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บทคดัย่อ 

 งานวิจยัน้ีจดัท าข้ึนโดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือแอนิเมชันเร่ือง “สังข์ทอง”  
จากวิหารลายค า วดัพระสิงห์ และประเมินส่ือจากการสร้างประสบการณ์ใหม่ในการรับชมภาพ
จิตรกรรมฝาผนงั โดยศึกษาท่ีมา ความหมาย แนวคิด ทฤษฎีต่าง ๆ น ามาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานส่ือ
แอนิเมชนั 2 มิติ เพื่อให้ผูช้มไดเ้กิดความรู้ ความเขา้ใจท่ีมากข้ึนและไดรั้บประสบการณ์ใหม่ในการ
รับชมภาพจิตรกรรมฝาผนงั  

ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและพฒันาสร้างสรรค์ดว้ยส่ือใหม่ ผา่นเทคนิคกระบวนการและการทดลอง
ในรูปแบบต่าง ๆ 3 รูปแบบ ได้แก่  (1)กระบวนการสร้างส่ือด้วยเทคนิคของ  Full Dome 
(2)กระบวนการสร้างส่ือในรูปแบบของวิดีโอ 360 องศา ร่วมกับเคร่ืองมือ Leap Motion และ
(3)กระบวนการสร้างส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ ซ่ึงเป็นการพฒันาด้านเน้ือหาเพื่อเล่าเร่ืองราวของภาพ
จิตรกรรมฝาผนงั เร่ือง “สังขท์อง” ในบางช่วงบางตอน จากวิหารลายค า วดัพระสิงห์ให้ผูช้มไดเ้กิด
ความเขา้ใจท่ีสร้างสรรคป์ระสบการณ์ใหม่ในการรับชม 

 จากการศึกษาและการท าวิจัยในหัวข้อน้ี ผูว้ิจ ัยได้ออกแบบการประเมินผลงานการ
สร้างสรรค์ส่ือแอนิเมชันช้ินน้ี โดยการออกแบบสอบถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นของผูช้ม 
ท่ีเขา้มาชมผลงานของกระบวนการพฒันาช้ินงานคร้ังท่ี 2 จ านวน 20 คนวา่มีความรู้สึกอยา่งไรและ
ไดรั้บความรู้ความเขา้ใจมากน้องเพียงใดเพื่อน าผลลพัธ์ท่ีได้มาพฒันาในผลงานช้ินท่ี 3 การสรุป
ขอ้มูลการประเมิน ผูว้ิจยัไดค้  านวณหาค่าสถิติส าหรับสรุปผลขอ้มูลการประเมินโดยหาค่าเฉล่ียรวม
ของ (1) ผลการประเมินดา้นเน้ือหาอยูท่ี่ 54.0% (2) ผลการประเมินดา้นการน าเสนออยูท่ี่ 51.667% 
สรุปไดว้่าส่ือแอนิเมชันเร่ืองจิตรกรรมฝาผนังเร่ืองสังข์ทองน้ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีค่อนขา้งดี และไดรั้บ
ความคิดเห็นท่ีสามารถน าไปพฒันาและสร้างสรรคส่ื์อ เพื่อการเผยแพร่ต่อไป 
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ABSTRACT 

 This research was conducted with the aim of creating animation on "Sang thong" from 
Wihan Lai Kham, Phra Singh Temple and evaluate the media from creating new experiences in 
viewing murals by studying the origin, meaning, concepts, theories, and various creations that are 
created as 2-dimensional animation for the audience to gain knowledge greater understanding and 
new experience in viewing murals. 

 The researcher therefore studied and developed creativity with new media. Through 
techniques, processes and experiments in 3 different forms, namely (1) the process of creating 
media with techniques of Full Dome (2) the process of creating media in the form of a 360-degree 
video with the Leap Motion tool (3) 2-dimensional animation which is a content development to 
tell the story of the murals on "Sang thong" in some parts of the episode from Lai Kham Temple 
Phra Singh Temple gives the audience an understanding that creates a new experience to watch. 

  From studies and research on this topic the researcher therefore designed the evaluation 
of this animation creation. By making a questionnaire to survey the opinions of the audience who 
came to participate the work of the second piece of the development process, the number of 20 
people, how they feel and how much knowledge and understanding they have received in order to 
bring the results to develop in the 3rd work. The researcher calculated the statistic value for 
summarizing the data by evaluating the total average value of (1) the content evaluation was 54.0% 
(2). The evaluation results were presented at 51.667%. The mural painting about Sang thong is 
quite good and received comments that can be used to develop and create media for further 
dissemination.
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บทที ่1 

บทน า 

1.1 ทีม่าและความส าคัญของปัญหา 

จิตรกรรมฝาผนงัของลา้นนามีประวติัความเป็นมา วิวฒันาการพฒันาสืบต่อกนัมาหลายยคุ
หลายสมยั ก่อให้เกิดสกุลช่างลา้นนาหลายสกุลช่าง เช่น สกุลช่างเชียงใหม่ สกุลช่างไทใหญ่ และ
สกุลช่างไทล้ือ เป็นตน้ เร่ืองราวท่ีนิยมเขียนส่วนใหญ่จะเป็นพุทธประวติั ทศชาติชาดก และนิทาน
ชาดกพื้นบา้น เป็นหลกั มีความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะ มีรูปลกัษณ์เป็นแบบอุดมคติ เกิดจากความเช่ือ 
ศรัทธาทางศาสนา จิตรกรรมของลา้นนายงัท าหน้าท่ีบนัทึกส่ิงแวดล้อม บริบทของสังคมล้านนา 
ความคิด ความเช่ือ ประเพณีนิยม ประวติัศาสตร์ เป็นส่ิงท่ีเกาะเก่ียวทางจิตวิญญาณ สร้างคุณธรรม 
ศีลธรรมคุณค่าต่าง ๆ ในสังคม และสะทอ้นถึงวิถีชีวิต วฒันธรรมของผูค้นในสมยัก่อนถ่ายทอด
ออกมาเป็นลวดลายท่ีมีลกัษณะเฉพาะตวัมีความสวยงามทางดา้นสุนทรียะ จิตรกรรมของลา้นนา 
จึงเป็นมรดกทางวฒันธรรมท่ีสืบทอดจากรุ่นสู่รุ่น ซ่ึงไดผ้่านช่วงเวลามาหลายยุคสมยั จนค่อย ๆ
เลือนรางจางหายไป อาจจะเน่ืองด้วยวสัดุอุปกรณ์ท่ีใช้ในสมยันั้นท่ีไม่สามารถอยู่ได้ทนนาน
เท่าท่ีควร จึงท าให้ลวดลายจิตรกรรมเหล่านั้นไม่สามารถเล่าเร่ืองราวหรือถ่ายทอดความงามออกมา
ไดเ้ท่าแต่ก่อน ควรค่าแก่การศึกษาอนุรักษพ์ฒันา และสร้างสรรคไ์ปพร้อมกนั เพื่อไม่ให้มรดกทาง
วฒันธรรมท่ีมีคุณค่าน้ีสูญหายไป 

จิตรกรรมฝาผนงัลา้นนามีหลายแห่ง แบ่งออกเป็น 3 ช่วงระยะ คือ ระยะท่ี 1 อยูใ่นช่วงพุทธ
ศตวรรษท่ี 20 เป็นจิตรกรรมท่ีเก่าแก่ท่ีสุดของลา้นนา พบท่ีฝาผนงัใตเ้จดียว์ดัอุโมงค ์เชิงดอยสุเทพ 
จงัหวดัเชียงใหม่ เพียงแห่งเดียว เขียนภาพอดีตชาติของพระพุทธเจา้ เก่ียวขอ้งกบัศิลปะสุโขทยั และ
อยุธยาตอนตน้ จิตรกรรมระยะท่ี 2 อยูใ่นช่วงพุทธศตวรรษท่ี 21-22 เป็นภาพเขียนบนแผน่ผา้ หรือ 
พระบฏส าหรับเคารพบูชา อยู่ในกรุเจดีย ์วดัดอกเงิน อ าเภอฮอด จงัหวดัเชียงใหม่ เขียนภาพพุทธ
ประวติัตอนเสด็จลงจากดาวดึงส์ จิตรกรรมอีกช้ินเขียนบนแผน่ไมท่ี้วหิารน ้าแตม้ วดัพระธาตุล าปาง
หลวง จงัหวดัล าปาง เป็นนิทานชาดกพื้นบา้น และประวติัของพระอินทร์ หลงัจากนั้นจิตรกรรม
ลา้นนาก็ขาด่วงไป 200 ปี จนระยะท่ี 3 อยูใ่นช่วงพุทธศตวรรษท่ี 24-25 เป็นผลงานในยุคปลายท่ีมี
อิทธิพลจิตรกรรมรัตนโกสินทร์ และตะวนัตกเขา้มาปะปน แต่ยงัคงยึดแนวการแสดงออกแบบ
ประเพณีทอ้งถ่ิน และยงัคงเขียนเร่ืองชาดก 50 เร่ือง (ปัญญาสชากด) พบท่ีวหิารลายค า วดัพระสิงห์ 
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จงัหวดัเชียงใหม่ วดัภูมินทร์ และวดัหนองบวั จงัหวดัน่าน ส่วนท่ีวดัสบพลี จงัหวดัล าปาง จะเขียน
ภาพประจ าวนั สีท่ีใชใ้นจิตรกรรมรุ่นเก่าเป็นสีจากธรรมชาติ คือสีฝุ่ นผสมกาวยางไม ้หรือกาวหนงั
สัตว์ โครงสีท่ีใช้ส่วนใหญ่เป็นสีแดง และสีน ้ าเงิน จิตรกรรมฝาผนังสกุลช่างล้านนาสร้างข้ึน 
โดยเง่ือนไขทางสังคมวฒันธรรมไทยลา้นนาท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั การแต่งกายของชาวลา้นนา 
ผูช้ายจะเปลือยกายท่อนบน สักหมึกแดงเป็นรูปสัตว ์มีผา้พนัคอ ท่อนล่างนิยมสักหมึกด าตั้งแต่บั้น
เอวลงมาถึงหน้าแข้งแล้วนุ่งผ้า เ ต่ียวทับ ไว้ผมทรงมหาดไทย เจาะหูใส่ทองค าแผ่นม้วน  
ส่วนผู ้หญิงกายท่อนบนเปลือย บางทีมีผ้าพันอก นุ่งผ้าซ่ินกรอมเท้า ทั้ งชายและหญิงเดิน 
เทา้เปล่า  จิตรกรรมส่วนใหญ่มกัเขียนไวใ้นวิหารมากกว่าโบสถ์ และมกัสร้างข้ึนไวใ้นวดัท่ีเป็น
ศูนยก์ลางของชุมชนนั้น ๆ 

วดัพระสิงห์วรมหาวหิารเป็นวดัเก่าแก่ท่ีส าคญัคู่เมืองเชียงใหม่ อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
สร้างข้ึนในสมยัพระยาผายู แต่เดิมวดัน้ีช่ือ วดัลีเชียงพระ ภายในวดัมีศิลปกรรมท่ีสร้างดว้ยช่างฝีมือ
ชาวลา้นนาท่ีสวยงาม เช่นวิหารหลวงท่ีสร้างข้ึนและถูกบูรณะโดยครูบาศรีวิชยั หอไตรศิลปะแบบ
ลา้นนา เจดียท์รงระฆงัคว  ่าศิลปกรรมลา้นนาและวิหารลายค าท่ีประดิษฐานพระพุทธสิหิงค์  หรือ
พระสิงห์เป็นพระพุทธรูปเก่าแก่คู่เมืองเชียงใหม่อีกองค์หน่ึง สมยัพระเจา้แสนเมืองมา ช่วงกลาง
พุทธศตวรรษท่ี 20 มีการน าพระสิงห์มาประดิษฐานท่ีซุ้มดา้นทิศใตข้องพระธาตุเจดีย ์จึงเปล่ียนช่ือ
วา่ วดัพระสิงห์ วดัแห่งน้ีจึงเป็นวดัส าคญั นอกจากจะเป็นวดัแรก ๆ ท่ีมีส่วนสถาปนาเมืองเชียงใหม่
เป็นศูนยก์ลางศาสนาแทนเมืองล าพูน เพราะใชเ้ป็นท่ีประทบัของพระอภยัจุฬาเถร พระสังฆราชจาก
เมืองล าพูนแลว้ ปัจจุบนั พระสิงห์ประดิษฐานอยูใ่นวหิารลายค า หนัพระพกัตร์ไปทางทิศตะวนัออก  

จิตรกรรมฝาผนังภายในวิหารลายค า วดัพระสิงห์ วาดข้ึนในราวสมัยรัชการท่ี 4-5  
ภายในวหิารลายค าจะประกอบไปดว้ยจิตรกรรมทั้งหมด 4 ส่วนหลกัๆ ไดแ้ก่ ส่วนแรกคือจิตรกรรม
ลายทองบนผนงัดา้นหลงัพระประธาน เป็นภาพลายทองล่องชาดเทคนิคฉลุกระดาษ ส่วนท่ีสองคือ
จิตรกรรมบนเสาหลวง (เสากลม) ช่วงกลางวิหาร เสาระเบียง (เสาเหล่ียม) ท่ีอยู่รวมกับผนัง 
เป็นกรอบนอกตลอดจนบางส่วนของโครงไมเ้คร่ืองบน ส่วนท่ีสามคือจิตรกรรมบนบานประตูวิหาร 
ซ่ึงทั้งสามส่วนขา้งตน้น้ีจะมีรูปแบบงานเป็นแบบ 2 มิติ  และส่วนท่ีส่ีคือจิตรกรรมภาพเขียนสีฝุ่ น
เล่าเร่ืองบนผนังด้านขา้งทั้งสองด้าน ภาพเร่ิมเร่ืองจากประตูทางเขา้ หากไล่ไปทางด้านซ้ายของ 
พระประธานจะเป็นเร่ืองสุวรรณสังข์  หรือ สังขท์อง วาดโดย เจ๊กเส็ง ซ่ึงเช่ือกนัวา่ผูว้าดเป็นคนจีน 
ท่ีเคยฝึกวาดภาพจิตรกรรมไทยจากกรุงเทพฯ มาก่อน จึงน าเอาอิทธิพลภาพจากกรุงเทพฯ ข้ึนมาวาด
ไวท่ี้น่ี ส่วนทางด้านขวาเป็นเร่ืองสุวรรณหงส์ วาดโดยหนานโพธา เร่ืองท่ีน ามาวาดสองเร่ืองน้ี  
มีเน้ือหาท่ีสั่งสอนดา้นศีลธรรม แต่เล่าผา่นเร่ืองราวท่ีผกูเป็นนิทาน ซ่ึงการเปล่ียนไปวาดเร่ืองท่ีไม่ใช่ 
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พุทธประวติันั้ น เร่ิมนิยมข้ึนก่อนแล้วในกรุงเทพฯ ตั้ งแต่สมัยรัชการท่ี 3 เป็นต้นมา ดังนั้ น 
จึงไดรั้บอิทธิพลจากกรุงเทพฯ ในเร่ืองน้ีดว้ยเช่นกนั 

ผลงานศิลปกรรมล้านนาในสมัยอดีตของวดัพระสิงห์นั้ นมีความเป็นเอกลักษณ์ และ 
ไดดึ้งดูดใหน้กัท่องเท่ียวทั้งชาวไทยและต่างชาติพากนัมาเยีย่มชมความสวยงามของวดัน้ีเป็นจ านวน
มาก จนช่ือเสียงของวัดพระสิงห์แผ่ขยายออกไปทั่วโลก และภาพเขียนจิตรกรรมฝาผนัง 
ในวิหารลายค าของวดัพระสิงห์วรมหาวิหาร ถือเป็นงานฝีมือของช่างชั้นครูท่ีปัจจุบนัยงัคงได้รับ 
การอนุรักษ์ ซ่ึงมีบางส่วนขาดหายและเลือนลางจางหายไป จึงท าให้ลวดลายจิตรกรรมเล่านั้น 
ไม่สามารถเล่าเร่ืองราวหรือถ่ายทอดความงามออกมาได้เท่าแต่ก่อน แม้ว่าตัววิหารลายค า 
จะผา่นการบูรณะซ่อมแซมมาแลว้หลายคร้ัง แต่ภาพเขียนฝาผนงัยงัคงไดรั้บการรักษาไวเ้ป็นอยา่งดี 
เท่าท่ีจะสามารถรักษาไวไ้ด ้ 

ปัจจุบันเรามีเทคโนโลยี ท่ีทันสมัยในการสร้างภาพด้วยระบบคอมพิวเตอร์ หรือ
คอมพิวเตอร์กราฟิก ท่ีเราจะสามารถเก็บรวบรวมขอ้มูลแลว้น ามาสร้างสรรค์เป็นผลงานส่ือศิลปะ 
ซ่ึงเป็นอีกช่องทางหน่ึงในการถ่ายทอดเร่ืองราวต่างเพื่อน าเสนอ เผยแพร่ความรู้ ความบนัเทิง 
ให้กบัผูค้นได้อย่างดี และยงัสามารถสร้าง หรือจ าลองภาพท่ีขาดหายไป ส่ิงท่ีไม่สามารถท าได ้
ในชีวิตจริงให้สามารถเกิดข้ึนได้ เป็นการน าเทคโนโลยีส่ือสมยัใหม่มาพฒันาส่ือรูปแบบเดิม  
โดยการประยุกต์แนวคิด ปรัชญา และอุดมคติมาสร้างผลงานเพื่อน าเสนอ เผยแพร่ให้ผูค้นสนใจ 
ในงานศิลปกรรมอนังดงามและทรงคุณค่าน้ี และด ารงอยูต่่อไป 

การน าเทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกมาใช้เพื่อท่ีจะถ่ายทอดความวิจิตรบรรจง และความ
สวยงามออกมาผา่นส่ือในรูปแบบใหม่ มีมิติ มุมมองท่ีแปลกใหม่ และมีความน่าสนใจให้กบัผูช้ม 
ในยุคปัจจุบนั และการท่ีคอมพิวเตอร์กราฟิกเข้ามามีบทบาทกับงานด้านต่าง ๆ เป็นอย่างมาก 
มีการน าคอมพิวเตอร์กราฟิก มาสร้างสรรค์เป็นผลงาน ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบภาพ และ 
การปรับแต่ง สีภาพ  มีการน าคอมพิว เตอ ร์กรา ฟิก  ไปใช้กับงานด้านต่าง  ๆ  อาทิ เ ช่น 
งานส่ิงพิมพ์ งานโฆษณา งานออกแบบ งานน าเสนอขอ้มูล งานสร้างภาพการ์ตูน งานสร้างส่ือ 
การเรียนการสอน เป็นตน้ โดยภาพกราฟิกจะท าให้งานท่ีได้มีความสวยงามและน่าสนใจยิ่งข้ึน 
และเป็นการน าเทคโนโลยีส่ือสมัยใหม่เข้ามาพัฒนาส่ือรูปแบบเดิม เพื่อน าเสนอการรับรู้ 
ท่ีเป็นการสร้างประสบการณ์ใหม่ใหผู้ช้มไดห้นัมาสนใจและเห็นคุณค่าในงานศิลปกรรมมากข้ึน 

ส่ือแอนิเมชันมีบทบาทอย่างมากในการน าเสนอและถ่ายทอดเน้ือหาความรู้ออกมาเป็น
เร่ืองราวไดดี้ และยงัสามารถดึงดูดผูช้มให้คลอ้ยตามส่ิงท่ีตอ้งการจะส่ือสารออกมาไดง่้าย เป็นส่ือ 
ท่ีมีความน่าสนใจและเหมาะกบัทุกเพศทุกวยั ซ่ึงส่ือแอนิเมชนัก็มีหลายรูปแบบและผูท้  าวิจยัก็เลือก
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ท่ีจะท าส่ือเป็นแอนิเมชัน 2 มิติ ผ่านการใช้เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกเขา้มาช่วยท่ีหยิบเน้ือหา 
มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนาของวดัพระสิงห์มาสร้างเป็นผลงานศิลปะสมยัใหม่ 

จากเหตุผลท่ีกล่าวมาขา้งตน้ จึงท าใหผู้ท้  าวจิยัไดเ้กิดความตอ้งการท่ีจะน าส่ือในรูปแบบเดิม
ของลวดลายจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนา วิหารลายค า วดัพระสิงห์ ท่ีเลือนลางไปตามกาลเวลา ท าให้
ความงามและและความเป็นเอกลกัษณ์เลือนลางและขาดหายไปนั้นมาพฒันาและสร้างสรรคเ์ป็นส่ือ
สมยัใหม่ โดยผา่นเทคนิคและกระบวนการต่าง ๆ มากมาย ของการเก็บขอ้มูล การท าคอมพิวเตอร์
กราฟิก การสร้างเป็นส่ือแอนิเมชนั เพื่อตอ้งการท่ีจะให้ผูช้มไดเ้กิดมุมมองและประสบการณ์ใหม ่
ในการรับชมภาพจิตรกรรมฝาผนังล้านนา และให้เห็นถึงความส าคัญของศิลปะ วฒันธรรม  
ท่ีมีคุณค่าของผูค้นในอดีต ท่ีควรค่าแก่การรักษา และสืบทอด เพื่อน าไปสู่การพฒันาและสร้างสรรค์
ต่อไป 

1.2 วตัถุประสงค์ของการวจัิย 
 1.2.1 เพื่อสร้างส่ือแอนิเมชันเ ร่ือง “สังข์ทอง” จากจิตรกรรมฝาผนังวิหารลายค า   
วดัพระสิงห์ 

1.2.2  เพื่อประเมินส่ือจากการสร้างประสบการณ์ใหม่ในการรับชมภาพจิตรกรรมฝาผนงั
วหิารลายค า วดัพระสิงห์ 

1.3 ประโยชน์ทีค่าดว่าจะได้รับ 
 1.3.1 ไดรั้บความรู้จากการศึกษาแนวคิด รูปแบบ และความหมายของภาพจิตรกรรมฝาผนงั 
รวมทั้ งยงัได้เห็นคุณค่าของศิลปะความงามในลวดลายจิตรกรรมฝาผนังล้านนาวิหารลายค า  
วดัพระสิงห์ 
 1.3.2 ไดท้ดลองวิธีการและกระบวนการสร้างสรรค์ส่ือผ่านเทคโนโลยีสมยัใหม่ของการ 
ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิก การสร้างส่ือแอนิเมชนัในการอนุรักษแ์ละเผยแพร่ลวดลายจิตรกรรมฝาผนงั
ลา้นนาวหิารลายค า วดัพระสิงห์ 
 1.3.3 ไดรั้บองคค์วามรู้ท่ีสามารถน ามาถ่ายทอดและเผยแพร่เป็นผลงานแอนิเมชนั 2 มิติ 
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1.4 ขอบเขตการวจัิย 

1.4.1 ขอบเขตการวจิยั 

1. ขอบเขตขอ้มูล 
-  ศึกษาขอ้มูลดา้นเอกสารท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัลวดลาจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนาใน

ด้านศิลปกรรมต่าง ๆ จากงานวิจยั วิทยานิพนธ์ หนังสือ ต าราต่าง ๆ แล้วน าข้อมูลมาสรุปและ
รวบรวมเพื่อน าไปสร้างเป็นผลงานศิลปะ  
  -  สัมภาษณ์กลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีสามารถใหค้  าแนะน าขอ้มูลทั้งทางดา้นประวติัศาสตร์
ศิลปะและขอ้มูลทางดา้นการสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานส่ือศิลปะรวมไปทั้งการติดตั้งและจดั
แสดงงาน  
  -   ศึกษา เก็บข้อมูลในพื้นท่ีจริงจากจิตรกรรมฝาผนังในวิหารลายค าของ 
วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ โดยก าหนดขอบเขตการจดัท าแอนิเมชนัเพียงแค่ผนงัทิศเหนือจ านวน
เพียงหน่ึงหอ้งภาพ 

2. ขอบเขตเน้ือหาในการสร้างผลงาน 

-  เน้ือหาในการสร้างผลงานคือการถอดรหัสวรรณคดีเร่ืองสังข์ทองในห้องภาพ 
ท่ี 1 ซ่ึงอยู่บนผนังด้านทิศเหนือ เร่ิมจากประตูด้านขวามือ จ านวนทั้งหมด 5 ห้องภาพ อนัเป็น
เร่ืองราวท่ีผูช้มทัว่ไปไม่สามารถรับรู้ไดโ้ดยพื้นฐาน เน่ืองจากไม่มีค  าบรรยายบนภาพจิตรกรรม 
  -  ดา้นเทคนิควธีิการสร้างสรรคผ์ลงานส่ือศิลปะใชเ้ทคนิคการคอมพิวเตอร์กราฟิก 
2 มิติเพื่อให้เกิดความร่วมสมยั โดยล าดบัเหตุการณ์จากตอนท่ี 1-5 จากขวาไปซ้าย มีการใช้เสียง
พากยป์ระกอบเน้ือหาในแต่ละตอนแบบสั้นๆกระชบั   

3. กลุ่มเป้าหมาย แบ่งเป็น 2 ประเภท คือ กลุ่มบุคคลทัว่ไป และกลุ่มผูท่ี้มีความรู้ 
ผูเ้ช่ียวชาญดา้นศิลปะการอนุรักษ ์และผูช่ื้นชอบวรรณคดีไทย 

1.4.2 วธีิวจิยั 

ในการท าวิจัยคร้ังน้ีเป็นการวิจัยเชิงสร้างสรรค์ โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อน าเสนอและ 
สร้างประสบการณ์ใหม่ให้ผูช้มไดส้ามารถเขา้ถึงสุนทรียะความงดงามของจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนา 
วิหารลายค า วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ โดยผา่นการน าความรู้ท่ีศึกษาหรือเก็บขอ้มูลมาสรุปผล 
เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างส่ือศิลปะของเทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก 2 มิติ ซ่ึงเข้า 
กบัเทคโนโลยยีคุสมยัปัจจุบนั โดยใชว้ธีิการดงัน้ี 
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1. การวเิคราะห์ขอ้มูล (Documentary Analysis) 
        ศึกษา เก็บขอ้มูลจากเอกสาร ได้แก่ หนังสือ บทความ เอกสารงานวิจยั บนเว็บไซต์ 
แหล่งข้อมูลจากบุคคล ได้แก่ ผู ้เ ช่ียวชาญท่ีสามารถให้ค  าแนะน าท่ีเ ก่ียวข้องโดยตรง และ 
แหล่งขอ้มูลจากการลงส ารวจสถานท่ีจริง แลว้ ท าการวิเคราะห์ ตีความขอ้มูลท่ีได ้และท าการสรุป  
เรียบเรียงขอ้มูล 

2. การออกแบบ (Design)  
        ท าการวเิคราะห์ ตีความขอ้มูลท่ีได ้และท าการสรุป เรียบเรียงขอ้มูล  

3. การพฒันา (Development)  
        น ามาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานส่ือศิลปะในรูปแบบของการอนุรักษโ์ดยผา่นกระบวนการ
ของส่ือดิจิทลัสมยัใหม่ และเผยแพร่หรือน าเสนอประสบการณ์ใหม่ให้กบัผูช้ม ตรวจสอบความถูก
ตอ้ง ความสมบูรณ์ของผลงาน และ แกไ้ข 

4. การติดตั้งและจดัแสดงงาน (Exhibition / Installation) 

1.5 เกณฑ์การประเมิน 

เป็นการลงไปสุ่มท าแบบสอบถามจากกลุ่มเป้าหมายท่ีเป็นศิลปินหรือผู ้เ ช่ียวชาญ 
ด้านสุนทรียะของงานศิลปะและบุคคลทัว่ไปท่ีเคยมีประสบการณ์ร่วมแบบเดิม หรือกลุ่มคนท่ีมี
ความสนใจในเน้ือหาน้ี เพื่อประเมินความรู้สึกและความพึงพอใจว่าผลงานไดส้ร้างประสบการณ์
ใหม่ต่อกลุ่มเป้าหมายอยา่งไร ตวัผลงานมีความน่าสนใจเพียงใด 

1.6 สถานทีท่ีใ่ช้ในการด าเนินการวจัิยและเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ หอศิลปวฒันธรรมมหาวิทยาลัยชียงใหม่ และ วดัพระสิงห์  
จงัหวดัเชียงใหม่ 

1.7 ระยะเวลาในการด าเนินการวจัิย 

 ภาคการศึกษาท่ี 2 ของปีการศึกษา 2560 จนถึง ภาคการศึกษาท่ี 2 ของปีการศึกษา 2561



 
 

 

บทที ่2 

หลกัการ ทฤษฎ ีและแนวคดิ 

ในการท าวิจยัคร้ังน้ีผูท้  าวิจยัได้แบ่งการศึกษาออกเป็นสองส่วน ส่วนแรกคือ การศึกษา
เก่ียวกับเร่ืองประวติัศาสตร์ของจิตรกรรมฝาผนัง ลักษณะและรูปแบบของจิตรกรรมฝาผนัง  
ซ่ึงผูท้  าวิจยัไดเ้นน้เน้ือหาของจิตรกรรมฝาผนงัน้ีไปท่ีวิหารลายค า วดัพระสิงห์ จากนั้นจึงน าความรู้
ท่ีไดม้าประยกุตแ์ละสร้างสรรคเ์ป็นช้ินงานต่อไป สู่ส่วนท่ีสองคือ การศึกษาแนวคิดทฤษฎีของเร่ือง
เทคนิคคอมพิวเตอร์กราฟิกและศึกษาวิธีและกระบวนการของการ 360 องศา ท่ีท าให้ผลงานออกมา
ดูมีมิติท่ีแปลกใหม่ และสวยงาม นอกจากน้ียงัศึกษาทฤษฎีของความเป็นจริงเสมือน และแนวคิด
การสร้างประสบการณ์ใหม่ 

2.1 ทีม่า และความส าคัญของวดัพระสิงห์ 

 การศึกษาจิตรกรรมฝาผนังวิหารลายค า  ว ัดพระสิงห์  คร้ังน้ี  มีว ัตถุประสงค์และ 
ความมุ่งหมายเพื่อท่ีจะเขา้ใจท่ีมา และความส าคญัของงานจิตรกรรมท่ีมีคุณค่า และน ามาใช้เป็น
ขอ้มูลประกอบในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะสมยัใหม่ได้อย่างถูกตอ้ง จึงตอ้งศึกษาว่ามีปัจจยั
ใดบา้งท่ีเป็นองคป์ระกอบ 

 

ภาพท่ี 2.1 วดัพระสิงห์ 
(ท่ีมา : http://www.thaiticketmajor.com/variety/travel/1404/)



8 
 

 วดัพระสิงห์วรมหาวิหาร เป็นอารามหลวงชั้นเอก ชนิด วรมหาวิหาร มีทั้งโบราณวตัถุ
โบราณสถานท่ีส าคญั ตั้งอยู่เลขท่ี 2 ถนนสามล้าน ต าบลพระสิงห์ อ าเภอเมือง จงัหวดัเชียงใหม่ 
50200  

วดัพระสิงห์วรมหาวิหารเป็นวดัเก่าแก่ท่ีส าคญัคู่เมืองเชียงใหม่ สร้างข้ึนในสมยัพระยาผายู 
แต่เดิมวดัน้ีช่ือ วดัลีเชียงพระ ภายในวดัมีศิลปกรรมท่ีสร้างดว้ยช่างฝีมือชาวลา้นนาท่ีสวยงาม เช่น
วิหารหลวงท่ีสร้างข้ึนและถูกบูรณะโดยครูบาศรีวิชยั หอไตรศิลปะแบบลา้นนา เจดียท์รงระฆงัคว  ่า
ศิลปกรรมล้านนาและวิหารลายค าท่ีประดิษฐานพระพุทธสิหิงค์  หรือพระสิงห์เป็นพระพุทธรูป
เก่าแก่คู่เมืองเชียงใหม่อีกองคห์น่ึง สมยัพระเจา้แสนเมืองมา ช่วงกลางพุทธศตวรรษท่ี 20 มีการน า
พระสิงห์มาประดิษฐานท่ีซุ้มด้านทิศใตข้องพระธาตุเจดีย ์ จึงเปล่ียนช่ือว่า วดัพระสิงห์ วดัแห่งน้ี 
จึงเป็นวดัส าคญั นอกจากจะเป็นวดัแรก ๆ ท่ีมีส่วนสถาปนาเมืองเชียงใหม่เป็นศูนยก์ลางศาสนา 
แทนเมืองล าพูน เพราะใช้เป็นท่ีประทบัของพระอภยัจุฬาเถร พระสังฆราชจากเมืองล าพูนแล้ว 
ปัจจุบนัพระสิงห์ประดิษฐานอยูใ่นวหิารลายค า หนัพระพกัตร์ไปทางทิศตะวนัออก 

 

ภาพท่ี 2.2 แผนผงัวดัพระสิงห์ 

(ท่ีมา : หนงัสือวหิารลายค า วดัพระสิงห์ สถาปัตยกรรมและจิตรกรรมฝาผนงั) 



9 
 

พระวิหารลายค า ตั้ งอยู่ทางทิศใต้ของเจดีย์ประธาน หันหน้าไปทางทิศตะวันออก  
เป็นรูปแบบวิหารสกุลช่างเชียงใหม่ยุคหลัง เป็นโบราณสถานท่ีมีความสวยงามและมีคุณค่า 
เป็นสถาปัตยกรรมแบบล้านนา ได้รับการเลือกจากสมาคมสยามสถาปนิกแห่งประเทศไทย 
ในพระบรมราชูปถมัภใ์ห้เป็น สถาปัตยกรรมดีเด่น และมีจิตรกรรมท่ีไดรั้บการศึกษาปและเผยแพร่
อยา่งเป็นทางการคร้ังแรกโดยศาสตราจารยศิ์ลป์ พีระศรี เม่ือปี พ.ศ. 2502 ในหนงัสือช่ือ ววิฒันาการ
แห่งจิตรกรรมฝาผนงัของไทย ซ่ึงมีการกล่าวถึงภาพเล่าเร่ืองสังข์ทองโดยสังเขป ในฐานะท่ีเป็น
ตวัอยา่งของงานจิตรกรรมภาคเหนือท่ีมีลกัษณะเฉพาะของตนเอง ต่างจากจิตรกรรมภาคกลาง เช่น 
การช้ีให้เห็นว่าจิตรกรรมทางภาคเหนือนิยมเขียนภาพชีวิตประจ าวนั เป็นภาพเหมือนชีวิตจริง 
เช่นเดียวกบัหนงัสือจิตรกรรมไทยภาษาต่างประเทศ ไดก้ล่าวถึงจิตรกรรมวิหารลายค า โดยเฉพาะ
ภาพเร่ืองสังขท์อง วา่เป็นแบบอยา่งสกุลช่างลา้นนาท่ีโดนเด่น มีการพรรณนารายละเอียดมากข้ึน 

2.2 ความส าคัญของจิตรกรรมฝาผนังวหิารลายค า วดัพระสิงห์ 

สถาบนัวิจยัสังคม มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ (2547)ไดก้ล่าวไวว้่า จิตรกรรมฝาผนงัลา้นนามี
หลายแห่ง แบ่งออกเป็น 3 ช่วงระยะ คือ ระยะท่ี 1 อยู่ในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 20 เป็นจิตรกรรมท่ี
เก่าแก่ท่ีสุดของลา้นนา พบท่ีฝาผนงัใตเ้จดียว์ดัอุโมงค ์เชิงดออยสุเทพ จงัหวดัเชียงใหม่ เพียงแห่ง
เดียว เขียนภาพอดีตชาติของพระพุทธเจา้ เก่ียวขอ้งกบัศิลปะสุโขทยั และอยุธยาตอนตน้ จิตรกรรม
ระยะท่ี 2 อยูใ่นช่วงพุทธศตวรรษท่ี 21-22 เป็นภาพเขียนบนแผน่ผา้ หรือ พระบฏส าหรับเคารพบูชา 
อยู่ในกรุเจดีย ์วดัดอกเงิน อ าเภอฮอด จงัหวดัเชียงใหม่ เขียนภาพพุทธประวติัตอนเสด็จลงจาก
ดาวดึงส์ จิตรกรรมอีกช้ินเขียนบนแผ่นไมท่ี้วิหารน ้ าแตม้ วดัพระธาตุล าปางหลวง จงัหวดัล าปาง 
เป็นนิทานชาดกพื้นบา้น และประวติัของพระอินทร์ หลงัจากนั้นจิตรกรรมลา้นนาก็ขาด่วงไป 200 ปี 
จนระยะท่ี 3 อยู่ในช่วงพุทธศตวรรษท่ี 24-25 เป็นผลงานในยุคปลายท่ีมีอิทธิพลจิตรกรรม
รัตนโกสินทร์ และตะวนัตกเขา้มาปะปน แต่ยงัคงยึดแนวการแสดงออกแบบประเพณีทอ้งถ่ิน และ
ยงัคงเขียนเร่ืองชาดก 50 เร่ือง (ปัญญาสชากด) พบท่ีวิหารลายค า วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ วดั
ภูมินทร์ และวดัหนองบวั จงัหวดัน่าน ส่วนท่ีวดัสบพลี จงัหวดัล าปาง จะเขียนภาพประจ าวนั สีท่ีใช้
ในจิตรกรรมรุ่นเก่าเป็นสีจากธรรมชาติ คือสีฝุ่ นผสมกาวยางไม ้หรือกาวหนงัสัตว ์โครงสีท่ีใชส่้วน
ใหญ่เป็นสีแดง และสีน ้ าเงิน จิตรกรรมฝาผนังสกุลช่างล้านนาสร้างข้ึนโดยเง่ือนไขทางสังคม
วฒันธรรมไทยลา้นนาท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพาะตวั การแต่งกายของชาวลา้นนา ผูช้ายจะเปลือยกายท่อน
บน สักหมึกแดงเป็นรูปสัตว ์มีผา้พนัคอ ท่อนล่างนิยมสักหมึกด าตั้งแต่บั้นเอวลงมาถึงหนา้แขง้แลว้
นุ่งผา้เต่ียวทบั ไวผ้มทรงมหาดไทย เจาะหูใส่ทองค าแผน่มว้น ส่วนผูห้ญิงกายท่อนบนเปลือย บางที
มีผา้พนัอก นุ่งผา้ซ่ินกรอมเทา้ ทั้งชายและหญิงเดินเทา้เปล่า  จิตรกรรมส่วนใหญ่มกัเขียนไวใ้นวิหาร
มากกวา่โบสถ ์และมกัสร้างข้ึนไวใ้นวดัท่ีเป็นศูนยก์ลางของชุมชนนั้น ๆ 
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ภาพท่ี 2.3 แผนผงัภายในวิหารลายค า 
(ท่ีมา : หนงัสือวหิารลายค า วดัพระสิงห์ สถาปัตยกรรมและจิตรกรรมฝาผนงั) 

ชยัยศ อิษฎ์วรพนัธ์ุ (2543) ไดก้ล่าวไวว้า่ จิตรกรรมฝาผนงัภายในวิหารลายค า วดัพระสิงห์ 
วาดข้ึนในราวสมยัรัชกาลท่ี 4-5 ภายในวิหารจะมีภาพรวมของการตกแต่งภายในประกอบข้ึนจาก
งานจิตรกรรม 2 ส่วน โดยท่ีมีความแตกต่างกันในด้านรูปแบบและเน้ือหา ส่วนแรกเป็นภาพ 
ลายทองล่องชาด เทคนิคฉลุกระดาษ ปรากฏบนฝาผนังด้านหลังพระประธาน บนเสาหลวง  
(เสากลม) ช่วงกลางวิหาร เสาระเบียง (เสาเหล่ียม) ท่ีอยู่รวมกับผนังเป็นกรอบนอกตลอดจน
บางส่วนของโครงไมเ้คร่ืองบน และบานประตูกลาง ลายทองเหล่าน้ีเป็นงานแบบ 2 มิติ ซ่ึงรูปแบบ
โดยรวมจดัเป็นงานศิลปะตกแต่งหรือแบบลวดลายอยา่งแทจ้ริง แมว้า่จะมีสัดส่วนของภาพสัตวแ์ละ 
ภาพปราสาทอยูด่ว้ยก็ตาม          

     

ภาพท่ี 2.4 ภาพจิตรกรรมลายทองล่องชาด เทคนิคฉลุกระดาษ  
บนบนฝาผนงัดา้นหลงัพระประธาน บนเสาหลวง และบานประตูกลาง 
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ส่วนท่ี  2  คือ ภาพเขียนสีฝุ่ นบนผนังด้านข้างอาคาร เ ป็นภาพเล่า เ ร่ืองขนาดยาว  
เขียนต่อเน่ืองกนัไปตลอดเป็นฉากเหตุการณ์ย่อย ๆ ตามทอ้งเร่ือง ซ่ึงอา้งอิงตวัละครเอง (พระสังข์
และพระสุวรรณหงส์) บอกถึงล าดับของเวลาและพื้นท่ี ประกอบกับโครงสี (พหุรงค์) ท่ีแสดง
น ้ าหนักอ่อนแก่ บรรยากาศ และระยะความลึกล้วนเป็นคุณลกัษณะเชิง 3 มิติ ท่ีจะพนได้ทัว่ไป 
ในจิตรกรรมเล่าเร่ืองแห่งน้ี 

ภาพเขียนสีฝุ่ นเล่าเร่ืองบนผนงัดา้นขา้งทั้งสองดา้น ภาพเร่ิมเร่ืองจากประตูทางเขา้ หากไล่
ไปทางด้านซ้ายของพระประธานจะเป็นเร่ืองสุวรรณสังข์  หรือ สังข์ทอง วาดโดย เจ๊กเส็ง 
ซ่ึงเช่ือกนัวา่ผูว้าดเป็นคนจีนท่ีเคยฝึกวาดภาพจิตรกรรมไทยจากกรุงเทพฯ มาก่อน จึงน าเอาอิทธิพล
ภาพจากกรุงเทพฯ ข้ึนมาวาดไวท่ี้น่ี ส่วนทางดา้นขวาเป็นเร่ืองสุวรรณหงส์ วาดโดยหนานโพธา 
เร่ืองท่ีน ามาวาดสองเร่ืองน้ี มีเน้ือหาท่ีสั่งสอนด้านศีลธรรม แต่เล่าผ่านเร่ืองราวท่ีผูกเป็นนิทาน  
ซ่ึงการเปล่ียนไปวาดเร่ืองท่ีไม่ใช่พุทธประวติันั้น เร่ิมนิยมข้ึนก่อนแล้วในกรุงเทพฯ ตั้งแต่สมยั 
รัชการท่ี 3 เป็นตน้มา ดงันั้นจึงไดรั้บอิทธิพลจากกรุงเทพฯ ในเร่ืองน้ีดว้ยเช่นกนั 

 ภาณุพงษ์ เลาหสม (2543) ก็ไดก้ล่าวไวว้่า ภาพเขียนสีท่ีมีอยูใ่นวิหารลายค าเกือบทั้งหมด
เป็นงานแบบภาพเล่าเร่ือง ซ่ึงเป็นเร่ืองจากบทละครนอกท่ีนิยมกนัในเขตภาคกลาง คือสังข์ทอง 
เขียนอยูต่ลอดแนวผนงัทางทิศเหนือ และสุวรรณหงส์ บนผนงัดา้นทิศใต ้มีพื้นท่ียาวเสมอกนัคือเร่ิม
ตั้ งแ ต่ผนังด้านหน้าข้า งประ ตูกลางแล้วหัก เข้าผนังด้านข้างไป เ ร่ือย  ๆ  จนสุดอาคาร  
ส่วนเร่ืองท่ี เ ก่ียวกับพระทุทธศาสนาโดยตรงมีเพียงภาพพระพุทธเจ้า  5 พระองค์เท่านั้ น  
โดยเขียนเรียงกันบนผนังท้ายวิหารด้านทิศเหนือ ขณะท่ีทิศใต้ต าแหน่งเดียวกันมีร่องรอบของ 
รูปเทวดาซ่ึงน่าจะมีอยู่ 5 องค์เช่นเดียวกนั  ส่วนภาพเทวดาเหาะท่ีอยู่ถัดออกมาช่วงกลางวิหาร 
เหนือภาพเล่าเร่ืองนั้ นมีขนาดค่อนข้างใหญ่ อยู่ในท้วงท่าท่ีแตกต่างกันเป็นชุดๆ นอกจากน้ี 
ย ังมีการสอดแทรกภาพหญิงสาว ภาพเหมือนตัวเองของช่างภาพท่ีบริเวณข้างประตูและ 
เหนือหนา้ต่าง เป็นตน้  

 
ภาพท่ี 2.5 ภาพเขียนจิตรกรรมสีฝุ่ นเล่าเร่ืองบนผนงั 
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2.3 ทฤษฎกีารอนุรักษ์ภาพจิตรกรรมฝาผนัง 

 พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน (2525) ไดใ้ห้อรรถาธิบายไวว้่าการอนุรักษ์ หมายถึง 
การสงวน ดูแลรักษาเพื่อให้คงคุณค่าของแท้ดั้ งเดิมไว ้“การอนุรักษ์ คือ การรักษาให้คงเดิม”  
(การอนุรักษท่ี์เก่ียวขอ้งกบัทรัพยากรธรรมชาติก็คือ การรู้จกัใชอ้ยา่ง มีประสิทธิภาพใชไ้ดน้านท่ีสุด 
เกิดประโยชน์มากท่ีสุด และสูญเสียน้อยท่ีสุด การอนุรักษ์ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัมรดกทางวฒันธรรมคือ 
การรู้จกัรักษาไวมิ้ใหสู้ญเสียไปหรือใหอ้ยูใ่นสภาพคงเดิม) 

 ผูจ้ดัท าไดศึ้กษากระบวนการ การอนุรักษ์ ซ่ึงมีการอนุรักษ์ท่ีนิยมอยู่หลากหลายรูปแบบ
ด้วยกัน ไม่ว่าจะเป็นด้านเอกสารงานวิจัย หรือจะเป็นการท ากิจกรรมการอนุรักษ์ต่าง ๆ  
โดยแบ่งออกเป็นดงัน้ี  
 2.3.1 การอบรม ส่วนใหญ่เป็นการให้ความรู้ และถ่ายทอดให้เกิดความตระหนกัถึงคุณค่า
ของจิตรกรรมฝาผนงั และปลูกฝังการมีจิตส านึกในการรักษาเพื่อให้สืบทอดต่อไป ซ่ึงส่วนใหญ่ 
เป็นแนวส่งเสริม การร่วมมือร่วมใจ และการมีส่วนร่วมกนัของคนในชุมชน 

 2.3.2 การบูรณะ ซ่อมแซมทางกายภาพโดยตรง ซ่ึงเป็นการใช้ความรู้ทางเทคนิค และ
ความรู้ทางวทิยาศาสตร์เขา้มาเป็นตวัช่วยในการอนุรักษโ์ดยกรมศิลปากร 

 2.3.3 การบนัทึกเป็นภาพถ่าย เป็นการเก็บบนัทึกมรดกทางวฒันธรรมให้คงอยูแ่ละสืบทอด
ต่อไปโดยไม่สูญหาย เปรียนเสมือนเป็นการจดบนัทึกทางประวติัศาสตร์เอาไวใ้ห้คนรุ่นหลัง 
ไดศึ้กษาต่อไป 

 2.3.4 การอนุรักษ์ในรูปแบบของดิจิทัล เป็นกระบวนการท่ีเ ร่ิมมีความนิยมใช้กัน 
ในปัจจุบัน ไม่ว่าจะเป็นการอนุรักษ์โดยสร้างเป็นแบบโมเดลจ าลองสามมิติ การสร้างเป็น 
ส่ือแอนิเมชนั เป็นเกมส์ หรือส่ือเชิงสร้างสรรค์อ่ืน ๆ ในรูปแบบดิจิทลัมีเดีย ซ่ึงในกระบวนการน้ี
เป็นการบันทึกอยู่ได้ยาวนานในระบบดิจิทัล และยงัสามารถเผยแพร่ได้หลากหลายรูปแบบ  
ไม่ว่าจะน าไปประยุกต์เป็นส่ือการสอน หรือการจดัแสดงในพิพิธภณัฑ์ร่วมกบัการใช้เทคโนโลยี 
เขา้มาช่วย และยงัสามารถเผยแพร่ลงบนเวบ็ไซตโ์ซเชียลต่าง ๆ ได ้

 วรรณิภา ณ สงขลา (2528) ได้กล่าวไวว้่าการอนุรักษ์จิตรกรรมฝาผนังในประเทศไทย 
ด าเนินการโดยงานอนุรักษ์จิตรกรรมฝาผนัง กรมศิลปากร การด าเนินการแบ่งเป็น 2 ขั้นตอน  
คือ ขั้นตอนท่ีหน่ึง เป็นขั้นการเตรียมการ โดยท าการส ารวจเก็บข้อมูลและหลักฐานจิตรกรรม 
จดัล าดบัความเร่งด่วนในการอนุรักษ ์ศึกษาคุณค่า ความส าคญั และเทคนิคของจิตรกรรม วิเคราะห์ 
ปัญหาจนรู้วิธีแก้ปัญหาท่ีเป็นสาเหตุให้จิตรกรรมเส่ือมสภาพ ขั้ นตอนท่ีสอง เป็นขั้นตอน 
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การปฏิบติัการอนุรักษจิ์ตรกรรมฝาผนงัให้กลบั มีสภาพดีและคงความงามดงัเดิม ตามหลกัวิชาการ
สมยัใหม่ โดยใช้เทคนิคและความรู้ทางด้านวิทยาศาสตร์มาผสมผสานกับความรู้ด้านเทคนิค 
การช่างไทยโบราณ 

2.4 ทฤษฎกีารน าส่ือศิลปะในรูปแบบเก่ามาพฒันาและสร้างสรรค์เป็นส่ือศิลปะสมัยใหม่ 

   

ภาพท่ี 2.6 ภาพเขียนจิตรกรรมสีฝุ่ นเล่าเร่ืองบนผนงั 
(ท่ีมา : https://angiegroup.wordpress.com) 

 เกตน์นิภา สุขสงวน (2559) ส่ือศิลปะในรูปแบบเก่า (Old Media Art) ในท่ีน้ี หมายถึง 
จิตรกรรมไทยแบบประเพณี  (Thai Traditional Painting)  เป็นศิลปะท่ีมีความประณีตสวยงาม 
แสดงความรู้สึกชีวิติจิตใจและความเป็นไทยท่ีมีความอ่อนโยน   นิยมเขียนบนฝาผนงัภายในอาคาร
ท่ีเก่ียวกับพุทธศาสนาและอาคารท่ีเก่ียวกับบุคคลชั้นสูง เช่น โบสถ์ วิหาร พระท่ีนั่ง หรือวงั 
โดยเขียนดว้ยสีฝุ่ นตามกรรมวิธีของช่างเขียนไทยแต่โบราณ  เน้ือหาท่ีเขียนมกัเป็นเร่ืองราวเก่ียวกบั
พุทธประวติั ทศชาติชาดก ไตรภูมิ วรรณคดี ชีวิตไทย และพงศาวดารต่าง ๆ  ส่วนใหญ่นิยมเขียน
ประดบัผนงัพระอุโบสถ วหิารอนัเป็นสถานท่ีศกัด์ิสิทธ์ิประกอบพิธีทางศาสนา 

ลักษณะจิตรกรรมไทยแบบประเพณีเป็นศิลปะ แบบอุดมคติ ( Idealistic) ผนวกเข้ากับ
เร่ืองราวท่ีก่ึงลึกลับมหัศจรรย์  เป็นภาพท่ีระบายสีแบนเรียบ ด้วยสีสดใส และมีการตัดเส้น  
เป็นภาพ 2 มิติ ให้ความรู้สึกเพียงด้านกว้างและยาว ไม่มีความลึก ไม่มีการใช้แสงและเงา 
มาประกอบ  จิตรกรรมไทยแบบประเพณีมีลกัษณะพิเศษในการจดัวางภาพแบบเล่าเร่ืองเป็นตอน ๆ 
ตามผนงัช่องหนา้ต่างรอบโบสถ ์วหิาร และผนงัดา้นหนา้ และหลงัพระประธาน 
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รูปแบบลกัษณะตวัภาพในจิตรกรรมไทย จิตรกรได้สร้างสรรค์ออกแบบไวเ้ป็นรูปแบบ
อุดมคติแสดงออกทางความคิดให้สัมพนัธ์กบัเน้ือเร่ืองและความส าคญัของภาพ เช่น รูปเทวดา 
นางฟ้า กษตัริย ์นางพญา นางร า มีลกัษณะเด่นงามสง่าด้วยลีลาชดช้อย แสดงอารมณ์ความรู้สึก 
ปีติยินดี หรือเศร้าโศกเสียใจด้วยอากปักิริยาท่าทาง  ถ้าเป็นรูปยกัษ์ มาร ก็แสดงออกด้วยท่าทาง 
ท่ีบึกบึน แข็งขัน ส่วนพวกวานรแสดงความลิงโลด คล่องแคล่วว่องไวด้วยลีลาท่วงท่าและ
หน้าตา  ส าหรับพวกชาวบ้านธรรมดาสามัญก็จะเน้นความตลกขบขัน สนุกสนานร่าเริงหรือ 
เศร้าเสียใจออกทางใบหนา้  ส่วนชา้งมา้เหล่าสัตวท์ั้งหลายก็มีรูปแบบแสดงชีวติเป็นธรรมชาติ 

การสร้างสรรค์เป็นส่ือศิลปะสมัยใหม่ คือความรู้ทางเทคโนโลยีสมยัใหม่ในปัจจุบนั 
ไม่วา่จะเป็น เร่ือง Computer Vision , Machine Learning , Robotics , Multimedia นอกจากจะน ามา
ช่วยในงานอุตสาหกรรมและธุรกิจหลกัโดยทัว่ไปแลว้ยงัมีนกัประดิษฐ์หลายท่านน ามาใช้ในงาน
ศิลปะด้วย โดยมกัจะใช้ในการแสดงผลงานศิลปะในรูปแบบใหม่ ท่ีอาจจะไม่เคยท าได้มาก่อน 
โดยเฉพาะการท่ีผลงานนั้นสามารถปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้มไดม้ากกวา่เดิม งานเหล่าน้ีมกัอยูใ่นรูปแบบ
ท่ีเรียกวา่ New Media Art 

 

ภาพท่ี 2.7 ภาพนิทรรศการงานศิลปะของ Gustav Klimt ในรูปแบบดิจิตอล 

(ท่ีมา : https://www.meero.com/) 
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รศ.ดร.สกนธ์ ภู่งามดี (2559) ได้พูดถึงค าว่า  ศิลปะดิจิทัล (Digital arts) หมายถึง  
ผลงานศิลปะท่ีใช้เทคโนโลยีดิจิทลัเป็นเคร่ืองมือหลกัในกระบวนการสร้างสรรค์และน าเสนอ
ผลงาน ทั้งน้ี นับตั้งแต่ทศวรรษท่ี 1970 ศิลปะดิจิทลั มีช่ือเรียกหลายอย่าง เช่น  เรียกทบัศัพท์ 
ว่า คอมพิวเตอร์อาร์ต (Computer art)  หรือศิลปะมลัติมีเดีย (Multimedia art) เป็นตน้ แต่ไม่ว่าจะ
เรียกว่าอย่างไรก็ตาม ศิลปะดังกล่าว ถูกจดัอยู่ในกลุ่มศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New media art) ทั้งน้ี 
เทคโนโลยีดิจิทัลมี อิทธิพลท าให้รูปแบบของงานศิลปะแบบดั้ งเดิมเปล่ียนไป ไม่ว่าจะเป็น 
งานจิตรกรรม (Painting) งานวาดเส้น (Drawing)งานประติมากรรม (Sculpture) หรืองานศิลปะ 
โดยใช้ดนตรีและเสียต่าง ๆ   (Music/Sound art) ศิลปะเหล่าน้ีถูกปรับเปล่ียนไปเป็นศิลปะ 
รูปแบบใหม่ เช่น เป็นศิลปะท่ีเรียกว่า เน็ตอาร์ต  (Net art) ศิลปะจัดวางแบบดิจิทัล  (Digital 
installation art) ศิลปะเสมือนจริงผา่นระบบดิจิทลั (Virtual reality) เป็นตน้ นอกจากน้ี  ศิลปะดิจิทลั 
(Digital arts) ย ังเป็นส่วนหน่ึงในการสร้างสรรค์ศิลปะร่วมสมัยประเภทท่ีใช้กระบวนการ
สร้างสรรคแ์บบส่ือดิจิทลัดว้ย 

สกนธ์ ภู่งามดี (2559) ไดก้ล่าวไวว้่า ปัจจุบนั ศิลปะดิจิทลั (Digital arts) มีอิทธิพลต่อการ
ส่ือสารข้อมูลผ่านส่ือหลายประเภทไปยงักลุ่มประชากรช่วงว ัยต่าง ๆ  ทั้ งน้ี ในยุคปัจจุบัน 
ทั้งภาคเอกชนและภาครัฐต่างก็ใหค้วามส าคญักบัการน าศิลปะดิจิทลั (Digital arts) มาเป็นปัจจยัหน่ึง
ในการส่ือสารขอ้ความส าคญัไปยงักลุ่มเป้าหมาย  โดยผลงานของรัฐบาลท่ีเห็นเป็นรูปธรรม และ
เป็นท่ีรู้จกัของคนไทยทั้ งวยัเด็กและวยัผูใ้หญ่ คือ  ผลงานดิจิทลัอาร์ต ในลักษณะภาพการ์ตูน  
ทั้งภาพการ์ตูนเคล่ือนไหว และภาพน่ิง ท่ีมุ่งส่ือสารเร่ืองคุณธรรมและค่านิยม 12 ประการส าหรับ
สังคมไทย และเม่ือน าผลงานดิจิทลัอาร์ต ดงักล่าวมาพิจารณาเทียบเคียงกบัแนวคิดการขดัเกลาทาง
สังคม (Socialization) จะพบว่า การใช้ศิลปะดิจิทัล (Digital arts) สามารถเป็นส่วนหน่ึงของ
กระบวนการขดัเกลาทางสังคม (Socialization)  ท่ีเป็นประโยชน์ในดา้นการพฒันาสังคมไดเ้ช่นกนั 

2.5 แนวคิดการสร้างประสบการณ์ใหม่ 

ภาสกร ใหลสกุล (2558) ไดก้ล่าวไสวว้า่ การสร้างประสบการณ์ท าใหเ้ส้นแบ่งระหวา่งโลก
จริงและโลกเสมือนค่อย ๆ จางลง ผูค้นเร่ิมคุน้เคยกบัประสบการณ์ท่ีไดรั้บจากการอยูใ่นพื้นท่ีจริง 
ไม่ต่างจากท่ีได้รับผ่านอุปกรณ์จ าลอง และประสบการณ์ทั้ งสองแบบนั้ นก็เ ร่ิมใกล้เคียงกัน 
จนยากจะแยกออก  

จะเห็นว่าโลกเรามีการพฒันาอะไรออกมาใหม่ ๆ แทบจะไม่เวน้แต่ละวนั  โดยเฉพาะ
อุปกรณ์ gadget ต่าง ๆ ออกมามากมาย  ดังเห็นได้จากงานโชว์อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ระดับ
โลก  CES2015 ท่ีเพิ่งผ่านไป  และหน่ึงในเทคโนโลยีท่ีมีการพฒันามาอย่างต่อเน่ือง จนเร่ิมมีการ
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ผลิตมาสู่ทอ้งตลาดให้เห็นแลว้ นัน่ คืออุปกรณ์ท่ีท าให้เรามีความรู้สึกอยูใ่น “โลกเสมือนจริง” หรือ 
Virtual Reality ท่ีส่วนใหญ่จะมาใชใ้นการเล่นเกม  แต่เทคโนโลยีน้ีสามารถประยกุตใ์ชง้านไดอ้ย่าง
กวา้งขวาง ทั้งในเร่ือง บนัเทิง วิดีโอเกม การทหาร การศึกษา และการแพทย ์เป็นตน้ โดยเราเรียก
รวมๆ เทคโนโลยน้ีีวา่ “Immersive Technology” หรือ “IMT” 

Immersive Technology (IMT) หมายถึงเทคโนโลยีท่ี สร้างความกลมกลืมระหว่างโลก 
ในความจริง  (physical world) กับ  โลกจ าลองแบบดิ จิตอล (digital world, simulated world) 
ซ่ึงเป็นการสร้าง “ความรู้สึกจมด่ิง” (immersion) ลงไปในโลกเสมือนนั้นจนคล้ายกบัอยู่ในโลก
ความเป็นจริง ซ่ึงส่ิงท่ีจะท าให้เกิดสภาพการแบบ อิมเมิร์สซีฟ ไดเ้ต็มรูปแบบนั้น มีองค์ประกอบ
ดงัน้ี 

2.5.1 Perception: การสัมผสัรับรู้ 
  เทคโนโลยีฮาร์ดแวร์ท่ีพฒันาข้ึนมาก ท าให้มนุษยไ์ดรั้บส่ือสัมผสัไดอ้ยา่งใดอยา่ง
หน่ึง(หรือมากกวา่)ใน 5 ส่ือ (sense) คือ Vision (การมองเห็น),  Auditory (การไดย้ินเสียง), Tactile  
(การสัมผสั), Olfaction (การไดก้ล่ิน), Gustation (การรับรสชาติ)  ซ่ึงก็เป็นหลกัการของ “ผสัสะ” 
ทั้ ง 5  คือ รูป, รส, กล่ิน, เสียง , สัมผสั ในศาสนาพุทธท่ีเราเคยรู้กันมานั่นเอง  ท่ีจะช่วยสร้าง
ความรู้สึกเสมือนจริงใหก้บัเรา 

2.5.2 Interaction: การโตต้อบปฏิสัมพนัธ์ 
  เ ป็นเทคโนโลยี ท่ีจะสร้างความสามารถในการโต้ตอบ และ ส่ือสารกับ
สภาพแวดลอ้มเสมือน  ประกอบไปดว้ย 

 1. Gesture Recognition คือ การวเิคราะห์ท่าทาง จากการเคล่ือนไหวทั้งตวั หรือ มือ 
และหนา้ ท าใหรู้้วา่เราก าลงัจะท าอะไร เคล่ือนไหวไปทางไหน และถา้ละเอียดมาก ๆ ก็จะวเิคราะห์
อารมณ์ความรู้สึกเราตอนนั้นได ้

 

http://en.wikipedia.org/wiki/Gesture_recognition
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ภาพท่ี 2.8 ภาพแสดง Gesture Recognition 

(ท่ีมา : https://tednet.wordpress.com/) 

  2. Brain–computer interface คือ การเช่ือมต่อระหวา่งคอมพิวเตอร์และสมอง โดย
ผ่านอุปกรณ์ต่าง ๆ ท าให้เกิดการบงัคบั และวิเคราะห์อารมณ์ความคิดต่าง ๆ ของมนุษยไ์ด้ แล้ว
แปลงมาเป็นการท างานต่าง ๆ ของอุปกรณ์  
  3. Speech Recognition คือ การวิเคราะห์เสียงการพูด ซ่ึงจะเป็นการตีความหมาย
จากค าพูดหรือค าสั่งการของมนุษย ์  
  4. Omnidirectional Treadmill (ODT) คือ สายพานท่ีเคล่ือนได้ทุกทิศทาง ท าให้ 
ผูเ้ดิน วิง่ หรือเคล่ือนไหวรู้สึกเหมือนการเคล่ือนไหวในสถานท่ีกวา้งจริง ๆ 

 

ภาพท่ี 2.9 ภาพแสดง Omnidirectional Treadmill 

(ท่ีมา : https://tednet.wordpress.com/) 

https://tednet.wordpress.com/
http://en.wikipedia.org/wiki/Brain%E2%80%93computer_interface
http://en.wikipedia.org/wiki/Speech_recognition
http://en.wikipedia.org/wiki/Omnidirectional_treadmill
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2.5.3 Software: ซอฟตแ์วร์ 
  ซอฟตแ์วร์จะเป็นตวัติดต่อกบัฮาร์ดแวร์ในการท่ีจะสร้างภาพและการรับรู้อ่ืน ๆ ใน
สภาพเสมือนจริงและท าการประมวลผลอินพุทของผูใ้ช้ท่ีจะเสนอการตอบสนองท่ีไดนามิคและ
เรียลไทม์  ซ่ึงซอฟต์แวร์ถือเป็นหัวใจส าคญัในการรวบรวมองค์ประกอบของ ความฉลาดเทียม 
หรือ  AI และโลกเสมือนเขา้ดว้ยกนั 

 เทคโนโลยีอิมเมิร์สซีฟ แบบท่ี 1 เรียกว่า “Virtual Reality” หรือ “ความจริงเสมือน”  
คือ เทคโนโลยีท่ีท  าให้ผูใ้ชรู้้สึกและไดป้ระสบการณ์ของโลกดิจิตอล เสมือนกบัวา่ตวัเองอยูภ่ายใต้
สภาพนั้ นจ ริง  ๆ  แต่มันได้รวมถึง เทคโนโลยี   stereoscopic 3D, haptic (touch), sound, และ 
gesture/motion control 

 เทคโนโลยีอิมเมิร์สซีฟ แบบท่ี 2 เรียกวา่ “Augmented Reality” ท่ีผมขอเรียกวา่ “ความจริง
ส่วนขยาย” ก็คือการเปล่ียนวิธีการท่ีเรามีประสบการณ์กบัโลกรอบตวัเรา  ซ่ึงอนัน้ีมกั และมกัจะ
เก่ียวขอ้งกบั เทคโนโลยีท่ีเป็น “แว่นตาพิเศษ” ท่ีจะมีการเพิ่มเติมขอ้มูลดิจิตอลเขา้มาจากส่ิงท่ีผูใ้ช้
มองเห็นในโลกปกติ  ตวัอยา่งเช่น แทนท่ีจะเป็นการมองลงไปท่ีร้านขา้งถนนโดยสวมแวน่พิเศษน้ี 
ผูใ้ส่ก็จะเห็นภาพขอ้มูลรายละเอียดเพิ่มเติมหอ้ยลงมาจากภาพของหนา้ร้านท่ีเห็นปกติ 

2.6 ทฤษฎีเทคนิคคอมพวิเตอร์กราฟิก 

 สุวรรณา  เพชรแกว้ ไดเ้รียบเรียงเน้ือหาไวว้่า ปัจจุบนัคอมพิวเตอร์กราฟิกเขา้มามีบทบาท
กบังานดา้นต่าง ๆ เป็นอยา่งมากมีการน าคอมพิวเตอร์กราฟิก มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงาน ไม่วา่จะเป็น
การออกแบบภาพ และการปรับแต่งสีภาพ มีการน าคอมพิวเตอร์กราฟิก ไปใช้กบังานดา้นต่าง ๆ
อาทิเช่น งานส่ิงพิมพ์ งานโฆษณา งานออกแบบ งานน าเสนอข้อมูล งานสร้างภาพการ์ตูน 
งานสร้างส่ือการเรียนการสอนเป็นต้น โดยภาพกราฟิกจะท าให้งานท่ีได้มีความสวยงามและ
น่าสนใจยิ่งข้ึน การศึกษาและท าความเข้าใจ เก่ียวกับความรู้เบ้ืองต้นของคอมพิวเตอร์กราฟิก  
จดัว่าเป็นพื้นฐานส าคญัเพื่อช่วยให้การออกแบบ หรือการตกแต่งภาพกราฟิกมีประสิทธิภาพมาก
ยิง่ข้ึน 

 คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (องักฤษ: computer graphics) หรือในศพัท์บญัญติัว่า วิชาเรขภาพ
คอมพิวเตอร์ คือหน่ึงในศาสตร์ องค์ความรู้ ของระเบียบวิธีการแก้ปัญหาเชิงคอมพิวเตอร์ 
(computing methodology) ท่ีแก้ปัญหาเก่ียวกับเร่ืองของภาพหรือการแสดงภาพ โดยเน้นการ
ประมวลผลขอ้มูลดว้ยคอมพิวเตอร์ ให้ขอ้มูลน าเขา้เป็นขอ้มูลตวัเลข ตวัอกัษร หรือสัญญานต่าง ๆ 
แทน ต าแหน่งพิกดั สี รูปทรง ความสวา่ง 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A0%E0%B8%B2%E0%B8%A9%E0%B8%B2%E0%B8%AD%E0%B8%B1%E0%B8%87%E0%B8%81%E0%B8%A4%E0%B8%A9
https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%A8%E0%B8%B1%E0%B8%9E%E0%B8%97%E0%B9%8C%E0%B8%9A%E0%B8%B1%E0%B8%8D%E0%B8%8D%E0%B8%B1%E0%B8%95%E0%B8%B4
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คอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphics) หมายถึง การสร้างและการจดัการภาพกราฟิก 
โดย ใช้ คอมพิวเตอร์  การใช้คอมพิวเตอร์สร้างภาพ  การตกแต่งแก้ไขภาพ หรือ การจัดการ 
เก่ียวกบัภาพ เช่น ภาพยนตร์ วิดีทศัน์ การตกแต่งภาพถ่าย การสร้างภาพตามจินตนาการ และการใช้
ภาพกราฟิกในการน า เสนอข้อมูลต่าง ๆ เพื่อให้สามารถส่ือความหมายให้ชัด เจนและ 
ท าความเขา้ใจไดง่้ายกว่าเดิม เช่น การน าเสนอขอ้มูลดว้ยแผนภาพหรือกราฟ แทนท่ีจะเป็นตาราง
ของตวัเลข ซ่ึงในปัจจุบนัมีการใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกกบังานหลากหลายดา้น ไม่วา่จะเป็นงานดา้น
การศึกษา งานดา้นธุรกิจ งานดา้นการออกแบบ งานดา้นบนัเทิง หรืองานดา้นการแพทย ์เป็นตน้ 

  กราฟิก (Graphic) หมายถึง  ศิลปะหรือศาสตร์แขนงหน่ึง ท่ี ส่ือความหมายโดยใช้
เส้น ภาพเขียน สัญลักษณ์ ภาพถ่าย ซ่ึงมีลักษณะเห็นได้ชัดเจน เข้าใจความหมายได้ทนัที และ
ถูกตอ้งตรงตามท่ีผูใ้ชต้อ้งการ 

 ปัจจุบันเป็นยุคของอิเล็กทรอนิกส์ นวตักรรมและเทคโนโลยี การออกแบบกราฟิก  
ได้น าเคร่ืองมือ เคร่ืองใช้  วสัดุอุปกรณ์ วสัดุส าเร็จรูป มาช่วยเพิ่มประสิทธิภาพในการออกแบบ
กราฟิก เช่น การใช้คอมพิวเตอร์ (Computer Graphics) ซ่ึงมีโปรแกรมด้านการจดัพิมพ์ตวัอกัษร 
ท่ีนิยมกนัมากคือ Microsoft Word สามารถจดัเรียง วางรูปแบบ สร้างภาพ กราฟ แผนภูมิ จกัการและ
สร้างสรรค์ตวัอกัษร นอกจากน้ียงัมีโปรแกรมท่ีมีลกัษณะเดียวกนักบั Microsoft Word อีกหลาย
โปรแกรม ทั้งน้ีการเลือกใชโ้ปรแกรมใดนั้นอาจจะดูจากความเหมาะสมของงาน 

โปรเเกรมกราฟิกวาดภาพ  (Drawing Graphic Program) ซอฟต์แวร์กราฟิกวาดภาพ 
แบ่งออกเป็น 2 ชนิดใหญ่ ๆ คือ  

- ซอฟตแ์วร์สร้างและตกแต่งภาพ  
- ซอฟตแ์วร์ช่วยออกแบบ  

เป็นซอฟต์แวร์ท่ีท าหน้าท่ีเหมือนกระดานหรือสมุดวาดเขียนท่ีช่วยในการวาดรูป เช่น 
ปากกาช่วยวาดลายเส้น พู่กนัระบายสี และยางลบช่วยลบลายเส้นหรือสีท่ีไม่ตอ้งการไดน้อกจากน้ี 
ซอฟตแ์วร์ดา้นกราฟิกบางชนิดยงัสามารถนาแฟ้มขอ้มูลท่ีถ่ายโดยใชก้ลอ้งดิจิตอลมาท าการแกไ้ข 
หรือตกแต่งได้ ซ่ึงซอฟต์แวร์ชนิดน้ีจะมีเคร่ืองมือท่ีสามารถปรับเปล่ียนความเข้มของแสง 
ปรับเปล่ียนความแตกต่างของสีวตัถุหรือภาพ สามารถตดัแปะองค์ประกอบของภาพหลาย ๆ ภาพ 
มาเป็นภาพใหม่ไดเ้หมือนการสร้างศิลปะ นอกจากน้ียงัสามารถเปล่ียนลกัษณะของภาพ ลกัษณะ 
ของสีพื้นแบบต่าง ๆ ได้ ซอฟต์แวร์จดัการด้านกราฟิกท่ีนิยมใช้กันในปัจจุบนัได้แก่ โปรแกรม 
Adobe Photoshop , โปรแกรม Paint Brush และโปรแกรม Paint Shop เป็นตน้ 
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ขั้นตอนแรกเร่ิมตน้ดว้ยการสร้างแบบจ าลอง (modeling) เพื่อแทนความสัมพนัธ์ของขอ้มูล
ต่าง ๆ เหล่านั้นให้สามารถประมวลผลไดด้ว้ยคอมพิวเตอร์ ตามดว้ย การแปรเป็นภาพสุดทา้ย หรือ 
เรียกอีกอย่างหน่ึงว่าเร็นเดอร์ หรือการเร็นเดอร์ (rendering) เป็นการแปรหรือแสดงผลลพัธ์ทาง
อุปกรณ์แสดงผลลัพธ์  เ ช่น  จอภาพ  หรือ อุปกรณ์ อ่ืน ๆ  ออกมาเ ป็นภาพเชิง เรขาคณิต
มองเห็น รูปทรง สีสัน ลวดลายพื้นผวิ หรือ ลกัษณะแสงเงา รวมถึง ขอ้มูลอ่ืน ๆ ของภาพ เช่น ขอ้มูล
การเคล่ือนไหว การเปล่ียนแปลง ลกัษณะการเช่ือมต่อ และ ความสัมพนัธ์ระหวา่งวตัถุหรือส่ิงของ
ในภาพ 

ซ่ึงทั้ งหมดน้ีก็ครอบคลุมถึงการศึกษาด้านระบบในการแสดงภาพ ทั้ งฮาร์ดแวร์  
ซอฟตแ์วร์ สถาปัตยกรรมของเคร่ืองคอมพิวเตอร์ อุปกรณ์เช่ือมต่อ หรือ อุปกรณ์ในการน าเขา้ และ 
แสดงผล ปัจจุบันมีการประยุกต์ วิชาเรขภาพคอมพิวเตอร์ใช้งานร่วมกับเทคโนโลยีอ่ืน เช่น  
การสร้างภาพเคล่ือนไหวหรือ  แอนิเมชัน  งานภาพยนตร์  เกม  ส่ือประสมภาพและเสียง   
ศึกษาบนัเทิง หรือ ระบบสร้างภาพความจริงเสมือน เป็นตน้ 

ระเบียบวิธีท่ีนิยมแบ่งเป็นสองวิธีหลกั คือ การใชห้ลกัการฉายและการใชห้ลกัการตามรอย
ละแสง ส าหรับวิธีการสร้างภาพโดยใชห้ลกัการฉาย (projective method) ซ่ึงใชห้ลกัการแปลงพิกดั
ขอ้มูลต าแหน่งต่าง ๆ ในสามมิติ ให้เป็นขอ้มูลท่ีมีพิกดัสองมิติแลว้แสดงผลบนอุปกรณ์แสดงผล 
เช่นจอภาพ เป็นต้น โดยระหว่างการแปลงพิกัดจะมีการค านวณย่อย เช่น การขริบ (clipping)  
การขจดัเส้นแฝงผิวแฝง (hidden line/surface removal) และ การท าให้เป็นจุดภาพ (rasterization)  
เป็นตน้ 

อีกวิธีท่ีนิยมใช้คือ การตามรอยล าแสง (ray tracing) ซ่ึงเป็นการค านวณโดยอาศัยหลัก 
ไล่ตามรอยทางเดินของแสงท่ีมาจากแหล่งก าเนิดแสงมาตกกระทบท่ีวตัถุแลว้สะทอ้นเขา้ตาหรือ
กล้อง โดยไล่ตรวจสอบยอ้นรอยแสง ไปดูค่าความสว่างของวตัถุท่ีจะแสดงในแต่ละจุดภาพบน
อุปกรณ์แสดงผล 
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2.7 กระบวนการของการใช้เทคโนโลย ีFull Dome 360 องศา 

 

ภาพท่ี 2.10 ภาพ Full Dome 360 องศา 

 (ท่ีมา : http://360art.pro/contacts.html) 

ส าหรับการสร้างเน้ือหาท่ีมีคุณภาพสูง Full Dome 360ART.PRO ได้รวบรวมผูเ้ช่ียวชาญ
ดา้นกราฟฟิกคอมพิวเตอร์และทีมผูบ้ริหารท่ีมีความสามารถและมีประสบการณ์ มีสตูดิโอการผลิต
ท่ีประกอบไปด้วยผู ้เ ช่ียวชาญทั้ ง  3 แห่งในรัสเซีย  ยู เครนและประเทศไทย มีการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหว 2D และ 3D ซ่ึงเป็นศิลปินช่างภาพและทีมถ่ายภาพจากทัว่โลกเข้าด้วยกนัเพื่อ
น าเสนอแนวคิดใหม่ในวงการบนัเทิง 

เน้ือหาของ Full Dome และ VR จะเป็นการถ่ายภาพแบบเรียลไทม์และเวลาในรูปแบบ  
Full Dome มีภาพเคล่ือนไหวแบบ 2D และ 3D แอนิเมชัน การสร้างภาพทางด้านสถาปัตยกรรม  
การก าหนดโซลูชัน่ เกมแบบโตต้อบ เน้ือหาดา้นการศึกษาและความบนัเทิง 

 รูปแบบ Full Dome ไดใ้ช้เทคโนโลยีท่ีหลากหลายทั้งเก่าและใหม่ การแสดงคร้ังแรกของ 
NSC Creative - Big ซ่ึงเป็นภาพยนตร์สารคดีในการส ารวจจกัรวาลอนักวา้งใหญ่น้ีไดใ้ช้ดาวฤกษ์
กลศาสตร์แบบดั้ งเดิมส าหรับจุดท่ีส าคัญทั้ งหมด และรวมถึงการถ่ายภาพพาโนรามาแบบ
ภาพเคล่ือนไหวของคอมพิวเตอร์และการหยดุการเคล่ือนไหว  
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ภาพท่ี 2.11 ภาพ Full Dome 360 องศา แสดงภาพโดยใชภ้าพ Fisheye ท่ีฉายบนหนา้จอคร่ึงซีก 
(ท่ีมา : http://cinefex.com/blog/fulldome/) 

พวกเขาไดอุ้ปกรณ์ในการฉายภาพดว้ยโปรเจคเตอร์ดิจิทลั 6 ตวั ใชภ้าพ Fisheye ขนาดเส้น
ผ่านศูนยก์ลาง 4K ขนาด 360 องศา x 180 องศา แสดงเป็นวงกลมบนกรอบรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสและ
แบ่งส่วนส าหรับโปรเจคเตอร์แต่ละตวั ท่ีความละเอียดสูง 

 เป็นการผสมผสานซอฟทแ์วร์เช่นเดียวกบัการผสมผสานฮาร์ดแวร์ - นัน่หมายถึงกายภาพ
รอบ ๆ ขอบของเลนส์โปรเจคเตอร์ มีเคร่ืองคอมพิวเตอร์ท่ีท างานให้กบัโปรเจคเตอร์แต่ละเคร่ือง 
ซ่ึงมีความละเอียดสูงเช่นกนั 

มีการเล่นภาพท่ีไม่มีการบีบอดัจากคอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์ฉายภาพยนตร์ดิจิทลัขนาด 
4K เป็นท่ีนิยมมาก แต่ละตวัมีเลนส์ฉายคร่ึงซีก ท่ีมี Fisheye อยู่ตรงกลาง คุณภาพขนาด 4K เป็น
มาตรฐานท่ีไดรั้บการยอมรับในปัจจุบนั และเร่ิมมีระบบการใช้โปรเจคเตอร์ 8K หรือมากกว่านั้น 
และมีการท าวจิยัเพื่อหาความแตกต่างของความละเอียด 
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ภาพท่ี 2.12 ภาพแสดงความละเอียดของ Full Dome เทียบกบัรูปแบบอ่ืน ๆ ทัว่ไป 

(ท่ีมา : http://cinefex.com/blog/fulldome/) 

 รูปแบบการฉายส่ือของ Full Dome แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบไดแ้ก่ 
1. การถ่ายวดีิโอ: 

- Flat (สามารถแปลงได)้ 
- เลนส์ Fish Eye Lens 
- รูปแบบ 360 VR (สามารถแปลงได)้ 

2. เน้ือหาวดีิโอ 3D: 
- Flat (สามารถแปลงได)้ 
- Dome master 
- รูปแบบ 360 VR (สามารถแปลงได)้ 

2.7.1 รูปแบบเน้ือหาของ Full Dome มีต้นฉบับรูปแบบ Full Dome Master Format  
เป็นขนาดแบบ 1:1 

- ไฟลภ์าพท่ีสามารถใชไ้ด ้jpg, png, tiff sequence 
- ความละเอียด: 2048x2048 px  , 3072x3072 px  และ 4096x4096 px 
- ใช ้30 หรือ 60 เฟรมต่อวนิาที 
- เสียง WAV PCM 48000Hz 16 บิต 5.1 

2.7.2 การแปลงภาพหรือวดีิโอสู่รูปแบบ Dome  
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ภาพท่ี 2.13 ภาพแสดงขนาดของ Full Dome  

(ท่ีมา : http://360art.pro/contacts.html) 

ตารางที ่2.1 การแปลงภาพหรือวิดีโอสู่รูปแบบ Dome 

รายละเอยีด การท าภาพแบนสู่ Dome สามารถแปลง
รูปแบบวดิีโอแบบแบนเข้าสู่รูปแบบ Dome 

การแปลงจากภาพ 360 สู่
รูปแบบ Full Dome 

ไฟลรู์ปภาพ .jpg, png, tiff sequence .jpg, png, tiff sequence 

ไฟลว์ดีิโอ .mov, avi .mov, avi 

ความละเอียด ไม่นอ้ยกวา่รูปแบบ Full HD - 1920x1080px ไม่นอ้ยกวา่ 3840x1920 px 

เฟรมต่อวนิาที 30 หรือ 60 30 หรือ 60 

http://360art.pro/contacts.html
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ภาพท่ี 2.14 ภาพการท าภาพแบนสู่ Dome สามารถแปลงรูปแบบวดีิโอแบบแบนเขา้สู่รูปแบบ Dome 

(ท่ีมา : http://360art.pro/contacts.html) 

 

ภาพท่ี 2.15 ภาพการแปลงจากภาพ 360 สู่รูปแบบ Full Dome 
(ท่ีมา : http://360art.pro/contacts.html) 

2.7.3 โครงสร้างการติดตั้งหนา้จอของ Dome มีอยู ่3 รูปแบบ คือ แบบท่ี 1 ยกสูงจากพื้น
และท าโดมเฉียงเป็นมุม 15-45 องศา แบบท่ี 2 แบบครอบขนานกบัพื้น และแบบท่ี 3 ตั้งเป็นมุม  
90 องศา 

 

ภาพท่ี 2.16 ภาพแสดงโครงสร้างการติดตั้งหนา้จอของ Full Dome 
(ท่ีมา : http://360art.pro/contacts.html) 
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2.8 ทฤษฎีของความเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  

 

ภาพท่ี 2.17 เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality)  
(ท่ีมา : https://thenextweb.com/contributors/2017/09/21/5-impacts-virtual-reality-marketing/) 

 นภาพร อินทรีย ์และ พ.ท.รศ.ดร. เศรษฐพงค ์มะลิสุวรรณ (2551) ไดก้ล่าวไวว้า่ ขณะน้ีโลก
ก าลังก้าวเข้าสู่ยุคของสภาพเสมือนจริง (Virtual Reality) ซ่ึงเปรียบได้ว่าเป็นเขตแดนบุกเบิก 
ของคริสต์ศตวรรษท่ี 21 เราจะพบว่า ประกอบด้วยถนนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีประกอบด้วยเครือข่าย
อินเทอร์เน็ต (Internet) ซ่ึงมีทั้งนิวส์กรุ๊ป (Newsgroup) เวลิดไ์วดเ์วบ็ (World Wide Web) และบริการ
สารสนเทศต่าง ๆ รวมถึง เครือข่ายคอมพิวเตอร์ของเอกชนอีกมากมาย ค าว่า ทางด่วนสารสนเทศ 
นั้นมกัใชอ้า้งถึงระบบเช่ือมโยงทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีครอบคลุมทัว่โลก ในปัจจุบนั บางคร้ังก็มีการ
ใชค้  าวา่ โครงสร้างพื้นฐานสารสนเทศของประเทศ (National Information Infrastructure) บางคร้ัง
ส่ือมวลชนก็ใช้ค  าว่า ไซเบอร์สเปซ (Cyberspace) ในเขตแดนใหม่ ท่ีกล่าวถึงน้ี มีกิจกรรม 
อีกหลายอยา่งท่ีก าลงัเปล่ียนแปลงสังคมท่ีเราเคยรู้จกัอยูท่ ั้งในดา้นบนัเทิง การศึกษา ธุรกิจ ฯลฯ และ
มีปัญหาเกิดข้ึนตามมาอีกหลายอยา่งท่ีจะตอ้งมีการแกไ้ขกนัต่อไป เช่น ในเร่ืองการละเมิดกฎหมาย 
หรืออาชญากรรมท่ีกระท าผ่านไซเบอร์สเปซ (Cyberspace) ในอนาคต กิจกรรมในชีวิตประจ าวนั
แทบทุกอย่างของมนุษยที์อาศยัอยู่ในสังคมสมยัใหม่จะเก่ียวขอ้งกบัการใช้เทคโนโลยีสารสนเทศ 
(IT) และการประยุกต์ใช้วิชาการหุ่นยนต์ (Robotics) ท่ีว่าด้วยการใช้หุ่นยนต์ท่ีควบคุมด้วย
คอมพิวเตอร์ ซ่ึงท างานโต้ตอบกันเป็นภาษาพูดของมนุษย์(Human Language Interaction)  
การท่ีตอ้งเรียนรู้ภาษาคอมพิวเตอร์ หรือวธีิการใชค้อมพิวเตอร์ท่ียุง่ยากซบัซอ้นนั้นจะหมดไป 

ระบบเสมือนจริง คือ ระบบส าหรับผูใ้ช้คนเดียวหรือหลายคนท่ีเคล่ือนยา้ยหรือ โตต้อบ  
ในส่ิงแวดลอ้มท่ีจ าจองมาโดยคอมพิวเตอร์ ระบบเสมือนจริงจะตอ้งมีอุปกรณ์ท่ีพิเศษในการมอง  
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การไดย้ิน การสัมผสัจากโลกท่ีจ าลองข้ึน และอุปกรณ์ท่ีใชจ้ะตอ้งสามารถท่ีจะบนัทึก และส่ง พูด 
หรือเคล่ือนไหวไดใ้นโปรแกรมท่ีท าใหเ้กิดการจ าลอง 

ระบบเสมือนจริงนบัเป็นการใช้ประโยชน์จากการแสดงผลดว้ยส่ือประสม การสร้างภาพ  
3 มิติท่ีสามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพท่ีเป็น 3 มิติจริง ๆ โดยใช้อุปกรณ์พิเศษเช่นแว่นตา 3 มิติ 
เขา้ช่วย ประกอบกบัการใช้อุปกรณ์ส าหรับการรับขอ้มูลจากการเคล่ือนไหว ระบบเสมือนจริง 
(Virtual Reality – VR.) เป็นระบบท่ีคอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่าง ๆ ข้ึนได้
ตอบสนองการสั่งการดว้ยวิธีปฏิบติัของผูใ้ช ้ซ่ึงผูใ้ช้จะสามารถรับรู้ไดเ้สมือนอยูใ่นเหตุการณ์จริง 
ระบบคอมพิวเตอร์สามารถตรวจรับความเคล่ือนไหวของผูใ้ช้ น าไปประมวลผลและแสดงผลให้
ผู ้ใช้เห็นตอบสนองการเคล่ือนไหวนั้ นโดยเหมือนภาพจริง และอาจเพิ่มความรู้สึกอ่ืนเช่น 
แรงตอบสนอง หรือความเคล่ือนไหวของส่ิงแวดลอ้ม ประกอบใหเ้หมือนจริงมากข้ึนไดอี้กดว้ย 

ธัชชัย ตระกูลเลิศยศ (2559) ได้กล่าวไวว้่า ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) หรือ 
วอีาร์ (VR) เป็นเทคโนโลยีท่ีคอมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดลอ้มเสมือนข้ึนโดยส่วนมากจะเก่ียวขอ้ง
กบัการมองเห็น แสดงทั้งบนจอคอมพิวเตอร์ หรือ อุปกรณ์แสดงผลสามมิติ โดยผูใ้ชส้ามารถโตต้อบ
กับส่ิงแวดล้อมเสมือนได้ทั้ งการใช้ อุปกรณ์น า เข้ามาตรฐานเ ช่น แป้นพิมพ์ หรือเมาส์   
สภาพแวดลอ้มจ าลองยงัสามารถท าให้คลา้ยกบัโลกจริงได ้เช่น การจ าลองส าหรับการฝึกนักบิน 
หรือในทางตรงกนัขา้มมนัยงัสามารถท าให้แตกต่างจากความเป็นจริงได้อีกด้วย เช่น เกมต่าง ๆ  
ท่ีฝ่ายผูผ้ลิตเกมเร่ิมท าข้ึนในปัจจุบนั  ในทางปฏิบติัแลว้เป็นเร่ืองยากมากในการสร้างประสบการณ์
ความเป็นจริงเสมือนท่ีเหมือนจริงมาก ๆ เน่ืองจากขอ้จ ากดัทางเทคนิคหรือก าลงัการประมวลผล 
ความละเอียดของภาพ   อยา่งไรก็ตามขอ้จ ากดัดงักล่าวคาดวา่จะแกไ้ขไดใ้นอนาคตอนัใกลเ้น่ืองจาก
เทคโนโลยกีารส่ือสารภาพและขอ้มูล รวมถึงก าลงัของหน่วยประมวลผลนั้นพฒันาข้ึนอยา่งรวดเร็ว
และมีประสิทธิภาพ  

2.9 กระบวนการของวดิีโอแบบ 360 องศา 

 ผูว้ิจยัไดศึ้กษาและเรียบเรียงเน้ือหาเก่ียวกบักระบวนการของวิดีโอแบบ 360 องศาไวด้งัน้ี 

360 องศา หมายถึงการท่ีสามารถมองเห็นไดอ้ยา่งรอบทิศทาง ถือเป็นเทคโนโลยีท่ีเขา้มามีบทบาท

ต่อการใชชี้วิตมากข้ึน โดยเร่ิมตน้มีรูปแบบคลา้ยๆกบัภาพพาโนรามาท่ีหมุนดูไดร้อบตวั วิดีโอ 360 

องศา  เ ป็นวิ ดี โอ ท่ี ถูกส ร้ าง ข้ึนมาจากกล้อง เฉพาะทาง ท่ีสามารถบัน ทึกภาพได้แบบ  

360 องศา หรือการบันทึกภาพแบบรอบทิศทางโดยการบันทึกภาพแบบรอบทิศทางทั้ งหมด 

ไปพร้อม ๆ กนั ผูช้มสามารถท าการเล่ือนภาพเขา้-ออก ซ้าย-ขวา หรือเปล่ียนมุมมองของวิดีโอได้

แบบรอบดา้น 360 องศา ซ่ึงรูปแบบของ 360 องศา หลกัๆแลว้แบ่งออกเป็น 2 รูปแบบคือ  
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2.9.1 แบบ Monoscopic 
 วิดีโอแบบ Monoscopic ถูกบนัทึกโดยใช้ระบบเลนส์เด่ียว ผลลพัธ์สุดทา้ยของวิดีโอ 360 
องศา แบบเดียวท่ีดูผ่านชุดหูฟัง VR ก็คือทุกอย่างปรากฏข้ึนในระยะทางเดียวกบัท่ีตั้งไว ้คนท่ียืน 
ห่างออกไป 1 เมตรจะมีความลึกเท่ากนักบัคนท่ียืนอยู่ห่างจากโรงแรมเพียง 5 เมตร เน่ืองจากความ
แตกต่างระหวา่งคนสองคนสมองมนุษยจ์ะตีความระยะห่างระหว่างพวกเขา แต่ดวงตาของคุณเอง
ไม่ได้ให้ข้อมูลในระยะน้ี เป็นผลิตภัณฑ์ของสมองของคุณทราบขนาดและสัดส่วนของ 
สัมพทัธ์ โดยรวมผลท่ีไดคื้อน่าพอใจหลายคนประทบัใจอยา่งทัว่ถึงกบัวดีิโอเดียว 

ลกัษณะส่วนใหญ่ท่ีเห็นไดช้ดัของวดีิโอแบบ Monoscopic คือ 
- มาในรูปแบบของ Video players 
- เป็นภาพแบนๆ 2 มิติ 
- ภาพวดีิโอเคล่ือนไหวโดยรอบ 
- ไม่สัมผสัไดถึ้งความลึก 

ซ่ึงวิดีโอแบบ Monoscopic สามารถอับโหลดและเผยแพร่หรือแชร์ได้ผ่านช่องทาง
ออนไลน์บนโซเชียลได้หลากหลายช่องทาง เช่น YouTube Facebook Vimeo และVeer.tv ซ่ึง
สามารถใชง้านไดก้บัโทรศพัทมื์อถือ โดยหมุนท่ีตวัเคร่ืองภายนอก หรือสัมผสัท่ีหน้าจอเพื่อเล่ือน 
ให้ภาพหมุนเปล่ียนมุมมองภายใน และยงัสามารถใชง้านไดก้บัเคร่ืองคอมพิวเตอร์ โดยใชเ้มาส์ลาก 
เพื่อดู หรือคลิกท่ีลูกศรเพื่อน าทาง  

2.9.2 แบบ Stereoscopic 
 กล้องสเตอริโอจะถูกบนัทึกโดยใช้ระบบเลนส์คู่ ผลสุดทา้ยของภาพสามมิติ 360 องศา 
ภาพท่ีดูผา่นชุดหูฟัง VR คือวตัถุบางอยา่งปรากฏใกลชิ้ดกวา่ภาพอ่ืน ๆ โดยจ าลองการมองเห็นดว้ย
ตาเปล่าของเราเอง คนท่ียืนห่างไป 1 เมตรจะปรากฏ 1 เมตรเม่ือมองผ่านชุดหูฟัง VR ในขณะท่ี 
คนท่ียืนห่างไปประมาณ 5 เมตรจะไม่ปรากฏตวัใกลเ้คียงกบัคุณพวกเขาจะอยูห่่างออกไปประมาณ 
5 เมตร ผลสามมิติมีความชดัเจนมากท่ีสุดกบัวตัถุท่ีถูกปิดกั้นเม่ือวตัถุหน่ึงทบัซ้อนกนัเล็กน้อยน้ี 
คือวิธีท่ีเราเห็นในโลกแห่งความเป็นจริงโดยใช้ทั้ งสองสายตาของเราเพื่อรับรู้ถึงความลึกและ
ระยะทาง  โดยรวมผลท่ีได้คือยอดเยี่ยมกับคนเกือบทั้ งหมดในความหวาดกลัวแน่นอนของ
ประสบการณ์ 
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ลกัษณะส่วนใหญ่ท่ีเห็นไดช้ดัของวดีิโอแบบ Stereoscopic คือ 
- การสร้าง/จ าลองประสบการณ์ของบรรยากาศท่ีเสมือนจริง 
- ลกัษณะเป็นวตัถุ 3 มิติ 
- มีความลึกท่ีสมจริง 
- และใชง้านกบัเคร่ือง VR 

การใชง้านของวดีิโอแบบ Stereoscopic กบัเคร่ืองเล่น VR นั้นก็แบ่งออกเป็น 2 ประเภท คือ 
1. Mobile VR  

- สามารถหมุนตวัเพื่อดูไดร้อบ 
- แต่ไม่สามารถเคล่ือนท่ีได ้
- แต่จะเคล่ือนไหวไดโ้ดยการตั้งค่ามุมกลอ้งของตวัวิดีโอ 
- อาจจะตอ้งเพิ่มตวัรีโมทคอนโทรลเพื่อใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 

 

ภาพท่ี 2.18 ภาพเคร่ืองเล่น Mobile VR 

(ท่ีมา : https://thewirecutter.com/reviews/best-vr-headset-for-your-phone/) 

2. VR Headset + PC 
- เคล่ือนไหวไดแ้บบสมจริง 
- มีความลึกต้ืน ใกลไ้กลท่ีสมจริง 
- ภาพเป็นวตัถุแบบสามมิติ สามารถจบัเคล่ือนยา้ยไดโ้ดยเคร่ืองมือรีโมทคอนโทรล 
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- การเคล่ือนไหวโดยหมุนรอบตวัได ้แต่อาจท าใหเ้กิดสายพนักนั ซ่ึงเร่ิมมีการพฒันา
แบบไร้สายออกมาแลว้ 

- มีขอ้จ ากดัทางสายตาของแต่ละคน 
- อาจท าใหมึ้นหวั 
- มีค่าใชจ่้ายท่ีเพิ่มข้ึน 
- ตอ้งมีการท าความสะอาดเคร่ืองบ่อย ๆ 

 

ภาพท่ี 2.19 ภาพเคร่ืองเล่น VR Headset + PC 
(ท่ีมา : https://www.abt.com/product/109267/HTC-Vive-Virtual-Reality-System 

99HALN00200.html) 

ซ่ึงรูปแบบของ 360 องศามีทั้งท่ีเป็นภาพทรงส่ีเหล่ียมผืนผา้หรือท่ีเรียกวา่ Equirectangular 
มีขนาดอตัราส่วนคือ 2:1 เป็นมุมมองน้ีค่อนขา้งซับซ้อนกว่าท่ีอ่ืน ๆ ส่วนใหญ่มกัเห็นในแผนท่ี
สภาพแวดลอ้มส าหรับวตัถุ 3 มิติมุมมอง Equirectangular เป็นภาพวิดีโอ 360 ท่ีห่อตวัเพื่อให้พอดี
กบัแบนอตัราส่วนมาตรฐาน น่ีเป็นวิดีโอ 360ก่อนท่ีจะถูกใชง้านในเคร่ืองเล่นท่ีเขา้กนัได ้มุมมองน้ี
ใช้เป็นขอ้มูล 2D ท่ีถูกตอ้งในการตีความขอ้มูล 3D แต่ไม่เหมาะส าหรับการแกไ้ข เม่ือคุณส่งออก
วดีิโอ 360 องศา ซ่ึงยงัไม่มีโปรแกรมท่ีสามารถใชง้านวดีิโอกบั 360 องศาได ้



31 
 

 

ภาพท่ี 2.20 ภาพ 360 องศารูปแบบ Equirectangular  

(ท่ีมา : https://www.rocketstock.com/blog/creating-360-video-effects/) 

 แผนท่ีรูปลูกบาศก์ หรือ Cube Map แบ่งภาพวิดีโอ 360 องศาออกเป็น 6 เหล่ียมซ่ึงใช้เป็น
รูปใบหน้าของลูกบาศก์ ภาพท่ีมีรูปหกหน้ากางออกเป็นแผนท่ีลูกบาศก์ซ่ึงเป็นวิธีท่ีดีท่ีสุดในการ
อธิบายวธีิการท างานของวดีิโอ 360 องศาในพื้นท่ี 3D 

 

ภาพท่ี 2.21 ภาพ 360 องศารูปแบบ Cube map  

(ท่ีมา : https://www.rocketstock.com/blog/creating-360-video-effects/) 



32 
 

อีกรูปแบบคือภาพทรงกลม หรือ Spherical Fisheye เป็นแผนท่ีทรงกลมท างานคล้ายกบั
แผนท่ีคิวบ์ แต่แทนท่ีจะเป็นวิดีโอท่ีห่อหุ้มรอบหกหน้าของลูกบาศก์จะห่อรอบทรงกลมแทน 
เป็นวดีิโอโดยใชก้ลอ้งวางอยูภ่ายในทรงกลมท่ีตรงกลาง 

 

ภาพท่ี 2.22 ภาพ 360 องศารูปแบบ Spherical Fisheye 
(ท่ีมา : https://www.rocketstock.com/blog/creating-360-video-effects/) 

2.10 เทคโนโลย ีLeap Motion 

 

ภาพท่ี 2.23 ภาพเคร่ืองมือ Leap Motion 

https://www.rocketstock.com/blog/creating-360-video-effects/
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รัตนวทิย ์นุริตานนท ์(2556) ไดก้ล่าววา่ Leap Motion Controller เทคโนโลยกีารสั่งงานดว้ย
มือ เป็นอุปกรณ์เช่ือมต่อกบัคอมพิวเตอร์เพื่อให้เราสามารถบงัคบัการท างานต่าง ๆ ได้โดยการ 
ใช้ "มือ" หรือส่ิงของอ่ืน ๆ ท่ีมีลกัษณะเป็นทรงกระบอก ซ่ึงการบงัคบัท าไดโ้ดยไม่ตอ้งสัมผสักบั
หนา้จอ 

ดร. สุรพล บุญลือ (2557) ไดก้ล่าวว่า Leap คืออุปกรณ์ท่ีตรวจจบัการเคล่ือนไหวของมือ  
น้ิวมือ และอุปกรณ์ทรงกระบอก เช่น ปากกา ดินสอ พู่กนั หรือกระทัง่ตะเกียบ เพื่อน ามาใช้งาน
ควบคุมคอมพิวเตอร์ หรือ แอพพลิเคชนัต่าง ๆ โดยอาศยัหลกัการคลา้ยกบั Kinect จาก Microsoft 
แต่ต่างกนัท่ี Kinect นั้นจะตรวจจบัร่างกายของมนุษยไ์ด้ทั้งตวั และมีระยะท่ีไกล (ระยะราว 1-5 
เมตร) ส่วนตวั Leap นั้นจะเป็นอุปกรณ์ท่ีวางหงายหน้าอยู่บนโต๊ะ มีระยะตรวจจบัสั้ น (ราว 1-60 
เซนติเมตร) 

 อุปกรณ์ Leap Motion มีขนาดเล็ก ราคาถูกกวา่มาก Censor มีความละเอียดในการตรวจจบั
มากกว่า 100 เท่า ตรวจจบัไดทุ้กขอ้น้ิว และขอ้มือของเรา ดว้ยอตัราการส่งขอ้มูลท่ีสูงถึง 120 fps 
และมีความ แม่นย  าในระดับ 0.01 มิลลิเมตร การตรวจจับของ Censor มีระยะ กว้าง 2 ฟุต  
การเช่ือมต่อ ท าแค่เพียงเสียบสาย USB ในอนาคตยงัอาจจะพฒันาใหส้ามารถใชง้านแบบไร้สายได ้

 

ภาพท่ี 2.24 ภาพเคร่ืองมือ Leap Motion 

(ท่ีมา : http://itsasontad.blogspot.com/2013/08/leap-motion-controller.html) 
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ในส่วนการท างาน บริเวณด้านหน้า (สีด า) จะมีเซ็นเซอร์คล้ายแสงอินฟาเรดสีแดง  
3 ต าแหน่งยิงข้ึนมาแบบ 3 มิติครอบคลุมพื้นท่ี 150 องศาเพื่อตรวจจบัการเคล่ือนไหว (Track) ของ
น้ิวมือผูใ้ชท้ ั้ง 10 น้ิวท่ีความละเอียดสูงสุด 200 เฟรมต่อวนิาที ผูใ้ชต้อ้งเขา้ไปดาวน์โหลดซอฟต์แวร์
จาก leapmotion.com/setup มาติดตั้ ง จากนั้ นจะพบกับหน้า Airspace Home ซ่ึงเป็นหน้าโฮมส
กรีนรวมแอปพลิเคชนัท่ี รองรับกบั Leap Motion ไวพ้ร้อมสโตร์ในการซ้ือและดาวน์โหลดแอปฯ 
ในช่ือ Airspace Store ซ่ึงในปัจจุบันแอปฯ ท่ีรองรับกับ Leap Motion ยงัมีไม่มาก โดย แอปฯ  
ส่วนใหญ่ท่ีเปิดให้ดาวน์โหลดและซ้ือผ่านสโตร์จะเน้นไปท่ีเกมและแอปฯ วาดรูป เล่นดนตรี 
เป็นส่วนใหญ่ 

 จุดเด่นของ Leap Motion มีขนาดเล็กพกพาไดง่้าย เช่ือมต่อไดง่้าย ใชก้บั PC/Notebook หรือ
Windows/Mac - น าไปใชง้านไดห้ลายแบบ ทั้งดา้นวชิาการและบนัเทิง 

 จุดด้อยของ Leap Motion ใช้ Infrared ในการตรวจจับ ระยะของมันจึงค่อนข้างจ ากัด 
ประมาณ 1 ฟุต รอบ ๆ controller แพแ้สง แกไ้ขได ้ดว้ยการหาท่ีวาง ท่ีไม่มีแสงสาดส่อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่3 

วธีิด าเนินการวจิัย 

ในการท าวิจยัคร้ังน้ีเป็นการวิจยัเชิงสร้างสรรค ์โดยมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือแอนิเมชนั
เร่ือง “สังข์ทอง” ในภาพจิตรกรรมฝาผนังวิหารลายค า วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ รวมทั้ ง 
สร้างประสบการณ์ใหม่ให้ผูช้มไดส้ามารถเขา้ถึงสุนทรียะความงดงามของจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนา 
ท่ีปัจจุบนัมีบางส่วนไดเ้ลือนรางหายไปตามกาลเวลา โดยผา่นการน าความรู้ท่ีศึกษาหรือเก็บขอ้มูล
มาท าการสรุปผล เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างส่ือศิลปะของเทคนิคการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิก  
2 มิติ ท่ีถูกปรับรูปแบบให้อยู่ในลกัษณะของภาพวิดีโอ 360 องศา ซ่ึงเข้ากับเทคโนโลยียุคสมยั
ปัจจุบนั โดยในการวจิยัคร้ังน้ี ผูจ้ดัท าไดท้  าการก าหนดระเบียบวธีิและการด าเนินงานไวด้งัน้ี  

3.1 แหล่งข้อมูล และวธีิการเกบ็ข้อมูลทีใ่ช้ในการศึกษา 

 ในการวิจัยคร้ังน้ี ได้ก าหนดแหล่งข้อมูลท่ีจะใช้ในการศึกษาและเก็บข้อมูลเก่ียวกับ 
องคค์วามรู้รวมทั้งทฤษฎีต่าง ๆ เอาไวด้งัน้ี 

3.1.1 ศึกษาข้อมูลท่ีมีความเก่ียวข้องกับลวดลายจิตรกรรมฝาผนังล้านนาในด้าน
ศิลปกรรมต่าง ๆจากในเว็บไซต์ ในหนังสือ ต าราต่าง ๆ และงานวิจยัท่ีเก่ียวข้อง และน าขอ้มูล 
มาสรุปและรวบรวมเพื่อน าไปสร้างเป็นผลงานศิลปะ  

 3.1.2 จากกลุ่มผูเ้ช่ียวชาญท่ีสามารถให้ค  าแนะน าขอ้มูลทั้งทางดา้นประวติัศาสตร์ศิลปะ
ลา้นนาและขอ้มูลทางดา้นการสร้างสรรค์ออกมาเป็นผลงานส่ือศิลปะรวมไปทั้งการติดตั้งและจดั
แสดงงาน โดยท าการเลือกผูเ้ช่ียวชาญในแขนงวิชาท่ีเก่ียวขอ้ง คือ อาจารยว์ีระพนัธ์ จนัทร์หอม 
อาจารยด์ร.เพญ็สุภา สุขคตะ และทีมงานของบริษทั Full Dome รวมทั้งการศึกษาดว้ยตนเองจากใน
เวบ็ไซตต่์าง ๆ 
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3.2 เคร่ืองมือทีใ่ช้ในการวจัิย 

3.2.1 Documentary การศึกษาขอ้มูลด้านประวติัศาสตร์ ปัญหา ท่ีมา และความส าคญั 
ท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัลวดลายจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนาในดา้นศิลปกรรมต่าง ๆ 

3.2.2 Observation เก็บข้อมูลจากการลงพื้นท่ีจริง โดยการบันทึกภาพถ่ายจิตรกรรม 
ฝาผนงัในวหิารลายค าของวดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ 
 3.2.3 Experimental กระบวนการทดลองการสร้างสรรค์ผลงานส่ือศิลปะ ได้แก่   
เทอมแรกอยู่ในขั้นตอนการสร้างส่ือผ่านการใช้เทคนิคของ Full Dome ต่อมาในส่วนของเทอม 
ท่ีสองได้สร้างส่ือออกมาในรูปแบบของวิดีโอ 360 องศาร่วมกบัการใช้เทคโนโลยี Leap Motion 
และสุดทา้ยเป็นการสร้างสรรคส่ื์อแอนิเมชนั 2 มิติ ของงานวจิยัคร้ังน้ี 
 3.2.4 Interview / Questionnaires การท าแบบสอบถามความพึงพอใจดา้นประสบการณ์
ทางสุนทรี ซ่ึงกลุ่มเป้าหมายแบ่งเป็น2กลุ่ม คือศิลปินหรือผูเ้ช่ียวชาญดา้นสุนทรีของงานศิลปะและ
บุคคลทัว่ไปท่ีเคยมีประสบการณ์ร่วมแบบเดิม หรือกลุ่มคนท่ีมีความสนใจในเน้ือหาน้ี เพื่อประเมิน
ความรู้สึกและความพึงพอใจ 

3.3 ขั้นตอนการด าเนินงาน 

3.3.1 ศึกษาหรือเก็บข้อมูลเบ้ืองต้นเก่ียวกับจิตรกรรมฝาผนังในวิหารลายค าของ 
วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ ท่ีมีแหล่งขอ้มูลจากเอกสาร ไดแ้ก่ หนงัสือ บทความ เอกสารงานวจิยั  
บนเวบ็ไซต ์และแหล่งขอ้มูลจากบุคคล ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีสามารถใหค้  าแนะน าท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรง 
และแหล่งขอ้มูลจากการลงส ารวจสถานท่ีจริง 

3.3.2 การลงพื้นท่ีเก็บภาพจากจิตรกรรมฝาผนงัเดิม เพื่อน ามาสร้างเป็นส่ือเชิงอนุรักษ์ 
ในรูปแบบของดิจิทลั 

3.3.3 ท าการผลิตผลงาน โดยการสร้างส่ือเชิงทดลองซ่ึงแบ่งเป็นสองส่วนดว้ยกนัส่วน
แรกเป็นขั้นตอนการสร้างส่ือผ่านการใช้เทคนิคของ Full Dome และส่วนท่ีสองเป็นการสร้างส่ือ
ออกมาในรูปแบบของวิดีโอ 360 องศาร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลยี Leap Motion และในส่วนสุดทา้ย
เป็นการสร้างสรรคเ์ป็นส่ือแอนิเมชนั 2 มิติเชิงใหค้วามรู้แก่ผูช้ม 

3.3.4 ติดตั้งผลงานและเผยแพร่เพื่อใหผู้ช้มไดรั้บชมผลงาน ประเมินและสรุปผล 
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ภาพท่ี 3.1 ขั้นตอนการด าเนินงาน 

ตารางที ่3.1 ตารางแสดงขั้นตอนและวธีิการด าเนินงานวิจยั 

ล าดับที ่ การด าเนินการ ระยะเวลา หมายเหตุ 

1 - เลือกประเด็นปัญหาท่ีสนใจไป   ปรึกษา
อาจารยท่ี์ปรึกษา 

- สืบคน้ขอ้มูลท่ีสนใจ เพื่อน ามาศึกษาและ
เก็บรวบรวมเน้ือหา 

- สร้างสรรคผ์ลงานดว้ยเทคนิคของ  
Full Dome 360 องศา 

- น าเสนอ เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงแกไ้ข 
- น าเสนอผลงานจริงและประเมินผล 

ภาคการศึกษาท่ี 2 
ปีการศึกษา 2560 

- 

2 

 

- เปล่ียนรูปแบบการน าเสนอใหม่เป็นการ
สร้างส่ือในรูปแบบของวิดีโอ 360 องศา 
ร่วมกบัการใชเ้ทคโนโลย ีLeap Motion 

- พฒันาและแกไ้ขตวัช้ินงาน 
- อพัโหลดข้ึนบนเวบ็ไซต ์veer.tv เพื่อ

น าเสนอภาพวดีิโอ 360 องศา 
- น าเสนอผลงานจริงและประเมินผล 

ภาคการศึกษาท่ี 1
ปีการศึกษา 2561 

- 

 

ศึกษาและรวบรวม

ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้ง 

ก าหนดขอบเขตเน้ือหา น าเสนอ

และน ามาปรับปรุงแกไ้ข  

ผลิตผลงานเป็น

ส่ือเคล่ือนไหว 

น าเสนอแลว้น ามา

ปรับปรุงแกไ้ข  

และพฒันาต่อ 

น าเสนอและ

เผยแพร่ผลงานจริง 
สรุปผล 
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ตารางที ่3.1 ตารางแสดงขั้นตอนและวธีิการด าเนินงานวิจยั (ต่อ) 

ล าดับที ่ การด าเนินการ ระยะเวลา หมายเหตุ 

3 - พฒันารูปแบบการน าเสนอจากผลงานช้ิน
เดิมเป็นส่ือแอนิเมชนั 2 มิติ 

- น าเสนอ เพื่อน าไปสู่การปรับปรุงแกไ้ข 
- น าเสนอผลงานจริงและประเมินผล 

ภาคการศึกษาท่ี 2
ปีการศึกษา 2561 

- 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

 

บทที ่4 

ผลการวจิยั 

 การวิจยัคร้ังน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างส่ือแอนิเมชันเร่ือง “สังข์ทอง” ในภาพจิตรกรรม 
ฝาผนงัวิหารลายค า วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่ โดยการสร้างสรรคส่ื์อเชิงทดลองท่ีสามารถสร้าง
ประสบการณ์ใหม่ให้ผูช้มไดเ้ขา้ถึงสุนทรียะความงดงามของจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนา ผูท้  าวิจยัได้
แบ่งกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานออกเป็น 3 ส่วน ดงัน้ี 

ส่วนท่ี  1.  การสร้างส่ือในรูปแบบของ Full Dome 360 องศา 

ส่วนท่ี 2.  การสร้างส่ือในรูปแบบของภาพ วิดีโอ 360 องศา ร่วมกบัการใช้เทคโนโลยี  
      Leap  Motion 

ส่วนท่ี  3.    การสร้างส่ือในรูปแบบของแอนิเมชนั 2 มิติ 

4.1 การสร้างส่ือในรูปแบบของ Full Dome 360 องศา 

เม่ือผูท้  าวิจยัเลือกประเด็นท่ีสนใจไดแ้ลว้ จึงท าการสืบคน้และศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกบั
จิตรกรรมฝาผนังวิหารลายค า  ว ัดพระสิงห์ จังหวัดเชียงใหม่ ซ่ึงเป็นการศึกษาข้อมูลด้าน
ประวติัศาสตร์ ปัญหา ท่ีมา และความส าคญัท่ีมีความเก่ียวขอ้งกบัลวดลายจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนา
ในด้านศิลปกรรมต่าง ๆ ท่ีมีแหล่งขอ้มูลจากเอกสาร ได้แก่ หนังสือ บทความ เอกสารงานวิจยั  
บนเวบ็ไซต ์และแหล่งขอ้มูลจากบุคคล ไดแ้ก่ ผูเ้ช่ียวชาญท่ีสามารถใหค้  าแนะน าท่ีเก่ียวขอ้งโดยตรง 
และแหล่งขอ้มูลจากการลงส ารวจสถานท่ีจริง 

จากการวิจยัในส่วนน้ีมีวตัถุประสงค์เพื่อสร้างประสบการณ์ใหม่ในการรับชมจิตรกรรม 
ฝาผนงัวหิารลายค า วดัพระสิงห์ เพื่อใหง้านวจิยัช้ินน้ีมีขอบเขตท่ีชดัเจน ผูจ้ดัท าจึงไดล้งส ารวจพื้นท่ี
และเก็บขอ้มูลท่ีจะน ามาใชเ้ป็นองคป์ระกอบในผลงานซ่ึงไดแ้ก่ภาพจิตรกรรมจากฝาผนงัทางด้าน
ทิศเหนือของวิหารท่ีมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบันิทานชาดกพื้นบา้นเร่ือง “สังข์ทอง” ท่ีเขียนโดย เจ๊กเส็ง 
เพราะ ในส่วนของจิตรกรรมบนฝาผนงัของฝ่ังทิศเหนือน้ียงัมีรายละเอียดเน้ือหาค่อนขา้งจดัเจน  
แต่ก็ยงัมีส่วนท่ีหลุดลอก ขาดหายไปบ้างบางส่วนแต่ก็สามารถน ามาเรียบเรียงเร่ืองราวได้จาก
เอกสารท่ีถูกจดบนัทึกไว ้ 
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เม่ือท าการศึกษาข้อมูลท่ีเก่ียวข้องกับงานวิจยัตามท่ีก าหนดไวแ้ล้วก็เร่ิมท าการลงพื้นท่ี
ส ารวจและเก็บภาพจิตรกรรมท่ีจะน ามาใช้เป็นองค์ประกอบในผลงาน ซ่ึงภาพวาดบนฝาผนัง  
ก็มีส่วนท่ีค่อนขา้งครบถ้วนสมบูรณ์กบัส่วนท่ีสีซีดลงหรือภาพหลุดลอกไปแล้ว ผูจ้ดัท าจึงเลือก 
ส่วนท่ีมีองค์ประกอบท่ีน่าสนใจและมีรายละเอียดค่อนข้างชัดเจนมาเป็นส่วนหน่ึงในการ
สร้างสรรค์ผลงาน เป็นภาพปราสาทของนางยกัษ์ท่ีอยู่มุมขวาดา้นล่างของห้องภาพท่ี 1 ซ่ึงมีท่ีกั้น
ระหว่างฝาผนงัออกมา ท าให้มีภาพจิตรกรรมฝาผนงับางส่วนท่ีถูกบงัจึงตอ้งมีการจดัการกบัภาพ 
ใหค้รบถว้นสมบูรณ์ในขั้นตอนถดัไป 

 

ภาพท่ี 4.1 ภาพเขียนจิตรกรรมสีฝุ่ นปราสาทนางยกัษ ์บนผนงัทางทิศเหนือ เร่ืองสังขท์อง 

 หลังจากการลงพื้นเก็บภาพจิตรกรรมท่ีต้องการมาแล้วจึงเ ร่ิมท าการเขียนเน้ือเ ร่ือง 
ท่ีตอ้งการจะน าเสนอเป็น Story Board ในการก าหนดและวางแผนเน้ือหาของภาพในแต่ละฉาก 
ท่ีจะใช้ฉายบน Full Dome ซ่ึงโดมท่ีใช้เป็นโดมขนาด 5x5 เมตร วางเฉียงท ามุม 45 องศา ท าให้ 
ภาพท่ีออกมาจะต่างจากการฉายภาพบนพื้นท่ีระนาบในรูปแบบกรอบส่ีเหล่ียมแบบปกติทั่วไป 
ดงันั้นภาพท่ีออกมาจะเป็นภาพทรงกลมท่ีมีจุดโฟกสัอยู่ท่ีดา้นล่างเล่ือนลงมาจากจุดก่ึงกลางของ
วงกลม 

 

ภาพท่ี 4.2 ภาพโครงสร้างของ Full Dome 

จุดโฟกสั 
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ตารางที ่4.1 ตารางแสดงล าดบัเน้ือเร่ืองของ Story Board ของงานช้ินท่ี 1 

ล าดับ รูปภาพ ค าอธิบาย 

1 

 

ฉากเปิดช่ือเร่ือง 
ตน้ไมห้มุนวน และเคล่ือนมุมกลอ้งเขา้ไป 

2 

 

ภาพปราสาทท่ีถูกรายลอ้มไปดว้ยตน้ไม ้
และค่อยๆเคล่ือนมุมกลอ้งซูมเขา้ไปใกลต้วั

ปราสาท 

3 

 

ค่อยๆแพลนมุมกลอ้งเงยข้ึนไปบนทอ้งฟ้า 
มีกอ้นเมฆลอยไปมา และมีเทวดาลอยเขา้มา

เตน้ร าแลว้ลอยกลบัออกไป 

 เม่ือมีสตอร่ีบอร์ดแล้วก็สามารถลงมือจดัการกบัองค์ประกอบท่ีจะตอ้งใช้ได้โดยไม่หลุด
ออกนอกกรอบเน้ือเ ร่ืองท่ี เราได้ก าหนดเรียบเรียงไว้ โดยใช้โปรแกรม Adobe Photoshop  
เป็นเคร่ืองมือในการจดัการภาพท่ีถ่ายเก็บมา คือขั้นตอนของการน าภาพท่ีเก็บมาปรับแต่งสี เพิ่มแสง 
เพิ่มความเขม้ของเงา ซ่ึงพยายามคงค่าสีเดิมไวใ้หไ้ดม้ากท่ีสุด และต่อมาเป็นการแต่งเติมสีในส่วนท่ี
ลอกหลุดไป โดยการใชว้ธีิดูดสีจากบริบทท่ีเหมือนหรือใกลเ้คียงกนั  
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ภาพท่ี 4.3 ภาพปราสาทนางยกัษก่์อนและหลงัการปรับแต่งสีในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 

ภาพท่ี 4.4 ภาพเหล่าเทวดาก่อนและหลงัการปรับแต่งสีในโปรแกรม Adobe Photoshop 

 หลังจากการท่ีท าการปรับแต่งสีเสร็จเรียบร้อยแล้วก็ท าการตดัภาพแยกออกเป็นแต่ละ
ช้ินส่วนและแยกออกมาเป็นเลเยอร์ เพื่อท่ีจะไดน้ ามาจดัเรียงองค์ประกอบในแต่ละฉากตามสตอร่ี
บอร์ดท่ีเขียนไวข้า้งตน้ และง่ายต่อการท าใหเ้ป็นภาพเคล่ือนไหวไดใ้นแต่ละส่วน 

 

 



43 
 

 

 

ภาพท่ี 4.5 ภาพการแยกช้ินส่วนออกเป็นเลเยอร์ในฉากท่ี 1  

                                                   

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.6 ภาพการแยกช้ินส่วนออกเป็นเลเยอร์ในฉากท่ี 2 



44 
 

 

 

 

ภาพท่ี 4.7 ภาพการแยกช้ินส่วนออกเป็นเลเยอร์ในฉากท่ี 3 

 หลงัจากท าการแยกช้ินส่วนออกเป็นเลเยอร์ในแต่ละฉากครบแลว้ ก็สามารถน ามาจดัวาง
องค์ประกอบตามท่ีก าหนดไว้ในสตอร่ีบอร์ดได้ โดยท่ีการจัดวางองค์ประกอบส าหรับการ 
น าไปฉาย ร่วมกับ  Full Dome นั้ น  จะต้องจัดให้อยู่ ใน รูปแบบของภาพ  360  องศา  คือ 
การตั้งหนา้กระดาษหรือ Art Board ใหเ้ป็นขนาด 2:1 และ ความละเอียดเป็น 4096x2048 พิกเซล 

 

 

ภาพท่ี 4.8 ภาพการจดัวางองคป์ระกอบภาพ 360 องศา 

4096 Px 

2048 Px 
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ภาพท่ี 4.9 ภาพการจดัวางองคป์ระกอบในฉากท่ี 1  

  

ภาพท่ี 4.10 ภาพการจดัวางองคป์ระกอบในฉากท่ี 2  

 

ภาพท่ี 4.11 ภาพการจดัวางองคป์ระกอบในฉากท่ี 3 
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 ในขั้นตอนต่อไปจะเป็นการ Animated หรือท าการขยบัใหเ้กิดเป็นภาพเคล่ือนไหว ท่ีอา้งอิง
จากเน้ือเร่ืองในสตอร่ีบอร์ดท่ีเขียนก าหนดเอาไว ้โดยใช้โปรแกรม Adobe After Effect CC 2018  
ซ่ึงเป็นเวอร์ชั่นใหม่ล่าสุด ใช่ร่วมกบัการโหลด Plug-in ของ Full Dome เพื่อท่ีจะสามารถท างาน 
ในรูปแบบของ 360 องศาได ้ 

 โดยเร่ิมจากการจดัเรียงล าดบัเลเยอร์ให้เรียบร้อย รวมส่วนท่ีอยู่ในล าดบัเดียวกนั และลบ
ส่วยท่ีไม่เก่ียวขอ้งออกเพื่อท่ีจะไดไ้ม่ปะปนกบัตวังานและสับสนทั้งหมด 3 ฉากท่ีอยูใ่นสตอร่ีบอร์ด 
และในส่วนน้ีควรแกไ้ขให้เสร็จเรียบร้อยในโปรแกรม Adobe Photoshop แล้วเซฟเป็นไฟล์ .psd 
หลงัจากนั้นจึงน ามา Import ลงในโปรแกรม Adobe After Effect CC 2018 หลงัจากนั้นจึงจดัระยะ
ความลึกของเลเยอร์ต่าง ๆ ท่ีเราเตรียมไวใ้นแต่ละฉากใหดู้มีมิติท่ีมากข้ึน 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.12 ภาพการจดัล าดบัระยะความลึกจากมมุ Top-View 

Camera move 
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ภาพท่ี 4.13 ภาพการจดัล าดบัระยะความลึกจากมมุ Front-View 

 ขั้ นตอนต่อไปเป็นการตั้ ง  Composition ส าหรับการฉายภาพใน Full Dome ซ่ึงภาพ 
ท่ีออกมาก็จะมีลกัษณะเป็นทรงกลม โดยตั้งค่า Composition เป็น Fish eye เพื่อท าการ Pre-View  

ดูภาพท่ีแสดงผลออกมา และท าการ Animated องคป์ระกอบต่าง ๆให้เกิดการเคล่ือนไหวของภาพ

จิตรกรรมฝาผนงั ร่วมกบัการวางมุมกลอ้งเพื่อใหเ้น้ือเร่ืองด าเนินต่อไปไดจ้นจบ 

 

ภาพท่ี 4.14 ภาพฉากท่ี 1  
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ภาพท่ี 4.15 ภาพฉากท่ี 2 

 

 
ภาพท่ี 4.16 ภาพฉากท่ี 3 
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4.2 การสร้างส่ือในรูปแบบของภาพ วดิีโอ 360 องศา ร่วมกบัการใช้เทคโนโลย ีLeap  Motion 

 ในส่วนน้ีจะเป็นการสร้างสรรค์ส่ือโดยต่อยอดจากข้อมูลของประเด็นเน้ือหาเดิม  
แต่ตอ้งการท่ีจะเน้นสร้างส่ือเพื่ออนุรักษ์และเผยแพร่จิตรกรรมฝาผนังมากข้ึน โดยงานวิจยัช้ินน้ี 
มีขอบเขตเป็นภาพจิตรกรรมจากฝาผนงัทางดา้นทิศเหนือของวิหารท่ีมีเน้ือเร่ืองเก่ียวกบันิทานชาดก
พื้นบา้นเร่ือง “สังข์ทอง” ท่ีเขียนโดย เจ๊กเส็งเช่นเดิม แต่เน้ือหาท่ีจะน ามาสร้างสรรค์เป็นส่ือนั้น 
ไดข้ยายเน้ือเร่ืองออกเป็นหน่ึงห้องภาพ และเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอจากการฉายภาพในโดม 
เป็นภาพ 360 องศาท่ีสามารถเผยแพร่ลงบนพื้นท่ีโซเชียลได ้

 

 

 

 

ภาพท่ี 4.17 ภาพรูปแบบของการน าเสนอ 

 ดงันั้นการสร้างสรรคผ์ลงานคร้ังน้ีผูจ้ดัท าจึงไดศึ้กษาในส่วนของเน้ือหาบนภาพจิตรกรรม
ฝาผนงัในห้องภาพท่ีหน่ึงเป็นหลกั ซ่ึงในงานจิตรกรรมฝาผนงัฝ่ังทิศเหนือท่ีเป็นภาพเขียนเล่าเร่ือง
สังขท์องน้ีแบ่งออกเป็น 5 ห้องภาพ เร่ิมจากห้องภาพท่ี 1 ท่ีอยูติ่ดประตูทางเขา้ไล่ไปจนถึงห้องภาพ
ท่ี 5 อยูด่า้นขา้งกบัพระประธาน  

 

ภาพท่ี 4.18 ภาพผงัแสดงภาพวาดจิตรกรรมฝาผนงัวหิารลายค า เร่ืองสังขท์อง 

 

  360 
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 เม่ือเลือกห้องภาพท่ี 1 ในการน ามาเป็นองคป์ระกอบหลกัในการสร้างส่ือแลว้จะเห็นไดว้่า
ในหอ้งภาพท่ี 1 น้ีประกอบไปดว้ย 10 ฉากและการเล่าเร่ืองของภาพในพื้นท่ีของฝาผนงัวดัจริงแลว้มี
การเล่าเป็นกลุ่มกอ้นและการล าดบัภาพมีการเรียงตวัแบบสลบัทิศไปมา เพื่อออ้มในพื้นท่ีของเสา
และบานหนา้ต่าง ซ่ึงการท่ีจะหยบิภาพเหล่าน้ีมาเล่าเร่ืองราวผผา่นการสร้างส่ือในรูปแบบ 360 องศา 
ค่อนขา้งจะท าให้การรับชมเกิดความสับสนได ้ผูจ้ดัท าจึงท าการจดัองค์ประกอบภาพใหม่ให้เน้ือ
เร่ืองเรียงเป็นระนาบเดียวกนั  

 

ภาพท่ี 4.19 ภาพผงัแสดงภาพวาดจิตรกรรมฝาผนงัวหิารลายค า หอ้งภาพท่ี 1  เร่ืองสังขท์อง 

 

ภาพท่ี 4.20 ภาพการจดัเรียงองคป์ระกอบจิตรกรรมฝาผนงัวหิารลายค า หอ้งภาพท่ี 1  เร่ืองสังขท์อง

ใหอ้ยูใ่นรูแปบบของภาพ 360 องศา 
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หลังจากนั้นจึงลงพื้นท่ีอีกคร้ังเพื่อเก็บภาพรายละเอียดต่าง ๆ ให้ครบทุกฉากของภาพ
จิตรกรรมฝาผนังห้องภาพท่ี 1 เร่ืองสังข์ทอง และน าไปสู่ขั้นตอนของการปรับแต่งเติมสี ต่อเติม 
ในส่วนท่ีขาดในโปรแกรม Adobe Photoshop ซ่ึงในส่วนน้ีใช้ระยะเวลาค่อนขา้งนาน เน่ืองจาก 
ในแต่ละภาพมีรายละเอียดท่ีค่อนขา้งมากพอสมควร ท าใหก้ารแต่งสีใหใ้กลเ้คียงกนัตอ้งใชเ้วลาและ
ความละเอียดอย่างมาก รวมทั้งบางภาพท่ีมีส่วนท่ีหลุดลอกไปเกือบคร่ึงค่อนภาพ จึงตอ้งท าการ
เทียบเคียงจากบริบทใกลเ้คียงไม่วา่จะเป็นลกัษณะของตวัละคร หรืออวยัวะต่าง ๆ  

 

ภาพท่ี 4.21 ภาพพระสังขท์องและนางยกัษใ์นร่างมนุษย ์

 

ภาพท่ี 4.22 ภาพนางยกัษอ์อกล่าสัตว ์

 

ภาพท่ี 4.23 ภาพเหล่าบริวารยกัษแ์บกศพนางยกัษก์ลบัเมือง 
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 หลงัจากขั้นตอนของการปรับแต่งภาพเสร็จเรียบร้อยแลว้จึงน าภาพแต่ละส่วนมารวมกนั 
ให้อยูใ่นฉากตามผงัของเร่ืองท่ีวางไว ้ของห้องภาพท่ี 1 เร่ืองสังขท์อง ซ่ึงประกอบไปดว้ย 10 ฉาก 
และท าภาพพื้นหลังของเร่ืองราวทั้ งหมด โดยเทียบเคียงจากบริบทของภาพจิตรกรรมท่ีวาด 
เป็นฉากหลงั เช่น ฉากในป่า ภูเขา หรือทอ้งฟ้า เพื่อท่ีจะได้น าไปเรียบเรียงในรูปแบบของภาพ  
360 องศาไดอ้ย่างครบถว้น และขั้นตอนถดัไปเป็นการท า Animated ในแต่ละฉาก พร้อมใส่เสียง
บรรยากาศและบรรยายประกอบ โดยใชโ้ปรแกรม Adobe After Effect CC 2018  

 

ภาพท่ี 4.24 ภาพฉากท่ี 1 พระสังขก์บันางพนัธุรัตในร่างมนุษยน์ัง่อยูบ่นชานปราสาท 
ในเมืองท่ีนางยกัษเ์นรมิตข้ึน 

 

ภาพท่ี 4.25 ภาพฉากท่ี 2 นางยกัษเ์ขา้ป่าเพื่อล่าสัตวกิ์น 
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ภาพท่ี 4.26 ภาพฉากท่ี 3 พระสังขไ์ดแ้อบออกไปนอกเขตปราสาทจนรู้ความจริง 

 

ภาพท่ี 4.27 ภาพฉากท่ี 4 พระสังขจึ์งลอบลงไปชุบตวัในบ่อเงินบ่อทอง 

   

ภาพท่ี 4.28 ภาพฉากท่ี 5 พระสังขข้ึ์นไปบนหอเพื่อสวมรูปเงาะ เกือกแกว้ แลว้น าไมเ้ทา้เหาะหนีไป 
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ภาพท่ี 4.29 ภาพฉากท่ี 6 นางยกัษจึ์งตามไปออ้นวอน แต่ไม่ส าเร็จ 
 

 

ภาพท่ี 4.30 ภาพฉากท่ี 7 นางยกัษจึ์งเขียนมหาจินดามนตไ์วใ้หท่ี้เชิงเขา 
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ภาพท่ี 4.31 ภาพฉากท่ี 8 นางยกัษส้ิ์นใจตาย ถูกรายลอ้มดว้ยเหล่าบริวารยกัษ ์

 

 

ภาพท่ี 4.32 ภาพฉากท่ี 9 เหล่าเหล่าบริวารยกัษแ์บกศพนางยกัษก์ลบัเมือง 
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ภาพท่ี 4.33 ภาพรวมห้องภาพท่ี 1 ในรูปแบบ 360 องศา 

 เม่ือกระบวนการสร้างส่ือต่าง ๆ เสร็จแลว้ก็สามารถน าไฟล์ภาพไปสู่ขั้นตอนการเผยแพร่
ภาพจิตรกรรมฝาผนงั โดยอพัโหลดข้ึนไปบนโซเชียลซ่ึงมีอยูห่ลายช่องทางท่ีรองรับในรูปแบบของ 
360 องศา เช่น YouTube Facebook Vimeo และรวมทั้งเว็บไซต์ Veer.tv ซ่ึงเป็นเว็บไซต์ท่ีรองรับ
รูปแบบของ 360  องศาโดยตรง  ได้ทั้ งแบบภาพน่ิงและวิ ดีโอ แล้วย ัง มี ฟังชันส าห รับ 
รับชมดว้ยแวน่ตา VR ดว้ย และยงัสามารถแชร์หรือแบ่งปันไปยงัช่องทางอ่ืนให้ผูช้มสามารถเขา้ถึง 
ไดง่้าย แต่เวบ็ไซตน้ี์ยงัไม่ค่อยเป็นท่ีรู้จกัเพราะส่วนมากจะมีแค่กลุ่มคนท่ีสนใจในดา้นน้ีเท่านั้นและ
ส่วนใหญ่เป็นผลงานของต่างชาติหลากหลายรูปแบบและน่าสนใจมาก ดังนั้นผูจ้ดัท าจึงเลือก
เว็บไซต์น้ีในการเผยแพร่ผลงาน เพื่อเป็นส่วนหน่ึงของการอนุรักษ์และเผยแพร่จิตรกรรม 
ฝาผนังล้านนาให้ออกสู่สายตาในมุมท่ีวงกวา้งข้ึน และยงัสร้างประสบการณ์ใหม่ในการรับชม
จิตรกรรมฝาผนงัวหิารลายค า วดัพระสิงห์อีกเช่นกนั 
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ภาพท่ี 4.34 ภาพผลงานท่ีอพัโหลดข้ึนบนเวบ็ไซต ์Veer.tv ในรูปแบบ 360 องศา 

 ขั้นตอนสุดทา้ยคือการน าเทคโนโลยี Leap Motion มาใชเ้ป็นส่วนหน่ึงในขั้นตอนของการ
จดัแสดงงาน เพื่อให้ผูช้มสามารถเขา้มามีปฏิสัมพนัธ์กบัตวังาน โดยเร่ิมจากการโหลดโปรแกรม
ส าหรับใช้งานบนเคร่ืองคอมพิวเตอร์และเซ็ตอพัตามล าดบัขั้นตอน ใช้ร่วมกบัโปรแกรม Touch 
Less ท่ีเป็นโปรแกรมท่ีใช้ส าหรับการควบคุมการสัมผสั การขยบั และการเคล่ือนไหวของมือ  
กบัเคร่ือง Leap Motion  แลว้ท าการทดสอบใชง้านดูประสิทธิภาพและขอบเขตการใชง้าน  

 
ภาพท่ี 4.35 ภาพการทดสอบใชง้าน Leap Motion ในโปรแกรม Touch Less 
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 ในส่วนของการน าเสนอผลงานผูจ้ดัท าไดท้  าการออกแบบรูปแบบการจดัแสดงงาน โดย
การท าเป็นการฉายภาพจากโปรเจคเตอร์ไปท่ีฉากผา้ขาวท่ีท าจากโครงไม ้และจดัองคป์ระกอบดว้ย
ฉากท่ีมาจากภาพจิตรกรรมฝาผนัง และมีแท่นส าหรับวางเคร่ืองโปรเจคเตอร์และ Leap Motion 
เพื่อให้ผูช้มไดเ้ขา้มาเล่นกบัตวังาน โดยใชมื้อเป็นตวัควบคุมในการเล่ือนชมภาพจิตรกรรมฝาผนงั 
360 องศา 

 
ภาพท่ี 4.36 ภาพการออกแบบรูปแบบการจดัแสดงงาน 

4.3 การสร้างส่ือในรูปแบบของแอนิเมชัน 2 มิติ 

 ในส่วนของผลงานช้ินน้ีเป็นการพฒันาดา้นเน้ือหาและการน าเสนอมาจากผลงานช้ินก่อน
หน้าทั้ ง 2 ช้ินแรก โดยใช้เทคนิคเดียวกันกับ Full Dome แต่น ามาเปล่ียนรูปแบบการน าเสนอ 
เป็นการฉายภาพลงท่ีผนงัเพื่อจ าลองความเป็นภาพจิตรกรรมฝาผนงัท่ีมีชีวิตเคล่ือนไหวเล่าเร่ืองได ้
แตกต่างจากรูปแบบเดิม โดยการหยิบยกตวัละครและแต่ละฉากทั้งหมดมาเรียบเรียงให้เป็นล าดบั 
ท่ีชดัเจน เพิ่มเติมส่วนท่ียงัขาดตกบกพร่องให้สมบูรณ์ และเพิ่มฉากบรรยายการเกร่ินน าถึงท่ีมาของ
เน้ือเร่ืองให้ผูช้มได้เกิดความเขา้ใจท่ีตรงกนัในผลงานช้ินน้ี และเปล่ียนรูปแบบการจดัแสดงโดย
ขยายระยะท่ีฉายภาพออกมาใหมี้ขนาดท่ีใหญ่มากข้ึน ท าใหผู้ช้มไดส้ามารถมองเห็นรายละเอียดของ
ภาพและเน้ือหาไดอ้ยา่งชดัเจนมากข้ึน โดยไดมี้การเขียนเรียบเรียงฉากต่าง ๆ ดงัน้ี 
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ตารางที ่4.2 ตารางแสดงล าดบัเน้ือเร่ืองของ Story Board ของงานช้ินท่ี 3 

ล าดับ รูปภาพ ค าอธิบาย 

1 

 

ข้ึนช่ือเร่ือง 
“จิตรกรรมฝาผนงัวกิารลายค า 
วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่” 

ต่อดว้ยฉากเปิดช่ือเร่ือง 
เป็นผงัวดัพระสิงห์ 

2 

 

ภาพวหิารลายค า 
เล่ือนมุมกลอ้งเขา้ไปภายในตวัอาคาร 

3 

 

ภาพผงัรวมจิตรกรรมฝาผนงั 
อยูด่า้นทิศเหนือของตวัอาคาร 

4 

 

ภาพ “เจก๊เส็ง” 
ชายสวมหมวกมีหนวดเครานัง่อยู ่
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ตารางที ่4.2 ตารางแสดงล าดบัเน้ือเร่ืองของ Story Board ของงานช้ินท่ี 3 (ต่อ) 

ล าดับ รูปภาพ ค าอธิบาย 

5 

 

ภาพฝังจิตรกรรมฝาผนงั 
ของหอ้งภาพท่ี 1 

6 

 

ตน้ไมห้มุนวน และเคล่ือนมุมกลอ้ง 
เขา้หาปราสาท 

7 

 

ฉากท่ี 1 
ภาพปราสาทยกัษท่ี์ถูกรายลอ้มไปดว้ย
ตน้ไมแ้ละค่อยๆเคล่ือนมุมกลอ้งซูมเขา้
ไปใกลต้วัปราสาท ใหเ้ห็นรายละเอียด

ของตวัละคร 

8 

 

ฉากท่ี 2 และ 3 
นางยกัษเ์ขา้ป่า จบัสัตวกิ์น และพระ

สังขม์าเห็นเขา้จึงรู้ความจริง 
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ตารางที ่4.2 ตารางแสดงล าดบัเน้ือเร่ืองของ Story Board ของงานช้ินท่ี 3 (ต่อ) 

ล าดับ รูปภาพ ค าอธิบาย 

9 

 

ฉากท่ี 4 
พระสังขล์อบหนีมาชุบตวั 

ในบ่อเงินบ่อทอง 

10 

 

ฉากท่ี 5 
พระสังขส์วมชุดเงาะแลว้เหาะหนีไป 

11 

 

ฉากท่ี 6 และ 7 
เหล่ายกัษม์าออ้นวอนพระสังข ์

แพนกลอ้งข้ึนลง 
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ตารางที ่4.2 ตารางแสดงล าดบัเน้ือเร่ืองของ Story Board ของงานช้ินท่ี 3 (ต่อ) 

ล าดับ รูปภาพ ค าอธิบาย 

12 

 

ฉากท่ี 8 
นางยกัษส้ิ์นใจตายอยูใ่ตต้น้ไม ้

มีพระสังขแ์ละเหล่าบริวารยกัษเ์ศร้า
โศกเสียใจ 

13 

 

ฉากท่ี 9 
เหล่าทหารบริวารยกัษพ์าร่างนางยกัษ์

เดินทางกลบัปราสาท 
แพนกลอ้งเขา้และออก 

14 

 

ซูมกลอ้งออกมาจากภาพฉากท่ี 9 
ของหอ้งภาพท่ี 1 

หลงัจากร่างแต่ละฉากตามสตอร่ีบอร์ดแลว้ก็สามารถจดัองคป์ระกอบ ตกแต่ง และเพิ่มเติม
ภาพตามฉากท่ีได้ก าหนดไวต้ามล าดบัจนครบ และเม่ือได้ฉากตามแบบในสตอร่ีบอร์ดจนครบ 
ทุกฉากแลว้ก็ถึงขั้นตอนของการใส่เสียงประกอบ ไม่วา่จะเป็นทั้งเสียงบรรยากาศในแต่ละฉากแลว้
ยงัมีเสียงบรรยายในแต่ละฉากอีกเช่นกนั ดงัน้ี 
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ภาพท่ี 4.37 ช่ือเร่ืองก่อนเขา้สู่เน้ือหา 

“จิตรกรรมฝาผนงัเร่ืองสังขท์อง ในวหิารลายค า วดัพระสิงห์ จงัหวดัเชียงใหม่” 

 

ภาพท่ี 4.38 ภาพผงัวดัพระสิงห์ 

“สันนิษฐานกนัวา่จิตรกรรมฝาผนงัแห่งน้ีน่าจะวาดข้ึนช่วงท่ีมีการบูรณะอาคาร ในยคุท่ีเจา้- 
กาวิโลรสสุริยวงศ์เป็นเจา้ในผูค้รองนครเชียงใหม่ และคาดว่าไดรั้บแนวความคิดมาจากกรุงเทพฯ 
ในสมยั รัชกาลท่ี ๔” 
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ภาพท่ี 4.39 ภาพดา้นหนา้ตวัอาคารวิหารลายค า วดัพระสิงห์ 

“วิหารลายค า เป็นอาคารท่ีประดิษฐาน  “พระพุทธสิหิงค์” ซ่ึงถือเป็นพระพุทธรูป 
ท่ีมีความส าคญัมาก ดว้ยเหตุน้ีตวัอาคารจึงไดรั้บการดูแลมาโดยตลอด” 

 

ภาพท่ี 4.40 ภาพผงัรวมจิตรกรรมฝาผนงัทางดา้นทิศเหนือ เร่ือง “สังขท์อง” 

“ผนังภายในของวิหารลายค า มีภาพจิตรกรรมอยู่ทั้งสองขา้ง โดยภาพวาดเร่ืองสังข์ทอง 
อยู่ผนังด้านซ้ายหรือทางทิศเหนือของตัวอาคาร ประกอบไปด้วย 5 ห้องภาพ โดยเรียงล าดับ 
การเล่าเร่ืองจากขวามาซา้ย” 



65 
 

 
ภาพท่ี 4.41 ภาพ “เจก๊เส็ง” จิตรกรผูว้าดภาพ เร่ือง “สังขท์อง” 

“โดยคาดว่า “เจ๊กเส็ง” เป็นผูว้าด ซ่ึงท่ีผนังตอนหน่ึงของจิตรกรรมฝาผนังเร่ืองสังข์ทอง  
มีภาพชายสวมหมวก มีหนวดเครายาวคนหน่ึง ซ่ึงเป็นภาพเหมือนของ “เจ๊กเส็ง” จิตรกรผูว้าดเร่ือง
สังขท์องนัน่เอง” 

 
ภาพท่ี 4.42 ภาพผงัหอ้งภาพท่ี 1 

“และภายในหอ้งภาพท่ี 1 ประกอบไปดว้ยฉากส าคญัท่ีเช่ือมโยงกนัทั้งหมดจ านวน 9 ฉาก
ดว้ยกนั ดงัน้ี” 
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ภาพท่ี 4.43 ภาพเขา้ไปในป่า มุ่งหนา้สู่ปราสาท 

 

ภาพท่ี 4.44 ภาพฉากท่ี 1 ปราสาทยกัษ ์

“นางพนัธุรัตเล้ียงดูพระสังข์ประดุจโอรสแท้ๆ ให้อยู่ในปราสาทราชวงั มีเหล่าบริวาร 
คนรับใช้พร้อมหน้า ลว้นแลว้แต่เนรมิตกายให้งดงามไม่ไดอ้ยู่ในรูปร่างของยกัษ์เลยแมแ้ต่ผูเ้ดียว 
รวมทั้งนางพนัธุรัตก็เนรมิตกายใหอ้ยูใ่นร่างของมนุษยด์ว้ยเช่นเดียวกนั” 
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ภาพท่ี 4.45 ภาพฉากท่ี 2 และ 3 นางยกัษเ์ขา้ป่า จบัสัตวกิ์น และพระสังขม์าเห็นเขา้จึงรู้ความจริง 

“เม่ือพระสังขพ์ระชนม ์15 พรรษา นางพนัธุรัตเร่ิมวางใจ ปล่อยให้ประทบัอยูใ่นปราสาท 
โดยท่ีนางไม่ตอ้งคอยเฝ้าดูแลใกล้ชิดอย่างแต่ก่อน นางจึงมีเวลาออกไปจบัสัตวกิ์นตามนอกเขต
ประสาทยกัษไ์ดบ้่อยข้ึน” 

“กระทัง่วนัหน่ึง พระสังข์ไม่อาจห้ามความอยากรู้อยากเห็นได้ จึงแอบออกไปนอกเขต
ปราสาทและไดรู้้ความจริงเขา้” 

 

ภาพท่ี 4.46 ภาพฉากท่ี 4 พระสังขล์อบหนีมาชุบตวัในบ่อเงินบ่อทอง 

“พระสังขจึ์งลอบเขา้มาในเขตหวงห้ามแลว้ลองเอาน้ิวจุ่มลงไปในบ่อเงิน และลงไปชุบตวั
ในบ่อทอง จนทั้งพระวรกายกลายเป็นสีทอง” 
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ภาพท่ี 4.47 ภาพฉากท่ี 5 พระสังขส์วมชุดเงาะแลว้เหาะหนีไป 

“จากนั้นทรงรีบข้ึนไปบนหอสูง สวมชุดเจา้เงาะ ถือไมเ้ทา้ แลว้เหาะหนีออกไปจากเมือง
ทนัที ซ่ึงการแอบหนีไปคร้ังน้ี พระสังข์ทรงกระท าไปด้วยความคิดถึงแม่ท่ีแทจ้ริงของพระองค์
เท่านั้น ไม่ไดเ้กิดจากความเกลียดหรือกลวันางพนัธุรัตเลยแมแ้ต่นอ้ย ดงันั้นภายในพระทยัจึงยงัคง
ส านึกต่อเมตตาของนางพนัธุรัตเสมอ” 

 
ภาพท่ี 4.48 ภาพฉากท่ี 6 และ 7 เหล่ายกัษม์าออ้นวอนพระสังข ์

“เม่ือเหาะหนีมาได ้7 วนั พระสังขท์รงหยดุพกัประทบันัง่อยูใ่ตต้น้ไทรใหญ่ ถอดชุดเจา้เงาะ
ออกและซ่อนไว ้สักครู่เดียวเหล่ายกัษก์็ตามมาทนั 

เม่ือนางพนัธุรัตเห็นพระสังข์ก็จ  าได ้แต่นางไม่สามารถปีนข้ึนไปหาได ้จึงไดแ้ต่ตะโกน
เรียกอยูท่ี่เชิงเขา ออ้นวอนใหพ้ระสังขก์ลบัไปอยูก่บัตนเหมือนเดิม” 
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“เม่ือรู้วา่พระสังขไ์ม่ยอมกลบัไปแน่แลว้ นางพนัธุรัตจึงขอร้องใหพ้ระสังขล์งมาให้ตนเห็น
เป็นคร้ังสุดทา้ย แต่พระสังข์ก็ไม่ยอมลงมา สุดทา้ยนางพนัธุรัตจึงเขียนมหาจินดามนต์ไวท่ี้เชิงเขา 
จากนั้นนางก๊อกแตกตายดว้ยความเสียใจ” 

 
ภาพท่ี 4.49 ภาพฉากท่ี 8 นางยกัษส้ิ์นใจตายอยูใ่ตต้น้ไม ้

“เม่ือพระสังข์เห็นนางพนัธุรัตส้ินใจ จึงลงมาท่องมหาจินดามนต์จนข้ึนใจแลว้ลบทิ้งไป 
จากนั้นจึงได้สั่งให้เหล่าทหารบริวารยกัษ์อญัเชิญพระศพของนางพนัธุรัตกลบัไปตั้งบนพระเมรุ 
ใหส้มเกียรติและพากลบัปราสาท ส่วนพระองคส์วมชุดเจา้เงาะเหาะแยกทางไป” 

 
ภาพท่ี 4.50 ภาพฉากท่ี 9 เหล่าทหารบริวารยกัษพ์าร่างนางยกัษก์ลบัปราสาท 
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ภาพท่ี 4.51 ภาพซูมออกมาจากฉากท่ี 9 ในผงัรวมห้องภาพท่ี 1 

 ในส่วนของการน าเสนอผลงานผูจ้ดัท าได้ออกแบบรูปแบบการจดัแสดงงาน โดยการ 
ท าเป็นการจ าลองเป็นห้องท่ีมีการกั้นผนงัเบา 1 ขา้ง ภายในตกแต่งดว้ยพรมแดง หน้าต่างวดัและ 
มีการวาดลวดลายลงบนเสาแบบวหิารลายค า แลว้ฉายภาพจากโปรเจคเตอร์เขา้ท่ีผนงัตรงกลาง  

 

ภาพท่ี 4.52 ภาพการออกแบบรูปแบบการจดัแสดงงาน 

 



 

 

บทที ่5 

สรุป อภปิรายผล และข้อเสนอแนะ 

 จากการศึกษาและการท าวิจยัในหัวขอ้ การสร้างส่ือเพื่อประสบการณืใหม่ในการรับชม 
ภาพจิตรกรรมฝาผนัง วิหารลายค า วดัพระสิงห์ในคร้ังน้ี ผูจ้ดัท าตอ้งการท่ีจะสร้างสรรค์ผลงาน 
ส่ือแอนิเมชัน ท่ีสามารถให้ผู ้ชมได้เกิดการรับรู้ความเข้าใจถึงท่ีมา และความหมาย รวมทั้ ง 
ไดรั้บประสบการณ์ใหม่ในการรับชมของภาพจิตรกรรมฝาผนงัแห่งน้ี 

5.1 สรุปผลการศึกษา 

 งานวิจยัช้ินน้ีจดัท าข้ึนดว้ยการศึกษาท่ีมา ความหมาย รวมทั้งความเช่ือมโยงความสัมพนัธ์ 
ท่ีสอดดคล้องกับแนวคิด ความเ ช่ือต่าง  ๆ ของภาพจิตรกรรมฝาผนัง  เ ร่ือง “สังข์ทอง”  
ในวิหารลายค าวดัพระสิงห์ จังหวดัเชียงใหม่ และน ามาสร้างสรรค์เป็นส่ือแอนิเมชัน 2 มิติ  
เพื่อเป็นการอนุรักษแ์ละเผยแพร่ภาพจิตรกรรมฝาผนงั เร่ือง “สังขท์อง” ในบางช่วงบางตอนให้ผูช้ม
ไดเ้กิดประสบการณ์ใหม่ในการรับชม เพื่อให้งานวิจยัมีความสอดคลอ้งกบัวตัถุประสงคท่ี์ไดต้ั้งไว ้
ผูว้ิจยัจึงได้ออกแบบการประเมินผลงานการสร้างสรรค์ส่ือแอนิเมชันช้ินน้ีข้ึนมา โดยได้ท าการ 
ออกแบบสอบถามเพื่อส ารวจความคิดเห็นของผูช้มท่ีเขา้มาชมผลงานของกระบวนการพฒันา
ช้ินงานคร้ังท่ี 2 วา่มีความรู้สึกอยา่งไรและไดรั้บความรู้ความเขา้ใจมากนอ้งเพียงใดเพื่อน าผลลพัธ์ท่ี
ไดม้าพฒันาในผลงานช้ินท่ี 3  

 จากแบบประเมินจะเป็นการให้ค  าตอบ 5 ระดบั ไดแ้ก่  ดีมาก(5) ดี(4) ปานกลาง(3) นอ้ย(2) 
และนอ้ยมาก(1) ซ่ึงผูว้ิจยัไดร้วบรวมความคิดเห็นของผูช้มทั้งหมดจ านวน 20 คน สามารถสรุปได้
ดงัน้ี ผูท้  าแบบสอบถามเป็นเพศชาย 3 คน และหญิง 17 คน อายสุ่วนใหญ่อยูท่ี่ 20-30 ปี คิดเป็น 85%
ของจ านวนทั้งหมด ระดับการศึกษาทั้งหมดอยู่ท่ีระดับปริญญาตรี ซ่ึงผลการประเมินจากผูช้ม
สามารถสรุปไดด้งัน้ี 
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ผลการประเมินดา้นเน้ือหา คิดเป็นค่าร้อยละดงัน้ี 
- ผลงานสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวของจิตรกรรมบนฝาผนงัวิหารลายค า วดัพระสิงห์ ในบาง

ช่วงบางตอนของเร่ืองสังขท์องได ้= 60.0% อยูใ่นระดบัดี 
- ผลงานช่วยส่งเสริมการอนุรักษใ์ห้เห็นถึงคุณค่าของภาพจิตรกรรมฝาผนงัวิหารลายค า วดั

พระสิงห์ เร่ืองสังขท์องได ้= 65.0% อยูใ่นระดบัดี 
- สามารถน าเสนอศิลปวฒันธรรมของลา้นนาท่ีผสมผสานกบัความเป็นสากลไดอ้ยา่งแยบยล 

= 45.0% อยูใ่นระดบัดี 
- ภาษาท่ีใชใ้นการส่ือสารมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย = 40.0% อยูใ่นระดบัดี 
- เน้ือหาของส่ือมีความน่าสนใจและแปลกใหม่ = 60.0% อยูใ่นระดบัดี 

ผลการประเมินดา้นการน าเสนอ คิดเป็นค่าร้อยละดงัน้ี 
- วธีิการน าเสนอส่ือมีความน่าสนใจ = 45.0% อยูใ่นระดบัดี 
- ภาพและเสียงมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย = 35.0% อยูใ่นระดบัดีมากและปานกลาง 
- มีความสวยงามทางสุนทรียะ = 55.0% อยูใ่นระดบัดี 
- การจดัวางองคป์ระกอบเหมาะสม = 50.0% อยูใ่นระดบัดี 
- ผลงานสามารถเผยแพร่ใหค้วามรู้และเป็นประโยชน์ = 65.0% อยูใ่นระดบัดี 
- เกิดประสบการณ์ใหม่ในการรับชมท่ีต่างจากรูปแบบเดิมของจิตรกรรมฝาผผนงั = 60.0% 

อยูใ่นระดบัดี 

 จากการสรุปข้อมูลการประเมิน ผูว้ิจยัได้ค  านวณหาค่าสถิติส าหรับสรุปผลข้อมูลการ
ประเมินโดยหาค่าเฉล่ียรวมของ (1) ผลการประเมินดา้นเน้ือหา (2) ผลการประเมินดา้นการนะเสนอ 
ไดเ้ป็นค่าเฉล่ียรวมดงัน้ี ผลค่าเฉล่ียรวมของผลการประเมินดา้นเน้ือหา 54.0% จากทั้งหมดเกินคร่ึง
ถือวา่อยูใ่นระดบัท่ีดี และผลค่าเฉล่ียรวมของผลการประเมินดา้นการน าเสนอ 51.667% จากทั้งหมด
เกินคร่ึงถือว่าอยู่ในระดบัท่ีดีเช่นกนัอยูใ่นระดบัท่ีดี สรุปไดว้่าส่ือแอนิเมชนัเร่ืองจิตรกรรมฝาผนงั
เร่ืองสังข์ทองน้ีอยู่ในเกณฑ์ท่ีค่อนขา้งดี และในส่วนของกลุ่มผูป้ระเมินท่ีเป็นอาจารย ์ผูเ้ช่ียวชาญ 
หรือนกัวิชาการต่างก็ไดใ้ห้ค  าแนะน าท่ีเป็นประโยชน์ ท่ีสามารถปรับปรุง แกไ้ข หรือพฒันาไดใ้น
อนาคตต่อไป 

5.2 อภิปรายผลการศึกษา 

 จากการสรุปผลการศึกษางานวจิยัเร่ืองการสร้างส่ือเพื่อประสบการณ์ใหม่ในการรับชมภาพ
จิตรกรรมฝาผนงั วิหารลายค า วดัพระสิงห์นั้น ผูว้ิจยัไดศึ้กษาแนวคิด ทฤษฎี ท่ีมา และความหมาย
ต่าง ๆ โดยเร่ิมตน้ไดศึ้กษาเก่ียวกบัท่ีมาและความหมายของภาพจิตรกรรมฝาผนงัลา้นนาท่ีมีความ
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เช่ือมโยงกนั ต่อมาจึงไดศึ้กษาแบบเฉพาะเจาะจงมาท่ีจิตรกรรมฝาผนงั วิหารลายค า วดัพระสิงห์ 
จังหวดัเชียงใหม่ ว่ามีท่ีมา แนวความคิด ความเช่ือเป็นอย่างไร หลังจากนั้นเม่ือได้ศึกษาจาก 
ภาคเอกสารได้มากพอแล้ว ถัดมาจึงได้มาศึกษาทฤษฎีของกระบวนการท างานในด้าน  
การสร้างสรรค์ส่ือ ไม่ว่าจะเร่ิมจากเทคนิคของ Full Dome เทคนิคของการท าภาพ 360 องศา และ
เทคโนโลยี Leap Motion และสุดทา้ยการศึกษาเทคนิคการสร้างเอฟเฟกต์ต่าง ๆ ในส่ือแอนิเมชัน  
2 มิติ เป็นกระบวนการศึกษาและทดลองไปเร่ือย ๆ ท าให้ไดเ้รียนรู้ถึงกระบวนการท างานต่าง ๆ  
ไดอ้ยา่งดี และช่วยสร้างประสบการณ์ในการท างานไดเ้ช่นกนั  

 ในการท าวิจัยคร้ังน้ี ผู ้วิจ ัยได้มีการลงพื้นท่ีจริงเพื่อเก็บข้อมูลเพื่อน ามาสร้างสรรค์ 
เ ป็นผลงาน และได้ลงพื้ น ท่ี เพื่ อหาว ัส ดุส าหรับน ามาใช้ในการจัดแสดงงาน ซ่ึงผู ้วิจ ัย 
ไดใ้ส่ใจในทุกขั้นตอนของการสร้างสรรค์ผลงานให้ออกมาอยา่งเต็มท่ี ท าให้มีผลงานส าเร็จลุล่วง
ไปไดด้ว้ยดี ซ่ึงเป็นผลงานท่ีน่าภูมิใจและจะน าไปพฒันาในอนาคตต่อไป 

5.3 ข้อเสนอแนะ  
 5 .3 .1  สามารถ เพิ่ ม รูปแบบการ รับชมได้  โดย ท่ีไม่ เพี ย งแค่การฉายภาพ  เ ช่น  
ชมในรูปแบบของ VR , 360 องศา หรืออ่ืน ๆ เพื่อเพิ่มความน่าสนใจใหก้บัผลงานมากข้ึน 

 5 .3 .2  สามารถพัฒนา ต่อไปได้จนครบทุกห้องภาพ  แบ่ งออก เ ป็นฉาก  ๆ  และ 
เน้ือเร่ือง เพื่อใหเ้กิดเป็นความรู้ท่ีต่อเน่ืองกนัไปอยา่งเป็นประโยชน์ 
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ภาคผนวก 

ภาพบรรยากาศการแสดงผลงานคร้ังท่ี 1 ในรูปแบบของการฉายภาพของ Full Dome 
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ภาพบรรยากาศการแสดงผลงานคร้ังท่ี 2 จัดตั้ งในนิทรรศการในนิทรรศการ MADs 
Festival 2018 ขอ งนัก ศึ กษ าส า ข า ส่ื อ ศิ ล ป ะ แล ะก า ร อ อกแบบ ส่ื อ  คณะ วิ จิ ต ร ศิ ล ป์  
มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ณ หอศิลปะวฒันธรรม มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ในรูปแบบของ Installation 
การฉายภาพใชง้านร่วมกบัเคร่ืองมือ Leap Motion  
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ภาพบรรยากาศการแสดงผลงานคร้ังท่ี 3 ในนิทรรศการ Soloists exhibition Media arts and 
design degree show 2019 ง านแสดง ศิลป นิพน ธ์  ส าข า ส่ื อ ศิลปะและการออกแบบ ส่ือ  
คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลยัเชียงใหม่ ณ วนัท่ี 30 เมษายน – 4 พฤษภาคม 2562 หอนิทรรศการ
ศิลปวฒันธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ในรูปแบบของจัดแสดง Installation จ าลองเป็นห้อง 
แบบวหิารลายค า และมีการฉายภาพลงบนผนงั  
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แบบสอบถามความพงึพอใจ 

หวัขอ้งานวจิยั การสร้างส่ือเพื่อประสบการณ์ใหม่ในการรับชมภาพ 
จิตรกรรมฝาผนงั วิหารลายค า วดัพระสิงห์ 

 
ในแบบสอบถาม แบ่งออกเป็น 3 ตอน คือ 
ตอนที ่1    ขอ้มูลเก่ียวกบัสถานภาพและขอ้มูลพื้นฐานของผูต้อบแบบสอบถาม 

ตอนที ่2   การประเมินความพึงพอใจ 

ค าช้ีแจง   เขียนเคร่ืองหมาย      ลงในช่องระดบัความพึงพอใจตามความเป็นจริง  
                ซ่ึงมีความหมายของระดบัความคิดเห็นดงัน้ี 

5   =   มากท่ีสุด 4  =  มาก 3   =   ปานกลาง 2  =  นอ้ย 1  =  นอ้ยท่ีสุด 

ตอนที ่3   ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

 

ตอนที ่1    ขอ้มูลเก่ียวกบัสถานภาพและขอ้มูลพื้นฐานของผูต้อบแบบสอบถาม 

1. เพศ   ( ) ชาย   ( ) หญิง 
 

2. อาย ุ   ( ) ต ่ากวา่ 20 ปี  ( ) 20 – 30 ปี   
( ) 30 – 40 ปี  ( ) 40 – 50 ปี 
( ) 50 ปีข้ึนไป 
 

3. วฒิุการศึกษา  ( ) ประถมศึกษา  ( ) มธัยมศึกษา 
( ) ปริญญาตรี  ( ) อ่ืน ๆ ระบุ....................... 
 

4. สถานภาพการท างาน  ( ) นกัเรียน/นกัศึกษา ( ) อาจารย ์
( ) พนกังาน/บุคลากร ( ) อ่ืน ๆ ระบุ....................... 
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ตอนที ่2   การประเมินความพึงพอใจ 
ค าช้ีแจง   เขียนเคร่ืองหมาย      ลงในช่องระดบัความพึงพอใจตามความเป็นจริง 

หวัขอ้ประเมิน 
ระดบัความพึงพอใจ 

5 4 3 2 1 
ดา้นเน้ือหา 

1. ผลงานสามารถถ่ายทอดเร่ืองราวของจิตรกรรมบนฝาผนงัวหิาร
ลายค า วดัพระสิงห์ ในบางช่วงบางตอนของเร่ืองสังขท์องได ้

     

2. ผลงานช่วยส่งเสริมการอนุรักษใ์หเ้ห็นถึงคุณค่าของภาพ
จิตรกรรมฝาผนงัวิหารลายค า วดัพระสิงห์ เร่ืองสังขท์องได ้

     

3. สามารถน าเสนอศิลปวฒันธรรมของลา้นนาท่ีผสมผสานกบั
ความเป็นสากลไดอ้ยา่งแยบยล 

     

4. ภาษาท่ีใชใ้นการส่ือสารมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย      
5. เน้ือหาของส่ือมีความน่าสนใจและแปลกใหม่      

ดา้นการน าเสนอ 
1. วธีิการน าเสนอส่ือมีความน่าสนใจ      
2. ภาพและเสียงมีความชดัเจนและเขา้ใจง่าย      
3. มีความสวยงามทางสุนทรียะ      
4. การจดัวางองคป์ระกอบเหมาะสม      
5. ผลงานสามารถเผยแพร่ใหค้วามรู้และเป็นประโยชน์      
6. เกิดประสบการณ์ใหม่ในการรับชมท่ีต่างจากรูปแบบเดิมของ

จิตรกรรมฝาผผนงั 
     

 

ตอนที ่3   ขอ้เสนอแนะเพิ่มเติม 

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

.............................................................................................................................................................

............................................................................................................................................................. 
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