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บทคดัย่อ 

วตัถุประสงคข์องงานวจิยัน้ีคือ 1) เพื่อสร้างงานคอมโพสิทภาพประติมากรรมดิจิทลัแบบลอยตวั เพ่ือส่งเสริม
และอนุรักษ์ศิลปวฒันธรรมดา้นศาสนา งานวิจยัน้ีใชก้ารวิจยัเชิงประวติัศาสตร์ โดยใชก้ารศึกษาจากพระคมัภีร์และ
เร่ืองเล่าทางศาสนาท่ีสืบต่อกนัมาเป็นหลกั โดยยึดการตีความทางสัญลกัษณ์จากขอ้มูลท่ีไดมี้การบนัทึกไวแ้ละธรรม
เนียมปฏิบติัของศิลปินในยคุอดีตท่ีมกัจะใชส่ื้อสารกบัผูเ้สพยผ์ลงานในเชิงสญัลกัษณ์ โดยมีประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง
คือผูท่ี้สนใจในงานศิลปะอายุ 15 ปีข้ึนไป งานวิจัยน้ีใช้เคร่ืองมือท าการข้ึนรูปวตัถุและผลิตแอนิเมชั่น 3 มิติ ด้วย
โปรแกรม Autodesk Maya, Zbrush และในโครงการน้ีผูว้จิยัไดศึ้กษาการคอมโพสิทดว้ยโปรแกรม After Effect ซ่ึงเป็น
โปรแกรมส าหรับคอมโพสิทภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหวท่ีมีความยดืหยุน่ดา้นการใชง้าน ใหเ้ขา้มาแกไ้ขภาพตน้แบบท่ี
ผ่านการประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอร์ซ่ึงมกัจะดูแข็งกระดา้งให้มีความนุ่มนวลสวยงาม เกิดอรรถรสในการน าเสนอ
และช่วยลดระยะเวลาในการท างานไดอ้ยา่งมาก 
 

ค ำส ำคญั: สัญศาสตร์  ศาสนศาตร์  ประติมากรรมดิจิทัล คอมโพสิท 
 

Abstract 
The objective of this research was to create composite 3D digital sculpted in order to promote and preserve 

religious cultures.  This research was conducted based on historical research by studying the Holy Bible, Tripitaka, 
allegories, and ancient history.  The method used is an interpretation of symbols from recorded data and tradition of 
artists in the past who usually communicated with the art viewers through symbols. The samples who represented the 
main population were people who were interested in art, aged 15 years and over.  This research utilized 3D software 
Autodesk Maya and Zbrush to form models and to crate animations.  For this project, the researcher studied the 
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composite with After Effects, a program for composition of still and motion pictures with flexible use, and used this 
program to edit the original image processed by computer to be softer and more beautiful.  In addition, it made the 
presentation be more aesthetic and the time of working was reduced greatly. 
 

Keywords: Semiotics, Theological, Digital Sculpting, Composite 

1. บทนํา 
การเล่าเร่ืองราวทางศาสนานั้นเป็นเร่ืองยุง่ยากและน่าเบ่ือ ไม่อาจเขา้ถึงผูค้นทัว่ไปได ้โดยเฉพาะกลุ่มวยัรุ่น 

เม่ือยอ้นกลบัไปสมยัคริสตศ์ตวรรษท่ี 10 กระดาษและหนงัสือมีราคาท่ีแพงมาก ไม่สามารถเขา้ถึงบุคคลทัว่ไปไดเ้วน้แต่
ผูท่ี้มีฐานะดี ผูค้นในยคุนั้นใชแ้นวคิดทางดา้นสญัลกัษณ์เพื่อวาดเป็นภาพจิตรกรรมฝาผนงั ประติมากรรม และกระจกสี 
เพื่อเล่าเร่ืองราวค าสอนทางศาสนาให้กบัผูท่ี้ยากจนและไม่รู้หนงัสือไดเ้ขา้ใจเร่ืองราวในพระคมัภีร์ จนมีช่ือเรียกส่ิงน้ี
อีกช่ือหน่ึงวา่ พระคมัภีร์คนยาก(Poor Man's Bible) 

ปัจจุบนัเราไดเ้ดินทางมาถึงโลกในยคุดิจิทลั เทคโนโลยก่ีอใหเ้กิดส่ือสร้างสรรคใ์หม่โดยใชค้อมพิวเตอร์เป็น
ส่ือกลาง อีกทั้ งงานประเภท Digital Art นั้นมีความพิเศษคือสามารถเขา้ถึงกลุ่มคนทุกเพศทุกวยัและสามารถสร้าง
เน้ือหาท่ีดึงดูดผูค้นไดง่้าย จากการใชส้ัญลกัษณ์บอกเล่าเร่ืองราวในยุคอดีตผ่านหินแกะสลกั สืบทอดมาจนถึงยคุส่ือ
ดิจิทลั ก่อให้เกิดเป็นแรงบนัดาลใจใหผู้ท้  าวิจยัท าโครงการวิจยัในคร้ังน้ี ในแนวคิดวา่ คงจะดีถา้เราสามารถเขา้ถึงผูค้น
ทัว่โลกไดโ้ดยไม่ตอ้งเอ่ยถอ้ยค าและไม่มีก าแพงดา้นภาษา 

การวิจยั “โครงการออกแบบคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เพื่อศึกษาสัญศาสตร์ทางศิลปะ” เทคนิคการคอมโพสิท 3 
มิติ ท่ีผูว้ิจยัเลือกมาท านั้น มีจุดเด่นคือช่วยท าให้ภาพท่ีเกิดจากการประมวลผลจากเคร่ืองคอมพิวเตอร์ซ่ึงมกัจะแข็ง
กระด้าง ดูไม่เป็นธรรมชาติ นุ่มนวลและงดงามข้ึน อีกทั้ งยงัช่วยประหยดัเวลาในการท างาน ลดกระบวนการ
ประมวลผลทางคอมพิวเตอร์ฟาร์มท่ีเป็นขอ้ส้ินเปลืองท่ีสุดในการท างานประเภทกราฟฟิก 3 มิติ ลง ท าให้สามารถลด
ตน้ทุนในการผลิตผลงานลงไดอ้ยา่งมาก อีกทั้งประติมากรรมดิจิทลัแบบลอยตวั ซ่ึงตามปกติควรมีจะมีลกัษณะเป็นหุ่น
น่ิงเหมือนการชมผลงานประติมากรรมทัว่ไป แต่ผูว้จิยัไดต้ั้งใจแทรกการเคล่ือนไหวเขา้ไปในช้ินงานดว้ย รวมถึงมีการ
เล่าเร่ืองผา่นมุมกลอ้ง มีการใส่การเคล่ือนไหวเทคนิคพิเศษในแสงบรรยากาศและดนตรี เพื่อใหผู้ช้มไดรั้บอรรถรสการ
เขา้ถึงผลงานอยา่งเตม็ท่ี 

แรงบนัดาลใจท่ีไดเ้ห็นภาพจิตรกรรมและประติมากรรมในยคุสมยัโบราณท่ีมกัสอดแทรกสัญลกัษณ์เขา้ไป
ในช้ินงานเพื่อใหเ้ขา้ถึงบุคคลไม่รู้หนงัสือให้เขา้ใจความหมายอนัลึกซ้ึงท่ีสอดแทรกอยูใ่นผลงาน บวกกบัแรงบนัดาล
ใจจากการเห็นงานประติมากรรมแบบอิมเพรสชัน่นิสมท่ี์มีงดงามมีเสน่ห์ ขา้พเจา้จึงอยากดึงเอาความประทบัใจนั้นมา
ท างานในรูปแบบส่ือประติมากรรมดิจิทลั โดยไดน้ ามาใส่เร่ืองราวเหตุการณ์ทางศาสนาท่ีขา้พเจา้ประทบัใจ โดยใชก้าร
เล่าเร่ืองผ่านรูปป้ันลอยตวัท่ีมีการเคล่ือนไหวของบรรยากาศ แทรกไปดว้ยเทคนิคการสร้างสรรคใ์นรูปแบบเหนือจริง
(Surrealism) เพื่อน าเสนอในรูปแบบใหม่ ๆ  ใหก้บัเร่ืองราวทางศาสนาท่ีดูเหมือนเป็นเร่ืองเขา้ใจยากใหเ้ขา้ถึงกลุ่มบุคคล
ท่ีหลากหลายมากข้ึน 
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2. วตัถุประสงค์ 
เพื่อสร้างงานคอมโพสิทภาพประติมากรรมดิจิทลัแบบลอยตวั เพ่ือส่งเสริมและอนุรักษศิ์ลปวฒันธรรมดา้น

ศาสนา 
 

3. วธีิดาํเนินการวจิยั 
 ในโครงการวจิยัน้ีผูว้จิยัไดมุ่้งเนน้ทางดา้นการสร้างสรรคง์านศิลปะเพื่อผูเ้สพยง์านศิลปะเป็นหลกั แนวคิด
และซอฟตแ์วร์ท่ีเลือกใชจึ้งใชเ้พือ่ความสวยงามของช้ินงานเป็นส าคญั เน้ือหาของแต่ละรูปภาพท่ีไดท้ าการคดัเลือกมา
ผูว้จิยัไดศึ้กษาคน้ควา้จนเกิดการตกผลึก ทั้งหมดเพื่อจะน าไปสู่การสร้างสรรคผ์ลงานท่ีผูว้จิยัไดต้ั้งใจน าเสนอเอาไว ้
 
3.1 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 
 ประชากรส าหรับโครงการน้ีคือวยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ อายุระหว่าง 15-30 ปี ท่ีมีความสนใจในงานศิลปะ
ประติมากรรมและสนใจในเร่ืองราวทางศาสนา ซ่ึงไม่ทราบขนาดประชากรท่ีแน่นอน ผูว้จิยัจึงใชว้ธีิการสุ่มแบบเจาะจง 
เลือกเฉพาะผูส้นใจในงานศิลปะประติมากรรมและเร่ืองราวทางศาสนา  ไดข้นาดกลุ่มตวัอยา่ง คือ วยัรุ่นถึงวยัผูใ้หญ่ 
อาย ุ15-30 ปี จ านวน 30 คน 
 
3.2 เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตและประเมินโครงการ 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการผลิตประติมากรรมดิจิทลัเป็นโปรแกรมคอมพิวเตอร์ส าเร็จรูป ไดแ้ก่ Autodesk Maya, 
Pixologic Zbrush, Marvelous Designer, Substance Painter, Adobe Photoshop, Adobe After Effects, Marmoset Toolbag 
ส่วนเคร่ืองมือท่ีใชใ้นการประเมินโครงการ คือ แบบสอบถาม แบ่งเป็นดา้นประโยชน์ เน้ือหา และเทคนิค 
3.3 ขั้นตอนการผลิตแอนิเมชนั 

โครงการออกแบบคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เพื่อศึกษาสัญศาสตร์ทางศิลปะ ไดแ้บ่งการศึกษาออกเป็น การผลิต
ประติมากรรมดิจิทัลโดยใช้สัญลกัษณ์ทางศิลปะ และการศึกษาคน้คว้าขอ้มูลเก่ียวกับพุทธศิลป์ คริสตศิลป์ งาน
สญัลกัษณ์ท่ีผูว้จิยัศึกษาและใชเ้ป็นตวัอยา่ง ไดแ้ก่ 

สญัลกัษณ์ทางพทุธศิลป์ ใชก้ารศึกษาจากพระไตรปิฎก นิทานชาดก เร่ืองเล่าเหตุการณ์ส าคญัต่าง ๆ ทางพทุธ
ศาสนา และวฒันธรรมความเช่ือในดินแดนสุวรรณภูมิ อนัเป็นผลตอ่การเจริญเติบโตของพทุธศิลป์ในภูมิภาคน้ี โดยยดึ
เอาคติสอนใจท่ีไดรั้บจากค าสอนเป็นส าคญั 

สญัลกัษณ์ทางคริสตศิลป์ ใชก้ารศึกษาจากคริสตธรรมคมัภีร์ภาคพนัธสัญญาเดิมและพนัธสัญญาใหม่ โดยยดึ
การตีความจากของนิกายโรมนัคาทอลิกเป็นหลกั เน่ืองจากมีการเก็บรวบรวมขอ้มูลทางสัญลกัษณ์ท่ีเป็นระบบระเบียบ
มาตั้งแตย่คุฟ้ืนฟศิูลปวทิยา 

รวบรวมความเห็นของผูเ้ช่ียวชาญและนักวิชาการผูท้รงคุณวุฒิ ในผลการวิจยัท่ีคน้ควา้มา ผูว้ิจยัไดรั้บการ
ตรวจสอบข้อมูลรวมทั้ งได้รับความคิดเห็นและข้อเสนอแนะจากนักเทววิทยาและนักวิชาการทางด้านศาสนา
หลากหลายท่าน เพื่อน ามาปรับปรุงใหผ้ลงานมีความสมบูรณ์และครบถว้นตามวตัถุประสงคใ์นการท าวจิยัมากข้ึน 
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หลงัจากไดศึ้กษาคน้ควา้ขอ้มูลแลว้ ผูว้จิยัไดน้ าขอ้มูลทั้งหมดมาประมวลเป็นภาพชุด ช่ือ ‘Leap of Faith’ เพื่อ
บอกเล่าถึงเร่ืองราวศาสนาผา่นทางสญัศาสตร์ทางศิลปะจ านวน 3 ภาพ โดยดดัแปลงมาจากเน้ือหาดงัต่อไปน้ี 

3.3.1 ภาพ “Agape” จะบอกเล่าเร่ืองราวเก่ียวกบัคุณธรรม 7 ประการ ของคริสตศาสนา เพราะบาป 7 ประการ 
คือความชัว่ร้ายของมนุษย ์คุณธรรม 7 ประการจึงมาเพ่ือช าระลา้ง ในคุณธรรม 7 ประการนั้น แบ่งเป็นคุณธรรมหลกั 4 
ประการ จากหลกัปรัชญาดั้งเดิมของเพลโต และคุณธรรมคริสตชน 3 ประการ จากพระคริสตธรรมคมัภีร์ 

คุณธรรมหลกั 4 ประการ ไดแ้ก่ 1) ความรอบคอบ (Prudence) 2) ความยติุธรรม (Justice) 3) ความกลา้หาญ 
(Fortitude) 4) ความมธัยสัถ ์(Temperance) ทั้ง 4 ประการมกัจะถูกพรรณาให้เห็นเป็นรูปการเปรียบเทียบของสตรีโดย
แสดงเป็นสัญลกัษณ์คือ ความยติุธรรม (Justice) ถือดาบในมือ ความมธัยสัถ์ (Temperence) ผสมไวน์และน ้ าในเหยอืก
สองใบ ความอดทน (Fortitude) เสาหินปรักหักพงั ความซ่ือสัตย ์(Truth) ถือกระจกและถูกโจมตีโดยอสรพิษ(พรศิริ 
เจริญฉนัทวทิย,์ 2556) 

คุณธรรมคริสตชน 3 ประการ ไดแ้ก่ 1) ศรัทธา (Faith) 2) ความหวงั (Hope) 3) ความรัก (Charity) ซ่ึงมาจาก
จดหมายจากนกับุญเปาโลถึงชาวเมืองโครินทร์ท่ีเขียนไวว้่า “ฉะนั้นสามส่ิงน้ียงัคงอยูคื่อ ความเช่ือ ความหวงัใจ และ
ความรัก แต่ความรักยิง่ใหญ่ท่ีสุด” (1โครินธ์ 13:13) แต่ความรักเองนั้นก็มีหลายระดบั ไดแ้ก่ 1) เอรอส (Eros) คือ ความ
รักระหวา่งเพศ หรือความใคร่ รักแบบรักใคร่ 2) ฟิเลีย (Philia) คือ ความรักฉันสามีภรรยาหรือเพ่ือน รักใคร่ผูกพนั 3) 
สเตอร์เก ้(Storge) คือ ความรักแบบครอบครัว ญาติมิตร 4) อากาเป้ (Agape) คือ ความรักท่ีมาจากพระเจา้ หรือรักแบบ
ไม่มีขอ้จ ากดั(Pattamarot, 2011) โดยในงานช้ินน้ีจะยดึรักแบบ Agape เป็นส าคญั โดยมีการนิยามในคริสตธรรมคมัภีร์
ไวว้า่ “ความรักนั้นก็อดทนนานและกระท าคุณให ้ความรักไม่อิจฉา ไม่อวดตวั ไม่หยิง่ผยอง ไม่หยาบคาย ไม่เห็นแก่ตน
ฝ่ายเดียว ไม่ฉุนเฉียว ไม่ช่างจดจ าความผิด ไม่ช่ืนชมยินดีเม่ือมีการประพฤติผิด แต่ช่ืนชมยินดี เม่ือมีการประพฤติชอบ 
ความรักนั้นทนไดทุ้กอย่างแมค้วามผิดของคนอ่ืน และเช่ือในส่วนดีของเคา้อยู่เสมอ และทนต่อทุกอย่าง” (1โครินธ์ 
13:4-7) ในภาพน้ีจึงเป็นภาพท่ีส่ือถึงการเอาชนะความบาปและส่ิงชัว่ร้ายทั้งปวงดว้ยความรักซ่ึงเป็นรูปแบบความรัก
ของพระเจา้ 

 
รูปที่ 1 ภาพตวัอยา่งสญัลกัษณ์คุณธรรมคริสตชน 3 ประการ ทางคริสตศิลป์ 

3.3.2 ภาพ “Wiriya” ถอดความมาจากพระราชนิพนธ์เร่ือง “พระมหาชนก” ฉบบัของพระบาทสมเด็จพระ
ปรมินทรมหาภูมิพลอดุลยเดช ซ่ึงเป็นชาติท่ี 2 ในการบ าเพญ็เพียรทศชาติชาดกของพระพุทธเจา้ โดยพระราชนิพนธ์
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เร่ืองน้ีนั้น เป็นเร่ืองราวตวัอยา่งท่ีใหข้อ้คิดถึงผูท่ี้กระท าความเพียรโดยไม่ยอ่ทอ้ มุ่งมัน่ในเป้าหมายอยา่งไม่หวงัส่ิงตอบ
แทนจนทา้ยท่ีสุดก็น าพาไปพบกบัความส าเร็จ ในภาพน้ีไดห้ยิบยกเหตุการณ์หลงัจากพระมหาชนกวา่ยน ้ า 7 วนั 7 คืน 
หลงัจากเรือล่มจนมาพบกบัสญัลกัษณ์แห่งความส าเร็จ ซ่ึงก็คือนางมณีเมขลา (รุ่งวทิย ์สุวรรณอภิชน, 2559) 

 
รูปที่ 2 ภาพเหตุการณ์ในพระราชนิพนธ์เร่ือง พระมหาชนก 

3.3.3 ภาพ “The Middle Path” หยิบยกมาจากบทนิพนธ์ของกรมหม่ืนวชิรญาณวโรรส โดยท่านไดน้ าพระ
อินทร์มาใชเ้ป็นบุคคลาธิษฐานในเร่ือง กล่าวถึงเหตุการณ์เม่ือพระพทุธเจา้ก าลงับ าเพญ็ทุกกรกิริยา พระอินทร์เห็นมหา
บุรุษก าลงัดูย  ่าแยจึ่งทรงพิณ 3 สาย มาดีดถวาย ปรากฏวา่สายหน่ึงตึงนกัพอดีดไปหน่อยก็ขาด สายหน่ึงหยอ่นนกัดีดเขา้
ก็แทบไม่มีเสียง อีกสายหน่ึงไม่ตึงไม่หย่อนพอปานกลางดีดเขา้ก็เกิดเสียงดงัไพเราะ พระพุทธเจา้เห็นดงันั้นจึงเกิด
ปัญญาจนน าไปสู่การตรัสรู้ (DhammaPerfect, 2002) 

 
รูปที่ 3 ภาพเหตุการณ์ในบทนิพนธ์เร่ือง พระอินทร์ดีดพิณ 

เม่ือได้ภาพแนวคิดแลว้ ต่อมาจึงน ามาท าเป็นบทภาพเคล่ือนไหว (Animatic) ด้วยโปรแกรม Adobe After 
Effects ท่ีใชส้ าหรับการซอ้นภาพ ใส่การเคล่ือนไหวของกลอ้ง ใส่เสียงพ้ืนหลงัและเสียงเอฟเฟคประกอบ เพื่อให้ได้
ช่วงเวลา (Timing) ท่ีถูกตอ้งในการตดัต่อ บทภาพเคล่ือนไหวจะท าใหเ้ห็นภาพรวมของงานแอนิเมชนัทั้งหมด และได้
ทราบความยาวท่ีแทจ้ริงของงานคอมโพสิทเม่ือตดัต่อเสร็จ จากนั้นจึงไดน้ าบทภาพเคล่ือนไหวไปปรึกษากบัอาจารย์
วฒันะ จูฑะวภิาต อาจารยจ์ากคณะครุศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั ซ่ึงเป็นผูเ้ช่ียวชาญเก่ียวกบัสญัลกัษณ์ทางศาสนา 
เพ่ือตรวจสอบความถูกตอ้งของเน้ือหาและปรับปรุงแกไ้ขต่อไป 
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3.3.4 เทคนิคการคอมโพสิท (Composite) ในงานวิจัยน้ี นอกจากความสวยงามของช้ินงานท่ีผูว้ิจัยไดใ้ห้
ความส าคญัแลว้ ผูว้ิจยัยงัได้มุ่งเน้นการศึกษาคน้ควา้เพื่อหาวิธีการท างานเพื่อประหยดัระยะเวลาและลดตน้ทุนการ
ท างาน ในโรงการคอมโพสิทรูปทรง 3 มิติน้ี ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคการ Render Passes (การซ้อนภาพกราฟฟิก) ในการ
ท างานดว้ยโปรแกรม After Effect ผสานกบัการท างานของโปรแกรม Marmoset Toolbag ซ่ึงเป็น Game Engine ท่ีมี
ความสามารถในการประมวลผลแบบเวลาจริง(Realtime) ซ่ึงเป็นการประมวลผลภาพท่ีรวดเร็วและมีประสิทธิภาพสูง
มาใช้ในการท างาน การท่ีผู ้วิจัยหยิบ Game Engine มาผสมผสานกับการท าภาพเคล่ือนไหวนั้ นนับเป็นวิธีการ
คอมโพสิทภาพแบบใหม่ท่ีผู ้วิจัยได้ให้ความสนใจเป็นพิเศษ นับเป็นเทคโนโลยีท่ีใหม่มากในการน ามาท า
ภาพเคล่ือนไหวในปัจจุบนั 

 
รูปที่ 4 ภาพตวัอยา่งการท างานในโปรแกรม Marmoset Toolbag 

 ในขั้นตอนการผลิตวตัถุ 3 มิติ ผูว้ิจัยได้ป้ันประติมากรรม 3 มิติ โดยข้ึนเคา้โครงเบ้ืองตน้ด้วยโปรแกรม 
Autodesk Maya แลว้ลงรายละเอียดระดับลึกด้วยโปรแกรม Pixologic Zbrush มีสร้างโครงสร้างผา้ด้วยโปรแกรม 
Marvelous Designer แลว้ท าการเพน้ท์พ้ืนผิวดว้ยโปรแกรม Substance Painter  ก่อนจะน าไปดดัท่าทางตามเร่ืองราวท่ี
วางไวใ้นแต่ละภาพ 

จากนั้นจึงเป็นขั้นตอนหลงัการผลิต ผูว้ิจยัไดใ้ชเ้ทคนิคการคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ โดยไดน้ าซีนแอนิเมชนัท่ี
ผ่านการประมวลผลภาพผ่านโปรแกรม Autodesk Maya และ Marmoset Toolbag ซ่ึงผูว้ิจยัไดป้ระมวลผลออกมาด้วย
การตั้งค่าการประมวลผลแบบปานกลาง(Immediate Render) จากปกติท่ีควรจะตั้งค่าการประมวลผลแบบระดับสูง 
(Production Render) ส่ิงท่ีได้คือผู ้วิจัยได้ความละเอียดของภาพท่ีลดลง แต่ก็สามารถท าให้ประหยดัระยะเวลา
ประมวลผลการท างานไปไดถึ้ง 1-2 สปัดาห์ แต่เพื่อทดแทนความละเอียดของภาพท่ีเสียไป ผูว้จิยัไดเ้ลือกใชเ้ทคนิคการ
ประมวลผลแบบ Render Passes หรือเทคนิคการประมวลผลแบบซอ้นภาพ เพื่อประมวลผลพ้ืนผิว แสง เงา แสงสะทอ้น
วตัถุ แสงบรรยากาศ ระยะชัดต้ืน ออกมาเป็นจ านวน 6 – 9 ภาพ ในมุมกลอ้งเดียวกัน เพ่ืออ านวยความสะดวกต่อ
ขั้นตอนการคอมโพสิทด้วยโปรแกรม After Effects และใส่เทคนิคพิเศษต่าง ๆ (Special Effects) เพื่อให้ได้ภาพ
คอมโพสิทวตัถุ 3 มิติท่ีสวยงาม จากนั้นจึงล าดับซีนทั้ ง 3 ภาพ ให้เกิดความต่อเน่ือง ใส่ขอ้มูลประกอบภาพ เสียง
ประกอบ และดนตรีประกอบจนไดเ้ป็นงานคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติท่ีสมบูรณ์ 

 

มห
าว
ทิย
าล
ยัรั
งสิ
ต



การประชุมวิชาการระดบัชาติ มหาวิทยาลยัรังสิต ประจ าปี ๒๕๖๐ (RSU National Research Conference 2017)  วนัท่ี ๒๘ เมษายน ๒๕๖๐ 

468 

 
รูปที่ 5 การ Render Passes เพื่อน าไปใชใ้นการคอมโพสิทในโปรแกรม After Effect 

 

 
รูปที่ 6 ภาพก่อนและหลงัการคอมโพสิทช้ินงาน 

3.4 วธีิการวเิคราะห์ขอ้มูล 

ผูว้ิจยัไดอ้พัโหลดผลงานคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เร่ือง Leap of Faith ลงเวบ็ไซต ์YouTube ให้กลุ่มตวัอยา่งได้
ชม จากนั้นจึงใหท้ าแบบสอบถามผา่นเวบ็ไซต ์Google Docs เพ่ือตรวจสอบคุณภาพของแอนิเมชนัทั้งในดา้นประโยชน์ 
เน้ือหาและเทคนิค จากนั้นจึงน าขอ้มูลท่ีไดม้าวเิคราะห์โดยใชว้ธีิทางสถิติ เพื่อสรุปผลและใชใ้นการปรับปรุงผลงาน 

 

4. ผลการวจิยั 

ผลงานคอมโพสิทรูปทรง 3 มิติ เร่ือง Leap of Faith มีการใชส้ัญลกัษณ์ทางศิลปะและศาสนาเช่ือมโยงเขา้กบั
การสร้างสรรค์ผลงาน จุดเด่นของผลงานน้ีคือ การไม่จ าเป็นตอ้งบอกเล่าเร่ืองราวเป็นค าพูด อีกทั้งความพิเศษของ
ประติมากรรมดิจิทัล ท าให้ผูว้ิจัยสามารถสร้างวตัถุท่ีลอยอยู่กลางอากาศได้ สร้างบรรยากาศรอบข้างท่ีมีความ
เปล่ียนแปลงอยา่งฉับพลนัได ้ส่งผลให้ผูว้ิจยัสามารถทลายขอ้จ ากดัของการบอกเล่าเร่ืองราวไดม้ากกวา่ประติมากรรม
ทัว่ไป ส่วนจุดดอ้ยคือ ถา้ผูท่ี้รับชมไม่เคยมีความรู้ในเร่ืองท่ีผูว้ิจยัเล่ามาก่อน แลว้ช้ินงานน้ีไม่สามารถกระตุน้ให้ผูช้ม
เกิดความรู้สึกอยากคน้หาได ้ผูช้มจะไม่ไดรั้บสารท่ีผูว้ิจยัส่งไปไดดี้เท่าท่ีควร อยา่งไรก็ตาม งานคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ 
เร่ือง Leap of Faith ก็มีจุดเด่นตรงท่ีมีภาพท่ีสวยงาม สามารถเขา้ถึงไดง่้าย จึงสามารถส่งสารออกไปไดเ้ป็นวงกวา้งโดย
ไม่มีขอ้จ ากดัของภาษา 
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ตารางที่ 1 วิเคราะห์ขอ้มูลผลท่ีไดจ้ากการศึกษาการท างานสร้างสรรคเ์ทคนิคคอมโพสิท 
ระบบท่ีใชใ้นการประมวลผลภาพ  ระยะเวลา(นาที/เฟรม) 

1. Arnold Engine Render 
2. Vray Engine Render 
3. Game Engine Render + Composite 

 
 

1:36 
2:24 
0:02 

 

สรุปจากผลการวจิยัน้ีคือ ถา้ส่ือน้ีมีระยะเวลา 2 นาที ใชร้ะบบการสร้างท่ี 24 เฟรม ต่อวนิาที ซ่ึงเป็นมาตรฐาน
ในการท าภาพยนต ์นัน่หมายความวา่ Arnold Engine ซ่ึงเป็น Render Engine พ้ืนฐานของโปรแกรม Maya จะใชเ้วลาใน
การประมวลผลภาพ 3.2 วนั Vray Engine ซ่ึงเป็น Plug-in เสริมของโปรแกรม Maya จะใชเ้วลาในการประมวลผลภาพ 
4.8 วนั โดยไม่พกัในขณะท่ี Game Engine (Toolbag) ใชเ้วลาในการประมวลผลภาพเพียง 1.6 ชัว่โมง เท่านั้น ในความ
ละเอียดของภาพท่ีใกลเ้คียงกนั เทคนิคการคอมโพสิทน้ีจึงช่วยยน่ระยะเวลาการท างานลงไดอ้ยา่งมาก 
ตารางที่ 2 วิเคราะห์ขอ้มูลจากการตอบแบบสอบถามของกลุ่มตวัอยา่ง 

ประเด็นท่ีถาม x̄ SD แปลผล* 
ด้านประโยชน์ 
1. ผูช้มเกิดความสนใจในศิลปวฒันธรรมดา้นศาสนา 
2. เป็นประโยชน์ต่อสงัคม 
3. ผูช้มเกิดค าถามข้ึนในใจและอยากศึกษาคน้ควา้ 

 
3.6 

3.24 
3.80 

 
1.22 
1.01 
1.19 

 
ดี 

ปานกลาง 
ดี 

ด้านเน้ือหา 
1. มีความเขา้ใจเน้ือหา 
2. ไดรั้บความรู้ทางศาสนา 
3. ไดรั้บความรู้เก่ียวกบัสญัลกัษณ์ 
4. เกิดความรู้สึกร่วมไปกบัเร่ืองราว 

 
2.92 
2.88 
3.36 
3.40 

 
1.12 
1.20 
1.22 
1.38 

 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 
ปานกลาง 

ด้านภาพและเทคนิค 
1. ความน่าสนใจของภาพ 
2. การเล่าเร่ือง 
3. ความน่าดึงดูดของตวัละคร 
4. ดนตรีประกอบ 
5. การใชมุ้มกลอ้ง 

 
4.24 
3.60 
4.12 
3.80 
3.88 

 
1.01 
1.15 
0.78 
1.22 
0.78 

 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 
ดี 

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

จากการให้กลุ่มตวัอย่างรับชมงานออกแบบคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เร่ือง Leap of Faith และท าแบบสอบถาม 
พบวา่ ในดา้นประโยชน์ กลุ่มตวัอยา่งมีความเห็นวา่ผลงานน้ีท าให้ผูช้มเกิดความสนใจในศิลปวฒันธรรมดา้นศาสนา
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อยูใ่นเกณฑดี์ เป็นประโยชน์ต่อสงัคมอยูใ่นเกณฑป์านกลาง ท าใหผู้ช้มเกิดความสนใจและอยากศึกษาคน้ควา้ต่ออยุใ่น
เกณฑดี์ 

ในดา้นเน้ือหา กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นวา่งานคอมโพสิท 3 มิติ น้ีมีเน้ือหาท่ีเขา้ใจ ไดรั้บความรู้ทางศาสนา 
ความรู้เก่ียวกบัสญัลกัษณ์และความรู้สึกร่วมไปกบัเร่ืองราวอยูใ่นปานกลาง 

ในดา้นภาพและเทคนิค กลุ่มตวัอย่างมีความเห็นว่าการใชส้ัญลกัษณ์ในการเล่าเร่ืองมีความน่าสนใจอยูใ่น
เกณฑดี์ และมีความเห็นวา่มีการเล่าเร่ือง ความน่าดึงดูดของตวัละคร มุมกลอ้ง และดนตรีประกอบอยูใ่นเกณฑดี์ 
 
5. การอภิปรายผล 

5.1 ดา้นประโยชน์ 
งานคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เร่ือง Leap of Faith สามารถกระตุน้ให้ผูช้มเกิดความสนใจในศิลปวฒันธรรมดา้น

ศาสนาได ้ตรงตามวตัถุประสงค์ของโครงการ อีกทั้งยงัท าให้ผูช้มเกิดความสนใจในการศึกษาคน้ควา้ถึงเร่ืองราวท่ี
ผูว้จิยัน าเสนอ อนัเป็นหลกัธรรมท่ีสร้างแนวทางในการด าเนินชีวติท่ีดี ซ่ึงเป็นประโยชน์ต่อสงัคม 

5.2 ดา้นเน้ือหา 
เน้ือหาของแอนิเมชนัเร่ืองน้ีสามารถท าให้กลุ่มตวัอยา่งไดรั้บความรู้และเกิดความสนใจเก่ียวกบัศาสนาและ

สญัลกัษณ์ แต่อยา่งไรก็ตามผูค้นส่วนใหญ่ยงัไม่เขา้ใจเน้ือหาในส่ือเท่าท่ีควร ท าใหผู้ว้จิยัเห็นวา่ควรมีการแกไ้ขใหมี้การ
เกร่ินน าเร่ืองราวบา้งเลก็นอ้ยเพ่ือใหเ้ขา้ใจตวังานมากยิง่ข้ึน 

5.3 ดา้นเทคนิค 
ในการใช้การคอมโพสิทด้วยเทคนิคการซ้อนภาพกราฟฟิก(Render Passes) ท่ีท างานร่วมกับระบบ

ประมวลผลภาพแบบเวลาจริง(Realtime) ของ Game Engine นั้น ท าให้ผูว้ิจยัสามารถใชเ้วลาในการท างานไดอ้ยา่งมี
ประสิทธิภาพมากข้ึน ลดขั้นตอนในการท างานท่ีใชเ้วลาลง อีกทั้งเม่ือตอ้งการจะแกไ้ขช้ินงานก็สามารถปรับแกไ้ด้
ในทนัที ท าใหผู้ว้จิยัสามารถมองภาพรวมของงานออกและไม่เกิดปัญหาการขาดตอนในการท างาน 

การใชป้ระติมากรรมดิจิทลัมาเป็นเคร่ืองมือในการท างานดา้นสัญลกัษณ์ทางศิลปะ นบัเป็นเร่ืองท่ีแปลกใหม่
อยา่งมาก โดยเฉพาะเร่ืองราวทางพทุธศาสนา แมแ้ต่เร่ืองราวทางคริสตศ์าสนาท่ีใชค้ริสตศิลป์ก็ยงัมีการน าเสนอออกมา
ค่อนขา้งนอ้ย บวกกบัการคอมโพสิทบรรยากาศท าใหผู้ช้มไดมี้อารมณ์ร่วมกบัผลงานไดม้าก ในอนาคตจึงอาจมีการน า
เทคนิคน้ีไปใชเ้ล่าเร่ืองราวประวติัศาสตร์อ่ืนๆ ได ้

จากความเห็นของกลุ่มตวัอย่าง มีขอ้เสนอแนะเพ่ิมเติมวา่ ความเขา้ใจทางดา้นเน้ือหายงัไม่ดีพอ แมว้า่ผูว้ิจยั
ตั้งใจให้เกิดค าถามกบัตวังานก็ตาม แต่ก็อยากให้ผูรั้บชมไดเ้ขา้ใจเน้ือหาท่ีเกิดข้ึนบา้ง ผูว้ิจยัเห็นวา่ควรมีการเกร่ินเล่า
เร่ืองราวเป็นตวัหนงัสือในงานก่อนเร่ิมเร่ืองหรือในระหว่างการแสดงผลงานดว้ย จะช่วยท าให้ผูช้มสามารถท าความ
เขา้ใจเหตุการณ์ไดม้ากข้ึน 
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6. บทสรุป 
ในโครงการน้ีเทคนิคการคอมโพสิทไดเ้ขา้มาช่วยเหลือในการท างานอย่างมาก ท าให้ผูว้ิจยัสามารถก าหนด

ตารางงานท่ีแม่นย  าได้ เม่ือต้องการจะแก้ไขก็สามารถท าได้ง่ายเพราะไม่ตอ้งรอระยะเวลาการประมวลผลภาพ
(Render)แบบปกติ ท่ีใชร้ะยะเวลานาน 
 โครงการออกแบบคอมโพสิทวตัถุ 3 มิติ เพื่อศึกษาสัญศาสตร์ทางศิลปะ เร่ือง Leap of Faith ซ่ึงมีการใช้
สัญลกัษณ์ทางศาสนาและศิลปะมาเล่าเร่ือง สามารถท าให้ผูช้มได้สนใจศิลปวฒันธรรมดา้นศาสนามากข้ึน บรรลุ
วตัถุประสงคข์องโครงการน้ี แต่การส่ือสารทางดา้นเน้ือหาในบางเร่ืองอาจยงัไม่ดีพอ บางภาพคนดูตอ้งใชก้ารตีความ
มากถึงจะเขา้ใจ แต่บางภาพคนดูเขา้ใจไดใ้นทนัที เช่น ภาพ วิริยะ ท่ีบอกเล่าเร่ืองราวความอุตสาหะของพระมหาชนก 
จึงเป็นขอ้ปรับปรุงท่ีจะใหผู้ว้จิยัเลือกเน้ือหาเพ่ือใชเ้ล่าเร่ืองท่ีดีข้ึนไดใ้นอนาคต 
 
7. กติตกิรรมประกาศ 

ขอขอบคุณศาสตราจารย ์วฒันะ จูฑะวิภาต อาจารยท่ี์ปรึกษาผูใ้ห้ค  าปรึกษาดา้นพุทธศิลป์และสัญลักษณ์
ท่าทาง ขอขอบคุณคุณพ่อ ยอแซฟ ประสาร คูรัตนสุวรรณ บาทหลวงสังกดัคณะนกับวชคาทอลิก ผูใ้ห้ค  าแนะน าดา้น 
คริสตศิลป์ ประวติัศาสตร์ความเป็นมาและค าแนะน าอ่ืน ๆ รวมถึงผูอ้  านวยการ ศิริพร วฒิุ นกัวิชาการทางศาสนา และ
เพื่อน ๆ ผูซ่ึ้งเป็นแรงผลกัดนัและใหค้  าแนะน าต่าง ๆ อนัประโยชน์ต่องานวจิยัอยา่งยิง่ 
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