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บทคัดย่อ 

	 ปญัหาการเรยีนการสอนดา้นเกมและแอนเิมชันสามมติใินปจัจบุนั 

อปุกรณห์รอืซอฟตแ์วรร์าคาคอ่นขา้งสูง อปุกรณ์ไม่เพยีงพอตอ่จำ�นวน

นสิติจงึทำ�ใหน้สิติ นกัศกึษายงัไมส่ามารถเขา้ถงึและเรยีนรูอ้ปุกรณไ์ด้

อยา่งเตม็ที ่สแกนสามมติิเปน็หนึง่ในอปุกรณร์าคาสงู ผูว้จิยัจงึไดท้ำ�การ

คน้หาขอ้มลู และศกึษาหลกัการทำ�งานของเคร่ืองสแกนสามมติ ิซึง่มี

การทำ�งานเหมือนกับการสรา้งโมเดลสามมิตผ่ิานภาพถา่ยทีเ่รยีกวา่ การ

รังวัดภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) ของทางวิศวกรรมศาสตร์

ที่ใช้กับการสร้างแบบจำ�ลองและวัดอาคารโครงสร้างทางวิศวกรรม 

ฉากนิติวิทยาศาสตร์และอุบัติเหตุเหมืองระเบิดดินโบราณวัตถุทาง

โบราณคด ีชดุภาพยนตร ์การสรา้งโมเดลสามมติผิา่นภาพถา่ยทีเ่รยีก

ว่า การรังวัดภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) เป็นหนึ่งในวิธีการ

ใหม่ของการสร้างข้อมูลดิจิทัลให้วัตถุในโลกจริงไปปรากฏอยู่ในโลก

เสมือน โดยขอบเขตของการศึกษามีเป้าหมายอยู่ท่ีการใช้ภาพถ่าย

ผา่นโทรศพัทพ์กพารว่มกับซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอร ์RealityCapture 

ซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอรน์ีส้ามารถแปลงภาพถา่ยใหเ้ปน็ point could 

หรอืโมเดลสามมติทิีค่งลกัษณะใกลเ้คียงวตัถจุริงมากทีส่ดุ แลว้นำ�มา

จดัเรยีงเสน้เพือ่ทำ�ใหไ้ฟลม์ขีนาดเลก็แล้วนำ�มาใชใ้นงานดา้นเกมและ

แอนิเมชันสามมิติต่อไป จุดมุ่งหมายงานวิจัยนี้คือ หาวิธีการที่เหมาะ

สมทีส่ดุในการสรา้งแบบสามมติเิสมอืนจรงิตน้ทนุตํา่ของวตัถใุนสภาพ

แวดล้อมจริง แปลงเป็นข้อมูลท่ีใช้งานได้ผ่านโทรศัพท์พกพา โดยมี

วตัถปุระสงคค์อื 1) ศกึษารวบรวมขอ้มลูและวิเคราะหข์อ้มลูเรือ่งการ

สรา้งแบบสามมติเิสมอืนจรงิตน้ทุนตํา่ มาประยกุตใ์ชใ้นการออกแบบ



13ปีที่ 1 ฉบับที่ 2 พฤษภาคม – สิงหาคม 2565

เกมและแอนเิมชนัสามมติิ 2) นำ�องคค์วามรูม้าประยกุตใ์ชใ้นเกมและ

แอนิเมชันสามมิติ กรณีศึกษา อุทยานประวัติศาสตร์กำ�แพงเพชร  

3) นำ�องคค์วามรูม้าใชก้บัการศกึษาในมหาวทิยาลยั โดยกลุม่ตวัอยา่ง

ประกอบดว้ย นกัศกึษาด้านเกม (ออกแบบ แอนเิมชัน และพัฒนาเกม) 

ที่อยู่ภายในมหาวิทยาลัยนเรศวร และใช้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คน เครื่องมือ

ท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยแบบสัมภาษณ์ผู้เชี่ยวชาญ ฉากเสมือน

จริงสามมิติ โดยการใช้ผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับ RealityCapture 

ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ แปลงจากภาพถ่ายเป็น point could และ 

Zbrush ซอฟต์แวร์ปั้นโมเดลสามมิติ ซึ่งสามารถนำ�มาประยุกต์การ

ใชง้านไดจ้รงิ ตน้ทนุตํา่ นสิติ นกัศกึษาสามารถเขา้ถงึไดแ้ละพฒันาตอ่ 

ยอดในการเรียนการสอนต่อไป

คำ�สำ�คัญ : สแกนสามมิติต้นทุนต่ํา, การจัดเรียงเส้น, ฉากเสมือน

จริงสามมิติ
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Abstract 

	 Currently, there are issues with teaching games and a 

3D animation. The cost of hardware or software is quite 

high. Because there is insufficient equipment for the number 

of students, the students are unable to fully access and 

learn the equipment. A 3D scanning is the one expensive 

device. Therefore, the researcher research and study the 

process of a 3D scanner which same as creating a 3D model 

through photos called close-up survey (Photogrammetry) of 

engineering applied to modeling and measuring buildings, 

engineering structures, forensic scenes and mine accidents, 

archaeological artifacts, film sets. Creating a 3D model 

through photographs is called close-up survey Photogram-

metry is one of the new methods of digitizing real-world 

objects to appear in the virtual world. The scope of study 

is to use a picture from a mobile phone with computer 

software. RealityCapture is a computer software which can 

convert a picture to a point could or a 3D model that retains 

its appearance as close as possible to the real object then 

arrange the lines to make the file smaller and finally use 

it in games or 3D animation. The aim of this research is to 

find the most suitable method for creating the low-cost 
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virtual 3D models of objects in real-world environments. 

Convert to usable data via mobile phone The objectives 

are: 1) to collect data and analyze data on the low-cost 3D 

model. 2) Apply knowledge in a 3D games and animation, 

a case study of Kamphaeng Phet Historical Park 3) Apply 

knowledge together with 3 experts to a university course; 

there are three groups of students: design, animation, and 

development at Naresuan University. A 3D virtual scene 

by using a mobile phone with RealityCapture computer 

software Convert photos to point could and Zbrush 3D 

modeling software. which can be applied for practical use, 

low cost, accessible to students and further development 

in teaching and learning.

Keywords: Low cost 3D scanner, Retopology, Virtual 3D 

scene
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บทนำ� 

	 ปัจจุบันเทคโนโลยีสแกนสามมิติมีการพัฒนาขึ้นมากจาก 

สมัยก่อนแต่ต้นทุนของอุปกรณ์ราคาค่อนข้างสูง อีกทั้งยังต้องใช้งาน

คู่กับคอมพิวเตอร์ประสิทธิภาพสูงในการประมวลแบบจำ�ลองหลัง

จากสแกนภาพสามมิติข้ึนมา หากนำ�มาทดลองใช้งานด้านการเรียน 

การสอนแลว้กย็งัมงีานหลายข้ันตอนท่ีตอ้งทำ�หลังจากสแกนเสรจ็ ไม่

ว่าจะเป็นการซ่อมแซมตกแต่งโมเดลให้สมบูรณ์พร้อมใช้งาน รวมถึง

โมเดลท่ีได้มีความซับซ้อนสูงและมีขนาดไฟล์ที่ใหญ่ ปัจจัยเหล่านี้มี

ผลตอ่การสรา้งฉากเสมอืนจรงิทัง้ในการออกแบบเกมและแอนเิมชนั 

	 ในงานดา้นออกแบบเกมและแอนเิมชนันัน้ ความรูท้างดา้นการรังวดั 

ภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) ถูกนำ�ไปประยุกต์ใช้ในการ

ออกแบบฉาก และตัวละครต่าง ๆ ในรูปแบบเสมือนจริงและ 

มีขนาดไฟล์ท่ีเล็ก ซ่ึงหลักการเบ้ืองต้นเป็นการนำ�องค์ความรู้ที่ได้ 

ทำ�การศึกษามาประยุกต์ใช้ในการออกแบบฉากเสมือนจริงสามมิติ 

ในเกมและแอนิเมชัน รวมไปถึงการพัฒนาเทคนิคที่สามารถนำ�ไป 

ต่อยอดกับการออกแบบ ครอบคลุมไปจนถึงสายงานที่เกี่ยวข้อง 

	 งานวจิยันีม้วีตัถุประสงคเ์พือ่ใหน้สิตินกัศกึษารวมถึงนกัออกแบบ 

เกมและแอนิเมชันมีอุปกรณ์การทำ�งานในราคาประหยัดและพัฒนา

ต่อยอดในการเรียนการสอนตลอดจนการใช้งานด้านอุตสาหกรรม

เกม และแอนิเมชัน หรือเก็บข้อมูลเป็นไฟล์ดิจิทัลให้ วัตถุ  

ในโลกจริงในส่วนของการอนุรักษ์โบราณวัตถุและอนุสรณ์สถาน  

ที่อาจมีคุณค่าในท้องถิ่นต่าง ๆ ต่อไปในอนาคต (ภาพ 1)
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วัตถุประสงค์ของการวิจัย

1. ศกึษารวบรวมขอ้มลูและวเิคราะหข์อ้มลูเรือ่งการสรา้งแบบจำ�ลอง

สามมิติเสมือนจริงต้นทุนต่ํามาประยุกต์ใช้ในการเรียนการสอนการ

ออกแบบเกมและแอนิเมชันสามมิติ 

2. นำ�องค์ความรู้มาประยุกต์ใช้ในเกมและแอนิเมชันสามมิติ  

กรณีศึกษา อุทยานประวัติศาสตร์กำ�แพงเพชร 

3. นำ�องคค์วามรูม้าใชก้บัการศกึษาในมหาวทิยาลยัโดยกลุม่ตวัอยา่ง

ประกอบดว้ย นกัศกึษาด้านเกม (ออกแบบ แอนเิมชัน และพัฒนาเกม) 

ภาพ 1

กรอบแนวคิดการสร้างสามมิติเสมือนจริงต้นทุนตํ่า

การสร้างฉากเกม

ซอฟต์แวร์

ซอฟต์แวร์
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อุปกรณ์และวิธีดำ�เนินการวิจัย 

	 1. ทบทวนวรรณกรรม (Literature review)

	 การเก็บข้อมูลข้ันทุติยภูมิโดยการวิเคราะห์ รวบรวมข้อมูล

เอกสาร ตำ�รา หนังสือ ทฤษฎี งานวิจัย และบทความวิชาการที่

เก่ียวขอ้ง ไดแ้ก่ ทฤษฎีการสร้างโมเดลเสมอืนจรงิสามมติ ิทฤษฎกีาร

ถา่ยภาพ กระบวนการรงัวดัภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) ฯลฯ  

เพื่อเป็นกรอบแนวคิดในการทำ�วิจัยครั้งนี้

	 2. เก็บรวบรวมข้อมูล (Collecting data)

	 ในการวิจัยนี้ ได้แบ่งการเก็บข้อมูลออกแบบ 2 ระยะ

	 การเก็บข้อมูลระยะที่ 1 ทบทวนเอกสาร ตำ�รา หนังสือ ทฤษฎี 

งานวจิยั และบทความวชิาการทีเ่ก่ียวขอ้งในงานวิจยันี ้และสัมภาษณ์

ผูใ้หข้อ้มลูสำ�คญัตามความเชีย่วชาญ เพือ่เปน็แนวทางในการทดลองใช้

อปุกรณ ์เชน่ โทรศพัทพ์กพาแบบมกีล้อง กลอ้งถา่ยภาพ มาประยกุต์

ใช้งานสำ�หรับการสแกนสามมิติท่ีมีต้นทุนต่ําสำ�หรับสร้างฉากเกม

เสมือนจริง

	 การเกบ็ขอ้มลูระยะที ่2 เมือ่ทำ�การศกึษาคน้ควา้วตัถปุระสงคแ์ลว้ 

ทีม่าของการสแกนสามมติทิีม่ต้ีนทนุต่ําสำ�หรับสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ 

ขัน้ตอนการนำ�มาประยกุตใ์ชง้านเปน็อกีขัน้ตอนหนึง่ทีส่ำ�คญัมากในการ

สแกน สามมติสิำ�หรบัสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ โดยผูว้จิยัทำ�การเลอืก

อุปกรณ์และซอฟต์แวร์ที่เหมาะสมราคาประหยัด    โดยขั้นตอนการ

สแกนสามมิติที่มีต้นทุนตํ่าสำ�หรับสร้างฉากเกมเสมือนจริงประกอบ

ด้วย การศึกษาคัดเลือกและรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ สำ�หรับการใช้งาน

อุปกรณ์อย่างเหมาะสมในราคาประหยัด (Data collection) ศึกษา

และ ทำ�ความเข้าใจขีดจำ�กัดของเทคโนโลยีต่าง ๆ (Technological 

limitation) และการนำ�หลักในการใช้งานอุปกรณ์มาประยุกต์ใช้ใน

เกมและแอนิเมชันสามมิติ
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	 3. วิเคราะห์ข้อมูล (Data Analysis)

	 การวิเคราะห์อุปกรณ์และรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ สำ�หรับการใช้

งานอปุกรณอ์ยา่งเหมาะสมในราคาประหยดั ของการสแกนสามมติทิี่

มตีน้ทุนตํา่สำ�หรับสรา้งฉากเกมเสมอืนจรงิ โดยผู้วจิยัไดน้ำ�องคค์วามรู้ 

ด้านการรังวัดภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) สามารถนำ�มา

ประยุกต์ใช้ในการออกแบบฉากเสมือนจริงสามมิติในด้านออกแบบ

เกมและแอนิเมชัน โดยการใช้ผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับ Reality 

Capture ซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอรแ์ปลงจากภาพถ่ายเปน็ point could 

และ Zbrush ซอฟตแ์วรป์ัน้โมเดลสามมติ ิซึง่สามารถนำ�มาประยกุต์

การใชง้านไดจ้ริงและมตีน้ทนุตํา่ โดยโมเดลทีส่รา้งขึน้มามลัีกษณะภาพ 

Low polygon 3D Model PBR Materials จากการพจิารณาในด้าน

โมเดลที่มีจำ�นวน Polygon น้อยจึงทำ�ให้ โมเดลไม่หนัก เน้นการใช้

งานในสว่นของความเสมอืนจรงิดว้ย พ้ืนผวิ (Texture) เหมาะกบัการ 

ใช้งานในการออกแบบเกมและภาพจริงเสมือนที่ไม่มีรายละเอียด

ซับซ้อน สอดคล้องกับขีดจำ�กัดของเทคโนโลยี (Technological 

limitation) สร้างสภาพแวดล้อมจำ�ลองเหตุการณ์ออกมาให้ชัดเจน
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	 3.1	 ใช้งาน Reality Capture ซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์แปลง

จากภาพถ่ายเป็น point could ร่วมกับโทรศัพท์พกพาแบบมีกล้อง 

เพื่อประมวลผลให้เกิดโมเดลเสมือนจริงสามมิติ

ภาพ 2

ระบบการสร้างแบบจำ�ลองสามมิติเสมือนจริงต้นทุนตํ่า

ซอฟต์แวร์

3D Model
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ภาพ 3

ภาพมุมการถ่ายภาพ มุม มุมระนาบ และมุมสูง
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ภาพ 4

ภาพการถ่ายรอบวัตถุ
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	 3.2	 ใช้ซอฟต์แวร์ปั้นโมเดลสามมิติ (Zbrush) ร่วมกับโมเดล

เสมือนจริงสามมิติ เพื่อทำ�ให้ไฟล์มีขนาดเล็กลงและสามารถนำ�ไปใช้

งานออกแบบเกม

ภาพ 5

ภาพถ่ายผ่านโทรศัพท์พกพาร่วมกับซอฟต์แวร์ คอมพิวเตอร์ Reality Capture
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ภาพ 6

กระบวนการเรียงเส้นโมเดลใหม่ (Retopology) เพื่อให้ไฟล์มีขนาดเล็กลง
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ตาราง 1

การวิเคราะห์ข้อมูลเปรียบเทียบระหว่างเครื่องสแกน 3 มิติและสแกนสามมิติต้นทุนตํ่า

ลำ�ดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด ราคา (บาท)

1. เครื่องสแกน 3 มิติ

โดยทั่วไป

- ราคาตั้งแต่

40,000-400,000

หลักการสแกน ประกอบด้วย

ส่วนสำ�คัญคือ แหล่งกำ�เนิดแสง 

และ กล้องรับภาพ เครื่องสแกน

จะยิงสัญญาณแสงไปที่ชิ้นงาน  

สิ่ งที่ต้องการสแกน แสงจะ

ตกกระทบกับพื้นผิวสะท้อน

กลับมาที่กล้องกล้องรับแสง รูป

ร่างท่ีต่างกัน ก็จะได้สัญญาณ

แสงที่แตกต่าง Software จะ

ใช้ AI ประมวลผลเป็นจุด 3 มิติ

จำ�นวนมาก (Point Cloud) 

แบบ Realtime แหล่งกำ�เนิด

แสงสามารถเป็นได้หลายแบบ  

เช่น Pattern ลกัษณะคลา้ยๆบาร์

โค๊ด เรียก LED 3D scanner, 

ห ากแหล่ ง กำ � เ นิ ด แส ง เ ป็ น

แสงเลเซอร์ เรียก Laser 3D 

Scanner/  L idar ,  แหล่ง

กำ�เนิดแสงอาจจะเป็นอย่างอื่น  

เช่น Infrared, X-ray
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ลำ�ดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด

ข้อดี

- ออกแบบมาสำ�หรบัเครือ่งมอืวดั 

3 มิติ โดยเฉพาะ มีความแม่นยำ�

เที่ยงตรง  ในการใช้งาน 

- ได้ไฟล์ 3 มิติ แบบ Realtime

- ใช้งานง่าย

ข้อแนะนำ�

- เครือ่งสแกนไมส่ามารถสแกนได้

ครอบคลุม หากจะต้องสแกนใน

หลายช่วง ก็ต้องซ้ือหลายเครื่อง 

ต้นทุนสูงขึ้น

	 เหมาะกบัการใชเ้ชิงวศิวกรรม  

ทีเ่นน้เรือ่งรปูรา่งทีถ่กูตอ้ง ขนาดที ่

แมน่ยำ� เชน่ งานทีต่อ้งนำ�มาใช้ตอ่ 

กบัเครือ่ง CNC Milling, 3D Printer  

ประติมากรรม ท่ีต้องขยาย

ขนาด เคร่ืองน้ียังใช้ในการสร้าง

ภาพยนตร์ , เกม ที่ต้องการ 

รายละเอียดของ 3D สูงๆ

ที่มา :

ht tp s : / /www.d f i ne3D .

com/3D-scanner-vs-photo-

grammetry/

ราคา (บาท)
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ลำ�ดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด

2. Photogrammetry - ราคาตั้งแต่ 3,000หลักการสแกน : ภาพถ่ายจาก

โทรศัพท์แบบพกพา กล้องถ่าย

ภาพ โดรนถ่ายภาพจากมุมสูง ที่

ตอ้งถา่ยใหเ้หลือ่มกนั ซอฟตแ์วร์

จะประมวลผลภาพเหล่านัน้ ออก

มาเป็น Point Cloud 

	 - คณุภาพของกลอ้ง การเลือก 

เลนส์ให้เหมาะสม

	 - การจัดการแสงสภาพ

แวดล้อมให้เหมาะสม พยายาม

เลี่ยงแสงที่กระทบด้านเดียว

การเกิดเงา

	 - การลำ�ดับการถ่ายภาพ 

วางแผนให้ถ่ายมาครอบคลุม

ทุกส่วน ต้องทำ�อย่างเป็นระบบ 

หลายคร้ังถา่ยมาไมค่รบ ขาดบาง

ส่วนของโมเดล ต้องไปถ่ายใหม่

	 - หากจัดสภาพแวดล้อม

ได้จะดีมาก ลด Noise ของ  

Background จะได้คณุงานทีด่ขีึน้

ราคา (บาท)

อุปกรณ์ที่ผู้วิจัยเลือกใช้

- วีโว่ Y85 Mobile 

โทรศัพท์แบบพกพา

- ขาตั้งกล้อง
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ลำ�ดับที่ อุปกรณ์ รายละเอียด ราคา (บาท)

ข้อดี : การทำ�งานแบบนี้จะ

ยืดหยุ่น และเอาไปใช้ได้กับทุก

ชว่งการสแกน ไมว่า่จะเปน็ชิน้งาน

ขนาดเลก็, หอ้ง, ตกึ, เมอืงทัง้เมอืง 

สสัีน ความสมจรงิ ของระบบนีส้งู

ทีส่ดุ เหมาะแตก่ารสรา้งฉากเกม 

หนงั เพราะสเีกดิจากนำ�ภาพถา่ย

จำ�นวนมากมาต่อกัน

ข้อแนะนำ� : ระบบนี้ควรมีความ

รูเ้รือ่งการถา่ยภาพพอสมควร จะ

ทำ�งานได้สะดวกขึ้น

เหมาะกบังาน : เนือ่งจากเดน่เรือ่ง 

Texture สสีนัทีด่เูหมอืนจรงิ งาน

โชว์, VR, AR, MR, Metaverse 

งานเกม, VFX และ งานโฆษณา 

งานท่ีมีขนาดใหญ่มากๆ ภูเขา

ทั้งลูก เป็นต้น คุณภาพงาน 3D 

จะสูงข้ึนเม่ือมีรูปถ่ายมากขึ้น 

สามารถไปประยุกต์ใช้งานกับ

งานวิศวกรรม และ การแพทย์

ได้เหมือนกัน

ที่มา : https://www.dfine3D.

com/3D-scanner-vs-photo-

grammetry/
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	 ระบบทัง้สอง สามารถทดแทนกนัได ้ขึน้อยูก่บัประเภทการใช้งาน

และงบประมาณ เพราะไดไ้ฟลโ์มเดลสามมติอิอกมาเหมือนกนั สแกน

สามมิติ จัดได้เป็นเครื่องมือวัดประเภทหน่ึง เน้นเร่ืองความแม่นยำ�  

ของ Point Cloud และ ขนาดทีส่มจรงิ Photogrammetry เกดิจาก

การใช้ภาพถ่ายจำ�นวนมาก ได้ สวยงาม และ สมจริงกว่า

สรุปและอภิปรายผล 

	 งานวจิยันีต้ัง้เปา้หมายใหก้ระบวนการทำ�งานสามารถปรบัใชท้ัง้

ในการทำ�งานจรงิและการศกึษาเชงิทฤษฎ ีผลการวจิยัทีไ่ดจ้ากสแกน

สามมติติน้ทนุต่ํา แสดงให้เหน็ถงึประสิทธผิลของการถา่ยโอนเทคนคิ

ไปยงัโทรศพัทพ์กพา ซึง่เป็นจดุหมายสำ�คญัในขัน้แรกของกระบวนการ

สร้างโมเดลสามมิติผ่านภาพถ่ายที่เรียกว่า การรังวัดภาพระยะใกล้ 

(Photogrammetry) เป็นอีกวิธีหน่ึงของการสร้างข้อมูลดิจิทัลให้

วัตถุในรูปแบบโมเดล 3 มิติ โดยขอบเขตของการศึกษามีเป้าหมาย

อยู่ที่ต้องการให้นิสิตนักศึกษาเข้าถึงและเรียนรู้อุปกรณ์ได้อย่างเต็ม

ที่ โดยการประยุกต์อุปกรณ์ต้นทุนตํ่ามาใช้ในการเรียนการสอน ผ่าน

โทรศัพท์พกพาร่วมกับซอฟต์แวร์คอมพิวเตอร์ Reality Capture 

ซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอรน์ีส้ามารถแปลงภาพถา่ยใหเ้ปน็ point could 

หรือโมเดลสามมิติที่คงลักษณะใกล้เคียงวัตถุจริงมากที่สุดแล้วนำ�มา

จัดเรียงเส้นในซอฟต์แวร์ป้ันโมเดลสามมิติ (Zbrush) เพื่อทำ�ให้ไฟล์

มีขนาดเล็กแล้วนำ�มาใช้ในงานด้านเกมและแอนิเมชันสามมิติต่อไป
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ภาพ 7

ฉากเสมือนจริงในการออกแบบเกม อุทยานประวัติศาสตร์กำ�แพงเพชร
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ภาพ 8

ฉากเสมือนจริงในการออกแบบเกม อุทยานประวัติศาสตร์กำ�แพงเพชร
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ข้อเสนอแนะ 

1. เชิงประยุกต์ใช้กับการใช้งานสแกนสามมิติต้นทุนตํ่า

	 1.1 จากผลของงานวจิยัดา้นประเดน็การใช้งานทีเ่หมาะสมกลุม่เกม

ทีเ่นน้ความเสมอืนจรงิ ดว้ยลกัษณะภาพ Low polygon 3D Model 

PBR Materials เนน้การใชง้านในสว่นของความเสมอืนจรงิดว้ยพืน้ผวิ 

(Texture) ดังนัน้ นสิติ นกัศกึษา และนกัออกแบบเกมและแอนเิมชนั

สามารถสรา้งสภาพแวดลอ้มจรงิเสมอืนโดยสรา้งแบบจำ�ลองสามมติิ

เสมอืนจรงิตน้ทนุตํา่ผา่นโทรศพัทพ์กพารว่มกบัซอฟตแ์วรค์อมพวิเตอร์

จากภาพถ่ายแปลงให้เป็น point could (Reality Capture) และ

ซอฟตแ์วรป์ัน้โมเดลสามมติ ิ(Zbrush) ซึง่สามารถนำ�มาประยกุตก์าร

ใช้งานได้จริง

	 1.2 นิสิต นักศึกษา และนักออกแบบควรนำ�แนวทางการใช้งาน

อปุกรณส์แกนสามมติติน้ทนุตํา่ของวจิยันีไ้ปพฒันาใช้กบัการออกแบบ

เกมและแอนิเมชันในการเรียนรู้ หรือการฝึกทักษะเพื่อให้เกิดความ

ชำ�นาญในด้านอื่นๆอีกต่อไป

	 1.3 ในกระบวนการสร้างแบบจำ�ลองสามมิติเสมือนจริงต้นทุน

ตํ่าการพูดคุยระหว่างนักออกแบบกับโปรแกรมเมอร์เกมน้ันเป็นสิ่ง

จำ�เป็นอย่างยิ่ง จะทำ�ให้แก้ไขปัญหาในด้านเทคนิคได้อย่างถูกต้อง 

ส่งผลให้งานสำ�เร็จตรงตามแผนงานที่ได้วางไว้ 

	 1.4 ผู้ใช้งานมีความสนใจสร้างแบบจำ�ลองสามมิติเสมือนจริง

ต้นทุนต่ํา ดังนั้น นิสิต นักศึกษา และนักออกแบบสามารถนำ�ไป 

ตอ่ยอด การเรยีนรู ้หรอืการฝกึทกัษะเพือ่ใหเ้กิดความชำ�นาญ ในเรือ่ง

ราวลกัษณะอื่น ๆ  อกีตอ่ไปไดท้ีแ่จกตา่งจากวจิยันี ้ทัง้นีก้ารประยกุต์

ใช้แนวทางในการออกแบบของงานวิจัยนี้ควรขึ้นอยู่กับความเหมาะ

สมตามบริบทพืน้ท่ี นสิติ นกัศกึษา และนกัออกแบบควรศกึษาขอ้มลู 

เชิงลึกของกลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ รูปแบบการใช้ชีวิต เพศ อายุ อาชีพ 

การศึกษา รวมถึงการใช้งานด้านเทคโนโลยี เป็นต้น
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2. เชิงวิชาการ

	 2.1 จากผลการวจิยัพบวา่ ผูใ้ชง้านมทีศันคตทิีด่ตีอ่การสรา้งแบบ

จำ�ลองสามมติเิสมอืนจรงิต้นทนุตํา่ซึง่เปน็การนำ�องคค์วามรูด้า้นการ

รังวัดภาพระยะใกล้ (Photogrammetry) สามารถนำ�มาประยุกต์

ใช้ในการออกแบบฉากเสมือนจริงสามมิติในด้านออกแบบเกมและ

แอนเิมชนัทีต่น้ทนุตํา่สามารถเขา้ถงึและเรยีนรูไ้ดง่้าย ทัง้นีไ้ดข้อ้เสนอ

แนะวา่ นสิติ นกัศกึษาสามารถเขา้ถงึไดแ้ละพฒันาตอ่ยอดในการเรยีน

การสอนตลอดจนการใชง้านดา้นอตุสาหกรรมเกม,แอนเิมชัน หรอืเกบ็

ขอ้มลูเปน็ไฟลด์จิทิลัให้วตัถใุนโลกจรงิในส่วนของการอนุรักษ์โบราณ

วตัถแุละอนสุรณส์ถาน ทีอ่าจมคีณุคา่ในทอ้งถิน่ตา่ง ๆ  ตอ่ไปหากมกีาร

พัฒนาออกแบบเพิ่มเติม มีการใช้งานในการฝึกอบรมในสถานการณ์

ตา่ง ๆ  ทีม่กีารเลา่เรือ่งแตกตา่งกนัออกไป จะสามารถสรา้งประโยชน์

ได้อีกหลากหลายในอนาคตต่อไปจะเป็นประโยชน์อย่างมาก

	 2.2 ควรมกีารวจิยัหรอืศกึษาในเรือ่งการสรา้งแบบจำ�ลองสามมติิ

เสมือนจรงิ เพ่ือใหเ้กดิเทคนคิทีห่ลากหลายโดยนำ�แนวทางการพฒันา

สแกนสามมติิตน้ทนุตํา่ในงานวจิยัน้ีไปศกึษาและพฒันาตอ่ยอดตอ่ไป



วารสารวิชาการ
คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร34

เอกสารอ้างอิง 

อภินันท์ สีม่วงงาม. (2018). “การสร้างข้อมูลสามมิติพ้อยท์คลาวด์จากภาพถ่ายในโทรศัพท ์

	 มือถือเพื่อการอนุรักษ์สถาปัตยกรรม และ พื้นที่.” Walailak Procedia 2018.5.

ปริวัฒน์ พิสิษฐพงศ์. (2561). การใช้เทคนิคสแกนวัตถุสามมิติและการทำ�พื้นผิว สำ�หรับเกม 

	 ในการแสดงผลรายละเอียดบนพ้ืนผิว ของพุทธศิลป์อีสานกรณีศึกษาสิมและฮูปแต้ม.  

	 วารสารวิชาการศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร, 9(2), 82-90.

Dfine – Digital Reality. (2565). 3D Scanner vs Photogrammetry สแกนเก็บ 3D 

	 ต่างกันยังไง. https://www.dfine3D.com/3D-scanner-vs-photogrammetry/.

Munir, V., Dempster, E., & Lyons, D. (2019, July). Innovative strategies for 3D  

	 visualisation using photogrammetry and 3D scanning for mobile phones.  

	 In EVA London Conference. BCS, The Chartered Institute for IT.


