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บทสรุป 

  ขำ้พเจำ้ไดรั้บมอบหมำยงำนในต ำแหน่ง 3D Artist งำนที่ไดรั้บคอืกำรท ำ 3D Model และ Texture 

เพือ่ใชใ้น Mobile Application ที่มี 2D Motion, 3D Animation, เทคโนโลย ีAR และ VR เป็นส่วนประกอบ 

ซ่ึงเป็นแอพลิเคชนัส่ือกำรสอนวชิำวทิยำศำสตร์ ท ำโดยกำรใชโ้ปรแกรม blender ในกำรท ำ Model 3D และ

ใช ้Unity ในกำรท ำแอพลิเคชนั 

 จำกกำรท ำงำนตลอด 4 เดือนที่มีทั้งปัญหำและอุปสรรค ท ำใหข้ำ้พเจำ้ไดรั้บประสมกำรณ์ กำรแกไ้ข

ปัญหำเฉพำะหนำ้ กำรจดัล ำดบัควำมส ำคญั รวมไปถึงควำมรู้มำกมำยที่ไดจ้ำกกำรท ำงำนและยงัมีกำรท ำงำน

เป็นทีมที่ตอ้งใชค้วำมร่วมมือร่วมใจและควำมเขำ้ใจกนัในกำรสร้ำงและแกไ้ขส่ิงต่ำงๆ เรียนรู้กำรสร้ำงงำนที่

มีประสิทธิภำพและประหยดัเหมำะสมกบัตวังำนไดห้รือก็คือกำร Optimize นั้นเอง
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บทที่  1  
บทน ำ 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 
 

ช่ือสถำนประกอบกำร  บริษทั ไลค ์มี จ  ำกดั 
ที่ตั้งของสถำนประกอบกำร 126/5 อำคำรไทยศรี ชั้น 2 แขวงบำงล ำภูล่ำง เขตคลองสำน 
    กรุงเทพมหำนคร 10600 

 

 
รูปที่ 1.1 แผนที่ตั้ง บริษทั ไลค ์มี จ  ำกดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำร หรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
  บริษทั ไลค ์มี จ  ำกดั เป็นบริษทัที่เนน้ในดำ้นผลิต Content โดยควำม Creative และ Technology ซ่ึง
มีแบรนดใ์นเครือทั้งหมด 4 แบรนด ์คือ 

- Infographic Thailand ผลิตคอนเทนต ์Infographic ในประเทศไทย 
- AomMoney.com เวบ็ไซตใ์หค้วำมรู้ทำงดำ้นกำรเงิน 
- 1000x Technology ท ำ Tech Startup โดยมีเป้ำหมำยท ำ Startup ที่เติบโตไดอ้ยำ่งนอ้ย 1,000 เท่ำ

ดว้ย Technology 
- Next Empire เป็นแหล่งแลกเปล่ียนควำมรู้และบทควำมต่ำงๆ 
- LikeMe Agency ท ำ Digital Agency ที่เช่ียวชำญดำ้น Technology และ Content Marketing เป็น

พเิศษ 
 

1.3 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 
ต ำแหน่งงำน          3D Modeler 
หนำ้ที่  ท ำ 3D Model และ Texture 
 
ต ำแหน่งงำน          Level Designer 
หนำ้ที่  ออกแบบ และจดัวำง Asset ต่ำงๆ 
 

1.4 พนักงำนทีป่รึกษำ และ ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
ช่ือ นำมสกุล คุณศุภสณัห์   นภำสวำ่งวงศ ์
ต ำแหน่ง  Project Manager 
 
ช่ือ นำมสกุล คุณกชกำนต ์  คุม้ไพโรจน์ 
ต ำแหน่ง  Project Manager Assistant 
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1.5 ระยะเวลำทีป่ฏบิัติงำน 
 เร่ิมตน้กำรปฏิบติังำน 1 มิถุนำยน พ.ศ.2560 
ส้ินสุดกำรปฏิบติังำน 29 กนัยำยน พ.ศ.2560 
เป็นระยะเวลำทั้งส้ิน ประมำณ 4 เดือน 

 

1.6 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
หลังจำกเรียนรู้และฝึกฝนประสบกำรณ์ในกำรท ำงำน ทำงบริษทัตอ้งกำรที่จะสร้ำงแอพลิเคชนัเพื่อ

กำรศึกษำขึ้น จึงจดัท ำโครงงำนน้ีเพื่อใชใ้นกำรสนบัสนุนโปรเจกตข์องบริษทั เพื่อให้สำมำรถน ำไปใชง้ำน
ไดจ้ริง 
 

1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1.  เพือ่ศึกษำกำรป้ันโมเดล 
2.  เพือ่ศึกษำหลกักำรลดทอนโมเดล(Optimize)โดยไม่สนผลต่อกำรขยบั 
3.  เพือ่ศึกษำกำรท ำเทกเจอร์ 
4.  เพือ่ศึกษำเทคนิคในกำรจดัวำงฉำก 
5.  เพือ่เรียนรู้กำรแกไ้ขปัญหำเฉพำะหนำ้ 
6.  เพือ่ฝึกฝนกำรท ำงำนภำยในระยะเวลำที่จ  ำกดั 
7.  เพือ่ฝึกฝนกำรท ำงำนเป็นทีมที่ตอ้งกำรกำรส่ือสำร 
8.  เพือ่ฝึกฝนกำร Retopology 

 
1.8 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 

1. ไดเ้รียนรู้เทคนิคที่สำมำรถใชไ้ดก้บังำนที่จะเจอในอนำคต 
2.  ไดรั้บกำรสัง่สอนในเร่ืองกำรรับผดิชอบกบังำนและกำรควบคุมเวลำ 
3.  ไดรั้บกำรฝึกคิด วเิครำะห์และแกไ้ขปัญหำที่เกิดขึ้นได ้
4.  ไดเ้รียนรู้กำรท ำงำนอยำ่งเป็นระบบ 
5.  สำมำรถท ำงำนเป็นทีมไดดี้ 
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1.9 นิยำมศัพท์เฉพำะ 
 

Optimize คือกำรปรับใหง้ำนมีประสิทธิภำพมำกขึ้นโดยที่มีขอ้เสียนอ้ย 
 
Retopology คือกำรปรับกำรเรียงตัวของเส้นโพลิกอน ซ่ึงจะท ำให้กำรขยบัของโมเดลไม่

ผดิเพี้ยน 
 

Virtual Reality(VR) คือ เป็นกำรจ ำลองสภำพแวดลอ้มจริงเขำ้ไปให้เสมือนจริงโดยพยำยำมท ำ
ใหเ้หมือนจริงโดยผำ่นกำรรับรู้ของเรำไม่วำ่จะเป็น กำรมองเห็น เสียง กำรสมัผสั หรือแมก้ระทั้งกล่ิน และท ำ
ใหเ้รำสำมำรถตอบสนองกบัส่ิงที่จ  ำลองนั้นได ้

 

Augmented Reality(AR) คือ เทคโนโลยทีี่ผสำนเอำโลกแห่งควำมเป็นจริงเขำ้กบัโลกเสมือน
โดนผำ่นทำงอุปกรณ์ต่ำงๆ อยำ่งกลอ้งถ่ำยภำพ 
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บทที่  2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในกำรปฏิบัติงำน 

 
2.1 ทฤษฎทีีเ่กีย่วข้องกบัคลงัข้อมูล 
 
2.1.1 Retopology  
 Retopology คือกำรเรียงเสน้ Topology ของโมเดลใหม่ ในโมเดลที่น ำมำใชห้รือโมเดลที่คนหลำยๆคน
ป้ันอำจจะมำพร้อม Polygon ที่มหำศำล หนักหน่วง ท ำให้เอำไปท ำงำนล ำบำก และไปจนถึงอนิเมทไม่ได้
เพรำะโมเดลหนกัไป 

 
กำรรีโทโปจะช่วยใหเ้รำไดโ้มเดลตวัเดิม เพิม่เติมคือโพลิกอนเบำขึ้น โดยมีแค่เสน้ Topology ที่จ  ำเป็นต่อกำร
คงรูปร่ำงมนัไว ้โดยใช ้Normal map และ Displacement map ช่วยในกำรเพิม่รำยละเอียดที่หำยไป 
 

 
รูปที่ 2.1 ตวัอยำ่งกำร Retopology 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในกำรปฏบิัติงำน 
 
2.2.1  โปรแกรม Blender  
 

 
รูปที่ 2.2 โปรแกรม Blender 

 
           โปรแกรม Blender เป็นโปรแกรม Open Source เปิดใหด้ำวน์โหลดไปใชง้ำนฟรี และร่วมเขียน
โปรแกรมหรือส่วนเสริมเพิม่เติมได ้มีควำมสำมำรถมำกพอๆกบัโปรแกรมสร้ำงงำน 3 มิติ ตวัอ่ืนๆ หรือ
เหนือกวำ่โปรแกรมที่เสียค่ำลิขสิทธ์ิ สำมำรถใชส้ร้ำง โมเดลสำมมิติ คล่ี UV ท ำพื้นผวิ (Texture) จดักำรกำร
เคล่ือนไหวแบบใชก้ระดูก จ ำลองกำรไหลของน ้ำ จ  ำลองผวิหนงั คอมพวิเตอร์แอนิเมชนั เร็นเดอร์ พำทิเคิล 
กำรจ ำลองดว้ยคอมพวิเตอร์อ่ืนๆ กำรตดัต่อและตบแต่งวดิีทศัน์และภำพผำ่นระบบคอมโพสิต และยงัใช้
สร้ำงแอปพลิเคชนัแบบสำมมิติไดอี้กดว้ย เบลนเดอร์ท ำงำนไดบ้นหลำยระบบปฏิบตัิกำร เช่น Microsoft 
Windows, Mac OS X, GNU/Linux, IRIX, Solaris, NetBSD, FreeBSD, OpenBSD และมีกำรพอร์ตอยำ่งไม่
เป็นทำงกำรไปยงัระบบ BeOS, SkyOS, AmigaOS, MorphOS และ Pocket PC เบลนเดอร์มีคุณลกัษณะ
ทดัเทียมกบัโปรแกรมสำมมิติระดบัสูงอ่ืนๆเช่น Softimage|XSI, Cinema 4D, 3 ดีเอสแมกซ์, Lightwave และ 
Maya โดยมีคุณลกัษณะส ำคญัเช่นกำรจ ำลองกองวตัถุลม้กระทบ กำรกระทบกนัระหวำ่งของไหล ผำ้ถูกลม
พดัพร้ิว และโครงสร้ำงยดืหยุน่ต่ำงๆ มีระบบ Modifier แบบเป็นชั้นส ำหรับปรับโมเดล ระบบจดักำร
ภำพเคล่ือนไหวคุณภำพสูง ระบบจดักำรวสัดุและกำรคอมโพสิตแบบ node และรองรับ ภำษำไพทอน
ส ำหรับเขียนสคริป Blender ตอ้งกำร OpenGL ในกำรท ำงำน ในปีพ.ศ. 2550 เบลนเดอร์เป็นซอฟตแ์วร์
แอนิเมชนัสำมมิติที่ถูก install มำกที่สุดในโลก 
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2.2.2 โปรแกรม Photoshop 
 

 
 

รูปที่ 2.3 โปรแกรม Photoshop 
 

            เป็นโปรแกรมในตระกูล Adobe ที่ใชส้ ำหรับตกแต่งภำพถ่ำยและภำพกรำฟฟิก ไดอ้ยำ่งมีประสิทธ์ิ
ภำพ ไม่วำ่จะเป็นงำนดำ้นส่ิงพมิพ ์นิตยสำร และงำนดำ้นมลัติมีเดีย อีกทั้งยงัสำมำรถ Retouching ตกแต่ง
ภำพและสร้ำงภำพ ซ่ึงก  ำลงัเป็นที่นิยมสูงมำกในขณะน้ี เรำสำมำรถน ำโปรแกรม Photoshop ในกำรแต่งภำพ 
กำรใส่ Effect ต่ำง ๆใหก้บัภำพและตวัหนงัสือ กำรท ำภำพขำวด ำและกำรท ำภำพถ่ำยเป็นภำพเขียน กำรน ำ
ภำพต่ำงๆ มำรวมกนั กำร Retouch ตกแต่งภำพ เป็นตน้ นอกจำกน้ีแลว้ โปรแกรม Photoshop ยงัเป็น
โปรแกรมสร้ำงและแกไ้ขรูปภำพอยำ่งมืออำชีพโดยเฉพำะนกัออกแบบในทุกวงกำรยอ่มรู้จกัโปรแกรมตวัน้ี
ดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมที่มีเคร่ืองมือมำกมำยเพือ่สนบัสนุนกำรสร้ำงงำนประเภทส่ิงพมิพ ์
งำนวดีิทศัน์ งำนน ำเสนอ งำนมลัตมีิเดีย ตลอดจนงำนออกแบบและพฒันำเวบ็ไซต ์ในชุดโปรแกรม Adobe 
Photoshop จะประกอบดว้ยโปรแกรมสองตวัไดแ้ก่ Photoshop และ ImageReady กำรที่จะใชง้ำนโปรแกรม 
Photoshop คุณตอ้งมีเคร่ืองที่มีควำมสำมำรถสูงพอควร มีควำมเร็วในกำรประมวลผล 
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2.2.3 โปรแกรม Unity 
 
 

 
รูปที่ 2.4 โปรแกรม Unity 

 
 Unity เป็นโปรแกรมสร้ำงเกมส์(Game engine) แบบ Cross-platform  ซึงในโปรแกรมน้ีโปรแกรม
เดียวสำมำรถสร้ำงเกมส์ออกมำใหส้ำมำรถรองรับระบบต่ำงๆไดไ้ม่วำ่จะเป็น ระบบเดสทอ็ป เช่น PC Game, 
Mac OS หรือ Linux Video Game ระบบคอลโซล เช่น  PlayStation 3, PlayStation 4, PlayStation Vita, Xbox 
360,  Xbox one, Wii U และ Wii  รวมถึงระบบปฏิบัติกำรบนมือถือ android, BlackBerry 10, iOS และ 
windows phone 8  นอกจำกน้ียงัสำมำรถ ส่งออกเป็น Web Player (รวมทั้ง Facebook ), Adobe Flash ไดอี้ก
ดว้ย 
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บทที่ 3 
แผนงำนกำรปฏิบัติงำนและขั้นตอนกำรด ำเนินงำน 

 

3.1 แผนงำนกำรฝึกงำน  
หัวข้องำน เดือนที่1 เดือนที่2 เดือนที่3 เดือนที่4 

เรียนรู้งำนในบริษทัเบื้องตน้                 
Workshop ท ำโมเดลทดสอบควำมสำมำรถ                 
ท ำงำน 3D Model ตำมที่ไดรั้บมอบหมำย                 
ท ำงำน 3D โปรเจกต ์Virtual Tour ของบริษทั                 
ศึกษำขอ้มูล Unity เพือ่ท  ำโปรเจค                 
จดัวำง Model ในฉำกดว้ย Unity และแกไ้ขงำน                 

 
ตำรำงที่ 3.1 แผนงำนกำรปฏิบตัิงำน 
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3.2 รำยละเอยีดทีนั่กศึกษำปฏบิัติในกำรฝึกงำน 
 
3.2.1 Research Data 
  
 ในกำรป้ันโมเดลและลง texture ในแต่ละคร้ัง จะตอ้งศึกษำขอ้มูล ขนำดและสี หำ reference เพือ่
ควำมสมจริงที่ได ้เน่ืองจำกงำนที่น ำไปใช ้จะตอ้งมีขอ้มูลที่ถูกตอ้ง 
 

 
รูปที่ 3.1 ตวัอยำ่งกำร Research 

 

 
รูปที่ 3.2 ตวัอยำ่งกำร Research 
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3.2.2 3D Modeling  
  
 เป็นขั้นตอนที่หลงัจำกหำขอ้มูลแลว้น ำมำท ำเป็นโมเดลเป็นช้ินๆ เพือ่ใหง้่ำยต่อกำรจดัวำงในแผนที่
หรือฉำกที่ตอ้งกำร จะตอ้งวำงแผนกำรจดัเสน้ของ Polygon เพือ่ใหโ้มเดลสำมำรถขยบัไดไ้ม่ผดิเพี้ยน 
 

 
 

รูปที่ 3.3 ขั้นตอนกำร Modeling 
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3.2.3 UV & Texture  
  
 กำรกำง UV คือกำรน ำผวิของโมเดลมำแผอ่อกอยำ่งมีรูปแบบเพือ่เรำจะสำมำรถลงสี ลวดลำยและ 
Texture ของพื้นผวิไดง่้ำย 
 

 
รูปที่ 3.4 ช้ินงำนที่ใส่ Texture  

 

 
รูปที่ 3.5 UV และ Texture 
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3.2.4 จัดวำงโมเดลใน Unity  
  
 เน่ืองจำกงำนบำงช้ินตอ้งน ำไปใชใ้น VR ท  ำให้จะตอ้งน ำโมเดลไปจดัเรียงในฉำกที่จดัเตรียมไวใ้น
โปรแกรม Unity เช่นกำรจดัตน้ไมใ้หเ้หมือนป่ำ 
 

 
 

รูปที่ 3.6 ช้ินงำนในโปรแกรม Unity 
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3.3 ขั้นตอนกำรด ำเนินงำนทีนั่กศึกษำปฏบิัติงำน 
 
 1) ท ำกำรหำขอ้มูล ขนำดและสีเป็น Reference เพือ่ใชใ้นกำรท ำงำน 
 2) สร้ำง 3D Model  
 3) Retopology เพือ่ใหโ้มเดลสำมำรถขยบัไดดี้และเพือ่ควำมสวยงำม 
 4) กำง UV ให้ง่ำยต่อกำรลง Texture 
 5) Paint Texture 
 6) ตรวจสอบควำมถูกตอ้งของ Texture  
         7) น ำ model ที่ไดไ้ปจดัในฉำก
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บทที่ 4 
สรุปผลกำรด ำเนินงำน กำรวเิครำะห์และสรุปผลต่ำง ๆ  

 
4.1 ขั้นตอนและผลกำรด ำเนินงำน 
 
4.1.1 หำ Reference และรวบรวมข้อมูลเพ่ือน ำมำป้ันโมเดล 

 ในการขึน้โมเดลทีเ่ราตอ้งการความถูกตอ้งทัง้ขนาดและรูปร่าง เราจะตอ้งหา Reference จาก
ภาพจรงิ เพื่อใหต้รงตามทีค่าดหวงัไว ้
 

 
รูปที่ 4.1 ตวัอยำ่ง Reference 
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4.1.2 เร่ิมสร้างโมเดล 
 สรา้งโมเดลตามแบบทีว่างแผนเอาไว ้พรอ้มทัง้พยายามสรา้งใหใ้ชท้รพัยากรน้อยสุดโดยไม่
กระทบต่อการขยบั 
 

 
รูปที่ 4.2 ตวัอยำ่งโมเดล 

 

 
รูปที่ 4.3 ตวัอยำ่งโมเดล 
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4.1.3 กาง UV และท า Texture 
 กำง UV เพือ่น ำพื้นผวิของโมเดล 3D มำคล่ีออกเป็นภำพ 2D เพือ่น ำภำพที่ไดไ้ป Paint เป็น Texture  

 
รูปที่ 4.4 ตวัอยำ่ง UV และ Texture 

 

 
รูปที่ 4.5  ตวัอยำ่งโมเดลที่ลง Texture 
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4.1.4 ผลกำรด ำเนินงำน 

 

 
รูปที่ 4.6 Plant Group 

 

 
รูปที่ 4.7 Plant Group 
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รูปที่ 4.8 Plant Group 

 

 
รูปที่ 4.9 Plant Group 
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รูปที่ 4.10 Animal group Invertebrates 

 

 
รูปที่ 4.11 Animal group Invertebrates 
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รูปที่ 4.12 Animal group Invertebrates 

 

 
รูปที่ 4.13 Animal group Invertebrates 
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รูปที่ 4.14 Animal group Invertebrates 

 
 

 
รูปที่ 4.15 Food Chain & Food Web System 
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รูปที่ 4.16 Food Chain & Food Web System 

 

 
รูปที่ 4.17 Food Chain & Food Web System 
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รูปที่ 4.18 Food Chain & Food Web System 

 

 
รูปที่ 4.19 Food Chain & Food Web System 
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รูปที่ 4.20 Food Chain & Food Web System 

 

 
รูปที่ 4.21 Food Chain & Food Web System 
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รูปที่ 4.22 Food Chain & Food Web System 

 

 
รูปที่ 4.23 Fall of The Object 
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รูปที่ 4.24 Fall of The Object 

 

 
รูปที่ 4.25 Fall of The Object 
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รูปที่ 4.26 Fall of The Object 

 

 
รูปที่ 4.27 Object in The Difference Place 
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รูปที่ 4.28 Object in The Difference Place 

 

 
รูปที่ 4.29 Object in The Difference Place 
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รูปที่ 4.30 Object in The Difference Place 

 

 
รูปที่ 4.31 Object in The Difference Place 
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รูปที่ 4.32 Sedimentary Rock Layers 

 

 
รูปที่ 4.33 Sedimentary Rock Layers 
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รูปที่ 4.34 Sedimentary Rock Layers 

 

 
รูปที่ 4.35 Sedimentary Rock Layers 
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รูปที่ 4.36 Micro Content(Plant Group) 

 

 
รูปที่ 4.37 Virtual Tour 
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รูปที่ 4.38 Virtual Tour 

 

 
รูปที่ 4.39 Virtual Tour 
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รูปที่ 4.40 Virtual Tour 

 

 
รูปที่ 4.41 Virtual Tour 

 
 
 
 



36 
 

4.2 ผลกำรวเิครำะห์ข้อมูล 
 ตำมที่ไดด้ ำเนินงำนกำรป้ันโมเดลและท ำ Texture แมมี้อุปสรรคห์ลำยอยำ่ง เน่ืองมำจำกกำรขำด
ควำมช ำนำญและทกัษะที่ไม่เพยีงพอของขำ้พเจำ้ แต่กำรไดท้  ำงำนทั้งหมดที่ผำ่นมำท ำใหไ้ดป้ระสบกำรณ์ที่ดี
หลำยอยำ่งทั้งดำ้นกำรใชเ้ทคนิคต่ำงๆในกำรจดักำรโมเดลและกำงลง Texture ที่ไม่เคยท ำ 
 

4.3 วิเครำะห์และวิจำรณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทียบผลที่ได้รับกบัวัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมำยใน
กำรปฏบิัติงำนหรือกำรจดัท ำโครงงำน  

 เม่ือเทียบกบัวตัถุประสงคแ์ละจุดมุ่งหมำยแลว้ ผลที่ออกมำทกุอยำ่งเป็นไปไดด้ว้ยดีเป็นไปตำม
วตัถุประสงคท์ี่ไดค้ิดไว ้และยงัไดพ้ีเ่ล้ียงและผูเ้ชียวชำญที่สอนกระบวนกำรต่ำงๆ ท ำใหไ้ดค้วำมรู้ควำม
เขำ้ใจมำกกวำ่ที่ไดค้ำดหวงัเอำไวอี้กดว้ย  
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บทที่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลกำรด ำเนินงำน 
 กำรด ำเนินงำนทั้งหมดเป็นไปไดดี้ กำรท ำงำนในบริษทัภำยใตก้ำรท ำงำนจริงท ำใหข้ำ้พเจำ้พงึพอใจ
เป็นอยำ่งมำก เพรำะไดรั้บกำรสัง่สอนและช่วยเหลือจำกพี่ๆ ที่ท  ำงำนและเพือ่นๆที่มำฝึกงำนดว้ยกนั ท ำให้
กำรมำฝึกงำนคร้ังน้ีไดค้วำมรู้และประสบกำรณ์มำกมำย อีกทั้งกำรใชชี้วติและกำรบริหำรเวลำและกำร
กระท ำก็ไดพ้ี่ๆ สัง่สอนผำ่นประสบกำรณ์ ทั้งหมดน้ีท ำใหข้ำ้พเจำ้พฒันำขึ้นมำก 
 

5.2 แนวทำงกำรแก้ไขปัญหำ 
 ในระหวำ่งกำรท ำงำนมีปัญหำและอุปสรรคจำกงำนที่ไดรั้บมอบหมำยดงัน้ี 

-กำรใชโ้ปรแกรม Blender ที่ไม่ถนดัเพรำะขำดควำมรู้และประสบกำรณ์ หลงัจำกที่ไดก้ำรช่วยเหลือ
จำกพี่ๆ และเพือ่นๆท ำใหส้ำมำรถใช่งำนไดอ้ยำ่งคล่องแคล่ว 

-กำรป้ันโมเดลแลว้เม่ือส่งต่อให ้Animator เม่ือโมเดลขยบัแลว้เกิดกำรผดิเพี้ยน ท ำใหต้อ้งเกิดกำร
แกไ้ขและท ำใหรู้้จกักำร Retopology ที่ศึกษำจำกในอินเทอร์เน็ต 

และยงัมีปัญหำเล็กๆอีกมำกมำยที่มำจำกกำรขำดประสบกำรณ์และควำมเช่ียวชำญ จึงมีกำรศึกษำ
ขอ้มูล เทคนิค และควำมรู้เพิม่เติมจำกทำงพีเ่ล้ียง ผูเ้ชียวชำญ และเพือ่นๆที่มำฝึกงำนเพือ่น ำมำแกไ้ขปัญหำที่
เกิดขึ้น 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจำกกำรด ำเนินงำน 
 จำกกำรปฏิบติังำนสหกิจศึกษำตลอดระยะเวลำ 4 เดือนที่ผำ่นมำ ท ำใหเ้ห็นวำ่กำรท ำงำนเป็นทีมและ
กำรส่ือสำรคือเร่ืองส ำคญัที่สุด ควรท ำกำรพดูคุยและปรึกษำหำจุดที่ตกลงร่วมกนัวำ่ดีส ำหรับงำน และแต่ละ
ต ำแหน่งควรมีพื้นฐำนของต ำแหน่งอ่ืนๆเพือ่ใหก้ำรส่ือสำรเป็นไปไดอ้ยำ่งรำบล่ืน 
 ควรศึกษำโปรแกรมที่ตอ้งใชง้ำนใหม้ำกพอสมควร เพือ่ในเวลำท ำงำนจริงจะสำมำรถท ำไดเ้ร็วและ
ตรงตำมเป่ำหมำยที่วำงไวไ้ดแ้ละในกำรท ำงำนควรวำงแผนและขอบเขตให้ชดัเจน ควรมีแผนส ำรองใชใ้น
กรณีที่กำรด ำเนินงำนไม่สำมำรถเป็นไปตำมแผนที่วำงไวไ้ดอี้กดว้ย 
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เอกสำรอ้ำงองิ 

 
How to: Retopology ในมำยำ. (2559, 21 กุมภำพนัธ)์. วนัที่เขำ้ถึงขอ้มูล 3 ตุลำคม 2560, แหล่งที่มำ  
 https://goo.gl/Hvdh3
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ประวตัิผู้จัดท ำโครงงำน 

 
 

ช่ือ – สกลุ   ภูมิ ชยัศิริ 
 

วัน เดือน ปีเกิด   26 มกรำคม 2539 
 

ประวัติกำรศึกษำ   

ระดบัประถมศึกษำ  ประถมศึกษำตอนปลำย พ.ศ. 2550 

    โรงเรียนปรีชำนุศำสน์    
ระดบัมธัยมศึกษำ  มธัยมศึกษำตอนปลำย พ.ศ. 2556 

    สำธิต พบิูลบ ำเพญ็ มหำวทิยำลยับูรพำ   
ระดบัอุดมศึกษำ   คณะเทคโนโลยสีำรสนเทศ สำขำเทคโนโลยมีลัติมีเดีย 

    พ.ศ. 2560 

 
     
 

ทุนกำรศึกษำ  - ไม่มี -  
 

ประวัติกำรฝึกอบรม  - ไม่มี - 
     
       

     
 
ผลงำนที่ได้รับกำรตีพมิพ์    - ไม่มี - 
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