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บทที ่1 
 

บทน า 
 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 
 
  1.1.1 ช่ือสถานทีต่ั้งประกอบการ : Studio Porta Co., Ltd. 
 
  1.1.2 ทีต่ั้งสถานประกอบการ :  957/28-30 ซอย ปรีดีพนมยงค ์35 ถนน สุขมุวทิ 71  
                                                     แขวง คลองตนัเหนือ เขต วฒันา กรุงเทพมหานครฯ 10110  
 
  1.1.3 โทรศัพท์ : 084-652-9345 
 
  1.1.4 แผนทีส่ถานประกอบการ :  
 

 
 

ภาพที ่1.1   แผนท่ีตั้งบริษทั Studio Porta Co., Ltd 
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  1.2 ลกัษณะธุรกจิและสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 
        Studio Porta Co.,Ltd. เป็นบริษทัคอมพิวเตอร์กราฟฟิกส าหรับ วดีีโอเกมส์  อนิเมชัน่ โฆษณา 
และคอนเซ็ปดีไซน์ ก่อตั้งมาตั้งแต่ปี พ.ศ. 2557 ลกัษณะงานของทางบริษทัมีหลายรูปแบบคือ CG 
productions ส าหรับภาพยนตร์ เกมส์ โฆษณา โปรโมชัน่วิดีโอ ต่างๆ ท าตั้งแต่การ Layout จนไปถึง
การท า Composite หรืองานเฉพาะส่วน เช่น โมเดล อนิเมชัน่ ต่างๆ  Game's assets ข้ึนโมเดล 3D ฉาก
หลงั พร๊อบในเกมส์ คาแรกเตอร์ ส าหรับเกมส์ทุกรูปแบบ เช่น  เกมโซเชียล คอนโซล หรือ  
อาร์เคด  และ Game's animation อนิเมชัน่ของคาแรกเตอร์ในฉากทัว่ไป  ฉากต่อสู้ ส าหรับเกมทุก
รูปแบบ เช่น เกมโซเชียล คอนโซล หรือ อาร์เคด Game's events  ฉากคทัซีนส าหรับเน้ือเร่ืองหรือ
ฉากอีเวนทใ์นเกมส์ Concept art คอนเซปทอ์าร์ทส าหรับภาพยนตร์และเกมส์ Character design  
       ผลงานของบริษทัท่ีผ่านมา เช่น Final Fantasy XV ท่ีเป็นเกมจากค่ายดงัอย่าง Square Enix ท่ี
สร้างช่ือเสียงไวม้ากมายจากภาคก่อนๆในซีรียข์องเกม Final Fantasy XV อีกทั้งทางบริษทัยงัไดมี้
ส่วนร่วมในการสร้างหนงัยกัษ์ใหญ่จากเกม Final Fantasy XV อีกทั้งยงัมีเกมส์ไอดอลอีกมากมาย
ลกัษณะองคก์รภายในของบริษทัจะมีแผนกดา้นงาน 3D อยู ่2 แบบคือ ฝ่ายโมเดลและฝ่ายอนิเมทซ่ึง
ทั้งสองฝ่ายน้ีจะคอยท างานร่วมกนัและประสานงานกนัอยู่เสมอ โดยท่ีทั้งสองฝ่ายจะมีผูดู้แลและ
จดัการโปรเจคอยา่ง Project Manager ท่ีจะคอยจดัการประสานงานต่างๆใหก้บัทั้งแผนกทั้งสองและ
ยงัคอยติดต่อประสานงานกบัทางบริษทัของญ่ีปุ่นท่ีเป็นผูว้า่จา้งอีกดว้ย  
       ภายในบริษทัจะมีพนกังานไทยและพนกังานญ่ีปุ่น ซ่ึงพนกังานญ่ีปุ่นลว้นเป็นระดบั Supervisor 
หรือหัวหน้างานท่ีจะคอยดูแลภาพรวมของงานต่างๆท่ีได้รับมอบหมายและอีกทั้งยงัคอยดูแล
พนักงานคนไทยอีกด้วย  โดย Project Manager จะเป็นคนท่ีคอยประสานงานให้ด้วยการใช้
ภาษาญ่ีปุ่นในการส่ือสารและแปลกลบัมาใหก้บัพนกังานไทย 
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  1.3 รูปแบบการจัดองค์กรและการบริหารองค์กร 
 
 
 
 
 
 

 
 
 

 
 
 
 
 

ภาพที ่1.2   แผนผงัโครงสร้างบริษทั 
 

  1.4 ต าแหน่งและหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 
        ท างานในแผนก 3D Artist มีหนา้ท่ีสร้างโมเดล 3 มิติและท า Texture 
 
  1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 
        นาย ณฐัสิทธ์ิ จ  าปากะนนัท ์ต าแหน่ง 3D Junior Artist 
 
  1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 
        รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน (4 มิถุนายน – 28 กนัยายน พ.ศ.2561) 
 
 
 
 
 

โครงสร้างบริษทั Studio Porta Co.,Ltd. 

President/Managing Director 

Art Director 

3D Senior Artist 

3D Junior Artist 

3D Senior Animator 

 

3D Junior Animator 

 

Animation Director Project 

Manager 

 

2D Artist 
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  1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของการปฏิบัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
        ปฏิบัติงานสหกจิศึกษา 
        เพื่อการเรียนรู้ประสบการณ์การท างานจริงในบริษทัญ่ีปุ่น และพฒันาฝีมือกบัเรียนรู้เทคนิค
ระดบัสูงไปจนถึงการคน้หาความถนดัในการท างานแต่ละดา้นของกระบวนการท า 3D 
 
  1.8 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 
        พฒันาทกัษะและเพิ่มศกัยภาพดา้นการท างานไดดี้ข้ึน และเขา้ใจถึงระบบการท างานในบริษทั
อยา่งถูกตอ้ง เพื่อน าไปใชใ้นอนาคต 
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บทที ่2  
 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 
 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
  2.1.1 การศึกษาความเป็นจริงเพ่ือการใช้งานส าหรับศิลปะ (Visual Database) 
        3D Art คือศิลปะทาง Digital แขนงหน่ึงท่ีมีหลกัพื้นฐานคือ Sculpting (การป้ัน) ช้ินงานข้ึนมา
ไม่วา่จะเป็น มนุษย ์สัตว ์ส่ิงของ รถยนต ์เป็นตน้ ทุกส่ิงท่ีกล่าวมาลว้นมีตน้แบบ มี Concept ท่ีเป็น
ธรรมชาติและถูกสร้างข้ึนให้มีลกัษณะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ เพราะฉะนั้น การท่ีจะป้ันผลงาน 3D ข้ึนมา
นั้นตอ้งอาศยัความเขา้ใจในโครงสร้างของส่ิงท่ีเราจะป้ัน ยกตวัอยา่งเช่น การป้ันรถยนต ์เราจะตอ้ง
ท าการศึกษาก่อนวา่รถยนตมี์ลกัษณะภายนอกอยา่งไร มีลอ้ 4 ลอ้ ถา้เป็นรถเก๋งจะมีก่ีประตู ถา้เป็น
รถกระบะจะตอ้งมีความใหญ่กวา่รถทัว่ไปไหม เม่ือท าการศึกษาจนเช่ียวชาญจะท าใหส้ามารถสร้าง
ผลงาน 3D ท่ีมีลกัษณะเหมือนกบัของจริงได ้ 
 

 
 

ภาพที ่2.1   ภาพ ตูไ้ฟท่ีเกิดจากการป้ัน 3D  
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2.1.2 ทฤษฎตี าแหน่งใบหน้าของมนุษย์ (Basic Human Facial Proportions) 
        ใบหนา้ของมนุษยจ์ะประกอบดว้ยหลายอวยัวะ เช่น จมูก ปาก ตา หู แกม้ เป็นตน้ ทุกส่ิงลว้นมี
ต าแหน่งบนใบหนา้มนุษยท่ี์เด่นชดั ตาอยูเ่หนือจมูก จมูกอยูเ่หนือปาก วธีิการท่ี 3D Artist จะใช ้ป้ัน
ใบหนา้ของมนุษยข้ึ์นมาได ้จะตอ้งมีการศึกษาต าแหน่งของอวยัวะต่างๆ ใหเ้ช่ียวชาญจนสามารถป้ัน
ให้มีลกัษณะเหมือนจริงท่ีสุดได้ ซ่ึงการท่ีเราจะศึกษาอวยัวะต่างๆบนใบหนา้นั้นให้ท าการใชดิ้นสอ
หรือปากกาในการฝึกวาดลงบนกระดาษ โดยส่ิงท่ีเราจะวาดลงไปนั้นคือ ต าแหน่งของอวยัวะตรง
ใบหน้า ซ่ึงวิธีการวาดลงกระดาษแบบน้ีจะท าให้สมองของเราจดจ าไดง่้ายข้ึน เพราะเกิดจากการ
ความเข้าใจในต าแหน่งต่างๆท่ีมาจากการฝึกวาด โดยค่อยๆฝึกวาดลงไปเร่ือยทีละอย่าง ไม่
จ  าเป็นตอ้งรีบร้อน เพื่อให้ตวัของเราไม่กดดนัและผ่อนคลาย จากการศึกษาพบวา่ การฝึกแบบน้ีท า
ให้ปฏิบติังานใน 3D ง่ายข้ึน และมีความเขา้ใจช้ินส่วนในร่างกาย เม่ือท าการฝึกแบบน้ีไปเร่ือยจน
เคยชินจะสามารถท าให้เราน าวิธีการน้ีไปใช้ต่อไดใ้นอนาคต เช่น ฝึก Anatomy ร่างกายของมนุษย์
หรือสัตว ์
 

 
 

ภาพที ่2.2   ต าแหน่งของอวยัวะบนใบหนา้ของมนุษย ์  
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2.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 
 
  2.2.1 PC (Personal Computer) 
        คอมพิวเตอร์คือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเอาไวใ้ชส้ าหรับการท างาน Digital ต่างๆ 
ประกอบดว้ยอุปกรณ์หลายๆอยา่งเช่น หนา้จอ , แป้นพิมพ ์, เมาส์ เป็นตน้ 
 

 
 

ภาพที ่2.3   PC (Personal Computer) 
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2.2.2 เมาส์ปากกา (Graphic Tablet) 
        เมาส์ปากกา คือ เมาส์ท่ีถูกออกแบบมาให้มีลกัษณะคลา้ยปากกา ท าให้ผูใ้ชส้ามารถจบัไดอ้ยา่ง
ถนดัมือ เหมาะส าหรับงาน Art ทุกแบบ ท่ีตอ้งท างานบนคอมพิวเตอร์ ซ่ึงประกอบไปดว้ย กระดาน 
โดยสามารถใชเ้มาส์ปากกาวาดหรือลากเป็นเส้นลงไปในกระดาน เพื่อส่งขอ้มูลต าแหน่งของเมาส์ท่ี
แสดงผลบนคอมพิวเตอร์ 
 

 
 

ภาพที ่2.4   เมาส์ปากกา (Graphic Tablet) 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 
 
  2.3.1 Autodesk Maya 2018 
        เป็นโปรแกรมเก่ียวกับ 3D Digital Art ท่ีมีความสามารถในการสร้างงานภาพโมเดล 3D 
ส าหรับงานโปรดคัชัน่ ยกตวัอย่างเช่น อนิเมชัน่, เกม , หนงั เป็นตน้ ผลิตโดยบริษทั Autodesk ซ่ึง
ผลิตโปรแกรมส าหรับงาน 3D Digital Art โดยเฉพาะ ส าหรับโปรแกรม Maya มีการพฒันามานาน
มากจนและไดรั้บความนิยมอยา่งยิง่จนมีการพฒันามาถึงรุ่นล่าสุดคือ Autodesk Maya 2018 
 

 
 

ภาพที ่2.5   Logo โปรแกรม Autodesk Maya 2018   
 
 
 
 
 

         
 
 
 
 
 
 
 
   



10 
 

2.3.2 ZBrush 
        ZBrush คือ โปรแกรมส าหรับ 3D Digital Art ท่ีความสามารถในการป้ัน (Sculpt) โมเดล 3D ท่ี
ตอ้งการความละเอียดสูงมาก ลกัษณะการใชง้านจะคลา้ยๆกบัการป้ันดินเผา โดยโปรแกรม ZBrush 
จะเหมาะส าหรับอุปกรณ์อย่าง เมาส์ปากกา (Graphic Tablet) เพราะ เมาส์ปากกาสามารถก าหนด
ความหนกัเบาในการลงมือป้ันไดง่้ายกวา่เมาส์ทัว่ไป  พฒันาโดยบริษทั Pixologic 
 

 
 

ภาพที ่2.6   Logo โปรแกรม ZBrush 
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2.3.3 Substance Painter 
        Substance Painter  คือ โปรแกรมส าหรับ 3D Digital Art ท่ีความสามารถในการสร้างพื้นผิว
(Texture) ให้กบัโมเดล 3D ยกตวัอย่างเช่น การสร้างผิวและรูขุมขนให้กบัโมเดล 3D มนุษย ์หรือ 
อยากสร้างรอยขีดข่วนบนรถท่ีเกิดจากการไปเช่ียวกบัรถอีกหน่ึงคนั เป็นอีกหน่ึงโปรแกรมส าหรับ
การสร้าง Texture ท่ีไดรั้บความนิยมสูงมาก พฒันาโดยบริษทั Allegorithmic  
 

 
 

ภาพที ่2.7   Logo โปรแกรม Substance Painter 
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2.3.4 Adobe Photoshop 
        Adobe Photoshop คือ โปรแกรมส าหรับ Digital Art ท่ีออกแบบมาเพื่อการใช้งานในลกัษณะ
ของการตกแต่งภาพหรือวาดรูป ตวัโปรแกรมมีประสิทธิภาพสูง และมีหลายฟังก์ชัน่ท่ีดีเหมาะสม
กบั Digital Artist ทุกประเภท มีความนิยมสูงมาก โปรแกรม Adobe Photoshop ถูกพฒันาโดยทีม
บริษทั Adobe  
 

 
 

ภาพที ่2.8   Logo โปรแกรม Adobe Photoshop 
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บทที ่3  
แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 

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

หวัขอ้ มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 
งานโมเดลเส้ือผา้ตวัละคร                 
กาง UV โมเดลตวัละคร                 
สร้าง Texture ใหต้วัละคร                 

ท างานอาวธุช้ินใหม่และ Texture                 
ท า Texture ใหก้บัอาวธุ                 

ท าการ Render งานและการ Composite                 
ฝึก Basic Drawing                 

ท าการเรียนรู้ ZBrush และป้ันหนา้คน                 
ท าการปรับแตง่หนา้คน                 
ท าการคิด Concept อาวธุ                 

ไดรั้บมอบหมายใหท้ างานจริง                 
ท า Texture อาวธุ                 

Render อาวธุและ Composite ใหส้วยงาม                 
ท า Present ใหก้บับริษทั                 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในงานสหกจิศึกษา หรือรายละเอยีดโครงงาน 
      ทีไ่ด้รับมอบหมาย 
 
  3.2.1 งานออกแบบอาวุธทีต่นเองช่ืนชอบ 
        เป็นโจทยท่ี์ทางพี่เล้ียงให้มาเป็นโปรเจคก่อนส้ินสุดการฝึกสหกิจ การสร้างโมเดล 3D ให้เป็น
อาวุธคือ หวัขอ้ท่ีทา้ทายมาก เพราะเป็นส่ิงของท่ีมีจริง และพบเห็นไดใ้นทั้งทางหนงัสือ และ หนงั
บ่งบอกทางออ้มวา่ งานช้ินน้ีจะตอ้งเป็นแบบสมจริง (Realistic) ท่ีสุดเท่าท่ีจะท าได ้
 

 
 

ภาพที ่3.1   ตวัอยา่งของโมเดล 3D อาวธุ 
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3.3 ขั้นตอนการด าเนินงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานหรือโครงงาน 
 
  3.3.1 โปรแกรมทีใ่ช้ในการปฏิบัติงาน 
 
       3.3.1.1 Adobe Photoshop 
             ใชโ้ปรแกรม Adobe Photoshop (ดูขอ้มูล 2.3.4 ประกอบ) ส าหรับการออกแบบและพฒันา 
Concept Art ท่ีใชเ้ป็นตน้แบบของการสร้าง 3D โมเดล โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

1. การหาภาพ Reference ส าหรับการออกแบบ Concept Art เพื่อเป็นตน้แบบ
และคงความเสมือนจริงไวใ้ห้มากท่ีสุด 

2. การก าหนดขนาดของไฟลภ์าพ Concept Art ท่ีเหมาะสมส าหรับการท างาน
และเพื่อความชดัเจน เพราะจะตอ้งน าไปใชก้บัการสร้าง 3D โมเดล 

3. การสร้าง Artboard  เพื่อการเพิ่มพื้นท่ีส าหรับการท างาน 
4. ใส่รูป Reference และท าการคดัเลือก Reference ท่ีตอ้งการใชง้าน 
5. ท าการออกแบบ Concept อาวธุขวานท่ีเราตอ้งการ 

 
       3.3.1.2 Autodesk Maya 
             ใชโ้ปรแกรม Maya (ดูขอ้มูล 2.3.1 ประกอบ) ส าหรับการสร้าง 3D โมเดลอาวธุท่ีเราไดท้  า
การออกแบบ Concept Art ไวแ้ลว้ โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

1. ท าการสร้าง Cube ข้ึนมาเป็นโมเดลพื้นฐานก่อน 
2. น าภาพ Concept Art ท่ีไดจ้ากการออกแบบมาใชเ้ป็นตน้แบบในการท างาน  
3. สร้างโมเดล 3D แยกเป็นช้ินซ่ึงมีการก าหนดตามวสัดุจริงของ Concept Art ท่ี

เราออกแบบไว ้คือ ไม ้เหล็ก และ ผา้ 
4. ท าการ Clean up เพื่อท าความสะอาดใหก้บัโมเดลอาวธุขวาน 
5. ท าการ Export โมเดลขวานออกไปเป็นนามสกุลไฟล ์Obj เพื่อน าไปใชใ้น

ขั้นตอนการท างานของ ZBrush 
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       3.3.1.3 ZBrush 
             ใชโ้ปรแกรม ZBrush (ดูขอ้มูล 2.3.2 ประกอบ) ส าหรับการป้ันและเสริม 3D โมเดลอาวธุท่ี
เราไดท้  าการสร้างไวแ้ลว้จากโปรแกรม Autodesk Maya โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

1. ท าการ Import ไฟล ์3D Object ท่ีเราไดท้  าการ Export มาจากโปรแกรม Maya 
2. ท าการเช็กโมเดลวา่มีส่วนไหนท่ีเสียหายหรือไม่  
3. กดเปิดการใชง้านฟังกช์ัน่ 3D ของโปรแกรม ZBrush 
4. ท าการ Sculpt ตกแต่งโมเดลอาวธุขวานใหมี้ความสวยงาม 
5. ท าการ Export เป็นไฟล ์Obj เพื่อน ากลบัไปใชใ้นขั้นตอนการท างานของ

โปรแกรม Maya 
 
        3.3.1.4 Substance Painter 
             ใช้โปรแกรม Substace Painter (ดูขอ้มูล 2.3.3 ประกอบ) ส าหรับการสร้าง Texture ให้กบั 
3D โมเดลอาวุธท่ีเราได้ท าการสร้างและตกแต่งไวแ้ล้วจากโปรแกรม Maya และ ZBrush โดยมี
ขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

1. ท าการ Import ไฟล ์3D Object นามสกุล FBX ท่ีเป็นตวั Low Polygon ท่ีเราได้
ท าการ Export มาจาก โปรแกรม Maya 

2. ท าการตั้งค่าใหก้บัโปรแกรม Substance Painter เพื่อขั้นตอนการ Bake 
3. ท าการ Bake ตวัโมเดล 3D ระหวา่งตวั Low Polygon กบั High Polygon 
4. ท าการตกแต่ง Texture ใหก้บัโมเดลอาวธุใหมี้ความสวยงาม 
5. ท าการ Export ไฟล ์Texture เป็นนามสกุลไฟล ์PNG เพื่อน าไปใชใ้นขั้นตอน

การ Render งาน ในโปรแกรม Maya  
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บทที ่4  
 

ผลการด าเนินงานและ การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 
 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
        อา้งอิงจากส่วนของ 3.2.1 ซ่ึงเป็นโปรเจคก่อนการส้ินสุดสหกิจศึกษา คือ การสร้างโมเดล 3D 
ในโจทยข์องอาวุธข้ึนมา 1 ช้ินงาน ไดท้  าการปรึกษากบัทางรุ่นพี่ว่าจะออกแบบและท าการสร้าง
ช้ินงาน 3D โมเดลอาวุธ เป็นขวาน เพราะเป็นอาวุธท่ีทางนกัศึกษาช่ืนชอบ เน่ืองจากอาวุธขวานมี
รูปทรงท่ีดูเป็นเอกลกัษณ์และสวยงามเฉพาะตวั จึงไดข้อ้สรุปวา่ สามารถท าโปรเจคอาวุธขวานได้
ทนัที ซ่ึงขั้นตอนการท ามีดงัน้ี อา้งอิงจากหวัขอ้ยอ่ยของ 3.3.1 
 
  4.1.1 การออกแบบ Concept Art      
         ก่อนท่ีเราจะออกแบบ Concept Art ท่ีเราตอ้งการ 3D เราจะตอ้งท าการหารูปภาพเพื่อจะใช้ใน
การอา้งอิงของรูปร่างหรือรูปทรง (Shape) เพื่อให ้Concept Art ไดมี้ความคลา้ยคลึงกบัของจริงท่ีสุด
เพราะถา้เรามี Concept Art ท่ีดี จะท าใหง้าน 3D ของเรามีเร่ืองราวในตวัเอง ท าใหผู้ช้มหลงใหลได ้
         ในโจทยค์ร้ังน้ีท่ีไดรั้บมาจากรุ่นพี่ก็คือ อาวุธอะไรก็ไดท่ี้ตนเองช่ืนชอบ เป็นงานสุดทา้ยก่อน
จะท าการจบสหกิจศึกษา โดยรุ่นพี่ไดก้  าชบัวา่การปฏิบติังานคร้ังน้ีขอให้เต็มท่ีกบังานใหคิ้ดวา่คร้ังน้ี
คือการท างานจริง ขา้พเจา้ไม่รอชา้ท าการปรึกษากบัรุ่นพี่เพื่อจะท าการป้ันอาวธุขวานโดยก่อนจะท า
การสร้าง Concept Art งาน จะตอ้งการหารูปภาพ Reference เพื่อใชใ้นการอา้งอิง  
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ภาพที ่4.1   ตวัอยา่งภาพ Reference ส าหรับอาวธุขวาน 
 

           ดงัภาพตวัอยา่งดา้นบน คือ รูปภาพอาวธุขวานท่ีมาจากประวติัศาสตร์ของชาวไวก้ิง โดยไดมี้
ลกัษณะของขวานมีการแกะสลกัเป็นภาษาของชาวไวก้ิง ท าให้อาวุธขวานมีลกัษณะเฉพาะตวัแค่ท า
การมองก็รับรู้ไดว้า่น้ีคือ ขวานของชาวไวก้ิงอยา่งแน่นอน ส่ิงท่ีกล่าวมาทั้งหมดคือรูปแบบตวัอยา่ง
ของ Concept Art ท่ีดี การท าใหอ้าวธุขวานมีเร่ืองราว จะท าใหผู้ค้นเห็นและจดจ าได ้
           เม่ือท าการตดัสินไดแ้ลว้วา่จะใหอ้าวธุขวานของเรามีลกัษณะเป็นอาวธุขวานของชาวไวก้ิง 
ขั้นตอนถดัไปก็ท าการคิดถึงลกัษณะของวสัดุท่ีเราจะใชใ้หก้บัอาวธุขวานเรา โดยมีดงัน้ี 

- ดา้มจบัของอาวธุใหเ้ป็นไมท่ี้ผา่นการคดัเกลาเหมาะส าหรับการเป็นดา้มขวาน 
- ตวัของคมขวานมีลกัษณะเป็นเหล็กกลา้ท่ีผา่นการใชง้านมา 
- ตวัท่ีรองขวานขา้งใตใ้หมี้ลกัษณะเป็นยาง 
- ผา้ท่ีท าการพนัรอบดา้มจบัขวานใหมี้ลกัษณะเป็นผา้ท่ีผา่นการใชง้าน 

          สาเหตุท่ีท าการเลือกวสัดุแบบน้ีเพื่อให้อาวธุขวานมีความคลา้ยคลึงกบัของจริงท่ีสุด 
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  4.1.2 การใช้โปรแกรม Photoshop เพ่ือการออกแบบ Concept Art 
           เม่ือก าหนดรูปแบบของอาวุธขวานท่ีเราจะใช้ในการอา้งอิงสร้างอาวุธขวานของเราไดแ้ลว้ 
ขั้นตอนถดัไปคือ การสร้าง Concept Art ท่ีเราไดท้  าการวางแผนไว ้ซ่ึงขา้พเจา้จะท าการอธิบายถึง
รายละเอียดการท างานเป็นขั้นตอนเพื่อใหเ้กิดความเขา้ใจไดง่้ายข้ึน 
    
        4.1.2.1 การสร้าง Artboard 
           ท าการสร้าง Artboard ข้ึนมาเพื่อท าการเพิ่มพื้นท่ีการท างานใหก้บั Concept Art 
 

 
 

ภาพที ่4.2   การก าหนดขนาดใหก้บั Artboard เท่ากบั 2048 * 2048 
 
 
 
 
 
 
 
 



20 
 

           เม่ือเราท าการกด Create เพื่อสร้าง Artboard ข้ึนมา เราจะได ้Artboard สีขาวขนาดเท่ากบัท่ี
เราก าหนดไว ้โดยจะมีช่ือก ากบัดา้นบนวา่คือ Artboard 1 หมายถึง อนัแรก หรือจะสังเกตจาก Layer
ไดว้า่ตอนน้ีเรามี Artboard ก่ีอนั และเราสามารถเพิ่มจ านวน Artboard เพิ่มไดด้ว้ย การท่ีท าการใชสี้
ขาวกบั Artboard เพราะเป็นการท าให้งานท่ีอยูใ่น Layer ต่างๆ มีความโดดเด่นไม่ถูกกลืนกินไปกบั 
Artboard เพื่อความสบายตาในการท างาน 

 

 
 

ภาพที ่4.3   ตวัอยา่งภาพ Artboard 
 

           การท างานการสร้าง Concept Art คร้ังน้ีจะใช้ Artboard จ านวน 5 แผ่น การจะเพิ่มจ านวน 
Artboard มีวธีิท่ีง่ายมาก ใหก้ดสัญลกัษณ์บวกท่ีอยูข่า้งๆ Artboard อา้งอิงจากภาพท่ี 4.3 กดไปเร่ือยๆ
จนครบจ านวน 5 แผน่ โดยแต่ละแผน่จะมีเลขเรียงล าดบัไปตามจ านวนแผน่ เราสามารถท าการปรับ
ขนาดหรือไซดข์อง Artboard ใหมี้ลกัษณะต่างกนัไดด้ว้ยเช่น ความกวา้ง ความยาว เป็นตน้ 
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          Artboard แต่ละแผน่จะมีลกัษณะการใชง้านท่ีแตกต่างกนั โดยแต่ละแผน่จะมีลกัษณะดงัน้ี 

- แผน่แรก คือ รูปภาพ Reference ท่ีเราท าการหามา 
- แผน่สอง คือ รูปภาพ Reference ท่ีเราท าการคดัแยกออกมา 
- แผน่สาม คือ รูปภาพ Reference ท่ีเราตดัสินใจจะใชง้านเป็นการอา้งอิงในการสร้าง 

Concept Art และเป็นการ Sketch ของ Concept Art เบ้ืองตน้ดว้ย 
- แผน่ส่ี คือ รูปภาพ Reference ท่ีเราตอ้งการใส่เพิ่มเติม ในท่ีน้ีคือ ตวัอกัษรของชาวไวก้ิง

เพื่อการเสริมความสวยงามและสร้างเอกลกัษณ์ใหก้บังานดว้ย 
- แผน่หา้ คือ Concept Art ท่ีเราไดท้  าการออกแบบเสร็จแลว้ 

 
 

 
 

ภาพที ่4.4   ตวัอยา่งภาพ Artboard ท่ีมีการใชง้านแตกต่างกนั 
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          ลกัษณะของอาวุธขวานท่ีไดท้  าการออกแบบไวคื้อ ดา้มจบัจะมีลกัษณะเอียงเล็กน้อยเพื่อให้
ดา้มจบัอาวธุขวานมีลกัษณะท่ีโดดเด่น สะดุดตา โดยจะขนาดท่ียาวพอดีและใหญ่พอส าหรับรองรับ
ขวานเหล็กคมดา้นบน โดยท่ีตวัดา้มจบัอาวธุขวานจะมีผา้ท่ีท าจากหนงัสัตวพ์นัไวด้ว้ย การมีอยูข่อง
ผา้แสดงถึง การเป็นผา้รองรับมือของมนุษย ์ใหล้องค านึงนึกถึงเวลาตนเองท าการจบัอาวธุถา้เป็นแค่
เพียงไมอ้ยา่งเดียว จะท าใหรู้้สึกกระดา้งท่ีมือ แต่ถา้เรามีผา้มาพนัท่ีดา้มจบัไม ้เวลาท่ีจบัจะท าใหรู้้สึก
สบายมือ 
          การเพิ่มร่องรอยการแกะสลกับนบริเวณของขวานเหล็กจะท าให้อาวธุขวานมีเร่ืองราวและอีก
ทั้งยงัเพิ่มความสวยงามให้กบัอาวุธขวานเราดว้ย โดยร่องรอยการแกะสลกั ขา้พเจา้ไดท้  าการอา้งอิง
มาจากเคร่ืองหมายสัญลกัษณ์ของชาวไวก้ิง เพื่อแสดงใหอ้าวธุของเรามีความสมจริงท่ีสุด 
          ตวัอกัษรชาวไวก้ิงท่ีขา้พเจา้น ามาเป็นการเรียงตวัอกัษรของชาวไวก้ิงแต่เม่ือถา้ไดท้  าการแปล
เป็นภาษาองักฤษแลว้จะเป็นการเรียงตวัของอกัษร G I T ซ่ึงเป็นช่ือเล่นของขา้พเจา้ โดยขา้พเจา้ได้
ท าการใส่ช่ือของขา้พเจา้ลงไปในโมเดล 3D อาวธุขวานของของภาพเจา้ดว้ย 
 

 
 

ภาพที ่4.5   ภาพ Concept Art ของโมเดลอาวธุท่ีท าการออกแบบ 
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  4.1.3 การใช้โปรแกรม Maya เพ่ือการออกแบบโมเดล 3D 
          การท างานในโปรแกรม Maya เป็นขั้นตอนในกระบวนการท างานของ Production ซ่ึงเป็น
ขั้นตอนการท างานท่ีส าคญัมาก เพราะเป็นการก าหนดให้โมเดล 3D ของเรามีลกัษณะให้เหมือนกบั 
Concept Art ท่ีเราไดท้  าการออกแบบไวใ้ห้ไดม้ากท่ีสุด โดยขา้พเจา้จะท าการอธิบายถึงขั้นตอนการ
ท างานของสร้างโมเดลข้ึนมา โดยขั้นตอนน้ีเหมาะส าหรับคนท่ีมีพื้นฐานในดา้นของ 3D ดว้ย 
 
        4.1.3.1 การเร่ิมต้นสร้างโมเดล 
          ในขั้นแรกเราจะท าการสร้างโมเดล 3D ดา้มจบัขวานข้ึนมาก่อน โดยท าการอา้งอิงลกัษณะ
จาก Concept Art ของอาวุธขวานท่ีเราไดท้  าการออกแบบไวแ้ลว้ ตวับริเวณดา้มจะมีลกัษณะหักงอ
แต่ไม่มาก ในคร้ังน้ีขา้พเจา้ไดน้ าโมเดล 3D ดา้มอาวธุขวานช้ินเก่า มาเปรียบเทียบดว้ย 
 

 
 

ภาพที ่4.6   โมเดล 3D ดา้มจบัขวาน 
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          ให้ค  านึงถึงดา้มจบัท่ีเป็นไม ้จะมีรูปร่างลกัษณะท่ีไม่เป็นเหล่ียมดงัรูปภาพ 4.6 เพราะฉะนั้น
ขา้พเจา้ไดท้  าการ Insert Edge Loop เพื่อท าการเพิ่มเส้น Edge ส าหรับการใช้งาน โดยจุดประสงค์
ของการเพิ่มเส้น Edge คือ การท่ีจะท าใหโ้มเดลส่ีเหล่ียมมีรูปร่างลกัษณะท่ีมีเป็นทรงกลมเล็กนอ้ย 
 

 
 

ภาพที ่4.7   โมเดล 3D ดา้มจบัขวานท่ีมีลกัษณะเป็นทรงกลม 
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           ขั้นตอนถดัไปก็คือ การท าช้ินส่วนอ่ืนๆดว้ย ช้ินส่วนถดัไปคือ ขวานเหล็กคม ซ่ึงตอ้งท าโดย
อา้งอิงจากลกัษณะของ Concept Art อาวธุขวานท่ีไดท้  าการออกแบบไว ้
 

 
 

ภาพที ่4.8   โมเดล 3D ช้ินส่วนขวานคม 
 

          โดยในขั้นตอนน้ีจะรวมถึงการท าโมเดล น็อตเหล็ก และช้ินส่วนหลายอยา่งท่ีเป็นเหล็กเพื่อให้
ดูเหมือนการประกอบกนัท่ีสมจริง 
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          การท าโมเดลผา้ท่ีพนับริเวณดา้มจบัของอาวุธขวาน ขั้นตอนน้ีจะตอ้งมีความเช่ียวชาญในการ
ท า 3D ระดบันึง เพราะเป็นขั้นตอนท่ีซบัซ้อน โดยการท าโมเดลผา้นั้น เราจะตอ้งค านึงถึงส่วนท่ีผา้
จะตอ้งไปพนัท่ีบริเวณดา้มจบัแบบพอดีดว้ย ใหเ้หมือนผา้พนัจริงๆ  
 

 
 

ภาพที ่4.9   โมเดล 3D ผา้ท่ีท าการพนับริเวณดา้มจบัขวาน 
 

          จะเห็นไดว้า่ โมเดลผา้จะมีการพนัผา้ท่ีท าใหดู้เป็นธรรมชาติ โดยจะมีปลายผา้ท่ีสั้นจนพนัต่อ
ไม่ได ้และ การแบ่งช่วงผา้ท่ีใหญ่บา้ง เล็กบา้ง และช่องวา่งระหวา่งผา้เพื่อใหมี้ลกัษณะท่ีเฉพาะตวั 
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          ขั้นตอนถดัไปคือ การท าโมเดลยางรองรับของด้ามจบัขวาน สาเหตุท่ีท าโมเดลช้ินส่วนน้ี
ข้ึนมาเพราะวา่ อยากจะให้มีความสมจริงมากข้ึน โดยให้ลองค านึงถึงเวลา เราจะวางขวานแนวตรง
ถา้วางดว้ยไมเ้ปล่าๆ ไม่มียางมารองรับจะท าให้ขวานลม้ง่าย แต่ถา้อาวุธขวานเรามียางก็จะท าใหต้ั้ง
ขวานไดอ้ยา่งง่ายดายและไม่ลม้ดว้ย 
 

 
 

ภาพที ่4.10   โมเดล 3D ยางเพื่อการรองรับอาวธุขวาน 
 

          เราไดโ้มเดล 3D ขวานมาแลว้ แต่จะเห็นไดว้า่โมเดลนั้นยงัมีลกัษณะเพียงแค่คลา้ยกบัของจริง
โดยมีลกัษณะและรูปร่างท่ีใช่ แต่ใหล้องค านึงถึงของจริง ถา้เป็นดา้มจบัของอาวธุขวานท่ีเป็นไม้นั้น
ไมจ้ะตอ้งพื้นผิวหรือลกัษณะท่ีเป็นเหมือนเปลือกไม ้มีร่องไม ้และ ลวดลายของไม ้ซ่ึงโมเดล 3D ท่ี
มีลกัษณะเป็นส่ีเหล่ียมแบบน้ีเราเรียกว่า Low Polygon และเพื่อความสวยงามของโมเดลเราจะตอ้ง
ท า Export ไฟลเ์ป็นนามสกุล Obj ออกไปเพื่อน าไปปฏิบติังานการป้ัน (Sculpt) ในกระบวนการของ
โปรแกรมท่ีมีช่ือวา่ ZBrush  
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  4.1.4 การใช้โปรแกรม ZBrush เพ่ือการออกแบบโมเดล 3D 
          กระบวนการน้ีคือ การป้ัน(Sculpt) ซ่ึงในการปฏิบติังานคร้ังน้ี จุดประสงค์ในการใช้งาน
โปรแกรม ZBrush คือ การตกแต่งให้โมเดลอาวุธขวานท่ีเป็น Low Polygon ท่ีไดท้  าการ Export มา
จากโปรแกรม Maya มีลกัษณะท่ีมีความสมจริงข้ึน และมีลกัษณะท่ีโดดเด่น ซ่ึงในขั้นตอนน้ีจะตอ้ง
ความเช่ียวชาญ 3D ระดบัสูง เพราะเป็นโปรแกรมท่ีตอ้งอาศยัทกัษะท่ีสูงข้ึน 
 

 
 

ภาพที ่4.11   โมเดล 3D ดา้มจบัอาวธุท่ีผา่นการป้ันเพิ่มเติมโดยโปรแกรม ZBrush 
 

          โดยในคร้ังน้ีขา้พเจา้ไดต้ดัสินใจท าการป้ันเพิ่มเติมแค่ 2 ช้ินส่วน คือ ส่วนดา้มจบัขวาน กบั  
ขวานเหล็ก ไดท้  าการตกแต่งเพิ่มเติมจนมีลกัษณะท่ีเหมือนจริงข้ึน แต่ก็มีกล่ินอายและสไตล์งาน
ของขา้พเจา้ท่ีแสดงถึงเอกลกัษณ์ในทกัษะของข้าพเจ้า โมเดล 3D ท่ีได้ผ่านขดัเกลาจนสวยงาม
เรียกวา่ High Polygon เน่ืองจากมีความละเอียดท่ีสูงมาก โดยในขั้นตอนถดัไปจะคือ ขั้นตอนการท า 
Texture หรือท่ีเรียกวา่ พื้นผิว ให้กบัโมเดลโดยเราจะตอ้ง Export เป็นไฟล์ Obj ไปโปรแกรม Maya 
ก่อน โดยจะท าการ Export เพียงตวั High Polygon เท่านั้น 
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          เม่ือเราท าการ Export ไฟล์มาแล้ว ขั้นตอนถดัไปคือ การเตรียมไฟล์ส าหรับการท างานใน
กระบวนการของการท า Texture ซ่ึงส่ิงท่ีเราจะต้องมีในขั้นตอนน้ีคือ โมเดล Low Polygon กับ 
โมเดล High Polygon เน่ืองจากการท า Texture ไดน้ั้น โมเดลจะตอ้งท าการกาง UV ตวัโมเดลของ
Low Polygon ก่อน เพื่อใหเ้ราสามารถท า Texture ได ้ 
 

 
 

ภาพที ่4.12   ภาพท่ีแสดงขั้นตอนการกาง UV  
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          เม่ือท าการกาง UV เสร็จแลว้ขั้นตอนถดัไปคือ การ Export ไฟล์เป็นนามสกุลไฟล์ FBX เพื่อ
จะน าไปใชง้านในกระบวนการท า Texture ใหก้บัโมเดล 3D อาวธุขวาน โดยจะท าการใชโ้ปรแกรม
ท่ีมีช่ือวา่ Substance Painter  
 
  4.1.5 การใช้โปรแกรม Substance Painter เพ่ือการสร้าง Texture ให้กบั 3D โมเดล 
          โดยในขั้นตอนน้ีเราจะตอ้งการท าการ Import ตวัโมเดล 3D Low Polygon กบั High Polygon 
เขา้มาในโปรแกรม Substance Painter เพื่อจะท าการใหโ้มเดล Low Polygon ใหไ้ดมี้ลกัษณะเหมือน 
High Polygon โดยวิธีการน้ีจะท าให้ Low Polygon ท่ีเราท าการกาง UV มาแลว้ สามารถท า Texture 
ไดน้ัน่เอง ซ่ึงเราเรียกขั้นตอนน้ีวา่การ Bake  
 

 
 

ภาพที ่4.13   ภาพโมเดล 3D อาวธุขวานท่ีผา่นการท า Texture มาแลว้ 
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          อา้งอิงจากรูปภาพท่ี 4.13 คือ โมเดล 3D อาวธุขวานท่ีผา่นการท า Texture มาแลว้ โดยขา้พเจา้
ไดท้  าการสร้าง Texture ใหก้บัอาวธุขวานโดยอา้งอิงวสัดุเช่น ไม ้และ เหล็ก จากรูปภาพ Reference  
เพื่อให้ช้ินงานโมเดล 3D อาวุธขวานมีลกัษณะท่ีสมจริงและสวยงามท่ีสุด เม่ือท าการสร้างและแต่ง 
Texture ให้กบัโมเดลเสร็จแลว้ ขั้นตอนถดัไปคือ ขั้นตอนสุดทา้ยของการปฏิบติังานคร้ังน้ี ซ่ึงเป็น
ขั้นตอนท่ีส าคญัมาก เรียกวา่ การ Render โดยช้ินงานของเราจะมีความโดดเด่นและสมจริงข้ึนเม่ือ
ผา่นการ Render งาน 

 
  4.1.6 การใช้โปรแกรม Maya เพ่ือการ Render งานให้กบัโมเดล 3D 
          ในขั้นตอนน้ีเราจะตอ้งท าการ Export ไฟล์ Texture ออกมาจากโปรแกรม Substance Painter 
ก่อน และท าการ Import เขา้กบัโมเดล 3D Low Polygon ท่ีเราได้ท าการเตรียมไวจ้ากนั้นจึงเข้าสู่
ขั้นตอน Lighting หรือท่ีเรียกวา่ การจดัแสง เพื่อใหโ้มเดล 3D อาวธุมีความโดดเด่นและสะดุดตาผูท่ี้
จะเขา้มารับชมช้ินงาน เม่ือเราท าการจดัแสงเสร็จส้ินจากนั้นจึงเขา้สู่ขั้นตอนการ Render งานเป็นอนั
เสร็จสมบูรณ์ขั้นตอนการปฏิบติังานของโปรเจคอาวธุขวาน 
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ภาพที ่4.14   โมเดล 3D อาวุธขวานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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บทที ่5 
 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 
 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน     
    จากการสรุปผลการด าเนินงานของโครงงานน้ี ไดเ้ป็นไปตามก าหนดการท่ีไดจ้ดัวางแผนเอาไว ้
แมจ้ะมีอุปสรรค ท าให้มีการตอ้งวนัการท าโปรเจคออกไปบา้ง แต่ก็ยงัสามารถท างานไดอ้ยา่งเสร็จ
สมบูรณ์ เน่ืองจากมีประสบการณ์ในการท าโมเดล 3D เก่ียวกบัอาวุธมาก่อนหน้านั้น ท าให้มีความ
คล่องตวัในการท างานโปรเจคน้ี และทางพี่เล้ียงก็ไดท้  าการช่วยมอบทั้งความรู้ และ เทคนิคในการ
ท าโมเดล 3D ขั้นสูงมาสอนแก่ตวัของขา้พเจา้ จึงท าให้การท างานน้ีผ่านไปไดด้ว้ยดี และสามารถ
ท างานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพมากยิง่ข้ึนไป  
 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา   
    จากการท่ีไดป้ฏิบติัท างานกบัโปรเจคโมเดล 3D อาวธุขวานมา ไดพ้บเจอกบัปัญหามากมายทั้งใน
เร่ืองของการคิด Concept Art ท่ีมีความเหนือจริง (Surreal) มากเกินไป ท าให้หลุดโจทยข์องอาวุธท่ี
ตอ้งมีความเป็นเหมือนจริง (Realistic) จึงไดไ้ปท าการปรึกษาหารือกบัทางพี่เล้ียงวา่ตวั Concept Art 
ช้ินใหม่ ท าการคิดข้ึนและดดัแปลงมาจากช้ินแรกลดความเหนือจริงลง เม่ือพี่เล้ียงไดต้รวจสอบและ
อนุมติัใหผ้า่นก็เร่ิมท างานในกระบวนการถดัไป และยงัมีปัญหาในเร่ืองเทคนิคทาง 3D อีกหลายขอ้  
ท่ีไดพ้ี่เล้ียงเป็นคนคอยสอนและแนะแนวทางในแบบท่ีโปรเจคช้ินน้ีควรจะเป็น และทางพี่เล้ียงก็ได้
สอนขอ้คิดไว ้1 อยา่ง คือ ถา้เราไม่รู้หรือไม่เขา้ใจในปัญหา ใหท้  าการถามอยา่งทนัที เพราะนอกจาก
เราจะแกปั้ญหาไดไ้วข้ึนแลว้ ยงัไดค้วามรู้เพิ่มเติมข้ึนไปอีก 
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5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
    จากการท่ีตวัขา้พเจา้ไดผ้า่นการปฏิบติังาน และ การท าโปรเจคมา ท าให้เรียนรู้และเขา้ใจถึงแก่น
ของระบบการท างานจริงในสถานท่ีจริง งาน 3D คือ งาน Digital Art แขนงนึงท่ีตอ้งอาศยัทั้งความรู้ 
ความเขา้ใจ และการเรียนรู้อยูต่ลอดเวลา เพราะในการท างานแต่ละคร้ังโจทยท่ี์เราจะไดรั้บจากลูกคา้
มกัจะเป็นโจทยไ์ม่ซ ้ ากนั เพราะ ความตอ้งการของลูกคา้แต่ละคนไม่เหมือนกนั จึงเป็นงานท่ีทา้ทาย
และการท า 3D จะตอ้งอาศยัความเคยชินจนเช่ียวชาญและมีความคล่องตวัมาก ในการท างานอยา่งมี
ประสิทธิภาพ เพราะฉะนั้นการฝึกฝนตลอดเวลาจึงเป็นเหมือนกฎเหล็กคอยเตือนใจเหล่า 3D Artist 
ทุกคน เป็นกฎท่ี 3D Artist ทุกคนจะเสนอแนะใหก้บั 3D Artist รุ่นต่อไป 
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ภาคผนวก 
ภาคผนวกเกีย่วกบังานอ่ืนๆทีไ่ด้รับมอบหมายให้ปฏบิัติงานตามหน้าทีแ่ละการฝึกฝน 

 
 

 
 

ภาพที ่ก.1   รูปภาพของโมเดลอาวธุท่ีอา้งอิงมาจากเกม Fallout 4 
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ภาพที ่ก.2   รูปภาพของโมเดลการฝึกป้ันหนา้ของมนุษย ์ZBrush 
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