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ผศ.ดร.. ณัฐกมล ถุงสุวรรณ 
หัวหน้าสาขาการออกแบบอินเทอร์แอคทีฟและเกม คณะดิจทิัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศรีปทุม 

 
1. บทน า 

รูปแบบงานศิลปะและวัฒนธรรมของไทยมีความโดดเด่นเป็นเอกลักษณ์ไม่ว่าจะแสดงออกผ่านส่ือประเภท
ใด ทั้งในด้านของส่ิงก่อสร้าง สภาพแวดล้อม ศิลปะและวัฒนธรรมที่อยู่ในพ้ืนที่ ซ่ึงแสดงออกมาได้หลายรูปแบบ 
เช่น ทางสถาปัตยกรรม ศิลปกรรม อาหารและอ่ืน ๆ  ซ่ึงรูปแบบงานศิลปะวัฒนธรรมแบบไทย ๆ  น้ันก็สามารถคงอยู่
และยังคงความโดดเด่นมาจนทุกวันน้ีท่ามกลางรูปแบบงานศิลปะรปูแบบใหม่ดว้ยแนวกราฟิกต่าง ๆ  เช่น Minimal 
Style, Stylized Style, Abstract, Realistic เป็นต้น ความเป็นไทยก็สามารถผสมผสานไปกับแนวทางของศิลปะ
ได้ เพ่ือเป็นการเผยแพร่เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรม ให้เป็นที่รู้จักกว้างขวางออกไป 
และเป็นเครื่องมือส าคัญในการสืบทอดวัฒนธรรมให้คงอยู่ต่อไป จากการเห็นความส าคัญของการเผยแพร่ความ
สวยงามและคุณค่าของวัฒนธรรมไทยทีอ่ยู่ตามพ้ืนที่ตา่ง ๆ  ที่เป็นภาพจ าอันจะเป็นการอนุรักษ์และบอกเล่าเรื่องราว
ต่อคนรุ่นใหม่ การเลือกใช้ส่ือในการส่ือสารที่เข้ากับคนรุ่นใหม่จะสามารถเป็นทางหน่ึงในการแสดงออกถึงความรว่ม
สมัยของศิลปวัฒนธรรมไทยได้ จึงมีแนวคิดในการถ่ายทอดภาพความสวยงามของพื้นที่ผ่านภาพกราฟิกในแนวทาง
ร่วมสมัยด้วยการใช้รูปแบบของงานศิลปะในแนว Stylized หรือการแสดงออกทางภาพที่เป็นกราฟิกแบบเข้ากับยุค
สมัย ใช้ความโดดเด่นของวัตถุในภาพให้สะดุดตา (Egenfeldt-Nielsen et al, 2015) ซ่ึงภาพกราฟิกในรูปแบบน้ี
โดยรวมเป็นการน าเสนอภาพที่มีการตัดทอนในรายละเอียดให้ดูง่ายข้ึน เพ่ิมหรือลดสัดส่วนแบบเกินจริงเพ่ือให้เกิด
ความโดดเด่นของส่ิงที่ต้องการน าเสนอ โดยภาพในรูปแบบน้ีจะเหมาะสมกันได้ดีและพัฒนาได้ไม่ยากกับการสร้าง
ภาพในเชิงของดิจิทัลอาร์ตส์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์เน่ืองจากลดทอนความสมจริงบางส่วนออกไป ด้วยแนวคิด
ในการต้องการส่ือสารความสวยงามของพื้นที่ทางธรรมชาตแิละวัฒนธรรมที่แสดงออกผ่านทางงานสถาปัตยกรรมที่
เป็นพุทธศาสนสถาน อาคารบ้านเรือนและสภาพแวดล้อม เพ่ือแสดงออกผ่านงานศิลปะในรูปแบบของภาพกราฟิก  
 
2. ความมุ่งหมายและวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ 

1. เพ่ือน าเสนอภาพที่แสดงออกถึงศิลปะวัฒนธรรมไทยที่ไดแ้รงบนัดาลใจจากสถานที่จริงดว้ยส่ือดิจิทลั 

2. เพ่ือสร้างสรรค์ผลงานที่ผสมผสานความเป็นไทยกับรูปแบบศิลปะแนว Stylized 
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3. การทบทวนวรรณกรรม 
น าเสนอแนวคิด ทฤษฎี และผลงานเก่ียวข้อง กับการพัฒนาการน าเสนอด้วยภาพ โดยใช้ แนวคิด ทฤษฎี

ส าคัญที่น ามาเป็นแนวทางในการก าหนดขอบเขตการท างานสร้างสรรค์ วิเคราะห์ และน ามาใช้เป็นพ้ืนฐานในการ
พัฒนาผลงาน ดังน้ี 

 
3.1 ทฤษฎีสัญวิทยา (Semiology Theory) 
 เป็นทฤษฎีที่ศึกษาการท างานเก่ียวกับเรื่องของสัญญะ (Sign) ค าว่าสัญวิทยา (Semiology) ประกอบไป
ด้วยค าว่า Semio คือ Sign และ Logy คือ Science ดังน้ัน Semiology จึงหมายถึง ศาสตร์แห่งสัญญะ หรือเรียก
อีกอย่างหน่ึงว่า สัญศาสตร์ (Semiotics) ซ่ึงเป็นหลักวิชาการแขนงหน่ึงที่ศึกษากระบวนการส่ือความหมาย โดย
พิจารณาธรรมชาตขิองหน่วยส่ือความหมาย และข้ันตอนการท างานของมัน เพ่ือท าความเข้าใจว่าความหมายถูกส่ือ
ความหมายออกมาได้อย่างไร (จอห์นนพดล วศินสุนทร, 2556) 
 สัญวิทยา (Semiology) หรือสัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นศาสตร์ที่เพ่ิงได้รับการพัฒนาอย่างจริงจังในช่วง
ต้นศตวรรษที่ 20 นักทฤษฎีผู้เป็นต้นก าเนิดของแนวคิดน้ีคนหน่ึง คนส าคัญที่เป็นที่รู้จักกันทั่วไป คือ Ferdinand 
de Saussure ผู้เป็นนักปรัชญาภาษาชาวสวิส และนักปรัชญาโพสต์โมเดอร์นิสม์ แบ่งสัญญะ (Sign) ออกเป็น 2 
ส่วน ที่มีความสัมพันธ์ระหว่างกัน (เถกิง พัฒโนภาษ, หน้า 38) คือ  

- รูปสัญญะ (Signifier) เป็นส่ิงหมาย หรือตัวหมาย หมายถึงตัวท าให้เกิดความหมาย คือ ที่เราสามารถ
รับรู้ได้ผ่านประสาทสัมผัส เช่นเสียง ที่ผู้ส่งสารเปล่งออกมา และผู้รับสารได้ยินเสียงน้ัน 

- ความหมายของสัญญะ (Signified) เป็นความคิดที่ถูกหมาย คือความคิดซ่ึงเกิดข้ึนภายในใจ เมื่อผู้รับ
สารได้รับรูปสัญญะน้ัน ๆ เช่น ความคิด วัว ดิน ไก่ เกิดข้ึนเมื่อมีรูปสัญญะ หรือตัวหมาย วัว ดิน ไก่ 
ปรากฎข้ึน หรืออาจเกิดความคิดก่อน แล้วจึงค่อยเกิดรูปสัญญะข้ึนก็ได้ 

  
สัญศาสตร์มีเน้ือหาสาระทีว่่าดว้ยธรรมชาต ิและหน้าที่ของภาษา (รวมทั้งที่เก่ียวกับภาษาภาพ) และว่าด้วย

เรื่องของกระบวนการสร้าง และเข้าใจความหมาย การวิเคราะห์ทางสัญศาสตร์ตระหนักถึงสถานะ (Position) หรือ
บทบาท (Role) ของแต่ละคน ที่อาจท้าทายความคิดที่ว่า ส่ิงใด ๆ  อาจมีความหมายตายตัว หรือมีเพียงหน่ึง
ความหมาย หรือมีความหมายเป็นสากล และด้วยเหตุน้ี อัตวิสัย (Subjectivity) หรือมุมมอง ความคิดเห็นของแต่
ละคน ที่มีผลมาจากความเช่ือ ความรู้สึก หรือความต้องการ อันเป็นส่ิงที่มาสามารถพิสูจน์ได้ ย่อมก่อให้เกิดพลวัต 
หรือการไม่หยุดน่ิง มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาของความหมายของภาพ หรือวัตถุ การตระหนักรู้ว่าส่ิงที่เห็นล้วน
ถูกใส่รหัส (Code) เอาไว้ รหัสที่ว่าน้ีก็คือ ประสบการณ์ที่ผ่านมา สังคม วัฒนธรรม ที่จะเช่ือมโยงรูปสัญญะ เข้ากับ
ความหมาย ความหมายจึงไม่จ าเป็นตอ้งเกิดข้ึนมาโดยตรงจากภาพ หรือวัตถุน้ัน ๆ  ดังน้ันเราจึงไม่อาจสรุปอย่างงา่ย
ได้ว่าภาพหรือวัตถุใด ๆ  มีแค่เพียงความหมายทีเ่ขียนอธิบายไว้อย่างชัดเจนเพียงอย่างเดียว 
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3.2 องค์ประกอบของการออกแบบ 
Primary Shape หรือรูปร่างหลัก ในด้านการออกแบบมีอยู่ 3 แบบ คือวงกลม (Circle) ส่ีเหล่ียม (Square) 

และสามเหล่ียม (Triangle) ซ่ึงสามารถแสดงออกลักษณะเป็นเส้นโค้ง (Curve) เส้นตรง (Straight) และเส้นที่เป็น
มุม (Angular Line) รวมถึงความเป็นรูปทรง คือทรงตันเพลโต (Platonic Solid) ทรงกลมหรือทรงกระบอก 
(Sphere and Cylinder) และทรงปิรามิด (Pyramid) (Solarski, 2017, p. 2) เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของการ
ส่ือสารทางภาพ หรือภาษาภาพ (Visual Language) อันเป็นที่เข้าใจกันในระดับสากล  

ในส่วนของทรงตันเพลโต โดยเพลโตนักปรัชญาชาวกรีกเป็นผู้คิดค้นว่า รูปแบบเหล่าน้ีเป็นส่วนประกอบ
ของธรรมชาติ ซ่ึงในโปรแกรมส าหรับสร้างรูปทรง 3 มิติ ก็ใช้รูปทรงพื้นฐานเหล่าน้ีเป็นรากฐานในการสร้างสรรค์
รูปทรง 3 มิติที่ซับซ้อนได้ไม่มีส้ินสุด โดยการใช้วิธีตัด ยืด ขยาย หรือการผสมผสานกันระหว่างรูปทรงต่าง ๆ  ให้เป็น
รูปเป็นร่างที่ต้องการ ทั้งการเลียนแบบรูปทรงที่เกิดข้ึนตามธรรมชาติ หรือเป็นรูปทรงของส่ิงที่มนุษย์สร้างข้ึน เช่น
ต้นใม้อาจเกิดจากรูปทรงกลมที่ทับซ้อนกันร่วมกับล าต้นที่เริ่มจากรูปทรงกระบอก รูปทรงกล่องส่ีเหล่ียมสามารถ
น ามาประกอบกันเป็นรูปทรงของรถ ศีรษะมนุษย์ก็มักถูกมองว่าเป็นรูปทรงกลม และแบบกล่องส่ีเหล่ียมร่วมกัน 
(Solarski, 2017, p. 3) 
  

ขนาด สัดส่วน (Size and Proportion)  
อีกปัจจัยหน่ึงที่ท าให้การออกแบบตัวละครดึงดูดใจ และจะน่าดึงดูดย่ิงข้ึน คือการใช้ความสัมพันธ์ในเรื่อง

ขนาดของตัวละคร การออกแบบที่ดีน้ันมักจะประกอบไปด้วยการใช้รูปร่างที่แตกต่างกัน แต่ร่วมกันอย่างน่าสนใจ
และคาดเดาไม่ได้ ตัวอย่างแรก (a) เป็นรูปร่างคล้ายกัน ซ้อนกันจนถึงบนสุด ซ่ึงอาจท าให้ดูน่าเบื่อเล็กน้อย จากน้ัน
การใช้รูปร่างที่เหมือนกัน (b) แต่มีการเปล่ียนแปลงขนาดต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างน่าสนใจมากข้ึน (อันดับแรกคือ
ขนาดกลาง ขนาดเล็กที่สุด และขนาดใหญ่ที่สุด) ในเรื่องน้ีถือว่ามีความส าคัญอย่างหน่ึงส าหรับการสรา้งรายละเอียด
ในตัวละคร (Nikolaeva, 2017) 

 

การออกแบบสภาพแวดล้อม (Environment Design) 
 การออกแบบสภาพแวดล้อม หรือส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ คือการสร้างให้เกิดความรู้สึกถึงชีวิต รูปร่างรูปทรง
ของส่ิงแวดล้อม หรืออาคารสถานที่ต่าง ๆ  ต้องส่ือสารให้ได้ว่ามีใครหรืออะไรอยู่ข้างใน เพ่ือให้เกิดความรู้สึกถึงการ
มีชีวิตชีวาในพ้ืนที่น้ัน ๆ  ไม่ใช่เป็นแค่ส่ิงก่อสร้าง 
 การออกแบบสถานที่ ส่ิงก่อสร้าง เปรียบเทียบความจริงเมื่อคนอยู่ต่อหน้าอาคารสถานที่น้ันจริง จะ
สามารถเข้าถึง สัมผัส สามารถเดินเข้าไปด้านใน หรือเดินไปรอบ ๆ หรือสัมผัสกับพ้ืนผิว สัดส่วนของโครงสร้าง หรื
ท าอย่างอ่ืน ๆ ได้ตามที่ต้องการ เป็นหน้าที่ของผู้ออกแบบ ในการเพ่ิมความรู้สึกของน้ าหนัก ความแข็งแกร่ง หรือ
บอบบางของสภาพแวดล้อม โดยใช้ตัวช้ีน าที่สัมผัสได้ด้วยตาเห็น ที่จะท าให้รู้สึกถึงความมีน้ าหนัก หรือแข็งแรง 
(Solarski, 2012, p. 445) คล้ายกันกับการออกแบบตัวละครที่ผู้ออกแบบความต้องมีความเข้าใจเก่ียวกับลักษณะ



6 
 

ทางกายวิภาค (Anatomy) ของมนุษย์ การออกแบบสร้างส่ิงแวดล้อม ผู้ออกแบบก็ต้องเข้าใจถึงเรื่องของโครงสร้าง 
โครงร่างของอาคาร หรือที่มีจะมีอิทธิพลที่เก่ียวข้อง ในการสร้างข้ึนมาอย่างถูกต้อง 
 บางครั้งในการออกแบบส่ิงก่อสร้าง ผู้ออกแบบอาจใช้การเปล่ียนรูปแบบโครงสร้างเพ่ือการส่ือสารถึง
น้ าหนัก ที่จะช่วยให้สามารถจินตนาการถึง ถึงแม้ว่าสภาพแวดล้อม หรือส่ิงก่อสร้างที่ออกแบบน้ันมาจากสถานที่
ตามความจริง ไม่เช่นน้ันอาคาร หรือส่ิงก่อสร้างน้ัน ๆ อาจจะดูเหมือนกล่องที่เสมือนไร้น้ าหนัก ไม่มีมวล (Solarski, 
2012, p. 449) 
 
3.3 รูปแบบทางศิลปะของภาพ (Art Style) 

ภาพแบบ Abstract, Abstractionism (นามธรรม) เป็นรูปแบบที่เน้นไปที่การน าเสนอภาพโดยใช้รูปร่าง 
รูปทรงเรขาคณติ (Geometric Shapes) แทนที่ของการวาดเป็นภาพของตัวละคร สถานที่ และส่ิงของประกอบตา่ง 
ๆ ในเกม (Järvinen, 2009, p. 123) ในทางศิลปะของภาพแนวน้ีประกอบด้วยเส้น สี รูปทรงเรขาคณิตต่าง ๆ  
ศิลปะแนวน้ีจะไม่ได้แสดงถึงส่ิงที่มีอยู่จริง และไม่ได้มาจากส่ิงที่มีชีวิตโดยตรงเช่นกัน ดังน้ันภาพ Abstract ในยุค
สมัยน้ีจึงแทบจะไม่ได้เป็นภาพนามธรรมอย่างแท้จริง เพราะอย่างน้อยที่สุดยังมีการจ าลองมาจากลักษณะของ
สภาพแวดล้อม ภาพแบบ Abstract เน้นไปที่รูปร่างและรูปทรง แต่บ่อยครั้งที่รูปร่างเหล่าน้ันมีผสมรูปแบบของ
ความเป็น Stylized อยู่ด้วยอย่างชัดเจน แทนที่จะเป็น Abstract อย่างแท้จริง (Keo, 2017, p. 6)  

Stylized (ทันสมัย) เป็นกราฟิกที่มีความทันสมัย เน้นในการน าเสนอความโดดเด่นของตัวละครหรือวัตถุให้
สะดุดตามากที่สุด (Egenfeldt-Nielsen et al, 2015) เน่ืองจากภาพในรูปแบบน้ีมีมาตั้งแต่เริ่มต้น และสามารถ
น าไปใช้ใด้หลายวิธีโดยข้ึนอยู่กับศิลปิน หรือนักออกแบบที่น าไปใช้ ดังน้ันกราฟิกในแนวทางของ Stylized จะ
ออกมาดีหรือมีประสิทธิภาพ ก็ข้ึนอยู่กับการออกแบบที่จะสามารถส่งเสริม และน าความสนใจและจดจ่ออยู่กับใน
เรื่องราวในภาพน้ัน ภาพในรูปแบบ Stylized น้ีสามารถใช้เพ่ือท าให้ในภาพ หรือวัตถุน้ัน ๆ เกิดมุมมองที่โดนเด่น 
โดยไม่บิดเบือน หรือท าลายบรรยากาศของความสมจริงหรือจริงจังในภาพ (Masuch & Röber, 2005) การสร้าง
ภาพแนวน้ีในโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถใช้การเรนเดอร์ภาพ หรือการจัดแสงเสมือนเพ่ิมเติมในภาพ ท าให้การ
น าเสนอเน้ือหาของภาพในแนวน้ีเป็นในเชิงของความเป็นดิจิทัลอาร์ต (Digital Art) มากกว่าในรูปแบบอ่ืน 

Realistic (สมจริง) ภาพที่มีความสมจริง คือการเลียนแบบตัวละครจริง วัตถุและสภาพแวดล้อม โดยให้มี
ความคล้ายคลึงกับความเป็นจริงมากที่สุด แม้ว่ารูปแบบ Realistic จะเป็นแนทางของภาพที่เป็นที่ช่ืนชอบ รูปแบบ
น้ีถูกจ ากัดในการสร้างสรรคจ์ากเรื่องของอุปกรณ์ (Hardware) และ โปรแกรม (Software)  
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4. วิธีด าเนินการและกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงาน 
4.1 การเก็บข้อมูล 
 ข้ันตอนที่ 1 –  รวมรวมข้อมูล 
 1. ศึกษาลักษณะเฉพาะและข้อมูลพ้ืนที่ อาคารส่ิงด่อสร้าง เพ่ือการออกแบบกราฟิกที่สามารถน าเสนอและ
ส่ือสารถึงเอกลักษณ์ความโดดเด่นของสถานที่น้ัน ๆ   
 ข้ึนตอนที่ 2 – การออกแบบและพฒันาต้นแบบ       
 1. ออกแบบและสร้างแบบร่างของภาพกราฟิก 
 2. วิเคราะห์ และสรปุผลในดา้นของรปูแบบของกราฟิกทีจ่ะใช้ 
 3. สร้างต้นแบบ จากการศึกษาในการทดลองการน ามาใช้งานโดยการพัฒนาต้นแบบ  
 ข้ันตอนที่ 3 – น าเสนผลงาน 
  

4.2 การสร้างสรรค์ผลงาน 
เมื่อได้รูปแบบของพ้ืนที่  สถานที่และแนวทางในการออกแบบที่พัฒนามาจากสถานที่จริงแล้ว การ

สร้างสรรค์ผลงานจริงจะยึดตามลักษณะโครงสร้างของผลงานต้นแบบที่ได้เลือกไว้ แต่ด้วยผลงานต้นแบบน้ันเป็น
ผลงาน 2 มิติจึงต้องคิดพ้ืนที่และสัดส่วนโครงสร้างรอบดา้นให้ครบจนกลายเป็นผลงาน 3 มิติ  
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ภาพที่ 1 แบบร่างพ้ืนที่และส่ิงก่อสร้าง 
ที่มา: ผู้เขียน 

 

 
 

ภาพที่ 2 แบบร่างการจัดวางพื้นทีแ่ละส่ิงก่อสร้าง 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
โปรแกรมที่ใช้มีทั้งหมด 4 โปรแกรมคือโปรแกรม ZBrush ใช้ส าหรับปั้นโมเดล โปรแกรม Substance 

Painter ใช้ส าหรับท าพ้ืนผิวลงสีโมเดล โปรแกรม Maya ใช้ส าหรับกาง UV และประกอบตัวโมเดลกับพ้ืนผิวเข้า
ด้วยกัน น าโมเดลส่วนต่างๆที่ลงสีและพ้ืนผิวเรียบร้อยแล้วมาประกอบข้ึนโครงรูปทรงหลักรูปทรงย่อย ท าพ้ืนท า
ท้องฟ้าสร้างบรรยากาศให้กับผลงาน พร้อมทั้ง Render หรือประมวลผลเป็นภาพรูปแบบ 3 มิติ ออกมา และ
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โปรแกรม Adobe Photoshop เป็นโปรแกรมสุดท้ายที่จะสร้างองค์ประกอบเพ่ิมเติมและตกแต่งภาพให้ออกมา
ตามแนวคิด โดยมีรายละเอียดในการสร้างสรรคผ์ลงานทั้งภาพ 3 มิติ การการสร้างองค์ประกอบแบบ 2 มิติ ดังที่จะ
กล่าวถึงต่อไป 

 
5. การพัฒนาภาพ 3 มิติ 

น าเสนอด้วยภาพในรูปแบบ 3 มิติ คือภาพที่สามารถเห็นได้ทั้งความกว้าง (Width) ความสูง (Height) และ
ความลึก (Depth) เพ่ิอให้สามารถปรับมุมมอง และดูได้รอบๆเหมือนกับไดม้องผ่านสายตาผู้เล่นเอง การสร้างโมเดล 3 
มิติ มีข้ันตอนหลักที่เก่ียวข้องกับการพัฒนาในส่วนน้ี คือการข้ึนรูป และการใส่พ้ืนผิวหรือลวดลาย 
5.1 การสร้างรูปทรง (Model) 

ในการออกแบบน้ันได้แบ่งออกเป็นส่วนส าคัญ 2 ส่วน คือในส่วนของส่ิงก่อสร้างและในส่วนของ
สภาพแวดล้อม โดยทั้ง 2 ส่วนน้ี จะมีกระบวนการในการพัฒนางาน 3 มิติ ที่มีข้ันตอนเช่นเดียวกันในกระบวนการ
ท างาน การข้ึนรูปหรือการสร้างโมเดล 3 มิติ จะเปรียบได้กับการปั้นดินข้ึนเป็นรูปทรง แต่เป็นการปั้นโดยการใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ใช้หลักการของการเช่ือมจุดเพ่ือสร้างเป็นแผ่นพ้ืนผิว โดยพ้ืนผิวแต่แผ่นน้ันเรียกว่าโพลีกอน 
(Polygon) โมเดลที่สร้างโดยใช้จ านวนโพลีกอนสูง (High Polygon) จะสามารถแสดงรายละเอียดของภาพออกมา
ได้มาก ในขณะที่ถ้าเป็นการสร้างโดยใข้จ านวนโพลีกอนต่ า (Low Polygon) จะเหมาะสมกับการแสดงภาพ ที่ไม่
ต้องการหรือไม่แสดงรายละเอียดหรือความละเอียดของงานมากนัก การเลือกพัฒนาในรูปแบบใดแล้วแต่
วัตถุประสงค์ ซ่ึงจ านวนของโพลีกอนน้ีเป็นส่วนหน่ึงที่จะมีผลต่อการแสดงผลบนอุปกรณ์ดิจิทัล เน่ืองจากถ้าจ านวน
โพลีกอนเป็นจ านวนมากก็จะต้องใช้หน่วยความจ าของเครื่องในการประมวลผลมากข้ึน  

 

  
 

ภาพที่ 3 ภาพหอค าในสถานที่จริงเปรยีบเทยีบการออกแบบ 
ที่มา: ผู้เขียน 
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สภาพแวดล้อม (Environment Design) 

 การสร้างโมเดลในส่วนของสภาพแวดล้อมเมืองถือได้ว่าเป็นส่วนที่เป็นโมเดลที่มีขนาดใหญ่ มีการข้ึน
รูปแบบเต็มพ้ืนที่เพ่ือการสร้างมุมมองในแต่ละดา้นให้หลากหลาย และสามารถเลือกน ามาใช้งานได้ 

 

 
 

ภาพที่ 4 โมเดลพ้ืนที่ 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
ต้นไม้เป็นองค์ประกอบพ้ืนฐานของการสร้างสภาพแวดล้อมกลางแจ้งจะมีทัง้ต้นไม้ใหญ่และทีเ่ป็นพุ่มไม้ 

 

   
 

ภาพที่ 5 ต้นไม้ทั่วไป 
ที่มา: ผู้เขียน 

  
5.2 การใส่พื้นผิวหรือลวดลาย (Texture) 

การใส่พ้ืนผิว (Texture Mapping) ด้วยลักษณะของโมเดล 3 มิติ จะมีทั้งความกว้าง ความสูงและความลึก 
เกิดข้ึนจากการเช่ือมต่อกันของจุด และแผ่นระนาบเช่ือมต่อกันที่เรียกว่าโพลีกอน (Polygon) การใส่พ้ืนผิวจึงเป็น
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เหมือนการน าผิวของโมเดลน้ันมากางเป็นแผ่น และเพ้นท์ลายหรือแสงเงาไปบนแผ่นพ้ืนผิวน้ัน ลายของ Texture ที่
ใช้กับส่ิงก่อสร้างส่วนมากเป็นไม้และปูน จึงใช้การท าลายน้ันไว้เป็นแผ่น เพ่ือสามารถน าลายน้ันไปใช้กับโมเดลต่างๆ 
(Mapping) ในหน่ึงโมเดลมีการใช้พ้ืนผิวและลวดลายที่ผสมกับหลายแบบ การแบ่งพื้นที่ของแต่ละแบบของพื้นผิว
จะสามารถปรับต าแหน่งหรอืขนาดของลายแตล่ะแบบไดใ้น UV 

 

 
 

ภาพที่ 6 แผ่นกาง UV ส าหรับโมเดล 3 มิติ 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
ในส่วนของการท า Texture Mapping คือหมายถึงการน าลายมาใส่ในโมเดล เป็นกระบวนการน าภาพ 2 

มิติ ที่ท าการลงสีและเพ้นท์ลวดลายของพ้ืนผิวที่ต้องการเรียบร้อยแล้ว มาใส่ลงบนพ้ืนผิว 3 มิติ โดยภาพที่น ามา 
Mapping น้ัน จะใช้ 2 รูปแบบด้วยกัน เพ่ือให้สามารถแสดงผลบนโมเดล 3 มิติ ที่ต่างกัน ภาพของพื้นผิวที่แสดง
ทั้งหมดเช่นลายไม้ จะใช้ภาพเป็นนามสกุล .jpeg ส่วนภาพที่ต้องการให้แสดงเฉพาะส่วนที่เป็นสีหรือลายบนแผ่นที่
วาดลายน้ันไว้เช่นใบไม้ ใบหญ้า  ภาพของลายที่จะน ามาใช้จะใช้เป็นแบบที่ พ้ืนหลัง โปร่งใส ใช้เป็นภาพ
นามสกุล .png เรียกการใช้แผ่นลวดลายหลังน้ีว่าเป็น Alpha Mapping 

ต้นไม้ใช้วิธีการเพ้นท์พ้ืนผิวเป็นลายของล าตน้และใบไม้ ในส่วนของใบไมแ้ทนการใช้แบบข้ึนโมเดลแยกเป็นช้ิน
ของแต่ละใบ เพ่ือเป็นการลดจ านวนโพลีกอนที่ไม่จ าเป็นจึงใช้การใส่พ้ืนผิวเป็นแบบ Alpha Mapping โดยการใช้ไฟล์
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ภาพเป็น .png ที่เป็นตัวลวดลายลงสีและภาพเดียวกันที่เป็นขาวด า ในส่วนที่เป็นสีขาวจะเป็นพ้ืนที่ที่จะแสดงให้เหน็
ลายและสีด าจะเปน็ส่วนทีโ่ปร่งใส ต้นหญ้าบนพ้ืน ดอกไม้ก็ใช้วิธีการน่ีเช่นกัน 

 

      
 

ภาพที่ 7 ตัวอย่างพื้นผิวของพุ่มไม้ ใบไม้ 
ที่มา: ผู้เขียน 

 

   
 

ภาพที่ 8 พ้ืนผิวที่น ามาใช้ในส่วนของล าต้น 
ที่มา: ผู้เขียน 

 

 
 

ภาพที่ 9 พ้ืนผิวที่น ามาใช้ในส่วนของก่ิงก้านและดอกของต้นลีลาวดี 
ที่มา: ผู้เขียน 
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 ส่วนขององค์ประกอบหรือของประกอบฉากอ่ืนที่เป็นช้ินเล็กน้อยในการส่งเสริมบรรยากาศของความเป็น
เมืองในภาคเหนืออย่างเช่นตุงใส้หมู ก็ใช้วิธีการ Alpha Mapping เช่นกัน เน่ืองจากลักษณะของตุงจะมีช่องว่าง
เยอะ ลดเวลาในการสร้างโมเดล 

การน าเส้นที่เป็นโครงสร้างบนโมเดล 3 มิติ มาคล่ีออกมาให้เป็นแผ่น 2 มิติน้ัน เรียกว่า  UV Texture 
Mapping หรือเรียกกันตามกลุ่มผู้พัฒนาทางด้านน้ีว่าเป็นวิธีแบบการกาง UV เพ่ือที่จะน าแผ่นที่กาง UV น้ันมา
เพ้นท์ลาย เพ่ือให้ง่ายต่อการลงสีภาพ โดยแกน X จะแทนด้วย U และแกน Y จะแทนด้วย V ในการกาง UV น้ัน
เพ่ือให้แน่ใจว่า UV ที่จะน าไปลงสีต่อมีต าแหน่งที่ตรงและไม่มีการยืดหรือหดเกินไป การคล่ี UV จ าเป็นต้องเก็บ
รอยต่อของ UV ไวด้้านในส่วนของโมเดลที่มองไม่เห็นเพ่ือหลบรอยตอ่ของลายบนโมเดล คล้ายกับการห่อของขวญัที่
แผ่น UV คือกระดาษห่อ ตัวโมเดลเป็นตัวของที่ต้องการห่อ 
 

 
 

ภาพที่ 10 แผ่นกาง UV ของพื้นที่ 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
 ในส่วนของท้องฟ้าใช้วิธีการสร้างวัตถุทรงกลม (Sphere) ให้ใหญ่ครอบพ้ืนที่ทั้งหมดไว้ให้เป็นวัตถุที่แทน
บรรยากาศที่หอ่หุ้มเพ่ือให้เปน็ท้องฟ้า โดยใช้การเพ้นท์ภาพท้องฟ้าและก้อนเมฆใว้เป็นแผ่นเพ่ือใช้เป็นพ้ืนผิวส าหรบั
ไปแมพกับวัตถุทรงกลมน้ัน ในด้านของสภาพแวดล้อมของจังหวัดทางภาคเหนือน้ันแสดงให้เห็นผ่านทางภาพพ้ืน
หลัง (Background) ของฉากที่เป็นทิวทัศน์ของป่าใม้ ภูเขา ซ่ึงในส่วนน้ีจะสามารถสร้างอารมณ์ของบรรยากาศที่
แตกต่างไปตามแต่ละพ้ืนที่ ทั้งเป็นแบบท้องฟ้าโปร่งให้ความรู้สึกสดใส หรือแบบมีเมฆหมอกให้บรรยากาศแบบชุ่ม
ฉ่ าและเย็น ตามพ้ืนที่จริงทีม่ีตน้แบบจากหอค า จ.น่าน 

 



14 
 

 
 

ภาพที่ 11 ภาพท้องฟ้าบนวัตถุทรงกลม (Sphere) และ UV Mapping 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
 การจัดวางองค์ประกอบในฉากจะเพ่ิมในด้านมิติของภาพ โดยการก าหนดพ้ืนที่ในฉากให้มี ฉากหลัง 
(Background) เป็น 2 ระยะ คือ 1) ระยะใกล้เป็นภาพของบ้านเรือน ต้นไม้ ซ่ึงจะสร้างโมเดลเป็นแผ่นและแปะรูป
ลงไปแบบภาพ 2 มิติ 2) ส่วนของฉากหลังระยะไกลจะเป็นทิวเขาและท้องฟ้าที่จะเป็นลายบนรูปทรงกลมดังที่
กล่าวถึงข้างต้น 
 

  
 

ภาพที่ 12 ภาพแสดงฉากหลังระยะใกล้โดยใช้เป็นภาพ 2 มิติ 
ที่มา: ผู้เขียน 
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ภาพที่ 13 ภาพแสดงฉากหลังที่เป็นระยะใกล้และระยะไกลที่เป็นทอ้งฟ้าบนวัตถุทรงกลม (Sphere) 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
6. ผลงานสร้างสรรค์ 
 มุมมองต่าง ๆ  ที่อยู่ในพ้ืนที่ที่พัฒนาข้ึน 
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ภาพที่ 14 ภาพผลงานในแต่ละมุมของพื้นที่ 
ที่มา: ผู้เขียน 
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 จากพ้ืนที่ทั้งหมดได้เลือกในมุมที่เป็นส่วนของทุ่งนาสีเขียวอ่อนที่มีทิวทัศน์ด้านหลังเป็นต้นไม้ ไกลออกไป
เป็นป่าและเขาที่เป็นทิวซับซ้ัอนที่เป็นลักษณะของเขาในภาคเหนือ 
 

 
 

ภาพที่ 15 มุมมองที่เลือกมาใช้พัฒนาต่อ 
ที่มา: ผู้เขียน 

 
 ในการน าไปใช้เพ่ือเผยแพร่น้ันได้ท าการ Composite หรือการเพ่ิมองค์ประกอบอ่ืน ๆ เพ่ือให้ภาพมีความ
สมบูรณ์ในการถ่ายทอดเป็นแนว Stylized มากย่ิงข้ึน โดยแนวคิดของภาพคือต้องการน าเสนอพ้ืนที่และสภานที่ที่
แสดงออกถึงศิลปะวัฒนธรรมไทย โดยในผลงานน้ีเป็นหอค า จ. น่าน ที่สร้างารรค์แบบตัดทอนและเพ่ิมความเหนือ
จริงของสัดส่วนและสีสัน 
 การน าภาพมา Composite เพ่ิมเติมน้ันถือเป็นการท าในข้ันตอนของ Post Production คือการน าภาพที่
สร้างจากโปรแกรม 3 มิติ มาเพ่ิมเติมด้วยเทคนิค 2 มิติ ให้ภาพน้ันสมบูรณ์แบบความแนวคดิให้มากทีสุ่ด โดยการใช้
โปรแกรม Photoshop ในการสร้างเอฟเฟกต์ของท้องฟ้าและสีสันของบรรยากาศ 
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ภาพที่ 16 การสร้าง Effects 
ที่มา: ผู้เขียน 
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ภาพที่ 17 การท า Composite 
ที่มา: ผู้เขียน 

 

7. สรุปผลที่ได้จากผลงาน 

การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์เพ่ือน าเสนอและถ่ายทอดความสวยงามของพื้นที่ ส่ิงก่อสร้างที่มีที่มาจาก
ศิลปะและวัฒนธรรมน้ัน สามารถเป็นแนวทางหน่ึงในการเผยแพร่คุณค่าและความงามของศิลปวัฒนธรรมในแตล่ะ
พ้ืนที่ ด้วยการสร้างสรรค์ผสมผสานกับแนวทางกราฟิกสมัยใหมใ่หเ้กิดเป็นมุมมองที่แตกต่าง ให้ผู้ชมเกิดจินตนาการ
ต่อเน่ือง แต่ยังสามารถคงคุณค่าในการแสดงออกของเอกลักษณ์ของสภานที่ และความสวยงามที่มีอยู่ตาม
ประสบการณ์การรับรู้ของแตล่ะผู้คนทีม่ีตอ่สถานที่ดังที่สัมผัสจากภาพ 

 

 
 

ภาพที่ 18 ภาพส าเร็จหลังจากการท า Composite 
ที่มา: ผู้เขียน 
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8. การแสดงผลงานสรา้งสรรค์  

ได้รับการตอบรับการแสดงผลงานในโครงการนิทรรศการจัดแสดงผลงานศิลปะ ออกแบบ และ
สถาปัตยกรรม  นานาชาติ  2023 หรือ ADA : INTERNATIONAL OF ART, DESIGN AND ARCHITECTURE 
EXHIBITION 2023 ซ่ึงเป็นนิทรรศการการแสดงผลงานศิลปะระดับนานาชาติทั้งการจักแสดงในพ้ืนที่และผ่าน
ช่องทางออนไลน์ จัดโดยมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล เปิดรับผลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบและประเภทผลงาน
ที่เป็นการจัดแสดงผลงานทางวิชาการประเภทงานสร้างสรรค์พร้อมบทความ และการจัดแสดงผลงานประเภทงาน
สร้างสรรค์ที่แบ่งเป็นหมวดหมู่ คือ 1.) ศิลปะ (Art) 2.) ออกแบบ (Design) 3.) ภาพถ่าย (Photography) 4.) 
สถาปัตยกรรม (Architecture) ซ่ึงมีการคัดเลือกผลงานเข้าร่วมแสดงโดยผู้ทรงคณุวุฒิจากหลายสถานบนัการศกึษา 

โครงการนิทรรศการจัดแสดงผลงานศิลปะ ออกแบบ และสถาปัตยกรรม นานาชาติ 2023 International 
Art, Design and Architecture Exhibition 2022 ระหว่างวันที่ 26 พฤษภาคม – 30 มิถุนายน 2565 ณ สถาบัน
ศิลปะและวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ และจัดแสดงผลงานรูปแบบความเป็นจริง
เสมือน (Visual Gallery) 

 

 
 

ภาพที่ 19 ภาพโปรโมทการเปิดจัดแสดงงาน 
ที่มา: https://www.facebook.com/ADA.Exhibition/ 

 
 
 

 

https://www.facebook.com/ADA.Exhibition/


21 
 

9. ภาพประกอบการแสดงผลงานสร้างสรรค ์ 
 

 

 
 

ภาพที่ 20 รายช่ือผู้เข้าร่วมแสดงผลงาน 
ที่มา: ที่มา: ADA Exhibition Catalogues 2023 

 



22 
 

 
 

ภาพที่ 21 หน้าปกสูจิบัตร 
ที่มา: ADA Exhibition Catalogues 2023 
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ภาพที่ 22 ตัวอย่างเน้ือหาในสูจิบัตร 
ที่มา: ADA Exhibition Catalogues 2023 
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ภาพที่ 23 ภาพผลงานที่เผยแพร่ในสูจิบัตร 
ที่มา: ADA Exhibition Catalogues 2023 

 

 
 

ภาพที่ 24 ภาพการแสดงผลงานรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Visual Gallery) 
ที่มา: ADA Exhibition 
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ภาพที่ 25 ภาพการแสดงผลงานรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Visual Gallery) 
ที่มา: ADA Exhibition 

 

 
 

ภาพที่ 26 ภาพการแสดงผลงานรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Visual Gallery) 
ที่มา: ADA Exhibition 
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ภาพที่ 27 ภาพการแสดงผลงานรูปแบบความเป็นจริงเสมือน (Visual Gallery) 
ที่มา: ADA Exhibition 

 

 
 

ภาพที่ 28 ภาพใบรับรองการไดร้ับเลือกเข้าร่วมแสดผลงาน 
ที่มา: ผู้เขียน 
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