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คำนำ 

คูมือปฏิบัติงานหลักเลมนี้ จัดทำตามการประเมินขาราชการพลเรือนในสถาบันอุดมศึกษา 
พนักงานในสถาบันอุดมศึกษา ตำแหนงประเภทวิชาชีพเฉพาะหรือเชี่ยวชาญเฉพาะ เพื่อประเมินและ
แตงตั้งใหดำรงตำแหนงที่สูงขึ้น ใหมีความเหมาะสมและสอดคลองกับภาระงานในตำแหนงที่ผานการ
ประเมินคางาน ซึ่งเปนเอกสารแสดงเสนทางการปฏิบัติงานหลักตั้งแตเริ่มตนจนสิ้นสุดกระบวนการ    
ซ ึ ่ งระบ ุข ั ้นตอนการดำเน ินการตาง ๆ โดยค ู ม ือการปฏิบ ัต ิงานหลักม ีความสำค ัญอย างยิ่ง 
ในการปฏิบัติงาน เพื่อชวยใหหนวยงานมีคู มือไวใชในการปฏิบัติงาน และชวยใหผู ปฏิบัติงานใหม
สามารถศึกษางานไดอยางรวดเร็ว ทำใหงานของหนวยงานมีระบบการจัดการที่ดีและมีประสิทธิภาพ
มากขึ้นจากคูมือปฏิบัติงานหลักเลมนี้ วัตถุประสงคของการจัดทำคูมือปฏิบัติงานหลักเกี่ยวกับการ
ออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิล ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร Adobe Illustrator เพื่อเผยแพรบนจุด
ติดตั ้งปายภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ของกลุ มงานบริหารและผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธ กองประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา และผูปฏิบัติงานที่ไดรับ
หนาที่ในการจัดตกแตงสถานที่และจัดทำปายประชาสัมพันธงานตาง ๆ  ของมหาวิทยาลัย เพื่อให
ผูปฏิบัติงานทราบถึงขั้นตอนและวิธีการปฏิบัติงาน หรือสามารถปฏิบัติงานทดแทนกันได เนื่องจากการ
ปฏิบัติงานทางดานการออกแบบกราฟกจากโปรแกรม Adobe Illustrator ตองใชเทคนิควิธ ีการ
ปฏิบัติงาน แนวคิดและมุมมองท่ีซับซอน ท่ีมีความละเอียดรอบคอบ ความถูกตองในการปฏิบัติงาน 

อนึ่งคูมือการปฏิบัติงานหลักเลมนี้ ผูจัดทำไดรวบรวมจากองคความรูตาง ๆ  ตามหลักวิชาการ
การออกแบบ และประสบการณตรงที่สั่งสมจากการปฏิบัติงาน พรอมทั้งไดมีการตรวจสอบจากหัวหนา
หนวยงาน ผูมีสวนเก่ียวของและไดปรับปรุง แกไข ตรวจสอบ ในการจัดทำมาแลว 

สุดทายนี ้ข าพเจาขอขอบพระคุณผู ทรงคุณวุฒิ ที ่ใหความรู  คำแนะนำดวยดีตลอดมา  
และขอขอบคุณ กองประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เปนอยางยิ่ง ที่สนับสนุน
และสงเสริมใหม ีการจัดทำคู ม ือการปฏิบัต ิงานหลักเลมนี ้ข ึ ้นมา โดยเฉพาะผู อำนวยการกอง
ประชาสัมพันธ และบุคลากรในหนวยงานทุกทาน ท่ีใหความชวยเหลือเปนอยางดีเสมอมา จนทำใหคูมือ
ฉบับนี้สำเร็จลงไดดวยดีและกอเกิดประโยชนตอมหาวิทยาลัยอยางสูงสุด 
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ตำแหนง นักประชาสัมพันธ 
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   หนา 

ภาพประกอบท่ี 1 ตราสัญลักษณ การออกแบบตราราชมงคล 
ภาพประกอบท่ี 2 กลุมสีน้ำตาลทอง 
ภาพประกอบท่ี 3 ตนดอกปบและดอกปบ 
ภาพประกอบท่ี 4 แผนท่ีท่ีตั้งของเขตพ้ืนท่ี มทร.ลานนา แตละจังหวัดใน 
                      ประเทศไทย 
ภาพประกอบท่ี 5 บุคลากรฝายสนับสนุนการจัดการศึกษา 
ภาพประกอบท่ี 6 ผังโครงสรางการบริหารงาน มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 7 ผังโครงสรางองคกร 
ภาพประกอบท่ี 8 ผังโครงสรางการบริหารงานของกองประชาสัมพันธ 
ภาพประกอบท่ี 9 ตัวอยางหนังสือขอความอนุเคราะหออกแบบรูปเลมคูมือการ

ประกันคุณภาพการศึกษา-มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 10 ตัวอยางการคนหางานออกแบบปายไวนิล 
ภาพประกอบท่ี 11 ตัวอยางงานออกแบบปายงาน Open House ท่ีมีการเผยแพร

แลวขององคกรอ่ืน ๆ   
ภาพประกอบท่ี 12 ตัวอยางงานออกแบบเดิมท่ีเคยเผยแพรประชาสัมพันธ 

ของงาน Open House 2019 ของ มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 13 ภาพตัวอยางงานออกแบบปายท่ีใชภาพจริงประกอบงาน 

Open House 2019 ของ มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 14 ตัวอยางภาพจริงท่ีใชประกอบในงานออกแบบปายงาน Open 

House 2019 ของ มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 15 ตัวอยางภาพแผนภูมิท่ีใชประกอบในงานออกแบบปาย Open 

House 2022 
ภาพประกอบท่ี 16 ตัวอยางภาพกรอบแนวคิดท่ีไดจากรูปแบบการคิดอยางเปน

ข้ันตอน (Linear Reasoning) 
ภาพประกอบท่ี 17 ตัวอยางภาพการใชสื่อโซเชียลมีเดียของคนไทยในป 2023 
ภาพประกอบท่ี 18 ตัวอยางภาพแผนภูมิการใชสื่อโซเชียลมีเดียของคนไทยแตละ

ชวงอายุ 
ภาพประกอบท่ี 19 ตัวอยางภาพแผนภูมิวัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลมีเดีย

ของคนไทย 
ภาพประกอบท่ี 20 ตัวอยางภาพแผนภูมิการใชสื่อโซเชียลมีเดียในแพลตฟอรม  

ตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 21 ตัวอยางภาพการออกแบบแบบรางแรกดวยมือเปลา 
ภาพประกอบท่ี 22 ตัวอยางภาพของจุดท่ีเรียงตอกันจนกลายเปนรูปตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 23 ตัวอยางภาพลักษณะเสนแบบตาง ๆ ท่ีใหอารมณและความรูสึก

แตกตางกัน 
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สารบัญภาพ(ตอ) 
ภาพประกอบท่ี 24 ตัวอยางภาพรูปรางลักษณะตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 25 ตัวอยางภาพรูปทรงลักษณะตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 2๖ ตัวอยางภาพรูปทรงลักษณะตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 27 ตัวอยางภาพพ้ืนผิวท่ีมันวาวจะทำใหรูสึกวามีคา มากกวาพ้ืนผิว

ขรุขระจะทำใหรูสึกถึงความเกาและพ้ืนผิวแบบขนสตวทำให
รูสึกนุมและอบอุน 

ภาพประกอบท่ี 28 ตัวอยางภาพท่ีแสดงใหเห็นถึงท่ีวางในภาพ 
ภาพประกอบท่ี 29 ตัวอยางภาพสี RGB 
ภาพประกอบท่ี 30 ตัวอยางภาพสี CMYK 
ภาพประกอบท่ี 31 ตัวอยางภาพท่ีสื่อถึงความรูสึกจากสีของภาพ 
ภาพประกอบท่ี 32 ตัวอยางภาพการแบงโทนของสีวรรณะรอนและสีวรรณะเย็น 
ภาพประกอบท่ี 33 ตัวอยางภาพวงลอสี 
ภาพประกอบท่ี 34 ตัวอยางภาพวงลอสีเอกรงค 
ภาพประกอบท่ี 35 ตัวอยางภาพวงลอสีคูตรงขาม 
ภาพประกอบท่ี 36 ตัวอยางภาพวงลอสีสามเหลี่ยมดานเทา 
ภาพประกอบท่ี 37 ตัวอยางภาพวงลอสีใกลเคียง 
ภาพประกอบท่ี 38 ตัวอยางภาพการดูรหัสคาสีจากเว็บไซตวงลอสีสำเร็จรูป 
ภาพประกอบท่ี 39 ตัวอยางภาพการดูรหัสสีจากเว็บไซตวงลอสีสำเร็จรูป 
ภาพประกอบท่ี 40 ตัวอยางภาพการใชตัวหนังสือท่ีตางกันในปายยินดีตอนรับ

นักศึกษา 
ภาพประกอบท่ี 41 ตัวอยางภาพตัวอักษรแบบเซริฟ 
ภาพประกอบท่ี 42  ตัวอยางภาพตัวอักษรแบบซานสเซริฟ 
ภาพประกอบท่ี 43 ตัวอยางภาพตัวอักษรไทยแบบท่ีมีหัวและไมมีหัว 
ภาพประกอบท่ี 44 ตัวอยางภาพตัวอักษรเลียนแบบลายมือท้ังภาษาไทยและ

อังกฤษ 
ภาพประกอบท่ี 45 ตัวอยางภาพตัวอักษรประดิษฐท้ังภาษาไทยและอังกฤษ 
ภาพประกอบท่ี 46 ตัวอยางภาพตัวอักษรรูปแบบตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 47 ตัวอยางภาพตัวอักษรรูปแบบตาง ๆ ในกลุมพิเศษ 
ภาพประกอบท่ี 48 ตัวอยางภาพขนาดของตัวอักษร 
ภาพประกอบท่ี 49 ตัวอยางภาพการวางตำแหนงฟอนต 
ภาพประกอบท่ี 50 ตัวอยางภาพการออกแบบปายแสดงความยินดีกับบัณฑิต 
ภาพประกอบท่ี 51  ตัวอยางภาพการออกแบบข้ันตอนการถายภาพจากมือถือ 
ภาพประกอบท่ี 52 ตัวอยางภาพจริงท่ีถายดอกไมจากกลองถายภาพ 
ภาพประกอบท่ี 53  ตัวอยางลักษณะขอแตกตางของภาพ bitmap & Vector 
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สารบัญภาพ(ตอ) 
ภาพประกอบท่ี 54 ตัวอยางการใชโหมดสี RGB บนหนาจอแบบโหมด CMYK และ

สี Grayscale ท่ีมองผานหนาจอ 
ภาพประกอบท่ี 55 ตัวอยางภาพการจัดองคประกอบปาย PR อาสา รุนท่ี 3 
ภาพประกอบท่ี 56 ตัวอยางภาพงานออกแบบกำหนดการโครงการสงเสริม

วัฒนธรรมท่ีใชรูปแบบจังหวะการจัดวางซ้ำ ๆ ของขนาดภาพ 
ตัวอักษร และการใชชองไฟ 

ภาพประกอบท่ี 57 ตัวอยางงานออกแบบท่ีใชความขัดแยงกันของสีมาทำใหงานมี
ความนาสนใจและโดดเดนแยกออกจากฉากหลังอยางเห็นไดชัด 

ภาพประกอบท่ี 58 ตัวอยางงานออกแบบท่ีใชความสอดคลองของสีมาเปนหลักใน
การออกแบบท่ีจะทำใหงานนั้นมีความกลมกลืนดูแลวสบายตา 

ภาพประกอบท่ี 59 ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบนเนอรประชาสัมพันธงาน
โครงการอบรมเชิงปฏิบัติการแบบการจัดเรียงตำแหนง
องคประกอบท่ีอานจากซายไปขวา 

ภาพประกอบท่ี 60 ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีแบงสัดสวนงานอยางชัดเจน 
ภาพประกอบท่ี 61 ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีใชการจัดวางองคประกอบแบบ

รวมกลุมของภาพผักและผลไม 
ภาพประกอบท่ี 62 ตัวอยางภาพปายประชาสัมพันธงานกีฬา 9 ราชมงคล 
ภาพประกอบท่ี 63 ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบบสมดุลจริงจากวัตถุท่ีวาง 

เทา ๆ กัน 
ภาพประกอบท่ี 64 ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบบสมดุลดวยน้ำหนัก 
ภาพประกอบท่ี 65 ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีจัดองคประกอบแบบเนนจุดสนใจ 
ภาพประกอบท่ี 66 ตัวอยางภาพการคำนวณท่ีตรงกับอัตราสวน Golden Ratio 
ภาพประกอบท่ี 67 ตัวอยางภาพการใชสัดสวนทองคำ 
ภาพประกอบท่ี 68 ตัวอยางภาพการใชกรอบภาพ เสริมใหภาพโดดเดนข้ึน 
ภาพประกอบท่ี 69 ตัวอยางภาพการใชจุดตัวเกาชอง เสริมใหภาพโดดเดนข้ึน 
ภาพประกอบท่ี 70 ตัวอยางภาพสื่อสิ่งพิมพหลากหลายประเภท 
ภาพประกอบท่ี 71 ตัวอยางภาพไวนิลชนิดตาง ๆ   
ภาพประกอบท่ี 72 ตัวอยางภาพการพิมพระบบอิงคเจ็ท 
ภาพประกอบท่ี 73 ตัวอยางภาพปายบิลบอรด 
ภาพประกอบท่ี 74 ตัวอยางภาพปายฉากหลัง 
ภาพประกอบท่ี 75 ตัวอยางภาพปายกองโจร 
ภาพประกอบท่ี 76 ตัวอยางภาพปายธงญี่ปุน 
ภาพประกอบท่ี 77 ตัวอยางภาพปายเอกซสแตนด 
ภาพประกอบท่ี 78 ตัวอยางภาพปายโรลอัพ 
ภาพประกอบท่ี 79 ตัวอยางภาพปายไวนิลท่ัวไป 
ภาพประกอบท่ี 80 ตัวอยางภาพสัญลักษณ Creative Commons 

 
65 

 
66 
67 

 
 

67 
 

68 
 

68 
 
 

69 
69 

 
70 
70 

 
71 
71 
72 
73 
73 
74 
75 
76 
78 
78 
79 
79 
80 
81 
81 
82 
86 
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สารบัญภาพ(ตอ) 
ภาพประกอบท่ี 81 ตัวอยางภาพอินโฟกราฟกอธิบาย Creative Commons       

ท่ีเขาใจงาย 
ภาพประกอบท่ี 82 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลพ้ืนท่ี ลำปาง 
ภาพประกอบท่ี 83 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลพ้ืนท่ี เชียงราย 
ภาพประกอบท่ี 84 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลพ้ืนท่ี พิษณุโลก 
ภาพประกอบท่ี 85 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลพ้ืนท่ี นาน 
ภาพประกอบท่ี 86 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลพ้ืนท่ี ตาก 
ภาพประกอบท่ี 87 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณดานหนา มทร.ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 88 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณทางเดินเขาดานหนา มทร.

ลานนา 
ภาพประกอบท่ี 89 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณดานขางอาคารสำนักงาน

อธิการบดี 
ภาพประกอบท่ี 90 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณเขาประตูสาขาสถาปตยกรรม 
ภาพประกอบท่ี 91 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณประตูขางซอยพระนาง 
ภาพประกอบท่ี 92 ภาพจุดติดตั้งปายไวนิลฉากหลังเวที 
ภาพประกอบท่ี 93 ภาพหนาปกโปรแกรม Adobe Illustrator 
ภาพประกอบท่ี 94 ภาพตัวอยางสวนประกอบหนาตางโปรแกรม Adobe 

Illustrator ในหนาแรก 
ภาพประกอบท่ี 95 ภาพตัวอยางหนาตางการตั้งคาหนากระดาษงานใหมใน Adobe 

Illustrator 
ภาพประกอบท่ี 96 ภาพตัวอยางหนาตางการตั้งคาหนากระดาษงานใหมใน Adobe 

Illustrator 
ภาพประกอบท่ี 97 ภาพแถบเมนูคำสั่ง (Menu Bar) 
ภาพประกอบท่ี 98 ภาพแถบตัวเลือก (Control Dock) 
ภาพประกอบท่ี 99 ภาพกลองเครื่องมือ โปรแกรม Adobe llustrator 
ภาพประกอบท่ี 100 ภาพแผงควบคุมการทำงาน (Control Panel)  
ภาพประกอบท่ี 101 ภาพพ้ืนท่ีทำงาน (Artboard) 
ภาพประกอบท่ี 102 ภาพแถบชื่อเรื่อง (Title Bar) 
ภาพประกอบท่ี 103 ภาพการจัดตั้ง แฟมงาน (Folder) เพ่ือใชจัดเก็บไฟลขอมูล 
ภาพประกอบท่ี 104 ภาพตัวอยางการจัดเก็บไฟลงาน 
ภาพประกอบท่ี 105 ภาพ Icon โปรแกรม Adobe llustrator 
ภาพประกอบท่ี 106 ภาพตัวอยางการเปดโปรแกรมจาก Icon ของโปรแกรม 

Adobe llustratorบนหนาจอคอมพิวเตอร 
ภาพประกอบท่ี 107 ภาพตัวอยางการตั้งคาเอกสารงานใหม 
ภาพประกอบท่ี 108 ภาพตัวอยางหนาตางพ้ืนท่ีการทำงานในโปรแกรม  
ภาพประกอบท่ี 109 ภาพตัวอยางการแถบเมนูคำสั่ง 
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สารบัญภาพ(ตอ) 
ภาพประกอบท่ี 110 ภาพตัวอยางการบันทึกงาน (Save) 
ภาพประกอบท่ี 111 ภาพตัวอยางการตั้งชื่องานในชอง File Name 
ภาพประกอบท่ี 112 ภาพการใชเครื่องมือ Magic Wand Tool 
ภาพประกอบท่ี 113 ภาพตัวอยางการนำเอาขอมูลท่ีจำเปนมารวมไวท่ีพ้ืนท่ี 

Scratch Area 
ภาพประกอบท่ี 114 ภาพตัวอยางการจัดองคประกอบบน Artboard 
ภาพประกอบท่ี 115 ภาพตัวอยางการยายวัตถุและยอขยายวัตถุ 
ภาพประกอบท่ี 116 ภาพตัวอยางการเลือกสีใน Default fill and stroke tool 
ภาพประกอบท่ี 117 ภาพตัวอยางการเพ่ิมเงาใหวัตถุ 
ภาพประกอบท่ี 118 ภาพตัวอยางการไฟลเว็คเตอรไดดวยการใชเครื่องมือ  

Pent ool สรางเสน 
ภาพประกอบท่ี 119 ภาพตัวอยางงานปาย Open House ท่ีวางลงตัวเรียบรอย 
ภาพประกอบท่ี 120 ภาพตัวอยางคียลัดท่ีเรียกใชเครื่องมือใน Tool Box 
ภาพประกอบท่ี 121 ภาพตัวอยางการเขาไปท่ี Export As 
ภาพประกอบท่ี 122 ภาพตัวอยางการ Export File โดยการเลือกไฟล jpeg 
ภาพประกอบท่ี 123 ภาพตัวอยางการตั้งคาไฟล jpeg 
ภาพประกอบท่ี 124 ภาพตัวอยางการ Export File  งานท่ีออกแบบสำเร็จแลวใน

รูปแบบของ JPEG File 
ภาพประกอบท่ี 125 ภาพตัวอยางการ Export File โดยการเลือกไฟล 
ภาพประกอบท่ี 126 ภาพตัวหนาตางอยางการ Export งานท่ีออกแบบสำเร็จแลว 
ภาพประกอบท่ี 127 ภาพตัวอยางระหวางการ Export งานท่ีออกแบบสำเร็จแลว 
ภาพประกอบท่ี 128 ภาพตัวอยางงานออกแบบท่ี Export เปน TIFF File 
ภาพประกอบท่ี 129 ภาพตัวอยางการเปดไฟล TIFF ในโปรแกรม Adobe 

Photoshop 
ภาพประกอบท่ี 130 ภาพตัวอยางการตั้งคาขนาดของไฟลงาน TIFF ในโปรแกรม 

Adobe Photoshop 
ภาพประกอบท่ี 131 ภาพตัวอยางการตั้งคาขนาดของไฟลงาน TIFF กอนสงพิมพ 
ภาพประกอบท่ี 132 ตัวอยางไฟล PDF ท่ีประกอบดวยขอความและรูปภาพแบบ

เฉพาะสวน 
ภาพประกอบท่ี 133 ตัวอยางไฟล PDF ท่ีประกอบดวยขอความและหนารูปภาพท้ัง

แผน 
ภาพประกอบท่ี 134 ภาพตัวอยางการ บันทึกงาน File โดยการเลือกไฟล PDF 

File 
ภาพประกอบท่ี 135 ภาพตัวอยางการตั้งคาไฟล PDF ใน บันทึกงาน Adobe PDF 
ภาพประกอบท่ี 136 ภาพตัวอยางลักษณะของไฟล PDF เม่ือบันทึกเรียบรอยแลว 
ภาพประกอบท่ี 137 ภาพตัวอยางใบสั่งจางของ มทร.ลานนา 
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สารบัญภาพ(ตอ) 
ภาพประกอบท่ี 138 ภาพตัวอยางการสงไฟลใหสงโรงพิมพผานการอัพโหลดไฟล

งานข้ึนบนคลาวด 
ภาพประกอบท่ี 139 ภาพตัวอยางการตรวจไฟลงานกับโรงพิมพกอนการผลิต 
ภาพประกอบท่ี 140 ภาพตัวอยางการตรวจไฟลงานปายท่ีพิมพสำเร็จ 
ภาพประกอบท่ี 141 ภาพตัวอยางการควบคุมติดตั้งปายในมหาวิทยาลัย 
ภาพประกอบท่ี 142 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายประตูสถาปตยกรรม 
ภาพประกอบท่ี 143 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายใหญหนาทางเดินเขามหาวิทยาลัย 
ภาพประกอบท่ี 144 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายฉากหลังเวที 
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สวนท่ี ๑ 

บริบทมหาวิทยาลัย 
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สวนท่ี 1 
บริบทมหาวิทยาลัย 

ประวัติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล จัดตั้งขึ้นเปนสถาบันอุดมศึกษาระดับปริญญาครั้งแรก  
เมื ่อวันที่ 27 กุมภาพันธ พ.ศ. 2518 โดยพระราชบัญญัติวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา  
พ.ศ. 2518 ใชชื่อวา “วิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา” และโอนวิทยาลัยเทคนิค วิทยาลัย
เกษตรกรรม และวิทยาลัยตาง ๆ ในสังกัดกรมอาชีวศึกษา กระทรวงศึกษาธิการ เขามาสังกัด ตอมา
พระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว ทรงพระกรุณาโปรดเกลาฯ พระราชทานนามวา “ราชมงคล”  
เมื่อวันที่ 15 กันยายน พ.ศ. 2531 (วันราชมงคล) พรอมทั้งมีพระราชบัญญัติเปลี่ยนชื่อวิทยาลัย
เทคโนโลยีและอาชีวศึกษาเปนสถาบันเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2532 ทำใหวิทยาลัยเทคโนโลยี
และอาชีวศึกษา ไดรับการเปลี่ยนชื่อใหมเปน "สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล" 

ในระยะตอมาไดมีการตราพระราชบัญญัติการศึกษาแหงชาติ พ.ศ. 2532 ซึ่งกำหนดให
สถาบันการศึกษาท่ีเปดสอนระดับปริญญาตองเปนนิติบุคคล ทำใหสถาบันเทคโนโลยีราชมงคลเริ่มมี
แนวคิดในการยกฐานะเปนมหาวิทยาลัยนิติบุคคล กระทั่งเมื ่อวันที่ 18 มกราคม พ.ศ. 2548 
พระราชบัญญัติมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล พ.ศ. 2548 ไดประกาศในราชกิจจานเุบกษาเปน
ผลใหมีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลเกิดขึ ้นใหม จำนวน 9 แหง เปนสถาบันอุดมศึกษา 
ดานวิชาชีพและเทคโนโลยี จัดการศึกษาดานวิชาชีพชั้นสูงที่เนนการปฏิบัติ ผลิตครูวิชาชีพ และให
ผูสำเร็จอาชีวศึกษามีโอกาสในการศึกษาตอดานวิชาชีพเฉพาะทางระดับปริญญาเปนหลัก  

มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ไดหลอมรวมเอาวิทยาเขต และสถาบันวิจัย 
จำนวน 7 แหงเขาดวยกัน ประกอบดวย วิทยาเขตภาคพายัพ จังหวัดเชียงใหม วิทยาเขตนาน 
วิทยาเขตตาก วิทยาเขตลำปาง วิทยาเขตพิษณุโลก วิทยาเขตเชียงราย และสถาบันวิจัยและ
ฝกอบรมการเกษตรลำปาง ตอจากนั้นในเดือนพฤศจิกายน พ.ศ. 2549 ไดมีการจัดตั้งสวนราชการ
ภายในมหาวิทยาลัย ซึ่งประกอบดวย 4 คณะ 1 วิทยาลัย 4 สำนัก/สถาบัน และ 5 สำนักงาน
บริหารฯ (เขตพื้นที่)  โดยวิทยาเขตภาคพายัพ มีฐานะเปนศูนยกลางมหาวิทยาลัย ตอมาสภา
มหาวิทยาลัย ไดมีมติใหจัดตั้งสำนักงานบริหารมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ภาคพายัพ
เชียงใหม สงผลใหภาคพายัพ มีฐานะเปนเขตพื้นที่เชนเดียวกันกับเขตพื้นที่อื ่น จนกระทั่งในป   
พ.ศ. 2547 จึงไดมีการเปลี ่ยนแปลงสถานะของเขตพื้นที ่ภาคพายัพ ใหเปนศูนยกลางของ
มหาวิทยาลัยดังเดิม 
 

 

 

 

 

 

 

 



3 
ตราสัญลักษณ 

ราชมงคลสัญลักษณ เปนตราวงกลมภายใตพระมหาพิชัยมงกุฎ ภายในวงกลมประกอบดวย
ดอกบัวบาน 8 กลีบ หมายถึง ปญญาอันเปนแสงสวางในโลก ภายในดอกบัวบานเปนรูปพระราช
ลัญจกร อันเปนตราประจำพระองค พระบาทสมเด็จพระเจาอยู ห ัวฯ ผู พระราชทานนาม 
"มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล" ที่ปลายทั้งสองขางประดับดวยดอกไมทิพย หมายถึง ความ
เจริญรุงเรือง แจมใส เบิกบาน 

            
 

 
 

ภาพประกอบท่ี 1 ตราสญัลักษณ การออกแบบตราราชมงคล 
(แหลงท่ีมา: https://www.rmutt.ac.th/about/about-rmutt/symbol) 



4 
สีประจำมหาวิทยาลัย 

สีน้ำตาลทอง คือ สีที ่เกิดจากการรวมกันของสี  
มีคุณสมบัติเปนกลาง สามารถอยูรวมไดกับทุกสี และทำให
ส ี น ั ้ น โ ด ด เ ด  น  ส ี น ้ ำ ต า ล ท อ ง  ม ี ค ว า ม ห ม า ย ถึ ง  
ความเจริญรุงเรืองที่ยั่งยืน ดังเชนมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี
ราชมงคลลานนา ที่ตั้งอยูในดินแดนที่เจริญรุงเรืองทางดาน
การศึกษา ศิลปวัฒนธรรม พรอมที่จะเปนฐานในการสราง
บัณฑิตนักปฏิบัติที ่มีคุณธรรม จริยธรรม และการพัฒนา
มหาวิทยาลัยใหเจริญกาวหนาเปนศูนยแหงการเรียนรูสืบไป 

 
 

 
 

 
ภาพประกอบท่ี 2 กลุมสีน้ำตาลทอง 

ตนไมประจำมหาวิทยาลัย 

ตนกาสะลอง (หรือตนปบ) เปนตนไมที ่รู จักกันแพรหลายในถิ่นลานนา เปนไมมงคล 
ในความเชื่อของชาวลานนา หากสถานท่ีใดปลูกตนกาสะลองไวจะนำความเจริญรุงเรือง และเกียรติ
คุณมาสูสถานท่ีนั้น  

ดอกกาสะลอง เปนดอกไมสีขาว มีกลิ่นหอม ลำตนแข็งแรงสูงโปรง มีชอดอกโนมลงต่ำ 
แสดงออกถึงความบริสุทธิ์ คุณงามความดี กลิ่นหอมเปรียบประดุจชื่อเสียงและเกียรติคุณ ชอดอกท่ี
โนมลงมาเปรียบเสมือนคุณลักษณะของบัณฑิตที ่ถ ึงพรอมดวยคุณธรรม จริยธรรม ความรู  
ความเชี่ยวชาญ ท่ีจะไปพัฒนาสังคมและประเทศชาติใหมีความเจริญรุงเรืองอยางยั่งยืนตอไป 
  

        
ภาพประกอบท่ี 3 ตนดอกปบและดอกปบ 
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ภาพประกอบท่ี 4 แผนท่ีท่ีตั้งของเขตพ้ืนท่ี มทร.ลานนา แตละจังหวัดในประเทศไทย 
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มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ประกอบดวย 6 เขตพ้ืนท่ี คือ  

1. พ้ืนท่ีเชียงใหม 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (สวนกลาง) มีพ้ืนท่ีจัดการเรียนการสอนและการ

บริการวิชาการ จำนวน 4 แหง ในพ้ืนท่ี 3 อำเภอของจังหวัดเชียงใหม ไดแก ศาลาราชมงคล ตั้งอยู
ในบริเวณพื ้นที ่เจ ็ดลิน เปนศาลาประดิษฐาน "พระพุทธศรีศากยมุนี" พระพุทธรูปประจำ
มหาวิทยาลัย 

- พื้นที่เจ็ดลิน ตั้งอยูในบริเวณเมืองโบราณ "เวียงเจ็ดลิน" บนเนื้อที่ 115 ไร ตำบล
ชางเผือก อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัดเชียงใหม 

- พื้นที่เจ็ดยอด ตั้งอยูที่หมูบานเจ็ดยอด ตำบลชางเผือก อำเภอเมืองเชียงใหม จังหวัด
เชียงใหม (บริเวณติดกับวัดเจ็ดยอด) มีเนื้อที่ 10 ไร เปนสถานที่จัดการเรียนการสอน 
และท่ีตั้งสำนักงานคณบดีของคณะศิลปกรรมและสถาปตยกรรมศาสตร 

- พื้นที ่ดอยสะเก็ด ตั ้งอยู ในบริเวณพื้นที ่เดิมของโครงการกอสรางโรงเรียนประจำ 
พระตำหนักภูพิงคราชนิเวศน ตำบลปาปอง อำเภอดอยสะเก็ด จังหวัดเชียงใหม มีเนื้อท่ี
ประมาณ 900 ไร ปจจุบันเปนศูนยกลางการบริหารงาน และสถานที่จัดการเรียนการ
สอน และสำนักงานของวิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ สถาบันถายทอด
เทคโนโลยีชมุชน และสถาบันวิจัยและพัฒนา 
 

2. พ้ืนท่ีตาก 
ในอดีตคือโรงเรียนประถมอาชีพชางไมตาก เปดทำการสอนครั้งแรกในป พ.ศ. 2481  

โดยใชสถานที่ของโรงเรียนตากพิทยาคม เปดสอนวิชาชางไมชั้นตน จนกระทั่งในป พ.ศ. 2500  
จึงไดยายสถานท่ีมายังท่ีตั้งปจจุบันบริเวณถนนพหลโยธิน ตำบลไมงาม อำเภอเมืองตาก จังหวัดตาก 
ปจจุบันเปดทำการสอน 3 ระดับ คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพ
ชั้นสูง และระดับปริญญาตรี 

 

3. พ้ืนท่ีนาน 
จัดตั้งขึ้นเปนโรงเรียนเกษตรกรรมนาน เมื่อป พ.ศ. 2481 ตั้งอยูที่ตำบลฝายแกว อำเภอ 

ภูเพียง จังหวัดนาน จัดการเรียนการสอนเนนดานเกษตรศาสตรเปนหลัก ตอมาจึงไดรับการยก
ฐานะเปนวิทยาลัยเกษตรกรรมนาน ในป พ.ศ. 2517 และโอนมาสังกัดวิทยาลัยเทคโนโลยีและ
อาชีวศึกษา ในปถัดมาปจจุบันเปดสอน 3 ระดับ คือ ประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ปริญญา
ตรี และระดับปริญญาโท ใน 3 คณะ คือ คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร คณะวิศวกรรมศาสตร 
และคณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการเกษตร และเปนเขตพ้ืนที่ที่มีจำนวนนักศึกษานอยที่สุด  
คือ 1,331 คน 
 

4. พ้ืนท่ีลำปาง 
เขตพ้ืนท่ีลำปาง เดิมคือ โรงเรียนเกษตรกรรมลำปาง ซ่ึงกอตั้งข้ึนในป พ.ศ. 2515 ตั้งอยูท่ี

ตำบลพิชัย อำเภอเมืองลำปาง จังหวัดลำปาง บนเนื้อที่ 1,381 ไร (ใชรวมกับสถาบันวิจัยและ
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ฝกอบรมการเกษตรลำปาง) จัดการเรียนการสอนดานเกษตรศาสตร เปนที่รูจักทั่วไปในชื่อ เกษตร
แมวัง ตอมาในป พ.ศ. 2518 จึงไดโอนมาสังกัดวิทยาลัยเทคโนโลยีและอาชีวศึกษา และเปลี่ยนชื่อ
เปน "วิทยาเขตลำปาง" เขตพื้นที่ลำปาง อยูหางจากตัวเมืองลำปาง ตามถนนพหลโยธิน ประมาณ 
16 กิโลเมตร มีความโดดเดนในการจัดการศึกษาและการวิจัยดานการเกษตร รวมกับสถาบันวิจัย
เทคโนโลยีการเกษตร มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 

 

5. พ้ืนท่ีเชียงราย 
เขตพื้นที่เชียงราย เปนวิทยาเขตที่จัดตั้งขึ ้นเพื่อเฉลิมพระเกียรติพระบาทสมเด็จพระ

เจาอยู หัวฯ ในวโรกาสฉลองสิริราชสมบัติ 50 ป ในป พ.ศ. 2539 เพื ่อกระจายโอกาสทาง
การศึกษาและพัฒนาสู ทองถิ ่น โดยมุ งเนนเปาหมายในพื ้นที ่ภาคเหนือตอนบน และพื ้นท่ี  
เขตสี่เหลี่ยมเศรษฐกิจ ตั้งอยูในเขตนิคมแมลาว ตำบลทรายขาว อำเภอพาน จังหวัดเชียงราย  
บนเนื้อที่ 5,000 ไร โดยในระยะแรกไดจัดการเรียนการสอนโดยใชวิธีการฝากเรียนที่วิทยาเขต 
ภาคพายัพ จังหวัดเชียงใหม แลวจึงยายมาเปดทำการเรียนการสอนที่จังหวัดเชียงราย ในป
การศึกษา 2544 เปนปแรก ปจจุบันเขตพื ้นที ่เชียงราย เปดทำการเรียนการสอน 2 ระดับ  
คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั ้นสูง (ปวส.) และระดับปริญญาตรีใน 3 คณะ คือ คณะ
ว ิศวกรรมศาสตร   คณะบร ิหารธ ุ รก ิ จและศ ิลปศาสตร   และคณะว ิทยาศาสตร  และ
เทคโนโลยีการเกษตร 

 

6. พ้ืนท่ีพิษณุโลก 
กอตั้งเมื่อป พ.ศ. 2496 โดยใชชื่อวา "โรงเรียนเกษตรกรรมพิษณุโลก" ตั้งอยูที่ตำบลบาน

กราง อำเภอเมืองพิษณุโลก จังหวัดพิษณุโลก บนเนื ้อที ่ 572 ไร จัดการเรียนการสอนดาน
เกษตรกรรม และสัตวศาสตรเปนหลัก เปนที ่ร ู จ ักในนาม เกษตรบานกราง ปจจุบันเขตพื้นท่ี
พิษณุโลก เปดทำการเรียนการสอน 3 ระดับ คือ ระดับประกาศนียบัตรวิชาชีพชั้นสูง (ปวส.) ระดับ
ปริญญาตรี และระดับปริญญาโท ใน 3 คณะ คือ คณะวิศวกรรมศาสตร คณะวิทยาศาสตรและ
เทคโนโลยีการเกษตร และคณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร 

 

คณะ และวิทยาลัย 

- คณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร 
- คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีการเกษตร 
- คณะวิศวกรรมศาสตร 
- คณะศิลปกรรมและสถาปตยกรรมศาสตร 
- วิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 
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หนวยงานสนับสนุนการจัดการศึกษา 

- สถาบันวิจัยและพัฒนา - สถาบันวิจัยเทคโนโลยีการเกษตร 
- สถาบันถายทอดเทคโนโลยีสูชมุชน - สำนักสงเสริมวิชาการและงานทะเบียน 
- สำนักวิทยบริการและเทคโนโลยีสารสนเทศ - กองพัฒนานักศึกษา 
- กองบริหารงานบุคคล - กองคลัง 
- กองกลาง - กองนโยบายและแผน 
- กองประชาสัมพันธ - กองพัฒนาอาคารสถานท่ี 
- สำนักงานบริหารทรัพยสินและสิทธิประโยชน - สำนักงานตรวจสอบภายใน 

 
 

  
ภาพประกอบท่ี 5 ปายหนามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 
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โครงสรางการบริหารงานมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 6 ผังโครงสรางการบริหารงาน มทร.ลานนา  
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สวนท่ี 2 
บริบทของกองประชาสัมพันธ 
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สวนท่ี 2 
บริบทของกองประชาสัมพันธ 

กองประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เปนหนวยงานหนึ่งในสังกัด
สำนักงานอธิการบดีมีหนาที่เผยแพร ประชาสัมพันธ ขาวสารขอมูล กิจกรรม ชี้แจงขอเท็จจริง ให
ขอมูลท่ีเก่ียวของกับภาพลักษณของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา รวมท้ังการดำเนินการ
ดานความรวมมือกับ ตางประเทศเพื ่อรองรับภารกิจ  เผยแพรประชาสัมพันธชื ่อเสียงของ
มหาวิทยาลัยใหสอดคลองกับบทบาท หนาที่ของมหาวิทยาลัยโดยมีภาระหนาที่ในการสื่อสารและ
ประชาส ัมพันธ เช ิงร ุก (Proactive Public Relations : PPR) เพ ื ่อประชาส ัมพันธ ความเปน
มหาวิทยาลัย ซึ ่งมีมาตรฐานและคุณภาพทางวิชาการเปนที ่ ยอมรับในระดับชาติ รวมทั ้งให
กลุมเปาหมายไดรับทราบถึงกิจกรรมท่ีมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา ไดดำเนินการในทุก
ภารกิจอยางชัดเจนและเปนรูปธรรมมากยิ่งขึ้น ทั้งในระดับภายในมหาวิทยาลัย ภายในประเทศ 
และระดับนานาชาติ และประกาศมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เรื่อง การแบงสวน
ราชการและสวนงานภายใน มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา พ.ศ. 2563 ลงวันที่ 11 
กุมภาพันธ พ.ศ. 2563 ใหแบงสวนราชการ ในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เปนงาน 
โดยกองประชาสัมพันธ ประกอบดวย 2 กลุมงาน  คือ 
 

 1. งานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ 
 2. งานสื่อสารองคกรและขาว 

โครงสรางองคกรและโครงสรางการบริหารจัดการ/แผนภูมิการแบงสวนงาน 

การแบงสวนราชการและสวนงานภายใน กองประชาสัมพันธ (ประกาศ ณ 11 กุมภาพันธ 
2563) 
 

 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ภาพประกอบท่ี 7 ผังโครงสรางองคกร 
 
 

 

 

สำนักงานอธิการบดี 

กองประชาสมัพันธ 

งานบริหารและผลิตสื่อประชาสมัพันธ งานสื่อสารองคกรและขาว 
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โครงสรางการบริหารจัดการ 

 
 
 

  

ผูอำนวยการกองประชาสัมพันธ 

หัวหนางานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ หัวหนางานสื่อสารองคกรและขาว 

ภาระงานย่อย 

 งานสื่อสารองคกร 

 งานขาว 

 งานสื่อสารมวลชนสมัพันธ 

 งานสถานีวิทยุกระจายเสียง 

ภาระงานย่อย 

 งานธุรการและบริการ 

 งานแผนและบุคลากร 

 งานการเงินและพัสด ุ

 งานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ 

1. นางสาวอาพัชรี   ศิรินาโพธ์ิ (หน.งาน) 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ป.ตรี) 

2. นางสาวแววดาว  ญาณะ  

(พนง.ม./เจาหนาท่ีบริหารงานท่ัวไป ชำนาญการ 

ป.ตรี) 

3. นางสาวเยาวัลย  จันทรตะมูล 

(พนง.ม./เจาหนาท่ีบริหารงานท่ัวไป ชำนาญการ 

ป.ตรี) 

4. นายธนพล   มูลประการ 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ชำนาญการ ป.ตรี) 

5. นายเจษฎา สุภาพรเหมินทร  
(พนง.ม./นักวิชาการชางศิลป ป.ตรี) 

6. นางสาวสุธาสินี ผูอยูสุข 
(พนง.ม./นักวิชาการชางศิลป ป.ตรี) 

7.นางสาวธนวรรณ  เครือแกว  
(ลูกจางช่ัวคราว/นักประชาสัมพันธ ป.ตรี) 

1. นางสาวอภิญญา   พูลทรัพย (หน.งาน) 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ชำนาญการ ป.ตรี) 

2. นางสาวสิรญิญา   ณ นคร 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ป.ตรี) 

3. นายวิทยา  กวีวิทยาภรณ 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ป.ตรี) 

4. นางสาวธริษตรี   ธนรตันพิมลกุล 

(พนง.ม./นักประชาสัมพันธ ป.ตรี) 

 

ภาพประกอบท่ี 8 ผังโครงสรางการบริหารงานของกองประชาสัมพันธ 
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วิสัยทัศน พันธกิจ นโยบาย วัตถุประสงค/ภารกิจ และเปาหมายของวัตถุประสงค/
ภารกิจของหนวยงาน  

วิสัยทัศน 
 เปนผูนำการสื่อสารท่ีมุงผลสัมฤทธิ์อยางมีคุณภาพ เพ่ือเสริมสรางภาพลักษณท่ีดีและยั่งยืน
ของมหาวิทยาลัย 

พันธกิจ 
"กองประชาสัมพันธมุงสื่อสารเชิงรุกอยางมีประสิทธิภาพ เสริมสรางภาพลักษณท่ีดี และสนับสนุน
การพัฒนาองคกรอยางยั่งยืน" สอดคลองกับลักษณะของพันธกิจท่ีดีตามหลักการดังนี้ 
 1. ชัดเจนและเขาใจงาย: พันธกิจนี้ระบุสิ่งท่ีกองประชาสัมพันธจะทำอยางชัดเจน เชน 
"สื่อสารเชิงรุก", "เสริมสรางภาพลักษณท่ีดี" และ "สนับสนุนการพัฒนาองคกรอยางยั่งยืน" ทำใหทุก
คนในองคกรสามารถเขาใจบทบาทและเปาหมายไดงาย 
 2. เนนการกระทำ: พันธกิจนี้มีคำท่ีบงชี้ถึงการกระทำท่ีชัดเจน เชน "มุงสื่อสารเชิงรุก" ซ่ึง
สะทอนถึงความพยายามท่ีจะสงสารไปยังกลุมเปาหมายอยางมีประสิทธิภาพและตรงจุด 
 3. สอดคลองกับวิสัยทัศน:  พันธกิจนี้เชื่อมโยงกับวิสัยทัศนท่ีเนนการสรางภาพลักษณท่ีดี
และมีคุณภาพ เพราะการสื่อสารเชิงรุกและมีประสิทธิภาพจะชวยสรางภาพลักษณท่ีดีและยั่งยืน
ใหกับมหาวิทยาลัย 
 4. สามารถทำไดจริง: การสื่อสารเชิงรุกและการเสริมสรางภาพลักษณท่ีดีเปนสิ่งท่ีสามารถ
ดำเนินการไดจริงในบริบทของกองประชาสัมพันธ โดยใชเครื่องมือและกลยุทธการประชาสัมพันธท่ี
เหมาะสม 
 5. มุงเนนผลลัพธ:  พันธกิจนีมุ้งเนนการสรางผลลัพธท่ีชัดเจน เชน การเสริมสราง
ภาพลักษณท่ีดี และการสนับสนุนการพัฒนาองคกรในระยะยาว ซ่ึงสอดคลองกับการมุงสู
ความสำเร็จท่ียั่งยืน 

นโยบาย   
 P1 : เรงสรางภาพลักษณมหาวิทยาลัยใหเปนมหาวิทยาลัยท่ีสามารถเขาถึงขอมูลไดอยาง
เทาเทียม ทันสมัย ทัดเทียมมหาวิทยาลัยชั้นนำมุงเนนการสื่อสารและการประชาสัมพันธเชิงรุก 
 P2 : สื่อสารประชาสัมพันธเชิงรุกและเชิงรับเพ่ือสงเสริมสนับสนุนการขับเคลื่อน
ยุทธศาสตรและแผนพัฒนามหาวิทยาลัย 
 P3 : พัฒนสมรรถนะดานการประชาสัมพันธ 
 P4 : สรางศักยภาพใหบุคลากรมหาวิทยาลัยเปนนักประชาสัมพันธและมีบทบาทในการ
ประชาสัมพันธ 
 

วัตถุประสงค  
01 : เผยแพรขอมูลขาวสารใหประชาคมรับรูเก่ียวกับการดำเนินงานมหาวิทยาลัยอยาง

ถูกตองและตอเนื่อง 
02 : สรางทัศนคติเชิงบวกและความเชื่อม่ันตอมหาวิทยาลัย 
03 : สรางการยอมรับและมีสวนรวมของเครือขายและกลุมเปาหมายในการดำเนินงาน

ตามยุทธศาสตรและแผนพัฒนามหาวิทยาลัย 
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04 : สรางคลังขอมูลสารสนเทศดานการประชาสัมพันธของมหาวิทยาลัย 
05 : เพ่ิมขีดความสามารถของบุคลากรผูรับผิดชอบดานการประชาสัมพันธ 
06 : ประเมินผลการสื่อสารการประชาสัมพันธอยางเปนระบบและตอเนื่อง 
07 : เพ่ือพัฒนาทักษะการสื่อสารประชาสัมพันธใหบุคลากรมหาวิทยาลัยมีบทบาทเปนนัก

ประชาสัมพันธองคกร   

มาตรการ/กลยุทธ  

S1 : พัฒนาประเด็นเนื้อหาสาร (Key Message) วิธีนำเสนอสารใหเหมาะสมกับ
กลุมเปาหมาย 

S2 : สื่อสารประเด็นเนื้อหาสารเก่ียวกับการดำเนินงานสอดคลองกับกลุมเปาหมายท้ัง
ภายในภายนอก 

S3 : สื่อสารภาพลักษณมหาวิทยาลัยใหมีเอกภาพภายใตคานิยมและวัฒนธรรมท่ีสอดรับ 
S4 : สื่อสารประชาสัมพันธภายนอกองคกรผานเครือขาย เพ่ือขยายผลในการสรางทัศ

นเชิงบวกและความเชื่อม่ันตอมหาวิทยาลัย 
S8 : สรางระบบคลังขอมูลสารสนเทศดานการประชาสัมพันธของมหาวิทยาลัย 
S9 : บริหารจัดการขอมูลขาวสารของมหาวิทยาลัยใหถูกตอง ครบถวนและเปนปจจุบัน 
S10 : สรางทักษะการใชฐานขอมูลการสื่อสารและทักษะการสื่อสารประชาสัมพันธอยาง

มืออาชีพ 
S11 : บริหารจัดการใหมีการติดตามประเมินผลท้ังในระดับยุทธศาสตรและระดับแผนงาน

อยางตอเนื่อง รวมถึงนำขอมูลจากการรายงานผลไปใชในการพัฒนาการสื่อสารประชาสัมพันธ
มหาวิทยาลัยใหมีประสิทธิภาพ 

S12 : สื่อสารคานิยมรวมและวัฒนธรรมองคกรใหแกบุคลากรมหาวิทยาลัยท่ีสงเสริม
บทบาทการเปนนักประชาสัมพันธองคกร 

S13 : สรางทักษะการสื่อสารประชาสัมพันธทุกรูปแบบใหบุคลากรมหาวิทยาลัยมีบทบาท
ในการเปน Brand ambassador 
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สวนท่ี 3 
ขั้นตอนการปฏิบตัิงาน 
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สวนท่ี 3 
ข้ันตอนการปฏิบัติงาน กระบวนการออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิล 

แผนภูมิสายงาน (Flowchart) กระบวนการออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิล ดวยโปรแกรม
คอมพิวเตอร  Adobe Illustrator เพ ื ่อเผยแพรบนจุดต ิดต ั ้งป ายมหาว ิทยาล ัยเทคโนโลยี            
ราชมงคลลานนา 

ขั้น 
ตอน
ท่ี 

แผนภมูิสายงาน (Flowchart) 
ขั้นตอน/ 

วิธีดำเนินงาน 
เอกสารท่ี
เกี่ยวของ 

ระยะเวลา 
ดำเนินงาน 

  
 

   

1   
 

รับมอบหมายงานจากผูบังคับบัญชาตามวาระตาง  
ๆ   
1. งานประจำท่ีกำลังจะเกิดข้ึนตามรอบปฏิทิน 

2. กิจกรรมหรือโครงการท่ีมผีูรองขอใชบริการ 

3. กิจกรรมหรือนโยบายเรงดวนจากมหาวิทยาลยั 
กระทรวงหรือรัฐบาล 

กำหนดการ,
หนังสือ

คำสั่งหรือ
ไฟลขอมลู 

ภายใน 
30 นาที 

2   1. รวบรวมขอมลูท่ีเก่ียวของในงานออกแบบสื่อ
ปายไวนิลท่ีเปนขอมูลดิบ (Raw Data) เชน 
ขอมูลรายละเอียดกิจกรรมจากหนวยงานท่ี
เก่ียวของ หรือโจทยขอมูลตั้งตน (Data 
Analysis) ท่ีตองการสื่อสาร 

2. ศึกษาขอมูลรายละเอียดของกิจกรรมเดมิท่ีเคย
จัดมาแลว (Case Study) 

3. สรุปเน้ือหาและกำหนดแนวความคิด
(Concept) จากขอมูลตาง ๆ ท่ีใชในการ
ประชาสมัพันธ   

ไฟลขอมลู 
ไฟลรูปภาพ 

ภายใน 
5 ช่ัวโมง 

3  1. การคิดอยางเปนข้ันตอน (Linear Reasoning) 
2. แปลงคาขอมูลดิบ (Raw Data) ใหเปนผลลัพธ

ขอมูลสารสนเทศ(Information) ท่ีเปนคำ
สำคัญ   

3. ลดทอนขอมูล (Data Reduction) ใหลด
นอยลง สื่อขอมูลใหเปนขอสรุปท่ีเขาใจไดงาย 

4. ตีความหมายจากคำสำคญัออกมาเปนภาพและ
สรุปรปูแบบหลักของงาน (Theme) 

5. ออกแบบราง (Preliminary Design) จาก
รูปแบบหลัก 

ไฟลขอมลู ภายใน 
1 วัน 

 
 

A 
   

เร่ิมตน 

 

รวบรวมขอมูลประกอบ 
การออกแบบ 

รับมอบหมายงาน 
ออกแบบและผลิตสื่อ

ประชาสัมพันธ 

วิเคราะหขอมูล (Analysis) 
และคิดรูปแบบหลัก 

ในการออกแบบ (Theme) 
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ขั้น 
ตอน
ท่ี 

แผนภมูิสายงาน (Flowchart) 
ขั้นตอน/ 

วิธีดำเนินงาน 
เอกสารท่ี
เกี่ยวของ 

ระยะเวลา 
ดำเนินงาน 

 A    

4  1. หลักการออกแบบกราฟก 

2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทปายไวนิล 

3. กฎหมายทรัพยสินทางปญญาท่ีเก่ียวของใน
งานออกแบบ 

4. จุดติดตั้งปายไวนิลประชาสัมพันธของ
มหาวิทยาลยัเทคโนโลยรีาชมงคลลานนา 

5. ความรูเบ้ืองตนเก่ียวกับโปรแกรม Adobe 
Illustrator 

6. ข้ันตอนการออกแบบปายไวนิลดวยโปรแกรม 
Adobe Illustrator 

ไฟลขอมลู 
ไฟลรูปภาพ 

ภายใน 
2 วัน 

5   1. การสงออกไฟลงาน (Export File) 
2. การสงออกไฟลงานออกแบบ     
    (Export File) สำหรับสำหรับนำเสนองาน 
3.การสงออกไฟลงานออกแบบ     
    (Export File) สำหรับงานพิมพปายไวนิล 

ไฟลขอมลู 
ไฟลรูปภาพ 

ภายใน 
30 นาที 

6  
 
 
 
 
 

1.สงไฟลงานใหเพ่ือนรวมงานและผูเก่ียวของ
ตรวจสอบ 
2. นำเสนองานตอผูบังคับบัญชาตรวจสอบ 
3. ตรวจสอบการไดรับอนุมัตโิครงการ 
4. ตรวจสอบรายงานขอซื้อวัสด/ุจาง และใบสัง่
จาง 

ไฟลขอมลู 
ไฟลรูปภาพ 

ภายใน 
1 วัน 

7  1. สงไฟลงานใหโรงพิมพ 
2. ตรวจไฟลงานท่ีจะผลิตกอนผลติจริงกับโรง

พิมพปาย 

3. ตรวจงานพิมพหลังการผลิต 

ไฟลขอมลู ภายใน 
5 วัน 

8  
 
 

1. ประสานชางผูตดิตั้งปาย 

2. กำหนดวันตดิตั้งปาย 

3. ควบคุมการติดตั้งปาย 

ไฟลขอมลู 
ไฟลรูปภาพ 

ภายใน 
5 ช่ัวโมง 

 

    

 
 

 

ออกแบบปายไวนิล 
ดวยโปรแกรม 

Adobe Illustrator 

สิ้นสุด 

 

การสงออกไฟลงาน 
( Export file ) 

 

 N 

เผยแพร 

Y 

 

สงงานผลิต
(Print) 

ตรวจ 
สอบ 
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กระบวนการออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิล ดวยโปรแกรมคอมพิวเตอร 

Adobe Illustrator เพื่อเผยแพรบนจุดติดตั้งปายมหาวิทยาลัยเทคโนโลยี

ราชมงคลลานนา 

ข้ันตอนที่ 1 การรับมอบหมายงานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ 

ในการรับมอบหมายงานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธ ของกลุมงานบริหาร
และผลิตสื่อประชาสัมพันธ กองประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา (มทร.
ลานนา) จากผูบังคับบัญชานั้น เปนไปตามวาระงานตาง ๆ เชน คำสั่ง ประกาศ งาน กิจกรรม 
โครงการ นโยบายของหนวยงาน มหาวิทยาลัยหรือรัฐบาล ท่ีผูปฏิบัติงานไดรับมอบหมายแลวนำมา
สูกระบวนการออกแบบและเผยแพรประชาสัมพันธ เพ่ือใหงานสำเร็จลุลวงตามวัตถุประสงคท่ีไดรับ
มอบหมายมาอยางมีประสิทธิภาพ ซ่ึงผูปฏิบัติงานสามารถแบงรูปแบบการรับมอบหมายงานหลัก ๆ 
ไดท้ังหมด 3 รูปแบบดวยกัน คือ 
  1. งานประจำท่ีกำลังจะเกิดข้ึนตามรอบปฏิทิน 

2. กิจกรรมหรือโครงการท่ีมีผูรองขอใชบริการ 

3. กิจกรรมหรือนโยบายเรงดวนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาล 

1. งานประจำท่ีกำลังจะเกิดข้ึนตามรอบปฏิทิน 

งานประจำที ่กำลังจะเกิดขึ ้นตามรอบปฏิทิน คืองานที ่มีการวางแผนตามปฏิทิน
การศึกษาที่มีการจัดกิจกรรมเปนประจำ ทั้งรายวัน รายสัปดาห รายเดือน และรายป ตามปฏิทิน
แผนงานของแตละสวนงานที่มีแผนงานชัดเจนวาจะตองเกิดขึ้นอยูแลว ทั้งในระดับหนวยงาน 
องคกรหรือระดับประเทศ หรือท่ีเรียกวางานประจำ (Routine) ซ่ึงจะมีผูเก่ียวของในการทำงานตาม
ขอบเขตหนาที่รับผิดชอบของตนเอง (Job Description) ที่รูหนาท่ีที่ตนตองรับผิดชอบดำเนินการ
หรือปฏิบัติงาน เพ่ือใหงานเปนไปตามแผนงานท่ีวางไว งานประเภทนี้จะสามารถวางแผนดำเนินการ
ตามปฏิทินแผนงานไดทันที โดยท่ีไมตองรอคำสั่งการจากผูบังคับบัญชากอนได  

การออกแบบงานสื่อประชาสัมพันธที่เปนงานประจำ สามารถวางแผนสื่อไวลวงหนาได
โดยมิตองรอคำสั่งการจากผูบังคับบัญชา เพื่อใหมีเวลาในการสรางสรรคงานออกแบบเพิ่มมากข้ึน
และทำอยางไมเครงเครียด จะทำใหไดงานที ่มีคุณภาพสูงสุด เพราะมีเวลาในการออกแบบท่ี
เหมาะสม ไมเรงรีบเกินไปจนทำใหงานมีคุณภาพลดลง ซึ่งงานจัดทำสื่อประชาสัมพันธที่เปนงาน
ประจำจะสามารถจำแนกงานไดดังนี้  

1.1 วันพระราชสมภพของพระบาทสมเด็จพระเจาอยูหัว สมเด็จพระราชินี
และพระบรมวงศานุวงศชั้นผูใหญ เจานายที่มีพระยศเปน เจาฟา และพระองคเจา ชั้นลูกหลวง 
เชน สมเด็จพระนางเจาสิริกิติ ์ พระบรมราชินีนาถ พระบรมราชชนนี พันปหลวง, สมเด็จพระ
กนิษฐาธิราชเจา กรมสมเด็จพระเทพรัตนราชสุดา เจาฟามหาจักรีสิรินธรฯ สยามบรมราชกุมารี, 
สมเด็จพระเจานองนางเธอ เจาฟาจุฬาภรณวลัยลักษณ อัครราชกุมารี กรมพระศรีสวางควัฒน 
วรขัติยราชนารี,  พระเจาวรวงศเธอ พระองคเจาโสมสวลี กรมหม่ืนสุทธนารีนาถ เปนตน 



19 
 1.2 วันสำคัญเกี่ยวเนื่องกับกษัตริยไทย เปนวันสำคัญที่กำหนดแนชัดและมีใน

ปฏิทินไทยอยูแลว เชน วันจักรี วันฉัตรมงคล วันปยมหาราช วันรัฐธรรมนูญ วันพระเจาตากสิน
มหาราช วันมหิดล เปนตน 

1.3 วันสำคัญทางศาสนา ท่ียึดถือปฏิบัติตามธรรมเนียมจนกลายเปนวัฒนธรรม
อันดีงามของไทยและมีวันที ่กำหนดในปฏิทินไทยอยางแนชัด เชน วันมาฆบูชา วันวิสาขบูชา       
วันเขาพรรษา เปนตน  

1.4 วันสำคัญของมหาวิทยาลัย เชน วันสถาปนามหาวิทยาลัย วันราชมงคล  
การประกาศรับสมัครนักศึกษาใหม วันเปดภาคเรียนการศึกษา งานปฐมนิเทศนักศึกษา งานปจฉิม
นิเทศนักศึกษา พิธพีระราชทานปริญญาบัตร งานเกษียณอายุราชการ เปนตน 

2. กิจกรรมหรือโครงการท่ีมีผูรองขอใชบริการ 

กิจกรรมหรือโครงการที่มีผูรองขอใชบริการ เปนกิจกรรมที่ไมไดถูกกำหนดชวงเวลาจัด
ที่แนนอนเหมือนกันทุก ๆ ป เปนกิจกรรมที่ผูรับผิดชอบจัดขึ้นตามภาระงานที่จะสอดคลองกับ   
งานประจำและหรืองานยุทธศาสตร แผนปฏิบัติราชการของมหาวิทยาลัย คณะ หนวยงาน เปนสวน
หนึ่งในงานเชิงพัฒนาที่รูปแบบของกิจกรรมจะแตกตางออกไปตามบริบทของยุทธศาสตรของ
มหาวิทยาลัย คณะ หนวยงานตาง ๆ ในแตละป ยกตัวอยางเชน งานเชิญชวนสรงน้ำพระที่จัดข้ึน
โดยศูนยวัฒนธรรมศึกษา งานวิ่ง BALA Run จัดโดยคณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร งานรณรงค
สวมหมวกกันนอค กิจกรรมสรางฝายชะลอน้ำของคณะวิศวกรรมศาสตร งานสรรหาอธิการบดี  
งาน RMUTL Run งาน RMUTLCON งาน CRCI งาน ICEMS งานประกาศผลสอบของมหาวิทยาลัย
ตาง ๆ งานประกวดท่ีไดรับรางวัลของนักศึกษาหรือบุคลากรของ มทร.ลานนา เปนตน งานประเภท
นี้จะไดรับการรองขอจากผูจัดกิจกรรมเขามายังหนวยงานและมีคำสั่งจากผูบังคับบัญชาในการ
มอบหมายงานหรือหนาที่ร ับผิดชอบตาง ๆ และเขารวมประชุมการจัดงานรวมกับสวนงานท่ี
เกี่ยวของทั้งหมดแลวเปนมติเอกฉันทในการมอบหมายหนาที่และแนวทางการปฏิบัติงานในทิศทาง
เดียวกัน เพ่ือใหผูปฏิบัติงานไดดำเนินการตามแผนงานนั้น  

ในสวนงานประชาสัมพันธท่ีไดรับมอบหมายใหจัดทำสื่อเพื่อประชาสัมพันธกิจกรรม
หรือโครงการดังกลาวตามระยะเวลาที่กำหนด ผูบังคับบัญชาจะเปนผูมอบหมายวางกรอบงานให
ตามมติที่ประชุมหรือตามท่ีผูบังคับบัญชามอบหมายเพิ่มเติมจากที่ประชุม แลวผูปฏิบัติหนาที่จึงนำ
กรอบงานเหลานั ้นมาวางแผนการออกแบบตามกระบวนการออกแบบ กรอบงานนี ้จะเปน
ตัวกำหนดทิศทางงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ ทำใหการปฏิบัติงานชัดเจนและตรงตามเปาหมาย
งาน 

3. กิจกรรมหรือนโยบายเรงดวนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาล 

กิจกรรมหรือนโยบายเรงดวนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาล จะเปนคำสั่งโดย
ตรงท่ีใหมีการเรงปฏิบัติงานอยางเรงดวนท่ีอาจมาจากมหาวิทยาลัยท่ีผูบังคับบัญชาสูงสุดสั่งการดวย
วาจา หรือจากกระทรวงท่ีกำกับ คือกระทรวงการอุดมศึกษา วิทยาศาสตร วิจัยและนวัตกรรม หรือ
จากรัฐบาลประกาศโดยตรง เพ่ือตอบสนองนโยบายเรงดวนระดับชาติท่ีเกิดข้ึน เชน งานถวายความ
อาลัยแดในหลวงรัชกาลที่ 9 นโยบายเฝาระวังการแพรระบาดของโคโรนาไวรัส (COVID-19) 
นโยบายการลดคาเทอมรอยละ 50 เปนตน โดยเมื่อมีคำสั่งหรือหนังสือราชการดวนมากมาถึง ผูท่ี
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เก่ียวของจะไดรับมอบหมายงานจากผูบังคับบัญชาอยางเรงดวน ในการประชาสัมพันธท่ีเปนเสมือน
ดานหนาที่ตองเผยแพรขอมูลขาวสารใหรวดเร็วที่สุด จึงจำเปนตองทำงานในเวลาที่จำกัดจน
บางครั้งอาจตองทำนอกเวลาราชการ เพื่อใหงานสำเร็จลุลวงและเผยแพรสื ่อประชาสัมพันธให
รวดเร็วทันเวลา 

จากรูปแบบการรับมอบหมายงานทั้ง 3 รูปแบบนั้นมีกระบวนการทำงานออกแบบ
หลังจากท่ีไดรับมอบหมายงานแลวเหมือนกันทุกประการ เพียงแตจะมีความแตกตางกันในเรื่องของ
เวลาปฏิบัติงานที่ไมเทากัน คือ งานประจำจะสามารถวางแผนงานออกแบบตาง ๆ และปฏิบัติงาน
ไดในระยะเวลาตามแผนงานตามปฏิทินที ่ถูกกำหนดไวแลวอยางชัดเจน จึงมีเวลาปฏิบัติงาน
มากกวางานกิจกรรมหรือโครงการท่ีมีผูรองขอใชบริการ และในสวนของกิจกรรมหรือนโยบาย
เรงดวนจากมหาวิทยาลัย กระทรวงหรือรัฐบาลนั้น โดยมากจะเปนปญหาระดับชาติที่ตองขอความ
รวมมือหรือตองประกาศเรงดวนและตองปฏิบัติใหแลวเสร็จในเวลาท่ีกระชั้นชิด และรวดเร็วตอการ
ประชาสัมพันธขาวสารนั้น ๆ ผูปฏิบัติงานตองใชความชำนาญในการปฏิบัติหนาท่ีและอาจตอง
เสียสละเวลาสวนตัวเพื ่อใหแลวเสร็จตามเวลาที ่กำหนด จึงมีความยากมากกวางานที ่ได รับ
มอบหมายในรูปแบบอ่ืน ๆ  ฉะนั้นผูปฏิบัติงานไดเล็งเห็นถึงความสำคัญของการปฏิบัติงานใหบรรลุ
ตามเปาหมายภายใตขอจำกัดของงานในรูปแบบตาง ๆ ใหสามารถออกแบบงานไดอยางมี
ประสิทธิภาพสูงสุด จึงจัดทำคูมือปฏิบัติงานหลักกระบวนการออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิล ดวย
โปรแกรมคอมพิวเตอร Adobe Illustrator เพื ่อเผยแพรบนจุดติดตั้งปายภายในมหาวิทยาลัย
เทคโนโลยีราชมงคลลานนา ซึ่งเปนการประชาสัมพันธพื้นฐานสำหรับการจัดกิจกรรมตาง ๆ ข้ึน
ภายในมหาวิทยาลัยที่เปนหัวใจหลักของการสื่อสารองคกรที่เขมแข็งอีกชองทางหนึ่ง เพื่อเปน
แนวทางในการปฏิบัติงานและชวยแกไขปญหาขอขัดของที่อาจเกิดขึ้นระหวางปฏิบัติงานสำหรับ
ผูปฏิบัติงานอื่นที่ยังไมมีความชำนาญหรือผูปฏิบัติงานใหม ใหสามารถปฏิบัติงานและรับมือกับ
สถานการณตาง ๆ ไดเปนอยางดี 

 
ภาพประกอบท่ี 9 ตัวอยางหนังสือขอความอนุเคราะหออกแบบรูปเลมคูมือการประกันคุณภาพ

การศึกษา-มทร.ลานนา 



21 
ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนจากข้ันตอนการรับมอบหมายงาน 

1. ผูปฏิบัติงานไดรับมอบหมายงาน กิจกรรม หรือโครงการลาชาสงผลใหมีเวลาในการ
ออกแบบงานนอยลง 

2. งานที่ไดรับมอบหมายและกำหนดกรอบงานเรียบรอยแลวมีการเปลี่ยนแปลงอยาง
กระทันหัน ทำใหการออกแบบงานท่ีไดลงมือปฏิบัติไปแลวนั้นเกิดการแกไขและทำใหลาชา 

3. ไดรับมอบหมายงานเรงดวนในวันหยุดราชการ ทำใหไมสามารถมาปฏิบัติหนาท่ีไดทันที
เนื่องจากในบางครั้งผูปฏิบัติงานอาจติดทำภารกิจสวนตัวอยู 

4. ไดรับมอบหมายงานโดยที ่ยังไมมีรายละเอียดและกรอบของงานใหหรือไดขอมูล
รายละเอียดมาเพียงบางสวนเทานั้น จะทำใหไมสามารถปฏิบัติงานในขั้นตอนตอไปและทำใหงาน
ลาชา 

 
แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานตองมีการทำงานลวงเวลา เพราะงานออกแบบเปนงานท่ีตองใชท้ังความคิด
และลงมือปฏิบัติท่ีตองใชเวลามาก จึงอาจตองเสียสละเวลาสวนตัว เพ่ือใหงานออกแบบสำเร็จลุลวง
ไดอยางมีคุณภาพ 
 2. เมื่อผูปฏิบัติงานไดรับมอบหมายงานที่ยังไมมีหัวขอหรือรายละเอียดของงานที่แนนอน 
ควรที่จะสืบคนตัวอยางงานออกแบบที่เปนไปในทิศทางเดียวกัน หรืองานที ่คลายกัน เพื่อหา
แนวความคิดในการออกแบบเมื่อผูปฏิบัติงานไดหัวขอรายละเอียดครบถวนแลวจะสามารถทำใหมี
แนวความคิดในการออกแบบบางแลวจะทำใหปฏิบัติงานไดรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 
ขอเสนอแนะ :  
 ทีมงานผูเกี ่ยวของในการจัดงานควรมีการวางแผนงานทั้งระบบ และควรมีการประชุม 
ประสานงานดวยวาจากอนกับฝายตาง ๆ ที่เกี่ยวของอยางเรงดวนทันทีที่ทราบเรื่อง หรือไดรับ
มอบหมายงาน เพื่อใหผูปฏิบัติหนาที่ในฝายตาง ๆ ไดวางแผนงานของตนไดในเวลาที่เหมาะสม    
จึงจะทำใหไดงานท่ีมีคุณภาพสูงสุด 
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ข้ันตอนที่ 2 รวบรวมขอมูลประกอบการออกแบบ 

 ขั้นตอนการรวบรวมขอมูลกอนที่จะมีการเขาสูขั้นตอนการออกแบบงานนั้น ผูปฏิบัติงาน
ตองมีการรวบรวมขอมูลตาง ๆ จากแหลงที่เกี่ยวของสำหรับที่จะใชในการออกแบบกอน มิเชนนั้น
จะทำใหการเผยแพรประชาสัมพันธขอมูลตกหลนและผิดพลาดได หรืออาจทำใหเกิดการเผยแพร
งานลาชา เนื่องจากตองไปสืบคนขอมูลเพิ่มเติมในภายหลัง การรวบรวมขอมูลจึงเปนดานแรกที่จะ
เขาสูกระบวนการออกแบบอยางแทจริง เพราะหากไมมีขอมูลก็จะไมมีสารที่ดีท่ีสามารถสื่อไปยัง
กลุมเปาหมายได ขอมูลจึงเปนสวนสำคัญมาก เปนจุดเริ่มตนที่จะชี้นำใหเห็นถึงคุณภาพของสื่อท่ี
กำลังจะออกแบบ  

ในการรวบรวมขอมูลผูปฏิบัติงานไดแบงขั้นตอนการรวบรวมขอมูลตาง ๆ รวมถึงการสรุป
ขอมูลที่ไดออกมาใหเห็นชัดเจน เพื่อใหสามารถเก็บขอมูลงานไดครบถวนและไดขอมูลที่จะนำไป
ออกแบบมีประสิทธิภาพสูงสุด แบงออกไดเปน 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

1.รวบรวมขอมูลที่เกี่ยวของในงานออกแบบสื่อปายไวนิลที่เปนขอมูลดิบ (Raw Data) 
เชน ขอมูลรายละเอียดกิจกรรมจากหนวยงานที่เกี่ยวของ หรือโจทยขอมูลตั้งตน (Program 
Analysis) ท่ีตองการส่ือสาร 

เมื่อผูปฏิบัติงานไดรับมอบหมายงานเปนที่เรียบรอยแลวไมวาจะเปนในรูปแบบของ
คำสั่งจากผูบังคับบัญชา หรือหนังสือคำสั่งท่ีมีการรองขอใชบริการก็ตาม ผูปฏิบัติงานจะไดทราบถึง
รายละเอียดงานและผูเกี่ยวของในงานที่จะตองประสานงานขอขอมูลตาง ๆ ท่ีเปนการสืบคนขอมูล
ดวยตนเอง เพื่อที่จะนำมาใชประกอบในงานออกแบบปายไวนิล ท่ีมีรูปแบบของขอมูลในรูปแบบ
ตาง ๆ ท่ีควรรวบรวมใหครบถวน เพ่ือใชประกอบในการออกแบบมีดังนี้ 

1.1 ขอมูลตัวอักษร  
คือ ขอมูลประเภทคำ วลี หรือประโยคตาง ๆ ท่ีตองการประชาสัมพันธและเปน

สารท่ีปรากฎอยูบนชิ้นงานการออกแบบ เชน ชื่อกิจกรรมหรือชื่อโครงการ คำขวัญประจำงานหรือ
วัตถุประสงคที่จัดงาน อาจจะอยูในรูปแบบของคำที่ถูกตกแตงใหสละสลวยเรียบรอยแลว ในสวน
ของปายไวนิลงานออกแบบทั่วไปควรมีรายละเอียด วันเวลา สถานที่ ที่จะบงบอกใหทราบวา “ใคร 
ทำอะไร ที่ไหน เมื่อไหร อยางไร กับใคร” ที่เปนกรอบแนวคิด 5W1H ซึ่งเปนระบบชุดคำถามเพ่ือ
รวบรวมขอมูลทั้งหมดที่จำเปนในการนำมาออกแบบ จึงควรใชขอมูลที่สำคัญมาก แตใหมีเนื้อหาท่ี
นอยแตตองสื่อใหเขาใจงาย คือ ชื่อของงาน วัตถุประสงคของงานและขอความคำโปรยสั้น ๆ เพ่ือ
บงบอกถึงการใหติดตามอานรายละเอียดเพ่ิมตอเม่ือคลิกท่ีแบนเนอรเทานั้น เพ่ือมิใหมีขอความมาก
เกินไปจนทำใหอานไมทัน  

1.2 ขอมูลรูปภาพ  
คือ ภาพตาง ๆ ที่จะปรากฏอยูบนงานออกแบบ เชน โลโก (Logo) สัญลักษณ  

ตาง ๆ (Symbol) ภาพบุคลล ภาพสิ่งของ หรือสถานท่ี ท่ีตรงตามวัตถุประสงคของงาน ในสวนของ
ภาพประกอบผูปฏิบัติงานควรประสานงานสวนเกี่ยวของ หรือสืบคนจากแหลงอื่น หรือสรางขึ้นมา
ใหมดวยการถายภาพที่ตองถายขึ้นมาใหม ควรเก็บภาพจำนวนหลายภาพเพื่อใหมีตัวเลือกในการ
นำมาออกแบบหลาย ๆ ภาพ และมีการไดเปรียบเทียบความเหมาะสมภาพที่ลงตัวที่สุด และสิ่ง
สำคัญในการใชขอมูลภาพนั้นควรระบุใหแนชัดหรือจัดหาไฟลภาพที่มีขนาดความละเอียด (dpi)  
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สูงที่สุดเทาที่มี หากผูปฏิบัติงานถายภาพประกอบขึ้นใหมดวยตนเองจะทำใหไดภาพที่มีคุณภาพ
มากท่ีสุด เพราะภาพนั้นมีผลกระทบกับคุณภาพของชิ้นงานออกแบบเปนอยางมาก  

1.3 ขอมูลท่ัวไปท่ีเกี่ยวของอ่ืน  ๆ   
คือ ขอมูลที่ผูออกแบบควรทราบไมมากก็นอย เพื่อนำมาใชเปนทิศทางของการ

ออกแบบงาน เชน กลุมเปาหมายหลักและกลุมเปาหมายรองที่ตองรับสื่อ ขอจำกัดของงาน สี
ประจำงาน ลวดลายเอกลักษณที่ใช หรือปที่เริ่มจัดในกรณีที่เคยจัดอยางตอเนื่อง ที่มาที่ไปของงาน 
และที่สำคัญคือ วันเวลาที่ตองสงงานใหทีมงานไดตรวจสอบความถูกตองสวยงามและเวลาท่ี
ตองการเผยแพรสื่อ เปนตน ในการออกแบบงานขององคกรเอกชนขอมูลกลุมเปาหมายจะเปนหัวใจ
สำคัญที่สุดที่จะเปนตัวกำหนดตัวชิ้นงานออกแบบทั้งหมด ทั้งคำโฆษณา ภาษาที่ใช สีรูปแบบที่ใช
และภาพประกอบที่ใชลวนถูกกำหนดจากกลุ มเปาหมายทั้งสิ ้น แตในกรณีของการปฏิบัติงาน
ออกแบบของ มทร.ลานนา ในบางครั้งหนวยงานท่ีรับผิดชอบจัดงานกิจกรรมหรือโครงการตาง ๆ ได
มีการระบุกลุมเปาหมาย และรูปแบบตาง ๆ ของงาน ที่เปนมติจากที่ประชุมใหเปนที่เรียบรอยแลว 
ผูปฏิบัติงานจึงสามารถขอขอมูลที่ผูจัดตองการไดโดยตรง โดยไมตองนำกลุมเปาหมายมาวิเคราะห
ซ้ำใหเสียเวลาจนทำใหงานลาชาได  

1.4 ขอมูลท่ีเปนองคความรูเพ่ิมเติม  
คือ ขอมูลที่ไมไดเกี ่ยวของกับเนื้อหาของงาน แตเปนขอมูลที่เกี่ยวของกับการ

ออกแบบ ท่ีอาจไดใชประกอบการตัดสินใจในการออกแบบงาน เชน กระแสของโลกในขณะนั้น 
ทฤษฎีสี การจัดวางองคประกอบ การใชตัวอักษร การนำภาพท่ีเปนของผูอ่ืนมาใชงาน กฎหมายการ
ละเมิดลิขสิทธิ์ที ่เกี ่ยวของกับงานออกแบบ เปนตน สิ่งเหลานี้เปนสิ่งที่ผู ปฏิบัติงานควรทราบ  
เพ่ือมิใหเกิดปญหาตาง ๆ ดานกฎหมายข้ึนในภายหลัง  

ขอมูลที ่เปนสวนสำคัญหลักคือ “ขอมูลตัวอักษร” และ “ขอมูลรูปภาพ”  
จะเปนนามธรรมท่ีแสดงใหเห็นเปนภาพในรูปแบบของสื่อ แตในสวนของขอมูลที่เกี่ยวของและ
ขอมูลที่เปนองคความรูเพิ ่มเติมนั้น คือพื้นฐานและสวนเสริมที่ชวยใหการกำหนดทิศทางการ
ออกแบบมีรูปแบบท่ีชัดเจนข้ึน อาจเปนขอมูลท่ีผูปฏิบัติงานทราบอยูแลวหรือเปนขอมูลใหมก็ได แต
ควรมีแหลงอางอิงที่ชัดเจนเชื่อถือได ถือวาเปนขอมูลพ้ืนฐานที่สำคัญตอการออกแบบที่ควรทราบ
กอนลงมือออกแบบงานเชนกันและขอมูลทั้งหมดที่ไดจะเปนฐานขอมูลดิบ (Raw Data) ที่จะนำไป
วิเคราะหในลำดับตอไป การรวบรวมขอมูลและกำหนดแนวความคิดของงานออกแบบสื่อปายไวนิล
ผูปฏิบัติงานสามารถคนหาแนวความคิดจากงานออกแบบท่ีมีผูออกแบบและเผยแพรไวแลวเพ่ือเปน
แนวทางในการออกแบบงานได แตจะไมสามารถคัดลอกหรือนำมาใชในการประชาสัมพันธของ
หนวยงานตนไดเพราะมีกฏหมายลิขสิทธิ์คุมครองผูท่ีเปนเจาของผลงานการออกแบบนั้นอยู อาจทำ
ใหผูปฏิบัติงานละเมิดสิทธิ์และทำผิดกฎหมายได แตในการสืบคนรูปแบบงานของผูอื่นที่ผานการ
เผยแพรแลวผูปฏิบัติงานสามารถศึกษารูปแบบวิธีการใชภาษา กราฟก สี และรูปแบบตัวอักษรท่ี
นิยมมาประกอบการตัดสินใจเลือกแนวความคิด ในการออกแบบ (Concept of Design) ของตนได 
ยกตัวอยางเชน เมื่อผูปฏิบัติงานไดรับมอบหมายงานใหออกแบบปายประชาสัมพันธงาน Open 
House 2022 ในการคนหางานปายท่ีมีการเผยแพรไปแลวในเว็บไซตสามารถทำไดดังภาพตัวอยาง
การคนหางานออกแบบปายไวนิลงาน Open House ที่มีการเผยแพรในอินเทอรเน็ต (Internet) 
จากเว็บไซต Google  
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ภาพประกอบท่ี 10 ตัวอยางการคนหางานออกแบบปายไวนิล 

(แหลงท่ีมา: https://www.google.com/search?q) 

 

2.ศึกษาขอมูลรายละเอียดของกิจกรรมเดิมท่ีเคยจัดมาแลว (Case Study) 

การศึกษาขอมูลรายละเอียดของงาน กิจกรรม โครงการเดิมท่ีเคยจัดมาแลว หรืองานท่ี
จัดในรูปแบบคลายคลึงกันมากอนแลวนั้น เปนการศึกษากรณีตัวอยางท่ีชวยทำใหผูปฏิบัติงานเขาใจ
รูปแบบแนวทางเดิมและหัวใจสำคัญของงาน ไมวาจะเปนรูปแบบงาน สี ขนาดของงาน ขนาด
ตัวอักษร การใชภาพประกอบตาง ๆ เปนการศึกษาขอดีและขอเสียของงานที่เคยเกิดขึ้นมาแลว   
ทำใหผูปฏิบัติงานทราบและระวังไมใหเกิดขอผิดพลาดนั้นซ้ำอีกครั้ง เปนการปองกันปญหาที่อาจ
เกิดขึ้นในงาน และยังเปนการศึกษาขอมูลงานออกแบบเดิมหรือกรอบความคิดเดิมที่เคยจัดทำ
มาแลว และไมทำรูปแบบงานซ้ำหรือคลายคลึงกันจนเกินไป เพราะอาจทำใหงานนั้นนาเบื่อ หรือ
ผูรับสารอาจคิดวาเปนงานเดิมและไมใหความสนใจ  

ในการออกแบบและผลิตสื่อปายไวนิลก็เชนกัน ผูปฏิบัติงานควรดูแนวทางและศึกษา
กรณีตัวอยาง (Case Study) จากสื่อที่เคยจัดทำหรือไดรับการเผยแพรมาแลว เพื่อใหการทำงานท่ี
กำลังจะลงมือปฏิบัตินั้นไดงานสื่อประชาสัมพันธท่ีมีประสิทธิภาพมากที่สุด ผูปฏิบัติงานควรมี
ขอสังเกตดังนี้  

2.1 ขนาดของปายไวนิลเดิมที่เคยเผยแพรไปแลวมีความเหมาะสมกับจุดติดตั้ง
หรือไม   

2.2 สีและองคประกอบที่ใชในการออกแบบงานนั้นเดนสะดุดตา เหมาะสม และ
นาสนใจหรือไม  

2.3 ตัวอักษรบนปายไวนิล มีขนาดเหมาะสม และปริมาณตัวอักษรมากหรือนอย
เพียงใด สามารถอานเขาใจไดอยางรวดเร็วเม่ือเห็นสื่อหรือไม  

2.4 รูปภาพประกอบเหมาะสมและสื่อสารความหมายไดตรงประเด็นกับงาน 
เขาใจไดงายหรือไม 

2.5 สามารถเขาใจความหมายของปายไวนิลท่ีประชาสัมพันธไดทันทีท่ีเห็นหรือไม 

https://www.google.com/search?q=covid-19
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3. สรุปเนื้อหาและกำหนดแนวความคิด (Concept) จากขอมูลตาง ๆ ท่ีมีท่ีตองการ

ประชาสัมพันธ  

3.1 การสรุปเนื้อหาท้ังหมด 
เปนการสรุปขอมูลเพื่อนำไปสูการกำหนดแนวความคิด (Concept) ของงาน ซ่ึง 

แนวความคิดท่ีดีนั้นตองเปนแนวความคิดท่ีตอบสนองเปาหมายของการจัดงานและยังเปนจุดเริ่มตน
ของงานออกแบบที่กำลังจะลงมือปฏิบัตินั่นเอง เพราะฉะนั้นการสรุปเนื้อหาที่ดียอมทำใหงาน
ออกแบบมีคุณภาพเพิ่มมากยิ่งขึ้น เมื่อผูปฏิบัติงานไดขอมูลที่เปนตัวอักษร ขอมูลรูปภาพ ขอมูล
ท่ัวไป และขอมูลองคความรูเพิ่มเติมเปนที่เรียบรอยแลว จึงนำมาสรุปขอมูลที่มีทั้งหมดดวยการ
คัดเลือกขอมูลตัวอักษรที่เรียกงาย ๆ วา “ขอความ” และคัดเลือกขอมูลรูปภาพหรือที่เรียกวา 
“ภาพประกอบ” ที่คาดวาจะใชจริงในงานออกแบบ จากพื้นฐานของ “ขอมูลทั่วไป” และ “องค
ความ รูเพ่ิมเติม” เพ่ือใหสอดคลองกับวัตถุประสงคของงาน  

ยกตัวอยาง การออกแบบปายประชาสัมพันธงาน Open House 2023 ของ
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา(มทร.ลานนา) สามารถสรุปขอมูลเนื้อหาทั้งหมดไดตาม
ข้ันตอนดังนี้  

3.1.1 การสรุปขอมูลตัวอักษรเกี ่ยวกับงาน Open House 2022 เปน
ข้ันตอนการนำขอมูลท่ีเปนคำ วลี ประโยค หรือตัวอักษรท่ีใชในงานสื่อประชาสัมพันธขององคกรอ่ืน 
ๆ มาสรุปวามีรูปแบบการใชอยางไร แลวคัดเลือกรูปแบบที่สอดคลองกับขอมูลทั่วไปที่เกี่ยวของกับ
งาน ที่ไดรับมอบหมายขององคกร เชน กลุมเปาหมายหลักของของงาน Open House 2023 
มทร.ลานนา ที่ตองการประชาสัมพันธใหรับทราบขาวสาร คือ นักเรียนของโรงเรียนตาง ๆ ใน
ภาคเหนือ และกลุมเปาหมายรองคือ นักศึกษา บุคลากร มทร.ลานนา และประชาชนทั่วไป นี่เปน
ขอมูลทั่วไปที่แนชัด ผูปฏิบัติงานสามารถนำมาเปนตัวชี้วัดในการคัดเลือกสี การจัดองคประกอบ 
การเลือกใชวลีหรือประโยคคำพูด และรูปแบบของอักษร (Font) ของสื่อประชาสัมพันธตัวอยางได 
เปนตน ผูปฏิบัติงานควรใชวิธีการสรุปขอมูลดวยวิธีดังนี้ 
   1) คัดเลือกสื่อประชาสัมพันธตัวอยางท่ีไดคนหามาแลวและเลือกรูปแบบ
ที ่ม ีผ ู  ใชประชาสัมพันธ มากที ่ส ุดและมีความเหมาะสมกับร ูปแบบกลุ มเป าหมายของสื่อ
ประชาสัมพันธขององคกร เพื่อสรุปขอความและรูปแบบแนวทางการใชสี ลักษณะของตัวอักษร ท่ี
จะกลายเปนบุคลิกของงานออกแบบตอไป เพราะในการเลือกใชรูปแบบขอความตามที่มีผู ใช
ประชาสัมพันธมากท่ีสุดมาแลวนั้น จะทำใหเกิดเปนการตอยอดการเผยแพรสื่อท่ีมีการรับรูของกลุม
ผูบริโภคหรือกลุมเปาหมายอยูแลววาหากมีสื่ออ่ืนท่ีมีลักษณะคลายกันออกมาใหเห็นจะสามารถรับรู
ไดทันทีวาเปนงานอะไร ดังนั้นหากผูปฏิบัติงานตองการใหสื ่อประชาสัมพันธสามารถสื่อสาร
ความหมายขอความได ในวงกวางและรวดเร ็ว การคัดเล ือกร ูปแบบขอความของส ื ่อที ่ ดี                  
มีประสิทธิภาพอยูแลวมาใชเปนแนวทางจึงเปนขอสำคัญอีกขั้นตอนหนึ่งที่ควรใหความสำคัญ 
ดังเชนภาพตัวอยาง งานท่ีคัดเลือกมาแลวจากการคนหาสื่อในอินเทอรเน็ต 
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ภาพประกอบท่ี 11 ตัวอยางงานออกแบบปายงาน Open House ท่ีมีการเผยแพรแลวขององคกรอ่ืน  ๆ   

(แหลงท่ีมา: https://www.google.com/search?client /open house) 

2) ตรวจสอบสื่อประชาสัมพันธเดิมที่เคยเผยแพรไปแลว วามีขอมูล
ตัวอักษร วลีหรือประโยค หรือคำขวัญที่จำเปนตองใชประชาสัมพันธตอเนื่องหรือไม เพราะถือเปน
การแสดงตัวตนเฉพาะของกิจกรรมนั้น คือสัญลักษณของงานที่บงบอกความเปนตัวตนในการจัด
กิจกรรมใหกลุมเปาหมายรับทราบวามีการจัดกิจกรรมนี้ขึ้นอีกครั้งแลว ทำใหมีการตอบสนองของ
กลุมเปาหมายที่เร็วยิ่งขึ้นกวาที่จะทำความเขาใจกับคำขวัญหรือประโยคคำประชาสัมพันธคำใหมท่ี
ใชจัดทำสื่อประชาสัมพันธ  
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ภาพตัวอยางปายงาน Open House เดิมท่ีเคยใชประชาสัมพันธ  

 

      

ภาพประกอบท่ี 12 ตัวอยางงานออกแบบเดิมท่ีเคยเผยแพรประชาสัมพันธ 
ของงาน Open House 2019 ของ มทร.ลานนา 

ดังภาพตัวอยางปายงาน Open House เดิมทีเคยใชประชาสัมพันธของ มทร.
ลานนา ผูปฏิบัติงานจะเห็นถึงขอมูลเดิมที่ใชเผยแพรไปแลวมีอะไรบาง และขอความสวนไหนยัง
สามารถนำกลับมาเผยแพรซ้ำไดอีกหรือไม แตบางครั ้งการจัดกิจกรรมในแตละปอาจใชคำ
ประชาสัมพันธนำเสนอในรูปแบบใหมตามความนิยม หรือตามนโยบายขององคกรเพื่อใหมีความ
ทันสมัยเปนปจจุบัน ในการศึกษางานออกแบบจากปายเดิมที่เคยประชาสัมพันธแลวก็ยังสามารถ
ศึกษาวาเคยประชาสัมพันธอะไรไปแลวและควรประชาสัมพันธสิ ่งใดตอจากเดิมเพื่อใหมีความ
สอดคลองและตอเนื่องท่ีแสดงออกถึงเอกลักษณขององคกรท่ีชัดเจนได 

  ยกตัวอยางการสรุปขอมูล: จากการศึกษาขอมูลงานออกแบบท่ีมีการเผยแพรอยู
แลวในอินเทอรเน็ตและจากงานออกแบบเดิมขององคกร คำที่ควรใชและมีในงานที่จะทำใหเปน
เอกลักษณของการออกแบบปายงาน Open House ท่ีมีความนิยมมากท่ีสุดดังนี้ 

1. ตัวอักษรคำวา “Open House”  
2. ตัวอักษรคำ ท่ีบงบอกวาเปนงาน Open House ขององคกรใด 
3. ตัวอักษร วัน เวลาและสถานท่ี และ ชองทางติดตอสอบถาม 
4. ตัวอักษรท่ีบงบอกกิจกรรมภายในวันงาน 
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3.1.2 การสรุปขอมูลภาพท่ีใชในการออกแบบปายงาน Open House 2023  

เปนการรวบรวมขอมูลภาพท่ีจะนำมาใชประกอบงานออกแบบ เพื่อใหสื่อประชาสัมพันธสื่อสารได
ตรงประเด็นและกลุมเปาหมายเขาใจไดงาย จึงเปนสิ่งจำเปนตองานออกแบบสื่อประชาสัมพันธ
อยางยิ่ง ในการเก็บขอมูลรูปภาพจะมีลักษณะภาพอยู 2 ประเภท คือ ภาพจริง และภาพกราฟก
เวกเตอร (Vector Graphics) โดยมีรายละเอียดดังตอไปนี้  

 1) ภาพจริง (Image) เปนภาพท่ีจัดอยูในกลุมของภาพ Bitmap หรือ
Raster คือภาพที่เกิดจากจุดสีเล็ก ๆ จำนวนมากมาเรียงตอกันเปนภาพหากมีการขยายภาพมาก ๆ 
จะเห็นเปนชองสี่เหลี่ยมสีตาง ๆ จำนวนมาก ภาพจริงในความหมายที่กลาวถึงคือภาพที่ไดจากการ
ถายภาพสิ่งของ บุคคลหรือสถานที่จริง เชน ภาพตึกอาคารเรียน ภาพถนน ภาพนักศึกษาหรือ
บุคลากร ภาพสัตว ภาพตนไมและดอกไม เปนตน ที่เปนการนำเสนอภาพที่เกิดจากการถายภาพ
ประกอบในงานออกแบบ แตลักษณะของภาพรูปแบบกราฟกที่ไดรับการสงออกไฟลงาน(Export) 
เปนไฟลนามสกุล jpg png tif แลว ไฟลเหลานี้จะกลายเปนภาพ Raster ไดเชนกัน การนำภาพ
เหลานี้มาประกอบในงานออกแบบควรระวังในเรื่องของความละเอียดภาพที่ควรมีความละเอียด
เหมาะสมไมเล็กหรือใหญเกินไป และภาพที ่จะนำมาใชควรมีความหมายภาพที ่ตรงตัวหรือ
สอดคลองกับวัตถุประสงคของงานออกแบบ ยกตัวอยางเชน การออกแบบปายงาน Open House 
2023 อาจมีการใชภาพนักศึกษา ภาพการเรียนการสอน หรือภาพบัณฑิตท่ีเรียนจบแลว เปนตน 
   การออกแบบที่ใชภาพจริงนำเสนอจะสะทอนวัตถุประสงคของความเปน
จริงผานสื่อ ทำใหสื่อท่ีประชาสัมพันธออกไปใหความรูสึกสมจริง มีความจริงจังเปนทางการมากกวา
การใชภาพกราฟกประกอบงานออกแบบ เพ่ือใหเขาใจถึงสถานการณจริงไดดียิ่งข้ึน ดังภาพตัวอยาง
ภาพจริงท่ีใชในงานออกแบบ 
   

 
 

 
ภาพประกอบท่ี 13 ตัวอยางงานออกแบบปานท่ีใชภาพจริงประกอบ 

งาน Open House 2019 ของ มทร.ลานนา 
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ภาพประกอบท่ี 14 ตัวอยางภาพจริงท่ีใชประกอบในงานออกแบบปาย 

งาน Open House 2019 ของ มทร.ลานนา 

    2) ภาพกราฟกเวกเตอร (Vector Graphics) เปนภาพท่ีจัดอยูในกลุม
ของภาพ Vector Graphics ที่เกิดจากการกำหนดพิกัดและการคำนวณคาบนระนาบสองมิติ 
รวมท้ังมุมและระยะทาง ตามทฤษฎีเวกเตอรเกิดจากจุด เสน เสนโคง และรูปรางท่ีสรางข้ึนจากสูตร
ทางคณิตศาสตร ภาพเหลานี้เปนภาพที่เกิดจากการสรางสรรคในโปรแกรมคอมพิวเตอรขึ้นมาเพ่ือ
ลอกเรียนแบบคน สัตว สิ่งของ หรือสิ่งแวดลอมอื่น ๆ ลักษณะไมเหมือนภาพจริง เพราะถูกลด ตัด 
ทอน รายละเอียดของภาพออกไป แตยังคงรูปลักษณของสิ่งที่สรางสรรคไวอยู สามารถมองออกได
วาคือภาพของอะไร ยกตัวอยางเชน ภาพสัญลักษณ ภาพโลโก ภาพผูหญิงผูชาย ภาพหุนยนต ภาพ
อาคารสถานท่ี หรือวัตถุอ่ืน ๆ เปนตน 

การใชภาพกราฟกประกอบการออกแบบ จะใหความรูสึกถึงความ
ทันสมัย ไมจริงจังหรือมีความเปนทางการมากเกินไป สามารถสรางสรรคสีสันและลายเสนได
หลากหลาย โดยมากจะใชในงานท่ีไมจริงจัง หรือใชในงานออกแบบท่ีตองการสื่อสารกับนักศึกษาท่ี
เปนคนรุนใหมจะสามารถดึงดูดความสนใจไดมากกวางานออกแบบที่ใหความรูสึกที่จริงจังหรือเปน
ทางการ ผูปฏิบัติงานสามาถรดาวนโหลดภาพกราฟกไดจากเว็บไซตที่มีบริการใหฟรีแลวนำมาปรับ
ใชประกอบในงานออกแบบได เพ่ือใหปฏิบัติงานดวยความรวดเร็วยิ่งข้ึน 
 

   
              ภาพพ้ืนหลัง        ภาพสัญลักษณของงาน Open House 
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ภาพประกอบวัตถุตาง  ๆ   

 
ภาพตราสัญลักษณ ของคณะและมหาวิทยาลยั 

ภาพประกอบท่ี 15 ตัวอยางภาพกราฟกท่ีใชประกอบในงานออกแบบปาย Open House 2022 

 ในการสรุปขอมูลภาพและตัวอักษรที ่รวบรวมมาทั ้งหมดเพื ่อท่ีจะใชประกอบในการ
ออกแบบนั้นยังเปนขอมูลเบื้องตนที่ยังสามารถแกไขใหดีขึ้นไดจากการวิเคราะหขอมูลในลำดับ
ตอไป เพื่อใหไดงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธที่มีประสิทธิภาพที่สุด แลวจึงนำเสนอผูเชี่ยวชาญ
หรือผูบังคับบัญชาในการขอคำแนะนำเพื่อใหงานสมบูรณยิ ่งขึ ้นและผานการเห็นชอบเพื่อการ
ปฏิบัติงานในข้ันตอนตอไป  

3.2 การกำหนดแนวความคิดในการออกแบบ (Concept of Design) 
แนวความคิดในการออกแบบ (Concept of Design) คือแนวทางที่จะนำไปใชในการ

สรางสรรคงานออกแบบโดยตองอาศัยจินตนาการผนวกกับสิ่งที่เปนแนวความคิดเริ ่มตนที ่จะ
นำมาใชเปนพื ้นฐานในการออกแบบสิ ่งตาง ๆ เชน การออกแบบปายที ่มีแนวความคิดในการ
ออกแบบมาจากความฝนของเด็ก ๆ ที่มีการวาดฝนของตนเอง เชน จิตรกรนักวาดรูปตัวนอย ซ่ึง
ผูปฏิบัติงานอาจจะใชอุปกรณในการใชวาดภาพ หรือพื้นผิวของกระดาษวาดรูปหรือผาใบที่จิตรกร
ใชในการวาดรูปมาตกแตงในงานออกแบบ เปนตน การเลือกสรรคสิ ่งตาง ๆ ที่ไดจากพื้นฐาน
แนวความคิดที่ไดเลือกมาแลวทั้งหมด จะทำใหสามารถนำมาสรางเปนแนวคิดหลักในการออกแบบ
ได (Conceptual Design) เมื่อผูปฏิบัติงานไดสรุปขอมูลทั้งหมดเปนที่เรียบรอยแลว จะทำใหเริ่ม
ทราบถึงสิ่งท่ีควรกระทำอยางเปนรูปธรรมและเล็งเห็นภาพรางของสื่อท่ีจะตองออกแบบในเบื้องตน 
ทั้งนี้จึงทำใหผูปฏิบัติงานสามาถรกำหนดกรอบแนวคิดออกมาไดดวยการคิดรวบยอด ซึ่ง “การคิด
รวบยอด หรือ มโนทัศน หมายถึง ภาพหรือความคิดในสมองของบุคคลท่ีเปนตัวแทนของสิ่งหนึ่ง ซ่ึง
ภาพหรือความคิดนั้นจะประกอบดวยคุณสมบัติรวมที่เปนลักษณะเฉพาะของสิ่งนั้น สำหรับสิ่งหนึ่ง
หรือเรื่อง หนึ่งนั้นแตละบุคคลอาจมีภาพหรือความคิดในสมองตางกันก็เปนได” (ราชบัณฑิตยสถาน, 
2551: 83) เม่ือผูปฏิบัติงานมีความคิดในสมองท่ีเปนภาพรางจากพ้ืนฐานขอมูลท้ังหมดแลวจะตอง
เขียนออกมาใหชัดเจนและกำหนดแนวความคิดที่ชัดเจนออกมา เพื่อใหการปฏิบัติงานออกแบบไม
ออกนอกกรอบวัตถุประสงคที่ตั้งไว โดยมีตัวอยางวิธีการเขียนสรุปขอมูลเพื่อกำหนดแนวความคิด
ดังนี้ 
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  3.2.1 โจทยต ั ้งต น (Program Analysis) คือ การออกแบบและผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธงาน Open House 2022  

3.2.2 วัตถุประสงค (Objective) เพื่อใหมีกลุมเปาหมายและบุคคลภายนอก
เขารวมกิจกรรม Open House 2022 ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 
  3.2.3 กลุ มเปาหมาย (Target Audience) คือนักเรียนจากโรงเรียนและ
วิทยาลัยตาง ๆ ในเขตภาคเหนือ  
  3.2.4 ส่ือท่ีจัดทำ (Media) คือ ปายไวนิลประชาสัมพันธใน มทร.ลานนา 
  3.2.5 ขอจำกัดของสื่อ (Limitation) คือ ออกแบบปายไวนิลใหมีขนาดเทากับ
จุดติดตั้งท่ีพอดีในทุกจุด 
  3.2.6 ขอความสื่อสารหลัก (Message) คือ RMUTL Open House เปดบาน
ราชมงคล ป 2565 
  3.2.7 ภาพประกอบ (Illustration) คือ ภาพกราฟกสีสันสดใส ที่แสดงถึงการ
เรียนการสอนในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 

  3.2.8 ขอความคำโปรย (Blurb) คือ คำท่ีใชเพ่ือบอกรายละเอียดของงานสั้น ๆ 
แตตองมีความนาสนใจ โดยวิเคราะหและคัดกรองจากรายละเอียดกิจกรรมท้ังหมด 

  3.2.9 แนวความคิด (Concept) คือ การวาดฝนของเด็ก ๆ ท่ีมีแตโลกท่ี
สวยงามสดใส 

 จากตัวอยางการสรุปขอมูลขางตนจะทำใหไดขอมูลที่เปนภาพรวมและกรอบ
แนวความคิด (Concept) เบื้องตน ที่ผูปฏิบัติงานสามารถมองเห็นเปนภาพรางคราว ๆ ในหัวได 
แตขอมูลพ้ืนฐานเหลานี้ยังมีตัวอักษรบางสวนยังไมใชขอมูลท่ีเปนขอมูลท่ีใชในงานไดเลยทันที เชน 
คำประชาสัมพันธขอมูลกิจกรรมตาง ๆ ที่จำเปนตองมีในปายประชาสัมพันธ ตองมีการนำไป
วิเคราะหและกลั่นกรองขอมูลตอเพ่ือใหสื่อประชาสัมพันธไดมีขอมูลท่ีถูกตองแมนยำมากท่ีสุด 

 
ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนในข้ันตอนการรวบรวมขอมูลประกอบการออกแบบ 

1. ขอมูลของกิจกรรมที่ไดรับมอบหมายงานยงัไมแนนอน มีการเปลี่ยนแปลงของกิจกรรม
ตลอดเวลาจนไมสามารถท่ีจะสรุปขอมูลตาง ๆ ได ทำใหการปฏิบัติงานในข้ันตอนตอไปลาชา 
 2. ขอมูลภาพมีขนาดและความละเอียดภาพเล็ก เพราะเปนรูปท่ีสืบคนมาจากอินเทอรเน็ต 
(Internet) ท่ีตองการใชมีรูปแบบท่ีเหมาะสมกับงาน 
 3. ขอมูลภาพท่ีไดรับจากสวนงานท่ีเก่ียวของท่ีรองขอใชบริการเปนภาพท่ีมีลิขสิทธิ์ เพราะ
ผู ปฏิบัติงานหนวยงานอื่นอาจไมทราบเรื ่องของลิขสิทธภาพ จึงมีการนำรูปมาใชงาน เมื ่อสง
ขอมูลภาพนั้นมาใหผูปฏิบัติงานทำการออกแบบจะไมสามารถนำมาใชในงานออกแบบได หากมิได
รับอนุญาต 

 

 

 

https://dict.longdo.com/search/blurb
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แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานตองมีการสืบคนขอมูลเพิ่มเติมดวยตนเองจากแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือ เชน 
มหาวิทยาลัยท่ีมีชื่อเสียงหรือองคกรเอกชนท่ีชำนาญเฉพาะดานนั้น ๆ ท่ีไดรับการยอมรับ 

2. ผูปฏิบัติงานตองนำภาพที่ตองการใชมาทำใหเปนภาพกราฟกที่เปนไฟล Vector ใน
โปรแกรม Adobe Illustrator เพื่อที่จะทำใหเมื่อมีการขยายภาพใหใหญขึ้นในการทำปายไวนิล
ขนาดใหญภาพนั้นจะไมแตก 
 3. หากขอมูลภาพท่ีสืบคนมามีลิขสิทธิ์เปนภาพท่ีไมไดระบุวาอนุญาตใหใชงานโดยอิสระได
ใหทราบไววาภาพเหลานั้นอาจมีลิขสิทธิ์ ผูปฏิบัติงานไมสามารถนำภาพมาใชประกอบงานออกแบบ
ไดโดยพลการตองมีการขออนุญาตหรือซื้ออยางถูกตองตามกฎหมายเทานั้น และหากภาพนั้นเปน
ของหนวยงานภาครัฐอื ่น ๆ ผูปฏิบัติงานสามารถทำหนังสือราชการขออนุญาตใช หรือใชการ
ประสานงานดวยวาจากอนทางโทรศัพท เพื่อความรวดเร็วตอกระบวนการทำงานลำดับตอไป และ
สำหรับภาพท่ีไมมีแหลงที่มาก็ไมควรนำมาประกอบในงานออกแบบเชนกัน เพราะอาจทำใหมี       
ผูแสดงตนเปนเจาของในภายหลังจากที่ไดมีการเผยแพรสื่อนั้นไปแลว และอาจเกิดปญหาการ
ฟองรองข้ึนในภายหลัง 
 
ขอเสนอแนะ :  
 1. ผู ปฏิบัติงานควรลงมือสืบคนหาขอมูลตาง ๆ เพิ ่มเติมดวยตนเอง แมวาจะไดรับ
มอบหมายงานพรอมขอมูลรายละเอียดตาง ๆ มาแลวก็ตาม เพราะจะทำใหผูปฏิบัติงานเขาใจงานท่ี
ตองออกแบบมากข้ึน 
 2. หากงานที่ไดรับมอบหมายไมใชงานเรงดวน ผูปฏิบัติงานควรลงมือถายภาพประกอบ
งานนั้น ๆ ดวยตนเอง เพราะจะทำใหไดภาพที่มีคุณภาพมากและยังเปนเอกลักษณขององคกรอีก
ดวย 
 3. ขอมูลท่ีไดมาท้ังหมดควรจัดเก็บในแฟมงานแยกตามหัวขอ เพ่ือชวยใหงายในการสืบคน
นำกลับมาใชงานในภายหลัง 

 4. หากมีการใชงานภาพกราฟกใหผูปฏิบัติงานสรางสรรคดวยเองจะทำใหงานออกแบบมี
เอกลักษณเฉพาะตน 
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ข้ันตอนที่ 3 วิเคราะหขอมูล (Analysis) และคิดรูปแบบหลักในการออกแบบ 
(Theme) 

การวิเคราะหขอมูล (Analysis) และคิดรูปแบบหลักในการออกแบบ (Theme) หรือท่ี   
นักออกแบบเรียกวา “การคิดธีมงาน” นั่นเอง เปนขั้นตอนที่สำคัญมากอีกขั้นตอนหนึ่ง เพราะเปน
ขั ้นตอนที่จะแสดงใหผู ปฏิบัติงานเห็นภาพของงานออกแบบที่ยังเปนนามธรรมจากการสรุป
ฐานขอมูลที่มีใหเปนรูปธรรมที่ชัดเจนขึ้น เปนทิศทางที่จะทำใหผูปฏิบัติงานไดอยางมีประสิทธิภาพ
และรวดเร็วยิ่งขึ้น หากผูปฏิบัติงานไมมีการวิเคราะหขอมูลออกมากอนและไมสามารถกำหนด
รูปแบบงานหลักได จะทำใหการลงมือปฏิบัติงานออกแบบไมตรงเปาหมายงาน ทำใหเสียเวลา
ทำงานออกแบบหลายชิ้นงาน เพ่ือคัดเลือกงานท่ีตรงความตองการและเปาหมายงานมากท่ีสุด และ
ทำใหใชเวลาในการทำงานเพ่ิมมากข้ึนจนงานสำเร็จลาชา 
 ในการวิเคราะหขอมูลที่จะทำใหไดมาซึ่งรูปแบบงานหลักของงานหลังจากที่ไดสรุปเนื้อหา
ขอมูลท้ังหมดแลวนั้น ผูปฏิบัติงานควรปฏิบัติตามข้ันตอนดังนี้  

1. การคิดอยางเปนข้ันตอน (Linear Reasoning) 
การคิดอยางเปนขั้นตอน (Linear Reasoning) นั้นเปนเหมือนขั้นตอนที่ทำใหเกิดวิธีคิด

และการใหเหตุผลเชิงเสน เพ่ือใหไดขอสรุปแนวทางนำไปสูการออกแบบท่ีดี และมีนักออกแบบท่ีได
กลาวถึงขั ้นตอนนี้ว า “การคิดอยางเปนขั ้นตอนหมายถึงวิธีคิดแบบเปนลำดับขั ้นมีแนวทาง
ดำเนินการชัดเจน บอยครั้งที่วิธีนี้จะมีการคำนึงถึงไอเดียหรือคอนเซ็ปตสุดทายไวลวงหนา แลวจึง
สรางแนวทางการดำเนินการเพ่ือไปถึงผลลัพธสุดทายนั้น ปกติวิธีนี้จะมีการซอยไอเดียหลักออกเปน
สวนยอย ๆ เพ่ือใหงายตอการจัดการ เชน สวนของสี ตัวอักษร องคประกอบ กอนจะนำทุกสวนมา
ควบรวมกันเปนผลลัพธสุดทายที่เหมาะสมกับคอนเซ็ปตที่กำหนดไว” (Dabner, Stewart, Zempol, 

2015, น.14, ผูแปล จุติพงศ ภูสุมาศและสุวิสา แซอึ้ง) วิธีการคิดอยางเปนขั้นตอนนี้จึงจำเปนกับ  
ผูที ่ไมสามารถขมวดแนวคิดของตนเองใหคลอบคลุมกระบวนการคิดทั้งหมดใหออกมาเปนงาน
ออกแบบได ซ่ึงมีวิธีการและรูปแบบการปฏิบัติดังนี้ 

1.1 การเขียนหัวของาน คือการเขียนหัวทั้งหมดจากการสรุปแนวคิดการ
ออกแบบทุกหัวขอบนกระดาษเพ่ือใหมองเห็นภาพรวมท้ังหมดท่ีชัดเจน 

1.2 การเขียนรายละเอียดปลีกยอย คือการเขียนขอมูลท่ีเปนรายละเอียดอ่ืน
ที่นอกจากหัวขอเพิ่มเติมไวใตหัวขอหลักที่เขียนในขั้นตอนที่ 1.1 โดยใชการโยงเสนแบบงาย ๆ 
เพื่อใหดูเขาใจงายไมซับซอน เปนการหาจุดเชื่อมโยงและรวบรวมขอมูลทั้งหมดใหอยูภายใต
แนวความคิดในการออกแบบ 

1.3 การเขียนจุดเชื่อมโยงอื่นที่เกี่ยวของ คือการเขียนขอมูลเพิ่มเติมจาก
ขอมูลที่เปนรายละเอียดอื่น ในขอ 1.2 เชน การรูปแบบสี วัตถุที่จะใชเปนภาพประกอบ ลักษณะ
ลูกเลนท่ีแตกออกมาจากแนวความคิดท่ีตั้งไว 

เมื่อผูปฏิบัติงานไดลงมือเขียนตามขั้นตอนแลวจะทำใหเห็นภาพรวมของแนวคิดที่เรียกวา
กรอบแนวคิดที่จะนำไปสู การแปลงคาขอมูลดิบ (Raw Data) ใหเปนผลลัพธขอมูลสารสนเทศ 
(Information) ท่ีเปนคำสำคัญ เพ่ือท่ีจะนำไปใชในสื่อประชาสัมพันธตอไป ซ่ึงมีวิธีการเขียนการคิด
อยางเปนข้ันตอน (Linear Reasoning) ดังภาพตัวอยาง 
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ภาพประกอบท่ี 16  ตัวอยางภาพกรอบแนวคิดท่ีไดจากรูปแบบการคิดอยางเปนข้ันตอน (Linear 
Reasoning) 

 

 2.การแปลงคาขอมูลดิบ (Raw Data) ใหเปนผลลัพธขอมูลสารสนเทศ
(Information) ที่เปนคำสำคัญ  

หลังจากการสรุปขอมูลจนไดกรอบแนวคิดและรูปแบบของขอมูลทั ้งหมดแลว 
ผูปฏิบัติงานตองนำแนวคิดที่ผานการคิดอยางเปนระบบนี้มาทำการแปลงคาจากกรอบแนวคิด
ทั้งหมดซึ่งยังเรียกวาเปนขอมูลดิบ (Raw Data) อยู เพราะขอมูลตาง ๆ ที่เปนกรอบแนวความคิด
ยังคงเปนเพียงขอมูลสรุปพื ้นฐานของแนวคิดท่ียังไมสามารถนำมาวางบนงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธไดโดยตรง เพราะจะทำใหงานออกแบบไมมีความนาสนใจ ขอความท่ีจะใชสื่อสารยัง
ไมมีความสละสลวยลงตัว บนสื่อมีขอมูลจัดอยูรวมกันโดยไมรูวาตองการจะประชาสัมพันธสิ่งไหนให
เปนสิ่งสำคัญท่ีสุดการแปลงคาขอมูลดิบจึงเปนการขัดเกลาขอมูลตาง ๆ ท่ีมีใหสามารถสื่อสารไปยัง
กลุมเปาหมายได และใหสารมีความนาสนใจและมีประสิทธิภาพที่สุด ในการแปลงคาขอมูลดิบให
เปนผลลัพธทางการออกแบบสามารถทำไดดังนี้ 

2.1 การนำกรอบแนวคิดมาแยกกลุมตามเสนแผนภูมิและเพิ่มรายละเอียดที ่ขาด 
ตามลักษณะที่ผูปฏิบัติงานไดเขียนขอมูลตาง ๆ เปนแผนภูมิเชิงเสนจะทำใหเห็นการเรียงลำดับ
ความสำคัญของขอมูลกอนหลังและทราบถึงความเชื่อมโยงของขอมูลทั้งหมดที่มีตอกันและทำ
หนาท่ีตอกันอยางไรบาง ซ่ึงผูปฏิบัติงานสามารถแบงกลุมไดตามเสนท่ีปรากฎตามสายท่ีโยงออกจาก
หัวหลักที่เปนโจทยตั้งตน โดยแบงกลุมใหหัวขอบนสุดเปนหัวขอหลักแลวเพิ่มรายละเอียดลงไป
ภายใตหัวขอในกลุมนั้นและปรับเปลี่ยนดัดแปลงขอมูลใหมีความเหมาะสมแลวเพิ่มเติมใหครบ    
ทุกหัวขอตามเสนสายแผนภูมิ ตามภาพประกอบที่ 16 ตัวอยางภาพกรอบแนวคิดที่ไดจากรูปแบบ
การคิดอยางเปนขั้นตอน (Linear Reasoning) ผูปฏิบัติงานไดแบงออกเปนทั้งหมด 5 เสนสายท่ี
ประกอบดวยหัวขอดังตอไปนี้ 
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  2.1.1 Logo หรือ ตราสัญลักษณ ประกอบดวย  

• ตราสัญลักษณของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  

• ตราสัญลักษณของคณะวิศวกรรมศาตร  

• ตราสัญลักษณของคณะบริหารธุรกิจและศิลปศาสตร  

• ตราสัญลักษณของคณะศิลปกรรมและสถาปตยกรรมศาสตร 

• ตราสัญลักษณของคณะวิทยาศาตรและเทคโนโลยีการเกษตร 

• ตราสัญลักษณของวิทยาลัยเทคโนโลยีและสหวิทยาการ 

  2.1.2 หัวขอหลักงาน Open House 

   “ RMUTL Open House” เปดบานราชมงคลลานนา 2565 

  คำโปรย 

• คำขวัญของงาน “เรียนรู สรางสรรค เทคโนโลยี กาวสูอาชีพ” 

• วัน เวลา และสถานที่จัดงาน “วันที่ 21 กันยายน 2565 ณ โรงอาหาร 
มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา เชียงใหม” 

• ชื่อมหาวิทยาลัย “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา” 

• กิจกรรมที่จัด “ชมบูธแนะนำคณะ วิทยาลัยฯ/หลักสูตร สาขา มีโควตา
พิเศษ สำหรับนักศึกษาที่สนใจ สามารถเขาศึกษาตอไดเลย มีโควตา
สำหรับนักศึกษาพิการ สามารถเขาศึกษาตอไดเลย (เรียนฟรีตลอด
หลักสูตร) กิจกรรม Arch's shop house , กิจกรรม Smart int.Arch, 
กิจกรรมลายคำล านนาร วมสมัย , กิจกรรม I-Design 2022, การ
ถายภาพบุคคล (Portrait Photography), กิจกรรม มัด-มือ-ยอม , 
กิจกรรม พี่โคช – นองคิด, กิจกรรม  D.P.M-Postcard และกิจกรรม    
มู เต ลู กิจกรรมตอบคำถามความรูทั ่วไปและหลักการบัญชีเบื้องตน, 
กิจกรรมตอบคำถามดานเทคโนโลยีสารสนเทศในชีว ิตประจำวัน, 
กิจกรรม IBM Pre-sale 2022, กิจกรรมตอบความรู  เร ื ่องคำศัพท
ภาษาอังกฤษทางธุรกิจ, กิจกรรมตอบคำถามดานการจัดการธุรกิจ, 
ก ิจกรรม EIC English Skills Assessment, ก ิจกรรมแสดงผลการ
ปฏิบัติงานการจำลองทางธุรกิจ (Business Simulation), กิจกรรมเปด
บานสานฝนการเป นผ ู ประกอบการ , กิจกรรม TOURISM HOUSE 
กิจกรรมขุดหาแรในบอบอล “Mine treasure hunts” by RMUTL 
MiningEn พรอมทายชื ่อแรจากการทดสอบแรเบื ้องตน, กิจกรรม
ถายภาพคูกับแบล็คกราวเรือขุด สัญลักษณ มหาลัยเหมืองแร (รับรูปถาย
โพรารอยดเปนที ่ระลึก 1 ใบ/คน), กิจรรมการสาธิตเทคโนโลยีทาง
วิศวกรรมไฟฟา กิจกรรมฝกทักษะดานวิศวกรรมเมคคาทรอนิกส, และ
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กิจกรรมกระบวนการแปรรูปในอุตสาหกรรมอาหาร “ไอติมอิ ่มใจ 
กระบวนการมายังไง ?” 

• ช  อ ง ท า ง ก า ร ต ิ ด ต  อ  “ www.rmutl.ac.th แ ล ะ facebook 
https://www.facebook.com/rmutl.fanpage และที่อยู 128 ถนน
หวยแกว ตำบลชางเผือก อำเภอเมือง จังหวัดเชียงใหม 50300 

  2.1.3 ลักษณะของส่ือท่ีผลิต 

  ส่ือส่ิงพิมพ “ปายไวนิล”  

  ส่ือออนไลน “Banner” (สามารถใชไฟลเดียวกันกับปายไวนิลได) 

  จุดติดตั้งภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา มีท้ังหมด 5 จุด 

• ปายดานหนาทางเขามหาวิทยาลัย 

• ปายทางเดินเขามหาวิทยาลัย 

• ปายทางโคงขางตึกสำนักงานอธิการบดี 

• ปายประตูดานขางซอยพระนาง 

• ปายหนาประตูสถาปตย 

  2.1.4 วัตถุประสงคของการออกแบบส่ือ  

  ใหกลุมเปาหมาย “เขารวมงานท่ีจัดภายในมหาวิทยาลัย” 

  กลุมเปาหมาย “นักเรียนของโรงเรียนและวิทยาลัยตาง ๆ ในเขตภาคเหนือ” 

  ส่ิงท่ีดึงดูดความสนใจกลุมเปาหมาย “ภาพวัตถุท่ีสื่อถึงการเรียนการสอน 
  และความนิยมในขณะนั้น” 

• หุนยนต 

• แขนกล/เครื่องจักรกล 

• อุปกรณการเรียนของแตละคณะที่ทำการเรียนการสอน เชน เครื่องคิด
เลข คอมพิวเตอร หมวกชางโยธา ฟนเฟอง กระดานวาดรูป พูกันจานสี 
เปนตน 

  2.1.5 รูปแบบการออกแบบของส่ือ 

  มีสีสันท่ีสดใสท่ีแสดงถึงการเรียนการสอน เปนรูปแบบท่ีเลือกจากตัวอยางสื่อ 
  ประชาสัมพันธสวนมากท่ีไดมีการเผยแพรไปแลวขององคกรอ่ืน ๆ ท่ีมีชื่อเสียง  

แนวความคิด (Concept) “มาจากการวาดฝนของเด็ก ๆ ” ที่ประกอบดวย  
แปรงทาสี การระบายสี ถังสี แทนวาดรูป สายรุง เปนตน 
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  Logo ประจำงาน “เปนโลโกท่ีมีคำวา RMUTL ประกอบดวย” และมีอุปกรณการ
  เรียนประกอบอยูในนั้น 

2.2 นำกลุมเปาหมายมาวิเคราะหขอมูลพื้นฐาน ไดแก เพศ วัย และสื่อที่กำลังสนใจ 
เพราะจะนำไปสูแนวทางที่บงชี้ถึงพฤติกรรมการบริโภคสื่อของกลุมเปาหมาย เพื่อที่จะไดเปน
ตัวกำหนดรูปแบบของการออกแบบ เปนการตีกรอบใหผูปฏิบัติงานทราบวาควรใชสีอยางไร การใช
ภาษาอยางไร ควรจัดองคประกอบภาพอยางไรใหเหมาะสมลงตัวและมีความนาสนใจตอ
กลุมเปาหมายไดอยางไร ยกตัวอยางการวิเคราะหกลุมเปาหมายดังนี้ 

2.2.1 เพศของกลุมเปาหมาย คือ การระบุเพศตาง ๆ ที่อาจมีในกลุมเปาหมาย ซ่ึง
ปจจุบันมีความหลากหลายทางเพศ หรือเพศทางเลือก LGBTQ เปนกลุมคนที่มีอัตลักษณทางเพศ 
หรือรสนิยมทางเพศท่ีแตกตางไปจากคนสวนใหญในสังคมท่ีนอกจากเพศชายหรือหญิงตามลักษณะ
ทางกายภาพท่ีมีมาแตกำเนิด และในสังคมปจจุบันยังใหความสำคัญและใหการยอมรับกับความเทา
เทียมของเพศสภาพเพ่ิมมากยิ่งข้ึน “ความหลากหลายทางเพศ เพศสภาพ เพศทางเลือก เอกลักษณ
ทางเพศ เพศวีถี ฯลฯ เหลานี้ คือศัพทที่ถูกบัญญัติขึ้นมาในปจจุบัน ที่เปนโลกยุคดิจิทัล ทั้งในแง
รสนิยมทางเพศ (sexual orientation) และอัตลักษณทางเพศ (gender identity) เปนประเด็นท่ี
สังคมในหลากหลายประเทศใหการยอมรับมากข้ึน เม่ือเทียบกับในอดีต ตัวอยางท่ีเห็นไดชัดคือในป 
๒๐๑๙ มี ๒๘ ประเทศที่กำหนดใหการแตงงานระหวางเพศเดียวกันอยางถูกกฎหมาย อีกทั้งในป 
ค.ศ. ๒๐๑๖ องคการอนามัยโลกไดกาหนดวาระการพัฒนาสุขภาพที่ยั่งยืนของประชากรโลก โดย
กำหนดวาภายในป ๒๐๓๐ ผูคนทั่วโลกกำลังดำเนินการไปสูเปาหมายโลกที่สะทอนความยุติธรรม
สากลทางดานสุขภาพ ที่เคารพตอศักดิ์ศรีความเปนมนุษย” (นางสาวอัญมณี สัจจาสัย, 2564, น.
2) และสัญลักษณสีท่ีแสดงออกถึงกลุมหลากหลายทางเพศคือสีรุง ท่ีหลายหนวยงานไดใชแสดงเชิง
สัญลักษณวามีการสนับสนุนคนกลุมนี้โดยใชสีรุงประกอบในโลโกหรืองานออกแบบสื่อตาง ๆ ของ
หนวยงาน “LGBTQ นั้นเปนกลุมคนที่มีความหลากหลาย และสีรุ งเองก็เปนการรวมตัวกันของ
หลายสีมาเปนหนึ่งเดียวเพื่อสรางสีสัน โดยสีรุงท่ีนำมาเปนสัญลักษณของคนกลุมนี้มีจุดเริ่มตนมา
จากการออกแบบธงสีรุงของ Gilbert Baker ศิลปนชาวอเมริกันและนักขับเคลื่อนสิทธิมนุษยชน
ของเกยในป 1978 ซึ่งไดแรงบันดาลใจมาจากธงชาติของประเทศสหรัฐอเมริกาในวาระฉลอง
ครบรอบ 200 ป ในป 1976 โดยในแรกเริ่มธงนี้มีดวยกันทั้งหมด 8 สี ไดแก Hot pink ที่มี
ความหมายสื่อถึงเรื ่องเพศ สีแดง หมายถึงชีวิต สีสม หมายถึงการเยียวยา สีเหลือง หมายถึง
แสงอาทิตยที่สองสวาง สีเขียวหมายถึงธรรมชาติ สีฟา Turquoise หมายถึงเวทมนต สีน้ำเงินมวง 
หมายถึงความสามัคคีสีมวง หมายถึงจิตวิญญาณอันแนวแน ภายหลังไดมีการลดจำนวนของสีบนธง
ลงเหลือเพียง 6 สี โดยสีท่ีถูกถอดออกคือ Hot pink และสีฟา Turquoise เนื่องจากเปนสีท่ีมีความ
พิเศษ ทำใหยากตอการผลิต แตถึงแมวาจะถูกลดทอนสีลงเหลือเพียงแค 6 แตความหมายของสี 
ตาง ๆ ก็ย ังคงเปนเช นเคย” (ส ิทธ ิศ ักดิ ์  บ ุญมั ่น และวิช ัย ตาดไธสงค,2564 สืบคนจาก 
https://www.amnesty.or.th/ latest/blog/880/)  

ซึ่งจากขอมูลนี้จะทำใหเห็นวาหากองคกรตองการที่จะแสดงออกถึงการยอมรับความ
หลากหลายทางเพศของกลุมเปาหมาย เพื่อที่จะทำใหกลุมเปาหมายเห็นวาองคกรมีการตอนรับคน
กลุมนี้ดวยความเต็มใจ ก็สามารถนำกลุมสีที่เปนสัญลักษณเหลานี้มาใชรวมในการออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธงาน Open House ได 
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2.2.2 วัยของกลุมเปาหมาย คือ การกำหนดชวงอายุของกลุมเปาหมายท่ีเปนนักเรียน

ของโรงเรียนและวิทยาลัยตาง ๆ ในเขตภาคเหนือ ที่กำลังเรียนในระดับมัธยม ปวช. และปวส. ซ่ึง
จะอยูในชวงอายุ 13-18 ป หรือที่เรียกไดวาวัยรุนนั่นเอง ผูปฏิบัติงานสามารถนำชวงอายุนี้ไป
คนหาขอมูลเก่ียวกับความนิยมและกิจกรรมท่ีชื่นชอบตอได “ตามธรรมชาติของวัยรุนนั้น วัยรุนเปน
วัยท่ีมีความอยากรูอยากเห็น อยากทดลองสิ่งใหม ๆ ท่ีตนสนใจ ท้ังในเรื่องหลักการและแนวคิดตาง 
ๆ เรื่องท่ีทาทาย รวมถึงเรื่องเรนลับ นอกจากนี้ วัยรุนยังมีความพยายามท่ีจะปรับปรุงตนเอง แกไข
ขอบกพรองของตน และมีความมุงมั่น ในงานที่รับผิดชอบวัยรุนจึงมักใชเวลาวาง ในการตอบสนอง
ความตองการเหลานั้น ทางเลือกของวัยรุนในการใชเวลาวางอาจเปนไปในทางท่ีเกิดประโยชน หรือ
เกิดโทษตอตัวว ัยร ุ นเอง หรือตอสังคม” (แนวคิดเกี ่ยวกับว ัยร ุ น,2557, สืบคนจากเว็บ 
https://www.gotoknow.org/ posts/575323 ) “กิจกรรมบันเทิงที ่ว ัยรุ นเลือกปฏิบัตินั้น 
เกิดขึ้นจากเหตุผลเพียงขอเดียว นั่นคือเพื่อใหรางกายผอนคลายความตึงเครียด และความกดดันท่ี
เกิดข้ึนในโรงเรียน หรอืจากงานท่ีไดรับมอบหมายจากทางบาน กิจกรรมนันทนาการตาง ๆ ท่ีวัยรุน
สนใจ มักจะเกี่ยวของกับความถนัดของตัววัยรุนเอง ซึ่งกิจกรรมเหลานี้มีประโยชนตอพัฒนาการ  
ท้ัง 4 ดานของวัยรุน อันไดแก ทางรางกาย อารมณ สังคมและสติปญญา การทำงานพิเศษหรือการ
ทำกิจกรรมนันทนาการของวัยรุน” (พรพิมล เจียมนาคินทร ,2539) จากแหลงขอมูลอางอิงเหลานี้
จะทำใหเห็นถึงพฤติกรรมของวัยรุนที่มีความอยากรูอยากเห็นตอสิ่งที่ตนสนใจอยางแรงกลา หากมี
การจัดทำสื่อที่สามารถดึงดูดความสนใจกลุมวัยรุนไดจะทำใหมีการเขามาศึกษาเพิ่มเติมและนำไป
เผยแพรตอในกลุมเพ่ือนจะทำใหขยายกลุมเปาหมายท่ีรับสารเพ่ิมข้ึนไดอีก  

2.2.3 สื่อที่กลุมเปาหมายกำลังสนใจ คือ สิ่งที่กลุ มเปาหมายตองการที่จะศึกษา     
หาความรูเพิ่มเติมหรือสื่อที่รับชมเปนกลุมกอน รวมถึงสื่อสังคมออนไลน (Social) ที่กลุมเปาหมาย
นิยมใชสื่อสารระหวางกัน ในขอนี้ผูปฏิบัติงานสามารถนำมาวิเคราะหชองทางของสื่อที่จะเผยแพร
ใหตรงกลุมเปาหมายไดอีกดวย ในการสืบคนขอมูลเหลานี้ก็มีไดหลายชองทางใหผูปฏิบัติไดเลือก
นำมาใชวิเคราะหรวมกับขอมูลของหนวยงานอ่ืน ๆ ได เชน การหาขอมูลจาก Thai Social Media 
Behavior Stat & Insight 2023 จากรายงาน Thailand Digital Report ของ We Are Social  
ท่ีใหขอมูลไวดังนี้  

 
ภาพประกอบท่ี 17  ตัวอยางภาพการใชสื่อโซเชียลมีเดียของคนไทยในป 2023 

(แหลงท่ีมา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 
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ภาพรวมการใชงานโซเชียลมีเดียของคนไทยในป 2023 นี้ ผูหญิงจะมีการใชมากกวา

ผูชายดวยสัดสวนระหวาง 52.3% กับ 47.7% ในปลาสุดคนไทยก็ใชเวลากับโซเชียลมีเดียวันละ            
2 ชั่วโมง 44 นาที คนไทยหนึ่งคนเลนโซเชียลมีเดียเฉลี่ย 7.1 แพลตฟอรม และในการใชโซเชียล
มีเดียมีการใชตามชวงอายุที่แตกตางกันตามรายงานของภาพประกอบที่ 18 ที่แสดงใหเห็นถึงการ
ใชโซเชียลมีเดียของชวงอายุตาง ๆ ผูปฏิบัติงานสามารถนำขอมูลสวนนี้มาชวยประกอบการตัดสินใจ
ในการเลือกชองทางเผยแพรไปยังกลุมเปาหมายไดงายยิ่งข้ึน 

 
ภาพประกอบท่ี 18  ตัวอยางภาพแผนภูมิการใชสื่อโซเชียลมีเดียของคนไทยแตละชวงอายุ 

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

 

 
ภาพประกอบท่ี 19  ตัวอยางภาพแผนภูมิวัตถุประสงคของการใชสื่อโซเชียลมีเดียของคนไทย 

(แหลงท่ีมา: https://www.everydaymarketing.co/media/social-media/16-thai-social-media-
behavior-stat-insight-2023-from-we-are-social/) 
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จากกราฟตัวอยางจะเห็นไดวาคนไทยนั้นใชสื่อโซเชียลเพ่ือวัตถุประสงคตาง ๆ ก่ีเปอรเซ็นต

ดังนี้ 57.2% ติดตอเพื่อนฝูงหรือคนในครอบครัว, 38.5% อานขาวสาร, 35.8% ฆาเวลาวาง, 
34.4% ดูวาผูคนกำลังสนใจเรื่องอะไรอยู, 33% หาอะไรใหม ๆ ทำหรือซื้อ, 32.6% แลกเปลี่ยน
ความเห็นบนโซเชียล, 30.2% กลัว FOMO ไมอยากตกเทรนด, 29.9% หาสินคาท่ีจะซ้ือ, 26.6% 
ดู LIVE, 26.5% หาเพื่อนใหม คอนเนคชั่นใหม  ๆ , 25.7% แชรชีวิตประจำวันของตัวเอง, 
25.5% หาคอนเทนตใหม ๆ โดยเฉพาะวิดีโอดู, 25.2% ติดตาม Influencer หรือคนดังทาง
โซเชียลมีเดีย, 24.7% ดูคอนเทนตจากแบรนด, 24.6% ดูหรือติดตามการแขงขันกีฬา และ
ผูปฏิบัติงานยังสามารถสืบคนขอมูลไดวาแพลตฟอรมไหนที่กำลังเปนท่ีนิยมไดจากขอมูลภาพ
ประกอบที่ 20 โดยมีการใช 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% จากขอมูลเหลานี้จะทำใหเห็นวาผูปฏิบัติงาน
ควรเผยแพรสื่อในแพลตฟอรมใดบางเพ่ือใหเขาถึงกลุมเปาหมาย 

 
ภาพประกอบท่ี 20  ตัวอยางภาพแผนภูมิการใชสื่อโซเชียลมีเดียในแพลตฟอรมตาง  ๆ   

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

 

3. ลดทอนขอมูล (Data Reduction) ใหลดนอยลง สื่อขอมูลใหเปนขอสรุป
ที่เขาใจไดงาย 
 การลดทอนขอมูล (Data Reduction) ใหมีขนาดเล็กลงในทางการออกแบบจะหมายถึง
การทำใหขอมูลลาสุดมีความกระชับ เขาใจงาย ไมเยิ ่นเยอ ควรเลือกเฉพาะคำหรือประโยคท่ี
ตองการสื่อสารจริง ๆ เทานั้น แตวัตถุประสงคของงานยังคงอยู เพื่อใหผูรับสารหรือกลุมเปาหมาย
สามารถเขาใจไดชัดเจน และยังรวมไปถึงรูปท่ีจะตองใชประกอบในงานออกแบบดวย ควรเลือกรูปท่ี
มีความหมายเดียวกับหัวขอเพื่อใหสื่อมีความสอดคลองกัน ผูปฏิบัติงานควรนำขอมูลทั้งหมดที่ได
ผานการวิเคราะหมาแลว ลด ตัดทอน ท้ังขอมูลภาพและขอมูลตัวอักษร เม่ือไดขอมูลท่ีลดทอนเปน
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ที่เรียบรอยแลวขอมูลเหลานี้จะกลายเปน “คำสำคัญ” ที่จะนำไปใชในการออกแบบรูปแบบหลัก
ของงาน (Theme) ดังตัวอยาง 
 ยกตัวอยางการลดทอนขอมูล 
 หัวขอหลักท่ีเปนขอมูลตัวอักษร : “เปดบานราชมงคลลานนา ป 2565” 
     “OPEN HOUSE 2022” 

ขอมูลตัวอักษรคำโปรย :  “เรียนรู สรางสรรค เทคโนโลยี กาวสูอาชีพ” 
    “ว ันที ่  21 กันยายน 2565 ณ มหาว ิทยาล ัยเทคโนโลยี      

ราชมงคลลานนา เชียงใหม” 
   “มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา  Rajamangala 

University of Technology Lanna” 

    “ชมบูธแนะนำคณะ วิทยาลัยฯ หลักสูตร สาขา, มีโควตาพิเศษ
, มีโควตานักศึกษาพิการ, รวมกิจกรรมLikeสาระ, Arch's shop house, ถายภาพบุคคล,มัด-มือ-
ยอม, IBM Pre-sale 2022, EIC English Skills Assessment, การจำลองทางธุรกิจ, ขุดหาแรใน
บอบอล, "ไอติมอิ่มใจ" กระบวนการมายังไง, สาธิตเทคโนโลยีทางวิศวกรรมไฟฟา, ตอบปญหาตาง  
ๆ  , กิจกรรมอ่ืน ๆ อีกมากมาย” 

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

ขอมูลภาพ :  “โลโกงาน, โลโกมหาวิทยาลัยและคณะตาง  ๆ , QR Code Fanpage, ดอก
ปบ, อุปกรณการเรียนการสอน 

 

4. ตีความหมายจากคำสำคัญออกมาเปนภาพและสรุปรูปแบบหลักของงาน 
(Theme) 

รูปแบบหลักของงาน(Theme) หรือที่นักออกแบบเรียกวา “ธีม” คือแกนหรือใจความ
สำคัญที่จะแสดงออกมาใหเปนรูปธรรม สามารถมองเห็นไดเปนภาพอยางชัดเจนจากการที่ไดคิด
วิเคราะหจากแนวความคิด (Concept) มาแลว ยิ่งทำใหการออกแบบรูปแบบงานหลักนั้นงายยิ่งข้ึน
และสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายไดงายทำใหสื่อบรรลุวัตถุประสงคในการผลิตสื่อประชาสัมพันธ      
“ในเชิงความหมาย ธีม หรือรูปแบบงานหลัก หมายถึงแนวคิดหลัก หรือหัวขอสำคัญ โดยทั่วไปมัก
ปรากฏอยูในงานเขียน ธีมท่ีโดดเดนมักจะเผยใหเห็นวางานนี้เก่ียวกับอะไร และใชเปนตัวชวยใหเกิด
การกอรูป การหยั่งรู และการวิเคราะห”(ความสำคัญของธีม (Theme,2564, สืบคนจาก สมาคม
พฤติกรรมศาสตร https://bscasince2019.com/archives/3696) ธีมนั้นเปนหัวใจสำคัญที่จะ
ทำใหงานออกแบบสื่อที่ตองมีการจัดทำผลิตสื่อประชาสัมพันธออกเปนหลายลักษณะ เชน การ
ออกแบบจัดทำสื่อสิ่งพิมพ จำพวกปายไวนิล โปสเตอร แผนพับ หรือสื่อที่เผยแพรบนโซเชียล 
(Social Media) เปนตน มีความเปนเอกลักษณ มีเอกภาพ คือ มีชุดภาพสื่อที่มีรูปแบบเดียวกัน
ท้ังหมด เปนการควบคุมงานออกแบบใหอยูในแผนท่ีวางไวไมหลุดไปจากรูปแบบหลักของงาน คือไม
หลุดธีม ไมวาสื่อจะอยูในลักษณะของสื่อรูปแบบไหนหรือเผยแพรท่ีใด ชองทางใด จะทำใหผูรับสาร
กลุมเปาหมายเขาใจไดทันทีวานี่คือ “งานเดียวกัน” และธีมหรือรูปแบบหลกัมีสิ่งท่ีจะตองกำหนดให
แนชัดนั้นมีดวยกันดังนี้ 
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4.1 สีหลักที่ใช คือ สีพื้นหลัง (Background) สีตัวอักษร สีของภาพประกอบ

ท้ังภาพจริงและภาพกราฟก 
4.2 ภาพประกอบที่ใช  ทุกสื่อประชาสัมพันธที่ตองเผยแพรทุกชองทางตอง

ใชชุดภาพประกอบแบบเดียวกันท้ังหมด 
4.3 รูปแบบตัวอักษรหรือฟอนตที ่ใช ตองใชฟอนต (Font) เดียวกันใน     

ทุกลักษณะของสื่อท่ีเผยแพรทุกชองทาง 
  

5. ออกแบบราง (Preliminary Design) จากรูปแบบหลัก  

เมื่อผูปฏิบัติงานไดรูปแบบงานหลักมาแลว สามารถออกแบบราง โดยการเขียน
ดวยมือ (freehand) ไดทันที เปรียบเสมือนการรางแบบแรก เพ่ือใหเกิดการเคนความคิดสรางสรรค
ออกมาเพิ ่มอีก ในการออกแบบรางนั ้นจะเปนขั ้นตอนที่ทำใหงานออกแบบเห็นภาพชัดที ่สุด  
การเขียนแบบรางหลัก ๆ คือผูปฏิบัติงานจะไดจัดองคประกอบ (Composition) ของงานออกแบบ
ในเบื้องตนในหลายรูปแบบ เพ่ือดูความเหมาะสมเปรียบเทียบกันในการจัดวางองคประกอบ แตงาน
ที ่รางออกมานั ้นจะไมตายตัว ยังสามารถปรับเปลี่ยนแกไขงานในภายหลังที่ลงมือปฏิบัติงาน
ออกแบบในโปรแกรมคอมพิวเตอรได ตัวอยางดังภาพ 
 

 
ภาพประกอบท่ี 21 ตัวอยางภาพการออกแบบแบบรางแรกดวยมือเปลา 

 
ปญหา : ท่ีอาจเกิดในข้ันตอนวิเคราะหขอมูล (Analysis) และคิดรูปแบบหลักในการออกแบบ 
(Theme) 
 1. ผูปฏิบัติงานจดจำขอมูลทฤษฎีตาง ๆ ที่เกี่ยวของกับงานออกแบบไดนอย เมื่อนำมา
วิเคราะหรวมกับขอมูลงานท่ีมีอาจทำใหคุณภาพความนาสนใจลดลง 
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2. ผูปฏิบัติงานมีการวิเคราะหหัวของานหลักที่มีหลายหัวขอมากจนทำใหยากในการ

คัดเลือกเกิดความสับสนระหวางการปฏิบัติงานหรือทำใหเกิดขอโตเถียงจากความคิดเห็นในการ
เลือกหัวขอท่ีตางกันของทีมงานจนทำใหงานลาชา 
 3. ผูปฏิบัติงานมีการสะกดคำท่ีใชประชาสัมพันธผิดหรือไมใชคำไมเหมาะสม  
 4. ผูบังคับบัญชาใหใชคำประชาสัมพันธไมตรงกับกลุมเปาหมายท่ีผูปฏิบัติงานไดวิเคราะห
ไวแลว 
 
แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานจะตองมีการพัฒนาตนเอง เรียนรูและทบทวนความรูพื้นฐานที่เกี่ยวของใน
งานออกแบบเปนประจำ เชน ทฤษฎีสี ทฤษฎีการใชฟอนต รวมถึงทฤษฎีความรูที่เกิดขึ้นใหมใน
วงการการออกแบบดวย 
 2. ในการวิเคราะหหัวขอหลักในงานออกแบบ คำที่ใชในงานสามารถวิเคราะหออกมาได
หลายแบบมาก จนอาจทำใหผูปฏิบัติงานเกิดความสับสนในการเลือกหัวขอที่เหมาะสมได จึงควร
วิเคราะหหัวขอหลักจากหัวขอท้ังหมดท่ีมี โดยอางอิงจากฐานขอมูลใหมากท่ีสุดใหเหลือเพียง 2 - 3 
หัวขอเทานั้น เพ่ือไมใหเกิดการแตกเสียงในการเลือกของแตละบุคคลท่ีมีสวนเก่ียวของในงานท่ีมาก
จนเกินไป 
 3. ผูปฏิบัติงานในบางครั้งถึงแมจะมีการตรวจสอบความถูกตองหลายครั้งแลวก็ยังอาจมีคำ
ที่สะกดผิด หรืออาจวิเคราะหคำที่ใชแลวไมเหมาะสมกับสถานที่ราชการจึงควรมีการรายงานให
ผูบังคับบัญชาและทีมงานตรวจสอบทุกครั้งและขอคำแนะนำท่ีตองมีการแกไขในงาน 
 4. ในบางครั้งผูบังคับบัญชาอาจมีการมอบหมายงานใหโดยระบุคำที่ตองประชาสัมพันธ
เรียบรอยแลว แตเมื ่อผู ปฏิบัติงานไดวิเคราะหขอมูลตามขั ้นตอนตาง ๆ แลวพบวาไมตรงกับ
กลุมเปาหมายจนอาจจะทำใหสื่อประชาสัมพันธมีประสิทธิภาพลดลง ผูปฏิบัติงานตองมีการรายงาน
ตอผูบังคับบัญชาและอธิบายรายละเอียดการวิเคราะหขอมูลท่ีไดใหผูบังคับบัญชาเขาใจ 
 
ขอเสนอแนะ :  
 ผูปฏิบัติงานในงานดานการออกแบบ ควรมีการศึกษาทฤษฎีความรูเบื้องตนเกี่ยวกับการ
เขียนแบบ ซึ่งเปนวิชาสำคัญ อันเปนพื้นฐานที่ตองสนใจศึกษาทำความเขาใจและฝกปฏิบัติจนเกิด
ทักษะความชำนาญ จึงจะสามารถปฏิบัติการเขียนแบบเพื่อเปนการสื่อสารขอมูลไดอยางถูกตอง 
และเขาใจตรงกัน เพราะงานออกแบบเปนงานท่ีตองมีความคิดสรางสรรคท่ีประกอบกับองคความรู
ที่จะเผยแพรออกไปใหผูรับสารไดทราบถึงขอมูลนั้น ๆ และในการปฏิบัติงานดานขอมูล ภาษา คำ
ประชาสัมพันธตาง ๆ จะตองมีความถูกตองภายใตความสวยงาม  

การไดรับการตรวจสอบจากผูบังคับบัญชาและทีมงานผูเกี่ยวของนั้นเปนเรื่องที่สำคัญเปน
อยางมาก หลังจากผูปฏิบัติงานวิเคราะหขอมูลตามขั้นตอนเปนอยางดีแลว จึงควรรายงานตอ
ผูบังคับบัญชาและทีมงานผูเก่ียวของชวยเหลือตรวจสอบไดทันที 
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ข้ันตอนท่ี 4 ออกแบบปายไวนิล ดวยโปรแกรม Adobe Illustrator 
การออกแบบสื่อประชาสัมพันธตาง ๆ นั้น ไมวาจะเปนสื่อสิ่งพิมพ หรือสื่ออิเล็กทรอนิกส 

จะมีการผานข้ันตอนการออกแบบท่ีใกลเคียงกัน หรือบางครั้งก็เหมือนกันทุกข้ันตอน แตจะแตกตาง
กันตรงที่การสงออกไฟลงาน (Export) เพื่อเผยแพรในชองทางที่ตางกันเทานั้น กอนที่ผูปฏิบัติงาน
จะลงมือปฏิบัติงานใหไดประสิทธิภาพสูงสุดนั ้น ควรมีการคำนึงถึงหลักการออกแบบตาง ๆ 
กฎหมายพ้ืนฐานท่ีเก่ียวของกับงานออกแบบ และโปรแกรมคอมพิวเตอรท่ีใชปฏิบัติงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธท่ีกำลังจะลงมือปฏิบัติกอน แลวจึงปฏิบัติงานออกแบบในลำดับตอไป 

1.หลักการออกแบบกราฟก (Graphic Design Principles)  

การออกแบบ หมายถึง การสรางสรรคสิ่งใหม หรือปรับปรุงดัดแปลงสิ่งที่มีอยูใหดีข้ึน 
และมีรูปแบบที่เปลี่ยนไปจากเดิม การถายทอดรูปแบบจากความคิดออกมาเปนผลงาน ที่ผู อ่ืน
สามารถมองเห็น รับรู หรือสัมผัสได ซึ่งการออกแบบครอบคลุมถึงการออกแบบวัตถุ ระบบ หรือ 
ปฏิสัมพันธของมนุษย และยังรวมไปถึง การคิดเชิงออกแบบ (Design Thinking) แบบท่ีออกมาอาจ
เปนสิ่งที่เปนไปไดจริง หรือแบบที่เปนเพียงนามธรรมก็ได ผูที่ออกแบบจะเรียกวา นักออกแบบ  
ซึ่งหมายถึงคนที่ทำงานวิชาชีพในสาขาการออกแบบที่แตกตางกันไป เชน นักออกแบบแฟชั่น  
น ักออกแบบแนวความค ิ ด  หร ื อน ักออกแบบเว ็ บ ไซต  (การออกแบบ,  ส ืบค  นจาก
https://th.wikipedia.org/wiki/) 
 ออกแบบกราฟก (Graphic Design) คือ การออกแบบตัวอักษร รูปภาพ ลงบนพื้นผิว
แนวราบ 2 มิติ ซึ่งเปนการออกแบบเกี่ยวกับสื่อสิ่งพิมพ ความสวยงามขึ้นอยูกับความสามารถของ
นักออกแบบที่สามารถจัดวางภาพหรือตัวอักษรไดอยางมีศิลปะ การออกแบบกราฟกมีหลาย
รูปแบบไดแก 

• การออกแบบงานสื่อสิ่งพิมพ ไดแก ออกแบบจัดหนาหนังสือ 

หนังสือพิมพ หรือนิตยสาร รวมถึงการออกแบบตัวอักษร 

• การออกแบบงานพิมพ เชน การออกแบบแผนพับบรรจุภัณฑ หรือแผน

โปสเตอร 

• การออกแบบสื่อเคลื่อนไหว เชน งานตัดตอภาพยนตร หรือวิดิโอ 

• การออกแบบโฆษณา เชน ออกแบบปายสินคา โลโกสินคา 

• การออกแบบงานวาดภาพประกอบ เชน งานวาดภาพ งานตกแตงภาพ 

• การออกแบบภาพเคลื่อนไหว เชน งานออกแบบภาพ 3 มิติ 

• การออกแบบเว็บ ไดแก การออกแบบหนาเว็บ และทำสื่อมัลติมีเดีย  

 นักออกแบบในที่นี้ก็คือผูปฏิบัติงานนั่นเอง ซึ่งเปรียบเสมือนกับนักออกแบบกราฟก 
หรือ Graphic Designer ที่มีหนาที่ออกแบบงานที่เกี่ยวของกับสื่อประชาสัมพันธ เชน แบนเนอร 
โปสเตอร แผนพับ นิตยสาร ปายไวนิล ธงญี่ปุน ฯลฯ งานออกแบบเหลานี้เรียกวาเปนงานออกแบบ
กราฟก (Graphic Design) ที่เกิดจากการสรางสรรคงานจากองคประกอบตาง ๆ ของ จุด เสน สี 
รูปราง รูปทรง น้ำหนัก พื้นผิว ที่วางสี และตัวอักษร นำมาจัดองคประกอบใหเหมาะสมสวยงาม 
“หลักการออกแบบ และองคประกอบท่ีเชื่อมตอพ้ืนฐานของการออกแบบท่ีดีเขาดวยกันทุก ๆ เรื่อง

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B8%81%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A


45 
จะมีขอกำหนด วิธีการ เทคโนโลยีเฉพาะและความตองการดานเทคนิคเปนของตัวมันเอง แตละ
เรื่องจะมีประวัติศาสตร ทฤษฎี และหลักปฏิบัติของตน ศาสตรดานการออกแบบนั้นแตกตางไปจาก
ความรูดานกฎหมายหรือชีววิทยา เนื่องจากภาษาของมันสามารถรับรูไดดวยตา และตั้งอยูบน
พื้นฐานของความสัมพันธระหวางสวนตาง ๆ ทัศนคติ ยุคสมัยที่เปลี่ยนแปลงไป ตลอดจนความ   
ชับชอนของขอมูลหรือเหตุการณตาง ๆ นักออกแบบที่ดีสามารถกรองขอมูลที่ไดรับมา จับประเด็น 
เชื่อมโยง สรางงานออกแบบที่มีชั้นเชิงที่สามารถตอบโจทยปญหาไดในหลากหลายดาน ตอบสนอง
ความตองการและสภาพแวดลอมยกตัวอยางเชน หากนักศึกษาตองการดานการวิจัย พัฒนาคอน
เซ็ปต การจัดวางองคประกอบ และทักษะการจัดการท่ีเก่ียวของกับงานออกแบบ เขาหรือเธอก็ควร
จะพัฒนาบนพื ้นฐานของความเปนไปในโลก,ความสนใจสิ ่งต าง ๆ และตอบสนองตอการ
เปลี่ยนแปลงที่เกิดขึ้น” (Dabner Stewart Zempol, 2558, น.8, ผูแปล จุติพงษ ภูสุมาศและ    
สุวิสา แซอ่ึง) ซ่ึงความรูเหลานี้จะประกอบไปดวยพ้ืนฐานเดียวกันท่ีผูปฏิบัติงานควรทราบและเขาใจ
ในองคประกอบตาง ๆ ดังนี้ 

1.1. จุด (Dot)  
จุด หมายถึง รอยหรือแตมที่มีลักษณะกลม ๆ ปรากฎที่พื้นผิว ซึ่งเกิดจาก

การจิ้ม กด กระแทก ดวยวัสดุอุปกรณตาง ๆ  เชน ดินสอ ปากกา พูกัน และวัสดุปลายแหลมทุก
ชนิด  จุด เปนตนกำเนิดของเสน รูปราง รูปทรง แสงเงา พื้นผิว ฯลฯ เชน นำจุดมาวางเรียงตอกัน
จะเกิดเปนเสน และการนำจุดมาวางใหเหมาะสมก็จะเกิดเปนรูปราง รูปทรง และลักษณะผิวได  
(ดร.สุชาติ วงษทอง และคณะทัศนศิลป ม.4-ม.6. กรุงเทพฯ, 2546) 
  

 
ภาพประกอบท่ี 22 ตัวอยางภาพของจุดท่ีเรียงตอกันจนกลายเปนรปูตาง  ๆ   

 
1.2. เสน (Line) 

 เสน คือ รองรอยที่เกิดจากเคลื่อนที่ของจุด หรือถานำจุดมาวางเรียงตอ ๆ กันไป ก็จะเกิด
เปนเสนขึ้น เสนมีมิติเดียว คือ ความยาว ไมมีความกวาง ทำหนาที่เปนขอบเขต ของที่วาง รูปราง 
รูปทรง น้ำหนัก สี ตลอดจนกลุมรูปทรงตาง ๆ รวมทั้งเปนแกนหรือ โครงสรางของรูปรางรูปทรง 
เสนเปนพื้นฐานที่สำคัญของงานศิลปะทุกชนิด เสนสามารถใหความหมาย แสดง ความรูสึก และ
อารมณไดดวยตัวเอง และดวยการสรางเปนรูปทรงตาง  ๆ ขึ้น เสนมี 2 ลักษณะคือ เสนตรง 
(Straight Line) และ เสนโคง (Curve Line) เสนทั้งสองชนิดนี้ เมื่อนำมาจัดวางในลักษณะตาง ๆ 
กัน จะมีชื่อเรียกตาง ๆ และใหความหมาย ความรูสึกท่ีแตกตางกันอีกดวย 
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  ลักษณะของเสน 
  1. เสนตั้ง หรือ เสนดิ่ง ใหความรูสึกทางความสูง สงา มั่นคง แข็งแรง หนักแนน
เปนสัญลักษณของความซ่ือตรง 
  2. เสนนอน ใหความรูสึกทางความกวาง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผอนคลาย 
  3. เสนเฉียง หรือ เสนทะแยงมุม ใหความรูสึก เคลื่อนไหว รวดเร็ว ไมม่ันคง 
  4. เสนหยัก หรือ เสนซิกแซก แบบฟนปลา ใหความรูสึก เคลื่อนไหว อยางเปน
จังหวะ มีระเบียบ ไมราบเรียบ นากลัว อันตราย ขัดแยง ความรุนแรง 
  5. เสนโคง แบบคลื่น ใหความรูสึก เคลื่อนไหวอยางชา  ๆ ลื่นไหล ตอเนื่อง สุภาพ
ออนโยน นุมนวล 
  6. เสนโคงแบบกนหอย ใหความรูสึกเคลื่อนไหว คลี่คลาย หรือเติบโตในทิศทางท่ี
หมุนวนออกมา ถามองเขาไปจะเห็นพลังความเคลื่อนไหวท่ีไมสิ้นสุด 
  7. เสนโคงวงแคบ ใหความรูสึกถึงพลังความเคลื่อนไหวที่รุนแรง การเปลี่ยน
ทิศทางท่ีรวดเร็ว ไมหยุดนิ่ง 
  8. เสนประ ใหความรูสึกท่ีไมตอเนื่อง ขาด หาย ไมชัดเจน ทำใหเกิดความเครียด 
   

ความสำคัญของเสน 
  1. ใชในการแบงท่ีวางออกเปนสวน   ๆ   
  2. กำหนดขอบเขตของท่ีวาง หมายถึง ทำใหเกิดเปนรูปราง (Shape) ข้ึนมา 
  3. กำหนดเสนรอบนอกของรูปทรง ทำใหมองเห็นรูปทรง (Form) ชัดข้ึน 
  4. ทำหนาท่ีเปนน้ำหนักออนแก ของแสดงและเงา หมายถึง การแรเงาดวยเสน 
  5. ใหความรูสึกดวยการเปนแกนหรือโครงสรางของรูป และโครงสรางของภาพ 
(Elements Of Art,  2013,  ส ืบค นจาก  https://krittayakorn.wordpress.com/category/ 
elements-of-art/) 

 
ภาพประกอบท่ี 23 ตัวอยางภาพลักษณะเสนแบบตาง ๆ ท่ีใหอารมณและความรูสึกแตกตางกัน 
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 1.3 รูปราง (Shape) 

รูปราง (Shape) คือ รูปแบน ๆ มี 2 มิติ มีความกวางกับความยาว ไมมีความ
หนา เกิดจากเสนแบบตาง ๆ มาตอกันจนเกิดเปนรูปราง 2 มิติ เชน รูปวงกลม รูปสามเหลี่ยม  
หรือรูปอิสระ แสดงเนื้อท่ีของผิวท่ีเปนระนาบมากกวาแสดงปริมาณหรือมวล รูปรางแตละชนิดก็จะ
มีความหมายและใหความรูสึกท่ีแตกตางกันออกไป เชน 

- วงกลม (Circle) : เปนศูนยกลาง ปกปอง ศูนยรวมความสนใจ 
- สี่เหลี่ยม ( Square) : วางตามแนวตั้งฉากใหความรูสึกสนุก  มั่นคง  

เปนระเบียบ ถาวางทแยง ใหความรูสึก เคลื่อนไหวและจะสนใจไดดี 
- สามเหลี่ยม ( Triangel) : มาดูแปลงสามเหลี่ยมภาพจะไดความรูสึก

หยุดนิ ่ง มั ่นคง แตที ่สวนปลายมุมทั้ง 3 ดาน มีความรู สึกถึงทิศทาง  
ความเฉียบคม และมีแรงผลักดัน 

- หกเหล่ียม (Hexagon) : จะใหความรูสึกถึงการเชื่อมโยง 
- รูปรางธรรมชาติ (Organic) : ใหความรูสึกนี่แหละ อิสระ ไมมีคนแทน 
    (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.

21) 

 
 วงกลม  สี่เหลี่ยม  สามเหลี่ยม      หกเหลี่ยม    อิสระ 

ภาพประกอบท่ี 24 ตัวอยางภาพรูปรางลักษณะตาง  ๆ   

 

1.4 รูปทรง (Form) 
รูปทรง (Form) รูปที่ลักษณะเปน 3 มิติ โดยนอกจากจะแสดงความกวาง

ความยาวแลว ยังมีความลึกหรอืความหนาและมีความนูนดวย เชน รูปทรงกลม รูปทรงสามเหลี่ยม 
รูปทรงสี่เหลี่ยม รูปทรงกระบอก เปนตน 

 

 
          รูปทรงกลม    รูปทรงสามเหลี่ยม  รูปทรงสี ่     ทรงกระบอก 

ภาพประกอบท่ี 25 ตัวอยางภาพรูปทรงลักษณะตาง  ๆ   
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  1.5 น้ำหนัก (Value)  

น้ำหนักเกิดจาก การเติมสีแสงและเงาลงไปในรูปทรง ทำใหเกิดความรูสึกมี
มวลความหนาแนน ทำใหรูสึกถึงความหนัก เบา ทึบ หรือโปรงแสง เปนสิ่งที่ทำใหเกิดมิติขึ้นของ
รูปทรงตาง ๆ   

 

 
ภาพประกอบท่ี 2๖ ตัวอยางภาพรูปทรงลักษณะตาง  ๆ   

 
  1.6 พ้ืนผิว (Texture)  

พ้ืนผิวเปนองคประกอบท่ีชวยในการสื่ออารมณของงานกราฟกไดชัดเจนมาก 
เชน งานออกแบบกราฟฟกที่อยูบนพื้นผิวลักษณะมันวาว จะชวยใหรูสึกถึงความหรูหรา มีระดับใน
มุมมองกลับกันถางานออกแบบไปอยูบนพื้นผิวเหล็กที่มีสนิม ขรุขระ งานนั้นก็จะใหความรูสึกถึง
ความเกา ดังนั้น พ้ืนผิวใหเหมาะสมกับลักษณะงาน ก็จะสามารถสื่อความหมายไดอยางถูกตองตาม
ความตองการ (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.22) 
 

              
   พ้ืนผิวมันวาว       พ้ืนผิวขรุขระเปนสนิม              พ้ืนผิวแบบขนสัตว 

ภาพประกอบท่ี 2๗ ตัวอยางภาพพ้ืนผิวท่ีมันวาวจะทำใหรูสึกวามีคา มากกวาพ้ืนผิวขรุขระจะทำใหรูสึกถึงความ
เกาและพ้ืนผิวแบบขนสตวทำใหรูสึกนุมและอบอุน                                                                     

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

  1.7 ท่ีวาง (Space)  
คำวา “ที ่ว าง” ภาพในใจจะแยกความวางออกจากสิ ่งที่มีตัวตนไดอยาง

ชัดเจน สามารถรับรูความเปนที่วางไดหลายรูปแบบ ในงานสองมิติที่วางอาจวัดไดจากความกวาง
และความยาว และสามารถวัดความลึกไดในงานสามมิติ ชลูด นิ่มเสมอ (2539: 98) ใหคำจำกัด
ความของท่ีวางดังนี้ 

ท่ีวาง หมายถึง 
1. ปริมาตรท่ีรูปทรงกินเนื้อท่ีอยู 
2. อากาศท่ีโอบรอบรูปทรง 

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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3. ระยะหางระหวางรูปทรง (ชองไฟ) 
4. ปริมาตรของท่ีวางท่ีถูกลอมดวยขอบเขต (space , volume) 
5. แผนภาพ 2 มิติท่ีจิตรกรใชเขียนรูป 
6. การเขียนภาพลวงตาใหเกิดความลึกในงานทัศนศิลป 2 มิติ 
7. ปฏิกิริยาระหวางสีกับรูปทรงทำใหเห็นเปนความลึกตื้นของพ้ืนผิว (ในงาน

ออพอารต)  
ที่วาง หมายถึง บริเวณวางที่ลอมรอบวัตถุซึ ่งบริเวณวางนี้อาจมีขอบเขต

จำกัดหรือไมมีขอบเขตก็ได ในงาน 3 มิติจะเรียกบริเวณวางนี้วาท่ีวาง (space) เรียกวัตถุท่ีถูกท่ีวาง
ลอมรอบนี้วารูปทรง (form) ในงาน 2 มิติ จะเรียกที่วางวาพื้นภาพ (ground) และเรียกรูปทรงวา
ภาพ (figure) หรืออีกนัยหนึ่ง คือ บริเวณที่เปน รูปหรือเนื้อหาเรียกวาที่วางบวก บริเวณวางที่อยู
รอบ ๆ หรือสวนท่ีเปนพ้ืนเรียกวาท่ีวางลบ 

 

ภาพประกอบท่ี 2๘ ตัวอยางภาพท่ีแสดงใหเห็นถึงท่ีวางในภาพ 

1.8 สี (Color) 
เปนองคประกอบหลักที่สำคัญของงานออกแบบและงานศิลปะ กลาวไดวา

ทรงอิทธิพลตองานออกแบบมากเพราะถึงแมวางานที่ออกแบบดวยเนื้อหาดีแคไหนแตเมื่อใหสีใน
งานนั้นผิดพลาดงานออกแบบนั้นก็สามารถกลายเปนงานที่ไมสวยไดทันที เนื่องจากสีมีอิทธิพลตอ
อารมณความรูสึก รวมถึงการสื่อความหมายอยางชัดเจนอีกทั้งยังสามารถกระตุนอารมณความรูสึก
ของผูพบเห็นได ถาผูปฏิบัติงานไมเขาใจหลักของการใชสีจะกลายเปนปญหาตอการออกแบบงานได 
หลักการใชสีจึงเปนเรื่องสำคัญพื้นฐานหลัก ๆ ที่ผูปฏิบัติงานตองมีความรูความเขาใจเปนอยางมาก 
ในงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธมีงานท่ีตองใชสีในงานออกแบบอยูท้ังหมด 2 ลักษณะคือ 

1.8.1 งานออกแบบที ่แสดงผลบนหนาจอ หรือ สื ่ออิเล็กทรอนิกส 
(Electronic media) เปนสื ่อการเร ียนการสอนที ่เก ิดจากการวิว ัฒนาการของเทคโนโลยี
คอมพิวเตอรเทคโนโลยีสารสนเทศและระบบการสื่อสารโทรคมนาคม จะเปนงานออกแบบที่ตอง
แสดงผลบนหนาจอ เชน หนาจอคอมพิวเตอร หนาจอโทรทัศน เปนตน ชึ่ง “หมายถึง สื่อที่บันทึก
สารสนเทศดวยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกสอาจอยูในรูปของ สื่อบันทึกขอมูลประเภทสารแมเหล็ก 
เชน แผนจานแมเหล็กชนิดออน (floppy disk) และสื่อประเภทจานแสง (optical disk) บันทึก
อักขระแบบดิจิตอลไมสามารถอานไดดวยตาเปลา ตองใชเครื่องคอมพิวเตอรบันทึกและอานขอมูล
เปนสื ่อการเร ียนการสอนที ่เกิดจากวิว ัฒนาการของเทคโนโลยีสารสนเทศและการสื ่อสาร
โทรคมนาคม การใชสื่ออิเล็กทรอนิกสในการเรียนการสอนจะออกมาในลักษณะของสือ่ประสม หรือ
มัลติมีเดีย (Multimedia) แสดงผลออกมาหลายรูปแบบตามที่โปรแกรมไว เชน มีเสียง เปน
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ภาพเคลื่อนไหว สามารถใหผูเรียนมีปฏิสัมพันธ ปจจุบันสื่อประเภทนี้มีหลายลักษณะ” (การเขียน
เพื่อผานสื่ออิเล็กทรอนิกส,2559, สืบคนจากhttp://letsle.blogspot.com) รูปแบบของสื่อชนิด
นี้ไดแก Banner, Pop up, Cover, Advertising ที่สวนมากจะปรากฎอยูบนเว็บไซตตาง ๆ ซึ่งสื่อ
เหลานี้จะใชโหมดสี RGB ที่ประกอบดวยแมสี สีแดง น้ำเงิน เขียว ประกอบกันออกมาเปนสีตาง ๆ 
แตเมื่อนำทุกสีมารวมกันจะกลายเปนสีขาว หรือเรียกวาแมสีแสงนั่นเอง สี RGB จะมีความสดมาก
จนบางครั้งหากมองนาน ๆ จะทำใหแสบตาได 

 

ภาพประกอบท่ี 2๙ ตัวอยางภาพสี RGB 

1.8.2 งานออกแบบส่ือส่ิงพิมพ เปนสื่อท่ีมีการผลิตจริงออกมา สามารถจับ
ตองได เชน นิตยสาร วารสาร แผนพับ โปสเตอร ปายไวนิลตาง ๆ เปนตน ในการผลิตสื่อสิ่งพิมพนี้
จะใชสีโหมด CMYK ซ่ึงประกอบดวยแมสี ฟา ชมพู เหลือง ดำ เปนแมสีของระบบการพิมพลักษณะ
สีจะมีความขุนของสีมากกวาสี RGB  

 

ภาพประกอบท่ี ๓๐ ตัวอยางภาพสี CMYK 

ความหมายของแตละสี 
จิตวิทยาของสีท่ีมีผลตออารมณของผูรับสาร  สีอะไรใหความรูสึกอยางไรบาง ดังนี้ 
- สีแดง ใหความรูสึก อันตราย เรารอน รุนแรง ม่ันคง อุดมสมบูรณ 
- สีสม ใหความรูสึกสวาง รอนแรง ฉูดฉาด 
- สีเหลือง ใหความรูสึกสวาง สดใส สดชื่น ระวัง 
- สีเขียว ใหความรูสึกงอกงาม พักผอน สดชื่น 
- สีน้ำเงิน ใหความรูสึกสงบ ผอนคลาย สงางาม ทึม 
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- สีมวง ใหความรูสึกหนัก สงบ มีเลศนัย 
- สีน้ำตาล ใหความรูสึกเกา หนัก สงบเงียบ 
- สีขาว ใหความรูสึกบริสุทธิ์ สะอาด ใหม สดใส 
- สีดำ ใหความรูสึกหนัก หดหู เศราใจ ทึบตัน 
- สีทอง เงิน และสีท่ีมันวาว ใหความรูสึกม่ันคง หรูหรา 
- สีดำอยูกับสีขาว ใหความรูสึกทางอารมณท่ีถูกกดดัน 
- สีเทาปานกลาง ใหความสึกถึงความนิ่งเฉย สงบ 
- สีสดและสีบาง ๆ ทุกชนิด ใหความรูสึกกระชุมกระชวย แจมใส 

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

   
         สีแดงสมของไฟ       สีเขียวของใบไม           สีฟาน้ำเงินของน้ำและฟา     

ภาพประกอบท่ี 3๑ ตัวอยางภาพท่ีสื่อถึงความรูสึกจากสีของภาพ 

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

   นอกจากสีแตละสีจะสรางความรูสึก ในตัวของตนเองแลว เมื่อนำมาใชรวมกันยัง
สามารถแบงสีออกเปน 2 วรรณะ เพ่ือสรางอารมณท่ีแตกตางกันออกไปไดอีก คือ 

• สีท่ีอยูในวรรณะรอน (Warm Tone Color) ไดแก สีเหลืองสม สีแดง และสี
มวงแดง สีกลุมนี้เม่ือใชในงานจะใหความรูสึกอบอุน รอนแรง สนุกสนาน 

• สีที่อยูในวรรณะเย็น (Coll Tone Color) ไดแก สีเขียว สีฟา สีมวงคราม  
สีกลุมนี้เม่ือใชในงานจะใหความรูสึกสดชื่น เย็นสบาย 

 
ภาพประกอบท่ี 3๒  ตัวอยางภาพการแบงโทนของสีวรรณะรอนและสีวรรณะเย็น 

เทคนิคการนำสีไปใชในงาน 
  การเลือกใชสีในงานออกแบบจะมีหลายวิธี แตทุกวิธีก็มีจุดประสงคเดียวกันคือ 
เพื่อเพิ่มความโดดเดนใหกับจุดเดนในภาพ และใชตกแตงสวนอื่น ๆ ใหไดภาพรวมตามอารมณท่ี

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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ตองการ เทคนิคการเลือกใชสีจะมีสูตรสำเร็จอยูบางคือ วิธีโยงความสัมพันธจากวงลอสี แนะนำให
เปดวงลอสีข้ึนมากอนการทำงานทุกครั้ง แลวเลือกสีหลัก ๆ ใหกับงานกอน 

 
ภาพประกอบท่ี 3๓  ตัวอยางภาพวงลอสี 

เทคนิคการเลือกใชสีจะมีสูตรสำเร็จหลายรูปแบบ แตท่ีนิยมใชงานเปนหลักมีอยู 
4 รูปแบบดวยกันคือ 

• Mono หรือเอกรงค คือ การใชสีท่ีเปนไปในทางเดียวกันหมด เชน จุดเดนเปน
สีแดง สีสวนท่ีเหลือก็จะเปนสีท่ีใกลเคียงกับสีแดง โดยใชวิธีลดน้ำหนักความเขมของสีแดงลงไป 

 
ภาพประกอบท่ี 3๔  ตัวอยางภาพวงลอสีเอกรงค 

• Complementary คือ สีตัดกันหรือสีคูตรงขามกันในวงจรสี เชน สีเขียวจะ
ตรงกันขามกันสีแดง หรือสีฟาจะตรงขามกันสีสม การนำไปใชงานสำหรับคูสีแบบนี้สามารถสงผลได
ทั้งดีและไมดี หากผูปฏิบัติงานไมรูหลักพื้นฐานในการใชงานจะทำใหผลงานขาดจุดเดน ไมควรใชสี
ตัดกันในงานประมาณที ่เทากัน 50 : 50 แนะนำใหใชสีใดใหนึ ่งในปริมาณ 80 : 20 หรือ                 
70 : 30 เชน ถาผูปฏิบัติงานเลือกสีเขียวบนพ้ืนงานโดยรวม 80% ท่ีเหลือก็จะเปนพ้ืนท่ีของสีแดง 
20% จะทำใหความตัดกันของสีท่ีมีพ้ืนท่ีนอยกวาเปนจุดเดนท่ีสุดในภาพ 

 
ภาพประกอบท่ี 3๕  ตัวอยางภาพวงลอสีคูตรงขาม 
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• Triad คือ การเลือกสีสามสีท่ีมีระยะหางเทากันเปนสามเหลี่ยมดานเทามาใช
งาน 

 
ภาพประกอบท่ี 3๖  ตัวอยางภาพวงลอสีสามเหลีย่มดานเทา 

 

• Analogic หรือสีท่ีใกลเคียง คือ การเลือกสีใดสีหนึ่งข้ึนมาใชงานพรอมกับสีท่ี
อยูติดกันอีกขางละสี หรือสีสามสีท่ีอยูติดกันในวงจรสีนั่นเอง 

 

 
ภาพประกอบท่ี 3๗  ตัวอยางภาพวงลอสีใกลเคียง 

  ปจจุบันผูปฏิบัติงานสามารถใชงานวงลอสีสะดวกมากขึ้น เชน โปรแกรม Kuler 
ของ Adobe ที่เปนโปรแกรมสำหรับเลือกสีในอารมณสีที่ตาง ๆ อีกทั้งยังมีเว็บไซตวงลอสีสำเร็จรูป  
มีพรอมทั้งโคดสีสำหรับนำไปใชงานไดทันที เชน https://paletton.com ที่มีใหลองใชวงลอสีจาก
เว็บไซตนี้ ดังตัวอยางภาพดานลางนี้ 
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ภาพประกอบท่ี 3๘  ตัวอยางภาพการดูรหสัคาสีจากเว็บไซตวงลอสีสำเร็จรูป 

(แหลงท่ีมา : https://paletton.com) 

 

 
ภาพประกอบท่ี 3๙  ตัวอยางภาพการดูรหสัสจีากเว็บไซตวงลอสีสำเร็จรปู 

(แหลงท่ีมา : https://paletton.com) 

 จากตัวอยาง ภาพประกอบที่ ๓๘ และภาพประกอบท่ี ๓๙ มีขั้นตอนการปฏิบัติงาน
ดังตอไปนี้ 

1. คลิกเลือกจำนวนกลุมสีท่ีผูปฏิบัติงาน ตองการจะสรางสรรค 
2. คลิกเลือกสีท่ีจะใชเปนสีหลักในงานนั้น  
3. คลิกเลือกสีรองของงานนั้น ซึ่งมีการกําหนดมาใหโดยอัตโนมัติ พรอมทั้งสามารถเลือก

ปรับแตงโทนของสีได  
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4. กลุมสีทั้งหมดที่ผูปฏิบัติงานไดเลือกไวจะปรากฏอยูทางดานขวา ถาผูปฏิบัติงานเลื่อน

เมาสมาวางท่ีชองสนีั้น ก็จะมีรหัสของสีนั้นปรากฏขึ้นมา ผูปฏิบัติงานสามารถนํารหสัสี
นั้นไปใชงานในโปรแกรมกราฟกไดทันที  

5. คลิกปุม TABLES/EXPORT เพ่ือเปดแสดงรหัสของสท่ีีผูปฏิบัติงานไดเลือกไวท้ังหมด 
6. นํารหัสของสีท่ีผูปฏิบัติงานตองการจะใชงาน ไปใชงานในโปรแกรมกราฟกไดทันที 
(อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.28) 
 

ปญหา : ท่ีอาจเกิดข้ึนในการเลือกใชสี 
โปรแกรมชวยเลือกสีในการกําหนดชุดสีหลักเทานั้น ซึ่งสีรองหรือสีเพิ่มเติมผูปฏิบัติงาน   

ไมสามารถออกแบบสอ่ืีน ๆ นอกเหนือจากตารางสีท่ีเขากำหนดมา 
 
แนวทางการแกปญหา :  

ผูปฏิบัติงานตองศึกษาทฤษฎสีแีละแหลงความรูท่ีเก่ียวของเพ่ิมเติม 
 
ขอเสนอแนะ :   

ในการสรางสรรคผลงานศิลปะ สีรองหรือสีเพิ่มเติมเปนสิ่งที่จําเปนตองใช เพื่อสราง   
ความสวยงามและเสริมความโดดเดนของผลงาน ดังนั้นทฤษฎีสตีาง ๆ ก็ยังเปนสิ่งท่ีผูปฏิบัติงานควร
ที่จะศึกษาเพิ่มเติมเพื่อใหเกิดความเขาใจ และลงมือปฏิบัติงานการใชโปรแกรมกราฟกเปนประจำ 
เพ่ือเปนการฝกฝนทักษะและพัฒนาผลงานใหไดเปนอยางดี 
 

1.9 การใชงานตัวอักษร (Typography) 
ตัวหนังสือจะมีอิทธิพลตอผูพบเห็นในเรื่องความสวยงาม สื่ออารมณไปในทิศทางเดียวกัน 

เกิดความลงตัว ในการจัดองคประกอบของงานออกแบบเปนอยางมาก “การใชงานตัวอักษร 
(Typography) คือกระบวนการจัดเรียงตัวอักษร คำ และขอความในทุก ๆ งานที่ผู ชมสามารถ
มองเห็นและรับรู ได เปนหนึ ่งในเครื ่องมือสำคัญที ่จะชวยยกระดับประสิทธิภาพการสื ่อสาร        
ผานสายตา ดังนั้นนักออกแบบกราฟกจึงควรที่จะศึกษาในรายละเอียดตาง ๆ ของตัวอักษรเพ่ือ
นำไปสรางสรรคผลงานในรูปแบบที่แปลกใหมแตยังคงไวในกฎและรูปแบบการใชงานแบบดั้งเดมิ” 
(Dabner Stewart Zempol, 2558, น.8, ผู แปล จุติพงษ ภูสุมาศและสุวิสา แซอึ ่ง) ดังนั้น
การศึกษางานดาน การใชงานตัวอักษรอยางบูรณาการเพ่ือนํามาพัฒนาผลงาน จึงมีความสำคัญเปน
อยางมาก “ตัวอักษรสามารถแบงไดเปน 2 ประเภท คือ อักษรภาษาอังกฤษและอักษรภาษาไทย 
สวนใหญการออกแบบมักจะใชตัวอักษรภาษาอังกฤษ เพราะดูมีความสวยงาม ความเปนสากล และ
เปนตัวอักษรภาษาอังกฤษสามารถนำไปประยุกตไดหลากหลายมากกวา แตคนไทยก็นิยมใช
ตัวอักษรภาษาอังกฤษมาใชในการออกแบบเปนสวนใหญ สำหรับสิ่งที่ควรรูจักเบื้องตนเกี่ยวกับ
ตัวอักษร นั ้นมีอยู  3 สิ ่ง ก็คือ ชนิดของตัวอักษร (Type Style) รูปแบบของตัวอักษร (Type 
Character) และขนาดของตัวอักษร (Type Size) โดยท้ังสามสิ่งนี้ตองมีรูปแบบท่ีสัมพันธกันเพ่ือให
คำนั ้น ๆ มีความหมายในตัวมากที ่ส ุด”(เพราะตัวอักษรมีผลตอการออกแบบ, สืบคนจาก
https://www.wynnsoftstudio.com) ดังตัวอยางตอไปนี้การใชตัวหนังสือบนงานออกแบบ แลว
ผูปฏิบัติงานจะเห็นวา ตัวหนังสือตางกันนิดเดียวก็ทําให อารมณงานแตกตางกันสิ้นเชิง ดังตัวอยาง
ภาพดานลางนี้ 
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ภาพประกอบท่ี 40  ตัวอยางภาพการใชตัวหนังสือท่ีตางกันในปายยินดีตอนรับนักศึกษา 

 1.9.1 ชนิดของตัวอักษร (Type Style) 
   Serif (เซริฟ) “เปนแบบอักษรที ่มีขีดเล็ก ๆ อยู ตรงปลายสุด อยู ใน
ฟอนตตัวอักษรตระกูล Times แบบอักษรชนิดนี้มีชื ่อเรียกอีกอยางหนึ่งวาแบบโรมัน (roman) 
อักษรเซริฟมีสวนชวยในการกวาดสายตาไปตามตัวอักษร ทำใหอานงาย และนิยมใชสำหรับพิมพ
เนื ้อความ” (ประเภทฟอนต-serif-และ-sans-serif-แตกตางกันอยางไร, 2564, สืบคนจาก 

https://www.rmonlineservices.com/article/11) 

 

ภาพประกอบท่ี 41  ตัวอยางภาพตัวอักษรแบบเซริฟ 

 
  Sans-Serif (ซานสเซริฟ) “เปนแบบอักษรท่ีไมมีขีดท่ีปลายอักษร และมีชื่อเรียก
อีกอยางวา แบบกอทิก (gothic อักษรซานสเซริฟชนิดนี้ไมเหมาะกับการเปนเนื้อความ แตเหมาะ
สำหรับใชพาดหัว หัวเรื่อง หัวขอ ตัวเนน หรือลิงก ที่ตองการเรียกความสนใจจากผูอาน โดยการ
มองผานเพียงแคครั้งเดียว” (ประเภทฟอนต-serif-และ-sans-serif-แตกตางกันอยางไร, 2564,
สืบคนจาก https://www.rmonlineservices.com/article/11 ) 
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ภาพประกอบท่ี 42  ตัวอยางภาพตัวอักษรแบบซานสเซริฟ 

 

ในการออกแบบผูปฏิบัติงานสามารถใชตัวอักษรเซริฟหรือซานสเซริฟ ท่ีมีลูกเลนหรือขนาด
ตางกันในงานเดียวกันได เพื่อดึงดูดความสนใจกลุมเปาหมายได แตบริเวณเนื้อหาหลัก ควรใช
ตัวอักษรที่อานงาย ไมหวัด ขนาดเล็ก หรือตัวอักษรติดกันมากเกินไป เพราะถึงแมวาเนื้อหาบท
หัวขอหลักจะนาสนใจแคไหน แตถาตัวอักษรอานยากอาจทำใหกลุมเปาหมายไมสนใจ แตสำหรับ
การใชตัวอักษรไทย (Thai Letter) นั้นอาจเปรียบไดกับตัวอักษรที่มีหัวและไมมีหัวนั่นเอง ที่เมื่อใช
ในงานออกแบบแลวจะใหความรูสึกท่ีแตกตางกัน ซ่ึงการใชตัวอักษรไทยท่ีมีหัวลักษณะตามตัวอยาง
มักนิยมใชในงานที่เปนทางการหรืองานราชการแตสำหรับตัวอักษรไทยที่ไมมีหัวจะนิยมใชในงานท่ี
ไมเปนทางการมากมักใชในงานที่มีความทันสมัยใหม แตในการเลือกใชตัวอักษรที ่เปนฟอนต
เดียวกันในงานเพียงแคเปลี่ยนใหเปนภาษาไทยและภาษาอังกฤษบางฟอนตก็อาจจะใหความรูสึก
แตกตางกัน ยกตัวอยางเชน ฟอนต TH Sarabun ที่เปนภาษาไทยหนวยงานราชการจะใชในการ
เขียนหนังสือราชการ แตเมื ่อเปลี่ยนฟอนต TH Sarabun เปนภาษาอังกฤษจะเปนฟอนตซานส
เซริฟที่ไมมีเชิงที่มีรูปแบบที่ดูทันสมัยมากกวารูปแบบภาษาไทย ผูปฏิบัติงานจึงควรออกแบบและ
เลือกใชตัวอักษรที่เหมาะสมกับงานโดยไมจะเปนตองเปนตัวอักษรชนิดเดียวกันในหนึ่งงานที่มีท้ัง
ภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

   
ภาพประกอบท่ี 43  ตัวอยางภาพตัวอักษรไทยแบบท่ีมีหัวและไมมหีัว 

 
 Script (สคริปต) เปนตัวอักษรที่เลียนแบบลายมือ โดยใชปากกาชนิดตาง ๆ 

ตามแตสไตลในการออกแบบ ตัวอักษรชนิดนี้ใหความรูสึกไมเปนทางการ มีความเปนอิสระ และ
รูสึกสนุกสนาน และมักจะไมใชในสื่อสิ่งพิมพเพราะอาจทำใหอานยาก แตท้ังนี้ก็ข้ึนอยูกับบริบทของ
สิ่งพิมพนั้น ๆ ดวย 
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ภาพประกอบท่ี 44  ตัวอยางภาพตัวอักษรเลียนแบบลายมือท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

 
 Display  (ดิสเพลย) ตัวอักษรประดิษฐ เปนการออกแบบใหโดดเดน บางตัวเกิด

เปนสัญลักษณ ตัวอักษรชนิดนี้มีรูปแบบที่หลากหลายและใหอารมณความรูสึกแตกตางกันออกไป
ดวย 

  
ภาพประกอบท่ี 45 ตัวอยางภาพตัวอักษรประดิษฐท้ังภาษาไทยและภาษาอังกฤษ 

 
1.9.2 รูปแบบของตัวอักษร Type Character 

     คือ ลักษณะของตัวอักษรที่เห็นอยูในขณะนั้น โดยมีรูปแบบตาง ๆ ให
เลือกใชตามความเหมาะสม โดยแบงเปน 2 กลุมใหเห็นภาพไดอยางชัดเจน 

              กลุมท่ี 1 กลุมท่ีพบเห็นโดยท่ัวไป 
                - Normal / Regular คือ ตัวอักษรแบบตัวปกติ 
                - Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวเอียง 
                - Bold คือ ตัวอักษรแบบตัวหนา 
                - Bold Italic คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาและเอียงปกติ 
                โดยในแตละรูปแบบก็จะมีการใชงานใหเหมาะสม เชน ตองการความเดน เนน

ขอความสำคัญ อาจเลือกเปน Bold หรือ Italic ใหสะดุดตา (เพราะตัวอักษรมีผลตอการออกแบบ, 
สืบคนจากhttps://www. wynnsoftstudio.com) 

 
ภาพประกอบท่ี 46 ตัวอยางภาพตัวอักษรรูปแบบตาง  ๆ   
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               กลุมท่ี 2 กลุมพิเศษ พบไดกับฟอนตบางชนิดเทานั้น 
  - Thin คือ ตัวอักษรแบบบางมากเปนพิเศษ 
  - Light คือ ตัวอักษรท่ีมีลักษณะบาง 
  - Medium คือ ตัวอักษรท่ีมีลักษณะหนาปกติ 
  - SemiBold คือ ตัวอักษรท่ีมีลักษณะหนามากกวาปกติ    
  - Extra / Black คือ ตัวอักษรแบบตัวหนาพิเศษ 

          การใชรูปแบบของกลุมนี้มักใชกับกลุมคำที ่เนนเปนพิเศษ เชน หัวเรื ่อง หรือ 
ใจความสำคัญตาง  ๆ   

 

ภาพประกอบท่ี 47 ตัวอยางภาพตัวอักษรรูปแบบตาง ๆ ในกลุมพิเศษ 
 

 1.9.3 ขนาดของตัวอักษร (Type Size) 
   หนวยที ่ร ู จักกันดีนั ่นก็คือ Point พอยน ซึ ่ง 72 พอยน มีขนาดใหญ
เทากับ 1 นิ้ว สำหรับงานสิ่งพิมพ หนังสือ การจัดเปนเนื้อหาใหอานมักใชตัวอักษรทั่วไป ตัวอักษร
มาตรฐานเชน TH Sarabun, Cordia, Arial หรือตัวอักษรประเภท UPC ในภาษาไทย ขนาดที่ใช
และเหมาะกับสายตาคนทั่วไป คือ 14 พอยน ซึ่งอานสบายตาพอดี แตในบางตัวอักษรอาจจะเล็ก
หรือใหญไป ไมมีขนาดตายตัวสักเทาไหรเพราะตองข้ึนอยูกับคนออกแบบตัวอักษรนั้น ๆ ดวย อีกท้ัง
การลองจัดวางตัวอักษรและดูความเหมาะสมกับงานเชนกัน 

 

ภาพประกอบท่ี 48 ตัวอยางภาพขนาดของตัวอักษร 
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1.9.4 การวางตําแหนงตัวอักษร 

เปนอีกเรื ่องหนึ่งที่มีความสําคัญกับการทํางาน สําหรับการวาง
ตําแหนงตัวอักษร หนังสือเลมนี้จะมีขอควรคํานึงถึงอยู 3 ขอ คือ 

1) ธรรมชาติการอานของคนไทย จะอานจากซายไปขวาและบนลง
ลาง โดยลักษณะการกวาดสายตาจะเปนดังภาพ ดังนั้น ถาอยากใหอานงาย ควรจะวางเรียงลําดับ
ใหดีดวย ไมเชนนั้นจะเปนการอานขามไปขามมา ทําใหเสียความหมายของขอความได 

 
ภาพประกอบท่ี 49  ตัวอยางภาพการวางตำแหนงฟอนต 

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

2) จุดเดนที่เปนตัวอักษรควรมีเพียงจุดเดียว คือ ควรมีตัวอักษรท่ี
ใหญและเดนชัดอยูเพียงจุดเดียว ที่เรียกวาหัวขอหลักจึงจะเปนจุดเดนที่มองเห็นไดงายไมสับสน 
สวนจุดอ่ืน ๆ ขนาดควรจะเล็กลงมาตามลําดับความสําคัญ ท่ีจะกลายเปนตัวโปรยหรือหัวขอรอง 
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ภาพประกอบท่ี 50  ตัวอยางภาพการออกแบบปายแสดงความยินดีกับบัณฑติ 

 

3) ไมควรใชฟอนตหลากหลายรูปแบบมากเกินไปในงานชิ้นเดียว 
เพราะจะทําใหกลายเปนงานที่อานยาก ชวนปวดหัวมากกวาชวนอาน กรณีจําเปนแนะนําใหใช
ฟอนตเดิม แตปรับแตงขนาด ความหนา หรือ กําหนดความเอียงบาง เพื่อเพิ่มความนาสนใจไมให
งานดูนาเบื่อ หรืออยากใหงานมีความนาสนใจมากขึ้นจากการใชฟอนตผูปฏิบัติงานก็ควรเลือกใช  
ไมเกิน 3 ฟอนตในหนึ่งงานออกแบบ 
    

 

ภาพประกอบท่ี 51  ตัวอยางภาพการออกแบบข้ันตอนการถายภาพจากมือถือ 

 
1.10 ภาพประกอบ (Illustration) 

ภาพประกอบเปนอีกหนึ่งสิ ่งที่สำคัญในการออกแบบสื่อประชาสัมพันธ
เพราะจะทำใหสื ่อมีความนาสนใจมากยิ ่งขึ ้น การใชภาพประกอบงานจึงสามารถทำใหสื่อ
ประชาสัมพันธเขาถึงกลุมเปาหมายไดงายทำใหสื่อมีประสิทธิภาพ และภาพประกอบมีความหมาย
คือ “เปนภาพที่เขียนขึ้นเพื่อบอกเลาเรื่องราวหรือถายทอดเหตุการณตาง  ๆ ใหผูอื่นไดรับรูโดยมี
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จุดมุ งหมายใหสอดคลองกับเรื ่องราวนั้น  ๆ และใหเกิดความเขาใจที ่ถ ูกตอง อาจเปนท้ัง
ภาพประกอบเรื่องในหนังสอื พระคัมภีรหรือภาพเขียนบนฝาผนังอาคาร สถาปตยกรรมตาง ๆ และ
รวมถึงภาพโฆษณาตาง ๆ ดวย”( ภาพประกอบ, 2561, สืบคนจากhttps://th.wikipedia.org/ 
wiki/) 

กอนท่ีผูปฏิบัติงานจะเริ่มออกแบบสรางสรรคงานออกแบบ ในรูปแบบตาง 
ๆ ผู ปฏิบัติงานควรทำความรู จ ักพื ้นฐานของภาพประกอบที ่จะนำมาใชในงานออกแบบสื่อ
ประชาสัมพันธ เชน รูจักการกำหนดความละเอียดของภาพ ไฟลภาพชนิดตาง ๆ โหมดสีของภาพ 
รวมถึงโปรแกรมท่ีใชในการสรางสรรคภาพ สิ่งเหลานี้รวมเปนพ้ืนฐานท่ีสำคัญในการออกแบบท้ังสิ้น 
ซึ่งจะมีอยูดวยกัน 2 ลักษณะคือ ภาพ Bitmap  และ  Vector ผูปฏิบัติงานควรมีความรูเรื่องไฟล
ท้ังสองชนิด 

Bitmap คือ มีลักษณะเปนภาพจริง เชน ภาพของคน สัตว สิ ่งของ 
สถานที่ ที่เกิดจาการถายภาพ ที่มีลัษณะที่เกิดขึ้นจากจุดสีสี่เหลี่ยมเล็ก มีสีสัน ที่เรียกกันวาจุด    
พิกเซล (Pixel) มาเรียงตอกันจนเกิดเปนรูปภาพ ตัวอยางของภาพชนิดนี้ผูปฏิบัติงานจะเห็นไดจาก
ภาพถายดวยมือถือ ดวยกลองดิจิตอล หรือ ภาพจากอินเทอรเน็ต (Internet) เปนตน 

ขอดี คือ เปนไฟลรูปภาพท่ีสามารถเปดดูไดงาย ไมตองใชโปรแกรมเฉพาะ 
ขอเสีย คือ ขยายขนาดไมได เพราะจะทำใหพิกเซลของภาพแตกทันที ถาจะ

ใชในงานท่ีมีขนาดใหญ ตองกำหนดความละเอียดไวสูง ๆ ตั้งแตเริ่มตน 
 

 
ภาพประกอบท่ี 52 ตัวอยางภาพจริงท่ีถายดอกไมจากกลองถายภาพ 

 

Vector คือ ภาพอีกชนิดในจอคอมพิวเตอร ที่เกิดจากสูตรคำนวณทาง
คณิตศาสตร สวนใหญจะเปนภาพวาดลายเสน เชน ภาพวาดจากโปรแกรม Illustrator ไฟล 
Vector จะเรียกวาไฟลตนฉบับ หรือไฟลดิบ 
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ขอดี คือ สามารถยอ/ขยายภาพ ไดโดยไมเสียรายละเอียด คือ ไมแตกเปน

พิกเซล จนกวาจะนำมาแปลงเปนไฟล Bitmap เพ่ือเปนรูปภาพแลวนำไปใชงาน 
ขอเสีย คือ จะตองใชงานกับโปรแกรมเฉพาะทางในการเปดไฟล เชน ไฟล Ai 

จะตองเปดกับโปรแกรม Illustrator เทานั้น 

 
ภาพประกอบท่ี 53  ตัวอยางลักษณะขอแตกตางของภาพ bitmap  &  Vector 

(แหลงท่ีมา: https://www.freepik.com/free-vector/floral-background-design) 
 
 

 1.10.1 การกำหนดความละเอียดของภาพ (Resolutions) 
 ความละเอียดของภาพ (Resolution) หมายถึง จำนวนจุดตอพื ้นท่ี 

การแสดงผล นิยมวัดกันเปนจุดตอนิ้ว (dpi) การสรางกราฟกผานจอมอนิเตอรไมจำเปนตองมี
รายละเอียดของภาพสูงเกินไป โดยทั่วไปจะใชความละเอียด 72 dpi ก็เพียงพอเพื่อใหขนาดของ
ไฟลไมใหญเกินไป ซ่ึงจะตางจากความละเอียดของภาพเม่ือใชในงานพิมพ อาจตองใชความละเอียด
สูงมาก เชน 350 dpi สำหรับภาพสี และ 600 dpi สำหรับภาพขาวดำ เปนตน 

พิกเซล (pixel) เปนหนวยพื ้นฐานของภาพ คือจุดภาพบนจอแสดงผล หรือ 
จุดภาพในรูปภาพที่รวมกันเปนภาพขึ้น โดยภาพหนึ่ง  ๆ จะประกอบไปดวยจุดภาพหรือพิกเซล
มากมาย และแตละภาพที ่สร างข ึ ้นจะมีความหนาแนนของจ ุดภาพ หรือบางครั ้งแทนคา          
ความละเอียด (ความคมชัด) ที่แตกตางกันไป จึงใชในการบอกคุณสมบัติของภาพ จอภาพ หรือ 
อุปกรณแสดงผลภาพได คำวา “พิกเซล” (pixel) มาจากคำวา “พิกเจอร” (picture) ที่แปลวา 



64 
รูปภาพ และ “เอเลเมนต” (element) ท่ีแปลวา องคประกอบ จอภาพท่ีมีจำนวนพิกเซลมาก จะมี
ความละเอียดของภาพมาก โดยมากจะระบุจำนวนพิกเซลแนวนอน x แนวตั้ง เชน 1366 x 768 
พิกเซล  และที่สำคัญที่มักเจออีกคำหนึ่งก็คือ megapixel คือหนวยลานของ pixel 1 megapixel 
(mp) จึงมาคาเทากับ 1 ลาน pixel เพ่ือใหไดผลลัพธของงานออกแบบออกท่ีมาดีภาพคมชัดไมแตก
หรือเบลอผูปฏิบัติงานจะตองรูจักกำหนดคาความละเอียด (Resolutions) ของภาพใหเหมาะสม 
กับลักษณะงานที่จะนำภาพนั้นไปใช ดังนั้น เพื่อความเหมาะสมกับการทำงานแตละแบบ จึงมีการ
กำหนดความละเอียดภาพท่ีเหมาะสมดังนี้ 

• คาความละเอียด  72 Pixel/Inch : สำหรับการแสดงบนหนาจอคอมพิวเตอร 
เชน งานออกแบบเว็บไซต banner เปนตน 

• คาความละเอียด 150 Pixel/Inch : สำหรับแผนท่ีจะนำไปพิมพผาน 
เครื่องพิมพอิงกเจ็ต (Inkjet Printer) เชน ปายไวนิล ปายกองโจร เปนตน 

• คาความละเอียด 300 Pixel/Inch : สำหรับงานสิ่งพิมพ ผานเครื่องพิมพ 
ออฟเซ็ท (Offet Press) เชน หนังสือ  โปสเตอร แผนพับ นามบัตร ฯลฯ 

 1.10.2 รูปแบบของไฟลภาพในงานออกแบบกราฟก 
  ไฟลรูปแตละชนิด จะมีคุณสมบัติที่เหมาะสมกับงานกราฟกในรูปแบบท่ี

แตกตางกันไป ดังนั้น ผูปฏิบัติงานจึงควร จะเลือกบันทึก (บันทึกงาน) เปนไฟลรูปชนิดที่เหมาะกับ
งานที่จะนําไปใชใหมากที่สุด และถึงแมวาจะมีไฟลมากมายหลายชนิด แตในปจจุบันมีไฟลที่ใชเปน
มาตรฐานอยูไมก่ีชนิด ดังนี้ 

• ไฟล JPEG เปนไฟลภาพที่นิยมใชงานบนอินเทอรเน็ต (Internet) หรือรูปภาพ
ดิจิตอล ขอดีคือ ไฟลจะถูกบีบอัดจนมีขนาดไมใหญมากนัก เปดดูไดเร็ว แตไมคอยเหมาะกับงาน
พิมพคุณภาพสูง 

• ไฟล BMP เป นไฟลภาพของระบบปฏิบ ัต ิการ Windows ขอด ีค ือ เก็บ
รายละเอียดของรูปไดมาก เหมาะสำหรับนำไปตกแตงตอ แตปญหาของภาพชนิดนี้คือ ไฟลใหญ 
เปดชา และไมรองรับโหมดสีสิ่งพิมพ CMYK จึงนําไปใชกับงานสื่อสิ่งพิมพไมได 

• ไฟล TIFF เปนไฟลภาพที่เก็บรายละเอียดของงานไดครบถวนสมบูรณ สามารถ
บันทึกเลเยอร (Layer) เก็บไวใชตอได ใชไดท้ัง Windows และ Mac อีกท้ังยังรองรับโหมดสี CMYK 
ไดอีกดวย 

• ไฟล PNG เปนไฟลที่ถูกบีบอัดมีขนาดเล็กมาก ๆ และยังสามารถบันทึกใหมีพ้ืน
หลังแบบโปรงใส เหมาะกับงานบนเว็บไซตหรือบนอินเทอรเน็ต (Internet) 

• ไฟล PSD เปนไฟลที่สรางจากโปรแกรม Adobe Photoshop สามารถบันทึก
ขอมูลแกไขตาง ๆ และแยกเลเยอร (Layer) สําหรับนำกลับมาแกไขตกแตงตอไปได ปจจุบัน
สามารถใชไฟลนี้สงโรงพิมพไดเลย เพราะทุกโรงพิมพจะมีโปรแกรม Adobe Photoshop กันอยู
แลว แตท่ีไมนิยมเพราะไฟลนี้จะมีขนาดใหญมากนั่นเอง 

• ไฟล AI เปนไฟลภาพท่ีเกิดจากการวาดภาพและทํางานในโปรแกรม Illustrator 
สามารถสงไฟลนี้เขาโรงพิมพ ไดเชนเดียวกัน 

• ไฟล EPS เปนไฟลภาพที ่ถ ูกแปลงออกมาจากไฟลที ่ท ํางานในโปรแกรม 
Illustrator ไฟลแบบนี้มีขอดีคือ ตัวไฟลจะดึงรูปภาพท่ีใชในการทํางานมาฝงไวในไฟลไดดวย  
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  1.10.3 โหมดสีของภาพ (Color Mode) 
  โหมดสี (Color Mode) คือ ร ูปแบบการผสมสีเพื ่อนําไปใชก ับงาน

ประเภทตาง ๆ โดยโหมดสีแตละชนิดจะเหมาะกับ งานที่แตกตางกันออกไป โหมดสีจะมีอยูหลาย
ชนิด แตถาพูดถึงโหมดสีหลัก ๆ ที่เกี่ยวกับงานออกแบบกราฟกและตองใชอยูเปนประจําแลวจะมี
อยูเพียง 3 ชนิดเทานั้น GRAYSCALE MODE, RGB MODE,  CMYK MODE 

  Grayscale โหมดสีเดียว : โหมดสีนี้จะมีอยูเพียงสีเดียวเทานั้น นั่นก็คือ 
สีดํา การแสดงผลของภาพจะเปนการไลน้ำหนักสีจากดํา เทา ไปจนถึงสีขาวสุด มักใชสีในโหมดนี้
กับงานพิมพสีเดียว เพ่ือประหยัดตนทุนการผลิต 

  RGB โหมดสีสําหรับแสดงผลบนหนาจอ : เปนโหมดสีที่เกิดจากการ
ผสมของแมสีทางแสง 3 สี ซึ่งประกอบไปดวยสีแดง (Red), สีเขียว (Green), และสีน้ำเงิน (Blue) 
นําไปใชในการแสดงผลบนหนาจอ เหมาะกับงานบนอินเทอรเน็ต (Internet)  เว็บไซต  สีในโหมดนี้
จะมีความสดและหาอ่ิมตัวสูง ผูปฏิบัติงานไมสามารถนำไปใชกับระบบงานสิ่งพิมพได 

  CMYK โหมดสีสําหรับงานสิ่งพิมพ : ใหผลลัพธตรงกับสีธรรมชาติมาก
ท่ีสุด เพราะเกิดจากการผสมกันของแมสีทางวัสดุ หรือแมพิมพท่ีเปนหมึกพิมพจริง ๆ ท้ัง 4 สี ไดแก 
ฟา (Cyan), บานเย็น (Magenta), เหลือง (Yellow) และดํา (Black) ผสมกันเปนภาพโดยจัด เปน
โหมดสีท่ีใชสําหรับงานสิ่งพิมพทุกชนิด 

 

   
RGB   CMYK    Grayscale 

ภาพประกอบท่ี 54 ตัวอยางการใชโหมดสี RGB บนหนาจอแบบโหมด CMYK  
และสี Grayscale ท่ีมองผานหนาจอ 

โดยปกติสวนมากภาพที่ผูปฏิบัติงานนํามาจากอินเทอรเน็ต (Internet)  
หรือภาพจากกลองดิจิตอลจะใชโหมดสีแบบ RGB ซึ่งถาจะแชรสงตอไป บนเฟซบุค หรือใชบน
จอคอมพิวเตอร ก็จะไมมีปญหาอะไร แตถาจะนําไปสงพิมพแลวจะเกิดปญหาอยางแนนอน เพราะสี
ที่ไดจะผิดเพี้ยนไปจากที่เห็นบนจอภาพ แบบที่ระดับความเพี้ยนสีตั้งแตเล็กนอยจนถึงขั้นเพี้ยนสี
อยางมาก ดังนั้น ถารูวางานนี้ตองนําไปสงพิมพออกมา ก็ใหเปลี่ยนมาทํางานในโหมดสีแบบ CMYK 
ตั ้งแตตนเสียกอนหลังจากพิมพออกมาก็จะไดสีใกลเคียงกับสีของภาพที่เห็นบนหนาจอของ
ผูปฏิบัติงานมากที่สุด (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for Advertising & Printing, น.
44) 

1.11 การจัดองคประกอบ 
  การจัดองคประกอบที่ดีจะชวยใหงานออกแบบนั้นมีจุดเดนอยางชัดเจน สามารถ
ดึงดูดใจผูพบเห็นและสื่อความหมายไดตรงตามตองการ โดยที่ภาพรวมของงานยังคงเปนไปใน
ทิศทางที่สงเสริมกัน “การจัดวางองคประกอบที่ดี จำเปนตองานศิลปะ งานกราฟกหรืองานอื่น ๆ 
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และเปนพื้นฐานสำคัญที่ควรหยิบยกมาพิจารณา นักออกแบบที่ประสบความสำเร็จมักจะเปน
ผูเชี่ยวชาญดานการจัดวางองคประกอบพื้นฐาน นักออกแบบกราฟกจะใชตัวอักษรและรูปภาพ
รวมกัน โดยจะพิจารณาความสัมพันธระหวางองคประกอบไปดวยและทายที่สุดองคประกอบ
ทั้งหมดจะรวมกันแสดงผลเปนระดับขั ้นผานการมองเห็น ซึ ่งชวยนำสายตาของผู ชมใหไลไป
ตามลำดับเรื่องราว” (Dabner, Stewart,Zempol, 2015, น.32, ผูแปล จุติพงศ ภูสุมาศและสุวิ
สา แซอ้ึง) 

 

 
ภาพประกอบท่ี 55  ตัวอยางภาพการจัดองคประกอบปาย PR อาสา รุนท่ี 3 

 

1.11.1 พ้ืนฐานการจัดองคประกอบ 
  การจัดองคประกอบในการออกแบบก็มีสวนคลายคลึงกันกับการจัด

องคประกอบศิลปะ เพราะการออกแบบก็เปนการทำงานศิลปะอยางหนึ่งที่มีการใชทัศนศิลปมา
รวมกับการออกแบบท่ีมีประโยชนใชสอยเพ่ิมเติมเขามาท่ีมากกวาการชื่นชมดวยตาเพียงอยางเดียว
เชนงานศิปะตาง ๆ อีกทั้งงานออกแบบยังประกอบไปดวยภาพและตัวอักษรและนำมาจัดวางให
สวยงามนาสนใจ ในการจัดองคประกอบท่ีนิยมเพ่ือใหผูปฏิบัติงานไดนําไปประยุกตใชพัฒนาในงาน
ออกแบบของตนไดมีดังนี้ 
    1) จังหวะการจัดวาง (Rhythm) เปนเรื่องของจังหวะในการ
วางองคประกอบ อาจวางซ้ำ ๆ หรือวางในระยะที่เทากัน วางใหเกิดจังหวะที่แตกตางกันเล็กนอย
ตรงสวนที่ตองการใหเปนจุดเดน สามารถใชไดกับทุกองคประกอบทั้งตัวอักษร รูปภาพ หรือสีก็ได
เชนกัน เปนการใชชองไฟหรือระยะหางระหวางวัตถุท่ีชัดเจน ดังตัวอยางนี้ 
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ภาพประกอบท่ี 56 ตัวอยางภาพงานออกแบบกำหนดการโครงการสงเสริมวัฒนธรรมท่ีใชรูปแบบจังหวะ      

การจัดวางซ้ำ ๆ ของขนาดภาพ ตวัอักษร และการใชชองไฟ 

     2) ความสอดคลองและความขัดแยงก ัน (Harmony / 
Contrast) ขององคประกอบ เปนเรื่องการสรางจุดเดิมใหแยกออกจากฉากหลัง บางครั้งการใช
ความสอดคลองแตยังทําใหสรางจุดเดนในงานไดโดยใหภาพหลักยังคงมีความกลมกลืนกันอยู 
เรียกวา Harmony ในวิธีการนี้จะทำใหเกิดความรูสึกที่ละมุน ดูแลวสบายตาเหมาะที่จะใชกับงาน
ประชาสัมพันธท่ีตองการบอกเลาเหตุการณตาง ๆ และการออกแบบในอีกรูปแบบท่ีตองการผลิตสื่อ
ประชาสัมพันธที่ตองการใหมีความรูสึกกระตือรือลน มีการใหความสนใจในทันทีที่เห็นเปนการ
ประชาสัมพันธเรื่องที่รายแรงหรือเรื่องสำคัญ ผูปฏิบัติงานควรสรางจุดเดนโดยใหภาพหลักขัดแยง
กับพื้นหลังอยางชัดเจน เรียกวา Contrast การออกแบบรูปแบบนี้จะทำใหงานมีสีสันที่นาสนใจ
เนื่องจากการผลักความเดนของภาพจากพ้ืนหลังท่ีตางกันมากนั่นเอง 

 
ภาพประกอบท่ี 57  ตัวอยางงานออกแบบท่ีใชความขัดแยงกันของสีมาทำใหงานมีความนาสนใจและโดดเดน

แยกออกจากฉากหลังอยางเห็นไดชัด 
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ภาพประกอบท่ี 58  ตัวอยางงานออกแบบท่ีใชความสอดคลองของสีมาเปนหลักในการออกแบบท่ีจะทำใหงาน

น้ันมีความกลมกลืนดูแลวสบายตา 
 

    3) การจัดเรียงตําแหนงขององคประกอบ (Alignment) ทํา
ใหอานงาย สบายตา เปนมิตรตอการมองเห็น สามารถรับรูทันทีวาจะตองเริ ่มอานตรงไหน จบ
ตรงไหน มีทิศทางการมองไดอยางชัดเจน โดยธรรมชาติของ คนไทยจะกวาดตาอานหนังสือจากบน
ซายไปดานขวา ไลจากบนลงลาง ในสวนนี้จะคลายกับเรื่องธรรมชาติการอานที่เคยกลาวไวแลวใน
หัวขอ Typography 

 
ภาพประกอบท่ี 59  ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบนเนอรประชาสัมพันธงานโครงการอบรมเชิงปฏิบัติการ

แบบการจัดเรียงตำแหนงองคประกอบท่ีอานจากซายไปขวา 
 

    4) สัดสวนขององคประกอบ (Proportion) โดยธรรมชาติ
ของมนุษยจะมองวัตถุท่ีใหญกวากอนเสมอ ดังนั้นสัดสวนท่ีแตกตางกันของจุดเดนและองคประกอบ
อ่ืน ๆ ท่ีไมใชจุดเดน ควรมีความแตกตางกันอยางชัดเจนในระดับหนึ่งจึงจะเพ่ิมความนาสนใจใหกับ
จุดเดนได การจัดวางองคประกอบในรูปแบบนี้มักจะใชในการสรางจุดเดนใหกับขอมูลหรือภาพท่ี
สำคัญเพ่ือดึงดูดใหกลุมเปาหมายสนใจเปนจุดแรกและสามารถเขาใจความหมายไดทันที ดังตัวอยาง 



69 

 
ภาพประกอบท่ี 60  ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีแบงสัดสวนงานอยางชัดเจน 

5) การรวมกลุมขององคประกอบ(Proximity) คือ การนํา
องคประกอบอื่น ๆ มารวมกลุมไวใกลกับจุดเดนที่ตองการ เพื่อใหงายตอการมองเห็นนั่นเอง 
ยกตัวอยางนักรองคนดังท่ีมีผูคนและแฟนคลับชูไมชูมือเชียรอยูดานลาง หรือ นักกีฬาท่ีกําลังถูกแสง 
Spotlight ฉายอยู จะทําใหคนคนนั้นดูนาสนใจมากข้ึน 

 
ภาพประกอบท่ี 61  ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีใชการจัดวางองคประกอบแบบรวมกลุมของภาพ  

ผักและผลไม 



70 
1.11.2 รูปแบบของการจัดองคประกอบ 

   พ้ืนฐานองคประกอบผานไป ทีนี้มาถึงการรวมเอาทุกสิ่งท่ีกลาวมารวมกัน 
โดยใช Element หรือองคประกอบตาง ๆ เชน เสน สี หรือตัวอักษร สื่อความหมายออกไปดวยการ
จัดวาง ที่สามารถดึงดูดความสนใจและแสดงอารมณของงานได อยางเหมาะสมมากที่สุด การจัด
องคประกอบหลัก ๆ มีอยู 3 แบบ ไดแก  

 1)  จ ั ดองค ประกอบแบบทาง เด ี ยวก ัน  (Unity)  คื อ  
การเลือกใชองคประกอบที่สื่อความหมายไปในทิศทางเดียวกัน เพื่อสรางงานที่มีความหมายเดียว 
ทั้งลักษณะอารมณตัวหนังสือ การจัดวางภาพประกอบ รวมถึงสีสันที่เลือกใชในงานใหออกแบบ
เปนไปทางเดียวกัน จะแสดงใหเห็นถึงความมีเอกภาพของงานท่ีจัด 

 

     
ภาพประกอบท่ี 62  ตัวอยางภาพปายประชาสมัพันธงานกีฬา 9 ราชมงคล 

2) จัดองค ประกอบแบบสมดุล (Balance) คือ การจัด
องคประกอบจากความสมดุลจะแยกได 2 แบบดวยกัน ไดแก 

2.1) ความสมดุลจริง คือ ภาพท้ังสองดานซายและขวามีรูปทรง
ท่ีคลายกันหรือเหมือนกันเม่ือมองงานออกแบบจะเห็นไดชัดเจนจากภาพวามีความสมดุล 

 
ภาพประกอบท่ี 63  ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบบสมดลุจริงจากวัตถุท่ีวางเทา ๆ กัน 
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    2.2) สมดุลดวยน้ำหนัก คือ ภาพไมจําเปนตองเหมือนกัน      
ทั้งสองดานและมีการจัดองคประกอบอื่นที่ไมมีลักษณะเดียวกัน แตมองดูแลวมีน้ำหนักเทา ๆ กัน 
ท้ังสองดาน ไมวาจะเปนสีสัน รูปทรง ฟอนต หรือองคประกอบอ่ืน ๆ มาวางลงในผลงาน ซ่ึงน้ำหนัก
ในที่นี้หมายถึงน้ำหนักที่วัดจากความรูสึกของผูชมงานออกแบบ ที่เมื่อเห็นภาพแลวมีความรูสึกวา
ภาพนี้มีความสมดุลของน้ำหนักภาพอยู ไมใชน้ำหนักจากการวัดหรือชั่งจากเครื่องมือแตอยางใด 
 

 
ภาพประกอบท่ี 64  ตัวอยางภาพการออกแบบปายแบบสมดลุดวยน้ำหนัก 

    3 ) จัดองคประกอบแบบเนนจุดสนใจ (Point of Interest) 
คือการจัดองคประกอบดวยการใหวิธีวางตำแหนงจุดเดนลงไปแลวใชวิธีตาง ๆ ที่อธิบายไวขางตน
เนนใหเกิดจุดเดนมีความสนใจขึ้นมา เชน ใชขนาดที่แตกตางกันสำหรับจุดเดน (ตามหลักของ Pro 
portion) หรือใชสีที่ตัดกัน (ตามหลักของ Contrast) (อนัน วาโซะ, 2561, Graphic Design for 
Advertising & Printing, น.34) 
 

 
ภาพประกอบท่ี 65  ตัวอยางภาพงานออกแบบท่ีจัดองคประกอบแบบเนนจุดสนใจ 
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  1.11.3 การจัดองคประกอบของภาพท่ีใชประกอบงานออกแบบ 
  การจ ัดองคประกอบภาพท่ีเนนจ ุดสนใจย ังมีอ ีกหลายว ิธ ีท ี ่สามารถนำไป
ประยุกตใชกับงานออกแบบของผูปฏิบัติงานใหเกิดความสวยงามไดเชนกัน ไดแก การใชเสนนำ
สายตา การใชจุดตัด 9 ชอง หรือการใชกรอบภาพเพื่อเนนใหเกิดจุดเดน องคประกอบที่กลาวมา 
ไมวาจะเปนวิธีการจัดวาง และความหมายขององคประกอบ เปนสิ่งที่ตองนำมาใชและทำความ
เขาใจรวมกัน จากนั้นฝกทำตามทฤษฎีตาง ๆ และหาตัวอยางที่สวยงามเพื่อมาทำความเขาใจใน
วิธีการลงมือปฏิบัติ แลววิเคราะหการเลือกใชสี ใชเทคนิคใดในการจัดวาง จึงจะทำใหผลงาน
พัฒนาขึ้นและไดรับการยอมรับและยังมีนักออกแบบไดกลาวถึงการจัดวางองคประกอบอื่นที่เปน   
ที่ยอมรับจากทั่วโลกไววา “เมื ่อมองยอนไปยังประวัติศาสตรของทัศนศิลป ทฤษฎีการจัดวาง
องคประกอบมีการพัฒนาในหลากหลายรูปแบบ เชน วิทรูเวียส (Vitruvius) สถาปนิกและวิศวกร
แหงโรมันไดใชสูตรคณิตศาสตรในการกำหนดพื้นที่ของรูป ซึ ่งรู จักกันดีในชื่อสัดสวนทองคำ 
(Golden Section) หรือสี ่เหลี ่ยมผืนผาทองคำ (Golden Rectangle) ซึ ่งเปนสิ ่งที ่เกิดขึ ้นจาก
อัตราสวนของดานท่ียาวท่ีสุดและสั้นท่ีสุดของรูปสี่เหลี่ยมผืนผา ซ่ึงทฤษฎีนี้ปรากฏเปนสวนหนึ่งของ
คณิตศาสตร, สถาปตยกรรมศาสตร,ศิลปศาสตร, ผลงานกราฟก และการออกแบบอุตสาหกรรม
ศิลปนฝรั่งเศสนาม อองรี มาติสส (Henri Matisse) (1869-1954) ไดแรงบันดาลใจจากแนวคิด
ดังกลาว และสรางผลงานท่ีเกิดจากการจัดวางองคประกอบใหรูสึกถึงความเคลื่อนไหวและถายทอด
ความรูสึกออกไป” (Dabner, Stewart,Zempol, 2015, น.33, ผูแปล จุติพงศ ภูสุมาศและสุวิสา 
แซอ้ึง) 

  
ภาพประกอบท่ี 66  ตัวอยางภาพการคำนวณท่ีตรงกับอัตราสวน Golden Ratio                         
(แหลงท่ีมา : https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 

 

  ในปจจุบันมีการนำสัดสวนทองคำมาใชในงานอยางแพรหลายหรือที่เรียกวา 
Golden Ratio “สัดสวนทองคำ (Golden Ratio)หรือที่รู จักกันในชื่อตัวเลขทองคำ อัตราสวน
ทองคำ หรืออัตราสวนของพระเจา คืออัตราสวนระหวางจำนวนสองจำนวนที่มีคาโดยประมาณ
เทากับ 1.618 มักเขียนแทนดวยตัวอักษรฟายของกรีก สัดสวนนี้มีความเกี่ยวของอยางยิ่งกับ
ลำดับฟโบนัชชีซึ่งเปนลำดับที่จำนวนแตละจำนวนจะบวกกับจำนวนกอนหนา จำนวนฟโบนัชชี
ไดแก 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21 และจำนวนอ่ืน ๆ ตอไปเรื่อย ๆ โดยสัดสวนของจำนวนแตละ
จำนวนและจำนวนที่อยูกอนหนาจะมีคาเขาใกล 1.618 สัดสวนทองคำใชงานไดเหมือนกับกฎ  
สามสวนโดยสามารถใชเปนกรอบหรือแนวทางในการจัดวางองคประกอบแตไมไดเปนขอบังคับ     
ที่เขมงวดเกี่ยวกับวิธีการที่คุณจะออกแบบโครงสรางงานของคุณ เพราะในที่สุดแลวระยะหางเปน 
สิ่งสำคัญและไมวาจะเปนแนวทางใดก็เปนประโยชนทั้งสิ้น “ถาหากทุกสิ่งสำคัญหมด ก็แปลวาไมมี
อะไรสำคัญเลย” นักศึกษาปจจยัมนุษยวิศวกรรม Sara Berndt กลาว หากคุณจัดใหรูปภาพท้ังหมด
อยูตรงกลางหรือจัดขอความเปนกลุมกอนเดียวโดยไมมีการจัดระเบียบ คุณอาจสรางความรูสึก

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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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แปลกแยกใหแกผูอาน ผูชม หรือผูใชได ใชสัดสวนทองคำเปนแนวทางในการทำงานของคุณเพื่อให
แนใจวาองคประกอบตาง ๆ มีระยะหางที่เหมาะสมและมีการจัดวางเปนอยางดี” (Obermiller, 
Berndt, ความรูเบื้องตนเกี่ยวกับสัดสวนทองคำ, สืบคน้จากhttps://www.adobe.com/th_th/ 

creativecloud/design/ discover/golden-ratio.html) 

 

ภาพประกอบท่ี 67  ตัวอยางภาพการใชสัดสวนทองคำ 
(แหลงท่ีมา : https://www.freepik.com/search?dates=any&format) 

 

 
ภาพประกอบท่ี 68  ตัวอยางภาพการใชกรอบภาพ เสริมใหภาพโดดเดนข้ึน 

https://www.freepik.com/search?dates=any&format
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ภาพประกอบท่ี 69  ตัวอยางภาพการใชจุดตัวเกาชอง เสรมิใหภาพโดดเดนข้ึน 

 
 

ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนสำหรับผูปฏิบัติงานใหมในความเขาใจหลักการออกแบบกราฟก 
1. ผูปฏิบัติงานเลือกใชตัวอักษรไมลงตัวกับลักษณะของงานออกแบบเพราะไมเขาใจใน

ลักษณะและความหมายของตัวอักษร 
2. ผูปฏิบัติงานไมมีความรูเรื่องโทนสีและไมไดศึกษาศิลปะมาแตตนจึงทำใหไมสามารถ

จดจำลักษณะหรือความหมายของสีได 
 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานตองมีการสืบคนขอมูลเพิ่มเติมดวยตนเองจากแหลงขอมูลที่นาเชื่อถือที่มี
การลงชื่อในบทความที่เขียนหรือหาขอมูลเพิ่มเติมจากเว็บไซตที่มีการใหความรูดานการออกแบบ
โดยตรง 
 2. ผูปฏิบัติงานควรมีการพิมพตารางสีหรือหนังสือที่ใหความรูดานสีโดยเฉพาะเอาไว
สำหรับดูการผสมสีและความหมายของสีท่ีจะเลือกใช 
 
ขอเสนอแนะ :  
 ผูปฏิบัติงานดานการออกแบบที่พึ่งมีการศึกษาจะไมสามารถจดจำทฤษฎีที่เกี ่ยวของได
ทั ้งหมดโดยเฉพาะทฤษฎีสี ที ่ต องมีการศึกษามาแตตนพรอมกับลงมือปฏิบัติ จึงแนะนำให
ผูปฏิบัติงานใหมมีการสืบคนขอมูลที่เกี่ยวของกับงานออกแบบไปพรอม ๆ กับการลงมือปฏิบัติจริง 
จึงจะทำใหสามารถจดจำทฤษฎีการออกแบบได 
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2. การออกแบบสื่อสิ่งพิมพประเภทปายไวนิล 

สื ่อสิ ่งพิมพ คือ สื ่อที ่มีกระบวนการผลิตเปนชิ ้นงานออกมาหลังจากขั ้นตอนการ
ออกแบบแลวเสร็จ เปนสื่อที่มีการจับตองไดเปนวัตถุ ยกตัวอยางเชน โปสเตอร แผนพับ นามบัตร 
ปายไวนิล หนังสือ นิตยสาร ฉลาก โล แกวน้ำ ของท่ีระลึกตาง ๆ ฯลฯ ซ่ึงในการผลิตสื่อสิ่งพิมพนั้น
จะมีวัสดุที่สำคัญใชผลิตงานออกแบบนั้นเขามาเกี่ยวของดวย ในขั้นตอนการออกแบบสื่อสิ่งพิมพ 
แตละประเภทก็จะมีความแตกตางกันเพราะมีกระบวนการผลิตและการใชวัสดุที่ตางกัน ดังนั้น
กอนที่ผูปฏิบัติงานจะเริ่มการออกแบบสื่อ จึงควรทราบวาจะตองผลิตสื่อเปนสื่อประเภทอะไรบาง  
มีการนำไปใชงานอยางไรเพื่อประชาสัมพันธ เพื่อใหมีกระบวนการออกแบบที่ถูกตองสอดรับ      
กับวิธีการผลิตสื่อนั้น ๆ และไมเกิดขอผิดพลาดระหวางการผลิตข้ึน 

 

   

 

   
ภาพประกอบท่ี 70  ตัวอยางภาพสื่อสิ่งพิมพหลากหลายประเภท 

ปายไวนิล (Vinyl) คือ สื่อสิ่งพิมพท่ีมีกระบวนการผลิตในโรงพิมพ ดวยการพิมพระบบ
อิงคเจ ็ท(Inkjet) ลงบนวัสดุที ่ เป นไวนิล (Vinyl) และมีการติดตั ้งตามจุดติดตั ้งต าง ๆ เพ่ือ
ประชาสัมพันธงานหรือกิจกรรม โดยปายไวนิลนั้นสามารถผลิตไดหลายขนาดตามขอจำกัดของ
เครื่องพิมพในโรงพิมพแตละแหง ซ่ึงกอนท่ีผูปฏิบัติงานจะลงมือปฏิบัติงานออกแบบควรทราบขอมูล
ของวัสดุไวนิลและกระบวนการพิมพกอนจึงจะทำใหสามารถผลิตสื่อท่ีมีคุณภาพได 
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 2.1 วัสดุไวนิล (Vinyl) 

    ไวนิล คือ พลาสติกชนิดพิเศษมีสวนผสมระหวางพลาสติกคุณภาพสูงรวมกับ   
สารเพิ่มประสิทธิภาพตาง ๆ เชน สารเพิ่มความทนทานตอแสงแดด สารเพิ่มความแข็งแรงทนทาน
ตอแรงกระแทก สารเพ่ิมความทนทานตอสภาวะอากาศ และสารเพ่ิมความทนทานความรอน ไวนิล
นอกจากจะทนทานตอแสงแดดรังสียูวี และสภาวะอากาศที่เปลี่ยนแปลงแลวยัง เปนวัสดุที่ไมมี
ปญหาเรื ่องปลวกหรือแมลงกัดเจาะ การผุกรอนหรือบิดงอ การเกิดสนิม การรั่วซึมของน้ำฝน      
ไมติดไฟ และยังชวยลดการสิ้นเปลืองพลังงานอีกดวย จึงนิยมนำมาใชผลิตอุปกรณใชงานกลางแจง 
รวมถึงปายโฆษณาตาง ๆ ปจจุบันวัสดุไวนิลกำลังเปนที่นิยมอยางมากในการนำมาผลิตปายโฆษณา 
ปายประกาศ และปายตาง ๆ เนื่องจากมีความทนทานตอทุกสภาวะ และที่สำคัญราคาไมแพง    
เม่ือเปรียบเทียบกับปายวัสดุประเภทอ่ืน ๆ ทุกวันนี้หากสังเกตุตลอดเสนทางมักจะพบเห็นปายไวนิล
ท่ีใชในการโฆษณาสินคา หรือประกาศตาง ๆ ปายไวนิลนั้นแบงเปน 2 ประเภทใหญ ๆ คือ 
   2.2.1 ไวนิลทึบแสง คือ ไวนิลท่ีมีการเคลือบสารเคมีท่ีดานหลังเม่ือพิมพ
อิงคเจ็ท แลวสองไฟจะมองไมทะลุ แบงตามการใชงานไดดังนี้ 
   ปายไวนิลแบบหลังขาว เหมาะกับงานพิมพอิงคเจ็ทท่ัวไป 
       ปายไวนิลแบบหลังเทา/ดำ เหมาะกับงานที่เปนปายแขวนที่ประกบ 2 
หนา จะชวยลดการทับซอนของภาพเมื่อมีแสงแดดสองผานปายไวนิล แบบพิมพได 2 หนา ไวนิล
ประเภทนี้เหมาะกับเครื่องพิมพ UV Flatbed ซ่ึงเปนระบบเครื่องพิมพแบบแผน สามารถพิมพได 2 
หนาไดอยางแมนยำ 
   2.2.1ไวนิลโปรงแสง (backlit) คือ ไวนิลที ่มีการเคลือบสารเคมีท่ี
ดานหลังบางกวาแบบทึบแสง ซ่ึงแสงสามารถสองทะลุได แบงเปน 2 ประเภท 
       ปายไวนิลแบบโปรงแสง คือไวนิลที่สามารถใหแสงผานได จึงนิยมใช
สำหรับทำกลองไฟ ที ่เห็นตามปายดานนอกของรานคา สามารถพิมพ Inkjet โดยใช Profile 
Backlit เนื่องจากตองสองไฟจากดานหลังจึงตองใชการพิมพที่ใหหมึกหนาแนนกวาเปนพิเศษ เพ่ือ
เวลาสองไฟแลวสีไมเพี้ยน ไวนิลโปรงแสงสามารถนำมาใชพิมพอิงคเจ็ทลงไปตรง ๆ หรืออาจจะใช
เปนเทคนิคติดสติ๊กเกอรโปรงแสงทับหนาลงไปไดเชนกัน แลวแตลักษณะงานท่ีตองการ 
       ปายไวนิลแบบตาขาย คือไวนิลที่สามารถลดแรงปะทะของลมไดดีกวา
แบบโปรงแสงทั่วไป สามารถใชขึงตามอาคารสูงไดหรือกลองไฟที่อยูบนอาคารสูง จะมีระยะหาง
ของตาขายแตกตางกันไปสามารถเลือกใชตามความเหมาะสม 

 
ภาพประกอบท่ี 71 ตัวอยางภาพไวนิลชนิดตาง  ๆ   

(แหลงท่ีมา: https://www.octopus.co.th/blogs/how-to/vinyl-banner-type) 
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  2.2 การพิมพระบบอิงคเจ็ท (Inkjet) 

 ระบบการพิมพแบบอิงคเจ็ท จะใชเครื่องพิมพแบบพนหมึก โดยหลักการทำงาน
หลักก็คือ ตัวหัวพิมพจะพนหมึกออกมาเปนหยดเล็ก ๆ ลงบนวัสดุและพนสีหมึกตามรูปแบบของ
ไฟลงานที่ไดสั่งพิมพไป ขอดีของอิงคเจ็ท ก็คือ ทำใหภาพออกมาชัดเจน สามารถพิมพไดทั้งงาน
ขนาดเล็กและงานขนาดใหญ ความทนทานสูง สามารถทนแดด ทนฝนได นอกจากนี้ การพิมพดวย
ระบบอิงคเจ็ทยังสามารถใชงานรวมกับงานพิมพ หรือสี่อโฆษณาแบบนอกอาคาร (Outdoor)      
ไดดวย จากจุดเดนที ่ทนทานตอสภาพอากาศนี่เอง แตถาเปนงานขนาดใหญความคมชัดและ    
ความละเอียดอาจจะลดลงตามขนาดที่ใหญข้ึนเล็กนอย ซึ่งในการระบบการพิมพแบบอิงคเจ็ทมี
กระบวนการทำงานท่ีผูปฏิบัติงานควรทราบดังนี้ 

  2.2.1 อิงคเจ็ทเปนเครื่องพิมพแบบระบบหมึกพน มีสีหลัก 4 สี คือ แดง 
(Magenta) เหลือง (Yellow) น้ำเงิน (Cyan) และดำ (Black) เครื่องพิมพบางรุน เชน Hewlett 
Packard อาจเพ่ิมสีฟา (Light Cyan) และชมพู (Light Magenta) เพ่ือทำใหการพิมพภาพละเอียด
และมีมิติมากข้ึน 

  2.2.2. เครื่องพิมพอิงคเจ็ทถูกสั่งงานโดยเครื่องคอมพิวเตอร ลักษณะ
เดียวกับเครื่องปริ้นเตอรอิงคเจ็ทในบานหรือสำนักงาน ดังนั้นงานอิงคเจ็ทจึงไมตองมีการทำเพลท
เหมือนระบบซิลคสกรีน (Silkscreen) และระบบออฟเซ็ท (Offsets)  

  2.2.3. ถึงแมวาเครื ่องพิมพอิงคเจ็ทจะทำงานแบบเดียวกับเครื ่อง     
พริ้นเตอรในบาน แตเนื่องจากงานพิมพภาพขนาดใหญจำเปนตองใช Software เฉพาะดานเพื่อให
ภาพยังคงรักษาคุณภาพและความละเอียดไวได ดังนั้นไฟลงานสำหรับใชกับเครื่องอิงคเจ็ทจึงมี
ขอจำกัด ไฟลงานหลัก ๆ ที่สามารถใชกับเครื่องอิงคเจ็ทขนาดใหญ ไดแก ไฟล .ai , .eps , .psd , 
.pdf, .jpg , .png , .tiff ฯลฯ ไฟลงานของ Microsoft Office ทั้งหมดจะตองถูกแปลงเปนไฟล
เหลานี้เสียกอน 
   2.2.4. รูปภาพใน Artwork ที่สงพิมพงานกราฟกนั้นมีอยู 2 แบบหลัก 
คืองานวาดเสนเติมสีดวยตัวผูปฏิบัติงานเอง สวนใหญจะใช Software Illustrator งานเหลานี้
เรียกวาไฟล Vector สวนอีกแบบหนึ่งคืองานภาพถาย (Pixellet Photo) หรือภาพอะไรก็ตามท่ี
ไดมาจากการถายรูป งานภาพพิมพที่เห็นกันอยูในปจจุบันก็มาจากไฟล 2 ประเภทนี้ ไฟล Vector 
นั้นจะถูกขยายรอยเทาพันเทาภาพก็ไมแตก แตในทางตรงขามไฟล Photo จะถูกลดความละเอียด
ของภาพ ทุกครั้งท่ีขยายจากภาพตนฉบับ ดังนั้นภาพแตกหรือไมแตกจึงข้ึนอยูกับปจจัย 2 อยางคือ 
   1) ภาพตนฉบับท่ีไดถายมามีขนาดใหญเทาไร 
   2) ภาพพิมพอิงคเจ็ทที่ตองการผลิตมีขนาดเทาไร ยกตัวอยางเชน ภาพ
มาจากกลองโทรศัพทมือถือขนาด 1 MB และตองการขยายใหไดขนาดเทาปายบิลบอรด
(Billboard) 20 x 20 เมตร อยางนี้คงหลีกเลี่ยงไมไดที่ภาพจะแตก แตถาเอาภาพเดียวกันมาทำ
โปสเตอรขนาด 60 x 80 ซม. การแตกของภาพก็ยังมีอยูแตวานอยมากจนสายตามองไมเห็น 
   2.2.5. เมื่อสีเปนเรื่องสำคัญสำหรับงานของผูสงผลิต เชน สี Identity 
ของโลโก สี Identity ของผลิตภัณฑ แนะนำใหผูปฏิบัติงานมีการตรวจสอบ (Proof) สีกอนสั่งงาน
พิมพทุกครั้ง ถึงแมจะมีการสั่งงานซ้ำ (Reprint) หลายครั้งแลวก็ตาม เนื่องจากการพิมพอิงคเจ็ท
เปนการพิมพระบบหมึกพนผสมสี ซ่ึงโอกาสท่ีสีจะผิดเพ้ียนมีมากกวาระบบออฟเซ็ท (Offsets) และ
ซิลคสกรีน (Silkscreen) การสั่งงานใหพิมพโดยอางอิงจากสี Pantone โดยไมมีการตรวจสอบสจีะ
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ทำใหเกิดความเสียหายสูผูสงงานผลิตและผูพิมพเปนอยางมาก (การพิมพระบบอิงคเจ็ท, 2565, 
สืบคนจากhttps://www. unionpresspackaging.com/content) 
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(แหลงท่ีมา: https://www.unionpresspackaging.com/content/4523) 
 

  2.3 รูปแบบของปายไวนิล 
  ในการผลิตปายไวนิลมีรูปแบบท่ีไดรับความนิยมมาก ในปจจุบันนั้นมีหลากหลาย
รูปแบบดังนี้ 
   2.3.1.  ป ายบ ิลบอร ด (Billboard)  หร ือป ายขนาดใหญ  คือ           
“สื่อโฆษณากลางแจงขนาดใหญท่ีนิยมติดตั้งบริเวณถนนสายหลัก ถนนมอเตอรเวย หางสรรพสินคา 
ดานหนาบริษัท หรือบนอาคาร มีลักษณะเปนปายสี่เหลี่ยมผืนผา ตัวปายจะติดตั้งดวยแผนไวนิล 
สวนใหญโครงสรางของปายบิลบอรดจะเปนโครงเหล็กถักติดตั้งบนเสากลมขนาดใหญ ซึ่งจะมีท้ัง
แบบท่ีเปนเสาเดี่ยวหรือเสาคู สามารถมองเห็นตัวปายแมในระยะไกล มีการทำตอมอหรือฐานรากท่ี
แข็งแรง และเนื่องจากตัวปายมีขนาดใหญ ดังนั้นการกอสรางจะตองมีการควบคุมโดยวิศวกร ท้ัง
งานโครงสรางและฐานราก ขอแตกตางของปายบิลบอรดกับปายประเภทอื่นก็คือสวนมากเจาของ
ปายจะผลิตปายเพื่อใหเชา ดังนั้นถาตองการทำสื่อประชาสัมพันธบนปายบิลบอรดตองจายคาเชา
กับเจาของปายกอน แตปจจุบันนี้เจาของสินคาสวนใหญจะนิยมทำปายบิลบอรดข้ึนเอง ซ่ึงขอดีก็คือ 
สามารถลดคาใชจายสำหรับการเชาปาย และสามารถติดตั้งสื่อไดตามระยะเวลาท่ีตองการ โดยไมมี
ขอจำกัดเรื ่องการหมดสัญญาเชาดวย” (Chanthakul, ปายบิลบอรดBillboard, สืบคนจาก
http://www.at-ads.com/advertising/ billboard.html) 
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   2.3.2 ปายฉากหลัง (Backdrop) หรือท่ีเรียกกันวา “ปายแบคดรอป” 
คือ ฉากท่ีมีไวสำหรับตกแตงในงานสำคัญตาง ๆ เพื่อเปนฉากหลังไวสำหรับถายรูป หรือฉากเวที 
การแสดงกิจกรรมสำคัญ เปนสื่อที่ชวยทำใหเขาใจวางานนั้นเปนงานเกี่ยวกับกิจกรรมอะไร ใครคือ 
ผูจัด และปายแบคดรอป ยังสามารถเปนอีกชองทางในการโปรโมทสินคาเพื่อใหคนจดจำแบรนด 
และตัว Backdrop (แบคดรอป) ยังสามารถสื่อสารถึงภาพลักษณขององคกรนั้น ๆ ได พรอมท้ัง   
ทำใหเปนจุดสนใจในการถายรูป ยกตัวอยางเชน การจัดกิจกรรมโครงการสงเสริมวัฒนธรรมเมื่อมี
การบันทึกภาพจะสามารถนำภาพไปใชเผยแพรกิจกรรมและสรุปการจัดกิจกรรมในภายหลังได  
หากไมมีปายฉากเวทีเมื ่อบันทึกภาพไปแลวจะไมทราบวาเปนการจัดงานอะไร ที่ไหน เมื่อไหร 
เพราะมีการจัดงานในสถานท่ีเดียวกันบอยครั้ง 
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   2.3.3 ปายกองโจร (Street Cutout) คือ ปายโฆษณาชั ่วคราวท่ี
ติดตามริมถนนขางทาง แหลงชุมชน หรือพื้นท่ี ๆ มีคนสัญจรพลุกพลาน มีขนาดมาตรฐานคือ   
120 x 240 cm มีสวนประกอบหลักคือ โครงไมและไวนิล จุดประสงคของการทำปายกองโจร
โดยทั่วไปแลวคือการจัดโปรโมชั่นสินคาหรือการจัดกิจกรรมสงเสริมการขาย หรือการจัดกิจกรรม
บางอยางขึ้น ซึ่งปจจุบันมักจะพบเห็นปายประเภทนี้ทุกตรอกซอกซอย เพราะเปนสื่อที่ถือวาเขาถึง
ลูกคาไดเปนอยางดี และสามารถสรางการรับรูใหกับกลุมเปาหมายไดจำนวนมาก เชน ปายหาเสียง
เลือกตั้ง ปายโครงการหมูบาน คอนโด การจัดงานแสดงสินคา และการประชาสัมพันธในเทศกาล
งานประเภณีตาง ๆ เปนตน ปายกองโจรมีลักษณะและวัตถุประสงคการนำไปใชงานคลายกับ
ปายคัทเอาท แตมีขนาดตางกันเทานั้น 
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   2.3.4 ปายธงญ่ีปุน (J Flag) หรือปายไวนิลขาตั้ง คือ “ปายท่ีมีลักษณะ
เปนปายโฆษณาสี่เหลี ่ยมผืนผาแนวตั้ง นิยมใชในการตกแตงหรือโฆษณาประชาสัมพันธใชได       
ทุกโอกาส จุดเดนของธงญี่ปุนคือ ธงญี่ปุน (J Flag) มีความสวยงามโดดเดน สีสันสะดุดตา ใชพื้นท่ี  
ในการติดตั้งนอย พกพาสะดวก สามารถถอดประกอบไดงาย ประหยัดเวลา น้ำหนักเบา สามารถ
เคลื่อนยายติดตั้งไดอยางสะดวกรวดเร็ว งายตอการใชงานและการทำความสะอาด ปายธงญี่ปุน  
มักใชสำหรับการทำปายโฆษณา ปายประชาสัมพันธ จัดแสดงในงานตาง ๆ อาทิ งานอีเวนท จัดงาน
นิทรรศการ งานออกบูธ งานประชาสัมพันธสินคา งานสัมนา ใชไดท้ังจัดงานอีเวนท กิจกรรมภายใน
อาคาร (Indoor) และการจัดงานกลางแจงภายนอกอาคาร (Outdoor) ธงญี่ปุนจะมีฐานใหเลือก
ตามแตลักษณะการใชงานแตละประเภท ถาเปนงานภายในอาคาร เชน จัดงานอีเวนท ออกบูธ จัด
นิทรรศการ ธงญี่ปุนขาตั้งโครงเหล็กก็สามารถตอบโจทยความตองการได หากตองการความทนทาน
สำหรับงานภายนอกเปนพิเศษมักใชเปนรูปแบบฐานปูนเพราะมีกความแข็งแรง ทนตอลมไมลม
ง าย” (Roekwibunsi,  2018, ส ืบค นจาก  https://www. octopus.co.th/blogs/product       
/j-flag) 
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   2.3.4 ปายเอกซสแตนด (X Stand) หรือ X Banner เปนปายที่มา
พรอมอุปกรณขาตั ้งรูปอักษรตัว “X” จึงถูกเรียกงาย ๆ วา “ขาเอกซ” ที ่ใชสำหรับโฆษณา
ประชาสัมพันธ ใชเปนสื่อสงเสริมการขาย ณ จุดขายและสำหรับแสดงภาพหรือโปรโมชั่นสินคา 
ผลิตภัณฑตาง ๆ หรือใชจัดงานนิทรรศการแสดงงาน งานออกบูธกิจกรรม งานประชาสัมพันธ
องคกร ปายชนิดนี้มีราคาไมสูงมากเปนปายโฆษณาที่มีลักษณะเปนปายขาตั้งโดยจะมีขาตั้งเปนรูป
ตัว X แตขาตั้งแข็งแรงพอสมควรอีกท้ังยังประกอบไดงายพรอมกลองใสงานท่ีมีคุณภาพทำใหงานไม
เสียหาย ขนาดของเอกซสแตน (X stand) ที่นิยมใชคือ 60 × 160 ซม. และ 80 × 180 ซม. 
ปายโฆษณาแบบขาตั้งเหมาะกับการจัดงานภายในอาคาร (Indoor) อาทิ งานจัดแสดงสินคา งาน
ออกบูธ อีเวนท งานสัมนา ราคาประหยัด ภาพชัด สีสวยสด วัสดุพับเก็บงาย พรอมกระเปาสะดวก
ในการพกพาไปจัดงานตามที่ตาง ๆ ขาตั้งตัวกานค้ำไดองศา กานขาเหล็กแข็งแรง แกนกลางล็อค
แนนคงทน คลิปจับงานไดเรียบตึง เคลื่อนยายพกพาสะดวก น้ำหนักเบา จึงมักมีผูนิยมใชกันอยาง
มาก 
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   2.3.4 ปายโรลอัพ (Roll up) คือ ปายที่ถูกเก็บอยูในเครื่องมือที ่มี
ลักษณะคลายกลองโลหะและสามารถดึงขึ้นตั้งประชาสัมพันธไดอยางมีรูปแบบที่สวยงามหรือ
เรียกวามีสไตลในตัว ท่ีไดรับความนิยมแพรหลาย เหมาะสำหรับการใชงานประชาสัมพันธเพ่ือดึงดูด
ความสนใจจากกลุ มเปาหมาย เนื ่องจากปายโรลอัพใชงานงาย พกพาสะดวกสบาย ราคาถูก 
กระทัดร ัด น้ำหนักเบา นิยมใชเปนอุปกรณในการออกบูธ งานมหกรรมแสดงนิทรรศการ           
งานแผนการตาง ๆ การจัดกิจกรรมที่มีการใหความรูหรืออธิบายผลิตภัณฑขององคกร เพราะปาย
โรลอัพจะชวยแสดงขอมูลของสินคา กิจกรรมท่ีจัดหรือโปรโมชั่นไดอยางชัดเจนหลาย ๆ ธุรกิจ หรือ 
แบรนดจะใชปายโรลอัพในการประชาสัมพันธสินคา และบริการ เนื่องจากโรลอัพเปนอุปกรณท่ี
สามารถพับเก็บ ติดตั้ง และเคลื่อนยายไดสะดวก มีน้ำหนักเบา ใชงานงาย พกพาสะดวกเหมาะกับ
งาน Outdoor/Indoor การออกแบบโรลอัพที่ดี ชวยทำใหปายโรลอัพดูเดน สะดุดตา โดยมาก    
ในทองตลาดจะมีโรลอัพอยู 2 ขนาด คือ ขนาด 80 x 200 cm และ ขนาด 60 x 160 cm       
เปนขนาดมาตรฐานท่ีมีอุปกรณจำหนายอยูแลว 

 

ภาพประกอบท่ี 78 ตัวอยางภาพปายโรลอัพ 
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   2.3.5 ปายไวนิลทั่วไป คือ ปายที่มีการพิมพสำหรับติดไดทั่วไป โดยไม
มีขนาดเฉพาะตายตัว สามารถออกแบบและผลิตตามขนาดของสถานที่ติดไดตามความตองการ  
โดยการผลิตปายรูปแบบนี้มักจะผลิตใหปายพับขอบใหพอดีกับกรอบงาน พรอมกับมีการเจาะรู   
ตาไกตามมุมที่ตองการรอยเชือก เพื่อใหขึงติดไดสะดวก อีกทั้งยังมีการใชปายไวนิลรูปแบบนี้เปน
ปายชื่อองคกร หรือประชาสัมพันธขอมูลบางอยาง ในการเดินขบวนตาง ๆ วัตถุประสงคของการใช
มักจะเปนการติดตั้งระยะสั้นหรือใชเปนปายเฉพาะกิจเทานั้น 

 

ภาพประกอบท่ี 79 ตัวอยางภาพปายไวนิลท่ัวไป 
 

ปญหา  : ท่ีอาจเกิดจากการออกแบบส่ือส่ิงพิมพประเภทปายไวนิล 
 1. ปายไวนิลประชาสัมพันธมีขอความท่ีมากจนเกินไป ทำใหผูท่ีพบเห็นเพิกเฉยหรือไมเกิด
ความนาสนใจและไมอยากท่ีจะอานขอความในปายประชาสัมพันธนั้น 
 2. ปายไวนิลประชาสัมพันธมีขอความที่คลุมเครือไมชัดเจนวาตองการสื่อสารอะไร มี
เปาหมายอยางไร หรือมีรายละเอียดของสิ่งที่ตองการประชาสัมพันธไมชัดเจน จะทำใหเกิดการให
ขอมูลตอกลุมเปาหมายไมครบและไมเกิดความสนใจตอกิจกรรมท่ีตองการประชาสัมพันธ 
 3. ผูปฏิบัติงานออกแบบปายไวนิลที่ดูรกเพราะตองการใสเนื้อหาและรูปภาพที่มากเกิน
ความจำเปน จนทำใหงานไมมีจุดนาสนใจ ทำใหไมสามารถเขาถึงกลุมเปาหมายได 
 4. จุดติดตั้งปายไวนิลหากติดในจุดที่ลับสายตาหรือติดตามที่ที่ไมควรติดจะทำใหมองแลว
เกิดความรูสึกรกหูรกตาจากผูสัญจรไปมาได ทำใหปายนั้นกลายเปนสื่อที่ไมนาสนใจและไมมี
คุณภาพได 
 
แนวทางแกไขปญหา :  

1. การออกแบบปายไวนิลนั ้นผู ปฏิบ ัต ิงานไมควรใสข อความทุกอยางที ่ต องการ
ประชาสัมพันธลงในปายท้ังหมด ควรใสขอความท่ีตรงประเด็น กระชับและเขาใจไดทันทีวาเปนปาย
ประชาสัมพันธกิจกรรมอะไร  

2. ผูปฏิบัติงานควรวิเคราะหขอมูลท่ีตองใชในปายไวนิลประชาสัมพันธมาเปนอยางดีตาม
ขั้นตอนการวิเคราะหขอมูลดังที่กลาวไวขางตน ไมควรออกแบบงานโดยไมมีการวิเคราะหกอนและ
ตองนำเสนอตอผูบังคับบัญชาหรือทีมงานที่เกี่ยวของกอน เพราะจะทำใหไดขอมูลที่ชัดเจนถูกตอง
ท่ีสุดกอนการออกแบบ 
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3. การออกแบบปายไวนิลที่มีขอมูลตัวอักษรและขอมูลภาพที่มากเกินไปจนทำใหงาน

ออกแบบดูรก ไมนาอานและสรางความรำคาญใหผูพบเห็นได ใหความรูสึกขัดตาจนกลายเปนสื่อไม
มีคุณภาพ ผูปฏิบัติงานควรเลือกใชภาพท่ีสื่อความหมายถึงสิ่งท่ีตองการประชาสัมพันธมากท่ีสุดและ
เลือกใชภาพที่มีความสวยงามภาพมีความละเอยีดเหมาะสมกับขนาดของปายไวนิล พรอมกับใชชุด
ขอมูลท่ีผานการวิเคราะหมาเรียบรอยแลวจะทำใหปฏิบัติงานออกแบบงายข้ึนอีกดวย 

4. ผูปฏิบัติงานควรเลือกประชาสัมพันธในจุดติดตั้งปายไวนิลท่ีมีขององคกรเพราะเปนจุดท่ี
เคยมีการประชาสัมพันธไปแลวทำใหกลุมเปาหมายและประชาชนท่ัวไปรับทราบแลววาเม่ือมีการจัด
กิจกรรมใดใดข้ึนก็จะมีการประชาสัมพันธท่ีจุดติดตั้งนี้ อีกท้ังยังมีโครงใหติดตั้งปายทำใหดูเรียบรอย
สะอาดตานามองแกผูพบเห็น 
 
ขอเสนอแนะ :  

การออกแบบปายไวนิลที ่ด ีน ั ้นควรคำนึงถึงร ูปแบบและสีส ันใหกลมกลืน การจัด
องคประกอบที่นาสนใจ ดูแลวสบายตาและมีจุดเดนเพื่อเรียกรองความสนใจ ผูปฏิบัติงานควร
ออกแบบงานใหมีเอกลักษณขององคกรเพื่อใหเกิดการจดจำ นอกจากนี้เนื้อหาที่ใชแสดงบนปายไม
ควรมากเกินไป แตใหเห็นแลวเขาใจไดงายในเวลาอันรวดเร็ว 
 

3. กฎหมายทรัพยสินทางปญญาที่เกี่ยวของในงานออกแบบ 

 ในการออกแบบงานสิ่งหนึ่งท่ีผูปฏิบัติงานควรคำนึงถึงคือการละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานของผูอ่ืน 
เชน ตัวอักษร (Font) ไฟลภาพถาย หรืองานออกแบบตาง ๆ ที่มีผูสรางสรรคไวแลวบางผลงาน
ผู ปฏิบัติงานสามารถนำมาใชได บางผลงานตองมีการใหเครดิตเจาของผลงาน บางผลงาน           
ไมสามารถใชเชิงพาณิชยแตสามารถใชในงานราชการที่ไมมีผลกำไรได ผูปฏิบัติงานจึงควรศึกษา
กฏหมายทรัพยสินทางปญญาท่ีเก่ียวของในงานออกแบบ เพ่ือใหงานไมเกิดปญหาข้ึนในภายหลัง 

3.1 ทรัพยสินทางปญญาคืออะไร  
ทรัพยสินทางปญญา หมายถึง ผลงานอันเกิดจากความคิดสรางสรรคของมนุษย 

ทรัพยสินทางปญญาเปนทรัพยสินอีกชนิดหนึ่ง นอกเหนือจากสังหาริมทรัพย คือ ทรัพยสินท่ี
สามารถเคลื่อนยายได เชน นาิกา รถยนต โตะ เปนตน และอสังหาริมทรัพย คือ ทรัพยสินที่ไม
สามารถเคลื่อนยายได เชน บาน ท่ีดิน เปนตน  

ประเภทของทรัพยสินทางปญญาโดยทั่ว ๆ ไป คนไทยสวนมากจะคุนเคยกับคำวา 
“ลิขสิทธิ์” ซึ่งใชเรียก ทรัพยสินทางปญญาทุกประเภท โดยที่ถูกตองแลวทรัพยสินทางปญญา    
แบงออกเปน 2 ประเภท ท่ีเรียกวา ทรัพยสินทางอุตสาหกรรม (Industrial property) และลิขสิทธิ์ 
(Copyright) ทรัพยสินทางอุตสาหกรรม ไมใชสังหาริมทรัพยและอสังหาริมทรัพยที่ใชในการผลิต
สินคาหรือผลิตภัณฑทางอุตสาหกรรม แทที่จริงแลวทรัพยสินทางอุตสาหกรรมนี้เปนความคิด
สรางสรรคของมนุษยท่ีเก่ียวกับสินคาอุตสาหรรม  

3.2 ความหมายของทรัพยสินทางปญญาแตละประเภท 
3.2.1. สิทธิบัตร  

  สิทธิบัตร (Patent) เปนการคุมครองการประดิษฐคิดคนหรือการออกแบบ
ผลิตภัณฑที ่มีลักษณะตามที่กำหนดในกฎหมาย กฎกระทรวง และระเบียบวาดวยสิทธิบ ัตร       
พ.ศ. 2522 ซึ่งหากตองการขอรับความคุมครองจะตองยื่นคำขอรับสิทธิบัตรหรืออนุสิทธิบัตร     
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พรอมชำระคาธรรมเนียมการจดทะเบียนสิทธิบัตรหรืออนุสิทธิบัตร ไดท่ีสวนบริหารงานจดทะเบียน 
สำนักสิทธิบัตร กรมทรัพยสินทางปญญา โทร. 0-2547-4637 หรือ สำนักงาน พาณิชยจังหวัด
ทุกแหง ความหมายสิทธิบัตร หมายถึง หนังสือสำคัญที่รัฐออกใหเพื่อคุมครองการประดิษฐคิดคน
หรือการ ออกแบบผลิตภัณฑที่มีลักษณะตามที่กำหนดในกฎหมาย กฎกระทรวง และระเบียบวา
ดวยสิทธิบัตร พ.ศ. 2522 เปนทรัพยสินทางปญญาประเภทหนึ่งท่ีเก่ียวกับการประดิษฐคิดคนหรือ
การออกแบบ เพื่อใหไดสิ่งของ เครื่องใช หรือสิ่งอำนวยความสะดวกตาง ๆ ที่ผูปฏิบัติงานใชกันอยู
ในชีวิตประจำวัน เชน การประดิษฐรถยนต ทีวี คอมพิวเตอร โทรศัพท หรือการออกแบบขวดบรรจุ
น้ำดื่ม ขวดบรรจุน้ำอัดลม ลวดลายบนจานขาว ถวยกาแฟ ไมใหเหมือนของคนอ่ืน เปนตน สิทธิบัตร 
คือสิทธิพิเศษที่ใหผูประดิษฐคิดคนหรือผูปฏิบัติงานผลิตภัณฑมีสิทธิที่จะผลิตสนิคา จำหนายสินคา
แตเพียงผูเดียวในชวงระยะเวลาหนึ่ง สิทธิบัตรแบงออกเปน 2 ประเภท ไดแก  

1. สิทธิบัตร แบงออกเปน 2 ประเภท คือสิทธิบัตรการประดิษฐและ
สิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ 

- การประด ิษฐ  หมายถ ึง การค ิดค นเก ี ่ยวก ับกลไก โครงสร าง 
สวนประกอบ ของสิ่งของเครื่องใช เชนกลไกของกลองถายรูป เครื่องยนต ยารักษาโรค เปนตน 
หรือการคิดคนกรรมวิธีในการผลิตสิ่งของ เชน วิธีการในการผลิตสินคา วิธีการในการเก็บรักษา
พืชผักผลไมไมใหเนาเสียเร็วเกินไป เปนตน 

- การออกแบบผลิตภัณฑ หมายถึง การออกแบบรูปราง ลวดลาย หรือ
สีสัน ท่ีมองเห็นไดจากภายนอก เชน การออกแบบแกวน้ำใหมีรูปรางเหมือนรองเทา เปนตน 

 2. อนุสิทธิบัตร (Petty patent) เปนการใหความคุมครองสิ ่งประดิษฐ
คิดคน เชนเดียวกับสิทธิบัตรการประดิษฐ แตแตกตางกันตรงที่การประดิษฐที่จะขอรับอนุสิทธิบตัร
เปนการประดิษฐท่ีมีเปนการปรับปรุงเพียงเล็กนอย และมีประโยชนใชสอยมากข้ึน 

  
3.2.2. เง่ือนไขในการขอรับสิทธิบัตรการประดิษฐ/อนุสิทธิบัตร  

การประดิษฐที่ขอรับสิทธิบัตรได กฎหมายกำหนดวา จะตองมีคุณสมบัติครบ
ท้ัง 3 อยาง ดังตอไปนี้ 

 1) เปนสิ่งประดิษฐใหม คือ ยังไมเคยมีจำหนายหรือขายมากอน หรือยังไมเคย
เปดเผยรายละเอียดของสิ่งประดิษฐในเอกสารสิ่งพิมพใด ๆ ในทีวี หรือในวิทยุ มากอน 

 2) มีขั้นการประดิษฐที่สูงขึ้น คือ ไมเปนสิ่งการประดิษฐที่สามารถทำไดงาย 
โดยผูมีความรูในระดับธรรมดา หรืออาจพูดไดวามีการแกไขปญหาทางเทคนิคของสิ่งประดิษฐท่ีมีมา
กอน 

 3) สามารถนำไปใชประโยชนในการผลิตทางอุตสาหกรรม หัตถกรรม 
เกษตรกรรม และพาณิชยกรรมได  

3.2.3. การประดิษฐท่ีขอรับอนุสิทธิบัตร  
กฎหมายไดกำหนดวา จะตองมีคุณสมบัติครบท้ัง 2 อยางดังตอไปนี้ 

  1) เปนสิ่งประดิษฐใหม คือ ยังไมเคยมีจำหนายหรือขายมากอน หรือยังไม
เคยเปดเผยรายละเอียดของสิ่งประดิษฐในเอกสารสิ่งพิมพใด ๆ ในทีวี หรือวิทยุมากอน 

   2) สามารถนำไปใชประโยชนในการผลิตทางอุตสาหกรรม หัตถกรรม 
เกษตรกรรม และพาณิชยกรรมได 
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3.2.4. การประดิษฐท่ีขอรับสิทธิบัตร/อนุสิทธิบัตรไมได 

1) จุลชีพและสวนประกอบสวนใดสวนหนึ่งของจุลชีพที่มีอยูตามธรรมชาติ 
สัตว พืช หรือสารสกัดจากสัตวหรือพืช เชน แบคทีเรียที่มีอยูตามธรรมชาติ พืชสมุนไพร ยารักษา
โรคท่ีสกัดจากสมุนไพร เปนตน 

2) กฎเกณฑและทฤษฎีทางวิทยาศาสตรและคณิตศาสตร เชน สูตรคูณ    
เปนตน 

3) ระบบขอมูลสำหรับการทำงานของเครื่องคอมพิวเตอร เชน โปรแกรม
คอมพิวเตอร เปนตน 

4) วิธีการวินิจฉัย บำบัด หรือรักษาโรคมนุษย หรือสัตว 
5) การประดิษฐ ที่ขัดตอความสงบเรียบรอย หรือศีลธรรมอันดี อนามัย หรือ 

สวัสดิภาพของประชาชน เชน การคิดสูตรยาบา เปนตน 

3.2.5. เง่ือนไขในการขอรับสิทธิบัตรการออกแบบผลิตภัณฑ 
การออกแบบผลิตภัณฑที่ขอรับสิทธิบัตรได กฎหมายกำหนดวาจะตองมี

คุณสมบัติครบท้ัง 2 อยางดังตอไปนี้ 
1) เปนการออกแบบผลิตภัณฑใหม คือ เปนการออกแบบผลิตภัณฑที่ยังไม

เคยมีหรือขายมากอน หรือยังไมเคยเปดเผยในเอกสารสิ่งพิมพใด ๆ ในทีวี หรือในวิทยุมากอน 
2) สามารถนำไปใชประโยชนในการผลิตทางอุตสาหกรรม หรือหัตถกรรมได 

3.2.6. การออกแบบผลิตภัณฑท่ีขอรับสิทธิบัตรไมได 
แบบผลิตภัณฑท่ีขัดตอความสงบเรียบรอย หรือศีลธรรมอันดี ของประชาชน  

 
3.3. ลิขสิทธิ์ทางผลงานและสัญญาอนุญาตแบบเปด (Creative Commons) 
สำหรับนักออกแบบกราฟกหรือผู ปฏิบัติงานออกแบบ ลิขสิทธิ ์ทางผลงานในขอนี ้จะ

เกี่ยวของมากที่สุดเพราะเปนขอกฎที่ผูปฏิบัติงานตองคำนึงถึงในระหวางปฏิบัติงาน บางผลงาน
ผูปฏิบัติงานสามารถนำมาใชงานไดภายใตกฎขอบังคับท่ีใชรวมกัน จะทำใหผลงานท่ีไดลงมือปฏิบัติ
ไปนั้นไมไดละเมิดลิขสิทธิ์ผลงานของผูอ่ืนและสงผลตอภาพลักษณขององคกร “ผลงานท้ังหมดท่ีถูก
ผลิตข้ึนมาลวนแตมีการคุมครองลิขสิทธิ์ใหกับเจาของผลงาน หรือท่ีเรียกวา Copyright (สัญลักษณ
อักษรซีในวงกลม ©) ซึ่งเจาของผลงานแตเพียงผูเดียวเทานั้นที่สามารถทำอะไรก็ไดกับงานตัวเอง 
ไมวาจะเปนการทำสำเนา ดัดแปลง แจกจาย หากผูอื่นจะนำผลงานนั้นไปใชก็ตองมีการขออนุญาต
จากเจาของกอน ตรงนี้เองทำใหเกิดขอจำกัดในการนำทรัพยากรมาใชประโยชนรวมกัน จึงไดเกิด
แ น ว ค ิ ด ท ี ่ เ ร ี ย ก ว  า  Creative Commons”  (  ด ว ง พ ร  ว ิ ร ิ ย า ,  2 0 2 0 ,  ส ื บ ค ั น จ าก
https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 
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ภาพประกอบท่ี 80 ตัวอยางภาพสัญลักษณ Creative Commons 

(แหลงท่ีมา: https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 

 
Creative Commons หรือ สัญญาอนุญาตแบบเปด เปนลิขสิทธิ์ประเภทหนึ่งที่เปด

โอกาสใหสาธารณะไดนำผลงานนั้นไปใชไดโดยไมตองขออนุญาต ไมเปนการละเมิดลิขสิทธิ์ แตผูท่ี
นำผลงานไปใชจะตองทำตามเงื่อนไขที่กำหนดไวบนผลงาน ผาน 4 สัญลักษณ แทนแตละเงื่อนไข 
ผูปฏิบัติงานอาจเคยเห็นผานตาเพียงแตไมรูวาสัญลักษณแตละอยางนั้นหมายถึงอะไร ซึ่งมีรูปแบบ
สัญลักษณและความหมายดังนี้ 

 

 
  3.3.1. Attribution (BY) 
 สัญลักษณท่ีแสดงวา อนุญาตใหผูอ่ืนสามารถนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย หรือ

ดัดแปลงงานนั้นได แตตองใหเครดิตที่มาของเจาของผลงานนั้น ซึ่งถาเขาอยากจะใชผลงานนั้น   
โดยไมมีเครดิตชื่อเจาของผลงานกำกับ จะตองทำการขอนุญาตเจาของผลงานกอน 

 

 
  3.3.2. NonCommercial (NC) 
 สัญลักษณท่ีแสดงวา อนุญาตใหผูอ่ืนสามารถนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย หรือดัดแปลง

งานนั้นได แตตองไมใชเพ่ือการคา เวนแตวาจะไดรับอนุญาตจากเจาของผลงานกอน 

https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/
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  3.3.3. NoDerivatives (ND) 
  สัญลักษณที่แสดงวา อนุญาตใหผู อื ่นสามารถนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย 

ผลงานชิ้นนั้นได แตหามดัดแปลงงาน เวนแตวาจะไดรับอนุาตจากเจาของผลงานกอน 
 

     
  3.3.4. ShareAlike (SA) 
  สัญลักษณท่ีแสดงวา อนุญาตใหผูอ่ืนสามารถนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย หรือ

ดัดแปลงงานนั้นได แตผลงานที่ดัดแปลงนั้นจะตองกำกับดวยสัญญาอนุญาตเงื่อนไขเดียวกันกับ
ตนฉบับ เวนแตวาจะไดรับอนุญาตจากเจาของผลงานกอน 

ตัวอยาง Creative Commons License และการนำไปใชงาน 
 

 
 

หมายถึง อนุญาตใหนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย โดยตองระบุท่ีมา และหามดัดแปลง 
 

 

 
หมายถึง อนุญาตใหนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย หรือดัดแปลงงานนั้นได โดยตองระบุ

ท่ีมาและตองไมใชเพ่ือการคา 
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 หมายถึง อนุญาตใหนำผลงานไปใช ทำซ้ำ แจกจาย หรือดัดแปลงงานนั้นได โดยตองระบุ
ท่ีมา หามใชเพ่ือการคา และหากเปนงานท่ีดัดแปลงจะตองใชสัญญาอนุญาตเดียวกันกับตนฉบับ 

 ดังนั้นกอนที่ผูปฏิบัติงานจะนำผลงานไปใชควรมีการตรวจสอบเรื่องลิขสิทธิ์ในผลงานกอน 
ถึงแมวาจะเปน Creative Commons ก็ตามแตก็ยังคงมีเงื่อนไขบางอยางท่ีผูนำผลงานไปใชตอง
ระวังและปฏิบัติตาม (ดวงพร วิริยา, 2020, สืบคันจากhttps://creativetalkconference.com/ 
creative-commons-license/) 

 
ภาพประกอบท่ี 81 ตัวอยางภาพอินโฟกราฟกอธิบาย Creative Commons ท่ีเขาใจงาย 

 (แหลงท่ีมา: https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/) 
 

 3.4 ลิขสิทธิ์ภาพถาย 
ลิขสิทธิ์ภาพถายนั ้นจะเปนของเจาของผูถายภาพ กฎหมายจะใหความคุ มครองทันที    

โดยที่ไมตองจดทะเบียนใด  ๆ แตถาอยากจดแจงลิขสิทธิ์ สามารถไปที่กรมทรัพยสินทางปญญา 
เพื่อบงบอกวางานชิ้นนี้คุณเปนผูสรางสรรคขึ้นมากอน หลังจากที่เจาของผลงานลงมือสรางสรรค
ผลงานตั้งแตคิดคน ออกแบบ ประดิษฐจนกลายเปนงานชิ้นหนึ่งที่เสร็จสมบูรณและเจาของลิขสิทธิ์

https://creativetalkconference.com/creative-commons-license/
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จะมีสิทธิ์แตเพียงผูเดียว ในการทําซ้ำ ดัดแปลง เผยแพรตอสาธารณชน อีกทั้งกฎหมายจะคุมครอง
ตลอดอายุของผูสรางสรรคผลงานและคงอยูตอไปอีก 50 ป นับตั้งแตผูสรางสรรคถึงแกความตาย 
 

 3.5 Model Release  
 เปนขอกฎหมายใหมที ่มีการคุ มครองผู ที ่ถูกถายภาพหรือนำภาพเหมือนไปใชในงาน
ออกแบบหรืองานถายภาพที่ถูกเผยแพร หากมีการนำไปใชผูใชตองมีการไดรับอนุญาตจากเจาของ 
ผูเปนแบบกอนไดใช Model Release ท่ีเปนใบอนุญาตที่ตัวแบบลงลายมือชื่อในเอกสารเปนการ
ยืนยันวา ในขณะที่ถายภาพนั้น ตัวแบบที่ปรากฏอยูในภาพนั้น ยินยอมหรืออนุญาตให ชางภาพ
สามารถใชงานและ/หรือขายภาพนั้นไดโดยไมมีการเรียกคาชดเชยใด  ๆ ในภายหลัง 
 

4. จุดติดตัง้ปายไวนิลประชาสัมพันธ ของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

ลานนา 

 ภายในมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา จะมีจุดติดตั้งปายขนาดใหญท่ีมีโครงสราง
ถาวรอยูหลายจุด เมื่อมีการจัดกิจกรรมตาง ๆ ขึ้น การประชาสัมพันธผานปายไวนิลตามจุดตาง ๆ  
ภายในมหาวิทยาลัยนั้นถือวาเปนมาตรฐานการประชาสัมพันธขั้นพื้นฐาน เพื่อเปนการสื่อสารองค
ใหบุคลากรและนักศึกษารวมถึงประชาชนท่ัวไปไดรับทราบขาวสารการจัดกิจกรรมนั้น ๆ ข้ึน อีกท้ัง
ยังเปนการสรางบรรยากาศรวมภายในมหาวิทยาลัยเมื่อมีผู พบเห็นปายประชาสัมพันธ ในการ
ออกแบบปายไวนิลประชาสัมพันธ สิ่งสำคัญท่ีสุดกอนท่ีจะมีการเริ่มปฏิบัติงานนั้น ผูปฏิบัติงานตอง
ทราบถึงจุดติดตั้งปายประชาสัมพันธ เพราะจะทำใหทราบขนาดและลักษณะพื้นที่ที่ติด ซึ่งในการ
วิเคราะหจุดติดตั้งปายกอนท่ีจะลงมือปฏิบัติงานออกแบบจะมีปจจัยท่ีตองคำนึงถึงดังนี้ 
 
  4.1 ลักษณะของตำแหนงท่ีติดตั้ง 
  ลักษณะตำแหนงที่ติดตั้งปายจะมีผลตอกลุมเปาหมายที่รับสื่อประชาสัมพันธ    
ในการปฏิบัติงานออกแบบก็จะตองมีการเลือกชุดขอความที่จะสื่อสารเพื่อใหตรงกับกลุมผูรับสาร 
ซ่ึงมีดวยกัน 2 ลักษณะคือ 
   4.1.1 ลักษณะตำแหนงติดตั้งปายภายนอกมหาวิทยาลัย คือ ปายที่มี
การติดตั้งไวภายนอกรั้วมหาวิทยาลัย เปนปายท่ีมีวัตถุประสงคเพ่ือประชาสัมพันธขาวสาร กิจกรรม 
และความเคลื่อนไหวตาง ๆ ของมหาวิทยาลัยใหประชาชนทั่วไปไดทราบเพราะผูที ่สัญจรไปมา
บริเวณที่ติดตั้งปายจะสามารถมองเห็นปายไดทันที เมื่อมีการติดตั้งปายที่ตำแหนงนี้จึงเปนการ
สื่อสารกับบุคคลภายนอก การแสดงเอกลักษณของมหาวิทยาลัยจึงเปนขอมูลสำคัญอยางหนึ่งท่ีควร
สื่อสารออกไปจากปายนี ้
   4.1.2 ลักษณะตำแหนงติดตั้งปายภายนอกมหาวิทยาลัย คือ ปายที่มี
การติดตั้งไวภายในรั้วมหาวิทยาลัย เปนปายที่มีวัตถุประสงคเพื่อประชาสัมพันธ ขาวสาร กิจกรรม
และความเคลื่อนไหวตาง ๆ สื่อสารองคกรกับบุคลากร นักศึกษา และผูมาเยี่ยมชมหรือใชบริการท่ี
มหาวิทยาลัย ในการออกแบบปายที่ติดตั้งในจุดนี้ โดยมากจะเปนการสรางบรรยากาศควบคูไปกับ
การประชาสัมพันธและเชิญชวนในการเขารวมกิจกรรมและการเตรียมพรอมในการเปนเจาภาพที่ดี
รวมกันท้ังบุคลากรและนักศึกษา 
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  4.2 จุดติดตั้งปายของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา 
  มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลลานนา มีท้ังหมด 6 พ้ืนท่ี ในแตละพ้ืนท่ีจะมี 
จุดติดตั้งปายและขนาดท่ีแตกตางกันดังนี้ 

 4.2.1 พ้ืนท่ี ลำปาง  
1) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2 x 6 เมตร  

  
จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2 x 6 เมตร 

ภาพประกอบท่ี 82 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลพ้ืนท่ี ลำปาง 

  

 4.2.2 พ้ืนท่ี เชียงราย  
1) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 5 x 12 เมตร  
2) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 5 x 11 เมตร  

 จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 5 x 12 เมตร จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 5 x 11 เมตร 
 

ภาพประกอบท่ี 83 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลพ้ืนท่ี เชียงราย 

  
 
 



91 
 
 

 

 

4.2.3 พ้ืนท่ี พิษณุโลก  
1) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2.4 x 4.8 เมตร  

 
 จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2.4 x 4.8 เมตร

ภาพประกอบท่ี 84 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลพ้ืนท่ี พิษณุโลก 

 

 4.2.4 พ้ืนท่ี นาน (เปนจุดติดตั้งปายใหญแตสามารถแบงเปน 2 ปาย) 
1) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
2) จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร  
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จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 4 x 8 เมตร (2 ปาย) 
ภาพประกอบท่ี 85 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลพ้ืนท่ี นาน 

 

  4.2.5 พ้ืนท่ี ตาก  
1). จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 3 x 12 เมตร  
2). จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2.7 x 10 เมตร  

 

 
 จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 3 x 12 เมตร จุดติดตั้งปายไวนิล ขนาด 2.7 x 10 เมตร

ภาพประกอบท่ี 86 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลพ้ืนท่ี ตาก 
 

  4.2.5 พ้ืนท่ี เชียงใหม  
1) จุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณดานหนา มทร.ลานนา  
ขนาด 11.3 x 4 เมตร  
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ภาพประกอบท่ี 87 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลบริเวณดานหนา มทร.ลานนา 

 

 

 

2) จุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณทางเดินเขาดานหนา มทร.ลานนา  
ขนาด 14.15 x 2.55 เมตร 

 
ภาพประกอบท่ี 88 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลบริเวณทางเดินเขาดานหนา มทร.ลานนา 

 

3) จุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณด้านข้างอาคารสาํนักงานอธิการบดี 
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ขนาด 10 x 2.5  เมตร 

 

 
ภาพประกอบท่ี 89 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลบริเวณดานขางอาคารสำนักงานอธิการบด ี

 

 

 

 

4) จุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณทางเขาประตูสาขาสถาปตยกรรม  
ขนาด 4.7 x 2.4 เมตร  
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ภาพประกอบท่ี 90 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลบริเวณเขาประตสูาขาสถาปตยกรรม 

 

5) จุดติดตั้งปายไวนิลบริเวณประตูดานขางซอยพระนาง  
ขนาด 6.5 x 2.5 เมตร

 
ภาพประกอบท่ี 91 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลบริเวณประตูดานขางซอยพระนาง 

 

6) จุดติดตั้งปายไวนิลฉากหลังเวที ขนาดท่ีใชตามลักษณะกิจกรรม 
1) ขนาด 4.88 x 2.44 เมตร 
2) ขนาด 6.10 x 2.44 เมตร 
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3) ขนาด 7.32 x 2.44 เมตร 

  
ภาพประกอบท่ี 92 ภาพจุดติดตัง้ปายไวนิลฉากหลังเวที 

 

5. ความรูเบื้องตนเกี่ยวกบัโปรแกรม Adobe Illustrator 
โปรแกรม Adobe Illustrator เปนโปรแกรมกราฟกที่นักออกแบบใชเปนเครื่องมือในการ

ออกแบบสื่อตาง ๆ ของตระกูล Adobe ท่ีเปนมาตรฐานในการออกแบบระดับสากล สามารถ
สรางสรรคงาน โลโก, สิ่งพิมพ, บรรจุภัณฑ และยังออกแบบงานเพื่อใชเปนภาพประกอบในการ
ทำงานอ่ืน  ๆ เชน การตูน หรือ ภาพประกอบหนังสือ เปนตน “จุดเดนท่ีสำคัญของโปรแกรมนี้ คือ 
มันเปนโปรแกรมที่ใชการออกแบบภาพเวกเตอร (Vector Graphic) เปนภาพที่กำหนดพิกัด และ
การคำนวณคาบนระนาบสองมิติ (2D) ตามทฤษฎีเวกเตอรในทางคณิตศาสตร โดยขอดีคือภาพท่ี
วาดสามารถยอขยายได โดยคุณภาพไมเปลี ่ยนแปลง แมจะซูมใหภาพใหญขนาดไหน ก็ยังคง
คุณภาพไวเหมือนเดิม จะเรียกวาทำภาพไวแปะฝาบาน, ติดโฆษณาบนตึกใหญ หรือติดปาย       
บนทางดวนก็ยังเห็นไดเดนชัดแตก็มี ขอเสีย ตรงภาพจะไมเหมือนภาพจริง เปนไดเพียงภาพวาด 
หรือใกลเคียงภาพถายเทานั้น ในกรณีนี้คือการวาดแบบปกติ แตถาใครรูจักการใชเครื่องมือลงสีแบบ
ตาขาย (Mesh Tool) และใชงานจนคลองก็สามารถสรางสรรคผลงาน ที่มีสีสันสวยงามเทียบเคียง
ของจริงแบบแยกไมออกไดเชนกัน สวนนามสกุลที่โปรแกรมนี้ใชจะเปนรูปแบบ .SVG, .AI, .EPS 
ฯลฯ ซึ ่งไมสามารถเปดใชงาน หรือ ดูไดตามปกติ จำเปนตองใชโปรแกรม Illustrator หรือ 
โปรแกรมฟรีอ่ืน ๆ อยางโปรแกรม Inkscape หรือ โปรแกรม GIMP ถึงจะสามารถเปดดูและแกไข
ไดแตเครื่องมือที่โปรแกรมอื่นมี ก็จะไมครบครันเทาโปรแกรมที่ตองเสียคาบริการ” (Nearikii, 
2565, สืบคนจาก https://member.thaiware.com/?id=196123) 

การออกแบบสื่อสิ่งพิมพที่เปนปายไวนิลขนาดใหญนั้น ไฟลงานออกแบบที่ใชสำหรับพิมพ
ตองเปนไฟลที ่มีคุณภาพคมชัดถึงแมวาจะตองพิมพขนาดปายที ่ใหญมากก็ตาม การเลือกใช
โปรแกรม Adobe Illustrator จะทำใหผูปฏิบัติงานไดงานออกแบบปายที ่มีคุณภาพ ไมวาจะ      
ยอขนาดหรือขยายขนาดของงานปายก็ยังคงไดไฟลงานที่มีคุณภาพคมชัดเชนเดิม เพราะเปนไฟล    
เว็กเตอร (Vector) นั่นเอง สิ่งหนึ่งท่ีตองทำความเขาใจกอนเริ่มตนใชงาน Illustrator คือ ประเภท
ของภาพกราฟกที่ถูกนำมาใช โดยสามารถแยกออกเปน 2 กลุมหลัก ไดแก ภาพกราฟกแบบบิท
แมพ (Bitmap) และภาพกราฟกแบบเวคเตอร (Vector) ซ่ึงมีความแตกตางกันดังนี้ 

 1) ภาพชนิดบิทแมพ (Bitmap) (หรือจะเรียกวาแบบ Raster ก็ได) เปนภาพ
เกิดขึ้นจากการรวมตัวกันของจุดเม็ดสีที ่เรียกวา "พิกเซล-Pixel" จำนวนมากมารวมกันจนเกิด
กลายเปนภาพ ภาพชนิดนี้จะถูกฟตขนาดและความคมชัดมาตั้งแตเริ่มสราง เมื่อทำการยอ หรือ 
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ขยายมาก ๆ หรือทั้งยืด-หดขนาด สลับกันบอย ๆ ก็จะทำใหภาพเกิดความผิดเพี้ยนไป เชนทำให
เบลอ ภาพไมคมชัดเหมือนตนฉบับ (ภาพกอนทำการแกไข) จุดสีเพี้ยน เปนตน เมื่อซูมภาพเขาไป
มาก ๆ ก็จะเห็นจุดเม็ดสีชัดเจน และภาพก็จะเบลอมาก ๆ ภาพชนิดนี้ถูกสรางขึ้นไดจากหลาย
โปรแกรม เชน Adobe Photoshop, 3D Max, Maya และโปรแกรมตระกูล Painting ทั้งหลาย 
และมีหลายสกุลดวยกัน เชน .BMP .PCX .TIF .JPG .GIF .MSP .PNG .PCT เปนตน 

 2) ภาพชนิดเวคเตอร (Vector) เปนภาพที่เกิดขึ้นจากการวาดเสนพาธ (Path) 
ใหเปนเสนตาง ๆ อิสระจนกลายเปนภาพ และถูกโปรแกรมเก็บรักษาไวใหอยูในสภาพเปนคาตัวเลข 
ซึ่งจะมีการคำนวณเพิ่มเติมทุกครั้งเมื่อมีการแกไขเปลี่ยนแปลงภาพ ดวยความเปนภาพที่ถูกเก็บ
รักษาไวในรูปแบบคาตัวเลข จึงทำใหภาพประเภทเวคเตอรเปนภาพท่ีมีความคมชัดสูง ไมวาจะยอ – 
ขยายกี ่ครั ้งภาพก็คงความคมชัดเหมือนเดิมไมมีว ันเปลี ่ยนแปลง เมื ่อซูมภาพเขาไปมาก ๆ        
ความคมชัดของภาพไมเปลี่ยนแปลง เนื่องจากเปนภาพที่เกิดขึ้นโดยการรางเสนพาธ ภาพชนิดนี้จึง
ถ ูกสร างข ึ ้นจากโปรแกรมคอมพิวเตอร เป นหลัก เช น จากโปรแกรม Adobe Illustrator, 
CorelDraw โดยจะมีสกุลภาพเปน .AI, .DRW, .CDR , .EPS หรือ .PS ก็ได นอกจากนี้ก็เปนสกุล
ภาพ .WMF (เปนภาพคลิปอารตในโปรแกรม Microsoft Word) และภาพสกุล .DWG ที่มีอยู
โปรแกรมการออกแบบ AutoCAD เปนตน ภาพชนิดเวคเตอรเหมาะสำหรับนำไปใชกับงาน          
ที่ตองการภาพขนาดใหญ หรือภาพที่ตองถูกนำกลับมายอ/ขยายซ้ำ ๆ บอย ๆ หรือความตองการ
คว ามคมช ั ดของภาพ  ( เ ร ิ ่ ม ต  น ใช  ป รแกรม  Adobe Illustrator,  ส ื บค  นจ าก  http:// 
www.168training.com /elearning_new /illustratorCC/lesson1/index.php) 

 

 
ภาพประกอบท่ี 93 ภาพหนาปกโปรแกรม Adobe Illustrator 

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

5.1 ประโยชนของโปรแกรม Adobe Illustrator 
  5 .1.1. การออกแบบส ื ่อออนไลน หร ือ Website / UI Design/ 

Interactive Design โปรแกรม Adobe Illustrator เองก็เขามามีบทบาทสำคัญในสื่อประเภทใหม 

https://www.google.com/search?q=adobe+illustrator2023&tbm
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อยางเว็บไซต การออกแบบ UI หรือ Interactive Media ดวยเชนกัน เริ่มตั้งแตการสรางไอคอน  
ไปจนถึงการออกแบบหนาบานของเว็บไซต และที่สำคัญคือการภาพประกอบเว็บตาง ๆ เพื่อสราง
ความแตกตางใหผลงาน 

  5 .1.2. การออกแบบภาพเคลื ่อนไหว หรือ Motion Graphics / 
Animation นอกจากนี้ Adobe Illustrator ยังเปนเครื่องมือสำคัญสำหรับการสรางองคประกอบ
กราฟก หรือคาแรกเตอรตาง ๆ เพ่ือนำไปสรางการเคลื่อนไหวในโปรแกรมอ่ืน ๆ เชน Adobe After 
Effects 

  5.1.3. งานออกแบบกราฟก หรือ Graphic Design Adobe Illustrator 
แทบจะเปนหัวใจของการทำ Branding ในโลกยุคดิจิทัลที่งานออกแบบจะตองถูกนำไปประยุกตใช
อยางหลากหลาย ท้ังเรื่องของขนาด และรูปแบบของสื่อ เริ่มตั้งแตโลโกขนาดเล็ก ๆ บนสือ่ออนไลน 
งานสื่อสิ่งพิมพไปจนถึงระบบปายหรือสัญลักษณท่ีมีขนาดใหญ 

  5.1.4. ภาพประกอบ หรือ Illustrations โปรแกรม Adobe Illustrator 
เปนเครื่องมือที่โดดเดนที่สุดสำหรับการสรางภาพประกอบ (Illustrations) หรือการออกแบบ
คาแรคเตอร (Character Design) ซึ่งอาจสรางจากเครื่องมือของโปรแกรม หรือวาดเสนตามท่ี
ตองการได โดยมีเครื่องมือวาดภาพจำนวนมากท่ีสามารถลดเวลาในการสรางภาพประกอบได 

 5.2 สวนประกอบของโปรแกรม Adobe Illustrator 
  เมื ่อผ ู ปฏิบ ัต ิการเปดโปรแกรม Adobe Illustrator เขามาแลวในหนาแรก 
(Home) ของโปรแกรมจะมีชุดคำสั่งตาง ๆ ที่จะใหบริการแกผูปฏิบัติงานไดเลือกใชกอนเริ่มงาน
ออกแบบทุกอยาง ผู ปฏิบัติงานตองเลือกตั ้งคาหนากระดาษที่เปนพื ้นที ่ทำงาน (Artboard)          
ในโปรแกรมกอนถึงจะมีการเขาสูหนาท่ีเปนพ้ืนท่ีทำงานจริงดังตัวอยางภาพประกอบท่ี 94  
 

 
ภาพประกอบท่ี 94 ภาพตัวอยางสวนประกอบหนาตางโปรแกรม Adobe Illustrator ในหนาแรก 

หากผูปฏิบัติงานตองการเปดไฟลงานเดิมท่ีเคยทำไปแลว ในหนาตางนี้จะข้ึนไฟลงานตาง ๆ ท่ีเคยได
ทำไวแลว ผูปฏิบัติงานสามารถคลิกเปดไฟลที่กำลังแสดงไดทันที แตหากตองการออกแบบงานใหม 
ก็สามารถคลิกที ่ New File เพื ่อสรางพื ้นที ่งานใหมโดยเมื ่อคลิกแลวจะเขามายังหนาตั ้งคา
หนากระดาษงาน (Artboard) ดังตัวอยางภาพประกอบที่ 95 เมื่อมีการเลือกตั้งคาหนากระดาษ
งานเรียบรอยแลวจึงจะเขาสูหนาตางแผนสรางงาน 
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ภาพประกอบท่ี 95 ภาพตัวอยางหนาตางการตั้งคาหนากระดาษงานใหมใน Adobe Illustrator  

สำหรับหนาตางโปรแกรม Adobe Illustrator ที่เปนพื ้นที ่สำหรับออกแบบงาน      
จะประกอบไปดวยแถบเมนูคำสั่ง (Menu Bar) พาเนล (Panel) และกลองเครื่องมือ (Tool box)      
ที่วางอยูบนพื้นที่วางซึ่งเปรียบเสมือนกับโตะทำงาน ดังนั้นจึงสามารถเคลื่อนยายตำแหนงพาเนล
และเครื่องมือไปยังจุดที่ตองการได ซึ่งสวนประกอบสำคัญของหนาตางโปรแกรมที่ผูปฏิบัติงานควร
ทราบเบื้องตนมีนี้ 

 

ภาพประกอบท่ี 96 ภาพตัวอยางหนาตางการตั้งคาหนากระดาษงานใหมใน Adobe Illustrator  

  หมายเลข 1. แถบเมนูคำสั่ง (Menu Bar) 
 หมายเลข 2. แถบแทนควบคุม (Control Dock Bar)  

  หมายเลข 3. กลองเครื่องมือ (Tool Box) 
  หมายเลข 4. แผงควบคุมการทำงาน (Control Panel) 
  หมายเลข 5. พ้ืนท่ีทำงาน (Artboard) 
 

5.2.1. แถบเมนูคำส่ัง (Menu Bar) 
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เปนจุดรวบรวมชุดคำสั่งที่ใชสำหรับเรียกคำสั่งตาง  ๆ เพื่อใชจัดการไฟลงาน

หรือควบคุมการทำงานท้ังหมดในโปรแกรม ดังแสดงในภาพดานลางนี้ 
 

 
ภาพประกอบท่ี 97 ภาพแถบเมนูคำสั่ง (Menu Bar) 

แถบเมนูคำสั่งประกอบไปดวยเครื่องมือท้ังหมด 9 เมนูคำสั่ง โดยแสดงชื่อ
เมนูคำสั่งและรูปแบบการทำงานตาง ๆ  

1. File – ใชสำหรับจัดการไฟล เชน การ บันทึกงาน, เปด-ปดไฟล, การ Export 
หรือใชสำหรับปดโปรแกรม 

2. Edit – หมวดท่ีรวมรวบคำสั่งหรือการตั้งคาบางอยางไว เชน การตั้งคา Shortcut, 
Copy& Paste, ตัวอักษร 

3. Object – เปนหมวดที่รวบรวมคำสั่งสำหรับการทำงานของ Object, สิ่งของบน
ชิ้นงานท่ีผูปฏิบัติงานสรางข้ึน 

4. Type – หมวดท่ีใชทำงานกับ Font หรือตัวหนังสือ 
5. Select – เปนหมวดที่ทำงานกับ “การเลือก” ตัวอยางเชน เครื่องมือการเลือก 

หรือเครื่องมือ Select key ตาง ๆ  
6. Effect – หมวดหมูท่ีรวบรวม Effect ตาง ๆ สำหรับการใชงานทุกรูปแบบเอาไว  
7. View – หมวดหมูที่รวมเครื่องมือที่ใชสำหรับมุมมองการทำงานของผูปฏิบัติงาน 

เชน การวัดระยะ หรือการใชไมบรรทัด เปนตน 
8. Window – คำสั่งในหมวด Window จะเปนคำสั่งจำพวกการเปด-ปด หรือตั้งคา 

Artwork (template) 
9. Help – เมนูชวยเหลือ เปนสวนท่ีรวบรวมคำแนะนำและชวยเหลือผูใชงานในดาน

ตาง ๆ   

 

5.2.2 แถบแทนควบคุม (Control Dock Bar)  
เปนสวนที่ใชในการปรับแตงคาการทำงานของเครื่องมือตาง ๆ การกำหนดคาในแถบ

ตัวเลือกจะเปลี่ยนไปตามเครื่องมือที่ใชงานอยู ผูปฏิบัติงานสามารถปรับแตงคาเครื่องมือตาง ๆ ท่ี
ชองทางนี ้ไดหรือสามารถปรับแตงท่ีแผงควบคุมการทำงาน Control Panel ไดเชนกัน แถบ
ตัวเลือกเครื่องมือนี้จะเปลี่ยนแปลงตามเครื่องมือหรือวัตถุที่ผูปฏิบัติงานเลือก (Select) อัตโนมัติ 
โดยชื่อวัตถุท่ีเลือกจะปรากฎท่ีหัวแถบตัวเลือกตามตัวอยางดานลาง 

 

 
ภาพประกอบท่ี 98  ภาพแถบตวัเลือก (Control Dock) 

 

5.2.3 กลองเครื่องมือ (Tool box) 
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เปนสวนที่ใชเก็บเครื่องมือพื้นฐานในการทำงานของโปรแกรม แถบเครื่องมือ

ในสวนนี้จัดวาเปนหัวใจหลักของการออกแบบที่ผูปฏิบัติงานจำเปนตองทราบวาแตละเครื่องมือ   
ใชงานอยางไรบาง โดยแถบเครื่องมือจะเปนสวนท่ีตองไดใชงานบอยที่สุด เพราะจะรวมเครื่องมือ
ท้ังหมดสำหรับท่ีตองใชสำหรับการออกแบบในโปรแกรม  Adobe Illustrator เปนชุดเครื่องมือท่ีใช
ในการสรางสวนประกอบตาง ๆ ของชิ ้นงานลงบน Artboards เชน การวาดรูปทรง วาดเสน 
ขอความการกำหนดสีใหวัตถุเปนตน ซ่ึงในชุดเครื่องมือจะแบงกลุมเครื่องมือตามลักษณะการใชงาน
สามารถเรียกใชชุดเครื่องมือยอยท่ีมีคุณสมบัติการทำงานท่ีคลายกันไดโดยการคลิกรูปสามเหลี่ยมท่ี
มุมดานลางขวาของแตละเครื่องมือ แถบเครื่องมือนี้จะแบงกลุมคำสั่งตามลักษณะการใชงานดังนี้ 

 
ภาพประกอบท่ี 99 ภาพกลองเครื่องมือ โปรแกรม Adobe Illustrator 

 

Selection tool กลุมคำสั่งเก่ียวกับการเลือกวัตถุ 

 Selection tool (ลูกศรสีดำ) ใชเลือกวัตถุท้ังชิ้น (กดคีย V) 

 Direct-selection tool (ลูกศรสขาว) ใชเลือก points หรือ path ของวัตถุ (กดคีย A) 

 Magic wand tool (ไมเทาวิเศษ) เปนเครื่องมือใหม ใชเลือกวัตถุท่ีมีสีเดียวกัน การใชงาน
เหมือนใน Photoshop (กดคีย Y) 

 Lasso tool ใชเลือกโดยการคลิกเมาส Drag การใชงานเหมือนใน Photoshop (กดคีย Q) 
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Create tool กลุมคำสั่งเก่ียวกับการวาดภาพ และใสตัวอักษร 

  Pen tool สรางเสน parth อยางแมนยำ โดยการใชแขนจุดจับ (Handle) มีผลทำให 
object มีจุดนอย-นอยมาก สวนเครื่องมือยอยจะเอาไวใชปรับแตง curved ไมวาจะเปนการเพ่ิมจุด 
ลบจุด หักแขนจุดจับของแกนเสนสัมผัส (กดคีย P) 

  Curvature tool (ปากกาโคง้) เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการทาํเสน้โคง้ การสรา้งวงกลมหรือ  

ครึง่วงกลมโคง้ ท่ีง่ายและสวยงาม (กดคีย ์Shift+~) 

 Type tool ใชพิมตัวอักษร (กดคีย T) 

 Line segment tool เคร ื ่องม ือลากเส นตรง เช น ทำ grid ของตารางหมากร ุก grid        
แบบใยแมงมุม (กดคีย \) 

 Basic shape tool เอาไววาดรูปทรงพื ้นฐาน 3 เหลี ่ยม 4 เหลี ่ยม และวงกลม shape      
รูปดาว (กดคีย M) 

 Paintbrush tool แปรงที ่ เอาไว สร างเส น parth โดยการ drag เมาสลากอยางอิสระ 
สามารถใช brush แบบพิเศษ (กดคีย B) 

 Pencil tool จะคลาย ๆ paintbrush tool แตจะมีเครื่องมือยอยใหเรียก ใชในการแกไขเสน 
ซ่ึงจะชวยในการปรับแตงแกไข และทำใหงานดูดี + เร็วข้ึน (กดคีย กดคีย Shift+N) 

 Eraser tool เปนเครื่องมือยางลบท่ัวไป ใชสำหรับลบภาพ (กดคีย Shift+E) 
 
Transform tool กลุมคำสั่งพิเศษเก่ียวกับการปรับแตงวัตถุ 

 Rotate tool ใชในการหมุนวัตถุ โดยการกำหนดจุดหมุนกอนแลวจึงทำการหมุน ซ่ึงสามารถ
กำหนดไดวาตองการหมุนก่ีองศา (กดคีย R) 

 Scale tool ปลับยอขยายวัตถุ (กดคีย S)  

 Twirl tool ทำใหวัตถุบิดตามจุดท่ีกำหนด (กดคีย Shift+W) 

  Free transform Tool เปนเครื่องมือสำหรับใชปรับรูปทรงวัตถุหรือขอความที่เปนวัตถุ
เดี่ยวหรือเปนกลุมวัตถุก็ได (กดคีย E) 

 Shape builder tool เปนเครื่องมือที่ใชในการสรางวัตถุการใชวัตถุหลายชิ้นมาซอน ๆ กัน
แลวทำการรวมกัน (กดคีย Shift+M) 

 Perspective grid tool เปนเครื่องมือสำหรับสรางภาพแบบ Perspective ข้ึนมาโดยเม่ือกด
จะปรากฏเครื่องมือข้ึนมา (กดคีย Shift+P) 
 
Paint color tool กลุมคำสั่งเก่ียวกับการระบายสี และการตกแตงภาพ 

 Mesh tool เปนเครื่องมือใหสีไดหลายสีในพื้นที่เดียวกันที่ทำใหสีสมูทสวยงาม (แตควบคุม
ยากเล็กนอย) โดยการสราง point และมีแกนในการควบคุม (กดคีย U) 
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 Gradient tool เครื่องมือไลระดับสี ซึ่งมีการไลระดับอยูดวยกัน 2 แบบ คือ Linear และ 
Radial ใชการลากจากจุดเริ ่มตน และสิ้นสุดที่จุดปลอยเมาส ในการควบคุมการไลระดับของสี    
(กดคีย G) 

 Eyedropper tool หลอดดูดสี ใช copy สีของวัตถุ สามารกำหนดไดดวยวาจะ copy 
ลักษณะอยางไร อะไรบาง (กดคีย I) 

 Blend tool เปนเครื่องมือการเชื่อมวัตถุอีกชิ้นไปยังวัตถุอีกชิ้น โดยจะสามารถเชื่อมหรือ  
ทำวัตถุนั้นซ้ำ ๆ จนถึงวัตถุอีกชิ้นหนึ่งท่ีเชื่อมไวได (กดคีย W) 
 
Special tool กลุมคำสั่งเก่ียวกับการสรางวัตถุแบบพิเศษ 

 Symbol tool ใชจัดการเกี่ยวกับ symbol ซึ่งมีเครื่องมือยอยมากมาย แตจะไมขอกลาวถึง 
เพราะเครื่องมือแตละชิ้นมีไอคอนที่งายตอการ เขาใจอยูแลว ขอใหทดลองนำไปใชเอง แลวจะ
เขาใจวา tool แตละชิ้น ใชทำอะไรไดบาง (กดคีย Shift+S) 

 Graph tool ใชสราง graph ในรูปแบบตาง ๆ ซึ่งงายตอการเขาใจ และจะไมขอกลาวถึง
เชนกัน (กดคีย J) 
 
View tool กลุมคำสั่งเก่ียวกับการมองชิ้นงานในรูปแบบตาง ๆ   

 Artboard tool เปนเครื่องมือในการเพิ่ม-ลบกระดาน Artboard ที่ใชในการสรางผลงาน 
(กดคีย Shift+O) 
 

 Slice tool ใชเก่ียวกับการตัดแบงภาพออกเปนสวน ๆ ใชในงานเว็บ (กดคีย Shift+K) 

 Hand tool ใชเลื่อนดูบริเวณพ้ืนท่ีการทำงานบนหนาจอ (กดคีย H หรือ Spacebar) 

 Zoom tool ใชยอ และ ขยายพ้ืนท่ีการทำงาน (กดคีย Z หรือ Ctrl+Spacebar และ 
Ctrl+Alt+Spacebar)  
 
Color tool กลุมคำสั่งในการเลือกสีในวัตถุและเสนขอบของวัตถุ 

 Default fill and stroke tool คือการเติมสี และเปลี่ยนแปลงสีใหกับวัตถุกับบริเวณของ
ขอบวัตถุ (กดคีย D)  

 Color สีหลักท่ีตองการจะใช (กดคีย <), Gradient สีดายขางรอบท่ีตองการจะใช (กดคีย >), 
Nont ไมใหมีสีปรากฏข้ึน (กดคีย /) 
 
Draw modes กลุมคำสั่งเพ่ิมเติมเก่ียวกับการวาด 

  Draw normal จะเปน Default คาเริ่มตนของการวาด และจะเปน Object แรกท่ีสรางข้ึน
(กดคีย Shift+D to switch modes), Draw behind หลังจากมีการวาด Object แรกแลวสามารถ
กำหนดไดวา Object ที่กำลังจะสรางตอไปนี้ใหแสดงอยูในสวนใดของ Object แรก ถาตองการให
แสดงบางสวนอยูดานหลัง หรือที่เรียกวา Over Wrap กับ Object แรก ก็ใหคลิกเลือก Draw- 
mode ลำดับที ่สอง (กดคีย Shift+D to switch modes), Draw inside กอนที ่จะทำการวาด     



104 
ในโหมดนี้ จะตองคลิกเลือก Object ท่ีตองการให Object ท่ีจะสรางข้ึนอยูภายใน Object นั้นกอน 
จากนั้นก็เลือกเครืองมือนี้จะมีกรอบแสดงขึ้นมาลอมรอบที่ Object ที่ไดเลือกไว และทำการวาด
ภายใน Object ท่ีไดคลิกเลือก การทำเชนนี้จะเหมือนกับการ Group Object ดังนั้นถาตองการแก
สี หรือแกไขแตละสวน จะตองทำดับเบิ้ลคลิกที่ Object เพื่อสราง Isolate Mode แลวคลิกเลือก
แตละ Object ที่ตองการแกสี หรือจะใชวิธีกดปุม Ctrl แลวคลิก Object สวนที่ตองการการสีก็ได 
(กดคีย Shift+D to switch modes)  
 
Screen mode กลุมคำสั่งเก่ียวกับการแสดงผลหนาจอของ Illustrator 

 Change screen mode เปนการตั้งคาหนาจอการทำงาน วาตองการใหเห็นหนาจอแบบ
ไหน แบบปกติเห็นเครื ่องมือทุกอยาง หรือแบบ เต็มจอโดยเห็นเมนูบารแตไมเห็นแถบปุมปด
โปรแกรม หรือจะใหเห็นแคหนาจอการทำงานอยางเดียวโดยไมเห็นเครื่องมืออะไรเลย (กดคีย F) 

 Edit toolbar… กลองเพ่ิมเติมหรือลดเครื่องมือในการใชงาน 
 

 5.2.4 แผงควบคุมการทำงาน (Control Panel) 
 เปนชุดคำสั่งทางดานขวามือจะมีชุดคำสั ่งตาง ๆ (Panel)  ที่เปนเหมือนแผง

ควบคุมของเครื่องมือบางสวนไวใหจัดการไดงายในขณะออกแบบงานกราฟก เชน การจัดการ
ตัวอักษรทั้งขนาด รูปแบบ สี, การจัดการสีของวัตถุ, การจัดการ Layer เปนตน ซึ่งผูปฏิบัติงาน
สามารถตั้งคาหรือเลือกเครื่องมือที่มาแสดงได หากในโปรแกรมไมมีแผงควบคุมบางหัวขอปรากฎ
ผูปฏิบัติงานสามารถเลือกเปดหรือปดแผงควบคุมนี้ไดจากแถบเมนูคำสั่งในหมวด Window ได 

 
ภาพประกอบท่ี 100 ภาพแผงควบคุมการทำงาน (Control Panel) 
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  5.2.5 พ้ืนท่ีทำงาน (Artboard) 
  เปนบริเวณที่ใชวางวัตถุตาง ๆ เพื่อสรางสรรคชิ้นงานออกแบบในพื้นที่นี้ ในพื้นท่ี
ทำงานหรือ Artboard ผูปฏิบัติงานสามารถตั้งคาหนากระดาษไดตั้งแตเริ่มโปรแกรมหรือจะเขามา
ตั ้งคาที ่แผงควบคุมในภายหลังไดตามตองการ สวนพื ้นที ่นอกเหนือจากนั ้น (Scratch area)       
เปนบริเวณท่ีวางวัตถุอ่ืน ๆ ท่ียังไมไดใชงานแตอาจมีการใชงานภายหลัง และยังไมตองการใหแสดง  
ในชิ้นงาน ใชเพ่ือพักวัตถุหรือเผื่อไวใชในภายหลัง 
 

 
ภาพประกอบท่ี 101 ภาพพ้ืนท่ีทำงาน (Artboard) 

 

  5.2.6 แถบช่ือเรื่อง (Title Bar)                 
  เปนสวนท่ีแสดงชื่อไฟลงาน (Artwork) ท่ีเปดใชงานอยู สำหรับโปรแกรม Adobe 
Illustrator แถบชื่อเรื่องจะเรียงกันเปนแท็บ (Tab) สำหรับไฟลงานตนฉบับที่ไดมีการออกแบบไว
แลวนักอกกแบบจะเรียกวา “อารตเวิรค (Artwork)” และอารตเวิรคที่ไดสรางไวแลวจะมีชื่อเรียก
ตามท่ีผูปฏิบัติงานไดตั้งชื่อไวในครั้งแรกท่ีสรางงาน 
 

 

 

ภาพประกอบท่ี 102 ภาพแถบช่ือเรื่อง (Title Bar) 

 
 
 

Artboard 
Scratch area 
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ปญหา : ท่ีอาจเกิดข้ึนเกี่ยวกับโปรแกรม Adobe Illustrator 

1. ผูปฏิบัติงานอาจสงสัยในเมนูคำสั่งของโปรแกรม Adobe Illustrator ที่มีไมเหมือนกัน 
และคำสั่งมีไมเทากันในทุก ๆ เวอรชัน 

2. การหาเครื่องมือที่ตองการใชไมพบเพราะรูปแบบของเครื่องมือเวอรชันที่ไหมกวา
สัญลักษณไมเหมือนเวอรชันเดิมในการใชงานโปรแกรม Adobe Illustrator 
 
แนวทางการแกปญหา :  
 1. ถึงแมวาหนาตาของเมนูคำสั่งของโปรแกรมอาจจะไมเหมือนเดิม แตก็ยังมีลักษณะการ
ใชงานและความสามารถท่ีคลายคลึงกันในทุกเวอรชัน  
 2. ในโปรแกรม Adobe Illustrator เวอรชันใหมมีการสรางคำสั ่งเมื ่อนำเมาทไปชี ้ ท่ี
เครื่องมือใดแลวจะปรากฎชองหนาตางภาพมัลติมีเดียสอนการใชงานของเครื่องมือชิ้นนั้น และมี
ตัวเลือกการใหขอมูลความรูเพ่ิมเติมทางโซเชียลมีเดียสอนการใชงานเครื่องมือชิ้นนั้นอีกดวย 
 
ขอเสนอแนะ :  

1. โปรแกรม Adobe Illustrator มีการอัพเดทโปรแกรม เพิ่มประสิทธิภาพในการทำงาน
มากข้ึนเปนประจำ เชน ใชเวลานอยลง ลดข้ันตอนในการปฏิบัติงานใหนอยลง ผลลัพธท่ีไดมีคุณภาพ
และสมบูรณสวยงามแตสรางไดงายมากกวาเดิม ดังนั้นผูปฏิบัติงาน จะควรติดตามการพัฒนา และ
ศึกษาความรูเครื่องมือใหม ๆ จากเว็บไซต Adobe อยูเสมอ 

2. ในการปฏิบัติคำสั่งตาง ๆ เครื่องมือตาง ๆ ที่ใชเปนประจำผูปฏิบัติงานควรจดจำชื่อ
เครื่องมือและคียลัดเอาไว เพ่ือใหการปฏิบัติงานสะดวกและรวดเร็วยิ่งข้ึน เพราะสิ่งเหลานี้จะเรียกวา
ทักษะและประสบการณ 
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6. ข้ันตอนการออกแบบปายไวนิลในโปรแกรม Adobe Illustrator 

ในขั้นตอนการปฏิบัติงานของการออกแบบปายไวนิลดวยโปรแกรม Adobe Illustrator 
กลุมงานบริหารและผลิตสื่อประชาสัมพันธ กองประชาสัมพันธ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
ลานนา ผูจัดทำคูมือปฏิบัติงานหลัก ไดอธิบายองคความรูตาง ๆ เก่ียวกับการออกแบบและจัดทำสื่อ
ประชาสัมพันธที่เปนสื่อสิ่งพิมพประเภทปายไวนิลจากความรูและประสบการณตรงของตนเอง 
เพื่อใหความรูแกผูที่มาปฏิบัติงานใหมหรือผูที่สนใจปฏิบัติงานออกแบบจากหนวยงานอื่น ใหมี
ความสามารถในการผลิตสื่อประชาสัมพันธของตนไดเปนอยางดีและมีประสิทธิภาพดังนี้   
 

  6.1. ข้ันตอนแรกของการปฏิบัติงาน  
 ผูปฏิบัติงานควรจัดตั้งแฟมงานหลัก (Folder) เพื่อใชจัดเก็บไฟลใหเปนหมวดหมู 

ไมวาจะเปนไฟลขอมูลตาง ๆ ที่ไดรับมาหรือไฟลงานที่สรางขึ้นในโปรแกรม Adobe llustrator 
หรือภาพที่ไดตกแตงจากโปรแกรม Adobe Photoshop พรอมทั้งตั้งชื่อแฟมงานใหเหมือนกับชื่อ
กิจกรรมหรือชื่องานท่ีทำปายเพ่ือใหงายตอการคนหาและการใชงานในครั้งตอไป 

 

ภาพประกอบท่ี 103 ภาพการจัดตั้ง แฟมงาน (Folder) เพ่ือใชจัดเก็บไฟลขอมลู 
 

 ในการสรางแฟมงานหลักตามชื่อของงานนั้นจะทำใหงายตอการสืบคนในภายหลังและ   
ในแฟมงานนั้นจะตองประกอบดวยขอมูลท้ังหมดของงานนั้น ๆ ผูปฏิบัติงานไมควรใชไฟลรูปภาพท่ี
อยูในแฟมงานอื่นมาใชปฏิบัติงาน หากมีการยายแฟมงานจะทำใหเกิดปญหาการหาไฟลลิงกภาพ
นั้นไมพบ เพื่อใหขอมูลไมกระจัดกระจาย สะดวกในการยายไฟลและไฟลตนฉบับไมมีปญหากับ 
ไฟลรูปท่ีลิงกไวเมื ่อเปดคอมพิวเตอรเครื ่องอื่นปฏิบัติงาน ในการจัดเก็บไฟลที่ใชประกอบการ
ออกแบบควรมีการจัดเก็บดังรูปตัวอยาง 
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ภาพประกอบท่ี 104 ภาพตัวอยางการจัดเก็บไฟลงาน 

  

จากรูปแบบจะเห็นไดว่้าการเก็บไฟลท์ี่เป็นรูปแบบนัน้จะช่วยทาํใหผู้ป้ฏิบติังานทาํงานได้

สะดวกย่ิงขึน้ แต่ทัง้นีก็้ไม่มีกฏเกณฑท่ี์ตายตวั สามารถสรุปใหส้ัน้ ๆ ไดว่้าหากเป็นไฟลอ่ื์นท่ีเป็น

ส่วนประกอบไม่ใช่ไฟลง์านออกแบบ ผูป้ฏิบติังานควรสรา้งแฟ้มเก็บไฟลเ์หล่านัน้ไวเ้ฉพาะ เพื่อ

ไม่ใหไ้ฟลอ์ยู่อย่างไม่เป็นระเบียบ แต่สาํหรบัไฟลง์านออกแบบท่ีเป็นไฟลต์้นฉบับและไฟลท่ี์

ส่งออก (Export) เป็นไฟลน์ามสกุลอ่ืน ๆ เช่น .PDF, .JPG, .TIFF, .PNG เป็นตน้ ควร บนัทึกงาน ไว้

ภายนอกแต่ยงัเก็บอยู่ในแฟ้มงานหลกั ใหอ้ยู่พืน้ท่ีภายนอกไม่ตอ้งสรา้งแฟ้มงานเก็บไฟลเ์พื่อให้

เห็นไดง้่ายเมื่อเปิดครัง้ต่อไปและสะดวกในการใชง้าน 

 

 6.2 เริ่มตนใชโปรแกรแกรม  Adobe Illustrator (Ai) 
ผู ปฏิบ ัต ิงานตองเร ิ ่มตนการใชงานโปรแกรม Adobe Illustrator โดยการเปด

โปรแกรม จาก Icon ของโปรแกรม บนหนาจอคอมพิวเตอร (Desktop) หรือเรียกจากรายการบน
เมนู Start โปรแกรมก็จะเริ่มทำงาน โดยแสดงสัญลักษณ พรอมกับแสดงสวนประกอบตาง ๆ ของ
โปรแกรม โดย Icon ของโปรแกรม Adobe Illustrator จะมีลักษณะดังภาพประกอบท่ี 105 

 

 
ภาพประกอบท่ี 105 ภาพ Icon โปรแกรม Adobe Illustrator 

(แหลงท่ีมา: https://www.google.com/search?q=Adobe+Illustrator&client) 
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ภาพประกอบท่ี 106 ภาพตัวอยางการเปดโปรแกรมจาก Icon ของโปรแกรม Adobe Illustrator 

 บนหนาจอคอมพิวเตอร 

  เมื ่อผู ปฏิบัติงานเตรียมไฟลขอมูลและรูปภาพเปนที ่เรียบรอยแลว สิ ่งที ่ควร
คำนึงถึงการใชงานจริงวาจะผลิตเปนสื่ออะไรบาง มีขนาดหนางานเทาไหร กอนที่จะลงมือเปด
โปรแกรมขึ้นมาทำการออกแบบ งานพิมพอิงคเจทหรือไฟลงานพิมพขนาดใหญมักจะมีปญหากับ
คอมพิวเตอรที่ประมวลผลชาในขณะออกแบบ จึงตองยอขนาดงานใหเล็กลงเพื่อการออกแบบงาน 
ที่เร็วยิ่งขึ ้น โดยจะเลือกใชมาตราสวน 1:10 เพื่อใหงายตอการอานคาของขนาดงานภายหลัง     
แตสำหรับงานพิมพขนาดเล็กควรออกแบบในขนาดเทาจริงและหากเปนงานพิมพในระบบ Offset 
จำเปนอยางยิ่งที่จะตองเพิ่มขนาดงานอีกขางละ 3 มม. ที่เรียกวา “ตัดตก” เพื่อที่จะเผื่อไวตัดขอบ
ทิ้งนั่นเอง ผูปฏิบัติงานจึงควรคำนึงถึงสิ่งเหลานี้กอนเปนอยางแรก และเมื่อเปดโปรแกรมขึ้นมา  

โดยคลิกที่รูป Ai Icon มีสัญลักษณเปนรูปในลักษณะนี้  แลวจะมีหนาตางใหผูปฏิบัติงานเลือก     
ในการสรางงานใหมหรือเปดไฟลงานเดิมข้ึนมาดังภาพ 

6.3 การตั้งคาเอกสารใหม (New Document) 
การตั้งคาเอกสารใหมเปนขั้นตอนเริ่มตนของการทำงานผูปฏิบัติงานตองทราบเปนที่แนชัด

แลววาจะปฏิบัติงานอะไรและมีขนาดเทาไหร จึงจะสามารถตั้งคาในหนาแรกนี้ได 

 
ภาพประกอบท่ี 107 ภาพตัวอยางการตั้งคาเอกสารงานใหม 
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จากภาพประกอบท่ี 79 การตั้งคาเอกสารใหมมีลำดับข้ันตอนดังนี้ 
 1. เลือก New file เพ่ือสรางงานใหม 
 2. หากไมทราบขนาดของงานก็สามารถเลือกรูปแบบขนาดสากลท่ีมีอยูแลวไดเลย 
 3. ตั้งชื่อไฟลงาน 
 4. ขนาดของงานบน Artboard การกรอกขนาดของงานตองสังเกตุที่หนวยนับดวยวาเปน
หนวยอะไรแลวจึงใสเลขขนาดงานลงไป พรอมเลือกแนวตั้งหรือแนวนอน คานี้จะเปนคาของ 
Artboard เม่ือเปดพาแนล 
 5. เสน Bleed จะใชเพ่ือเผื่อขอบของงานไวสำหรับขอบตัดตก ขนาด 3 มิลลิเมตร 
 6. ตั้งคาโหมดสีและความละเอียด 
 7. คลิกท่ีปุม Create เพ่ือสรางงาน 
 
เม่ือคลิกท่ี Create แลวจะไดหนาตางสรางงานดังภาพ 

 
ภาพประกอบท่ี 108 ภาพตัวอยางหนาตางพ้ืนท่ีการทำงานในโปรแกรม  

 1. แถบเมนูคำสั่ง 
 2. คอนโทรลพาแนล Dock Panel เปนแถบตัวเลือกทางลัดสำหรับกำหนดคาตาง ๆ ของ
วัตถุ 
 3. กลองเครื่องมือ Tool Box 
 4. ชุดเซ็ตพาแนลและการเรียกใช 
 5. พาเนลควบคุมการทำงาน Control Panel เปนหนาตางยอยท่ีรวมคุณสมบัติการทำงาน
ของเครื่องมือตาง ๆ   
 6. พ้ืนท่ีการทำงาน Artboard 
 7. พ้ืนท่ีภายนอกใชวางพักวัตถุท่ียังไมไดใชงาน Scratch area 
 
แถบเมนูคำสั่งหลักท่ีผูปฏิบัติงานควรรูเพราะตองใชรวมกับกลองมือเพ่ือสรางงาน 

 
ภาพประกอบท่ี 109 ภาพตัวอยางการแถบเมนูคำสั่ง 
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- File: เปนหมวดของคำสั่งท่ีจัดการเก่ียวกับไฟลและโปรแกรมท้ังหมด เชน การเปด-ปดไฟล 

การบันทึกไฟล การนำภาพเขามาใช (Place) ตลอดจนการออกแบบโปรแกรม (Exit) 
- Edit: เปนหมวดของคำสั่งที่จัดการแกไข เชน Undo, Copy, Plus, Select รวมทั้งการ

กำหนดคุณภาพตาง ๆ ที่มีผลตอการปรับแตงภาพดวยเชนการสรางรูปแบบ (Define 
Pattern) การกำหนดคาสี (Color setting) เปนตน 

- Object: เปนหมวดที่รวบรวมคำสั่งสำหรับการทำงานของ Object สิ่งของบนชิ้นงานท่ี
ผูปฏิบัติงานสรางข้ึน 

- Type: เปนหมวดของคำสั่งท่ีใชจัดการตัวหนังสือ เชน Font Paragraph เปนตน 
- Select: เปนหมวดของคำสั่งที่ใชในการเลือกวัตถุ สามารถเลือกดวยคุณสมบัติได เชน 

เลือกวัตถุท่ีมี Fill และ Stroke แบบเดียวกัน 
- Filter: เปนหมวดของคำสั่งที่ใชสรางเทคนิคพิเศษใหกับภาพโดยจะมีผลตอรูปรางของ 

Path 
- Effect: เปนหมวดของคำสั่ง ที่ใชสรางเทคนิคพิเศษใหกับภาพขาย Filter แตจะไมมีผลกับ

รูปร างของ PathView เปนโหมดคำสั ่งเกี ่ยวกับการมองทุกสิ ่งในงาน เช น Zoom 
Show/Hide Ruler Bounding Box Outline Mode/Preview Mode เปนตน 

- Window: เปนหมวดคำสั่งที่เกี่ยวกับการเปด-ปดหนาตาง เครื่องมือตาง ๆ เชน Palette 
Tool Box เปนตน 

- Help: เปนหมวดท่ีรวบรวมวิธีการใชงาน และคำแนะนำเพ่ือชวยเหลือผูใชโปรแกรม 
 

เมื่อผูปฏิบัติงานเปดงานมาในครั้งแรกใหทำการบันทึก (Save) งานในแฟมที่สรางไวกอน
เพื่อมิใหลืมบันทึกงานภายหลัง เพราะในขณะที่ผูปฏิบัติงานออกแบบงานมักจะมีสมาธิจดจออยูกับ
การทำงานจนลืมบันทึกงานหรือบางครั้งคอมพิวเตอรที่ผูปฏิบัติงานทำงานอยูประมวลผลไมทันทำ
ใหตัวโปรแกรมบังคับปดโปรแกรมโดยที ่ไมสามารถบันทึกงานได เปนปญหาที ่พบบอยในหมู
ผูปฏิบัติงานออกแบบมือใหม 

 

 
ภาพประกอบท่ี 110 ภาพตัวอยางการบันทึกงาน (Save) 

 
โดยมีขั้นตอนการบันทึกงาน คือ ไปที่ File เลือกเมาทไปคลิกท่ี Save แลวจะเกิดหนาตาง 

Save As ข้ึนมาและผูปฏิบัติงานก็สามารถคลิก Save ไดทันที เพราะผูปฏิบัติงานไดตั้งชื่องานเปนท่ี
เรียบรอยแลว แตถาหากยังไมไดตั้งชื่อไฟลขณะ Create New ผูปฏิบัติงานก็สามารถ ตั้งชื่องานใน
ชอง File Name ในหนาตางนี้ไดเชนกัน ดังภาพตัวอยาง 
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ภาพประกอบท่ี 111 ภาพตัวอยางการตั้งช่ืองานในชอง File Name 

 
ในการบันทึกงานเวอรชันที่ผูปฏิบัติงานควรเลือกคือเวอรชันปจจุบัน แตหากผูปฏิบัติงาน

ตองการที ่จะบันทึกงานตนฉบับไปทำที ่คอมพิวเตอรเครื ่องอื ่น แลวคอมพิวเตอรเครื ่องนั ้นมี
โปรแกรมท่ีเวอรชันตํ่ากวาผูปฏิบัติงานจึงควรเลือกบันทึกงานในเวอรชันท่ีตํ่ากวาตามเวอรชันท่ีมีใน
เครื่องนั้น ๆ   
 

 
ภาพประกอบท่ี 112 ภาพตัวอยางการเลือก บันทึกงาน ในเวอรชันท่ีตํ่ากวา 

 
*** เมื่อผูปฏิบัติงานบันทึกงานเปนที่เรียบรอยแลวแตในขณะที่ทำการออกแบบงาน ผูปฏิบัติงานก็
ควรบันทึกงานอยางตอเนื่องทุก ๆ ชั่วโมงหรือครึ่งชั่วโมงตามประสิทธิภาพของ CPU (Central 
Processing Unit) หรือที่เรียกวาความแรงของคอมพิวเตอรของผูปฏิบัติงาน ไมเชนนั้นจะพบ
ปญหาโปรแกรมดับกระทันหันไดและเมื่อพบวาไมไดบันทึกไฟลงานอาจทำใหผูปฏิบัติงานเกิดการ
เสียกำลังใจในการปฏิบัติงานตอไปได 
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6.4 การปฏิบัติงาน (Working) 
การเริ ่มตนปฏิบัติงานผูปฏิบัติงานควรนำขอมูลทั้งหมดที่ผานการวิเคราะหแลวมาเริ่ม

ออกแบบ สิ่งที่ควรทำในการขมวดรวมความคิดสรางสรรคคือการนำเอาขอมูลที่จำเปนมารวมไวท่ี
พ้ืนท่ี Scratch Area โดยรอบเพ่ือใหผูปฏิบัติงานรูวาอะไรท่ีผูปฏิบัติงานตองใสในงานออกแบบ และ
สามารถสรางสรรค (Creative) ไดมากนอยเพียงใด ดังภาพตัวอยาง 

 
ภาพประกอบท่ี 113 ภาพตัวอยางการนำเอาขอมูลท่ีจำเปนมารวมไวท่ีพ้ืนท่ี Scratch Area 

 

1. พื้นที่งานที่จะออกแบบ (Artboard) : เปนพื้นที่ที่ผูปฏิบัติงานจะตองออกแบบ
งานในพ้ืนท่ีนี้ เม่ืองานเสร็จแลวตองนำออกไฟลงานจะไดตามขนาดของ Artboard ท่ีสรางไวในตอน
แรก 

2. ขอมูลตัวอักษร (Font) : เปนเนื้อหาสาระที่จะตองสื่อในงานออกแบบที่เกิดจาก 
Content และ Concept ท่ีไดรวบรวมไวแตตอนตนแลว ผูปฏิบัติงานสามารถสรางตัวอักษรไดดวย
การพิมพ ข ึ ้นมาใหม จากกล อง เครื ่องมือสัญลักษณภาพ หรือType Tool (T) และ 
Coppy File อักษรจากแหลงอื่น ๆ แลวนำมา Paste File บนพื้น Scratch area ไวกอน แลวหา
รูปแบบ font และปรับขนาดตัวอักษรที่ตองการจากชอง Character พรอมกับจัดรูปแบบการวาง
ไดตามตองการ 

3. โลโกท่ีเกี่ยวของกับงาน : ควรใชโลโกท่ีเปนไฟล .AI (Vector) หรือเปนไฟล .PSD 
หรือเปนไฟล .PNG ท่ีไดคัตลบพ้ืนหลังเรียบรอยแลว 

4. รูปภาพตัวอยางสี : การเลือกสีในการออกแบบมีสวนสำคัญมากตอภาพรวมของ
งานกราฟกเปนดังตัวชี้วัดถึงความสวยงามและนาสนใจของตัวงานผูปฏิบัติงานจึงไมควรมองขาม  
ถาหากมีสีที่เปนสีหลักที่จะใชออกแบบอยูแลวก็ยิ่งทำใหเลือกกลุมสีไดงายขึ้น ในการเลือกกลุมสีท่ี
ทำไดงายก็คือการมองสื่อตาง ๆ หรือสิ่งแวดลอมรอบ ๆ ตัวนำมาถอดรหัสชุดสีท่ีดูแลวลงตัวออกมา
โดยใชเครื่องมือ  หรือ Eyedropper Tool (I) ดูดเลือกสีบนพ้ืนท่ีสีของภาพตัวอยาง 

5. ชุดสีที่ไดจากรูปตัวอยาง : เมื่อผูปฏิบัติงานคลิกที่เครื่องมือ Eyedropper Tool 
เม่ือเมาทกลายเปนรูปท่ีดูดสีก็สามารถคลิกเมาทตรงพ้ืนท่ีสีนั้น ๆ สีท่ีถูกดูดจะโชวอยูกลองเครื่องมือ 
Fill แลวนำเมาทไปคลิกรูป        Rectangle Tool (M) แลวนำเมาทไปคลิกบนพื้นที่ที ่ตองการ
สรางโดยคลิกเมาทคางไวแลวลากใหไดรูปสี่เหลี่ยมตามตองการ รูปสี่เหลี่ยมนั้นจะไดสีที่ดูดไวจาก
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ภาพตัวอยาง ผูปฏิบัติงานจะสรางรูปสี่เหลี่ยมกอนดูดสีก็ได แตผูปฏิบัติงานตองคลิกเมาทเลือกรูป
สี่เหลี่ยมกอนจึงเลือกเครื่องมือดูดสีแลวรูปสี่เหลี่ยมจะกลายเปนสีท่ีดูดทันที 
 

6.5 นำวัตถุ (Object) ท่ีเตรียมไวมาจัดองคประกอบบน Artboard 
การจัดองคประกอบงานออกแบบ ผูปฏิบัติงานควรคำนึงถึงขอจำกัดในงานกอน เชน    

การวางตำแหนงของโลโกพระมหาพิชัยมงกุฏ จะตองวางตำแหนงที่สูงที่สุดของงาน เปนตน และ
เมื่อไดงานออกแบบที่เกือบจะสมบูรณแลวสามารถเพิ่มความนาสนใจขึ้นไดอีก คือการเพิ่มเงา 
(Shadow) วัตถุหรือการเพ่ิมลวดลายจาง ๆ บนฉากหลัง (Background) ตามข้ันตอนดังนี้ 

 
ภาพประกอบท่ี 114 ภาพตัวอยางการจัดองคประกอบบน Artboard 

 1. วางตำแหนงโลโกหลัก : เนื่องจากขอจำกัดของการวางตำแหนงโลโกที ่จะตองอยู
ตำแหนงที่สูงกวาวัตถุอื่น ๆ ทำใหมีตัวเลือกของตำแหนงจัดวางไมมากนัก จึงไมเปนปญหาตอการ
คิดสรางสรรคสามารถวางตำแหนงดานบนที่ตองการไวกอนได และยังสามารถเคลื่อนยายไดตาม
ความเหมาะสมในภายหลัง ผูปฏิบัติงานสามารถใชเครื่องมือ  ในการยายวัตถุและยอหรือขยาย
วัตถุไดโดยการขยายวัตถุตาง ๆ นั้นควรกด Shift ที่คียบอรดรวมดวย เพื่อใหสัดสวนของวัตถุนั้น
ถูกตองไมผิดเพ้ียนไปจากเดิม 

   
ภาพประกอบท่ี 115 ภาพตัวอยางการยายวัตถุและการยอ-ขยายวัตถุ 



115 
2. วางตำแหนงชื่อมหาวิทยาลัยคูโลโกหลัก : เมื่อมีการออกแบบงานที่ตองสื่อสารกับ

บุคคลภายนอก ผูปฏิบัติงานควรมีการวางชื่อของมหาวิทยาลัยควบคูกับโลโกหลักเสมอ 
3. ชื่องานที่เปนภาษาไทย : ผูปฏิบัติงานควรวางในตำแหนงคูกับโลโกประจำงานเสมอ

เพื่อใหผูอานเห็นและสามารถเขาใจไดทันที โดยการเลือกรูปแบบตัวอักษรที่เครื่องมือ  Type 
tool ใชพิมพตัวอักษรแลวเลือกรูปแบบและขนาดท่ีแถบแทนควบคุม Character  ตามรูปในแถบ

คำสั่งนี้   
4. โลโกหลักของงาน Open House : ใหมีการตกแตงภายนอก Artboard แลวทำการ   

ยกเขามาจัดวางใน Artboard โดยการเลือกฟอนตที่ตองการและทำการครีเอทฟอนตโดยการไปท่ี
เมนูคำสั่ง Type > Create Outlines และตกแตงสีสันตามสีประจำแตละคณะโดยใชเครื ่องมือ 

 แลวตกแตงดวยภาพประกอบท่ีเปนอุปกรณการเรียน 

 
ภาพประกอบท่ี 116 ภาพตัวอยางการเลือกสีใน Default fill and stroke tool 

5. ภาพประกอบท่ีเปนหุนยนต : ภาพหุนยนตท่ีถูกเตรียมไวแลวใหผูปฏิบัติงงานไดคัตภาพ
หุนยนตใหเปนพ้ืนหลังใสจากโปรแกรม Adobe Photoshop แลวเซฟเปนไฟลนามสกุล .psd หรือ 
.png เพื่อใหเมื่อนำมาวางใน Adobe Illustrator แลวมีพื้นหลังโปรงใส ผูปฏิบัติงานสามารถสราง
ความนาสนใจใหวตัถุหุนยนตไดดวยการสรางเงา จะทำใหหุนยนตเดนขึ้นมาโดยการคลิกเลือกที่ตัว
วัตถุหุนยนตแลวไปท่ี Effect > Stylist > Drop Shadow แลวปรับตั้งคาของเงาตามตองการ 

   
ภาพประกอบท่ี 117 ภาพตัวอยางการเพ่ิมเงาใหวัตถุ 
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6. ชื่องานภาษาอังกฤษ : เนื่องจากโลโกของงานมีชื่อเปนภาษาอังกฤษอยูแลวจึงเลือกใช

ชื่องานภาษาอังกฤษไวสำหรับตกแตงอักษรแนวตั้งดานขางเพ่ือเปนลูกเลนเล็กใหมีความนาสนใจ 
7. กราฟกประกอบ ลูกษรและดอกปบ : เปนสัญลักษณเล็ก ๆ ที่มีนัยสำคัญอีกสิ่งหนึ่ง

ของมหาวิทยาลัยที่ผูปฏิบัติงานควรมี เพราะจะทำใหผูพบเห็นไดซึมซับและทราบวานี่คือดอกไม
ประจำ มทร.ลานนา และการใชลูกศรจะเปนการชี้นำใหกลุมเปาหมายสนใจสื่อที่เผยแพรนั่นเอง 
โดยกราฟกประกอบนี้ผู ปฏิบัติงานสามารถสรางใหเปนไฟลเว็คเตอร (Vector) ไดดวยการใช
เครื่องมือ  Pen tool สรางเสนดวยการคลิกท่ีเครื่องมือแลวคลิกลากตามจุดท่ีตองการ 

  
ภาพประกอบท่ี 118 ภาพตัวอยางไฟลเว็คเตอรไดดวยการใชเครื่องมือ Pen tool สรางเสน 

8. กราฟกตัวอักษรคำโปรย : เปนกิจกรรมตาง ๆ ที่มีในงาน Open House ผูปฏิบัติงาน
ควรเลือกกิจกรรมที่หนาสนใจมาทำใหโดดเดนขึ้นอีกโดยการสรางวัตถุสี่เหลี่ยมที่ใหสีสันสดใสรอง

พื้นใหตัวอักษรเดนขึ้นมา โดยการสรางจาก  คลิกที่ Basic shape tool แลวลากสรางไดตาม
ขนาดท่ีตองการ 

9. จัดวางตำแหนงตัวอักษรคำโปรย : ชุดขอความที่เตรียมไวแลวก็ตองนำมาหาตำแหนง
จัดวางที่เหมาะสมในการจัดวางแนวของอักษรที่มีรูปแบบจะทำใหงานออกแบบดูสวยงามเปน

ระเบียบยิ่งข้ึนดวย Align Panel  ท่ีมีการจัดวางแนวหลายรูปแบบตามลักษณะของสัญลักษณ 
10. ฉากพื้นหลังและลวดลายฉากหลัง (ฺBackground) : เปนสิ่งแรกท่ีผูปฏิบัติงานควร

สรางกอนเพราะเปนเหมือนโครงสรางหลักท่ีจะทำใหมองเห็นภาพรวมของงาน ในการสรางฉากหลัง

จะใชเครื่องมือ  Rectangle Tool (M) คลิกลากเสนจากมุมหนึ่งไปยังอีกมุมหนึ่งใหเต็มพื้นท่ี
บน Artboard แลวเลือกสีท่ีตองการ 

ลวดลายฉากหลัง : สามารถเลือกไดหลายรูปแบบ แตจะขอยกตัวอยางเทคนิกการทำตาม
ภาพตัวอยาง คือการใชเครื่องมือ  Paintbrush Tool (B) วาดเปนรูปสีจากพูกันตามลักษณะท่ี
ตองการแลวเลือกใชสีแบบไลสีหลายสีแบบสีรุงโดยใชเครื่องมือ  Gradient tool 

11.QR Code และชองทางติดตอกลับ : เมื ่อผู ปฏิบัติงานเผยแพรสื ่อประชาสัมพันธ   
ควรมีชองทางที่ใหกลุมเปาหมายหรือผูที่สนใจกิจกรรมนั้นไดติดตอกลับ เพราะจะทำใหเกิดการ
สื่อสารระหวางกันเกิดข้ึน 

12.โลโกตนแบบของงานที่คัดลอกไว : โลโกของงานเปนตัวสำคัญ เมื่อผูปฏิบัติงาน
ออกแบบจนไดโลโกที่ถูกใจแลวควรคัดลอกไวกอน เพื่อสำรองไวปองกันโลโกที่ไดนำไปจัดวางและ
ตกแตงแลวทำใหงานดูรกเกินไปจะไดนำโลโกตนแบบนั้นมาแกไขไดอีกครั้ง 
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ภาพประกอบท่ี 119 ภาพตัวอยางงานปาย Open House ท่ีวางลงตัวเรียบรอยแลว 

เมื่อผูปฏิบัติงานทำการออกแบบงานปายไดสำเร็จเรียบรอยแลว ใหผูปฏิบัติงานทำการ
บันทึกไฟลงานทันทีโดยการเลือกคำสั่ง File > Save งานออกแบบที่เสร็จเรียบรอยแลวอาจจะเห็น
วามีวัตถุที่มีสวนเลยจากพื้นที่ Artboard ออกมาบางก็ไมตองกังวล ผูปฏิบัติงานสามารถ Make 
Clipping Mask งานทั ้งหมดไดเพื ่อใหงานดูเร ียบรอย หรือหากไมใช Make Clipping Mask      
เมื ่อ Export File โดยเลือกท่ี Use Artboards ภาพที ่ไดจะแสดงผลภาพในพื ้นที ่ Artboards 
เทานั้น 
 

ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนระหวางการออกแบบในโปรแกรม Adobe Illustrator 

 1. แถบ Tool Bar หายในขณะท่ีปฏิบัติงานอยู หรือแถบอุปกรณท้ังหมดหายไป ทำให

ผูปฏิบัติงานเกิดความกังวัลใจ 

 2. ผูปฏิบัติงานไมสามารถท่ีจะแกไขจุด Vector ของวัตถุท่ีสรางไวแลวได 

 3. ผูปฏิบัติงานเกิดปญหาขณะทำงานออกแบบท่ีอยู ๆ งานท้ังหมดก็แสดงภาพงานเปน

ลายเสน Outline สีดำปรากฎแทนภาพงาน 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. เม่ือผูปฏิบัติงานกำลังปฏิบัติงานอยูแลวแถบ Tool Bar หรือแถบอุปกรณท้ังหมดหายไป
แสดงวาผูปฏิบัติงานนั้นไดทำการคลิกที่ปุม Tab ที่ Keyboard โดยที่ไมรูตัวนั่นเอง ใหผูปฏิบัติงาน
กดปุม Tab ที่ Keyboard ซ้ำอีกครั้ง เพราะวาปุม Tab ในโปรแกรม Illustrator นั้นจะเปนคำสั่ง 
เปด/ปด แถบ Tool Bar นั่นเอง 

2. หากผูปฏิบัติงานเกิดเหตุการณไมสามารถที่จะแกไขจุด Vector ของวัตถุที่สรางไวแลว
ไดนั่นเปนเพราะอาจไปกดโดนคำสั่ง Ctrl แลวตามดวยกดปุม H เทากับการใชคำสั่งล็อคจุด Vector 
ไวนั้นเอง Ctrl + H เปนคียลัดในการใชคำสั่ง เปด/ปด ล็อคจุด Vector เมื่อเกิดการล็อคแลวให
ผูปฏิบัติงานกดคยลัด Ctrl + H ซ้ำอีกครั้งจะเปนการปลดล็อคทันที 
 3. ในการแกไขปญหาที่ผูปฏิบัติงานเกิดปญหาขณะทำงานออกแบบที่อยู ๆ งานทั้งหมด   
ก็แสดงภาพงานเปนลายเสน Outline สีดำปรากฎแทนภาพงานนั้น มีอยูดวยกัน 2 กรณี คือ กรณี
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ท่ี 1 ผูปฏิบัติงานกดไปโดนคียลัดคำสั่งแสดง Outline ในกรณีนี้ใหผู ปฏิบัติงานกดคำสั่งคียลัด       
Ctrl + Y จะทำใหภาพกลับมาแสดงผลเชนเดิม แตสำหรับในกรณีท่ี 2 คือ เม่ือผูปฏิบัติงานกดคำสั่ง
คียลัด Ctrl + Y แลวไมปรากฎภาพดังเดิมนั่นแสดงวาโปรแกรมไมสามารถประมวลผลเปนภาพ
สมบูรณไดจึงแสดงเปนเสน Outline แทน ใหผูปฏิบัติงานทำการลบวัตถุในงานที่ไมไดใชออกแบบ
แลวทิ้งใหหมดแลวทำการกดคำสั่งคียลัด Ctrl + Y อีกครั้งจะทำใหโปรแกรมกลับมาประมวลผลได
และปรากฎเปนภาพงานปกติดังเดิม 
 
ขอเสนอแนะ :  
 ในการปฏิบัติงานออกแบบในโปรแกรม Adobe Illustrator นั้นการใชคำสั่งคียลัดตาง ๆ 
เพ่ือใหมีการปฏิบัติงานท่ีรวดเร็วยิ่งข้ึนแตหากเปนผูปฏิบัติงานใหมท่ียังไมมีประสบการณมาก อาจมี
ปญหาในการกดแปนพิมพคียบอรดพรอมกันโดยบังเอิญจนกลายเปนคียลัดของโปรแกรมแลว    
เกิดการกระทำบางอยางในขณะที่ทำงานและไมรูจะแกไขไดอยางไร แนะนำใหผูปฏิบัติงานสังเกตุ
เมื่อใชคำสั่งที่แถบเมนูคำสั่ง (Menu Bar) ในแตละคำสั่งที่มีคียลัด เมื่อผูปฏิบัติงานเลือกที่คำสั่ง     
ที่ตองการดานหลังชื่อคำสั่งแตละอันจะมีคียลัดระบุไวดวย เมื่อผูปฏิบัติงานมีประสบการณเพิ่มข้ึน
ในการออกแบบงานจะทำใหสามารถจดจำคียลัดเหลานี้ได และยังมีคียลัดที่ยังสามารถเรียกใช
เครื่องมือในกลอง Tool Box ไดอีกดวย ดังภาพตัวอยาง 

 
ภาพประกอบท่ี 120 ภาพตัวอยางคียลัดท่ีเรียกใชเครื่องมือใน Tool Box  
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ข้ันตอนท่ี 5 การสงออกไฟลงาน (Export file)  

1.การสงออกไฟล (Export File)  

งานที่ออกแบบสำเร็จแลวและจะนำไปผลิตและเผยแพรในการออกแบบเพื่อผลิตเปนสื่อ
รูปแบบตาง ๆ นั้นมีหลากหลายแบบแตสำหรับงานพิมพท่ีเปนเปนสื่อสิ่มพิมพประเภทปายไวนิลนั้น
ผูปฏิบัติงานควรเลือกใชที่มีวิธีทำเพียง 3 รูปแบบเพื่อนำไปใชงานตาง ๆ ไดแก ไฟล .JPEG  .PDF 
และ .TIFF แตสำหรับในงานพิมพที่เปนสื่อสิ่งพิมพประเภทอื่น คือ การออกแบบและนำออกไฟล 
สำหรับงานพิมพอิงคเจ็ท (Inkjet Printing) การออกแบบและนำออกไฟล สำหรับงานพิมพออฟเซ็ท 
(Offset Printing) และพิมพดิจิตอล (Digital Printing) ก็มีวิธีใชไฟลการสงออกงานพิมพท่ีแตกตาง
กันตามรูปแบบประเภทงานพิมพ รวมถึงการออกแบบและสงออกไฟลสำหรับออกจอแสดงผลตาง 
ๆ ในรูปแบบไฟลดิจิตอล ในการออกแบบนั้นผูปฏิบัติงานยังสามารถออกแบบในครั้งเดียวแลว
สงออกไฟลไดหลายรูปแบบโดยที่ไมตองออกแบบใหม แตจะตางกันตรงท่ีคาความละเอียดของงาน
ท่ีอาจตองปรับตามรูปแบบของสื่อท่ีตองการเทานั้น  

2. การสงออกไฟลงานออกแบบ (Export File) สำหรับนำเสนองาน 

การสงออกไฟลงานในรูปแบบนี้คือการสงออกไฟลงานในรูปแบบของ JPEG File เพราะ
เปนไฟลที่สามารถเปดไดทุกอุปกรณ JPEG ยอมาจาก Joint Photographic Experts Group คือ
ชื่อของกลุมผูสรางไฟลแบบนี้ขึ้นมา โดยปจจุบันไฟลภาพที่เปน JPEG แพรหลาย ใชกันอยางมาก 
ทั้งในอินเตอรเน็ต และอุปกรณอิเล็กทรอนิกสอยางคอมพิวเตอร สมารทโฟน หรืออุปกรณอื ่นอีก
มากมายที ่สามารถรองรับการเปดรูปภาพได รูปแบบไฟล JPEG นี้นิยมใชกันมาก โดยเฉพาะ
ภาพถาย เนื่องจากสามารถเก็บความละเอียดสูง (High Pixel) ไดโดยใชขนาดไฟลที่เล็ก ขอดีของ
กราฟฟกชนิดนี้ คือ มันสามารถ แสดงสีไดสูงสุดถึง 16.7 ลานสี อยางไรก็ตามภาพแบบ JPEG จะมี
การสูญเสียรายละเอียดบาง ซ่ึงเปนผลจากการบีบอัดขอมูล (Compression) เพ่ือลดขนาดภาพใหมี
ขนาดไมใหญจนเกินไป กราฟฟกชนิด JPEG เหมาะสำหรับใชแสดงภาพภายที่มีสีสันมาก และ
ตองการประหยัดเนื้อที่ในการเก็บ โดยทั่วไปจะใชสำหรับจัดเก็บภาพถายดิจิทัลและใชโดยกลอง
ดิจิทัลสวนใหญเพ่ือบันทึกรูปภาพไฟล .jpg เปนไฟลภาพท่ีพบบอยท่ีสุด โดยมีวิธีทำคือเปดเมนู File 
> Export > Export As และเลือกประเภทเปน JPEG พรอมกับคลิกเลือกในชอง Use Artboards 
แลว คลิก Export ทันที  

 
ภาพประกอบท่ี 121 ภาพตัวอยางการเขาไปท่ี Export As  
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ภาพประกอบท่ี 122 ภาพตัวอยางการ Export File โดยการเลือกไฟล JPEG 

 

เมื ่อมีการคลิกที่ปุ ม Export จะมีการขึ้นหนาตาง JPEG Options ใหตั ้งคาการ Export 
ผูปฏิบัติงานควรปรับคาในชอง Color Model ใหเปนคาสี RGB และปรับ Resolution ใหเปนคา 
150 ppi ในการเลือกคาสี RGB เพราะเปนคาแสดงผลหนาจอที่เมื่อมองดูแลวก็เสมือนงานจริงกับ
ที่จะตองผลิต ผูปฏิบัติงานสามารถใชไฟลนี้เพื่อสงใหผูบังคับบัญชาและผูเกี่ยวของทั้งหมดดูและ
ตรวจสอบงานผานชองทางออนไลนไดทันที โดยไมตองพิมพงานใหเสียเวลาและเสียทรัพยากร
เพ่ิมข้ึนและหากผูปฏิบัติงานตองการพิมพไฟลงานนี้เพ่ือนำเสนอแกผูบังคับบัญชาใหตรวจสอบสีท่ีมี
ความเสมือนงานจริงก็สามารถใชไฟลนี้ไดเชนกัน 
 

 
ภาพประกอบท่ี 123 ภาพตัวอยางการตั้งคาไฟล JPEG 
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ภาพประกอบท่ี 124 ภาพตัวอยางการ Export File งานท่ีออกแบบสำเรจ็แลวในรูปแบบของ JPEG File 

3. การสงออกไฟลงานออกแบบ (Export File) สำหรับงานพิมพปายไวนิล  

 ในการสงออกไฟลงานที่จะสงไปโรงพิมพนั้นผูปฏิบัติงานสามารถสงออกไฟลได 2 รูปแบบ 
คือ TIFF File และ PDF File เพื่อสงไปยังโรงพิมพใหผลิตงานพิมพ เพราะไฟลเหลานี้จะทำใหได
งานพิมพที่มีคุณภาพและเกิดขอผิดพลาดหรือไฟลงานเสียหายของไฟลเมื่อสงไปยังโรงพิมพนอย
ท่ีสุด 
  3.1 การสงออกไฟลงานในรูปแบบ TIFF File 

 TIFF ซึ่งยอมาจาก Tag Image File Format เปนไฟลคอมพิวเตอรที่ใชเพื่อเก็บ
ขอมูลกราฟกและรูปภาพราสเตอร การใชไฟล TIFF ซึ่งเปนที่นิยมในหมูชางภาพนั้นเปนวิธีการท่ี
สะดวกในการจัดเก็บรูปภาพคุณภาพสูงกอนทำการแกไขรูปภาพ หากคุณตองการหลีกเลี่ยงการใช
รูปแบบไฟลที่ทำใหเกิดการสูญเสียขอมูลระหวางบีบอัด ไฟล TIFF จะมีนามสกุลเปน .tiff หรือ .tif 
เปนรูปแบบการบีบอัดไฟลท่ีไมทำใหขอมูลสูญหาย ซ่ึงหมายความวาไฟลจะมีขนาดใหญกวารูปแบบ
อ่ืน ๆ แตคุณภาพของรูปภาพจะไมลดลง สามารถใชงานไดกับท้ัง Windows, Linux และ macOS 
TIFF อาจไมใชไฟลที่มีขนาดเล็กที่สุด แตก็เปนรูปแบบที่ชวยใหผูใชสามารถแทรกขอมูลเพิ่มเติม
สำหรับรูปภาพ เชน เลเยอรเพิ ่มเติมได นอกจากนี ้ ไฟลประเภทนี้ยังสามารถใชงานรวมกับ
ซอฟตแวรแกไขรูปภาพ เชน Adobe Photoshop ไดอีกดวย 

 เมื่อออกแบบงานพิมพปายขนาดใหญเสร็จเปนที่เรียบรอยแลว สิ่งท่ีผูปฏิบัติงาน
ควรทำตอจากนั้นคือการ Export File สำหรับงานพิมพอิงคเจ็ท (Inkjet Printing) เนื่องจากงาน
พิมพอิงคเจทที่เปนไฟลขนาดใหญมักจะมีปญหากับคอมพิวเตอรที่ประมวลผลชาในขณะออกแบบ
ผูปฏิบัติงานจึงตองยอขนาดงานใหเล็กลง เพื่อการออกแบบงานที่เร็วยิ่งขึ้น เมื่อเลือกใชมาตราสวน 
1:10 นั่นก็แสดงวาผูปฏิบัติงานจะตอง Export File ท่ีมีความละเอียดสูงท่ีสุดเทาท่ีจะทำไดโดยการ 
Export เปน TIFF File ซึ่งเหมาะกับงาน Commercial Print หรือที่เรียกวางานพิมพเชิงพาณิชย
นั ่นเอง วิธีทำคือเปดเมนู File > Export > Export As และเลือกประเภทเปน TIFF พรอมกับ   
คลิกเลือกในชอง Use Artboards จะมีหนาตาง TIFF Option แสดงขึ้นมาเพื่อทำการตั้งคาตาง ๆ 
ตามภาพ ใหเลือก Color Model เปน CMYK สวนถาเลือก LZW จะทำใหมีการบีบอัดไฟลงาน 
หากไมสามารถ Export ไดใหเลือกคา Resolution ลดนอยลงเรื่อย ๆ จนกวาจะ Export File ได
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สำเร็จ และหลังจากนั้นผูปฏิบัติงานตองนำไฟลไปปรับคาจริงของงานในโปรแกรม Photoshop อีก
ครั้ง 
 

  
ภาพประกอบท่ี 125 ภาพตัวอยางการ Export File โดยการเลือกไฟล TIFF 

 

 
ภาพประกอบท่ี 126 ภาพตัวอยางหนาตางการ Export งานท่ีออกแบบสำเร็จแลว 

 

  
ภาพประกอบท่ี 127 ภาพตัวอยางระหวางการ Export งานท่ีออกแบบสำเร็จแลว 

 

หลังจากที่ได Export เปนไฟล .TIFF เรียบรอยแลวจึงเปดงานในโปรแกรม Photoshop 
เพื่อที่จะคืนคาขนาดงานใหเทาจริงกอนที่จะสงเขาโรงพิมพ โดยการไปที่ Image > Image Size  
บนแถบเมนูควบคุม เม่ือปรากฏหนาตางดังภาพก็กรอกคาขนาดของงานจริง และเลือก Resolution 
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เพียง 150 ppi เทานั้น แลวจึงบันทึกงาน เพราะในงานพิมพปายขนาดใหญไมไดตองการความ
ละเอียดมาก เชน งานพิมพในระบบออฟเซ็ท (Offset Printing) 

 
ภาพประกอบท่ี 128 ภาพตัวอยางงานออกแบบท่ี Export เปน TIFF File 

เมื่อผูปฏิบัติงานไดทำการ Export เปน TIFF File เปนที่เรียบรอยแลวใหนำไฟล .TIFF    

ไปเปดในโปรแกรม Adobe Photoshop ที่มีสัญลักษณ Icon รูป Ps  โดยการคลิกที่ File > 
Open > แลวเลือกไฟลตามชื่อท่ีผูปฏิบัติงานไดตั้งบันทึกไวจะไดดังภาพประกอบท่ี 129 

 
ภาพประกอบท่ี 129 ภาพตัวอยางการเปดไฟล .TIFF ในโปรแกรม Adobe Photoshop 

เม่ือมีการเปดไฟลงานข้ึนมาแลวใหผูปฏิบัติงานไปท่ีเมนูแถบคำสั่งเลือก Image > Image Size  

 
ภาพประกอบท่ี 130 ภาพตัวอยางการตั้งคาขนาดของไฟลงาน TIFF ในโปรแกรม Adobe Photoshop 
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ภาพของหนาตางการตั้งคาขนาดของงานจะปรากฏขึ้นและใหผูปฏิบัติงานทำการตั้งคา   

ใหเปนขนาดจริงทั ้งดานกวางและดานยาว โดยท่ีชอง Resample เพื ่อไมใหคา Resolution 
เปลี่ยนไปตามการตั้งคาขนาดไฟลงาน ผูปฏิบัติงานควรตั้งคา Resolution ที่ 100-150 dpi 
เทานั้นเพ่ือไมใหไฟลงานมีขนาดใหญจนเกินความจำเปนสำหรับการพิมพอิงคเจ็ท (Inkjet Printing) 

 
ภาพประกอบท่ี 131 ภาพตัวอยางการตั้งคาขนาดของไฟลงาน .TIFF กอนสงพิมพ 

 
  3.2 การสงออกไฟลงานในรูปแบบ PDF File  
  PDF ยอมาจาก "The Portable Document Format" แปลความหมายตรงตัว
วาฟอรแมตเอกสารพกพาได สวนหนึ่งมาจากขนาดไฟลที่เล็กจนสงตอไดงาย ๆ เพราะไฟล PDF 
เกิดจากการรวมตัวของไฟลหลายประเภท และมันไดถูกบีบอัดจนเปนไฟล ๆ เดียว ที่มีขนาดเล็ก
นั่นเอง ไฟลเอกสาร PDF ตองผานกระบวนการที่มองไมเห็นดวยตา เนื่องจากไฟล PDF ลวนเกิด
จากการแปลงไฟลสกุลตาง ๆ ที่หลากหลาย เชน โปรแกรม Microsoft Word, Microsoft Excel 
หรือแมแตเว็บแอปพลิเคชันอยาง Google Docs, Google Sheets หรือบางคนใชวิธีการแปลงไฟล
ผานเว็บไซตและโปรแกรมตาง ๆ ซ่ึงในไฟล PDF ประกอบไปดวยสวนตาง ๆ ดังนี้ 

1. โครงสรางของไฟล PDF และกราฟกในไฟลเกิดจากการเขียน Description ผาน 
PostScript 

2. ฟอนตในไฟล PDF จะเปนการฝงลงในไฟลโดยตรง จึงทำใหไมสามารถแกไข
ขอความใด ๆ ได 

3. ระบบจัดเก็บขอมูลตาง ๆ ในไฟล PDF เปนการรวมท้ังโครงสรางและไฟลตาง ๆ ท่ี
นำมาประกอบใหเปนหนึ่งเดียว โดยจะมีการบีบอัดขอมูลตามความเหมาะสม 
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ภาพประกอบท่ี 132 ตัวอยางไฟล PDF ท่ีประกอบดวยขอความและรูปภาพแบบเฉพาะสวน 
(แหลงท่ีมา : https://pdf.abbyy.com/learning-center/pdf-types/) 

 
ภาพประกอบท่ี 133 ตัวอยางไฟล PDF ท่ีประกอบดวยขอความและหนารูปภาพท้ังแผน 

(แหลงท่ีมา : https://pdf.abbyy.com/learning-center/pdf-types/) 

  สวนประกอบของไฟล PDF 

• ขอความท่ีถูกจัดเก็บเปนการสตรีมเนื้อหา โดยไมใชขอความเปลา ๆ 
(Plain Text) ท่ัวไป 

• กราฟกลายเสนและรูปภาพแบบเวคเตอร (Vector Graphic) 

• ภาพถายและภาพประเภทอ่ืน  ๆ (Photo) 

• ลิงกเว็บไซต (Website Link) 

• ไฟลประเภทอ่ืน  ๆ ท่ีสามารถฝงในไฟล PDF ได 

• ไฟลประเภทอ่ืน  ๆ ท่ีเชื่อมตอผานปลั๊กอิน (Plug-In) ของโปรแกรม 
Adobe Acrobat เชน JavaScript 

  ไฟลเอกสาร PDF เหมาะกับงานที ่ตองการความแมนยำแนนอน มีรูปแบบท่ี      
ไมตกหลน ตัวอักษรไมขยับ เมื่อตองเปดผานคอมพิวเตอรเครื่องอื่น ซึ่งปญหานี้จะพบไดบอยบน
ไฟลนามสกุลอื่น ๆ แตถาบันทึกไฟลเปนตระกูล PDF ปญหาเหลานี้จะหมดไปและดวยคุณสมบัติ 
ขอนี้ขอไฟล PDF จึงเปนไฟลที่นักออกแบบนิยม เนื่องจากเปนไฟลกราฟกที่ถูกสรางเพื่อเปดไดกับ
คอมพิวเตอรทุกเครื่อง เกิดขอผิดพลาดนอย ฟอนตและรูปภาพไมขยับเขยื้อนตามการแสดงผล  
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ของคอมพิวเตอรแตละเครื่อง การ Export File ใหเปน PDF เพื่อสงโรงพิมพผลิตงานนั้นจึงเปนอีก
ทางเลือกหนึ่ง นอกจาก TIFF File เนื่องจากไฟลที ่ไดมีคุณภาพสูง ไมผิดเพี้ยนจากตนฉบับจึง
เลือกใช PDF File การสงงานในรูปแบบนี้ดีที ่สุด เพราะสวนมากทุกเครื ่องคอมพิวเตอรจะมี
โปรแกรมอาน PDF File ดวยวิธีทำ คือ ไปท่ี File > บันทึกงาน as > PDF จากนั้นตั้งคาในสวนตาง 
ๆ คือ General : Adobe PDF Preset = ประกอบดวย Illustrator Default จะเปนไฟลท่ีสามารถ
เปดใน Ai ไดเชนเดิม ใหผูปฏิบัติงานเลือกท่ีเปนกลุม High Quality Print ตั้งคา Standard =None 
แลวคลิกที่ปุม บันทึกงาน PDF เพื่อสรางไฟล สวนการตั้งคาเปน PDF/X จะเปนรูปแบบของโรง
พิมพ, สวน Press Quality จะใหไฟลท่ีละเอียดมากที ่ส ุด, Smallest File Size เหมาะสำหรับ
เว็บไซต Standard = ระบบจะตั้งใหตามการเลือกคา Preset Compatibility = เปนการเลือก
รูปแบบโปรแกรมท่ีใชในการอานไฟลสำหรับสวนอ่ืน ๆ ก็สามารถตั้งคาไดอีกมาก 

ภาพประกอบท่ี 134 ภาพตัวอยางการ บันทึกงาน File โดยการเลอืกไฟล PDF File 
 

 
ภาพประกอบท่ี 135 ภาพตัวอยางการตั้งคาไฟล PDF ใน บันทึกงาน Adobe PDF 
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ภาพประกอบท่ี 136 ภาพตัวอยางลักษณะของไฟล PDF เมื่อบันทึกเรียบรอยแลว 

 

ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนในข้ันตอนการ Export File 

1. เมื่อผูปฏิบัติงานพรีวิวดูภาพที่ไดบันทึกเปน TIFF File แลว สีมีความผิดเพี้ยนจาก
โปรแกรมท่ีใชออกแบบเปนอยางมาก 

 2. ผูปฏิบัติงานตั้งคา Resolution ในการ Export ใหเปน TIFF File เพื่อสงโรงพิมพสูงเกินไป
เพราะกลัววาไฟลงานพิมพจะไมคมชัด จึงทำใหไฟลงานมีขนาดใหญเกินไปและโปรแกรมไมสามารถ
ประมวลผลตอไดและทำใหคอมพิวเตอรคาง 

 3. ผูปฏิบัติงานลืมทำการ Create Outline ตัวอักษร กอนการ บันทึกงาน เปน PDF File 
เมื่อนำไฟลไปเปดในโปรแกรม Adobe Illustrator เครื่องอื่นอีกครั้ง จะทำใหตัวอักษรเดงสลับกัน
ไปมาและไฟลงานเกิดความเสียหายได 
 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. การพรีวิวดูไฟลงานที ่เปน TIFF File ที่ไมไดเปดจาก Photoshop ผูปฏิบัติงานจะ
มองเห็นสีผิดเพี้ยนจากสีที่ออกแบบไวมากเพราะเปนไฟลที่ตั้งคาสีเปน CMYK นั่นเอง ผูปฏิบัติงาน
ไมควรสงไฟลนี้ใหแกผูบังคับบัญชาหรือผูที่เกี่ยวของในงานดูเพราะจะทำใหเกิดความเขาใจผิด     
ในเรื่องสีที่ใชออกแบบได ควรเลือกเปน JPEG File ในการนำเสนองานตอผูบังคับบัญชาหรือผูท่ี
เก่ียวของ 

2. ผูปฏิบัติงานควรตั้งคา Resolution ในการ Export ใหเปน TIFF File จากโปรแกรม 
Adobe Illustrator ใหพอดีไมควรตั ้งคาใหมากเกินไป เมื ่อผู ปฏิบัติงานใชสเกลยองาน 1:10     
ควรคำนวณวาตองใชคา Resolution 1000 ในการ Export เมื่อนำไฟล TIFF มาเปดเพื่อขยาย
ขนาดใหเทาไฟลงานจริงใน Photoshop ขนาดของ Resolution ของไฟลงานจะไดเทา กับ 100 
พอด ี

3. ผูปฏิบัติงานควรทำการ Create Outline ตัวอักษร กอนการบันทึกงานเปน PDF File 
ในการใชไฟล PDF สงใหแกผูเกี่ยวของอื่นหรือโรงพิมพก็ตามเมื่อนำไฟลไปใชตอจะทำใหไฟลงาน 
ไมเกิดปญหาสามารถเปดใชไฟลในโปรแกรม Adobe Illustrator เหมือนเปนไฟลตนฉบับได 
 

ขอเสนอแนะ :  
ผู ปฏิบัติงานควรทำการ Create Outline ตัวอักษรทุกครั ้งที ่มีการ Export File ที่ได

ออกแบบสำเร็จแลวแตให บันทึกงาน แยกไฟลอีกไฟลพรอมกับตอทายชื่อไฟลวา Create Outline 
หากมีการแกไขตัวอักษรเกิดขึ้นสามารถนำไฟลตนฉบับมาทำการแกไขได แตหากไฟลไมมีขอแกไข 
ผู ปฏิบัติงานสามารถใชไฟลที่ทำการ Export File ไวได หรือสามารถสงไฟลงานตนฉบับท่ีได 
Create Outline แลวใหแกหนวยงานอ่ืนใชผลิตเปนสื่ออ่ืนไดทันที 
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ข้ันตอนท่ี 6 การตรวจสอบ  
 ในการตรวจสอบความเหมาะสม ความถูกตองและความสวยงามนั้น ผูปฏิบัติงานควรมีการ 
เสนองานตอผูบังคับบัญชา หรือผูที ่มีสวนเกี่ยวของในงาน หรือเพื่อนรวมทีมงาน ชวยในการ
ตัดสินใจ และใหคำแนะนำตาง ๆ เพื่อใหงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธมีความถูกตองและมี
ประสิทธิภาพมากท่ีสุด โดยผูปฏิบัติงานควรมีลำดับข้ันตอนในการตรวจสอบดังนี ้

 1.สงไฟลงานใหเพ่ือนรวมงานและผูเกี่ยวของตรวจสอบ 

 ในการปปฏิบัติงานออกแบบในบางครั้งขอมูลที่ไดรับมาจากแหลงตาง ๆ เพื่อใชในการ
จัดทำสื่อประชาสัมพันธนั้นอาจเกิดขอผิดพลาดหรือมีคำผิดที่มองไมเห็น ในขณะที่เปนรูปแบบ
ขอมูลอยู แตเม่ือมีการออกแบบเปนสื่อประชาสัมพันธเรียบรอยแลวจะมองเห็นไดงายยิ่งข้ึน ในการ
สงไฟลงานที่ไดทำการออกแบบแลวผูปฏิบัติงานควรใหเพื่อนรวมงานหรือผูเกี่ยวของไดตรวจสอบ
อีกครั้ง หากมีคำผิดหรือขอความตกหลนใหผูปฏิบัติงานทำการแกไขในจุดนั้นทันที  

2. นำเสนองานตอผูบังคับบัญชาตรวจสอบ 

หลังจากที่ไดสงไฟลงานใหกับเพื่อนรวมงานและผูเกี่ยวของไดตรวจสอบแลว ผูปฏิบัติงาน
ตองแกไขใหเรียบรอยกอนนำเสนอตอผูบังคับบัญชาตรวจสอบ หากตองมีการเลือกแบบท่ีมีหลายธีม
ผูปฏิบัติงานตองนำเสนอใหผูบังคับบัญชาเปนผูเลือกแบบธีมนั้นกอนจึงนำกลับมาปรับปรุงแลวให
เพ่ือนรวมงานและผูเก่ียวของตรวจสอบความถูกตองอีกครั้งแลวจึงนำเสนอตอผูบังคับบัญชาอีกรอบ
เพ่ือใหไดรับการอนุมัติกอนท่ีจะสงผลิตในข้ันตอนตอไป 

3. ตรวจสอบการไดรับอนุมัติโครงการ 

โครงการที่มีการรองขอใชบริการหรือโครงการที่จัดขึ้นของหนวยงานจะมีผูรับผิดชอบ
โครงการ ซึ่งในการจัดโครงการจะตองมีการเสนอโครงการตอผูบังคับบัญชาและตองมีการไดรับ
อนุมัติใหจัดโครงการไดถึงมีการดำเนินงานตาง ๆ แตบางโครงการที่มีความจะเปนตองจัดอยูแลว
ขององคกร ผูรับผิดชอบโครงการจะมีการรองขอใชบริการดวยวาจากอน เพื่อใหมีการดำเนินงาน
ลวงหนาเพราะในการออกแบบจัดทำสื ่อประชาสัมพันธนั ้นตองใชเวลาในการปฏิบัติงานมาก        
ในแตละขั้นตอนของการออกแบบจะทำใหมีเวลาออกแบบงานที่ดีมีคุณภาพได เมื่อผูปฏิบัติงาน    
ไดทำการออกแบบสื ่อและไดรับการอนุมัติใหผลิตสื ่อเปนที ่เรียบรอยแลวตองทำการยืนยัน          
กับผูรับผิดชอบโครงการวาโครงการนั้นไดรับการอนุมัติเปนที่เรียบรอยแลวจึงสามารถดำเนินการ 
ในข้ันตอนตอไปได  

4. ตรวจสอบรายงานขอซื้อวัสดุ/จาง และใบสั่งจาง 

ในการสงงานผลิตกับองคกรภายนอกจะตองมีการทำใบรายงานขอซื ้อวัสดุ/จางโดย
เจาหนาที่บริหารงานทั ่วไปสงไปยังสวนงานพัสดุกองคลังกอนและสวนงานพัสดุจะมีการออก    
ใบสั่งจางใหแกรานคา โรงพิมพหรือองคกรที่รับผลิตงาน ผูปฏิบัติงานตองมีการประสานงาน       
กับเจาหนาที่บริหารงานทั่วไปที่รับผิดชอบในการทำใบรายงานกอนวามีการดำเนินการถึงขั้นตอน 
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ใดแลว ในขั้นตอนนี้ผูปฏิบัติงานจะทราบวาจะตองมีการสงงานไปผลิตที่ไหนอยางไร และจะตองมี
การออกใบสั่งจางกอนผูปฏิบัติงานจึงสามารถสงงานออกแบบไปยังโรงพิมพท่ีผลิตงานสื่อสิ่งพิมพได 

 

ภาพประกอบท่ี 137 ภาพตัวอยางใบสั่งจางของ มทร.ลานนา 
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ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนในข้ันตอนการตรวจสอบ 

1. เมื่อจอแสดงผลที่แตกตางกันบางครั้งก็ทำใหการแสดงผลลัพธที่แตกตางกันในการสง
งานใหผูบังคับบัญชาตรวจสอบอาจมองเห็นสีแตกตางจากหนาจอของผูปฏิบัตงาน 

2. การติดตอประสานงานกับหนวยงานที่ขอใชบริการมีความลาชาและอาจมีขอมูลท่ี
ผิดพลาดเกิดข้ึนได 

3. การสงไฟลงานไปยังรานที่ผลิตกอนมีการออกใบสั่งจาง อาจมีการยกเลิกงานนั้นและ  
ไมอนุมัติใหผลิตไดทำใหผูปฏิบัติงานตองรับผิดชอบในสวนคาใชจายท่ีมีการสั่งผลิตกอน 
 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานควรมีการพิมพงานออกแบบใหสีใกลเคียงกับท่ีตองการใหมากท่ีสุด นำเสนอ
ตอผูบังคัญบัญชาเพราะจะทำใหมีการมองเห็นแบบท่ีเหมือนกันและไมเกิดขอผิดพลาดได  

2. ผูปฏิบัติงานควรประสานงานกับหนวยงานหรือสวนงานที่เกี ่ยวของมีการคิดกรอบ    
การทำงานรวมกันอยูตลอด เพราะงานประจำมีซ้ำแบบเดิมเหมือนกันทุกป การเตรียมการเปนสิ่ง  
ที่ควรกระทำ ผู ปฏิบัติงานจึงควรเตรียมการคิดวางแผนไวลวงหนามีการเตรียมขอมูลสำรอง      
และติดตามงาน จะทำใหการดำเนินงานแตละขั้นตอนไมลาชามีการอัปเดตขอมูลแบบปจจุบัน 
(Real Time) 

3. ผูปฏิบัติงานไมควรสงงานผลิตกอนที่จะมีการออกใบสั่งจางจากงานพัสดุ หากเปนงาน 
ที่เรงดวนจริงตองมีการประสานงานกับสวนงานพัสดุผูที่รับผิดชอบวามีการดำเนินการเกี่ยวกับงาน 
ที่รับผิดชอบหรือยัง หากมีการยืนยังจากเจาหนาที่พัสดุแลววาดำเนินการแลวจึงสามารถสงงาน   
ไปยังโรงพิมพผูผลิตได 
 

ขอเสนอแนะ :  
ผูปฏิบัติงานออกแบบและผลิตสื่อประชาสัมพันธจะตองมีการประสานงานกับหนวยงานท่ี

จัดโครงการที่ขอใชบริการงานออกแบบและผลิตสื่อ ประสานงานกับเจาหนาที่บริหารงานทั่วไป  
โรงพิมพผูผลิตงาน และรายงานผูบังคับบัญชาโดยตลอด เพื่อไมใหพลาดขอมูลใหมที่อาจทำใหเกิด
ขอผิดพลาดในการดำเนินการผลิตงานออกแบบสื่อประชาสัมพันธได การประสานงานจำเปนสวน
สำคัญยิ่ง 
  



131 

ข้ันตอนท่ี 7 สงงานผลติ (Print)  

1.สงไฟลงานใหโรงพิมพ 

 ในการสงงานผลิตสื ่อใหกับองคกรภายนอกหรือโรงงานผู ผลิต ผู ปฏิบัติงานจะตองมี      
การตรวจสอบไฟลงานสำหรับสงพิมพอีกครั้ง เพื่อกันขอผิดพลาดตาง ๆ ในการตรวจไฟลงาน
ผูปฏิบัติงานจะตองตรวจขนาดของงาน ตรวจคาสีของไฟลงานวาเปนไฟล CMYK เรียบรอยแลวและ
ตรวจวาภาพประกอบและตัวอักษรเดงตกขอบหรือแตกหรือไม เพราะหากสงผลิตแลวผูปฏิบัติงาน
จะทำการแกไขงานไมไดอีก การตรวสอบกอนสงไฟลจึงเปนขึ้นตอนที่สำคัญ เมื่อผูปฏิบัติงานตรวจ
ไฟลงานท่ีจะสงพิมพแลวสามารถสงไฟลไปยังโรงพิมพผูผลิตได 2 รูปแบบคือ  
 

 1.1 บันทึกงานลงในแฟลตไดฟ (USB Flash drive) แลวนำสงโรงพิมพ        
ดวยตนเอง ขอดีของวิธีนี้คือผูปฏิบัติงานสามารถตรวจไฟลงานหนาเครื่องคอมพิวเตอรของโรงพิมพ
ไดทันที ขอเสียคือตองเสียเวลาในการเดินทางไปยังโรงพิมพ 
 

 1.2 อัพโหลดไฟลงานขึ ้นบนคลาวด (Cloud) พื ้นท่ีที ่ใหบริการออนไลน      
เมื่ออัพโหลดไฟลงานเสร็จเรียบรอย ผูปฏิบัติงานสามารถสงลิงกใหกับโรงพิมพผูผลิตงานไดทันที 
ขอดีของการ อัพโหลดไฟลงานข้ึนบนคลาวด (Cloud) คือไมตองเสียเวลาเดินทางไปยังโรงพิมพและ
สามารถแชรไฟลใหกับหนวยงานที่เกี่ยวของไดดวย ขอเสียคือการที่ผูปฏิบัติงานไมสามารถตรวจ
ไฟลงานท่ีหนาคอมพิวเตอรของโรงพิมพได 
  

 

ภาพประกอบท่ี 138 ภาพตัวอยางการสงไฟลใหสงโรงพิมพผานการอัพโหลดไฟลงานข้ึนบนคลาวด 

2. ตรวจไฟลงานที่จะผลิตกอนผลิตจริงกับโรงพิมพปาย 

เมื่อมีการสงไฟลงานไปยังรานที่ผลิตงานแลว ผูปฏิบัติงานควรตรวจความเรียบรอยของ 
ไฟลงานกอนผลิตจากโรงพิมพที่ผลิตที่เปนไฟลงานสำหรับผลิตจากคอมพิวเตอรสั่งผลิตงานของ  
โรงพิมพโดยตรง เพื่อใหงานที่ผลิตออกมาไมเกิดขอผิดพลาดขึ้น โดยหากผูปฏิบัติงานเดินทางไป   
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สงไฟลงานที่โรงพิมพใหผูปฏิบัติงานตรวจไฟลที่หนาจอเครื่องคอมพิวเตอรที่มีการสั่งพิมพงาน โดย
ตรวจดูความอิ ่มตัวของสีวาตรงกับความตองการหรือไม มีการเดงสลับตำแหนงของภาพและ
ตัวอักษรหรือไม และที่สำคัญคือขนาดของงานตรงกับจุดติดตั้งแลวหรือไม และหากผูปฏิบัติงาน  
สงไฟลงานออนไลนใหผูปฏิบัติงานตรวจไฟลงานจากการใหโรงพิมพสงรูปและขนาดของไฟลกอน
พิมพใหผูปฏิบัติงานไดตรวจกอนลงมือผลิตจริง 

ภาพประกอบท่ี 139 ภาพตัวอยางการตรวจไฟลงานกับโรงพิมพกอนการผลติ 

3. ตรวจงานพิมพหลังการผลิต 

ในขั ้นตอนการผลิตงานที ่ผานการตรวจงานกอนผลิตและไดผลิตเสร็จเรียบรอยแลว
สวนมากข้ันตอนนี้จะเกิดขอผิดพลาดไดนอยมากจนถึงไมมีขอผิดพลาดเลย แตในการตรวจงานท่ีทำ
การผลิตเสร็จแลวนั้นจะทำใหผูปฏิบัติงานไดทราบและเห็นสีของงานจริงเปรียบเทียบกับสีที่อยูบน
หนาจอคอมพิวเตอรวามีความแตกตางมากนอยเพียงใดเพื ่อนำไปปรับปรุงหรือเปลี่ยนแปลง        
ในการปฏิบัติงานครั้งหนา จะทำใหไดงานสื่อประชาสัมพันธประเภทปายไวนิลท่ีมีคุณภาพมากยิ่งข้ึน 

 

ภาพประกอบท่ี 140 ภาพตัวอยางการตรวจไฟลงานปายท่ีพิมพสำเร็จ 
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ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนในข้ันตอนการสงงานผลิต 

1. ขนาดของไฟลงานท่ีสงใหแกโรงพิมพเกิดขอผิดพลาด งานมีขนาดเล็กกวาไฟลงานท่ี
ตองการสั่งผลิต 
 2. โรงพิมพผูผลิตไมสามารถเปดไฟลงานจากคลาวดท่ีผูปฏิบัติงานสงลิงกใหได 

3. เม่ือผลิตงานปายสำเร็จเปนท่ีเรียบรอยแลว พบวามีการเปลี่ยนแปลงคำหรือเวลา
สถานท่ี หรือพบคำผิดในงานปาย 
 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ผูปฏิบัติงานควรมีการการตรวจขนาดไฟลงานท่ีหนวยนับที่ใชผูปฏิบัติงานตองมีการ
ตรวจวาใชหนวยใด และไมเกิดขอผิดพลาดได  

2. หากโรงพิมพผูผลิตไมสามารถเปดไฟลงานจากคลาวด ผูปฏิบัติงานควรตั้งคาการเขาถึง
ท่ัวไปในการแชรไฟลใหเปนทุกคนท่ีมีลิงกสามารถเขาถึงไดหรือตั้งใหเปนสาธารณะ  
 3. เม่ือพบจุดผิดหรือจุดท่ีตองแกไขในงานปายท่ีผลิตออกมาสำเร็จแลว ผูปฏิบัติงานควรทำ
การแกไขไฟลงานใหถูกตองท้ังหมดกอนแลวจึงครอบสวนท่ีแกไขจากงานท่ีแกไขแลวสงพิมพเปน
สติกเกอรหรือไวนิลเพ่ือปดทับยังสวนท่ีแกไขใหสวยงามท่ีสุด 
 

ขอเสนอแนะ :  
ผูปฏิบัติงานตองมีการตรวจขนาดและสี ตัวอักษรภาพประกอบในงานออกแบบใหถี่ถวน

หลายครั้งกอนที่จะมีการสงไฟลงานไปยังโรงพิมพผูผลิต เพราะในบางโรงพิมพจะไมตรวจไฟลงาน
ซ้ำใหเพราะตองการที ่จะพิมพตามไฟลงานของลูกคาที่ทำมาแบบไหนก็มีการผลิตงานตามนั้น      
แตบางโรงพิมพอาจมีการตรวจไฟลซ้ำอีกครั้งและแจงมายังผูปฏิบัติงานกอน ถึงอยางไรผูปฏิบัติงาน
ตองมีความรอบครอบไวกอนเพ่ือปองกันการผิดพลาดของงาน เม่ือเกิดการผลิตแลวจะแกไขไดยาก 
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ข้ันตอนท่ี 8 การเผยแพร  
การเผยแพรสื่อประชาสัมพันธที่เปนปายไวนิลนั้นจะเปนการติดตั้งปายที่จุดติดตั้งตาง ๆ 

ตามที่ไดวางแผนไว โดยขั้นตอนการติดตั้งปายขนาดใหญหรือปายบิลบอรดจะตองเปนชางท่ี 
ชำนาญการ เพราะตำแหนงปายบางจุดมีความสูงเสี่ยงตอการไดรับอันตรายระหวางการติดตั้งเปน
อยางยิ่งหากไมมีประสบการณและความชำนาญอาจเกิดปญหาขึ้น ผูปฏิบัติงานควรมีการวเิคราะห
เก่ียวกับการติดตั้งงานเอาไวกอนลวงหนาแลวโดยมีลำดับข้ันตอนการปฏิบัติดังนี้ 
 

1. ประสานชางผูติดตั้งปาย 
การกำหนดผูติดตั้งงานปายนั้นผูปฏิบัติงานควรใหโรงพิมพท่ีผลิตงานพิมพเปนผูติดตั้ง

งานเพราะเปนชางที่มีประสบการณและมีความเปนมืออาชีพมีความความชำนาญการ เมื่อมีการ
ผล ิตปายไวนิลเร ียบร อยแล วผู ปฏิบ ัต ิงานควรประสานงานกับชางผ ู ต ิดต ั ้งงานปายเพ่ือ               
บอกรายละเอียดการติดตั้งปายและกำหนดจุดติดตั้งใหชัดเจนใหเรียบรอย สวนงานปายที่เปนปาย
ฉากหลังเวทีผูปฏิบัติงานสามารถประสานงานเจาหนาที่อาคารสถานที่ชวยเหลือในการติดตั้งปาย 
ใหไดเพราะเปนปายท่ีไมมีความอันตรายในการติดตั้ง และตำแหนงติดตั้งไมสูงหรือใหญจนเกินไป 
 

2. กำหนดวันติดตัง้ปาย 
การกำหนดวันติดตั้งปายผูปฏิบัติงานตองกำหนดไวกอนวันงาน ซึ่งตองมีการวิเคราะห

รวมกับผูรับผิดชอบโครงการหรือคณะกรรมการ และวิเคราะหตามลักษณะการจัดงานวาควรติดตั้ง
ปายประชาสัมพันพันธกอนงานกี่วัน บางกิจกรรมจำเปนตองติดกอนวันจัดกิจกรรม 1 - 2 เดือน 
บางกิจกรรมก็ควรติดตั้งกอน 1 อาทิตย และบางปายกิจกรรมควรมีการติดตั้งกอนวันงาน 1 วัน 
และเมื่อติดตั้งเสร็จก็มีการกำหนดวันรื้อถอน บางปายมีอายุการติดตั้งเมื่อจัดงานกิจกรรมเสร็จก็
สามารถรื้อถอนไดทันที เชน ปายกิจกรรมโครงการตาง ๆ บางปายสามารถติดตั้งไวไดตลอดทั้งป 
เชน ปายยินดีตอนรับหรือปายประชาสัมพันธการไดรับรางวัลตาง ๆ เปนตน การระบุวันติดตั้งปาย
ที่แนชัดจะทำใหโรงพิมพที่ผลิตงานสามารถวางแผนจัดตารางการเขาติดตั้งงานไดสะดวกและทำให
ดำเนินตามแผนงานไดท้ังสองฝาย  

3. ควบคุมการติดตั้งปาย 

 การควบคุมการติดตั้งงานปายไวนิล ผูปฏิบัติงานควรอยูควบคุมงานที่หนางานเพื่อใหการ
ติดตั้งเปนไปดวยความเรียบรอยและไมใหเกิดปญหาใดใดขึ้น ในระหวางการติดตั้งผูปฏิบัติงาน    
ควรบันทึกภาพขณะติดตั้งและหลังจากติดตั้งเสร็จเพ่ือรายงานผลและใชรูปเพ่ือตรวจรับงาน 
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ภาพประกอบท่ี 141 ภาพตัวอยางการควบคุมตดิตั้งปายในมหาวิทยาลัย 
 

 
ภาพประกอบท่ี 142 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายประตูสถาปตยกรรม 
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ภาพประกอบท่ี 143 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายใหญหนาทางเดินเขามหาวิทยาลัย 

 

  

ภาพประกอบท่ี 144 ภาพตัวอยางการติดตั้งปายฉากหลังเวที 
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ปญหา  : ท่ีอาจเกิดข้ึนในข้ันตอนการเผยแพร 

1. เจาหนาท่ีทำการติดตั้งปายเวทีเองโดยไมไดจางทีมงานมืออาชีพแลวปายท่ีติดมีการหอย
ยอยเปนคลื่นทำใหปายไมตึงและไมสวยงาม  

2. มีการตั้งขนาดของเวทีไมตรงกับขนาดของปายท่ีผลิตมาทำใหไมสามารถติดตั้งปายได 

 

แนวทางแกไขปญหา :  
 1. ปายไวนิลที่เปนเจาหนาที่อาคารสถานที่ติดตั้งบางครั้งอาจมีการติดตั้งไมสวยงาม เชน
โรงพิมพติดตั้งใหไดเพราะความชำนาญตางกันใหผูปฏิบัติงานทำการหาโรงพิมพที่มีบริการติดตั้ง  
ใหแลวเสร็จ เพื่อที่งานจะไดออกมาสวยงามสมบูรณและควบคุมได หากมีความจำเปนในการติดตั้ง
ดวยตนเองหรือเจาหนาที่ที่ไมชำนาญใหมีการรองขอผูปฏิบัติงานทานอื่นมาชวยเหลือในการติดตั้ง
และหากมีปายท่ีขึงไมตึงตรงสวนไหนใหใชแม็กซยิงเขาชวยแตละจุด 

2. หากมีการตั้งขนาดของเวทีไมตรงกับขนาดของปายท่ีผลิตมาทำใหไมสามารถติดตั้งปาย
ฉากเกิดข้ึนจะมี 2 ลักษณะ คือฉากเล็กกวาปายไวนิล และฉากใหญกวาปายไวนิล ในกรณีท่ีฉากเล็ก
กวาผูปฏิบัติงานสามารถรองขอใหฝายอาคารสถานที่เพิ่มฉากใหเทากับปายไดเพราะขั้นตอนไม
ยุงยากเทากับการตั้งฉากเวทีไวใหญกวาปายไวนิล เพราะฉากเวทีมีการล็อคและวางสลักค้ำเวที   
เขาดวยกันหากมีการรื้อจะทำไดยากและทำใหเสียเวลามากผูปฏิบัติงานควรทำการติดปายใหอยูตรง
กลางของฉากเวทีแลวทำการตกแตงดวยผาสีเดียวกันกับที่ใชระบายรอบพื้นฉากเวที จะทำใหปาย
ฉากเวทีมีลูกเลนเพ่ิมข้ึนอีกดวย 

 
ขอเสนอแนะ :  

ในการเผยแพรสื่อประชาสัมพันธประเภทปายไวนิลนั้นเปนการติตตั้งตามจุดตาง ๆ ที่ได
วางแผนไว ผูปฏิบัติงานควรมีการอยูดูแลและควบคุมงานใหครบทั้งกระบวนการจนกวาจะมีการ
ติดตั้งเสร็จ เพราะหากมีขอผิดพลาดที่เกิดขึ้นหนางานผูปฏิบัติงานจะสามารถแกไขไดทันเวลากอน 
ท่ีจะมีการจัดกิจกรรมข้ึน 
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