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ค ำน ำ 
คู่มือปฏิบัติงานหลักเล่มนี้ จัดท าตามประกาศ ก.พ.อ. เรื่องหลักเกณฑ์วิธีการ และเงื่อนไขการ

ท าสัญญาจ้างและการต่อสัญญาจ้างของพนักงานในสถาบันอุดมศึกษา สังกัดมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี  
ราชมงคลล้านนา พ.ศ. 2560 ซึ่งเป็นเอกสารแสดงเส้นทางการปฏิบัติงานหลักตั้งแต่เริ่มต้นจนสิ้นสุด
กระบวนการ ซึ่งระบุข้ันตอนการด าเนินการต่างๆ โดยคู่มือการปฏิบัติงานหลักมีความส าคัญอย่างยิ่ง  
ในการปฏิบัติงาน เพื่อช่วยให้หน่วยงานมีคู่มือไว้ใช้ในการปฏิบัติงาน และช่วยให้ผู้ปฏิบัติงานใหม่
สามารถศึกษางานได้อย่างรวดเร็ว ท าให้งานของหน่วยงานมีระบบการจัดการที่ดีและมีประสิทธิภาพ
มากข้ึนจากคู่มือปฏิบัติงานหลักเล่มนี้ วัตถุประสงค์ของการจัดท าคู่มือปฏิบัติงานหลักเกี่ยวกับการ
ออกแบบและผลิตสื่อป้ายไวนิล ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Illustrator เพื่อเผยแพร่บนจุด
ติดตั้งป้ายภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ของกลุ่มงานบริหารและผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธ์ กองประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา และผู้ปฏิบัติงานที่ได้รับ
หน้าที่ในการจัดตกแต่งสถานที่และจัดท าป้ายประชาสัมพันธ์งานต่างๆ ของมหาวิทยาลัย เพื่อให้
ผู้ปฏิบัติงานทราบถึงขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติงาน หรือสามารถปฏิบัติงานทดแทนกันได้ เนื่องจากการ
ปฏิบัติงานทางด้านการออกแบบกราฟิกจากโปรแกรม Adobe Illustrator ต้องใช้เทคนิควิธีการ
ปฏิบัติงาน แนวคิดและมุมมองที่ซับซ้อน ที่มีความละเอียดรอบคอบ ความถูกต้องในการปฏิบัติงาน 

อนึ่งคู่มือการปฏิบัติงานหลักเล่มนี้ ผู้จัดท าได้รวบรวมจากองค์ความรู้ต่างๆ ตามหลักวิชาการ
การออกแบบ และประสบการณ์ตรงที่สั่งสมจากการปฏิบัติงาน พร้อมทั้งได้มีการตรวจสอบจากหัวหน้า
หน่วยงาน ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องและได้ปรับปรุง แก้ไข ตรวจสอบ ในการจัดท ามาแล้ว 

สุดท้ายนี้ข้าพเจ้าขอขอบพระคุณผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ ให้ความรู้ ค าแนะน าด้วยดีตลอดมา  
และขอขอบคุณ กองประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เป็นอย่างยิ่ง ที่สนับสนุน
และส่งเสริมให้มีการจัดท าคู่มือการปฏิบัติงานหลักเล่มนี้ ข้ึนมา โดยเฉพาะผู้อ านวยการกอง
ประชาสัมพันธ์ หัวหน้างานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ และบุคลากรในหน่วยงานทุกท่าน ที่ให้
ความช่วยเหลือเป็นอย่างดีเสมอมา จนท าให้ คู่มือฉบับนี้ส าเร็จลงได้ด้วยดีและก่อเกิดประโยชน์ต่อ
มหาวิทยาลัยอย่างสูงสุด 
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แตกต่างกัน 
 

3 
4 
4 
5 

 
8 
9 

11 
12 
19 

 
23 
25 

 
26 

 
27 

 
28 

 
29 

 
33 

 
37 
38 

 
38 

 
39 
41 
44 
45 

 
 



ฉ 

สำรบัญภำพ(ต่อ) 
ภาพประกอบที่ 24 ตัวอย่างภาพรปูร่างลักษณะต่างๆ 
ภาพประกอบที่ 25 ตัวอย่างภาพรปูทรงลักษณะต่างๆ 
ภาพประกอบที่ 2๖ ตัวอย่างภาพรปูทรงลักษณะต่างๆ 
ภาพประกอบที่ 27 ตัวอย่างภาพพื้นผิวทีม่ันวาวจะท าให้รูส้กึว่ามีค่า มากกว่าพื้นผิว

ขรุขระจะท าใหรู้้สกึถึงความเก่าและพื้นผิวแบบขนส้ตว์ท าให้
รู้สึกนุม่และอบอุ่น 

ภาพประกอบที่ 28 ตัวอย่างภาพที่แสดงใหเ้ห็นถึงที่ว่างในภาพ 
ภาพประกอบที่ 29 ตัวอย่างภาพสี RGB 
ภาพประกอบที่ 30 ตัวอย่างภาพสี CMYK 
ภาพประกอบที่ 31 ตัวอย่างภาพทีส่ื่อถึงความรูส้ึกจากสีของภาพ 
ภาพประกอบที่ 32 ตัวอย่างภาพการแบ่งโทนของสีวรรณะร้อนและสีวรรณะเย็น 
ภาพประกอบที่ 33 ตัวอย่างภาพวงลอ้ส ี
ภาพประกอบที่ 34 ตัวอย่างภาพวงลอ้สเีอกรงค์ 
ภาพประกอบที่ 35 ตัวอย่างภาพวงลอ้สีคู่ตรงข้าม 
ภาพประกอบที่ 36 ตัวอย่างภาพวงลอ้สสีามเหลี่ยมด้านเท่า 
ภาพประกอบที่ 37 ตัวอย่างภาพวงลอ้สีใกล้เคียง 
ภาพประกอบที่ 38 ตัวอย่างภาพการดรูหสัค่าสจีากเว็บไซตว์งล้อสสี าเรจ็รปู 
ภาพประกอบที่ 39 ตัวอย่างภาพการดรูหสัสีจากเว็บไซต์วงล้อสสี าเร็จรปู 
ภาพประกอบที่ 40 ตัวอย่างภาพการใช้ตัวหนังสือที่ต่างกันในป้ายยินดีต้อนรบั

นักศึกษา 
ภาพประกอบที่ 41 ตัวอย่างภาพตัวอักษรแบบเซริฟ 
ภาพประกอบที่ 42  ตัวอย่างภาพตัวอักษรแบบซานสเ์ซริฟ 
ภาพประกอบที่ 43 ตัวอย่างภาพตัวอักษรไทยแบบทีม่ีหัวและไม่มหีัว 
ภาพประกอบที่ 44 ตัวอย่างภาพตัวอักษรเลียนแบบลายมือทั้งภาษาไทยและ

อังกฤษ 
ภาพประกอบที่ 45 ตัวอย่างภาพตัวอักษรประดิษฐ์ทัง้ภาษาไทยและอังกฤษ 
ภาพประกอบที่ 46 ตัวอย่างภาพตัวอักษรรูปแบบต่างๆ 
ภาพประกอบที่ 47 ตัวอย่างภาพตัวอักษรรูปแบบต่างๆ ในกลุ่มพเิศษ 
ภาพประกอบที่ 48 ตัวอย่างภาพขนาดของตัวอักษร 
ภาพประกอบที่ 49 ตัวอย่างภาพการวางต าแหน่งฟอนต์ 
ภาพประกอบที่ 50 ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแสดงความยินดีกับบัณฑิต 
ภาพประกอบที่ 51  ตัวอย่างภาพการออกแบบข้ันตอนการถ่ายภาพจากมือถือ 
ภาพประกอบที่ 52 ตัวอย่างภาพจริงที่ถ่ายดอกไม้จากกลอ้งถ่ายภาพ 
ภาพประกอบที่ 53  ตัวอย่างลักษณะข้อแตกต่างของภาพ bitmap  &  Vector 
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สำรบัญภำพ(ต่อ) 
ภาพประกอบที่ 54 ตัวอย่างการใช้โหมดสี RGB บนหน้าจอแบบโหมด CMYK และ

สี Grayscale ที่มองผ่านหน้าจอ 
ภาพประกอบที่ 55 ตัวอย่างภาพการจัดองคป์ระกอบป้าย PR อาสา รุ่นที่ 3 
ภาพประกอบที่ 56 ตัวอย่างภาพงานออกแบบก าหนดการโครงการส่งเสริม

วัฒนธรรมที่ใช้รูปแบบจังหวะการจัดวางซ้ าๆ ของขนาดภาพ 
ตัวอักษร และการใช้ช่องไฟ 

ภาพประกอบที่ 57 ตัวอย่างงานออกแบบที่ใช้ความขัดแย้งกันของสมีาท าใหง้านมี
ความน่าสนใจและโดดเด่นแยกออกจากฉากหลังอย่างเห็นได้ชัด 

ภาพประกอบที่ 58 ตัวอย่างงานออกแบบที่ใช้ความสอดคลอ้งของสีมาเป็นหลักใน
การออกแบบที่จะท าให้งานนั้นมีความกลมกลืนดูแล้วสบายตา 

ภาพประกอบที่ 59 ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบนเนอร์ประชาสัมพันธ์งาน
โครงการอบรมเชิงปฏิบัตกิารแบบการจัดเรียงต าแหน่ง
องค์ประกอบที่อ่านจากซ้ายไปขวา 

ภาพประกอบที่ 60 ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่แบง่สัดส่วนงานอย่างชัดเจน 
ภาพประกอบที่ 61 ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่ใช้การจัดวางองค์ประกอบแบบ

รวมกลุม่ของภาพผักและผลไม ้
ภาพประกอบที่ 62 ตัวอย่างภาพป้ายประชาสมัพันธ์งานกีฬใ 9 ราชมงคล 
ภาพประกอบที่ 63 ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบบสมดุลจริงจากวัตถุที่วาง

เท่าๆ กัน 
ภาพประกอบที่ 64 ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบบสมดุลด้วยน้ าหนัก 
ภาพประกอบที่ 65 ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่จัดองค์ประกอบแบบเน้นจุดสนใจ 
ภาพประกอบที่ 66 ตัวอย่างภาพการค านวณที่ตรงกบัอัตราส่วน Golden Ratio 
ภาพประกอบที่ 67 ตัวอย่างภาพการใช้สัดส่วนทองค า 
ภาพประกอบที่ 68 ตัวอย่างภาพการใช้กรอบภาพ เสรมิใหภ้าพโดดเด่นข้ึน 
ภาพประกอบที่ 69 ตัวอย่างภาพการใช้จุดตัวเก้าช่อง เสรมิให้ภาพโดดเด่นข้ึน 
ภาพประกอบที่ 70 ตัวอย่างภาพสื่อสิ่งพิมพห์ลากหลายประเภท 
ภาพประกอบที่ 71 ตัวอย่างภาพไวนิลชนิดต่างๆ 
ภาพประกอบที่ 72 ตัวอย่างภาพการพิมพร์ะบบอิงค์เจท็ 
ภาพประกอบที่ 73 ตัวอย่างภาพป้ายบิลบอร์ด 
ภาพประกอบที่ 74 ตัวอย่างภาพป้ายฉากหลงั 
ภาพประกอบที่ 75 ตัวอย่างภาพป้ายกองโจร 
ภาพประกอบที่ 76 ตัวอย่างภาพป้ายธงญี่ปุ่น 
ภาพประกอบที่ 77 ตัวอย่างภาพป้ายเอ๊กซส์แตนด ์
ภาพประกอบที่ 78 ตัวอย่างภาพป้ายโรลอัพ 
ภาพประกอบที่ 79 ตัวอย่างภาพป้ายไวนิลทั่วไป 
ภาพประกอบที่ 80 ตัวอย่างภาพสญัลกัษณ์ Creative Commons 
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สำรบัญภำพ(ต่อ) 
ภาพประกอบที่ 81 ตัวอย่างภาพอินโฟกราฟิกอธิบาย Creative Commons       

ที่เข้าใจง่าย 
ภาพประกอบที่ 82 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลพื้นที่ ล าปาง 
ภาพประกอบที่ 83 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลพื้นที่ เชียงราย 
ภาพประกอบที่ 84 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลพื้นที่ พิษณุโลก 
ภาพประกอบที่ 85 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลพื้นที่ น่าน 
ภาพประกอบที่ 86 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลพื้นที่ ตาก 
ภาพประกอบที่ 87 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลบริเวณด้านหน้า มทร.ล้านนา 
ภาพประกอบที่ 88 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลบริเวณทางเดินเข้าด้านหน้า มทร.

ล้านนา 
ภาพประกอบที่ 89 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลบริเวณด้านข้างอาคารส านักงาน

อธิการบด ี
ภาพประกอบที่ 90 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลบริเวณเข้าประตูสาขาสถาปัตยกรรม 
ภาพประกอบที่ 91 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลบริเวณประตูข้างซอยพระนาง 
ภาพประกอบที่ 92 ภาพจุดติดต้ังป้ายไวนิลฉากหลังเวท ี
ภาพประกอบที่ 93 ภาพหน้าปกโปรแกรม Adobe Illustrator 
ภาพประกอบที่ 94 ภาพตัวอย่างส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรม Adobe 

Illustrator ในหน้าแรก 
ภาพประกอบที่ 95 ภาพตัวอย่างหน้าต่างการตั้งค่าหน้ากระดาษงานใหม่ใน Adobe 

Illustrator 
ภาพประกอบที่ 96 ภาพตัวอย่างหน้าต่างการตั้งค่าหน้ากระดาษงานใหม่ใน Adobe 

Illustrator 
ภาพประกอบที่ 97 ภาพแถบเมนูค าสั่ง (Menu Bar) 
ภาพประกอบที่ 98 ภาพแถบตัวเลอืก (Control Dock) 
ภาพประกอบที่ 99 ภาพกลอ่งเครื่องมือ โปรแกรม Adobe llustrator 
ภาพประกอบที่ 100 ภาพแผงควบคุมการท างาน (Control Panel)  
ภาพประกอบที่ 101 ภาพพื้นที่ท างาน (Artboard) 
ภาพประกอบที่ 102 ภาพแถบช่ือเรื่อง (Title Bar) 
ภาพประกอบที่ 103 ภาพการจัดต้ัง แฟ้มงาน (Folder) เพือ่ใช้จัดเก็บไฟล์ข้อมลู 
ภาพประกอบที่ 104 ภาพตัวอย่างการจัดเก็บไฟล์งาน 
ภาพประกอบที่ 105 ภาพ Icon โปรแกรม Adobe llustrator 
ภาพประกอบที่ 106 ภาพตัวอย่างการเปิดโปรแกรมจาก Icon ของโปรแกรม 

Adobe llustratorบนหน้าจอคอมพิวเตอร ์
ภาพประกอบที่ 107 ภาพตัวอย่างการตัง้ค่าเอกสารงานใหม่ 
ภาพประกอบที่ 108 ภาพตัวอย่างหน้าต่างพื้นที่การท างานในโปรแกรม  
ภาพประกอบที่ 109 ภาพตัวอย่างการแถบเมนูค าสั่ง 
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สำรบัญภำพ(ต่อ) 
ภาพประกอบที่ 110 ภาพตัวอย่างการ Save งาน 
ภาพประกอบที่ 111 ภาพตัวอย่างการงช่ืองานในช่อง File Name 
ภาพประกอบที่ 112 ภาพการใช้เครื่องมือ Magic Wand Tool 
ภาพประกอบที่ 113 ภาพตัวอย่างการน าเอาข้อมลูทีจ่ าเปน็มารวมไว้ที่พื้นที่ 

Scratch Area 
ภาพประกอบที่ 114 ภาพตัวอย่างการจัดองค์ประกอบบน Artboard 
ภาพประกอบที่ 115 ภาพตัวอย่างการย้ายวัตถุและยอ่ขยายวัตถุ 
ภาพประกอบที่ 116 ภาพตัวอย่างการเลือกสีใน Default fill and stroke tool 
ภาพประกอบที่ 117 ภาพตัวอย่างการเพิ่มเงาให้วัตถุ 
ภาพประกอบที่ 118 ภาพตัวอย่างการไฟล์เว็คเตอร์ได้ด้วยการใช้เครื่องมือ  

Pent ool สร้างเส้น 
ภาพประกอบที่ 119 ภาพตัวอย่างงานป้าย Open House ที่วางลงตัวเรียบร้อย 
ภาพประกอบที่ 120 ภาพตัวอย่างคีย์ลัดทีเ่รียกใช้เครื่องมือใน Tool Box 
ภาพประกอบที่ 121 ภาพตัวอย่างการเข้าไปที่ Export As 
ภาพประกอบที่ 122 ภาพตัวอย่างการ Export File โดยการเลือกไฟล์ jpeg 
ภาพประกอบที่ 123 ภาพตัวอย่างการตัง้ค่าไฟล์ jpeg 
ภาพประกอบที่ 124 ภาพตัวอย่างการ Export File  งานที่ออกแบบส าเรจ็แล้วใน

รูปแบบของ JPEG File 
ภาพประกอบที่ 125 ภาพตัวอย่างการ Export File โดยการเลือกไฟล ์
ภาพประกอบที่ 126 ภาพตัวหน้าต่างอย่างการ Export งานที่ออกแบบส าเรจ็แล้ว 
ภาพประกอบที่ 127 ภาพตัวอย่างระหว่างการ Export งานที่ออกแบบส าเรจ็แล้ว 
ภาพประกอบที่ 128 ภาพตัวอย่างงานออกแบบที่ Export เป็น TIFF File 
ภาพประกอบที่ 129 ภาพตัวอย่างการเปิดไฟล์ TIFF ในโปรแกรม Adobe 

Photoshop 
ภาพประกอบที่ 130 ภาพตัวอย่างการตัง้ค่าขนาดของไฟลง์าน TIFF ในโปรแกรม 

Adobe Photoshop 
ภาพประกอบที่ 131 ภาพตัวอย่างการตัง้ค่าขนาดของไฟลง์าน TIFF ก่อนสง่พิมพ ์
ภาพประกอบที่ 132 ตัวอย่างไฟล์ PDF ที่ประกอบด้วยข้อความและรูปภาพแบบ

เฉพาะส่วน 
ภาพประกอบที่ 133 ตัวอย่างไฟล์ PDF ที่ประกอบด้วยข้อความและหน้ารปูภาพทั้ง

แผ่น 
ภาพประกอบที่ 134 ภาพตัวอย่างการ Save File โดยการเลือกไฟล์ PDF File 
ภาพประกอบที่ 135 ภาพตัวอย่างการตัง้ค่าไฟล์ PDF ใน Save Adobe PDF 
ภาพประกอบที่ 136 ภาพตัวอย่างลกัษณะของไฟล์ PDF เมื่อบันทกึเรียบร้อยแล้ว 
ภาพประกอบที่ 137 ภาพตัวอย่างใบสั่งจ้างของ มทร.ล้านนา 
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สำรบัญภำพ(ต่อ) 
ภาพประกอบที่ 138 ภาพตัวอย่างการส่งไฟล์ใหส้่งโรงพิมพผ์่านการอพัโหลดไฟล์

งานข้ึนบนคลาวด ์
ภาพประกอบที่ 139 ภาพตัวอย่างการตรวจไฟล์งานกบัโรงพิมพ์ก่อนการผลิต 
ภาพประกอบที่ 140 ภาพตัวอย่างการตรวจไฟล์งานป้ายทีพ่ิมพ์ส าเรจ็ 
ภาพประกอบที่ 141 ภาพตัวอย่างการควบคุมติดต้ังป้ายในมหาวิทยาลัย 
ภาพประกอบที่ 142 ภาพตัวอย่างการติดตัง้ป้ายประตสูถาปัตยกรรม 
ภาพประกอบที่ 143 ภาพตัวอย่างการติดตัง้ป้ายใหญ่หน้าทางเดินเข้ามหาวิทยาลัย 
ภาพประกอบที่ 144 ภาพตัวอย่างการติดตัง้ป้ายฉากหลงัเวที 
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ส่วนที่ ๑ 
บริบทมหำวิทยำลัย 
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ส่วนท่ี 1 

บริบทมหำวิทยำลัย 

ประวัติมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลล้ำนนำ  
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล จัดตั้งข้ึนเป็นสถาบันอุดมศึกษาระดับปริญญาครั้งแรก  

เมื่อวันที่ 27 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2518 โดยพระราชบัญญัติวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา พ.ศ. 
2518 ใช้ช่ือว่า “วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา” และโอนวิทยาลัยเทคนิค วิทยาลัย
เกษตรกรรม และวิทยาลัยต่างๆ ในสังกัดกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เข้ามาสังกัด ต่อมา
พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ทรงพระกรุณาโปรดเกล้าฯ พระราชทานนามว่า “ราชมงคล”  
เมื่อวันที่ 15 กันยายน พ.ศ. 2531 (วันราชมงคล) พร้อมทั้งมีพระราชบัญญัติเปลี่ยนช่ือวิทยาลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเป็นสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2532 ท าให้วิทยาลัยเทคโนโลยี
และอาชีวศึกษา ได้รับการเปลี่ยนช่ือใหม่เป็น "สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล" 

ในระยะต่อมาได้มีการตราพระราชบัญญัติการศึกษาแห่งชาติ พ.ศ. 2532 ซึ่งก าหนดให้
สถาบันการศึกษาที่เปิดสอนระดับปรญิญาต้องเปน็นิติบุคคล ท าให้สถาบันเทคโนโลยีราชมงคลเริม่มี
แนวคิดในการยกฐานะเป็นมหาวิทยาลัยนิติบุคคล กระทั่งเมื่อวันที่ 18 มกราคม พ.ศ. 2548 
พระราชบัญญัติมหาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2548 ได้ประกาศในราชกิจจานุเบกษาเปน็
ผลให้มีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลเกิดข้ึนใหม่ จ านวน 9 แห่ง เป็นสถาบันอุดมศึกษา 
ด้านวิชาชีพและเทคโนโลยี จัดการศึกษาด้านวิชาชีพช้ันสูงที่เน้นการปฏิบัติ ผลิตครูวิชาชีพ และให้
ผู้ส าเร็จอาชีวศึกษามีโอกาสในการศึกษาต่อด้านวิชาชีพเฉพาะทางระดับปริญญาเป็นหลัก  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ได้หลอมรวมเอาวิทยาเขต และสถาบันวิจัย 
จ านวน 7 แห่งเข้าด้วยกัน ประกอบด้วย วิทยาเขตภาคพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ วิทยาเขตน่าน 
วิทยาเขตตาก วิทยาเขตล าปาง วิทยาเขตพิษณุโลก วิทยาเขตเชียงราย และสถาบันวิจัยและ
ฝึกอบรมการเกษตรล าปาง ต่อจากนั้นในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2549 ได้มีการจัดต้ังส่วนราชการ
ภายในมหาวิทยาลัย ซึ่งประกอบด้วย 4 คณะ 1 วิทยาลัย 4 ส านัก/สถาบัน และ 5 ส านักงาน
บริหารฯ (เขตพื้นที่)  โดยวิทยาเขตภาคพายัพ มีฐานะเป็นศูนย์กลางมหาวิทยาลัย ต่อมาสภา
มหาวิทยาลัย ได้มีมติให้จัดต้ังส านักงานบริหารมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ภาคพายัพ
เชียงใหม่ ส่งผลให้ภาคพายัพ มีฐานะเป็นเขตพื้นที่เช่นเดียวกันกับเขตพื้นที่อื่น จนกระทั่งในปี พ.ศ. 
2547 จึงได้มีการเปลี่ยนแปลงสถานะของเขตพื้นที่ภาคพายัพ ให้เป็นศูนย์กลางของมหาวิทยาลัย
ดังเดิม 
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ตรำสัญลักษณ์ 

ราชมงคลสัญลักษณ์ เป็นตราวงกลมภายใต้พระมหาพิชัยมงกุฎ ภายในวงกลมประกอบด้วย
ดอกบัวบาน 8 กลีบ หมายถึง ปัญญาอันเป็นแสงสว่างในโลก ภายในดอกบัวบานเป็นรูปพระราช
ลัญจกร อันเป็นตราประจ าพระองค์ พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวฯ ผู้พระราชทานนาม 
"มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล" ที่ปลายทั้งสองข้างประดับด้วยดอกไม้ทิพย์ หมายถึง ความ
เจริญรุ่งเรือง แจ่มใส เบิกบาน 

            
 

 
 

ภำพประกอบที่ 1 ตราสัญลักษณ์ การออกแบบตราราชมงคล 
(แหล่งที่มา: https://www.rmutt.ac.th/about/about-rmutt/symbol) 
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สีประจ ำมหำวิทยำลัย 

สีน้ ำตำลทอง คือ สีที่เกิดจากการรวมกันของสี  
มีคุณสมบัติเป็นกลาง สามารถอยู่รวมได้กับทุกสี และท าให้
สี นั้ น โ ด ด เ ด่ น  สี น้ า ต า ล ท อ ง  มี ค ว า ม ห ม า ย ถึ ง  
ความเจริญรุ่งเรืองที่ยั่งยืน ดังเช่นมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลล้านนา ที่ตั้งอยู่ในดินแดนที่เจริญรุ่งเรืองทางด้าน
การศึกษา ศิลปวัฒนธรรม พร้อมที่จะเป็นฐานในการสร้าง
บัณฑิตนักปฏิบัติที่มีคุณธรรม จริยธรรม และการพัฒนา
มหาวิทยาลัยให้เจริญก้าวหน้าเป็นศูนย์แห่งการเรียนรู้สืบไป 

 
 

 
 

 
ภำพประกอบที่ 2 กลุ่มสีน้ าตาลทอง 

ต้นไม้ประจ ำมหำวิทยำลยั 

ต้นกำสะลอง (หรือต้นปีบ) เป็นต้นไม้ที่รู้จักกันแพร่หลายในถ่ินล้านนา เป็นไม้มงคล 
ในความเช่ือของชาวล้านนา หากสถานที่ใดปลูกต้นกาสะลองไว้จะน าความเจริญรุ่งเรือง และเกียรติ
คุณมาสู่สถานที่นั้น  

ดอกกำสะลอง เป็นดอกไม้สีขาว มีกลิ่นหอม ล าต้นแข็งแรงสูงโปร่ง มีช่อดอกโน้มลงต่ า 
แสดงออกถึงความบริสุทธ์ิ คุณงามความดี กลิ่นหอมเปรียบประดุจช่ือเสยีงและเกียรติคุณ ช่อดอกที่
โน้มลงมาเปรียบเสมือนคุณลักษณะของบัณฑิตที่ ถึงพร้อมด้วยคุณธรรม จริยธรรม ความรู้  
ความเช่ียวชาญ ที่จะไปพัฒนาสังคมและประเทศชาติให้มีความเจริญรุ่งเรืองอย่างยั่งยืนต่อไป 
  

        
ภำพประกอบที่ 3 ต้นดอกปีบและดอกปีบ 
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ภำพประกอบที่ 4 แผนที่ที่ตั้งของเขตพื้นที่ มทร.ล้านนา แต่ละจังหวัดในประเทศไทย 
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มหำวิทยำลยัเทคโนโลยีรำชมงคลลำ้นนำ ประกอบด้วย 6 เขตพ้ืนท่ี คือ  

1. ศูนย์กลำง เชียงใหม ่
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา (ส่วนกลาง) มีพื้นที่จัดการเรียนการสอนและการ

บริการวิชาการ จ านวน 4 แห่ง ในพื้นที่ 3 อ าเภอของจังหวัดเชียงใหม่ ได้แก่ ศาลาราชมงคล ตั้งอยู่
ในบริเวณพื้นที่ เจ็ดลิน เป็นศาลาประดิษฐาน "พระพุทธศรีศากยมุนี" พระพุทธรูปประจ า
มหาวิทยาลัย 

- พ้ืนท่ีเจ็ดลิน ตั้งอยู่ในบริเวณเมืองโบราณ "เวียงเจ็ดลิน" บนเนื้อที่ 115 ไร่ ต าบล
ช้างเผือก อ าเภอเมืองเชียงใหม่ จังหวัดเชียงใหม่ 

- พ้ืนท่ีเจ็ดยอด ตั้งอยู่ที่หมู่บ้านเจ็ดยอด ต าบลช้างเผือก อ าเภอเมืองเชียงใหม่ จังหวัด
เชียงใหม่ (บริเวณติดกับวัดเจ็ดยอด) มีเนื้อที่ 10 ไร่ เป็นสถานที่จัดการเรียนการสอน 
และที่ตั้งส านักงานคณบดีของคณะศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 

- พ้ืนท่ีดอยสะเก็ด ตั้งอยู่ในบริเวณพื้นที่เดิมของโครงการก่อสร้างโรงเรียนประจ า  
พระต าหนักภูพิงค์ราชนิเวศน์ ต าบลป่าป้อง อ าเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม่ มีเนื้อที่
ประมาณ 900 ไร่ ปัจจุบันเป็นศูนย์กลางการบริหารงาน และสถานที่จัดการเรียนการ
สอน และส านักงานของวิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ สถาบันถ่ายทอด
เทคโนโลยีชุมชน และสถาบันวิจัยและพัฒนา 
 

2. พ้ืนท่ีตำก 
ในอดีตคือโรงเรียนประถมอาชีพช่างไม้ตาก เปิดท าการสอนครั้งแรกในปี พ.ศ. 2481  

โดยใช้สถานที่ของโรงเรียนตากพิทยาคม เปิดสอนวิชาช่างไม้ช้ันต้น จนกระทั่งในปี พ.ศ. 2500  
จึงได้ย้ายสถานที่มายังที่ตั้งปัจจบุันบรเิวณถนนพหลโยธิน ต าบลไม้งาม อ าเภอเมืองตาก จังหวัดตาก 
ปัจจุบันเปิดท าการสอน 3 ระดับ คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ช้ันสูง และระดับปริญญาตรี 

 

3. พ้ืนท่ีน่ำน 
จัดตั้งข้ึนเป็นโรงเรียนเกษตรกรรมน่าน เมื่อปี พ.ศ. 2481 ตั้งอยู่ที่ต าบลฝายแก้ว อ าเภอ 

ภูเพียง จังหวัดน่าน จัดการเรียนการสอนเน้นด้านเกษตรศาสตร์เป็นหลัก ต่อมาจึงได้รับการยก
ฐานะเป็นวิทยาลัยเกษตรกรรมน่าน ในปี พ.ศ. 2517 และโอนมาสังกัดวิทยาลัยเทคโนโลยีและ
อาชีวศึกษา ในปีถัดมาปัจจุบันเปิดสอน 3 ระดับ คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ปริญญา
ตรี และระดับปริญญาโท ใน 3 คณะ คือ คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
และคณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร และเป็นเขตพื้นที่ที่มีจ านวนนักศึกษาน้อยที่สุด  
คือ 1,331 คน 
 

4. พ้ืนท่ีล ำปำง 
เขตพื้นที่ล าปาง เดิมคือ โรงเรียนเกษตรกรรมล าปาง ซึ่งก่อตั้งข้ึนในปี พ.ศ. 2515 ตั้งอยู่ที่

ต าบลพิชัย อ าเภอเมืองล าปาง จังหวัดล าปาง บนเนื้อที่ 1,381 ไร่ (ใช้ร่วมกับสถาบันวิจัยและ
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ฝึกอบรมการเกษตรล าปาง) จัดการเรียนการสอนด้านเกษตรศาสตร์ เป็นที่รู้จักทั่วไปในช่ือ เกษตร
แม่วัง ต่อมาในปี พ.ศ. 2518 จึงได้โอนมาสังกัดวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา และเปลี่ยนช่ือ
เป็น "วิทยาเขตล าปาง" เขตพื้นที่ล าปาง อยู่ห่างจากตัวเมืองล าปาง ตามถนนพหลโยธิน ประมาณ 
16 กิโลเมตร มีความโดดเด่นในการจัดการศึกษาและการวิจัยด้านการเกษตร ร่วมกับสถาบันวิจัย
เทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

 

5. พ้ืนท่ีเชียงรำย 
เขตพื้นที่เชียงราย เป็นวิทยาเขตที่จัดตั้งข้ึนเพื่อเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระ

เจ้าอยู่หัวฯ ในวโรกาสฉลองสิริราชสมบัติ 50 ปี ในปี พ.ศ. 2539 เพื่อกระจายโอกาสทาง
การศึกษาและพัฒนาสู่ท้องถ่ิน โดยมุ่งเน้นเป้าหมายในพื้นที่ภาคเหนือตอนบน และพื้นที่   
เขตสี่เหลี่ยมเศรษฐกิจ ตั้งอยู่ในเขตนิคมแม่ลาว ต าบลทรายขาว อ าเภอพาน จังหวัดเชียงราย  
บนเนื้อที่ 5,000 ไร่ โดยในระยะแรกได้จัดการเรียนการสอนโดยใช้วิธีการฝากเรียนที่วิทยาเขต  
ภาคพายัพ จังหวัดเชียงใหม่ แล้วจึงย้ายมาเปิดท าการ เรียนการสอนที่จังหวัดเชียงราย ในปี
การศึกษา 2544 เป็นปีแรก ปัจจุบันเขตพื้นที่เชียงราย เปิดท าการเรียนการสอน 2 ระดับ  
คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) และระดับปริญญาตรีใน 3 คณะ คือ คณะ
วิศวกรรมศาสตร์  คณะบริห าร ธุรกิ จและ ศิลปศาสตร์  และคณะ วิทยาศาสตร์ แ ล ะ
เทคโนโลยีการเกษตร 

 

6. พ้ืนท่ีพิษณุโลก 
ก่อตั้งเมื่อปี พ.ศ. 2496 โดยใช้ช่ือว่า "โรงเรียนเกษตรกรรมพิษณุโลก" ตั้งอยู่ที่ต าบลบ้าน

กร่าง อ าเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก บนเนื้อที่ 572 ไร่ จัดการเรียนการสอนด้าน
เกษตรกรรม และสัตวศาสตร์เป็นหลัก เป็นที่รู้จักในนาม เกษตรบ้านกร่าง ปัจจุบันเขตพื้นที่
พิษณุโลก เปิดท าการเรียนการสอน 3 ระดับ คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพช้ันสูง (ปวส.) ระดับ
ปริญญาตรี และระดับปริญญาโทใน 3 คณะ คือ คณะวิศวกรรมศาสตร์ คณะวิทยาศาสตร์และ
เทคโนโลยีการเกษตร และคณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ 

 

คณะ และวิทยำลยั 

- คณะบริหารธุรกิจและศิลปะศาสตร์ 
- คณะวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีการเกษตร 
- คณะวิศวกรรมศาสตร์ 
- คณะศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
- วิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 
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หน่วยงำนสนบัสนุนกำรจัดกำรศกึษำ 

- สถาบันวิจัยและพัฒนา - สถาบันวิจัยเทคโนโลยีการเกษตร 
- สถาบันถ่ายทอดเทคโนโลยีสู่ชุมชน - ส านักสง่เสรมิวิชาการและงานทะเบียน 
- ส านักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ - กองพฒันานักศึกษา 
- กองบริหารงานบุคคล - กองคลงั 
- กองกลาง - กองนโยบายและแผน 
- กองประชาสมัพันธ์ - กองพฒันาอาคารสถานที ่
- ส านักงานบรหิารทรัพยส์ินและสิทธิประโยชน์ - ส านักงานตรวจสอบภายใน 

 
 

  
ภำพประกอบที่ 5 ป้ายหน้ามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
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โครงสร้ำงกำรบริหำรงำนมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลล้ำนนำ 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภำพประกอบที่ 6 ผังโครงสร้างการบริหารงาน มทร.ล้านนา  
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ส่วนที่ 2 
บริบทของกองประชำสัมพันธ์ 

  



11 
ส่วนท่ี 2 

บริบทของกองประชำสัมพันธ์ 
กองประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาเป็นหน่วยงานหนึ่งในสังกัด

ส านักงาน อธิการบดีมีหน้าที่เผยแพร่ ประชาสัมพันธ์ ข่าวสารข้อมูล กิจกรรม ช้ีแจงข้อเท็จจริง ให้
ข้อมูล ที่เกี่ยวข้องกับ ภาพลักษณ์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา รวมทั้ งการ
ด าเนินการด้านความร่วมมือกับ ต่างประเทศเพื่อรองรับภารกิจ  เผยแพร่ประชาสัมพันธ์ช่ือเสียง
ของมหาวิทยาลัย ฯ ให้สอดคล้องกับบทบาท หน้าที่ของมหาวิทยาลัยโดยมีภาระหน้าที่ในการ
สื่อสารและประชาสัมพันธ์เชิงรุก (Proactive Public Relations : PPR) เพื่อประชาสัมพันธ์ความ
เป็นมหาวิทยาลัย ซึ่งมีมาตรฐานและคุณภาพทางวิชาการเป็นที่ ยอมรับในระดับชาติ รวมทั้งให้
กลุ่มเป้าหมายได้รับทราบถึงกิจกรรมทีม่หาวิทยาลยัเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ได้ด าเนินการในทุก
ภารกิจอย่างชัดเจนและเป็นรูปธรรมมากยิ่งข้ึน ทั้งในระดับภายในมหาวิทยาลัย ภายในประเทศ 
และระดับนานาชาติ และประกาศมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เรื่อง การแบ่งส่วน
ราชการและส่วนงานภายใน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา พ.ศ. 2563 ลงวันที่ 11 
กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2563 ให้แบ่งส่วนราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เป็นงาน 
โดยกองประชาสัมพันธ์ ประกอบด้วย 2 กลุ่มงาน  คือ 
 
 2.1.1 งานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ 
 2.1.2 งานสื่อสารองค์กรและข่าว 

โครงสร้ำงองคก์รและโครงสร้ำงกำรบริหำรจัดกำร/แผนภูมิกำรแบ่งส่วนงำน 

การแบ่งส่วนราชการและส่วนงานภายใน กองประชาสมัพันธ์ (ประกาศ ณ 11 กุมภาพันธ์ 
2563) 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ภำพประกอบที่ 7 ผังโครงสร้างองค์กร 
 
 

 

 

ส านักงานอธิการบดี 

กองประชาสัมพันธ์ 

งานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ งานสื่อสารองค์กรและข่าว 
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โครงสร้ำงกำรบริหำรจัดกำร 

 
 
 
  

ผู้อ านวยการกองประชาสัมพันธ์ 

หัวหน้างานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ หัวหน้างานสื่อสารองค์กรและข่าว 

ภาระงานย่อย 
1. งานสื่อสารองค์กร 
2. งานข่าว 
3. งานสื่อสารมวลชนสัมพันธ์ 
4. งานสถานีวิทยุกระจายเสียง 

ภาระงานย่อย 
1. งานธุรการและบริการ 
2. งานแผนและบุคลากร 
3. งานการเงินและพัสดุ 
4. งานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ 
5. งานเผยแพร่สื่อประชาสัมพันธ์  

1. นางสาวแววดาว  ญาณะ (รักษาการใน
ต าแหน่ง 
ผอ.กองประชาสัมพันธ์) 
(พนง.ม./เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป ช านาญการ 
ป.ตรี) 
2. นางสาวอาพัชรี   ศิรินาโพธ์ิ (หน.งาน) 
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ป.ตรี) 
3. นางสาวเยาวัลย์  จันทร์ต๊ะมูล 
(พนง.ม./เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป ช านาญการ 
ป.ตรี) 
4. นางประไพ  อินทรศรี 
(ลูกจ้างชั่วคราว/ผู้ปฏิบัติงานบริหาร ปวส.) 
5. นายธนพล   มูลประการ 
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ช านาญการ ป.ตรี) 

1. นางสาวอภิญญา   พูลทรัพย ์
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ช านาญการ ป.ตรี) 
2. นางสาวสิริญญา   ณ นคร 
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ป.ตรี) 
3. นายวิทยา  กวีวิทยาภรณ์ 
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ป.ตรี) 
4. นางสาวธริษตรี   ธนรัตนพิมลกุล 
(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ์ ป.ตรี) 
5. นางสาวอรวรรณ  โกสละ 
(ลูกจ้างชั่วคราว/เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป ป.
ตรี) 
 

ภำพประกอบที่ 8 ผังโครงสร้างการบริหารงานของกองประชาสัมพันธ์ 
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วิสัยทัศน์ พนัธกิจ นโยบำย วัตถุประสงค์/ภำรกิจ และเป้ำหมำยของวัตถุประสงค์/
ภำรกิจของหน่วยงำน  

วิสัยทัศน์ 

เป็นหน่วยงานที่มีการสือ่สาร การประชาสัมพันธ์เชิงรุกและให้บริการที่มีคุณภาพมาตรฐาน 

พันธกิจ 

งานประชาสัมพันธ์เป็นหน่วยงานสนับสนุนของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลา้นนาซึง่
มีพันธกิจในการเผยแพร่นโยบายและกิจกรรมของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนาในทุก
เขตพื้นที่ แก่สังคมภายนอกและภายในสถาบัน เพื่อให้ทุกกลุ่มเป้าหมายเกิดความรู้ ความเข้ าใจ 
ยอมรับ สนับสนุน และร่วมมือ 

 
จำกพันธกิจสู่กำรปฏิบัติหน้ำท่ีประชำสัมพันธ์ 
หน้าไม่งอ            รอไม่นาน      บริการประทบัใจ 
สร้างภาพลักษณ์        ใหม่ใหง้าน    ประชาสมัพันธ์ 
มุ่งมั่น                        พร้อมข้อมูล     สารสนเทศ 
เช่ือมโยง           การสือ่สาร ทุกเขตพื้นที ่
สร้างความเข้าใจ       อันดี  กับทุกองค์กร 

ค ำขวัญ  :กำรบริหำรงำนกองประชำสัมพันธ์    

“มุ่งมั่นสื่อสาร ใส่ใจบริการ สืบสานสมัพันธ์” 

นโยบำย  

มุ่งเน้นการสื่อสารและการประชาสัมพันธ์เชิงรุก (PPR: Proactive Public Relations) 
ด้วยการ ให้บรกิารและสร้างงานคุณภาพ  

 

ยุทธศำสตร์  

สื่อสารองค์กร ผ่านสื่อประชาสมัพันธ์และเครือข่ายทีห่ลากหลาย 
 
เป้ำประสงค์ 

- เพื่อสื่อสารข่าว กิจกรรม องค์ความรู้ที่ถูกต้อง แม่นย า 
- เพื่อผลิตสื่อประชาสมัพันธ์ ที่เหมาะสมกบัการใช้งานในรูปแบบต่าง ๆ 
- เพื่อประชาสัมพันธ์มหาวิทยาลัยฯผ่านสื่อภายนอก 
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ส่วนที่ 3 
ขั้นตอนกำรปฏิบัติงำน 
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ส่วนท่ี 3 

ขั้นตอนการปฏิบตัิงาน กระบวนการออกและผลติสือ่ป้ายไวนิล 

แผนภูมิสำยงำน (Flowchart) กระบวนกำรออกและผลิตสื่อป้ำยไวนิล  ด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ Adobe Illustrator เพื่อเผยแพร่บนจุดติดต้ังป้ายมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี            ราช
มงคลล้านนา 

ขั้น 
ตอน
ที่ 

แผนภูมิสำยงำน (Flowchart) 
ขั้นตอน/ 

วิธีด ำเนินงำน 
เอกสำรที่
เกี่ยวข้อง 

ระยะเวลำ 
ด ำเนินงำน 

  
 

   

1   
 

รับมอบหมายงานจากผู้บังคับบัญชาตามวาระ
ต่างๆ 
1. งานประจ าที่ก าลังจะเกิดขึ้นตามรอบปฏิทิน 

2. กิจกรรมหรือโครงการที่มีผู้ร้องขอใช้บริการ 

3. กิจกรรมหรือนโยบายเร่งด่วนจากมหาวิทยาลัย 
กระทรวงหรือรัฐบาล 

ก าหนดการ,
หนังสือ

ค าสั่งหรือ
ไฟล์ข้อมูล 

ภายใน 
30 นาที 

2   1.รวบรวมข้อมูลที่เก่ียวข้องในงานออกแบบสื่อ
ป้ายไวนิลที่เป็นข้อมูลดิบ (Raw Data) เช่น 
ข้อมูลรายละเอียดกิจกรรมจากหน่วยงานที่
เก่ียวข้อง หรือโจทย์ข้อมูลตั้งต้น (Program 
Analysis) ที่ต้องการสื่อสาร 

2.ศึกษาข้อมูลรายละเอียดของกิจกรรมเดิมที่เคย
จัดมาแล้ว (Case Study) 

3. สรุปเน้ือหาและก าหนดแนวความคิด
(Concept) จากข้อมูลต่างๆ ที่ใช้ในการ
ประชาสัมพันธ์   

ไฟล์ข้อมูล 
ไฟล์รูปภาพ 

ภายใน 
5 ชั่วโมง 

3  1. การคิดอย่างเป็นขั้นตอน (Linear Reasoning) 
2. แปลงค่าข้อมูลดิบ (Raw Data) ให้เป็นผลลัพธ์

ข้อมูลสารสนเทศ(Information) ที่เป็นค า
ส าคัญ   

3. ลดทอนข้อมูล (Data Reduction) ให้ลด
น้อยลง สื่อข้อมูลให้เป็นข้อสรุปที่เข้าใจได้ง่าย 

4. ตีความหมายจากค าส าคัญออกมาเป็นภาพและ
สรุปรูปแบบหลักของงาน (Theme) 

5. ออกแบบร่าง (Preliminary Design) จาก
รูปแบบหลัก 

ไฟล์ข้อมูล ภายใน 
1 วัน 

 
    

เริ่มต้น 

 

รวบรวมข้อมูลประกอบ 
กำรออกแบบ 

รับมอบหมำยงำน 
ออกแบบและผลิตสื่อ

ประชำสัมพันธ์ 

วิเครำะห์ข้อมูล (Analysis) 
และคดิรูปแบบหลัก 

ในกำรออกแบบ (Theme) 
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ขั้น 
ตอน
ที่ 

แผนภูมิสำยงำน (Flowchart) 
ขั้นตอน/ 

วิธีด ำเนินงำน 
เอกสำรที่
เกี่ยวข้อง 

ระยะเวลำ 
ด ำเนินงำน 

     

4  1. หลักการออกแบบกราฟิก 

2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพป์ระเภทป้ายไวนิล 

3. กฎหมายทรัพย์สินทางปัญญาที่เก่ียวข้องใน
งานออกแบบ 

4. จุดติดตั้งป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

5. ความรู้เบื้องต้นเก่ียวกับโปรแกรม Adobe 
Illustrator 

6. ขั้นตอนการออกแบบป้ายไวนิลด้วยโปรแกรม 
Adobe Illustrator 

ไฟล์ข้อมูล 
ไฟล์รูปภาพ 

ภายใน 
2 วัน 

5   1. การส่งออกไฟล์งาน (Export File) 
2. การส่งออกไฟล์งานออกแบบ     
    (Export File) ส าหรับส าหรับน าเสนองาน 
3.การส่งออกไฟล์งานออกแบบ     
    (Export File) ส าหรับงานพิมพ์ป้ายไวนิล 

ไฟล์ข้อมูล 
ไฟล์รูปภาพ 

ภายใน 
30 นาที 

6  
 
 
 

 
 

1.ส่งไฟล์งานให้เพื่อนร่วมงานและผู้เก่ียวข้อง
ตรวจสอบ 
2. น าเสนองานต่อผู้บังคับบัญชาตรวจสอบ 
3. ตรวจสอบการได้รับอนุมัติโครงการ 
4. ตรวจสอบรายงานขอซ้ือวัสดุ/จ้าง และใบสั่ง
จ้าง 

ไฟล์ข้อมูล 
ไฟล์รูปภาพ 

ภายใน 
1 วัน 

7  1. ส่งไฟล์งานให้โรงพิมพ์ 
2. ตรวจไฟล์งานที่จะผลิตก่อนผลิตจริงกับโรง

พิมพ์ป้าย 

3. ตรวจงานพิมพ์หลังการผลิต 

 ภายใน 
5 วัน 

8  
 
 

1. ประสานช่างผู้ติดตั้งป้าย 

2. ก าหนดวันติดตั้งป้าย 

3. ควบคุมการติดตั้งป้าย 

ไฟล์ข้อมูล 
ไฟล์รูปภาพ 

ภายใน 
5 ชั่วโมง 

 

    

 
 

 

ออกแบบป้ำยไวนิล 
ด้วยโปรแกรม 

Adobe Illustrator 

ตรวจ 
สอบ 

สิ้นสุด 

 

กำรส่งออกไฟล์งำน 
( Export file ) 

 

 N 

เผยแพร่ 

Y 

 

ส่งงำนผลิต
(Print) 
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กระบวนการออกและผลิตสื่อป้ายไวนิล ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe 
Illustrator เพื่อเผยแพร่บนจุดติดตั้งป้ายมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ล้านนา 

ขั้นตอนที่ 1 กำรรบัมอบหมำยงำนออกแบบและผลติสื่อประชำสัมพนัธ์ 
ในการรับมอบหมายงานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ ของกลุ่มงานบริหาร

และผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ กองประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา (มทร.
ล้านนา) จากผู้บังคับบัญชานั้น เป็นไปตามวาระงานต่างๆ เช่น ค าสั่ง ประกาศ งาน กิจกรรม 
โครงการ นโยบายของหน่วยงาน มหาวิทยาลัยหรือรัฐบาล ที่ผู้ปฏิบัติงานได้รับมอบหมายแล้วน ามา
สู่กระบวนการออกแบบและเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ เพื่อให้งานส าเร็จลุล่วงตามวัตถุประสงค์ที่ได้รบั
มอบหมายมาอย่างมีประสิทธิภาพ ซึ่งผู้ปฏิบัติงานสามารถแบ่งรูปแบบการรับมอบหมายงานหลักๆ 
ไดท้ั้งหมด 3 รูปแบบด้วยกัน คือ 
  1. งานประจ าทีก่ าลังจะเกิดข้ึนตามรอบปฏิทิน 

2. กิจกรรมหรอืโครงการที่มผีู้ร้องขอใช้บรกิาร 
3. กิจกรรมหรอืนโยบายเรง่ด่วนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาล 

1. งำนประจ ำท่ีก ำลังจะเกิดขึ้นตำมรอบปฏิทิน 

งานประจ าที่ก าลังจะเกิดข้ึนตามรอบปฏิทิน คืองานที่มีการวางแผนตามปฏิทิน
การศึกษาที่มีการจัดกิจกรรมเป็นประจ า ทั้งรายวัน รายสัปดาห์ รายเดือน และรายปี  ตามปฏิทิน
แผนงานของแต่ละส่วนงานที่มีแผนงานชัดเจนว่าจะต้องเกิดข้ึนอยู่แล้ว ทั้งในระดับหน่วยงาน 
องค์กรหรือระดับประเทศ หรือที่เรียกว่างานรูทีน (Routine) ซึ่งจะมีผู้เกี่ยวข้องในการท างานตาม
ขอบเขตหน้าที่รับผิดชอบของตนเอง (Job Description) ที่รู้หน้าที่ที่ตนต้องรับผิดชอบด าเนินการ
หรือปฏิบัติงาน เพื่อให้งานเป็นไปตามแผนงานที่วางไว้ งานประเภทนี้จะสามารถวางแผนด าเนินการ
ตามปฏิทินแผนงานได้ทันที โดยที่ไม่ต้องรอค าสั่งการจากผู้บังคับบัญชาก่อนได ้ 

การออกแบบงานสื่อประชาสัมพันธ์ที่เป็นงานประจ า สามารถวางแผนสื่อไว้ล่วงหน้าได้
โดยมิต้องรอค าสั่งการจากผู้บังคับบัญชา เพื่อให้มีเวลาในการสร้างสรรค์งานออกแบบเพิ่มมากข้ึน
และท าอย่างไม่เคร่งเครียด จะท าให้ได้งานที่มีคุณภาพสูงสุด เพราะมีเวลาในการออกแบบที่
เหมาะสม ไม่เร่งรีบเกินไปจนท าให้งานมีคุณภาพลดลง ซึ่งงานจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์ที่เป็นงาน
ประจ าจะสามารถจ าแนกงานไดด้ังนี้  

1.1 วันพระรำชสมภพของพระบำทสมเด็จพระเจ้ำอยู่หัว สมเด็จพระรำชินี
และพระบรมวงศำนุวงศ์ชั้นผู้ใหญ่ เจ้านายที่มีพระยศเป็น เจ้าฟ้า และพระองค์เจ้า ช้ันลูกหลวง 
เช่น สมเด็จพระนางเจ้าสิริกิติ์ พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนี พันปีหลวง , สมเด็จพระ
กนิษฐาธิราชเจ้า กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา เจ้าฟ้ามหาจักรีสิรินธรฯ สยามบรมราชกุมารี , 
สมเด็จพระเจ้าน้องนางเธอ เจ้าฟ้าจุฬาภรณวลัยลักษณ์ อัครราชกุมารี กรมพระศรีสวางควัฒน 
วรขัติยราชนารี,  พระเจ้าวรวงศ์เธอ พระองค์เจ้าโสมสวลี กรมหมื่นสุทธนารีนาถ เป็นต้น 

 1.2 วันส ำคัญเกี่ยวเน่ืองกับกษัตริย์ไทย เป็นวันส าคัญที่ก าหนดแน่ชัดและมีใน
ปฏิทินไทยอยู่แล้ว เช่น วันจักรี วันฉัตรมงคล วันปิยมหาราช วันรัฐธรรมนูญ วันพระเจ้าตากสิน
มหาราช วันมหิดล เป็นต้น 
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1.3 วันส ำคัญทำงศำสนำ ที่ยึดถือปฏิบัติตามธรรมเนียมจนกลายเป็นวัฒนธรรม

อันดีงามของไทยและมีวันที่ก าหนดในปฏิทินไทยอย่างแน่ชัด เ ช่น วันมาฆบูชา วันวิสาข 
บูชา วันเข้าพรรษา เป็นต้น  

1.4 วันส ำคัญของมหำวิทยำลัย เช่น วันสถาปนามหาวิทยาลัย วันราชมงคล  
วันประกาศรับสมัครนักศึกษาใหม่ วันเปิดภาคเรียนการศึกษา วันปฐมนิเทศนักศึกษา วันปัจฉิม
นิเทศนักศึกษา วันรับพระราชทานปริญญาบัตร งานเกษียณอายุราชการ เป็นต้น 

2. กิจกรรมหรือโครงกำรท่ีมีผู้ร้องขอใช้บริกำร 

กิจกรรมหรือโครงการที่มีผู้ร้องขอใช้บริการ เป็นกิจกรรมที่ไม่ได้ถูกก าหนดช่วงเวลาจัด
ที่แน่นอนเหมือนกันทุกๆ ปี เป็นกิจกรรมที่ผู้รับผิดชอบจัดข้ึนตามภาระงานที่จะสอดคล้องกับงาน
ประจ าและหรืองานยุทธศาสตร์ แผนปฏิบัติราชการของมหาวิทยาลัย คณะ หน่วยงาน เป็นส่วน
หนึ่งในงานเชิงพัฒนาที่รูปแบบของกิจกรรมจะแตกต่างออกไปตามบริบทของยุทธศาสตร์ของ
มหาวิทยาลัย คณะ หน่วยงานต่างๆ ในแต่ละปี ยกตัวอย่างเช่น งานเชิญชวนสรงน้ าพระที่จัดข้ึนโดย
ศูนย์วัฒนธรรมศึกษา งานว่ิง BALA Run จัดโดยคณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร์ งานรณรงค์สวม
หมวกกันน๊อค กิจกรรมสร้างฝายชะลอน้ าของคณะวิศวกรรมศาสตร์ งานสรรหาอธิการบดี งาน 
RMUTL Run งาน RMUTLCON งาน CRCI งาน ICEMS งานประกาศผลสอบของมหาวิทยาลัย
ต่างๆ งานประกวดที่ได้รับรางวัลของนักศึกษาหรือบุคลากรของ มทร.ล้านนา เป็นต้น งานประเภท
นี้จะได้รับการร้องขอจากผู้จัดกิจกรรมเข้ามายังหน่วยงานและมีค าสั่งจากผู้บังคับบัญชาในการ
มอบหมายงานหรือหน้าที่รับผิดชอบต่างๆ และเข้าร่วมประชุมการจัดงานร่วมกับส่วนงานที่
เกี่ยวข้องทั้งหมดแล้วเป็นมติเอกฉันท์ในการมอบหมายหน้าที่และแนวทางการปฏิบัติงานในทิศทาง
เดียวกัน เพื่อให้ผู้ปฏิบัติงานได้ด าเนินการตามแผนงานนั้น  

ในส่วนงานประชาสัมพันธ์ที่ได้รับมอบหมายให้จัดท าสื่อเพื่อประชาสัมพันธ์กิจกรรม
หรือโครงการดังกล่าวตามระยะเวลาที่ก าหนด ผู้บังคับบัญชาจะเป็นผู้มอบหมายวางกรอบงานให้
ตามมติที่ประชุมหรือตามที่ผู้บังคับบัญชามอบหมายเพิ่มเติมจากที่ประชุม แล้วผู้ปฏิบัติหน้าที่จึงน า
กรอบงานเหล่านั้นมาวางแผนการออกแบบตามกระบวนการออกแบบ กรอบงานนี้จะเป็น
ตัวก าหนดทิศทางงานออกแบบสือ่ประชาสัมพนัธ์ ท าให้การปฏิบัติงานชัดเจนและตรงตามเป้าหมาย
งาน 

3. กิจกรรมหรือนโยบำยเร่งด่วนจำกมหำวิทยำลัย กระทรวงหรือรัฐบำล 

กิจกรรมหรือนโยบายเร่งด่วนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาล จะเป็นค าสั่งโดย
ตรงที่ให้มีการเร่งปฏิบัติงานอย่างเร่งด่วนที่อาจมาจากมหาวิทยาลัยที่ผู้บงัคับบญัชาสูงสุดสัง่การด้วย
วาจา หรือจากกระทรวงที่ก ากับ คือกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม หรือ
จากรัฐบาลประกาศโดยตรง เพื่อตอบสนองนโยบายเร่งด่วนระดับชาติที่เกิดข้ึน เช่น งานถวายความ
อาลัยแด่ในหลวงรัชกาลที่ 9 นโยบายเฝ้าระวังการแพร่ระบาดของโคโรน่าไวรัส (COVID-19) 
นโยบายการลดค่าเทอมร้อยละ 50 เป็นต้น โดยเมื่อมีค าสั่งหรือหนังสือราชการด่วนมากมาถึง ผู้ที่
เกี่ยวข้องจะได้รับมอบหมายงานจากผู้บังคับบัญชาอย่างเร่งด่วน ในการประชาสัมพันธ์ที่เป็นเสมือน
ด่านหน้าที่ต้องเผยแพร่ข้อมูลข่าวสารให้รวดเร็วที่สุด จึงจ าเป็นต้องท างานในเวลาที่จ ากัดจน
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บางครั้งอาจต้องท านอกเวลาราชการ เพื่อให้งานส าเร็จลุล่วงและเผยแพร่สื่อประชาสัมพันธ์ให้
รวดเร็วทันเวลา 

จากรูปแบบการรับมอบหมายงานทั้ง 3 รูปแบบนั้นมีกระบวนการท างานออกแบบ
หลังจากที่ได้รับมอบหมายงานแล้วเหมอืนกันทุกประการ เพียงแต่จะมีความแตกต่างกันในเรื่องของ
เวลาปฏิบัติงานที่ไม่เท่ากัน คือ งานประจ าจะสามารถวางแผนงานออกแบบต่างๆ และปฏิบัติงานได้
ในระยะเวลาตามแผนงานตามปฏิทินที่ถูกก าหนดไว้แล้วอย่างชัดเจน จึงมีเวลาปฏิบัติงานมากกว่า
งานกิจกรรมหรือโครงการที่มีผู้ร้องขอใช้บริการ และในส่วนของกิจกรรมหรือนโยบายเร่งด่วนจาก
มหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาลนั้น โดยมากจะเป็นปัญหาระดับชาติที่ต้องขอความร่วมมือหรือ
ต้องประกาศเร่งด่วนและต้องปฏิบัติให้แล้วเสร็จในเวลาที่กระช้ันชิด  และรวดเร็วต่อการ
ประชาสัมพันธ์ข่าวสารนั้นๆ ผู้ปฏิบัติงานต้องใช้ความช านาญในการปฏิบัติหน้าที่และอาจต้อง
เสียสละเวลาส่วนตัวเพื่อให้แล้วเสร็จตามเวลาที่ก าหนด จึงมีความยากมากกว่างานที่ได้รับ
มอบหมายในรูปแบบอื่นๆ  ฉะนั้นผู้ปฏิบัติงานได้เล็งเห็นถึงความส าคัญของการปฏิบัติงานให้บรรลุ
ตามเป้าหมายภายใต้ข้อจ ากัดของงานในรูปแบบต่างๆ ให้สามารถออกแบบงานได้อย่างมี
ประสิทธิภาพสูงสุด จึงจัดท าคู่มือปฏิบัติงานหลักกระบวนการออกและผลิตสื่อป้ายไวนิล ด้วย
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe Illustrator เพื่อเผยแพร่บนจุดติดตั้งป้ายภายในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลล้านนา ซึ่งเป็นการประชาสัมพันธ์พื้นฐานส าหรับการจัดกิจกรรมต่างๆข้ึน
ภายในมหาวิทยาลัยที่เป็นหัวใจหลักของการสื่อสารองค์กรที่เข้มแข็งอีกช่องทางหนึ่ง เพื่อเป็น
แนวทางในการปฏิบัติงานและช่วยแก้ไขปัญหาข้อขัดข้องที่อาจเกิดข้ึนระหว่างปฏิบัติงานส าหรับ
ผู้ปฏิบัติงานอื่นที่ยังไม่มีความช านาญหรือผู้ปฏิบัติงานใหม่ ให้สามารถปฏิบัติงานและรับมือกับ
สถานการณ์ต่างๆ ได้เป็นอย่างดี 

 
ภำพประกอบที่ 9 ตัวอย่างหนังสือขอความอนุเคราะห์ออกแบบรูปเล่มคู่มือ 

การประกันคุณภาพการศึกษา-มทร.ล้านนา 
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ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นจำกขั้นตอนกำรรับมอบหมำยงำน 

1. ผู้ปฏิบัติงานได้รับมอบหมายงาน กิจกรรม หรือโครงการล่าช้าส่งผลให้มีเวลาในการ
ออกแบบงานน้อยลง 

2. งานที่ได้รับมอบหมายและก าหนดกรอบงานเรียบร้อยแล้วมีการเปลี่ยนแปลงอย่าง
กระทันหัน ท าให้การออกแบบงานที่ได้ลงมือปฏิบัติไปแล้วนั้นเกิดการแก้ไขและท าให้ล่าช้า 

3. ได้รับมอบหมายงานเร่งด่วนในวันหยุดราชการ ท าให้ไม่สามารถมาปฏิบัติหน้าที่ได้ทันที
เนื่องจากในบางครั้งผู้ปฏิบัติงานอาจติดท าภารกิจส่วนตัวอยู่ 

4. ได้รับมอบหมายงานโดยที่ยังไม่มีรายละเอียดและกรอบของงานให้หรือได้ข้อมูล
รายละเอียดมาเพียงบางส่วนเท่านั้น จะท าให้ไม่สามารถปฏิบัติงานในข้ันตอนต่อไปและท าให้งาน
ล่าช้า 

 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัตงิานต้องมีการท างานล่วงเวลา เพราะงานออกแบบเป็นงานที่ต้องใช้ทั้งความคิด
และลงมือปฏิบัติที่ต้องใช้เวลามาก จึงอาจต้องเสียสละเวลาส่วนตัว เพื่อให้งานออกแบบส าเรจ็ลลุ่วง
ได้อย่างมีคุณภาพ 
 2. เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้รับมอบหมายงานที่ยังไม่มีหวัข้อรายละเอียดของงานที่แน่นอน ควรที่
จะสืบค้นตัวอย่างงานออกแบบที่เป็นไปในทิศทางเดียวกัน หรืองานที่คล้ายกัน เพื่อหาแนวความคิด
ในการออกแบบเมื่อผู้ปฏิบัติงานได้หัวข้อรายละเอียดครบถ้วนแล้วจะสามารถท าให้มีแนวความคิด
ในการออกแบบบ้างแล้วจะท าให้ปฏิบัติงานได้รวดเร็วยิ่งขึ้น 
 
ข้อเสนอแนะ :  
 ทีมงานผู้เกี่ยวข้องในการจัดงานควรมีการวางแผนงานทั้งระบบ และควรมีการประชุม 
ประสานงานด้วยวาจาก่อนกับฝ่ายต่างๆ อย่างเร่งด่วนทันทีที่ทราบเรื่อง หรือได้รับมอบหมายงาน 
เพื่อให้ผู้ปฏิบัติหน้าที่ในฝา่ยต่างๆ ได้วางแผนงานของตนได้ในเวลาที่เหมาะสม จึงจะท าให้ได้งานทีม่ี
คุณภาพสูงสุด 
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ขั้นตอนที่ 2 รวบรวมข้อมูลประกอบกำรออกแบบ 
 ข้ันตอนการรวบรวมข้อมูลก่อนที่จะมีการเข้าสู่ข้ันตอนการออกแบบงานนั้น ผู้ปฏิบัติงาน
ต้องมีการรวบรวมข้อมูลต่างๆ จากแหล่งที่เกี่ยวข้องส าหรบัที่จะใช้ในการออกแบบก่อน มิเช่นน้ันจะ
ท าให้การเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ข้อมูลตกหล่นและผิดพลาดได ้หรืออาจท าให้เกิดการเผยแพร่งาน
ล่าช้า เนื่องจากต้องไปสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมในภายหลัง การรวบรวมข้อมูลจึงเป็นด่านแรกที่จะเข้าสู่
กระบวนการออกแบบอย่างแท้จริง เพราะหากไม่มีข้อมูลก็จะไม่มีสารที่ดีที่สามารถสื่อไปยัง
กลุ่มเป้าหมายได้ ข้อมูลจึงเป็นส่วนส าคัญมาก เป็นจุดเริ่มต้นที่จะช้ีน าให้เห็นถึงคุณภาพของสื่อที่
ก าลังจะออกแบบ  

ในการรวบรวมข้อมูลผู้ปฏิบัติงานได้แบ่งข้ันตอนการรวบรวมข้อมูลต่างๆ รวมถึงการสรุป
ข้อมูลที่ได้ออกมาให้เห็นชัดเจน เพื่อให้สามารถเก็บข้อมูลงานได้ครบถ้วนและได้ข้อมูลที่จะน าไป
ออกแบบมีประสิทธิภาพสูงสุด แบ่งออกได้เป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

1.รวบรวมข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องในงำนออกแบบสื่อป้ำยไวนิลท่ีเป็นข้อมูลดิบ (Raw Data) 
เช่น ข้อมูลรำยละเอียดกิจกรรมจำกหน่วยงำนท่ีเกี่ยวข้อง หรือโจทย์ข้อมูลตั้งต้น (Program 
Analysis) ท่ีต้องกำรสื่อสำร 

เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้รับมอบหมายงานเป็นที่เรียบร้อยแล้วไม่ว่าจะเป็นในรูปแบบของ
ค าสั่งจากผู้บังคับบัญชา หรือหนังสือค าสั่งที่มีการร้องขอใช้บริการก็ตาม ผู้ปฏิบัติงานจะได้ทราบถึง
รายละเอียดงานและผู้เกี่ยวข้องในงานที่จะต้องประสานงานขอข้อมูลต่างๆ ที่เป็นการสืบค้นข้อมูล
ด้วยตนเอง เพื่อที่จะน ามาใช้ประกอบในงานออกแบบป้ายไวนิล ที่มีรูปแบบของข้อมูลในรูปแบบ
ต่างๆ ที่ควรรวบรวมให้ครบถ้วน เพื่อใช้ประกอบในการออกแบบมีดังนี้ 

1.1 ข้อมูลตัวอักษร  
คือ ข้อมูลประเภทค า วลี หรือประโยคต่างๆ ที่ต้องการประชาสัมพันธ์และเป็น

สารที่ปรากฎอยูบ่นช้ินงานการออกแบบ เช่น ช่ือกิจกรรมหรือช่ือโครงการ ค าขวัญประจ างานหรือ
วัตถุประสงค์ที่จัดงาน อาจจะอยู่ในรูปแบบของค าที่ถูกตกแต่งให้สละสลวยเรียบร้อยแล้ว ในส่วน
ของป้ายไวนิลงานออกแบบทั่วไปควรมีรายละเอียด วันเวลา สถานที่ ที่จะบ่งบอกให้ทราบว่า “ใคร 
ท าอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ อย่างไร กับใคร” ที่เป็นกรอบแนวคิด 5W1H ซึ่งเป็นระบบชุดค าถามเพื่อ
รวบรวมข้อมูลทั้งหมดที่จ าเป็นในการน ามาออกแบบ จึงควรใช้ข้อมูลที่ส าคัญมาก แต่ให้มีเนื้อหาที่
น้อยแต่ต้องสื่อให้เข้าใจง่าย คือ ช่ือของงาน วัตถุประสงค์ของงานและข้อความค าโปรยสั้นๆ เพื่อบ่ง
บอกถึงการให้ติดตามอ่านรายละเอียดเพิ่มต่อเมื่อคลิ๊กที่แบนเนอร์เท่านั้น เพื่อมิให้มีข้อความมาก
เกินไปจนท าให้อ่านไม่ทัน  

1.2 ข้อมูลรูปภำพ  
คือ ภาพต่างๆ ที่จะปรากฏอยู่บนงานออกแบบ เช่น โลโก้ (Logo) สัญลักษณ์ต่างๆ 

(Symbol) ภาพบุคลล ภาพสิ่งของ หรือสถานที่ ที่ตรงตามวัตถุประสงค์ของงาน ในส่วนของ
ภาพประกอบผู้ปฏิบัติงานควรประสานงานส่วนเกี่ยวข้อง หรือสืบค้นจากแหล่งอื่น หรือสร้างขึ้นมา
ใหม่ด้วยการถ่ายภาพที่ต้องถ่ายข้ึนมาใหม่ ควรเก็บภาพจ านวนหลายภาพเพื่อให้มีตัวเลือกในการ
น ามาออกแบบหลายๆ ภาพ และมีการได้เปรียบเทียบความเหมาะสมภาพที่ลงตัวที่สุด และสิ่ง
ส าคัญในการใช้ข้อมูลภาพนั้นควรระบุให้แน่ชัดหรือจัดหาไฟล์ภาพที่มีขนาดความละเอียด (dpi)  
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สูงที่สุดเท่าที่มี หากผู้ปฏิบัติงานถ่ายภาพประกอบข้ึนใหม่ด้วยตนเองจะท าให้ได้ภาพที่มีคุณภาพ
มากที่สุด เพราะภาพน้ันมีผลกระทบกับคุณภาพของช้ินงานออกแบบเป็นอย่างมาก  

1.3 ข้อมูลท่ัวไปท่ีเกี่ยวข้องอ่ืนๆ 
คือ ข้อมูลที่ผู้ออกแบบควรทราบไม่มากก็น้อย เพื่อน ามาใช้เป็นทิศทางของการ

ออกแบบงาน เช่น กลุ่มเป้าหมายหลกัและกลุม่เป้าหมายรองที่ต้องรับสื่อ ข้อจ ากัดของงาน สีประจ า
งาน ลวดลายเอกลักษณ์ที่ใช้ หรือปีที่เริ่มจัดในกรณีที่เคยจัดอย่างต่อเนื่อง ที่มาที่ไปของงาน และที่
ส าคัญคือ วันเวลาที่ต้องส่งงานให้ทีมงานได้ตรวจสอบความถูกต้องสวยงามและเวลาที่ต้องการ
เผยแพร่สื่อ เป็นต้น ในการออกแบบงานขององค์กรเอกชนข้อมูลกลุ่มเป้าหมายจะเป็นหัวใจส าคัญ
ที่สุดที่จะเป็นตัวก าหนดตัวช้ินงานออกแบบทั้งหมด ทั้งค าโฆษณา ภาษาที่ใช้ สีรูปแบบที่ใช้และ
ภาพประกอบที่ใช้ล้วนถูกก าหนดจากกลุ่มเป้าหมายทั้งสิ้น แต่ในกรณีของการปฏิบัติงานออกแบบ
ของ มทร.ล้านนา ในบางครั้งหน่วยงานที่รับผิดชอบจัดงานกิจกรรมหรือโครงการต่างๆ ได้มีการระบุ
กลุ่มเป้าหมาย และรูปแบบต่างๆ ของงาน ที่ เป็นมติจากที่ประชุมให้เป็นที่ เรียบร้อยแล้ว 
ผู้ปฏิบัติงานจึงสามารถขอข้อมูลที่ผู้จัดต้องการได้โดยตรง โดยไม่ต้องน ากลุ่มเป้าหมายมาวิเคราะห์
ซ้ าให้เสียเวลาจนท าให้งานล่าช้าได้  

1.4 ข้อมูลท่ีเป็นองค์ควำมรู้เพ่ิมเติม  
คือ ข้อมูลที่ไม่ได้เกี่ยวข้องกับเนื้อหาของงาน แต่เป็นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการ

ออกแบบ ที่อาจได้ใช้ประกอบการตัดสินใจในการออกแบบงาน เช่น กระแสของโลกในขณะนั้น 
ทฤษฎีสี การจัดวางองค์ประกอบ การใช้ตัวอักษร การน าภาพที่เป็นของผู้อื่นมาใช้งาน กฎหมายการ
ละเมิดลิขสิทธ์ิที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบ เป็นต้น สิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่ผู้ปฏิบัติงานควรทราบ  
เพื่อมิให้เกิดปัญหาต่างๆ ด้านกฎหมายข้ึนในภายหลัง  

ข้อมูลที่ เป็นส่วนส าคัญหลักคือ “ข้อมูลตัวอักษร” และ “ข้อมูลรูปภำพ”  
จะเป็นนามธรรมที่แสดงให้เห็นเป็นภาพในรูปแบบของสื่อ แต่ในส่วนของข้อมูลที่เกี่ยวข้องและ
ข้อมูลที่เป็นองค์ความรู้เพิ่มเติมนั้น คือพื้นฐานและส่วนเสริมที่ช่วยให้การก าหนดทิศทางการ
ออกแบบมีรูปแบบที่ชัดเจนข้ึน อาจเป็นข้อมูลที่ผูป้ฏิบัติงานทราบอยู่แล้วหรอืเป็นข้อมูลใหมก่็ได้ แต่
ควรมีแหล่งอ้างอิงที่ชัดเจนเช่ือถือได้ ถือว่าเป็นข้อมูลพื้นฐานที่ส าคัญต่อการออกแบบที่ควรทราบ
ก่อนลงมือออกแบบงานเช่นกันและข้อมูลทั้งหมดที่ได้จะเป็นฐานข้อมูลดิบ(Raw Data) ที่จะน าไป
วิเคราะห์ในล าดับต่อไป การรวบรวมข้อมูลและก าหนดแนวความคิดของงานออกแบบสื่อป้ายไวนิล
ผู้ปฏิบัติงานสามารถค้นหาแนวความคิดจากงานออกแบบที่มีผู้ออกแบบและเผยแพร่ไว้แล้วเพื่อเปน็
แนวทางในการออกแบบงานได้ แต่จะไม่สามารถคัดลอกหรือน ามาใช้ในการประชาสัมพันธ์ของ
หน่วยงานตนได้เพราะมีกฏหมายลิขสิทธ์ิคุ้มครองผู้ที่เป็นเจ้าของผลงานการออกแบบนั้นอยู่ อาจท า
ให้ผู้ปฏิบัติงานละเมิดสิทธ์ิและท าผิดกฎหมายได้ แต่ในการสืบค้นรูปแบบงานของผู้อื่นที่ผ่านการ
เผยแพร่แล้วผู้ปฏิบัติงานสามารถศึกษารูปแบบวิธีการใช้ภาษา กราฟิก สี และรูปแบบตัวอักษรที่
นิยมมาประกอบการตัดสินใจเลือกแนวความคิด ในการออกแบบ(Concept of Design) ของตนได้ 
ยกตัวอย่างเช่น เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้รับมอบหมายงานให้ออกแบบป้ายประชาสัมพันธ์งาน Open 
House 2022 ในการค้นหางานป้ายที่มีการเผยแพรไ่ปแลว้ในเว็บไซต์สามารถท าได้ดังภาพตัวอยา่ง
การค้นหางานออกแบบป้ายไวนิลงาน Open House ที่มีการเผยแพร่ในอินเทอร์เน็ต(Internet) 
จากเว็บไซต์ Google  
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ภำพประกอบที่ 10 ตัวอย่างการค้นหางานออกแบบป้ายไวนิล 

(แหล่งที่มา: https://www.google.com/search?q) 

 

2.ศึกษำข้อมูลรำยละเอียดของกิจกรรมเดิมท่ีเคยจัดมำแลว้ (Case Study) 

การศึกษาข้อมูลรายละเอียดของงาน กิจกรรม โครงการเดิมที่เคยจัดมาแล้ว หรืองานที่
จัดในรูปแบบคล้ายคลึงกันมาก่อนแล้วนั้น เป็นการศึกษากรณีตัวอย่างที่ช่วยท าให้ผู้ปฏิบัติงานเข้าใจ
รูปแบบแนวทางเดิมและหัวใจส าคัญของงาน ไม่ว่าจะเป็นรูปแบบงาน สี ขนาดของงาน ขนาด
ตัวอักษร การใช้ภาพประกอบต่างๆ เป็นการศึกษาข้อดีและข้อเสียของงานที่เคยเกิดข้ึนมาแล้ว ท า
ให้ผู้ปฏิบัติงานทราบและระวังไม่ให้เกิดข้อผิดพลาดนั้นซ้ าอีกครั้ง เป็นการป้องกันปัญหาที่อาจ
เกิดข้ึนในงาน และยังเป็นการศึกษาข้อมูลงานออกแบบเดิมหรือกรอบความคิดเดิมที่เคยจัดท า
มาแล้ว และไม่ท ารูปแบบงานซ้ าหรือคล้ายคลึงกันจนเกินไป เพราะอาจท าให้งานนั้นน่าเบื่อ หรือ
ผู้รับสารอาจคิดว่าเป็นงานเดิมและไม่ให้ความสนใจ  

ในการออกแบบและผลิตสื่อป้ายไวนิลก็เช่นกัน ผู้ปฏิบัติงานควรดูแนวทางและศึกษา
กรณีตัวอย่าง (Case Study) จากสื่อที่เคยจัดท าหรือได้รับการเผยแพร่มาแล้ว เพื่อให้การท างานที่
ก าลังจะลงมือปฏิบัตินั้นได้งานสื่อประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพมากที่สุด ผู้ปฏิบัติงานควรมี
ข้อสังเกตดังนี้  

2.1 ขนาดของป้ายไวนิลเดิมที่เคยเผยแพร่ไปแล้วมีความเหมาะสมกับจุดติดต้ัง
หรือไม่   

2.2 สีและองค์ประกอบที่ใช้ในการออกแบบงานน้ันเด่นสะดุดตา เหมาะสม และ
น่าสนใจหรือไม่  

2.3 ตัวอักษรบนป้ายไวนิล มีขนาดเหมาะสม และปริมาณตัวอักษรมากหรือน้อย
เพียงใด สามารถอ่านเข้าใจได้อย่างรวดเร็วเมื่อเห็นสื่อหรือไม่  

2.4 รูปภาพประกอบเหมาะสมและสื่อสารความหมายได้ตรงประเด็นกับงาน 
เข้าใจได้ง่ายหรือไม่ 

2.5 สามารถเข้าใจความหมายของป้ายไวนิลที่ประชาสัมพันธ์ได้ทันทีทีเ่หน็หรอืไม ่

https://www.google.com/search?q=covid-19
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3. สรุปเน้ือหำและก ำหนดแนวควำมคิด (Concept) จำกข้อมูลต่ำงๆ ท่ีมีท่ีต้องกำร

ประชำสัมพันธ์  

3.1 กำรสรุปเน้ือหำท้ังหมด 
เป็นการสรุปข้อมูลเพื่อน าไปสู่การก าหนดแนวความคิด (Concept) ของงาน ซึ่ง 

แนวความคิดที่ดีนั้นต้องเป็นแนวความคิดที่ตอบสนองเป้าหมายของการจดังานและยังเป็นจุดเริม่ตน้
ของงานออกแบบที่ก าลังจะลงมือปฏิบัตินั่นเอง เพราะฉะนั้นการสรุปเนื้อหาที่ดีย่อมท าให้งาน
ออกแบบมีคุณภาพเพิ่มมากยิ่งข้ึน เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้ข้อมูลที่เป็นตัวอักษร ข้อมูลรูปภาพ ข้อมูล
ทั่วไป และข้อมูลองค์ความรู้เพิ่มเติมเป็นที่เรียบร้อยแล้ว จึงน ามาสรุปข้อมูลที่มีทั้งหมดด้วยการ
คัดเลือกข้อมูลตัวอักษรที่เรียกง่ายๆ ว่า “ข้อความ” และคัดเลือกข้อมูลรูปภาพหรือที่เรียกว่า 
“ภาพประกอบ” ที่คาดว่าจะใช้จริงในงานออกแบบ จากพื้นฐานของ “ข้อมูลทั่วไป”และ “องค์
ความรู้เพิ่มเติม” เพื่อให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงาน  

ยกตัวอย่าง การออกแบบป้ายประชาสัมพันธ์งาน Open House 2023 ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา(มทร.ล้านนา) สามารถสรุปข้อมูลเนื้อหาทั้งหมดได้ตาม
ข้ันตอนดังนี ้ 

3.1.1 กำรสรุปข้อมูลตัวอักษรเกี่ยวกับงำน Open House 2022 เป็น
ข้ันตอนการน าข้อมูลที่เป็นค า วลี ประโยค หรือตัวอักษรที่ใช้ในงานสื่อประชาสัมพันธ์ขององค์กร
อื่นๆ มาสรุปว่ามีรูปแบบการใช้อย่างไร แล้วคัดเลือกรูปแบบที่สอดคล้องกับข้อมูลทั่วไปที่เกี่ยวข้อง
กับงาน ที่ได้รับมอบหมายขององค์กร เช่น กลุ่มเป้าหมายหลักของของงาน Open House 2023 
มทร.ล้านนา ที่ต้องการประชาสัมพันธ์ให้รับทราบข่าวสาร คือ นักเรียนของโรงเรียนต่างๆ ใน
ภาคเหนือ และกลุ่มเป้าหมายรองคือ นักศึกษา บุคลากร มทร.ล้านนา และประชาชนทั่วไป นี่เป็น
ข้อมูลทั่วไปที่แน่ชัด ผู้ปฏิบัติงานสามารถน ามาเป็นตัวช้ีวัดในการคัดเลือกสี การจัดองค์ประกอบ 
การเลือกใช้วลีหรือประโยคค าพูด และรูปแบบของอักษร (Font) ของสื่อประชาสัมพันธ์ตัวอย่างได้ 
เป็นต้น ผู้ปฏิบัติงานควรใช้วิธีการสรุปข้อมูลด้วยวิธีดังนี้ 
   1) คัดเลือกสื่อประชาสัมพันธ์ตัวอย่างที่ได้ค้นหามาแล้วและเลือกรปูแบบ
ที่มีผู้ ใ ช้ประชาสัมพันธ์มากที่สุดและมีความเหมาะสมกับรูปแบบกลุ่มเป้าหมายของ สื่ อ
ประชาสัมพันธ์ขององค์กร เพื่อสรุปข้อความและรูปแบบแนวทางการใช้สี ลักษณะของตัวอักษร ที่
จะกลายเป็นบุคลิกของงานออกแบบต่อไป เพราะในการเลือกใช้รูปแบบข้อความตามที่มีผู้ใช้
ประชาสัมพันธ์มากที่สุดมาแล้วนั้น จะท าให้เกิดเป็นการต่อยอดการเผยแพร่สื่อที่มีการรับรู้ของกลุม่
ผู้บริโภคหรือกลุ่มเป้าหมายอยู่แล้วว่าหากมีสือ่อื่นที่มลีักษณะคล้ายกันออกมาให้เห็นจะสามารถรบัรู้
ได้ทันทีว่าเป็นงานอะไร ดังนั้นหากผู้ปฏิบัติงานต้องการให้สื่อประชาสัมพันธ์สามารถสื่อสาร
ความหมายข้อความได้ในวงกว้างและรวดเร็ว การคัดเลือกรูปแบบ ข้อความของสื่อที่ดี มี
ประสิทธิภาพอยู่แล้วมาใช้เป็นแนวทางจึงเป็นข้อส าคัญอีกข้ันตอนหนึ่งที่ควรให้ความส าคัญ ดังเช่น
ภาพตัวอย่างงานที่คัดเลือกมาแล้วจากการค้นหาสื่อในอินเทอร์เน็ต 
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ภำพประกอบที่ 11 ตัวอย่างงานออกแบบป้ายงาน Open House ที่มกีารเผยแพร่แล้วขององค์กรอ่ืนๆ 

(แหล่งที่มา: https://www.google.com/search?client /open house) 

2) ตรวจสอบสื่อประชาสัมพันธ์เดิมที่เคยเผยแพร่ไปแล้ว ว่ามีข้อมูล
ตัวอักษร วลีหรือประโยค หรือค าขวัญที่จ าเป็นต้องใช้ประชาสัมพันธ์ต่อเนื่องหรือไม่ เพราะถือเป็น
การแสดงตัวตนเฉพาะของกิจกรรมนั้น คือสัญลักษณ์ของงานที่บ่งบอกความเป็นตัวตนในการจัด
กิจกรรมให้กลุ่มเป้าหมานรับทราบว่ามีการจัดกิจกรรมนี้ข้ึนอีกครั้งแล้ว ท าให้มีการตอบสนองของ
กลุ่มเป้าหมายที่เร็วยิ่งขึ้นกว่าที่จะท าความเข้าใจกับค าขวัญหรือประโยคค าประชาสัมพันธ์ค าใหม่ที่
ใช้จัดท าสื่อประชาสัมพันธ์  
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ภาพตัวอย่างป้ายงาน Open House เดิมท่ีเคยใช้ประชาสัมพันธ์  

 

      

ภำพประกอบที่ 12 ตัวอย่างงานออกแบบเดิมที่เคยเผยแพร่ประชาสัมพันธ์ 
ของงาน Open House 2019 ของ มทร.ล้านนา 

ดังภาพตัวอย่างป้ายงาน Open House เดิมทีเคยใช้ประชาสัมพันธ์ของ มทร.
ล้านนา ผู้ปฏิบัติงานจะเห็นถึงข้อมูลเดิมที่ใช้เผยแพร่ไปแล้วมีอะไรบ้าง และข้อความส่วนไหนยัง
สามารถน ากลับมาเผยแพร่ซ้ าได้อีกหรือไม่ แต่บางครั้งการจัดกิจกรรมในแต่ละปีอาจใช้ค า
ประชาสัมพันธ์น าเสนอในรูปแบบใหม่ตามความนิยม หรือตามนโยบายขององค์กรเพื่อให้มีความ
ทันสมัยเป็นปัจจุบัน ในการศึกษางานออกแบบจากป้ายเดิมที่เคยประชาสัมพันธ์แล้วก็ยังสามารถ
ศึกษาว่าเคยประชาสัมพันธ์อะไรไปแล้วและควรประชาสัมพันธ์สิ่งใดต่อจากเดิมเพื่อให้มีความ
สอดคล้องและต่อเนื่องที่แสดงออกถึงเอกลักษณ์ขององค์กรที่ชัดเจนได้ 

  ยกตัวอย่างการสรุปข้อมูล: จากการศึกษาข้อมูลงานออกแบบที่มีการเผยแพร่อยู่
แล้วในอินเทอร์เน็ตและจากงานออกแบบเดิมขององค์กร ค าที่ควรใช้และมีในงานที่จะท าให้เป็น
เอกลักษณ์ของการออกแบบป้ายงาน Open House ที่มีความนิยมมากที่สุดดังนี้ 

1. ตัวอักษรค าว่า “Open House”  
2. ตัวอักษรค า ที่บ่งบอกว่าเป็นงาน Open House ขององค์กรใด 
3. ตัวอักษร วัน เวลาและสถานที่ และ ช่องทางติดต่อสอบถาม 
4. ตัวอักษรที่บ่งบอกกิจกรรมภายในวันงาน 
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3.1.2 กำรสรุปข้อมูลภำพท่ีใช้ในกำรออกแบบป้ำยงำน Open House 2023  

เป็นการรวบรวมข้อมูลภาพที่จะน ามาใช้ประกอบงานออกแบบ เพื่อให้สื่อประชาสัมพันธ์สื่อสารได้
ตรงประเด็นและกลุ่มเป้าหมายเข้าใจได้ง่าย จึงเป็นสิ่งจ าเป็นต่องานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์
อย่างยิ่ง ในการเก็บข้อมูลรูปภาพจะมีลักษณะภาพอยู่ 2 ประเภท คือ ภาพจริง และภาพกราฟิก
เวกเตอร์ (Vector Graphics) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปนี้  

 1) ภำพจริง (Image) เป็นภาพที่จัดอยู่ในกลุ่มของภาพ Bitmap หรือ
Raster คือภาพที่เกิดจากจุดสีเล็กๆ จ านวนมากมาเรียงต่อกันเป็นภาพหากมีการขยายภาพมากๆ 
จะเห็นเป็นช่องสี่เหลี่ยมสีต่างๆ จ านวนมาก ภาพจริงในความหมายที่กล่าวถึงคือภาพที่ได้จากการ
ถ่ายภาพสิ่งของ บุคคลหรือสถานที่จริง เช่น ภาพตึกอาคารเรียน ภาพถนน ภาพนักศึกษาหรือ
บุคลากร ภาพสัตว์ ภาพต้นไม้และดอกไม้ เป็นต้น ที่เป็นการน าเสนอภาพที่เกิดจากการถ่ายภาพ
ประกอบในงานออกแบบ แต่ลักษณะของภาพรูปแบบกราฟิกที่ได้รับการส่งออกไฟล์งาน(Export) 
เป็นไฟล์นามสกุล jpg png tif แล้ว ไฟล์เหล่านี้จะกลายเป็นภาพ Raster ได้เช่นกัน การน าภาพ
เหล่านี้มาประกอบในงานออกแบบควรระวังในเรื่องของความละเอียดภาพที่ควรมีความละเอียด
เหมาะสมไม่เล็กหรือใหญ่เกินไป และภาพที่จะน ามาใช้ควรมีความหมายภาพที่ตรงตัวหรือ
สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ของงานออกแบบ ยกตัวอย่างเช่น การออกแบบป้ายงาน Open House 
2023 อาจมีการใช้ภาพนักศึกษา ภาพการเรียนการสอน หรือภาพบัณฑิตที่เรียนจบแล้ว เป็นต้น 
   การออกแบบที่ใช้ภาพจริงน าเสนอจะสะท้อนวัตถุประสงค์ของความเป็น
จริงผ่านสื่อ ท าให้สื่อที่ประชาสัมพันธ์ออกไปให้ความรู้สึกสมจรงิ มีความจริงจังเป็นทางการมากกว่า
การใช้ภาพกราฟิกประกอบงานออกแบบ เพื่อให้เข้าใจถึงสถานการณ์จริงได้ดียิ่งขึ้น ดังภาพตัวอย่าง
ภาพจริงที่ใช้ในงานออกแบบ 
   

 
 

 
ภำพประกอบที่ 13 ตัวอย่างงานออกแบบป้านที่ใช้ภาพจริงประกอบ 

งาน Open House 2019 ของ มทร.ล้านนา 
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ภำพประกอบที่ 14 ตัวอย่างภาพจริงที่ใช้ประกอบในงานออกแบบป้าย 

งาน Open House 2019 ของ มทร.ล้านนา 

    2) ภำพกรำฟิกเวกเตอร์ (Vector Graphics) เป็นภาพที่จัดอยู่ในกลุ่ม
ของภาพ Vector Graphics ที่ เกิดจากการก าหนดพิกัดและการค านวณค่าบนระนาบสองมิติ 
รวมทั้งมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอร์เกิดจากจุด เส้น เส้นโค้ง และรูปร่างที่สรา้งขึ้นจากสตูร
ทางคณิตศาสตร์ ภาพเหล่านี้เป็นภาพที่เกิดจากการสร้างสรรค์ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ข้ึนมาเพื่อ
ลอกเรียนแบบคน สัตว์ สิ่งของ หรือสิ่งแวดล้อมอื่นๆ ลักษณะไม่เหมือนภาพจริง เพราะถูกลด ตัด 
ทอน รายละเอียดของภาพออกไป แต่ยังคงรูปลักษณ์ของสิ่งที่สร้างสรรค์ไว้อยู่ สามารถมองออกได้
ว่าคือภาพของอะไร ยกตัวอย่างเช่น ภาพสัญลักษณ์ ภาพโลโก้ ภาพผู้หญิงผู้ชาย ภาพหุ่นยนต์ ภาพ
อาคารสถานที่ หรือวัตถุอื่นๆ เป็นต้น 

การใช้ภาพกราฟิกประกอบการออกแบบ จะให้ความรู้สึกถึงความ
ทันสมัย ไม่จริงจังหรือมีความเป็นทางการมากเกินไป สามารถสร้างสรรค์สีสันและลายเส้นได้
หลากหลาย โดยมากจะใช้ในงานที่ไม่จริงจัง หรือใช้ในงานออกแบบที่ต้องการสื่อสารกับนักศึกษาที่
เป็นคนรุ่นใหม่จะสามารถดึงดูดความสนใจได้มากกว่างานออกแบบที่ให้ความรู้สึกที่จริงจังหรือเป็น
ทางการ ผู้ปฏิบัติงานสามาถรดาวน์โหลดภาพกราฟิกได้จากเว็บไซต์ที่มีบริการให้ฟรีแล้วน ามาปรับ
ใช้ประกอบในงานออกแบบได้ เพื่อให้ปฏิบัติงานด้วยความรวดเร็วยิ่งขึ้น 
 

   
              ภาพพื้นหลัง        ภาพสัญลักษณ์ของงาน Open House 
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ภำพประกอบวัตถุต่ำงๆ 

 
ภาพตราสัญลักษณ์ ของคณะและมหาวิทยาลัย 

ภำพประกอบที่ 15 ตัวอย่างภาพกราฟิกที่ใช้ประกอบในงานออกแบบป้าย Open House 2022 

 ในการสรุปข้อมูลภาพและตัวอักษรที่รวบรวมมาทั้งหมดเพื่อที่จะใช้ประกอบในการ
ออกแบบนั้นยังเป็นข้อมูลเบื้องต้นที่ยังสามารถแก้ไขให้ดีข้ึนได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลในล าดับ
ต่อไป เพื่อให้ได้งานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ที่มีประสิทธิภาพที่สุด แล้วจึงน าเสนอผู้เช่ียวชาญ
หรือผู้บังคับบัญชาในการขอค าแนะน าเพื่อให้งานสมบูรณ์ยิ่งข้ึนและผ่านการเห็นชอบเพื่อการ
ปฏิบัติงานในข้ันตอนต่อไป  

 

3.2 กำรก ำหนดแนวควำมคิดในกำรออกแบบ (Concept of Design) 
แนวความคิดในการออกแบบ (Concept of Design) คือแนวทางที่จะน าไปใช้ในการ

สร้างสรรค์งานออกแบบโดยต้องอาศัยจินตนาการผนวกกับสิ่งที่เป็นแนวความคิดเริ่มต้นที่จะ
น ามาใช้เป็นพื้นฐานในการออกแบบสิ่งต่างๆ เช่น การออกแบบป้ายที่มีแนวความคิดในการ
ออกแบบมาจากความฝันของเด็กๆ ที่มีการวาดฝันของตนเองเช่นจิตรกรนักวาดรูปตัวน้อย ซึ่ง
ผู้ปฏิบัติงานอาจจะใช้อุปกรณ์ในการใช้วาดภาพ หรือพื้นผิวของกระดาษวาดรูปหรือผ้าใบที่จิตรกร
ใช้ในการวาดรูปมาตกแต่งในงานออกแบบ เป็นต้น  การเลือกสรรค์สิ่งต่างๆ ที่ได้จากพื้นฐาน
แนวความคิดที่ได้เลือกมาแล้วทั้งหมด จะท าให้สมารถน ามาสร้างเป็นแนวคิดหลักในการออกแบบ
ได้ (Conceptual Design) เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้สรุปข้อมูลทั้งหมดเป็นที่เรียบร้อยแล้ว จะท าให้เริ่ม
ทราบถึงสิ่งที่ควรกระท าอย่างเป็นรูปธรรมและเล็งเห็นภาพร่างของสื่อที่จะต้องออกแบบในเบื้องตน้ 
ทั้งนี้จึงท าให้ผู้ปฏิบัติงานสามาถรก าหนดกรอบแนวคิดออกมาได้ด้วยการคิดรวบยอด ซึ่ง “การคิด
รวบยอด หรือ มโนทัศน์ หมายถึง ภาพหรือความคิดในสมองของบุคคลที่เป็นตัวแทนของสิ่งหนึ่ง ซึ่ง
ภาพหรือความคิดน้ันจะประกอบด้วยคุณสมบัติร่วมที่เป็นลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้น ส าหรับสิ่งหนึ่ง
หรือเรื่อง หนึ่งนั้นแต่ละบุคคลอาจมภีาพหรอืความคิดในสมองต่างกันก็เป็นได”้ (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2551: 83) เมื่อผู้ปฏิบัติงานมีความคิดในสมองทีเ่ป็นภาพรา่งจากพืน้ฐานข้อมูลทัง้หมดแล้วจะตอ้ง
เขียนออกมาให้ชัดเจนและก าหนดแนวความคิดที่ชัดเจนออกมา เพื่อให้การปฏิบัติงานออกแบบไม่
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ออกนอกกรอบวัตถุประสงค์ที่ตั้งไว้ โดยมีตัวอย่างวิธีการเขียนสรุปข้อมูลเพื่อก าหนดแนวความคิด
ดังนี ้
  3.2.1 โจทย์ตั้งต้น (Program Analysis) คือ การออกแบบและผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธ์งาน Open House 2022  

3.2.2 วัตถุประสงค์ (Objective) เพื่อให้มีกลุ่มเป้าหมายและบุคคลภายนอก
เข้าร่วมกิจกรรม Open House 2022 ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 
  3.2.3 กลุ่มเป้ำหมำย (Target Audience) คือนักเรียนจากโรงเรียนและ
วิทยาลัยต่างๆ ในเขตภาคเหนือ  
  3.2.4 สื่อท่ีจัดท ำ (Media) คือ ป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์ใน มทร.ล้านนา 
  3.2.5 ข้อจ ำกัดของสื่อ (Limitation) คือ ออกแบบป้ายไวนิลให้มีขนาดเท่ากับ
จุดติดต้ังที่พอดีในทุกจุด 
  3.2.6 ข้อควำมสื่อสำรหลัก (Message) คือ RMUTL Open House เปิดบ้าน
ราชมงคล ปี 2565 
  3.2.7 ภำพประกอบ (Illustration) คือ ภาพกราฟิกสีสันสดใส ที่แสดงถึงการ
เรียนการสอนในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา 

  3.2.8 ข้อควำมค ำโปรย (Blurb) คือ ค าที่ใช้เพื่อบอกรายละเอียดของงานสั้นๆ 
แต่ต้องมีความน่าสนใจ โดยวิเคราะห์และคัดกรองจากรายละเอียดกจิกรรมทั้งหมด 

  3.2.9 แนวควำมคิด (Concept) คือ การวาดฝันของเด็กๆ ที่มีแต่โลกทีส่วยงาม
สดใส 

 จากตัวอย่างการสรุปข้อมูลข้างต้นจะท าให้ได้ข้อมูลที่เป็นภาพรวมและกรอบ
แนวความคิด (Concept) เบื้องต้น ที่ผู้ปฏิบัติงานสามารถมองเห็นเป็นภาพร่างคร่าวๆ ในหัวได้ 
แต่ข้อมูลพื้นฐานเหล่าน้ียังมีตัวอักษรบางสว่นยังไม่ใช่ข้อมูลที่เป็นข้อมูลที่ใช้ในงานได้เลยทนัที เช่น 
ค าประชาสัมพันธ์ข้อมูลกิจกรรมต่างๆ ที่จ าเป็นต้องมีในป้ายประชาสัมพันธ์ ต้องมีการน าไป
วิเคราะห์และกลั่นกรองข้อมูลต่อเพื่อให้สื่อประชาสัมพันธ์ได้มีข้อมูลที่ถูกต้องแม่นย ามากที่สุด 

 
ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นในขั้นตอนกำรรวบรวมข้อมูลประกอบกำรออกแบบ 

1. ข้อมูลของกิจกรรมที่ได้รับมอบหมายงานยังไม่แน่นอน มีการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรม
ตลอดเวลาจนไม่สามารถที่จะสรุปข้อมูลต่างๆ ได ้ท าให้การปฏิบัติงานในข้ันตอนต่อไปล่าช้า 
 2. ข้อมูลภาพมีขนาดและความละเอียดภาพเล็ก เพราะเป็นรูปที่สืบค้นมาจากอินเทอรเ์นต็ 
(Internet) ที่ต้องการใช้มีรูปแบบที่เหมาะสมกับงาน 
 3. ข้อมูลภาพที่ได้รับจากส่วนงานที่เกี่ยวข้องที่ร้องขอใช้บริการเป็นภาพที่มีลิขสิทธ์ิ เพราะ
ผู้ปฏิบัติงานหน่วยงานอื่นอาจไม่ทราบเรื่องของลิขสิทธ์ภาพ จึงมีการน ารูปมาใช้งาน เมื่อส่ง
ข้อมูลภาพน้ันมาให้ผู้ปฏิบัติงานท าการออกแบบจะไม่สามารถน ามาใช้ในงานออกแบบได ้หากมิได้
รับอนุญาต 

 

https://dict.longdo.com/search/blurb
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แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานต้องมีการสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองจากแหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือ เช่น 
มหาวิทยาลัยที่มีช่ือเสียงหรือองค์กรเอกชนที่ช านาญเฉพาะด้านนั้นๆ ที่ได้รับการยอมรับ 

2. ผู้ปฏิบัติงานต้องน าภาพที่ต้องการใช้มาท าให้เป็นภาพกราฟิกที่เป็นไฟล์Vector ใน
โปรแกรม Adobe Illustrator เพื่อที่จะท าให้เมื่อมีการขยายภาพให้ใหญ่ข้ึนในการท าป้ายไวนิล
ขนาดใหญ่ภาพน้ันจะไม่แตก 
 3. หากข้อมูลภาพที่สืบค้นมามีลิขสิทธ์ิเป็นภาพที่ไม่ได้ระบุว่าอนุญาตให้ใช้งานโดยอิสระได้
ให้ทราบไว้ว่าภาพเหล่านั้นอาจมีลิขสิทธ์ิ ผู้ปฏิบัติงานไม่สามารถน าภาพมาใช้ประกอบงานออกแบบ
ได้โดยพลการต้องมีการขออนุญาตหรือซื้ออย่างถูกต้องตามกฎหมายเท่านั้น และหากภาพนั้นเป็น
ของหน่วยงานภาครัฐอื่นๆ ผู้ปฏิบัติงานสามารถท าหนังสือราชการขออนุญาตใช้ หรือใช้การ
ประสานงานด้วยวาจาก่อนทางโทรศัพท์ เพื่อความรวดเร็วต่อกระบวนการท างานล าดับต่อไป และ
ส าหรับภาพที่ไม่มีแหล่งที่มาก็ไม่ควรน ามาประกอบในงานออกแบบ เช่นกัน เพราะอาจท าให้มี       
ผู้แสดงตนเป็นเจ้าของในภายหลังจากที่ได้มีการเผยแพร่สื่อนั้นไปแล้ว และอาจเกิดปัญหาการ
ฟ้องร้องข้ึนในภายหลัง 
 
ข้อเสนอแนะ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานควรลงมือสืบค้นหาข้อมูลต่างๆ เพิ่มเติมด้วยต้นเอง แม้ว่าจะได้รับ
มอบหมายงานพร้อมข้อมูลรายละเอียดต่างๆ มาแล้วก็ตาม เพราะจะท าให้ผู้ปฏิบัติงานเข้าใจงานที่
ต้องออกแบบมากขึ้น 
 2. หากงานที่ได้รับมอบหมายไม่ใช่งานเร่งด่วน ผู้ปฏิบัติงานควรลงมือถ่ายภาพประกอบ
งานนั้นๆ ด้วยตนเอง เพราะจะท าให้ได้ภาพที่มีคุณภาพมากและยังเป็นเอกลักษณ์ขององค์กรอีก
ด้วย 
 3. ข้อมูลที่ได้มาทั้งหมดควรจัดเก็บในแฟ้มงานแยกตามหัวข้อ เพื่อช่วยให้ง่ายในการสืบค้น
น ากลับมาใช้งานในภายหลัง 

 4. หากมีการใช้งานภาพกราฟกิใหผู้้ปฏิบัตงิานสร้างสรรค์ด้วยเองจะท าให้งานออกแบบมี
เอกลักษณ์เฉพาะตน 
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ขั้นตอนที่ 3 วิเครำะห์ข้อมูล (Analysis) และคดิรปูแบบหลักในกำรออกแบบ 
(Theme) 

การวิเคราะห์ข้อมูล (Analysis) และคิดรูปแบบหลักในการออกแบบ (Theme) หรือทีน่ัก
ออกแบบเรียกว่า “การคิดธีมงาน” นั่นเอง เป็นข้ันตอนที่ส าคัญมากอีกข้ันตอนหนึ่ง เพราะเป็น
ข้ันตอนที่จะแสดงให้ผู้ปฏิบัติงานเห็นภาพของงานออกแบบที่ยังเป็นนามธรรมจากการสรุป
ฐานข้อมูลที่มีให้เป็นรูปธรรมที่ชัดเจนข้ึน เป็นทิศทางที่จะท าให้ผู้ปฏิบัติงานได้อย่างมีประสิทธิภาพ
และรวดเร็วยิ่งขึ้น หากผู้ปฏิบัติงานไม่มีการวิเคราะห์ข้อมูลออกมาและก าหนดธีมออกมาไม่ได้จะท า
ให้การลงมือปฏิบัติงานออกแบบเป็นไปอย่างสะเปะสะปะ คือ ออกแบบไม่ตรงเป้าหมายงาน จะต้อง
ท างานออกมาหลายช้ินงาน เพื่อคัดเลือกงานที่ตรงความต้องการและเป้าหมายงานมากที่สุด และ
ท าให้ใช้เวลาในการท างานเพิ่มมากขึ้นจนงานส าเร็จล่าช้า 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลที่จะท าให้ได้มาซึ่งธีมของงานหลังจากที่ได้สรุปเนื้อหาข้อมูลทั้ง
หมดแล้วนั้น ผู้ปฏิบัติงานควรปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้  

1. กำรคิดอย่ำงเป็นขัน้ตอน (Linear Reasoning) 
การคิดอย่างเป็นข้ันตอน (Linear Reasoning) นั้นเป็นเหมือนข้ันตอนที่ท าให้เกิดวิธีคิด

และการให้เหตุผลเชิงเส้น เพื่อให้ได้ข้อสรุปแนวทางน าไปสู่การออกแบบที่ด ีและมีนักออกแบบที่ได้
กล่าวถึงข้ันตอนนี้ ว่า “การคิดอย่างเป็นข้ันตอนหมายถึงวิธีคิดแบบเป็นล าดับข้ันมีแนวทาง
ด าเนินการชัดเจน บ่อยครั้งที่วิธีนี้จะมีการค านึงถึงไอเดียหรือคอนเซ็ปต์สุดท้ายไว้ล่วงหน้า แล้วจึง
สร้างแนวทางการด าเนินการเพื่อไปถึงผลลัพธ์สุดท้ายนั้น ปกติวิธีนี้จะมีการซอยไอเดียหลักออกเป็น
ส่วนย่อยๆ เพื่อให้ง่ายต่อการจัดการ เช่น ส่วนของสี ตัวอักษร องค์ประกอบ ก่อนจะน าทุกส่วนมา
ควบรวมกันเป็นผลลัพธ์สุดท้ายที่เหมาะสมกับคอนเซ็ปต์ที่ก าหนดไว้”(Dabner, Stewart,Zempol, 
2015, น.14, ผู้แปล จุติพงศ์ ภูสุมาศและสุวิสา แซ่อึ้ง) วิธีการคิดอย่างเป็นข้ันตอนน้ีจึงจ าเป็นกับผู้
ที่ไม่สามารถขมวดแนวคิดของตนเองให้คลอบคลุมกระบวนการคิดทั้งหมดให้ออกมาเป็นงาน
ออกแบบได้ ซึ่งมีวิธีการและรูปแบบการปฏิบัติดังนี้ 

1.1 กำรเขียนหัวข้องำน คือการเขียนหัวทั้งหมดจากการสรุปแนวคิดการ
ออกแบบทุกหัวข้อบนกระดาษเพื่อให้มองเห็นภาพรวมทั้งหมดที่ชัดเจน 

1.2 กำรเขียนรำยละเอียดปลีกย่อย คือการเขียนข้อมูลที่เป็นรายละเอียดอื่น
ที่นอกจากหัวข้อเพิ่มเติมไว้ใต้หัวข้อหลักที่เขียนในข้ันตอนที่ 1.1 โดยใช้การโยงเส้นแบบง่ายๆ 
เพื่อให้ดูเข้าใจง่ายไม่ซับซ้อน เป็นการหาจุดเช่ือมโยงและรวบรวมข้อมูลทั้งหมดให้อยู่ภายใต้
แนวความคิดในการออกแบบ 

1.3 กำรเขียนจุดเชื่อมโยงอ่ืนท่ีเกี่ยวข้อง คือการเขียนข้อมูลเพิ่มเติมจาก
ข้อมูลที่เป็นรายละเอียดอื่น ในข้อ 1.2 เช่น การรูปแบบสี วัตถุที่จะใช้เป็นภาพประกอบ ลักษณะ
ลูกเล่นที่แตกออกมาจากแนวความคิดที่ต้ังไว้ 

เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้ลงมือเขียนตามขั้นตอนแล้วจะท าให้เห็นภาพรวมของแนวคิดที่เรียกว่า
กรอบแนวคิดที่จะน าไปสู่การแปลงค่าข้อมูลดิบ (Raw Data) ให้เป็นผลลัพธ์ข้อมูลสารสนเทศ 
(Information) ที่เป็นค าส าคัญ เพื่อที่จะน าไปใช้ในสื่อประชาสัมพันธ์ต่อไป ซึ่งมีวิธีการเขียนการคิด
อย่างเป็นข้ันตอน (Linear Reasoning) ดังภาพตัวอย่าง 
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ภำพประกอบที่ 16  ตัวอย่างภาพกรอบแนวคิดที่ได้จากรูปแบบการคิดอย่างเป็นข้ันตอน (Linear 
Reasoning) 

 

 2.แปลงค่ำข้อมูลดิบ (Raw Data) ให้เป็นผลลพัธ์ขอ้มูลสำรสนเทศ 
(Information) ที่เป็นค ำส ำคัญ  

หลังจากการสรุปข้อมูลจนได้กรอบแนวคิดและรูปแบบของข้อมูลทั้งหมดแล้ว 
ผู้ปฏิบัติงานต้องน าแนวคิดที่ผ่านการคิดอย่างเป็นระบบนี้มาท าการแปลงค่าจากกรอบแนวคิด
ทั้งหมดซึ่งยังเรียกว่าเป็นข้อมูลดิบ (Raw Data) อยู่ เพราะข้อมูลต่างๆ ที่เป็นกรอบแนวความคิด
ยังคงเป็นเพียงข้อมูลสรุปพื้นฐานของแนวคิดที่ยังไม่สามารถน ามาวางบนงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์ได้โดยตรง เพราะจะท าให้งานออกแบบไม่มีความน่าสนใจ ข้อความที่จะใช้สื่อสารยัง
ไม่มีความสละสลวยลงตัว บนสื่อมีข้อมูลจัดอยู่รวมกันโดยไม่รูว่้าต้องการจะประชาสัมพันธ์สิ่งไหนให้
เป็นสิ่งส าคัญที่สุดการแปลงค่าข้อมูลดิบจึงเป็นการขัดเกลาข้อมูลต่างๆ ที่มีให้สามารถสื่อสารไปยัง
กลุ่มเป้าหมายได้ และให้สารมีความน่าสนใจและมีประสิทธิภาพที่สุด ในการแปลงค่าข้อมูลดิบให้
เป็นผลลัพธ์ทางการออกแบบสามารถท าได้ดังนี้ 

2.1 น ำกรอบแนวคิดมำแยกกลุ่มตำมเส้นแผนภูมิและเพ่ิมรำยละเอียดท่ีขำด ตาม
ลักษณะที่ผู้ปฏิบัติงานได้ เขียนข้อมูลต่างๆ เป็นแผนภูมิเชิงเส้นจะท าให้เห็นการเรียงล าดับ
ความส าคัญของข้อมูลก่อนหลังและทราบถึงความเช่ือมโยงของข้อมูลทั้งหมดที่มีต่อกันและท า
หน้าที่ต่อกันอย่างไรบ้าง ซึ่งผู้ปฏิบัติงานสามารถแบ่งกลุม่ได้ตามเส้นที่ปรากฎตามสายที่โยงออกจาก
หัวหลักที่เป็นโจทย์ตั้งต้น โดยแบ่งกลุ่มให้หัวข้อบนสุดเป็นหัวข้อหลักแล้วเพิ่มรายละเอียดลงไป
ภายใต้หัวข้อในกลุ่มนั้นและปรับเปลี่ยนดัดแปลงข้อมูลให้มีความเหมาะสมแล้วเพิ่มเติมให้ครบทุก
หัวข้อตามเส้นสายแผนภูมิ ตามภาพประกอบที่ 16  ตัวอย่างภาพกรอบแนวคิดที่ได้จากรูปแบบ
การคิดอย่างเป็นข้ันตอน (Linear Reasoning) ผู้ปฏิบัติงานได้แบ่งออกเป็นทั้งหมด 5 เส้นสายที่
ประกอบด้วยหัวข้อดังต่อไปนี้ 
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  2.1.1 Logo หรือ ตรำสัญลักษณ์ ประกอบด้วย  

 ตราสัญลักษณ์ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลล้านนา  
 ตราสัญลักษณ์ของคณะวิศวกรรมศาตร์  
 ตราสัญลักษณ์ของคณะบรหิารธุรกิจและศิลปศาสตร์  
 ตราสัญลักษณ์ของคณะศิลปกรรมและสถาปัตยกรรมศาสตร์ 
 ตราสัญลักษณ์ของคณะวิทยาศาตร์และเทคโนโลยีการเกษตร 
 ตราสัญลักษณ์ของวิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 

  2.1.2 หัวข้อหลักงำน Open House 

   “ RMUTL Open House” เปิดบ้านราชมงคลล้านนา 2565 

  ค ำโปรย 

 ค าขวัญของงาน “เรียนรู้ สร้างสรรค์ เทคโนโลยี ก้าวสู่อาชีพ” 
 วัน เวลา และสถานที่จัดงาน “วันที่ 21 กันยายน 2565 ณ โรงอาหาร 

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา เชียงใหม่ 
 ช่ือมหาวิทยาลัย “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา” 
 กิจกรรมที่จัด “ชมบูธแนะน าคณะ วิทยาลัยฯ/หลักสูตร สาขา มีโควต้า

พิเศษ ส าหรับนักศึกษาที่สนใจ สามารถเข้าศึกษาต่อได้เลย มีโควตา
ส าหรับนักศึกษาพิการ สามารถเข้าศึกษาต่อได้เลย (เรียนฟรีตลอด
หลักสูตร) กิจกรรม Arch's shop house , กิจกรรม Smart int.Arch, 
กิจกรรมลายค าล้านนาร่วมสมัย , กิจกรรม I-Design 2022 , การ
ถ่ายภาพบุคคล (Portrait Photography), กิจกรรม มัด-มือ-ย้อม , 
กิจกรรม พี่โค้ช – น้องคิด, กิจกรรม  D.P.M-Postcard และกิจกรรม มู 
เต ลู กิจกรรมตอบค าถามความรู้ทั่วไปและหลักการบัญชีเบื้องต้น , 
กิจกรรมตอบค าถามด้านเทคโนโลยีสารสนเทศในชีวิตประจ า วัน , 
กิจกรรม IBM Pre-sale 2022 ,กิจกรรมตอบความรู้ เรื่องค าศัพท์
ภาษาอังกฤษทางธุรกิจ , กิจกรรมตอบค าถามด้านการจัดการธุรกิจ , 
กิ จกรรม EIC English Skills Assessment, กิ จกรรมแสดงผลการ
ปฏิบัติงานการจ าลองทางธุรกิจ (Business Simulation), กิจกรรมเปิด
บ้านสานฝันการเป็นผู้ประกอบการ , กิจกรรม TOURISM HOUSE 
กิจกรรมขุดหาแร่ในบ่อบอล “Mine treasure hunts” by RMUTL 
MiningEn พร้อมทายช่ือแร่จากการทดสอบแร่ เบื้องต้น , กิจกรรม
ถ่ายภาพคู่กับแบล็คกราว์เรือขุด สัญลักษณ์ มหาลัยเหมืองแร่ (รับรูปถ่าย
โพรารอยด์เป็นที่ระลึก 1 ใบ/คน) ,กิจรรมการสาธิตเทคโนโลยีทาง
วิศวกรรมไฟฟ้า กิจกรรมฝึกทักษะด้านวิศวกรรมเมคคาทรอนิกส์, และ
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กิจกรรมกระบวนการแปรรูปในอุตสาหกรรมอาหาร “ไอติมอิ่มใจ 
กระบวนการมายังไง ?” 

 ช่ อ ง ท า ง ก า ร ติ ด ต่ อ  “ www.rmutl.ac.th แ ล ะ facebook 
https://www.facebook.com/rmutl.fanpage และที่อยู่ 128 ถนน
ห้วยแก้ว ต าบลช้างเผือก อ าเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม่ 50300 

  2.1.3 ลักษณะของสื่อท่ีผลิต 

  สื่อสิ่งพิมพ์ “ป้ายไวนิล”  

  สื่อออนไลน์ “Banner” (สามารถใช้ไฟล์เดียวกันกับป้ายไวนิลได้) 

  จุดติดตั้งภำยในมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลล้ำนนำ มีท้ังหมด 5 จุด 

 ป้ายด้านหน้าทางเข้ามหาวิทยาลัย 
 ป้ายทางเดินเข้ามหาวิทยาลัย 
 ป้ายทางโค้งข้างตึกส านักงานอธิการบดี 
 ป้ายประตูด้านข้างซอยพระนาง 
 ป้ายหน้าประตูสถาปัต 

  2.1.4 วัตถุประสงค์ของกำรออกแบบสื่อ  

  ให้กลุ่มเป้ำหมำย “เข้าร่วมงานที่จัดภายในมหาวิทยาลัย” 

  กลุ่มเป้ำหมำย “นักเรียนของโรงเรียนและวิทยาลัยต่างๆ ในเขตภาคเหนือ” 

  สิ่งท่ีดึงดูดควำมสนใจกลุ่มเป้ำหมำย “ภาพวัตถุที่สื่อถึงการเรียนการสอน 
  และความนิยมในขณะนั้น” 

 หุ่นยนต์ 
 แขนกล/เครื่องจักรกล 
 อุปกรณ์การเรียนของแต่ละคณะที่ท าการเรียนการสอน เช่น เครื่องคิด

เลข คอมพิวเตอร์ หมวกช่างโยธา ฟันเฟือง กระดานวาดรูป พู่กันจานสี 
เป็นต้น 

  2.1.5 รูปแบบกำรออกแบบของสื่อ 

  มีสีสันท่ีสดใสท่ีแสดงถึงกำรเรียนกำรสอน เป็นรูปแบบทีเ่ลอืกจากตัวอย่างสื่อ 
  ประชาสมัพันธ์ส่วนมากที่ได้มีการเผยแพร่ไปแล้วขององค์กรอื่นๆ ที่มีช่ือเสียง  

  แนวควำมคิด (Concept) “มาจากการวาดฝันของเดก็ๆ” ที่ประกอบด้วย แปรง
  ทาสี การระบายสี ถังสี แท่นวาดรปู สายรุง้ เป็นต้น 
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  Logo ประจ ำงำน “เป็นโลโก้ทีม่ีค าว่า RMUTL ประกอบด้วย” และมีอปุกรณ์การ
  เรียนประกอบอยู่ในน้ัน 

2.2 น ำกลุ่มเป้ำหมำยมำวิเครำะห์ข้อมูลพ้ืนฐำน ได้แก่ เพศ วัย และสื่อที่ก าลังสนใจ 
เพราะจะน าไปสู่แนวทางที่บ่ง ช้ีถึงพฤติกรรมการบริโภคสื่อของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อที่จะได้เป็น
ตัวก าหนดรูปแบบของการออกแบบ เป็นการตีกรอบให้ผู้ปฏิบัติงานทราบว่าควรใช้สีอย่างไร การใช้
ภาษาอย่างไร ควรจัดองค์ประกอบภาพอย่างไรให้เหมาะสมลงตัวและมีความน่าสนใจต่อ
กลุ่มเป้าหมายได้อย่างไร ยกตัวอย่างการวิเคราะห์กลุ่มเป้าหมายดังนี้ 

2.2.1 เพศของกลุ่มเป้ำหมำย คือ การระบุเพศต่างๆ ที่อาจมีในกลุ่มเป้าหมาย ซึ่ง
ปัจจุบันมีความหลากหลายทางเพศ หรือเพศทางเลือก LGBTQ เป็นกลุ่มคนที่มีอัตลักษณ์ทางเพศ 
หรือรสนิยมทางเพศที่แตกต่างไปจากคนส่วนใหญ่ในสังคมที่นอกจากเพศชายหรือหญิงตามลักษณะ
ทางกายภาพที่มีมาแต่ก าเนิด และในสังคมปัจจุบันยังให้ความส าคัญและให้การยอมรับกับความเท่า
เทียมของเพศสภาพเพิ่มมากยิ่งข้ึน “ความหลากหลายทางเพศ เพศสภาพ เพศทางเลือก เอกลักษณ์
ทางเพศ เพศวีถี ฯลฯ เหล่านี้ คือศัพท์ที่ถูกบัญญัติข้ึนมาในปัจจุบัน ที่เป็นโลกยุคดิจิทัล ทั้งในแง่
รสนิยมทางเพศ (sexual orientation) และอัตลักษณ์ทางเพศ (gender identity) เป็นประเด็นที่
สังคมในหลากหลายประเทศให้การยอมรับมากขึ้น เมื่อเทียบกับในอดีต ตัวอย่างที่เห็นได้ชัดคือในปี 
๒๐๑๙ มี ๒๘ ประเทศที่ก าหนดให้การแต่งงานระหว่างเพศเดียวกันอย่างถูกกฎหมาย อีกทั้งในปี 
ค.ศ. ๒๐๑๖ องค์การอนามัยโลกได้กาหนดวาระการพัฒนาสขุภาพที่ยั่งยืนของประชากรโลก โดยกา
หนดว่าภายในปี ๒๐๓๐ ผู้คนทั่วโลกกาลังดาเนินการไปสู่เป้าหมายโลกที่สะท้อนความยุติธรรม
สากลทางด้านสุขภาพ ที่เคารพต่อศักดิ์ศรีความเป็นมนุษย์”(นางสาวอัญมณี สัจจาสัย, 2564, น.
2) และสัญลักษณ์สีที่แสดงออกถึงกลุ่มหลากหลายทางเพศคือสีรุ้ง ที่หลายหน่วยงานได้ใช้แสดงเชิง
สัญลักษณ์ว่ามีการสนับสนุนคนกลุ่มนี้โดยใช้สีรุ้งประกอบในโลโก้หรืองานออกแบบสื่อต่างๆ ของ
หน่วยงาน “LGBTQ นั้นเป็นกลุ่มคนที่มีความหลากหลาย และสีรุ้งเองก็เป็นการรวมตัวกันของ
หลายสีมาเป็นหนึ่งเดียวเพื่อสร้างสีสัน โดยสีรุ้งที่มาเป็นสัญลักษณ์ของคนกลุ่มนี้มีจุดเริ่มต้นมาจาก
การออกแบบธงสีรุ้งของ Gilbert Baker ศิลปินชาวอเมริกันและนักขับเคลื่อนสิทธิมนุษยชนของเกย์
ในปี 1978 ซึ่งได้แรงบันดาลใจมาจากธงชาติของประเทศสหรัฐอเมริกาในวาระฉลองครบรอบ 
200 ปี ในปี 1976 โดยในแรกเริ่มธงนี้มีด้วยกันทั้งหมด 8 สี ได้แก่ Hot pink ที่มีความหมายสื่อ
ถึงเรื่องเพศ สีแดง หมายถึงชีวิต สีส้ม หมายถึงการเยียวยา สีเหลือง หมายถึงแสงอาทิตย์ที่ส่องสว่าง 
สีเขียวหมายถึงธรรมชาติ สีฟ้า Turquoise หมายถึงเวทมนต์ สีน้ าเงินม่วง หมายถึงความสามัคคีสี
ม่วง หมายถึงจิตวิญญาณอันแน่วแน่ ภายหลังได้มีการลดจ านวนของสีบนธงลงเหลือเพียง 6 สี โดย
สีที่ถูกถอดออกคือ Hot pink และสีฟ้า Turquoise เนื่องจากเป็นสีที่มีความพิเศษ ท าให้ยากต่อ
การผลิต แต่ถึงแม้ว่าจะถูกลดทอนสีลงเหลือเพียงแค่ 6 แต่ความหมายของสีต่างๆ ก็ยังคงเป็นเช่น
เคย” (สิทธิศักดิ์ บุญมั่น และวิชัย ตาดไธสงค์,2564 สืบค้นจาก https://www.amnesty.or.th/ 
latest/blog/880/)  

ซึ่งจากข้อมูลนี้จะท าให้เห็นว่าหากองค์กรต้องการที่จะแสดงออกถึงการยอมรับความ
หลากหลายทางเพศของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อที่จะท าให้กลุ่มเป้าหมายเห็นว่าองค์กรมีการต้อนรับคน
กลุ่มนี้ด้วยความเต็มใจ ก็สามารถน ากลุ่มสีที่เป็นสัญลักษณ์เหล่านี้มาใช้ร่วมในการออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์งาน Open House ได ้
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2.2.2 วัยของกลุ่มเป้ำหมำย คือ การก าหนดช่วงอายุของกลุมเป้าหมายที่เป็นนักเรยีน

ของโรงเรียนและวิทยาลัยต่างๆ ในเขตภาคเหนือ ที่ก าลังเรียนในระดับมัธยม ปวช. และปวส. ซึ่งจะ
อยู่ในช่วงอายุ 13-18 ปี หรือที่เรียกได้ว่าวัยรุ่นน่ันเอง ผู้ปฏิบัติงานสามารถน าช่วงอายุน้ีไปค้นหา
ข้อมูลเกี่ยวกับความนิยมและกิจกรรมที่ช่ืนชอบต่อได ้“ตามธรรมชาติของวัยรุ่นน้ัน วัยรุ่นเป็นวัยที่มี
ความอยากรู้อยากเห็น อยากทดลองสิ่งใหม่ๆ ที่ตนสนใจ ทั้งในเรื่องหลักการและแนวคิดต่างๆ เรื่อง
ที่ท้าทาย รวมถึงเรื่องเร้นลับ นอกจากนี้ วัยรุ่นยังมีความพยายามที่จะปรับปรุงตนเอง แก้ไข
ข้อบกพร่องของตน และมีความมุ่งมั่น ในงานที่รับผิดชอบวัยรุ่นจึงมักใช้เวลาว่าง ในการตอบสนอง
ความต้องการเหล่าน้ัน ทางเลือกของวัยรุ่นในการใช้เวลาว่างอาจเป็นไปในทางที่เกิดประโยชน์ หรือ
เกิดโทษต่อตัววัยรุ่นเอง หรือต่อสังคม” (แนวคิดเกี่ยวกับวัยรุ่น ,2557, สืบค้นจากเว็บ 
https://www.gotoknow.org/ posts/575323 ) “กิจกรรมบันเทิงที่ วัยรุ่นเลือกปฏิบัตินั้น 
เกิดข้ึนจากเหตุผลเพียงข้อเดียว นั่นคือเพื่อให้ร่างกายผ่อนคลายความตึงเครียด และความกดดันที่
เกิดข้ึนในโรงเรียน หรือจากงานที่ได้รับมอบหมายจากทางบ้าน กิจกรรมนันทนาการต่างๆ ที่วัยรุ่น
สนใจ มักจะเกี่ยวข้องกับความถนัดของตัววัยรุ่นเอง ซึ่งกิจกรรมเหล่าน้ีมีประโยชน์ต่อพัฒนาการทั้ง 
4 ด้านของวัยรุ่น อันได้แก่ ทางร่างกาย อารมณ์ สังคมและสติปัญญา การท างานพิเศษหรือการท า
กิจกรรมนันทนาการของวัยรุ่น” (พรพิมล เจียมนาคินทร์ ,2539) จากแหล่งข้อมูลอ้างอิงเหล่าน้ีจะ
ท าให้เห็นถึงพฤษติกรรมของวัยรุ่นที่มีความอยากรู้อยากเห็นต่อสิ่งที่ตนสนใจอย่างแรงกล้าหากมี
การจัดท าสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจกลุ่มวัยรุ่นได้จะท าให้มีการเข้ามาศึกษาเพิ่มเติมและน าไป
เผยแพร่ต่อในกลุ่มเพื่อนจะท าให้ขยายกลุ่มเป้าหมายที่รับสารเพิ่มข้ึนได้อีก  

2.2.3 สื่อท่ีกลุ่มเป้ำหมำยก ำลังสนใจ คือ สิ่งที่กลุ่มเป้าหมายต้องการที่จะศึกษาหา
ความรู้เพิ่มเติมหรือสือ่ที่รบัชมเป็นกลุ่มก้อน รวมถึงสื่อสังคมออนไลน์ (Social) ที่กลุ่มเป้าหมายนิยม
ใช้สื่อสารระหว่างกัน ในข้อนี้ผู้ปฏิบัติงานสามารถน ามาวิเคราะช่องทางของสื่อที่จะเผยแพร่ให้ตรง
กลุ่มเป้าหมายได้อีกด้วย ในการสืบค้นข้อมูลเหล่านี้ก็มีได้หลายช่องทางให้ผู้ปฏิบัติได้เลือน ามาใช้
วิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลของหน่วยงานอื่นๆ ได้ เช่น การหาข้อมูลจาก Thai Social Media 
Behavior Stat & Insight 2023 จากรายงาน Thailand Digital Report ของ We Are Social ที่
ให้ข้อมูลไว้ดังนี้  

 
ภำพประกอบที่ 17  ตัวอย่างภาพการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียของคนไทยในปี 2023 

(แหล่งที่มา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 
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ภาพรวมการใช้งานโซเชียลมีเดียของคนไทยในปี 2023 นี้ผู้หญิงจะมีการใช้มากกว่าผู้ชาย

ด้วยสัดส่วนระหว่าง 52.3% กับ 47.7% ในปลี่าสุดคนไทยก็ใช้เวลากับโซเชียลมีเดียวันละ 2 
ช่ัวโมง 44 นาที คนไทยหนึ่งคนเล่นโซเชียลมเีดียเฉลี่ย 7.1 แพลตฟอร์ม และในการใช้โซเชียลมีเดีย
มีการใช้ตามช่วงอายุที่แตกต่างกันตามรายงานของภาพประกอบที่ 18 ที่แสดงใหเ้ห็นถึงการใช้โซ
เช่ียวมีเดียของช่วงอายุต่าง ๆ ผู้ปฏิบัตงิานสามารถน าข้อมูลส่วนน้ีมาช่วยประกอบการตัดสินใจใน
การเลือกช่องทางเผยแพร่ไปยงักลุม่เป้าหมายได้ง่ายย่ิงข้ึน 

 
ภำพประกอบที่ 18  ตัวอย่างภาพกราฟการใช้ส่ือโซเชียลมเีดียของคนไทยแต่ละช่วงอายุ 

(แหล่งที่มา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 

 

 
ภำพประกอบที่ 19  ตัวอย่างภาพกราฟวัตถุประสงค์ของการใช้ส่ือโซเชียลมเีดียของคนไทย 

(แหล่งที่มา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 
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จากกราฟตัวอย่างจะเห็นได้ว่าคนไทยนั้นใช้สื่อโซเช่ียวเพื่อวัตถุประสงค์ต่างๆ กี่เปอร์เซ็นต์

ดังนี้ 57.2% ติดต่อเพื่อนฝูงหรือคนในครอบครัว, 38.5% อ่านข่าวสาร, 35.8% ฆ่าเวลาว่าง, 
34.4% ดูว่าผู้คนก าลังสนใจเรื่องอะไรอยู่ , 33% หาอะไรใหม่ๆ ท าหรือซื้อ, 32.6% แลกเปลี่ยน
ความเห็นบนโซเชียล, 30.2% กลัว FOMO ไม่อยากตกเทรนด์, 29.9% หาสินค้าที่จะซื้อ, 26.6% 
ดู LIVE, 26.5% หาเพื่อนใหม่ คอนเนคช่ันใหม่ๆ, 25.7% แชร์ชีวิตประจ าวันของตัวเอง, 25.5% 
หาคอนเทนต์ใหม่ๆ โดยเฉพาะวิดีโอดู, 25.2% ติดตาม Influencer หรือคนดังทางโซเชียลมีเดีย, 
24.7% ดูคอนเทนต์จากแบรนด์, 24.6% ดูหรือติดตามการแข่งขันกีฬา และผู้ปฏิบัติงานยัง
สามารถสืบค้นข้อมูลได้ว่าแพลตฟอร์มไหนที่ก าลังเป็นที่นิยมได้จากข้อมูลภาพประกอบที่ 20 โดยมี
การใช้ Facebook 91%, LINE 90.7%, Facebook Messenger 80.8%, TikTok 78.2%, 
Instagram 66.4%, Twitter 51.2%, Pinterest 27.1%,  Telegram 15.3%,  iMessage 
14.7%, WhatsApp 12.8%,  Discord 11.9%,  LinkedIn 9.8%,  Skype 9.6%, WeChat 
8.9%, Snapchat 8.5% จากข้อมูลเหล่านี้จะท าให้เห็นว่าผู้ปฏิบัติงานควรเผยแพร่สื่อใน
แพลตฟอร์มใดบ้างเพื่อให้เข้าถึงกลุ่มเป้าหมาย 

 
ภำพประกอบที่ 20  ตัวอย่างภาพกราฟการใช้ส่ือโซเชียลมเีดียในแพลตฟอร์มต่างๆ 

(แหล่งที่มา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 

 

3. ลดทอนข้อมูล (Data Reduction) ให้ลดน้อยลง สื่อข้อมูลให้เป็นขอ้สรปุ
ที่เข้ำใจได้ง่ำย 
 การลดทอนข้อมูล (Data Reduction) ให้มีขนาดเล็กลงในทางการออกแบบจะหมายถึง
การท าให้ข้อมูลล่าสุดที่มีกระชับ เข้าใจง่าย ไม่เยิ่นเย้อ ควรเลือกเฉพาะค าหรือประโยคที่ต้องการ
สื่อสารจริงๆ เท่านั้น แต่วัตถุประสงค์ของงานยังคงอยู่ เพื่อให้ผู้รับสารหรือกลุ่มเป้าหมายสามารถ
เข้าใจได้ชัดเจน และยังรวมไปถึงรูปที่จะต้องใช้ประกอบในงานออกแบบด้วย ควรเลือกรูปที่มี
ความหมายเดียวกับหัวข้อเพื่อให้สื่อมีความสอดคล้องกัน ผู้ปฏิบัติงานควรน าข้อมูลทั้งหมดที่ได้ผ่าน
การวิเคราะห์มาแล้ว ลด ตัดทอน ทั้งข้อมูลภาพและข้อมูลตัวอักษร เมื่อได้จข้อมูลที่ลดทอนเป็นที่



40 
เรียบร้อยแล้วข้อมูลเหล่าน้ีจะกลายเป็น “ค าส าคัญ” ที่จะน าไปใช้ในการออกแบบรูปแบบหลักของ
งาน(Theme) ดังตวัอย่าง 
 ยกตัวอย่างการลดทอนข้อมูล 
 หัวข้อหลักท่ีเป็นข้อมูลตัวอักษร : “เปิดบ้านราชมงคลล้านนา ปี 2565” 
     “OPEN HOUSE 2022” 

ข้อมูลตัวอักษรค ำโปรย :  “เรียนรู้ สร้างสรรค์ เทคโนโลยี ก้าวสู่อาชีพ” 
    “วันที่ 21 กันยายน 2565 ณ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราช

มงคลล้านนา เชียงใหม่” 
   “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา   Rajamangala 

University of Technology Lanna” 

    “ชมบูธแนะน าคณะ วิทยาลัยฯ หลักสูตร สาขา, มีโควตาพิเศษ
, มีโควตานักศึกษาพิการ, ร่วมกิจกรรมLikeสาระ,Arch's shop house, ถ่ายภาพบุคคล,มัด-มือ-
ย้อม, IBM Pre-sale 2022, EIC English Skills Assessment, การจ าลองทางธุรกิจ, ขุดหาแร่ใน
บ่อบอล, "ไอติมอิ่มใจ" กระบวนการมายังไง, สาธิตเทคโนโลยีทางวิศวกรรมไฟฟ้า, ตอบปัญหาต่างๆ
, กิจกรรมอื่นๆ อีกมากมาย” 

   “www.rmutl.ac.th,Facebook/ rmutl.fanpage” 

ข้อมูลภำพ :  “ โลโก้งาน, โลโก้มหาวิทยาลัยและคณะต่างๆ, QR Code Fanpage, ดอก
ปีบ, อุปกรณ์การเรียนการสอน 

 

4. ตีควำมหมำยจำกค ำส ำคัญออกมำเป็นภำพและสรุปรูปแบบหลักของงำน 
(Theme) 

รูปแบบหลักของงาน(Theme) หรือที่นักออกแบบเรียกว่า “ธีม” คือแก่นหรือใจความ
ส าคัญที่จะแสดงออกมาให้เป็นรูแธรรม สามารถมองเห็นได้เป็นภาพอย่างชัดเจนจากการที่ได้คิด
วิเคราะห์จากแนวความคิด (Concept) มาแล้วยิ่งท าให้การออกแบบธีมหลักนั้นง่ายยิ่งข้ึนและ
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายท าให้สื่อบรรลุวัตถุประสงค์ในการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ “ใน
เชิงความหมาย ธีม หมายถึงแนวคิดหลัก หรือหัวข้อส าคัญ โดยทั่วไปมักปรากฏอยู่ในงานเขียน ธีมที่
โดดเด่นมักจะเผยให้เห็นว่างานนี้เกี่ยวกับอะไร และใช้เป็นตัวช่วยให้เกิดการก่อรูป การหยั่งรู้ และ
การวิเคราะห์”(ความส าคัญของธีม (Theme,2564, สืบค้นจาก สมาคมพฤติกรรมศาสตร์ 
https://bscasince2019.com/archives/3696) ธีมนั้นเป็นหัวใจส าคัญที่จะท าให้งานออกแบบ
สื่อที่ต้องมีการจัดท าผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ออกเป็นหลายลักษณะ เช่น การออกแบบจัดท าสื่อ
สิ่งพิมพ์ จ าพวกป้ายไวนิล โปสเตอร์ แผ่นพับ หรือสื่อที่เผยแพรบ่นโซเชียล (Social Media) เป็นต้น 
มีความเป็นเอกลักษณ์ มีเอกภาพ คือ มีชุดภาพสื่อที่มีรูปแบบเดียวกันทั้งหมด เป็นการควบคุมงาน
ออกแบบให้อยู่ในแผนที่วางไว้ไม่หลุดไปจากรูปแบบหลักของงาน คือไม่หลุดธีม ไม่ว่าสื่อจะอยู่ใน
ลักษณะของสื่อแบบไหนหรือเผยแพร่ที่ได ช่องทางใด ก็ท าให้ผู้รับสารกลุ่มเป้าหมายเข้าใจได้ทันที
ว่าน่ีคือ “งานเดียวกัน” และธีมมีสิ่งที่จะต้องก าหนดให้แน่ชัดน้ันมีด้วยกันดังนี้ 



41 
4.1 สีหลักท่ีใช้ คือ สีพื้นหลัง (Background) สีตัวอักษร สีของภาพประกอบ

ทั้งภาพจริงและภาพกราฟิก 
4.2 ภำพประกอบที่ใช้  ทุกสื่อประชาสัมพันธ์ที่ต้องเผยแพร่ทุกช่องทางต้อง

ใช้ชุดภาพประกอบแบบเดียวกันทั้งหมด 
4.3 รูปแบบตัวอักษรหรือฟอนต์ท่ีใช้ ต้องใช้ฟอนต์(Font) เดียวกันในทุก

ลักษณะของสื่อที่เผยแพร่ทุกช่องทาง 
  

5. ออกแบบร่ำง (Preliminary Design) จำกรูปแบบหลัก  
เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้ธีมหลักมาแล้ว สามารถออกแบบร่าง โดยการเขียนด้วยมือ 

(freehand) ได้ทันทีเปรียบเสมือนการร่างแบบแรก เพื่อให้เกิดการเค้นความคิดสร้างสรรค์ออกมา
เพิ่ มอีก  ในการออกแบบร่างนั้นจะเป็น ข้ันตอนที่ท า ให้งานออกแบบเห็นภาพชัดที่สุด  
การเขียนแบบร่างหลักๆ คือผู้ปฏิบัติงานจะได้จัดองค์ประกอบ (Composition) ของงานออกแบบ
ในเบื้องต้นในหลายรูปแบบ เพื่อดูความเหมาะสมเปรยีบเทียบกนัในการจัดวางองค์ประกอบ แตง่าน
ที่ร่างออกมานั้นจะไม่ตายตัว ยังสามารถปรับเปลี่ยนแก้ไขงานในภายหลังที่ลงมือปฏิบัติงาน
ออกแบบในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ ตัวอย่างดังภาพ 
 

 
ภำพประกอบที่ 21 ตัวอย่างภาพการออกแบบแบบร่างแรกด้วยมือเปล่า 

 
ปัญหำ : ท่ีอำจเกิดในขั้นตอนวิเครำะห์ข้อมูล (Analysis) และคิดรูปแบบหลักในกำรออกแบบ 
(Theme) 
 1. ผู้ปฏิบัติงานจดจ าข้อมูลทฤษฎีต่างๆ ที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบได้น้อย เมื่อน ามา
วิเคราะห์ร่วมกับข้อมูลงานที่มีอาจท าให้คุณภาพความน่าสนใจลดลง 
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2. ผู้ปฏิบัติงานมีการวิเคราะห์หัวข้องานหลักที่มีหลายหัวข้อมากจนท าให้ยากในการ

คัดเลือกเกิดความสับสนระหว่างการปฏิบัติงานหรือท าให้เกิดข้อโต้เถียงจากความคิดเห็นในการ
เลือกหัวข้อที่ต่างกันของทีมงานจนท าให้งานล่าช้า 
 3. ผู้ปฏิบัติงานมีการสะกดค าที่ใช้ประชาสัมพันธ์ผิดหรือไม่ใช้ค าไม่เหมาะสม  
 4. ผู้บังคับบัญชาให้ใช้ค าประชาสัมพันธ์ไม่ตรงกับกลุ่มเป้าหมายที่ผู้ปฏิบัติงานได้วิเคราะห์
ไว้แล้ว 
 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานจะต้องมีการพัฒนาตนเอง เรียนรู้และทบทวนความรู้พื้นฐานที่เกี่ยวข้องใน
งานออกแบบเป็นประจ า เช่น ทฤษฎีสี ทฤษฎีการใช้ฟอนต์ รวมถึงทฤษฎีความรู้ที่เกิดข้ึนใหม่ใน
วงการการออกแบบด้วย 
 2. ในการวิเคราะห์หัวข้อหลักในงานออกแบบ ค าที่ใช้ในงานสามารถวิเคราะห์ออกมาได้
หลายแบบมาก จนอาจท าให้ผู้ปฏิบัติงานเกิดความสับสนในการเลือกหัวข้อที่เหมาะสมได้ จึงควร
วิเคราะห์หัวข้อหลักจากหัวข้อทั้งหมดที่มี โดยอ้างอิงจากฐานข้อมูลให้มาที่สุดให้เหลือเพียง 2 - 3 
หัวข้อเท่านั้น เพื่อไม่ให้เกิดการแตกเสียงในการเลือกของแต่ละบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องในงานที่มาก
จนเกินไป 
 3. ผู้ปฏิบัติงานในบางครั้งถึงแม้จะมีการตรวจสอบความถูกต้องหลายครั้งแล้วก็ยังอาจมคี า
ที่สะกดผิด หรืออาจวิเคราะห์ค าที่ใช้แล้วไม่เหมาะสมกับสถานที่ราชการจึงควรมี การรายงานให้
ผู้บังคับบัญชาและทีมงานตรวจสอบทุกครั้งและขอค าแนะน าที่ต้องมีการแก้ไขในงาน 
 4. ในบางครั้งผู้บังคับบัญชาอาจมีการมอบหมายงานให้โดยระบุค าที่ต้องประชาสัมพันธ์
เรียบร้อยแล้ว แต่เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้วิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอนต่างๆ แล้วพบว่าไม่ตรงกับ
กลุ่มเป้าหมายจนอาจจะท าให้สือ่ประชาสัมพันธ์มีประสทิธิภาพลดลง ผู้ปฏิบตัิงานต้องมกีารรายงาน
ต่อผู้บังคับบัญชาและอธิบายรายละเอียดการวิเคราะห์ข้อมูลที่ได้ให้ผู้บังคับบัญชาเข้าใจ 
 
ข้อเสนอแนะ :  
 ผู้ปฏิบัติงานในงานด้านการออกแบบ ควรมีการศึกษาทฤษฎีความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับการ
เขียนแบบ ซึ่งเป็นวิชาส าคัญ อันเป็นพื้นฐานที่ต้องสนใจศึกษาท าความเข้าใจและฝึกปฏิบัติจนเกิด
ทักษะความช านาญ จึงจะสามารถปฏิบัติการเขียนแบบเพื่อเป็นการสื่อสารข้อมูลได้อย่างถูกต้อง 
และเข้าใจตรงกัน เพราะงานออกแบบเป็นงานที่ต้องมีความคิดสร้างสรรค์ที่ประกอบกับองค์ความรู้
ที่จะเผยแพร่ออกไปให้ผู้รับสารได้ทราบถึงข้อมูลนั้นๆ และในการปฏิบัติงานด้านข้อมูล ภาษา ค า
ประชาสัมพันธ์ต่างๆ จะต้องมีความถูกต้องภายใต้ความสวยงาม  

การได้รับการตรวจสอบจากผู้บังคับบัญชาและทีมงานผู้เกี่ยวข้องนั้นเป็นเรื่องที่ส าคัญเป็น
อย่างมาก หลังจากผู้ปฏิบัติงานวิเคราะห์ข้อมูลตามข้ันตอนเป็นอย่างดีแล้ว จึงควรรายงานต่อ
ผู้บังคับบัญชาและทีมงานผู้เกี่ยวข้องช่วยเหลือตรวจสอบไดท้ันที 
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ข้ันตอนท่ี 4 ออกแบบป้ำยไวนิล ด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator 

การออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ต่างๆ นั้นไม่ว่าจะเป็นสื่อสิ่งพิมพ์ หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส์ ก็
จะมีการผ่านข้ันตอนการออกแบบที่ใกล้เคียงกันหรือบางครั้งก็เหมือนกันทุกขั้นตอน แต่จะแตกต่าง
กันตรงที่การส่งออกไฟล์งาน(Export) เพื่อเผยแพร่ในช่องทางทีต่่างกันเท่านั้น ก่อนที่ผู้ปฏิบัติงานจะ
ลงมือปฏิบัติงานให้ได้ประสิทธิภาพสูงสุดน้ัน ควรมีการค านึงถึงหลักการออกแบบต่างๆ กฎหมาย
พื้นฐานที่ เกี่ยวข้องกับงานออกแบบ และโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ใช้ปฏิบัติงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์ที่ก าลังจะลงมือปฏิบัติก่อน แล้วจึงปฏิบัติงานออกแบบในล าดับต่อไป 

1.หลักกำรออกแบบกรำฟิก (Graphic Design Principles)  

กำรออกแบบ หมายถึง การสร้างสรรค์สิ่งใหม่ หรือปรับปรุงดัดแปลงสิ่งที่มีอยู่ให้ดีข้ึน 
และมีรูปแบบที่เปลี่ยนไปจากเดิม การถ่ายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเป็นผลงาน ที่ผู้อื่น
สามารถมองเห็น รับรู้ หรือสัมผัสได้ ซึ่งการออกแบบครอบคลุมถึงการออกแบบวัตถุ ระบบ หรือ 
ปฏิสัมพันธ์ของมนุษย์ และยังรวมไปถึง การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แบบที่ออกมาอาจ
เป็นสิ่งที่เป็นไปได้จริง หรือแบบที่เป็นเพียงนามธรรมก็ได้ ผู้ที่ออกแบบจะเรียกว่า นักออกแบบ  
ซึ่งหมายถึงคนที่ท างานวิชาชีพในสาขาการออกแบบที่แตกต่างกันไป เช่น นักออกแบบแฟช่ัน  
นักออกแบบแนวความ คิด  หรื อนั กอ อกแบบ เ ว็บ ไซต์  (การออกแบบ ,  สื บ ค้นจาก
https://th.wikipedia.org/wiki/) 
 ออกแบบกรำฟิก (Graphic Design) คือ การออกแบบตัวอักษร รูปภาพ ลงบนพื้นผิว
แนวราบ 2 มิติและซึง่เป็นการออกแบบเกี่ยวกบัสือ่สิง่พิมพ์ ความสวยงามข้ึนอยู่กับความสามารรถ
ของนักออกแบบที่สามารถจัดวางภาพหรือตัวอักษรได้อย่างมีศิลปะ การออกแบบกราฟิกมีหลาย
รูปแบบได้แก ่

 การออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ์ ได้แก่ ออกแบบจัดหน้าหนังสือ หนังสือพิมพ์ หรือ
นิตยสาร รวมถึงการออกแบบตัวอักษร 

 การออกแบบงานพิมพ์ เช่น การออกแบบแผ่นพับบรรจุภัณฑ์ หรือแผ่นโปสเตอร์ 
 การออกแบบสื่อเคลื่อนไหว เช่น งานตัดต่อภาพยนตร์ หรือวิดิโอ 
 การออกแบบโฆษณา เช่น ออกแบบป้ายสินค้า โลโก้สินค้า 
 การออกแบบงานวาดภาพประกอบ เช่น งานวาดภาพ งานตกแต่งภาพ 
 การออกแบบภาพเคลื่อนไหว เช่น งานออกแบบภาพ 3 มิติ 

 การออกแบบเว็บ ได้แก่ การออกแบบหน้าเว็บ และท าสื่อมัลติมีเดีย  

 นักออกแบบในที่นี้ก็คือผู้ปฏิบัติงานนั่นเอง ซึ่งเปรียบเสมือนกับนักออกแบบกราฟิก 
หรือ Graphic Designer ที่มีหน้าที่ออกแบบงานที่เกี่ยวข้องกับสื่อประชาสัมพันธ์ เช่น แบนเนอร์ 
โปสเตอร์ แผ่นพับ นิตยสาร ป้ายไวนิล ธงญี่ปุ่น ฯลฯ งานออกแบบเหล่าน้ีเรียกว่าเป็นงานออกแบบ
กราฟิก (Graphic Design) ที่เกิดจากการสร้างสรรค์งานจากองค์ประกอบต่างๆ ของ จุด เส้น สี 
รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก พื้นผิว ที่ว่างสี และตัวอักษร น ามาจัดองค์ประกอบให้เหมาะสมสวยงาม 
“หลักการออกแบบ และองค์ประกอบที่เช่ือมต่อพื้นฐานของการออกแบบที่ดีเข้าด้วยกันทุกๆ เรื่อง
จะมีข้อก าหนด วิธีการ เทคโนโลยีเฉพาะและความต้องการด้านเทคนิคเป็นของตัวมันเอง แต่ละ

https://th.wikipedia.org/wiki/การออกแบบ
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เรื่องจะมีประวัติศาสตร์ ทฤษฎี และหลักปฏิบัติของตน ศาสตร์ด้านการออกแบบนั้นแตกต่างไปจาก
ความรู้ด้านกฎหมายหรือชีวิวิทยา เนื่องจากภาษาของมันสามารถรับรู้ได้ด้วยตา และตั้งอยู่บน
พื้นฐานของความสัมพันธ์ระหว่างส่วนต่างๆ ทัศนคติ ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป ตลอดจนความชับ
ช้อนของข้อมูลหรือเหตุการณ์ต่างๆ นักออกแบบที่ดีสามารถกรองข้อมูลที่ได้รับมา จับประเด็น 
เช่ือมโยง สร้างงานออกแบบที่มีช้ันเชิงที่สามารถตอบโจทย์ปัญหาได้ในหลากหลายด้าน ตอบสนอง
ความต้องการและสภาพแวดล้อมยกตัวอย่างเช่น หากนักศึกษาต้องการด้านการวิจัย พัฒนาคอน
เซ็ปต ์การจัดวางองค์ประกอบ และทักษะการจัดการที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบ เขาหรือเธอก็ควร
จะพัฒนาบนพื้นฐานของความเป็นไปในโลก,ความสนใจสิง่ต่างๆ และตอบสนองต่อการเปลีย่นแปลง
ที่เกิดข้ึน”(Dabner Stewart Zempol, 2558, น.8, ผู้แปล จุติพงษ์ ภูสุมาศและสุวิสา แซ่อึ่ง) ซึ่ง
ความรู้เหล่าน้ีจะประกอบไปด้วยพื้นฐานเดียวกันที่ผู้ปฏิบัติงานควรทราบและเข้าใจในองค์ประกอบ
ต่างๆ ดังนี้ 

1.1. จุด (Dot)  
จุด หมายถึง รอยหรือแต้มที่มีลักษณะกลมๆ ปรากฎที่พื้นผิว ซึ่งเกิดจากการ

จิ้ม กด กระแทก ด้วยวัสดุอุปกรณ์ต่างๆ  เช่น ดินสอ ปากกา พู่กัน และวัสดุปลายแหลมทุกชนิด  
จุด เป็นต้นก าเนิดของเส้น รูปร่าง รูปทรง แสงเงา พื้นผิว ฯลฯ เช่น น าจุดมาวางเรียงต่อกันจะเกิด
เป็นเส้น และการน าจุดมาวางให้ เหมาะสมก็จะเกิดเป็นรูปร่าง รูปทรง และลักษณะผิวได้   
(ดร.สุชาติ วงษ์ทอง และคณะทัศนศิลป์ ม.4-ม.6. กรุงเทพฯ, 2546) 
  

 
ภำพประกอบที่ 22 ตัวอย่างภาพของจุดที่เรียงต่อกันจนกลายเป็นรูปต่างๆ 
 
1.2. เส้น ( Line) 

 เส้น คือ ร่องรอยที่เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถ้าเราน าจุดมาวางเรียงต่อ ๆ  กันไป ก็จะ
เกิดเป็นเส้นข้ึน เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกว้าง ท าหน้าที่เป็นขอบเขต ของที่ว่าง 
รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่าง ๆ  รวมทั้งเป็นแกนหรือ โครงสร้างของรูปร่าง
รูปทรง เส้นเป็นพื้นฐานที่ส าคัญของงานศิลปะทุกชนิด เส้นสามารถให้ความหมาย แสดง ความรู้สึก 
และอารมณ์ได้ด้วยตัวเอง และด้วยการสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ  ข้ึน เส้นมี 2 ลักษณะคือ เส้นตรง 
(Straight Line) และ เส้นโค้ง (Curve Line) เส้นทั้งสองชนิดนี้ เมื่อน ามาจัดวางในลักษณะต่าง ๆ  
กัน จะมีช่ือเรียกต่าง ๆ และให้ความหมาย ความรู้สึกที่แตกต่างกันอีกด้วย 
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  ลักษณะของเส้น 
  1. เส้นตั้ง หรือ เส้นดิ่ง ให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง หนักแน่น
เป็นสัญลักษณ์ของความซื่อตรง 
  2. เส้นนอน ให้ความรู้สึกทางความกว้าง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผ่อนคลาย 
  3. เส้นเฉียง หรือ เส้นทะแยงมุม ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไม่มั่นคง 
  4. เส้นหยัก หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก คลื่อนไหว อย่างเป็น
จังหวะ มีระเบียบ ไม่ราบเรียบ น่ากลัว อันตราย ขัดแย้ง ความรุนแรง 
  5. เส้นโค้ง แบบคลื่น ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหวอย่างช้า ๆ ลื่นไหล ต่อเนื่อง สุภาพ
อ่อนโยน นุ่มนวล 
  6. เส้นโค้งแบบก้นหอย ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางที่
หมุนวนออกมา ถ้ามองเข้าไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวที่ไม่สิ้นสุด 
  7. เส้นโค้งวงแคบ ให้ความรู้สึกถึงพลังความเคลื่อนไหวที่รุนแรง การเปลี่ยน
ทิศทางที่รวดเร็ว ไม่หยุดนิ่ง 
  8. เส้นประ ให้ความรู้สึกที่ไม่ต่อเนื่อง ขาด หาย ไม่ชัดเจน ท าให้เกิดความเครียด 
  ควำมส ำคัญของเส้น 
  1. ใช้ในการแบ่งที่ว่างออกเป็นส่วน ๆ 
  2. ก าหนดขอบเขตของที่ว่าง หมายถึง ท าให้เกิดเป็นรูปร่าง (Shape) ข้ึนมา 
  3. ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าให้มองเห็นรูปทรง (Form) ชัดข้ึน 
  4. ท าหน้าที่เป็นน้ าหนักอ่อนแก่ ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาด้วยเส้น 
  5. ให้ความรู้สึกด้วยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป และโครงสร้างของภาพ 
(Elements Of Art,  2013,  สื บ ค้นจาก  https://krittayakorn.wordpress.com/category/ 
elements-of-art/) 

 
ภำพประกอบที่ 23 ตัวอย่างภาพลักษณะเส้นแบบต่างๆ ที่ให้อารมณ์และความรู้สึกแตกต่างกัน 

  1.3 รูปร่ำง (Shape) 
รูปร่าง (Shape) คือ รูปแบนๆ มี 2 มิติ มีความกว้างกับความยาว ไม่มีความ

หนา เกิดจากเส้นแบบต่างๆ มาต่อกันจนเกิดเป็นรูปร่าง 2 มิติ เช่น รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม  
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หรือรูปอิสระ แสดงเนื้อที่ของผิวที่เป็นระนาบมากกว่าแสดงปรมิารหรือมวล รูปร่างแต่ละชนิดก็จะมี
ความหมายและให้ความรู้สึกที่แตกต่างกันออกไป เช่น 

- วงกลม (Circle) : เป็นศูนย์กลาง ปกป้อง ศูนย์รวมความสนใจ 
- สี่เหลี่ยม ( Square) : วางตามแนวตั้งฉากให้ความรู้สึกสนุก  มั่นคง  

เป็นระเบียบ ถ้าวางทแยง ให้ความรู้สึก เคลื่อนไหวและจะสนใจได้ดี 
- สำมเหลี่ยม ( Triangel) : มาดูแปลงสามเหลี่ยมภาพจะได้ความรู้สึก

หยุดนิ่ง มั่นคง แต่ที่ส่วนปลายมุมทั้ง 3 ด้านมีความรู้สึกถึงทิศทาง  
ความเฉียบคม และมีแรงผลักดัน 

- หกเหลี่ยม (Hexagon) : จะให้ความรู้สึกถึงการเช่ือมโยง 
- รูปร่ำงธรรมชำติ (Organic) : ให้ความรู้สึกนี่แหละ อิสระ ไม่มีคนแทน 
    (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.

21) 

 
 วงกลม  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม      หกเหลี่ยม    อิสระ 

ภำพประกอบที่ 24 ตัวอย่างภาพรูปร่างลักษณะต่างๆ 

 

1.4 รูปทรง (Form) 
รูปทรง (Form) รูปที่ลักษณะเป็น 3 มิติ โดยนอกจากจะแสดงความกว้าง

ความยาวแล้ว ยังมีความลึกหรือความหนาและมีความนูนด้วย เช่น รูปทรงกลม รูปทรงสามเหลี่ยม 
รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกระบอก เป็นต้น 

 

 
          รูปทรงกลม    รูปทรงสามเหลี่ยม  รูปทรงสี ่     ทรงกระบอก 

ภำพประกอบที่ 25 ตัวอย่างภาพรูปทรงลักษณะต่างๆ 
 
  1.5 น้ ำหนัก (Value)  

น้ าหนักเกิดจาก การเติมสีแสงและเงาลงไปในรูปทรง ท าให้เกิดความรู้สึกมี
มวลความหนาแน่น ท าให้รู้สึกถึงความหนัก เบา ทึบ หรือโปร่งแสง เป็นสิ่งที่ท าให้เกิดมิติข้ึนของ
รูปทรงต่าง ๆ 
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ภำพประกอบที่ 2๖ ตัวอย่างภาพรูปทรงลักษณะต่างๆ 

 
  1.6 พ้ืนผิว(Texture)  

พื้นผิวเป็นองค์ประกอบที่ช่วยในการสื่ออารมณ์ของงานกราฟิกได้ชัดเจนมาก 
เช่น งานออกแบบกราฟฟิกที่อยู่บนพื้นผิวลักษณะมันวาว จะช่วยให้รู้สึกถึงความหรูหรา มีระดับใน
มุมมองกลับกันถ้างานออกแบบไปอยู่บนพื้นผิวเหล็กที่มีสนิม ขรุขระ งานนั้นก็จะให้ความรู้สึกถึง
ความเก่า ดังนั้น พื้นผิวให้เหมาะสมกับลักษณะงาน ก็จะสามารถสื่อความหมายได้อย่างถูกต้องตาม
ความต้องการ (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.22) 
 

              
   พื้นผิวมันวาว       พื้นผิวขรุขระเป็นสนิม              พื้นผิวแบบขนสัตว์ 

ภำพประกอบที่ 2๗ ตัวอย่างภาพพื้นผิวที่มันวาวจะท าให้รู้สึกว่ามีค่า มากกว่าพื้นผิวขรุขระจะท าให้รู้สึกถึงความ
เก่าและพื้นผิวแบบขนส้ตว์ท าให้รู้สึกนุ่มและอบอุ่น                                                                     

(แหล่งที่มา: https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 

  1.7 ท่ีว่ำง (Space)  
ค าว่า “ที่ว่าง” ภาพในใจจะแยกความว่างออกจากสิ่งที่มีตัวตนได้อย่าง

ชัดเจน เราสามารถรับรู้ความเป็นที่ว่างได้หลายรูปแบบ ในงานสองมิติที่ว่างอาจวัดได้จากความ
กว้างและความยาว และสามารถวัดความลึกได้ในงานสามมิติ ชลูด นิ่มเสมอ (2539: 98) ให้ค า
จ ากัดความของที่ว่างดังนี้ 

ที่ว่าง หมายถึง 
1. ปริมาตรที่รูปทรงกินเนื้อที่อยู่ 
2. อากาศที่โอบรอบรูปทรง 
3. ระยะห่างระหว่างรูปทรง (ช่องไฟ) 
4. ปริมาตรของที่ว่างที่ถูกล้อมด้วยขอบเขต (space , volume) 
5. แผ่นภาพ 2 มิติที่จิตรกรใช้เขียนรูป 
6. การเขียนภาพลวงตาให้เกิดความลึกในงานทัศนศิลป์ 2 มิติ 

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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7. ปฏิกิริยาระหว่างสีกับรูปทรงท าใหเ้ห็นเป็นความลึกตื้นของพื้นผิว (ในงาน

ออพอาร์ต)  
ที่ว่าง หมายถึง บริเวณว่างที่ล้อมรอบวัตถุซึ่งบรเิวณว่างนี้อาจมขีอบเขตจ ากดั

หรือไม่มีขอบเขตก็ได้ ในงาน 3 มิติเราเรียกบริเวณว่างนี้ว่าที่ว่าง ( space) เรียกวัตถุที่ถูกที่ว่าง
ล้อมรอบนี้ว่ารูปทรง (form) ในงาน 2 มิติ เราเรียก ที่ว่างว่าพืน้ภาพ (ground) และเรียกรูปทรงว่า
ภาพ (figure)หรืออีกนัยหนึ่ง คือ บริเวณที่เป็น รูปหรือเนื้อหาเรียกว่าที่ว่างบวก บริเวณว่างที่อยู่
รอบๆ หรือส่วนที่เป็นพื้นเรียกว่าที่ว่างลบ 

 

ภำพประกอบที่ 2๘ ตัวอย่างภาพที่แสดงให้เห็นถึงที่ว่างในภาพ 
1.8 สี (Color) 

เป็นองค์ประกอบหลักที่ส าคัญของงานออกแบบและงานศิลปะ กล่าวได้ว่า
ทรงอิทธิพลต่องานออกแบบมากเพราะถึงแม้ว่างานที่ออกแบบด้วยเนื้อหาดีแค่ไหนแต่เมื่อให้สีใน
งานนั้นผิดพลาดงานออกแบบนั้นก็สามารถกลายเป็นงานที่ไม่สวยได้ทันที เนื่องจากสีมีอิทธิพลต่อ
อารมณ์ความรู้สึก รวมถึงการสื่อความหมายอย่างชัดเจนอีกทั้งยังสามารถกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึก
ของผู้พบเห็นได้ ถ้าผู้ปฏิบัติงานไม่เข้าใจหลักของการใช้สจีะกลายเป็นปัญหาต่อการออกแบบงานได้ 
หลักการใช้สีจึงเป็นเรื่องส าคัญพื้นฐานหลักๆที่ผู้ปฏิบัติงานต้องมีความรู้ความเข้าใจเป็นอย่างมาก 
ในงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์มีงานที่ต้องใช้สีในงานออกแบบอยู่ทั้งหมด 2 ลักษณะคือ 

1.8.1 งำนออกแบบท่ีแสดงผลบนหน้ำจอ หรือ สื่ออิเล็กทรอนิกส์ 
(Electronic media) เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ เกิดจากการวิวัฒนาการของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์เทคโนโลยีสารสนเทศและระบบการสื่อสารโทรคมนาคม จะเป็นงานออกแบบที่ต้อง
แสดงผลบนหน้าจอ เช่น หน้าจอคอมพิวเตอร์ หน้าจอโทรทัศน์ เป็นต้น ช่ึง “หมายถึง สื่อที่บันทึก
สารสนเทศด้วยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์อาจอยู่ในรูปของ สื่อบันทึกข้อมูลประเภทสารแม่เหล็ก 
เช่น แผ่นจานแม่เหล็กชนิดอ่อน (floppy disk) และสื่อประเภทจานแสง(optical disk) บันทึก
อักขระแบบดิจิตอลไม่สามารถอ่านได้ด้วยตาเปล่า ต้องใช้เครื่องคอมพิวเตอร์บันทึกและอ่านข้อมูล
เป็นสื่อการเรียนการสอนที่ เกิดจากวิวัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื่อสาร
โทรคมนาคม การใช้สื่ออิเล็กทรอนิกส์ในการเรยีนการสอนจะออกมาในลกัษณะของสื่อประสม หรือ
มัลติมีเดีย (Multimedia) แสดงผลออกมาหลายรูปแบบตามที่โปรแกรมไว้ เช่น มีเสียง เป็น
ภาพเคลื่อนไหว สามารถให้ผู้เรียนมีปฏิสัมพันธ์ ปัจจุบันสื่อประเภทนี้มีหลายลักษณะ”(การเขียน
เพื่อผ่านสื่ออิเล็กทรอนิกส์,2559, สืบค้นจากhttp://letsle.blogspot.com) รูปแบบของสื่อชนิด
นี้ได้แก่ Banner, Pop up, Cover, Advertising ที่ส่วนมากจะปรากฎอยู่บนเว็บไซต์ต่างๆ ซึ่งสื่อ
เหล่านี้จะใช้โหมดสี RGB ที่ประกอบด้วยแม่สี สีแดง น้ าเงิน เขียว ประกอบกันออกมาเป็นสีต่างๆ 
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แต่เมื่อน าทุกสีมารวมกันจะกลายเป็นสีขาว หรือเรียกว่าแม่สีแสงนั่นเอง สี RGB จะมีความสดมาก
จนบางครั้งหากมองนานๆ จะท าให้แสบตาได้ 

 

ภำพประกอบที่ 2๙ ตัวอย่างภาพสี RGB 
1.8.2 งำนออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ เป็นสื่อที่มีการผลิตจริงออกมา สามารถจับ

ต้องได้ เช่น นิตยสาร วารสาร แผ่นพับ โปสเตอร์ ป้ายไวนิลต่างๆ เป็นต้น ในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์นี้
จะใช้สีโหมด CMYK ซึ่งประกอบด้วยแม่สี ฟ้า ชมพู เหลือง ด า เป็นแม่สีของระบบการพิมพ์ลักษณะ
สีจะมีความขุ่นของสีมากกว่าสี RGB  

 

ภำพประกอบที่ ๓๐ ตัวอย่างภาพสี CMYK 
ควำมหมำยของแต่ละสี 
จิตวิทยาของสีที่มีผลต่ออารมณ์ของผู้รับสาร  สีอะไรให้ความรู้สึกอย่างไรบ้างไม่มี

ความรู้สึกเกี่ยวกับชีวิตที่จะกล่าวต่อไปนี้แสดงความรู้สึกแบบต่างๆ ที่ผู้รักษาส่วนใหญ่ให้ความรู้สึก 
- สีแดง ให้ความรู้สึก อันตราย เร่าร้อน รุนแรง มั่นคง อุดมสมบูรณ์ 
- สีส้ม ให้ความรู้สึกสว่าง ร้อนแรง ฉูดฉาด 
- สีเหลือง ให้ความรู้สึกสว่าง สดใส สดช่ืน ระวัง 
- สีเขียว ให้ความรู้สึกงอกงาม พักผ่อน สดช่ืน 
- สีน้ ำเงิน ให้ความรู้สึกสงบ ผ่อนคลาย สง่างาม ทึม 
- สีม่วง ให้ความรู้สึกหนัก สงบ มีเลศนัย 
- สีน้ ำตำล ให้ความรู้สึกเก่า หนัก สงบเงียบ 
- สีขำว ให้ความรู้สึกบริสุทธ์ิ สะอาด ใหม่ สดใส 
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- สีด ำ ให้ความรู้สึกหนัก หดหู่ เศร้าใจ ทึบตัน 
- สีทอง เงิน และสีท่ีมันวำว ให้ความรู้สึกมั่นคง หรูหรา 
- สีด ำอยู่กับสีขำว ให้ความรู้สึกทางอารมณ์ที่ถูกกดดัน 
- สีเทำปำนกลำง ให้ความสึกถึงความนิ่งเฉย สงบ 
- สีสดและสีบำงๆ ทุกชนิด ให้ความรู้สึกกระชุ่มกระชวย แจ่มใส 

(อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.24) 
 

   
         สีแดงส้มของไฟ       สีเขียวของใบไม้           สีฟ้าน้ าเงินของน้ าและฟ้า     

ภำพประกอบที่ 3๑ ตัวอย่างภาพที่สื่อถึงความรู้สึกจากสีของภาพ 

 (แหล่งที่มา: https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 

   นอกจากสีแต่ละสีจะสร้างความรู้สึก ในตัวของตนเองแล้ว เมื่อน ามาใช้ร่วมกันยัง
สามารถแบ่งสีออกเป็น 2 วรรณะเพื่อสร้างอารมณ์ที่แตกต่างกันออกไปได้อีก คือ 

 สี่ท่ีอยู่ในวรรณะร้อน (Warm Tone Color) ได้แก่ สีเหลืองส้ม สีแดง และสี
ม่วงแดง สีกลุ่มนี้เมื่อให้ในงานจะให้ความรู้สึกอบอุ่น ร้อนแรง สนุกสนาน 

 สีท่ีอยู่ในวรรณะเย็น (Coll Tone Color) ได้แก่ สีเขียว สีฟ้า สีม่วงคราม  
สีกลุ่มนี้เมื่อใช้ในงานจะให้ความรู้สึกสดช่ืน เย็นสบาย 

 
ภำพประกอบที่ 3๒  ตัวอย่างภาพการแบ่งโทนของสีวรรณะร้อนและสีวรรณะเย็น 

เทคนิคกำรน ำสีไปใช้ในงำน 
  การเลือกใช้สีในงานออกแบบจะมีหลายวิธี แต่ทุกวิธีก็มีจุดประสงค์เดียวกันคือ 
เพื่อเพิ่มความโดดเด่นให้กับจุดเด่นในภาพ และใช้ตกแต่งส่วนอื่นๆ ให้ได้ภาพรวมตามอารมณ์ที่
ต้องการ เทคนิคการเลือกใช้สีจะมีสูตรส าเร็จอยู่บ้างคือ วิธีโยงความสัมพันธ์จากวงล้อสี แนะน าให้
เปิดวงล้อสีข้ึนมาก่อนการท างานทุกครั้ง แล้วเลือกสีหลักๆ ให้กับงานก่อน 

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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ภำพประกอบที่ 3๓  ตัวอย่างภาพวงล้อสี 

เทคนิคกำรเลือกใช้สีจะมีสูตรส ำเร็จหลำยรูปแบบ แต่ที่นิยมใช้งานเป็นหลักมีอยู่ 
4 รูปแบบด้วยกันคือ 

 Mono หรือเอกรงค์ คือ การใช้สีที่เป็นไปในทางเดียวกันหมด เช่น จุดเด่นเป็น
สีแดง สีส่วนที่เหลือก็จะเป็นสีที่ใกล้เคียงกับสีแดง โดยใช้วิธีลดน้ าหนักความเข้มของสีแดงลงไป 

 
ภำพประกอบที่ 3๔  ตัวอย่างภาพวงล้อสีเอกรงค์ 

 Complementary คือ สีตัดกันหรือสีคู่ตรงข้ามกันในวงจรสี เช่น สีเขียวจะ
ตรงกันข้ามกันสีแดง หรือสีฟ้าจะตรงข้ามกันสีส้ม การน าไปใช้งานส าหรับคู่สแีบบนี้สามารถส่งผลได้
ทั้งดีและไม่ดี หากผู้ปฏิบัติงานไม่รู้หลักพื้นฐานในการใช้งานจะท าให้ผลงานขาดจุดเด่น ไม่ควรใช้สี
ตัดกันในงานประมาณที่เท่ากัน 50 : 50 แนะน าให้ใช้สีใดใหนึ่งในปริมาณ 80 : 20 หรือ                 
70 : 30 เช่น ถ้าผู้ปฏิบัติงานเลือกสีเขียวบนพื้นงานโดยรวม 80% ที่เหลือก็จะเป็นพื้นที่ของสีแดง 
20% จะท าให้ความตัดกันของสีที่มีพื้นที่น้อยกว่าเป็นจุดเด่นที่สุดในภาพ 

 
ภำพประกอบที่ 3๕  ตัวอย่างภาพวงล้อสีคู่ตรงข้าม 

 Triad คือ การเลือกสสีามสีที่มรียะห่างเท่ากันเป็นสามเหลี่ยมด้านเท่ามาใช้งาน 
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ภำพประกอบที่ 3๖  ตัวอย่างภาพวงล้อสีสามเหลี่ยมด้านเท่า 

 Analogic หรือสีที่ใกล้เคียง คือ การเลือกสีใดสหีนึ่งขึ้นมาใช้งานพร้อมกับสีที่
อยู่ติดกันอีกข้างละสี หรือสีสามสทีี่อยู่ติดกันในวงจรสีนั่นเอง 

 
ภำพประกอบที่ 3๗  ตัวอย่างภาพวงล้อสีใกล้เคียง 

  ปัจจุบันผู้ปฏิบัติงานสามารถใช้งานวงล้อสีสะดวกมากขึ้น เช่น โปรแกรม Kuler 
ของ Adobe ที่เป็นโปรแกรมส าหรับเลือกสีในอารมณ์สีที่ต่างๆ อีกทั้งยังมีเว็บไซต์วงล้อสีส าเร็จรูป  
มีพร้อมทั้งโค้ดสีส าหรับน าไปใช้งานได้ทันที เช่น https://paletton.com ที่มีให้ลองใช้วงล้อสีจาก
เว็บไซต์น้ี ดังตัวอย่างภาพด้านล่างนี้ 
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ภำพประกอบที่ 3๘  ตัวอย่างภาพการดูรหัสค่าสีจากเว็บไซต์วงล้อสีส าเร็จรูป 

(แหล่งที่มา : https://paletton.com) 
 

 
ภำพประกอบที่ 3๙  ตัวอย่างภาพการดูรหัสสีจากเว็บไซต์วงล้อสีส าเร็จรูป 

(แหล่งที่มา : https://paletton.com) 

 จำกตัวอย่ำง ภำพประกอบท่ี ๓๘ และภำพประกอบท่ี ๓๙ มีขั้นตอนกำรปฏิบัติงำน
ดังต่อไปน้ี 

1. คลิกเลือกจ านวนกลุ่มสีที่ผู้ปฏิบัติงาน ต้องการจะสร้างสรรค์ 
2. คลิกเลือกสีที่จะใช้เป็นสีหลักในงานนั้น  
3. คลิกเลือกสีรองของงานนั้น ซึ่งมีการก าหนดมาให้โดยอัตโนมัติ พร้อมทั้งสามารถเลือก

ปรับแต่งโทนของสีได ้ 
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4. กลุ่มสีทั้งหมดที่ผู้ปฏิบัติงานได้เลือกไว้จะปรากฏอยู่ทางด้านขวา ถ้าผู้ปฏิบัติงานเลื่อน

เมาส์มาวางที่ช่องสนีั้น ก็จะมีรหัสของสีนั้นปรากฏข้ึนมา ผู้ปฏิบัติงานสามารถน ารหัสสี
นั้นไปใช้งานในโปรแกรมกราฟิกได้ทันที  

5. คลิกปุ่ม TABLES/EXPORT เพื่อเปิดแสดงรหัสของสทีี่ผู้ปฏิบัติงานได้เลือกไว้ทั้งหมด 
6. น ารหัสของสีที่ผู้ปฏิบัติงานต้องการจะใช้งาน ไปใช้งานในโปรแกรมกราฟิกได้ทันที 
(อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.28) 
 

ปัญหำ : ที่อาจเกิดข้ึนในการเลือกใช้สี 
โปรแกรมช่วยเลือกสีในการก าหนดชุดสีหลักเท่าน้ัน ซึ่งสีรองหรือสีเพิ่มเติมผู้ปฏิบัติงานไม่

สามารถออกแบบสอีื่นๆ นอกเหนือจากตารางสีที่เขาก าหนดมา 
 
แนวทำงกำรแก้ปัญหำ :  

ผู้ปฏิบัติงานต้องศึกษาทฤษฏีสแีละแหล่งความรู้ที่เกี่ยวข้องเพิ่มเติม 
 
ข้อเสนอแนะ :   

ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ สีรองหรือสีเพิ่มเติมเป็นสิ่งที่จ าเป็นต้องใช้ เพื่อสร้างความ
สวยงามและเสริมความโดดเด่นของผลงาน ดังนั้นทฤษฎีสตี่างๆ ก็ยังเป็นสิ่งที่ผู้ปฏิบัติงานควรที่จะ
ศึกษาเพิ่มเติมเพื่อให้เกิดความเข้าใจ และลงมือปฏิบัติงานการใช้โปรแกรมกราฟิกเป็นประจ า เพื่อ
เป็นการฝึกฝนทักษะและพัฒนาผลงานให้ได้เป็นอย่างดี 
 

1.9 กำรใช้งำนตัวอักษร (Typography) 
ตัวหนังสือจะมีอิทธิพลต่อผู้พบเห็นในเรื่องความสวยงาม สื่ออารมณ์ไปในทิศทางเดียวกัน 

เกิดความลงตัว ในการจัดองค์ประกอบของงานออกแบบเป็นอย่างมาก “การใช้งานตัวอักษร 
(Typography) คือกระบวนการจัดเรียงตัวอักษร ค า และข้อความในทุกๆ งานที่ผู้ชมสามารถ
มองเห็นและรับรู้ได้ เป็นหนึ่งในเครื่องมือส าคัญที่จะช่วยยกระดับประสิทธิภาพการสื่อสารผ่าน
สายตา ดังนั้นนักออกแบบกราฟิกจึงควรที่จะศึกษาในรายละเอียดต่างๆ ของตัวอักษรเพื่อน าไป
สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบที่แปลกใหม่แต่ยังคงไว้ในกฎและรูปแบบการใช้งานแบบดั้งเดิม” 
(Dabner Stewart Zempol, 2558, น.8, ผู้แปล จุติพงษ์ ภูสุมาศและสุวิสา แซ่อึ่ง)  ดังนั้น
การศึกษางานด้าน การใช้งานตัวอักษรอย่างบูรณาการเพื่อน ามาพัฒนาผลงาน จึงมีความส าคัญเปน็
อย่างมาก “ตัวอักษรสามารถแบ่งได้เป็น 2 ประเภท คือ อักษรภาษาอังกฤษและอักษรภาษาไทย 
ส่วนใหญ่การออกแบบมักจะใช้ตัวอักษรภาษาอังกฤษ เพราะดูมีความสวยงาม ความเป็นสากล และ
เป็นตัวอักษรภาษาอังกฤษสามารถน าไปประยุกต์ได้หลากหลายมากกว่า แต่คนไทยก็นิยมใช้
ตัวอักษรภาษาอังกฤษมาใช้ในการออกแบบเป็นส่วนใหญ่ ส าหรับสิ่งที่ควรรู้จักเบื้องต้นเกี่ยวกับ
ตัวอักษร นั้นมีอยู่ 3 สิ่ง ก็คือ ชนิดของตัวอักษร (Type Style) รูปแบบของตัวอักษร (Type 
Character) และขนาดของตัวอักษร (Type Size) โดยทั้งสามสิ่งนี้ต้องมีรูปแบบที่สัมพันธ์กันเพื่อให้
ค านั้นๆ มีความหมายในตัวมากที่สุด”(เพราะตัวอักษรมีผลต่อการออกแบบ, สืบค้นจาก
https://www.wynnsoftstudio.com) ดังตัวอย่างต่อไปนี้การใช้ตัวหนังสือบนงานออกแบบ แล้ว
ผู้ปฏิบัติงานจะเห็นว่า ตัวหนังสือต่างกันนิดเดียวก็ท าให้ อารมณ์งานแตกต่างกันสิ้นเชิง ดังตัวอย่าง
ภาพด้านล่างนี้ 
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ภำพประกอบที่ 40  ตัวอย่างภาพการใช้ตัวหนังสือที่ต่างกันในป้ายยินดีต้อนรับนักศึกษา 

 1.9.1 ชนิดของตัวอักษร (Type Style) 
   Serif (เซริฟ) “เป็นแบบอักษรที่มีขีดเล็กๆ อยู่ตรงปลายสุด อยู่ในฟอนต์
ตัวอักษรตระกูล Times แบบอักษรชนิดนี้มีช่ือเรียกอีกอย่างหนึ่งว่าแบบโรมัน (roman) อักษรเซรฟิ
มีส่วนช่วยในการกวาดสายตาไปตามตัวอักษร ท าให้อ่านง่าย และนิยมใช้ส าหรับพิมพ์เนื้อความ” 
( ป ร ะ เ ภ ท ฟ อ น ต์ - serif-แ ล ะ - sans-serif-แ ต ก ต่ า ง กั น อ ย่ า ง ไ ร ,  2 5 6 4 , สื บ ค้ น จ า ก 
https://www.rmonlineservices.com/article/11 ) 

 

ภำพประกอบที่ 41  ตัวอย่างภาพตัวอักษรแบบเซริฟ 
 
  Sans-Serif (ซำนส์เซริฟ) “เป็นแบบอักษรที่ไม่มีขีดที่ปลายอักษร และมีช่ือเรียก
อีกอย่างว่า แบบกอทิก (gothic อักษรซานส์เซริฟชนิดนี้ไม่เหมาะกับกรเป็นเนื้อความ แต่เหมาะ
ส าหรับใช้พาดหัว หัวเรื่อง หัวข้อ ตัวเน้น หรือลิงก์ ที่ต้องการเรียกความสนใจจากผู้อ่าน โดยการ
มองผ่านเพียงแค่ครั้งเดียว” (ประเภทฟอนต์-serif-และ-sans-serif-แตกต่างกันอย่างไร, 2564,
สืบค้นจาก https://www.rmonlineservices.com/article/11 ) 
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ภำพประกอบที่ 42  ตัวอย่างภาพตัวอักษรแบบซานส์เซริฟ 

 
ในการออกแบบผู้ปฏิบัติงานสามารถใช้ตัวอักษรเซริฟหรือซานส์เซริฟ ที่มีถูกเล่นหรือขนาด

ต่างกันในงานเดียวกันได้ เพื่อดึงดูดความสนใจกลุ่มเป้าหมายได้ แต่บริเวณนื้อหาหลัก ควรใช้
ตัวอักษรที่อ่านง่าย ไม่หวัด ขนาดเล็ก หรือตัวอักษรติดกันมากเกินไป เพราะถึงแม้ว่าเนื้อหาบท
หัวข้อหลักจะน่าสนใจแค่ไหน แต่ถ้าตัวอักษรอ่านยากอาจท าให้กลุ่มเป้าหมายไม่สนใจ แต่ส าหรับ
การใช้ตัวอักษรไทย (Thai Letter) นั้นอาจเปรียบได้กับตัวอักษรที่มีหัวและไม่มีหัวนั่นเอง ที่เมื่อใช้
ในงานออกแบบแล้วจะให้ความรู้สึกที่แตกต่างกัน ซึ่งการใช้ตัวอักษรไทยที่มีหัวลักษณะตามตัวอย่าง
มักนิยมใช้ในงานที่เป็นทางการหรืองานราชการแต่ส าหรับตัวอักษรไทยที่ไม่มีหัวจะนิยมใช้ในงานที่
ไม่เป็นทางการมากมักใช้ในงานที่มีความทันสมัยใหม่ แต่ในการเลือกใช้ตัวอักษรที่เป็นฟอนต์
เดียวกันในงานเพียงแค่เปลี่ยนให้เป็นภาษาไทยและภาษาอังกฤษบางฟอนต์ก็อาจจะให้ความรู้สึก
แตกต่างกัน ยกตัวอย่างเช่น ฟอนต์ TH Sarabun ที่เป็นภาษาไทยหน่วยงานราชการจะใช้ในการ
เขียนหนังสือราชการ แต่เมื่อเปลี่ยนฟอนต์ TH Sarabun เป็นภาษาอังกฤษจะเป็นฟอนต์ซานสเ์ซรฟิ
ที่ไม่มีเชิงที่มีรูปแบบที่ดูทันสมัยมากกว่ารูปแบบภาษาไทย ผู้ปฏิบัตงานจึงควรออกแบบและเลือกใช้
ตัวอักษรที่เหมาะสมกับงานโดยไม่จะเป็นต้องเป็นตัวอักษรชนิดเดียวกันในหนึ่งงานที่มีทั้งภาษาไทย
และภาษาอังกฤษ 

   
ภำพประกอบที่ 43  ตัวอย่างภาพตัวอักษรไทยแบบที่มีหัวและไม่มีหัว 

 
 Script (สคริปต์) เป็นตัวอักษรที่เลียนแบบลายมือ โดยใช้ปากกาชนิดต่างๆ 

ตามแต่สไตล์ในการออกแบบ ตัวอักษรชนิดนี้ให้ความรู้สึกไม่เป็นทางการ มีความเป็นอิสระ และ
รู้สึกสนุกสนาน และมักจะไม่ใช้ในสื่อสิ่งพิมพ์เพราะอาจท าให้อ่านยาก แต่ทั้งนี้ก็ข้ึนอยู่กับบริบทของ
สิ่งพิมพ์นั้นๆ ด้วย 
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ภำพประกอบที่ 44  ตัวอย่างภาพตัวอักษรเลียนแบบลายมือทั้งภาษาไทยและอังกฤษ 

 
 Display  (ดิสเพลย์) ตัวอักษรประดิษฐ์ เป็นการออกแบบให้โดดเด่น บางตัวเกิด

เป็นสัญลักษณ์ ตัวอักษรชนิดน้ีมีรูปแบบที่หลากหลายและให้อารมณ์ความรู้สึกแตกต่างกันออกไป
ด้วย 

  
ภำพประกอบที่ 45 ตัวอย่างภาพตัวอักษรประดิษฐ์ทั้งภาษาไทยและอังกฤษ 
 

1.9.2 รูปแบบของตัวอักษร Type Character 
     คือ ลักษณะของตัวอักษรที่เราเห็นอยู่ในขณะนั้น โดยมีรูปแบบต่างๆ ให้

เลือกใช้ตามความเหมาะสม โดยแบ่งเป็น 2 กลุ่มให้เห็นภาพได้อย่างชัดเจน 
                กลุ่มท่ี 1 กลุ่มท่ีพบเห็นโดยท่ัวไป 
                - Normal / Regular คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 
                - Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 
                - Bold คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 
                - Bold Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกต ิ
                โดยในแต่ละรูปแบบก็จะมีการใช้งานให้เหมาะสม เช่นต้องการความเด่น เน้น

ข้อความส าคัญ อาจเลือกเป็น Bold หรือ Italic ให้สะดุดตา (เพราะตัวอักษรมีผลต่อการออกแบบ, 
สืบค้นจากhttps://www. wynnsoftstudio.com) 
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ภำพประกอบที่ 46 ตัวอย่างภาพตัวอักษรรูปแบบต่างๆ 

 
                กลุ่มท่ี 2 กลุ่มพิเศษ พบได้กับฟอนต์บางชนิดเท่านั้น 

  - Thin คือ ตัวอักษรแบบบางมากเป็นพิเศษ 
  - Light คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะบาง 
  - Medium คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะหนาปกติ 
  - SemiBold คือ ตัวอักษรที่มีลักษณะหนามากกว่าปกติ    
  - Extra / Black คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

          การใช้รูปแบบของกลุ่มนี้มักใช้กับกลุ่มค าที่เน้นเป็นพิเศษ เช่น หัวเรื่อง หรือ 
ใจความส าคัญต่างๆ 

 

ภำพประกอบท่ี 47 ตัวอย่างภาพตัวอักษรรูปแบบต่างๆ ในกลุ่มพเิศษ 
 

 1.9.3 ขนำดของตัวอักษร (Type Size) 
   หน่วยที่รู้จักกันดีนั่นก็คือ Point พอยน์ ซึ่ง 72 พอยน์ มีขนาดใหญ่
เท่ากับ 1 นิ้ว ส าหรับงานสิ่งพิมพ์ หนังสือ การจัดเป็นเนื้อหาให้อ่านมักใช้ตัวอักษรทั่วไป ตัวอักษร
มาตรฐานเช่น TH Sarabun, Cordia, Arial หรือตัวอักษรประเภท UPC ในภาษาไทย) ขนาดที่ใช้
และเหมาะกับสายตาคนทั่วไป คือ 14 พอยน์ ซึ่งอ่านสบายตาพอดี แต่ในบางตัวอักษรอาจจะเล็ก
หรือใหญ่ไป ไม่มีขนาดตายตัวสักเท่าไหร่เพราะต้องข้ึนอยู่กับคนออกแบบตัวอักษรนั้นๆ ด้วย อีกทั้ง
การลองจัดวางตัวอักษรและดูความเหมาะสมกับงานเช่นกัน 

 

ภำพประกอบท่ี 48 ตัวอย่างภาพขนาดของตัวอักษร 
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1.9.4 กำรวำงต ำแหน่งตัวอักษร 

เป็นอีกเรื่องหนึ่งที่มีความส าคัญกับการท างาน ส าหรับการวาง
ต าแหน่งตัวอักษร หนังสือเล่มนี้จะมีข้อควรค านึงถึงอยู่ 3 ข้อ คือ 

1) ธรรมชำติกำรอ่ำนของคนไทย จะอ่านจากซ้ายไปขวาและบนลง
ล่าง โดยลักษณะการกวาดสายตาจะเป็นดังภาพ ดังนั้น ถ้าอยากให้อ่านง่าย ควรจะวางเรียงล าดับ
ให้ดีด้วย ไม่เช่นน้ันจะเป็นการอ่านข้ามไปข้ามมา ท าให้เสียความหมายของข้อความได ้

 
ภำพประกอบที่ 49  ตัวอย่างภาพการวางต าแหน่งฟอนต์ 

(แหล่งที่มา : https://www.freepik.com/search?format=search&page=2&query) 

2) จุดเด่นท่ีเป็นตัวอักษรควรมีเพียงจุดเดียว คือ ควรมีตัวอักษรที่
ใหญ่และเด่นชัดอยู่เพียงจุดเดียว ที่เรียกว่าหัวข้อหลักจึงจะเป็นจุดเด่นที่มองเห็นได้ง่ายไม่สับสน 
ส่วนจุดอื่นๆ ขนาดควรจะเล็กลงมาตามล าดับความส าคัญ ที่จะกลายเป็นตัวโปรยหรือหัวข้อรอง 
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ภำพประกอบที่ 50  ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแสดงความยินดีกับบัณฑิต 

 

3) ไม่ควรใช้ฟอนต์หลำกหลำยรูปแบบมากเกินไปในงานช้ินเดียว 
เพราะจะท าให้กลายเป็นงานที่อ่านยาก ชวนปวดหัวมากกว่าชวนอ่าน กรณีจ าเป็นแนะน าให้ใช้
ฟอนต์เดิม แต่ปรับแต่งขนาด ความหนา หรือ ก าหนดความเอียงบ้าง เพื่อเพิ่มความน่าสนใจไม่ให้
งานดูน่าเบื่อ หรืออยากให้งานมีความน่าสนใจมากขึ้นจากการใช้ฟอนต์ผู้ปฏิบัติงานก็ควรเลือกใช้ไม่
เกิน 3 ฟอนต์ในหนึ่งงานออกแบบ 
    

 

ภำพประกอบที่ 51  ตัวอย่างภาพการออกแบบขั้นตอนการถ่ายภาพจากมือถือ 

 
1.10 ภำพประกอบ (Illustration) 

ภาพประกอบเป็นอีกหนึ่งสิ่งที่ส าคัญในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์
เพราะจะท าให้สื่อมีความน่าสนใจมากยิ่ง ข้ึน การใช้ภาพประกอบงานจึงสามารถท าให้สื่อ
ประชาสัมพันธ์เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ง่ายท าให้สื่อมีประสิทธิภาพ และภาพประกอบมีความหมาย
คือ “เป็นภาพที่เขียนข้ึนเพื่อบอกเล่าเรื่องราวหรือถ่ายทอดเหตุการณ์ต่าง ๆ  ให้ผู้อื่นได้รับรู้โดยมี
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จุดมุ่ งหมายให้สอดคล้องกับเรื่องราวนั้น ๆ  และให้ เกิดความเข้าใจที่ ถูกต้อง อาจเป็นทั้ง
ภาพประกอบเรื่องในหนังสือ พระคัมภีร์หรือภาพเขียนบนฝาผนังอาคาร สถาปัตยกรรมต่างๆ และ
รวมถึงภาพโฆษณาต่างๆ ด้วย”( ภาพประกอบ, 2561, สืบค้นจากhttps://th.wikipedia.org/ 
wiki/) 

ก่อนที่ผู้ปฏิบัติงานจะเริ่มออกแบบสร้างสรรค์งานออกแบบ ในรูปแบบ
ต่างๆ ผู้ปฏิบัติงานควรท าความรู้จักพื้นฐานของภาพประกอบที่จะน ามาใช้ในงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ์ เช่น รู้จักการก าหนดความละเอียดของภาพ ไฟล์ภาพชนิดต่างๆ โหมดสีของภาพ 
รวมถึงโปรแกรมที่ใช้ในการสร้างสรรค์ภาพ สิ่งเหล่าน้ีรวมเป็นพื้นฐานที่ส าคัญในการออกแบบทัง้สิน้ 
ซึ่งจะมีอยู่ด้วยกัน 2 ลักษณะคือ ภาพ Bitmap  และ  Vector ผู้ปฏิบัติงานควรมีความรู้เรื่องไฟล์
ทั้งสองชนิด 

Bitmap คือ มีลักษณะเป็นภาพจริง เช่น ภาพของคน สัตว์ สิ่งของ 
สถานที่ ที่เกิดจาการถ่ายภาพ ที่มีลัษณะที่เกิดข้ึนจากจุดสีสี่เหลี่ยมเล็ก มีสีสัน ที่เรียกกันว่าจุด พิก
เซล (Pixel) มาเรียงต่อกันจนเกิดเป็นรูปภาพ ตัวอย่างของภาพชนิดนี้ผู้ปฏิบัติงานจะเห็นได้จาก
ภาพถ่ายด้วยมือถือ ด้วยกล้องดิจิตอล หรือ ภาพจากอินเทอร์เน็ต (Internet) เป็นต้น 

ข้อดี คือ เป็นไฟล์รูปภาพที่สามารถเปิดดูได้ง่าย ไม่ต้องใช้โปรแกรมเฉพาะ 
ข้อเสีย คือ ขยายขนาดไม่ได้ เพราะจะท าให้พิกเซลของภาพแตกทันที ถ้าจะ

ใช้ในงานที่มีขนาดใหญ่ ต้องก าหนดความละเอียดไว้สูงๆ ตั้งแต่เริ่มต้น 
 

 
ภำพประกอบที่ 52 ตัวอย่างภาพจริงที่ถ่ายดอกไม้จากกล้องถ่ายภาพ 

 

Vector คือ ภาพอีกชนิดในจอคอมพิวเตอร์ ที่เกิดจากสูตรค านวณทาง
คณิตศาสตร์ ส่วนใหญ่จะเป็นภาพวาดลายเส้น เช่น ภาพวาดจากโปรแกรม Illustrator ไฟล์ 
Vector จะเรียกว่าไฟล์ต้นฉบับ หรือไฟล์ดิบ 
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ข้อดี คือ สามารถย่อ/ขยายภาพได้โดยไม่เสียรายละเอียด คือ ไม่แตกเป็น

พิกเซล จนกว่าจะน าไม่แปลงเป็นไฟล์ Bitmap เพื่อเป็นรูปภาพแล้วน าไปใช้งาน 
ข้อเสีย คือ จะต้องใช้งานกับโปรแกรมเฉพาะทางในการเปดิไฟล์ เช่น ไฟล์ Ai 

จะต้องเปิดกับโปรแกรม Illustrator เท่านั้น 

 
ภำพประกอบที่ 53  ตัวอย่างลักษณะข้อแตกต่างของภาพ bitmap  &  Vector 

(แหล่งที่มา: https://www.freepik.com/free-vector/floral-background-design) 
 
 

 1.10.1 กำรก ำหนดควำมละเอียดของภำพ (Resolutions) 
 ควำมละเอียดของภำพ (Resolution)  หมายถึง จ านวนจุดต่อพื้นที่

การแสดงผล นิยมวัดกันเป็นจุดต่อนิ้ว (dpi) การสร้างกราฟิกผ่านจอมอนิเตอร์ไม่จ าเป็นต้องมี
รายละเอียดของภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใช้ความละเอียด 72 dpi ก็เพียงพอเพื่อให้ขนาดของ
ไฟล์ไม่ใหญ่เกินไป ซึ่งจะต่างจากความละเอียดของภาพเมื่อใช้ในงานพิมพ์ อาจต้องใช้ความละเอียด
สูงมาก เช่น 350 dpi ส าหรับภาพสี และ 600 dpi ส าหรับภาพขาวด า เป็นต้น 

พิกเซล (pixel)  เป็นหน่วยพื้นฐานของภาพ คือจุดภาพบนจอแสดงผล หรือ 
จุดภาพในรูปภาพที่รวมกันเป็นภาพข้ึน โดยภาพหนึ่ง ๆ จะประกอบไปด้วยจุดภาพหรือพิกเซล
มากมาย และแต่ละภาพที่สร้างข้ึนจะมีความหนาแน่นของจุดภาพ  หรือบางครั้งแทนว่าความ
ละเอียด (ความคมชัด) ที่แตกต่างกันไป จึงใช้ในการบอกคุณสมบัติของภาพ จอภาพ หรือ อุปกรณ์
แสดงผลภาพได้ ค าว่า “พิกเซล” (pixel) มาจากค าว่า “พิกเจอร์” (picture) ที่แปลว่า รูปภาพ 
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และ “เอเลเมนต์” (element) ที่แปลว่า องค์ประกอบ จอภาพที่มีจ านวนพิกเซลมาก จะมีความ
ละเอียดของภาพมาก โดยมากจะระบุจ านวนพิกเซลแนวนอน x แนวตั้ง เช่น 1366 x 768 พิก
เซล   และที่ส าคัญที่ เรามักเจออีกค าหนึ่งก็ คือ  megapixel คือหน่วยล้านของ pixel ... 1 
megapixel (mp) จึงมาค่าเท่ากับ 1 ล้าน pixel เพื่อให้ได้ผลลัพธ์ของงานออกแบบออกที่มาดีภาพ
คมชัดไม่แตกหรือเบลอผู้ปฏิบัติงานจะต้องรูจ้ักก าหนดค่าความละเอียด (Resolutions) ของภาพให้
เหมาะสมกับลักษณะงานที่จะน าภาพน้ันไปใช้ ดังนั้น เพื่อความเหมาะสมกับการท างานแต่ละแบบ 
จึงมีการก าหนดความละเอียดภาพที่เหมาะสมดังนี้ 

• ค่าความละเอียด  72 Pixel/Inch : ส าหรับการแสดงบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
เช่น งานออกแบบเว็บไซต์ banner เป็นต้น 

• ค่าความละเอียด 150 Pixel/Inch : ส าหรบัแผนที่จะน าไปพิมพ์ผ่าน 
เครื่องพิมพ์องิกเ์จ็ต (Inkjet Printer) เช่น ป้ายไวนิล ป้ายกองโจร เป็นต้น 

• ค่าความละเอียด 300 Pixel/Inch : ส าหรับงานสิ่งพิมพ์ ผ่านเครื่องพิมพ์ออฟ
เซ็ท (Offet Press) เช่น หนังสือ  โปสเตอร์ แผ่นพับ นามบัตร ฯลฯ 

 1.10.2 รูปแบบของไฟล์ภำพในงำนออกแบบกรำฟิก 
  ไฟล์รูปแต่ละชนิด จะมีคุณสมบัติที่เหมาะสมกับงานกราฟิกในรูปแบบที่

แตกต่างกันไป ดังนั้น ผู้ปฏิบัติงานจึงควร จะเลือกบันทึก (Save) เป็นไฟล์รูปชนิดที่เหมาะกับงานที่
จะน าไปใช้ให้มากที่สุด และถึงแม้ว่าจะมีไฟล์มากมายหลายชนิด แต่ในปัจจุบันมีไฟล์ที่ใช้เป็น
มาตรฐานอยู่ไม่กี่ชนิด ดังนี้ 

• ไฟล์ JPEG เป็นไฟล์ภาพที่นิยมใช้งานบนอินเทอร์เน็ต (Internet) หรือรูปภาพ
ดิจิตอล ข้อดีคือ ไฟล์จะถูกบีบอัดจนมีขนาดไม่ใหญ่มากนัก เปิดดูได้เร็ว แต่ไม่ค่อยเหมาะกับงาน
พิมพ์คุณภาพสูง 

• ไฟล์ BMP เป็นไฟล์ภาพของระบบปฏิบัติการ Windows ข้อดี คือ เก็บ
รายละเอียดของรูปได้มาก เหมาะส าหรับน าไปตกแต่งต่อ แต่ปัญหาของภาพชนิดนี้คือ ไฟล์ใหญ่เปดิ
ช้า และไม่รองรับโหมดสีสิ่งพิมพ์ CMYK จึงน าไปใช้กับงานสื่อสิ่งพิมพ์ไม่ได้ 

• ไฟล์ TIFF เป็นไฟล์ภาพที่เก็บรายละเอียดของงานได้ครบถ้วนสมบูรณ์ สามารถ
บันทึกเลเยอร์ (Layer) เก็บไว้ใช้ต่อได้ใช้ได้ทั้ง Windows และ Mac อีกทั้งยังรองรับโหมดสี CMYK 
ได้อีกด้วย 

• ไฟล์ PNG เป็นไฟล์ที่ถูกบีบอัดมีขนาดเล็กมากๆ และยังสามารถบันทึกให้มีพื้น
หลังแบบโปร่งใส เหมาะกับงานบนเว็บไซต์หรือบนอินเทอร์เน็ต (Internet) 

• ไฟล์ PSD เป็นไฟล์ที่สร้างจากโปรแกรม Adobe Photoshop สามารถบันทึก
ข้อมูลแก้ไขต่างๆ และแยกเลเยอร์ (Layer) ส าหรับน ากลับมาแก้ไขตกแต่งต่อไปได้ ปัจจุบันสามารถ
ใช้ไฟล์นี้ส่งโรงพิมพ์ได้เลย เพราะทุกโรงพิมพ์จะมีโปรแกรม Adobe Photoshop กันอยู่แล้ว แต่ที่
ไม่นิยมเพราะไฟล์นี้จะมีขนาดใหญ่มากนั่นเอง 

• ไฟล์ AI เป็นไฟล์ภาพที่เกิดจากการวาดภาพและท างานในโปรแกรม Illustrator 
สามารถส่งไฟล์นี้เข้าโรงพิมพ์ ได้เช่นเดียวกัน 

• ไฟล์ EPS เป็นไฟล์ภาพที่ ถูกแปลงออกมาจากไฟล์ที่ท างานในโปรแกรม 
Illustrator ไฟล์แบบนี้มีข้อดีคือ ตัวไฟล์ จะดึงรูปภาพที่ใช้ในการท างานมาฝังไว้ในไฟล์ได้ด้วย  
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  1.10.3 โหมดสีของภำพ (Color Mode) 
  โหมดสี (Color Mode) คือ รูปแบบการผสมสีเพื่อน าไปใช้กับงาน

ประเภทต่างๆ โดยโหมดสีแต่ละชนิดจะเหมาะกับ งานที่แตกต่างกันออกไป โหมดสีจะมีอยู่หลาย
ชนิด แต่ถ้าพูดถึงโหมดสีหลักๆ ที่เกี่ยวกับงานออกแบบกราฟิกและต้องใช้ อยู่เป็นประจ าแล้วจะมี
อยู่เพียง 3 ชนิดเท่านั้น GRAYSCALE MODE, RGB MODE,  CMYK MODE 

  Grayscale โหมดสีเดียว : โหมดสีนี้จะมีอยู่เพียงสีเดียวเท่านั้น นั่นก็คือ 
สีด า การแสดงผลของภาพจะเป็นการไล่น้ าหนักสีจากด า เทา ไปจนถึงสีขาวสุด มักใช้สีในโหมดนี้
กับงานพิมพ์สีเดียว เพื่อประหยัดต้นทุนการผลิต 

  RGB โหมดสีส ำหรับแสดงผลบนหน้ำจอ : เป็นโหมดสีที่เกิดจากการ
ผสมของแม่สีทางแสง 3 สี ซึ่งประกอบไปด้วยสีแดง( Red), สีเขียว(Green), และสีน้ าเงิน (Blue) 
น าไปใช้ในการแสดงผลบนหน้าจอ เหมาะกับงานบนอินเทอร์เน็ต (Internet)  เว็บไซต์  สีในโหมดนี้
จะมีความสดและหาอิ่มตัวสูง ผู้ปฏิบัติงานไม่สามารถน าไปใช้กับระบบงานสิ่งพิมพ์ได้ 

  CMYK โหมดสีส ำหรับงำนสิ่งพิมพ์ : ให้ผลลัพธ์ตรงกับสีธรรมชาติมาก
ที่สุด เพราะเกิดจากการผสมกันของแม่สีทางวัสดุ หรือแม่พิมพ์ที่เป็นหมึกพิมพ์จริงๆ ทั้ง 4 สี ได้แก่ 
ฟ้า (Cyan), บานเย็น (Magenta), เหลือง (Yellow) และด า (Black)ผสมกันเป็นภาพโดยจัด เป็น
โหมดสีที่ใช้ส าหรับงานสิ่งพิมพ์ทุกชนิด 

 

   
RGB   CMYK    Grayscale 

ภำพประกอบที่ 54 ตัวอย่างการใช้โหมดสี RGB บนหน้าจอแบบโหมด CMYK  
และสี Grayscale ที่มองผ่านหน้าจอ 

โดยปกติส่วนมากภาพที่ผู้ปฏิบัติงานน ามาจากอินเทอร์เน็ต ( Internet)  
หรือภาพจากกล้องดิจิตอลจะใช้โหมดสีแบบ RGB ซึ่งถ้าจะแชร์ส่งต่อไป บนเฟซบุ๊ค หรือใช้บน
จอคอมพิวเตอร์ ก็จะไม่มีปัญหาอะไร แต่ถ้าจะน าไปส่งพิมพ์แล้วจะเกิดปญัหาอย่างแน่นอน เพราะสี
ที่ได้จะ ผิดเพี้ยนไปจากที่เห็นบนจอภาพ แบบที่ระดับความเพี้ยนสีตั้งแต่เล็กน้อยจนถึงข้ันเพี้ยนสี
อย่างมาก ดังนั้น ถ้ารู้ว่างานน้ีต้องน าไปส่งพิมพ์ออกมา ก็ให้เปลี่ยนมาท างานในโหมดสีแบบ CMYK 
ตั้งแต่ต้นเสียก่อน ได้หลังจากพิมพ์ออกมาก็จะใกล้เคียงกับสีของภาพที่เห็นบนหน้าจอของ
ผู้ปฏิบัติงานมากที่สุด (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.44) 
 

1.11 กำรจัดองค์ประกอบ 
  การจัดองค์ประกอบที่ดีจะช่วยให้งานออกแบบนั้นมีจุดเด่นอย่างชัดเจน สามารถ
ดึงดูดใจผู้พบเห็นและสื่อ ความหมายได้ตรงตามต้องการ โดยที่ภาพรวมของงานยังคงไปในทิศทางที่
ส่งเสริมกัน “การจัดวางองประกอบที่ดีจ าเป็นต่องานศิลปะ กราฟิกหรืองานอื่นๆ และเป็นพื้นฐาน
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ส าคัญที่ควรหยิบยกมาพิจารณา นักออกแบบที่ประสบความส าเร็จมักเป็นปรมาจารย์ด้านการจัด
วางองค์ประกอบพื้นฐาน นักออกแบบกราฟิกจะใช้ตัวอักษรและรูปภาพร่วมกันโดยจะพิจารณา
ความสัมพันธ์ระหว่างองค์ประกอบไปด้วยและท้ายที่สุดองค์ประกอบทั้งหมดจะรวมกันแสดงผลเปน็
ระดับข้ันผ่านการมองเห็น ซึ่งช่วยน าสายตาของผู้ชมให้ไล่ไปตามล าดับเรื่องราว” (Dabner, 
Stewart,Zempol, 2015, น.32, ผู้แปล จุติพงศ์ ภูสุมาศและสุวิสา แซ่อึ้ง) 

 

 
ภำพประกอบที่ 55  ตัวอย่างภาพการจัดองค์ประกอบป้าย PR อาสา รุ่นที่ 3 

 

1.11.1 พ้ืนฐำนกำรจัดองค์ประกอบ 
  การจัดองค์ประกอบในการออกแบบก็มีส่วนคล้ายคลึงกันกับการจัด

องค์ประกอบศิลปะ เพราะการออกแบบก็เป็นการท างานศิลปะอย่างหนึ่งที่มีการใช้ทัศนศิลป์มา
ร่วมกับการออกแบบที่มีประโยชน์ใช้สอยเพิ่มเติมเข้ามาที่มากกว่าการช่ืนชมด้วยตาเพียงอย่างเดียว
เช่นงานศิปะต่างๆ อีกทั้งงานออกแบบยังประกอบไปด้วยภาพและตัวอักษรและน ามาจัดวางให้
สวยงามน่าสนใจ ในการจัดองค์ประกอบที่นิยมเพื่อให้ผู้ปฏิบัติงานได้น าไปประยุกต์ใช้พัฒนาในงาน
ออกแบบของตนได้มีดังนี้ 

1) จังหวะกำรจัดวำง (Rhythm) เป็นเรื่องของจังหวะในการ
วางองค์ประกอบ อาจวางซ้ าๆ หรือวางในระยะที่เท่ากัน วางให้เกิดจังหวะที่แตกต่างกันเล็กน้อย
ตรงส่วนที่ต้องการให้เป็นจุดเด่น สามารถใช้ได้กับทุกองค์ประกอบ ตัวอักษร รูปภาพ หรือสีก็ได้
เช่นกัน เป็นการใช้ช่องไฟหรือระยะห่างระหว่างวัตถุที่ชัดเจน ดังตัวอย่างนี ้



66 

 
ภำพประกอบที่ 56 ตัวอย่างภาพงานออกแบบก าหนดการโครงการส่งเสริมวัฒนธรรมที่ใชรู้ปแบบจังหวะการจัด

วางซ้ าๆ ของขนาดภาพ ตัวอักษร และการใช้ช่องไฟ 

    2) ควำมสอดคล้องและควำมขัดแย้งกัน (Harmony/ Contrast) 
ขององค์ประกอบ เป็นเรื่องการสร้างจุดเดิมให้แยกออกจากฉากหลงั บางครั้งการใช้ความสอดคล้อง
แต่ยังท าให้สร้างจุดเด่นในงานได้โดยให้ภาพหลักยังคงมีความกลมกลืนกันอยู่ เรียกว่า Harmony 
ในวิธีการนี้จะท าให้เกิดความรู้สึกที่ละมุน ดูแล้วสบายตาเหมาะที่จะใช้กับงานประชาสัมพันธ์ที่
ต้องการบอกเล่าเหตุการณ์ต่างๆ และการออกแบบในอีกรูปแบบที่ต้องการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ที่
ต้องการให้มีความรู้สึกกระตือลือล้น มีการให้ความสนใจในทันทีที่เห็นเป็นการประชาสัมพันธ์เรือ่งที่
ร้ายแรงหรือเรื่องส าคัญ ผู้ปฏิบัติงานควรสร้างจุดเด่นโดยให้ภาพหลักขัดแย้งกับพื้นหลังอย่างชัดเจน 
เรียกว่า Contrast การออกแบบรูปแบบนี้จะท าให้งานมีสีสันที่น่าสนใจเนื่องจากการผลักความเด่น
ของภาพจากพื้นหลังที่ต่างกันมากนั่นเอง 

 
ภำพประกอบที่ 57  ตัวอย่างงานออกแบบที่ใช้ความขัดแย้งกันของสีมาท าให้งานมีความน่าสนใจและโดดเด่น

แยกออกจากฉากหลังอย่างเห็นได้ชัด 
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ภำพประกอบที่ 58  ตัวอย่างงานออกแบบที่ใช้ความสอดคล้องของสีมาเป็นหลักในการออกแบบที่จะท าให้งาน

น้ันมีความกลมกลืนดูแล้วสบายตา 
 

3 )  ก ำ ร จั ด เ รี ย ง ต ำ แ ห น่ ง ข อ ง อ ง ค์ ป ร ะ ก อ บ  
(Alignment) ท าให้อ่านง่าย สบายตา เป็นมิตรต่อการมองเห็น สามารถรับรู้ทันทีว่าจะต้องเริ่ม
อ่านตรงไหน จบตรงไหน มีทิศทางการมองได้อย่างชัดเจน โดยธรรมชาติของ คนไทยจะกวาดตา
อ่านหนงัสือจากบนซ้ายไปด้านขวา ไล่จากบนลงล่าง ในส่วนน้ีจะคล้ายกับเรื่องธรรมชาติการอ่านที่
เคยกล่าวไว้แล้วในหัวข้อ Typography 

 
ภำพประกอบที่ 59  ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบนเนอร์ประชาสัมพันธ์งานโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ

แบบการจัดเรียงต าแหน่งองค์ประกอบที่อ่านจากซ้ายไปขวา 
 

4) สัดส่วนขององค์ประกอบ (Proportion) โดยธรรมชาติ
ของมนุษยจ์ะมองวัตถุที่ใหญ่กว่าก่อนเสมอ ดังนั้นสัดส่วนที่แตกต่างกันของจุดเด่นและองค์ประกอบ
อื่นๆ ที่ไม่ใช่จุดเด่น ควรมีความแตกต่างกันอย่างชัดเจนในระดับหนึ่งจึงจะเพิ่มความน่าสนใจให้กับ
จุดเด่นได้การจัดวางองค์ประกอบในรูปแบบนี้มักจะใช้ในการสร้างจุดเด่นให้กับข้อมูลหรือภาที่
ส าคัญเพื่อดึงดูดให้กลุ่มเป้าหมายสนใจเป็นจดุแรกและสามารถเข้าใจความหมายได้ทันที ดังตัวอย่าง 
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ภำพประกอบที่ 60  ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่แบ่งสัดส่วนงานอย่างชัดเจน 

5) กำรรวมกลุ่มขององค์ประกอบ(Proximity) คือ การน า
องค์ประกอบอื่นๆ มารวมกลุ่มไว้ใกล้กับจุดเด่นที่ต้องการ  เพื่อให้ง่ายต่อการมองเห็นนั่นเอง 
ยกตัวอย่างนักร้องคนดังที่มีผู้คนและแฟนคลับชูไม้ชูมือเชียร์อยู่ด้านล่าง หรือ นักกีฬาที่ก าลังถูกแสง 
Spotlight ฉายอยู่ จะท าให้คนคนน้ันดูน่าสนใจมากขึ้น 

 
ภำพประกอบที่ 61  ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่ใช้การจัดวางองค์ประกอบแบบรวมกลุ่มของภาพผัก

และผลไม้ 
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1.11.2 รูปแบบของกำรจัดองค์ประกอบ 

   พื้นฐานองค์ประกอบผ่านไป ทีนี้มาถึงการรวมเอาทุกสิ่งที่กล่าวมารวมกนั 
โดยใช้ Element หรือองค์ประกอบต่างๆ เช่น เส้น สี หรือตัวอักษร สื่อความหมายออกไปด้วยการ
จัดวาง ที่สามารถดึงดูดความสนใจและแสดงอารมณ์ของงานได้ อย่างเหมาะสมมากที่สุด  การจัด
องค์ประกอบหลักๆ มีอยู่ 3 แบบ ได้แก่  

 1 )  จั ดอง ค์ปร ะกอบแบบทำ ง เ ดี ย วกั น  ( Unity)  คือ  
การเลือกใช้องค์ประกอบที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อสร้างงานที่มีความหมายเดียว 
ทั้งลักษณะอารมณ์ตัวหนังสือ การจัดวางภาพประกอบ รวมถึงสีสันที่เลือกใช้ในงานให้ออกแบบ
เป็นไปทางเดียวกัน จะแสดงให้เห็นถึงความมีเอกภาพของงานที่จัด 

 

     
ภำพประกอบที่ 62  ตัวอย่างภาพป้ายประชาสัมพันธ์งานกีฬใ 9 ราชมงคล 

2) จัดองค์ประกอบแบบสมดุล (Balance) คือ การจัด
องค์ประกอบจากความสมดุลจะแยกได้ 2 แบบด้วยกัน ได้แก่ 

2.1) ความสมดุลจริง คือ ภาพทั้งสองด้านซ้ายและขวามีรูปทรง
ที่คล้ายกันหรือเหมือนกันเมื่อมองงานออกแบบจะเห็นได้ชัดเจนจากภาพว่ามีความสมดุล 

 
ภำพประกอบที่ 63  ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบบสมดุลจริงจากวัตถุที่วางเท่าๆ กัน 
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    2.2) สมดุลด้วยน้ าหนัก คือ ภาพไม่จ าเป็นต้องเหมือนกันทั้ง
สองด้านและมีการจัดองค์ประกอบอื่นที่ไม่มีลักษณะเดียวกัน แต่มองดูแล้วมีน้ าหนักเท่าๆ กันทั้ง
สองด้าน ไม่ว่าจะเป็นสีสัน รูปทรง ฟอนต์ หรือองค์ประกอบอื่นๆ มาวางลงในผลงาน ซึ่งน้ าหนักใน
ที่นี้หมายถึงน้ าหนักที่วัดจากความรู้สึกของผู้ชมงานออกแบบ ที่เมื่อเห็นภาพแล้วมีความรู้สึกว่าภาพ
นี้มีความสมดุลของน้ าหนักภาพอยู่ ไม่ใช่น้ าหนักจากการวัดหรือช่ังจากเครื่องมือแต่อย่างใด 
 

 
ภำพประกอบที่ 64  ตัวอย่างภาพการออกแบบป้ายแบบสมดุลด้วยน้ าหนัก 

    3 ) จัดองค์ประกอบแบบเน้นจุดสนใจ (Point of Interest) 
คือการจัดองค์ประกอบด้วยการให้วิธีวางต าแหน่งจุดเด่นลงไปแล้วใช้วิธีต่างๆ  ที่อธิบายไว้ข้างต้น
เน้นให้เกิดจุดเด่นมีความสนใจข้ึนมา เช่น ใช้ขนาดที่แตกต่างกันส าหรับจุดเด่น (ตามหลักของ Pro 
portion) หรือใช้สีที่ตัดกัน (ตามหลักของ Contrast) (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for 
Advertising & Printing, น.34) 
 

 
ภำพประกอบที่ 65  ตัวอย่างภาพงานออกแบบที่จัดองค์ประกอบแบบเน้นจุดสนใจ 
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  1.11.3 กำรจัดองค์ประกอบของภำพท่ีใช้ประกอบงำนออกแบบ 
  การจัดองค์ประกอบภาพที่ เน้นจุดสนใจยังมีอีกหลายวิธีที่สามารถน าไป
ประยุกต์ใช้กับงานออกแบบของผู้ปฏิบัติงานให้เกิดความสวยงามได้เช่นกัน ได้แก่  การใช้เส้นน า
สายตา การใช้จุดตัด 9 ช่องหรือการใช้กรอบภาพ เพื่อเน้นให้เกิดจุดเด่น องค์ประกอบที่กล่าวมาไม่
ว่าจะเป็นวิธีการจัดวาง และความหมายขององค์ประกอบ เป็นสิ่งที่ต้องน ามาใช้และท าความเข้าใจ
ร่วมกัน จากนั้นฝึกท าตามทฤษฎีต่างๆ และหาตัวอย่างที่สวยงามเพื่อมาท าความเข้าใจในวิธีการลง
มือปฏิบัติ แล้ววิเคราะห์การเลือกใช้สี ใช้เทคนิคใดในการจัดวาง จึงจะท าให้ผลงานพัฒนาข้ึนและ
ได้รับการยอมรับและยังมีนักออกแบบได้กล่าวถึงการจัดวางองค์ประกอบอื่นที่เป็นที่ยอมรับจากทั่ว
โลกไว้ว่า “เมื่อมองย้อนไปยังประวัติศาสตร์ของทัศนศิลป์ ทฤษฎีการจัดวางองค์ประกอบมีการ
พัฒนาในหลากหลายรูปแบบ เช่น วิทรูเวียส (Vitruvius) สถาปนิกและวิศวกรแห่งโรมันได้ใช้สูตร
คณิตศาสตร์ในการก าหนดพื้นที่ของรูป ซึ่งเรารู้จักกันดีในช่ือสัดส่วนทองค า (Golden Section) 
หรือสี่เหลี่ยมผืนผ้าทองค า (Golden Rectangle) ซึ่งเป็นสิ่งที่เกิดข้ึนจากอัตราส่วนของด้านที่ยาว
ที่สุดและสั้นที่สุดของรูปสี่ เหลี่ยมผืนผ้า ซึ่งทฤษฎีนี้ปรากฏเป็นส่วนหนึ่งของคณิตศาสตร์ , 
สถาปัตยกรรมศาสตร์,ศิลปศาสตร์, ผลงานกราฟิก และการออกแบบอุตสาหกรรมศิลปินฝรั่งเศส
นาม อองรี มาติสส์ (Henri Matisse) (1869-1954) ได้แรงบันดาลใจจากแนวคิดดังกล่าว และ
สร้างผลงานที่เกิดจากการจัดวางองค์ประกอบให้รู้สึกถึงความเคลื่อนไหวและถ่ายทอดความรู้สึก
ออกไป” (Dabner, Stewart,Zempol, 2015, น.33, ผู้แปล จุติพงศ์ ภูสุมาศและสุวิสา แซ่อึ้ง) 

 
ภำพประกอบที่ 66  ตัวอย่างภาพการค านวณที่ตรงกับอัตราส่วน Golden Ratio 

 (แหล่งที่มา : https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 
  ในปัจจุบันมีการน าสัดส่วนทองค ามาใช้ในงานอย่างแพร่หลายหรือที่เรียกว่า  
Golden Ratio “สัดส่วนทองค า (Golden Ratio)หรือที่รู้จักกันในช่ือตัวเลขทองค า อัตราส่วน
ทองค า หรืออัตราส่วนของพระเจ้า คืออัตราส่วนระหว่างจ านวนสองจ านวนที่มีค่าโดยประมาณ
เท่ากับ 1.618 มักเขียนแทนด้วยตัวอักษรฟายของกรีก สัดส่วนนี้มีความเกี่ยวข้องอย่างยิ่งกับ
ล าดับฟีโบนัชชีซึ่งเป็นล าดับที่จ านวนแต่ละจ านวนจะบวกกับจ านวนก่อนหน้า จ านวนฟีโบนัชชี
ได้แก่ 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 และจ านวนอื่นๆ ต่อไปเรื่อยๆ โดยสัดส่วนของจ านวนแต่ละ
จ านวนและจ านวนที่อยู่ก่อนหน้าจะมีค่าเข้าใกล้ 1.618 สัดส่วนทองค าใช้งานได้เหมือนกับกฎสาม
ส่วนโดยสามารถใช้เป็นกรอบหรือแนวทางในการจัดวางองค์ประกอบแต่ไม่ได้เป็นข้อบังคับที่
เข้มงวดเกี่ยวกับวิธีการที่คุณจะออกแบบโครงสร้างงานของคุณ เพราะในที่สุดแล้วระยะห่างเป็นสิ่ง
ส าคัญและไม่ว่าจะเป็นแนวทางใดก็เป็นประโยชน์ทั้งสิ้น “ถ้าหากทุกสิ่งส าคัญหมด ก็แปลว่าไม่มี
อะไรส าคัญเลย” นักศึกษาปัจจัยมนุษย์วิศวกรรม Sara Berndt กล่าว หากคุณจัดให้รูปภาพทั้งหมด
อยู่ตรงกลางหรือจัดข้อความเป็นกลุ่มก้อนเดียวโดยไม่มีการจัดระเบียบ  คุณอาจสร้างความรู้สึก
แปลกแยกให้แก่ผู้อ่าน ผู้ชม หรือผู้ใช้ได้ ใช้สัดส่วนทองค าเป็นแนวทางในการท างานของคุณเพื่อให้
แน่ใจว่าองค์ประกอบต่างๆ มีระยะห่างที่เหมาะสมและมีการจัดวางเป็นอย่างดี”( Obermiller, 

https://www.adobe.com/th_th/creativecloud/photography/discover/rule-of-thirds.html
https://www.adobe.com/th_th/creativecloud/photography/discover/rule-of-thirds.html
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Berndt, ความรู้เบื้องต้นเกี่ยวกับสัดส่วนทองค า, สืบคน้จากhttps://www.adobe.com/th_th/ 
creativecloud/design/ discover/golden-ratio.html) 

 

ภำพประกอบที่ 67  ตัวอย่างภาพการใช้สัดส่วนทองค า 
(แหล่งที่มา : https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 

 

 
ภำพประกอบที่ 68  ตัวอย่างภาพการใช้กรอบภาพ เสริมให้ภาพโดดเด่นขึ้น 

 

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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ภำพประกอบที่ 69  ตัวอย่างภาพการใช้จุดตัวเก้าช่อง เสริมให้ภาพโดดเด่นขึ้น 

 
 
ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นส ำหรับผู้ปฏิบัติงำนใหม่ในควำมเข้ำใจหลักกำรออกแบบกรำฟิก 

1. ผู้ปฏิบัติงานเลือกใช้ตัวอักษรไม่ลงตัวกับลักษณะของงานออกแบบเพราะไม่เข้าใจใน
ลักษณะและความหมายของตัวอักษร 

2. ผู้ปฏิบัติงานไม่มีความรู้เรื่องโทนสีและไม่ได้ศึกษาศิลปะมาแต่ต้นจึงท าให้ไม่สามารถ
จดจ าลักษณะหรือความหมายของสีได้ 
 

แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานต้องมีการสืบค้นข้อมูลเพิ่มเติมด้วยตนเองจากแหล่งข้อมูลที่น่าเช่ือถือที่มี
การลงช่ือในบทความที่เขียนหรือหาข้อมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซต์ที่มีการให้ความรู้ด้านการออกแบบ
โดยตรง 
 2. ผู้ปฏิบัติงานควรมีการพิมพ์ตารางสีหรือหนังสือที่ให้ความรู้ด้านสีโดยเฉพาะเอาไว้
ส าหรับดูการผสมสีและความหมายของสีที่จะเลือกใช้ 
 
ข้อเสนอแนะ :  
 ผู้ปฏิบัติงานด้านการออกแบบที่พึ่งมีการศึกษาจะไม่สามารถจดจ าทฤษฎีที่เกี่ยวข้องได้
ทั้งหมดโดยเฉพาะทฤษฎีสี ที่ต้องมีการศึกษามาแต่ต้นพร้อมกับลงมือปฏิบัติ  จึงแนะน าให้
ผู้ปฏิบัติงานใหม่มีการสืบค้นข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับงานออกแบบไปพร้อมๆ กับการลงมือปฏิบัติจริง 
จึงจะท าให้สามารถจดจ าทฤษฎีการออกแบบได ้
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2. กำรออกแบบสือ่สิ่งพิมพป์ระเภทป้ำยไวนิล 

สื่อสิ่งพิมพ์ คือ สื่อที่มีกระบวนการผลิตเป็นช้ินงานออกมาหลังจากข้ันตอนการ
ออกแบบแล้วเสร็จ เป็นสื่อที่มีการจับต้องได้เป็นวัตถุ ยกตัวอย่างเช่น โปสเตอร์ แผ่นพับ นามบัตร 
ป้ายไวนิล หนังสือ นิตยสาร ฉลาก โล่ แก้วน้ า ของที่ระลึกต่างๆ ฯลฯ ซึ่งในการผลิตสื่อสิ่งพิมพ์นั้น
จะมีวัสดุที่ส าคัญใช้ผลิตงานออกแบบนั้นเข้ามาเกี่ยวข้องด้วย ในข้ันตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์แต่
ละประเภทก็จะมีความแตกต่างกันเพราะมีกระบวนการผลิตและการใช้วัสดุที่ต่างกัน ดังนั้นก่อนที่
ผู้ปฏิบัติงานจะเริ่มการออกแบบสื่อ จึงควรทราบว่าจะต้องผลิตสื่อเป็นสื่อประเภทอะไรบ้าง มีการ
น าไปใช้งานอย่างไรเพื่อประชาสัมพันธ์ เพื่อให้มีกระบวนการออกแบบที่ถูกต้องสอดรับกับวิธีการ
ผลิตสื่อนั้นๆ และไม่เกิดข้อผิดพลาดระหว่างการผลิตข้ึน 

 

   

 

   
ภำพประกอบที่ 70  ตัวอย่างภาพสื่อสิ่งพิมพ์หลากหลายประเภท 

ป้ำยไวนิล (Vinyl) คือ สื่อสิ่งพิมพ์ที่มีกระบวนการผลิตในโรงพิมพ์ ด้วยการพิมพ์ระบบ
อิงค์เจ็ท( Inkjet) ลงบนวัสดุที่ เป็นไวนิล  (Vinyl) และมีการติดตั้งตามจุดติดตั้งต่างๆ เพื่อ
ประชาสัมพันธ์งานหรือกิจกรรม โดยป้ายไวนิลนั้นสามารถผลิตได้หลายขนาดตามข้อจ ากัดของ
เครื่องพิมพ์ในโรงพิมพ์แต่ละแห่ง ซึ่งก่อนที่ผู้ปฏิบัติงานจะลงมือปฏิบัติงานออกแบบควรทราบขอ้มลู
ของวัสดุไวนิลและกระบวนการพิมพ์ก่อนจึงจะท าให้สามารถผลิตสื่อที่มีคุณภาพได ้



75 
 2.1 วัสดุไวนิล (Vinyl) 

    ไวนิล คือ พลาสติกชนิดพิเศษมีส่วนผสมระหว่างพลาสติกคุณภาพสูงรวมกับสาร
เพิ่มประสิทธิภาพต่างๆ เช่น สารเพิ่มความทนทานต่อแสงแดด สารเพิ่มความแข็งแรงทนทานต่อ
แรงกระแทก สารเพิ่มความทนทานต่อสภาวะอากาศ และสารเพิ่มความทนทานความร้อน ไวนิล
นอกจากจะทนทานต่อแสงแดดรังสียูวี และสภาวะอากาศที่เปลี่ยนแปลงแล้วยัง เป็นวัสดุที่ไม่มี
ปัญหาเรื่องปลวกหรือแมลงกัดเจาะ การผุกร่อนหรือบิดงอ การเกิดสนิม การรั่วซึมของน้ าฝน ไม่ติด
ไฟ และยังช่วยลดการสิ้นเปลืองพลังงานอีกด้วย จึงนิยมน ามาใช้ผลิตอุปกรณ์ใช้งานกลางแจ้ง 
รวมถึงป้ายโฆษณาต่างๆ ปัจจุบันวัสดุไวนิลก าลังเป็นที่นิยมอย่างมากในการน ามาผลิตป้ายโฆษณา 
ป้ายประกาศ และป้ายต่างๆ เนื่องจากมีความทนทานต่อทุกสภาวะ และที่ส าคัญราคาไม่แพงเมื่อ
เปรียบเทียบกับป้ายวัสดุประเภทอื่นๆ ทุกวันน้ีหากสังเกตุตลอดเส้นทางมักจะพบเห็นป้ายไวนิลที่ใช้
ในการโฆษณาสินค้า หรือประกาศต่างๆ ป้ายไวนิลนั้นแบ่งเป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 
   2.2.1 ไวนิลทึบแสง คือ ไวนิลที่มีการเคลือบสารเคมีที่ด้านหลงัเมื่อพมิพ์
อิงค์เจ็ท แล้วส่องไฟจะมองไม่ทะลุ แบ่งตามการใช้งานได้ดังนี้ 
   ป้ายไวนิลแบบหลังขาว เหมาะกับงานพิมพ์อิงค์เจ็ททั่วไป 
       ป้ายไวนิลแบบหลังเทา/ด า เหมาะกับงานที่เป็นป้ายแขวนที่ประกบ 2 
หน้า จะช่วยลดการทับซ้อนของภาพเมื่อมีแสงแดดส่องผ่านป้ายไวนิล แบบพิมพ์ได้ 2 หน้า ไวนิล
ประเภทนี้เหมาะกับเครื่องพิมพ ์UV Flatbed ซึ่งเป็นระบบเครื่องพิมพ์แบบแผน่ สามารถพิมพ์ได้ 2 
หน้าได้อย่างแม่นย า 
   2.2.1ไวนิลโปร่งแสง (backlit) คือ ไวนิลที่มีการเคลือบสารเคมีที่
ด้านหลังบางกว่าแบบทึบแสง ซึ่งแสงสามารถส่องทะลุได้ แบ่งเป็น 2 ประเภท 
       ป้ายไวนิลแบบโปร่งแสง คือไวนิลที่สามารถให้แสงผ่านได้ จึงนิยมใช้
ส าหรับท ากล่องไฟ ที่เราเห็นตามป้ายด้านนอกของร้านค้า เราสามารถ Inkjet โดยใช้ Profile 
Backlit เนื่องจากเราต้องส่องไฟจากด้านหลังจึงต้องใช้การพิมพ์ที่ให้หมึกหนาแน่นกว่าเป็นพิเศษ 
เพื่อเวลาส่องไฟแล้วสีไม่เพี้ยน ไวนิลโปร่งแสงสามารถน ามาใช้พิมพ์อิงค์เจ็ทลงไปตรง ๆ  หรืออาจจะ
ใช้เป็นเทคนิคติดสติ๊กเกอร์โปร่งแสงทับหน้าลงไปได้เช่นกัน แล้วแต่ลักษณะงานที่ต้องการ 
       ป้ายไวนิลแบบตาข่าย คือไวนิลที่สามารถลดแรงปะทะของลมได้ดีกว่า
แบบโปร่งแสงทั่วไป สามารถใช้ขึงตามอาคารสูงได้หรือกล่องไฟที่อยู่บนอาคารสูง จะมีระยะห่าง
ของตาข่ายแตกต่างกันไปสามารถเลือกใช้ตามความเหมาะสม 

 
ภำพประกอบที่ 71 ตัวอย่างภาพไวนิลชนิดต่างๆ 

(แหล่งที่มา: https://www.octopus.co.th/blogs/how-to/vinyl-banner-type) 
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  2.2 กำรพิมพ์ระบบอิงค์เจ็ท (Inkjet) 

 ระบบกำรพิมพ์แบบอิงค์เจ็ท จะใช้เครื่องพิมพ์แบบพ่นหมึก โดยหลักการท างาน
หลักก็คือ ตัวหัวพิมพ์จะพ่นหมึกออกมาเป็นหยดเล็ก ๆ  ลงบนวัสดุและพ่นสีหมึกตามรูปแบบของ
ไฟล์งานที่ได้สั่งพิมพ์ไป ข้อดีของ Inkjet ก็คือ ท าให้ภาพออกมาชัดเจน สามารถพิมพ์ได้ทั้งงาน
ขนาดเล็กและงานขนาดใหญ่ ความทนทานสูง สามารถทนแดด ทนฝนได้ นอกจากนี้ การพิมพ์ด้วย
ระบบอิงค์เจ็ทยังสามารถใช้งานร่วมกับงานพิมพ์ หรือสี่อโฆษณาแบบนอกอาคาร (Outdoor) ได้
ด้วย จากจุดเด่นที่ทนทานต่อสภาพอากาศนี่เอง แต่ถ้าเป็นงานขนาดใหญ่ความคมชัดและความ
ละเอียดอาจจะลดลงตามขนาดที่ใหญ่ข้ึนเล็กน้อย ซึ่งในการระบบการพิมพ์แบบอิงค์เจ็ทมี
กระบวนการท างานที่ผู้ปฏิบัติงานควรทราบดังนี้ 

  2.2.1 อิงค์เจ็ทเป็นเครื่องพิมพ์แบบระบบหมึกพ่น มีสีหลัก 4 สี คือ แดง 
(Magenta) เหลือง (Yellow) น้ าเงิน (Cyan) และด า (Black) เครื่องพิมพ์บางรุ่น เช่น Hewlett 
Packard อาจเพิ่มสีฟ้า (Light Cyan) และชมพู (Light Magenta) เพื่อท าให้การพิมพ์ภาพละเอียด
และมีมิติมากข้ึน 

  2.2.2. เครื่องพิมพ์อิงค์เจ็ทถูกสั่งงานโดยเครื่องคอมพิวเตอร์ ลักษณะ
เดียวกับเครื่องปริ้นเตอร์อิงค์เจ็ทในบ้านหรือส านักงาน ดังนั้นงานอิงค์เจ็ทจึงไม่ต้องมีการท าเพลท
เหมือนระบบซิลค์สกรีน (Silkscreen) และระบบออฟเซ็ท (Offsets)  

  2.2.3. ถึงแม้ว่าเครื่องพิมพ์อิงค์เจ๊ทจะท างานแบบเดียวกับเครื่องพริ้น
เตอร์ในบ้าน แต่เนื่องจากงานพิมพ์ภาพขนาดใหญ่จ าเป็นต้องใช้ Software เฉพาะด้านเพื่อให้ภาพ
ยังคงรักษาคุณภาพและความละเอียดไว้ได้ ดังนั้นไฟล์งานส าหรับใช้กับเครื่องอิงค์เจ็ทจึงมีข้อจ ากัด 
ไฟล์งานหลัก ๆ ที่สามารถใช้กับเครื่องอิงค์เจท็ขนาดใหญ่ ได้แก่ ไฟล์ .ai , .eps , .psd , .pdf, jpg , 
.png , .tiff ฯลฯ ไฟล์งานของ Microsoft Office ทั้งหมดจะต้องถูกแปลงเป็นไฟล์เหล่าน้ีเสียก่อน 
   2.2.4. รูปภาพ ใน Artwork ที่ส่งพิมพ์งานกราฟิกนั้นมีอยู่ 2 แบบหลัก 
คืองานวาดเส้นเติมสีด้วยตัวผู้ปฏิบัติงานเอง ส่วนใหญ่จะใช้ Software Illustrator งานเหล่านี้
เรียกว่าไฟล์ Vector ส่วนอีกแบบหนึ่งคืองานภาพถ่าย (Pixellet Photo) หรือภาพอะไรก็ตามที่
ได้มาจากการถ่ายรูป งานภาพพิมพ์ที่เห็นกันอยู่ในปัจจุบันก็มาจากไฟล์ 2 ประเภทนี้ ไฟล์ Vector 
นั้นจะถูกขยาย ร้อยเท่าพันเท่าภาพก็ไม่แตก แต่ในทางตรงข้ามไฟล์ Photo จะถูกลดความละเอียด
ของภาพ ทุกครั้งที่เราขยายจากภาพต้นฉบับ ดังนั้นภาพแตกหรือไม่แตกจึงข้ึนอยู่กับปัจจัย 2 อย่าง
คือ 
   1) ภาพต้นฉบับที่ไดถ่้ายมามีขนาดใหญ่เท่าไร 
   2) ภาพพิมพ์อิงค์เจ็ทที่ต้องการผลิตมีขนาดเท่าไร ยกตัวอย่างเช่น ภาพ
มาจากกล้องโทรศัพท์มือถือขนาด 1  MB และต้องการขยายให้ได้ขนาดเท่าป้ายบิลบอร์ด
(Billboard) 20x20 เมตร อย่างนี้คงหลีกเลี่ยงไม่ได้ที่ภาพจะแตก แต่ถ้าเอาภาพเดียวกันมาท า
โปสเตอร์ขนาด 60 x 80 ซม. การแตกของภาพก็ยังมีอยู่แต่ว่าน้อยมากจนสายตาเรามองไม่เห็น 
   2.2.5. เมื่อสีเป็นเรื่องส าคัญส าหรับงานของผู้ส่งผลิต เช่นสี Identity 
ของโลโก้ สี Identity ของผลิตภัณฑ์ แนะน าให้ผู้ปฏิบัติงานมีการตรวจสอบ(Proof) สีก่อนสั่งงาน
พิมพ์ทุกครั้ง ถึงแม้จะมีการสั่งงานซ้ า (Reprint) หลายครั้งแล้วก็ตาม เนื่องจากการพิมพ์อิงค์จ็ทเปน็
การพิมพ์ระบบหมกึพ่นผสมสี ซึ่งโอกาสที่สีจะผดิเพีย้นมีมากกว่าระบบออฟเซท็ (Offsets) และซิลค์
สกรีน (Silkscreen) การสั่งงานให้พิมพ์โดยอ้างอิงจากส ีPantone โดยไม่มีการตรวจสอบสจีะท าให้



77 
เกิดความเสียหายสู่ผู้ส่งงานผลิตและผู้พิมพ์เป็นอย่างมาก (การพิมพ์ระบบอิงค์เจ็ท, 2565, สืบค้น
จากhttps://www. unionpresspackaging.com/content) 

  
ภำพประกอบที่ 72 ตัวอย่างภาพการพิมพ์ระบบอิงค์เจ็ท 

(แหล่งที่มา: https://www.unionpresspackaging.com/content/4523) 
 

  2.3 รูปแบบของป้ำยไวนิล 
  ในการผลิตป้ายไวนิลมีรปูแบบที่ได้รับความนิยมมากในปจัจบุันน้ันมีหลากหลาย
รูปแบบดังนี ้
   2.3.1.ป้ำยบิลบอร์ด(Billboard) หรือป้ำยขนำดใหญ่ คือ “สื่อโฆษณา
กลางแจ้งขนาดใหญ่ที่นิยมติดต้ังบริเวณถนนสายหลัก ถนนมอเตอร์เวย์ ห้างสรรพสินค้า ด้านหน้า
บริษัท หรือบนอาคาร มีลักษณะเป็นป้ายสี่เหลี่ยมผืนผ้า ตัวป้ายจะติดตั้งด้วยแผ่นไวนิล ส่วนใหญ่
โครงสร้างของป้ายบิลบอร์ดจะเป็นโครงเหล็กถักติดต้ังบนเสากลมขนาดใหญ่ ซึ่งจะมีทั้งแบบที่เป็น
เสาเดี่ยวหรือเสาคู่ สามารถมองเห็นตัวป้ายแม้ในระยะไกล มีการท าตอม่อหรือฐานรากที่แข็งแรง 
และเนื่องจากตัวป้ายมีขนาดใหญ่ ดังนั้นการก่อสร้างจะต้องมีการควบคุมโดยวิศวกร ทั้งงาน
โครงสร้างและฐานราก ข้อแตกต่างของป้ายบิลบอร์ดกับป้ายประเภทอื่นก็คือส่วนมากเจ้าของป้าย
จะผลิตป้ายเพื่อให้เช่า ดั้งนั้นถ้าต้องการท าสื่อประชาสัมพันธ์บนป้ายบิลบอร์ดต้องจ่ายค่าเช่ากับ
เจ้าของป้ายก่อน แต่ปัจจุบันนี้เจ้าของสินค้าส่วนใหญ่จะนิยมท าป้ายบิลบอร์ดข้ึนเอง ซึ่งข้อดีก็คือ 
สามารถลดค่าใช้จ่ายส าหรับการเช่าป้าย และสามารถติดตั้งสื่อได้ตามระยะเวลาที่ต้องการ โดยไม่มี
ข้อจ ากัดเรื่องการหมดสัญญาเช่าด้วย” (Chanthakul, ป้ายบิลบอร์ดBillboard,สืบค้นจาก
http://www.at-ads.com/advertising/ billboard.html) 

 
ภำพประกอบที่ 73 ตัวอย่างภาพป้ายบิลบอร์ด 

https://www.unionpresspackaging.com/content/4523
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   2.3.2 ป้ำยฉำกหลัง (Backdrop) หรือที่เรียกกันว่า “ป้ายแบคดรอป” 
คือ ฉากที่มีไว้ส าหรับตกแต่งในงานส าคัญต่าง ๆ  เพื่อเป็นฉากหลังไว้ส าหรับถ่ายรูป หรือฉากเวทีการ
แสดงกิจกรรมส าคัญ เป็นสื่อที่ช่วยท าให้เข้าใจว่างานน้ันเป็นงานเกี่ยวกับกิจกรรมอะไร ใครคือผู้จัด 
และป้ายแบคดรอป ยังสามารถเป็นอีกช่องทางในการโปรโมทสินค้าเพื่อให้คนจดจ าแบรนด์ และ ตัว 
Backdrop (แบคดรอป) ยังสามารถสื่อสารถึงภาพลักษณ์ขององค์กรนั้นๆ ได้ พร้อมทั้งท าให้เป็นจุด
สนใจในการถ่ายรูป ยกตัวอย่างเช่น การจัดกิจกรรมโครงการสง่เสรมิวัฒนธรรมเมื่อมีการบนัทึกภาพ
จะสามารถน าภาพไปใช้เผยแพร่กิจกรรมและสรุปการจัดกิจกรรมในภายหลังได้ หากไม่มีป้ายฉาก
เวทีเมื่อบันทึกภาพไปแล้วจะไม่ทราบว่าเป็นการจัดงานอะไร ที่ไหน เมื่อไหร่ เพราะมีการจัดงานใน
สถานที่เดียวกันบ่อยครั้ง 

  
ภำพประกอบที่ 74 ตัวอย่างภาพป้ายฉากหลัง 

  
   2.3.3 ป้ำยกองโจร (Street Cutout) คือ ป้ายโฆษณาช่ัวคราวที่
ติดตามริมถนน ข้างทาง แหล่งชุมชน หรือพื้นที่ๆ มีคนสัญจรพลุกพล่าน มีขนาดมาตรฐานคือ 
120x240 cm มีส่วนประกอบหลักคือ โครงไม้และไวนิล จุดประสงค์ของการท าป้ายกองโจร
โดยทั่วไปแล้วคือการจัดโปรโมช่ันสินค้าหรือการจัดกิจกรรมส่งเสริมการขาย หรือการจัดกรรม
บางอย่างข้ึน ซึ่งปัจจุบันมักจะพบเห็นป้ายประเภทนี้ทุกตรอกซอกซอย เพราะเป็นสื่อที่ถือว่าเข้าถึง
ลูกค้าได้เป็นอย่างดี และสามารถสร้างการรับรู้ให้กับกลุ่มเป้าหมายได้จ านวนมาก เช่น ป้ายหาเสียง
เลือกตั้ง ป้ายโครงการหมู่บ้าน คอนโด การจัดงานแสดงสินค้า และการประชาสัมพันธ์ในเทศกาล
งานประเภณีต่างๆ เป็นต้น ป้ายกองโจรมีลกัษณะและวัตถุประสงค์การน าไปใช้งานคล้ายกับป้ายคัท
เอาท์ แต่มีขนาดต่างกันเท่านั้น 
 

  
ภำพประกอบที่ 75 ตัวอย่างภาพป้ายกองโจร 
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   2.3.4 ป้ำยธงญ่ีปุ่น (J Flag) หรือป้ายไวนิลขาต้ัง คือ “ป้ายที่มีลักษณะ
เป็นป้ายโฆษณาสี่เหลี่ยมผืนผ้าแนวตั้ง นิยมใช้ในการตกแต่งหรือโฆษณาประชาสัมพันธ์ใช้ได้ทุก
โอกาส จุดเด่นของธงญี่ปุ่นคือ ธงญี่ปุ่น J Flag มีความสวยงามโดดเด่น สีสันสะดุดตา ใช้พื้นที่ในการ
ติดตั้งน้อย พกพาสะดวก สามารถถอดประกอบได้ง่าย ประหยัดเวลา น้ าหนักเบา สามารถ
เคลื่อนย้ายติดต้ังได้อย่างสะดวกรวดเร็ว ง่ายต่อการใช้งานและการท าความสะอาด ป้ายธงญี่ปุ่น มัก
ใช้ส าหรับการท าป้ายโฆษณา ป้ายประชาสัมพันธ์ จัดแสดงในงานต่างๆ อาทิ งานอีเว้นท์ จัดงาน
นิทรรศการ งานออกบูธ งานประชาสัมพันธ์สินค้า งานสัมนา ใช้ได้ทั้งจัดงานอีเว้นท์ กิจกรรมภายใน
อาคาร Indoor และการจัดงานกลางแจ้งภายนอกอาคาร Outdoor ธงญี่ปุ่นจะมีฐานให้เลือก
ตามแต่ลักษณะการใช้งานแต่ละประเภท ถ้าเป็นงานภายในอาคาร เช่น จัดงานอีเว้นท์ ออกบูธ จัด
นิทรรศการ ธงญี่ปุ่นขาต้ังโครงเหลก็ก็สามารถตอบโจทย์ความต้องการได้ หากต้องการความทนทาน
ส าหรับงานภายนอกเป็นพิเศษมักใช้เป็นรูปแบบฐานปูนเพราะมีกความแข็งแรง ทนต่อลมไม่ล้ม
ง่ าย” (Roekwibunsi,  2018, สืบ ค้นจาก  https://www. octopus.co.th/blogs/product       
/j-flag) 
 

    
ภำพประกอบที่ 76 ตัวอย่างภาพป้ายธงญี่ปุ่น 

   2.3.4 ป้ำยเอ๊กซ์สแตนด์ (X Stand) หรือ X Banner เป็นป้ายที่มา
พร้อมอุปกรณ์ขาตั้งรูปอักษรตัว “X” จึงถูกเรียกง่ายๆ ว่า ขาเอ๊กซ์ที่ ใ ช้ส าหรับโฆษณา
ประชาสัมพันธ์ ใช้เป็นสื่อส่งเสริมการขาย ณ จุดขายและส าหรับแสดงภาพหรือโปรโมช่ันสินค้า 
ผลิตภัณฑ์ต่างๆ หรือใช้จัดงานนิทรรศการแสดงงาน งานออกบูธกิจกรรม งานประชาสัมพันธ์องค์กร 
ป้ายชนิดนีม้ีราคาไม่สูงมากเป็นป้ายโฆษณาที่มีลักษณะเป็นป้ายขาต้ังโดยจะมีขาต้ังเป็นรูปตัว X แต่
ขาต้ังแข็งแรงพอสมควรอีกทั้งยังประกอบได้ง่ายพร้อมกล่องใส่งานที่มีคุณภาพท าให้งานไม่เสียหาย 
ขนาดของเอ๊กซ์สแตน (X stand) ที่นิยมใช้คือ 60×160 ซม. และ 80×180 ซม. ปา้ยโฆษณา
แบบขาตั้งเหมาะกับการจัดงานภายในอาคาร ( Indoor) อาทิ งานจัดแสดงสินค้า งานออกบูธ อี
เว้นท์ งานสัมนา ราคาประหยัด ภาพชัด สีสวยสด วัสดุพับเก็บง่าย พร้อมกระเป๋าสะดวกในการ
พกพาไปจัดงานตามที่ต่างๆ ขาต้ังตัวก้านค้ าได้องศา ก้านขาเหล็กแข็งแรง แกนกลางล็อคแน่นคงทน 
คลิปจับงานได้เรียบตึง เคลื่อนย้ายพกพาสะดวก น้ าหนักเบา จึงมักมีผู้นิยมใช้กันอย่างมาก 
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ภำพประกอบที่ 77 ตัวอย่างภาพป้ายเอ๊กซ์สแตนด์ 

   2.3.4 ป้ำยโรลอัพ (Roll up) คือ ป้ายที่ถูกเก็บอยู่ในเครื่องมือที่มี
ลักษณะคล้ายกล่องโลหะและสามารถดึงข้ึนตั้งประชาสัมพันธ์ได้อย่างมีรูปแบบที่สวยงามหรือ
เรียกว่ามีสไตล์ในตัว ที่ได้รับความนิยมแพร่หลาย เหมาะส าหรับการใช้งานประชาสัมพันธ์เพื่อดึงดดู
ความสนใจจากกลุ่มเป้าหมาย เนื่องจากป้ายโรลอัพใช้งานง่าย พกพาสะดวกสบาย ราคาถูก 
กระทัดรัด น้ าหนักเบา นิยมใช้เป็นอุปกรณ์ในการออกบูธ งานมหกรรมแสดงนิทรรศการ งาน
แผนการต่างๆ การจัดกิจกรรมที่มีการให้ความรู้หรืออธิบายผลิตภัณฑ์ขององค์กร เพราะ ป้ายโรล
อัพจะช่วยแสดงข้อมูลของสินค้า กิจกรรมที่จัดหรือโปรโมช่ันได้อย่างชัดเจน หลาย ๆ ธุรกิจ หรือ 
แบรนด์ จะใช้ ป้ายโรลอัพในการประชาสัมพันธ์สินค้า และบริการ เนื่องจากโรลอัพเป็นอุปกรณ์ที่
สามารถพับเก็บ ติดตั้ง และเคลื่อนย้ายได้สะดวก มีน้ าหนักเบา ใช้งานง่าย พกพาสะดวกเหมาะกับ
งาน Outdoor/Indoor การออกแบบโรลอัพที่ดี ช่วยท าให้ป้ายโรลอัพดูเด่น สะดุดตา โดยมากใน
ท้องตลาดจะมีโรลอัพอยู่ 2 ขนาด คือ ขนาด 80 x 200 cm และ ขนาด 60 x 160 cm เป็น
ขนาดมาตรฐานที่มีอุปกรณ์จ าหน่ายอยู่แล้ว 

 

ภำพประกอบที่ 78 ตัวอย่างภาพป้ายโรลอัพ 
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   2.3.5 ป้ำยไวนิลท่ัวไป คือ ป้ายที่มีการพิมพ์ส าหรับติดได้ทั่วไปโดยไม่มี
ขนาดเฉพาะตายตัว สามารถออกแบบและผลิตตามขนาดของสถานที่ติดได้ตามความต้องการ โดย
การผลิตป้ายรูปแบบนี้มักจะผลิตให้ป้ายพับขอบให้พอดีกับกรอบงาน พร้อมกับมีการเจาะรูตาไก่
ตามมุมที่ต้องการร้อยเชือก เพื่อให้ขึงติดได้สะดวก อีกทั้งยังมีการใช้ป้ายไวนิลรูปแบบนี้ไปป้ายช่ือ
องค์กร หรือประชาสัมพันธ์ข้อมูลบางอย่าง ในการเดินขบวนต่างๆ วัตถุประสงค์ของการใช้มักจะ
เป็นการติดตั้งระยะสั้นหรือใช้เป็นป้ายเฉพาะกิจเท่านั้น 

 

ภำพประกอบที่ 79 ตัวอย่างภาพป้ายไวนิลทั่วไป 
 
ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดจำกกำรออกแบบสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทป้ำยไวนิล 
 1. ป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์มีข้อความที่มากจนเกินไป ท าให้ผู้ที่พบเห็นเพิกเฉยหรือไม่เกิด
ความน่าสนใจและไม่อยากที่จะอ่านข้อความในป้ายประชาสัมพันธ์นั้น 
 2.ป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์มีข้อความที่คลุมเครือไม่ชัดเจนว่าต้องการสื่อสารอะไร มี
เป้าหมายอย่างไร หรือมีรายละเอียดของสิ่งที่ต้องการประชาสัมพันธ์ไม่ชัดเจน จะท าให้เกิดการให้
ข้อมูลต่อกลุ่มเป้าหมายไม่ครบและไม่เกิดความสนใจต่อกิจกรรมที่ต้องการประชาสัมพันธ์ 
 3. ผู้ปฏิบัติงานออกแบบป้ายไวนิลที่ดูรกเพราะต้องการใส่เนื้อหาและรูปภาพที่มากเกิน
ความจ าเป็น จนท าให้งานไม่มีจุดน่าสนใจ ท าให้ไม่สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ 
 4 จุดติดตั้งป้ายไวนิลหากติดในจุดที่ลับสายตาหรือติดตามที่ที่ไม่ควรติดจะท าให้มองแล้ว
เกิดความรู้สึกรกหูรกตาจากผู้สัญจรไปมาได้ ท าให้ป้ายนั้นกลายเป็นสื่อที่ไม่น่าสนใจและไม่มี
คุณภาพได ้
 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  

1. การออกแบบป้ายไวนิลนั้นผู้ปฏิบัติงานไม่ควรใส่ข้อความทุกอย่างที่ต้องการ
ประชาสัมพันธ์ลงในป้ายทั้งหมด ควรใส่ข้อความที่ตรงประเด็น กระชับและเข้าใจได้ทันทีว่าเป็นปา้ย
ประชาสัมพันธ์กิจกรรมอะไร  

2. ผู้ปฏิบัติงานควรวิเคราะห์ข้อมูลที่ต้องใช้ในป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์มาเป็นอย่างดีตาม
ข้ันตอนการวิเคราะห์ข้อมูลดังที่กล่าวไว้ข้างต้น ไม่ควรออกแบบงานโดยไม่มีการวิเคราะห์ก่อนและ
ต้องน าเสนอต่อผู้บังคับบัญชาหรือทีมงานที่เกี่ยวข้องก่อน เพราะจะท าให้ได้ข้อมูลที่ชัดเจนถูกต้อง
ที่สุดก่อนการออกแบบ 
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3. การออกแบบป้ายไวนิลที่มีข้อมูลตัวอักษรและข้อมูลภาพที่มากเกินไปจนท าให้งาน

ออกแบบดูรก ไม่น่าอ่านและสร้างความร าคาญให้ผู้พบเห็นได้ ให้ความรู้สึกขัดตาจนกลายเป็นสื่อไม่
มีคุณภาพ ผู้ปฏิบัติงานควรเลือกใช้ภาพที่สื่อความหมายถึงสิง่ที่ต้องการประชาสัมพันธ์มากที่สดุและ
เลือกใช้ภาพที่มีความสวยงามภาพมีความละเอียดเหมาะสมกับขนาดของป้ายไวนิล พร้อมกับใช้ชุด
ข้อมูลที่ผ่านการวิเคราะห์มาเรียบร้อยแล้วจะท าให้ปฏิบัติงานออกแบบง่ายข้ึนอีกด้วย 

4.ผู้ปฏิบัติงานควรเลือกประชาสัมพันธ์ในจุดติดต้ังป้ายไวนิลที่มีขององค์กรเพราะเป็นจุดที่
เคยมีการประชาสัมพันธ์ไปแลว้ท าให้กลุม่เปา้หมายและประชาชนทั่วไปรับทราบแล้วว่าเมื่อมีการจดั
กิจกรรมใดใดข้ึนก็จะมีการประชาสัมพันธ์ที่จุดติดต้ังนี้ อีกทั้งยังมีโครงให้ติดตั้งป้ายท าให้ดูเรียบร้อย
สะอาดตาน่ามองแก่ผู้พบเห็น 
 
ข้อเสนอแนะ :  

การออกแบบป้ายไวนิลที่ดีนั้นควรค านึงถึงรูปแบบและสีสันให้กลมกลืน  การจัด
องค์ประกอบที่น่าสนใจ ดูแล้วสบายตาและมีจุดเด่นเพื่อเรียกร้องความสนใจ ผู้ปฏิบัติงานควร
ออกแบบงานให้มีเอกลักษณ์ขององค์กรเพื่อให้เกิดการจดจ า นอกจากนี้เนื้อหาที่ใช้แสดงบนป้ายไม่
ควรมากเกินไป แต่ให้เห็นแล้วเข้าใจได้ง่ายในเวลาอันรวดเร็ว 
 

3.กฎหมำยทรัพย์สินทำงปัญญำที่เกี่ยวข้องในงำนออกแบบ 
 ในการออกแบบงานส่ิงหนึ่งท่ีผูป้ฏิบตัิงานควรค  านึงถึงคือการละเมิดลิขสิทธ์ิผลงานของ
ผูอ่ื้น เช่น ตัวอักษร(Font) ไฟลภ์าพถ่าย หรืองานออกแบบต่างๆ ท่ีมีผูส้รา้งสรรคไ์วแ้ลว้บาง
ผลงานผูป้ฏิบัติงานสามารถน ามาใชไ้ด ้บางผลงานตอ้งมีการให้เครดิตเจา้ของผลงาน บาง
ผลงานไม่สามารถใชเ้ชิงพานิชยแ์ต่สามารถใชใ้นงานราชการท่ีไม่มีผลก าไรได ้ผูป้ฏิบัติจึงควร
ศกึษากฏหมายทรัพย์สินทางปัญญาที่เกี่ยวข้องในงานออกแบบ เพื่อใหง้านไม่เกิดปัญหาในภายหลงั 

3.1 ทรัพย์สินทำงปัญญำคืออะไร  
ทรัพย์สินทำงปัญญำ หมายถึง ผลงานอันเกิดจากความคิดสร้างสรรค์ของมนุษย์ 

ทรัพย์สินทางปัญญาเป็นทรัพย์สินอีกชนิดหนึ่ง นอกเหนือจากสังหาริมทรัพย์ คือ ทรัพย์สินที่
สามารถเคลื่อนย้ายได้ เช่น นาฬิกา รถยนต์ โต๊ะ เป็นต้น และอสังหาริมทรัพย์ คือ ทรัพย์สินที่ไม่
สามารถเคลื่อนย้ายได้ เช่น บ้าน ที่ดิน เป็นต้น  

ประเภทของทรัพย์สินทางปัญญา โดยทั่วๆ ไป คนไทยส่วนมากจะคุ้นเคยกับค าว่า 
“ลิขสิทธ์ิ” ซึ่งใช้เรียก ทรัพย์สินทางปัญญาทุกประเภท โดยที่ถูกต้องแล้วทรัพย์สินทางปัญญา แบ่ง
ออกเป็น 2 ประเภท ที่เรียกว่า ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม ( Industrial property) และลิขสิทธ์ิ 
(Copyright) ทรัพย์สินทางอุตสาหกรรม ไม่ใช่สังหาริมทรัพย์และอสังหาริมทรัพย์ที่ใช้ในการผลิต
สินค้าหรือผลิตภัณฑ์ทางอุตสาหกรรม แท้ที่จริงแล้วทรัพย์สินทางอุตสาหกรรมนี้เป็นความคิด
สร้างสรรค์ของมนุษย์ที่เกี่ยวกับสินค้าอุตสาหรรม  

3.2 ควำมหมำยของทรัพย์สินทำงปัญญำแต่ละประเภท 
3.2.1. สิทธิบัตร  

  สิทธิบัตร (Patent) เป็นการคุ้มครองการประดิษฐ์คิดค้นหรือการออกแบบ
ผลิตภัณฑ์ ที่มีลักษณะ ตามที่ก าหนดใน กฎหมาย กฎกระทรวง และระเบียบว่าด้วยสิทธิบัตร พ.ศ. 
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2522 ซึ่งหากต้องการขอรับความ คุ้มครองจะต้องยื่นค าขอรับสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร พร้อมช าระ
ค่าธรรมเนียมการจดทะเบียนสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตร ได้ที่ส่วนบริหารงานจดทะเบียน ส านัก
สิทธิบัตร กรมทรัพย์สินทางปัญญา โทร. 0-2547-4637 หรือ ส านักงาน พาณิชย์จังหวัดทุกแห่ง 
ความหมายสิทธิบัตร หมายถึง หนังสือส าคัญที่รัฐออกให้เพื่อคุ้มครองการประดิษฐ์คิดค้นหรือการ 
ออกแบบผลิตภัณฑ์ที่มีลกัษณะตามที่ก าหนดในกฎหมาย กฎกระทรวง และระเบียบว่าด้วยสิทธิบตัร 
พ.ศ. 2522 เป็นทรัพย์สินทางปัญญาประเภทหนึ่งที่เกี่ยวกับการประดิษฐ์คิดค้นหรือการออกแบบ 
เพื่อให้ได้สิ่งของ เครื่องใช้ หรือสิ่งอ านวยความสะดวกต่างๆที่ผู้ปฏิบัติงานใช้กันอยู่ในชีวิตประจ าวัน 
เช่น การประดิษฐ์รถยนต์ ทีวี คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์ หรือการออกแบบขวดบรรจุน้ าดื่ม ขวด
บรรจุน้ าอัดลม ลวดลายบนจานข้าว ถ้วยกาแฟ ไม่ให้เหมือนของ คนอื่น เป็นต้น สิทธิบัตร คือสิทธิ
พิเศษที่ให้ผู้ประดิษฐ์คิดค้นหรือผู้ปฏิบัติงานผลิตภัณฑ์มีสิทธิที่จะผลิตสินค้า จ าหน่ายสินค้าแต่เพียง
ผู้เดียวในช่วงระยะเวลาหนึ่ง สิทธิบัตรแบ่งออกเป็น 2 ประเภท ได้แก่  

1. สิทธิบัตร แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือสิทธิบัตรการประดิษฐ์และ
สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ์ 

-  กำรประดิษฐ์  หมายถึง  การ คิดค้นเกี่ ยวกับกลไก โครงสร้าง 
ส่วนประกอบ ของสิ่งของเครื่องใช้ เช่นกลไกของกล้องถ่ายรูป เครื่องยนต์ ยารักษาโรค เป็นต้น หรือ
การคิดค้นกรรมวิธีในการผลิตสิ่งของ เช่น วิธีการในการผลิตสินค้า วิธีการในการเก็บรักษาพืชผัก
ผลไม้ไม่ให้เน่าเสียเร็วเกินไป เป็นต้น 

- กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ หมายถึง การออกแบบรูปร่าง ลวดลาย หรือ
สีสัน ที่มองเห็นได้จากภายนอก เช่น การออกแบบแก้วน้ าให้มีรูปร่างเหมือนรองเท้า เป็นต้น 

 2. อนุสิทธิบัตร (Petty patent) เป็นการให้ความคุ้มครองสิ่งประดิษฐ์
คิดค้น เช่นเดียวกับสิทธิบัตรการประดิษฐ์ แต่แตกต่างกันตรงที่การประดิษฐ์ที่จะขอรับอนุสิทธิบัตร
เป็นการประดิษฐ์ที่มีเป็นการปรับปรุงเพียงเล็กน้อย และมีประโยชน์ใช้สอยมากข้ึน 

  
3.2.2. เง่ือนไขในกำรขอรับสิทธิบัตรกำรประดิษฐ์/อนุสิทธิบัตร  

การประดิษฐ์ที่ขอรับสิทธิบัตรได้ กฎหมายก าหนดว่า จะต้องมีคุณสมบัติครบ
ทั้ง 3 อย่าง ดังต่อไปนี้ 

 1) เป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ คือ ยังไม่เคยมีจ าหน่ายหรือขายมาก่อน หรือยังไม่เคย
เปิดเผยรายละเอียดของสิ่งประดิษฐ์ในเอกสารสิ่งพิมพ์ใดๆ ในทีวี หรือในวิทยุ มาก่อน 

 2) มีข้ันการประดิษฐ์ที่สูงข้ึน คือ ไม่เป็นสิ่งการประดิษฐ์ที่สามารถท าได้ง่าย 
โดยผู้มีความรู้ในระดับธรรมดา หรืออาจพูดได้ว่า มีการแก้ไขปัญหาทางเทคนิคของสิ่งประดิษฐ์ที่มี
มาก่อน 

 3) สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการผลิตทางอุตสาหกรรม หัตถกรรม 
เกษตรกรรม และพาณิชยกรรมได้  

3.2.3. กำรประดิษฐ์ท่ีขอรับอนุสิทธิบัตร  
ได้กฎหมายก าหนดว่า จะต้องมีคุณสมบัติครบทั้ง 2 อย่างดังต่อไปนี้ 

  1) เป็นสิ่งประดิษฐ์ใหม่ คือ ยังไม่เคยมีจ าหน่ายหรือขายมาก่อน หรือยังไม่
เคยเปิดเผยรายละเอียดของสิ่งประดิษฐ์ในเอกสารสิ่งพิมพ์ใดๆ ในทีวี หรือวิทยุ มาก่อน 

   2) สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการผลิตทางอุตสาหกรรม หัตถกรรม 
เกษตรกรรม และ พาณิชยกรรมได้ 
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3.2.4. กำรประดิษฐ์ท่ีขอรับสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตรไม่ได้ 

1) จุลชีพและส่วนประกอบส่วนใดส่วนหนึ่งของจุลชีพที่มีอยู่ตามธรรมชาติ 
สัตว์ พืช หรือสารสกัดจากสัตว์หรือพืช เช่น แบคทีเรียที่มีอยู่ตามธรรมชาติ พืชสมุนไพร ยารักษา
โรคที่สกัดจากสมุนไพร เป็นต้น 

2) กฎเกณฑ์และทฤษฎีทางวิทยาศาสตร์และคณิตศาสตร์ เช่น สูตรคูณ เป็น
ต้น 

3) ระบบข้อมูลส าหรับการท างานของเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น โปรแกรม
คอมพิวเตอร์ เป็นต้น 

4) วิธีการวินิจฉัย บ าบัด หรือรักษาโรคมนุษย์ หรือสัตว์ 
5) การประดิษฐ์ ที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดี อนามัย หรอื 

สวัสดิภาพของประชาชน เช่น การคิดสูตรยาบ้า เป็นต้น 

3.2.5. เง่ือนไขในกำรขอรับสิทธิบัตรกำรออกแบบผลิตภัณฑ์ 
การออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ขอรับสิทธิบัตรได้ กฎหมายก าหนดว่า จะต้องมี

คุณสมบัติครบทั้ง 2 อย่างดังต่อไปนี้ 
1) เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ใหม่ คือ เป็นการออกแบบผลิตภัณฑ์ที่ยังไม่

เคยมีหรือขายมาก่อน หรือยังไม่เคยเปิดเผยในเอกสารสิ่งพิมพ์ใดๆ ในทีวี หรือในวิทยุมาก่อน 
2) สามารถน าไปใช้ประโยชน์ในการผลิตทางอุตสาหกรรม หรือหัตถกรรมได้ 

3.2.6. กำรออกแบบผลิตภัณฑ์ท่ีขอรับสิทธิบัตรไม่ได้ 
แบบผลิตภัณฑ์ที่ขัดต่อความสงบเรียบร้อย หรือศีลธรรมอันดี ของประชาชน  

 
3.3. ลิขสิทธิ์ทำงผลงำนและสัญญำอนุญำตแบบเปิด(Creative Commons) 
ส าหรับนักออกแบบกราฟิกหรือผู้ปฏิบัติงานออกแบบ ลิขสิทธ์ิทางผลงานในข้อนี้จะ

เกี่ยวข้องมากที่สุดเพราะเป็นข้อกฎที่ผู้ปฏิบัติงานต้องค านึงถึงในระหว่างปฏิบัติงาน บางผลงาน
ผู้ปฏิบัติงานสามารถน ามาใช้งานได้ภายใต้กฎข้อบังคับที่ใช้ร่วมกัน จะท าให้ผลงานที่ได้ลงมือปฏิบัติ
ไปนั้นไม่ได้ละเมิดลิขสิทธ์ิผลงานของผู้อื่นและส่งผลต่อภาพลักษณ์ขององค์กร “ผลงานทั้งหมดที่ถูก
ผลิตข้ึนมาล้วนแต่มีการคุ้มครองลิขสิทธ์ิ ให้กับเจ้าของผลงาน หรือที่ เราเรียกว่า Copyright 
(สัญลักษณ์อักษรซีในวงกลม © ) ซึ่งเจ้าของผลงานแต่เพียงผู้เดียวเท่านั้นที่สามารถท าอะไรก็ได้กับ
งานตัวเอง ไม่ว่าจะเป็นการท าส าเนา ดัดแปลง แจกจ่าย หากผู้อื่นจะน าผลงานนั้นไปใช้ก็ต้องมีการ
ขออนุญาตจากเจ้าของก่อน ตรงนี้เองท าให้เกิดข้อจ ากัดในการน าทรัพยากรมาใช้ประโยชน์ร่วมกัน 
จึ ง ได้ เกิดแนวคิดที่ เ รี ยก ว่า Creative Commons”(  ดวงพร วิริยา ,  2020, สืบ คันจาก
https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 
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ภำพประกอบที่ 80 ตัวอย่างภาพสัญลักษณ์ Creative Commons 

(แหล่งที่มา: https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 
 

Creative Commons หรือ สัญญำอนุญำตแบบเปิด เป็นลิขสิทธ์ิประเภทหนึ่งที่เปิด
โอกาสให้สาธารณะได้ท าผลงานน้ันไปใช้ได้โดยไม่ต้องขออนุญาต ไม่เป็นการละเมิดลิขสิทธ์ิ แต่ผู้ที่
น าผลงานไปใช้จะต้องท าตามเงื่อนไขที่ก าหนดไว้บนผลงาน ผ่าน 4 สัญลักษณ์ที่แทนแต่ละเงื่อนไข 
ผู้ปฏิบัติงานอาจเคยเห็นผ่านตาเพียงแต่ไม่รู้ว่าสัญลักษณ์แต่ละอย่างนั้นหมายถึงอะไร ซึ่งมีรูปแบบ
สัญลักษณ์และความหมายดังนี ้

 

 
 

  3.3.1. Attribution (BY) 
 สัญลักษณ์ที่แสดงว่า อนุญาตให้ผู้อื่นสามารถน าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย หรือ

ดัดแปลงงานนั้นได้ แต่ต้องให้เครดิตที่มาของเจ้าของผลงานน้ัน ซึ่งถ้าเขาอยากจะใช้ผลงานนั้นโดย
ไม่มีเครดิตช่ือเจ้าของผลงานก ากับ จะต้องท าการขอนุญาตเจ้าของผลงานก่อน 

 

 
 

  3.3.2. NonCommercial (NC) 

https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/
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 สัญลักษณ์ที่แสดงว่า อนุญาตให้ผู้อื่นสามารถน าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย หรือดัดแปลง

งานนั้นได้ แต่ต้องไม่ใช่เพื่อการค้า เว้นแต่ว่าจะได้รับอนุญาตจากเจ้าของผลงานก่อน 
 

 
 

  3.3.3. NoDerivatives (ND) 
  สัญลักษณ์ที่แสดงว่า อนุญาตให้ผู้อื่นสามารถน าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย 

ผลงานช้ินน้ันได้ แต่ห้ามดัดแปลงงาน เว้นแต่ว่าจะได้รับอนุาตจากเจ้าของผลงานก่อน 

 
 

  3.3.4. ShareAlike (SA) 
  สัญลักษณ์ที่แสดงว่า อนุญาตให้ผู้อื่นสามารถน าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย หรือ

ดัดแปลงงานนั้นได้ แต่ผลงานที่ดัดแปลงนั้นจะต้องก ากับด้วยสัญญาอนุญาตเงื่อนไขเดียวกันกับ
ต้นฉบับ เว้นแต่ว่าจะได้รับอนุญาตจากเจ้าของผลงานก่อน 

ตัวอย่าง Creative Commons License และการน าไปใช้งาน 
 

 
 
หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย โดยต้องระบุที่มา และห้ามดัดแปลง 
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หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย หรือดัดแปลงงานน้ันได้ โดยต้องระบุ

ที่มาและต้องไม่ใช่เพื่อการค้า 
 

 
 หมายถึง อนุญาตให้น าผลงานไปใช้ ท าซ้ า แจกจ่าย หรือดัดแปลงงานน้ันได้  โดยต้องระบุ
ที่มา ห้ามใช้เพื่อการค้า และหากเป็นงานที่ดัดแปลงจะต้องใช้สัญญาอนุญาตเดียวกันกับต้นฉบับ 
 ดังนั้นก่อนที่ผู้ปฏิบัติงานจะน าผลงานไปใช้ควรมีการตรวจสอบเรื่องลิขสิทธ์ิในผลงานก่อน 
ถึงแม้ว่าจะเป็น Creative Commons ก็ตามแต่ก็ยังคงมีเงื่อนไขบางอย่างที่ผู้น าผลงานไปใช้ต้อง
ระวังและปฏิบัติตาม( ดวงพร วิริยา, 2020, สืบคันจากhttps://creativetalkconference.com/ 
creative-commons-license/) 
 

 
ภำพประกอบที่ 81 ตัวอย่างภาพอินโฟกราฟิกอธิบาย Creative Commons ที่เข้าใจง่าย 
 (แหล่งที่มา: https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 
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 3.4 ลิขสิทธิ์ภำพถ่ำย 

ลิขสิทธ์ิภาพถ่ายนั้นจะเป็นของเจ้าของผู้ถ่ายภาพ กฎหมายจะให้ความคุ้มครองทันที โดยที่
ไม่ต้องจดทะเบียนใด ๆ  แต่ถ้าอยากจดแจ้งลิขสิทธ์ิ สามารถไปที่กรมทรัพย์สินทางปัญญา เพื่อบ่ง
บอกว่างานช้ินน้ีคุณเป็นผู้สร้างสรรค์ข้ึนมาก่อน หลังจากที่เจ้าของผลงานลงมือสร้างสรรค์งานตั้งแต่
คิดค้น ออกแบบ ประดิษฐ์จนกลายเป็นงานช้ินหนึ่งที่เสร็จสมบูรณ์และเจ้าของลิขสิทธ์ิจะมีสิทธ์ิแต่
เพียงผู้เดียว ในการท าซ้ า ดัดแปลง เผยแพร่ต่อสาธารณชน อีกทั้งกฎหมายจะคุ้มครองตลอดอายุ
ของผู้สร้างสรรค์ผลงานและคงอยู่ต่อไปอีก 50 ปี นับตั้งแต่ผู้สร้างสรรค์ถึงแก่ความตาย 
 
 3.5 Model Release  
 เป็นข้อกฎหมายใหม่ที่มีการคุ้มครองผู้ที่ ถูกถ่ายภาพหรือน าภาพเหมือนไปใช้ในงาน
ออกแบบหรืองานถ่ายภาพที่ถูกเผยแพร่ หากมีการน าไปใช้ผู้ใช้ต้องมีการได้รับอนุญาตจากเจ้าของผู้
เป็นแบบก่อนได้ใช้ Model Release ที่เป็นใบอนุญาตที่ตัวแบบลงลายมือช่ือในเอกสารเป็นการ
ยืนยันว่า ในขณะที่ถ่ายภาพนั้น ตัวแบบที่ปรากฏอยู่ในภาพนั้น ยินยอมหรืออนุญาตให้ ช่างภาพ
สามารถใช้งานและ/หรือขายภาพน้ันได้โดยไม่มีการเรียกค่าชดเชยใด ๆ ในภายหลัง 
 

4. จุดติดตั้ งป้ำยไวนิลประชำสัมพันธ์  ของมหำวิทยำลัยเทคโนโลยี            
รำชมงคลล้ำนนำ 
 ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลล้านนา จะมีจุดติดต้ังป้ายขนาดใหญ่ที่มีโครงสร้าง
ถาวรอยู่หลายจุด เมื่อมีการจัดกิจกรรมต่างๆ ข้ึนการประชาสัมพันธ์ผ่านป้ายไวนิลตามจุดต่างๆ
ภายในมหาวิทยาลัยนั้นถือว่าเป็นมาตรฐานการประชาสัมพันธ์ข้ันพื้นฐาน เพื่อเป็นการสื่อสารองค์
ให้บุคลากรและนักศึกษารวมถึงประชาชนทั่วไปได้รับทราบข่าวสารการจัดกิจกรรมนั้นๆ ข้ึน อีกทั้ง
ยังเป็นการสร้างบรรยากาศร่วมภายในมหาวิทยาลัยเมื่อมีผู้พบเห็นป้ายประชาสัมพันธ์ ในการ
ออกแบบป้ายไวนิลประชาสัมพันธ์ สิ่งส าคัญที่สุดก่อนที่จะมีการเริ่มปฏิบัติงานนั้น ผู้ปฏิบัติงานต้อง
ทราบถึงจุดติดต้ังป้ายประชาสัมพันธ์ เพราะจะท าให้ทราบขนาดและลักษณะพื้นที่ที่ติด ซึ่งในการ
วิเคราะห์จุดติดต้ังป้ายก่อนที่จะลงมือปฏิบัติงานออกแบบจะมีปัจจัยที่ต้องค านึงถึงดังนี้ 
 
  4.1 ลักษณะของต ำแหน่งท่ีติดตั้ง 
  ลักษณะต าแหน่งที่ติดต้ังป้ายจะมีผลต่อกลุ่มเป้าหมายที่รับสื่อประชาสัมพันธ์ ใน
การปฏิบัติงานออกแบบก็จะต้องมีการเลือกชุดข้อความที่จะสื่อสารเพื่อให้ตรงกับกลุ่มผูร้ับสาร ซึ่งมี
ด้วยกัน 2 ลักษณะคือ 
   4.1.1 ลักษณะต ำแหน่งติดต้ังป้ำยภำยนอกมหำวิทยำลัย คือ ป้ายที่มี
การติดตั้งไว้ภายนอกรั้วมหาวิทยาลัย เป็นป้ายที่มีวัตถุประสงค์เพื่อประชาสัมพันธ์ข่าวสาร กิจกรรม 
และความเคลื่อนไหวต่างๆ ของมหาวิทยาลัยให้ประชาชนทั่วไปได้ทราบเพราะผู้ที่สัญจรไปมา
บริเวณที่ติดตั้งป้ายจะสามารถมองเห็นป้ายได้ทันที เมื่อมีการติดตั้งป้ายที่ต าแหน่งนี้จึงเป็นการ
สื่อสารกับบุคคลภายนอก การแสดงเอกลักษณ์ของมหาวิทยาลัยจึงเป็นข้อมูลส าคัญอย่างหนึ่งที่ควร
สื่อสารออกไปจากป้ายนี้ 
   4.1.2 ลักษณะต ำแหน่งติดต้ังป้ำยภำยนอกมหำวิทยำลัย คือ ป้ายที่มี
การติดตั้งไว้ภายในรั้วมหาวิทยาลัย เป็นป้ายที่มีวัตถุประสงค์เพื่อประชาสัมพันธ์ ข่าวสาร กิจกรรม
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และความเคลื่อนไหวต่างๆ สื่อสารองค์กรกับบุคลากร นักศึกษา และผู้มาเยี่ยมชมหรือใช้บริการที่
มหาวิทยาลัย ในการออกแบบป้ายที่ติดตั้งในจุดนี้โดยมากจะเป็นการสร้างบรรยากาศควบคู่ไปกับ
การประชาสัมพันธ์และเชิญชวนในการเข้าร่วมกิจกรรมและการเตรียมพร้อมในการเป็นเจ้าภาพที่ดี
ร่วมกันทั้งบุคลากรและนักศึกษา 
 
  4.2 จุดติดต้ังป้ำยของมหำวิทยำลัยเทคโนโลยีรำชมงคลลำ้นนำ 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลล้านนามีทัง้หมด 6 เขตพื้นที่ ในแต่ละพื้นทีจ่ะมี
จุดติดตั้งป้ายและขนาดที่แตกต่างกันดังนี ้
 

 4.2.1 พ้ืนท่ี ล ำปำง  
1). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 2 x 6 เมตร  

  
จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 2 x 6 เมตร 

ภำพประกอบที่ 82 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลพื้นที่ ล าปาง 
  

 4.2.2 พ้ืนท่ี เชียงรำย  
1). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 5 x 12 เมตร  
2). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 5 x 11 เมตร  

 จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 5 x 12 เมตร จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 5 x 11 เมตร
ภำพประกอบที่ 83 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลพื้นที่ เชียงราย 
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 4.2.3 พ้ืนท่ี พิษณุโลก  

1). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 2.4 x 4.8 เมตร  

 

 จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 2.4 x 4.8 เมตร
ภำพประกอบที่ 84 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลพื้นที่ พิษณุโลก 

 4.2.4 พ้ืนท่ี น่ำน (เป็นจุดติดต้ังป้ายใหญ่แต่สามารถแบ่งเปน็ 2 ป้าย) 
1). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  

 

จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร (2 ป้าย) 
ภำพประกอบที่ 85 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลพื้นที่ น่าน 
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  4.2.5 พ้ืนท่ี ตำก  

1). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 3 x 12 เมตร  
2). จุดติดต้ังป้ายไวนิล ขนาด 2.7 x 10 เมตร  

 

 
 จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 3 x 12 เมตร จุดติดตั้งป้ายไวนิล ขนาด 2.7 x 10 เมตร

ภำพประกอบที่ 86 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลพื้นที่ ตาก 
 
  4.2.5 พ้ืนท่ี เชียงใหม่  

1). จุดติดต้ังป้ำยไวนิลบริเวณด้ำนหน้ำ มทร.ล้ำนนำ  
ขนาด 11.3 x 4 เมตร  

 
ภำพประกอบที่ 87 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลบริเวณด้านหน้า มทร.ล้านนา 
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2). จุดติดตั้งป้ำยไวนิลบริเวณทำงเดินเข้ำด้ำนหน้ำ มทร.ล้ำนนำ  
ขนาด 14.15 x 2.55 เมตร 

 
ภำพประกอบที่ 88 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลบริเวณทางเดินเข้าด้านหน้า มทร.ล้านนา 

 
3). จุดติดต้ังป้ำยไวนิลบริเวณด้านข้างอาคารส านักงานอธิการบดี 
ขนาด 10 x 2.5  เมตร 

 

 
ภำพประกอบที่ 89 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลบริเวณด้านข้างอาคารส านักงานอธิการบดี 
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4). จุดติดต้ังป้ำยไวนิลบริเวณทำงเข้ำประตูสำขำสถำปัตยกรรม  
ขนาด 4.7 x 2.4 เมตร  

 

 
ภำพประกอบที่ 90 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลบริเวณเข้าประตูสาขาสถาปัตยกรรม 

 
5). จุดติดต้ังป้ำยไวนิลบริเวณประตูข้ำงซอยพระนำง  
ขนาด 6.5 x 2.5 เมตร

 
ภำพประกอบที่ 91 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลบริเวณประตูข้างซอยพระนาง 
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6). จุดติดต้ังป้ำยไวนิลฉำกหลังเวที ขนำดท่ีใช้ตำมลักษณะกิจกรรม 
1).ขนาด 4.88 x 2.44 เมตร 
2).ขนาด 6.10 x 2.44 เมตร 
3).ขนาด 7.32 x 2.44 เมตร 

  
ภำพประกอบที่ 92 ภาพจุดติดตั้งป้ายไวนิลฉากหลังเวที 

 

5. ควำมรู้เบือ้งตน้เกี่ยวกบัโปรแกรม Adobe Illustrator 
โปรแกรม Adobe Illustrator เป็นโปรแกรมกราฟิกที่นักออกแบบใช้เป็นเครื่องมือในการ

ออกแบบสื่อต่างๆ ของตระกูล Adobe ที่เป็นมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล สามารถ
สร้างสรรค์งาน โลโก้, สิ่งพิมพ์, บรรจุภัณฑ์ และยังออกแบบงานเพื่อใช้เป็นภาพประกอบในการ
ท างานอื่น ๆ เช่น การ์ตูน หรือ ภาพประกอบหนังสือ เป็นต้น “จุดเด่นที่ส าคัญของโปรแกรมนี้ คือ 
มันเป็นโปรแกรมที่ใช้การออกแบบภาพเวกเตอร์ (Vector Graphic) เป็นภาพที่ก าหนดพิกัด และ
การค านวณค่าบนระนาบสองมิติ (2D) ตามทฤษฎีเวกเตอร์ในทางคณิตศาสตร์ โดยข้อดีคือภาพที่
วาดสามารถย่อขยายได้ โดยคุณภาพไม่เปลี่ยนแปลง แม้จะซูมให้ภาพใหญ่ขนาดไหน ก็ยังคง
คุณภาพไว้เหมือนเดิม จะเรียกว่าท าภาพไว้แปะฝาบ้าน, ติดโฆษณาบนตึกใหญ่ ๆ  หรือ ติดป้ายบน
ทางด่วนก็ยังเห็นได้ชัดเลยล่ะแต่ก็มี ข้อเสีย ตรงภาพจะไม่เหมือนภาพจริง เป็นได้เพียงภาพวาด 
หรือใกล้เคียงภาพถ่ายเท่านั้น ในกรณีนี้คือการวาดแบบปกตินะครับ แต่ถ้าใครรู้จักการใช้ เครื่องมือ
ลงสีแบบตาข่าย (Mesh Tool) และใช้งานจนคล่องก็สามารถสร้างสรรค์ผลงาน ที่มีสีสันสวยงาม
เทียบเคียงของจริงแบบแยกไม่ออกได้เช่นกัน ส่วนนามสกุลที่โปรแกรมนี้ใช้จะเป็นรูปแบบ SVG, AI, 
EPS ฯลฯ ซึ่งไม่สามารถเปิดใช้งาน หรือ ดูได้ตามปกติ จ าเป็นต้องใช้โปรแกรม Illustrator หรือ 
โปรแกรมฟรีอื่น ๆ อย่าง โปรแกรม Inkscape หรือ โปรแกรม GIMP ถึงจะสามารถเปิดดูและแก้ไข
ได้ แต่เครื่องมือที่โปรแกรมอื่นมี ก็จะไม่ครบครันเท่าโปรแกรมที่ต้องเสียค่าบริการ”(Nearikii, 
2565, สืบค้นจาก https://member.thaiware.com/?id=196123 ) 

การออกแบบสื่อส่งพิมพ์ที่เป็นป้ายไวนิลขนาดใหญ่นั้นไฟล์งานออกแบบที่ใช้ส าหรับพิมพ์ก็
ต้องเป็นไฟล์ที่มีคุณภาพคมชัดถึงแม้ว่าจะต้องพิมพ์ขนาดป้ายที่ใหญ่มากก็ตาม การเลือกใช้
โปรแกรม Adobe Illustrator จึงท าให้ผู้ปฏิบัติงานได้งานออกแบบป้ายที่มีคุณภาพ ไม่ว่าจะย่อ
ขนาดหรือขยายขนาดของงานป้ายก็ยังคงได้ไฟล์งานที่มีคุณภาพคมชัดเช่นเดิม เพราะเป็นไฟล์เว็ก
เตอร์ (Vector) นั่นเอง สิ่งหนึ่งที่เราต้องท าความเข้าใจก่อนเริ่มต้นใช้งาน Ilustrator คือ ประเภท
ของภาพกราฟิกที่ถูกน ามาใช้ โดยสามารถแยกออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ ภาพกราฟิกแบบบิท
แมพ (Bitmap) และ ภาพกราฟิกแบบเวคเตอร์ (Vector) ซึ่งมีความแตกต่างกันดังนี้ 
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 1). ภำพชนิดบิทแมพ (Bitmap) (หรือจะเรียกว่าแบบ Raster ก็ได้) เป็นภาพ

เกิดข้ึนจากการรวมตัวกันของจุดเม็ดสีที่เรียกว่า " พิกเซล-Pixel" จ านวนมากมารวมกันจนเกิด
กลายเป็นภาพ ภาพชนิดนี้จะถูกฟิตขนาดและความคมชัดมาตั้งแต่เริ่มสร้าง เมื่อท าการย่อ หรือ 
ขยายมากๆ หรือทั้งยืด-หดขนาด สลับกันบ่อยๆ ก็จะท าให้ภาพเกิดความผิดเพี้ยนไป เช่นท าให้
เบลอ ภาพไม่คมชัดเหมือนต้นฉบับ(ภาพก่อนท าการแก้ไข) จุดสีเพี้ยน เป็นต้น เมื่อซูมภาพเข้าไป
มากๆก็จะเห็นจุดเม็ดสีชัดเจน และภาพก็จะเบลอมากๆ ภาพชนิดนี้ถูกสร้างข้ึนได้จากหลาย
โปรแกรม เช่น Adobe Photoshop, 3D Max, Maya และโปรแกรมตระกูล Painting ทั้งหลาย 
และมีหลายสกุลด้วยกัน เช่น .BMP .PCX .TIF .JPG .GIF .MSP .PNG .PCT เป็นต้น 

 2). ภำพชนิดเวคเตอร์ (Vector) เป็นภาพที่เกิดข้ึนจากการวาดเส้นพาธ (Path) 
ให้เป็นเส้นต่างๆ อิสระจนกลายเป็นภาพ และถูกโปรแกรมเก็บรักษาไว้ให้อยู่ในสภาพเป็นค่าตัวเลข 
ซึ่งจะมีการค านวณเพิ่มเติมทุกครั้งเมื่อมีการแก้ไขเปลี่ยนแปลงภาพ ด้วยความเป็นภาพที่ถูกเก็บ
รักษาไว้ในรูปแบบค่าตัวเลข จึงท าให้ภาพประเภทเวคเตอร์เป็นภาพที่มีความคมชัดสูง ไม่ว่าจะย่อ – 
ขยาย กี่ครั้ง ภาพก็คงความคมชัดเหมือนเดิมไม่มีวันเปลี่ยนแปลง เมื่อซูมภาพเข้าไปมากๆ ความ
คมชัดของภาพไม่เปลี่ยนแปลง เนื่องจากเป็นภาพที่เกิดข้ึนโดยการร่างเส้นพาธ ภาพชนิดนี้จึงถูก
สร้างข้ึนจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เป็นหลัก เช่นจากโปรแกรม Adobe Illustrator , CorelDraw 
โดยจะมีสกุลภาพเป็น .AI, .DRW, .CDR , .EPS หรือ .PS ก็ได้ นอกจากนี้ก็เป็นสกุลภาพ .WMF 
(เป็นภาพคลิปอาร์ตในโปรแกรม Microsoft Word) และภาพสกุล .DWG ที่มีอยู่โปรแกรมการ
ออกแบบ AutoCAD เป็นต้น ภาพชนิดเวคเตอร์เหมาะส าหรับน าไปใช้กับงานที่ต้องการภาพขนาด
ใหญ่ หรือภาพที่ต้องถูกน ากลับมาย่อ/ขยายซ้ าๆบ่อยๆ หรือความที่ต้องการความคมชัดของภาพ 
( เ ริ่ ม ต้ น ใ ช้ ป ร แ ก ร ม  Adobe Illustrator,  สื บ ค้ น จ า ก  http://www.1 6 8 training.com 
/elearning_new /illustratorCC/lesson1/index.php) 

 

 
ภำพประกอบที่ 93 ภาพหน้าปกโปรแกรม Adobe Illustrator 

(แหล่งที่มา: https://www.google.com/search?q=adobe+illustrator2023&tbm) 
 

https://www.google.com/search?q=adobe+illustrator2023&tbm
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5.1 ประโยชน์ของโปรแกรม Adobe Illustrator 
  5.1.1.  กำรออกแบบสื่อออนไลน์  หรือ  Website / UI Design/ 

Interactive Design โปรแกรม Adobe Illustrator เองก็เข้ามามีบทบาทส าคัญในสื่อประเภท
ใหม่ๆ อย่างเว็บไซต์ การออกแบบ UI หรือ Interactive Media ด้วยเช่นกัน เริ่มตั้งแต่การสร้าง
ไอคอน ไปจนถึงการออกแบบหน้าบ้านของเว็บไซต์ และที่ส าคัญคือการภาพประกอบเว็บต่างๆ เพือ่
สร้างความแตกต่างให้ผลงาน 

  5.1.2. กำรออกแบบภำพเคลื่อนไหว  หรือ Motion Graphics / 
Animation นอกจากนี้ Adobe Illustrator ยังเป็นเครื่องมือส าคัญส าหรับการสร้างองค์ประกอบ
กราฟิก หรือคาแรกเตอร์ต่างๆ เพื่อน าไปสร้างการเคลื่อนไหวในโปรแกรมอื่นๆ เช่น Adobe After 
Effects 

  5.1.3. งำนออกแบบกรำฟิก หรือ Graphic Design Adobe Illustrator 
แทบจะเป็นหัวใจของการท า Branding ในโลกยุคดิจิทัลที่งานออกแบบจะต้องถูกน าไปประยุกต์ใช้
อย่างหลากหลาย ทั้งเรื่องของขนาด และรูปแบบของสื่อ เริ่มตั้งแต่โลโก้ขนาดเล็กๆ บนสื่อออนไลน์ 
งานสื่อสิ่งพิมพ์ไปจนถึงระบบป้ายหรือสัญลักษณ์ที่มีขนาดใหญ่ 

  5.1.4. ภำพประกอบ หรือ Illustrations Adobe Illustrator เป็น
เครื่องมือที่โดดเด่นที่สุดส าหรับการสร้างภาพประกอบ ( Illustrations) หรือการออกแบบ
คาแรคเตอร์ (Character Design) ซึ่งอาจสร้างจากเครื่องมือของโปรแกรม หรือวาดเส้นตามที่เรา
ต้องการได้ โดยมีเครื่องมือวาดภาพจ านวนมากที่สามารถลดเวลาในการสร้างภาพประกอบได้ 

 5.2 ส่วนประกอบของโปรแกรม Adobe Illustrator 
  เมื่อผู้ปฏิบัติการเปดิโปรแกรม Adobe Illustrator เข้ามาแล้วในหน้าแรก(Home) 
ของโปรแกรมจะมีชุดค าสั่งต่างๆ ที่จะให้บริการแก่ผู้ปฏิบัติงานได้เลือกใช้ก่อนเริ่มงานออกแบบทุก
อย่าง ผู้ปฏิบัติงานต้องเลือกตั้งค่าหน้ากระดาษที่เป็นพื้นที่ท างาน (Artboard) ในโปรแกรมก่อนถึง
จะมีการเข้าสู่หน้าที่เป็นพื้นที่ท างานจริงดังตัวอย่างภาพประกอบที่ 94  
 

 
ภำพประกอบที่ 94 ภาพตัวอย่างส่วนประกอบหน้าต่างโปรแกรม Adobe Illustrator ในหน้าแรก 

หากผู้ปฏิบัติงานต้องการเปิดไฟล์งานเดิมที่เคยท าไปแล้ว ในหน้าต่างนี้จะข้ึนไฟล์งานต่างๆ ที่เคยได้
ท าไว้แล้ว ผู้ปฏิบัติงานสามารถคลิ๊กเปิดไฟล์ที่ก าลังแสดงได้ทันที แต่หากต้องการออกแบบงานใหม่ 
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ก็สามารถคลิ๊กที่  New File เพื่อสร้างพื้นที่งานใหม่โดยเมื่อคลิกแล้วจะเข้ามายังหน้าตั้งค่า
หน้ากระดาษงาน (Artboard) ดังตัวอย่างภาพประกอบที่ 95 เมื่อมีการเลือกตั้งค่าหน้ากระดาษ
งานเรียบร้อบแล้วจึงจะเข้าสู่หน้าต่างแผ่นสร้างงาน 

 
ภำพประกอบที่ 95 ภาพตัวอย่างหน้าต่างการตั้งค่าหน้ากระดาษงานใหม่ใน Adobe Illustrator  

ส าหรับหน้าต่างโปรแกรม Adobe Illustrator ที่เป็นพื้นที่ส าหรับออกแบบงานจะ
ประกอบไปด้วยแถบเมนูค าสั่ง (Menu Bar) พาเนล (Panel) และกล่องเครื่องมือ (Tool box) ที่
วางอยู่บนพื้นที่ว่างซึ่งเปรียบเสมือนกับโต๊ะท างาน ดังนั้นจึงสามารถเคลื่อนย้ายต าแหน่งพาเนลและ
เครื่องมือไปยังจุดที่ต้องการได้ ซึ่งส่วนประกอบส าคัญของหน้าต่างโปรแกรมที่ผู้ปฏิบัติงานควร
ทราบเบื้องต้นมีนี้ 

 

ภำพประกอบที่ 96 ภาพตัวอย่างหน้าต่างการตั้งค่าหน้ากระดาษงานใหม่ใน Adobe Illustrator  
  หมายเลข 1. แถบเมนูค าสัง่ (Menu Bar) 

 หมายเลข 2. แถบแท่นควบคุม (Control Dock Bar)  
  หมายเลข 3. กล่องเครือ่งมอื (Tool Box) 
  หมายเลข 4. แผงควบคุมการท างาน (Control Panel) 
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  หมายเลข 5. พื้นที่ท างาน (Artboard) 
 

5.2.1. แถบเมนูค ำสั่ง (Menu Bar) 
เป็นจุดรวบรวมชุดค าสั่งที่ใช้ส าหรับเรียกค าสั่งต่าง ๆ  เพื่อใช้จัดการไฟล์งาน

หรือควบคุมการท างานทั้งหมดในโปรแกรม ดังแสดงในภาพด้านล่างนี้ 
 

 
ภำพประกอบที่ 97 ภาพแถบเมนูค าสั่ง (Menu Bar) 

แถบเมนูค าสัง่ประกอบไปด้วยเครื่องมอืทั้งหมด 9 เมนูค าสั่ง โดยแสดงช่ือ
เมนูค าสัง่และรูปแบบการท างานต่างๆ  

1. File – ใช้ส าหรับจัดการไฟล์ เช่น การ save, เปิด-ปิดไฟล์, การ Export หรือใช้
ส าหรับปิดโปรแกรม 

2. Edit – หมวดที่รวมรวบค าสั่งหรือการตั้งค่าบางอย่างไว้ เช่น การตั้งค่า Shortcut, 
Copy& Paste, ตัวอักษร 

3. Object – เป็นหมวดที่รวบรวมค าสั่งส าหรับการท างานของ Object, สิ่งของบน
ช้ินงานที่ผู้ปฏิบัติงานสร้างขึ้น 

4. Type – หมวดที่ใช้ท างานกับ Font หรือตัวหนังสือ 
5. Select – เป็นหมวดที่ท างานกับ “การเลือก” ตัวอย่างเช่น เครื่องมือการเลือก 

หรือเครื่องมือ Select key ต่างๆ (ส่วนน้ีมือใหม่อาจจะยังไม่เข้าใจ แต่ไม่ต้องห่วง
ครับเพราะเดี๋ยวเริ่มใช้งานคุณจะคุ้นเคยกับมันแน่นอน) 

6. Effect – หมวดหมู่ที่รวบรวม Effect ต่างๆ ส าหรับการใช้งานทุกรูปแบบเอาไว้ 
ส าหรับใครที่เคยใช้งานโปรแกรม Photoshop น่าจะคุ้นเคยพวกค าสั่ง Effect 
พวกนี้ดีครับ ค าสั่งต่างๆ ก็เหมือนกันด้วย 

7. View – หมวดหมู่ที่รวมเครื่องมือที่ใช้ส าหรับมุมมองการาท างานของเรา เช่น การ
วัดระยะ หรือการใช้ไม้บรรทัด เป็นต้น 

8. Window – ค าสั่งในหมวด Window จะเป็นค าสั่งจ าพวกการเปิดปิด หรือตั้งค่า 
Artwork (template) 

9. Help – เมนูช่วยเหลือ เป็นส่วนที่รวบรวมค าแนะน าและช่วยเหลือผู้ใช้งานในด้าน
ต่างๆ 

 

5.2.2 แถบแท่นควบคุม (Control Dock Bar)  
เป็นส่วนที่ใช้ในการปรับแต่งค่าการท างานของเครื่องมือต่างๆ การก าหนดค่าในแถบ

ตัวเลือกจะเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่ใช้งานอยู่ ผู้ปฏิบัติงานสามารถปรับแต่งค่าเครื่องมือต่างๆ ที่
ช่องทางนี้ได้หรือสามารถปรับแต่งที่แผงควบคุมการท างาน Control Panel ได้เช่นกัน แถบตัวเลือก
เครื่องมือนี้จะเปลี่ยนแปลงตามเครือ่งมือหรือวัตถุที่ผู้ปฏิบัติงานเลอืก(Select) อัตโนมัติ โดยช่ือวัตถุ
ที่เลือกจะปรากฎที่หัวแถบตัวเลือกตามตัวอย่างด้านล่าง 
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ภำพประกอบที่ 98  ภาพแถบตัวเลือก (Control Dock) 

 

5.2.3 กล่องเครื่องมือ (Tool box) 
เป็นส่วนที่ใช้เก็บเครื่องมือพื้นฐานในการท างานของโปรแกรม แถบเครื่องมือ

ในส่วนนี้จัดว่าเป็นหัวใจหลักของการออกแบบที่ผู้ปฏิบัติงานจ าเป็นต้องทราบว่าแต่ละเครื่องมือใช้
งานอย่างไรบ้าง โดยแถบเครื่องมือจะเป็นส่วนที่ต้องได้ใช้งานบ่อยที่สุด เพราะจะรวมเครื่องมือ
ทั้งหมดส าหรับที่ต้องใช้ส าหรับการออกแบบในโปรแกรม  Adobe  llustrator เป็นชุดเครื่องมือที่
ใช้ในการสร้างส่วนประกอบต่างๆ ของช้ินงานลงบน Artboards เช่น การวาดรูปทรง วาดเส้น 
ข้อความการก าหนดสีให้วัตถุเป็นต้น ซึ่งในชุดเครื่องมือจะแบ่งกลุ่มเครื่องมือตามลักษณะการใช้งาน
สามารถเรียกใช้ชุดเครื่องมือย่อยที่มีคุณสมบัติการท างานที่คล้ายกันได้โดยการคลิกรูปสามเหลี่ยมที่
มุมด้านล่างขวาของแต่ละเครื่องมือ แถบเครื่องมือนี้จะแบ่งกลุ่มค าสั่งตามลักษณะการใช้งานดังนี้ 

 
ภำพประกอบที่ 99 ภาพกล่องเครื่องมือ โปรแกรม Adobe llustrator 

 
Selection tool กลุ่มค าสัง่เกี่ยวกบัการเลือกวัตถุ 

 Selection tool(ลกูศรสีด า)ใช้เลอืกวัตถุทั้งช้ิน (กดคีย์ V) 
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 Direct-selection tool(ลูกศรสขาว)ใช้เลือก points หรือ path ของวัตถุ (กดคีย์ A) 

 Magic wand tool(ไม้เท้าวิเศษ)เป็นเครือ่งมือใหม่ ใช้เลอืกวัตถุที่มีสีเดียวกัน การใช้งาน
เหมอืนใน Photoshop (กดคีย์ Y) 

 Lasso tool ใช้เลือกโดยการคลกิเมาส์ Drag การใช้งานเหมือนใน Photoshop (กดคีย์ Q) 
 
Create tool กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการวาดภาพ และใส่ตัวอักษร 

  Pen tool สร้างเส้น parthอย่างแม่นย า โดยการใช้แขน มผีลท าให้ object มจีุดน้อย-น้อย
มาก ส่วนเครื่องมือยอ่ยจะเอาไว้ใช้ปรับแตง่ curved ไม่ว่าจะเป็นการเพิ่มจุด ลบจุด หักแขนของ
แกนเส้นสัมผัส (กดคีย์ P) 

  Curvature tool (ปากกาโค้ง) เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการท าเส้นโค้ง การสร้างวงกลมหรือครึง่
วงกลมโค้ง ที่ง่ายและสวยงาม (กดคีย์ Shift+~) 

 Type tool ใช้พิมตัวอักษร (กดคีย์ T) 

 Line segment tool เครื่องมือลากเส้นตรง เช่น ท า grid ของตารางหมากรุก grid แบบใย
แมงมุม (กดคีย์ \) 

 Basic shape tool เอาไว้วาดรูปทรงพื้นฐาน 3 4 หลายเหลี่ยม และวงกลม shape รูปดาว 
(กดคีย์ M) 

 Paintbrush tool แปรงที่เอาไว้สร้างเส้น parth โดยการ drag เมาสล์ากอย่างอิสสระ 
สามารถใช้ brush แบบพิเศษ (กดคีย์ B) 

 Pencil tool จะคล้ายๆ paintbrush tool แต่จะมเีครื่องมอืย่อยให้เรียก ใช้ในการแก้ไขเส้น 
ซึ่งจะช่วยในการปรับแต่งแก้ไข และท าให้งานดูดี + เร็วข้ึน (กดคีย์ กดคีย์ Shift+N) 

 Eraser tool เป็นเครือ่งมือยางลบทั่วไป ใช้ส าหรับลบภาพ (กดคีย์ Shift+E) 
 
Transform tool กลุ่มค าสั่งพเิศษเกี่ยวกบัการปรบัแต่งวัตถุ 

 Rotate tool ใช้ในการหมุนวัตถุ โดยการก าหนดจุดหมุนกอ่นแล้วจึงท าการหมุน ซึง่สามารถ
ก าหนดไดว่้าต้องการหมุนกีอ่งศา (กดคีย์ R) 

 Scale tool ปลับยอ่ขยายวัตถุ (กดคีย์ S)  

 Twirl tool ท าให้วัตถุบิดตามจุดที่ก าหนด (กดคีย์ Shift+W) 

  Free transform Tool เป็นเครื่องมือส าหรบัใช้ปรบัรปูทรงวัตถุหรือข้อความทีเ่ป็นวัตถุ
เดี่ยวหรือเป็นกลุม่วัตถุก็ได้ (กดคีย์ E) 

 Shape builder tool เป็นเครื่องมือที่ใช้ในการสร้างวัตถุการใช้วัตถุหลายช้ินมาซ้อน ๆ กัน
แล้วท าการรวมกัน (กดคีย์ Shift+M) 

 Perspective grid tool เป็นเครือ่งมือส าหรบัสร้างภาพแบบ Perspective ข้ึนมาโดยเมื่อ
กดจะปรากฏเครื่องมือข้ึนมา (กดคีย์ Shift+P) 
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Paint color tool กลุ่มค าสัง่เกี่ยวกับการระบายสี และการตกแต่งภาพ 

 Mesh tool เป็นเครื่องมือให้สีได้หลายสีในพื้นที่เดียวกันทีท่ าให้สสีมูท๊สวยงาม (แต่ควบคุม
ยากเลก็น้อย) โดยการสร้าง point และมีแกนในการควบคุม (กดคีย์ U) 

 Gradient tool เครื่องมือไลร่ะดับสี ซึ่งมีการไล่ระดบัอยู่ด้วยกัน 2 แบบ คือ Linear และ 
Radial ใช้การลากจากจุดเริม่ต้น และ สิ้นสุดที่จุดปลอ่ยเมาส์ ในการควบคุมการไลร่ะดับของสี (กด
คีย์ G) 

 Eyedropper tool หลอดดูดสี ใช้ copy สีของวัตถุ สามารก าหนดได้ด้วยว่าจะ copy 
ลักษณะอย่างไร อะไรบ้าง (กดคีย์ I) 

 Blend tool เป็นเครื่องมือการเช่ือมวัตถุอีกช้ินไปยังวัตถุอีกช้ิน โดยเราสามารถเช่ือมหรือท า
วัตถุนั้นซ้ าๆจนถึงวัตถุอีกช้ินนึงทีเ่ช่ือมไว้ได้ (กดคีย์ W) 
 
Special tool กลุม่ค าสั่งเกี่ยวกบัการสร้างวัตถุแบบพเิศษ 

 Symbol tool ใช้จัดการเกี่ยวกบั symbol ซึ่งมเีครื่องมือยอ่ยมากมาย แต่จะไม่ขอกล่าวถึง 
เพราะเครื่องมือแตล่ะช้ินมีไอคอนทีง่่ายต่อการ เข้าใจอยู่แลว้ ขอให้ทดลองน าไปใช้เอง แล้วจะ
เข้าใจว่า tool แต่ละช้ิน ใช้ท าอะไรได้บ้าง (กดคีย์ Shift+S) 

 Graph tool ใช้สร้าง graph ในรูปแบบต่างๆ ซึ่งง่ายต่อการเข้าใจ และจะไม่ขอกล่าวถึง
เช่นกัน (กดคีย์ J) 
 
View tool กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกับการมองช้ินงานในรปูแบบต่างๆ 

 Artboard tool เป็นเครื่องมือในการเพิม่-ลบกระดาน Artboard ที่ใช้ในการสร้างผลงาน 
(กดคีย์ Shift+O) 

 Slice tool ใช้เกี่ยวกับการตัดแบ่งภาพออกเป็นส่วนๆ ใช้ในงานเว็บ (กดคีย์ Shift+K) 

 Hand tool ใช้เลื่อนดูบรเิวณพื้นที่การท างานบนหน้าจอ (กดคีย์ H หรือ Spacebar) 

 Zoom tool ใช้ย่อ และ ขยายพื้นที่การท างาน (กดคีย์ Z หรือ Ctrl+Spacebar และ 
Ctrl+Alt+Spacebar)  
 
Color tool กลุ่มค าสัง่ในการเลือกสีในวัตถุและเส้นขอบของวัตถุ 

 Default fill and stroke tool คือการเติมสี และเปลี่ยนแปลงสีใหก้ับวัตถุกับบรเิวณของ
ขอบวัตถุ (กดคีย์ D)  

 Color สีหลักที่ต้องการจะใช้ (กดคีย์ <), Gradient สีด้ายข้างรอบที่ต้องการจะใช้ (กดคีย์ >), 
Nont ไม่ใหม้ีสปีรากฏข้ึน (กดคีย์ /) 
 
Draw modes กลุ่มค าสัง่เพิม่เตมิเกี่ยวกบัการวาด 

  Draw normal จะเป็น Default ค่าเริม่ต้นของการวาด และจะเป็น Object แรกทีส่ร้างขึ้น
(กดคีย์ Shift+D to switch modes), Draw behind หลงัจากมีการวาด Object แรกแล้ว 
สามารถก าหนดได้ว่า Object ที่ก าลงัจะสร้างต่อไปนี้ให้แสดงอยู่ในส่วนใดของ Object แรก ถ้า
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ต้องการให้แสดงบางส่วนอยู่ด้านหลัง หรือทีเ่รียกว่า Over Wrap กับ Object แรก ก็ให้คลกิเลือก 
Draw mode ล าดับทีส่อง (กดคีย์ Shift+D to switch modes), Draw inside ก่อนที่จะท าการ
วาดในโหมดนี้ จะต้องคลิกเลือก Object ที่เราจะให้ Object ที่จะสร้างขึ้นอยู่ภายใน Object นั้น
ก่อน จากนั้นกเ็ลือกเครอืงมอืนี้ จะมกีรอบแสดงข้ึนมาลอ้มรอบที่ Object ที่ได้เลือกไว้ และท าการ
วาดภายใน Object ที่ได้คลิกเลือก การท าเช่นน้ีจะเหมือนกบัการ Group Object ดังนั้นถ้า
ต้องการแกส้ี หรือแก้ไขแต่ละส่วน จะต้องท าดับเบิล้คลิกที่ Object เพื่อสร้าง Isolate Mode แล้ว
คลิกเลือกแตล่ะ Object ที่ต้องการแก้สี หรือจะใช้วิธีกดปุ่ม Ctrl แล้วคลิก Object ส่วนที่ต้องการ
การสกี็ได้ (กดคีย์ Shift+D to switch modes)  
 
Screen mode กลุ่มค าสั่งเกี่ยวกบัการแสดงผลหน้าจอของ Illustrator 

 Change screen mode เป็นการตั้งค่าหน้าจอการท างานครับว่าเราต้องการใหเ้ห็นหน้าจอ
แบบไหน แบบปกตเิห็นเครื่องมือทุกอย่าง หรือแบบ เต็มจอโดยเห็นเมนูบาร์แต่ไม่เห็นแถบปุม่ปิด
โปรแกรม หรือจะใหเ้ห็นแค่หน้าจอการท างานอย่างเดียวโดยไม่เห็นเครื่องมืออะไรเลย (กดคีย์ F) 

 Edit toolbar… กล่องเพิม่เตมิหรือลดเครื่องมือในการใช้งาน 
 

 5.2.4 แผงควบคุมกำรท ำงำน (Control Panel) 
 เป็นชุดค าสั่งทางด้านขวามือจะมีชุดค าสั่งต่างๆ (Panel)  ที่ เป็นเหมือนแผง

ควบคุมของเครื่องมือบางส่วนไว้ให้จัดการได้ง่ายในขณะออกแบบงานกราฟิก เช่น การจัดการ
ตัวอักษรทั้งขนาด รูปแบบ สี, การจัดการสีของวัตถุ, การจัดการ Layer เป็นต้น ซึ่งผู้ปฏิบัติงาน
สามารถตั้งค่าหรือเลือกเครื่องมือที่มาแสดงได้ หากในโปรแกรมไม่มีแผงควบคุมบางหัวข้อปรากฎ
ผู้ปฏิบัติงานสามารถเลือกเปิดหรือปิดแผงควบคุมนี้ได้จากแถบเมนูค าสั่งในหมวด Window ได ้

 
ภำพประกอบที่ 100 ภาพแผงควบคุมการท างาน (Control Panel) 
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  5.2.5 พ้ืนท่ีท ำงำน (Artboard) 
  เป็นบริเวณที่ใช้วางวัตถุต่างๆ เพื่อสร้างสรรค์ช้ินงานออกแบบในพื้นที่นี้ ในพื้นที่
ท างานหรือ Artboard ผู้ปฏิบัตงิานสามารถตั้งค่าหน้ากระดาษได้ต้ังแต่เริ่มโปรแกรมหรือจะเข้ามา
ตั้งค่าที่แผงควบคุมในภายหลังได้ตามต้องการ ส่วนพื้นที่นอกเหนือจากนั้น (Scratch area) เป็น
บริเวณทีเ่ราวางวัตถุอื่นๆ ที่ยงัไม่ได้ใช้งานและไม่ต้องการใหแ้สดงในช้ินงานใช้เพื่อพกัวัตถุ หรือเผื่อ
ไว้ใช้ในภายหลัง 
 

 
ภำพประกอบที่ 101 ภาพพื้นที่ท างาน (Artboard) 

 

  5.2.6 แถบชื่อเรื่อง (Title Bar)                 
  เป็นส่วนที่แสดงช่ือไฟล์งาน (Artwork) ที่เปิดใช้งานอยู่ ส าหรับโปรแกรม Adobe 
llustrator แถบช่ือเรื่องจะเรียงกันเป็นแท็บ (Tab) ส าหรับไฟล์งานต้นฉบับที่ได้มีการออกแบบไว้
แล้วนักอกกแบบจะเรียกว่า “อาร์ตเวิร์ค (Artwork)” และอาร์ตเวิร์คที่ได้สร้างไว้แล้วจะมีช่ือเรียก
ตามที่ผู้ปฏิบัติงานได้ต้ังช่ือไว้ในครั้งแรกที่สร้างงาน 
 

 

 
ภำพประกอบที่ 102 ภาพแถบชื่อเรื่อง (Title Bar) 

 
 
 

Artboard 
Scratch area 



104 
ปัญหำ : ท่ีอำจเกิดขึ้นเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe llustrator 

1. ผู้ปฏิบัติงานอาจสงสัยในเมนูค าสั่งของโปรแกรม Adobe llustrator ที่มีไม่เหมือนกัน 
และค าสั่งมีไม่เท่ากันในทุกๆ เวอร์ช่ัน 

2. การหาเครื่องมือที่ต้องการใช้ไม่เจอเพราะรูปแบบของเครื่องมือเวอร์ช่ันที่ไหม่กว่า
สัญลักษณ์ไม่เหมือนเดิมในการใช้งานโปรแกรม Adobe llustrator 
 
แนวทำงกำรแก้ปัญหำ :  
 1. ถึงแม้ว่าหน้าตาของเมนูค าสั่งของโปรแกรมอาจจะไม่เหมือนเดิม แต่ก็ยังมีลักษณะการ
ใช้งานและความสามารถที่คล้ายคลึงกันในทุกเวอร์ช่ัน  
 2. ในโปรแกรม Adobe llustrator เวอร์ ช่ันใหม่มีการสร้างค าสั่ง เมื่อน าเมาท์ไปช้ีที่
เครื่องมือใดแล้วจะปรากฎช่องหน้าต่างภาพมัลติมีเดียสอนการใช้งานของเครื่องมือช้ินนั้น และมี
ตัวเลือกการให้ข้อมูลความรู้เพิ่มเติมทางโซเชียลมีเดียสอนการใช้งานเครื่องมือช้ินน้ันอีกด้วย 
 
ข้อเสนอแนะ :  

1. โปรแกรม Adobe llustrator มีการอัพเดทโปรแกรม เพิ่มประสิทธิภาพในการท างาน
มากขึ้นเป็นประจ า เช่น ใช้เวลาน้อยลง ลดข้ันตอนในการปฏิบัติงานให้น้อยลง ผลลัพธ์ที่ได้มีคุณภาพ
และสมบูรณ์สวยงามแต่สร้างได้ง่ายมากกว่าเดิม ดังนั้นผู้ปฏิบัติงาน จะควรติดตามการพัฒนา และ
ศึกษาความรู้เครื่องมือใหม่ๆ จากเว็บไซต์ Adobe อยู่เสมอ 

2. ในการปฏิบัติค าสั่งต่างๆ เครื่องมือต่างๆ ที่ได้ใช้เป็นประจ าผู้ปฏิบัติงาน ควรจดจ าช่ือ
เครื่องมือและคีย์ลัดเอาไว้ เพื่อให้การปฏิบัติงานสะดวกและรวดเร็วยิ่งขึ้น เพราะสิ่งเหล่าน้ีจะเรยีกว่า
ทักษะและประสบการณ์ 
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6. ขั้นตอนกำรออกแบบป้ำยไวนิลในโปรแกรม Adobe llustrator 
ในข้ันตอนการปฏิบัติงานของการออกแบบป้ายไวนิลด้วยโปรแกรม Adobe Illustrator 

กลุ่มงานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ กองประชาสัมพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ล้านนา ผู้จัดท าคู่มือปฏิบัติงานหลัก ไดอ้ธิบายองค์ความรู้ต่างๆ เกี่ยวกับการออกแบบและจัดท าสื่อ
ประชาสัมพันธ์ที่เป็นสื่อสิ่งพมิพ์ประเภทปา้ยไวนิลจากความรู้และประสบการตรงของตนเอง เพื่อให้
ความรู้แก่ผู้ที่มาปฏิบัติงานใหม่หรือผู้ที่ สนใจปฏิบัติงานออกแบบจากหน่วยงานอื่น ให้มี
ความสามารถในการผลิตสื่อประชาสัมพันธ์ของตนได้เป็นอย่างดีและมีประสิทธิภาพดังนี้   
 

  6.1. ขั้นตอนแรกของกำรปฏิบัติงำน  
 ผู้ปฏิบัติงานควรจัดต้ังแฟ้มงานหลัก (Folder) เพื่อใช้จัดเก็บไฟล์ให้เป็นหมวดหมู่ 

ไม่ว่าจะเป็นไฟล์ข้อมูลต่างๆ ที่ได้รับมาหรือไฟล์งานที่สร้างขึ้นในโปรแกรม Adobe llustrator หรอื
ภาพที่ได้ตกแต่งจากโปรแกรม Adobe Photoshop พร้อมทั้งตั้งช่ือแฟ้มงานให้เหมือนกับช่ือ
กิจกรรมหรือช่ืองานที่ท าป้ายเพื่อให้ง่ายต่อการค้นหาและการใช้งานในครั้งต่อไป 

 

ภำพประกอบที่ 103 ภาพการจัดตั้ง แฟ้มงาน (Folder) เพื่อใช้จัดเก็บไฟล์ข้อมูล 
 
 ในการสร้างแฟ้มงานหลักตามช่ือของงานน้ันจะท าให้ง่ายต่อการสืบค้นในภายหลังและใน
แฟ้มงานนั้นจะต้องประกอบด้วยข้อมูลทั้งหมดของงานน้ันๆ ผู้ปฏิบัติงานไม่ควรใช้ไฟล์รูปภาพที่อยู่
ในแฟ้มงานอื่นมาใช้ปฏิบัติงาน หากมีการย้ายแฟ้มงานจะท าให้เกิดปัญหาการหาไฟล์ลิงก์ภาพน้ันไม่
พบ เพื่อให้ข้อมูลไม่กระจัดกระจาย สะดวกในการย้ายไฟล์และไฟล์ต้นฉบับไม่มีปัญหากับไฟล์รูปที่
ลิงก์ไว้เมื่อเปิดคอมพิวเตอร์เครื่องอื่นปฏิบัติงาน ในการจัดเก็บไฟล์ที่ใช้ประกอบการออกแบบควรมี
การจัดเก็บดังรูปตัวอย่าง 
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ภำพประกอบที่ 104 ภาพตัวอย่างการจัดเก็บไฟล์งาน 

  
จากรูปแบบจะเห็นไดว้า่การเกบ็ไฟลท่ี์เป็นรูปแบบนัน้จะชว่ยท าใหผู้ป้ฏิบตัิงานท างานได้

สะดวกย่ิงขึน้ แตท่ัง้นีท้ัง้นัน้ก็ไมม่ีกฏเกณฑท่ี์ตายตวั สามารถสรุปใหส้ัน้ๆ ไดว้า่หากเป็นไฟลอ่ื์นท่ี
เป็นส่วนประกอบไม่ใช่ไฟลง์านออกแบบ ผูป้ฏิบัติงานควรสรา้งแฟ้มเก็บไฟลเ์หล่านัน้ไวฌ้พาะ 
เพ่ือไม่ใหไ้ฟลอ์ยู่อย่างสะเปะสะปะ แต่ส  าหรบัไฟลง์านออกแบบท่ีเป็นไฟลต์น้ฉบับและไฟลท่ี์
ส่งออก (Export) เป็นไฟลน์ามสกุลอ่ืนๆ เช่น PDF, JPG, TIFF, PNG เป็นตน้ ควร Save ไวภ้ายนอก
แต่ยังเก็บอยู่ในแฟ้มงานหลัก ใหอ้ยู่พืน้ท่ีภายนอกไม่ตอ้งสรา้งแฟ้มงานเก็บไฟลเ์พ่ือใหเ้ห็นได้
ง่ายเมื่อเปิดครัง้ตอ่ไปและสะดวกในการใชง้าน 

 

 6.2 เริ่มต้นใช้โปรแกรแกรม  Adobe llustrator (Ai) 
ผู้ปฏิบัติงานต้อง เริ่มต้นการใช้งานโปรแกรม Adobe llustrator โดยการเปิด

โปรแกรม จาก Icon ของโปรแกรม บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (Desktop) หรือเรียกจากรายการบน
เมนู Start โปรแกรมก็จะเริ่มท างาน โดยแสดงสัญลักษณ์ พร้อมกับแสดงส่วนประกอบต่างๆ ของ
โปรแกรม โดย Icon ของโปรแกรม Adobe llustrator จะมีลักษณะดังภาพประกอบที่ 105 

 

 
ภำพประกอบที่ 105 ภาพ Icon โปรแกรม Adobe llustrator 

(แหล่งที่มา: https://www.google.com/search?q=Adobe+llustrator&client) 
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ภำพประกอบที่ 106 ภาพตัวอย่างการเปิดโปรแกรมจาก Icon ของโปรแกรม Adobe llustrator 

 บนหน้าจอคอมพิวเตอร์ 
  เมื่อผู้ปฏิบัติงานเตรียมไฟล์ข้อมูลและรูปภาพเป็นที่ เรียบร้อยแล้ว สิ่งที่ควร
ค านึงถึงการใช้งานจริงว่าเราจะผลิดเป็นสื่ออะไรบ้าง มีขนาดหน้างานเท่าไหร่ ก่อนที่จะลงมือเปิด
โปรแกรมข้ึนมาท าการออกแบบ งานพิมพ์อิงค์เจทหรือไฟล์งานพิมพ์ขนาดใหญ่มักจะมีปัญหากับ
คอมพิวเตอร์ที่ประมวลผลช้าในขณะออกแบบ เราจึงต้องย่อขนาดงานให้เล็กลงเพื่อการออกแบบ
งานที่เร็วยิ่งข้ึน โดยจะเลือกใช้มาตราส่วน 1:10 เพื่อให้ง่ายต่อการอ่านค่าของขนาดงานภายหลัง
แต่ส าหรับงานพิมพ์ขนาดเล็กควรออกแบบในขนาดเท่าจริงและหากเป็นงานพิมพ์ในระบบOffset 
จ าเป็นอย่างยิ่งที่จะต้องเพิ่มขนาดงานอีกข้างละ 3 มม. เพื่อที่จะเผื่อไว้ตัดขอบทิ้งนั่นเอง เราจึงควร
ค านึงถึงสิ่งเหล่าน้ีก่อนเป็นอย่างแรก และเมื่อเปิดโปรแกรมขึ้นมาโดยคลกิที่รปู Ai Icon มีสัญลักษณ์
เป็นรูปในลักษณะนี้  แล้วจะมีหน้าต่างให้ผู้ปฏิบัติงานเลือกในการสรา้งงานใหม่หรือเปิดไฟล์งาน
เดิมข้ึนมาดังภาพ 
 

6.3 กำรตั้งค่ำเอกสำรใหม่ (New Document) 
การตั้งค่าเอกสารใหม่เป็นข้ันตอนเริ่มต้นของการท างานผู้ปฏิบัติงานต้องทราบเป็นที่แน่ชัด

แล้วว่าจะปฏิบัติงานอะไรและมีขนาดเท่าไหร่ จึงจะสามารถตั้งค่าในหน้าแรกนี้ได้ 

 
ภำพประกอบที่ 107 ภาพตัวอย่างการตั้งค่าเอกสารงานใหม่ 
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จากภาพประกอบที่ 79 การตั้งค่าเอกสารใหม่มีล าดับข้ันตอนดังนี้ 
 1. เลือก New file เพื่อสร้างงานใหม่ 
 2. หากไม่ทราบขนาดของงานก็สามารถเลือกรูปแบบขนาดสากลที่มีอยู่แล้วได้เลย 
 3. ตั้งช่ือไฟล์งาน 
 4. ขนาดของงานบน Artboard การกรอกขนาดของงานต้องสังเกตุที่หน่วยนับด้วยว่าเป็น
หน่วยอะไรแล้วจึงใส่เลขขนาดงานลงไป พร้อมเลือกแนวตั้งหรือแนวนอน ค่านี้จะเป็นค่าของ 
Artboard เมื่อเปิดพาแนล 
 5. เส้น Bleed จะใช้เพื่อเผื่อขอบของงานไว้ส าหรับขอบตัดตก ขนาด 3 มิลลิเมตร 
 6. ตั้งค่าโหมดสีและความละเอียด 
 7. คลิกที่ปุ่ม Create เพื่อสร้างงาน 
 
เมื่อคลิกที่ Create แล้วจะได้หน้าต่างสร้างงานดังภาพ 

 
ภำพประกอบที่ 108 ภาพตัวอย่างหน้าต่างพื้นที่การท างานในโปรแกรม  

 1. แถบเมนูค าสั่ง 
 2. คอนโทรลพาแนล Dock Panel เป็นแถบตัวเลือกทางลัดส าหรับก าหนดค่าต่างๆ ของ
วัตถุ 
 3. กล่องเครื่องมือ Tool Box 
 4. ชุดเซ็ตพาแนลและการเรียกใช้ 
 5. พาเนลควบคุมการท างาน Control Panel เป็นหน้าต่างย่อยที่รวมคุณสมบตัิการท างาน
ของเครื่องมือต่างๆ 
 6. พื้นที่การท างาน Artboard 
 7. พื้นที่ภายนอกใช้วางพักวัตถุที่ยังไม่ได้ใช้งาน Scratch area 
 
แถบเมนูค าสั่งหลักที่ผู้ปฏิบัติงานควรรู้เพราะต้องใช้ร่วมกับกล่องมือเพื่อสร้างงาน 

 
ภำพประกอบที่ 109 ภาพตัวอย่างการแถบเมนูค าสั่ง 
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- File: เป็นหมวดของค าสั่งที่จัดการเกี่ยวกับไฟล์และโปรแกรมทั้งหมด เช่น การเปิด-ปิดไฟล ์

การบันทึกไฟล์ การน าภาพเข้ามาใช้(Place) ตลอดจนการออกแบบโปรแกรม(Exit) 
- Edit: เป็นหมวดของค าสั่งที่จัดการแก้ไข เช่น Undo Copy Plus Select รวมทั้งการ

ก าหนดคุณภาพต่างๆที่มีผลต่อการปรับแต่งภาพด้วยเช่นการสร้างรูปแบบ(Define 
Pattern) การก าหนดค่าสี(Color setting) เป็นต้น 

- Object: เป็นหมวดที่รวบรวมค าสั่งส าหรับการท างานของ Object, สิ่งของบนช้ินงานที่
ผู้ปฏิบัติงานสร้างขึ้น 

- Type: เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้จัดการตัวหนังสือเช่น Font Paragraphเป็นต้น 
- Select: เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้ในการเลือกวัตถุ สามารถเลือกด้วยคุณสมบัติได้เช่น เลือก

วัตถุที่มี Fill และ Stroke แบบเดียวกัน 
- Filter: เป็นหมวดของค าสั่งที่ใช้สร้างเทคนิคพิเศษให้กับภาพโดยจะมีผลต่อรูปร่างของ 

Path 
- Effect: เป็นหมวดของค าสั่ง ที่ใช้สร้างเทคนิคพิเศษให้กับภาพขาย Filter แต่จะไม่มีผลกับ

รูปร่างของ PathView เป็นโหมดค าสั่ งเกี่ยวกับการมองทุกสิ่งในงาน เช่น Zoom 
Show/Hide Ruler Bounding Box Outline Mode/Preview Mode เป็นต้น 

- Window: เป็นหมวดค าสั่งที่เกี่ยวกับการเปิด-ปิดหน้าต่าง เครื่องมือต่างๆ เช่น Palette 
Tool Box เป็นต้น 

- Help: เป็นหมวดที่รวบรวมวิธีการใช้งาน และค าแนะน าเพื่อช่วยเหลือผู้ใช้โปรแกรม 
 

เมื่อเปิดผู้ปฏิบัติงานเปิดงานมาในครั้งแรกให้ท าการบันทึก(Save) งานในแฟ้มที่สร้างไว้
ก่อนเพื่อมิให้ลืมเซฟภายหลัง  เพราะในขณะที่ผู้ปฏิบัติงานออกแบบงานมักจะมีสมาธิจดจ่ออยู่กับ
การท างานจนลืม Save งานหรือบางครั้งคอมพิวเตอร์ที่ผู้ปฏิบัติงานท างานอยู่ประมวลผลไม่ทันท า
ให้ตัวโปรแกรมบังคับปิดโปรแกรมโดยที่ไม่สามารถ Save ได้ เป็นปัญหาที่พบบ่อยในหมู่นัก
ออกแบบมือใหม่ 

 

 
ภำพประกอบที่ 110 ภาพตัวอย่างการ Save งาน  

 
โดยมีข้ันตอนการ Save คือ ไปที่ File เลือกเมาท์ไปคลิกที่ Save แล้วจะเกิดหน้าต่าง 

Save As ข้ึนมาและผู้ปฏิบัติงานก็สามารถ Save ได้เลยทันที เพราะผู้ปฏิบัติงานได้ต้ังช่ืองานเป็นที่
เรียบร้อยแล้ว แต่ถ้าหากยังไม่ได้ตั้งช่ือไฟล์ขณะ Create New ผู้ปฏิบัติงานก็สามารถ ตั้งช่ืองานใน
ช่อง File Name ในหน้าต่างนี้ได้เช่นกัน ดังภาพต้วอย่าง 
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ภำพประกอบที่ 111 ภาพตัวอย่างการงชื่องานในช่อง File Name 

 
ในการ Save งานเวอร์ช่ันที่ผู้ปฏิบัติงานควรเลือกคือเวอร์ช่ันปัจจุบัน แต่หากผู้ปฏิบัติงาน

ต้องการที่จะ Save งานต้นฉบับบไปท าที่คอมพิวเตอร์ เครื่องอื่นแล้วคอมพิวเตอร์เครื่องนั้นมี
โปรแกรมที่เวอร์ช่ันต ่ากว่าผู้ปฏิบัติงานจึงจะเลือก Save ในเวอร์ช่ันที่ต ่ากว่าตามเวอร์ช่ันที่มีใน
เครื่องนั้นๆ 
 

 
ภำพประกอบที่ 112 ภาพตัวอย่างการเลือก Save ในเวอร์ชั่นที่ต ่ากว่า 

 
*** เมื่อผู้ปฏิบัติงาน Save งานเป็นที่เรียบร้อยแล้วแต่ในขณะที่ท าการออกแบบงาน ผู้ปฏิบัติงานก็
ควร Save งานอย่างต่อเนื่องทุกๆ ช่ัวโมงหรือครึ่งช่ัวโมงตามความแรงของคอมพิวเตอร์ของ
ผู้ปฏิบัติงาน ไม่เช่นน้ันจะพบปัญหาโปรแกรมดับกระทันหันไดแ้ละพบว่าไม่ได้ Save ไฟล์งาน อาจ
ท าให้ผู้ปฏิบัติงานเสียก าลังใจในการปฏิบัติงานต่อได้ 
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6.4 กำรปฏิบัติงำน (Working) 
การเริ่มต้นปฏิบัติงานผู้ปฏิบัติงานควรน าข้อมูลทั้งหมดที่ผ่านการวิเคราะห์แล้วมาเริ่ม

ออกแบบ สิ่งที่ควรท าในการขมวดรวมความคิดสร้างสรรค์คือการน าเอาข้อมูลที่จ าเป็นมารวมไว้ที่
พื้นที่ Scratch Area โดยรอบเพื่อให้ผู้ปฏิบัติงานรู้ว่าอะไรทีผู่้ปฏิบัติงานต้องใส่ในงานออกแบบ และ
สามารถสร้างสรรค์ (Creative) ได้มากน้อยเพียงใด ดังภาพตัวอย่าง 

 
ภำพประกอบที่ 113 ภาพตัวอย่างการน าเอาข้อมูลที่จ าเป็นมารวมไว้ที่พื้นที่ Scratch Area 

 
1. Artboard พ้ืนท่ีงำนท่ีจะออกแบบ: เป็นพื้นที่ที่ผู้ปฏิบัติงานจะต้องออกแบบงาน

ในพื้นที่นี้ เมื่องานเสร็จแล้วต้องน าออกไฟล์งานจะได้ตามขนาดของ Artboard ที่สร้างไว้ในตอน
แรก 

2. ข้อมูลตัวอักษร(Font) : เป็นเนื้อหาสาระที่จะต้องสื่อในงานออกแบบที่เกิดจาก 
Content และ Concept ที่ได้รวบรวมไว้แต่ตอนต้นแล้ว ผู้ปฏิบัติงานสามารถสร้างตัวอักษรได้ด้วย
การพิมพ์ ข้ึนมาใหม่จากกล่อง เครื่องมือสัญลักษณ์ภาพ หรือType Tool (T) และ 
Coppy File อักษรจากแหล่งอื่นๆ แล้วน ามา Paste File บนพื้น Scratch area ไว้ก่อน แล้วหา
รูปแบบ font และปรับขนาดตัวอักษรที่ต้องการจากช่อง Character พร้อมกับจัดรูปแบบการวาง
ไดต้ามต้องการ 

3. โลโก้ท่ีเกี่ยวข้องกับงำน : ควรใชู้โลโก้ที่เป็นไฟล์ .AI (Vector) หรือเป็นไฟล์ .PSD 
หรือเป็นไฟล์ .PNG ที่ไดคัตลบพื้นหลังเรียบร้อยแล้ว 

4. รูปภำพตัวอย่ำงสี : การเลือกสีในการออกแบบมีส่วนส าคัญมากต่อภาพรวมของ
งานกราฟิกเป็นดังตัวช้ีวัดถึงความสวยงามและน่าสนใจของตัวงานผู้ปฏิบัติงานจึงไม่ควรมองข้าม ถ้า
หากมีสีที่เป็นสีหลักที่จะใช้ออกแบบอยู่แล้วก็ยิ่งท าให้เลือกกลุ่มสีได้ง่ายข้ึน ในการเลือกกลุ่มสีที่ท า
ได้ง่ายก็คือการมองสื่อต่างๆ หรือสิ่งแวดล้อมรอบๆ ตัวน ามาถอดรหัสชุดสีที่ดูแล้วลงตัวออกมาโดย
ใช้เครื่องมือ  หรือ Eyedropper Tool (I) ดูดเลือกสีบนพื้นที่สีของภาพตัวอย่าง 

5. ชุดสีท่ีได้จำกรูปตัวอย่ำง : เมื่อผู้ปฏิบัติงานคลิกที่เครื่องมือ Eyedropper Tool 
เมื่อเมาท์กลายเป็นรูปที่ดูดสีก็สามารถคลิกเมาท์ตรงพื้นที่สีนั้นๆ สีที่ถูกดูดจะโชว์อยู่กล่องเครื่องมือ 
Fill แล้วน าเมาท์ไปคลิกรูป        Rectangle Tool (M) แล้วน าเมาท์ไปคลิกบนพื้นที่ที่ต้องการ
สร้างโดยคลิกเมาท์ค้างไว้แล้วลากให้ได้รูปสี่เหลี่ยมตามต้องการ รูปสี่เหลี่ยมนั้นจะได้สีที่ดูดไว้จาก
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ภาพตัวอย่าง ผู้ปฏิบัติงานจะสร้างรูปสี่เหลี่ยมก่อนดูดสีก็ได้ แต่ผู้ปฏิบัติงานต้องคลิกเมาท์เลือกรูป
สี่เหลี่ยมก่อนจึงเลือกเครื่องมือดูดสีแล้วรูปสี่เหลี่ยมจะกลายเป็นสีที่ดูดทันที 
 

6.5 น ำวัตถุ (Object) ท่ีเตรียมไว้มำจัดองค์ประกอบบน Artboard 
การจัดองค์ประกอบงานออกแบบเราควรค านึงถึงข้อจ ากัดในงานก่อน เช่นการวาง

ต าแหน่งของโลโก้พระมหาพิชัยมงกุฏ จะต้องวางต าแหน่งที่สูงที่สุดของงาน เป็นต้น และเมื่อเราได้
งานออกแบบที่เกือบจะสมบูรณ์แล้วก็อาจจะเพิ่มความน่าสนใจข้ึนได้อีก คือการเพิ่มเงา(Shadow) 
วัตถุหรือการเพิ่มลวดลายจางๆ บนฉากหลัง (Background) ตามขั้นตอนดังนี้ 

 
ภำพประกอบที่ 114 ภาพตัวอย่างการจัดองค์ประกอบบน Artboard 

 
 1.วำงต ำแหน่งโลโก้หลัก : เนื่องจากข้อจ ากัดของการวางต าแหน่งโลโก้ที่จะต้องอยู่
ต าแหน่งที่สูงกว่าวัตถุอื่นๆ เราจึงมีตัวเลือกไม่มากนักจึงไม่เป็นปัญหาในการคิดสร้างสรรค์ จึง
สามารถวางต าแหน่งไว้ก่อนได้แต่ก็ยังเคลื่อนย้ายได้ตามความเหมาะสมในภายหลัง  ผู้ปฏิบัติงาน
สามารถใช้เครื่องมือ  ในการย้ายวัตถุและย่อหรือขยายวัตถุได้ โดยการขยายวัตถุต่างๆนั้นควน
กด Shift ที่คีย์บอร์ดด้วย เพื่อให้สัดส่วนของวัตถุถูกต้องไม่ผิดเพี้ยนไปจากเดิม 

   
ภำพประกอบที่ 115 ภาพตัวอย่างการย้ายวัตถุและย่อขยายวัตถุ 
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2.วำงต ำแหน่งชื่อมหำวิทยำลัยคู่โลโก้หลัก : เมื่อมีการออกแบบงานที่ต้องสื่อสารกับ

บุคคลภายนอกผู้ปฏิบัติงานควรมีการวางช่ือของมหาวิทยาลัยควบคู่กับโลโก้หลักเสมอ 
3. ชื่องำนท่ีเป็นภำษำไทย : ผู้ปฏิบัติงานควรวางในต าแหนง่คู่กับโลโกป้ระจ างานเสมอ

เพื่อใหผู้้อ่านเห็นและสามารถเข้าใจได้ทันที โดยการเลอืกรปูแบบตัวอักษรที่เครือ่งมอื  Type 
tool ใช้พิมพ์ตัวอกัษรแล้วเลือกรปูแบบและขนาดที่แถบแทน่ควบคุม Character  ตามรูปในแถบ

ค าสั่งนี้   
4. โลโก้หลักของงำน Open House : มีการตกแต่งภายนอก Artboard แล้วท าการยก

เข้ามาจัดวางใน Artboard โดยการเลือกฟอนต์ที่ต้องการและท าการครีเอทฟอนต์โดยการไปที่เมนู
ค าสั่ง Type > Create Outlines และตกแต่งสีสันตามสีประจ าแต่ละคณะโดยใช้เครื่องมือ  
แล้วตกแต่งด้วยภาพประกอบที่เป็นอุปกรณ์การเรียน 

 
ภำพประกอบที่ 116 ภาพตัวอย่างการเลือกสีใน Default fill and stroke tool 

5. ภำพประกอบท่ีเป็นหุ่นยนต์ : ภาพหุ่นยนต์ที่ถูกเตรียมไว้แล้วให้ผู้ปฏิบัติงงานไดคัตภาพ
หุ่นยนต์ให้เป็นพื้นหลังใสจากโปรแกรม Adobe Photoshop แล้วเซฟเป็นไฟล์นามสกุล psd หรือ
png เพื่อให้เมื่อน ามาวางใน Adobe Illustrator แล้วมีพื้นหลังโปร่งใส ผู้ปฏิบัติงานสามารถสร้าง
ความหน่าสนใจให้วัตถุหุ่นยนต์ได้ด้วยการสร้างเงา จะท าให้หุ่นยนต์เด่นข้ึนมาโดยการคลิกเลือกที่
ตัววัตถุหุ่นยนต์แล้วไปที่ Effect > Stylist > Drop Shadow แล้วปรับตั้งค่าของเงาตามต้องการ 

   
ภำพประกอบที่ 117 ภาพตัวอย่างการเพิ่มเงาให้วัตถุ 
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6.ชื่องำนภำษำอังกฤษ : เนื่องจากโลโก้ของงานมีช่ือเป็นภาษาอังกฤษอยู่แล้วจึงเลือกใช้

ช่ืองานภาษาอังกฤษไว้ส าหรับตกแต่งอักษรแนวตั้งไว้ด้านข้างเพื่อเป็นลูกเล่นเล็กให้มีความน่าสนใจ 
7.กรำฟิกประกอบ ลูกษรและดอกปีบ : เป็นสัญลักษณ์เล็กๆ ที่มีนัยส าคัญอีกสิ่งหนึ่งของ

มหาวิทยาลัย ที่ผู้ปฏิบัติงานควรมีเพราะจะท าให้ผู้พบเห็นได้ซึมซับและทราบว่าน่ีคือดอกไม้ประจ า 
มทร.ล้านนา และการใช้ลูกศรจะเป็นการช้ีน าให้กลุ่มเป้าหมายสนใจสื่อที่เผยแพร่นั่นเอง  โดย
กราฟิกประกอบนี้ผู้ปฏิบัติงานสามารถสร้างให้เป็นไฟล์เว็คเตอร์(Vector)ได้ด้วยการใช้เครื่องมือ

 Pen tool สร้างเส้นด้วยการคลิกที่เครื่องมือแล้วคลิกลากตามจุดที่ต้องการ 

  
ภำพประกอบที่ 118 ภาพตัวอย่างการไฟล์เว็คเตอร์ได้ด้วยการใช้เครื่องมอื Pen tool สร้างเส้น 

8.กรำฟิกตัวอักษรค ำโปรย : เป็นกิจกรรมต่างๆ ที่มีในงาน Open House ผู้ปฏิบัติงาน
ควรเลือกกิจกรรมที่หน้าสนใจมาท าให้เด่นข้ึนอีกโดยการสร้างวัตถุสี่เหลี่ยมที่ให้สีสันสดใสรองพื้นให้
ตัวอักษรเด่นข้ึนมา โดยการสร้างจาก  คลิกที่ Basic shape tool แล้วลากสร้างได้ตามขนาดที่
ต้องการ 

9.จัดวำงต ำแหน่งตัวอักษรค ำโปรย : ชุดข้อความที่เตรียมไว้แล้วก็ต้องน ามาหาต าแหน่ง
จัดวางที่เหมาะสมในการจัดวางแนวของอักษรที่มีรูปแบบจะท าให้งานออกแบบดูสวยงามเป็น
ระเบียบยิ่งข้ึนด้วย Align Panel  ที่มีการจัดวางแนวหลายรูปแบบตามลักษณะของสัญลักษณ์ 

10.ฉำกพ้ืนหลังและลวดลำยฉำกหลัง (  Background): เป็นสิ่งแรกที่เราควรสร้างก่อน
เพราะเป็นเหมือนโครงสร้างหลักที่จะท าให้มองเห็นภาพรวมของงาน ในการสร้างฉากหลังเราจะใช้
เครื่องมือ   Rectangle Tool (M) คลิกลากเส้นจากมุมหนึ่งไปยังอีกมุมหนึ่งให้เต็มพื้นที่บน 
Artboard แล้วเลือกสีที่ต้องการ 

ลวดลำยฉำกหลัง : สามารถเลือกได้หลายรูปแบบ แต่จะขอยกตัวอย่างเทคนิกการท าตาม
ภาพตัวอย่าง คือการใช้เครื่องมือ  Paintbrush Tool (B) วาดเป็นรูปสีจากพู่กันตามลักษณะที่
ต้องการแล้วเลือกใช้สีแบบไล่สีหลายสีแบบสีรุ้งโดยใช้เครื่องมือ  Gradient tool 

11.QR Code และช่องทำงติดต่อกลับ : เมื่อผู้ปฏิบัติงานเผยแพร่สื่อประชาสัมพันธ์ควร
มีช่องทางที่ให้กลุ่มเป้าหมายหรอืผู้ที่สนใจกิจกรรมนั้นได้ติดต่อกลับ เพราะจะท าให้เกิดการสื่อสาร
ระหว่างกันเกิดข้ึน 

12.โลโก้ต้นแบบของงำนท่ีคัดลอกไว้ : โลโก้ของงานเป็นตัวส าคัญ เมื่อผู้ปฏิบัติงาน
ออกแบบจนได้โลโก้ที่ถูกใจแล้วควรคัดลอกไว้ก่อนเผื่อว่าโลโก้ที่ได้น าไปจัดวางและตกแต่งแล้วรก
เกินไปจะได้น าโลโก้ต้นแบบมาแก้ไขได้ 
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ภำพประกอบที่ 119 ภาพตัวอย่างงานป้าย Open House ที่วางลงตัวเรียบร้อยแล้ว 

เมื่อผู้ปฏิบัติงานท าการออกแบบงานป้ายได้ส าเร็จเรียบร้อยแล้ว ให้ผู้ปฏิบัติงานท าการ
บันทึกไฟล์งานทันทีโดยการเลือกค าสั่ง File>Save งานออกแบบที่เสร็จเรยีบรอ้ยแล้วอาจจะเหน็ว่า
มีวัตถุที่มีส่วนเลยจากพื้นที่  Artboard ออกมาบ้างก็ไม่ต้องกังวลผู้ปฏิบัติงานสามารถ Make 
Clipping Mask งานทั้งหมดได้เพื่อให้ดูเรียบร้อย หรือหากไม่ใช้ Make Clipping Mask เมื่อเรา 
Export File โดยเลือก Use Artboards ภาพที่ได้จะแสดงผลภาพในพื้นที่ Artboards เท่านั้น 
 

ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นระหว่ำงกำรออกแบบในโปรแกรม Adobe Illustrator 
1. แถบ Tool Bar หายในขณะที่ปฏิบัติงานอยู่ หรือแถบอปุกรณ์ทั้งหมดหายไปท าให้ผูป้ฏิบัติงาน
เกิดความกังวัลใจ 
2. ผู้ปฏิบัติงานไมส่ามารถที่จะแก้ไขจุด Vector ของวัตถุที่สร้างไว้แล้วได้ 
3. ผู้ปฏิบัติงานเกิดปัญหาขณะท างานออกแบบที่อยู่ๆ งานทัง้หมดก็แสดงภาพงานเป็นลายเส้น 
Outline สีด าปรากฎแทนภาพงาน 

แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. เมื่อผู้ปฏิบัติงานก าลงัปฏิบัติงานอยู่แลว้แถบ Tool Bar หรือแถบอุปกรณ์ทั้งหมดหายไป
แสดงว่าผู้ปฏิบัติงานนั้นได้ท าการคลิกที่ปุ่ม Tab ที่ Keyboard โดยที่ไม่รู้ตัวนั่นเอง ให้ผู้ปฏิบัติงาน
กดปุ่ม Tab ที่ Keyboard ซ้ าอีกครั้ง เพราะว่าปุ่ม Tab ในโปรแกรม Illustrator นั้นจะเป็นค าสั่ง 
เปิด/ปิด แถบ Tool Bar นั่นเอง 

2. หากผู้ปฏิบัติงานเกิดเหตุการณ์ไม่สามารถที่จะแก้ไขจุด Vector ของวัตถุที่สร้างไว้แล้ว
ไดน้ั่นเป็นเพราะอาจไปกดโดนค าสั่ง Ctrl แล้วตามด้วยกดปุ่ม H เท่ากับการใช้ค าสั่งล็อคจุด Vector 
ไว้นั้นเอง Ctrl + H เป็นคีย์ลัดในการใช้ค าสั่ง เปิด/ปิด ล็อคจุด Vector เมื่อเกิดการล็อคแล้วให้
ผู้ปฏิบัติงานกดคย์ลัด Ctrl + H ซ้ าอีกครั้งจะเป็นการปดล็อคทันที 
 3. ในการแก้ไขปัญหาที่ผู้ปฏิบัติงานเกิดปัญหาขณะท างานออกแบบที่อยู่ๆ งานทั้งหมดก็
แสดงภาพงานเป็นลายเส้น Outline สีด าปรากฎแทนภาพงานนั้น มีอยู่ด้วยกัน 2 กรณี คือ กรณีที่
1 ผู้ปฏิบัติงานกดไปโดนคีย์ลัดค าสั่งแสดง Outline ในกรณีนี้ให้ผู้ปฏิบัติงานกดค าสั่งคีย์ลัด Ctrl + 
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Y จะท าให้ภาพกลับมาแสดงผลเช่นเดิม แตส าหรับในกรณีที่ 2 คือเมื่อผู้ปฏิบัติงานกดค าสั่งคีย์ลัด 
Ctrl + Y แล้วไม่ปรากฎภาพดังเดิมนั่นแสดงว่าโปรแกรมไม่สามารถประมวลผลเป็นภาพสมบูรณ์ได้
จึงแสดงเป็นเส้น Outline แทน ให้ผู้ปฏิบัติงานท าการลบวัตถุในงานที่ไม่ได้ใช้ออกแบบแล้วทิ้งให้
หมดแล้วท าการกดค าสั่งคีย์ลัด Ctrl + Y อีกครั้งจะท าให้โปรแกรมกลับมาประมวลผลได้และ
ปรากฎเป็นภาพงานปกติดังเดิม 
 
ข้อเสนอแนะ :  
 ในการปฏิบัติงานออกแบบในโปรแกรม Adobe Illustrator นั้นการใช้ค าสั่งคีย์ลัดต่างๆ 
เพื่อให้มีการปฏิบัติงานที่รวดเร็วยิ่งขึ้นแต่หารเป็นผู้ปฏิบัติงานใหม่ที่ยังไม่มีประสบการณ์มาก อาจมี
ปัญหาในการกดแป้นพิมพ์คีย์บอรดพร้อมกันโดยบังเอิญจนกลายเป็นคีย์ลัดของโปรแกรมแล้วเกิด
การกระท าบางอย่างในขณะที่ท างานและไม่รู้จะแก้ไขได้อย่างไร แนะน าให้ผู้ปฏิบัติงานสังเกตุเมื่อใช้
ค าสั่งที่แถบเมนูค าสั่ง (Menu Bar) ในแต่ละค าสั่งที่มีคีย์ลัด เมื่อผู้ปฏิบัติงานเลือกที่ค าสั่งที่ต้องการ
ด้านหลังช่ือค าสั่งแต่ละอันจะมีคีย์ลัดระบุไว้ด้วย เมื่อผู้ปฏิบัติงานมีประสบการณ์เพิ่มข้ึนในการ
ออกแบบงานจะท าให้สามารถจดจ าคีย์ลัดเหล่าน้ีได้ และยังมีคีย์ลัดที่ยังสามารถเรียกใช้เครื่องมือใน
กล่อง Tool Box ได้อีกด้วยดังภาพตัวอย่าง 

 
ภำพประกอบที่ 120 ภาพตัวอย่างคีย์ลัดที่เรียกใช้เครื่องมือใน Tool Box  
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ข้ันตอนท่ี 5 กำรส่งออกไฟล์งำน( Export file )  

1.กำรส่งออกไฟล์ (Export File)  

งานที่ออกแบบส าเร็จแล้วและจะน าไปผลิตและเผยแพร่ในการออกแบบเพื่อผลิตเป็นสื่อ
รูปแบบต่างๆ นั้นมีหลากหลายแบบแต่ส าหรับงานพิมพ์ที่เป็นเป็นสื่อสิ่มพิมพ์ประเภทป้ายไวนิลนั้น
ผู้ปฏิบัติงานควรเลือกใช้ที่มีวิธีท าเพียง 3 รูปแบบเพื่อน าไปใช้งานต่างๆ ได้แก่ ไฟล์ JPEG  PDF 
และ TIFF แต่ส าหรับในงานพิมพ์ที่เป็นสื่อสิ่งพิมพ์ประเภทอื่น คือ การออกแบบและน าออกไฟล์ 
ส าหรับงานพิมพ์อิงค์เจท็ (Inkjet Printing) การออกแบบและน าออกไฟล์ ส าหรับงานพิมพ์ออฟเซท็ 
(Offset Printing) และพิมพ์ดิจิตอล (Digital Printing) ก็มีวิธีใช้ไฟล์การส่งออกงานพิมพ์ที่แตกต่าง
กันตามรูปแบบประเภทงานพิมพ์ รวมถึงการออกแบบและส่งออกไฟล์ส าหรับออกจอแสดงผลตา่งๆ 
ในรูปแบบไฟล์ดิจิตอล ที่ในการออกแบบนั้นเรายังสามารถออกแบบในครั้งเดียวแล้วส่งไฟล์ออกได้
หลายรูปแบบโดยที่ไม่ต้องออกแบบใหม่ แต่จะต่างกันตรงที่ค่าความละเอียดของงานที่อาจต้องปรับ
ตามรูปแบบของสื่อที่ต้องการเท่านั้น  

 2. กำรส่งออกไฟล์งำนออกแบบ (Export File) ส ำหรับส ำหรบัน ำเสนองำน 

การส่งออกไฟล์งานในรูปแบบนี้คือการส่งออกไฟล์งานในรูปแบบของ JPEG File เพราะ
เป็นไฟล์ที่สามารถเปิดได้ทุกอุปกรณ์ JPEG ย่อมาจาก Joint Photographic Experts Group คือ
ช่ือของกลุ่มผู้สร้างไฟล์แบบนี้ข้ึนมา โดยปัจจุบันไฟล์ภาพที่เป็น JPEG แพร่หลายใช้กันอย่างมากทั้ง
ในอินเตอร์เน็ต และอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์อย่างคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน หรืออุปกรณ์อื่นอีก
มากมายที่สามารถรองรับการเปิดรูปภาพได้ รูปแบบแฟ้ม JPEG นี้นิยมใช้กันมาก โดยเฉพาะ
ภาพถ่าย เนื่องจากสามารถเก็บความละเอียดสูง (High Pixel ) ได้โดยใช้ขนาดไฟล์ที่เล็ก ข้อดีของ
กราฟฟิกชนิดนี้ คือ มันสามารถ แสดงสีได้สูงสุดถึง 16.7 ล้านสี อย่างไรก็ตามภาพแบบ JPEG จะมี
การสูญเสียรายละเอียด บ้างซึ่งเป็นผลจากการบบีอัดข้อมูล (Compression) เพื่อลดขนาดภาพให้มี
ขนาดไม่ใหญ่จนเกิน ไป กราฟฟิกชนิด JPEG เหมาะส าหรับใช้แสดงภาพภ่ายที่มีสีสรรมาก และ
ต้องการประหยัดเนื้อที่ในการเก็บ โดยทั่วไปจะใช้ส าหรับจัดเก็บภาพถ่ายดิจิทัลและใช้โดยกล้อง
ดิจิทัลส่วนใหญ่เพื่อบันทึกรูปภาพ ไฟล์ JPG เป็นไฟล์ภาพที่พบบ่อยที่สุด โดยมีวิธีท าคือเปิดเมนู 
File > Export >  Export As และเลือกประเภทเป็น JPEG พร้อมกับคลิกเลือกในช่อง  Use 
Artboards แล้ว คลิก Export ทันที  

 
ภำพประกอบที่ 121 ภาพตัวอย่างการเข้าไปที่ Export As  
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ภำพประกอบที่ 122 ภาพตัวอย่างการ Export File โดยการเลือกไฟล์ jpeg 

 
เมื่อมีการคลิกที่ปุ่ม Export จะมีการข้ึนหน้าต่าง JPEG Options ให้ตั้งค่าการ Export 

ผู้ปฏิบัติงานควรปรับค่าในช่อง Color Model ให้เป็นค่าสี RGB และปรับ Resolution ให้เป็นค่า 
150 ppi ในการเลือกค่าสี RGB เพราะเป็นค่าแสดงผลหน้าจอที่เมื่อมองดูแลว้ก็เสมือนงานจรงิทีจ่ะ
ผลิต ผู้ปฏิบัติงานสามารถใช้ไฟล์นี้เพื่อส่งให้ผู้บังคับบัญชาปละผู้เกี่ยวข้องทั้งหมดดูและตรวจสอบ
งานผ่านช่องทางออนไลน์ได้ทันทีโดยไม่ต้องพิมพ์งานให้เสียเวลาและเสยีทรพัยากรเพิ่มข้ึน และหาก
ผู้ปฏิบัติงานต้องการพิมพ์ไฟล์งานนี้เพื่อน าเสนอแก่ผูบ้ังคับบญัชาให้ตรวจสอบสทีี่มีความสเมือนงาน
จริงก็สามารถใช้ไฟล์นี้ได้เช่นกัน 
 

 
ภำพประกอบที่ 123 ภาพตัวอย่างการตั้งค่าไฟล์ jpeg 
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ภำพประกอบที่ 124 ภาพตัวอย่างการ Export File  งานที่ออกแบบส าเร็จแล้วในรูปแบบของ JPEG File 

3. กำรส่งออกไฟล์งำนออกแบบ (Export File) ส ำหรับงำนพิมพ์ป้ำยไวนิล  

 ในการส่งออกไฟล์งานที่จะส่งไปโรงพิมพ์นั้นผู้ปฏิบัติงานสามารถส่งออกไฟล์ได้ 2 รูปแบบ 
คือ TIFF File และ PDF File เพื่อส่งไปยังโรงพิมพ์ให้ผลิตงานพิมพ์ เพราะไฟล์เหล่านี้จะท าให้ได้
งานพิมพ์ที่มีคุณภาพและเกิดข้อผิดพลาดหรือไฟล์งานเสียหายของไฟล์เมื่อส่งไปยังโรงพิมพ์น้อย
ที่สุด 
  3.1 กำรส่งออกไฟล์งำนในรูปแบบ TIFF File 

 TIFF ซึ่งย่อมาจาก Tag Image File Format เป็นไฟล์คอมพิวเตอร์ที่ใช้เพื่อเก็บ
ข้อมูลกราฟิกและรูปภาพราสเตอร์ การใช้ไฟล์ TIFF ซึ่งเป็นที่นิยมในหมู่ช่างภาพนั้นเป็นวิธีการที่
สะดวกในการจัดเก็บรูปภาพคุณภาพสูงก่อนท าการแก้ไขรูปภาพ หากคุณต้องการหลีกเลี่ยงการใช้
รูปแบบไฟล์ที่ท าให้เกิดการสูญเสียข้อมูลระหว่างบีบอัด ไฟล์ TIFF จะมีนามสกุลเป็น .tiff หรือ .tif 
เป็นรูปแบบการบีบอัดไฟลท์ี่ไม่ท าให้ข้อมูลสูญหาย ซึ่งหมายความว่าไฟล์จะมีขนาดใหญ่กว่ารูปแบบ
อื่นๆ แต่คุณภาพของรูปภาพจะไม่ลดลง สามารถใช้งานได้กับทั้ง Windows, Linux และ macOS 
TIFF อาจไม่ใช่ไฟล์ที่มีขนาดเล็กที่สุด แต่ก็เป็นรูปแบบที่ช่วยให้ผู้ใช้สามารถแทรกข้อมูลเพิ่มเติม
ส าหรับรูปภาพ เช่น เลเยอร์เพิ่มเติม ได้ นอกจากนี้ ไฟล์ประเภทนี้ยังสามารถใช้งานร่วมกับ
ซอฟต์แวร์แก้ไขรูปภาพเช่น Adobe Photoshop ได้อีกด้วย 

 เมื่อออกแบบงานพิมพ์ป้ายขนาดใหญ่เสร็จเป็นที่เรียบร้อยแล้ว สิ่งที่ ผู้ปฏิบัติงาน
ควรท าต่อจากนั้นคือการ Export File ส าหรับงานพิมพ์อิงค์เจ็ท (Inkjet Printing) เนื่องจากงาน
พิมพ์อิงค์เจทที่เป็นไฟล์ขนาดใหญ่มักจะมีปัญหากับคอมพิวเตอร์ที่ประมวลผลช้าในขณะออกแบบ
ผู้ปฏิบัติงานจึงต้องย่อขนาดงานให้เล็กลง เพื่อการออกแบบงานที่เร็วยิ่งขึ้น เมื่อเลือกใช้มาตราส่วน 
1:10 นั่นก็แสดงว่าผู้ปฏิบัติงานจะต้อง Export File ที่มีความละเอียดสูงที่สดุเท่าทีจ่ะท าได้โดยการ 
Export เป็น TIFF File ซึ่งเหมาะกับงาน Commercial Print หรือที่เรียกว่างานพิมพ์เชิงพาณิชย์
นั่นเอง วิธีท าคือเปิดเมนู File > Export >  Export As และเลือกประเภทเป็น TIFF พร้อมกับคลิก
เลือกในช่อง Use Artboards จะมีหน้าต้าง TIFF Option แสดงข้ึนมาเพื่อท าการตั้งค่าต่างๆ ตาม
ภาพ ให้เลือก Color Model เป็น CMYK ส่วนถ้าเลือก LZW จะท าให้มีการบีบอัดไฟล์งาน หากไม่
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สามารถ Export ได้ให้เลือกค่า Resolution ลดน้อยลงเรื่อยๆ จนกว่าจะ Export File ได้ส าเร็จ 
และหลังจากนั้นเราต้องน าไฟล์ไปปรับค่าจริงของงานในโปรแกรม Photoshop อีกครั้ง 
 

  
ภำพประกอบที่ 125 ภาพตัวอย่างการ Export File โดยการเลือกไฟล์ TIFF 

 

 
ภำพประกอบที่ 126 ภาพตัวหน้าต่างอย่างการ Export งานที่ออกแบบส าเร็จแล้ว 

 

  
ภำพประกอบที่ 127 ภาพตัวอย่างระหว่างการ Export งานที่ออกแบบส าเร็จแล้ว 

 
หลังจากที่ได้ Export เป็นไฟล์ TIFF เรียบร้อยแล้วจึงเปิดงานในโปรแกรม Photoshop 

เพื่อที่จะคืนค่าขนาดงานให้เท่าจรงิก่อนที่จะส่งเข้าโรงพิมพ์ โดยการไปที่ Image > Image Size บน
แถบเมนูควบคุม เมื่อปรากฏหน้าต่างดังภาพก็กรอกค่าขนาดของงานจริง และ เลือก Resolution 
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เพียง 150 ppi เท่านั้น แล้วจึง Save งาน เพราะในงานพิมพ์ป้ายขนาดใหญ่ไม่ได้ต้องการความ
ละเอียดมากเช่นงานพิมพ์ในระบบออฟเซ็ท (Offset Printing) 

 
ภำพประกอบที่ 128 ภาพตัวอย่างงานออกแบบที่ Export เป็น TIFF File 

 
เมื่อผู้ปฏิบัตงิานได้ท าการ Export เป็น TIFF File เป็นทีเ่รียบร้อยแล้วให้น าไฟล์ TIFF ไป

เปิดในโปรแกรม Adobe Photoshop ทีม่ีสญัลกัษณ์ Icon รูป Ps  โดยการคลิกที่ 
File>Open>แล้วเลือกไฟล์ตามช่ือที่ผูป้ฏิบัติงานได้ต้ังบันทกึไว้จะได้ดังภาพประกอบที่ 129 

 
ภำพประกอบที่ 129 ภาพตัวอย่างการเปิดไฟล์ TIFF ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

เมื่อมกีารเปิดไฟล์งานข้ึนมาแล้วให้ผูป้ฏิบัติงานไปที่เมนูแถบค าสั่งเลือก Image> Image Size  

 
ภำพประกอบที่ 130 ภาพตัวอย่างการตั้งค่าขนาดของไฟล์งาน TIFF ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
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ภาพของหน้าต่างการตั้งค่าขนาดของงานจะปรากฎข้ึนและให้ผู้ปฏิบัติงานท าการตั้งค่าให้

เป็นขนาดจริงทั้งด้านกว้างและด้านยาว โดยที่ช่อง Resample เพื่อไม่ให้ค่า Resolution ไหลไป
ตามการตั้งค่าขนาดไฟล์งาน ผู้ปฏิบัติงานควรตั้งค่า Resolution ที่ 100-150 dpi เท่านั้นเพื่อ
ไม่ให้ไฟล์งานมีขนาดใหญ่จนเกินความจ าเป็นส าหรับการพิมพ์อิงค์เจ็ท (Inkjet Printing) 

 
ภำพประกอบที่ 131 ภาพตัวอย่างการตั้งค่าขนาดของไฟล์งาน TIFF ก่อนส่งพิมพ์ 

 
  3.2 กำรส่งออกไฟล์งำนในรูปแบบ PDF File  
  PDF ย่อมาจาก "The Portable Document Format" แปลความหมายตรงตวั
ว่าฟอร์แมตเอกสารพกพาได้ ส่วนหนึ่งมาจากขนาดไฟล์ที่เล็กจนส่งต่อได้ง่าย ๆ  เพราะ ไฟล์ PDF 
เกิดจากการรวมตัวของไฟล์หลายประเภท และมันได้ถูกบีบอัดจนเป็นไฟล์ๆ เดียวที่มีขนาดเล็ก
นั่นเอง ไฟล์เอกสาร PDF  ต้องผ่านกระบวนการที่มองไม่เห็นด้วยตา เนื่องจากไฟล์ PDF ล้วนเกิด
จากการแปลงไฟล์สกุลต่าง ๆ ที่หลากหลาย เช่น โปรแกรม Microsoft Word, Microsoft Excel 
หรือแม้แต่ เว็บแอปพลิเคชันอย่าง Google Docs, Google Sheets หรือบางคนใช้วิธีการแปลง
ไฟล์ผ่านเว็บไซต์และโปรแกรมต่าง ๆ ซึ่งในไฟล์ PDF ประกอบไปด้วยส่วนต่าง ๆ ดังนี้ 

1. โครงสร้างของไฟล์ PDF และกราฟิกในไฟล์เกิดจากการเขียน Description ผ่าน 
PostScript 

2. ฟอนต์ในไฟล์ PDF จะเป็นการฝังลงในไฟล์โดยตรง จึงท าใหไ้ม่สามารถแก้ไข
ข้อความใด ๆ ได้ 

3. ระบบจัดเก็บข้อมูลต่าง ๆ ในไฟล์ PDF เป็นการรวมทั้งโครงสร้างและไฟล์ต่าง ๆ ที่
น ามาประกอบให้เป็นหนึง่เดียว โดยจะมีการบีบอัดข้อมูลตามความเหมาะสม 
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ภำพประกอบที่ 132 ตัวอย่างไฟล์ PDF ที่ประกอบด้วยข้อความและรูปภาพแบบเฉพาะส่วน 
(แหล่งที่มา : https://pdf.abbyy.com/learning-center/pdf-types/) 

 
ภำพประกอบที่ 133 ตัวอย่างไฟล์ PDF ที่ประกอบด้วยข้อความและหน้ารูปภาพทั้งแผ่น 

(แหล่งที่มา : https://pdf.abbyy.com/learning-center/pdf-types/) 

  ส่วนประกอบของไฟล์ PDF 
 ข้อความที่ถูกจัดเกบ็เป็นการสตรีมเนือ้หา โดยไม่ใช่ข้อความเปล่า ๆ 

(Plain Text) ทั่วไป 
 กราฟิกลายเส้นและรปูภาพแบบเวคเตอร์ (Vector Graphic) 
 ภาพถ่ายและภาพประเภทอื่น ๆ (Photo) 
 ลิงกเ์ว็บไซต์ (Website Link) 
 ไฟล์ประเภทอื่น ๆ ทีส่ามารถฝงัในไฟล์ PDF ได ้
 ไฟล์ประเภทอื่น ๆ ทีเ่ช่ือมต่อผ่านปลั๊กอิน (Plug-In) ของโปรแกรม 

Adobe Acrobat เช่น JavaScript 

  ไฟล์เอกสาร PDF เหมาะกับงานที่ต้องการความแม่นย าแน่นอน รูปแบบไม่ตก
หล่น ตัวอักษรไม่ขยับ เมื่อต้องเปิดผ่านคอมพิวเตอร์เครื่องอื่น ซึ่งปัญหานี้จะพบได้บ่อยบนไฟล์ 
นามสกุลอื่นๆ แต่ถ้าบันทึกไฟล์เป็นตระกูล PDF ปัญหาเหล่าน้ีจะหมดไปและด้วยคุณสมบัติข้อนี้ข้อ
ไฟล์ PDF นี่จึงเป็นไฟล์ที่นักออกแบบนิยมส าหรับลูกค้าที่ต้องการสื่อสิ่งพิมพ์ชนิดต่าง ๆ  เนื่องจาก
เป็นไฟล์กราฟิกที่ถูกสร้างเพื่อเปิดได้กับคอมพิวเตอร์ทุกเครื่อง มีข้อผิดพลาดน้อย ฟอนต์และ
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รูปภาพไม่ขยับเขยื้อนตามการแสดงผลของคอมพวิเตอร์แต่ละเครื่อง การ Export File ให้เป็น PDF 
เพื่อส่งโรงพิมพ์ผลิตงานนั้นจึงเป็นอีกทางเลือกหนึ่งนอกจาก TIFF File เนื่องจากไฟล์ที่ได้มี
คุณภาพสูง ไม่ผิดเพี้ยนจากต้นฉบับจึงเลือกใช้ PDF File การส่งงานในรูปแบบนี้ดีที่สุด เพราะ
ส่วนมากทุกเครื่องคอมพิวเตอร์จะมีโปรแกรมอ่าน PDF File ด้วยวิธีท าคือไปที่ File > Save as > 
PDF จากนั้นตั้งค่าในส่วนต่างๆ คือ General : Adobe PDF Preset = ประกอบด้วย Illustrator 
Default จะเป็นไฟล์ที่สามารถเปิดใน Ai ได้เช่นเดิม ให้ผู้ปฏิบัติงานเลือกที่เป็นกลุ่ม High Quality 
Print ตั้งค่า Standard =None แล้วคลิกที่ปุ่ม Save PDF เพื่อสร้างไฟล์ ส่วนการตั้งค่าเป็น PDF/X 
จะเป็นรูปแบบของโรงพิมพ์ , ส่วน Press Quality จะให้ไฟล์ที่ระเอียดมากที่สุด, Smallest File 
Size เหมาะส าหรับเว็บ Standard = ระบบจะตั้งให้ตามการเลือกค่า Preset Compatibility = 
เป็นการเลือกรูปแบบโปรแกรมที่ใช้ในการอ่านไฟล์ส าหรับส่วนอื่นๆ ก็สามารถตั้งค่าได้อีกมาก 

ภำพประกอบที่ 134 ภาพตัวอย่างการ Save File โดยการเลือกไฟล์ PDF File 
 

 
ภำพประกอบที่ 135 ภาพตัวอย่างการตั้งค่าไฟล์ PDF ใน Save Adobe PDF 
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ภำพประกอบที่ 136 ภาพตัวอย่างลักษณะของไฟล ์PDF เม่ือบันทึกเรียบร้อยแล้ว 

 
ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นในขั้นตอนกำร Export File 

1. เมื่อผูป้ฏิบัติงานพรีวิวดูภาพที่ได้บันทึกเป็น TIFF File แล้ว สีมีความผิดเพี้ยนจาก
โปรแกรมที่ใช้ออกแบบเป็นอย่างมาก 
 2. ผู้ปฏิบัติงานตัง้ค่า Resolution ในการ Export ให้เป็น TIFF File เพื่อสง่โรงพิมพส์งูเกินไป
เพราะกลัวว่าไฟล์งานพิมพจ์ะไม่คมชัด จึงท าให้ไฟลง์านมีขนาดใหญ่เกินไปและโปรแกรมไม่สามารถ
ประมวลผลต่อได้และท าให้คอมพิวเตอร์ค้าง 
 3. ผู้ปฏิบัติงานลืมท าการ Create Outline ตัวอักษร ก่อนการ Save เป็น PDF File เมื่อ
น าไฟล์ไปเปิดในโปรแกรม โปรแกรม Adobe Illustrator เครื่องอื่นอกีครั้ง จะท าให้ตัวอักสอนเด้ง
สลบักันไปมาและไฟล์งานเกิดความเสียหายได ้
 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. การพรีวิวดูไฟล์งานที่เป็น TIFF File ที่ไม่ได้เปิดจาก Photoshop ผู้ปฏิบัติงานจะ
มองเห็นสีผิดเพี้ยนจากสีที่ออกแบบไว้มากเพราะเป็นไฟล์ที่ตั้งค่าสีเป็น CMYK นั่นเอง ผู้ปฏิบัติงาน
ไม่ควรส่งไฟล์นี้ให้แก่ผู้บังคับบัญชาหรือผู้ที่เกี่ยวข้องในงานดูเพราะจะท าให้เกิดความเข้าใจผิดใน
เรื่องสีที่ใช้ออกแบบได้ ควรเลือกเป็น JPEG File ในการน าเสนองานต่อผู้อื่น 

2. ผู้ปฏิบัติงานควรตั้งค่า Resolution ในการ Export ให้เป็น TIFF File จากโปรแกรม 
Adobe Illustrator ให้พอดีไม่ควรตั้งค่าให้มากเกินไป เมื่อผู้ปฏิบัติงานใช้สเกลย่องาน 1 :10 ควร
ค านวณว่าต้องใช้ค่า Resolution 1000 ในการ Export เมื่อน าไฟล์ TIFF มาเปิดเพื่อขยายขนาด
ให้เท่าไฟล์งานจริงใน Photoshop ขนาดของ Resolution ของไฟล์งานจะได้เท่า กับ 100 พอดี 

3. ผู้ปฏิบัติงานควรท าการ Create Outline ตัวอักษร ก่อนการ Save เป็น PDF File ใน
การใช้ไฟล์ PDF ส่งให้แก่ผู้เกี่ยวข้องอื่นหรือโรงพิมพ์ก็ตามเมื่อน าไฟล์ไปใช้ต่อจะท าให้ไฟล์งานไม่
เกิดปัญหาสามารถเปิดใช้ไฟล์ในโปรแกรม Adobe Illustrator เหมือนเป็นไฟล์ต้นฉบับได้ 
 
ข้อเสนอแนะ :  

ผู้ปฏิบัติงานควรท าการ Create Outline ตัวอักษรทุกครั้งที่มีการ Export File ที่ได้
ออกแบบส าเร็จแล้วแต่ให้ Save แยกไฟล์อีกไฟล์พร้อมกับต่อท้ายช่ือไฟล์ว่า Create Outline 
เพื่อให้เมื่อมีการแก้ไขตัวอักสอนเกิดข้ึนยังสามารถน าไฟล์ต้นฉบับมาท าการแก้ไขได้ แต่หากไฟล์ไม่
มีข้อแก้ไข ผู้ปฏิบัติงานสามารถใช้ไฟล์ที่ท าการ Export File ไว้แล้วได้ หรือสามารถส่งไฟล์งาน
ต้นฉบับที่ Create Outline แล้วให้แก่หน่วยงานอื่นใช้ผลิตเป็นสื่ออื่นได้ทันที 
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ข้ันตอนท่ี 6 กำรตรวจสอบ  
 ในการตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกต้องและความสวยงามนั้นผู้ปฏิบัติงานควร เสนอ
งานต่อผู้บังคับบัญชา หรือผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในงาน หรือเพื่อนร่วมทีมงาน ช่วยในการตัดสินใจ ช่วย
ให้ค าแนะน าต่างๆ เพื่อให้งานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์มีความถูกต้องและมีประสิทธิภาพมาก
ที่สุด โดยผู้ปฏิบัติงานควรมีล าดับข้ันตอนในการตรวจสอบดังนี้ 

 1.ส่งไฟล์งำนให้เพื่อนร่วมงำนและผู้เกี่ยวข้องตรวจสอบ 

 ในการปปฏิบัติงานออกแบบในบางครั้ งข้อมูลที่ ได้รั บมา เพื่อใช้ในการจัดท าสื่อ
ประชาสัมพันธ์นั้นอาจเกิดข้อผิดพลาดหรือมีค าผิดที่มองไม่เห็นในขณะที่เป็นรูปแบบข้อมูลอยู่ แต่
เมื่อมีการออกแบบเป็นตัวสื่อเรียบร้อยแล้วจะมองเห็นได้ง่ายยิ่งข้ึน ในการส่งไฟล์งานที่ได้ท าการ
ออกแบบแล้วผู้ปฏิบัติงานควรให้เพื่อนร่วมงานหรือผู้เกี่ยวข้องได้ตรวจสอบอีกครั้ง หากมีค าผิดหรือ
ข้อความตกหล่นให้ผู้ปฏิบัติงานท าการแก้ไขในจุดน้ันทันที  

2. น ำเสนองำนต่อผู้บังคับบัญชำตรวจสอบ 

หลังจากที่ได้ส่งไฟล์งานให้กับเพื่อนร่วมงานและผู้เกี่ยวข้องได้ตรวจสอบแล้ว ผู้ปฏิบัติงาน
ต้องแก้ไขให้เรียบร้อยก่อนน าเสนอต่อผูบ้ังคับบญัชาตรวจสอบ หากต้องมีการเลือกแบบทีม่ีหลายธีม
ผู้ปฏิบัติงานต้องน าเสนอให้ผู้บังคับบัญชาเป็นผู้เลือกแบบธีมนั้นก่อนจึงน ากลับมาปรับปรุงแล้วให้
เพื่อนร่วมงานและผู้เกี่ยวข้องตรวจสอบความถูกต้องอีกครั้งแล้วจึงน าเสนอต่อผู้บังคับบัญชาอีกรอบ
เพื่อให้ได้รับการอนุมัติก่อนที่จะส่งผลิตในข้ันตอนต่อไป 

3. ตรวจสอบกำรได้รบัอนุมัติโครงกำร 

โครงการที่มีการร้องขอใช้บริการหรือโครงการที่จัดข้ึนของหน่วยงานจะมีผู้รับผิดชอบ
โครงการในการจัด ซึ่งในการจัดโครงการจะต้องมีการเสนอโครงการต่อผูบ้ังคับบญัชาและต้องมีการ
ได้รับอนุมัติให้จัดโครงการได้ถึงมีการด าเนินงานต่างๆ แต่บางโครงการที่มีความจะเป็นต้องจัดอยู่
แล้วขององค์กร ผู้รับผิดชอบโครงการจะมีการร้องขอใช้บริการด้วยวาจาก่อน  เพื่อให้มีการ
ด าเนินงานล่วงหน้าเพราะในการออกแบบจัดท าสื่อประชาสัมพันธ์นั้นต้องใช้เวลาในการปฏิบัติงาน
มากของแต่ละข้ันตอนการออกแบบจะท าให้มีเวลาออกแบบงานที่ดีมีคุณภาพได้ เมื่อผู้ปฏิบัติงานได้
ท าการออกแบบสื่อและได้รับการอนุมัติให้ผลิตสื่อเป็นที่เรียบร้อยแล้วต้องท าการยืนยันกับ
ผู้รับผิดชอบโครงการว่าตัวโครงการนั้นได้รับการอนุมัติเป็นที่เรียบร้อยแล้วจึงสามารถด าเนินการใน
ข้ันตอนต่อไปได้  

4. ตรวจสอบรำยงำนขอซ้ือวัสดุ/จ้ำง และใบสัง่จ้ำง 

ในการส่งงานผลิตกับองค์กรภายนอกจะต้องมีการท าใบรายงานขอซื้อวัสดุ/จ้างโดย
เจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไปส่งไปยังส่วนงานพัสดุกองคลังก่อนและส่วนงานพัสดุจะมีการออกใบสั่ง
จ้างให้แก่ร้านค้า โรงพิมพ์หรือองค์กรที่รับผลิตงาน ผู้ปฏิบัติงานต้องมีการประสานงานกับเจ้าหนา้ที่
บริหารงานทั่วไปที่รับผิดชอบในการท าใบรายงานก่อนว่ามีการด าเนินการถึงข้ันตอนใดแล้ว  ใน
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ข้ันตอนนี้ผู้ปฏิบัติงานจะทราบว่าจะต้องมีการส่งงานไปผลิตที่ไหนอย่างไร  และจะต้องมีการออก
ใบสั่งจ้างก่อนผู้ปฏิบัติงานจึงสามารถส่งงานออกแบบไปยังโรงพิมพ์ที่ผลิตงานสื่อสิ่งพิมพ์ได้ 

 

ภำพประกอบที่ 137 ภาพตัวอย่างใบสั่งจ้างของ มทร.ล้านนา 
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ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นในขั้นตอนกำรตรวจสอบ 

1. เมื่อจอแสดงผลที่แตกต่างกันบางครั้งกท็ าให้การแสดงผลลัพธ์ที่แตกต่างกันในการส่ง
งานให้ผูบ้ังคับบัญชาตรวจสอบอาจมองเห็นสีแตกต่างจากหน้าจอของผู้ปฏิบัตงาน 
 2. การติดต่อประสานงานกับหน่วยงานที่ขอใช้บริการมีความล่าช้าและอาจมีข้อมูลที่
ผิดพลาดเกิดข้ึนได ้
 3. การสง่ไฟลง์านไปยังร้านทีผ่ลิตกอ่นมีการออกใบสัง่จ้าง อาจมีการยกเลิกงานนั้นและไม่
อนุมัติให้ผลิตได้ ท าใหผู้้ปฏิบัตงิานต้องรับผิดชอบในส่วนค่าใช้จ่ายที่มีการสัง่ผลิตก่อน 
 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานควรมีการพิมพ์งานออกแบบให้สีใกล้เคียงกับที่ต้องการให้มาที่สุด น าเสนอ
ต่อผู้บังคัญบัญชาเพราะจะท าให้มีการมองเห็นแบบที่เหมือนกันและไม่เกิดข้อผิดพลาดได้  

2. ผู้ปฏิบัติงานควรประสานงานกับหน่วยงานหรือส่วนงานที่เกี่ยวข้องมีการคิดกรอบการ
ท างานร่วมกันอยู่ตลอด เพราะงานประจ ามีซ้ าเดิมเหมือนกันทุกปี การเตรียมการเป็นสิ่งที่ควร
กระท า ผู้ปฏิบัติงานจึงควรเตรียมการคิดวางแผนไว้ล่วงหน้ามีการเตรียมข้อมูลส ารองและติดตาม
งาน จะท าให้การด าเนินงานแต่ละข้ันตอนไม่ล่าช้ามีการอัพเดตข้อมูลแบบเรียลไทม์ 

3. ผู้ปฏิบัติงานไม่ควรส่งงานผลิตก่อนที่จะมีการออกใบสั่งจ้างจากงานพัสดุ หากเป็นงานที่
เร่งด่วนจริงต้องมีการประสานงานกับส่วนงานพัสดุผู้ที่รับผิดชอบว่ามีการด าเนินการเกี่ยวกับงานที่
รับผิดชอบหรือยัง หากมีการยืนยังจากเจ้าหน้าที่พัสดุแล้วว่าด าเนินการแล้วจึงสามารถส่งงานไปยัง
โรงพิมพ์ผู้ผลิตได้ 
 
ข้อเสนอแนะ :  

ผู้ปฏิบัติงานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ์จะต้องมีการประสานงานกับหน่วยงานที่
จัดโครงการที่ขอใช้บริการงานออกแบบและผลติสื่อ ประสานงานกับเจ้าหน้าที่บริหารงานทั่วไป โรง
พิมพ์ผู้ผลิตงาน และรายงานผู้บังคับบัญชาโดยตลอด เพื่อไม่ให้พลาดข้อมูลใหม่ที่อาจท าให้เกิด
ข้อผิดพลาดในการด าเนินการผลิตงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ์ได้ การประสานงานจ าเป็นส่วน
ส าคัญยิ่ง 
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ข้ันตอนท่ี 7 ส่งงำนผลิต (Print)  

1.ส่งไฟล์งำนให้โรงพิมพ์ 

 ในการส่งงานผลิตกับองค์กรภายนอกหรือโรงงานผู้ผลิต ผู้ปฏิบัติงานจะต้องมีการ
ตรวจสอบไฟล์งานส าหรับส่งพิมพ์อีกครั้ง เพื่อกันข้อผิดพลาดต่างๆ ในการตรวจไฟล์งาน
ผู้ปฏิบัติงานจะต้องตรวจขนาดของงาน ตรวจค่าสีของไฟล์งานว่าเป็นไฟล์ CMYK เรียบร้อยแล้วและ
ตรวจว่าภาพประกอบและตัวอักษรเด้งตกขอบหรือแตกหรือไม่ เพราะหากส่งผลิตแล้วผู้ปฏิบัติงาน
จะท าการแก้ไขงานไม่ได้อีก การตรวสอบก่อนส่งไฟล์จึงเป็นข้ึนตอนที่ส าคัญ เมื่อผู้ปฏิบัติงานตรวจ
ไฟล์งานที่จะส่งพิมพ์แล้วสามารถส่งไฟล์ไปยังโรงพิมพ์ผู้ผลิตได้ 2 รูปแบบคือ  
 

 1.1 บันทึกงำนลงในแฟลตไดฟ์(USB Flash drive)แล้วน าส่งโรงพิมพ์ด้วย
ตนเอง ข้อดีของวิธีนี้คือผู้ปฏิบัติงานสามารถตรวจไฟล์งานหน้าเครื่องคอมพิวเตอร์ของโรงพิมพ์ได้
ทันที ข้อเสียคือต้องเสียเวลาในการเดินทางไปยังโรงพิมพ์ 
 

 1.2 อัพโหลดไฟล์งำนขึ้นบนคลำวด์ (Cloud) ที่ให้บริการออนไลน์ เมื่ออัพ
โหลดไฟล์งานเสร็จเรียบร้อย ผู้ปฏิบัติงานสามารถส่งลิงก์ให้กับโรงพิมพ์ผู้ผลิตงานได้ทันที ข้อดีของ
การ อัพโหลดไฟล์งานข้ึนบนคลาวด์ (Cloud) คือไม่ต้องเสียเวลาเดินทางไปยังโรงพิมพ์และสามารถ
แชร์ไฟล์ให้กับหน่วยงานที่เกี่ยวข้องได้ด้วย ข้อเสียคือการที่ผู้ปฏิบัติงานไม่สามารถตรวจไฟล์งานที่
หน้าคอมพิวเตอร์ของโรงพิมพ์ได้ 
  

 

ภำพประกอบที่ 138 ภาพตัวอย่างการส่งไฟล์ให้ส่งโรงพิมพ์ผ่านการอัพโหลดไฟล์งานขึ้นบนคลาวด์ 

2. ตรวจไฟล์งำนที่จะผลิตก่อนผลิตจริงกับโรงพิมพ์ป้ำย 

เมื่อมีการส่งไฟล์งานไปยังรา้นที่ผลติงานแลว้ ผู้ปฏิบัติงานควรตรวจความเรียบร้อยของไฟล์
งานก่อนผลิตจากโรงพิมพ์ที่ผลิต ที่เป็นไฟล์งานส าหรับผลิตจากคอมพิวเตอร์สั่งผลิตงานของโรง
พิมพ์โดยตรง เพื่อให้งานที่ผลิตออกมาไม่เกิดข้อผิดพลาดอันใดข้ึน โดยหากผู้ปฏิบัติงานเดินทางไป
ส่งไฟล์งานที่โรงพิมพ์ให้ผู้ปฏิบัติงานตรวจไฟล์ที่หน้าจอเค่ืองคอมพิวเตอร์ที่มีการสั่งพิมพ์งาน โดย
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ตรวจดูความอิ่มตัวของสีว่าตรงกับความต้องการหรือไม่ มีการเด้งสลับต าแหน่งของภาพและ
ตัวอักษรหรือไม่ และที่ส าคัญคือขนาดของงานตรงกับจุดติดต้ังแล้วหรือไม่ และหากผู้ปฏิบัติงานส่ง
ไฟล์งานออนไลน์ให้ผู้ปฏิบัติงานตรวจไฟล์งานจากการให้โรงพิมพ์ส่งรปูและขนาดของไฟล์ก่อนพมิพ์
ให้ผู้ปฏิบัติงานได้ตรวจการลงมือผลิต 

ภำพประกอบที่ 139 ภาพตัวอย่างการตรวจไฟล์งานกับโรงพิมพ์ก่อนการผลิต 

3. ตรวจงำนพิมพ์หลังกำรผลิต 

ในข้ันตอนการผลิตงานที่ผ่านการตรวจงานก่อนผลิตและได้ผลิตเสร็จเรียบร้อยแล้ว
ส่วนมากข้ันตอนน้ีจะเกิดข้อผิดพลาดได้น้อยมากจนถึงไม่มีข้อผิดพลาดเลย แต่ในการตรวจงานที่ท า
การผลิตเสร็จแล้วนั้นจะท าให้ผู้ปฏิบัติงานได้ทราบและเห็นสีของงานจริงเปรียบเทียบกับสีที่อยู่บน
หน้าจอคอมพิวเตอร์ว่ามีความแตกต่างมากน้อยเพียงใดเพื่อน าไปปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลงในการ
ปฏิบัติงานครั้งหน้า จะท าให้ได้งานสื่อประชาสัมพันธ์ประเภทป้ายไวนิลที่มีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

 

ภำพประกอบที่ 140 ภาพตัวอย่างการตรวจไฟล์งานป้ายที่พิมพ์ส าเร็จ 
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ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นในขั้นตอนกำรส่งงำนผลิต 

1. ขนาดของไฟล์งานทีส่่งให้แก่โรงพิมพ์เกิดข้อผิดพลาด งานมีขนาดเล็กกว่าไฟล์งานที่
ต้องการสั่งผลิต 
 2. โรงพมิพ์ผูผ้ลิตไม่สามารถเปิดไฟลง์านจากคลาวด์ที่ผูป้ฏิบัติงานสง่ลงิก์ให้ได ้

3. เมื่อผลิตงานป้ายส าเรจ็เป็นทีเ่รียบร้อยแล้ว พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงค าหรือเวลา
สถานที่ หรอืพบค าผิดในงานป้าย 
 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ผู้ปฏิบัติงานควรมีการการตรวจขนาดไฟล์งานที่หน่วยนับที่ใช้ผู้ปฏิบัติงานต้องมีการ
ตรวจว่าใช้หน่วยใด และไม่เกิดข้อผิดพลาดได้  

2. หากโรงพิมพ์ผู้ผลิตไม่สามารถเปิดไฟล์งานจากคลาวด์ ผู้ปฏิบัติงานควรตั้งค่าการเข้าถึง
ทั่วไปในการแชร์ไฟล์ให้เป็นทุกคนที่มีลิงก์สามารถเข้าถึงได้หรือตั้งให้เป็นสาธารณะ  
 3. เมื่อพบจุดผิดหรือจุดที่ต้องแก้ไขในงานป้านที่ผลิตออกมาส าเร็จแล้ว ผู้ปฏิบัติงานควร
ท าการแก้ไขไฟลง์านให้ถูกต้องทั้งหมดกอ่นแล้วจงึครอบส่วนที่แก้ไขจากงานที่แก้ไขแล้วส่งพมิพเ์ป็น
สติกเกอรห์รอืไวนิลเพื่อปิดทบัยังส่วนที่แก้ไขให้สวยงามทีสุ่ด 
 
ข้อเสนอแนะ :  

ผู้ปฏิบัติงานต้องมีการตรวจขนาดและสี ตัวอักษรภาพประกอบในงานออกแบบให้ถ่ีถ้วน
หลายครั้งก่อนที่จะมีการส่งไฟล์งานไปยังโรงพิมพ์ผู้ผลิต เพราะในบางโรงพิมพ์จะไม่ตรวจไฟล์งาน
ซ้ าให้เพราะต้องการที่จะพิมพ์ตามไฟล์งานของลูกค้าที่ท ามาแบบไหนก็มีการผลิตงานตามนั้น แต่
บางโรงพิมพ์อาจมีการตรวจไฟล์ซ้ าอีกครั้งและแจ้งมายังผู้ปฏิบัติงานก่อน ถึงอย่างไรตัวผู้ปฏิบัติงาน
เองต้องมีความรอบครอบไว้ก่อนเพื่อป้องกันการผิดพลาดของงานที่เมื่อผลิตแล้วจะแก้ไขได้ยาก 
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ข้ันตอนท่ี 8 กำรเผยแพร่  

การเผยแพร่สื่อประชาสัมพันธ์ที่เป็นป้ายไวนิลนั้นจะเป็นการติดตั้งป้ายที่จุดติดตั้งต่างๆ 
ตามที่ได้วางแผนไว้ โดยข้ันตอนการติดตั้งป้ายขนาดใหญ่หรือป้ายบิลบอร์ดจะต้องเป็นช่างที่ช านาญ
การ เพราะต าแหน่งป้ายบางจุดมีความสูงเสี่ยงต่อการได้รับอันตรายระหว่างการติดตั้งเป็นอย่างยิ่ง
หากไม่มีประสบการณ์และความช านาญอาจเกิดปัญหาข้ึน ผู้ปฏิบัติงานควรมีการวิเคราะห์เกี่ยวกับ
การติดตั้งงานเอาไว้ก่อนล่วงหน้าแล้วโดยมีล าดับข้ันตอนการปฏิบัติดังนี้ 
 

1. ประสำนช่ำงผู้ตดิตั้งป้ำย 
การก าหนดผู้ติดตั้งงานป้ายนั้นผู้ปฏิบัติงานควรให้โรงพิมพ์ที่ผลิตงานพิมพ์เป็นผู้ติดตั้ง

งาน เพราะเป็นช่างที่มีประสบการณ์และมีความเป็นมืออาชีพมีความความช านาญการ เมื่อมีการ
ผลิตป้ายไวนิลเรียบร้อยแล้วผู้ปฏิบัติงานควรประสานงานกับช่างผู้ติดตั้งงานป้ายเพื่อบอก
รายละเอียดงานการติดตั้งป้ายและก าหนดจุดติดต้ังให้ชัดเจนเรียบร้อย ส่วนงานป้ายที่เป็นป้ายฉาก
หลังเวทีผู้ปฏิบัติงานสามารถประสานงานเจ้าหน้าที่อาคารสถานที่ช่วยเหลือในการติดตั้งป้ายให้ได้
เพราะเป็นป้ายที่ไม่มีความอันตรายในการติดตั้ง ต าแหน่งติดตั้งไม่สูงและใหญ่เกินไป 
 

2. ก ำหนดวันติดตั้งป้ำย 
การก าหนดวันติดตั้งป้ายผู้ปฏิบัติงานต้องก าหนดไว้ก่อนวันงาน ซึ่งต้องมีการวิเคราะห์

ร่วมกับผู้รับผิดชอบโครงการหรือคณะกรรมการ และวิเคราะห์ตามลักษณะการจัดงานว่าควรติดตั้ง
ป้ายประชาสัมพันพันธ์ก่อนงานกี่วัน บางกิจกรรมจ าเปน็ต้องติดก่อนวันจัดกิจกรรม 1-2 เดือน บาง
กิจกรรมก็ควรติดตั้งก่อน 1 อาทิตย์ และบางป้ายควรมีการติดตั้งก่อนวันงาน 1 วัน และเมื่อติดตั้ง
เสร็จก็มีการก าหนดวันรื้อถอน บางป้ายมีอายุการติดตั้งเมื่อจดังานกิจกรรมเสร็จก็สามารถรื้อถอนได้
ทันที เช่น ป้ายกิจกรรมโครงการต่างๆ บางป้ายสามารถติดตั้งไว้ได้ตลอดทั้งปี เช่น ป้ายยินดีต้อนรับ
หรือป้ายประชาสัมพันธ์การได้รับรางวัลต่างๆ เป็นต้น การระบุวันติดตั้งป้ายที่แน่ชัดจะท าให้โรง
พิมพ์ที่ผลิตงานสามารถวางแผนจัดตารางการเข้าติดต้ังงานได้สะดวกและท าให้ด าเนินตามแผนงาน
ได้ทั้งสองฝ่าย  

3. ควบคุมกำรตดิตั้งป้ำย 

 การควบคุมการติดตั้งงานป้ายไวนิล ผู้ปฏิบัตงิานควรอยู่ควบคุมงานที่หน้างานเพือ่ให้การ
ติดตั้งเป็นไปด้วยความเรียบร้อยและไม่ใหเ้กิดปญัหาใดใดข้ึน ในระหว่างการติดตั้งผู้ปฏิบัติงานควร
บันทึกภาพขณะติดตั้งและหลังจากติดต้ังเสร็จเพื่อรายงานผลและใช้รปูเพื่อตรวจรับงาน 
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ภำพประกอบที่ 141 ภาพตัวอย่างการควบคุมติดตั้งป้ายในมหาวิทยาลัย 

 

 
ภำพประกอบที่ 142 ภาพตัวอย่างการติดตั้งป้ายประตูสถาปัตยกรรม 
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ภำพประกอบที่ 143 ภาพตัวอย่างการติดตั้งป้ายใหญ่หน้าทางเดินเข้ามหาวิทยาลัย 

 

  
ภำพประกอบที่ 144 ภาพตัวอย่างการติดตั้งป้ายฉากหลังเวที 
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ปัญหำ  : ท่ีอำจเกิดขึ้นในขั้นตอนกำรเผยแพร่ 

1. เจ้าหน้าที่ท าการติดตั้งป้ายเวทีเองโยไม่ได้จ้างทีมงานมืออาชีพแล้วป้ายที่ติดมีการหอ้ย
ย้อยเป็นคลื่นท าใหป้้ายไม่ตึงสวยงาม  

2. มีการตั้งขนาดของเวทีไม่ตรงกบัขนาดของป้ายทีผ่ลิตมาท าให้ไม่สามารถติดตั้งป้ายฉาก
ได ้

 
แนวทำงแก้ไขปัญหำ :  
 1. ป้ายไวนิลที่เป็นเจ้าหน้าที่อาคารสถานที่ติดตั้งบางครั้งอาจมีการติดตั้งไม่สวยงามเช่นโรง
พิมพ์ติดตั้งให้ได้เพราะความช านาญต่างกันให้ผู้ปฏิบัติงานท าการหาโรงพิมพ์ที่มีบริการติดตั้งให้แล้ว
เสร็จด้วยในตัวเพื่อที่งานจะได้ออกมาสวยงามสมบูรณ์และควบคุมได้ หากมีความจ าเป็นในการ
ติดตั้งด้วยตนเองหรือเจ้าหน้าที่ที่ไม่ช านาญให้มีการร้องขอผู้ปฏิบัติงานท่านอื่นมาช่วยเหลือในการ
ติดตั้งและหากมีป้ายที่ขึงไม่ตึงตรงส่วนไหนให้ใช้แม็กยิงเข้าช่วยแต่ละจุด 

2. หากมีการตั้งขนาดของเวทีไม่ตรงกับขนาดของป้ายที่ผลิตมาท าให้ไม่สามารถติดต้ังป้าย
ฉากเกิดข้ึนจะมี 2 ลักษณะคือฉากเล็กกว่าป้ายไวนิล และฉากใหญ่กว่าป้ายไวนิล ในกรณีที่ฉากเล็ก
กว่าผู้ปฏิบัติงานสามารถร้องขอให้ฝ่ายอาคารสถานที่เพิ่มฉากให้เท่ากับป้ายได้เพราะข้ันตอนไม่ย่
งยากเท่ากับการตั้งฉากเวทีไว้ใหญ่กว่าป้ายไวนิลเพราะฉากเวทีมีการล็อคและวางสลักค้ าเวทีต่างๆ
เข้าด้วยกันหากมีการรื้อจะท าได้ยากและท าให้เสยีเวลามากผูป้ฏิบัติงานควรท าการติดปา้ยให้อยูต่รง
กลางของฉากเวทีแล้วท าการตกแต่งด้วยผ้าสีเดียวกันกับที่ใช้ระบายรอบพื้นฉากเวที จะท าให้ป้าย
ฉากเวทีมีลูกเล่นเพิ่มข้ึนอีกด้วย 

 
ข้อเสนอแนะ :  

ในการเผยแพรส่ื่อประชาสัมพันธ์ประเภทป้ายไวนิลนั้นเป็นการติตตั้งตามจุดต่างๆ ที่ได้
วางแผนไว้ ผู้ปฏิบัติงานควรมกีารอยู่ดูแลและควบคุมงานใหค้รบทัง้กระบวนการจนกว่าจะมีการ
ติดต้ังเสร็จ เพราะหากมีข้อผิดพลาดที่เกิดข้ึนหน้างานผู้ปฏิบตัิงานจะสามารถแก้ไขได้ทันเวลาก่อนที่
จะมีการจัดกิจกรรมขึ้น 
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พ.ศ. 2551 - พ.ศ. 2557 
ต าแหน่ง : Graphig Design & Designer 
หน่วยงาน : บริษัทชินวัตรโฮมสโตร ์

พ.ศ. 2557 - ปัจจุบัน  
ต าแหน่ง : นักประชาสัมพันธ์  
หน่วยงาน : งานบรหิารและผลิตสื่อประชาสมัพันธ์ 
กองประชาสมัพันธ์ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลล้านนา 

 
 


