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บทสรุป 

 บทความการพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภัณฑมีชีวิต ดวยเทคนิคการเลาเรื่อง

ดิจิทัลผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยานี้ มี

วัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี ดานทะนุบํารุงศิลปวัฒนธรรม ท่ีมีการบูรณาการรวมกับ

พันธกิจดานการเรยีนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการพัฒนานักศึกษา  โดยเนนไป

ท่ีการบูรณาการโครงงานและรายวิชาตางๆ ของหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนย

พระนครศรีอยุธยา หันตรา ซ่ึงการพัฒนาดังกลาวเปนการบริการแบบมีรายไดรวมกับชุมชน ใน

ความรวมมือของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือ

พัฒนางานวิจัย ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติ โดยการพัฒนาพิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยาท่ี

มีเลาเรื่องประวัติศาสตรโดยใชการเลาเรื่องดิจิทัล ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 

(Augmented Reality : AR) เพ่ือใหเปนพิพิธภัณฑท่ีทันสมัย มีชีวิตข้ึนมาดวยศิลปะแบบดิจิทัล 

พรอมท้ังผนวกแนวคิดการสรางนวัตกรจิตอาสา เครือขายราชมงคล มาประยุกตใชในการพัฒนา 

เปนการสงเสริมใหเกิดประโยชนตอจังหวัดพระนครศรีอยุธยา และสรางชื่อเสียงตอมหาวิทยาลัยฯ 

ตอไป 
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บทนำ 

 การทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม เปนพันธกิจดานหนึ่งของอาจารยในมหาวิทยาลัย ควบคูไป

กับการเรยีนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการพัฒนานักศึกษา ผูจัดทำท่ีเปนอาจารย

ผูรับผิดชอบหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไดมีแนวคิดในการพัฒนา

นักศกึษาในหลักสูตรตามหลักประกันคุณภาพ โดยแตละป จะมีกิจกรรมที่มีการบูรณาการพันธกิจ

ดานตางๆ เขาดวยกัน โดยผานโครงงานของนักศึกษาที ่เนนการบูรณาการการเรียนการสอน 

รวมกับงานวิจัย การบริการวิชาการ การพัฒนานวัตกรรมที่เพิ่มรายได  ซึ่งที่ตั้งของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและจังหวัดใกลเคียงถือวา มีจุดเดนดานวัฒนธรรม อีกทั้งมี

หนวยงานทางดานวัฒนธรรมอยูเปนจำนวนมาก  ซึ่งสามารถนำการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมท่ี

เปนจุดเดนสามารถบูรณาการรวมกับพันธกิจดานอื่น ทั้งการเรียนการสอน การวิจัย การพัฒนา

นักศกึษา และการบริการวิชาการ 

ศูนยศกึษาประวัติศาสตรอยุธยา (Ayutthaya Historical Study Center) ที่ทำหนาที่ใน

การเปนสถาบันวิจัย พิพิธภัณฑ และหองสมุดประวัติศาสตรชาติ โดยเฉพาะประวัติศาสตรไทย

สมัยที่กรุงศรีอยุธยาเปนราชธานี ภายในพิพิธภัณฑครอบคลุมไปถีงสาขาดานสังคมศาสตรและ

มนุษยศาสตรที่เกี่ยวของกับมานุษยวิทยา เศรษฐศาสตร รัฐศาสตร ภาษา วรรณคดี ศิลปะ และ

โบราณคดี (ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา, 2561, น.13)  โดยพิพิธภัณฑนี้ถูกสรางขึ้นในป พ.ศ.

2529 นำเสนอเรื่องราวประวัติศาสตรสื่อสารผานทางผลงานทางศิลปะแบบดั้งเดิม (Traditional 

Art) เชน ภาพจากการศึกษาคนควา ภาพจิตรกรรมเลาถืงประวัติศาสตร ประติมากรรม และ

สถาปตยกรรมจำลอง ซึ่งงานศิลปะดั้งเดิมเหลานี้สามารถเปนแหลงขอมูลที่สำคัญในการนำเสนอ

ประวัติศาสตรไดเปนอยางดีในสมัยหนึ่ง แตอยางไรก็ตาม งานศิลปะดั้งเดิมที่มีคุณคาทางศิลปะ

เหลานี้ อาจจะดูไรชีวิตและไมสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนในยุคดิจิทัลอยางในปจจุบนัได 

ในปการศึกษา 2566 จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผูวาราชการจังหวัด มีความประสงคที่จะ

พัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา จึงไดลงนามความรวมมือ (MOU) กับมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ในการใหคณาจารยและนักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เขาไปวิจัยพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา ใหเปนพิพิธภัณฑที่มีชีวิตข้ึน 

ดวยความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีความทันสมัยในปจจุบัน สามารถสราง

ผลงานศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ซึ่งมีเทคนิคการนำเสนองานศิลปะเชิงประวัติศาสตรในรูปแบบ

มัลติมีเดียดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ อันไดแก การใชภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ 

เพื่อเพิ่มความมีชีวิตใหกับผลงานศิลปะ เชน การใชเทคโนโลยี 3 มิติ หรือการนำเสนอจิตรกรรม

ใหมีการเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ (Parallax Animation) เปนตน ซึ่งการใชดิจิทัลมัลติมีเดีย



เขาไปชวยเสริมศิลปะแบบดั้งเดิม จะชวยใหผูเรยีนเกิดชองทางที่หลากหลายในการรับรู และสราง

ความนาสนใจในการเรียนรูประวัติศาสตรมากยิ่งขึ้น โดยเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการนำเสนอ

เรื่องราวในพิพิธภัณฑดั้งเดิม กลายเปนพิพิธภัณฑที่มีชีวิต (Living Museum) ที ่สามารถชวย

ผนวกศิลปะแบบดั้งเดิม (Traditional Art) และศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ที่เหมาะสมคือการใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยี AR เปนแนวทางนำเสนอ

รูปแบบเสมือนจริง ที่เสริมโดยการนำโลกเสมือนเขากับโลกจริง โดยใชโทรศพัทมือถือแบบสมารท

โฟน (Smart Phone) สามารถนำเสนอศลิปะดิจิทัลแบบภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงบรรยายได

อยางเหมาะสม ยอมสงผลใหผูชมนิทรรศการมีความสนใจในการเรียนรูรูปแบบใหมท่ีเรียกวาใน

ศิลปะแบบดื่มด่ำ (Immersive Art) ได  

 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียจึงไดมีการเสนอแนวคิดกับทางจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

และดำเนินการพัฒนางานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมในลักษณะการวิจัย บริการวิชาการแบบหา

รายได พรอมทั้งบูรณาการรวมกับการเรียนการสอน ในรายวิชาตางๆ ภายในหลักสูตร รวมถึง

พัฒนานักศึกษาเปนนวัตกรโดยใชเทคโนโลยีชั้นสูงเขามา เขาแกไขปญหาใหชุมชน  

ดวยผลลัพธขางตน คณะผูจัดจึงขอสรุปองคความรูแนวปฏิบัติดี ในหัวขอ การพัฒนา

พิพิธภัณประวัติศาสตรมีชีว ิต ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษา

ประวัติศาสตรอยุธยา ตามแผนการจัดการความรู ที ่ 4 การทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม เพื่อ

แลกเปลี่ยนแนวคิดในการพัฒนาองคความรู เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาผลงาน พัฒนานวัตกร 

และพัฒนาชุมขนดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมตอไป 

  

วิธีการดำเนินงาน 

1. การพัฒนาความรวมมือระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีข้ันตอนดังนี้ 

1.1 จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผูวาราชการจังหวัดมีแนวคิดในการพัฒนาศูนย

ศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา และไดทราบวามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เปน

องคกรที่ไดพัฒนางานทางดานศิลปวัฒนธรรม เชน แบบจำลอง 3 มิติ วัดไชยวัฒนาราม ในละคร

เรื่องบุพเพสันนิวาส จึงไดมีการประสานงานและเปดโอกาสใหนำเสนอแนวคิดกับทางจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา รวมกับหนวยงานทางวัฒนธรรมอ่ืน 



  
 

ภาพที่ 1 จังหวัดพระนครศรีอยุธยาประชุมใหหนวยงานดานวัฒนธรรมของจังหวัด 

เสนอแนวคิดการพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา 

1.2 ดำเนินการบันทึกขอตกลงในการพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยาขึ้น 

แสดงดังรูปที่ 2 

 
ภาพที่ 2 พิธีลงนามความรวมมือระหวางจังหวัดพระนครศรีอยุธยาและมหาวิทยาลัย  

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

1.3 ทำสัญญาในลักษณะการบริการวิชาการแบบมีรายไดใหกับมหาวิทยาลัย

มหาวิทยาลัย ในรับจางใหผลิตสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น ดวยเทคโนโลยี Augmented Reality 

(AR) นำชมนิทรรศการภายในศูนยศึกษาประวัติศาสตร ในกรอบวงเงิน 180,000 บาท (หนึ่งแสน

แปดหม่ืนบาทถวน) 

 



2. กำหนดกรอบแนวคิดในการบูรณาการองคความรูเพ่ือพัฒนานวัตกรรม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนยพระนครศรีอยุธยา หันตรา ไดดำเนินการ

จัดรูปแบบการบูรณาการความรูในการพัฒนานวัตกรรมดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมดวย

เทคโนโลยีดิจิทัล โดยนำปญหาจากศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา มาดำเนินการวิจัย บริการ

วิชาการ บูรณาการเรียนการสอน ดังรูปแบบการบูรณาการ ในภาพที่ 3 และพัฒนานักศึกษาตาม

แนวคิดนวตักรจิตอาสาในรูปท่ี 4 

 
ภาพที่ 3 รปูแบบการบูรณาการการสรางผลงานดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมดวยเทคโนโลยี

ดิจิทัล  

 
ภาพที่ 4 รปูแบบนวตักรจิตอาสา เครือขายราชมงคล 

การทะนบุาํรุง

ศิลปวฒันธรรม

การพฒันา

นกัศกึษา

การบรกิาร

วิขาการ

การวิจยั

การเรียน

การสอน
ชุมชน และหนวยงานทางดาน

วัฒนธรรม 



3. พัฒนาผลงาน โดยเปนการพัฒนาผลงานนวัตกรรมรวมกันระหวางอาจารยและ

นกัศึกษา โดยยึดแนวทางนวตักรจิตอาสา โดยแบงข้ันตอนการพัฒนาผลงานดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 5 ข้ันตอนการพัฒนางาน 

 

3.1 ขั้นวางแผนและวิเคราะหสื่อพิพิธภัณฑมีชีวิต โดยกอนดำเนินการวิเคราะห

รูปแบบการเลาเรื่องนำเสนอ แสดงดังภาพที่ 6 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภณัฑมีชีวติ ดวยเทคนิคการเลาเรื่องดิจทิัล 

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  

  

  3.2 ข้ันการศึกษา โดยแบงเปน 

 1) ขอมูลประวัติศาสตร โดยศึกษาเรื ่องราวเกี ่ยวกับกรุงศรีอยุธยาและ

เทคโนโลยีที่ใชสำหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ ไดแก การศึกษาขอมูลประวัติศาสตรจากหนังสือ 

Augmented Reality 

Technology 

Digital Storytelling 

การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจทิัลพิพิธภัณฑมีชีวิต 

ดวยเทคนิคการเลาเร่ืองดิจิทัล 

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  

กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา 

 



พิพิธภัณฑ สถานที่จริง แบบจำลอง รวมถึงศิลปะแบบดั้งเดิมภายในพิพิธภัณฑศูนยศึกษา

ประวัติศาสตรอยุธยา แสดงดังภาพที่ 7 

  
 

ภาพที่ 7 แสดงการศึกษาประวัติศาสตรจากสถานที่จริงรวมกับทานผูวาฯ จ.พระนครศรีอยุธยา 

  2) ศึกษาสื ่อและเทคโนโลยีเกี ่ยวกับการทำใหพิพิธภัณฑมีช ีวิต โดยใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ที่สงผลตอการทำใหเกิดความดื่มด่ำทางศิลปะ (Immersive Art) 

โดยเลือกใชเทคโนโลยี AR แบบใชจุดสอง (Marker-base) ในการสองภาพหรือวัตถุ 3 มิติ และ

แบบไมใช Marker (Marker-less) เพื่อใหปรากฏสื่อมลัติมีเดียแบบดิจิทัลในรูปแบบ 3 มิติ  และ 

วีดิทัศนจิตรกรรมแบบเคลื่อนไหว (Parallax Animation) รวมทั้งเทคนิคของการเลาเรื่องดิจิทัล 

หรือ Digital Storytelling ดังรูปแบบที่แสดงในภาพที่ 8 

ภาพที่ 8 แสดงรูปแบบการใชเทคนิค Digital Storytelling 

 3.3 ขั้นเตรียมการผลิต เปนขั้นตอนดำเนินการออกแบบ ประกอบดวย

ขั้นตอนสำคัญ ไดแก การวาดโมเดลชีท เพื่อใชสำหรับการนำไปขึ้นโมเดล 3 มิติ การเขียนบท

บรรยาย เพ่ือใชสำหรับการบันทึกเสียง การออกแบบการเคล่ือนไหว (Animatic) และการกำหนด

ลกัษณะของมารคเกอร (Marker) ภายในพิพิธภัณฑ  

  3.4 ขั้นผลิต เปนขั้นตอนการผลิตสื่อสำหรับนำเสนอกับเทคโนโลยีความเปน

จริงเสริม ประกอบดวยสื่อ ดงันี ้

   1)  ว ีด ิท ัศน ภาพจ ิตรกรรมแบบเคล ื ่อนไหว (Parallax 

Animation) มีขั้นตอนไดแก บันทึกภาพจิตรกรรมภายในพิพิธภัณฑ  และนำภาพมาตัดสวน และ



จัดทำเปนลำดับชั้น (Layer) ดวยโปรแกรมทางดานกราฟก กำหนดการเคลื่อนไหวของภาพโดยใช

โปรแกรมจัดองคประกอบและนำออกเปนวีดิทัศน แสดงดังภาพที่ 9 

   
ภาพท่ี 9 ตัวอยาง Parallax Animation 

 

   2) ส ื ่อเทคโนโลย ี 3 มิต ิ โดยมีข ั ้นตอนการผลิต ได แก การขึ ้นรูป

แบบจำลอง 3 มิติ (Model) 2) ใสพ้ืนผิว (Texture) ทำภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

   3) การบันทึกเสียงบรรยายเนื ้อหา มีข ั ้นตอนการผลิต ไดแก  การ

บันทึกเสียงบรรยาย และการตัดตอเสียงและใสดนตรีประกอบ 

   4) ผลิตแอปพลิเคชันดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) 

มีขั้นตอนไดแก การสรางมารคเกอร (Marker) การนำส่ือทัศนจิตรกรรมแบบภาพเคล่ือนไหว หรือ 

สื่อเทคโนโลยี 3 มิติ, สื่อเสียงคำบรรยายที่ผานการบันทึกเขาใชงาน การโปรแกรมฟงกชันการ

ทำงานของแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 9สรางเปนแอปพลิเคชันที่สามารถดาวนโหลดไดทาง 

Internet แสดงดงัภาพที่ 10 

 
ภาพที่ 10 แสดงการโปรแกรมการทำงานของแอปพลิเคชัน 

 



  3.5 ขั้นนำเสนอ หลังจากไดแอปพลิเคชันแลว ผูจัดทำไดทดลองใชและใหทาง

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา นำโดยผูวาราชการจังหวัด และผูเชี่ยวชาญดานศิลปวัฒนธรรมภายใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาไดตรวจสอบพรอมวิพากษผลงาน แสดงดังภาพที่ 11 

 

 
ภาพที่ 11 แสดงการโปรแกรมการทำงานของแอปพลิเคชัน 

 

ผลและอภิปรายผลการดำเนินงาน 

ในการดำเนินการพัฒนาพิพิธภัณประวัติศาสตรมีชีวิต ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ 

กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา ดำเนินการเปนระยะเวลา 8 เดือน โดยจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา ไดดำเนินการตรวจรับผลงานเปนที่เรียบรอย แสดงตัวอยางผลงานดังภาพท่ี 

12 

 

 

 
ภาพที่ 12 ตัวอยางผลงานดานทะนุบำรงุศิลปวัฒนธรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 

 



สรุป 

 การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภัณฑมีชีวิต ดวยเทคนิคการเลาเรื่องดิจิทัล

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยานี้ถือเปนแนว

ปฏิบัติที่หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนยพระนครศรีอยุธยา หันตรา ไดดำเนินงานมาอยาง

ตอเนื่อง และแสดงใหเห็นประโยชนหลากหลายมิติ ดังน้ี 

 1. มหาวิทยาลัยฯ มีความรวมมือดานศิลปวัฒนธรรมจากจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีถือ

วาเปนจังหวัดท่ีมีตนทุนทางศิลปวัฒนธรรมสูง 

 2. หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไดโครงงานที่เปนประโยชนทั้งดานการเรียนการสอน 

การวิจัย การบริการวิชาการ การพัฒนานักศึกษา และการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 

 3. คณาจารยและนักศึกษาไดมีโอกาสไดดำเนินงานวิจัย เพื่อพัฒนาความรูและทักษะใน

การสรางนวัตกรรม 

 4. ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ไดนวัตกรรมที่สามารถ

นำไปพัฒนากิจกรรมการทองเที่ยวและสรางมูลคามากยิ่งข้ึน 

 5. มหาวิทยาลัยฯ ไดรายไดจากการบริการวิชาการและสามารถพัฒนาฐานขอมูลดิจิทัล

มีเดีย ใหเปนแหลงสืบคนที่ทันสมัยตอไปไดในอนาคต  
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เอกสารประกอบผลงาน 

 วีดิทัศน คูมือการใชงานแอปพลิเคชัน ผาน Link 

https://www.youtube.com/watch?v=uexTeFV_N_0 


