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กติติกรรมประกาศ 
 

ขอขอบคุณบริษทั Yggdrazil Group ท่ีไดม้อบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึง ของการปฏิบติังาน

ใน และไดรั้บโอกาสเรียนรู้ และลองปฎิบติังานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยปฎิบติัมาก่อน ขา้พเจา้สัญญาวา่จะน า

ประสบการณ์ท่ีไดรั้บไปต่อยอดในอนาคต เพื่อเป็นผลผลิตท่ีมีคุณภาพ ของอุตสาหกรรมเกมและอนิเมชัน่

ไทยต่อไป 

 ขอขอบคุณพี่จะ๊โอ๋ และพี่การ์ตูนแห่ง Yggdrazil และพนกังานท่านอ่ืนๆ ท่ีคอยสนบัสนุน และ

แนะน าขา้พเจา้ตลอดการฝึกท่ีผา่นมา  ขา้พเจา้ไดรั้บทั้งทกัษะและความรู้มากมาย รวมถึงการดูแล ท่ีเป็น

กนัเองและอบอุ่น  การไดรั้บโอกาสท่ีเขา้มาท างานในบริษทัน้ีนบัเป็นประสบการณ์ท่ีดีและมีคุณค่า อยา่ง

มาก ขอกราบของพระคุณมา ณ โอกาสน้ี  

 

 

ศรัณยพงศ ์พวงศร  

        ผูจ้ดัท า 
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บทที ่ 1 
บทน า 

 
 

 

1.1 ช่ือบริษัท และสถานทีต่ั้งสถานประกอบการณ์ 

1.1.1 ช่ือสถานประกอบการณ์  : บริษทั Yggdrazil Group.,   

1.1.2  สถานท่ีตั้งสถานประกอบการณ์ : 310 ซอยลาดพร้าว94 ถนนศรีวรา  

  ต าบลพลบัพลา อ าเภอวงัทองหลาง 

  กรุงเทพฯ 10310 

1.1.3 เบอร์โทรศพัท์ : 0 81 905 4947   

1.1.4 อีเมล  :  hr@ygg-cg .com 

1.1.5  เวบ็ไซต ์ : http://www.ygg-cg.com/ 

1.1.6  แผนท่ีสถานประกอบการณ์ : 

 

 

 

 

 

 

 

 

1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการหรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

บริษทัอิกดราซิลก่อตั้งข้ึนในปี ค.ศ.2006 โดยนายธนชั จุววิฒัน์ และนายศรุต ทบัลอย 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั Yggdrazil Group., 

http://www.ygg-cg.com/
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ดว้ยประสบการณ์การท างานกวา่ 12 ปี และผูเ้ช่ียวชาญกวา่ 70 คน ท าใหอิ้กดราซิลเป็นบริษทัระดบัแนว

หนา้ของประเทศไทย และยงัไดรั้บการยอมรับจากบริษทัชั้นน าจากหลายประเทศประเทศ  ทางบริษทัได้

ใหบ้ริการทางดา้น Animation ,VFX CGI  งานPre-Post Production และยงัรวมไปถึง  Gameอีกดว้ย 

 

 

1.3 รูปแบบการจัดองค์กร และการบริหารองค์กร 

 

 

 
 

 

 

 

 

ภาพที ่1.2 รูปแบบการจดัองคก์ร ของบริษทั Yggdrazil Group 
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1.4 ต าแหน่ง และหน้าทีง่านทีนั่กศึกษาได้รับมอบหมาย 

1.4.1 ต าแหน่งทีไ่ด้รับมอบหมาย :  2D Artist 

1.4.2 หน้าที่ทีไ่ด้รับมอบหมาย  : ออกแบบและDesign  Character และConcept ในเกม  

 

1.5 พนักงานทีป่รึกษา และต าแหน่งของพนักงานที่ปรึกษา 

 1.5.1 พนักงานทีป่รึกษา  :  นาย นิวฒัน์  ทองสุข 

 1.5.2 ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา : Designer 

1.6 ระยะเวลาทีป่ฏิบัติงาน 

 รวมระยะเวลาทั้งหมด 4 เดือน )4 มิถุนายน – 28 กนัยายน พ.ศ.2561( 

1.7 ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 

   บริษทัอิกดราซิลก าลงัพฒันาเกมใหม่ โดยโปรเจค็ยงัอยูใ่นช่วงเร่ิมตน้  ขา้พเจา้ไดรั้บ

มอบหมายใหช่้วยในการออกแบบ Concept  theme และฝ่ายเพื่อให้ Modeling น าไปข้ึนรูปโมเดลเพื่อน าไป

พฒันาต่อในขั้นตอนต่อไป  

 

1.8 วตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมายของโครงงาน 

 1.เพื่อศึกษาการกระบวนการการออกแบบมโนทศัน์ส าหรับการผลิตเกมสของ บริษทั  

  อ๊ิกดราซิลกรุ๊ป 

 2. เพื่อศึกษาเทคนิคการใชโ้ปรแกรมและเคร่ืองมือส าหรับการออกแบบคอนเซ็ปทส์ าหรับเกม 

 3. เพื่อศึกษากระบวนการท างานและวธีิการแกปั้ญหาจากสถานท่ีท างานจริง 

1.9 ผลทีค่าดว่าจะได้รับจากการปฏิบัติงานหรือโครงงานทีไ่ด้รับมอบหมาย 

 1.ไดอ้งคค์วามรู้เก่ียวกบักระบวนการออกแบบมโนทศัน์ส าหรับการผลิตเกมของ บริษทั 

  อ๊ิกดราซิลกรุ๊ป 

 2. ไดอ้งคค์วามรู้ ดา้นเทคนิคการใชโ้ปรแกรมและเคร่ืองมือส าหรับการออกแบบของคอนเซ็ปท์

 ส าหรับเกม 
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บทที ่ 2  
ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

 

2.1 อุปกรณ์ทีใ่ช้ในการท างาน 

2.1.1 โน๊ตบุ้ค  (MacBook Pro Retina, 13-inch, Late 2013) 

 โน๊ตบุค้ท่ีใชส้ าหรับท างานมาตลอด 4เดือนคือ MacBook Pro Retina 13นิว้ เหมาะแก่การท างาน

ดา้นกราฟฟิค เป็นอยา่งยิง่ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.1  MacBook Pro จอ Retina 13น้ิว 
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2.1.2 เม้าส์ปากกา ( Wacom intuos Pro รุ่น PTH-651) 

เมา้ส์ปากกา (graphics tablet) คืออุปกรณ์ Hardwareชนิดหน่ึงท่ีออกแบบมาในรูปแบบของปากกา 

และมกัจะมาคู่กบักระดานวาด ซึงถูกออกแบบมาเพื่อใชส้ าหรับงานออกแบบทางดิจิตอลงานเก่ียวกบั

คอมพิวเตอร์กราฟฟิคและยงัมีคุณสมบติัท่ีรองรับแรงกดมือแรงสัมผสัท าใหมี้ความใกลเ้คียงกบัการวาดบน

กระดาษใหม้ากท่ีสุด 

 
 
 
 
 
 
 

 

 

 

 

ภาพที ่2.2 เมา้ส์ปากกา Wacom intuos Pro รุ่น PTH-651 โดยเวบ็ไซต ์TheTechReviewer.com 

 

 

 

 

 

https://thetechreviewer.com/computer/wacom-intuos-pro-pen-touch-tablet-pth651-review/
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2.2 Software หรือโปรแกรมทีใ่ช้ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

2.2.1 Adobe Photoshop 

เป็นโปรแกรมประยกุตท่ี์มีความสามารถในการจดัการแกไ้ขและตกแต่งรูปภาพ ผลิตโดยบริษทั

Adobe Systemsโดยปัจจุบนัพฒันามาจนถึงรุ่นCC หรือCreative Cloud โดยนอกจากความสามารถดา้นการ

แต่งภาพแลว้ ในโปรแกรมยงัมีฟังกช์ัน่เสริมอ่ืนๆ ซ่ึงsupport กบัการวาดภาพอีกดว้ย  

 

ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม Photoshop 

1.ตกแต่งหรือแกไ้ขรูปภาพ 

2.ตดัต่อภาพบางส่วน หรือท่ีเรียกวา่ crop ภาพ 

3.เปล่ียนแปลงสีของภาพ จากสีหน่ึงเป็นอีกสีหน่ึงได้ 

4.สามารถลากเส้น แบบฟรีสไตล ์หรือใส่รูปภาพ ส่ีเหล่ียม วงกลม หรือสร้างภาพไดอ้ยา่งอิสระ 

5.มีการแบ่งชั้นของภาพเป็น Layer สามารถเคล่ือนยา้ยภาพไดเ้ป็นอิสระต่อกนั 

6.การท า cloning ภาพ หรือการท าภาพซ ้ าในรูปภาพเดียวกนั 

7.เพิ่มเติมขอ้ความ ใส่ effect ของขอ้ความได ้

ภาพที ่2.3 ภาพLogo ของโปรแกรม Photoshop  
 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B9%82%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B9%81%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%A1%E0%B8%9B%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%A2%E0%B8%B8%E0%B8%81%E0%B8%95%E0%B9%8C
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8.Brush หรือแปรงทาสี ท่ีสามารถเลือกรูปแบบส าเร็จรูปในการสร้างภาพไดแ้ละอ่ืนๆ อีกมากมาย 

 

ส่วนประกอบของโปรแกรม 

1. เมนูของโปรแกรม Application menu หรือ Menu bar ประกอบด้วย 

1.1 File หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัไฟลรู์ปภาพ  

1.2 Edit หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชส้ าหรับแกไ้ขภาพ และปรับแต่งการท างานของโปรแกรมเบ้ืองตน้ 
เช่น ก๊อปป้ี, วาง, ยกเลิกค าสั่ง, แกไ้ขเคร่ืองมือ และอ่ืน ๆ 

1.3 Image หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชป้รับแต่งภาพ เช่น สี แสง ขนาดของภาพ (image size), ขนาดของ
เอกสาร (canvas), โหมดสีของภาพ หมุนภาพ และอ่ืน ๆ 

1.4 Layer หมายถึง รวมค าสั่งท่ีใชจ้ดัการกบัเลเยอร์ ทั้งการสร้างเลเยอร์, แปลงเลเยอร์ และการจดัการ
กบัเลเยอร์ในดา้นต่าง ๆ 

1.5 select  รวม ค าสั่งเก่ียวกบัการเลือกวตัถุหรือพื้นท่ีบนรูปภาพ (Selection) เพื่อน าไปใชง้านร่วมกบั
ค าสั่งอ่ืน ๆ เช่น เลือกเพื่อเปล่ียนสี ลบ หรือใชเ้อฟเฟ็กตต่์าง ๆ กบัรูปภาพ 

1.6 Filter เป็นค าสั่งการเล่น Effects ต่างๆส าหรับรูปภาพและวตัถุ 

1.7 View เป็นค าสั่งเก่ียวกบัมุมมองของภาพและวตัถุในลกัษณะต่างๆ เช่น การขยายภาพและยอ่ภาพ
ใหดู้เล็ก 

1.8 Window  เป็นส่วนค าสั่งในการเลือกใชอุ้ปกรณ์เสริมต่างๆท่ีจ าเป็นในการใชส้ร้าง Effects ต่างๆ 

1.9 Help เป็นค าสั่งเพื่อแนะน าเก่ียวกบัการใชโ้ปรแกรมฯและจะมีลายละเอียดของโปรแกรมอยูใ่น
นั้น 

2. เมนูของพืน้ที่ท างาน Panel menu 

Panel (พาเนล) เป็นวนิโดวย์อ่ย ๆ ท่ีใชเ้ลือกรายละเอียด หรือค าสั่งควบคุมการท างานต่าง ๆ ของ
โปรแกรม ใน Photoshop มีพาเนลอยูเ่ป็นจ านวนมาก เช่น พาเนล Color ใชส้ าหรับเลือกสี  พาเนล Layers ใช้
ส าหรับจดัการกบัเลเยอร์ และพาเนล Info ใชแ้สดงค่าสีตรงต าแหน่งท่ีช้ีเมาส์ รวมถึงขนาด/ต าแหน่งของ
พื้นท่ีท่ีเลือกไว ้



9 
 

 

3. พืน้ทีท่ างาน Stage หรือ Panel 

เป็นพื้นท่ีวา่งส าหรับแสดงงานท่ีก าลงัท าอยู ่

4. เคร่ืองมือทีใ่ช้งาน Tools panel หรือ Tools box 

Tool Panel (ทูลพาเนล) หรือ กล่องเคร่ืองมือ จะประกอบไปดว้ยเคร่ืองมือต่าง ๆ ท่ีใชใ้นการวาด 
ตกแต่ง และแกไ้ขภาพ เคร่ืองมือเหล่าน้ีมีจ  านวนมาก ดงันั้นจึงมีการรวมเคร่ืองมือท่ีท าหนา้ท่ีคลา้ย ๆ กนัไว้
ในปุ่มเดียวกนั โดยจะมีลกัษณะรูปสามเหล่ียมอยูบ่ริเวณมุมดา้นล่างดงัภาพ 2 เพื่อบอกใหรู้้วา่ในปุ่มน้ียงัมี
เคร่ืองมืออ่ืนอยูด่ว้ย 

5. ส่ิงทีค่วบคุมเคร่ืองมือทีใ่ช้งาน Tools control menu หรือ Option bar 

Option Bar (ออปชัน่บาร์) เป็นส่วนท่ีใชป้รับแต่งค่าการท างานของเคร่ืองมือต่าง ๆ โดยรายละเอียด
ในออปชัน่บาร์จะเปล่ียนไปตามเคร่ืองมือท่ีเราเลือกจากทูลบอ็กซ์ในขณะนั้น เช่น เม่ือเราเลือกเคร่ืองมือ 
Brush (พูก่นั) บนออปชัน่บาร์จะปรากฏออปชัน่ท่ีใชใ้นการก าหนดขนาด และลกัษณะหวัแปรง, โหมดใน
การระบายความโปร่งใสของสี และอตัราการไหลของสี เป็นตน้ 

 

2.2.2 Microsoft PowerPoint 

เป็นโปรแกรมหน่ึงในตระกูล Microsoft Office เหมาะส าหรับการจดัสร้างงานน าเสนอขอ้มูล 

ส าหรับน าไปประยกุตใ์ชใ้นงานไดห้ลายประเภท  

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.4 ภาพLogo ของโปรแกรมOffice PowerPoint 2013 
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ความสามารถพืน้ฐานของโปรแกรม PowerPoint 

1. ส าหรับน าเสนอขอ้มูลในรูปแบบของ ขอ้ความ รูปภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว 

2. สามารถตกแต่งตวัอกัษรใหส้วยๆ ดว้ย WordArt ท่ีพิเศษกวา่ PowerPoint 2003 

3. การท างานจะแบ่งออกเป็นหนา้ๆ แต่ละหนา้เรียกวา่ Slide (คลิกแทป็เมนู Home เลือก New Slide) 

4. การสร้างจะมี Slide Layout ช่วยในการออกแบบและใส่ขอ้มูล  (คลิกแทป็เมนู Home เลือก Layout) 

5. รูปแบบหรือ Themes จะมี Design ส าหรับรูป ช่วยใหส้ร้าง Presentation ไดส้ะดวกมากข้ึน (คลิกแทป็เมนู 

Design) 

6. รองรับไฟลข์อ้มูลประเภทต่างๆ เช่น ตารางจาก Microsoft Excel เป็นตน้ 

7. รองรับภาพเคล่ือนไหวเช่น Flash, Gif Animation, Video เป็นตน้ 

8. สามารถสั่งรันแบบอตัโนมติัได ้

9. สามารถสั่งพิมพใ์นรูปแบบต่างๆ เช่น พิมพแ์บบ Slide, Handout เป็นตน้ 

10. ไฟลท่ี์จะสร้างจาก Powerpoint 2007 มีนามสกุล .PPTX ถา้เป็นเวอร์ชัน่เก่า จะมีนามสกุล .PPT 

11. ถา้ไฟลท่ี์สร้างเป็นไฟล ์.PPSX จะสามารถรับ Presentation แบบอตัโนมติัได ้

 

2.3 ทฤษฎีทีเ่กี่ยวข้อง 

 2.3.1 นิยามของConcept Art 

ท่ีออกมาในลกัษณะของการ Design มกัจะเห็นจากภาพยนตร์ เกมส์ หรือ  

nnimation คือการน าเสนอภาพแนวความคิดทางดา้นศิลปะ ทั้งรูปทรง รูปร่าง แสง สี และเงาซ่ึงเป็นงานท่ี

สะทอ้นถึงทศันะของผูส้ร้างงานท่ีมีต่องานหรือโจทยน์ั้นๆ จะเนน้มูดแอนด์โทนเป็นหลกั 
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 2.3.2 นิยามของKey Visual 

คือการสร้างภาพเอกลกัษณ์ของเร่ือง เพื่อสร้างความเขา้ใจร่วมกนัระหวา่งคนท างานและคนดู วา่งานน้ีมี

ลกัษณะอยา่งไรงานภาพจะค่อนขา้งสมบูรณ์ 

 

 

 2.3. 3 ทศันมิติ Perspective 

“ทศันมิติ” หรือ เพอร์สเป็คทีฟ คือการเขียนภาพท่ีปรากฎออกมาในลกัษณะท่ีเหมือนการมองเห็นจริง 

โดยปรกติมกัจะใชเ้พื่อการน าเสนอภาพจ าลองของแนวความคิด 

 ทศันมิติแบบจุดเดียวจะมีจุดสุดสายตา (Vanishing point) จุดเดียว อาจอยูด่า้นซา้ย หรือขวา บนหรือ
ล่าง หรืออยูก่ึ่งกลางของภาพก็ได ้

 

 จุดลบัตาหรือจุดอนัตธาน คือจุดรวมของเส้นฉายของภาพ 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที ่2.5  ภาพ Perspective 1จุด 
 



12 
 

 ทศันมิติแบบสองจุด จะมีจุดสุดสายตา สองจุด อยูท่างดา้นซา้ยและขวาของภาพ 

  

 

 

 

 

 

 

 ทศันมิติแบบสามจุด จะมีจุดสุดสายตา สองจุด อยูท่างดา้นซา้ยและขวาของภาพ อีกหน่ึงจุดอาจอยู่
ดา้นบนหรือดา้นล่างของภาพก็ได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที ่2.7  ภาพ Perspective 3จุด 

 

ภาพที ่2.6  ภาพ Perspective 2จุด 
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ระดับมุมมองของทศันมิติ 

 มองแบบนก (Bird’s eye view)  เป็นภาพในลกัษณะมองจากท่ีสูงลงมา 
 มองในระดบัสายตา (Human’s eye view)  เป็นภาพการมองในลกัษณะระดบัสายตาของคนทัว่ไป 
 มองแบบหนอน (Worm’s eye view)  เป็นภาพในลกัษณะมองข้ึนไปท่ีสูง 

 

 

 2.3.4 แสงและเงา 

“แสงและเงา " เป็นส่ิงท่ีบ่งบอกถึงมิติของภาพ แสงเม่ือกระทบวตุัจะท าใหเ้กิด เงา ซ่ึงเป็นตวัก าหนด 

ระดบัค่าของน ้าหนกั โดยความเขม้ของเงาก็ข้ึนอยูก่บัความเขา้ของแสง เงามกัจะอยูต่รงขา้มกบัแสงเสมอ 

โดยค่าน ้าหนกัก็จะข้ึนอยูก่บัแสงท่ีตกกระทบมา รวมถึงความชดัเจนของเงาดว้ยเช่นกนั โดยจากท่ีกล่าวมา  

สามารถจ าแนกเป็นลกัษณะต่างๆได ้ดงัต่อไปน้ี 

 1. แสงท่ีสวา่งท่ีสุด )Hight Light( ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนท่ีวตัถุกระทบแสงโดยตรง ท าใหมี้น ้าหนกัท่ี

อ่อนท่ีสุด โดยส่วนมากมกัจะเป็นสีขาว  

 2.แสงปกติ )Light( เป็นส่วนท่ีถูกแสงแต่ไมไดถู้กแสงโดยตรงมากนกั โดยการลงน ้ าหนกัก็จะจาง

กวา่บริเวณท่ีมีแสงตกกระทบมากท่ีสุดเล็กนอ้ย 

 3.ประกายแสง )Rim Light( คือ แสงสวา่งท่ีอยูต่ามขอบหรือตามขา้งๆของวตัถุ โดยส่วนมากจะเป็น

สีของแสงแดดหรือแสงอาทิตยจ์ากดา้นหลงัท่ีมีน ้าหนกัท่ีสวา่งมากๆ โดยในภาพอาจจะเป็นสีท่ีเด่นชดัท่ีสุด

ของวตัถุนั้นเพียวๆ เช่น เส้ือผา้ของโกคูเป็นสีส้ม ตรงrim light ก็จะเป็นสีส้มสุด โดยท่ีไม่มีเงาหรือ

บรรยากาศแทบจะมาเก่ียวขอ้งเลยนัน่เอง 

 4.แสงสะทอ้น )Reflected Light( คือบริเวณท่ีวตัถุไม่ไดก้ระทบแสงโดยตรง โดยหากอยูใ่นต าแหน่ง

ท่ีเป็นเงาแต่สะทอ้นกบัวตุัถุใกล้ๆ   

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%99%E0%B8%81&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%83%E0%B8%99%E0%B8%A3%E0%B8%B0%E0%B8%94%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A2%E0%B8%95%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%A1%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B9%81%E0%B8%9A%E0%B8%9A%E0%B8%AB%E0%B8%99%E0%B8%AD%E0%B8%99&action=edit&redlink=1
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 5. เงาตกทอด )Cast Shadow( คือบริเวณท่ีเงาของวตัถุนั้น ๆ จะมีขนาดและรูปทรงของเงาไปตาม

วตัถุท่ี 

แสงนั้นตกกระทบโดยทอดไปตามพื้นหรือตามวตัถุอ่ืนท่ีรองรับ โดยมีน ้าหนกัเขม้กวา่บริเวณแสงสะทอ้น  

 6. เงามืด หรือ )Darkest(  คือส่วนท่ีมืดท่ีสุด อาจจะไดรั้บแสงนอ้ยหรือไม่ไดรั้บอิทธิพลของแสงเลย 

โดยส่วนน้ีจึงตอ้งระบายใหเ้ขม้ท่ีสุด โดยบางทีแทบจะเป็นสีด าเลยก็วา่ได ้

 7. เงา )Dark(  คือบริเวณท่ีไดรั้บอิทธิพลของแสงนอ้ยมาก ซ่ึงบริเวณน้ีน้ีจะแรเงาใหเ้ขม้กวา่แสง

สวา่งพอประมาณ เพื่อใหส้ามารถแสงออกจากเงาได ้

 

 

 

 
 
 

 

 

 2.3.5 ทฤษฎสีี )Color(  

1. แม่สี)Primary Color ( คือสามสีขั้นตน้ ท่ีเม่ือผสมกนัก็จะท าใหเ้กิดสีอ่ืนๆต่อไป แม่สี ไดแ้ก่ สีแดง 

สีเหลือง และสีน ้าเงิน 

2. สีขั้นท่ีสอง )Secondary Color ( สีท่ีเกิดจากแม่สีผสมกนัในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะท าใหเ้กิดสีใหม่ 

3 สี  

ไดแ้ก่  

สีแดง ผสมกบั สีเหลือง ได ้สีส้ม  

ภาพที ่2.8  ภาพแสดงแสงและเงา 
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สีแดง ผสมกบั สีน ้าเงิน ได ้สีม่วง  

สีเหลือง ผสมกบั สีน ้าเงิน ได ้สีเขียว 

3. สีขั้นท่ีสาม )Tertiary Color ( สีท่ีเกิดจาก แม่สี ผสมกบั สีขั้นท่ี 2 ในอตัราส่วนท่ีเท่ากนั จะไดสี้

อ่ืนๆ อีก 6 สี คือ สีแดง ผสมกบั สีส้ม ได ้สีส้มแดง  

สีแดง ผสมกบั สีม่วง ได ้สีม่วงแดง  

สีเหลือง ผสมกบั สีเขียว ได ้สีเขียวเหลือง  

สีน ้าเงิน ผสมกบั สีเขียว ได ้สีเขียวน ้าเงิน  

สีน ้าเงิน ผสมกบั สีม่วง ได ้สีม่วงน ้าเงิน  

สีเหลือง ผสมกบั สีส้ม ได ้สีส้มเหลือง 

4. สีคู่ตรงขา้ม  (Complementary Color) คือ สีท่ีอยูต่รงขา้มกนับนวงลอ้สี หรือวธีิการจบัคู่ง่ายๆ ก็

คือการลากเส้นจากสีหน่ึงไปตรงๆ เส้นนั้นไปบรรจบท่ีสีใด สองสีนั้นก็เป็นคู่กนั หรือสีตดักนัหรือสีคู่

ปฏิปักษ ์เป็ นสีท่ีมีค่าความเขม้ของสีตดักนัอยา่งรุนแรงในทางปฏิบติัไม่นิยมน ามาใชร่้วมกนเพราะจะท าให้

แต่ละสีไม่สดใสเท่าท่ีควร การน าสีตรงขา้มกนัมาใชร่้วมกนอาจกระท าไดด้งัน้ี 

1. มีพื้นท่ีของสีหน่ึงมาก อีกสีหน่ึงนอ้ย 

2. ผสมสีอ่ืนๆ ลงไป สีใดสีหน่ึง หรือทั้งสองสี 

3. ผสมสีตรงขา้มลงไปในสีทั้งสองสี 

 

 
 

 

 

 

ภาพที ่2.9   ภาพแสดงสีคู่ตรงกนัขา้ม 
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 2.3.6 สีส่ืออารมณ์ในเชิงจิตวทิยา ( Psychology of Colors ) 

ในดา้นจิตวทิยา สีเป็นตวักระตุน้ความรู้สึกและมีผลต่อจิตใจของมนุษย ์สีต่างๆ จะใหค้วามรู้สึกท่ีแตกต่าง

กนั ดงันั้นเราจึงมกัใชสี้เพื่อส่ือความรู้สึกและความหมายต่างๆ ไดแ้ก่ 

„ สีแดง ใหค้วามรู้สึกเร่าร้อน รุนแรง อนัตราย ต่ืนเตน้ 

„ สีเหลือง ใหค้วามรู้สึก สวา่ง อบอุ่น แจ่มแจง้ ร่าเริง ศรัทธา มัง่คัง่ 

„ สีเขียว ใหค้วามรู้สึก สดใส สดช่ืน เยน็ ปลอดภยั สบายตา มุ่งหวงั 

„ สีฟ้า ใหค้วามรู้สึก ปลอดโปล่ง แจ่มใส กวา้ง ปราดเปร่ือง 

„ สีม่วง ใหค้วามรู้สึก เศร้า หม่นหมอง ลึกลบั 

„ สีด า ใหค้วามรู้สึก มืดมิด เศร้า น่ากลวั หนกัแน่น 

„ สีขาว ใหค้วามรู้สึก บริสุทธ์ิ ผดุผอ่ง วา่งเปล่า จืดชืด 

„ สีแสด ใหค้วามรู้สึก สดใส ร้อนแรง เจิดจา้ มีพลงั อ านาจ 

„ สีเทา ใหค้วามรู้สึก เศร้า เงียบขรึม สงบ แก่ชรา 

„ สีน ้าเงิน ใหค้วามรู้สึก เงียบขรึม สงบสุข จริงจงั มีสมาธิ 

„ สีน ้าตาล ใหค้วามรู้สึก แหง้แลง้ ไม่สดช่ืน น่าเบ่ือ 

„ สีชมพ ูใหค้วามรู้สึก อ่อนหวาน เป็นผูห้ญิง ประณีต ร่าเริง 

„ สีทอง ใหค้วามรู้สึก มัง่คัง่ อุดมสมบูรณ์ 

คุณลกัษณะของสี (Characteristics of Colours) 

 ในงานศิลปะสีนบัเป็นองคป์ระกอบพื้นฐานท่ีมีความส าคญัมาก โดยเฉพาะในงานจิตรกรรมสีถือ

เป็นปัจจยัส าคญัท่ีช่วยใหศิ้ลปินสามารถสร้างสรรคผ์ลงานไดต้ามเจตนารมณ์ ซ่ึงคุณลกัษณะของสีในงาน

ศิลปะท่ีตอ้งน ามาพิจารณามีอยู ่3 ประการคือ 

‟ สีแท ้(Hue) หมายถึง ความเป็นสีนั้นๆ ท่ีมิไดมี้การผสมใหเ้ขม้ข้ึน หรือจางลง สีแทเ้ป็นสีในวงจรสี เช่น สี

แดง น ้าเงิน เหลือง ส้ม เขียว ม่วง ฯลฯ 

‟ น ้าหนกัของสี (Value) หมายถึง ค่าความอ่อนแก่ หรือความสวา่งและความมืดของสี โดยแบ่งเป็น 2 

ลกัษณะคือ 
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* สีแทถู้กท าใหอ่้อนลงโดยผสมสีขาว เรียกวา่ สีนวล (Tint) 

* สีแทถู้กท าใหเ้ขม้ข้ึนโดยผสมสีด า เรียกวา่ สีคล ้า (Shade) 

‟ ความจดั หรือความเขม้ของสี (Intensity) หมายถึง ความสดหรือความบริสุทธ์ิของสีๆ หน่ึง ท่ีมิไดถู้กผสม

ใหสี้หม่นหรืออ่อนลง หากสีนั้นอยูท่่ามกลางสีท่ีมีน ้าหนกัต่างค่ากนัจะเห็นสภาพสีแทส้ดใสมากข้ึน เช่น 

วงกลมสีแดง บนพื้นสีน ้าเงินอมเทา 

‟ ค่าความเป็นสีกลาง (Neutral) หมายถึง การท าใหสี้แทท่ี้มีความเขม้ของสีนั้นหม่นลง โดยการผสมสีตรง

ขา้ม เรียกวา่ การเบรกสี เช่น สีแดงผสมกบัสีเขียว หรือผสมดว้ยสีท่ีเป็นกลาง เช่น สีเทา สีน ้าตาลอ่อน สีครีม 

และขาว เพื่อลดความสดของสีแทล้ง 

ประเภทของสี สีผสมอาหารแบ่งเป็น 2 ประเภท 

1. สีสังเคราะห์ แบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 

1.1 สีอินทรียส์ังเคราะห์ (certified color หรือ synthetic colorant) แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม คือ 

‟ สีสังเคราะห์ท่ีละลายน ้า แต่ไม่ละลายในตวัท าละลายอินทรีย ์(dyes) เหมาะส าหรับอาหารท่ีมีน ้าเป็น

ส่วนประกอบ 

‟ สีสังเคราะห์ท่ีละลายไดใ้นน ้ามนั (lakes) เหมาะส าหรับอาหารประเภทไขมนั แบบน ้ ามนั และไขมนั ส่วน

สีสังเคราะห์ท่ีอนุญาตใหใ้ชใ้นอาหาร ไดแ้ก่ 

„ ปองโซ 4 อาร์ (ponceau 4 R), คาร์โมอีซีน หรือ เอโซรูบิน (carmosine or azorubine), เออริโทรซีน 

(erythrosine) จดัอยูใ่นกลุ่มของสีแดง 

„ ตาร์ตราซีน (tartasine), ซนัเซ็ตเยล็โลวเ์อฟ็ ซี เอฟ็ (sutset yellow FCF), ไรโบฟลาวนิ (riboflavin) จดัอยูใ่น

กลุ่มของสีเหลือง 

„ ฟาสตก์รีนเอฟ็ ซี เอฟ็ (fast green FCF) จดัอยูใ่นกลุ่มของสีเขียว 

„ อินดิโกคาร์มีน หรือ อินดิโกติน (indigocarmine or indigotine) และบริลเลียนทบ์ลูเอ็ฟ ซี เอฟ็ (brilliant 

blue FCF) จดัอยูใ่นกลุ่มของสีน ้าเงิน 

1.2 สีสังเคราะห์ลอกแบบสารธรรมชาติ ไดแ้ก่ 

บีตาแครอทีน, บีตา-อะโป-8-แครอทีนาล เป็นตน้ 
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2. สีจากธรรมชาติ แบ่งเป็น 2 ชนิด คือ 

2.1 สีอนินทรีย ์ไดแ้ก่ ผงถ่าน ปูนขาว และไทเทเนียมไดออกไซด ์(titanium dioxide) เป็นตน้ 

2.2 สีท่ีสกดัไดจ้ากธรรมชาติ (natural pigment) ไดแ้ก่ สีท่ีสกดัจากส่วนใดส่วนหน่ึงของพืช ผกั ผลไม ้

จุลินทรีย ์และสัต 

 2.3.7 กฎสามส่วน )dules of third(  

 คือการสร้างเส้น 4 เส้นข้ึนมาตามสัดส่วนท่ีก าหนด จุดตดัของแต่ละเส้นนั้นคือจุดท่ีเราควรวาง

องคป์ระกอบลงไป จุดประสงคข์องกฎสามส่วน (Rule Of Thirds) ก็คือจุดท่ีช่วยสร้างความสมดุลและความ

ลงตวัของภาพ 

 เม่ือเราออกแบบหรือถ่ายภาพ เราจึงมกัจะพบกบัเส้น กฎสามส่วน ไดท่ี้ช่องมองภาพ (Viewfinder) 

ของกลอ้งถ่ายรูปเสมอ หรือแมแ้ต่ application ส าหรับการถ่ายภาพบนfโทรศพัทมื์อถือก็สามารถพบ กฎสาม

ส่วน ไดเ้หมือนกนั 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.10   ภาพกฎสามส่วน 
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 2.3.8 กายวภิาค )Anatomy(  

ในการวาดรูปส่ิงมีชีวตินั้นและอวยัวะของส่ิงมีชีวตินั้นๆ ไม่วา่จะเป็นมดักลา้มไปจนถึงสัดส่วน 

ดงันั้นในทางศิลปะนั้นการเรียนรู้เก่ียวกบัอนาโตม่ีจะท าใหเ้ราสามารถวาดรูปไดอ้ยา่งไม่ผดิแปลกและดู

สมจริงนัน่เอง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.11   ภาพกายวภิาค 
 

ภาพที ่2.12   ภาพกายวภิาค 
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 2.3.9 ความแตกต่าง และสีหน้าของตัวละคร 
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บทที ่ 3 
แผนการปฏบิัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 ตารางปฎบิัติงาน  

  
งานทีไ่ด้รับมอบหมาย มิถุนายน กรกฎาคม สิงหาคม กนัยายน 

ออกแบบcharacter                                  

ท าการออกแบบและจดัวางLayout ของ

Slideส าหรับเกม 

                            

ออกแบบและเร่ิมวาด Concept Art ใน

เกม 

                                

ออกแบบLogo และSymbolของแต่ละ

Typeภายในเกม 

                               

วาด Key Visual                                 

ท ารูปเล่มรายงานสหกิจ                                 
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3.2 รายละเอยีดทีนั่กศึกษาปฎบิัติในการสหกจิศึกษา 

 

 3.2.1 eesign eeveloped Character 

ในตอนแรกขา้พเจา้ซ่ึงไดรั้บต าแหน่งเป็น Designer ไดรั้บมอบหมายงานใหD้esign Developed 

Character ของเกมและตอ้งการให้ silhouette ของแต่ละตวัแตกต่างกนัอยา่งเห็นไดช้ดั และสามารถรู้ไดว้า่ตวั

ไหน รับบทบาทและมีหนา้ท่ีอะไรในเกมนั้น  

โดยในConcept แรกท่ีทางGame Designไดม้าพูดคุยกบัทางDesigner ไดข้อ้สรุปวา่ตอ้งการTheme 

แนวโลกอนาคต โดยใหเ้นน้ความเป็น Cyber Punk และเพื่อตอ้งการใหฝ่ั้งหุ่นยนตร์ดูไม่ซ ้ ากบัเผา่พนัธ์อ่ืนๆ

จึงตอ้งใส่ความเป็นหุ่นไปเยอะพอสมควร และส่ิงท่ีขาดไม่ไดข้องความเป็นCyber Punkก็คือเส้นกราฟฟิคท่ี

วิง่ติดตามตวั ท่ีแสดงถึงความล ้ายคุของตวัละครนัน่เอง 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.1   ภาพการส่วนหน่ึงของการออกแบบCharacter 
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ภาพที ่3.2   ภาพการส่วนหน่ึงของการออกแบบCharacter 
 

ภาพที ่3.3   ภาพการส่วนหน่ึงของการออกแบบCharacter 
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ภาพที ่3.4  ภาพการส่วนหน่ึงของการออกแบบCharacter 
 

ภาพที ่3.5  ภาพการส่วนหน่ึงของการออกแบบCharacter 
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3.2.2 ออกแบบ Slide Presentation  

จากหวัขอ้ดา้นบนส่ิงท่ีจ าเป็นในการพฒันาเกมท่ีขาดไม่ไดเ้ลยคือทุนและทีมพฒันาท่ีมากข้ึนเพื่อให้ 

งานบรรลุวตัถุประสงค ์ ดงันั้นเราจึงตอ้งจดัท า Presentation ข้ึนมาเพื่อน าไปเสนอให้ฝ่ายอ่ืน และลูกคา้ท่ีเรา

จะน าไปเสนอเขา้ใจ โดยแบ่งออกเป็นslideตามกลุ่มเป้าหมายออกเป็น สองฝ่าย คือเกมและslideฝ่ายbusiness  

โดยทางฝ่ังลูกคา้ท่ีเป็นฝ่ังเกมเราจะเนน้ไปท่ี mechanic และ gameplay เป็นส่วนใหญ่ส่วน ทางฝ่ังBusiness 

เราจะเนน้ไปท่ีวธีิการเจาะกลุ่มตลาด โดยเนน้themeสีเป็นสีฟ้าสีด า และสีขาวซ่ึงเป็นThemeหลกั ดั้งเดิมของ

เกมน้ี  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.6   ภาพตวัอยา่ง Slide Presentation 
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ภาพที ่3.7   ภาพตวัอยา่ง Slide Presentation 
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3.2.3 วาดและออกแบบConcept ArtและKey visual 

เม่ือทุกฝ่ังสามารถสรุปTheme แต่ละThemeไดแ้ลว้ ทางProducerก็จะมาพูดคุยถึง Concept 

ท่ีตอ้งออกแบบมาเพื่อใชจ้ริง โดยจะเลือกจาก Conceptเดิมเอามาพฒันาใหต้รงกบัConceptใหม่ท่ีวางไว ้

ใหม้ากท่ีสุด  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพที ่3.8   ภาพ Design Character ตั้งแต่เร่ิมแรก 

 



28 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.9   ภาพ Concept Art เพิ่มเติม 
 

ภาพที ่3.10   ภาพ Concept Art เพิ่มเติม โดยมีGuildสีใหเ้ลือกหลายโทนสี 
 



29 
 

บทที ่ 4 
สรุปผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

 Key Visual คืองานท่ีจ าเป็นตอ้งใหภ้าพนั้นเล่าเร่ืองทั้งหมดได ้ โดยไม่ตอ้งมีTextมาอธิบาย ขา้พเจา้

ไดรั้บมอบหมายจากพี่เล้ียงใหเ้ขียน Keyท่ีเล่าถึงบรรยากาศภายในเกม โดยอิงจากตวัCharacterทั้งหมดท่ีได้

ออกแบบไวท้ั้งหมด  

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

 ขา้พเจา้ใชเ้วลาในการแกไ้ขมากถึงเกือบสัปดาห์กวา่จะไดง้านท่ีเสร็จสมบูรณ์ โดยไดรั้บค าแนะน า

จากพี่เล้ียงอยา่งใกลชิ้ดโดยตลอด   ท าใหก้ารน าทฤษฎีต่างๆมาพฒันาต่อยอดผลงานท าใหดี้ยิง่ข้ึนท าใหง้าน

สามารถส าเร็จตามวตัถุประสงคท่ี์วางไวอ้ยา่งเสร็จสมบูรณ์ 

 ในขั้นตอนแรกนั้น เพราะวา่เป็น Key visual จึงตอ้งอา้งอิงตวัละคร และสภาพภูมิประเทศจาก

Concept Artท่ีวางเอาไว ้ โดย แนวคิดท่ีวางไวคื้อ ตวัมอนสเตอร์ ก าลงัท าการต่อสู้กบั ตวัPlayer ท่ีมีRole 

แตกต่างกนัออกไป โดยน าคอนเซ็ปตต์วัละคร จากท่ีออกแบบมาใชใ้นการเขียนKey แต่โดยดว้ยเร่ืองของ

สัญญาเก็บความลบัของบริษทัจึงไม่สามารถน าภาพอ่ืนๆนอกจากท่ีอนุญาตมาเผยแพร่ได ้แต่คอนเซ็ปได ้
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ร่างภาพคร่าวๆใหรู้้การจดัวาง Compose 

ใส่แสงเงาใหก้ลา้มเน้ือ และเพ่ิมทิศทางแสง 

ภาพที ่4.1  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 1 
 

ภาพที ่4.2  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 2 
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ท าการไกดสี์ดว้ย Overlay Layer เพื่อใหรู้้บรรยากาศ 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

แกส้ดัส่วนท่ีผิดเพ้ียนเติมเอฟเฟ็คและแยกชั้นบรรยากาศกบัตวัละครใหเ้ด่นชดัข้ึน 

 

ภาพที ่4.3  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 3 
 

ภาพที ่4.4  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 4 
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วาดเติมแต่ง foreground  และเติมแสงเพ่ิมเติม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เพ่ิมรายละเอียดเพ่ิมเติมทั้ง main light , rim light แสงเอฟเฟ็ค และรวมถึง Ambient เพื่อใหแ้สงเงาดูมีมิติมากข้ึน 

ภาพที ่4.5  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 5 
 

ภาพที ่4.6  การท า Key Visual ขั้นตอนท่ี 6 
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บทที ่ 5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

 การด าเนินงานทั้งหมดตั้งแต่เร่ิมสหกิจไปจนถึง จบกระบวนการท าสหกิจนั้นเป็นไปไดด้ว้ยดี เพราะ

ดว้ยความช่วยเหลือของพี่เล้ียง ท่ีใหค้  าปรึกษาไม่วา่จะเร่ืองทฤษฎีและค าแนะน าต่างๆ ทั้งยงัสอนใหข้า้พเจา้

ไดเ้รียนรู้เก่ียวกบัหลกัของการวาดต่างๆ ท่ีขา้พเจา้ไม่เคยไดเ้รียนรู้ ท าใหข้า้พเจา้สามารถท างานจนส าเร็จ

ลุล่วงได ้อยา่งไม่ยากเยน็นกั และสามารถน าส่ิงต่างๆท่ีเรียนรู้จากการท างานไปพฒันาต่อไป 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 

 ปัญหาของขา้พเจา้ในการท างาน หลกัๆเลยคือเร่ืองพื้นฐานของการวาดและการลงสีท่ียงัไม่แน่นพอ
และความไม่มัน่ใจในลายเส้นของตวัเอง ขาดสไตลข์องตวัเองท่ีชดัเจน แต่ขา้พเจา้ไดรั้บค าแนะน าจากพี่เล้ียง
เพื่อน าไปฝึกและพฒันาต่อไปในอนาคต 
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 

 การเขียน Concept artหรือKey visual นั้นไม่ไดเ้นน้เพื่อใหเ้กิดความสวยงามอยา่งเดียว แต่ยงัจ าเป็น

จะตอ้งเกิดจากกระบวนการคิดมากมายหลายขั้นตอน กวา่จะจะออกมาโดยสมบูรณ์เพื่อใหง้านartสามารถส่ือ

กบัผูด้  าเนินงานฝ่ายอ่ืนๆอยา่งเขา้ใจ แต่เพราะขา้พเจา้นั้นมีความใจร้อนในการท างาน  ท าใหข้า้พเจา้ จ  าตอ้งมี

ความประณีตกวา่น้ีเพื่อให้ผลงานออกมาอยา่งมีคุณภาพ 
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เอกสารอ้างองิ 
 

 

- Pinterest, เวบ็ไซตส์ าหรับหาภาพอา้งอิง และreference: https://www.pinterest.com 

- Artstation  https://www.artstation.com/ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.pinterest.com/
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ภาคผนวก 
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ภาคผนวก ก.  
การฝึกประจ าสัปดาห์โดยพีจ๊่ะโอ๊ แห่ง Yggdrazil 
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ภาพวาดละครตวัละครOriginal “Office Man” 

ภาพวาดส าหรับฝึก Perspectiveแบบ 3จุด 
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ภาคผนวก ข.  
รายงานประจ าสัปดาห์ 
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ประวตัผิู้จดัท าโครงงาน 

 

ช่ือ – สกุล    นายศรัณยพงศ ์ พวงศร 

วนั เดือน ปีเกดิ   6 มีนาคม 2540 

ประวตัิการศึกษา   

ระดบัประถมศึกษา ประถมศึกษาตอนปลาย  พ.ศ.2561 

อ านวยกนกสิริอนุสรณ์ 

      

ระดบัมธัยมศึกษา  มธัยมศึกษาตอนปลาย  พ.ศ. 2561 

สิริรัตนาธร 

     

ระดบัอุดมศึกษา  คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พศ.2561 

สถาบนัเทคโนโลยไีทย -ญ่ีปุ่น 

    

ทุนการศึกษา  - ไม่มี -  

ประวตัิการฝึกอบรม Animation Workshop Pre-Post Production ‟ Thai PBS 

   Flim editing Workshop - by Chonlasit Upanigkit 

         

 

ผลงานทีไ่ด้รับการตีพมิพ์    - ไม่มี – 
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