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Abstract 
 

Code of project : Social013/2558 
Project name  : Development of Virtual Museum Display : Phutthamonthon  
     Center of World Buddhism 
Researcher name : Mr.Chaianan Sakhajun 
 
  The purpose of this research were to 1) Developed a series of exhibits Virtual 
museum design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world  2) for assess the 
qualities of Virtual museum design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world 
3) for evaluate the level of satisfaction to Virtual museum design : Buddhamonthon, 
Buddhism center of the world. The tools used in this research are 1) A series of 
exhibits Virtual museum design : Buddhamonthon, Buddhism center of the world 2) 
Quality questionaire of professionals 3) Satisfaction questionaire of populations and 
analyse the data by the mean (X̅) and standard deviation (S.D.) 
 The results of the study were as follows:  
  1. Assessing results quality of Virtual museum design : Buddhamonthon, 
Buddhism center of the world from professionals is very good level (X̅= 4.75 , S.D. = 
0.34)   2. Assessing satisfied result of the populations to Virtual museum design : 
Buddhamonthon, Buddhism center of the world is satisfied level (X̅=4.09 ,  
S.D.=0.61) 
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บทที ่1 
บทน ำ 

 
1.1  ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของปัญหำ 
 ความก้าวหน้าด้านเทคโนโลยีส่งผลอย่างมากต่อการท่องเท่ียว  การพัฒนาด้านเทคโนโลยี
สารสนเทศและการส่ือสาร หรือไอซีทีส่งผลต่อการท่องเท่ียวหลายด้าน ต้ังแต่ความต้องการของ
ผู้บริโภคจนถึงการจัดการสถานท่ีท่องเท่ียว เช่น นักท่องเท่ียวมากมายหาข้อมูลผ่านอินเตอร์เน็ต 
บริษัทและองค์กรท่องเท่ียวจ านวนมากสร้างเว็บไซต์ในโลกออนไลน์  การศึกษาด้านไอซีทีและการ
ท่องเท่ียว 
 ความจริงเสมือน หรือ  VR คือหนึ่งในเทคโนโลยีส าคัญท่ีได้รับการพัฒนา และถูกน าไปใช้ใน
หลายด้านซึ่ง ด้านการท่องเท่ียวก็เป็นหนึ่งในนั้น ในภาคการท่องเท่ียวมีการใช้ความจริงเสมือน
หลากหลายและมีผลกระทบจากเทคโนโลยีนี้มากมาย  ดังนั้นนักวิ จัยและผู้เช่ียวชาญควรให้
ความส าคัญเพื่อจะได้ใช้ประโยชน์จากเทคโนโลยีดังกล่าวอย่างเต็มท่ี 
 ระบบความจริงเสมือน คือ ระบบส าหรับผู้ใช้คนเดียวหรือหลายคนท่ีเคล่ือนย้ายหรือ โต้ตอบใน
ส่ิงแวดล้อมท่ีจ าจองมาโดยคอมพิวเตอร์ ระบบเสมือนจริงจะต้องมีอุปกรณ์ท่ีพิเศษในการมอง การได้
ยิน การสัมผัสจากโลกท่ีจ าลองขึ้น และอุปกรณ์ท่ีใช้จะต้องสามารถท่ีจะบันทึก และส่ง พูด หรือ
เคล่ือนไหวได้ในโปรแกรมท่ีท าให้เกิดการจ าลอง 
 ความจริงเสมือนนับเป็นการใช้ประโยชน์จากการแสดงผลด้วยส่ือประสม การสร้างภาพ 3 มิติท่ี
สามารถมองเห็นเหมือนเป็นภาพท่ีเป็น 3 มิติจริงๆ โดยใช้อุปกรณ์พิเศษเช่นแว่นตา 3 มิติเข้าช่วย 
ประกอบกับการใช้อุปกรณ์ส าหรับการรับข้อมูลจากการเคล่ือนไหว  ระบบเสมือนจริง (Virtual 
Reality – VR.) เป็นระบบท่ีคอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่างๆ ขึ้นได้ตอบสนองการส่ัง
การด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ใช้ ซึ่งผู้ใช้จะสามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง ระบบคอมพิวเตอร์
สามารถตรวจรับความเคล่ือนไหวของผู้ใช้ น าไปประมวลผลและแสดงผลให้ผู้ใช้เห็นตอบสนองการ
เคล่ือนไหวนั้นโดยเหมือนภาพจริง และอาจเพิ่มความรู้สึกอื่นเช่นแรงตอบสนอง หรือความเคล่ือนไหว
ของส่ิงแวดล้อม ประกอบให้เหมือนจริงมากขึ้นได้อีกด้วย 
 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง (Virtual  museum)  คือรูปแบบของการจัดนิทรรศการของพิพิธภัณฑ์
ด้ังเดิมท่ีได้ถูกเป ล่ียนแปลงให้สามารถดึงดูดความสนใจให้มี ผู้เข้าชมและเรียนรู้   โดยอาศัย
ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์  ระบบการส่ือสารและอินเทอร์เน็ต  มาสร้างส่ือมัลติมีเดีย
หรือส่ือผสม  ให้เป็นภาพ  3  มิติ  อาจเป็นภาพนิ่งหรือเคล่ือนไหวก็ได้  ดูภาพได้ทุกทาง  อาจมีเสียง  
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ค าบรรยายประกอบ  หรือเป็นวีดิทัศน์ ส้ัน ๆ ให้ ผู้ชมรู้ สึกเสมือนอยู่ในสถานท่ีจริง   เป็นการ
ประหยัดเวลา  พลังงาน  งบประมาณจากการท่ีต้องไปชมสถานท่ีจริง  และยังชดเชยได้ในเรื่องของ
การดูวัตถุด้วยการหมุนวัตถุ  สามารถดูใกล้ ๆ ได้ (คาวานอห์, 2549)  
 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงช่วยสนับสนุนการเรียนรู้  ได้เติมเต็มความรู้ของผู้ชม  ผู้ศึกษาไม่ว่าจะเป็น
นิสิตนักศึกษา  ประชาชน  หรือผู้สนใจท่ัวไป  เรื่องหรือกิจกรรมจากพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  สามารถ
เรียนรู้ได้  อาจน าไปปฏิบัติจริงได้  จากกระบวนการถ่ายทอดเทคโนโลยีด้วยรูปแบบกระบวนการ
ต่างๆ ของการถ่ายทอด  
 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความน่าในใจท่ีจะน ามาใช้เป็นส่ือสนับสนุนการเรียนรู้   คือ  สนับสนุนให้
ผู้ใช้กระตือรือร้นท่ีจะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ช่วยอนุรักษ์และเผยแพร่น าเสนอทรัพยากรของท้องถิ่น  
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเป็นส่ือผสมหลายสาขาวิชาท่ีกระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคล่ือนไหว  ท าให้
ผู้ใช้มีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู้ ซึ่งก่อให้เกิดการรู้จักคิดได้หลายรูปแบบ  และสนับสนุน
การเรียนรู้ให้สดช่ืนมีชีวิตชีวา 
 พระพุทธศาสนาเข้ามาสู่ดินแดนท่ีเป็นประเทศไทยในปัจจุบัน เมื่อประมาณ พ.ศ. 236 สมัย
เดียวกันกับประเทศศรีลังกา ด้วยการส่งพระสมณทูตไปเผยแผ่พระพุทธศาสนาในประเทศต่างๆ 9 
สาย โดยการอุปถัมภ์ของพระเจ้าอโศกมหาราช กษัตริย์อินเดีย ในขณะนั้นประเทศไทยรวมอยู่ใน
ดินแดนท่ีเรียกว่าสุวรรณภูมิ  ซึ่งมีขอบเขตกว้างขวาง มีประเทศรวมกันอยู่ในดินแดนส่วนนี้ ท้ัง 7 
ประเทศในปัจจุบัน ได้แก่ ไทย พม่า ศรีลังกา ญวน กัมพูชา ลาว มาเลเซีย ซึ่งสันนิษฐานว่ามีใจกลาง
อยู่ท่ีจังหวัดนครปฐมของไทย เนื่องจากได้พบโบราณวัตถุท่ีส าคัญ เช่นพระปฐมเจดีย์ และรูปธรรมจักร
กวางหมอบเป็นหลักฐานส าคัญ แต่พม่าก็สันนิษฐานว่ามีในกลางอยู่ท่ีเมืองสะเทิม ภาคใต้ของพม่า 
พระพุทธศาสนาเข้ามาสู่สุวรรณภูมิในยุคนี้ น าโดยพระโสณะและพระอุตตระ พระเถระชาวอินเดีย 
เดินทางมาเผยแผ่พุทธศาสนาในแถบนี้ จนเจริญรุ่งเรืองมาตามล าดับ  
 พุทธมณฑล เป็นสถานท่ีส าคัญทางพุทธศาสนาของประเทศไทยใช้เป็นสถานท่ีจัดกิจกรรมต่างๆ
ของพุทธศาสนิกชน พุทธมณฑลต้ังอยู่ในอ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม มีเนื้อท่ี 2,500 ไร่ สร้าง
ขึ้นเพื่อฉลองวาระกึ่งพุทธกาล เมื่อ พ.ศ. 2500 มีพระพุทธรูปปางลีลาประจ าพุทธมณฑล เรียกว่า พระ
ศรีศากยะทศพลญาณ ประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์ ออกแบบโดย ศาสตราจารย์ ศิลป์ พีระศรี
พระพุทธรูปนี้มีความโดดเด่นทางผ้าจีวรท่ีพล้ิวเหมือนจริง การสร้างต้องแบ่งพระพุทธรูปออกเป็น ๖ 
ส่วนคือ พระเศียร พระอุระ และพระพาหาข้างซ้าย พระนาภี และพระพาหาข้างขวา พระเพลา พระ
บาท และฐานบัวรองพระบาท พระกรซ้ายและขวา มีโลหะมาตรฐานเดียวกัน ๑๓๗ ช้ิน มีสูตรของ
ส่วนผสมท่ีแน่นอนเรียกว่า "โลหะส าริด" (พระพุทธรูปนี้สร้างเสร็จและฉลอง เมื่อ พ.ศ. 2525 คราว
สมโภชกรุงรัตนโกสินทร์ครบ 200 ปี) 
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 พุทธมณฑลในปัจจุบันนอกจากจะเป็นศูนย์รวมการจัดกิจกรรมทางพระพุทธศาสนาและจัด
ประเพณีกิจกรรมต่าง ๆ แล้ว ยังเป็นสวนสาธารณะขนาดใหญ่ท่ีเปิดให้ประชาชนท่ัวไปเข้าไปพักผ่อน
ได้อีกด้วย 
 จากข้อมูลท่ีกล่าวมาผู้วิจัยได้เล็งเห็นถึงประโยชน์ในการน าเสนอข้อมูลด้านต่างๆของพุทธมณฑล 
ท่ีในรูปแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ท่ีจะช่วยให้ประหยัดเวลาและค่าใช้จ่ายของผู้ท่ีสนใจสามารถศึกษา
ข้อมูลเกี่ยวกับพุทธศาสนา อีกท้ังเป็นการส่งเสริมการท่องเท่ียวในจังหวัดนครปฐมอีกด้วย 
 
1.2  วัตถุประสงค์ของกำรวิจัย 
 1.2.1 เพื่อพัฒนาชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนา
โลก 
 1.2.2 เพื่อประเมินคุณภาพชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 1.2.3 เพื่อประเมินความพึงพอใจชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 
1.3  ขอบเขตของกำรวิจัย 
       1.3.1  ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 
               1.3.1.1  กลุ่มประชากรท่ีใช้ในการวิจัย : ประชากรท่ีอาศัยอยู่ในจังหวัดนครปฐม 
               1.3.1.2  กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัย : บุคคลท่ัวไปท่ีอาศัยอยู่ในบริเวณพื้นท่ีสาธารณะ 
ในอ าเภอพุทธฆณฑล ได้มาโดยการสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental sampling) จ านวน 50 คน 
       1.3.2  ขอบเขตด้านเนื้อหา : พุทธมณฑล อ าเภอพุทธฆณฑล จังหวัดนครปฐม 
       1.3.3  ขอบเขตด้านเครื่องมือ 
               1.3.3.1  ส่ือพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
               1.3.3.2  แบบประเมินคุณภาพของผู้เช่ียวชาญ 
               1.3.3.3  แบบประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
 
 
 
 
 
 



4 
 

 

1.4  กรอบแนวคิดกำรวิจัย 

 
 
1.5  ค ำนิยำมศัพท์เฉพำะ 
 ความเป็นจริงเสมือน (virtual reality) หมายถึง การจ าลองสภาพแวดล้อมท่ีสมจริง ให้ผู้ใช้เกิด
ความรู้สึกร่วม สามารถเลียนแบบการรับรู้สัมผัสของโลกทางกายภาพได้โดยสร้างการรับรู้หลายทางใน
ส่ิงแวดล้อมสามมิติขึ้นมา  ผ่านกระบวนการออกแบบด้วยคอมพิวเตอร์ ท่ีให้ภาพเสมือนจริงในพุทธ
มณฑล อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 
 การออกแบบหมายถึง  กระบวนการพัฒนาส่ิงแวดล้อมสามมิติ ท่ีได้จากการรวบรวมข้อมูลจาก
พุทธมณฑล อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามมิติ 
 
1.6  ประโยชน์ที่คำดว่ำจะได้รับ 
 1.6.1 ได้ชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 1.6.2 เป็นส่ือประชาสัมพันธ์ให้เกิดการท่องเท่ียวพุทธมณฑล  
 1.6.3 เป็นแนวทางในการพัฒนาส่ือเสมือนจริงในเรื่องอื่นๆ 
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บทที่ 2 

ทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
 

ผู้วิจัยได้ศึกษาแนวคิด ทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องเพื่อน ามาเป็นแนวทางในการท าการวิจัยเรื่อง  
การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก  หัวข้อในการ
ค้นคว้ามีดังนี้  

2.1  ความรู้เกี่ยวกับความเป็นจริงเสมือน 
2.2  ข้อมูลพุทธมณฑล 
2.3  หลักการเกี่ยวกับการออกแบบ 
2.4  ทฤษฎีการส่ือสาร 
2.5  ทฤษฎีการใช้สี 
2.6  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
2.7  งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง 

 
2.1  ความรู้เก่ียวกับความเป็นจริงเสมือน 
 ราชบัณฑิตยสถาน(2542: ออนไลน์) ได้ให้ความหมายของ Virtual Reality ว่าความเป็นจริง
เสมือน 

กิดานนท์ มลิทอง (2543:303)ได้กล่าวว่า ความเป็นจริงเสมือน คือ ระบบคอมพิวเตอร์ท่ี
สามารถท าให้ผู้ใช้จมอยู่ในภาพลวงตาของโลกคอมพิวเตอร์   และอนุญาตให้ผู้ใช้ส ารวจผ่านโลกลวง
ตานี้ได้ โดยผู้ใช้จะต้องสวมหมวกท่ีมีจอภาพไว้บนศีรษะ (Head-Mounted  display: HMD ) เพื่อ
แสดงภาพ 3 มิติ และสวมใส่ถุงมือรับรู้ (Sensor Glove) ซึ่งจะท าให้ผู้ใช้สามารถจัดการกับวัตถุใน
ส่ิงแวดล้อมเสมือนได้ 

ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาประยุกต์ใช้ได้มากมายหลายอย่าง   เช่น ทางด้าน 
สถาปัตย์ ท่ีระบบความเป็นจริงเสมือนจะให้นักออกแบบเสนองาน   แก่ลูกค้าด้วยระบบ  3 มิติ และ
เดินผ่านเข้าไปในห้องต่างๆ ตามโครงสร้างและลักษณะทางกายภาพท่ีออกแบบไว้ และสามารถจับส่ิง
ต่างๆ เคล่ือนย้ายได้  ตามความต้องการได้ดังนี้ เป็นต้น 
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ศัพท์ค าว่า Virtual Reality หรือค าย่อเรียกว่า VR ในภาษาไทยใช้ค าว่า ความเป็นจริงเสมือน 
เป็นเทคโนโลยีเกี่ยวกับการใช้คอมพิวเตอร์กราฟิกท่ีมีความเร็วสูง และโปรแกรมท่ีมีลักษณะเฉพาะเพื่อ
สร้างโลกท่ีเสมือนจริงให้กับผู้ใช้ท่ีสวมหมวก ท่ีมีแว่น และหูฟัง อุปกรณ์พิเศษต่าง 
คล้ายกับการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ แต่ผู้ใช้จะเกิดความรู้สึกเสมือนจริงมากกว่าการเห็นภาพและได้ยิน
เสียงบนจอคอมพิวเตอร์ธรรมดา และจะมีปฏิกิริยาโต้ตอบเหมือนตัวเองเข้าไปอยู่ในเหตุการณ์จริง 
(SMEs channel.2002) 

เทคโนโลยี VR ค่อนข้างเป็นทีรู้จักในวงการเกมคอมพิวเตอร์ อย่างไรก็ตามคุณประโยชน์ของ 
เทคโนโลยีนอกจากให้ความบันเทิงแล้วยังเป็นประโยชน์ในเรื่อง การศึกษา เช่นเรียนเรื่องการผ่าตัด ได้
เห็นการจ าลองภาพการผ่าตัดท าให้ผู้เรียนเหมือนไปอยู่ในการเรียนนั้นจริงๆ แบบงานสถาปัตยกรรม
หรือการออกแบบ ให้เห็นภาพก่อนการสร้างสรรค์งานจริงๆ ออกมา จึงเป็นประโยชน์ในด้านการ
พัฒนาสินค้าใหม่ๆ ท่ีได้เห็นเป็นรูปเป็นร่างเสมือนจริงก่อนสินค้าจริงๆ จะผลิตออกมา 

สรุปได้ว่าเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือน สามารถเลียนแบบการรับรู้สัมผัสของโลกทาง
กายภาพได้โดยสร้างการรับรู้หลายทางในส่ิงแวดล้อมสามมิติขึ้นมา ความเป็นจริงเสมือนได้สร้าง
เนื้อหาสาระของส่ิงท่ีแสดงให้เห็นโดยการรับรู้ซึ่งเป็นผลลัพธ์ของคอมพิวเตอร์ เพื่อสนองต่อการ
เคล่ือนไหว ทางกายภาพของผู้ใช้ท่ีสืบหาด้วยเครื่องรับรู้ของคอมพิวเตอร์ 

ระดับของความเป็นจริงเสมือน 
คาลอสกี้ (กลวัชร คล้ายนาค. 2551:10-14; อ้างอิงจาก Kalawsky.1996) ได้แบ่งระดับความ

เป็นจริงเสมือน ตามวิธีการใช้และหลักการท างานของอุปกรณ์เทคโนโลยีท่ีต่างกันไว้ 3ประเภทใหญ่ๆ 
คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive VR) ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส 
(Semi-Immersive VR) และระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ  (Non Immersive VR หรือ 
Desktop VR)ดังนี้ 

ประเภท ท่ี1คือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ (Fully-Immersive Virtual Reality) เป็น
ประเภทต้นแบบของระบบความเป็นจริงเสมือนท่ีเกิดขึ้นในยุคแรก และยังคงได้รับความสนใจตลอด
มา จนกระท่ังปัจจุบันเป็นระบบท่ีผู้ใช้สามารถรับรู้ข้อมูลด้วยประสาทสัมผัสท้ัง5อย่างเต็มรูปแบบโดย
ผ่าน อุปกรณ์คอมพิวเตอร์เสริมพิเศษ เป็นตัวช่วยรับสัมผัสนั้น เช่น การได้กล่ิน จับต้องส่ิงของได้ ได้
ยินเสียงต่างๆ รอบตัว สามารถเคล่ือนท่ีในบริเวณนั้นเสมือนว่าก าลังเดินอยู่ในสถานท่ีนั้นจริงด้วย
ตนเองและการ รับสัมผัสดังกล่าวนี้จะต้องอาศัยวัสดุและอุปกรณ์คอมพิวเตอร์เป็นตัวช่วยรับสัมผัส
และสร้างภาพ3มิติ ซึ่งอุปกรณ์เหล่านั้นมี ดังนี้  

1. อุปกรณ์ในส่วนแสดงผลข้อมูล(Output Devices)ได้แก่ 
   1.1 จอภาพสวมศีรษะ (Head-Mounted display : HMD)ประกอบด้วยแว่นตาท่ีบรรจุ

มอนิเตอร์ขนาดเล็ก ท าด้วยกระจก3มิติ(Stereoscopic glasses)กระจกนี้ท ามุมกว้างประมาณ140
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องศา ครอบคลุมการมองเห็นในแนวนอนเกือบท้ังหมด นอกจากนี้ยังมีหูฟังเพื่อให้ผู้ใช้สามารถได้ยิน
เสียงรอบทิศทางและมองเห็นสิงท่ีเป็นนามธรรมหรือส่ิงท่ีประดิษฐ์ในลักษณะ3มิติ ในส่ิงแวดล้อมนั้นได้ 
(กิดานันท์ มลิทอง.2543: 305) 

   1.2 บูม (Binocular Omni-Orientation Monitor : Boom)เป็นอุปกรณ์กล้องมองภาพ 
3มิติสองตามีขาตังท่ีช่วยก าหนดทิศทางการมองของผู้ใช้ มีจอมอนิเตอร์เล็กๆ และเลนส์ตา2ข้าง อยู่ใน
กล้องเช่ือมต่อกับสัญญาณคอมพิวเตอร์คล้ายกับจอภาพสวมศีรษะ แต่บูมจะมีขาต้ัง และก้านควบคุม
ซึ่งผู้ใช้จะต้องเล่ือนก้านควบคุมเพื่อเปล่ียนมุมมอง หรือเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน นอกจากนี้ยัง
สามารถท างานร่วมกับถุงมือเพื่อรับสัมผัสอย่างสมบูรณ์แบบด้วยการจับต้องส่ิงของในส่ิงแวดล้อม
เสมือนได้เช่นกัน 

   1.3 เคฟว์ (Cave Automatic Virtual Environment : CAVE) 
เป็นระบบของการสร้างภาพลวงตา3มิติเสมือนจริง โดยใช้ชุดอุปกรณ์ติดต้ังไว้ในห้องส่ีเหล่ียมเล็กๆ 
ทรงลูกบาศก์ได้แก่ติดต้ังจอมอนิเตอร์รอบทิศทางเท่าขนาดของผนังจริงและพื้นห้องทุกด้านและให้ผู้ใช้
เข้าไปอยู่ในห้องนั้นโดยสวมใส่อุปกรณ์แว่นตาสร้างภาพน้ าหนักเบา(lightweight stereo glasses) 
จะท าให้รู้สึกว่าก าลังเดินอยู่ในสถานท่ีเสมือนจริง 

   1.4 แว่นตามองภาพ3มิติ(Shutter Glasses)เป็นแว่นท่ีมีเลนส์เป็นมอนิเตอร์ขนาดเล็กท่ีตา
ท้ัง 2 ข้าง สามารถแสดงผลในลักษณะ3มิติ ลวงตาให้ผู้ใช้เห็นว่าก าลังยืนอยู่ในสถานท่ีนั้นมองเห็นวัตถุ
ต่างๆ ห่างจากตัวอยู่ใช้ และสามารถมองไปรอบๆ รู้สึกถึงความลึกของภาพ และเดินส ารวจได้ โดยจะ
มีการเช่ือมต่อสัญญาณกับคอมพิวเตอร์เช่นกัน อุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า(Input Devices)ได้แก่ถุง
มือรับสัมผัส(Sensor Glove)เป็นถุงมือขนาดเบาท่ีมีเส้นใยน าแสงเป็นแนวอยู่ตามนิ้วและข้อมูลเพื่อ
เป็นเครื่องรับรู้การเคล่ือนท่ีและส่งสัญญาณไปยังคอมพิวเตอร์ เมื่อสวมถุงมือนี้แล้วจะท าให้ผู้ใช้เข้าถึง
ส่ิงแวดล้อมเสมือน3มิติ และสามารถจับต้องและรู้สึกได้ถึง วัตถุส่ิงของซึ่งไม่มีอยู่ภายในส่ิงแวดล้อมนั้น
จริงแต่เป็นเพียงภาพลวงตาท่ีถูกสร้างขึ้นเท่านั้น (กิดานนท์ มลิทอง. 2543 : 306) 

ประเภทท่ี 2 ระบบรับสัมผัสบางส่วนหรือกึ่งรับสัมผัส (Semi-Immersive VR) เป็นระบบท่ี
ถูกพัฒนาอุปกรณ์ ในรุนต่อมามีหลักการท างานคล้ายกับรุ่นแรกคือ ระบบรับสัมผัสเต็มรูปแบบ แต่
พัฒนาระบบจอภาพให้มีมุมกว้างออกไป  (Wide Angle Display) ส่งสัญญาณท่ีเป็นความถี่ สูง 
แสดงผลความละเอียดของภาพ 1000 ถึง 3000 เส้น ซึ่งแสดงภาพได้ละเอียดกว่าจอภาพสวมศีรษะ
(Head-Mounted display : HMD)แต่ต่างกันตรงท่ีระบบนี้เป็นการเน้นในส่วนอุปกรณ์แสดงผล ซึ่งมี
อุปกรณ์หลัก ได้แก่ 

2.1 จอภาพมอนิเตอร์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Monitor)  
2.2 ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดใหญ่ (A Large Screen Television Projector)  
2.3 ระบบจอภาพฉายโทรทัศน์ขนาดขยายหลายเท่า (Multiple Television Projection  
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Systems) ส าหรับอุปกรณ์ในส่วนข้อมูลน าเข้า (Input Devices) ได้แก่ก้านควบคุมการเคล่ือนท่ีของ
ภาพ 3 มิติ (3D joystick) อุปกรณ์ควบคุมการเคล่ือนท่ีในส่ิงแวดล้อม 3 มิติ ท่ีสามารถเตรียมการ
ส าหรับผู้ใช้หลายคนในส่ิงแวดล้อมเสมือนเดียวกัน ซึ่งอาจเป็นการเรียนแบบร่วมมือ เหมาะกับการจัด
ฝึกอบรมท่ีใช้สถานการณ์จ าลองกับกลุ่มคนหลายคนจะเหมาะสมและคุ้มค่า ประหยัดกว่าการเรียน
แบบเด่ียวเพราะภาพท่ีแสดงผลออกมามีขนาดใหญ่และคุณภาพสูงมาก ส้ินเปลืองค่าใช้จ่าย และ
ส้ินเปลืองพลังงาน 

ประเภทท่ี 3 ระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive VR หรือ Desktop 
VR) เรียกว่าระบบเสมือนจริงแบบเทียม (Artificial Reality) ในทศวรรษท่ี 1970 ซึ่งเป็นระบบของ
ความเป็นจริงเสมือนท่ีถูกพัฒนาขึ้น ในยุคหลังเพื่อพัฒนาเกมคอมพิวเตอร์ในเชิงธุรกิจ ซึ่งต่อมาก็ได้รับ
ความนิยมและมีการพัฒนามาใช้ในวงการต่างๆ มากขึ้นเนื่องจากระบบสัมผัสเต็มรูปแบบ  
(Immersive VR) ต้องใช้อุปกรณ์เสริมท่ีมีราคาแพงและขนาดใหญ่จึงมีการหันมาพัฒนาทางด้าน
ซอฟต์แวร์แทนเพื่อลดการใช้อุปกรณ์เสริมลงให้เหลือเพียงการท างานบนจอคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล 
ท่ัวไปเท่านั้นซึ่งเป็นการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์กราฟิกระบบส่ือประสม ประมวลผลด้วย
ภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ มีหลักการท างานโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่ท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ 
แล้วจะสามารถควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ีเสมือนว่าได้เคล่ือนท่ีอยู่ในสถานท่ีนั้นจริง ซึ่งผู้ใช้จะต้องใช้
จินตนาการสูงกว่าประเภทอื่นๆ เป็นการรับสัมผัสด้วยการดูภาพผ่านมอนิเตอร์ และควบคุมการ
เคล่ือนท่ีด้วยมือบังคับอุปกรณ์เพื่อเปล่ียนมุมมองเท่านั้น ซึ่งมีอุปกรณ์ท่ีต้องท างานร่วมกันดังนี้อุปกรณ์
ในส่วนแสดงผล  (Output Devices) ได้แก่หน้าจอแสดงผล  (Monitors) เป็นอุปกรณ์ ท่ีคนใช้
คอมพิวเตอร์ทุกคนต้องมีในชุดคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลระบบมัลติมีเดียท่ัวไปอุปกรณ์ในส่วนข้อมูล
น าเข้า (Input Devices) ได้แก่คีย์บอร์ด (Keyboard) เมาส์ (Mouse) แทร็กบอล (Trackball) ก้าน
ควบคุม (Joystick) ปากกาดิจิตอล (Digital Pen) ซอฟต์แวร์ และภาษาคอมพิวเตอร์ ท่ีช่วยสร้างภาพ 
3 มิติเชิงโต้ตอบ เช่น โปรแกรม Superscape , VRML , CAD นอกจากนี้ยังประกอบด้วย เบราเซอร์ท่ี
จะช่วยในการประมวลผล (3D web browsers)  ซึ่งในปัจจุบันมีอยู่มากมายหลายชนิด ต้องเลือกใช้
ตามความเหมาะสม และอุปกรณ์ซอฟต์แวร์นี้เองจะเป็นส่วนท่ีผู้ใช้ ใช้รับสัมผัสและใช้ควบคุมการ
เคล่ือนไหวท่ีในส่ิงแวดล้อมเสมือน 

ส าหรับการวิจัยครั้งนี้ผู้วิจัยเลือกระบบความเป็นจริงเสมือนผ่านหน้าจอ (Non Immersive 
VR หรือ Desktop VR) ส่ือความเป็นจริงเสมือนประเภทนี้มีกระบวนการสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์
กราฟิกระบบมัลติมีเดีย ประมวลผลด้วยภาษาคอมพิวเตอร์และแสดงท่ีหน้าจอมอนิเตอร์ มีหลักการ
ท างานโดยให้ผู้ใช้นั่งอยู่หน้าจอมอนิเตอร์และควบคุมทิศทางการเคล่ือนท่ี 

การใช้ความเป็นจริงเสมือนในวงการต่างๆ 
  1. กายศาสตร์ (Ergonmic) เนื่องจากเทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเป็นการน าร่างกาย 
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คนเราเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนจริงจึงสามารถน ามาใช้ทางด้านกายศาสตร์ได้เป็นอย่างดี เช่น องค์การ
นาซาต้องการออกแบบอุปกรณ์ทางด้านอวกาศและดูว่านักบินอวกาศจะใช้อุปกรณ์เหล่านั้นได้อย่างไร 
นักวิจัยต้องใช้ความเป็นจริงเสมือนในการท าแบบจ าลองอุปกรณ์นั้นและทดสอบว่ารางกายมนุษย์จะ
สามารถเข้ากันได้และใช้อุปกรณ์นั้นอย่างไร 

2. โบราณคดี ความเป็นจริงเสมือนจะช่วยในการส ารวจซากโบราณสถาน และโบราณวัตถุท่ี
ค้นพบได้ว่าของเดิมเป็นออย่างไรและอยู่ในช่วงสมัยใด 

3. สถาปัตยกรรม ความเป็นจริงเสมือนสามารถน ามาใช้ในด้านการออกแบบอาคารโดยให้
สถาปนิกและลูกค้าส ารวจภายในแบบจ าลองและแก้ไขแบบก่อนการสร้างให้เป็นไปตามต้องการ 

4. การแพทย์ แพทย์และศัลยแพทย์จะใช้ความเป็นจริงเสมือนในการดูระบบ  3 มิติ ใน
ร่างงกายคนไข้ 

5. บันเทิง มีการทดลองสร้างสถานบันเทิงแบบใหม่ ใช้เทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนใน
รูปแบบของโรงภาพยนตร์เดิมจะมีอุปกรณ์อ านวยความสะดวกนานาชนิดส าหรับการแสดงประเภท
ต่างๆ 

6. ความเป็นจริงเสมือนเพื่อการศึกษา ในวงการศึกษานั้นเป็นท่ีทราบกันดีว่าการสร้าง
จินตนาการเป็นวิธีการเสนอข้อมูล และมโนทัศน์แก่ผู้เรียนเพื่อช่วยให้เกิดความเข้าใจ และการปรับตัว
ให้เข้ากับสังคม การน าความเป็นจริงเสมือนมาใช้ในการศึกษาสามารถใช้ได้ในด้านต่างๆ ดังนี้ 

   6.1 ส ารวจสถานท่ีและส่ิงของท่ีมีอยู่ท่ีผู้เรียนยังไม่อาจเข้าถึงได้ ส ารวจของจริงซึ่งถ้าไม่มี
การเปล่ียนสัดส่วนขนาด และระยะเวลาแล้วจะไม่สามารถส ารวจได้อย่างมีประสิทธิผล 

   6.2 สร้างสถานท่ี และวัตถุด้วยคุณภาพท่ีดีขึ้นกว่าเดิม 
   6.3 มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลอื่นท่ีอยู่ในท่ีห่างไกลออกไปโดยผ่านทางสมาคมท่ีมีความสนใจ

ในเรื่องเดียวกัน 
   6.4 มีปฏิสัมพันธ์กับบุคคลจริงในโลกความเป็นจริงเสมือน 
   6.5 มีปฏิสัมพันธ์กับสิงท่ีเป็นความเป็นจริงเสมือน 

 
2.2  ข้อมูลพุทธมณฑล 

พุทธมณฑล เป็นสถานท่ีส าคัญทางพุทธศาสนา อยู่ใน ต าบลศาลายา อ าเภอพุทธมณฑล 
จังหวัดนครปฐม มีเนื้อท่ี 2,500 ไร่ สร้างขึ้นเพื่อฉลองวาระกึ่งพุทธกาล เมื่อ พ.ศ. 2500มีพระพุทธรูป
ปางลีลาประจ าพุทธมณฑล เรียกว่า พระศรีศากยะทศพลญาณ ประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์ 
ออกแบบโดย ศาสตราจารย์ ศิลป์ พีระศรีพระพุทธรูปนี้มีความโดดเด่นทางผ้าจีวรท่ีพล้ิวเหมือนจริง 
(พระพุทธรูปนี้สร้างเสร็จและฉลอง เมื่อ พ.ศ. 2525 คราวสมโภชกรุงรัตนโกสินทร์ครบ 200 ปี) 
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พุทธมณฑลในปัจจุบันนอกจากจะเป็นศูนย์รวมการจัดกิจกรรมทางพระพุทธศาสนาและจัด
ประเพณีกิจกรรมต่าง ๆ แล้ว ยังเป็นสวนสาธารณะขนาดใหญ่ท่ีเปิดให้ประชาชนท่ัวไปเข้าไปพักผ่อน
ได้อีกด้วย 

ในปี พ.ศ. 2495 จอมพล ป.พิบูลสงคราม ได้ด าริจัดสร้างปูชนียสถานเพื่อเป็นพุทธบูชาและ
เป็นพุทธานุสรณียสถาน เนื่องในวโรกาสมหามงคลกาลท่ีพระพุทธศักราชเวียนมาบรรจบครบรอบ 
2,500 ปี ซึ่งครบในวันวิสาขบูชา ปี พ.ศ. 2500  เมื่อวันท่ี 29 กรกฎาคม พ.ศ. 2498 รัฐบาลจึงได้
กราบบังคมทูลเชิญพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ไปทรงประกอบรัฐพิธีก่อฤกษ์พุทธมณฑล ณ บริเวณ
ท่ีจะก่อสร้างพระพุทธรูปประธานพุทธมณฑล ณ สถานท่ีซึ่งต่อมาเป็น อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัด
นครปฐม (เดิมเป็นส่วนหนึ่งของอ าเภอนครชัยศรีและต่อมาได้ยกฐานะขึ้นเป็นกิ่งอ าเภอพุทธมณฑล
ตามล าดับ) การก่อสร้างได้เริ่มด าเนินการต้ังแต่ปี  พ .ศ. 2500 ภายใต้ความรับผิดชอบของ
กระทรวงมหาดไทย แต่การจัดสร้างได้ชะลอตัวไประยะหนึ่ง ด้วยปัญหาด้านงบประมาณ 

พ.ศ. 2521 รัฐบาลพลเอกเกรียงศักด์ิ ชมะนันท์ได้รื้อฟื้นโครงการขึ้นและถือเป็นส่วนหนึ่งใน
นโยบายท่ีรัฐบาลจะเร่งด าเนินการก่อสร้างอีกครั้งหนึ่ง และคณะรัฐมนตรีได้มีมติให้โอนงานจัดสร้าง
พุทธมณฑลจากกระทรวงมหาดไทย มอบหมายให้กระทรวงศึกษาธิการโดยกรมการศาสนาเป็น
เจ้าของเรื่องใช้เงินงบประมาณของรัฐและการบริจาคของประชาชน อีกท้ังการจัดสร้างพุทธมณฑล
ได้รับพระมหากรุณาธิคุณจากพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวทรงให้งานก่อสร้างพุทธมณฑลได้อยู่ใน
พระบรมราชูปถัมภ์ ท าให้การก่อสร้างได้ส าเร็จก้าวหน้าไปอย่างมาก เนื่องจากใกล้การเฉลิมฉลอง
โอกาสท่ีสถาปนากรุงรัตนโกสินทร์ครบ 200 ปีใน พ.ศ. 2525 

การก่อสร้างพุทธมณฑลได้ด าเนินการมาแล้วเสร็จสมบูรณ์ในสมัยท่ีพลเอกเปรม ติณสูลานนท์ 
ด ารงต าแหน่งนายกรัฐมนตรีเมื่อสร้างองค์ "พระศรีศากยะทศพลญาณ ประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์" 
ส าเร็จ โดยพระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวได้มีพระมหากรุณาธิคุณโปรดเกล้าฯ ให้สมเด็จพระเทพ
รัตนราชสุดาฯ สยามบรมราชกุมารี เสด็จประกอบพิธีสมโภช เมื่อวันท่ี 21 ธันวาคม พ.ศ. 2525 และ
หลังจากนั้นก็ได้มีการก่อสร้างเพิ่มเติมถาวรวัตถุต่าง ๆ ในพุทธมณฑลมาโดยตลอดเช่น มหาวิ หาร
ประดิษฐานพระไตรปิฎกหินอ่อน และ หอประชุม เป็นต้น  

พระพุทธรูปพระประธานพุทธมณฑล ซึ่งได้รับพระราชทานนามว่า "พระศรีศากยะทศ
พลญานประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์" ซึ่งสร้างขึ้นใจกลางพุทธมณฑล ต้นแบบท่ีอาจารย์ศิลป์ พีระศรี 
ออกไว้นั้นสูง ๒.๑๔ เมตร แต่ต้องการให้มีความหมายจึงได้ขยายแบบออกไป เพื่อให้ได้ ๒,๕๐๐ 
กระเบียด จึงต้องขยายออกไปอีก ๗.๕ เท่า เป็นความสูง ๑๕.๘๗๕ เมตร เมื่อขยายแบบเสร็จแล้วการ
สร้างต้องแบ่งพระพุทธรูปออกเป็น ๖ ส่วนคือ พระเศียร พระอุระ และพระพาหาข้างซ้าย พระนาภี 
และพระพาหาข้างขวา พระเพลา พระบาท และฐานบัวรองพระบาท พระกรซ้ายและขวา มีโลหะ
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มาตรฐานเดียวกัน ๑๓๗ ช้ิน มีสูตรของส่วนผสมท่ีแน่นอนเรียกว่า "โลหะส าริด" เริ่มสร้าง เดือน
มิถุนายน ๒๕๒๓ โดยมี อาจารย์ สาโรช จารักษ์ อ านวยการสร้าง แล้วเสร็จในปี ๒๕๒๕ 

พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว ฯ และสมเด็จพระนางเจ้า ฯ ได้เสด็จทรงเททองพระเกตุมาลา
ไว้เมื่อ ๑๘ พฤษภาคม ๒๕๒๔ ได้ประกอบพิธีเช่ือมประกอบพระเศียร กับองค์พระพุทธรูป เมื่อ ๒๓ 
สิงหาคม ๒๕๒๕ โดยสมเด็จพระสังฆราชเสด็จเป็นองค์ประธานในพิธี และพระบาทสมเด็จพระ
เจ้าอยู่หัวได้โปรดเกล้า ฯ ให้สมเด็จพระเทพรัตน์ราชสุดา ฯ เสด็จประกอบพิธีสมโภช เมื่อวัน ท่ี ๒๑ 
ธันวาคม ๒๕๒๕ และระหว่างก าลังด าเนินการสร้างอยู่นั้น พระบาทสมเด็จพระเจ้าอยู่หัวได้เสด็จไป
ทอดพระเนตรการสร้างองค์พระพุทธรูป 
 
2.3  หลักการเกี่ยวกับการออกแบบ 
   2.3.1 ความส าคัญขององค์ประกอบศิลป์               
  องค์ประกอบศิลป์ เป็นเรื่องท่ีผู้เรียน ศิลปะ ทุกคน ต้องเรียนรู้เป็นพื้นฐาน เพื่อท่ีจะน าได้
ไปใช้ได้ กับวิถีชีวิตของเรา เช่น การจัดวางส่ิงของเพื่อตกแต่งบ้าน, การจัดส านักงาน,การจัดโต๊ะอาหาร, จัด
สวน, การออกแบบปกรายงาน, ตัวอักษร, การจัดบอร์ดกิจกรรมต่าง ๆ รวมถึงผู้เรียนการศึกษาขั้น
พื้นฐาน สามารถน าไปใช้กับก ลุ่มสาระวิชาอื่น ๆ ได้เป็นอย่างดี ซึ่งเหล่านี้ เราต้องใช้หลักของ
องค์ประกอบศิลป์  
 2.3.2 ส่วนประกอบขององค์ประกอบศิลป์ 
  2.3.2.1 จุด (Point, Dot) คือ ส่วนประกอบท่ีเล็กท่ีสุด เป็นส่วนเริ่มต้นไปสู่ส่วนอื่น ๆ เช่น 
การน าจุดมาเรียงต่อกันตามต าแหน่งท่ีเหมาะสม และซ้ า ๆ กัน จะท าให้เรามองเห็นเป็น เส้น รูปร่าง 
รูปทรง ลักษณะผิว และการออกแบบท่ีน่าต่ืนเต้นได้ จากจุดหนึ่ง ถึงจุดหนึ่งมีเส้นท่ีมองไม่เห็นด้วยตา 
แต่เห็นได้ด้วยจินตนาการ เราเรียกว่า เส้นโครงสร้างนอกจากจุดท่ีเราน ามาจัดวางเพื่อการออกแบบ
แล้ว เราสามารถพบเห็นลักษณะการจัดวางจุดจากส่ิงเป็นธรรมชาติ ท่ีอยู่รอบ ๆ ตัวเราได้ เช่น ข้าวโพด 
รวงข้าว เมล็ดถั่ว ก้อนหิน เปลือกหอย ใบไม้ ลายของสัตว์นานาชนิด ได้แก่ เสือ ไก่ นก สุนัข งู และ
แมว เป็นต้น ส่ิงเหล่านี้ธรรมชาติได้ออกแบบไว้อย่างสวยงาม มีระเบียบ มีการซ้ ากันอย่าง มี จังหวะ 
และมีอิทธิพลต่อความคิดของมนุษย์เราเป็นอย่างมาก เช่น การออกแบบลูกคิด ลูกบิดประตู การร้อย
ลูกปัด สร้อยคอ และเครื่องประดับต่าง ๆ ส่ิงเหล่านี้ล้วนแล้วแต่เกิดมาจากจุดท้ังส้ิน 
  2.3.2.2 เส้น (Line) คือ เกิดจากจุดท่ีเรียงต่อกันในทางยาว หรือเกิดจากการลากเส้นไป
ยังทิศทางต่าง ๆ มีหลายลักษณะ เช่น ต้ัง นอน เฉียง โค้ง ฯลฯ เส้น คือ ร่องรอยท่ีเกิดจากเคล่ือนท่ี
ของจุดหรือถ้าเราน าจุดมาวางเรียงต่อ ๆ กันไป ก็จะเกิดเป็นเส้นขึ้น เส้นมีมิติเดียว คือ ความยาว ไม่มี
ความกว้าง ท าหน้าท่ีเป็นขอบเขต ของท่ีว่าง รูปร่าง รูปทรง น้ าหนัก สี ตลอดจนกลุ่มรูปทรงต่าง ๆ
รวมท้ังเป็นแกนหรือ โครงสร้างของรูปร่างรูปทรง เส้นเป็นพื้นฐานท่ีส าคัญของงานศิลปะทุกชนิด เส้น
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สามารถให้ความหมาย แสดงความรู้สึก และอารมณ์ได้ด้วยตัวเอง และด้วยการสร้างเป็นรูปทรงต่าง ๆ 
ขึ้น เส้นมี 2 ลักษณะคือ เส้นตรง (Straight Line) และเส้นโค้ง (Curve Line) เส้นท้ังสองชนิดนี้เมื่อน ามาจัด
วางในลักษณะต่าง ๆ กัน จะมีช่ือเรียกต่าง ๆ และให้ความหมาย ความรู้สึก ท่ีแตกต่างกันอีกด้วย 
   1) ลักษณะของเส้น 

 เส้นต้ังหรือเส้นด่ิงให้ความรู้สึกทางความสูง สง่า มั่นคง แข็งแรง หนักแน่น
เป็นสัญลักษณ์ของความซื่อตรง  

 เส้นนอน ให้ความรู้สึกทางความกว้าง สงบ ราบเรียบ นิ่ง ผ่อนคลาย 

 เส้นเฉียง หรือ เส้นทะแยงมุม ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหว รวดเร็ว ไม่มั่นคง  

 เส้นหยัก หรือ เส้นซิกแซก แบบฟันปลา ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหว อย่าง
เป็นจังหวะ มีระเบียบ ไม่ราบเรียบ น่ากลัว อันตราย ขัดแย้ง ความรุนแรง  

 เส้นโค้ง แบบคล่ืน ให้ความรู้สึก เคล่ือนไหวอย่างช้า ๆ  ล่ืนไหล ต่อเนื่อง สุภาพ
อ่อนโยน นุ่มนวล  

 เส้นโค้งแบบก้นหอย ให้ความรู้สึกเคล่ือนไหว คล่ีคลาย หรือเติบโตใน
ทิศทางท่ี หมุนวนออกมา ถ้ามองเข้าไปจะเห็นพลังความเคล่ือนไหวท่ีไม่ส้ินสุด 

 เส้นโค้งวงแคบ ให้ความรู้สึกถึงพลังความเคล่ือนไหวท่ีรุนแรงการเปล่ียน
ทิศทางท่ีรวดเร็ว ไม่หยุดนิ่ง  

 เส้นประให้ความรู้สึกท่ีไม่ต่อเนื่อง ขาด หาย ไม่ชัดเจนท าให้เกิดความเครียด   
   2) ความส าคัญของเส้น   

 ใช้ในการแบ่งท่ีว่างออกเป็นส่วน ๆ  

 ก าหนดขอบเขตของท่ีว่าง หมายถึง ท าให้เกิดเป็นรูปร่าง (Shape) ขึ้นมา  

 ก าหนดเส้นรอบนอกของรูปทรง ท าให้มองเห็นรูปทรง (Form) ชัดขึ้น  

 ท าหน้าท่ีเป็นน้ าหนักอ่อนแก่ ของแสดงและเงา การแรเงาด้วยเส้น 

 ให้ความรู้สึกด้วยการเป็นแกนหรือโครงสร้างของรูป โครงสร้างของภาพ 
  2.3.2.3 รูปร่างและรูปทรง (Shape and Form) รูปร่าง คือ พื้นท่ี ๆ ล้อมรอบด้วยเส้นท่ี
แสดงความกว้าง และความยาว รูปร่างจึงมีสองมิติ รูปทรง คือ ภาพสามมิติท่ีต่อเนื่องจากรูปร่าง โดย
มีความหนา หรือความลึก ท าให้ภาพท่ีเห็นมี ความชัดเจน และสมบูรณ์ รูปร่างและรูปทรงท่ีมีอยู่ในอยู่ 
รูปทรงในงานศิลปะมีอยู่ 3 ลักษณะ 
   1) รูปเรขาคณิต (Geometric Form) มีรูปท่ีแน่นอน มาตรฐาน สามารถวัดหรือ
ค านวณได้ง่าย มีกฎเกณฑ์ เกิดจากการสร้างของมนุษย์ เช่น รูปส่ีเหล่ียม รูปวงกลม รูปวงรี นอกจากนี้
ยังรวมถึงรูปทรงของส่ิงท่ีมนุษย์ประดิษฐ์คิดค้นขึ้นอย่างมีแบบแผนแน่นอน เช่น รถยนต์ เครื่องจักรกล 
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เครื่องบิน ส่ิงของเครื่องใช้ต่าง ๆ ท่ีผลิตโดยระบบอุตสาหกรรม ก็จัดเป็นรูปเรขาคณิตเช่นกัน รูป
เรขาคณิตเป็นรูป ท่ีให้โครงสร้างพื้นฐานของรูปต่าง ควรท่ีจะศึกษารูปเรขาคณิตให้ดีก่อน 
   2) รูปอินทรีย์ (Organic Form) เป็นรูปของส่ิงท่ีมีชีวิต หรือคล้ายกับส่ิงมีชีวิตท่ี
สามารถ เจริญเติบโต เคล่ือนไหว หรือเปล่ียนแปลงรูปได้ เช่นรูปของคน สัตว์ พืช  
   3) รูปอิสระ (Free Form) เป็นรูปท่ีไม่ใช่แบบเรขาคณิตหรือแบบอินทรีย์ แต่
เกิดขึ้นอย่างอิสระ ไม่มีโครงสร้างท่ีแน่นอน ซึ่งเป็นไปตามอิทธิพล และการกระท าจากส่ิงแวดล้อม 
เช่น รูปก้อนเมฆ ก้อนหิน หยดน้ า ควัน ซึ่งให้ความรู้สึกท่ีเคล่ือนไหว มีพลัง รูปอิสระจะมีลักษณะ 
ขัดแย้งกับ รูปเรขาคณิต แต่กลมกลืน กับรูปอินทรีย์ รูปอิสระอาจเกิดจากรูปเรขาคณิตหรือรูปอินทรีย์ 
ท่ีถูกกระท าจนมีรูปลักษณะเปล่ียนไปจากเดิมจนไม่เหลือสภาพ เช่น รถยนต์ 
   ความสัมพันธ์ระหว่างรูปทรง  เมื่อน ารูปทรงหลายรูปมาวางใกล้กัน รูปเหล่านั้นจะมี
ความสัมพันธ์ดึงดูด หรือผลักไส ซึ่งกันและกัน  การประกอบกันของรูปทรง อาจท าได้โดย ใช้รูปทรงท่ีมี
ลักษณะใกล้เคียงกันรูปทรงท่ีต่อเนื่องกัน รูปทรงท่ีซ้อนกัน รูปทรงท่ีผนึกเข้าด้วยกัน รูปทรงท่ีแทรกเข้า
หากัน รูปทรงท่ีสานเข้าด้วยกัน หรือ รูปทรงท่ีบิดพันกัน การน ารูปเรขาคณิต รูปอินทรีย์ และรูป 
อิสระมาประกอบเข้าด้วยกัน จะได้รูปลักษณะใหม่ ๆ อย่างไม่ส้ินสุด 
  2.3.2.4 น้ าหนัก (Value) หมายถึง ความอ่อนแก่ของสี หรือแสงเงาท่ีน ามาใช้ในการเขียน
ภาพ น้ าหนัก ท าให้รูปทรงมีปริมาตร และให้ระยะแก่ภาพ ค่าน้ าหนัก คือ ค่าความอ่อนแก่ของบริเวณ
ท่ีถูกแสงสว่าง และบริเวณท่ีเป็นเงาของวัตถุหรือ ความอ่อน - ความเข้มของสีหนึ่ง ๆ หรือหลายสี เช่น 
สีแดง มีความเข้มกว่าสีชมพู หรือ สีแดงอ่อนกว่าสีน้ าเงิน เป็นต้น นอกจากนี้ยังหมายถึงระดับความ
เข้มของแสงและระดับ ความมืดของเงา ซึ่งไล่เรียงจากมืดท่ีสุด (สีด า) ไปจนถึงสว่างท่ีสุด (สีขาว) 
น้ าหนักท่ีอยู่ระหว่างกลางจะเป็นสีเทา ซึ่งมีต้ังแต่เทาแก่ท่ีสุด จนถึงเทาอ่อนท่ีสุด การใช้ค่าน้ าหนักจะ
ท าให้ภาพดูเหมือนจริง และมีความกลมกลืน ถ้าใช้ค่าน้ าหนักหลาย ๆ ระดับจะท าให้มีความกลมกลืน
มากยิ่งขึ้น และถ้าใช้ค่าน้ าหนักจ านวนน้อยท่ีแตกต่างกันมากจะท าให้เกิด ความแตกต่าง ความขัดแย้ง
แสงและเงา (Light & Shade) เป็นองค์ประกอบของศิลป์ท่ีอยู่คู่กัน แสง เมื่อส่องกระทบ กับวัตถุ จะ
ท าให้เกิดเงา แสงและเงา เป็นตัวก าหนดระดับของค่าน้ าหนัก ความเข้มของเงาจะขึ้นอยู่กับความเข้ม
ของแสง ในท่ีท่ีมีแสงสว่างมาก เงาจะเข้มขึ้น และในท่ีท่ีมีแสงสว่างน้อย เงาจะไม่ชัดเจน ในท่ีท่ีไม่มี
แสงสว่างจะไม่มีเงา และเงาจะอยู่ในทางตรงข้ามกับแสงเสมอ ค่าน้ าหนักของแสงและเงาท่ีเกิดบนวัตถุ 
สามารถจ าแนกเป็นลักษณะท่ีต่าง ๆ ได้ดังนี้ 
   1) บริเวณแสงสว่างจัด (Hi-light) เป็นบริเวณท่ีอยู่ใกล้แหล่งก าเนิดแสงมากท่ีสุด
จะมีความสว่างมากท่ีสุด ในวัตถุท่ีมีผิวมันวาวจะสะท้อนแหล่งก าเนิดแสงออกมาให้เห็นได้ชัด  
   2) บริเวณแสงสว่าง (Light) เป็นบริเวณท่ีได้รับแสงสว่าง รองลงมาจากบริเวณแสง
สว่างจัด เนื่องจากอยู่ห่างจากแหล่งก าเนิดแสงออกมา และเริ่มมีค่าน้ าหนักอ่อน ๆ  
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   3) บริเวณเงา (Shade) เป็นบริเวณท่ีไม่ได้รับแสงสว่าง เป็นบริเวณท่ีถูกบดบังจาก 
แสงสว่าง ซึ่งจะมีค่าน้ าหนักเข้มมากขึ้นกว่าบริเวณแสงสว่าง  
   4) บริเวณเงาเข้มจัด (Hi-Shade) เป็นบริเวณท่ีอยู่ห่างจากแหล่งก าเนิดแสงมาก
ท่ีสุด หรือเป็นบริเวณท่ีถูกบดบังมาก ๆ หลาย ๆ ช้ันจะมีค่าน้ าหนักท่ีเข้มมากไปจนถึงเข้มท่ีสุด  
   5) บริเวณเงาตกทอด เป็นบริเวณของพื้นหลังท่ีเงาของวัตถุทาบลงไป เป็น
บริเวณเงาท่ีอยู่ ภายนอกวัตถุ และจะมีความเข้มของค่าน้ าหนักขึ้นอยู่กับ ความเข้มของเงา น้ าหนัก
ของพื้น หลัง ทิศทางและระยะของเงา 
  2.3.2.5 สี (Color) เป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญในการท างานศิลปะ สีจะช่วยให้เกิดความ
น่าสนใจ และมีชีวิตชีวาแก่ผู้ท่ีได้พบเห็น อีกท้ังยังให้ความรู้สึกต่าง ๆ ได้ด้วยสีจึงมีอิทธิพลต่อจิตใจของ
มนุษย์เราเป็นอันมาก 
   สี คือลักษณะของแสงท่ีปรากฏแก่สายตาให้ เห็นเป็นสี (พจนานุกรมฉบับ
ราชบัณฑิตยสถาน) ในทางวิทยาศาสตร์ให้ค าจ ากัดความของสีว่า เป็นคล่ืนแสงหรือความเข้มของแสง
ท่ีสายตาสามารถมองเห็น ในทางศิลปะ สี คือ ทัศนธาตุอย่างหนึ่งท่ีเป็นองค์ประกอบส าคัญของงาน
ศิลปะ และใช้ในการสร้างงานศิลปะโดยจะท าให้ผลงานมีความสวยงาม ช่วยสร้างบรรยากาศ มีความ
สมจริง เด่นชัดและน่าสนใจมากขึ้น สีเป็นองค์ประกอบส าคัญอย่างหนึ่งของงานศิลปะ และเป็น
องค์ประกอบท่ีมีอิทธิพลต่อความรู้สึก อารมณ์ และจิตใจ ได้มากกว่าองค์ประกอบอื่น ๆ ในชีวิตของ
มนุษย์มีความเกี่ยวข้องสัมพันธ์กับสีต่าง ๆ  อย่างแยกไม่ออก  
   ประเภทของสี นอกจากการศึกษาเกี่ยวกับแม่สี วงจรสีและวรรณะของสีแล้ว 
นักเรียนควรได้รู้จักประเภทต่าง ๆของสีในงานศิลปะด้วย ท้ังนี้เพราะว่าถ้านักเรียนได้เรียนรู้ในเรื่อง
ของสียิ่งมากขึ้นก็จะสามารถน าความรู้ท่ีได้ไปสร้างสรรค์งานศิลปะได้อย่างถูกต้องตาม โอกาส และ
ความต้องการ ซึ่งผู้เรียนเองต้องอาศัยการฝึกฝนพอสมควร ในการท่ีจะสร้างสรรค์ผลงานโดยใช้ความรู้
เรื่องสีประเภทต่าง ๆไปใช้ เพราะถ้าหากขาดการฝึกฝนท่ีดีแล้วผลงานก็จะออกมาไม่น่ามอง ดังนั้น
การศึกษาถึงประเภทต่าง ๆ ของสีจึงมีความจ าเป็น ซึ่งจะกล่าวถึงในส่วนท่ีเป็นพื้นฐานความรู้เบ้ืองต้น
เพื่อเป็นแนวทางในการศึกษา  

  ค่าความเข้มหรือน้ าหนักของสี สีต่าง ๆ ท่ีเกิดขึ้นในวงจรสีหากเราน ามาเรียง
น้ าหนักความอ่อนแก่ของสีหลายสี เช่น ม่วง น้ าเงิน เขียวแกมน้ าเงิน เขียว และเหลืองแกมเขียว หรือ 
ม่วง แดง แดงส้ม ส้ม ส้มแกม เหลือง และเหลืองหรือเรียกว่าค่าในน้ าหนักของสีหลายสี (Value of 
different color) 

 ส าหรับค่าความเข้มอีกประเภทหนึ่งเกิดจากการน าสีใดสีหนึ่งเพียงสีเดียวแล้ว
น ามาไล่น้ าหนักอ่อนแก่ในตัวเอง เราเรียกว่าค่าน้ าหนักสีเดียว (Value of single color) ซึ่งถ้าผู้เรียน
ฝึกฝนได้เป็นอย่างดีแล้ว สามารถน าความรู้จากการไล่ค่าน้ าหนักนี้ไปใช้ให้เกิดประโยชน์ 
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 2.3.2.6 พื้นผิว (Texture) ส่วนท่ีเป็นพื้นผิวของวัตถุท่ีมีลักษณะต่าง  ๆ กัน เช่น เรียบ 
ขรุขระ หยาบ มัน นุ่ม ฯลฯ ซึ่งเราสามารถมองเห็นและสัมผัสได้ การน าพื้นผิวมาใช้ในงานศิลปะ จะ
ช่วยให้เกิดความเด่นในส่วนท่ีส าคัญ และยังท าให้เกิดความงามสมบูรณ์ ลักษณะท่ีสัมผัสได้ของพื้นผิว 
มี 2 ประเภท คือ  
   1) พื้นผิวท่ีสัมผัสได้ด้วยมือ หรือกายสัมผัส เป็นลักษณะพื้นผิวท่ีเป็นอยู่ จริง ๆ ของ
ผิวหน้าของวัสดุนั้น  ๆซึ่งสามารถสัมผัสได้จากงานประติมากรรม งานสถาปัตยกรรม และประดิษฐ์อื่น  ๆ 
   2) พื้นผิวท่ีสัมผัสได้ด้วยสายตา จากการมองเห็นแต่ไม่ใช่ลักษณะท่ีแท้จริงของผิววัสดุ
นั้น ๆ  เช่น การวาดภาพก้อนหินบนกระดาษ จะให้ความรู้สึกเป็นก้อนหินแต่ มือสัมผัสเป็นกระดาษ หรือใช้
กระดาษพิมพ์ลายไม้ หรือลายหินอ่อนเพื่อปะ ทับ บนผิวหน้าของส่ิงต่าง ๆ เป็นต้น ลักษณะเช่นนี้ถือว่า 
เป็นการสร้างพื้นผิวลวงตา ให้สัมผัสได้ด้วยการมองเห็นเท่านั้น  
   ผิวลักษณะต่าง ๆ จะให้ความรู้สึกต่องานศิลปะท่ีแตกต่างกัน พื้นผิวหยาบจะให้   
ความรู้สึกกระตุ้นประสาท หนักแน่น มั่นคง แข็งแรง ถาวร ในขณะท่ีผิวเรียบ จะให้ความรู้สึกเบา 
สบาย การใช้ลักษณะของพื้นผิวท่ีแตกต่างกัน เห็นได้ชัดเจน จากงานประติมากรรม และมากท่ีสุดใน
งานสถาปัตยกรรมซึ่งมีการรวมเอาลักษณะต่าง ๆ กันของพื้นผิววัสดุหลาย ๆ อย่างเช่น อิฐ ไม้ โลหะ  
กระจก คอนกรีต หิน ซึ่งมีความขัดแย้งกันแต่สถาปนิกได้น ามาผสมกลมกลืนได้อย่างเหมาะสม ลงตัว
จนเกิดความสวยงาม  
 2.3.3 หลักการจัดองค์ประกอบศิลป์ 
  เป็นหลักส าคัญส าหรับผู้สร้างสรรค์ และผู้ศึกษางานศิลปะ เนื่องจากผลงานศิลปะใด ๆ ก็ตาม 
ล้วนมีคุณค่าอยู่ 2 ประการ คือ คุณค่าทางด้านรูปทรง และ คุณค่าทางด้านเรื่องราวคุณค่าทางด้านรูปทรง 
เกิดจากการน าเอา องค์ประกอบต่าง ๆ  ของศิลปะ อันได้แก่ เส้น สี แสงและเงารูปร่าง รูปทรง พื้นผิว ฯลฯ มาจัด
เข้าด้วยกันเพื่อให้เกิดความงาม ซึ่งแนวทางในการน าองค์ประกอบต่าง ๆ มาจัดรวมกันนั้นเรียกว่า 
การจัดองค์ ประกอบศิลป์ (Art Composition) โดยมีหลักการจัดตามท่ีจะกล่าวต่อไป อีกคุณค่าหนึ่ง
ของงานศิลปะ คือ คุณค่าทางด้านเนื้อหา เป็นเรื่องราว หรือสาระของผลงานท่ีศิลปินผู้สร้าง สรรค์
ต้องการท่ีจะแสดงออกมา ให้ผู้ชมได้สัมผัส รับรู้ โดยอาศัยรูปลักษณะท่ีเกิดจากการจัดองค์ประกอบ
ศิลป์นั่นเองหรืออาจกล่าวได้ว่า ศิลปินน าเสนอเนื้อหาเรื่องราวผ่านรูป ลักษณะท่ีเกิดจากการจัดองค์ประกอบ
ทางศิลปะ 
  ถ้าองค์ประกอบท่ีจัดขึ้น ไม่สัมพันธ์กับเนื้อหาเรื่องราวท่ีน าเสนองานศิลปะนั้นก็จะขาด
คุณค่าทางความงามไป ดังนั้นการจัดองค์ประกอบศิลป์ จึงมีความส าคัญในการสร้างสรรค์งานศิลปะ
เป็นอย่างยิ่งเพราะจะท าให้งานศิลปะทรงคุณค่าทางความงามอย่างสมบูรณ์การจัดองค์ประกอบของ
ศิลปะ มีหลักท่ีควรค านึง อยู ่5 ประการ คือ 
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  2.3.3.1 ความสมดุล หรือดุลยภาพ หมายถึง น้ าหนักท่ีเท่ากันขององค์ประกอบ  ไม่เอน
เอียงไปข้างใดข้างหนึ่งในทางศิลปะยังรวมถึงความประสานกลมกลืน ความพอเหมาะพอดีของ ส่วน
ต่าง ๆ ในรูปทรงหนึ่ง หรืองานศิลปะช้ินหนึ่ง การจัดวางองค์ประกอบต่าง ๆ ลงในงานศิลปกรรมนั้น 
จะต้องค านึงถึงจุดศูนย์ถ่วง ในธรรมชาตินั้น ทุกส่ิงส่ิงท่ีทรงตัวอยู่ได้โดยไม่ล้มเพราะมีน้ าหนักเฉล่ีย
เท่ากันทุกด้าน ฉะนั้น ในงานศิลปะถ้ามองดูแล้วรู้สึกว่าบางส่วนหนักไป แน่นไป หรือเบาบางไปก็จะ
ท าให้ภาพนั้นดูเอนเอียง และเกิดความ รู้สึกไม่สมดุล เป็นการบกพร่องทางความงาม ดุลยภาพในงาน
ศิลปะ ม ี2 ลักษณะ คือ 
   1) ดุลยภาพแบบสมมาตร (Symmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซ้าย
ขวาเหมือนกัน คือ การวางรูปท้ังสองข้างของแกนสมดุล เป็นการสมดุลแบบธรรมชาติลักษณะแบบนี้
ใน ทางศิลปะมีใช้น้อย ส่วนมากจะใช้ในลวดลายตกแต่ง ในงานสถาปัตยกรรมบางแบบ หรือ ในงานท่ี
ต้องการดุลยภาพท่ีนิ่งและมั่นคงจริง ๆ  
   2) ดุลยภาพแบบอสมมาตร (Asymmetry Balance) หรือ ความสมดุลแบบซ้าย
ขวาไม่เหมือนกัน มักเป็นการสมดุลท่ีเกิดจาการจัดใหม่ของมนุษย์ ซึ่งมีลักษณะท่ีทางซ้ายและขวาจะ
ไม่เหมือนกันใช้องค์ประกอบท่ีไม่เหมือนกัน แต่มีความสมดุลกัน อาจเป็นความสมดุลด้วย น้ าหนักของ
องค์ประกอบ หรือสมดุลด้วยความรู้สึกก็ได้ การจัดองค์ประกอบให้เกิดความ สมดุลแบบอสมมาตร
อาจท าได้โดย เล่ือนแกนสมดุลไปทางด้านท่ีมีน้ าหนักมากว่า หรือเล่ือนรูปท่ีมีน้ าหนักมากว่าเข้าหา
แกน จะท าให้เกิดความสมดุลขึ้น หรือใช้หน่วยท่ีมีขนาดเล็กแต่มีรูปลักษณะท่ีน่าสนใจถ่วงดุลกับ
รูปลักษณะท่ีมีขนาดใหญ่แต่มีรูปแบบธรรมดา  
  2.3.3.2 จังหวะลีลา หมายถึง การเคล่ือนไหวที่เกิดจาการซ้ ากันขององค์ประกอบ เป็นการ
ซ้ าท่ีเป็นระเบียบ จากระเบียบธรรมดาท่ีมีช่วงห่างเท่า ๆ กัน มาเป็นระเบียบท่ีสูงขึ้น ซับซ้อนขึ้นจนถึง
ขั้นเกิดเป็นรูปลักษณะของศิลปะ โดยเกิดจาก การซ้ าของหน่วย หรือการสลับกันของหน่วยกับช่องไฟ 
หรือเกิดจาก การเล่ือนไหลต่อเนื่องกันของเส้น สี รูปทรง หรือ น้ าหนัก รูปแบบ ๆ หนึ่ง อาจเรียกว่า
แม่ลาย การน าแม่ลายมาจัดวางซ้ า ๆ กันท าให้เกิดจังหวะและถ้าจัดจังหวะให้แตกต่างกันออกไป ด้วยการ
เว้นช่วง หรือสลับช่วง ก็จะเกิดลวดลายท่ีแตกต่างกันออกไป ได้อย่างมากมาย แต่จังหวะของลายเป็น
จังหวะอย่างง่าย ๆ ให้ความ รู้สึกเพียงผิวเผิน และเบื่อง่าย เนื่องจากขาดความหมาย เป็นการรวมตัวของ
ส่ิงท่ีเหมือนกัน แต่ไม่มีความหมายในตัวเอง จังหวะท่ีน่าสนใจและมีชีวิต ได้แก่ การเคล่ือนไหวของ คน 
สัตว์ การเติบโตของพืช การเต้นร าเป็นการเคล่ือนไหวของโครงสร้างท่ีให้ความบันดาล ใจในการสร้าง
รูปทรงท่ีมีความหมาย 
  2.3.3.3 สัดส่วน หมายถึง ความสัมพันธ์กันอย่างเหมาะสมระหว่างขนาดของ องค์ประกอบ
ท่ีแตกต่างกันท้ังขนาดท่ีอยู่ในรูปทรงเดียวกันหรือระหว่างรูปทรง และรวมถึงความสัมพันธ์กลมกลืน



17 
 

ระหว่างองค์ประกอบท้ังหลายด้วย ซึ่งเป็นความพอเหมาะพอดี ไม่ มากไม่น้อย ขององค์ประกอบ
ท้ังหลายท่ีน ามาจัดรวมกัน ความเหมาะสมของสัดส่วนอาจต้องพิจารณาจาก คุณลักษณะดังต่อไปนี้  
   1) สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน จากรูปลักษณะตามธรรมชาติ ของ คน สัตว์ พืช ซึ่ง
โดยท่ัวไป ถือว่า สัดส่วนตามธรรมชาติ จะมีความงามท่ีเหมาะสมท่ีสุด หรือจากรูปลักษณะท่ีเป็นการ 
สร้างสรรค์ของมนุษย์ เช่น Gold section เป็นกฎในการสร้างสรรค์รูปทรงของกรีก ซึ่งถือว่า “ส่วน
เล็กสัมพันธ์กับส่วนท่ีใหญ่กว่า ส่วนท่ีใหญ่กว่าสัมพันธ์กับส่วนรวม” ท าให้ส่ิงต่าง ๆ ท่ีสร้างขึ้นมีสัดส่วน
ท่ีสัมพันธ์กับทุกส่ิงอย่างลงตัว 
   2) สัดส่วนจากความรู้สึก โดยท่ีศิลปะนั้นไม่ได้สร้างขึ้นเพื่อความงามของรูปทรง
เพียง อย่างเดียว แต่ยังสร้างขึ้นเพื่อแสดงออกถึง เนื้อหา เรื่องราว ความรู้สึกด้วย สัดส่วนจะช่วย เน้น
อารมณ์ ความรู้สึก ให้เป็นไปตามเจตนารมณ์ และเรื่องราวท่ีศิลปินต้องการ ลักษณะเช่น นี้ ท าให้งาน
ศิลปะของชนชาติต่าง ๆ มีลักษณะแตกต่างกัน เนื่องจากมีเรื่องราว อารมณ์และ ความรู้สึกท่ีต้องการ
แสดงออกต่าง ๆ กันไป เช่น กรีก นิยมในความงามตามธรรมชาติเป็น อุดมคติ เน้นความงามท่ีเกิด
จากการประสานกลมกลืนของรูปทรง จึงแสดงถึงความเหมือน จริงตามธรรมชาติ ส่วนศิลปะแอฟริกัน
ด้ังเดิม เน้นท่ีความรู้สึกทางวิญญาณท่ีน่ากลัว ดังนั้น รูปลักษณะจึงมีสัดส่วนท่ีผิดแผกแตกต่างไปจาก
ธรรมชาติท่ัวไป 
  2.3.3.4 ความขัดแย้ง (Contrast) หมายถึง ความไม่ประสานสัมพันธ์กัน หรือไม่เข้ากัน 
เช่น เส้นท่ีแตกต่างกัน รูปร่างหรือรูปรูปทรงท่ีแตกต่างกันท้ังลักษณะรูปแบบและขนาด ลักษณะผิว
หยาบ กับผิวละเอียด สีตรงกันข้าม หรือสีตัดกัน เป็นต้น 
  2.3.3.5 ความกลมกลืน (Harmony) หมายถึงลักษณะการประสานสัมพันธ์กันของ
องค์ประกอบศิลป์ต่าง ๆ เช่น จุด เส้น รูปร่าง รูปทรง ขนาด สัดส่วน ค่าน้ าหนัก ลักษณะผิว จังหวะ 
บริเวณว่าง สี เมื่อน ามาประกอบกันแล้วต้องสนับสนุนกัน เข้ากันได้ดี ไม่ขัดแย้งกัน 
 2.3.4 องค์ประกอบในการถ่ายภาพ 
 2.3.4.1 รูปทรง (Form) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการถ่ายภาพ  เหมาะส าหรับการ
ถ่ายภาพ ทางสถาปัตยกรรม การถ่ายภาพวัตถุ หรือถ่ายภาพส่ิงต่าง ๆ เน้นให้เห็นรายละเอียดใน
ลักษณะ 3 มิติ คือ ความกว้าง ความสูง ความลึก โดยให้เห็นท้ังด้านหน้าและด้านข้าง และความลึก 
 2.3.4.2 รูปร่าง (Shape) เป็นการจัดองค์ประกอบภาพตรงข้ามกับรูปทรง คือเน้นให้เห็นเป็น
ภาพ 2 มิติ คือ ความกว้างกับความยาว ไม่ให้เห็นรายละเอียดของภาพ หรือท่ีเรียกว่าภาพเงาด า ภาพ
ลักษณะนี้ เป็นภาพท่ีดูแปลกตา น่าสนใจ ลึกลับ ให้อารมณ์และสร้างจินตนาการ ในการในการดูภาพ
ได้ดี นิยมถ่ายภาพในลักษณะย้อนแสง ข้อควรระวังในการถ่ายภาพลักษณะนี้คือ วัตถุท่ีถ่ายต้องมี
ความเรียบง่าย เด่นชัด ส่ือความหมาย ได้ชัดเจน ฉากหลังต้องไม่มารบกวนท าให้ภาพนั้นหมดความ
งามไป 
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 2.3.4.3 รูปแบบ (Pattern) เป็นการจัดภาพท่ีมีรูปร่าง ลักษณะท่ีคล้าย ๆ กันวางเป็นกลุ่ม 
เพื่อเน้นรูปแบบซ้ าซ้อน ท าให้ภาพดูสนุก สดช่ืน และมีเสน่ห์แปลกตา 
 2.3.4.4 พื้นผิว (Texture) ลักษณะพื้นผิวของวัตถุมีอยู่มากมายหลายชนิดให้ความรู้สึก
สวยงามและเร้าอารมณ์ได้ต่างกัน เช่น ผิวของแก้ว ผิวของพื้นทราย ผิวของลายไม้ ผิวรอยเห่ียวย่น
ของใบหน้า เป็นต้น การรู้จักเลือกลักษณะพื้นผิวประกอบในภาพให้เหมาะสม เช่น การจัดวัตถุผิว
เรียบบนพื้นผิวที่ขรุขระ จะท าให้ภาพมีลักษณะท่ีตัดกันมองเห็นวัตถุท่ีผิวเรียบได้เด่นชัดขึ้น 
 2.3.4.5 ความสมดุลแบบปกติ (Formal Balance) เป็นการจัดองค์ประกอบภาพเพื่อให้ภาพดูนิ่ง 
สง่างาม น่าศรัทธา คล้ายกับแบบเน้นด้วยรูปทรง แต่จะแสดงออกถึงความสมดุล นิ่ง ปลอดภัย ภาพ
ลักษณะนี้อาจจะดูธรรมดา ไม่สะดุดตาเท่าใดนัก แต่ก็มีเสน่ห์และความงามในตัว 
 2.3.4.6 ความสมดุลแบบไม่ปกติ (Informal Balance) เป็นการจัดภาพแบบนี้จะให้ความรู้สึก ท่ี
สมดุลเช่นเดียวกับแบบท่ีแล้ว แต่จะต่างกันอยู่ท่ี วัตถุท้ังสองข้าง มีขนาดและรูปร่างท่ีแตกต่างกัน แต่จะ
สมดุลได้ด้วยปัจจัยต่าง ๆ กัน เช่น สี รูปทรง ท่าทาง ฉากหน้า ฉากหลัง ฯลฯ ภาพดูน่าสนใจและ
แปลกตากว่าแบบสมดุลท่ีเท่ากัน แต่ความรู้สึกท่ีมั่นคงจะน้อยกว่า 
 2.3.4.7 กรอบ (Frame) แม้ว่าภาพถ่ายจะสามารถน ามาประดับ ตกแต่งด้วยกรอบภาพอยู่
แล้ว แต่การจัดให้ฉากหน้าหรือส่วนประกอบอื่นล้อมกรอบจุดเด่น เพื่อลดพื้นท่ีว่าง หรือท าให้สายตา
พุ่งสู่จุดสนใจนั้น ท าให้ภาพกระชับ น่าสนใจ 
 2.3.4.8 ช่องว่าง (Space) เป็นการจัดพื้นท่ีต าแหน่งของจุดสนใจในภาพให้มีความเหมาะสม 
เช่น แบบหันหน้าไปทางใดหรือเคล่ือนท่ีไปทางใดก็ควรเว้นช่องว่างทางด้านนั้นให้มากกว่าอีกด้าน ซึ่ง
หากจัดไม่เหมาะสมจะท าให้เกิดความรู้สึกอึดอัด แคบ เกิดขึ้นกับภาพได้ 
 2.3.4.9 น้ าหนักสี (Tone) วัตถุส่ิงของต่าง ๆ ในธรรมชาติจะมีน้ าหนักสี ค่าความเข้ม สว่าง 
ต่าง ๆ กัน ช่วยให้เกิดลักษณะความลึกของภาพ เช่น ทิวเขาท่ีสลับซับซ้อนกัน ท่ีอยู่ใกล้จะมีสีเข้ม ท่ีอยู่ไกล
จะมีสีอ่อนลักษณะของภาพส่วนใหญ่ท่ีมีสีสว่างสดใส เรียกว่าภาพ High Key ให้ความรู้สึกอ่อนหวาน 
นุ่มนวล ส่วนลักษณะของภาพส่วนใหญ่ท่ีมีสีเข้ม มีเงามืด เรียกว่าภาพ Low Key ให้ความรู้สึกเข้มแข็ง 
ลึกลับ น่าค้นหา 
 2.3.4.10  ฉากหน้า ฉากหลัง (Foreground and Background) 
   1) ฉากหน้า ส่วนใหญ่จะใช้ในการถ่ายภาพทิวทัศน์ หรือภาพอื่น  ๆ ใช้ฉากหน้า
เป็นตัวช่วยให้เกิดระยะ ใกล้ กลาง ไกล หรือมีมิติขึ้น ท าให้ภาพน่าสนใจอาจใช้กิ่งไม้ วัตถุ หรือส่ิง   
ต่าง ๆ ท่ีอยู่ใกล้กับกล้องเพื่อช่วยเน้นให้จุดสนใจท่ีต้องการเน้น มีความเด่นยิ่งขึ้น และไม่ให้ภาพมี
ช่องว่างเกินไป ข้อควรระวังคืออย่าให้ฉากหน้าเด่นจนแย่งความสนใจจากส่ิงท่ีต้องการเน้น จะท าให้
ภาพลดความงามลง 
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     2) ฉากหลัง พื้นหลังของภาพก็มีความส าคัญ หากเลือกท่ีน่าสนใจ กลมกลืน หรือ
ช่วยให้ส่ิงท่ีต้องการ เน้นเด่นขึ้นมา ควรเลือกฉากหลังท่ีกลมกลืน ไม่ท าให้จุดเด่นของภาพด้อยลง หรือ
มารบกวนท าให้ภาพนั้นขาดความงามไป 
 2.3.4.11 เส้น (Line) เป็นส่วนประกอบท่ีส าคัญอย่างหนึ่งในการจัดองค์ประกอบของภาพ 
สามารถบอกลักษณะโครงสร้างของภาพ เป็นตัวน าไปสู่จุดเด่น หรือจุดสนใจของภาพถ่าย เช่ือมโยง
องค์ประกอบต่าง ๆ ในภาพ ให้ความรู้สึกต่าง ๆ เช่น มั่นคง นิ่งสงบ เคล่ือนไหว อ่อนช้อย เป็นต้น 
 2.3.4.12 ความลึก (Perspective) เป็นการใช้เส้นให้น าสายตาไปสู่จุดสนใจ เป็นการจัดภาพท่ีใช้
เส้นท่ีเกิดจากวัตถุ หรือส่ิง อื่น ๆ ท่ีมีรูปร่างลักษณะใกล้เคียงกัน เรียงตัวกันเป็นทิศทางไปยังวัตถุท่ีเป็นจุด
สนใจ ช่วยให้วัตถุท่ีต้องการเน้นมีความ เด่นชัด และน่าสนใจยิ่งขึ้น 
 2.3.4.13 กฎสามส่วน (RULE OF THE THIRDS ) การถ่ายภาพโดยวางวัตถุอยู่ตรงกึ่งกลางภาพ
จะท าให้ภาพดูน่าเบื่อดังนั้นเราจึงน าแนวคิดของกฎสามส่วนมาใช้จัดวางองค์ประกอบภาพ เพื่อท าให้
ภาพถ่ายดูน่าสนใจมากขึ้น  
 
2.4  ทฤษฎีการสื่อสาร  

2.4.1 ความหมายของการส่ือสาร                                                                                                                                  
   การส่ือสาร  ตรงกับภาษาอังกฤษว่า  Communication  แปลความเป็นภาษาไทยและใช้

กันหลายค า  เช่น  การติดต่อส่ือสาร  การส่ือความหมาย  การส่ือสาร  ถ้าแปลตามรูปศัพท์เดิม การ
ส่ือสาร  หมายถึง  กิจกรรมท่ีมุ่งสร้างความร่วมมือหรือคล้ายคลึงกันให้เกิดขึ้ นระหว่างบุคคลท่ี 
เกี่ยวข้องนอกจากนี้ยังมีผู้ให้ความหมายไว้ต่าง ๆ กัน  ดังนี้        

   ปรมะ  สตะเวทิน (2537)  กล่าวว่าการส่ือสาร  คือ  กระบวนการของการถ่ายทอดสาร  
( Message )  จากบุคคลฝ่ายหนึ่งซึ่งเรียกว่า ผู้ส่งสาร ( Source )  ไปยังบุคคลอีกฝ่ายหนึ่งซึ่งเรียกว่า  
ผู้รับสาร   ( Receiver )  โดยผ่านส่ือ ( Channel )        

   ราตรี  พัฒนรังสรรค์  (2542)  กล่าวว่า  การติดต่อส่ือสาร  คือ กระบวนการถ่ายทอด 
หรือแลกเปล่ียนความคิด  ข้อมูล  ข้อเท็จจริง  หรือความรู้สึกซึ่งอาจเป็นรูปของค า  ตัวอักษร  
สัญลักษณ์   เรียกว่า  ข่าวสาร  บุคคลฝ่ายหนึ่งเรียกกว่า  ผู้ส่งสาร  ส่งไปยังบุคคลอีกฝ่ายหนึ่ง  เรียก 
ผู้รับสาร  โดยผ่านส่ือต่าง ๆ เพื่อให้บุคคลหรือกลุ่มบุคคลอื่นได้เข้าใจความหมายตามเจตนาท่ีต้องการ  
และช่วยป้องกันความเข้าใจผิดระหว่างกันและกันอีกด้วย         

  วิรัช  ลภิรัตนกุล ( 2546 :  159 )  กล่าวว่า  การส่ือสาร  คือ  กระบวนการในการส่งผ่าน
หรือ ส่ือความหมายระหว่างบุคคล  สังคมมนุษย์เป็นสังคมท่ีสมาชิกสามารถใช้ความสามารถของตน
ส่ือ ความหมายให้ผู้อื่นเข้าใจได้  โดยแสดงออกในรูปของความต้องการ  ความปรารถนา  ความรู้สึก
นึกคิด  ความรู้  และประสบการณ์ต่าง  ๆ จากบุคคลหนึ่งไปสู่อีกบุคคลหนึ่ง จากท่ีกล่าวมาข้างต้น
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สรุปได้ว่า การส่ือสาร  หมายถึง  กระบวนการในการส่งสาร หรือ  แลกเปล่ียนข่าวสาร  ความคิด   
ความรู้สึกระหว่าง บุคคล  เน้นความสัมพันธ์ของมนุษย์ ซึ่ง กระบวนการท่ีเกิดขึ้นนั้นเพื่อสร้างความ
เข้าใจอันดีต่อกัน  

2.4.2 ความส าคัญของการส่ือสาร  
    การส่ือสารมีความส าคัญต่อมนุษย์  5  ประการ  สรุปได้ดังนี้  

2.4.2.1  ความส าคัญต่อชีวิตประจ าวัน การส่ือสารมีบทบาทท่ีส าคัญยิ่งต่อชีวิตประจ าวัน   
ในวันหนึ่งเราใช้การส่ือสาร ตลอดเวลา  ท้ังการส่ือสารกับตนเอง  การส่ือสารกับผู้อื่น  ต้ังแต่บุคคลใน
ครอบครัว  กลุ่มเพื่อน ผู้ร่วมงาน   และทุกกิจกรรมในการด ารงชีวิต  ก็ต้องใช้การส่ือสารท้ังนั้น  จึง
สรุปได้ดังนี้    

ก) การส่ือสารท าให้เราสามารถรับรู้ความรู้สึกนึกคิดและความต้องการของ
บุคคลอื่นได้       

ข) การส่ือสารท าให้เกิดความสัมพันธ์ท่ีดีต่อกันเพราะการส่ือสารเป็นส่วนหนึ่ง 
ในการสร้างความสัมพันธ์กับบุคคลอื่นต้ังแต่การสร้างความสัมพันธ์ในครอบครัวและบุคคลต่าง ๆ ใน
สังคม    

ค) การส่ือสารท าให้เกิดการพักผ่อนหย่อนใจ  ความสุนทรีย์  การผ่อนคลาย
อารมณ์ และเกิดความเพลิดเพลินทางจิตใจ  และความสุขในชีวิต      

ง)  การส่ือสารช่วยในการสร้างเอกลักษณ์ของบุคคล ท าให้เข้าใจตนเองและ
ผู้อื่นรู้จักแสดงออกพฤติกรรมในด้านต่าง ๆ รวมทั้งท าให้รู้จักบทบาทของตนเองและผู้อื่น    

จ) การส่ือสารท าให้เกิดการเรียนรู้ การแลกเปล่ียนความรู้ ส่งผลต่อการพัฒนา
ด้านสติปัญญา ความถนัดความสนใจ ทักษะต่าง ๆ ในการด าเนินชีวิตและมีโลกทัศน์มากขึ้น    

ฉ)  การส่ือสารช่วยให้เกิดแรงจูงใจท าให้เกิดความหวัง การสร้างก าลังใจและ
การ สร้างเป้าหมายในชีวิต    

ช)  การส่ือสาร ช่วยสอดส่องดูแลส่ิงแวดล้อมและท า ให้ทราบถึงการ
เปล่ียนแปลงต่าง ๆ  ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งเป็นข้อมูลหรือข่าวสารแล้วมีการน ามาเผยแพร่หรือแลกเปล่ียนกัน  
ซึ่งท าให้เกิดการ รับรู้ข้อมูล และปรับตัวให้เข้ากับสถานการณ์ต่าง ๆ ได้อย่างเหมาะสมรวมท้ังยังเป็น
การร่วมช่วยกันดูแลและอนุรักษ์ส่ิงแวดล้อมด้วย 

2.4.3 องค์ประกอบของการส่ือสาร  
องค์ประกอบของการส่ือสารนี้จะประกอบด้วย 
2.4.3.1 ผู้ส่งข่าวสาร (Sender) 
2.4.3.2 ข้อมูลข่าวสาร (Message) 
2.4.3.3 ส่ือในช่องทางการส่ือสาร (Media) 
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2.4.3.4 ผู้รับข่าวสาร (Receivers) 
2.4.3.5 ความเข้าใจและการตอบสนอง 

2.4.4 วัตถุประสงค์ของการส่ือสาร 
              วัตถุประสงค์ของการส่ือสารได้จ าแนกไว้ ดังนี้  

2.4.4.1 เพื่อแจ้งให้ทราบหรือเพื่อทราบ หมายถึง การส่ือสารท่ีผู้ส่งสารจะแจ้ง หรือบอก
กล่าว ข่าวสาร ข้อมูล เหตุการณ์ ความคิด ความต้องการของตนให้ผู้รับได้ทราบ  

2.4.4.2 เพื่อสอนหรือให้การศึกษา หมายถึง การส่ือสารท่ีมุ่งจะให้ผู้รับมีการเปล่ียนแปลง
พฤติกรรมทางด้านองค์ความรู้ ความคิด สติปัญญา ฉะนั้นจึงมุ่งเนน้ไปท่ีการเรียนการสอนหรือ
การศึกษาค้นคว้าทางวิชาการโดยเฉพาะ  

2.4.4.3 เพื่อสร้างความพอใจหรือให้ความบันเทิง หมายถึง การส่ือสารท่ีมุ่งให้เกิดผลทาง
จิตใจหรืออารมณ์ ความรู้สึกแก่ผู้รับสาร ซึ่งจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อผู้ส่งสารมีข้อมูลท่ีสอดคล้องกับความ
ต้องการของผู้รับสาร และมีกลวิธีในการน าเสนอเป็นที่พอใจ  

2.4.4.4 เพื่อเสนอหรือชักจูงใจ มุ่งเน้นให้ผู้รับสารมีพฤติกรรมคล้อยตาม หรือยอมรับ
ปฏิบัติตาม 

จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่า วัตถุประสงค์ของการส่ือสารในแต่ละระดับมี จุดมุ่งหมายท่ี
แตกต่างกันไป ซึ่งจะส าเร็จได้ต้องขึ้นอยู่กับท้ังฝ่ายผู้ส่งสารและฝ่ายผู้รับสาร มีความต้องการท่ีสัมพันธ์
กัน โดยรวมแล้วพอสรุปวัตถุประสงค์การส่ือสารได้ ดังนี้  

ก) เพื่อแจ้งให้ทราบ คือ การรับและส่งข่าวสารด้านต่างๆ การน าเสนอเรื่องราว 
ความรู้สึกนึกคิด ความรู้ หรือส่ิงอื่นใด ท่ีต้องการให้ผู้รับสารรู้และเข้าใจข้อมูลนั้นๆ โดยมุ่งให้ความรู้
และสร้างความเข้าใจท่ีถูกต้อง 

ข) เพื่อความบันเทิงใจ คือ การรับส่งความรู้สึกท่ีดี และมุ่งรักษามิตรภาพต่อกัน 
เป็นการน าเสนอเรื่องราวหรือส่ิงอื่นใดท่ีจะท าให้ผู้รับสารเกิดความพึงพอใจ 

ค) เพื่อชักจูงใจ คือ การน าเสนอเรื่องราวหรือส่ิงอื่นใดเพื่อจูงใจให้เกิดความ
ร่วมมือ สร้างก าลังใจ เพื่อให้ผู้รับสารเกิดความคิดคล้อยตาม หรือปฏิบัติตามท่ีผู้ส่งสารต้องการ และ
น าไปสู่การปรับปรุงแก้ไข        

2.4.5 ประเภทของการส่ือสาร 
ได้จ าแนกประเภทของการส่ือสารไว้แตกต่างกันหลายลักษณะ ท้ังนี้ขึ้นอยู่กับว่าจะใช้อะไร

เป็นเกณฑ์ในการจ าแนก ในท่ีนี้จะแสดงการจ าแนกประเภทของการส่ือสาร โดยอาศัยเกณฑ์ในการ
จ าแนกท่ีส าคัญ 3 ประการ คือ 

2.4.5.1 จ าแนกตามกระบวนการหรือการไหลของข่าวสาร แบ่งเป็น 2 ประเภทคือ 
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          - การส่ือสารทางเดียว (One-Way Communication) คือการส่ือสารท่ีข่าวสาร
จะถูกส่งจากผู้ส่งไปยังผู้รับในทิศทางเดียว โดยไม่มีการตอบโต้กลับจากฝ่ายผู้รับ เช่น การส่ือสารผ่าน
ส่ือ วิทยุ โทรทัศน์ หนังสือพิมพ์ การออกค าส่ังหรือมอบหมายงานโดย ฝ่ายผู้รับไม่มีโอกาสแสดงความ
คิดเห็น ซึ่งผู้รับอาจไม่เข้าใจข่าวสาร หรือเข้าใจไม่ถูกต้องตามเจตนาของผู้ส่งและทางฝ่ายผู้ส่งเมื่อไม่
ทราบปฏิกิริยาของผู้รับจึงไม่อาจปรับการส่ือสารให้เหมาะสมได้ การส่ือสารแบบนี้สามารถท าได้
รวดเร็วจึงเหมาะส าหรับการส่ือสารในเรื่องท่ีเข้าใจง่าย 

ในสถานการณ์ของการส่ือสารบางอย่าง มีความจ าเป็นต้องใช้การส่ือสารทาง
เดียว แม้ว่าเรื่องราวท่ีส่ือสารจะมีความซับซ้อนก็ตาม เช่น กรณีผู้รับและผู้ส่งไม่อาจพบปะ หรือ
ติดต่อส่ือสารกันได้โดยตรง การส่ือสารแบบกลุ่มใหญ่ และการส่ือสารมวลชนซึ่ งไม่อาจทราบผู้รับท่ี
แน่นอน 

- การส่ือสารสองทาง (Two-way Communication) คือการส่ือสารท่ีมีการส่ง
ข่าวสารตอบกลับไปมาระหว่างผู้ส่ือสาร ดังนั้น ผู้ส่ือสารแต่ละฝ่ายจึงเป็น ท้ังผู้ส่งและผู้รับใน
ขณะเดียวกัน ผู้ส่ือสารมีโอกาสทราบปฏิกิริยาตอบสนองระหว่างกัน ท าให้ทราบผลของการส่ือสารว่า
บรรลุจุดประสงค์หรือไม่ และช่วยให้สามารถปรับพฤติกรรมในการส่ือสารให้เหมาะสมกับสถานการณ์ 
ตัวอย่างการส่ือสารแบบสองทาง เช่น การพบปะพูดคุยกัน การพูดโทรศัพท์ การออกค าส่ังหรือ
มอบหมายงานโดยฝ่ายรับมีโอกาสแสดงความคิดเห็น การส่ือสารแบบนี้จึงมีโอกาสประสบผลส าเร็จได้
มากกว่า แต่ถ้าเรื่องราวที่จะส่ือสารเป็นเรื่องง่าย อาจท าให้เสียเวลาโดยไม่จ าเป็น 

ในสถานการณ์ของการส่ือสารบางอย่าง เช่น ในการส่ือสารมวลชน ซึ่งโดยปกติมี
ลักษณะเป็นการส่ือสารทางเดียว นักส่ือสารมวลชนก็มีความพยายามท่ีจะท าให้มีการส่ือสาร 2 ทาง
เกิดขึ้น โดยการให้ประชาชนส่งจดหมาย โทรศัพท์ ตอบแบบสอบถาม กลับไปยังองค์กรส่ือมวลชน 
เพื่อน าผลไปปรับปรุงการส่ือสารให้บรรลุผลสมบูรณ์ยิ่งขึ้น 

2.4.5.2  จ าแนกตามภาษาสัญลักษณ์ท่ีแสดงออก แบ่งเป็น 
- การส่ือสารเชิงวัจนะ (Verbal Communication) หมายถึงการส่ือสารด้วย

การใช้ภาษาพูด หรือเขียนเป็นค าพูด ในการส่ือสาร 
- การส่ือสารเชิงอวัจนะ (Non-Verbal Communication) หมายถึงการส่ือสาร

โดยใช้รหัสสัญญาณอย่างอื่น เช่น ภาษาท่าทาง การแสดงออกทางใบหน้า สายตา ตลอดจนถึงน้ าเสียง 
ระดับเสียง ความเร็วในการพูด เป็นต้น 

2.4.5.3 จ าแนกตามจ านวนผู้ส่ือสารกิจกรรมต่างๆ ของบุคคลและสังคม ถือว่าเป็นผลมา
จากการส่ือสารท้ังส้ิน ดังนั้นการส่ือสารจึงมีขอบข่ายครอบคลุมลักษณะการส่ือสารของมนุษย์ 3 
ลักษณะคือ  
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- การส่ือสารส่วนบุคคล (Intrapersonal Communication) 
- การส่ือสารระหว่างบุคคล (Interpersonal Communication) 
- การส่ือสารมวลชน (Mass Communication) 
 

2.5  หลักการทฤษฎีสี 
               (โกสุน สายใจ, 2540) กล่าวว่า สี (COLOUR) หมายถึง ลักษณะกระทบต่อสายตาให้เห็น
เป็นสีมีผลถึงจิตวิทยา คือมีอ านาจให้เกิดความเข้มของแสงท่ีอารมณ์และความรู้สึกได้ การท่ีได้เห็นสี
จากสายตาสายตาจะส่งความรู้สึกไปยังสมองท าให้เกิดความรู้สึก ต่าง ๆ ตามอิทธิพลของสี เช่น สดช่ืน 
ร้อน ต่ืนเต้น เศร้า สีมีความหมายอย่างมากเพราะศิลปินต้องการใช้สีเป็นส่ือสร้างความประทับใจใน
ผลงานของศิลปะและสะท้อนความประทับใจนั้นให้บังเกิดแก่ผู้ดูมนุษย์เกี่ยวข้องกับสีต่าง ๆ อยู่
ตลอดเวลาเพราะทุกส่ิงท่ีอยู่รอบตัวนั้นล้วนแต่มีสีสันแตกต่างกันมากมาย สีเป็นส่ิงท่ีควรศึกษาเพื่อ
ประโยชน์กับตนเองและ ผู้สร้างงานจิตรกรรมเพราะ เรื่องราวองสีนั้นมีหลักวิชาเป็นวิทยาศาสตร์ จึง
ควรท าความเข้าใจวิทยาศาสตร์ ของสีจะบรรลุผลส าเร็จในงานมากขึ้น ถ้าไม่เข้าใจเรื่องสีดีพอสมควร 
ถ้าได้ศึกษาเรื่องสีดีพอแล้ว งานศิลปะก็จะประสบความสมบูรณ์เป็นอย่างยิ่ง 
               ค าจ ากัดความของสี  
                          1)  แสงท่ีมีความถ่ีของคล่ืนในขนาดท่ีตามนุษย์สามารถรับสัมผัสได้ 
                          2)  แม่สีท่ีเป็นวัตถุ (PIGMENTARY PRIMARY) แดง เหลือง น้ าเงิน 
                          3)  สีท่ีเกิดจากการผสมของแม่สี 
               คุณลักษณะของสี 
                          1)  สีแท้ (HUE) คือ สีท่ียังไม่ถูกสีอื่นเข้าผสม เป็นลักษณะของสีแท้ท่ีมีความ
สะอาดสดใส เช่น แดง เหลือง น้ าเงิน 
                          2)  สีอ่อนหรือสีจาง (TINT) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถูกผสมด้วยสีขาว เช่น สีเทา สีชมพู                         
                          3)   สีแก ่(SHADE) ใช้เรียกสีแท้ท่ีถูกผสมด้วยสีด า เช่น สีน้ าตาล 
               ประวัติความเป็นมาของสี  
                          (ฉัตรชัย อรรถปักษ์, 2548) มนุษย์เริ่มมีการใช้สีต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ มี
ท้ังการเขียนสีลงบนผนังถ้ า ผนังหิน บนพื้นผิวเครื่องปั้นดินเผา และท่ีอื่น ๆ ภาพเขียนสีบนผนังถ้ า 
(ROCK PAINTING) เริ่ม ท าต้ังแต่สมัยก่อนประวัติศาสตร์ในทวีปยุโรป โดยคนก่อนสมัยประวัติศาสตร์
ในสมัยหินเก่าตอนปลาย ภาพเขียนสีท่ีมีช่ือเสียงในยุคนี้พบท่ีประเทศฝรั่งเศษและประเทศสเปนใน
ประเทศ ไทย กรมศิลปากรได้ส ารวจพบภาพเขียนสีสมัยก่อนประวัติศาสตร์บนผนังถ้ า และ เพิงหินใน
ท่ีต่าง ๆ จะมีอายุระหว่าง 1500-4000 ปี เป็นสมัยหินใหม่และยุคโลหะได้ค้นพบต้ังแต่ปี พ.ศ. 2465 
ครั้งแรกพบบนผนังถ้ าในอ่าวพังงา ต่อมาก็ค้นพบอีกซึ่งมีอยู่ท่ัวไป เช่น จังหวัดกาญจนบุรี อุทัยธานี 
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เป็นต้นสีท่ีเขียนบนผนังถ้ าส่วนใหญ่เป็นสีแดง นอกนั้นจะมีสีส้ม สีเลือดหมู สีเหลือง สีน้ าตาล และสีด า
สีบนเครื่องปั้นดินเผา ได้ค้นพบการเขียนลายครั้งแรกท่ีบ้านเชียงจังหวัดอุดรธานีเมื่อปี พ.ศ.2510 สีท่ี
เขียนเป็นสีแดงเป็นรูปลายก้านขดจิตกรรมฝาผนังตามวัดต่างๆสมัยสุโขทัยและอยุธยามีหลักฐานว่า ใช้
สีในการเขียนภาพหลายสี แต่ก็อยู่ในวงจ ากัดเพียง 4 สี คือ สีด า สีขาว สีดินแดง และสีเหลืองในสมัย
โบราณนั้น ช่างเขียนจะเอาวัตถุต่าง ๆ ในธรรมชาติมาใช้เป็นสีส าหรับเขียนภาพ เช่น ดินหรือหินขาว
ใช้ท าสีขาว สีด าก็เอามาจากเขม่าไฟ หรือจากตัวหมึกจีน เป็นชาติแรกท่ีพยายามค้นคว้าเรื่องสี
ธรรมชาติได้มากกว่าชาติอื่น ๆ คือ ใช้หินน ามาบดเป็นสีต่างๆ สีเหลืองน ามาจากยางไม้ รงหรือรงทอง 
สีครามก็น ามาจากต้นไม้ส่วนใหญ่แล้วการค้นคว้าเรื่องสีก็เพื่อท่ีจะน ามาใช้ ย้อมผ้าต่าง ๆ ไม่นิยมเขียน
ภาพเพราะจีนมีคติในการเขียนภาพเพียงสีเดียว คือ สีด าโดยใช้หมึกจีน 
               ลักษณะของสี 2 ประเภท 
               1)  สีธรรมชาติ เป็นสีท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ เช่น สีของแสงอาทิตย์ สีของท้องฟ้ายามเช้า 
เย็น สีของรุ้งกินน้ า เหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้นเองธรรมชาติ สีของ ดอกไม้ ต้นไม้ พื้นดิน ท้องฟ้า น้ าทะเล 
               2)  สี ท่ีมนุษย์สร้างขึ้น  สีธรรมชาติ สีท่ีมนุษย์สร้างขึ้น  หรือได้สังเคราะห์ขึ้น  เช่น  
สีวิทยาศาสตร์ มนุษย์ได้ทดลองจากแสงต่าง ๆ เช่น ไฟฟ้า น ามาผสมโดยการทอแสงประสานกัน 
น ามาใช้ประโยชน์ในด้านการละคร การจัดฉากเวที โทรทัศน์ การตกแต่งสถานท่ี 
               แม่สี (PRIMARIES) สีต่าง ๆ นั้นมีอยู่มากมายแหล่งก าเนิดของสีและวิธีการผสมของสี
ตลอดจนรู้สึกท่ีมีต่อสีของมนุษย์แต่ละกลุ่มย่อมไม่เหมือนกัน สีต่างๆท่ีปรากฎนั้นย่อมเกิดขึ้นจากแม่สี
ในลักษณะท่ีแตกต่างกันตามชนิดและประเภทของสีนั้น 
แม่สี คือ สีท่ีน ามาผสมกันแล้วท าให้เกิดสีใหม่ ท่ีมีลักษณะแตกต่างไปจากสีเดิม แม่สี มือยู่  2 ชนิด  
               แม่สีของแสง เกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม มี 3 สี คือ สีแดง สีเหลือง 
และสีน้ าเงิน อยู่ในรูปของแสงรังสี  ซึ่งเป็นพลังงานชนิดเดียวที่มีสี คุณสมบัติของแสงสามารถน ามาใช้ 
ในการถ่ายภาพ ภาพโทรทัศน์ การจัดแสงสี ในการแสดงต่าง ๆ เป็นต้น 
               แม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีท่ีได้มาจากธรรมชาติ และจากการสังเคราะห์โดยกระบวน ทางเคมี มี 
3 สี คือ สีแดง สีเหลือง และสีน้ าเงิน แม่สีวัตถุธาตุเป็นแม่สีท่ีน ามาใช้ งานกันอย่างกว้างขวาง ใน
วงการศิลปะ  วงการอุตสาหกรรม ฯลฯ แม่สีวัตถุธาตุ เมื่อน ามาผสมกันตามหลักเกณฑ์ จะท าให้เกิด 
วงจรสี ซึ่งเป็นวงสีธรรมชาติ เกิดจากการผสมกันของแม่สีวัตถุธาตุ เป็นสีหลักท่ีใช้งานกันท่ัวไป ใน
วงจรสี จะแสดงส่ิงต่าง ๆ ดังต่อไปนี้ 
               วงจรสี   (Colour Circle)  
               1)  สีขั้นที ่1 คือ แม่สี ได้แก่ สีแดง   สีเหลือง  สีน้ าเงิน 
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               2)  สีขั้นท่ี 2 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 หรือแม่สีผสมกันในอัตราส่วนท่ีเท่ากัน จะท าให้ 
เกิดสีใหม่ 3 สี ได้แก่ สีแดง ผสมกับสีเหลือง  ได้สี ส้ม สีแดง ผสมกับสีน้ าเงิน  ได้สีม่วง สีเหลือง ผสม
กับสีน้ าเงิน  ได้สีเขียว 
               3)  สีขั้นท่ี 3 คือ สีท่ีเกิดจากสีขั้นท่ี 1 ผสมกับสีขั้นท่ี 2 ในอัตราส่วนท่ีเท่ากัน จะได้สีอื่น 
ๆ อีก 6  สี คือ สีแดง ผสมกับสีส้ม  ได้สี ส้มแดง  สีแดง ผสมกับสีม่วง  ได้สีม่วงแดง  สีเหลือง ผสม
กับสีเขียว ได้สีเขียวเหลือง  สีน้ าเงิน ผสมกับสีเขียว  ได้สีเขียวน้ าเงิน  สีน้ าเงิน ผสมกับสีม่วง  ได้สี
ม่วงน้ าเงิน  สีเหลือง ผสมกับสีส้ม ได้สีส้มเหลือง 
               วรรณะของสี คือสีท่ีให้ความรู้สึกร้อน-เย็น ในวงจรสีจะมีสีร้อน 7 สี และ สีเย็น 7 สี ซึ่ง
แบ่งท่ี สีม่วงกับสีเหลือง ซึ่งเป็นได้ท้ังสองวรรณะ สีตรงข้าม หรือสีตัดกัน หรือสีคู่ปฏิปักษ์ เป็นสีท่ีมีค่า
ความเข้มของสี ตัดกันอย่างรุนแรง ในทางปฏิบัติไม่นิยมน ามาใช้ร่วมกัน เพราะจะท าให้แต่ละสีไม่
สดใสเท่าท่ีควร  การน าสีตรงข้ามกันมาใช้ร่วมกัน อาจกระท าได้ดังนี้ มีพื้นท่ีของสีหนึ่งมาก อีกสีหนึ่ง
น้อย  ผสมสีอื่น ๆ ลงไปสีสีใดสีหนึ่ง หรือท้ังสองสี  ผสมสีตรงข้ามลงไปในสีท้ังสองสี สีกลาง คือ สีท่ี
เข้าได้กับสีทุกสี วรรณะของสี  แบ่งออกเป็น 2 วรรณะ 
               1)  วรรณะสีร้อน (WARM TONE) ประกอบด้วยสีเหลือง สีส้มเหลือง สีส้ม สีส้มแดง สี
ม่วงแดงและสีม่วง สีใน  วรรณะร้อนนี้จะไม่ใช่สีสดๆ ดังท่ีเห็นในวงจรสีเสมอไป เพราะสีในธรรมชาติ
ย่อมมีสีแตกต่างไปกว่าสีในวงจรสีธรรมชาติอีกมาก ถ้าหากว่าสีใด  ค่อนข้างไปทางสีแดงหรือสีส้ม เช่น 
สีน้ าตาลหรือสีเทาอมทอง ก็ถือว่าเป็นสีวรรณะร้อน 
               2)  วรรณะสีเย็น (COOL TONE) ประกอบด้วย สีเหลือง สีเขียวเหลือง สีเขียว สีเขียวน้ า
เงิน สีน้ าเงิน สีม่วงน้ าเงิน และสีม่วง ส่วนสีอื่น ๆ ถ้าหนักไปทางสีน้ าเงินและสีเขียวก็เป็นสีวรรณะเย็น
ดังเช่น สีเทา สีด า สีเขียวแก่ เป็นต้น จะสังเกตได้ว่าสีเหลืองและสีม่วงอยู่ท้ังวรรณะร้อนและวรรณะ
เย็น ถ้าอยู่ในกลุ่มสีวรรณะร้อนก็ให้ความรูสึกร้อนและถ้า อยู่ในกลุ่มสีวรรณะเย็นก็ให้ความรู้สึกเย็นไป
ด้วย สีเหลืองและสีม่วงจึงเป็นสีได้ท้ังวรรณะร้อนและวรรณะเย็น 
               แม่สีวัตถุธาตุ (PIGMENTARY RRIMARIES) แม่สีวัตถุธาตุนั้นหมายถึง “วัตถุท่ีมีสีอยู่ใน
ตัว” สามาน ามาระบาย ทา ย้อม และผสมได้เพราะมีเนื้อสีและสีเหมือนตัวเอง เรียกอีกอย่างหนึ่งว่า 
แม่สีของช่างเขียนสีต่าง ๆ จะเกิดขึ้นมาอีกมากมาย ด้วยการผสมของแม่สีซึ่งมีอยู่ด้วยกัน 3 สี 
               1)  สีแดง (CRIMSION  LAKE) สะท้อนรังสีของสีแดงออกมาแล้วดึงดูดเอาสีน้ าเงินกับสี
เหลืองซึ่งต่างผสมกันในตัวแล้วกลายเป็นสีเขียว อันเป็นคู่สีของสีแดง 
               2)  สีเหลือง (GAMBOGE YELLOW) สะท้อนรังสีของสีเหลืองออกมาแล้วดึงดูดเอาสีแดง
กับสีน้ าเงินซึ่งผสมกัน ในตัวแล้วกลายเป็นสีม่วง อันเป็นคู่สีของสีเหลือง 
               3)  สีน้ าเงิน (PRESSION BLUE) สะท้อนรังสีของสีน้ าเงินออกมาแล้วดึงดูดเอาสีแดงกับสี
เหลืองเข้ามาแล้วผสมกันก็จะกลายเป็นสีส้ม ซึ่งเป็นคู่สีของสีน้ าเงิน 
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               (John T. Drew. Sarah A. Meyer, 2008) ได้สรุประบบสี  RGB เป็นระบบสีของแสง 
ซึ่งเกิดจากการหักเหของแสงผ่านแท่งแก้วปริซึม จะเกิดแถบสีท่ีเรียกว่า สีรุ้ง (Spectru) ซึ่งแยกสี
ตามท่ีสายตามองเห็นได้ 7 สี คือ แดง แสด เหลือง  เขียว  น้ าเงิน  คราม  ม่วง ซึ่งเป็นพลังงานอยู่ใน
รูปของรังสี ท่ีมีช่วงคล่ืนท่ีสายตา สามารถมองเห็นได้ แสงสีม่วงมีความถี่คล่ืนสูงท่ีสุด คล่ืนแสงท่ีมี
ความถ่ีสูงกว่าแสงสีม่วง เรียกว่า อุลตราไวโอเลต  (Ultra Violet) และคล่ืนแสงสีแดง มีความถี่คล่ืนต่ า
ท่ีสุด คล่ืนแสง ท่ีต่ ากว่าแสงสีแดงเรียกว่า อินฟราเรด (InfraRed) คล่ืนแสงท่ีมีความถี่สูงกว่าสีม่วง 
และต่ ากว่าสีแดงนั้น สายตาของมนุษย์ไม่สามารถรับได้  และเมื่อศึกษาดูแล้วแสงสีท้ังหมดเกิดจาก 
แสงสี  3  สี คือ สีแดง (Red) สีน้ าเงิน (Blue) และสีเขียว (Green) ท้ังสามสีถือเป็นแม่สีของแสง  เมื่อ
น ามาฉายรวมกันจะท าให้เกิดสีใหม่ อีก  3  สี คือ  สีแดงมาเจนต้า  สีฟ้าไซแอน และสีเหลือง  และถ้า
ฉายแสงสีท้ังหมดรวมกันจะได้แสงสีขาว   
 
2.6  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

ความหมายของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
การค้นพบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงท่ีมีอยู่บนอินเทอร์เน็ตเมื่อประมาณ 10 ปีมาแล้วมีทั้งท่ี สร้าง

เสร็จสมบูรณ์ รวมท้ังท่ียังมีข้อมูลไม่สมบูรณ์ หรืออยู่ระหว่างการแก้ไขปรับปรุง เมื่อเทียบกับ 
พิพิธภัณฑ์แบบด้ังเดิมท่ีมีมานานแล้ว ระยะเวลาเพียง 10 ปีเป็นระยะเวลาท่ีน้อยมาก ดังนั้นพิพิธภัณฑ์ 
เสมือนจึงยังคงยากท่ีจะมีค าจ ากัดความท่ีได้รับการยอมรับ (Schweibenz . 2004: ออนไลน์)  มีผู้ท่ีได้
ให้ค าจ ากัดความของค าว่า Virtual Museumไว้มากมาย ดังนี้ 

กระทรวงเทคโนโลยีสารสนเทศและการส่ือสาร (2552: ออนไลน์) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เสมือน 
หมายถึง พิพิธภัณฑ์ท่ีต้ังอยู่ในโลกดิจิตอล โดยผู้ชมสามารถเข้าชมโดยผ่านระบบคอมพิวเตอร์ท้ังในรูป
ของ Stand alone หรือผ่านส่ืออินเตอร์ โดยของท่ีแสดงอยู่ในพิพิธภัณฑ์อาจเป็นส่ิงของท่ีมีเก็บไว้จริง
ในพิพิธภัณฑ์ แต่ถูกน ามาจัดเก็บในรูปดิจิตอล โดยมีการจัดการให้ดูได้เสมือนเป็นของจริง เช่นอยู่ใน
รูปภาพ 3 มิติเสมือนจริง สามารถมองในมุมต่างๆ ได้ หรืออาจอยู่ในรูปดิจิตอล ซึ่งสามารถเช่ือมโยง
กับข้อมูลเพิ่มเติมก็ได้ นอกจากนั้นพิพิธภัณฑ์เสมือนอาจแสดงของท่ีสร้างขึ้นมาเฉพาะส าหรับแสดงใน
พิพิธภัณฑ์เสมือน เช่น ศิลปะดิจิตอล (Digital Art) หรือ คอมพิวเตอร์อาร์ต (Computer Arts) ในรูป
ความจริงเสมือน (Virtual Reality) ก็ได้ 

โจน ซี. คาวานอห์(Joan C. Cavanaugh. 2549: ออนไลน์) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เสมือน
หมายถึง ภาพ 3 มิติเสมือนจริงเป็นแนวทางน าเสนอเพื่อตอบสนองความต้องการแก่ผู้ท่ีไม่สามารถ
เดินทางมาพิพิธภัณฑ์ได้ท าให้ลดช่องว่างด้านระยะทาง เวลา และค่าใช้จ่าย  แต่ไม่สามารถสัมผัสกับ
ความเป็นจริงได้ แต่ก็ชดเชยได้ในเรื่องของความมีอิสระในการเห็นด้วยการจ าลองสถานท่ีจริงส่ิงของท่ี
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จ าลองจากของจริงและท่ีส าคัญท่ีพิพิธภัณฑ์ไมสามารถตอบสนองให้ได้ คือการดูวัตถุด้วยการหมุนวัตถุ 
สามารถดูใกล้ๆได้ แต่ในสถานท่ีจริงจะดูได้เพียงท่ีจัดแสดงให้ในมุมองท่ีจัดให้เท่านั้น 

แอนดรู และ สไวย์เบนส์ (Andrews; & Schweibenz. 1998:19) ได้ให้ความหมายไว้ว่า เป็น
การรวบรวมเอาวัตถุเก็บไว้ในระบบดิจิตอล โดยการเก็บในรูปของส่ือท่ีหลากหลาย โดยมีการบันทึก 
เตรียมการไว้เพื่อเช่ือมโยงโดยท่ีสามารถเข้าถึงข้อมูลได้หลายรูปแบบ โดยวิธีท่ีดีกว่า วิธีการแบบด้ังเดิม 
เช่น การติดต่อส่ือสาร และการปฏิสัมพันธ์กับผู้เข้าชม ซึ่งพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้ไม่ว่ามีสถานท่ี และท่ีต้ัง
จริง วัตถุในพิพิธภัณฑ์เสมือนและข้อมูลสารสนเทศท่ีเกี่ยวข้องกันสามารถเผยแพร่ไปได้ท่ัวทั้งโลก  

ประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  
พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงสร้างขึ้นโดยมีวัตถุประสงค์ และมีลักษณะในการสร้างท่ีแตกต่างกัน 

ดังนั้นจึงเป็นเรื่องส าคัญท่ีควรจะมีการแบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงบนเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 
ซึ่งมีนักวิจัย และนักวิชาการ ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงตามวัตถุประสงค์ของการสร้าง 
ดังนี้ 

โดลกอส (อารีย์  อิ่มสมบัติ. 2550: 65; อ้างอิงจาก Dolgos. 1996) ได้แบ่งพิพิธภัณฑ์บน
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตออกเป็น 2 ประเภท คือ 

1.Online Brochure มีลักษณะท่ีจัดเตรียมข้อมูลสารสนเทศเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์ เช่น เวลาใน
การเปิด และปิดพิพิธภัณฑ์ ข้อมูลวัตถุต่างๆ บางแห่งอาจแสดงรายละเอียดของแต่ละช้ันในอาคาร 

2. Web Museum เป็นพิพิธภัณฑ์ท่ีน าส่วนต่างๆ ของพิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่จริงมาใส่ไว้บนเว็บ 
และมีการจัดเตรียมข้อมูลสารสนเทศ จัดแบ่งเป็นหัวข้อต่างๆ ท่ีสัมพันธ์กับภารกิจของทางสถาบันนั้นๆ 
ซึ่งการน าเสนออาจจะแตกต่างกันออกไป เช่น หัวข้อทางวิทยาศาสตร์จะใช้หลักการส ารวจ หัวข้อทาง 
ศิลปะ และประวัติศาสตร์จะน าเสนอเป็นบทเรียน หรืออาจน าเสนอเป็นนิทรรศการเสมือน เป็นต้น 

สไวเบนซ์ (อารี อิ่มสมบัติ. 2550:65-66; อ้างอิงจาก Sweibenz. 1997) แบ่งพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงตามวัตถุประสงค์ในการสร้างพิพิธภัณฑ์ได้เป็น 2 ประเภท ดังนี้ 

1.พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการเรียนรู้ คือเว็บไซต์ท่ีสามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้
ออนไลน์ท่ีสมบูรณ์ ท่ีไม่จ ากัดจ านวนการเข้าชม สามารถเข้าชมได้ซ้ าๆ และยังรองรับการเรียนรู้แบบ
สืบสอบ และการเรียนรู้แบบค้นพบได้อีกด้วย 

2. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการตลาด คือ เว็บไซต์ท่ีมีเป้าประสงค์เพื่อขับเคล่ือนด้านการตลาด 
ของพิพิธภัณฑ์ เพื่อเพิ่มจ านวนผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่จริง ด้วยการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนให้ผู้ชม
รับทราบเหตุการณ์พิเศษท่ีจัดขึ้น และวัตถุต่างๆ ท่ีมีในพิพิธภัณฑ์ท าให้บางพิพิธภัณฑ์เสมือนได้
จัดสร้าง ร้านค้าออนไลน์ด้วย 

สไวย์เบนส์ (Schweibenz. 2004: ออนไลน์) ได้แบ่งประเภทของพิพิธภัณฑ์ เสมือนบน
เครือข่ายอินเตอร์เน็ต ตามความสามารถในการพัฒนาเป็นพิพิธภัณฑ์เสมือน ดังนี้ 
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1. The brochure museum เป็นเว็บไซต์ท่ีให้ข้อมูลเบื้องต้นของพิพิธภัณฑ์ เช่น ชนิดของ
วัตถุ รายละเอียดในการติดต่อพิพิธภัณฑ์ เป็นต้น วัตถุประสงค์ของเว็บไซต์นี้เพื่อให้ข้อมูลท่ีจ าเป็น
ส าหรับผู้ท่ีจะต้องการเข้าชมพิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่จริง 

2. The content museum เป็นเว็บไซต์ท่ีน าเสนอวัตถุท่ีมีอยู่ในพิพิธภัณฑ์ และแนะน าการ
ส ารวจออนไลน์ ให้ผู้เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือน โดยจะเป็นการน าเสนอเนื้อหาท่ีเป็นข้อเท็จจริงของวัตถุ 
และฐานข้อมูลของวัตถุในเบ้ืองต้น เว็บไซต์ประเภทนี้เหมาะกับผู้เช่ียวชาญหรือผู้ช านาญการมากกว่า
บุคคลท่ัวไป เนื่องจากเนื้อหาท่ีน าเสนอไม่ได้มีไว้เพื่อให้ความรู้ วัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ชนิดนี้เพื่อ 
แสดงรายละเอียดต่างๆ ของวัตถุท่ีมีอยู่ในพิพิธภัณฑ์ 

3.The learning museumเป็นเว็บไซต์ท่ีมีเป้าหมายในการรองรับผู้ชมเสมือน (Virtual 
Visitors) ท่ีมีความแตกต่างกันท้ังด้านอายุ ภูมิหลัง และการศึกษา ข้อมูลท่ีจะน าเสนอจะอยู่ในรูป
เนื้อหาของวัตถุเหมือนประเภทท่ีผ่านมาแต่ส่ิงท่ีเพิ่มขึ้นมา คือ การน าเสนอข้อมูลสารสนเทศท่ีเร้า
ความสนใจของผู้เข้าชมเพื่อการเรียนรู้ในวัตถุต่างๆ ท่ีผู้ชมสนใจ และกลับมาเข้าชมเว็บไซต์นี้อีก 
วัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์เพื่อการเรียนรู้ คือ การท าให้ผู้ชมเสมือนกลับมาเข้าชมอีก และเพื่อสร้าง
ความสัมพันธ์ระหว่างผู้เข้าชมกับวัตถุเสมือน (Online Collections) โดยมีเป้าหมายสูงสุดท่ีต้ังไว้คือ 
ผู้ชมในพิพิธภัณฑ์เสมือนนี้อาจจะมาชมวัตถุจริงในพิพิธภัณฑ์จริงด้วย 

4.The virtual museum เป็นก้าวท่ีสูงขึ้นจากlearning museum ท่ีไม่เพียงแต่ให้ข้อมูล
สารสนเทศเกี่ยวกับวัตถุท่ีมีอยู่ในสถาบันเท่านั้น แต่ยังสามารถเช่ือมโยง (link) ไปยังวัตถุดิจิตอล 
(digital collections) อื่นๆ ได้ด้วย ซึ่งวัตถุดิจิตอลนี้สร้างขึ้นโดยการจ าลองจากวัตถุจริงในโลกจริงซึ่ง
การสร้างแบบนี้ท าให้พิพิธภัณฑ์ถูกเรียกว่า พิพิธภัณฑ์ไม่มีก าแพง 

สรุปได้ว่า พิพิธภัณฑ์เสมือน แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดังนี้ 
1. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการเรียนรู้ คือเว็บไซต์ท่ีสามารถเป็นแหล่งทรัพยากรการเรียนรู้

ออนไลน์ท่ีสมบูรณ์ ท่ีไม่จ ากัดจ านวนการเข้าชม สามารถเข้าชมได้ซ้ าๆ และมีการประเมินผลหลังจาก
มีการเรียนรู้ภายในพิพิธภัณฑ์เสมือน ซึ่งพิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการเรียนรู้ แบ่งเป็น 2 ลักษณะ คือ 

   • เว็บไซต์ท่ีน าเสนอวัตถุท่ีมีอยู่จริงในพิพิธภัณฑ์ และแนะน าการส ารวจออนไลน์ ให้ผู้เข้า
พิพิธภัณฑ์เสมือน โดยจะเป็นการน าเสนอเนื้อหาท่ีเป็นข้อเท็จจริงของวัตถุ และฐานข้อมูลของวัตถุใน
เบ้ืองต้น ซึ่งวัตถุประสงค์ของพิพิธภัณฑ์ชนิดนี้เพื่อแสดงรายละเอียดต่างๆ ของวัตถุท่ีมีอยู่ในพิพิธภัณฑ์ 

   • เว็บไซต์ท่ีน าเสนอข้อมูล รูปภาพ หรือวัตถุ ท่ีเกิดจากการรวบรวม และน ามาสร้างให้เป็น
พิพิธภัณฑ์ออนไลน์ เพื่อให้ผู้ชมท่ีต้องการศึกษาข้อมูลท่ีก าลังจะเลือนหายไปจากวงการศึกษา สามารถ
เข้ามาค้นได้ภายในพิพิธภัณฑ์เสมือน 

2. พิพิธภัณฑ์เสมือนเพื่อการตลาด คือ เว็บไซต์ท่ีมีเป้ าประสงค์เพื่อขับเคล่ือนด้านการตลาด 
ของพิพิธภัณฑ์ เพื่อเพิ่มจ านวนผู้เข้าชมในพิพิธภัณฑ์ท่ีมีอยู่จริง ด้วยการสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนให้ผู้ชม 
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รับทราบเหตุการณ์พิเศษท่ีจัดขึ้น และวัตถุต่างๆ ท่ีมีในพิพิธภัณฑ์ท าให้บางพิพิธภัณฑ์เสมือนได้
จัดสร้างร้านค้าออนไลน์ด้วย  

ระดับของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
เอเชียสถาบันของมหาวิทยาลัยชิคาโก (อารี อิ่มสมบัติ. 2550 :68; อ้างอิงจาก The Oriental 

Instiute of the University. 2007 ) กล่าวว่า พิพิธภัณฑ์เสมือน ดังนี้ 
1.รูปแบบของข้อความ (Text-based environment) มีลักษณะโครงสร้างท่ีมีหัวข้อและมี

การใช้ตัวอักษร หรือภาษาเป็นส่ือ 
          2.รูปแบบของกราฟิก(Graphics- based) มีลักษณะท่ีมีแผนท่ีโครงสร้างในแต่ละห้องแต่ละ
ช้ันของอาคาร หรือมีภาพเคล่ือนไหวแบบ 2 มิติ 3 มิติ และมีวัตถุ 3 มิติ 

3. รูปแบบของประสบการณ์ เข้าถึ งแบบสามมิ ติ  (Immersive 3D , Experience 3D 
physicalspace) ท่ีผู้ชมรู้สึกเหมือนได้เข้าชมพิพิธภัณฑ์ท่ีมีโครงสร้างผ่านหน้าจอคอมพิวเตอร์ ผู้ชมจะ
รู้สึกเหมือนได้เดินเข้าชม หรือเดินผ่าน (Walk in / Walkthrough) ณ สถานท่ีนั้นด้วยการเคล่ือนท่ี
โดยใช้เมาท์ หรือก้านควบคุม 

การสร้างพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 
เอเชียสถาบันของมหาวิทยาลัยชิคาโก (อารี อิ่มสมบัติ . 2550:79-82; อ้างอิงจาก The 

Oriental Institute of the University of Chicago.2007) กล่าวถึง การสร้างนิทรรศการเสมือน
ด้วยเทคโนโลยี Apple QTVR panoramic movie จ านวน 51 ช้ิน มีห้องแสดงภาพจ านวน 6 ห้อง มี
วัตถุท่ีสะสมไว้จ านวน  5,000 ช้ิน เพื่อจัดนิทรรศการ โดยมีขั้นตอนการสร้าง คือ การวางแผน 
กระบวนการถ่ายภาพ กระบวนการท าภาพให้เป็น  QTVR moviesการจัดเตรียมการบรรยายด้วย
ตัวอักษร โดยท่ีการสร้างไม่จ าเป็นต้อสร้างทุกวัตถุ หรือทุกมุมท่ีจัดแสดง เลือกส่ิงท่ีจะน ามาจัดแสดง
เสมือนอย่างมีเหตุผล 
 
2.7  งานวิจัยที่เก่ียวข้อง 
   อชิตา เทพสถิตย์ (2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการออกแบบเอนิเมช่ัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลัก
โภชนาการ งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการออกแบบเอนิเมช่ัน 3 มิติ แนวแฟนตาซี เพื่อ
ส่งเสริมการกินแบบ ถูกหลักโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย เพราะปัจจุบันได้เกิดอุบัติการณ์โรค
อ้วนหรือภาวะโภชนาการเกินใน เด็กไทยเป็นจ านวนมาก โดยเฉพาะเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา ซึ่งปัญหา
เหล่านี้จะก่อให้เกิดโรคต่างๆในอนาคตเมื่อ เติบโตเป็นผู้ใหญ่ ท าให้สุขภาพของคนไทยย่ าแย่ โดย
ส านักงานกองทุนสนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ก็ได้ ตระหนักถึงภัยคุกคามท่ีรุนแรงนี้ จึงได้
จัดต้ังเครือข่ายเด็กไทยไม่กินหวานขึ้น เพื่อลดพฤติกรรมการบริโภคน้ าตาล เกินในเด็กไทยท่ีเป็นสาเหตุ
หลักสาเหตุหนึ่งของโรคอ้วนในเด็ก แต่ทางเครือข่ายเองก็ยังมีส่ือไม่เพียงพอไม่สามารถ เข้าถึงเด็กได้และ
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ก าลังมีความต้องการสร้างกระแสสังคมให้ตระหนักถึงความจ าเป็นของการบริโภคน้ าตาลในระดับท่ี 
เหมาะสม ผู้ศึกษาเองจึงได้ร่วมสนับสนุน และศึกษาแนวทางการสร้างส่ือในรูปแบบท่ีเหมาะสมและเข้าถึง
เด็กในช่วง วัยประถมจากกลุ่มเป้าหมาย จนได้เกิดขึ้นเป็นโครงขึ้นเป็นงานวิจัยนี้ จากการสอบถามเด็ก
มักจะชอบการ์ตูนเอนิเมช่ัน โดยเฉพาะแนวแฟนตาซี จึงได้น าส่ือมาใชเ้พื่อให้เกิดประโยชน์ในการ 
รณรงคเ้พื่อให้ก่อเกิดองค์วามรู้ ความเข้าใจใน การปฏิบัติตนต่อไป   

 ปรียาดา  หวันตุหมัน และ เสาวคนธ์  ชูบัว(2557) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการ์ตูนเอนิเมช่ันส่ือ
ประกอบการเรียนรู้ เรื่อง มหัศจรรย์หยดน้ าฟ้า การวิจัยนี้มีวัตถุประสงค์ เพื่อพัฒนาการ์ตูนเอนิเมช่ัน
ให้ความรู้สอดแทรกเนื้อหาเกี่ยวกับการเกิดฝนท่ีเกิดขึ้นเองจากธรรมชาติและการท าฝนหลวงเพื่อเป็น
แนวทางในการศึกษาความรู้ถึงท่ีมาและสาเหตุของการเกิดฝนในปัจจุบันรวมไปถึงสาเหตุท่ีท าให้
อากาศแปรปรวนท าให้เกิดสภาวะต่างๆการพัฒนางานวิจัยนี้แบ่งออกเป็น  3  ส่วนคือ  ส่วนของการ
วาดภาพตัวละครและฉาก โดยใช้ โปรแกรม Adobe Illustrator CS3 ส่วนท่ีสองเป็น โปรแกรมหลักท่ี
ใช้การสร้างภาพเคล่ือนไหวโดยใช้ โปรแกรม Adobe Flash CS5 ส่วนท่ีสามเป็นการบันทึกเสียง  โดย
ใช้โปรแกรม Nero Wave Editor7 จากการพัฒนาส่ือการเรียนรู้เอนิเมช่ันเรื่องนี้มีความยาวประมาณ 
10 นาท่ีมีจ านวนฉากประมาณ 70 ฉาก ใช้ตัวละครในการด าเนินเรื่อง 2 ตัวมีช่ือว่า พี่เมฆเป็น ผู้ให้
ความรู้ และน้องน้ าซึ่งจะเป็นผู้ซักถามข้อสงสัย เนื้อ เรื่องจะเป็นการพูดคุยให้ความรู้พร้อมฉากละคร
เพื่อ อธิบายเนื้อหา ประกอบด้วยตัวละครพี่เมฆก าลังยืนดูท้องฟ้าน้องน้ าได้เดินมาหาพร้อมทักทายกับ
พี่เมฆและได้พูดคุยกันถึงเรื่องสภาวะท่ีเกิดกับธรรมชาติในตอนนี้ พี่เมฆ จึงอธิบายถึงปัญหาท่ีเกิด
ขึ้นกับธรรมชาติให้น้องน้ าฟังและ อธิบายการเกิดฝนตามธรรมชาติและการท าฝนหลวง รวม ไปถึงสาร
ท่ีใช้ในการท าฝนหลวง ผลกระทบของผู้ ปฏิบัติการฝนหลวงกับสารท่ีใช้ท าฝนหลวง และมีการพูด ถึง
โครงการในพระราชด าริของสมเด็จพระเจ้าอยู่หัว และ พูดปิดท้ายเพื่อให้ผู้ชมเอนิเมช่ันช่วยกันรักษา
ธรรมชาติ 

กีรติ น้อยน้ าใส (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการใช้เอนิเมช่ันประเภทการ์ตูนส้ันรณรงค์ เรื่อง
กระต่ายหมายจันทร์ การวิจัยเรื่องการใช้เอนิเมช่ันประเภทการ์ตูนรณรงค์ เรื่อง กระต่ายหมายจันทร์ 
มี วัตถุประสงค์อยู่ 2 ประการ คือ 1.เพื่อปลูกฝังให้เยาวชนลดการใช้ความรุนแรงในการแก้ไขปัญหา
ความขัดแย้งในสังคมโดยใช้ส่ือภาพเอนิเมช่ันประเภทการ์ตูนส้ัน ความยาวไม่เกิน 5 นาที 2.เพื่อ
สะท้อนปัญหาการใช้ความรุนแรงในการแก้ไขปัญหาความขัดแย้งในสังคมมนุษย์โดยใช้ส่ือภาพ 
เอนิเมช่ันประเภทการ์ตูนส้ัน ความยาวไม่เกิน 5 นาที วัตถุประสงค์ข้อท่ี 1 สร้างความเข้าใจให้กับ
สังคมและมนุษย์ให้เข้าใจถึงสภาพของปัญหาความขัดแย้ง วัตถุประสงค์ข้อท่ี2 เปล่ียนความเข้าใจ
ให้กับสังคมและมนุษย์ท่ีมีค่านิยมการใช้ความรุนแรงเพื่อแก้ไขปัญหาความขัดแย้งในสังคมมนุษย์ 
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 ศิริลักษณ์ คลองข่อย (2555) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการพัฒนานิทานการ์ตูนเอนิเมช่ัน เรื่อง 
อยู่อย่างพอเพียงส าหรับเด็กปฐมวัย การวิจัยครั้งนี้มีวัตถุประสงค์เพื่อ 1)พฒันานิทานการ์ตูนเอนิเมช่ัน 
เรื่องอยู่อย่างพอเพียงส าหรับเด็กปฐมวัยท่ีมีคุณภาพและ 2) เพื่อศึกษาผลการเรียนรู้ของเด็กปฐมวัย
ก่อนและหลังเรียนนิทานการ์ตูนเอนิเมช่ัน เรื่องอยู่ย่างพอเพียง กลุ่มตัวอย่างในการวิจับครั้งนี้ คือ  
เด็กปฐมท่ีก าลังศึกษาช้ันอนุบาล 3 (อายุ 5-6 ปี) ภาคเรียนท่ี 2 การศึกษา 2555 โรงเรียนเทศบาล 
ท่าโขลง 1 ส านักงานเขตพื้นท่ีการศึกษาปทุมธานี เขต 1 อ าเภอแคลองหลวงจังหวัดปทุมธานี จ านวน 
30 คน ซึ่งได้มาโดยวิธีการสุ่มง่ายดาย เครื่องท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วย 1)นิทานการ์ตูนเอนิเมช่ัน 
เรื่องอยู่อย่างพอเพียงส าหรับเด็กปฐมวัย สถิติท่ีใช้ในการวิเคราะห์ข้อมูลได้แก่ ค่าเฉล่ีย ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐาน และการทดสอบค่าคงท่ี ผลการวิจับพบว่า 1)นิทานการ์ตูนเอนิเมช่ันเรื่องอยู่ย่างพอเพียงมี
คุณภาพในระดับมาก 2)เด็กปฐมวัยมีความเข้าใจในเรื่องอยู่อย่างพอเพียงหลังเรียนสูงกว่าก่อนเรียน
นิทานการ์ตูนเอนิเมช่ันอย่างมีนับส าคัญทางสถิติท่ี .05 

  กิจติพงษ์ ประชาชิต (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ ส าหรับนักเรียนระดับ
อนุบาลเรื่องการบริโภคผัก การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ 1)เปรียบเทียบความรู้ของนักเรียนระดับ
อนุบาลก่อนและหลังชมการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ และ 2)ศึกษาความพึงพอใจของนักเรียนระดับอนุบาลท่ีมี
ต่อการ์ตูนเอนเมช่ัน 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างท่ีในการวิจัย คือ นักเรียนช้ันอนุบาล ในจังหวัดมหาสารคาม 
จ านวน 30 คน เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยมี 6 ชนิด แบ่งเป็น เครื่องมือท่ีใช้การพัฒนาการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 
มิติ ได้แก่ 1) แบบส ารวจความสนใจรูปแบบเพลงท่ีมีนักเรียนระดับอนุบาลช่ืนชอบ 2)แบบส ารวจรูปแบบ
การ์ตูนท่ีนักเรียนระดับอนุบาลช่ืนชอบ 3)แบบส ารวจความพึงพอใจลักษณะตัวละครประกอบการ์ตูน 
เอนิเมช่ัน 3 มิติ 4)แบบวัดความพึงพอใจของผู้เชียวชาญ ท่ีมีต่อการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ และเครื่องมือท่ี
ใช้ในการเก็บข้อมูลเพื่อตอบค าถามการวิจัย ได้แก่ 5) แบบวัดความรู้ของนักเรียนระดับอนุบาลก่อนและ
หลังชมการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ และ 6) แบบวัดความพอใจของนักเรียนระดับอนุบาลท่ีมีต่อการ์ตูน 
เอนิเมช่ัน 3 มิติ ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับอนุบาลมีความรู้เรื่องการบริโภคผัก หลังชมการ์ตูน 
เอนิเมช่ัน 3 มิติ เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ทางสถิติท่ีระดับ 0.1 และนักเรียนระดับอนุบาล
ร้อยล่ะ 95.30 มีความพึงพอใจต่อการ์ตูน เอนิเมช่ัน 3 มิติ เรื่องการบริโภคผัก โดยชอบสีสันของภาพ 
แสง เพลงประกอบ ความสนุกเนื้อเรื่อง และการเคล่ือนไหวของการ์ตูน 
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บทที ่3 

วิธีด ำเนินกำร 
 

 การวิจัยเรื่องการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนา

โลกมีวิธีด าเนินการวิจัยดังนี้ 

 3.1 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 3.2 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัย 

 3.3 วิธีด าเนินการทดลอง 

 3.4 สถิติท่ีใช้ในการรวบรวมข้อมูล 

 

3.1  ประชำกรและกลุ่มตัวอย่ำง 

 3.1.1 ประชากร คือ ประชากรท่ีอาศัยอยู่ในจังหวัดนครปฐม  

 3.1.2 กลุ่มตัวอย่าง คือ ผู้ท่ีเข้ามาสักการะในพุทธมณฑล ได้มาโดยการสุ่มแบบบังเอิญ จ านวน 

 คน 50ท่ีได้ท าแบบสอบถามประเมินความพึงพอใจเพื่อวิเคราะห์ข้อมูลด้วยสถิติค่าเฉล่ียและส่วน

เบ่ียงเบนมาตรฐาน 

 

3.2  เคร่ืองมือที่ใช้ในกำรวิจัย 

 3.2.1 พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มีกระบวนการท า

ดังนี ้

 3.2.1.1 ขั้นการเตรียมงาน (Pre-Production) 

 1) ศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร ศึกษาทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ รวมไปถึง งานวิจัย

ท่ีเกี่ยวข้องและศึกษาในเรื่องของทฤษฎี Virtual Reality ทฤษฎีในการหลักการออกแบบเพื่อใช้

ส าหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ตามวัตถุประสงค์ท่ีต้ังไว้ 

 2) ออกแบบร่างโครงสร้าง องค์ประกอบต่างๆของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อใช้ใน

ท างานในโปรแกรมการออกแบบภาพสามมิติ 



33 
 

  3.2.1.2 ขั้นตอนการผลิตส่ือ (Productions) 

 1) ท าการขึ้นรูปด้วยโปรแกรมสามมิติในส่วนขององค์พระท่ีเป็นส่วนประกอบ

หลักของงานพร้อมท้ังต้นไม้และส่วนประกอบต่าง ๆ ของสนามหญ้า  

  
ภำพที่ 3-1 ส่วนประกอบต่าง ๆ ของสนามหญ้า 

 

 
ภำพที่ 3-2 ส่วนประกอบหลักของงานพร้อมท้ังต้นไม้
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 2) น าภาพสามมิติท่ีได้สร้างขึ้น เข้าโปรแกรมส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมเสมือน

จริง (Virtual Reality) แล้วท าการก าหนดค าส่ังในการเคล่ือนท่ี พร้อมท้ังการใช้ค าส่ังในการแสดงผล

ผ่านระบบคอมพิวเตอร์ และการแสดงผลผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์เคล่ือนท่ี 

 
ภำพที่ 3-3 การแทรกภาพสามมิติ 

 

 3) ท าการทดสอบความถูกต้อง ความสวยงาม การเคล่ือนท่ี รวมถึงระบบ

ปฏิสัมพันธ์ที่อยู่ในโปรแกรม 

 
ภำพที่ 3-4 ตัวอย่างงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 
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              3.2.1.3 ขั้นตอนการหลังการผลิต (Post - Production)  

 ในขั้นตอนนี้เป็นการตรวจความเรียบร้อยของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ก่อนน าไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง 

 1) ตรวจสอบความเรียบร้อยและปรับปรุงแก้ไข 

 2) ตวจสอบครั้งสุดท้ายก่อนน าไปทดลอง 

 3.2.2 ขั้นตอนการประเมินคุณภาพความพึงพอใจของ  การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง

พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มีรายละเอียดดังต่อไปนี้ 

              3.2.2.1 แบบประเมินความพึงพอใจส าหรับกลุ่มตัวอย่าง ประกอบด้วย 3 ส่วน 

  ส่วนท่ี 1 ข้อมูลส่วนบุคคล เช่น เพศ อายุ ปีท่ีศึกษา 

  ส่วนท่ี 2 ความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยต่าง ๆ ต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้แก่ปัจจัย 

ด้านการออกแบบ ด้านการมีปฏิสัมพันธ์ ด้านประโยชน์พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง 

 ส่วนท่ี 3 ข้อเสนอแนะ 

              3.2.2.2 ขั้นตอนการตรวจสอบ 

 1) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีออกแบบแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ 

และปรับปรุงแก้ไขครั้งท่ี 1 เพื่อน าไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบอีกครั้ง 

 2) น าแบบประเมินความพึงพอใจท่ีแก้ไขแล้ว ไปให้ผู้เช่ียวชาญตรวจสอบ และ

ปรับปรุงแก้ไขครั้งท่ี 2 ให้ได้แบบประเมินคุณภาพท่ีสมบูรณ์ เพื่อน าไปประเมินคุณภาพ 

 3.2.2.3 น าแบบประเมินท่ีผ่านการตรวจสอบคุณภาพแล้วและปรับปรุงแก้ไขให้สมบูรณ์

แล้วไปเก็บข้อมูลกับกลุ่มตัวอย่าง 

 

3.3  วิธีด ำเนินกำรทดลอง 

  3.3.1 น าเครื่องมือท่ีได้จากการพัฒนาอย่างเป็นระบบแล้ว น ามาทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดย

ก าหนดวัน เวลาและสถานท่ี 

  3.3.2 จัดเตรียมข้อมูลและอุปกรณ์ ส าหรับน าเสนอส่ือการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่อง

พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกด้วยอุปกรณ์โทรศัพท์เคล่ือนท่ี 

  3.3.3 เริ่มด าเนินการทดลอง ซึ่งกลุ่มตัวอย่างคือประชากรในจังหวัดนครปฐมท่ีได้มาโดยการสุ่ม

แบบบังเอิญ จ านวน ไม่จ ากัดเพศและอายุ คน 50 
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  3.3.4 ก าหนดให้กลุ่มตัวอย่างท าการทดลอง เข้าชมพิพิธภัณฑ์เสมือจริงผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์ 

 ครั้งละ เคล่ือนท่ี1 คน 

  3.3.5 แจกแบบประเมินความพึงพอใจเพื่อเก็บรวบรวมข้อมูล หลังจากท่ีกลุ่มตัวอย่างได้ชม 

พิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 

 

3.4  สถิตที่ใช้ในกำรวิเครำะห์ข้อมูล 

 การวิเคราะห์ประสิทธิภาพและระดับความพึงพอใจต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง   

พุทธมณฑลศูนย์กลางพระพ เรื่อง ุทธศาสนาโลก มีดังนี้  

 3.4.1 สถิติท่ีใช้วิเคราะห์ค่าเฉล่ีย) X̅   (ธีระพงษ์ กระการดี, 2555) 
 

        X̅   =    
∑X
N  

  เมื่อ X̅ แทน  แทนค่าเฉล่ียของคะแนน 
 

   ∑X  แทน แทนผลรวมท้ังหมดของคะแนน 

   N  แทน แทนจ านวนผู้ตอบแบบสอบถามหรือผู้ท าแบบทดสอบ 
3.4.2  สูตรหาส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐานของคะแนน (ธีระพงษ์ กระการดี, 2555) 

 S.D.   =    √
∑  ) X- X̅)

2

N-1
 

 

เมื่อ  S.D.    แทน ค่าเบ่ียงเบนมาตรฐาน 

    X  แทน ค่ากึ่งกลางช้ัน 

    X̅  แทน ค่าเฉล่ียของคะแนน 

    N  แทน แทนจ านวนของกลุ่มตัวอย่าง 
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บทที ่4 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 

 
 ในการวิเคราะห์ข้อมูลการออกแบบพิพิธภัณฑ์ เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลกผู้วิจัยได้ท าการวิเคราะห์ข้อมูลโดยศึกษาทฤษฏีต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง เพื่อเป็น
แนวทางในการออกแบบและวิเคราะห์ผลการศึกษาดังนี้ 
 4.1  ผลการศึกษาและพัฒนาการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 4.2  ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 4.3  ผลการประเมินความพึงพอใจต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑล
ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 
4.1  ผลการศึกษาและพัฒนาการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเร่ืองพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
      จากผลการศึกษาสามารถสรุปผลวิเคราะห์จากทฤษฎีและหลักการออกแบบได้ดังนี้ 
 4.1.1  ขั้นตอนการเตรียมงาน (Pre-Productions) 
  เป็นขั้นตอนการศึกษาข้อมูลภาคเอกสาร ศึกษาทฤษฎีและหลักการต่าง ๆ รวมไปถึง 
งานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องและศึกษาในเรื่องของทฤษฎี Virtual Reality ทฤษฎีในการหลักการออกแบบ เพื่อ
ใช้ส าหรับการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก โดย
ออกแบบร่างโครงสร้างและองค์ประกอบต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงตามหลักการท่ีได้ศึกษา
ประกอบการท างานในโปรแกรมการออกแบบภาพสามมิติอย่างเป็นกระบวนการขั้นตอน 
 4.1.2  ขั้นตอนการผลิตส่ือ (Productions) 
   เป็นขั้นตอนในการด าเนินการผลิตตามแบบแผนท่ีได้จัดเตรียมไว้ โดยท าการขึ้นรูปด้วย
โปรแกรมสามมิติในส่วนขององค์พระท่ีเป็นส่วนประกอบหลักของงานพร้อมท้ังต้นไม้และส่วนประกอบ
ต่าง ๆ ของสนามหญ้า แล้วน าภาพสามมิติท่ีได้สร้างขึ้น เข้าโปรแกรมส าหรับสร้างสภาพแวดล้อม
เสมือนจริง (Virtual Reality) แล้วท าการก าหนดค าส่ังในการเคล่ือนท่ี พร้อมท้ังการใช้ค าส่ังในการ
แสดงผลผ่านระบบคอมพิวเตอร์ และการแสดงผลผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์เคล่ือนท่ี ท าการทดสอบความ
ถู ก ต้ อ ง  ค ว าม ส วย งาม  ก าร เค ล่ื อ น ท่ี  ร วม ถึ ง ร ะ บ บ ป ฏิ สั ม พั น ธ์ ท่ี อ ยู่ ใน โป รแ ก รม
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 4.1.3  ขั้นตอนการหลังการผลิต (Post - Production)  
 ในขั้นตอนนี้เป็นการตรวจความเรียบร้อยของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ก่อนน าไปทดลองกับ
กลุ่มตัวอย่างโดยมีการตรวจสอบรายละเอียดและปรับปรุงแก้ไขจนได้ผลงานท่ีสมบูรณ์และสามารถใช้
งานได้อย่างมีประสิทธิภาพ 
 
4.2  ผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเร่ืองพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
  4.2.1  ในขั้นตอนนี้คือการให้ผู้เช่ียวชาญท้ัง 3 ท่านได้ประเมินการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง
เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกเพื่อหาข้อเสนอแนะในการปรับปรุงแก้ไข 
 
ตารางที่ 4-1  แสดงผลการประเมินคุณภาพของการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑล
ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกของผู้เช่ียวชาญ 

หัวข้อประเมิน X ̅ S.D. แปรผล 
1.  การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ 4.67 0.58 ดีมาก 
2.  การน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
3.  เนื้อหาสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ 4.33 0.58 ดี 
4 . ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
5.  การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
6.  การออกแบบฉากมีความเหมาะสม 4.67 0.58 ดีมาก 
7 . การจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสม 4.33 0.58 ดี 
8 . การออกแบบโทนสีมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
9.  การออกแบบแสงมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
10.  การออกแบบมีความสมจริง 4.67 0.58 ดีมาก 
11.  การออกแบบขนาดและสัดส่วนมีความเหมาะสม 5.00 0.00 ดีมาก 
12. การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความ
เหมาะสม 

4.67 0.58 ดีมาก 

รวม 4.75 0.34 ดีมาก 
      จากตารางท่ี 4-1 ผลการประเมินคุณภาพโดยผู้เช่ียวชาญในการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกโดยรวมอยู่ในเกณฑ์ ดีมาก (X̅= 4.75 , S.D. = 0.34) เมื่อ
พิจารณาแต่ละด้านท้ังหมดโดยเรียงจากค่าเฉล่ียจากมากไปน้อยพบว่ารายการท่ีอยู่ในเกณฑ์ระดับท่ี 
ดีมาก มีท้ังหมด 10 รายการ และระดับ ดี มีท้ังหมด 2 รายการเรียงตามล าดับค่าเฉล่ียได้ดังนี้ 1)  การ
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น าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม (X̅= 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 2)  ระยะเวลาใน

การน าเสนอมีความเหมาะสม (X̅= 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 3)  การออกแบบ

โทนสีมีความเหมาะสม (X̅= 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 4)  การออกแบบแสงมี

ความเหมาะสม (X̅= 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 5)  การออกแบบขนาดและ

สัดส่วนมีความเหมาะสม (X̅= 5.00 , S.D. = 0.00) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 6)  การน าเสนอเนื้อหามี

ความน่าสนใจ (X̅= 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 7)  การออกแบบพระศรีศากยะทศ

พลญาณมีความเหมาะสม (X̅= 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 8)  การออกแบบฉากมี

ความเหมาะสม (X̅= 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 9)  การออกแบบมีความสมจริง

(X̅= 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 10)  การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์

เสมือนจริงมีความเหมาะสม (X̅= 4.67 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดีมาก 11)  เนื้อหาสามารถ

เข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้ (X̅= 4.33 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดี 12)  การจัดองค์ประกอบมี

ความเหมาะสม (X̅= 4.33 , S.D. = 0.58) คุณภาพอยู่ในระดับ ดี 
 
4.3  ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเร่ืองพุทธ
มณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 4.3.1 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างเป็นส่วนหนึ่ งของขั้นตอนการเก็บ
รายละเอียดผลงานโดยหลังจากผ่านการประเมินคุณภาพจากผู้เช่ียวชาญเป็นท่ีเรียบร้อยแล้วจึงน า
ผลงานการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกไปทดสอบกับ
กลุ่มตัวอย่างจ านวน 50 คน 
 

ตารางที่ 4-2 แสดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือน
จริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 

หัวข้อประเมิน X̅ S.D. แปรผล 
1. การน าเสนอเนื้อหาพุทธมณฑลแบบเสมือนจริงมีความเหมาะสม  3.98 0.50 ดีมาก 
2. การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม  4.22 0.60 ดีมาก 
3. การออกแบบภาพประกอบมีความชัดสมบูรณ์  4.12 0.69 ดีมาก 
4. เทคนิคในการออกน าเสนอมีความน่าสนใจ  4.12 0.59 ดีมาก 
5. ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม  4.08 0.53 ดีมาก 
6. การก าหนดพื้นท่ีในฉากมีความเหมาะสม  3.96 0.64 ดีมาก 
7. การปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความเหมาะสม  3.96 0.66 ดีมาก 
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ตารางที่ 4-2 (ต่อ) สดงผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 

หัวข้อประเมิน X̅ S.D. แปรผล 
8. การออกแบบแสงมีความเหมาะสม  3.92  0.62 ดีมาก 
9. ส่ือท่ีใช้สามารถน าไปเผยแพร่ได้จริง  4.22 0.57 ดีมาก 
10. ส่ือสามารถส่งเสริมการท่องเท่ียวพุทธมณฑลได้จริง  4.28 0.69 ดีมาก 

รวม  4.09 0.61 ดีมาก 
 จากตารางท่ี 4-2 ผลการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างท่ีมีต่อการออกแบบพิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงเรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก โดยรวมอยู่ ในเกณฑ์พึ งพอใจมาก  

(X̅= 4.09 , S.D. = 0.61) เมื่อพิจารณาแต่ละด้านท้ังหมดโดยเรียงจากค่าเฉล่ียจากมากไปน้อยพบว่า
รายการท่ีอยู่ในเกณฑ์พึงพอใจมากมีท้ังหมด 10 รายการเรียงตามล าดับค่าเฉล่ียได้ดังนี้ 1) ส่ือสามารถ

ส่งเสริมการท่องเท่ียวพุทธมณฑลได้จริง (X̅=4.28 , S.D.=0.69) เมื่อน าชุดส่ือท่ีสมบูรณ์ไปแสดงกับ
กลุ่มตัวอย่างผลการตอบรับพบว่าได้รับความสนใจเป็นอย่างดี 2) ส่ือท่ีใช้สามารถน าไปเผยแพร่ได้จริง 

(X̅=4.22 , S.D.=0.57) ท าให้เห็นถึงประสิทธิภาพของการใช้งานส่ือให้เกิดประโยชน์แก่ผู้ศึกษาเรียนรู้ 

3) การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม (X̅=4.22 , S.D.=0.60) อยู่ในระดับความ

พึงพอใจท่ีดีมาก 4) การออกแบบภาพประกอบมีความชัดสมบูรณ์ (X̅=4.12 , S.D.=0.69) อยู่ในระดับ

ความพึงพอใจท่ีดีมาก 5) เทคนิคในการออกน าเสนอมีความน่าสนใจ (X̅=4.12 , S.D.=0.59) อยู่ใน

ระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 6) ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม (X̅=4.08 , S.D.=0.53) อยู่
ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 7) การน าเสนอเนื้อหาพุทธมณฑลแบบเสมือนจริงมีความเหมาะสม 

(X̅=3.98 , S.D.=0.50) อยู่ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 8) การปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

มีความเหมาะสม (X̅=3.96 , S.D.=0.66) อยู่ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 9) การก าหนดพื้นท่ีใน

ฉากมีความเหมาะสม (X̅=3.96 , S.D.=0.64) อยู่ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 10) การออกแบบแสง

มีความเหมาะสม (X̅=3.92 , S.D.=0.62) อยู่ในระดับความพึงพอใจท่ีดีมาก 
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บทที ่5 
สรุปผล อภิปรายและข้อเสนอแนะ 

 
 การวิจัยครั้งนี้เป็นการศึกษาการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก ตามวัตถุประสงค์ดังนี้ 
 1)  เพื่อพัฒนาชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 
 2)  เพื่อประเมินคุณภาพชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 3)  เพื่อประเมินความพึงพอใจชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลาง
พระพุทธศาสนาโลก 
 กลุ่มตัวอย่างท่ีใช้ในการวิจัยครั้งนี้ได้แก่ ผู้ท่ีเข้ามาสักการะในพุทธมณฑล ได้มาโดยการสุ่ม
แบบบังเอิญ จ านวน 50 คน 
 เครื่องมือท่ีใช้ในการวิจัยประกอบด้วยชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑล
ศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก แบบประเมินคุณภาพส าหรับผู้เช่ียวชาญ แบบประเมินความพึงพอใจ

กลุ่มตัวอย่าง และการวิเคราะห์ข้อมูลเชิงสถิติด้วยค่าเฉล่ีย X̅  และส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน (S.D.) โดย
สรุปผลการวิจัยดังนี้ 
 
5.1  สรุปผลการวิจัย 
      จากการศึกษาชุดจัดแสดงพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลกท่ี
น าเสนอภาพเสมือนจริงของสถานท่ีส าคัญสามารถช่วยสนับสนุนการเรียนรู้ของผู้ชม  พิพิธภัณฑ์
เสมือนจริงเป็นส่ือผสมหลายสาขาวิชาท่ีกระตุ้นประสาทสัมผัสด้วยความเคล่ือนไหว ท าให้ผู้ใช้มีโอกาส
ใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู้ซึ่งก่อให้เกิดการรู้จักคิดได้หลายรูปแบบ โดยมีการเตรียมงานศึกษาใน
เรื่องของทฤษฎี Virtual Reality รวมถึงหลักการออกแบบ ซึ่งเริ่มจากการออกแบบร่างโครงสร้างและ
องค์ประกอบต่าง ๆ ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเพื่อใช้ท างานในโปรแกรมการออกแบบภาพสามมิติ  
ส่วนของขั้นตอนการผลิตส่ือ ท าการขึ้นรูปด้วยโปรแกรมสามมิติ ในส่วนขององค์พระ ท่ีเป็น
ส่วนประกอบหลักของงานพร้อมท้ังต้นไม้และส่วนประกอบต่าง ๆ ของสนามหญ้า และน าภาพสามมิติ
ท่ีสร้างขึ้น เข้าโปรแกรมส าหรับสร้างสภาพแวดล้อมเสมือนจริง (Virtual Reality) แล้วท าการก าหนด
ค าส่ังในการเคล่ือนท่ี พร้อมท้ังการใช้ค าส่ังในการแสดงผลผ่านระบบคอมพิวเตอร์ และการแสดงผล
ผ่านอุปกรณ์โทรศัพท์เคล่ือนท่ี ท าการทดสอบความถูกต้อง ความสวยงาม การเคล่ือนท่ี รวมถึงระบบ
ปฏิสัมพันธ์ท่ีอยู่ในโปรแกรมเพื่อแก้ไขในข้อผิดพลาดให้น้อยท่ีสุด และในส่วนของขั้นตอนหลังการผลิต
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เป็นการตรวจความเรียบร้อยของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงก่อนน าไปทดลองโดยมีการตรวจสอบความ
เรียบร้อยและปรับปรุงแก้ไขจนถึงการตรวจสอบครั้งสุดท้ายจะต้องผ่านการตรวจสอบคุณภาพจาก
ผู้เช่ียวชาญท่ีมีการปรับปรุงแก้ไขอย่างสมบูรณ์แล้วไปทดลองกับกลุ่มตัวอย่าง โดยมีการเก็บข้อมูลจาก
นักศึกษาและบุคลากรมหาวิทยาลัยมหิดลด้วยวิธีการเก็บข้อมูลแบบบังเอิญ ซึ่งเปิดส่ือให้นักศึกษาและ
บุคคลากรในมหาวิทยาลัยมหิดลรับชมและท าแบบประเมินความพึงพอใจจ านวน 50 คน เพื่อให้ทราบ
ถึงข้อมูลความคิดเห็นเกี่ยวกับปัจจัยต่าง  ๆต่อพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง ได้แก่ปัจจัย ด้านการออกแบบ ด้านการ
มีปฏิสัมพันธ์ ด้านประโยชนพ์ิพิธภัณฑ์เสมือนจริง  
 
5.2  อภิปรายผล 
 การออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มีคุณภาพ

อยู่ในระดับเกณฑ์ท่ีดีมาก (X̅= 4.75 , S.D. = 0.34) จากผู้เช่ียวชาญและมีระดับความพึงพอใจจากลุ่ม

ตัวอย่างอยู่ในระดับเกณฑ์พึงพอใจมาก (X̅= 4.09 , S.D.=0.61) จากการทดลองกับกลุ่มตัวอย่างโดย
คุณภาพและความพึงใจของส่ือสามารถอภิปรายผลได้ดังนี้ 
 พุทธมณฑลต้ังอยู่ในอ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม มีพระพุทธรูปปางลีลาประจ า 
พุทธมณฑล เรียกว่า พระศรีศากยะทศพลญาณ ประธานพุทธมณฑลสุทรรศน์ซึ่งเป็นสถานท่ีส าคัญ
ทางพุทธศาสนาของประเทศไทยใช้เป็นสถานท่ีจัดกิจกรรมต่าง ๆ ของพุทธศาสนิกชน จึงมีการคิด
พัฒนาองค์ความรู้ทางวิชาการเพื่อประยุกต์ใช้ให้เกิดประโยชน์โดยน าระบบเสมือนจริง (Virtual 
Reality – VR.) มาใช้ในการสร้างสรรค์พัฒนาสถานท่ีส าคัญแห่งนี้  ระบบเสมือนจริง เป็นระบบท่ี
คอมพิวเตอร์สามารถสร้างภาพเหตุการณ์ต่างๆ ขึ้นได้ตอบสนองการส่ังการด้วยวิธีปฏิบัติของผู้ใช้ ซึ่ง
ผู้ใช้จะสามารถรับรู้ได้เสมือนอยู่ในเหตุการณ์จริง พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความน่าในใจท่ีจะน ามาใช้
เป็นส่ือสนับสนุนการเรียนรู้  คือ  สนับสนุนให้ผู้ใช้กระตือรือร้นท่ีจะได้เรียนรู้ด้วยตนเอง  ช่วยอนุรักษ์
และเผยแพร่น าเสนอทรัพยากรของท้องถิ่น  พิพิธภัณฑ์เสมือนจริงเป็นส่ือผสมหลายสาขาวิชาท่ีกระตุ้น
ประสาทสัมผัสด้วยความเคล่ือนไหว ท าให้ผู้ใช้มีโอกาสใช้ประสาทสัมผัสในการเรียนรู้ ซึ่งก่อให้เกิดการ
รู้จักคิดได้หลายรูปแบบ มีความสอดคล้องกับงานวิจัยของอชิตา เทพสถิตย์ (2557) เรื่องการออกแบบ
เอนิเมช่ัน 3 มิติ การกินอย่างถูกหลักโภชนาการ งานวิจัยนี้ มีวัตถุประสงค์เพื่อศึกษาวิธีการออกแบบเอนิ
เมช่ัน 3 มิติ แนวแฟนตาซีเพื่อส่งเสริมการกินแบบ ถูกหลักโภชนาการ (ลดหวาน) ให้แก่เด็กไทย เพราะ
ปัจจุบันได้เกิดอุบัติการณ์โรคอ้วนหรือภาวะโภชนาการเกิน โดยเฉพาะเด็กในช่วงวัยประถมศึกษา ซึ่ง
ปัญหาเหล่านี้จะก่อให้เกิดโรคต่าง ๆ ในอนาคต ท าให้สุขภาพของคนไทยย่ าแย่ โดยส านักงานกองทุน
สนับสนุนการสร้างเสริมสุขภาพ (สสส.) ก็ได้ ตระหนักถึงภัยคุกคามท่ีรุนแรงนี้ จึงได้จัดต้ังเครือข่าย
เด็กไทยไม่กินหวานขึ้น เพื่อลดพฤติกรรมการบริโภคน้ าตาล เกินในเด็กไทยท่ีเป็นสาเหตุหลักสาเหตุหนึ่ง
ของโรคอ้วนในเด็ก แต่ทางเครือข่ายเองก็ยังมีส่ือไม่เพียงพอไม่สามารถ เข้าถึงเด็กได้และก าลังมีความ
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ต้องการสร้างกระแสสังคมให้ตระหนักถึงความจ าเป็นของการบริโภคน้ าตาลในระดับท่ี เหมาะสม ผู้ศึกษา
เองจึงได้ร่วมสนับสนุน และศึกษาแนวทางการสร้างส่ือในรูปแบบท่ีเหมาะสมและเข้าถึงเด็กในช่วง วัย
ประถมจากกลุ่มเป้าหมาย จนได้เกิดขึ้นเป็นโครงงานวิจัยนี้ จากการสอบถามเด็กมักจะชอบการ์ตูนเอนิ
เมช่ัน โดยเฉพาะแนวแฟนตาซ ีจึงได้น าส่ือมาใชเ้พื่อให้เกิดประโยชน์ในการรณรงคเ้พื่อให้ก่อเกิดองค์วาม
รู้ ความเข้าใจใน การปฏิบัติตนต่อไป 
 และมีความสอดคล้องกับงานวิจัยของ กิจติพงษ์ ประชาชิต (2553) ได้ศึกษาวิจัยเรื่องการ์ตูน 
เอนิเมช่ัน 3 มิติ ส าหรับนักเรียนระดับอนุบาลเรื่องการบริโภคผัก การวิจัยครั้งนี้มีจุดมุ่งหมายเพื่อ  
1) เปรียบเทียบความรู้ของนักเรียนระดับอนุบาลก่อนและหลังชมการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ และ 2) ศึกษา
ความพึงพอใจของนักเรียนระดับอนุบาลท่ีมีต่อการ์ตูนเอนเมช่ัน 3 มิติ กลุ่มตัวอย่างท่ีในการวิจัย คือ 
นักเรียนช้ันอนุบาล ในจังหวัดมหาสารคาม จ านวน 30 คน ผลการวิจัยพบว่า นักเรียนระดับอนุบาลมี
ความรู้เรื่องการบริโภคผัก หลังชมการ์ตูนเอนิเมช่ัน 3 มิติ เพิ่มข้ึนจากก่อนเรียนอย่างมีนัยส าคัญ ทาง
สถิติท่ีระดับ 0.1 และนักเรียนระดับอนุบาลร้อยล่ะ 95.30 มีความพึงพอใจต่อการ์ตูน เอนิเมช่ัน 3 มิติ 
เรื่องการบริโภคผัก โดยชอบสีสันของภาพ แสง เพลงประกอบ ความสนุกเนื้อเรื่อง และการเคล่ือนไหว
ของการ์ตูน 
 ดังนั้นการออกแบบพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง เรื่องพุทธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก มี
ความเหมาะสมกับการเรียนรู้ อนุรักษ์และเผยแพร่ทรัพยากรของท้องถิ่นให้ประชาชนหรือบุคคลท่ัวไป
ได้เห็นถึงความส าคัญและคงเคารพนับถือพระพุทธศาสนาไว้ 
 
5.3  ข้อเสนอแนะ 
 ข้อเสนอแนะในการวิจัยครั้งนี้ประกอบด้วย 
 5.3.1  ข้อเสนอแนะท่ัวไป 
   5.3.1.1  ด้านการน าเสนอเพื่อให้เกิดความน่าสนใจควรพัฒนาส่ือเสมือนจริงในด้านเสียง
บรรยายกาศและเสียงดนตรีเพื่อให้เกิดการอรรถรสทางด้านประสาสัมผัสทางเสียงให้เกิดความรู้สึก
เสมือนจริงและสร้างบรรยายกาศในการรับรู้ส่ือและจดจ าแก่ผู้รับชมส่ือ 
   5.3.1.2  ด้านการออกแบบจะต้องพัฒนาในด้านของบรรยายกาศโดยรวมแบบธรรมชาติ
และความสมจริงของสถานท่ีเพื่อการรับชมส่ือเสมือนจริงในการเพิ่มเติมในด้านของแสงธรรมชาติและ
พื้นผิวของส่ือให้สมจริงมากขึ้น 
   5.3.1.3  ด้านเทคนิคอาจจะพัฒนาการโต้ตอบกับผู้รับชมโดยการเสริมหรือสร้างเนื้อหาให้
สามารถประติสัมพัสกับผู้รับชมได้ในการตอบสนองส่ือสเหมือนกับเกมท่ีสามารถโต้กลับคนดู 
 5.3.2  ข้อเสนอแนะเพื่อการวิจัยครั้งต่อไป 
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   5.3.2.1  เสริมเนื้อหาในการจัดท าเพิ่มเติมภายในส่ือโดยการสร้างเรื่องราวของ
พระพุทธศาสนาสอดแทรกไปในส่ือให้เกิดความรู้สึกเหมือนได้มาเย่ียมชมสถานท่ีจริงและได้รับความรู้
ในทางพระพุทธศาสนามากขึ้นเป็นการพัฒนาการเสริมสร้างพระพุทธศาสนาผ่านส่ือด้วยอีกประการ
หนึ่งเป็นการประชาสัมพันธ์ให้ผู้ชมเกิดความสนใจในการเดินทางมาสถานท่ีจริงเพื่อเรียนรู้และสัมผัส
ประสบการณ์ 
   5.3.2.2  เสริมสร้างความสมจริงในงานส่ือเสหมือนจริงให้สามารถสร้างสัมพันธ์กลับผู้รับ
ชมส่ือได้ครบทุกประสาสัมผัสท่ีควรพัฒนาให้ผู้ใช้สามารถเข้าไปรับชมและเคล่ือนไหวด้วยเทคโนโลยี  
VR ท่ีสามารถท าให้ผู้ใช้ได้สเหมือนเข้าไปอยู่ในส่ือนั้นๆ 
   5.3.2.3  เสริมสร้างเรื่องราวในการรับชมส่ือโดยการสร้างสถาณการณ์จ าลองเหตุการณ์
ส าคัญของเนื้อหาขึ้นมาเพื่อผู้ชมได้เข้าใจในเนื้อหาของส่ือชนิดนี้ 
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ประเทศไทย. วิทยานิพนธ์ ค.ม. (หลักสูตรการสอนและเทคโนโลยีการศึกษา). กรุงเทพฯ : 
บัณฑิตวิทยาลัย จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, ถ่ายเอกสาร. 

 
 



46 
 

บรรณานุกรม (ต่อ) 
Dondia, A. Computer graphic today, tutorial 3: icon design requires clarity, consistency. 
            Computer graphic today. (November 1984): 5. 
John T .Drew .Sarah A .Meyer. )2008 .(Color Management A Comprehensive Guide   
            for Graphic Designers .RotoVison SA .UK  
Marquez,R. 2011. Analysis of Social Networking:Good Idea or Not?. U.S.A.:Kennesaw 
            State University. 
Schinke, Steven P., and Gilchist, Lewayne D. Life Skills Counseling with Adolescents. 
            Baltimore,MR: University Park Press, 1984. 
Sonsino. (1991). Graphic Design. Kogan Page Limited. 
 



47 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาคผนวก 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



48 

 

แบบประเมินคุณภาพโดยผู้เชี่ยวชาญ 

เร่ือง การออกแบบพิพธิภัณฑ์เสมือนจริง เร่ืองพทุธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก 

ตอนที่ 1 ข้อมูลผู้เชี่ยวชาญ 

ช่ือผู้เช่ียวชาญ…………………………………………………………………………………………………………………………. 

การศึกษา………………………………………………………..…ต าแหน่ง............…...………………………………….…… 

ประสบการณ์ในการท างาน……………………………………………………………………………………………………….. 

สถานท่ีท างาน………………………………………………………………………………………………………...................... 

ตอนที่  2: ขอความกรุณาให้ท่านพิจารณา และโปรดใส่เคร่ืองหมาย ที่ตรงกับความคิดเหรนของ √

ดังนีด ระดับ 5 โดยแบ่งออกเปดน ท่าน 

ระดับความพึงพอใจ 5 = มากท่ีสุด 4 = มาก 3 = ปานกลาง 2 = นอย 1 = นอยท่ีสุด 

หัวข้อการประเมิน 
ระดับ 

5 4 3 2 1 

1. การน าเสนอเนื้อหามีความน่าสนใจ      

2. การน าเสนอเนื้อหามีความเหมาะสม      

3. เนื้อหาสามารถเข้าถึงกลุ่มเป้าหมายได้      

4. ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม      

5. การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม      

6. การออกแบบฉากมีความเหมาะสม      

7. การจัดองค์ประกอบมีความเหมาะสม      

8. การออกแบบโทนสีมีความเหมาะสม      

9. การออกแบบแสงมีความเหมาะสม      

10. การออกแบบมีความสมจริง      

11. การออกแบบขนาดและสัดส่วนมีความเหมาะสม      

12. การออกแบบการปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริง

มีความเหมาะสม 

     

ส าหรับผู้เช่ียวชาญ 
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ข้อเสนอแนะเพิ่มเติม  

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

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

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

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

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

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

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

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

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

ผู้ประเมิน......................................................................................... 
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แบบประเมินคุณภาพโดยกลุ่มตัวอย่าง 

เร่ือง การออกแบบพิพธิภัณฑ์เสมือนจริง เร่ืองพทุธมณฑลศูนย์กลางพระพุทธศาสนาโลก  

ค าชีดแจง แบบประเมินมีทั้งหมด  ตอน 2โปรดท าเครื่องหมาย √  ใส่ในช่องระดับความพึงพอใจของ

ท่านเพียงระดับเดียว                

ตอนที่ 1 ข้อมูลทั่วไป 

1.เพศ : หญิง        ชาย 

2.อายุ : 15-30ปี        มากกว่า 30ปี 

ตอนที่ 2 ข้อมูลเฉพาะ 

ระดับความพึงพอใจ 5 = มากท่ีสุด 4= มาก 3 = ปานกลาง 2 = นอย 1 = นอยท่ีสุด 

ขอเสนอแนะ 

……………………………………………………………………………………………………………………………………………… 

….…………………………………………………………………………………………………………………………………………..  

                                                                         ขอบคุณท่ีไดแสดงความคิดเห็นในครั้งนี้  

                                                                            นายชัยอนันต์  สาขะจันทร์ ผูวิจัย   

ส าหรับกลุ่มตัวอย่าง 

หัวข้อการประเมิน ระดับ 

5 4 3 2 1 

1.การน าเสนอเน้ือหาพุทธมณฑลแบบเสมือนจริงมีความ
เหมาะสม 

     

2.การออกแบบพระศรีศากยะทศพลญาณมีความเหมาะสม      

3.การออกแบบภาพประกอบมีความคมชัดสมบูรณ ์      

4.เทคนิคในการน าเสนอมีความน่าสนใจ      

5.ระยะเวลาในการน าเสนอมีความเหมาะสม      

6.การก าหนดพ้ืนที่ในฉากมีความเหมาะสม      

7.การปฏิสัมพันธ์ของพิพิธภัณฑ์เสมือนจริงมีความเหมาะสม      

8.การออกแบบแสงมีความเหมาะสม      

9.สื่อที่ใช้สามารถน าไปเผยแพร่ได้จริง      

10.สื่อสามารถส่งเสริมการท่องเท่ียวพุทธมณฑลได้จริง      
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 
 
 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 

 

 
ภาพการประเมินความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่าง 
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ประวัติผู้วิจัย 

 
1.  ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย)  นาย  ชัยอนันต์  สาขะจันทร์ 
     ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Mr. Chaianan  Sakhajun 
3. ต าแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ประจ าสาขาวิชาเทคโนโลยีนิเทศศิลป์ 
เวลาท่ีใช้ท าวิจัย (28ช่ัวโมง : สัปดาห์) 
4. หน่วยงานและสถานท่ีอยู่ท่ีติดต่อได้สะดวก  
    คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร์ 
    96 หมู ่3 ต าบลศาลายา อ าเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 73170  
    โทร 0-24416070 โทรสาร 0-28894585-7 
5. ประวัติการศึกษา 
    - ปริญญาโท กษ.ม (เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลัยศรีนครินทรวิโรฒ 
    - ปริญญาตรี ศษ.บ (เทคโนโลยีและส่ือสารการศึกษา) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
6. สาขาวิชาการท่ีมีความช านาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
    - เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์, ภาพยนตร์, วิทยุโทรทัศน์, คอมพิวเตอร์กราฟิก 
 
ประสบการณ์บริหารโครงการวิจัย  
(หัวหน้าโครงการวิจัย) 
 - หัวข้อวิจัยเรื่อง “การพัฒนาชุดส่ือนิทรรศการ โดยการประยุกต์ใช้อ๊อกเมนเต็ด เรียลลิต้ี 
เทคโนโลยี เพื่อส่งเสริมการปลูกพืชเกษตรอินทรี ส าหรับเกษตรกรจังหวัดนครปฐม” (วิจัยงบประมาณ
เงินแผ่นดินประจ าป ี2559) 
 - หัวข้อวิจัยเรื่อง “การพัฒนาวีดิทัศน์เสริมความรู้  เรื่องพื้นฐานศิลปะเพื่อการออกแบบ ส าหรับ
นักศึกษาใหม่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์”, ผู้วิจัยนายชัยอนันต์  สาขะจันทร์ (วิจัยงบประมาณเงินรายได้ประจ าปี 2554) 
 - หัวข้อวิ จัยเรื่อง “การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บวิชาคอมพิวเตอร์ส าหรับผู้บริหาร  เรื่อง
อินเทอร์เน็ตส าหรับผู้บริหาร ” ผู้วิจัยนายชัยอนันต์  สาขะจันทร์ (วิทยานิพนธ์ 2550) 
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ประวตัิผู้วิจยั 
 
1. ช่ือ - นามสกุล (ภาษาไทย)  นาย  ชัยอนันต์  สาขะจันทร์ 
    ช่ือ - นามสกุล (ภาษาอังกฤษ)  Mr. Chaianan  Sakhajun 
2. ตําแหน่งปัจจุบัน  อาจารย์ประจําสาขาวิชาเทคโนโลยีนิเทศศิลป์ 
3. หน่วยงานและสถานที่อยู่ที่ติดต่อได้สะดวก  
    คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ   มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตนโกสินทร ์
    96 หมู ่3 ตําบลศาลายา อําเภอพุทธมณฑล จังหวัดนครปฐม 73170  
    โทร 0-24416070 โทรสาร 0-28894585-7 
    Email : chaianan.s@rmutr.ac.th 
4. ประวัติการศึกษา 
    - ปริญญาโท กษ.ม (เทคโนโลยีการศึกษา) มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ 
    - ปริญญาตรี ศษ.บ (เทคโนโลยีและสื่อสารการศึกษา) สถาบันเทคโนโลยีราชมงคล 
5. สาขาวิชาการที่มีความชํานาญพิเศษ (แตกต่างจากวุฒิการศึกษา) ระบุสาขาวิชาการ 
    เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์, ภาพยนตร์, วิทยุโทรทัศน์, คอมพิวเตอร์กราฟิค, เทคโนโลยีเสมือนจริง 
6. ประสบการณ์ที่เก่ียวข้องกับการบริหารงานวิจัย   
    หัวหน้าโครงการวิจัย 
    - หัวข้อวิจัยเร่ือง “การพัฒนาชุดสื่อนิทรรศการ โดยการประยุกต์ใช้อ๊อกเมนเต็ด เรียลลิต้ี 
เทคโนโลยี เพ่ือส่งเสริมการปลูกพืชเกษตรอินทรี สําหรับเกษตรกรจังหวัดนครปฐม” 
    - หัวข้อวิจัยเร่ือง “การพัฒนาวีดิทัศน์เสริมความรู้  เร่ืองพ้ืนฐานศิลปะเพ่ือการออกแบบ สําหรับ
นักศึกษาใหม่ คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์และการออกแบบ มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล
รัตนโกสินทร์”, ผู้วิจัยนายชัยอนันต์  สาขะจันทร์ (วิจัยงบประมาณเงินรายได้ประจําปี 2554) 
    - หัวข้อวิจัยเร่ือง “การพัฒนาบทเรียนผ่านเว็บวิชาคอมพิวเตอร์สําหรับผู้บริหาร เรื่องอินเทอร์เน็ต
สําหรับผู้บริหาร ” ผู้วิจัยนายชัยอนันต์  สาขะจันทร์ (วิทยานิพนธ์ 2550)  
    ผู้ร่วมโครงการวิจัย 
    - หัวข้อวิจัยเรื่อง“อากาศยานสํารวจ สภาพอุบัติเหตุจากการจราจรทางท้องถนน”  คณะผู้วิจัย   
นายกิตติพงษ์  พุ่มโภชนา และนายชัยอนันต์  สาขะจันทร์  (วิจัยงบประมาณเงินรายได้ประจําปี 
2556) 
    - หัวข้อวิจัยเร่ือง“การพัฒนาระบบการจําลองการขับรถไฟและการสร้างบทเรียนทดสอบการขับ
ด้วยหัวรถจักร Alsthom”  คณะผู้วิจัย รศ.ดร.สุเทพ  บุตรดี  (เครือข่ายองค์กรบริหารงานวิจัย
แห่งชาติ 
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