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เทคโนโลยีทางทหารได้พัฒนาขึ้นอย่างรวดเร็ว ท�ำให้เหล่าทัพต้องปรับตัวให้ทันต่อเทคโนโลยีที่ทันสมัย
ระบบจ�ำลองยุทธจึงเป็นอีกทางเลือกหน่ึงส�ำหรับกองทัพท่ีจะน�ำมาใช้ฝึกก�ำลังพลให้มีความเชี่ยวชาญต่ออาวุธ
ยุทโธปกรณ์ รวมไปถึงความปลอดภัยในการฝึกอาวุธชิ้นใหม่ ๆ  ด้วย ณ ปัจจุบัน เทคโนโลยี Simulation ถูกพัฒนา
รูปแบบขึ้นเรื่อย ๆ  ไม่ว่าจะเป็น เครื่องช่วยฝึกแบบ Static เครื่องช่วยฝึกแบบ Dynamic เครื่องช่วยฝึกผ่านระบบ
คอมพิวเตอร์ เครื่องช่วยฝึกผ่านระบบ Virtual Reality เคร่ืองช่วยฝึกผ่านระบบ Augment Reality ทั้งน้ี ระบบ
เกือบทั้งหมดจะต้องควบคุมและท�ำงานด้วยซอฟต์แวร์ และหัวใจหลักของความเสมือนน้ันอยู่ท่ีฉากสถานการณ์
จ�ำลองที่จ�ำเป็นต้องมี เพื่อให้เกิดความรู้สึกสมจริง การวิจัยและเปรียบเทียบกระบวนการในการขึ้นรูปวัตถุ 3 มิติ 
ส�ำหรับสร้างฉากสถานการณ์นี้ มีผลต่อระบบซอฟต์แวร์ที่จะพัฒนาขึ้นเพื่อสร้างโปรแกรมจ�ำลองยุทธ โดยผู้วิจัย
มีแนวคิดในการเพิ่มประสิทธิภาพระบบเครื่องช่วยฝึกทางทหารให้มีความถูกต้อง สมบูรณ์ ใช้งานได้เสมือนจริง 
และต้องสามารถใช้งานได้สะดวก ติดตั้งได้บนคอมพิวเตอร์ทั่วไป เพื่อช่วยลดความยุ่งยากในการจัดหาอุปกรณ์
ฮาร์ดแวร์ที่อาจหาได้ยาก เข้าถึงยากหรือมีราคาสูง โดยการวิจยันีไ้ด้เลือก Pipe Bomb ซึง่เป็นหนึง่ในวัตถปุระกอบ
ฉากจ�ำลองสถานการณ์ทางทหารมาเป็นวัตถุต้นแบบ โดยใช้กระบวนการขึ้นรูป 3 มิติ ชนิดเบา ตามผังโครงสร้าง
ที่ได้ออกแบบไว้ ซ่ึงท�ำให้ได้วัตถุ 3 มิติ ที่มีขนาดไฟล์เล็กลง ใช้ทรัพยากรเครื่องน้อยลง แต่ยังคงความเสมือนจริง
และช่วยลดการ error ด้าน Programming ในกระบวนการต่อไปด้วย
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3D Modeling for Military Simulation Software

Abstract

Janyaporn Tongtippayarut 1* 

Military technologies have been under continuous development. The simulation system is 
another option for military training. To make them safe of new weapons. There are many kinds of 
simulator i.e., dynamic or static, virtual reality or augmented reality. Software and Virtual world are 
essential in all of the above. In this research article, the author intends to research and develop 
3D modeling process. Due to the objects of 3D modeling affect the software simulation system, 
the concept of new 3D model pattern involves low polygon techniques and lightweight object 
processing. Benefits of this experiment are made more efficient in software 3D scene simulation 
and easier to install on computer systems and hardware devices. 
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1. บทนำ�
 

ระบบจำ�ลองยุทธ์ [1] เป็นเครื่องมือในการ

จำ�ลองการฝึก (Training Simulation) สำ�หรับใช้

จำ�ลองการปฏิบัติการทางทหาร มีวัตถุประสงค์หลัก

ในการสร้างความคุ้นเคยให้กับกำ�ลังพลหรือเจ้าหน้าท่ี

ในการใช้ยุทโธปกรณ์ที่มีราคาสูงทั้งในระดับบุคคล

และระดับหน่วย รวมถึงทดสอบการวางแผนการใช้กำ�ลัง

โดยไม่ต้องนำ�กำ�ลังพลและยุทโธปกรณ์เข้าปฏิบัติการจริง 

สามารถนำ�ผลการปฏิบัติมาทบทวนเพ่ือทำ�การศึกษา

และเรียนรู้จากข้อผิดพลาดที่เคยเกิดขึ้น รวมถึงเป็น

เคร่ืองมือช่วยพัฒนาหลักนิยมการใช้กำ�ลังตามแนวคิด

ทางทหาร ที่เกิดขึ้นก่อนการทดสอบใช้กับกำ�ลังพล

และยุทโธปกรณ์จริง 

จากความสำ�คัญในเชิงปฏิบัติการข้างต้นทำ�ให้ 

มีการว ิเคราะห์การแข่งข ันในเชิงอุตสาหกรรม

ของการพัฒนาเครื ่องช่วยฝึกในตลาดทั ้ งในและ

ต่างประเทศ [2] ยกตัวอย่างเครื่องช่วยฝึกจำ�ลอง

การยิงปืนเล็ก (Small Arms Simulator) เป็น

กรณีศึกษา ซึ ่งแสดงให้เห็นถึงความเป็นไปได้ใน

เชิงตลาดและกระบวนการในเชิงพาณิชย์ของ

เทคโนโลยีเครื่องช่วยฝึกเสมือนจริงในการศึกษา

ความเป็นไปได้ที่เป็นรูปธรรมท่ีสุด เพ่ือระบุองค์ประกอบ

พ้ืนฐานของระบบจำ�ลองยุทธ์และการฝึกเสมือนจริง [3]

เกิดจากการกำ�หนดระบบสาธิตเพื่อยันยันว่าแนวคิด 

หลักการ และทฤษฎีที่ได ้ศ ึกษาค ้นคว ้าไว ้แล้ว

อย่างกว้างขวางมีศักยภาพและความเป็นไปได้สูงที่

จะนำ�มาประยุกต์ใช้ในการวิจัยและพัฒนาได้ ระบบสาธิต

ที่ได้ประกอบไปด้วยผลผลิตสำ�คัญ คือ แม่แบบ 

3 มิติ (3D Model) เพื่อการสร้างสถานการณ์ฝึก

เสมือนจริงที่ก่อให้เกิดความคุ้นเคยต่อกำ�ลังพลที่เข้า

รับการฝึก

กระบวนการในการพัฒนาสถานการณ์ฝึก [4] 

โดยใช้การจำ�ลองการฝึกเสมือนจริง (Virtual Simulation) 

ดว้ยเครือ่งมอืในการพฒันาสถานการณฝ์กึทางทหาร

มีลักษณะเดียวกับการพัฒนาเกมและต้องรับทราบ

ข้อมูลสถานท่ีของสถานการณ์ ซ่ึงต้องมีการสำ�รวจข้อมูล

ในการสร้างแบบจำ�ลอง 3 มิติ เพื่อนำ�มาใช้เป็น

ฉากสถานการณ์สำ�หรับใช้พัฒนาฉากสถานการณ์ฝึก 

ประกอบด้วยแบบจำ�ลอง 3 มิติ ของทหาร อาวุธ 

ยานยนต์ และวัตถุประกอบฉากสถานการณ์อื่น ๆ 

เช่น พืชพันธุ์ อาคาร เป็นต้น

ความคุ้นเคยมีความเกี่ยวข้องและสัมพันธ์กับ

การจัดทำ�สถานการณ์ฝึกในระบบจำ�ลองยุทธ์เป็น

อย่างมาก การศึกษาใน [5] ระบุไว้ว่า ผู้เข้ารับการฝึก

ท่ีมีอายุมากกว่า 40 ปี และมีประสบการณ์ในการ

ปฏิบัติภารกิจมากกว่า 10 ปี ให้คะแนนการประเมินค่า

ระบบจำ�ลองยุทธ์ไว้ “สูง” ในการแสดงความพึงพอใจ

ต่อระบบจำ�ลองยุทธ์ท่ีทำ�การประเมิน ความพึงพอใจ

ต่อคุณภาพของวิดีโอสถานการณ์ฝึกที่ผู้เข้ารับการ

ฝึกทำ�การประเมินบ่งบอกความสำ�เร็จของการ

พัฒนาระบบจำ�ลองยุทธ์ที่ให้ความสำ�คัญต่อการ

สร้างความเสมือนจริงให้กับสถานการณ์ฝึก โดยเพิ่ม

ความเสมือนจริงของสภาพภูมิประเทศจากการใช้

ภาพถ ่ายด ้วยอากาศยานไร ้คนข ับและข ้อม ูล

ภูมิสารสนเทศในการพัฒนาสถานการณ์ฝึก

 

การเพิ่มความเสมือนจริงด้วยการสร้างแบบ

จำ�ลอง 3 มิติ จากวัตถุจริงได้มีการวิจัยและพัฒนา

แล้วใน [6] โดยผู้เขียนใช้กระบวนการเก็บข้อมูล

ป่าไม้จากพ้ืนท่ีจริง แล้วนำ�ไปผสมผสานกับการข้ึนรูป

ต้นไม้ 3 มิติ ในโปรแกรมสร้างแบบจำ�ลองพันธุ์ไม้ 

3 มิติ ชื่อ Unity 3D Tree Modeler ข้อมูลต้นไม้

ประกอบด้วย ใบ ลำ�ต้น กิ่ง ถูกจำ�ลองด้วยข้อมูล
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จากพื้นที่จริงในโปรแกรมจำ�ลองชื่อ SpeedTree 

ในการศึกษาได้ยกตัวอย่างต้นไม้ 3 ชนิด มาทำ�การ

จำ�ลองและสร้างแบบจำ�ลอง 3 มิติ เพื่อนำ�เข้าไป

ประกอบในฉากสถานการณ์ฝกึ การประเมินประกอบด้วย

การประเมินด้วยสายตาและเปรียบเทียบภาพ

จำ�ลองที่ได้กับภาพที่ถ่ายไว้จากพื้นที่จริง นอกจากนี้

ผู้เขียนยังเสนอแนะให้นำ�ข้อมูลการจำ�ลองภูมิประเทศ

จากอากาศยานไร้คนขับมาใช้ประกอบในการประเมิน

ความสมจริงของแบบจำ�ลองพันธุ์ไม้ 3 มิติ ที่ได้

2. งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง

การตรวจจับและจำ�ลองวัตถุ 3 มิติ ซ่ึงอยู่ในเขต

ก่อสร้างมีความสำ�คัญเชิงวิกฤตต่อการปฏิบัติการของ

เคร่ืองจักรกลหนัก กระบวนการอัตโนมัติจำ�เป็นต้องมี

กระบวนการปฏิสัมพันธ์แบบอัตโนมัติ การวิจัยใน [7] 

เสนอระบบการตรวจจับและจำ�ลองวัตถุ 3 มิติ ซ่ึงใช้

ข้อมูลระยะท่ีได้มาจากกล้องถ่ายภาพวัดระยะ 3 มิติ 

เพ่ือสร้างแบบจำ�ลอง 3 มิติ โดยได้ความถูกต้องในระดับ 

ท่ียอมรับได้ภายในเวลา 2 – 3 วินาที แนวทางใน [8] 

สร้างการเปล่ียนแปลงรูปร่าง 3 มิติ โดยใช้เทคนิคการ

จำ�ลอง 3 มิติ แบบใหม่ ซ่ึงสร้างวัตถุท่ีค่อนข้างซับ

ซ้อนข้ึนมาใหม่ได้ด้วย Single B-Spline Patch และ

ได้ตัวแทนวัตถุท่ีกะทัดรัด ท่ีอัตราบีบอัดเกิน 90% ถึง

แม้จะลดปริมาณข้อมูลลงไปอย่างมาก แต่กรรมวิธีนี้

ให้ผลการแสดงค่าคล้ายกับการใช้ตัวแทนวัตถุแบบ

หลายเหลี่ยม จากน้ันได้มีการสาธิตการข้ึนรูปตัวอย่าง

แบบ 3 มิติ โดยใช้กรรมวิธีท่ีเสนอมาน้ี ซ่ึงได้ผลลัพธ์

เป็นท่ีน่าพอใจ

เทคโนโลยีการขึ้นรูป 3 มิติ ในปัจจุบันที่ได้รับ

ความสนใจและแพร่หลายอย่างมาก คือ การพิมพ์ 3 มิติ 

(3D Printing) ในการจำ�ลองและการฝึกทางการแพทย์

ซ่ึงเป็นตัวอย่างสำ�คัญในการนำ�เทคโนโลยีการพิมพ์ 3 มิติ 

ไปประยุกต์ใช้งาน โครงการ MedTRain3DModsim ใน [9]

มุ่งผลิตแบบจำ�ลอง การจำ�ลอง และการประยุกต์ใช้งาน

ใหม่ ๆ จากการพิมพ์ 3 มิติ ทางการแพทย์ ให้การฝึกฝน

ทางการแพทย์ในทุกระดับ โดยใช้เทคโนโลยีใหม่ที่

ได้รับความนิยมไปทั่วโลกนี้ ซึ่งให้ความสำ�คัญกับ

แบบจำ�ลองอวัยวะเนื้อเดียวกันและระบบปัสสาวะท่ี

ประกอบด้วยไต ต่อมลูกหมาก ท่อไต และตับ ด้วย

การพิมพ์ 3 มติิทางการแพทย์ จึงมีความเป็นไปได้ใน

การสร้างช้ินส่วนของร่างกายมนุษย์ขึ้นมาจากวัตถุ

เฉื่อยโดยใช้เวลา 2 - 3 ชั่วโมง ด้วยมาตรฐานการ

จำ�ลอง 3 มิติ ทางการแพทย์ แต่เทคโนโลยีการพิมพ์

3 มิติ ได้เร่ิมดำ�เนินการมาก่อนหน้าโครงการนี้หลายปี

การศึกษา [10] เป็นการประเมินความเป็นไปได้ของ

การพิมพ์ 3 มิติ เพื่อการฝึกกายวิภาคศาสตร์ของ

เส ้นเล ือดใหญ่ โดยแบบจ ำ�ลองที ่พ ิมพ์มาจาก

เครื ่องพิมพ์ 3 มิติ ผ่านการออกแบบ พิมพ์ และ

ใช้ในการจำ�ลองเส้นเลือดใหญ่ มีการประเมินผลย้อน

กลับจากแพทย์ 96 คน ด้วยการตอบชุดคำ�ถามโดย

ใช้ Likert Scale 5 คะแนน ข้อมูลเบ้ืองต้นสนับสนุน

คุณค่าของแบบจำ�ลองเส้นเลือดใหญ่ที่พิมพ์ 3 มิติ 

อย่างไรก็ตาม ยังต้องการการประเมินผลด้านการ

ศึกษาเพิ่มเติม

ผู ้เขียนใน [11] สร้างแบบจำ�ลองผู ้ป่วยเด็ก

ความเสมือนจริงสูงท่ีมีภาวะเบาหวานโดยใช้การพิมพ์ 

3 มิติ และเทคนิคพิเศษ จากน้ันได้ทำ�การประเมินการใช้

แบบจำ�ลองนี้ในการฝึกศัลยแพทย์และแพทย์ฝึกหัด

เพ่ือทำ� Endoscopic Third Ventriculostomy (ETV) 

ซ่ึงแบบจำ�ลองสำ�หรับใช้ฝึก ETV เป็นแบบเสียบปล๊ักแล้ว

ใช้ได้เลย ทำ�ให้เกิดโอกาสในการพัฒนาความเช่ียวชาญ

กับข้ันตอนใหม่ หรือไม่เคยประสบมาก่อน รวมไปถึงการ

ทวนสอบแนวทาง และนวัตกรรมในทางศัลยกรรมใหม่ ๆ
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จึงเอ้ือให้ศัลยแพทย์มือใหม่ได้รับประสบการณ์ท่ีมีค่าใน

เทคนิคการผ่าตัดโดยไม่ทำ�ให้เกิดภาวะเส่ียงกับผู้ป่วย

อีกท้ังการศึกษายังช้ีให้เห็นความสำ�คัญของแบบ

จำ�ลองที่ใช้ฝึกในการประเมินขีดความสามารถของ

ผู้เข้ารับการฝึกในระดับประสบการณ์ที่แตกต่างกัน

 

รายงานใน [12] เป็นการศึกษาผลกระทบของแบบ

จำ�ลอง 3 มิติ ระบบกระดูกเชิงกรานท่ีมีต่อข้อมูลผู้ป่วย

ก่อนการผ่าตัด การสร้างแบบจำ�ลองโดยใช้เทคโนโลยี

การพิมพ์ 3 มิติ มีความเป็นไปได้ และเทคโนโลยีน้ีเป็น

ท่ีประจักษ์ในการสร้างความเข้าใจโรคและข้ันตอน

การผ่าตัดแก่ผู้ป่วย

การสร้างแบบจำ�ลอง 3 มิติ มีความสำ�คัญต่อการ

ประยุกต์ใช้ทางการทหาร โดยเฉพาะอย่างยิ่งต่อการ

พัฒนาเคร่ืองช่วยฝึกจำ�ลองทางทหาร เคร่ืองช่วยฝึกเป็น

ส่ิงอุปกรณ์ท่ีนำ�มาใช้ในการอำ�นวยการ พัฒนา ปรับปรุง

อำ�นวยความสะดวก และสนับสนุนการฝึกศึกษา เพ่ือให้

เกิดประโยชน์และผลดีแก่ผู้เข้ารับการศึกษาทั้งทาง

ตรงและทางอ้อม นั่นคือ การปฏิบัติทางทหารต้องมี

เคร่ืองช่วยฝึกประกอบเพื่อให้ผู้ปฏิบัติมีความพร้อม

ทั้งด้านทฤษฎีและปฏิบัติ ปัจจุบันเครื่องช่วยฝึกทาง

ทหารมีสภาพชำ�รุดทรุดโทรมตามสภาพการใช้งาน 

บางระบบต้องมีการพัฒนาปรับปรุงให้เหมาะสมกับ

สถานการณ์หรือเหตุการณ์ในปัจจุบัน เช่น เคร่ืองชว่ย

ฝึกยิงปืน [13] และสนามฝึกยิงปืน (Virtual Shooting 

Simulator) เป็นต้น ซึ่งเป็นการพัฒนาและถอดแบบ

สถานการณ์การฝึกทางทหาร การจัดทำ�โลกเสมือน

จริงของพื้นที่การฝึกและการข้ึนรูป 3 มิติ อาวุธจำ�ลอง

และอุปกรณ์ประกอบอื่น ๆ เข้าไว้ในสถานการณ์ฝึก

จึงเป็นการพัฒนาเคร่ืองช่วยฝึกให้ทันสมัยและมี

ประสิทธิภาพซึ่งเกิดการพ ัฒนาสถานการณ์ฝึกที่

สอดคล้องกับความต้องการด้านการฝึกของหน่วยผู้ใช้ 

ได ้แก่ เหล่าทัพ และหน่วยงานด้านความมั่นคง

ระบบเคร่ืองช่วยฝึกจำ�ลองสถานการณ์ (Training

Simulator) จะใช้เคร่ืองมือทางซอฟต์แวร์ในการพัฒนา

ชนิดเดียวกันกับการสร้างเกมส์ (Games) ผู้วิจยั

ได้ทำ�การสรุปข้อแตกต่างซึ่งเป็นจุดที่ใช้จำ�แนก 

Simulation และ Games ได้พอสังเขป ดังนี้ 

•	Simulation: การออกแบบระบบที่อ้างอิง

จากรูปแบบจริง เพื ่อให้เกิดความเสมือน 

Games :  การออกแบบระบบท่ีสร้างจาก

จินตนาการเพื ่อให้เกิดความเพลิดเพลิน

•	Simulation: มีผู ้ใช้งานท่ีเฉพาะเจาะจง 

  Games: ไม่เจาะจงผู้ใช้งาน

•	Simulation: พัฒนาข้ึนเพ่ือฝึกฝนให้เกิดความ

ชำ�นาญต่ออุปกรณ์ เคร่ืองมือ หรือเหตุการณ์ต่าง ๆ

Games: พัฒนาขึ้นเพื่อสร้างความสนุกสนาน

 เพลิดเพลิน ไม่หวังผลของการใช้งาน

•	Simulation: ค่าทางฟิสิกส์ในฉากจำ�ลอง

ต้องมีค่าใกล้เคียงกับวัตถุจริง 

Games: ค่าทางฟิสิกส์ของวัตถุไม่จำ�เป็น

ต้องใกล้เคียงกับวัตถุจริง

สรุปได้ว่าการสร้างระบบ Simulation มีความ

ซับซ้อนมากกว่าการสร้าง Games เพราะหาก Simulation

ที่พัฒนาขึ้นมาไม่มีความเสมือนจริงก็ไม่สามารถใช้

ฝึกฝนให้เกิดความชำ�นาญต่องานจริงได้

 

สำ�หรับบทความการวิจัยนี้มีเป้าหมายไปท่ีกลุ่ม

ยุทโธปกรณ์ทางทหาร เพราะเทคโนโลยีทางทหาร

ได้มีการพัฒนามาอย่างต่อเนื่อง ประเทศไทยเองก็มี

การนำ�เข้าอาวุธ และเทคโนโลยีสมัยใหม่เข้ามาประจำ�การ

ในกองทัพ รวมไปถึงการนำ�เข้าระบบจำ�ลองยุทธ

จากต่างประเทศด้วย แม้การพัฒนาระบบ Simulation 
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จะแพร่หลายมากข้ึนแล้ว แต่ปัจจุบันระบบเคร่ืองช่วยฝึก

ทางทหารเหล่านี้ยังคงมีราคาที่สูงมาก ใช้งานยาก มี

อุปกรณ์ต่อพ่วงซับซ้อน รองรับอุปกรณ์ที่มีสเปกสูง 

ฉากสถานการณ์ต่าง ๆ ที่นำ�เข้ามาไม่ตอบโจทย์และ

ไม่ตรงกับภูมิประเทศของไทย การวิจัยและพัฒนานี้

จึงจะเป็นส่วนหนึ่งในการแก้ปัญหาที่เคยเกิดขึ้น โดย

มีเป้าหมายของการพัฒนา คือ

1)	 ระบบจะต้องมีคุณภาพใช้ฝึกได้จริง

2)	 สามารถติดตั้งได้บนคอมพิวเตอร์ทั่วไป

3)	 ฉาก วัตถุ ฯลฯ ต้องมีความเสมือนวัตถุจริง

4)	 โปรแกรมติดตั้งต้องมีน้ำ�หนักเบา

3. ขอบเขตของการวิจัย

3.1 เลือกใช้วัตถุจากฉากสถานการณ์จำ�ลอง

     การเก็บกู้วัตถุระเบิด

3.2 เลือกใช้ Pipe Bomb เป็น Object ใน

     การทดสอบ

3.3 เลือกใช้โปรแกรม Google SketchUp ในการ

      ขึ้นรูปวัตถุเบา (Low Polygon)

3.4 ผลสัมฤทธิ์ของวัตถุมีความเบาต่อสเปก     

คอมพิวเตอร์

3.5 เปรียบเทียบจำ�นวน Face และ Mesh ของ

     Model จาก Model ท่ีดาวน์โหลดจาก

     อินเทอร์เน็ต และ Model ที่ขึ้นในรูปแบบ

     จำ�กัดจำ�นวน Mesh

4. วัตถุประสงค์ของการวิจัย

4.1	 เพื่อสร้างระบบ Simulation ที่มีคุณภาพ

4.2	 เพื่อลดการนำ�เข้าระบบ Simulator

4.3 เพื่อพัฒนาศักยภาพนักวิจัยของไทย 

5. แนวคิดการขึ้นรูปวัตถุ 3 มิติ

แนวคิดการขึ้นรูปโมเดล 3 มิติ ที่เหมาะสม 

เพื่อใช้ในการประกอบฉากสถานการณ์ของระบบ

เครื่องช่วยฝึกจำ�ลองยุทธ์นั้น ผู้วิจัยได้มีสมมติฐาน

และหลักการในการพัฒนาระบบ เพื่อเพิ่มคุณภาพ

ของโปรแกรมดังแสดงในแผนภาพนี้

รูปที่ 1 แผนภาพแนวคิดการสร้างวัตถุ 3 มิติ 

ที่มีคุณภาพต่อระบบ Simulation
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6. การทดสอบทดลอง

การสร้างระบบ Simulation ส่วนใหญ่จะเลือก

ใช้การดาวน์โหลดวัตถุ 3 มิติ จากแหล่ง Stock ต่าง ๆ 

ในอินเทอร์เน็ต เพราะประหยัดเวลาในการพัฒนา 

หรือใช้วิธีการขึ้นรูปแบบไม่คำ�นึงถึงจำ�นวน Mesh 

หรือ Face ของชิ้นงานนั้น ๆ จึงทำ�ให้เกิดปัญหา

โปรแกรมกินประสิทธิภาพเครื่องคอมพิวเตอร์ 

ขนาดไฟล์ใช้ความจุมาก หรือไม่สามารถใช้งานบน

คอมพิวเตอร์สเปกต่ำ�ได้ การทดสอบทดลองน้ีจะ

เลือกใช้วิธีการดาวน์โหลดวัตถุ 3 มิติ ชนิดไฟล์ *.3ds 

รูปที่ 2 วัตถุ 3 มิติ ที่ดาวน์โหลดจาก Stock

รูปที่ 3 วัตถุ 3 มิติ ที่ขึ้นโดยกระบวนการ Low Polygon

จากอินเทอร์เน็ตมาเปรียบเทียบกับการข้ึนรูปแบบ 

Low Polygon ว่าจะสามารถลดขนาดของไฟล์ลง

ได้มากน้อยเพียงใด

6.1	 ขึ้นรูปวัตถุ Pipe Bomb สำ�หรับประกอบ

     ในฉากจำ�ลองการเก็บกู้วัตถุระเบิด

6.2	 ทดสอบ โหมด Construction 

     Documentation Style

6.3 ทดสอบโหมด X-ray

6.4 ใส่ Texture ให้กับวัตถุ

6.5	 เปรียบเทียบวัตถุทั้ง 2 แบบ
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รูปที่ 4 วัตถุ 3 มิติ ที่ดาวน์โหลดจาก Stock ในโหมด X-ray รูปที่ 5 วัตถุ 3 มิติ Low Polygon ในโหมด X-ray

รูปที่ 6 แสดงค่า Entities ของวัตถุ 3 มิติ ที่ดาวน์โหลด

7. สรุปผล

จากการทดสอบทดลองโดยการเปรียบเทียบ

วัตถุ 3 มิติ ทั่วไป ซึ่งเคยนำ�มาใช้ในระบบจำ�ลอง

ที่ผ่านมา กับวัตถุที่ขึ้นรูปด้วยกระบวนการจำ�กัด

จำ�นวน Face นั้น มีความแตกต่างกันโดยสิ้นเชิง

ในเรื่องของคุณภาพโมเดลและขนาดของไฟล์ จาก

ผลการทดลองจะเห็นได้ว่า วัตถุที่ดาวน์โหลดมามี

จำ�นวนปริมาณ Face ถึง 6624 และรูปแบบ Face 

ลักษณะ 3 เหลี่ยม ซึ่งไม่เหมาะต่อการประมวลผล

หรือการคำ�นวณในระบบ Simulation ของ Game 

Engine ในขณะเดียวกัน วัตถุที่ขึ้นโดยกระบวนการ 

Low Polygon มีจำ�นวน Face เท่ากับ 3876 

เท่านั้น โดยที่ลักษณะของวัตถุมีความเสมือนใกล้

เคียงกัน

รูปที่ 7 แสดงค่า Entities ของวัตถุ 3 มิติ Low Polygon
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รูปที่ 9 แสดงลักษณะ Face ปิดแบบ 3 เหลี่ยม

รูปที่ 10 แสดงผลปริมาณ Low Polygon Face รูปที่ 11 แสดงลักษณะ Face ปิดแบบ 4 เหลี่ยม

รูปที่ 8 แสดงผลปริมาณ High Polygon Face
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คุณลักษณะ วัตถุ 3 มิติ

กระบวนการเดิม

วัตถุ 3 มิติ

กระบวนการใหม่

Faces	 6624	 3876

Triangles	 6624	 5338

ตารางที่ 1 แสดงการเปรียบเทียบคุณลักษณะวัตถุ

แม้จะเป็นเพียงวัตถุ 1 ชิ้น ในฉากจำ�ลอง

สถานการณ์เท่านั้น แต่มีค่าความแตกต่างที่ชัดเจน 

หากเปรียบเทียบกับวัตถุหลายร้อยชิ ้นในฉาก 

การนำ�กระบวนการขึ้นรูปแบบจำ�กัดจำ�นวน Face 

จึงมีความจำ�เป็นในการพัฒนาระบบ Simulation 

สามารถลดการใช้งานทรัพยากรเคร่ืองคอมพิวเตอร์ 

ทำ�ให้การใช้งานมีประสิทธิภาพมากข้ึน และรองรับกับ

อุปกรณ์ทั่วไป ไม่จำ�เป็นต้องมีสเปกที่สูงอีกด้วย
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