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บทสรุป 
 โครงงานน้ีท าข้ึนโดยมีจุดมุ่งหมายในการช่วยพฒันา Game Home Sweet Home 2 ของ

บริษัท Yggdrazil Group Co., LTD. เพื่อเก็บเก่ียวประสบการณ์การท างาน เรียนรู้วิธีการและ

เทคนิคต่าง ๆท่ีใช้ท า Model ส าหรับ Computer Game โดยแบ่งเป็นขั้นตอนการรับ Concept Art - 

ป้ัน Model – เก็บรายละเอียด – กางUV - ท า Texture ให้ผูท่ี้สนใจในการท า Model ได้เขา้ใจถึง

หลกัการคิด วธีิการการท า Model 3D ส าหรับ Computer Game และเทคนิคท่ีสามารถน าไปใช้เพื่อ

ต่อยอดการสร้าง Model รูปแบบต่าง ๆ พฒันาฝีมือและคุณภาพผลงานใหดี้ยิง่ข้ึน 

ในการท าโครงงานคร้ังน้ีท าให้ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้ขั้นตอนของกระบวนการท า 3D Model 

เพื่อน าไปใชง้านต่อในรูปแบบต่างๆอยา่งเหมาะสม ไดฝึ้กฝนทกัษะท่ีขา้พเจา้เคยเรียนและน ามาต่อ

ยอดพฒันาตนเองท าให้สามารถท างานไดอ้ยา่งลุล่วง  รวมถึงไดรั้บความรู้ใหม่ ๆ ควบคู่ไปกบัการ

เรียนรู้วฒันธรรมองคก์รจากการปฏิบติังานจริง 
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กติตกิรรมประกาศ 
 ขา้พเจา้ขอขอบคุณบริษทั อิกดราซิล กรุ๊ป ท่ีได้มอบโอกาสให้ขา้พเจา้ไดมี้ส่วนร่วมใน

การปฏิบติังานภายในบริษทั และ Game Home Sweet Home 2 ท าให้ขา้พเจา้ไดเ้รียนรู้และไดรั้บ

ประสบการณ์จริงในการท างาน อีกทั้งยงัไดล้องใชว้ิธีการ เทคนิค และโปรแกรมใหม่ ๆ ท่ีขา้พเจา้

ยงัไม่เคยไดล้องใชม้าก่อน 

ประสบการณ์ในคร้ังน้ีช่วยพฒันาฝีมือพร้อมใหค้วามรู้เก่ียวกบัขั้นตอนการท างานต่าง ๆ ก่อนท่ีจะ

มีผลงานออกมา ท าให้ขา้พเจา้พบจุดด้อยท่ียงัตอ้งพฒันาของตนเอง จากค าแนะน าเพื่อน าไปต่อ

ยอดอยา่งเหมาะสม 

 

 ขา้พเจา้ขอขอบคุณพี่ ๆ พนักงานทุก ๆ คน ท่ีคอยให้การช่วยเหลือด้านการท างานและ

ค าแนะน าต่าง ๆ เป็นอย่างดี อีกทั้งช่วยช้ีปัญหา วิธีการแกปั้ญหาและสอนวิธีการใหม่ ๆ ให้กบั

ขา้พเจา้ทุกคร้ัง ท าใหข้า้พเจา้สามารถท างานส าเร็จลุล่วงไดด้ว้ยดี โดยเฉพาะพี่ภทัราพร ผูรั้บหนา้ท่ี

เป็นพี่เล้ียงในการสหกิจศึกษาของขา้พเจา้ ท่ีคอยสอนวิธีการ เทคนิค วธีิแกปั้ญหา และมอบหมาย

งานท่ีท าให้ข้าพเจ้าได้ฝึกฝน พฒันาฝีมือของตนเองเสมอมาตลอดระยะเวลา 4 เดือน รวมถึง

อาจารยโ์อฬาร ร่ืนช่ืน ท่ีให้ค  าแนะน าในเก่ียวกบัการท างานและโครงงานของขา้พเจา้ ขา้พเจา้มี

ความซาบซ้ึง และยินดีเป็นอยา่งยิง่ ท่ีไดรั้บโอกาสมาเป็นส่วนหน่ึงของการปฏิบติังานในคร้ังน้ี จึง

ขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 
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บทที่1 

บทน ำ 

1.1 ช่ือบริษทั และสถำนทีต่ั้งสถำนประกอบกำรณ์ 
1.1.1 ช่ือสถำนประกอบกำรณ์  : บริษทั Yggdrazil Group Co.,LTD.  

1.1.2  สถำนทีต่ั้งสถำนประกอบกำรณ์ : 310 ซอยลาดพร้าว94 ถนนศรีวรา  

  ต าบลพลบัพลา อ าเภอวงัทองหลาง 

  กรุงเทพฯ 10310 

1.1.3 เบอร์โทรศัพท์ : 081 905 4947   

1.1.4 อเีมล  : hr@ygg-cg.com 

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

1.1.6  แผนทีส่ถำนประกอบกำรณ์ : 

 
 

ภำพที ่1.1 แผนท่ีบริษทั Yggdrazil Group Co.,LTD.

tel:+66819054947
mailto:hr@ygg-cg.com
http://www.ygg-cg.com/
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถำนประกอบกำรหรือกำรให้บริกำรหลกัขององค์กร 
บริษทัอิกดราซิลก่อตั้งข้ึนในปีค.ศ.2006 โดย นายธนชั จุววิฒัน์ และนายศรุต ทบัลอยเป็น 

บริษทัสตูดิโอออกแบบขนาดเล็ก ดว้ยประสบการณ์การท างานกวา่ 12 ปี และผูเ้ช่ียวชาญกวา่ 70 

คน ท าใหอิ้กดราซิลเป็นบริษทัระดบัแนวหนา้ของประเทศไทย ท่ีมีการบริการครอบคลุมทั้ง VFX 

และ Post Production  โดยบริษทัอิกดราซิลไดรั้บการยอมรับจากบริษทัชั้นน าจากประเทศ  

เยอร์มนั ญ่ีปุ่น จีน ฮ่องกง เวยีดนาม และอินโดนีเซีย 

 

1.3 รูปแบบกำรจัดองค์กร และกำรบริหำรองค์กร 

 
ภำพที ่1.2 ผงัรูปแบบการบริหารจดัการองคก์รบริษทั Yggdrazil Group Co.,LTD. 

 

1.4 ต ำแหน่ง และหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับมอบหมำย 
1.4.1 ต ำแหน่งทีไ่ด้รับมอบหมำย : 3D modeler 

1.4.2 หน้ำทีท่ีไ่ด้รับมอบหมำย  : สร้างโมเดลเพื่อน าไปเป็น Prop ในเกม  
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1.5 พนักงำนทีป่รึกษำ และต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ 
 1.5.1 พนักงำนทีป่รึกษำ  : นางสาวภทัราพร สารกิตินภากุล 

 1.5.2 ต ำแหน่งของพนักงำนทีป่รึกษำ : 3D modeler 

 

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

 

1.7 ทีม่ำและควำมส ำคญัของปัญหำ 
 วนัท่ี 27 กนัยายน พ.ศ.2560 บริษทัอิกดราซิล ผูผ้ลิตเกม Home sweet home ไดเ้ปิดตวัต่อ

ตลาดโลกอย่างเป็นทางการ โดยได้มีการปล่อยขายกบั Stream ซ่ึงเป็นผูจ้ดัจ  าหน่อยเกมทัว่โลก 

หลงัจากไดมี้การพฒันามาอยา่งต่อเน่ืองเป็นเวลามากกวา่ 2 ปี โดยบริษทัมีความตั้งใจท่ีจะผลิตภาค

ต่อของเกมดงักล่าว 

 ซ่ึงในการผลิตเกมจ าเป็นท่ีจะตอ้งใชอ้งคป์ระกอบและเทคนิคต่างๆ เพื่อให้มีความสมจริง

และน่าสนใจไดแ้ก่  การออกแบบเกม , Graphic , Model , เสียงประกอบ, UI , Game level ขา้พเจา้

จึงไดรั้บมอบหมายใหส้ร้าง Prop ท่ีจะตอ้งใชใ้นเกม  

 

1.8 วตัถุประสงค์และจุดมุ่งหมำยของโครงงำน 
1. เพื่อศึกษากระบวนการการผลิตโมเดลงานแอนิเมชัน่ 3 มิติ ส าหรับเกม 

2. เพื่อศึกษาทกัษะและเทคนิคใหม่ ๆ ในการท างานแอนิเมชัน่ 

3. เพื่อศึกษาและเรียนรู้กระบวนการท างาน วฒันธรรมองคก์รจากการท างานจริง 

 

1.9 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรือโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
1. ไดอ้งคค์วามรู้เก่ียวกบักระบวนการผลิตโมเดลงานแอนิเมชัน่ 3 มิติส าหรับเกม 

2. ไดอ้งคค์วามรู้ดา้นทกัษะและเทคนิคใหม่ ๆ ในการท างานแอนิเมชัน่ 

3. ไดอ้งคค์วามรู้ดา้นกระบวนการการท างานและวฒันธรรมองคก์รจากการท างานจริง  
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บทที่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

2.1 ทฤษฎทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

2.1.1 ทฤษฎกีารมองเห็น 

มนุษยส์ามารถมองเห็นและสังเกตุส่ิงแวดลอ้มทางธรรมชาติดว้ยตา มีสมองและจิตใจเป็น

เคร่ืองมือในการตรวจสอบความเห็นจากภาพท่ีปรากฎ การรับรู้ทางการเห็นจึงเป็นกระบวนการ

ทางธรรมชาติของจกัษุสัมผสัและประสบการณ์ของมนุษยต่์อส่ิงเร้า โดยแบ่งออกเป็น 4 ขอ้ คือ 

1. การเห็นรูปและพื้น เป็นองคป์ระกอบแรกท่ีมนุษยส์ามารถมองเห็นได ้ซ่ึงเป็นภาพ 

จากธรรมชาติและส่ิงแวดลอ้ม มนุษยจ์ะรับรู้ทั้งรูปและพื้นไปพร้อม ๆ กนั โดยมีวตัถุเป็นรูปและ

บริเวณโดยรอบเป็นพื้น แต่ในบางกรณีอาจจะไม่สามารถบอกไดว้่าส่ิงใดคือรูปส่ิงใดคือพื้น เช่น 

ลายของมา้ลาย เป็นตน้ 

การรับรู้ทางการเห็นจะข้ึนอยู่กับว่าเราจะเพ่งหรือให้ความส าคัญกับบริเวณใด ซ่ึงจะเป็น

ตวัก าหนดวา่ส่ิงใดคือรูปส่ิงใดคือพื้น แต่ส่วนมากแลว้ว ภาพเหมือนจริงมกัจะไม่มีปัญหาดา้นการ

มองเพราะรูปของความเป็นจริงมกัจะแสดงความเด่นชดัของตวัเอง 

 

 
 

ภาพที ่2.1 ตวัอยา่งลายมา้ลาย 



48 

2. การเห็นแสงและเงา เป็นการรับรู้หรือมองเห็นเพราะมีแสงสวา่งอยูบ่ริเวณท่ีวตัถุ 

ตั้งอยู ่จึงท าใหเ้กิดน ้าหนกัของวตัถุนั้น ๆ หรือหากมีแสดงสวา่งเท่าๆกนัจะไม่เกิดเงาใด ๆ 

แสงและเงามีอิทธิพลต่อรูปร่างของวตัถุและขนาดของวตัถุดว้ย 

 

 
 

ภาพที ่2.2 ตวัอยา่งแสงและเงา 
 

3. การเห็นต าแหน่งและสัดส่วน เป็นการรับรู้หรือการมองเห็นโดยต าแหน่งของตวัเรา 

สัมพนัธ์กบัวตัถุ เม่ือเราเขา้ใกลว้ตัถุจะสามารถมองเห็นไดช้ดัและเห็นส่วนท่ีละเอียดมาก แต่ถา้อยู่

ไกลจะมองเห็นไดไ้ม่ชดัเจน ท าใหมี้ขนาดใหญ่กวา่ 
 

 
 

ภาพที ่2.3 ตวัอยา่งภาพแสดงระยะและต าแหน่ง 
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4. การเห็นความเคล่ือนไหว เป็นการรับรู้หรือมองเห็นการเคล่ือนไหวของวตัถุ หรือตวั 

เราเองท่ีเคล่ือนไหว จะสามารถเห็นไดช้ดัในภาพถ่าย 

 

 
 

ภาพที ่2.4 ตวัอยา่งภาพแสดงความเคล่ือนไหว 

 
2.1.2 พืน้ผวิ ( Texture ) 

 พื้นผิวของลกัษณะของบริเวณส่ิงของต่าง ๆ ท่ีสามารถสัมผสัหรือมองเห็นได ้เช่น ความ

หยาบ เรียบ ขรุขระ เป็นตน้ โดยชนิดของพื้นผวิวตัถุ ถูกแบ่งออกเป็น 2 ชนิด คือ 

1. พื้นผิวท่ีสามารถสัมผสัไดด้ว้ยมือ หรือกายสัมผสั จะเป็นลกัษณะพื้นผิวท่ีมีอยูจ่ริงบน

ผวิหนา้ของส่ิงนั้น ๆ เช่น บนงานประติมากรรม หรือส่ิงประดิษฐอ่ื์น ๆ 

2. พื้นผิวท่ีสัมผสัไดด้ว้ยตา จากการมองเห็นแต่ไม่ใช่ลกัษณะท่ีแทจ้ริงของส่ิงนั้น ๆ เช่น 

การวาดภาพกอ้นหินบนกระดาษ จะให้ความรู้สึกเป็นกอ้นหินแต่ไม่สามารถสัมผสักบัพื้นผิวของ

กอ้นหินได ้

  

พื้นผวิแบ่งออกเป็น 2 ลกัษณะคือ  

1. พื้นผวิหยาบ ใหค้วามรู้สึกกระตุน้ประสาท หนกัแน่น มัน่คง 

2. พื้นผวิเรียบ ใหค้วามรู้สึกเบาสบาย 
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ภาพที ่2.5 ตวัอยา่งพื้นผิวขรุขระ 

 

ภาพที ่2.6 ตวัอยา่งพื้นผิวเรียบ 
 

 

 

 

 



51 

2.1.3 3D Model คืออะไร? 

 3D model หรือแบบจ าลองสามมิติ คือการใช้กระบวนการทางคณิตศาสตร์ในการสร้าง

แบบจ าลองโดยอาศัยโครงสร้าง  Wireframe เพื่ อแสดงวัตถุในรูปแบบ  3D ทั้ ง ท่ีสามารถ

เคล่ือนไหวได ้(Animation) และไม่เคล่ือนไหว (Model) ในการสร้าง 3D model ไม่จ  าเป็นจะตอ้ง

ใช้ Computer ในการสร้างเท่านั้น แต่สามารถใช้การวาดข้ึนได้เช่นกัน โดยจะแบ่งออกเป็น 5 

ประเภท คือ 

1. Polygon Mesh เป็นการสร้าง 3D model จากรูปหลายเหล่ียม(Polygon) แบบ Mesh ซ่ึง

ประกอบข้ึนจากเส้นและ Vertex ใชแ้สดงพิกดัในแกนต่าง ๆ 

2. Nurbs (Nonuniform Rational B-spline) นิ ยมใช้ในงานออกแบบผลิตภัณฑ์ห รือ

สถาปัตยกรรมโดยโปรแกรม CAD หรือ CAM 

3. Subdivision Surface หรือ Sub-D อาศยัขอ้มูลจาก Polygon mesh เพื่อใช้เป็นพื้นในการ

สร้าง Model ท่ีละเอียดกว่า สามารถพบเห็นได้ในโปรแกรมท่ีเน้นการสร้างรายละเอียดให้กับ 

Model เช่น Zbrush 

4.Voxel เป็นการก าหนดค่าต่างๆให้กับจุดแต่ละจุดใน  Regular Grid จะมีลักษณะ

เหมือนกบั Pixelของภาพ Bitmap แต่จะน าเอามาซ ้ านกนัหลาย ๆ ชั้นโดยอา้งอิงค่า offset จากจุด

อ่ืน ๆ มีการใช้งานท่ีหลากหลายเช่นการใช้กับขอ้มูลจาก ซีทีสแกนทางการแพทย ์หรือขอ้มูล

พื้นผวิท่ีมีรายละเอียดสูง และข้ึน Model แบบ Digital Sculpting 

5. การพฒันาแบบจ าลอง 3D พิเศษ 
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2.2 เทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

2.2.1 MAYA 2018 
 

 
 

ภาพที ่2.7 โปรแกรม Autodesk MAYA 2018 
 

Autodesk MAYA 2018 เป็นซอฟต์แวร์เพื่องานกราฟิกส์สามมิติจากบริษทัออโตเดสก ์

จดัเป็นโปรแกรมท าอนิเมชั่นกราฟฟิก 3 มิติชั้นสูง ท่ีนิยมเลือกใช้ไปสร้างผลงาน 3 มิติ โดยตวั

ซอฟตแ์วร์เป็นแบบ Open Architecture ซ่ึงจะเปิดให้ผูใ้ช้สามารถเขียน Script ต่าง ๆ ลงไปเองได ้

การใชเ้ทคโนโลยีการแสดงผลสมจริง และยงัเป็นซอฟตแ์วร์ท่ีรองรับมาตรฐานดา้นงานกราฟฟิก 

3 มิติทุกประเภท เช่น 3D Visual Effect, Computer Graphic และเคร่ืองมือในการสร้างอนิเมชั่น 

ท าให้ MAYA เป็นโปรแกรมท่ีโดดเด่นกว่าโปรแกรมท าอนิเมชั่น 3 มิติในตลาดซอฟต์แวร์

ปัจจุบนั 

 
 

 

 

 

 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%8B%E0%B8%AD%E0%B8%9F%E0%B8%95%E0%B9%8C%E0%B9%81%E0%B8%A7%E0%B8%A3%E0%B9%8C%E0%B9%80%E0%B8%9E%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%87%E0%B8%B2%E0%B8%99%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%B2%E0%B8%9F%E0%B8%B4%E0%B8%81%E0%B8%AA%E0%B9%8C%E0%B8%AA%E0%B8%B2%E0%B8%A1%E0%B8%A1%E0%B8%B4%E0%B8%95%E0%B8%B4
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AD%E0%B8%AD%E0%B9%82%E0%B8%95%E0%B9%80%E0%B8%94%E0%B8%AA%E0%B8%81%E0%B9%8C
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2.2.2 Zbrush 2018 

 

 
 

ภาพที ่2.8 โปรแกรม Zbrush 2018 
 

ZBrush ซอฟตแ์วร์ส าหรับการป้ันโมเดลท่ีมีรายละเอียดสูง ท่ีถูกพฒันาโดยค่าย 

Pixologic เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีท างานไดใ้กลเ้คียงกบั Mudbox จากค่าย Autodesk แตกต่างกนัท่ี

วธีิการใชง้าน โดย Zbrush เหมาะในการใชเ้ก็บรายละเอียดเล็ก ๆ ของโมเดล  

 

2.2.3 Substance Painter 2018.1.0 
 

 
 

ภาพที ่2.9 โปรแกรม Substance Painter 2018.1.0 
 

 Substance Painter เป็นซอฟตแ์วร์ท่ีใชใ้นการสร้าง Texture ให้กบัโมเดล 3D โดยตรง ท่ี

พฒันาโดยค่าย Allegorithmic สามารถสร้างรายละเอียดของ Texture ไดค้ลา้ยคลึงกบัวตัถุจริง 
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2.2.4 Adobe Photoshop CC 
 

 
 

ภาพที ่2.10 โปรแกรม Adobe Photoshop CC 

Adobe photoshop CC เป็นโปรแกรมของค่าย Adobe ท่ีไดรั้บความนิยม เป็นซอฟตแ์วร์

ท่ีใชส้ าหรับการสร้างและแกไ้ขภาพไดอ้ยา่งมืออาชีพ 

 

2.2.5 Unreal Engine 4.19.2 
 

  
 

ภาพที2่.11 โปรแกรม Unreal Engine 4.19.2 
 

             Unreal Engine 4.19.2 เป็นโปรแกรมส าหรับใชส้ร้างเกมชนิดหน่ึง ซ่ึงใชภ้าษา 

Javaในการเขียนโปรแกรม ถูกพฒันาโดยค่าย Epic  
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2.2.6 3D-Coat 4.7.24 

 

 
 

ภาพที ่2.12 โปรแกรม 3D-Coat 4.7.24 
 

                3D-Coat 4.7.24 ใชส้ าหรับการท า Model ซ่ึงสามารถใชง้านไดห้ลากหลาย แต่ส่วนมาก

จะนิยมใชเ้พื่อน าไปท าการ Retopology หรือลดทอน Polygon ของโมเดลเพื่อไม่ใหกิ้นทรัพยากร

เม่ือน าไปใชใ้นเกม 
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2.2.7 MSI GL62MVR 7RFX 
 

 
ภาพที ่2.13 Labtop MSI GL62MVR 7RFX 

 

     คอมพิวเตอร์ขนาดท่ีถูกออกแบบใหพ้กพาสะดวกกวา่คอมพิวเตอร์ชนิดตั้งโต๊ะ โดยท า

ให้มีขนาดเล็กลงสามารถน าใส่กระเป๋าติดตวัไปท างานภายนอกสถานท่ีได ้MSI GL62MVR 

7RFX  ถูกออกแบบใหร้องรับส าหรับ Gamer โดยมีจุดเด่นท่ีการ์ดจอ Geforce GTX 1060 

 

2.2.7 Wacom intous CTH-480 

 
ภาพที ่2.14 Wacom intous CTH-480 

 

                เป็นเมาส์ท่ีออกแบบมาในรูปร่างของปากกาเพื่อใหส้ามารถใชไ้ดส้ะดวกมือส าหรับการ

ท างานออกแบบ รองรับการใชง้านทั้งใน Mac และ Window จุดเด่นของ Wacom intous คือการใช้

งานในรูปแบบ wireless ซ่ึงท าใหส้ามารถพกพาไปท างานไดส้ะดวกสบายมากข้ึน 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนงานปฏบิัต ิ
ตารางที ่ 3.1 แผนการปฏิบติังานระยะเวลา 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน พ.ศ.

2561 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี1 เดือนท่ี2 เดือนท่ี3 เดือนท่ี4 

ท าความเขา้ใจกบัต าแหน่งหนา้ท่ีและ

กระบวนการในการท างาน 

                

เรียนรู้การใชโ้ปรแกรมในการท างานเบ้ืองตน้                 

ฝึกท า Model และทดลองใชโ้ปรแกรม                 

ฝึกท าModelจาก 3Dscan                 

ท าโมเดลจริงเพื่อน าไปใชง้านใน  

Game Home sweet home2 

                

แกไ้ขงานท่ีเคยไดรั้บมอบหมายเพื่อใหมี้ความ

สมจริงและพร้อมน าไปใชง้าน 

                

ท าTextureใหก้บัเส้ือผา้ตวัละครในเกม(Project)                 

ฝึกต าแหน่ง Game Producer                 

เตรียมขอ้มูลส าหรับการท าโครงงาน                 

จดัท าเล่มโครงงาน                 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติในงานสหกจิศึกษา  

3.2.1 ท า Prop ส าหรับ Game  

Model ส าหรับน าไปใช้ใน Game ส่ิงท่ีตอ้งค านึงเสมอคือจ านวน Polygon ซ่ึงจะแตกต่าง

กบัการท า Animation เพราะในการท าGame จะมีการ Render อยูต่ลอดเวลาท าใหจ้  าเป็นจะตอ้งใช้

จ  านวน Polygon ให้น้อยเพื่อให้สามารถแสดงผลได้อย่างล่ืนไหล ในกรณีท่ี  Polygon มีจ านวน

มากจะต้องน า Model ไปท าการ Retopology เพื่อเป็นการจดัเส้น ลดความละเอียดและจ านวน  

Polygon ลงใหเ้หมาะสมกบัการน าไปกาง UV ท า Texture หรือ Animate 

 

3.2.1.1 โปรแกรมท่ีใชส้ าหรับท า Model 

 ใช้โปรแกรม Maya 2018 หรือ Zbrush ในการสร้าง Model 3D และเก็บรายละเอียดของ

ตวั Model จากนั้นใช้โปรแกรม Substance Painter ในการสร้าง Texture และน าไป Render ใน 

Unreal Engine โดยขั้นตอนการท างานมีดงัน้ี 

1. รับงานมาจากพี่เล้ียงพร้อม File Concept Art เพื่อน ามาเป็นแบบในการสร้าง Model 

ใหเ้หมือนจริงท่ีสุด 

2. ค้นหารูปภาพอ้างอิงเพิ่มเติมจาก Internet เพื่อให้สามารถท างานได้ตรงกับความ

ตอ้งการมากท่ีสุด 

3. เร่ิมป้ัน Base Model โดยเน้นรูปทรงของ Model ให้เหมือนกบั Reference มากท่ีสุด 

แลว้ค่อย ๆ เก็บรายละเอียดโดยตอ้งค านึงถึงจ านวนของ Polygon เสมอ 

4. น า Base model ท่ีไดไ้ปท าต่อใน Zbrush เพื่อสร้างรายละเอียดของ Object ซ่ึงจะใช้

ท าเป็น High model เช่น ร่องท่ีเกิดจากการกระแทก รอยบ่ิน รอยยบุ รอยนูน  

5. สร้าง Low Model จาก Base model ท่ีมีอยู ่โดยท าการลดทอนจ านวน Polygon ลง 

6. น า Low Model ไปกาง UV เพื่อท า Texture 

7. น า Low Model ท่ีกาง UV เรียบร้อยแลว้ไปท า Texture ใน Substance Painter โดยน า 

High model ไป Bake เพื่อสร้างรอยยบุนูน และรายละเอียดต่าง ๆ ท่ีท าเอาไว ้ 

8. Export Texture และน าไปรวมกับ  Low model ในโปรแกรม  Unreal Engine เพื่อ

ตรวจสอบความเหมือนจริงของงานก่อนจะส่ง 
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3.2.1.2 Model Prop ท่ีท า 

1.  Prop Skeleton Keys 

 ตัว  Skeleton Key เป็น  Game object ท่ี จะต้องท าเพื่ อใส่ลงไปใน Game Home sweet 

home2 จะมีรูปตวัอยา่งจาก Concept Art ซ่ึงมีทั้งหมด 5 แบบ โดยตอ้งหาภาพอา้งอิง ลกัษณะของ

กุญเจเก่า ๆ เพิ่มเติมจากใน Internet ให้ไปป้ันและท า Texture ให้เหมือนกบัของจริง ซ่ึงจะตอ้งท า

ใหดู้เก่าสอดคลอ้งกบับรรยากาศและเร่ืองราวในตวั Game 

 

 
 

ภาพที ่3.1 ภาพ Screenshot ของ Model Skeleton key 02  

 

 
 

ภาพที ่3.2 ภาพ Screenshot ของ Model Skeleton key 04 
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2. Prop กระเทียม 

 เน่ืองจากกระเทียมเป็นวตัถุท่ีมีรายละเอียดสูง จึงใช้วิธีการท า  3D scan โดยน ากระเทียม

จริงๆมาท าการถ่ายรูปแบบรอบดา้นเพื่อใชใ้นการจ าลองโมเดลข้ึนมา พร้อมกบั Texture เบ้ืองตน้ 

โดยหลงัจากท่ีได้รูปท่ีตอ้งการจะตอ้งท าการคดัรูปและน าไปเขา้โปรแกรมเพื่อ  Generate ตวั 3D 

Model ข้ึนมา จากนั้นจึงน าไปแกไ้ขส่วนท่ีพงัหรือส่วนท่ีไม่สามารถใชไ้ดใ้นโปรแกรมอ่ืนๆต่อไป 

 

 
 

ภาพที ่3.3 ภาพ Model หลงัจากการท า 3D scan ก่อน Retouch 
 

Model ท่ีได้จากการท า 3Dscan มีขอ้เสียคือจะมีลกัษณะขรุขระเหมือนกับ Model ท่ีท า

จากปูน และมี Polygon เป็นจ านวนมาก เพื่อไดไ้ดพ้ื้นผิวโมเดลท่ีเรียบ จะตอ้งน าเขา้ไป Retouch 

ในโปรแกรม Zbrush แลว้น าไป Retopology เพื่อลดจ านวน Polygon ลงใหไ้ดม้ากท่ีสุด 

 

 
 

ภาพที ่3.4 ภาพ Model ท่ีถูก Retopology 
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ภาพที ่3.5 ภาพ Model หลงัจากการ Retouch และแกไ้ข Texture 

 

 
 

ภาพที ่3.6 ภาพ Screenshot ของ Model กระเทียม 
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3. Prop ดอกไมธู้ปเทียน 

 เป็น Prop อีกช้ินท่ีตอ้งใช้งานภายใน Game ขอ้แตกต่างคือ ชุดดอกไมธู้ปเทียนเป็น Item 

แบบ Inspect (สามารถถือข้ึนมามองใกล ้ๆ ได)้ ท าให้ตอ้งท า Modelให้มีความละเอียดและสมจริง

มากกวา่ Prop ประกอบฉากธรรมดาท่ีตั้งอยูเ่ฉยๆ 

 ซ่ึงตวั Model จะอา้งอิงจาก Concept Art ท่ีได้รับมา และท า Model แยกส่วนกนัเพื่อให้

ง่ายต่อการท า Texture และน า Model มารวมกนัภายหลงั 

 

 
 

ภาพที ่3.7 ภาพ Model ระหวา่งการท า Texture 
 

 
 

ภาพที ่3.8 ภาพ Screenshot ของ Model ชุดดอกไมธู้ปเทียน 
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4.  Prop ป้ายค าคมในวดั 

 

 
 

ภาพที ่3.9 ภาพป้ายค าคมจาก Concept Art 
 

 Model ป้ายค าคมจะใชโ้ปรแกรม Photoshopมาช่วยในการน า Font จากภาพ Concept Art 

มาใช้งานเพื่อความสมจริงโดยหลงัจากท่ีป้ัน Model และกาง UV เรียบร้อยแลว้จะตอ้งน า Model 

ไปเก็บรายละเอียดลายไมใ้นโปรแกรม Zbrush 

 

 
 

ภาพที ่3.10 ภาพ Model Low Polygonของป้ายค าคม 

 

 เพราะแค่ Texture อย่างเดียวอาจจะไม่สามารถหลอกตาของผูเ้ล่นได้มากพอ จะให้

ความรู้สึกท่ีไม่สมจริง จึงตอ้งมีการเก็บรายละเอียดของ Model ก่อนท่ีจะท าไปท า Texture อีกคร้ัง 
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ภาพที ่3.11 ภาพ Model High Polygon หลงัจากเก็บรายละเอียดลายไม ้
 

 
 

ภาพที ่3.12 ภาพขณะท า Texture ใหก้บั Model 
 

 ในการใส่ Font ใหก้บั Model สามารถท าไดห้ลายวธีิแลว้แต่ความถนดัของผูท้  า ในกรณีน้ี

จะสร้าง Alpha มาเป็น Brush เพื่อท าในโปรแกรม Substance Painter 

 

 
 

ภาพที ่3.13 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายค าคม 
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5. Prop ป้ายศีล5 

 

 
 

ภาพที ่3.14 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
 

 
 

ภาพที ่3.15 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
 

 
 

ภาพที ่3.16 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
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ภาพที ่3.17 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
 

 
 

ภาพที ่3.18 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
 

 
 

ภาพที ่3.19 ภาพ Screenshot ของ Model ป้ายศีล5 
 

 



57 

6. Prop กองทอง 

 เป็น Prop ท่ีมีรายละเอียดค่อนขา้งมาก ซ่ึงจาก Concept Art และตามเน้ือเร่ืองของ Game 

จะตอ้งท า Model เป็น 2 ส่วนคือ ทองกองใหญ่ และทองกองเล็ก ซ่ึงสามารถใช้ Texture ร่วมกนั

ได ้ ในการท า Prop ช้ินน้ีจะรับโมเดลเบ้ืองตน้ซ่ึงเป็นตวัทองแบบต่างๆเช่น สร้อยทอง ก าไลทอง 

แหวนทอง ท่ีถูกท าไวแ้ลว้ มาท าลวดลายทองและ Texture ก่อนจะน ามาจดัวางรวมกนัเป็นกองเล็ก

กองใหญ่ตาม Concept Art  

 

 
 

ภาพที ่3.20 ภาพ Screenshot ของ Model ทองกองใหญ่ 

 

 
 

ภาพที ่3.21 ภาพ Screenshot ของ Model ทองกองเล็ก 
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7.  Prop โทรศพัทแ์ป้นหมุนแบบโบราณ 

 

 
 

ภาพที ่3.22 ภาพโทรศพัทจ์าก Concept Art 
 

 เป็น Prop ท่ีมีรายละเอียดอยูต่รงสายไฟขดดา้นขา้ง ซ่ึงเวลาป้ันจะใชก้าร Snap Model เขา้

กบั Curve เพื่อให้สามารถดดั Shape ของสายไดส้ะดวกและเป็นธรรมชาติมากข้ึน และเน่ืองจาก

สายจะต้องใช้  Polygon จ  านวนมาก ท าให้ต้องมีการส ร้างตัว  Low Polygon ของสายไฟ

(Retopology) ข้ึนมาเพื่อลดจ านวน Polygon ลง โดยรายละเอียดของสายไฟทั้งหมดเกิดจากการ

น าไป Bake ในโปรแกรม Substance Design เพื่อท า Texture 

 

 
 

ภาพที ่3.23 ภาพ Screenshot ของ Model โทรศพัท ์
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8. Prop หมวกใบลานทรงท่านขุน 

 
 

ภาพที ่3.24 ภาพ Screenshot ของ Model หมวกใบลาน 

 

9. Texture เส้ือผา้ของผชีาวบา้น 

เน่ืองจากการท า Character จะตอ้งค านึงถึงความเหมือนจริงละรายละเอียดต่าง ๆมากกวา่ 

Prop จึงไดรั้บมอบหมายจากพนกังานท่ีปรึกษาผูรั้บผิดชอบช้ินงาน ให้น ามาท าเป็นโครงงานใน

คร้ังน้ี ซ่ึงจะมีอยูห่ลายตวัโดยจะแตกต่างกนัท่ีเส้ือผา้ 

 

 
 

ภาพที ่3.25 ภาพ Screenshot ของ Model เส้ือผา้ผชีาวบา้น 
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10. Prop ไมก้วาดดอกหญา้ 

 
 

ภาพที ่3.26 ภาพ Screenshot ของ Model ไมก้วาดดอกหญา้ 
 

 
 

ภาพที ่3.27 ภาพ Screenshot ของ Model ไมก้วาดดอกหญา้ 
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11. Prop คนัไถไม ้

 

 
 

ภาพที ่3.28 ภาพ Screenshot ของ Model คนัไถไม ้

 

12. Prop มีดและเขียง 

 

 
 

ภาพที ่3.29 ภาพ Screenshot ของ Model มีดและเขียง 
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13. Prop หมอ้เคลือบ 

 

 
 

ภาพที ่3.30 ภาพ Screenshot ของ Model หมอ้เคลือบ 

 

3.3  ขั้นตอนการท า Texture ให้กบั Character 

3.1 รับมอบหมายและศึกษาดูงาน ( Model และ Concept Art ของเส้ือผา้ ) 

3.2 หา Reference เพิ่มเติม 

3.3 กาง UV ใหก้บั Model และจดัเรียง UV  

3.4 ท า Transfer Map  

3.5 ท า High Polygon Model และปรับแก ้Model  

3.6 ท า Texture ใหก้บั Model  

3.7 ท า Alpha รายละเอียดเล็ก ๆ ของขอบผา้ 

3.8 ดูภาพรวมโดยโปรแกรม Marmoset หรือ Unreal Engine 
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนการด าเนินงาน 
 จากหวัขอ้ท่ี 3.2.1.2 ขอ้ท่ี 9 ซ่ึงไดรั้บมอบหมายงานจากพี่เล้ียง เพราะช้ินงานน้ีมีความยาก

และจ าเป็นจะตอ้งเก็บรายละเอียดมากกว่าช้ินงานอ่ืน ๆ ท่ี ขา้พเจา้ไดท้  ามาตลอดระยะเวลาการ

ท่ีสหกิจศึกษา เน่ืองจากเป็น  Character ท่ีผู ้เล่นสามารถมองเห็นได้ในระยะใกล้ ถือว่ามี

ความส าคญั โดยจะตอ้งท า Model ส่วนท่ีไดรั้บมอบหมายต่อจากพี่เล้ียงซ่ึงไดท้  าโครงของ Model 

ดงักล่าวไวใ้ห้เรียบร้อยแลว้ให้เสร็จสมบูรณ์ ช้ินงานจะตอ้งมีรายละเอียดและคลา้ยจริงของ Shape 

และ Texture โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

 

4.1.1 รับมอบหมายงานและศึกษางาน 

 หลงัจากท่ีไดรั้บมอบหมายงานจากพี่เล้ียง จะตอ้งศึกษาดูงานตวัอยา่งท่ีท าเสร็จเรียบร้อย

แลว้ พร้อมกบั Concept Art เพื่อให้เขา้ใจลกัษณะของ Texture และตวัละครโดยจะมีพี่เล้ียงอธิบาย

รายละเอียดและใหค้ าแนะน า  

Concept Art ท่ีได้รับจะช่วยให้สามารถเข้าใจ และมองเป็นภาพไปในทิศทางเดียวกัน ท าให้

สะดวกต่อการท างาน รวมถึงท าใหไ้ดผ้ลลพัทท่ี์น่าพอใจ 
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4.1.2 หา Reference เพิ่มเติม 

 แหล่งขอ้มูลส่วนใหญ่จะมาจากคน้หาใน Google และเขา้ไปดูตาม Website ต่างๆท่ีหาได ้

 

 
 

ภาพที ่4.1 ภาพผา้ถุงท่ีน ามาดูเป็นขอ้มูลอา้งอิง 
 

 
 

ภาพที ่4.2 ภาพผา้ถุงท่ีน ามาดูเป็นขอ้มูลอา้งอิงจากละครเร่ืองบุพเพสันนิวาส 
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ภาพที ่4.3 ภาพเส้ือท่ีน ามาเป็นขอ้มูลอา้งอิงในการท า Model รอยยบัต่างๆ 

 

4.1.3 กาง UV  ใหก้บั Model และจดัเรียง UV  

 ในการท า Texture การกาง UV เป็นส่วนส าคญัท่ีจะท าให้ Texture ออกมาดูดีและสมจริง 

โดยขา้พเจา้จะท าการกาง UV ในโปรแกรม MAYA 2018 และจดัเรียงให้เป็นระเบียบ เพื่อให้เกิด

การใชพ้ื้นท่ีอยา่งเหมาะสม ท าใหส้ามารถน าไปท างานต่อและแกไ้ขไดง่้าย 

 

 
 

ภาพที ่4.4 ภาพก่อนกาง UV เส้ือของผชีาวบา้น 
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ภาพที ่4.5 ภาพหลงักาง UV เส้ือของผชีาวบา้นและจดัเรียง UV 
 

 
 

ภาพที ่4.6 ภาพก่อนกาง UV ผา้ถุงของผชีาวบา้น 
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ภาพที ่4.7 ภาพหลงักาง UV ผา้ถุงของผชีาวบา้นและจดัเรียง UV 
 

ก่อนท่ีจะน า Model ไปใช้งานต่อ สามารถเช็คความถูกตอ้งของ UV ไดโ้ดยอาศยัการดู

จาก UV Checker ซ่ึงจะมีลกัษณะเป็นลายตารางหมากรุก โดยให้สังเกตุต าแหน่งท่ีเส้นของ UV 

Checker เบ้ียวและค่อยๆปรับแกไ้ปตามล าดบั 

 

 
 

ภาพที ่4.8 ภาพตวัอยา่ง UV Checker 
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4.1.4 ท า Transfer Map 

 การท า Transfer Map คือการน าเอา Texture จาก UV เดิมท่ีมีอยู่เปล่ียนให้มีต าแหน่งตรง

กบั UV ใหม่ โดยจะน า Texture ไปแปะเขา้กบั UV ใหม่ท่ีเราสร้างข้ึน เม่ือน าไปใชจ้ะแสดงผลได้

ตามปกติโดยในการท า สามารถท าไดท้ั้งหมด 2 วธีิไดแ้ก่ 

1. Transfer Map ภายในโปรแกรม MAYA  

ขอ้ดีของการท า Transfer Map ภายในโปรแกรม MAYA คือความสะดวก เขา้ใจ

ได้ง่าย ไม่มีขั้นตอนท่ียุ่งยาก แต่ File ท่ีได้จากการ Transfer Map จะไม่ละเอียด และ

คุณภาพไม่ดีเท่าการท าใน Substance Designer 

 

2. Transfer Map ดว้ย Substance Designer 

 ขอ้ดีของการท า Transfer Map ใน Substance Designer คือ File ท่ีไดจ้ะมีคุณภาพ

ท่ีดีกวา่ แต่จะมีขั้นตอนท่ีเขา้ใจยากและยุง่ยากในการท ามากกวา่ Maya 

 

 
 

ภาพที ่4.9 ภาพการท า Transfer Map 
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 เน่ืองจากทางบริษัทใช้ Unreal Engine ในพฒันาเกมส์ เพื่อให้รองรับการท างาน เวลา 

Export จะต้องเป็นแบบ  MSR ซ่ึงจะได้ไฟล์ทั้ งหมด 4 ชนิดได้แก่ AO , Diffuse , Normal และ 

MSR แต่เวลาน าไปใชง้านจะไม่ไดใ้ช ้AO 

Diffuse จะเป็นไฟล์ท่ี เก็บสีของ Model เอาไว ้ Normal จะท าให้เกิดความลึกต้ืนของ

รายละเอียดโมเดล และ MSR จะสร้างความมนัเงาให้กบั Model เวลาท่ีท า Transfer Map จะตอ้ง

ท าใหค้รบทั้ง 3 File เพื่อใหมี้ต าแหน่งท่ีตรงกนั 

หลังจากการท า  Transfer Map จะต้องเอามาแก้ไข ให้  UV ของ Model ท่ีได้ท าการ 

Transfer Map ซ่ึงมีแค่ส่วนของ Character ยงัไม่มีเส้ือผา้ รวมเป็น UV แผ่นเดียวกนั โดยสามารถ

ใชโ้ปรแกรมใดก็ได ้เพื่อตดัต่อภาพ โดยตอ้งท าการแกไ้ข File ทั้ง 3 ชนิดตามท่ีกล่าวมาขา้งตน้ 

 

 
 

ภาพที ่4.10 ภาพการท า Retouch Transfer Map 
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4.1.5 ท า High Polygon Model และปรับแก ้Model 

 ขั้นตอนการท า High polygon Model จะใชโ้ปรแกรม Zbrush ในการเก็บรายละเอียด โดย

จะอา้งอิงจาก Reference ท่ีไดห้าเอาไว ้และค าแนะน าของพี่เล้ียง ในการปรับแต่งให้เป็นธรรมชาติ 

ในการท ารอยยบัของผา้ สามารถสร้างได้จากการใช้  Brush พื้นฐานของโปรแกรม หรือจะใช ้

Alpha ท่ีสร้างข้ึนก็ได ้

 

 
 

ภาพที ่4.11 ภาพ High polygon Model ของเส้ือผชีาวบา้น 
 

 
 

ภาพที ่4.12 ภาพ High polygon Model ของผา้ถุงผชีาวบา้น 
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หลงัจากการท ารายละเอียดให้กบั Model แลว้ ท าใหมี้การเปล่ียนแปลงรูปทรงของ Model 

เพื่อให ้Model รูปทรงท่ีตรงกนั ไม่ใหเ้กิดการหลอกตามากเกินไป ขา้พเจา้ใชว้ธีิการ Export Model 

ท่ีตั้งค่า Sub-division เอาไวต้  ่าท่ีสุด และน ามาจดัเส้นให้กบั Model ใหม่เพื่อให้รับกบัรูปทรงของ   

High polygon model 

 

 
 

ภาพที ่4.13 ภาพ Low polygon Model ของผา้ถุงผชีาวบา้นหลงัจากจดัเส้นแลว้ 
 

4.1.6 ท า Texture ใหก้บั Model 

 เน่ืองจากเป็น Character ของผีชาวบา้นซ่ึงถูกปลุกข้ึนมาจากดิน ดงันั้น Texture จะตอ้งมี

คราบเลอะของดิน เลือด และน ้าเหลืองจากร่างกายอยูด่ว้ย  

ขั้ นตอนในการท า Texture ข้าพ เจ้าใช้โปรแกรม Substance Painter ในการตกแต่ง

รายละเอียดของ Texture เส้ือผา้ ทั้ งความมนัวาว ความนูน ความลึก และรอยคราบต่าง ๆ โดย

ภายในโปรแกรมจะมี Material ให้เลือกใชต้ามความเหมาะสม ในการเลือกสีของเส้ือผา้ จะอา้งอิง

จาก  Concept Art ท่ีได้รับมาในเบ้ืองต้น Reference ท่ีหาเพิ่มเติม และปรับให้เหมาะสมตาม

ค าแนะน าของพี่เล้ียง โดยจะไม่ใช้สีท่ีเขม้จนเกินไป เพราะบรรยากาศในตวัเกมส์ค่อนขา้งมืด 

อาจจะท าใหม้องไม่เห็นสี และ Texture ได ้
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ภาพที ่4.14 ภาพอา้งอิงเพื่อใชท้  า Texture เส้ือผา้ผชีาวบา้น 

 

 
 

ภาพที ่4.15 ภาพอา้งอิงของคราบต่างๆเพื่อใชท้  า Texture เส้ือผา้ผชีาวบา้น 



57 

 
 

ภาพที ่4.16 ภาพ Texture เส้ือผชีาวบา้น 

 

 
 

ภาพที ่4.17 ภาพ Texture ผา้ถุงผชีาวบา้น 
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4.1.7 ท า Alpha รายละเอียดเล็กๆของขอบผา้ 

 Alpha จะเป็นส่วนท่ีช่วยในการแสดงผลรายละเอียดเล็ก ๆ โดย Layer Alpha หรือ File 

Alpha จะมีลกัษณะเป็นสีขาวด า โดยเม่ือน าไปแสดงผลจะแสดงแค่ส่วนท่ีเป็นสีขาวเท่านั้น 

 ส าหรับเส้ือผา้ของผีชาวบา้น เน่ืองจากมีความเก่า ผ่านการใช้งาน ถูกฝังในดินจึงจ าเป็น

จะตอ้งท าผา้ท่ีขาดตรงช่วงชายผา้และตามขอบต่าง ๆ โดยพี่เล้ียงไดส่้งไฟล์ของลกัษณะผา้ท่ีมีชาย

รุ่ย และรอยขาดของผา้ เพื่อใหข้า้พเจา้น ามาท าเป็น Alpha 

 

 
ภาพที ่4.18 ภาพไฟลท่ี์ใชท้  า Alpha 

 

ในการท า Alpha จะต้องท าให้มีต าแหน่งท่ีตรงกบั UV ท่ีกางเอาไวเ้พื่อให้แสดงผลได้

อยา่งถูกตอ้ง ขา้พเจา้ใชโ้ปรแกรม  Photoshop ในการท า Alpha โดย Export รูป UV ท่ีกางเอาไวม้า

เป็นแนวทางในการสร้าง และสร้าง Alpha layer ให้กับ File Diffuse จากนั้นใช้สีขาวเติมลงใน

บริเวณท่ีตอ้งการให้แสดงผลทั้งหมดโดยเวน้ขอบตรงท่ีตอ้งการให้เป็นรอยขาดเอาไวเ้ล็กนอ้ยเพื่อ

น าเอาภาพของผา้ท่ีตอ้งการไปใส่ใหเ้กิดเป็นชายผา้รุ่ย 
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ภาพที ่4.19 ภาพขณะท า Alpha ของเส้ือผชีาวบา้น 
 

 
 

ภาพที ่4.20 ภาพตวัอยา่ง Alpha ท่ีได ้
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4.1.8 ดูภาพรวมโดยโปรแกรม Marmoset หรือ Unreal Engine 

 น า File ทั้ งหมดเขา้ไปรวมกนัในโปรแกรมเพื่อดูภาพรวมว่าตอ้งปรับแก้ตรงไหนตาม

ค าแนะน าของพี่เล้ียง โดยสามารถใชไ้ดท้ั้ง Marmoset และ Unreal Engine ซ่ึงมีลกัษณะการใชง้าน

ท่ีแตกต่างกนั ขา้พเจา้เลือกใช ้Marmoset เพราะเม่ือน า File Diffuse ท่ีมี Alpha ไปใช ้เม่ือแสดงผล

จะแสดงผล Alpha ใหด้ว้ยเช่นกนั 

 

 
 

ภาพที ่4.21 ภาพ Model ท่ีน าไปดูภาพรวมในโปรแกรม Marmoset 
 

 
 

ภาพที ่4.22 ภาพ Model ท่ีน าไปดูภาพรวมในโปรแกรม Marmoset 
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ภาพที ่4.23 ภาพ Model ท่ีน าไปดูภาพรวมในโปรแกรม Marmoset 
 

 
 

ภาพที ่4.24 ภาพ Model ท่ีน าไปดูภาพรวมในโปรแกรม Marmoset 
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4.1.9 ตรวจสอบช่ือ File และการตั้งช่ือทั้งหมด  

ตอ้งตั้งช่ือให้ตรงกบัท่ีก าหนดไว ้ทั้งช่ือ Model, Texture, Material และช่ือ File ท่ีใช ้

เพื่อใหท้  างานต่อไดง่้าย 

 

 
 

ภาพที ่4.25 ภาพ File ท่ีน าไปใชจ้ริง 
 

4.1.10 ส่งมอบใหก้บัพี่เล้ียง วนัท่ี 27 สิงหาคม พ.ศ.2561 

 

  

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 
 จากการวิเคราะห์ขอ้มูลของโครงงาน สามารถท าไดต้ามท่ีวางแผนไว ้แต่ยงัคงมีอุปสรรค

หลายอยา่งในการท าโครงงานให้เสร็จสมบูรณ์ ขา้พเจา้ไดรู้้วิธีการและเทคนิคท่ีแปลกใหม่ รวมไป

ถึงการใชโ้ปรแกรมท่ีไม่เคยไดเ้รียนจากในสถาบนั ท าให้ในการท างานอาจจะเกิดความผิดพลาด

และติดขดัไปบา้งในหลาย ๆ ขั้นตอนท่ีมีความซับซ้อน เช่น การ Transfer Map ขา้พเจา้ไม่คุน้ชิน

กบัการท า Texture และไม่เคยท าขั้นตอนน้ีมาก่อน ท าให้ขา้พเจา้ตอ้งเรียนรู้วิธีการโดยไดรั้บความ

ช่วยเหลือจากพี่ เล้ียงและหัวหน้าฝ่าย Model ช่วยแนะน าและอธิบายขั้ นตอนรวมไปถึง

องค์ประกอบต่าง ๆ อีกทั้ งมีค  าศัพท์ใหม่ ๆ ท่ีข้าพเจ้ายงัไม่ เคยได้ยิน เช่น Retopology หรือ 

Decimate ซ่ึงหมายถึงการลดทอนจ านวน Polygon รวมไปถึงการใช้โปรแกรมใหม่ ๆ ซ่ึงยงัไม่มี

สอนภายในสถาบนั เช่น โปรแกรม Substance Painter, โปรแกรม Substance Design, โปรแกรม 

Marmoset เป็นตน้ ขา้พเจา้คิดว่ายงัคงมีเทคนิคและวิธีการต่าง ๆ อีกมากท่ีขา้พเจา้สามารถเรียนรู้

และน ามาปรับใชใ้นการท างานใหมี้คุณภาพท่ีดียิง่ข้ึนได ้
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4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับกบัวตัถุประสงค์และ

จุดมุ่งหมายการปฏบิัติงานหรือการจัดท าโครงงาน 
 จากการปฏิบติังานขา้พเจา้ใชร้ะยะเวลาประมาณ 3 - 4 สัปดาห์ เน่ืองจากขอ้จ ากดัของเวลา

จากทางบริษทั ท าใหข้า้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์ท่ีคลา้ยสถานการณ์จริงในการท างานซ่ึงมีเง่ือนไข

ด้านเวลาเข้ามาเก่ียวขอ้ง หลังจากข้าพเจา้ได้วิเคราะห์และวิจารณ์ดูแล้ว ข้าพเจา้มีความเห็นว่า

โครงงานเป็นไปได้ด้วยดี โดยผลงานท่ีได้ออกมาเป็นท่ีน่าพอใจ แม้ในบางขั้นตอนจะกิน

ระยะเวลาในการท าค่อนขา้งนาน เน่ืองจากเกิดความผิดพลาดจากตวัขา้พเจา้หรือรายละเอียดท่ี

ขา้พเจา้มองขา้มไป แต่ดว้ยค าแนะน าและความช่วยเหลือของพี่เล้ียง รวมไปถึงหวัหนา้ฝ่าย Model 

ท าให้ขา้พเจา้สามารถแกไ้ขปัญหาและท างานไดอ้ย่างราบร่ืนมากข้ึน ขณะท่ีท าโครงงานในส่วน

ของการท า High polygon model เน่ืองจาก Model ผา้มีรายละเอียดและธรรมชาติของเน้ือผา้ท่ีเป็น

เอกลกัษณ์ ผา้แต่ละชนิดจะมีการทิ้งตวัและลายผา้ท่ีต่างกนั ท าให้ขา้พเจา้ตอ้งใชเ้วลาเป็นอยา่งมาก

ในการหาภาพมาอ้างอิงเพื่อเลือกใช้ Material มาสร้างลายผา้ให้ดูเป็นธรรมชาติ โดยได้มีการ

ปรับแกห้ลายคร้ังตามค าแนะน าของหัวหน้าฝ่าย Model ซ่ึงไดอ้ธิบายพร้อมยกตวัอยา่งให้ฟังจน

เขา้ใจได้ง่าย ท าให้ขา้พเจา้สามารถปรับแก้ช้ินงานให้ดียิ่งข้ึน หลงัจากท า High polygon model 

เสร็จเรียบร้อยแลว้ ขา้พเจา้พบวา่ตนเองไดท้  า Level ของ Sub division หายไปซ่ึงท าใหไ้ม่สามารถ 

Export มาเป็น Low polygon model ได้ เน่ืองจากมีจ านวน Polygon ท่ีมากเกินไป ขา้พเจา้ได้ไป

ปรึกษากบัพี่เล้ียงและไดรั้บค าแนะน าให้ใชว้ิธีการ Decimate ซ่ึงเป็นการลดทอนจ านวน Polygon 

โดยจะเปล่ียนให้เป็นรูปแบบสามเหล่ียม แล้วค่อยน าไป Snap กับ Model เดิมท่ีมีอยู่ซ่ึงเป็น 

Polygon ส่ีเหล่ียม แม้จะมีขั้นตอนท่ีมากข้ึน แต่ผลลัพท์ท่ีได้ออกมาจะไม่ต่างกันมากนัก ใน

ขั้นตอนของการท า Texture ขา้พเจา้ไดรั้บค าแนะน าและวิธีการสังเกตุจากพี่เล้ียง โดยให้สังเกตุ

ความดา้นและความเงาของส่วนต่าง ๆ โดยคิดตามหลกัความเป็นจริง เช่น หากเส้ือเปียกน ้ าจะมี

ความเงามากกว่าเส้ือท่ีแห้ง เป็นตน้ รวมไปถึงวิธีการปรับค่าความลึกความนูนให้กับ Texture 

เพื่อให้เกิดพื้นผิวท่ีดูเป็นธรรมชาติ และวธีิการเลือกใช ้Material ท่ีเหมาะสม เวลาท างานจึงจ าเป็น

จะตอ้งท าให้เป็นระเบียบเรียบร้อย เพื่อให้ง่ายต่อผูท่ี้จะน าไปใช้งาน ผลลพัท์ท่ีได้ในตอนท้าย 

ค่อนขา้งเป็นท่ีน่าพอใจส าหรับขา้พเจา้ เน่ืองจากมีความคลา้ยคลึงกบั Concept Art ท่ีไดรั้บ รวมทั้ง

ผ่านการตรวจงานของพี่เล้ียงและหัวหน้าฝ่ายเป็นท่ีเรียบร้อย ขา้พเจา้ไดรั้บประสบการณ์ในการ

ท างาน ทกัษะ ความเขา้ใจในการท า Model และ Texture พร้อมกบัการเรียนรู้วธีิการ เทคนิคต่าง ๆ  

ท่ีใชใ้นการท างานและแกปั้ญหาท่ีพบระหวา่งการปฏิบติังาน 
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บทที่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 
 การด าเนินงานราบร่ืนและเป็นไปไดด้ว้ยดี มีการปรับแกช้ิ้นงานตามค าแนะน าของพี่เล้ียง

และพี่หวัหนา้ฝ่ายเพื่อใหช้ิ้นงานออกมาสมบูรณ์ท่ีสุดเพื่อน าไปใชง้านจริง 

 

5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา 
 ปัญหาส่วนใหญ่ท่ีพบจะเกิดจากการบงัเอิญกดโดนค าสั่งท่ีไม่ตอ้งการและไม่ทราบวา่ไปกด

ตั้งแต่เม่ือไหร่ เช่น การ Auto snap ท าให้บางคร้ังไม่สามารถท างานต่อได้ ปัญหาจากการใช้งาน

โปรแกรมไม่คล่อง หรือไม่รู้จกัโปรแกรมท่ีจะต้องใช้ จึงต้องมีการเรียนรู้โปรแกรมใหม่ ๆ และ

ปัญหาเก่ียวกบัการสร้าง Model ท่ีมีความซบัซอ้น โดยทั้งหมดขา้พเจา้แกปั้ญหาดว้ยการคน้หาขอ้มูล 

วธีิการจากใน Internet หรือขอค าแนะน าจากพี่เล้ียงและพี่ ๆ พนกังาน 

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน 
 ตอ้งศึกษาหาภาพตวัอยา่งมาอา้งอิงในการท างานเพื่อให้สามารถท างานไดส้มจริงมากข้ึน 

คอยสังเกตุ Texture และการใช้ความแตกต่างของพื้นผิวความดา้นเงาสามารถท าให้ Texture ดูมี

มิติมากข้ึนได ้
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ภาคผนวก ก 

การท า Transfer Map 

วธิีการท า   Transfer Map 

1. Transfer Map ภายในโปรแกรม   MAYA  

ในการท า Transfer Map ภายในโปรแกรม MAYA มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. จะต้องท าการ Import Texture ให้กับ Model เดิมท่ีมีอยู่ โดยสามารถเปิดดู 

Textureท่ีใส่เขา้ไปไดด้ว้ยการกดเลข 6 

2. ท างานใน Rendering Mode ไปท่ี Menu Lighting/Shading 

 

 
 

ภาพที ่ก.1 ใส่ Texture ใหก้บั Model ตน้แบบ 

 

ภาพที ่ก.2 แถบเมนูเพื่อท า Transfer Map 
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3. เลือก   Transfer Maps จะปรากฏหนา้ต่างเล็กๆข้ึนมา  

4. น า Model เดิมเขา้ไปใน Source Meshs และ Model ใหม่น าเขา้ไปใน Target 

Meshs  

5. ตั้งค่าไฟลท่ี์ตอ้งการโดยในกรณีน้ีจะเลือกเป็น Diffuse  

6. กด Bake จะไดไ้ฟล ์UV ท่ีท าการ Transfer Map เรียบร้อย 

 

 
 

ภาพที ่ก.3 หนา้ต่าง Transfer Map 
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2. Transfer Map ดว้ย Substance Designer 

 ในการท า Transfer Map ภายในโปรแกรม Substance Designer มีขั้นตอนดงัน้ี 

1. หลังจากเปิดโปรแกรมเรียบร้อย Create New Graph และ สร้าง  Folder 

จากนั้น Import Texture เดิมท่ีมีอยูแ่ละ Model โดยแยกส่วนออกจากกนั 

 

  
 

ภาพที ่ก.4 วธีิการสร้าง Folder ใน Substance Designer 
 

 
 

ภาพที ่ก.5 แถบเคร่ืองมือแสดง Resource ท่ีถูก Import เขา้มา 
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2. คลิกขวาท่ี File Model > Bake model Information จะมีหน้าต่างเล็กๆข้ึนมา 

ใหเ้ราตั้งค่าต่างๆ 

 

 
 

ภาพที ่ก.6 ค าสั่งใหท้  าการ Transfer Map 
 

3. ตรงช่อง Setup High Definition Meshs ให้น า Model มาใส่  จากนั้ นตั้ งค่า 

ขนาดของไฟล ์ท่ีจดัเก็บไฟลแ์ละชนิดของไฟลใ์หเ้รียบร้อย 

4. ในช่อง Baker Render list ให้กด Add baker และเลือกส่ิงท่ีต้องการท า ใน

กรณีน้ีใหเ้ลือก Transfer Texture from mesh 

5. กด Render Selecting Baker จะไดไ้ฟลท่ี์ท าการ Transfer Map เรียบร้อยแลว้ 

 

   

 

ภาพที ่ก.7 หนา้ต่าง Bake model Information 
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