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บทสรุป 

 บทความการพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภัณฑมีชีวิต ดวยเทคนิคการเลาเรื่อง

ดิจิทัลผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยานี้ มี

วัตถุประสงคเพ่ือนําเสนอแนวปฏิบัติท่ีดี ดานทะนุบํารุงศิลปวัฒนธรรม ท่ีมีการบูรณาการรวมกับ

พันธกิจดานการเรยีนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการพัฒนานักศึกษา  โดยเนนไป

ท่ีการบูรณาการโครงงานและรายวิชาตางๆ ของหลักสูตรสาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนย

พระนครศรีอยุธยา หันตรา ซ่ึงการพัฒนาดังกลาวเปนการบริการแบบมีรายไดรวมกับชุมชน ใน

ความรวมมือของมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและจังหวัดพระนครศรีอยุธยา เพ่ือ

พัฒนางานวิจัย ผลิตบัณฑิตนักปฏิบัติ โดยการพัฒนาพิพิธภัณฑศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยาท่ี

มีเลาเรื่องประวัติศาสตรโดยใชการเลาเรื่องดิจิทัล ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม 

(Augmented Reality : AR) เพ่ือใหเปนพิพิธภัณฑท่ีทันสมัย มีชีวิตข้ึนมาดวยศิลปะแบบดิจิทัล 

พรอมท้ังผนวกแนวคิดการสรางนวัตกรจิตอาสา เครือขายราชมงคล มาประยุกตใชในการพัฒนา 

เปนการสงเสริมใหเกิดประโยชนตอจังหวัดพระนครศรีอยุธยา และสรางชื่อเสียงตอมหาวิทยาลัยฯ 

ตอไป 
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บทนำ 

 การทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม เปนพันธกิจดานหนึ่งของอาจารยในมหาวิทยาลัย ควบคูไป

กับการเรยีนการสอน การวิจัย การบริการวิชาการ และการพัฒนานักศึกษา ผูจัดทำท่ีเปนอาจารย

ผูรับผิดชอบหลักสูตรเทคโนโลยีบัณฑิต สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไดมีแนวคิดในการพัฒนา

นักศกึษาในหลักสูตรตามหลักประกันคุณภาพ โดยแตละป จะมีกิจกรรมที่มีการบูรณาการพันธกิจ

ดานตางๆ เขาดวยกัน โดยผานโครงงานของนักศึกษาที ่เนนการบูรณาการการเรียนการสอน 

รวมกับงานวิจัย การบริการวิชาการ การพัฒนานวัตกรรมที่เพิ่มรายได  ซึ่งที่ตั้งของมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและจังหวัดใกลเคียงถือวา มีจุดเดนดานวัฒนธรรม อีกทั้งมี

หนวยงานทางดานวัฒนธรรมอยูเปนจำนวนมาก  ซึ่งสามารถนำการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมท่ี

เปนจุดเดนสามารถบูรณาการรวมกับพันธกิจดานอื่น ทั้งการเรียนการสอน การวิจัย การพัฒนา

นักศกึษา และการบริการวิชาการ 

ศูนยศกึษาประวัติศาสตรอยุธยา (Ayutthaya Historical Study Center) ที่ทำหนาที่ใน

การเปนสถาบันวิจัย พิพิธภัณฑ และหองสมุดประวัติศาสตรชาติ โดยเฉพาะประวัติศาสตรไทย

สมัยที่กรุงศรีอยุธยาเปนราชธานี ภายในพิพิธภัณฑครอบคลุมไปถีงสาขาดานสังคมศาสตรและ

มนุษยศาสตรที่เกี่ยวของกับมานุษยวิทยา เศรษฐศาสตร รัฐศาสตร ภาษา วรรณคดี ศิลปะ และ

โบราณคดี (ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา, 2561, น.13)  โดยพิพิธภัณฑนี้ถูกสรางขึ้นในป พ.ศ.

2529 นำเสนอเรื่องราวประวัติศาสตรสื่อสารผานทางผลงานทางศิลปะแบบดั้งเดิม (Traditional 

Art) เชน ภาพจากการศึกษาคนควา ภาพจิตรกรรมเลาถืงประวัติศาสตร ประติมากรรม และ

สถาปตยกรรมจำลอง ซึ่งงานศิลปะดั้งเดิมเหลานี้สามารถเปนแหลงขอมูลที่สำคัญในการนำเสนอ

ประวัติศาสตรไดเปนอยางดีในสมัยหนึ่ง แตอยางไรก็ตาม งานศิลปะดั้งเดิมที่มีคุณคาทางศิลปะ

เหลานี้ อาจจะดูไรชีวิตและไมสามารถดึงดูดความสนใจของผูเรียนในยุคดิจิทัลอยางในปจจุบนัได 

ในปการศึกษา 2566 จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผูวาราชการจังหวัด มีความประสงคที่จะ

พัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา จึงไดลงนามความรวมมือ (MOU) กับมหาวิทยาลัย

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ ในการใหคณาจารยและนักศึกษา สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย 

เขาไปวิจัยพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา ใหเปนพิพิธภัณฑที่มีชีวิตข้ึน 

ดวยความเจริญกาวหนาของเทคโนโลยีดิจิทัลที่มีความทันสมัยในปจจุบัน สามารถสราง

ผลงานศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ซึ่งมีเทคนิคการนำเสนองานศิลปะเชิงประวัติศาสตรในรูปแบบ

มัลติมีเดียดิจิทัลหลากหลายรูปแบบ อันไดแก การใชภาพเคลื่อนไหว เสียง และการปฏิสัมพันธ 

เพื่อเพิ่มความมีชีวิตใหกับผลงานศิลปะ เชน การใชเทคโนโลยี 3 มิติ หรือการนำเสนอจิตรกรรม

ใหมีการเคลื่อนไหวแบบพารัลแลกซ (Parallax Animation) เปนตน ซึ่งการใชดิจิทัลมัลติมีเดีย



เขาไปชวยเสริมศิลปะแบบดั้งเดิม จะชวยใหผูเรยีนเกิดชองทางที่หลากหลายในการรับรู และสราง

ความนาสนใจในการเรียนรูประวัติศาสตรมากยิ่งขึ้น โดยเทคโนโลยีที่เหมาะสมในการนำเสนอ

เรื่องราวในพิพิธภัณฑดั้งเดิม กลายเปนพิพิธภัณฑที่มีชีวิต (Living Museum) ที ่สามารถชวย

ผนวกศิลปะแบบดั้งเดิม (Traditional Art) และศิลปะดิจิทัล (Digital Art) ที่เหมาะสมคือการใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (Augmented Reality) หรือ เทคโนโลยี AR เปนแนวทางนำเสนอ

รูปแบบเสมือนจริง ที่เสริมโดยการนำโลกเสมือนเขากับโลกจริง โดยใชโทรศพัทมือถือแบบสมารท

โฟน (Smart Phone) สามารถนำเสนอศลิปะดิจิทัลแบบภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียงบรรยายได

อยางเหมาะสม ยอมสงผลใหผูชมนิทรรศการมีความสนใจในการเรียนรูรูปแบบใหมท่ีเรียกวาใน

ศิลปะแบบดื่มด่ำ (Immersive Art) ได  

 สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดียจึงไดมีการเสนอแนวคิดกับทางจังหวัดพระนครศรีอยุธยา 

และดำเนินการพัฒนางานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมในลักษณะการวิจัย บริการวิชาการแบบหา

รายได พรอมทั้งบูรณาการรวมกับการเรียนการสอน ในรายวิชาตางๆ ภายในหลักสูตร รวมถึง

พัฒนานักศึกษาเปนนวัตกรโดยใชเทคโนโลยีชั้นสูงเขามา เขาแกไขปญหาใหชุมชน  

ดวยผลลัพธขางตน คณะผูจัดจึงขอสรุปองคความรูแนวปฏิบัติดี ในหัวขอ การพัฒนา

พิพิธภัณประวัติศาสตรมีชีว ิต ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษา

ประวัติศาสตรอยุธยา ตามแผนการจัดการความรู ที ่ 4 การทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม เพื่อ

แลกเปลี่ยนแนวคิดในการพัฒนาองคความรู เพ่ือเปนแนวทางในการพัฒนาผลงาน พัฒนานวัตกร 

และพัฒนาชุมขนดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมตอไป 

  

วิธีการดำเนินงาน 

1. การพัฒนาความรวมมือระหวางมหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิและ

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา มีข้ันตอนดังนี้ 

1.1 จังหวัดพระนครศรีอยุธยา โดยผูวาราชการจังหวัดมีแนวคิดในการพัฒนาศูนย

ศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา และไดทราบวามหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ เปน

องคกรที่ไดพัฒนางานทางดานศิลปวัฒนธรรม เชน แบบจำลอง 3 มิติ วัดไชยวัฒนาราม ในละคร

เรื่องบุพเพสันนิวาส จึงไดมีการประสานงานและเปดโอกาสใหนำเสนอแนวคิดกับทางจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา รวมกับหนวยงานทางวัฒนธรรมอ่ืน 



  
 

ภาพที่ 1 จังหวัดพระนครศรีอยุธยาประชุมใหหนวยงานดานวัฒนธรรมของจังหวัด 

เสนอแนวคิดการพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา 

1.2 ดำเนินการบันทึกขอตกลงในการพัฒนาศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยาขึ้น 

แสดงดังรูปที่ 2 

 
ภาพที่ 2 พิธีลงนามความรวมมือระหวางจังหวัดพระนครศรีอยุธยาและมหาวิทยาลัย  

เทคโนโลยีราชมงคลสุวรรณภูมิ 

1.3 ทำสัญญาในลักษณะการบริการวิชาการแบบมีรายไดใหกับมหาวิทยาลัย

มหาวิทยาลัย ในรับจางใหผลิตสื่อมัลติมีเดียและแอนิเมชั่น ดวยเทคโนโลยี Augmented Reality 

(AR) นำชมนิทรรศการภายในศูนยศึกษาประวัติศาสตร ในกรอบวงเงิน 180,000 บาท (หนึ่งแสน

แปดหม่ืนบาทถวน) 

 



2. กำหนดกรอบแนวคิดในการบูรณาการองคความรูเพ่ือพัฒนานวัตกรรม 

สาขาวิชาเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนยพระนครศรีอยุธยา หันตรา ไดดำเนินการ

จัดรูปแบบการบูรณาการความรูในการพัฒนานวัตกรรมดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมดวย

เทคโนโลยีดิจิทัล โดยนำปญหาจากศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา มาดำเนินการวิจัย บริการ

วิชาการ บูรณาการเรียนการสอน ดังรูปแบบการบูรณาการ ในภาพที่ 3 และพัฒนานักศึกษาตาม

แนวคิดนวตักรจิตอาสาในรูปท่ี 4 

 
ภาพที่ 3 รปูแบบการบูรณาการการสรางผลงานดานทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรมดวยเทคโนโลยี

ดิจิทัล  

 
ภาพที่ 4 รปูแบบนวตักรจิตอาสา เครือขายราชมงคล 

การทะนบุาํรุง

ศิลปวฒันธรรม

การพฒันา

นกัศกึษา

การบรกิาร

วิขาการ

การวิจยั

การเรียน

การสอน
ชุมชน และหนวยงานทางดาน

วัฒนธรรม 



3. พัฒนาผลงาน โดยเปนการพัฒนาผลงานนวัตกรรมรวมกันระหวางอาจารยและ

นกัศึกษา โดยยึดแนวทางนวตักรจิตอาสา โดยแบงข้ันตอนการพัฒนาผลงานดังนี้ 

 

 
ภาพที่ 5 ข้ันตอนการพัฒนางาน 

 

3.1 ขั้นวางแผนและวิเคราะหสื่อพิพิธภัณฑมีชีวิต โดยกอนดำเนินการวิเคราะห

รูปแบบการเลาเรื่องนำเสนอ แสดงดังภาพที่ 6 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 6 การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภณัฑมีชีวติ ดวยเทคนิคการเลาเรื่องดิจทิัล 

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  

  

  3.2 ข้ันการศึกษา โดยแบงเปน 

 1) ขอมูลประวัติศาสตร โดยศึกษาเรื ่องราวเกี ่ยวกับกรุงศรีอยุธยาและ

เทคโนโลยีที่ใชสำหรับการพัฒนาพิพิธภัณฑ ไดแก การศึกษาขอมูลประวัติศาสตรจากหนังสือ 

Augmented Reality 

Technology 

Digital Storytelling 

การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจทิัลพิพิธภัณฑมีชีวิต 

ดวยเทคนิคการเลาเร่ืองดิจิทัล 

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม  

กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา 

 



พิพิธภัณฑ สถานที่จริง แบบจำลอง รวมถึงศิลปะแบบดั้งเดิมภายในพิพิธภัณฑศูนยศึกษา

ประวัติศาสตรอยุธยา แสดงดังภาพที่ 7 

  
 

ภาพที่ 7 แสดงการศึกษาประวัติศาสตรจากสถานที่จริงรวมกับทานผูวาฯ จ.พระนครศรีอยุธยา 

  2) ศึกษาสื ่อและเทคโนโลยีเกี ่ยวกับการทำใหพิพิธภัณฑมีช ีวิต โดยใช

เทคโนโลยีความเปนจริงเสริม ที่สงผลตอการทำใหเกิดความดื่มด่ำทางศิลปะ (Immersive Art) 

โดยเลือกใชเทคโนโลยี AR แบบใชจุดสอง (Marker-base) ในการสองภาพหรือวัตถุ 3 มิติ และ

แบบไมใช Marker (Marker-less) เพื่อใหปรากฏสื่อมลัติมีเดียแบบดิจิทัลในรูปแบบ 3 มิติ  และ 

วีดิทัศนจิตรกรรมแบบเคลื่อนไหว (Parallax Animation) รวมทั้งเทคนิคของการเลาเรื่องดิจิทัล 

หรือ Digital Storytelling ดังรูปแบบที่แสดงในภาพที่ 8 

ภาพที่ 8 แสดงรูปแบบการใชเทคนิค Digital Storytelling 

 3.3 ขั้นเตรียมการผลิต เปนขั้นตอนดำเนินการออกแบบ ประกอบดวย

ขั้นตอนสำคัญ ไดแก การวาดโมเดลชีท เพื่อใชสำหรับการนำไปขึ้นโมเดล 3 มิติ การเขียนบท

บรรยาย เพ่ือใชสำหรับการบันทึกเสียง การออกแบบการเคล่ือนไหว (Animatic) และการกำหนด

ลกัษณะของมารคเกอร (Marker) ภายในพิพิธภัณฑ  

  3.4 ขั้นผลิต เปนขั้นตอนการผลิตสื่อสำหรับนำเสนอกับเทคโนโลยีความเปน

จริงเสริม ประกอบดวยสื่อ ดงันี ้

   1)  ว ีด ิท ัศน ภาพจ ิตรกรรมแบบเคล ื ่อนไหว (Parallax 

Animation) มีขั้นตอนไดแก บันทึกภาพจิตรกรรมภายในพิพิธภัณฑ  และนำภาพมาตัดสวน และ



จัดทำเปนลำดับชั้น (Layer) ดวยโปรแกรมทางดานกราฟก กำหนดการเคลื่อนไหวของภาพโดยใช

โปรแกรมจัดองคประกอบและนำออกเปนวีดิทัศน แสดงดังภาพที่ 9 

   
ภาพท่ี 9 ตัวอยาง Parallax Animation 

 

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

แบบจำลอง 3 มิติ (Model) 2) ใสพ้ืนผิว (Texture) ทำภาพเคลื่อนไหว (Animation)  

   3) การบันทึกเสียงบรรยายเนื ้อหา มีข ั ้นตอนการผลิต ไดแก  การ

บันทึกเสียงบรรยาย และการตัดตอเสียงและใสดนตรีประกอบ 

   4) ผลิตแอปพลิเคชันดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม (AR) 

มีขั้นตอนไดแก การสรางมารคเกอร (Marker) การนำส่ือทัศนจิตรกรรมแบบภาพเคล่ือนไหว หรือ 

สื่อเทคโนโลยี 3 มิติ, สื่อเสียงคำบรรยายที่ผานการบันทึกเขาใชงาน การโปรแกรมฟงกชันการ

ทำงานของแอปพลิเคชัน แสดงดังภาพที่ 9สรางเปนแอปพลิเคชันที่สามารถดาวนโหลดไดทาง 

Internet แสดงดงัภาพที่ 10 

 
ภาพที่ 10 แสดงการโปรแกรมการทำงานของแอปพลิเคชัน 

 



  3.5 ขั้นนำเสนอ หลังจากไดแอปพลิเคชันแลว ผูจัดทำไดทดลองใชและใหทาง

จังหวัดพระนครศรีอยุธยา นำโดยผูวาราชการจังหวัด และผูเชี่ยวชาญดานศิลปวัฒนธรรมภายใน

จังหวัดพระนครศรีอยุธยาไดตรวจสอบพรอมวิพากษผลงาน แสดงดังภาพที่ 11 

 

 
ภาพที่ 11 แสดงการโปรแกรมการทำงานของแอปพลิเคชัน 

 

ผลและอภิปรายผลการดำเนินงาน 

ในการดำเนินการพัฒนาพิพิธภัณประวัติศาสตรมีชีวิต ดวยเทคโนโลยีความเปนจริงเสรมิ 

กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา ดำเนินการเปนระยะเวลา 8 เดือน โดยจังหวัด

พระนครศรีอยุธยา ไดดำเนินการตรวจรับผลงานเปนที่เรียบรอย แสดงตัวอยางผลงานดังภาพท่ี 

12 

 

 

 
ภาพที่ 12 ตัวอยางผลงานดานทะนุบำรงุศิลปวัฒนธรรมดวยเทคโนโลยีดิจิทัล 

 



สรุป 

 การพัฒนามรดกทางวัฒนธรรมดิจิทัลพิพิธภัณฑมีชีวิต ดวยเทคนิคการเลาเรื่องดิจิทัล

ผานสื่อเทคโนโลยีความเปนจริงเสริม กรณีศึกษา : ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยานี้ถือเปนแนว

ปฏิบัติที่หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ศูนยพระนครศรีอยุธยา หันตรา ไดดำเนินงานมาอยาง

ตอเนื่อง และแสดงใหเห็นประโยชนหลากหลายมิติ ดังน้ี 

 1. มหาวิทยาลัยฯ มีความรวมมือดานศิลปวัฒนธรรมจากจังหวัดพระนครศรีอยุธยา ท่ีถือ

วาเปนจังหวัดท่ีมีตนทุนทางศิลปวัฒนธรรมสูง 

 2. หลักสูตรเทคโนโลยีมัลติมีเดีย ไดโครงงานที่เปนประโยชนทั้งดานการเรียนการสอน 

การวิจัย การบริการวิชาการ การพัฒนานักศึกษา และการทะนุบำรุงศิลปวัฒนธรรม 

 3. คณาจารยและนักศึกษาไดมีโอกาสไดดำเนินงานวิจัย เพื่อพัฒนาความรูและทักษะใน

การสรางนวัตกรรม 

 4. ศูนยศึกษาประวัติศาสตรอยุธยา จังหวัดพระนครศรีอยุธยา ไดนวัตกรรมที่สามารถ

นำไปพัฒนากิจกรรมการทองเที่ยวและสรางมูลคามากยิ่งข้ึน 

 5. มหาวิทยาลัยฯ ไดรายไดจากการบริการวิชาการและสามารถพัฒนาฐานขอมูลดิจิทัล

มีเดีย ใหเปนแหลงสืบคนที่ทันสมัยตอไปไดในอนาคต  
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เอกสารประกอบผลงาน 

 วีดิทัศน คูมือการใชงานแอปพลิเคชัน ผาน Link 

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


