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บทคัดย่อ 
 

        การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ของการวิจัย 1) ศึกษาและวิเคราะห์รูปแบบตัวละครในเรื่องรามเกียรต์ิ 2) เพ่ือศึกษา
ความพึงพอใจภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย ได้แก่ 1) เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัยคร้ังนี้ ได้แก่ 1) ภาพ
ฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ 2) แบบประเมินภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ สําหรับผู้เชี่ยวชาญ 2) แบบสอบถามความพึงพอใจ
ของกลุ่มตัวอย่างหลังชมภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ คือ นิสิตระดับปริญญาตรีหลักสูตรคอมพิวเตอร์แอนิเมชันและเกม 
จํานวน 117 คน 
 ผลการวิจัย มีดังนี้ 
  1) ตัวละครในเรื่องรามเกียรต์ิ มีลักษณะดังต่อไปน้ี 
          1.1 พระราม คือกําเนิดเป็นพระราชโอรสของท้าวทศรถกับนางเกาสุริยา 
     1.2 หนุมาน คือเป็นลิงเผือก มีเข้ียวแก้วอยู่กลางเพดานปาก ใช้ตรีเพชรเป็นอาวุธ 
     1.3 ทศกัณฐ์ เป็นอสูรบุตรของท้าวลัสเตียนกับนางรัชฎา กลับชาติมาเกิด 
   2) องค์ประกอบภาพฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ โดยคํานึงถึงสิ่งสําคัญดังต่อไปน้ี 
        2.1 สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน   
        22. ดุลยภาพแบบสมมาตรและความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน                        

       2.3 จังหวะลีลา 
       2.4 การเน้น  
                   2.5 เอกภาพ  
      3) กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจหลังชมภาพฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ โดยรวมอยู่ในระดับมาก 
 ผลการวิจัยพบว่า นิสิตมีความพึงพอใจต่อการออกแบบและจัดองค์ประกอบภาพฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ เนื่องจาก
ความเห็นของผู้ชมนั้นทําให้ทราบถึงความต้องการต่างๆ เส้น สี แสง-เงา รูปร่าง รูปทรง โดยผู้ชมให้ความสนใจและเห็นว่าการ
ออกแบบภาพฝาผนังแบบดิจิทัลเพ้นท์ 3 มิติ จะเป็นแหล่งเรียนรู้ค้นคว้าด้านภาพวาดจิตกรรมไทยฝาผนัง เร่ืองรามเกียรต์ิ  
คําสําคัญ : ภาพวาดฝาผนังเร่ืองรามเกียรต์ิ  การออกแบบ  ดิจิทัลเพ้นท์ 
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ABSTRACT 
 

 This research thoughtfully 1) investigates and analyzes the characters of the Ramayana; 2) examines 
the participant’s satisfaction toward the painting. Three types of research tools were applied including: 1) 
the digital mural painting; 2) the evaluation form on the digital mural painting; and 3) the evaluation form 
on the participant’s satisfaction after seeing the painting. The participant was a group of 117 undergraduate 
students in a bachelor program in Computer Animation and Game. 

The findings were found as follows. 
 1) The characters of the Ramayana: 
  1.1 Phra Ram – Born as a son of King Tosaros and Nang Bhao Suriya 
  1.2 Hanuman – The white monkey with crystal fang growing on his palate 

1.3 Tossakan – The monster, reincarnated as a son of King Lastian and Nang Ratchada 
2) Composition of the digital mural painting based on the following factors: 

2.1 Standard ratio 
2.2 Balance and symmetry between left and right. 
2.3 Movement and style 
2.4 Unity 

3) The participant’s satisfaction score was high after they saw the painting. 
In sum, the participant were satisfied with the design and composition of the digital mural painting 

since it was based on the audience’s needs regarding line, color, light and shadow, and shape. Therefore, the 
participant all agreed that the painting is a fruitful resource for the study on Thai mural painting of the 
Ramayana. 
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บทนํา 
      งานจิตรกรรมฝาผนังแรกท่ีสุดสร้างเม่ือ 1500 ก่อนคริสต์ศักราชท่ีพบท่ีเกาะครีต ใน ประเทศกรีซ ชิ้นท่ีสําคัญท่ีสุด
เรียกว่า “The Toreador” ซ่ึงเป็นเร่ืองราวของพิธีศักด์ิสิทธ์ิท่ีคนกระโดดข้ามหลังวัว งานชิ้นอ่ืนๆท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกัน ก็มีพบ
ในบริเวณเมดิเตอร์เรเนียนโดยเฉพาะใน ประเทศอียิปต์ และประเทศโมร็อกโก งานจิตรกรรมฝาผนังท่ีพบมากในประเทศอียิปต์ก็
เป็นงานท่ีพบในสุสานท่ีฝังศพและจะใช้วิธีวาดบนปูนแห้ง แต่ท่ีมาของจิตรกรรมฝาผนังเหล่านี้ยังเป็นท่ีสันนิษฐานกันอยู่ 
 สําหรับเรื่องรามเกียรต์ิ ของไทยนั้น มีมาแต่สมัยอยุธยา ในสมัยกรุงธนบุรี สมเด็จพระเจ้ากรุงธนบุรี ได้ทรงพระราชนิพนธ์
สาํหรับให้ละครหลวงเล่น ปัจจุบันมีอยู่ไม่ครบ ต่อมาในสมัยรัตนโกสินทร์ พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าโลกมหาราช ได้ทรงพระ
ราชนิพนธ์ข้ึนเพ่ือรวบรวมเร่ืองรามเกียรต์ิ ซ่ึงมีมาแต่เดิมให้ครบถ้วน สมบูรณ์ต้ังแต่ต้นจนจบต่อมาพระบาทสมเด็จพระพุทธเลิศ
หล้านภาลัย ได้ทรงพระราชนิพนธ์เพ่ือใช้เล่นละคร จึงมิได้ทรงพระราชนิพนธ์ใหม่ท้ังเร่ือง ทรงเลือกเฉพาะตอนท่ีจะนํามาแสดง
ละครได้เท่านั้น บางตอนทรงนิพนธ์ใหม่ท้ังเร่ือง ทรงเลือกเฉพาะตอนท่ีจะนํามาแสดงละครได้เท่านั้น บางตอนทรงพระราชนิพนธ์
เอง บางตอนก็โปรดเกล้า ให้สมเด็จกรมพระยาดํารงราชานุภาพ และกรมหม่ืนกวีพจน์สุปรีชา ตรวจชําระและจัดพิมพ์ในงานพระ
ราชกุศลฉลองพระตําหนักจิตรดารโหฐาน เม่ือ พ.ศ. 2456 และทรงพระราชนิพนธ์คํานําไว้ว่าเป็นหนังสือท่ีอ่านไม่เบื่อ เป็น
ภาษาไทยที่ดี และเป็นหนังสือสําคัญของชาติ 
 ภาพเขียนจิตรกรรมฝาผนัง ท่ีเก่าแก่และงดงามมีค่านั้น มีอยู่มากเท่าท่ีเหลืออยู่ เช่น จิตรกรรมฝาผนังวัดเชิงท่า จังหวัด
พระนครศรีอยุธยา หรือ จิตรกรรมฝาผนังวัดสุวรรณาราม ริมคลองบางกอกน้อย ธนบุรี หรือ ท่ีวัดใหญ่ เพชรบุรี เป็นต้น 
 ในบรรดาจิตรกรรมฝาผนังไทย ท่ีเป็นมรดกตกทอดมาแต่กาลบรรพบุรุษนั้น จิตรกรรมฝาผนังเร่ืองรามเกียรต์ิ ในวัดพระ
ศรีรัตนศาสดารามหรือวัดพระแก้ว กรุงเทพมหานคร นับว่าเป็นท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลาย และแปลกกว่าจิตรกรรมฝาผนังท่ีเคยมีมา
ก่อน ท้ังนี้ดังท่ีได้กล่าวแล้วว่า ภาพจิตรกรรมฝาผนังของไทยส่วนมากนั้น  มักจะเป็นพุทธประวัติหรือทศชาติชาดก อันเป็นเร่ือง
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เกี่ยวกับชาติปางก่อนของพระพุทธองค์ ก่อนท่ีจะเสวยชาติเป็นกษัตริย์ และเสด็จออกบวชจนตรัสรู้เป็นพระพุทธเจ้า  การเขียน
ภาพจิตรกรรมฝาผนังในเร่ืองราวทํานองนี้ข้ึน ก็เขียนเพ่ือเป็นพุทธบูชาหรือให้ชาวพุทธทราบความเป็นมาของพระศาสดาของ
ตัวเอง ส่วนภาพจิตรกรรมฝาผนังเร่ืองรามเกียรต์ิในวัดพระแก้วนั้น เป็นเรื่องราววรรณคดีเก่าแก่จากเร่ืองรามายณะของอินเดีย 
 เร่ืองราวของจิตรกรรมฝาผนังเร่ืองรามเกียรต์ิในวัดพระแก้วนี้ น่าสนใจ จึงขอนําประวัติความเป็นมาแต่ด้ังเดิม วัดพระ
แก้วหรือวัดพระศรีรัตนศาสดาราม แห่งนี้ พระบาทสมเด็จพระพุทธยอดฟ้าจุฬาโลกมหาราช  พระปฐมบรมราชวงศ์จักรี ทรงพระ
กรุณาโปรดเกล้า ให้สร้างข้ึนพร้อมกับการสร้างกรุงเทพมหานคร เม่ือปีพุทธศักราช 2325 เพ่ือเป็นท่ีประดิษฐานพระพุทธมหามณี
รัตนปฏิมากรหรือพระแก้วมรกต พระพุทธรูปคู่บ้านคู่เมืองของไทยท่ีไปตกอยู่ ณ เมืองเวียงจันทน์ ประเทศลาว นับเป็นเวลาหลาย
ร้อยปี และพระองค์ทรงอัญเชิญกลับมา เม่ือทรงทําศึกมีชัยเหนือเวียงจันทน์ เม่ือปีพุทธศักราช 2321 ในสมัยกรุงธนบุรี คร้ันเม่ือ
พระองค์เสด็จข้ึนเสวยราชย์แล้ว ทรงย้ายราชธานีจากกรุงธนบุรี มาสร้างใหม่ ณ กรุงเทพฯ จึงมีการสร้างวัดพระแก้วข้ึนใน
พระบรมมหาราชวัง เพ่ือเป็นท่ีประดิษฐานพระแก้วมรกตดังกล่าว 
 ภาพสามมิติ คือ การวาดภาพโดยการนําพ้ืนผิวแต่ละด้านของชิ้นงานมาเขียนประกอบกันเป็นรูปเดียว ทําให้สามารถ
มองเห็นลักษณะรูปร่าง พ้ืนผิว สี ความเหมือนจริง ได้ท้ังความกว้าง ความยาว และความหนาของภาพ ทําให้ภาพสามมิติมีลักษณะ
คล้ายกับการมองชิ้นงานจริง ภาพสามมิติท่ีวาดในงานออกแบบมีหลายประเภท แต่ละประเภทก็มีความแตกต่างกันในการวาง
มุมมองการวาด และขนาดของพ้ืนท่ีจริง กับขนาดพื้นท่ีในการออกแบบซ่ึงผู้ออกแบบต้องศึกษาลักษณะของภาพสามมิติแต่ละ
ประเภทต่างๆ ให้เข้าใจ เพ่ือสามารถปฏิบัติการออกแบบภาพ 3 มิติ ได้อย่างสมจริง 
 ผู้วิจัยจึงศึกษาและออกแบบภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ  เพ่ือเป็นการอนุรักษ์
ศิลปะภาพจิตรกรรมฝาผนังเร่ืองรามเกียรต์ิ  ให้กลับมามีชีวิตอีกคร้ัง และยังเป็นการเผยแพร่ศิลปะภาพจิตรกรรมฝาผนังเร่ือง
รามเกียรต์ิ ให้กับนักท่องเที่ยวท้ังชาวไทยและชาวต่างชาติ  
 
วัตถุประสงค์การวิจัย 
     1. ศึกษาอัตลักษณ์ของตัวละครในเร่ืองรามเกียรต์ิ เพ่ือสร้างภาพวาดฝาผนังด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ 
     2. เพ่ือศึกษาความพึงพอใจและประเมินคุณภาพด้านความสวยงามของภาพวาดฝาผนังแบบดิจทัิล 3 มิติ 
 
วิธีดําเนนิการวิจัย  
    1. การออกแบบภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 มิติกรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ 
โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 
    2. มีตัวละครหลัก 
          2.1 พระราม คือ พระนารายณ์อวตาร (แบ่งภาค) ลงมา ถือกําเนิดเป็นพระราชโอรสของท้าวทศรถ กับ นางเกาสุริยา เพ่ือ
จะปราบทศกัณฐ์ พระรามมีพระอนุชาต่างพระมารดา 3 พระองค์ คือ พระพรต พระลักษมณ์ และพระสัตรุต ซ่ึงต่างก็มีความรัก
ใคร่กันอย่างมาก พระมเหสีของพระราม คือ นางสีดา พระรามมีกายสีเขียว สามารถปรากฏร่างเป็นพระนารายณ์มีสี่กรได้ อาวุธ
ประจําพระองค์ คือ ศร ซ่ึงเป็นอาวุธวิเศษ ท่ีได้ประทานมาจากพระอิศวร 
          2.2 หนุมาน เป็นลิงเผือก (กายสีขาว) มีลักษณะพิเศษ คือ มีเข้ียวแก้วอยู่กลางเพดานปาก มีกุณฑลขนเพชร สามารถ
แผลงฤทธ์ิให้มีสี่หน้าแปดมือ แลหาวเป็นดาวเป็นเดือนได้  ใช้ตรีเพชร (สามง่าม) เป็นอาวุธประจําตัว (จะใช้เม่ือรบกับยักษ์ตัว
สําคัญๆ)  มีความเก่งกล้ามาก สามารถแปลงกายหายตัวได้ ท้ังยังอยู่ยงคงกระพัน แม้ถูกอาวุธของศัตรูจนตาย เม่ือมีลมพัดมาก็จะ
ฟ้ืนข้ึนได้อีก เม่ือนางสวาหะถูกมารดาสาปให้ไปยืนตีนเดียวเหนี่ยวกินลม พระอิศวรจึงบัญชา ให้พระพายนําเทพอาวุธของพระองค์
ไปซัดเข้าปากของนาง นางจึงต้ังครรภ์และคลอดบุตรเป็นลิงเผือก เหาะออกมาจากปาก ได้ชื่อว่า หนุมาน  หนุมานจึงถือว่าพระ
พายเป็นพ่อของตน หนุมานได้ถวายตัวเป็นทหารเอกของพระราม ช่วยทําการรบจนสิ้นสงคราม 
          2.3 ทศกัณฐ์ ทศกัณฐ์ เป็นกษัตริย์แห่งกรุงลงกา นับว่าเป็นตัวเอกของเร่ืองรามเกียรต์ิ มีกายสีเขียว มี 10 พักตร์ 20 กร 
ทรงมงกุฏชัย ลักษณะปากแสยะ ตาโพลง 
      3. กลุ่มเป้าหมาย ได้แก่ ได้จากกลุ่มกับผู้ประกอบการ จํานวน 30 คน และนิสิต จํานวน 117 คน รวม 80 คน จากนั้นแทนค่า
สูตรของ Yamane (1973) ได้กลุ่มตัวอย่าง 80 คน  แล้วจึงทําการสุ่มตัวอย่างโดยบังเอิญ (accidental sampling)  ณ  
มหาวิทยาลัยมหาสารคาม 
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           3.1 การพัฒนาและเก็บข้อมูล เป็นการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับปัจจัยท่ีเกี่ยวข้องของการออกแบบภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 
มิติ เร่ืองรามเกียรต์ิ เพ่ือนําไปออกแบบลวดลายกราฟิกในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ด้วยเทคนิค มิติ ศึกษาตัวแปรต้นและตัวแปรตาม 
ดังนี้ แบ่งเป็น 2 ตอน ได้แก่ ปัจจัยส่วนบุคคลและปัจจัยด้านความสวยงามและเสมือนจริง 
           3.2 ตัวแปรต้น ปัจจัยส่วนบุคคล ได้แก่ อายุ เพศ  รายได้ ปัจจัยด้านความสวยงามและเสมือนจริงได้แก่ รูปทรง แสงเงา 
มิติ จุดเด่น สี 
            3.3 ตัวแปรตาม คือ ปัจจัยในความพึงพอใจต่อภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 มิติ เร่ืองรามเกียรต์ิ ท่ีมีผลต่อการออกแบบ
ของนิสิตนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี 
       เม่ือได้ภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ต้นแบบแล้วผู้วิจัยจึงทําการประเมินเพ่ือศึกษาความคิดเห็น
ท่ีมีต่อภาพวาดฝาผนังแบบดิจิทัล 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ  ในด้านต่างๆ โดยคณะผู้ประเมินประกอบด้วยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ
และกลุ่มนิสิตนักศึกษาระดับชั้นปริญญาตรี โดยใช้เกณฑ์วัดประเมินความพึงพอใจ ดังนี้ 
 เกณฑ์การแปลความหมายคะแนนการประเมินบรรจุภัณฑ์ต้นแบบ 
 ค่าเฉลี่ย         ระดับความคิดเห็น 
 4.51 – 5.00  เห็นด้วยมากท่ีสุด 
 3.51 – 4.50   เห็นด้วยมาก 
 2.51 – 3.50   เห็นด้วยปานกลาง 
 1.51 – 2.50   เห็นด้วยน้อย 
 0.00 – 1.50   เห็นด้วยน้อยท่ีสุด 
 
ผลการวิเคราะห์ข้อมูล 
 ส่วนท่ี 1 การวิเคราะห์ข้อมูล ก่อนการออกแบบ 

สรุปผลการวิเคราะห์ ความคิดเห็น และความต้องการเกี่ยวกับการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ือง
รามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ 
  1.1 ทําการวิเคราะห์ข้อมูลภาคสนาม จากการลงพ้ืนท่ีจริง โดยใช้การวิเคราะห์และสังเคราะห์จากการถ่ายภาพวาด
ฝาผนัง 3 มิติ ต่างๆ และจากทฤษฏีการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ท่ีรวบรวมได้ เพ่ือหาข้อสรุปพ้ืนฐานในการพิจารณาออกแบบ
ได้แก่  เพ่ือสะท้อนรูปแบบการสร้างสรรค์ภาพวาด 3 มิติ ท่ีได้จากการสังเคราะห์มาจากภาพจิตรกรรมฝาผนังจากวัดพระศรีรัตน
ศาสดารามหรือวัดพระแก้ว  ในรูปแบบภาพวาดฝาผนังด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ โดยอาศัยพ้ืนท่ีในมหาวิทยาลัย
มหาสารคามเป็นกรณีศึกษาในการสร้างสรรค์ผลงานดิจิทัล 3 มิติ เร่ืองรามเกียรต์ิตามที่ผู้ผู้วิจัยใด้พัฒนารูปแบบข้ึนมา  ซ่ึง
ประกอบด้วยรายละเอียดดังนี้ คือบริเวณตึกคณะวิทยาการสารสนเทศ 
แนวคิดในการออกแบบ 
 กรอบแนวความคิดในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 
3 มิติ ตามหลักการออกแบบสื่อสื่อมฤมิตเบื้องต้น (สืบศิริ  แซ่ลี้ : 2552) หลักการออกแบบหรือการจัดองค์ประกอบศิลปะ คือ การ
นําเอา เส้น รูปทรง ค่าของน้ําหนัก สี และพื้นผิว มาจัดวางลงในท่ีว่าง ส่วนประกอบของการออกแบบได้มาปรากฏตัวอยู่ในท่ีว่าง 
ซ่ึงได้กล่าวมาแล้วในข้างต้นในเรื่องของการสร้างภาพ 3 มิติ และ 3 มิติ ข้ึนในท่ีว่างของภาพ ซ่ึงเรียกว่าองค์ประกอบทางรูปธรรม 
และยังมีองค์ประกอบทางนามธรรม ซ่ึงหมายถึงเนื้อหาสาระอีกส่วนหนึ่งด้วย และในที่นี้จะกล่าวถึงหลักการออกแบบ ซ่ึงเป็น
พ้ืนฐานของการสร้างงานศิลปะ   

 
ภาพ 1 จําลองภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ และหลักการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ 
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ภาพ 2 จําลองภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ และหลักการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ 
 

 
 

ภาพ 3 จําลองภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ และหลักการออกแบบองค์ประกอบศิลป์ 
 

 ผลการศึกษาวิเคราะห์แนวทางในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพ
แบบดิจิทัล 3 มิติ 
            2.1 ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม  
  1) พระรามมีกายสีเขียว 
  2) สามารถปรากฏร่างเป็นพระนารายณ์มีสี่กรได้  
  3) มีอาวุธประจําพระองค์ คือ ศร ซ่ึงเป็นอาวุธวิเศษ ท่ีได้ประทานมาจากพระอิศวร   
            2.2 ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน เช่น 

  1) หนุมาน เป็นลิงเผือก (กายสีขาว)   
  2) มีเข้ียวแก้วอยู่กลางเพดานปาก 
  3) มีกุณฑลขนเพชร สามารถแผลงฤทธ์ิให้มีสี่หน้าแปดมือ แลหาวเป็นดาวเป็นเดือนได้   

              4) มีตรีเพชร (สามง่าม) เป็นอาวุธประจําตัว (จะใช้เม่ือรบกับยักษ์ตัวสําคัญๆ)   
              5) สามารถแปลงกายหายตัวได้ ท้ังยังอยู่ยงคงกระพัน 
              2.3 ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์ 
   1) กายสีเขียว 
              2) มี 10 พักตร์ 
    3) มี 20 กร ทรงมงกุฎชัย 
              4) ลักษณะปากแสยะ ตาโพลง 
    5) เป็นกษัตริย์แห่งกรุงลงกา  
        สรุปผลการวิเคราะห์ แนวทางในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพ
แบบดิจิทัล 3 มิติ จากข้อมูลท่ีได้จากการวิเคราะห์ข้อมูลดังกล่าว (ในข้อ1. และ 2.) ข้างต้นทําให้เข้าใจปัญหาท่ีเกิดข้ึน รวมทั้ง
แนวความคิดท่ีนํามาใช้สาํหรับการออกแบบ ทําให้มีแนวทางท่ีชัดเจนมากข้ึน จึงเป็นท่ีมาของแนวความคิดในการออกแบบภาพวาด
ฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ดังต่อไปน้ี 
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          3.1 รูปแบบสัญลักษณ์หลักจากรวบรวมแนวความคิดท้ังหมด โดยต้องการหารูปแบบของสัญลักษณ์ภาพ ท่ีดูแล้ว
เข้าใจง่าย จึงเลือกใช้หลักการออกแบบท่ีว่าด้วยการลดทอนของภาพจริงมาใช้ โดยการนําภาพถ่ายจากการเก็บข้อมูลภาคสนาม มา
ประยุกต์ใช้ในการออกแบบ 
           3.2 ในส่วนของสัญลักษณ์ต่างๆ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) หลักจากรวบรวมแนวความคิดท้ังหมด โดยรูปแบบ
เลือกใช้เป็นรูปทรงท่ีมีความเรียบง่ายตรงตามหลักองค์ประกอบศิลป์ บวกกับแนวความคิด ในเรื่องของลวดลายไทย สี มิติ เป็นต้น 
เพ่ือแสดงถึงเอกลักษณ์ไทยและศิลปวัฒนธรรมไทย มาใช้เป็นแนวทางในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ  
      ส่วนท่ี 2 การประเมินผลการออกแบบ 
        จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง จํานวน 3 คน สามารถสรุปประเด็นต่างๆ ได้ดังนี้ 
 ผลการสัมภาษณ์ จากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีเกี่ยวข้อง 3ท่าน ส่วนใหญ่ให้
ความเห็นท่ีสอดคล้องกันว่าผลงานการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบ
ดิจิทัล 3 มิติ มีรูปแบบท่ีน่าสนใจและเหมาะสมง่ายต่อการสื่อความหมาย โดยส่วนใหญ่ให้เหตุผลในเร่ืองขององค์ประกอบศิลป์ของ
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ รูปแบบมีความต่อเนื่อง มีการเชื่อมโยง
กัน ทําให้ดูเป็นกลุ่มเดียวกัน ดังนี้ 
  1) ลักษณะของภาพ รูปแบบสัญลักษณ์โดยรวม ง่ายต่อการสื่อความหมายและสัญลักษณ์ภาพมีการแบ่งกลุ่ม
สัญลักษณ์ต่างๆ เป็นหมวดหมู่ ดูแล้วเข้าใจง่าย 
  2) ลักษณะรูปทรง 3 มิติ ผู้เชี่ยวชาญส่วนใหญ่เห็นตรงกันว่า น้ําหนัก แสงเงาและจุดเด่น  
  3) การใช้สีของสัญลักษณ์ผู้เชี่ยวชาญแนะนําให้เลือกใช้สีท่ีสว่าง เนื่องจากภาพวาด 3 มิติ จะได้เห็นลายละเอียดได้
อย่างชัดเจน พร้อมท้ังได้ให้ข้อเสนอแนะว่าควรใช้สีโทนเย็นในบางจุดเพ่ือเพ่ิมจุดเด่นในภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ และเกิดจุดสนใจใน
การมอง 
       ส่วนท่ี 3 สรุปผลการออกแบบ 
  ผลงานการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ใน
วิจัยคร้ังนี้  ได้ทําการปรับปรุงแก้ไขอย่างต่อเนื่องแต่ก่อนท่ีผลงานจะเสร็จสมบูรณ์  มีการเก็บรวบรวมข้อมูลตรวจสอบการ
สัมภาษณ์การวิจารณ์และข้อเสนอแนะต่างๆ ตลอดจนได้ทําการศึกษาถึงทัศนคติ ความคิดเห็นและความต้องการของกลุ่มตัวอย่าง
เพ่ือให้แน่ใจว่าผลงานออกแบบภาพวาด 3 มิติ จะตรงกับความต้องการของกลุ่มเป้าหมายมากท่ีสุด 
     ผลงานการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3มิติ โดย
เน้นใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์กราฟิก 3 มิติ ซ่ึงแสดงอัตลักษณ์และวัฒนธรรมไทย  โดยผลงานจะแบ่งเป็น 3 ภาพ ดังนี้ 
        1) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม  
        2) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน  
        3) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์  
  โดยท้ังหมดมีความสวยงาม สอดคล้องกลมกลืนและสื่อความหมายแก่ผู้ใช้งานและผู้ชม 
 
ผลการวิจัยได้แก่ตารางท่ี 1-6 
 ตาราง 1 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มนิสิต
นักศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 117 คน 

แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ 
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน  4.30 0.52 เห็นด้วยมาก 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน  4.70 0.30 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
3. จังหวะลีลา 4.60 040 เห็นด้วยมาก 
4. การเน้น 4.40 0.51 เห็นด้วยมาก 
5. เอกภาพ 4.45 0.50 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ยรวม 4.49 0.50 เห็นด้วยมาก 
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       เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉล่ียการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม (ชุดท่ี 1) พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝาผนัง 
3 มิติ ชื่อ พระราม ต้นแบบอยู่ในระดับเห็นด้วยมากคือ ด้านความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน ( = 4.70) รองลงมาคือ ด้าน
จังหวะลีลามีความน่าสนใจเหมาะสม อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ( = 4.60) มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้าน
การออกแบบกราฟิกและด้านศิลปะ จํานวน 3 คน  โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.49) 

 
 ตาราง 2 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มนิสิต
นักศึกษา มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 117 คน 

แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ ภาพวาดฝา
ผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน  4.73 0.27 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน  4.50 0.50 เห็นด้วยมาก 
3. จังหวะลีลา 4.68 0.32 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
4. การเน้น 4.50 0.50 เห็นด้วยมาก 
5. เอกภาพ 4.35 0.51 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ยรวม 4.55 0.45 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
  
     เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน (ชุดท่ี 2) พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ 
ชื่อ หนุมาน ต้นแบบอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด คือ ด้านสัดส่วนท่ีเป็มาตรฐาน  มีผลให้เกิดความสนใจ (  = 4.73) รองลงมา 
คือ ด้านจังหวะลีลามีความน่าสนใจเหมาะสมกับการออกแบบ อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ( = 4.68) มีค่าเฉลี่ยระดับความ
คิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกและด้านศิลปะ จํานวน 3 คน  โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.55) 
 
ตาราง 3 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มนิสิตนักศึกษา  
           มหาวิทยาลัยมหาสารคาม จํานวน 117 คน 
แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ 
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์ (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน  4.53 0.47 เห็นด้วยมาก 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน  4.50 0.50 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
3. จังหวะลีลา 4.68 0.32 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
4. การเน้น 4.58 0.42 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
5. เอกภาพ 4.53 0.47 เห็นด้วยมากท่ีสุด 

เฉลี่ยรวม 4.56 0.44 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
          
              เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกรรฐ์ (ชุดท่ี 3) พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝา
ผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกรรฐ์ ต้นแบบ อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด คือ ด้านจังหวะลีลามีความน่าสนใจ ( = 4.68)รองลงมาคือ ด้าน
เอกภาพอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ( = 4.53) มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกและด้าน
ศิลปะ จํานวน 3 คน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.56) 
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ตาราง 4 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟิกและด้านศิลปะ 
 
แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ 
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน 4.33 0.52 เห็นด้วยมาก 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน 4.67 0.33 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
3. จังหวะลีลา 4.41 051 เห็นด้วยมาก 
4. การเน้น 4.49 0.50 เห็นด้วยมาก 
5. เอกภาพ 4.87 0.13 เห็นด้วยมากท่ีสุด 

เฉลี่ยรวม 4.55 4.55 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม (ชุดท่ี 1) พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝาผนัง 

3 มิติ ชื่อ พระราม ต้นแบบอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด คือ ด้านเอกภาพ ( = 4.87) รองลงมา คือ ด้านความสมดุลแบบซ้าย
ขวาเหมือนกัน อยู่ในระดับเห็น ด้วยมากท่ีสุด ( = 4.67) มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิก
และด้านศิลปะ จํานวน 3 คน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.55) 

 
ตาราง 5 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟิกและด้านศิลปะ 
แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ ภาพวาดฝา
ผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน  4.45 0.51 เห็นด้วยมาก 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน  4.60 0.40 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
3. จังหวะลีลา 4.70 0.30 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
4. การเน้น 4.45 0.51 เห็นด้วยมาก 
5. เอกภาพ 4.13 0.54 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ยรวม 4.47 0.50 เห็นด้วยมาก 
 

เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน (ชุดท่ี 2) พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝาผนัง 
3 มิติ ชื่อ หนุมาน ต้นแบบอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด คือ ด้านจังหวะลีลา ( =4.70) รองลงมา คือ ด้านความสมดุลแบบซ้าย
ขวาเหมือนกัน อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ( =4.60) มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบกราฟิกและ
ด้านศิลปะจํานวน 3 คน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.47) 
 
ตาราง 6 แบบสอบถามการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ (วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ) ต้นแบบ โดยเป็นกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการ
ออกแบบกราฟิกและด้านศิลปะ 

แบบสอบถามความเห็นการนําแนวทางการออกแบบ 
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์ (N = 80) 

ผลประเมินค่าความพึงพอใจ 
  S.D ระดับความคิดเห็น 

1. สัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐาน  4.63 0.47 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
2. ความสมดุลแบบซ้ายขวาเหมือนกัน  4.55 0.50 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
3. จังหวะลีลา 4.50 0.32 เห็นด้วยมาก 
4. การเน้น 4.58 0.42 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
5. เอกภาพ 4.33 0.47 เห็นด้วยมาก 

เฉลี่ยรวม 4.52 0.44 เห็นด้วยมากท่ีสุด 
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 เม่ือวิเคราะห์ค่าเฉลี่ยการประเมินภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกรรฐ์ (ชุดท่ี 3)พบว่า มีความคิดเห็นต่อภาพวาดฝาผนัง 3 
มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์  ต้นแบบอยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ด้านสัดส่วนท่ีเป็นมาตรฐานคือ( = 4.63) รองลงมา คือ ด้านการเน้นสร้าง
ความดึงดูดความสนใจ อยู่ในระดับเห็นด้วยมากท่ีสุด ( =4.58) มีค่าเฉลี่ยระดับความคิดเห็นของผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ
กราฟิกและด้านศิลปะ จํานวน 3 คน โดยรวมอยู่ในระดับเห็นด้วยมาก ( = 4.52) 
 
ผลการวิจัย 
     การวิจัยคร้ังนี้มีวัตถุประสงค์ เพ่ือหาแนวการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิค
การวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ เพ่ือสะท้อนเอกลักษณ์และแสดงถึงคุณค่าศิลปะและวัฒนธรรมไทย ในรูปแบบภาพวาดฝาผนังด้วย
เทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ และยังสามารถสื่อความหมายและลักษณะเฉพาะของการท่องเที่ยวเชิงศิลปวัฒนธรรม ซ่ึงได้
รวบรวบแนวความคิดจากเอกสารและงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้องจากการสังเกตของผู้วิจัย แบบสอบถามนักท่องเที่ยวกลุ่มตัวอย่างและ
การประเมินผลโดยกลุ่มผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบและผู้ทรงคุณวุฒิในสาขาท่ีเกี่ยวข้องเพื่อนํามาวิเคราะห์ ออกเป็นผลงานสรุป
เป็นผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ประกอบด้วย 
       1) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม  
       2) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน 
       3) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกัณฐ์  
      โดยนําข้อมูลจากการศึกษา มาสรุปผลและทําการวิเคราะห์เพ่ือเป็นแนวทางในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษา
วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ดังนี้ 
          1) โครงสร้าง รูปทรง 
   เลือกใช้โครงสร้างเป็นรูปทรงธรรมชาติและรูปทรงอิสระ เป็นเร่ืองของศิลปวัฒนธรรมไทย ในส่วนลวดลายไทย นํามา
รวมกับหลักการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณศีึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ 
          2) สี 
 โทนสีโดยรวมเลือกใช้เป็นสีแดง สีดํา สีเทา เนื่องจากต้องการสื่อถึงศิลปวัฒนธรรมของ วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ในส่วน
ของภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ซ่ึงตัดกับพ้ืนหลังท่ีเป็นสีเทาเพ่ือความสะดุดตาและง่ายต่อการสังเกต 
 
ข้อเสนอแนะ  
            จากการดําเนินการวิจัยเพ่ือการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาด
ภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ผู้วิจัยขอแยกประเด็นข้อเสนอแนะออกเป็น 3 ประเด็นหลัก คือ 
      1) ประเด็นการวิจัย  
           การออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ต้องมี
การศึกษารวบรวมข้อมูลถึงความเป็นมา ศิลปวัฒนธรรมไทยในอดีตถึงปัจจุบัน เพ่ือให้เกิดการกระชับ และตรงประเด็นกับงาน
ออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ซ่ึงจากการศึกษาพบว่าวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ สําคัญของไทย เป็นท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลาย เนื้อ
เร่ืองและสํานวนกลอน ในเร่ืองรามเกียรต์ิมีความไพเราะ มีคติสอนและแง่คิดในด้านต่าง ๆ อยู่เป็นอันมาก สอดแทรกเอาไว้ตลอด
ท้ังเร่ือง ตามหลักนิยมของอินเดียในเนื้อเร่ือง และหลักนิยมของไทยในสํานวนกลอน 
      2) ประเด็นการนําไปใช้งาน  
          การออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ เพ่ือ
สร้างความเข้าใจและการนําไปใช้งานเป็นเร่ืองท่ีต้องใช้เวลาและความละเอียดเป็นอย่างมาก เพ่ือให้เกิดการซึมซับ เข้าไปใน 
ความรู้สึกของผู้ท่ีสนใจ แต่ถึงแม้ว่าระบบการออกแบบที่ดีอย่างไร ก็ข้ึนอยู่กับ ผู้วาดภาพนําไปใช้งาน เนื่องจากผู้วาดภาพไปใช้งาน
มีหลากหลายสาขาอาชีพ จึงยากท่ีจะควบคุมงานออกแบบ ให้เป็นไปตามระบบท่ีวางไว้  ดังนั้นบคุลากรท่ีเกี่ยวข้องกับการออกแบบ
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ควรให้คําแนะนําและอธิบายเกี่ยวกับการใช้เทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ รวมทั้ง วิธีการแก้ปัญหา 
และการควบคุมมาตรฐานการใช้งานการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3มิติ เพ่ือให้เป็นเอกภาพเดียวกัน และสามารถกําหนด 
มาตรฐานในงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ เพ่ือ ให้อยู่ในมาตรฐานเดียวกัน  
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     3) ประเด็นเกี่ยวกับการวิจัยคร้ังต่อไป  
         เนื่องด้วยเวลาท่ีจํากัดในการวิจัยคร้ังนี้ยังสามารถหาข้อมูลลงลึกเพ่ือให้ได้ผลงานการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ 
กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ได้อีกเป็นจํานวนมาก เช่น ภาพประกอบประเภท 
ภาพถ่ายในส่วนต่างๆ ของตัวละครในเร่ืองรามเกียรต์ิ  อีกท้ังการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ของเร่ืองรามเกียรต์ิ ในประเทศ
ไทยยังเป็นเรื่องท่ียังไม่ให้ความสําคัญของการอนุลักษณ์มากนัก ซ่ึงจะเห็นได้จากรูปแบบอัตลักษณ์ตัวละครในเรื่องรามเกียรต์ิ  เช่น 
1) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ พระราม 2) ผลงานออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ หนุมาน 3) ผลงานออกแบบ
ภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ชื่อ ทศกรรฐ์  หากมีการสร้างรูปแบบอัตลักษณ์ท่ีแสดงถึงอัตลักษ์เฉพาะตัวละครในเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วย
เทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ ซ่ึงจะเป็นประโยชน์ ต่อการศึกษา 
 
การอภิปรายผล 
             จากผลการออกแบบท่ีได้จากการวิจัยและนําเสนอต่อผู้เชี่ยวชาญด้านการออกแบบ ผู้ทรงคุณวุฒิและประชากรท่ีอาศัย
อยู่ในมหาวิทยาลัยมหาสารคาม พบ ว่ามีประเด็นความคิดเห็นและทัศนคติต่อ การออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษา
วรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ ด้วยเทคนิคการวาดภาพแบบดิจิทัล 3 มิติ เพ่ือสะท้อนเอกลักษณ์และแสดงถึงคุณค่าศิลปะและวัฒนธรรม
ไทย ท่ีหลากหลายแง่มุม เนื่องจากกลุ่มผู้เชี่ยวชาญ ด้านการออกแบบ ผู้ทรงคุณวุฒิและประชากรท่ีอาศัยอยู่ในมหาวิทยาลัย
มหาสารคาม ต่างมีพ้ืนฐานความรู้ เกี่ยวกับวรรณคดีเร่ืองรามเกียรต์ิ และมีรสนิยมท่ีแตกต่างกัน ยากท่ีจะสรุปถึงความพอดีในแต่ละ
ชิ้นของงานออกแบบ บางท่านยึดม่ันในแง่ความเหมือนจริง บางท่านยึดม่ันในมิติ เป็นต้น ซ่ึงทําให้พบประเด็นท่ีแตกต่างกันบ้าง 
โดยแปรผันไปตามวัยวุฒิของผู้เชี่ยวชาญและกลุ่มประชากร อย่างไรก็ตามสิ่งท่ีผู้วิจัยได้พบ และสามารถสรุปผลโดยรวมได้ ก็คือ
ส่วนใหญ่เห็นพ้องไปในทิศทางเดียวกัน หากสามารถนํางานออกแบบ การออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ กรณีศึกษาวรรณคดีเร่ือง
รามเกียรต์ิ ซ่ึงนํามาพัฒนาเป็นต้นแบบสําหรับการนําไปใช้ในอนาคตทําให้ได้แนวทางในการออกแบบภาพวาดฝาผนัง 3 มิติ ซ่ึง
คาดว่าจะส่งผลถึง การสร้างภาพลักษณ์ท่ีดี และแสดงถึงคุณค่าศิลปะและวัฒนธรรมไทย 
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