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วิเคราะห์ และสังเคราะห์ข้อมูลก่อนท�ำแอนิเมชัน ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชันแบ่งเป็น 3 ขั้นตอน  
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ABSTRACT
	 The objectives of this research are: 1) to develop the Thai mural painting  
animation by using Wat Yai Intharam Royal Monastery, Chonburi Province as a case 
study, 2) to assess the quality of Thai mural painting animation by 5 experts, and  
3) To assess the satisfaction of the animation by 50 students majoring in animation 
or related fields. Data collection, data analysis, and data synthesis are needed to be 
done before creating the animation. The animation production process is divided into 
3 steps which are: 1) the pre-production process which includes preparing a Thai mural 
painting, editing image and scene and creating a complete painting, 2) the production  
process which includes creating movement in the computer, adjusting the image and 
processing the image, and 3) the post-production process which includes editing the 
animation and sound and checking the final work. The results of the research are as 
follows: 1) the animation includes animating the characters, soundtracks, and the  
instrumental music in the total of 16 images, total duration of 6 minutes and  
10 seconds, 2) the result of the animation quality evaluation by experts has an  
average score of 4.58, which is in very good level, and 3) the satisfaction of 50 students, 
who watch the animation, has an average score of 4.54, which is at the highest level 
of satisfaction.
Keywords:	 animation, Thai mural painting, Wat Yai Intharam, Royal Monastery, Chonburi 

Province.

บทน�ำ
	 วัดใหญ่อินทาราม ตั้งอยู่ในต�ำบลบางปลาสร้อย อ�ำเภอเมือง จังหวัดชลบุรี เป็นพระอาราม
หลวงชั้นตรี สร้างข้ึนตั้งแต่สมัยกรุงศรีอยุธยา โดยพระนครินทราธิราช เถลิงราชสมบัติกรุงศรีอยุธยา
ได้ 2 ปี ได้เสดจ็ประพาสเมอืงชลบุรโีดยขบวนพยหุยาตราชลมารค และทรงสร้างวดักลางเมอืงชลบรุขีึน้
หนึ่งวัด พระราชทานนามว่า “วัดอินทาราม” เพื่อให้พ้องกับพระนามเดิมของพระองค์ที่มีพระนามว่า 
“เจ้านครอินทร์” ใน พ.ศ. 1955 (กรมศิลปากร, 2533, หน้า 3) ท�ำให้วัดใหญ่อินทารามมีความส�ำคัญ
ที่สุดวัดหนึ่งในจังหวัดชลบุรี 
	 พระอุโบสถวัดใหญ่อินทาราม เป็นอาคารก่ออิฐฉาบปูนไปจนถึงหน้าบัน ซ่ึงภายนอกประดับ
ด้วยถ้วยชามประเภทลายคราม เบญจรงค์ และเครือ่งถ้วยจากจนี มขีนาดความกว้างและความยาวของ
แปประมาณ 10 × 21 เมตร ผนังด้านในแบ่งออกเป็น 4 ด้านคือ ผนังทางทิศตะวันออก ทิศตะวันตก  
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ทศิเหนอื และทศิใต้ แต่ละผนงัมจีติรกรรมฝาผนงัทีม่เีรือ่งราวเกีย่วกบัพระพทุธศาสนาและทศชาตชิาดก 
เป็นต้น (สุชาติ เถาทอง, 2554, หน้า 144)
	 จติรกรรมฝาผนงัไทย เป็นส่วนหนึง่ของวฒันธรรมไทย ไม่จ�ำกดัเพยีงความงามและความประณตี
เท่านัน้ แต่ยงัเป็นหลกัฐานของชาตทิีเ่กดิจากการบนัทกึเหตุการณ์และส่ิงต่าง ๆ  ในอดีตไว้ในภาพเขยีน 
โดยสามารถศกึษาลกัษณะบ้านเมอืง สภาพแวดล้อม ชวีติความเป็นอยู ่สงัคม วฒันธรรม ประวติัศาสตร์ 
วรรณกรรม และโบราณคดีได้จากภาพเขียน ถือว่าเป็นหลักฐานส�ำคัญที่ใช้เทคนิคการบันทึกด้วยการ
เขยีนภาพแทนการบนัทกึด้วยตวัอกัษร (กรมศลิปากร, 2533, หน้า 69) ท�ำให้คนสมยัก่อนท่ีอ่านหนงัสือ
ไม่ออกสามารถเข้าใจในบันทึกค�ำสอนด้วยภาพเขียนจิตรกรรมฝาผนังได้อีกทางหนึ่ง
	 ถงึแม้ว่าจติรกรรมฝาผนงัเป็นภาพเขยีนทีส่ามารถสือ่สารให้เข้าใจได้บางส่วน โดยการดปูระกอบ
กับต�ำราหรือบันทึกในโบราณคดี แต่ภาพเขียนถือเป็นภาพนิ่งชนิดหนึ่งที่ไม่สามารถตีความหมาย 
ให้เข้าใจได้ทั้งหมดในลักษณะของการเคลื่อนไหวท่วงท่าที่ถูกบันทึกไว้ เช่น การเคลื่อนไหวท่าทางของ 
ตัวละคร การเคลื่อนไหวของบรรยากาศของภาพนรก สวรรค์ เป็นต้น ซึ่งสิ่งเหล่านี้เป็นสิ่งที่เหนือ
ธรรมชาติ ไม่สามารถน�ำการเคลื่อนไหวตามธรรมชาติไปเปรียบเทียบได้ อีกทั้งลักษณะการเคลื่อนไหว
ดังกล่าวเป็นสิ่งที่ไม่สามารถบรรยายด้วยค�ำพูด ภาพเขียน และการบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษรได้
	 ภาพเคลื่อนไหวหรือแอนิเมชัน (animation) หมายถึง การสร้างสรรค์ลายเส้น รูปร่าง และ
รูปทรงที่ไม่มีชีวิตให้มีการเคลื่อนไหวเหมือนมีชีวิตขึ้นมา (Layboune, 1998, p. 5) การสร้างภาพ
เคลื่อนไหว คือการน�ำภาพนิ่งมาเรียงต่อกันและแสดงผลอย่างต่อเนื่อง ท�ำให้ดวงตาเห็นภาพที่มีการ
เคลื่อนไหวในลักษณะภาพติดตา (persistence of vision) เมื่อตามนุษย์มองเห็นภาพที่ฉายอย่าง
ต่อเนื่อง สมองจะจดจ�ำภาพไว้ในระยะสั้นประมาณ 1/3 วินาที หากมีภาพอื่นแทรกเข้ามาในเวลา 
ดังกล่าว สมองจะเชื่อมโยงภาพทั้งสองเข้าด้วยกันท�ำให้เห็นเป็นภาพเคลื่อนไหวที่มีความต่อเนื่องกัน  
ภาพเคลื่อนไหวสามารถน�ำไปประยุกต์ใช้กับงานต่าง ๆ ได้มากมาย เช่น งานภาพยนตร์ งานโทรทัศน์ 
งานพัฒนาเกมส์ งานสถาปัตยกรรม งานก่อสร้าง และงานด้านวิทยาศาสตร์ เป็นต้น (ทวีศักดิ์  
กาญจนสุวรรณ, 2552, หน้า 222)
	 ดังนั้นจึงควรมีการพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย กรณีศึกษาพระอุโบสถ วัดใหญ ่
อินทาราม (พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี โดยการบูรณาการร่วมกันระหว่างจิตรกรรมฝาผนังและ
แอนิเมชันผ่านการวิเคราะห์และสังเคราะห์อย่างเป็นระบบ เพื่อเป็นหลักฐานทางศิลปะที่มีลักษณะ
โดดเด่นและน่าสนใจ บอกเล่าความเป็นมาของวัฒนธรรม วิถีชีวิต ความเป็นอยู่ทางสังคม และค�ำสอน
ทางพุทธศาสนาได้เป็นอย่างดี

วัตถุประสงค์ของการวิจัย
	 1.	 เพื่อพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย กรณีศึกษาพระอุโบสถ วัดใหญ่อินทาราม  
(พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี



วารสารวิชาการศรีปทุม  ชลบุรี62

ปีที่ 16 ฉบับที่ 4 เดือนเมษายน-มิถุนายน 2563 

	 2.	 เพื่อประเมินคุณภาพของแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยผู้เชี่ยวชาญ 
	 3.	 เพื่อประเมินความพึงพอใจของแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยนักศึกษาที่เรียน 
ด้านแอนิเมชันหรือด้านที่เกี่ยวข้อง

กรอบแนวคิดในการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

ขอบเขตของการวิจัย
	 1.	 การเก็บรวบรวมข้อมูลจากการสัมภาษณ์ เอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง  ได้แก่
		  1.1	 ศึกษาข้อมูลจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยคัดเลือกภาพเขียนที่เกี่ยวข้องกับงานวิจัย
		  1.2	 ศกึษาข้อมลูจติรกรรมฝาผนงัไทยในพระอโุบสถ วดัใหญ่อนิทาราม (พระอารามหลวง) 
จังหวัดชลบุรี
		  1.3	 ศึกษาทฤษฎีแอนิเมชัน
	 2.	 การวิเคราะห์และสังเคราะห์ข้อมูลจากลายเส้น สี รูปร่าง และลักษณะท่าทางของตัวละคร
ในภาพจิตรกรรรมฝาผนังไทย
	 3.	 การพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย กรณีศึกษาพระอุโบสถ วัดใหญ่อินทาราม  
(พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี 
	 4.	 การประเมินคุณภาพของแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยผู ้เชี่ยวชาญด้านศิลป
วัฒนธรรมและแอนิเมชัน หรือด้านที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน 5 คน ซึ่งมีประสบการณ์การท�ำงานไม่ต�่ำกว่า  
5 ปี สุ่มตัวอย่างโดยไม่ใช้ความน่าจะเป็น (nonprobability sampling) ด้วยการเลือกกลุ่มตัวอย่าง
แบบเจาะจง (purposive sampling)
	 5.	 การประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างคือ นักศึกษาท่ีก�ำลังศึกษาระดับปริญญาตรี 
ด้านแอนิเมชันหรือด้านที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน 50 คน
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วิธีด�ำเนินการวิจัย
	 การวจิยันีแ้บ่งการด�ำเนนิงานออกเป็น 4 ขัน้ตอนหลัก ได้แก่ 1) ขัน้ตอนการเกบ็รวบรวมข้อมลู 
2) ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย 3) ข้ันตอนการประเมินคุณภาพของแอนิเมชัน
จิตรกรรมฝาผนังไทย โดยผู้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชันหรือด้านที่เกี่ยวข้อง 4) ขั้นตอนการประเมิน 
ความพึงพอใจ โดยกลุ่มตัวอย่าง ได้แก่ นักศึกษาที่เรียนด้านแอนิเมชันหรือด้านที่เกี่ยวข้อง จ�ำนวน  
50 คน ดังนี้
	 1.	 ศึกษาข้อมูลจากเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง
	 2.	 ศึกษาข้อมูลจากภาคสนาม  ได้แก่ 1) การลงพ้ืนท่ีถ่ายภาพพ้ืนท่ีท้ังภายในและภายนอก
พระอุโบสถ วัดใหญ่อินทาราม จังหวัดชลบุรี  2) การสัมภาษณ์เจ้าอาวาส พระภิกษุสงฆ์ และบุคคลที่
เกี่ยวข้อง
	 3.	 การวเิคราะห์และสงัเคราะห์ข้อมลูทีเ่กีย่วข้อง ได้แก่ 1) จดัข้อมลูให้เป็นหมวดหมูต่ามหวัข้อ 
คือ จิตรกรรมฝาผนังไทย (เนื้อหาและประวัติ, ตัวละคร, ฉาก, รูปร่าง, ท่าทาง, สี) และแอนิเมชัน 
(ประวัติของแอนิเมชัน, แนวคิดเกี่ยวกับแอนิเมชัน) 2) การน�ำข้อมูลท้ัง 2 ประเภท มาบูรณาการ 
ร่วมกันเพื่อพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย กรณีศึกษาพระอุโบสถ วัดใหญ่อินทาราม  
(พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี มีวิธีการดังนี้

ภาพที่ 2 วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลและขั้นตอนการผลิตแอนิเมชัน
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ผลการวิจัย 
	 1.	 ผลงานแอนเิมชนัจติรกรรมฝาผนงัไทยในพระอโุบสถ วดัใหญ่อนิทาราม (พระอารามหลวง) 
จังหวัดชลบุรี

ภาพที่ 3 ผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย

	 2.	 ผลการประเมินคุณภาพแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยผู้เชี่ยวชาญ ดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1	 ผลการประเมินคุณภาพแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย โดยผู้เชี่ยวชาญ

รายการความคิดเห็น X SD แปรผล

	1.	 ด้านเนื้อหาของผลงาน (content)
	2. 	ด้านตัวละคร และฉาก (character and location design)
	3. 	ด้านภาพเคลื่อนไหว (animated)
	4. 	ด้านเสียง (audio)
	5. 	ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และการออกแบบ (creative and design)
	6. 	การนำ�ไปใช้ และประโยชน์ที่ได้รับ

4.72
4.60
4.48
4.36
4.52
4.85

0.49
0.53
0.55
0.64
0.61
0.25

ดีมาก
ดีมาก

ดี
ดี

ดีมาก
ดีมาก

ค่าเฉลี่ยรวม 4.58 0.52 ดีมาก
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ตารางที่ 2	 ผลความพึงพอใจของผู้ที่ได้รับชมผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย

รายการความคิดเห็น X SD แปรผล

	1. 	แอนิเมชันสามารถเล่าเรื่องราวจิตรกรรมฝาผนังไทยให ้
		  สามารถเข้าใจได้
	2. 	แอนิเมชันสามารถดึงดูดความสนใจได้
	3. 	ภาพรวมของความสวยงามและสมบูรณ์ของแอนิเมชัน
	4. 	ความเหมาะสมของเสียงดนตรีประกอบแอนิเมชัน
	5. 	ความเหมาะสมของเสียงบรรยายประกอบแอนิเมชัน
	6. 	แอนิเมชันสามารถส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมไทย
	7. 	แอนิเมชันมีประโยชน์ต่อการเผยแพร่สู่สังคม

4.58

4.50
4.60
4.46
4.40
4.60
4.66

0.76

0.80
0.76
0.81
0.81
0.83
0.75

มากที่สุด

มาก
มากที่สุด

มาก
มาก

มากที่สุด
มากที่สุด

ค่าเฉลี่ยรวม 4.54 0.79 มากที่สุด
	  
	 ผลการพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย
	 1.	 ขั้นตอนก่อนการผลิต คณะผู้วิจัยได้รวบรวมทฤษฎีและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ก�ำหนดกรอบ
แนวคิดในการพัฒนาผลงาน โดยแบ่งการวเิคราะห์ข้อมลูเป็น 2 ส่วนคอื 1) ข้อมูลจิตรกรรมฝาผนงัไทย 
ได้แก่ เนื้อหา ตัวละคร ฉาก รูปร่าง ท่าทาง และสี การวิเคราะห์แนวโน้มของท่าทางหรือภาษากายของ
ตัวละครที่อยู่ในภาพนิ่ง แต่สามารถบ่งบอกได้ถึงท่าทางในการเคลื่อนไหว ฉากที่มีลักษณะเป็นชั้น ๆ  
จากด้านล่างขึ้นด้านบน โดยไม่แสดงถึงระยะมิติของภาพตามหลักการความเป็นจริง ส่ิงนี้ถือเป็น
จิตรกรรมที่มีอัตลักษณ์เฉพาะของไทย 2) ข้อมูลแอนิเมชัน ได้แก่ การเคลื่อนไหวและเสียง ด้านการ
เคลื่อนไหวใช้แนวคิดหลักการพื้นฐาน 12 ข้อ ในการสร้างภาพเคลื่อนไหวให้เป็นธรรมชาติ (Carter, 
2016) ด้านเสียง เป็นการเขียนบทพากย์เพื่ออธิบายปริศนาธรรม ค�ำสอนของเรื่องราวบนจิตรกรรม
ฝาผนังไทยในแต่ละภาพ และเสียงประกอบ จากนั้นเตรียมภาพจิตรกรรมฝาผนังไทยซึ่งได้รับความ
อนุเคราะห์จากงานวิจัยเรื่อง ทฤษฎีกับแนวคิดและวิธีการ: มุมมองภาพที่สมบูรณ์ของจิตรกรรม 
ฝาผนังไทยในพระอุโบสถ วัดใหญ่อินทาราม จังหวัดชลบุรี (ชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ, 2557) ได้ภาพ 
ที่มีความสมบูรณ์และมีขนาดใหญ่ สามารถตัดและปรับแต่งตัวละครและฉากได้อย่างชัดเจน สมบูรณ์ 
จ�ำนวน 16 ภาพ ได้แก่ 1) ภาพพุทธประวัติ (มารผจญ) 2) ภาพเร่ืองไตรภูมิ 3) ภาพเทพชุมนุม  
(ทิศเหนือ) 4) ภาพเรื่องพระเตมีย์กุมาร 5) ภาพเรื่องพระมหาชนก 6) ภาพเรื่องพระสุวรรณสาม  
7) ภาพเรื่องพระเนมิราช 8) ภาพเรื่องพระมโหสถ 9) ภาพเรื่องพระภูริทัตต์ 10) ภาพเทพชุมนุม  
(ทิศใต้) 11) ภาพเรื่องพระจันทกุมาร 12) ภาพเรื่องพระนารท 13) ภาพเรื่องพระวิธูร 14) ภาพเรื่อง
พระเวสสันดร (กัณฑ์ทศพร) 15) ภาพเรื่องพระเวสสันดร (กัณฑ์มหาพน, กัณฑ์กุมาร, กัณฑ์มัทรี)  
และ 16) ภาพเรือ่งพระเวสสนัดร (กณัฑ์ฉกษตัรย์ิ) จากนัน้ตดัและปรบัแต่งตวัละครและฉากเพือ่เตรยีม
การผลิตภาพเคลื่อนไหวต่อไป 
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	 2.	 ขั้นตอนการผลิตผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทยด้วยโปรแกรมการสร้างภาพ
เคลื่อนไหว เป็นรูปแบบภาพเคลื่อนไหว 2 มิติ โดยการบูรณาการผลการวิเคราะห์ในขั้นตอนก่อนการ
ผลิตจนได้ข้อมูล เช่น ท่าเดิน ท่าวิ่ง ท่านั่ง เป็นต้น ประกอบกับแนวคิดหลักการพื้นฐาน 12 ข้อ ในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวให้เป็นธรรมชาติ (Carter, 2016)  ด้วยเทคนิคคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน ซึ่งท�ำการ
เคลื่อนไหวตัวละครทุกตัวและฉากที่สามารถเคล่ือนไหวได้ท้ังหมด 16 ภาพ จากนั้นประมวลผลภาพ
เคลื่อนไหวต่อไป
	 3.	 ขั้นตอนหลังการผลิต หลังจากท�ำการเคลื่อนไหวตัวละครและฉากทั้งหมดแล้ว ได้ปรับแต่ง
แสง สี และความคมชัด โดยการใช้จอแสดงผลภาพ (monitor) ที่แสดงค่า RGB 100% ขึ้นไป ท�ำให้
ได้ค่าสีที่ตรงตามมาตรฐาน เหมือนได้ดูภาพจิตรกรรมฝาผนังในสถานที่จริง จากนั้นน�ำภาพเคลื่อนไหว 
ที่ปรับแต่งแล้วไปตัดต่อวางล�ำดับภาพตามบทพากย์ ซึ่งเป็นไปตามสมมติฐานที่ตั้งไว้ในขั้นตอน 
ก่อนการผลิต
	 ผลประเมนิคณุภาพผลงานแอนเิมชนัจติรกรรมฝาผนงัไทย กรณศีกึษาพระอโุบสถ วดัใหญ่
อินทาราม (พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี ผู้เชี่ยวชาญแบ่งประเด็นความคิดเห็นออกเป็น 6 ด้าน 
ดังนี้
	 1.	 ด้านเนื้อหาของผลงาน (content) มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.72 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม
เท่ากับ 0.49 อยู่ในระดับดีมาก
	 2.	 ด้านตัวละครและฉาก (character and location design) มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.60  
ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมเท่ากับ 0.53 อยู่ในระดับดีมาก
	 3.	 ด้านภาพเคลื่อนไหว (animated) มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.48 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวม
เท่ากับ 0.55 อยู่ในระดับดี
	 4.	 ด้านเสียง (audio) มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.36 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมเท่ากับ 0.64  
อยู่ในระดับดี
	 5.	 ด้านความคิดริเริ่มสร้างสรรค์และการออกแบบ (creative and design) มีค่าเฉลี่ยรวม
เท่ากับ 4.52 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมเท่ากับ 0.61 อยู่ในระดับดีมาก
	 6.	 การน�ำไปใช้และประโยชน์ที่ได้รับจากผลงาน มีค่าเฉลี่ยรวมเท่ากับ 4.85 ค่าเบี่ยงเบน
มาตรฐานรวมเท่ากับ 0.25 อยู่ในระดับดีมาก
	 ระดับค่าความคิดเห็นเฉลี่ยรวมทุกด้านเท่ากับ 4.58 ค่าเบี่ยงเบนมาตรฐานรวมทุกด้านเท่ากับ 
0.52 อยู่ในระดับดีมาก ดังนั้นผลจึงเป็นไปตามสมมติฐานที่ได้ตั้งไว้ในข้อที่ 2 คือ ระดับความคิดเห็น 
โดยผู้เชี่ยวชาญ ต่อความเหมาะสมของคุณภาพผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทยที่พัฒนาขึ้น  
มีค่าอยู่ในระดับดีมาก
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	 ผลประเมินความพึงพอใจของผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทยที่พัฒนาข้ึน โดย
นกัศกึษาทีเ่รยีนด้านแอนเิมชนัหรอืด้านทีเ่กีย่วข้อง พบว่าระดับความพึงพอใจมค่ีาเฉล่ียรวมเท่ากบั 4.54  
ค่าเบีย่งเบนมาตรฐานรวมทกุด้านเท่ากบั 0.79 อยูใ่นระดับมากทีสุ่ด จึงเป็นไปตามสมมติฐานทีไ่ด้ต้ังไว้ 
ในข้อที่ 3 คือ ผลความพึงพอใจจากผู้ที่ได้รับชมผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย มีค่าเฉลี่ย 
ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด

อภิปรายผล 
	 1.	 การวิจัยนี้มุ ่งเน้นการพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย กรณีศึกษาพระอุโบสถ 
วัดใหญ่อินทาราม (พระอารามหลวง) จังหวัดชลบุรี เป็นสถานท่ีท่ีมีความส�ำคัญทางประวัติศาสตร์ 
ในสมัยอยุธยาตอนปลาย และเป็นศูนย์กลางการเรียนรู้ อีกทั้งยังเป็นวัดที่เป็นสถานที่ท่องเที่ยว 
ทางศิลปกรรมของจังหวัดชลบุรี (กรมศิลปากร, 2527, หน้า 10-11 อ้างถึงใน สุชาติ เถาทอง, 2554, 
หน้า 5) การพัฒนาผลงานครั้งนี้เป็นการถ่ายทอดองค์ความรู้แก่ชุมชนท้องถ่ิน ประชาชนท่ัวไป และ
ส่งเสริมการท่องเที่ยวในจังหวัดชลบุรี การผลิตผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย ผู้วิจัยได้ลง 
พื้นที่เพื่อเก็บข้อมูลและสัมภาษณ์เจ้าอาวาส ซึ่งการเก็บรวบรวมข้อมูลภาพเป็นไปได้ยาก เนื่องจาก 
วัดมีประวัติยาวนาน ข้อมูลบางส่วนบนจิตรกรรมฝาผนังช�ำรุด อีกท้ังมีส่ิงกีดขวางบริเวณจิตรกรรม 
ฝาผนังเป็นจ�ำนวนมาก และจิตรกรรมฝาผนังมีขนาดใหญ่ คณะผู้วิจัยจึงขอความอนุเคราะห์ข้อมูล
ภาพถ่ายจากผลงานวจิยัเรือ่ง ทฤษฎกีบัแนวคดิและวธิกีาร: มมุมองภาพท่ีสมบรูณ์ของจิตรกรรมฝาผนงั
ในพระอุโบสถวัดใหญ่อินทาราม จังหวัดชลบุรี (ชัยยศ วนิชวัฒนานุวัติ, 2557) ก่อนน�ำไปสู่ขั้นตอนการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยใช้แนวคิดการเคลื่อนไหวพื้นฐาน 12 ข้อ ในการ
สร้างภาพเคลื่อนไหวให้เป็นธรรมชาติ (Carter, 2016) ประกอบกับการวิเคราะห์ลักษณะท่าทางของ
ตัวละครและฉากบนจิตรกรรมฝาผนัง การปรับและตกแต่งภาพ การใส่เสียงพากย์และเสียงประกอบ
ต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ชมได้รับอรรถรสในการรับชมผลงานสร้างสรรค์มากขึ้น 
	 2.	 การศึกษาคุณภาพของผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย ผู้วิจัยขอรับค�ำปรึกษา 
จากผู ้เชี่ยวชาญด้านแอนิเมชันหรือด้านที่เกี่ยวข้องที่มีประสบการณ์การท�ำงานไม่ต�่ำกว่า 5 ปี  
และในปัจจบุนัยงัท�ำงานทางด้านดงักล่าวอย่างต่อเนือ่ง จากการด�ำเนนิงานวจิยัพบว่า ระดบัความคดิเหน็ 
จากผูเ้ชีย่วชาญท่ีมต่ีอผลงานสร้างสรรค์อยูใ่นระดับดีมาก หมายถงึ สามารถน�ำผลงานนีไ้ปใช้งานได้จรงิ  
มีความเหมาะสมกับการน�ำไปเผยแพร่ เพ่ือถ่ายทอดปริศนาธรรมค�ำสอนของพระพุทธศาสนาและ 
เพิ่มอรรถรสในการรับชมในรูปแบบใหม่ อีกทั้งยังสามารถส่งเสริมการท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม 
ในจังหวัดชลบุรีให้กับคนไทยและต่างชาติได้อีกด้วย สอดคล้องกับ Saitum (2014) เป็นงานวิจัยที่มี
วตัถปุระสงค์เพือ่สร้างภาพยนตร์เงยีบเรือ่งภาพเคลือ่นไหว 3 มติ ิน�ำเสนอเรือ่งราวเกีย่วกบัชายคนหนึง่ 
ที่ต้องการช่วยโลกให้รอดพ้นจากภาวะโลกร้อน ใช้การวัดผลด้วยการประเมินคุณภาพของผลงาน 
โดยผู้เชี่ยวชาญ
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	 3.	 การศึกษาความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างซึ่งเป็นนักศึกษาที่เรียนทางด้านแอนิเมชันหรือ 
ด้านที่เกี่ยวข้อง พบว่าระดับความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด หมายถึง นักศึกษามีความชอบและ
สนใจเรียนรู้ด้วยการใช้สื่อแบบภาพเคลื่อนไหวมากกว่าการเรียนรู้แบบภาพนิ่ง (มนต์ชัย เทียนทอง, 
2556) และมีความคิดที่จะส่งเสริมศิลปวัฒนธรรมไทยให้คงอยู่บนแผ่นดินไทยมากขึ้น นักศึกษาเข้าใจ
แนวคิดของคติธรรมท่ีแฝงอยู่บนจิตรกรรมฝาผนังไทย เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานและ
แนวทางในการด�ำเนินชีวิตต่อไป 
	 จากการเกบ็รวบรวมข้อมลู การวเิคราะห์ การพฒันาผลงาน การประเมนิผลงานโดยผูเ้ชีย่วชาญ 
การประเมินความพึงพอใจโดยกลุ่มตัวอย่างที่เป็นนักศึกษา และสรุปผล อภิปรายผลแล้ว คณะผู้วิจัย 
ได้สกัดแนวคิดการพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย เพื่อเป็นประโยชน์ต่องานวิจัยครั้งต่อไป 
และผู้ที่สนใจทางด้านแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย 

ภาพที่ 4 แนวคิดการพัฒนาแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทย

ข้อเสนอแนะ
	 1.	 ควรพัฒนาผลงานแอนิเมชันจิตรกรรมฝาผนังไทยในสถานที่ส�ำคัญอื่น ๆ ต่อไป
	 2.	 ควรพฒันาผลงานประเภทแอนเิมชนักบัผลงานศลิปกรรมไทยแขนงอืน่ เพ่ือเปิดมติิใหม่ของ
การรับรู้ผลงานศิลปะไทย		
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