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บทคัดย่อ 

	 การวจิยัเร่ือง การพฒันาสือ่ความจริงเสมอืนเพือ่ชบุชวีติภาพสลกัทบัหลงัในปราสาทหนิพนมรุง้ มวีตัถุประสงค์เพือ่ 

1) ถอดรหัสลวดลายของภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนมรุ้ง  2) ออกแบบและพัฒนาสื่อความจริงเสมือนให้ผสานเข้ากับ

ภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนมรุ้ง และ 3) ศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มตัวอย่างหลังการใช้สื่อความจริงเสมือน การวิจัย

ครั้งนี้ใช้กระบวนการวิจัยแบบผสมผสาน โดยเริ่มต้นจากการวิจัยเชิงคุณภาพน�ำเข้าสู่การวิจัยเชิงการออกแบบ 

 	 ผลการวิจัยพบว่า ปราสาทหินพนมรุ้งมีภาพสลักทับหลังรอบนอก จ�ำนวนทั้งหมด 33 ชิ้น แบ่งเป็นทับหลังที่มี

ลวดลายภาพสลัก จ�ำนวน 14 ชิ้น และไม่ปรากฏลวดลายภาพสลักใดๆ เลย จ�ำนวน 19 ชิ้น ในการวิจัยครั้งนี้ได้มุ่งศึกษา

วิเคราะห์ทับหลังหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์เพื่อให้เข้าใจอย่างถ่องแท้ต่อสภาพความช�ำรุดเสียหายที่มีรายละเอียดซับซ้อน 

ประกอบด้วย 11 ส่วน ได้แก่ 1) พระนารายณ์ 2) พระลักษมี 3) พระพรหม 4) พญาอนัตนาคราช 5) มกร 6) หน้ากาล  

7) ครุฑยุดนาค 8) นกหัสดีลิงค์คาบช้าง 9) นกแก้วคู่ 10) ลิงอุ้มลูก และ 11) ลายก้านขด ซึ่งได้ผ่านการพิจารณาจากผู้ทรง

คณุวุฒ ิจ�ำนวน 7 ราย ร่วมตรวจสอบและปรบัแก้ไขผลงานจนมข้ีอสรปุในทศิทางเดยีวกนัว่า ผลงานทีผู่ว้จิยัพัฒนาขึน้ได้เผย

ให้เหน็ถงึสภาพความสมบูรณ์ทางศิลปะทีแ่ฝงอยูใ่นทบัหลงันารายณ์บรรทมสนิธุ ์โดยมคีวามสอดคล้องกับภาพถ่ายและหลกั

ฐานต่างๆ ทีม่กีารส�ำรวจสบืค้นไว้อย่างละเอียดถีถ้่วนแล้ว จงึน�ำเข้าสูข่ัน้ตอนการพฒันาสือ่ความจรงิเสมอืนและน�ำไปใช้เผย

แพร่แก่นักท่องเที่ยวที่มาเยี่ยมชมปราสาทหินพนมรุ้งด้วยวิธีการสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ จ�ำนวน 40 ราย ให้ใช้งานสื่อ

ความจริงเสมือนและตอบแบบประเมิน พบว่า กลุ่มตัวอย่างมีความพึงพอใจเฉลี่ยโดยรวมอยู่ในระดับมากที่สุด จึงบ่งชี้ได้ว่า

สื่อความจริงเสมือนที่พัฒนาขึ้นนี้ช่วยให้นักท่องเที่ยวสามารถมองเห็นและเข้าใจสภาพความสมบูรณ์ของทับหลังก่อนการ

ช�ำรุดเสียหาย และเพิ่มความแปลกใหม่ให้กับวิธีการศึกษาข้อมูลภาพสลักทับหลังในปราสาทหินพนมรุ ้งได้อย่างมี
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Abstract

 	 Research on the development of augmented reality media to revive the carved background 

images in Phanom Rung Stone Castle aims to: 1) Decode the wireframe of the carved background  

images in Phanom Rung Stone Castle. 2) Design and develop augmented reality media integrated with 

the carved background images in Phanom Rung Stone Castle. 3) Study the satisfaction of a sample group 

after using augmented reality media. This research utilizes a mixed-methods approach, starting with 

qualitative research and progressing to design research. 

 	 The research findings indicate that the castle perimeter features a total of 33 lintels, comprising 

14 adorned with intricate carvings and 19 lacking any carved patterns. In this research, our emphasis is 

on the examination of lintels adorned with intricate carvings. Our intention is to provide a  

comprehensive analysis of the Narai Banthomsin lintel, delving into the intricacies of the damage across 

11 parts as follows: 1) Narayana, 2) Lakshmi, 3) Brahma, 4) Anantanakaraj, 5) Makara, 6) Nak Kal,  

7) Garuda Yudnaga, 8) Hassdilink bird holding an elephant, 9) Pair of parrots, 10) Monkey holding a child, 

and 11) Khankhot pattern. The work has undergone thorough examination and revision by seven experts 

who collaboratively assessed it. Their collective efforts led to a unanimous conclusion, affirming that 

the researcher’s work unveils the hidden state of artistic perfection within the Narai Banthomsin lintel. 

This conclusion aligns seamlessly with the findings derived from meticulous surveys and comprehensive 

searches, supported by photographic evidence. Hence, it was incorporated into the virtual reality media 

development process and employed to distribute information to tourists visiting Prasat Hin Phanom 

Rung. A random sampling method was applied, involving 40 individuals who used the virtual reality 

media and provided feedback through an evaluation questionnaire. The results revealed that the 

sampled group exhibited the highest level of overall satisfaction. This suggests that the developed 

virtual reality media enables tourists to observe and comprehend the intact state of the lintel before 

its damage, effectively introducing novelty to the exploration of information related to carved lintel 

images in Prasat Hin Phanom Rung.
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บทน�ำ

 	 บรีุรมัย์ เป็นจังหวดัทีม่ปีระวติัศาสตร์ การต้ังถ่ินฐานมายาวนาน เป็นดินแดนหลากหลายวัฒนธรรมของกลุม่ชาตพินัธุ์ 

ประกอบไปด้วย ไทยเขมร ไทยลาว ไทยโคราช ไทยส่วย และไทยจีน ผสมผสานเกิดเป็นวัฒนธรรมเฉพาะถิ่น ซึ่งมีองค์

ประกอบของเมืองเก่าทั้งโบราณสถาน อาคาร และสถานที่ส�ำคัญ อยู่ในระดับศักยภาพสูง ประกอบไปด้วย วัดกลางพระ

อารามหลวง ศาลพระหลักเมืองบุรีรัมย์ คูเมืองบุรีรัมย์ (ละลม) และย่านการค้าเดิม ทั้งนี้จังหวัดบุรีรัมย์ได้มีการพัฒนาและ

เปลี่ยนแปลงอย่างก้าวกระโดดนับตั้งแต่ พ.ศ. 2553 เป็นต้นมา โดยแปลงโฉมจากเมืองผ่านทางกลายเป็นเมืองท่องเท่ียว

ด้วยแนวความคดิ “เมอืงปราสาทสองยคุ” หมายถงึปราสาทหินน้อยใหญ่ในยคุโบราณ และปราสาทใหม่อย่างสนามฟตุบอล
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ช้างอารีน่า ของทีมฟุตบอลบุรีรัมย์ ยูไนเต็ด ซึ่งเป็นหนึ่งในกลยุทธ์ส�ำคัญของภาครัฐและภาคเอกชนร่วมกันใช้ “กีฬาพัฒนา

เมือง”และความแปลกใหม่ของกิจกรรมกีฬานานาชนิด (สมพร คารัมย์, 2550)

 	 อย่างไรก็ตามหลายภาคส่วนของจังหวัดต่างเลือกอัตลักษณ์เพียงบางอย่างมาใช้ ท�ำให้มีการปรับปรุงโรงแรมที่พัก 

ร้านอาหาร ศูนย์การค้า ย่านธุรกิจ ตลาดสด ตลอดทั้งพื้นที่สาธารณะและจุดให้บริการต่างๆ เกิดขึ้นอย่างรวดเร็ว โดยที่ยัง

ขาดการขาดการวางแผนล่วงหน้าต่างคนต่างท�ำ จึงส่งผลกระทบต่อคุณค่าของสภาพแวดล้อมในเขตชุมชนเมืองเก่าบุรีรัมย์

เกิดการเปลี่ยนแปลงที่ผิดเพี้ยนไป อันมีผลกระทบทางตรงต่อการรับรู้ของคนในชุมชุนตลอดทั้งนักท่องเที่ยวถึงความเป็น 

“เมอืงเก่าบรีุรัมย์” เลอืนหายไปในทีส่ดุ ดังนัน้การศึกษาวจัิยในครัง้นีเ้พือ่ค้นหารปูแบบเรขศลิป์ส�ำหรับใช้เป็นมาตรฐานกลาง

ทีส่ือ่ความหมายถงึอตัลกัษณ์เมอืงเก่าบรุรีมัย์ โดยสามารถน�ำไปประยกุต์ใช้ร่วมกบัป้ายสาธารณประโยชน์ และเครือ่งหมาย

ส่งเสริมการค้าประกอบผลิตภัณฑ์ท้องถิ่น ซึ่งเป็นการช่วยฟื้นฟูอัตลักษณ์เมืองเก่าบุรีรัมย์ให้เป็นมรดกทางวัฒนธรรมของ

ชาติให้คงอยู่สืบไป

วัตถุประสงค์ของการวิจัย

	 1. เพื่อถอดรหัสลวดลายของภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนมรุ้ง

	 2. ออกแบบและพัฒนาสื่อความจริงเสมือนให้ผสานเข้ากับภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนมรุ้ง

	 3. เพื่อศึกษาความพึงพอใจของกลุ่มเป้าหมายหลังการใช้สื่อความจริงเสมือน

ขอบเขตการวิจัย

	 1. ขอบเขตด้านพื้นที่

	  ผู้วิจัยท�ำการเก็บข้อมูลและส�ำรวจพื้นที่รอบอุทยานประวัติศาสตร์พนมรุ้ง 

	 2. ขอบเขตด้านเนื้อหา

		  2.1 ใช้วิธีการวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสาร เพ่ือรวบรวมข้อมูลภาพสลักทับหลังรอบปราสาทหินพนมรุ้ง 

ตลอดจนศึกษาเทียบเคียงภาพสลักทับหลังจากแหล่งอื่น

		  2.2 ใช้การสัมภาษณ์ โดยมุ่งเน้นข้อมูลและเรื่องราวที่เกี่ยวข้องกับภาพสลักทับหลัง

	 3. ขอบเขตด้านการออกแบบ

		  3.1 ออกแบบภาพความจริงเสมือนประกอบภาพสลักทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์

เพื่อใช้เป็นแนวทางในการพัฒนาทับหลังอื่นๆ ต่อไป

 		  3.2 พัฒนาระบบส�ำหรับรับชมภาพความจริงเสมือน จ�ำนวน 1 แอพพลิเคชัน

 	 4. ขอบเขตด้านกลุ่มเป้าหมาย

 		  4.1 ผู้ทรงคณุวฒุด้ิานศลิปกรรมปราสาทหนิพนมรุง้ ซึง่มปีระสบการณ์ตรงและท�ำงานต่อเนือ่งไม่น้อยกว่า 

5 ปี จ�ำนวน 7 ราย 

 	  	 4.2 ผู้เชี่ยวชาญด้านสื่อความจริงเสมือน ซึ่งมีประสบการณ์ตรงและท�ำงานต่อเนื่องไม่น้อยกว่า 5 ปี  

จ�ำนวน 3 ราย

 		  4.3 กลุ่มทดลอง ได้แก่ เยาวชนในสถาบันการศึกษา จ�ำนวน 15 ราย

 		  4.4 นักท่องเที่ยวที่เข้ามาเยี่ยมชมอุทยานประวัติศาสตร์พนมรุ้ง โดยใช้การสุ่มแบบบังเอิญ (Accidental 

Sampling) จ�ำนวน 40 ราย
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กรอบแนวคิดการวิจัย

ภาพที่ 1 กรอบแนวคิดในการวิจัย

วิธีด�ำเนินการวิจัย

	 งานวจิัยเรื่อง การพัฒนาสือ่ความจรงิเสมอืนเพื่อชบุชวีติภาพสลกัทับหลังในปราสาทหินพนมรุ้ง เป็นการวจิยัแบบ

ผสมผสาน ซึ่งอาศัยกระบวนการวิจัยเชิงคุณภาพ และวิจัยเชิงการออกแบบ โดยเริ่มต้นจาก 1) การวิจัยเชิงคุณภาพด้วยการ

ค้นคว้าภาคเอกสาร และท�ำการลงภาคสนามส�ำรวจพืน้ที ่ท�ำการสมัภาษณ์ข้อมลูเพือ่ถอดรหสัลวดลายของภาพสลกัทบัหลงั

ในปราสาทหินพนมรุ้ง จึงน�ำเข้าสู่ขั้นตอนส่วนที่ 2) การวิจัยเชิงการออกแบบ โดยท�ำการสร้างงานต้นแบบและใช้โปรแกรม

คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องมือในการสร้างสื่อความจริงเสมือน ตลอดจนท�ำการเผยแพร่สื่อความจริงเสมือนเพื่อคืนองค์ความรู้

ที่ได้จากการวิจัยออกสู่สารธารณชน ซึ่งมีรายละเอียดดังนี้ 

	 1. รวบรวมข้อมูลภาคเอกสาร 

	 2. การส�ำรวจข้อมูลทับหลังรอบปราสาทหินพนมรุ้ง

	 3. สัมภาษณ์ความคิดเห็นผู้ทรงคุณวุฒิ

 	 4. การสร้างงานต้นแบบ 

 	 5. การออกแบบและพัฒนาสื่อความจริงเสมือน

 	 6. การเผยแพร่สื่อความจริงเสมือน
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ผลการวิจัย

	 การสร้างภาพเสมอืน เป็นการใช้เทคนคิทางคอมพวิเตอร์กราฟิกเข้ามาช่วยในการจ�ำลองภาพเพือ่ซ่อมแซมลวดลาย

ภาพสลักทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการเทียบเคียงลวดลวยท่ีช�ำรุดเสียหายกับข้อมูลภาพถ่ายท่ีรวบรวม

ได้จากปราสาทหินพนมรุ้ง และเอกสาร ต�ำรา บทความวิชาการที่เกี่ยวข้อง นอกจากนี้ยังได้ท�ำการสัมภาษณ์ข้อมูลผู้ทรง

คุณวุฒิเพื่อตรวจสอบผลการพัฒนาภาพเสมือนทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ มีรายละเอียดดังนี้

 		  1.1 ขัน้ตอนการเทยีบเคยีงลวดลาย เริม่ต้นจากการศกึษาความหมายและเนือ้หาภายในทบัหลงันารายณ์

บรรมทมสินธุ์ โดยผู้วิจัยได้ท�ำการสืบค้นภาพเทียบเคียงเพื่อน�ำมาศึกษาโครงสร้าง รูปแบบ และลวดลาย น�ำมาประยุกต์ใช้

กับการซ่อมแซมลวดลายที่ช�ำรุดเสียหาย ซึ่งได้ท�ำการจ�ำแนกออกเป็น 11 ลวดลาย รายละเอียดดังตารางที่ 1

ตารางที่ 1 การเทียบเคียงลวดลายที่ช�ำรุดเสียหาย

ล�ำดับลวดลาย ภาพต้นฉบับ ภาพเทียบเคียง

1. พระนารายณ์

2. พระลักษมี

3. พระพรหม
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ล�ำดับลวดลาย ภาพต้นฉบับ ภาพเทียบเคียง

4. พญาอนัตนาคราช

5. มกร

6. หน้ากาล

7. ครุฑยุดนาค
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ล�ำดับลวดลาย ภาพต้นฉบับ ภาพเทียบเคียง

8. นกหัสดีลิงค์คาบช้าง

9. นกแก้วคู่

10. ลิงอุ้มลูก

11. ลายก้านขด
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 	 จากตารางที่ 1 ลวดลายทับหลังนารายณ์บรรมทมสินธุ์ที่ช�ำรุดเสียหายสามารถจ�ำแนกรายละเอียดได้ทั้งหมด 11 

จุด ได้แก่ 1) พระนารายณ์ 2) พระลักษมี 3) พระพรหม 4) พญาอนัตนาคราช 5) มกร 6) หน้ากาล 7) ครุฑยุดนาค 8) นก

หัสดีลิงค์คาบช้าง 9) นกแก้วคู่ 10) ลิงอุ้มลูก และ 11) ลายก้านขด 

สรุปผลการวิจัย

             สรุปผลการวิจัย วัตถุประสงค์ข้อที่ 1 จากการศึกษาเพื่อถอดรหัสลวดลายของภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนม

รุ้ง พบว่ารูปแบบศิลปกรรมปราสาทพนมรุ้งมีต้นก�ำเนิดจากศิลปะสมัยก่อนเมืองพระนครเริ่มนับจากช่วงระยะเวลาตั้งแต่ 

อาณาจักรฟูนัน (อาณาจักรเก่าแก่ของขอมโบราณที่สร้างขึ้นเมื่อราว พุทธศตวรรษที่ 6) และเป็นยุคที่รับวัฒนธรรมอินเดีย

ทั้งรูปแบบการปกครอง  สังคม วัฒนธรรม โดยมีพื้นที่ของอาณาจักรอยู่บริเวณลุ่มแม่น�้ำโขงตอนล่าง  ปัจจุบันเป็นที่ตั้งของ

ประเทศกมัพชูา เวยีดนามตอนใต้ ภาคตะวนัออกเฉยีงเหนอืของไทย และบางตอนของลุม่แม่น�ำ้เจ้าพระยา จนถงึอาณาจกัร

เจนละ (อาณาจักรขอม) ก่อนที่พระเจ้ายโศวรมันที่ 1 ได้สถาปนาเมืองยโศธรปุระหรือเมืองพระนครเป็นราชธานี โดยเรียง

ล�ำดับรูปแบบศิลปะได้ 5 รูปแบบ คือ 1) ศิลปะแบบพนมดา (พ.ศ.1090) 2) ศิลปะแบบถาลาบริวัต (พ.ศ.1150) 3) ศิลปะ

แบบสมโบร์ ไพรกุก (พ.ศ.1150-1200) 4) ศิลปะแบบไพรกเมง (พ.ศ.1185-1250) และ 5) ศิลปะแบบก�ำพงพระ (พ.ศ.

1256-1350) ซึ่งทั้ง 5 ยุคแสดงให้เห็นถึงวิวัฒนาการของรูปแบบและลวดลายที่น�ำมาตกแต่งส�ำหรับเป็นองค์ประกอบทาง

สถาปัตยกรรมในด้านความสวยงามและสรรเสริญเทพเจ้าตามความเชื่อทางศาสนา ซึ่งสามารถแยกได้ 2 ประเภท คือ ทับ

หลังจริงและทับหลังประดับ ทับหลังจริงนั้นจะท�ำหน้าที่รับถ่ายน�้ำหนักของส่วนบนโครงสร้างอาคารท�ำหน้าที่คล้ายกับชื่อ 

โดยน�้ำหนักของอาคารส่วนที่อยู่เหนือกรอบประตูทั้งหมดจะถูกถ่ายลงมายังทับหลังจริงโดยตรง ส่วนทับหลังประดับจะท�ำ

หน้าที่เพียงใช้ประดับตกแต่งเป็นองค์ประกอบเท่านั้น ดังนั้นจึงพบว่าบริเวณด้านหน้าของทับหลังน้ีมักจะสลักลวดลายท่ีมี

เรื่องราวสัมพันธ์กับสถานที่นั้นๆ และอาจมีความเกี่ยวข้องกับเรื่องราวท่ีเคยปรากฏในสถาปัตยกรรมท่ีอื่นๆ ด้วย โดยบาง

ลายอาจเป็นลวดลายที่เคยนิยมในสมัยนั้นๆ มาก่อน เป็นต้น และถูกน�ำมาสลักเป็นลวดลายบนทับหลังที่สร้างขึ้นในระยะ

เวลาใกล้เคยีงกนั จดัเป็นการแพร่กระจายวฒันธรรมในลกัษณะของการรับมาและน�ำมาสร้างสรรค์ต่อตามวตัถปุระสงค์ของ

ผู้สร้าง

             จากการด�ำเนินการส�ำรวจและเก็บภาพถ่ายทับหลังรอบนอกปราสาทซึ่งมีแสงสว่างเพียงพอเหมาะส�ำหรับด�ำเนิน

การจัดท�ำสื่อความจริงเสมือน พบว่า มีทับหลังจ�ำนวนทั้งหมด 33 ชิ้น จ�ำแนกเป็นทับหลังที่มีร่องรอยของภาพสลัก จ�ำนวน 

14 ชิ้น และไม่ปรากฏภาพสลักใดๆ เลย จ�ำนวน 19 ชิ้น ซ่ึงผู้วิจัยได้ท�ำการลงหมายเลขก�ำกับไว้เพื่อใช้เป็นข้อมูลในการ

สมัภาษณ์ผูท้รงคณุวฒุ ิจ�ำนวน 7 ราย โดยสรุปประเด็นข้อเสนอแนะในภาพรวมได้ว่า ภาพสลักทับหลังแต่ละช้ินมรีายละเอยีด

ด้านศลิปกรรมทัง้รูปแบบ ลวดลาย ความประณตี ตลอดทัง้เนือ้หาภายในภาพสลกัแตกต่างกนั การด�ำเนนิการท�ำภาพเสมอืน

ซ่อมแซมลวดลายภาพสลักทับหลังอาจต้องใช้การสันนิษฐานร่วมกับการค้นคว้าข้อมูลอย่างกว้างขวางและลึกซึ้ง แต่เนื่อง

ด้วยผูว้จิยัมรีะยะเวลาในการด�ำเนนิงานจ�ำกดัผูท้รงคณิุวฒุจึิงมข้ีอเสนอแนะให้ท�ำการศกึษาโดยมุง่เน้นไปทีท่บัหลงัหมายเลข 

3 ทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ที่มีความงดงามและเป็นหมุดหมายส�ำคัญของนักท่องเที่ยว ในการศึกษาความหมายและ

ลวดลายทบัหลังนารายณ์บรรมทมสนิธุท์ีช่�ำรดุเสยีหายสามารถจ�ำแนกรายละเอียดได้ทัง้หมด 11 จดุ ได้แก่ 1) พระนารายณ์ 

2) พระลักษมี 3) พระพรหม 4) พญาอนัตนาคราช 5) มกร 6) หน้ากาล 7) ครุฑยุดนาค 8) นกหัสดีลิงค์คาบช้าง 9) นกแก้ว

คู่ 10) ลิงอุ้มลูก และ 11) ลายก้านขด 

             สรุปผลการวิจัย วัตถุประสงค์ข้อที่ 2 การออกแบบและพัฒนาสื่อความจริงเสมือนให้ผสานเข้ากับภาพสลักทับ

หลังปราสาทหินพนมรุ้ง ได้ด�ำเนินการโดยเร่ิมต้นจากการคัดเลือกรูปภาพจากการลงพ้ืนที่เก็บข้อมูลน�ำมาจ�ำแนกส่วน
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ประกอบลวดลายทบัหลงั จากนัน้ใช้โปรแกรมคอมพวิเตอร์กราฟิกในการตดัต่อภาพและท�ำการวาดเส้นเพือ่ให้สามารถมอง

เห็นรายละเอียดของภาพได้อย่างชัดเจน เมื่อได้องค์ประกอบจากข้ันเริ่มต้นเรียบร้อยแล้ว จึงน�ำเข้าสู่ข้ันตอนการลงราย

ละเอียดให้กับภาพทับหลังโดยท�ำการสร้างชิ้นส่วนที่เสียหายข้ึนมาใหม่ แล้วน�ำไปประกอบเข้ากับภาพต้นฉบับ ตลอดท้ัง

ท�ำการปรับแต่งสสีนั พ้ืนผวิ และแสงเงาให้ผสมกลมกลนืเป็นเนือ้เดยีวกนั ทัง้นีไ้ด้น�ำเสนอภาพเสมอืนทีพ่ฒันาขึน้ไปน�ำเสนอ

และท�ำการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ จ�ำนวน 7 ราย สรุปได้ว่า อาจารย์เทียนชัย ให้ศิริกุล นักวิชาการ และ

สถาปนกิผูเ้ช่ียวชาญรปูแบบสถาปัตยกรรมพนมรุง้ ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าในส่วนของมอืพระนารายณ์ด้านซ้ายบนท่ีช�ำรดุเสยี

หายนั้นน่าจะทรงถือสังข์ ซึ่งมีที่มาจากเหตุการณ์การถวายสังข์แก่พระพรหม ส่วนรูปสัตว์ที่ประดับในภาพทับหลัง เช่น ลิง

อุม้ลูก และนกแก้วน้ัน แม้ไม่ใช่ส่วนสาระส�ำคญัของเนือ้หาภาพทบัหลงันารายบรรทมสนิธุก์พ็ออนมุานได้ว่าเป็นการแต่งเตมิ

เข้ามาเพือ่บ่งชีถ้งึความอดุมสมบรูณ์ของป่าหมิพาน ส่วนตวัมกร หรอืมงักร อาจได้รบัอทิธพิลจากคตคิวามเชือ่ในภมูภิาคอนิ

โดจนี เป็นไปได้ว่ามกรตวันีม้รีากความคดิมาจากความเชือ่ของอนิเดยีเข้าไปผสมกบัตวัมงักรของจนี และมกีารน�ำมาดดัแปลง

ในภายหลังอีกครั้งโดยผสมผสานเข้ากับวัฒนธรรมท้องถิ่นของขอมร่วมด้วย 

             นายภาคภูมิ อยู่พูล นักโบราณคดี และหัวหน้าอุทยานประวัติศาสตร์พนมรุ้ง ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าในส่วนภาพที่

เสยีหายไปน้ันอาจจะไม่มหีลกัฐานเดิมทีส่ามารถยนืยนัความถูกต้องได้อย่างแน่ชดั แต่ทีผ่่านมาเคยมกีารคดัลอกลวดลายทบั

หลังจากภาพถ่ายที่บันทึกได้ก่อนการบูรณะปราสาทเท่าน้ัน แต่ก็ยังไม่เคยปรากฏภาพถ่ายทับหลังนารายบรรทมสินธุ์ท่ีมี

ความสมบูรณ์ครบถ้วน ดังนั้นจึงมีความเห็นว่าช่างศิลป์ต่างๆ ที่ท�ำภาพทับหลังขึ้นมาใหม่ จัดท�ำขึ้นจากการสัญนิษฐานโดย

อาศัยหลักความน่าจะเป็น อย่างไรก็ตามในภาพรวมของลวดลายที่ผู้วิจัยท�ำขึ้นมานี้มีความสมบูรณ์ครบถ้วนตามหลักฐานที่

มอียู ่โดยเฉพาะความสมดลุของลวดลายทับหลงัฝ่ังซ้ายและฝ่ังขวาทีน่่าจะมรีปูแบบเดยีวกนัเพยีงแต่สลบัทศิทางลวดลายไป

คนละฝั่ง ซึ่งมักจะพบเห็นได้ในรูปแบบของภาพสลักศิลปะขอมที่พบเห็นโดยส่วนมาก ส�ำหรับนกแก้วคู่นั้นอาจเป็นการท�ำ

ขึน้เพือ่ประดบัให้ภาพดสูมดุลสวยงาม และลงิอุม้ลกูนัน้อาจจะหมายถึงความรกัการปกป้องดแูล ซึง่สอดคล้องกับพระลกัษมี

หน้าที่คอยดูแลปรนนิบัติพระนารายณ์ 

 	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.อโศก ไทยจันทรารักษ์ นักวิชาการและผู้แต่งวิทยานิพนธ์เรื่อง การผลิตศิลปกรรม  

แรงบันดาลใจจากปราสาทหินพนมรุ้ง ได้ให้ข้อเสนอแนะในประเด็นท่ีแตกต่างจากผู้ทรงคุณวุฒิท่านอื่นว่า ให้ปรับแก้ไข

สดัส่วนของข้อเท้าพระนารายณ์ซึง่มลีกัษณะผดิรปูร่างไม่เป็นธรรมชาต ิและชายผ้าของพระลกัษมีควรอยูด้่านใต้ท่อนขาของ

พระนารายณ์ซึ่งจะมีความสอดคล้องกับภาพต้นฉบับ

 	 นายวิทยา จะยันรัมย์ ประติมากร นักสร้างสรรค์ลวดลายจากศิลปะพนมรุ้ง ได้ให้ข้อเสนอแนะว่า ฝ่ามือของพญา

ครุฑที่ก�ำลังยึดตัวพญานาคควรตั้งฝ่ามือขึ้น และในส่วนมือข้างซ้ายของพระพรหมน่าจะเป็นการถือม้วนคัมภีร์มากกว่าเป็น

ลูกแก้วซึ่งจะสอดคล้องกับภาพสลักศิลปะขอมที่พบเห็นโดยส่วนมาก 

 	 นางสาวอทิตยา ถิระโชติ ภัณฑารักษ์ช�ำนาญการ พิพิธภัณฑสถานแห่งชาติ พิมาย ได้ให้ข้อเสนอแนะว่าควรใช้

แนวคิดเรื่องประติมานวิทยาเข้ามาช่วยพิจารณา โดยจะต้องทราบความเป็นมาของเทพเจ้าในอินเดียเป็นพื้นฐานก่อนจึงจะ

สามารถท�ำการเทียบเคียงลวดลายที่ช�ำรุดเสียหายได้ ซึ่งส่วนใหญ่ภาพสลักทับหลังของปราสาทขอมที่ค้นพบในแหล่งต่างๆ 

ล้วนมีคติความเชื่อเป็นไปในทิศทางเดียวกัน

 	 ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร. สรเชษฐ์ วรคามวิชัย นักวิชาการผู้เชี่ยวชาญด้านประวัติศาสตร์ จังหวัดบุรีรัมย์ ได้ให้ข้อ

เสนอแนะในประเด็นที่แตกต่างจากผู้ทรงท่านอื่นว่า นกแก้วที่ปรากฏในภาพสลักทับหลังนารายณ์บรรมทมสินธุ์ และที่พบ

ในส่วนอ่ืนๆ ในปราสาทหินพนมรุง้นัน้ น่าจะเป็นการส่ือความหมายถึงเหตกุารณ์ของพระพรหมก�ำลงัสร้างโลก โดยมกีามเทพ

เป็นผู้ช่วยและพาหนะของกามเทพก็คือนกแก้วนั่นเอง
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 	 และรองศาสตราจารย์วิสุทธิ์ ภิญโญวาณิชกะ นักวิชาการผู้เช่ียวชาญด้านศิลปกรรมพนมรุ้ง มีความคิดเห็นไปใน

ทิศทางเดยีวกนัว่า ผลงานทับหลงัทีจั่ดท�ำขึน้มาน้ีเป็นภาพสนันษิฐานทีม่คีวามสอดคล้องกบัร่องรอยหลกัฐานทีม่อียู่ในปัจจบัุน 

 	 ทั้งน้ีผู้วิจัยได้รวบรวมข้อเสนอแนะของผู้ทรงคุณวุฒิน�ำมาใช้เป็นแนวทางในการปรับแก้ไขภาพเสมือนทับหลัง

นารายณ์บรรมทมสินธุ์จนได้ภาพเสมือนที่เสร็จสมบูรณ์ จึงน�ำเข้าสู่ขั้นตอนการพัฒนาแอปพลิเคชัน AR โดยแบ่งการท�ำงาน

ออกเป็น 2 ส่วน คือ 1) โปรแกรม Unity 3D 2021 น�ำมาใช้เพื่อการประมวลภาพเสมือนทับหลังนารายณ์บรรมทมสินธุ์ให้

สามารถแสดงผลผ่านหน้าจอสมาร์ทโฟน หรอืแทบ็เลต็ทีม่กีล้อง โดยกล้องจะท�ำหน้าทีต่รวจจบัพกิดัอตัลกัษณ์ภาพจรงิ และ

ระบบบจะท�ำการประมวลภาพเสมือนให้ปรากฏขึ้นมาซ้อนทับภาพจริง นอกจากนี้ผู้ใช้งานยังสามารถปรับเปลี่ยนมุมมอง

การรับชมภาพเสมือนได้ตามการผันหน้าจอสมาร์ทโฟน 2) เว็บไซต์ Thinkable น�ำมาใช้เพื่อจัดท�ำเมนูส�ำหรับเรียกดูข้อมูล

ต่างๆ ได้แก่ ข้อมูลภาพเสมือน ข้อมูลทับหลังรอบปราสาทพนมรุ้ง และแผนผังทับหลัง นอกจากนี้ผู้วิจัยได้ท�ำการสร้างคลิป

วดิโีอประกอบสือ่ความจรงิเสมอืนโดยใช้เทคนคิทางคอมพวิเตอร์มลัตมิเีดยีเข้ามาช่วยในการท�ำภาพเคลือ่นไหวและเทคนคิ

พิเศษ ซึ่งจะประมวลผลเป็นคลิปวิดีโอน�ำไปประกอบเข้ากับแอพลิเคชันสื่อความจริงเสมือน โดยพัฒนาขึ้นจากข้อมูลภาค

เอกสารน�ำมาจัดท�ำเป็นโครงเรื่อง เพื่อธิบายแนวคิดความเช่ือในศาสนาฮินดู ลัทธิไศวะนิกาย อันเป็นต้นก�ำเนิดของการ

ก่อสร้างปราสาทหินพนมรุ้งบนยอดเขาเหนือดินแดนเขมรสูงในเนื้อที่ของประเทศไทย ไปจนถึงการแสดงรายละเอียดด้าน

ลวดลายศลิปกรรมทีอ่ยูภ่ายในทบัหลงันารายณ์บรรทมสนิธุ ์ในการการสร้างคลปิวดีิโอผูว้จิยัได้ท�ำการคดัเลอืกรปูภาพทีต่รง

กับโครงเร่ืองมาท�ำการตัดต่อและปรับแต่งรายละเอียด โดยน�ำเข้าสู่โปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อท�ำการจัดเรียงล�ำดับภาพ 

ท�ำการใส่ข้อความ และเสียงดนตรี ซึ่งประมวลผลเป็นคลิปวิดีโอความยาวประมาณ 3 นาที

 	 หลังจากที่ได้แอปพลิเคชัน AR แล้ว ผู้วิจัยได้ท�ำการทดสอบระบบการท�ำงานโดยให้กลุ่มทดลอง ได้แก่ เยาวชนใน

สถาบันการศกึษา จ�ำนวน 15 ราย นอกจากนีย้งัได้น�ำเสนอผลงานการสร้างสือ่ความจรงิเสมอืนต่อผูเ้ชีย่วชาญจ�ำนวน 3 ราย 

เพื่อพิจารณาตรวจสอบและท�ำการปรับแก้ไขผลงานให้แสดงผลตรงตามแนวความคิดท่ีได้ออกแบบไว้ พบว่า เมื่อท�ำการ

เลือกกดเมนูสลับไปมาแอปพลิเคชัน AR มีการตอบสนองโดยสามารถแสดงผลได้ถูกต้อง และการเลือกรับชมคลิปวิดีโอ

สามารถแสดงผลของภาพและเสียงได้อย่างชัดเจน 

 	 สรุปผลการวิจัย วัตถุประสงค์ข้อที่ 3 จากการน�ำสื่อความจริงเสมือนเผยแพร่แก่ประชาชนที่มาเยี่ยมชมปราสาท

หินพนมรุ้ง โดยใช้การสุ่มกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) จ�ำนวน 40 ราย เพื่อให้ท�ำการใช้งานสื่อความ

จริงเสมือนและท�ำการตอบแบบประเมินความพึงพอใจตลอดทั้งให้ข้อเสนอแนะต่างๆ พบว่า เฉลี่ยโดยรวมกลุ่มตัวอย่างมี

ความพึงพอใจอยู่ในระดับมากที่สุด (  = 4.27, S.D. = 0.53) และเมื่อพิจารณารายข้อที่ได้ผลการประเมินสูงสุดสามอันดับ

แรก พบว่า ข้อ 4 การค้นหาต�ำแหน่งที่ตั้งของทับหลังแต่ละจุดได้ง่าย ( = 4.60, S.D. = 0.50) ข้อ 3 เมนูที่เลือกมีความ

ชัดเจน ( = 4.47, S.D. = 0.50) และข้อ 6 การแสดงภาพ AR มีความสวยงาม ( = 4.45, S.D. = 0.49) ตามล�ำดับ  

ดงันัน้จงึสรุปได้ว่า เทคโนโลยสีือ่ความจรงิเสมอืนช่วยเพิม่ความน่าสนใจแปลกใหม่ให้กบันกัท่องเทีย่วสามารถมองเหน็สภาพ

สมบูรณ์ของภาพสลักทับหลังก่อนการช�ำรุดเสียหาย และช่วยให้สามารถศึกษาเรียนรู้ลวดลายภาพลักทับหลังรอบปราสาท

หินพนมรุ้งได้อย่างสะดวกรวดเร็ว

อภิปรายผล 

 	 จากการศึกษาพบว่ารูปแบบศิลปกรรมปราสาทพนมรุ้งมีต้นก�ำเนิดจากศิลปะสมัยก่อนเมืองพระนคร เริ่มตั้งแต่

อาณาจักรฟูนัน (พ.ศ. 1090) และต่อมามีววิัฒนาการตามรูปแบบยุคสมัยต่างๆ โดยเฉพาะอยา่งยิ่งทบัหลงัหมายเลข 3 หรอื

ทับหลงันารายณ์บรรทมสนิธุ ์ผลการวจิยัพบว่า สามารถถอดรหสัลวดลายและจ�ำแนกลวดลายทีส่�ำคญั ได้แก่ พระนารายณ์, 

พระลักษมี, พระพรหม, พญาอนัตนาคราช, มกร, หน้ากาล, ครุฑยุดนาค, นกหัสดีลิงค์คาบช้าง, นกแก้วคู่, ลิงอุ้มลูก, และ
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ลายก้านขด ซึ่งช้ีให้เห็นว่าลวดลายทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์นี้มีความงดงามและยังสะท้อนให้เห็นถึงลักษณะของการ

แพร่กระจายวฒันธรรมทีน่ยิมน�ำลวดลายสมยัก่อนเมอืงพระนครน�ำมาสร้างสรรค์เข้ากับโครงสร้างของปราสาททีส่ร้างขึน้ใน

ระยะเวลาที่แตกต่างกัน สอดคล้องกับอรุณศักดิ์ กิ่งมณี (2562) ที่กล่าวว่า อิทธิพลศิลปกรรมเขมรโบราณในไทยนั้น ส่วน

ใหญ่อนุโลมตามรูปแบบศิลปะเขมรที่มีการศึกษาไว้แล้ว อย่างไรก็ตามมีสิ่งท่ีควรต้องค�ำนึงอยู่บางประการ เช่น การแพร่

กระจายรปูแบบศลิปะจากแหล่งก�ำเนดิมายงัดนิแดนไทยต้องใช้เวลาพอสมควร และส่วนใหญ่มกัมกีารผสมผสานระหว่างรปู

แบบเก่าและใหม่อยู่เสมอ ทั้งนี้ทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ยังถูกมองว่าเป็นหมุดหมายส�ำคัญของนักท่องเท่ียวท่ีต้องการ

เข้ามาชื่นชมและศึกษาความหมายของลวดลาย สอดคล้องกับวิสุทธิ์ ภิญโญวาณิชกะ (2551) ที่กล่าวว่า นอกจากปราสาท

หินพนมรุ้งจะมีความสง่างามเป็นที่น่าตื่นตาตื่นใจของคนที่ได้ไปชมมาแล้ว ยังมีทับหลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ที่มีชื่อเสียงโด่ง

ดังไปทั่วโลกจากที่ทับหลังดังกล่าวได้ไปปรากฏโฉมถึงเมืองชิคาโก รัฐอิลลินอยส์ ประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งไม่มีใครทราบว่า

ข้ามน�ำ้ข้ามทะเลไปได้อย่างไร และทีส่�ำคัญกคื็อได้มปีระชาชนทัง้ชาวไทยและชาวต่างประเทศได้มส่ีวนร่วมในการเรยีกร้องขอ

ทับหลงัดงักล่าวคนืเพือ่น�ำมาตดิตัง้ไว้ยงัทีเ่ดมิจนประสบผลส�ำเรจ็ ดงันัน้เมือ่ใครไปเทีย่วปราสาทหนิพนมรุง้จงึต้องไปชมทบั

หลังนารายณ์บรรทมสินธุ์ให้ได้

 	 ในส่วนของการออกแบบและพฒันาสือ่ความจรงิเสมอืนให้ผสานเข้ากบัภาพสลกัทบัหลงัปราสาทหนิพนมรุง้ เป็นก

ระบวนการที่ค่อนข้างซับซ้อนและท้าทายทั้งด้านการออกแบบภาพเสมือนและการพัฒนาแอปพลิเคชัน ซึ่งกระบวนการ

ออกแบบภาพเสมือนนี้ได้รับการทบทวนจากผู้ทรงคุณวุฒิที่มีความเชี่ยวชาญทางทั้งด้านสถาปัตยกรรม โบราณคดี ศิลปะ 

และประติมานวทิยา เพือ่สร้างชิน้ส่วนทีเ่สยีหายขึน้มาใหม่ให้เกดิความสมบูรณ์และสามารถน�ำมาประกอบเข้ากบัภาพต้นฉบับ 

ผลการวิจัยพบว่า การตรวจสอบรายละเอียดผลงานที่พัฒนาขึ้นจากการสัมภาษณ์ความคิดเห็นจากผู้ทรงคุณวุฒิ 7 ราย  ได้

ให้ข้อเสนอแนะในการปรบัแก้ไขผลงานในเรือ่งของสดัส่วนมอืพระนารายณ์ ต�ำแหน่งของชายผ้า และรายละเอยีดอ่ืนๆ ตาม

หลกัแนวคิดเชงิวัฒนธรรมและความเชือ่ซ่ึงเป็นจดุทีผู่ว้จิยัยอมรบัและน�ำไปปรับปรงุผลงาน สอดคล้องกบัวสิฐิ จนัมา (2547) 

ได้ท�ำการออกแบบภาพยนตร์แอนิเมชันลักษณะไทย ซึ่งได้ด�ำเนินการตรวจสอบผลงานโดยผู้เชี่ยวชาญทางด้านศิลปกรรม

ไทยและสาขาที่เกี่ยวข้อง เพื่อหาข้อสรุปในการแก้ไขผลงานแอนิเมชันให้มีความสมบูรณ์ มีเอกลักษณ์ รูปแบบศิลปกรรม 

ตลอดจนการด�ำเนินเรื่องแบบอย่างไทยได้ชัดเจน สามารถสื่อสารออกไปได้อย่างเหมาะสม

 	 และการพัฒนาแอปพลิเคชันสื่อความจริงเสมือนเพื่อชุบชีวิตภาพสลักทับหลังในปราสาทหินพนมรุ้ง ผลการวิจัย

พบว่า หลังจากกลุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ (Accidental Sampling) จ�ำนวน 40 ราย ได้ใช้งานสื่อความจริงเสมือนและตอบ

แบบประเมนิความพึงพอใจ เฉลีย่โดยรวมอยูใ่นระดับมากทีส่ดุ  ทัง้นีเ้นือ่งจากผูว้จิยัได้น�ำแนวความคดิวงจรการพฒันาระบบ 

(Systems Development Life Cycle : SDLC) ด�ำเนินการวางแผนโครงการ (Project Planning) และศึกษาท�ำความ

เข้าใจปัญหา ซ่ึงได้การวิเคราะห์ความเป็นไปได้ในด้านต่างๆ รวมท้ังได้ท�ำการทดสอบระบบการท�ำงานของสื่อความจริง

เสมอืนโดยให้กลุ่มทดลองและผูเ้ชีย่วชาญท�ำการตรวจสอบ จนสามารถปรบัแก้ไขผลงานให้แสดงผลได้อย่างมปีระสทิธภิาพ 

สอดคล้องกับพิมพ์ปวีณ์ สุวรรณโณ (2563) ได้ท�ำการศึกษาความพึงพอใจของนักศึกษาที่มีต่อแอปพลิเคชันเพื่อการเรียนรู้ 

รายวิชาการวิจัยทางการศึกษาบนระบบปฏิบัติการแอนดรอยด์ ซ่ึงผู้วิจัยได้น�ำแนวคิดการพัฒนาแอปพลิเคชันตามรูปแบบ 

ADDIE Model มาใช้ในขั้นตอนการพัฒนา คือ วิเคราะห์ ออกแบบบทเรียน และการน�ำแอปพลิเคชันที่พัฒนาขึ้นไปให้ผู้

เชี่ยวชาญตรวจสอบความถูกต้องก่อนน�ำไปใช้จริงกับกลุ่มตัวอย่าง ส่งผลให้ผลงานการออกแบบแอปพลิเคชันทั้งรูปแบบ 

ล�ำดับขั้นการน�ำเสนอ การออกแบบตัวอักษร และสีพื้นหลังมีความเหมาะสม อยู่ในระดับคุณภาพ ดี
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ข้อเสนอแนะ

	 ข้อเสนอแนะเชงินโยบาย ควรสร้างความเข้าใจกบัอทุยานประวตัศิาสตร์พนมรุง้และสมาคมธุรกจิท่องเทีย่วจงัหวดั

บรีุรมัย์ ให้เหน็ถงึข้อดขีองการมสีือ่ความจรงิเสมอืนส�ำหรบัอ�ำนวยความสะดวกสบายให้กบันกัท่องเทีย่วให้สามารถเยีย่มชม

และสืบค้นข้อมูลที่ทับหลังได้อย่างรวดเร็ว

	 ข้อเสนอแนะที่เกิดจากงานวิจัย จากการซ่อมแซมลวดลายภาพสลักทับหลังปราสาทหินพนมรุ้งควรศึกษาร่องรอย

หลกัฐานทีม่อียูอ่ย่างรอบด้าน เน่ืองจากหลกัฐานบางชิน้ได้ถกูเคลือ่นย้ายจากแหล่งก�ำเนดิน�ำไปจดัเกบ็ยงัแหล่งอืน่ และเพือ่

หลีกเลี่ยงปัญหาดังกล่าวควรมีภัณฑารักษ์ที่ดูแลวัตถุโบราณคดีเป็นผู้ช่วยในการให้ค�ำปรึกษาและสืบค้นข้อมูลในเชิงลึก 	

 	 ข้อเสนอแนะเพือ่ท�ำวจิยัต่อไป ในการวจิยัครัง้นีไ้ด้ท�ำการศกึษาภาพสลกัทบัหลงัทีม่ร่ีองรอยการช�ำรดุเสยีหายโดย

ได้ใช้เทคนิคการจ�ำลองภาพเสมอืนเพือ่ให้เหน็ความสมบูรณ์ของทับหลังข้ึนมาใหม่ อย่างไรกต็ามวตัถุศลิปกรรมรอบปราสาท

หนิพนมรุง้จ�ำนวนมากทีม่สีภาพช�ำรดุเสยีหายและยงัไม่ได้รับการศกึษาวจิยั ผูว้จิยัจงึมคีวามเหน็ในเรือ่งนีว่้าควรมกีารขยาย

ผลเพิ่มเติม ตลอดจนน�ำแนวทางการออกแบบสื่อความจริงเสมือนไปประยุกต์ใช้กับโบราณสถานแหล่งอื่นๆ ต่อไป

กิตติกรรมประกาศ

	 โครงการวจิยัเรือ่ง การพฒันาสือ่ความจรงิเสมอืนเพือ่ชบุชวีติภาพสลกัทบัหลงัในปราสาทหนิพนมรุง้ ฉบบันีส้�ำเรจ็

ลงได้ด้วยทุนอุดหนุนการวิจัยจากส�ำนักงานคณะกรรมการส่งเสริมวิทยาศาสตร์ วิจัยและนวัตกรรม (สกสว.) และ 

มหาวิทยาลัยราชภัฏบุรีรัมย์ประเภททุนสนับสนุนงานพื้นฐาน Fundamental fund ประจ�ำปีงบประมาณ พ.ศ. 2566 ได้

รับความกรุณาจากผู้ทรงคุณวุฒิ ที่ให้ข้อเสนอแนะ ให้ค�ำปรึกษาแนะน�ำแนวทางที่ถูกต้อง ตลอดจนแก้ไขข้อบกพร่องต่างๆ 

ด้วยความละเอียดถี่ถ้วน ผู้วิจัยรู้สึกซาบซื้งเป็นอย่างยิ่ง จึงกราบขอบพระคุณเป็นอย่างสูงไว้ ณ โอกาสนี้
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