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1. บทน ำ 
ประเทศไทยมีวัฒนธรรมท่ีมีความโดดเด่นมีความหลากหลายท้ังในด้านของส่ิงก่อสร้าง สภาพแวดล้อม 

ศิลปะและวัฒนธรรมท่ีอยู่ในพื้นท่ี รวมถึงวิถีการด าเนินชีวิตของผู้คนล้วนเป็นการแสดงออกและน าเสนอถึงความ
เฉพาะตัวท่ีเป็นตัวตนของแต่ละพื้นท่ี ซึ่งแสดงออกมาได้หลายรูปแบบ เช่น ทางสถาปัตยกรรม ศิลปกรรม อาหาร
และอื่น ๆ ด้วยความโดดเด่นทางวัฒนธรมไทยท่ีแสดงออกด้วยความแตกต่างกันตามแต่ละพื้นท่ี การเผยแพร่
เอกลักษณ์ทางวัฒนธรรม คุณค่าของมรดกทางวัฒนธรรม ให้เป็นท่ีรู้จักกว้างขวางออกไป และเป็นเครื่องมือส าคัญ
ในการสืบทอดวัฒนธรรมให้คงอยู่ต่อไป (ดร.กาญจนา แสงล้ิมสุวรรณ และศรันยา แสงล้ิมสุวรรณ, 2555, P. 139) 
หลักการและแนวคิด จากการเห็นความส าคัญของการเผยแพร่ความสวยงามและคุณค่าของวัฒนธรรมไทยท่ีอยู่ตาม
พื้นท่ีต่าง ๆ อันจะเป็นการอนุรักษ์และบอกเล่าเรื่องราวต่อคนรุ่นใหม่ การเลือกใช้ส่ือในการส่ือสารท่ีเข้ากับคนรุ่น
ใหม่จึงมีแนวคิดในการถ่ายทอดภาพความสวยงามของพื้นท่ีผ่านภาพกราฟิกในแนวทางร่วมสมัยด้วยการใช้รูปแบบ
ของงานศิลปะในแนว Stylized หรือการแสดงออกทางภาพท่ีเป็นกราฟิกแบบเข้ากับยุคสมัย ใช้ความโดดเด่นของ
วัตถุในภาพให้สะดุดตา (Egenfeldt-Nielsen et al, 2015) หรืออีกนัยหนึ่งคือ เป็นการน าเสนอภาพให้ดูง่ายขึ้น 
ส่ือสารให้เห็นชัดเจนถึงความโดดเด่นของส่ิงท่ีต้องการน าเสนอ ซึ่งภาพในแนวนี้จะสามารถส่งเสริมการสร้างภาพใน
เชิงของดิจิทัลอาร์ตส์จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ได้ ด้วยแนวคิดในการต้องการส่ือสารความสวยงามของพื้นท่ีทาง
วัฒนธรรมท่ีแสดงออกผ่านทางงานสถาปัตยกรรมท่ีเป็นพุทธศาสนสถาน อาคารบ้านเรือนและสภาพแวดล้อม เพื่อ
แสดงออกถีงแนวทางในการน าเสนอความสวยงามจากสถานท่ีจริงมาประยุกต์ ผ่านงานศิลปะในรูปแบบของ
ภาพกราฟิก เป็นการผสมผสานในด้านเรื่องราวของวัฒนธรรมกับงานศิลปะท่ีเป็นการออกแบบ สร้างสรรค์ให้เป็น
มุมมองใหม่ท่ีส่งเสริมจินตานาการของผู้ดูแต่ยังคงไว้ซึ่งเอกลักษณ์ของสถานท่ีนั้น ๆ 

 
2. ควำมมุ่งหมำยและวัตถุประสงค์ของกำรสร้ำงสรรค์ 

1. เพื่อน าเสนอการออกแบบพื้นท่ีการท่องเท่ียวด้วยส่ือดิจิทัลท่ีเช่ือมโยงกับพื้นท่ีการท่องเท่ียวจริง 

2. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบภาพ 3 มิติ  

3. เพื่อเผยแพร่พื้นท่ีท่องเท่ียวในรูปแบบงานดิจิทัล 



 
 

3. กำรทบทวนวรรณกรรม 
น าเสนอแนวคิด ทฤษฎี และผลงานวิจัยท่ีเกี่ยวข้อง กับการพัฒนาอินเทอร์แอคทีฟและเกม เพื่อการ

ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม โดยใช้แนวคิดเกมิฟิเคชัน แนวคิด ทฤษฎีส าคัญท่ีน ามาเป็นแนวทางในการก าหนดขอบเขต
การท างานวิจัย วิเคราะห์ และน ามาใช้เป็นพื้นฐานในการพัฒนาผลงาน ดังนี้ 

 
3.1 ทฤษฎีสัญวิทยำ (Semiology Theory) 
 เป็นทฤษฎีท่ีศึกษาการท างานเกี่ยวกับเรื่องของสัญญะ (Sign) ค าว่าสัญวิทยา (Semiology) ประกอบไป
ด้วยค าว่า Semio คือ Sign และ Logy คือ Science ดังนั้น Semiology จึงหมายถึง ศาสตร์แห่งสัญญะ หรือเรียก
อีกอย่างหนึ่งว่า สัญศาสตร์ (Semiotics) ซึ่งเป็นหลักวิชาการแขนงหนึ่งท่ีศึกษากระบวนการส่ือความหมาย โดย
พิจารณาธรรมชาติของหน่วยส่ือความหมาย และขั้นตอนการท างานของมัน เพื่อท าความเข้าใจว่าความหมายถูกส่ือ
ความหมายออกมาได้อย่างไร (จอห์นนพดล วศินสุนทร, 2556) 
 หากพิจารณาสัญศาสตร์อย่างสัมพันธ์กับ ภาพ (Visual images) หรือขยายกรอบ การพิจารณาออกไปถึง 
ทัศนธรรม (Visual culture) และวัตถุธรรม (Material Culture) สัญศาสตร์หมายถึง การศึกษาเกี่ยวกับระบบ
สัญลักษณ์ (Symbolism) นอกจากนี้ สัญศาสตร์ยั ง เสนอวิธี คิดท่ีมีประโยชน์แก่การวิเคราะห์ทางรูปนิยม 
(Formalism) การวิเคราะห์ทางสัญศาสตร์ ช่วยให้เราตระหนักถึงความสัมพันธ์อันหลากหลาย ระหว่างตัวเรา กับ 
“ส่ิงแทนความ” (เถกิง พัฒโนภาษ, หน้า 36) ท าให้เราสามารถเข้าใจความหมายของภาพใด ๆ ได้ 
 สัญวิทยา (Semiology) หรือสัญศาสตร์ (Semiotics) เป็นศาสตร์ท่ีเพิ่งได้รับการพัฒนาอย่างจริงจังในช่วง
ต้นศตวรรษท่ี 20 นักทฤษฎีผู้เป็นต้นก าเนิดของแนวคิดนี้คนหนึ่ง คนส าคัญท่ีเป็นท่ีรู้จักกันท่ัวไป คือ Ferdinand 
de Saussure ผู้เป็นนักปรัชญาภาษาชาวสวิส และนักปรัชญาโพสต์โมเดอร์นิสม์ แบ่งสัญญะ (Sign) ออกเป็น 2 
ส่วน ท่ีมีความสัมพันธ์ระหว่างกัน (เถกิง พัฒโนภาษ, หน้า 38) คือ  

- รูปสัญญะ (Signifier) เป็นส่ิงหมาย หรือตัวหมาย หมายถึงตัวท าให้เกิดความหมาย คือ ท่ีเราสามารถ
รับรู้ได้ผ่านประสาทสัมผัส เช่นเสียง ท่ีผู้ส่งสารเปล่งออกมา และผู้รับสารได้ยินเสียงนั้น 

- ความหมายของสัญญะ (Signified) เป็นความคิดท่ีถูกหมาย คือความคิดซึ่งเกิดขึ้นภายในใจ เมื่อผู้รับ
สารได้รับรูปสัญญะนั้น ๆ เช่น ความคิด วัว ดิน ไก่ เกิดขึ้นเมื่อมีรูปสัญญะ หรือตัวหมาย วัว ดิน ไก่ 
ปรากฎขึ้น หรืออาจเกิดความคิดก่อน แล้วจึงค่อยเกิดรูปสัญญะขึ้นก็ได้ 

  
อาจสรุปส้ัน ๆ ได้ว่า สัญศาสตร์มีเนื้อหาสาระท่ีว่าด้วยธรรมชาติ และหน้าท่ีของภาษา (รวมท้ังท่ีเกี่ยวกับ

ภาษาภาพ) และว่าด้วยเรื่องของกระบวนการสร้าง และเข้าใจความหมาย การวิเคราะห์ทางสัญศาสตร์ตระหนักถึง
สถานะ (Position) หรือบทบาท (Role) ของแต่ละคน ท่ีอาจท้าทายความคิดท่ีว่าส่ิงใด ๆ อาจมีความหมายตายตัว 
หรือมีเพียงหนึ่งความหมาย หรือมีความหมายเป็นสากล และด้วยเหตุนี้ อัตวิสัย (Subjectivity) หรือมุมมอง ความ



 
 

คิดเห็นของแต่ละคน ท่ีมีผลมาจากความเช่ือ ความรู้สึก หรือความต้องการ อันเป็นส่ิงท่ีมาสามารถพิสูจน์ได้ ย่อม
ก่อให้เกิดพลวัต หรือการไม่หยุดนิ่ง มีการเปล่ียนแปลงตลอดเวลาของความหมายของภาพ หรือวัตถุ การตระหนักรู้
ว่าส่ิงท่ีเห็นล้วนถูกใส่รหัส (Code) เอาไว้ รหัสท่ีว่านี้ก็คือ ประสบการณ์ท่ีผ่านมา สังคม วัฒนธรรม ท่ีจะเช่ือมโยง
รูปสัญญะ เข้ากับความหมาย ความหมายจึงไม่จ าเป็นต้องเกิดขึ้นมาโดยตรงจากภาพ หรือวัตถุนั้น ๆ ดังนั้นเราจึงไม่
อาจสรุปอย่างง่ายได้ว่าภาพหรือวัตถุใด ๆ มีแค่เพียงความหมายท่ีเขียนอธิบายไว้อย่างชัดเจนเพียงอย่างเดียว 
  
3.2 องค์ประกอบของกำรออกแบบ 

Primary Shape หรือรูปร่างหลัก ในด้านการออกแบบมีอยู่ 3 แบบ คือวงกลม (Circle) ส่ีเหล่ียม (Square) 
และสามเหล่ียม (Triangle) ซึ่งสามารถแสดงออกลักษณะเป็นเส้นโค้ง (Curve) เส้นตรง (Straight) และเส้นท่ีเป็น
มุม (Angular Line) รวมถึงความเป็นรูปทรง คือทรงตันเพลโต (Platonic Solid) ทรงกลมหรือทรงกระบอก 
(Sphere and Cylinder) และทรงปิรามิด (Pyramid) (Solarski, 2017, p. 2) เป็นองค์ประกอบพื้นฐานของการ
ส่ือสารทางภาพ หรือภาษาภาพ (Visual Language) อันเป็นท่ีเข้าใจกันในระดับสากล  

ในส่วนของทรงตันเพลโต โดยเพลโตนักปรัชญาชาวกรีกเป็นผู้คิดค้นว่า รูปแบบเหล่านี้เป็นส่วนประกอบ
ของธรรมชาติ ซึ่งในโปรแกรมส าหรับสร้างรูปทรง 3 มิติ ก็ใช้รูปทรงพื้นฐานเหล่านี้เป็นรากฐานในการสร้างสรรค์
รูปทรง 3 มิติท่ีซับซ้อนได้ไม่มีส้ินสุด โดยการใช้วิธีตัด ยืด ขยาย หรือการผสมผสานกันระหว่างรูปทรงต่าง ๆ ให้เป็น
รูปเป็นร่างท่ีต้องการ ท้ังการเลียนแบบรูปทรงท่ีเกิดขึ้นตามธรรมชาติ หรือเป็นรูปทรงของส่ิงท่ีมนุษย์สร้างขึ้น เช่น
ต้นใม้อาจเกิดจากรูปทรงกลมท่ีทับซ้อนกันร่วมกับล าต้นท่ีเริ่มจากรูปทรงกระบอก รูปทรงกล่องส่ีเหล่ียมสามารถ
น ามาประกอบกันเป็นรูปทรงของรถ ศีรษะมนุษย์ก็มักถูกมองว่าเป็นรูปทรงกลม และแบบกล่องส่ีเหล่ียมร่วมกัน 
(Solarski, 2017, p. 3) 
  

รูปทรงหลักกับกำรสื่อสำรอำรมณ์  
 รูปร่างของตัวละครจะช่วยให้ผู้ชมหรือผู้เล่น รับรู้ถึงบทบาทของตัวละครในเรื่องท่ีเปล่ียนไปได้ รูปทรงท่ี
แตกต่างกัน บอกได้ถึงองค์ประกอบของตัวละคร ลักษณะนิสัย ท่าทาง และอารมณ์ท่ีแตกต่างกันออกไปได้อีกด้วย 
(นิภัทร์ ปัญญวานันท์, 2562) 
 วงกลม: รูปทรงโค้งมนและวงกลม ถือว่าดูเป็นมิตรท่ีสุดเนื่องจากไม่มีมุมท่ีแหลมคมท่ีดูแล้วรู้สึกอันตราย 
รูปร่างทรงกลมในธรรมชาติมีแนวโน้มท่ีจะอ่อนนุ่มและไม่เป็นอันตราย ตัวละครเอกท่ีมีช่ือเสียงมากท่ีสุดหลายตัว
ได้รับการออกแบบโดยใช้แนวคิดแบบวงกลม (Solarski 2012, p. 180) เช่นมาริโอ้ โดราเอมอน 
 การส่ือสารของวงกลมส่ือถึง ความไร้เดียงสา ความเป็นวัยรุ่น การเคล่ือนไหว ความอ่อนโยน การมองโลก
ในแง่ดี ความอิสระ ผ่อนคลาย ความสมบูรณ์แบบ ครบวงจร 



 
 

 สี่เหลี่ยม: รูปทรงส่ีเหล่ียมจัตุรัสเกี่ยวข้องกับเส้นแนวต้ังและแนวนอน ท่ีส่ือสารความแข็งแกร่งความมั่นคง
และความมั่นใจ ส่ีเหล่ียมสามารถส่ือถึงความใหญ่โตและน่ากลัว หรือสะดวกสบายและซุ่มซ่าม  
มักจะแสดงให้เห็นในตัวละครท่ีแน่วแน่ท่ีพึ่งพาเช่ือถือได้ และมักจะถูกใช้กับท้ังตัวละครท่ีเป็นฮีโร่หรือตัวร้าย 
(Bancroft, 2006, p. 34) 
 ส่ีเหล่ียมสามารถส่ือถึง ความเป็นผู้ใหญ่ เป็นทางการ ความสมดุลย์ ความด้ือรั้น ความแข็งแรง ความสงบ
นิ่ง ความยับยั้งช่ังใจ ความมีเหตุผล เช่ือถือได้ อนุรักษ์นิยม สงบ ปลอดภัย 
 สำมเหลี่ยม: สามเหล่ียมมีความสัมพันธ์กับเส้นทแยงมุม เส้นท่ีเป็นมุม และมีความหลากหลาย (Dynamic) 
มากท่ีสุดในสามรูปร่าง คนร้ายหรือตัวร้ายมักใช้แนวคิดรูปสามเหล่ียมออกมาอย่างโดดเด่น เนื่องจากพวกมันจะดู
ร้ายกาจร้ายกาจ และส่ือสารได้ถึงพฤติกรรมก้าวร้าวท่ีสุด (Bancroft, 2006, p. 35) ถือได้ว่าเป็นรูปร่างท่ีเป็น
ปฏิปักษ์ท่ีสุดของวงกลม 
 ในอีกด้านหนึ่งสามเหล่ียมนั้นยังสามารถส่ือถึง ความเสถียรภาพมั่นคง ความว่องใว ความยิ่งใหญ่ ความ
เหนือกว่า เมื่อสามเหล่ียมคว่ าปลายแหลมลง จะหมายถึงความไม่เสถียร ความตึงเครียด ความเจ็บปวด ความเศร้า 
ความก้าวร้าว ความรุนแรง 
 

ขนำด สัดส่วน (Size and Proportion)  
อีกปัจจัยหนึ่งท่ีท าให้การออกแบบตัวละครดึงดูดใจ และจะน่าดึงดูดยิ่งขึ้น คือการใช้ความสัมพันธ์ในเรื่อง

ขนาดของตัวละคร การออกแบบท่ีดีนั้นมักจะประกอบไปด้วยการใช้รูปร่างท่ีแตกต่างกัน แต่ร่วมกันอย่างน่าสนใจ
และคาดเดาไม่ได้ ตัวอย่างแรก (a) เป็นรูปร่างคล้ายกัน ซ้อนกันจนถึงบนสุด ซึ่งอาจท าให้ดูน่าเบ่ือเล็กน้อย จากนั้น
การใช้รูปร่างท่ีเหมือนกัน (b) แต่มีการเปล่ียนแปลงขนาดต่าง ๆ เข้าด้วยกันอย่างน่าสนใจมากขึ้น (อันดับแรกคือ
ขนาดกลาง ขนาดเล็กท่ีสุด และขนาดใหญ่ท่ีสุด) ในเรื่องนี้ถือว่ามีความส าคัญอย่างหนึ่งส าหรับการสร้างรายละเอียด
ในตัวละคร (Nikolaeva, 2017) 

 
กำรออกแบบสภำพแวดล้อม (Environment Design) 

 การออกแบบสภาพแวดล้อม หรือส่ิงแวดล้อมต่าง ๆ คือการสร้างให้เกิดความรู้สึกถึงชีวิต รูปร่างรูปทรง
ของส่ิงแวดล้อม หรืออาคารสถานท่ีต่าง ๆ ต้องส่ือสารให้ได้ว่ามีใครหรืออะไรอยู่ข้างใน เพื่อให้เกิดความรู้สึกถึงการ
มีชีวิตชีวาในพื้นท่ีนั้น ๆ ไม่ใช่เป็นแค่ส่ิงก่อสร้าง 
 การออกแบบสถานท่ี ส่ิงก่อสร้าง เปรียบเทียบความจริงเมื่อคนอยู่ต่อหน้าอาคารสถานท่ีนั้นจริง จะ
สามารถเข้าถึง สัมผัส สามารถเดินเข้าไปด้านใน หรือเดินไปรอบ ๆ หรือสัมผัสกับพื้นผิว สัดส่วนของโครงสร้าง หรื
ท าอย่างอื่น ๆ ได้ตามท่ีต้องการ แต่ในวิดีโอเกมผู้เล่นจะรู้สึก ได้รับรู้ท่ีแตกต่าง คลาดเคล่ือน เพราะส่ิงท่ีผู้เล่นเกมนั้น
ได้รับคือประสบการณ์จากการเห็น ท่ีไม่สามารถได้รับประสบการณ์ทางผิวสัมผัสทางกายได้ ดังนั้นจึงเป็นหน้าท่ีของ



 
 

ผู้ออกแบบ ในการเพิ่มความรู้สึกของน้ าหนัก ความแข็งแกร่ง หรือบอบบางของสภาพแวดล้อม โดยใช้ตัวช้ีน าท่ี
สัมผัสได้ด้วยตาเห็น ท่ีจะท าให้รู้สึกถึงความมีน้ าหนัก หรือแข็งแรง (Solarski, 2012, p. 445) คล้ายกันกับการ
ออกแบบตัวละครท่ีผู้ออกแบบความต้องมีความเข้าใจเกี่ยวกับลักษณะทางกายวิภาค (Anatomy) ของมนุษย์ การ
ออกแบบสร้างส่ิงแวดล้อม ผู้ออกแบบก็ต้องเข้าใจถึงเรื่องของโครงสร้าง โครงร่างของอาคาร หรือท่ีมีจะมีอิทธิพลท่ี
เกี่ยวข้อง ในการสร้างขึ้นมาอย่างถูกต้อง 
 บางครั้งในการออกแบบส่ิงก่อสร้าง ผู้ออกแบบอาจใช้การเปล่ียนรูปแบบโครงสร้างเพื่อการส่ือสารถึง
น้ าหนัก ท่ีจะช่วยให้ผู้เล่นสามารถจินตนาการถึง ถึงแม้ว่าสภาพแวดล้อม หรือส่ิงก่อสร้างท่ีออกแบบนั้นมาจาก
สถานท่ีตามความจริง ไม่เช่นนั้นอาคาร หรือส่ิงก่อสร้างนั้น ๆ อาจจะดูเหมือนกล่องท่ีเสมือนไร้น้ าหนัก ไม่มีมวล 
(Solarski, 2012, p. 449) 
 ข้อท่ีควรค านึงถึงอีกประการหนึ่งส าหรับการออกแบบสภาพแวดล้อม คือการให้ความรู้สึก การส่ือสารถึง
ความมีชีวิตของส่ิงก่อสร้างนั้น ๆ เพราะเป็นท่ีอยู่อาศัย มีส่ิงมีชีวิตอยู่ในนั้น พิจารณาถึงลักษณะภายนอกท่ีจะ
สามารถบอกได้ว่ามีใครหรือส่ิงใดอยู่ในนั้น (Solarski, 2012, p. 451) 
 
4. วิธีด ำเนินกำรและกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน 
4.1 กำรเก็บข้อมูล 
 ขั้นตอนที ่1 –  รวมรวมข้อมูล จำกกำรทบทวนวรรณกรรม และกำรสัมภำษณ ์
 1. ศึกษาความต้องการของกลุ่มเป้าหมาย เพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบภาพกราฟิก 
 2. ศึกษาลักษณะเฉพาะและข้อมูลของมรดกทางวัฒนธรรม ของแหล่งท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมจังหวัดน่าน เพื่อ
การออกแบบกราฟิกเพื่อการน าเสนอข้อมูล (Graphics in Information Design) ท่ีส่งเสริมการรับรู้เรื่องราว (Story) 
และคุณค่า (Value) ของมรดกทางวัฒนธรรมในพื้นท่ี  
 ขึ้นตอนที่ 2 – กำรออกแบบและพัฒนำต้นแบบ       
 1. ออกแบบและสร้างแบบร่างของภาพกราฟิกโดยใช้ผลของการเก็บข้อมูลจากกลุ่มเป้าหมาย โดยใช้เรื่องราว
จากพื้นท่ีจริง 
 2. วิเคราะห ์และสรุปผลในด้านของรูปแบบของกราฟิกท่ีจะใช้ 
 3. สร้างต้นแบบ จากการศึกษาในการทดลองการน ามาใช้งานโดยการพัฒนาต้นแบบ ท่ีน าผลจากการศึกษา
การออกแบบท่ีได้จากการวิจัยในกระบวนการข้างต้นด้านการออกแบบกราฟิก มาใช้ในการพัฒนาผลงาน  
 ขั้นตอนที ่3 – ประเมินผลงำนและสรุปผลงำนวิจัย 
 1. ศึกษาผลสัมฤทธ์ของการออกแบบ และพัฒนาจากผลงานต้นแบบ ประเมินผลการออกแบบ และการใช้งาน 
โดยใช้แบบสอบถามเพื่อวัดความพึงพอใจกับกลุ่มเป้าหมาย เพื่อประเมินผลผ่านการใช้งานผลงานต้นแบบ (Game 
Prototype) 



 
 

4.2 กำรสร้ำงสรรค์ผลงำน 
การสร้างสรรค์ผลงานจริงจะยึดตามลักษณะโครงสร้างของผลงานต้นแบบท่ีได้เลือกไว้ แต่ด้วยผลงาน

ต้นแบบนั้นเป็นผลงาน 2 มิติจึงต้องคิดพื้นท่ีและสัดส่วนโครงสร้างรอบด้านให้ครบจนกลายเป็นผลงาน 3 มิติ 
โปรแกรมท่ีใช้มีท้ังหมด 4 โปรแกรมคือโปรแกรม ZBrush ใช้ส าหรับป้ันโมเดล โปรแกรม Substance painter ใช้
ส าหรับท าพื้นผิวลงสีโมเดล โปรแกรม Maya ใช้ส าหรับกาง UV และประกอบตัวโมเดลกับพื้นผิวเข้าด้วยกัน และ
โปรแกรม Unreal engine เป็นโปรแกรมสุดท้ายท่ีจะน า โมเดลส่วนต่างๆท่ีลงสีและพื้นผิวเรียบร้อยแล้วมา
ประกอบขึ้นโครงรูปทรงหลักรูปทรงย่อย ท าพื้นท าท้องฟ้าสร้างบรรยากาศให้กับผลงาน โดยมีรายละเอียดในการ
สร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติดังนี้  

 
5. กำรพัฒนำภำพ 3 มิติ 

น าเสนอด้วยภาพในรูปแบบ 3 มิติ คือภาพท่ีสามารถเห็นได้ท้ังความกว้าง (Width) ความสูง (Height) และ
ความลึก (Depth) เพิ่อให้สามารถปรับมุมมอง และดูได้รอบๆเหมือนกับได้มองผ่านสายตาผู้เล่นเอง การสร้างโมเดล 3 
มิติ มีข้ันตอนหลักท่ีเกี่ยวข้องกับการพัฒนาในส่วนนี้ คือการขึ้นรูป และการใส่พื้นผิวหรือลวดลาย 

ในการออกแบบนั้นได้แบ่งออกเป็นส่วนส าคัญ 3 ส่วน คือในส่วนของตัวละคร ส่วนของส่ิงก่อสร้างและใน
ส่วนของสภาพแวดล้อม โดยท้ัง 3 ส่วนนี้ จะมีกระบวนการในการพัฒนางาน 3 มิติ ท่ีมีขั้นตอนเช่นเดียวกันใน
กระบวนการท างาน ในท่ีนี้จะน าเสนอการพฒันางานใน 2 ส่วน คิอส่วนของส่ิงก่อสร้างและในส่วนของสภาพแวดล้อม 
ถึงการขึ้นรูปหรือการสร้างโมเดล 3 มิติ จะเปรียบได้กับการปั้นดินขึ้นเป็นรูปทรง แต่เป็นการปั้นโดยการใช้โปรแกรม
คอมพวิเตอร์ ใช้หลักการของการเช่ือมจุดเพื่อสร้างเป็นแผ่นพื้นผิว โดยพื้นผิวแต่แผ่นนั้นเรียกว่าโพลีกอน (Polygon) 
โมเดลท่ีสร้างโดยใช้จ านวนโพลีกอนสูง (High Polygon) จะสามารถแสดงรายละเอียดของภาพออกมาได้มาก 
ในขณะท่ีถ้าเป็นการสร้างโดยใข้จ านวนโพลีกอนต่ า (Low Polygon) จะเหมาะสมกับการแสดงภาพ ท่ีไม่ต้องการ
หรือไม่แสดงรายละเอียดหรือความละเอียดของงานมากนัก การเลือกพัฒนาในรูปแบบใดแล้วแต่วัตถุประสงค์ ซึ่ง
จ านวนของโพลีกอนนี้เป็นส่วนหนึ่งท่ีจะมีผลต่อการแสดงผลบนอุปกรณ์ดิจิทัล เนื่องจากถ้าจ านวนโพลีกอนเป็น
จ านวนมากก็จะต้องใช้หน่วยความจ าของเครื่องในการประมวลผลมากขึ้น  
5.1 กำรสร้ำงโมเดล 3 มิติ (3D Modelling) 

สิ่งก่อสร้ำง (Building) 
 ส่ิงก่อสร้างหลักสามารถแบงออกได้เป็น 3 กลุ่มหลัก คือวัดและอาคารสถาปัตยกรรมโบราณ บ้าน (ท้ังบ้าน
ไม้และบ้านปูน) อาคารพานิชย์ การขึ้นรูปหรือการสร้างโมเดลของส่ิงก่อสร้างในแต่ละกลุ่มจะมีความต่างกันเล็กน้อย 
โดยเฉพาะในส่วนของวัดและอาคารสถาปัตยกรรมโบราณ จะต้องอ้างอิงลักษณะหลักของสถานท่ีจริงให้ชัดเจน แม้
ในการออกแบบจะใช้แนวทางภาพแบบเกินจริง (Stylized) สร้างลักษณะส าคัญของส่ิงก่อสร้างให้ชัดเจนเพื่อให้ผู้
เล่นสามารถรับรู้จากภาพและเช่ือมโยงไปสู่สถานท่ีจริงได้ การสร้างรูปทรงท่ีพัฒนามาจากต้นแบบ 2 มิติ จะเพิ่มให้



 
 

เห็นถึงความมีน้ าหนักของส่ิงก่อสร้างโดยการสร้างสัดส่วนของรูปทรงให้ดูแอ่นหรือโย้แบบเกินจริงเล็กน้อยกับวัด
และอาคารโบราณ แต่จะสร้างให้เห็นได้ชัดเจน จากบ้านเรือน ตึกอาคารพานิชย์ 

  
 

ภาพท่ี 1 โมเดล 3 มิติ ศาลาจตุรมุขวัดมิ่งเมือง และตึกรังษีเกษม 
ท่ีมา: ผู้เขียน 

 

    
 

ภาพท่ี 2 โมเดล 3 มิติ บ้านไม้ อาคารปูน 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
สภำพแวดล้อม (Environment Design) 
การสร้างโมเดลในส่วนของสภาพแวดล้อมเมือง ถือได้ว่าเป็นส่วนท่ีเป็นโมเดลท่ีมีขนาดใหญ่ท่ีสุดของแต่ละ

พื้นท่ี ในฉากมีการน าแม่น้ าน่านมาอยู่ร่วมฉากเนื่องจากถือเป็นส่วนหนึ่งของวิถีชีวิตของเมืองและชาวเมืองน่าน 
 

  
 

ภาพท่ี 3 โมเดลพื้นท่ี 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 



 
 

 ต้นไม้เป็นองค์ประกอบพืน้ฐานของการสร้างสภาพแวดล้อมกลางแจ้งจะมีท้ังต้นไม้ใหญ่และท่ีเป็นพุ่มไม้ 
 

   
 

ภาพท่ี 4 ต้นไม้ท่ัวไป 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 องค์ประกอบเพิ่มเติมท่ีแสดงถึงอัตลักษณ์ของพื้นท่ีจริงอย่างเสาไฟฟ้า โอ่งน้ า องค์ประกอบในการเสริม
บรรยากาศของความเป็นภาคเหนือ คือตุง โคมมะเต้า ตาแหล่ว  

 

   
 

ภาพท่ี 5 โมเดลองค์ประกอบในพื้นท่ี 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 6 โมเดลร้านกาแฟท้องถิ่น 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 



 
 

5.2 กำรใส่พื้นผิวหรือลวดลำย (Texture) 
การใส่พื้นผิว (Texture Mapping) ด้วยลักษณะของโมเดล 3 มิติ จะมีท้ังความกว้าง ความสูงและความลึก 

เกิดขึ้นจากการเช่ือมต่อกันของจุด และแผ่นระนาบเช่ือมต่อกันท่ีเรียกว่าโพลีกอน (Polygon) การใส่พื้นผิวจึงเป็น
เหมือนการน าผิวของโมเดลนั้นมากางเป็นแผ่น และเพ้นท์ลายหรือแสงเงาไปบนแผ่นพื้นผิวนั้น ลายของ Texture ท่ี
ใช้กับส่ิงก่อสร้างส่วนมากเป็นไม้และปูน จึงใช้การท าลายนั้นไว้เป็นแผ่น เพื่อสามารถน าลายนั้นไปใช้กับโมเดลต่างๆ 
(Mapping)  

ในส่วนของการท า Texture Mapping คือหมายถึงการน าลายมาใส่ในโมเดล เป็นกระบวนการน าภาพ 2 
มิติ ท่ีท าการลงสีและเพ้นท์ลวดลายของพื้นผิวท่ีต้องการเรียบร้อยแล้ว มาใส่ลงบนพื้นผิว 3 มิติ โดยภาพท่ีน ามา 
Mapping นั้น จะใช้ 2 รูปแบบด้วยกัน เพื่อให้สามารถแสดงผลบนโมเดล 3 มิติ ท่ีต่างกัน ภาพของพื้นผิวท่ีแสดง
ท้ังหมดเช่นลายไม้ จะใช้ภาพเป็นนามสกุล .jpeg ส่วนภาพท่ีต้องการให้แสดงเฉพาะส่วนท่ีเป็นสีหรือลายบนแผ่นท่ี
วาดลายนั้นไว้เช่นใบไม้ ใบหญ้า  ภาพของลายท่ีจะน ามาใช้จะใช้เป็นแบบท่ีพื้นหลังโปร่งใส ใช้เป็นภาพ
นามสกุล .png เรียกการใช้แผ่นลวดลายหลังนี้ว่าเป็น Alpha Mapping 

 

  
 

ภาพท่ี 7 พื้นผิวของปูน และตัวอย่างพื้นผิวแต่ละแบบของบ้านไม้ 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

      
 

ภาพท่ี 8 พื้นผิวไม้กับบ้านไม้ผสมปูนและหลังคาสังกะสี 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 



 
 

 ลักษณะผิวของส่ิงก่อสร้างท่ีเป็นปูนและไม้ สามารถใช้ลายของพื้นผิวร่วมกันได้ และปรับให้มีความแตกต่าง
กันด้วยการใช้ค่าน้ าหนักหรือเฉดสี ในส่วนท่ีจะต้องเป็นพื้นผิวหรือลายท่ีเฉพาะเจาะจงจะใช้การเพ้นท์ลายเพิ่มเป็น
แต่ละช้ินไป เช่นส่วนท่ีเป็นปูนปั้นหน้าวัดภูมินทร์ กระเบ้ืองหลังคาโบสถ์ หลังคาอาคารสถาปัตยกรรมโบราณท่ีเป็น
สังกะสี เป็นต้น โดยท่ีลวดลายและพื้นผิวส่วนมากท่ีน ามาใช้นั้นเพียงเพื่อเป็นการอ้างอิงให้เช่ือมโยงกับสถานท่ีจริง 
เพื่อส่ือสารทางภาพให้ผู้เล่นได้รับรู้ถึงจุดเด่นจุดส าคัญท่ีเป็นลักษณะเด่นในการส่ือไปถึงสถานท่ีนั้นระหว่างภาพและ
สถานท่ีจริง การน ามาใช้กับสถานท่ีหรือส่ิงก่อสร้างนั้นปรับให้เป็นรูปแบบท่ีใช้คือความเป็น Stylized ท่ีเป็นการดึง
ลวดลายหรือพื้นผิวที่เป็นที่เห็นได้ชัดของสถานท่ีนั้นให้โดดเด่นชัดเจนมากขึ้นในภาพ 

 

   
 

ภาพท่ี 9 พื้นผิวของปูนปั้นสิงห์และนาค วัดภูมินทร์ 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 10 พื้นผิวหลังคาโบสถ์ วัดภูมินทร์ 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 



 
 

     
 

ภาพท่ี 11 พื้นผิวแบบผนังอิฐและหลังคาสังกะสี ตึกรังษีเกษม 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
ต้นไม้ใช้วิธีการเพ้นท์พื้นผิวเป็นลายของล าต้นและใบไม ้ในส่วนของใบไมแ้ทนการใช้แบบขึ้นโมเดลแยกเป็นช้ิน

ของแต่ละใบ เพื่อเป็นการลดจ านวนโพลีกอนท่ีไม่จ าเป็นจึงใช้การใส่พื้นผิวเป็นแบบ Alpha Mapping โดยการใช้ไฟล์
ภาพเป็น .png ท่ีเป็นตัวลวดลายลงสีและภาพเดียวกันท่ีเป็นขาวด า ในส่วนท่ีเป็นสีขาวจะเป็นพื้นท่ีท่ีจะแสดงให้เห็น
ลายและสีด าจะเป็นส่วนท่ีโปร่งใส ต้นหญ้าบนพื้น ดอกไม้ก็ใช้วิธีการนี่เช่นกัน 

 

      
 

ภาพท่ี 12 ตัวอย่างพื้นผิวของพุ่มไม้ ใบไม้ 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

   
 

ภาพท่ี 13 พื้นผิวที่น ามาใช้ในส่วนของล าต้น 
ท่ีมา: ผู้วิจั 



 
 

   
 

ภาพท่ี 14 Alpha Mapping ท่ีน ามาใช้กับดอกต้นลีลาวดี 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 ส่วนขององค์ประกอบหรือของประกอบฉากอื่นท่ีเป็นช้ินเล็กน้อยในการส่งเสริมบรรยากาศของความเป็น
เมืองในภาคเหนืออย่างเช่นตุงใส้หมู ก็ใช้วิธีการ Alpha Mapping เช่นกัน เนื่องจากลักษณะของตุงจะมีช่องว่าง
เยอะ ลดเวลาในการสร้างโมเดล 

การน าเส้นท่ีเป็นโครงสร้างบนโมเดล 3 มิติ มาคล่ีออกมาให้เป็นแผ่น 2 มิตินั้น เรียกว่า UV Texture 
Mapping หรือเรียกกันตามกลุ่มผู้พัฒนาทางด้านนี้ว่าเป็นวิธีแบบการกาง UV เพื่อท่ีจะน าแผ่นท่ีกาง UV นั้นมา
เพ้นท์ลาย เพื่อให้ง่ายต่อการลงสีภาพ โดยแกน X จะแทนด้วย U และแกน Y จะแทนด้วย V ในการกาง UV นั้น
เพื่อให้แน่ใจว่า UV ท่ีจะน าไปลงสีต่อมีต าแหน่งท่ีตรงและไม่มีการยืดหรือหดเกินไป การคล่ี UV จ าเป็นต้องเก็บ
รอยต่อของ UV ไว้ด้านในส่วนของโมเดลท่ีมองไม่เห็นเพื่อหลบรอยต่อของลายบนโมเดล คล้ายกับการห่อของขวัญท่ี
แผ่น UV คือกระดาษห่อ ตัวโมเดลเป็นตัวของท่ีต้องการห่อ 
 

 
 

ภาพท่ี 15 แผ่นกาง UV ของพื้นท่ี 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 



 
 

 ในหนึ่งโมเดลมีการใช้พื้นผิวและลวดลายท่ีผสมกับหลายแบบ การแบ่งพื้นท่ีของแต่ละแบบของพื้นผิวจะ
สามารถปรับต าแหน่งหรือขนาดของลายแต่ละแบบได้ใน UV 
 

 
 

ภาพท่ี 16 แผ่นกาง UV ของหอค า 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

  
 

ภาพท่ี 17 พื้นผิวไม้กับร้านค้า 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 ในด้านของทัศนียภาพหรือบรรยากาศท่ีเป็นส่วนเติมต็มให้เกิดความสมบูรณ์ในฉากอย่างทิวทัศน์ 
(Landscape) ท่ีเป็นป่าไม้ ท้องฟ้า ท่ีมีส่วนในการแสดงออกถึงลักษณะเฉพาะของภูมิประเทศของน่านซึ่งเป็น
จังหวัดในภาคเหนือ ลักษณะโดดเด่นท่ีขาดไม่ได้คือทิวเขา ท้องฟ้า ภาพบรรยากาศท่ีให้ความรู้สึกฉ่ าเย็น โดยภูมิ
ประเทศท่ีเป็นจุดเด่นอย่างหนึ่งของน่าน คือ พื้นท่ีท้องนาท่ีมีความเขียวสดใสท่ีมีอยู่มากมาย 
 



 
 

  
 

ภาพท่ี 18  พื้นผิวของท้องนาโดยใช้ต้นแบบจากในพื้นท่ีจริง 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 ในส่วนของท้องฟ้าใช้วิธีการสร้างวัตถุทรงกลม (Sphere) ให้ใหญ่ครอบพื้นท่ีท้ังหมดไว้ให้เป็นวัตถุท่ีแทน
บรรยากาศท่ีห่อหุ้มเพื่อให้เป็นท้องฟ้า โดยใช้การเพ้นท์ภาพท้องฟ้าและก้อนเมฆใว้เป็นแผ่นเพื่อใช้เป็นพื้นผิวส าหรับ
ไปแมพกับวัตถุทรงกลมนั้น ในด้านของสภาพแวดล้อมของจังหวัดทางภาคเหนือนั้นแสดงให้เห็นผ่านทางภาพพื้น
หลัง (Background) ของฉากท่ีเป็นทิวทัศน์ของป่าใม้ ภูเขา ซึ่งในส่วนนี้จะสามารถสร้างอารมณ์ของบรรยากาศท่ี
แตกต่างไปตามแต่ละพื้นท่ี ท้ังเป็นแบบท้องฟ้าโปร่งให้ความรู้สึกสดใส หรือแบบมีเมฆหมอกให้บรรยากาศแบบชุ่ม
ฉ่ าและเย็น 

 

 
 

ภาพท่ี 19 ภาพท้องฟ้าบนวัตถุทรงกลม (Sphere) และ UV Mapping 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 



 
 

 การจัดวางองค์ประกอบในฉากจะเพิ่มในด้านมิติของภาพ โดยการก าหนดพื้นท่ีในฉากให้มีฉากหลัง 
(Background) เป็น 2 ระยะ คือ 1) ระยะใกล้เป็นภาพของบ้านเรือน ต้นไม้ ซึ่งจะสร้างโมเดลเป็นแผ่นและแปะรูป
ลงไปแบบภาพ 2 มิติ 2) ส่วนของฉากหลังระยะไกลจะเป็นทิวเขาและท้องฟ้าท่ีจะเป็นลายบนรูปทรงกลมดังท่ี
กล่าวถึงข้างต้น 
 

  
 

ภาพท่ี 20 ภาพแสดงฉากหลังระยะใกล้โดยใช้เป็นภาพ 2 มิติ 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 

 
 

ภาพท่ี 21 ภาพแสดงฉากหลังท่ีเป็นระยะใกล้และระยะไกลท่ีเป็นท้องฟ้าบนวัตถุทรงกลม (Sphere) 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 



 
 

5. ผลงำนสร้ำงสรรค ์
 

  
 

  
 

  
 

ภาพท่ี 22 ภาพผลงาน 
ท่ีมา: ผู้วิจัย 

 
 
 
 
 



 
 

6. กำรวิเครำะห์ผลงำน 
งานภาพกราฟิกนี้ได้น าเสนอและพัฒนาต่อออกมาเป็นการออกแบบกราฟิกส าหรับการน าไปใช้ในเกมมือ

ถือเพื่อส่งเสริมและสร้างแรงบันดาลใจในการท่งเท่ียวเชิงวัฒนธรรม ร่วมกับการออกแบการเล่นและกลไกเกม
ท่ีสนันสนุนการเล่นในรูปแบบของการเดินส ารวจ (Open World) การออกแบบระบบการเล่นในเกมท่ีใช้เนื้อหา
เรื่องราวของศิลปวัฒนธรรมในพื้นท่ีท่องเท่ียวให้เป็นส่วนหนึ่งของการท าภารกิจในเกม มีการเล่นในรูปแบบของเกม 
Casual ท่ีเป็นการเล่นแบบซ้ า ๆ ไม่ยุ่งยาก และภาพกราฟิกในเกมเป็นในรูปแบบการเน้นท่ีสัดส่วนภาพแบบเกินจริง 
(Stylized) โดยน าเรื่องราวและสถานท่ีมาจากการศึกษาข้อมูลการท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรมของพื้นท่ีเมืองน่าน 
น าเสนอเป็นเกมต้นแบบเพื่อเป็นแนวทางในการออกแบบเกมเพื่ตอบวัตถุประสงค์ในการน าเสนอเนื้อหาการ
ท่องเท่ียวเชิงวัฒนธรรม 

 
ผลลัพธ์ 

 
กำรท ำงำนของเกม 

และเกมิฟิเคชัน 
กำรน ำมำใช ้

กระบวนกำรท ำงำน 
ข้อมูลวิเครำะห์จำกกำร

กำรศึกษำวิจัย 
แนะน ำกำรท่องเที่ยว 
 

ด้านเน้ือหาจากการแทรก
ข้อมูลไปกับระบบการเล่น 
 
ด้านลักษณะของพ้ืนที่
และภาพสถานที่ท่องเท่ียว 
ด้วยกราฟิกในเกมเพ่ือการ 
ถ่ายทอดบรรยากาศ 
สถานที่ผ่านสภาพภูมิ
ประเทศ บ้านเมือง ชุมชน 
สถานที่ท่องเท่ียวส าคัญ ท่ี
เป็นฉากในเกม 

ใช้แนวทางในการออกแบบ
ด้วยแนวทางของภาพที่ได้
จากการเก็บข้อมูล
ความชอบของ
กลุ่มเป้าหมาย 
แนวทางหลักของภาพที่ได้
คือ Stylized ใช้ความเป็น
แฟนตาซีความไม่สมจริง
ของรูปทรงสัดส่วนความ
เล็กใหญ่แบบเกินจริง และ
เก็บรายละเอียดที่เป็น
จุดเด่นของสถานที่น้ันให้
ชัดเจนโดดเด่น เพ่ือให้เกิด
ความเชื่อมโยงทั้งทางด้าน
กายภาพ (Physical) จินต
ภาพ (Imagery) ความรู้สึก 
(Emotion) 
 

ภำพกรำฟิกในเกมถือได้
ว่ำเป็นส่วนส่งเสริมกำร
สื่อสำรทำงด้ำนอำรมณ์ใน
เกมที่ส ำคัญ ที่จะท ำให้
เกมน้ันเข้ำถึงผู้เล่น
กลุ่มเป้ำหมำยได้มำก
เพียงใด 
รูปแบบทางศิลปะของภาพ
ในเกมที่เป็นหลัก คือแบบ
เกินจริง (Stylized) แบบ
นามธรรม (Abstract) และ
แบบสมจริง (Realistic)  
กำรสร้ำงเน้ือหำจำก
ข้อมูลเรื่องรำวที่มีอยู่จริง 
ปรับให้เข้ำกับกำรเล่น 
องค์ประกอบหรือลักษณะ
ที่ผูกกับบริบทหรือเน้ือหำ
จริงและเน้ือหำของเกม 

สร้ำงแรงบันดำลใจ 

 
ตารางท่ี 1 ตารางแสดงความเช่ือมโยงการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูล การน าไปใช้ ท่ีจะน าไปสู่ผลลัพธ์ที่ต้ังไว้ 

ท่ีมา: ผู้วิจัย 



 
 

7. สรุปผลที่ได้จำกผลงำน 

การสร้างภาพด้วยคอมพิวเตอร์เพื่อน าเสนอและถ่ายทอดความสวยงามของพื้นท่ีทางวัฒนธรรมนั้นสามารถ
เป็นแนวทางหนึ่งในการเผยแพร่คุณค่าและความงามของวัฒนธรรมในแต่ละพื้นท่ี ด้วยการสร้างให้เกิดเป็นมุมมอง
ใหม่ให้เกิดจินตนาการต่อเนื่อง แต่ยังคงเรื่องราวและความสวยงามท่ีมีอยู่ 

 

8. กำรแสดงผลงำนสร้ำงสรรค์  

 แสดงผลงานในโครงการ  Art Exchange 2020: “Imagine” Artistic Dialects: Thinking into Doing 
International Online Exhibition and Competition ซึ่งเป็นนิทรรศการและการประกวดผลงานศิลปะระดับ
นานาชาติผ่านช่องทางออนไลน์ ซึ่งเป็นกิจกรรมส่วนหนึ่งเพื่อมูลนิธิอารยศิลป์ สิริวัณณวรีนารีรัตน์ พร้อมด้วยความ
ร่วมมือของส านักงานศิลปวัฒนธรรมร่วมสมัย กระทรวงวัฒนธรรม คณะศิลปะกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย วิทยาลัยนานาชาติ มหาวิทยาลัยมหิดล มหาวิทยาลัยบูรพา คณะมัณฑนศิลป์ มหาวิทยาลัยศิลปากร 
และเครือข่ายมหาวิทยาลัยสร้างสรรค์สังคม เพื่อประเทศไทยท่ีน่าอยู่ (University Network For Change : UNC) 
นิทรรศการในครั้งนี้ท าหน้าท่ีเป็นเวทีจัดแสดงผลงานศิลปะท่ีผ่านการประเมินผลงานโดยผู้เช่ียวชาญ (Peer-
reviewed) ของท้ังสถาบันการศึกษาทางด้านศิลปะ ผู้เช่ียวชาญทางด้านศิลปะ ศิลปิน นักออกแบบ นิสิต นักศึกษา 
ตลอดจนผู้ท่ีมีความสนใจในศาสตร์ทางด้านศิลปะ เวทีนี้ไม่ได้เพียงพื้นท่ีการเผยแพร่ผลงานสร้างสรรค์ทางด้าน
ศิลปะท่ีได้รับการคัดเลือกในประเภทต่างๆเท่านั้น แต่ยังเป็นพื้นท่ีส าหรับการแลกเปล่ียนความคิดสร้างสรรค์ท่ี
หลากหลาย เพื่อให้ได้สัมผัสถึงกระบวนทัศน์ทางวิชาการ อุตสาหกรรมทางศิลปะ รวมไปถึงส่งเสริมการเข้าชม
ผลงานทางศิลปะ นิทรรศการในปีนี้ประกอบไปด้วยผลงานท่ีแสดงถึงกระบวนการคิดท่ีน าไปสู่การลงมือท าซึ่ง
สะท้อน 5 หัวข้อย่อยดังนี้ 1.) กิจกรรมเพื่อความยั่งยืน (Sustainability Action) 2.) การบูรณาการสาขาวิชา 
(Disciplines Integration) 3.) การค้นพบทางนวัตกรรม (Innovative Discovery) 4.) การส ารวจข้ามวัฒนธรรม 
(Trans-Cultural Exploration) และ 5.) ความร่วมมือข้ามพรมแดน (Collaboration Beyond Borders) (Art 
Exchange, http://artexchangethailand.art/th/about) 

จัดแสดงนิทรรศการในรูปแบบออนไลน์ช่วงระหว่างวันท่ี 30 กันยายน – 30 ธันวาคม 2563 



 
 

 



 
 

 

 
 

 
 


