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บทคัดย่อ 

 
        การวิจัยนี้จะเป็นการเก็บรวบรวมลักษณะสิมและพระพิมพ์เพ่ือนํามาปั้นเป็นโมเดลสามมิติโดยใช้เทคนิคการรังวัดดิจิตอล
ร่วมกันกับการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม โดยมีวัตถุประสงค์คือ 1) เพ่ือศึกษาเทคนิคการทําพ้ืนผิวประเภทต่างๆ ท่ีใช้ภายในโมเดลโพลิ
กอนตํ่าสําหรับเกม ในการแสดงรายละเอียดของสิมและฮูปแต้ม 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของสิมและภาพฮูปแต้มบนพ้ืนผิวโมเดล
สามมิติจากผู้เชี่ยวชาญ 3) เพ่ือประเมินความพึงพอใจของสิมและภาพฮูปแต้มจากกลุ่มเป้าหมาย กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ 
บุคคลท่ัวไปจํานวน 65 คน ท่ีอยู่ภายในคณะวิทยาการสารสนเทศ มหาวิทยาลัยมหาสารคาม โดยผู้วิจัยใช้วิธีการเลือกโดยการสุ่ม
แบบบังเอิญและใช้ผู้เชี่ยวชาญ 3 คนในการประเมินคุณภาพของวัตถุสามมิติ เคร่ืองมือวิจัยได้แก่ โดยเดลสามมิติท่ีใช้เทคนิค 
Photogrammetry ท่ีจะเป็นการนําภาพถ่ายจํานวนมากในหลายๆ มุม มาสร้างเป็นวัตถุสามมิติจํานวนโพลิกอนสูงและบูรณาการ
กับการป้ันโมเดลและทําพ้ืนผิวสําหรับเกม ทําให้ได้วัตถุจํานวนโพลิกอนตํ่าท่ีสามารถแสดงรายละเอียดต่างๆ ตรงตามวัตถุต้นแบบ
ได้ เก็บรวบรวมข้อมูลโดยใช้แบบสอบถาม ผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่าโดยรวมพบว่าอยู่ในเกณฑ์ปานกลางและ
กลุ่มเป้าหมายอยู่ในเกณฑ์ดี  
คําสําคัญ:  สิม รังวัดดิจิตอล การทําพ้ืนวัตถุสามมิติสําหรับเกม 
 

ABSTRACT 
        This Research is a collecting data of the Sims and the Prapims to show the 3D Model by using 
photogrammetry and the game texturing techniques. This study was conducted to 1) To study the 
techniques of texturing that using in low polygon model for game. 2) To examine the quality of this 
technique that using in 3d model from the exports 3) To examine satisfaction toward of the target group. 65 
participants were convenience sampling from student in Faculty of Informatics in Mahasarakham University 
and three adepts to evaluation this technique. The Tool of this research is the 3D Model that using 
photogrammetry technique. It is the using of many images that shooting on the specified object in many 
angles and integration with low polygons modeling and texturing. This technique will show the details of 
objects and it will be the same of real object. The data have collected by using questionnaire. The 
assessment from the experts is the line for moderate and samples is the line for good  
Keywords: Sim, Photogrammetry, Game Texturing 
 
 
 
 



วารสารวิชาการ ศิลปะสถาปัตยกรรมศาสตร์ มหาวิทยาลัยนเรศวร  ปีท่ี 9 ฉบับท่ี  2  กรกฎาคม - ธันวาคม   2561  
_____________________________________________________________________________________________ 

83 
 

บทนํา 
        จังหวัดมหาสารคามมีพุทธศิลป์ท่ีเก่าแก่อยู่มากมาย โดยเฉพาะ สิมอีสานและฮูปแต้ม โดย “สิม” ในภาษาอีสานหมายถึง
โบสถ์ มาจากคําว่า สีมา สิมมา หรือพัทธสีมา ท่ีปรากฏในคําจารึกบนแผ่นหินท่ีประกาศเจตนาของผู้สร้าง ปักไว้ด้านหลังสิม ซ่ึงมี
ปรากฏอยู่ท่ัวไป ความหมายของสิม หมายถึงเขต หรืออาณาเขตท่ีกําหนดข้ึนเพ่ือใช้ทํากิจกรรมในพระพุทธศาสนา เช่น เป็นเขตท่ี
พระสงฆ์ใช้ประชุมทําสังฆกรรมบรรพชา และอุปสมบทพระภิกษุสงฆ์ ลักษณะโดยท่ัวไปของสิม แบ่งเป็น 2 ประเภทหลักตาม
สภาพของแหล่งท่ีต้ัง คือ สิมน้ําและสิมบก สิมน้ํา เป็นสิมท่ีต้ังอยู่กลางน้ํา เช่น สระ หนอง บึง ส่วนใหญ่เป็นอาคารท่ีสร้างอย่าง
ชั่วคราวสําหรับวัดท่ียังไม่มีวิสุงคามสีมา ส่วนใหญ่สิมบกเป็นสิมท่ีต้ังอยู่บนแผ่นดิน มีลักษณะเป็นอาคารถาวร นอกจากน้ี สิมยัง
แบ่งตามลําดับอายุก่อนหลังและลักษณะร่วมในรูปแบบได้เป็น 4 ประเภท คือ สิมก่อผนังแบบด้ังเดิม สิมโถง สิมก่อผนังรุ่นหลัง 
และสิมแบบผสม 
        ขณะท่ี “ฮูปแต้ม” หรือรูปแต้ม คือจิตรกรรมฝาผนังของชาวอีสานท่ีนอกจากปรากฏบนผนังภายในสิมหรือโบสถ์แล้ว โดย
ท่ัวไปฮูปแต้มเป็นเคร่ืองมือในการเผยแผ่พุทธศาสนา ผ่านเร่ืองราวพุทธประวัติ พุทธชาดก และวรรณกรรมพ้ืนบ้านอีสาน มี
เร่ืองราวนรกสวรรค์  เป็นสิ่งเตือนใจให้คนไม่ทําความชั่ว ทําแต่ความดี  และมีปริศนาธรรมให้ขบคิดประเทืองปัญญา  นอกจาก
นั้นฮูปแต้มยังเล่าเร่ืองราววิถีชีวิต วัฒนธรรมประเพณีของคนอีสานในสมัยนั้น  ส่วนวรรณกรรมพ้ืนบ้าน เช่น เร่ืองสินไซ จะแฝง
ด้วยแก่นธรรมของพุทธศาสนา โดยนํามาเล่าผูกเร่ืองให้สนุกสนาน  เพ่ิมความสนใจแก่ชาวบ้านผู้ชม นอกจากเน้ือหาเชิงนามธรรม
แล้วฮูปแต้มยังสะท้อนบุคลิกแบบอีสาน คือ ความตรงไปตรงมา ซ่ือๆ ง่ายๆ แม้รูปร่างหน้าตาสีสันจะไม่สวย ไม่วิจิตร แต่มีความ
สนุกสนานในตัวเอง 
        ปัจจุบัน ผู้คนจํานวนไม่น้อยท่ีไม่ได้ให้ความสําคัญต่อสิมและฮูปแต้ม แม้แต่ผู้คนในท้องถ่ินเองก็ตาม ซ่ึงเป็นเหตุคนรุ่นหลัง
ในบางกลุ่มมองไม่เป็นคุณค่าของสิมและฮูปแต้ม ดังนั้นคณะผู้พัฒนาโครงการจึงขอนําเสนอสื่อสร้างเสริมความรู้ในด้านพุทธศิลป
อีสานในรูปแบบสื่ออิเล็กทรอนิกส์ เพ่ือเผยแพร่ให้ผู้คนได้เห็นความสําคัญของสิมและฮูปแต้มในท้องถ่ินตน อันจะก่อให้เกิดความ
ภูมิใจใน “ของดี” ท่ีตนมี แลว้จะนําไปสู่การหวงแหนและอนุรักษ์ในพุทธศิลป์ท้องถ่ินต่อไป 
        สํารวย เย็นเฉื่อย (2552 : 1-3)  ได้กล่าวเอาไว้ว่า สะดืออีสาน คือคําท่ีใช้แทนจังหวัดมหาสารคามซ่ึงเป็นจังหวัดท่ีอยู่ตรง
จุดกึ่งกลางของภาคตะวันออกเฉียงเหนือ ซ่ึงเป็นแหล่งรวมองค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมอย่างมากมายโดยเฉพาะอย่างย่ิงสิมและฮู
ปแต้ม ซ่ึงจังหวัดมหาสารคามมีฮูปแต้มมากถึง 7 วัดด้วยกัน คือ วัดโพธาราม วัดป่าเรไรย์ วัดยางซวง วัดตาลเรือง วัดศิริมงคล วัด
อินทราราม วัดบ้านขามเปี้ย แต่เป็นท่ีน่าเสียดายอย่างย่ิงท่ีวัดศิริมงคล วัดอินทรารามและวัดบ้านขามเปี้ยได้ถูกทุบทําลายและ
สร้างเป็นสิมใหม่ข้ึนมาทดแทนสิมท่ีมีฮูปแต้มหลังเดิม ด้วยเหตุนี้การเก็บรวมรวบข้อมูลรายละเอียดต่างๆ ของสิมและฮูปแต้มจึง
เป็นสิ่งสําคัญอย่างย่ิงในการถ่ายทอดไปสู่ปุถุชนรุ่นหลัง 
        ปัจจุบันเทคนิคการสํารวจและจัดเก็บข้อมูลทางกายภาพของสถาปัตยกรรมได้ถูกพัฒนาไปมากท้ังในแง่ของประสิทธิภาพ 
ความสะดวกรวดเร็วและความแม่นยํา David Barber และคณะ (2001 : 360-366) ได้ทําการเก็บข้อมูลสามมิติของสภาพอาคาร
ในปัจจุบันเป็นแนวทางหน่ึงในการอนุรักษ์สถาปัตยกรรมท่ีมีคุณค่า การใช้สแกนเนอร์สามมิติ (3D Laser Scanner) และการ
สร้างแบบจําลองสามมิติจากภาพถ่าย (Photogrammetry) ทําให้ได้รูปทรงของโมเดลสามมิติตรงตามลักษณะของวัตถุจริงๆ  
        งานวิจัยนี้จะเป็นการนําเอาวิธีการจัดเก็บข้อมูลสามมิติด้วยสแกนเนอร์สามมิติหรือการสร้างแบบจําลองสามมิติจาก
ภาพถ่ายมาประยุกต์ใช้กับการทําโมเดลสามมิติท่ีมีจํานวนโพลิกอนตํ่าโดยกระบวนการเรียงเส้นของวัตถุสามมิติใหม่จากโมเดลท่ี
แสกนได้ ( Re-topology) และการทําพ้ืนผิวสําหรับเกมด้วยกระบวนการดึงรายละเอียดของวัตถุท่ีแสกนได้มาใส่วัตถุสามมิติท่ี
เรียงเส้นแล้ว (Baking) เพ่ือให้ได้พ้ืนผิวของวัตถุตามความเป็นจริง เพ่ือให้ได้รายละเอียดต่างๆ ของสิมและพระพิมพ์อย่าง
ครบถ้วน แล้วจึงนําไปเผยแพร่บนเว็บไซต์แบบสามมิติทําให้มองเห็นวัตถุแบบ 360 องศา อันจะสามารถนําไปสู่การอนุรักษ์ข้อมูล
ทางศิลปวัฒนธรรมให้แก่ปุถุชนรุ่นหลังสืบไป 
 
วัตถุประสงค์ในการวิจัย 
        1. เพ่ือศึกษาเทคนิคการทําพ้ืนผิวประเภทต่างๆ ท่ีใช้ภายในโมเดลโพลิกอนต่ําสําหรับเกม คือ จะมีจํานวนโพลิกอน 5000 
– 15,000 โพลิกอน เพ่ือให้เคร่ืองคอมพิวเตอร์สามารถประมวลผลได้อย่างต่อเนื่องไม่ติดขัด 
        2. เพ่ือประเมินคุณภาพของสิมและภาพฮูปแต้มบนพ้ืนผิวโมเดลสามมิติจากผู้เชี่ยวชาญ 
        3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของสิมและภาพฮูปแต้มจากกลุ่มเป้าหมาย 
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ขอบเขตการวิจัย 
        1. สามารถใช้เทคนิคแสกนวัตถุด้วย Photogrammetry สําหรับสร้างวัตถุสามมิติจากรูปภาพได้ 
        2. สามารถใช้เทคนิคการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม เพ่ือสร้างพ้ืนผิวสามมิติจากวัตถุท่ีทําการแสกนได้ 
        3. ทําการสร้างวัตถุสามมิติเป็นสิมอีสานและฮูปแต้ม อย่างน้อย 3 แห่ง และพระพิมพ์ อย่าง 1 แหล่งภายในจังหวัด
มหาสารคาม ด้วยเทคนิคแสกนวัตถุสามมิติและการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 
 
เครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 
        1. แบบสอบถามความคิดเห็นของผู้ เชี่ยวชาญเพ่ือประเมินคุณภาพของวัตถุสามมิติ ท่ีสร้างจากการใช้ เทคนิค 
Photogrammetry และการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 
        2. แบบสอบถามความคิดเห็นของกลุ่มเป้าหมายเกี่ยวกับความพึงพอใจของการแสดงผลวัตถุสามมิติท่ีสร้างการใช้เทคนิค 
Photogrammetry และการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 
        3. สื่ออิเล็กทรอนิกส์แบบเว็บไซต์ท่ีมีวัตถุสามมิติท่ีได้จากการใช้เทคนิครังวัดดิจิตอลและการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 
 
ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 
        1. เพ่ือจัดเก็บข้อมูลและรายละเอียดต่างๆ ของสิมและฮูปแต้ม 
        2. เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลสิมและฮูปแต้มแก่ผู้ท่ีสนใจ 
        3. เพ่ือทํานุบํารุงพุทธศิลป์อีสาน เช่น สิมและฮูปแต้ม ให้แก่ปุถุชนรุ่นหลัง 
        4. เพ่ือเผยแพร่เป็นสื่อสําหรับนักท่องเที่ยวท่ีสนใจ 
 
วิธีการดําเนินการวิจัย 

 
ภาพ 1 แผนผังแสดงข้ันตอนการดําเนินงาน 

 
        6.1 ข้ันตอนท่ี 1 วางแผนเพื่อทําการศึกษาสิมประเภทต่างๆ ก่อนลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล 
            6.1.1 กําหนดพ้ืนท่ีท่ีจะไปจัดเก็บข้อมูลก่อน-หลัง ดังต่อไปน้ี 
                    (1) สิม 
                         - สิมวัดโพธาราม บ้านดงบัง ต.ดงบัง อ.นาดูน จังหวัดมหาสารคาม 
                         - สิมวัดหงษาราม บ้านนาหาด ต.พระธาตุ อ.นาดูน จังหวัดมหาสารคาม 
                         - สิมวัดโพธารมณ์ บ้านโหทา ต.พระธาตุ อ.นาดูน จังหวัดมหาสารคาม 
                         - สิมวัดสุวรรณาวาส บา้นกันทรวิชัย ต.กันทรวิชัย อ.กันทรวิชัย จ.มหาสารคาม 
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                     (2)  พระพิมพ์ 
                         - พระธาตุนาดูน ต.พระธาตุ อ.นาดูน จังหวัดมหาสารคาม 
            6.1.2 กําหนดอุปกรณ์ท่ีจะใช้ในการจัดเก็บข้อมูล ดังต่อไปน้ี 
                 (1) กล้องถ่ายรูป สําหรับจัดเก็บข้อมูลภาพถ่ายรายละเอียดของสิมเพ่ือนําไปจัดทําเว็บไซต์และพื้นผิวของวัตถุ 3 มิติ 
                 (2) สมุดบันทึก ใช้สําหรับจดบันทึกข้อมูลรายละเอียดต่าง ๆ ของพุทธศิลป์ท่ีทีมงานได้ไปสัมภาษณ์ และลงพ้ืนท่ี
จัดเก็บข้อมูล   
            6.1.3 วางแผนและออกแบบระบบเว็บไซต์ 
        6.2 ข้ันตอนท่ี 2 เพ่ือเก็บข้อมูลสิมและพระพิมพ์ในจังหวัดมหาสารคามก็ทําการลงพ้ืนท่ีเพ่ือนําภาพท่ีได้มาทําพ้ืนผิววัตถุ
สามมิติ 
            6.2.1 ผู้วิจัยได้ทําการลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลสิมต่าง ๆ และพระพิมพ์นาดูนท่ีอําเภอนาดูน จังหวัดมหาสารคามโดยการ
ถ่ายภาพและเก็บข้อมูลต่าง ๆ จากชาวบ้านและเจ้าหน้าท่ี 
 

          

ภาพ 2 การลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูล (ซ้าย) การถ่ายภาพพระพิมพ์ (กลาง) การสร้างเป็นวัตถุสามมิติด้วย Photogrammetry (ขวา) 
 
            6.2.2 สร้างวัตถุสามมิติข้ึนมาด้วยเทคนิค Photogrammetry โดยการนําเอารูปภาพท่ีถ่ายได้รอบวัตถุมานํามาใส่
โปรแกรมที่เตรียมเอาไว้ โดยกระบวนการของโปรแกรมท่ีใช้สร้างวัตถุสามมิติด้วยเทคนิค Photogrammetry มีดังต่อไปน้ี 
                      (1) Align Images คือการนํารูปภาพท่ีได้มาทําการคํานวณตําแหน่งในแกนสามมิติ โดยจะต้องถ่ายภาพเป็น
วงกลมและให้วัตถุท่ีต้องการสร้างเป็นโมเดลสามมิติอยู่ตรงกลาง 
                      (2) Build Dense Cloud คือ การนําภาพท่ีได้จากข้อแรกมาสร้างเป็นจุด Vertex Color ในแกนสามมิติเพ่ือให้
ได้รูปทรงของวัตถุท่ีต้องการสร้างเป็นโมเดลสามมิติ ข้ันตอนนี้สามารถตัดจุด Point Cloud ท่ีไม่จําเป็นออกได้ 
                      (3) Build Mesh คือ การคํานวณจากจุด Dense Cloud ท่ีได้จากรูปภาพให้เป็นพ้ืนผิวของวัตถุสามมิติ เพ่ือนํา
วัตถุท่ีได้ไปประมวลผลในกระบวนการถัดไป โดยกระบวนการนี้สามารถตัดพ้ืนผิววัตถุสามมิติท่ีไม่จําเป็นออกไปได้ 
                      (4) Build Texture คือ กระบวนการคํานวณสีของพื้นผิวจากภาพถ่ายท่ีได้ โดยจะทําการ Projection ลงไปท่ี
พ้ืนผิวของวัตถุสามมิติ ตามมุมและตําแหน่งของรูปภาพที่คํานวณได้ในข้อ (1) และ (2) โดยรายละเอียดของพ้ืนผิวท่ีได้จะข้ึนอยู่
กับการปรับขนาดของ Texture ให้มีขนาดมากน้อยเพียงใด โดยขนาด Texture ท่ีจะใช้นั้นควรเป็นขนาด 2n x 2n พิกเซล เช่น 
256x256, 512x512, 1024x1024 พิกเซล เป็นต้น 
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(1) การ Align Images                                        (2) การ Build Dense Cloud 

 

          
(3) การ Build Mesh                                        (4) การ Build Texture 

 
 ภาพ 3 กระบวนการสร้างวัตถุสามมิติด้วยเทคนิค Photogrammetry  

 
            6.2.3 ทําการเรียงเส้นของโมเดลท่ีได้จากการใช้เทคนิค Photogrammetry ใหม่ด้วยข้ันตอน Re-topology เพ่ือให้ได้
จํานวนโพลิกอนท่ีตํ่าลงสามารถนําไปใช้แสดงผลบนเว็บไซต์ได้อย่างรวดเร็ว จากนั้นจึงนําโมเดลท่ีได้จากกระบวนการนี้ไปทํา 
Texture ใหม่ด้วยกระบวนการ Baking เพ่ือดึงเอารายละเอียดของพ้ืนผิววัตถุมาใส่ภายใน Texture ประเภทต่าง ๆ 

      

 
 
 
 
 
 

 
ภาพ 4 กระบวนการสร้างวัตถุสามมิติให้มีจํานวนโพลิกอนตํ่าโดยใช้เทคนิค Re-topology และ Baking Texture 

 
            6.2.4 นําโมเดลทท่ีได้จากข้อ 5.2.3 ไปฝากไว้ท่ีเว็บ sketchfab.com จากนั้นจึงทําการนาํโค้ดของโมเดลท่ีต้องการไป
ฝังไว้กับเว็บไซต์ท่ีได้ทําการออกแบบและพัฒนาข้ึนมา เพ่ือเผยแพร่ข้อมูลรายละเอียดต่างๆ ต่อไป 
 

                       
 

ภาพ 4  การแสดงข้อมูลของสิมแบบสามมิติท่ีถูกนํามาแสดงบนหน้าจอ Web Browser                                            
 

Re-topology 
Baking Texture 

นําโค๊ดไปฝังที่เว็บไซต ์
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6.3 ข้ันตอนท่ี 3 
            6.3.1 นําสื่อไปให้ผู้เชี่ยวชาญตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมินคุณภาพของวัตถุสามมิติท่ีสร้างจากการใช้เทคนิค 
Photogrammetry และการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 
            6.3.2 นําสื่อไปให้กลุ่มเป้าหมาย คือ บุคคลท่ัวไปจํานวน 65 คน ตอบแบบสอบถามเพ่ือประเมินความพึงพอใจของการ
แสดงผลวัตถุสามมิติท่ีสร้างการใช้เทคนิค Photogrammetry และการทําพ้ืนผิวสําหรับเกม 

 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลการประเมินคณุภาพสื่อ 
 
ตาราง 1 ผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน 
 

รายการประเมิน Xഥ S.D. ระดับความพึงพอใจ 

ด้านรูปทรง 

1. มีวัตถุสามมิติภายในซีน (Assets) ครบถ้วนตามสถานท่ีจริง 3.33 0.58 ปานกลาง 

2. วัตถุสามมิติมีรูปทรงท่ีถูกต้องเหมาะสมตรงตามวัตถุต้นฉบับ 3.67 1.53 มาก 

3. วัตถุสามมิติมีความกว้าง ยาว และสูงตรงตามวัตถุต้นฉบับ 4 1 มาก 

4. วัตถุมีการเรียงตัวของเส้น Edge อย่างถูกต้องเหมาะสม 3 1.73 ปานกลาง 

5. วัตถุสามมิติมีจํานวนโพลิกอนท่ีเหมาะสมในการแสดงผล 3 1.73 ปานกลาง 

ด้านพ้ืนผิวของวัตถุสามมิติ  

6. มีรายละเอียดของพ้ืนผิวท่ีถูกต้องเหมาะสม 3 1 ปานกลาง 

7. มีการใช้ Texture แต่ละประเภทอย่างถูกต้องเหมาะสม 3.33 1.53 ปานกลาง 

8. พ้ืนผิวมีการสะท้อนและหักเหของแสงท่ีถูกต้องเหมาะสม 2.33 0.58 น้อย 

9. มีการจัดวางตําแหน่งของแสงภายในซีน อย่างถูกต้องเหมาะสม 3 1 ปานกลาง 

10. มีการใช้ขนาดของ Texture อย่างถูกต้องเหมาะสม 2.33 1.53 น้อย 

ด้านการนําเสนอ 

11. สื่อท่ีใช้ในการนําเสนอวัตถุสามมิตินี้มีความรวดเร็วในการใช้งาน 4 1.41 มาก 
12. สื่อเว็บไซต์นี้มีความรวดเร็วในการใช้งาน 3.33 1.53 ปานกลาง 

13. สื่อท่ีใช้ในการนําเสนอวัตถุสามมิตินี้มีความเหมาะสมของสีท่ีใช้   3.33 0.58 ปานกลาง 
14. สื่อท่ีใช้ในการนําเสนอวัตถุสามมิตินี้สามารถทําให้ผู้ใช้ต้องการ
จะศึกษาประวัติความเป็นมากของสิม ฮูปแต้มและพระพิมพ์มาก
ย่ิงข้ึน 

4 1 มาก 

15. สื่อท่ีใช้ในการนําเสนอวัตถุสามมิตินี้สามารถแสดงผลได้ดี ท้ัง
คอมพิวเตอร์และมือถือ 

3.33 1.15 ปานกลาง 
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ตาราง 2 สรุปผลการประเมินของผู้เชี่ยวชาญในแต่ละด้าน 
 

การประเมินวัตถุสามมิติในแต่ละด้าน คะแนนเฉลี่ย คุณภาพระดับ 
1.  ด้านรูปทรง 3.4 ปานกลาง 
2.  ด้านพ้ืนผิวของวัตถุสามมิติ 2.79 ปานกลาง 
3.  ด้านการนําเสนอ 3.59 ปานกลาง 

 
            จากข้อมูลผลการประเมินจากผู้เชี่ยวชาญพบว่า ด้านการนําเสนอวัตถุสามมิติบนเว็บไซต์นั้น ทําให้มีความน่าสนใจมาก
ย่ิงข้ึน โดยเฉลี่ยอยู่ท่ี 3.598 ซ่ึงอยู่ในเกณฑ์ดี ท้ังนี้เนื่องมาจากผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่าหากทําการแสดงข้อมูลเป็นตัวหนังสือ
บนเว็บไซต์ตามปกตินั้น จะทําให้มีเนื้อหาท่ีไม่น่าสนใจและไม่สามารถโต้ตอบกับผู้ใช้ได้ หากเป็นวัตถุสามมิติท่ีเคลื่อนไหวได้รอบ
ทิศทาง จะทําให้มีการโต้ตอบกับผู้ใช้มากย่ิงข้ึน ส่วนด้านท่ีผู้เชี่ยวชาญให้คะแนนน้อยท่ีสุดคือด้านพ้ืนผิวของวัตถุสามมิตินั้น 
ผู้เชี่ยวชาญให้ความเห็นว่ามีแสงสะท้อนพ้ืนผิวของวัตถุมากเกินไป ทําให้รายละเอียดต่างๆ ท่ีแสดงผลออกมาดูเกินจริง เช่น 
พ้ืนผิวของปูน พ้ืนผิวของหลังคา ท่ีมีมีความมันวาวมากเกินไป เป็นต้น 
        6.2 ผลการประเมินคุณภาพของวัตถุสามมิติจากกลุ่มเป้าหมาย จํานวน 65 คน 
            ผลการประเมินสื่ออิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกี่ยวกับพุทธศิลป์ของเมืองมหาสารคามพบว่าโดยรวมพบว่าอยู่ในเกณฑ์ดี โดยข้อท่ี
มีค่าเฉลี่ยตํ่าท่ีสุดคือความรวดเร็วในการใช้งานสื่อและการแสดงผลสือ่บนมือถือซ่ึงมีค่า 3.89 เท่ากัน ท้ังนี้ทางผู้จัดทําคาดว่าน่าจะ
มีปัจจัยสําคัญท่ีทําให้ได้ผลการประเมินน้อยคือ ข้อมูลเว็บไซต์นั้นมีปริมาณเป็นจํานวนมาก จึงจําเป็นจะต้องใช้เวลาในการดาวน์
โหลดข้อมูลลงอุปกรณ์ท่ีใช้เปิดสื่อและความเรว็ของอินเตอร์เน็ตท่ีใช้เข้าถึงสื่ออาจจะช้าเกินไปทําให้มีปัญหาเร่ืองระยะเวลาในการ
เข้าถึงสื่อ ส่วนข้อท่ีมีค่าเฉลี่ยสูงท่ีสุดคือวัตถุมีรูปทรงท่ีถูกต้องเหมาะสมมีค่าเฉลี่ยอยู่ท่ี 4.26 ท้ังนี้คงเนื่องมาจากทางคณะผู้จัดทํา
ได้ทําการลงพ้ืนท่ีเก็บข้อมูลจริงเพ่ือนํามาสร้างเป็นวัตถุสามมิติ จึงทําให้ผลลัพธ์ท่ีได้มีรูปทรงท่ีถูกต้องเหมาะสมตามสถานท่ีและ
วัตถุนั้นจริงๆ 
 
ตาราง 2 สรุปผลการประเมินคุณภาพของส่ือจากกลุ่มเป้าหมายจํานวน 65 คนในแต่ละด้าน 
 

การประเมินคุณภาพของสื่อแต่ละด้าน คะแนนเฉลี่ย ระดับความพึงพอใจ 
1.  ด้านรูปทรง 4.10 ดี 
2.  ด้านพ้ืนผิวของวัตถุสามมิติ 4.128 ดี 
3.  ด้านการนําเสนอ 3.964 ดี 

 
 
อภิปรายผล 
        1. องค์ความรู้ท่ีได้จากการวิจัย 
             การใช้เทคนิคสแกนวัตถุสามมิติและการทําพ้ืนผิวสําหรับเกมในการแสดงผลรายละเอียดบนพ้ืนผิวของพุทธศิลป์อีสาน
กรณีศึกษาสิมและฮูปแต้ม มีวัตถุประสงค์คือ 1.เพ่ือศึกษาเทคนิคการทําพ้ืนผิวประเภทต่างๆ ท่ีใช้ภายในโมเดลโพลิกอนต่ําสําหรับ
เกม ในการแสดงรายละเอียดของสิมและฮูปแต้ม 2. เพ่ือประเมินคุณภาพของสิมและภาพฮูปแต้มบนพ้ืนผิวโมเดลสามมิติจาก
ผู้เชี่ยวชาญ และ 3. เพ่ือประเมินความพึงพอใจของสิมและภาพฮูปแต้มจากกลุ่มเป้าหมาย นั้น ทําให้เกิดแนวทางในการพัฒนา
วัตถุสามมิติเพ่ือแสดงผลบนเว็บไซต์จากการใช้เทคนิค Photogrammetry ซ่ึงเป็นการนํารูปภาพถ่ายของวัตถุท่ีต้องการจํานวน
มากมาสร้างเป็นวัตถุสามมิติท่ีมีจํานวนโพลิกอนสูง จากนั้นจึงใช้การสร้างวัตถุสามมิติสําหรับเกมมาบูรณาการด้วยกันด้วย
กระบวนการ Re-Topology และ Baking Map เพ่ือนําเอา Texture ประเภทต่างๆ เช่น  Normal Mapping, Specular 
Mapping, Diffuse Mapping เป็นต้น มาใช้กับวัตถุสามมิติท่ีมีจํานวนโพลิกอนต่ํา เพ่ือให้สามารถแสดงผลรายละเอียดต่างๆ ของ
วัตถุสามมิติได้อย่างถูกต้องตรงตามวัตถุจริงๆ บน Web Browser  
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ภาพ 4 ข้ันตอนการสร้างวัตถุสามมิติจากการบูรณาการร่วมกันระหว่างเทคนิค Photogrammetry  
และการสร้างโมเดลสําหรับเกม 

 
        2. ผลสืบเนื่องจากการทําวิจัย 
             2.1 ฐานข้อมูลของสิมโบราณในจังหวัดมหาสารคาม  
                  ข้อมูลของโครงการนี้จะเป็นการเก็บรวบรวมลักษณะของสิมโบราณและพระพิมพ์ต่างๆ ท่ีอยู่ในอําเภอนาดูนและ
อําเภอกันทรวิจัย เขตพ้ืนท่ีจังหวัดมหาสารคามเป็นหลัก โดยมีการจัดเก็บข้อมูลเป็นภาพของสิมและพระพิมพ์เพ่ือนํามาปั้นเป็น
โมเดลสามมิติและเผยแพร่ผ่านทางเว็บไซต์สําหรับผู้ท่ีสนใจ โดยเฉพาะหน่วยงานท่ีมีความเกี่ยวข้องกับการอนุรักษ์สถาปัตยกรรม
โบราณท้ังหน่วยงานของภาครัฐบาลและหน่วยงานของเอกชนท่ีสามารถวิเคราะห์และพิจารณาวิธีการ รวมถึงลําดับความสําคัญใน
การบูรณะสิมโบราณในจังหวัดมหาสารคาม จากฐานข้อมูลความทรุดโทรมและท่ีต้ังของสิมนั้นๆ เพ่ือเป็นการสืบสานเอกลักษณ์
ทางสถาปัตยกรรมอีสานต่อไป และเพ่ือให้ได้เห็นรายละเอียดของพระพิมพ์ต่างๆ ภายในกรุนาดูนอีกทางหนึ่งด้วย 
             2.2 การเผยแพร่ข้อมูลสิมและพระพิมพ์โบราณแบบสามมิติ (3 Dimensions) ผ่านทางเว็บไซต์ 
                  โครงการนี้มีการเผยแพร่ข้อมูลของสิมและพระพิมพ์โบราณแบบสามมิติผ่านทางเว็บไซต์เพ่ือให้ผู้ท่ีสนใจนําไปเป็น
ต้นแบบในการศึกษาลักษณะ รูปทรง รายละเอียด พ้ืนผิว ฯลฯ และสามารถนําไปเปรียบเทียบกับข้อมูลสิมโบราณในจังหวัดอ่ืนๆ 
ของภาคอีสานหรือสามารถนําไปดัดแปลงในการเก็บข้อมูลสถาปัตยกรรมโบราณในพื้นท่ีต่างๆ ของประเทศไทยได้ ซ่ึงแนวทาง
ของการเก็บข้อมูลสถาปัตยกรรมโบราณน้ีเหมาะสมในการนําไปเผยแพร่ ให้หน่วยงานท่ีเกี่ยวข้องในการเป็นทางเลือกในการ
พิจารณาอนุรักษ์โบราณสถานท่ีมีคุณค่าทางประวัติศาสตร์ต่างๆ และเพื่อเป็นการประชาสัมพันธ์การท่องเที่ยวเชิงอนุรักษ์ของ
จังหวัดมหาสารคามได้อีกทางหนึ่งด้วย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ถ่ายภาพวัตถุหลายๆ มุม นําภาพท่ีได้มาแปลงเป็นวัตถุสามมิติ
ด้วยกระบวนการ Photogrammetry 

นําไปทําพ้ืนผิวสําหรับเกมกับโมเดลจํานวนโพลิกอนตํ่าโดยใช้
เทคนิค Baking 

นําวัตถุสามมิติจํานวนโพลิกอนต่ํามา
สร้างพ้ืนผิวและแสดงบนเว็บไซต์ 
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