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บทคัดย่อ

	 การท่องเท่ียวเชิงประวัติศาสตร์ เป็นรูปแบบการท่องเที่ยวที่กำ�ลังได้รับความนิยม และสร้างรายได้ให้กับท้องถิ่น 
ผูส้นใจหรอืนกัทอ่งเทีย่วมุง่หวงัทีเ่มือ่เขา้ไปจะไดส้มัผสั และเรยีนรูก้บัโบราณสถานทีเ่กา่แก ่แตใ่นปจัจบุนัโบราณสถานหลาย
แห่งอยู่ในสภาพพังทลาย นักท่องเที่ยวไม่สามารถรับรู้ถึงความสมบูรณ์ของสถาปัตยกรรม โดยทั่วไปนักท่องเที่ยวได้ข้อมูล
เชิงเอกสาร หรือป้ายที่ระบุเรื่องที่เกี่ยวข้องทางประวัติศาสตร์หรือทางสถาปัตยกรรมเท่านั้น ยิ่งไปกว่านั้นปัจจัยทางสภาพ
แวดล้อมอันประกอบด้วย อุณหภูมิ แสงแดด ฤดู ภูมิอากาศ ที่ไม่เหมาะสมยังเป็นอุปสรรคต่อกระบวนการเรียนรู้จากสถาน
ที่จริง 
	 บทความนีแ้สดงแนวทางทีพ่ฒันากระบวนการสรา้งส่ือการเรยีนรูจ้ากโบราณสถานใหเ้ป็นภาพจำ�ลองในสภาพแวดลอ้ม
เสมือนที่จำ�ลองสถาปัตยกรรมของวัดมหาธาตุและสภาพแวดล้อมรอบๆ อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัยในจังหวัดสุโขทัย 
อันเป็นแหล่งอารยธรรม และโบราณคดีที่เก่าแก่ ควรค่าแก่การศึกษาศิลปะ และสถาปัตยกรรม ซึ่งส่วนใหญ่จะเหลือแต่ส่วน
ประกอบที่ไม่สมบูรณ์ของอาคาร เช่น ฐานอาคาร เสา เจดีย์ มณฑป และวิหาร โดยผลที่ได้จากการศึกษาหลักฐานทาง
โบราณคดีทั้งจากข้อมูลเอกสาร และการออกสำ�รวจภาคสนาม ถูกนำ�มาวิเคราะห์หารูปแบบที่น่าจะเป็นทางสถาปัตยกรรม 
แล้วนำ�เสนอในรูปแบบสื่อการเรียนรู้ในสภาพแวดล้อมเสมือน
	 สื่อการเรียนรู้นี้จะเป็นแนวทางนำ�ร่องที่ดีในการท่ีหน่วยงานต่างๆ ท่ีมีส่วนเก่ียวข้องกับการท่องเท่ียวสามารถนำ�ไป
พัฒนา และยกระดับการท่องเที่ยวเชิงประวัติศาสตร์ให้มีความน่าสนใจ ก่อนท่ีจะเข้าไปในสถานท่ีจริงประกอบกับเป็นการ
สร้างมาตรฐานการท่องเที่ยวให้ยั่งยืนต่อไป  

Abstract

	 Historical tourism is a form of tourism that has become popular and has created revenue for the local 

communities. Tourists who are interested in visiting and learning from historical monuments are often met with 

disappointment due to the monument’s poor condition. They receive most of the information about the 

monuments from guidebooks or description plagues at the site. Therefore, they are unable to fully perceive 

monuments in their original state. Moreover, environmental factors such as temperature, sunlight, seasons 

and climate can sometimes interrupt the learning experience at the real location.

	 The objective of this research is to create a newtype of learning tool that reconstructs dilapidated 

historical monument in virtual environment. The case study is Wat Mahathat and it’s immediate physical 
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surroundings at the Sukhothai Historical Park in Sukhothai province. This historical park is an important site 

for the study of architecture and archeology. However, the architecture in the Sukhothai Historical Park has 

suffered from tremendous damages overtime. In current state, there are only ruins of buildings, columns, remnants 

of chedis, Mondapus and Viharas. The archeological evidence, empirical studies and field survey inform the 

process of architectural analysis which is an important tool in estimating and finally reconstructing the original 

design of the architecture.

	 This learning tool will be a pivotal equipment that tourism organizations can further develop in order 

to enhance historical tourism prior to the actual location. Moreover, this research will be a part of standard 

setting for sustainable tourism.
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1.	 ความสำ�คัญของปัญหา

	 การเรยีนรูค้ณุคา่งานสถาปตัยกรรมในอดตีถกูผนวก
เขา้ไปในวถิกีารดำ�เนนิชวีติ ไมว่า่จะเปน็ในระบบการศกึษา 
การท่องเที่ยวเชิงวัฒนธรรม การทัศนศึกษาแหล่งโบราณ
สถาน การทำ�บุญไหว้พระ ตลอดจนเป็นแหล่งที่มาของการ
สร้างรายได้จากอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวจังหวัดสุโขทัย
เป็นแหล่งอารยธรรมในการศึกษางานสถาปัตยกรรม และ
ประวัติศาสตร์ท่ีสำ�คัญท่ีสุดแห่งหน่ึงของชาติ มีหน่วยงาน
จากทั้งภาครัฐบาลและเอกชนร่วมกัน ดูแลบริหารจัดการ 
อนุรักษ์ และพัฒนา ทำ�ให้การเรียนรู้คุณค่างานสถาปัตย- 
กรรมและอุตสาหกรรมการท่องเท่ียวโดยเฉพาะในอุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัยพัฒนาไปตามลำ�ดับ ดังจะเห็นได้จาก
การจัดตั้งแหล่งศึกษาข้อมูลซึ่งประกอบไปด้วย พิพิธภัณฑ์ 
ศนูยว์ฒันธรรม ศนูยข์อ้มลู ศนูยจ์ดัแสดง อาทเิชน่  อทุยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย อุทยานประวัติศาสตร์ศรีสัชนาลัย  
พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติรามคำ�แหง และสำ�นักงาน
ศิลปากรที่ 6 สุโขทัย  การเผยแพร่ข้อมูลจากแหล่งข้อมูล
ดังที่ได้กล่าวมาแล้วนั้นยังเป็นข้อมูลในลักษณะของสื่อ
และข้อมูลในการเรียนรู้ทั้งในลักษณะสองมิติและสามมิติ
เพื่อให้ผู้ศึกษาได้เรียนรู้นอกเหนือจากการลงพื้นที่ศึกษา
หรือชมจากสถาปัตยกรรมจริง ท้ังๆ ท่ีสื่อและข้อมูลใน
การเรียนรู้ดังกล่าวได้ดำ�เนินการพัฒนามาตามลำ�ดับ จาก
เนื้อหาที่เป็นเอกสาร (documents) วัตถุจัดแสดง (display 
object) แผนภาพ (chart diagram) หุ่นจำ�ลอง (model 

diorama) และภาพเคลือ่นไหว (animation) ฯลฯ แตเ่นือ้หา
การเรียนรู้คุณค่างานสถาปัตยกรรมดังกล่าวยังมีข้อจำ�กัด
ของการศึกษาและเข้าถึงเนื่องจากผู้ชมไม่สามารถมีทาง
เลือกในการศึกษาและเข้าถึงพ้ืนท่ีของงานสถาปัตยกรรม
ตามทีต่นตอ้งการเพราะเนือ้หาจะถกูกำ�หนดใหเ้ปน็ไปตาม
รูปแบบที่ผู้จัดทำ�กำ�หนดไว้ ทำ�ให้การเผยแพร่ความรู้ทาง
สื่อและการพัฒนาอุตสาหกรรมการท่องเที่ยวไม่สามารถ
ดำ�เนนิไปตามวถิทีีค่วรจะเปน็ผูว้จิยัจงึเหน็ความสำ�คญัของ
การพัฒนาส่ือและข้อมูลในกระบวนการเรียนรู้ในประเด็น
ต่างๆ ได้แก่ เก็บรวบรวมข้อมูลของสื่อและข้อมูลใน
กระบวนการเรียนรู้ต่างๆ การศึกษาพื้นท่ีอุทยานประวัติ-
ศาสตร์สุโขทัย การศึกษาการเดินทาง การเข้าถึง และเส้น
ทางการท่องเที่ยว เพื่อเป็นแนวทางในการเสนอการจำ�ลอง
ลกัษณะทางกายภาพของพืน้ทีอ่ทุยานประวตัศิาสตรส์โุขทยั 
เสน้ทางการทอ่งเทีย่ว โดยเฉพาะงานสถาปตัยกรรมโดยใช้

สื่อการจำ�ลองสภาพแวดล้อมเสมือน เพื่อการศึกษาและ
เรยีนรูค้ณุคา่ในงานสถาปัตยกรรมอนัมคีณุคา่ในอดตี ซึง่สือ่
การจำ�ลองสภาพแวดล้อมเสมือน จะทำ�ให้ผู้ศึกษาสามารถ
เข้าถึงพื้นที่ๆ เป็นแหล่งท่องเที่ยวและศึกษางานทาง
สถาปัตยกรรมได้อยา่งอสิระ การเลือกชมงานสถาปตัยกรรม
ที่สำ�คัญ ๆ ในการเลือกสัญจรไปในพื้นที่ต่าง ๆ ที่ตนเอง
ต้องการ

2.	 วตัถปุระสงค ์ขอบเขต และแนวคดิจากผลงานวจิยั

2.1 	วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
	 1)	 ศึกษาและวิเคราะห์ลักษณะสภาพแวดล้อมทาง
กายภาพของสถาปัตยกรรม 
	 2)	 ศกึษาและพฒันาลกัษณะการแสดงสือ่และขอ้มลู
ในการเรียนรู้งานสถาปัตยกรรม 
	 3)	 เสนอแนวทางการจัดทำ�ต้นแบบการจำ�ลอง
สภาพแวดล้อมเสมือนเพื่อการชมงานสถาปัตยกรรม
 
2.2 	ขอบเขตของการวิจัย
	 ทำ�การศึกษาข้อมูลพื้นฐานทางด้านพื้นที่ทาง
กายภาพของอุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัยโดยเลือกศึกษา
บรเิวณพืน้ทีก่รณศีกึษาวดัมหาธาต ุไดแ้ก ่วหิาร เจดยี ์และ
มณฑป เฉพาะในส่วนที่เหลือร่องรอย และข้อมูลทาง
สถาปัตยกรรม นำ�มาสันนิษฐานรูปแบบสถาปัตยกรรม 

รูปที่ 1	 แสดงผังบริเวณระบุตำ�แหน่งของแนวแกนต่าง ๆ ที่ทำ�การ
	 สันนิษฐาน
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	 จะกล่าวโดยสรุป  เป็นแนวแกนเพื่อความเข้าใจ ดัง
ต่อไปนี้
	 1)	 แกนที่ 1 แนวแกนวิหารหลวง ประกอบไปด้วย 
วิหาร เจดีย์ทรงพุ่มข้าวบิณฑ์ เจดีย์ทรงปราสาทห้ายอด  
เจดีย์มุมทรงปราสาทยอด และเจดีย์ทรงปรางค์
	 2)	 แกนที ่2 แนวแกนวหิารรองที ่2 ประกอบไปดว้ย 
วิหาร  เจดีย์ทรงพุ่มข้าวบิณฑ์  เจดีย์ทรงปราสาทยอดห้า
ยอด  เจดีย์ทรงสี่เหลี่ยม
	 3)	 แกนที ่3 แนวแกนวหิารรองที ่3 ประกอบไปดว้ย  
วิหาร  เจดีย์ทรงพุ่มข้าวบิณฑ์
	 4)	 แกนที่ 4 แนวแกนอุโบสถ ประกอบไปด้วย 
อุโบสถ
	 5)	 แกนที่ 5 แนวแกนวิหารราย ประกอบไปด้วย 
วิหารราย  เจดีย์กลม
	 6)	 แกนที่ 6 แนวแกนเจดีย์ราย ประกอบไปด้วย  
เจดีย์ทรงระฆังกลม
	 7)	 แกนที่ 7 แนวแกนวิหารแบบอยุธยา ประกอบ
ไปด้วย วิหารแบบอยุธยา
	 8)	 แกนที่ 8 แนวแกนมณฑป ประกอบไปด้วย 
มณฑปพระอฏัฐารศปางประทานพร  พระอฏัฐารศปางเปดิ
โลก และมณฑปพระพุทธรูปปางมารวิชัย
	 จากนั้นทำ�การศึกษาเครื่องมือการสร้างสภาพ
แวดล้อมเสมือน 3 มิติเชิงปฏิสัมพันธ์แบบทันที บนพื้นฐาน
ของเกมเอน็จิน้ ขอ้จำ�กดัของการศกึษาและการเขา้ถงึสือ่ใน
การเสนอแนวทางการพัฒนาสื่อต่าง ๆ เพื่อให้ผู้ศึกษา
สามารถเข้าถึงพื้นที่และรายละเอียดทางสถาปัตยกรรมได้
อย่างอิสระ

2.3	 รูปแบบของศิลปะ
	 อิทธิพลที่มีผลต่อรูปแบบสถาปัตยกรรม  เนื่องจาก
พื้นที่บริเวณนี้เป็นแหล่งชุมชนโบราณเก่าแก่ นับพันปี 
การสั่งสมทางภูมิปัญญา วัฒนธรรมและขนบธรรมเนียม
ประเพณีต่าง ๆ  รวมไปถึงทางด้านสถาปัตยกรรม ซึ่งมีการ
ประยุกต์ และคัดเลือกรูปแบบจากศิลปะยุคสมัยต่าง ๆ มา
ผสมผสานจนมีลักษณะเฉพาะตัว จนก่อให้เกิดศิลปะแบบ
สุโขทัยขึ้น ทั้งปัจจัยใหม่ที่เกิดจากสภาพการณ์ของสังคม
ปัจจุบันและปัจจัยที่เป็นรากเหง้าทางวัฒนธรรมและภูมิ-
ปัญญาที่มีการสืบสานต่อเน่ืองกันมา ท้ังปัจจัยใหม่และ
ปัจจัยดั้งเดิมที่มีการผสมผสานกันอย่างบูรณาการ จะนำ�
ไปสู่การคิดใหม่ทำ�ใหม่ในการสร้างสรรค์เอกลักษณ์ไทย 
(Horayangkura, 2011) โดยจะแยกตามลำ�ดับ ตามตาราง
ที่ 1 ดังต่อไปนี้

ตารางที่ 1  แสดงศิลปะในยุคสมัยต่างๆ

พุทธ
ศตวรรษ

ศิลปะ อิทธิพลที่ส่งผลต่อ
สถาปัตยกรรม

12 ศิลปะอินเดียที่
แพร่เข้ามา

รูปทรงของเจดีย์ทรงกลม
แบบลังกา

12-16 ทวารวดี รูปทรงของเจดีย์ เครื่องยอด
แบบทวารวดี

16 ขอม การเรียงหิน และศิลาแลง

17-18 ขอม การผสานความเชื่อทาง
ศาสนาสื่อเป็นสถาปัตยกรรม

19 พม่า (พุกาม) + 
ล้านนา + ศรีวิชัย

รูปแบบเจดีย์ทรงปราสาท
ยอด และยอดดอกบัวตูม

2.4	 แนวความคิดเกี่ยวกับการสร้างสภาพแวดล้อม
	 เสมือน
	 ความจริงเสมือนหรือ Virtual Reality ได้เข้ามามี
บทบาทตอ่การเปลีย่นแปลงการรบัรูข้องคน ชว่ยใหส้ามารถ
รับรู้สถานที่หรือสภาพแวดล้อมที่เหมือนจริง ทั้งด้านภาพ
ผ่านจอแสดงผล ด้านเสียงผ่านลำ�โพง ด้านแรงกระทำ�ผ่าน
อุปกรณ์พิเศษ หรือข้อมูลอื่นๆ ของสถานที่จริงหรือข้อมูล
ที่ใส่เพิ่มเติมผ่านสภาพแวดล้อมที่จำ�ลองขึ้นหรือสภาพ
แวดล้อมเสมือน (Virtual Anywhere, 2009; Ili Bronzetti, 

2006)

	 ส่ือการเรียนรู้ที่เป็นภาพจำ�ลองสภาพแวดล้อม
เสมือนมีกระบวนการซับซ้อน ใช้เวลาและทรัพยากรทาง
เทคโนโลยีค่อนข้างสูง จึงเล็งเห็นว่าเทคโนโลยีเกม
คอมพิวเตอร์ในปัจจุบันเป็นหนึ่งในทางเลือกท่ีน่าสนใจ 
เนื่องจากมีคุณลักษณะเฉพาะในการจำ�ลองสภาพแวดล้อม
เสมือนได้สมจริง ความเร็วในการให้แสงเงากับสภาพ
แวดลอ้มเสมอืนมปีระสทิธภิาพทนัท ีซึง่เปน็จดุเดน่ทีม่คีวาม
ได้เปรียบในเรื่องประสิทธิภาพของการแสดงผลและการ
บริหารจัดการทรัพยากรทางด้านฮาร์ดแวร์ที่ใช้ได้อย่าง
เหมาะสม ประกอบกับคุณสมบัติท่ีนอกเหนือจากมุมมอง
สามมิติ อาทิ ระบบเสียง ระบบฟิสิกส์ ฟังก์ชั่นเอไอ แสงเงา 
พื้นผิววัสดุ เป็นต้น 

2.4.1	 การเลือกใช้ซอฟต์แวร์เกมเอ็นจิ้น
	 จากศักยภาพและคุณสมบัติของซอฟต์แวร์พัฒนา
เกมทีม่กีระบวนการสรา้งแบบจำ�ลองสภาพแวดลอ้มเสมอืน
ให้สมจริงและการจัดการกับกระบวนการสร้างสรรค์งาน
สามมิติที่ซับซ้อนในมุมมองแบบ walk through ซึ่งถูกนำ�
มาประยุกต์ใช้ในงานทางด้านสถาปัตยกรรม แนวทางการ
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3.2	 หลักการในการสันนิษฐาน
	 แนวคิดนี้เป็นการเทียบหาความคล้ายคลึงจากยุค
ของศิลปะ ที่ปรากฏให้เห็นจากสิ่งก่อสร้างโบราณ ที่มีหลัก
ฐานนา่เชือ่ถอืเรือ่งอาย ุโดยดจูากจารกึ หรอืการบนัทกึสมยั
โบราณ เช่น แผ่นทองลงอักขระ ศิลาจารึก เป็นต้น การ
เทียบลักษณะของโครงสร้างผ่านการสำ�รวจทางกายภาพ 
โดยเปรียบเทียบจากส่ิงก่อสร้างท่ีมีอายุใกล้เคียง หรือมี
ความสมบรูณพ์อจะสามารถคาดคะเนได้ เนือ้ความในหวัขอ้
นี้จะเรียงตามลำ�ดับต่อไป 

3.2.1	 การเทียบลักษณะของศิลปะ
	 ในสว่นของหวัขอ้นีจ้ะกลา่วถงึการมองภายนอกของ
รูปแบบสถาปัตยกรรมเพื่อเทียบเคียงกับลักษณะท่ีมีความ
เฉพาะ คล้ายคลึง หรือมีช่วงเวลาในการสร้างเดียวกัน เพื่อ
กำ�หนดรูปแบบของเจดีย์ในวัดมหาธาตุ  ได้แก่  เจดีย์ทรง
ยอดปราสาท เจดียท์รงระฆงักลม เจดียท์รงปรางค ์และเจดยี์
ทรงสี่เหลี่ยม 
	 1) เจดีย์ทรงยอดปราสาท
	 เจดีย์ทรงยอดปราสาท รูปแบบนี้ได้รับอิทธิพล
มาจากศิลปะขอมแบบบายน พ.ศ. 1800-1825 ผสานกับ
ศิลปะล้านนา และจีน เมื่อสุโขทัยรับรูปแบบนี้เข้ามาโดย
ผสมผสานกับศิลปกรรมช่างของตนเอง ทำ�ให้เกิดลักษณะ
รูปแบบของสุโขทัยที่ประยุกต์เข้าไป จึงสามารถเห็นได้ใน
เรื่องของขนาด และความสำ�คัญในผังบริเวณ

  

รูปที่ 2  แสดงเจดีย์วัดป่าสัก อ.เชียงแสน จ.เชียงราย

	 ตำ�นานเมืองเหนือ ระบุว่า วัดป่าสักนี้สร้างในสมัย
ของพระเจ้าแสนภู ในราว ปี พ.ศ. 1875 เจดีย์ประธานทรง
ปราสาทหา้ยอด ดงัรปูที ่2 คอื แบบอยา่งระยะแรกของศลิปะ
ล้านนา นอกจากความงดงามของรูปทรงแล้ว พระพุทธรูป
ในซุ้มจระนำ�  และลวดลายปูนปั้นประดับแสดงถึงแรง
บันดาลใจ จากศิลปะพุกาม ลังกา จีน และสุโขทัย ตามช่วง
ของการบูรณะในอดีต ซึ่งคาดว่ามีมากกว่า 2-3 ครั้ง
 	

เลอืกใชจ้ะพจิารณาจากความเขา้กนัไดข้องซอฟตแ์วร ์เพือ่
ช่วยในการออกแบบทางสถาปัตยกรรมแบบสามมิติ ความ
สามารถการแสดงผลสามมิติในขณะใช้งาน ซึ่งรองรับกับ
ความละเอียดของจำ�นวนโพลิกอนของตัวงานสถาปัตย-
กรรมได ้รวมถงึความยดืหยุน่ในการรองรบัการปรบัปรงุชดุ
คำ�สัง่ของซอฟตแ์วรเ์พือ่สรา้งสภาพแวดลอ้มทีม่ปีฏสัิมพนัธ์
กับผู้ใช้ที่มีความแตกต่างกันในแต่ละงาน (Lopkerd, 2009, 
pp. 85-102)

2.4.2	 ชุดพัฒนาอันเรียล
	 ชดุพัฒนาอนัเรยีล UDK (Unreal Development Kit) 
เป็นเกมเอ็นจิ้นที่พัฒนาโดยบริษัทค้าร่วม Epic Games 
สามารถดาวน์โหลดมาใช้งานได้ในแบบท่ีไม่มีค่าใช้จ่าย 
ภายใต้ข้อตกลงท่ีว่าผลงานท่ีออกมาน้ันจะไม่ถูกจำ�หน่าย
เพื่อการพาณิชย์ ชุดพัฒนาอันเรียลเป็นเครื่องมือที่แสดง
ภาพกราฟฟิคคุณภาพระดับสูง การใช้งานชุดพัฒนาแบบ
ทนัททีีส่อดคลอ้งกบัแนวคดิ “เลน่ไดก้บัสิง่ทีไ่ดเ้หน็” (What 

you see is what you play) (Epic Games, 2009)

3.	 แนวทางและระเบียบวิธีดำ�เนินการวิจัย

	 การสืบค้นประวัติในการบูรณะปฏิสังขรณ์ช่วย
ส่งเสริมความมั่นใจเรื่องของข้อมูลทางด้านประวัติศาสตร์ 
ซึ่งทำ�ให้การสันนิษฐานมีความน่าเชื่อถือ และหลักการท่ี
ใชใ้นการสนันษิฐาน เปน็เรือ่งของการเทยีบลักษณะยคุของ
ศิลปะ โดยได้แยกประเภทสิ่งก่อสร้าง เช่น วิหาร เจดีย์ 
มณฑป และลักษณะโครงสร้างท่ีสามารถระบุถึงความเป็น
ไปได้ของรูปทรงหลังคา ซ่ึงจะกล่าวถึงเน้ือหานี้ตามลำ�ดับ

3.1	 ประวัติในการบูรณะปฏิสังขรณ์
	 จากลักษณะของเมืองสุโขทัยดังกล่าวแสดงให้เห็น
ถึงลักษณะการใช้ที่ดินภายในเมืองสุโขทัยได้อย่างคร่าว ๆ 
เช่น พื้นที่ภายในเมือง ซึ่งล้อมรอบด้วยกำ�แพงเมือง
วดัมหาธาต ุจงัหวดัสโุขทยั กอ่นทำ�การขดุแตง่บรูณะ พืน้ที่
บริเวณนี้ถูกปกคลุมไปด้วยกอไผ่ และป่าไม้เบญจพรรณ
นานาชนิด มีกองดินทับถมอยู่หนาสูงประมาณ 0.80-1.00 
เมตร โดยกรมศิลปากรได้ทำ�การสำ�รวจและประกาศขึ้น
ทะเบียนเป็นโบราณสถานแห่งชาติในปี พ.ศ. 2478 และ
ทำ�การประกาศในราชกิจจานุเบกษาครั้งแรก เมื่อวันที่ 8 
มีนาคม พ.ศ. 2478 
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	 เจดีย์รายวัดเจดีย์เจ็ดแถว สร้างข้ึนปลายพุทธศตวรรษ
ที่ 19  ในบริเวณวัดนี้จะมีเจดีย์รูปทรงต่าง ๆ หลากหลาย 
ซึ่งได้รับอิทธิพลมาทำ�ให้เกิดผสมผสานของศิลปกรรม
 	 2) เจดีย์ทรงระฆังกลม
	 เจดีย์ทรงระฆังกลม จะมีฐานเขียงรองรับ ซ้อนกัน
สองหรือสามชั้น ถัดจากนั้นจะมีฐานปัทม์ซ้อนต่อมาอีก  
ซ้อนกันสองหรือสามชั้น บางองค์อาจจะมีการย่อมุม หรือ
ยอ่เกจ็ โดยการยอ่มุมในลกัษณะเชน่นีแ้สดงถงึอทิธพิลของ
อยุธยาที่เข้ามามีบทบาทในช่วงปลายของสุโขทัย บางส่วน
ของชดุฐานอาจมีการสรา้งเพิม่เตมิในภายหลงั ตวัเรอืนธาตุ
เป็นทรงกลม ดังรูปที่ 3  4  และ 5 ตามลำ�ดับ
	 3) เจดีย์ทรงปรางค์
	 เจดีย์ทรงปรางค์ในวัดมหาธาตุบริเวณกลุ่มเจดีย์
ประธาน น่าจะสร้างมาก่อน และเป็นเจดีย์ทิศประกอบผัง
ตั้งแต่ยุคแรก ประมาณพุทธศตวรรษท่ี 18 จนมาถึงการ
บูรณะปฏิสังขรณ์ในสมัยพระศรีศรัทธาจุฬามณี ประมาณ
พุทธศตวรรษที่ 19 จึงเปล่ียนแปลงยอดปรางค์บนสุดให้
กลายเป็นเจดีย์กลม ดังรูปที่ 6
	 4) เจดีย์ทรงสี่เหลี่ยม 
	 เจดยีท์รงสีเ่หลีย่ม ในวดัมหาธาตนุี ้ไดร้บัอทิธพิลมา
จากรปูแบบ “เจดยีก์ูก่ดุ” ซึง่เปน็ศลิปะแบบหรภิญุไชย  โดย
เจดีย์กู่กุด ตั้งอยู่ภายในวัดจามเทวี จ.ลำ�พูน และวัดเจดีย์
เหลี่ยม อ.เวียงกุมกาม จ.เชียงใหม่ เจดีย์กู่กุดองค์นี้นับเป็น
เจดยีท์ีอ่ยูใ่นสมยัทวารวดตีอนปลาย (Nindet, 1996, p. 34)

ดังรูปที่ 7

3.2.2	 ลักษณะของโครงสร้าง
	 ในอดตีทีผ่า่นมาการกอ่สรา้งอาคารตอ้งอาศยัปจัจยั
ดา้นวสัดทุีมี่ในทอ้งถิน่ทัง้ทีเ่ปน็วสัดทุีม่ตีามธรรมชาต ิ หรอื
วสัดทุีส่ามารถสรา้งหรอืทำ�ขึน้ใชไ้ดเ้อง  ไมว่า่จะเปน็ดนิดบิ 
ไม้ หิน ศิลาแลง ฯลฯ เหล่านี้เป็นต้น (Chumkesorn, 2011) 

รูปที่ 3 	(ซ้าย) เจดีย์รายวัดเจดีย์เจ็ดแถว  
	 อ.ศรีสัชนาลัย  จ.สุโขทัย
รูปที่ 4 	(กลาง) เจดีย์ทรงระฆังกลม วัด
	 นางพญา อ.ศรสีชันาลยั  จ.สโุขทยั
รูปที่ 5	 (ขวา) เจดีย์รายทรงระฆังกลม 
	 วัดเจดีย์เจ็ดแถว อ.ศรีสัชนาลัย 
	 จ.สุโขทัย

รูปที่ 6	 แสดงรูปด้าน และผังของการสันนิษฐานรูปแบบเจดีย์ทรง
	 ปรางค์ ของวัดมหาธาตุ จ.สุโขทัย

รูปที่ 7  เจดีย์ทรงสี่เหลี่ยม วัดเจดีย์เหลี่ยม เวียงกุมกาม จ.เชียงใหม่
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ในสมัยสโุขทยัและอยธุยาตอนตน้  รอ่งรอยของการเขา้บาก
แบบเดือยเข็น มีปรากฏให้เห็นในโบราณสถาน เป็นต้นว่า
ร่องเดือยเข็นที่ปรากฏบนเสาศิลาแลงวัดมหาธาตุ สุโขทัย 
ในเมืองโบราณสุโขทัย การเข้าบากแบบเดือยเข็นมีการใช้
ในส่วนของโครงสร้างไม้ในบริเวณของการต่อชนตัวไม้โดย
ไม่ต้องใช้สลักเข้าช่วย
	 ความตอ้งการในการตอ่ตวัไมเ้กดิจากความตอ้งการ
ใช้โครงสร้างไม้เป็นสองลักษณะ ได้แก่ ต้องการใช้ตัวไม้ที่
มีความยาวมากกว่าไม้ท่ีสามารถจัดหาได้ และต้องการ
ซ่อมแซมหรือซ่อมคืนตัวไม้ส่วนท่ีชำ�รุดเสียหาย การเข้า
บากเพื่อต่อชนวัสดุให้มีการยึดประกอบเข้าด้วยกัน เป็น
เทคนิควิธีที่มีมาแต่โบราณในประเทศไทยของเราเองได้
พบตวัอยา่งรอ่งรอยของการเขา้บากเพือ่ยดึวสัดเุขา้ดว้ยกนั  
ปรากฏมาตัง้แตค่รัง้สมยัทวารวด ีหรอืประมาณ 1300 ปลีว่ง
มาแลว้  หลกัฐานทีป่รากฏเปน็การตอ่ชนของวสัดทุีเ่ปน็หนิ 
คือ โบราณวัตถุธรรมจักร แกะสลักด้วยหิน แสดงอยู่ใน
พิพิธภัณฑ์สถานแห่งชาติ นครปฐม ลักษณะของการ
เข้าบากเป็นการสลักร่องเดือยเข็น บริเวณของธรรมจักร
ตอนล่าง ตัวอย่างการเข้าบากแบบเดือยเข็นนี้ น่าจะเป็น
รูปแบบหนึ่งของการเข้าบากในวัสดุชนิดอื่น ๆ  ด้วยเช่นกัน 
ยกตัวอย่างเช่น ไม้ การเข้าบากด้วยวิธีนี้อาจกล่าวได้ว่า
เป็นร่องรอยแบบเดือยเข็นที่ เก่าที่สุดในประเทศไทย 
(Chumkesorn, 2011) แต่ทั้งนี้ไม้อาจจะมีจุดเด่น คือ หาได้
โดยง่าย แต่ก็มีจุดด้อยคือ เสียหายง่าย ฉะนั้นการที่จะได้
พบเห็นงานสถาปัตยกรรมที่ประกอบจากวัสดุไม้ล้วน ๆ ที่
มีอายุการใช้งานยาวนาน จึงยากต่อการพบเห็น การศึกษา
การเขา้บากไมท้ีม่มีาแตโ่บราณ ทกุภมูภิาคของประเทศไทย  
และประเทศใกล้เคียง พบว่า การเข้าบากไม้ในระบบ
โครงสรา้งไม ้ มลีกัษณะทีเ่ปน็เอกลกัษณเ์ฉพาะถิน่ เปน็ตน้
การเข้าบากไม้ในวัฒนธรรมล้านนาพบในจังหวัดเชียงใหม่ 
เชยีงราย การเขา้บากไมใ้นวฒันธรรมลา้นชา้ง ในนครหลวง
พระบาง และนครเวียงจันทร์ และในภาคตะวันออกเฉียง
เหนือของไทย สำ�หรับการเข้าบากไม้ในกลุ่มล้านนา และ
กลุ่มล้านช้าง พบว่า มีลักษณะการเข้าบากที่คล้ายคลึงกัน
มากมีความตา่งในการใชส้ลกัเพยีงเลก็นอ้ย แตม่เีอกลกัษณ์
ในการเข้าไม้แบบเดือยกีบหมู ซึ่งมีหลักฐานให้พบเห็น
น้อยมาก 
 	 1) ตำ�แหน่งของรูเต้าที่ปรากฏในเสารับหลังคา
	 การสันนิษฐานลักษณะโครงหลังคาจากร่องรอย
ของรูเต้า ดังรูปที่ 8 และ 9 ที่ปรากฏจากเสาศิลาแลงโดย
ตัดเป็นรูปทรงกระบอกมาต่อ ๆ  กันจนเป็นเสานั้น ในความ
เป็นจริงไม่ได้ว่าหลังคาน่าจะเป็นทรงจั่วสูง มีชายคาหรือ

ปีกนก ยืน่ยาวจนจรดตำ�แหนง่ของเสาทีม่ารบั ดังนัน้ในสว่น
ตำ�แหนง่ของเตา้จากลกัษณะทีป่รากฏตามตำ�แหน่งของชว่ง
เสา มคีวามเปน็ระบบ และมกีารถา่ยน้ำ�หนกัคลา้ยโครงสรา้ง
แบบม้าต่างไหมของล้านนา โครงสร้างหลังคาของวิหาร
ล้านนา นิยมสร้างด้วยเครื่องไม้ใช้ระบบเสาและคานในการ
รับน้ำ�หนักโครงสร้างที่ถ่ายทอดน้ำ�หนักนี้เรียกว่า ระบบ
ขื่อม้าต่างไหมซึ่งปรากฏชื่อนี้ในเอกสารตั้งแต่รัชกาล
พญามังรายคราวสร้างวิหารวัดกานโถม เวียงกุมกามการ
เรยีกชือ่ขือ่มา้ตา่งไหมไดช้ือ่มาจากลกัษณะการบรรทกุของ
บนหลังม้าไปขายบนเส้นทางพ่อค้าม้าต่างไหมในล้านนา 
เครือ่งไมท้ีใ่ชใ้นระบบขือ่มา้ตา่งไหมนีม้แีปอา้ย แปยี ่เสาสะ
โก๋น กล๋อนลาด กั้นฝ้า ขื่อหลวง ขื่อยี่ เป็นต้น  (Srisuwan, 

2012)

รูปที่ 8	แสดงแนวของเสาในวิหารบอกตำ�แหน่งรูเต้าเพื่อเสียบไม้
	 โครงสร้างหลังคา

รูปที่ 9	 แสดงเสาที่มีรูเต้าสำ�หรับเสียบไม้เต้า

	  2) วิเคราะห์โครงสร้างหลังคาจากตำ�แหน่ง
รูของเต้าที่ปรากฏในเสา
	 จากรปูจะเหน็ไดช้ดัวา่มกีารถา่ยน้ำ�หนกัจากสว่นบน
สุดของหลังคาส่งผ่านมาตามลำ�ดับ จนถ่ายลงเสา และ
สุดท้ายลงที่ฐานของอาคาร ส่วนการซ้อนชั้นหลังคาน้ัน
เกิดจากการยกเก็จของช่วงเสา และตับของหลังคานั้นเกิด
จากตำ�แหน่งรูเต้าในข้างของเสา จะเห็นได้ว่าในเสาหนึ่ง ๆ 
จะมีตำ�แหน่งรูเต้าเพื่อกำ�หนดจำ�นวนของตับหลังคาอยู่ ดัง
รูปที่ 10  11  12 และ 13 ตามลำ�ดับ
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รูปที่ 10  แสดงแบบรูปด้านสันนิษฐานเรื่องโครงสร้างหลังคาแกนที่ 1 ของวัดมหาธาตุ จ.สุโขทัย

รูปที่ 11  แสดงแบบไอโซเมตริกสันนิษฐานเรื่องโครงสร้างหลังคาแกนที่ 1 ของวัดมหาธาตุ จ.สุโขทัย

รูปที่ 12  แสดงแบบรูปด้านยาวภาพสันนิษฐานแกนที่ 1 ของวัดมหาธาตุ จ.สุโขทัย

มาตราส่วน 1:250
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3.2.3	 การสำ�รวจภาคสนาม
	 จากการสำ�รวจได้เก็บข้อมูลจากพื้นที่ของวัดมหา- 
ธาตุ อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย โดยการถ่ายภาพ และ
เขียนภาพลายเส้นแสดงขนาดและตำ�แหน่งต่าง ๆ ท่ีเป็น
ประโยชน์ในการสันนิษฐาน ส่วนข้อมูลอื่น ๆ ซึ่งเป็น
ของมีมูลค่าที่ทางราชการเก็บไว้ในพิพิธภัณฑ์รามคำ�แหง 
ได้ถ่ายภาพ และลำ�ดับข้อมูลที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลทั้งหมด
เหลา่นีจ้ะเปน็ขอ้มลูประกอบเพือ่ใชใ้นการวเิคราะห์ เพือ่หา

รูปที่ 13  แสดงแบบรูปด้านสกัดภาพสันนิษฐานแกนที่ 1 ของวัดมหาธาตุ จ.สุโขทัย

รูปที่ 14 	 (ซ้ายบน) แสดงศิลาจารึกพ่อขุน
	 	 รามคำ�แหง พิพิธภัณฑ์สถาน
	 	 แห่งชาติ	
รูปที่ 15 (ขวาบน) แสดงลักษณะซุ้มบัน
	 	 แถลงที่ ใช้ประดับซุ้มจระนำ�ที่
	 	 ประดิษฐานพระพุทธรูปในวัด
	 	 มหาธาตุ
   	  

รูปที่ 16 	 (ซ้ายล่าง) แสดงตัวหางหงส์ที่
	 	 ประดับที่ปลายของหน้าบันวิหาร 
	 	 หรืออุโบสถ ในวัดมหาธาตุ	

รูปที่ 17 	 (ขวาล่าง) แสดงกระเบื้องเคลือบ
	 	 ใช้ครอบส่วนแปของเครื่องบน
	 	 หลังคาเพื่อป้องกันน้ำ�ฝนทำ�ลาย
	 	 เนื้อไม้

ข้อสรุปถึงรูปแบบสถาปัตยกรรมของวัดมหาธาตุ อุทยาน
ประวัติศาสตร์สุโขทัย จังหวัดสุโขทัย

	 1) หลักฐานทางโบราณคดี
	 ในพพิธิภณัฑจ์ะมทีัง้ขอ้มลูจากศลิาจารกึ ดงัรปูที ่14 
แผ่นโลหะจารึก องค์ประกอบทางสถาปัตยกรรมท่ีเป็น
เครื่องปั้นดินเผา หรือเครื่องสังคโลก ดังรูปที่ 15 16 และ 17 
ตามลำ�ดับ
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	 วัสดุมุงของเครื่องบนหลังคา ในวิหารหรืออุโบสถ 
สันนิษฐานว่าคงจะมุงด้วยกระเบ้ืองเคลือบพวกน้ี ดังรูปที่ 
18 และมีระบบของการมุงที่มีการประดับตกแต่งอย่างลงตัว 
โดยโครงสร้างหลังคาจะเป็นไม้ ซ่ึงอายุการใช้งานจะไม่
ยาวนานเท่ากับโครงสร้างเสาหรือฐานอาคาร จึงทำ�ให้ปัจจุบัน 
เราไม่สามารถเห็นกระเบื้องเหล่านี้ในวัดมหาธาตุได้

รวมไปถึงการให้ความรู้ที่มีผลต่อข้อมูลเชิงประวัติศาสตร์
นั้นยังไม่สูงนัก เป็นที่น่าเสียดายนักที่ไม่ได้ทำ�ทะเบียนระบุ
ตำ�แหน่งเมื่อเทียบจากผังบริเวณ
	 สันนิษฐานว่าหน้าบันของเครื่องบนหลังคาวัด
มหาธาตุน่าจะมีการประดับด้วยป้านลมที่เป็นวัสดุดินเผา
เคลือบ ดังรูปที่ 20 ซึ่งเป็นศิลปะสุโขทัย พุทธศตวรรษที่ 19 
จากรูปป้านลมนี้ไม่ได้ค้นพบที่วัดมหาธาตุ แต่ค้นพบที่
วัดราชธานี จังหวัดสุโขทัย  
	 2) หลกัฐานทางการสำ�รวจทีบ่รเิวณวดัมหาธาต ุ
สุโขทัย
	 การสำ�รวจทางภาคสนาม ได้แก่ การเก็บรวบรวม
ภาพถ่าย การบันทึกด้วยลายเส้นเชิงสถาปัตยกรรม ที่
สามารถระบุตำ�แหน่ง ขนาดความกว้าง ยาว และสูง ขององค์ 
ประกอบอาคาร  และขอ้มลูทีไ่ปขอกบัหนว่ยงานทีเ่กีย่วขอ้ง

4.	 ขั้นตอนการสร้าง และประมวลผลข้อมูลในสภาพ
	 แวดล้อมเสมือน

	 ขั้นตอนกระบวนการสร้างงานสถาปัตยกรรมจาก
การสันนิษฐานรูปแบบสถาปัตยกรรมในสภาพแวดล้อม
เสมอืน 3 มติผิา่นชดุพฒันาอนัเรยีล ดงัรปูทีี ่21 ซึง่มขีัน้ตอน
ดังต่อไปนี้
	 1)	 การสร้างแบบจำ�ลองสถาปัตยกรรม เป็นการ
สร้างแบบจำ�ลอง 3 มิติด้วยซอฟต์แวร์ 3ds MAX หรือใช้
ซอฟต์แวร์ CAAD ที่ส่งข้อมูลเข้า 3ds MAX ได้ เช่น Auto-

CAD, Maya, SketchUP, Rhino เป็นต้น โดยควรขึ้นรูป
ในลักษณะของรูปหลายเหลี่ยมแบบจำ�กัดจำ�นวน (Low-

Polygon) และการเตรียมโครงสร้าง Material ให้กับแบบ
จำ�ลองและส่งเข้าชุดพัฒนาอันเรียลนั้นจะแยกเป็นส่วนของ
แบบไฟล์แบบจำ�ลองสามมิติซึ่งใช้คำ�สั่งการ Export ไฟล์
เป็นสกุล .ASE และส่วนของไฟล์ Material ซึ่งใช้เป็นไฟล์
ภาพสองมิติ ทั้งนี้ การใส่ Material ให้กับแบบจำ�ลอง
สามารถสร้างและปรับเปลี่ยนได้จากชุดพัฒนาอันเรียล
	 2)	 การสร้างสภาพแวดล้อม การใช้งานชุดพัฒนา
อนัเรยีล สำ�หรบัการสรา้งพืน้ทีแ่ละสภาพแวดลอ้มนัน้มอีงค์
ประกอบที่เกี่ยวข้อง ได้แก่ การสร้างพื้นผิวภูมิทัศน์ การใส่ 
ลักษณะพื้นผิว การกำ�หนดแสงธรรมชาติ การใส่สภาพ
แวดล้อมทางเสียง การใส่แม่น้ำ� ถนน ยานพาหนะ ต้นไม้ 
เป็นต้น และการสรา้งการโต้ตอบกบัสภาพแวดลอ้มดังกลา่ว 
โดยกำ�หนดขอบเขตพื้นที่ในการแสดงข้อมูลทั้งเสียง 
และขอ้ความจากการเลอืกชมพืน้ทีข่องผูใ้ชง้าน รวมถงึการ
ใส่คุณสมบัติของการเลือกจากผู้ใช้งานเพื่อเลือกมุมมอง

รูปที่ 18	 แสดงกระเบือ้งขอ (ซ้าย) กระเบือ้งเคลอืบเกลด็เต่า (กลาง) 
	 	 กระเบื้องเชิงชาย (ขวา)

รูปที่ 19  แสดงกระเบื้องปูพื้น ในอาคารวิหารหรืออุโบสถ

รูปที่ 20 แสดงป้านลมรูปเทพพนม

	 ลักษณะกระเบื้องปูพื้น ดังรูปที่ 19 สันนิษฐานว่าจะ
ปูในบริเวณของฐานอาคารที่มีการยกระดับขึ้นเหนือพื้นดิน
ทัว่ไป จากลกัษณะกอ่นทีจ่ะบรูณะโดยกรมศลิปากร คาดวา่
ในกองดนินา่จะมีกระเบือ้งกองกระจดักระจายอยูใ่นบรเิวณ 
และเนื่องจากในอดีตเทคโนโลยี และการบริหารจัดการ 
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สถาปตัยกรรมระหวา่งรปูแบบปจัจบุนั และแบบสนันษิฐาน
	 3)	 การนำ�เข้าแบบจำ�ลองสถาปัตยกรรมเข้ามาใน
สภาพแวดล้อม โดยสามารถกำ�หนดคุณลักษณะของแสง
ภายใน ลกัษณะพืน้ผวิ เสยีงและการโตต้อบการใชง้าน เชน่ 
การเปิด-ปิด ประตู หน้าต่าง เป็นต้น
	 4)	 การเชื่อมต่อกับบุคคล เป็นการกำ�หนดการ
โต้ตอบกับผู้ใช้งาน แบ่งเป็น 2 ส่วนคือ ส่วนโต้ตอบแบบ
บุคคลกับสภาพแวดล้อม และส่วนโต้ตอบแบบหลายบุคคล
ในสภาพแวดล้อมร่วมกัน

 

รูปที่ 21  แผนผังแสดงกระบวนการทำ�งานผ่านครายเอ็นจิ้นทู

4.1	 ตัวอย่างผลการจำ�ลองการสันนิษฐานรูปแบบ
	 สถาปัตยกรรม
	 ผลการนำ�ข้อมูลทางกายภาพและข้อมูลการ
สันนิษฐานมาใช้ในการจำ�ลองทางสถาปัตยกรรมในสภาพ
แวดล้อมเสมือน 3 มิติ โดยสร้างการโต้ตอบกับผู้ใช้งานกับ
การแสดงเนือ้หาขอ้มลูของโบราณสถานทีแ่ทรกอยูใ่นพืน้ที่
สภาพแวดล้อมเสมือน ดังรูปท่ี 22 23 24 และ 25 ตามลำ�ดับ

 

รูปที่ 22	 ภาพรวมของการสันนิษฐานรูปแบบสถาปัตยกรรมวัด
	 มหาธาตุในสภาพแวดล้อมเสมือน 3 มิติ
 

รูปที่ 23	 มุมมองการ walk through เข้าไปในพ้ืนท่ีวัดมหาธาตุ บริเวณ
	 เจดีย์ทรงพุ่มข้าวบิณฑ์

รูปที่ 24 	มุมมองการ walk through เข้าไปในพื้นที่วัดมหาธาตุ 
	 บริเวณด้านข้างของวิหารหลวง

 

รูปที่ 25 	ตวัอยา่งการแสดงขอ้มลูของเจดยีท์รงระฆงักลม เม่ืออยูใ่น
	 พื้นที่ที่เจดีย์ประดิษฐาน

5.	 การสรุป อภิปรายผล 

	 การสรุป อภิปรายผล กล่าวโดยรวมเป็น 2 ส่วนใหญ่ ๆ  
คือ ขั้นตอนของการสันนิษฐานรูปแบบทางสถาปัตยกรรม 
และรายละเอยีดเพือ่จำ�ลองสภาพแวดลอ้มเสมอืน 3 มติทิาง
สถาปัตยกรรม 

5.1	 การสรุปผลการสันนิษฐานรูปแบบทาง
	 สถาปัตยกรรม
	 รูปแบบสันนิษฐานทางสถาปัตยกรรมของกลุ่ม
อาคารวัดมหาธาตุ อุทยานประวัติศาสตร์สุโขทัย ที่ได้จาก
ข้อมูลหลักฐานทางโบราณคดี เช่น ศิลาจารึก แผ่นจารึก 
พงศาวดาร และตำ�นานพื้นเมือง รวมไปถึงข้อมูลในการ
สำ�รวจภาคสนามที่ผ่านการบูรณะโดยกรมศิลปากรแล้ว   
	 กลา่วโดยสรปุรปูแบบสนันษิฐานทางสถาปตัยกรรม 
มีอยู่ 3 แบบ ได้แก่ วิหาร เจดีย์ และมณฑป ซึ่งรูปแบบ
สันนิษฐานทางสถาปัตยกรรมของวิหารส่วนใหญ่จะเป็น
ลักษณะวิหารโถง มีการยกเก็จของฐาน หลังคาซ้อนชั้นรูป
จั่วทรงสูง มีปีกนกโดยรอบ ลักษณะของเจดีย์ประธานจะมี
การประกอบกันด้วยรูปแบบเจดีย์ 3 รูปแบบอยู่ในฐานไพที
เดียวกนั และประธานเป็นเจดียท์รงพุม่ขา้วบณิฑ ์มเีจดยีท์ศิ
ทรงปราสาทยอด และเจดีย์ทรงปรางค์ประกอบ สุดท้าย
ลักษณะมณฑปประดิษฐานพระอัฏฐารศ ผังสี่เหลี่ยมเกือบ
จตุรัส ผนังก่อทึบทั้ง 4 ด้าน ทางเข้าด้านทิศตะวันออก ฐาน
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เป็นฐานเขียงซ้อน 2 ชั้น และมณฑปพระพุทธรูปปางมาร
วิชัย ผังสี่เหลี่ยมเกือบจตุรัส ผนังก่อทึบทั้ง 4 ด้าน ทางเข้า
ทางทิศตะวันออก ฐานเป็นฐานเขียงซ้อน 2 ชั้น มีเจดีย์ทรง
พุ่มข้าวบิณฑ์ด้านหลัง 

5.2	 การสรุปผลการจำ�ลองสภาพแวดล้อมเสมือน 
	 3 มิติทางสถาปัตยกรรม 
	 การจำ�ลองงานสถาปัตยกรรมในสภาพแวดล้อม
เสมือนสามมิติ โดยใช้เครื่องมือเกมเอ็นจิ้นเข้ามาช่วยใน
การสร้างสรรค์งานด้วยความสมจริงนั้นประกอบด้วยราย
ละเอียดของเนื้อหาในสองส่วนคือ ส่วนสภาพแวดล้อมและ
สถาปัตยกรรมปัจจุบันและส่วนของการสันนิษฐานรูปแบบ 
สถาปตัยกรรม ซึง่ประกอบดว้ยแบบจำ�ลองสามมติแิละฐาน
ข้อมูลที่เป็นเนื้อหาข้อความที่แสดงในพ้ืนที่เสมือน ซึ่งการ
แสดงผลและการใชง้านสามารถสรา้งความเขา้ใจเนือ้หาของ
ขอ้มลูการสนันษิฐานรปูแบบสถาปตัยกรรมในอดตีไดอ้ยา่ง
ถกูตอ้ง  การสำ�รวจมมุมองตา่ง ๆ  ชว่ยใหเ้หน็ความตอ่เนือ่ง
ขององคป์ระกอบทางสถาปตัยกรรม และความตอ่เนือ่งของ
ตัวสถาปัตยกรรมกับสภาพแวดล้อม รวมถึงการเชื่อมโยง
เนื้อหา องค์ความรู้ของโบราณสถานท่ีสามารถโต้ตอบได้
ร่วมกับมุมมองของการ walkthrough ในสภาพแวดล้อม
ดังกล่าว ช่วยให้เห็นภาพที่ชัดเจนมากขึ้น

	 เพื่อให้การศึกษาและวิจัยนี้มีความสมบูรณ์มากขึ้น 
ควรพัฒนาการจำ�ลองสภาพแวดล้อมเสมือน 3 มิติให้
ครอบคลุมพื้นที่ทางสถาปัตยกรรมที่มีความสำ�คัญในเชิง
ประวัติศาสตร์และการท่องเที่ยว สร้างระบบฐานข้อมูลเพื่อ
เชื่อมโยงองค์ความรู้ท่ีสมบูรณ์แบบมากขึ้น และเพิ่มคุณ- 
สมบัติการมีส่วนร่วมออนไลน์เพื่อแลกเปล่ียนองค์ความรู้
รว่มกนัได ้รวมถงึการใชส้แกนเนอร ์3 มติใินการสำ�รวจพืน้ที่
เพื่อให้ได้ข้อมูลสัดส่วนและขนาดของสถาปัตยกรรม
ที่มีความแม่นยำ�มากขึ้น นอกจากนี้ ผลลัพธ์ที่ได้สามารถ
พัฒนาเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ในเชิงการท่องเที่ยวให้เข้าถึง
ได้สะดวกมากขึ้นท้ังในรูปแบบออนไลน์และในอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์พกพาหรือสมาร์ทโฟน
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