
โครงการ ออกแบบคอลเลค็ชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนดเ์ดอะแกง็ค ์
DESIGN OF A NFT COLLECTION, KHAI TUN AND THE GANG

ศุภชัฌา  สุขสมยั 

จุลนิพนธ์น้ีเป็นส่วนหน่ึงของการศึกษาตามหลกัสูตรปริญญาวทิยาศาสตรบณัฑิต 

รายวชิาจุลนิพนธ์ดา้นแอนิเมชนัและส่ือสร้างสรรค ์ 
ภาควชิาแอนิเมชนัและส่ือสร้างสรรค ์คณะเทคโนโลยสีารสนเทศ 

มหาวทิยาลยัสยาม 
พ.ศ. 2566





ก

หวัขอ้จุลนิพนธ์  โครงการ ออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนดเ์ดอะแก็งค ์
หน่วยกิตของจุลนิพนธ์  3 หน่วยกิต 
คณะผูจ้ดัทาํ นางสาว ศุภชัฌา  สุขสมยั รหสันกัศึกษา 6206400024 
อาจารยท่ี์ปรึกษา ดร. วิเชษฐ ์ แสงดวงดี 
ระดบัการศึกษา วทิยาศาสตร์บณัฑิต   
สาขาวชิา แอนิเมชนัและส่ือสร้างสรรค์ 
ปีการศึกษา 2/2565 

บทคัดย่อ 

 โครงการ ออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนด์เดอะแก็งค ์มีวตัถุประสงคเ์พื่อปลูกจิตสํานึกท่ีดี

ใหก้บัผูท่ี้ไดพ้บเห็นแมวจรจดัผา่นคอลเล็คชัน่ NFT ของไข่ตุ๋นท่ีเป็นตวัแทนของแมวจร  
 จากการศึกษาปัญหาแมวจรจัด ทางผูจ้ ัดจึงอยากเป็นส่ือกลางในการช่วยเหลือแมวจรจัดตาม

องคก์รณ์ไม่แสวงผลกาํไร โดยการนาํเสนอผลงานผา่น NFT หากไดผ้ลพลอยไดจ้ากการลงผลงาน ทางผู ้

จดัจะนาํรายไดส่้วนน้ีไปซ้ืออาหารเพื่อนาํไปบริจาคตามมูลนิธิไม่แสวงหาผลกาํไรต่างๆ โดยใชโ้ปรแกรม 

Blender 3.5.0 และ Photoshop CC 2022 ในการป้ันโมเดล 3D ในรูปแบบ Lowpoly และแต่งโทนสีให้เขา้

กบั Mood&Tone ในธีมอาหารสีพาสเทล และใชแ้พลตฟอร์ม Paras ท่ีเป็นมาร์เก็ตเพลสสาํหรับวางขายงาน 

NFT โดยใชเ้หรียญคริปโตสกุล NEAR เป็นเหรียญหลกัในการทาํธุรกรรม  

คาํสาํคญั: NFT/จิตสาํนึก/แมวจรจดั 



ค
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บทท่ี 1 
บทนาํ

ความเป็นมาและความสาํคญัของปัญหา 

          ในปัจจุบนัสัตวท่ี์ถูกทอดทิ้งมากท่ีสุดหน่ึงในนั้นก็คือ “แมว” ซ่ึงตวัเลขจาํนวน ‘89,269’ คือจาํนวน

ของแมวท่ีไม่มีเจา้ของในพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร (กทม.) จากการรวบรวมของกรมปศุสัตวท่ี์จดัทาํไวเ้ม่ือปี 

2559  ทาํใหเ้กิดปัญหาการเพิ่มจาํนวนของแมวจรจดั และเกิดอุบติัเหตุกบัแมวจรจดับ่อยคร้ัง รวมถึงปัญหา

อ่ืนๆดงัน้ี 1.แมวมีการเพิ่มจาํนวนมากข้ึนอยา่งต่อเน่ือง เน่ืองจากขาดการควบคุม 2.เป็นพาหะของ

โรคติดต่อ 3.สร้างความน่ารําคาญ 4.ก่อความสกปกปรกและกล่ินเหมน็  ซ่ึงแมวท่ีถูกทิ้งเกิดจากการท่ี

เจา้ของไร้ความรับผดิชอบ ไม่มีพื้นท่ีเพียงพอ และ ไม่มีเงินท่ีจะรักษาเวลาแมวเจบ็ป่วยก็เลยนาํมาทิ้ง   ซ่ึง

ปัญหาเหล่าน้ีสามารถแกก้ารเพิ่มจาํนวนของแมวจรไดโ้ดยทาํหมนั และจดัหาศูนยพ์กัพิงใหแ้มวจร แต่

เน่ืองจากภาครัฐไม่มีงบประมาณท่ีเพียงพอท่ีจะจดัตั้งศูนยพ์กัพิง และขาดการจดัการอยา่งเขม้งวด ซ่ึง

ขณะน้ีมีเพียงสาํนกังานสัตวแพทยส์าธารณสุข สาํนกัอนามยั และศูนยพ์กัพิงสุนขัจรกรุงเทพมหานคร (เขต

ประเวศและอุทยัธานี) เท่านั้นท่ีเป็นหน่วยงานรับดูแลสุนขั/แมวจรในเขตพื้นท่ีกรุงเทพมหานคร ภาระจึง

ตกมาอยูท่ี่กลุ่มคนรักแมวท่ีมีการจดัตั้งโครงการช่วยเหลือแมวจรเกิดข้ึนหลายกลุ่ม แต่เน่ืองจากเป็นกลุ่ม

อาสาสมคัรท่ีรวมกลุ่มกนัเอง จึงเกิดปัญหาเร่ืองขาดแคลนทุนทรัพย ์พื้นท่ีดูแลไม่เพียงพอ ทาํใหอ้ตัราส่วน

พื้นท่ีสถานสงเคราะห์ต่อจาํนวนสุนขัและแมวจรจดัอาจไม่ไดม้าตรฐาน และทาํให้คุณภาพของสถาน

สงเคราะห์สุนขัและแมวจรเหล่าน้ีไม่ถูกสุขลกัษณะทั้งต่อสัตวแ์ละผูดู้แลในทุกดา้น  
 ผูจ้ดัจึงต้องการนําเสนอเก่ียวกับแมวจรจดัผ่านรูปแบบผลงาน NFT (Non-Fungible Token) คือ 

เหรียญท่ีทดแทนกนัไม่ได ้ถา้พูดให้เขา้ใจแบบง่ายๆ NFT คือ สินทรัพยดิ์จิทลัประเภทหน่ึง เช่นเดียวกบั 

คริปโตอยา่ง Bitcoin และ Ethereum แต่ส่ิงท่ีทาํให้แตกต่าง คือ NFT จะมีลกัษณะเฉพาะตวัสูง ไม่สามารถ

ทาํซํ้ า หรือทดแทนกนัได ้ดว้ยเหตุผลน้ีเอง การไดเ้ป็นเจา้ของกรรมสิทธ์ิ NFT ใดๆ ก็เหมือนกบัเราไดเ้ป็น

เจ้าของภาพ Starry Night ของ Van Gogh ท่ีมีเพียงช้ินเดียวในโลก มีมูลค่าในตัวเอง ไม่มีอะไรจะมา
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ทดแทนได ้จึงทาํใหก้ารซ้ือขายมีมูลค่าสูง อีกทั้งมีสิทธ์ิท่ีจะขายและโอนกรรมสิทธ์ิต่อไปยงัผูอ่ื้นได ้ทัว่ทุก

มุมโลกไดอี้กดว้ย โดยการทาํธุรกรรมผา่นโลกดิจิตอลทั้งหมดโดย NFT สามารถเป็นอะไรก็ไดท่ี้มีมูลค่า          

ดว้ยสาเหตุน้ีผูจ้ดัทาํเล็งเห็นถึงปัญหาตรงน้ีเลยอยากเป็นส่ือกลางในการช่วยเหลือแมวจรจดัตามองคก์รณ์

ไม่แสวงผลกาํไร โดยการนาํเสนอผลงานผา่น NFT หากไดผ้ลพลอยไดจ้ากการลงผลงาน ทางผูจ้ดัจะนาํ

รายไดส่้วนน้ีไปซ้ืออาหารเพื่อนาํไปบริจาคตามมูลนิธิไม่แสวงหาผลกาํไรต่างๆ   
 โดยผลงาน NFT น้ีไดน้าํแนวคิดแมวจรจดัมาคิดออกแบบโดยเป็นธีมอาหาร โดยคดัเลือกอาหาร

จากกลุ่มเป้าหมายท่ีกาํหนด ท่ีเลือกธีมอาหารเพราะวา่อาหารกบัส่ิงมีชีวิตเป็นของคู่กนั เราตอ้งรับประทาน

อาหารทุกวนัเพื่อมีชีวิตรอด เหมือนกบัแมวจรตามขา้งทางท่ีชีวิตไม่มีทางเลือก เลยตอ้งอาศยัเศษอาหาร

ตามถงัขยะประทงัชีวิต ผูจ้ดัเลยเลือกนาํอาหารมาเป็นอีกหน่ึงส่ือในการสะทอ้นชีวติของสัตวจ์รจดัเหล่าน้ี

โดยมีไข่ตุ๋นช่วยเป็นส่ือกลาง  และผลงานน้ีสามารถสร้างประโยชน์ในการปลูกจิตสํานึกให้แก่ผูพ้บเห็น

แมวจร โดยการสร้างจิตสํานึกและความตระหนกัใหแ้ก่สังคม ดว้ยการปรับทศันคติและการเล้ียงสัตวโ์ดย

การมีความรับผดิชอบไม่นาํมาปล่อยตามท่ีสาธารณะท่ีทาํใหส่้งผลกระทบต่อสังคมไทยผา่นงาน NFT 
   
วตัถุประสงค ์

 1.  เพื่อสร้างงาน NFT ชุดไข่ตุ๋นแอนด์เดอะแก็งค ์ 
กลุ่มเป้าหมาย 

 กลุ่มวยัรุ่นและวยัทาํงาน อายุ 18-35 ปี 
ขอบเขต 

ขอบเขตดา้นเน้ือหา 

 1. ศึกษาปัญหาการจดัการแมวจรจดั 
 2. ศึกษาสายพนัธ์แมวไทย 
 3. ศึกษาพฤติกรรมการบริโภคอาหารของกลุ่มวยัรุ่นและวยัทาํงาน 
 4.  ศึกษาการะบวนการทาํ NFT 
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 5.  ศึกษากระบวนการการจดัจาํหน่ายระบบ NFT 
 6. ศึกษากระบวนการสร้าง 3D 
 7.  ศึกษากระบวนการสร้างวดิิโอ 
 8.  ศึกษากระบวนการสร้างเสียง 
ขอบเขต NFT 
 1.  โมเดล 80 ตวั แบ่งเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 20 ตวั  
 ภาพขนาด 2048 x 2048 
 1.1 กลุ่มซูชิ  20  ตวั 
 1.2 กลุ่มของหวาน  20  ตวั 
 1.3 กลุ่มผลไม ้ 20  ตวั 
 1.4 กลุ่มฟาสฟู้ด  20  ตวั 
 2.  ตวัแรร์ 1 ตวั  ภาพขนาด 2048 x 2048 
 3.  วดิิโอใหญ่ 1 วดิิโอ ขนาด 3000 x 2000 เวลา 30 วนิาที 
 4. ลงขายบนแพลตฟอร์ม Paras ราคา 5 Near (ประมาณ 300 บาท) 
ขั้นตอนการดาํเนินงาน 
 ในการจดัทาํ การออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนด์เดอะแก็งค ์  ผูจ้ดัทาํไดว้างแผนการ

ดาํเนินงานไวด้งัน้ี 
 1. คน้ควา้หาขอ้มูลเพื่อศึกษาปัญหาความเป็นมาของแมวจรจดั 
 2. รวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัแมวจรจดัจากบทความวจิยัในรูปแบบต่างๆ 
 3. ศึกษาทฤษฎีการออกแบบโมเดล 3 มิติ 
 4. วางแผนการปฏิบติังานเบ้ืองตน้ 
 5. ลงมือปฏิบติัตามแผนงาน 
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 6. นาํเสนอผลงานแก่อาจารยท่ี์ปรึกษาเพื่อหาจุดบกพร่องและนาํมาปรับปรุงแกไ้ข 
 7. นาํเสนอผลงาน 
 8. จดัจาํหน่าย 
ประโยชน์ท่ีคาดวา่จะไดรั้บ 

 1.  ทาํใหผู้ค้นหนัมาเห็นถึงความสาํคญัของแมวจรจดัมากข้ึน 
 2. ทราบถึงพฤติกรรมการบริโภคอาหารของกลุ่มวยัรุ่นและวยัทาํงานในยคุปจุบนั 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 2 
แนวคิด ทฤษฏี และงานวิจยัท่ีเก่ียวขอ้ง 

 

แนวคิด ทฤษฎี และงานวจิยัท่ีเก่ียวขอ้งมีดงัต่อไปน้ี 
2.1  แนวความคิดแมวจรจดั 
2.2  แนวคิดพฤติกรรมการบริโภคอาหาร  
2.3  แนวคิดหลกัการออกแบบเบ้ืองตน้  
2.4 แนวคิดการจดัองคป์ระกอบภาพ  
2.5 แนวคิดสี  
2.6 แนวคิดการจดัแสง  
2.7 แนวคิดเสียง  
2.8  แนวคิด NFT 
2.9  แนวคิดการผลิตผลงาน 3D 
2.10  แนวคิดการตลาด NFT 
 
แนวความคิด 
 2.1 แนวความคิดแมวจรจดั 

 โครงการ ออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนด์เดอะแก็งค ์มีวตัถุประสงคเ์พื่อปลูกจิตสํานึกท่ีดี

ให้กบัผูท่ี้ไดพ้บเห็นแมวจรจดัผา่นคอลเล็คชัน่ NFT ของไข่ตุ๋นท่ีเป็นตวัแทนของแมวจร โดยผลงาน NFT 
น้ีไดน้าํแนวคิดแมวจรจดัมาคิดออกแบบโดยเป็นธีมอาหาร ท่ีเลือกธีมอาหารเพราะวา่อาหารกบัส่ิงมีชีวิต

เป็นของคู่กนั เราตอ้งรับประทานอาหารทุกวนัเพื่อมีชีวิตรอด เหมือนกบัแมวจรตามขา้งทางท่ีชีวิตไม่มี

ทางเลือก เลยตอ้งอาศยัเศษอาหารตามถงัขยะประทงัชีวติ ผูจ้ดัเลยเลือกนาํอาหารมาเป็นอีกหน่ึงส่ือในการ

สะทอ้นชีวติของสัตวจ์รจดัเหล่าน้ี โดยการนาํเสนอผลงานผา่น NFT และนาํผลพลอยไดจ้ากการลงผลงาน 
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ไปซ้ืออาหารเพื่อนาํไปบริจาคตามมูลนิธิไม่แสวงหาผลกาํไรต่างๆ โดยกาํหนดเป็นธีมอาหารแต่ละชนิด

ตามเทรนด์ท่ีวยัรุ่นและวยัทาํงานช่ืนชอบ โทนสีพาสเทล ชมพู  ฟ้า  ม่วง  เหลือง และใส่ลูกเล่นเขา้ไปใน

แต่ละตวั ซ่ึงใน  1  กลุ่มก็จะแบ่งออกมาเป็น  4  กลุ่มยอ่ย  กลุ่มละ  5  ตวั ในกลุ่มยอ่ยจะมีหนา้ตา และ prop 
ท่ีแตกต่างกนั  ตวัแรร์ออกแบบเป็นธีมสวนสนุก+ขนมหวาน จะเอาทั้ง 4 สีมารวมกนัเลย  ตวัแรร์จะทาํเป็น

แมวตาบอด โดยจะออกแบบ accessory ให้มีความแฟนตาซี ดูน่ารัก เพราะว่าคาํว่าตาบอดความหมายมี

ความ negative  อยู่แล้ว ใจเลยอยากจะทาํให้คนท่ีเห็นเน่ียรู้ว่าตวัแรร์ตาบอดก็จริงแต่ว่า accessory ก็ยงั

ความน่ารักแล้วก็ความน่าสนใจ โดยตวัแรร์จะพิเศษกว่าตวัอ่ืนตรงตวัจะเป็นคริสตลัสีใส ส่วนวิดิโอ

ออกแบบมาเป็นภาพไข่ตุ๋นนอนอยูบ่นทุ่งดอกไมท่ี้เป็นเหมือนกบัสวรรคข์องแมวจร อยากให้ภาพส่ือถึง

ความอบอุ่น และความรักท่ีมีต่อแมวจร โดยมีไข่ตุ๋นเป็นส่ือกลาง ลงขายบนแพลตฟอร์ม Paras ราคา 5 
Near (ประมาณ 300 บาท) 

โดยแพลทฟอร์มท่ีลงขายคือ Paras เป็น NFT marketplace ท่ีสร้างข้ึนบนบล็อกเชน Near Protocol 
และมีเหรียญ Near เป็นตวักลางในซ้ือขาย โดยจุดเด่นของ Paras ก็มาจากการท่ีมนัอยูใ่นเชนใหม่อยา่ง 

Near Protocol ท่ีมีการประมวลผลในรูปแบบ Proof-of-Stake (PoS) นัน่เอง เพราะระบบ PoS นั้นทาํให้

ค่าธรรมเนียมในการทาํธุรกรรม(ค่าGas) นั้นถูกลงมากเม่ือเทียบกบัแพลตฟอร์มอ่ืนๆ นอกจากน้ียงั

สามารถประมวลผลไดอ้ยา่งรวดเร็ว และสามารถรองรับจาํนวนการทาํธุรกรรมไดที้ละมากๆ อีกดว้ย 

 2.2 แนวคิดพฤติกรรมการบริโภคอาหาร 
 พฤติกรรมการบริโภคอาหารของวยัุร่นไทยในปจุบนัมีเปล่ียนแปลงไปอย่างมาก ทั้งน้ีเป็นเพราะ

สภาพสังคมวฒันธรรมและความเจริญกา้วหนา้ทางเทคโนโลยีท่ีทนัสมยัข้ึน จากวิถีชีวิตท่ีเคยรับประทาน

อาหารพร้อมหนา้กนัทั้งครอบครัวภายในบา้น โดยเฉพาะอาหารม้ือเชา้ แต่ดว้ยวถีิชีวิตท่ีเร่งรีบ ในปจุบนัก็

เปล่ียนเป็นการเลือรับประทานอาหารนอกบา้น รับประทานอาหารจานด่วน (fast food) และ เลือกซ้ือ

อาหารสาํเร็จรูปกนัมากข้ึน  
 สาํหรับวยัทาํงาน ซ่ึงเป็นวยัท่ีกาํลงัสร้างครอบครัว ก็ใส่ใจในการบริโภคอาหารนั้นมีความสาํคญั

อยา่งยิง่ หากท่านตอ้งการมีสุขภาพท่ีดี ร่างกายมีสัดส่วนท่ีเหมาะสม ไม่เป็นโรคอว้นหรือผอมจนขาด
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สารอาหาร ท่านก็ควรปรับพฤติกรรมการกินดว้ยการกินอาหารใหมี้ความหลากหลายและครบทั้ง 5 หมู่ ไม่

รับประทานซํ้ าซากทุกวนั ควรรับประทานอาหารใหไ้ดอ้ยา่งนอ้ยวนัละ 15-25 ชนิด เน่ืองจากไม่มีอาหาร

ชนิดใดชนิดหน่ึง ตามธรรมชาติท่ีจะมีสารอาหารครบถว้นตามท่ีร่างกายตอ้งการ นอกจากน้ีควรหลีกเล่ียง

การกินอาหารท่ีมีรสจดั เช่น เคม็จดั หวานจดั เผด็จดั หลีกเล่ียงอาหารท่ีมีไขมนัมากเกินไป รวมทั้ง

หลีกเล่ียงเคร่ืองด่ืมท่ีมีแอลกอฮอล ์เคร่ืองด่ืมเกลือแร่ และเคร่ืองด่ืมชูกาํลงั เน่ืองจากถา้กินเคร่ืองด่ืมเหล่าน้ี

มากเกินไป จนไม่ไดรั้บประทานอาหารหลกัแลว้ ก็จะทาํใหร่้างกายขาดสารอาหารและเป็นโรคอ่ืนๆ 

ตามมาได ้(พฤติกรรมการบริโภคอาหารของวยัรุ่นไทย ผลกระทบและแนวทางแกไ้ข https://he01.tci-
thaijo.org/index.php/pnc/article/download/117888/90429/,สืบคน้เม่ือ 19 พฤษภาคม 2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2.3 แนวคิดหลกัการออกแบบเบ้ืองตน้ 
  ส่ิงพิมพท่ี์พบเห็นโดยทัว่ไปประกอบดว้ยองคป์ระกอบสําคญัหลายอยา่ง ไดแ้ก่ ตวัอกัษรหรือ

ขอ้ความ ภาพประกอบ เน้ือท่ีวา่งและส่วนประกอบอ่ืน การออกแบบส่ิงพิมพต์อ้งคาํนึงถึงการจดัวาง

องคป์ระกอบต่างๆ ดงักล่าวเขา้ดว้ยกนัโดยใชห้ลกัการดงัน้ี 

        ภาพท่ี  2.1 พฤติกรรมการบริโภคอาหารของคนไทย 
ท่ีมา :  ประชาชาติกราฟฟิก 
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ทิศทางการและการเคล่ือนไหว (Direction & Movement)  
     เม่ือผูรั้บสารมองดูส่ือส่ิงพิมพ ์ การรับรู้เกิดข้ึนเป็นลาํดบัตามการมองเห็น สายตาของผูรั้บสารจะ

มองดูหนา้กระดาษท่ีเป็นส่ือพิมพใ์นทิศทางของตวัอกัษรซี (Z) ในภาษาองักฤษ คือ จะเร่ิมมองท่ีมุมบน

ดา้นขวา แลว้ไล่ลงมายงัมุมล่างดา้นซา้ย ไปจบท่ีมุม ล่างดา้นขวาตามลาํดบั การจดัองคป์ระกอบท่ี

สอดคลอ้งกบัธรรมชาติของการมองน้ี เป็นส่วนช่วย ใหเ้กิดการรับรู้ตามลาดบัท่ีตอ้งการ 
 

เอกภาพและความกลมกลืน (Unity & Harmony) 
     เอกภาพคือความเป็นอนัหน่ึงอนัเดียวกนั ซ่ึงในการจดัทาํเลยเ์อาตห์มายถึงการนาํเอาองคป์ระกอบท่ี

แตกต่างกนัมาวางไวใ้น พื้นท่ีหนา้ กระดาษเดียวกนัไดอ้ยา่งกลมกลืน ทาํหนา้ท่ีสอดคลอ้งและส่งเสริมกนั

และกนัในการส่ือสารความคิดรวบยอดและบุคลิกภาพของส่ือ 
ส่ิงพิมพน์ั้น ๆ การสร้างเอกภาพน้ีสามารถทาไดห้ลายวธีิ เช่น 
    1. การเลือกใชอ้งคป์ระกอบอยา่งสมํ่าเสมอ เช่น การเลือกใชแ้บบตวัอกัษรเดียวกนั การเลือกใชภ้าพขาว 

ดาทั้งหมด เป็นตน้ 
    2. การสร้างความต่อเน่ืองกนัใหอ้งคป์ระกอบ องคป์ระกอบ เช่น การจดัใหพ้าดหวัวางทบัลงบนภาพ 

การใชต้วัอกัษรท่ีเป็นขอ้ความ ลอ้ตาม ทรวดทรง ของภาพ เป็นตน้ 
    3. การเวน้พื้นท่ีวา่งรอบองคป์ระกอบทั้งหมด ซ่ึงจะทาใหพ้ื้นท่ีวา่งนั้นทาหนา้ท่ีเหมือนกรอบสีขาว

ลอ้มรอบองคป์ระกอบทั้งหมด ไวภ้ายในช่วยใหอ้งค ์ประกอบทั้งหมดดูเหมือนวา่อยูก่นัอยา่งเป็นกลุ่มเป็น

กอ้น 
ความสมดุล  (Balance) 
     หลกัการเร่ืองความสมดุลน้ีเป็นการตอบสนองธรรมชาติของผูรั้บสารในเร่ืองของแรงโนม้ถ่วง โดย

การจดัวางองคป์ระกอบทั้งหมดในพื้นท่ีหนา้กระดาษ จะตอ้งไม่ขดักบัความรู้สึกน้ี คือจะตอ้งไม่ดูเอนเอียง

หรือหนกัไปดา้นใดดา้นหน่ึง โดยไม่มีองคป์ระกอบมาถ่วงในอีกดา้น การจดัองคป์ระกอบใหเ้กิดความ

สมดุลแบ่งไดเ้ป็น 3 ลกัษณะคือ 
    1. สมดุลแบบสมมาตร (Symmetrical Balance)เป็นการจดัวางองคป์ระกอบโดยใหอ้งคป์ระกอบใน

ดา้นซา้ยและดา้นขวาของพื้นท่ีหนา้กระดาษมีลกัษณะเหมือนกนัทั้งสองขา้ง ซ่ึงองคป์ระกอบ ท่ีเหมือนกนั

ใน แต่ละดา้นน้ีจะถ่วงนา้หนกักนัและกนัใหเ้กิดความรู้สึกสมดุล 
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   2. สมดุลแบบอสมมาตร(AsymmetricalBalance)เป็นการจดัวางองคป์ระกอบโดยใหอ้งคป์ระกอบใน

ดา้นซา้ยและดา้นขวาของพื้นท่ีหนา้กระดาษมีลกัษณะไม่เหมือนกนัทั้งสองขา้ง แมอ้งคป์ระกอบจะไม่

เหมือนกนัในแต่ละดา้นแต่ก็จะถ่วงนา้หนกักนัและกนัใหเ้กิดความสมดุล 
        3. สมดุลแบบรัศมี (Radial Balance)เป็นการจดัวางองคป์ระกอบ โดยใหอ้งคป์ระกอบแผไ่ปทุกทิศทุก

ทางจากจุดศูนยก์ลาง 
สัดส่วน  (Proportion) 
     การกาํหนดสัดส่วนน้ีเป็นการกาํหนดความสัมพนัธ์ในเร่ืองของขนาด ซ่ึงมีความสาํคญัโดยเฉพาะ

ในหนา้กระดาษของส่ือส่ิงพิมพท่ี์ตอ้งการใหมี้จุดเด่น เช่น หนา้ปกหนงัสือ เป็นตน้ เพราะองคป์ระกอบท่ีมี

สัดส่วนแตกต่างกนัจะดึงดูดสายตาไดดี้กวา่การใชอ้งคป์ระกอบทั้งหมดในสัดส่วนท่ีใกลเ้คียงกนั ในการ

กาํหนดสัดส่วนจึงตอ้งพิจารณาองคป์ระกอบทั้งหมดในพื้นท่ีหนา้กระดาษไปพร้อม ๆ กนั วา่ควรจะเพิ่ม

หรือลดองคป์ระกอบใด ไม่ใช่ค่อย ๆ ทาํไปทีละองคป์ระกอบ 
ความแตกต่าง  (Contrast) 
     เป็นวธีิการท่ีง่ายท่ีสุด โดยการเนน้ใหอ้งคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหน่ึงเด่นข้ึนมาดว้ยการเพิ่ม

ขนาดใหใ้หญ่กวา่องคป์ระกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ เช่น พาดหวัขนาดใหญ่ เป็นตน้ ซ่ึงโดยธรรมชาติแลว้ผูดู้จะ

เลือกมองดูองคป์ระกอบท่ีใหญ่กวา่ก่อน 
       1.ความแตกต่างโดยขนาดเป็นวธีิการท่ีง่ายท่ีสุด โดยการเนน้ใหอ้งคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหน่ึง 

เด่นข้ึนมาดว้ย การเพิ่มขนาดใหใ้หญ่กวา่องคป์ระกอบอ่ืน ๆ โดยรอบ เช่น พาดหวัขนาดใหญ่เป็นตน้ ซ่ึง

โดยธรรมชาติแลว้ผูดู้จะเลือกมองดูองคป์ระกอบท่ีใหญ่กวา่ก่อน 
       2.ความแตกต่างโดยรูปร่างเป็นวธีิท่ีเนน้ใหอ้งคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหน่ึงเด่นข้ึนมาดว้ยการใช้

รูปร่างท่ีแตกต่างออกไปจากองคป์ระกอบอ่ืนในหนา้กระดาษ เช่น การไดคตัภาพคนตามรูปร่างของ

ร่างกายแลว้นาไปวางในหนา้กระดาษท่ีมีภาพแทรกเล็กๆ ท่ีอยูใ่นกรอบส่ีเหล่ียมเป็นตน้ 
         3.ความแตกต่างโดยความเขม้เป็นวธีิการท่ีเนน้ใหอ้งคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหน่ึงเด่นข้ึนมาดว้ย

การใชเ้พิ่มหรือลดความเขม้หรือนา้หนกัขององคป์ระกอบนั้นใหเ้ขม้หรืออ่อนกวา่องคป์ระกอบอ่ืนท่ีอยู่

ร่วมกนัในหนา้กระดาษ เช่นการใชต้วัอกัษรท่ีเป็นตวัหนาในยอ่หนา้ท่ีตอ้งการเนน้เพียงยอ่หนา้เดียวใน

หนา้กระดาษ เป็นตน้ 
          4. ความแตกต่างโดยทิศทาง    ทิศทาง เป็นวธีิการท่ีเนน้ใหอ้งคป์ระกอบใดองคป์ระกอบหน่ึงเด่น
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ข้ึนมาดว้ยการวางองคป์ระกอบท่ี ตอ้งการจะเนน้นั้นใหอ้ยูใ่นทิศทางท่ีแตกต่างจากองคป์ระกอบอ่ืนๆ ท่ีอยู่

ร่วมกนัในหนา้กระดาษเช่น การวางภาพเอียง 45 องศา ในหนา้กระดาษท่ีเตม็ไปดว้ยตวัอกัษรท่ีเรียง เป็น

แนวนอนเป็นตน้ 
 

จงัหวะลีลาและการซํ่า(Rhythm&Repetition) 
     การจดัวางองคป์ระกอบหลาย ๆ ช้ิน โดยกาหนดตาแหน่ง ขององคป์ระกอบให้เกิดมีช่องวา่งเป็น

ช่วง ๆ ตอน ๆ อยา่งมีการวางแผนล่วงหนา้ จะทาใหเ้กิดจงัหวะและลีลาข้ึน และหากวา่องคป์ระกอบหลาย 

ๆ ช้ินนั้นมีลกัษณะซา้กนัหรือใกลเ้คียงกนั ก็จะยิง่เป็นการเนน้ใหเ้กิดจงัหวะและลีลา ไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน

ลกัษณะตรงกนัขา้มกบัแบบแรก จงัหวะและลีลาลกัษณะน้ีจะก่อใหเ้กิดความรู้สึก ท่ีต่ืนเตน้ดูเคล่ือนไหว

และมีพลงั (01-หลกัการออกแบบเบ้ืองตน้, https://sites.google.com/site/hlakkarxxkbaebsingphimph/02-

hlak-kar-xxkbaeb-beuxng-tn,สืบคน้เม่ือ 22 ตุลาคม 2565) 

 2.5.1 คอมพิวเตอร์กราฟิก หมายถึง การสร้าง การตกแต่งแกไ้ข หรือการจดัการเก่ียวกบัรูปภาพ โดย

ใชเ้คร่ืองคอมพิวเตอร์ในการจดัการ เช่น การทาํตกแต่งภาพท่ีเรียกวา่ ภาพคนแก่ ให้มีวยัท่ีเด็กข้ึน การใช้

ภาพกราฟิกในการนาํเสนอขอ้มูลต่างๆ มากมาย 
ความเป็นมาของคอมพิวเตอร์กราฟิก 

2.5.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการตกแต่งภาพ 
 โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมสร้างและแกไ้ขรูปภาพอยา่งมืออาชีพโดยเฉพาะนกัออกแบบ

ในทุกวงการย่อมรู้จกัโปรแกรมตวัน้ีดี โปรแกรม Photoshop เป็นโปรแกรมท่ีมีเคร่ืองมือมากมายเพื่อ

สนบัสนุนการสร้างงานประเภทส่ิงพิมพ ์งานวิดีทศัน์ งานนาํเสนอ งานมลัติมีเดีย ตลอดจนงานออกแบบ

แ ล ะ พัฒ น า เ ว็บ ไ ซ ต์  ใ น ชุ ด โ ป ร แ ก ร ม  Adobe Photoshop จ ะ ป ร ะ ก อ บ ด้ว ย โ ป ร แ ก ร ม ส อ ง ตัว

ไ ด้แ ก่  Photoshop แ ล ะ  ImageReady ก า ร ท่ี จ ะ ใ ช้ ง า น โ ป ร แ ก ร ม  Photoshop คุ ณ ต้อ ง มี เ ค ร่ื อ ง ท่ี มี

ความสามารถสูงพอควร มีความเร็วในการประมวลผล และมีหน่วยความจาํท่ีเพียงพอ ไม่เช่นนั้นการสร้าง

ง า น ข อ ง คุ ณ ค ง ไ ม่ ส นุ ก แ น่  เ พ ร า ะ ก า ร ทํา ง า น จ ะ ช้ า แ ล ะ มี ปั ญ ห า ต า ม ม า ม า ก ม า ย  ข ณ ะ น้ี

โปรแกรม Photoshop ไดพ้ฒันามาถึงรุ่น Adobe Photoshop CS  

http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
http://babybearjubujubu.blogspot.com/2008/09/phoshop-photoshop-photoshop-adobe.html
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(Photoshop คืออะไร https://sites.google.com/site/combnw/photoshop-khux-xari, สืบคน้เม่ือ 22 ตุลาคม 

2565) 
 
 2.4 แนวคิดการจดัองคป์ระกอบภาพ 
หลกัการจดัองคป์ระกอบภาพ  

การถ่ายภาพนั้นไม่ใช่เพียงแค่การยกกลอ้งมากดถ่ายภาพเท่านั้นแต่มนัยงัมีเร่ืองราวของศิลปะแฝง

อยู่ภายในมากมายซ่ึงแน่นอนอนัดบัแรกเราตอ้ง เรียนรู้ท่ีจะควบคุมกลอ้ง ควบคุมแสงสีต่างๆ ตลอดจน

รวมไปถึงความไวชตัเตอร์และรูรับแสง แต่เพียงเท่านั้นยงัไม่เพียงพอท่ีจะสร้างภาพถ่ายท่ีสวยงามไดก้าร

ควบคุมกลอ้งให้ได้อย่างใจนั้นเป็นเร่ืองพื้นฐานท่ีตอ้งเรียนรู้เป็น อนัดบัแรกและเม่ือเรามีความชานาญ

ท่ีมากพอแล้วนั้น ก็ยงัมีอีกส่ิงหน่ึงท่ีต้องเรียนรู้เพิ่มเติมซ่ึงไม่ว่าเราจะใช้กล้องแบบใด ก็ตามจะเป็น 
Cybershot หรือวา่ Alpha ส่ิงน้ีก็ยงัเป็นส่ิงท่ีนามาประยุกตใ์ชร่้วมกนัไดต้ลอด ส่ิงท่ีเรากาลงัพูดถึงนั้นก็คือ 

“การจดัองคป์ระกอบภาพ” 
2.4.1 กฎสามส่วน  

กฎน้ีเป็นกฎง่ายๆของการจัดองค์ประกอบภาพสาหรบการถ่ายภาพ ซ่ึงโดยทัว่ไปแล้วในการ

ถ่ายภาพทิวทศัน์นั้นเรามกัชอบท่ีจะวางเส้นขอบฟ้าเอา ไวต้รงกลางภาพ แต่ในความเป็นจริงแลว้เรามีวิธีท่ี

จะวางเส้นขอบฟ้าไวท่ี้อ่ืนเพื่อท่ีจะทา ให้ภาพนั้นน่าสนใจมากข้ึนได ้ซ่ึงโดยหลกัการแลว้นั้นให้เราทาการ

แบ่งพื้นท่ีในภาพออกเป็นสามส่วน บน กลาง และดา้นล่าง จากนั้นให้วางเส้นขอบฟ้าค่อนไปทางดา้นบน

หรือดา้นล่างก็ได ้ใหท้อ้งฟ้ากินพื้นท่ี 1หรือ 2ส่วนก็ไดแ้ลว้แต่สถานะการณ์ ซ่ึงเราจะไดภ้าพลกัษณะท่ีเป็น

ดินสองส่วนฟ้าหน่ึงส่วน หรือฟ้าสองส่วนดินหน่ึงส่วนก็ได ้ซ่ึงจะทาให้ไดภ้าพท่ีน่าสนใจกว่าการแบ่ง

ภาพแบบคร่ึงๆ 
 
 

 
 

https://sites.google.com/site/combnw/photoshop-khux-xari


 

12 
 

           

       ภาพท่ี  2.2  กฎ 3 ช่อง 
ท่ีมา :  Photography by Joker 

ภาพท่ี  2.3 จุดตดั 9 ช่อง 
ท่ีมา : Pixpro’s 

 
  
 
 
 
           

 

        

2.4.2 จุดตดั 9 ช่อง  
สําหรับภาพท่ีมีจุดสนใจในภาพนั้น โดยปกติแลว้เรามกัจะวางจุดสนใจกนัเอาไวก้ลางภาพ ซ่ึงใน

หลายๆคร้ังจุดสนใจนั้นจะถูกลดความน่าสนใจลงไปเน่ืองจากโดยส่วนอ่ืนๆ บริเวณรอบขา้งดึงความ

สนใจไป เราสามารถแกปั้ญหาน้ีไดโ้ดยการใชก้ฎท่ีเรียกวา่ “จุดตดั 9ช่อง” โดยให้ทาการแบ่งภาพทั้งหมด

เป็น 9ช่อง แลว้เลือกวางจุดสนใจในบริเวณท่ีเป็นจุดท่ีเส้นแบ่งนั้น ตดักนัซึงจะมีทั้งหมด 4จุดดว้ยกนั การ

วางจุดสนใจในภาพไวใ้นลกัษณะน้ีนั้นจะทาให้จุดสนใจใน ภาพนั้นน่าสนใจมาก ยิ่งข้ึนและเด่นชดัมาก

ยิง่ข้ึนดงัภาพดา้นล่าง 
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ภาพท่ี  2.4  เส้นนาํสายตา 
ท่ีมา : Photoschoolthailand 

2.4.3 เส้นนาํสายตา  
ในบางคร้ังการวางจุดสนใจในภาพอาจไม่ไดว้างตามจุดตดั 9ช่องก็ได ้แต่เราจะมีวธีิอ่ืนท่ีสร้างให้จุด

นั้นๆกลายเป็นจุดสนใจในภาพไดโ้ดยการ ใชเ้ส้นนาสายตาซ่ึงโดยปกติแลว้เม่ือมนุษยเ์ราเห็นเส้นอะไรสัก

อยา่งมกัจะมอง ตามไปเสมอ และการมองตามเส้นนั้นๆไปจะดึงใหส้ายตาของผูม้องนั้นมองตามไปจนเจอ

กบัจุดสนใจ ในภาพท่ีเราวางไว ้เส้นนาสายตานั้นจะเป็นอะไรก็ไดใ้นภาพท่ีมีลกัษณะเป็นเส้น เช่น ถนน 

ขอบร้ัว หรืออะไรก็ไดไ้ม่จากดัขอใหมี้ลกัษณะเป็นเส้น และใหเ้ส้นเหล่านั้นช้ีไปยงัจุดสนใจท่ีเราไดท้าการ

วางเอาไว ้จะทาใหจุ้ดสนใจในภาพท่ีเราวางเอาไวเ้ด่นข้ึนมาในทนัที 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
           

2.4.4 การเหลือพื้นท่ี  
ในหลายๆคร้ังนั้นเราจะพบปัญหาเก่ียวกบัพื้นทีส่วนอ่ืนๆในภาพว่าเราควรจะ เหลือส่วนไหน

อยา่งไรดี หลกัการน้ีก็เป็นหลกัการง่ายๆโดยให้เราทาการเหลือพื้นท่ีดา้นเดียวกบัจุด สนใจในภาพเพื่อให้

คนดูภาพไม่รู้สึกอึดอดั เช่นถา้หากหนา้คน รถ หรือวา่อะไรก็ตามหนัไปทางไหนให้เราเหลือพื้นท่ีบริเวณ

นั้นเอาไว ้เพื่อให้ผูช้มภาพไม่รู้สึกอึดอดัและยงัเหลือท่ีวา่งให้คิดหรือจินตนาการต่อ ไดว้า่จะเกิดอะไรข้ึน

ต่อไป หลกัการน้ีเป็นหลกัการง่ายๆท่ีทาใหผู้ช้มภาพไม่รู้สึกอึดอดั แต่ถา้หากภาพนั้นตอ้งการส่ือถึงอารมณ์

ใหรู้้สึกอึดอดัก็ไม่จาเป็นตอ้งเหลือ พื้นท่ีก็ได ้แลว้แต่วา่เราตอ้งการบอกอะไรคนดู 
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ภาพท่ี  2.5   การเหลือพื้นท่ี 
ท่ีมา : Thaihometown 

 
 

 
 
 
 
 
 
 
      
 
 2.5 แนวคิดสี 
 2.7.1 แนวคิดทฤษฎีสี 

สี(COLOUR) หมายถึง ลกัษณะกระทบต่อสายตาให้เห็นเป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอาํนาจให้เกิด

ความเขม้ของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได ้การท่ีไดเ้ห็นสีจากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยงัสมอง

ทาํให้เกิดความรู้สึก ต่างๆตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน ร้อน ต่ืนเตน้ เศร้า สีมีความหมายอยา่งมากเพราะ

ศิลปินตอ้งการใชสี้เป็นส่ือสร้างความประทบัใจในผลงานของศิลปะและสะทอ้นความประทบัใจนั้นให้

บงัเกิดแก่ผูดู้มนุษยเ์ก่ียวขอ้งกบัสีต่างๆ อยูต่ลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตวันั้นลว้นแต่มีสีสันแตกต่าง

กนัมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อประโยชน์กบัตนเองและ ผูส้ร้างงานจิตรกรรมเพราะ เร่ืองราวองสีนั้น

มีหลกัวชิาเป็นวทิยาศาสตร์จึงควรทาํความเขา้ใจวทิยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลสาํเร็จในงานมากข้ึน ถา้ไม่

เขา้ใจเร่ืองสีดีพอสมควร ถา้ไดศึ้กษาเร่ืองสีดีพอแลว้ งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอยา่งยิง่ 

คาํจาํกดัความของสี  

 1. แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนุษยส์ามารถรับสัมผสัได ้
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 2. แม่สีท่ีเป็นวตัถุ (PIGMENTARY PRIMARY) ประกอบดว้ย แดง เหลือง นํ้าเงิน 

 3. สีท่ีเกิดจากการผสมของแม่สี 

 

 

 

 

 

 

 

      

คุณลกัษณะของสี 

สีแท ้(HUE) คือ สีท่ียงัไม่ถูกสีอ่ืนเขา้ผสม เป็นลกัษณะของสีแทท่ี้มีความสะอาดสดใส เช่น แดง 

เหลือง นํ้าเงินสีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีขาว เช่น สีเทา, สีชมพูสีแก่ (SHADE) 

ใชเ้รียกสีแทท่ี้ถูกผสมดว้ยสีดาํ เช่น สีนํ้าตาล 

ประวติัความเป็นมาของสี  

มนุษยเ์ร่ิมมีการใช้สีตั้งแต่สมยัก่อนประวติัศาสตร์ มีทั้งการเขียนสีลงบนผนังถํ้ า ผนังหิน บน

พื้นผิวเคร่ืองป้ันดินเผา และท่ีอ่ืนๆภาพเขียนสีบนผนังถํ้ า(ROCK PAINTING) เร่ิม ทาํตั้งแต่สมยัก่อน

ประวติัศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมยัประวติัศาสตร์ในสมยัหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ีมี

ช่ือเสียงในยุคน้ีพบท่ีประเทศฝร่ังเศษและประเทศสเปนในประเทศ ไทย กรมศิลปากรได้สํารวจพบ

ภาพท่ี  2.6    วงลอ้สี 
ท่ีมา : iLoveToGo 
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ภาพเขียนสีสมยัก่อนประวติัศาสตร์บนผนงัถํ้า และ เพิงหินในท่ีต่างๆ จะมีอายุระหวา่ง 1500-4000 ปี เป็น

สมยัหินใหม่และยุคโลหะไดค้น้พบตั้งแต่ปี พ.ศ. 2465 คร้ังแรกพบบนผนงัถํ้าในอ่าวพงังา ต่อมาก็คน้พบ

อีกซ่ึงมีอยูท่ ัว่ไป เช่น จงัหวดักาญจนบุรี อุทยัธานี เป็นตน้สีท่ีเขียนบนผนงัถํ้าส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้น

จะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีนํ้ าตาล และสีดาํสีบนเคร่ืองป้ันดินเผา ไดค้น้พบการเขียนลายคร้ังแรกท่ี

บา้นเชียงจงัหวดัอุดรธานีเม่ือปี พ.ศ.2510 สีท่ีเขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายกา้นขดจิตกรรมฝาผนงัตามวดั

ต่างๆสมยัสุโขทยัและอยธุยามีหลกัฐานวา่ ใชสี้ในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยูใ่นวงจาํกดัเพียง 4 สี คือ สี

ดาํ สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองในสมยัโบราณนั้น ช่างเขียนจะเอาวตัถุต่างๆในธรรมชาติมาใช้เป็นสี

สําหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหินขาวใช้ทาํสีขาว สีดาํก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตวัหมึกจีน เป็นชาติ

แรกท่ีพยายามคน้ควา้เร่ืองสีธรรมชาติไดม้ากกวา่ชาติอ่ืนๆ คือ ใชหิ้นนาํมาบดเป็นสีต่างๆ สีเหลืองนาํมา

จากยางไม ้รงหรือรงทอง สีครามก็นาํมาจากตน้ไมส่้วนใหญ่แลว้การคน้ควา้เร่ืองสีก็เพื่อท่ีจนาํมาใช ้ยอ้ม

ผา้ต่างๆ ไม่นิยมเขียนภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีดาํโดยใชห้มึกจีนเขียน  

(ทฤษฎีสี https://homegame9.wordpress.com/ทฤษฎีสี/,สืบคน้ 16 กนัยายน 2565) 

  

  ความหมาย-อารมณ์ของสี 

  Yellow-Green การเจบ็ป่วย – ความอิจฉา – ข้ีขลาด – การแตกแยก 

  Yellow ความสุข – พลงังาน – ความเจริญ – การเรียนรู้ – การสร้าสรรค ์

  White ความบริสุทธ์ิ – ความดี – ความดีพร้อม – ความเงียบสงบ – ความยติุธรรม 

  Red พลงั – อนัตราย – สงคราม – อาํนาจ 

  Purple ความหยัง่รู้ – ความทะเยอทะยาน – ความกา้วหนา้ – คามสง่างาม – อาํนาจ 

  Pink เป็นมิตร – ความรัก – ความโรแมนติก – ความเคารพ 
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  Orange กาํลงั – ความมีโชค – พลงัชีวติ – การใหก้าํลงัใจ – ความสุข 

  Light Yellow ปัญญา – ความฉลาด 

  Light Red ความรู้สึกดีใจ – เร่ืองทางเพศรส – ความรู้สึกของความรัก 

  Light Purple เร่ืองรักใคร่ – ความสงบ – 

  Light Green ความกลมกลืน – ความสงบ – สันติภาพ 

  Light Blue การหยัง่รู้ – โอกาส – ความเขา้ใจ – ความอดทน – ความอ่อนโยน 

  Green ความอุดมสมบูรณ์ – การเติบโต – การกลบัมาของมิตรภาพ 

  Gold สติปัญญา – ความรํ่ ารวย – ความสวา่ง – ความสาํเร็จ – โชคลาภ 

  Dark Yellow: การตกัเตือน – การเจบ็ป่วย – ความเส่ือม – ความอิจฉา 

  Dark Red ความโกรธ – ความรุนแรง – ความกลา้หาญ – กาํลงัใจ 

  Dark Purple ความสูงส่ง – ความปรารถนาอนัแรงกลา้ – ความหรูหรา 

  Dark Green ความทะเยอทะยาน – ความโลภ – ความริษยา 

  Dark Blue ความจริง – สัจธรรม – อาํนาจ – ความรู้ – ความซ่ือสัตย ์– การป้องกนั 

  Brown ความอดทน – ความมัน่คง 

  Blue สุขภาพ – ความเช่ือถือ – ไหวพริบ – จงรักภกัดี – ความเล่ือมใส – ความถูกตอ้ง 

  Black ความลึกลบั – ความตาย – อาํนาจ – พลงั – ความแรง – ส่ิงชัว่ร้าย – ความปราณีต 

  Aqua การป้องกนั – สุขภาพ 

(ทฤษฎีสี https://homegame9.wordpress.com/ทฤษฎีสี/,สืบคน้ 16 กนัยายน 2565) 
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 2.6 แนวคิดการจดัแสง 
 การจดัแสงเพื่อใชใ้นการถ่ายทาํภาพยนตร์หรือการถ่ายภาพ เป็นส่ิงจาํเป็นท่ีสุดจะขาดเสียมิได ้ไม่วา่

จะเป็นการบนัทึกภาพโดยอาศยัแสงธรรมชาติ (DAY LIGHT) เป็นหลกัในการถ่ายภาพก็ตาม ทั้งน้ีเพราะ

การจดัแสงเพื่อใช้ในการถ่ายภาพ ไดก้าํหนดจุดมุ่งหมายเพื่อให้เป็นไปตามวตัถุประสงค์ของการจดัแสง 

หลายประการ คือ 
 1. การจดัแสงในหลกัการขั้นพื้นฐานเพื่อช่วยในการบนัทึกภาพ 
 2. การจดัแสงเพื่อส่งเสริมให้ส่ิงท่ีตอ้งการบนัทึกภาพ (ส่ิงท่ีถ่าย) มีมิติท่ีสามเกิดข้ึน ซ่ึงสามารถ

มองเห็นส่วนลึกของวตัถุ 
 3. การจดัแสงสามารถท่ีจะสร้างให้ภาพสามารถถ่ายทอดอารมณ์ (MOOD) ของเหตุการณ์ต่าง ๆ 

ภายในเน้ือหาท่ีตอ้งการ นาํเสนอเป็นภาพไดดี้ยิง่ข้ึน 
 4. การจดัแสง สามารถท่ีจะนาํมาใชก้าํหนดบรรยากาศของภาพ (ATMOSPHERE) 

ภาพท่ี  2.7 อารมณ์ของสีต่างๆ 
ท่ีมา : Zenbiotech 
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 5. การจดัแสง สามารถเสริมสร้างความงามให้เกิดข้ึน ในการประกอบภาพ (COMPOSITION) เช่น 

ช่วยแกปั้ญหาในการขาดสมดุลย ์(BALANCE) ช่วยเนน้จุดสนใจของภาพ (CENTER OF INTEREST) ให้

สมบูรณ์ยิง่ข้ึน 
 จากจุดมุ่งหมายทั้งห้าประการจะเห็นไดว้า่ การจดัแสงเป็นองคป์ระกอบหลกัในการบนัทึกภาพ จึง

เป็นส่วนท่ีสําคัญมาก ทั้ งน้ีเพื่อท่ีจะช่วยเหลือให้การถ่ายทอดแนวความคิดต่าง ๆ ออกไปเป็นส่ือ

ความหมายทางดา้นภาพ ให้ผูช้มไดเ้ขา้ใจตรงตามเป้าหมายท่ีกาํหนดไวด้ว้ยเหตุน้ีเองการกาํหนดรูปแบบ

ของการจดัแสงท่ีถูกตอ้ง และเหมาะสมในการถ่ายภาพแต่ละฉาก จะเป็นหนทางในการสร้างภาษาของภาพ

ให้เกิดประสิทธิภาพมากข้ึนอีกดว้ย รูปแบบและวิธีการจดัแสงของตากล้องแต่ละคน จะมีลกัษณะและ

วิธีการแตกต่างออกไปเฉพาะ บุคคล ทั้งน้ีเพราะการจดัแสงเป็นศิลปไม่มีกฏเกณฑ์ท่ีตายตวั จึงข้ึนอยูก่บัผู ้

จดัแสงเป็นสําคญัและแน่นอนท่ีสุดตากลอ้งทุกคนย่อมจะตอ้งผ่านการเรียนรู้ถึงกฏเกณฑ์ และหลกัการ

เบ้ืองตน้ของการจดัแสงมาก่อนแลว้ทั้งส้ิน 
ในการจดัแสงเพื่อการบนัทึกภาพจะมีแสงท่ีเป็นหลกัอยู ่4 อยา่งคือ 
 1. ไฟหลกั (KEY LIGHT OR MAIN LIGHT) 
 เป็นไฟทาํหน้าท่ีให้แสงสว่างกบัส่ิงท่ีถ่าย ตาํแหน่งของไฟโดยทัว่ ๆ ไป จะอยู่ใกล้กบักลอ้งถ่าย

ภาพยนตร์ ในทิศทางเดียวกนั จะห่างจากเส้นแกนของเลนส์ไม่เกิน 90 องศา ไฟหลกัจะใชส้ปอร์ตไลทเ์ป็น

ตวัใหแ้สงสวา่ง ดงันั้นไฟท่ีเกิดจากไปดวงน้ีจึงเป็นเงาท่ีดาํเขม้ 
 2. ไฟเสริม (FILL LIGHT) 
 เน่ืองจากแสงท่ีเกิดจากไฟหลกั เป็นแสงท่ีเขม้จึงทาํใหด้า้นท่ีโดนกบัแสงจะสวา่ง และดา้นท่ีไม่โดน

แสงจะมืด นอกจากนั้นแลว้ จะทาํให้เกิดเงาท่ีน่าเกลียดบนวตัถุท่ีถ่าย จึงจาํเป็นตอ้งใชไ้ฟหลบเงาเขา้ช่วย 

เพื่อทาํให้เงาอนัเกิดจากไฟหลกัจางลบไป อีกทั้งยงัช่วยเพิ่มแสงในดา้นมืดให้มีอตัราส่วนท่ีพอเหมาะกบั

ดา้นสวา่งดว้ย เพื่อช่วยใหบ้นัทึกภาพในส่วนท่ีมืด (ไฟหลกัส่องไม่ถึง) มีรายละเอียดของภาพเพิ่มข้ึน ชนิด

ของไฟท่ีนาํมาใชก้บัไฟส่วนน้ี จะเป็นไฟท่ีใหแ้สงนุ่มนวล เป็นจาํพวก OPEN LIGHT FLOOD) 
 3. ไฟแยก (SEPARATION LOGHT OR BACK LIGHT) 
 ไฟจากสองขอ้แรกสามารถท่ีจะถ่ายภาพออกมาไดโ้ดยมีรายละเอียดดีพอควร แต่เพื่อเป็นการเน้น

ใหส่ิ้งท่ีถ่ายเด่นข้ึนแยกตวัออกมาจากฉาก จึงใชไ้ฟดวงน้ีส่องไปยงัส่ิงท่ีถ่ายอีกทางหน่ึง ซ่ึงจะช่วยให้มิติท่ี

สามของส่ิงท่ีถ่ายมีมากข้ึนไฟดวงน้ีจะใช้สปอร์ตไลท์ท่ีมีกาํลงัไฟสูง โดยปกติจะสูงกว่าไฟหลกั (KEY 
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LIGHT) อตัราส่วนระหวา่ง 1/2 -1/6 ซ่ึงแลว้แต่ความตอ้งการของผูถ่้ายตาํแหน่งของไฟก็จะอยูต่รงขา้มกบั

ไฟหลกั (KEY LIGHT) คือส่องมาจากท่ีสูงดา้นหลงัของส่ิงท่ีถ่าย 
 4. ไฟฉาก (BACKGROUND LIGHT) 
 ไฟท่ีส่องไปยงัฉาก เพื่อให้ฉากมีความสวา่ง โดยปกติจะใชไ้ฟ ประเภท FLOOD LIGHT ซ่ึงจะให้

แสงท่ีน่ิมนวลไฟชนิดน้ี จะเป็นตวัช่วยสร้างบรรยากาศของฉาก ใหมี้มากยิง่ข้ึนตามความประสงค ์
(การจดัแสงเบ้ืองตน้ http://www.thaipresentation.com/technology/light/index.php,สืบคน้เม่ือ 19 
พฤษภาคม 2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 2.7 แนวคิดเสียง 
 เสียง (sound) เป็นองคป์ระกอบส่วนหน่ึงในบรรยากาศสภาพแวดลอ้ม ซ่ึงเป็นปัจจยัท่ีส่งผลต่อการ

รับรู้ของคนผา่น ประสาทสัมผสัทางการไดย้นิ เป็นเคร่ืองมือทางสังคมในการส่ือสาร และการตอบสนอง

ในการรับรู้นั้นออกมาเป็นคาพูด หรือ การแสดงออกทางพฤติกรรม อารมณ์และความรู้สึก เสียงท่ีดีเม่ือได้

ยนินั้นก่อใหเ้กิดความสุข ความรู้สึกเชิงบวก ส่งผลต่อไปยงั ร่างกาย และจิตใจ ตลอดจนเป็นการช่วยบาบดั

ภาพท่ี  2.8 ตวัอยา่งการจดัแสง 
ท่ีมา : Slideplayer 



 

21 
 

เยียวยารักษาร่างกายให้ดีข้ึน ทั้งน้ี ข้ึนอยู่กบัรูปแบบคล่ืนความถ่ีของเสียง และ แหล่งท่ีมาของเสียง เช่น 

เสียงดนตรี เสียงบรรยากาศสภาพแวดลอ้ม หรือเสียงพูด แต่เสียงยงัมีผลกระทบต่อความรู้สึกเชิงลบ ดว้ย

เช่นกนั โดย Nightingale (1859) คน้พบวา่ การท่ีผูป่้วยไดย้นิเสียงอึกทึกรูปแบบต่าง ๆ ภายในโรงพยาบาล

นั้น ส่งผลให้ ผูป่้วยเกิดความคิดแตกต่างไปจากการท่ีไดย้ิน เช่น การทานาย การรอคอย ความคาดหวงั 

หรืออาจเกิดความหวาดกลวั แต่ ในทางตรงขา้มการท่ีลดเสียงอึกทึกลงในเวลากลางคืน ความเงียบไม่ไดท้า

ใหผู้ป่้วยรู้สึกดีข้ึน แต่กลบัทาํใหเ้กิดความวติกกงัวล วา่จะไม่ไดรั้บการช่วยเหลือเม่ือเขาตอ้งการ ซ่ึงเสียงท่ี

ก่อใหเ้กิดผลกระทบเชิงลบนั้น คือ “มลภาวะทางเสียง” 
 วรรณกรรมดา้นเสียงดนตรี Alvin (1966) ไดก้ล่าวไวว้า่ เสียงดนตรีเป็นส่ิงท่ีงดงามสามารถพบได้

ทุกหนทุกแห่ง มี อิทธิพลทั้งทางดา้นร่างกาย จิตใจ อารมณ์ ก่อใหเ้กิดความเพลิดเพลิน ผอ่นคลาย สามารถ

ใชส่ื้อสารกบับุคคลได ้โดยไม่จากดั อายุ การศึกษา เช้ือชาติ และสภาพร่างกาย สอดคลอ้งกบังานวิจยัของ 

ศศิธร พุมดวง (2548) ท่ีคน้พบวา่ ดนตรีมีผลต่อร่างกาย จิตใจ และวญิญาณของบุคคล ช่วยใหเ้กิดความสุข 

และความสงบ ลดพฤติกรรมการกระวนกระวาย ช่วยเบ่ียงเบนความสนใจ ซ่ึง Munro (1993) ไดอ้ธิบายวา่

เสียงเพลง คือลกัษณะเสียงท่ีประกอบดว้ยความถ่ี (pitch) จงัหวะ (tempo) การประสานเสียง (harmony) ทา

นอง (melody) และลีลา (rhythm) ท่ีแสดงออกถึงความคิด ประสบการณ์ ความหวงั และความฝัน โดยมีผล 

ต่อร่างกาย จิตใจ จิตวิญญาณ และสังคมของมนุษย ์โดยมนุษยส์ามารถเขา้ถึงเสียงเพลงได้หลายระดบั 

ตั้งแต่ระดบัผิวเผิน ระดบัอารมณ์ ระดบัการทางานของสมอง (cerebrally) และระดบัลึก (innermost depth) 

นอกจากนั้นเสียงเพลงยงัมีผลต่อ ความสุข ความรู้สึกผอ่นคลาย แต่ในเชิงลบเสียงเพลงทาใหเ้กิดความรู้สึก

ถูกรบกวน รู้สึกราคาญไดเ้ช่นกนั เช่นเดียวกนักบั สุพิชญา แผน่ทอง (2556) ท่ีไดอ้ธิบายไวว้า่ ส่ิงท่ีทาให้

ดนตรีเป็นท่ีช่ืนชอบ และก่อใหเ้กิดความสุขแก่ผูฟั้ง ประกอบดว้ย คุณสมบติัสาคญั 6 ประการ ดงัน้ี 1) เน้ือ

ร้อง เป็นส่วนท่ีบอกเร่ืองราว และส่ือความหมายต่อผูฟั้งอยา่งชดัเจนท่ีสุด เพราะเป็น ภาษาท่ีมนุษยเ์ราใช้

ในการส่ือสาร 2) จงัหวะ เป็นส่ิงสาคญัของดนตรี ความเร็วหรือชา้ของจงัหวะ สามารถกระตุน้ กลไกการ 

ทางานของระบบต่าง ๆ ในร่างกาย และตอบสนองทางอารมณ์ได ้จงัหวะเร็วจะกระตุน้ให้เกิดความต่ืนเตน้

เร้าใจ ทาให้ชีพจร เตน้เร็วข้ึน จงัหวะช้าจะก่อให้เกิดความรู้สึก สงบ เยือกเยน็ลง ทาให้ชีพจรเตน้ช้าลง 

จงัหวะปานกลางจะทาให้รู้สึกผอ่นคลาย 3) ทานองเพลง เป็นการนาระดบัเสียงต่าง ๆ มาเรียบเรียงไวอ้ย่าง

เป็นเอกลกัษณ์ ช่วยทาให้ดนตรีมีความไพเราะ ดึงดูดให้ผูฟั้ง มีอารมณ์สดช่ืนแจ่มใส ร่าเริง สนุกสนาน 

เยือกเยน็ สงบหรือทุกข์ โศกเศร้า 4) ระดบัเสียงเพลง ระดบัเสียงมีผลต่อผูฟั้งทาให้ เกิดความรู้สึกต่าง ๆ 
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เช่น เสียงต่ามากทาให้ผูฟั้งเกิดความหวาดกลวั อึดอดั ระดบัเสียงต่าทาให้เกิดความสงบ เยือกเยน็ ระดบั 

ปานกลางทาให้รู้สึกสบาย และระดบัสูงทาให้เกิดความต่ืนเตน้เร้าใจ 5) ความดงั เบาของเสียงเพลง ความ

เขม้ของเสียงหรือ ความดงั เบา มีหน่วยวดัเป็นเดซิเบล มนุษยส์ามารถรับฟังเสียงไดต้ั้งแต่ 0 - 120 เดซิเบล 

เสียงท่ีจดัวา่เร่ิมดงัคือ 80 เดซิเบล เช่น เสียงเคร่ืองเจาะถนนท่ีใชล้ม เสียงฟ้าร้อง ถา้ฟังนาน ๆ จะก่อใหเ้กิด 

ความเครียด และอนัตรายต่อผูฟั้ง 6) คุณภาพเสียง เสียงของเคร่ืองดนตรีมีความแตกต่างกนั การเลือกเล่น

เคร่ืองดนตรีชนิดใดข้ึนอยู่กบัวตัถุประสงค์และความพึงพอใจของผูเ้ล่น เคร่ืองดนตรีแต่ละชนิด มีเสียง

กงัวาลไพเราะ นุ่มนวล หนกัแน่น สดใส แตกต่างกนัตามแต่รูปแบบวสัดุท่ีใชท้าและ คุณสมบติัเฉพาะของ

เคร่ืองดนตรี อุปกรณ์ในการบนัทึกเสียงไมโครโฟน สายนาสัญญาณ กระบวนการ อดัเสียง และคุณภาพ 

ของแหล่งกาเนิดเสียงเป็นส่ิงท่ีสาคญัท่ีสุดในดา้นลกัษณะของเพลง 
 งานวจิยัดา้นดนตรีนั้น วลัลภ กรานวงษ ์(2556) ไดท้ดลองโดยการมองภาพสวยงามและการนาเพลง

บรรเลง Classic music เปิดควบคู่ในระหว่างปฏิบติังานจากแบบทดสอบความคิดสร้างสรรค์ 4 ด้าน 

ประกอบด้วย ด้านความคิดริเร่ิม ด้าน ความคิดคล่องแคล่ว ด้านความคิดยืดหยุ่น และด้านความคิด

ละเอียดลออ ผลการวิจยัพบว่า การฟังเพลงบรรเลง Classic music และการมองภาพสวยงาม มีค่าระดบั

ความคิดสร้างสรรคก่์อนและหลงัการทดลองแตกต่างอยา่งมีนยัสาคญัทางสถิติท่ี ระดบั 0.01 ในงานวิจยัท่ี

เก่ียวขอ้งกบัจงัหวะระดับความเร็วของดนตรี Husain, Thompson, และ Schellenberg (2002) ได้ทาํการ

ทดลองและวิเคราะห์คะแนน โดยใช้แบบทดสอบการพบัและตดักระดาษ (PF&C: Paper-Folding and 
Cutting) พบวา่ ดนตรีเร็วท่ีจงัหวะ Tempo 165 BPM (BPM: Beat Per Minute) ส่งผลต่อความสามารถใน

การรับรู้ และความสามารถในการ ตอบสนองอารมณ์ไดดี้กวา่ดนตรีชา้ท่ีจงัหวะ Tempo 60 BPM 
(อิทธิพลของดนตรีพื้นหลังท่ีส่งผลต่ออารมณ์ความรู้สึกและความคดิสร้างสรรค์ https://so05.tci-
thaijo.org/index.php/sarasatr/article/download/247468/168630/869632,สืบคน้เม่ือ 19 พฤษภาคม 2566) 
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 2.8 แนวคิด NFT 
 NFT (Non-Fungible Token) คือ เหรียญท่ีทดแทนกันไม่ได้ ถ้าพูดให้เข้าใจแบบง่ายๆ NFT คือ 

สินทรัพยดิ์จิทลัประเภทหน่ึง เช่นเดียวกบั คริปโตอยา่ง Bitcoin และ Ethereum แต่ส่ิงท่ีทาํให้แตกต่าง คือ 

NFT จะมีลกัษณะเฉพาะตวัสูง ไม่สามารถทาํซํ้ า หรือทดแทนกนัได ้ดว้ยเหตุผลน้ีเอง การไดเ้ป็นเจา้ของ

กรรมสิทธ์ิ NFT ใดๆ ก็เหมือนกบัเราไดเ้ป็นเจา้ของภาพ Starry Night ของ Van Gogh ท่ีมีเพียงช้ินเดียวใน

โลก มีมูลค่าในตวัเอง ไม่มีอะไรจะมาทดแทนได ้จึงทาํให้การซ้ือขายมีมูลค่าสูง อีกทั้งมีสิทธ์ิท่ีจะขายและ

โอนกรรมสิทธ์ิต่อไปยงัผูอ่ื้นได ้ทัว่ทุกมุมโลกไดอี้กดว้ย โดยการทาํธุรกรรมผา่นโลกดิจิตอลทั้งหมด 
 โดย NFT สามารถเป็นอะไรก็ไดท่ี้มีมูลค่า เช่น ภาพวาด ภาพถ่าย กราฟิก เพลง คลิปวดีีโอ ท่ีดินหรือ

แมก้ระทัง่โพสตใ์นทวติเตอร์ หรือรูปเซลฟ่ีของตวัเอง 
 2.9 แนวคิดการผลิตผลงาน 3D 
 3D Modeling หรือช่ือไทยคือการสร้างแบบจําลอง (Model) 3 มิติ หมายถึง โปรแกรมทาง

คอมพิวเตอร์ เพื่อท่ีสามารถเห็นแบบจาํลองนั้นไดจ้ากทุกมุมมอง ทั้งแนวตั้ง แนวนอน และแนวลึกของ

ภาพท่ี  2.9 ความสัมพนัธ์ของเสียงกบัอารมณ์ 
ท่ีมา : Introspective Hypnose Asia 
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แบบจาํลอง แตกต่างจากภาพสองมิติท่ีไม่มีแนวลึก 3D ยอ่มาจากคาํวา่  3 Dimension แปลเป็นไทยวา่ “สาม

มิติ”หรืออธิบายให้เขา้ใจง่ายๆก็คือ 3D เป็นรูปภาพ 3 มิติ ซ่ึงแตกต่างจากรูปภาพทัว่ไป เพราะปกติเราจะ

เห็นเพียง 2 มิติ ไดแ้ก่ ความกวา้งและความยาว ส่วนภาพภาพ 3 มิติ จะเห็นทั้งความกวา้ง ความยาว และ

ความลึก 
 โมเดล 3 มิติมีขอ้ดีท่ีสามารถดดัแปลง แกไ้ขไดง่้าย รวมถึงสามารถใชง้านไดม้ากมายหลายกหลาย

รูปแบบตั้งแต่งานศิลปะไปจนถึงงานดา้นวิศวกรรม โดยเฉพาะในอุตสาหกรรมการก่อสร้างปัจจุบนัท่ีการ

ทาํโมเดลเป็นปัจจยัหลักทั้งในการนําเสนอผลงาน การเตรียมการก่อสร้าง จนถึงงานตกแต่งภายใน 

เน่ืองจากตวัโมเดล 3 มิติ เป็นส่ิงท่ีทาํใหทุ้กฝ่ายเห็นภาพร่วมกนัมากท่ีสุด 
ตวัอยา่งโปรแกรม 3D  
1. Revit 
 Revit คือโปรแกรมออกแบบ 3 มิติ ท่ีใชห้ลกัการทาํงานแบบ BIM (Building Information Modeling) 

ซ่ึงเป็นการออกแบบและแชร์ฐานขอ้มูล ทาํให้ทุกฝ่ายท่ีเก่ียวขอ้งสามารถเขา้ถึง ปรับเปล่ียน และใช้งาน

ขอ้มูลต่างๆ ได ้โดยภายใน Revit ยงัมีฟีเจอร์ต่างๆ ท่ีรองรับการออกแบบการสร้างส่ิงก่อสร้าง เฟอร์นิเจอร์ 

และอุปกรณ์ทางวิศวกรรมต่างๆ โดยอา้งอิงจากสเกลจริง ความละเอียดสูง สามารถจาํลองค่าต่างๆ ทาง

วิศวกรรมไดล้ะเอียด ทาํให้ Revit ไดรั้บความนิยมอยา่งมากในวงการอสังหาริมทรัพยแ์ละการก่อสร้างใน

ปัจจุบนั 
จุดเด่น 

1. มีการทาํงานรูปแบบ BIM ทาํใหผู้ท่ี้เก่ียวขอ้งสามารถเขา้ถึงไฟลง์านไดง่้าย 
2. ความละเอียดสูง เหมาะสาํหรับการทาํงานร่วมกบัการสร้างอาคาร 

2. Sketchup 
โปรแกรมออกแบบดา้นสถาปัตยกรรมช่ือดงัท่ีไดรั้บความนิยมอยา่งแพร่หลาย สามารถใชง้านได้

มากมายตั้งแต่การออกแบบภายนอก ตกแต่งภายใน วิศวกรรม มีขอ้ดีคือการใชง้านท่ีง่าย สะดวก สามารถ

หดัไดง่้ายๆ ดว้ยเวอร์ชนัท่ีทาํงานบนเวบ็ แน่นอนวา่หากอยากใชง้านแบบมืออาชีพก็จะมีการเสียค่าใชจ่้าย

เพิ่มเติม แต่ก็แลกกบัฟีเจอร์ต่างๆ ท่ีมากข้ึน รวมถึงพื้นท่ีการเก็บขอ้มูลท่ีเยอะข้ึนดว้ย 
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จุดเด่น 
1. สามารถใชง้านบนเวบ็ไซตไ์ด ้
2. รองรับระบบ VR Model 
3. UX/UI ใชง้านง่าย เป็นมิตรกบัผูใ้ชใ้หม่ 

3. Blender 
Blender คือหน่ึงในโปรแกรมเขียนแบบ ออกแบบ รวมถึงทาํแอนิเมชนั 3 มิติฟรีแบบ 100% ท่ีมี

คุณภาพท่ีสุดโปรแกรมหน่ึงในขณะน้ี ดว้ยความสามารถท่ีรอบดา้น และส่วนเสริมต่างๆ ท่ีถูกสร้างโดย 

Community ของ Blender ทาํใหโ้ปรแกรมน้ีสามารถ “ทาํอะไรก็ได”้ ตั้งแต่ระดบัเร่ิมตน้จนถึงมืออาชีพ 
จุดเด่น 

1. การเรนเดอร์งานดว้ย Cycle และ Eevee ซ่ึงเป็นเอกลกัษณ์ของ Blender 
2. Add-on ต่างๆ มากมายตั้งแต่การปรับ Shortcut ไปจนถึงการปรับคุณภาพโปรแกรม 

4. AutoCAD 
CAD (Computer Aided Design) หรือการใช้คอมพิวเตอร์ช่วยออกแบบ คือรากฐานของการใช้

โปรแกรม AutoCAD ท่ีรองรับทั้ งการออกแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ท่ีให้ความสําคัญกับการออกแบบ

เคร่ืองจกัร ช้ินส่วนระดบัอุตสาหกรรม ส่ิงก่อสร้าง 
จุดเด่น 

1. ความละเอียดสูง เหมาะสาํหรับการออกแบบท่ีตอ้งการความแม่นยาํ 
2. รองรับการเขียนแบบวงจรไฟฟ้า ช้ินส่วนอุปกรณ์ต่างๆ 
3. มีฟีเจอร์รองรับการสร้างส่ิงก่อสร้าง มี Library ส่ิงก่อสร้างโดยเฉพาะ 
4. เหมาะสาํหรับทาํ 2D เป็นหลกัแลว้เสริมดว้ย 3D 

 
5. 3ds MAX 

โปรแกรมสําหรับทาํงานดา้นออกแบบและแอนิเมชนั 3 มิติ ชั้นนาํท่ีมีช่ือมาเน่ินนาน รองรับการ

ทาํงานหลากหลายประเภท ตั้งแต่การออกแบบของง่ายๆ อยา่งกานํ้ าชา โดนทั ไปจนถึงการออกแบบบา้น 

เป็นโปรแกรมสวยงาม มีความยดืหยุน่ และมีโมเดลสาํเร็จรูปมากมายใหใ้ชง้าน 
จุดเด่น 
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1. รองรับการทาํงานทั้งการออกแบบและแอนิเมชนั 
2. มีโมเดลสาํเร็จรูปใหใ้ชง้านหลากหลาย 

(รวม 10 โปรแกรมออกแบบ 3 มิติ https://bimspaces.com/blog/best-of-3d-modeling-software/, 
สืบคน้เม่ือ 19 พฤษภาคม 2566) 
 2.10  แนวคิดการตลาด NFT 
การตลาด NFT คืออะไร? 
 NFTs ไดค้รองโลกอย่างเป็นทางการโดยพายุและตลาดมีการเติบโตอย่างต่อเน่ืองในปัจจุบนั ทุก

สัปดาห์มีการซ้ือขาย NFT มากถึง 50,000 รายการ เผยให้เห็นมหาสมุทรสีฟ้าแห่งโอกาสทางธุรกิจแก่แบ

รนด์และนักการตลาดดิจิทลั ด้วยการ "สร้าง" ประสบการณ์พิเศษ การทาํงานร่วมกัน รูปภาพท่ีเป็น

สัญลกัษณ์ แคมเปญโฆษณาท่ีน่าจดจาํ การออกแบบระดบัพรีเมียม ฯลฯ แบรนดข์องคุณไม่เพียงแต่เพิ่มผล

กาํไรโดยตรงเท่านั้น แต่ยงัดึงดูดผูบ้ริโภคด้วยวิธีการใหม่ในการเล่าเร่ืองและปฏิสัมพนัธ์ของแบรนด์ 

หลายเดือนก่อน เราเห็นข่าววา่ 'Jack Dorsey's first tweet' NFT ขายได ้2.9 ลา้นเหรียญ หลงัจากนั้นไม่นาน 

เราไดรั้บสถิติวา่เกือบคร่ึงหน่ึงของยอดขาย NFT ทั้งหมดนั้นลดลงเหลือตํ่ากวา่ $200 แลว้ ดว้ยการเปิดตวั 

NFT ใหม่ทุกวนั คุณควรเผชิญกบัความจริงท่ีว่าเพียงแค่การสร้างและแสดงรายการ NFT ของคุณจะไม่

นาํไปสู่ความสําเร็จอย่างน่าอศัจรรย ์ผูบ้ริโภคสนใจส่ิงใหม่หรือส่ิงท่ีถูกใจ น่ีคือท่ีมาของการตลาด NFT 
ผูช้มของคุณจะตอ้งเขา้ใจวา่โครงการ NFT ของคุณเก่ียวกบัอะไร ขอ้ความท่ีคุณพยายามจะส่ือ และคุณค่า

ท่ีจูงใจพวกเขา - ผูท่ี้อาจเป็นนกัลงทุน - เพื่อซ้ือ การตลาดแบบ NFT มีมากกวา่แค่การทาํให้ NFT ของคุณ

ปรากฏต่อกลุ่มเป้าหมายของคุณ ทา้ยท่ีสุดแลว้ มนัคือทั้งหมดท่ีเก่ียวกบัการใช้กลยุทธ์การตลาดดิจิทลัท่ี

สร้างสรรค์เพื่อนาํเสนอผูมี้แนวโน้มเป็นลูกคา้ของคุณด้วยประสบการณ์ท่ีมีความหมายและไม่ซํ้ าใคร 

เพื่อให้บรรลุวตัถุประสงคท์างการตลาดในระยะยาว เราเช่ือวา่นกัการตลาดดิจิทลัส่วนใหญ่มีความรอบรู้

ในความสาํคญัของการตลาด NFT ตอนน้ี คุณมีพื้นฐานทางการตลาด NFT ท่ีกวา้งข้ึนแลว้ มาเจาะลึกถึงกล

ยทุธ์การตลาด NFT โดยการสาํรวจแคมเปญการตลาด NFT ท่ีประสบความสาํเร็จมากมาย (การตลาด NFT 

https: / /www. asiapacdigital. com/ th/digital-marketing- insight/nft- marketing- why-you-need-a-digital-
marketing-agency,สืบคน้เม่ือ 19 พฤษภาคม 2566) 
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3 กลยทุธ์การตลาดเพิ่มยอดขายดว้ย NFT  
1. สร้าง NFT ของแบรนดด์ว้ยตวัเอง 
2. สนบัสนุน NFT Creator 
3. สนบัสนุน Community ท่ีถือครอง NFT Collection นั้น 

ตวัอยา่งแพลทฟอร์ม NFT 
Opensea 
 OpenSea เป็นหน่ึงในผู ้นําตลาดในด้าน NFT โดยใช้ Ethereum Wallet ในการซ้ือขายสินค้าท่ี

หลากหลาย เช่น ช่ือโดเมน (Domain Names), ศิลปะดิจิทัล , ของสะสม เช่น Trading Card,  Avatar, 
สินทรัพยใ์นเกม NFT (In-game asset) และอีกมากมาย หรือถา้จะเขา้ใจง่าย ๆ ก็จะคลา้ยกบั Lazada แต่จะ

ขายสินทรัพยดิ์จิทลัต่าง ๆ นัน่เอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
SuperRare 
 SuperRare เป็นแพลทฟอร์ม ตลาด NFT แบบ Exclusive ท่ีใช้ Ethereum Blockchain เพื่อสร้าง 

(Mint) , ทาํธุรกรรม และตรวจสอบ NFT บนแพลทฟอร์ม นอกจากน้ีการท่ีจะสร้าง (Mint) NFT บน

ภาพท่ี  2.10 OPensea 
ท่ีมา : Everydaymarketing 
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เวบ็ไซตจ์ะตอ้งไดรั้บการอนุมติัจากแพลตฟอร์มก่อน เพราะงานแต่ละช้ินเป็นของแทท่ี้สร้างจากศิลปินใน

เครือข่ายและถูกแปลงเป็น Crypto-Collectible Digital นัน่เอง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Axie Marketplace 
 Axie Infinity เป็นเกม NFT ท่ีสร้างข้ึนบนเทคโนโลยบีล็อกเชน ซ่ึงเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของเกมน้ีคือ 

ตวั Axie ซ่ึงเป็นตวัละครภายในเกมท่ีไม่เหมือนใคร ลกัษณะคลา้ยกบัโปเกมอน โดยผูเ้ล่นสามารถซ้ือและ

ขายตวัละคร NFT เหล่าน้ีไดบ้น Axie Marketplace 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.11 SuperRare 
ท่ีมา : Everydaymarketing 

ภาพท่ี  2.12 Axie Marketplace 
ท่ีมา : Everydaymarketing 
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Rarible 
 Rarible เป็นแพลตฟอร์ม All In One ท่ีรวมผูซ้ื้อ, ผูข้าย, ผูส้ร้าง NFT ไวใ้นแพลตฟอร์มเดียวสามารถ

สร้าง (Mint), ขาย และซ้ือสิทธ์ิความเป็นเจ้าของผลงานต่าง ๆ ผ่านโทเคน NFT บน Ethereum โดยมี

ประเภทของ NFT ท่ีหลากหลาย เช่น ศิลปะ, Metaverse, เกม, รูปภาพ และอีกมากมาย 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
Paras 
 Paras เป็น NFT marketplace ท่ีสร้างข้ึนบนบล็อกเชน Near Protocol และมีเหรียญ Near เป็น

ตวักลางในซ้ือขาย โดยจุดเด่นของ Paras ก็มาจากการท่ีมนัอยู่ในเชนใหม่อย่าง Near Protocol ท่ีมีการ

ประมวลผลในรูปแบบ Proof-of-Stake (PoS) นัน่เอง เพราะระบบ PoS นั้นทาํให้ค่าธรรมเนียมในการทาํ

ธุรกรรม(ค่าGas) นั้นถูกลงมากเม่ือเทียบกบัแพลตฟอร์มอ่ืนๆ นอกจากน้ียงัสามารถประมวลผลไดอ้ยา่ง

รวดเร็ว และสามารถรองรับจาํนวนการทาํธุรกรรมไดที้ละมากๆ 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.13 Rarible 
ท่ีมา : Everydaymarketing 
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(NFT Marketing Strategy 2022 กบั 3 กลยทุธ์การตลาดเพิ่มโอกาสดว้ย NFT 

https://www.everydaymarketing.co/trend-insight/nft-marketing-strategy-2022/,สืบคน้เม่ือ 19 พฤษภาคม 

2566) 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  2.14 Paras 
ท่ีมา : Everydaymarketing 



บทท่ี 3 
การออกแบบและพฒันา 

การศึกษาขอ้มูลเบ้ืองตน้ 
 โครงการ ออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ไข่ตุ๋นแอนด์เดอะแก็งค ์มีวตัถุประสงคเ์พื่อปลูกจิตสํานึกท่ีดี

ให้กบัผูท่ี้ไดพ้บเห็นแมวจรจดัผ่านคอลเล็คชัน่ NFT โดยมีตวัละครหลกัคือแมวท่ีช่ือ “ไข่ตุ๋น” เป็นอดีต

แมวจรท่ีตอนน้ีกลายมาเป็นแมวบ้านแล้ว ซ่ึงไข่ ตุ๋นเป็นตัวแทนของแมวจรท่ีจะมาช่วยในการ

ประชาสัมพนัธ์ผ่านผลงาน NFT โดยใช้โปรแกรม Blender 3.5.0 และ Photoshop CC 2022 ในการป้ัน

โมเดล 3D ในรูปแบบ Lowpoly และแต่งโทนสีให้เขา้กบั Mood&Tone ในธีมอาหารสีพาสเทล และใช้

แพลตฟอร์ม Paras ท่ีเป็นมาร์เก็ตเพลสสําหรับวางขายงาน NFT โดยใช้เหรียญคริปโตสกุล NEAR เป็น

เหรียญหลกัในการทาํธุรกรรม ประโยชน์ท่ีไดจ้ากผลงานคอลเล็คชัน่ NFT น้ี ก็เพื่อนาํรายไดท้ั้งหมดจาก

ผลงานท่ีขายได ้นาํไปทาํประโยชน์ให้แก่แมวจร โดยการซ้ืออาหารเม็ด หรือนาํเงินส่วนนึงไปบริจาคแก่

มูลนิธิแมวจรต่างๆ  
การเก็บรวบรวมขอ้มูล 
 ทางผูจ้ดัไดศึ้กษาและทาํการเก็บรวบรวมขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบัการดาํเนินงาน ดงัน้ี 

1. ศึกษา NFT 
2. ศึกษาการทาํ 3D 
3. ศึกษาพฤติกรรมของแมว 
4. ศึกษาประเภทอาหาร 
5. ศึกษาการตลาด 
6. พฒันาผลงาน 

ออกแบบและพฒันา 

 1. ศึกษา NFT โดยนาํแนวคิดแมวจรจดัมาคิดออกแบบโดยเป็นธีมอาหาร ท่ีเลือกธีมอาหาร

เพราะวา่อาหารกบัส่ิงมีชีวิตเป็นของคู่กนั เราตอ้งรับประทานอาหารทุกวนัเพื่อมีชีวิตรอด เหมือนกบัแมว
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จรตามขา้งทางท่ีชีวติไม่มีทางเลือก เลยตอ้งอาศยัเศษอาหารตามถงัขยะประทงัชีวิต ผูจ้ดัเลยเลือกนาํอาหาร

มาเป็นอีกหน่ึงส่ือในการสะทอ้นชีวิตของสัตวจ์รจดัเหล่าน้ีโดยมีไข่ตุ๋นช่วยเป็นส่ือกลาง ทางผูจ้ดัจึง

ตอ้งการนาํเสนอปัญหาของแมวจรผ่านผลงานคอลเล็คชัน่ NFT และนาํรายไดใ้นส่วนน้ีนาํไปช่วยเหลือ

แมวจรตามมูลนิธิต่างๆ  
  
 2.  สเก็ตตวัละครทั้งหมด  
 2.1 ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 1 ไดอ้อกแบบท่าทางของไข่ตุ๋นในแต่ละกลุ่ม โดยกาํหนดเป็นธีม

อาหารแต่ละชนิดตามเทรนด์ท่ีวยัรุ่นและวยัทาํงานช่ืนชอบ โทนสีพาสเทล ชมพู  ฟ้า  ม่วง  เหลือง และใส่

ลูกเล่นเขา้ไปในแต่ละตวั ซ่ึงใน  1  กลุ่มก็จะแบ่งออกมาเป็น  4  กลุ่มยอ่ย  กลุ่มละ  5  ตวั ในกลุ่มยอ่ยจะมี

หนา้ตา และ prop ท่ีแตกต่างกนั 
  ตวัแรร์ออกแบบเป็นธีมสวนสนุก+ขนมหวาน จะเอาทั้ง 4 สีมารวมกนัเลย  ตวัแรร์จะทาํเป็น

แมวตาบอด โดยจะออกแบบ accessory ให้มีความแฟนตาซี ดูน่ารัก เพราะว่าคาํว่าตาบอดความหมายมี

ความ negative  อยู่แล้ว ใจเลยอยากจะทาํให้คนท่ีเห็นเน่ียรู้ว่าตวัแรร์ตาบอดก็จริงแต่ว่า accessory ก็ยงั

ความน่ารักแลว้ก็ความน่าสนใจ โดยตวัแรร์จะพิเศษกวา่ตวัอ่ืนตรงตวัจะเป็นคริสตลัสีใส 
  วดิิโอออกแบบมาเป็นภาพไข่ตุ๋นนอนอยูบ่นทุ่งดอกไมท่ี้เป็นเหมือนกบัสวรรคข์องแมวจร 

อยากใหภ้าพส่ือถึงความอบอุ่น และความรักท่ีมีต่อแมวจร โดยมีไข่ตุ๋นเป็นส่ือกลาง 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพท่ี  3.1 สเก็ตทั้ง 4 กลุ่ม 
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ภาพท่ี  3.2 สเก็ตตวัแรร์ 

   ภาพท่ี  3.3 สเก็ตวดิิโอ 
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3. ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 2  เร่ิมทาํ 3D 
  เร่ิมดว้ยโปรแกรม Blender  โดยข้ึนโมเดลไข่ตุ๋นคร่าวๆ 2 แบบ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       
 

ภาพท่ี  3.4 ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 2 โมเดลแบบท่ี 1 

ภาพท่ี  3.5 ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 2 โมเดลแบบท่ี 2 
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4. ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 3    
 4.1 จากท่ีไดป้รึกษาอาจารยก์็สรุปไดว้า่เอาโมเดลแบบท่ี 1 จากนั้นเร่ิมข้ึนโมเดลไข่ตุ๋นแบบเตม็

รูปแบบมา  2  แบบ   เป็นซูชิกบัขา้วป้ัน   และไดมี้การจดัแสงไดใ้ส่สี Background โดยเป็นพื้นเรียบโทน

พาสเทลตามท่ีไดก้าํหนดโทนไวต้ั้งแต่แรก     โดยการออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 3  ตวัพื้นผวิของไข่ตุ๋น

กาํหนดเป็น Texture มนัวาวมาเพื่อแยกระหวา่งตวัไข่ตุ๋นกบัอาหาร เพราะอาหารเป็นพื้นผวิดา้น  
  ตวัแรร์ไดท้าํการข้ึนโมเดลและใส่สี ออกแบบไข่ตุ๋นกาํลงัโยนลูกบอล ซ่ึงลูกบอลแทนดว้ย

ลูกกวาด และลูกบอลดา้นล่างแทนดว้ยช็อคบอล มีไอศกรีมละลายอยูด่า้นบนหวั 
  วดิิโอไดใ้ส่บรรยากาศโดยรวม มีทุ่งดอกไม ้กอ้นเมฆ และตวัโมเดลไข่ตุ๋นท่ียงัไม่มีหนา้ตา 
ส่วน Background ไล่สี Gradient 
 
 
 
 
 
 
     
 
 
 
 
 
 
 
            ภาพท่ี  3.7  ออกแบบและพฒันาโมเดลตวัแรร์คร้ังท่ี  3 

ภาพท่ี  3.6 ออกแบบและพฒันาโมเดลคร้ังท่ี 2 
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5. ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี 4    
 5.1 การออกแบบรอบน้ีไดมี้การใส่ลวดลายต่างๆของแมวลงไป และอาหารประเภทต่างๆมา

จาํนวน 2  กลุ่ม ซูชิ กบั ของหวาน 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
            

ภาพท่ี  3.8  ออกแบบและพฒันาโมเดลวดิิโอคร้ังท่ี  3 

ภาพท่ี  3.9  ออกแบบและพฒันาโมเดลนิกิริซูชิคร้ังท่ี  4 
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ภาพท่ี  3.10  ออกแบบและพฒันาโมเดลเตมากิซูชิคร้ังท่ี  4 

ภาพท่ี  3.11 ออกแบบและพฒันาโมเดลมากิซูชิคร้ังท่ี  4 
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ภาพท่ี  3.12 ออกแบบและพฒันาโมเดลขา้วป้ันคร้ังท่ี  4 

ภาพท่ี  3.13 ออกแบบและพฒันาโมเดลโดนทัคร้ังท่ี  4 
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ภาพท่ี  3.14 ออกแบบและพฒันาโมเดลคพัเคก้คร้ังท่ี  4 

ภาพท่ี  3.15 ออกแบบและพฒันาโมเดลพุดด้ิงคร้ังท่ี  4 
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ภาพท่ี  3.16 ออกแบบและพฒันาโมเดลดงัโงะคร้ังท่ี  4 

ภาพท่ี  3.17 ออกแบบและพฒันาตวัแรร์คร้ังท่ี  4 
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6. ออกแบบและพฒันาคร้ังท่ี  5   
 6.1 จากการออกแบบและพฒันารอบท่ีแลว้ไดป้รับไข่ตุ๋นให้เด่นข้ึน ลด Texture ตวัเม็ดขา้วของ

ขา้วป้ันใหเ้รียบ และเมด็เรนโบวข์องโดนทั เพื่อไม่ให ้Texture อาหารเด่นจนเกินไป และ เปล่ียนอาหารใน

กลุ่มของหวานจากดงัโงะเป็นวาฟเฟิลแทน  จากนั้นได้มีการปรับสีพื้นหลงัใหม่โดยการไล่  Gradient 
กาํหนดสี Background  3 รูปแบบ ไดแ้ก่  ม่วง – ฟ้า , ม่วง – ชมพู , ชมพู – เหลือง  การออกแบบและพฒันา

รอบน้ีไดแ้กม้าทั้งหมด 4 กลุ่ม 
 
 
 
 

ภาพท่ี  3.18 ออกแบบและพฒันาวดิิโอคร้ังท่ี  4 
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ภาพท่ี  3.19 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มซูชิคร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.20 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มซูชิคร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.21 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มซูชิคร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.22 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มซูชิคร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.23 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.24 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.25 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.26 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 
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                           ภาพท่ี   3.27   ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

        

ภาพท่ี  3.27 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มผลไมค้ร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.28 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มผลไมค้ร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.29 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มผลไมค้ร้ังท่ี  5 

ภาพท่ี  3.30 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มผลไมค้ร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.31 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มฟาสฟู้ดคร้ังท่ี  5 
 

ภาพท่ี  3.32 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มฟาสฟู้ดคร้ังท่ี  5 
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ภาพท่ี  3.34 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มฟาสฟู้ดคร้ังท่ี  5 
 

ภาพท่ี  3.35 ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มฟาสฟู้ดคร้ังท่ี  5 
 



บทท่ี 4 
ขั้นตอนการปฏิบติังาน 

ขั้นตอนการปฏิบติังาน 

 ออกแบบท่าทางของไข่ตุ๋นในแต่ละกลุ่ม โดยกาํหนดเป็นธีมอาหารแต่ละชนิดตามเทรนดท่ี์วยัรุ่น

และวยัทาํงานช่ืนชอบ โทนสีพาสเทล ชมพู  ฟ้า  ม่วง  เหลือง และใส่ลูกเล่นเขา้ไปในแต่ละตวั ซ่ึงใน  1  

กลุ่มก็จะแบ่งออกมาเป็น  4  กลุ่มยอ่ย  กลุ่มละ  5  ตวั ในกลุ่มยอ่ยจะมีหนา้ตา และ prop ท่ีแตกต่างกนั 
 
 
   
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                  
 
 
 
 

ภาพท่ี  4.1 โมเดลกลุ่มซูชิ 
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ภาพท่ี  4.2 โมเดลกลุ่มซูชิ 

   ภาพท่ี  4.3 โมเดลกลุ่มซูชิ 
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ภาพท่ี  4.4 โมเดลกลุ่มซูชิ 

ภาพท่ี  4.5 โมเดลกลุ่มของหวาน 
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ภาพท่ี  4.6 โมเดลกลุ่มของหวาน 

ภาพท่ี  4.7 โมเดลกลุ่มของหวาน 
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                           ภาพท่ี   5.1   ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มของหวานคร้ังท่ี  5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

             
 

ภาพท่ี  4.8 โมเดลกลุ่มของหวาน 

ภาพท่ี  4.9 โมเดลกลุ่มผลไม ้
 



 

55 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                    
 
 
 

      
        
 
 
 
 
 
 
     

ภาพท่ี  4.10 โมเดลกลุ่มผลไม ้
 

ภาพท่ี  4.11 โมเดลกลุ่มผลไม ้
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                           ภาพท่ี   5.5   ออกแบบและพฒันาโมเดลกลุ่มผลไมค้ร้ังท่ี  5 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

      
 

ภาพท่ี  4.12 โมเดลกลุ่มผลไม ้
 

ภาพท่ี  4.13 โมเดลกลุ่มฟาสฟู๊ด 
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ภาพท่ี  4.14 โมเดลกลุ่มฟาสฟู๊ด 

ภาพท่ี  4.15 โมเดลกลุ่มฟาสฟู๊ด 
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ภาพท่ี  4.16 โมเดลกลุ่มฟาสฟู๊ด 

ภาพท่ี  4.17 โมเดลตวัแรร์ 
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 การออกแบบตวัแรร์พิเศษกวา่โมเดลตวัอ่ืนตรงท่ีตวัโมเดลจะเป็นคริสตลัทั้งหมด 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
        
  
 วดิิโอออกแบบมาเป็นภาพไข่ตุ๋นนอนอยูบ่นทุ่งดอกไมท่ี้เป็นเหมือนกบัสวรรคข์องแมวจร อยากให้

ภาพส่ือถึงความอบอุ่น และความรักท่ีมีต่อแมวจร โดยมีไข่ตุ๋นเป็นส่ือกลาง 
 
 
 
 
 

ภาพท่ี  4.18 โมเดลวิดิโอ 
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2. ตวัอยา่งการขายลงแพลทฟอร์ม Paras 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
       
 แอคเคาทช่ื์อ Khaitunandthegang.near ซ้ือขายโดยใชเ้หรียญ Near เป็นตวักลางในซ้ือขาย โดย

จุดเด่นของ Paras ก็มาจากการท่ีมนัอยูใ่นเชนใหม่อยา่ง Near Protocol ท่ีมีการประมวลผลในรูปแบบ 

Proof-of-Stake (PoS) นัน่เอง เพราะระบบ PoS นั้นทาํใหค้่าธรรมเนียมในการทาํธุรกรรม(ค่าGas) นั้นถูก

ลงมากเม่ือเทียบกบัแพลตฟอร์มอ่ืนๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
      

ภาพท่ี  4.19 หนา้ปกแอคเคาท ์

ภาพท่ี  4.20 ตวัอยา่งตอนลงขาย 
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 เร่ิมจากการ Create Collection ซ่ึงเป็นเสมือนกล่องใส่การ์ด และ Create Card เพื่อสร้างการ์ดท่ีจะ

บรรจุอยูใ่นคอลเลกชนันั้นๆ เม่ือสร้างเสร็จพร้อมขายเม่ือไหร่ ก็สามารถกด Mint card เพื่อเร่ิมลงขาย ซ่ึง

ตอ้งลงผลงานในรูปแบบคอลเลกชนัเท่านั้น จึงไม่เหมาะกบัผูท่ี้สร้างผลงานเป็นช้ินเด่ียวๆ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



บทท่ี 5 
สรุปผลดาํเนินงานและขอ้เสนอแนะ 

สรุปผลดาํเนินงาน 

 โครงงานน้ีมีวตัถุประสงค ์เพื่อปลูกจิตสาํนึกท่ีดีใหก้บัผูท่ี้ไดพ้บเห็นแมวจรจดัผา่นคอลเล็คชัน่ NFT 

ผา่นไข่ตุ๋นท่ีเป็นตวัแทนของแมวจร โดยทาํการออกแบบโมเดลแบ่งออกเป็น 4 กลุ่ม กลุ่มละ 20 ตวั ไดแ้ก่ 

ซูชิ  ของหวาน  ผลไม ้ ฟาสฟู้ด  ,ตวัแรร์ 1 ตวั ,วิดิโอวนลูป ความยาว 30 วินาที โดยใชโ้ปรแกรม Blender 
3.5.0 และ Photoshop CC 2022 ในการป้ันโมเดล 3D ในรูปแบบ Lowpoly และแต่งโทนสีให้เข้ากับ 

Mood&Tone ในธีมอาหารสีพาสเทล 3 สี ได้แก่ ชมพู, ฟ้า, เหลือง, ม่วง และใช้แพลตฟอร์ม Paras ท่ี
เป็นมาร์เก็ตเพลสสําหรับวางขายงาน NFT โดยใช้เหรียญคริปโตสกุล NEAR เป็นเหรียญหลกัในการทาํ

ธุรกรรม ประโยชน์ท่ีได้จากผลงานคอลเล็คชั่น NFT น้ี  โดยผูจ้ดัได้ทาํการศึกษาและรวบรวมขอ้มูล

เก่ียวขอ้งกบัการออกแบบคอลเล็คชัน่ NFT ก่อนข้ึนโมเดลจริง 
 

ปัญหาและอุปสรรค 

 1. การออกแบบคอลเล็คชัน่ทั้งหมด 80 ตวั ตวัแรร์ วดิิโอ เม่ือทาํงานสเกลใหญ่ทาํให้เกิด

ปัญหาทางดา้นคอมพิวเตอร์ ทาํใหมี้ขอ้จาํกดัในดา้นสเปคคอมพิวเตอร์ท่ีไม่แรงพอ 
 2. ปัญหาการเรนเดอร์ผลงาน ยิง่งานมีความละเอียดสูงยิง่เรนเดอร์นานทาํใหเ้สียเวลา

ค่อนขา้งมาก 
 3. ปัญหาการออกแบบในการจดับุคลิกของแมวกบัอาหาร  บางท่าทางอาจไม่เหมาะกบั

อาหารบางชนิดทาํให้ตอ้งมีการศึกษาหาขอ้มูลพฤติกรรมของแมวเพิ่มเติม 
 4. เน่ืองจาก blender เป็นโปรแกรมท่ีมีทุกอยา่งอยูใ่นโปรแกรม ทั้งการป้ัน อนิเมท เรนเดอร์ 

แต่งภาพท่ีเรนเดอร์  เกมเอน็จ้ิน ป้ันแบบ zbrush หรือทาํเท็กเจอร์ แต่เม่ือทาํไดห้ลายอยา่งกมี็ขอ้เสียก็คือ

บางดา้นไปไม่สุดเหมือนโปรแกรมเฉพาะทางอ่ืนๆ 
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ขอ้เสนอแนะ

1. การสร้างไข่ตุ๋นในรูปแบบ 3D น้ี สามารถนาํไปต่อยอดนาํโมเดลไปสร้างสรรคไ์ข่ตุ๋นใน

เวอร์ชัน่อ่ืนๆ ใหเ้กิดประโยชน์ต่อไปในอนาคต 
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