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การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์เพ่ือ 1) ออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์เพ่ือใช้ประกอบภาพในเกม 2) ประเมินคุณภาพของ 
การออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ และ  
3) ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จาก
ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ข้ันตอนการวิจัย คือ เร่ิมกําหนดขอบเขตของการวิจัย
แล้วจึงทําการศึกษาข้อมูลการใช้งานโปรแกรม Unreal Engine และศึกษาสภาพแวดล้อม
ในภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ท่ีจะนํามาออกแบบในสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากนั้น
ทําการสร้างสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ในรูปแบบวิดีโอ 
Movie trailer ก่อนนําไปประเมินคุณภาพจากผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน และนําไป
ประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง จํานวน 60 คน สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล ได้แก่  
ค่าร้อยละ ค่าเฉลี่ย และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 

ผลการวิจัย พบว่า ภาพรวมคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ  
จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์จากผู้เชี่ยวชาญอยู่ในระดับคุณภาพดี (M = 3.63, 
SD = 0.86) โดยพบว่าด้านท่ีมีคุณภาพมากท่ีสุด คือ ด้านตัวโมเดล (M = 3.75,  
SD = 0.90) รองลงมา คือ ด้านเทคนิคการใส่แสง สี พ้ืนผิว เสียง (M = 3.58, SD = 0.77) 
ด้านการนําเสนอภาพยนตร์ ตัวอย่างหรือ Movie trailer (M = 3.56, SD = 0.92)  
ตามลําดับ และภาพรวมความพึงพอใจท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์อยู่ในระดับพึงพอใจมาก (M = 4.52, SD = 0.50) จาก 
กลุ่มตัวอย่างซ่ึงส่วนใหญ่เป็นเพศชาย (ร้อยละ 78.3) อายุ 18 - 25 ปี (ร้อยละ 75)  
กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่แสดงความคิดเห็นต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ พบว่า ด้านท่ีพึงพอใจมากท่ีสุด คือ ด้านสภาพแวดล้อม  
(M = 4.53, SD = 0.50) รองมา คือ ด้านเสียงดนตรีและเสียงประกอบ (M = 4.52, SD = 0.50) 
และด้านภาพรวมของ Movie trailer (M = 4.51, SD = 0.50) ตามลําดับ 
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 The purpose of this research was to 1)  design a 3D environment 
from adapted Thai murals to use as illustrations in the game. 2) evaluate the 
quality of the 3D environment design derived from applied Thai mural 
paintings, and 3) assess the satisfaction of the sample group towards the 3D 
environment design from applied Thai mural paintings. The research process 
began by defining the scope of the research, then studying the use of Unreal 
Engine software and examining the environment in applied Thai mural 
paintings to be designed in 3D.  Next, a 3D environment was created from 
the applied Thai mural paintings and made into a Movie trailer video format. 
This was then evaluated for quality by three experts and assessed for 
satisfaction by the sample group of 60 people.  The statistics used for data 
analysis were percentage, mean, and standard deviation. 
 The research results showed that the overall quality of the 3D 
environment design from applied Thai mural paintings, as evaluated by 
experts, was at a good quality level (M = 3.63, SD = 0.86). The aspect with 
the highest quality was the model (M = 3.75, SD = 0.90), followed by lighting, 
color, texture, and sound techniques (M = 3.58, SD = 0.77) , and the Movie 
trailer presentation (M =3.56, SD = 0.92), respectively. The overall satisfaction 
with the 3D environment design from applied Thai mural paintings was at a 
high level (M = 4.52, SD = 0.50). Most of the sample group was male (78.3%) 
and aged 18- 25 years old ( 75% ) . The sample group's opinions on the 3D 
environment design from applied Thai mural paintings showed that the most 
satisfying aspect was the environment (M =  4. 53, SD =  0. 50)  followed by 
music and sound effects (M = 4.52, SD = 0.50), and the overall Movie trailer 
(M = 4.51, SD = 0.50), respectively. 

Keywords:  Design of Creating 3D Environments, Adapted Thai Mural Painting, 
Movie Trailer 
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บทนํา  

 ในปัจจุบันอุตสาหกรรมเกมมีความสําคัญและได้รับความนิยมอย่างมาก โดยในปี 2022 ตลาดเกมท่ัวโลกมี
มูลค่าประมาณ 227.6 พันล้านดอลลาร์สหรัฐ และคาดว่าจะเติบโตเป็น 490.81 พันล้านดอลลาร์สหรัฐภายในปี 
2033 (Investopedia, 2024) ปัจจัยสําคัญท่ีสนับสนุนการเติบโตนี้คือการเพ่ิมข้ึนของเกมมือถือ ซ่ึงคิดเป็น 52% 
ของตลาดในปี 2022 เนื่องจากความสามารถในการเข้าถึงและความหลากหลายของเกมบนสมาร์ทโฟน นอกจากนี้ 
เทคโนโลยีใหม่ ๆ เช่น AR และ VR ยังช่วยสร้างประสบการณ์การเล่นเกมท่ีน่าสนใจย่ิงข้ึน (ThaiPublica, 2564)  
ในประเทศไทย อุตสาหกรรมเกมมีมูลค่าตลาดสูงถึง 37,000 ล้านบาท และมีจํานวนผู้เล่นเกมประมาณ 9.8 ล้านคน
ในปี 2021 คาดว่าจะเพ่ิมข้ึนเป็น 18.7 ล้านคนในปี 2027 (ลงทุนแมน, 2564) การเติบโตนี้ไม่เพียงแต่สร้างความ
บันเทิง แต่ยังส่งเสริมเศรษฐกิจและสร้างโอกาสทางธุรกิจใหม่ ๆ ในยุคดิจิทัลอีกด้วย 

 จากความนิยมในอุตสาหกรรมเกม ส่งผลให้มีการพัฒนาเกมออกมาอย่างต่อเนื่อง ท้ังในเนื้อเร่ือง รูปแบบท่ี
ทําให้มีความสนุกสนานท้าทาย และในเร่ืองของการพัฒนาภาพในเกมก็เช่นกัน ไม่ว่าจะเป็นการออกแบบตัวละคร 
รวมไปถึงการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติในเกม (3D Environment design) ซ่ึงก็มีผลทําให้ผู้เล่นมีอารมณ์ร่วม
มากข้ึน ซ่ึงการออกแบบสภาพแวดล้อมในเกมเป็นองค์ประกอบสําคัญท่ีช่วยสร้างบรรยากาศและอารมณ์ของเกมให้
สอดคล้องกับธีมและเนื้อเร่ือง ตัวอย่างเช่น เกมแนวสยองขวัญมักใช้แสงสลัวและพ้ืนผิวท่ีมีรายละเอียดสูงเพ่ือสร้าง
ความรู้สึกน่ากลัวและตึงเครียด (Nitsche, 2008) ขณะท่ีเกมแนวแฟนตาซีจะใช้สีสันท่ีสดใสและภูมิทัศน์ท่ีกว้างใหญ่
เ พ่ือกระตุ้นจินตนาการของผู้ เล่น นอกจากนี้ การออกแบบสภาพแวดล้อมเป็นเคร่ืองมือท่ีช่วยเล่าเ ร่ือง 
(Environmental storytelling) ได้โดยไม่จําเป็นต้องใช้บทสนทนาหรือข้อความ เช่น ซากอาคารท่ีถูกทําลายสามารถ
บอกใบ้ถึงอดีตของโลกในเกม หรือร่องรอยเลือดบนพ้ืนอาจเป็นสัญญาณของเหตุการณ์สําคัญท่ีเกิดข้ึน (Carson, 
2000) เทคนิคนี้ช่วยให้ผู้เล่นสามารถดื่มดํ่ากับเนื้อเร่ืองและมีอิสระในการสํารวจ โดยการออกแบบสภาพแวดล้อม
ครอบคลุมหลายด้าน อาทิ การออกแบบภายในและภายนอก สถาปัตยกรรม ภูมิทัศน์ กราฟิก สภาพแวดล้อม และ
แสงสว่าง ซ่ึงล้วนมีส่วนสําคัญในการสร้างงานท่ีมีประสิทธิภาพและสมจริง ช่วยให้ผู้ชมสามารถเข้าถึงอารมณ์และ
บรรยากาศของสภาพแวดล้อมท่ีออกแบบได้อย่างลึกซ้ึง ออกแบบสภาพแวดล้อมถือเป็นรากฐานสําคัญในการสร้าง
ประสบการณ์การเล่นเกมท่ีสมบูรณ์แบบ โดยไม่จํากัดเพียงแค่ความสวยงามทางสายตา แต่ยังรวมถึงการสร้าง
บรรยากาศ เร่ืองราว และอารมณ์ผ่านองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น สถาปัตยกรรม ภูมิประเทศ แสงเงา เสียงดนตรี 
สภาพแวดล้อม และการออกแบบ 

 จากท่ีมาและความสําคัญดังกล่าวข้างต้น ผู้วิจัยเล็งเห็นว่าการออกแบบสภาพแวดล้อมเป็นศาสตร์ท่ีซับซ้อน
และมีความสําคัญอย่างย่ิงในการสร้างสรรค์ประสบการณ์ท่ีสมบูรณ์แบบ ต้องศึกษาท้ังในมิติของการเล่าเร่ือง การ
นําเสนอภาพ และเทคนิคในการสร้างภาพ 3 มิติให้สวยงาม จึงเกิดแนวคิดในการศึกษาหลักการ และกระบวนการท่ี
สําคัญในการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติท่ีใช้สําหรับงานเกม โดยประยุกต์งานภาพมาจากการนําศิลปะและ
วัฒนธรรมไทยมาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อม ซ่ึงยังนับว่ามีน้อยอยู่ในปัจจุบัน จึงต้องมีการศึกษากระบวนการ
ในการสร้างสภาพแวดล้อม 3 มิติ และเร่ืองความเป็นไทยที่ผสมผสานลงไปในภาพเกมช่วยส่งเสริมและเผยแพร่ความ
สวยงามของอัตลักษณ์ไทยในอีกทางหนึ่งด้วย โดยในการนําเสนอสภาพแวดล้อมมีการอ้างอิงมาจากภาพจิตรกรรมฝา
ผนังไทยประยุกต์ท่ีนํามาใช้ในการออกแบบ ซ่ึงภาพจิตรกรรมฝาผนังมีรายละเอียดท่ีชัดเจนท้ังในมิติของตัวละคร 
สภาพแวดล้อม สถาปัตยกรรม ซ่ึงสามารถนํามาใช้ในการพัฒนาเป็นสภาพแวดล้อมในเกมได้อย่างชัดเจน ภาพ
จิตรกรรมฝาผนังท่ีนํามาใช้เป็นต้นแบบในการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิตินี้ เป็นเร่ืองราวของตัวละครที่มีชื่อว่า 
“เอวารินทร์” มีเนื้อเร่ืองเป็นผีพรายผู้นําทางดวงวิญญาณสู่สุคติ โดยไม่มีความทรงจําเม่ือคร้ังมีชีวิตและถูกสาปให้ติด
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อยู่ในถํ้าในโลกวิญญาณตลอดกาล ซ่ึงเป็นคอนเซปต์ดีไซน์ของบริษัท Algorhythm Project ผู้วิจัยจึงเกิดแนวคิดท่ีจะ
นําเร่ืองราวของเอวารินทร์มาพัฒนาต่อยอด ในส่วนของการออกแบบสภาพแวดล้อมในเกม เพ่ือให้ผลงานสามารถ
นําไปใช้ประโยชน์ต่อไปในอนาคต 

วัตถุประสงค์การวิจัย 

 1. เพ่ือออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์เพ่ือใช้ในเกม 
 2. เพ่ือประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 
จากผู้เชี่ยวชาญ 
 3. เพ่ือสอบถามความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 

นิยามศัพท์ 

 1. การออกแบบสภาพแวดล้อม (Environment design) หมายถึง การออกแบบสภาพแวดล้อมในรูปแบบ 
3 มิติ ท่ีมีความสวยงามและสมจริง 
 2. ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ หมายถึง ภาพจิตรกรรมฝาผนังท่ีได้รับอนุญาตจากทางบริษัท 
Algorhythm Project ในการนํามาใช้เป็นแบบในการออกแบบสภาพแวดล้อม (Environment design) 
 3. Movie trailer หมายถึง วิดีโอนําเสนอผลงานความยาวประมาณ 2-3 นาที ท่ีแสดงให้เห็นการออกแบบ
สภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ผ่านการตัดต่อ จัดแสง ใส่เสียง และเอฟเฟกต์พิเศษ 
เพ่ือสื่อสารแนวคิดและความสวยงามของผลงาน 

ขอบเขตการวิจัย 

 ขอบเขตด้านเนื้อหา 

 การออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ดังนี้  

 1. ออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์จากมิวซิกวิดีโอ “คงคา”  
ของเอวารินทร์  

 2. นําเสนอในรูปแบบของ Movie trailer ท่ีแสดงให้เห็นผลงานของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ 
จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 

 ขอบเขตด้านเทคนิค 

การออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ใช้โปรแกรมในการออกแบบ
ประกอบด้วยโปรแกรม Autodesk Maya ใช้ในการทําโมเดล 3 มิติ โปรแกรม Unreal Engine 5 ใช้ในการสร้าง
สภาพแวดล้อม ประมวลผล แสดงผล และโปรแกรม Adobe Premier Pro ใช้ในการตัดต่อ 

ขอบเขตด้านกลุ่มตัวอย่าง 

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่ม ได้แก่ 1. เฟซบุ๊ก คือ กลุ่ม [Fanclub]Algorhythm 
Project และ  2. ทวิตเตอร์  คือ  กลุ่ม  Unreal Engine Thailand  ไ ด้กลุ่ ม ตัวอย่างผ่ านการใช้  #ARProject 
#VtuberTH ท้ังหมด จํานวน 60 คน 
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ประโยชน์ท่ีคาดว่าจะได้รับ 

 1. ได้ผลงานของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติท่ีได้รับการออกแบบจากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ 
 2. ได้ทราบคุณภาพของผลงานการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ ท่ีได้รับการออกแบบจากภาพจิตรกรรม
ฝาผนังไทยประยุกต์ 
 3. ได้ทราบความพึงพอใจท่ีมีต่อผลงานการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ ท่ีได้รับการออกแบบจากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 
 4. ผู้ท่ีสนใจสามารถนําไปศึกษาองค์ประกอบต่าง ๆ ของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 

การทบทวนวรรณกรรม  

 การวิจัยคร้ังนี้ ผู้วิจัยได้ทบทวนแนวคิดและวรรณกรรมท่ีเกี่ยวข้อง โดยสามารถสรุปพอสังเขปได้ ดังนี้ 

แนวคิดเก่ียวกับการออกแบบสภาพแวดล้อมในเกม 

 ในการพัฒนาเกม การออกแบบสภาพแวดล้อมถือเป็นกระบวนการสําคัญในการสร้างโลกเสมือนจริงท่ีผู้เล่น
สามารถโต้ตอบได้ โดยครอบคลุมองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น ภูมิประเทศ สถาปัตยกรรม วัตถุ ตัวละคร เสียง แสง และ
สภาพอากาศ ซ่ึงองค์ประกอบเหล่านี้ทํางานร่วมกันเพ่ือสร้างประสบการณ์การเล่นเกมท่ีสมจริง น่าดึงดูด และ 
น่าจดจํา (Adams, 2014) วัตถุประสงค์หลักของการออกแบบสภาพแวดล้อมในเกมประกอบด้วย 4 ประการ ได้แก่ 
การสร้างบรรยากาศท่ีเหมาะสมกับประเภทของเกม การเล่าเร่ืองผ่านสภาพแวดล้อมเพ่ือถ่ายทอดข้อมูลสําคัญ  
การรองรับรูปแบบการเล่นท่ีหลากหลาย และการกระตุ้นอารมณ์ความรู้สึกของผู้เล่น นอกจากนี้ รูปแบบของ 
การออกแบบสภาพแวดล้อมยังสามารถแบ่งออกได้เป็น 4 รูปแบบหลัก คือ รูปแบบสมจริงท่ีเน้นความละเอียดสูง 
รูปแบบแฟนตาซีท่ีเน้นจินตนาการ รูปแบบการ์ตูนท่ีเน้นความสนุกสนาน และรูปแบบย้อนยุคท่ีกระตุ้นความทรงจํา 
องค์ประกอบสําคัญในการออกแบบสภาพแวดล้อมประกอบด้วย 6 ส่วนหลัก ได้แก่ ภูมิประเทศท่ีส่งผลต่อ 
การเคลื่อนท่ีและการมองเห็น สถาปัตยกรรมท่ีสะท้อนวัฒนธรรมและประวัติศาสตร์ วัตถุท่ีเพ่ิมความสมจริงและ
ความสวยงาม ตัวละครท่ีสร้างความมีชีวิตชีวา เสียงท่ีเพ่ิมบรรยากาศและความสมจริง รวมถึงแสงท่ีช่วยเสริมอารมณ์
และการมองเห็น ท้ังหมดนี้ล้วนมีความสําคัญต่อการสร้างประสบการณ์การเล่นเกมท่ีสมบูรณ์แบบ  

แนวคิดเก่ียวกับภาพ 3 มิติ 

 ความหมายของ 3 มิติ หมายถึง การจัดปริมาตรท่ีเป็นจริงในท่ีว่างด้วยองค์ประกอบต่าง ๆ เช่น รูปทรง เส้น
ระนาบ ท่ีว่าง สี และผิวสัมผัสให้มีความเคลื่อนไหวและเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ซ่ึงประกอบด้วยการวัดขนาดใน 3 มิติ 
ได้แก่ ความยาว (First dimension) ความกว้าง (Second dimension) และความสูงหรือความหนา (Third 
dimension) (Nutgredta, 2558) ในด้านการออกแบบสามมิติ สามารถแบ่งออกเป็น 8 ประเภทหลัก ได้แก่  
การออกแบบด้วยรูปทรงพ้ืนฐาน (Primitive modeling) ท่ีใช้รูปทรงพ้ืนฐานมาประกอบกัน การออกแบบด้วย
รูปทรงหลายเหลี่ยม (Polygonal modeling) ท่ีใช้พิกัด X, Y, Z ในการกําหนดรูปร่าง การสร้างแบบจําลองสามมิติ 
(Rational B-Spline modeling) ท่ีใช้เทคนิคการรวมและปรับรูปร่างเรขาคณิต และการสร้างแบบจําลองแบบเนิร์บ 
(NURBS) ท่ีใช้เทคนิคทางคณิตศาสตร์ในการสร้างพ้ืนผิวท่ีซับซ้อน นอกจากนี้ยังมีการสร้างแบบจําลองด้วยโปรแกรม 
CAD ท่ีใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ช่วยในการออกแบบ การสร้างแบบจําลองทรงทึบ (Solid modeling) ท่ีใช้รูปทรง
ตันพ้ืนฐานมาสร้างความสัมพันธ์ การสร้างแบบจําลองโครงลวด (Wireframe modeling) ท่ีใช้เส้นและจุดเป็น
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องค์ประกอบหลัก และการออกแบบแบบพ้ืนผิว (Surface modeling) ท่ีเน้นการสร้างพ้ืนผิวท่ีเรียบเนียนและ
สวยงาม จากการศึกษา พบว่า แต่ละประเภทของการออกแบบสามมิติมีข้อดีและข้อจํากัดท่ีแตกต่างกัน การเลือกใช้
วิธีการออกแบบจึงข้ึนอยู่กับวัตถุประสงค์ของงาน ความซับซ้อนของโมเดล และระดับความเชี่ยวชาญของผู้ออกแบบ 
โดยในปัจจุบัน การออกแบบสามมิติได้ถูกนําไปประยุกต์ใช้ในหลากหลายงาน ต้ังแต่งานประติมากรรม สถาปัตยกรรม 
ไปจนถึงการสร้างภาพเคล่ือนไหวบนหน้าจอคอมพิวเตอร์ (TKK3d, 2567) 

แนวคิดเก่ียวกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย 

 การทบทวนความหมายภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยจิตรกรรมไทยและจิตรกรรมฝาผนัง คําว่า “จิตรกรรม”  
มาจากคําในภาษาสันสกฤต “จิตร” หมายถึง มีลวดลายหลากหลายหรือภาพเขียน นํามาผสมกับคําในภาษาบาลีว่า 
“กมฺม” หมายถึง การกระทํา “จิตร+กมฺม” จึงเป็นคําว่า “จิตรกรรม” หมายถึง การเขียนภาพและภาพเขียน  
ในพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้นิยามคําว่า “จิตรกรรม” หมายถึง ศิลปะประเภทหนึ่งใน
ทัศนศิลป์ (Visual art) เกี่ยวกับการเขียนภาพ    

 คําว่า “จิตรกรรมฝาผนัง” (Mural painting) หมายถึง จิตรกรรมไทยประเภทหนึ่งท่ีเขียนผลงานไว้ตาม 
ฝาผนัง เพดาน เสา คอสอง ข่ือ คาน บานประตู หน้าต่างในพระอุโบสถ วิหาร หอไตร ศาลาการเปรียญ กรุใน 
พระเจดีย์ และพระปรางค์ เป็นต้น เร่ืองท่ีเขียนเป็นเร่ืองพระพุทธประวัติ ชาดก เทพชุมนุม ไตรภูมิ วรรณกรรมทาง
ศาสนา ตํานาน เหตุการณ์ทางประวัติศาสตร์โบราณคดี วิถีชีวิตชุมชน เป็นต้น เม่ือพุทธศาสนิกชนได้เข้าสักการะ
พระพุทธรูปในพระอุโบสถและชมจิตรกรรมฝาผนังทําให้เกิดความเลื่อมใสศรัทธา เกิดความสงบสุข และระลึกถึงหลัก
พุทธธรรมของพระพุทธเจ้า (พระมหาหรรษา ธมฺมหาโสและกรรณิการ์ ต้ังตุลานนท์, 2556) ประวัติความเป็นมาภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยซ่ึงมีมาต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ ปรากฏหลักฐานภาพเขียนสีสมัยก่อนประวัติศาสตร์ 
ท่ีเขาเขียน จังหวัดพังงา และที่ถํ้าผีหัวโต จังหวัดกระบี่ (สุวิทย์ ชัยมงคล, 2532) และอีกหลายแห่งในบริเวณภาคใต้ 
ได้แก่ จิตรกรรมสมัยศรีวิชัยท่ีถํ้าศิลป์ จังหวัดยะลา ซ่ึงภาพส่วนใหญ่เป็นเร่ืองเกี่ยวกับพุทธประวัติและพระพุทธรูป 
(วรรณิภา ณ สงขลา, 2528) จากหลักฐานเท่าท่ีปรากฏทราบเพียงว่าการวาดภาพระบายสีของไทยมีอายุต้ังแต่พุทธ
ศตวรรษท่ี 19 เป็นต้นมา (สมชาติ มณีโชติ, 2529) ปัจจุบันจิตรกรส่วนใหญ่จะเลิกการเขียนภาพไทยแบบประเพณีไป
แล้ว และนิยมเขียนภาพแนวสากลร่วมแนวทางกับจิตรกรรมของนานาประเทศ งานในปัจจุบันจึงไม่จําเป็นต้องเขียน
เร่ืองอันเนื่องในศาสนาตามแบบอย่างประเพณีอีกต่อไป จิตรกรท่ีเขียนงานประเภทนี้มีรายได้จากการขายภาพหรือ
รับจ้างเขียนภาพในลักษณะภาพแขวนประดับผนังโรงแรม ผนังสํานักงานทันสมัย หรือตามห้องแสดงภาพที่มีอยู่
ท่ัวไป (Plookpedia, 2560) 

 ลักษณะและรูปแบบของภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย องค์ประกอบของจิตรกรรมไทย องค์ประกอบของภาพ
จิตรกรรมไทย คือ การนําเอาองค์ประกอบทางด้านศิลปะ เช่น เส้น สี แสง เงา ฯลฯ มาจัดหรือเขียนร่วมกันตาม
เนื้อหาสาระที่เป็นโครงเร่ือง ก่อให้เกิดเป็นองค์ประกอบของภาพ โดยมีแนวทางสร้างสรรค์ตามวิธีทางแห่งจิตรกรรม 
ปรากฏเป็นรูปแห่งจิตรกรรมไทย องค์ประกอบของภาพจิตรกรรมไทย มีอยู่ 3 ประการ ดังนี้  

1. องค์ประกอบของเส้น (Line) คือ การจัดหรือการใช้เส้นผูกเขียนให้เป็นภาพตามกําหนด เส้นในภาพ
จิตรกรรมไทยเป็นองค์ประกอบหลักของภาพ ท้ังนี้ สังเกตได้จากรูปแบบในภาพจิตรกรรมไทยในแต่ละยุคสมัยท่ี
สร้างสรรค์ได้ใช้เส้นเป็นหลักในการกําหนดขอบเขตของภาพและสรรพส่ิงต่าง ๆ รูปแบบท่ีสร้างข้ึนโดยอาศัยเส้นเป็น
หลัก ทําให้รูปมีลักษณะแบน ๆ รูปแบนเหล่านี้เขียนบนพ้ืนภาพท่ีปราศจากการสมมติให้ลึก ดังนั้น องค์ประกอบของ
ภาพจิตรกรรมไทยจึงมีลักษณะแบน  
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2. องค์ประกอบของพ้ืนท่ีว่าง (Space) คือ องค์ประกอบของภาพท่ีแสดงให้เห็นปริมาตร น้ําหนัก 
บรรยากาศ ฯลฯ รูปแบบท่ีถ่ายทอดลงบนพ้ืนท่ีว่างเป็นภาพลวงตาเพ่ือแก้ปัญหาระยะใกล้-ไกลของภาพ เนื่องจาก
ภาพจิตรกรรมไทยส่วนใหญ่เป็นภาพแบบพรรณนาความหมายว่ามีเหตุการณ์ต่อเนื่องกัน ด้วยเหตุนี้ ช่างเขียนจึงจัด
วางองค์ประกอบของภาพให้มีความสัมพันธ์ต่อเนื่องกันในทางเรื่องราว ฉะนั้น การแก้ปัญหาบนพ้ืนท่ีว่างจึงเป็น
เหตุผลสําคัญในการเขียนภาพจิตรกรรมไทย วิธีการแก้ปัญหาบนพ้ืนท่ีว่างได้ให้ความสําคัญกับการจัดวางโครงเรื่อง
มากกว่าความเหมาะสมทางรูปทรง ภาพจิตรกรรมไทยได้ใช้องค์ประกอบท่ีเป็นส่วนรอง เช่น ต้นไม้ ภูเขา ลําธาร  
โขดหิน ฯลฯ เป็นสิ่งแบ่งเหตุการณ์หรือแบ่งพ้ืนท่ีของภาพไปในตัว แต่ในบางครั้งก็มีการแบ่งพ้ืนท่ีว่างของภาพ 
แต่ละตอน โดยใช้เส้นท่ีมีรูปแบบต่าง ๆ เช่น เส้นหยักฟันปลา เส้นโค้งไปมา ฯลฯ แล้วแต่ความเหมาะสม ส่วนท่ีใช้ 
แบ่งภาพนี้ เรียกว่า “สินเทา” 

3.  องค์ประกอบของสี (Color) คือ องค์ประกอบของภาพท่ีแสดงออกด้วยสี การใช้สีในภาพจิตรกรรมไทย
เป็นการระบายสีแบน ไม่แสดงแสงเงา การใช้สียังเป็นสิ่งกําหนดความสําคัญของภาพได้อีกด้วย เช่น การใช้สีแบ่ง
สถานภาพของบุคคล ถึงแม้ภาพจิตรกรรมไทยจะนิยมระบายสีแบน ๆ แต่ก็ได้เน้นรายละเอียดของภาพ โดยใช้สีท่ีเข้ม
กว่าหรืออ่อนกว่าในส่วนท่ีเป็นพ้ืนเพ่ือตัดเส้น 

 ความหมายจิตรกรรมไทยประยุกต์หรือจิตรกรรมไทยแบบร่วมสมัย (Thai contemporary painting)  
เป็นผลมาจากความเจริญก้าวหน้าทางวิทยาการของโลก ความเจริญทางการศึกษา การคมนาคม การพาณิชย์  
การปกครอง การรับรู้ข่าวสารความเป็นไปของโลกท่ีอยู่ห่างไกล ฯลฯ  เหล่านี้ล้วนมีผลต่อความรู้สึกนึกคิดและ 
แนวทางการแสดงออกของศิลปินในยุคต่อ ๆ มา ซ่ึงได้พัฒนาไปตามสภาพแวดล้อม ความเปลี่ยนแปลงของชีวิต 
ความเป็นอยู่ ความรู้สึกนึกคิด และความนิยมในสังคม สะท้อนให้เห็นถึงเอกลักษณ์ใหม่ของวัฒนธรรมไทยอีกรูปแบบ
หนึ่งอย่างมีคุณค่าเช่นเดียวกัน 

อนึ่ง สําหรับลักษณะเกี่ยวกับจิตรกรรมไทยร่วมสมัยนั้น ส่วนใหญ่เป็นแนวทางเดียวกันกับลักษณะศิลปะ
แบบตะวันตกในลัทธิต่าง ๆ ตามความนิยมของศิลปินแต่ละคน ความสําคัญของจิตรกรรมไทยเป็นแหล่งรวบรวม
ข้อมูลแบบสหวิทยาการ ถือได้ว่าเป็นแหล่งความรู้โดยเฉพาะเรื่องราวจากอดีตท่ีสําคัญย่ิงแสดงให้เห็นถึงความเป็น 
ชนชาติท่ีมีอารยธรรมอันเก่าแก่ยาวนาน (Jengthaiart6071, 2567) 

ระเบียบวิธีวิจัย  

งานวิจัยนี้เป็นการวิจัยและพัฒนา (Research and Development) โดยมีรายละเอียดดังต่อไปน้ี 

ประชากร กลุ่มตัวอย่าง และการสุ่มตัวอย่าง 

ประชากรที่ใช้ในการวิจัย แบ่งออกเป็น 2 กลุ่มจากแพลตฟอร์ม คือ เฟซบุ๊กและทวิตเตอร์ โดยแพลตฟอร์ม
เฟซบุ๊ก ได้แก่ กลุ่ม [Fanclub] Algorhythm Project และแพลตฟอร์มทวิตเตอร์ ได้แก่ กลุ่ม Unreal Engine 
Thailand ผ่านการใช้ #ARProject #VtuberTH  

กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย คือ กลุ่ม [Fanclub]Algorhythm Project และกลุ่ม Unreal Engine 
Thailand จํานวน 60 คน  

การสุ่มกลุ่มตัวอย่างในการวิจัยคร้ังนี้ใช้วิธีการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental sampling) 
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ผู้เชี่ยวชาญ 

ผู้เชี่ยวชาญที่ทําการประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ ประกอบด้วย 3 ท่าน ได้แก่ 1. ด้านกํากับองค์ประกอบและดูแลภาพลักษณ์การออกแบบ 2. ด้าน 
การสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคพิเศษ และ 3. ด้านการสร้างสรรค์ผลงาน โดยผู้เชี่ยวชาญมีคุณสมบัติ คือ จบการศึกษา
ระดับปริญญาตรีข้ึนไปในสาขาท่ีมีความเก่ียวข้องกับงานด้านนี้โดยเฉพาะและมีประสบการณ์ในการทํางานด้านนี้ไม่
น้อยกว่า 3 ปี 

เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

1. ผลงานของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ท่ีมีต้นแบบจาก
ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์เพ่ือใช้ในเกม 

2. แบบประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 
โดยผู้เชี่ยวชาญ 

3. แบบสอบถามความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ของกลุ่มตัวอย่าง 

สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ข้อมูล 

ผู้วิจัยใช้สถิติท่ีวิเคราะห์ข้อมูลในการวิจัยเร่ืองการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์ ได้แก่ ค่าร้อยละ (Percentage) ค่าเฉลี่ย (Mean) และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (Standard Deviation) 
โดยค่าเฉลี่ยใช้มาตรวัดตาม Likert scale แบ่งเป็น 5 ระดับแบบประเมินค่า (Rating scale) (บุญชม ศรีสะอาด, 
2545) ผู้วิจัยจะใช้การคํานวณและแปลผลค่าเฉลี่ย ดังนี้ 

  ระดับคะแนนเฉลี่ย  ระดับคุณภาพ / ระดับความพึงพอใจ 

  4.21 – 5.00   คุณภาพดีมาก / พึงพอใจมากท่ีสุด 

  3.41 – 4.20  คุณภาพดี / พึงพอใจมาก 

  2.61 – 3.40   คุณภาพปานกลาง / พึงพอใจปานกลาง 

  1.81 - 2.60   คุณภาพพอใช้ / พึงพอใจน้อย 

  1.00 – 1.80   ควรปรับปรุงคุณภาพ / พึงพอใจน้อยท่ีสุด 
 

ขั้นตอนการดําเนินการวิจัย 

ผู้วิจัยเร่ิมการวิจัยจากการศึกษารวบรวมข้อมูลของการใช้งานโปรแกรมและศึกษาสภาพแวดล้อมในภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์จากแหล่งข้อมูลต่าง ๆ ได้แก่ สื่อออนไลน์ บทความ และงานวิจัย โดยแบ่งออกเป็น  
5 ข้ันตอน ได้แก่ 

 1. กําหนดเนื้อหาและขอบเขตของงานวิจัย ผู้วิจัยได้ทําการศึกษารูปแบบงานวิจัยต่าง ๆ แนวทาง 
การออกแบบ รูปแบบการนําเสนอของงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรม
ฝาผนังไทยประยุกต์ว่าควรใช้ในการนําเสนอในรูปแบบใดบ้างให้เหมาะสมกับการวิจัย 
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 2. ศึกษาและค้นคว้าข้อมูลต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง ผู้จัดทําได้ทําการศึกษาค้นคว้าข้อมูลท่ีเกี่ยวข้องกับงานวิจัย
จากแหล่งอ้างอิงต่าง ๆ เพ่ือนํามาใช้เป็นความรู้พ้ืนฐานหรือสามารถประยุกต์ใช้ในรูปแบบต่าง ๆ ของการออกแบบ
สภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ เพ่ือให้ตรงตามวัตถุประสงค์ของการวิจัยซ่ึงต้องมี
ความรู้ความเข้าใจและเทคนิคต่าง ๆ โดยมีการศึกษาข้อมูลเกี่ยวกับตัวละครเอวารินทร์จากแหล่งข้อมูลทางการของ
บริษัทต้นสังกัด การรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยท้ังแบบด้ังเดิมและแบบประยุกต์ท่ีเคยถูก
นํามาใช้ในการออกแบบสภาพแวดล้อมหรือถูกพัฒนาเป็นรูปแบบ 3 มิติ และการศึกษาเทคนิคการออกแบบรวมถึง
การใช้เคร่ืองมือและโปรแกรมต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบสภาพแวดล้อมและการสร้างโมเดล 3 มิติ จาก
แหล่งข้อมูลท้ังหนังสือคู่มือและอินเทอร์เน็ต เพ่ือนําองค์ความรู้ท่ีได้มาประยุกต์ใช้ในการพัฒนางานวิจัย โดยเบื้องต้น
จากภาพต้นแบบ ผลจากการศึกษาและรวบรวมข้อมูลทําให้บ่งชี้ได้ว่าอยู่ในสมัยรัตนโกสินทร์ตอนต้นและได้
สถาปัตยกรรมท่ีใกล้เคียงกับภาพต้นแบบ คือ วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหารและปราสาทพระเทพบิดรซ่ึงต้ังอยู่
ในวัดพระศรีรัตนศาสดารามหรือวัดพระแก้ว 

 
ภาพที่ 1 ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ต้นแบบ 
ท่ีมา : ภาพโดยเจ้าของผลงาน Algorhythm Project 

 
ภาพที่ 2 วัดอรุณราชวรารามราชวรมหาวิหาร 
ท่ีมา : ภาพโดยเว็บไซต์ ธรรมะไทย 
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ภาพที่ 3 ปราสาทพระเทพบิดร 
ท่ีมา : ภาพโดยเว็บไซต์ www.royalgrandpalace.th 

 
ภาพที่ 4 วัดพระศรีรัตนศาสดารามหรือวัดพระแก้ว 
ท่ีมา : ภาพโดยเว็บไซต์ www.royalgrandpalace.th 

3. ร่างภาพและกําหนดโมเดล 3 มิติ การออกแบบสภาพแวดล้อมและวิธีการนําเสนอ 

 4. โดยมีการกําหนดข้ันตอนการออกแบบเป็น 3 ข้ันตอน ดังนี้ 

  4.1) ข้ันตอนก่อนการออกแบบ (Pre-Production) ผู้จัดทําได้ศึกษาค้นคว้าและรวบรวมข้อมูล
ต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์และได้เลือกจุดหลัก
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จากภาพจิตรกรรมฝาผนังประยุกต์ท่ีจะทําการสร้างโมเดล 3 มิติ โดยคิดวิธีเล่าเร่ือง มีการกําหนดฉากและมุมกล้อง 
เขียนสตอรีบอร์ด (Storyboard) เพ่ือให้เห็นมุมกล้องและขนาดภาพเพื่อนําไปทําเป็น Movie trailer 

  Mood board ทําการกําหนดรูปแบบอารมณ์ของพ้ืนท่ีและฉาก 

  Storyboard ร่างฉากและมุมกล้องแบบเบื้องต้น เพ่ือให้เห็นการจัดมุมกล้องเบื้องต้นเพ่ือท่ีจะ
นําไปใช้หลังผ่านการจัดทําโมเดลเสร็จสิ้น 

  4.2) ข้ันตอนการออกแบบ (Production) 

   4.2.1) สร้างโมเดล 3 มิติ ทําการสร้างโมเดล 3 มิติ ตามแบบภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ 

   4.2.2) ใส่พ้ืนผิวโมเดล หลังจากทําการสร้างโมเดลจึงทําการใส่พ้ืนผิวให้แก่โมเดล 

   4.2.3) นําโมเดลเข้าโปรแกรม Unreal Engine ออกแบบสภาพแวดล้อม นําโมเดลท่ี
สร้างเสร็จและได้ทําการใส่พ้ืนผิวแล้วไปเข้าโปรแกรมสําหรับออกแบบฉากและทํามุมกล้องตาม Storyboard 

   4.2.4) ประมวลผลภาพ หลังออกแบบฉากเสร็จเรียบร้อย จะดําเนินการประมวลผล
ภาพตามมุมกล้องตาม Storyboard 

  4.3) ข้ันตอนหลังการออกแบบ (Post-Production) 

   4.3.1) ตัดต่อเรียบเรียง ทําการนําฉากท่ีออกแบบท้ังหมดท่ีมาเรียบเรียงลําดับให้
ถูกต้องตาม Storyboard และใส่เสียงประกอบ 

   4.3.2) เผยแพร่ในรูปแบบของ Movie trailer หลังทําการตรวจสอบความถูกต้องแล้ว
นําเสนอให้อาจารย์ท่ีปรึกษาตรวจสอบความถูกต้องและแก้ไขตามคําแนะนําก่อนท่ีจะนําไปให้ผู้เชี่ยวชาญประเมิน
คุณภาพและเผยแพร่ Movie trailer ให้กลุ่มตัวอย่างเพื่อเก็บแบบประเมินความพึงพอใจ 

   4.3.3) สร้างแบบประเมินความพึงพอใจกลุ่มตัวอย่างและแบบประเมินคุณภาพจาก
ผู้เชี่ยวชาญ  

5. นําวิดีโอ Movie trailer ไปประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรม
ฝาผนังไทยประยุกต์โดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่านซ่ึงคัดเลือกจากผู้มีคุณวุฒิตามที่กําหนด เพ่ือวิเคราะห์ความคิดเห็น
ของผู้เชี่ยวชาญและนําไปปรับปรุงการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ 

6. นําวิดีโอ Movie trailer ไปประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์โดยกลุ่มตัวอย่างจํานวน 60 คน ก่อนนําไปวิเคราะห์ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมี
ต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์  

 7. นําผลการประเมินคุณภาพของผู้เชี่ยวชาญและผลประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างมารวบรวม 
วิเคราะห์ แล้วจึงสรุปผลและอภิปรายผลการวิจัย 
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ผลการวิจัยและอภิปรายผล 

ผลการวิจัย 

 การวิจัยคร้ังนี้สามารถสรุปผลการวิจัย แบ่งเป็นผลการวิจัย ดังนี้ 

 1. ผลการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์เพ่ือใช้ในเกม 

 
ภาพที่ 5 ภาพแบบร่างของโมเดลวัด 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 

 
ภาพที่ 6 แบบร่างของการใช้ลวดลายประตู หน้าต่าง และยอดเสา 
ที่มา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
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ภาพที่ 7 แบบร่างลวดลายหน้าบัน 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 

 
ภาพที่ 8 แบบร่างของช่อฟ้า ใบระกา และหางหงส์ 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
 

 
ภาพที่ 9 แบบร่างของฐานเสาและประตูเมือง 
ที่มา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
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ภาพที่ 10 ภาพชิ้นงานในส่วนวัด 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
 

 
ภาพที่ 11 ภาพชิ้นงานในส่วนท่ีอยู่อาศัย 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
 

 
ภาพที่ 12 ภาพชิ้นงานในส่วนวัด 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 



 

15 

วารสารนวัตกรรมส่ือและการส่ือสาร, มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลธัญบุรี 
ปีที่ 4 ฉบับท่ี 1 เดือนมกราคม – มิถุนายน 2568, ISSN: 2822-0501 (Print), 2522-0498 (Online) 

 
ภาพที่ 13 ภาพชิ้นงานในส่วนภูเขาไฟ 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
 

 

 
ภาพที่ 14 ภาพชิ้นงานในส่วนถํ้า 
ท่ีมา : ภาพโดยผู้วิจัย เบญนภา พัฒนาพิภัทร, ปณิธาน แดงเรือง, และกนกวรรณ พิพัฒ 
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 2. ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์โดยผู้เชี่ยวชาญ 

 หลังจากท่ีเผยแพร่ Movie trailer แล้วจึงนําไปประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญจํานวน 3 ท่าน ได้แก่
ผู้เชี่ยวชาญด้านการกํากับองค์ประกอบและดูแลภาพลักษณ์การออกแบบ ด้านการสร้างสรรค์ด้วยเทคนิคพิเศษ และ
ด้านการสร้างสรรค์ผลงาน ซ่ึงผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ พบว่า ด้านตัวโมเดล อยู่ในระดับคุณภาพดี  
(M = 3.75, SD = 0.90) ด้านเทคนิคการใส่แสง สี พ้ืนผิว และเสียง อยู่ในระดับดี (M = 3.58, SD = 0.77) ด้าน 
การนําเสนอ Movie trailer อยู่ในระดับดี (M = 3.56, SD = 0.92) ตามลําดับ และผู้เชี่ยวชาญได้ให้คําแนะนําให้
ศึกษาเพ่ิมเติมด้านต่าง ๆ เช่น การจัดแสง เทคนิคต่าง ๆ ในโปรแกรม 

ตารางท่ี 1 ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์
จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านตัวโมเดล 

ด้านตัวโมเดล M SD การแปลผล 
ตัวโมเดลสถาปัตยกรรมมีความสมบูรณ์ 3.67 1.15 ดี 
ตัวโมเดลสถาปัตยกรรมมีความสวยงาม 3.67 1.15 ดี 
โมเดลสถาปัตยกรรมมีความถูกต้องตามแบบฉบับของภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังไทยประยุกต์ 
การจัดองค์ประกอบของโมเดล 3 มิติ คล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังไทยประยุกต์ 
สภาพภูมิประเทศ เช่น ภูเขา หุบเขา แม่น้ํา ทะเล คล้ายคลึงกับ 
ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์และมีความสมจริง 
สภาพแวดล้อมสามารถเข้าถึงและดูได้ง่าย 
สัดส่วนและขนาดขององค์ประกอบต่าง ๆ คล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรม
ฝาผนังไทยประยุกต์ 
แบบจําลองมีรายละเอียดท่ีครบถ้วนและสมบูรณ์ เช่น ประตู หน้าต่าง 
กําแพง ฯลฯ 

3.67 
 

4.00 
 

4.00 
 

3.67 
3.67 

 
3.67 

1.15 
 

1.00 
 

1.00 
 

0.58 
1.15 

 
1.15 

ดี 
 
ดี 
 
ดี 
 
ดี 
ดี 
 
ดี 

รวม 3.75 0.90 ดี 

 จากตารางท่ี 1 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์อยู่ในระดับคุณภาพดี (M = 3.75, SD = 0.90) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า การจัดองค์ประกอบของโมเดล 3 มิติ คล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์และสภาพภูมิประเทศ เช่น ภูเขา หุบเขา แม่น้ํา ทะเล คล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์
และมีความสมจริง (M = 4.00, SD = 1.00) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ โมเดลสถาปัตยกรรมมีความสมบูรณ์ 
ตัวโมเดลสถาปัตยกรรมมีความสวยงาม โมเดลสถาปัตยกรรมมีความถูกต้องตามแบบฉบับของภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์ สัดส่วนและขนาดขององค์ประกอบต่าง ๆ คล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์และ
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แบบจําลองมีรายละเอียดท่ีครบถ้วนและสมบูรณ์ เช่น ประตู หน้าต่าง กําแพง ฯลฯ (M = 3.67, SD = 1.15) 
สภาพแวดล้อมสามารถเข้าถึงและดูได้ง่าย (M = 3.67, SD = 0.58) ตามลําดับ 

ตารางท่ี 2 ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์
จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านเทคนิคการใส่แสง สี พ้ืนผิว และเสียง 

ด้านเทคนิคการใส่แสง สี พ้ืนผิว และเสียง M SD การแปลผล 
แสงช่วยสร้างบรรยากาศเหมาะสมกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ 

3.67 
 

1.15 ดี 

แสงช่วยเน้นองค์ประกอบสําคัญในภาพให้เด่นชัดข้ึน 3.67 1.15 ดี 
แสงช่วยสร้างมิติและความลึกให้กับภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
สีช่วยสื่ออารมณ์และความรู้สึกท่ีต้องการสื่อได้อย่างชัดเจน 
สีช่วยสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวให้กับภาพ 
สีท่ีใช้มีความกลมกลืนและเหมาะสมกับบรรยากาศ 
พ้ืนผิวของวัตถุต่างๆ มีความสมจริง เช่น พ้ืนผิว หิน ไม้ ผ้า ฯลฯ 
พ้ืนผิวมีความละเอียดและรายละเอียดท่ีเหมาะสม 
พ้ืนผิวสามารถสร้างความรู้สึกสัมผัสได้ เช่น เรียบ ลื่น ขรุขระ 
เสียงดนตรีประกอบท่ีใช้สอดคล้องกับภาพและบรรยากาศในภาพ 
เสียงช่วยเน้นเร่ืองราวที่ต้องการสื่อสาร 
คุณภาพของเสียงชัดเจน 

4.00 
3.33 
3.33 
3.33 
3.33 
3.33 
3.67 
3.67 
3.67 
3.67 

1.00 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
0.58 
1.15 
1.15 
1.15 

ดี 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

รวม 3.58 0.77 ดี 

 จากตารางท่ี 2 พบว่า ผู้เชี่ยวชาญประเมินการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์อยู่ในระดับคุณภาพดี (M = 3.58, SD = 0.77) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า แสงช่วยสร้างมิติและความลึกให้กับภาพได้อย่างมีประสิทธิภาพ  
(M = 4.00, SD = 1.00) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ แสงช่วยสร้างบรรยากาศเหมาะสมกับภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังไทยประยุกต์ แสงช่วยเน้นองค์ประกอบสําคัญในภาพให้เด่นชัดข้ึน พ้ืนผิวสามารถสร้างความรู้สึกสัมผัสได้ เช่น 
เรียบ ลื่น ขรุขระ เสียงดนตรีประกอบท่ีใช้สอดคล้องกับภาพและบรรยากาศในภาพ เสียงช่วยเน้นเร่ืองราวท่ีต้องการ
สื่อสารและคุณภาพของเสียงชัดเจน (M = 3.67, SD = 1.15) สีช่วยสื่ออารมณ์และความรู้สึกท่ีต้องการสื่อได้อย่าง
ชัดเจน สีช่วยสร้างเอกลักษณ์เฉพาะตัวให้กับภาพ สีท่ีใช้มีความกลมกลืนและเหมาะสมกับบรรยากาศ พ้ืนผิวของวัตถุ
ต่าง ๆ มีความสมจริง เช่น พ้ืนผิว หิน ไม้ ผ้า ฯลฯ และพ้ืนผิวมีความละเอียดและรายละเอียดท่ีเหมาะสม  
(M = 3.33, SD = 0.58) ตามลําดับ 
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ตารางท่ี 3 ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์
จากผู้เชี่ยวชาญ ด้านการนําเสนอ Movie trailer 

ด้านการนําเสนอ Movie trailer M SD การแปลผล 
การตัดต่อภาพและเสียงไหลล่ืนและสอดคล้องกัน 3.33 0.58 ปานกลาง 
เอฟเฟกต์พิเศษท่ีใช้ช่วยเสริมสร้างความน่าสนใจของ Trailer 4.00 1.00 ดี 
สามารถเล่าเร่ืองราวได้อย่างชัดเจนและน่าสนใจ 
มีการนําองค์ประกอบสําคัญ เช่น ฉาก เร่ืองราว มาใช้ใน Trailer ได้
อย่างเหมาะสม 
มีการสร้างความอยากรู้อยากเห็นให้กับผู้ชมเพ่ืออยากชมผลงานเต็ม 
สามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างมีประสิทธิภาพ 

3.67 
3.67 

 
3.00 
3.67 

1.15 
1.15 

 
1.00 
1.15 

ดี 
ดี 
 
ดี 
ดี 

รวม 3.56 0.92 ดี 

 จากตารางท่ี 3 พบว่าผู้ เชี่ยวชาญประเมินการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนัง
ไทยประยุกต์อยู่ในระดับคุณภาพดี (M = 3.56, SD = 0.92) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อพบว่า เอฟเฟกต์พิเศษท่ีใช้ช่วยเสริมสร้างความน่าสนใจของ Trailer (M = 4.00, 
SD = 1.00) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ สามารถเล่าเร่ืองราวได้อย่างชัดเจนและน่าสนใจ มีการนําองค์ประกอบ
สําคัญ เช่น ฉาก เร่ืองราว มาใช้ใน Trailer ได้อย่างเหมาะสมและสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้อย่างประสิทธิภาพ 
(M = 3.67, SD = 1.15) การตัดต่อภาพและเสียงไหลลื่นและสอดคล้องกัน (M = 3.33, SD = 0.58) มีการสร้าง
ความอยากรู้อยากเห็นให้กับผู้ชมเพื่ออยากชมผลงานเต็ม (M = 3.00, SD = 1.00) ตามลําดับ 

 3. ผลการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจติรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ 

 ผลการประเมินความพึงพอใจท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์ ซ่ึงประกอบท้ัง 3 ด้าน ได้แก่ 1) ด้านภาพรวมของ Movie trailer 2) ด้านสภาพแวดล้อม 3) ด้านเสียงดนตรี
ประกอบ 

ตารางที่ 4 ผลการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อด้านภาพรวมของ Movie trailer 

ด้านภาพรวมของ Movie trailer M SD การแปลผล 
สภาพแวดล้อมท่ีนําเสนอมีความน่าสนใจ 4.58 0.49 มากท่ีสุด 
การจัดลําดับกระชับเข้าใจง่าย 4.52 0.49 มากท่ีสุด 
เทคนิคการเล่าเร่ืองให้ความรู้สึกน่าสนใจ 
เทคนิคการเล่าเร่ืองให้ความรู้สึกน่าต่ืนเต้น 
Movie trailer ทําให้ผู้ชมอยากชมผลงานเต็ม 

4.53 
4.53 
4.40 

0.49 
0.49 
0.48 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

รวม 4.51 0.50 มากท่ีสุด 
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จากตารางท่ี 4 พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จาก
ภาพจิตรกรรมฝาผยังไทยประยุกต์อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (M = 4.51, SD = 0.50) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า สภาพแวดล้อมท่ีนําเสนอมีความน่าสนใจ (M = 4.58, SD = 0.49)  
มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ เทคนิคการเล่าเร่ืองให้ความรู้สึกน่าสนใจและเทคนิคการเล่าเร่ืองให้ความรู้สึก 
น่าต่ืนเต้น (M = 4.53, SD = 0.49) การจัดลําดับกระชับเข้าใจง่าย (M = 4.52, SD = 0.49) Movie trailer ทําให้
ผู้ชมอยากชมผลงานเต็ม (M = 4.40, SD = 0.48) ตามลําดับ 

ตารางที่ 5 ผลการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อด้านสภาพแวดล้อม 

ด้านสภาพแวดล้อม M SD การแปลผล 
โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมมีความสมจริง 4.53 0.50 มากท่ีสุด 
โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมมีความสวยงาม 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมมีความสมบูรณ์ 
โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมคล้ายคลึงกับภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ท่ีเป็นต้นแบบ 
โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมภาพจิตรกรรม 
ฝาผนังไทยประยุกต์สามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้ชม 

4.48 
4.47 

 
4.58 

0.50 
0.50 

 
0.49 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

 
มากท่ีสุด 

รวม 4.53 0.50 มากท่ีสุด 

 จากตารางท่ี 5 พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จาก
ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (M = 4.52, SD = 0.50) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์สามารถสร้างความประทับใจให้กับผู้ชม (M = 4.58, SD = 0.49) มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ โมเดล
สถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมมีความสวยงาม (M = 4.57, SD = 0.50) โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อม
มีความสมจริง (M = 4.53, SD = 0.50) โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมมีความสมบูรณ์ (M = 4.48,  
SD = 0.50) โมเดลสถาปัตยกรรมและสภาพแวดล้อมคล้ายคลึงกับภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ท่ีเป็นต้นแบบ 
(M = 4.47, SD = 0.50) ตามลําดับ 

ตารางที่ 6 ผลการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์จากกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อด้านเสียงดนตรีและเสียงประกอบ 

ด้านเสียงดนตรีและเสียงประกอบ M SD การแปลผล 
เสียงดนตรีคมชัดและชัดเจน 4.57 0.50 มากท่ีสุด 
เสียงประกอบรู้สึกเหมาะสมกับฉาก 4.43 0.50 มากท่ีสุด 
ระดับเสียงมีความเหมาะสมและสมดุลกับเสียงอ่ืน ๆ 
เสียงดนตรีและเสียงประกอบสอดคล้องกับ Movie Trailer 
คุณภาพของเสียงชัดเจน 

4.60 
4.48 
4.52 

0.49 
0.50 
0.50 

มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 
มากท่ีสุด 

รวม 4.52 0.50 มากท่ีสุด  
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 จากตารางท่ี 6 พบว่า ระดับความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จาก
ภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์อยู่ในระดับพึงพอใจมากท่ีสุด (M = 4.52, SD = 0.50) 

 เม่ือพิจารณาในรายหัวข้อ พบว่า ระดับเสียงมีความเหมาะสมและสมดุลกับเสียงอ่ืน ๆ (M = 4.60, SD = 0.49) 
มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ เสียงดนตรีคมชัดและชัดเจน (M = 4.57, SD = 0.50) คุณภาพของเสียงชัดเจน  
(M = 4.52, SD = 0.50) เสียงดนตรีและเสียงประกอบสอดคล้องกับ Movie trailer (M = 4.48, SD = 0.50)  
เสียงประกอบรู้สึกเหมาะสมกับฉาก (M = 4.43, SD = 0.50) ตามลําดับ 

อภิปรายผล 

 จากการศึกษาเรื่องการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ ผู้วิจัย
สามารถนําข้อสรุปมาอภิปรายผลได้ดังนี้ 

 1. ผลจากประเมินคุณภาพของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์
จากผู้เชี่ ยวชาญ พบว่า  โดยภาพรวมท้ัง  3 ด้านนั้นมีคุณภาพดี  ด้านตัวโมเดล  (M = 3.75, SD = 0.90)  
มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ ด้านเทคนิคการใส่แสง สี พ้ืนผิว และเสียง (M = 3.58, SD = 0.77) และด้าน 
การนําเสนอตัวอย่างภาพเคลื่อนไหวในเกม (Movie trailer) (M = 3.56, SD = 0.92) ตามลําดับ ซ่ึงสอดคล้องกับ
งานวิจัยของ Totten (2014) ท่ีระบุว่าองค์ประกอบหลักของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติท่ีมีคุณภาพข้ึนอยู่กับ
โครงสร้างของโมเดลและรายละเอียดของพ้ืนผิว และ Pipes (2007) ท่ีพบว่า เทคนิคการใช้แสงและสีในงานออกแบบ 
3 มิติยังเป็นปัจจัยสําคัญท่ีช่วยเพ่ิมความสมจริงและความสวยงามของฉากในเกมและแอนิเมชัน ส่งผลให้คะแนน
คุณภาพด้านเทคนิคอยู่ในระดับดี แม้จะรองลงมาจากด้านตัวโมเดลก็ตาม 

 2. ผลจากการประเมินความพึงพอใจของการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทย
ประยุกต์จากกลุ่มตัวอย่าง โดยในภาพรวมทั้ง 3 ด้านจากการทําแบบสอบถามจากกลุ่มตัวอย่างเป็นไปในทิศทาง
เดียวกันว่ามีความพึงพอใจมากท่ีสุด โดยภาพรวมท้ัง 3 ด้าน พบว่า ด้านสภาพแวดล้อม (M = 4.53, SD = 0.50)  
มาเป็นอันดับแรก รองลงมา คือ ด้านเสียงดนตรีประกอบ (M = 4.52, SD = 0.50) และด้านภาพรวมของ Movie 
trailer (M = 4.51 SD = 0.50) ตามลําดับ ซ่ึงสอดคล้องกับงานของ Carson (2000) ท่ีพบว่า การออกแบบ
สภาพแวดล้อมท่ีมีระดับความพึงพอใจสูงสุด อาจเกิดจากการใช้หลักการของ “Environmental Storytelling”  
ซ่ึงช่วยให้ผู้ใช้สามารถเข้าถึงบรรยากาศและบริบทของฉากได้อย่างมีประสิทธิภาพ อีกท้ังดนตรีประกอบยังมีผลสําคัญ
ต่อประสบการณ์ของผู้ใช้ โดย Schell (2008) อธิบายว่า ดนตรีและเสียงเอฟเฟกต์สามารถช่วยเพ่ิมความสมจริงและ
ความรู้สึกของผู้เล่นภายในเกมหรือแอนิเมชัน ซ่ึงอาจเป็นเหตุผลท่ีทําให้กลุ่มตัวอย่างมีคะแนนความพึงพอใจด้าน
เสียงดนตรีในระดับสูง นอกจากนี้ ผลการวิจัยนี้ยังสอดคล้องกับงานของ Nitsche (2008) ท่ีกล่าวว่า องค์ประกอบ
ด้านการออกแบบสภาพแวดล้อมแบบ 3 มิติท่ีดีต้องสามารถสร้างบรรยากาศท่ีน่าด่ืมดํ่าให้แก่ผู้ใช้ โดยใช้ท้ัง
องค์ประกอบด้านภาพและเสียงร่วมกัน 

สรุปผลการวิจัยและข้อเสนอแนะในการใช้ประโยชน์  

การออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ท่ีใช้ประกอบภาพในเกม 
สามารถสื่อให้ผู้ชมมีอารมณ์ร่วม และส่งเสริมให้ผู้ชมเข้าใจเนื้อเร่ืองในเกม สนุกสนาน และดื่มดํ่าไปกับเกมได้ 

ข้อเสนอแนะท่ัวไป 

1. ควรแยกองค์ประกอบของโมเดลออกมาเป็นส่วน เพ่ือให้ง่ายต่อการประกอบ หรือแยกองค์ประกอบไป
ใช้งานในส่วนอ่ืนได้  
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2. เพ่ิมรายละเอียดฉากท่ีอยู่อาศัย ให้มีเร่ืองราวท่ีเหมือนผ่านการใช้งานมา เช่น การจุดไฟ มีรอยล้อของ
เกวียน เป็นต้น เพ่ือส่งเสริมให้เกิดการมีอารมณ์ร่วมของผู้เล่นเม่ือไปอยู่ในเหตุการณ์นั้น 
 

ข้อเสนอแนะสําหรับการวิจัยในอนาคต 

 1. การวิเคราะห์กระบวนการพัฒนาและการนําเสนอผลงานการออกแบบสภาพแวดล้อม 3 มิติ จากภาพ
จิตรกรรมฝาผนังไทยประยุกต์ พบว่า มีความจําเป็นอย่างย่ิงท่ีจะต้องปรับปรุงวิธีการสื่อสารและการนําเสนอขั้นตอน
การทํางานให้มีความชัดเจนมากยิ่งข้ึนหรือมีการจัดทําวิดีโอนําเสนอผลงาน (Showreel) ท่ีแสดงรายละเอียดของ
กระบวนการทํางานในแต่ละข้ันตอน ต้ังแต่แนวคิดเร่ิมต้น การร่างแบบ การพัฒนาโมเดล ไปจนถึงผลงานข้ันสุดท้าย 
ก็เป็นสิ่งจําเป็นในการนําเสนอให้ผู้ท่ีสนใจศึกษาได้เข้าใจประบวนการเหล่านั้นท้ังหมด 

 2. การศึกษาครั้งนี้ เป็นการศึกษาในมิติของการออกแบบภาพเป็นหลัก ดังนั้น งานวิจัยในอนาคตอาจจะ
เป็นการศึกษาผลของการใช้ภาพในมิติของการมีส่วนร่วม การปฏิสัมพันธ์ของผู้เล่นในเกมว่าส่งผลต่อการมีปฏิสัมพันธ์
หรือไม่ ยากหรือง่ายอย่างไร เป็นต้น 

รายการอ้างอิง 
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