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กติติกรรมประกาศ 

 ขอขอบพระคุณบริษทั StudioPortaCo.;Ltd.ท่ีมอบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของ
การปฏิบติังานในบริษทัและไดรั้บประสบการณ์การท างานจริงและไดรั้บโอกาสเรียนรู้และไดล้องป
ฏิบติังานท่ีแปลกใหม่ซ่ึงเป็นงานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยปฏิบติัมาก่อนซ่ึงเป็นประสบการณ์ใหม่คร้ังส าคญั
ท่ีจะช่วย พฒันาทกัษะฝีมือของขา้พเจา้ใหดี้ยิง่ข้ึนไปอีกตลอดทั้งใหข้า้พเจา้ไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัการ 
ท างานร่วม กบัผูอ่ื้นทั้งการประสานงานและการประชุมหารืองานเพื่อวินิจฉยัวา่งานควรจะมีผลลพัธ์ 
ออกมาเป็นอยา่งไรขอขอบพระคุณรุ่นพี่พนกังานทุกคนท่ีคอยใหก้ารสนบัสนุนตวัขา้พเจา้เป็นอยา่ง
ดีในการปฏิบติังานทุกคร้ังคอยใหค้  าแนะน าช่วยคิดและเสนอไอเดียใหม่ๆท าใหไ้ดค้วามคิดใหม่ๆ
ในการสร้าง 
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บทที ่ 1  

บทน า 
 

1.1ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 1.1.1ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ : Studio porta Co.,Ltd 

1.1.2ทีต่ั้งสถานประกอบการ :  957, 28-30 ซอย ปรีดีพนมยงค ์35 Khwaeng Khlong Tan 

Nuea, Khet Watthana, Krung Thep Maha Nakhon 10110 

1.1.3โทรศัพท์ : 02 391 8655 

1.1.4แผนทีส่ถานประกอบการ :  

 

 
ภาพที ่1.1 แผนท่ีตั้งบริษทัStudio Porta 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

Studio Porta Co.,Ltd. เป็นบริษทัคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส าหรับ วดีีโอเกมส์  อนิเมชัน่ 

โฆษณาและคอนเซ็ปดีไซน์ ก่อตั้งมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ลกัษณะงานของทางบริษทัมีหลายรูปแบบ 

คือ CG productions ส าหรับภาพยนตร์ เกมส์ โฆษณา โปรโมชัน่วดีิโอ ต่างๆ ท าตั้งแต่การ Layout 

จนไปถึงการท า Composite หรืองานเฉพาะส่วน เช่น โมเดล อนิเมชัน่ ต่างๆ  Game's assets 

ข้ึนโมเดล 3D ฉากหลงั พร๊อบในเกมส์ คาแรกเตอร์ ส าหรับเกมส์ทุกรูปแบบ เช่น  เกมโซเชียล 

คอนโซล หรือ อาร์เคด  และ Game's animation อนิเมชัน่ของคาแรกเตอร์ในฉากทัว่ไป  ฉากต่อสู้ 

ส าหรับเกมทุกรูปแบบ เช่น เกมโซเชียล คอนโซล หรือ อาร์เคด Game's events  ฉากคทัซีนส าหรับ 

เน้ือเร่ืองหรือฉากอีเวนทใ์นเกมส์ Concept art คอนเซปทอ์าร์ทส าหรับภาพยนตร์ และเกมส์ 

Character design คาแรกเตอร์ดีไซน์ของคน มอนสเตอร์ อ่ืนๆ ส าหรับเกมทุกสไตล์ 

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 

 

 
ภาพที ่1.2   แผนผงัโครงสร้างบริษทั 
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1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

แผนก 3D Artist มีหนา้ท่ีสร้าง 3D Model 

 

 1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 

  นาย ณฐัศิษฐ ์จ าปากะนนัท ์ต าแหน่ง 3D Junior Artist 

 

 1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 

  4 มิถุนายน - 28 กนัยายน พ.ศ. 2561( 4เดือน ) 

 

 1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

เพื่อฝึกประสบการในการท างานจริงและพฒันาฝีมือในการสร้าง3D Model 

  

 1.8 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 

ฝีมือในการท าModelดีข้ึนไดเ้รียนรู้วธีิการใชเ้คร่ืองมือต่างๆในการสร้างModel

และเขา้ใจกระบวนการท างานในบริษทัอยา่งถูกตอ้ง 
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บทที ่ 2  

2.1ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัตงิาน 
 

ในการปฏิบติังานสหกิจศึกษาคร้ังน้ี  เป็นการน าความรู้ทางดา้นทฤษฎีและเทคโนโลยมีาใช้ 

ในการปฏิบติังานทุกส่วนตลอดการปฏิบติังานสหกิจศึกษา ซ่ึงเป็นการน าความรู้ทั้งท่ีเคยเรียนมา

ประยกุตใ์ชแ้ละเป็นการศึกษาเรียนรู้ส่ิงใหม่ ๆ ท่ีไดจ้ากการปฏิบติังาน 

 

2.1.1 ทฤษฎตี าแหน่งใบหน้าของมนุษย์  
 ในการท่ีจะป้ันหนา้คนข้ึนมาไดจ้ะตอ้งใชต้  าแหน่งใบหนา้ของมนุษยว์า่ หู ตา ควรอยูต่  าแหน่ง 
ไหนถึงจะถูกตอ้งจะไดท้  าให้ผลงานท่ีออกมามีความสมจริงมากข้ึน 
 

 
ภาพที ่2.1   ต าแหน่งใบหนา้ของมนุษย ์
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2.1.2 ไวร์เฟรม(wire-frame) 

เป็นลกัษณะการแสดงผลของแบบจ าลองสามมิติของวตัถุหรือส่ิงของท่ีสร้างในคอมพิวเตอร์ 
โดยการแสดงเส้นตรงหรือเส้นโคง้ ซ่ึงเป็นเส้นของขอบของวตัถุท่ีเกิดจากค านวณทางคณิตศาสตร์ 
ของพื้นผวิท่ีไม่ต่อเน่ืองของวตัถุ 

การใชง้านไวร์เฟรมนอกจากช่วยใหม้องเห็นส่ิงท่ีอยูภ่ายในวตัถุสามมิติแลว้การแสดงผล 
แบบน้ีจะแสดงผลไดเ้ร็วกวา่การแสดงผลแบบจ าลองสามมิติทัว่ไปนิยมใชใ้นโครงสร้างวตัถุสามมิติ
ท่ีซบัซอ้นเพื่อใหผู้อ้อกแบบสามารถปรับเปล่ียนตรวจสอบและแกไ้ขไดง่้ายและสะดวกกวา่โดยเม่ือ 
สร้างและแกไ้ขเสร็จแลว้แบบจ าลองสามมิติจะถูกน าไปสร้างเป็นแบบจ าลองเสมือนจริงผา่น 
กระบวนการRender 

 

 
ภาพที2่.2 การจ าลองการใช ้wireframe 

 
 
 
 

 
 
 
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A3%E0%B8%AA%E0%B8%A3%E0%B9%89%E0%B8%B2%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%88%E0%B8%B3%E0%B8%A5%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4
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2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 
  2.2.1 PC (Personal Computer) 
  เป็นอุปกรณ์หลกัท่ีใชใ้นการท างานมีสเปคดงัน้ี 
-Intel® Core i7 7700HQ  
-Ram 16GB 
-NVIDIA GeForce GTX 1050 Ti 

 

 
ภาพที ่2.3 PC (Personal Computer) 

 
  2.2.2 Wacom Intuos Pro 
  เหมาะส าหรับงาน Zbrush ท่ีตอ้งใชแ้รงกดของปากกาในการป้ันงานให้ออกมา 
ตามท่ีตอ้งการไดม้ากกวา่เมาส์หนู 
 

 
ภาพที2่.4 Wacom Intuos Pro 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
  2.3.1 Autodesk Maya 2018 
        เป็นโปรแกรมเก่ียวกบั 3D Digital Art ท่ีมีความสามารถในการสร้างงานภาพโมเดล 3D 
ส าหรับงานโปรดคัชัน่ ยกตวัอยา่งเช่น อนิเมชัน่, เกม , หนงั เป็นตน้ ผลิตโดยบริษทั Autodesk 
ซ่ึงผลิตโปรแกรมส าหรับงาน 3D Digital Art โดยเฉพาะ ส าหรับโปรแกรม Maya 
มีการพฒันามานานมากจนและไดรั้บความนิยมอยา่งยิง่จนมีการพฒันามาถึงรุ่นล่าสุดคือ Autodesk 
Maya 2018 
 

 
ภาพที2่.5 โปรแกรม Autodesk Maya 2018 

 
 2.3.2 Adobe Photoshop 
        Adobe Photoshop คือ โปรแกรมส าหรับ Digital Art ท่ีออกแบบมาเพื่อการใชง้าน ในลกัษณะ 
ของการตกแต่งภาพหรือวาดรูป ตวัโปรแกรมมีประสิทธิภาพสูง และมีหลายฟังกช์ัน่ ท่ีดีเหมาะสม 
กบั Digital Artist ทุกประเภท มีความนิยมสูงมาก โปรแกรม Adobe Photoshop 
ถูกพฒันาโดยทีมบริษทั Adobe  

 

 
ภาพที2่.6 โปรแกรม Adobe Photoshop 
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2.3.3 ZBrush 
        ZBrush คือ โปรแกรมส าหรับ 3D Digital Art ท่ีความสามารถในการป้ัน (Sculpt) โมเดล 3D 
ท่ีตอ้งการความละเอียดสูงมาก ลกัษณะการใชง้านจะคลา้ยๆกบัการป้ันดินเผา โดยโปรแกรม 
ZBrush จะเหมาะส าหรับอุปกรณ์อยา่ง เมาส์ปากกา (Graphic Tablet) เพราะ เมาส์ปากกาสามารถ 
ก าหนดความหนกัเบาในการลงมือป้ันไดง่้ายกวา่เมาส์ทัว่ไป  พฒันาโดยบริษทั Pixologic 
 

 

 
ภาพที2่.7 โปรแกรม ZBrush 

 
 

  
 
 
 
 



9 
 

2.3.4 Substance Painter 
        Substance Painter  คือ โปรแกรมส าหรับ 3D Digital Art ท่ีความสามารถในการสร้างพื้นผวิ 
(Texture) ใหก้บัโมเดล 3D ยกตวัอยา่งเช่น การสร้างผวิและรูขมุขนใหก้บัโมเดล 3D มนุษย ์หรือ 
อยากสร้างรอยขีดข่วนบนรถท่ีเกิดจากการไปเช่ียวกบัรถอีกหน่ึงคนั เป็นอีกหน่ึงโปรแกรม 
ส าหรับการสร้าง Texture ท่ีไดรั้บความนิยมสูงมาก พฒันาโดยบริษทั Allegorithmic  
 

 
ภาพที2่.8 โปรแกรม Substance Painter 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

 3.1 แผนงานปฏบิัติงาน 
 
ตารางที ่3.1   แผนงานปฏิบติังานตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน พ.ศ. 2561 
 

หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 
ท าโมเดลเส้ือผา้ตวัละคร                 

ท าโมเดลอาวธุอา้งอิงจาก Fall out 4                 
ป้ันคนในZBrush                 

ท างานจริงใหบ้ริษทั                 
ท างานโปรเจค                 

ท าPresentใหบ้ริษทั                 

 
3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในงานสหกจิศึกษา หรือรายละเอยีดโครงงาน 
      ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
  3.2.1 ป้ันงานหน่ึงช้ินจากอะไรกไ็ด้ทีต่นอยากป้ัน 
  เป็นงานท่ีพี่เล้ียงใหม้า เป็นการใหเ้ลือกของท่ีตอ้งการจะป้ันเอง โดยจะตอ้งมีความเหมือน 
ตน้แบบใหม้ากท่ีสุดถา้เลือกมาจากของท่ีมีอยูแ่ลว้ จาก เกมส์ หรือ หนงั  
 

 
ภาพที3่.1 ตวัอยา่งงานโปรเจค 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 
 
 3.3.1 โปรแกรมทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
  3.3.1.1 Autodesk Maya 
  ใชโ้ปรแกรม Autodesk Maya ส าหรับสร้าง 3D Model จากแบบท่ีหามาจากอินเตอร์เน็ต 
โดยมีขั้นตอนการท าดงัน้ี 
   1.น าแบบท่ีหามาเขา้ใน Maya และใชใ้นการเป็นแบบป้ันงาน 
   2.สร้าง Cube มาเป็นฐานในการป้ัน 
   3.ป้ันออกมาเป็นแบบ Low Polygon 
    4.แยกใบดาบกบัดา้มดาบเป็นคนละช้ินกนั 
   5.ท าการExportโมเดลไปท าต่อในZbrush 
 
          3.3.1.2 Zbrush 
  ใชโ้ปรแกรม Zbrush ในการท าลวดลายบนใบดาบต่อจากโปรแกรม Maya ดงัน้ี 
   1.Import ไฟลจ์าก Maya เขา้ใน Zbrush 
   2.ท าการตกแต่งใบดาบใหมี้ลวยลายเหมือนกระดูก 
   3.เสร็จแลว้ท าการ Export เป็น Obj เพื่อน าจดัเส้น wireframe ใหม่ใน Maya 
 
         3.3.1.3 Substance Painter 
  ใชใ้นการลงTextureใหก้บังาน มีขั้นตอนดงัน้ี 
   1.ท าการ Import ไฟล ์Low polygon จาก Maya  
   2.ท าการ Bake ตวั Low polygon กบัตวั high polygon 
   3. ตกแต่งTextureใหเ้หมือนกบัแบบใหม้ากท่ีสุด 
   4.ท าการExport Texture เป็น png เพื่อน าไปใช ้Render ใน Maya 
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บทที ่4  
 

ผลการด าเนินงานและ การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 
 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 ไดก้ารปรึกษากบัทางรุ่นพี่ในการท าโปรเจคหน่ึงช้ินโดยท่ีของช้ินนั้นตอ้งใชว้สัดุ2อยา่งข้ึนไป 
เช่น ของท่ีมีเหล็กส่วนหน่ึงและอีกส่วนเป็นไม ้และไดต้ดัสินใจท่ีจะท าอาวธุจากเกมท่ีช่ือชอบ 
โดยท่ีอาวธุท่ีไดเ้ลือกมานั้น มีใบดาบเป็นกระดูกและดา้มจบัเป็นเหล็ก 
 
 4.1.1 หาReferenceในการท างาน 
  ก่อนท่ีเราจะท างานไดเ้ราตอ้งหารูปของอาวธุท่ีตอ้งการจะท า โดยเราตอ้งเลือกรูปท่ีสามารถ 
เห็นลายระเอียดของส่ิงท่ีตอ้งการป้ันใหม้ากท่ีสุด หารูปแบบท่ีมีดา้นขา้งของส่ิงท่ีตอ้งการจะป้ันได ้
จะท าใหเ้ราท างานไดง่้ายกวา่ส าหรับของท่ีมีรูปทรงแบน 
 

 
ภาพที4่.1 ภาพดา้นขา้งของอาวธุท่ีจะป้ัน 
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4.1.2 ใช้โปรแกรมAutodesk Maya ในการสร้างงาน 3D Mode 
  โปรแกรม Maya เป็นโปรแกรมส าหรับท างานดา้น 3D ท่ีเกือบทุกท่ีใช่ในการท างาน 
โดยกระผมไดเ้ลือกใช่โปรแกรมน้ีในการป้ัน Model ข้ึนมาใหเ้หมือนกบัแบบท่ีตอ้งการจะป้ัน 
ใหม้ากท่ีสุด 
 
 4.1.2.1 การสร้างตัว Low Polygon จากต้นแบบ 
  ขั้นแรกนั้นเราจะตอ้งน ารูปตน้แบบมาใส่ในโปรแกรม Maya เพื่อเป็นแบบในการป้ัน 
 

 
ภาพที4่.2 น ารูปเขา้Maya 

 
  เร่ิมสร้างโมเดลจากCubeและท าการเพิ่มเส้นWireframeและป้ันใหเ้หมือนแบบใหม้ากท่ีสุด 
 

 
ภาพที4่.3 เร่ิมสร้างโมเดลจากCube 
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ภาพที4่.4 ใบดาบแบบ Low polygon 

 
ในส่วนของดา้มจบัจะมีการใช ้Cylinder ในการท าดา้มจบัท่ีมีทรงกลมแลว้น ามาต่อกบัส่วนอ่ืน 

 

 
ภาพที4่.5 ดา้มจบัแบบ Low polygon 
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ภาพที4่.6 ดา้มจบัท่ีท ามาจาก Cylinder 

 
4.1.3 การใช้โปรแกรม ZBrush เพ่ือการออกแบบโมเดล 3D 
  กระบวนการน้ีคือ การ Sculpt ซ่ึงในการปฏิบติังานคร้ังน้ี จุดประสงคใ์นการใชง้าน 
โปรแกรม ZBrush คือ การตกแต่งใหโ้มเดลใบดาบแบบ Low Polygon ท่ีไดท้  าการ Export 
มาจากโปรแกรม Maya โดย Sculpt แค่ใบดาบเท่านั้น ให้มีลกัษณะเหมือนแบบท่ีเป็นกระดูก 
ใหม้ากท่ีสุด ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะตอ้งความเช่ียวชาญ 3D ระดบัสูง เพราะเป็นโปรแกรมท่ีตอ้ง 
อาศยัทกัษะท่ีสูงข้ึน  
 

 
ภาพที4่.7 ใบดาบท่ีท าการSculptแลว้ 
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 โมเดล 3D ท่ีไดผ้า่นขดัเกลาจนสวยงามเรียกวา่ High Polygon เน่ืองจากมีความละเอียด 
ท่ีสูงมาก โดยในขั้นตอนถดัไปจะคือ ขั้นตอนการท า Texture หรือท่ีเรียกวา่พื้นผวิใหก้บัโมเดล 
โดยเราจะตอ้ง Export เป็นไฟล ์Obj ไปโปรแกรม Maya ก่อน 
 
4.1.4 น าโมเดลมา Retopology ใหม่ใน Autodesk Maya 
 การRetopology คือ การน าโมเดล High polygon มาจดัเรียง polygon ใหม่ใหมี้จ านวน 
polygon นอ้ยลง เพื่อใหง่้ายในการท า UV โดยในส่วนน้ีจะตอ้งใชค้วามเขา้ใจใน Wirefeame 
เพื่อสร้างตวั Low polygon ใหม่ข้ึนมาจากตวั High polygon เดิม 
 

 
ภาพที4่.8 ตวั High polygon ท่ีน าเขา้มาจาก Zbrush 

 

 
ภาพที ่4.9 โมเดลท่ีท าการ Retopology แลว้ 
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4.1.5 การกางUVเพ่ือท า Texture 
 การกาง UV ความช านานในระดบัหน่ึงโดยจะตอ้งกางให้สามารถท า Texture ใหง่้ายท่ีสุด 
โดยเราจะกาง UV จากตวั Low polygon ท่ีท าการ Retopology แลว้ 

 
ภาพที ่4.10 UV ของใบดาบ 

 

 
ภาพที ่4.11 UV ของดา้มดาบ 
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 เม่ือท าการกาง UV เสร็จแลว้ขั้นตอนถดัไปคือ การ Export ไฟลเ์ป็นนามสกุลไฟล ์FBX 
เพื่อจะน าไปใชง้านในกระบวนการท า Texture ใหก้บัโมเดล 3D โดยจะท าการใชโ้ปรแกรม 
Substance Painter 
 
4.1.6 การใช้โปรแกรม Substance Painter ในการท า Texture 
 โดยก่อนท่ีเราจะท า Texture นั้นเราตอ้งท าการ Export โมเดลตวั Low polygon กบั high 
polygonก่อน แลว้น าโมเดลตวั Low polygon  เขา้ใน Substance Painter เพื่อท า Texture 
 

 
ภาพที4่.12 น าตวั Low polygon เขา้ Substance Painter 

 
 ขั้นตอนต่อมาเป็นการท าตวั Low polygon ใหมี้รูปร่างเหมือนตวั High polygon โดยการ 
Bake 
 

 
ภาพที4่.13 โมเดลท่ีผา่นการ Bake ใน Substance Painter 
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 เม่ือ Bake เสร็จแลว้ก็ท าการใส่ Texture ใหก้บังานตามแบบและใชว้สัดุท่ีต่างกนัในการท า 
Texture โดยใบดาบเป็นกระดูก และ ดา้มจบัเป็นเหล็ก 
 

 
ภาพที4่.14 ภาพหลงัจากท า Texture เสร็จแลว้ 

 
4.1.7การน าโมเดลเข้ามา Render ใน Autodesk Maya 
 ขั้นตอนน้ีเป็นขั้นตอนสุดทา้ยในการท างานโดยเราจะท าการ Export Texture จาก Substance 
Painter น ามาใส่ใหก้บัตวัโมเดลใน Maya เพื่อท าการจดัแสงและ Render 
 

 
ภาพที4่.15 ภาพหลงั render เสร็จแลว้ 
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บทที ่5 

 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 จากการสรุปผลการด าเนินงานของโครงงานน้ีเป็นไปไดด้ว้ยดีและออกมาตามท่ีวางแผนไว ้

แมจ้ะมีปัญหาตอนท างานบางอยา่งเช่น เคร่ืองคา้ง ลืม save งาน แต่ก็ยงัสามารถท างานใหส้ าเร็จ 

ไดด้ว้ยความช่วยเหลือของพี่เล้ืยงพี่ท่ีใหท้ั้งค  าปรึกษาและสอนเทคนิคใหม่ๆใหท้ าใหก้ารท างานมี 

ประสิทธิภาพมากข้ีน 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 ในการท างานโปรเจคในคร้ังน้ีไดป้ระสบกบัปัญหามากมายไม่วา่จะเป็นปัญหาดา้นวธีิการ

ท าบา้งแต่ก็ไดใ้ชป้ระสบการ์ณจากงานก่อนๆและพี่เล้ียงท่ีช่วยใหค้  าปรึกษาตลอดการท าโปรเจค 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

 พี่เล้ียงไดใ้หค้  าแนะน าหลายอยา่งในการท างานวา่ลูกคา้แต่ละคนสั่งงานมาไม่เหมือนกนั 

เพราะลูกคา้แต่ละคนมีความคิดท่ีต่างกนั เราจึงตอ้งปรับตวัใหเ้ขา้กบังานท่ีลูกคา้สั่งใหไ้ดแ้ละตอ้ง 

ศึกษาหาความรู้ใหม่ๆตลอดเวลา 
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก. 
 

ภาคผนวกเกีย่วกบังานอ่ืนๆทีไ่ด้รับมอบหมายให้ปฏบิัติงานตามหน้าทีแ่ละการฝึกฝน 

 
1.การท าโมเดลอาวุธจากเกมส์ Fall Out 4 
 งานน้ีเป็นงานฝึกการใชง้านโปรแกรม Substance โดยไดพ้ี่เล้ียงท่ีท างานช่วยสอน 
การใชโ้ปรแกรมให้ 

 
ภาพที ่ก.1 Referenceส าหรับท างาน 

 

ภาพที ่ก.2 รูปภาพของโมเดลอาวธุจากเกมส์ Fall Out 4 ท่ีท าเสร็จแลว้ 
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ภาคผนวก ข. 
 
2.ฝึกป้ันหน้าคนใน Zbrush 
 งานน้ีเป็นงานท่ีพี่เล้ียงใหโ้จทยเ์ป็นการออกแแบบ Character คนโดยให้โจทยม์าวา่ 
ตวัละครเป็นคนโกรธง่าย เลือดร้อน ชอบวางแผนแต่สู้ไม่เก่ง 
 

  
ภาพที ่ก.3 รูปตวัละครท่ีใชP้hotoshopในการออกแบบ 

 
 

 

ภาพที ่ก.4 รูปตวัละครท่ีป้ันเสร็จแลว้โดยใช ้Zbrush 
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ประวตัผิู้จดัท าโครงงาน 
 

ช่ือ – สกุล                                   นายพสิษฐ ์บริสุทธ์ิศรี 
 
วนั เดือน ปีเกดิ                           20  กุมภาพนัธ์  2540 
 
ประวตัิการศึกษา 
 
ระดับประถมศึกษา                    โรงเรียน ไตรภพวทิยา 
 
ระดับมัธยมศึกษา                       โรงเรียน อสัสัมชญัล าปาง 
 
ระดับอุดมศึกษา                         คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ  สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย  
 
                                                   สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 
 
ทุนการศึกษา                              -ไม่มี- 
 
ประวตัิการฝึกอบรม                   -ไม่มี- 
 
ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์           -ไม่มี- 
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