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บทสรุป 

 EDX เป็น Mobile Application ดา้นการศึกษาท่ีตอ้งการจะพฒันาการศึกษาไทยให้ดียิ่งข้ึน ลกัษณะ

ของแอปพลิเคชัน่ก็คือ จะใช ้2D Motion ,3D Animation, เทคโนโลยี AR และ VR เขา้มาเป็นส่วนประกอบ

ของเน้ือหาในแต่ละบทโดยจะแบ่งตามความเหมาะสมของบทเรียนนั้นๆ โดยตลอดระยะเวลาการท างานเต็ม

ไปดว้ยปัญหาและอุปสรรคมากมาย เน่ืองจากเป็นงานท่ีผูจ้ดัท าและทางบริษทัไม่เคยท ามาก่อนจึงท าให้ยงั

ขาดความรู้และประสบการณ์ในหลายๆดา้น แต่ก็สามารถแกไ้ขและออกมาเป็นช้ินงาน Mock up ให้กบัทาง

บริษทัเพื่อน าไปต่อยอดไดส้ าเร็จ ถือวา่เป็นประสบการณ์การท างานท่ีดีท่ีจะช่วยพฒันาศกัยภาพใหพ้ร้อมกบั

การท างานจริงได ้ 

 ผลท่ีไดรั้บจากการท าโครงงาน คือ การไดล้องคิดลองท า การศึกษาหาความรู้ การร่วมกนัท างานเป็น

ทีมและหาทางออกให้กบัปัญหาต่างๆท่ีเขา้มา การฝึกใช้โปรแกรมต่างๆในการท างาน เรียนรู้เทคนิคการ 

Optimize ช้ินงานให้เหมาะสมและสามารถน าไปใชใ้นโทรศพัท์มือถือได ้ทั้งยงัไดเ้รียนรู้การ Management 

โปรเจค็จากการท่ีไดรั้บมอบหมายใหเ้ป็นผูดู้แลในส่วนของ Micro Content ของแอปพลิเคชัน่ 
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บทที ่ 1  
บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 

ช่ือสถานประกอบการ  บริษทั ไลค ์มี จ  ากดั 
ท่ีตั้งของสถานประกอบการ 126/5 อาคารไทยศรี ชั้น 2 แขวงบางล าภูล่าง เขตคลองสาน 
    กรุงเทพมหานคร 10600 

 

 
รูปท่ี 1.1 แผนท่ีตั้ง บริษทั ไลค ์มี จ  ากดั 

 
 
 
 



2 
 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
 

บริษทั ไลค ์มี จ  ากดั เช่ียวชาญดา้น Content Marketing โดยแบ่งการท างานออกเป็น 3 ประเภทหลกัๆ 
ไดแ้ก่ ดา้นผลิตคอนเทนต ์ดา้นมีเดีย ดา้นเทคโนโลย ี

- ดา้นการผลิตคอนเทนต์ จะอยู่ภายใตแ้บรนด์ของ Infographic  Thailand, AomMoney.com, และ 
Next Empire 

- ดา้นมีเดีย จะอยูภ่ายใตแ้บรนดข์อง AomMoney.com และ Big Thought 
- ดา้นเทคโนโลย ีจะอยูภ่ายใตแ้บรนดข์อง 1000x  

 

1.3 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
ต าแหน่งงาน 3D Modeler 
หนา้ท่ี  ท า 3D Model และ Texture 
 
ต าแหน่งงาน Micro Content Manager 
หนา้ท่ี  ควบคุม ดูแล ในส่วนของการท า Micro Content ของแอปพลิเคชนั 
 
ต าแหน่งงาน Level Designer 
หนา้ท่ี  ออกแบบ และจดัวาง Asset ต่างๆ 
 

1.4 พนักงานทีป่รึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
ช่ือ นามสกุล คุณศุภสัณห์   นภาสวา่งวงศ ์
ต าแหน่ง  Project Manager 
 
ช่ือ นามสกุล คุณกชกานต ์  คุม้ไพโรจน์ 
ต าแหน่ง  Project Manager Assistant 
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1.5 ระยะเวลาทีป่ฏบิัติงาน 
เร่ิมตน้การปฏิบติังาน 1 มิถุนายน พ.ศ.2560 
ส้ินสุดการปฏิบติังาน 29 กนัยายน พ.ศ.2560 
เป็นระยะเวลาทั้งส้ิน ประมาณ 4 เดือน 
 

1.6 ทีม่าและความส าคญัของปัญหา 
การศึกษาของเรานั้นตั้งแต่อดีตจนถึงปัจจุบนัมีเพียงแค่ในรูปแบบของหนังสือ แต่ทุกวนัน้ีมี

เทคโนโลยใีหม่ๆเขา้มามากข้ึน ซ่ึงมนัเขา้มาพฒันาชีวิตของเราในหลายๆดา้นใหส้ะดวกสบายมากยิง่ข้ึน ทาง
ผูจ้ดัท าจึงเล็งเห็นวา่ควรท่ีจะน าเทคโนโลยีเหล่าน้ีเขา้มาช่วยพฒันาการศึกษาใหอ้ยูใ่นรูปแบบท่ีสะดวกสบาย 
เขา้ถึงง่าย เขา้ใจง่ายและน่าสนใจมากกวา่เดิม 

 

1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 
1. เพื่อศึกษาหลกัการในการท าแอปพลิเคชนั 
2. เพื่อศึกษาหลกัการออกแบบฉาก  
3. เพื่อศึกษาเทคนิควธีิการป้ันโมเดล   
4. เพื่อศึกษาเทคนิควธีิการท าเทกเจอร์  
5. เพื่อศึกษาเทคนิคการปรับแต่งโมเดล ใหเ้หมาะสมกบัการใชง้านในมือถือ 
6. เพื่อศึกษาการแกปั้ญหาเฉพาะหนา้ท่ีจะเกิดข้ึนในขั้นตอนการท างานต่างๆ 
7. เพื่อฝึกฝนการคน้ควา้หาขอ้มูล เพื่อน ามาใชก้บัการท างาน 
8. เพื่อฝึกฝนการท างานภายในระยะเวลาท่ีจ ากดั 
9. เพื่อพฒันาทกัษะและศกัยภาพในการท างาน 
 

1.8 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏบิัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
1. สามารถน าความรู้ท่ีไดศึ้กษาระหวา่งการท าโครงงานไปใชใ้นการท างานในอนาคต 
2. ไดรั้บประสบการณ์จากการท างานจริง 
3. ไดเ้รียนรู้หลกัการและขั้นตอนการท างานอยา่งเป็นระบบ 
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1.9 นิยามศัพท์เฉพาะ 
 

Micro Content คือ ค าท่ีทางทีมได้ตั้ งข้ึนมาเพื่อใช้เรียกคอนเทนต์ท่ีใช้ประกอบเน้ือหาใน
บทความ ซ่ึงสามารถเป็นไดห้ลายรูปแบบ ไดแ้ก่ ภาพน่ิง, ภาพเคล่ือนไหว 2D และ 3D   

 

Virtual Tour คือ ช่ือท่ีทางทีมไดต้ั้งข้ึนมาเพื่อเรียกในส่วนของงานท่ีใช้เทคโนโลยี VR ในการ
ด าเนินการ 

 

Virtual Reality(VR) คือ การจ าลองสภาพแวดล้อมเสมือนจริง โดยใช้การรับรู้ผ่านทางการ
มองเห็น การไดย้นิ การสัมผสั หรือแมก้ระทั้งการไดก้ล่ิน 

 

Augmented Reality(AR) คือ การรวม สภาพแวดลอ้มจริง กบั วตัถุเสมือน เขา้ดว้ยกนัในเวลา
เดียวกนั โดยวตัถุเสมือนอาจเป็น ภาพ, เสียง, วดีิโอ, หรือขอ้มูลต่างๆ 

 

Level of Detail(LOD) คือ การใช้ 3D Model ในความละเอียดของช้ินงานท่ีต่างกนั แต่ยงัคงเป็น
วตัถุเดียวกนัอยู ่เพื่อเป็นการลดการใชท้รัพยากรของเคร่ือง โดยหลกัการใชก้็คือ ในระยะมองเห็นท่ีใกลจ้ะใช้
โมเดลท่ีมีความละเอียดสูง แต่หากอยูใ่นระยะมองเห็นท่ีไกลจะใชโ้มเดลท่ีมีความละเอียดลดลง 

 

 

 

 

 



  
 

บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 ทฤษฎแีละหลกัการทีเ่กีย่วข้อง 
 
2.1.1 ล าดับฟีโบนัชชี (Fibonacci Sequence) 
 
 ล าดบัฟีโบนชัชี คือ จ านวนต่าง ๆ ท่ีอยูใ่นล าดบัจ านวนเต็มดงัต่อไปน้ี 0, 1, 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, 34, ...
โดยมีนิยามของความสัมพนัธ์ว่า จ  านวนถดัไปเท่ากบัผลบวกของจ านวนสองจ านวนก่อนหน้า และสอง
จ านวนแรกก็คือ 0 และ 1 ตามล าดบั  
 หากเขียนให้อยู่ในรูปของสัญลกัษณ์ ล าดบั Fn ของจ านวนฟีโบนชัชีนิยามข้ึนดว้ยความสัมพนัธ์เวียน
เกิดดงัน้ี  Fn = Fn-1 + Fn-2  โดยก าหนดค่าเร่ิมแรกให ้ F0 = 0; F1 = 1 
 ช่ือของล าดบัฟีโบนชัชีตั้งข้ึนเพื่อเป็นเกียรติแก่นกัคณิตศาสตร์ชาวท่ีมีช่ือเสียงอิตาลีช่ือ เลโอนาร์โดแห่ง
ปีซา (Leonardo de Pisa) ซ่ึงเป็นท่ีรู้จกักันในนามฟีโบนัชชี (Fibonacci) ผูค้ ้นพบจ านวนฟีโบนัชชีในต้น
ศตวรรษท่ี 13 
 โดยอตัตราส่วนการขยายตวัของล าดบัฟีโบนชัชีนั้น สอดคลอ้งกบัสัดส่วนในธรรมชาติ เช่น การงอก
ของก่ิงไม ้ 
 

 
รูปท่ี 2.1 การงอกก่ิงของตน้ไมท่ี้สอดคลอ้งกบัล าดบัฟีโบนชัชี 
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2.1.2 แสงและเงา (Light and Shade) 
 
 แสงท่ีเราเห็นเป็นสีขาวประกอบดว้ยคล่ืนแสงของสีหลาย ๆ สีมารวมกนั เม่ือแสงเดินทางไปกระทบ
วตัถุหน่ึง ๆ คล่ืนแสงของสีบางสีถูกวตัถุดูดกลืนไปและสะทอ้นคล่ืนแสงสีอ่ืนเขา้สู่ตาเราท าใหเ้รามองเห็น
วตัถุเป็นสีนั้น การท่ีตาของเราเห็นความเขม้ของแสงท่ีบริเวณต่าง ๆ บนผวิของวตัถุไม่เท่ากนัเน่ืองมาจาก
ระยะห่างระหวา่งแหล่งก าเนิดแสงกบัผวิของวตัถุท่ีบริเวณต่าง ๆ ยาวไม่เท่ากนั และระนาบของผวิของวตัถุ
ท ามุมกบัแหล่งก าเนิดแสงไม่เท่ากนั บริเวณท่ีสวา่งท่ีสุดบนผวิวตัถุเรียกวา่ Highlight ส่วนบริเวณของวตัถุท่ี
ไม่ถูกแสงกระทบจะพบกบัความมืด ความมืดบนผวิของวตัถุจะมีมากหรือนอ้ยข้ึนอยูก่บัวา่มีแสงจากท่ีใดท่ี
หน่ึงมากระทบนอ้ยหรือมาก บริเวณท่ีมืดท่ีสุดบนผวิวตัถุเรียกวา่ High Shade การท่ีแสงส่องมายงัวตัถุ จะถูก
ตวัวตัถุบงัไวท้  าให้เกิดเงาของวตัถุไปปรากฏบนพื้นท่ีท่ีวางวตัถุนั้น บริเวณของเงาจะแบ่งไดเ้ป็น 3 ส่วน ส่วน
ท่ีมืดท่ีสุดเรียกวา่ Umbra ส่วนท่ีมืดปานกลางเรียกวา่ Penumbra ส่วนท่ีมืดนอ้ย เป็นวงจาง ๆ ถดัจาก 
Penumbra เรียกวา่ Antumbrambra ซ่ึงบางคร้ังจะไม่ปรากฏ 
 

 
รูปท่ี 2.2 ลกัษณะของแสงและเงารูปแบบต่างๆ 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
2.2.1 โปรแกรม Blender 
 

 
รูปท่ี 2.3 โปรแกรม Blender 

 
 Blender เป็นซอฟต์แวร์เสรี ส าหรับงานคอมพิวเตอร์กราฟิกสามมิติ สามารถใช้สร้าง โมเดลสามมิติ , 
คล่ี UV , ท าพื้นผิว (Texture), จดัการการเคล่ือนไหวแบบใชก้ระดูก, จ าลองการไหลของน ้ า, จ าลองผิวหนงั, 
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั, เร็นเดอร์, พาทิเคิล, การจ าลองดว้ยคอมพิวเตอร์อ่ืนๆ, การตดัต่อและตบแต่งวีดิทศัน์
และภาพผา่นระบบ คอมโพสิต, และยงัใชส้ร้างแอปพลิเคชนัแบบสามมิติไดอี้กดว้ย เบลนเดอร์ท างานไดบ้น
หลายระบบปฏิบัติการ , เ ช่น  Microsoft Windows, Mac OS X, GNU/Linux, IRIX, Solaris, NetBSD, 
FreeBSD, OpenBSD และมีการพอร์ตอยา่งไม่เป็นทางการไปยงัระบบ BeOS, SkyOS, AmigaOS, MorphOS 
และ Pocket PC เบลนเดอร์มีคุณลกัษณะทดัเทียมกบัโปรแกรมสามมิติระดบัสูงอ่ืนๆเช่น Softimage|XSI, 
Cinema 4D, 3 ดีเอสแมกซ์, Lightwave และ Maya โดยมีคุณลกัษณะส าคญัเช่นการจ าลองกองวตัถุลม้กระทบ
, การกระทบกนัระหวา่ง ของไหล, ผา้ถูกลมพดัพร้ิว และโครงสร้างยดืหยุน่ต่างๆ, มีระบบ modifier แบบเป็น
ชั้นส าหรับปรับโมเดล, ระบบจดัการภาพเคล่ือนไหวคุณภาพสูง, ระบบจดัการวสัดุและการคอมโพสิตแบบ 
node และรองรับ ภาษาไพทอน ส าหรับเขียนสคริป Blender ตอ้งการ OpenGL ในการท างาน ในปีพ.ศ. 2550 
เบลนเดอร์เป็นซอฟตแ์วร์แอนิเมชนัสามมิติท่ีถูก install มากท่ีสุดในโลก 
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2.2.2 โปรแกรม Adobe Photoshop 
 

 
รูปท่ี 2.4 โปรแกรม Adobe Photoshop 

 
 Photoshop เป็นโปรแกรมประยุกต์ท่ีมีความสามารถในการปรับแต่งรูปภาพระดบัมืออาชีพ ซ่ึงเป็นท่ี
ยอมรับของนักคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส์ และช่างภาพเป็นอย่างมาก ตวัโปรแกรมนั้นมีความสามารถท่ี
หลากหลาย เร่ิมตั้งแต่ปรับแต่งรูปภาพแบบพื้นฐาน เช่น การปรับความมืดความสวา่ง ปรับความผดิเพี้ยนของ
สี ไปจนกระทัง่ตดัต่อสร้างงานกราฟฟิกส์ระดบัสูงจดัการแกไ้ขและตกแต่งรูปภาพ ผลิตโดยบริษทัอะโดบี
ซิสเตม็ส์ ในปี ค.ศ.1990 และถูกพฒันาต่อยอดมาเร่ือยๆ จนถึงปัจจุบนั 
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2.2.3 โปรแกรม Unity 
 

 
รูปท่ี 2.5 โปรแกรม Unity 

 
 Unity คือเกมเอนจ้ินส าหรับการสร้างเกม 2D และ 3D ท่ีถูกพฒันาข้ึนมาอย่างต่อเน่ือง ตั้งแต่ในช่วง
แรกๆ ท่ีรองรับการพอร์ทเกมลงบน Windows, OS X และเวบ็เท่านั้น แต่ปัจจุบนัไดเ้พิ่มความสามารถในการ
พอร์ทลงบน iOS, Android และแพลตฟอร์มอ่ืนๆ เกือบทุกแพลตฟอร์ม Unity นั้นโดดเด่นกวา่เกมเอนจ้ินตวั
อ่ืนเป็นอยา่งมาก จากการท่ีคอนเซปของโปรแกรมไม่ไดผู้กมดักบัเกมรูปแบบใด รูปแบบหน่ึงเป็นพิเศษ เรา
จึงสามารถใช ้Unity สร้างเกมไดห้ลากหลายแนว เช่น แนวเดินหนา้ยิง (First-Person Shooting) แนววางแผน 
(Strategy) แนวไขปริศนา (Puzzle) โดยนอกจากจะใชง้านง่ายแลว้ คุณภาพของเกมท่ีไดก้็อยูใ่นระดบัสูงอีก
ดว้ย 

 
 
 
 
 

 



10 
 
2.2.4 Google docs 
 

 
รูปท่ี 2.6 Google docs 

 
 Google Docs คือ เวบ็ไซตท่ี์ใหบ้ริการพิมพง์านทางออนไลน์ ให้เราสามารถจดัการเอกสารไดฟ้รี ไม่มี
ค่าใชจ่้ายใดๆทั้งส้ิน เพียงแค่มีบญัชี Google บญัชีเดียวก็สามารถใชบ้ริการของ Google Docs ได ้โดยปัจจุบนั 
Google Docs มีโปรแกรมย่อยอยู่ 4ตวั คือ Docs, Slide, Sheet, Forms ทั้งยงัสามารถแกไ้ขเอกสารพร้อมกนั
กบัผูอ่ื้น ในหนา้เอกสารเดียวกนัไดแ้บบเรียลไทม ์



  
 

บทที ่3 
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

3.1  แผนงานการปฏบิัติงาน  
 

หัวข้องาน เดือนที1่ เดือนที2่ เดือนที3่ เดือนที4่ 
ท า Workshop และฝึกฝนทกัษะก่อนเร่ิมงาน                 
ปฏิบติังานตามท่ีไดรั้บมอบหมาย                 
ดูแล บริหารจดัการ Micro Content                  
Internship Presentation กบับริษทั                 
ท าโปรเจค็ Virtual Tour ของบริษทั                 

ตารางท่ี 3.1 แผนงานการปฏิบติังาน 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฏบิัติในการฝึกงาน 
  
3.2.1 Training 
 
 เน่ืองจากเป็นการเขา้มาฝึกงาน ทางบริษทัจึงมีการมอบหมายงานท่ีใหท้ าเพื่อทดสอบ และพฒันาทกัษะ
ใหพ้ร้อมท่ีจะท างานจริง 
 

 
รูปท่ี 3.1 ช้ินงานในส่วนของการ Training  

 
3.2.2 Research 
 
 เป็นกระบวนการในการศึกษาหาขอ้มูล เน่ืองจากแอปพลิเคชนัของเราเป็นแอปพลิเคชนัดา้นการศึกษา 
จึงจ าเป็นท่ีจะตอ้งมีขอ้มูลท่ีถูกตอ้งและเช่ือถือได ้ 
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3.2.3 3D Model & Texture  
 
 เป็นขั้นตอนในการท างานท่ีไดรั้บมอบหมาย ประกอบไปดว้ยการท าโมเดล และการท าเทก็เจอร์ของ
งาน โดยจะแยกเป็นงานท่ีตอ้งท าใหส้ าเร็จทั้งช้ินงาน และงานท่ีเป็นเพียงโมเดลส่วนประกอบยอ่ยๆ ท่ีจะเป็น
ส่วนเติมเตม็ของช้ินงานอ่ืน 
 

 
รูปท่ี 3.2 ช้ินงานท่ีไดรั้บมอบหมาย 
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3.2.4 Management 
 
 เป็นกระบวนการท่ีแยกออกมาจากกระบวนการหลกั เน่ืองจากมีโอกาสไดรั้บมอบหมายใหเ้ป็นผูช่้วย
ดูแลและจดัการในส่วนของการท า Micro Content ของแอปพลิเคชนั ประกอบไปดว้ยการคิดวิเคราะห์กบัทีม
วา่ในเน้ือหาแบบน้ีเราควรท่ีจะท าคอนเทนตอ์อกมาในรูปแบบไหน การท า Check list ตรวจสอบความ
คืบหนา้ของงาน การรับบรีฟมากระจายงานใหค้นในทีม และการรายงานความคืบหนา้ของงาน  
 

 
รูปท่ี 3.3 ตารางท่ีใชใ้นการเช็ค process ของทีม 

 

3.3  ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงาน 
 
 1) ท าการหาขอ้มูลและ Reference เพื่อใชป้ระกอบในการท างาน 
 2) ข้ึน 3D Model โดยอิงจากขอ้มูลท่ีหามา 
 3) ตรวจสอบโมเดลดา้นความถูกตอ้งและเหมาะสมท่ีจะน าไปลงในมือถือ 
 4) แกไ้ขโมเดลหากเกิดความผดิพลาดหรือใชท้รัพยากรมากเกินไปเม่ือน าไปลงมือถือ 
 5) ท า Texture ใหก้บั 3D Model 
 6) น าโมเดลท่ีท า Texture แลว้ไปจดัวางกบัโมเดลอ่ืนๆเพื่อตรวจสอบความเขา้กนั 
 7) แกไ้ข Texture หากมีทิศทางท่ีไม่ตรงกนักบังานโดยรวม 



  
 

บทที ่4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ  

 

4.1  ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 
4.1.1 ผลการด าเนินการด้าน Content  
 

 
รูปท่ี 4.1 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.2 Organism & Environment(VR) 

 

 
รูปท่ี 4.3 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.4 Organism & Environment(VR) 

 

 
รูปท่ี 4.5 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.6 Organism & Environment(VR) 

 

 
รูปท่ี 4.7 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.8 Organism & Environment(VR) 

 

 
รูปท่ี 4.9 Organism & Environment(VR) 

 



20 
 

 
รูปท่ี 4.10 Organism & Environment(VR) 

 
 

 
รูปท่ี 4.11 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.12 Organism & Environment(VR) 

 
 

 
รูปท่ี 4.13 Organism & Environment(VR) 
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รูปท่ี 4.14 Organism & Environment(VR) 

 

 
รูปท่ี 4.15 Medium of Light(3D Interact) 
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รูปท่ี 4.16 Medium of Light(3D Interact) 

 

 
รูปท่ี 4.17 Medium of Light(3D Interact) 
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รูปท่ี 4.18 Medium of Light(3D Interact) 

 
 

 
รูปท่ี 4.19 Virtual Tour  
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รูปท่ี 4.20 Virtual Tour  

 
 

 

 
รูปท่ี 4.21 Virtual Tour  
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รูปท่ี 4.22 Virtual Tour  

 
 

 

 
รูปท่ี 4.23 Virtual Tour  
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รูปท่ี 4.24 Virtual Tour  

 
 

 

 
รูปท่ี 4.25 Virtual Tour  
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รูปท่ี 4.26 Virtual Tour  

 
 
4.1.2 ผลการด าเนินการด้าน Management  
 

 
รูปท่ี 4.27 Micro Content(2D Animate) 
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รูปท่ี 4.28 Micro Content(2D Animate) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.29 Micro Content(3D Animate) 
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รูปท่ี 4.30 Micro Content(2D Animate) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.31 Micro Content(2D Animate) 
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รูปท่ี 4.32 Micro Content(ภาพน่ิง) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.33 Micro Content(2D Animate) 
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รูปท่ี 4.34 Micro Content(2D Animate) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.35 Micro Content(ภาพน่ิง) 
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รูปท่ี 4.36 Micro Content(ภาพน่ิง) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.37 Micro Content(2D Animate) 
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รูปท่ี 4.38 Micro Content(ภาพน่ิง) 

 
 
 

 
รูปท่ี 4.39 Micro Content(ภาพน่ิง) 
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4.2  ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 
 จากการทีไดป้ฏิบติังานตลอดระยะเวลา 18 สัปดาห์ ไดท้  า 3D Model ในแบบท่ีแตกต่างออกไปจาก
ท่ีเคยท า และไดท้  า Texture ใหก้บัโมเดล โดยท่ีไม่เคยท ามาก่อน ทั้งยงัไดเ้รียนรู้หลกัการในการปรับปรุง
แกไ้ขโมเดลใหล้ดการใชท้รัพยากรของเคร่ืองอีกดว้ย 
 

4.3  วิเคราะห์และวิจารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกบัวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายใน
การปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 

 
 ผลจากการท่ีไดป้ฏิบติังานเม่ือเปรียบเทียบกบัวตัถุประสงคใ์นตอนตน้แลว้ ผลท่ีออกมาค่อนขา้ง
เป็นไปตามวตัถุประสงคท่ี์วางไวท้ั้งหมด แต่ในบางกระบวนการก็ตอ้งใชร้ะยะเวลาในการศึกษาหาขอ้มูล 
หรือเก็บเก่ียวประสบการณ์ท่ีมากกวา่น้ี และบางกระบวนการก็ตอ้งการผูเ้ช่ียวชาญเฉพาะทางจึงจะสามารถ
ช้ีแนะใหบ้รรลุวตัถุประสงคไ์ดโ้ดยสมบูรณ์ 
 
 
 
 
 
 
 



  
 

บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 
 จากการด าเนินงานทั้งหมด ผลการด าเนินงานเป็นไปไดด้ว้ยดี จากการท่ีไดไ้ปสหกิจในคร้ังน้ี ท าให้
ไดอ้ะไรหลายๆอยา่งมากมายทั้งความรู้ เทคนิค ประสบการณ์ท่ีดีต่างๆ ไม่วา่จะเป็นดา้นการท างาน หรือดา้น
การใชชี้วติ ซ่ึงสามารถน ามาเป็นแรงบนัดาลใจ และประยกุตใ์ชก้บัการสร้างผลงานท่ีดีออกมาในอนาคต 
 

5.2 แนวทางการแก้ปัญหา 
 
 ปัญหาท่ีเกิดทั้งหมดของการด าเนินการ ส่วนใหญ่จะเกิดจากการท่ียงัขาดความรู้ ประสบการณ์ และ
ความเช่ียวชาญ อีกทั้งทางทีมยงัใหม่กบัการท าอะไรหลายๆอยา่งท่ีเป็นฟีเจอร์ของแอปพลิเคชัน่ตวัน้ี เช่นการ
ท า AR และ VR  จึงตอ้งศึกษาหาความรู้เพิ่มเติมเร่ือยๆตลอดระยะเวลาของการด าเนินการเพื่อน าความรู้ท่ีได้
เขา้มาปรับปรุงแกไ้ข 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 

ควรมีพื้นฐานการท างาน การใชง้านโปรแกรมต่างมากๆพอสมควร เพื่อท่ีจะสามารถท างานออกมาได้
อยา่งรวดเร็ว พร้อมท่ีจะรับมือกบังานต่อๆไปหรือปัญหาท่ีจะเกิดข้ึนตามมา    นอกจากพื้นฐานในดา้นงาน
ของตนเองแลว้ก็ควรจะมีความรู้พื้นฐานของฝ่ายอ่ืนๆท่ีอยูใ่นทีม   เพื่อท่ีจะไดส้ามารถส่ือสารกนัไดอ้ยา่ง
เขา้ใจ หรือสามารถเตรียมงานใหส้ะดวกต่อการท่ีฝ่ายอ่ืนๆจะเขา้มารับช่วงงานต่อ เพื่อใหง้านสามารถด าเนิน
ไปไดอ้ยา่งราบร่ืน และรวดเร็ว
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ภาคผนวก 

 



  
 

ภาคผนวก ก.  
Application Wireframe 
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รูปท่ี ก.1 หนา้เลือกรายวชิา 
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รูปท่ี ก.2 หนา้เลือกบท 
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รูปท่ี ก.3 หนา้เลือกตอนของแต่ละบท 
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รูปท่ี ก.4 หนา้แสดงเน้ือหาในแต่ละบท 

 
 
 
 
 
 



  
 

ภาคผนวก ข.  
Food Chain(AR) 
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รปูที ่ข.1 Food Chain(AR) 

 

 
รปูที ่ข.2 Food Chain(AR) 
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รปูที ่ข.3 Food Chain(AR) 

 

 
รปูที ่ข.4 Food Chain(AR) 
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รปูที ่ข.5 Food Chain(AR) 

 

 
รปูที ่ข.6 Food Chain(AR) 

 
 
 
 
 



  
 

ภาคผนวก ค.  
Test Application(VR) & Teacher Interview 
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รปูที ่ค.1 Test Application(VR)  

 

 
รปูที ่ค.2 Test Application(VR)  
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รปูที ่ค.1 Test Application(VR)  

 

 
รปูที ่ค.1 Teacher Interview 
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รปูที ่ค.1 Teacher Interview 

 

 
รปูที ่ค.1 Teacher Interview 
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