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บทคดัย่อ 

งานวิจยัเร่ืองน้ี มีวตัถุประสงคข์องการวจิยั คือ ออกแบบแอนิเมชนั 2มิติ โดยใชส้ถาปัตยกรรมทางศาสนาใช้
ในการออกแบบฉาก เพื่อผสมผสานศิลปะในหลายศาสนาเพื่อส่ือถึงสัญลกัษณ์ทางความเช่ือ โดยจะใชส้ถาปัตยกรรม
ศาสนาหลกัๆท่ีเด่นชดั คือ  พทุธ คริสต ์อิสลาม พราหมณ์ น ามาประกอบกนั โดยการสุ่มสลบัสถาปัตยกรรมทางศาสนา
และรวมศาสนาพิเศษภายในแอนิเมชนัดว้ย โดยกลุ่มตวัอยา่งไดแ้ก่ผูช้มช่วงวยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนกลางจ านวน 50คน 
ส่วนวิธีด าเนินการวิจัย ประกอบด้วย การใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการผลิตแอนิเมชัน ได้แก่ Adobe 
PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6 และAdobePremiere Pro CS6 และเคร่ืองมือท่ีใช้ตรวจสอบคุณภาพของ
ผลงาน คือ แบบสอบถาม โดยน าขอ้มูลท่ีไดม้าวิเคราะห์โดยใชว้ิธีทางสถิติ เพื่อสรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน
ผลการวิจยัพบวา่ ผูช้มท่ีเป็นกลุ่มตวัอยา่งสามารถเขา้ใจเน้ือหาของแอนิเมชนัได ้และมีความพึงพอใจทางดา้นเทคนิค
แอนิเมชนั 2 มิติ และการซอ้นภาพอยูใ่นเกณฑดี์ถึงดีมาก 
 

ค ำส ำคญั:แอนิเมชัน 2 มิติ, สถาปัตยกรรมทางศาสนา 
 
Abstract 

The objective of this study is to designa2DBackground by compositing Religion Architecture to design a 
combination of an architecture of 4 important religions; Buddhism Christianity  Islam and Brahmin.The design 
process is randomed by all selected religions and added specific taught of the religion into this animation. 
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Target audiences are 50 samples ; adolescence and middle adulthood. Research instruments included 
computer programs:  Adobe Photoshop CS6, Adobe After Effects CS6, Adobe Premiere Pro CS6, and the use of 
questionnaires in order to verify the quality of our animation.  We used statistical method, percentage, to find the 
conclusion of our study and the conclusion will be used for an improving of our work. The result of this study shows 
that target audiences are able to understand the main contents of our animation, they highly satisfied with our 
animation techniques refering to the scores of satisfaction survey. 
 
Keywords:3D Animation, Religion Architecture 

1. บทน า 
 ศิลปกรรม หรือสถาปัตยกรรมทางศาสนานั้นถูกสร้างข้ึนดว้ยความคิดของมนุษยท่ี์ถูกคิดจากส่ิงท่ีเห็นน ามา
ประกอบกนัโดยแฝงการปกครองเอาไวใ้นส่ิงก่อสร้างท่ียิ่งใหญ่นั้นเพ่ือให้ รู้สึกถึงส่ิงท่ีใหญ่กว่า ทั้ งรูปเคารพ และ
ส่ิงก่อสร้าง ผงัภายในแอนิเมชนันั้นมีตน้แบบมาจากอนุสาวรียช์ยัสมรภูมิน ามาดดัแปลง และแทนส่ิงก่อสร้างแทนความ
เช่ือนั้นลงไปตรงส่วนท่ีเป็นอนุสาวรีย ์การออกแบบจะใชส่ิ้งท่ีสถาปัตยกรรมโบราณมกัจะมีเหมือนกนัคือ symmetry 
หรือสองฝ่ังเท่ากนั โดยตวัอาคารจะแบ่งเป็น4ทิศในทุกทิศก็จะมีทางเขา้ท่ีเป็นส่ิงก่อสร้างทางศาสนาท่ีต่างกนัและสูงข้ึน
ไปเป็นหอคอยท่ีจะแบ่งชั้นโดยการสุ่มส่ิงก่อสร้างทางศาสนาทั้ง4ศาสนาและศาสนาพิเศษภายในแอนิเมชนัสูงข้ึนไปไม่
มีท่ีส้ินสุด โดยแอนิเมชนัเร่ือง OPEN จะพยายามส่ือถึงการเปิดมุมมอง อยากให้ผูช้มลองมองศาสนานั้นๆใหม่โดย 
ปราศจากอคติท่ีถูกแทนดว้ยหมวกท่ีมีเคร่ืองหมายเปิดปิด 
 
2. วตัถุประสงค์ 

1.เพื่อผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนั 2มิติ ท่ีมีส่ิงก่อสร้างทางศาสนาหลายศาสนามาผสมผสานเพื่อสร้างฉาก 
2.เพื่อศึกษารูปทรงของสถาปัตยกรรมทางศาสนา 

 
3. อุปกรณ์และวธีิด าเนินการวจิยั 
3.1 กลุ่มตวัอยา่ง 

ผูว้ิจัยได้น า กลุ่มตวัอย่างคือ วยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ตอนกลางอายุ 15-59 ปี จ านวน 50 คนท่ีได้ชมภาพยนตร์
แอนิเมชนัเร่ืองOPEN มาประเมินความรู้สึกหลงัชม 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวจิยั 

เคร่ืองมือท่ีใช้ในการวิจัย แบ่งเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้ในการผลิตแอนิเมชัน ได้แก่ Adobe 
PhotoshopCS6, Adobe AfterEffects CS6 และAdobePremiere Pro CS6 และเคร่ืองมือท่ีใช้ตรวจสอบคุณภาพของ
ผลงาน คือ แบบสอบถามเก่ียวกบัคุณภาพ ของงาน การออกแบบฉาก และความรู้สึกหลงัชม 
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3.3 วธีิด าเนินการวจิยั 
โครงการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ โดยใชส้ถาปัตยกรรมทางศาสนาในประเทศไทย มาใชใ้นการ

ออกแบบฉากไดแ้บ่งการศึกษาออกเป็น การผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ โดย การศึกษางานสถาปัตยกรรมทางศาสนาของ
ประเทศไทยท่ีมีความโดดเด่น 

3.3.1สถาปัตยกรรมทางศาสนา 

 
รูปที่ 1 โบสถก์าลหวา่ร์ 

โบสถ์กาลหว่าร์  หรือ  วัดแม่พระลูกประค า (อังกฤษ: Holy Rosary Church) เป็นโบสถ์คริสต์นิกาย
โรมนัคาทอลิก ทรงโกธิค ตั้งอยู่ท่ีซอยวานิช 2 แขวงตลาดนอ้ย เขตสัมพนัธวงศ์ กรุงเทพมหานคร โบสถแ์ห่งน้ีไม่ใช่
โบสถห์ลงัแรก หากแต่เป็นโบสถห์ลงัท่ีสาม ซ่ึงสร้างข้ึนเพ่ือทดแทนโบสถห์ลงัเดิมท่ีถูกท้ิงร้างภายหลงัเพลิงไหมใ้หญ่
ในปี พ.ศ. 2407 โบสถใ์นปัจจุบนัไดส้ร้างข้ึนโดยคุณพอ่แดซาลส์ ชาวฝร่ังเศส ในปี พ.ศ. 2434 ปัจจุบนัโบสถมี์อายรุวม
แลว้ 125 ปี ถือเป็นโบสถท่ี์เก่าแก่ท่ีสุดแห่งหน่ึงในสมยักรุงรัตนโกสินทร์ 

โดยโบสถก์าลหวา่ร์น้ีไดถู้กใชเ้ป็น 1 ในฉากส าคญั ภายในแอนิเมชนัซ่ึงเป็นการพบกนัของตวัละครทั้งสอง
ตวัและเปิดฉากต่อสูก้นัภายในโบสถ ์

3.3.2 การออกแบบและผสมผสาน 

 
รูปที ่2Faith tower 
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https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%9E.%E0%B8%A8._2434
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 Faith tower ออกแบบโดยผสมผสานสถาปัตยกรรมทางศาสนาเขา้ดว้ยกนั และส่วน Tower ท่ีใชก้ารสุ่ม
สถาปัตยกรรมทั้ง 4 ศาสนา และศาสนาภายในแอนิเมชนั โดยส่ิงก่อสร้างท่ีเป็นตน้แบบนั้น ไดแ้ก่  
1.โบสถก์าลหวา่ร์ 
2.วดัแขกสีลม 
3.มสัยดิบางอุทิศ 
4.ในส่วนวดัพทุธจะใชว้ดัในหลายๆรูปแบบ อาทิ วดัเบญจมบพิตร ,วดัพระสิงห์วรวหิารรวมถึงวดัจีนอยา่งวดั เล่งเน่ียยี ่
ดว้ย 

 
3.3.2แรงบนัดาลใจ 
แรงบันดาลใจในการสร้างฉากท่ีมีการผสมผสานนั้นมาจากแอนิเมชนัเร่ือง TEKKONKINKREET (2006) 

โดยฉากภายในเร่ืองจะเป็นเมืองท่ีมีความเป็นญ่ีปุ่น และ ผสมผสานสถาปัตยกรรมดา้นศาสนาวฒัธรรมทางเอเชียไว้
หลายๆจุด 

 
รูปที่ 3 แอนิเมชนัTEKKONKINKREET (2006) 

 
3.3.3 ตวัละคร 

 
รูปที่ 4 การออกแบบตวัละคร 
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ตวัละครหลกันั้นจะมี 2 ตวัดว้ยกนัคือ  
1.สาวผมแดง และ ตวัละครใส่หนา้กาก โดยการออกแบบตวัละครสาวผมแดง(red girl) จะมีการใส่ผา้ท่ีมีการ

ห่มคลา้ยสไบและจะมีการด่ืมน ้ าแดงโดยตน้แบบมาจากนางกวกั ซ่ึงเป็นหน่ึงในความเช่ือของคนไทย โดยสีแดงใช้
เพ่ือใหเ้กิดความโดดเด่นของตวัละคร และส่ือถึงความต่าง และความกลา้ท่ีจะสงสยั 

2.ผูค้นในหนา้กาก ทั้งน้ีคนทั้งเมืองจะใส่หนา้กากเหมือนๆกนั อาจจะแตกต่างกนัดา้น รูปร่าง,เพศ ,ความสูง
โดยสีท่ีใชจ้ะเป็นโทนเยน็เพื่อส่ือถึงความเอาจริงเอาจงัขึงขงัของความคิดในทางอคติ 

 
3.3.4 อุปกรณ์ เคร่ืองมือ และโปรแกรมท่ีใช ้ประกอบดว้ย 
อุปกรณ์ท่ีใชจ้ะใช ้computer ทั้งหมดโดยโปรแกรมท่ีใชคื้อ Adobe Photoshop CS6 จะใชใ้นการวาดรูปตั้งแต่

งาน storyboard(บทภาพน่ิง) 

 
รูปที่ 5 บทภาพน่ิง 

เม่ือไดบ้ทภาพน่ิงแลว้ ต่อมาจึงท าเป็นบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) ดว้ยโปรแกรมAdobe After EffectsCS6 
ท่ีใชส้ าหรับการซอ้นภาพ มีการเคล่ือนไหวของกลอ้ง ใส่เสียงพากย ์เพ่ือใหไ้ดช่้วงเวลา (Timing) ท่ีถูกตอ้งในการตดัต่อ
แต่ละฉาก มีการใส่เสียงดนตรีประกอบเพ่ือเพ่ิมอารมณ์ร่วม บทภาพเคล่ือนไหวจะท าให้เห็นภาพรวมของงาน
แอนิเมชนัทั้งหมด และไดท้ราบความยาวท่ีแทจ้ริงของตวัแอนิเมชนัเม่ือตดัต่อเสร็จจากนั้นจึงไดน้ าบทภาพเคล่ือนไหว 
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ในขั้นต่อการผลิตแอนิเมชนั 2 มิติ ผูว้จิยัตอ้งวาดตวัละครเพ่ือใหเ้กิดการขยบัภาพแบบ เฟรม ต่อ เฟรม 

 
 

รูปที่ 6การวาด เฟรม ต่อ เฟรม 
จากนั้นจึงไดน้ าบทภาพเคล่ือนไหวไปปรึกษากบัผูช่้วยศาสรตราจารย ์อวิรุทธ์ เจริญทรัพย ์อาจารยจ์ากคณะ

สถาปัตยกรรมมหาวิทยาลยัรังสิตซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัประวติัสถาปัตยกรรมไทย เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของ
เน้ือหาและปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 

สุดทา้ยจึงเป็นขั้นตอนหลงัการผลิต โดยน าซีนแอนิเมชนัท่ีได ้ไปท าการซอ้นภาพดว้ยโปรแกรม AfterEffects 
CS6 และใส่เทคนิคพิเศษต่าง ๆ  (Special Effects) เพื่อใหไ้ดภ้าพแอนิเมชนั 2 มิติท่ีสวยงาม เม่ือท าจนครบทุกซีนแลว้ จึง
น าไปตดัต่อและล าดบัซีนดว้ยโปรแกรม AdobePremiere Pro CS6 รวมถึงการใส่เสียงพากย ์เสียงประกอบ และดนตรี
ประกอบดว้ย จนไดเ้ป็นแอนิเมชนั 2 มิติท่ีสมบูรณ์ 
3.4 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 

ผูว้จิยัไดอ้ปัโหลดภาพยนตร์แอนิเมชนัเร่ือง OPEN ลงเวบ็ไซต ์YouTube ใหก้ลุ่มตวัอยา่งไดช้ม จากนั้นจึงให้
ท าแบบสอบถามผ่านเวบ็ไซตG์oogle Docsเพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแอนิเมชนัทั้งในดา้นเน้ือหาและเทคนิค จากนั้น
จึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยใชว้ธีิทางสถิติ เพื่อสรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน 

 
3.3.5 เร่ืองยอ่ของแอนิเมชนัเร่ือง OPEN 
  แอนิเมชนัจะเผยใหเ้ห็นเมืองเมืองหน่ึงท่ีทุกคนใส่หมวกทรงเดียวกนัและท่ีดา้นหนา้จะมีเคร่ืองหมายวงกลม

หรือท่ีเรารู้จกัคือเคร่ืองหมาย on/offทุกคนใชชี้วิตตามปกติจนมีผูห้ญิงคนหน่ึงหยุดมอง Faith Tower แลว้เกิดความ
สงสัยในความเช่ือ หลงัจากนั้นสาวผมแดงก็โผล่ออกมาโดยแทจ้ริงแลว้ก็คืออีกตวัตนหน่ึงของตวัละครขา้งตน้ และก็
เกิดการต่อสูข้ึ้น ทั้งน้ีการต่อสูท้ั้งหมดเกิดข้ึนในหวัของตวัละครเท่านั้น ภายหลงัตวัละครขา้งตน้จึงถอดหมวกออกและ
มอง Faith tower ใหม่ดว้ยตาของตนเอง 
 
4. ผลการวจิยั 

ภาพยนตร์แอนิเมชนั 2 มิติ เร่ือง OPEN มีการใชส้ถาปัตยกรรมเชิงศาสนามาประกอบณ์ในฉาก อาทิ โบสถ ์
มสัยดิ วดัแขก วดัไทย และมีการน าสถานท่ีท่ีRe-design จากอนุสาวรียช์ยัสมรภูมิ  
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OPEN คือเร่ืองราวของการต่อสู้ของอคติท่ีมีต่อความเช่ือ ท่ีอยากจะบอกใหผู้ช้มไดล้องตดัอคติและมองความ
เช่ือและศาสนาท่ีตนรู้สึกอคตินั้นใหม่ 
ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเด็นท่ีถาม x̄ SD แปลผล* 
ด้านประโยชน์ 
1. เสริมสร้างความสนใจทางสถาปัตยกรรมทางศาสนา 
2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 
3. ส่งเสริมความเขา้ใจกนัในความเช่ือท่ีต่างกนั 

 
4.36 
4.36 
3.80 

 
0.71 
0.71 
0.55 

 
ดีมาก 
ดี 

ปานกลาง 

ด้านเน้ือหา 
1. เน้ือหาเขา้ใจง่าย 
2. ไดรั้บความสนใจทางงานสถาปัตยกรรมทางศาสนา 
 

 
4.69 
4.51 

 
0.56 
0.66 

 
 

 
ดีมาก 
ดีมาก 

ด้านภาพและเทคนิค 
1. ความน่าสนใจ 
2. การเล่าเร่ือง 
3. ความน่าดึงดูดใจของตวัละคร 
4. ดนตรีประกอบ 
5. การออกแบบฉาก 

 
4.33 
4.38 
4.11 
4.36 
4.55 

 
0.7 
0.61 
0.76 
0.61 
0.54 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

ดีมาก 
*เกณฑก์ารแปลผลจากคะแนน x ̄ 
4.50 - 5.00หมายถึง ดีมาก 
3.50 - 4.49 หมายถึง ดี 
2.50 - 3.49 หมายถึง ปานกลาง 
1.50 - 2.49 หมายถึง พอใช ้
1.00 - 1.49 หมายถึงควรปรับปรุง 

 
5. การอภิปรายผล 
5.1 ดา้นประโยชน์ 

แอนิเมชันเร่ือง OPEN ได้รวมสถาปัตยกรรมในหลายๆศาสนาไวใ้นฉาก และตวัคาแรคเตอร์ ท าให้เกิด
ความคิดต่อยอดหรืออยากรู้อยากไปดูสถานท่ีจริง หรือการศึกษาในทางสถาปัตยกรรมต่อไป 
5.2ดา้นเน้ือหา 

เน้ือหาของแอนิเมชนัน้ีสามารถท าใหก้ลุ่มตวัอยา่งไดเ้ห็นสถาปัตยกรรมในหลายๆศาสนาเน้ือหาทางดา้นเน้ือ
เร่ืองท่ีใช้ปุ่ม on/off เป็นตวัแทนสัญลกัษณ์ทางศาสนาเพ่ือให้มีค  าถามกับส่ิงท่ีตนเช่ือ ดว้ยเวลาท่ีน้อยอาจจะมีบาง
ประเด็นท่ีผูว้จิยัใส่ลงไปไดไ้ม่หมด และก็ข้ึนอยูก่บัการตีความของผูช้มเอง ซ่ึงไม่มีผิดไม่มีถูก หากในอนาคตสามารถ
หาวิทีเล่าเร่ืองให้กระชบัและใส่รายละเอียดให้มากกวา่น้ีได ้อาจท าให้แอนิเมชนัน้ีมีความสมบูรณ์ทางดา้นเน้ือหามาก
ข้ีน 
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5.3ดา้นเทคนิค 
แอนิเมชนัเร่ือง OPEN ไดใ้ชห้มวกท่ีมีสญัลกัษณ์ปุ่ม on/off เป็นตวัแทนความอคติภายในตวัมนุษยใ์นการมอง

ศาสนา เป็นเทคนิคการเล่าโดยการถามผูช้มในส่ิงท่ีตนเช่ือโดยทั้งหมดเป็นการต่อสู้ในความคิดของตวัละคร เทคนิค
การเล่าการต่อสู้ของความคิดนั้นในแอนิเมชนัหรือภาพยนตร์หลายๆเร่ืองไดน้ ามาใชก้นัอยา่งแพร่หลายทั้งในไทยและ
ต่างประเทศ 

จากความเห็นของกลุ่มตวัอยา่งทีขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมว่า ฉากแอคชนัในเร่ืองยงัไม่เขม้ขน้พอในระยะเวลา
เพียง2-3นาที อยากจะใหน้านข้ึนกวา่น้ีเพ่ือความเขม้ขน้ของฉากแอคชัน่ 

ปัญหาทางเทคนิคอ่ืนๆท่ีผูว้ิจยัพบ คือ การแอนิเมท ยงัไม่ล่ืนไหลพอ อาจจะเพราะจ านวนเฟรม หรือ การขยบั
ยงัไม่ดีพอ ผูว้จิยัจึงตอ้งศึกษาเพ่ิมเติมเพ่ือแกปั้ญญาหาการแอนิเมทใหล่ื้นไหลมากข้ึน 

 
6. บทสรุป 

แอนิเมชนัเร่ือง OPEN ไดมี้การใชส้ญัลกัษณ์ของงานสถาปัตยกรรมทางศาสนา เป็นสัญลกัษณ์ในการส่ือสาร 
ถึงความเช่ือ ท่ีมีตวัตนข้ึนมาเป็นรูปเขียน รูปเคารพ ลวดลาดภาพวาดตามสถาปัตยกรรมโบราณ มาเป็นตวัแทนของ
ความเช่ือของผูช้มท่ีสามารถเขา้ใจไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรม และการถอดหรือการเปิดอคติท่ีมีต่อความเช่ือของผูอ่ื้น OPEN 
ท าให้ผูช้มได้มีความสนใจทางสถาปัตยกรรมทางศาสนามากข้ึน บรรลุวตัถุประสงค์ของโครงการน้ี แต่ถึงกระนั้น
แอนิเมชนัเร่ืองน้ียงัไม่สมบูรณ์นักในการแอนิเมท ยงัตอ้งศึกษาและฝึกฝนมากกวา่น้ีเพ่ือความล่ืนไหลของภาพ และ
รายละเอียดของฉาก 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณผูช่้วยศาสตราจารย ์อวรุิทธ์ เจริญทรัพย ์ท่ีให้ค  าปรึกษาและให้ค  าแนะน าในการท างาน
วิจยัน้ีน้ีในส่วนของการผลิตแอนิเมชนั ผูว้ิจยัขอขอบพระคุณอาจารย ์ชยัพร พานิชรุทติวงศ์ และผูช่้วยศาสตราจารย ์
ธรรมศกัด์ิ เอ้ือรักสกุลท่ีให้ค  าปรึกษาดา้นเทคนิคและขั้นตอนในการผลิตภาพยนตร์แอนิเมชนัในส่วนของดา้นเน้ือหา 
และขอขอบพระคุณคณาจารยป์ระจ าหลกัสูตรฯทุกท่านท่ีประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ สุดทา้ยน้ีขอขอบพระคุณบิดา 
มารดา ตลอดจนผูมี้ส่วนในการช่วยเหลือทุกท่าน 
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