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Summary

according to Untity game projectthat my company assign. With the topic " traveling with
encourage to decressing Global Warming " It focus on Attractions. So I have to decide only one
Attractions. It is Ayuthaya temple that look good enough to Conserve The game stlye is base-
defence and Third-Person-Views. The old Temple Which will be attacked by The polutions.Our
job is to destroy The polutions and the old temple still remaining.

According to our game making process and Testing.Not only I have found that this game
make players want to protect and Conserve the Attractions.that will be attacked by The polutions.
But also easy to play by anyone and entertain in Fantasy stlye.
.
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นายอนุพนัธ์ มากพงศ์ ตาํแหน่งกราฟฟิค และ Motion
นายพลายเพช็ร วทิยาพลู ตาํแหน่งกราฟฟิค และ Motion
นายวจิารณ์ บางโม้ ตาํแหน่งโปรแกรมเมอร์
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สารบัญ

หน้า

บทสรุป ก
Summary ข
กิตติกรรมประกาศ ค
สารบญั ง
สารบญัตาราง จ
สารบญัภาพประกอบ ฉ

บทนํา 1

ลกัษณะธุรกิจของสถานประกอบการ
รูปแบบการจดัองคก์รและการบริหารองคก์ร

วตัถุประสงคห์รือจุดมุ่งหมายของโครงงาน

นิยามศพัทเ์ฉพาะ
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สารบัญ(ต่อ)

หน้า

ทฤษฎี

ทฤษฎีแสงเงา
สีคู่ตรงขา้ม

ทฤษฎี
ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา
ทฤษฎีการเขียนโปรแกรม

Adobe Photoshop
Adobe Illustrator
Adobe After Effect
Zbrush
Unity
Autodesk Maya 2013
Unfold 3D
UV Layout
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สารบัญ(ต่อ)

หน้า

แผนงานปฏิบติั
งานสหกิจศึกษา

-ปิดได้
โมเดลโอวลัติน
โมเดลเตายา่ง Miyabi
โมเดลโทรศพัท์
โมเดลปลาดิบ
ทาํโมเดลผลไมต้กแต่งของ Miyabi
ทาํโมเดลขวดของ Miyabi
โมเดลชุดของวา่ง ของ Miyabi

Vigo
โมเดลปลาตาเดียว
โมเดลคอนโด

หนงัสือการ์ตูนของค่ายบรรลือสาร

NGUI
หรือโครงงาน

3.3.1
การวางโค๊ด
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สารบัญ(ต่อ)

หน้า

ออกแบบตวัละครและฉาก

การวเิคราะห์ขอ้มูล

ผลการดําเนินงานการวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 46

AI

Paint Skin Weight
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สารบัญ(ต่อ)

หน้า
การเขียนโคด๊ Network

Random Item

การเขียนโคด๊เลือด

ผลการวเิคราะห์ขอ้มูล
วเิคราะห์และวจิารณ์ขอ้มูลโดยเปรียบเทียบ
กบัวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมายในการปฏิบติังานหรือโครงการ

บทสรุปและข้อเสนอแนะ
สรุปผลดาํเนินงาน
แนวทางการแกไ้ขปัญหา
ขอ้เสนอแนะจากการดาํเนินงาน

เอกสารอ้างองิ
ภาคผนวก 74

ก การใช้โปรแกรมAutodesk Maya 75

ข บทเกมการเล่น การจัดลาํดับของการเล่นเกม

ประวตัิผู้จัดทาํโครงงาน
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สารบัญตาราง

หน้า

3.1 แผนการปฏิบติังาน
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สารบัญภาพ

ภาพ หน้า

1.1 โลโกบ้ริษทั ซีจีโพลิกอ้น จาํกดั
CGpolygon co.,ltd

แผนผงัโครงสร้างภายในบริษทั
Notebook และ PC

ตวัอยา่ง UV Mapping
ตวัอยา่งการจดัแสง
ทฤษฎีสีคู่ตรงขา้ม
ทฤษฎี
Logo Adobe Photoshop 28
Logo Adobe Illustrator 29
Logo Adobe After effect 29

Logo Zbrush
Logo Unity

Logo Autodesk Maya
Logo Unfold 3D 32
Logo UV Layout 32

3.1 โมเดลสมุดบญัชี 35
3.2 โมเดลโอวลัติน 35
3.3 โมเดลเตายา่ง 36
3.4 โมเดลมือถือ 36
3.5 โมเดลซูชิ 37
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3.10 โมเดลปลาตาเดียว 39
3.11 โมเดลคอนโด 40
3.12 40
3.13 41
3.14 โมเดลหนงัสือการ์ตูน 41
3.15 จดัโมเดลหนงัสือการ์ตูนใน Unity 42
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3.17 แผนผงัของเกม
4.1 ตวัอยา่ง VDO ไดน้าํมาเป็นขอ้มูลอา้งอิง 46
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4.5 โมเดลปีกของตวัละคร 49
4.6 โมเดล AI 49
4.7 โมเดล AI 2 50
4.8 โมเดล AI 3 50
4.9 โมเดล AI 4 51
4.10 51
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บทนํา

1.1

ภาพ 1.1 โลโกบ้ริษทั ซีจีโพลิกอ้น จาํกดั
: CG polygon Co.,LTD ( บริษทั ซีจิโพลิกอน จาํกดั )
: 1/862 การ์เดน้โฮมพลาซ่า โซน8 ถนนพหลโยธิน 60

ตาํบลคูคต อาํเภอลาํลูกกา ปทุมธานี 12130
โทรศพัท์ : 080-264-3336
E-mail : cgpolygon@gmail.com
Website : www.mesise.com , www.cgpolygon.com

ภาพ 1.2 CGpolygon co.,ltd
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร

CGpolygon เป็นบริษทัรับผลิตงาน ARCode, Model 3D, 3D Mapping, Kinect และงาน
โดยเปิดรับงานดา้นการผลิตโมเดลหากหลายรูปลงใน AR Code 3D

Model, 3D Background, Storyboard, Layout, Texture, Lighting, Animation, Video Mapping ไป
จนถึง Programming

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร
แผนผงัโครงสร้างภายในบริษทั

ภาพ 1.3 แผนผงัโครงสร้างภายในบริษทั
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1.

ตาํแหน่ง : พนกังานฝ่าย 3D Model
: 3D Modeling, 3D Mapping, UV Mapping ,Texturing, Lightning, 3D

Animation

: คุณวฒันสิน
ตาํแหน่ง : D

1.6 ปฏบัิติงาน

3มิถุนายน ถึง 4ตุลาคม 2556 4 เดือน

: “Low Carbon” รณรงค์

บทสรุปวา่จะทาํเกม

ปัญหา :
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1.8 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน

1.9

ไดรั้บประสบการณ์ ไม่สามารถตอบได้
พฒันาทกัษะ จากผูมี้ประสบการณ์

น

ศึกษาวธีิสร้างเกมดว้ยโปรแกรม Unity และรูปแบบการเขียน Code
1.9.9 เสริมสร้างประสบการณ์ในการผลิตซอฟแวร์เกม
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1.10 นิยามศัพท์เฉพาะ

Animation :

ความ

AR Code :          Augmented Reality คือการนาํเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน
QR Code แต่ AR Code

สามารถ แสดงผลออกมาเป็นรูปแบบ 3มิติได้
Mapping :

ตวัสินคา้เอง เสาหรือผนงั ทาํใหว้ตัถุเหมือนมีชีวิต มีการ

UV Mapping : กระบวนการสร้างแบบจาํลองสามมิติ หมายถึงการสร้าง Map
2 มิติ (แกน U และ V ) เขา้หาขอ้มูล 3 มิติ (แกน X

Y และ Z) ตามระบบพิกดัคาร์ทีเซียน แบบจาํลอง 3
มี UV น
การจดัวางภาพ 2 3 มิติ เช่นการทาํ texture หรือ

ในบางกรณี UV
มิติไปยงัรูป 2 มิติก็ได้ เช่นการใชว้ธีิระบายสีลงบนแบบจาํลอง 3
มิติ

Blend Shape : การทาํหนา้ตาลกัษณะอารมณ์ของตวัละคร หรือสามารถเอาไป
ประยกุตใ์ชก้บัการทาํใหโ้มเดลหลกั

Texture Mapping      : การใช้ UV map
ตาํแหน่งบน face (3 มิติ) ใด ๆ ควรจะไปอา้งอิงค่าสีจากจุดไหน
บนแผน่ texture 2 Texture อาจจะ
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Texture :
อะไร

IK :

Normal mapping : เป็นการใช้ Texture กาํหนดค่านอร์มอลบนแต่ละจุดบนโพลี
การสะทอ้นแสงตรง น

ตา

Paint weight : Joint หรือ IK
ตวั ละครในช่วง

Key Frame : Frame
ใน
Frame ในการสร้างงาน Animation เราจะตอ้งกาํหนด

Keyframe ในตาํแหน่งต่างๆและกาํหนดรายละเอียดของแต่
ละ Keyframe ไดอ้ยา่งเหมาะสม งาน Animation
ผลลั

Extrude :

Duplicate                       :

Edge                               : เส้นขอบของวตัถุ

Face :

Combine :

Separate                        : Combine ออกจากกนั
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Merge                            : การรวมจุดหรื

Polygon                          : 3

Image Plane :

Smooth :

Bind skin : การทาํวตัถุมารวมกบั IK

Parent                           :
ส่วนต่างๆ

Vertex :

Terrain :

Prefab :

GUI : Graphical User Interface สัญลกัษณ์หรือภาพ
นอกเหนือจากทางตวัอกัษรกุยมีส่วนประกอบต่างๆ
เช่น ไอคอน
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2

2.1

Notebook และ PC

และตอ้งมีการรองรับ
เช่น สเปค

CPU : Core I5 2500K
Ram : Gskill 4 GB
Window : 7 64bit
Mainboard : Maximus 4 GEN E
NVIDIA GeForce GTX560 Ti
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2.2 ทฤษฏี
2.2.1 ทฤษฏีองค์ประกอบงานโมเดล (Element of Model)

1 (Texture)

2.2.1.2 การทาํ Mapping โมเดล

โดยกางวตัถุออกเป็น

ตวัอยา่ง UV Mapping
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2.2.2 ทฤษฏีแสงเงา(Light)

1) บริเวณแสงสวา่งจดั (Hi-light) แสงมาก

2) บริเวณแสงสวา่ง (Light) รองลงมาจากบริเวณแสงสวา่ง

3) บริเวณเงา (Shade)
แสงสวา่ง

4) บริเวณเงา เขม้จดั (Hi-Shade) หรือ

5) บริเวณเงาตกทอด
ภายนอกวตัถุ หลงั
ทิศทางและระยะของเงา

ตวัอยา่งการจดัแสง
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2.2.3 ทฤษฏีสีคู่ตรงข้าม

น

ภาพตอ้ง อยา่เกิน 10% ในลกัษณะการนาํไปใช ้ในทางประยกุตศิ์ลป์
หรือเชิงพานิชควรใชต้าม หลกัเกณฑ์

- 80% 20%
จึงจะ

มีคุณค่าทางศิลปะ
-
- ไปดว้ยตน้ไมใ้บไมเ้ล็ก การใชสี้ตดักนัอยา่งสดๆ

สลบักนั ผลคือจะผสมผสานกนัเอง
-

ดาํ

ทฤษฎีสีคู่ตรงขา้ม
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2.2.4 ทฤษฎอี (Anatomy)

คาํวา่ Anatomy แยกออกไดเ้ป็น
Ana =Apart Tomy หรือTome=Cutting
Anatomy Gross
Anatomy ใชก้ารชาํแหละ ดว้ยตาเปล่าเป็นหลกั

ของร่างกาย และขอบเขตหรือขอ้จาํกดัของการขยบัในแต่ละส่วน จาํพวกกระดูก ข้อต่อ และ

2.2.5 ทฤษฎีเกมกบัการศึกษา

เกมในปัจจุบนัเป็นเกมในลกัษณะเล่นอยา่งเดียว “mere play” คือ
เพลิดเพลิน สนุกสนานในการเล่นเกมของผูเ้ล่น
ยุง่ยากหากตอ้งการใหบ้รรลุวตัถุ ประสงคข์า้งตน้

“Play to Learning”
หลงัจากการเล่น เกม เรียนไปดว้ยและก็สนุกไปดว้ยพร้อมกนั ทาํใหผู้เ้รียนมีการเรียนรู้อยา่งมี
ความหมาย
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ซบัซอ้น ปัจจุบนัมี
เรียนนาํเขา้ไปแทรกในเกม แลว้ใหผู้เ้รียน

ผูเ้รียนจนผูเ้รียนเกิดการเรียนรู้ไดใ้น
สร้าง

และยงัใชเ้กมรูปแบบ
การสร้าง ทาํใหเ้กิดขอ้สงสัยวา่รูปแบบเกม

แบบเดียว
คาํนึงถึงจุดประสงคก์ารเรียนรู้เป็นหลกั โดยสามารถจาํแนก

เหมาะสม ดงั (เกมคอมพิวเตอร์)

1. ความจาํ ความคงทนในการจาํ
แลว้ รูปแบบเกม เช่น เกมแบบฝึกหดั,Quiz, เกม Crossword และเกม

puzzles ต่างๆ เป็นตน้

2. การกระทาํ การ
เวลา รูปแบบเกม เช่น

เกม Simulation ต่างๆ เช่น เกมยงิ, เกมขบัรถ เป็นตน้

3. ประยกุตค์วามคิดรวบยอดและกฎขอ้บงัคบัต่างๆ
การกระทาํ เช่น เกมกีฬาต่างๆ

4. สามารถแสดงผล
การกระทาํไดใ้นทนัที Real Time รูปแบบเกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภยั เป็นตน้

5. างเลือก
รูปแบบเกม เช่น เกมวางแผน, เกมผจญภยั,

พฒันาเกมในอนาคตเราจึงควรคาํนึงถึงจุดประสงคก์าร เรียนรู้ควบคู่ไปกบัรูปแบ
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2.2.6 ทฤษฎกีารเขียนโปรแกรม

อลักอริธึม (Algorithm) คือ โดยนาํหลกัเหตุผล
ไป

ประสิทธิภาพในการคน้หาและแกไ้ขปัญหา

Algorithm) อแลน เดอะ กอริทึม ทิว
ริง (Alan The Gorithm Turing) ผูค้น้พบวา่การพิสูจน์ทางคณิตศาสตร์หรือปัญหาทางตรรกะ

ประโยชน์ของอลักอริธึม (Algorithm) คือ ทาํใหไ้ม่สับสนกบัวธีิดาํเนินงาน เพราะทุกอยา่ง
ใหก้ารทาํงานสําเร็จอยา่ง

รวดเร็ว ทาํใหปั้ญหาลดลงหรือสามารถคน้หาตน้เหตุของปัญหาไดอ้ยา่งรวดเร็ว
ออกมาใหเ้ห็นอยา่งชดัเจน

คาํวา่ Algorithm 9 อะบู
อบัดิลลาหฺ บิน มูซา อลัคอวาริซมีย์ (Abu Abdillah Muhammad bin Musa al-Khawarizmi) คาํวา่ al-
Khawarizmi Algoritmi แลว้
กลายเป็น Algorithm อลักอริทึม มา
เป็นคาํ 18.

1842 โดย เอดา ไบรอน ใน notes
on the analytical engine ทาํใหถื้อกนัวา่ เอดาเป็นนกัพฒันาโปรแกรมหรือโปรแกรมเมอร์คนแรก
ของโลก analytical engine จนเสร็จ

ชดัเจน ปัญหาในทาง

ขอ น
โดย แอลนั ทวัริง นตอนวธีิใดๆ
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อลักอริธึม (Algorithm)

1.

n-1 แลว้จึงนาํ

2. การหาผลบวกและผลคูณ
3. ทฤษฎีตวัเลข
4. การประมาณค่า
5. การหาสัมประสิทธิแบบ Binomial
6. การสรุปโดยการประมาณขอบเขตบนสุด
การประยกุตใ์ชอ้ลักอริธึม สามารถ นาํอลักอริธึมมาปรับใชก้บัการทาํงานของเรา

Algorithm คือ
นาํเขา้อะไร แลว้จะตอ้งไดผ้ลลพัธ์เช่นไร

Algorithm ไม่ใช่คาํตอบแต่
Algorithm ไดแ้ก่

1. Natural Language
2. Pseudocode อธิบายดว้ยรหสัจาํลองหรือรหสัเทียม
3. Flowchart ไม่จาํกดัเฉพาะการเขียน

ไดเ้ช่นเดียวกนั ตวัอยา่งเช่น
ในการวางแผนการใชท้รัพยากรทางธุรกิจขององคก์ร หรือ Enterprise Resource Planning

( ERP )
Algorithm ดว้ย และสามารถตดัทอน

ความสับสนขณะทาํงานดว้ย
ภาษา C# เป็น ภาษาโครงสร้างแบบเดียวกบัภาษา C มีกฏระเบียบ

อีก
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(
เรียนรู้ควบคู่กนัไป) C#

นโปรแกรมเมอร์
1. ทาํใจใหรั้กการโปรแกรม ถา้

2. โดยให้นึกอยา่งผมวา่
แลว้ทาํไมเราจะไม่พยายามทาํใหไ้ดอ้ยา่ง

เคา้บา้งล่ะ
3.

ชาํนาณไปเอง
4.

ตอ้งออกไป
แสวงหาทาํความเขา้ใจเอาเองเสียบา้ง แต่ก็เขา้ใจ

ก็มีเทคนิคให้
1.

รูปแบบของโคด้เอาไวพ้อ
2. Method Main เป็นหลกั เพราะโปรแกรมจะ

3. ขยายความจากขอ้ 1
- Console.Write()
- output Console.ReadLine() input

4. นาํความรู้ความจาํไดใ้นบางส่วนมาลองเขียนโปรแกรมเล่นๆดู โดยลองนึกโจทยเ์อง
5.
6.
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ภาษา C# (C# Programming Language) จะ เขียนวา่ C Sharp (ซี-ชาร์พ) ก็ไดไ้ม่ผดิ เราๆ
C# เช่น ภาษา C, Java, C++ C#

C เป็นตวับ่งบอกใหรู้้วา่ C# มีตน้กาํเนิดมาจาก C #
C++ ไปอีกระดบันึง (มอง #

มุมสิครับ อาจมองแบบ C++++ ก็ไดไ้ม่ผดิ)

ถา้จะใหพ้ดูกนัเขา้ใจง่ายๆอีกก็คือ C# ไดร้วบรวมขอ้ดีของภาษาต่างๆเช่น Java, Delphi,
C++ (ใครเคยใช้ Java จะรู้วา่มีความคลา้ยกบั C# มาก

Visual C# 2008 ของทางไมโครซอฟทอี์กดว้ย จึงลดความยุง่ยาก
ในการโปรแกรมไดม้าก สามารถพฒันาโปรแกรมระดบัสูงไดด้ว้ย

ภาษา C , C++, C#
และสูงเขา้ไวด้ว้ยกนั

บิดาของภาษา C# (C# Microsoft พฒันา
Anders Hejlsberg (แอนเดรส ฮาเยสเบิร์ก)

C# Hejlsberg
ไดบ้รรจงสร้างมาใหเ้หล่าโปรแกรมเมอร์ยคุใหม่ใชก้นัอยา่งสะดวกสบาย
ไม่ไดอี้กแลว้

แมต้น้กาํเนิดจะมาจาก Anders Hejlsberg
นาน" จึงไดพ้ฒันา C# C# 2008 แลว้ (2010 ก็ใกลจ้ะออกมาแลว้
เหมือนกนันะ)

C# ถา้เราศึกษาตรง
(

ไมโครซอร์ฟเคา้ใจดีปล่อย Visual C# 2008 Express Edition
สาํหรับการศึกษา แมจ้ะขาด component
ครับ (นอกจาก C# Basic, C++)
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Variable (ตวัแปร) ถา้พดูถึงวิชาคณิตศาสตร์
ต้

ตวัแปร คือ
1 ค่

และตอ้งกาํหนด

1. หา้มนาํคาํสงวน (reserved word)
2. @ และ _ (underscore)
3. 9number, 105Ages ถือวา่ผดิ
4. , +, -, *, %, !)
5. ตวัอกัษรใหญ่และเล็กจะถือวา่ไม่เหมือนกนั เช่น mVar, MVAR จะถือวา่เป็นคนละตวั

แปร
6.

Age เป็นตน้

- _Number (ถูกตอ้งเพราะ _ และประกอบไปดว้ยตวัอกัษร)
- @humor123 - InputNumber (

ผดิ
- 12Vat (

- inter-net (ผดิเพราะมีอกัขระพิเศษ - )
- case (ผดิเพราะ case เป็นคาํสงวน)
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InCost (ตวัแปรเก็บค่าราคา ชนิด integer)
Dpi (ตวัแปรเก็บค่าพาย ชนิด Double)

bChecker (ตวัแปรเก็บค่าความจริงชนิด Boolean)

ป้องกนัการลืมชนิดขอ้มูลของ
Compiler Visual Studio สามารถบอก

ต่อไป

เราจะตอ้งทาํการประกาศตวัแปร
เสียก่อน ะรับเขา้มาเก็บไว้
ในตวัแปรต่อไป

(
แปร) ; // int number ;
// เป็นการประกาศตวัแปร number ชนิด int (จาํนวนเตม็)

เราสามารถประกาศตวัแปรไดห้ลายตวัพร้อมกนั (ชนิดของตวัแปร) ( 1),
( 2), ( 3), ...., ( n) ; เช่น

int a,b,c,d,e ; int ( เราสามารถประกาศตวัแปร
มตน้ใหก้บัตวัแปรได้ ( ; เช่น

double pi = 3.14 ; // เป็นการประกาศค่าตวัแปร pi ชนิด double (จาํนวนจริง) พร้อมกบัใส่
ค่าใหก้บัตวัแปร pi

สาํหรับการประกาศค่าของ string และ char
string text = "Oak"; //
char word = 'O'; // '...' มาครอบขอ้ความเอาไว้
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Constant ) าะจงใน
แต่ละค่า เช่น ค่า พาย ค่า e จะไม่

const ( ( ;
การประกาศตวัแปร const
const int oak ; (ถือวา่ผดิ จะไม่สามารถรันโปรแกรมได)้ x x x x x x const double PI = 3.14159 ;

ทาํงานของโคด้โปรแกรม
ตลอดเวลา
โปรแกรมมีประสิทธิ
ตนเอง

การควบคุมการทาํงานของโปรแกรม มีอยู่ 2 แบบด้วยกนั
1. การตดัสินใจ (Decision)
2. Iteration)

1. การตัดสินใจ (Decision)

if else
if else ก็

เช่นกนั ความหมายตรงตวั if( else(นอกจาก)
if if
ของ if กนัสักหน่อย if ( -1 ) { ; }

if เทคนิคการพิมพใ์หร้วดเร็วคือ พิมพ์ if ตามปกติ นกด TAB
loop และ ()
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-1 ส่วนใหญ่เราจะใชก้ารเปรียบเทียบเชิงตรรกะ โดยใชต้วัดาํเนินการ
ทางตรรกะ (logical Operator) ; ภายใน loop
ของ if else if ( -1 ) { -1 ; } else { -2 ; // สังเกตุใหดี้วา่ else ไม่

-2 -1 เป็นเทจ็ } loop if
{", "}"

if ( static void Main(string[]args) )

int a = int.Parse( Console.ReadLine( ) ) ;
int b = int.Parse( Console.ReadLine( ) ) ;
if ( a<b )
{

Console.WriteLine(" {0} less than {1} ", a, b) ;
}
else if ( a>b )

{
Console.WriteLine(" {0} more than {1} ", a, b) ;

}

switch

switch object
case)

break
break โปรแกรมจะกระโดดการทาํงานไป

ปิด " } "
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จนถึง

default break Flowchart ของ switch

switch ( object
{

case -1 : -1 ; break ;
case -2 : -2 ; break ;
case -3 : -3 ; break ;
. . case อนไข-n : -n ; break ;
default : -n+1 ; break ;

}

จากรูป (expression = object , condition = , statement =
โปรแกรมจะนาํ object หรือ expression case ใด โดยจะ
คน้หาจนกวา่จะเจอ โดยถา้เจอ (หรือไดค้่าความจริงเป็นจริง)
โปรแกรม แต่ถา้ไม่เจอ (ไดค้่าความจริงเป็นเท็จ)
ไม่พบ จนมาถึงส่วนของ default statementX ;

ใช้ switch ( static void Main(string[]args)
)

Console.Write("a = ");
int a = int.Parse( Console.ReadLine( ) ) ;
Console.Write("b = ");
int b = int.Parse( Console.ReadLine( ) ) ;
Console.WriteLine( "Easy Calculator Press 1 to a+b Press 2 to a-b Press 3 to a*b" ) ;
string c = Console.ReadLine( ) ;
switch (c)
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{
case "1" : Console.WriteLine(a+b) ; break ;
case "2" : Console.WriteLine(a-b) ; break ;
case "3" : Console.WriteLine(a*b) ; break ;
default : Console.WriteLine( "Error" ); break ;
}

Itaration)
นึกดู

1,000 คาํ เราคงจะพิมพ์
Console.WriteLine()

น

for

for ,

การทาํงาน (statements) (condition) เป็น
condition) จะอธิบาย

จุดเด่นของ for

for ( , [ตวัแปร] [ตวัดาํ ,
ของตวัแปร )

{
;

}
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หรือ รูปแบบของ for
วนรอบ

for ( [ , [ตวัแปร] [ตวัดาํเนินการเปรียบเทียบ]
,

{
;

}

loop ของ for

for ( , [ , อตัรา
;

ในส่วนของ condition =
x < 5 a <= 6 เป็นตน้

postfix และ prefix - postfix

รูปแบบ [ตวัแปร]++ ; หรือ [ตวัแปร]-- ;
int a = 2 ; a++ ;
Console.Write( a ) ; ผลลพัท์ 3 - prefix รูปแบบ ++[ตวัแปร] ;
หรือ --
[ตวัแปร] ; int b = 3 ; --b ; Console.Write( b ) ; ผลลพัท์ 2

ความต่างของ postfix กบั prefix จะเห็นไดช้ดัในส่วนของการ assign ค่า
int c = 5 ;

int x = ++c ;
int y = c++ ;
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ผลลพัทข์องค่า x คือ 6 ผลลพัทข์องค่า y คือ 5 อาจกล่าวไดว้า่ โปรแกรมจะอ่านจากซา้ยไป
prefix ++c จึงทาํการบวกค่าอีก 1 x

แต่ postfix c จึงทาํใหโ้ปรแกรมเก็บค่า c เดิมก่อน
ใชใ้นโคด้ถดัๆไป

while

( for) while
ลาํดบัการทาํงาน (Statement) condition)

condition ) จะอธิบาย
while

condition = , Statements1 = while
condition) วา่เป็นจริงหรือไม่ ถา้จริง(TRUE) ก็จะเขา้มาใน loop

(Statements1)
loop condition) โปรแกรมจะ

while Statements1

loop while Forever loops"

while ( ; while (
{

1 ;
2 ;
3 ;

}
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do while

while loop ก่อน 1
while

loop

do while while คือ
ทาํงาน (statements) และปีกกาปิด condition) เป็นจริง

(condition)
do while จะอธิบายโครงสร้างของ

do
{

ง 1 ;
2 ; // 1 , 2 3 จะถูกโปรแกรมทาํก่อน 1 3 ;

}
while ( ; // หา้มลืม ; หลงั while () เด็ดขาด

โดยจะแสดงผล
เป็นสูตรคูณแม่ 3 ( Main)

รูปแบบ for

for( int i = 1 ; i <= 12 ; i++ )
{
Console.WriteLine( "3 x {0} = {1} " , i, 3*i ) ;

}

หรือ
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int i ;
for( i = 1 ; i <= 12 ; i++ )
{
Console.WriteLine( "3 x {0} = {1} " , i, 3*i ) ;
}

จะเห็นไดว้า่รูปแบบของ for เพราะจะ

รูปแบบ while

int i = 1 ;
while( i <= 12 )
{

Console.WriteLine( "3 x {0} = {1} " , i, 3*i ) ; i++ ;
}

while i อยูใ่น loop
ของ while ดว้ย

รูปแบบ do...while

int i = 1 ; do
{
Console.WriteLine( "3 x {0} = {1} " , i, 3*i ) ; i++ ;
}
while( i <= 12 ) ;

while 1 (i=1)
i = 2
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2.3
2.3.1 Adobe Photoshop

Logo Adobe Photoshop

Adobe Photoshop
และตกแต่งรูปภาพ (photo editing and retouching) แบบ bitmap ผลิตโดยบริษทั Adobe
Systems ปัจจุบนัโปรแกรม Photoshop พฒันามาถึงรุ่น CS6 (Creative Suite 6)
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2.3.2 Adobe Illustrator

Logo Adobe Illustrator

Adobe Illustrator) เป็นโปรแกรมวาดภาพกราฟิกแบบเวกเตอร์
บริษทั Adobe Systems .ศ. 1986 Macintosh

2 ออกมาใหใ้ชง้านไดก้บั Window วามพึงพอใจ และ การ

2.3.3 Adobe After Effect

Logo Adobe After Effect

Adobe After Effects ,
ภาพเอฟเฟ็ก และคอมโพสิตในระบบดิจิตอล ผลิตโดยบริษทั Adobe Systems

การสร้างภาพยนตร์ และ รายการโทรทศัน์ การใชง้านหลกั
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คือการก่อกาํเนิดแอนิเมชนัแบบ 2 มิติ และ2.5 มิติ ,องคป์ระกอบภาพเอฟเฟ็ก และการ
ตกแต่ง

2.3.4 Zbrush

Logo Zbrush

ละเอียดสูง
(High-resolution models) (จาํนวน Polygon สูงกวา่ 1 ลา้น Polygon Model
ไปใชใ้น ภาพยนตร์, เกมส์,
ใชแ้ลว้ ยกตวัอยา่ง เช่น ILM, Electronic Arts เป็นตน้ โปรแกรม ZBrush ใชเ้ทคนิค
Dynamic Levels of Resolution ผูใ้ชส้ามารถเลือกแกไ้ขโมเดลใน
ระดบั Global หรือ Local ได้ ทาํใหมี้ทางเลือกในการแกไ้ขโมเดลไดม้าก
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2.3.5 Unity

Logo Unity

Unity
Windows, OS X และเว็ แต่
iOS, Android และล่าสุดบน Flash Player

อีกดว้ย

2.3.6 Autodesk Maya

Logo Autodesk Maya

เป็นโปรแกรม มากประสิทธิภาพสาํหรับงาน 3D และ visual effect
ดว้ย ความสามารถในการสร้าง model animation และ
ในการจดัการ rendering open architecture

สามารถเขียน script โดยใช้
MEL หรือ Python AutodeskMayaหรือการเขียน

API (application programming interface) AutodeskMaya
เป็น สุดยอดโปรแกรม 3D จากผูส้ร้าง วดีีโอและภาพยนตร์ ผูพ้ฒันา
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เกมส์ และ ศิลปินต่างๆ
ขีดจาํกดั

2.3.7 Unfold 3D

Logo Unfold 3D

UV Texture ใหก้บัโมเดล

2.3.8 UV Layout

4 Logo UV Layout

UV Texture ใหก้บัโมเดล
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3.1 แผนงานปฏบัิติ
แผนงานปฏิบติั

เดือน เดือน 2 เดือน เดือน
โมเดลสนามกีฬา
โมเดลซูชิ และผกั
โมเดล
โมเดลโอวลัติน
โมเดลสมุดบญัชี
โมเดลโทรศพัทมื์อถือ
โมเดล
D4D
โมเดลชุดขวด
โมเดลชุดอาหาร
หวาน และของวา่ง

โมเดล
โมเดลปลา
โมเดลคอนโด
จดัแสง

โมเดลหนงัสือการ์ตูน
จดัโมเดลหนงัสือ
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แผนงานปฏิบติั (ต่อ)

เดือน เดือน 2 เดือน เดือน
รายงานสหกิจศึกษา
โปรเจคสหกิจศึกษา

ได้รับมอบหมาย

เดือนในบริษทัซีจีโพลีกอน จาํกดั
หรือ CGpolygo Co.,Ltd D Model
ประสบการณ์ในการทาํงานต่างๆ มากมาย ไดรั้บความรู้ในหลายๆ แบบ

“Low Carbon” อมใหพ้รีเซน
ในทนัที
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-ปิดได้ แบบ AR
Adobe Photoshop, Adobe Illustrator, Autodesk Maya

. โมเดลสมุดบญัชี

3.2.2 โมเดลโอวลัตินสําหรับทาํ AR
Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลโอวลัติน
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\3.2.3 โมเดลเตาย่าง Miyabi สําหรับทาํ AR

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. เตายา่ง

3.2.4 โมเดลโทรศัพท์สําหรับทาํ AR

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลมือถือ
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AR

Autodesk Maya

. โมเดลซูชิ

โมเดลผลไม้ตกแต่งของ Miyabi สําหรับทาํ AR

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลผลไม้
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โมเดลขวดของ Miyabi สําหรับทาํ AR

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลขวด

โมเดลชุดของว่าง ของ Miyabi สําหรับทาํ AR

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลของหวาน
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Vigo

Autodesk Maya

.

โมเดลปลาตาเดียว

Adobe Photoshop, Autodesk Maya , Zbrush

. โมเดลปลาตาเดียว
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โมเดลคอนโด

Adobe Photoshop, Autodesk Maya

. โมเดลคอนโด

Autodesk Maya

.
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Autodesk Maya

.

หนังสือการ์ตูนของค่าบรรลอืสาร

Autodesk Maya, Adobe Photoshop

. โมเดลหนงัสือการ์ตูน
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จัดหนังสือการ์ตูนของค่าบรรลอืสาร

Unity3D

. จดัโมเดลหนงัสือการ์ตูนใน Unity

ทาํหน้าเมนูด้วย NGUI

Unity3D

. เมนู NGUI



43

3.3 หรือโครงงาน

“Low Carbon”

Story board

Autodesk Maya 2013 , UV Layout , Adobe Photoshop CS6, Adobe Illustrator CS6 , Unity 4.0
กาํหนดการทาํโครงงานในช่วงตน้ของเดือน Autodesk
Maya และนาํมาทดสอบใน Unity
การลงมือเขียน Code AI

Interface
ระบบ Network ไวส้าํหรับการเล่นหลายคน

แผนผงัของเกม
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3.3.1 การว

มเกมตวัเราจะ

ทาํใหว้ดัถูกทาํลาย

3.3.2 การวางโค๊ด

อมูล
ต่างๆ

ออกแบบตัวละครและฉาก

AI

การดําเนินงาน

การสร้างโมเดล ทาํ Texture ในแต่ละงานตอ้ง
ศึกษาและหา Texture โดย ในการ
ปฏิบติังานจริงๆ
สนใจ
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3.4 การวเิคราะห์ข้อมูล

Network Lan

หมดทุกอยา่ง แต่ส่วน Network
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4

ผลการดาํเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ

งเกมเป็น
ายอยา่ง และดว้ยคาํแนะนาํของประธานบ

ไดมี้การนาํเสนอโดยเป็นรูปแบบ Storyboard ตวัละคร และ ภายใน

4.1.1

Interface โดยรวม ระบบภายในเกม การจดัวาง
ออกแบบฉาก
youtube.com

4.1 ตวัอยา่ง VDO ไดน้าํมาเป็นขอ้มูลอา้งอิง
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4.1.2

และการเล่นสามารถแสดงถึงอะไร และ

ฟิสิกส์ โครงสร้างโมเดลอีกดว้ย

4.1.3 สร้างโมเดลตัวละคร (Character)

4.2 ตวัอยา่งแบบโมเดล เลือกมาทาํ

ตอ้งคงความเป็นเทพ
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4.3

4.4 โมเดลตวัละครโดยสมบูรณ์
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4.5 โมเดลปีกของตวัละคร

4.1.4 สร้างตัวละคร AI (Artificial Intelligence)

AI คือ Artificial Intelligence “บอท”

เกมทุกเกมและทุกประเภทจะตอ้งมี
หมด 4 ชนิด ดงัภาพต่อ

4.6 โมเดล AI
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4.7 โมเดล AI 2

4.8 โมเดล AI 3
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4.9 โมเดล AI 4

4.1.5 สร้างฉาก (Background)

4.10
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4.11 ตวัอยา่งฉากภายในเกม

4.12 ฉากโดยรวมภายในเกม
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4.1.6 (Object)

มีความจาํเป็นอยา่งมาก
ไม่ขดัสายตาผูเ้ล่น

4.13

4.14 ไอเทสาํหรับช่วยเหลือผูเ้ล่น
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4.1.7 การกางผวิโมเดล (UV Mapping)

สวยงามและการคาํนวนค่าสีไม่เสียหาย ในภาพตวัอยา่งคือการกาง UV แบบคร่าวๆ

4.15 โมเดล UV Mapping

4.1.8 การทาํสีและลาย (Texture & Bump)

วา่ Texture
ฉากโดยรวมจะออกมาเป็นอยา่งไร และสอดคลอ้งกนัหรือไม่

เช่น การใส่ Texture ใหก้บักาํแพง โดยจาํเป็นตอ้งกาง UV
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4.16 การทาํ Texture กบัวตัถุ

4.17 Texture ใน UV

ต่อจาการทาํ Texture Bump หรือ
Normal Map Face เท่าเดิม

จาํเป็นตอ้งทาํการกาง UV
Texture อีกดว้ย โดยจะมีโปรแกรมอยา่ง Zbrush เขา้มาร่วมใช้

Unfold
ส่วนของโมเดลในการทาํ Texture
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4.18 กาทาํ Bump

4.19 ตวัอยา่ง Bump

4.1.9 Animation & Skeleton IK)

การทาํ
Key Frame Frame : 1วนิาที จาํเป็นตอ้งคาํนวนดว้ย

Frame
เดียวกนั จะทาํใหส้ร้าง Loop ในรูปจะมีแถบขา้งล่าง สีเทาอ่อนและมีเส้นสีแดงตาม

Frame
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4.20

4.21

การทาํ IK

นาโตมีในหลายๆ อยา่ง
โดยศึกษาจากวดีิโอ
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4.22 IK

4.1.10 การ Paint Skin Weights

Paint Weights ทาํใหต้อ้ง
ทาํการ Paint
เดิม สังเกตุจากการขยบัแขนของตวัเองดู Paint

Paint

4.23 การ Paint Skin Weight ตวัละคร
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4.1.11 Face of model)

ของวดัถุ Face
Face

ปัญหาในภายหลงั Low
Polygon และ High Polygon Low Polygon ดา้นขวาคือ High Polygon

4.24

4.1.12 การย้ายไฟล์โมเดลลง (Export file to unity)

นามสกุลเฉพาะคือ .FBX
Texture

Bake Simulation หรือการเซต
เล่นอนิเ ลาด
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4.25 การ Export Model จาก Maya ดว้ยไฟล์ .FBX

4.26 ไฟล ์.FBX Maya

4.1.13 ก
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4.27 การจดัฉากภายในเกม

4.1.14 การเขียนโค๊ดควบคุม (Coding)

การเขียนโคด๊
C# Java Script

เช่น การกดปุ่ม
A, S, W, D ในการเดิน

4.28 ตวัอยา่งโคด๊การควบคุมตวัละคร

AI
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4.29 ตวัอยา่งโคด๊การควบคุม AI

4.1.15 การเขียนโค๊ด Network

การทาํ Server ผา่น Network
ส่งค่าตลอดเวลาทาํใหเ้กิดการล่าชา้ของโปรเจคสูงมาก และยงัไม่สามารถแกไ้ขไดห้มด
เป็นกรณีศึกษา ทาํใหไ้ม่สามารถทาํสาํเร็จได้

4.30 ตวัอยา่งโคด๊ Network Games
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4.31 Network Games

4.1.16 การเขียนโค๊ด Random Item

ถึงแมจ้ะติดการทาํ Network

4.32 ตวัอยา่งโคด๊สุ่มของ
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4.33 ไอเทม

4.1.17 การเขียนโค๊ดเลอืด (HP BAR)

ห งมากระทบอีกวตัถุห ง
เป็นจุดแจง้คอย

4.34 ตวัอยา่งโคด๊เลือด
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4.35 ตวัอยา่งการแสดงผลเลือดเตม็

4.36 ตวัอยา่งการแสดงผลเลือด

4.37 ตวัอยา่งการแสดงผลเลือด
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4.1.18 การทาํเอฟเฟค (Effect)

น โดย
เป็นตวัสร้างสีสันต์ โดยใช้
Particle กบั Texture

4.38 ตวัอยา่งเอฟเฟคเก็บไอเทมในเกม

4.39 ตวัอยา่งเอฟเฟคยงิกระทบ
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4.1.19 การสร้างหน้าเมนูหลัก

Unity GUI รูปภาพมาแทนปุ่ม
ของ Unity

4.40 Texture ใหเ้ป็น GUI

4.41 ตวัอยา่งเมนูหลกัในเกม
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล

จุดประสงค์
ประสบการณ์ในการทาํงานในบริษทั

หอ้งเรียน
ไว

จาํเป็นในการยา้ยไฟลเ์ขา้โปรแกร

AR CODE

. ไดเ้รียนรู้การใช้ Unity
คา้ง

เขา้ใจ
.
. การทาํงานเป็นทีม

ความเป็นทีมมาก
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ผลการวิเคราะห์ขอ้มูล(ต่อ)

. ไดเ้รียนรู้ Code C# และหลกัการเขียน ถึงแม้
จะใชเ้หมือน Java script
แตกต่าง

จุดมุ่งหมายในการปฏบัิตงิานหรือการจัดทาํโครงการ

จากการปฏิบติั Unity
ภายใตห้วัขอ้ “Low Carbon” C# หมดรวมถึงการ
ดดัแปลง Code C#

เป็นตวัเกมในการเล่น

โดยเฉพาะส่วนของ Network
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5

บทสรุปและข้อเสนอแนะ

ไดรั้บ
ทาํใหรู้้วา่

ออกมาเรียบง่ายแต่มีคุณภาพ เพราะการทาํเกมเพียงเกมเดียวจาํเป็นตอ้งมีคนในหลายๆ ดา้น เพียงคน
เดียวจะทาํใหง้านล่าชา้ ทาํให้รู้จกัการทาํงานเป็นระบบ และได้

ทาํให้ไดคิ้ด ออกแบบ และพฒันา Code ไดเ้อง
ในมุมมองต่างๆ

จากการทดสอบผลการทาํงานของโปรแกรม “Temple Defend” โดยผูจ้ดัทาํไดน้าํ

Network
สดง

สีของโมเดลไม่ตรง
แนวทางการแก้ไข ตอ้งทาํการกาง UV

ปัญหา Unity
แนวทางการแก้ไข ทาํการสร้าง IK
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ปัญหา ตวัโมเดลฉากมีขนาดหนกัและใหญ่เกินไป
แนวทางการแก้ไข ลดจาํนวนการใชเ้ส้น แลว้ face( )

ของ และการคาํนวณของ
โปรแกรม

ปัญหา ทางดา้น Code ตวัละครในการบงัคบั
แนวทางการแก้ไข ศีกษาตามเวบ็ไซคแ์ลว้ค่อยๆ แกไ้ขและปรับมาจนสามารถเดิน

และบงัคบัตวัละครได้

ปัญหา ดา้นไม่เขา้ใจ Code C#
แนวทางการแก้ไข Code สอนหลกัและ

ความเขา้ใจ

ปัญหา ดา้นการใช้ GUI
แนวทางการแก้ไข Code สอนหลกัการใช้

ปัญหา ส่วนของการเล่นผา่น Network
แนวทางการแก้ไข Host และ Client ใหม่

ในการสร้าง
โมเดลและการออกแบบ Logic ในการเขียน Code Java Script และ C# ร่วมถึงการใช้

Unity และ Autodesk Maya
เขา้ใจ

Network
Network
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ภาคผนวก
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ภาคผนวก ก
การใช้งานโปรแกรม Autodesk Maya
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การใช้งานโปรแกรม Autodesk Maya

ส่วนประกอบของ Autodesk Maya

ภาพหนา้จอโปรแกรม Autodesk Maya 2013

Animation, Polygon, Surface,
Dynamics, Rendering, nDynamics และ Customize แต่หากเราลง Plug-in

ลง ในรูปจะมี DMM Plug-in เสริมมา
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ภาพ โปรแกรม Autodesk Maya 2013

ภาพ โปรแกรม Autodesk Maya 2013

เปิดไฟลง์าน เซฟงาน หรือการ

ภาพ โปรแกรม Autodesk Maya 2013

จากกนั ไดแ้ก่ Attribute Editor, Channel Box, Tool Setting
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1. Attribute Editor Texture หรือการ
Extrude

ภาพส่วนหนา้ต่าง Attribute Editor

2. Channel Box

ภาพส่วนหนา้ต่าง Channel Box
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3. Tool Setting ส่วนปรับแต่งค่าของการควบคุม
ของวตัถุ

ภาพส่วนหนา้ต่าง Tool Setting

ส่วนควบคุมการเล่นวดิีโอ ควบคุมการเล่น Animation ในแต่ละคียเ์ฟรม สามารถเล่น
เดินหนา้ หรือ ยอ้นหลงัได้

ภาพส่วนควบคุมการเล่นวดีิโอ

หน้าต่างทาํงาน Perspective
Space bar จะกลายเป็น 4 มุมมอง คือ Top,

Side, Front และ Perspective



80

ภาพหนา้ต่างทาํงาน

แถบ Key Frame ส่วนในการกาํหนดช่วงเวลาการทาํ Animation
ตอ้งการแลว้กด S

ภาพแถบ Key Frame

หลายๆ มุม สามารถเลือกกาํหนดได้

ภาพ
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ใชใ้นการควบคุมวตัถุโดยสามารถเลือกการควบคุมได้

ภาพ

1. Move Tool โดยมีคียล์ดัคือ W

ภาพ Move
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2. Rotate Tool เป็นการหมุนวตัถุ โดยมีคียล์ดัคือ E

ภาพ Rotate

3. Scale Tool เป็นการยอ่ หรือ ขยายวตัถุ โดยมีคียล์ดัคือ R

ภาพ Scale

คีย์ลดัการควบคุมมุมมอง

1. Zoom ใชด้ว้ยการกด Alt + Mouse Right Click [ ]

2. Move ใชด้ว้ยการกด Alt + Scroll Mouse [ ]
เมา้ส์ไปดว้ย จะทาํการยา้ยมุมกลอ้งการทาํงาน
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3. Rotate ใชด้ว้ยการกด Alt + Mouse Left Click [ ]
เมา้ส์ไปดว้ย จะทาํการหมุนมุมกลอ้งการทาํงาน

คีย์ลดัการแสดงผล

1.

ภาพการแสดงผลปกติ

2. Smooth แต่ยงัมีเส้นบอกโครงเดิมก่อนใส่

ภาพการแสดงแบบ Smooth
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3. Smooth

ภาพการแสดงแบบ Smooth

4. แสดงเส้นวตัถุ

ภาพการแสดงเฉพาะเส้นวตัถุ

5.

ภาพ
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6. แสดง Texture

ภาพการแสดง Texture

7.

ภาพการแสดงเงา
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1. Face

ภาพ Face ของวตัถุ

2. Edge เส้นของวตัถุ

ภาพ Edge ของวตัถุ
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3. Vertex จุดหรือมุมของวตัถุ

ภาพ Vertex ของวตัถุ

4. Surface
5. Polygon

กลม ทรงกระบอก ทรงกรวย และ วงแหวน
PEPSI

ภาพเลือกรูปทรงวตัถุ
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Channel Box Input Input ของวตัถุ แลว้ไป
Subdivision cap ดงัภาพ

ภาพ Subdivision cap

PEPSI
เลือกคาํวา่ Face (เลือกส่วนหวักบัทา้ย)

ภาพเลือก Face

Extrude และทา้ย
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ภาพการ Extrude

ใช ้คียล์ดั R
เป็นกระป๋อง และมีคียล์ดั W

ภาพรูปทรงกระป๋อง

Interactive splite

Enter จะไดเ้ส้นตามสร้าง
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ภาพการสร้างเส้นดว้ย Interactive splite

ค่อยๆ จดัเส้น ดดัทรงและทาํการ Extrude ส่วนบนกระป๋องจะไดรู้ป

ภาพสร้างรอยบุบบนปากกระป๋อง

บนปากกระป๋อง
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ภาพสร้างโมเดลปากกระป๋อง

Shift
Mesh > Booleans > Difference Mesh ใน

Polygon เสียก่อน

ภาพทาํการเจาะรูกระป๋อง

ภาพหลงัจากเจาะรูกระป๋อง
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ต่อไปใหส้ร้างฝากระป๋อง โดยการใชโ้มเดลทรงกระบอกแลว้ทาํการดดั และเจาะรูเหมือ

ภาพการทาํฝากระป๋อง

ภาพเอาฝากระป๋องมาจดัวาง

ต่อไปคือการทาํสี หรือ ใส่ Texture Texture
มาก่อน
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ภาพ Texture

เลือก Texture Assign New Material
Lambert กบั Blinn

Blinn

ภาพเลือกประเภท Texture

Texture Texture
Color

File
ษาไทยเด็ดขาด
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ภาพนาํเขา้ Texture

กาง UV Texture แบบเรียบ แบบทรงกระบอก
แบบทรงกรม หรือจะนาํวตัถุไปตดั UV ก็ได้

ภาพหลงัจากการนาํเขา้ Texture

UV
วาง Texture ไวก่อน
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ภาพเลือก UV Texture

ถา้เลือกการกาง UV แลว้ไม่สวยสามารถปรับมุมไดต้าม Face
Creates UVs UV ถา้เราเลือกการกางแบบทรงกระบอก เราก็เลือก Cylindrical
Mapping Texture

ภาพเลือก UV Texture

Blinn Blinn

โลหะ โดยปรับในส่วนค่าของ Specular Color Reflectivity เป็นส่วนของการ
สะทอ้น
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ภาพ

เราก็จะไดโ้มเดล กระป๋อง PEPSI

ภาพโมเดลกระป๋อง PEPSI

ยกตวัอยา่งใหไ้ดช้ม
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ภาคผนวก ข
บทเกมการเล่น การจดัลาํดบัรอบของการเกม
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บทเกมการเล่นและการจดัลาํดบัรอบของการเกม

ฤดูการ สภาพอากาศ และทาํใหเ้กิดภาวะโลกร้อน พอนานวนั
เขา้มลพิษก็ไดก่้อตวักนัเป็นกลุ่มกอ้นแลว้ทาํใหม้ล

โบราณสมยักรุงรัตนโกสินธ์ุ จงัหวดัอยธุยา ทาํใหเ้หล่าเทพต่างพากนัตอ้งช่วยมนุษยชาติ จึงส่งเทพ

บทผู้เล่น

อช่วยทาํใหเ้ราสามารถสู้กบัเหล่ามลพิษได้
โดยหา้มเลือดหมด และ วดัห้ามถูกทาํลาย

ไอเทมช่วยเหลอื

เทม และยงัมีเวลา
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AI ในเกม

AI
ด

AI

เมนูย่อย

P หรือ ESC
ใหผู้เ้ล่นเช่น Resume (ยอ้นเขา้สู่เกม) Restart ( ) Mainmanu (ไปยงัหนา้เมนูหลกั)
Volume ( ) Exit(ออกจากเกม)
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ประวตัผิู้จดัทําโครงงาน

-สกุล นายภาณุวชิญ์ ศาสตร์เปล่ง
วนัเดือนปีเกดิ
ประวตัิการศึกษา
มธัยมศึกษาตอนตน้ มธัยมศึกษาตอนตน้

มธัยมศึกษาตอนปลาย มธัยมศึกษาตอนปลาย
โรงเรียนบางพลีราษฎร์บาํรุง

อุดมศึกษา คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-

ทุนการศึกษา -ไม่มี-
ประวตัิการฝึกอบรม Unity Workshop ณ สถาบนัออกแบบพฒันาซอฟทแ์วร์

Autodesk Factory Design Suite Synergysoft Workshop 2014 ณ
สถาบนัเทคโนโลยไีทย-

-ไม่มี-
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