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บทสรุป 

                ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั บริษทัไดมี้การน าสินคา้เขา้มาใหม่ 
เป็นร่มส าหรับรถยนต ์ซ่ึงสินคา้ยงัไม่เป็นที่รู้จกัมากนักเน่ืองจากสินคา้ชนิดน้ีน าเขา้มาใหม่ ในทางการตลาด
ถือว่าไม่เป็นผลดีมากนัก เพราะอาจมีผลเก่ียวเน่ืองกบัยอดขายได ้ดงันั้นขา้พเจา้จึงเขา้มามีส่วนร่วมในการ
ออกแบบคาร์แรคเตอร์ Sticker Line mynewasia และส่ือกราฟิกอ่ืนๆใหก้บับริษทั ถือเป็นการประชาสมัพนัธ์
สินคา้ร่มรถยนตแ์ละเป็นการสมนาคุณลูกคา้ตอบแทนที่ซ้ือผลิตภณัฑข์องบริษทั นอกจากนั้นขา้พเจา้ยงัไดมี้
โอกาสออกแบบคาร์แรคเตอร์ Sticker Line Eyefleet ซ่ึงเป็นสินค้ากล่อง GPS ของบริษัทอีกช้ินหน่ึง
เช่นเดียวกนั 
 
               ประโยชน์ที่ไดรั้บจากการปฏิบติังานสหกิจศึกษา คือ การไดฝึ้กฝนการออกแบบกราฟิกในหลายๆ
อยา่ง ไดน้ าความรู้ที่ไดร้ ่าเรียนมาเพือ่ใชจ้ริงในการท างาน เรียนรู้กระบวนการท างานเพือ่ช่วยประชาสัมพนัธ์
สินคา้ของบริษทั เป็นตน้ นอกจากน้ียงัไดเ้รียนรู้เทคนิคการใชโ้ปรแกรมหรือการฝึกใชค้วามคิดสร้างสรรค ์
การบริหารเวลา ความรับผดิชอบ การตรงต่อเวลา การเขา้สงัคม ทั้งหมดเป็นประสบการณ์ที่มีค่าและหาจากที่
ไหนไม่ได ้ท าใหเ้รารู้จกัที่จะพฒันาตวัเองใหเ้กิดประโยชน์ต่อตวัเองสูงสุด  
 
 

 



4 
 
 

  

Project’s name                            Character design for reward customers 
Writer    Sasivara  Dheerakul 

Faculty                Information Technology , Multimedia Technology 

Faculty Advisor  Asst. Prof. Dr. Thitiporn Lertrusdachakul 
Job Supervisor                Mr. Oran Klongchit 

Company’s name  East innovation Co.,Ltd. 

Business Type / Product GPS Tracking System & Fleet Management 

 

Summary 

I apprentice at East innovation Co.,Ltd. in the company import new product from international 
This is Car Umbrella but new product hasn’t well known. The marketing is not very well because it may 
affect sales in the future,so I have  drawing and design character sticker line  for reward customers about 
mynewasia (Car Umbrella) and another product GPS Box  Eyefleet moreover I have design the other 
graphics media for the company but all character design  the same company as well. 

 
The benefit of cooperative education are the practice of graphic design in many ways,for example 

The knowledge that has been learned for practical use in the work,  learn the workflow to help promote the 
company's products. Also learn the techniques of using the program or the creative exercise and Time 
management responsibility Being punctual about all social encounters is a worthwhile experience and I 
can not find it anywhere at last Let us know to develop ourselves to the maximum benefit by yourself. 
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กติติกรรมประกาศ 

 
โครงงานสหกิจศึกษาน้ีจะไม่มีโอกาสส าเร็จลุล่วงไปไดด้ว้ยดี หากไม่ไดรั้บความกรุณาจากคุณ

โอฬาร กลองชิต พนักงานที่ปรึกษา ที่ท  าให้ขา้พเจา้ได้มีโอกาสได้ใช้ความรู้ที่เรียนมาใชใ้นการออกแบบ
ช้ินงานในโครงงานสหกิจน้ี  และท าให้ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้เร่ืองของกระบวนการท างาน การออกแบบ รวมถึง
เร่ืองการเขา้สงัคมใหน้ าไปปรับใชใ้นชีวติประจ าวนัจนถึงการท างานในอนาคตดว้ย 

  
                    อีกทั้งขา้พเจา้ขอขอบพระคุณผูช่้วยศาสตราจารย ์ฐิติพร เลิศรัตน์เดชากุล อาจารยท์ี่ปรึกษาของ
ขา้พเจา้ที่ให้ค  าปรึกษาเร่ืองของโครงงาน ให้ค  าแนะน าในเร่ืองต่างๆ รวมถึงก าลังใจ ที่ขาดไม่ได้เลยคือ
พนักงานทุกคนในบริษทัอีสท ์อินโนเวชัน่ จ  ากดั และครอบครัว ท าให้ผลงานโครงงานสหกิจของขา้พเจา้
สามารถท าส าเร็จลุล่วงเป้าหมายไปไดด้ว้ยดี และสุดทา้ยที่ขาดมิได ้ขา้พเจา้ขอขอบพระคุณคณะอาจารย ์ณ 
สถาบนัเทคโนโลยทีุกท่านที่ประสิทธ์ิประสาทวชิาความรู้ใหข้า้พเจา้ไดน้ ามาปรับใชใ้นการท างานทั้งหมดทั้ง
มวลจนโครงงานแลว้เสร็จไปไดด้ว้ยดี 
                    
 
 
 
 
 
 

            นางสาว  สสิวรา  ธีรกุล 
             ผูจ้ดัท  า 
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บทที่  1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

ช่ือสถานประกอบการ              :     บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่  จ  ากดั  (East innovation Limited)  
ที่ต้ังของสถานประกอบการ    :  เลขที่ 6 ซอย อ่อนนุช 74/1 แยก 1 แขวงประเวศ เขตประเวศ 
กรุงเทพมหานคร รหสัไปรษณีย ์10250 

         เบอร์โทรศัพท์                        :  02-052-4466  

         Fax                                        :  02-322-3926 
         E-mail                                   :  service@eastinnovation.com 

         Call-Center                        :  02-052-4466 
 

 
 

รูปที่ 1.1 รูปแผนที่สถานที่ตั้งสถานที่ประกอบการ 
 
 



13 
 
 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

           เป็นบริษัทเก่ียวกับติดตั้งอุปกรณ์ติดตามรถ (GPS) อายฟลีตระบบ GPS ติดตามรถยนต์
ประสิทธิภาพสูง  คดัสรรเฉพาะอุปกรณ์ติดตามรถเกรดพรีเม่ียมผลิตใหม่ส่งตรงจากโรงงานที่ผ่านการ
รับรองมาตรฐาน ISO และโปรแกรมติดตามรถยนตแ์บบออนไลน์ได ้  
 

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร 
 

 
 รูป 1.3 ภาพแผนผงัรูปแบบการจดัองคก์ร 

 

1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
 

     Graphic Design  เป็นต าแหน่งงานที่ไดรั้บมอบหมาย งานที่ไดท้  าส่วนมากจะเป็นการตดั
ต่อรูปภาพ แต่งรูปภาพ ออกแบบส่ือตามที่ไดรั้บค าสัง่ เช่น แบนเนอร์ , โปสเตอร์ , นามบตัร , ตรายาง 
เป็นตน้ 
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1.5 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
ช่ือ : นาย  โอฬาร กลองชิต   
ต าแหน่ง  : Business Development Director บริษทั อีสทอิ์นโนเวชัน่ จ  ากดั   
เบอร์โทรศพัท ์ :  087-483-4444 

         E-mail :  oran@eastinnovation.com 
 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
 
                  4 เดือน หรือระยะเวลาประมาณ 18 สัปดาห์  เร่ิมปฏิบัติงานตั้ งแต่วนัจันทร์ที่  29 
พฤษภาคมถึงวนัศุกร์ที่ 29 กนัยายน 2560 
 
1.7 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 

 
            เน่ืองจากสินคา้ร่มรถยนตอ์ตัโนมติั mynewasia เป็นสินคา้ที่น าเขา้มาใหม่ของบริษทั จึงอาจ
ไม่เป็นที่รู้จกัมากนักในวงกวา้ง ซ่ึงจะท าให้เกิดผลเสียตามมา ยกตวัอย่างเช่น เร่ืองของยอดขายการ
สัง่ซ้ือร่มรถยนต ์ขา้พเจา้เล็งเห็นว่าการสร้างคาร์แรคเตอร์หรือที่เรียกกนัว่ามาสคอสมีความส าคญัมาก
เพื่อให้คนทัว่ไปไดเ้ห็นและมีการจดจ าจากมาสคอส เพื่อที่จะท าให้สามารถประชาสัมพนัธ์สินคา้ไป
พร้อมกบัคาร์แรคเตอร์ไดดี้ จึงเป็นที่มาของโครงงานช้ินน้ี 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
 

1.  เพือ่สมนาคุณใหก้บัลูกคา้ที่ซ้ือผลิตภณัฑข์องบริษทั 
2.  เพือ่น าขอ้มูลจากผลิตภณัฑม์าสร้างเป็นคาร์แรคเตอร์เพือ่ส่ือถึงสินคา้ใหเ้ป็นที่จดจ าไดง้่าย 
3.  สร้างเอกลกัษณ์ใหก้บัสินคา้ดว้ยคาร์แรคเตอร์ 
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1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 

หัวข้อโครงงานที่ได้รับมอบหมาย ผลที่คาดว่าจะได้รับ 

 
 
 

ออกแบบและจดัท า Sticker Line สินคา้ของ 
mynewasia และ GPS eyefleet   

ประชาสมัพนัธสิ์นคา้ของบริษทัใหมี้คนรู้จกัมาก
ยิง่ขึ้น 

ฝึกฝนการออกแบบคาร์แรคเตอร์ของส่ิงที่ตอ้งการ
โดยใชค้อนเซปตท์ี่มีอยู ่

พฒันาการใชเ้คร่ืองมือของโปรแกรม Adobe 
Photoshop ใหค้ล่องขึ้น 

พฒันาการใชเ้คร่ืองมือของโปรแกรม Adobe 
Illustrator ใหค้ล่องขึ้น 

พฒันาการวาดรูปใหม้ากขึ้นจากเดิมที่วาดไดเ้พยีง
แค่คนเปล่ียนเป็นวาดส่ิงของต่างๆตามโจทยท์ี่ได ้

 
1.10  นิยามศัพท์เฉพาะ 
 
 ในการด าเนินงานสหกิจศึกษา ข้าพเจา้ได้รวบรวมนิยามศัพท์เฉพาะที่อยู่ในผลงาน
โครงงานสหกิจของขา้พเจา้ไวท้ั้งหมด 4 ค าศพัทเ์ฉพาะ ดงัน้ี 
 

1.10.1 ตัวละคร (Character) คือ ผูท้ี่ท  าใหเ้กิดเหตุการณ์ในเร่ือง และผูถู้กกระท าที่ตอ้งรับผลจาก
เหตุการณ์นั้น ลกัษณะนิสยัของตวัละครมกัเป็นเน้ือหาส าคญัของเร่ือง แต่บางคร้ังหาก
ตวัละครนั้นไม่มีบทบาทมากนกัในเน้ือเร่ือง ส่วนมากมกัจะเรียกวา่ตวัประกอบหรือตวั
ละครสมทบกไ็ด ้
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1.10.2 ส่ือ (media) คือ ส่ิงที่ใชติ้ดต่อเช่ือมโยงถึงกนั หรือเป็นการถ่ายทอดขอ้เทจ็จริง ความรู้สึก 
และทศันคติ หรือทกัษะความรู้ของผูท้ี่ตอ้งการถ่ายทอดไปยงัผูรั้บข่าวสาร โดยผา่น
เทคโนโลยหีรือเคร่ืองมือที่ทนัสมยั ส่ือจึงเป็นส่ิงที่มีความส าคญัและจ าเป็น ซ่ึงตอ้งมี
ความน่าเช่ือถือทั้งเน้ือหาสาระและความถูกตอ้ง 

 
1.10.3 กราฟิก (Graphic) คือ ศิลปะแขนงหน่ึงซ่ืงใชก้ารส่ือความหมายดว้ยการใชเ้สน้ ภาพวาด 

สญัลกัษณ์ ภาพถ่าย กราฟ แผนภูมิ การ์ตูน ฯลฯ เพือ่ใหส้ามารถส่ือความหมายของ
ขอ้มูลไดถู้กตอ้งตรงตามที่ผูรั้บสารตอ้งการ 

 
1.10.4 คอนเซปต์ (Concept) คือ เป้าหมายของการออกแบบของผลงาน อีกทั้ งเป็นความคิด

นามธรรมที่จ  ากดัดว้ยการใชป้ระโยชน์หรือคุณค่าในตวัของมนัเอฃ ท าให้เรามีทางเลือก
ในการออกแบบในการท าผลงานออกมาไดม้ากยิง่ขึ้น  ส าหรับในทางออกแบบคือการ
น าเสนอคอนเซปตท์ี่ไดรั้บเป็นโจทยอ์อกมาเพื่อน าเสนอใหเ้ป็นรูปเป็นร่างหรืออาจแปล
ได้ว่า คอนเซ็ปต์ คือ แรงบนัดาลใจในการสร้างสรรค์งานที่ท  าให้เกิดความคิดแล่น มี
ทางเลือกและมีเป้าหมายชดัเจน 
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บทที่  2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 

 

2.1  โปรแกรม Adobe Illustrator 

 
            เป็นโปรแกรมในตระกูลของ Adobe ที่มีความสามารถในการวาดภาพที่มีลกัษณะเป็นลายเส้น 
หรือที่ รู้จกักันในช่ือของเวกเตอร์กราฟิก (Vector Graphic)  พัฒนาโดยบริษัท Adobe System ซ่ึงเดิมที
โปรแกรมรุ่นแรกจดัท าขึ้นในปี ค.ศ. 1986 เพื่อใช้ท  างานกับเคร่ือง macintosh ต่อมาพฒันารุ่นที่ 2 เพื่อใช้
งานระบบ window ได ้  
                   เน่ืองจากโปรแกรม Illustrator เป็นโปรแกรมที่วาดภาพในลกัษณะลายเส้น จึงเหมาะส าหรับ
งานที่ตอ้งการภาพที่คมชดั อีกทั้งปรับเปล่ียนรูปแบบไดต้ามความเหมาะสมตามความตอ้งการของผูใ้ช ้ตวั
โปรแกรม Illustrator จึงจดัเป็นโปรแกรมระดบัมืออาชีพที่ใชก้นัเป็นมาตรฐานในการออกแบบระดบัสากล 
ดงัน้ี 
 
งานส่ิงพิมพ์              

- งานโฆษณา โบร์ชวัร์ นามบตัร หนงัสือ หรือนิตยสาร เรียกไดว้า่ครอบคลุมเกือบทุกส่ิงพมิพท์ี ่

ตอ้งการความคมชดัมากเป็นพเิศษ โปรแกรม Illustrator สามารถออกแบบไดห้มด 

งานออกแบบทางกราฟฟิก 

- การสร้างภาพสามมิติ การออกแบบปกหนงัสือ ที่ค ัน่หนงัสือ การออกแบบสกรีน CD-ROM ลายเส้ือ 

โลโก ้และการออกแบบการ์ดอวยพร เป็นตน้  

งานทางด้านการ์ตูน 

- การสร้างภาพการ์ตูนต่างๆนั้น โปรแกรม Illustrator ไดเ้ขา้มามีบทบาทและช่วยในการ 

วาดรูปไดเ้ป็นอยา่งดี สามารถใชเ้คร่ืองมือสร้างภาพการ์ตูน 
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งานเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ต 

- ใชส้ร้างภาพตกแต่งเวบ็ไซตไ์ม่วา่จะเป็น Background ปุ่ มตอบโต ้แบนเนอร์โฆษณา แถบหวัเร่ือง 

ตลอดจนภาพประกอบตา่งๆ ที่ปรากฎบนหนา้เวบ็ 

 

2.1.1 รุ่นของโปรแกรม Adobe Illustrator มดีงันี้ 
 

- Adobe Illustrator 1.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS มกราคม ค.ศ. 1987 
- Adobe Illustrator 1.1 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS มีนาคม ค.ศ. 1997 
- Adobe Illustrator 88  ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS มีนาคม ค.ศ. 1988 
- Adobe Illustrator 2.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Windows เป็นคร้ังแรก  มกราคม ค.ศ. 1989 
- Adobe Illustrator 3.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS  ตุลาคม ค.ศ. 1990 
- Adobe Illustrator 3.5 Solaris, Silicon Graphics ค.ศ. 1990 
- Adobe Illustrator 4.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Windows  พฤษภาคม ค.ศ. 1992 
- Adobe Illustrator 5.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS  มิถุนายน ค.ศ. 1993 
- Adobe Illustrator 5.5 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS  มิถุนายน ค.ศ. 1994 
- Adobe Illustrator 4.1 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Windows  ค.ศ. 1995 
- Adobe Illustrator 6.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac OS  กุมภาพนัธ ์ค.ศ. 1996 
- Adobe Illustrator 7.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows  พฤษภาคม ค.ศ. 1997 
- Adobe Illustrator 8.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows  กนัยายน ค.ศ. 1998 
- Adobe Illustrator 9.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows  มิถุนายน ค.ศ. 2000 
- Adobe Illustrator 10.0 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows  พฤศจิกายน ค.ศ. 2001 
- Adobe Illustrator CS   ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows 11.0  ตุลาคม ค.ศ. 2003 
- Adobe Illustrator CS2 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows 12.0  เมษายน ค.ศ. 2005 
- Adobe Illustrator CS3 ใชส้ าหรับระบบปฏิบตัิการ Mac และ Windows 13.0  มีนาคม ค.ศ. 2007 
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 รูปที่ 2.1 ไอคอนโปรแกรม Adobe Illustrator 
 

2.2 โปรแกรม Photoshop 

เป็นโปรแกรมในตระกูลของ Adobe เช่นเดียวกบั illustrator มีความสามารถในการสร้าง
และแกไ้ขรูปภาพ เหมาะส าหรับการแกไ้ขภาพ ใส่เอฟเฟคให้กบัภาพ นอกจากน้ียงัสามารถตกแต่งภาพตาม
ความตอ้งการได้อีกด้วย Photoshop ถือเป็นโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือมากมายเพื่อสนับสนุนงานในรูปแบบ
ต่างๆตามความตอ้งการของผูใ้ช ้เช่น การสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ ์งานวดีิทศัน์ งานน าเสนอ งานมลัติมีเดีย 
ตลอดจนงานออกแบบและพฒันาเวบ็ไซต ์เป็นตน้ 
 
          โปรแกรม Photoshop พฒันาโดยบริษัท Adobe System รุ่นแรกนั้ นเร่ิมต้นสร้างขึ้ นในปี 
ค.ศ. 1990 และไดรั้บการพฒันาเร่ือยมาจากรุ่นที่ 2, 2.5, 3, 4, 5, 5.5, 6, 7, CS จนถึงเวอร์ชนัล่าสุดในปัจจุปัน
ที่เรียกกนัว่าเวอร์ชนั CC (Creative Cloud) โดยไดท้  าการเพิม่ประสิทธิภาพการจดัการกบัภาพกราฟิกขึ้นเร่ือย 
ๆ จากเดิมที่เนน้ใชง้านเพือ่การสร้างภาพส่ิงพมิพไ์ดห้นัมาเนน้เก่ียวกบัการจดัการภาพกราฟิกที่ใชบ้นเวบ็มาก
ยิง่ขึ้นนอกจากน้ีแล้ว Adobe System ยงัไดส้ร้างโปรแกรม ImageReady ซ่ึงเป็นโปรแกรมที่ใชส้ร้าง
ภาพเคล่ือนไหวควบคู่มากบัโปรแกรม Photoshop อีกดว้ยเพือ่เพิม่ความสามารถเก่ียวกบัการท าภาพกราฟิกที่
ใชส้ าหรับการท าเวบ็โดยเฉพาะ 
  
       ปัจจุบนัโปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมที่ไดรั้บความนิยมอยา่งมากจากผูส้ร้างเวบ็ไซต ์
ไม่ว่าจะเป็นการน ามาสร้างหรือตกแต่งภาพ เน่ืองมาจากคุณสมบติัที่โดดเด่น ใชง้านง่าย มีเอฟเฟคต่าง ๆ ให้
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เลือกใชง้านมากมาย เม่ือนึกถึงโปรแกรมที่ใชต้กแต่งภาพแลว้ โปรแกรม Photoshop ถือเป็นตวัเลือกแรกๆที่
เหล่ากราฟิกดีไซน์เลือกใชเ้ลยทีเดียว 
 
2.2.1 ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม Adobe Photoshop 

- ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 
- ตดัต่อภาพบางส่วน หรือที่เรียกวา่ crop ภาพ 
- เปล่ียนสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได ้
- สามารถลากเสน้ แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพไดอ้ยา่งอิสระ 
- มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 
- การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ ้ าในรูปภาพเดียวกนั 
- เพิม่เติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้
- Brush หรือแปรงทาสี ที่สามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพได ้

 

   โปรแกรม Photoshop ถือเป็นโปรแกรมที่มีความสามารถเยบ็ได้หลายรอบในการจดัการ
ไฟลข์อ้มูลรูปภาพที่มีประสิทธิภาพ การท างานกบัไฟลข์อ้มูลรูปภาพของ Photoshop นั้น ส่วนใหญ่จะท างาน
กับไฟล์ข้อมูลรูปภาพที่จัดเก็บข้อมูลรูปภาพแบบ Raster Photoshop สามารถใช้ในการตกแต่งภาพได้
หลากหลาย เช่น ลบตาแดง, ลบรอยแตกของภาพ, ปรับแกสี้, เพิ่มสีและแสง หรือการใส่เอฟเฟกตใ์ห้กบัรูป   
เช่น  ท  าภาพสีซีเปียการท าภาพโมเซค, การสร้างภาพพาโนรามาจากภาพหลายภาพต่อกนั นอกจากน้ียงัใชไ้ด้
ในการตดัต่อภาพ และการซอ้นฉากหลงัเขา้กบัภาพไดอี้กดว้ย 

 

   Photoshop สามารถท างานกับระบบสี RGB, CMYK, Lab และ Grayscale และสามารถ
จดัการกับไฟล์รูปภาพที่ส าคัญได้ เช่น ไฟล์นามสกุล JPG, GIF, PNG, TIF, TGA โดยไฟล์ที่  Photoshop 
จดัเก็บในรูปแบบเฉพาะของตวัโปรแกรมเอง จะใชน้ามสกุลของไฟลว์่า PSD จะสามารถจดัเก็บคุณลกัษณะ
พเิศษของไฟลท์ี่เป็นของ Photoshop เช่น เลเยอร์, ชาแนล, โหมดสี ไดอ้ยา่งสมบูรณ์ 
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รูปที่ 2.2 ไอคอนโปรแกรม Adobe Photoshop 
 

   
2.2.2  วิวัฒนาการของโปรแกรม Adobe Photoshop  

 
           โปรแกรม Photoshop นั้นสามารถนับได้ทั้งหมด 2 รุ่นใหญ่ๆ โดยรุ่นแรก จะลงทา้ยด้วย
ทศนิยม ต่อมาในภายหลงัจึงเปล่ียนเป็นช่ือรุ่นที่ลงทา้ยดว้ยดว้ย CS ซ่ึงมีค  าเต็มวา่ Creative Suite นบัเป็นรุ่น
ที่ 8.0 ที่เปล่ียนมาใชค้  าวา่ CS   
 
       หลังจากที่โปรแกรม Photoshop ได้พัฒนามาถึง CS6 ทางบริษัทได้ออกโปรแกรม 
Photoshop รุ่นใหม่  ช่ือ Adobe Photoshop Creative Cloud หรือ  Adobe Photoshop CC ซ่ึ งมี รูปแบบการ
ใหบ้ริการต่างกบัรุ่นของ CS6 อยา่งส้ินเชิง ยกตวัอยา่งเช่น 
 

- Adobe Photoshop CS6 จ่ายเงินซ้ือเพยีงคร้ังเดียว  
- Adobe Photoshop CC  จ่ายเงินค่าบริการเป็นรายเดือน  
- Adobe Photoshop CS6 ถา้มีการอพัเกรดเวอร์ชัน่จะตอ้งจ่ายเงินเพิม่ รูปแบบ ลบของเดิมทิ้งแลว้

ติดตั้งใหม่ 
- Adobe Photoshop CC อพัเกรดฟรีตลอดอายกุารใชง้าน รูปแบบ อพัเกรดต่อจากของเก่าไดเ้ลยใน 

Patch  
- Adobe Photoshop CS6  ไม่มีเน้ือที่ออนไลน์ให ้
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- Adobe Photoshop CC   มีบริการจดัสรรเน้ือที่ออนไลฟรีสูงสุด 100GB เพือ่ใหส้ะดวกต่อการส่งงาน
ใหก้บัผูร่้วมงานอ่ืนที่อยูต่่างสถานที่  

- Adobe Photoshop CS6 ไม่มีทีมงานคอยใหค้  าปรึกษา 
- Adobe Photoshop CC  มีทีมงานคอยใหค้  าปรึกษาตลอดเวลา ตั้งแต่การใชเ้คร่ืองมือไปจนถึงวธีิ

ติดตั้งโปรแกรม 
 
       โปรแกรมของ Adobe จะมี ช่ือ รุ่นของโปรแกรมอยู่ทั้ งหมด 2 ช่ือ  คือ  Element และ 
Extended Elements หมายถึงรุ่นที่ถูกตดัความสามารถบางอยา่งในโปรแกรมออกไปจึงท าให้ราคาถูกยิง่ขึ้น
และเหมาะส าหรับมือใหม่ที่ตอ้งการเรียนรู้การเคร่ืองมือเพื่อใชง้านโปรแกรม Photoshop ส่วนรุ่นที่มีค  าว่า 
Extended หมายถึง รุ่นที่สามารถท างานร่วมกบัภาพ 3 มิติไดด้ว้ย 
 

2.3 การออกแบบตัวละคร 

       เป็นการสร้างตวัละครขึ้นมาเพื่อส่ือความหมายส่ิงที่ตอ้งการจะส่ือให้เป็นนามธรรมท าให้
เกิดความเขา้ใจ ซ่ึงในปัจจุบนัภาพตวัละครไดเ้ขา้มามีบทบาทความส าคญัในชีวิตประจ าวนัมากยิง่ขึ้นไม่ว่า
จะเป็นการน ามาใชใ้นโฆษณา หนังสือส าหรับเด็ก วดิิโอส่ือการสอน เป็นตน้ สาเหตุอนัเน่ืองมาจากภาพตวั
ละครที่เป็นการ์ตูนท าให้ผูรั้บสารสามารถท าความเขา้ใจกับเร่ืองที่ตอ้งการส่ือได้อย่างรวดเร็ว อีกทั้ งยงั
เสริมสร้างจินตนาการ ช่วยให้เกิดความผ่อนคลายและท าให้ผูค้นไม่ยดึติดกบัภาพตามความเป็นจริงอีกดว้ย 
จนท าใหเ้กิดเป็นเร่ืองราวในการบอกเล่าต่อยอดมากมาย  
 
       การออกแบบตวัละครไม่จ าเป็นตอ้งเป็นตวัละครที่เป็นมนุษยเ์พียงอย่างเดียว สามารถ
ออกแบบเป็นสัตว ์ส่ิงของ แต่อาจใชว้ิธีการปรับเปล่ียนรายละเอียดให้ต่างไปจากความเป็นจริง เช่น หูใหญ่ 
ตาโต แขนขายาวเป็นตน้ ส่ิงส าคญัของการออกแบบตวัละครอยูท่ี่คุณลกัษณะและเอกลกัษณ์ของตวัละคร
เป็นหลกั ความพเิศษ และการน าเสนอใหอ้อกมาเป็นรูปแบบผลลพัธ์ของงาน โดนสามารถห าหนดหลกัการ
ออกแบบตวัละครใหน่้าสนใจได ้ดงัน้ี 
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 2.3.1 หลักการออกแบบตัวละครให้น่าสนใจ 
 
1. มีเอกลกัษณ์ มีรูปแบบลกัษณะเฉพาะ มีความแตกต่าง เป็นที่น่าสนใจและน่าจดจ า  
2. มีบุคลิก ท่าทางการเคล่ือนไหวที่โดดเด่น มีลกัษณะเฉพาะตวั  
3. มีรูปร่าง สีสนั และมีสญัลกัษณ์ที่จดจ าไดง้่าย  
4. มีการแสดงอารมณ์ชดัเจน ช่วยใหเ้ขา้ใจส่ิงที่น าเสนอ 
 

2.3.2 ส่วนประกอบส าคญัในการออกแบบตัวละคร 
 
        การออกแบบตัวละคร คือ การจัดองค์ประกอบเข้าด้วยกันให้เกิดเป็นบุคลิกต่าง ๆ ที่
สามารถส่ือบุคลิกของตวัละครไดช้ดัเจน การแบ่งสดัส่วนของตวัละครจะแยกออกเป็นส่วน หวั ตวัแขน ขา
และอ่ืน ๆ ไม่ควรมีสดัส่วนเท่ากนัเพราะจะท าใหดู้น่าเบื่อ ตรงกนัขา้มยิง่สดัส่วนมีความแตกต่างกนัเท่าไร ตวั
ละครจะยิ่งดูเตะตามากขึ้น เช่น ตวัใหญ่มากแต่หัวเล็ก หรือตวัผอมแต่หัวโต เป็นตน้ การสร้างจุดสนใจ 
ใหก้บัตวัละครควรเน้นที่จุดใดจุดหน่ึงเพียงจุดเดียว เพราะหากวางจุดสนใจไวหลายจุดจะเกิดการแขงกนัเอง 
ท าใหบุคลิกตวัละครดูไมโดดเด่นเท่าที่ควร ซ่ึงการออกแบบตวัละครขึ้นอยูก่บัส่วนประกอบหลกั 3 อยา่งคือ 
ขนาด(size) รูปทรง (shape) และสดัส่วน (proportion) ดงัน้ี 
 
        
 2.3.2.1 ขนาด (size) เป็นเร่ืองของการเปรียบเทียบ ใหญ่กวา่หรือเล็กกวา่ ขนาดมีความส าคญั
ในแง่ของการสร้าง ความรู้สึกที่แตกต่างกนั ขนาดใหญ่ใหค้วามรู้สึกถึงน ้ าหนกัที่มากกวา่แขง็แรงกวา่ มัน่คง
กวา่และมีอ านาจเหนือกวา่ ในขณะทีข่นาดเล็กใหค้วามรู้สึกถึงน ้ าหนกัที่นอ้ยกวา่อ่อนแรงกวา่คล่องแคล่ว
วอ่งไวกวา่และมีลกัษณะตกเป็นเบี้ยล่าง 
 
                2.3.2.2  รูปทรง (shape) รูปทรงหลกั ๆ มีอยู ่2 แบบ คือ Free Shape กบั Simple Shape โดย 
Free Shape คือ รูปทรงซ่ึงไมมีโครงสร้างและแบบแผนที่แน่นอน เปล่ียนรูปร่างไดต้ลอดเวลา เช่น ควนัไฟ 
กอ้นเมฆ รอยหมึกซึมบนผา้ หรือแผนที่ประเทศต่างๆ ส่วน Simple Shape คือรูปทรงแบบง่ายๆ ไม่ยุง่ยากไม่
สลบัซบัซอ้น มีโครงสร้างที่แน่นอน เช่น วงกลม สามเหล่ียม ส่ีเหล่ียม ในการออกแบบตวัละครศิลปินนกั
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ออกแบบจะใหค้วามส าคญักบั Simple Shape มากกวา่ Free Shape เพราะ Simple Shape เป็นรูปทรงที่
สะดวกต่อการใชง้าน เตะตาผูช้มไดม้ากกวา่จดจ าง่ายและสามารถส่ือบุคลิกตวัละครออกมาไดอ้ยา่งชดัเจน 
 
 

 
 

รูปที่ 2.3 รูปทรงแบบ simple shapes 
 
                   2.3.2.3 สัดส่วน (proportion) ตวัละครที่มีรูปทรง (shape) และสดัส่วน (proportion) ผดิเพี้ยน
ไปจากความจริงมากเท่าไรก็จะยิง่มีความเป็นการ์ตูนมากขึ้นเท่านั้น การสร้างการ์ตูนจะตอ้งเขียนใหเ้กินจริง
หรือนอ้ยกวา่ความเป็นจริง ซ่ึงสามารถท าไดห้ลายวธีิทั้งขยายให้ใหญ่ขึ้น ยดืให้ยาวออก บีบให้เล็กลงหรือ
หดหายไปเลยการเพิม่ ลด ตดัเนน้ เก่ียวขอ้งกบัสัดส่วนอยา่งมาก 
 
 

 2.3.3 การสร้างสรรค์ด้วยรูปทรงเรขาคณติ  
            ในการออกแบบตัวละครผูส้ร้างสรรค์ตอ้งเร่ิมจากการมองภาพต่าง ๆ เช่น บุคคล สัตว์
ส่ิงของ พืช หรือส่ิงปลูกสร้างในลักษณะเรขาคณิต และลองแยกองค์ประกอบโดยใชก้ารเพิ่ม ลดสัดส่วน 
จากนั้นน าองค์ประกอบพื้นฐานที่ไดม้าผสมผสานเขา้กับจินตนาการของผูส้ร้างสรรค์เพื่อให้เกิดมาเป็น
รูปร่าง 
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      การน ารูปทรงเรขาคณิตมาเป็นเค้าโครงและก าหนดรูปแบบลักษณะตัวละครว่า
ประกอบดว้ยรูปทรง เรขาคณิตอะไรบา้ง เช่น ส่วนของหวัและส่วนของล าตวัเป็นรูปวงกลมหรือวงรีรูปทรง
เรขาคณิตเปรียบเสมือนกรอบโครงร่างของวตัถุเปนตวัก าหนดรูปทรงของตวัละครไม่ให้บิดเบี้ ยวจนขาด
ความสวยงาม 
 

2.4 ภาพกราฟิก  

 
ภาพกราฟิกในคอมพวิเตอร์แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
 
          2.4.1. ภาพเวคเตอร์ (Vector) จะเป็นภาพที่ประกอบดว้ยเสน้ลกัษณะต่างๆ เช่น เสน้ตรง โคง้ และ
รูปทรงของเลขาคณิต จะถูกจดัเก็บในค าสัง่ของโปรแกรมและค่าตวัเลข ซ่ึงเวลาท าการแสดงผลจะมีการ
ค านวณทุกๆ คร้ัง ส่งผลใหภ้าพลกัษณะเช่นน้ีมีความคมชดัและไม่แตกเม่ือมีการขยายใหภ้าพมีขนาดใหญ่ขึ้น 
  
ออบเจ็กต์ (Object)  
 
           เป็นลกัษณะรูปทรงวตัถุง่ายๆ ยกตวัอยา่งเช่น วงกลม เส้นตรง ทรงกลม ลูกบาศก ์และอ่ืนๆ 
เรียกว่ารูปทรงพื้นฐาน สามารถใชใ้นการสร้างออบเจ็กตท์ี่ซับซ้อนขึ้น กราฟิกแบบเวกเตอร์สามารถสร้าง
รูปภาพโดยการรวมเอาออบเจ็กตห์ลายๆชนิดมาผสมกนัเราสามารถผสมออบเจ็กตต์่างชนิดกนั เช่น วงกลม
และเส้นตรงเพื่อสร้างภาพที่มีลกัษณะแตกต่างกัน กราฟิกแบบเวกเตอร์ใช้ค  าสั่งง่ายๆ เพื่อสร้างออบเจ็กต์
พื้นฐาน ถ้าเขียนเป็นภาษาค าพูดแบบธรรมดา ค  าสั่งอาจจะอ่านได้ว่า "ลากเส้นตรงจากจุด A ไปยงัจุด B" 
หรือ "ลากวงกลมรัศมี R โดยมีจุดศูนยก์ลางอยูท่ี่จุด P" 
 
          2.4.2. ภาพบิตแมป (Bitmap) จะเป็นภาพที่ประกอบจากจุดสีขนาดเล็กๆจ านวนมากเรียงเรียงตวักนัใน
ลกัษณะรูปแบบตาราง เรียกวา่ พกิเซล (pixel) โดยในแต่ละภาพจะมีค่าและขนาดที่แน่นอน ถา้มีการขยาย
เพิม่มากขึ้นจากขนาดเดิมจะท าใหม้องเห็นเป็นภาพหยาบหรือรูปภาพแตกอยา่งชดัเจน 
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พิกเซล (Pixel)  
 
         เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของภาพบิตแมป อธิบายง่ายๆคือ การเอาองค์ประกอบย่อย
รวมกันเขา้ท าให้เกิดภาพ เพื่อประกอบเป็นรายการส่ิงของต่างๆ ตวัพิกเซลนั้นจะเป็นลักษณะช่องๆเป็น
บล็อกๆ เป็นตน้ว่า เอาแต่ละช้ินของบล็อกกระจกมาประกอบกนัเป็นหน้าต่าง แต่ละเข็มของการเยบ็ปักถกั
ร้อยประกอบกนักลายเป็นผลงานทางดา้นเยบ็ปักถกัร้อย 1 ช้ิน หรือแต่ละจุดของโลหะเงินประกอบกนัเป็น
รูปภาพ 1 รูป นั้นคือองคป์ระกอบอาจจะเป็นแกว้ช้ินใหญ่บนหน้าต่าง หรือจุดโลหะเงินเล็กๆ บนแผน่ฟิลม์ก็
ได ้โดยแต่ละช้ินเป็นองคป์ระกอบที่แยกจากกนั เปรียบเทียบไดก้บัพิกเซลซ่ึงถือเป็นหน่วยยอ่ยที่เล็กที่สุด
ของรูปภาพ พิกเซลมีความส าคญัต่อการสร้างกราฟิกของคอมพวิเตอร์มาก เพราะทุกๆ ส่วนของกราฟิก เช่น 
จุด เส้น แบบลายและสีของภาพ ล้วนเร่ิมจากพิกเซลทั้งส้ิน พิกเซลหน่ึงๆ อาจจะมีขนาดความเขม้และสี
แตกต่างกนัได ้
 
            ในโลกแห่งดิจิตอลของรูปภาพคอมพิวเตอร์ พกิเซล ไดถู้กใชส้ าหรับส่ิงต่างๆ เป็นตน้วา่จุด
แต่ละจุดบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ จุดแสดงความละเอียดของเคร่ืองพิมพแ์บบเลเซอร์ หรืออุปกรณ์แสดงผล
ประเภทกราฟิกอ่ืนๆ ของระบบคอมพวิเตอร์ ซ่ึงบางคร้ังอาจท าใหเ้ราสบัสนไดเ้พือ่ให้เกิดความชดัเจน ขอให้
ค  าจ  ากัดความดังต่อไปน้ี พิกเซล หมายถึง องค์ประกอบย่อยในไฟล์กราฟิกแบบบิตแมป วิดีโอพิกเซล 
หมายถึง องคป์ระกอบยอ่ยของภาพในหน้าจอคอมพิวเตอร์ จุดหรือดอต หมายถึง ความละเอียดของภาพที่
พมิพโ์ดยเคร่ืองพมิพแ์บบเลเซอร์ 
 
รีโซลูชัน (Resolution)  
 
               รีโซลูชนั (Resolution) หรือค่าความละเอียดของภาพ หมายถึง รายละเอียดที่อุปกรณ์แสดง
กราฟิกชนิดหน่ึงมีอยู ่ค่ารีโซลูชนัมกัระบุเป็นจ านวนพกิเซลในแนวนอนคือแนวแกน X และจ านวนพกิเซล
ในแนวตั้งคือแนวแกน Y ดงันั้นรีโซลูชนั 720 x 348 จึงหมายความว่า อุปกรณ์แสดงกราฟิกชนิดน้ีสามารถ
แสดงพิเซลในแนวนอนได้ไม่เกิน 720 พิกเซล และแสดงพิกเซลในแนวตั้งไดไ้ม่เกิน 348 พิกเซล ผูผ้ลิต
อุปกรณ์แสดงกราฟิกบางรายจะระบุค่ารีโซลูชันเป็นระดับสูง (High Resolution) ปานกลาง (Medium 
Resolution) และระดบัต ่า (Low Resolution) โดยพิจารณาจากจ านวนพกิเซลในแนวนอนเพียงอยา่งเดียว ซ่ึง
มีหลักว่า ถ้าค่าน้อยกว่า 128 เป็นระดับต ่า ค่าระหว่าง 128 ถึง 512 เป็นระดับกลาง ค่าสูงกว่า 512 เป็น
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ระดับสูง ส าหรับจอภาพขนาดปกติ ถ้ามีค่ารีโซลูชันมากกว่า 1500 ตาจะมองไม่เห็นแต่ละพิกเซลคือจะ
มองเห็นเป็นภาพที่มีความละเอียดคมชดัสูงมาก คอมพิวเตอร์กราฟิกที่ใชก้บัฟิลม์ถ่ายรูปในระดบัมืออาชีพ
จะตอ้งใชค้่ารีโซลูชนัสูงถึง 3000 
 

 
รูปที่ 2.4 ภาพเปรียบเทียบความแตกต่างของภาพ bitmap และ vector 

 

ความแตกต่างระหว่างภาพเวคเตอร์ และภาพบิตแมป 
  
ภาพ บิตแมป (Bitmap)  
1. ลกัษณะภาพประกอบขึ้นดว้ยจุดต่างๆ มากมาย 
2. ภาพมีจ านวนพกิเซลคงที่จึงตอ้งการค่าความละเอียดมากขึ้นเม่ือขยายภาพ โดยจะค านวณค่าสีทีละ pixels 
ท าใหภ้าพแตกเม่ือขยายภาพใหใ้หญ่ 
3. เหมาะส าหรับงานกราฟิก ในแบบตอ้งการใหแ้สงเงาในรายละเอียด 
4. แสดงภาพบนจอทนัที เม่ือรับค าสัง่ยา้ยขอ้มูลจากหน่วยความจ าที่เก็บภาพไปยงัหน่วยความจ าของจอภาพ 
 
ภาพเวคเตอร์ (Vector) หรือสโตรก (Stroked)  
1. ใชส้มการทางคณิตศาสตร์เป็นตวัสร้างภาพ โดยรวมเอา Object (เช่น วงกลม เสน้ตรง) ต่างชนิดมาผสม
กนั 
2. สามารถยอ่และขยายขนาดไดม้ากกวา่ โดยสดัส่วนและลกัษณะของภาพยงัเหมือนเดิม ความละเอียดของ
ภาพไม่เปล่ียนแปลง 
3. เหมาะส าหรับงานแบบวาง Layout งานพมิพต์วัอกัษร Line Art หรือ Illustration 
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4. คอมพวิเตอร์จะใชเ้วลาในการแสดงภาพมากกวา่ เน่ืองจากตอ้งท าตามค าสัง่ที่มีจ  านวนมากกวา่ 

 

2.5 องค์ประกอบพืน้ฐานของภาพ 

       องค์ประกอบพื้นฐานของภาพแบ่งออกเป็น 8 ชนิดคือ จุด, เส้น , รูปร่างหรือรูปทรง, 

น ้ าหนกั, พื้นผวิ, พื้นที่วา่ง, สี และตวัอกัษร 

 

2.5.1 จุด (Point,Dot) 

- จุดเป็นพื้นฐานในทางศิลปะทุกสาขา ถือเป็นส่วนประกอบที่เล็กที่สุดขององคป์ระกอบของภาพ 

- หากน าจุดมาเรียงต่อกนัตามต าแหน่งที่เหมาะสม และซ ้ าๆ กนั จะท าใหเ้รามองเห็นเป็น เสน้ รูปร่าง 

รูปทรง ลกัษณะผวิ 

- น าสายตาไดดี้ อยูใ่นส่วนประกอบของภาพในธรรมชาติแทบทั้งส้ิน 

- จุดจะเป็นตวับอกและก าหนดต าแหน่งในภาพ 

 

2.5.2 เส้น (Line) 

- เกิดจากจุดที่เรียงต่อกนั หรือเกิดจากการลากเสน้ไปยงัทิศทางต่างๆ อีกทั้งเสน้ยงัเกิดจากเคล่ือนที่

ของจุด หรือถา้น าจุดมาวางเรียงต่อๆ กนัก็จะเกิดเป็นเสน้ขึ้น 

- เสน้มีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มีความกวา้ง มีหลายลกัษณะ เช่น ตั้ง นอน เฉียง โคง้ เป็นตน้ ให้

อารมณ์ความรู้สึกแตกต่างกนั 

- ท าหนา้ที่เป็นขอบเขตของที่วา่ง รูปร่าง รูปทรง สี น ้ าหนกั รวมทั้งเป็นแกนหลกัโครงสร้างของ

รูปร่างรูปทรงต่างๆ  
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2.5.3 รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) 

- รูปร่าง คือ พื้นที่ๆ ลอ้มรอบดว้ยเสน้ที่แสดงความกวา้ง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติต่างจาก

รูปทรง คือ ภาพสามมิติที่ต่อเน่ืองจากรูปร่าง โดยมีความหนา หรือความลึก ท าใหภ้าพที่เห็นมีความ

ชดัเจนและสมบูรณ์ในตวั 

 

รูปร่างและรูปทรงแบ่งออกเป็น 3 ประเภท  

 

1. รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปร่างรูปทรงที่แน่นอน มาตรฐาน สามารถวดัหรือค านวณได ้มี

กฎเกณฑ์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม,รูปวงกลม,รูปวงรี,ห้าเหล่ียม,หกเหล่ียม,พีระมิด เป็นตน้ รูปเรขาคณิต

เป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงต่างๆ ดังนั้ นหากต้องการสร้างสรรค์รูปอ่ืนๆ ควรศึกษารูป

เรขาคณิตใหเ้ขา้ใจในระดบันึงเพือ่การต่อยอดไปสร้างรูปภาพแบบอ่ืนได ้

 

2. รูปทรงธรรมชาติ (Nature Form) เป็นการเลียนแบบธรรมชาติ หมายถึงการน ารูปทรงที่มีอยูต่าม

ธรรมชาติ เช่น ดอกไม้,ใบไม,้สัตว,์แมลง,มนุษย ์เป็นตน้ มาใช้เป็นแม่แบบในการออกแบบและ

สร้างสรรคผ์ลงาน โดยยงัคงใหค้วามรู้สึกและรูปทรงที่เป็นธรรมชาติอยู ่ซ่ึงมีส่วนผลงานบางช้ิน ที่

ลอ้เลียนธรรมชาติ โดยใช้รูปทรงเช่น ตุ๊กตาหมี,อวยัวะของร่างกาย เป็นตน้ ยงัคงเป็นรูปทรงตาม

ธรรมชาติใหเ้ห็นอยู ่บางคร้ังไดมี้การน าวสัดุที่มีอยู ่ตามธรรมชาติ เช่น เปลือกหอย,ก่ิงไม,้ขนนก มา

ออกแบบ ดดัแปลง สร้างสรรคผ์ลงาน รูปทรงก็ไม่ไดเ้ปล่ียนแปลงไปจากเดิมมากนกั 

 

3. รูปทรงอิสระ (Free Form) เป็นรูปแบบโครงสร้างที่ไม่แน่นอน ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว ล่ืนไหล 

ใหค้วามอิสระและไดอ้ารมณ์ความเคล่ือนไหวเป็นอยา่งดี รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิตหรือรูป

ธรรมชาติ ที่ถูกกระท าจนมีรูปลกัษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพเดิม 
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2.5.4 น า้หนัก (Value) 

- เป็นส่วนที่มาเสริมใหดู้ออกวา่รูปทรงมีน ้ าหนกัขนาดไหนเบา หรือหนกั ทึบ หรือโปร่งแสง  

- น ้ าหนกัจะเกิดจากการเติมสีและแสงแรเงาลงไปในรูปทรงจนไดผ้ลลพัธอ์อกมาตามที่ตอ้งการ 

- ในการท างานกราฟิกรูปร่างจะมีผลอยา่งมากตอ่อารมณ์ของงาน เช่น ถา้ตอ้งการงานทีอ่ารมณ์ผูห้ญิง

เพยีงแค่ใส่รูปของดอกไมล้งไปก็จะสามารถแสดงอารมณ์ไดอ้ยา่งชดัเจนหรือในงานที่ตอ้งการให้มี

มิติมากขึ้นก็อาจจะเป็นรูปทรงของดอกไมใ้นมุมมองที่แปลกตา ก็จะสามารถส่ืออารมณ์ที่ตอ้งการ

ออกไปไดพ้ร้อมกบัเป็นการสร้างความน่าสนใจเพิม่ขึ้นมาอีกดว้ย 

 

2.5.5 พืน้ผิว (Texture) 

          พื้นผิวจะเป็นอีกหน่ึงองคป์ระกอบที่ช่วยส่ืออารมณ์ของงานออกมาไดช้ดัเจนมากขึ้น เช่น 

ถา้เราเลือกพมิพง์านลงในกระดาษ Glossy ที่มีความเงาและแวววาว งานนั้นจะส่ือออกไปไดท้นัทีวา่ “หรูหรา 

มีระดบั” หรือ ถา้เราใส่ลวดลายที่ดูคลา้ย ๆ สนิม หรือรอยเป้ือนลงไปในงานก็จะส่ือไดท้นัทีถึง “ความเก่า” 

 

ดงันั้นในการท างาน นักออกแบบจึงควรเลือกสร้างพื้นผวิทั้งในองคป์ระกอบต่าง ๆ ที่ใส่ลง

ไปในภาพ รวมทั้งวสัดุที่ใช้พิมพ์งานดังกล่าวลงไป ก็จะสามารถช่วยส่ือความหมายที่ต้องการได้อย่าง

เหมาะสม 

 

2.5.6 พืน้ทีว่่าง (Space) 

              อาจจะเกิดจากความตั้งใจหรือไม่ตั้งใจของนกัออกแบบ ที่ว่างไม่ไดห้มายความถึงพื้นที่วา่ง

เปล่าในงานเพียงอยา่งเดียว แต่หมายถึงรวมไปถึงพื้นที่ที่ไม่ส าคญัหรือ Background ดว้ย ในการออกแบบ

งานกราฟิกที่วา่งจะเป็นตวัช่วยในงานดูไม่หนกัจนเกินไป และถา้ควบคุมพื้นที่วา่งน้ีใหดี้ ๆ ที่วา่งก็จะเป็นตวั

ที่ช่วยเสริมจุดเด่นให้เห็นไดช้ดัเจนมากขึ้น และพื้นที่ว่างยงัสามารถท าใหเ้ป็นพื้นที่พกัสายตาจากผลงานได้

อีกดว้ย 



31 
 
 

2.5.7 สี (Color) 

           สีในงานกราฟิกแต่ละช้ินถือเป็นหวัใจหลกัส าคญั เพราะการเลือกใชสี้จะแสดงถึงอารมณ์ที่

ตอ้งการไดช้ดัเจนมากกวา่ส่วนประกอบอ่ืนๆ ทั้งหมด เช่น สีโทนร้อน ส าหรับงานที่ตอ้งการความต่ืนเตน้ 

ทา้ทาย หรือสีโทนเยน็ส าหรับงานตอ้งการใหดู้สุภาพ สบายๆ เป็นตน้ 

 

              จิตวิทยาของสี ( Psychology of color ) เพราะสีนั้นมีอิทธิพลต่อผูช้มในการดา้นการส่ือถึง

อารมณ์และความรู้สึก ความรู้สึกเกี่ยวกบัสีจะมีหลากหลายความรู้สึก โดยมากแลว้ในการออกแบบภาพตวั

ละครนั้นมกัจะใช ้Background เป็นตวัส่ือความหมายมากกวา่ 

 

         สี (color) เป็นส่วนประกอบของศิลปะที่มีความส าคญัและค่อนขา้งจะมีบทบาทโดดเด่น

กว่า ส่วนประกอบอ่ืน ๆ สามารถรับรู้ไดร้วดเร็วและสีเพียงอยา่งเดียวสามารถท าให้เกิดส่วนประกอบของ

ศิลปะได้อีกหลายอย่าง เช่น การป้ายสีเป็นเส้น สลัดสีเป็นจุดการใช้สีเป็นพื้นผิว น้าํหนักและบริเวณว่าง 

นอกจากน้ีสียงัสามารถท าใหผู้พ้บเห็นเกิดอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ  เช่น  

2.5.7.1  สีแดง ใหค้วามรู้สึก ต่ืนเตน้ รุนแรงกลา้หาญ มีอ านาจ สีแดงจะช่วยกระตุน้การตอบสนองต่างๆ ใน

ร่างกายไดดี้ เป็นสีที่จะช่วยเพิม่อตัราการเตน้ของหวัใจ ท าให้หายใจเร็วขึ้น 

 
2.5.7.2  สีเขียว ใหค้วามรู้สึก สดช่ืน มีพลงั สบาย มีชีวติชีวา แต่การเลือกใชสี้เขียวนั้น ตอ้งค  านึงถึงเฉดสีอีก

ดว้ย เพราะยงัมีสีเขียวเขม้ ที่แสดงถึงความสมบูรณ์ มัง่คัง่ และสีเขียวอ่อนที่แสดงถึงความเงียบสงบ 

 

2.5.7.3  สีเหลือง คือ สีของดวงอาทิตย ์ที่แสดงถึงความหวงั และการมองในแง่ดี ใหค้วามรู้สึก ร่าเริง สดใส 

กระชุ่มกระชวย  
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2.5.7.4  สีส้ม ใหค้วามรู้สึก สนุกสนาน ร่าเริงอบอุ่น เตม็ไปดว้ยความสวา่ง พลงังานที่ดี ความต่ืนเตน้ และ

ความกลา้หาญ 

 

2.5.7.5  สีม่วง เป็นสีที่แสดงถึงความซบัซอ้น แบรนดท์ี่เลือกใชสี้น้ีแสดงใหเ้ห็นถึงความสง่างาม ความลึกลบั

ที่ซ่อนอยูภ่ายใน อีกทั้งใหค้วามรู้สึก เศร้าผดิหวงั  

 

2.5.7.6  สีฟ้า  ใหค้วามรู้สึก สดใส สะอาด เรียบร้อย  

 

2.5.7.7 สีชมพู ใหค้วามรู้สึก อ่อนหวาน นุ่มนวล น่ารัก  

 

2.5.7.8 สีนํ้าเงิน เป็นสีที่ไดรั้บความนิยมมากที่สุด เพราะสีน ้ าเงิน จะแสดงออกถึงความเช่ือมัน่ ความ

ไวว้างใจ และความปลอดภยัไดเ้ป็นอยา่งดี ใหค้วามรู้สึก สุขมุ เยอืกเยน็ สงบ  

 

2.5.7.9 สีนํ้าตาล ใหค้วามรู้สึก เก่าแหง้แลง้ ทรุดโทรม แบรนดท์ี่เลือกใชสี้น้ีจะแสดงใหเ้ห็นถึง ความเป็น

ธรรมชาติ เรียบง่าย แต่คงทน 

 

2.5.7.10 สีเทา ใหค้วามรู้สึก เศร้า สงบ สุขมุ เรียบร้อย สุภาพ  

 

2.5.7.11 สีด า ใหค้วามรู้สึก หดหู่ เศร้าลึกลบั หนกัแน่น สีขาว ใหค้วามรู้สึก บริสุทธ์ิ ใหม่สะอาด แบรนดท์ี่

เลือกใชสี้น้ีแสดงให้เห็นถึงความคลาสสิก หรูหรา เป็นอมตะ และลึกลบั 

 

2.5.8 ตัวอกัษรหรือฟอนต์ (Type/Font) 
        ตวัอักษรเป็นส่ิงส าคญัเม่ือตอ้งท างานกราฟิกดีไซน์ ในเร่ืองงานกราฟิกที่ดีบางงาน นัก

ออกแบบอาจจะใชเ้พียงแค่ตวัอกัษรและสีเป็นส่วนประกอบเพยีงสองอยา่ง เพือ่สร้างสรรคง์านที่สามารถส่ือ
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ความหมายออกมาไดใ้นดีไซน์ที่สวยงาม การเลือกตวัอกัษรหรือฟอนตน์ั้นตอ้งค  านึงถึงความเขา้กนัของงาน

ดว้ย   

 

ประเภทและลกัษณะของ font  
- Serif เป็นฟอนตท์ี่มีลักษณะเป็นทางการ  ไดรั้บการพฒันามาจากรูปแบบตวัอักษรที่เขียนดว้ยมือ   

ลกัษณะเด่นอยูท่ี่หาง (serif) จึงเป็นที่มาของช่ือประเภทฟอนตน้ี์ 
- San serif พฒันาจาก serif ใหมี้การลดทอนตดัส่วน serif ออกจนดูทนัสมยั เรียบง่าย เหมาะส าหรับ

การใชง้านในแบบไม่เป็นทางการมากเกินไป 
- Script ตวัอกัษรที่มีลกัษณะเหมือนเขียนดว้ยลายมือ ซ่ึงตวัฟอนตน้ี์จะเป็นลายมือลกัษณะต่างๆกนั

ไป ส่วนมากนิยมออกแบบให้ตวัอักษรมีลักษณะเอียงเล็กน้อย ไม่ตรงเป๊ะมากนักส่ือถึงความไม่
ตั้งใจ 

- Display ตวัอกัษรที่ออกแบบเฉพาะให้มีลกัษณะแปลกตาเพื่อใชใ้นการสร้างหัวโฆษณา ประกาศ   
ไม่เน้นน าไปใช้ในการพิมพ์บทความ หรือเน้ือหาจ านวนมาก เพราะความลักษณะเฉพาะของ
ตวัอกัษร 

 
นอกเหนือจากการมีฟอนตห์รือตวัอกัษรที่ใส่ในช้ินงานหรือภาพแลว้ เพื่อความสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น

ของช้ินงานอาจมีการเพิ่มเติม Typeface ลงไปในตวัอกัษรของฟอนตด์ว้ยตามความเหมาะสมของช้ินงาน แต่
ไม่ควรใชก้บังานมากเกินไป งานบางประเภทอาจตอ้งหลีกเล่ียง เพราะจะท าให้เกิดความสบัสน ลายตามาก
เกินไปได ้ 

 
Typeface คือแบบของตวัอกัษรที่ออกแบบหรือคิดคน้ขึ้นมาโดยนักออกแบบตวัอกัษร ซ่ึงในแต่ละ 

typeface จะมี shape ที่แตกต่างกนัออกไป ส่วน Font นั้นเป็นเพียงรูปแบบหรือลกัษณะหน่ึงของ typeface 

ดงันั้นอาจกล่าวไดว้า่เป็นชุดของรูปแบบตวัอกัษร ตวัเลข เคร่ืองหมาย สญัลกัษณ์ต่างๆ ที่ไดอ้อกแบบไวใ้ห้มี

รูปแบบเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ยกตวัอยา่งเช่น ขนาด ความหนา ความกวา้ง และความเอียงเท่ากนั ตวัอยา่งของ 

TYPEFACE ที่มีรูปแบตวัอกัษรไทย เช่น Angsana , Browallia , Cordia เป็นตน้ 
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ลักษณะของ type face 
 
-  Normal/regular  ประเภทตวัธรรมดา 
-  Bold     ประเภทตวัหนา 
-  Italic     ประเภทตวัเอียง 
-  Extra    ประเภทตวัหนาพเิศษ 
-  Light    ประเภทตวับางพิเศษ 
-  Extended     ประเภทตวักวา้งพิเศษ 
-  Narrow     ประเภทตวัแคบพิเศษ 
-  Outline     ประเภทตวัอกัษรแบบมีขอบ 
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บทที่ 3 
แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 
 ตารางที่ 3.1.1  ตารางแสดงเกี่ยวกับโครงงานแผนปฏิบัติงานสหกิจ 
 

หวัขอ้งาน เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 
รับคอนเซปตง์านจากพนกังานท่ีปรึกษา                 
ศึกษาวิธีท  า Sticker Line                 
ศึกษาและคน้หาขอ้มลูผลิตภณัฑ ์                 
ออกแบบ Sticker Line หลายๆแบบเพ่ือเลือก
ดีไซน์หลกั 

                

สแกนภาพดีไซน์เพ่ือน าเขา้คอมพิวเตอร์                 
คิดค าพดูท่ีใส่ใน Sticker Line                  
ลงมือท าจริงในโปรแกรม AI                 
เขียนค าพดูลงในโปรแกรม AI                 
Export งานเขา้โปรแกรม Ps                 
จดัวางภาพดีไซน์ ในโปรแกรม Ps พร้อมใส่
ค าพดู 

                

ตรวจเช็คความเรียบร้อยของงานท่ีท าเสร็จ                 
แกไ้ขรายละเอียดของภาพเร่ืองค าพดูและดีไซน์                 
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ตารางที่ 3.1.2  ตารางแสดงเกี่ยวกับงานที่ได้รับมอบหมายประจ าวัน 
 

หวัขอ้งาน เดือนที่ 1 เดือนที่ 2 เดือนที่ 3 เดือนที่ 4 
ตดัต่อรูปท่ีเตรียมใชใ้นเวบ็ไซต์                 
แกไ้ขพรีเซนเทชนั                 
แปลภาษาในพรีเซนเทชนั                 
งานดีไซน ์                 

- ท ำ Banner                 
- ท ำนำมบตัร                 
- ท ำป้ำยรำงวลั                 
- ออกแบบตรำยำง                 
- ท ำ icon                 
- ท ำรปูปกใส่เวบ็ไซต์                 

คิดค าบรรยายขอ้มลูใส่ในเวบ็ไซต ์                 
แกไ้ขโบรชวัล ์                 
 
 

3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
 
3.2.1 ส ารวจกลุ่มเป้าหมายของลูกค้า 
 
                   ในการจดัท าโครงงานสหกิจศึกษาในคร้ังน้ีข้าพเจา้ได้รับมอบหมายให้ออกแบบและจดัท า 
Sticker Line เพื่อสมนาคุณลูกคา้ร่มรถยนต ์mynewasia และออกแบบคาร์แรคเตอร์เพื่อจดัท า Sticker Line 
ของกล่อง GPS Eyefleet ซ่ึงกลุ่มลูกคา้ของ Sticker Line คือ ลูกค้าที่ซ้ือสินคา้ร่มรถยนต์ของ mynewasia  
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ส่วนมากจะเป็นวยัท างานและเป็นบุคคลที่มีอุปนิสยัรักรถยนตห์รือชอบแต่งรถยนต ์ส่วนของกล่อง GPS จะ
เป็นหน่วยงานหรือบริษทัที่ตอ้งการเช็คความเคล่ือนไหวของรถยนต ์ 
 
3.2.2 ค้นหาข้อมูลผลิตภัณฑ์ 
 
                    ถึงแมจ้ะไดรั้บคอนเซปตส์ าหรับการสร้างคาร์แรคเตอร์ Sticker Line มาแลว้ก็ตาม แต่การ
คน้หาขอ้มูลผลิตภณัฑเ์พื่อมาเช่ือมโยงกบัคาร์แรคเตอร์ Sticker Line จะท าใหเ้กิดผลดีกบัผลิตภณัฑม์ากกว่า 
เหมือนเป็นการประชาสมัพนัธบ์อกขอ้ดีของสินคา้ไดไ้ปในตวั  
 
3.2.3 ค้นหา Reference เพิ่มแรงบันดาลใจ 
                   
                 เม่ือเรามีแบบอยู่ในหัว ส่ิงที่ส าคัญที่สุดคือเราจะน าเสนองานออกมาอย่างไรให้ตรงใจ
กลุ่มเป้าหมายมากที่สุด ซ่ึงเราอาจจะคน้หาแบบที่คลา้ยคลึงกนัดูเพื่อเก็บเป็นคลงัขอ้มูลในสมอง แลว้เลือกที่
จะน าออกมาน าเสนอใหเ้ป็นแบบฉบบัของเรา สมยัน้ีถือเป็นเร่ืองที่ควรท ามากถา้ตอ้งการให้งานออกมาดี แต่
อยา่ลืมวา่ตอ้งน าไปปรับใชมิ้ใช่อาศยัท าตามแบบ 
 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
 

 ภายในระยะเวลาปฏิบติังานสหกิจศึกษาทั้งหมดเป็นระยะเวลา 4 เดือน หรือ 18 สัปดาห์ 
ขา้พเจา้ไดรั้บการมอบหมายงานเก่ียวกบัการออกแบบ Sticker Line เพื่อสมนาคุณลูกคา้และออกแบบคาร์
แรคเตอร์กล่อง GPS  ซ่ึงผลงานการออกแบบ Sticker Line ทั้ง 2 ชุด มีขั้นตอนการด าเนินงานที่คลา้ยคลึงกนั 
มีเพยีงบางขั้นตอนเท่านั้นที่แตกต่างกนั 

 
3.3.1 ในส่วนของโครงงานที่ได้รับมอบหมายงานสหกิจศึกษา Sticker Line mynewasia 
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3.3.1.1 ศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับการท า Sticker Line 
 
        ศึกษาข้อจ ากัดเก่ียวกับการท า Sticker Line เพื่อให้รูปที่ท  าออกมาถูกตอ้งและไม่ถูก 
reject ผลงาน ซ่ึงการศึกษาขอ้จ ากดัที่ทาง Line Creator ก าหนดก่อนลงมือท าผลงาน ท าให้ทราบถึงความ
เป็นไปและส่ิงที่ตอ้งท า เช่น รูปแบบของภาพ, ค่าความละเอียดของภาพ,ขนาดของภาพในแต่ละรูป เป็นตน้ 
เพือ่ใหเ้ป็นไปตามแนวทางที่ Line Creator ก าหนด 
 
3.3.1.2 ศึกษา Reference  

 
 ในความคิดของขา้พเจา้การที่เราจะออกแบบอะไรสักอย่างหน่ึงไดบ้างคร้ังการศึกษา

แบบอา้งอิงหรือ Reference เยอะๆ เพราะจะท าใหเ้รามีแบบอยูใ่นหัว ขา้พเจา้จึงใชเ้วลาสักระยะในการศึกษา
แบบ และจดขอ้มูลว่าอะไรที่เราสามารถน ามาปรับใช้และท าให้งานของเราน่าสนใจมากยิ่งขึ้น ส าหรับ
ขา้พเจา้การออกแบบงานน้ีถือว่ามีความทา้ทายเพราะไม่ใช่การวาดรูปในแบบที่ขา้พเจา้ถนัด การศึกษา 
Reference จึงมีประโยชน์มากในการออกแบบคาร์แรคเตอร์ 

 
3.3.1.3 ร่างรูปที่จะท า Sticker Line และคดิค าพูดคร่าวๆ 
 
         ร่างรูปที่จะท าลงในกระดาษก่อน จากนั้นน าไปลงมือวาดจริงในโปรแกรม Illustrator 
เพื่อดูภาพรวมของภาพ จากนั้ นน าดีไซน์ทั้งหมดไปเสนอพนักงานที่ปรึกษาพิจารณาเพื่อให้ผ่านความ
เห็นชอบ เม่ือดีไซน์ผา่นแลว้จึงจดัท าในโปรแกรม Illustrator ต่อไป โดยเนน้ท าท่าบงัคบัใหเ้สร็จก่อนท่าฟรี
สไตล ์
 
3.3.1.4 ลงมือวาดส่วนประกอบของคาร์แรคเตอร์ 
 
         เม่ือสแกนรูปที่วาดเขา้มาในคอมพิวเตอร์แลว้จากนั้นจึงท าการดราฟรูปตามดีไซน์ที่ลง
มือวาดไว ้ โดยการออกแบบ Sticker Line ชุดน้ี ขา้พเจา้เน้นโชวรู์ป Sticker Line ทางดา้นหน้ารถ เพื่อแสดง
ใหเ้ห็นท่าทาง สีหนา้ของตวัละคร และเนน้จุดเด่นใหเ้ป็นไปตามคอนเซปตท์ี่ก  าหนด  
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            ส าหรับเทคนิคในการออกแบบคาร์แรคเตอร์ช้ินน้ี ขา้พเจา้เลือกในรูปทรงกลมและมี
ความมนมากกว่าปกติ การใช้รูปทรงส่ีเหล่ียมเขา้มาในผลงาน เพื่อท าให้เกิดความรู้สึกเป็นมิตร มีความ
อ่อนโยน ส่วนการเลือกสีหลักของรถเป็นสีเทา คือเพื่อให้เขา้กับคอนเซปต์สีของ mynewasia และมีความ
เรียบหรูอยูใ่นตวั 
 

 
 

รูปที่ 3.4 ภาพเปรียบเทียบดีไซน์ตั้งตน้กบัดีไซน์ที่ขึ้นรายละเอียดเรียบร้อยแลว้ 
 
 
3.3.1.5 ใส่รายละเอียดในงาน 
         
         หลงัจากที่ไดว้าดส่วนล าตวัของรถแลว้จึงลองใส่รายละเอียดใหรู้ปสมบูรณ์ เช่น ตา ปาก 
แกม้ เพื่อดูท่าทางการขยบัของตวัละครว่าสามารถท าท่าทางไดแ้บบไหนบา้ง เช่น ยกลอ้ ขยบักระจกรถ ขยบั
ร่ม เป็นตน้ การที่จะเติมรายละเอียดให้มีความแตกต่างและมีเอกลักษณ์ สามารถศึกษาไดจ้ากการหนังสือ
การ์ตูนหรือดู Reference ประกอบจะใหเ้ราไดแ้นวทางการออกแบบเยอะมากขึ้น 
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รปูท่ี 3.5  ภาพตั้งตน้เปรียบเทียบกบัภาพที่ขยบัท่าทางตวัละคร 
 

 
3.3.1.6 ดราฟรูปส่ิงของที่ใช้ในงาน Sticker Line ให้เป็นสไตล์ของตัวเอง 
 
             เม่ือไดท้่าทางของตวั Sticker ตามที่ตอ้งการแลว้ ขั้นต่อมา คือ การหาพร็อบส่ิงของมา
ประกอบรูปเพื่อท าให้รูปมีความสมบูรณ์มากยิง่ขึ้น เทคนิคการท างานในส่วนตรงน้ี คือ หาส่ิงของที่เขา้กบั
ท่าทางตวัละครเขา้มาประกอบฉาก จะท าให้ดูมีความเขา้กนัและมีความน่าสนใจมากยิง่ขึ้น ประกอบกบัการ
เลือกใชสี้สดใส มีความทนัสมยั จะท าใหดึ้งดูดสายตาของผูท้ี่พบเห็นดว้ย 
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รปูท่ี 3.6  รูปส่ิงของบางส่วนที่น ามาท าเป็นพร็อบใน Sticker Line 
 

 
3.3.1.7 เขียน Text ที่ใช้ใส่ตัว Sticker Line 

 
 ส่ิงส าคญัที่สุดเม่ือไดท้่าทางตวัละครที่ตอ้งการท าเรียบร้อยแลว้ ตอ้งมี Text ที่ใชใ้นการ

น าเสนอดว้ย ขา้พเจา้จึงสร้าง Text ขึ้นมาโดยการใช้ลายมือของตวัเองจาก Brush ในโปรแกรม Illustrator 
แลว้ใชเ้คร่ืองมือ Direct Selection Tool ดดัมุมตวัอกัษร จากนั้นใชเ้คร่ืองมือ Smooth Tool ลากผ่านมุมท าให้
ตวัอกัษรมีความนุ่มนวลมากยิง่ขึ้น เม่ือเขียน Text เสร็จแลว้จึงน าตวัอกัษรมาประกอบเป็นค าพดู 
 
              การเขียน Text ใส่ลงไปใน Sticker  Line Text ไม่จ าเป็นจะต้องมีขนาดเท่ากันทุก
ตวัอกัษรมิฉะนั้นอาจเป็นความตั้งใจมากเกินไป ควรมีตวัเล็กตวัใหญ่สลบักนับา้งใหเ้หมือนฟอนตใ์นการ์ตูน 
มีการดดัตวัอกัษรใหต้วดัขึ้นลง 
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รูปที่ 3.7   Text ที่วาดจาก Brush ในโปรแกรม illustrator 
 
 

3.3.1.8 เก็บรายละเอียดตัวคาร์แรคเตอร์ Sticker Line 
                     
                   เม่ือท าเสร็จส้ินครบทุกกระบวนการในโปรแกรม Illustrator แลว้ จึงท าการเก็บรายละเอียด
ตวัละครให้เรียบร้อย โดยตรวจสอบมุม Object ให้พอดีขอบ  การลงแสงสีเงา  และรายละเอียดยบิยอ่ยของ
ผลงาน เช่น ใส่โลโก ้ 
 
3.3.1.9 import ไฟล์ที่ท าเสร็จแล้วเพื่อน าไปท าต่อในโปรแกรม Photoshop 
 
                  เตรียมไฟลท์ี่ตอ้งการจะน าไปใชท้  าภาพต่อในโปรแกรม Photoshop โดยกดเลือกค าสัง่ File 
> Save for web  จากนั้นกด Save โดยดูขนาดไฟลแ์ต่ละรูปไม่ใหเ้กิน 1 MB ตามคู่มือที่ไลน์ก าหนด 
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รปูท่ี 3.9 ภาพขั้นตอนการ import file ในโปรแกรม illustrator 
 

 
3.3.1.10 น ารูปที่ต้องการใส่ Text ไปเปิดในโปรแกรม Photoshop 
 
         โดยเปิดหน้ากระดาษในโปรแกรม Photoshop ขนาด 370x320 px และเวน้ขอบภาพดา้น
ละ 10 px เพือ่ความสมดุลของภาพในเวลาส่งในหน้าแชท ใหมี้พื้นที่วา่งที่เหมาะสมระหวา่งตวัภาพที่ตดัขอบ
แลว้กบัเน้ือหา ซ่ึงไฟลท์ี่ไดจ้ะเหมือนมีขอบส่ีเหล่ียมเป็นกรอบเวลาใช ้
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รปูท่ี 3.10 ภาพการเปิดรูปเขา้มาในโปรแกรม Photoshop 
 
 

3.3.1.11 ลาก Text เข้ามาในโปรแกรม Photoshop เพื่อจัดวางข้อความ 
 
          หลงัจากที่จดัวางภาพที่ตอ้งการท า Sticker Line เสร็จเรียบร้อยแลว้ ให้น าไฟล์ Text ที่เป็น
ลายมือของเราเขา้มาใส่ในโปรแกรม Photoshop โดยใชเ้คร่ืองมือ Rectangular Marquee Tool ลากครอบส่วน
ที่ตอ้งการ แลว้เลือก Menu Edit > Copy merged เพื่อคดัลอกส่วนขอ้ความไปวางในหน้าไฟล์ Sticker ที่ท  า 
โดยระวงัไม่ใหข้อ้ความตกขอบเสน้ Grid  
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รปูท่ี 3.11 ภาพการวาง Text ของ Sticker Line 
 
 

3.3.1.12  Export ไฟล์เพื่อเตรียมน าไปใช้งาน 
 
              เม่ือใส่ขอ้ความและจดัวาง Layout ไฟลท์ั้งหมดเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการ export 

ไฟล์งานออกไปใช้  โดยอยา่ลืมเช็คค่าความละเอียดของภาพ ไปที่ menu image > image size แลว้หาค าว่า 

resolution โดยทางไลน์ครีเอเตอร์ไดใ้หค้  าแนะน าเก่ียวกบัค่าความละเอียดมากกวา่ 72 dpi ยิง่ค่าความละเอียด

มากเท่าไหร่จะท าใหไ้ฟลภ์าพใหญ่เกินไป ควรระวงัในจุดน้ีดว้ย 
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รปูท่ี 3.12 ภาพขั้นตอนการ export ภาพ 
 
 

3.3.1.13  น าไฟล์ภาพ Sticker Line ที่ export จากโปรแกรม Photoshop มาทดสอบเมื่อส่งในหน้าแชท 
 
          หลังจากที่ export ภาพอย่างเสร็จสมบูรณ์ เราอาจจะตอ้งการดูภาพ Sticker Line ที่เราท า

เสร็จเม่ือส่งเขา้ไปในหน้าแชทขณะสนทนา ดงันั้นขา้พเจา้จึงหาเวบ็ไซต ์ Simulation จ าลองการทดสอบส่ง

ภาพ Sticker Line ขณะสนทนาในหน้าแชท เพื่อดูว่าภาพที่เราท าตอ้งแกไ้ขส่วนใดส่วนนึงเป็นพิเศษหรือไม่  

โดยเขา้ไปที่ http://www.stampers.me/simulation/  ตวัเวบ็ไซตจ์ะจ าลองเหมือนเราก าลงัใชง้านหนา้แชทอยู ่
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รูปที่ 3.13  ภาพเวบ็ไซตจ์  าลองการทดสอบ Sticker Line 
 

         ความพิเศษของการออกแบบคาร์แรคเตอร์ mynewasia คือ จะมีตวัคาร์แรคเตอร์บางตวัที่เช่ือมโยง
กบัขอ้ดีของผลิตภณัฑร่์มรถยนต ์mynewasia ตามภาพประกอบดา้นล่างน้ี 

 



48 
 

 
 

 
 

จากรูปแรกซ้ายไปขวา   
 

1. รูปที่เขียนขอ้ความ “ดูแลตวัเองดว้ยนะ” ส่ือถึงวา่ร่มกนัแดดรถยนต ์mynewasia ของเราสามารถ
ป้องกนัแดดได ้ท าใหร้ถของคุณอุณหภูมิลดลง 

2. ขอ้ความเขียนไวว้า่ “ไปเที่ยวกนั” ตอ้งการจะส่ือวา่ร่มกนัแดดรถยนตก์นัพวกใบไมไ้ดต้่างๆได ้และ
ไม่ท าใหร้ถยนตข์องคุณสกปรกดว้ย เหมือนเกราะป้องกนัรถของคุณ 

3. สองรูปสุดทา้ยเป็นรูปเปรียบเทียบความแตกต่าง เม่ือใชผ้ลิตภณัฑแ์ละไม่ไดใ้ชผ้ลิตภณัฑ ์
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3.3.2 ในส่วนของโครงงานที่ได้รับมอบหมายงานสหกิจศึกษา Sticker Line Eyefleet 
 

3.3.2.1 ค้นหารูปกล่อง GPS เพื่อมาเป็นแบบในการวาดรูป 
 
          ส าหรับการวาด Sticker Line ของกล่อง GPS Eyefleet ค่อนข้างง่ายกว่าของ mynewasia 

เพราะมีสินคา้ที่เป็นตน้แบบใหน้ ามาวาดและออกแบบไดเ้ลย ที่เหลือขึ้นอยูก่บัการน าเสนอใหอ้อกมาใหแ้บบ

ของเราเอง ข้าพเจ้าจึงค้นหารูปที่ เป็นกล่อง GPS จริงๆแล้วน ามาวาดเป็นแบบฉบับของตนเอง ให้คง

เอกลกัษณ์ของสินคา้เอาไวใ้หม้ากที่สุด 

 
 

3.3.2.2 ออกแบบคาร์แรคเตอร์ตามคอนเซปต์ที่ได้รับลงในกระดาษ 
 
             เม่ือไดรู้ปตน้แบบของกล่อง GPS แลว้ หลงัจากนั้นจึงไดค้อนเซปต ์Sticker Line เพือ่มา

ออกแบบต่อ ซ่ึงคราวน้ีคอนเซปตท์ี่ไดรั้บ คือ เป็นตวักล่องสีด า มีโลโกติ้ดอยูท่ี่กล่อง GPS ท่าทางใน Sticker 

เป็นแบบฟรีสไตล์แต่ขอให้น าไปใชไ้ด้ในชีวิตประจ าวนั เม่ือขา้พเจา้ได้โจทยม์าแล้วจึงน าไปคิดต่อยอด

ต่อไป 

 
3.3.2.3 ลงมือวาดรูปในโปรแกรม Illustrator 
 
          ขา้พเจา้ไดอ้อกแบบภาพตวักล่อง GPS ลงในกระดาษโดยอาศยัรูปตวักล่อง GPS จริงๆ

เป็นตน้แบบ โดยใช้วิธีดราฟรูป ตวัแรกที่ภาพขา้พเจา้ออกแบบจะเป็นกล่องที่มีลกัษณะล าตวัสั้น ตวัเป็น

เหล่ียม แต่ขา้พเจา้เปล่ียนแบบให้มีความใกลเ้คียงกบักล่องจริง แต่เดิมขา้พเจา้ท าเป็นตวัสีเทา หลงัจากที่ได้

คอนเซปตจึ์งเปล่ียนเป็นสีด าใหเ้หมือนกบักล่องของจริงแลว้เติมรายละเอียดบนหนา้คาร์แรคเตอร์ลงไป  
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รูปที่ 4.1  ซ้าย ภาพสินคา้จริง 
 

ขวา ภาพตน้แบบคาร์แรคเตอร์เปรียบเทียบแต่ละเวอร์ชนัที่ไดรั้บการคดัเลือก 
 
3.3.2.4 เพิ่มท่าทางให้กับตัวคาร์แรคเตอร์เพื่อท า Sticker Line 
 
         เม่ือดีไซน์ผ่านการพิจารณาจากพนักงานที่ปรึกษาแล้ว ข้าพเจา้จึงยึดดีไซน์นั้นมาท า 
Sticker Line จึงตอ้งลงมือท าตวัตั้งตน้เพื่อต่อยอดท าตวัอ่ืนต่อไป  ท่าทางตวั Sticker Line ต่อๆมาขา้พเจา้จึง
ใส่รายละเอียดเล็กๆนอ้ยให้มีความแตกต่างแต่ยงัคงเอกลกัษณ์ของตวักล่อง GPS Eyefleet เหมือนเดิมอยู ่เช่น 
ตาเป็นประกายดาวหรือหวัใจ เปล่ียนรูปแบบแกม้ หรือขยบัท่าทางแขนขา เป็นตน้ 
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รูปที่ 4.2  ภาพคาร์แรคเตอร์ที่ท  าท่าทางแตกต่างกนัตามค าพดู 

 
3.3.2.5 export file Sticker Line เพื่อน าไปใช้ต่อในโปรแกรม Photoshop 

 

          เม่ือเสร็จส้ินขั้นตอนการออกแบบตามที่ก  าหนดไวแ้ลว้ ขั้นตอนต่อมาคือการน าไฟล์ไปท า
ต่อในโปรแกรม Photoshop ซ่ึงการ save for web อยา่ลืมเลือกประเภทของไฟล์เป็น png24 ซ่ึงมีคุณภาพไฟล์
ที่ชดัที่สุด ภาพที่ไดอ้อกมาจะเป็นรูปๆตามที่เรา export ออกมาใช ้ที่ส าคญัตอ้งก าหนดรูปแบบสีของภาพเป็น 
RGB ไม่ใช่ CMYK  
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ภาพที่ 4.3 ภาพขั้นตอนการ export file ในโปรแกรม illustrator 

 
3.3.2.6 เปิดโปรแกรม Photoshop เพื่อดึงไฟล์ที่ต้องการท าต่อเข้ามา 

 

          โดยท าการลากไฟลท์ี่จะท าต่อเขา้มาในโปรแกรม ซ่ึงสามารถตดัไฟลโ์ดยใชเ้คร่ืองมือ Crop 
Tool หรือ Rectangular Marquee Tool ก็ไดข้ึ้นอยูก่บัความถนัด ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนท าตวั Sticker Line ให้
เป็นรูปๆเพื่อให้ตรงตามขอ้ก าหนดที่ทาง Line Creator ก าหนดไว ้จากรูปดา้นล่างจะเห็นเส้นไกด์สีฟ้าตาม
ขอบนั้ น คือ การเวน้ขอบรูปโดยประมาณ 10 px เพื่อให้เวลาส่ง Sticker ไปบนหน้าแชทไม่ติดขอบกับ
บอลลูนขอ้ความนั้นเอง 
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ภาพที่ 4.4 ภาพที่ import เขา้มาในโปรแกรม Photoshop 

 
3.3.2.7  ลาก Text เข้ามาในโปรแกรม Photoshop เพื่อจัดวางข้อความ 
 
          หลงัจากที่จดัวางภาพที่ตอ้งการท า Sticker Line เสร็จเรียบร้อยแลว้ ให้น าไฟล์ Text ที่เป็น
ลายมือของเราเขา้มาใส่ในโปรแกรม Photoshop โดยใชเ้คร่ืองมือ Rectangular Marquee Tool ลากครอบส่วน
ที่ตอ้งการ แลว้เลือก Menu Edit > Copy merged เพื่อคดัลอกส่วนขอ้ความไปวางในหน้าไฟล์ Sticker ที่ท  า 
โดยระวงัไม่ให้ขอ้ความตกขอบเส้น Grid  การวางขอ้ความสามารถวางไดอิ้สระเพียงแค่ค  านึงถึงเส้นขอบ
เท่านั้น 
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ภาพที่ 4.5 ภาพการวาง Text ของ Sticker Line 
 
3.3.1.8  Export ไฟล์เพื่อเตรียมน าไปใช้งาน 
 
          เม่ือใส่ขอ้ความและจดัวาง Layout ไฟลท์ั้งหมดเรียบร้อยแลว้ ขั้นตอนต่อไปคือการ export 

ไฟล์งานออกไปใช้  โดยอยา่ลืมเช็คค่าความละเอียดของภาพ ไปที่ menu image > image size แลว้หาค าว่า 

resolution โดยทางไลน์ครีเอเตอร์ไดใ้หค้  าแนะน าเก่ียวกบัค่าความละเอียดมากกวา่ 72 dpi ยิง่ค่าความละเอียด

มากเท่าไหร่จะท าใหไ้ฟลภ์าพใหญ่เกินไป ควรระวงัในจุดน้ีดว้ย 
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ภาพที่ 4.6 ภาพขั้นตอนการ export ภาพ 
 
3.3.1.9  น าไฟล์ภาพ Sticker Line ที่ export จากโปรแกรม Photoshop มาทดสอบเมื่อส่งในหน้าแชท 
 
            หลังจากที่ export ภาพอย่างเสร็จสมบูรณ์ เราอาจจะตอ้งการดูภาพ Sticker Line ที่เราท า

เสร็จเม่ือส่งเขา้ไปในหน้าแชทขณะสนทนา ดงันั้นขา้พเจา้จึงหาเวบ็ไซต ์ Simulation จ าลองการทดสอบส่ง

ภาพ Sticker Line ขณะสนทนาในหน้าแชท เพื่อดูว่าภาพที่เราท าตอ้งแกไ้ขส่วนใดส่วนนึงเป็นพิเศษหรือไม่  

โดยเข้าไปที่  http://www.stampers.me/simulation/  ทางเว็บไซต์จะมีพื้นหลังให้เลือก 3 ธีมซ่ึงทั้ งหมด

เป็นธีมหลกั (Default) และธีมที่ไลน์ใหใ้ชฟ้รี 2 ธีม 
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ภาพที่ 4.7  ภาพเวบ็ไซตจ์  าลองการทดสอบ Sticker Line 
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บทที่ 4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
      โครงงานเก่ียวกบัการออกแบบคาร์แรคเตอร์สินคา้เพือ่สมนาคุณลูกคา้มีขั้นตอนและรายละเอียดการ
ด าเนินงานดงัน้ี 
 

4.1.1 ภาพคาร์แรคเตอร์ Sticker Line mynewasia  
 

4.1.1.1  รับคอนเซปต์คาร์แรคเตอร์ Sticker Line  
 
                         โดยไดค้อนเซปตจ์ากพนักงานที่ปรึกษาเบื้องตน้เพื่อน ามาออกแบบเป็นคาร์แรคเตอร์ของ 
Sticker Line ซ่ึงคอนเซปตท์ี่ไดรั้บ คือ เป็นรถยนตท์ี่มีร่มอยูบ่นหัว ตาโต มีความน่ารักอยูใ่นตวั ส าหรับเร่ือง
สีของคาร์แรคเตอร์นั้นเป็นท าเป็นสีใดก็ได ้และตวั Sticker Line ตอ้งเป็น Sticker ที่สามารถใชส่ื้อสารไดใ้น
ชีวติประจ าวนั 
 

 4.1.1.2  ท าการศึกษาขั้นตอนการท า Sticker Line  
 
                             เน่ืองจากเป็นคร้ังแรกที่ไดรั้บมอบหมายให้ท  า Sticker Line จึงจ าเป็นตอ้งศึกษาขั้นตอน
การท าและขนาดของภาพที่ใช้ใน Sticker Line เสียก่อน โดยข้าพเจา้ได้ท  าการศึกษาขอ้มูลจากเว็บไซต ์
https://creator.line.me/th/guideline/sticker/  ซ่ึงเป็นเวบ็ไซตห์ลกัส าหรับเหล่าครีเอเตอร์ที่ตอ้งการท า Sticker 
Line ขายเป็นของตนเอง เม่ือไดท้  าการศึกษาแลว้ท าให้ไดรู้้ถึงขนาดภาพที่เหมาะสม รูปแบบของภาพที่ตอ้ง
ท า รวมทั้งความละเอียดและขอ้บงัคบัต่างๆที่ทาง Creator Line ก าหนดไวด้งัน้ี 
 
4.1.1.2.1 รูปแบบของภาพตอ้งเป็นไฟล ์png เท่านั้น ไม่สามารถใชเ้ป็นไฟล ์jpeg ได ้
4.1.1.2.2 ใชค้วามละเอียด 72dpi หรือสูงกวา่และโหมดสี RGB 
4.1.1.2.3 ขนาดสูงสุดของภาพละไฟลค์อื 1 MB 
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4.1.1.2.4 ในกรณีที่บีบอดัรูปทั้งหมดเป็นไฟล ์ZIP แลว้อพัโหลด ไฟล ์ZIP ตอ้งมีขนาดไม่เกิน 20 MB 
4.1.1.2.5 พื้นหลงัของรูปตอ้งโปร่งใสทั้งหมด 
4.1.1.2.6 ขนาดของรูปมีหน่วยเป็นพกิเซลทั้งหมด 
4.1.1.2.7 สติกเกอร์จะถูกลดขนาดโดยอตัโนมติั กรุณาตรวจสอบใหแ้น่ใจวา่รูปมีความสูงและความกวา้งเป็น
เลขคู่ 
 

4.1.1.3 ท าการศึกษาแนวโน้มเทรนด์ Sticker Line ที่ได้รับความนิยม 
 
                            ส าหรับยุคที่ อินเทอร์เน็ตได้รับความนิยมอย่างมาก  การส่ือสารถือเป็นเร่ืองส าคัญ
โดยเฉพาะผูค้นในยคุปัจจุบนัน้ีเนน้การส่ือสารผา่นทางแอพพลิเคชนัไลน์ ปฏิเสธไม่ไดว้า่ 1 ในความนิยมบน
แอพพลิเคชนัไลน์ คือ Sticker Line ที่สามารถบ่งบอกอารมณ์ผูใ้ช้ในช่วงเวลานั้นไดเ้ป็นอย่างดี ท  าให้การ
ส่ือสารง่ายขึ้น ดงันั้นการศึกษาเทรนด์ของ Sticker Line ถือเป็นส่ิงส าคญั ซ่ึงจะท าให้เรารู้ว่าความนิยมของ 
Sticker Line ในปัจจุบนัเป็นอยา่งไร แลว้น ามาปรับมาใชก้บั Sticker Line ที่เราออกแบบได ้โดยตวัขา้พเจา้
ไดส้รุปเทรนดค์วามนิยมของ Sticker Line คร่าวๆ ดงัน้ี 
 
4.1.1.3.1 คาร์แรคเตอร์มีความน่ารัก ดึงดูดใจ  
4.1.1.3.2 ตวัหนงัสือสามารถใชส่ื้อสารในชีวติประจ าวนัได ้ครอบคลุมทกุอิริยาบท 
4.1.1.3.3 มีความแปลกใหม่ ไม่ซ ้ าใคร 
 

4.1.1.4   ร่างรูปคาร์แรคเตอร์คร่าวๆ เพื่อน าเสนอพนักงานปรึกษา 
 
                         เม่ือได้คอนเซปต์เป็นที่เรียบร้อยแล้วจึงร่างคาร์แรคเตอร์ดีไซน์เป็นล าดับถัดมา ซ่ึงร่าง
ทั้งหมด 4 แบบ แต่เลือกมาน าเสนอที่ปรึกษาเพียง 2 แบบ โดยทั้ง 2 คาร์แรคเตอร์ดีไซน์ที่ออกแบบ มีความ
แตกต่างกนัที่สี รูปร่าง และพร็อบที่ประดบับนตวัรถยนต ์จากนั้นเม่ือผา่นการเห็นชอบจากพนกังานที่ปรึกษา
จึงจดัท าผลงานในขั้นตอนต่อไป 
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4.1.1.5  ศึกษาข้อมูลจากที่มีอยู่ในผลิตภัณฑ์ 
 
                     เม่ือไดดี้ไซน์ที่เลือกไดแ้ลว้ ตอ้งศึกษาขอ้มูลเพื่อดึงประโยชน์หรือขอ้ดีของสินคา้เอามา
ออกแบบเป็น 1 ในท่าทาง Sticker Line ซ่ึงท าการศึกษาหาข้อมูลจากพรีเซนต์เทชัน เว็บไซต์ ข้อดีจาก
การศึกษาขอ้มูลประโยชน์ของตวัผลิตภณัฑ ์คือ เป็นการประชาสมัพนัธข์อ้ดีของสินคา้ไปในตวั 
 

4.1.1.6  ลงมือท าจริงในโปรแกรม Illustrator และ Photoshop 
 
 เม่ือได้รับความเห็นชอบจากพนักงานที่ปรึกษาแล้ว จึงน ารูปที่เป็นภาพคาร์แรคเตอร์
ดีไซน์มาจดัท าจริงในโปรแกรม Illustrator และ Photoshop โดยปรับเปล่ียนรายละเอียดบางส่วนตามความ
เหมาะสม  
 

4.1.1.7 น าผลงานส่งมอบให้พนักงานที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนน าไปใช้จริง 
 
                   หลังจากที่เสร็จส้ินกระบวนการท างานในโปรแกรมทั้งหมดแล้วจึงรวบรวมไฟล์ภาพ 
Sticker Line ทั้งหมด ส่งมอบใหท้ี่ปรึกษาเพือ่น าไปพจิารณา ตรวจสอบและเผยแพร่ผลงานต่อไป  
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วิวัฒนาการการออกแบบคาร์แรคเตอร์ Sticker Line 
 

 
ภาพที่ 5.1 คาร์แรคเตอร์แบบที่ 1 

 
                            เป็นดีไซน์ที่ออกแบบมาแลว้ไม่ไดใ้ชเ้น่ืองจากเม่ือน าไปท า Sticker Line อาจท าให้ไม่เห็น
รายละเอียดหนา้เล็กๆบนร่ม เพราะภาพเม่ือถูกอพัโหลดขึ้นไปจะถูกลดขนาดโดยอตัโนมติั  เป็นตวัคาร์แรค
เตอร์เร่ิมแรกที่ลงมือออกแบบพร้อมกบัคาร์แรคเตอร์แบบทื่ 2 โดยการเลือกใส่รายละเอียดเพื่อให้เกิดความ
น่าสนใจ ซ่ึงจะมีตวัคาร์แรคเตอร์บางตวัที่ไม่ไดน้ ามาใชใ้นเป็น 1 ในท่าทาง Sticker Line ทั้ง 40 ตวั จึงมีการ
โยกยา้ยบางตวัน าไปใชใ้นงานอ่ืนๆ เช่น งาน Online เป็นตน้ 
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ภาพที่ 5.2 คาร์แรคเตอร์แบบที่ 2 

 
         เป็นดีไซน์ที่ออกแบบไวไ้ม่ไดใ้ชเ้ช่นเดียวกบัแบบด้านบนแบบแรก ซ่ึงภาพน้ีถือเป็น
ดีไซน์แรกเร่ิมของคาร์แรคเตอร์ รายละเอียดที่ใส่ในภาพ คือ มีทะเบียนรถ และเงาบนร่ม สาเหตุที่เปล่ียน
ดีไซน์เน่ืองจากป้ายทะเบียนรถจะซ้อนทบักบัรูปปากของรถ เช่นเดียวกบัเงาร่มที่เปล่ียนมุมให้เห็นเป็นเงา
มากขึ้น และเปล่ียนภาษาค าพูดให้เป็นไทยสลบัอังกฤษตามความเหมาะสม และมีคาร์แรคเตอร์บางตวัที่
ออกแบบไวไ้ม่ไดใ้ช ้มีการโยกยา้ยบางตวัน าไปใชใ้นงานอ่ืนๆ เช่น งาน Online เป็นตน้ 
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ภาพที่ 5.3 คาร์แรคเตอร์แบบปัจจุบนั 
 

          เป็นภาพดีไซน์ที่เลือกใช้ในปัจจุบนั ยกเวน้ตวัอักษรที่ไม่ได้ใช้เพราะเปล่ียนมาใช้เป็น 
Text วาดมือแทนเพื่อป้องกนัปัญหาทางดา้นลิขสิทธ์ิที่จะเกิดตามมาในภายหลงัได ้ส าหรับขา้พเจา้ๆคิดว่า
คาร์แรคเตอร์ดีไซน์ชุดน้ีมีความลงตวัที่สุดแลว้ เพยีงแค่เติมโลโกข้องบริษทัเขา้ไป ที่เหลือปรับรายละเอียด
ใหเ้ขา้กบัธีมที่จะน าเสนอ  
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ภาพที่ 5.4 คาร์แรคเตอร์ดีไซน์ Sticker Line mynewasia ที่ไม่ไดน้ าไปใช ้

  
                           คอนเซปต์คาร์แรคเตอร์ Sticker Line ชุดน้ี คือ การออกแบบคาร์แรคเตอร์ให้มีความ
แตกต่างจากคาร์แรคเตอร์แบบเดิม ตวักระจกหน้ารถดีไซน์ให้ออกมาเป็นเหมือนแวน่ตา ร่มเปล่ียนจากสีน ้ า
เงินเป็นสีด า ซ่ึงร่มรถยนต ์mynewasia มีทั้งหมด 3 สี ไดแ้ก่ สีน ้ าเงิน สีด า สีขาวเทา สาเหตุที่ขา้พเจา้เลือกใช้
สีน ้ าเงินและด าเน่ืองจากอยากให้ร่มสีสันตดักบัสีตวัรถเพื่อท าให้โดดเด่นมากยิง่ขึ้น คาร์แรคเตอร์ตวัน้ีจะมี
ความสดใส ร่าเริง ยยีวนมากกวา่ตวัคาร์แรคเตอร์สีเทา ถือเป็นการออกแบบคาร์แรคเตอร์คู่ตรงขา้มกนัเพือ่ให้
เกิดความแตกต่าง 
 

4.1.2 ภาพคาร์แรคเตอร์ Sticker Line eyefleet 
 

4.1.2.1  รับคอนเซปต์คาร์แรคเตอร์ Sticker Line 
 
                            ส าหรับคอนเซปต์ Sticker Line ของ eyefleet นั้นจะเป็นกล่อง GPS สีด า มีตราโลโกข้อง
บริษทัอยูบ่นตวั ที่เหลือเนน้ความเป็นฟรีสไตล ์ตวั Sticker Line จะตอ้งส่ือสารในชีวติประจ าวนัได ้ 
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                            4.1.2.2  ค้นหารูปกล่อง GPS จากเว็บไซต์ เพื่อมาวาด Sticker Line  
 
                         เม่ือได้รับคอนเซปต์คร่าวๆจากพนักงานที่ปรึกษา ขั้นตอนต่อมาคือการร่างรูปเพื่อมาท า 
Sticker Line จริงๆโดยร่างรูปแบบที่จะท าใส่กระดาษไวก่้อน 3 แบบ แลว้เทียบกบัรูปกล่อง GPS จริงๆ  
 

4.1.2.3 เลือกแบบที่ใกล้เคยีงความเป็นจริงทีสุ่ด 
 
เม่ือลงมือวาดแบบที่จะท าไวแ้ล้ว จึงเลือกแบบที่ใกล้เคียงกล่อง GPS มากที่สุดออกมา

แบบนึงเพื่อลงมือวาดจริงในโปรแกรม  Illustrator จากนั้นจึงน าแบบที่วาดส่งให้พนักงานที่ปรึกษาดู เม่ือ
ผา่นการเห็นชอบแลว้จึงยดึดีไซน์รูปแบบนั้นออกมาใชจ้ริง 

 
4.1.2.4 ลงมือท างานจริงในโปรแกรม Illustrator และ Photoshop 
 
ดงัที่กล่าวไปเบื้องตน้ เม่ือไดดี้ไซน์หลกัที่ผา่นการอนุมติัจากพนกังานที่ปรึกษาแลว้จึงได้

จดัการลงมือท าจริงในโปรแกรม Illustrator และ Photoshop ซ่ึงมีการเปล่ียนแปลงแบบดีไซน์เล็กน้อยตาม
ความเหมาะสม โดยคงเอกลกัษณ์ของกล่อง GPS ของ Eyefleet เอาไวใ้ห้มากที่สุด แต่เปล่ียนการน าเสนอ
เป็นรูปแบบคาร์แรคเตอร์การ์ตูนเท่านั้น  

 
4.1.2.5 เขียนฟอนต์ด้วยลายมือตัวเองในโปรแกรม illustrator 
 
อีกหน่ึงส่ิงที่ส าคญัที่สุดของการท า Sticker Line คือ ขอ้ความที่ตอ้งใส่ใน Sticker Line 

เพื่อส่ือสารกบัผูรั้บสารที่เป็นฝ่ายตรงขา้ม ตวัขา้พเจา้มีปัญหากบัการเลือกฟอนตท์ี่เอามาใส่ใน Sticker Line 
เน่ืองจากฟอนต์เดิมที่มีไม่เข้ากัน จึงได้แก้ปัญหาด้วยการเขียนฟอนต์ด้วยมือโดยใช้ Brush แล้วดัดให้
ใกล้เคียงลายมือขา้พเจา้เพื่อป้องกันปัญหาทางด้านลิขสิทธ์ิที่จะเกิดตามมาทีหลังได้ จากนั้ นน ามาใส่ใน 
Sticker Line 
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4.1.2.6 น าผลงานที่เสร็จแล้วส่งมอบให้พนักงานที่ปรึกษาตรวจสอบก่อนน าไปใช้จริง 
 

 หลังจากที่เสร็จส้ินกระบวนการท างานในโปรแกรมทั้งหมดแล้วจึงรวบรวมไฟล์ภาพ 
Sticker Line ทั้งหมด ส่งมอบใหท้ี่ปรึกษาเพือ่น าไปพจิารณา ตรวจสอบและเผยแพร่ผลงานต่อไป  
 

ผลงานการออกแบบ Sticker Line ทั้งหมด ชุดแรก Sticker Line Eyefleet 
 

 Concept การออกแบบ : กล่อง GPS สีด า ที่ทอ้งมีโลโกข้องบริษทัอยู ่แสดงท่าทางได้
หลายอารมณ์ ส่ิงของที่กล่องน้ีใชส้อดแทรกดว้ยสีของบริษทั คือ ม่วงและสม้ภายในรูป  มีจ  านวนทั้งหมด 40 
ตวั แบ่งออกเป็นสีของบริษทั 8 ตวั อีก 32 ตวัเป็นท่าทางฟรีสไตล ์  
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รูปที่ 5.5   ภาพผลงานคาร์แรคเตอร์ดีไซน์  Sticker Line Eyefleet 
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ผลงานการออกแบบ Sticker Line ทั้งหมด ชุดที ่2 Sticker Line Mynewasia 
 

 Concept การออกแบบ : รถยนต์สีเทาที่มีร่มรถสีน ้ าเงินอยู่บนหลังคา เอกลักษณ์ คือ 
ตาโตสีด า แกม้เป็นไฟหนา้รถสามารถเปล่ียนสีไดต้ามอารมณ์ เช่น สีชมพ ูสีแดง สีเหลือง เป็นตน้ ลอ้เป็นเทา้
และมือได้   มีจ  านวนทั้งหมด 40 ตัว แบ่งออกเป็นท่าบังคับ 6 ตัว อีก 34 ตัวเป็นท่าฟรีสไตล์ที่ผ่านการ
พจิารณาแลว้เรียบร้อย 
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รูปที่ 5.6   ภาพผลงานคาร์แรคเตอร์ดีไซน์  Sticker Line mynewasia 
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
          จากการปฏิบติังานสหกิจศึกษาที่บริษทั อีสท์อินโนเวชัน่ จ  ากดั ซ่ึงปฏิบติังานในต าแหน่ง Graphic 
Design รวมเป็นระยะเวลาทั้งหมด 4 เดือน หรือ 18 สัปดาห์ สามารถสรุปผลการด าเนินงานสหกิจศึกษา
ทั้งหมดได ้ดงัน้ี 
 
5.1.1   โครงงานเกี่ยวกับการออกแบบคาร์แรคเตอร์สินค้าเพื่อสมนาคุณลูกค้าร่มรถยนต์ mynewasia 
 
           5.1.1.1 คาร์แรคเตอร์ Sticker Line mynewasia 
 
          จากการด าเนินงานในการออกแบบและจดัท า Sticker Line เพื่อสมนาคุณลูกคา้ส าหรับสินคา้ร่ม
รถยนต์ mynewasia ซ่ึงได้จดัท าและออกแบบจ านวนทั้งส้ิน 1 ชุด รวมทั้งหมด 40 ตัว โดยมีท่าบงัคบัใน 
Sticker Line  ทั้งหมด 6 ตวั คือ ท่าสวสัดี ขอบคุณ ขอโทษ ร้อน เยน็และลาก่อน ที่เหลือทั้งหมด 34 ตวั เป็น
ท่าฟรีสไตล์มีค  าพูดที่พื้นฐานที่สามารถใชส่ื้อสารไดใ้นชีวิตประจ าวนัได ้ขนาดรูปแต่ละรูป คือ 370 x 320 
ขนาดรูปน้ีเป็นขนาดใหญ่ที่สุดที่ไลน์ก าหนดไว ้ทั้งหมดอยูใ่นขั้นตอนส่งผลงานพิจารณา จากการส่งผลงาน
ใหพ้นักงานที่ปรึกษาพจิารณาไดรั้บคอมเมนตว์า่ ตวัคาร์แรคเตอร์มีความน่าสนใจ มีเอกลกัษณ์ และตรงตาม
คอนเซปตท์ี่ไดว้างไว ้
 
5.1.2   โครงงานเกี่ยวกับการออกแบบคาร์แรคเตอร์สินค้ากล่อง GPS Eyefleet 
 
           5.1.1.2 คาร์แรคเตอร์ Sticker Line GPS Eyefleet 
 
      จากการด าเนินงานในการออกแบบและจดัท า Sticker Line ส าหรับสินคา้กล่อง GPS Eyefleet ซ่ึงได้
ออกแบบและจดัท าจ  านวนทั้งส้ิน 1 ชุด 40 ตวัเช่นเดียวกบัของ mynewasia โดย Sticker Line GPS Eyefleet 
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ไม่ได้มีท่าบงัคบัเหมือน Sticker Line mynewasia แต่ท่าทางใน Sticker Line จะตอ้งสามารถใช้ส่ือสารใน
ชีวิตประจ าวนัได ้ตวักล่อง GPS จะตอ้งเป็นสีด าและมีตราโลโกบ้ริษทัอยูใ่นตวั ผลการด าเนินการออกแบบ
และจดัท า Sticker ชุดน้ีค่อนขา้งรวดเร็วมากกว่าชุดก่อน เน่ืองจากมีประสบการณ์การท า Sticker Line ชุด
ก่อนท าให้สามารถเรียนรู้ขอ้จ ากดัและขอ้ผดิพลาดได ้ดงันั้นผลการด าเนินงานจึงเป็นไปอยา่งรวดเร็ว อีกทั้ง
มีดีไซน์สินคา้จริงใหอ้อกแบบแลว้ปรับใชง้านตามความเหมาะสมไดอี้กดว้ย  
 
5.1.3 งานที่ได้รับมอบหมายประจ าวัน 
 
              ส าหรับงานในส่วนที่ไดรั้บมอบหมายในชีวิตประจ าวนั ขา้พเจา้มีส่วนช่วยในเร่ืองงานเก่ียวกบัการ
ท ากราฟิกอยูบ่า้ง เช่น การแปลภาษาในพรีเซนเทชนั การตดัต่อรูปตามที่ไดรั้บมอบหมาย  ท  างานเอกสาร 
ออกแบบตรายาง  ออกแบบนามบตัร และการออกแบบส่ือกราฟิกอ่ืนๆ เป็นตน้ ซ่ึงก็มีงานที่ไดน้ าไปใชจ้ริง
และไม่ได้น าไปใช้จริงบ้าง หรือสต็อกงานไวใ้ช้ในอนาคต ซ่ึงที่ได้น าไปใช้จริงส่วนมากจะเป็นรูป
ภาพกราฟิกที่น าไปใชใ้นเวบ็ไซต ์พรีเซนเทชนั  และตวั Sticker Line ทั้ง 2 ชุด  
       

5.2  ทกัษะทีไ่ด้รับจากการปฏบิัติงานสหกจิศึกษา 
 

                        ส าหรับทกัษะที่ไดรั้บจากการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ บริษทัอีสทอิ์นโนเวชัน จ  ากดั ขา้พเจา้ได้

เรียนรู้ทกัษะเก่ียวกบังานในดา้นต่างๆที่ไม่เคยไดท้  ามาก่อนอีกทั้งยงัไดรั้บประสบการณ์การท างานเพื่อน ามา

ปรับใชใ้นชีวิตประจ าวนัและการท างานในอนาคตอีกดว้ย ซ่ึงการปฏิบติังานสหกิจศึกษาท าให้ขา้พเจา้ได้

เรียนรู้การท างานจริง รวมไปถึงกระบวนการการท างานในด้านต่างๆ จากบริษทั ยกตวัอย่างเช่น  การใช้

โปรแกรมคอมพวิเตอร์ที่เก่ียวกบัการท างานกราฟิก เป็นตน้ 

 
5.2.1 โปรแกรม Adobe Illustrator 

 
          ในการท างานเก่ียวกบักราฟิกตลอดระยะเวลาการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ท าใหข้า้พเจา้ไดมี้

โอกาสฝึกฝนฝีมือในการท างานจากโปรแกรมมากยิง่ขึ้น ซ่ึงส่ิงที่ไดใ้ชง้านโปรแกรมน้ีมากที่สุด คือ Sticker 

Line ทั้ ง 2 ชุด  ตั้ งแต่กระบวนการออกแบบคาร์แรคเตอร์ การท า Text ที่ใช้ใน Sticker Line จนถึงการ
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น าไปใชจ้ริง เช่น การท าไอคอนที่ใชใ้ส่ในเวบ็ไซต ์ การท าแผ่นพบั  การท าโปสเตอร์  การออกแบบตรายาง  

การออกแบบป้ายรางวลั การท า roll up เป็นตน้ นอกจากน้ียงัไดเ้ทคนิคการออกแบบส่ือบน Social Network 

ในแบบต่างๆ รวมการคน้หาขอ้มูล  

 
5.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 
            ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้เคร่ืองมือใหม่ๆ ที่ไม่เคยไดล้องใชใ้นโปรแกรม Photoshop มาก่อน ไม่ว่า
จะเป็นการท าสีพื้นหลงัให้กลมกลืน  การท าภาพให้ชดัขึ้น การยอ้มสีภาพ  การใส่ขอบใหภ้าพ การตดัต่อรูป 
เป็นต้น ซ่ึงส่ิงที่กล่าวมาขั้นต้นทั้ งหมด จ าเป็นต้องใช้โปรแกรม Photoshop ในการท าภาพให้ตรงตาม
ขอ้ก าหนด อีกทั้งโปรแกรม  
 

5.2.3 การวาดรูป 
 
         ถึงแมข้า้พเจา้จะไม่ไดใ้ชท้กัษะการวาดรูปโดยตรงกบัช้ินงานน้ีแต่ก็มีส่วนที่ไดพ้ฒันาการ
วาดรูปจากโปรแกรม Illustrator มากขึ้น ถือเป็นการฝึกความคิดสร้างสรรคจ์ากการต่อยอดจากโจทยท์ี่ไดรั้บ 
ท าให้เกิดความทา้ทายที่จะท าผลงานให้ประสบความส าเร็จ ซ่ึงโครงงานของขา้พเจา้ทั้งหมด 2 ช้ินน้ีใชก้าร
วาดรูปขั้นพื้นฐานจากรูปทรงเรขาคณิตทั้งนั้น ผสมผสานกบัการใชเ้คร่ืองมือในโปรแกรม และยงัมีโอกาส
ไดใ้ชเ้มา้ส์ปากกาในการเขียน Text เป็นลายมือของเราเองดว้ย 
 

5.2.4 การใช้ความสร้างสรรค์ในการออกแบบ 
 
             เน่ืองจากการออกแบบคาร์แรคเตอร์ Sticker Line ทั้งสองชุดที่ไดรั้บมอบหมายงาน ถึงแม้
จะได้รับคอนเซปต์ที่ก  าหนดไวค้ร่าวๆ ขั้นตอนต่อมาเป็นหน้าที่ของเราที่ต้องน าคอนเซปต์ที่ได้รับมา
ถ่ายทอดใหไ้ดค้รบถว้นสมบูรณ์ การใชค้วามคิดสร้างสรรคจึ์งเป็นส่ิงส าคญัในการออกแบบงานช้ินน้ีวา่จะ
ท าอยา่งไรใหง้านออกมาดี ตรงตามคอนเซปตท์ี่ใหไ้ว ้ และคงไวซ่ึ้งความเป็นเอกลกัษณ์ของเรา นอกจากจะ
ใชค้วามคิดสร้างสรรคใ์นการออกแบบแลว้ยงัตอ้งรู้จกัประยกุตใ์ชใ้หเ้ขา้กบัขอ้มูลที่เรามีดว้ย 
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5.3 ปัญหาและแนวทางการแก้ไขปัญหา 
 
จากการด าเนินงานสหกิจศึกษา ขา้พเจา้ไดส้รุปปัญหาที่พบในการท าโครงงานสหกิจดงัน้ี 
  

1. เร่ืองของความขาดประสบการณ์ เป็นเร่ืองส าคญัมากที่ประสบพบเจอในการท าโครงงาน 
เน่ืองจากวา่ขา้พเจา้ยงัไม่มีประสบการณ์ในการท างานช้ินน้ีเพราะพึ่งไดล้องท าเป็นคร้ังแรก ท าให้
ขา้พเจา้ตอ้งศึกษาและเรียนรู้อีกมากเพือ่ท  าใหผ้ลงานช้ินน้ีออกมีดีที่สุด มีขอ้ผดิพลาดนอ้ยที่สุด 

 
2. เร่ืองของการส่ือสาร บางคร้ังขอ้มูลข่าวสารที่ไดรั้บอาจมีมากเกินไปท าใหก้ารรับสารส่งสารเกิดการ

ตกหล่น ผดิพลาด ท าใหง้านออกมาไม่ประสบความส าเร็จเท่าที่ควร จึงเป็นหนา้ที่ของเราที่ตอ้ง
แกไ้ขความผดิพลาด แลว้ท าใหง้านออกมาตรงใจกลุ่มเป้าหมาย 

 
วิธีการแก้ไขปัญหา 
 

1. เปิดใจเรียนรู้ใหม้ากๆ เม่ือท าผดิพลาดควรรู้จกัแกไ้ขไม่ใหผ้ดิเป็นคร้ังที่สอง เรียนรู้จากความ
ผดิพลาด จะท าใหเ้รามีประสบการณ์ในการท างานมากขึ้น 

 
2. รู้จกัคน้หาขอ้มูลเพิม่เติม ทั้งจากผูมี้ประสบการณ์ในเร่ืองที่เราท าอยู ่หรือคน้หาขอ้มูลจากส่ือเพือ่ให้

เราเกิดการเรียนรู้ ซ่ึงผูท้ี่มีประสบการณ์จริงจะท าใหเ้ราเกิดความเขา้ใจในเร่ืองที่เราประสบอยู ่ส่วน
การคน้หาขอ้มูลจะท าใหเ้รารู้วา่ควรท าอยา่งไร เร่ิมตน้อยา่งไร เป็นตน้ 
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5.4 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 

1. ตอ้งมีพื้นฐานในการวาดรูปพอสมควร รวมถึงมีพื้นฐานในการใชโ้ปรแกรมทั้ง Illustrator และ 

Photoshop เบื้องตน้ หรืออาจจะเป็นโปรแกรมอ่ืนนอกเหนือจากน้ีก็ได ้

2. รู้จกัเปิดกวา้งในการรับข่าวสารขอ้มูล รู้จกัคิดอะไรนอกกรอบ เพราะขอ้มูลรอบตวัสามารถน ามา

ปรับเปล่ียนใชเ้ป็นแรงบนัดาลใจในการออกแบบได ้

3. รู้จกัประยกุตโ์ดยการน าขอ้มูลที่ศึกษาจากผลิตภณัฑม์าประยกุตใ์ชใ้นการน าเสนอ Sticker Line เช่น 

ค  าพดู ท่าทาง และองคป์ระกอบอ่ืนๆ เป็นตน้ 

4. ควรดีไซน์งานในหลายๆรูปแบบเผือ่ไวใ้ชง้านและควรดีไซน์งานใหมี้ความแตกต่างกนั มีเอกลกัษณ์

อยูใ่นตวันั้นๆดว้ย 

5. หมัน่ศึกษาเทรนดอ์ยูเ่สมอไม่วา่จะเป็นเทรนดสี์ เทรนด ์Sticker มาแรง หรือเทรนดอ่ื์นๆที่เก่ียวขอ้ง

จะท าใหเ้รารู้แนวโนม้ส่ิงที่ควรท า 

6. มีความรู้เร่ืองแสง เงา พื้นฐานศิลปะ เล็กนอ้ย จะท าใหง้านมีมิติ มีความสวยงามมากยิง่ขึ้น 

7. รู้จกัศึกษะและดูงานดีไซน์บอ่ยๆ จะท าใหเ้ราเกิดการใชค้วามคิดสร้างสรรค ์สามารถต่อยอดและคดิ

งานออกไดง่้ายขึ้น 

8. ศึกษาเรียนรู้เร่ืองแสงเงาและเสน้ Stroke จะท าให้ช้ินงานมีความสวยงาม แตกต่างมากยิง่ขึ้น 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 

 

รายงานประจ าสปัดาห์ 
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ภาคผนวก ข.  
 

ผลงานที่ท  าระหวา่งปฏิบติังานสหกิจ 
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ออกแบบนามบัตร 
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ออกแบบป้ายรางวัล 

 
 

    
 

วาดแบบไอคอนใช้บนเว็บไซต์ 
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ออกแบบไอคอนใช้บนเว็บไซต์ 
 
 

 
 

ออกแบบหน้าปกทีใ่ช้บนเว็บไซต์ kaidee.com 
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แก้ไขแบบกล่องผลิตภัณฑ์ 
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ออกแบบ templete rich message ทักทาย 
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ประวัติผู้จัดท าโครงงาน 

 
 
ช่ือ  – สกลุ   นางสาว สสิวรา ธีรกุล 
 
วัน  เดือน ปีเกิด  28 กนัยายน 2538 
 
ประวัติการศึกษา 
   
ระดบัประถมศึกษา  โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟทิพวลั 
      
ระดบัมธัยมศึกษา  โรงเรียนเซนตโ์ยเซฟทิพวลั 
     
ระดบัอุดมศึกษา   สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญี่ปุ่ น 
     
ทุนการศึกษา  - ไม่มี -  
 
ประวัติการฝึกอบรม   
 

- Rabbit Character Design Contest 
- Field trips at The monk studio 

 
ผลงานที่ได้รับการตีพมิพ์    - ไม่มี - 


	TNI Internship Sasivara Dheerakul finished

