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The purpose of this research is to study how to create the animation that can 

stimulate the viewer's interest and imagination in a quest to watch the ancient architecture. By 

using Khao Phanom Lung Castle as a case study. The research focusing on the study of the 

simulation model of the actual location thoroughly. To make the viewer has touch by the 

atmosphere of the ancient place through 3-dimensional techniques. That includes Thai art and 

culture, such as traditional Thai music and Deva Maha Prasat Phanom Rung dance. The original 

Thai classic music will be integrated with contemporary design such as character design and 

virtual scene, with an interesting story in order to stimulate imagination. 
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บทที ่1 

 

บทน ำ 
 

1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคญั 

 

แอนิเมชันเป็นสื่อที่ยอมรับกันทั่วไปในปัจจุบันว่ำ มีควำมส ำคัญช่วยให้สำมำรถสร้ำง
ควำมน่ำสนใจให้แก่ผู้ชม สื่อกำรเรียนรู้และสื่อประชำสัมพันธ์จึงนิยมใช้ในรูปแบบแอนิเมชันเพื่อ
ถ่ ำยทอดเนื้อหำที่ มีควำมละเอียดซับซ้อนให้ เข้ ำใจได้ง่ำย เห็น เป็นรูปธรรมที่ ชัดเจน สื่ อ
ประชำสัมพันธ์และภำพยนตร์ให้ข้อมูลที่ เกี่ยวกับโบรำณสถำนของประเทศไทยยังมีจ ำนวนไม่มำก
ท ำให้ข้อมูลอำจค่อยๆสูญหำยไปตำมกำลเวลำ 

 

สื่อแอนิเมชัน 3 มิติสำมำรถจ ำลองภำพเสมือนจริงของสถำปัตยกรรม สภำพแวดล้อมต่ำงๆ
ของโบรำณสถำนได้ชัดเจนกว่ำภำพนิ่งหรือภำพถ่ำยวีดิทัศน์ทั่วไป นอกจำกนี้ยังสำมำรถถ่ำยทอด
เร่ืองรำวจำกจินตนำกำรถึงอดีตที่มีควำมเจริญรุ่งเรืองในศิลปวัฒนธรรมให้เกิดควำมตื่นตำตื่นใจและ
ควำมประทับใจในคุณค่ำควำมงำมของโบรำณสถำนได้ (ธรรมปพน  ลีอ ำนวยโชค, 2550) 

 

ศิลปวัฒนธรรมในแต่ละแขนงของประเทศไทยได้รับกำรยอมรับจำกนำนำชำติว่ำ มีคุณค่ำ
และควำมงำมที่เป็นเสน่ห์ ถึงแม้ว่ำศิลปกรรมไทยได้รับอิทธิพลจำกศิลปะอินเดียและจีนเป็นส่วน
ใหญ่ แต่มีกำรพัฒนำจนสร้ำงเป็นเอกลักษณ์ที่ไม่เหมือนชำติใด ศิลปะไทยมีกำรสืบทอดผ่ำนสกุล
ช่ำงในแต่ละยุคสมัยที่มี เอกลักษณ์ เฉพำะตัว นั บตั้งแต่สมัยก่อนประวัติศำสตร์จนถึงสมัย
ประวัติศำสตร์โบรำณสถำนต่ำงๆในประเทศไทยล้วนมีจุดเด่นที่มีควำมแตกต่ำงกันไปตำมท้องถิ่น 

 

โบรำณสถำน ปรำสำทหินเขำพนมรุ้ง จังหวัดบุรีรัมย์ นับเป็นปรำสำทหินที่มีควำม
สวยงำมและสมบูรณ์ที่สุดในประเทศไทยมีกำรแกะสลักเชิงสถำปัตยกรรมและต ำนำนที่มีควำม
น่ำสนใจ (ส ำนักงำนจังหวัดบุรีรัมย์ กลุ่มงำนข้อมูลสำรสนเทศและกำรส่ือสำร, 2561) 

 

ประเทศไทยเป็นประเทศที่มีอำรยธรรมอันยำวนำน มีควำมอุดมสมบูรณ์ของทรัพยำกร 
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ธรรมชำติและศิลปวัฒนธรรมที่เป็นเอกลักษณ์ในภูมิภำคเอเชียอำร์คเนย์ ศิลปกรรมไทยมี
พัฒนำกำรที่ยำวนำนตั้งแต่ในอดีต จนปัจจุบันซึ่งมีแขนงด้ำนใหม่ๆเกิดข้ึนมำกมำยเช่น ศำสตร์ด้ำน
ภำพยนตร์และแอนิเมชันไทย ในยุคเร่ิมแรกได้มีกำรสอดแทรกศิลปวัฒนธรรมไทยผ่ำนตัวละครและ
เร่ืองรำวเช่น ผลงำนแอนิเมชันของปยุต เงำกระจ่ำง เหตุมหัศจรรย์ (2498) หนุมำนเผชิญภัย (2500) 
สุดสำคร (2522) (ไทยรัฐออนไลน์, 2553) 

 

โครงกำรนี้ได้วิเครำะห์สื่อภำพยนตร์ แอนิเมชันและทฤษฏีกำรออกแบบด้ำน ต่ำง ๆ เพื่อ
สร้ำงแอนิเมชันที่สำมำรถท ำให้ผู้ชมเกิดควำมสนใจ และเกิดจินตนำกำรในกำรชมโบรำณสถำน 
ปรำสำทเขำพนมรุ้งด้วยกำรจ ำลองโมเดลสถำนที่เสมือนจริง และกำรค้นหำวิธีกำรจินตนำกำร
เร่ืองรำวที่น่ำสนใจ 

 

1.1.1 พื้นฐำนกำรวิจัย 

 

ทฤษฎีส ำหรับกำรออกแบบตัวละครแอนิเมชันและฉำก ศิลปะขอม ปรำสำทเขำพนมรุ้ง 
กำรศึกษำกำรเคลื่อนไหวของนำฏศิลป์ศิวะนำฏรำช 

 

1.2 วตัถปุระสงคข์องกำรวจิัย 

 

1.2.1 เพื่อออกแบบและสร้ำงแอนิเมชัน 3 มิติโบรำณสถำน จ ำลองปรำสำทหินเขำพนมรุ้ง 
ศึกษำวิธีกำรออกแบบตัวละครและกำรสร้ำงเร่ืองรำวของแอนิเมชัน 

1.2.2 ส่งเสริมกำรท่องเที่ยวโบรำณสถำนของประเทศไทยให้แก่นักท่องเที่ยวชำวจีน 

 

1.3 ค ำถำมของกำรวจิัย 

 

ต้องกำรค้นหำวิธีกำรสร้ำงแอนิ เมชัน ที่สำมำรถท ำให้ผู้ชมมีควำมสนใจ และเกิด
จินตนำกำรในกำรชมโบรำณสถำณ ปรำสำทเขำพนมรุ้งด้วยกำรจ ำลองโมเดลสถำนที่เสมือนจริง 
และกำรค้นหำจินตนำกำร 

 

1.4 กรอบแนวคดิกำรวิจยั 
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1.4.1 ควำมคดิกำรวจิยั 

 

1.4.1.1 วิธีคิดโดยรวม 

 

ควำมคิดโดยรวมเรียกว่ำกำรคิดอย่ำงเป็นระบบ เช่ือว่ำทั้งหมดถูกจัดระเบียบโดยทุกส่วน
ตำมล ำดับที่ก ำหนด ต้องกำรมุมมองแบบองค์รวมและแบบครอบคลุมของวัตถุ ในระหว่ำงกำร
ออกแบบฉำกของโบรำณสถำนเสมือนจริง จึงต้องสร้ำงแนวคิดแบบองค์รวมที่ครบถ้วนและเป็น
ระบบและจัดกำรกับควำมสัมพันธ์โดยรวม 

 

1.4.1.2 วิภำษวิธีคิด 

 

ควำมคิดทำงวิภำษ (Dialectical Thinking) หรือที่เรียกว่ำควำมคิดเชิงขัดแย้ง เป็นไปตำม
กฎตรรกะวิภำษ นั่นคือตำมกฎของกิจกรรมวิภำษวิธีกำรวัตถุนิยม 

 

กฎหมำยเป็นที่ ประจักษ์ ในวิธีกำรคิดเป็ น  Dichotomy กฎหมำยขัดแย้งกฎหมำย
กระบวนกำรกฎหมำยติดต่อและกฎหมำยปฏิบัติห้ำชนิดของวิธีกำรข้ันพื้นฐำน  

 

ในวันนี้ มนุษย์ยังมีอนุสำวรีย์ที่สวยงำมและสวยงำมในจิตใจของพวกเขำ เรำสำมำรถใช้
สิ่งประดิษฐ์ทำงวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยีสมัยใหม่ ไปยังโบรำณสถำนเสมือนจริง เมื่อออกแบบ
ฉำกส ำหรับโบรำณสถำนเรำต้องออกแบบให้มีควำมคิดที่เปิดกว้ำง ปรับปรุงข้อมูลด้วยมุมมองของ
กำรเช่ือมต่อสำกล  

 

ไม่เพียงจ ำกัดข้อมูลบำงส่วนของโบรำณสถำนเท่ำนั้ น นอกจำกนี้ยังสำมำรถอ้ำงถึง
ช่วงเวลำทำงประวัติศำสตร์เดียวกันของรูปแบบสถำปัตยกรรมสุนทรียภำพทำงสถำปัตยกรรมข้อมูล
กำรวำงแผนภูมิทัศน์ 

 

เพื่อที่จะท ำให้ฉำกสมจริงมำกข้ึนจึงไม่สำมำรถละทิ้งเนื้อหำทำงประวัติศำสตร์ของ
สถำนที่ทำงประวัติศำสตร์ได้และพยำยำมสร้ำงเอกภำพในกำรเปลี่ยนแปลง 
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ดังนั้นกำรใช้ควำมคิดเชิงวิภำษในกำรท ำควำมเข้ำใจเพื่อเป็นแนวทำงในกำรออกแบบ
แอนิเมชันโบรำณสถำนเสมือนจริง 

 

1.4.2 โครงกำรวิจัย 

 

บทควำมนี้เป็นกำรศึกษำเกี่ยวกับกำรออกแบบแอนิเมชัน 3 มิติ ปรำสำทเขำพนมรุ้ง แบ่ง
ออกเป็น 3 ส่วน 

 

1.4.2.1 ศึกษำรูปแบบสถำปัตยกรรม ปรำสำทเขำพนมรุ้ง 

1.4.2.2 กำรวิจัยเกี่ยวกับกำรสร้ำงแบบจ ำลองแอนิเมชันและกำรออกแบบฉำก
แอนิเมชัน 

1.4.2.3 กำรรวมจุดเด่นทั้งสองนี้เพื่อศึกษำวิธีกำรใช้แอนิเมชันแสดงวัฒนธรรม 

ประวัติศำสตร์ปรำสำทเขำพนมรุ้ง 

 

1.4.3 วิธีกำรวิจัย 

 

1.4.3.1 กำรวิจัยเกี่ยวกับวัฒนธรรมของโบรำณสถำนปรำสำทเขำพนมรุ้ง  
กำรรวมกันของทฤษฎีและกำรปฏิบัติ 
กำรส ำรวจภำคสนำมและเอกสำรและวิธีกำรที่ใช้ เข้ำใจลึกซึ้งของกำรศึกษำและ

กำรศึกษำอย่ำงรอบคอบ 

1.4.3.2 ใน เวลำเดียวกันใช้  Adobe Photoshop, Autodesk Maya, Adobe After 

Effects 

ออกแบบและสร้ำง แอนิเมชันควำมยำว 3 นำที   
ท ำให้บทควำมมีควำมส ำคัญในทำงปฏิบัติมำกข้ึนสรุปได้จริงและเช่ือถือได้มำก

ขึ้น 

 

1.5 ประโยชน์ทีค่ำดวำ่จะไดร้ับ 

 

วิเครำะห์และสรุปแอนิเมชันและลักษณะทำงวัฒนธรรมและศิลปะปรำสำทเขำพนมรุ้ง  
มองหำกำรด ำรงอยู่ของควำมสัมพันธ์ภำยใน ซึ่งจะเป็นแนวทำงในกำรสร้ำงวัฒนธรรมปรำสำทเขำ
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พนมรุ้งในอนำคต สถำปัตยกรรมและประติมำกรรมของโบรำณสถำนปรำสำทเขำพนมรุ้ง ให้
จินตนำกำรในกำรออกแบบตัวละครและฉำกแอนิเมชัน เพื่อให้บรรลุเป้ำหมำยในกำรเผยแพร่
วัฒนธรรม 

 

1.6 นยิำมศพัทเ์ฉพำะ 

 

ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะประกอบด้วย 

 

แอนิเมชัน 3 มิติ (3D Animation) หมำยถึง "กำรสร้ำงแอนิเมชัน" ด้วยกำรน ำภำพนิ่งแต่ละ
ภำพมำเรียงล ำดับกัน และแสดงผลอย่ำงต่อเนื่อง ท ำให้ดวงตำเห็นภำพที่มีกำรเคลื่อนไหวในลักษณะ
ภำพติดตำ (Persistence of Vision) เมื่อตำมนุษย์มองเห็นภำพที่ฉำยอย่ำงต่อเน่ือง เรตินำระดับรักษำ
ภำพนี้ไว้ในระยะสั้น ๆ ประมำณ 1/3 วินำที หำกมีภำพอ่ืนแทรกเข้ำมำในระยะเวลำดังกล่ำว สมอง
ของมนุษย์จะเช่ือมโยงภำพทั้งสองเข้ำด้วยกันท ำให้เห็นเป็นแอนิเมชันที่มีควำมต่อเนื่องกัน แม้ว่ำ 
แอนิเมชันจะใช้หลักกำรเดียวกับวิดีโอ แต่แอนิเมชันสำมำรถน ำไปประยุกต์ใช้กับงำนต่ำง ๆ ได้
มำกมำย เช่น งำนภำพยนตร์ งำนโทรทัศน์ งำนพัฒนำเกม งำนสถำปัตย์ งำนก่อสร้ำง งำนด้ำน
วิทยำศำสตร์ หรืองำนพัฒนำเว็บไซต์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์ กำญจนสุวรรณ, 2552, น.222) 

 

โบรำณสถำน หมำยถึง โบรำณสถำน เป็นอสังหำริมทรัพย์ซึ่งโดยอำยุหรือโดยลักษณะ
แห่งกำรก่อสร้ำง หรือโดยหลักฐำนเกี่ยวกับประวัติของอสังหำริมทรัพย์นั้น เป็นประโยชน์ในทำง
ศิลปะ ประวัติศำสตร์ หรือโบรำณคดี รวมถึงสถำนที่ที่เป็นแหล่งโบรำณคดีแหล่งประวัติศำสตร์ และ
อุทยำนประวัติศำสตร์ด้วย โบรำณสถำนโดยทั่วไป หมำยถึง อำคำรหรือสิ่งก่อสร้ำงที่มนุษย์สร้ำงขึ้น 
มีควำมเก่ำแก่ มีประวัติควำมเป็นมำที่เป็นประโยชนทำงด้ำนศิลปะ ประวัติศำสตร์ หรือ โบรำณคดี 
และยังรวมถึงสถำนที่หรือเนินดินที่มีควำมส ำคัญทำงประวัติศำสตร์ หรือมีร่องรอย กิจกรรมของ
มนุษย์ปรำกฏอยู่ (วิกิพีเดีย, 2561) 



 

 

บทที ่2 

 

ทฤษฎีทีเ่กี่ยวขอ้ง 

 

การศึกษาเกี่ยวกับการสร้างแอนิเมชันโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง การค้นพบข้อมูล
การวิจัยศิลปะขอม รวมถึงวรรณคดีที่ เกี่ยวข้องเพื่อเป็นแนวทาง ดังนั้นตัดสินใจที่จะเลือก
โบราณสถานแห่งน้ีเป็นวัตถุงานวิจัย 

 

กระบวนการออกแบบซึ่งสามารถแบ่งเป็น 3 ส่วนได้แก่  
 

2.1 ประวัติความเป็นมาของโบราณสถานปราสาทพนมรุ้ง 

2.2 ลักษณะเด่นของโบราณสถานประสาทเขาพนมรุ้งและลักษณะทางสถาปัตยกรรม 

2.3 การวิเคราะห์และการประยุกต์ใช้การออกแบบ 3D แอนิเมชัน รวมองค์ประกอบ
ประวตัิศาสตร์ 

 

2.1 ประวตัคิวามปน็มาของวัฒนธรรมโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุง้คอือะไร 

 

2.1.1 วัฒนธรรมของเวลาที่ก าหนดไว้ของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง 

 

ในการส ารวจชุมชนโบราณบริเวณรอบเขาพนมรุ้งพบร่องรอยหลักฐานทาง
โบราณคดีของชุมชนโบราณจ านวน 46 แห่ง ในระยะรัศมี 10 กิโลเมตรรอบเขาพนมรุ้ง จังหวัด
บุรีรัมย์ ซึ่งอาจสรุปพัฒนาการทางวัฒนธรรมของชุมชนโบราณได้ว่า มีการเข้ามาอยู่อาศัยในบริเวณ
นีต้ั้งแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ตอนปลาย ราว 2,000-1,500 ปีมาแล้ว ลงมาจนถึงสมัยประวัติศาสตร์
ตอนต้นร่วมสมัยทวารวดี อายุราวพุทธศตวรรษที่ 12-14 ต่อมาราวพุทธศตวรรษที่ 15 เมื่ออิทธิพล
วัฒนธรรมเขมรสมัยเมืองพระนครได้แพร่กระจายเข้ามา จึงมีการเข้ามาอยู่อาศัยในบริเวณนี้มากขึ้น 
และที่ส าคัญยิ่งไปกว่านั้นคือ อิทธิพลวัฒนธรรมขอมที่แพร่กระจายเข้ามานั้น ก่อให้เกิดการ
เปลี่ยนแปลงทางสังคมละวัฒนธรรมหลายๆ ด้าน เช่น รูปแบบการตั้งถิ่นฐานและการจัดการ
ทรัพยากรน้ า นอกจากนี้ ยังมีการก่อสร้างศาสนสถานที่เรียกว่าปราสาทข้ึนในชุมชนต่างๆ และบน
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เข้าพนมรุ้ง ซึ่งในเวลานั้นศาสนสถานบนเข้าพนมรุ้งซึ่งเป็นเทวสถานเน่ืองในศาสนาฮินดู ลัทธิไศว
นิกาย คงจะเป็นศุนย์กลางทางศาสนาของชุมชนที่อยู่โดยรอบ และเป็นมาอย่างต่อเนื่องจนถึงพุทธ
ศตวรรษที่ 18 ต่อมาเมื่ออาณาจักรเขมรเร่ิมเสื่อมอ านาจลง บทบาทของเขาพนมรุ้งในฐานะที่เป็น
ศูนย์กลางทางศาสนาของชุมชนคงจะค่อยๆ ลดความส าคัญลงและถูกทิ้งร้างไปในที่สุด ในการศึกษา
วิจัยคร้ังนี้ยังได้พบหลักฐานที่แสดงว่าชุมชนโบราณบางแห่ง เช่น ชุมชนโบราณบ้านกระต่ายตาย 
ชุมชนโบราณบ้านโคกกะลอ และชุมชนโบราณบ้านโคกเบง ในเขตอ าเภอประโคนชัย คงจะมี
ความสัมพันธ์อย่างใกล้ชิดกับศาสนสถานบนเขาพนมรุ้งด้วย หลักฐานดังกล่าวคือ หลักหิน ซึ่ง
สันนิษฐานว่าอาจจะเป็นหลักหิน ซ่ึงสันนิษฐานว่าอาจจะเป็นหลักหินที่ใช้ปักหลักเขตในการกัลปนา
ที่ดินที่มอบให้แก่เทพเจ้าแห่งเขาพนมรุ้ง ซึ่งจารึกพบที่ปราสาทพนมรุ้งหลายหลักได้กล่าวถึงไว้ 
นอกจากนี้ การค้นพบหลักฐานประเภทเคร่ืองถ้วยเขมร ซึ่งพบอยู่ในชุมชนโบราณทุกแห่งที่ได้ท า
การส ารวจคร้ังนี้ แสดงว่ามีการติดต่อแลกเปลี่ยนระหว่างชุมชนทั้งที่อยู่ในภูมิภาคเดียวกันและอยู่
ห่างไกล (ปรียานุช จุมพรม, 2555)  
 

2.1.2 ประวัติภมูิหลังทางสถาปัตยกรรม 

 

โบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้งเป็นโบสถ์พราหมณ์ลัทธิไศวะนิกาย มีการ
บูรณะก่อสร้างต่อเนื่องกันมาหลายสมัย ตั้งแต่ประมาณพุทธศตวรรษที่ 15 ถึงพุทธศตวรรษที่ 17 
และในพุทธศตวรรษที่ 18 พระเจ้าชัยวรมันที่ 7 แห่งอาณาจักรขอมได้หันมานับถือศาสนาพุทธนิกาย
มหายาน เทวสถานแห่งนี้จึงได้รับการดัดแปลงเป็นวัดมหายาน ในช่วงแรกโบราณสถานปราสาทเขา
พนมรุ้ง สร้างข้ึนจากหินทรายสีชมพู ตั้งอยู่บนยอดเขาพนมรุ้งสูง 1,320 ฟุตจากระดับน้ าทะเล ช่ือ
พนมรุ้งแปลว่าภูเขาใหญ่ สันนิษฐานว่าสร้างข้ึนในพุทธศตวรรษที่ 15-18 

 

จารึกต่าง ๆ ที่นักวิชาการได้อ่านและแปลพอจะสรุปได้ว่า พระเจ้าราเชนทรวร
มันที่ 3 กษัตริย์แห่งพระนคร (พ.ศ. 1487-1511) ได้สถาปนาเทวสถานถวายพระศิวะที่เขาพนมรุ้ง ซึ่ง
ในสมัยแรก ๆ คงยังไม่ใหญ่โตนัก ต่อมาพระเจ้าชัยวรมันที่ 5 (พ.ศ. 1511-1544) ได้ทรงอุทิศที่ดิน
และข้าทาสถวายแด่เทวสถานพนมรุ้ง ในสมัยพุทธศตวรรษที่ 17 นเรนทราทิตย์ เจ้านายแห่งราชวงศ์
มหิธรปุระที่ปกครองดินแดนแถบนี้ (ซ่ึงเป็นต้นตระกูลของพระเจ้าสุริยวรมันที่ 2 ผู้สร้างนครวัด) ได้
สร้างปราสาทแห่งนี้ข้ึนและได้ทรงบ าเพ็ญพรตเป็นโยคี ณ ปราสาทพนมรุ้ง  (ส านักงานจังหวัด
บุรีรัมย์, 2553ข) 
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2.2 ลกัษณะเดน่ของโบราณสถานประสาทเขาพนมรุ้งและลกัษณะทางสถาปตัยกรรม 

 

โบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้งสร้างข้ึนเนื่องในศาสนาฮินดูลัทธิไศวะนิกาย ซึ่งนับถือ
พระศิวะเป็นเทพเจ้าสูงสุด ดังนั้นเขาพนมรุ้งจึงเปรียบเสมือนเขาไกรลาสที่ประทับของพระศิวะ 

 

และเพื่อศึกษาต านานของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง จากเร่ืองราวของการแกะสลัก
หินในอุทยานประวัติศาสตร์ปราสาทเขาพนมรุ้ง ศึกษาวิเคราะห์บทบาทของร่างกายภายนอก การ
แต่งกายการแสดงออกทางอารมณ์และอ่ืน ๆ สามารถถ่ายทอดจิตวิญญาณและอารมณ์ความรู้สึกใน
เวลานั้น โดยแสดงผ่านเร่ืองราวแกะสลักปราสาทเขาพนมรุ้ง ที่แสดงให้เห็นถึงวัฒนธรรมที่
แข็งแกร่งในเวลานั้น 

 

การสื่อออกมาคือความเจริญรุ่งเรืองและวัฒนธรรมของความคิดและฝีมือประณีตทาง
สถาปัตยกรรม 

 

มาตรฐานความงามของภาพเขียนในงานแกะสลักหินของปราสาทเขาพนมรุ้ง มาตรฐาน
สุนทรียภาพของภาพเขียนในผลงานหินเป็นรูปทรงของร่างกายที่แข็งแกร่งแอนิเมชันสดใสและมอง
โลกในแง่ดี 

 

อาคารอันวิจิตร นักออกแบบที่ยอดเยี่ยมสะท้อนให้เห็นถึงภูมิปัญญาของการออกแบบ
สถาปัตยกรรม ของโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้ง โดยในวันที่ 3-5 เมษายน และ 8-10 กันยายน 
ของทุกปี ดวงอาทิตย์ข้ึน ส่องแสงลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน  ชาวบ้านจะเดินเท้าข้ึนมาเพื่อชมความ
อลังการที่ผสานระหว่างธรรมชาติและสิ่งก่อสร้างของบรรพชน นอกจากนี้ในวันที่ 6-8 มีนาคม และ 
6-8 ตุลาคม ของทุกปี ดวงอาทิตย์ก็ตก ส่องแสงลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน เช่นกัน (ส านักงานจังหวัด
บุรีรัมย์, 2553ข) 

 

2.2.1 ตัวละครของปราสาทเขาพนมรุ้ง 

 

2.2.1.1 พญานาค 
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ราวสะพานท าเป็นล าตัวพญานาค 5 เศียร สะพานนาคราชนี้ ตามความ
เช่ือเปน็ทางที่เช่ือมระหว่างโลกมนุษย์กับเทพเจ้า  (ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ก) 

 

 
รูปที่ 2.1 พญานาค 

ที่มา: ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ก 

 

2.2.1.2 พระศิวะนาฏราช 

 

ภาพพระศิวะนาฏราช ที่บริเวณหน้าบันด้านทิศตะวันออกของมณฑป
ปราสาทประธานเป็น ภาพจ าหลักพระศิวะนาฏราช หรือพระศิวะทรงฟ้อนร า เป็นภาพพระศิวะเศียร 
เดียว สิบกร อยู่ในท่าฟ้อนร า แวดล้อมด้วยบุคคล โดยบุคคลที่อยู่ทางซ้าย มือสุดของพระศิวะ คือ 
พระคเณศ โอรสของพระองค์ ถัดมาน่าจะได้แก่ พระ วิษณุ พระพรหม ตามล าดับ และมีภาพเทวะ
สตรี 2 องค์อยู่ทางด้านขวา ตามความเช่ือในศาสนาฮินดูจังหวะการ่ายร าของพระศิวะ อาจะบันดาล 
ให้เกิดผลดีและผลร้ายแก่โลกได้ ดังนั้นจึงจ าเป็นต้องสวดอ้อนวอนให้พระองค์ฟ้อนร าในจังหวะที่
พอดี โลกจึงจะสงบหากพระองค์โกรชกริ้วและฟ้อนร าใน จังหวะที่รุนแรง จะน ามาซึ่งภัยพิบัติต่าง ๆ 

(ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ก) 
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รูปที่ 2.2 พระศิวะนาฏรา 

ที่มา: ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ก 

 

2.2.2 องค์ประกอบและแผนผังของปราสาทเขาพนมรุ้ง 

 

องค์ประกอบและแผนผังของปราสาทพนมรุ้งได้รับการออกแบบให้มีลักษณะเป็นแนว
เส้นตรง และเน้นความส าคัญเข้าหาจุดศูนย์กลาง นั่นคือปราสาทประธานซึ่งหันหน้าไปทางทิศ
ตะวันออก ด้านขวาของบันไดทางข้ึนสู่ศาสนสถานมีอาคารที่เรียกว่า พลับพลา อาคารนี้อาจจะเป็น
อาคารที่เรียกกันในปัจจุบันว่า พลับพลาเปลื้องเคร่ือง ซึ่งเป็นที่พักจัดเตรียมองค์ของพระมหากษัตริย์ 
ก่อนเสด็จเข้าสู่การสักการะเทพเจ้าหรือประกอบพิธีกรรมในบริเวณศาสนสถาน 

 

2.2.2.1 ตัวปราสาท 

 

ปราสาทประธาน ตั้งอยู่ตรงศูนย์กลางของลานปราสาทช้ันใน มี
แผนผังเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัสย่อมุมมณฑป คือห้องโถงรูปสี่เหลี่ยมผืนผ้า เช่ือมอยู่ทางด้านหน้าที่
ส่วนประกอบของปรางค์ประธานตั้งแต่ฐานผนังด้านบนและด้านล่าง เสากรอบประตู  เสาติดผนัง 
ทับหลัง หน้าบัน ซุ้มช้ันต่าง ๆ ตลอดจนกลีบขนุน ก่อด้วยหินทรายสีชมพูมีผังเป็นรูปสี่เหลี่ยมจัตุรัส
ย่อมุมกว้าง 8.20 เมตร สูง 27 เมตร ด้านหน้าท าเป็นมณฑปโดยมีอันตราละหรือฉนวนเช่ือมปราสาท
ประธานนี้ เช่ือว่า สร้างโดย นเรนทราทิตย์ ซึ่งเป็นผู้น าปกครองชุมชนที่มีปราสาทพนมรุ้งเป็น
ศูนย์กลาง ราว พุทธศตวรรษที่ 17  ภายในเรือนธาตุตรงกึ่งกลาง เรียกว่าห้องครรภคฤหะ เป็นที่
ประดิษฐานรูปเคารพที่ส าคัญที่สุด ในที่นี้คือ ศิวลึงค์ ซึ่งแทนองค์พระศิวะ เป็นที่น่าเสียดายว่า 
ประติมากรรมช้ินนี้ได้สูญหายไป เหลือเพียงแต่ ท่อโสมสูตร คือร่องน้ ามนต์ที่ใช้รับน้ าสรงจากการ
สักการะศิวลึงค์เท่านั้น  ทางเดินด้านทิศตะวันออกเฉียงเหนือ และทิศตะวันตกเฉียงใต้ของปราสาท
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ประธาน มีปราสาทอิฐสององค์และปรางค์น้อย จากหลักฐานทางด้านสถาปัตยกรรมและศิลปกรรม 
กล่าวได้ว่า ปราสาททั้งสามหลังได้สร้างข้ึนก่อนปราสาทประธานราวพุทธศตวรรษที่ 15 และ 16 
ตามล าดับ ส่วนทางด้านหน้าของปราสาทประธาน คือทิศตะวันออกเฉียงเหนือ และทิศตะวันออก
เฉียงใต้ มีอาคารสองหลังก่อด้วยศิลาแลง เรียกว่าบรรณาลัย ซึ่งเป็นที่เก็บรักษาคัมภีร์ทางศาสนา 
ก่อสร้างข้ึนในพุทธศตวรรษที่ 18  (ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ข) 

 

 
รูปที่ 2.3 ตัวปราสาท 

ที่มา: ส านักงานจังหวัดบุรีรัมย์, 2553ข 

 

2.3 การวเิคราะหก์ารออกแบบแอนเิมชนั 3 มติกิารรวมองคป์ระกอบโบราณสถานและ
วธิีการใช ้

 

ข้ึนอยู่กับบทบาททางวัฒนธรรมที่กล่าวมาข้างต้นและประวัติสถาปัตยกรรม ระบุบทบาท
จากการแกะสลักไว้อย่างชัดเจน ตัวละครจะสะท้อนให้เห็นในรูปร่างโดยรวมของความสุขและ
บรรยากาศฟรี การกระท าเป็นที่พูดเกินจริงเต็มไปด้วยพลัง และสวมมงกุฎที่เรียบง่ายเคร่ืองประดับ
สวยงามมากข้ึน เร่ืองราวทางวัฒนธรรมที่น่าสนใจ เหมาะส าหรับการสร้างแอนิเมชัน ให้วัสดุที่
สะดวกสบาย 

 

2.3.1 บทบาททางวฒันธรรมถูกใช้ในการออกแบบตัวละครที่มีชีวิตชีวา 
 

ผ่านการวิจัย สามารถทราบปราสาทเขาพนมรุ้งสร้างข้ึนตามศาสนาฮินดู 
นมัสการพระศิวะเป็นพระเจ้าสูงสุด เหมือนกันกับวัฒนธรรมไทย ในฐานะที่ เป็นวัตถุด้าน
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สุนทรียศาสตร์ภาพขององค์ประกอบทั่วไปเหล่านี้สามารถน ามารวมกับข้อก าหนดในการออกแบบ 
การใช้ผลงานที่ได้รับการออกแบบเพื่อท าวัตถุการเรียนรู้จะผสานกับ 

 

แอนิ เมชัน  3 มิติของวัฒนธรรมประวัติศาสตร์ที่มี การวิจัยและผลิตใน
วิทยานิพนธ์นี้  ตัวอย่างเช่น แอนิเมชัน 3 มิติ 'The Offering' ภาพเทพธิดาแม้จะมาจากภูมิหลังที่
แตกต่างกัน แต่การออกแบบที่เต็มไปด้วยองค์ประกอบภาพเดียวกัน และวาดรูปทรงของหินเปียกบน
องค์ประกอบของเทพธิดาที่แสดงการเต้นที่มีความอ่อนช้อยสวยงาม 

 

 
รูปที่ 2.4 ภาพยนตร์เร่ือง The Offering 

ที่มา: Cogswell College, 2012 

 

ดั งแสดงใน รูป  Pixar แอนิ เม ชัน 3 มิ ติ  'The God' รูป ร่างที่ เปี ยกการใช้
ภาพเคลื่อนไหวสดใสของรูปทรงแบบศิลปะตะวันออกแสดงการเคลื่อนไหวให้มีความสนใจ
บางอย่างเพื่อดึงดูดผู้ชม 

 

 
รูปที่ 2.5 ภาพยนตร์เร่ือง The God 

ที่มา: Pixar, 2009  
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2.3.1.1 หลักการออกแบบตัวละคร 

 

ตัวละคร (Character) ในโลกแอนิเมชัน หมายถึง การ์ตนูที่มีรูปลักษณ์
เป็นคน สัตว์ สิ่งของ ซึ่งมีบทบาทในการแสดงการออกแบบตัวละครเป็นข้ันตอนการท างานที่ส าคัญ
ของการสร้างแอนิเมชัน มีเอกลักษณ์ มีรูปแบบลักษณะเฉพาะที่แตกต่าง เป็นที่น่าสนใจและน่าจดจ า
คิดถึงผู้ชมที่ เป็นเป้าหมาย เช่น ถ้าเจาะกลุ่มเป้าหมายกลุ่มเด็กวัยรุ่น ก็ควรออกแบบด้วยรูปทรง
พื้นฐาน  

1) การสร้างสรรค์ด้วยรูปทรงเรขาคณิต ในการออกแบบตัวละคร ผู้
สร้างสรรค์ต้องมองภาพต่าง ๆ เช่น บุคคล สัตว์ สิ่งของ พืช หรือสิ่งปลูกสร้างในลักษณะเรขาคณิต 
และแยกองค์ประกอบโดยใช้การเพิ่ม และลดสัดส่วน จากนั้นน าองค์ประกอบพื้นฐานที่ได้มา
ผสมผสานเข้ากับจิตนาการของผู้สร้างสรรค์ 

 

 
รูปที่ 2.6 ตัวละคร (Character) 

ที่มา:Siho, 2016 

 

2) ส่วนประกอบส าคัญในการออกแบบตัวละคร การออกแบบตัว
ละครคือการจัด  
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สัดส่วน (Proportion) ตัวละครที่มีรูปทรงและสัดส่วนผิดเพี้ยนไปจาก 
ความจริงนั้นเองที่ท าให้มีความเป็นการ์ตูน การสร้างการ์ตูนจะต้องเขียนให้เกินจริงหรือน้อยกว่า
ความเป็นจริง ซึ่งสามารถท าได้หลายวิธีทั้งขยายให้ใหญ่ข้ึน ยืดให้ยาวออก บีบให้เล็กลง การเพิ่ม ลด 
ตัด เน้น เกี่ยวข้องกับสัดส่วนอย่างมาก 

 

 
รูปที่ 2.7 ตัวละครเร่ืองไซอ๋ิว 

ที่มา: Wan Laiming, 1963 

 

3) มีรูปร่างสีสันและมีสัญลักษณ์ที่จดจ าได้ง่าย 

 

สีจะช่วยสื่อลักษณะนิสัยของตัวละครได้ อย่างเช่นสีเข้มๆ อย่างสีด า 
ม่วง และเทา จะบ่งบอกลักษณะผู้ร้าย ส่วนสีสว่างอย่างสีขาว ฟ้า ชมพู และเหลืองจะให้ความรู้สึกดี 
ไร้เดียงสา และความบริสุทธิ์ เรียนรู้องค์ประกอบของสีสันแบบไทยผสมผสานกับสีสันตามแบบ
แผนด้ังเดิม 

 

สีไทยโทน 

 

 การรวบรวมเร่ืองของสีไทยและสังเคราะห์องค์ความรู้ของสีไทย โดย
เทียบสีไทยเป็น ระบบสีพิเศษ (Solid Color) เทียบค่าสีโดยใช้ระบบ CMYK และตั้งช่ือเรียกสีไทย
ทับศัพท์ภาษาอังกฤษ  รวมทั้ งตั้ งรหัสสีไทย ส ร้าง Swatch Library Thai tone ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ส าเร็จรูปเพื่อการออกแบบ จัดกลุ่มและหมวดสีไทยอย่างเป็นระบบให้เหมือนกับชุดสี
ในมาตรฐานสากล โดยมีการตั้งช่ือเรียกใหม่ว่าสีไทยโทน โดย ไพโรจน์ พิทยเมธี เพื่อให้เกิดการใช้
ที่ง่าย ได้มาตรฐาน และแพรห่ลายเป็นสากลยิ่งข้ึน (ไพโรจน์ พิทยเมธี, 2561) 
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รูปที่ 2.8 สีไทยโทน 

ที่มา: ไพโรจน์ พิทยเมธี, 2561 

 

2.3.2 ความเป็นไปได้ในการใช้องค์ประกอบของฉากวัฒนธรรมในการออกแบบฉาก
แอนิเมชัน 

 

2.3.2.1 หลักการออกแบบฉาก 

 

การออกแบบฉากในแอนิเมชันข้ึนอยู่กับสคริปต์ซึ่งเป็นฉากหลัง
ส าหรับกิจกรรมตัวละครและวางแผนการพัฒนาในงาน เลือกวัสดุผลิตที่ดีก่อนแล้วจึงสร้างฉากตาม
เร่ืองสถาปัตยกรรมขอมโบราณ 

 

1) ออกแบบฉากผ่านการปรับโครงสร้างองค์ประกอบ 

อาคารโบราณสถานได้รับการอนุรักษ์เป็นอย่างดีและมีสถาปัตยกรรม
ที่โดดเด่น ส าหรับการออกแบบฉากแอนิเมชันให้เป็นรากฐานที่สะดวก  ผ่านการศึกษาวิธีการ
ออกแบบตา่งๆเพื่อให้บรรลุวัตถุประสงค์ของการสร้างฉากแอนิเมชัน 

 

ตัวอย่างเช่นในแอนิ เมชัน 3 มิติ  'The Offering' การเปลี่ยนแปลง
รูปทรงศิลปะโดยใช้ภาพสถาปัตยกรรมโบราณที่เต็มไปด้วยความลึกลับ ผ่านความเป็นจริงของ
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ศิลปะการประมวลผลเทคนิค ใช้องค์ประกอบอาคารที่มีอยู่ นวัตกรรมการออกแบบ สร้างฉากใหม่
ของโบราณสถาน 

 

 
รูปที่ 2.9 ภาพยนตร์เร่ือง The Offering 

ที่มา: Cogswell College, 2012 

 

2) สร้างฉากผ่านการสแกนฉากจริง 

 

การสร้างงานด้านภาพ 3 มิติ (3D) ในปัจจุบันอาจไม่จ าเป็นต้องเร่ิมต้น
โดยการปั้นในโปรแกรม  เน่ืองจากมีเทคโนโลยีใหม่คือ วิธีการสแกนภาพถ่ายให้เป็นโมเดล 3 มิติได ้

 

 
รูปที่ 2.10 การสแกนโมเดล 3 มิติ  

ที่มา: CyArk Info, 2018 



 

 

บทที ่3 

 

ระเบยีบวธิกีารวจิัย 

 

หลังจากที่ได้ท าการศึกษาข้อมูลและทฏีต่างๆที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัยขั้นตอนถัดไปคือการ
น าความรู้ที่ได้รับมาทดลองสร้างภาพยนตร์แอนิเมชันแบบสามมิติ ความยาวไม่เกิน 3นาทีโดยมี
ข้ันตอนและกระบวนการสร้าง ดังต่อไปนี้ 
 

3.1 แนวคดิในการเขยีนบทภาพยนตร์ 
 

งานแอนิเมชันแนะน าชมศิลปะขอมให้สามารถเกิดความประทับใจและสัมผัสถึงความ
สุนทรีย์ในศิลปวัฒนธรรมดั้งเดิมของไทยมากข้ึน 

 

3.2 การเขยีนบทภาพยนตร ์

 

นักส ารวจหญิงคนหนึ่งที่เดินทางมายังประเทศไทยเพื่อส ารวจ เธอเดินตามค าแนะน าบน
แผนที่หลังจากเดินทางไกลไปยังป่าแล้ว แต่น่าเสียดายที่เธอหลงทาง ทันใดนั้นเธอก็ได้ยินเสียง
ตะโกนในป่า ในเวลานี้เธอเห็นพญานาคห้าเศียรปรากฏตัวข้ึน พญานาคห้าเศียรรีบเลื้อยไปหาเธอ 
เธอตกใจวิ่งหนีไปทันที เมื่อผ่านพุ่มไม้ จึงได้พบโบราณสถานขนาดใหญ ่

 

เธอเห็นมีคนอยู่ที่ประตู และซ่อนตัวอยู่หลังต้นไม้ ได้ยินเสียง เปลวเพลิงลุก เธอหัน
กลับมาอีกคร้ัง พบกับตัวละครพระศิวะก าลังเต้นร า (นาฏราช) ดวงอาทิตย์คล้อยต่ าลง ส่องแสง
ลอดช่องประตูทั้ง 15 บาน เช่นกัน จนถึงการเต้นร าของเขาหยุดลงอย่างช้าๆ กลายเป็นควันกลับไปที่
เดิม 

 

เธอเดินไปที่หน้าบันของปราสาท มองเห็นภาพแกะสลักของพระศิวะนาฏราช 
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3.2.1 บทภาพ (Storyboard) 

 

หลังจากได้ร่างสุดท้ายของบทภาพยนตร์แล้วข้ันตอนถัดไปคือการสร้างบทภาพ 
(Storyboard) ให้ออกมาเป็นภาษาภาพ ดังแสดงในรูปที่ 3.1 

 

 
รูปที่ 3.1 บทภาพ (Storyboard) 

 

3.3 แนวคดิในการออกแบบตวัละครและฉาก 

 

 

3.3.1 แนวคิดการออกแบบตัวละคร 

 

3.3.1.1 นกัส ารวจ 

 

ในฐานะที่เป็นตัวเอกของเร่ืองนี้ นักส ารวจเป็นคนที่อายุน้อยและ
น่ารัก 

 

ถัดมาคือการน าตัวละครที่ได้ออกแบบมาท าเป็นต้นแบบ (Model 

Sheet) ดังแสดงในรูปที่ 3.2 คือแผ่นแสดงภาพรายละเอียดของตัวละคร ได้แก่ มุมมองด้านหน้า 
ด้านข้าง และมุม 45 องศา ส าหรับใช้เป็นแบบในการปั้นตัวละคร 3 มิติ (3D Model) เก็บเคร่ืองแต่ง
กายชุดไทยและชุดส ารวจ ใช้ Adobe Photoshop เพื่อออกแบบ ภาพของตัวละคร 
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รูปที่ 3.2 การออกแบบตัวละครนักส ารวจ 

 

การสร้างตัวละคร 3 มิติ จะเร่ิมจากการน าภาพวาดด้านหน้าและ
ด้านข้างของต้นแบบที่ได้ออกแบบไว้ มาใส่ในโปรแกรม Autodesk Maya เพื่ออ้างอิงต าแหน่งใน
การปั้น โดยเร่ิมจากรูปทรงพื้นฐานที่โปรแกรมได้เตรียมไว้ให้ (Polygon)  ก่อนจะใช้เคร่ืองมือ
ปรับแต่งรูปทรง จนได้ตัวละครที่เสร็จสมบูรณ ์ดังแสดงในรูปที่ 3.3 

 

 
รูปที่ 3.3 Polygon 
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ใส่สีและลวดลาย (Shading & Texturing) หลังจากข้ึนวัตถุเรียบร้อย
แล้วโดยท าการใส่สีและลวดลายให้กับวัตถุมีรายละเอียดข้ันตอนการท างานดังนี ้

คลี่วัตถุจาก 3 มิติ ให้เป็นภาพ 2 มิติ (UV Mapping) และน าภาพ 2 มิติ 
ดังแสดงในรูปที่ 3.4 

 

 
รูปที่ 3.4 การคลี่วัตถุจาก 3 มิต ิให้เป็น 2 มิติ (UV Mapping) 

 

ข้ันตอนต่อไปใส่ลวดลายในโปรแกรม Autodesk Mudbox ดังแสดง
ในรูปที่ 3.5 

 

 
รูปที่ 3.5 ใส่ลวดลาย 
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กลับมาที่โปรแกรม Maya การน า map จาก 2 มิติ มาใส่ใน 3มิติ และ 
ก าหนดสี (Color) ความมันวาว (Specular) ความโปร่งแสง (Transparency) การสะท้อนวัตถุรอบข้าง 
(Reflection) และความขรุขระของพื้นผิว (Bump) ซึ่งส่วนของการปรับแต่งเป็นภาพ 3 มิติ ปรับแต่งที่
ข้ันตอนนี้ ดังแสดงในรูปที่ 3.6 

 

 
รูปที่ 3.6 การสร้างภาพ 2 มิต ิ(UV) 

 

UV Mappingเสร็จแล้วให้ได้ตัวละครที่สามารถใช้ในแอนิเมชันได้ ดัง
แสดงในรูปที่ 3.7 

 

 
รูปที่ 3.7 ตัวละคร 3 มิต ิ
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หลังจากได้วัตถุตัวละครที่มีสีและลวดลายแล้ว น าตัวละครที่ต้องการ
ขยับแขนขา มาใส่ระบบกระดูก เพื่อให้สามารถขยับได้อย่างคล่องตัว โดยใช้โปรแกรม Advanced 

Skeleton for Adobe Maya ดังแสดงในรูปที่ 3.8 

 

 

รูปที่ 3.8 การใส่ระบบกระดูก 

 

มาใส่ระบบกระดูกหัว เพื่อให้สามารถปรับสีหน้าได้ ดังแสดงในรูปที่ 
3.9 

  

 

รูปที่ 3.9 การใส่ระบบกระดูกหัว 
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3.3.2 แนวความคิดในการออกแบบตัวละครที่เป็นต านาน 

 

การออกแบบตัวละครในต านานจ าเป็นต้องอิงตามค าอธิบายของต านาน 

 

การใช้องค์ประกอบทางต านานแหล่งทรัพยากรศิลปะที่เกี่ยวข้องจ าเป็นต้องหา
ข้อมูลอ้างอิงที่เกี่ยวข้อง 

 

3.3.2.1 พระศิวะ 

 

การออกแบบพระศิวะต้องอ้างอิงตามโครงสร้างกล้ามเน้ือตัวละครคน
แบบสมจริง เข้าใจการออกแบบขององค์ประกอบ ใช้ Photoshop เพื่อออกแบบ ภาพของตัวละคร ดัง
แสดงในรูปที่ 3.10 

 

 
รูปที่ 3.10 การออกแบบตัวละครพระศิวะ 

 

ตามการออกแบบตัวละคร สร้างโมเดลใน Maya และน าภาพ 2 มิติที่
ได้ไปใส่ลวดลายในโปรแกรม Autodesk Mudbox ดังแสดงในรูปที่ 3.11 
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รูปที่ 3.11 ตัวละคร 3 มิติ 

 

การใส่ระบบกระดูกให้วัตถุ ดังแสดงในรูปที่ 3.12 

 

 
รูปที่ 3.12 การใส่ระบบกระดูก 
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3.3.2.2 พญานาค 

 

การออกแบบพญานาค เข้าใจการออกแบบขององค์ประกอบ สร้างโมเดลใน 
Maya และน าภาพ 2 มิติที่ได้ไปใส่ลวดลายในโปรแกรม Substance Painter ดังแสดงในรูปที่ 3.13 

 

 

รูปที่ 3.13 การใส่พื้นผิวพญานาค 

 

การใส่ระบบกระดูกให้วัตถุ ดังแสดงในรูปที่ 3.14 

 

 
รูปที่ 3.14 ระบบกระดูกของพญานาค 
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3.3.3 แนวคิดการออกแบบฉาก 

 

การออกแบบโบราณสถาน มีลักษณะเฉพาะของการคิดโดยรวม ในการ
ออกแบบ ต้องปฏิบัติตามข้ันตอนบางอย่างของระบบ  

 

การรวบรวมข้อมูล โดยทั่วไปรวม มีข้อมูลทางประวัติศาสตร์ โบราณคดี เก็บ
ภาพถ่ายทางกายภาพ ฯลฯ มีขนาดใหญ่และแยกส่วน  

 

เนื่องจากโบราณสถานปราสาทเขาพนมรุ้งที่ได้รับการบูรณะเป็นเวลาหลายปี 
ปราสาทเขาพนมรุ้งเองสามารถแสดงเร่ืองราวทางประวัติศาสตร์ได้เป็นอย่างดี ข้อมูลที่สมบูรณ์มาก
ข้ึนน่าเช่ือถือ ดังนั้นวิธีการผลิตแอนิเมชัน 3 มิตินี้คือ การใช้เทคโนโลยีการสแกนแบบเรียลไทม์ 
(Real Time) เพื่ออ านวยความสะดวกในการผลิตฉาก เดินทางไปปราสาทเขาพนมรุ้งเพื่อเก็บ
รวบรวมข้อมลูการสแกนเป็นพิเศษ 

 

ฉากที่ท าจากข้อมูลที่สแกนมีความเป็นธรรมชาติสูงมากเป็นประโยชน์ส าหรับ
ผู้ชมในการท าความเข้าใจรูปแบบสถาปัตยกรรมของโบราณสถานและสามารถให้ผู้ชมได้สัมผัสกับ
วัฒนธรรมพื้นหลังของโบราณสถาน ใช้ประโยชน์จากการสแกนฉากต้องตามกดข้ันตอนบางอย่าง มี
ระบบการสแกนและการประมวลผลภาพทั่วไปการสร้างฉาก 3 มิติ ฟื้นฟูและสร้างใหม่ 

 

3.3.3.1 การรวบรวมและตกแต่งข้อมูล 

 

1) การสแกนเฟรมการออกแบบ 

 

ที่สอง การจัดวัสดุข้อมูล การเก็บรวบรวมข้อมูลมือแรก ตามความต้องการ
โดยรวมของการเหนี่ยวน าเสร็จส้ิน มีวัตถุประสงค์เพื่อท าให้ข้อมูลมีระบบ มีความเหมาะสม มีความ
เรียบง่าย ให้ข้อมูลโดยตรงและวัสดุที่เกี่ยวข้องในการออกแบบฉาก 

 

2) การสแกนฉากและรวบรวมข้อมูล 
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องค์ประกอบของการสแกนฉากจ าเป็นต้องสแกนกรอบการออกแบบส าหรับ
ทุกๆด้านของสถานที่ทางประวัติศาสตร์เพื่อถ่ายภาพ เน่ืองจาก ดังรูปข้างล่างนี้มีภาพสแกน ปราสาท
เขาพนมรุ้ง มากกว่า 1,000 ภาพ ดังแสดงในรูปที่ 3.15 

 

 
รูปที่ 3.15 ภาพสแกนปราสาทเขาพนมรุง้ 

 

3) การสแกนภาพฉากเสร็จส้ิน 

 

เน่ืองจากมีนักท่องเที่ยวจ านวนมากอยู่ในภาพสแกน ต้องใช้โปรแกรม Adobe 

Photoshop เพื่อลบอักขระพื้นต้นไม้พื้นหลังที่ไม่เกี่ยวข้องและอืน่ๆ ดังแสดงในรูปที่ 3.16 

 

 
รูปที่ 3.16 ลบอักขระพื้นหลังที่ไม่เกี่ยวข้อง 



 28 

4) การสร้างฉาก 

 

ภาพและพารามิเตอร์ ใส่ในโปรแกรม Agisoft PhotoScan Professional หลังจาก
ช่วงเวลาที่ยาวนานของการประมวลผลไปยังฉากของเมฆจุดแข็งรุ่นพื้นฐาน ดังแสดงในรูปที่ 3.17 

 

 
รูปที่ 3.17 PhotoScan ปราสาทหินพนมรุ้ง 

 

ข้ันตอนต่อไปคือการจ าลองการท างาน รับแบบจ าลองฉากข้ันพื้นฐาน ดังแสดง
ในรูปที่ 3.18 

 

 
รูปที่ 3.18 การจ าลองฉาก 

 



 29 

5) โพสต์ซ่อมแซมและสร้างใหม่ 
 

เน่ืองจากรูปแบบการสแกนจะมีปัญหาหลายอย่างเช่นการเปลี่ยนรูปร่างและอ่ืน 
ๆ และไม่สามารถใช้งานได้โดยตรงในแอนิเมชัน วัตถุบางอย่างอาจขาดหายไป จึงมีความจ าเป็นต้อง
ซ่อมแซมเติมแต่งช้ินส่วนที่ขาดหายไปโดยใช้ซอฟต์แวร์ Meshmixer ส าหรับการซ่อมแซมภาพ
เบื้องต้น ดังแสดงในรูปที่ 3.19 

 

 
รูปที่ 3.19 โพสตซ์่อมแซม 

 

6) การสร้างภาพ 2 มิติ (UV) 

 

ต่อมาใช้โปรแกรม Agisoft PhotoScan Professional การซ่อมปรับแต่งลวดลาย
บนพื้นผิว 3 มิติโดยอาศัยการสร้างภาพ 2 มิติ (UV) เพื่อโยงแกนเข้าหาข้อมูล 3 มิติ (XYZ) ตามระบบ
พิกัดคาร์ทีเซียน เรียกว่า UV Mapping ดังแสดงในรูปที่ 3.20 

 

 
รูปที่ 3.20 การสร้างลวดลายเพื่อการสร้างพื้นผิวงาน 3 มิติ 
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การซ่อมแซม UV Mapping เมื่อเสร็จสิ้นแล้ว ท าให้ได้ฉากในแอนิเมชันที่มี
ความสมบูรณ์  การออกแบบฉากเสมือนจริงของโบราณสถานสร้างข้ึนใหม่ได้อย่างสมจริง ดังแสดง
ในรูปที่ 3.21 

 

 
รูปที่ 3.21 การซ่อมUV Mappingเสร็จสิ้น 

 

3.3.4 การท าต้นไม้ 
 

เก็บภาพถ่ายของต้นไม้ ใช้โปรแกรม SpeedTree เพื่อการท าโมเดลต้นไม้เสมือน
จริง ดังแสดงในรูปที่ 3.22 

 

 
รูปที่ 3.22 ภาพถ่ายของต้นไม้ 
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ในโปรแกรม SpeedTree สามารถน าต้นไม้มาจัดวางโดยท าการดัดแปลงให้มี
ความแตกต่างกันเช่น ความสูง ลักษณะของใบไม้จากหัวแปรง ความกว้างของพุ่มใบไม้ สี ฯลฯ ได้
อย่างไม่จ ากัด ซึ่งเมื่อใช้งานเทคนิคนี้ สามารถสร้างโมเดลต้นไม้ที่เหมือนจริง Textured และสร้าง
ต้นไม้ได้ง่ายๆ ดังแสดงในรูปที่ 3.23 

 

 
รูปที่ 3.23 ในโปรแกรม SpeedTree สร้างต้นไม้ 

 

ข้ันตอนต่อไปใส่โมเดลต้นไม้ในโปรแกรม Autodesk MAYA สามารถก าหนด
สุ่มได้นับล้าน Proxies สร้างโมเดล high ได้อย่างไม่จ ากัด เพื่อท าต้นไม้จ านวนมาก ดังแสดงในรูปที่
3.24 

 

 
รูปที่ 3.24 ใส่โมเดลต้นไม้ใน MAYA 
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3.4 การท าภาพเคลือ่นไหว (Animate) 

 

การท าภาพเคลื่อนไหว (Animating) น าโมเดลตัวละครสามมิติท าให้เคลื่อนไหวตาม 
Storyboard และ Animatic ที่เสร็จสมบูรณ์แล้ว 

 

ส าหรับการสร้างภาพเคลื่อนไหวจะเร่ิมจากการวิเคราะห์ความรู้สึกนึกคิดของตัวละครใน
ฉากนั้น ๆว่ามีความต้องการอะไร เพื่อให้นักสร้างภาพเคลื่อนไหวสามารถออกแบบท่าทางการแสดง
ได้อย่างถูกต้องจากนั้นจึงเร่ิมหาข้อมูลเพิ่มเติมจากสื่อต่างๆ ถ้าร าแบบไทยเดิมน ามาผสมผสานกับ
การออกแบบท าการเคลื่อนไหวตัวละคร ดังแสดงในรูปที่ 3.4 แล้วลองจับเอาท่าหลักๆ (Key Pose) ที่
น่าสนใจมาท าการเคลื่อนไหวตัวละคร 

 

 
รูปที่3.25 การท าภาพเคลื่อนไหว (Animating) 

 

3.5 แสงและเงา (Light and Shadow) 

 

แสงและเงานั้นจะสร้างมิติและอารมณ์ให้กับแอนิเมชัน ก่อนที่จะตัดสินใจวางแสงอย่างไร
ที่ต าแหน่งใด ควรค านึงถึงปัจจัยด้าน 1) อารมณ์ (Mood) แสงต่างชนิดจะให้อารมณ์ที่ต่างกันในแต่
ละซีนของ แอนิเมชัน 3 มิติ เช่น แสงสว่างหรือมืด จะให้อารมณ์ที่สนุกสนานหรือเศร้า หรือโทนสี
ของแสงก็สามารถบอกว่ารู้สึกอบอุ่น สบาย หนาว เป็นต้น 2) มิติ (Depth) แสงและเงาสามารถสื่อถึง
ความเป็นสามมิติบนจอสองมิติ โดยการสร้างภาพลวงตาของความลึก ที่เกิดจากแสงเงาที่ตกกระทบ
นั่นเอง 3) เวลา (Time) โทนของแสงสามารถบ่งบอกให้รู้ว่า เหตุการณ์ในขณะนั้น เป็นช่วงเวลาใด 
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และฤดูไหนได้อีกด้วย 4) ต าแหน่งของไฟ (Position) ทิศทางของแสงจะมีความชัดเจนต่อ
รายละเอียดต่างๆ แสงที่ฉายจากด้านบนมักจะแสดงความเป็นธรรมชาติได้มากกว่าแสงที่ฉายมาจาก
ด้านล่าง 

 

3.6 การใชเ้ทคนคิพเิศษ 

 

การน าเทคนิคพิเศษ ให้ดูมีความแตกต่างจากการ์ตูนแอนิเมชัน 3 มิติ เข้ามาสร้างงานเพื่อ
เป็นการช่วยให้บรรยากาศในงานแอนเิมชันช้ินน้ีมีความสมจริงมากที่สุด 

 

3.7 การประมวลผล (Rendering) 

 

เมื่อตกแต่งทุกอย่างได้สมบูรณ์แล้วจะเข้าสู่กระบวนการ ที่โปรแกรมคอมพิวเตอร์จะ
ค านวณและแสดงผลทุกๆ Pixels ออกมาเป็นภาพนิ่งหรือภาพเคลื่อนไหว เปรียบเสมือนกับการ
ถ่ายภาพในโรงละครที่จัด แสง ตัวละคร และองค์ประกอบต่างๆ สมบูรณ์แล้ว 

 

3.8 การซอ้นภาพ (Compositing) 

 

น าภาพและเสียงทั้งหมดที่เตรียมไว้มาตัดต่อโดยใช้โปรแกรม Adobe After Effectsโดย
ภาพจะถูกแยกเป็นชนิดเรียกว่า Layer น ามาซ้อนทับกันอีกที เช่น ภาพตัวละครกับภาพฉากหลัง เพื่อ
ท าให้สามารถแก้ไขทีละส่วนได้ง่าย ตกแต่งภาพให้ดูสวยงาม ด้วยเทคนิคพิเศษต่างๆเข้าไปเพิ่มเติม 
มีการเพิ่มลด ความเร็วเพื่อให้จังหวะและท่าเต้นมีความสอดคล้องกัน 

 

3.9 ขัน้ตอนหลงัการสร้างแอนเิมชนั (Post-Production) 

 

3.9.1 การบันทึกเสียง (Vocal Track) และดนตรีประกอบ (Music) 

 

ข้ันตอนการบันทึกเสียง (Vocal Track) รวมทั้งการใส่เสียงดนตรีประกอบและ
เทคนิคพิเศษ (Effects) ที่เกิดข้ึนให้สอดคล้องกับภาพ จะช่วยให้มีความสมจริงยิ่งข้ึน ทั้งนี้เพื่อใช้ใน
การสร้างอารมณ์และโทนของบรรยากาศในภาพยนตร์ ซึ่งข้ันตอนนี้จะช่วยเติมเต็มให้แอนิเมชันดู
สมบูรณ์มากยิ่งข้ึนซึ่งเป็นการน าเสียงต่างๆ ที่บันทึกไว้แล้วน ามาตัดต่อเฉพาะส่วนที่ต้องการโดยใช้
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โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe After Effects ทั้งนี้ยังสามารถปรับเสียงได้ตามที่ต้องการเพื่อให้
เหมาะสมกับตัวละครและเน้ือเร่ืองอีกด้วย 

 

3.9.2 การตัดต่อ (Editing) 

 

เป็นข้ันตอนของการน าภาพเคลื่อนไหวและเสียง มาร้อยเรียงต่อกันเป็นเร่ืองราว 
ผสมผสานกับการใส่เทคนิคพิเศษต่างๆ ให้กับภาพ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ Adobe After 

Effects เพื่อให้ภาพดูน่าสนใจขึน้ 



 

 

บทที ่4 

 

ผลการวจิยั 

 

ผลการวิจัยนี้คือผ่านการใช้เทคโนโลยี แอนิเมชัน3มิติด้วยการสแกนภาพที่แท้จริงของ
โบราณสถาน ก าหนดฉากและตัวละครตามสไตล์การ์ตูน บอกเล่าเร่ืองราวที่น่าสนใจ ชุบชีวิต
โบราณสถานข้ึนมา ให้คนสมัยใหม่เข้าใจวัฒนธรรมของสมัยโบราณ 

 

สร้างความสนใจของโบราณสถานสามารถส่งเสริมวัฒนธรรมไทยในการเผยแพร่และ
พัฒนา 
 

4.1 ผลการน าเสนอผลงานภาพยนตรแ์อนเิมชนัสามมติ ิ(ตวัอยา่งภาพส าเรจ็) 
 

 

รูปที่ 4.1 ด้านบนของป่า 
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รูปที่ 4.2 นักส ารวจก าลังดูแผนที่ 
 

 

รูปที่ 4.3 ตกใจเสียงปิดแผนที่และมองไปรอบๆ 
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รูปที่ 4.4 พญานาคแอบอยู่ข้างหลังนักส ารวจ 

 

 

รูปที่ 4.5 นักส ารวจเดินถอยหลัง พญานาคร่างกายบิดไปบิดมา 
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รูปที่ 4.6 แผนที่นักส ารวจตกบนพื้น 

 

 

รูปที่ 4.7 นักส ารวจสีหน้าตกใจตะลึง 
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รูปที่ 4.8 พญานาคอ้าปากใหญ่ นักส ารวจหันหลังวิ่งหนี 
 

 

รูปที่ 4.9 พญานาคไล่ตามนักส ารวจ 
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รูปที่ 4.10 ด้วยเสียงหายใจ มีอาคารโบราณปรากฏในมุมมองของนักส ารวจ 

 

 

รูปที่ 4.11 นักส ารวจมองย้อนกลับไป เห็นไดห้นีจาก พญานาคแล้ว 
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รูปที่ 4.12 

นักส ารวจชะลอตัวลง ภาพที่งดงามของสถาปัตยกรรมโบราณที่ค่อยๆเคลื่อนตัวออกมา 
มีคนหนึ่งในหมู่ของอาคารโบราณ 

 

 

รูปที่ 4.13 นักส ารวจหลบอยู่หลังต้นไม้ไกลแอบดู 
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รูปที่ 4.14 ดวงอาทิตย์ส่องคนเต้นร าผ่านประตูจากด้านตะวันตก 

 

 

รูปที่ 4.15 การเต้นร าของเท้า 
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รูปที่ 4.16 การเต้นร าภายใต้ดวงอาทิตย์ 
 

 

รูปที่ 4.17 นักส ารวจหลบอยู่หลังต้นไม้เพลิดเพลินไปกับการเต้นร า 
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รูปที่ 4.18 การเคลื่อนไหวของมือ 

 

 

รูปที่ 4.19 การเต้นแบบองค์รวม 
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รูปที่ 4.20 นักส ารวจในช่ัวพริบตานักเต้นที่กลายเป็นกลุ่มควันหายไป 

 

 

รูปที่ 4.21 สายตานักส ารวจยังมอง 
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รูปที่ 4.22 นักส ารวจก้าวเหยียบเบาๆดูข้างใน 

 

 

รูปที่ 4.23 นักส ารวจเพิ่งเข้าไป เห็นลายสลักบนอาคาร 
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รูปที่ 4.24 นักส ารวจจ าได้ว่าเพิ่งเห็นคนเต้นร าเดิมเป็นตัวละครบนหิน 

 

 

รูปที่ 4.25 นักส ารวจจ้องแกะสลักอย่างจริงจัง 
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รูปที่ 4.26 ภาพรวมของโบราณสถาน 



 

 

บทที ่5 

 

สรุปผลการศกึษาและขอ้เสนอแนะ 

 

จากการศึกษาภูมิหลังทางวัฒนธรรม คิดวิธีท าแอนิเมชัน3มิติ รูปแบบของแอนิเมชัน3มิติ 
สามารถในการสื่อเนื้อหาในวัฒนธรรมของโบราณสถาน แอนิเมชัน3มิติเป็นเป็นบทบาทที่ส าคัญใน
การเผยแพร่วัฒนธรรมไทย ได้ผลสรุปดังนี ้
 

5.1 สรปุผลการวิจยั 

 

แอนนิเมชัน แนะน าชมโบราณสถานด้วยเทคนิค3มิติ ผู้วิจัยได้ศึกษาข้อมูลศิลปวัฒนธรรม
ไทย ซึ่งได้พบว่า ศิลปวัฒนธรรมไทยมีความหลากหลาย และมีเอกลักษณ์แยกไปตามภูมิภาค ในการ
ออกแบบ ได้พบปัญหาในการใช้ภาษาภาพยนตร์เพื่อสื่อความหมายทางด้านภาพ เช่น ล าดับการเล่า
เร่ือง การใช้ท่าร าแบบไทย เพลงไทยเดิมน ามาผสมผสานกับการออกแบบตัวละครร่วมสมัย การ
ออกแบบฉากเสมือนจริงและการจินตนาการเร่ืองราวที่น่าสนใจสามารถท าให้ผู้ชมเกิดความสนใจ
และจินตนาการในการชมโบราณสถานอย่างละเอียดเพื่อให้ได้สัมผัสถึงสุนทรียะบรรยากาศภาพ 
และจินตภาพ  

 

เร่ืองราวของแอนิเมชันนี้ สามารถน าไปเผยแพร่ให้กับผู้ชมหรือนักท่องเที่ยวจากประเทศ
จีน เพื่อประชาสัมพันธ์ให้นักท่องเที่ยวสามารถเดินทางมาท่องเที่ยวที่ปราสาทหินเขาพนมรุ้งได้ ซึ่ง
ยังเป็นการส่งเสริมการท่องเที่ยวประเทศไทยได้ในอนาคต นอกจากการได้ศึกษาวิธีการออกแบบตัว
ละครและการสร้างเร่ืองราวของแอนิเมชันแล้วยังเป็นการบูรณาการศาสตร์ทางด้านคอมพิวเตอร์
อาร์ตเพื่อน าไปใช้ประโยชน์ต่อผู้คนและสังคมได้ 
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5.2 ขอ้เสนอแนะ 

 

เทคนิคการสแกนภาพเป็นฐานผลิตฉากโมเดล ข้อดีของการสแกนภาพ สามารถช่วยลด
เวลาการผลิต ตามแบบกระบวนการผลิตดั้งเดิมซึ่งต้องใช้การปั้นทั้งหมด อาจท าให้ล่าช้าและใช้เวลา
ในการท างานที่ยาวนาน ปัจจุบันเทคโนโลยีการสแกนแบ่งสองประเภท  

 

1) เทคนิคเลเซอร์สแกน 

2) การสแกนภาพ 

 

เลเซอร์สแกนต้องใช้อุปกรณ์ราคาแพง ค่าใช้จ่ายสูง ขณะที่เทคโนโลยีการสแกนภาพ
ประหยัดต้นทุน ผลงานในโครงการนี้ได้แสดงให้เห็นว่าการสแกนภาพก็สามารถสร้างฉากที่มีขนาด
ใหญ่มากได ้
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