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 การวิจัยในครั้งนี้มีวัตถุประสงค์ 1) เพ่ือพัฒนาอาวุธและเครื่องประดับในรูปแบบ
การพิมพ์ 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า 2) เพ่ือประเมินคุณภาพของ
แบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้าโดยผู้เชี่ยวชาญ และ 3) 
เพ่ือศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ต
ต้าโดยกลุ่มตัวอย่าง มีวิธีดําเนินการวิจัยโดยสร้างแบบจําลอง 3 มิติของอาวุธและ
เคร่ืองประดับจากเกมบาโยเน็ตต้า ประกอบด้วยโมเดลท้ังหมด 4 ชิ้น ได้แก่ ปืน แว่นตา 
นาฬิกา และต่างหู แล้วนําไปประเมินความคิดเห็นท่ีมีต่อโมเดล กลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ บุคคล
ท่ีอยู่ในสมาคมอุตสาหกรรมคอสเพลย์ไทย จํานวน 60 คน โดยใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างตาม
ความสะดวก และเก็บรวบรวมข้อมูลด้วยแบบสอบถามออนไลน์ 

 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง (ร้อยละ 44.3) อายุ  
19 – 24 ปี (ร้อยละ 90.2) กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นต่อแบบจําลอง 3 มิติ 
โดยใช้มาตรวัด 5 ระดับของ Likert scale พบว่า ทุกโมเดลมีค่าเฉลี่ยในระดับมากท่ีสุด 
ได้แก่ โมเดลแว่นตา (M = 4.48, SD = 0.67) รองลงมา ได้แก่ โมเดลปืน (M = 4.44,  
SD = 0.70) โมเดลต่างหู (M = 4.40, SD = 0.76) และโมเดลนาฬิกา (M = 4.24,  
SD = 0.76) ตามลําดับ ท้ังนี้ โมเดล 3 มิติท้ัง 4 ชิ้นงานท่ีพัฒนาข้ึนสามารถนําไป
ประยุกต์ใช้ในการคอสเพลย์ได้ 

คําสําคัญ : แบบจําลอง 3 มิติ, การคอสเพลย์, เกมบาโยเน็ตต้า 
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 The purpose of this research is 1)  to develop weapons and 
accessories in the form of 3D printing for use in cosplay from the game 
Bayonetta, 2) to evaluate the quality of the 3D models for cosplay from the 
game Bayonetta by experts, and 3)  to study the opinions regarding the 3D 
models for cosplay from the game Bayonetta by a sample group.  The 
research methodology involves creating 3D models of weapons and 
accessories from the game Bayonetta, consisting of a total of 4 pieces: a gun, 
glasses, a watch, and earrings. These models are then evaluated for opinions 
by the sample group, which includes 60 individuals from the Thai Cosplay 
Industry Association, selected through convenience sampling, and data is 
collected using an online questionnaire. 

 The research findings revealed that the majority of the sample 
group was female ( 44. 3%) , aged 19-24 years ( 90. 2% ) .  The majority of the 
sample group expressed their opinions on the 3D model using a 5- point 
Likert scale.  All models had the highest mean score, including the glass 
model (M =  4. 48,  SD =  0. 67) ,  followed by the gun model (M =  4 . 4 4 ,  
SD = 0.70), the earring model (M = 4.40, SD = 0.76), and the watch model 
(M = 4.24, SD = 0.76). This means that all four 3D models developed can be 
applied in cosplay. 

Keywords: 3D Modeling, Cosplay, Bayonetta Game 
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บทนํา 
 วัฒนธรรมญี่ปุ่นเป็นหนึ่งในวัฒนธรรมท่ีเข้ามามีบทบาทในประเทศไทยและได้รับความสนใจจากคนใน
สังคมไทยเป็นอย่างมาก โดยวัฒนธรรมถูกเผยแพร่ผ่านสื่อท่ีหลากหลายท้ังภาพยนตร์ การ์ตูน เกม อาหาร หรือ
แม้กระท่ังการแต่งกาย จากงานวิจัยเร่ือง “JAPANIZATION” ในสังคมไทย : การบริโภคสินค้าวัฒนธรรมญี่ปุ่นและ
ผลกระทบต่อการดําเนินชีวิตของผู้บริโภคชาวไทยของ Graduate School of the Humanities and Social 
Sciences, University of the Ryukyus, Japan พบว่า การ์ตูนเป็นจุดเร่ิมต้นในการรู้จักและชื่นชอบวัฒนธรรม
ญี่ปุ่น โดยได้สัมผัสและบริโภคสินค้าวัฒนธรรมญ่ีปุ่นในรูปแบบท่ีหลากหลาย กลุ่มคนเหล่านี้ไม่ได้คิดว่าวัฒนธรรม
ญี่ปุ่นท่ีรับเข้ามาปรับใช้ให้เข้ากับสไตล์ของตนเองนั้นจะส่งผลด้านลบ (MGR Online, 2550) 

 ปัจจุบันการคอสเพลย์ (Cosplay) หรือการแต่งกายเลียนแบบตัวละครในสังคมไทยนั้นได้รับความนิยมเป็น
อย่างมาก โดยส่วนใหญ่เป็นท่ีนิยมในหมู่ของวัยรุ่นและวัยผู้ใหญ่ตอนต้นซ่ึงผู้คนเหล่านี้จะถูกเรียกว่าคอสเพลย์เยอร์ 
(Cosplayer) โดยสามารถแบ่งออกเป็น 2 กลุ่มหลัก ได้แก่ กลุ่มท่ี 1 กลุ่มคอสเพลย์เยอร์ท่ีเร่ิมต้นแต่งด้วยตนเอง และ
กลุ่มท่ี 2 เป็นกลุ่มท่ีถูกชักชวนโดยคนรู้จักให้มาแต่งคอสเพลย์ (อารยา บํารุงศิลป์, บุญยานุช เม้ียนเอ่ียม, และพิษนุ 
อภิสมาจารโยธิน, 2564) แต่ท้ังสองกลุ่มก็ยังคงได้รับอิทธิพลในการคอสเพลย์จากสื่อบันเทิงต่าง ๆ เช่นเดียวกัน 
โดยงานแรกท่ีมีการคอสเพลย์เกิดข้ึนยังไม่ได้มีการใช้คําว่าคอสเพลย์อย่างเป็นทางการ แต่ใช้คําว่าประกวดการแต่ง
กายซ่ึงเกิดข้ึนคร้ังแรกใน “งานมหกรรมช่อง 9 การ์ตูน ส่งท้ายปี 2525 รับปีใหม่ 2526” ซ่ึงในงานมีการประกวดแต่ง
กายตามตัวการ์ตูน โดยมีเด็ก ๆ ได้เข้ามาประกวดเป็นจํานวนมาก (คม กุญชร ณ อยุธยา, 2566) ซ่ึงเป็นงานแรกที่มี
เค้าโครงเหมือนกับการคอสเพลย์ในปัจจุบัน 

 องค์ประกอบท่ีสําคัญของการคอสเพลย์ประกอบไปด้วยชุดและอุปกรณ์ ซ่ึงชุดและอุปกรณ์เป็น
องค์ประกอบท่ีเห็นเป็นรูปธรรมมากท่ีสุด ไม่ว่าจะเป็นเสื้อผ้า ทรงผม อุปกรณ์เสริมต่าง ๆ องค์ประกอบต่อมาคือ 
ความรักและความชอบซ่ึงเป็นองค์ประกอบนามธรรม เพราะการคอสเพลย์แต่ต้นคือการแสดงออกถึงความรัก
ความชอบหรือความสนใจต่อตัวละครจึงได้แต่งกายเลียนแบบ และองค์ประกอบสุดท้าย ได้แก่ ความเหมือน  
การเลียนแบบ และการสวมบทบาท เป็นการนิยามท่ีเป็นเอกลักษณ์ของการคอสเพลย์ กล่าวคือ การแต่งกาย
เลียนแบบ หากไม่มีสิ่งนี้คอสเพลย์จะไม่ต่างกับการแต่งชุดแฟนซีท่ัวไป ท้ังยังรวมไปถึงการเลียนแบบ สวมบทบาท 
บุคลิก ท่าทางของตัวละครอีกด้วย (คม กุญชร ณ อยุธยา, 2566) 

ในปัจจุบันการคอสเพลย์ส่วนใหญ่ ผู้คนจะคอสเพลย์โดยจากการเช่าหรือสั่งตัดชุดเป็นพิเศษ รวมถึงการทํา
เคร่ืองประดับและอาวุธเช่นกัน อาจจะมีการประดิษฐ์และสร้างข้ึนเอง แต่ปัญหาท่ีพบในปัจจุบัน คือ การสร้าง
อุปกรณ์เสริมเหล่านี้ ผู้สร้างจะต้องสร้างสรรค์เองตามความเข้าใจของคอสเพลย์เยอร์ หรือหาไฟล์โมเดลท่ีเอ้ือต่อ 
การพิมพ์ตามแหล่งฐานข้อมูลในอินเทอร์เน็ตซ่ึงพบว่าไม่ได้มีครอบคลุมทุกตัวละคร และที่สําคัญไม่ได้มีวิธีการใช้งาน
หรือการประกอบชิ้นงานท่ีแน่ชัดจนสามารถนําไปเป็นต้นแบบในการสร้างสรรค์อุปกรณ์คอสเพลย์ได้ รวมถึงการท่ี
คอสเพลย์เยอร์ไม่มีความรู้เกี่ยวกับวัสดุท่ีใช้ในการสร้างชิ้นงานท่ีมีความหลากหลายมากย่ิงข้ึน เช่น เทคโนโลยี 
การพิมพ์ 3 มิติ สามารถสร้างสรรค์อุปกรณ์ประกอบฉากและเคร่ืองประดับสําหรับการคอสเพลย์ท่ีละเอียด แม่นยํา 
และมีคุณภาพมากขึ้น นอกจากนี้ยังมีน้ําหนักเบากว่าการหล่อเรซินหรือไฟเบอร์กลาสอีกด้วย 

 จากท่ีมาและความสําคัญดังกล่าว คณะผู้วิจัยจึงได้เล็งเห็นว่าในปัจจุบันการทําต้นแบบโมเดลเคร่ืองประดับ 
อาวุธ หรืออุปกรณ์เพ่ือการคอสเพลย์ยังมีข้อมูลและกระบวนการสร้างท่ีไม่แน่ชัด และไม่สามารถเป็นต้นแบบใน 
การทําให้คอสเพลย์เยอร์สามารถนําไปประยุกต์ใช้ได้อย่างสะดวก ดังนั้น คณะผู้วิจัยจึงเกิดแนวคิดในการศึกษาแนว
ทางการพัฒนาต้นแบบในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์ โดยกรณีศึกษาท่ีใช้ในการวิจัยนี้ ได้แก่ 
อุปกรณ์คอสเพลย์ในเกมบาโยเน็ตต้า (Bayonetta) ซ่ึงเป็นเกมแนวแอ็กชัน (Action) ผจญภัยแฟนตาซี โดยมีตัว
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ละครหลัก คือ “บาโยเน็ตต้า” ผู้ซ่ึงเป็นท่ีจดจําในเร่ืองสไตล์การแต่งตัวท่ีโดดเด่น ด้วยการถือปืนคู่และสวมรองเท้าส้น
สูงท่ีเป็นอาวุธปืน และแครักเตอร์ (Character) ท่ีเป็นเอกลักษณ์มากท่ีสุด คือ การสวมแว่นตาทรงเหลี่ยมขอบมน
กลมขนาดเล็ก สะท้อนถึงบุคลิกอันลึกลับและทรงพลัง และต่อมา คือ แว่นตาจากตัวละครนี้ก็ได้สร้างกระแสแฟชั่นท่ี
ไม่เหมือนใครและกลายมาเป็นความนิยมของหมวดเคร่ืองประดับในที่สุด จึงเป็นเกมต้นแบบท่ีคณะผู้วิจัยนํามาศึกษา
ซ่ึงมีความโดดเด่นในเร่ืองของเอกลักษณ์ของอุปกรณ์ท่ีนํามาใช้ในการคอสเพลย์ และผลจากการศึกษาจะเป็น
ประโยชน์กับผู้ท่ีสนใจให้สามารถนําต้นแบบไปใช้ในการต่อยอดสร้างสรรค์ชิ้นงานเพื่อใช้ในการคอสเพลย์ได้ง่าย  
ลดค่าใช้จ่ายในการทดลองประกอบที่อาจจะไม่ถูกต้อง ซ่ึงข้อดีของการมีต้นแบบและแนวทางท่ีชัดเจนจะทําให้ 
คอสเพลย์เยอร์สามารถนําต้นแบบไปใช้ได้โดยไม่ต้องลองผิดลองถูก และยังสามารถนําไปเป็นแนวทางใน 
การออกแบบต้นแบบของอุปกรณ์อ่ืน ๆ ท่ีผู้ออกแบบควรคํานึงถึงก่อนใช้ในการออกแบบและสร้างชิ้นงานจริง  

วัตถุประสงค์การวิจัย 

1. เพื่อพัฒนาอาวุธและเคร่ืองประดับในรูปแบบการพิมพ์ 3 มิติ เพื่อใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า 

2. เ พ่ือประเมินคุณภาพของแบบจําลอง  3 มิ ติ  เ พ่ือใช้ ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า 
โดยผู้เชี่ยวชาญ  

3. เพ่ือศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้าโดย 
กลุ่มตัวอย่าง 

นิยามศัพท์ 

 1. แบบจําลองอาวุธและเคร่ืองประดับ หมายถึง วัตถุหรือสิ่งของท่ีสร้างข้ึนโดยอ้างอิงจากภาพยนตร์ 
การ์ตูนหรือเกมโดยท่ีแบบจําลองถูกสร้างให้มีความใกล้เคียงกับต้นฉบับมากท่ีสุดท้ังในเร่ืองของรูปลักษณ์ ขนาด สี 
ฯลฯ 

 2. การพิมพ์ 3 มิติ หมายถึง เทคโนโลยีท่ีใช้กระบวนการข้ึนรูปวัตถุ 3 มิติจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
ด้วยการเติมเนื้อวัสดุเข้าไปทีละชิ้น โดยคอมพิวเตอร์จะทําหน้าท่ีควบคุมกระบวนการในทุกข้ันตอน 

 3. การคอสเพลย์ หมายถึง การแต่งกายเลียนแบบตามตัวละครซ่ึงคํานี้ เป็นการรวมคําของคําว่า 
คอสตูม (Costume) ซ่ึงแปลว่าเคร่ืองแต่งกาย นํามารวมกับคําว่า โรลเพลย์ (Role play) ซ่ึงแปลว่าการสวมบทบาท 
ดังนั้น คําว่า คอสตูมและโรลเพลย์ จึงได้เป็นคําว่า คอสเพลย์ (Cosplay)  

 4. บาโยเน็ตต้า หมายถึง เกมแนวแอ็กชันสาดกระสุนถูกพัฒนาโดยทีมงานแพลทตินัมซ่ึงเกมอยู่ใน 
การกํากับดูแลโดยฮิเดกิ คะมิยะ เกมจะเล่าเร่ืองราวของกลุ่มแม่มดอัมบราและนักปราชญ์ลูเมน ท้ังสองกลุ่มนี้คอยเฝ้า
มองความเป็นไปของโลกในช่วงเวลาต่าง ๆ และคอยรักษาสมดุลในพลังของแต่ละฝ่ายไปพร้อมกัน แต่แล้วสมดุลก็ได้
ถูกทําลายจนเป็นจุดเร่ิมต้นของการเกิดสงคราม จากนั้นเผ่าอัมบราก็ได้ถูกลบหายไป เหลือเพียงบาโยเน็ตต้า ผู้ท่ี
หลับใหลอยู่ใต้ก้นบึ้งทะเลสาบเป็นเวลา 500 ปี และได้ต่ืนข้ึนจําได้เพียงว่าตนเองเป็นแม่มดและต้องออกเดินทางตาม
หาอดีตของตนพร้อมท้ังการต่อสู้คร้ังใหม่ท่ีได้เกิดข้ึน 

 5. ความคิดเห็น หมายถึง ความเชื่อ ความคิด การตัดสินใจ หรือการแสดงออกทางด้านความรู้สึกต่อ 
สิ่งใดสิ่งหนึ่ง โดยอาศัยพ้ืนความรู้ ประสบการณ์ และสภาพแวดล้อม ในงานวิจัยคร้ังนี้ หมายถึง ความคิดเห็นท่ีมีต่อ
แบบจําลอง 3 มิติซ่ึงจะนําไปใช้ประโยชน์เกี่ยวกับการคอสเพลย์ 
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ขอบเขตการวิจัย 
 การวิจัยคร้ังนี้เป็นการศึกษากระบวนการในการสร้างแบบจําลองโมเดล 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์ โดย
กรณีศึกษาเป็นอาวุธและเคร่ืองประดับจากเกมบาโยเน็ตต้าซ่ึงเป็นเกมแนวแอ็กชันผจญภัยแฟนตาซียอดนิยมท่ีมี
เอกลักษณ์ของตัวละครและอุปกรณ์เสริมท่ีน่าสนใจ โดยศึกษาการสร้างแบบจําลองของโมเดลท้ังหมด 4 ชิ้น ได้แก่  

1) ปืน ขนาด X 280 x Y 251 mm 
2) แว่นตา ขนาด X 145 x Y 140 mm 
3) นาฬิกา ขนาด X 113 x Y 136 mm 
4) ต่างหู ขนาด X 55 x Y 47 mm 

จากนั้นนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินชิ้นงาน ก่อนจะนําแบบจําลองไปพิมพ์ 3 มิติ ด้วยเครื่องพิมพ์ระบบ
หัวฉีดแบบ Material extrusion สารท่ีใช้ในการพิมพ์เป็นพลาสติกแบบ PLA+ สีขาว และนํามาลงสีตามแบบเกม 
รวมถึงออกแบบคู่มือการประกอบชิ้นงาน (User Guide) ก่อนนําไปให้กลุ่มตัวอย่างซ่ึงเป็นกลุ่มทดลองประเมินความ
คิดเห็นต่อแบบจําลอง 3 มิติ 

ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ผลการวิจัยจะทําให้ได้แนวทางในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโย
เน็ตต้าท่ีมีคุณภาพ สามารถนําไปประยุกต์ใช้ในการสร้างอุปกรณ์ในการคอสเพลย์ได้จริง โดยใช้วิธีการพิมพ์ 3 มิติ ท่ี
ช่วยลดระยะเวลาในการสร้างชิ้นงาน และทําให้ชิ้นงานมีความละเอียด สวยงาม เหมือนต้นแบบมากข้ึน 
 2. ผลการวิจัยจากการสร้างแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้าจะเป็นแนวทาง
ให้กับผู้ท่ีสนใจในการพิมพ์ต้นแบบโมเดลโดยใช้เทคโนโลยีการพิมพ์ 3 มิติ ต้ังแต่กระบวนการในการเตรียมแบบ 
ประเภทของเคร่ืองพิมพ์ วัสดุ เพ่ือนําไปใช้ในการสร้างต้นแบบอ่ืน ๆ ได้ 

การทบทวนวรรณกรรม 
 การวิจัยคร้ังนี้มีการทบทวนวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง สรุปพอสังเขป ดังนี้ 

แนวคิดเก่ียวกับการคอสเพลย์ 
 คําว่าคอสเพลย์เกิดข้ึนปี พ.ศ. 2527 โดยโนบุยุกิ ทากาฮาชิ นักเขียนคอลัมน์จากนิตยสาร My Anime 
ระหว่างเข้าร่วมงานไซน์ฟิคชั่นเวิลด์คอนที่ลอสแองเจอร์ลิส ซ่ีงได้นําชุดคอสเพลย์ไปแสดงด้วย และได้เสียงตอบรับท่ีดี
จากผู้ท่ีได้เข้าร่วมงาน โดยพจนานุกรมของ Oxford ได้ระบุว่า “คอสเพลย์ หมายถึง รูปแบบการแต่งกายเป็น
เหมือนกับตัวละครจากภาพยนตร์ หนังสือ หรือวิดีโอเกม โดยเฉพาะท่ีมาจากหนังสือการ์ตูนหรืออนิเมะประเทศ
ญี่ปุ่น” แม้ว่าคอสเพลย์จะเกี่ยวโยงกับความเป็นญี่ปุ่น แต่คอสเพลย์ไม่ได้จํากัดเฉพาะแต่เร่ืองของญ่ีปุ่นแต่ 
อย่างใด การคอสเพลย์ไม่ได้จํากัดเร่ืองของเชื้อชาติต้นแบบใด ๆ เช่น การแต่งกายเลียนแบบ Superhero ตัวละคร
จากฝั่งตะวันตกหรือการแต่งกายเลียนแบบศิลปินก็จัดได้ว่าเป็นการคอสเพลย์ในรูปแบบหนึ่ง 
 คอสเพลย์มีองค์ประกอบต่าง ๆ ท่ีเป็นรูปธรรมและนามธรรม ทําให้การคอสเพลย์สมบูรณ์มากข้ึน ดังนี้ 

  1. ชุดคอสเพลย์และอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นองค์ประกอบรูปธรรม ได้แก่ เคร่ืองแต่งกายท่ีแสดงให้
เห็นถึงการแต่งกายเลียนแบบ คําว่าชุดคอสเพลย์ไม่ได้หมายถึงเฉพาะชุดท่ีแปลกตา อลังการ แต่หมายถึงชุดท่ี
เหมือนกับต้นแบบเพราะต้นแบบนั้นไม่จําเป็นต้องเป็นชุดท่ีอลังการเสมอไป และยังรวมไปถึงส่วนอ่ืน ๆ ไม่ว่าจะเป็น
เร่ืองของเคร่ืองแต่งกาย เคร่ืองประดับ วิก และอุปกรณ์เสริมคอสเพลย์ 
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  2. ความรักและความชอบ เป็นองค์ประกอบนามธรรม เพราะคอสเพลย์แต่ต้น คือ การแสดงออก
ถึงความรักความชอบต่อตัวละครนั้น ๆ จึงได้แต่งกายเลียนแบบ กล่าวคือ หากมีคนท่ีไม่ได้ชอบในเร่ืองใดเรื่องหนึ่ง
และได้สวมใส่ชุดคอสเพลย์ เม่ือพบก็จะเห็นได้ว่าเป็นคอสเพลย์แต่ก็จะไม่สามารถสวมบทบาทหรือแสดงออกสื่อถึงถึง
ตัวละครนั้น ๆ ได้ เช่น การโพสท่า การแสดงกิริยาของตัวละคร เป็นต้น 

  3. ความเหมือน การเลียนแบบ และการสวมบทบาท เป็นนิยามท่ีเป็นเอกลักษณ์ของคอสเพลย์ 
กล่าวคือ การแต่งกายเลียนแบบ ถ้าไม่มีเร่ืองของความเหมือนต้นแบบ คอสเพลย์จะไม่ต่างกับการแต่งชุดแฟนซีท่ัวไป 
ท้ังยังรวมไปถึงการเลียนแบบ สวมบทบาท บุคลิก ท่าทางของตัวละครอีกด้วย (คม กุญชร ณ อยุธยา, 2566) 

แนวคิดเก่ียวกับบาโยเน็ตต้า 
 บาโยเน็ตต้าถูกสร้างข้ึนในปี พ.ศ. 2553 จัดจําหน่ายโดยแพลทตินัมเกมส์ โดยมีฮิเดกิ คะมิยะเป็นผู้ดูแล 
โปรเจกต์ (Project) เกมนี้ โดยเกมเป็นแนวแฮคแอนด์สแลชซ่ึงเป็นแนวเกมท่ีเน้นความรวดเร็วในการต่อสู้ออกท่าทาง
โจมตีเพ่ือทําคะแนนให้ได้มากที่สุด เนื้อเร่ืองของเกมจะเล่าถึงบาโยเน็ตตาผู้ไม่รู้ถึงอดีตของตนหลังจากหลับใหลไป 
500 ปี เธอจําได้แค่ว่าตนเองเป็นแม่มดและมีแค่เศษเสี้ยวความทรงจําภาพเหตุการณ์สงครามท่ีคร่าชีวิตเหล่าแม่มด
จนหมดเกล้ียง เธอจึงออกเดินทางเพื่อตามหาความจริงเกี่ยวกับตนเองและต้องต่อสู้กับเหล่าเทวทูตจากสวรรค์ท่ีคอย
ขัดขวางเธอ (เอสลัชเทอร์, 2566)  
 เกมนี้ได้รับคําวิจารณ์ท่ีดีท้ังระบบเกมท่ีกลายเป็นภาพจําของเกมน้ีไปในตัว อย่างระบบ “วิชไทม์” (Witch 
Time) ระบบท่ีจะเกิดข้ึนเม่ือทําการหลบหลีกการโจมตีจากศัตรูได้ในระยะท่ีอาวุธของศัตรูจะโดนตัวผู้เล่น ทําให้ทุก
อย่างรอบตัวละครนั้นช้าลง หรืออย่างระบบอาวุธท่ีมีความหลากหลายและแบ่งช่องใส่อาวุธเป็นสองช่อง คือ มือและ
เท้า ซ่ึงสื่อถึงเกมท่ีจะเน้นให้ผู้เล่นได้ออกท่าการโจมตีจากการต่อย เตะ ในขณะที่ระบบวิคเคทวีฟ (Wicked Weaves) 
เป็นระบบท่ีเกิดหลังจากออกคําสั่งโจมตีครบตามท่ีตัวเกมกําหนด ทําให้เกิดระดับการโจมตีท่ีรุนแรงท่ีสุด โดยจะแสดง
เป็นมือหรือเท้าขนาดยักษ์โผล่มาต่อยหรือเตะศัตรู (Sega retro, 2023) นอกจากนี้ เกมน้ีเป็นเกมแนวแอ็กชันผจญ
ภัยแฟนตาซี โดยมีตัวละครหลักคือ “บาโยเน็ตต้า” ผู้ซ่ึงเป็นท่ีจดจําในเร่ืองสไตล์การแต่งตัวท่ีโดดเด่น ด้วยการถือปืน
คู่ และสวมรองเท้าส้นสูงท่ีเป็นอาวุธปืน และแครักเตอร์ท่ีเป็นเอกลักษณ์มากท่ีสุด คือ การสวมแว่นตาทรงเหลี่ยม
ขอบมนกลมขนาดเล็กซ่ึงสะท้อนถึงบุคลิกอันลึกลับและทรงพลัง และต่อมาแว่นตาจากตัวละครนี้ก็ได้สร้างกระแส
แฟชั่นท่ีไม่เหมือนใครและกลายมาเป็นความนิยมของหมวดเคร่ืองประดับในท่ีสุด บาโยเน็ตต้าจึงเป็นเกมหนึ่งท่ีได้รับ
ความนิยมในการนํามาคอสเพลย์ เนื่องจากตัวละครมีความเป็นเอกลักษณ์และมีแฟชั่นการแต่งกายท่ีชัดเจน 

แนวคิดเก่ียวกับเทคนิคการออกแบบโมเดล 3 มิติ 
 หลักในการข้ึนรูป 3 มิติ ประกอบไปด้วยหลักต่าง ๆ ดังนี้ (ชนมพัฒน์ เกตุอํ่า, 2561) 
  1. Nurbs ในการสร้างโค้งได้หลากหลายรูปแบบเรียกว่า Nurbs Surface 

  2. Polygonal รูปทรงเรขาคณิตทรง 3 มิติ มีความกว้าง ยาว และสูง หลักการทํางานของ 
Polygonal ประกอบไปด้วย Face พื้นผิวของวัตถุ Edge เส้นของวัตถุ และ Vertex เส้นเชื่อมจุดและผิว 
  3. Low Poly/High Poly ความละเอียดของชิ้นงานข้ึนอยู่กับลักษณะของการนําไปใช้งานท่ีเน้น
ไปท่ีผิวของชิ้นงาน 3 มิติหรือสีสันของชิ้นงานท่ีจะส่งผลต่อความรู้สึกของงาน 

  4. Level of Design การลดทอนความละเอียดจากโมเดลท่ีมีความละเอียดเยอะแต่ยังคงรูปทรง
ของชิ้นงานไว้เหมือนเดิม อีกท้ังการลดทอนความละเอียดของชิ้นงานยังช่วยลดการทํางานของระบบ 
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  5. Topology การจัดเรียงเส้นบนชิ้นงาน 3 มิติให้ความสมจริงทางด้าน Anatomy รูปทรงต่าง ๆ 
และยังสามารถประหยัดทรัพยากรของเครื่องได้อีกด้วย 

  6. Soft Edge การลดความคมของชิ้นงานเป็นอุปกรณ์ท่ีใช้ในการทําให้เส้นบนพ้ืนผิวไม่คมจนตัด
กันเองแต่มนจนเป็นชิ้นเดียวกันซ่ึงคุณภาพจะน้อยกว่าการเพ่ิมเส้นเพ่ือลดความคม (Smooth) แต่จะประหยัด
ทรัพยากรเคร่ืองได้มากกว่า  

แนวคิดเก่ียวกับเครื่องพิมพ์ 3 มิติ 
 เคร่ืองพิมพ์ 3 มิติ หรือ Additive Manufacturing (AM) คือ การขึ้นรูปชิ้นงานด้วยการเติมเนื้อวัสดุ เป็น
กระบวนการผลิตวัตถุ 3 มิติท่ีเป็นของแข็งจากไฟล์ดิจิทัล โดยใช้โปรแกรมในการสร้างโมเดล 3 มิติต่าง ๆ และ 
การผลิตวัตถุ 3 มิตินี้ กระทําโดยใช้กระบวนการเติมแต่งซ่ึงจะเป็นการวางแต่ละชั้นของวัตถุดิบซ้อนกันจนกว่าจะ
สําเร็จออกมาเป็นชิ้นงาน (Ligon, Liska, Jurgen, Gurr, & Mulhaupt, 2017) และตามหลัก ISO/ASTM 52900 
Standard ได้แบ่งประเภทของ 3D Printing เป็น 7 ประเภท ได้แก่ 

  1. Material Extrusion (FDM) การพิมพ์แบบใช้หัวฉีด 

  2. Vat Polymerization (SLA & DLP) การพิมพ์โดยยิงลําแสงอัลตร้าไวโอเลต 

  3. Power Bed Fusion (SLS, DMLS & SLM) การยิงเลเซอร์หลอมรวมอนุภาคขนาดเล็ก 

  4. Material Jetting (MJ) Droplets ของวัสดุเกาะอย่างจําเพาะ 

  5. Binder Jetting (BJ) วัสดุยึดกันด้วยพันธะของเหลว 

  6. Direct Energy Deposition (LENS, LBMD) การยิงเลเซอร์ 

  7. Sheet Lamination (LOM, UAM) แผ่นของวัสดุท่ีถูกเชื่อมกันเป็นชั้น ๆ  

 การวิจัยนี้ ใช้ระบบการพิมพ์แบบ Material Extrusion หรือ Fused Deposition Modelling (FDM) 
การพิมพ์แบบใช้หัวฉีด หลักการในการข้ึนรูปโมเดล 3 มิติของระบบ FDM คือ การให้ความร้อนท่ีหัวฉีด และฉีด
พลาสติกท่ีมีความหนืดออกมาจากหัวฉีดท่ีมีขนาดเล็กทับซ้อนกันไปเรื่อย ๆ จนเกิดเป็นรูปวัตถุ 3 มิติข้ึนมา สําหรับ
เคร่ืองพิมพ์ 3 มิติระบบน้ีมีให้เลือกหลายราคา โดยเร่ิมต้นท่ีประมาณ 6 พันกว่าบาทจนไปถึงหลัก 10 ล้านบาท 
ข้ึนอยู่กับพ้ืนท่ีการพิมพ์และประเภทเส้นพลาสติกท่ีจะใช้ และในส่วนของวัสดุหรือเส้นพลาสติก (Filament) ท่ีจะใช้
กับเคร่ือง FDM จะอยู่ในรูปเส้นลวดยาวต่อเนื่องท่ีบรรจุอยู่ในม้วน ปัจจุบันนี้มีขนาดให้เลือกด้วยกัน 2 ขนาด ได้แก่ 
1.75 มิลลิเมตร และ 2.85 มิลลิเมตร ซ่ึงขนาด 1.75 มิลลิเมตร จะเป็นท่ีนิยมและหาง่ายท่ีสุดหากนํามาใช้ในงาน 
คอสเพลย์ เคร่ืองพิมพ์ท่ีเป็นระบบพลาสติกจึงมีความเหมาะสมเพราะอันตรายน้อยสุดและราคาไม่แพง ทําให้ 
คอสเพลย์เยอร์สามารถลงทุนนํามาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานได้ (International Organization for Standardi-
zation, 2015) 

 จากทบทวนวรรณกรรม พบว่า กิจกรรมการคอสเพลย์มีมาอย่างยาวนานและยังคงเป็นท่ีนิยมในปัจจุบัน 
ประกอบกับความนิยมของการรับชมสื่อ ไม่ว่าจะเป็นภาพยนตร์ การ์ตูน หรือแม้กระท่ังการเล่มเกม ก็ยังเป็นท่ีนิยม
มากข้ึนซ่ึงมีอิทธิพลในการส่งเสริมให้เกิดกิจกรรมคอสเพลย์เพ่ิมมากข้ึน โดยการสร้างชุดและอุปกรณ์ แต่เดิมท่ีมี 
การตัดชุดประกอบอุปกรณ์จากกระดาษ โฟม แต่ปัจจุบันเทคโนโลยีก็สามารถทําให้การสร้างงานต้นแบบง่ายและมี
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คุณภาพมากยิ่งข้ึน ไม่ว่าจะเป็นเทคโนโลยีในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติ ตลอดจนนําต้นแบบมาพิมพ์ในระบบพิมพ์ 3 
มิติ ทําให้การสร้างสรรค์ชิ้นงานทําได้ละเอียด สวยงาม เหมือนต้นแบบมากข้ึน  

ดังนั้น คณะผู้วิจัยจึงเห็นความสําคัญท่ีจะศึกษาแนวทางในการสร้างต้นแบบ 3 มิติ ท่ีเหมาะสมกับระบบ
พิมพ์ 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์ เพ่ือเป็นประโยชน์กับคอสเพลย์เยอร์และกลุ่มคนท่ีสนใจในการใช้เทคโนโลยีนี้ใน
การสร้างสรรค์ผลงานต่อไป 

ระเบียบวิธีวิจัย 
ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
 ประชากรท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ บุคคลท่ีอยู่ในสมาคมอุตสาหกรรมคอสเพลย์ไทย  

 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ คือ กลุ่มทดลองซ่ึงเป็นบุคคลท่ีอยู่ในสมาคมอุตสาหกรรมคอสเพลย์ไทย 
จํานวน 60 คน เพ่ือให้ได้จํานวนกลุ่มตัวอย่างท่ีมากเพียงพอต่อการวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติพารามิเตอร์ 
(Parameter) ท้ังนี้ ธีรวุฒิ เอกะกุล (2543) ระบุว่า การวิจัยเชิงทดลองกําหนดจํานวนสมาชิกในแต่ละกลุ่มไม่ตํ่ากว่า 
15 คน โดยใช้การสุ่มตัวอย่างตามความสะดวก (Convenience sampling) ท่ีสามารถตอบแบบสอบถามออนไลน์
ผ่าน Facebook page ได้ ภายในช่วงวันท่ี 1 กุมภาพันธ์ - 15 กุมภาพันธ์ พ.ศ. 2567 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 
1. ชิ้นงานพิมพ์ 3 มิติ ท่ีอ้างอิงมากจากเกมบาโยเน็ตต้า ประกอบไปด้วย 

1.1 ปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ (Scarborough Fair) 1 กระบอก  
1.2 แว่นตา 1 อัน 
1.3 นาฬิกา 1 เรือน      
1.4 ต่างหู 1 คู่ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 ปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ แว่นตา นาฬิกา และต่างหู 
ท่ีมา : Bayonetta Wiki, 2567 
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 2. แบบสอบถามความคิดเห็นและคู่มือการประกอบชิ้นงาน (User Guide) ประกอบการสอบถามความ
คิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า โดยแบบสอบถามแบ่ง
ออกเป็น 3 ตอน ได้แก่  

  ตอนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคล 

  ตอนท่ี 2 ความคิดเห็นท่ีมีต่อโมเดล ประกอบด้วยหัวข้อ 1) ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ 2) 
ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 3) ชิ้นงานเม่ือถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน 4) การลดรายละเอียดของ
ชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้ 5) User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้ และ 6) การ
เข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย 

  ตอนท่ี 3 ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 
 คณะวิจัยเร่ิมการวิจัยจากการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ บทความ งานวิจัย 
และส่ือความรู้บนแพลตฟอร์มออนไลน์ จากนั้นจึงสร้างชิ้นงานท่ีใช้ในการวิจัยเพ่ือดําเนินการเก็บข้อมูล โดยแบ่ง
ข้ันตอนการดําเนินการวิจยัออกเป็น 7 ข้ันตอน ดังต่อไปน้ี 
  1. ศึกษาแนวทางการสร้างชิ้นงาน 3 มิติ การลดทอนรูปลักษณ์ การใช้งานโปรแกรมท่ีเกี่ยวข้อง
เกี่ยวกับการสร้างชิ้นงาน ศึกษาข้อมูลของชิ้นงานต้นฉบับเอกลักษณ์ของตัวละคร และการเตรียมคุณสมบัติโมเดลให้
เหมาะสมสําหรับการนําไปพิมพ์ 3 มิติ 

 
ภาพที่ 2 ชิ้นงาน 3 มิติโมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 
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ภาพที่ 3 ชิ้นงาน 3 มิติโมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์แบบแยกส่วน  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

 
ภาพที่ 4 คู่มือประกอบชิ้นงาน User Guide โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

 
ภาพที่ 5 ชิ้นงาน 3 มิติโมเดลแว่นตา  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 
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ภาพที่ 6 คู่มือประกอบชิ้นงาน User Guide โมเดลแว่นตา  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

 
ภาพที่ 7 ชิ้นงาน 3 มิติโมเดลนาฬิกา  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

 
ภาพที่ 8 คู่มือประกอบชิ้นงาน User Guide โมเดลนาฬิกา  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

 
ภาพที่ 9 ชิ้นงาน 3 มิติโมเดลต่างหู  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 
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ภาพที่ 10 คู่มือประกอบชิ้นงาน User Guide โมเดลต่างหู  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

  2. สร้างชิ้นงาน 3 มิติ โดยแบ่งชิ้นงานออกทีละชิ้นและนําชิ้นงานก่อนพิมพ์ไปให้ผู้เชี่ยวชาญ
ประเมินชิ้นงานก่อนพิมพ์จริง โดยวิธีการสร้างชิ้นงาน คือ การนําชิ้นงานในแต่ละมุมมอง เช่น ด้านบน ด้านข้างและ
ด้านล่าง มาวางไว้ในโปรแกรม Maya ในแต่ละมุม และทําการปั้นชิ้นงานโดยการอิงจากภาพจริง และจําลองการทํา
คู่มือประกอบชิ้นงาน (User Guide) 

 

 
ภาพที่ 11 ตัดชิ้นงาน 3 มิติ โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ แว่นตา นาฬิกา และต่างหูเพ่ิมเติมใน Meshmixer  
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจยั เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

  3. นําโมเดลชิ้นงานไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพ และนําคําแนะนําจากผู้เชี่ยวชาญมาแก้ไข
ชิ้นงานเพิ่มเติมก่อนนําไปพิมพ์จริง  

  4. หลังจากผู้เชี่ยวชาญประเมินคุณภาพเรียบร้อยแล้ว จึงทําการตัดชิ้นงานเป็นส่วน ในโปรแกรม 
Meshmixer ทําการตัดชิ้นงานให้มีความยาวที่เหมาะสมกับเคร่ืองพิมพ์ 3 มิติและง่ายต่อการพิมพ์ โดยที่ชิ้นงานท่ีมี
ระบบข้อต่อหรือพินเข้ามาเกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์และโมเดลแว่นตาท่ีต้องมีการสอด
รับการประกอบหรือการใส่ข้อต่อเข้าไป ตัวรูข้อต่อและแท่งข้อต่อจะต้องมีระยะห่างประมาณ 1 มิลลิเมตรหรือ 2 
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มิลลิเมตรเป็นอย่างน้อย เพ่ือให้เวลาท่ีพิมพ์ออกมาช้ินงานสามารถต่อประกอบได้ โดยที่ชิ้นงานไม่เกิดปัญหาข้อต่อฝืด
หรือแน่นจนเกินไป 

  5. นําชิ้นงานที่ผ่านการปรับและตัดแต่งแล้วเรียบร้อยเข้าสู่กระบวนการพิมพ์ทีละชิ้น โดยใช้เป็น
เคร่ืองพิมพ์ระบบหัวฉีดแบบ Material Extrusion โดยวัสดุท่ีใช้เป็น PLA + สีขาว 

 
ภาพที่ 12 โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ แว่นตา นาฬิกา และต่างหู ท่ีนําชิ้นงานไปพิมพ์ 3 มิติ 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 

  6. นําชิ้นงานท่ีผ่านการพิมพ์แล้วไปลงสีเก็บรายละเอียดให้เรียบร้อยโดยการใช้กระดาษทรายขัด
ผิวชิ้นงานให้เรียบ จากนั้นลงสีด้วยสีสเปรย์สีอะคริลิค ต่อด้วยเก็บรายละเอียดชิ้นงานด้วยสีอะคริลิคเช่นเดียวกัน และ
ลงสเปรย์ใสเคลือบชิ้นงานเพื่อให้ชิ้นงานมีความวาวและไม่หลุดลอก 

 

 
ภาพที่ 13 ชิ้นงานพิมพ์ 3 มิติท่ีสมบูรณ์ของโมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ นาฬิกา แว่นตา และต่างหู 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทรและศศกรณ์ จ้อยทองมูล 
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  7. นําชิ้นงานท่ีทําเสร็จแล้วไปให้กลุ่มตัวอย่างประเมินความคิดเห็น และนําผลคะแนนมารวบรวม 
วิเคราะห์ และสรุปผลการวิจัย 

สถิติและการวิเคราะห์ข้อมูล 
 คณะผู้วิจัยเลือกใช้สถิติเชิงพรรณนา (Descriptive statistic) เพ่ือใช้บรรยายสถานการณ์หรือลักษณะของ
ตัวแปรท่ีไปเก็บรวบรวมมาได้จากกลุ่มตัวอย่าง โดยเฉพาะข้อมูลความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ความถ่ี 
(Frequency) ร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) โดยใน
ส่วนของค่าเฉลี่ยใช้มาตรวัดตาม Likert scale แบ่งเป็น 5 ระดับแบบประเมินค่า (Rating scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) โดยเม่ือรวบรวมข้อมูลและแจกแจงความถี่แล้ว คณะผู้วิจัยจะใช้การคํานวณและแปลผลค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

  ระดับคะแนนเฉลี่ย   ระดับความคิดเห็น/ระดับคุณภาพ 
  4.21 – 5.00    มากท่ีสุด/ดีมาก 
  3.41 – 4.20    มาก/ดี 
  2.61 – 3.40    ปานกลาง/ปานกลาง 
  1.81 – 2.60    น้อย/น้อย 
  1.00 – 1.80    น้อยท่ีสุด/น้อยท่ีสุด 

ผลการวิจัยและอภิปรายผล 
ผลการวิจัย 
 การศึกษาการสร้างแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า สามารถแบ่งผลการวิจัย
ตามวัตถุประสงค์การวิจัย ดังนี้ 

1. ผลการประเมินคุณภาพของแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้าโดยผู้เชี่ยวชาญ 

หลังจากที่สร้างโมเดล 3 มิติ ในรูปแบบไฟล์เรียบร้อยแล้ว จึงนําโมเดลไปประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ
จํานวน 3 ท่าน ก่อนนําไปพิมพ์จริง โดยผู้เชี่ยวชาญ ประกอบด้วย ผู้เชี่ยวชาญด้านการทําโมเดล 3 มิติ และ
ผู้เชี่ยวชาญด้านการพิมพ์ 3 มิติ ผลการประเมินคุณภาพโมเดล พบว่า โมเดลต่างหูมีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก  
(M = 4.67, SD = 0.48) เป็นอันดับแรก โมเดลแว่นตา มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (M = 4.53, SD = 0.51) โมเดล
ปืน มีคุณภาพอยู่ในระดับดีมาก (M = 4.52, SD = 0.51) และโมเดลนาฬิกา มีคุณภาพอยู่ในระดับดี (M = 4.00,  
SD = 0.53) ตามลําดับ และผู้เชี่ยวชาญได้ให้คําแนะนําเพ่ิมเติมเกี่ยวกับการแยกชิ้นของโมเดลนาฬิกา เพ่ือให้สามารถ
นําไปประกอบได้ง่ายข้ึน ซ่ึงควรแยกหน้าปดันาฬิกาออกจากฐานรอง เพ่ือให้ง่ายต่อการพิมพ์ด้วย 

2. ผลการศึกษาความคิดเห็นท่ีมีต่อแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า 

ผลการศึกษาระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกม
บาโยเน็ตต้า ซ่ึงประกอบด้วยโมเดลท้ังหมด 4 ชิ้น ได้แก่ 1) โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ 2) โมเดลแว่นตา 3) โมเดล
นาฬิกา และ 4) โมเดลต่างหู ดังนี้ 
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ตารางท่ี 1 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ
    โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์ 

โมเดลปืนสการ์เบอร์โรแฟร์      M SD  ระดับ 

ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ     4.26 0.71 มากท่ีสุด 

ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน      4.30 0.84 มากท่ีสุด 

ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน   4.60 0.63 มากท่ีสุด 

การลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้  4.28 0.71 มากท่ีสุด 

User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้   4.50 0.72 มากท่ีสุด 

การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย    4.60 0.59 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม       4.44 0.70 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 1 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นต่อโมเดลปืนสกาเบอร์โรแฟร์ในการนําไปใช้งานได้
จริง อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.44, SD = 0.70)  

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย (M = 4.60, SD = 0.59) 
และชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน (M = 4.60, SD = 0.63) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา 
ได้แก่ User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้ (M = 4.50, SD = 0.72) ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน 
(M = 4.30, SD = 0.84) การลดรายละเอียดของช้ินงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้ (M = 4.28, SD = 0.71) 
และชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ (M = 4.26, SD = 0.71) ตามลําดับ 

ตารางท่ี 2 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ 
    โมเดลแว่นตา 
โมเดลแว่นตา       M SD ระดับ 

ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ     4.30 0.63 มากท่ีสุด 
ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน      4.40 0.72 มากท่ีสุด 
ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน   4.50 0.64 มากท่ีสุด 
การลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้  4.40 0.68 มากท่ีสุด 
User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้   4.40 0.68 มากท่ีสุด 
การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย    4.50 0.64 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม       4.48 0.67 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นต่อโมเดลแว่นตาในการนําไปใช้งานได้จริง อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (M = 4.48, SD = 0.67)  



 

31 

วารสารนวัตกรรมส่ือและการส่ือสาร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ปีที่ 3 ฉบับท่ี 2 เดือนกรกฎาคม – ธันวาคม 2567, ISSN: 2822-0501 (Print), 2522-0498 (Online) 

DOI: https://doi.org/10.60101/jimc2024.1450

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน และ 
การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย (M = 4.50, SD = 0.64) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา ได้แก่ User 
Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้ และการลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของ
ต้นฉบับไว้ (M = 4.40, SD = 0.68) ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน (M = 4.40, SD = 0.72) และชิ้นงานมีความเหมือนกับ
ต้นฉบับ (M = 4.30, SD = 0.63) ตามลําดับ 

ตารางท่ี 3 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ 
    โมเดลนาฬิกา 

โมเดลนาฬิกา       M SD ระดับ 
ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ     3.90 0.81 มาก 
ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน      4.25 0.83 มากท่ีสุด 
ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน   4.30 0.63 มากท่ีสุด 
การลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้  4.20 0.87 มาก 
User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้   4.26 0.84 มากท่ีสุด 
การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย    4.50 0.63 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม       4.24 0.76 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 3 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นต่อโมเดลนาฬิกาในการนําไปใช้งานได้จริง  
อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.24, SD = 0.76)  

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย (M = 4.50, SD = 0.63) มา
เป็นอันดับแรก รองลงมา ได้แก่ ชิ้นงานเม่ือถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน (M = 4.30, SD = 0.63) 
User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้ (M = 4.26, SD = 0.84) ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน (M = 
4.25, SD = 0.83) การลดรายละเอียดของช้ินงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้ (M = 4.20, SD = 0.87) และ
ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ (M = 3.90, SD = 0.81) ตามลําดับ 

ตารางท่ี 4 แสดงผลการวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยและส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อ
    โมเดลต่างหู 

โมเดลต่างหู       M SD ระดับ 
ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ     4.30 0.72 มากท่ีสุด 
ความสมบูรณ์ของชิ้นงาน      4.30 0.83 มากท่ีสุด 
ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน   4.45 0.86 มากท่ีสุด 
การลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้  4.40 0.73 มากท่ีสุด 
User Guide สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้   4.40 0.86 มากท่ีสุด 
การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย    4.50 0.71 มากท่ีสุด 

ค่าเฉลี่ยรวม       4.40 0.76 มากท่ีสุด 
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 จากตารางท่ี 4 พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีระดับความคิดเห็นต่อโมเดลต่างหูในการนําไปใช้งานได้จริง อยู่ใน
ระดับมากท่ีสุด (M = 4.40, SD = 0.76)  

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า การเข้าถึงโมเดล 3 มิติสามารถเข้าถึงได้ง่าย (M = 4.50, SD = 0.71) 
มาเป็นอันดับแรก รองลงมา ได้แก่ ชิ้นงานเมื่อถูกแยกชิ้นส่วน มีความเข้าใจได้ง่ายไม่ซับซ้อน (M = 4.45,  
SD = 0.86) การลดรายละเอียดของชิ้นงานยังคงรูปลักษณ์เดิมของต้นฉบับไว้ (M = 4.40, SD = 0.73) User Guide 
สามารถเข้าใจได้ง่ายและสามารถทําตามได้ (M = 4.40, SD = 0.86) ชิ้นงานมีความเหมือนกับต้นฉบับ (M = 4.30, 
SD = 0.72) และความสมบูรณ์ของชิ้นงาน (M = 4.30, SD = 0.83) ตามลําดับ 

 ผลจากการศึกษา สรุปได้ว่า เม่ือเปรียบเทียบระดับความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างโดยรวมท่ีมีต่อโมเดลท้ัง 4 
โมเดล พบว่า โมเดลแว่นตา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.48, SD = 0.67) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา ได้แก่ โมเดล
ปืน (M = 4.44, SD = 0.70) โมเดลต่างหู (M = 4.40, SD = 0.76) และโมเดลนาฬิกา (M = 4.24, SD = 0.76) 
ตามลําดับ 

อภิปรายผล 

 การศึกษาการสร้างแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้าสามารถอภิปราย
ผลการวิจัยได้ ดังต่อไปน้ี 

ส่วนท่ี 1 กระบวนการในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์จากเกมบาโยเน็ตต้า 

 จากการศึกษา พบว่า กระบวนการในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติ เพ่ือใช้ในการคอสเพลย์สามารถใช้
กระบวนการมาตรฐานในการสร้างแบบจําลอง 3 มิติท่ัวไปได้ เช่น งานแอนิเมชัน งานออกแบบผลิตภัณฑ์ 
ซ่ึงประกอบด้วยข้ันตอน 1) การเขียนแบบร่าง 2 มิติ (Blueprint) ครอบคลุมท้ังลายเส้นและอาร์ตสไตล์หลายมุมมอง
เพ่ือนําไปข้ึนโมเดล 2) การขึ้นโมเดลหรือสร้างแบบจําลอง 3 มิติ ด้วยโปรแกรมประยุกต์ต่าง ๆ เช่น Autodesk 
MAYA, Blender หรืออ่ืน ๆ แต่ในการนําโมเดลไปพิมพ์ 3 มิติ จะต้องเพิ่มข้ันตอนท่ี 3) คือ การแยกชิ้นส่วนของ
ชิ้นงานออกมาเป็นส่วน ๆ เพ่ือนํามาประกอบ โดยในการแยกช้ินส่วนมีหลักการในการแยก โดยให้พิจารณาเร่ืองของ
การประกอบชิ้นงานจริง เช่น งานต่างหู มีลูกตุ้มท่ีห้อยต่อกันเป็นท่อนก็ให้แยกเป็นลูกตุ้มแต่ละลูก เพ่ือให้ตอนท่ีนํามา
ประกอบสามารถห้อยระย้าได้จริงตามชิ้นงานต้นฉบับ หรือถ้ามีอะไหล่ท่ีเปน็ข้อต่อก็แยกอะไหล่เหล่านั้น จากนั้นพิมพ์
เป็นชิ้นเด่ียว แล้วจึงนํามาประกอบเข้าไปเป็นชิ้นงานในภายหลัง จะทําให้ชิ้นงานมีคุณภาพ ละเอียด และสวยงามตาม
ต้นฉบับ ในขณะท่ี ความหนาของชิ้นงานไม่ควรบางจนเกินไป ควรมีความหนาอย่างน้อย 0.5 mm ก็จะทําให้พิมพ์
และประกอบง่าย ส่วนการคิดราคางานพิมพ์จะข้ึนอยู่กับวัสดุ ราคาโดยเฉลี่ย เช่น วัสดุแบบ PLA คิดนาทีละ 3 บาท, 
ABS นาทีละ 4 บาท, Flexible/TPU นาทีละ 5 บาท และ Photopolymer Resin นาทีละ 10 บาท ซ่ึงทางผู้พิมพ์
จะคํานวณว่าต้นแบบ 1 ต้นแบบ จะต้องแยกพิมพ์เป็นกี่ชิ้นและใช้เวลาในการพิมพ์เท่าใด แล้วจึงคํานวณออกมาเป็น
ค่าใช้จ่ายในการพิมพ์ จากกรณีศึกษาท้ัง 4 โมเดล คณะผู้วิจัยใช้งบประมาณในการพิมพ์เป็นจํานวนเงิน 4,680 บาท 
เฉลี่ยชิ้นละ 1,170 บาท ซ่ึงราคาก็ข้ึนอยู่กับความละเอียดของช้ินงาน และจํานวนของชิ้นงานด้วยเช่นกัน  
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 นอกจากน้ัน ในส่วนของกระบวนการสร้างต้นแบบ 3 มิติแล้ว การทําคู่มือ (User Guide) ในการประกอบ
ชิ้นงาน การลงสีเพ่ือใช้ในการคอสเพลย์ก็เป็นองค์ประกอบท่ีสําคัญ เนื่องจากผู้ใช้งานจะต้องสามารถไปทําต่อได้เอง 
จากการประเมินความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อคู่มือการใช้งาน พบว่า การมีคู่มือการประกอบชิ้นงาน (User 
Guide) เป็นสิ่งจําเป็นท่ีจะต้องมีเพ่ือให้สามารถสร้างชิ้นงานได้สมบูรณ์ตามแบบ และข้อมูลในคู่มือควรให้ข้อมูลโดย
การใช้ภาพและสีเข้ามาเป็นตัวกลางในการสื่อสารมากท่ีสุด รวมถึงใส่ตัวอักษรให้น้อยท่ีสุดเพ่ือลดข้อมูลบางส่วนท่ี 
ไม่สําคัญ หรือหากเป็นวิดีโอการแนะนําการประกอบเพิ่มเติมได้ด้วยก็จะย่ิงดี  

ส่วนท่ี 2 ผลการศึกษาความคิดเห็นของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อโมเดลในการนําไปใช้งานได้จริง แยกเป็นประเด็นได้ ดังนี้ 

 ภาพรวมของโมเดลท่ีนําไปใช้ในการคอสเพลย์ พบว่า โมเดลแว่นตา อยู่ในระดับมากท่ีสุด (M = 4.48,  
SD = 0.67) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา ได้แก่ โมเดลปืน (M = 4.44, SD = 0.70) โมเดลต่างหู (M = 4.40,  
SD = 0.76) และโมเดลนาฬิกา (M = 4.24, SD = 0.76) ตามลําดับ ซ่ึงองค์ประกอบท่ีส่งผลต่อระดับความคิดเห็นท่ี
แตกต่างกัน เป็นเพราะช้ินงานแต่ละชิ้นมีความเหมือนต้นฉบับมากน้อยตามลําดับ สอดคล้องกับความคิดเห็นของ
ผู้เชี่ยวชาญ และคม กุญชร ณ อยุธยา (2566) ได้กล่าวไว้ว่า นอกจากชุดท่ีใช้ในการคอสเพลย์จะต้องมีความเหมือน
ต้นฉบับแล้ว ตัวอุปกรณ์หรือส่วนเสริมอ่ืน ๆ ท่ีอยู่ในองค์ประกอบในการคอสเพลย์ก็มีส่วนสําคัญ ถ้าหากขาดไป
หรือไม่มีความเหมือนจะทําให้อารมณ์ในการส่ือสารอาจขาดหายไปหรือสามารถสื่อสารออกมาได้น้อย และผู้ท่ีสวม
บทบาทคอสเพลย์ก็จะไม่มีอารมณ์ร่วมได้ ย่ิงไปกว่านั้น ดีไซน์เนอร์ (2566) ได้กล่าวไว้ว่า การลดทอนรูปลักษณ์ยังคง
ลักษณะเดิมไว้ หรือยังสามารถสื่อสารกับผู้ชมได้ว่าสิ่งนี้คืออะไร โดยไม่ผิดเพ้ียนไปจากเดิมถึงแม้ชิ้นงานนั้นจะถูก
ทดแทนด้วยรูปทรงอ่ืน ๆ นับเป็นสิ่งสําคัญในการพัฒนาชิ้นงาน และชนมพัฒน์ เกตุอํ่า (2561) ได้กล่าวไว้ว่า 
การลดทอนความละเอียดจะมีผลต่อชิ้นงานเป็นอย่างมาก หากลดทอนมากเกินไปอาจทําให้เปลี่ยนความรู้สึกและ
อารมณ์ของชิ้นงานนั้นไปด้วย ซ่ึงเป็นประเด็นท่ีส่งผลทําให้ระดับความเห็นของกลุ่มตัวอย่างแตกต่างไปตามลําดับ 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์ 

 ผลการวิจัย พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความเห็นว่าชิ้นงานท่ีสร้างสรรค์ออกมาสามารถนําไปใช้ในการคอสเพลย์
ได้ ถึงแม้ตัวชิ้นงานจะมีการลดทอดรูปลักษณ์แต่ก็ยังคงเหมือนต้นฉบับ และสามารถเข้าถึงชิ้นงานได้ง่าย กล่าวคือ 
ผู้สร้างโมเดลต้นแบบสามารถนําไฟล์โมเดลไปอัปโหลดไว้ในฐานข้อมูล และผู้ท่ีทําคอสเพลย์สามารถโหลดไฟล์โมเดล
ไปใช้งานต่อได้ อีกท้ังคู่มือการประกอบชิ้นงาน (User Guide) ก็สามารถสื่อสารและให้ข้อมูลได้ ทําให้ผู้ใช้งาน
สามารถประกอบหรือทําชิ้นงานได้ดีย่ิงข้ึน ซ่ึงเป็นประโยชน์ในการนําชิ้นงานไปต่อยอดเพ่ิมเติมในอนาคต 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. การพัฒนาชิ้นงาน ควรปรับปรุงความแข็งแรงของช้ินงาน โดยคํานึงถึงการสวมใส่จริงในการคอสเพลย์ 
ซ่ึงจะต้องเลือกวัสดุในการพิมพ์ให้สอดคล้องกับการใช้งาน  

 2. การพัฒนาดีไซน์ให้มีความโค้งมนและสวยงามมากขึ้น ลดความเหลี่ยมหรือแหลม หรือกําหนดขนาด
ชิ้นงานให้เหมาะสมสําหรับการพิมพ์ 3 มิติ  
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 3. การใช้เทคโนโลยีการพิมพ์ 3 มิติ มาใช้ในการสร้างอุปกรณ์คอสเพลย์ มีข้อดีในการออกแบบดีไซน์
ชิ้นงานให้ใกล้เคียงกับต้นแบบได้ ปรับเปลี่ยนไฟล์ หรือสามารถนําไฟล์งานกลับมาใช้ซํ้าได้ แต่ในทางกลับกันก็อาจจะ
มีราคาในการพิมพ์เป็นชิ้นงานสูงกว่าการใช้วัสดุประเภทโฟมหรือการประกอบกระดาษซึ่งข้ึนอยู่กับวัสดุท่ีเลือกพิมพ์
ด้วย แต่ก็จะทําให้ชิ้นงานแข็งแรงคงทนและนําไปใช้งานซํ้าได้หลายคร้ังมากกว่าวัสดุ เช่น โฟม หรือกระดาษ เป็นต้น 
ซ่ึงผู้ออกแบบจะต้องคํานวณถึงความจําเป็นในการนําไปใช้งาน วิธีการใช้งาน จํานวนคร้ัง เพ่ือประกอบการตัดสินใจ
ในการเลือกวัสดุมาใช้ในการสร้างอุปกรณ์คอสเพลย์ 

ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งต่อไป 

1. การศึกษาการใช้วัสดุพิมพ์ 3 มิติชนิดอ่ืน ๆ ท่ีอาจเหมาะสมกับการคอสเพลย์มากขึ้น และศึกษาความ
เป็นไปได้ในการสร้างชิ้นงานท่ีซับซ้อนมากข้ึน เช่น ชุดเกราะหรืออาวุธขนาดใหญ่ 

2. การสํารวจความเป็นไปได้ในการใช้เทคโนโลยีนี้กับการคอสเพลย์จากสื่อประเภทอ่ืน ๆ 

3. การติดตามประเมินผลการใช้งานชิ้นงานในระยะยาวเพื่อประเมินความทนทานและความพึงพอใจของผู้ใช้ 
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