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บทสรุป 
 โครงงานน้ีท าข้ึนโดยมีจุดประสงคเ์พื่อเป็นแนวทางการออกแบบโมเดล 3D จากสถานท่ีจริง 

โดยมีเป้าหมายส าหรับการป้ันโมเดลสถาปัตยกรรมและส่ิงก่อสร้างจงัหวดัฉะเชิงเทรา และเพื่อให้ผู ้

ศึกษาได้ทราบรายละเอียดเก่ียวกบัการด าเนินงานทั้งหมดในการป้ันโมเดล  เพื่อน าไปต่อยอดและ

พฒันาผลงานของตนเอง 

 การท างานในบริษทั Clicknext มีบรรยากาศการท างานท่ีสามารถเป็นตวัของตวัเอง พนกังาน

ทุกคนเป็นเสมือนเพื่อน ในการท างานจะมีงานท่ีมีความยากง่ายแตกต่างกนัไป มีงานท่ีตอ้งท าใหส้ าเร็จ

ในเวลาท่ีก าหนด มีความเครียดในการท างาน มีการแกง้านหลายคร้ังเพื่อใหง้านออกมาใชง้านได ้ถือวา่

เป็นประสบการณ์ท างานจริงท่ีไดรั้บจากการฝึกสหกิจตลอด 4 เดือนท่ีผา่นมา 
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Summary 
 This project was created as a guideline to design 3D models of architecture and construction 

places in Chachoengsao. It involved the process and details in making 3D models. The student greatly 

hopes that this project can enhance 3D model skills for all readers. 

 Clicknext company has allowed the student to be creative, and the freedom to create and 

present ideas of modeling. All employees are like friends. From the student's experiences in real 

working environment, some models required more time and effort to complete. Due to the deadline, 

the student may get stressed at times to finish the models, however, he has learned quite a lot of 

knowledge from this company. 
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บทที ่1 

บทน ำ 

 
1.1 ช่ือและสถำนทีต่ั้งของสถำนประกอบกำร 

1.1.1 ช่ือสถำนประกอบกำร : Clicknext Company Limited 

1.1.2 ทีต่ั้งสถำนประกอบกำร : 128/21/1 ชั้น 3 อาคารพญาไทพลาซ่า ถนนพญาไท 

แขวงทุ่งพญาไท เขตราชเทว ีกรุงเทพฯ 10400 

1.1.3 โทรศัพท์ : 02 217 7900 

1.1.4 แผนทีส่ถำนประกอบกำร : 

 ภำพที ่1.1 แผนท่ีท่ีตั้งบริษทั Clicknext Company Limited 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิและสถำนประกอบกำร 

บริษทั คลิกเน็กซ์ จ  ากดั ใหบ้ริการดา้นซอฟตแ์วร์ ทั้ง SMS Marketing, Online Marketing และ

บริการระบบซอฟตแ์วร์ เพื่อเสริมสร้างศกัยภาพดา้น IT ใหก้บัลูกคา้ ในหลากหลายดา้นธุรกิจ โดย

เนน้การบริการดว้ยความเป็นมืออาชีพ กบัประสบการณ์ของทีมงานท่ีมากกวา่ 15 ปีจะสนองตอบ

ความตอ้งการใหก้บัลูกคา้ได ้

1.3 ต ำแหน่งและหน้ำทีง่ำนทีนั่กศึกษำได้รับ 
3D modeler  

1.4 พนักงำนทีเ่ป็นทีป่รึกษำและต ่ำแหน่งงำนทีป่รึกษำ 

พรภูมิ กิตติโสภทัร์ ต าแหน่ง 3D modeler 

1.5 ระยะเวลำปฏบิัติงำน 

รวมระยะเวลาทั้งส้ิน 4 เดือน (4 มิถุนายน - 28 กนัยายน) 

1.6 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมำยของโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 

1.เพื่อใชใ้นออกแบบโมเดลสถาปัตยกรรมและส่ิงก่อสร้างของจงัหวดัฉะเชิงเทรา 

2.เพื่อสะสมประสบการณ์ เรียนรู้ และพฒันาผลงานของตวัเอง 

3.เพื่อเป็นเอกสารส าหรับจบการศึกษา 

1.7 ผลทีค่ำดว่ำจะได้รับจำกกำรปฏบิัติงำนหรืออโครงงำนทีไ่ด้รับมอบหมำย 
สามารถออกแบบโมเดลต่างๆไดอ้ยา่งดีท่ีสุด และไดรั้บความรู้สึกของการท างานจริง ใตแ้รงกดดนั

ของบริษทั 
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บทที ่2 

เทคโนโลยทีี่ใช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 

 2.1.1 สเปคคอมพวิเตอร์ส าหรับท างานโมเดล 

ส ำหรับงำนโมเดลท่ีท ำให้กบับริษทั Clicknext Company Limited นั้นจำกกำรท่ีไดท้  ำงำน

จึงไดรั้บรู้วำ่จ  ำเป็นตอ้งใชค้อมพิวเตอร์ท่ีมีคุณภำพสูงในระดบัหน่ึง จึงจะสำมำรถท ำงำนออกมำได้

โดยท่ีไม่มีปัญหำ โดยสเปคเคร่ืองท่ีแนะน ำเป็นดงัแสดงในภำพท่ี 2.1 

  

 

 

 

 

 ภาพที ่2.1 Computer Spec ท่ีใชใ้นกำรท ำงำน 

โดยส่ิงท่ีจ  ำเป็นมำกท่ีสุดคือจอ in-plane switching(IPS) เพรำะจะท ำให้สีท่ีได้นั้นออกมำผิดเพี้ ยน

น้อยท่ีสุด และแรมท่ีต้องมีเยอะพอสมควรเพรำะเรำจะต้องแก้งำนไปพร้อมๆ กันจึงต้องเปิด

โปรแกรมหลำยโปรแกรมพร้อมๆ กนั 
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2.2 ทฤษฏทีีใ่ช้ในการปฏบิัติงาน 

 2.2.1 แสงและเงา[1] 

แสง หมำยถึงส่ิงท่ีท ำใหม้องเห็นวตัถุจะมี 2 ลกัษณะคือ 

1. เกิดข้ึนจำกธรรมชำติ เช่น แสงจำกดวงอำทิตย ์แสงจำกดวงจนัทร์ แสงจำกดวงดำว เป็นตน้ 

2. เกิดจำกมนุษยส์ร้ำงข้ึน เช่น หลอดไฟ ไฟฉำย โคมไฟ เทียน เป็นตน้ 

แสงเม่ือตกกระทบลงท่ีวตัถุจะท ำใหเ้กิดเงำข้ึน แสงและเงำจะช่วยท ำใหเ้กิดควำมต้ืนลึกของภำพได ้

 

 

 

 

ภาพที ่2.2 ระดบัของแสงและเงำ 

ภำพท่ี 2.2 อธิบำยไดด้งัน้ี 

1. แสงสว่างจัด (HIGH LIGHT) คือบริเวณของวตัถุท่ีถูกแสงสวำ่งโดยตรงและมำกท่ีสุด 

2. แสงสว่าง (LIGHT) คือบริเวณท่ีไม่ถูกแสงกระทบโดยตรง 

3. เงา (SHADOW) คือบริเวณท่ีถูกแสงนอ้ยท่ีสุด 

4. เงามืด (CORE OF SHADOW) คือบริเวณท่ีไม่ไดรั้บแสงโดยตรง แต่เป็นกำรสะทอ้นจำกวตัถุ

รอบๆ 

5. แสงสะท้อน (REFLECT LIGHT) คือบริเวณท่ีมีแสงของวตัถุรอบๆ สะทอ้นเขำ้มำในวตัถุ 

6. เงาตกกระทบหรือเงาของวตัถุ (CASTSHADOW) คือเงำท่ีตกทอดไปตำมพื้น 
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ทศิทางแสง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.3 ทิศทำงของแสงเม่ือแสงกระทบกบัวตัถุ 

 

ภำพท่ี 2.3 ทิศทำงของแสงสำมำรถแบ่งออกเป็น 4 ทิศทำงใหญ่ๆ ดงัน้ี 

1. ทศิทางแสงบน คือแสงท่ีมำจำกทำงดำ้นบน จะท ำใหเ้กิดเงำตกกระทบทำงดำ้นล่ำงของวตัถุ  

2. ทศิทางแสงข้าง คือแสงท่ีมำจำกทำงดำ้นขำ้ง ถำ้แสงมำดำ้นซำ้ยก็จะเกิดเงำมืดทำงดำ้นขวำ 

3. ทศิทางแสงด้านหลงั คือแสงท่ีมำทำงดำ้นหลงัของวตัถุ หรือกำรยอ้นแสง  

4. ทศิทางแสงด้านหน้า คือแสงท่ีเขำ้มำทำงดำ้นหนำ้ของตวัวตัถุ หรือทิศทำงตำมแสง 

 

มุมแสง 

มุมของแสงจะถูกก ำหนดโดยควำมสูงของแหล่งก ำเนิดแสง เม่ือแหล่งก ำเนิดแสงสูงมุมสูง

ชนัเงำจะสั้น ถำ้หำกแหล่งก ำเนิดแสงอยูใ่นระดบัต ่ำเงำจะยำวดงัในภำพ 2.4 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.4 มุมองศำของแสง 
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2.3 โปรแกรมทีใ่ช้ 
 2.3.1 Adobe Photoshop CC[2] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 ภาพที ่2.5 โปรแกรม Adobe Photoshop CC 

 

ภำพท่ี 2.5 แสดงใหเ้ห็นหนำ้ต่ำง ของโปรแกรม Adobe Photoshop CC 

 

โปรแกรม Adobe Photoshop CC เป็นโปรแกรมท่ีใชส้ ำหรับออกแบบรูปภำพ ตดัต่อรูปภำพ แกไ้ข

หรือซ่อมแซมรูปภำพท่ีเสียหำย ดว้ยเคร่ืองมือท่ีใชง้ำนไดง่้ำยไม่ยุง่ยำก เคร่ืองมือส ำเร็จรูปท่ีสำมำรถ 

Download ไดจ้ำกเวบ็ไซต์ของผูพ้ฒันำเอง สำมำรถใช้งำนไดท้ั้งบนระบบปฏิบติักำรวินโดว,์ Mac

และรองรับกบักำรใชง้ำนบน iPad จึงเป็นโปรแกรมท่ีนิยมใชง้ำนกนั 
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ส ำหรับเคร่ืองมือท่ีใชง้ำนบ่อยมีเคร่ืองมือดงัแสดงในภำพท่ี 2.6 ถึง 2.8 

 

 

 

 

    ภาพที ่2.6 เคร่ืองมือ Brush Tool 

 

- Brush จะท ำหนำ้ท่ีเป็นเสมือนหวัแปรง ในกำรวำดรูป 

 

 

 

 

 

 ภาพที ่2.7 เคร่ืองมือ Spot Healing Brush Tool 

 

- Spot Healing Brush Tool จะเป็นเคร่ืองมือท่ีไวส้ ำหรับแกจุ้ดผิดพลำดเล็กๆ ตวัอย่ำงเช่นเส้นท่ีไม่

ต่อเน่ืองกนั ถำ้หำกใชเ้คร่ืองมือน้ีจะท ำใหส้ำมำรถต่อเส้น 2 เส้นเขำ้กนัได ้

 

 

 

 

 

 

 

 

 



6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที ่2.8 เคร่ืองมือท่ีใชใ้น layer 

- Brightness/Contrast เป็นเคร่ืองมือท่ีปรับควำมเขม้ของสี ควำมละเอียดของสี 

- Level เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้พิ่มลดควำมสวำ่งของสี 

- Curves เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้พิ่มลดควำมสวำ่งของสีแบบเส้นโคง้ 

- Exposure เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้พิ่มลดควำมสวำ่งของสีโดยใชแ้กมมำ 

- Vibrance เป็นเคร่ืองมือท่ีใชป้รับโทนสี 

- Hue/Saturation เป็นเคร่ืองมือท่ีใชป้รับควำมสดของสี 

- Color Balance เป็นเคร่ืองมือท่ีใชป้รับสมดุลของสี 

- Black & White เป็นเคร่ืองมือท่ีใชแ้ทนสีภำพดว้ยสีขำวและสีด ำ 
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 2.3.2 Autodesk MAYA[3][4] 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.9 โปรแกรม Autodesk MAYA 

 

Autodesk MAYA เป็นโปรแกรมออกแบบ 3D Model , Animation ระดับสูงท่ีสำมำรถออกแบบ

โมเดลได้อย่ำงละเอียดมีเคร่ืองมือให้ใช้งำนมำกมำย เป็นโปรแกรมท่ีจ ำเป็นตอ้งท ำควำมเข้ำใจ

เพื่อท่ีจะสำมำรถสร้ำงสรรคผ์ลงำนโมเดลข้ึนมำ  

 

 

 

 

 

 



8 

 

เคร่ืองมือท่ีใชง้ำนบ่อยมีเคร่ืองมือดงัแสดงในภำพท่ี 2.10 ถึง 2.12 

 

 

ภาพที ่2.10 เคร่ืองมือส ำหรับข้ึนโมเดล 

 

โดยเรียงจำกหนำ้ไปหลงัไดแ้ก่ โมเดลวงกลม ส่ีเหล่ียม ทรงกระบอก ทรงกรวย โดนทั พื้นสีเหล่ียม 

และท่อ 

 

 

 

ภาพที ่2.11 เคร่ืองมือส ำหรับกำรแกไ้ขโมเดล 

 

- Extrude คือกำรดึงโมเดลใหย้ดืออก 

- Merge คือกำรรวมจุดท่ีอยูต่  ำแหน่งเดียวกนัหรือใกลเ้คียงกนัเป็นจุดเดียวกนั 

- Merge to Center คือกำรรวมจุดหลำยๆ จุดมำรวมกนัท่ีจุดกลำง 

 

 

 

 

ภาพที ่2.12 เคร่ืองมือส ำหรับกำรแกไ้ขโมเดล 

 

- Create Polygon เป็นเคร่ืองมือท่ีใชใ้นกำรวำดโมเดลข้ึนมำเอง 

- Insert Edge Loop เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้พิ่มเส้นใหก้บัตวัโมเดลโดยรอบทั้งหมด  

- Multi-Cut เป็นเคร่ืองมือท่ีใชเ้พิ่มเส้นใหก้บัตวัโมเดลตำมหนำ้ท่ีเรำตอ้งกำร 
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ตัวอย่างการออกแบบโมเดลด้วย Autodesk MAYA 

ในส่วนของกำรป้ันโมเดลด้วยโปรแกรม Autodesk MAYA ตวัอย่ำงท่ีก ำลงัจะอธิบำยต่อไปน้ี จะ

อธิบำยกำรป้ันโมเดลอยำ่งละเอียด รวมถึงกำรใส่สี ตวัโมเดลท่ีใชเ้ป็นตวัอยำ่งคือโมเดลโตะ๊ดงัแสดง

ในภำพท่ี 2.13 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.13 ตวัอยำ่งโมเดลโตะ๊ 

 

ขั้นตอนที ่1 การป้ัน 

สร้ำง Object ส่ีเหล่ียมพื้นผำ้ข้ึนมำ 1 ช้ินโดยใช้เคร่ืองมือท่ีอยู่ตรง Tabs Bar ดำ้นบนและใช้ Move 

Tools ในกำรขยำย Object ใหแ้บนและยำวตำมรูปทรงท่ีตอ้งกำรดงัแสดงในภำพท่ี 2.14 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.14 สร้ำง Object และใชง้ำน Move Tools 
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เม่ือสร้ำง Object ข้ึนมำแลว้จึงใชเ้คร่ืองมือ Insert Edge Loop เพื่อเพิ่มเส้นให้แก ้Object ในกำรสร้ำง

ขำของโตะ๊และช่องเก็บของดงัแสดงในภำพท่ี 2.15 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.15 เพิ่มเส้นใหก้บั Object 

 

หลงัจำกท่ีเพิ่มเส้นเรียบร้อย ให้ท ำกำรเลือก Face ท่ีตอ้งกำรจะ Extrude ไดแ้ก่ขำโต๊ะและช่องเก็บ

ของ จำกนั้นจึงใชเ้คร่ืองมือ Extrude ดึงลงมำดงัแสดงในภำพท่ี 2.16 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.16 Extrude ใน Face ท่ีเลือกแลว้จึงดึงลงมำ 
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เพิ่มเส้นเขำ้ไปในส่วนของช่องเก็บของเพื่อท่ีจะสำมำรถ Extrude ออกมำเป็นพื้นช่องเก็บของจำกนั้น

ท ำกำร Merge จุดโดยใชเ้คร่ืองมือ Merge เพื่อให ้Object เช่ือมเขำ้ดว้ยกนัดงัแสดงในภำพท่ี 2.17 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.17 Extrude ช่องเก็บของและท ำกำร Merge 

 

เลือกหนำ้ Face ของต ำแหน่งท่ีเป็นขำของช่องเก็บของแลว้ท ำกำร Extrude ลงมำใหเ้ท่ำกบัขำของ

โตะ๊อีกฝ่ัง ก็จะเสร็จส้ินส ำหรับกำรท ำโมเดลโตะ๊ดงัแสดงในภำพท่ี 2.18 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.18 Extrude ขำของโตะ้ลงมำใหเ้ท่ำกนั 
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ขั้นตอนที ่2 การลงสี 

ในส่วนน้ีจะเป็นกำรใส่สีโดยกำรใส่สีเขำ้ไปนั้นจะตอ้งเพิ่มสีก่อน โดยคลิกขวำท่ี Object แลว้เล่ือน

ลงมำเลือกท่ี Assign New Material ดงัแสดงในภำพท่ี 2.19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.19 กำรลงสีของ Object กำรเพิ่มสี 

เม่ือเพิ่มสีเสร็จแลว้จะมีหนำ้ต่ำงแจง้ให้เลือกชนิดของ Material ท่ีตอ้งกำร ในท่ีน้ีเลือก Lambert ดงั

แสดงในภำพท่ี 2.20 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.20 กำรลงสีของ Object กำรเลือก Material 
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เม่ือเลือกแลว้จะสังเกตเห็นหน้ำต่ำงดำ้นขวำมือข้ึนมำ จะเป็นหน้ำต่ำงท่ีใชส้ ำหรับปรับสีต่ำงๆ ให้

เลือกท่ี Color เม่ือเลือกแลว้จะมีหนำ้ต่ำงสีข้ึนมำดงัแสดงในภำพท่ี 2.21 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.21 หนำ้ต่ำง Color 

 

จำกนั้นจึงเลือกสีท่ีตอ้งกำรในท่ีน้ีคือสีขำว ท่ีตวั Object จะเปล่ียนเป็นสีขำว เป็นอนัเสร็จส้ินกำรป้ัน

โมเดลโตะ๊ดงัแสดงในภำพท่ี 2.22 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่2.22 โมเดลโตะ๊ท่ีลงสีเรียบร้อยแลว้ 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัตงิานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.1 แผนการปฏบิัติงาน 

ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบติังานตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 

ฝึกพื้นฐานการดราฟ                 

ออกแบบโมเดลลงั                 

ออกแบบโมเดลเคร่ืองบิน (low polygon)                 

ฝึกพื้นฐานการเพน้ท ์                 

ออกแบบโมเดลเรือสุพรรณหงส์                 

ฝึกป้ันโมเดลตวัละคร                 

ป้ันโมเดลบรรจุภณัฑ์                 

ออกแบบโมเดลรถไอสครีม                 

ป้ันโมเดลวดัพระธาติศรีค า                 

ป้ันโมเเดลวดัโสธรวรารามวรวหิาร                 

ออกแบบโมเดลโรงไฟฟ้า                 



2 

 

ตารางที ่3.1 แผนการปฏิบติังานตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน (ต่อ) 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 

ออกแบบโมเดลห้องนอนในเกม                 

ป้ันโมเดลกวา๊นพะเยา                 

ป้ันโมเดลสินคา้โอทอ็ปจงัหวดัอ่างทอง                 

ป้ันโมเดลหุ่นมา้                 

ป้ันโมเดลฆอ้ง                 

ป้ันโมเดลหลวงพอ่ศิลา                 

ป้ันโมเดลพอ่ขนุง าเมือง                 

ป้ันโมเดลวดัม่วง                 

ป้ันตน้ไมม้งคลประดิษฐ์                 

เดินทางไปฉะเชิงเทราเพื่อเก็บ texture                 

ป้ันโมเดลเจา้แม่กวนอิม                 

ป้ันโมเดลพระพิฆเนศ                 

ป้ันโมเดลหลวงพอ่โสธร                 

ท ารูปเล่มรายงานสหกิจ                 
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3.2 รายละเอยีดงานทีนั่กศึกษาปฏบิัติงานสหกจิศึกษา 

 3.2.1 ฝึกพืน้ฐานการดราฟ 

 ฝึกดราฟตามแบบท่ีพี่เล้ียงไดจ้ดัมาให ้โดยใหด้ราฟให้เหมือนท่ีสุด 

 3.2.2 ออกแบบโมเดลลงั 

 พี่เล้ียงใหท้ดลองออกแบบโมเดลลงัข้ึนมาโดยมี texture และตวัโมเดลตน้แบบให้ 

 3.2.3 ออกแบบโมเดลเคร่ืองบิน (low polygon) 

 พี่เล้ียงใหฝึ้กออกแบบโมเดลใหมี้โพลิกอนนอ้ยท่ีสุด หรือก็คือออกแบบโมเดลเคร่ืองบิน 

low polygon 

 3.2.4 ฝึกพืน้ฐานการเพ้นท์ 

 ฝึกเพน้ทต์ามแบบท่ีพี่เล้ียงไดจ้ดัมาให ้โดยใหเ้พนทใ์ห้เหมือนท่ีสุด 
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 3.2.5 ป้ันโมเดลเรือสุพรรณหงส์  

 

 

 

 

 

 

 

 

  ภาพที ่3.1 โมเดลเรือสุพรรณหงส์ท่ีไดจ้ากการประมวลผลภาพ(Render) 

ภาพท่ี 3.1 เป็นงานท่ีพี่เล้ียงใหล้องท าข้ึนก่อนลงท างานจริง เป็นงานป้ันท่ีทางพี่เล้ียงไดไ้ปเก็บพื้นผิว

(Texture) ไวก่้อนหนา้น้ีแลว้ 
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 3.2.6 ฝึกป้ันโมเดลตัวละคร 

 ฝึกป้ันตวัละครมีล าดบัตามน้ี  

1. จดัภาพหนา้ตวัละครดา้นหนา้และดา้นขา้งใหต้รงกนัโดยใชโ้ปรแกรม Photoshop ดงัแสดงใน

ภาพท่ี 3.2 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.2 ภาพขณะจดัรูปดา้นหนา้และดา้นขา้ง 

2. น าภาพเขา้(Import) โปรแกรม MAYA โดยการออกแบบจะท าเพียงฝ่ังเดียวแลว้ท าการเลียนแบบ

และพลิกกลบั(Instant) ในการออกแบบโครงหนา้ตอ้งดูรูปดา้นหนา้และดา้นขา้งไปพร้อมๆ กนัดงั

แสดงในภาพท่ี 3.3 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.3 ภาพขณะออกแบบหนา้ของตวัละคร 
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3. ออกแบบผมท าแบบเดียวกบัออกแบบหนา้คือตอ้งดูดา้นหนา้และดา้นขา้งไปพร้อมๆกนั แต่ตอ้ง

กลบัไปดูภาพรวมดว้ยวา่ใชไ้ดห้รือไม่ดงัแสดงในภาพท่ี 3.4 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.4 ภาพขณะออกแบบผมของตวัละคร 

4. จากนั้นก็ไดฝึ้กออกแบบส่วนของล าตวัตวัละครต่อโดยป้ันเพียงฝ่ังเดียวแลว้ท าการ Instant ดงั

แสดงในภาพท่ี 3.5 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.5 ภาพขณะออกแบบล าตวัของตวัละคร 
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 3.2.7 ป้ันโมเดลบรรจุภัณฑ์ 

 บริษทัไดใ้หง้านป้ันบรรจุภณัฑเ์พื่อใชใ้นโปรแกรมเทคโนโลยภีาพเสมือน 3 มิติ(AR) 

โดยใหป้ั้นโมเดลยาคูลท ์และน ้าส้มสายชู ดงัแสดงในภาพท่ี 3.6 และ 3.7 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.6 โมเดลยาคูลท์ 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.7 โมเดลน ้าส้มสายชู 

 

โดยตวังานน้ีก็ไม่มีอะไรยาก เพียงแค่ข้ึนโมเดลแบบง่ายๆแลว้ท าการใส่ texture เขา้ไป 
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 3.2.8 ออกแบบโมเดลรถไอสครีม 

 บริษทัใหอ้อกแบบรถไอสครีม เพื่อใชใ้น Application Game  

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.8 โมเดลน ้ารถไอสครีม 

 

ภาพท่ี 3.8 จะเห็นวา่ปัญหาท่ีเกิดข้ึนกบังานช้ินน้ีคือ การออกแบบโมเดลให้เป็นโทนการ์ตูนเป็นส่ิงท่ี

ท าไดย้ากและในเร่ืองคุมโทนสีใหเ้ขา้กนัเกมดว้ยงานน้ีเลยมีปัญหาตอนท าค่อนขา้งมาก 
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 3.2.9 ป้ันโมเดลวดัศรีโคมค า 

 บริษทัใหป้ั้นวดัอนาลโยทิพยารามแต่เน่ืองจากไม่สามารถหา texture ดีๆไดจึ้งขอหวัหนา้

งานเปล่ียนโมเดลเป็นวดัศรีโคมค าแทน โดยงานน้ีน าไปใชเ้สนองานของจงัหวดัพะเยาดงัแสดงใน

ภาพท่ี 3.9 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.9 โมเดลวดัศรีโคมค า 

 

หลงัจากท่ีท าโมเดลช้ินน้ีก็เร่ิมศึกษาการ Render โดยใช ้Mentalray ดงัแสดงในภาพท่ี 3.10 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.10 โมเดลวดัศรีโคมค า Render with Mentalray 
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 3.2.10 ป้ันโมเเดลวดัโสธรวรารามวรวหิาร 

 งานด่วนท่ีบริษทัใหท้  า โดยในตอนแรกนั้นมีเวลาใหท้  าเพียงแค่ 2 วนัแต่ก็ไดร้ะยะเวลา

เพิ่มข้ึน 1 วนัท าใหท้  าโมเดลช้ินน้ีไดท้นัเวลา เป็นงานท่ีน าไปเสนอใหก้บัจงัหวดัฉะเชิงเทราดงั

แสดงในภาพท่ี 3.11 และ 3.12 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.11 โมเดลวดัโสธรวรารามวรวหิาร 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.12 โมเดลวดัโสธรวรารามวรวหิาร Render with Mentalray 
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 3.2.11 ออกแบบโมเดลโรงไฟฟ้า 

 รับงานจากบริษทัใหแ้บบเกาะโรงงานไฟฟ้าพลงัแสงอาทิตย ์เพื่อน าไปเสนองานใหก้บั

คณะกรรมการก ากบักิจการพลงังานโดยตวัโมเดลจะดาวน์โหลดมาจากเวบ็ Thrbosquid ท่ีลงแจก

โมเดลให ้Download ไปใชง้านไดฟ้รี นกัศึกษาไดท้  าส่วนโมเดล ท่ีอยูบ่นเกาะทั้งหมดดงัแสดงใน

ภาพท่ี 3.13 และ 3.14 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.13 โมเดลโรงไฟฟ้า 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.14 โมเดลโรงไฟฟ้า Render with Mentalray 
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 3.2.12 ออกแบบโมเดลห้องนอนในเกม 

 บริษทัใหอ้อกแบบหอ้งนอน เพื่อใชใ้น Application Game โดยงานน้ีท าร่วมกบัเพื่อนสห-

กิจดงัแสดงในภาพท่ี 3.15 และ 3.16 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.15 โมเดลห้องนอน 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.16 โมเดลห้องนอน Render with Mentalray 
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 3.2.13 ป้ันโมเดลกว๊านพะเยา 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นกวา๊นพะเยาโดยงานน้ีใชเ้ป็นเพื่อน าเสนองานจงัหวดัพะเยาดงั

แสดงในภาพท่ี 3.17 และ 3.18 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.17 โมเดลกวา๊นพะเยา 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.18 โมเดลกวา๊นพะเยา Render with Mentalray 
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 3.2.14 ป้ันโมเดลสินค้าโอทอ็ปจังหวดัอ่างทอง 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นสินคา้โอท็อปจงัหวดัอ่างทอง เพื่อใชน้ าเสนองานจงัหวดัอ่างทอง

ดงัแสดงในภาพท่ี 3.19 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.19 โมเดลสินคา้โอท็อปอ่างทอง Render with Mentalray 
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 3.2.15 ป้ันโมเดลหุ่นม้า 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นโมเดลหุ่นมา้ในพิพิธพนัธ์ ใชใ้นงานของกรมศิลปากรดงัแสดงใน

ภาพท่ี 3.20 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.20 โมเดลหุ่นมา้ 

 3.2.16 ป้ันโมเดลฆ้อง 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นโมเดลฆอ้งในพิพิธพนัธ์ ใชใ้นงานของ กรมศิลปากรดงัแสดงใน

ภาพท่ี 3.21 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.21 โมเดลฆอ้ง 
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 3.2.17 ป้ันโมเดลหลวงพ่อศิลา 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นโมเดลหลวงพอ่ศิลา ใชใ้นงานของจงัหวดัพะเยาดงัแสดงในภาพ

ท่ี 3.22 และ 3.23 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.22 โมเดลหลวงพ่อศิลา 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.23 โมเดลหลวงพ่อศิลา Render with Mentalray 
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 3.2.18 ป้ันโมเดลพ่อขุนง าเมือง 

 บริษทัให้งานช้ินน้ีมา โดยงานน้ีท าโมเดลในส่วนของ Object ทั้งหมดยกเวน้ตวัพ่อขุนง า

เมือง โดยงานน้ีใชใ้นงานของจงัหวดัพะเยาดงัแสดงในภาพท่ี 3.24 และ 3.25 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.24 โมเดลพ่อขนุง าเมือง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.25 โมเดลพ่อขนุง าเมือง Render with Mentalray 
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 3.2.19 ป้ันโมเดลวดัม่วง 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นโมเดลวดัม่วง โดยใชใ้นการน าเสนองานจงัหวดัอ่างทองดงัแสดง

ในภาพท่ี 3.26 และ 3.27 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.26 โมเดลวดัม่วง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.27 โมเดลวดัม่วง Render with Mentalray 
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 3.2.20 ป้ันโมเดลต้นไม้มงคลประดิษฐ์ 

 รับงานจากบริษทัให้ป้ันโมเดลตน้ไมม้งคลประดิษฐ์ โดยใช้ในการน าเสนองานจงัหวดั

อ่างทองดงัแสดงในภาพท่ี 3.28 และ 3.29 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.28 โมเดลตน้ไมม้งคลประดิษฐ์ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.29 โมเดลตน้ไมม้งคลประดิษฐ์ Render with Mentalray 
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 3.2.21 เดินทางไปฉะเชิงเทราเพ่ือเกบ็ Texture 

 ในการออกแบบโมเดลให้กบัจงัหวดัฉะเชิงเทรา ได้เดินทางไปเก็บ Texture ทั้งหมด 7 

สถานท่ี เดินทางโดยใชร้ถไฟ สถานท่ีท่ีไปไดแ้ก่ วดัโสธรวรารามวรวิหาร องคพ์ระในวดัโสธรวรา

รามวรวิหาร อนุสาวรียพ์ระยาศรีสุนทรโวหาร ก าแพงเมืองฉะเชิงเทรา หลวงพ่อทนัใจ พระพิฆเนศ 

เจา้แม่กวนอิม ดงัแสดงในภาพท่ี 3.30 ถึง 3.36 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.30 ภาพ Texture ของวดัโสธรวรรามวรวิหาร 

 

  

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.31 ภาพ Texture ขององคพ์ระในวดัโสธรวรรามวรวหิาร 
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ภาพที ่3.32 ภาพ Texture ของอนุสาวรียพ์ระยาศรีสุนทรโวหาร 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.33 ภาพ Texture ของก าแพงเมืองฉะเชิงเทรา 

 

 

 

 

ภาพที ่3.34  ภาพ Texture ของหลวงพอ่ทนัใจ วดัสมาน 
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ภาพที ่3.35 ภาพ Texture ของพระพิฆเนศ วดัสมาน 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.36 ภาพ Texture ของเจา้แม่กวนอิม วดัสมาน 
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 3.2.22 ป้ันโมเดลเจ้าแม่กวนอิม 

 รับงานจากบริษัทให้ป้ันเจ้าแม่กวนอิม โดยโมเดลช้ินน้ีจะถูก Render 360 องศาเพื่อ

น าไปใชบ้น Application ดงัแสดงในภาพท่ี 3.37 และ 3.38 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.37 โมเดลเจา้แม่กวนอิม 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.38 โมเดลเจา้แม่กวนอิม Render with Mentalray 
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 3.2.23 ป้ันโมเดลพระพฆิเนศ 

 รับงานจากบริษทัใหป้ั้นพระพิฆเนศ โดยโมเดลช้ินน้ีจะถูก Render 360 องศาเพื่อน าไปใช้

บน Application ดงัแสดงในภาพท่ี 3.39 และ 3.40 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.39 โมเดลพระพิฆเนศ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.40 โมเดลพระพิฆเนศ Render with Mentalray 
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 3.2.24 ป้ันโมเดลหลวงพ่อโสธร 

 รับงานจากบริษทัให้ป้ันหลวงพ่อโสธร โดยโมเดลช้ินน้ีจะถูก Render 360 องศาเพื่อ

น าไปใชบ้น Application ดงัแสดงในภาพท่ี 3.41 และ 3.42 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.41 โมเดลหลวงพ่อโสธร 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่3.42 โมเดลหลวงพ่อโสธร Render with Mentalray 
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่างๆ 

4.1 ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 
 จากผลงานในหัวขอ้ท่ี 3.2.10 , 3.2.22 และ 3.2.23 นักศึกษาจึงได้ปรึกษากบัอาจารยท่ี์

ปรึกษาและพี่ เ ล้ียงว่าจะขอใช้โมเดลทั้ ง 3 ช้ินน้ีรวมกันเป็นผลงานช้ินเดียวกันในธีมของ

สถาปัตยกรรมท่ีโดดเด่นของจงัหวดัฉะเชิงเทรา และไดข้อ้สรุปวา่สามารถท าได ้โดยมีขั้นตอนดงัน้ี 

 4.1.1 รวบรวมข้อมูล 

 รวบรวมขอ้มูล Texture ทั้งจากในเวบ็ไซต ์และการไปถ่ายจากสถานท่ีจริงดงัแสดงใน

ภาพท่ี 4.1 ถึง 4.3 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.1 ภาพ Texture วดัโสธรท่ีหาไดจ้ากเวบ็ไซต ์

ทีม่า : Traave.com/wp-content 
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ภาพที ่4.2 ภาพ Texture เจา้แม่กวนอิมท่ีไปถ่ายมาจากสถานท่ีจริง 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.3 ภาพ Texture พระพิฆเนศท่ีไปถ่ายมาจากสถานท่ีจริง 
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 4.1.2 ป้ันโมเดล 

 4.1.2.1 วดัโสธรวรารามวรวิหาร 

โดยขั้นแรกคือการข้ึนโครงใหค้รบดงัแสดงในภาพท่ี 4.4 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.4 ป้ันโครงวดัโสธรวรารามวรวิหาร 

จากนั้นจะเร่ิมเก็บรายละเอียด บริเวณดา้นหนา้ก่อนดงัแสดงในภาพท่ี 4.5 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.5 เก็บรายละเอียดดา้นหนา้วดัโสธรวรารามวรวิหาร 
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ต่อมาจึงเร่ิมใส่ Texture โดยท่ีตอ้งท าการแก ้Texture ในโปรแกรม Photoshop ก่อนเพื่อจะไดส้ะดวก

ต่อการใส่ในตวัโมเดลดงัแสดงในภาพท่ี 4.6 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.6 แก ้Texture ของวดัโสธรในโปรแกรม Photoshop 

หลงัจากท่ีแก ้Texture ไดต้ามท่ีตอ้งการแลว้ก็ใส่ลงในโมเดล โดยท่ีปิดโครงในส่วนท่ียงัไม่ใชไ้ป

ก่อนเพื่อป้องกนัการกดโดนจุดท่ีไม่ตอ้งการดงัแสดงในภาพท่ี 4.7 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.7 ใส่ Texture ลงในดา้นหนา้ของโมเดลวดัโสธร 
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วดัโสธรวรารามวรวิหาร มีดา้นหน้ากบัดา้นหลงัเหมือนกนั จึงใช้เทคนิคการ Duplicate คือการใช้

โมเดลช้ินเดิม Copy ไปใชอี้กคร้ัง จึงท าการ Duplicate ไปไวด้า้นหลงั จากนั้นก็เร่ิมเก็บรายละเอียด

ดา้นบนจนครบดงัแสดงในภาพท่ี 4.8 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.8 เก็บรายละเอียดดา้นบนของวดัโสธรและใส่ Texture 

เช่นเดียวกบัดา้นหนา้ ดา้นขา้งของวดัโสธรนั้นเหมือนกนัทั้งซ้ายและขวา ดงันั้นจึงท าเพียงฝ่ังเดียว 

ดงัแสดงในภาพท่ี 4.9 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.9 เก็บรายละเอียดดา้นขา้งของวดัโสธรและใส่ Texture 
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หลงัจากท่ีท าดา้นขา้งเสร็จแลว้ก็ท าการ Duplicate ไปไวอี้กฝ่ังหน่ึง แลว้จึงเก็บรายละเอียด จนครบ

ทั้งหมดดงัแสดงในภาพท่ี 4.10 

 

 

 

 

 

 

  ภาพที ่4.10 โมเดลวดัโสธรวรารามวรวหิารท่ีเสร็จเรียบร้อยแลว้ 
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 4.1.2.2 เจ้าแม่กวนอมิ 

ขั้นแรกข้ึนโมเดลดว้ยการป้ันหนา้ของเจา้แม่กวนอิมดงัแสดงในภาพท่ี 4.11 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.11 ป้ันหนา้เจา้แม่กวนอิม 

จากนั้นจึงใส่ Texture ท่ีหนา้ดงัแสดงในภาพท่ี 4.12 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที ่4.12 ใส่ Texture หนา้เจา้แม่กวนอิม 

 



8 

 

ต่อมาเร่ิมป้ันตวัและชุดของเจา้แม่กวนอิม โดยใช้เทคนิคการป้ันตวัละครแบบ T โพสเพื่อให้ง่าย

ส าหรับการดัดตัวเจ้าแม่กวนอิม เม่ือป้ันตวัเสร็จแล้วข้ึนชุดต่อแล้วเก็บรายละเอียด รวมถึงใส่ 

Texture ลงไปดงัแสดงในภาพท่ี 4.13 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.13 ตวัและชุดของเจา้แม่กวนอิม พร้อมลง Texture 

จากนั้นจึงเก็บรายละเอียดในส่วนของชุดและเด็กท่ีนัง่อยูบ่นมือดงัแสดงในภาพท่ี 4.14 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.14 โมเดลตวัเจา้แม่กวนอิม 
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ในส่วนฐานไม่มีอะไรพิเศษ เพียงข้ึนฐานใหเ้สร็จแลว้น า Texture แปะลงไปดงัแสดงในภาพท่ี 4.15 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.15 โมเดลเจา้แม่กวนอิมท่ีเสร็จเรียบร้อยแลว้ 
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 4.1.2.3 พระพฆิเนศ 

ส าหรับการโมเดลพระพิฆเนศ ข้ึนท่ีส่วนหวัก่อนรวมถึงงวงดงัแสดงในภาพท่ี 4.16 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.16 ป้ันหวัพระพิฆเนศ 

หลงัจากท่ีข้ึนส่วนหัวเสร็จจึงป้ันในส่วนของมงกุฏ และลง Texture ทั้งส่วนหัวและส่วนมงกุฏดงั

แสดงในภาพท่ี 4.17 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.17 ใส่ texture ท่ีหวัและมงกุฏของพระพิฆเนศ 
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เน่ืองจากตวัพระพิฆเนศไม่ไดอ้ยูใ่นลกัษณะตรงจึงท าให้ป้ันไดย้าก เพราะไม่สามารถใชเ้ทคนิคการ

ป้ันตวัละครแบบ T โพสได ้จึงเลือกท่ีจะข้ึนโมเดลท่ีละเฟส เพื่อให้ง่ายต่อการดดัดงัแสดงในภาพท่ี 

4.18 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.18 หวัและล าตวัของพระพิฆเนศ 

เม่ือป้ันส่วนล าตวัไดแ้ละส่วนอ่ืนพบปัญหาอะไร จึงสามารถข้ึนแขนขาได ้พร้อมใส่ Texture ลงไป

ดงัแสดงในภาพท่ี 4.19 

 

 

 

 

 

 

   ภาพที ่4.19 พระพฆิเนศทีม่ีเพยีงตัว 
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ต่อมาเก็บรายละเอียดต่างๆ ในส่วนกางเกง แหวน งา ดอกบวั ลายพญานาคดงัแสดงในภาพท่ี 4.20 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.20 ตวัพระพิฆเนศ 

จากนั้นก็ป้ันฐานและเก็บรายละเอียดท่ีตกเหลือทั้งหมดดงัแสดงในภาพท่ี 4.21 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.21 พระพิฆเนศท่ีเสร็จเรียบร้อยแลว้ 
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 4.1.3 รวมโมเดล 

Import โมเดลเขา้มาทั้ง 3 โมเดลดงัแสดงในภาพท่ี 4.22 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.22 Import Model 

และจึงเร่ิมออกแบบธีมท่ีใชป้ระกอบกบัตวัโมเดลทั้ง 3 โดยท่ีเลือกใช้ก าแพงเมืองฉะเชิงเทราลอ้ม

ทั้งหมดไวจ้ากนั้นก็ตกแต่งส่วนต่างๆ และจดัองคป์ระกอบใหเ้ขา้กนัดงัแสดงในภาพท่ี 4.23 

 

 

 

 

 

ภาพที ่4.23 จดัโมเดลและส่วนงานต่างๆ 
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 4.1.4 Render 

ในการเรนเดอร์ผลงานช้ินน้ีไดใ้ช ้Mentalray ในการ Reder ผลงานช้ินน้ีออกมา และไดผ้ลลพัธ์

ตามท่ีตอ้งการดงัแสดงในภาพท่ี 4.24 และ 4.25 

 

 

 

 

 

 

  ภาพที ่4.24 ภาพในขณะ Render ดว้ย Mentalray 

 

 

 

 

 

 

  ภาพที ่4.25 ภาพรวมท่ี Render เสร็จเรียบร้อยแลว้ 



15 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

จากการวิเคราะห์ขอ้มูลโครงงาน เป็นไปตามท่ีวางแผนเอาไว ้แมจ้ะมีอุปสรรคหลายอยา่ง การ

สร้างโมเดล ท าให้ไดรั้บประสบการณ์หลายๆอยา่งท่ีไม่เคยพบมาก่อน มีปัญหาเกิดข้ึนหลายอยา่ง 

บางอยา่งเกิดข้ึนเพราะใชเ้ทคนิคท่ีไม่ถูกตอ้งอยา่งเช่นการข้ึนโมเดลวดัโสธรวรารามวรวหิารท่ีไม่ได้

ใชเ้ทคนิคการ Duplicate ท าใหป้ั้นตวัโมเดลไดช้า้ลง และการออกแบบตวัเจา้แม่กวนอิมท่ีไม่ข้ึนโดย

ใช้ T โพส ถา้ใช้เทคนิคน้ีจะท าให้การดดัตวัโมเดลไดง่้าย จึงตอ้งศึกษาเทคนิคจากพี่เล้ียง ในการ

สร้างโมเดลช้ินน้ีข้ึนมาจนส าเร็จ 

 

4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลที่ได้รับกบัวตัถุประสงค์และ 

จุดมุ่งหมายการปฏบัิติงานหรือการจัดท าโครงงาน 

โครงงานช้ินน้ีใชเ้วลาในการท า 1 เดือน เม่ือลองวิเคราะห์ดูแลว้ ทุกอยา่งเป็นไปไดด้ว้ยดี ถึงแม้

ในตอนแรกจะถูกเปล่ียนช้ินงานท่ีท าเน่ืองจากช้ินงานก่อนหนา้น้ีท่ีเป็นโมเดลเรือท่ีตกลงกบัอาจารย์

ท่ีปรึกษาและพี่เล้ียงไม่สามารถป้ันข้ึนมาได ้เพราะวา่ไม่มี Texture ใหใ้ชง้านจากการบ ารุงรักษาของ

ช่าง และส าหรับงานช้ินน้ีท่ีท าข้ึนมาก็เพื่อหาประสบการณ์ในการท างานให้ลุล่วงตั้งแต่ขั้นแรกใน

การเดินทางไปถ่ายรูปเก็บ Texture ในสถานท่ีจริง ไดรั้บรู้ถึงความยากล าบากกว่าจะไดผ้ลงานซกั

ช้ินข้ึนมา แต่สุดทา้ยผลลพัธ์ท่ีไดห้ลงัจากท างานช้ินน้ีส าเร็จ ก็เป็นไปตามจุดมุ่งหมายท่ีวางไว ้ 

 

 

 



1 

 

บทที ่5 

บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

5.1 สรุปผลการด าเนินงาน 

การด าเนินงานทั้งหมดเป็นไปไดด้ว้ยดี ไดรั้บประสบการณ์ในการออกแบบสถาปัตยกรรมและ

ส่ิงก่อสร้าง การข้ึนโมเดลตวัละคร การเดินทางไปถ่ายภาพ Texture พบปัญหาในเร่ืองของตวัโมเดล

ท่ีพงัจนตอ้งท าข้ึนมาใหม่ปัญหาเร่ืองของ Texture และในส่วนของการแกไ้ขโมเดลท่ีผิดพลาดต่างๆ 

แต่ก็สามารถท างานน้ีไดส้ าเร็จการช่วยเหลือจากพี่เล้ียงท่ีคอยดูแลอยูต่ลอด 

 

5.2 แนวทางการแก้ปัญหา 

ปัญหาท่ีใหญ่มากท่ีสุดส าหรับงานช้ินน้ีคือ คือในส่วนของการใส่ Texture เพราะเน่ืองจากแสง

หรือสีท่ีไม่ตรงกนัเพราะไม่สามารถใช้เพียง 1 รูปในการท า Texture ทั้งหมดไดจึ้งตอ้งเดินทางไป

ถ่าย Texture เพื่อน ามาใชง้านเอง แลว้จึงท าโมเดลช้ินน้ีข้ึนมาได ้

 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด านินงาน 

จากการท าผลงานช้ินน้ี ตอ้งอาศยัความรู้ในหลายๆ เช่นการออกแบบโมเดลสถาปัตยกรรม การ

ออกแบบโมเดลตวัละคร การข้ึนโมเดล การใส่ Texture การใชง้านกลอ้งถ่ายรูปเพื่อใชถ่้าย Texture 

ตอ้งใช้ความอดทนในการข้ึนโมเดล ความรอบคอบและส่ิงส าคญัท่ีสุดคือ ความตั้งใจในการท า

โมเดล 
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