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Abstract 
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Summary 

 This project, as a part of cooperative working for Clicknext Company Limited, was made 
with a purpose of developing a guideline for individuals who are interested to study how to design and 
create models of sacred places. It was also to further develop the student’s own ability. Step by step from 
making a model, adding texture to the model to improve the model’s quality was completely presented. 
For readers who are interested to learn about creating a 3D of Sacred Places can readily extend these 
techniques to improve their projects. 
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กติติกรรมประกาศ 
 

 ขอขอบคุณบริษทั คลิกเน็กซ์ จ ากดั ท่ีไดม้อบโอกาสใหข้า้พเจา้ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของการ 
ปฏิบติังานในบริษทั และไดรั้บประสบการณ์การท างานจริง และไดรั้บโอกาสเรียนรู้ และไดล้อง
ปฏิบติังานใหม่ซ่ึงเป็นงานท่ีขา้พเจา้ไม่เคยปฏิบติัมาก่อน ซ่ึงเป็นประสบการณ์ใหม่คร้ังส าคญัท่ีจะ
ช่วยพฒันาฝีมือของขา้พเจา้ใหดี้ยิง่ข้ึนไปอีก  
 ขอขอบคุณพี่ ๆ พนักงานทุกๆคน ท่ีคอยให้การสนับสนุนขา้พเจา้เป็นอย่างดีใน การ
ท างานทุกคร้ัง ทั้ งคอยให้ค  าแนะน า ช่วยคิดไอเดียใหม่ ๆ ช่วยสอนแนวคิดใหม่ ๆ ท่ีมีความ
หลากหลายมากกว่าเดิมให้กบัขา้พเจา้ โดยเฉพาะพี่พรภูมิ กิตติโสภทัร์ ท่ีคอยรับผิดชอบ แนะน า 
และช่วยเหลือช่วยแบ่งงานท่ีส าคญัให้กบัขา้พเจา้เสมอมาตลอดระยะการท างาน ทั้งหมด 4 เดือน
ดว้ยกนั รวมไปถึงดร.ภาสกร อภิรักษ์วรพินิตท่ีคอยให้ค  าแนะน า และช่วยคิดหาทางแกปั้ญหาท่ี
เกิดข้ึนให้อยู่ เสมอมา การได้รับโอกาสมาเป็นส่วนหน่ึงในการ ท างานของคร้ังน้ี จึงเป็น
ประสบการณ์ท่ีดี และมีคุณค่ามาก ขา้พเจา้มีความซาบซ้ึง และขอกราบขอบพระคุณมา ณ โอกาสน้ี 
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บทที1่ 

บทน า 

 

1.1 ช่ือและทีต่ั้งของสถานประกอบการ 

 

1.1.1 ช่ือสถานประกอบการ  : บริษทั คลิกเน็กซ์ จ ากดั 

 (Clicknext Company)  

1.1.2 ที่ตั้งสถานประกอบการ  : 128/21/1 ชั้น 3 อาคารพญาไท พลาซ่า ถนนพญาไท          

แขวงทุ่งพญาไท เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร 10400 

1.1.3 โทรศัพท์    : (02)217-7900 

1.14 โทรสาร    : (02)612-9783 

1.15 แผนทีส่ถานประกอบการ  : 

 

ภาพที ่1.1 แผนท่ีตั้งบริษทั คลิกเน็กซ ์จ ากดั 
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1.2 ลกัษณะธุรกจิของสถานประกอบการ หรือการให้บริการหลกัขององค์กร 

          บริษทั คลิกเน็กซ์ จ  ากัด ให้บริการดา้นซอฟต์แวร์ ทั้ง SMS Marketing, Online Marketing  

เพื่อเสริมสร้างศกัยภาพดา้น IT ให้กบัลูกคา้ ในหลากหลายดา้นธุรกิจ โดยเนน้การบริการดว้ยความ

เป็นมืออาชีพ กบัประสบการณ์ของทีมงานท่ีมากกว่า 15 ปีจะสนองตอบความตอ้งการให้กบัลูกคา้

ได ้

1.3 รูปแบบการจดัองค์กรและการบริหารองค์กร

 

ภาพที1่.2 แผนผงัภายในบริษทั 

1.4 ต าแหน่งและหน้าที่งานที่นักศึกษาได้รับมอบหมาย 

 พนกังานแผนก Interactive Media ต าแหน่ง 3D Modeler มีหนา้ท่ีท าโมเดล 3D, ตดัต่อกราฟิก 

 

1.5 พนักงานที่ปรึกษา และ ต าแหน่งของพนักงานทีป่รึกษา 

นาย พรภูมิ กิตติโสภทัร์ พนกังานต าแหน่ง 3D Modeler 
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1.6 ระยะเวลาที่ปฏิบัตงิาน 

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

 

1.7 วตัถุประสงค์หรือจุดมุ่งหมายของโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 

1.เพื่อสะสมประสบการณ์การท างานจริงในบริษทั  

2.พฒันาฝีมือการป้ันโมเดลในการท างาน  

3.คน้หาความถนดัในการท างานแต่ละดา้น 

4.เรียนรู้เทคนิคใหม่ ๆ จากการท างาน 

5.เพื่อใหส้ามารถจบการฝึกสหกิจ 

 

1.8 ผลที่คาดว่าจะได้รับจากการปฏิบตัิงานหรือโครงงานที่ได้รับมอบหมาย 

1.ไดเ้รียนรู้ระบบการท างานในบริษทั 

2.ไดศึ้กษาหาความรู้และเทคนิคเพิ่มเติม 

3.ไดเ้รียนรู้การปฏิบติัท่ีเหมาะสมในการท างาน 
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บทที ่2 

ทฤษฎแีละเทคโนโลยทีีใ่ช้ในการปฏิบัตงิาน 

 

2.1 เคร่ืองมือทีใ่ช้ท างาน 

2.1.1 โน้ตบุ๊ค (notebook or laptop) 

          โนต้บุค๊  คือ คอมพิวเตอร์ท่ีมีขนาดเลก็กว่าคอมพิวเตอร์ปรกติ ถูกออกแบบไวเ้พื่อน าติดตวัไป

ใชต้ามท่ีต่าง ๆ มีขนาดเล็ก และน ้ าหนกัเบา ในปัจจุบนัมีขนาดพอ ๆ กบัสมุดท่ีท าดว้ยกระดาษ ดงั

แสดงไว้ในภาพท่ี 2.1 ในส่วนของสเปคขั้นต ่าส าหรับใช้ในการท างานมีความต้องการของ 

Hardware ขั้นต ่าสุดสามารถดูไดท่ี้ตารางท่ี 2.1 

 

ภาพที ่2.1 Notebook ยีห่อ้ Dell 

 

ตารางที ่2.1 ความตอ้งการของ Hardware ขั้นต ่าสุดในการใชง้านโปรแกรม Maya  
 

Hardware 

CPU 64-bit Intel® or AMD® multi-core processor 

Graphics Hardware minimum GeForce GTX 680 

RAM 4 GB of RAM (8GB recommended) 

Disk Space 4 GB of free disk space for install 

Pointing Device Three-button mouse 
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2.2.2 เมาส์ปากกา Wacom (pen mouse) 

 เมาส์ปากกา (pen mouse) เป็นอุปกรณ์รับเขา้ส าหรับคอมพิวเตอร์ซ่ึงช่วยใหบุ้คคลใชมื้อวาด
ภาพและกราฟิกท านองเดียวกบัใชป้ากกาวาดลงบนกระดาษ  

ดงัแสดงในภาพท่ี 2.2 อุปกรณ์น้ีประกอบด้วยกระดานท่ีสามารถใช้แท่ง (stylus) ซ่ึงเป็น
อุปกรณ์คลา้ยปากกาและแนบมาพร้อมกนั วาดหรือร่างภาพลงบนนั้นได ้แต่ภาพจะมิไดป้รากฏบน
ตวัแทบ็เลต็ หากปรากฏบนจอคอมพิวเตอร์ท่ีเช่ือมกนัอยู ่[1] 

 

ภาพที ่2.2 เมาส์ปากกา Wacom 

 

2.2 ทฤษฎทีี่ใช้ในการปฏิบัติงาน 
 

2.2.1 แสงและเงา (Light and Shadow)[2] 

          แสงเป็นส่วนท่ีส าคญัท่ีสุดเพราะเป็นตน้ก าเนิดท่ีท าให้เกิดภาพท่ีตาของเราสามารถมองเห็น 

แสงท่ีเราเห็นเป็นสีขาวประกอบดว้ยคล่ืนแสงของสีหลาย ๆ สีมารวมกนั เม่ือแสงเดินทางไปกระทบ

วตัถุหน่ึง ๆ คล่ืนแสงของสีบางสีถูกวตัถุดูดกลืนไปและสะทอ้นคล่ืนแสงสีอ่ืนเขา้สู่ตาเราท าให้เรา

มองเห็นวตัถุเป็นสีนั้น การท่ีตาของเราเห็นความเขม้ของแสงท่ีบริเวณต่าง ๆ บนผิวของวตัถุไม่

เท่ากนัเน่ืองมาจากระยะห่างระหว่างแหล่งก าเนิดแสงกบัผิวของวตัถุท่ีบริเวณต่าง ๆ ยาวไม่เท่ากนั 

และระนาบของผวิของวตัถุท ามุมกบัแหล่งก าเนิดแสงไม่เท่ากนั  

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=%E0%B8%AD%E0%B8%B8%E0%B8%9B%E0%B8%81%E0%B8%A3%E0%B8%93%E0%B9%8C%E0%B8%A3%E0%B8%B1%E0%B8%9A%E0%B9%80%E0%B8%82%E0%B9%89%E0%B8%B2&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Stylus&action=edit&redlink=1
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ภาพที ่2.3 ระดบัของแสงและเงา 

 

แสงและเงา (Light & Shade) 

          เป็นองคป์ระกอบของศิลป์ท่ีอยูคู่่กนัแสงเม่ือส่องกระทบกบัวตัถุจะท าให้เกิดเงา แสงและเงา

เป็นตวัก าหนดระดบัของค่าน ้ าหนัก ความเขม้ของเงาจะข้ึนอยู่กบัความเขม้ของแสง ในท่ีท่ีมีแสง

สว่างมาก เงาจะเขม้ข้ึน และในท่ีท่ีมีแสงสว่างนอ้ยเงาจะไม่ชดัเจนในท่ีท่ีไม่มีแสงสว่างจะไม่มีเงา

และเงาจะอยูใ่นทางตรงขา้มกบัแสงเสมอ ค่าน ้ าหนกัของแสงและเงาท่ีเกิดบนวตัถุสามารถจ าแนก

เป็นลกัษณะท่ี ต่าง ๆ ไดด้งัแสดงในภาพท่ี 2.3 ดงัน้ี 

1. บริเวณแสงสว่างจดั (Hi-light) เป็นบริเวณท่ีอยูใ่กลแ้หล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุดจะมีความ

สวา่งมากท่ีสุดในวตัถุท่ีมีผวิมนัวาวจะสะทอ้นแหล่งก าเนิดแสงออกมาใหเ้ห็นไดช้ดั 

2. บริเวณแสงสว่าง (Light) เป็นบริเวณท่ีไดรั้บแสงสว่างรองลงมาจากบริเวณแสงสว่างจดั 

เน่ืองจากอยูห่่างจากแหล่งก าเนิดแสงออกมาและเร่ิมมีค่าน ้าหนกัอ่อน ๆ 

3. บริเวณเงา (Shadow) เป็นบริเวณท่ีไม่ไดรั้บแสงสว่าง หรือเป็นบริเวณท่ีถูกบดบงัจาก 

แสงสวา่ง ซ่ึงจะมีค่าน ้าหนกัเขม้มากข้ึนกวา่บริเวณแสงสวา่ง 

4. บริเวณเงาเขม้จดั (Core of Shadow) เป็นบริเวณท่ีอยู่ห่างจากแหล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุด

หรือเป็นบริเวณท่ีถูกบดบงัมาก ๆ หลาย ๆ ชั้นจะมีค่าน ้าหนกัท่ีเขม้มากไปจนถึงเขม้ท่ีสุด 

5. บริเวณเงาตกทอด เป็นบริเวณของพื้นหลงัท่ีเงาของวตัถุทาบลงไปเป็นบริเวณเงาท่ีอยู่

ภายนอกวตัถุ และจะมีความเขม้ของค่าน ้ าหนักข้ึนอยู่กับความเขม้ของเงาน ้ าหนักของพื้นหลงั 

ทิศทางและระยะของเงา 
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ความส าคญัของค่าน ้าหนกั 

1. ใหค้วามแตกต่างระหวา่งจุดเด่นและพื้นผวิ(Texture) หรือรูปทรงกบัท่ีวา่ง 

2. ใหค้วามรู้สึกเคล่ือนไหว 

3. ใหค้วามรู้สึกเป็น 2 มิติ แก่รูปร่าง และความเป็น 3 มิติแก่รูปทรง 

4. ท าใหเ้กิดระยะความต้ืน – ลึก และระยะใกล ้– ไกล 

5. ท าใหเ้กิดความกลมกลืนประสานกนัของภาพ 

ดงันั้นในการออกแบบเรามกัจ าลองแสงออกมาเป็นสีเพื่อสร้างมิติและความหมายท่ีตอ้งการส่ือให้

เกิดความรับรู้, และอารมณ์ต่างๆ 

 

2.2.2 รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form), น า้หนัก (Value) [3] 

          1. รูปร่าง  : เป็นองคป์ระกอบต่อเน่ืองมาจากเสน้ เกิดจากการน าเสน้แบบต่าง ๆ มาต่อกนัจน

ไดรู้ปร่าง 2 มิติท่ีมีความกวา้งและความยาว (หรือความสูง) ในทางศิลปะจะแบ่งรูปร่างออกเป็น 2 

แบบคือ รูปร่างท่ีคุน้ตา แบบท่ีเห็นแลว้รู้เลยวา่นัน่คืออะไร เช่นดอกไม ้หรือคน และอีกแบบหน่ึงจะ

เป็นรูปร่างแบบฟรีฟอร์ม เป็นแนวท่ีใชรู้ปร่างส่ือความหมายท่ีจินตนาการไวอ้อกมา ไม่มีรูปทรงท่ี

แน่นอนแต่ดูแลว้เกิดจินตนาการถึงอารมณ์ท่ีตอ้งการส่ือได ้ 

          2. รูปทรง   : เป็นรูปร่างท่ีมิติเพิ่มข้ึนมากลายเป็นงาน 3 มิติคือ มีความลึกเพิ่มเขา้มาดว้ย 

          3. น า้หนัก  : เป็นส่วนท่ีมาเสริมใหดู้ออกวา่รูปทรงมีน ้าหนกัขนาดไหนเบา หรือหนกั ทึบ 

หรือโปร่งแสงน ้าหนกัจะเกิดจากการเติมสีและแสงแรเงาลงไปในรูปทรงจนไดผ้ลลพัธ์ออกมา

ตามท่ีตอ้งการ  

          ดงัแสดงในภาพท่ี 2.4 แสดงตวัอยา่งของ รูปร่าง รูปทรง น ้ าหนกั ซ่ึงในการท างานกราฟิก

รูปร่างจะมีผลอยา่งมากต่ออารมณ์ของงาน เช่น ถา้ตอ้งการงานท่ีอารมณ์ผูห้ญิงจดั ๆ เพยีงแค่ใส่รูป

ของดอกไมล้งไปกจ็ะสามารถแสดงอารมณ์ไดอ้ยา่งชดัเจน หรือในงานท่ีตอ้งการใหมี้มิติมากข้ึนก็

อาจจะเป็นรูปทรงของดอกไมใ้นมุมมองท่ีแปลกตา กจ็ะสามารถส่ืออารมณ์ท่ีตอ้งการออกไปได้

พร้อมกบัเป็นการสร้างความน่าสนใจเพิ่มข้ึนมาอีกดว้ย 
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ภาพที ่2.4 รูปร่าง (Shape), รูปทรง (Form) ,น ้าหนกั (Value) 

 

2.2.3  พืน้ผวิ (Texture) [3] 

ในงานออกแบบกราฟิก พื้นผิวจะเป็นอีกหน่ึงองค์ประกอบท่ีช่วยส่ืออารมณ์ของงาน
ออกมาไดช้ดัเจนมากข้ึน เช่น ถา้เราเลือกพิมพง์านลงในกระดาษ Glossy ท่ีเงาและแวววาว งานนั้น
จะส่ือออกไปไดท้นัทีว่า “หรู มีระดบั” หรือ ถา้เราใส่ลวดลายท่ีดูคลา้ย ๆ สนิม หรือรอยเป้ือนลงไป
ในงานก็จะส่ือไดท้นัทีถึง“ความเก่า”ดงันั้นในการท างาน นกัออกแบบจึงควรเลือกสร้างพื้นผวิทั้งใน
องคป์ระกอบต่าง ๆ ท่ีใส่ลงไปในภาพ รวมทั้งวสัดุท่ีใชพ้ิมพง์านดงักล่าวลงไป กจ็ะสามารถช่วยส่ือ
ความหมายท่ีตอ้งการไดอ้ยา่งเหมาะสม ดงัแสดงในภาพท่ี 2.5 

 

 

ภาพที ่2.5 พื้นผวิ(Texture) 
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2.3 โปรแกรมที่ใช้ 

2.3.1 Autodesk Maya  

ออโตเดสก์ มายา (องักฤษ: Autodesk Maya) เป็นซอฟตแ์วร์เพื่องานกราฟิกส์สามมิติจาก

บริษัทออโตเดสก์ ด้านกราฟิกส าหรับงานทางด้าน โมเดล 3 มิติ และ แอนิเมชัน ท่ีใช้ส าหรับ

Windows, macOS และLinux ถูกใช้เพื่อสร้างโปรแกรม 3 มิติแบบโต้ตอบ รวมทั้ งวิดีโอเกม, 

ภาพยนตร์การ์ตูนทีวีซีรีส์หรือเอฟเฟ็กต ์

 

วธีิใช้โปรแกรมMayaเบ้ืองต้น[4] 

1. เปิดโปรแกรม Autodesk Maya  

วิธีการหมุนจอ ยา้ยมุมมอง ยา้ยมุมกลอ้งกนั 
Alt+คลิกซา้ย คือ หมุนมุมมอง หมุนจอ หรืออาจใช ้Mouse จบัมุมของ View Cube แลว้หมุนกไ็ด ้
Alt+คลิกกลาง คือ เลือนซา้ย ขวา บน ล่าง หรือภาษาองักฤษเรียกวา่ Pan 
Alt+คลิกขวา คือ Zoom In และ Zoom Out ถา้จะไม่กด Alt คา้งไว ้กใ็ชลู้กกล้ิงกลาง Mouse ซูมเอาก็
ได ้
 
2. ตั้งค่าก่อนสร้างวตัถุ 

– เม่ือจะสร้างวตัถุ ใหต้ั้งค่า Menu Bar มุมซา้ยบน ดงัตวัอยา่งในภาพท่ี 2.6  

– เม่ือตั้งค่า Menu Bar แลว้ ใหค้ลิกท่ีแถบเคร่ืองมือ Polygon เพื่อดู List วา่สร้างรูปทรงอะไรไดบ้า้ง 
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ภาพที ่2.6 Menu Bar 

ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 
 
3. สร้างกล่อง 

– ลองคลิกท่ีรูปกล่อง 
– เม่ือคลิกแลว้ Cursor ของ Mouse จะเปล่ียนไป 
– ใหใ้ช ้Mouse วาดส่ีเหล่ียมลงบน Grid (พื้นท่ีตาราง) 
– เม่ือลากรูป 4 เหล่ียมแลว้กจ็ะเห็นเคร่ืองหมาย “ดึงข้ึน” ท าใหรู้ปส่ีเหล่ียมท่ีพื้นกลายเป็นรูปทรง ดงั
แสดงในภาพท่ี 2.7 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959392212
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ภาพที ่2.7 รูปทรงส่ีเหล่ียม 
ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

 

4. ก าหนดลกัษณะทีต้่องการเห็น เวลาท างาน 

หลงัจากสร้างกล่องข้ึนมาแลว้ จะเห็นแต่เส้นขอบ ดูเหมือนว่ากล่องเป็นกล่องใส ๆ บางคน
อาจเห็นเป็นกล่องทึบสีเทา ซ่ึงลกัษณะท่ีเรามองเห็นวตัถุสามารถเลือกได ้โดยดูท่ี View Port ดงั
แสดงในภาพท่ี 2.8 บริเวณขอบดา้นบนของพื้นท่ีท างาน ให้ลองคลิกดูก็จะทราบว่าปุ่มไหนใชท้ า
อะไร 

 
ภาพที ่2.8 view port 

ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/7105462593
http://www.flickr.com/photos/sw_eden/7105462663
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5. ค าส่ังดัดจุด มีข้ึนเพราะ หลายคร้ังรูปทรงเลขาคณิตไม่ใชส่ิ้งท่ีเราตอ้งการสร้างเสมอไป เราอาจ
อยากไดรู้ปคน รูปรองเทา้ รูปโคมไฟแปลก ๆ ณ ท่ีน้ีจะสอนวิธีการดดัจุด เส้น และ ดา้น ให้ทุกคน
ฝึกดดัวตัถุบ่อย ๆ จะไดว้ตัถุสวยหรือไม่นั้น ข้ึนอยูก่บัความเช่ียวชาญทั้งส้ิน 

เวลาน้ี ตอ้งการดดักล่องใหบิ้ดเบ้ียว  

– ก่อนอ่ืนตอ้งคลิกท่ีกล่อง 
– ตามดว้ยคลิกขวาคา้งไว ้
– จะมี Menu ค าสัง่ปรากฏข้ึน 
– ลาก Mouse ไปยงั Edge หรือ Vertex หรือ Face 
– แลว้ค่อยยกน้ิวกลางข้ึน 

Vertex คือ ดดัวตัถุโดยเคล่ือนยา้ยจุด (มุมกล่อง หรือ ตรงท่ีเสน้ตดักนั) 
Edge คือ ดดัวตัถุโดยการยา้ยเสน้ขอบ (เสน้รอบ ๆ กล่อง) 
Face คือ ดดัวตัถุโดยการเคล่ือนยา้ยผวิ (แต่ละดา้น หรือ บริเวณระหวา่งเสน้) 

ทั้ง 3 แบบ อาจเลือกพร้อมกบัหลาย ๆ อนักไ็ด ้เช่น อาจเลือกจุดใดจุดหน่ึงแลว้ลากยา้ยท่ี หรือเลือก
หลายจุดกไ็ด ้เวลาเลือกหลาย ๆ จุด ใหก้ด Shift คา้งไว ้

 
เม่ือเลือกส่วนใดส่วนหน่ึงของวตัถุแลว้ ตอ้งเคล่ือนยา้ยส่ิงท่ีเลือก มี 3 เคร่ืองมือ ดงัน้ี 
กดปุ่ม W คือเคล่ือนยา้ย ซา้ยขวา ข้ึนลง ดงัแสดงในภาพท่ี 2.9 จะมี 3 แกน x,y,z เพื่อใหแ้ม่นย  าใน
การยา้ย 
กดปุ่ม E คือหมุน ดงัแสดงในภาพท่ี 2.10 สามารถหมุนได ้3 แกนข้ึนลง เช่นกนั 
กดปุ่ม R คือดึง ยอ่ หด ขยาย 

จ าไวว้า่ ตอ้งเลือกวตัถุ หรือส่วนใดส่วนหน่ึงของวตัถุก่อนเสมอ จึงจะใช ้3 เคร่ืองมือน้ีได ้กรณีเลือก
จุด หรือ Vertex จะใช ้E และ R ไดผ้ลกต่็อเม่ือเลือก 2 จุดข้ึนไป เพราะจุด ๆ เดียวจะไม่สามารถหมุน 
หรือ ขยายจุดได ้ 

ถา้ดัดวตัถุจนเป็นท่ีพอใจแลว้ ให้คลิกขวาคา้งไวเ้หมือนเดิม แล้วลาก Mouse ไปปล่อยท่ีค าว่า 
“Object Mode” ซ่ึงหลงัจากน้ี เวลาเลือกวตัถุก็จะเลือกไดท้ั้งช้ิน กลบัมาเป็นปกติเหมือนเดิม (ไม่ได้
เป็นส่วนใดส่วนหน่ึง) 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959392466
http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959392466
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ภาพที ่2.9 การขยบัแกน x,y,z 
ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

 

 
ภาพที ่2.10 ปุ่ม E หมุน 

ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 
 
 
 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959392560
http://www.flickr.com/photos/sw_eden/7105462879
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6. ค าส่ังเพิม่ Segment (หรือ Subdivisions) ของกล่อง ในกรณีกล่องยงับิดเบ้ียวไม่พอ อยากใหมี้การ
บิดตรงกลาง ๆ บา้ง 

กรณียงัไม่เคยท าดดักล่อง แต่คิดไวก่้อนวา่น่าจะมีหลาย ๆ Segment 
– ใหค้ลิกท่ีกล่อง 
– แลว้มองไปท่ีแถบเคร่ืองมือตั้งค่าดา้นขวามือ 
– คลิกท่ีช่ือกล่อง  
– แลว้เพิ่ม Subdivisions จาก 1 เป็นจ านวนอ่ืน ๆ 
– ท่านจะเห็นวา่กล่องเหมือนมีลวดลายตารางท่ีถ่ีข้ึน 

กรณีของเราตอนน้ี กรณีท่ีเราดดักล่องไปเรียบร้อยแลว้ 
– ใหไ้ปท่ี Menu Bar 
– เลือก “Edit Mesh” 
– ถา้หาค าสัง่น้ีไม่เจอ แสดงวา่ Mode ไม่ไดอ้ยูท่ี่ Polygons  
– เม่ือคลิก “Edit Mesh” ท่ี Menu Bar แลว้ ใหเ้ลือก Insert Edge Loop Tool ดงัแสดงในภาพท่ี 2.11 
– จะเห็นไดว้า่ Cursor ของ Mouse จะกลายเป็นลูกศรขาว ๆ 

 
ภาพที ่2.11 Insert Edge Loop Tool 

ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 
 
 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/7105462983
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– หลงัจากนั้นใหค้ลิกแบ่งกล่องเป็นหลาย ๆ ส่วนตามตอ้งการ 
– ถา้ตอ้งการเสน้แนวขวาง วาดเสน้ขวาง ๆ ลงบนส่วนท่ีจะแบ่ง 

คราวน้ีกท็  าเหมือนเดิม 
– โดยคลิกขวาคา้งไวแ้ลว้ลาก mouse ไปปล่อยท่ี “Face” 
– จากนั้นกล็งมือเคล่ือนยา้ย Face ดว้ยปุ่ม “W” ดงัแสดงในภาพท่ี 2.12 

 
ภาพที ่2.12 การเคล่ือนท่ี face 
ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

7. ใส่สีวตัถุ 

– ใหเ้ลือกท่ีวตัถุ 
– แลว้คลิกขวาคา้งไว ้
– ลาก Mouse ลงมาจนถึงค าวา่ “Assign Favorite Material” ดงัแสดงในภาพท่ี 2.13 
– แลว้เลือกพื้นผวิหรือMaterial เช่น Blinn  หรืออ่ืน ๆ ตามท่ีตอ้งการ 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959392892
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ภาพที ่2.13 การใส่สีในวตัถุ 
ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

 
– มองไปทางขวามือ 
– ท่ีแถบแนวตั้ง Attribute Editor ดงัแสดงในภาพท่ี 2.14 
– เลือกแถบแนวนอนท่ีเป็นช่ือ Material (ใครเลือก Blinn กม็กัจะช่ือแถบ Blinn) 
– ใส่สีตามตอ้งการ Color แปลวา่สี Transparency แปลวา่ความโปร่งใส 

 
ภาพที ่2.14 Attribute Editor 
ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959393314
http://www.flickr.com/photos/sw_eden/7105463663
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8. Render หรือ เอาผลงานออกมาเป็นรูปแบบภาพ 

– มองท่ีแถบเคร่ืองมือดา้นบน ดงัแสดงในภาพท่ี 2.15 
– ปุ่มท่ีเป็นเคร่ืองหมาย “Cut! Movie เร่ิมถ่ายท าหนงั” ท่ีวงสีแดงไวใ้นภาพดา้นล่าง 
– ปุ่มท่ีมี 2 จุดดา้นหนา้ (ปุ่มขวาสุด) คือ Render Settings ไวต้ั้งค่าขนาดภาพ 
– เม่ือตั้งค่าเสร็จแลว้ ใหค้ลิกปุ่มท่ีเป็นป้าย “Cut!” เปล่า ๆ (ดา้นซา้ยมือของในวงกลมแดง) 
– ตอนน้ีจะเห็นผลลพัธ์ออกมา 
– สามารถกด File Save ไดต้ามปกติ 
 

 
ภาพที ่2.15 การ Renderรูปภาพ 
  ท่ีมา : Sw-Eden.NET (2012) 

 

 

 

 

 

 

http://www.flickr.com/photos/sw_eden/6959393526


18 

 

2.3.2 Adobe Photoshop 

โปรแกรม Photoshop คือ โปรแกรมท่ีมีความสามารถในการออกแบบกราฟิก เพื่อน าไปใช้

ร่วมกบังานในดา้นต่าง ๆ เช่น งานกราฟิกท่ีเก่ียวกบัส่ือส่ิงพิมพทุ์กประเภท งานกราฟิกบนเวบ็ไซต์

และการตกแต่งภาพถ่ายจากกลอ้งดิจิตอล ซ่ึงอาจกล่าวไดว้่าเป็นโปรแกรมท่ีมีผูนิ้ยมน ามาใชใ้นการ

ออกแบบและตกแต่งภาพถ่ายกนัมากท่ีสุด Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีใชใ้นการสร้างภาพและ การ

ตกแต่งภาพท่ีก าลงัเป็นท่ีนิยมอย่างสูงสุด ในปัจจุบนัเน่ืองจากเป็นโปรแกรมท่ีท างานไดอ้ย่างมี

ประสิทธิภาพ และผลงานท่ีไดเ้หมาะท่ีจะใชก้บังานส่ิงพิมพ ์นิตยสารงานมลัติมิเดียและสร้างกราฟิก

ส าหรับเวบ็ท่ีนับวนั ก าลงัพฒันาไปอย่างไม่หยุดย ั้ง และถึงแมว้่า Photoshop จะเป็นโปรแกรมท่ีมี

ประสิทธิภาพสูง แต่การใชง้านกลบัไม่ยาก อย่างท่ีหลายคนคิด เราสามารถเรียนรู้การใช้งานใน

โปรแกรม Photoshop ไดอ้ยา่งรวดเร็ว แมว้า่เราจะมีพื้นฐานทางคอมพิวเตอร์ไม่มากกต็าม [5] 

 

วธีิการใช้งานPhotoshopเบ้ืองต้น[6] 

1. การสร้างไฟล์งาน (Create File in Photoshop) 
          ในการเร่ิมตน้ท่ีจะสร้างผลงานอะไรกแ็ลว้แต่ดว้ย โปรแกรม Photoshop นั้น เราจะตอ้งท าการ
สร้างไฟลง์านข้ึนมาก่อน ซ่ึงการสร้างไฟลง์านนั้นก็เปรียบเสมือนกบัการท่ี สร้างแผน่กระดาษว่างๆ 
ข้ึนมา 1 แผ่น เพื่อใช้ส าหรับวาดรูป หรือ ใส่รูปภาพอะไรก็ตาม ท่ีตอ้งการจะตกแต่งลงไปใน
แผน่กระดาษแผน่นั้น ๆ นัน่เอง ซ่ึงวิธีการสร้างไฟลง์านนั้น ใหก้ดท่ี ปุ่ม File ดงัแสดงในภาพท่ี 2.16 
ในแถบเมนูดา้นบน แลว้ตามดว้ย ปุ่ม New (จ าง่ายๆ วา่ File > New) 
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ภาพที ่2.16 New Project 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 
          หลงัจากนั้น โปรแกรมจะข้ึนหนา้ต่างใหม่ข้ึนมาเพื่อให้เรา ตั้งช่ือไฟลง์าน พร้อมกบัเลือกว่า
ตอ้งการขนาดใหญ่เท่าไหร่ ความละเอียดมากนอ้ยแค่ไหน (ซ่ึงอนัน้ีไม่มีกฎเกณฑต์ายตวั ข้ึนอยูก่บั
เราว่าอยากจะไดข้นาดใหญ่แค่ไหน) แต่โดยทัว่ไปแลว้ ถา้ไม่ใช่งานของโรงพิมพท่ี์ตอ้งการความ
ละเอียดแบบสูงเว่อ เราใชข้นาดท่ีประมาณ 800 x 600 px หรือ 1024 x 768 px ก็พอแลว้ ขนาดไฟล ์
(File Size) จะไดไ้ม่ใหญ่จนเกินไป เม่ือตั้งขนาดไดแ้ลว้ กก็ด ปุ่ม OK ดงัแสดงในภาพท่ี 2.17 
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ภาพที ่2.17 ตั้งค่าหนา้กระดาษ 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

2. การดึงรูปภาพเข้าโปรแกรม (Images to Photoshop) 
          ส าหรับการน ารูปภาพเขา้มาใชง้านในโปรแกรม Photoshop สามารถท าไดห้ลายวิธีดว้ยกนั 
แต่วิธีท่ีง่ายสุด คือ การลากและวาง (Drag and Drop) ดงัแสดงในภาพท่ี 2.18 เราแค่เลือกไฟลรู์ปภาพ
ท่ีตอ้งการจะใช ้จากนั้นก็ใชเ้มาส์คลิกท่ีไฟลรู์ปภาพนั้น ๆ (คลิกซา้ยคา้ง) แลว้กล็ากมาวางลงในส่วน
ของหนา้กระดาษ (ไฟลง์านท่ีเราสร้างไวใ้นโปรแกรม โฟโตช้อป ) เพียงเท่าน้ีรูปภาพก็จะเขา้มาอยู่
ในโปรแกรม ใหเ้ราตกแต่งรีทชัไดต้ามใจชอบ 
 

 

ภาพที ่2.18 ลากไฟลรู์ปภาพใส่ในหนา้กระดาษ 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
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          หลงัจากท่ีเราดึงภาพเขา้มาในโปรแกรม โฟโตช้อป แลว้ ภาพท่ีดึงเข้ามาก็จะปรากฎข้ึนบน
หน้ากระดาษไฟลง์านท่ีเราสร้างข้ึน พร้อมกบัสร้างเลเยอร์ให้โดยอตัโนมติั ดงันั้น การจดัการกบั    
เลเยอร์ จึงเป็นส่ิงจ าเป็นในขั้นถดัไปท่ีเราจะตอ้งเรียนรู้ 
 
3. การจัดการเลเยอร์ (Photoshop‘s Layer Panel) 
           ซ่ึงถา้จะพูดให้เขา้ใจง่ายๆ แลว้ ในส่วนของ เลเยอร์ (Layer) ในโปรแกรม โฟโตช้อป ก็
เปรียบเหมือนกบั เศษกระดาษช้ินเลก็ ๆ ท่ีอยูบ่นไฟลง์านของเรา โดยเราจะน าเศษกระดาษนั้นๆ มา
ตดั หรือต่อกนัก็ได ้ ยิ่งถา้มีเศษกระดาษช้ินเล็ก ๆ อยู่มากเท่าไร ก็เท่ากบัว่าในไฟลง์านนั้น ๆ ก็จะ
มีเลเยอร์มากข้ึนเท่านั้นนัน่เอง 
           ดงัแสดงในภาพท่ี 2.19 จะช่วยให้เขา้ใจไดง่้ายมากข้ึน โดยในภาพท่ี 2.19 ไดมี้การลากไฟล์
รูปภาพทั้งหมด 4 รูปภาพ เขา้มาไวใ้นไฟลง์านเดียวกนั ดงันั้นจึงมีทั้งหมด 4 เลเยอร์ 
 

 

ภาพที ่2.19 layer ทั้ง 4 รูป 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
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           เม่ือพอจะเขา้ใจรูปแบบของเลเยอร์แลว้ กม็าลองดูการใชง้านของ layer กนัต่อ โดยในขั้น
พื้นฐานนั้น 3 ส่วนหลกั ๆ ท่ีเราควรรู้กคื็อ 
1. การแสดงผลของเลเยอร์  

เลเยอร์ท่ีอยูบ่น จะแสดงผลทบัเลเยอร์ท่ีอยูล่่างเสมอ เช่น ถา้ในไฟลง์านของเรามีเลเยอร์อยู่
ทั้งหมด 4 เลเยอร์ ถา้น าทั้ง 4 เลเยอร์ มาวางไวต้  าแหน่งเดียวกนั (ซ้อน ๆ กนั หลาย ๆ ภาพ) โดย
เรียง Layer ไล่จากบนลงล่าง ดงัน้ี Layer 3 , Layer 4 , Layer 1 และ Layer 2  ผลลพัธ์ของภาพท่ีจะ
แสดงผลอยูบ่นสุด (ไม่ถูกเลเยอร์ใดๆ บดบงั) กจ็ะเป็น Layer 3 นัน่เอง ดงัแสดงในภาพท่ี 2.20 
 

 

ภาพที ่2.20 การแสดงผล layer 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
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2. การสร้างเลเยอร์ใหม่ 
           เราสามารถสร้างเลเยอร์ใหม่ ๆ (Create New Layer) เพิ่มข้ึนมาได้เร่ือย ๆ ตามต้องการ 
เพื่อท่ีจะท าการตกแต่ง เพิ่มเติมรูปภาพโดยท่ีไม่ให้ปะปนกับเลเยอร์ของเดิม ด้วยการกดปุ่ม 
สัญลกัษณ์ไอคอนส่ีเหล่ียม 2 อนัซอ้นกนั ท่ีอยูบ่ริเวณดา้นล่างของแถบเลเยอร์ (โปรแกรมจะมีระบบ
การรันเลขของเลเยอร์ต่อใหเ้องโดยอตัโนมติั เช่น ถา้ของเดิมมี Layer 1-4 อยูแ่ลว้ เม่ือกดสร้างใหม่ก็
จะเป็น Layer 5 , 6 , 7 , 8 เพิ่มข้ึนไปเร่ือย ๆ) ดงัแสดงในภาพท่ี 2.21 
 

 

ภาพที ่2.21 การเพิ่ม layer 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
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3. การลบเลเยอร์เก่า (เลเยอร์ที่ไม่ได้ใช้งานแล้ว) 
           เม่ือไฟลง์านเรา ถูกใส่เขา้ไปหลาย ๆ รูปภาพ ก็เร่ิมจะมีเลเยอร์เยอะมากข้ึนเร่ือยๆ อาจท าให้
เกิดความสับสน ยุ่งยากในการจดัเรียง ดงันั้นเราจึงควรรู้วิธีลบเลเยอร์เก่า ๆ ท่ีไม่ไดใ้ช้งานแลว้
ออกไปบา้ง ซ่ึงวิธีการลบท่ีง่ายสุด ก็คือ ให้กดเลือกเลเยอร์ท่ีจะลบ แลว้ กดปุ่ม Delete (บนแป้นคีย์
บอร์ด) หรือ จะกด ปุ่มไอคอนรูปถงัขยะ ท่ีดา้นล่างของแถบเลเยอร์ ก็ไดเ้ช่นกนั เพียงแค่น้ีรูปภาพ
ในเลเยอร์นั้น ๆ กจ็ะถูกลบออกไปทนัที ดงัแสดงในภาพท่ี 2.22 
 

 

ภาพที ่2.22 การลบ layer 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 
4. การตัดต่อ และ ลบรูปภาพบางส่วน 
          ในส่วนน้ีจริง ๆ สามารถท าไดห้ลายวิธีมาก ๆ ข้ึนอยูก่บัความถนดัและความชอบของแต่ละ
คน ซ่ึงจะขอแนะน าเฉพาะเคร่ืองมือพื้นฐานเร่ิมตน้ แบบท่ีใชง้านง่าย ๆ ก่อน ดงัแสดงในรูปภาพท่ี 
2.23  
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ภาพที ่2.23 เคร่ืองมือตดัต่อภาพ 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 
ตัวอย่างการใช้งานเคร่ืองมือ ตัดต่อภาพ 

1. เคร่ืองมือ   ตดัภาพ แบบส่ีเหล่ียม 
กดเลือกเคร่ืองมือ แลว้ลากในบริเวณพื้นท่ี ท่ีตอ้งการจะตดั 

 

ภาพที ่2.24 เคร่ืองมือส่ีเหล่ียม 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

เปล่ียนเป็น เคร่ืองมือหวัลูกศร  เพื่อดึงพื้นท่ีใส่เสน้ประออกมา ดงัแสดงในภาพท่ี 2.24 
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   2. เคร่ืองมือ   ตดัภาพ แบบวงกลม 
กดเลือกเคร่ืองมือ แลว้ลากในบริเวณพื้นท่ี ท่ีตอ้งการจะตดั 

 
 

ภาพที ่2.25 เคร่ืองมือวงกลม 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 

เปล่ียนเป็น เคร่ืองมือหวัลูกศร  เพื่อดึงพื้นท่ีใส่เสน้ประออกมา ดงัแสดงในภาพท่ี 2.25 

   3. เคร่ืองมือ   ตดัภาพ ตามแนวเส้นตรง 
กดเลือกเคร่ืองมือ แลว้ลากในบริเวณพื้นท่ี ท่ีตอ้งการจะตดั 

 

ภาพที ่2.26 เคร่ืองมือตดัภาพตามแนวเสน้ตรง 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 

เปล่ียนเป็น เคร่ืองมือหวัลูกศร  เพื่อดึงพื้นท่ีใส่เสน้ประออกมา ดงัแสดงในภาพท่ี 2.26 
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การลบภาพบางส่วน ด้วยเคร่ืองมือ ยางลบ (Eraser Tool) 
          จดัเป็นเคร่ืองมือท่ีใช ้ลบส่วนบางส่วนของรูปภาพ  วิธีใชก้แ็ค่กดท่ีเคร่ืองมือไอคอนรูปยางลบ 
แลว้ก็น าไปใชล้บส่วนใด ๆ ก็ไดต้ามท่ีตอ้งการไดเ้ลย แต่ถา้ตอ้งการปรับขนาดของยางลบให้ใหญ่
ข้ึน หรือ เลก็ลง ก็กด คลิกขวา แลว้เล่ือนแถบ Size เพื่อปรับขนาดตามท่ีตอ้งการไดเ้ลย ดงัแสดงใน
ภาพท่ี 2.27 
 

 

ภาพที ่2.27 เคร่ืองมือยางลบ eraser tool 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 

5. การใส่ข้อความ (Text in Photoshop) 

           ส าหรับการใส่ขอ้ความตวัอกัษรลงในไฟลง์านของ โปรแกรม โฟโตช้อป นั้น เป็นเร่ืองท่ีง่าย
มาก เพียงแค่กดปุ่ม เคร่ืองมือ Text ท่ีเป็นไอคอนสัญลกัษณ์ตวั T แลว้คลิกลงในต าแหน่งท่ีตอ้งการ
จะพิมพข์อ้ความ เพียงเท่าน้ีโปรแกรมก็จะสร้าง Layer Text ข้ึนมา ให้เราสามารถพิมพข์อ้ความได้
ทนัที ดงัแสดงในภาพท่ี 2.28 
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ภาพที ่2.28 การใส่ขอ้ความ 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 

6. การบันทึกไฟล์งาน (Save As from Photoshop) 
           ส าหรับขั้นตอนการบนัทึกไฟล ์หรือ การ Save ไฟลง์านนั้น จดัเป็นขั้นตอนท่ีส าคญัมากๆ 
เลยทีเดียว เพราะถา้ท างานจนเสร็จแต่ลืมเซฟ หรือ เซฟไฟล์ผิด อาจท าให้เกิดปัญหาข้ึนได้ ซ่ึง 
โปรแกรมโฟโตช้อป สามารถแปลงไฟล์ และบนัทึกไฟล์รูปภาพออกมาไดห้ลากหลายนามสกุล 
(Format) ดว้ยกนั แต่นามสกลุหลกัของตวั โปรแกรมโฟโตช้อป จะมีนามสกลุวา่ .PSD 
          ไฟล ์PSD เรียกไดว้่าเป็นไฟลต์น้ฉบบั (Source File) ท่ีสามารถเปิดแกไ้ข เพิ่มเติมต่อจากเดิม
ไดทุ้กอย่าง (แต่ตอ้งเปิดดว้ย โปรแกรม Photoshop เท่านั้น)  ดงันั้นโดยทัว่ไปแลว้คนมกัจะบนัทึก
ไฟลอ์อกมา 2 นามสกุล ก็คือ ไฟล์ .PSD ท่ีเป็นไฟลต์น้ฉบบั และ อีกไฟล ์คือ ไฟล์ .JPG (jpeg) ท่ี
เป็นไฟลรู์ปภาพยอดนิยม 
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วธีิการบันทึกไฟล์งาน .PSD  และ .JPG 
ขั้นแรกใหก้ด ปุ่ม File ท่ีแถบเมนูดา้นบน ตามดว้ย ปุ่ม Save As ดงัแสดงในภาพท่ี 2.29 
 

 

ภาพที ่2.29 การบนัทึกไฟลง์าน 
ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 

 

           จากนั้นโปรแกรมจะข้ึนหนา้ต่างมาให้เลือก พื้นท่ีส าหรับการบนัทึกไฟล ์(Save in) , ช่ือไฟล ์
(File name) รวมถึง นามสกุลไฟล์ (Format) ท่ีต้องการ ควรเลือกบันทึกไฟล์ ในรูปแบบของ
นามสกุล .PSD ก่อน แลว้ค่อยบนัทึกไฟล์เป็นนามสกุลอ่ืน ๆ ต่อ เม่ือเลือกเสร็จเรียบร้อยแลว้ ก็
สามารถกด ปุ่ม Save เพื่อบนัทึกไฟลง์านไดท้นัที ดงัแสดงในภาพท่ี 2.30 และภาพท่ี 2.31 
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ภาพที ่2.30 การบนัทึกไฟลง์าน นามสกุล .PSD 

ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
  

 

ภาพที ่2.31 การบนัทึกไฟลง์าน นามสกุล .JPEG 

ท่ีมา : ThaiPhotoshop.net (2017) 
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บทที ่3 

แผนงานการปฏิบัติงานและขั้นตอนการด าเนินงาน 

 
3.1 แผนงานปฏิบัต ิ

ตารางที่3.1 แผนปฏิบติังานตลอด 4 เดือน ตั้งแต่วนัท่ี 4 มิถุนายน ถึง 28 กนัยายน 2561 

หวัขอ้งาน เดือนท่ี 1 เดือนท่ี 2 เดือนท่ี 3 เดือนท่ี 4 
ฝึกการป้ันModel ,การPaint                 
ป้ันเรือราชพิธี                 
ป้ันบรรจุภณัฑ ์                 
ป้ันโมเดลส าหรับใชใ้นเกม                 
ป้ันวดัอนาลโยทิพยาราม                 
ป้ันศาลหลกัเมืองพะเยา                 
ป้ันโมเดลcartoon                 
ป้ันวดัลี                 
ป้ันวดัศรีโคมค า                 
ป้ันดอกดาวเรือง                 
ป้ันถงัดบัเพลิง                 
ป้ันอนุสาวรีย ์
พระยาศรีสุนทรโวหาร 

                

ป้ันหลวงพอ่ทนัใจ                 
ตดัต่อท า Mockup                 
ท ารูปเล่มรายงานสหกิจศึกษา                 
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3.2 รายระเอยีดงานที่นักศึกษาปฏิบัตใินงานสหกจิศึกษา 
 

3.2.1 งานป้ันโมเดลส าหรับใช้ในเกม 

ทางบริษทัตอ้งการโมเดลส าหรับน าไปใชใ้นเกมท่ีไดรั้บความตอ้งการเพิม่เติมมาจากลูกคา้

โดยมีขั้นตอนการท างานดงัน้ี 

1. ออกแบบและรูปร่างของตวังานใหเ้ขา้กบัตวัเกม 

2. เร่ิมท าตวัโมเดลในโปรแกรม Autodesk Maya โดยตอ้งท าใหต้วังานมีขนาดไฟลเ์ลก็เพื่อ

ไม่ไหต้วัเกมรับภาระหนกัเกินไป 

3. ท าตวั Textureใน Adobe Photoshop โดยการ paint ตามท่ีไดอ้อกแบบไว ้

4. เม่ือท าตวัโมเดลเสร็จเรียบร้อยแลว้จึงเซฟไฟลเ์ป็น .fbx แลว้น าไฟลไ์ปใส่ในเกม 

โดยตวัโมเดลท่ีไดท้  าข้ึนมาจากความตอ้งการเพิ่มเติมของลูกคา้มี ตราโรงพยาบาล, ป้ายศูนย์

ราชการ และร้านขา้วราดแกง ดงัแสดงในภาพท่ี 3.1, ภาพท่ี 3.2 และภาพท่ี 3.3 

 

 

ภาพที ่3.1 ตราโรงพยาบาล 
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ภาพที ่3.2 ป้ายศูนยร์าชการ 

 

 

ภาพที ่3.3 ร้านขา้วแกง 

 

3.2.2งานป้ันโมเดลบรรจุภัณฑ์ และถังดับเพลงิ 

          ในส่วนน้ีจะมีขั้นตอนการท าคลา้ยกบั 3.2.1 แต่จะต่างกนัท่ีโมเดลท่ีใชเ้ป็นส่ิงของท่ีมีอยูจ่ริง 

จึงตอ้งท าการหาตวั Texture ของตวัโมเดลซะก่อน โดยท าการหาจาก Internet แลว้จึงค่อยป้ันตวั

โมเดลข้ึนมาแลว้จากนั้นจึงน า Texture มาใส่ 

          โดยตวัโมเดลท่ีไดท้  าทั้งหมดในงานน้ีมี Bulgaria yogust, ซีเล็คทูน่าแซนวิชในน ้ าเกลือ, เนย

ออร์คิด และถงัดบัเพลิงชนิดต่างๆ ดงัแสดงในภาพท่ี 3.4 ถึงภาพท่ี 3.7 
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ภาพที ่3.4 Bulgaria yogurt 

 

ภาพที ่3.5 ซีเลค็ทูน่าเเซนวิชในน ้าเกลือ 

 

ภาพที ่3.6 เนยออร์คิด 
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ภาพที ่3.7 ถงัดบัเพลิงชนิดต่างๆ 

 

3.2.3 งานป้ันเรือราชพธีิ 

          งานป้ันเรือราชพิธีน้ีเป็นงานท่ีไดรั้บการจา้งงานจากกรมศิลปากรเป็นงานท่ีตอ้งการใชง้าน

เป็นรูปภาพท่ีสามารถหมุนได้ 360 องศา ซ่ึงงานช้ินน้ีมีเรือราชพิธีท่ีเป็นล าจริงอยู ่จึงตอ้งข้ึนโมเดล

เรือตามตวัเรือให้มีลวดลายเหมือนกบัตวัเรือจริง จึงตอ้งมีการไปถ่ายรูปเพื่อเก็บ Texture จากตวัเรือ

จริง ๆ ซ่ึงในส่วนน้ีพี่พนักงานไดไ้ปถ่ายเก็บไวใ้ห้แลว้ แต่มีปัญหาท่ีว่าตวัเรือจริงนั้นบางล ายงัท า

ลวดลายบนเรือไม่เสร็จจึงท าใหย้งัไม่สามารถท าตวัโมเดลใหเ้สร็จเรียบร้อยทั้งล าได ้ 

          โดยตวัโมเดลท่ีไดท้  าในงานน้ีมี เรือสุพรรณหงส์ ดงัแสดงในภาพท่ี 3.8, ภาพท่ี 3.9 และภาพท่ี

3.10 ส่วนในภาพท่ี 3.11 เป็นการ render ภาพท่ีจะน าไปใชใ้นงานช้ินน้ี และเรือเอกชยัเหินหาว ดงั

แสดงในภาพท่ี 3.12 และภาพท่ี 3.13 
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ภาพที ่3.8 เรือสุวรรณหงส์ส่วนหวั 

 

ภาพที ่3.9 เรือสุวรรณหงส์ส่วนกลางเรือ 

 

ภาพที ่3.10 เรือสุวรรณหงส์ส่วนหลงัเรือ 
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ภาพที ่3.11 เรือสุวรรณหงส์หลงั render 

 

ภาพที ่3.12 เรือเอกชยัเหินหาวส่วนหวัเรือ 

 

ภาพที ่3.13 เรือเอกชยัเหินหาวส่วนทา้ยเรือ 
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3.2.4 งานป้ันโมเดลส่ิงก่อสร้างในจงัหวดัฉะเชิงเทรา 

           งานช้ินน้ีไดรั้บการจา้งจากการท่องเท่ียวจงัหวดัฉะเชิงเทรา ในส่วนน้ีไดไ้ปท าการเกบ็รูปภาพ

มาจากสถานท่ีจริงในจงัหวดัฉะเชิงเทราดว้ยตวัเอง ดงัแสดงในภาพท่ี 3.14 และภาพท่ี 3.15 เพื่อ

น ามาท า Texture และเทียบรูปทรงของโมเดลกบัตวัสถานท่ีจริง แลว้เร่ิมท าการป้ันโมเดลทีละส่วน 

ใส่ Texture เม่ือป้ันโมเดลเสร็จเรียบร้อยแล้ว ดังแสดงในภาพท่ี 3.16 และภาพท่ี3.17 จึงท า 

animation ให้หมุนเป็นวงกลมโดยการคียเ์ฟรมท่ี 1-40 ดงัแสดงในภาพท่ี 3.18 เม่ือเสร็จแลว้จึงท า

การ Render ตวังานออกมาเป็น image square ดงัแสดงในภาพท่ี 3.19 และภาพท่ี 3.20 แลว้น าไปใช้

งานลงในแอปพลิเคชนับนมือถือ 

 

 

ภาพที ่3.14 ภาพหลวงพอ่ทนัใจท่ีใชเ้ป็นแบบ 
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ภาพที ่3.15 อนุสาวรียพ์ระยาศรีสุนทรโวหารภาพท่ีใชเ้ป็นแบบ 

 

ภาพที ่3.16 หลวงพอ่ทนัใจ 

 

ภาพที ่3.17 อนุสาวรียพ์ระยาศรีสุนทรโวหาร 
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ภาพที ่3.18 คียเ์ฟรมท่ี 1-40 

 

ภาพที ่3.19 ภาพหลวงพอ่ทนัใจหลงั render 

 

 

ภาพที ่3.20 อนุสาวรียพ์ระยาศรีสุนทรโวหารหลงัrender 
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3.2.5 งานป้ันโมเดลส่ิงก่อสร้างในจังหวัดพะเยา 

          งานช้ินน้ีเป็นงานส าหรับน าไปใชใ้นแอปพลิเคชัน่ทางโทรศพัท ์เพื่อโปรโมทการท่องเท่ียว

ในจงัหวดัพะเยาโดยท าการไปเก็บ Texture จากสถานท่ีจริงโดยพวกพี่พนักงานเป็นคนไปเก็บให้

และเน่ืองจากมีสถานท่ีตอ้งไปถ่ายหลายท่ีมากและอยู่ไกล บางสถานท่ีจึงตอ้งหารูปเองจากทาง

Internet เพื่อไม่ให้เป็นการเสียเวลาในการเดินทาง หลงัจากนั้นเม่ือไดต้วั Texture มาแลว้จึงท าการ

ข้ึนโมเดล หลงัจากนั้นจึง Render ตวัโมเดล 

          โดยงานช้ินน้ีมีวดัอนาลโยทิพยาราม และวดัศาลหลกัเมืองพะเยา ดงัแสดงในภาพท่ี 3.21 และ

ภาพท่ี 3.22 ท่ีไดท้  าการหาตวั Texture จากทาง Internet ส่วนวดัลี และวดัสีโคมค า ดงัแสดงในภาพท่ี 

3.23 และภาพท่ี 3.24 ไดท้ าการเกบ็ Texture จากสถานท่ีจริง 

 

 

ภาพที ่3.21 วดัอนาลโยทิพยาราม 
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ภาพที ่3.22 ศาลหลกัเมืองพะเยา 

 

ภาพที ่3.23 วดัลี 

 

ภาพที ่3.24 วดัศรีคงค า 
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บทที ่4 

ผลการด าเนินงาน การวเิคราะห์และสรุปผลต่าง ๆ 

 
4.1ขั้นตอนและผลการด าเนินงาน 

          อา้งอิงจากหัวขอ้ย่อย 3.2.5 ซ่ึงเป็นงานป้ันโมเดลวดัในจงัหวดัพะเยา จึงไดป้รึกษากบัทาง
อาจารยแ์ละพนักงานท่ีปรึกษาเม่ือคุยตกลงเก่ียวกบัการท าโครงงานสหกิจแลว้ จึงไดข้อ้สรุปว่า

สามารถท าไดท้นัที ซ่ึงมีขั้นตอนในการท าดงัน้ี 

 

4.1.1 รวบรวมรูปภาพส าหรับท า Texture 

          โดยการไปถ่ายรูปจากสถานท่ีจริง ดงัแสดงในภาพท่ี 4.1 และภาพท่ี 4.2 ในกรณีท่ีไม่ไดไ้ป

ถ่ายจะหารูปจากใน Internet ดงัแสดงในภาพท่ี 4.3 และภาพท่ี 4.4 ซ่ึง Texture ท่ีไดจ้าก Internet

มกัจะเกิดปัญหาง่ายในเร่ืองของแสงเพราะเป็นภาพท่ีถ่ายในเวลาท่ีต่างกนัจึงท าให้ตวัโมเดลเกิด

อาการสีเพี้ยน ซ่ึงจะอธิบายไวใ้นหวัขอ้ยอ่ยท่ี 4.1.3 

 

 

ภาพที ่4.1 ตวัอยา่งภาพวดัศรีคงค าท่ีไปถ่ายจากสถานท่ีจริง 
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ภาพที ่4.2 ตวัอยา่งภาพวดัลีท่ีไปถ่ายจากสถานท่ีจริง 

 

ภาพที ่4.3 ตวัอยา่งภาพศาลหลกัเมืองพะเยา ท่ีคน้หาจาก Internet 

 

ภาพที ่4.4 ตวัอยา่งภาพวดัอนาลโยทิพยาราม ท่ีคน้หาจาก Internet 
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4.1.2 ขึน้ตัวโมเดล 

          ป้ันตวัโมเดลข้ึนมาทีละช้ินตั้งแต่ก าแพง เสาอาคาร รวมทั้งหลงัคา ดังแสดงในภาพท่ี 4.5 

หลงัจากนั้นจึงรวมโมเดลแต่ละช้ินเขา้ดว้ยกนัจนไดต้วัอาคารออกมา ดงัแสดงในภาพท่ี 4.6 

 

 

ภาพที ่4.5 ตวัอยา่งการป้ันวดัศรีคงค าแต่ละช้ินก่อนใส่ Texture 

 

 

ภาพที ่4.6 ตวัอยา่งวดัศรีคงค าท่ียงัไม่ไดใ้ส่ Texture 
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4.1.3 แก้ไข Texture  

          แกไ้ข Texture ท่ีมีปัญหาเน่ืองจากรูปภาพบางรูปไดท้ าการคน้หาจาก Internet ท าให้ไดรู้ปท่ี

คุณภาพไม่ดีตามท่ีเราตอ้งการจึงตอ้งมีการปรับสีแต่ละรูปให้ไดต้ามท่ีเราตอ้งการ โดยใช ้Adobe 

Photoshop ดงัแสดงในภาพท่ี 4.7 และภาพท่ี 4.8 

 

 

ภาพที ่4.7 ตวัอยา่งภาพวดัอนาลโยทิพยาราม ก่อนแกแ้สง 

 

 

ภาพที ่4.8 ตวัอยา่งภาพวดัอนาลโยทิพยาราม หลงัแกแ้สง 
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4.1.4 ใส่ Texture 

         ใส่ Texture ท่ีท าการแกไ้ขแลว้ลงตวัโมเดลแต่ละช้ินทั้งหลงัคา และก าแพง หลงัจากนั้นจดัตวั 

Texture ใหล้วดลายของวตัถุตรงกบัช้ินโมเดลท่ีเราตอ้งการ ดงัแสดงในภาพท่ี 4.9 และภาพท่ี 4.10 

 

ภาพที4่.9 ตวัอยา่งการใส่ Texture ของวดัศรีคงค า 

 

ภาพที4่.10 ตวัอยา่ง model ท่ีใส่ Texture 
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4.1.5 รวม model 

         น าโมเดลแต่ละช้ินท่ีไดท้  าการใส่ Texture ไวแ้ลว้ ทั้งก าแพง และหลงัคา รวมเขา้ดว้ยกนัจน

ออกมาเป็นสถานท่ีศกัด์ิสิทธ์ิ ดงัแสดงในภาพท่ี 4.11 และภาพท่ี 4.12 

 

ภาพที ่4.11 ตวัอยา่งวดัศรีคงค าท่ีเสร็จแลว้ 

 

 

ภาพที ่4.12 รวมส่ิงก่อสร้างในจงัหวดัพะเยา 
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4.1.6 Render  

         จดัแสง และไฟของตวัช้ินงาน หลงัจากนั้นท าการ render ตวัช้ินงานแต่ละสถานท่ีโดยใช้

mental ray render เป็นไฟลน์ามสกุล .png แลว้ส่งให้ทางบริษทัดู ดงัแสดงในภาพท่ี 4.13 ถึงภาพท่ี 

4.16 

 

ภาพที ่4.13 วดัอนาลโยทิพยารามหลงั render 

 

 

ภาพที ่4.14 ศาลหลกัเมืองพะเยาหลงั render 
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ภาพที ่4.15 วดัศรีคงค าหลงั render 

 

ภาพที ่4.16 วดัลีหลงั render 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูล 

          จากการวิเคราะห์ขอ้มูลของโครงงานน้ี เป็นไปตามก าหนดการท่ีไดว้างแผนเอาไว ้แมจ้ะมี

อุปสรรคหลายอยา่ง เช่นเปล่ียนตวัโครงงานเพราะโครงงานเก่ามีปัญหา การหารูปจาก Internet ท า

ให้ไดรู้ปท่ีถ่ายจากช่วงเวลาท่ีต่างกนัท าให้สีและแสงของรูปเพี้ยน หรือการกะขนาดของตวัโมเดล

กบัสถานท่ีจริงเพราะอาจถูกรูปภาพหลอกจากมุมต่าง ๆ ของรูปภาพได ้และในส่วนของตวังานน้ี

อาจจะมีการใชว้ิธีการท่ีซบัซอ้นและไม่จ าเป็น ท าใหง้านออกมาเสร็จชา้กวา่ท่ีควรจะเป็นอีกดว้ย 
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4.3 วเิคราะห์และวจิารณ์ข้อมูลโดยเปรียบเทยีบผลทีไ่ด้รับกบัวตัถุประสงค์และ 

จุดมุ่งหมายการปฏิบัตงิานหรือการจดัท าโครงงาน 

          จากการปฏิบติัโครงงานเป็นเวลาส่ีเดือน เม่ือน ามาวิเคราะห์วิจารณ์แลว้ นกัศึกษาก็เห็นว่าทุก

อย่างเป็นไปได้ด้วยดีแมจ้ะมีปัญหาอยู่บ้าง เพราะเป็นการท าคร้ังแรก นักศึกษาจึงยงัไม่ค่อยมี

ประสบการณ์ในการน า Texture จากรูปจริงมาใส่ไวท่ี้ตวั model จึงอาจมีปัญหาในเร่ืองแสงและการ

ข้ึนโมเดลอยูบ่า้ง และในส่วนของการท าโครงงานในตอนแรกตั้งใจวา่จะใชต้วังานโมเดลเรือราชพิธี

แต่เกิดปัญหา เพราะว่าทางพิพิธภณัฑต์วัเรือยงัท าลวดลายไม่เสร็จ จึงท าให้ไม่สามารถน าตวังานน้ี

ไปท าโครงงานสหกิจ แลว้ตอ้งเปล่ียนหัวขอ้โครงงานใหม่เป็นโมเดลส่ิงก่อสร้างในจงัหวดัพะเยา 

แมผ้ลลพัธ์ในตอนทา้ยนั้น แมจ้ะไม่ตรงตามจุดประสงคท่ี์นกัศึกษาไดต้ั้งความคาดหวงัไวต้อนแรก

เล็กน้อย แต่ก็ไดรั้บการพฒันาศกัยภาพ และไดเ้รียนรู้กระบวนการท างาน และเร่ิมตน้เรียนรู้ส่ิง

ใหม่ๆท่ีไม่เคยปฏิบติัมาก่อน รวมทั้งพฒันาส่ิงท่ีรู้อยู่แลว้ยิ่งข้ึนไปอีก ซ่ึงตรงกบัจุดประสงคแ์ละ

จุดมุ่งหมายตามท่ีตอ้งการ 
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บทที ่5 
บทสรุปและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการด าเนินงาน  
          การด าเนินงานทั้งหมดโดยรวมแลว้เป็นไปไดด้ว้ยดี แมว้า่จะมีการเล่ือนก าหนดการบา้งเพราะ
ทางบริษทัมีงานด่วนเขา้มาใหท้ า แต่กอ็อกมาเสร็จสมบูรณ์ได ้ซ่ึงเป็นจุดเร่ิมตน้ท่ีเป็นแรงบนัดาลใจ
ในการท างาน เพื่อท่ีจะผลิตผลงานท่ีดีและมีคุณภาพยิง่ข้ึนไปเร่ือย ๆ ต่อไป  

 
5.2 แนวทางการแก้ไขปัญหา  
           ปัญหาท่ีเกิดข้ึนส่วนใหญ่นั้นมาจากการไม่ไดห้าขอ้มูลแลว้เร่ิมท างานเลย ท าให้ไม่สามารถ
มองภาพรวมของงานออก ว่างานตอ้งออกมาเป็นแบบไหน จึงตอ้งปรับปรุงโดยถามจากพี่พนกังาน
ท่ีปรึกษา และคน้หาจากเวบ็ไซตท่ี์เก่ียวขอ้ง เพื่อหาวิธีท่ีดีท่ีสุด  
 

5.3 ข้อเสนอแนะจากการด าเนินงาน  
         ขอ้เสนอแนะท่ีได้รับมาคือ เร่ืองการกะขนาดของภาพ ควรดูรูปทรงให้ดีก่อนแลว้ค่อยท า 

เพราะถา้เร่ิมท าเลยจะท าใหข้นาดผดิเพี้ยนได ้และควรลงลึกในรายระเอียดของงานมากกวา่น้ี 
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ภาคผนวก ก 

งานทีไ่ด้จากการฝึกสอนของพนักงานทีป่รึกษา 
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งานทีไ่ด้จากการฝึกสอนของพนักงานทีป่รึกษา 

          ในช่วงท่ีไม่มีงานและมีเวลาว่างนั้นพนักงานท่ีปรึกษาจะช่วยสอนงานให้ในยามว่างซ่ึงเม่ือ

งานของตนเองเสร็จแลว้กจ็ะหนัมาท างานช้ินน้ีต่อ 

Paint งานตามรูปภาพ 

          เร่ิมตน้ดว้ยการหาภาพท่ีจะ paint ใน เวบ็ Pinterest เม่ือไดภ้าพตน้แบบ ดงัแสดงในภาพท่ี ก.1 

จึงลงมือท าการตดัเส้น ดงัแสดงในภาพท่ี ก.2 เพื่อเป็นการมาร์คจุดในการลงสีเอาไว ้หลงัจากนั้นท า

การถมด า ดงัแสดงในภาพท่ี ก.3 แลว้กด lock layer เอาไวเ้พื่อไม่ไห้ละบายสีออกขา้งนอกท่ีเราถม

ด าไว ้ต่อจากนั้นเร่ิมท าการลงสีโดยใชเ้คร่ืองมือ Eyedropper tool ดูดสี แลว้ใช ้Brush tool ในการ

ระบายตามตวังาน ดงัแสดงในภาพท่ี ก.4 เม่ือเสร็จแลว้จึงเติมแสง และเงาดว้ยการปาดสีขาว และสี

ด าแบบอ่อนๆ ดงัแสดงในภาพท่ี ก.5 

 
ภาพที ่ก.1 รูปตน้แบบ 

 
ภาพที ่ก.2 ร่างเสน้ขอบตามรูปตน้แบบ 
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ภาพที ่ก.3 ถมสีด าลงตวังาน  

 
ภาพที ่ก.4 ลงสีตามรูปตน้แบบ 

 
ภาพที ่ก.5 เพิม่แสงและเงา 
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ป้ันตัวละคร Cartoon 

 พนักงานท่ีปรึกษาไดท้ าการสอนการป้ันโมเดลตวัละคร Cartoon ดงัแสดงในภาพท่ี ก.6 

โดยเป็นการป้ันเพื่อท าอนิเมชัน่ ในส่วนของการป้ันโมเดลเพื่อการท าอนิเมชัน่ จะตอ้งจดัการกบัตวั

เส้นบนตวัโมเดล ดงัแสดงในภาพท่ี ก.7 ให้ดีเพื่อให้การเคล่ือนไหวไหลล่ืน แต่ถา้แค่ป้ันโมเดลไว้

เฉย ๆ จะจดัเสน้ยงัไงกไ็ด ้

 

 

ภาพที ่ก.6 โมเดล Cartoon 

 

 

ภาพที ่ก.7 โมเดล Cartoon แบบเปิดเสน้ Edges 
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Animation ball 

พนกังานท่ีปรึกษาไดท้ าการสอนการอนิเมชัน่เบ้ืองตน้ดว้ยการเคล่ือนท่ีลูกบอลเดง้ โดยใช้

การท าอนิเมชัน่ดว้ยกราฟ ดงัแสดงในภาพท่ี ก.8โดยตั้งโจทยใ์หลู้กบอลเดง้แลว้มีการเปล่ียนทิศทาง 

ดงัแสดงในภาพท่ี ก.9 ลูกบอลจะเดง้กบัก าแพงท าใหเ้กิดการเปล่ียนทิศทางแลว้สะทอ้นกลบัมา 

 

 

ภาพที่ ก.8 animation ball เดง้ 

 

 

ภาพที ่ก.9 animation ball เปล่ียนทิศทาง 
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ภาคผนวก ข 

แบบฟอร์มรายงานประจ าสัปดาห์ 
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ประวตัผู้ิวจิัย 

 
ช่ือ – สกลุ                                       นายธิติ      ล้ิมพาณิชยช์ยั 

 

วนั เดือน ปีเกดิ                              10 ธนัวาคม 2539 

 

ประวัติการศึกษา 

ระดบัประถมศึกษา                       ประถมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2548 

                                                     โรงเรียนศรีวิทยาปากน ้า 

ระดบัมธัยมศึกษา                         มธัยมศึกษาตอนปลาย พ.ศ. 2554 

                                                     โรงเรียนเตรียมอุดมศึกษาพฒันาการ 

ระดบัอุดมศึกษา                           คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ สาขาเทคโนโลยมีลัติมีเดีย พ.ศ.2558 

                                                     สถาบนัเทคโนโลยไีทย-ญ่ีปุ่น 

 

ทุนการศึกษา                                -ไม่มี- 

 

ประวัติการฝึกอบรม                     1. TNI Internship Development Program 

                                                     2. VR Digital Training Center 

 

ผลงานที่ได้รับการตีพมิพ์             -ไม่มี- 
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