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บทคัดย่อ 

 สังคม อำนาจ เเละความปรารถนาเป็นสามสิ่งที่ต้องดำรงอยู่ร่วมกัน เช่นเดียวกับเหตุความขัดเเย้งที่มีคู่
กันเรื่อยมา ซึ่งเป็นสิ่งสากลไม่มีมนุษย์ในสังคมใด ๆ ได้รับการถูกยกเว้น เพราะการดำรงอยู่ร่วมกันของมนุษย์
นั้นเป็นการอยู่ร่วมกันของหมู่มวลขนาดใหญ่ มีความต้องการ ความปรารถนา ที่มากน้อยเเตกต่างกันจึงต้องมี
สิ่งที่ ‘ควบคุม’ เพื่อให้สังคมสามารถขับเคลื่อนไปข้างหน้าได้ ซึ่งสิ่งที่ต้องควบคุมนั้นจะต้องมีคนควบคุมเเละชุด
ความคิดที่ครอบผู้คนให้อยู่ใต้อาณัติ ในเรื่องนี้นั้นกล่าวไม่ได้ว่าชุดความคิดของสิ่งใดเป็นสิ่งที่ เลวทราม เพราะ
ชุดความคิดที่เห็นดว้ยในปัจจุบันเป็นจำนวนมากนั้นในอดีตก็เป็นสิ่งที่ถูกเรียกว่า เหลวไหล เช่นเดียวกัน  (เเต่สิ่ง
ที่น่ารังเกียจคือเเนวทางปฎิบัติเสียมากกว่า) ดังนั้นสิ่งที่มนุษย์พยายามเรื่อยมาตั้งเเต่อดีตจนมาถึงปัจจุบัน เพื่อ
ค้นหาสิ่งที่พึงลดหย่นเหตุขัดเเย้งที่เกิดขึ้นให้พอที่จะอยู่ร่วมกันได้เเค่เพียงระยะหนึ่ง ดังนั้นอำนาจจึงมีความ
จำเป็นต้องเข้ามามีบทบาทในสังคมเพื่อการจัดการเเละวางระเบียบที่ดีซึ่งจะต้องมีกลุ่มบุคคลที่เป็นตัวเเทนเข้า
มามีบทบาทสำคัญ เเต่หน้าประวัติศาตร์ก็บอกได้ว่าในหลายครั้งชนชั้นการเมืองเเละชนชั้นปกครองที่มีอำนาจก็
สร้างบาดเเผลเเละความเสียหายให้กับสังคมจากเหตุของ ‘ความปรารถนา’ ไม่ว่าจะเกิดจากถูกเเรงขับเคลื่อน
ของสังคม ชุดความขัดเเย้งจากในอดีตที่เป็นสิ่งมรดกตกทอดที่มาถึงปัจจุบัน หรือเกิดจากความต้องการของชน
ชั้นปกครองเองก็ตาม เพื่อให้ได้สิ่งที่ตนพึงต้องการจากฝ่ายต้องข้าม ไม่ว่าจะเป็นเหตุขัดเเย้งของ ชุดความคิด 
การจำกัดสิทธิ ภูมิภาค ทรัพยากร การเเสดงเเสงยานุภาพของอำนาจ เเม้กระทั่งมวลมหาชนเองที่ขับเคลื่อน
จากการถูกกระตุ้นด้วยเเรงปรารถนาบางสิ่ง ในหลายครั้งก็ไม่ได้ตามสิ่งต้องการซึ่งสร้างความเสียหาย ความ
ผิดหวังให้กับกลุ่มพวกพ้องเเละฝ่ายตรงข้ามเช่นเดียวกัน สิ่งเหล่านี้ล้วนเเล้วเเต่สร้างความขัดเเย้งเเละหาจุดจบ
ในทางสันติวิธีที่ค่อนข้างเป็นไปได้ยากในสังคมของมนุษย์ สุดท้ายอาจต้องมาจบที่การจำนงค์ต่อความรุนเเรงใน
ที่สุดเเละก็วนซ้ำกลับมาเสมือนเป็นการผลิตซ้ำจากอดีตสู่ปัจจุบัน 

จากเรื่องราวในข้างต้นนั้นวิธีการสร้างสรรค์ผลงานจึงมีเป้าประสงค์ที่จะทำความเข้าใจกลไกเเละ
วิพากวิจารณ์ในวิถีทางของ สังคม อำนาจ เเละความปราถนาเพียงเท่านั้น ซึ่งวิเคราะห์เหตุการ์ณในปัจจุบัน
เชื่อมโยงไปถึงอดีตถึงเหตุที่เคยเกิดขึ้นซ้ำเเล้วซ้ำอีก โดยตีความให้เป็นรูปเเบบงานสร้างสรรค์ที่เน้นให้เห็นถึงนั้น
สามารถสะท้อน การรับรู้ (Perception) ปฏิกิริยา (Reaction) ปฏิสัมพันธ์ (Interrelation) ระหว่างผลงาน
เเละทัศนคติของวิถีทางความเป็นไปของมนุษย์ที่ถูกตีด้วยกรอบเเห่งสังคม โดยใช้ภาพเเทนจากสื่อ พื้นที่ เเละ
กระบวนการ เป็นสิ่งที่สอดรับกับใจความสำคัญของหัวข้อศิลปนิพนธ์ชุดนี้ เพราะสื่อที่เป็นสิ่งที่เเสดงให้เห็นถึง
การสื่อสาร การส่งต่อชุดความคิดเเละเป็นภาพเเทนของความคิดหนึ่ง ซึ่งสื่อต่าง ๆ ก็เป็นส่วนหนึ่งของการผลิต
ซ้ำ ดังเช่น โฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) วิถีใช้เเบบ Soft Power เพื่อให้มนุษย์ในสังคมยอมรับในชุดความ
เชื่อไปพร้อมทั้งเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งลักษณะดังกล่าวก็จะถูกใช้ในช่วงระยะเวลาหนึ่งโดยปรับเปลี่ยนไป
ตามยุคสมัย ลำดับถัดมาคือ พื้นที่ ก็ถือเป็นส่วนหนึ่งของการรองรับไม่ว่าจะเป็นพื้นที่ทางความคิดเเละทาง
ปฎิบัติ เป็นทั้งพื้นที่ที่รองรับของชุดความคิดที่มีความหลากหลายเเละการถูกจำกัด เป็นภาพเเทนของสังคมใน
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รูปเเบบต่าง ๆ หากในเชิงสัญลักษณ์เปรียบเป็นช่องว่างของระยะห่างมุมมองของสังคมทั้งผู้ที่เป็นผู้ควบคุม ผู้ถูก
ควบคุม ผู้เฝ้ามอง หรืออาจเป็นได้ทั้งสามบทบาท  ลำดับสุดท้ายคือ กระบวนการ ซึ่งเป็นเเนวทางปฏิบัติ การ
เเสดงออกต่อชุดความคิดที่กระทบรบเร้า โดยจัดออกมาให้มีการตอบสนองต่อความสัมพันธ์ของสามสิ่งที่มีการ
เชื่อมโยงซึ่งกันเเละกัน  กระบวนการทางความคิด และการสร้างงานทั้งสามส่วนเป็นสิ่งต้องมีความสัมพันธ์
ตลอดเวลาไม่สามารถเเยกออจากกันได้ เหมือนกับสังคม อำนาจเเละความปรารถนา ถ้ามีบางสิ่งที่ขาดหายไป
สังคมก็จะพังทลายเเต่ถ้ามีมากเกินไปสังคมก็เสียหายเช่นเดียวกัน จึงต้องเชื่อมทั้งสามสิ่งนี้ให้อยู่ในความสมดุล
เพื่อให้สังคมยังคงดำเนินไปได้      
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Abstract 

Society, power and desire are three things that coexist together, as same as conflicts 
that have been continually occurring, which is universal, where no human being in any society 
is exempted. Because the coexistence of humans is the coexistence of large groups, there are 
different needs and desires, so there must be something that 'controls' in order for the society 
to move forward. The things that have to be in control requires someone to control and a set 
mindset that overall governs them in order. In this regard, it cannot be said that any mind set 
is vile, as for many of the agreeable present day’s mindsets in the past were also called absurd 
(but what is disgusting is more of the acts practiced). Therefore, the things that human tried 
to do since the past until present is to find something to reduce conflicts, so they can coexist 
even for a while. In result, power is a necessity in society to form good management and 
order, which requires a group of representatives to play an important role. But the pages of 
history still says that many times the political class and the powerful ruling class inflict wounds 
and damage on society by means of 'desire', whether it be from social driving forces, series of 
conflicts from the past that are passed on to the present, or even caused by the desires of 
the ruling class itself. To receive what they want from their opposition, whether it be conflict 
of mindsets, restrictions on rights, regions, resources, demonstrations of power where even 
the masses themselves are driven by some desire, often, they do not get what they want 
which can lead to damages or disappointment to people on their side or opposing. All of 
these things in human society creates conflict and to end in a peaceful way is quite difficult. 
In the end it will lead back to violence and will repeat its cycle from the past to present. 

From the above story, the method of creation is aimed only at understanding the 
mechanism and criticisms of the way of society, power and desire, which analyzes the 
repetitive situations that link the past and present. The artist interprets the artwork as method 
to emphasize and reflect perceptions, reaction, and interrelation between the work and how 
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the way of human beings is compromised by social frameworks, using representative images 
from medias, space and methods to relate to the important topics in this thesis. Medias are 
what shows the communication and passes on sets of ideas and is a representation of one’s 
idea, which media is a sort of repetitions, such as Propagandas. It is used as a soft power to 
allow human beings in the society to accept the set of beliefs and change their behavior 
which this feature will be used for a certain period of time, depending on the era. Next is 
space, it is a part that is used as supports both mental and physical space, where it supports 
various mindsets or even the destruction. It is a representation of society in various forms, if 
symbolically it is a gap between the perspectives of society, whether it is the controller, the 
one under control, the watcher, or it can be all three roles. Lastly is the process, which is the 
practice guideline expressing a set of provocative thoughts by providing a response to the 
relationship of three things that are connected to each other. The thought process and artwork 
creation, all of the three parts of the work must be related at all times and cannot be 
separated from each other, just like society, power and desire. If something is missing, society 
will collapse, but if there is too much, damage will still be caused to the society, therefore, 
these three things must be connected in balance so that society can continue to operate. 
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กิตติกรรมประกาศ 

  

ผลงานศิลปนิพนธ์ฉบับนี้จะไม่สามารถสำเร็จลุล่วงไปได้ด้วยดีหากขาดกำลังที่สำคัญที่สุดของผู้สร้าง
สรรค์ ขอขอบพระคุณทางครอบครัวเป็นอย่างยิ่งที่คอยสนับสนุนช่วยเหลือในเรื่องของทางด้านกำลังกายและ
กำลังใจ งบประมาณสนับสนุนทั้งการเรียน การอำนวยความสะดวกในการดำเนินชีวิตประจำวัน และตลอดจน
ครอบครัวยังช่วยเป็นส่วนหนึ่งในการสร้างเเรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์จนทำให้เกิดเป็นผลงานศิลปนิพนธ์
ชุดนี้ 

ขอขอบพระคุณคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ์ ทุกท่านที่ให้ความรู้ทางด้าน
ทัศนศิลป ์ คณาจารย์จากภาควิชาจิตรกรรมที่ใหข้้อเสนอแนะเเละช่วยวิจารณ์ผลงาน เพื่อให้เกิดพัฒนามาโดย
ตลอด ขอขอบพระคุณผู้ช่วยศาสตราจารย์ วราวุฒิ โตอุรวงศ์ อาจารย์ที่ปรึกษาศิลปะนิพนธ์ในครั้งนี้ที่มอบ
ความรู้และแนวทางในการพัฒนาทั้งในเเง่ทางกายภาพของผลงาน ความคิด ตลอดจนช่วยเหลือเเละสนับสนุน
ทางด้านทางจิตใจของผู้สร้างสรรค์  

ทั้งนี้ต้องขอขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.ตฤณภัทร ชัยสิทธิศักดิ์ ผู้ช่วยศาสตราจารย์ ดร.วิชญ มุกดามณี 
อาจารย์ฑีฆวุฒิ บุญวิจิตร เเละผู้ช่วยศาสตราจารย์ปาริชาติ ศุภพันธ์  ที่ให้คำปรึกษาทั้งทางด้านผลงานใน
ห้องเรียนเเละในภาคส่วนอื่น ๆ ที่สำคัญอย่างยิ่งที่นอกเหนือไปจากเรื่องการเรียน เเละสุดท้ายนี้ขอขอบคุณ
เพื่อน ๆ ของผู้สร้างสรรค์ที่อยู่ร่วมกันเเลกเปลี่ยนเเนวความคิดทางด้านศิลปะอย่างสร้างสรรค์ ซึ่งเป็นส่วนหนึ่ง
ของการที่ทำให้ผู้สร้างสรรค์ได้กล้าออกไปเผชิญเเละกล้าที่จะขับเคลื่อนการทำงานศิลปะที่อยู่นอกเหนือจากใน
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คำนำ 

เอกสารฉบับนี้เป็นเอกสารประกอบการสร้างสรรค์ศิลป์นิพนธ์ สาขาวิชาทัศนศิลป์ กลุ่มวิชาเอก
จิตรกรรม ปีการศึกษา 2565 คณะจิตรกรรม ประติมากรรมเเละภาพพิมพ์ มหาวิทยาลัยศิลปากร โดยมี
วัตถุประสงค์ในการวิเคราะห์ อธิบายเเละขยายผลของศิลปนิพนธ์ ‘สังคม อำนาจ เเละความปรารถนา’ ทั้งใน
ด้านกายภาพเเละเนื้อหา มีการลำดับของการริเริ่มสร้างสรรค์ เเนวคิด การเเสดงผลทางด้านความสัมพันธ์เเละ
ปฎิกริยาของสังคมเพื่อวิพากษ์วิจารณ์ถึงผลกระทบที่เกิดขึ้น รวมถึงการวิเคราะ์ผลงานในเเต่ละชุด เเละสรุป
อภิปรายผลออกมาเพื่อสะท้อนให้ผู้สร้างสรรค์สามารถนำข้อที่ดีเเละข้อที่ผิดพลาด สามารถนำไปต่อยอดเเละ
พัฒนาผลงานต่อไปได้ในภายภาคหน้า หากเอกสารฉบับนี้มีขอผิดพลาดประการใด ขออภัยมา ณ ที่นี้ด้วย 
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1 

บทที่ 1 

บทนำ 

 
ความเป็นมาและความสำคญัของปัญหา 

สังคมของมนุษย์ดำรงอยู่ภายใต้ของ “อำนาจ” ตลอดมา โดยเฉพาะอำนาจครอบงำเเละ
อำนาจนั้นมีความเกี่ยวเนื่องกับสถานภาพของบุคคล โดยมีนัยสะท้อนถึงความสัมพันธ์ในสังคมที่ไม่
เท่ากันระหว่างบุคคล ซึ่งอำนาจไม่ได้มีเป้าหมายในตัวเอง และบุคคลสามารถเป็นเจ้าของอำนาจนั้น ๆ 
ได ้

มิเชล ฟูโกต์ กล่าวว่า “ในทางมานุษยวิทยามีสมมติฐานว่าเมื่อบุคคลใดมีอำนาจแล้ ว เขาจะ
หยุดการรับรู้ อำนาจทำให้คนเป็นบ้าและตาบอดได้ นอกจาก คนที่รักษาระยะห่างระหว่างตัวเองกับ
อำนาจเอาไว้ได้และไม่ยุ่งเกี่ยวกับเผด็จการเท่านั้นที่สามารถเดินทางไปสู่ความจริงได้”1 

ซึ่งหากสำรวจภายในประโยคอาจกล่าวได้ว่า อำนาจเป็นสิ่งที่เปิดโอกาสให้มนุษย์ได้ทำในสิ่งที่
ต้องการเพ่ือให้สิ่งที่ตนเองต้องการสมความปรารถนาอย่างตั้งใจโดยปราศจากการต่อต้านโดยไม่ขึ้นกับ
หลักการใด ๆ นั่นก็เพื่อให้ตนได้ไปถึงขั้นของความพึงพอใจอย่างสมบูรณ์เเละหยุดการรับรู้ความเป็น
มนุษย์ลง จะเห็นได้ว่าความต้องการของมนุษย์ล้วนแล้วแต่เป็นพื้นฐาน ความต้องการจึงเป็นสิ่งที่ถูก
สร้างขึ้นเพื่อใช้เป็นแรงผลักดันให้เกิดการกระทำเพื่อตอบสนองความต้องการของตนเอง ดังทฤษฎี
แรงจูงใจ (The Theory of Human Motivation) ของนักจิตวิทยาอับราฮัม มาสโลว์  ได้กล่าว
เกี่ยวกับพื้นฐานในการดำรงชีวิตของมนุษย์บนความคิดที่ว่า การตอบสนองต่อแรงจูงใจจะเกี่ยวข้องกับ
พฤติกรรมเบ้ืองหลังของมนุษย์ โดยบอกถึงลำดับขั้นความต้องการของมนุษย์ที่มีแนวโน้มความต้องการ
อันใหม่ที่สูงขึ้น แรงผลักดันนี้สะท้อนให้เห็นถึงการดิ้นรนเพื่อไปสู่ความปรารถนาสูงสุดของมนุษย์เเละ
ความทะเยอทะยานอยากในสิ่งที่ถือครองนั้น รวมทั้งอาตมันทางการเมือง (political self) ที่ตีกรอบ
มนุษย์ให้เข้าสู่สังคมอำนาจครอบงำ นำพาไปซึ่งเหตุการณ์ต่างๆ เช่น การข่มเหงระหว่างบุคคลที่มี
ความคิดเเละชุดความเชื ่อที ่เเตกต่าง การเหยียดหยามความคิดชุดเก่า การใช้อำนาจบังคั บของ
ผู้บังคับบัญชาต่อผู้ใต้บังคับบัญชาที่สร้างเเรงกดดันให้เเก่ผู้ใต้บังคับบัญชาจนเกิดผลกระทบทางด้าน
จิตใจ การต่อต้านเเละความเห็นต่างทางการเมืองระหว่างผู้ชุมนุมเเละรัฐบาลที่มีการใช้ความรุนเเรง 
สังคมที่มีการปกครองอย่างกดขี่ทำให้ประชาชนไม่กล้าแสดงความคิดเห็น สงครามระหว่างประเทศที่ 
เกิดจากความต้องการในการครอบครองพื้นที่ เป็นต้น 

 
1Foucault, Michel. (1980). Power/Knowledge: Selected Interviews and Other Writings 1972 

- 1977. Edited by Colin Gordon. Translated by Colin Gordon, Leo Marshall, John Mepham, Kate 
Soper. New York: Pantheon Books. p. 51 
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จากที่กล่าวมาข้างต้น ผู ้สร้างสรรค์มีความประสงค์ที ่จะศึกษาเพื่อทำความเข้าใจความ
ปรารถนาเเละอำนาจที่เกิดขึ้นในสังคมซึ่งเป็นลักษณะจำเพาะของมนุษย์ที่ไม่สามารถเปลี่ยนเเปลงไป
ได้ ดังนั้นผู้สร้างสรรค์จึงเกิดความสนใจในมุมมองของสังคม อำนาจเเละความปรารถนา จนนำไปสู่
เป้าหมายในการสร้าง “เหตุการณ์สมมติ” ดังนั้นกระบวนการคิดและการสร้างสรรค์งานศิลปนิพนธ์ใน
ชุดนี้จึงมุ่งเน้นดัดเเปลงเหตุการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นจริงในสังคมด้วยการใช้ สื่อต่าง ๆ พื้นที่ เเละกรรมวิธี
ในการสร้างสรรค์ ซึ่งการสร้างสรรค์ทั้งหมดนี้เป็นไปเพื่อการปรากฎขึ้นของรูปเเบบศิลปะ interactive 
installation เพื ่อให้ผู ้ชมสามารถรับรู ้ได้ถึงโลกที ่ถูกซ้อนทับอยู ่บนพื ้นฐานข้อมูลที ่เเสดงออก
นอกเหนือจากพื้นฐานข้อมูลของโลกความเป็นจริง ซึ่งโลกใบนี้ถูกสร้างขึ้นใหม่ด้วยกระบวนการศิลปะ
ในการสร้างสรรค์ผลงาน ดังนั้นหลักการคิดสร้างสรรค์ของงานจึงมีความจำเป็นต้องใช้หลักคิดของ
กระบวนการขัดเกลาทางการเมือง (political socialization) โดยสถาบันต่าง ๆ ที่เป็นดั่งรากฐาน
ความรู้ทางสังคมที่สำคัญด้วยการตีกรอบคิดมนุษย์จากคนกลุ่มหนึ่ง ไปยังคนอีกกลุ่มหนึ่ง เป็นการ
ถ่ายทอดผ่านตัวการ (agents) ของสังคม   เพื่อสื่อถึงกระบวนการที่มีอิทธิพลต่อการเกิดแบบแผนเชิง
พฤติกรรมที่มีหรือแสดงออกต่อการเมืองของบุคคล อันมีส่วนสร้างบุคลิกภาพและวัฒนธรรมทาง
การเมืองอีกด้วย 

รูปเเบบงานสร้างสรรค์ที่เน้นให้เห็นถึงนั้นสามารถสะท้อน การรับรู้ (Perception) ปฏิกิริยา 
(Reaction) ปฏิสัมพันธ์ (Interrelation) ระหว่างผลงานเเละทัศนคติของวิถีทางความเป็นไปของ
มนุษย์ที่ถูกตีด้วยกรอบเเห่งสังคม ซึ่งครอบไว้ด้วย “อำนาจ” อีกช้ัน จึงเป็นการเฝ้ามองการเป็นไปของ
กลไกสังคมต่อการอยู่ภายใต้ชุดความคิดที่จัดระเบียบมนุษย์ซึ่งเป็นการส่งต่อจากอดีตสู่ปัจจุบัน ผู้
สร้างสรรค์คาดหวังว่าผลงานที่มีลักษณะเป็น ศิลปะปฏิสัมพันธ์ ศิลปะสื่อผสม เเละศิลปะจัดวางจะ
สามารถช่วยขยายขอบเขตของจินตนาการเเละประสบการณ์เเก่ผู้ชม ทั้งยังได้ใช้โอกาสในการแสดงผล
งานสร้างสรรค์ในพื้นที่สาธารณะอีกด้วย 
 
วัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค ์

1. เพื่อสื่อถึงความสัมพันธ์ของสังคม อำนาจ เเละความปรารถนาที่มาในรูปของความ
ต้องการที่ไม่รู้จบของมนุษย์จากทฤษฎีเกี่ยวข้องกับเรื่องทางการเมือง กระบวนการ
ขัดเกลาทางการเมือง  ทฤษฎีแรงจูงใจ ทุนนิยมความรับรู้ นำมาเป็นหลักความคิด
จิตวิทยาขั้นพื้นฐานของมนุษย์ โดยเป็นการวิพากษ์วิจารณ์ต่อประเด็นอำนาจที่
ควบคุมมนุษย์ภายในกรอบของสังคม 

2. เพื่อค้นคว้าทดลองสร้างสรรค์ด้วยการผสมผสานรวมกันระหว่าง สื่อ พื้นที่ เเละ
กระบวนการ ที่สะท้อนออกมาเป็นรูปเเบบทั้ง ศิลปะปฏิสัมพันธ์ ศิลปะสื่อผสม เเละ
ศิลปะจัดวาง เพื่อนำเสนอเนื้อหาที่สลับซับซ้อนเกี่ยวกับบริบทสังคมทางการเมือง
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ของมนุษย ์
3. เพื่อมุ่งใช้สัญลักษณ์ เช่น ตัวอักษร ตัวเลข อุณหภูมิของมนุษย์ ร่างกายมนุษย์ เป็น

ต้น ที่มีหยิบยกของในชีวิตประจำวันนำมาจัดวาง ปรับเปลี่ยน เเละดัดเเปลงใช้เป็น
ภาพแทนประเด็นสังคมมนุษย์ในปัจจุบัน 
 

แนวความคิดในการสร้างสรรค ์
มนุษย์ทุกคนไม่ว่าพื้นเพ ชาติพันธุ์ สถานะใด ๆ ก็ตามล้วนเปราะบางทั้งสิ้น ซึ่งความทุกข์

ทรมานหรือความตาย คือ หนึ่งในมิติไม่กี่อย่างของชีวิตที่ทำให้มนุษย์เเละมนุษย์สามารถเท่าเทียมกัน
ได้ เเต่มิติที่ทำให้เกิดช่องว่างระหว่างมนุษย์ด้วยกันนั้นคือการเข้าถึงเเละการได้มาถึงสิ่งนั้น ๆ ที่มาก
น้อยเเตกต่างกัน นั่นเพื่อความปรารถนาต่อการดำรงชีวิตที่มีคุณภาพสำหรับลำดับขั้นของตนในสังคม 
ซึ่งการไขว่คว้าสู่สิ่งหนึ่งอาจต้องจำนงค์ต่อความรุนเเรงเเละการเถลิงอำนาจ เเละตลอดที่ผ่านมานั้น
มนุษย์ก็ยังคงค้นคว้า สร้างชุดความคิด ทฤษฎี เเละเเนวทางในการปฏิบัติติของคำถามที่ว่า "มนุษย์จะ
ดำรงอยู่ร่วมกันระหว่างสัมคม อำนาจ เเละความปรารถนาได้อย่างไร" นั่นก็ยังคงเป็นคำถามที่มนุษย์
ไม่เคยหยุดค้นหาเช่นเดียวกัน 

 
ขอบเขตของโครงการ 

1. ขอบเขตเนื้อหานั้นเเสดงผลทางด้านความสัมพันธ์เเละปฎิกริยาของสังคม อำนาจ 
เเละความปราถนา เพื่อเป็นการเฝ้าดูเเละวิพากษ์วิจารณ์ถึงผลกระทบทีเ่กิดขึ้น 

2. ขอบเขตรูปเเบบของผลงานจัดวางเทคนิคที่ใช้จะสอดคล้องกับลักษณะของสื่อต่าง ๆ 
พื้นที่ และกระบวนการ เช่น เสียง วีดีโอ ภาพยนตร์เอนิเมชั่น ตัััวอักษร วัตถุ การจัด
วาง เป็นต้น 

 
เวลาที่ใช้ในการทำศิลปนิพนธ ์
 ระหว่างเดือน กรกฎาคม พ.ศ. 2564 ถึง เมษายน พ.ศ. 2565 

 
วิธีการศึกษา 

ตลอดระยะเวลาในการปฏิบัติงานประมาณ 8 เดือน ของภาคการศึกษาต้นเเละภาคการศึกษา
ปลาย ประจำปีการศึกษา 2564 สามารถลำดับขั้นตอนการสร้างสรรค์ได้ดังต่อไปนี้ 

1. การสำรวจภาคเอกสารเเละภาคสนาม 
2. วิเคราะห์ข้อมูล เเละนำมาประมวลผลมาสู่เเนวความคิด 
3. การสร้างสรรค์ผลงานในสตูดิโอ 
4. การนำเสนอผลงานในที่สาธารณะ 
5. การวิเคราะห์และสรุปผลการวิจัย 
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เเหล่งข้อมูล 
1. แกลลอรีแ่ละพพิิธภัณฑ์ 
2. สื่อประเภทต่างๆ ได้แก ่เพลง หนังสือพิมพ์ หนังสือ ภาพถ่าย เว็บไซด์ โซเชียลมีเดีย 

วีดีโอเกม ภาพยนตร์เอนิเมชั่น และภาพยนตร์ 
3. บ้าน/สถานที่ทำงานของผู้สร้างสรรค์ 

 
อุปกรณ์ที่ใช้ในการทำโครงการ 

1. อุปกรณ์ในการบันทึกข้อมูล คอมพิวเตอร์ โทรศัพท์มือถือ กล้องถ่ายภาพ แท็บเล็ต 
กล้องวีดีโอ กล้องวงจรปิด เครื่องบันทึกกล้องวงจรปิด 

2. ข่าว หนังสือพิมพ์ ภาพถ่าย หนังสือ วีดีโอเกม 
3. วัตถุเเละอุปกรณ์ที่มีความเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ในปัจจุบนัของสังคม 
4. เครื่องสเเกน เครื่องปริ้น  โปรเจคเตอร์ ขาตั้ง โทรทัศน์ 

 
ค่าใช้จ่ายในการทำศิลปนิพนธ์ (โดยประมาณ) 

40,000 บาท 
 

ผลทีค่าดว่าจะได้รับ 
 ผลงานของผู้สร้างสรรค์นั้นสร้างสรรค์ขึ้นผ่านชุดความคิดที่เลือกใช้ความสัมพันธ์ของ

เหตุการณ์ วัตถุ เเละสถานที่ จึงนำมาสู่การเลือกวัตถุที่มีความเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ของสังคมที่ได้มี
การวิเคราะห์มาเเล้ว ซึ่งมีที่มาจากการรวบรวมข้อมูลจากเเหล่งความรู้ต่าง ๆ มีการตีความในรูปเเบบ
ที่เป็นสากล ซึ่งผู้สร้างสรรค์ได้ผสมผสานทัศนคติต่อที่เกี่ยวข้องกับเรื่องทางการเมือง กระบวนการขัด
เกลาทางการเมือง  ทฤษฎีแรงจูงใจ ปรัชญาการเมือง ทุนนิยมความรับรู้  เพื่อเป็นการวิจารณ์ต่อ
ประเด็นสังคม พร้อมทั ้งเฝ้าดู อำนาจเเละความปรารถนาอีกด้วย โดยเลือกใช้สื ่อ พื ้นที ่เเละ
กระบวนการ ออกมาเป็นรูปเเบบงาน ศิลปะปฏิสัมพันธ์ ศิลปะสื่อผสม เเละศิลปะจัดวาง เป็นเเกน 
หลักในการสร้างสรรค์เพื่อสร้างโลกจำลองกับความเป็นจริงที่เกิดขึ้น เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจเเละรับรู้
อารมณ์ความรู้สึกในสิ ่งที ่ผู ้สร้างสรรค์ต้องการจะสื่อออกมาเป็นภาษา ภาพ เสียง สัมผัส   เเละ
บรรยากาศ อีกทั้งผู้ชมได้ตีความผลงานจากประสบการณ์ดังนั้นผลงานสามารถมองได้หลากหลายเเง่
มุมขึ้นอยู่กับการตัดสินของผู้ชมด้วยตนเองเเละได้ใช้โอกาสครั้งนี้ในการแสดงผลงานสร้างสรรค์ในพื้นที่
สาธารณะอีกด้วย 
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บทที่ 2 

ข้อมูลแรงบนัดาลใจทีเ่กี่ยวข้องกับการสร้างสรรค ์

 

ที่มาของเเนวความคิดเเละเเรงบนัดาลใจ 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมของผู้สร้างสรรค์เกิดจากการศึกษาสังคมที่อัดเเน่นไปด้วย
ความปรารถนา  รวมทั้ง อำนาจ ที่กำกับทิศทางให้มนุษย์ในสังคมดำเนินไปตามที่วางเอาไว้เพื่อ
สามารถดำรงอยู่ได้ตามเเต่สิ่งที่สร้างเอาไว้ โดยผู้สร้างสรรค์มุ่งเน้นถึงการวิพากษ์วิจารณ์เเละคอยเฝ้าดู
ต่อประเด็นที่เกิดขึ้นในสังคม ปัจจุบันผนวกกับการค้นคว้าเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นซ้ำกับเหตุการณ์ในอดีต 
นำมาสู่การทำความเข้าใจเเละเรียนรู้ถึงกลไกของความสัมพันธ์ทั้งสามสิ่งอันเป็นใจความสำคัญของ
ศิลปนิพนธ์ในชุดนี้ ซึ่งได้รับอิทธิพลต่าง ๆ ดังต่อไปนี ้

1. อิทธิพลที่ได้รับจากทฤษฎีแรงจูงใจ  (The Theory of Human Motivation) 
2. อิทธิพลจากเเนวคิดอำนาจชีวะ (Biopower, or Somato-Power) 
3. อิทธิพลจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเรื่องอาตมันทางการเมือง (Political Self) 
4. อิทธิพลที่ได้รับจากกระบวนการขัดเกลาทางการเมือง (Political Socialization) 
5. อิทธิพลจากโลกสัจนิยมเเบบทุน (Capitalist Realism) 
6. อิทธิพลทางสังคม 
7. อิทธิพลได้รับจากศิลปกรรม 

อิทธิพลที่ได้รบัจากทฤษฎีแรงจูงใจ  (The Theory of Human Motivation) 

แรงจูงใจ หรือ The Theory of Human Motivation ของนักจิตวิทยาอับราฮัม มาสโลว ์ ได้
กล่าวเกี่ยวกับพื้นฐานในการดำรงชีวิตของมนุษย์บนความคิดที่ว่า การตอบสนองต่อแรงจูงใจจะ
เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมเบื้องหลังของมนุษย์ โดยบอกถึงลำดับขั้นความต้องการของมนุษย์ที่มีแนวโน้ม
ความต้องการอันใหม่ที่สูงขึ้น แรงผลักดันนี้สะท้อนให้เห็นถึงการดิ้นรนเพื่อไปสู่ ความปรารถนาสูงสุด
ของมนุษย์ ซึ ่งเป็นทฤษฎีที ่ค ิดขึ ้นเมื ่อปี พ.ศ. 2486  ในเอกสารชื ่อว่า A Theory of Human 
Motivation ซึ่งได้ระบุความว่า มนุษย์นั้นจะมีความต้องการทั้งหมด 5 ลำดับขั้นด้วยกัน เป็นลำดับ
ดังต่อไปนี ้

1. ความต้องการพื้นฐานทางด้านร่างกาย (Physiological Needs) เป็นความต้องขั้นพื้นฐาน
ของชีวิต อันเป็นปัจจัยสี่ ซึ่งรวามเป็นถึงสิ่งอำนวยความสะดวกในชีวิตประจำวัน 

2. ความต้องการความมั่นคงปลอดภัย (Safety Needs) หากความตอ้งขั้นพื้นฐานที่ลำดับ
พอใจจะเรื่อมมีความต้องการความมั่นคงปลอดภัยเป็นลำดับถัดมา ซึ่งได้เเก่ มีที่ยึดเหนีย่วทางจิตใจ ซึ่ง
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ปราศจากความกลัว การสญูเสียและภัยอันตราย 
3. ความต้องการความรักและสังคม (Belonging and Love Needs) ในลำดับถัดมามนุษย์

ต้องการความสัมพันธ์ต่าง ๆ อาทิ ครอบครวั เพื่อน คนรัก เป็นต้น 
4. ความต้องการการได้รับการยกย่องนับถือในตนเอง (Esteem Needs) ซึ่งต่อมานั้นมนุษย์

ต้องการเป็นยอมรับเเละต้องสถานะที่สูงขึ้น ต้องการมีเกียรติเเละความภูมิใจ 
5. ความต้องการพัฒนาศักยภาพของตน (Self-actualization) ในลำดับขั้นสุดนี้เป็นความ

ต้องขั้นสูงสุดของมนุษย์ ซึ่งเป็นการบรรลุถึงเป้าหมายในชีวิตนั่นเอง 
 

อิทธิพลจากเเนวคิดอำนาจชีวะ (Biopower, or Somato-Power) 

จารุณี วงศ์ละคร2 ได้สรุปถึงคำว่า ชีวาอำนาจ หรืออำนาจชีวะ เป็นคำศัพท์ที่แปลจากภาษา
ฝรั่งเศสว่า Biopouvoir หมายถึง อำนาจที่มีชีวิตและทำงานได้เองโดยไม่ถูกยึดโยงผูกติดกับตัวบุคคล
หรือศูนย์กลางทางอำนาจ เป็นการเปลี่ยนรูปแบบการใช้อำนาจทางการเมืองที่มีขนาดเล็กลง (The 
small scale) คือเป็นการใช้อำนาจภายในองคาพยพของสังคม social body การกระทำเช่นนี้มีผล
เป็นการลดทอนอำนาจของศาลและกษัตริย์ลงด้วย อำนาจชีวะ เป็นอำนาจที่มุ่งกระทำต่อร่างกาย
มนุษย์โดยมุ่งตรงไปที่เรือนร่าง ถ้าสำนึกของมนุษย์อำนาจนี้สามารถเคลื่อนไหวไปมาและดำรงอยู่ใน
ทุกแห่งอย่างฟุ้งกระจายคล้ายจุลินทรีย์ในอากาศ มันเป็นอำนาจภายในจิตใจที่ทำให้เราบังคับตัวเอง
ได้โฟโก้เรียกร่างกายของผู้บังคับตัวเองได้ว่าร่างกายในโอวาท (docile body) อันหมายถึงร่างกายที่
เชื่อมเชื่อฟังว่านอนสอนง่ายกูก็กล่าวว่าเอกลักษณ์และลักษณะนิสัยของพระเจ้าทุกคนเข้าร่วมเป็น
ผลผลิตของความสัมพันธ์ระหว่างอำนาจทั้งนั้นเป้าหมายของการใช้อำนาจแบบใหม่นี้มุ่งกระทำต่อจิต
วิญญาณเพือ่ให้บทเรียนและเพื่อให้เกิดการสยบยอมคือเป็นร่างกายโอวาท 

 

อิทธิพลจากทฤษฎีที่เกี่ยวข้องกับเรื่องอาตมันทางการเมือง (Political Self) 

อาตมันทางการเมือง หรือ Political Self เป็นสิ่งที่บอกถึงว่ามนุษย์เป็นบุคคลใดในสังคม มี
หน้าที่เเละบทบาทอย่างไรบ้าง โดยเกิดขึ้นได้จากการถูกเเวดล้อมเเละการสั่งสอนไปด้วยความรู้ 
ค่านิยม เเละวัฒนธรรมทางการเมือง จากสถาบันต่าง ๆ อาทิ สถาบันครอบครัว สถาบันการศึกษา 
หรือจนกระทั้งสังคมนั้น ๆ ซึ่งในส่วนดังกล่าวนี้เป็นส่วนบ่งชี้ในมนุษย์ที่อยู่ในระบบสังคมนั้น ๆ รู้สึกถึง
การเป็นสมาชิกในหน่วยการเมือง ให้มีความรู้สึกเป็นหนึ่งเดียว มีจิตสำนึกรับผิดชอบหน้าที่พลเมือง 

 
2จารุณี วงศ์ละคร “อำนาจชีวะในทัศนะของ มิเชล ฟูโกต์ The Biopower in Michel Foucault’s 

thought”, วารสารปณิธาน : วารสารวิชาการด้านปรัชญาและศาสนา, ฉบับที่ 1 (มกราคม - มิถุนายน 2561) : 144. 
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เเต่ในอีกด้านก็สามารถรู้สึกได้ถึงการเหนือกว่าหากมนุษย์ผู้นั้นอยู่สถานะทางสังคมที่สูงกว่าผู้อื่นเเละ
ส่งผลไปถึงค่านิยม เเนวความคิด เเละพฤติกรรมของคนในสังคมอีกด้วย ซึ่งสะท้อนได้ว่าระบบสังคม
นั้นมีกลไกรับมือมนุษย์ประเภทไหนให้เข้ากับสังคมของตนบ้าง เเละถ้าหากปฎิเสธที่ก็จะไม่เป็นที่
ยอมรับก็จะถูกเเปลกเเยกจากความสัมพันธ์ทางสังคม 

 

อิทธิพลที่ได้รบัจากกระบวนการขัดเกลาทางการเมือง (Political Socialization) 

กระบวนการขัดเกลาการเมืองมีบทบาทที่สำคัญในการช่วยสร้างเเละส่งเสริมวัฒนธรรมทาง
การเมือง ซึ่งเป็นกระบวนการในการปลูกฝังอุดมการณ์ สร้างพฤติกรรม มอบบทบาท ให้มนุษย์ให้เป็น
ตามเเนวทางของสังคมนั้น  ๆ ซึ่งต้องผ่านตัวการ (agents) ของสังคม   เพื่อสื่อถึงกระบวนการที่มี
อิทธิพลต่อการเกิดแบบแผนเชิงพฤติกรรมที่มีหรือแสดงออกต่อการเมืองของบุคคล อันมีส่วนสร้าง
บุคลิกภาพและวัฒนธรรมทางการเมืองอีกด้วย ซึ่งมีพื้นฐานมาจากกระบวนการรับรู้ (Perception) ใน
ระบบการเมืองทั้งทางตรงเเละทางอ้อม ด้วยการศึกษากระบวนดังกล่าวจึงทำให้สามารถเข้าใจใน
กระบวนการสร้างมนุษย์เข้าสู่ระบบวัฒนกรรมการเมืองของสังคม ส่งผลต่อทัศนคติและพฤติกรรม
ทางการเมืองของปัจเจกบุคคล อย่างไรก็ตามวัฒนธรรมทางการเมืองก็สามารถเปลี่ยนแปลงได้ ขึ้นอยู่
กับการกล่อมเกลาทางการเมืองจากงตัวแทนในสังคมตั้งแต่ขั้นปฐมภูมิจนถึงขั้นทุติยภูมิ 

 

อิทธิพลจากโลกสัจนิยมเเบบทุน (Capitalist Realism) 

คำว่า Capitalist Realism หรือโลกสัจนิยมแบบทุน เป็นคำที่ให้แนวคิดเชิงวิพากษ์วิจารณ์ใน
การวิเคราะห์เชิงทฤษฎีและกล่าวถึงสำหรับการเปลี่ยนเเปลงกลไกการดำเนินไปของโลก ซึ่งโลกสัจ
นิยมแบบทุนบรรยายทั้งสภาพที่เป็นวัตถุวิสัยและอัตวิสัย ตามที่ Mark Fisher ได้เเปรเปลี่ยนในเเง่ทาง
ความหมายนั้น เเต่เดิมโลกสัจนิยมเเบบทุนได้มีความในเเง่ของวลีที่ใช้ในการอธิบายศิลปะที่เป็นสินค้า
โภคภัณฑ์ในยุคสมัยศิลปะ Pop Art เป็นที่เเพร่หลาย เเต่ Fisher ได้ปรับเปลี่ยนให้กลายเป็นหลักคิดที่
แสดงให้เห็นแนวคิดของทุนนิยมซึ่ง  Alison Shonkwiler เเละ Leigh Claire La Berge3 ได้กล่าว
สรุปออกเป็นข้อดังต่อไปน้ี 

1. ความรุนแรงที่ก่อโดยทุนนิยมซึ่งรังแต่จะเเนวทางเเละโอกาสที่จะเพิ่มแหล่งทุนและ

 
3Alison Shonkwiler and Leigh Claire La Berge, “Introduction: A Theory of Capitalist Realism” 

in Reading Capitalist Realism, eds. Alison Shonkwiler and Leigh Claire La Berge (Lowa Ciity: University 
of Lowa Press, 2014), 7. อ้างถึงใน สรวิศ ชัยนาม, เมือโลกซึมเศร้า Mark Fisher โลกสัจนิยมเเบบทุน เเละลัดดา
เเลนด,์ (กรุงเทพฯ: อิลลูมิเนชันส์ เอดิชันส์, 2564), 21. 
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ยุทธศาสตร์การสะสม 
2. ความไม่มั่นคงทางเศรษฐกิจ สังคม และอารมณ์ของสังคมความเสี่ยงจากการเป็น

เจ้าของกิจการ (Entrepreneurial risk society) ที่เป็นอยู่ 
3. วิธีการที่สิ่งต่าง ๆ เหล่านี้รวมกันเป็น ‘สามัญสำนึก’ ที่เป็นที่ยอมรับกันทั่วไป ซึ่ง

ระบบทุนนิยมเเบบกาสิโน หรือระบบที่ผู้ชนะได้ไปทั้งหมดอย่างไม่ยุติธรรม ดูจะ
ได้รับความเห็นชอบจากคนทั่วไป 

ซึ่งกระบวนการเหล่านี้สามารถทำให้เห็นจุดที่จะเข้าไปดำเนินการแทรกแซง อาจส่งผลไปยัง
ถึงทำให้บุคคลทั่วไปคิดไปได้ว่าสามารถโค่นล้มโลกสัจนิยมแบบทุนลงได้ นั่นเพราะโลกสัจนิยมแบบทุน
นั้นไม่ได้เกิดขึ้นอย่างเป็นธรรมชาติ ซึ่งในช่วงศตวรรษที่ 21 ก็ถือเป็นช่วงยุคปลายของโลกสัจนิยมวัตถุ
ซึ่งทำให้มองเห็นข้อล้มเหลวเเละส่งผลให้มนุษย์ในสังคมปัจจุบันมีภาวะความเครียดนำไปสู่การเป็น
โลกซึมเศร้าเป็นจำนวนมาก 

 

อิทธิพลทางสงัคม 

ข่าวในช่วงตน้ปี พ.ศ. 2564 
1. ข่าวสถานการณ์โควิด-19ในประเทศไทยที่มีระดับทวีความรุนเเรงมากขึ้น 
2. สถานการณ์โควิด - 19 ในประเทศไทยที่มีระดับทวีความรุนเเรงมากขึ้น 
3. เหตุการณ์โรงงานในหลายๆพื้นที่ 
4. ความคุกกรุ่นความตึงเครียดของสถานการณ์บ้านเมืองในปัจจุบัน กลุ่มผู้ชุมนุมยอด

สองพันกว่าคนในขณะมียอดผู้ติดเช้ือเพ่ิมทุกวัน 
5. การร่างกฎหมายที่สกัดกั้นเเนวความคิดที่อาจเป็นการสร้างความหวาดกลั วให้กับ

ผู้อ่านเเต่ในขณะเดียวกันสถานการณ์ของต่างประเทศก็เริ่มดีมากขึ้น เเละเข้าสู่ช่วง
มหกรรมกีฬาที่คนทั่วโลกเฝ้ารอนั่นคือ OLYMPIC 2020 โตเกียว (ที่อย่างน้อยเป็น
การสร้างขวัญเเละกำลังใจให้กับผู้ชมทั่วโลก) 

ข่าวในช่วงกลางปี พ.ศ. 2564 

1. สถานการณ์โควิด-19 ในประเทศไทยที่มียอดผู้ติดเชื้อมากขึ้น 
2. สถานการณ์ทางการเมืองในปัจจุบันที่ทวีความรุนเเรงมากยิ่งขึ้น 
3. การปลดล็อกเฟสเเรก ทำให้สามารถนั่งทานอาหารในร้านได้ 
4. กระเเสมีมในโซเชียลทั้ง POPCAT หรือเเมก้ระทั่ง พส. 

ข่าวในช่วงปลายปี พ.ศ. 2564 
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1. สถานการณ์โควิด - 19 ในประเทศไทยที่มียอดผูต้ิดเชื้อเเละมีนโยบายเข้าสู่การเปิด
ประเทศ 

2. เทศกาลการเลอืกตั้งระดับ อบต. ที่มีการซื้อคะเเนน 
3. สถานการณ์ทางการเมืองในปัจจุบัน (บทสนทาภายในครอบครัว) 
4. ข่าวเรื่องชาวบ้านจะนะ 

ข่าวในช่วงตน้ปี พ.ศ. 2565 

1. สถานการณ์โควิด - 19 ในประเทศไทยที่มียอดผู้ติดเช้ือเเละข้อมูล 
2. สถานการณ์ทางการเมืองในปัจจุบัน (**บทสนทาภายในครอบครัว) 
3. ชาวบ้านคุณภาพชีวิต เกษตรกร ชาวนา 
4. การเสพข่าวของเเต่ละวงสังคมเเละการเช่ือในชุดความเช่ือของคนสองกลุ่ม 
5. สงครามระหว่างยูเครนเเละรัสเซีย 
6. ข่าวเรื่องค้ามนุษย์ 

บทสนทนาของคนรอบตัวทีม่ีความคิดทีเ่เตกต่างกัน 
1. บทสนทนาระหว่างผู้สร้างสรรค์กับพ่อ 
2. บทสนทนาระหว่างผู้สร้างสรรค์กับพ่ีสาว 
3. บทสนทนาระหว่างพ่อกับพ่ีสาว 

อิทธิพลได้รับจากศิลปกรรม 

เกม INSIDE 
 
 
 
 
 

 
 
 

 

ภาพที่ 1 เกม INSIDE 

ที่มา : สาริณี อาชวานันทกุล. (4 มกราคม 2560). ธรรมชาติ อำนาจ กับ INSIDE. ค้นเมื่อ 10 มีนาคม 
2565, จาก https://thematter.co/thinkers/inside-inside/15650 

https://thematter.co/thinkers/inside-inside/15650


10 

 
 

เกม inside ผลงานที่สร้างขึ้นจากค่ายบริษัท Playdead เเละยังเป็นผู้พัฒนาในเกมอีกด้วย 
ซึ่งเป็นเเนวเกมเเบบผจญภัยไขปริศนา ผลิตในปี พ.ศ. 2559 ลงให้กับเเพลต์ฟอร์มทั้ง PlayStation 4 
Xbox One  Microsoft Windows ระบบ iOS ระบบปฏิบัติการ macOS เเละ Nintendo Switch  

ซึ่งผู้เล่นจะต้องควบคุมตัวละครเเก้ไขด่านเพื่อไปสู่ในด่านถัดไป โดยใช้การควบคุม NPC4 ตัวอื่น ๆ ให้
เป็นไปตามการบังคับเเก้ไขปริศนาเพื่อให้ผ่านด่านไปเรื่อย ๆ โดยเนื้อเรื่องนั้นไม่ได้บ่งชี้อย่างเเน่ชัด ผู้
เล่นจะต้องเป็นผู้ปะติปะต่อเนื้อเรื่องเอาเองจากฉากเเละ NPC ที่เเสดงท่าที่ต่อตัวละครเด็กชายที่เรา
บังคับอยู่ ซึ่งจะขอบรรยายตามเนื้อเรื่องขอเกมดังนี ้

เริ่มเเรกนั้นได้กล่าวถึงเด็กชายสวมเสื้อสีเเดงคนหนึ่งที่เหมือนกับว่าถูกทิ้งไว้ที่กลางป่า (เป็นตัว
ละครที่ผู ้เล่นควบคุมนั่นเอง)  ซึ ่งต้องหลบหนีจากการจับตัวของกลุ่มคนสวมหน้ากากเเละสุนัข 
เด็กชายต้องค่อยหลบหนีจนไปพบกับซากหมูตายที่นอนเกลื่อนกลานอยู่ตรงพื้น โคลนโดยซากหมูเเต่
ละตัวนั้นมีปลิงเกาะดูดซากอยู่ พบกับไร่ข้าวโพดที่เหมือนถูกทิ้งร้างไว้ ฝูงลูกเจี๊ยบที่คอยวิ่งตามเหมือน
ถูกควบคุม (ซึ่งจะสังเกตุได้ว่าเด็กชายที่ผู้เล่นควบคุมนั้นถูกบังคับให้เดินทางขวาตลอดซึ่งเป็นการเดิน
ทางเข้าเมืองทั้ง ๆ นี้มีการไล่ล่าตัวเด็กชายอยู่) 

ตอนท้ายของเกมนั้นก้อนเนื้อมนุษย์ก็มาหยุดอยู่ตรงที่ริมทะเทสาป ที่เหมือนไฟฉายลงมายัง
ก้อนเนื้อที่สงบนิ่ง เเละเกมก็จบลงที่ตรงนั้นไม่มีสิ่งใดเคลื่อนไหว เสมือนทุกอย่างได้บรรลุตามความ
ต้องการของก้อนเนื้อมนุษย์ ซึ่งหากเราสามารถเปิด easter egg5 ได้ครบหมดทั้ง ผู้เล่นจะวนกลับยัง
ฉากไร่ข้าวโพดอีกครั้ง เด็กชายจะต้องลงไปยังเบื้องล่างเเละไปพบเข้ากับห้องควบคุมเเละเด็กชายต้อง
เกินไปถอดปลั๊กหนึ่งออก เเล้วหลังจากนั้นเด็กชายก็เเน่นิ่ง ไป สุดท้ายผู้เล่นก็จะไม่สามารถควบคุม
เด็กชายได้อีกต่อไป ซึ่งหากเรามาประมวลเนื้อหาทั้งหมดของเกมเเล้ว เสมือนเราโดนก้อนเนื้อควบคุม
ผู้เล่นให้ผู้เล่นควบคุมเด็กมาเพื่อปลดปล่อยก้อนเนื้อเป็นอิสรภาพเเต่สุดท้ายเเล้วก็อยู่ในเเผนของผู้ทำ

 
4ตัวละครที่ผู ้เล่นไม่ได้ควบคุม (non-player character บ้างก็เรียกว่า non-person character หรือ 

non-playable character) หรือ เอ็นพีซี (NPC) ในเกมหมายถึง ตัวละครใด ๆ ที่ไม่ได้ถูกควบคุมโดยผู้เล่น โดยปกติ
ในวิดีโอเกมจะหมายถึง ตัวละครที่ถูกควบคุมโดยคอมพิวเตอร์ผ่านปัญญาประดิษฐ์ (Artificial intelligence หรือ AI) 
ในเกมเล่นตามบทบาท (Tabletop role-playing game) แบบดั้งเดิมคำนี้จะใช้กับตัวละครที่ถูกควบคุมโดยเกม
มาสเตอร์ (Gamemaster หรือ GM) หรือผู้ตัดสิน มากกว่าที่จะใช้คำว่าผู้เล่น อ้างอิงจาก ตัวละครที่ผู้เล่นไม่ได้
ควบคุม, เข้าถึงเมื่อ 10  มีนาคม 2565, เข้าถึงได้จาก https://th.unionpedia.org/ 

5ไข่อีสเตอร์ (Easter egg) เป็นคำที่ใช้อธิบายข้อความ, รูปภาพ หรือคุณลักษณะเชิงโต้ตอบที่ตั้งใจให้
เกิดขึ้นที่ซ่อนอยู่ภายในวิดีโอเกม, ภาพยนตร์ หรืออื่น ๆ โดยปกติจะอยู่ในสื่ออิเล็กทรอนิกส์ อ้างอิงจาก What 
Does Easter Egg Mean?, เข้าถึงเมื่อ 10  มีนาคม 2565, เข้าถึงได้จาก 
https://www.techopedia.com/definition/3786/easter-egg 

 
 

https://www.google.com/search?sxsrf=APq-WBvot9SgVTmCOsEmEvAk6FfQmK9-cg:1645880798940&q=Playdead&stick=H4sIAAAAAAAAAOPgE-LVT9c3NEyqKk7JyE3KU-LSz9U3SEmxSMmo0FLJTrbSTy5L10_Ozy0oLUktii_LTEnNT0_MTbUqKE3KySzOSC1axMoRkJNYmZKamLKDlREAHs6TlFEAAAA&sa=X&ved=2ahUKEwjQ2vPit532AhUhzTgGHR12BtgQmxMoAXoECC4QAw
https://th.wikipedia.org/wiki/ปัญญาประดิษฐ์
https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Tabletop_role-playing_game&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/เกมมาสเตอร์
https://th.wikipedia.org/wiki/เกมมาสเตอร์
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ภาพที่ 2 เกม INSIDE 

ที่มา :  Paul Tamburro (Jul 1, 2017). Inside’s Ending Explained: Our Theory On the 
Limbo Sequel’s Brain-Bending Conclusion. Accessed February 9, 2022, https://www. 
mandatory.com/culture /1005759-insides-ending-explained-theory-limbo-sequels-
brain-bending-conclusion 
 

 

การทดลองอยู่ดี จึงหาข้อสรุปไม่ได้ว่าสุดท้ายเเล้วใครเป็นผู้ควบคุมใครกันเเน่เเละสุดท้ายเเล้วก้อนเนื้อ
ได้เป็นอิสระเเล้วจริงหรือไม่ เพราะฉากจบก็เหมือนกับเป็นดวงไฟหลอกขึ้นมาเท่านั้น 

 

  
 
 
 
 

 
 

 
 

 
 
 
มนุษย์มีอิสรภาพทางความคิดจริงหรือไม่ เป็นสิ่งที่ผู้สร้่างสรรค์มีความสนใจถึงเจนตนาของ

ผู้พัฒนาเกมได้หย่นไว้ให้ได้ขบคิด การถูกควบคุม เเละการควบคุม บทบาทที่เกิดขึ้นนั้นเป็นสิ่งที่ยอม
จำนนหรือด้วยความสมัครใจ เป็นคำถามที่ผู้พัฒนาเกมต้องจะสื่อให้กับผู้เล่นว่าสุดท้ายสิ่งที่เกิดขึ้นใน
โลกของ inside หรือในโลกเเห่งความจริงนั้น สามารถเลือกที่จะสวมบทบาทได้หรือไม่ สุดท้ายเเล้ว
ต้องจำนนต่อระบบต่าง ๆ เเละบริบทเเวดล้อมที่กดทับที่ไม่อาจหลีกเลี่ยงได้หรืออย่างไร ซึ่งมนุษย์ใน
สังคมได้เเสดงบทบาททั้งสองสิ่งในเวลาเดียวกันถูกตีกรอบด้วยค่านิยม กฎที่ควบคุมเพื่อให้เกิดระบบ
ระเบียบในสังคมให้มีลักษณะไปในทิศทางเดียวกัน ซึ่งบางครั้งเราเป็นฝ่ายถูกควบคุมโดยความจำนน
ต่อเหตุการณ์ สถานภาพ เเต่ในขณะเดียวกันเราก็เป็นฝ่ายควบคุมได้เหมือนกันหากเป็นต่อใน
เหตุการณ์นั้น ๆ  โดยในหลายครั้งเราก็ไม่รู้ตัวเราสวมบทบาทเเบบใดอยู่ ซึ่งสิ่งเหล่านี้เราถูกสั่งสอน
เเละหล่อหลอมให้เราตระหนักรู้ได้จากสถาบันทั้งครอบครัว ศาสนา การศึกษาตลอดจนระดับสถาบัน
การปกครองในสังคม ควบคุมมนุษย์ให้อยู่ในกรอบสังคมตลอดเวลา ถ้าเราออกมาจากการสิ่งเเวดล้อม
เหล่านั้น เราก็จะไม่ถูกควบคุมเเละเราก็ละจากการควบคุมเช่นเดียวกันเเละจะมาถึงจุดจบของ
ความสัมพันธ์ ซึ่งจะเกิดขึ้นจริงหรือไม่นั้นหากเป็นโลกเเห่งความจริง ซึ่งในส่วนนี้เป็นจุดที่ทำให้ได้
หลักการคิดการวางกำดักทางความคิดภายในผลงานของผู้สร้างสรรค์ โดยเหมือนการโยนคำถามไป
ให้กับผู้ชมนั่นเอง 

 
 

https://www.mandatory.com/author/paul-tamburro
https://www.mandatory.com/culture/1005759-insides-ending-explained-
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ภาพที่ 3 Little Nightmares 2 

ที่มา : Anthony McGlynn. (Feb 20, 2021). Little Nightmares 2 developer moving to new 
IP, Bandai Namco “energised” to continue. Accessed February 9, 2022, 
https://www.pcgamesn.com/little-nightmares-2/sequel 
 

เกม Little Nightmares 2 
ความปราถนาเป็นสังสารวัฏ การไล่ระดับ การต้องการหลุดพ้นเเต่สุดท้ายเเล้วไม่สามารถออก

จากสิ่งเหล่านั้นไปได้ ซึ่งก็เหมือนมนุษย์ในโลกเเห่งความจริงที่ไม่สามารถหลุดกรอบของสังคม ทุนนิยม 
สังคมการเมือง เพราะเป็นวิถีที่ต้องเป็นไป ต้องอยู่ในการกำกับควบคุม วนเวียนไปอย่างไม่รู้จบ 

เกม Little Nightmares 2 จากบริษัท เเละผู้พัฒนา เเป็นเเนวเกมเเบบผจญภัยไขปริศนา ซึ่ง
ลงในเเพลตฟอร์ม เป็ฯเกมที่ 2 ของชุดเกม Little Nightmares ผู้เล่นต้องจะได้สวมบทบาทเป็น 
mono โดยฉากหลังของเกมเป็นหลังจากที่เกิดสงครามจะพบเห็นได้ว่าไม่มีมนุษย์ปกติอยู่บนโลกอัน
บิดเบี้ยวนี้ได้เลย ทั้งร่างกายที่ไม่สมบูรณ์ อารมณ์ที่รุนเเรง การทารุณกรรม ซากปรักหักพังของสถานที่
ต่าง ๆ โฆษณาชวนเชื่อในโทรทัศน์ที่ดูดกลืนให้ผู้คนหลงเข้าไป  ตลอดจนเสาสัญญาณที่นำพาผู้คนให้
ยืนเรียงรายเปน็เเถวหน้ากระดานบนตึกสูง พร้อมใจกันโดดลงไปยังเบื้องล่าง ทั้งหมดทั้งมวลอยู่ในโลก
เเห่งสีเทาที่ขุ่นมัว มีเสาสัญญาณเเละทีวีที่คอยจับจ้องเราอยู่ตลอดเวลา 

ทางเนื้อหาของเกมนั้นสะท้อนถึงการศึกษาที่มีการกดขี่ โดยสะท้อนออกมาเป็นสัญญะผ่านตัว
ละครเด็กที่อยู่ในฉาก ซึ่งมีลักษณะเป็นกระเบื้องเครื่องปั้นดินเผาที่ผุพังเเละข้างในที่กลวง มีการใช้
ความรุนเเรงให้อยู่ใต้การควบคุมจากการสั่งสอนของครูที่เป็นบอสหลักในด่าน กลุ่มเด็กกระเบื้องที่ตั้ง
ต้นเป็นใหญ่หรือที่เรียกว่า bully ก็จะทารุณเด็กกระเบ้ืองที่ไร้กำลังทางสู้ ซึ่งเป็นการส่งต่อชุดกดขี่เเละ
ความรุนเเรงให้กับคนรุ่นสู่รุ่น 

 
 

 
 
 

 
 
 
 

https://www.pcgamesn.com/author/anthony-mcglynn
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การจำยอมอยู่ในโลกที่ดูดกลืนตัวตน ซึ่งสังคมเเห่งความจริงก็ดูดกลืนชีวิตที่คิดว่าอิสระในวัย
หนุ่มสาวไปจนหมดสิ้น ไม่ว่าจะต้องทำงานหาเลี้ยงชีพ การอยู่ในกรอบ การยอมถูกควบคุมไปตาม
วิถทีางสังคมซึ่งเพื่อให้กลไกสามารถเดินต่อไปได้ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ซึ่งสุดท้ายตัวละครในเเต่ละตัว หรือกระทั่งตัวละครที่ผู่เล่นเป็นผู้ควบคุมก็ไม่อาจหลุดพ้นจาก
เป็นสิ่งที่ถูกกำหนดโดยอาจจะเป็นสิ่งที่มองไม่เห็น หรือบางสิ่ งที่ไม่ได้ถูกอธิบายจากเนื้อเรื่องของเกม
อย่าง The eye ไม่สามารถเเปรเปลี่ยนไปได้หากยังมีความปรารถนา ความต้องการอันเดิม ถูกจองจำ 
วนเรื่อยมาเป็นดั่งวัฏจักร สิ่งที่น่าสนใจคือการเลือกโทรทัศน์เป็นจุดที่เเสดงถึงการใช้อำนาจในการ
ควบคุม ส่องสอด เเละเพยเเพร่ความคิด เป็นเกร็ดที่ทำให้ผู้สร้างสรรค์สนใจในวัตถุอย่างโทรทัศน์เเบบ
จอเเก้ว เพราะบทบาทโทรทัศน์ในอดีตนั้นเป็นสิ่งที่เพยเเพร่ทางเดียว จึงทำให้ผู้ที่ดูหลงเชื่อข้อมูลได้
ง่ายว่าสิ่งนั้นคือความจริง เเละในอีกส่วนคือการเเสดงถึงการกดขี่ ผ่านระบบการเล่น การวางกับดัก 
ทำให้ผู้สร้างสรรค์ได้นำมาปรับใช้วิธีการลำดับการมองเเละการวางกำดักทางความคิดของผลงานอีก
ด้วย 

 
ภาพยนต์เอนเิมชั่น Angel's Egg 
ความปรารถนา ความศรัทธา เจตจำนงต์ การส่งต่อ ตัวตนที่สูญเสียเพื่อให้ความเชื่อดำรงอยู่ 

คำกล่าวในเบื้องต้นนั้นเป็นการบอกถึงเรื่องราวที่เกิดขึ้นในโลกของ Angel's Egg พูดถึงเบื้องหลังของ
โลกที่ดับสูญ วิญญาณเด็กหญิงคอยเฝ้าฟูกฝักเเละอุ้มชูไข่สีขาวเสมือนเป็นการโอบล้อมคติความคิด
เเละความเชื่อของในอดีต เป็นหน้าที่ผนวกกับความตั้งใจของตนที่ถึงเเม้สูญสลายไปเเล้วเเต่หน้าที่จะ

ภาพที่ 4 Little Nightmares 2 
ที่มา : SKY FLORES. (MAR 01, 2021). How to Unlock The Secret Ending in Little 
Nightmares 2. Accessed February 9, 2022, https://screenrant.com/unlock-secret-
ending-little-nightmares-2/ 
 

 

 

https://screenrant.com/author/sflores/
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ยังคงต้องดำเนินต่อไป โดยในเรื่องราวนั้นได้มีการอ้างอิงถึงพระคัมภีร์บทเจเนซิสในช่วงต้นของโนอาห์
สร้างเรือขนาดใหญ่ที่บรรทุกสิ่งมีชีวิตเพ่ือหนีน้ำท่วมโลก 

 

 
 
 

 
 
 
 
 

ปลายทางของการฟูกฝัก ความศรัทธาหรืออาจเรียกได้ว่าการยึดติดนั้นสู่การกลายเป็นรูปปั้น
พระเเม่ที่ไร้ซึ่งชีวิต การปล่อยวางเพื่อก้าวล่วงสู่สวรรค์ที่ยังไม่อาจมาถึง ซึ่งทางชายหนุ่มนั้นที่เป็นตัว
ละครตัวสุดท้ายในเรื่องก็ทำหน้าเสมือนเป็นผู้ส่งสารที่ตอกย้ำให้เด็กสาวผู้ยึดติดนั้นตระหนักถึง ความ
จริงที่เกิดขึ้น โดยสิ่งผู้สร้างสรรค์ได้อ้างอิงจากภาพยนต์อนิเมชั่นนั้นคือการสร้างบรรยากาศของเรื่องที่
วังเวง เเละปริศนา โดยมีการสะท้อนนัยยะของการสูญสลายเเละการฟื้นฟูในขณะเดียวกัน จากฉาก
หลังสถาปัตยกรรมที่รกร้างเเบบศิลปะ Neo-Gothic architecture โดยมีส่วนผสมของศิลปะเเบบ Art 
Nouveau เป็นการผสมผสานระวังศิลปะที่ฟ้ืนฟูสถาปัตยกรรมยุคกลางเเละในส่วนหลังก็เป็นศิลปะยุค
หลังปฏิวัติอุตสาหกรรม อิทธิพลของเรื่องนี้เป็นต้นทางของการสร้างสรรค์ในส่วนของผลงานก่อนศิลป
นิพนธ์ว่ามีวิธีการสร้างสรรค์ด้วยวิธีการเเละสัญญะตามหลักคิดเเบบศิลปกรรม รวมไปถึงจุดเชื่อมโยง
การดำเนินเรื่องราวที่มีที่มาที่ไปจากประวัติศาสตร์ 

 
 ภาพยนต์อนิเมชั่น Porco Rosso 
การจำนนต่อควาามรุนเเรง นำมาซึ่งเเต่การสูญเสีย กระทั่งตัวตน ภาพยนต์อนิเมชั่นเรื่องนี้

เป็นภาพเเทนของคนหนุ่มสาวในช่วงหลังยุคสงครามโลกครั้งที่ 2 ที่หลั งจากจบสงครามไปเเล้วนั้น ก็
เกิดการฟื้นฟูสิ่งต่าง ๆ ที่เป็นทางด้านวัตถุ เเต่ผลกระทบที่เกิดจากจิตใจขอผู้ประสบกลับไม่ได้รับการ
เยียวยาเเละฟื้นฟูที่ถูกที่ควร จึงทำให้รู้สึกเเปลกเเยกจากสังคม โดยเปิดเรื่องมานั้น ตัวละครเอกจู่ ๆ ก็
เกิดเป็นโรคประหลาดที่ร่างกายเปลี่ยนไปเป็นหมู (หมูเป็นภาพเเทนของคนหนุ่มสาวที่ผิดหวังกับความ

ภาพที่ 5 Angel's Egg 
ที่มา : Adam Lewis LaValley. (October 22, 2017). “Angel’s Egg” Tells More than We 
See. Accessed February 9, 2022, https://www.overpoweredentertainment.com 
/angels-egg-tells-more-than-we-see/ 

 

 

https://www.overpoweredentertainment.com/angels-egg-tells-more-than-we-see/
https://www.overpoweredentertainment.com/
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ล้มเหลวหลังสงครามของสังคมญี่ปุ่น) ซึ่งสิ่งที่เกิดขึ้นไม่ได้เกิดจากต้องการไปสู้รบ เเละต้องเห็นการ
สูญเสียที่มากมายเเต่เกิดจากชนชั้นปกครองต้องการทำสงคารมต่อกันผู้ที่อยู่ใต้อำนาจต้องสู้รบเพื่อ
บางสิ่งเหลา่นั้น สุดท้ายมีเเต่ความสูญเสีย 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

เป็นหนังที่มีไว้เพื่อระลึกเเก่ภาวะสูญเสียของวัยหนุ่มสาวให้เเก่การเมืองที่ผันผวน รุนเเรง เเละ
การเคารพเเก่ผู้เสียชีวิตให้กับเหตุการณ์โศกนาฐกรรมที่เรียกว่า สงคราม ซึ่งเหตุการณ์ต่าง ๆ ก็ไม่ต่าง
จากสังคมในปัจจุบัน ทางผู้สร้างสรรค์มองว่าทางนักสร้างสรรค์ได้ใช้วิธีการเปรียบเทียบทางความคิด
ผ่านสัญญะของตัวละครได้อย่างเเยบยล ซึ่งมีความสอดคล้องในส่วนของสังคมหนุ่มสาวในปัจจุบันที่มี
ภาวะโลกซึมเศร้าเป็นจำนวนมาก อันเนื่องจากถูกผลักออกจากสังคมที่ตนนั้นดำรงอยู่ให้ถูกยอมรับว่า
เป็นผู้ที่ไม่สำเร็จไม่ว่าจะเป็นเนื่องจากพิษเศรษฐกิจ การเมืองที่ไม่เสถียรภาพ โรคอุบัติใหม่ สงคราม
เย็นครั้งใหม่ที่ซับซ้อนมากขึ้น  เป็นต้น 

 
เพลง What a Wonderful World 
บทร้องที่มีการบรรยายภาพทิวทัศน์ธรรมชาติที่สวยงามสวนทางกับในโลกเเห่งความจริงที่อยู่

ท่ามกลางสงครามนองเลือด สังเวยผู้บริสุทธิ์ให้เเก่ภาพอุดมคติที่เเตกต่าง จึงเป็นคำถามที่ว่า เราควร
จำนงค์ต่อความรุงเเรงให้กับสิ่งเหล่านี้หรือไม่ ซึ่งจุดประสงค์ของเพลงนั้น เกิดเขึ้นในช่วงปีพ.ศ. 2510 
โดย George Weiss และ Bob Thiele ระหว่างช่วงสงครามเวียดนามเเละประเทศสหรัฐอเมริกาเต็ม
ไปด้วยบรรยากาศของความขัดแย้งมากมาย ทั้งเรื่อง การเมือง ศาสนา การเหยียดสีผิว ชนชั้น ความ

ภาพที่ 6 Porco Rosso 
ที ่มา : Adam Lewis LaValley. (May 29, 2022). Studio Ghibli’s Porco Rosso is a fairy tale 
without a fairy-tale ending. Accessed February 9, 2022, https: / / www.polygon. com 
/animation-cartoons/2020/5/29/21275119/porco-rosso-studio-ghibli-hayao-miyaza ki-
ending 

 

https://www.overpoweredentertainment.com/angels-egg-tells-more-than-we-see/
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เหลื ่อมล้ำ รวมไปถึงการทำสงครามของมวลมนุษยชาติ โดยจงใจทางผู้ เเต่งเพลงแต่งขึ ้นแบบ
ซ่อนสัญญะแบบเสียดสี เเดกดันภาพรวมของสถานการณ์ในสังคมสมัยนั้น ผู้สร้างสรรค์มองว่าเป็นสอด
เเทรกสัญญะเเบบเสียดสีที่คมคายโดยใช้เพียงเเค่คำบรรยายเเละเหตุการณ์ที่เป็นสิ่งที่คู่ขนานไปกับ
เพลง ซึ่งยังคงมีอิทธิพลเสมอในปัจจุบันหากจะกล่าวอ้างอิงถึงสงคราม ความโหดร้ายเเละเหตุการณ์
สูญเสีย 

 
เพลง Material Girl 
การล้อเลียนเสียดสีสังคมที่เฟื่องฟู กับวัตถุนิยม ท่ีตีตราว่าด้วยสตรีจำนงต่อวัตถุเหล่านั้น ซึ่ง

เป็นสิ่งที่โลกวัตถุนิยมเเสดงออกมาผ่านบทเพลง แต่งโดย Peter Brown และ Robert Rans โดยมี
การจำลองฉากของภาพยนต ์Gentleman Prefer Blonds ที่เเสดงนำโดย มาริลิน มอนโร ซึ่งเป็นฉาก
ที่มาริลินต้องร้องเพลง Dimond Are A Girl Best Friend โดยภาพยนต์เรื่องนี้นั้นสร้างขึ้นในปี พ.ศ. 
2496 เป็นยุคที่อเมริกันอยู่ในช่วงข้าวยากหมากแพง ผู้คนชนบทลำบาก เเต่เเนวคิดของภาพยนต์นี้นั้น
สะท้อนถึงค่านิยมในตัวผู้หญิงที่คลั่งในวัตถุ เเละสัญญะของเรื่องที่เกี่ยวกับชาติพันธ์ุ รูปลักษณ์ ฐานะที่
สามารถกดให้คนที่ด้อยกว่าอย่างเด่นชัด ซึ่งเพลงนี้ได้หยิบยกเรื่องราวขึ้นโดยซ้อนทับกับช่วงเวลาที่
เพลงสร้างขึ้นในปี พ.ศ. 2527 ก็ยังคงมีค่านิยมในเรื่องดังกล่าวนั่นเอง โดยทางผู้สร้างสรรค์ได้ใช้
อิทธิพลนี้เป็นตัวบ่งชี้ค่านิยมคลั่งวัตถุผ่านประโยคอย่าง We are living in a material world. 

 
วรรณกรรม 1984 
วรรณกรรม 1984 เป็นวรรณการทางการเมืองเขียนโดย George Orwell ถูกเขียนในปี พ.ศ. 

2492 สะท้อนให้ถึงชุดความคิดที่ขัดเเย้งกันผ่านตัวละครหลัก ระหว่างพลเมืองที่ถูกควบคุมโดยอำนาจ
อย่าง Big brother ที่มีการสอดส่องอยู่ทุกหนเเห่งภายในเรื่อง เเละส่วนที่ทางผู้สสร้างสรรค์สนใจเป็น
อย่างยิ่งนั่นคือ วิธีการที่ทางอำนาจภายในเรื่อง โดยใช้วิธีการทำลายเเละบิดเบือนชุดความเชื่อ เเนว
ความคิดเเละความรู้สึก ผ่านภาษาอย่างเป็นระบบ  ซึ่งนั่นเป็นวิธีการที่กำจัดตัวตนของพลเมืองอย่าง
สิ้นซากและเป็นการทำลายความสามารถในการตระหนักถึงโลกแห่งความเป็นจริงอันเป็นศัตรูหลักของ
ภาครัฐภายในเรื่อง เพื่อให้พลเมืองทั้งหลายต้องดำรงอยู่ในกรอบระเบียบอิสภาพที่ทางภาครัฐได้ขีด
เส้นไว ้

 
ซึ่งสรุปโดยรวมของอิทธิพลต่าง ๆ ที่ได้มีการหยิบยกมาในบทนี้นั้น อิทธิพลที่เป็นส่วนต้นทาง

ความคิดในเบื้องต้นคืองานศิลปกรรม ที่มีประเด็นทางสังคมที่น่าสนใจ รวมทั้งกายภาพ เเนวความคิด 
เเละวิธีการ ที่มีส่วนช่วยการขับเน้นให้เข้าถึงอารมณ์ของช่วงเวลา ณ ขณะที่นักสร้างสรรค์ของอิทธิพล
ทางศิลปกรรมเเต่ละชิ้นต้องการจะสื่อ หลังจากนั้นทางผู้สร้างสรรค์จึงค้นหาหลักการทางวิชาการที่มี
การตีความส่วนต่าง ๆ ให้เข้าใจถึงต้นทางเหตุการณ์ที่ทางอิทธิพลทางศิลปกรรมได้กำหนดเรื่องราว 

https://th.wikipedia.org/wiki/มาริลิน_มอนโร


17 

 
 

เหตุการณ์ จนนำสู่ถึงการค้นหาอิทธิพลทางเเนวความคิด ทฤษฎี กระบวนการ เเละอิทธิพลทางสังคม 
ซึ่งเป็นการหยิบยกเหตุการณ์ปัจจุบันมานำเสนอ ให้สามารถเชื่อมโยงประเด็นทางความคิด ไม่ว่า จะ
เป็นเเง่กลไกทางสังคม พฤติกรรม เหตุการณ์ที่เกิดขึ้น  สิ่งใดที่มีส่วนกระทำให้รูปเเบบสังคมเป็นไปใน
ทิศทางลักษณะน้ัน ตั้งเเต่อดีตจนมาถึงปัจจุบัน ดังเช่นในเเต่ละอิทธิพลนั้นจะมีช่วงเวลา เเนวทางของ
ความคิด เเต่สามารถสอดรับกับเรื่องราวเหตุการณ์ในปัจจุบันได้ เเละนำเอาประเด็นดังกล่าวไว้เป็นจุด
ตั้งข้อสังเกตุ วิเคราะห์ เเละตีความ  หลังจากนั้นจึงนำอิทธิพลทางศิลปกรรมในเเต่ละชิ้นนำมากำหนด
เป็นแนวคิดหลักของผลงานในเเต่ละชุด ซึ่งช่วยกำหนดรูปเเบบงานสร้างสรรค์ซึ่งแสดงถึงการรับรู้ 
(Perception) ปฏิกิร ิยา (Reaction) ปฏิสัมพันธ์ (Interrelation)  โดยให้มีลักษณะแบบศิลปะ
ปฏิสัมพันธ์ ศิลปะสื่อผสม เเละศิลปะจัดวาง  
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บทที่ 3 

ขั้นตอนการดำเนนิงานสร้างสรรค ์

 

 การสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้าในหัวข้อเรื ่อง  สังคม อำนาจ เเละความปรารถนา 
(Society, Power and Desire) เกิดขึ้นด้วยแรงบันดาลใจที่มาจากทัศนคติต่อเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นใน
สังคม จึงทำให้ได้มีการสืบค้นทั้งทฤษฎี เหตุการณ์ในอดีตที่มีความเกี่ยวพันจนมาถึงปัจจุบัน ผนวกกับ
สื่อต่าง ๆ ในอดีตที่เป็นดั่งภาพเเทนชุดความคิดชุดเก่าที่ส่งต่อเรื่อยมา จนมาถึงเหตุการณ์ที่มีลักษณะ
เดียวกันในปัจจุบัน เสมือนเป็นการผลิตซ้ำทั้งชุดความคิด เหตุการณ์ เเละเเนวทางปฎิบัติ จึงทำให้มอง
ว่าเป็นความสัมพันธ์ที่ต้องเกิดขึ้นซ้ำเเล้วซ้ำอีก เเต่ถึงจะเป็นลักษณะสิ่งที่กล่าวข้างต้นในยุคปัจจุบันนั้น
ได้มีการพัฒนาจากเดิมอยู่เหมือนกัน ซึ่งเป็นการตกผลึกชุดความคิดเเละการเรียนรู้จากอดีต 

ซึ่งเเนวทางการประมวลความคิดเเบ่งออกเป็น 3 หัวข้อดงันี ้
1. ขั้นตอนในการสรุปประเด็นทางความคิดเเละเนื้อหา 
2. ขั้นตอนการเตรียมสร้างสรรคผ์ลงาน 
3. ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานจริง 

 

1. ขั้นตอนในการสรปุประเด็นทางความคิดเเละเนื้อหา 

ขั้นตอนการประมวลความคดิ 

เกิดจากการที่ได้รับข้อมูลจากข่าวสารในชีวิตประจำวัน ซึ่งเเต่ละชุดศิลป์นิพนธ์จะมีข่าวสาร
ในช่วงขณะนั้น เป็นพ้ืนฐานของเเรงบันดาลใจในเเต่ละชุด การนำทฤษฎีเเละเเนวคิดที่มีความเกี่ยวข้อง
นำมาครอบคลุมพร้อมตีความเรื่องราวในช่วงเวลาน้ัน เเละสร้างเป้่าหมายกับผลงานในเเต่ละชุดช่วยใน
การสร้างภาพลักษณ์ให้มีลักษณะของธีมของผลงานที่เเตกต่างกัน เเล้วนำสื่อต่าง ๆ อาทิ วรรณกรรม 
เพลง เกม ภาพยนต์อนิเมชั่น ที่มีความสอดคล้องกับเนื้อหาของเเรงที่มาให้เป็นตัวเเปรสำคัญเเละยัง
เป็นส่วนหนึ่งในการสร้างสรรค์ผลงานอีกด้วย 

ขั้นตอนการวิเคราะห์องค์ประกอบศิลป ์

รูปเเบบงานสร้างสรรค์ของผู ้สร้างสรรค์ต้องการขับเน้นให้เห็นการสะท้อน การรับรู้ 
(Perception) ปฏิกิริยา (Reaction) ปฏิสัมพันธ์ (Interrelation) ระหว่างผลงานเเละทัศนคติของ
วิถีทางความเป็นไปของมนุษย์ที่ถูกตีด้วยกรอบเเห่งสังคม จึงมีความจำเป็นที่ต้องเลือกใช้วัตถุ พื้นที่ 
เเละกระบวนการ ในการสร้างสรรค์ผลงาน ฉะนั้นการคิดถึงองค์ประกอบศิลป์สิ ่งสำคัญคือการ
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จัดลำดับวัตถุต่าง ๆ บน ‘พื้นที่’  ซึ่งต้องมีความสอดคล้องกับการลำดับเนื้ อหาที่ผู้ชมสามารถรับรู้ถึง
มุมมองที ่เกิดขึ ้นภายในพื้นที ่ หลังจากนั ้นจะคำนึงถึง ‘วัตถุ’ ที ่บอกเล่าเรื ่องราว เเละสุดท้าย
กระบวนการสร้างสรรค ์

ขั้นตอนการแสดงออกด้วยเทคนคิวิธีการและการดำเนินงาน 

1.     กำหนดหัวข้อที่สนใจ 

ซึ่งในเเต่ละชุดศิลปนิพนธ์นั้นจะถูกเเบ่งหวัปลีกย่อยจากหัวข้อศิลปนิพนธ์ เเบ่งออกเป็น 4 
หัวข้อ ดังนี ้

1. หัวข้อความเสรีที่ถูกจำกัด โดยมองมุมมองของบุคคลที่อยู่ภายใต้การควบคุมของ 
‘อำนาจ’ 
2. หัวข้อมุมมองของการควบคุมในระบบของสังคม 
3. หัวข้อระบบทุนนิยม ระบบการปกครองเเละสังคมที่มีความเช่ือมโยงซึ่งกันเเละกัน 
4. หัวข้อความคิดเสรีในเชิงมุมมอง ทฤษฎี เเละเเนวทางปฏิบัติ 

2.     ศึกษาเเละรวบรวมข้อมลูจากแหล่งต่าง ๆ 

1. ผู้สร้างสรรค์ได้รวบรวมข้อมูลจากเเหล่งข่าว ตามสื่อต่าง ๆ ทั้งหนังสือพิมพ์ 
โทรทัศน์ เเละบนอินเทอร์เน็ตเเบบรายวันเเละรายเดือน โดยในเเต่ละหัวข้อจะถูก
กำหนดเป็นไปตามสถานการณ์ที่กำลังคุกรุน่ รวมทั้งข่าวอื่น ๆ ที่เป็นกระเเสทั้งในเเง่
ดีเเละร้ายในช่วงระยะเวลาระหว่างนั้น เพ่ือนำสถานการณ์ที่เกิดขึ้นเเปลงเป็นสารต้ัง
ต้นเพ่ือสร้างธีมให้กับผลงานเเต่ละโครงการนั้น ๆ 
2. รวบรวมหนงัสือ บทความที่ความเกี่ยวข้องกับเเนวคิด ทฤษฎี ปรัชญาทางการ 
ฃองเมือง 

3.     นำเสนอภาพร่างผลงาน 

1. เริ่มจากร่างเเนวความคิดลงในสมุดเเละเลือกวัตถุ เเล้วร่างลงในกระดาษ 
2. นำสิ่งที่ได้มาขยายผลลงในการร่างบนคอมพิวเตอร์ เพื่อให้เห็นภาพชัดที่สุด 
3. เเต่ในบางครั้งมีความจำเป็นต้องทดลองทำชิ้นขึ้นมา เพ่ือจำลองผลงานจริง 

 
4.     ลงมือปฏิบัติงาน เเละเเก้ไขปัญหาเฉพาะหน้า 

  1. เริ่มจากหาซื้อหรือหยิบจบัวัตถุสิ่งของที่เราได้เลือกไว้ในเบื้องต้น 
 2. เริ่มทำโปรเเกรมต่าง ๆ อาทิ Photoshop After Effect เเละ Premiere Pro 

ทดสอบการเดินสาย ทดสอบเครื่อง 
  3. ลงพื้นที่ที่จะจัดวาง เเละทดลองวางวัตถุลงไปตามจุดที่วางไว้ 
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  4. เดินสายไฟ หาจุดที่ลงตัวของพ้ืนที่เเละวัตถุให้สอดคล้องกับเเนวความคิด ซึ่งใน 
จุดนี้การจัดวางอาจจะไม่ตรงกับสเก๊ตช์ที่วางไว้ก็ต้องหาที่ที่เหมาะสม เเละปรับไป 
ตามหน้างาน อาจจะทำให้ผิดไปจากเดิมบาง เเต่ยังไงงานนี้ก็ต้องปรัยเรื่อย ๆ เพื่อให้ 
ได้เเก่นของความคิด 
 

2.ขั้นตอนการเตรียมสร้างสรรคผ์ลงาน 

ขั้นตอนการสร้างภาพร่างผลงาน (sketch) 

การสร้างภาพร่างผลงานชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 ผลงานชุด “What a Wonderful World (?)” 

จำลองการวางวัตถุตามตำเเหน่งของพื้นที่ตามที่วางไว้บนคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรเเก
รม Photoshop โดยชุดผลงานนี้ ได้เลือกใช้วัตถุ ดังนี้ 

1. ป้ายไฟ LED จำนวน  24 ชิน้ เรียงต่อกันติดบนผนัง 
2. โทรทัศน์ เเสดงผลวีดีโอที่เล่นล้อไปกับวีดีโอบนการเเสดงผลของโปรเจคเตอร์ 
3. โปรเจคเตอร์ เเสดงผลวีดีโอ โดยฉายบนผนังห้อง 
3. สนามหญ้าวางลงบนพื้น กลางห้องนิทรรศการ 

ภาพที่ 7 ภาพสเกต๊ช์วางวัตถุลงพ้ืนที่ 
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Storyboard ของวีดีโอที่เเสดผลผ่านโปรเจคเตอร์ เริ่มเเรกเป็นการปรับมุมมองของการมอง
โดยการให้ภาพเเสดงผลเป็นภาพเก้าอี้จำนวนมากเรียงต่อกันเหมือนกำลังมีมนุษย์ล่องหนจ้องมายัง
ผู้ชมที่อยู่บนพ้ืนที่จริง เเละหลังจากนั้นจะเป็นการเปรียบเทียบอารมณ์ความรู้สึกที่ถูกบีบคั้นของมนุษย์
ผ่านมุมมองของวัฎจักรของผีเสื้อ 

การสร้างภาพร่างผลงานชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 ผลงานชุด “They are one and the same”   

 

 

 

 

 

 

จำลองการวางวัตถุตามตำเเหน่งของพื้นที่ตามที่วางไว้บนคอมพิวเตอร์โดยใช้บนเว็บไซต์ 
Canva โดยชุดผลงานนี้ ได้เลือกใช้วัตถุ ดังนี ้

1. เเผงหนังสือพิมพ์ ที่มีเนื้อหาข่าวเกี่ยวกับการรับของโรคCovid - 19 ของ
กลุ่มคนที่เเตกต่างกัน อาทิ กลุ่มชั้นนำทางการเมือง กลุ่มชนชั้นฐานะทาง
เศรษฐกิจ เจ้าหน้าที่รวมไปถึงชาวบ้าน 

2. ม้านั่ง เเละ โทรทัศน์เเสดงผลของกล้องวัดอุณภูมิ (Thermal camera) ของ
ผู้ชมที่นั่งด้านในห้อง 

ภาพที่ 8 สเก๊ตช์วีดีโอที่เเสดงโปรเจคเตอร์ 

 

ภาพที่ 9 ภาพสเก็ตพ้ืนที ่
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3. โปรเจคเตอร์ เเละ ผนังห้อง เเสดงผลของกล้องวัดอุณภูมิ (Thermal 
camera) ของผู้ชมที่อยู่ด้านนอกห้อง 

ส่วนสเก๊ตช์การวางวัตถุบนพื้นที่จริง ซี่งในส่วนของหนังสือพิมพ์นั้น ได้คัดเลือกเป็นของ
หนังสือพิมพ์รายวันภาษาอังกฤษ  Bangkok Post เป็นชิ้นที่จะมีการนำไปทำวีดีโอ ที่เเสดงผลเเบบ 
AR 

 

 

 

 

 

ภาพการเเสดงการวางวัตถุตรงพื้นที่เเละตัวอย่างวิธีการที่ผู ้ชมร่วมเล่นกับผลงาน ซึ่งจะ
ประกอบไปด้วย โดยผู้ชมจะสามารถเล่นกับผลงานได้ทั้งภายในห้องเเละนอกห้อง ซึ่งภายในห้องนั้น
ผู้ชมสามารถนั่งลงบนม้านั่งที่มีจอทีวีเเสดงผลค่าอุณภูมิของผู้ชมก็จะปรากฎขึ้นโดยที่ผู ้ชมจะ ไม่
สามารถอ่านค่าผลได้ด้วยตนเอง เเต่จะผู้ชมท่านอื่นที่ยืนอยู่ตรงข้ามจะสามารถดูการเเสดงผลนี้ได้ เเต่

ภาพที่ 10 ภาพการวางวัตถุตามพ้ืนที่ 

 

ภาพที่ 11 ภาพวัสดุอุปกรณ์สำหรับการจัดวางผลงาน 
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ทั้งนี้ผู้ชมที่นั่งตรงม้านั่งจะสามารถอ่านค่าเเสดงผลอุณภูมิของผู้ชมที่อยู่ข้างนอกได้ ขณะเดียวกันผู้ชม
ที่อยู่ภายนอกห้องนั้นก็จะไม่สามารถอ่านค่าอุณภูมิของตนเองได้ เช่นเดียวกัน (จะไม่มีผู้ชมคนไหน
สามารถเห็นค่าเเสดงผลของตนเองได้เลย) 

การสร้างภาพร่างผลงานชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 ผลงานชุด “living in a Material World”  

 

 

 

 

 

                                                             

จำลองการวางวัตถุตามตำเเหน่งของพื้นที่ตามที่วางไว้บนคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรเเกรม 
Photoshop โดยชุดผลงานนี้ ได้เลือกใช้วัตถุ ดังนี ้

1. ตู้หยอดเหรียญ กาชาปอง โดยบรรจุโมเดลคนขนาด 1:50 ลงลูกบอลพลาสติก 
จำนวน 200 ลูก 

2. โทรทัศน์ เเสดงผลได้สองเเบบ ทั้งวีดีโอที่บันทึกเป็น 4 หน้าจอ เเละเเสดงผลวีดีโอ
เกมส์ผู้ชมสามารถเล่นได้โดยใช้เกมส์ The Great Battle II Last Fighter Twin 

3. เเผ่นอลุมิเนียม โดยติดสต้ิกเกอร์ตัวอักษร 
4. ตู้เเลกเหรียญ เเละ เซนเซอร์เสียง 

ภาพที่ 12 ภาพการจัดวางวัตถุเเละสเก๊ตช์ ลงพื้นที่ที่ได้เลอืกไว้   
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ภาพวางวัตถุลงพ้ืนที่ จะมีการตัดวัตถุบางส่วนออกจากสเก๊ตช์เพราะเนื่องจากว่า วัตถุบางชิ้น
ทำให้พื้นที่ดูเเนน่จนเกินไปเเละไม่มีผลต่อเเนวความคิด จึงเลือกที่วัตถุที่มีความจำเป็นต่อเเนวคิด   

การสร้างภาพร่างผลงานชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 ผลงานชุด “One in the Eye for” 

 

 

 

 

 

 

ก่อนที่จะมีการร่างภาพบนโปรเเกรม Photoshop จะมีการคัดเลือกวัตถุต่าง ๆ ไปตาม
ประเด็นหัวข้อที่สนใจในการนำเสนอเเต่ละโครงการ เเละจะมีการคัดเลือกวัตถุที่เมื่อได้ลองนำมา

ภาพที่ 13 ภาพสเก๊ตช์ 

 

ภาพที่ 14 ภาพสเก๊ตช์  
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ทดลองวางจริงว่ามีความเข้ากันทางด้านเนื้อหาเเละองค์ประกอบทางความงามหรือไม ่

จำลองการวางวัตถุตามตำเเหน่งของพื้นที่ตามที่วางไว้บนคอมพิวเตอร์โดยใช้โปรเเกรม 
Photoshop โดยชุดผลงานนี้ ได้เลือกใช้วัตถุ ดังนี ้

1. โทรทัศน์ 2 เครื่อง เเสดงผลวีดีโอที่ได้มีการบันทึกจากดวงตาของบุคคล
ภายในครอบครัวที่มีเหตุผลทางการเมืองที่ต่างกัน 

2. กล่องอคริลิค ซึ ่งเป็นกล่องที่มีการเเสดงผลวีดีโอภายในกล่องโดยผู้ชม
จะต้องเเอบส่องไปดูภายในกล่องถึงจะสามารถมองเห็นวีดีโอดังกล่าวได ้

3. โทรทัศน์ เเสดงผลของดวงตาผู้ชมที่มองเข้าไปในกล่องอคริลิค ซึ่งผู้ชมท่าน
อื่่นจะสามารถมองเห็นการเเสดงผลหน้าจอนั้นได้ 

 

 
 

 

Storyboard ของวีดีโอที่เเสดงผลผ่านโปรเจคเตอร์ภายในกล่องโดยใชส้ัญลักษณ ์

ภาพที่ 15 ภาพวางวัตถุบนพ้ืนที่ 

 

ภาพที่ 16 ภาพสเก๊ตช์วีดีโอในกล่อง 
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เป็นลูกบอลที่ถูกบรรจุให้อยู่ภายในกล่อง                               
 
 

 จำลองการวางวัตถุตามตำเเหน่งของพื้นที่ตามที่วางไว้บนคอมพิวเตอร์โดยเว็บไซต์ 
Canva  โดยชุดผลงานนี้ ดังนี ้

1. โทรทัศน์ 2 เครื่อง ภายในห้องตั้งขนานกัน 
2. กล่องอคริลิค ติดไว้ฝั่งตรงข้ามกับโทรทัศน ์2 เครื่อง โดยภายในกล่องจะมีกล้อง

ขนาดเล็กติดไว้ด้านในเพื่อจับภาพดวงตา 
3. โทรทัศน์ 1 เครื่องที่เเสดงผลการจับภาพดวงตาของผู้ชมที่ส่องเข้าไปในกล่องอคริลิค 

 
 

 
 
 
 

 ภาพกล่องอะคริลิคเเสดงให้เห็นถึงช่องสำหรับการส่องเข้าไปภายในกล่อง โดยใน
กล่องจะมีกล้องที่ไว้จับภาพดวงตาของผู้ชมที่ส่องเข้ามา ซึ่งภาพที่ปรากฎของดวงตาจะเเสดงผลบน
จอโทรทัศน์ที่อยู่นอกห้อง 

 

ภาพที่ 17 ภาพสเก๊ตซ์วางพ้ืนที่ 

 

ภาพที่ 18 ภาพสเก๊ตช์วัตถุ 
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ทดลองสร้างกล่องอคริลิคด้วยกระดาษลัง เพื่อคำนวนขนาดเเละระยะการวางเครื่อง
โปรเจคเตอร์สำหรับการเเสดงภาพภาพในกล่อง 

 
 
 

 
 
 
 
 
 
 

ร่างการวางสายไฟของเครื่องไฟฟ้่าต่าง ๆ บนพื้นที่จริง เพื่อดูว่าการวางเเบบไหนถึง 
จะเหมาะสมเเละดูเรียบร้อย  
 

3.ขั้นตอนการสร้างสรรคผ์ลงานจริง 

ในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้า เเบ่งออกเป็น 4 โครงการย่อย ซึ่งในเเต่ละโครงการจะมี
กระบวนการสร้างสรรค์ที่เเตกต่างกัน ดังนี้ 

ภาพที่ 19 ภาพสเก๊ตช์บนโมเดลจริง 

 

ภาพที่ 20 ภาพสเก๊ตช์การเดินสายไฟ 
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 ภาพที่ 23 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงผลโดยโทรทัศน ์

 

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 ผลงานชุด “What a Wonderful World (?)” 

 

 

 

 

 

 

 โปรเเกรม BMPBadge เป็นโปรเเกรมสำหรบัใส่ข้อข้อความลงบนป้ายไฟ LED  โดยมีประโยค
ดังต่อไปนี้ 

1. A City of Perfect Life 
2. กรุงเทพฯ ชีวิตดีดีที่ลงตัว 
3. What a Wonderful World 

   

 

 

 

 ทดลองการเรียงป้ายไฟ LED ก่อนที่จะเรียงบนผนัง ซึ่งที่มาที่ไปในการเลือกเรียงนั้นมาจาก

ภาพที่ 21 โปรเเกรมสำหรับใส่ข้อความของป้ายไฟ LED 

 

ภาพที่ 22 ทดลองการเรียงป้ายไฟ LED 
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ความต้องการให้ผู้ดูผลงานอ่านประโยคเกิดความสับสนในกรอบที่มีความเป็นระเบียบ จึงออกแบบวิธี
จัดเรียงให้ไปด้วยความเรียบร้อย เเต่เวลาอ่านข้อความจะพบกับประโยคที่ต้องปะติดปะต่อเองถึงจะ
เข้าใจว่าคำต่าง ๆ ที่อยู่ในป้ายไฟ LED เป็นประโยคคำพูดดอะไรน่ันเอง 

การทำวีดีโอขึ้นมานั้นได้มีการอ้างอิงคำร้องจากเพลง “What a Wonderful World” เเละ
ใส่เสียงที่เป็นเสียงบรรยากาศของธรรมชาติ ให้เล่นล้อไปกับคำร้องที่ปรากฎ โดยวีดีโอชิ้นนี้จัดทำขึ้น
เริ่มเเรกที่ลองทดลองทำใช้โปรเเกรม Photoshop เเต่หลังจากที่ได้ภาพร่างเเล้วจึงได้ใช้โปรเเกรม 
After Effect ในการทำภาพเคลื่อนไหว   

 

การจัดทำวีดีโอขึ้นมานั้นได้มีการอ้างอิงภาพการเจริญเติบโตของผีเสื้อ โดยใช้โปรเเกรม 
Photoshop ในการวาดภาพการเคลื่อนไหวของผีเสื้อเเบบ Frame by Frame ซึ่งจะสร้างทีละ Layer 
พอเรียงต่อกันก็จะเป็นภาพเคลื่อนไหวเดียวกัน 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 24 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงผ่านโปรเจคเตอร ์

 

ภาพที่ 25 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงผ่านโปรเจคเตอร์ เเสดงภาพตัวอย่างของภาพเคลืื่อนไหว 
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หลังจากสร้างภาพที่ละภาพจะมีการใช้โปรเเกรม After Effect ในการเรยีงภาพให้กลายเป็น
ภาพเคลื่อนไหวเเต่ละวีดีโอ พร้อมกับใส่เอฟเฟคต่าง ๆ  

 

  

 

 

 

หลังจากที่ได้เรียงลำดับภาพเเละทำเป็นวีดีโอในเเต่ละชิ้นเรียบร้อยเเล้ว จะนำมาลำดับวีดีโอ
ให้เป็นไปตาม Storyboard ที่วางไว้ ด้วยโปรเเกรม Premiere pro 

ภาพที่ 26 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงผ่านโปรเจคเตอร ์

ภาพที่ 27 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงผ่านโปรเจคเตอร ์
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ภาพที่ 29 หนงัสือพิมพ์ที่นำเอามาใช้ในผลงาน 

 

ภาพที่ 30  การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงเเบบ AR 

 

 

ภาพที่ 28 การวางวัตถุต่าง ๆ บนพื้นที่จริง 

 หลังจากการเตรียมช้ินงานในเเต่ละช้ินเรียบร้อยเเล้ว จึงนำมาจัดวางวัตถุตามพื้นที่จริง 

กระบวนการสร้างสรรค์ชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 ผลงานชุด “They are one and the same” 

 

 

 

 

 

เริ่มต้นจากการเลือกหนังสือพิมพ์ในช่วงระยะเวลาที่มีเกี่ยวกับข่าวโควิด -19 เเละการจัดการ
ในเเต่ละภาคส่วนได้คัดเลือกเป็นของหนังสือพิมพ์รายวันภาษาอังกฤษ  Bangkok Post เป็นชิ้นที่จะมี
การนำไปทำวีดีโอ ที่เเสดงผลเเบบ AR ซึ่งได้มีการตัดเล่มนิตยสารออกจากเเผนที่ตั้งไว้  
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การจัดทำวีดีโอขึ้นมานั้นได้ใช้หนังสือพิมพ์เป็นภาพเเรก หลังจากนั้นได้ทำการเพ้นท์ทับลงบน
หนังสือพิมพ์ ที่มีลักษณะเหมือนการพ่นสเปรยท์ับลงบนหนังสือพิมพ์โดยใช้ข้อความเเละสัญลักษณ์ที่ที่
มีลักษณะของการเเสดงความคิดเห็น 

 

 

 

 

 

 

การตัดต่อวิดีโอนั้นจะต้องใช้โปรแกรม After Effect ในการลำดับภาพและสร้างเอฟเฟคให้อ
อกมาเป็นวีดีโอ 1 ชิ้นหลังจากนั้นจึง Render ออกมา  

 

 

 

 

 

  

หลังจากที่ Render วีดีโอด้วยโปรแกรม After Effect แลว้ลำดับถัดมาจะต้องใช้โปรแกรม 
premiere Pro ในการ Edit video ให้ออกมาเป็นวีดีโอชิ้นเดียวกันและสร้าง Sound effect ต่างๆ
หลังจากนั้นจึง Render  เมื่อได้วีดีโอแล้วนำเข้าไปในเว็บไซต์ https://artivive.com/ เพือ่ทำการ
ประมวลผลใหส้แกนภาพหนังสือพิมพ์ฉบับนั้นเป็น AR 

ภาพที่ 31 การตัดต่อวีดีโอที่เเสดงเเบบ AR 

 

ภาพที่ 32 การตัดต่อวีดีโอที่แสดงแบบ AR 

https://artivive.com/
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เนื่องจากการต่อกล้องวงจรปิดที่มีในปัจจุบันนั้นอาจจะไม่ได้สะดวกในการต่อกับโทรทัศน์
แบบอนาล็อก จึงมีความจำเป็นที่จะต้องทดลองและใช้เครื่องแปลงสายสัญญาณบางชนิด และด้วย
ความที่ไม่มีกล้องวัดอุณหภูมิแบบเห็นภาพแบบเรียลไทม์ กล้องวัดอุณหภูมิที่มีนั้นเป็นกล้องตรวจจับ
ความร้อนทางวิศวกรรมเสียมากกว่าจึงมีความจำเป็นต้องถ่ายภาพหน้าจอจากกล้องวงจรปิดไปพร้อม
กันด้วยนั่นเอง 

 

 

 

 

 

 

 

ในภาพส่วนก่อนหน้าเป็นการต่อกล้องวงจรปิดกับจอโทรทัศน์ แต่ในภาพนี้จะเป็นการต่อ
กล้องวงจรปิดกับโปรเจคเตอร์ โดยต้องเผยเเพร่แบบเรียลไทม ์

ภาพที่ 33 การทดลองต่อกล้องวงจรปิดและกล้องวัดอุณหภูมิ (Thermal camera) 

ภาพที่ 34 การทดลองต่อกล้องวงจรปิดและกล้องวัดอุณหภูมิ (Thermal camera) 
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การแสดงผลของกล้องวัดอุณหภูมิ (Thermal camera) บนจอโทรทัศน์แบบอนาล็อก 

 

 

 

 

 

 

 

 

ในลำดับนี้เริ่มมีการเข้าไปจัดการกับพื้นที่เริ่มแรกนั้นมีการจัดวางวัตถุต่าง ๆ บนพื้นที่ จากนั้น
จึงเลือกใช้ประโยคที่มีความเกี่ยวข้องทางเนื้อหาปริ้นออกมาเป็นสติ๊กเกอร์และนำมาติดบนผนังที่จะมี
การฉายภาพจากโปรเจคเตอร์เป็นภาพการแสดงผลคุณภูมิของผู้ชมด้านนอกแบบเรียลไทม์ 

ภาพที่ 35 การทดลองต่อกล้องวงจรปิดและกล้องวัดอุณหภูมิ (Thermal camera) 

ภาพที่ 36 ติดสติ๊กเกอร์บนผนังที่จะฉายภาพจากโปรเจคเตอร ์
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ในส่วนนี้มีการเลือกใช้เก้าอี้หลายแบบให้เข้ากับพื้นที่ แต่สุดท้ายได้เลือกเก้าอี้ม้านั่งหินเป็น
ตัวเลือกสุดท้ายในการให้ผู้ชมรับชมผลงานเพื่อความเหมาะสมและไม่ให้เป็นการรบกวนสายตาของ
ผู้ชมอีกด้วย 

กระบวนการสร้างสรรค์ชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 ผลงานชุด “living in a Material World” 

 

 

 

 

 

 เนื่องจากแผ่นอลูมิเนียมจะต้องมีสติ๊กเกอร์อลูมิเนียมขนาดเล็กติดลงบนแผ่นอลูมิเนียม โดย
เป็นประโยค จึงจะต้องขจัดคราบเพื่อให้กาวสติ๊กเกอร์ติดอยู่กับแผ่นอลูมิเนียมชิ้นนี้ โดยใช้ น้ำยาขจัด
คราบทาลงบนแผ่นอลูมิเนียมทั้งหมดและใช้ผ้าทำความสะอาดเช็ดและขัดวนไปแบบนั้น จนกระทั่ง
คราบดำดังกล่าวได้หายไปจนหมดสิ้น 

ภาพที่ 37 การจัดวางวัตถุลงบนพื้นที่จริง 

ภาพที่ 38 การขัดแผ่นอลูมิเนยีมด้วยอย่าขจัดคราบ 
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ในขั้นตอนนี้ได้เลือกใช้สติ๊กเกอร์ที่เป็นวัตถุลักษณะคล้ายกับแผ่นอลูมิเนียมนั่นก็คือสติกเก
อร์โลหะ ซึ่งประโยคที่ใช้ได้มีการอ้างอิงจากเพลง Material Girl Madonna โดยเลือกใช้ประโยคคำว่า 
Living in a Material World  โดยเรียงประโยคซ้ำ ๆ เรียงเป็นลำดับ และหลังจากนั้ นก็ขัดแผ่น
อลูมิเนียมอีกรอบ 

 

  
 ต่อเครื่องเล่นเกม Super Famicom ลงบนโทรทัศน์โดยใช้เกม The Great Battle II Last 
Fighter Twin (Japan) เเละ เกม The Great Battle SD  ซึ่งเป็นเกมที่ผู้เล่นจะต้องสวมบทบาทเป็นฮี
โร่ในการปรับปราบปรามเหล่าร้ายโดยสามารถเปลี่ยนเป็นคาแรคเตอร์ต่างๆที่มีชื่อเสียง เช่น อุลตร้า
แมน ไอ้มดแดงหรือตัวละครอย่างในกันดั้ม เป็นต้น พร้อมทั้งอัดหน้าจอวีดีโอในระหว่างการเล่นเพื่อ
นำไปตัดต่อวดีีโอในอีกลำดับถัดไป 

ภาพที่ 39 ติดสติ๊กเกอร์อลูมิเนียมบนแผ่นอลูมิเนียม 

ภาพที่ 40 ต่อเครื่องเล่นเกม Super Famicom ลงบนโทรทัศน ์
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เมื่อประกอบตู้หยอดเหรียญกาชาปองเสร็จเรียบร้อยจึงทำการบรรจุลูกบอลที่มีโมเดลมนุษย์
บรรจุไว้ทั้งหมด 200 ลูกลงในตู้และทำการทดสอบการทำงานของตู้หยอดเหรียญ โดยหยอดเหรียญ 
Token ลงไป ในตู้หยอดเหรียญ 

 

 

 

 

 

 

 

 ทดลองวางวัตถุลงบนพ้ืนที่ที่ได้กำหนดไว้ตามแบบภาพสเก็ตในเบื้องต้น แต่ก็ต้องมีการปรับ
หน้างานจึงทำให้ต้องมีการแก้ไขการวางสายไฟและการวางวัตถุเพื่อให้เกิดความเหมาะสมและเกิดดลุย
ภาพภายในห้อง 

ภาพที่ 41 ตู้หยอดเหรียญ กาชาปอง 

ภาพที่ 42 การจัดวางวัตถุบนพื้นที่จริง 
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กระบวนการสร้างสรรค์ชุดศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 ผลงานชุด “One in the Eye for” 

 

 

 

 

 

 

 

วีดีโอในครั้งนี้ใช้เพียงแค่โปรแกรม After Effect ในเบื้องต้นได้มีการแก้ไขภาพสตอรี่บอร์ด
โดยการเพิ่มกล่องข้อความคำว่า Freedom โดยเรียนให้กลายเป็นกล่องสี่เหลี่ยมที่มีการเคลื่อนไหว
ตลอดเวลาโดยการกักบริเวณรูปทรงกลมที่มีการเปลี่ยนแปลงสีต่าง ๆ เข้ากับ Freedom ที่เคลื่อนไหว
อยู่ หลังจากที่ได้ภาพอนิเมชั่นนี้แล้วจึง Render ออกมาและใส่ข้อมูลลง flash drive เพื่อนำเอาไป
แสดงผลผ่านโปรเจคเตอร ์

ภาพที่ 43 การจัดวางวัตถุบนพื้นที่จริง 

ภาพที่ 44 วีดีโอภายในกล่องอะคริลิค 
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เนื่องจากพื้นที่ไม่ได้เป็นพื้นที่ที่กำหนดไว้จึงทำให้มีความจำเป็นจะต้องมีการปรับเปลี่ยนการ
วางวัตถุลงบนหน้างานเกือบจะทั้งหมด 

 

 

 

 

 

 

กล่องอะคริลิคได้ถูกย้ายไปติดลงบนผนังเพื่อให้สามารถผู้ชมเข้าไปมีส่วนร่วมได้ง่ายมากขึ้น
และในขณะเดียวกันกล้องขนาดเล็กที่อยู่ภายในกล่องก็จะสามารถจับภาพดวงตาของผู้ชมที่ส่องได้ง่าย
ขึ้นเช่นเดียวกัน ในส่วนของโทรทัศน์ที่แสดงผลดวงตาของผู้ชมได้ถูกย้ายออกไปนอกห้อง เพื่อให้ผู้ชมที่
อยู่ด้านนอกได้เห็นดวงตาของผู้ชมที่ส่องผ่านกล่องอะคริลิคจากห้องด้านใน 

ภาพที่ 45 การจัดวางวัตถุบนพื้นที่จริง 

ภาพที่ 46 การจัดวางวัตถุบนพื้นที่จริง 
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 โทรทัศน์ทั้ง 2 เครื่องนี้ได้แสดงผลภาพบันทึกดวงตาของครอบครัวผู้สร้างสรรค์ วางไว้ขนาน
กัน หากเวลาผูช้มสั่งเข้าไปยังกล่องอะคริลิคที่อยู่ฝั่งตรงข้ามภาวะของจอโทรทัศน์ทั้ง 2 เครื่องจะ
เหมือนกับจ้องมองผู้ชมที่หันหลังให้กลับจอโทรทัศน์ทั้ง 2 เครื่องนั่นเอง 

 

อุปกรณ์ในการสรา้งสรรค์ผลงาน 

1. ป้ายไฟ led ขนาด 9.2 x 3 x 0.6 cm จำนวน 24 ชิ้น 
2. ป้ายไฟ led ขนาด 32 x 32 cm 
3. โทรทัศน์จอเเกว้ขนาด 14 นิ้ว จำนวน 4 เครือ่ง 
4. เครื่องเล่น DVD จำนวน 3 เครื่อง 
5. เครื่องอ่าน CD ต่อ USB 
6. เเผ่น DVD เปล่า 
7. โปรเจคเตอร ์
8. โน๊ตบุ๊ค 
9. เครื่องสเเกน 
10. หญ้านวลน้อย จำนวน 8 เเผน่ 
11. หนังสือพิมพ์เเละนิตยสาร จำนวน 7 เล่ม 
12. ชุดอุปกรณ์กล้องวงจรปิด 
13. กล่องเเบ่งสัญญาณ 
14. Thermal camera 

ภาพที่ 47 การจัดวางวัตถุบนพื้นที่จริง 
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15. เครื่องเล่น SFC Super Famicom 
16. ตลับเกม The Great Battle SD [SFC] 
17. ตลับเกม The Great Battle II: Last Fighter Twin SNESฃ 
18. ตู้หยอดเหรียญกาชาปอง 
19. โมเดลคนจำลอง scale 1:75 จำนวน 200 ชิน้ 
20. แคปซูลเปล่าทรงกลม จำนวน 200 ชิ้น 
21. เเผ่นอลูมิเนียมขนาด 80 x 100 ซม. 
22. เหรียญ token จำนวน 100 เหรียญ 
23. สติ้กเกอร์โลหะ 
24. รถเข็นอลูมิเนยีม 
25.  กล้องถ่ายวีดีโอ 
26. เซนเซอร์เดินผา่นมีเสียง 
27. สายเเปลง 
28. กล่องอคริลิค 

 

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานของเเต่ละชุดศิลปนิพนธ์นั้น ถูกพัฒนาผ่านเทคนิควิธีการจาก
ผลงานชุดก่อนด้วยส่วนหนึ่ง เเละมีการเสริมเทคนิคอื่น ๆ ไปพร้อมกัน ซึ่งด้วยการที่มีเทคนิคใหม่เข้า
มาอยู่เรื่อย ๆ อาจทำให้ผลงานที่ปรากฏนั้นเป็นไปในลักษณะเชิงทดลองอยู่มากพอสมควร การออก
เเบบเเละควบคุมในเทคนิคใหม่ เเต่ก็สามารถตอบโจทย์กับเเนวความคิดที่ตั้งต้นได้พอประมาณ ซึ่งใน
บางชุดนั้นกระบวนการบางอย่างสามารถนำไปต่อยอดได้ในผลงานชุดถัดไปอีกด้วย เเต่ก็มีในหลายครั้ง
ที่อาจจะหยิบยกวัตถุที่ค่อนข้างจะไม่เหมาะกับเรื่องราวเเนวคิดที่กำหนด ซึ่งเห็นสมควรว่าต้องมีการ
ปรับปรุง แก้ไข และพัฒนาต่อยอด เพื่อให้ได้ผลงานที่มีคุณภาพมากยิ่งขึ้น 
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บทที่ 4 

วิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค ์

 
การสร้างสรรค์ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 

เนื้อหาของผลงานชิ้นนี้กล่าวถึงเรื่อง สังคมของมนุษย์ที่ดำรงอยู่ภายใต้ของอำนาจมาโดย
ตลอด โดยอำนาจเป็นสิ่งที่เปิดโอกาสให้มนุษย์ได้ทำในสิ่งที่ต้องการส่งผลต่อการกระทำต่าง ๆ เพื่อให้
สิ ่งที ่ตนเองต้องการสมความปรารถนา ซึ ่งในเรื ่องจะปราศจากการต่อต้านของมนุษย์เเละใน
ขณะเดียวกันก็หยุดความสามารถในการรับรู ้ลง มีการเปรียบเปรยมนุษย์ในเรื ่องให้มีร่างกายที่
เปลี่ยนไปเหมือนกับสัตว์เพราะผู้สร้างสรรค์มองว่ามนุษย์นั้นถูกกดทับเเละครอบคลุมด้วยบริบททาง
สังคมเเละมีเเง่มุมเรื่องความปรารถนาที่เกินกว่าสัตว์ในธรรมชาติ ที่มีลักษณะเป็นลำดับขั้นของห่วงโซ่
อาหาร ดังนั้นพฤติกรรมมนุษย์ในเรื่องเป็นเหมือน "สัตว์ที่มีความต้องการ" และมองว่าเป็นไปได้ยากที่
มนุษย์จะไปถึงขั้นของความพึงพอใจอย่างสมบูรณ์ ซึ่งปรารถนาให้ดำรงเป็นผู้อยู่สูงสุดที่มีอำนาจ
เหนือกว่าในลำดับชั้นของห่วงโซ่สังคม ดังนั้นมนุษย์ที่อยู่ภายใต้บริบททางสังคมจึงเข้าสู่กระบวนการ 
“กลาย” เป็นทาสของอำนาจที่ตนคิดว่าได้ถือครอง ภาพที่ปรากฎที่เเสดงถึงการกลายนั้นไม่ได้บ่งชี้ถึง
ว่าเป็นสิ่งใดขนาดนั้น เเต่กลับให้เห็นซากของมนุษย์ที่อยู่ในสถานที่ของเรื่อง ทางกายภาพของผลงาน
อาจจะไม่เห็นลายเส้นหรือตัวตนของผู้สร้างสรรค์มากนัก เนื่องด้วยลายเส้นนั้นเป็นแค่วาดเส้นและ
ลายเส้นที่สร้างน้ันมีจำนวนมากเกินไปทำให้ดูล้น และจังหวะการเล่าเรื่องเท่ากันทั้งเรื่อง  

โดยรวมของผลงานชิ้นนี้สะท้อนถึงปัจจัยของความสัมพันธ์ของการเมือง ในสังคม โดยผู้
สร้างสรรค์มีมุมมองถึงความสัมพันธ์ที่ไม่สามารถเเยกออกจากกันได้ เป็นที่มาของช่ือศิลปนิพนธ ์

ภาพที่ 48 Rotten Worm, พ.ศ.2564, วีดีโอ,ความยาววีดีโอ 9 นาที 11 วินาที, วน 
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ระยะที่ 1 การพัฒนาผลงานศิลปนิพนธ ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ในผลงานชุด ‘What A Wonderful World (?)’ เป็นการตั้งคำถามถึงเสรีภาพอันจำกัดโดย
เสมือนว่าเราอยู่ในทุ่งกว้างในห้องขนาดเล็กโดยมีภาพวีดีโอจากโปรเจคเตอร์เริ่มแรกนั้นได้แสดงภาพ
ของเก้าอี้จำนวนมากเสมือนมีผู้ชมล่องหนที่กำลังจับจ้องผู้ชมอยู่ และในลำดับถัดมาภาพวีดีโอก็จะค่อย 
ๆ แปรเปลี่ยน กลายเป็นภาพวัฏจักรของผีเสื้อ ภาพธรรมชาติ 

 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

ภาพที่ 49  ภาพศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 What A Wonderful World (?), พ.ศ.2564, video installation, 
เเปรผันตามพื้นที ่

ภาพที่ 50 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 
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ในขณะเดียวกันนั้นก็จะมีภาพวีดีโอและเสียงธรรมชาติจากจอโทรทัศน์ขนาดเล็ก ที่แสดงถึง

คำพูดพี่พูดถึงเกี่ยวกับความงามทางธรรมชาติ เมื่อวีดีโอใกล้จะสิ้นสุดลงเสียงธรรมชาติจะเริ่มดังขึ้น
และเหมือนเป็นเสียงที่ก่อกวนมากเสียงกว่าจะเป็นเสียงที่ผ่อนคลาย ถัดไปบนผนังอีกฝั่งนึงนั้นจะมีป้าย
ไฟ LED ที่ประโยคนั้นจะไม่สามารถสมบูรณ์ได้เพราะคำแต่ละคำนั้นจะถูกเปลี่ยนสับไปมา ให้ผู้ชม
อาจจะต้องนั่งยืนชมอยู่สักพักจึงจะสามารถจับใจความประโยคที่เกิดขึ้นบนป้ายไฟนี้ได้นั่นเอง 
 

 

 

 

 

 

 

 
 
 

ซึ่งประเด็นที่ตั้งไว้เป็นการตั้งคำถามเกี่ยวกับ หัวข้อความเสรีที่ถูกจำกัด โดยมองมุมมองของ
บุคคลที่อยู่ภายใต้การควบคุมของ ‘อำนาจ’ ซึ่งมองว่าอาจจะทำให้ผู้ชมรู้สึกตัวเองถูกบีบคั้นมากกว่าที่
จ่าเป็นผู้รู้สึกถึงการมีอำนาจที่จะควบคุมผู้อื่นฉะนั้นการตั้งประเด็นอาจจะไม่ได้กำหนดที่เป้าหมายที่
ถูกต้องมากนัก 

ส่วนในทางด้านกายภาพมีข้อผิดพลาดจำนวนมากอันเนื่องจากการสร้างพื้นที่จริงในส่วนของ
สนามหญ้าภายในห้องนิทรรศการนั้นมีขนาดเล็กเกินไป จึงเกิดการขาดสภาวะของพ้ืนที่ทุ่งหญ้าภายใน
ห้องขนาดเล็กกลายเป็นหย่อมหญ้าขนาดเล็กแต่ในขณะเดียวกันนั้นก็ยังสามารถสร้างรูป กลิ่น และ
เสียงให้กับผู้ชมได้พอสมควร อีกทั้งมุมมองของภาพจากโปรเจคเตอร์อาจจะมีความเกี่ยวข้องน้อยที่สุด
หากมองจากภาพรวมของชิ้นงานทั้งหมดเพราะเนื่องจากวีดีโอที่แสดงผลผ่านโปรเจคเตอร์นั้น มี
ลายเส้นที่เกิดขึ้นที่ไม่มีความสอดคล้องกันเท่าไหร่ และเนื้อหาการลำดับภาพทำให้รู้สึกกระจัดกระจาย
ไม่เป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ทำให้ผู ้ชมเกิดการรับรู้จากภาพเคลื่อนไวได้ไม่เต็มประสิทธิภาพตาม
เป้าหมายที่กำหนดไว้เท่าที่ควร  

ภาพที่ 51 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 
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ผลงานโดยรวมของชุดนี้มีการใช้สื่อหลากหลายลักษณะ จึงอาจส่งผลให้เกิดการ “แข่งกัน
เรียกร้องความสนใจ” กับอีกเหตุผลคือ ข้อจำกัดของพ้ืนที่ในการจัดวางผลงานที่ไม่เอื้อให้กับการสร้าง
พื้นที่เฉพาะของสื่อแต่ละชนิด หากสื่อ กับพืน้ที่ มีความเหมาะสมที่มากกว่านี้น่าจะชวนให้ผู้ดูสามารถ
รับรู้เนื้อหา จากสื่อต่าง ๆ ได้เจาะจงยิ่งขึ้น และน่าจะช่วยให้ผู้ดูได้ค่อย ๆ ใคร่ครวญ และเห็นความ

ภาพที่ 52 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 1 
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เชื่อมโยงระหว่างหน่วยย่อย รายละเอียดในการแสดงตัวของสื่อต่างๆ กับนัยความหมายของภาพรวม
ของผลงานทั้งหมดได้ดีย่ิงขึ้น  
ระยะที่ 2 การพัฒนาผลงานศิลปนิพนธ ์

 
 

 
ผลงานชุด ‘They are one and the same’  เป็นผลงานที่มีอยู่ทั้งหมด 2 ส่วน ซึ่งส่วนที่ 1 

คือด้านหน้าห้องที่เป็นจำพวกของหนังสือพิมพ์ที่ต้องสแกนด้วย AR และส่วนที่ 2 เป็นห้องที่มุมอมอง
ทั้งห้องภายนอกเเละห้องภายใน โดยมิติของการมองด้านในและด้านนอกนั้นจะใช้กล้องวงจรปิดเป็น
ส่วนสำคัญในการอธิบายมุมมองที่เกิดขึ้น โดยวัตถุประสงค์ของโครงการในครั้งนี้หัวข้อเรื่องมุมมองของ

ภาพที่ 53 ภาพศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 They are one and the same, พ.ศ.2564, interactive 
installation, เเปรผันตามพื้นที ่

ภาพที่ 54 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 
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การควบคุมในระบบของสังคม ผู้สร้างสรรค์มองว่าเป็นชิ้นงานที่สามารถพัฒนาต่อยอดได้อันเนื่องจาก
มีการใช้วัตถุที่แสดงถึง  Big Brother  ที่เสนอมุมมองของการถูกควบคุมโดยบางสิ่งที่บุคคลทั่วไป 
สามารถรับรู้ได้แต่ไม่รู้รับรู้ถึงตัวตน โดยกล้องวงจรปิดดังกล่าวนั้นจะแสดงผลออกทางภาพเป็นภาพ
อุณหภูมิของมนุษย์ โดยผู้ชมไม่สามารถที่จะเห็นค่าของอุณหภูมิของตนได้เสมือนว่าเราไม่สามารถรู้จัก
ตัวตนเราหรือบุคคลที่จับจ้องเราได้เช่นเดียวกัน 

 
 
 

แสดงภาพตัวอย่างวิธีการเปิด AR ผ่าน App Artivive ซึ่งในส่วนนี้จะอยู่ตรงหน้าห้อง ผู้ชม
สามารถสแกนภาพนี้เพื่อให้ภาพวีดีโอปรากฏขึ้นผ่านหน้าจอมือถือ ซึ่งเป็นโลกเสมือนที่ซ้อนทับอยู่บน
ชุดข้อมูลของโลกความเป็นจริง 

พื้นที่ตรงนี้เป็นส่วนที่ให้ผู้ชมสามารถหยิบหนังสือพิมพ์ขึ้นมาอ่าน ซึ่งเนื้อหาของหนังสือพิมพ์
ฉบับต่าง ๆ นั้นเป็นเรื่องของทั้งเศรษฐกิจ สังคม การเมือง หรือเเม้กระทั่งการกีฬา ในช่วงระยะเวลา
ตั้งแต่กลางปีจนถึงปลายปี 2564 

ภาพที่ 55 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 
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หากก้าวเข้ามายังห้องด้านในผู้ชมจะพบเข้ากับมานั่งที่มีจอโทรทัศน์ 1 เครื่องตั้งอยู่ซึ่งผู้ชม
สามารถนั่งตรงมานั่งตรงนี้ได้และรับชมวีดีโอภาพที่ปรากฏผนังฝั่งตรงข้ามซึ่งจะเป็นภาพค่าอุณหภูมิ
ของผู้ชมที่ยืนอยู่ภายนอกห้องนี้ และในขณะเดียวกันทางฝั่งจอโทรทัศน์ก็จะแสดงผลของผู้ชมที่นั่งอยู่
ตรงมานั่งเช่นเดียวกัน 

ภาพที่ 56 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 

ภาพที่ 57 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 2 
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‘ It can take one to sublime heights or harrowing depths.  And sometimes they 

are one and the same.’ เเปลว่า ‘ช่างเป็นสิ่งที่น่าขบขันนักกับคำว่าความทะเยอทะยานเนี่ย มัน
สามารถทำให้คน ๆ หนึ่งไปสู่จุดสูงสุดหรือกระทั่งจุดต่ำตมที่สุด และบางครั้งสิ่งเหล่านั้นก็เป็นสิ่ง
เดียวกัน’ ซึ่งเป็นประโยคที่ถูกติดอยู่บนผนัง ที่อ้างอิงมาจากตัวละครชื่อ Emily Kaldwin จากเกมที่ 
Dishonored ซึ่งตัวอักษรทั้งหมดที่อยู่บนผนังนั้นจะถูกฉาบไปด้วย สี ที่มีการการเปลี่ยนเเปลงอยู่
ตลอด ซึ่งสีที่ปรากฎเหล่านั้นเกิดจากการเปลี่ยนแปลงค่าอุณหภูมิของมนุษย์ที่ถูกกล้องวงจรปิด
ตรวจสอบอยู่ภายนอกห้อง 

 

 
 

 
 

ผู้สร้างสรรค์มีมุมมองว่าผลงานชุดนี้มีแนวทางและแนวคิดที่น่าสนใจ ซึ่งมีการเล่นล้อระหว่าง
พื้นที่ภายในและภายนอกที่มีความเกี่ยวเนื่องกับการดำเนินไปของสังคมโดยมีการใช้ประโยคที่มีความ
เกี่ยวข้องทั้งด้านนอกห้อง ด้านในห้อง บนผนัง หรือกระทั่งบนจอโทรทัศน์ ทั้งหมดทั้งมวลนั้นเป็นการ
ตั้งคำถามแบบวิพากษ์วิจารณ์ต่อผู้ชมที่กำลังชมผลงานชุดนี้ ที่พยายามให้ตั้งข้อสังเกตกับตนเองว่าอยู่
บนสถานะแบบใดในสังคม สถานะดังกล่าวก็บ่งบอกว่าเรากำลังเป็นผู้ควบคุมหรือถูกควบคุมอยู่นั่นเอง 
ในแง่ของข้อผิดพลาดของการสร้างผลงานชุดนี้นั้น ผลงานชุดนี้อาจยังไม่เรียบร้อยมากนัก ยังต้องมีการ

ภาพที่ 58 ภาพตัวอย่างแสดงการเปลี่ยนแปลงของค่าอุณหภูมิบนจอโทรทัศน์ ของผลงานศิลปนิพนธ์
ชุดที่ 2 
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จัดระเบียบไม่ว่าจะเป็นการจัดเรียงเเละซ้อนสายไฟ และในส่วนของหนังสือพิมพ์ที่อยู่ภายนอกอาจจะ
บอกเล่าเรื่องราวชุดผลงานมากจนเกินไปซึ่งอาจจะต้องมีการลดทอนบางชิ้นงานลงเพื่อให้ผลงานมี
ความกระชับและเข้าถึงแก่นของเนื้อหามากกว่าแต่โดยรวมของผลงานชุดนี้นั้นมีความน่าสนใจตรงที่
สามารถนำอุปกรณ์ที่มีความจำเป็นในยุคปัจจุบันนั่นก็ คือเครื่องวัดอุณหภูมิ (Thermal camera) 
นำมาเป็นส่วนหนึ่งของผลงานที่สำคัญ สามารถแสดงได้ทั้งในแง่ทางความงามในเรื่อง ‘สี’ ที่สร้าง
ความเปลี่ยนแปลงให้กับบรรยากาศของห้องไปตามอุณหภูมิของของผู้ชมที่เดินเข้ามาสู่ห้องภายใน 
เเละแนวคิดเสมือนเป็นการวิเคราะห์ถึงบุคคลนั้นได้อีกด้วย 
ระยะที่ 3 การพัฒนาผลงานศิลปนิพนธ ์

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ชุดผลงาน ‘Living in a Material World’ เป็นผลงานที่ใช้วัตถุที่เป็นของเล่นในอดีต เเต่
เนื้อหาที่ถูกบรรจุภายในวัตถุต่าง ๆ นั้นเป็นเนื้อหาของเรื่ องปัจจุบัน ซึ่งเป็นการสร้างกลไกทางความ
ทรงจำ โดยการนำวัตถุที่มีลักษณะการใช้งานที่เกี่่ยวกับความบันเทิงพลิกกลับในเเง่ของความหมาย  
โดยในผลงานชุดนี้ได้ยึดคติค่านิยมของโลกวัตถุนิยม โดยภาพรวมของผลงานนั้นมีการใช้วัตถุที ่มี
ลักษณะให้ใกล้เคียงมากที่สุดเพื่อต้องการขับเน้นให้ผู้ชมได้เห็นถึงการเล่นล้อไปกับคำว่า โลกแห่งวัตถุ
แบบตรงไปตรงมา  
 
 
 

ภาพที่ 59 ภาพศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 Living in a Material World, พ.ศ.2565, installation, เเปรผนั
ตามพ้ืนที ่
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แผ่นอลูมิเนียม ที่มีข้อความว่า Living in a Material world. ซ้ำ ๆ เรียงต่อกัน เพื่อสะท้อน
ถึงสังคมที่คอยย้ำว่าในยุคของโลกวัตถุนิยมที่มีชุดความคิดเรื ่องระบบทุนนิยมที่ขับเคลื่อนและ
เปลี่ยนแปลงความสัมพันธ์ทางสังคม ซึ่งเป็นสังคมที่มีพื้นฐานจากความรู้ที่ชุดข้อมูลมีประสิทธิภาพใน
การควบคุมในระดับต่าง ๆ จนนำมาสู่การเป็นวัฒนธรรมทางการเมือง แน่นอนว่าการใช้แนวคิดของ
โลกทุนนิยมแบบวัตถุในชิ้นแผ่นอลูมิเนียมนี้จะเป็นการมองแบบศตวรรษที่ 19 หากกล่าววิธีการหยิบ
ยกทางวัสดุ  

 

 
 

ภาพที่ 60 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 

ภาพที่ 61  รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 
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การแลกเหรียญกับโมเดลมนุษย์ มีลักษณะของการแลกเปลี่ยนที่ล้อเลียนจึงไม่สามารถสร้าง
อารมณ์ร่วมได้มากเท่าที่ควร ผู้สร้างสรรค์มองว่า ถ้าหากต้องการให้ผู้ชมที่มาเล่นกับผลงานมีอารมณ์
ความรู้สึกร่วมได้มากกว่านี้นั้น ควรจะเลือกวัตถุที่มีความหมายในตัว อย่างเช่น เงิน ซึ่งจะทำให้ผู้ชม
รู้สึกอยากมมีีปฏิสัมพันธ์กับผลงานชิ้นนี้มากขึ้นกว่าเดิม 

ภาพที่ 63  รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 

ภาพที่ 62  รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 
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ผลงานชิ้นนี้แสดงถึงการที่มนุษย์เป็นบุคคลใดในสังคม มีหน้าที่เเละบทบาทอย่างไรบ้าง โดย
เกิดขึ้นได้จากการถูกเเวดล้อมเเละการสั่งสอนไปด้วยความรู้ ค่านิยม เเละวัฒนธรรมทางการเมือง จาก
สถาบันต่าง ๆ ให้รู้สึกสำนึกและรับผิดชอบ ผนวกกับการสวมบทบาทหน้าที่ในชุดความเชื่อที่ถูกกลอ่ม
เกลามากเกินไป ทำให้ในขณะเดียวกันก็สามารถสร้างรอยร้าว จนอาจนำไปสู่เหตุการณ์ความรุนแรง
อย่างในสังคมปัจจุบัน 

และต่อมาผลงานลำดับสุดท้ายของศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 นั้น คือป้ายไฟ LED ที่ติดอยู่บนผนังฝั่ง
หนึ่งเป็นบทสนทนาในลักษณะแบบคอมพิวเตอร์แต่ใช้อารมณ์ความรู้สึกแบบมนุษย์ ซึ่งอยากแสดงถึง
มนุษย์ยุคใหม่มีความเป็น Pc และการตั้งคำถามกับตนเองถึงชุดความคิดที่ได้รับมาทั้งแบบในอดีตและ
ปัจจุบัน 
 

ภาพที่ 64  รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 
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ระยะที่ 4 การพัฒนาผลงานศิลปนิพนธ ์

 
 
 
 
 
 

 
 
 
 

ภาพที่ 65  รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 

ภาพที่ 66 ภาพศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 Living in a Material World, พ.ศ.2565, installation, เเปรผนั
ตามพ้ืนที ่
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ภาพที่ 67 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 ผลงานชุด 4 ‘Living in a Material World’ เป็นชุดผลงานที่มีหัวข้อความคิดเสรีในเชิง
มุมมอง ทฤษฎี เเละเเนวทางปฏิบัติ เป็นตัวต้ังต้นในการสร้างสรรค์ แนวคิดของผลงานนั้นแสดงถึงการ
ถูกตีกรอบถึงเสรีด้วยความแข็งกร้าว อีกทั้งยังต่อยอดแนวคิดจากผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 3 เรื่อง
แนวความคิดของความต่าง Generation ที่สะท้อนออกมาเป็นวีดีโอดวงตาจากจอโทรทัศน์ทั้ง 2 จอที่
วางคู่ขนานกันอยู่น่ันเอง  ซึ่งหากมองย้อนถึงอิสรภาพและการรับรู้ข้อมูลต่าง ๆ นั้น ในปัจจุบันไม่ได้ถูก
ตีเส้นแบบนี้ ดังนั้นแนวคิดของผลงานชิ้นน้ีค่อนข้างล้าสมัยและไม่ควรนำมาเป็นใจความสำคัญเพราะ
เนื่องจากงานลักษณะที่ผู ้สร้างสรรค์ต้องการจะสื่อนั้นควรใช้แนวความคิดของสังคมปัจจุบันเพื่อ
วิจารณ์เหตุการณ์ได้เท่าทัน 
 

 
 
 
 
 

 
 
 

ภาพที่ 68 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 
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รายละเอียดของผลงานชิ้นที่เป็นกล่องอะคริลิคนั้น ผู้ชมจะสามารถมองเห็นวีดีโอชิ้นได้จาก
การส่องเข้าไปในกล่องอะคริลิคนั่นเอง ซึ่งภายในกล่องนั้นจะมีกล้องคอยจับภาพดวงตาของผู้ชมไว้
และจะปรากฎกออกมาบนจอโทรทัศน์ที่อยู่นอกห้อง เพื่อที่จะแสดงสถานการณ์และความรู้สึกที่น่าอึด
อัดจากภาพสะท้อน ซึ่งผู ้ชมก็ไม่สามารถเห็นได้เองว่าดวงตาของตนที่ถูกจับภาพไว้อยู ่นั ้นกำลัง
เคลื่อนไหวไปทิศทางไหน มีเพียงแค่ผู้ชมท่านอื่นที่อยู่นอกห้องที่สามารถรับรู้ได้ และในขณะเดียวกันก็
มีวีดีโอดวงตาจากจอโทรทัศน์ 2 เครื่องกำลังจับจ้องผู้ชมที่กำลังส่องไปในกล่องอยู่ด้วย โดยภาพรวม
ของช้ินงานนั้นผู้สร้างสรรค์มีการใช้สื่อต่าง ๆ นำมาประกอบมากเกินไป ซึ่งทำให้ผลงานบางชิ้นเหมือน
จะไม่ได้มีความเกี่ยวข้องกับผลงานที่เป็นแก่นหลักของศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4   
 

 

 
 
 
 
 

 

 
 
 

ภาพที่ 69 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 

ภาพที่ 70 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 
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ภาพที่ 71 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 

ภาพที่ 72 รายละเอียดผลงานศิลปนิพนธ์ชุดที่ 4 
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บทที่ 5 

บทสรปุ 

 

สรุปผลการสรา้งสรรค ์

สังคม อำนาจ เเละความปรารถนาเป็นสามสิ ่งที ่มีความสัมพันธ์ที ่ต้องดำรงอยู ่ร่วมกัน 
เช่นเดียวกับเหตุความขัดเเย้งที่มีคู ่กันเรื ่อยมา ซึ่งมีความสอดรับกับวิธีการสร้างสรรค์ผลงานที่มี
เป้าประสงค์ต่อการทำความเข้าใจกลไกเเละวิพากวิจารณ์ในวิถีทางของ สังคม อำนาจ เเละความ
ปรารถนา โดยตีความให้เป็นรูปเเบบงานสร้างสรรค์ที่เน้นให้เห็นถึงนั้นสามารถสะท้อน การรับรู้ 
(Perception) ปฏิกิริยา (Reaction) ปฏิสัมพันธ์ (Interrelation) ระหว่างผลงานเเละทัศนคติของ
วิถีทางความเป็นไปของมนุษย์ที ่ถูกตีด้วยกรอบเเห่งสังคม โดยใช้ภาพเเทนจากสื ่อ พื ้นที ่ เเละ
กระบวนการ เป็นสิ่งที่สอดรับกับใจความสำคัญของหัวข้อศิลปนิพนธ์ชุดนี้ เพราะสื่อที่เป็นสิ่งที่เเสดง
ให้เห็นถึงการสื่อสาร การส่งต่อชุดความคิดเเละเป็นภาพเเทนของความคิดหนึ่ง ซึ่งสื่อต่าง ๆ ก็เป็น
ส่วนหนึ่งของการผลิตซ้ำ ดังเช่น โฆษณาชวนเชื่อ (Propaganda) วิถีใช้เเบบ Soft Power เพื่อให้
มนุษย์ในสังคมยอมรับในชุดความเชื่อไปพร้อมทั้งเปลี่ยนแปลงพฤติกรรม ซึ่งลักษณะดังกล่าวก็จะถูก
ใช้ในช่วงระยะเวลาหนึ่งโดยปรับเปลี่ยนไปตามยุคสมัย ลำดับถัดมาคือ พื้นที่ ก็ถือเป็นส่วนหนึ่งของ
การรองรับไม่ว่าจะเป็นพื้นที่ทางความคิดเเละทางปฏิบัติติ เป็นทั้งพื้นที่ที่รองรับของชุดความคิดที่มี
ความหลากหลายเเละการถูกจำกัด เป็นภาพเเทนของสังคมในรูปเเบบต่าง ๆ หากในเชิงสัญลักษณ์
เปรียบเป็นช่องว่างของระยะห่างมุมมองของสังคมทั้งผู้ที่เป็นผู้ควบคุม ผู้ถูกควบคุม ผู้เฝ้ามอง หรืออาจ
เป็นได้ทั้งสามบทบาท  ลำดับสุดท้ายคือ กระบวนการ ซึ่ง เป็นเเนวทางปฏิบัติ การเเสดงออกต่อชุด
ความคิดที ่กระทบรบเร้า โดยจัดออกมาให้มีการตอบสนองต่อความสัมพันธ์ของสามสิ่งที ่มีการ
เชื ่อมโยงซึ ่งกันเเละกัน  กระบวนการทางความคิด และการสร้างงานทั้งสามส่วนเป็นสิ ่งต้องมี
ความสัมพันธ์ตลอดเวลาไม่สามารถเเยกออจากกันได้ เหมือนกับสังคม อำนาจเเละความปรารถนา ถ้า
มีบางสิ่งที่ขาดหายไปสังคมก็จะพังทลายเเต่ถ้ามีมากเกินไปสังคมก็เสียหายเช่นเดียวกัน จึงต้องเชื่อม
ทั้งสามสิ่งนี้ให้อยู่ในความสมดุลเพื่อให้สังคมยังคงดำเนินไปได้      

 

การอภิปรายผล 

จากการดำเนินชุดผลงานศิลปนิพนธ์สัมคม อำนาจ เเละความปราถนาโดยเเสดงออกไปสู่
สาธารณชน  ในกระบวนการสร้างเเละการนำเสนอนั้นได้ให้ผู้ชมได้ตระหนักพร้อมกับสำรวจถึงกลไก 
และสถานะทางสังคม รวมถึงมุมมองที่มีต่อตนเองผ่านความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ วัตถุ เเละสถานที่ 
ซึ่งการสร้างสรรค์ทั้งหมดนี้เป็นไปเพื่อการปรากฎขึ้นของรูปเเบบศิลปะ interactive installation 
ดังนั้นหลักการคิดสร้างสรรค์ของงานจึงมีความจำเป็นต้องใช้หลักคิดของกระบวนการขัดเกลาทาง
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การเมือง (political socialization) โดยสถาบันต่าง ๆ ที่เป็นด่ังรากฐานความรู้ทางสังคมที่สำคัญด้วย
การตีกรอบคิดมนุษย์จากคนกลุ่มหนึ่งไปยังคนอีกกลุ่มหนึ่ง เป็นการถ่ายทอดผ่านตัวการ (agents) 
ของสังคม  เพื่อสื่อถึงกระบวนการที่มีอิทธิพลต่อการเกิดแบบแผนเชิงพฤติกรรมที่มีหรือแสดงออกต่อ
การเมืองของบุคคล อันมีส่วนสร้างบุคลิกภาพและวัฒนธรรมทางการเมืองอีกด้วย ซึ่งจากสิ่งที่กล่าวไป
นั้นได้กลายเป็นการสร้างหลุมพรางของกลไกทางสังคมโดยทางผู้สร้างสรรค์ก็ได้ข้อตรงนี้สร้างสื่อต่าง ๆ 
พื้นที่ เเละกรรมวิธีในการสร้างสรรค์ อีกทั้งผลที่ได้รับกลับนำให้ผู้สร้างสรรค์ได้มาย้อนถึงเเนวคิดถึง
ความสัมพันธ์เเละหลักโครงสร้าง สู่การสะท้อนให้เห็นถึงสิ่งที่ครอบมนุษย์ให้อยู่ในกรอบของสังคม 
 

ข้อเสนอเเนะ 

 การศึกษาค้นคว้านั้นผู้สร้างสรรค์ได้หาแนวทางการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่เป็นร่วมสมัยทำ
ให้เปิดประสบการณ์ทางการรับรู้ โดยมีผู้ชมมีส่วนร่วมกับผลงาน ซึ่งเเสดงผลถึงทั้งเนื้อหามุมมองของ 
สังคม อำนาจ เเละความปรารถนา โดยเสนอไปเเต่ละหัวข้อ ซึ่งผลงานของผู้สร้างสรรค์นั้นสร้างสรรค์
ขึ้นผ่านชุดความคิด ที่เลือกใช้ความสัมพันธ์ของเหตุการณ์ วัตถุ เเละสถานที่ จึงนำมาสู่การเลือกวัตถุที่
มีความเกี่ยวข้องกับสถานการณ์ของสังคมที่ได้มีการวิเคราะห์มาเเล้ว ซึ่งมีที่มาจากการรวบรวมข้อมูล
จากเเหล่งความรู้ต่าง ๆ มีการตีความในรูปเเบบที่เป็นสากล  เพื่อให้ผู้ชมเข้าใจเเละรับรู้อารมณ์
ความรู้สึกในสิ่งที่ผู้สร้างสรรค์ต้องการจะสื่อออกมาเป็นภาษา ภาพ เสียง สัมผัส  เเละบรรยากาศ อีก
ทั้งผู้ชมได้ตีความผลงานจากประสบการณ์ ดังนั้นผลงานสามารถมองได้หลากหลายเเง่มุมขึ้นอยู่กับ
การตัดสินของผู้ชมด้วยตนเองเเละได้ใช้โอกาสครั้งนี้ในการแสดงผลงานสร้างสรรค์ในพื้นที่สาธารณะ
อีกด้วย เเต่เนื่องจากผลงานในเเต่ละชุดมีการใช้เทคนิคที่เเตกต่างกันจึงอาจทำให้ผลงงานอาจจะยังไม่
สมบูรณ์มากนัก เนื่องจากของผลของการจัดเตรียมสถานที่ การจัดวางวัตถุ หรือกระทั่งจำนวนชิ้นงาน
ในเเต่ละชุดยังขาดความพอเหมาะพอดีจนอาจทำให้เหมือนเป็นการเสนอเรื่องราวซ้ำ ๆ ในความหมาย
เดียวกัน ผู้สร้างสรรค์จึงควรมองภาพรวมของงานเเละนำมาวิเคราะห์ถึงดุลยภาพในจุดนี้ด้วย เพื่อเป็น
การต่อยอดเเละพัฒนา  ให้ภาพรวมของชุดผลงานออกมาได้อย่างสมบูรณ์ 
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รายชื่อผลงานศิลปนิพนธ ์

  

ชิ้นที ่

 

ชื่อผลงาน ขนาด เทคนิค ปี 

1 “What A Wonderful World (?)” เเปรผันตามพื้นที ่ video 
installation 

2564 

2 “They are one and the same” เเปรผันตามพื้นที ่ interactive 
installation 

2564 
  

3   living in a Material World เเปรผันตามพื้นที ่  installation 
 

2565 
  

4  One in the Eye for เเปรผันตามพื้นที ่ interactive 
installation 

2565 
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