบบ HSL คือ วิธีการวัดความสวางของสี ในระบบ HSV คาความสวางขึ้นอยูกับความ

สวางสูงสุดของสีพื้นฐานที่ใชในการผสมสี ในขณะที่ในระบบ HSL คาความสวางขึ้นอยูกับความสวางโดยรวม

ของสีท่ีไดจากการผสมสี  

ในระบบ HSV หรือ HSB : คาความสวาง (Value or Brightness) แสดงถึงความสวางสูงสุดของสี

พื้นฐานที่ใชในการผสมสี ดังนั้นเมื่อคาความอิ่มตัวของสี (Saturation) เพิ่มขึ้น คาความสวาง (Value or 

Brightness) จะไมเปลี่ยนแปลง สวนในระบบ HSL: คาความสวาง (Lightness) คํานวณจากความสวางของสี

ที่ไดจากการผสมสี คาความสวางเปนคาเฉลี่ยระหวางความสวางสูงสุดและความสวางตํ่าสุดของสีพื้นฐานที่ใช

ในการผสมสี ดังนั ้นเมื ่อคาความอิ่มตัวของสี (Saturation) เพิ ่มขึ ้น คาความสวาง (Lightness) จะมีการ
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เปลี่ยนแปลง ในการปรับแตงสี ระบบ HSL อาจจะใหผลที่เขาใจงายขึ้นสําหรับบางกรณี เนื่องจากคาความ

สวาง (Lightness) ใหขอมูลเกี่ยวกับความสวางโดยรวมของสีที่ได ซึ่งสามารถนําไปปรับแตงความสวางหรือ

ความมืดของสีไดงายข้ึน 

ทั้งน้ีระบบสี HSV หรือ HSB และระบบ HSL:  เหมาะสําหรับการปรับแตงรูปภาพ และออกแบบ

กราฟก เนื่องจากมีความสามารถในการควบคุมคุณลักษณะของสีไดอยางงายดายและแมนยํา มักจะมีการ

แปลงระหวางระบบสีตาง ๆ เพื่อใหเหมาะสมกับการใชงาน เชน การแปลงระหวางระบบสี RGB และ CMYK 

เปนขั้นตอนที่สําคัญในกระบวนการพิมพ ในขณะที่การแปลงระหวางระบบสี RGB กับ HSV หรือ HSB และ

ระบบ HSL ชวยใหนักออกแบบกราฟกสามารถควบคุมคุณสมบัติสีไดอยางงายดาย 

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

ปริภูมิสี (Color Space) 

ปริภูมิสี (Color Space) หมายถึงระบบท่ีใชเพ่ือเปรียบเทียบและบงบอกถึงคุณสมบัติของสีตาง ๆ ใน

การส่ือสารสี ระหวางอุปกรณและซอฟตแวรตาง ๆ มีการนําระบบสีหลาย ๆ รูปแบบมาใชเพ่ือสรางปริภูมิสี ท่ี

สามารถใหขอมูลควบคุมคุณลักษณะของสีได ปริภูมิสีท่ีนิยมมีดังน้ี 

RGB (Red, Green, Blue): ปริภูมิสีน้ีใชสัดสวนของสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) 

เพ่ือสรางสีตาง ๆ ท่ีมองเห็นได สําหรับอุปกรณท่ีแสดงผลดิจิตอล เชน คอมพิวเตอร มือถือ และโทรทัศน 

CMYK (Cyan, Magenta, Yellow, Black): ปริภูมิสีน้ีใชสัดสวนของสีฟา (Cyan) สีแมกเนทา 

(Magenta) สีเหลือง (Yellow) และสีดํา (Black) ในการสรางสีตาง ๆ สําหรับกระบวนการพิมพ 

HSV (Hue, Saturation, Value) / HSB (Hue, Saturation, Brightness): ปริภูมิสีน้ีใชคาสี (Hue) 

ความอ่ิมตัวของสี (Saturation) และความสวางของสี (Value/Brightness) เพ่ือสรางสีตาง ๆ ทําใหการ

ควบคุมคุณสมบัติของสีงายข้ึนสําหรับนักออกแบบกราฟก 

HSL (Hue, Saturation, Lightness): ปริภูมิสีท่ีคลายกันกับ HSV/HSB แตใชคาความสวาง 

(Lightness) แทนคาความสวาง (Value/Brightness) 

Lab (CIELAB): ปริภูมิสีน้ีสรางข้ึนโดยสายวิทยาศาสตรสากลเพ่ือสี (CIE) เพ่ือแกไขปญหาของปริภูมิสี

อ่ืน ๆ ท่ีไมสามารถควบคุมความเปล่ียนแปลงของสีไดตามท่ีมองเห็นตามความรับรูของตามนุษย Lab
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ประกอบดวย L* ซ่ึงบงบอกถึงความสวาง a* บงบอกถึงความรอนและความเย็นของสีระหวางสีเขียวและสีแดง 

และ b* บงบอกถึงความรอนและความเย็นของสีระหวางสีน้ําเงินและสีเหลือง 

YCbCr: ปริภูมิสีน้ีถูกใชในวงการวิดีโอและการถายทอดสัญญาณวิดีโอ ประกอบดวย Y ซ่ึงบงบอกถึง

ความสวาง และ Cb และ Cr ซ่ึงบงบอกถึงขอมูลสี 

YUV: ปริภูมิสีท่ีมีความสัมพันธกับ YCbCr ใชในระบบวิทยุโทรทัศนและวิดีโอ 

แตละปริภูมิสีนํามาใชในการวิเคราะหและควบคุมสีในบริบทตาง ๆ เชน การจัดการสีของจอภาพ การ

พิมพ การปรับปรุงภาพ และการประมวลผลวิดีโอ การเลือกปริภูมิสีท่ีเหมาะสมข้ึนอยูกับความตองการและ

ขอจํากัดของอุปกรณหรือซอฟตแวรท่ีใชในการทํางาน 

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

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 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics)  

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก  

3.2. การสรางรูปทรงพ้ืนฐานโดยการใชโปรแกรม Adobe Illustrator เบ้ืองตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร  

3.4. การแปลงเสน (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 

 

 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	35	~ 
 

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 
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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 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop เบ้ืองตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขสี 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 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics)  

กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap Graphics) เปนรูปแบบของภาพดิจิทัลที่เก็บขอมูลของภาพเปน

พิกเซล หรือหนวยพื้นที่ยอยสุดในภาพ ภาพแบบบิตแมปมีความละเอียดเฉพาะเจาะจงที่กําหนดโดยจํานวน

พิกเซลในแนวนอนและแนวตั้ง ความละเอียดนี้เรียกวา ความละเอียดพิกเซล (Pixel Resolution) ภาพแบบ

บิตแมปเปนรูปแบบที่ใชกันอยางแพรหลายในการสรางภาพดิจิทัล ซึ่งประกอบไปดวยภาพถาย ภาพวาด ภาพ

กราฟฟก และอื่น ๆ อีกมากมาย แตละพิกเซลในภาพแบบบิตแมปจะถือคาสีและความโปรงแสงของตําแหนงท่ี

เฉพาะเจาะจง 

ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

 บิตแมปกราฟฟก (Bitmap Graphics) หมายถึง ภาพดิจิทัลท่ีเก็บขอมูลของภาพในรูปแบบของพิกเซล 

ซึ่งเปนหนวยพื้นที่ยอยสุดของภาพดิจิทัล แตละพิกเซลจะมีคาสีและความโปรงแสงที่แตกตางกัน ภาพแบบ

บิตแมปมีความละเอียดท่ีกําหนดโดยจํานวนพิกเซลในแนวนอนและแนวต้ัง  

กราฟฟกแบบบิตแมปมีขอจํากัดในการขยายหรือลดขนาด หากขยายภาพแบบบิตแมปขึ้น คุณภาพ

ของภาพจะตํ่าลง เนื่องจากจํานวนพิกเซลไมเพิ่มขึ้นตาม ซึ่งสงผลใหเกิดเสนขอบที่เหลือเสียง (Pixelation) 

ในขณะท่ีการลดขนาดของภาพอาจทําใหสูญเสียรายละเอียดบางสวน  

เมื ่อเทียบกับกราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector Graphics) ซึ ่งเก็บขอมูลในรูปแบบของสมการ

คณิตศาสตร กราฟฟกแบบบิตแมปมีขอจํากัดในการปรับขนาด แตเหมาะสําหรับการใชงานที ่ตองการ

รายละเอียดสูง อยางเชน ภาพถาย ภาพวาดหรือภาพท่ีมีเงา-แสงอยางซับซอน 

การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

การสรางรูปภาพแบบบิตแมปสามารถดําเนินการไดหลายวิธี ข้ึนอยูกับความตองการของผูใช บางกรณี

อาจตองการสรางภาพจากขอมูลท่ีมีอยูแลว ในขณะท่ีบางกรณีอาจตองการสรางภาพใหม ดังน้ี  

1. สแกนหรือถายภาพ: คุณสามารถสรางภาพแบบบิตแมปโดยการสแกนภาพจากแหลงตางๆ เชน 

รูปถาย ภาพวาด หรือเอกสาร หรือใชกลองดิจิทัลถายภาพ  
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2. ใชซอฟตแวรแกไขรูปภาพ: มีโปรแกรมตางๆ ที่ใหคุณสามารถสรางและแกไขภาพแบบบิตแมป 

เชน Adobe Photoshop, GIMP, Microsoft Paint และอื่นๆ นักศึกษาสามารถวาดภาพ ใสขอความ หรือ

ปรับแตงสีและความสวางของภาพไดตามตองการ  

3. การวาดดวยมือ: นักศึกษาสามารถสรางภาพแบบบิตแมปโดยการวาดดวยมือลงบนกระดานวาด

ดิจิทัล (Digital Drawing Tablet) หรือหนาจอสัมผัส แลวใชซอฟตแวรแกไขรูปภาพในการปรับแตงภาพตอไป  

4. การจับภาพหนาจอ (Screen Capture): การถายภาพหนาจอของคอมพิวเตอรหรืออุปกรณอื่นๆ 

ก็เปนวิธีท่ีนิยมใชสรางภาพแบบบิตแมป โดยมีเคร่ืองมือหรือโปรแกรมท่ีชวยในการจับภาพหนาจอ 

5. การเขียนโคดคอมพิวเตอร: ในบางกรณี นักศึกษาอาจตองการสรางภาพแบบบิตแมปโดยใชการ

เขียนโคดคอมพิวเตอร นักศึกษาสามารถใชภาษาโปรแกรมตางๆ เชน Python, JavaScript, C++ เปนตน โดย

ใชไลบรารีที่รองรับการจัดการกับรูปภาพ อยางเชน PIL/Pillow (Python), p5.js (JavaScript) ฯลฯ สําหรับ

การสรางและปรับแตงภาพแบบบิตแมปตามความตองการ  

6. การเรนเดอรภาพจากซอฟตแวร 3D: หากนักศึกษาสรางภาพ 3 มิติ หรือฉาก 3 มิติ นักศึกษา

สามารถใชซอฟตแวรเรนเดอร 3D เชน Blender, 3ds Max, Maya เปนตน เพื่อสรางภาพแบบบิตแมปจาก

การเรนเดอรภาพ 3D ท่ีคุณสรางข้ึน 

การปรับขนาด, แปลงและวาดบิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe Photoshop 

Adobe Photoshop เปนซอฟตแวรแกไขรูปภาพชั้นนําที่ใชในการสราง, แกไข, ปรับขนาด, แปลง

และวาดภาพบิตแมป ดังน้ีคือข้ันตอนงายๆ ในการทํางานกับภาพบิตแมปใน Photoshop:  

การปรับขนาดภาพ:  

1. เปดภาพใน Photoshop โดยเลือก "File" > "Open" และเลือกภาพท่ีนักศึกษาตองการปรับ

ขนาด 

2. คลิกท่ี "Image" ในเมนูบน แลวเลือก "Image Size" 

 

ภาพที& 20 คลิกที& "Image" ในเมนูบน แล้วเลือก "Image Size" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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3. ในหนาตางท่ีปรากฏข้ึน ปอนคาความกวางและความสูงใหม โดยสามารถปรับเปนพิกเซล, ซม., 
หรือหนวยอ่ืนๆ 

 

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

4. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และบันทึกภาพท่ีปรับขนาดแลว 

การแปลงรูปแบบภาพ: 

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการแปลง 

2. คลิกท่ี "File" ในเมนูบน แลวเลือก "Save As" 

 

ภาพที& 22 คลิกที& "File" ในเมนูบน แล้วเลือก "Save As" ที&มา กิตติธัช ศรีฟ้า 
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3. ในหนาตาง "Save As" คลิกท่ี "Format" และเลือกรูปแบบท่ีนักศึกษาตองการเชน 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 

การปรับความคมชัดและความสวาง 

ใน Adobe Photoshop, คุณสามารถปรับความคมชัด (sharpness) และความสวาง (brightness) 

ของภาพไดดังน้ี:  

การปรับความคมชัด:  

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการปรับความคมชัด  

2. คลิกท่ีเมนู "Filter" บนแถบเมนู  

3. เลือก "Sharpen" จากเมนู "Filter" นักศึกษาจะพบตัวเลือกตาง ๆ เชน "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. คลิกท่ีตัวเลือกท่ีนักศึกษาตองการใช สําหรับผูเร่ิมตน "Unsharp Mask" และ "Smart Sharpen" 

เปนตัวเลือกท่ีนิยม  

5. ปรับคาตามความตองการในหนาตางท่ีปรากฏข้ึน เชน ความเขมของความคมชัด และรัศมี  
6. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และตรวจสอบผลลัพธ 

 

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

การปรับความสวาง:  

1. เปดภาพใน Photoshop ท่ีคุณตองการปรับความสวาง  

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. ปรับคาความสวาง (Brightness) และคาความตางแสง (contrast) ในหนาตางท่ีปรากฏข้ึนตาม

ความตองการ  

6. คลิก "OK" เพ่ือยืนยันการเปล่ียนแปลง และตรวจสอบผลลัพธ 

 

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

 หากนักศึกษาตองการควบคุมการปรับปรุงภาพอยางละเอียดย่ิงข้ึน นักศึกษาสามารถใชเคร่ืองมืออ่ืน 

ๆ ในเมนู "Adjustments" เชน "Levels", "Curves", "Exposure" ฯลฯ 

การแกไขสี 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 ทฤษฎีสีและการใชสี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของสี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

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 ทฤษฎีสีและการใชสี 

ทฤษฎีสีและความหมายของสี 

ทฤษฎีสีเปนการศึกษาและทําความเขาใจเก่ียวกับวิธีการผสมผสานและนําสีไปใชในสถานการณตาง ๆ 

ท่ีมีความสัมพันธกับอารมณ การส่ือสารและความหมาย ในทฤษฎีสีมีหลักการท่ีสําคัญดังน้ี:  

สีพ้ืนฐาน (Primary Colors): สีพ้ืนฐานคือสีท่ีไมสามารถสรางข้ึนจากสีอ่ืน ๆ และเปนฐาน

สําหรับการผสมสีตัวอ่ืน ๆ ซ่ึงประกอบดวยสีแดง (Red) สีเขียว (Green) และสีน้ําเงิน (Blue) สําหรับ

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

สีผสม (Secondary Colors): สีผสมเกิดจากการผสมสีพ้ืนฐานเขาดวยกัน เชน สีสม 

(Orange) ท่ีไดจากการผสมสีแดงกับสีเหลือง สีเขียว (Green) ท่ีไดจากการผสมสีแดงกับสีน้ําเงิน และ

สีมวง (Purple) ท่ีไดจากการผสมสีเหลืองกับสีน้ําเงิน  

สีเสริม (Tertiary Colors): สีเสริมเกิดจากการผสมสีพ้ืนฐานกับสีผสม เชน สีแดงสม (Red-

Orange) สีเหลืองสม (Yellow-Orange) สีเหลืองเขียว (Yellow-Green) สีน้ําเงินเขียว (Blue-

Green) สีน้ําเงินมวง (Blue-Purple) และสีแดงมวง (Red-Purple) 

วงกลมสี (Color Wheel): เปนเคร่ืองมือท่ีชวยในการนําสีมาจัดเรียงในลําดับท่ีมี

ความสัมพันธกัน ชวยใหเราเขาใจวิธีการผสมสี และสามารถหาความสัมพันธระหวางสีตาง ๆ ไดงาย

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/ 

ความสวาง (Brightness) และความอ่ิมของสี (Saturation): ความสวางหมายถึงระดับ

ของแสงในสี สวนความอ่ิมของสีหมายถึงความเขมของสี การเปล่ียนแปลงความสวางและความอ่ิมของ

สีสามารถทําใหเราสามารถสรางเฉดสีและโทนสีท่ีหลากหลายได  

สีคู (Complementary Colors): สีคูคือสีท่ีต้ังอยูตรงขามกันในวงกลมสี เม่ือนําสีคูมาใช

ควบคูกันจะสรางความคมชัดและสมดุลในการออกแบบ เชน สีแดงและสีเขียว, สีเหลืองและสีน้ําเงิน, 

หรือสีสมและสีมวง  
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ภาพที& 33 Complementary Colors ที&มา h1ps://www.slideteam.net/blog/color-wheel-choose-right-color-scheme-powerpoint-
slides 

สีใกลเคียง (Analogous Colors): สีอนุรักษคือสีท่ีติดกันในวงกลมสี สีเหลาน้ีมี

ความสัมพันธกันในเชิงโทนสี การนําสีอนุรักษมาใชในการออกแบบสามารถสรางความเรียบงายและ

ความสมดุล 

 

ภาพที& 34 สีใกล้เคียง (Analogous Colors) ที&มา h1ps://www.elledecor.com/design-decorate/color/a27793858/analogous-color-
scheme/ 
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สีท่ีกระตุนอารมณ: Warm Colors (สีอบอุน) และ Cool Colors (สีเย็น) 

Warm Colors (สีอบอุ น) และ Cool Colors (สีเย็น) เปนคําที ่ใชในการอธิบาย

ความรูสึกและบรรยากาศที่สีสงออกมา สีทั้งสองประเภทนี้มีความสัมพันธกับอารมณและการ

ส่ือสาร ดังน้ี:  

Warm Colors (สีอบอุ น): ประกอบดวยสีท ี ่ม ีความสัมพันธ ก ับความร อน 

แสงอาทิตย และพลังงาน โดยสวนใหญ สีอบอุนมีสีแดง สีสม และสีเหลืองเปนหลัก สีเหลาน้ี

สงสัญญาณความอบอุน ความสดใส ความสุข และความกระตือรือรน การใชสีอบอุนในการ

ออกแบบสามารถสรางความรูสึกท่ีสบายและเชิญชวน  

Cool Colors (สีเย็น): ประกอบดวยสีท่ีเก่ียวของกับความเย็น น้ํา และธรรมชาติ สี

เย็นมักจะมีสีเขียว สีนํ้าเงิน และสีมวงเปนหลัก สีเหลานี้สงออกความรูสึกของความสงบ 

ความสะอาด ความสบาย และความสงางาม การใชสีเย็นในการออกแบบสามารถสราง

ความรูสึกท่ีสงบสบายและเปนกันเอง  

การเลือกใชสีอบอุนหรือสีเย็นในการออกแบบขึ้นอยูกับขอความที่ตองการสื่อสาร 

อารมณ และบรรยากาศท่ีตองการสราง การมีความเขาใจเก่ียวกับสีอบอุนและสีเย็นจะชวยให

คุณสามารถใชสีใหเหมาะสมกับความตองการของการออกแบบ อาจเปนการสรางความสนใจ 

กระตุนอารมณ หรือสรางบรรยากาศใหเขากันได การผสมผสานระหวางสีอบอุนและสีเย็นก็

สามารถใหผลลัพธท่ีนาสนใจ และควบคุมความเขากันของอารมณและบรรยากาศท่ีสรางข้ึน 

 

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 

การเลือกสีสําหรับการออกแบบเปนขั้นตอนที่สําคัญเนื่องจากสีมีผลตอความรับรู อารมณ และความ

สนใจของผูชม ดังนั้น ควรคํานึงถึงขอดีเดน ขอจํากัด และวัตถุประสงคของการออกแบบในการเลือกสี วิธีการ

เลือกสีสําหรับการออกแบบมีดังน้ี:  

ความสัมพันธกับยี่หอ: พิจารณาสีของยี่หอและตัวตนของยี่หอที่ตองการสื่อสาร เลือกสีที่สอดคลอง

กับย่ีหอของคุณเพ่ือสรางความสัมพันธและความนาจดจําใหกับลูกคา  

ความเขาใจสีตามวัฒนธรรม: พิจารณาความหมายของสีในวัฒนธรรมตาง ๆ เพื่อใหแนใจวาสีที่คุณ

เลือกไมมีผลกระทบในเชิงลบหรือทําใหเกิดความเขาใจผิด  

สีที่สรางสมดุล: หาสีที่สามารถทํางานรวมกันไดดี นําสีคู สีอนุรักษ หรือสีที่มีความสัมพันธในโทนสีมา

ใชสําหรับการออกแบบ  

สีที่กระตุนอารมณ: พิจารณาอารมณท่ีตองการสรางในการออกแบบ การใชสีอบอุนหรือสีเย็นสามารถ

สงผลตออารมณและความรับรูของผูชม 

การทดสอบสี: ใชเครื ่องมือสําหรับทดสอบสี เชน Adobe Color, Paletton, หรือ Coolors เพ่ือ

คนหาควบคุมความสัมพันธของสีและสรางสีที่สามารถทํางานรวมกันไดดี หากคุณมีความรูสึกยังไมแนใจในการ

เลือกสี การทดสอบสีสามารถชวยใหคุณเห็นภาพรวมของการออกแบบและปรับปรุงตามความตองการ  

ความคมชัดและความนาอาน: ในการออกแบบที่มีขอความ การใหความสําคัญกับความคมชัดและ

ความนาอานเปนสิ่งสําคัญ ควรเลือกสีพื้นหลังและสีขอความที่มีความคมชัดเพียงพอ และไมทําใหตาเสียสาย

หรือเหน่ือย  

การประยุกตใชสีในสื่อตาง ๆ: ตรวจสอบวาสีที่คุณเลือกใชในการออกแบบสามารถปรับใชในส่ือตาง 

ๆ ได ไมวาจะเปนส่ือส่ิงพิมพ ส่ือออนไลน หรือส่ือมัลติมีเดีย 

ขอจํากัดของเทคโนโลยี: ในบางกรณี เทคโนโลยีการพิมพหรือการแสดงผลสีบนหนาจออาจมีขอจํากัด 

ควรพิจารณาความสามารถของเทคโนโลยีที่ใชในการแสดงสีเพื่อใหแนใจวาการออกแบบของคุณสามารถ

นําไปใชงานไดตามความตองการ 

การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวร 

การปรับสีและการทํางานกับสีในซอฟตแวรเปนสวนสําคัญของกระบวนการออกแบบ มีหลาย

ซอฟตแวรท่ีชวยในการจัดการสีและปรับปรุงการออกแบบ ดังน้ี:  

Adobe Photoshop: เปนซอฟตแวรที ่นิยมใชสําหรับการปรับปรุงรูปภาพ คุณสามารถ

เลือกสี ปรับสี และทํางานกับสีไดหลากหลาย โดยใชเครื่องมืออยาง Gradient, Hue/Saturation, 

Color Balance และอ่ืน ๆ ท่ีใหควบคุมสีอยางมีประสิทธิภาพ  



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	57	~ 
 

Adobe Illustrator: เปนซอฟตแวรเสนเขียนเวกเตอรที่ใชสําหรับการออกแบบกราฟก คุณ

สามารถสรางสี จัดการสี และปรับปรุงสีไดดวยเครื่องมือตาง ๆ เชน Swatches, Gradient, Blend 

Tool, Recolor Artwork และอ่ืน ๆ  

Adobe InDesign: เปนซอฟตแวรสําหรับการออกแบบโครงการพิมพและการเผยแพร

ออนไลน คุณสามารถจัดการสีสําหรับขอความ พื้นหลัง และสวนประกอบอื่น ๆ โดยใช Swatches, 

Color Picker, Gradient และเคร่ืองมือการปรับปรุงสีอ่ืน ๆ  

CorelDRAW: เปนซอฟตแวรเสนเขียนเวกเตอรที่ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเครื่องมือ

ตาง ๆ อาทิเชน Color Palette, Color Picker, Color Harmonies, และ Interactive Fill Tool  

GIMP (GNU Image Manipulation Program): เปนซอฟตแวรปรับปรุงรูปภาพฟรีที่มี

ความสามารถคลายกับ Adobe Photoshop ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเครื่องมือเชน Color 

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

ปรับแตงสีไดอยางละเอียด  

Sketch: เปนซอฟตแวรออกแบบสําหรับผูใช macOS ที่ใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวย

เคร่ืองมือเชน Color Picker, Color Swatches, Gradients และการจัดการสีของเวกเตอร  

Figma: เปนเคร่ืองมือออกแบบ UI/UX บนเว็บท่ีใหควบคุมสีและปรับปรุงสีดวยเคร่ืองมือเชน 

Color Picker, Color Swatches, Gradients, และการจัดการสีของเวกเตอร  

Canva: เปนเครื่องมือออกแบบกราฟกออนไลนที่เหมาะสําหรับมือใหมหรือคนที่ตองการ

สรางออกแบบไดเร็ว ๆ ใน Canva, คุณสามารถเลือกสี ปรับสี และจัดการสีดวย Color Picker, 

Color Swatches และการจัดการสีของขอความและสวนประกอบตาง ๆ  

เมื่อเริ่มทํางานกับสีในซอฟตแวรการออกแบบ จงทดลองใชเครื่องมือตาง ๆ ที่มีใหเพื่อคนหาวิธีการที่ดี

ที่สุดในการควบคุมสีและปรับปรุงสีสําหรับงานของคุณ การใชงานซอฟตแวรอยางคลองแคลวจะชวยใหคุณ

สามารถสรางผลงานท่ีมีความสวยงาม สอดคลองกัน และส่ือสารอยางมีประสิทธิภาพ Regenerate response 

การจัดเรียงองคประกอบในการออกแบบ 

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 
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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 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

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. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 

6.7. หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

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 การออกแบบตัวอักษรกับงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 การออกแบบตัวอักษรและงานคอมพิวเตอรกราฟฟกเปนสวนหนึ่งของการออกแบบสื่อสารที่สําคัญ 

โดยการออกแบบตัวอักษรเก่ียวของกับการสรางตัวอักษรใหมีความเปนเอกลักษณ สวยงาม อานไดชัดเจน และ

เขาใจงาย ซึ่งจะมีผลตอความสะดวกในการอานและเขาใจขอมูล ในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก การใชตัวอักษร

เปนสวนหนึ่งของการออกแบบสื่อตาง ๆ เชน โปสเตอร ใบปลิว นิตยสาร หนังสือ และอื่นๆ โดยการออกแบบ

ตัวอักษรในงานคอมพิวเตอรกราฟฟกไมเพียงแคเร่ืองของการเลือกฟอนตท่ีเหมาะสมกับงาน แตยังเก่ียวของกับ

การปรับขนาด ระยะหาง และการจัดวางตัวอักษรใหเหมาะสมกับโครงสรางของงาน โดยตองพิจารณาถึงสี 

รูปแบบ และลักษณะของงานเพื่อใหไดผลลัพธที่สวยงาม สื่อความหมายไดอยางชัดเจน และสามารถสื่อสาร

ขอมูลไดอยางมีประสิทธิภาพ ในการออกแบบตัวอักษรและงานคอมพิวเตอรกราฟฟกนั้น ความสําคัญของการ

ใชงานฟอนตเหมาะสมและการจัดวางตัวอักษรท่ีเหมาะสมจึงเปนส่ิงท่ีตองพิจารณา 

Typeface" และ "Typography" 

"typeface" และ "typography" เปนคําศัพทที่เกี่ยวของกับการออกแบบ และใชตัวอักษรในงานพิมพ

หรือสื่อออนไลน โดยทั่วไปแลว คําสองคํานี้มีความหมายตางกันคือ Typeface (หรือ Font) คือ ชุดของ

ตัวอักษรที ่มีลักษณะเดียวกัน หลายครั ้ง Typeface มักจะถูกเรียกวา Font ซึ ่งเปนออกแบบใหมีความ

คลายคลึงกันในลักษณะสัญลักษณ และรูปทรง ตัวอยางของ typeface ไดแก Helvetica, Times New 

Roman, และ Arial ฯลฯ ตัวอักษรแตละตัวใน typeface อาจมีความหนาหรือความเอียงท่ีแตกตางกันเชนกัน 

Typeface (หรือ Font) เปนชุดของตัวอักษร ตัวเลข สัญลักษณ และสัญญาณตาง ๆ ที่ออกแบบมา

เพื่อใชงานรวมกัน ดวยลักษณะที่สามัคคีและมีเอกลักษณ เรามักใชคําวา "font" เมื่อพูดถึง typeface ในทาง

ปฏิบัติ อยางไรก็ตาม ท้ังคําวา "typeface" และ "font" มักถือวาเปนคําที่สามารถสับเปลี่ยนกันได เมื่อพูดถึง 

typeface หรือ font  

โดยประเภทของ Typeface มีหลายประเภทดวยกัน แตละประเภทมีความแตกตางในลักษณะและ

รูปทรง เชน Serif (มีเสนเชิงเสนที่ปลายตัวอักษร เชน Times New Roman), Sans-serif (ไมมีเสนเชิงเสน 

เชน Helvetica และ Arial), Script (เสมือนมือเขียน เชน Brush Script), Monospaced (ความกวางของ

ตัวอักษรเทากัน เชน Courier) และ Display (ออกแบบเพ่ือใชในขนาดใหญ เชน Cooper Black) โดยประเภท

ของ typeface (หรือแบบอักษร) สามารถแบงออกเปนหลายประเภท โดยท่ีประเภทหลักๆ คือ:  
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Serif: มีเสนปลายแตง (Serif) ที่ปลายตัวอักษร ซึ่งสงผลใหขอความดูเปนทางการและเชิง

วรรณกรรม เชน Times New Roman, Georgia, Garamond  

Sans-serif: ไม ม ี เส นปลายแตง (Serif) ทําใหข อความดูเร ียบง ายและทันสมัย เชน 

Helvetica, Arial, Verdana  

Slab-serif: มีเสนปลายแตง (Serif) ท่ีหนาและเดนชัด เชน Rockwell, Courier, Roboto  

Slab Script: มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ สามารถแบงยอยเปน Formal 

Script และ Casual Script เชน Brush Script, Lobster, Zapfino  

Decorative/Display: มีลักษณะเดนชัด มักใชสําหรับหัวขอหรือการออกแบบที่ตองการให

เดน เชน Cooper Black, Papyrus, Bauhaus  

Monospaced: ความกวางของตัวอักษรแตละตัวเทากัน มักใชในการเขียนโคดคอมพิวเตอร 

เชน Courier New, Monaco, Consolas  

Handwritten: มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ โดยไมไดยึดกับรูปแบบที่เปน

ทางการ เชน Comic Sans, Marker Felt, Noteworthy 

 

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

Typography คือ ศาสตรหรือศิลปในการจัดวางและออกแบบตัวอักษร พวกเธอใชหลักการ 

กฎเกณฑ และเทคนิคที่หลากหลายในการจัดวางตัวอักษร ขนาด ระยะหาง และสี เพื่อใหงานพิมพหรือส่ือ

ออนไลนอานงายและนาสนใจ Typography มีความสําคัญในการส่ือสารและสรางบรรยากาศท่ีตองการสําหรับ

ขอความ ดังนั ้น typeface คือชุดของตัวอักษรที ่ออกแบบมาเพื ่อใชงาน ในขณะที ่ typography เปน

กระบวนการในการจัดวางและออกแบบตัวอักษรเหลาน้ันเพ่ือใหขอความมีความสามัคคีและส่ือสารไดดีท่ีสุด 



เอกสารประกอบการสอน มทร. รัตนโกสินทร3 

~	68	~ 
 

นํ ้าหนัก (Weight): ความหนาของตัวอักษร มีหลากหลายระดับ เชน Thin, Light, Regular, 

Medium, Bold, และ Black การเลือกน้ําหนักท่ีเหมาะสมจะชวยใหขอความเดนชัดและสามารถอานไดงายข้ึน 

ความเอียง (Italic): ตัวอักษรที่เอียงเพื่อเนนหรือเปลี่ยนโทนของขอความ เชน การใช italic เพื่อเนนคําสําคัญ

หรือแสดงความคิดเห็น 

ความกวาง (Width): ความกวางของตัวอักษร มีหลากหลายระดับ เชน Condensed, Narrow, 

Regular, Wide, และ Extended การเลือกความกวางที่เหมาะสมสามารถชวยใหขอความเขากันไดดีกับพื้นท่ี

ท่ีมีให 

 

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

Leading (ระยะหางแนวตั้ง): คือระยะหางระหวางบรรทัดในขอความ การปรับคา leading สามารถ

ทําใหขอความอานงายข้ึน หรือทําใหหนาตาของขอความสวยงามข้ึน  

Kerning (ระยะหางระหวางตัวอักษร): เปนการปรับระยะหางระหวางคูตัวอักษรเพื่อใหมีความ

สม่ําเสมอในการมอง การปรับ kerning ทําใหขอความดูมืออาชีพและอานงายข้ึน  

Tracking (ระยะหางแนวนอนรวม): คือการปรับระยะหางระหวางตัวอักษรทั้งหมดในขอความ การ

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

สี: สีของตัวอักษรและพื้นหลังมีความสําคัญในการเนนขอความและทําใหขอความสามารถอานไดงาย

ข้ึน 

การเลือก Typeface (หรือ Font) ท่ีเหมาะสมกับงาน 

การคัดเลือกและใชงานฟอนตในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก เปนกระบวนการที่สําคัญในการออกแบบ

สื่อสารที่มีตัวอักษรเปนสวนหนึ่ง เพราะฟอนตที่ถูกเลือกมีผลตอความสวยงาม และความเขาใจของเนื้อหาท่ี

ตองการสื่อใหผูอานเขาใจไดงาย หลักการเลือกฟอนตที่เหมาะสมกับงานมีหลายปจจัย เชน ความเขาใจของ

กลุมเปาหมายของเนื้อหาน้ัน รูปแบบและลักษณะของงาน และสไตลการออกแบบทั่วไป นอกจากนี้ยังตอง

พิจารณาถึงความอานและความเขาใจของผูอาน โดยการเลือกฟอนตที่มีการจัดวางตัวอักษร การเขียนและการ

ออกแบบเหมาะสมจะชวยใหผูอานมีความสะดวกในการอานและเขาใจขอมูลไดงายขึ้น ทั้งน้ีการเลือกฟอนตท่ี

เหมาะสมกับงานกราฟฟกควรพิจารณาตามหลักการตอไปน้ี:  

ความเขาใจของกลุมเปาหมาย: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่ใชงานไดงายและเขาใจไดงาย

โดยกลุมเปาหมายของงาน หากเปนงานสื่อสารธุรกิจอาจเลือกฟอนตที่เปนธรรมดาและอานงาย แตหากเปน

งานส่ือสารในวงการสรางสรรคอาจเลือกฟอนตท่ีมีความเปนเอกลักษณและเปนท่ีนิยมในวงการน้ันๆ  

รูปแบบและลักษณะของงาน: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่เขากับรูปแบบและลักษณะของ

งาน เชน หากเปนงานกราฟฟกที่ตองการความสดใสและสนุกสนาน อาจเลือกฟอนตที่มีลักษณะเปนตัวหนังสือ

แนวตั้งหรือตัวอักษรที่มีลักษณะเคลื่อนไหวได ในขณะที่ถาเปนงานที่ตองการความเปนกลางและมีความ

ซับซอน อาจเลือกฟอนตท่ีมีลักษณะเปนตัวหนังสือแบบเฉียบขาด  

สไตลการออกแบบ: ฟอนตที่เหมาะสมควรเปนตัวอักษรที่มีสไตลเหมาะสมกับการออกแบบสื่อสาร 

เชน หากเปนงานที่ตองการสไตลท่ีดูมีนํ้าหนักเชิงกลาง อาจเลือกฟอนตที่มีความเปนเอกลักษณและไมซํ้าซอน

กับฟอนตอ่ืน ๆ ท่ีใชในงานเดียวกัน  
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ความสมดุลของเนื้อหา: การเลือกฟอนตที่มีความสมดุลและเปนไปในทิศทางเดียวกันกับเนื้อหาที่ใช

ในงาน เชน หากเปนงานที่มีเนื้อหาที่มีความยาวมาก อาจจะเลือกฟอนตที่มีขนาดใหญกวาและระยะหางของ

ตัวอักษรกวางข้ึนเล็กนอยเพ่ือใหงายตอการอาน  

การใชงานตามที่กําหนด: การเลือกฟอนตที่เหมาะสมตองเหมาะกับการใชงานตามที่กําหนดในงาน 

เชน หากตองการใชงานฟอนตในเอกสารทางการ อาจจะตองเลือกฟอนตที่มีลักษณะเปนตัวหนังสือเชิงเทคนิค 

และใชงานไดสะดวกในโปรแกรมสําหรับการสรางเอกสาร  

โดยทั่วไปแลว การเลือกฟอนตที่เหมาะสมกับงานกราฟฟกนั้นตองดูวาฟอนตนั้นมีคุณสมบัติเหลานี้ได

หรือไม และควรปรับใชฟอนตใหเหมาะสมกับการใชงานเพื่อใหไดผลลัพธที่สวยงามและมีประสิทธิภาพในการ

ส่ือสารขอมูลใหมีความชัดเจนในงานคอมพิวเตอรกราฟฟก 

การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเน้ือหา 

การปรับขนาดตัวอักษรและควบคุมความสมดุลของเนื้อหาในการออกแบบเปนเรื่องที่สําคัญ เพื่อให

การสื่อสารและการนําเสนอเนื้อหามีประสิทธิภาพ นักศึกษาสามารถพิจารณาเรื่องตอไปนี้เพื่อชวยในการ

ปรับปรุงการออกแบบ 

1. ขนาดตัวอักษร: เลือกขนาดตัวอักษรที่เหมาะสมกับขอความ ใหความสําคัญแกหัวขอหลักดวย
การทําใหมีขนาดใหญข้ึน ใหความสําคัญกับเน้ือหายอย ๆ โดยการใชขนาดตัวอักษรท่ีเล็กลง  

2. ความหนาของตัวอักษร: ปรับความหนาของตัวอักษร (Font Weight) เพื่อใหเนื้อหาเดนชัดและ

เขาใจงาย การใชตัวหนาสําหรับหัวขอหลัก และตัวปกติสําหรับเน้ือหายอย ๆ 

3. ระยะหางระหวางบรรทัด (Line spacing): ปรับระยะหางระหวางบรรทัดใหเหมาะสม 

ระยะหางที่เหมาะสมจะชวยใหอานงายขึ้น หากระยะหางระหวางบรรทัดมากเกินไป หรือนอย

เกินไป อาจทําใหเน้ือหายากตอการอาน 

4. การจัดวางขอความ (Text alignment): การจัดวางขอความใหเปนระเบียบเรียบรอย สามารถ

ใชการจัดชิดซาย ชิดขวา หรือแนวกลาง แลวแตความเหมาะสมกับเน้ือหาและการออกแบบ 

5. การใชตัวเนน (Emphasis): ใชตัวเอียง (Italic) หรือตัวหนา (Bold) เพื่อเนนคําหรือขอความท่ี

สําคัญ ซ่ึงชวยใหผูอานสามารถเขาใจจุดเดนของเน้ือหาไดงายข้ึน 

6. การเลือกสีของตัวอักษร: ใชสีที่มีความคมชัดกับพื้นหลัง หลีกเลี่ยงการใชสีที่คลายกัน หรือความ
คมชัดต่ํา ซ่ึงอาจทําใหขอความยากตอการอาน 

7. สัดสวนของตัวอักษร (Letter-spacing): ปรับระยะหางระหวางตัวอักษรใหเหมาะสม หาก

ระยะหางมากเกินไป หรือนอยเกินไป อาจทําใหขอความยากตอการอาน การปรับระยะหาง

ระหวางตัวอักษรอาจเปนวิธีท่ีดีในการแกไขปญหาน้ี 
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8. ลักษณะของกรอบขอความ (Text box): ใหขนาดกรอบขอความเหมาะสมกับเนื้อหา และให

พ้ืนท่ีวางรอบๆ กรอบ เพ่ือใหดูไมอึดอัดและเน้ือหาเปดกวางข้ึน 

9. ลักษณะของ typeface: ใช typeface ที่เหมาะสมกับบริบทและเปาหมายของการออกแบบ 

หลีกเลี่ยงการใช typeface หลาย ๆ ตัวในหนึ่งการออกแบบ เพื่อใหเนื้อหาดูเปนระเบียบและไม

สับสน 

10. ความสมดุลของเนื้อหา: จัดเนื้อหาใหมีความสมดุลในรูปแบบ โดยคํานึงถึงปจจัยตาง ๆ เชน การ
วางขอความ, การใชรูปภาพ, สี, และพื้นที่วาง เพื่อใหการออกแบบดูเปนระเบียบและมีความ

สมดุล การใชหลักศิลปะที่นิยม เชน หลักสัดสวนทอง (Golden Ratio) หรือหลักกริด (Grid 

system) สามารถชวยใหคุณควบคุมความสมดุลของเน้ือหาในการออกแบบไดดีข้ึน 

 

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 เปนคําที่อธิบายเกี่ยวกับสวนตาง ๆ ของตัวอักษร หรือตัวพิมพ ในการ

ออกแบบกราฟก หรือออกแบบตัวอักษร มันชวยใหนักออกแบบ นักพิมพ และนักสื่อสารเขาใจเกี่ยวกับความ

ละเอียดตาง ๆ ของตัวอักษร ซึ่งสามารถนําไปใชในการปรับปรุงอักษรใหดูเปนมืออาชีพ และเพิ่มความสวยงาม

ในการออกแบบ คําวา Typography Anatomy มีสวนประกอบหลัก ๆ ดังน้ี:  

 

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

Base line(เสนฐาน) เสนท่ีเปนฐานสําหรับตัวอักษร  

Ascender line(เสนสูง) เสนสูงสุดท่ีสวนขยายของตัวอักษรสามารถไปถึง  

Descender line(เสนต่ํา) เสนต่ําสุดท่ีสวนขยายของตัวอักษรสามารถไปถึง  

Cap height(ความสูงตัวพิมพใหญ) ความสูงของตัวพิมพใหญ  

X-height(ความสูง x) ความสูงของตัวอักษรขนาดเล็ก (ตัวพิมพเล็ก) โดยอางอิงจากความสูงของตัว 

'x'  

Ascender(สวนขยาย) สวนของตัวอักษรท่ีพนจาก X-height และขยายข้ึนสู Ascender line  

Descender(สวนต่ํา) สวนของตัวอักษรท่ีลดลงจาก Base line ไปยัง Descender line  

Serif(เสนตอเติม) เสนเล็ก ๆ ที่สรางความสมดุลในตัวอักษรแบบ Serif โดยปกติจะปรากฏที่ปลาย

ของเสนตัวอักษร  

Counter(พ้ืนท่ีวางภายใน) พ้ืนท่ีวางภายในของตัวอักษร เชน พ้ืนท่ีวางภายในของตัว 'o' หรือ 'A'  

Bowl(กนตัวอักษร) สวนโคงของตัวอักษรท่ีลอมรอบพ้ืนท่ีวางภายใน เชน สวนโคงของตัว 'd' หรือ 'b'  

Stem(ลําตัวอักษร) เสนต้ังของตัวอักษร เชน เสนต้ังของตัว 'I' หรือ 'H'  

Arm(แขนตัวอักษร) เสนท่ีสงขาออกจากลําตัวอักษรแตไมเช่ือมตอกัน เชน แขนของตัว 'E' หรือ 'F'  
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Terminal(ปลายตัวอักษร) สวนปลายของเสนของตัวอักษร ซึ่งอาจมีลักษณะเปนหัวแหลม หรือหัว

โคง  

Ligature(ตัวอักษรคู) การรวมตัวอักษรสองตัวหรือมากกวาเขาดวยกัน โดยสรางลักษณะที่เรียบรอย

และมีความสัมพันธกัน เชน 'fi' หรือ 'fl'  

การเขาใจในความหมายและสวนประกอบของ Typography Anatomy จะชวยใหนักออกแบบ

สามารถปรับปรุงการออกแบบตัวอักษรและการจัดวางตัวอักษรในงานออกแบบไดอยางมืออาชีพ นอกจากนี้ยัง

ทําใหงานออกแบบมีความนาสนใจ สวยงาม และงายตอการอาน การเขาใจ Typography Anatomy จะทําให

นักออกแบบสามารถตัดสินใจในการเลือกและใชตัวอักษรที่เหมาะสมกับความตองการของงานออกแบบ ทําให

ส่ือสารมีประสิทธิภาพมากข้ึน และเพ่ิมความสําเร็จในการส่ือสารขอความ 

Typeface style (รูปแบบตัวอักษร) 

Typeface style คือลักษณะหรือรูปแบบของตัวอักษรที่ใชในการพิมพ หรือในงานออกแบบกราฟก มี

หลากหลายรูปแบบ ตั้งแตแบบพื้นฐานที่เรียบงาย จนถึงแบบที่มีความซับซอนและประดิษฐ การเลือกรูปแบบ

ตัวอักษรท่ีเหมาะสมสําหรับงานออกแบบ จะทําใหงานออกแบบน้ันส่ือสารไดดีข้ึน และมีความนาสนใจ รูปแบบ

ตัวอักษรหลัก ๆ ประกอบดวย:  

Serif (ตัวอักษรเสนตอเติม) ตัวอักษรท่ีมีเสนเล็ก ๆ ตอเติมท่ีปลายของเสนตัวอักษร ตัวอยางอาจเปน

ตัวอักษรจากตระกูล Times New Roman หรือ Garamond  

Sans-serif (ตัวอักษรไมมีเสนตอเติม) ตัวอักษรที่ไมมีเสนตอเติมที่ปลายของเสนตัวอักษร มักมี

ลักษณะเรียบงาย และทันสมัย ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล Helvetica หรือ Arial  

Script (ตัวอักษรเขียนมือ) ตัวอักษรที่มีลักษณะคลายกับตัวอักษรที่เขียนดวยมือ มักใชในงาน

ออกแบบที่ตองการความนุมนวล หรือความสวยงาม ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล Brush Script หรือ 

Zapfino  

Decorative (ตัวอักษรประดิษฐ) ตัวอักษรที่มีลักษณะเดนชัด และมีความไมธรรมดา มักใชในงาน

ออกแบบที่ตองการสรางความสนใจ หรือเนนความเปนเอกลักษณ ตัวอยางอาจเปนตัวอักษรจากตระกูล 

Bauhaus หรือ Hobo  

Monospaced (ตัวอักษรความกวางเทากัน) ตัวอักษรที่ทุกตัวมีความกวางเทากัน มักใชในการ

แสดงขอความโปรแกรมคอมพิวเตอร หรืองานที่ตองการความเปนระเบียบและความชัดเจน ตัวอยางอาจเปน

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

เมื่อเลือกใชรูปแบบตัวอักษร นักออกแบบควรพิจารณาความเหมาะสมของรูปแบบตัวอักษรกับความ

ตองการของงานออกแบบ รวมถึงประเภทของขอความ สื่อที่ใช และขอความที่ตองการสื่อ การเลือกรูปแบบ

ตัวอักษรที่เหมาะสมจะทําใหการสื่อสารขอความเปนไปอยางมีประสิทธิภาพ และนําไปสูผลงานที่มีความ

นาสนใจและมีคุณคาทางศิลปะ 

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก 

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกเกี่ยวของกันอยางใกลชิด ตัวอักษรคือ

สัญลักษณที ่ใชในการแสดงความหมายหรือคําพูดในรูปแบบที่เขียน ในขณะที่องคประกอบกราฟฟกคือ

สวนประกอบของการออกแบบที่มีลักษณะที่สามารถมองเห็นและสื่อสารความหมายแกผูชม ตัวอักษรและ

องคประกอบกราฟฟกมีความสัมพันธในหลายดาน ดังน้ี:  

การสื่อสาร: ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกมีบทบาทในการสื่อสารความหมายและขอความ

ใหกับผูรับชม โดยทั้งสองสามารถทํางานรวมกันเพื่อสื่อสารและสรางประสบการณที่มีประสิทธิภาพใหกับ

ผูใชงาน  

องคประกอบและรูปแบบ: ตัวอักษรมีลักษณะที่แตกตางกัน เชน ขนาด, รูปราง, สี, และรูปแบบ 

องคประกอบกราฟฟกอาจประกอบดวยรูปทรง, สี, และเสน การจัดวางของตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกในพ้ืนท่ีเปนส่ิงสําคัญท่ีชวยในการส่ือสารและสรางความสัมพันธระหวางสองสวนประกอบน้ี  

ความคิดสรางสรรค: การออกแบบที่มีความคิดสรางสรรคมักจะรวมการใชตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกในลักษณะที่นาสนใจและเปนเอกลักษณ เชน การใชตัวอักษรเพื่อสรางรูปทรงหรือวัตถุ, หรือการใชสี

และเสนเพื่อเนนความสําคัญของขอความ การใชความคิดสรางสรรคในการออกแบบสามารถทําใหขอความน้ัน

นาสนใจและเขาใจงายข้ึน  
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ประสิทธิภาพในการสื่อสาร: การผสมผสานระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกสามารถเพ่ิม

ประสิทธิภาพในการสื่อสารของเอกสารหรืองานออกแบบ การใชสัญลักษณ, รูปภาพ, และขอความอยางมี

ประสิทธิภาพสามารถชวยใหผูรับชมเขาใจเน้ือหาและสาระแนวคิดไดงายข้ึน  

ออกแบบตัวอักษร (Typography): การออกแบบตัวอักษรเปนสวนสําคัญของความสัมพันธระหวาง

ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก การเลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสม, ขนาด, รูปแบบ, และการจัดวางสามารถ

สงผลตอประสบการณการอานและความนาสนใจของเอกสารหรืองานออกแบบ  

องคประกอบของการออกแบบ: องคประกอบของการออกแบบ ไดแก สัดสวน, สมดุล, ความเปน

ระเบียบ, ความยืดหยุน, ความชัดเจน, และความเชื่อมโยง มีความสําคัญในการสรางความสัมพันธระหวาง

ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก เชน การใชสีและรูปทรงที่สมดุลกันในการสื่อสารขอความ, การจัดวาง

ตัวอักษรใหเปนระเบียบและมีความชัดเจน, การใชความยืดหยุนในการเลือกใชตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกใหเหมาะสมกับเน้ือหา  

การสื่อสารทางภาพ (Visual Communication): ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบ

กราฟฟกมีบทบาทสําคัญในการสื่อสารทางภาพ การผสมผสานขอความและภาพเพื่อสื่อความหมายหรือ

เร่ืองราวใหสวยงามและนาสนใจสามารถชวยใหผูรับชมเขาใจขอความและเน้ือหาไดดีข้ึน  

ประสบการณผูใช (User Experience): การออกแบบที่คํานึงถึงความสัมพันธระหวางตัวอักษรและ

องคประกอบกราฟฟกสามารถสรางประสบการณที่ดีใหกับผูใชงาน เชน การออกแบบเว็บไซต, แอปพลิเคชัน, 

หรือส่ือส่ิงพิมพท่ีมีความงายในการอานและส่ือสารไดอยางชัดเจน 

หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก 

การใชตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟกเปนสวนสําคัญที่ชวยใหผูใชงานเขาใจขอความและเนื้อหา 

การใชงานตัวอักษรอยางมีประสิทธิภาพสามารถสงผลตอความนาสนใจและความเขาใจของเอกสารหรืองาน

ออกแบบ ดังน้ีเปนหลักการท่ีควรคํานึงถึงในการใชตัวอักษรในการออกแบบกราฟฟก:  

เลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสม: ควรเลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสมกับบริบทและวัตถุประสงคของการ

สื่อสาร ตัวอักษรที่มีความเปนมืออาจเหมาะสําหรับการสื่อสารที่เปนกันเอง ในขณะที่ตัวอักษรที่เปนทางการ

เหมาะสําหรับเอกสารท่ีตองการความนาเช่ือถือ  

สัดสวนและขนาดตัวอักษร: ขนาดตัวอักษรควรเหมาะสมกับพื ้นที ่ที ่ใชแสดงขอความ ควรให

ความสําคัญกับสัดสวนระหวางตัวอักษรใหญและตัวอักษรเล็กเพื่อใหมองเห็นความแตกตางของขอความท่ี

สําคัญ  

การจัดวางตัวอักษร: ควรจัดวางตัวอักษรใหมีความเปนระเบียบและชัดเจน เชน การจัดวางตัวอักษร

ใหชิดขอบ, การใชระยะหางระหวางบรรทัดที่เหมาะสม, การใชตัวหนาหรือตัวเนนในขอความที่สําคัญ การจัด

วางตัวอักษรอยางถูกตองสามารถทําใหเอกสารหรืองานออกแบบดูมีความเปนมืออาชีพและงายตอการอาน  
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ความคมชัดและอานงาย: ตัวอักษรควรมีความคมชัดและงายตอการอาน ควรหลีกเลี ่ยงการใช

ตัวอักษรที่มีลักษณะซับซอนหรือยากตอการอาน การใชสีของตัวอักษรที่มีความคมชัดเมื่อเทียบกับพื้นหลังก็

สําคัญ  

ความสอดคลอง: ควรใชตัวอักษรที่สอดคลองกันในเอกสารหรืองานออกแบบทั้งหมด เพื่อใหดูเปน

เอกภาพที่เขากันได การเปลี่ยนตัวอักษรในระหวางเอกสารอาจทําใหดูขาดความเปนระเบียบและยากตอการ

อาน  

การใชสี: การเลือกสีของตัวอักษรใหเหมาะสมกับพื้นหลังหรือองคประกอบกราฟฟกอื่นๆ เปนส่ิง

สําคัญเพ่ือใหขอความสามารถอานไดงายและสามารถเนนความสําคัญของขอความท่ีตองการ  

การใชรูปแบบตัวอักษร (Typography): การใชรูปแบบตัวอักษรที่เหมาะสมและสวยงามเชน เสน, 

นํ้าหนัก, และรูปทรงของตัวอักษร จะชวยใหขอความดูนาสนใจและสามารถสื่อสารไดอยางมีประสิทธิภาพเม่ือ

เทียบกับการใชตัวอักษรท่ีไมเหมาะสม  

ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟก: ตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกควร

มีความสัมพันธกันในการสื่อสาร เชน การใชสี, ขนาด, หรือรูปทรงที่เหมาะสมกับขอความและภาพ เพื่อสราง

ความสอดคลองและความนาสนใจในงานออกแบบ  

การใชเนื้อหาขอความ: ในการออกแบบกราฟฟก ควรจัดวางขอความเพื่อสื่อสารเนื้อหาอยางชัดเจน

และมีประสิทธิภาพ การใชหัวขอ, ยอหนา, หรือรายการเปนวิธีท่ีชวยใหผูอานเขาใจเน้ือหาไดงายข้ึน  

ประสิทธิภาพในการสื ่อสาร: การใชตัวอักษรและองคประกอบกราฟฟกในการสื ่อสารควรมี

ประสิทธิภาพ โดยคํานึงถึงความชัดเจน, ความนาสนใจ, และความเขาใจ การผสมผสานระหวางขอความและ

ภาพใหสอดคลองกันจะชวยใหผูรับชมเขาใจขอความและเน้ือหาไดงายข้ึน 

 

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) เปนสัญลักษณท่ีออกแบบมาเพ่ือแทนส่ือสารและเปดเผยตัวตนของบริษัท หรือ

องคกรตางๆ โดยเฉพาะ สัญลักษณเหลานี ้สามารถประกอบดวยขอความ รูปภาพ หรือเครื ่องหมายที่มี

ความหมายเฉพาะ ที่สามารถสื่อความหมายใหคนอื่นเขาใจไดอยางรวดเร็ว ความหมายของตราสัญลักษณ

มักจะอยูในการสื่อสารคุณลักษณะเฉพาะของบริษัท หรือองคกร อาทิ ประวัติความเปนมา ความสําคัญ 

วิสัยทัศน และจุดเดนที่จะนําไปสูความสําเร็จในอนาคต ทั้งนี้ เพื่อใหผูคนรับรูและจดจําตัวตนขององคกรอยาง

งายดายและเขาใจถึงพันธกิจท่ีตองการส่ือสารได 

 นอกจากนี้ตราสัญลักษณยังสามารถสื่อสารความสัมพันธระหวางบริษัท หรือองคกรกับกลุมลูกคา 

ผูใชบริการ หรือที่ปรึกษา เพื ่อสรางความประทับใจและความเชื ่อมั ่นในสินคา หรือบริการที่เสนอ ตรา

สัญลักษณสามารถสรางความประทับใจและเสริมสรางความสัมพันธที่ดี ซึ่งสามารถนําไปสูความสําเร็จของ

องคกร  

การออกแบบตราสัญลักษณที่ดี ตองมีความสอดคลองกับความเปนมา ความสําคัญ และความหมายท่ี

ตองการสื่อสาร นอกจากนี้ยังควรใหความสําคัญกับความงายในการจดจํา การนําไปใชในรูปแบบตางๆ และ

การส่ือสารท่ีนาสนใจ การมีตราสัญลักษณท่ีมีความหมายชัดเจนและสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมี

ประสิทธิภาพ เปนส่ิงสําคัญในการสรางภาพลักษณขององคกร 

ประเภทของตราสัญลักษณF(LOGO) 

ตราสัญลักษณ (Logo) มีหลายประเภท โดยแตละประเภทมีลักษณะและวิธีการสื่อสารที่แตกตางกัน 

ดังน้ี:  

ตราสัญลักษณที่ประกอบดวยตัวอักษร (Wordmarks หรือ Logotypes): ประเภทนี้เปนการใชช่ือ

ขององคกรหรือย่ีหอในรูปแบบตัวอักษร เชน Google, Coca-Cola และ IBM โดยมักเนนท่ีการเลือกตัวอักษรท่ี

เปนเอกลักษณเพ่ือส่ือความเปนมืออาชีพและความนาสนใจ 
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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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ตราสัญลักษณที่ประกอบดวยรูปภาพ (Pictorial Marks หรือ Logomarks): ประเภทนี้เปนการใช

รูปภาพ สัญลักษณ หรือไอคอนที่สื่อความหมายและตัวตนขององคกร ไมตองมีชื่อองคกร ตัวอยางเชน แอป

เปลของ 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 

ตราสัญลักษณที่เปนอักษรยอ (Lettermarks หรือ Monogram Logos): ประเภทนี้เปนการใช

ตัวอักษรยอของชื่อองคกร เชน CNN (Cable News Network), KFC (Kentucky Fried Chicken) และ HP 

(Hewlett-Packard) โดยมักใชเม่ือช่ือองคกรยาวหรือยากในการจดจํา  

 

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 

ตราสัญลักษณท่ีผสมระหวางตัวอักษรและรูปภาพ (Combination Mark): ประเภทน้ีเปนการผสม

ระหวางตัวอักษร (ชื่อยี่หอ) และรูปภาพ (สัญลักษณ) โดยใหทั้งสององคประกอบทํางานรวมกันในการสื่อสาร

ตัวตนขององคกร ตัวอยางเชน ตราสัญลักษณของ McDonald's ที่มีอักษร 'M' และรูปภาพอารคทองคู, ตรา

สัญลักษณของ Adidas ท่ีมีช่ือย่ีหอและสัญลักษณสามเสน  

 

ภาพที& 60 logo McDonald's ที&มา h1ps://logos-world.net/mcdonalds-logo/ 
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ตราสัญลักษณที่เปนสัญลักษณ (Abstract Marks): ประเภทนี้เปนการใชรูปภาพที่เปนแนวคิดหรือ

สัญลักษณที ่ไมไดเปนรูปภาพของวัตถุจริง แตสามารถสื่อความหมายและความเปนองคกรได เชน ตรา

สัญลักษณของ Pepsi ท่ีมีวงกลมสองสีและเสนโคงท่ีมีความหมายเปนความรวมมือ 

 

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

ตราสัญลักษณที่เปนตัวตั้งตัว (Mascots): ประเภทนี้เปนการใชตัวละครหรือสัตวเปนตัวแทนของ

องคกร เชน 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/ 

การเลือกประเภทของตราสัญลักษณขึ้นอยูกับความตองการในการสื่อสารขององคกรและเปาหมายท่ี

ตองการส่ือถึง การวิเคราะหความตองการและวัตถุประสงคขององคกรจะชวยในการตัดสินใจเลือกประเภทของ

ตราสัญลักษณท่ีเหมาะสมและสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมาย 

ในการเลือกประเภทของตราสัญลักษณ ควรคํานึงถึงความเขาใจของกลุมเปาหมายและบริบทที่ตรา

สัญลักษณนั้นจะใชงาน ตัวอยางเชน องคกรที่มีความเปนมืออาชีพและตองการสื่อความเชื่อถือไดอาจเลือกใช

ตราสัญลักษณประเภทตัวอักษร (Logotypes) ในขณะที่องคกรที่ตองการสื่อความสนุกสนานอาจเลือกใชตรา

สัญลักษณประเภทตัวต้ังตัว (Mascots) 
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นอกจากนี้ ในการออกแบบตราสัญลักษณ ควรพิจารณาใหสอดคลองกับวัฒนธรรมและความคาดหวัง

ของกลุมเปาหมาย รวมถึงความสามารถในการปรับใชตราสัญลักษณในหลากหลายชองทางการส่ือสาร ไมวาจะ

เปนส่ือออนไลน ส่ือพิมพ หรือส่ือโฆษณาตางๆ 

หลักการออกแบบตราสัญลักษณF(LOGO) 

หลักการออกแบบตราสัญลักษณ (Logo) มีหลายปจจัยท่ีควรพิจารณาเพ่ือใหสามารถส่ือสาร

ความหมายและเปดเผยตัวตนของบริษัทหรือองคกรอยางมีประสิทธิภาพ โดยปจจัยหลักๆ มีดังน้ี:  

1. ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณควรมีความเขาใจงายและไมซับซอน ซ่ึงจะทําใหคนสามารถจดจํา
และเช่ือมโยงกับบริษัทหรือองคกรไดอยางรวดเร็ว  

2. ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณควรสอดคลองกับความเปนมา ปรัชญา และประสบการณท่ี
บริษัทหรือองคกรตองการส่ือสาร  

3. ความเปนเอกลักษณ: ตราสัญลักษณควรมีความเปนเอกลักษณและไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณ
ของบริษัทหรือองคกรอ่ืน ๆ  

4. ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณควรสามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี เฉดสี ขนาด 
หรือแพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

5. การใชสีสัน: สีสันท่ีใชในตราสัญลักษณควรส่ือความหมาย สรางความประทับใจ และสามารถ
นําไปใชไดกับเส้ือผา ส่ือโฆษณา และสินคาตาง ๆ  

6. การใชรูปทรง: รูปทรงท่ีใชในตราสัญลักษณควรมีความเขาใจงาย มีความเปนเอกลักษณ และ
สามารถส่ือความหมายหรือความสัมพันธกับบริษัทหรือองคกรได 

7. การใชตัวอักษร: หากตราสัญลักษณประกอบดวยขอความ ควรเลือกแบบอักษรท่ีส่ือสารแนวคิด
หรือความหมายท่ีตองการส่ือไดอยางชัดเจน และตองงายตอการอานและจดจํา  

8. ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณควรมีความนาจดจํา เพ่ือใหคนสามารถรับรูและจําไดงาย หรือมี
ความโดดเดนเม่ือเทียบกับตราสัญลักษณของคูแขง  

9. ความย่ังยืน: ตราสัญลักษณควรมีความย่ังยืน ไมตามแนวโนมหรือแฟช่ันช่ัวคราว มีความสามารถ
ในการคงความเปนมานานๆ  

10. การทดสอบ: หลังจากออกแบบตราสัญลักษณเสร็จแลว ควรทดสอบกับกลุมตัวอยาง เพ่ือรับฟง
ความคิดเห็นและปรับปรุงใหดีย่ิงข้ึน ตราสัญลักษณท่ีดีควรสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ 

ตัวอยางของตราสัญลักษณท่ีดี 

ตัวอยางของตราสัญลักษณ Apple (ตัวอยางของบริษัท)  

ซึ่งประกอบดวยภาพที่เปนเอกลักษณ งายตอการจดจํา และสามารถสื่อสารความหมายขององคกร

อยางชัดเจน โดยมีรายละเอียดดังตอไปน้ี 
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ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณของ Apple มีความเขาใจงาย โดยประกอบดวยภาพของ "Apple" ท่ี

ถูกกัด ซ่ึงนําไปใชในทุกส่ือตางๆ  

ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณนี้สอดคลองกับความสําคัญของบริษัทในดานนวัตกรรม และความ

เปนเลิศในอุตสาหกรรมเทคโนโลยี  

ความเปนเอกลักษณ: ภาพของ "Apple" ที่ถูกกัดนั้นเปนเอกลักษณเฉพาะของ Apple ที่ไมคลายคลึง

กับตราสัญลักษณของบริษัทอ่ืน ๆ  

ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณของ Apple สามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี ขนาด 

หรือแพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

การใชสีสัน: ตราสัญลักษณของ Apple เคยมีการใชสีสันหลากหลายในอดีต แตปจจุบันใชสีเงิน หรือ

ดํา ซ่ึงส่ือความหมายของความนวัตกรรม ความเรียบหรู และความเปนมืออาชีพ 

การใชรูปทรง: รูปทรงของ "Apple" ที่ถูกกัดนั้นไมซับซอน และสื่อสารความหมายของบริษัทในดาน

นวัตกรรมและความเปนเลิศ  

การใชตัวอักษร: ตราสัญลักษณของ Apple ไมมีตัวอักษร แตความเขาใจงายของภาพที ่เปน

เอกลักษณทําใหสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณของ Apple มีความนาจดจําสูง เน่ืองจากความเปนเอกลักษณของภาพ 

Apple ท่ีถูกกัด  

ความยั่งยืน: ตราสัญลักษณของ Apple มีความยั่งยืน และไมตามแนวโนมหรือแฟชั่นชั่วคราว ทําให

คงความเปนมานานๆ  

การทดสอบ: ตราสัญลักษณของ Apple ถูกทดสอบและปรับปรุงมากอนท่ีจะถือวาเปนตัวแทนท่ีดีของ

บริษัท 

 ตัวอยางตราสัญลักษณของ Apple นี้เปนตัวอยางของการออกแบบที่ดี โดยเนนความเขาใจงาย ความ

สอดคลอง ความเปนเอกลักษณ ความยืดหยุน และความนาจดจํา ทําใหสามารถสื่อสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ และเปดเผยตัวตนของบริษัทอยางชัดเจน 

 
ภาพที& 63 โลโก้ Apple ที&มา h1ps://www.tailorbrands.com/blog/apple-logo 
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ตัวอยางตราสัญลักษณของ Nike 

ซ่ึงเปนตัวอยางท่ีส่ือสารความหมายขององคกรอยางชัดเจนและมีความนาจดจําสูง 

ความเขาใจงาย: ตราสัญลักษณของ Nike คือ "Swoosh" ซ่ึงเปนรูปทรงงาย ๆ ท่ีสามารถส่ือสาร

ความเร็ว ความกระตือรือรน และการเคล่ือนไหว  

ความสอดคลอง: ตราสัญลักษณน้ีสอดคลองกับความสําคัญของบริษัทในดานการผลิตผลิตภัณฑกีฬา 

และการสนับสนุนผูเลนกีฬา  

ความเปนเอกลักษณ: "Swoosh" เปนเอกลักษณของ Nike ท่ีไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณของ

บริษัทอ่ืน ๆ  

ความยืดหยุน: ตราสัญลักษณของ Nike สามารถนําไปใชในรูปแบบตาง ๆ ไมวาจะเปนสี ขนาด หรือ

แพลตฟอรมตาง ๆ โดยไมสูญเสียความหมาย  

การใชสีสัน: ตราสัญลักษณของ Nike มักใชสีขาว หรือดํา ซ่ึงส่ือความหมายของความเรียบหรู และ

ความเปนมืออาชีพ  

การใชรูปทรง: รูปทรงของ "Swoosh" ไมซับซอน และส่ือสารความหมายของบริษัทในดานความเร็ว 

ความกระตือรือรน และการเคล่ือนไหว ท่ีเก่ียวของกับกีฬาและสมรรถภาพ  

การใชตัวอักษร: บางคร้ังตราสัญลักษณของ Nike อาจมีตัวอักษร "Nike" ใหความชัดเจนมากข้ึน แต 

"Swoosh" น้ันมีความนาจดจํามากพอท่ีสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายไดอยางมีประสิทธิภาพ  

ความนาจดจํา: ตราสัญลักษณของ Nike มีความนาจดจําสูง เน่ืองจากความเปนเอกลักษณของ 

"Swoosh" ท่ีไมคลายคลึงกับตราสัญลักษณอ่ืน ๆ  

ความย่ังยืน: ตราสัญลักษณของ Nike มีความย่ังยืน และไมตามแนวโนมหรือแฟช่ันช่ัวคราว ทําใหคง

ความเปนมานานๆ  

การทดสอบ: ตราสัญลักษณของ Nike ถูกทดสอบและปรับปรุงมากอนท่ีจะถือวาเปนตัวแทนท่ีดีของ

บริษัท  

ตัวอยางตราสัญลักษณของ Nike น้ีเปนตัวอยางของการออกแบบท่ีดี โดยเนนความเขาใจงาย ความ

สอดคลอง ความเปนเอกลักษณ ความยืดหยุน และความนาจดจํา ทําใหสามารถส่ือสารกับกลุมเปาหมายได

อยางมีประสิทธิภาพ และเปดเผยตัวตนของบริษัทอยางชัดเจน 

 
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  
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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 

หลักสูตรสถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต 

 

สาขาวิชาสถาปตยกรรมภายใน 

หลักสูตรใหมQ / ปรับปรุง พ.ศ. .......... 

 

รหัสวิชา  INA 4314 

ชื่อวิชาภาษาไทย    คอมพิวเตอรกราฟก 
ชื่อวิชาภาษาอังกฤษ  Computer Graphics 

 

คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร? 
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รายละเอียดของรายวิชา 

1. รหัสและช่ือวิชา 

  INA 4314  คอมพิวเตอรกราฟก 

. Computer Graphics 

2. จำนวนหนbวยกิต 

 3(2-3-5) 

3. หลักสูตรและประเภทของรายวิชา 

หลักสูตรปริญญาตรี สถาปตยกรรมศาสตรบัณฑิต สาขา สถาปตยกรรมภายใน 

4. อาจารยBผู:รับผิดชอบรายวิชาและอาจารยBผู:สอน 

 อาจารยBผู:รับผิดชอบรายวิชา อาจารยธนพร  วรฉัตร 

 อาจารยBผู:สอน   อาจารยกิตติธัช ศรีฟา 

5. ภาคการศึกษา / ช้ันป�ท่ีเรียน 

 ภาคการศึกษาท่ี 1 / 2566    ช้ันปhท่ี 5 

6.รายวิชาท่ีตaองเรียนมากbอน (Pre-requisite) (ถaามี)    

 ...................................................................................................................... 

7.รายวิชาท่ีตaองเรียนพรaอมกัน (Co-requisite) (ถaามี)    

 ...................................................................................................................... 

8. สถานท่ีเรียน 

 คณะสถาปตยกรรมศาสตรและการออกแบบ 

 มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทรB 

9. วันท่ีจัดทำหรือปรับปรุงรายละเอียดของรายวิชาคร้ังลbาสุด 

 9 พฤษภาคม 2566 

หมวดท่ี 2 จุดมุbงหมายและวัตถุประสงคF 

1. จุดมุbงหมายของรายวิชา 

 1.1 เพ่ือใหมีความรูความเขาใจในกระบวนการสรางงานกราฟก 

 1.2 เพื่อเพิ่มความเขาใจเชิงลึกในการออกแบบดวยซอฟแวรคอมพิวเตอรเพื่อสํารวจถึงแนวทางในการ

แกปญหาการออกแบบ 

1.3 การวางเลยเอาทงานออกแบบ การพัฒนาขอความท่ีใชในงานออกแบบ การบริหารจัดการศิลปะ

การออก   แบบอยางมีประสิทธิภาพ 

2. วัตถุประสงคFในการพัฒนา / ปรับปรุงรายวิชา 

ปรับปรุงเน้ือหาในการสอนใหทันกับเทคโนโลยีท่ีเปล่ียนไป และเพ่ิมวิธีสอนแบบโครงการ เขามาใชกับ

ช้ินงานรายบุคคล 
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หมวดท่ี 3 ลักษณะและการดำเนินการ 

1. คำอธิบายรายวิชา 

ศึกษาหลักการและวิธีการใชคอมพิวเตอรเพ่ือการออกแบบกราฟก และ นําเสนองานในรูปแบบตาง ๆ 

ฝกปฏิบัติการแตงภาพดวยคอมพิวเตอร การสรางภาพเคล่ือนไหว (Animation) ท่ีสมบูรณแบบ การออกแบบ

ส่ือการสอนดวยคอมพิวเตอร การออกแบบกราฟกในงาน Multimedia ประเภท ตาง ๆ 

2. จำนวนช่ัวโมงท่ีใชaตbอภาคการศึกษา 

บรรยาย สอนเสริม การฝsกปฏิบัติ งาน

ภาคสนาม/การฝsกงาน 

การศึกษาดaวยตนเอง 

30 ช่ัวโมง ตามความตองการของ

นักศึกษาเฉพาะราย 

45 ช่ัวโมง 75 ช่ัวโมง 

 

3. จำนวนช่ัวโมงตbอสัปดาหFท่ีอาจารยFใหaคำปรึกษาและแนะนำทางวิชาการแกbนักศึกษาเป นรายบุคคล 

 อาจารยประจํารายวิชา  จัดเวลาการเขาพบเปนรายบุคคล  หรือ  รายกลุม (เฉพาะรายท่ีตองการ)  1 

ช่ัวโมงตอสัปดาห  โดยแจงใหนักศึกษาทราบในวันแรกของการเรียนการสอน  และ  แจงผานโซเชียลเน็ตเวิรก 

(เฟซบุกของรายวิชา) 

 

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 
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1. คุณธรรม จริยธรรม 

 1.1 คุณธรรม จริยธรรมท่ีตaองพัฒนา 

- ตระหนักในคุณคาและคุณธรรม จริยธรรม เสียสละ และ ซ่ือสัตยสุจริต 

- มีวินัย ตรงตอเวลา และความรับผิดชอบตอตนเองและสังคม 

 1.2 วิธีการสอน 

- สอดแทรกเน้ือหาท่ีเก่ียวของกับคุณธรรม จริยธรรม ความเสียสละ และ ความซ่ือสัตยสุจริต ในการ

เรียนการสอน 

- ช้ีแจงกฎระเบียบและแนวปฏิบัติในการเรียนการสอน รวมถึงกําหนดเวลาการเขาช้ันเรียนและการสง

งานใหชัดเจน 

 1.3 วิธีการประเมินผล 

- ประเมินจากการตรงเวลาของนักศึกษาในการเขาช้ันเรียน การฝกปฏิบัติการออกแบบกราฟฟก การ

สงงานตามกําหนดระยะเวลาท่ีมอบหมาย และการรวมกิจกรรมตาง ๆ ของทางมหาวิทยาลัย 

- ประเมินจากความรับผิดชอบในหนาท่ีท่ีไดรับมอบหมาย 

2. ความรูa 

 2.1 ความรูaท่ีตaองไดaรับ 

- มีความรูและความเขาใจเก่ียวกับหลักการและทฤษฎี 

- สามารถบูรณาการความรู ในสาขาวิชาท่ีศึกษากับความรูในศาสตรอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวของ 

 2.2 วิธีการสอน 

- บรรยายประกอบการใชส่ือการสอน 

- สาธิต 

- การปฏิบัติการคอมพิวเตอรกราฟฟก 

 2.3 วิธีการประเมินผล 

- การทดสอบยอย 

- การสอบกลางภาคเรียนและปลายภาคเรียน 

- ประเมินจากผลงานของนักศึกษา 

3. ทักษะทางปVญญาท่ีตaองพัฒนา 

 3.1 ทักษะทางปVญญาท่ีตaองพัฒนา 

 - สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการ 

 3.2 วิธีการสอน 

 - มอบหมายงานท่ีเปดโอกาสใหนักศึกษามีกระบวนการทางความคิดและการทํางานอยางเปนระบบ 

สามารถรวบรวม ศึกษา วิเคราะห และสรุปประเด็นปญหาและความตองการได 
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 3.3 วิธีการประเมินผล 

 - ประเมินจากผลงานของนักศึกษา 

4. ทักษะความสัมพันธFระหวbางบุคคลและความรับผิดชอบ 

 4.1 ทักษะความสัมพันธFระหวbางบุคคลและความรับผิดชอบท่ีตaองพัฒนา 

 - มีความรับผิดชอบในการกระทําของตนเอง และรับผิดชอบงานในกลุม 

 4.2 วิธีการสอน 

- จัดกิจกรรมการถายภาพทั ้งในและนอกสถานที ่ ที ่เปดโอกาสใหนักศึกษาไดปฏิสัมพันธกับ 

บุคคลภายนอก 

- มีการกําหนดกิจกรรมใหมีการทํางานเปนกลุม 

 4.3 วิธีการประเมินผล 

- ประเมินจากพฤติกรรมและการแสดงออกของนักศึกษาในการรวมกิจกรรมท้ังในและนอกสถานท่ี 

- ประเมินจากความสามารถในการทํางานรวมกับกลุมเพ่ือน 

5. ทักษะการวิเคราะหFเชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชaเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตaองพัฒนา 

 5.1 ทักษะทางการวิเคราะหFเชิงตัวเลข การส่ือสาร และการใชaเทคโนโลยีสารสนเทศท่ีตaองพัฒนา  

 - นักศึกษาตองมีทักษะในการใชเคร่ืองมือท่ีมีอยูในปจจุบัน ท่ีจําเปนตอการทํางาน 

 5.2 วิธีการสอน 

 - สอนแบบสาธิต และ ใหนักศึกษาไดฝกฝนในการใชเคร่ืองมือทางเทคโนโลยีสารสนเทศในการคนควา 

 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
กราฟฟก 

ประวัติความเปนมาของคอมพิวเตอร

กราฟฟก 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

2 บทที่ 2 พื้นฐานของคอมพิวเตอร

กราฟฟก 

2.1. แนวคิดของสีและสเปกตรัม 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 
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2.2. ระบบสี RGB และ CMYK 

2.3. ระบบสี HSV และ HSL 

2.4. ปริภูมิสี (Color Space) 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

3 บทที่ 3 กราฟฟกแบบเวกเตอร (Vector 

Graphics) 

3.1. ความหมายของเวกเตอรกราฟฟก 

3.2. การสรางรูปทรงพื้นฐานโดยการใช

โปรแกรม Adobe Illustrator เบื้องตน 

3.3. การทํางานกับขอมูลเวกเตอร 

3.4. การแปลงเสน (Path) 

3.5. การปรับขนาด, หมุน และกระจาย 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

4 บทที่ 4 กราฟฟกแบบบิตแมป (Bitmap 

Graphics)  

4.1. ความหมายของบิตแมปกราฟฟก 

4.2. การสรางรูปภาพแบบบิตแมป 

4.3. การปรับขนาด, แปลงและวาด

บิตแมปโดยการใชโปรแกรม Adobe 

Photoshop  เบื้องตน 

4.4. การปรับความคมชัดและความสวาง 

4.5. การแกไขส ีและสีปริ่ม 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

5,6 บทที่ 5 ทฤษฎีสีและการใชส ี 

5.1. ทฤษฎีสีและความหมายของส ี 

5.2. การเลือกสีสําหรับการออกแบบ 

5.3. การปรับสีและการทํางานกับสีใน

ซอฟตแวร 

5.4. การจัดเรียงองคประกอบในการ

ออกแบบ 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

7 บทที่ 6 การออกแบบตัวอักษรกับงาน

คอมพิวเตอรกราฟฟก 

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. ความสัมพันธระหวางตัวอักษรและ
องคประกอบกราฟฟก 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 
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หลักการใชงานตัวอักษรในการออกแบบ

กราฟฟก 

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 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

11 บทที่ 8 การวิเคราะหกลุมเปาหมายใน

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 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

12,13 บทที่ 9 การออกแบบตราสัญลักษณF

(LOGO) 

9.1. ความหมายของตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

9.2. หลักการออกแบบตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

9.3. องคประกอบของตราสัญลักษณJ

(LOGO) 

3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

อ.ดร.กิตติธัช ศรีฟ/า 

14,15 บทที่ 10 การออกแบบหนังสือ 3 กิจกรรมการเรียนการสอน 

-  การสอนแบบบรรยาย 

-  การสอนแบบสาธิต 

สื่อที่ใช 

-  PowerPoint Slide 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

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 

-  ภาพตัวอยาง 

-  คอมพิวเตอรและโปรแกรม

ปรับแตงภาพ 

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.  
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หมวดท่ี 7 การประเมินผลและปรับปรุงการดำเนินการของรายวิชา 

1. กลยุทธFการประเมินประสิทธิผลของรายวิชาโดยนักศึกษา 

 - นักศึกษาประเมินการสอนผานระบบคอมพิวเตอรของมหาวิทยาลัย 

- ขอเสนอแนะผานแบบประเมินผลออนไลนของผูสอน 

2. กลยุทธFการประเมินการสอน 

- ประเมินจากผลการปฏิบัติงาน 

- ประเมินจากผลการเรียนรูท่ีสะทอนในผลการเรียนของนักศึกษา 

- ประเมินจากความกระตือรือรนในการรวมกิจกรรมในหองเรียน 

3. การปรับปรุงการสอน 

อาจารยผูสอนมีการปรับปรุงรายวิชาตามขอเสนอแนะ ท้ังน้ีอาจใชการวิจัยในช้ันเรียน หรือการประชุม

เชิงปฏิบัติการเพ่ือพัฒนาการเรียนการสอน เปนตน 

4. การทวนสอบมาตรฐานผลสัมฤทธ์ิของนักศึกษาในรายวิชา 

การทวนสอบผลสัมฤทธิ์ทางการเรียนไดประเมินใน 3 มิติ  คือ นักศึกษาประเมินตนเอง,  อาจารย

ประจําหลักสูตรประเมิน  และ  อาจารยผูสอนประเมินตนเอง  ในดานตาง ๆ ตามที่กําหนดไวใน มคอ.2  

ประกอบดวย ดานคุณธรรม จริยธรรม[1],  ดานความรู [2],  ดานทักษะทางปญญา[3],  ดานทักษะ

ความสัมพันธระหวางบุคคลและความรับผิดชอบ[4]  ดานทักษะการวิเคราะหเชิงตัวเลข การสื่อสารและการใช

เทคโนโลยีสารสนเทศ[5]  และ  ดานทักษะการปฏิบัติทางวิชาชีพ[6]  เม่ือส้ินภาคการศึกษา 

5. การดำเนินการทบทวนและการวางแผนปรับปรุงประสิทธิผลของรายวิชา 

(1) คณาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรและอาจารยผูสอน จะตองประชุมรวมกันในการวางแผนจัดการ

เรียนการสอน ประเมินผล และ ใหความเห็นชอบการประเมินผลทุกรายวิชา 

(2) อาจารยผูสอนเก็บรวบรวมขอมูล และสงตอใหคณาจารยผูรับผิดชอบหลักสูตรเพื่อเตรียมไว

สําหรับการปรับปรุงหลักสูตร 

(3) อาจารยผูสอนมีการปรับปรุงรายวิชาตามขอเสนอแนะ รวมถึงมีการคนควาเพิ่มเติม เพื่อการ

พัฒนาองคความรูท่ีสัมพันธกับรายวิชา 
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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%) 

 


