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บทสรุป 

 จากการศึกษาการท างานจากบริษทั เอฟโวลูชัน่ อาร์ต จ ากดั ท าใหไ้ดรู้้ถึงวธีิการด าเนินงาน

ในแต่ละขั้นตอน ตั้งแต่เร่ิมรับงานจากลูกคา้ วิธีการคุยกบัลูกคา้ การออกแบบ กระบวนการผลิต ไป

จนถึงส่งสินคา้ไปถึงมือลูกคา้ อีกทั้งยงัไดรู้้ว่า การออกแบบนั้น ไม่สามารถใช้แค่เพียงจินตนาการ

และความคิดสร้างสรรค์อย่างเดียว จะตอ้งมีความเขา้ใจในหลายๆ ด้านอีกด้วยท าให้เราสามารถ

จดัการและแกไ้ขปัญหาในการท างานกบัซอฟแวร์และฮาร์ดแวร์ท่ีใชท้  างานในบริษทัรวมไปถึงการ

ควบคุมการท างานของเคร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ ผลจากการปฏิบติังานในคร้ังน้ี ท าให้เราสามารถรู้ถึง

กระบวนการท างานในองค์กรตั้งแต่เร่ิมรับงานจากลูกค้าไปจนถึงส่งมอบงานแก่ลูกค้า ซ่ึงเรา

สามารถน าทกัษะเหล่าน้ีไปใชใ้นชีวติประจ าวนัและการท างานในอนาคตได ้
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 Faculty Advisor  Asst. Prof. Cholrit Luangjinda 
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Summary 

The study of Evolution Art shows us the process of how they work from the start, dealing 
with customers and so far, until the product is sent. Moreover, it shows us about the designing that 
is not only using an imagination or creativity, but also having a knowledge about things and can 
handle and solve a problem about working with software and hardware that they use in the 
company, including how to control the machines. The result of this study helps us understand the 
process of company's working from the start until the end. So we can use this skills in every day 
life and working life in the future. 
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กติตกิรรมประกาศ 

 

การเขียนกิตติกรรมประกาศเป็นข้อความแสดงความขอบคุณต่อแหล่งทุนที่ให้การ
สนับสนุนการจดัท าโครงงาน การคน้ควา้ และใหค้วามร่วมมอืในการท าและการเขยีนบทความต่าง 
ๆ ใหส้ าเรจ็ลุล่วงไปดว้ยดี 
 

ขอขอบคุณ นายสุเจตน์ เน่ืองวรรณะ พนกังานท่ีปรึกษา(พี่เล้ียง) และพี่ๆพนกังานทุกคนใน
บริษทัท่ีได้ให้ความรู้ ด้านการออกแบบ ระบบการท างาน และเทคนิคต่างๆท่ีใช้ในการท างานและ
สามารถน าไปใชใ้นชีวิตจริงได ้ท าให้การปฏิบติังานสหกิจตลอด 4 เดือนน้ีเป็นความทรงจ าท่ีน่าจดจ า
และน่าประทบัใจ และขอขอบคุณทุกท่านท่ีมีส่วนช่วยเหลือขา้พเจา้ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ณ 
โอกาสน้ีดว้ย ขอบคุณครับ 
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บทน ำ 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
1) ช่ือสถานประกอบการ : บริษทั เอฟโวลูชัน่ อาร์ต จ ากดั 
2) ท่ีตั้งสถานประกอบการ : 508/18 หมู่บา้นคาซ่า ซิต้ี 1 ถนนสุคนธสวสัด์ิ แขวงลาดพร้าว  
เขตลาดพร้าว กรุงเทพมหานคร 10230 

โทรศัพท์           :   089-665-0456, 089-498-1756 
แฟกซ์               :   0-2940-0492 
อเีมล์                 :   evolution_art99@hotmail.com 

 
แผนท่ีแสดงถึงสถานท่ีตั้งสถานประกอบการดงัรูปท่ี 1.1 

 

                              
 
 

รูปที ่1.1 แผนท่ีสถานท่ีประกอบการ 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำรหรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
 บริษทั บริษทั เอฟโวลูชัน่ อาร์ต  จ  ากดั (Evolution Art Co., Ltd.) 

ส่วนเทคโนโลยีทางดา้นการพิมพไ์ดมี้ความเจริญกา้วหนา้ และมีการพฒันามาอยา่งต่อเน่ืองโดยปัจจุบนั
ไดมี้เทคโนโลยีท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจดัท าหนงัสือ และส่ิงพิมพช์นิดต่างๆออกมาจ านวน
มาก โดยเทคโนโลยีเหล่าน้ีเองท่ีช่วยอ านวยความสะดวกในการจดัท าส่ือส่ิงพิมพ ์ทั้งการจดัหนา้หนงัสือ 
การจัดหน้าเอกสาร การออกแบบ และการพิมพ์ ซ่ึงขั้นตอนการท างานทั้ งหมดได้มีโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีมีความทนัสมยัเขา้มารองรับ ซ่ึงเทคโนโลยีเหล่าน้ีเองท่ีสามารถท าใหก้ารท างานทางดา้น
การออกแบบส่ิงพิมพส์ามารถท าไดอ้ยา่งรวดเร็ว และมีคุณภาพ  

เอฟโวลูชัน่ อาร์ต  (evolution art) เป็นหน่วยงานท่ีรับออกแบบงานส่ิงพิมพทุ์กชนิด โดยเนน้รับงาน
ออกแบบหนงัสือเล่มเล็ก (pocket book) เป็นหลกั และรับงานจากส านกัพิมพต่์างๆ อาทิเช่น ส านกัพิมพ์
ไพลิน ส านกัพิมพเ์พชรประกาย ส านกัพิมพด์อกหญา้ เป็นตน้ ซ่ึงงานส่ิงพิมพทุ์กชนิดท่ี เอฟโวลูชัน่ 
อาร์ต (evolution art) ออกแบบ และจดัท าจะวางแผงขายตามร้านหนงัสือทัว่ไป และเซเวน่-อีเลฟเวน่  
(7-eleven) 

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กรและกำรบริหำรองค์กร 
 

 
 
 
  
 
 
  
 
 

 
 

รูปที ่1.2   แผนผงัโครงสร้างของบริษทั 

นายพุทธิพงศ ์ 
นิพทัธอุทิศ  

นายธงอินทร์  กิจโชติเลิศ
ไพบูลย ์   กรรมการ 

นายสุธานนท ์ แผนกู ้               
หวัหนา้แผนกศิลปกรรม

ศาสตร์ 

นายภคันนัท ์วฒัน
รุ่งเรือง                                  

ต  าแหน่งศิลปกรรม

นายสุเจตน ์ เน่ือง
วรรณะ      ต  าแหน่ง
ศิลปกรรมศาสตร์ 

นางสาวรณิตตา เทียน
ขนุ ต าแหน่งกราฟิกดี

ไซเนอร์ 

นายพิเชฐ  คงยนื        
ต  าแหน่งกราฟิกดีไซ

เนอร์ 

นางสาวธนิดา สวา่ง
เจริญ         ผูช่้วย
ศิลปกรรมศาสตร์ 

นายอานน วารินทร์                  
ผูช่้วยศิลปกรรม

ศาสตร์ 

นายอนุลกัษณ์  เชิดชู           
หวัหนา้แผนกกราฟิกดีไซ

เนอร์ 
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1.4 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 
1) ต าแหน่ง 

กราฟฟิคดีไซน์ 
2) หนา้ท่ีงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 

- ออกแบบสต๊ิกเกอร์ 
- ควบคุมเคร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ 

 

1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
1) พนกังานท่ีปรึกษา 

นาย สุเจตน์ เน่ืองวรรณะ 
2) ต าแหน่งของพนกังานท่ีปรึกษา 
 เจา้หนา้ท่ีกราฟฟิคดีไซน์และผูจ้ดัการนกัศึกษาสหกิจ 

 

1.6 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
เร่ิมตน้การปฏิบติังาน : 4 มิถุนายน พ.ศ. 2561 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน : 28 กนัยายน พ.ศ. 2561 
เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน 17 สัปดาห์ (4 เดือน ) 
 

1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
เน่ืองด้วยทางบริษทัไดเ้ล็งเห็นถึงความเหมาะสมความสามารถของนักศึกษาจึงมอบหมายต าแหน่ง

ควบคุมเคร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ แต่ปัญหาคือยงัขาดการฝึกฝนในการใชซ้อฟแวร์ของบริษทัจึงเกิดความล่าชา้ใน
การท างาน 

 

1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1) เพื่อเรียนรู้ถึงกระบวนการการท างานภายในองคก์ร 
2) เพื่อฝึกฝนและพฒันาทกัษะการแกไ้ขปัญหาทั้งดา้นซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์ 
3) เพื่อศึกษาการใชเ้คร่ืองพิมพแ์ละเคร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ 
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4) เพื่อท่ีจะสามารถท างานจริงในดา้นการออกแบบและการใชเ้คร่ืองตดั 
 

1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
1) ไดรั้บความรู้ในการใชซ้อฟแวร์และฮาร์ดแวร์ท่ีบริษทัใชป้ระกอบการ 
2) ไดรู้้ถึงกระบวนการท างานภายในองคก์ร 
3) ไดรั้บประสบการณ์ในการท างานสามารถน าไปใชใ้นชีวติประจ าวนัได ้
4) ไดรู้้ถึงปัญหาท่ีเกิดข้ึนในการท างานภายในองคก์ร 

 

1.10 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
1) พิทช์งาน (pitch) การน าเสนอผลงานท่ีก าลงัจะท าในโปรเจคของลูกคา้ ซ่ึงตอ้งเป็นไปตามท่ีลูกคา้

ตอ้งการ เพื่อใหลู้กคา้ไดพ้ิจารณา และตดัสินใจวา่ตอ้งหรือไม่ 
 2) บรีฟ หรือบรีฟงาน (brief) ขอ้สรุป การย่อความให้กระชบั ดงันั้นการบรีฟงาน ก็คือการรับรู้ถึง
รายละเอียดต่างๆ ของงานท่ีจะท า 

3) ปรู๊ฟงาน (proof)  การตรวจสอบความถูกตอ้ง ความเรียบร้อยของงาน เพื่อป้องกนัความผดิพลาด 
ก่อนท่ีจะส่งไปพิมพ ์เพื่อท าการพิมพง์านจริงออกมา ไม่ว่าจะเป็นสี ตวัหนงัสือ ภาพท่ีใช้ และรายละเอียด
ต่างๆ โดยจะส่งแบบปรู๊ฟ มาให้ตรวจสอบก่อนท่ีจะพิมพง์านจริงออกมา เม่ืองานจริงออกมาจะไม่สามารถ
แกไ้ขได ้นอกจากตอ้งสั่งพิมพ ์



 

บทที ่ 2  
 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 
 
ในการปฏบิตังิานสหกจิศกึษาครัง้นี้  เป็นการน าความรูท้างดา้นทฤษฎแีละ

เทคโนโลยมีาใชใ้นการปฏบิตังิานทุกส่วนตลอดการปฏบิตังิานสหกจิศกึษา ซึง่เป็นการน าความรู้
ทัง้ทีเ่คยเรยีนมประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศกึษาเรยีนรูส้ ิง่ใหม ่ๆ ทีไ่ดจ้ากการปฏบิตังิาน 
 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
       2.1.1 ใชท้ฤษฎีเก่ียวกบัศิลปะต่างๆมาประยกุตใ์นการท างาน 

ในการออกแบบงานต่างๆงานนั้นควรจะมีส่ิงเหล่าน้ี 
1) เอกภาพ  (unity) หมายถึงความเป็นอันหน่ึงอันเดียวกันด้วยการจัดองค์ประกอบ
ความสัมพนัธ์เก่ียวขอ้งกนัเป็นกลุ่มเป็นกอ้นไม่กระจดักระจายส่ืออารมณ์ความรู้สึกและส่ือ
ความหมายไดง่้าย 

2) ความสมดุล (balance) ความสมดุลหมายถึงความเท่ากนัเสมอกนัมีน ้ าหนักพอดีโดยมี
ความสมมติท าหนา้ท่ีแบ่งภาพใหซ้า้ยขวาบนล่างใหเ้ท่ากนั 

3) จุดเด่น (dominance) จุดเด่นหรือจุดสนใจหมายถึงส่วนส าคญัท่ีปรากฏชดัสะดุดตาท่ีสุด 
จุดเด่นจะช่วยสร้างความน่าสนใจในผลงานใหภ้าพเขียนมีความสวยงามมีชีวิตชีวายิง่ข้ึนซ่ึง
จุดเด่นเกิดจากการจดัวาง 
4) ความกลมกลืน (harmony) โดยทัว่ไปหมายถึงการประสานเขา้สนิทกนักลมกลืนในทาง
ศิลปะความกลมกลืนหมายถึงการรวมกนั ไดแ้ก่ส่วนประกอบ จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง สีพื้น 
ช่องวา่ง 
5) ความขดัแยง้ (contrast) ขดัแยง้ดว้ยรูปทรง ขดัแยง้ ดว้ยขนาด ขดัแยง้ดว้ยเส้น ขดัแยง้ดว้ย
สี 
ความขดัแยง้ท่ีกล่าวมาถูกจดัวางเพื่อให้เกิดสวยงามทางศิลปะเช่นรูปทรงท่ีต่างกนัสีท่ี
ตรงกนัขา้มกนั 
6) ขนาดและสัดส่วน (size property) มีความหมายทั้งคลา้ยกนัและแตกต่างกนัเล็กนอ้ยแต่มี
ความสัมพนัธ์กนัตลอดเวลา  
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-ขนาดเป็นส่วนยอ่ยหมายถึงขนาดความใหญ่ความเล็กความกวา้งความยาวหรือ
ความลึก 

  -สัดส่วนเป็นส่วนรวมหมายถึงความสัมพนัธ์ระหวา่งส่ิงสองส่ิงท่ีมีขนาดต่าง ความ
ใหญ่เล็กหรือมีความเหมาะเจาะพอดีแค่ไหนนั้นตอ้งน าไปเปรียบกบัขนาดส่วนรวม 

 
 2.1.2 ประเภทของกระดาษท่ีใชใ้นการท าโครงการ 

1) สต๊ิกเกอร์กระดาษ (paper sticker) 
 

 
 

รูปที ่2.1 สต๊ิกเกอร์กระดาษ 
 

สต๊ิกเกอร์ชนิดน้ี เป็นสต๊ิกเกอร์มีราคาถูกกวา่ชนิดอ่ืนๆ เหมาะส าหรับน าไปใชง้านประเภท
ติดกับวสัดุท่ีไม่โดนน ้ าหรอมีความช้ืนมาก ใช้ติดฉลากสินค้าทัว่ๆ ไป เช่น สต๊ิกเกอร์บาร์โค้ด 
สต๊ิกเกอร์บอกวนัหมดอาย ุเป็นตน้ 

สต๊ิกเกอร์กระดาษมีเน้ือกระดาษหลายชนิด เช่น สต๊ิกเกอร์กระดาษขาวเงา สต๊ิกเกอร์
กระดาษขาวดา้น สต๊ิกเกอร์กระดาษเงินเงา และอีกมากมาย คุณสมบติั สามารถเปียกหรือโดนน ้าได้
ประมาณ 40% (ถา้เคลือบลามิเนต  สามรถโดนทดต่อการโดนน ้ าไดแ้ต่ก็ไม่ถึง 100% ดีนกั) และทน
ความร้อนไดป้ระมาณ 90 องศาเซลเซียส การพิมพ ์จะพิมพใ์นระบบอิงค์เจ็ท พร้อมไดคทัข้ึนรูป 
สามารถแกะออกง่าย เพราะมีช่องวา่งระหวา่งดวง 
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2) สต๊ิกเกอร์พีวซีี (pvc sticker) 
 

 
 

รูปที ่2.2 สต๊ิกเกอร์พีวซีี  
 

สต๊ิกเกอร์ชนิดน้ี มีความคงทน จึงนิยมใช้กบังานประเภทท่ีตอ้งเปียกหรือโดนน ้ า ตากฝน
และโดนแสงแดดจดัเป็นเวลานาน แต่ราคาจะแพง นิยมน าไปใชก้บังานโลโก ้ติดบนเคร่ืองใช้ไฟฟ้า 
หรือหนา้แกลอนน ้ามนั ถงัน ้ามนั ติดแกว้น ้า ติดกระจกรถยนต ์ติดโฆษณาอ่ืนๆ เป็นตน้  

สต๊ิกเกอร์พีวีซีมีอยู่ด้วยกันหลายชนิด เช่น สต๊ิกเกอร์พีวิซีใส สต๊ิกเกอร์พีวีซีขาวเงา 
สต๊ิกเกอร์พีวีซีขาวดา้น สต๊ิกเกอร์พีวีซีขาวดา้นทราย และอีกมากมาย คุณสมบติั สามารถเปียกหรือ
โดนน ้ าได ้100% และทนความร้อนไดป้ระมาณ 40-60 องศาเซลเซียส แต่ถา้โดนความร้อนมากกวา่ 
40 องศาเซลเซียสเป็นเวลานาน สต๊ิกเกอร์อาจจะเร่ิมหัดตวัและเกิดการยกตวัของตวัสต๊ิกเกอร์ได้ 
หลงัจากการพิมพ์ต้องรอไห้สีท่ีพิมพ์บนสต๊ิกเกอร์แห้ง โดยใช้เวลาแต่ต่างข้ึนอยู่กบัเน้ือผิวของ
สต๊ิกเกอร์ การพิมพ์ จะพิมพ์ในระบบอิงค์เจ็ท พร้อมไดคทัข้ึนรูป สามารถแกะออกง่าย เพราะมี
ช่องวา่งระหวา่งดวง มีแบบเป็นแผน่และมว้น  
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3) สต๊ิกเกอร์พีพี (pp sticker) 
 

 
 

รูปที ่2.3 สต๊ิกเกอร์พีพี  
 

สต๊ิกเกอร์ชนิดน้ี มีความคงทนและเหมาะกบังานท่ีตอ้งเปียกน ้ าหรือโดนน ้ าไดม้ากยิ่งกวา่
สต๊ิกเกอร์กระดาษ แต่ราคาก็จะแพงกวา่สต๊ิกเกอร์อ่ืน ท่ีแพงกวา่เพราะสต๊ิกเกอร์ชนิดน้ีมีความเรียบ
และสวยงามกวา่สต๊ิกเกอร์ทัว่ๆไป เหมาะส าหรับน าไปใช้งานประเภทติดฉลากสินคา้ทัว่ๆไป เช่น 
สต๊ิกเกอร์ติดขวดครีมทาหนา้ สต๊ิกเกอร์ติดขวดแชมพู สต๊ิกเกอร์ติดขวดครีมนวด เป็นตน้ 

สต๊ิกเกอร์พีพีมีท่ีนิยม คือ สต๊ิกเกอร์พีพีใส สต๊ิกเกอร์พีพีขาวเงา และสต๊ิกเกอร์พีพีด้าน 
คุณสมบติั สามารถเปียกหรือโดนน ้ าได ้100% และทนความร้อนไดสู้งถึง 90 องศาเซลเซียส หลงั
พิมพเ์สร็จ แต่มกัจะเกิดปัญหากบัอุณหภูมิ 60 ถึง 75 องศาเซลเซียส ระหว่างพิมพท์  าไห้เคร่ืองติด
บ่อย การพิมพ ์จะพิมพใ์นระบบอิงค์เจ็ท พร้อมไดคทัข้ึนรูป สามารถแกะออกง่าย เพราะมีช่องว่าง
ระหว่างดวง มีแบบเป็นแผ่นและมว้น ส าหรับแบบมว้น แต่ถา้สต๊ิกเกอร์ไม่ท าการเคลือบสีจะลอก
ออกไดง่้ายแต่ไม่ทนตอ้งรอยขีดข่วน 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
       2.2.1 ฮาร์ดแวร์ 

1) pc / personal computer : เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการออกแบบและท าส่ือต่างๆ 

2) imac :เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นการออกแบบและท าส่ือต่างๆ 

3) notebook :เคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีใชใ้นสั่งตดั 

 4) cutting plotters : เคร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ท่ีใชใ้นการตดัลายสต๊ิกเกอร์ท่ีท าการพิมพอ์อกมา 

5) latex :เคร่ืองพิมพส่ิ์งพิมพข์นาดใหญ่ท่ีใชใ้นการพิมพส์ต๊ิกเกอร์หรือโปสเตอร์ 
 
        2.2.2 ซอฟแวร์ 

1) Adobe Photoshop 

2) Adobe Illustrator  

3) Mimaki’s product controller software 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 



 

บทที ่3 
 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 
 

3.1 แผนงานการฝึกงาน  
 

ตารางท่ี 3.1 แผนการปฏิบติังาน 
 

หัวข้องาน เดือนที ่1 เดือนที ่2 เดือนที ่3 เดือนที ่4 

 เรียนรู้งานตดัและการแพค็สินคา้                 

 เรียนรู้งานตดังานพิมพแ์ละเปล่ียนสต๊ิกเกอร์                 

 เรีนนรู้การตดันาบบตัร                 

 ตดังานและพิมพง์านดว้ยตวัเอง                 

 ตดังาน แพค็สินคา้                  

 เรียนรู้รูปแบบงาน                 

 เร่ิมออกแบบงานดว้ยตวัเอง                 

 รับงานและสามารถจบงานดว้ยตวัเอง                 

 ออกแบบสต๊ิเกอร์                 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
       3.2.1โปรแกรมท่ีใชใ้นการท างาน เป็นโปรแกรมตระกูล Adobe Application 
โปรแกรม ของ Adobe เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบส่ือไดห้ลากหลายรูปแบบ และ เป็นท่ี
นิยมกนัในหมู่นกัออกแบบ 
 

 
 

รูปที ่3.1 โปรแกรมท่ีใชใ้นการท างานออกแบบ 
 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
       3.3.1 การรับความตอ้งการของลูกคา้และการออกแบบ  

1) การพูดคุยเพื่อสอบถามความตอ้งการของลูกคา้ 
ก่อนจะเร่ิมปฏิบติังานจริง ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดคือการสอบถามส่ิงท่ีลูกคา้ตอ้งการเพื่อใหง้านออกมาได้

ตรงตามความตอ้งการของลูกคา้ดงัรูปท่ี 3.2 
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รูปที ่3.2 ความตอ้งการของลูกคา้ในการออกแบบสต๊ิกเกอร์ 
 
 2) คน้หาขอ้มูลและตวัอยา่งเพื่อใชเ้ป็นความคิดในการออกแบบ 
 ก่อนเราจะออกแบบสต๊ิกเกอร์ซกัตวันั้นเราจะเร่ิมจากการคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ต่างๆไม่วา่จะ
เป็นรูปภาพ วดีิโอและตามสถานท่ีต่างๆ เพื่อใหเ้ป็นความคิดริเร่ิมในในการออกแบบ 
 

 
 

รูปที ่3.3 การคน้หาขอ้มูลตามเวบ็ไซด์ 
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 3) เลือกโปรแกรมท่ีใชใ้นการออกแบบ 
ส่ิงท่ีส าคญัท่ีสุดในการออกแบบสต๊ิกเกอร์นัน่คือโปรแกรม adobe illustrator เน่ืองจากการออกแบบ
นั้น adobe illustrator ท างานรูปออกมาเป็น vector ท าไห้สามารถขยายหรือยอ่แลว้ลดความละเอียด
ของงาน ดงัรูปท่ี 3.4 
 

 
 

รูปที ่3.4 โปรแกรม illustrator ท่ีใชใ้นการปฏิบติังาน 
 
 
 

4) ลงมือออกแบบดว้ยโปรแกรม illustrator 
เม่ือเราได้ค้นหาข้อมูลจากท่ีต่างๆมาเป็นท่ีเรียบร้อย ตอนน้ีสามารถลงมือออกแบบบน

โปรแกรมและไดผ้ลออกมาดงัภาพท่ี 3.5 
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รูปที ่3.5 สต๊ิกเกอร์ท่ีถูกออกแบบ 
 
 5) ส่งตวัอยา่งใหลู้กคา้พิจารณา 
 ท าการส่งภาพตวัอยา่งใหลู้กคา้ตรวจสอบวา่ถูกตอ้งตามท่ีตอ้งการหรือไม่ ผา่นแบบตวัอยา่ง
ของทางบริษทัดงัรูปท่ี 3.7 
 

 
 
 

รูปที ่3.6 ส่งตวัอยา่งใหลู้กคา้ผา่นแบบของทางบริษทั 



15 
 
 6) แกไ้ขงานเพื่อใหต้รงตามคอนเซ็ปตข์องลูกคา้ 
 เม่ือลูกคา้ตรวจงานเสร็จเรียบร้อย แต่คอนเซ็ปตข์องลูกคา้ในงานท่ีเราไดอ้อกแบบ ลูกคา้จึง
ส่งการแกไ้ขกลบัมา 
 

 
 

รูปที ่3.7 ลูกคา้ส่งการแกไ้ขกลบัมา 
 
 7) ด าเนินการแกไ้ขและส่งใหลู้กคา้ตรวจ 
 แกไ้ขงานตามความตอ้งการของลูกคา้และส่งให้ลูกคา้ตรวจสอบอีกคร้ังจนกวา่ลูกคา้จะพึง
พอใจ 

 
 

รูปที ่3.8 แกไ้ขและส่งตวัอยา่งใหลู้กคา้ผา่นแบบของทางบริษทั 
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       3.3.2 สร้างไฟลเ์พื่อส่งไปยงัเคร่ืองพิมพ ์
 1) ก าหนดขนาดของงาน 
เร่ิมตน้จากการก าหนดขนาดท่ีความสูง 50 เซนติเมตรและความกวา้ง 50 เซนติเมตรดงัรูปท่ี 3.9 
 

 
 

รูปที ่3.9 ก าหนดขนาดของหนา้กระดาษ 50*50 เซนติเมตร 
  
 2) สร้างกรอบ 47.5*47.5 เซนติเมตร 
 

 
 

รูปที ่3.10 สร้างกรอบ 47.5*47.5 เซนติเมตร 
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รูปที ่3.11 กรอบ47.5*47.5เซนติเมตรท่ีพื้นท่ีใชใ้นการจดัวาง 
 
 3) วางไฟลง์าน สร้างขอบ และ ท าเส้นส าหรับตดัขอบสต๊ิกเกอร์ 
 

 
 

รูปที ่3.12 วางไฟลใ์นงานกรอบ47.5*47.5เซนติเมตร 
 

ตอ้งท าการเพิ่มขนาดขอบสีเพื่อใหมี้ระยะห่างระหวา่งสต๊ิกเกอร์แต่ละดวง 
โดยการเขา้ไปท่ี Object > Path > Offset Path...ดงัรูปท่ี3.13 
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รูปที ่3.13 เพิ่มขอบไฟลง์านข้ึนอีก0.15เซนติเมตร เพื่อก าหนดระยะ 
 

 
 

รูปที ่3.14แยกเรเยอร์เพื่อสร้างและแยกเส้นตดั 
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รูปที ่3.15 สร้างเส้นเพื่อก าหนดเส้นตดั 
 
 4) คดัลอกสต๊ิกเกอร์ 

ท าการคดัคดัลอกสต๊ิกเกอร์ไปทางดา้นขวาไม่ใหข้อบติดกนั 
 

 
 

รูปที ่3.16 คดัลอกสต๊ิกเกอร์ 
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ท าซ ้ าไปเร่ือยๆ(Ctrl+D)จนเต็มหนา้กระดาษฝ่ังขวาดงัรูปท่ี 3.17ถึง 3.18 
 

 
 

รูปที ่3.17 คดัลอกสต๊ิกเกอร์อีกคร้ัง 
 

 
 

รูปที ่3.18 คดัลอกจนเตม็แผน่กระดาษ 
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5) คดัลอกสต๊ิกเกอร์ลงตามตามแนวตั้ง 
คดัลอกสต๊ิกเกอร์บรรทดัแรกลงมาดงัรูปท่ี 3.19 
 

 
 

รูปที ่3.19 คดัลอกบรรทดัแรกลงมา 
 

คดัลอก(Ctrl+D)จนเตม็หนา้กระดาษ 
 

 
 
 

รูปที ่3.20 คดัลอกจนเตม็หนา้กระดาษ 
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6)  ลบสต๊ิกเกอร์ส่วนท่ีเกินออกจากหนา้กระดาษ  
ท าการลบสต๊ิกเกอร์ส่วนท่ีเกิดจากหนา้กระดาษสีขาวออกดงัรูปท่ี 3.21 
 

 
 

รูปที ่3.21 ลบสต๊ิกเกอร์ส่วนท่ีเกินออก 
 

 
 

รูปที ่3.22 พื้นท่ียงัเหลือ สามารถใส่สต๊ิกเกอร์เพิ่มเพื่อความคุม้ค่าของเน้ือท่ีกระดาษ 
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 7) ท าเส้นตดั 
 ท าการปิดตาเรเยอร์สต๊ิกเกอร์ส่วนเรเยอร์เส้นไหเ้ปิดไวด้งัรูปท่ี 3.23 
 

 
 

รูปที ่3.23 ปิดตาเรเยอร์สตก๊เกอร์ 
  
 
 

เปล่ียนเส้นไหเ้ป็นพื้นสีดงัรูปท่ี 3.24 
 

 
 

รูปที ่3.24 เปล่ียนเส้นไห้เป็นสีพื้น 
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  ท าการกดเคร่ืองมือ Frame Extraction โปรแกรมของแบนยีห่อ้ Mimaki เพื่อสร้างเส้นตดั  

ดงัรูปท่ี 3.25 และ 3.26 
 

 
 

รูปที ่3.25 icon Frame Extraction 
 

 
 

รูปที ่3.26  
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8)สร้างจุดวดัระยะของเคร่ือง (mark) 
เลือกเส้นกรอบ 47.5*47.5 เซนติเมตร เพื่อเปล่ียนไห้เป็นจุด mark 

 

 
 

รูปที ่3.27 เลือกเส้น47.5*47.5 เซนติเมตร 
 
 

ท าการกดเคร่ืองมือ Register Mark Creation โปรแกรมของแบนยีห่อ้ Mimaki เพื่อสร้าง mark ดงัรูป
ท่ี 3.28 และ 3.29 

 

 
 

รูปที ่3.28 เคร่ืองมือ Register Mark Creation 
 



26 
 

 
 

รูปที ่3.29 สร้าง mark 
 

 
 

รูปที ่3.30 
 
 9) ท าการเซฟไฟลเ์พื่อน าไปใชใ้นเคร่ืองพิมพ ์
 จะท าการเซฟไฟลเ์ป็น 3 ประเภทคือ 
 - ไฟลรู์ปนามสกุล illustrator EPS (*.EPS) 

- ไฟลรู์ปนามสกุล JPEG (*.JPG) 
- ไฟล ์line นามสกุล illustrator EPS (*.EPS) 
เร่ิมจากการเซฟไฟล ์.EPS และ .JPG ดงัรูป 3.31 และ 3.34 
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รูปที ่3.31 เซฟไฟลน์ามสกุล .EPS  
 

 
 

รูปที ่3.32 เซฟไฟลน์ามสกุล .JPG 
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ท าการลบไฟลส์ต๊ิกเกอร์ออกใหเ้หลือแค่เส้นตดัของสต๊ิกเกอร์ 
 

 
 

รูปที ่3.33 ลบสต๊ิกเกอร์ออกใหเ้หลือแค่เส้นตดั 
 

 ท าการเซฟไฟลเ์ส้นตดั (line) เป็นนามสกุล illustrator EPS (*.EPS) 
 

 
 

รูปที ่3.34 เซฟไฟล ์line เป็นนามสกุล illustrator EPS (*.EPS) 
เท่าน้ีถือเป็นการจบการสร้างไฟลเ์พื่อน าไปพิมพท่ี์เคร่ืองพิมพ ์
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     3.3.3 การสั่งพิมพ ์

1) โปรแกรมท่ีใชใ้นการพิมพ ์
 ท าการติดตั้งโปรแกรม fine cut 8 เพือ่ใชใ้นการควบคุมเคร่ืองพิมพ ์
 

 
 

รูปที ่3.35 แผน่โปรแกรม fine cut 8 
 
 2) เปิดโปรแกรม fine cut และเลือกไฟลท่ี์ใชพ้ิมพ ์
 ท าการเปิดโปรแกรม fine cut และเลือกไฟลท่ี์จะใชพ้ิมพส์ต๊ิกเกอร์ 
 

 
 

รูปที ่3.36  หนา้โปรแกรมตอนเลือกไฟล์ 
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3) อ่านไฟล์ 
 ใหเ้คร่ืองอ่านไฟลท่ี์เราพึ่งน าเขา้มาดงัรูปท่ี 3.37 
 

 
 

รูปที ่3.37โปรแกรมก าลงัอ่านไฟลท่ี์น าเขา้มา 
 

4) ตั้งค่าก่อนส่งพิมพ ์
 เราจะตอ้งตั้งค่าก่อนพิมพ ์ส่ิงท่ีจะตอ้งตั้งค่ามี 2 อยา่งคือ 
 - Copy คือจ านวนท่ีสั่งพิมพ ์

- Space คือระยะห่างระหวา่งงานท่ีพิมพอ์อกมา 
 

 
 

รูปที ่3.38 ตั้งค่าก่อนพิมพ ์
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       3.3.4 การใชเ้คร่ืองพิมพ ์
 1) ใส่กระดาษ 
 ท าการใส่กระดาษเขา้เคร่ืองพิมพ ์
 

 
 

รูปที ่3.39 ใส่กระดาษเขา้เคร่ือง 
 
 2) ตั้งหนา้กระดาษ 
 ท าการตั้งหนา้กระดาษใหต้รง 
 

 
 

รูปที ่3.40 ตั้งหนา้กระดาษให้ตรง 
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 3) ล็อคกระดาษ 
 ท าการดึงคนัโยกลงมาเพื่อล็อคหนา้กระดาษ 
 

 
 

รูปที ่3.41 ล็อคหนา้กระดาษ 
 
 
 

 4) ตั้งค่าเคร่ืองพิมพ ์
 ตั้งค่าเคร่ืองพิมพด์ว้ยการกดตามล าดบัดงัน้ี 
 - Enter เพื่อตกลงวา่จะพิมพ ์

- กดซา้ยเพื่อเลือกแถว 
- Remote เพื่อสั่งใหเ้คร่ืองพร้อมพิมพ ์

 ดงัรูปท่ี 3.42 ถึง 3.44 
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รูปที ่3.42 Enter เพื่อตกลงวา่จะพิมพ ์
 

 
 

รูปที ่3.43 กดซา้ยเพื่อเลือกแถว 
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รูปที ่3.44 Remote เพื่อสั่งใหเ้คร่ืองพร้อมพิมพ ์
 
 

 5) น าสต๊ิกเกอร์ไปตาก 
 หลงัจากพิมพเ์สร็จจะน าไปตากท่ีราวแขวนและทิ้งไว ้1 วนั เพื่อใหสี้จากเคร่ืองพิมพแ์หง้ 
 

 
 

รูปที ่3.45 น าสต๊ิกเกอร์ไปตากท่ีราว 
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 3.3.5 การใชเ้คร่ืองตดัสต๊ิกเกอร์ 
 1) ใส่กระดาษเขา้เคร่ืองตดั 
น ากระดาษใส่เคร่ืองตดั จดัหนา้กระดาษใหต้รงตามรูป 3.46 และล็อคหนา้กระดาษตามรูป 3.47 
 

 
 

รูปที ่3.46 น ากระดาษใส่เคร่ืองตดัและจดัหนา้กระดาษ 
 

 

 
 

รูปที ่3.47 ล็อคหนา้กระดาษ 
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 2) การกดสั่งการท่ีตวัเคร่ือง 
 การสั่งการเคร่ืองให้ตดัจะมีขั้นตอนอยู ่4ขั้นตอนคือ 

- กด END เพื่อให้เคร่ืองวดัหนา้กระดาษดงัรูปท่ี 3.48 
 

 
 

รูปที ่3.48 วดัหนา้กระดาษ 
 

- น าเลเซอร์สีแดงมาวดัท่ี mark ของกระดาษดงัรูปท่ี 3.49 
 

 
 

รูปที ่3.49 วดั mark จากเลเซอร์ 
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- กด ENTER เพื่อยนืยนัดงัรูปท่ี 3.50 
 

 
 

รูปที ่3.50 กด ENTER เพื่อยืนยนั 
 

- กด REMOTE เพื่อสั่งใหเ้คร่ืองพร้อมตดัดงัรูปท่ี 3.51 
 

 
 

รูปที ่3.51กด REMOTE 
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3) การกดสั่งการท่ีคอมพิวเตอร์ การสั่งการเคร่ืองให้ตดัจะมีขั้นตอนอยู ่8 ขั้นตอนคือ 
3.1 เปิดโปรแกรม illustrator 
3.2 เปิดไฟลน์ามสกุล JPNG (*.JPG) เพื่อเช็คไฟลท่ี์ตดัดงัรูปท่ี 3.52 

 

 
 

รูปที ่3.52 เปิดไฟลเ์ช็คงาน 
 

- เปิดไฟล ์line นามสกุล illustrator EPS (*.EPS) ดว้ยโปรแกรม illustratorดงัรูปท่ี 3.53 
 

 
 

รูปที ่3.53 เป็นไฟล ์line ผา่น illustrator 
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- กดไอคอน plot เพื่อเปิดการท างานของปลัก๊อิน fine cut 8ดงัรูปท่ี 3.54 
 

 
 

รูปที ่3.54 กดไอคอน plot 
 

- กดท่ีแทบ็ Register Mark และกด Detect Mark เพื่อใหป้ลัก๊อินหา mark ของรูปดงัรูปท่ี 3.55 
 

 
 

รูปที ่3.55 กดแทบ็ Register Mark และกด Detect Mark 
 

 



40 
 

- กดเลือกจ านวนแผน่ท่ี typeRepeat ดงัรูปท่ี 3.56 
 

 
 

รูปที ่3.56 เลือกจ านวนแผน่ 
 

- กดไอคอน Plot Out เพื่อตั้งค่าการตดัดงัรูปท่ี 3.57 
 

 
 

รูปที ่3.57 กดไอคอน Plot Out 
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- กดปุ่ม Plot เพื่อเร่ิมการตดัดงัรูปท่ี 3.58 
 

s  
 

รูปที ่3.58 กดปุ่ม Plot 
 
 4) ใชก้รรไกรตดั mark 
 เสร็จแลว้ใชก้รรไกรตดั mark ออกใหง้านเป็นสีเหล่ียมดงัรูปท่ี 3.59 และ 3.61 
 

 
 

รูปที ่3.59 ตดั mark ออก 
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รูปที ่3.60 หลงัจากตดัเสร็จ 
 

 
 

รูปที ่3.61 หลงัจากตดัเสร็จพร้อมแพค็ 
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 5) มว้นงานเตรียมส่ง 
 น างานมามว้นและใชพ้ลาสติกซีลเพื่อกนัฝุ่ นเขา้งานดงัรูป 3.62 และ 3.64 
 

 
 

รูปที ่3.62 ซีลพลาสติก 

 

 
 

รูปที ่3.63 เตรียมตวัแพค็กล่อง 
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6) แพค็กล่องเตรียมส่ง 
 ท าการแพค็กล่องเพื่อส่งไปรษณีย ์
 

 
 

รูปที ่3.64 แพค็กล่องส่งไปรษณีย ์



บทที ่4 
ผลการปฏิบัตงิานด้านการออกแบบและการผลติสติก๊เกอร์ 

 

4.1 ผลการด าเนินงาน 
       4.1.1 ผลงานการออกแบบสต๊ิกเกอร์ 
 จากผลงานตามรูปท่ี 4.1 ถึง 4.8 เราไดมี้หนา้ท่ีในการออกแบบสต๊ิกเกอร์ตั้งแต่เร่ิมตน้หาขอ้มูลการ
ออกแบบ ออกแบบตวัสต๊ิกเกอร์ แกไ้ขสต๊ิกเกอร์ พิมพส์ต๊ิกเกอร์ ตดัสต๊ิกเกอร์และแพค็สต๊ิกเกอร์ส าหรับส่ง
ไปรษณีย ์

1)SweetieBee HomeMade 
 

 
 

รูปที ่4.1 สต๊ิกเกอร์ของ SweetieBee HomeMade 
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2) The Bakehouse at PTK 
 

 
 

รูปที ่4.2 สต๊ิกเกอร์ของ The Bakehouse at PTK 
 
1.  coffee 168 

 

 
 

รูปที ่4.3 สต๊ิกเกอร์ของ coffee 168 
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4) น ้าจ้ิมแจ่วฮอ้น ครัวคุณตุก๊ 
 

 
 

รูปที ่4.4 สต๊ิกเกอร์ของ น ้าจ้ิมแจ่วฮอ้น ครัวคุณตุก๊ 
 

5) Happy Juiec 
 

 
 

รูปที ่4.5 สต๊ิกเกอร์ของ Happy Juiec 
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6) ก.เจริญฯ 
 

. 
 

รูปที ่4.6 สต๊ิกเกอร์ของ ก.เจริญฯ 
 

7) ยนิดี พุดด้ิงมะพร้าวอ่อน 
 

 
 

รูปที ่4.7 สต๊ิกเกอร์ของ ยนิดีพุดด้ิงมะพร้าวอ่อน 
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 8) เมาชา 
 

 
 

รูปที ่4.8 สต๊ิกเกอร์ของ เมาชา 
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4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
     4.2.1 ตารางคุณลกัษณะการใชส้ต๊ิกเกอร์ 
 

ตารางท่ี 4.1 ตารางคุณลกัษณะการใชส้ต๊ิกเกอร์ 
ประเภทสติ๊กเกอร์ ชนิดสติ๊กเกอร์ การใช้ และ คุณลกัษณะ 
กระดาษสต๊ิกเกอร์
ทัว่ไป 

1. กระดาษขาวเงา 
2. กระดาษขาวดา้น 
3. กระดาษใส 

1.บรรจุภณัฑอ์าหาร 
2.บาร์โค๊ด 
3.ฉลากราคา 
4.หมึกติดแน่น คุณภาพการพิมพ์
ดี 
5.ราคาถูก 

สต๊ิกเกอร์ก่ึง
พลาสติก 

1. สต๊ิกเกอร์ PP 
2. สต๊ิกเกอร์ PVC 
 

1.PP ทนความร้อนไดสู้งถึง 
125°C 
2.PVC ทนความร้อนไดสู้งถึง    
40~60°C 
3.PVC จะใชเ้วลาในการซึมของ
สีแต่ต่างกนัแลว้แต่เน้ือของ
สต๊ิกเกอร์ 
4.ราคาสินคา้สูง ตอ้งการความ
สวยงามในการบรรจุ กนัน ้า 
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4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบักบัวตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายในการ
ปฏิบัติงานหรือการจัดท าโครงการ 
 
 ตารางท่ี 4.2 ตารางเปรียบเทียบจุดประสงค ์และ ผลท่ีไดรั้บ 

วตัถุประสงค ์ ผลท่ีได ้
1) เพื่อการศึกษาเรียนรู้การเจรจาพูดคุยกบัสมาชิก
ภายในองคก์ร 

สามารถติดต่อพูดคุยกบัคนในองคก์รไดอ้ยา่งดี 

2) เพื่อการฝึกฝนและพฒันาทกัษะทั้งดา้นฮาร์ดแวร์
และซอฟตแ์วร์ในการออกแบบส่ือสต๊ิกเกอร์ 

สามารถใชฮ้าร์ดแวร์และซอฟตแ์วร์ในการ
ออกแบบท่ีบริษทัใชใ้นการปฏิบติังานได ้

3) เพื่อท างานใหบ้รรลุเป้าหมายของทางบริษทั สามารถท างานใหบ้รรลุจุดประสงคข์องทางบริษทั
ไดอ้ยา่งถูกตอ้ง 

4) เพื่อคุน้เคยกบักระบวนการท างาน สามารถท าความคุน้เคยกบักระบวนการท างานของ
บริษทัได ้

 

 



 

บทที ่5 
บทสรุป 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 จากการท่ีขา้พเจา้ไดป้ฏิบติัสหกิจศึกษา ตั้งแต่วนัท่ี 4 มถุนายน พ.ศ. 2561 ถึง 28 กนัยายน พ.ศ. 2561 
เป็นเวลาทั้งหมด 4 เดือน ขา้พเจา้รู้สึกประทบัใจท่ีได้รับความรู้และประสบการณ์อีกมากมาย ขา้พเจา้นั้น
ไดรั้บมอบหมายหน้าท่ีให้เป็นคนคอยควบคุมดูแลการผลิตซ่ึงมีขั้นตอนคือ ออกแบบสต๊ิกเกอร์ ท าไฟล์ตดั
สต๊ิกเกอร์ พิมพส์ต๊ิกเกอร์ดว้ยเคร่ืองพิมพข์ององคก์ร ตดัสต๊ิกเกอร์ดว้ยเคร่ืองตดัและแพค็สต๊ิกเกอร์เพื่อส่งให้
ถึงมือลูกคา้ เป็นตน้ ผลลพัธ์การขายตอนน้ีจะอยูท่ี่ประมาณ 100 แผน่ต่อ 1 วนั การติดต่องานส่วนใหญ่จะมา
จากทางโซเชียลมีเดีย เช่น เฟสบุค๊ ไลน์ เป็นตน้ 
 หลงัจากเสร็จส้ินการสหกิจ ณ บริษทั เอฟโวลูชัน่ อาร์ต จ ากดั ขา้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์มากมาย
ทั้ง การท างานให้เขา้กบัพนกังาน ระบบการท างานในบริษทัและความรู้ทางดา้นคอมพิวเตอร์อยา่งมากมาย 
ซ่ึงท าให้ขา้พเจา้คิดวา่การมาสหกิจในคร้ังน้ีเป็นส่ิงท่ีคุม้ค่าจึงหวงัวา่นกัศึกษาในรุ่นต่อไปจะไดมี้โอกาสได้
ไปสหกิจดงัเช่นขา้พเจา้ดว้ย 
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
       5.2.1 ปัญหาท่ีพบในระหวา่งการปฏิบติังาน 
 1) ขา้พเจา้ไม่มีประสบการณ์ในการท างานจริง ท าใหเ้กิดความล่าชา้ในการท างาน 

 2) ในบางคร้ังขา้พเจา้ไม่เขา้ใจค าสั่งท่ีไดรั้บจากพี่พนกังานส่งผลให้การท างานผิดพลาดบ่อยคร้ังใน
ช่วงแรกท่ีมาสหกิจ 

       5.2.2 แนวทางการแกไ้ขปัญหา 
 1) สอบถามกระบวนการท างานจากพี่พนกังานท่ีบริษทั 
 2) ทวนค าสั่งท่ีไดรั้บจากพี่พนกังานอีกคร้ังเพื่อไม่ใหเ้กิดความผดิพลาด 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 1) ตอ้งมีความตั้งใจในการท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
 2) เคารพและใหเ้กียรติเพื่อนร่วมงาน 



 

เอกสารอ้างองิ 

 
1. ปาพจน์ หนุนภกัดี,Graphic Design Principles 2nd edition,ไอดีซี พรีเมียร์,2013 
 

2. จินตนา ถ ้าแกว้,การออกแบบส่ือส่ิงพิมพเ์พื่อการศึกษา, สกายบุก๊ส์ บจก. ,2012 

 

3. ธนชัสร จิตตเ์น่ือง,คู่มือใชง้าน Illustrator CS6, สวสัดี ไอที บจก. ,2013 

 

https://www.se-ed.com/product-publisher/%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%94%E0%B8%B5%E0%B8%8B%E0%B8%B5-%E0%B8%9E%E0%B8%A3%E0%B8%B5%E0%B9%80%E0%B8%A1%E0%B8%B5%E0%B8%A2%E0%B8%A3%E0%B9%8C-%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%81.aspx?pubc=0006012
https://www.se-ed.com/product-publisher/%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%9A%E0%B8%B8%E0%B9%8A%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C-%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%81.aspx?pubc=0000168
https://www.se-ed.com/product-publisher/%E0%B8%AA%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%AA%E0%B8%94%E0%B8%B5-%E0%B9%84%E0%B8%AD%E0%B8%97%E0%B8%B5-%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%81.aspx?pubc=0006252
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ประวตัผิู้จดัท ำโครงงำน 

 
 

ช่ือ – สกุล   
ฉตัรดนยั มูลละ 

วนั เดือน ปีเกดิ   
23 เมษายน 2532 

ประวตัิกำรศึกษำ   

ระดบัประถมมธัยมศึกษาตน้  

โรงเรียนอสัสัมชญัอุบลราชธานี 

ระดบัป.ว.ช  

      วทิยาลยัอาชีวศึกษาโปลีเทคนิค ภาคตะวนัออกเฉียงเหนือ   

ระดบัอุดมศึกษา   
       สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น   
 

ทุนกำรศึกษำ  - ไม่มี -  
 

ประวตัิกำรฝึกอบรม -ไม่มี- 
 
ผลงำนทีไ่ด้รับกำรตีพมิพ์    - ไม่มี - 

http://www.acu.ac.th/
http://www.acu.ac.th/
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