
 

การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย 

 สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยใชเทคนิคดิจิทัลอารตที่หลากหลาย 
วราภรณ มั่นทุง1*  ธนวัฒน ถาวรกูล2 วรันธร สีทะนาน3 และ ณัฐพล เมลพวง4 

 

Design and develop a multi-touch mobile application that simulates the 
human body for use as a drawing model. Using a variety of digital art 

techniques 
Waraphon Manthung1* Thanawat Tawonkun2  Waruntorn Seetanan3 and Nattapon Mepuang4 

 
1-4 คณะวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 
1-4 Faculty of Science and Technology Rajamangala University of Technology Suvarnabhumi. 
 *Corresponding author  E-mail address: Waraphon.m @rmutsb.ac.th 
  received: January 4,2024      revised: June 5,2024      accepted: September 25,2024 

_______________________________________________________________________________________ 
 

บทคัดยอ   
 

         การจัดการเรียนการสอนในชวงการระบาดของ COVID-19 ทำใหตองปรับตัวเขาสูการสอนแบบออนไลน การวาดภาพ
จากหุนนิ่งนั้น ตองเปลี่ยนมาเปนการวาดภาพตามภาพถายหุนนิ่ง ซึ่งผูเรียนจะไมสามารถเลือกมุมกลอง และจัดแสงเองได ใน
ขณะเดียวกันการพัฒนาสื่อที่สามารถทำใหผูเรียนสามารถเลือกมุมกลอง และจัดแสงเองไดนั้นจะสามารถเปนแบบใหผูเรียนได
ฝกฝนและถือวาเปนอีกทางเลือกหนึ่งในการประยุกตใชเทคโนโลยีสำหรับการเรียนการสอน การวิจัยนี ้มีวัตถุประสงคเพื่อ          
1. ออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยใช
เทคนิคดิจิทัลอารตที่หลากหลาย 2. ประเมินประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย
สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยผูเชี่ยวชาญ 3. ศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานโมบายแอพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลอง
โครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ จากการสุ มตัวอยางแบบมีจุดมุ งหมายจากผู เขารวม 30 คน 
ผลการวิจัยพบวา 1. สามารถออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปน
แบบในการวาดภาพ โดยใชเทคนิคดิจิทัลอารตท่ีหลากหลาย เปนไปตามวัตถุประสงค 2. ผลการประเมินประสทิธิภาพโมบายแอป
พลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยผูเชี่ยวชาญ มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.39 
อยูในระดับมาก 3. ผลการประเมินความพึงพอใจจากกลุมตัวอยาง มีคาเฉลี่ยรวมเทากับ 4.52 อยูในระดับมากที่สุด  
 
คำสำคัญ : แอปพลิเคชั่น  โครงสรางรางกายมนุษย  ดิจิทัลอารต 

 
ABSTRACT  

 
          Teaching and learning still life drawing during the COVID-19 outbreak requires adapting to online 
teaching. Instead of using a live human model, teachers must resort to using photographs. Due to the nature 
of the media, students will not be able to choose the camera angle and cannot adjust the lighting. Thus, 
using photographs may hinder the learning process. In this study, the researcher aimed to develop a medium 
that allows students to choose camera angles and freely arrange the lighting through the use of technology. 
The objectives of this research were: 1. design and develop a multi-touch mobile application that simulates 
the human body structure for use as a drawing model; 2. evaluate the effectiveness of the application by 
experts; and 3. study the satisfaction of users of the application. Through purposeful sampling based on 30 
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participants. The results of the research revealed that 1. a multi-touch mobile application of the human body 
can be developed as a reference tool for artists; 2. experts evaluated the application and gave an average 
score of 4.39, which is at a high level of effectiveness; and 3. The result of the satisfaction assessment from 
the sample group has an overall average of 4.52, or highly satisfied. 
 
Keywords: application  human body structure  digital art 
 

บทนำ   
         กายวิภาคศาสตร ในความเขาใจของผูคนทั่วไปคอืวิชาพื้นฐานของสายแพทยที่จะตองเรียนรูโครงสรางรางกายของมนุษย
ในเชิงหนาที่การทำงาน และอีกมุมมองหนึ่ง กายวิภาคศาสตรคือศาสตรที่นำพาศิลปนสไปคนหาความงามตามธรรมชาติของ
รางกายมนุษย เพื่อสรางสรรคเปนผลงานศิลปะตอไป สำหรับศิลปะ คือการสรางความประนีประนอมระหวางภาษาแบบแพทย
กับศิลปะ การศึกษาในปจจุบันแบงเปน 3 วิชาหลัก ไดแก Anatomy – วิชาของรางกาย กลามเนื้อ กระดูก, Figure Drawing – 
วิชาวาดหุนมนุษย และ Portrait ภาพจำของ Art of Anatomy ที่ทำใหผูคนทึ่ง และทำใหเปนที่รูจักในวงกวาง คือภาพวาด     
กายวิภาคศาสตร เบื้องหลังคือพัฒนาการของการเรียนการสอนจากในหองเรียนสูยุคการระบาดของโควิด 19 ที่ตองปรับตัวเปน
การสอนแบบออนไลน “พอเปนออนไลน” จำเปนตองมีวิธีคิดแบบออนไลน อะไรที่สามารถทำใหผูเรียนมีความสนใจนอกจาก
เนื้อหา คือโปรดักชั่นในการสอน เพราะเก่ียวของโดยตรงกับการสรางสมาธิใหผูเรยีนจดจออยูกับบทเรียนตรงหนา ในสวนของวิชา
ที่ตองใชโมเดลหรือหุนนิ่งเปนแบบอยางวิชาวาดภาพหุนมนุษย จากเดิมที่ในหองเรียนใชการวาดจากแบบของหุนน่ิงหรือนายแบบ 
ตองเปลี่ยนมาเปนการสแกนหุนนิ่ง แลวสงเปนลิงคใหผู เรียนสามารถเลือกมุมกลอง จัดเซ็ตติ้ง จัดการองคประกอบไดเอง 
โปรแกรมเหลานี้ชวยชดเชยการไมไดมาเรียนจริงในหองได และระหวางเรียน ถามีสมารทโฟนอีกเครื่อง จะทำใหสามารถปรับ
องศาของโมเดลพรอมกันไปดวยได การนำโปรแกรมมาชวยการปรับมุมใหดู บิดกลามเนื้อใหดูขางใน ทำใหเห็นมุมมองภาพไดงาย
ขึ้น ไมตองจินตนาการ แตเปนการเพิ่มอุปกรณในการเรียนมาชวยสนับสนุนในการทำความเขาใจไดมากขึ้น ชินวัจน งามวรรณา
กร. (2562) กลาววา สื่อการเรียนรูหมายถึง เครื่องมือที่ออกแบบโดยบูรณาการกับวิธีการจัดการเรียนรูท่ีกระตุนใหเกิดการพัฒนา
ศักยภาพทางปญญา ตลอดจนกระตุนใหเปนผูแสวงหาความรูและมีทักษะในการสรางความรูดวยตนเอง เพื่อมุงสงเสริมใหผูเรียน
มีโอกาสเรียนรูดวยตนเอง สงเสริมการสรางความรู ความเขาใจ ความรูสึก เพิ่มพูนทกัษะและประสบการณโดยเครื่องมือเหลานั้น
อาจเปนทุกสิ่งทุกอยางรอบตัวผูเรียนที่ชวยใหผูเรียนเกิดการเรียนรูเชน วัสดุ อุปกรณ เทคโนโลยีสารสนเทศ วิธีการ ตลอดจน     
คน สัตว สิ่งของ ธรรมชาติ ภูมิปญญารวมถึงเหตุการณ หรือ แนวความคิด เปนตน ธานี สังขเอี้ยว. (2552) กลาววา พื้นฐานใน
การเรียนศิลปะ วาดเสนเปนหัวใจสำคัญในการศึกษาวิชาศิลปะทุกแขนงวิชา ถึงแมจะเรียนจบไปแลวก็ตาม แตสำหรับผูเขียนนั้น
ยังถือวาตัวเองยังเรียนไมจบ เพราะเราจะตองศึกษาหาความรูและเทคนิคใหม ๆ เพื่อพัฒนาตนเองอยูเสมอ ครูที่ดีก็คือภาพที่
เขียนสวย ไมตองมีคำบรรยายใดๆ มาก เพียงแคมองน้ำหนักลายเสนก็ถือวาดีที่สุดแลว อยางภาพเขียนลายเสนของ LEONARDO 
DA VINCI และ REMBRANDT เพียงลายเสนที่หยาบของเขาก็ถือวาสุดยอดแลว.  
        โมบายแอปพลิเคชันเปนการพัฒนาโปรแกรมประยุกตสำหรับอุปกรณเคลื่อนที่ เชน โทรศัพทมือถือ แท็บเล็ต โดยโปรแกรม
จะชวยตอบสนองความตองการของผูบริโภค อีกทั ้งยังสนับสนุนใหผูใชโทรศัพทไดใชงายยิ่งขึ ้น ในปจจุบันโทรศัพทมือถือ        
หรือ สมารทโฟนมีหลายระบบปฏิบัติการ ที่เปนที่นิยมมากคือ iOS และ Android (พรอมเลิศ หลอวิจิตร, 2555) จึงทำใหเกิดการ
เขียนหรือพัฒนาแอปพลิเคชันลงบนสมารทโฟนมากขึ้น อยางเชน แผนที่, เกมส, โปรแกรมคุยตาง ๆ และหลายธุรกิจเขาไปเนน
ในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันเพื่อเพิ่มชองทางในการสื่อสารกับลูกคามากขึ้น ตัวอยางแอปพลิเคชัน ที่ติดมากับโทรศัพท 
อยางแอปพลิเคชันเกมสชื่อดังที่ชื ่อวา Angry Birds หรือ Facebook ที่สามารถแชรเรื่องราวตาง ๆ ไมวาจะเปน ความรูสึก 
สถานที่ รูปภาพ ผานทางแอปพลิเคชันไดโดยตรงไมตองเขาเว็บบราวเซอร, สมารตโฟน (Smartphone) หมายถึง คอมพิวเตอร
ขนาดพกพาในมือ มีทุกอยางเหมือนคอมพิวเตอร นอกจากนี้ยังเปนโทรศัพทมือถือที่มีแอปพลิเคชันสามารถรองรับการใชงาน
อินเทอรเน็ตผาน 3G Wi-Fi โดยที่ผูใชสามารถปรับแตงลูกเลนการใชงานสมารตโฟนใหตรงกับความตองการไดมากกวามือถือ
ธรรมดา (อธิปลักษณ โชติธนประสิทธิ์,2557)  ผูผลิตสมารตโฟนรุนใหม ๆ นิยมผลิตสมารตโฟนที่มีหนาจอระบบสัมผัส ใสกลอง
ถายรูปที่มีความละเอียดสูง ออกแบบดีไซนใหสวยงามทันสมัย มีแอปพลิเคชัน และลูกเลนที่นาสนใจ ความตองการของผูใช 
หมายถึง คุณภาพที่วัดจากความงายของการใชงาน (Mobile Application, 2565) ซึ่งรวมไปถึงการพัฒนาปรับปรุงความงาย     
ในการใชงานตั้งแตขั้นตอนการออกแบบ ในปจจุบันมีชองทางการศึกษาที่เปนประโยชน โดยเฉพาะแอปพลิเคชันสื่อการเรียนรู   
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บนอุปกรณเคลื่อนที่ ดวยเทคนิคทางดานการพัฒนาสื่อการสอน กลายมาเปนแอปพลิเคชันที่สามารถดาวนโหลดมาใชงานได
สะดวก และสามารถนำมาประยุกตใชงานในการจัดการเรียนการสอน หรือเปนสื่อเสริมการเรียนรูได ในยุคนี้หลายสิ่งรอบตัวถูก
ขับเคลื่อนดวยเทคโนโลยีในรูปแบบดิจิทัล ศิลปะก็เชนกัน ดิจิทัลอารต ถูกสรางขึ้นจากซอฟตแวร คอมพิวเตอร รวมถึงอุปกรณ
อิเล็กทรอนิกสตาง ๆ ที่ทำหนาที่เหมือนผืนผาใบ แปรงและพูกัน ในเวอรช่ันที่ทันสมัยกวา ซึ่งท้ังหมดถูกออกแบบมาเพื่อใหศิลปน
สามารถถายทอดอารมณผานงานศิลปไดทั้งบนโลกออนไลนและออฟไลน ไมวาจะเปน ภาพประกอบ ภาพเขียน ภาพจิตรกรรม 
หรือภาพกราฟกแบบ 3D ความกาวหนาของเทคโนโลยีไดชวยเพ่ิมอิทธิพลใหดิจิทัลอารต เมื่องานศิลปะรูปแบบใหมนี้เปนที่เขาถึง
ไดงาย ความนิยมจึงเพ่ิมมากขึ้นเรื่อย ๆ ภาพกราฟกแบบ 3D หรือที่เรียกกันยอ ๆ วา CGI หรือ 3D CGI มีองคประกอบของภาพ
มากถึง 3 มิติ คือ ความกวาง ความสูง และความลึก โดยสามารถมองและปรับหมุนไดจากทุกมุม ไมตางไปจากวัตถุในโลกความ
เปนจริง (ประเภทของดิจิทัลอารตที่ควรรูจัก, 2565) การจะผลิตภาพในรูปแบบนี้จึงตองอาศัยเทคโนโลยีขั้นสูงเขามาชวยในการ
ปนแตงภาพวาดใหมีชีวิต ในยุคทีป่จจุบัน ดิจิทัลอารตยังเปนอุตสาหกรรมประเภทบันเทิง ท่ีมีบทบาทสำคัญในการพัฒนาประเทศ 
ทั้งในดานเศรษฐกิจ สังคม และวัฒนธรรม เพราะนอกจากจะนำรายไดมาสูประเทศแลว ยังสามารถใชเปนเครื่องมือในการสื่อสาร  
สาระความรู และแงมุมที่เปนประโยชนตอการพัฒนาสังคม และวัฒนธรรมในอีกรูปแบบหนึ่ง ในปจจุบันไดมีการนำเทคโนโลยี    
ใหม ๆ ที่ชวยในการสรางใหมีความสมจริงหรือเสมือนจริงมากขึ้นดิจิทัลอารตมุงเนนในเรื่องของการศึกษาและการไดเรียนรูการ
สรางสรรคผลงานศิลปะในรูปแบบจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพเคลื่อนไหวดวยสื่อดิจิทัล โดยใชคอมพิวเตอรและเครื่องมือ
ในโปรแกรมตาง ๆ เชน การวาดรูปแบบ ดิจิทัลเพนท การปนโมเดลแบบ 3 มิติ และการวาดภาพประกอบงานศิลปะในเกม      
เปนตน เทคโนโลยีเขามามีบทบาทในชีวิตประจำวัน ทำใหการเรียนการสอนมีการนำเทคโนโลยีเขามาเก่ียวของในรูปแบบของสื่อ
ตาง ๆ ทั้งวิดีทัศน คอมพิวเตอรชวยสอน รวมไปถึงแอปพลิเคชัน โดยการใชสื่อใหเหมาะสมกับผูเรียนจะชวยใหผูเรียนสามารถ
เรียนรูไดอยางมีประสิทธิภาพ ซึ่งทำใหเกิดการพัฒนาสื่อการสอนในรูปแบบแอปพลิเคชันบนสมารทโฟน หรือแท็บเล็ต โดยเปน
อีกชองทางที่ทำใหการเรียนรูไมจำกัดอยูแตภายในหองเรียน (กรกนก  คลังบุญครอง, 2555) อีกทั้งยังสะดวกสามารถทบทวน
บทเรยีนไดทุกที่ตามตองการ จึงมีความจำเปนที่จะตองใชสื่อการเรียนรูที่เหมาะสมตามยุคสมัย  
         จากปจจัยที่กลาวมาขางตน ผูวิจัยจึงไดเล็งเห็นวาเทคนิควิธีการทางดานดิจิทัลอารตที่หลากหลายรูปแบบ สามารถสราง
จุดเดนในการพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ ใหมี
ประสิทธิภาพเพื่อตอบสนองผูใชไดเปนอยางดี และเปนแนวทางที่เหมาะสมอยางยิ่งเพื่อการสงเสริมพัฒนาทักษะปฏิบัติดานการ
วาดภาพโครงสรางรางกายมนุษยของผูใช การวิจัยครั้งน้ีจึงมุงเนนใหทราบถึง รายละเอียดของขอมูลตาง ๆ ในการออกแบบและ
พัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับการวาดภาพ รวมถึงการทดสอบการใชงานโดยผูเชี่ยวชาญและผูใชงานทั่วไปตามกลุมเปาหมายแบบ
เจาะจง โดยมุงเนนใหผูใชเกิดความพึงพอใจสูงสุด เพื่อเปนการผลักดันและยกระดับเทคนิควิธีการศึกษาและสรางสรรคผลงาน
ทางดานการวาดภาพโครงสรางรางกายมนุษณใหทันสมัยมากย่ิงข้ึน  
 

วัตถุประสงคของการวิจัย          
         1. ออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาด
ภาพ โดยใชเทคนิคดิจิทัลอารตที่หลากหลาย  
         2. ประเมินประสิทธิภาพโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาด
ภาพ โดยผูเชี่ยวชาญ  
         3. ศึกษาความพึงพอใจของผูใชงานโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบใน
การวาดภาพ จากกลุมตัวอยาง  

 

ขั้นตอนการดำเนินการวิจัย   
         1. ประชากรและกลุมตัวอยาง  

 1. ประชากร คือ ผูที่สนใจศึกษาเรื่องกายวิภาคสำหรับการวาดภาพ อายุ 18-25 ป  
 2. กลุมตัวอยาง คือ นักศึกษาที่กำลังศึกษารายวิชาAnatomy for drawing  โดยคัดเลือกแบบเจาะจง จํานวน 30 คน 
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          2 . ขั้นตอนการศกึษา   
         การพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยใช
เทคนิคดิจิทัลอารตที่หลากหลายนั้น ผูจัดทำไดศึกษาทฤษฎีตาง ๆ เกี่ยวกับโครงสรางรางกายมนุษย และเรื่องการออกแบบและ
พัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัช เพื่อนำไปใชในการพัฒนาแอปพลิเคชัน ใหมีความสมบูรณมากที่สุด การเขียนภาพคนใน
ที่นี้ไดแยกประเภทตามรปูแบบภายนอกที่ปรากฏซึ่งมีรายละเอียดตอไป  

1. การวาดโครงสรางรางกายเสมือน  
2. การวาดโครงสรางกลามเนื้อ 
3. การวาดโครงกระดูกมนุษย  

          ผูวิจัยไดนำขอมูลเหลานี้มาประกอบในการออกแบบแอพลิเคชั่นจากนั้น ศึกษาสัดสวนโครงสรางมนุษย ชาย-หญิง และ
โครงกระดูกเพื่อเตรียมโมเดลชีทสำหรับปนโมเดล 3 มิติ ไดรายละเอียด ดังนี้ 
          สัดสวนชาย : สวนกวางที่สุดในรูปรางผูชายคือชวงที่เรียก เดลตอยส อยูใตไหลลงมาเล็กนอย ความกวาง = 2 สวน ,
ความกวางระหวางสะโพก = 1 ½ สวน ,ความกวางระหวางยอดอก (หัวนม) สองขาง = 1 สวน ,ความสูงของรูปรางผูชายยืน = 7 
½ สวน โดยนับหัวเปน 1 สวน คอและลำตัว = 2 ¾ สวน ที่เหลือ = 3 ¾ สวน จากปลายนิ้วถึงขอศอกวัดได = 2 สวน 
          สัดสวนหญิง : กระดูกผูหญิงสั้นกวาของผูชาย ผิวกระดูกก็ขรุขระ กระดูกอกสเตอรหนาสั้นกวาและโคงกวากระดูกเชิง
กราน ทำใหผูหญิงสะโพกผายกวาผูชายกระดูกโกลนกวางกวา และยื่นไปดานหลังทำใหผูหญิงงอนกวาผูชาย ปกกระดูกเชิงกราน
ดานหนาแยกจากกันชัดเจนมากกวาของผูชาย ระยะหางระหวางโครงกระดูกซี่โครงไปถึงกระดูกเชิงกรานซึ่งอยูกับความกวาง 
และความตื้นของกระดูกเชิงกรานมากที่สุด 
          - มีระยะหางจากปกกระดูกเชิงกรานถึงกระดูกตนขาเกิดรูปทรงสะโพกโดยรวมนอยกวาผูชาย 
          - ไหลผูหญิงแคบกวาไหลผูชายและกระดูกขอเสื้อกระดูกไหปลาราตรงกวาและสั้นกวา 
          - แขนผูหญิงสั้นกวาเมื่อเทียบกับสัดสวนลำตัวเปนผลมาจากกระดูกตนแขนของผูหญิงที่สั้นกวา และเพราะกระดูกตน
แขนสั้นกวาขอศอก 
         - ความยาวของขาผูหญิงแตกตางกันจากลำตัวอยูหลายแบบจึงเปนเรื่องยากที่จะตัดสินความสูงของรูปผูหญิงในทานั่ง
ศูนยกลางของรูปรางผูหญิง อยูที่เหนือกระดูกหัวหนาว ความกวางของสะโพกของผูหญิงใกลเคียงกับความกวางของแผงอกบวก
กับแขนอีกหนึ่งขางใหญกวาของผูชายที่สูงเทากัน ขอเท็จจริง คือ กระดูกกนอยูในมุมกวางกวาผูชาย และมีไขมันเกาะอยูที่กน
มากกวา จึงทำใหบั้นทายมีขนาดใหญกวาทองนอยของผู หญิงกลมกวาตนขาจากขางหลังถึงขางหนาก็หนามากกวา (วิภาวี 
บริบูรณ, 2557)   
          ในหัวขอการวาดโครงกระดูกมนุษย จะใชโมเดลโครงกระดูกเสมือนจริงที่มีสัดสวน 1:1 ใน ลักษณะทาตรง รายละเอียด
ประกอบไปดวยกระดูกชิ้นตาง ๆ ในรางกาย ซึ่งเชื่อมตอกันดวยโครงสรางของขอตอ เอ็น กลามเนื้อ กระดูกออน และอวัยวะ    
ตาง ๆ กระดูกในมนุษยผูใหญมีประมาณ 206 ชิ้น แตจำนวนของกระดูกอาจแตกตางกันไปในแตละบุคคล ทารก แรกเกิดจะมี
กระดูกจำนวนประมาณ 300 ชิ้น ซึ่ง ตอมากระดูกบางชิ้นจะมีการเชื่อมรวมกันระหวาง การเจริญเติบโต เชนสวนกระเบนเหน็บ
และสวนกนกบของกระดูกสันหลัง นอกจากนี้ในทารกแรกเกิด ยังมีโครงสรางของกระดูกออนอยูมาก เพ่ือใหมีการสรางโครงสราง
ของกระดูกระหวางการเจริญเติบโต และจะมีการพัฒนาไปเปนกระดูกทั้งหมดเมื่อสิ้นสุด ชวงวัยรุน 
          โครงกระดูกมนุษยสามารถแบงออกเปนสองกลุมใหญ ไดแก โครงกระดูกแกน และโครงกระดูกระยางค โครงกระดูก 
แกนประกอบดวยกระดูกสันหลัง กระดูกซี่โครง กระดูกอก กะโหลกศีรษะ และกระดูกอ่ืน ๆ ที่เก่ียวของ สวนโครงกระดูกรยางค 
ซึ่งเชื่อมกับโครงกระดูกแกน ประกอบดวยกระดูกโอบอก กระดูกเชิงกราน และกระดูกของระยางคบน และระยางคลาง โครง
กระดูกแกน โครงกระดูกแกนในผูใหญประกอบดวยกระดูกจำนวน 80 ชิ้น ซึ่งวางตัวในแนวแกนกลางของลำตัว ไดแก กะโหลก
ศีรษะ (Skull) จำนวน 22 ชิ้น กระดูกหู (Ear ossicles) จำนวน 6 ชิ้น กระดูกโคนลิ้น (Hyoid bone) 1 ชิ้น กระดูกสันหลัง 
(Vertebral column) จำนวน 26 ชิ้น กระดูกซี่โครง (Ribs) จำนวน 24 ช้ิน กระดูกอก (Sternum) จำนวน 1 ชิ้น 
           โครงกระดูกระยางค โครงกระดูกระยางคในผูใหญจะมีทั้งหมด 126 ชิ้น ซึ่งจะอยูในสวนแขนและขาของรางกายเพ่ือชวย 
ในการเคลื่อนไหว โดยจะแบงออกเปน 6 สวน ไดแก กระดูกสวนไหล (Shoulder girdle) 4 ชิ้น กระดูกแขน (Bones of arms) 
6 ชิ้น กระดูกมือ (Bones of hands) จำนวน 54 ชิ้น กระดูกเชิงกราน (Pelvic girdle) 2 ชิ้น กระดูกขา (Bones of legs) 8 ชิ้น 
กระดูกเทา (Bones of feet) 52 ชิ้น  
         เมื่อศึกษาเกี่ยวกับกายวิภาคและกลามเนื้อ โดยเฉพาะอยางย่ิงสำหรับการวาดรูปลักษณะที่ตองการเนนมากที่สุดคือความ
ยาวของกลามเนื้อ แตละสวนท่ีมีปฏิสัมพันธและสอดประสานกันและกัน นอกจากนี้ยังเปนพื้นฐานที่จะตองเขาใจถึงวิธีการที่
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กลามเนื้อขยายและหดตัวเพื่อใหไดผลงานที่สมจริง สังเกตเสนโคงของกลามเนื้อจะมีรูปรางและชุดของเสนโคงที่แตกตางกัน
ออกไป ปริมาตรและเสนโคงของกลามเนื้อ ศึกษาและสังเกตรูปรางของกลามเนื้อ แตละสวนที่สำคัญสังเกตความโคงและปริมาตร
ทีแ่สดงผานพ้ืนผิว 
          หลักการจัดแสงสำหรับการวาดภาพ แสงที่ใชในการจัดสำหรับการวาดรูปนั้น สวนใหญจะใชแสงธรรมชาติ หรือแสง
ภายในหอง องศาแสงที ่ตกกระทบกับวัตถุนั้น จะทำใหเกิดบริเวณที่มืดและบริเวณที่สวาง หรือจะเรียกวาเงา สำหรับแสง
ธรรมชาตินั้นจำเปนตองใชเวลาอันสั้นในการวาดรูป เพราะแสงธรรมชาติจะมีการเปลี่ยนองศาทิศทางของแสงอยูตลอดเวลา 
          ทิศทางแสง แมวาแสงที่มีแหลงกำเนิดมาจากที่เดียวกันแตหากวามีทิศทางที่แตกตางกันจะสงตอมิติของภาพ หรืออารมณ
ของภาพได ดังนั้นในการถายภาพไมวาจะมือใหมหรือมืออาชีพ สิ่งท่ีควรพิจารณาอีกอยางคือความเหมาะสมของทิศทางของแสง 
โดยเราสามารถแบงทศิทางของแสงออกเปน 4 ทิศทางใหญ ๆ ดังน้ี 

ทิศทางแสงบน คือแหลงกำเนิดแสงจะอยูบนหัวเราหรือมุมสูงนั่นเอง ยกตัวอยาง การถายภาพในตอนกลางวันดวง
อาทิตยจะอยูดานบนหัวเราแสงที่ออกมาจะมีความเขมสูงและกระจายเต็มพื้นที่ และจะทำใหเกิดเงาตกกระทบทางดานลางของ
วัตถุ แสงในทศิทางนี้ไมเหมาะในการถายภาพคนเพราะวาจะเกิดเงาบริเวณใตตา ปาก และจมูก การถายภาพที่เหมาะสมกับแสง
ในทิศทางน้ี เชน การถายภาพกิจกรรมทั่ว ๆ ไป เชน การแสดงตาง ๆ ภาพการแขงขันกีฬา เนื่องจากแสงจากทิศทางดังกลาวจะมี
ความแรงและมักจะไมถูกบดบังจากวัตถุอ่ืน ๆ 

ทิศทางแสงขาง หมายถึงทุกทิศทางที่มาจากทางดานขาง ไมวาจะมาตรงๆ หรือเฉียงก็ตาม แสงที่มาจากดานขางนี้ จะ
ทำใหภาพมีมิติ แตจะทำใหเกิดแสงเงาทางดานตรงขามของแสง คือถาแสงมาดานซายก็จะเกิดเงามืดทางดานขวานั่นเอง มือใหม
ควรระวังในจุดนี้ดวย สำหรับแสงขางเหมาะสำหรับการวาดภาพหลายประเภท อาทิ เชน วาดภาพคน วาดภาพวิวทิวทัศน วัตถุ 
สิ่งของ เพราะแสงจะทำใหวัตถุดูมีมิติ ไมเรียบแบนจนเกินไป 

ทิศทางแสงดานหนา แสงจะมาทางดานหลังของวัตถุที่เปนแมแบบ หรือถาเรียกเปนคำพูดที่เราคนเคยกันดีก็คือ ทศิทาง
ยอนแสง นั่นเอง จะเปนการถายภาพยอนแสง ซึ่งโดยปกติแลวการถายภาพยอนแสงจะทำใหภาพไมสวย หนาจะมืด หรือวัตถุ
หรือแมแบบจะกลายเปนเงาดำ จะเห็นเปนแครปูรางของวัตถุที่ตัดกับแสงจากทองฟา 

ทิศทางแสงดานหลัง คือทิศทางของแสงจะเขามาทางดานหนาของตัวแบบหรือวัตถุ หรือทิศทางตามแสง เหมาะสำหรับ
การถายภาพทั่วไป เชน การถายภาพวิวทิวทัศน หรือภาพคน เมื่อถายออกมาแลวจะใหภาพที่เห็นรายละเอียดตาง ๆ ของวัตถุ
ครบทุกสวนชัดเจน ไมเกิดเงาทางดานหนา เงาจะไปตกอยูทางดานหลังแทน 

3.3  ขั้นตอนการผลิต   
         เมื่อศึกษาทฤษฎีที่เกี ่ยวของเรียบรอยแลวเริ่มทำการออกแบบแอปพลิเคชันโดยเริ่มจากการ กำหนดขอบเขตของ          
แอปพลิเคชันและ ออกแบบทาทางการโพสของโมเดลท่ีใชในแอปพลิเคชัน 

ซึ่งท้ังหมดประกอบดวยหกโมเดลดวยกัน คือ โมเดลชายแบบสมจริง 1 โมเดล, โมเดลหญิงแบบสมจริง 1 โมเดล, โมเดล
โครงสรางกลามเนื้อชาย 1 โมเดล, โมเดลโครงสรางกลามเนื้อหญิง 1 โมเดล, โมเดลโครงกระดูกชาย 1 โมเดล, โมเดลโครงกระดกู
หญิง 1 โมเดล และสามารถกำหนดแสงเงาไดตามเหมาะสมตามหลกัการวาดภาพ โดยเมื่อกำหนดรายละเอียดตางๆเรยีบรอยแลว
จึงทำการปนโมเดลโดยใชเครื่องมือและโปรแกรมทางดานดิจิทัลอารต  

ซึ่งฟงกชันการใชงานแอปพลิเคช่ันแบบมัลติทัชผูใชงานสามารถกำหนดได ดังนี้ 
1) สามารถเลือกแบบได 
2) สามารถจัดทาทางได 5 ทาโพส 
3) สามารถปรับมุมมองได 360 องศา 
4) สามารถซูม เขา - ออก ได 
5) สามารถจัดแสงได 
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ข้ันตอนท่ี 1 ออกแบบโครงสรางการทำงานของแอปพลิเคชันตามขอบเขตท่ีตั้งไว ดังภาพ 
 

 
 

ภาพ 1 แสดงผังการทำงานของแอปพลิชนั  
 

        ข้ันตอนที่ 2 ออกแบบโมเดลซีสและปนโมเดลในรูปแบบสามมิติ ตามจำนวนท่ีกำหนดไว แลวดำเนินการใสพื้นผิวตอไป  
 

  
 

ภาพ 2 แสดงการสรางโมเดลโครงสรางรางกายมนุษยในรูปแบบ 3 มิติ 
 
        ข้ันตอนที่ 3 สรางพ้ืนผิวที่สมจริงโดยใชเทคนคิ ดิจิทลัเพนท เพื่อเปนพ้ืนผิวของโมเดล 3 มิติ ที่ไดปนไวในข้ันตอนที่ 2 โดย 

1. นำไฟลที ่ Export เปน .OBJ จากโปรแกรม Autodesk Maya มาใสในโปรแกรม Substance Painter 
จากนั้นเลือกไฟลจะไดโมเดลที่เปน 3 มิติ และภาพ UV 2 มิติ ทีท่ำการคลี่ออกมาแลว 
2. ทำการเลือกพื้นผิว และสีใหตรงตามตนแบบ แลวทำการ paint บนตัวโมเดล หรือ UV  
3. เมื่อเสร็จแลวทำการ export ออกมาเปนไฟล Unity แลวนำไปใสในโปรแกรม Unity 
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ภาพ 3 แสดงการเพนทพื้นผิวโดยใชเทคนิคดิจิทัลอารตโดยวิธีการกางUV แบบ 2 มิติ  

 

 
ภาพ 4 แสดงการเพนทพื้นผิวโดยใชเทคนิคการเพนทบนโมเดล 3 มิต ิ

 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพ 5 แสดงโมเดลที่เสร็จสมบูรณสำหรับใสในแอปพลิเคชัน  
 
   ขั้นตอนท่ี 4 ออกแบบ UX/UI ของแอปพลิเคชนั โดยเนนใหมีความสะดวกตอการใชงานและความเรยีบงาย ทันสมัย 

การออกแบบ UX/UI มีบทบาทสำคัญในแอปพลิเคชันการศึกษา เนื่องจากชวยใหผูเรียนเขาใจเนื้อหาไดงาย
ขึ้น และกระตุนใหเกดิความมสีวนรวมกับส่ือการเรียนรู (สุภาวดี จติราภิรมย, 2564) 

 
สำหรับแอปพลิเคชันที่เกี่ยวของกับการวาดภาพหรือศิลปะ เชน “แอปพลิเคชันมัลติทัชจำลองโครงสราง

รางกายมนุษย” การออกแบบ UX/UI ตองเนนความ เปนธรรมชาติ เชน การหมุนปรับองศา การซูม หรือการปรับ
มุมมอง 3 มิติ ผานการสัมผัสหนาจอ เพ่ือใหผูใชรูสึกเหมือนควบคุมวัตถุจริง (ภัทรวดี วงษรักษา, 2562) นอกจากนี้ การ
ออกแบบ UI สำหรับสื่อศิลปะยังตองคำนึงถึง “การใชสี แสง และความสมดุลทางภาพ” เพราะเปนสวนที่ชวยกระตุน
อารมณและแรงบันดาลใจในการสรางสรรคงานศิลปะ (พิมพชนก สังขทอง, 2565) 
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หลักการออกแบบ UX/UI ประกอบดวย 3 ขอหลกั ไดแก 
1. ความสะดวกในการใชงาน คือระบบตองใชงานงาย มีโครงสรางเมนูและปุมควบคมุท่ีชัดเจน 
2. ความสวยงามและสอดคลอง คอืการจัดวางองคประกอบตองสอดคลองกันทั้งระบบ 
3. การตอบสนองของผูใช คือระบบควรตอบสนองตอการกระทำของผูใชอยางรวดเร็ว เชน การแตะปุมหรือ

เล่ือนหนาจอ (นฤมล สุวรรณเกษม, 2563) 
 

  
 

ภาพ 6 แสดงการออกแบบ UI บนแอปพลิเคชนั  
 

   ข้ันตอนท่ี 5 สราง แอปพลิเคชัน ตามขั้นตอน 
1. เปดโปรแกรม Unity 
2. Import Model ที่ปนจากโปรแกรม Maya เปนไฟลนามสกลุ .obj 
3. สราง Cube ปรับใหเปนพ้ืนที่เพื่อวางโมเดล 
4. จากนั้นนำไฟล Model นำไปวางบน Cube 
5. จากนั้นสราง Directional Light เปนแสงธรรมชาติใหกับโมเดล 
6. จากนั้นใหเขาไปที่ Asset Store ใหเรา Import > Lean Touch 
7. นำ Script ทีน่ำเขามาไปท่ี โมเดลที่เตรียมไว ช่ือ Lean Pinch Scale (เปนการขยายตัวโมเดลโดยใชนิ้ว
สัมผสั) ช่ือ Lean Twin Rotate (เปนวิธีการหมุนตัวโมเดลโดยใชนิ้วสัมผสั) 
8. สราง Script ต้ังชื่อวา Light Brightness เขียนโคดเพ่ือสรางการปรับความสวางใหกับโมเดล 
9. สราง Script ต้ังชื่อวา Rotatelight เขียนโคดเพ่ือสรางการหมุนของไฟลโดยแกน X 360 องศา 
10. สราง Slider ต้ังชื่อวา SunSliderX เพื่อที่จะกำหนดทิศทางของแสง 

 

  
 

ภาพ 7 แสดงการสรางแอปพลิเคชันโดยโปรแกรม Unity  
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ภาพ 8 แสดงการตั้งคาหนาจอการแสดงผลบนแอปพลิเคชัน 
 

        ขั้นตอนที่ 6 ประเมินประสิทธิภาพสื่อโดยผูเชี่ยวชาญ 
        ขั้นตอนที่ 7 ปรับปรุงแกไขตามคำแนะนำ 
        ขั้นตอนที่ 8 นำไปทดสอบใชงานจริงและประเมินความพึงพอใจของผูใชงาน 
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ผลการวิจยั 
         1. ไดโมบายแอปพลเิคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย สำหรบัใชเปนแบบในการวาดภาพ ขนาดไฟล 116 
MB รูปแบบไฟล APK เปนไปตามวัตถุประสงคที่กำหนด 
 

     

     
 

ภาพ 9 แสดงการกำหนดทาโพสบนแอปพลิเคชัน 
 

 
 

ภาพ 10 แสดงตัวอยางแอปพลิเคชัน 
 

2 ผลการประเมินประสทิธิภาพและความพึงพอใจ นำแอปพลิเคชนัที่พัฒนาขึ้นไปประเมินผลประสิทธภิาพและความพึง
พอใจ โดยเกณฑการแปลผลดงัตาราง 
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ตารางที่ 1 เกณฑการประเมินผลประสิทธิภาพและความพึงพอใจ 
 

ระดับเฉลี่ย  ประสิทธิภาพ  ความพึงพอใจ  
4.50 - 5.00 ดีมาก  มากที่สุด  
3.50 - 4.49 ดี  มาก  
2.50 - 3.49 ปานกลาง ปานกลาง  
1.50 - 2.49 นอย นอย 
1.00 - 1.49 ปรับปรุง นอยที่สุด 

 
ตารางที่ 2 ผลการประเมินประสิทธิภาพ การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกาย 
             มนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยใชเทคนิคดจิิทัลอารตที่หลากหลาย 
 

หัวขอประเมิน คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1.ความสมจริงของโมเดลชาย 4.00 0.00 มาก 
2.ความสมจริงของโมเดลกลามเนื้อชาย 4.67 0.58 มากที่สุด 

3.ความสมจรงิของโมเดลโครงกระดูกชาย 4.33 0.58 มาก 

4.ความสมจริงของโมเดลหญิง 4.00 0.00 มาก 

5.ความสมจริงของโมเดลกลามเนื้อหญิง 5.00 0.00 มากที่สุด 

6.ความสมจริงของโมเดลโครงกระดูกหญิง 4.33 0.58 มาก 

รวม 4.39 0.50 มาก 

        
จากตารางท่ี 2 พบวาผลการประเมินประสิทธิภาพความสมจริงของโมเดลโดยรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.39 อยูในระดับมาก หัวขอ
ที่ไดผลการประเมินมากที่สุดคือความสมจริงของโมเดลกลามเนื้อหญิงซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 5.00 อยูในระดับมากที่สุด 
 
ตารางที่ 3 ผลการประเมินความพึงพอใจ การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกาย 
             มนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยใชเทคนิคดจิิทัลอารตที่หลากหลาย 
 

หัวขอประเมิน คาเฉลี่ย S.D. แปลผล 

1UX/UI มีความเขาใจงาย 4.33 0.58 มาก 
2.การแสดงผลของฟงกชันการเลือกเพศ 5.00 0.00 มากที่สุด 

3.การแสดงผลของฟงกชันการจัดแสง 4.33 0.58 มาก 

4.การแสดงผลของฟงกชันการจับภาพหนาจอ 5.00 0.00 มากที่สุด 

5.การแสดงผลของฟงกชันการหมุนโมเดล 4.33 0.58 มาก 

6.การแสดงผลของฟงกชันการซูมเขา – ออก 4.67 0.58 มากที่สุด 

7.การแสดงผลของฟงกชันความชวยเหลือ Help 4.67 0.58 มากที่สุด 

8.ความรวดเร็วของระยะเวลาในการแสดงผลแอพพลิเคชัน 4.33 0.58 มาก 

9.ความนาสนใจของแอพพลิเคชัน 4.00 0.00 มาก 

รวม 4.52 0.51 มากที่สุด 
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จากตารางที่ 3 พบวาผลการประเมินความพึงพอใจโดยรวม มีคาเฉลี่ยเทากับ 4.52 อยูในระดับมากที่สุด หัวขอที่ไดผลการ
ประเมินมากที่สุดคือการแสดงผลของฟงกชันการเลือกเพศและการแสดงผลของฟงกชันการจับภาพหนาจอ ซึ่งมีคาเฉลี่ยเทากับ 
5.00 อยูในระดับมากที่สุด 

 
สรุปผลการวิจัย 
        การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชนัแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาด
ภาพ โดยใชเทคนิคดจิิทลัอารตที่หลากหลาย    
         1. ไดโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนษุย สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ ขนาดไฟล 116 
MB รูปแบบไฟล APK เปนไปตามวัตถุประสงคที่กำหนด 
         2. ผลการประเมินประสิทธิภาพของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกาย
มนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยผูเช่ียวชาญ มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.39 อยูในระดับมาก  
         3. ผลการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกาย
มนุษยสำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ มีคาเฉลี่ยโดยรวมเทากับ 4.52 อยูในระดับมากที่สุด 
 

อภิปรายผลและขอเสนอแนะการวิจัย 
          ผลของการประเมินประสิทธิภาพของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกาย
มนุษย สำหรับใชเปนแบบในการวาดภาพ โดยผูเช่ียวชาญ อยูในระดับมาก ซึ่งอาจเปนผลมาจากความสมจริงของ โมเดล และผล
การประเมินความพึงพอใจของการออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลองโครงสรางรางกายมนุษย สำหรับ
ใชเปนแบบในการวาดภาพ อยูในระดับพึงพอใจมากที่สุด ซึ่งเปนผลมาจาก เปนแอปพลิเคชันที ่อำนวยความสะดวกสบาย 
สามารถจับภาพตามทาทางที่ตองการไดและสามารถใชแทนโมเดลจรงิในการวาดรูปไดจริง ซึ่งสอดคลองกับงานวิจัยของ สุวรรณ
พงศ วงษศรีเพ็ง. (2554) ที่กลาววา ในการนำเทคโนโลยีเสมือนจริงไปใชงานทำใหผูนักเรียนใหความสนใจในการเรียนการสอน
เปนอยางมากเนื่องจากเปนวิธีที่แปลกใหม ผูเรียนจึงมีความสนใจเปนพิเศษ 
          ขอเสนอแนะการวิจัย  
          1. ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใช         
          1.1 ผูที่สนใจสามารถนํากระบวนการที่เกิดจากการศึกษาและวิเคราะหจากงานวิจัยเรื่องนี้ไปใชเปนแนวทางในการพัฒนา
สื่อ และสามารถนําไปใชในการออกแบบและตอยอดใหเหมาะสมกับกลุมที่มีลกัษณะใกลเคียงกันได องคความรูที่ไดจากงานวิจัยนี้
สามารถประยุกตใชไดกับการออกแบบและพัฒนาแอปพลิเคชันสำหรับใชเปนสื่อประกอบการเรียนการสอนในลักษณะตาง ๆ ได 
          2. ขอเสนอแนะในการวิจัยครั้งตอไป         
          2.1 ขอเสนอแนะในการนําผลการวิจัยไปใชในครั้งตอไป การออกแบบและพัฒนาโมบายแอปพลิเคชันแบบมัลติทัชจำลอง
โครงสรางรางกายมนุษย มีความนาสนใจเหมาะสำหรับการนำไปพัฒนาสื่อในรูปแบบที่คลายกันตอไป อาจเพิ่มเติมหัวขออื่นๆที่
เก่ียวของ เชน การวาดโครงสรางสิ่งมีชีวิตรูปแบบอื่นๆตอไป โดยใชเทคนิคการดิจิทัลอารตท่ีหลากหลาย และเพ่ิมเติมเทคนิคการ
ใชเครื่องมือที่ทันสมัยข้ึนเชน เทคโนโลยีเสมือนจริง (VR) 
          2.2 สําหรับผูที่มีความสนใจในการนําผลการวิจัยในลักษณะน้ีไปใช ควรศึกษาและวิเคราะห ขอมูลและเนื้อหาบางตัวแปร
เก่ียวกับการออกแบบเพิ่มได หรือการเลือกใชงานฟงกชั่นสำหรับการออกแบบแอปพลิเคชันที่นาสนใจ และทันสมัย เปนตน เพ่ือ
ใหไดสื่อหรือแอปพลิชันที่เหมาะสมกับกลุมเปาหมายที่แตกตางกันตอไป 
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