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ท	.มาของการศ�กษา
เป'นงานท&Gจ�ดทKาขIOนเพPGอสนองพระราชดKาร�
สมเด'จพระเทพร�ตนราชส�ดา ฯ สยามบรมราชก�มาร&

บ#าน ม.ร.ว. คIกฤทธ�S ปราโมช ม&ค�ณค�าทาง
ประว�ต�ศาสตร	 โดยกรมศ�ลปากรได#ขIOนทะเบ&ยนเป'น
โบราณสถานประเภทบ#านบ�คคลสKาค�ญในป& พ.ศ. 
2543

เป'นแนวทางสKาหร�บพ�ฒนาระบบการจKาลองในร"ปแบบ
ความจร�งเสมPอนสามม�ต� (3D Virtual Reality) ต�อไป 
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ท	.มาของการศ�กษา
สKาหร�บประเทศไทยเทคโนโลย&ความจร�งเสมPอนสาม
ม�ต�ในป�จจ�บ�นถ"กนKาไปประย�กต	ใช #เพPGองานอน�ร�กษ	
มรดกทางว�ฒนธรรม เช�น 
- พ�พ�ธภ�ณฑ	เสมPอนอ�ทยานไดโนเสาร	ภ"ก�#มข#าว
- พ�พ�ธภ�ณฑ	เสมPอนป�าสะแกราช [11] 
- พ�พ�ธภ�ณฑ	อ�เล'กทรอน�กส	สภากาชาดไทย [13] 

พ�พ�ธภ�ณฑ	เสมPอนป�าสะแกราช พ�พ�ธภ�ณฑ	อ�เล'กทรอน�กส	สภากาชาดไทย
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ค�าส�าค�ญ 

การสร#างโมเดลแบบโพล&กอน (Polygon Modeling)
คPอ โมเดลสามม�ต�ท&Gแสดงร"ปทรงว�ตถ�ด#วยพPOนผ�วโดยไม�สนใจปร�มาตร ใช #พPOนผ�วท&Gม&ร"ป
ร�างพPOนฐานประกอบก�นจนเป'นพPOนผ�วท&Gซ�บซ #อนมากย�GงขIOน ในท&Gน&OพPOนผ�ว 1 แผ�นคPอ
โพล&กอน (Primitive Object) เมPGอโพล&กอนจKานวนมากถ"กนKาไปประกอบก�นจนเป'นว�ตถ�
จะเร&ยกว�า Geometry Object [14] โพล&กอนโมเดลจะเป'นประโยชน	สKาหร�บงานกราฟ�ก
ท&Gแสดงผลแบบ Real-Time [4]

ระบบความจร�งเสมPอน (Virtual Reality) Ivan Sutherland 
(1965) กล�าวถIงความหมายของ Virtual Reality ไว#ว�า เป'นการท&Gมน�ษย	มองเห'นโลก
เสมPอนจร�งผ�านคอมพ�วเตอร	 ม&ความร"#สIกเสมPอนว�าอย"�ในสถานท&Gน�Oนจร�ง เคลPGอนท&Gได# 
ได#ย�นเส&ยง ซIGงเก�ดจากการทKางานร�วมก�นระหว�างคอมพ�วเตอร	และประสาทส�มผ�สท�Oง 5 
ของมน�ษย	 [1] Horne และ Thompson (2007) เชPGอว�าการสร#างโมเดลสามม�ต�และเทคโนโลย& VR ม&ประโยชน	ในการสร#างส�Gงแวดล#อม

เพPGอการศIกษา เช�น การทKาต#นแบบอาคารและเมPอง ผ"#ใช #สามารถเปล&Gยนม�มในการมองโมเดลสามม�ต�ได#ตามต#องการ  การสร#างส�Gงแวดล#อมเหล�าน&Oผ"#
ใช #ต#องค�#นเคย ก�บเทคน�คต�างๆ เช�น การร�างภาพ (Sketches) ขนาดของโมเดล (Scale Model) การวาดภาพ (Drawings) และการต�ดต�อภาพ 
(Photomontages) [12]
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ค�าส�าค�ญ 

ภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"ง (High Dynamic 
Range Panorama) 
หรPอภาพท&Gถ�ายใน  3 ระด�บความสว�าง ได#แก� แสงปกต�  (Normal) แสงน#อยกว�าปกต� 
(Under) และแสงสว�างกว�าปกต� (Over) ท&Gม�มกล#องเด&ยวก�น แล#วนKาภาพท�Oงหมดมารวม
เข#าเป'นภาพเด&ยว [8]

การสร#างโมเดลโดยการร�งว�ดจากภาพถ�าย 
(Photogrammetric Modeling) 
คPอ ว�ธ&การการท&Gคอมพ�วเตอร	กKาหนดร"ปแบบต�วแปรตามลKาด�บช�Oนของร"ปทรงท&Gม&หลาย
ด#านข�OนพPOนฐาน เพPGอสร#างโมเดลสามม�ต�ฉากสถาป�ตยกรรมจากร"ปภาพด�จ�ท�ล [10]
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ว�ธ	การ
ซอฟต	แวร	และบร�เวณบ#าน ม.ร.ว. คIกฤทธ�S ปราโมช ท&G
นKามาใช #ในการสร#างโมเดลสามม�ต�

ซอฟต	แวร	ประกอบด#วย
- LIGHTWAVE 3D Version 9 สKาหร�บว�ธ&การทKางานแบบท&G 1 Subdivision Surfaces 
  เป'นแบบ Catmull – Clark (MetaNURBS) [3]
- VTOUR (ป�จจ�บ�น คPอ Autodesk ImageModeler) สKาหร�บว�ธ&การทKางานแบบท&G 2

บร�เวณบ#านท&GนKามาใช #สร#างโมเดลสามม�ต�ประกอบด#วย 
กล��มเรPอนไทยเครPGองส�บภาคกลาง  5  หล�ง ได#แก� เรPอนค�ณย�า เรPอนนอน เรPอนหน�งสPอ 
หอขวาง และหอพระ นอกจากน�Oนย�งม&หอนก ล�ฟต	  รวมท�Oงต#นไม#ท&Gประด�บอย"�บนชาน
เรPอน ท�Oงหมดจะถ"กนKามาสร#างเป'นโพล&กอนโมเดล
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ชานเรPอนบ#าน ม.ร.ว. คIกฤทธ�S ปราโมช
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ว�ธ	การ
1. ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต�
2. ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามา
    รายละเอ&ยดส"ง
3. ข#อม"ลของโมเดลสามม�ต�ท&Gสร#างเสร'จและการ        
    เปร&ยบเท&ยบ
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 1
1.  ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต�
     (Traditional Modeling Method)
      ร"ปภาพท&GนKามาใช # เป'นภาพถ�ายจากกล#องด�จ�ท�ล ทKาการบ�นทIกภาพ
ด#านหน#า ด#านข#างและด#านหล�งของเรPอนไทย ล�ฟต	และต#นไม#ประด�บบน
ชานเรPอนท�Oงหมดอย�างละเอ&ยด สKาหร�บนKามาใช #อ#างอ�งและจKาลอง
โมเดลให#ม&ความเหมPอนจร�งมากท&Gส�ด
    ความละเอ&ยดของภาพอย"�ท&G  3488 x 2616พ�กเซล ฟอร	แมตเป'น 
.JPG
 เทคน�คท&Gใช #ในการจKาลองคPอ การนKาร"ปภาพใส�ลงบนพPOนหล�ง 
(Backdrops) ในแต�ละม�มมอง เพPGอใช #อ#างอ�งสKาหร�บการสร#างโมเดล
สามม�ต�

  ว�ธ&การสร#าง  Backdrops แบบ  Gary Creighton's LIGHTWAVE 
Tutorial [2]
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แผนผ�งชานเรPอนบ#าน ม.ร.ว. คIกฤทธ�S ปราโมช ท&Gเข&ยนแบบโดยกรมศ�ลปากร
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ว�ธ&การสร#าง Backdrops แบบ Gary Creighton's LIGHTWAVE Tutorial [2]

นKาว�ธ&ด�งกล�าวมาใช #ก�บการสร#างบ#านเรPอนไทยสามม�ต�
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 1
     จะสร#างจากร"ปทรงข�OนพPOนฐานประกอบด#วย Plane, Box, Cylinder 
และ Sphere โดยใช #เครPGองมPอ 2 ชน�ดในการปร�บแต�ง คPอ
1. เครPGองมPอสKาหร�บแบ�งรายละเอ&ยด (The Subdivide Tool)
2. เครPGองมPอสKาหร�บด�นและเพ�Gมโพล&กอน (The Extrude Tool)
     Edge Loops คPอ ช�วยให#การแก#ไขโมเดลสามม�ต�ในระด�บจ�ด 
Vertex หลายๆ จ�ดทKาได#พร#อมก�นในคร�Oงเด&ยว นอกจากน�Oนสามารถลบ
หรPอแทรก Edge Loops ระหว�างก�นเพPGอลดหรPอเพ�Gมรายละเอ&ยด
โครงสร#างโมเดลสามม�ต�ได#อย�างรวดเร'ว ส�วนข#อเส&ย คPอ หากเส #นท&G
เร&ยงต�อก�นเป'นร"ปสามเหล&GยมหรPอห#าเหล&Gยม เมPGอทKาการ Deform พPOนผ�ว
โมเดลสามม�ต�จะด"ข�รขระ ด�งน�Oน Edge Loops ควรจะเร&ยงต�อก�นป'น
ส&Gเหล&GยมจIงจะด&ท&Gส�ด [5] 
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ต�วอย�างโมเดลสามม�ต�เรPอนนอน 
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ต�วอย�างโมเดลสามม�ต�เรPอนไทย ล�ฟต	 และกระถางต#นไม#ท&Gได#จากว�ธ&การด�งกล�าว
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ม�มมองด#านบนโมเดลสามม�ต�เรPอนไทย ล�ฟต	 และกระถางต#นไม#ท&Gได#จากว�ธ&การด�งกล�าว
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 1
(Texture Mapping) เป'นการนKาเอาร"ปภาพท&Gได#กKาหนดไว#ใส�ลงในว�สด�
บนพPOนผ�วโมเดลสามม�ต�มากKาหนด Mapping Coordinates เพPGอระบ�
ตKาแหน�งให#ก�บพPOนผ�วโมเดล ระนาบท&Gใช #ในการกKาหนดตKาแหน�งจะเป'น
ค�าในแกน X, Y และ Z แต�ในการใส�พPOนผ�วจะใช # U, V และ W แทน ส�วน
การใส�พPOนผ�วให#ก�บโมเดลสามม�ต�ช�ดน&Oจะใช #ภาพถ�ายซIGงเป'น 2D 
Texture ด�งน�Oนจะใช #เพ&ยงแกน U และ V เท�าน�Oน  หากโมเดลสามม�ต�ม&
โพล&กอนจKานวนน#อยด"หยาบ ค�า U และ V ท&Gถ"กกKาหนดให#ก�บโพล&กอน
ตรงรอยต�อของแต�ละโพล&กอนจะไม�ม&ความต�อเนPGองและม&ล�กษณะท&Gห�ก
ม�ม เพราะพาราม�เตอร	จะทKาการเฉล&GยตKาแหน�งของโพล&กอนด#วยว�ธ&การ 
Linear Interpolation ซIGงให#ค�าความต�อเนPGองเท&ยบเท�าก�บการนKาเส #น
ตรงมาต�อเข#าด#วยก�น เห'นได#อย�างช�ดเจนกรณ&ท&Gโพล&กอนจKานวนน#อย
และม&ขนาดใหญ� [7] 
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 1
ว�สด�ท&Gเป'นกระจกม&การสะท#อน
ม�นวาวใส�ค�า Reflection  ลงไป 
หากม&ค�าการห�กเหของแสงให#
เพ�Gม Refraction โดยการปร�บ
ค�า Index of Refraction 
(IOR) ซIGงม&ค�ามาตรฐานของ
กระจกอย"�ท&G 1.5 [6] 
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ด#านซ #ายเป'นภาพพPOนผ�วท&GนKามาใส�ลงบนโมเดลสามม�ต� ส�วนด#านขวาเป'นภาพโมเดลสาม
ม�ต�หล�งจากใส�พPOนผ�ว
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ภาพโมเดลสามม�ต�เรPอนไทยบางส�วนหล�งจากใส�พPOนผ�ว
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ว�ด	โอแสดงโมเดลสามม�ต�ท	.ได�จากว�ธ	การด�งกล4าว

ชานเรPอนและระเบ&ยง เรPอนค�ณย�า หอพระ หอขวาง 

เรPอนหน�งสPอ เรPอนนอน หอนก ล�ฟต	 

กระถางต#นไม# ของประด�บตกแต�ง ม#าน�GงสKาหร�บวางกระถาง ประกอบท�Oงหมดรวมก�น

file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/grand_mother.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/budha_room.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/kwang_room.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/book_room.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/bed_room.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/bird_corner.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/lift.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/trees.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/decorate_things.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/chairs.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/all_wireframe to textures.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/floor.avi
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 2
2.  ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามาราย 
     ละเอ&ยดส"ง (Panorama Modeling Method)
     ภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"ง คPอ ภาพท&Gถ�ายใน 3 ระด�บความสว�าง 
ได#แก� แสงปกต�  (Normal) แสงน#อยกว�าปกต�  (Under) และแสงสว�าง
กว�าปกต�  (Over) ท&Gม�มกล#องเด&ยวก�น ถ�ายด#วยกล#องถ�ายภาพด�จ�ท�ล
ระบบ  SLR โดยใช #เลนส	 15 ม.ม.(Fish – Eye)ต�Oงค�าความไวแสง  (ISO) 
อย"�ท&Gระด�บ  200 ต�Oงค�าร"ร�บแสง  (F Stop) ท&G  9 การถ�ายภาพใช #การหม�น
กล#อง  6 คร�Oงคร�Oงละ  60 องศา ถ�ายโดยว�ธ&การ  Manual เพPGอควบค�ม
สภาพแสง  (Exposure) ได#ตามต#องการ ภาพท&Gได#ออกมาเร&ยกว�า 
Equirectangular Projection [8]
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ภาพ Equirectangular Projection
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ว�ธ	การสร�างโมเดลสามม�ต� 2
      นKาภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"ง  360 องศาใส�ลงในซอฟต	แวร	 
VTOUR ใช #เครPGองมPอตรวจว�ดค�าตKาแหน�งและท�ศทาง  (Calibration) 
เพPGอกKาหนดบร�เวณพPOนท&Gว�างสามม�ต�ให#ตรงก�บภาพพาโนรามาราย
ละเอ&ยดส"ง ล�กษณะของเครPGองมPอคPอการจ�ดวาง  Triedron ซIGงประกอบ
ด#วยจ�ด Origin แกน X, Y และ Z ม&เส #นขอบเสร�มท&Gเร&ยกว�า Helper Axis 
ช�วยเพ�Gมความถ"กต#องแม�นยKาในการทKางาน
     
     โพล&กอนโมเดลประกอบด#วย Plane, Cube, Cylinder, Sphere 
และ Disk ลากลงบนภาพว�ตถ�โดยใช #ร"ปทรงท&Gเหมาะสม
      การใส�ส&  ว�สด� และภาพพPOนผ�วบนโพล&กอนของโมเดลสามม�ต�เลPอก
ใช #ว�ธ&การดIงเอาภาพพPOนผ�วมาจากร"ปภาพท&Gว�ดค�าแล#ว [9] ในท&Gน&OคPอ
การนKาเอาภาพพาโนรามาท&GดIงเข#ามาใช #ในระบบทKาเป'นพPOนผ�วให#ก�บ
โมเดลสามม�ต�โดยอ�ตโนม�ต�
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(A) ภาพ แสดงการ Calibration ด#วยTriedron 
(B) ภาพเส #นโครงร�างโมเดล 
(C) ภาพโมเดลสามม�ต�หล�งจากใส�พPOนผ�ว

(A) (B) (C)
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ว�ด	โอแสดงโมเดลสามม�ต�ท	.ได�จากว�ธ	การท	. 2

ภาพพาโนรามา และ Triedron โมเดลสามม�ต�ท&Gสร#างขIOน Export เข#า LIGHTWAVE

file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/Pano/pano01.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/Pano/pano02.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/Pano/pano04.avi
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สร�ปข��นตอนการสร
างโมเดลสามม�ต�
ว�ธ�การสร
างโมเดลสามม�ต�

จากร�ปภาพสองม�ต�
ว�ธ�การสร
างโมเดลสามม�ต�

จากร�ปภาพพาโนรามารายละเอ�ยดส�ง

โมเดลสามม�ต�

ภาพพ�มพ�เข�ยวภาพด
านแต ละว�ตถ� ภาพพาโนรามารายละเอ�ยดส�ง

ซอฟต�แวร�
LIGHTWAVE 3D

ซอฟต�แวร�
VTOUR

จ�ดวางภาพแต ละด
านบน
Backdrops

ต��งค าต>าแหน งและ
ท�ศทาง Calibration

สร�างโมเดลแบบ Manual สร
างโมเดลแบบ Manual
ใส ภาพพL�นผ�วอ�ตโนม�ต�

ใส ภาพพL�นผ�วบนโมเดล
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ว�ธ	การศ�กษาเปร	ยบเท	ยบ
ศIกษาเปร&ยบเท&ยบข#อม"ลโมเดลสามม�ต�ท&Gสร#างขIOนมาจากท�Oงสองว�ธ&
การใน 4 ข#อ ด�งต�อน&O 
1. จะทKาการศIกษาเปร&ยบเท&ยบจากจKานวนจ�ด (Vertex) 
    จKานวนเส #นขอบ (Edge) และจKานวนโพล&กอน (Polygon) 
    - ท�Oงสามส�วนม&ความสKาค�ญต�อการทKางานของหน�วยความจKาในคอมพ�วเตอร	    
      โดยเพาะจ�ด โพล&กอน 1 แผ�นจะม&ข#อม"ลพ�ก�ดของจ�ด 4 จ�ด 1 จ�ดม&ขนาด 4    
      bytes หรPอ 32 bits 
    - หากม&อย"�จKานวนมากทKาให#เก�ดความย��งยากในการปร�บแต�งร"ปทรงโมเดล
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ว�ธ	การศ�กษาเปร	ยบเท	ยบ
2. จะทKาการศIกษาเปร&ยบเท&ยบการใส�พPOนผ�วด"จากความเร&ยบร#อยของร"ปภาพ 2D  
    Texture ท&Gคล�มพPOนผ�วโพล&กอนโมเดลในแกน U และ V ซIGงเป'น Texture         
    Coordinate ของจ�ดว�าม&ครบท�กด#านหรPอไม�

การใส�ภาพพPOนผ�วโมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต� การใส�ภาพพPOนผ�วโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามา

รายละเอ&ยดส"ง 
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ว�ธ	การศ�กษาเปร	ยบเท	ยบ
3. จะทKาการศIกษาเปร&ยบเท&ยบระยะเวลาท&Gใช # ทKาการบ�นทIกเวลาในการสร#าง      
    โมเดลสามม�ต�พร#อมพPOนผ�วจากท�Oง 2 ว�ธ&
4. จะทKาการศIกษาเปร&ยบเท&ยบความถ"กต#องสมบ"รณ	โดยด"ความครบถ#วนในส�วน   
    ร"ปทรงของโมเดลสามม�ต�จาก 5ม�มมอง คPอ ด#านบน ด#านหน#า ด#านหล�ง ด#าน   
    ซ #ายและด#านขวาโดยให#ม�มมองละ 20 คะแนน หากโมเดลม&ร"ปทรงสมบ"รณ	     
    ครบท�กด#านจะเท�าก�บ 100 คะแนน

ความถ"กต#องสมบ"รณ	ของโมเดลสามม�ต�

จากร"ปภาพสองม�ต� 
ความถ"กต#องสมบ"รณ	ของโมเดลสามม�ต�

จากภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"ง 
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โมเดลสามม�ต� จ�านวน
จ�ด

จ�านวน
เส�น
ขอบ

จ�านวน
โพล	
กอน

การใส4
พ- 6นผ�ว

ระยะ
เวลาท	.

ใช�

ความถ'ก
ต�อง

สมบ'รณ8

พPOนชาน
เรPอนและ
ระเบ&ยง

S 33199 65304 32733 ท�กด#าน 5 ช.ม. 100

P 662 1036 526 ด#านหน#า 1 ช.ม. 60

เรPอน
ค�ณย�า

และของ
ตกแต�ง

S 44571 84443 45123 ท�กด#าน 75 ช.ม. 100

P 793 1247 578 ด#านหน#า 6 ช.ม. 30

หอพระ
S 4178 7304 3727 ท�กด#าน 20 ช.ม. 100

P 125 158 60 ด#านหน#า 30 นาท& 20

หอขวาง
S 4496 8022 4087 ท�กด#าน 20 ช.ม. 100

P 28 37 14 ด#านหน#า 30 นาท& 20

เรPอน
หน�งสPอ

S 26370 50046 25342 ท�กด#าน 30 ช.ม. 100

P 1044 1697 767 ด#านหน#า 4 ช.ม. 30

เรPอนนอน
S 27243 51638 26069 ท�กด#าน 30 ช.ม. 100

P 769 1368 641 ด#านหน#า 4 ช.ม. 30

โมเดลสามม�ต� จ�านวน
จ�ด

จ�านวน
เส�น
ขอบ

จ�านวน
โพล	
กอน

การใส4
พ- 6นผ�ว

ระยะ
เวลาท	.

ใช�

ความถ'ก
ต�อง

สมบ'รณ8

หอนก
S 9212 17225 8650 ท�กด#าน 25 ช.ม. 100

P 484 752 342 ด#านหน#า 3 ช.ม. 70

ล�ฟต	
S 1758 3229 1497 ท�กด#าน 10 ช.ม. 100

P 372 733 368 ด#านหน#า 1 ช.ม. 80

ต#นไม# 38 
และ 31 
กระถาง

S 32319 51684 21740 ท�กด#าน
100 
ช.ม. 100

P 2845 5755 3010 ด#านหน#า 6 ช.ม. 100

ของ
ตกแต�ง 5 
และ 2 

ช�Oน

S 6040 11508 5491 ท�กด#าน 15 ช.ม. 100

P 138 284 150 ด#านหน#า 30 นาท& 100

เก#าอ&Oไม# 5 
ต�ว

S 896 1344 642 ท�กด#าน 5 ช.ม. 100

P 280 420 210 ด#านหน#า 1 ช.ม. 100

ผลการทดลอง
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ผลการทดลอง
- จKานวนจ�ด เส #นขอบ และโพล&กอนโดยว�ธ&การสร#าง   
  โมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"งม&   
  จKานวนน#อยกว�าอ&กว�ธ&การหลายเท�าต�ว

- ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต�         
  สามารถใส�ภาพพPOนผ�วได#ตามแบบครบท�กด#านแต�ว�ธ& 
  การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามาราย       
  ละเอ&ยดส"งสามารถใส�ได#เพ&ยงด#านหน#าด#านเด&ยว
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ผลการทดลอง
- ระยะเวลาในการสร#างโพล&กอนโมเดลและการใส�พPOน 
  ผ�ว ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามา    
  รายละเอ&ยดส"ง แม#ว�าสร#างโมเดลได#ไม�สมบ"รณ	ใน    
  ภาพพาโนรามา 1 ช�ด พบว�าเร'วกว�าว�ธ&การแรก        
  10.89 เท�า (305/28) หากนKาภาพพาโนรามาอ&ก 3   
  ช�ดในม�มด#านอPGนมาใช #สร#างแล#วนKาโมเดลสามม�ต�มา  
  รวมก�นให#สมบ"รณ	ย�งคงเร'วกว�าว�ธ&แรก 2.72 เท�า           
    (305 / 28 x 4 ) 
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ผลการทดลอง
 - การเปร&ยบเท&ยบความถ"กต#องสมบ"รณ	ว�ธ&การสร#าง   
   โมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต�สามารถทKาได#     
   สมบ"รณ	 100 % ขณะท&Gว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�  
   จากภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"งทKาได#เพ&ยง       
   58.18%
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ผลล�พธ	ของโมเดลสามม�ต�ท&Gได#จากว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพสองม�ต�

ผลล�พธ	ของโมเดลสามม�ต�ท&Gได#จากว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จาก
ภาพพาโนรามารายละเอ&ยดส"ง

file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/traditional/all_textures.avi
file:///E:/NECTEC_ACE_2010/Videos/Pano/pano03.avi
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สร�ปผลการเปร	ยบเท	ยบ
จากผลล�พธ	ในการทดลองท&Gแตกต�างก�นสามารถว�เคราะห	ได#
ว�า
O ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากร"ปภาพสองม�ต�เหมาะสKาหร�บ
การนKาเสนอในร"ปแบบว�ด&โอ  Virtual Tour ไม�สามารถแสดง
ผลแบบเห'นภาพท�นท&ตามเวลาจร�งจากการคKานวณของ
คอมพ�วเตอร	 (Real-Time) ได#เนPGองจากไฟล	ม&ขนาดใหญ� 

O ว�ธ&การสร#างโมเดลสามม�ต�จากภาพพาโนรามารายละอ&ยด
ส"งสามารถทKาเป'นว�ด&โอ Virtual Tour หรPอแสดงผลแบบ 
Real-Time ได# 
O จากผลล�พธ	ด�งกล�าวจะได#นKาข#อด&ของแต�ละว�ธ&มาปร�บใช #
สKาหร�บการสร#างโมเดลสามม�ต�ทางสถาป�ตยกรรมเพPGอการ
อน�ร�กษ	และนKาไปพ�ฒนาระบบการจKาลองในร"ปแบบความจร�ง
เสมPอนต�อไป
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จบการน�าเสนอ
Photograph 3D Virtual Reality 
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