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บทคัดย่อภาษาไทย 

59901316 : ทัศนศิลปศึกษา แผน ก แบบ ก 2 ระดับปริญญามหาบัณฑิต 
ค าส าคัญ : สื่อบาป, ประติมากรรมผ้า, ศิลปะสื่อประสม 

นาย ยุทธาวัตร์ สิริญาณรัตน์: สื่อบาป อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  : อาจารย์ สาครินทร์ 
เครืออ่อน 

  
การสื่อสารในยุคปัจจุบันของสังคมไทย อยู่ในขั้นวิกฤติ ข่าวสารต่าง ๆ ถูกใช้เป็นอาวุธท า

ร้ายกันและกัน ซึ่งพัฒนามาจากการพูดส่อเสียด ค านินทา ข่าวลือ ข่าวโคมลอย การสื่อสารยุคใหม่ที่
ฉาบฉวย คนธรรมดาสามารถเป็นที่รู้จักได้เพียงช่วงข้ามคืน จนเป็นปัญหาสังคมอย่างหนึ่งที่เราต่างชิน
ชา และต้องปรับสภาพให้ใช้ชีวิตอยู่ร่วมกับสงัคมแห่งการสื่อสารนี้ให้ได ้

ข้าพเจ้าจึงต้องการสร้างสัญญะ ของสภาวะอารมณ์ที่ก าลังถูกคุกคามจาก ค าพูดส่อเสียด 
ค านินทา จากบุคคลในโลกโซเชียล โดยผ่านการศึกษาจากทฤษฎีมานุษยวิทยา และทฤษฏีจิตวิทยาที่
เป็นแรงขับต่อพฤติกรรมของคนในสังคมยุคใหม่ มาสร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะรูปแบบการจัดวางสื่อ
ประสม ประกอบด้วย ประติมากรรมผ้า การฉายภาพเคลื่อนไหว แสง เซนเซอร์ต่าง ๆ และล าโพงที่
เปล่งเสียงบันทึกค านินทา เพื่อให้ผู้ชมงาน ได้เข้าไปสู่โลกเสมือนจริง ผลงานชุด “สื่อบาป” น้ี จึงเป็น
การจ าลองสภาพแวดล้อมทางสังคมแห่งความวุ่นวาย อึดอัด และการคุกคามพื้นที่ส่วนตัว 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

59901316 : Major (VISUAL ARTS EDUCATION) 
Keyword : Sin Media, Soft Sculpture, Mixed Media Arts 

MR. YUTTHAWAT SIRIHYANRUTH : SIN MEDIA THESIS ADVISOR :  SAKARIN KRUE-
ON 

Communication in Thailand is now in crisis. Words become the weapons 
to beat each other by taunting, gossiping or spreading dirt. Ordinary person can turn to 
be famous in one night by words of others. One of the social problems that we are 
accustomed to and can easily adjust ourselves to live with, is the careless 
communication. 

The purpose of this project is to build the sign of emotional state which is 
threatened by words from others in “social media” towards the study of anthropology 
and psychology theory. This project is the combination of mixed media arts including 
soft sculpture, projecting of motion, light and sound of gossiping. This “Sin Media” is 
the virtual world of today’s busy life and distressing. 
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กิตติกรรมประกาศ 
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วิทยานิพนธ์ฉบับนี้ สามารถส าเร็จลุล่วงไปได้ด้วยความช่วยเหลืออย่างดียิ่ง จากความเมตตา
ของอาจารย์ที่ปรึกษาของผู้เขียนทั้งสองท่าน ท่านแรก ขอขอบพระคุณ อาจารย์สาครินทร์  เครืออ่อน ที่
คอยให้ค าแนะน าอันหลักแหลม และคอยช่วยแก้ไขปัญหาต่าง ๆ จากการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์
ฉบับนี้ ท่านที่สอง ขอขอบพระคุณ อาจารย์ ดร.อภินภัศ  จิตรกร ซึ่งท่านได้ให้ค าแนะน าและข้อคิดเห็น 
อันเป็นประโยชน์ต่อการแก้ไขวิทยานิพนธ์ฉบับนี ้ตลอดจนความเอาใจใส่ ติดตามดูแลนกัศึกษา สาขาวิชา
ทัศนศิลปศึกษาเป็นอย่างดีตลอดมา 

ขอขอบพระคุณ ศาสตราจารย์เกียรติคุณพิษณุ ศุภนิมิตร ศาสตราจารย์เกียรติคุณปรีชา เถา
ทอง ศาสตราจารย์ญาณวิทย์ กุญแจทอง และเหล่าคณาจารย์คณะจิตรกรรม ประติมากรรม และภาพ
พิมพ์ คณาจารย์คณะศึกษาศาสตร์ มหาวิทยาลัยศิลปากร ที่ประสิทธิ์ประสาทความรู้และประสบการณ์
อันเป็นประโยชน์ต่อการศึกษา คอยช้ีแนะ คอยตักเตือน คอยเอาใจใส่ดูแลเป็นอย่างดีมาโดยตลอด 

ขอขอบคุณคณะผู้บริหาร ศูนย์การค้าเอมโพเรี่ยมและเอมควอเทีย ที่สนับสนุนโอกาสทาง
การศึกษา และพี ่ๆ น้อง ๆ ออฟฟิศการตลาดช้ัน 5B ที่คอยให้การช่วยเหลือเป็นอย่างดี 

ขอขอบคุณคณะเสาร์ห้า ส าหรับมิตรภาพและก าลังใจที่มีให้กันตลอดมา ขอขอบคุณคณะ
กรุงไทย ส าหรับเสียงหัวเราะและมิตรภาพที่แสนดี ที่คอยช่วยเหลือตลอดช่วงจัดแสดงนิทรรศการ
วิทยานิพนธ์ 8th 

ขอขอบคุณเหล่ากัลยาณมิตร พี่ ๆ น้อง ๆ คณะศึกษาศาสตร์ เพื่อน ๆ มหานที รุ่นที่ 32  
เพราะทับแก้ว คือบ้านที่อบอุ่นเสมอ ขอขอบคุณทุกก าลังใจ และมิตรภาพที่มีให้กันเสมอมา 

ท้ายนี้ ขอขอบคุณครอบครัวและคนรักของข้าพเจ้า ที่คอยสนับสนุน ให้ก าลังใจ และคอยให้
การช่วยเหลือเป็นอย่างดีตลอดมา 
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บทที่ 1 
บทน า 

ห้ามเพลิงไว้อย่าให้  มีควัน 

ห้ามสุริยแสงจันทร ์ ส่องไซร ้

ห้ามอายุให้หัน  คืนเล่า 

    ห้ามดังนี้ไว้ได้   จึงห้ามนินทา (สมชาติ ขออิงกลาง, 2552) 

การห้ามธรรมชาติทั้ง 3 ประการ ไม่ให้เกิดขึ้นเป็นสิ่งที่ท าได้ยาก เปรียบเสมือนการห้ามไม่ให้

คนนินทากันเป็นสิ่งที่ท าได้ยากยิ่งกว่า การนินทา การใช้ค าพูดที่ส่อเสียดจึงเกิดขึ้นคู่กับมนุษย์มาตั้งแต่

อดีตจนถึงปัจจุบัน สังคมในอดีตได้สอนให้มุนษย์ละเว้นจากการพูดที่ท าลายประโยชน์ซึ่งกันและกัน 

จนถือเป็นหลักศีลธรรมที่ก าหนดขึ้น เพื่อท าให้สังคมด ารงอยู่ได้ หากแต่การนินทา หรือการท าร้ายกัน

ด้วยค าพูด เป็นสิ่งที่เย้ายวนใจให้ผู้พูดได้ระบายอารมณ์และความรู้สึกเกลียดชังออกมา จนบางครั้งเรา

อาจจะนินทาคนอ่ืนโดยที่เราไม่รู้ตัว หรือลืมตัวจากศีลธรรมที่ก าหนดเอาไว้ส าหรับการพดู 

การสื่อสารของมนุษย์ถือเป็นเรื่องที่สลับซับซ้อน ด้วยสภาพสังคมที่ เปลี่ยนไปการใช้

เทคโนโลยีสื่อสารกันระหว่างบุคคลถูกพัฒนาเพื่อใช้ในชีวิตประจ าวัน จากการพูดกันในวงแคบจึง

ขยายตัวเป็นวงกว้างจนเป็นสื่อสังคมออนไลน์ หรือโซเชียลมีเดีย (Social Media) เท่ากับว่า มนุษย์ได้

พัฒนาเครื่องมือในการท าร้ายกันได้อย่างรวดเร็ว เป็นวงกว้างและเหนือการควบคุม การท าร้ายกันด้วย

ค าพูดและข้อความ จึงไม่เป็นเรื่องที่เข้าถึงยากอีกต่อไป 

ความเป็นมาและความส าคญัของเรื่องทีศ่ึกษา 

ด้วยสภาพสังคมปัจจุบัน สื่อสังคมออนไลน์ มีความสัมพันธ์กับคนรอบข้างเป็นอย่างมาก ทั้งที่

รู้จักกันหรืออาจะไม่เคยพบกันมาก่อน เป็นการสื่อสารที่รวดเร็ว คลอบคลุมทุกสถานที่และทุกช่วงเวลา 

ถือเป็นอัตลักษณ์ใหม่ของสังคมไทย ที่ส่งผลรุนแรงต่อสังคมเป็นวงกว้าง เป็นการท าร้ายกันที่มากกว่า

การใช้ค าพูด สื่อสารมวลชนมักน าเสนอคลิปวิดีโอที่เป็นกระแสนิยมจากข้อความในโลกออนไลน์มา

น าเสนอ ถือเป็นการคุกคามทางไซเบอรอ์ย่างหนึ่งและเราเองก็อาจเป็นผู้คุกคามผู้อื่นโดยที่เราไม่รู้ตัว 

 เมื่อไม่อาจปฏิเสธเทคโนโลยีโซเชียลเน็ตเวิร์กในโลกออนไลน์ที่เข้ามามีบทบาทในการด าเนิน

ชีวิตเป็นอย่างมากได้ ผู้เสพสื่อควรท าอย่างไรให้การใช้เทคโนโลยีนี้ ที่เข้ามาแทนที่การปฏิสัมพันธ์กัน

ในชีวิตจริงเพื่อไม่ให้ส่งผลกระทบต่อความปฏิสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับมนุษย์ จนบางครั้งเราถูกยัด
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เยียดข่าวสารบางอย่างให้ต้องรับรู้ โดยที่ไม่อยากรับรู้ การรับรู้ข่าวสารแง่ลบมาก ๆ อาจส่งผลให้เกิด

อารมณ์เชิงลบ ท าให้คนที่เสพสื่อได้รับผลกระทบจากข่าวสารต่าง ๆ ในแง่ลบ 

 ข้าพเจ้าจึงมีความต้องการตีแผ่ความจริงของสถาพสังคมยุคใหม่ที่ใช้สื่อออนไลน์เป็นเครื่องมือ
ในการคุกคามซึ่งกันและกัน ที่พัฒนามาจากการนินทาและการพูดส่อเสียด โดยผ่านการสร้างสรรค์
ออกมาเป็นผลงานทัศนศิลป์ ที่จ าลองโลกเสมือนจริงที่เราต้องเผชิญกับการนินทา การพูดส่อเสียดและ
การพูดท าร้ายกัน ท าให้เรารู้สึกอึดอัดกับค าพูดต่าง ๆ ที่ถูกยัดเยียดให้ฟังและรับรู้เรื่องราวในสื่งที่เรา
ไม่อยากรู้ ผลงานทัศนศิลป์จะท าหน้าที่ตอบสนองกับประสาทสัมผัส ด้านการรับฟังและมองเห็น ท าให้
ผู้รับชมได้ใช้จินตนาการไปกับโลกเสมือนจริงที่ถูกสร้างขึ้น จากการนินทาและเรื่องราวที่ไม่อยากรับรู้
ในโลกโซเชียลมีเดีย 

วัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์  

เพื่อสร้างสัญญะของค าพูดเชิงลบ อันได้แก่ การนินทา การพูดส่อเสียด การใช้ค าพูดท าร้ายซึ่ง
กันและกัน ผ่านการสร้างสรรค์ให้เป็นผลงานทัศนศิลป์ ประเภทศิลปะสื่อประสม (Mixed Media 
Arts) โดยใช้รูปของปาก มาประกอบรูปร่างใหม่ ในรูปแบบ 3 มิติ โดยใช้ภาพพิมพ์บนผ้ามาสร้างสรรค์
เป็นผลงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ประกอบการฉายภาพเคลื่อนไหว แสงและเสียง  

กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

อิทธิพลจากทัศนคติ
ของข้าพเจ้าที่ได้รับ
ผลกระทบจาก
ค าพูดเชิงลบ 

อิทธิพลที่ได้รับจากรูปแบบผลงานศิลปะ  
1. ศิลปะสื่อประสม 
2. ศิลปะเสียง หรือ ซาวด์อาร์ต 
3.ศิลปะภาพเคลื่อนไหว หรือ วิดีโอ อาร์ต 
4. ศิลปะสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดีย อาร์ต 
5. ประติมากรรมผ้า  

ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป (Sin Media)  
น าเสนอในรูปแบบ สื่อประสม (Mixed Media Arts) จ านวน  3 ชุด 

อิทธิพลที่ได้รับจาก
ทฤษฎีมานุษยวิทยา 
และทฤษฎีจิตวิทยา ที่
เกี่ยวข้องกับพฤติกรรม
ของการพูดนินทาและ
พูดท าร้ายซึ่งกันและกัน 

อิทธิพลจากปรากฏ
การทางสังคมที่
ได้รับผลกระทบจาก
สื่อสังคมออนไลน์
(social media) 
จากทัศนคติของ
ข้าพเจ้า 

ศิลปะสื่อประสม โดยใช้ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) 
ผสมสื่อภาพเคลื่อนไหว แสงและเสียง 
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สมมติฐานของการศึกษา 

 สร้างสรรค์ผลงานประเภทนิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts) ที่สื่อสารอัตลักษณ์ใหม่ของ
สังคมไทย ที่สื่อสังคมออนไลน์มีบทบาทและมีอิทธิพลต่อการด ารงอยู่ในชีวิตประจ าวัน โดยเฉพาะการ
ใช้คุกคามกันและกันจนเป็นเหตุให้เกิดปัญหาทางสังคม 
 
ขอบเขตของการสร้างสรรค์  

1. ขอบเขตทางเนื้อหา: ทัศนคติของข้าพเจ้าที่ได้รับผลกระทบจากค าพูดเชิงลบในการพูด
นินทา และทัศนคติที่มีต่อผลกระทบจากปรากฏการทางสังคมที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์  

2. ขอบเขตทางรูปแบบ: ศึกษารูปแบบของการสร้างสรรค์งานประเภท สื่อประสม (Mixed 
Media) ประกอบด้วยการน าประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) มาผสมผสานกับการใช้สื่อด้านเสียง 
แสง และภาพเคลื่อนไหว  

3. ขอบเขตทางเทคนิค: การน าเทคโนโลยีแสงและเสียง ภาพเคลื่อนไหว มาประกอบกับงาน
ทัศนศิลป์ประเภท 3 มิติ  

 
ขั้นตอน วิธีการในการศึกษาและสรา้งสรรค ์ 

1. ขั้นตอนการศึกษาข้อมูลและประมวลความคิด  
1.1 ศึกษาข้อมูล แนวคิดและแรงบันดาลใจ ได้แก่ ทัศนคติของข้าพเจ้าที่มีต่อ

ผลกระทบจากค าพูดเชิงลบและผลกระทบจากปรากฏการทางสังคมที่ได้รับจาก
สื่อสังคมออนไลน์  

1.2 การประมวลความคิด เพื่อก าหนดเน้ือหาและรูปแบบ ของวิทยานิพนธ ์
2. ขั้นตอนการสร้างภาพร่าง (Sketch)  

3. น าเสนอแบบร่างกับคณะกรรมการและอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

4. ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน 

5. ขั้นตอนปรับปรุงและแก้ไขผลงาน ตามค าแนะน าของอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ 

6. ขั้นสรุปผลและจัดท ารูปเล่มวิทยานิพนธ ์
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แหล่งข้อมูลในการศึกษา  

1. ข้อมูลภาคเอกสาร  
1.1 หอสมุดมหาวิทยาลัยศิลปากร  
1.2 ข้อมูลจากอินเทอร์เน็ต  
1.3 ศึกษาแนวคิด แรงบันดาลใจจาก อิทธิพลทางศิลปกรรมในด้านรูปแบบศิลปะและอิทธิพล
จากลัทธิศิลปะ 

2. ข้อมูลภาคสนาม  
 2.1 จากสภาวะอารมณ์ จากการใช้ชีวิตประจ าวันของข้าพเจ้า  
 2.2 จากข่าวสาร หนังสือพิมพ์ โทรทัศน์ และ สื่อสังคมออนไลน์ (Social Media) 
 
นิยามศัพทเ์ฉพาะ 

 สื่อสังคมออนไลน์ หรือ โซเชียลมีเดีย (Social Media) หมายถึง สื่อดิจิตอลที่ท างานอยู่บน

พื้นฐานเว็บไซต์บนอินเตอร์เน็ต ที่เป็นเครื่องมือในการปฏิบัติการทางสังคม ที่มีผู้สื่อสารจัดท าขึ้นโดยที่

ผู้เขียนจัดท าขึ้นเอง แล้วน ามาแบ่งปันเนื้อหา ข้อมูลข่าวสาร ประสบการณ์ และพูดคุยให้ผู้ใช้ในโลก

ออนไลน์ กับคนที่อยู่ในสังคมเดียวกันได้อย่างรวดเร็ว มีประสิทธิภาพ รวมถึงการใช้ประโยชน์ร่วมกัน 

 ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) หมายถึง ผลงานศิลปะในแนวทางการสร้างสรรค์ใหม่ 
สามารถใช้เรียกรวมกันว่า ประติมากรรมผ้า ประติมากรรมนุ่ม ประติมากรรมละมุน ที่อยู่ภายใต้ค า
จ ากัดความของค าว่า “Soft Sculpture” ได้ รูปแบบและลักษณะของงานประติมากรรมโดยทั่วไป 
จะมีความแข็งแรง มั่นคง หนักแน่น ซึ่งตรงกันข้ามกับ Soft Sculpture ที่มีลักษณะนุ่มนวล บางเบา 
เคลื่อนไหว ยืดหยุ่น และแปรเปลี่ยนรูปทรงได้  
 ศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) ค าว่า ศิลปะสื่อประสม หรือ ศิลปะสื่อผสม 

หมายถึง ผลงานที่มนุษย์สร้างสรรค์ขึ้นโดยใช้เทคนิคและวิธีการของศิลปะทางด้านทัศนศิลป์หลายๆ 

แขนงมาผสมผสานท าให้เกิดผลงานที่อยู่ในชิ้นเดียวกัน ในผลงานชุดนี้จะเป็นการท างานรูปแบบการ

จัดวางประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) มาผสมผสานสื่อภาพเคลื่อนไหว ประกอบด้วยเทคโนโลยี

แสงสี และเสียง  
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วัสดุ อุปกรณท์ี่ใช้ในการสร้างสรรค์   

 1 วัสดุที่ใช้ในการร่างผลงาน  
 1.1 กล้องถ่ายภาพ 
 1.2 คอมพิวเตอร์ โปรแกรมตัดแต่งภาพ 
 1.3 ภาพพิมพ์บนผ้ารูปปาก  

 2 วัสดุที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจริง  
 2.1 ผ้าพิมพ์รูปปาก ผ้าชนิดต่าง ๆ ใยสังเคราะห,์  
 2.2 เข็มและดา้ยสีต่าง ๆ 
 2.3 ลวด และอุปกรณ์ตัดลวด 
 2.4 หลอดไฟ LED แบบสาย, สายไฟ และอุปกรณ์เชื่อมต่อสายไฟ 
 2.5 วงจรไฟฟ้า และหม้อแปลงไฟฟ้า 
 2.6 ล าโพง สายล าโพง แผงวงจรขยายเสียงและวงจรแยกเสียง 
 2.7 โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
 

งบประมาณที่ใช้ในการสร้างสรรค์ โดยประมาณ 50,000 บาท 

ค่าใช้จ่าย จ านวนเงิน 
ค่าอุปกรณ์ ในการสร้างสรรค์ผลงาน 10,000 บาท 
ค่าอุปกรณ์ ในการจัดแสดงงาน 8,000 บาท 
ค่าเดินทาง 3,000 บาท 
ค่าจัดท าเอกสาร 10,000 บาท 

รวม 31,000 บาท 
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ประโยชน์ที่ไดร้ับ 
 1. ผลจากการเรียนรู้ด้านอารมณ์และความรู้สึกของตนเอง แปรเปลี่ยนความรู้สึกอึดอัด คับ

แค้นใจ เป็นแรงขับให้ระบายความรู้สึกภายในออกมา จนเป็นแรงบันดาลใจและแนวคิดในการ

สร้างสรรค์งานศิลปะรูปแบบสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดียอาร์ต 

 2. พัฒนารูปแบบในการน าเสนอ จากภาพถ่ายให้สามารถเป็นงานทัศนศิลป์ 3 มิติ ผ่านงาน

ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) และน าภาพถ่ายมาสร้างเป็นงานภาพเคลื่อนไหวที่มีรูปแบบ

เฉพาะตัว 

 3. ได้ผลงานศิลปกรรมรูปแบบสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดีย  อาร์ต ที่เป็นงานสื่อประสมโดยมี

ประติมากรรมผ้า ผสมผสานภาพเคลื่อนไหวในระนาบ 2 มิติ มีเสียงประกอบ เพ่ือตีแผ่ความรู้สึกอึดอัด 

กดดัน น่าร าคาญใจ ให้ตรงต่อจุดประสงค์หลักของการท าวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป” น้ี 
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บทที ่2 
อิทธิพลในการสร้างสรรค์งานศิลปะ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป” สิ่งที่ส าคัญในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
คือ แรงบันดาลใจจากผลกระทบจากการถูกนินทาและถูกพูดส่อเสียดจนเป็นจุดเริ่มต้นของการ
สร้างสรรค์งานศิลปะ ที่ถอดรหัสค าพูดเชิงลบต่าง ๆ ได้แก่ ค านินทา ค าพูดส่อเสียด ค าพูดถากถาง มา
สร้างสัญญะใหม่ ตลอดจนได้น าผลกระทบจากปรากฏการณ์ทางสังคมที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์ใน
ปัจจุบัน มาเป็นแรงบันดาลใจที่น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ที่สมบูรณ์  โดยประกอบไป
ด้วย แนวทางในความคิด แนวทางในการสร้างสรรค์รูปแบบ รูปร่าง และรูปทรงของผลงาน ข้าพเจ้าจึง
จ าแนกข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงาน ดังต่อไปนี ้ 

1. อิทธิพลจากสภาพแวดล้อมและสังคม  
1.1 อิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัวในการอยู่ร่วมในสังคมที่ขาดความไว้เน้ือเช่ือใจและการ 
     ให้เกียรต ิ

 1.2 อิทธิพลที่ได้รับจากสังคมที่ใช้สื่อออนไลน์เป็นเครื่องมือในการคุกคามซึ่งกันและกัน 

2. อิทธิพลที่ไดร้ับจากทฤษฎีมานุษยวิทยา และทฤษฎีจิตวิทยา  

 2,1 ทฤษฎีมานุษยวิทยา 
2.2 ทฤษฎีบุคลิกภาพ หรือทฤษฎีจิตวิเคราะห์ (Psychoanalytic Theories )  

3. อิทธิพลทางรูปแบบในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรม  
3.1 ศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts)  
3.2 ศิลปะเสียง หรือ ซาวด์อารต์ (Sound Art)  
3.3 ศิลปะภาพเคลื่อนไหว หรือ วิดีโออาร์ต (Video Art)  
3.4 ศิลปะสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts)  
3.5 ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) 
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1.อิทธิพลจากสภาพแวดล้อมและสังคม  
 

1.1 อิทธิพลจากประสบการณ์สว่นตัวในการอยู่ร่วมในสังคมที่ขาดความไว้เนื้อเชื่อใจ และการให้
เกียรต ิ

ในการสร้างสรรค์ผลงาน การหาแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้า ได้มาจาก
ทัศนคติที่ได้รับผลกระทบจากการถูกนินทาและค าพูดในแง่ลบต่าง ๆ จากการถูกนินทาว่าร้าย ที่ได้รับ
ในชีวิตประจ าวัน ซึ่งส่งผลกระทบกระเทือนต่อจิตใจของข้าพเจ้า ข้าพเจ้าจึงแปรเปลี่ยนพลังงานลบ
เหล่านั้น ถอดรหัสออกมาเป็นสัญลักษณ์ใหม่ เพื่อตีแผ่ทัศนคติที่มีต่อค าพูดเชิงลบ ค าพูดนินทา ค าพูด
ดูถูกดูแคลน ค าพูดส่อเสียดทิ่มแทงใจ มาสร้างเป็นผลงานศิลปะที่ สะท้อนอารมณ์และความรู้สึกของ
ตนเอง ออกมาเป็นภาพดอกไม้ที่สร้างจากปาก เนื่องจากรูปดอกถูกแทนค่าให้เป็นสิ่งที่สวยงาม สดใส่ 
เปรียบเสมือนคนที่ก าลังนินทา มักจะมีความสุข มีความเบิกบานที่ได้ระบายความรู้สึกภายในออกมา 
ซึ่งเป็นสิ่งที่เย้ายวนใจ ข้าพเจ้าจึงสร้างรูปทรงที่เป็นดอกไม้ที่ประกอบรูปจากหลาย ๆ แบบ โดยน ้า
เสียงและสีสันบาดตาของผลงาน เปรียบเสมือน ปากของบุคคลต่าง ๆ ที่ก าลังพูดคุย นินทา หัวเราะ       
เย้ยหยัน เป็นการสร้างโลกเสมือนจริง ที่อยู่ในทุ่งดอกไม้แห่งการนินทา  

การนินทา (MissConsult,  2014) โดยทั่วไป คือ นินทา ค าติเตียนลับหลังหากพิจารณา
ความหมายและจากรากศัพท์ พิจารณาจากที่ไปที่มา และสภาพความเป็นจริงที่เป็นอยู่ในสังคม อาจ
หมายรวมไปถึงการต าหนิเพราะผู้พูดไม่ชอบใจ ผู้พูดไม่สบอารมณ์แต่ไม่ต าหนิต่อหน้าหรือไม่ได้ว่า
กล่าวตักเตือนต่อหน้า แต่กลับเอาเรื่องของเขาไปต าหนิลับหลัง เป็นการกล่าวร้าย ให้ร้ายลับหลัง 
เพื่อให้เกิดความเสียหายกับผู้อื่น ให้ได้รับความอับอาย เสื่อมเสีย เสียเกียรติ เสื่อมความเคารพนับถือ 
แม้จะเป็นเรื่องจริง แต่เป็นเรื่องที่ท าให้เกิดความเสียหาย ที่ไม่ควรน าไปเล่าต่อสู่ผู้อื่น 

เพราะการนินทาหมายถึงการเล่าเรื่องในทางที่ไม่ดี เล่าเรื่องในแง่ที่ไม่ดีของคนอื่นลับหลัง 
หรือน าเรื่องที่ไม่ดีของบุคคลที่สองไปเล่าต่อบุคคลที่สาม เพื่อให้ผู้ถูกเล่าถึงนั้นได้รับความเสียหายอับ
อาย เสื่อมเสียชื่อเสียง เสียเกียรติ เสื่อมเสียความเคารพนับถือ จากคนที่น่านับถือให้ลดความน่านับถือ
ลง จากคนที่มีเกียรติให้เกียรติลดลง แม้เรื่องที่เล่านั้นอาจไม่เป็นจริง และรวมถึงเรื่องนั้นเป็นจริงแต่
เป็นเรื่องที่ไม่ควรน าไปเล่าต่อในที่สาธารณะหรือบุคคลอื่น เพราะเป็นเรื่องส่วนตัว เป็นเรื่องเฉพาะส่วน
บุคคล เป็นเรื่องภายในครอบครัว และรวมไปถึงเป็นเรื่องที่มีความเป็นจริง แต่ผู้เล่าน าไปขยายความ  
ผู้เล่าน าไปเติมแต่งให้ผิดเพี้ยนจากเดิม โดยมีเจตนาให้มีความรุนแรงมากขึ้น เติมไข่ใส่สีโดยมีเจตนาให้
ผู้ที่ถูกเล่านั้นได้รับความอับอายขายหน้า เสื่อมเสียขาดความน่านับถือจากสาธารณะชนหรือเพื่อให้ผู้
ถูกเล่านั้นไม่ได้รับความน่าไว้วางใจเท่าเดิมที่เคยเป็นมา 
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ค าพูดส่อเสียด (พระอาจารย์ชาญชัญ อธิปญโญ, 2550) หรือ ปิสุณาวาจา หมายถึง เจตนา
พูดส่อเสียด เหน็บแนมกระทบกระเทือน ถากถาง เย้ยหยันให้ผู้อื่นได้รับความเสียหาย คับแค้นใจ ขุ่น
เคือง โกรธ อับอาย มีความทุกข ์ 

การพูดจาส่อเสียดมีอยู่ทั่วไปในทุกองค์กร ผู้พูดท าไปด้วยความเขลา หารู้ไม่ว่าการกระท าของ

ตนเป็นการท าร้ายจิตใจของผู้อื่น คนบางคนพูดส่อเสียดผู้อื่นจนเคยตัว กลายเป็นนิสัยไปและหลง

ภูมิใจว่า ตนมีคารมคมคายในการประชดประชันถากถางผู้อื่น ท าให้ผู้อื่นเจ็บใจ ยิ่งได้รับแรงเชียร์จาก

คนรอบข้างก็ยิ่งได้ใจใหญ่ ใช้วาจาสร้างความบาดหมางชิงชังให้กับผู้ที่ถูกกระทบ 

ค าพูดส่อเสียดที่ทิ่มต าผู้อื่น ท าให้ผู้ถูกกระท าบางคนถึงกับเสียคนเสียอนาคตไป เช่น บางคน

มีปมด้อยด้านรูปร่างหรือด้านครอบครัว เมื่อถูกเพื่อนส่อเสียดล้อเลียนอยู่เป็นประจ ายิ่งขาดความ

เชื่อมั่นในตนเอง ตอกย้ าปมด้อยให้ฝังแน่นอยู่ในใจ ถึงกับเสียโอกาสเสียอนาคต เสียสุขภาพทั้งกาย

และจิต นักเรียนบางคนไม่อยากไปโรงเรียนเพราะไปแล้วถูกเพื่อนล้อ กลายเป็นที่ ขบขันของคนอื่น 

หรือท าให้ได้รับความอับอาย ส่งผลให้ความเชื่อมั่นในตนเองเสียไป บุคลิกภาพเสียไป และการเรียนตก

ต่ าลง กลายเป็นคนเก็บตัว ไม่เข้ากับเพื่อน ขวัญและก าลังใจตกต่ า บางคนไม่อยากไปท างานหรือต้อง

ฝืนใจไปท างาน ก่อนออกจากบ้านก็เครียด เพราะกลัวว่าตนต้องพบกับสายตาที่ดูหมิ่นดูแคลน เยาะ

เย้ย และจะต้องได้ยินค าพูดที่ส่อเสียด กระทบกระเทือนจากคนบางคน ท าให้มีทุกข์ใจถึงกับเป็นโรค

เครียด โรคความดันโลหิต โรคท้องผูก ปวดศีรษะไมเกรน โรคกระเพาะอาหาร หรือโรคอื่น ๆ อัน

เนื่องมาจากความเครียด บางคนหาทางออกไม่ได้ถึงกับลาออกจากงาน บางคนคิดสั้นถึงฆ่าตัวตาย 

ค าพูดเหล่านี้ มนุษย์ทุกคนต่างต้องพบเจอ หลีกหนีไปไม่ได้ หนทางแห่งการเอาชนะค าพูดใน
แง่ลบทั้งหลาย จึงต้องใช้ความอดทนค่อนข้างสูง เพื่อหลีกเลี่ยงปัญหาต่าง ๆ ที่จะตามมาจากผลของ
ค าพูดในแง่ลบ ดั่งค า สุภาษิตที่ว่า “พูดไปสองไพเบี้ย นิ่งเสียต าลึงทอง” สุภาษิตและส านวนไทย    
ต่าง ๆ ล้วน ให้ความส าคัญต่อการพูด ควรท าดี พูดดี คิดดี สอดคล้องกับหลักธรรมในพระพุทธศาสนา 
ที่สอนให้ ท าด ีพูดดี คิดด ีหรือ กายกรรม วจีกรรม มโนกรรม  

จะเห็นได้ว่าหลักศีลธรรมและจริยธรรมของไทย เน้นเรื่องการพูดเป็นเรื่องที่ส าคัญ การใช้

ค าพูดต่อผู้อื่นให้ก่อประโยชน์มากกว่า การท าร้ายผู้อื่นด้วยค าพูด การใช้ค าพูดที่ดี ย่อมเป็นสิ่งที่ดีทั้ง

ต่อตนเองและผู้อื่น การที่ข้าพเจ้าแปรเปลี่ยนความรู้สึกที่กดดัน อึดอัด ไม่สบายใจ คับข้องใจ น า

พลังงานลบที่เกิดขึ้นจากค าพูดต่าง ๆ มาสร้างเป็นงานศิลปะ ที่สามารถตอบสนองกับผู้ชมได้ การน า

เสียงนินทา เสียงด่าทอ เสียงหัวเราะเย้ยหยันมาประกอบผลงานศิลปะ เพื่อสื่อถึงการถูกนินทาจาก

ผู้คนรอบ ๆ เหมือนเราก าลังถูกรุมด่า สร้างสภาวะที่อึดอัด น่าร าคาญ เหมือนสิ่งที่อาจจะพบเจอได้ใน

ชีวิตประจ าวัน  
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1.2 อิทธิพลทีไ่ด้รับจากสังคมที่ใช้สื่อออนไลนเ์ป็นเครื่องมือในการคุกคามซึ่งกันและกัน 

 โลกออนไลน์ (ไทยรัฐ ออนไลน์, 2560) อาจเรียกได้ว่าเป็นโลกเสมือนที่เคียงคู่ไปกับโลกใน

ชีวิตจริงของคนเรา หากย้อนเวลากลับไปหลายปีก่อนหน้าที่เทคโนโลยีจะได้รับการพัฒนาจนเราวิ่ง

ตามเกือบไม่ทัน ปัจจุบันนี้เราอยู่ในยุคดิจิตอลที่มีสมาร์ทโฟนและแท็บเล็ต มีอินเทอร์เน็ตที่สามารถ

เชื่อมโลกทั้งใบเข้าด้วยกันได้ ทั้งการค้นหาข้อมูล การเสพสื่อ วิวัฒนาการที่รวดเร็วของเทคโนโลยี ทั้ง

ในมิติของซอฟต์แวร์และฮาร์ดแวร ์ที่พร้อมสนับสนุนหลากหลายโปรแกรมที่เปิดตัวให้บริการอยู่ในโลก

ออนไลน์ ท าให้กิจวัตรของมนุษย์เปลี่ยนไปจากเดิม วิวัฒนาการของโลกโซเชียลรุดหน้าอย่างรวดเร็ว 

ความก้าวหน้าของเทคโนโลยีเปรียบเสมือน แรงกระเพื่อมของกระแสน ้าที่ส่งผลต่อสิ่งที่คลื่นน ้าไป

กระทบเสมอ โดยเฉพาะผู้ที่พร้อมจะปรับเปลี่ยนและวิ่งตามกระแสนิยมของโลกออนไลน ์หรือ โซเชียล

มีเดีย ความบันเทิง คือแรงจูงใจอันดับต้น ๆ ที่ท าให้เกิดการใช้โซเชียลมีเดีย ตามมาด้วย ความร่วม

สมัย การรักษาความสัมพันธ์ การผ่อนคลาย มิตรภาพและการฆ่าเวลา ตามล าดับ เหตุผลหนึ่งที่คน

ส่วนใหญ่เข้าสู่โลกออนไลน์ คือต้องการติดตาม เข้าถึงข้อมูลข่าวสารที่เกิดขึ้น ความเป็นไปในในสังคม

จะปรากฏอยู่บนหน้าจอมือถือ หรือหน้าจอคอมพิวเตอร์ เช่นเดียวกกับเรื่องราวที่เป็นกระแสนิยมใน

สังคม กระทู้ต่าง ๆ ที่มีคนพูดถึงบนสังคมโซเชียลส่วนหนึ่งเป็นเพราะผู้คนต้องการพื้นที่ระบายความใน

ใจ ต้องการความคิดความเห็นของคนรอบข้างและคนไกลตัว ทว่าการเลือกใช้พื้นที่บนโลกโซเชียลเพื่อ

การนี้ดูจะขัดกับประโยคที่ว่า “เฟซบุ๊กส่วนตัวคือพื้นที่ส่วนตัว” เพราะเมื่อผู้คนเริ่มจับจ้องให้ความ

สนใจในเรื่องนั้น ๆ เกินความคาดหมาย หลายคนจึงออกอาการรับไม่ได้กับความจริงที่ว่า “บนโลก

ออนไลน์ไม่มีพื้นที่ส่วนตัว” แม้ว่าส่วนหนึ่งเรื่องราวที่เป็นกระแสนิยมในสังคมมักเกิดจากเหตุผลนี้ แต่

อีกส่วนหนึ่งที่คงต้องยอมรับความจริงคือ เรื่องราวที่เป็นกระแสนิยมในสังคมบางเรื่อง แม้จะมีเศษ

เสี้ยวของความน่าสนใจเพียงเล็กน้อย หรือแค่เรื่องราวของกลุ่มคนที่เกิดปัญหาขึ้น แต่มีผู้คนให้ความ

สนใจ อยากรู้อยากเห็นในเรื่องราวนั้น เพราะเมื่อใดก็ตามที่สื่อหลักเข้ามาหยิบจับเรื่องราวที่เป็น

กระแสนิยมในสังคมไปตีแผ่ขยายความ ไม่ว่าจะเพื่อสนองความอยากรู้อยากเห็นของคนเสพข่าว หรือ

เพียงเพื่อต้องการขายข่าวก็ตาม แทนที่ปัญหาที่เกิดนั้น จะจบอยู่ที่คนสองคนที่เป็นคู่กรณี กลับถูกสื่อ

บางส านักท าเรื่องเล็กให้เป็นเรื่องใหญ่ โซเชียลมีเดียกลายเป็นอีกเครื่องมือชิ้นใหม่ในการน าเสนอข่าว

ของสื่อมวลชน เมื่อคนอ่านหนังสือพิมพ์ นิตยสารน้อยลง ดูทีวีน้อย แต่กลับเดินทางเข้าสู่โลกออนไลน์

และใช้ชีวิตอยู่ในสังคมโซเชียลมีเดียมากขึ้น สื่อหลายค่ายพยายามปรับเปลี่ยนแพลตฟอร์มมาสู่การ

เป็นสื่อออนไลน์อย่างเต็มตัว ทั้งในรูปแบบของแอปพลิเคชันข่าว ทีวีออนไลน์ หรือแฟนเพจ เพื่อให้

ผู้รับสารไม่พลาดความเป็นไปบนโลกใบนี้ จนบางครั้งการขาดจรรยาบรรณของสื่อมวลชน การเกาะ
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กระแสสังคมเพื่อน าเสนอข่าวสาร เหมือนเป็นการยัดเยียดเรื่องราวในสิ่งที่ไม่เป็นประโยชน์ให้รับรู้ จน

เราต่างชินชากับเรื่องราว ดราม่าทั้งหลายเหล่านี ้

ซึ่งปัจจุบัน Social Media และ Social Network ได้เข้ามาเกี่ยวข้องกับชีวิตประจ าวันของ

คนรุ่นใหม่ในเกือบจะทุกวงการคือ คนที่อยู่ในวัยท างานปัจจุบัน น้อยคนนักที่จะไม่ได้เข้ามาเกี่ยวของ

กับ 2 ค านี ้เพราะทั้งสองค านี้ มาพร้อมกับความก้าวหน้าของเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และเครือข่าย ซึ่ง

ปัจจุบันเราสามารถอ่านหนังสือพิมพ์ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ที่เราเรียกว่า หนังสือพิมพ์ออนไลน์ ดูหนัง

ผ่านทางอินเทอร์เน็ต ขายสินค้าผ่านทางอินเทอร์เน็ต เรียนหนังสือผ่านทางอินเทอร์เน็ต นอกจากนั้น 

เรายังสามารถน าเอารูปภาพ วีดิโอ ของเราเผยแพร่ทางอินเทอร์เน็ตให้ผู้คนในสังคมออนไลน ์ (Online 

Community) ได้ชมได ้ดังนั้นการเผยแพร่สือในรูปแบบต่าง ๆ ดังกล่าวเข้าไปในเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

จึงเป็นที่มาของค าว่า Social Media และ Social Network 

ความหมายของ Social Media (กานดา รุณนะพงศา สายแก้ว, 2014)  

ค าว่า “Social” หมายถึง สังคม ซึ่งในที่นี้จะหมายถึงสังคมออนไลน ์ซึ่งมีขนาดใหญม่ากในปัจจุบัน  

ค าว่า “Media” หมายถึง สื่อ ซึ่งก็คือ เนื้อหา เรื่องราว บทความ วีดีโอ เพลง รูปภาพ เป็นต้น  

ดังนั้นค าว่า Social Media จึงหมายถึง สื่อสังคมออนไลน์ที่มีการตอบสนองทางสังคมได้
หลายทิศทาง โดยผ่านเครือข่ายอินเตอร์เน็ต ก็คือเว็บไซต์ที่บุคคลบนโลกนี้สามารถมีปฏิสัมพันธ์
โต้ตอบกันได้นั่นเอง พื้นฐานการเกิด Social Media (อรวรรณ วงศ์แก้วโพธิ์ทอง, 2553) มาจากความ
ต้องการของมนุษย์หรือคนเราที่ต้องการติดต่อสื่อสารหรือมีปฏิสัมพันธ์กัน จากเดิมเรามีเว็บในยุค 1.0 
ซึ่งก็คือเว็บที่แสดงเนื้อหาอย่างเดียว บุคคลแต่ละคนไม่สามารถติดต่อหรือโต้ตอบกันได้  แต่เมื่อ
เทคโนโลยีเว็บไซต์พัฒนาเข้าสู่ยุค 2.0 ก็มีการพัฒนาเว็บไซต์ที่เรียกว่า web application ซึ่งก็คือ
เว็บไซต์มีแอพลิเคชันหรือโปรแกรมต่าง ๆ ที่มีการโต้ตอบกับผู้ใช้งานมากขึ้น ผู้ใช้งานแต่ละคนสามารถ
โต้ตอบกันได้ผ่านหน้าเว็บ เพื่อให้เข้าใจง่ายขึ้น ให้นึกถึง สื่อต่าง ๆ ที่อยู่บนอินเทอร์เน็ต ซึ่งคนที่อยู่ใน
สังคมออนไลน์ (สังคมของผู้ใช้งานอินเทอร์เน็ต) ซึ่งสื่อเหล่าแต่ละคนสามารถเข้าไปดูได้ เข้าไปสร้างได้ 
และสามารถแลกเปลี่ยนสื่อกันได้ เป็นสื่อของสังคมของผู้ใช้อินเทอร์เน็ตร่วมกัน ตัวอย่างเช่น สังคม
ออนไลน์ของผู้ใช้งาน Facebook สมาชิกแต่ละคนจะสามารถ น าเอาสื่อต่าง ๆ เช่น เรื่องราวของตัง
เองหรือเรื่องราวต่าง ๆ ภาพ วีดิโอ เผยแพร่ไปยังสมาชิกทุกคนในเครือข่ายได้ ขณะที่สมาชิกคนอื่นก็
สามารถ เสนอสื่อของตนเองขึ้นมาแลกเปลี่ยนได้ ดังนั้นสื่อต่าง ๆ ที่น ามาแลกเปลี่ยนกับสมาชิกใน
สังคมออนไลน์นั้น จะเรียนว่า Social Media มีลักษณะดังน้ี  
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1 เป็นสื่อที่แพร่กระจายด้วยปฏิสัมพันธ์เชิงสังคม ตรงนี้ไม่ต่างจากคนเราสมัยก่อนครับ ที่เกิด
เรื่องราวที่น่าสนใจอะไรขึ้นมา ก็พากันมานั่งพูดคุยกันจนเกิดสภาพ Talk of the town แต่เมื่อมาอยู่
ในโลกออนไลน์ การแพร่กระจายของสื่อก็ท าได้ง่ายขึ้นโดยเกิดจากการแบ่งปันเนื้อหา (Content 
Sharing) จากใครก็ได้ อย่างกรณีของป้า Susan Boyle ที่ดังกันข้ามโลกเพียงไม่กี่สัปดาห์จากการลง
คลิปที่ประกวดร้องเพลงในรายการ Britain’s Got Talent ผ่านทาง Youtube เป็นต้น ทั้งนี้ Social 
media อาจจะอยู่ในรูปของ เนื้อหา รูปภาพ เสียงหรือวิดีโอ  

2 เป็นสื่อที่เปลี่ยนแปลงสื่อเดิมที่แพร่กระจายข่าวสารแบบทางเดียว (one-to-many) เป็น

แบบการสนทนาที่สามารถมีผู้เข้าร่วมได้หลาย ๆ คน (many-to-many) เมื่อมีสภาพของการเป็นสื่อ

สังคม สิ่งส าคัญก็คือการสนทนาพาทีที่เกิดขึ้น อาจจะเป็นการร่วมกลุ่มคุยในเรื่องที่สนใจร่วมกัน หรือ

การวิพากษ์วิจารณ์สินค้าหรือบริการต่าง ๆ โดยที่ไม่มีใครเข้ามาควบคุมเนื้อหาของการสนทนา 

แม้กระทั่งตัวผู้ผลิตเนื้อหานั่นเอง เพราะผู้ที่ได้รับสารมีสิทธิที่จะเข้าร่วมในรูปแบบของการเพิ่มเติม

ความคิดเห็น หรือแม้กระทั่งเข้าไปแก้ไขเนื้อหานั้นได้ด้วยตัวเอง 

3 เป็นสื่อที่เปลี่ยนผู้คนจากผู้บริโภคเนื้อหาเป็นผู้ผลิตเนื้อหา จากคนตัวเล็ก ๆ ในสังคมที่แต่
เดิมไม่มีปากมีเสียงอะไรมากนัก เพราะเป็นเพียงคนรับสื่อ ขณะที่สื่อจ าพวก โทรทัศน์ วิทยุ หรือ 
หนังสือพิมพ์จะเป็นผู้ทรงอิทธิพลอย่างมาก สามารถชี้ชะตาใครต่อใครหรือสินค้าหรือบริการใดโดยที่
เราแทบจะไม่มีทางอุทธรณ์ แต่เมื่อเป็น Social Media ที่แทบจะไม่มีต้นทุน ท าให้ใคร ๆ ก็สามารถ
ผลิตเนื้อหาและกระจายไปยังผู้รับสารได้อย่างเสรี หากใครผลิตเนื้อหาที่โดยใจคนหมู่มาก ก็จะเป็นผู้
ทรงอิทธิพลไป ยิ่งหากเป็นในทางการตลาด ก็สามารถโน้มน าผู้ติดตามในการตัดสินใจซื้อสินค้าหรือ
บริการได้โดยง่าย  

ถ้าอธิบายความหมายเพียงแค่นี้ หลายท่านอาจจะนึกภาพ Social Media ไม่ออก ถ้าจะให้
เข้าใจง่าย ๆ ก็คงจะต้องเปิดเว็บไซต์ต่าง ๆ ที่เผยแพร่กันอยู่บนอินเทอร์เน็ต ขึ้นมาสักเว็บไซต์หนึ่ง จะ
เห็นว่า บนหน้าเว็บไซต์นั้น เราจะพบตัวหนังสือ ภาพ หรืออื่น ๆ เราจะเรียกสิ่งที่น าเสนอผ่านหน้า
เว็บไซต์ดังกล่าวว่า “สื่อ” แต่เนื่องจากสื่อดังกล่าวได้เผยแพร่ผ่านอินเทอร์เน็ต เราจึงเรียกว่า สื่อ
ออนไลน์ หมายถึงสื่อที่ส่งมาตามสาย ถึงแม้ปัจจุบัน จะเผยแพร่แบบไร้สาย เราก็ยังเรียกว่า ออนไลน์ 
ก่อนหน้านั้น การดูสื่อแต่ละเว็บไซต์ แต่ละคนต่างคนก็ต่างเปิดเพื่อเข้าไปดูสื่อออนไลน์ในเว็บไซต์
เหล่านั้น ต่อมาจึงมีผู้คิดว่า ท าอย่างไรที่จะท าให้ผู้ที่เข้ามาในเว็บไซต์นั้น ๆ ท าอย่างไรให้สามารถมา
สร้างสื่อ เช่น พิมพ์ข้อความ หรือใส่ภาพ เสียง วีดิโอ ในเว็บไซต์นั้นได้ด้วย ซึ่งเว็บไซต์ที่พัฒนาในระยะ
ต่อมาจะเป็นเว็บไซต์ที่ผู้คนทั่วไป สามารถเข้าไปเพิ่มเติมเนื้อหา หรือเพิ่มเติมสื่อได้ตามที่ตนเอง
ต้องการ ซึ่งมีผลท าให้เว็บไซต์เหล่านั้น เป็นเว็บไซต์ที่ผู้ใช้งานมีส่วนร่วมในการสร้างสื่อ แทนที่จะเป็น
เว็บไซต์ส่วนตัวของคนใดคนหนึ่ง ก็กลายเป็นเว็บไซต์ของกลุ่มคนกลุ่มหนึ่งขึ้นมา ท าให้เกิดเป็นชุมชน 
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หรือสังคมย่อย ๆ ของผู้ที่ใช้เว็บไซต์นั้นขึ้นมา โดยเนื้อหาหรือสื่อที่น าเสนอผ่านเว็บไซต์นั้น ก็เป็นสื่อที่
คนในสังคมนั้น ๆ ช่วยกันสร้างขึ้นมา แต่การพัฒนายังไม่หยุดยั้ง เพราะมีการคิดกันต่อไปอีกว่าท า
อย่างไรที่จะให้คนในชุมชนหรือสังคมของคนใช้เว็บไซต์นั้น ๆ นอกจากจะสามารถเพิ่มสื่อของตนเอง
แล้ว ยังสามารถที่จะสื่อสาร ติดต่อ โต้ตอบกันได้ด้วย ซึ่งปัจจุบัน มีเว็บไซต์จ านวนมากที่สามารถ
พัฒนาจนกระทั่งสร้างเป็นชุมชนขนาดใหญ่ที่มีสมาชิกจ านวนมากนับเป็นล้านคน สามารถ
ติดต่อสื่อสาร ส่งเรื่องราวต่าง ๆ ถึงกันได้อย่างกว้างขวาง ท าให้เรื่องราวที่ส่งถึงกันนั้น เป็นเรื่องราว
ของคนในสังคมออนไลน์นั้น กลายเป็นสื่อ หรือ media ที่สร้างโดยคนที่อยู่ในสังคมที่เป็นสมาชิกของ
เว็บไซต์นั้น ๆ เพื่อให้เห็นภาพที่ชัดเจนของ Social Media มากขึ้น จะขอยกตัวอย่างเว็บไซต์ที่เป็น
สังคมขนาดใหญ่มีสมาชิกเป็นล้านคนทั่วโลก แต่แต่ละคนที่มีเรื่องราวมากมายเผยแพร่บนเว็บไซต์  
กลางเป็นแหล่งรวมของเรื่องราวหรือ สื่อออนไลน์ขนาดใหญ่ ซึ่งคนทั่วไปรู้จักกันดีนั้นก็คือ Facebook  

Peer to Peer : P2P เป็นเครือข่ายที่เช่ือมต่อกันระหว่างผู้ใช ้เป็นเครือข่ายสังคมออนไลน์
แห่งการเช่ือมต่อกันระหว่างเครื่องผู้ใช้ด้วยกันเองโดยตรง จึงท าให้เกิดการสื่อสารหรือแบ่งปันข้อมูล
ต่าง ๆ ได้อย่างรวดเร็ว และตรงถึงผู้ใช้ทันทีโดยจัดอันดับจากสื่อ ที่เป็นที่นยิม 3 อับดับ ได้แก ่Line, 
Instagram และ Facebook 

Line (ไลน์) คือ แอพพลิเคชั่นที่ผสมผสานบริการ Messaging และ Voice Over IP น ามา
ผนวกเข้าด้วยกัน จึงท าให้เกิดเป็นแอพพลิชั่นที่สามารถแชท สร้างกลุ่ม ส่งข้อความ โพสต์รูปต่าง ๆ 
หรือจะโทรคุยกันแบบเสียงก็ได้ โดยข้อมูลทั้งหมดไม่ต้องเสียเงิน หากเราใช้งานโทรศัพท์ที่มีแพคเกจ
อินเทอร์เน็ตอยู่แล้ว 

Instagram (อินสตาแกรม) คือ แอพพลิเคชั่นถ่ายภาพและแต่งภาพบนสมาร์ทโฟน ที่มา
พร้อมกับลูกเล่นการแต่งเติมสีสันให้กับรูปภาพด้วย Filters (ฟิลเตอร์) ต่าง ๆ ที่ให้เราสามารถเลือก
ปรับภาพได้หลากหลายและสวยงาม 

Facebook (เฟซบุ๊ก) คือ บริการบนอินเทอร์เน็ต ที่ท าให้ผู้ใช้สามารถติดต่อสื่อสารและร่วม

ท ากิจกรรมใดกิจกรรมหนึ่งหรือหลาย ๆ กิจกรรม กับผู้ใช ้Facebook คนอื่น ๆ ได ้

อิทธิพลของสังคมที่ใช้สื่อออนไลน์เป็นเครื่องมือในการคุกคามซึ่งกันและกันนั้น ทัศนคติของ

ข้าพเจ้าที่มีต่อสื่อสังคมออนไลน์ ข้าพเจ้ามีความคิดเห็นว่า ปัญหาจากสื่อสังคมออนไลน์เป็นการพัฒนา

มาจากการพูดนินทา การท าร้ายกันด้วยค าพูดเชิงลบ โดยเปลี่ยนรูปแบบจากการพูดคุยในวงสังคม

แคบ ๆ ขยายตัวเป็นสื่อสังคมออนไลน์ขนาดใหญ่ที่มีการนินทากันอย่างกว้างขวาง ทั้งที่รู้จักกันและไม่

รู้จักกันมาก่อนเลย เท่ากับมนุษย์ได้พัฒนาเครื่องมือที่สามารถท าร้ายกันและกันได้มากกว่าการพูด

นินทา ที่เราต้องหาวิธีรับมือกับปัญหาที่ก าลังเกิดขึ้นนี้  
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2. อิทธิพลที่ได้รับจากทฤษฎีมานุษยวิทยา และทฤษฎีจิตวิทยา  
 

2.1 ทฤษฎีมานุษยวิทยา 

 การนินทา (ดร.นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ) เป็นพฤติกรรมทางสังคมชนิดหนึ่งซึ่งเกิดขึ้นเหมือนเป็น

เกมส์ สมาชิกในกลุ่มจะใช้การนินทาเพื่อธ ารงรักษาความแน่นแฟ้นของกลุ่ม ซึ่งเมื่อมีการนินทาใครสัก

คนก็จะเกิดการตัดสินและประเมินคุณค่าพฤติกรรมของคน ๆ นั้น แม็ก กลั๊กแมน (1963) กล่าวว่า 

การนินทาเป็นเครื่องมือในการควบคุมทางสังคมและสร้างสังคมของกลุ่ม เป็นการควบคุมพฤติกรรมที่

ยอมรับไม่ได้ให้อยู่ในขอบเขต กลั๊กแมน ศึกษาการนินทาด้วยทฤษฎีโครงสร้างหน้าที่ ซึ่งมองว่าการ

นินทาจะช่วยให้สังคมด ารงอยู่ได้  การนินทาได้แยกพรมแดนระหว่างพฤติกรรมที่น่ายกย่องกับ

พฤติกรรมที่น่าต าหนิออกจากกัน ซึ่งท าให้สังคมกลมเกลียว และช่วยควบคุมความขัดแย้งไม่ให้ปะทุ

ขึ้นมา 

 การหานิยามที่เป็นสากลของการนินทาจึงเป็นเรื่องยาก เนื่องจาก การนินทาจะเกิดขึ้นบน

เงื่อนไขที่ต่างกันไปตามสถานการณ์ และตามการตีความของคนในสังคมเดียวกัน ความหมายของการ

นินทาอาจจะเกี่ยวข้องกับเรื่องลักษณะวิธีของการพูดที่เปลี่ยนไปเปลี่ยนมาได้ตลอด แนวคิดทฤษฎีที่

จะเข้าใจการนินทาเท่าที่มีอยู่ยังขาดเรื่องรายละเอียดเกี่ยวกับการนินทาในวัฒนธรรมต่าง  ๆ เพราะ

การศึกษาเรื่องนี้เป็นเรื่องยากด้วยเหตุผลหลายประการ ประการแรกคือ การนินทาเกิดขึ้นในพื้นที่

ส่วนตัวมาก เฉพาะผู้ที่รู้จักกัน นักมานุษยวิทยาไม่อาจเข้าไปยุ่งเกี่ยวได้ ถึงแม้จะมีการให้ข้อมูลว่า

สังคมมีการนินทาเกิดขึ้น แต่การนินทาดังกล่าวก็มีความแตกต่างกัน การนินทาที่นักมานุษยวิทยา

ได้รับข้อมูลมาจากชาวบ้าน ต่างไปจากการนินทาที่เกิดขึ้นกับชาวบ้านเอง เหตุผลประการที่สอง คือ 

การศึกษาเรื่องการนินทาในฐานะเป็นวิธีการสื่อสาร หรือพฤติกรรมทางสังคม ต้องอาศัยความเข้าใจใน

ภาษา บรรทัดฐานทางสังคม และข้อสันนิษฐาน พอ ๆ กับต้องคุ้นเคยกับชีวิตของคนที่นินทาและถูก

นินทาเป็นการส่วนตัว มักจะไม่เอ่ยชื่อของผู้ที่ถูกนินทา นอกจากนั้น ผู้ร่วมวงสนทนาก็อาจเดาไม่ออก

ว่าคนที่ถูกนินทานั้นคือใคร 

 นักมนุษยวิทยาที่ศึกษาประเด็นการเมือง ให้ความส าคัญกับเรื่องบริบททางสังคมที่การเมือง

เข้าไปพัวพัน ซึ่งเป็นไปได้ที่สังคมต่าง ๆ จะมีเง่ือนไขทางการเมืองแอบแฝงอยู่ ไม่ว่าจะเป็นในครัวเรือน 

หรือพื้นที่ส่วนตัว การนินทาในฐานะเป็นรูปแบบหนึ่งของกระท าทางการเมืองจึงให้ความส าคัญกับ

เรื่องพฤติกรรมของบุคคล การนินทาจึงเป็นเครื่องมือทางการเมืองที่มีพลัง และสามารถก าหนด

ระเบียบศีลธรรมและข้อห้ามทางสังคมต่าง ๆ ได ้การตีความของกลั๊กแมน เกี่ยวกับเรื่องหน้าที่ของการ



  15 

นินทาถูกวิจารณ์โดยโรเบิร์ต เพน เพนกล่าวว่าการนินทาของบุคคลมีเป้าหมายหรือความต้องการ

ต่างกัน การนินทามิใช่การรักษาความสามัคคีแต่ เป็นเรื่องพฤติกรรมที่ เปลี่ยนแปลง หรือ 

Transactional 

 แองเกิล แมรี อธิบายว่าการนินทายังมีมิติอื่น ๆ เช่น มิติทางสุนทรียะ มิติของการจัดการ

ภายในกลุ่มซึ่งใช้การแสดงออกด้วยวาจา และค าพูดต่าง ๆ การศึกษาของแมรีชี้ว่า ข้อสันนิษฐานขอ

งกลั๊กแมนและเพนยังขาด ๆ เกิน ๆ เพราะการนินทาอาจเป็นทั้งการสร้างความกลมเกลียว และความ

ต้องการส่วนตัวไปพร้อมกันได้ ความต้องการของผู้พูดอาจจะไม่เหมือนกับความต้องการของกลุ่ม นัก

มานุษยวิทยารุ่นแรก ๆ อาจมองข้ามในประเด็นน้ีไป โดยเฉพาะเรื่องบทบาทของผู้ฟัง 

 ในบางสังคม ผู้พูดและผู้ฟังอาจเป็นคน ๆ เดียวกัน เพราะการนินทาเกิดขึ้นจากการพูดของ

คนทุกคนในกลุ่ม และเรื่องที่ถูกนินทาก็เปลี่ยนไปได้ตลอดเวลา ในบางสถานการณ์ที่ผู้พูดสามารถพูด

ได้เต็มที่โดยไม่มีใครขัดจังหวะ การนินทาก็ยังเป็นสิ่งที่เกิดขึ้นตามความต้องการและปฏิกิริยาของผู้ฟัง

เช่นกัน อาจมีจังหวะหยุดชะงักลงเพื่อฟังค าพูดของคนอื่น หรือเพื่อที่จะวิจารณ์เหตุการณ์ที่อื้อฉาวที่

ก าลังถูกนินทา การนินทาเป็นพฤติกรรมที่ถูกสร้างขึ้นจากคนหลายคนที่ร่วมวงสนทนา ซึ่งเป็นสิ่งที่นัก

มานุษยวิทยาสามารถศึกษาได้ 

 ถึงแม้ว่าการนินทาจะพบเห็นได้ในหลายวัฒนธรรม แต่ผู้ที่ถูกนินทาอาจได้รับผลที่ต่างกันไป 

หากการนินทาเสมือนเครื่องมือทางการเมือง การนินทาก็จะเป็นการไตร่ตรองเพื่อจะให้คุณค่าอย่าง

หนึ่งอย่างใดต่อสังคม เหมือนกับการพูดล้อ กับการพูดจริงจัง ผลที่ตามมาจาการนินทา โดยเฉพาะกับ

บุคคลที่ถูกนินทาเป็นสิ่งที่นักมานุษยวิทยาให้ความสนใจ การศึกษาเรื่องผลกระทบของการนินทาอาจ

แตกต่างกันไปตามเงื่อนไข แต่ให้ค าตอบที่ต่างไปจากการศึกษาในแนวโครงสร้างหน้าที่ การเข้าใจผลที่

เกิดจากการนินทาอาจช่วยให้มองเห็นบริบททางสังคมและการเมืองที่ใหญ่ขึ้นไป แมรีอธิบายว่า การ

นินทาอาจส่งผลทางเศรษฐกิจ โดยท าให้ผู้ที่ถูกนินทาไม่ได้รับทรัพยากร ส่วนผลทางการเมืองอาจท าให้

บุคคลได้รับการสนับสนุน และมีบางคนถูกปฏิเสธ ซึ่งเป็นความไม่เท่าเทียมกัน และไม่มีโอกาสโต้ตอบ 

 ผลทางสังคมอาจเป็นเรื่องการเนรเทศ การเย้ยหยัน หรือท าให้ได้รับความตาย แต่การนินทา

อาจไม่ส่งผลใด ๆ เลย คนที่ถูกกีดกันจากสังคมทนต่อการนินทา และใช้การนินทาแสวงหาประโยชน์

ให้กับตัวเองได้ รูปแบบและตัวอย่างของการนินทาอาจสร้างผลลัพธ์บางอย่างตามมา แต่ในบางแห่ง

การนินทาก็อาจเป็นเรื่องที่ผ่านมาผ่านไป ไม่ใช่สิ่งส าคัญ ประเด็นที่คาบเกี่ยวกับเรื่องนี้คือ การนินทา

สร้างประโยชน์และอันตรายให้กับใคร เนื่องจากการนินทาเป็นเรื่องของความไม่แน่นอน อาจเป็น

เครื่องมือส าหรับการขัดขื่น หรือการต่อต้านส าหรับกลุ่มคนที่ขาดช่องทางในการแสดงออกทาง
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การเมือง การนินทาจึงช่วยให้คนได้พูดเพื่อตัวเองหรือเพื่อกลุ่ม เช่น พวกหนุ่มสาว กลุ่มสตรี หรือคน

ชั้นล่าง คนเหล่านี้มักจะถูกกีดกันออกจากการเมือง กลุ่มคนที่ไร้อ านาจเหล่านี้อาจใช้การนินทาเพื่อ

เปลี่ยนแปลงสถานภาพ แต่อาจมีค าถามว่า การเมืองในสถานการณ์ไหนที่จะท าให้คนเหล่านี้ใช้การ

นินทาเป็นเครื่องมือได้บ้าง 

 ในทางกลับกัน การนินทายังอาจเป็นเครื่องมือของผู้มีอ านาจเพื่อที่จะควบคุมคน ทรัพยากร 

และวัตถุต่าง ๆ ซึ่งตอกย้ าความไม่เสมอภาคให้ด าเนินต่อไป การพูดโอ้อวดนี้ก็เพื่อท าให้ตนมีสถานะ

เด่น และท าให้คู่แข่งเกิดความเกรงขาม อาจกล่าวได้ว่าผู้ที่ได้และเสียประโยชน์จากการนินทา ขึ้นอยู่

กับกลุ่มทางสังคมที่เกิดขึ้นในเวลานั้น นักมานุษยวิทยาในปัจจุบันต่างตระหนักในเรื่องผลที่ตามมาของ

การนินทา เช่น การนินทาเพื่อปลุกปั่นให้แตกแยก หรือ ทะเลาะวิวาท แต่การนินทาอาจท าให้ความ

ขัดแย้งเบาบางได้ในบางกรณี และยังอาจช่วยลดการเผชิญหน้าที่รุนแรงได้ 

 กู้ดวินอธิบายว่า เด็ก ๆ อเมริกันผิวด า ซึ่งมาจากชนชั้นแรงงานในเมืองฟิลาเดลเฟีย มีการพูด

หยอกล้อกันเกี่ยวกับการนินทาที่มีอยู่ ซึ่งเป็นความซับซ้อนของการพูด เรื่องที่พูดเก่ียวข้องกับคนหลาย

คน และเปิดโอกาสให้เด็ก ๆ แสดงความก้าวร้าวได้โดยไม่ต้องรับผิดชอบ หรือต้องเผชิญหน้ากับการใช้

ก าลังทางร่างกาย ในขณะเดียวกัน ผู้ที่ถูกนินทาก็ยังคงปลอดภัย  อย่างไรก็ตามไม่ว่าการนินทาจะช่วย

ท าให้ความขัดแย้งหนักขึ้นหรือว่าอาจท าให้รักษาสัมพันธภาพต่อไป การนินทาก็ยังเ ป็นสิ่งที่

เปลี่ยนแปลงได้ตามสถานการณ์ที่เป็นอยู่ การนินทาในฐานะเป็นวิธีการสื่อสาร และการแสดงออกทาง

สังคม สามารถเข้าใจได้แต่เพียงการตรวจสอบตัวอย่างการพูดคุยทั่ว ๆ ไป ถึงแม้ว่ารายละเอียดของ

การพูดคุยเช่นนี้จะเป็นเรื่องธรรมดาและไม่น่าจะน ามาเป็นข้อมูลเพื่อวิเคราะห์ได้  แต่ก็เป็นสิ่งส าคัญที่

จะสืบหารูปแบบทางภาษาของการนินทา นอกเหนือไปจากวิเคราะห์เรื่องการแปลความหมายและ

ถอนความเพียงอย่างเดียว 

 ข้อค้นพบส าคัญในการศึกษารายละเอียดของการนินทาก็คือ การนินทามิใช่เครื่องมือทางการ

เมืองหากแต่เป็นรูปแบบของการแสดงออกส่วนบุคคล บริบทของการสนทนาจะช่วยให้ผู้พูดมีโอกาส

แสดงความคิดสร้างสรรค์ส่วนตัว เพื่อตอบสนองความพึงพอใจต่อทุกๆคนในวงสนทนา การศึกษาใน

แนวนี้ได้แก่งานวิจัยของโรเจอร์ อะบราฮัม ในเรื่องการนินทาในหมู่บ้าน เซนต์ วินเซนต์ ในหมู่เกาะ

ทะเลแคริบเบียน และการศึกษาของโดนัลด์ เบรนไนเรื่องการนินทาในชุมชนชนบทบนเกาะฟิจิ เบรน

ไนอธิบายว่าการนินทาของชาวฟิจิคล้าย ๆ กับท านองเพลงเป็นจังหวะ มีการพูดซ้ ากันบ้าง คล้าย ๆ 

กันบ้าง และ มีการใช้ค าหลายค า การนินทาแบบนี้เหมือนกับการท าให้กลุ่มด ารงอยู่ ซึ่งสมาชิกจะรู้สึก

พอใจและมีความเท่าเทียมกัน 
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 ในหลาย ๆ สังคม การนินทามีลักษณะเป็นการเมืองควบคู่ไปกับการเป็นสุนทรียะ ลักษณะ
ดังกล่าวนี้ช่วยให้การนินทาเป็นเรื่องการแสดงออกทางสังคม ค าถามมากมายที่นักมานุษยวิทยาถาม
เกี่ยวกับเรื่องการนินทาก็คือ การตระหนักว่าการนินทาเป็นทั้งโครงสร้างการเมืองทางสังคมของกลุ่ม 
และเป็นสิ่งที่รับรู้กันเฉพาะคนในกลุ่ม อาจกล่าวได้ว่า การนินทาช่วยหล่อหลอมโครงสร้างสังคมและ
สถานภาพของบุคคล และยังช่วยให้บุคคลรู้จักปรับเปลี่ยนตนเองไปตามสภาวะต่าง ๆ การท าความ
เข้าใจเรื่องการนินทาจึงเป็นการตรวจสอบความสัมพันธ์ของบุคคล และตรวจสอบโครงสร้างสังคมที่
บุคคลนั้นด ารงอยู่ 
 จากศึกษาอิทธิพลของทฤษฎีด้านมนุษยวิทยา ค้นพบว่า การนินทา มีอยู่คู่กับมนุษย์ทุกสังคม 

เป็นการกระท าที่อยู่ในวงแคบ ๆ จ ากัดเฉพาะคนที่สนิทสนม เป็นการเชื่อมสัมพันธ์ของกลุ่มคนได้เป็น

อย่างดี อาจจะเป็นไปเพื่อความบันเทิง การพูดสนุกปาก เพื่อบันเทาความตรึงเครียด ความอึดอัดคับ

ข้องใจ หรือเป็นการสร้างเรื่องราวที่เป็นจริงและเท็จในการท าร้ายบุคคลที่กล่าวถึง จนอาจกลายเป็น

ปัญหาใหญ่ส าหรับสังคมนั้น ๆ การนินทากลายเป็นเรื่องชินชา ผลกระทบจะเกิดขึ้นจากผู้ถูกนินทาเมื่อ

ทราบเรื่องจะรู้สึกอย่างไร ซึ่งถือเป็นเรื่องละเอียดอ่อน ปัญหาจะเกิดขึ้นเมื่อมีการเผชิญหน้ากันของทั้ง

สองฝ่าย การไม่ให้เกียรติซึ่งกันและกัน ถือเป็นการท าลายประโยชน์จากการพูด และขัดกับศีลธรรม 

จรรยาที่สร้างเอาไว้ เพื่อป้องกันการท าลายประโยชน์จากการพูด การเปล่งวาจาออกไป ต้องมีสติ คิด

ก่อนพูด พุดในสิ่งที่ดี มากกว่าการพูดเพื่อท าร้ายผู้อื่น  

จะเห็นว่าสังคมได้มีการป้องกันการท าร้ายด้วยค าพูด จากหลักศีลธรรม วัฒนธรรม กฏของ

สังคม กฏหมายคุ้มครองสิทธิส่วนบุคคล เมื่อเกิดการละเมิดจากผู้กระท า ผู้ถูกกระท าอาจได้รับ

ความผิดตามแต่ กฏหมายและหลักศีลธรรม ที่สังคมได้บัญญัติเอาไว้ เพื่อรักษาความสงบเรียบร้อย

และคุ้มครองสิทธิและเสรีภาพของประชาชนโดยทั่วไป  
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2.2 ทฤษฎีบุคลิกภาพ หรือทฤษฎีจิตวิเคราะห ์(Psychoanalytic Theories )  

แนวคิดที่ส าคัญของ ซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) (นวลละออ สุภาผล, 2527) เชื่อว่า
พฤติกรรมส่วนใหญ่ของมนุษย์ มีแรงจูงใจมาจากจิตไร้ส านึก ซึ่งมักจะผลักดันออกมาในรูปความฝัน 
การพูดพลั้งปาก หรืออาการผิดปกติทางด้านจิตใจในด้านต่าง ๆ เช่น โรคจิต โรคประสาท เป็นต้น เขา
เป็นบุคคลแรกที่ได้อธิบายทฤษฎีจิตวิเคราะห์ที่เกี่ยวกับบุคลิกภาพซึ่งมีความเชื่อเกี่ยวกับธรรมชาติของ
มนุษย์ว่ามนุษย์เกิดมาพร้อมกับแรงขับทางสัญชาตญาณ (Instinctual drive)และแรงขับดังกล่าวเป็น
พลังงานที่สามารถเปลี่ยนแปลงและเคลื่อนที่ได้  อันเป็นความเชื่อที่ได้รับอิทธิพลจากความรู้ทาง
ฟิสิกส์ จึงท าให้เชื่อว่าจิตเป็นพลังงานรูปหนึ่ง  ที่สามารถเปลี่ยนแปลงและไม่หยุดนิ่ง  (Psycho-
Dynamic) สัญชาตญาณดังกล่าว ได้แก่ สัญชาตญาณแห่งการมีชีวิต (Eros or Life) เป็นสัญชาตญาณ
ที่แสดงออกมาในรูปแบบของสัญชาตญาณทางเพศ (Sexual Instinct) แต่ฟรอยด์ไม่ได้หมายถึงความ
ต้องการทางเพศตามความเรียกร้องทางด้านสรีระเท่านั้น แต่ยังรวมถึงสัญชาตญาณที่ติดตัวมนุษย์มา
ตั้งแต่เกิดและเป็นสัญชาตญาณ ที่แสดงให้เห็นถึงความปรารถนาและความต้องการที่จะได้รับความพึง
พอใจในรูปแบบต่าง ๆ และสัญชาตญาณในการป้องกันตนเอง อันเป็นสัญชาตญาณที่ท าให้มนุษย์
แสวงหาความพึงพอใจให้แก่ตนเองและสัญชาตญาณแห่งความตาย (Thanatos or Death instinct) 
ที่แสดงออกมาในรูปของสัญชาตญาณในการท าลายหรือความก้าวร้าว ( Destructive instinct or 
aggressive instinct ) ฟรอยด์มองธรรมชาติในแง่ลบ (Pessimism) กล่าวคือ มนุษย์ไม่มีเหตุผล 
(Irrational) ไม่มีการขัดเกลา (Unsocialized) โดยมุ่งที่จะตอบสนองและแสวงหาความพึงพอใจให้กับ
ตนเองเป็นส าคัญ (Self-gratification) นอกจากนี ้ฟรอยด์ยังได้อธิบายเพิ่มเติมในเรื่องความหมายของ
สัญชาตญาณพื้นฐานของมนุษย์ว่าสัญชาตญาณ จะแสดงออกมาในรูปของพลังทางจิตที่เกี่ยวข้องกับ
พลังขับทางเพศเรียกว่า พลังลิบิโด (Libido) ที่ท าให้มนุษย์ มีความปรารถนาและความต้องการที่จะ
ได้รับความพึงพอใจในรูปแบบต่าง ๆ ที่สามารถเคลื่อนที่ เปลี่ยนรูป และสามารถจะเคลื่อนที่ไปตาม
ส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย ตามระยะเวลาของพัฒนาการจากขั้นหนึ่งไปสู่อีกขั้นหนึ่ง และยังสามารถ
เคลื่อนที่ไปยังวัตถุ หรือบุคคลนอกตัวเราได้ เช่น หากพลังลิบิโด เคลื่อนไปอยู่ที่แม่ ก็จะท าให้เด็กเกิด
ความรักและความหวงแหนแม่ เป็นต้น 

การท างานของจิตแบ่งเป็น 3 ระดับ คือ  

1. จิตไร้ส านึก ( Unconscious Mind ) เป็นส่วนที่มีบทบาทส าคัญในการแสดงพฤติกรรม
ของมนุษย์โดยเฉพาะพฤติกรรมบางอย่างที่บุคคลแสดงออกไปโดยไม่รู้ตัว ที่เกิดมาจากพลังของจิตไร้
ส านึกซึ่งท าหน้าที่กระตุ้นให้บุคคลแสดงออกไปตามหลักแห่งความพึงพอใจของตน และการท างาน
ของจิตไร้ส านึกเกิดจากความปรารถนา หรือความต้องการของบุคคลที่เกิดขึ้นในวัยเด็ก ที่ไม่ได้รับการ
ยอมรับ เช่น การถูกห้ามหรือถูกลงโทษ จะถูกเก็บกดไว้ในจิตส่วนนี้ ซึ่งเป็นกระบวนการปรับตัวเมื่อ
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เกิดความขัดแย้งทางจิตที่มีอิทธิพลต่อการแสดงพฤติกรรมของมนุษย์ที่แสดงออกมาโดยไม่รู้ตัว เช่น 
การพูดพลั้งปาก ความฝัน เป็นต้น นอกจากนี้ สิ่งที่เก็บกดไว้ในจิตไร้ส านึกอาจมีอิทธิพลต่อการท างาน
ของร่างกาย ท าให้ร่างกายไม่ปฏิบัติหน้าที่ไปตามแรงกระตุ้น เช่น เด็กที่เก็บกดความรู้สึกมุ่งร้ายใน
เรื่องเพศในวัยเด็ก เมื่อเติบโตขึ้นก็อาจหมดความรู้สึกทางเพศได้ ส่วนจิตไร้ส านึกเปรียบเสมือนก้อน
น้ าแข็ง ส่วนใหญ่ที่อยู่ใต้ผิวน้ า โดยมีจิตส านึก (Conscious Mind) เป็นส่วนของน้ าแข็งที่อยู่เหนือน้ าที่
มีอยู่เพียงเล็กน้อย 

2. จิตส านึก (Conscious Mind) ซึ่งเป็นสภาวะที่บุคคลรับรู้ตามประสาทสัมผัสทั้งห้า ที่
บุคคลจะมีการรู้ตัวตลอดเวลาว่าก าลังท าอะไรอยู่  คิดอะไรอยู่ คิดอย่างไรเป็นการรับรู้โดยทั่วไปของ
มนุษย์ ที่ควบคุมการกระท าส่วนใหญ่ให้อยู่ในระดับรู้ตัว (Awareness) และเป็นพฤติกรรมที่แสดง
ออกมาโดยมีเจตนาและมีจุดมุ่งหมายจิตส านึกเป็นส่วนที่ท าให้บุคคลมีพฤติกรรมสอดคล้องกับหลัก
ความเป็นจริงในสถานการณ์ต่าง ๆ โดยอาศัยหลักแห่งเหตุผล และศีลธรรมที่ตนเองเชื่อถือเพื่อเป็น
แนวทางในการแสดงพฤติกรรม 

3. จิตก่อนส านึก (Preconscious Mind) เป็นส่วนของประสบการณ์ที่สะสมไว้แต่มีลักษณะ
เลือนลางเมื่อถูกสภาวะหรือสิ่งกระตุ้นที่เหมาะสม หรือเมื่อบุคคลต้องการน ากลับมาใช้ใหม่ก็สามารถ
ระลึกได้และสามารถน ากลับมาใช้ในระดับจิตส านึกได้ และเป็นส่วนที่อยู่ใกล้ชิดกับจิตรู้ส านึกมากกว่า
จิตไร้ส านึก 

จะเห็นได้ว่าการท างานของจิตทั้ง 3 ระดับจะมาจากทั้งส่วนของจิตไร้ส านึกที่มีพฤติกรรม 
ส่วนใหญ่เป็นไปตามกระบวนการขั้นปฐมภูมิ (Primary Process) เป็นไปตามแรงขับสัญชาตญาณ 
(Instinctual Drives) และเมื่อมีการรับรู้กว้างไกลมากขึ้นจากตนเองไปยังบุคคลอื่นและสิ่งแวดล้อม 
พลังในส่วนของจิตก่อนส านึกและจิตส านึก จะพัฒนาขึ้นเป็นกระบวนการขั้นทุติยภูมิ (Secondary 
Process) 
โครงสร้างของบุคลิกภาพ (Structure of Personality) 

ฟรอยด์ เชื่อว่าโครงสร้างของบุคลิกภาพจะประกอบด้วย อิด (Id) อีโก้ (Ego) และซูเปอร์อีโก้
(Superego) โครงสร้างบุคลิกภาพ มีรายละเอียดดังนี ้

1. อิด (Id) จะเป็นต้นก าเนิดของบุคลิกภาพ และเป็นส่วนที่ติดตัวมนุษย์มาตั้งแต่เกิด Id 
ประกอบด้วยแรงขับทางสัญชาตญาณ (Instinct) ที่กระตุ้นให้มนุษย์ตอบสนองความต้องการความสุข 
ความพอใจในขณะเดียวกันก็จะท าหน้าที่ลดความเครียดที่เกิดขึ้น การท างานของ Id จึงเป็นไปตาม
หลักความพอใจ (Pleasure Principle) ที่ไม่ค านึงถึงความเหมาะสมตามความเป็นจริง จะเป็นไปใน
ลักษณะของการใช้ความคิดในขั้นปฐมภูมิ (Primary Process of Thinking) เช่น เด็กหิวก็จะร้องไห้
ทันที เพื่อตอบสนองความต้องการของเขา และส่วนใหญ่ที่อยู่ในระดับจิตไร้ส านึก 
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2. อีโก้ (Ego) จะเป็นส่วนของบุคลิกภาพที่ท าหน้าที่ประสาน อิด และซูเปอร์อีโก้  ให้แสดง
บุคลิกภาพออกมาเพื่อให้เหมาะสมกับความเป็นจริง และขอบเขตที่สังคมก าหนดเป็นส่วนที่ทารกเริ่ม
รู้จักตนเองว่า ฉันเป็นใคร Ego ขึ้นอยู่กับหลักแห่งความเป็นจริง (Reality Principle) ที่มีลักษณะของ
การใช้ความคิดในขั้นทุติยภูมิ  (Secondary Process of Thinking) ซึ่งมีการใช้เหตุผล มีการใช้
สติปัญญา และการรับรู้ที่เหมาะสม และอีโก ้(Ego) เป็นส่วนที่อยู่ในระดับจิตส านึกเป็นส่วนใหญ่ 

3. ซูเปอร์อีโก้ (Superego) นั้นเป็นส่วนที่ท าหน้าที่เกี่ยวข้องกับศีลธรรมจรรยา บรรทัดฐาน
ของสังคมค่านิยม และขนบธรรมเนียมประเพณีต่าง ๆ ซึ่งท าหน้าที่ผลักดันให้บุคคลประเมินพฤติกรรม
ต่าง ๆ ทีเกี่ยวข้องกับมโนธรรม จริยธรรมที่พัฒนามาจากการอบรมเลี้ยงดู โดยเด็กจะรับเอาค่านิยม 
บรรทัดฐานทางศีลธรรมจรรยา และอุดมคติที่พ่อแม่สอนเข้ามาไว้ในตนเอง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในระยะ
ที่เด็กมีอายุประมาณ 3 – 5 ขวบ (ระยะ Oedipus Complex) และเด็กจะพัฒนาความรู้สึกเหล่านี้ไป
ตามวัย โดยมีสภาพแวดล้อมทางบุคคลเป็นองค์ประกอบส าคัญการท างานของ Superego จะขึ้นอยู่
กับหลักแห่งจริยธรรม (Moral Principle) ที่ห้ามควบคุม และจัดการไม่ให้ Id ได้รับการตอบสนองโดย
ไม่ค านึงถึงความผิดชอบชั่วดี โดยมี Ego เป็นตัวกลางที่ประสานการท างานของแรงผลักดันจาก Id 
และ Superego 

โดยทั่วไปแล้ว Superego จะเป็นเรื่องของการมีมโนธรรม (Conscience) ที่พัฒนามาจาก
การอบรมสั่งสอนของพ่อแม่ หรือผู้อบรมเลี้ยงดู ซึ่งเป็นค่านิยมที่พ่อแม่ถ่ายทอดให้ลูกว่าสิ่งใดดีควร
ประพฤติปฏิบัติหรือไม่อย่างไร ส่วนนี้จะท าให้บุคคลเกิดความรู้สึกผิด (Guilt Feeling) ที่จะติดตาม
รบกวนจิตใจของบุคคลเมื่อกระท าสิ่งใดที่ขัดต่อมโนธรรมของตนเองและส่วนที่ เรียกว่าอุดมคติแห่งตน 
(Ego-Ideal) ที่พัฒนามาจากการเอาแบบอย่าง (Identification) จากบุคคลที่เคารพรัก เช่น พ่อแม่ ผู้
อบรมเลี้ยงด ูและคนใกล้ชิด ท าให้เด็กรับรู้ว่าท าสิ่งใดควรประพฤติปฏิบัต ิเพื่อจะได้รับการยอมรับและ
ความชื่นชมยกย่องซึ่งท าให้เกิดความอิ่มเอิบใจ เมื่อได้ท าตามอุดมคติของตนบางส่วนของ Superego 
จะอยู่ในระดับจิตส านึกและบางส่วนจะอยู่ในระดับจิตไร้ส านึก 
พัฒนาการทางบุคลิกภาพ 

ฟรอยด์ ได้อธิบายถึงการพัฒนาการทางบุคลิกภาพ ที่เกี่ยวข้องกับการพัฒนาการทางเพศ 
(Stage of Psychosexual Development) จากความเชื่อเกี่ยวกับสัญชาตญาณทางเพศในเด็กทารก
ที่แสดงออกมาในรูปพลังของ ลิบิโด (Libido) และสามารถเคลื่อนที่ไปยังส่วนใดส่วนหนึ่งของร่างกาย
และบริเวณที่พลังลิบิโด ไปรวมอยู่ เรียกว่า ที่ของความรู้สึกพึงพอใจ (Erogeneous Zone) เมื่อพลัง  
ลิบิโด ไปอยู่ในส่วนใดก็จะก่อให้เกิดความตึงเครียด (Tension) ขึ้นที่ส่วนนั้น วิธีการที่จะขจัดความตึง
เครียด ได้ก็ โดยการเร้าหรือกระตุ้นส่วนนั้นอย่างเหมาะสม  เพื่อท าให้ เกิดความพึงพอใจ 
(Gratification) บริเวณที่พลัง Libido เคลื่อนไปอยู่ส่วนใดส่วนหนึ่งที่ขึ้นอยู่กับช่วงอายุ หรือวัยต่าง ๆ 
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ของบุคคล จะท าให้เกิดการพัฒนาการไปตามขั้นตอนของวัยนั้น ๆ ซึ่งฟรอยด์  แบ่งการพัฒนา
บุคลิกภาพออกเป็น 5 ขั้น ได้แก ่

1. ขั้นปาก (Oral Stage) 

2. ขั้นทวาร (Anal Stage) 

3. ขั้นอวัยวะเพศตอนต้น (Phallic Stage) 

4. ขั้นแฝง (Latency Stage) 

5. ขั้นอวัยวะเพศตอนปลาย (Genital Stage)  

ในการศึกษาข้อมูลทฤษฎีด้านจิตวิทยาที่เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์          

“สื่อบาป” นี้ ข้อมูลที่เกี่ยวข้องกับพฤติกรรมของการพูดจะอยู่ในขั้นปาก (Oral Stage) ซึ่งเป็นขั้นที่ 1 

ของพัฒนาการทางบุคลิกภาพ ของ ซิกมันด์ ฟรอยด์ (Sigmund Freud) มีรายละเอียดดังนี ้

ขั้นปาก (Oral Stage) เริ่มตั้งแต่แรกเกิดถึง 1 ขวบ ในวัยนี้  Erogenous Zone จะอยู่
บริเวณปาก การได้รับการกระตุ้น หรือเร้าที่ปากจะท าให้เด็กเกิดความพึงพอใจ ท าให้เด็กตอบสนอง
ความพึงพอใจของตนเองโดยการดูด โดยเฉพาะอย่างยิ่ง การดูดนมแม่จึงเป็นความสุขและความพึง
พอใจของเขาในขั้นนี้ ถ้าพ่อแม่หรือผู้ใกล้ชิดให้การอบรมเลี้ยงดูอย่างเหมาะสม มีการดูแลเอาใจใส่ให้
ความรักความอบอุ่นอย่างเต็มที่จะท าให้เด็ก เกิดความไว้วางใจและความรู้สึกที่ดีเกี่ยวกับตนเองและ
สภาพแวดล้อม เนื่องจากเด็กวัยนี้เริ่มพัฒนาความรักตัวเอง (Narcissism) แต่ถ้าเด็กไม่ได้รับการ
ตอบสนองอย่างเหมาะสม เช่น ถูกปล่อยให้ร้องไห้เพราะหิวเป็นเวลานาน ๆ ไม่ได้รับประทานอาหาร
ตามเวลาและไม่ได้รับการสัมผัสที่อบอุ่นหรือการแสดงความรักความอบอุ่นจากพ่อแม่และผู้ใกล้ชิด จะ
ท าให้ เด็กพัฒนาความไม่ไว้วางใจ  (Distrust) มีความรู้สึกไม่ดี เกี่ยวกับตนเองและเกลียดชัง
สภาพแวดล้อม ท าให้เกิดการยึดติด (Fixatio) ของพัฒนาการในขั้นปาก พลัง Libido บางส่วนไม่ได้รับ
การเร้าอย่างเหมาะสม จะท าให้การยึดติดอยู่บริเวณปาก และไม่สามารถเคลื่อนที่ไปยังส่วนอื่นของ
ร่างกายตามความเหมาะสมของการพัฒนาการในขั้นต่อไป ก่อให้เกิดความผิดปกติทางบุคลิกภาพใน
ขั้นปาก และเมื่อบุคคลเข้าสู่วัยรุ่นบุคคลก็จะแสดงบุคลิกภาพที่ยึดติดในขั้นปากออกมาในรูปของ
พฤติกรรมต่าง ๆ เช่น การติดสุรา ติดบุหรี่ ยาเสพติด ชอบขบเคี้ยวไม่หยุดปาก ชอบกินของคบเคี้ยว
กรอบ ๆ กินอาหารแปลก ๆ เช่น กินกุ้งเต้น หรือ ชอบพูดจาเยาะเย้ยถากถาง ชอบพูดนินทา พูด
ส่อเสียด ก้าวร้าว บ้าอ านาจ พูดจาใส่ร้ายป้ายสีได้โดยขาดความละอาย และชอบท าตัวให้เป็นจุดเด่น
ในสังคมโดยวิธีการใช้ปากหรือเสียงดัง ๆ เป็นต้น 

จะเห็นได้ว่า พัฒนาการทางบุคลิกภาพตามความเชื่อของ ฟรอยด์ จะมีความสัมพันธ์กับพลังลิ
บิโด (Libido) กับลักษณะทางชีวภาพของบุคคลที่จะน าไปสู่สภาวะทางสุขภาพจิต หากการพัฒนาการ
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แต่ละขั้นเป็นไปด้วยความเหมาะสม ก็จะท าให้บุคคลมีบุคลิกภาพที่ปกต ิแต่ถ้าพัฒนาการแต่ละขั้นเกิด
การติดตรึง จะมีผลท าให้เกิดความผิดปกติทางบุคลิกภาพในรูปแบบต่าง ๆ เช่น โรคจิตหรือโรค
ประสาทที่ถือว่า มีความแปรปรวนในทางบุคลิกภาพ โดยเฉพาะอย่างยิ่งในช่วง 5 ปีแรกของชีวิตจะ
เป็นช่วงการสร้างพื้นฐานทางบุคลิกภาพของบุคคลประสบการณ์ที่รุนแรง ที่เกิดขึ้นในระยะนี้อาจมีผล
กระทบกระเทือนต่อบุคลิกภาพของเด็กไปตลอดชีวิต ซึ่งพ่อแม่ควรให้ความส าคัญอย่างยิ่งในการจัด
บรรยากาศของการเลี้ยงดูลูก ๆ ให้เหมาะสมที่จะสร้างพื้นฐานทางบุคลิกภาพที่มั่นคง และเหมาะสม
เพื่อให้เป็นบุคคลที่มีบุคลิกภาพที่สมบูรณ์อย่างเต็มที ่

กลวิธานในการป้องกันตนเอง 

ตามแนวคิดของฟรอยด์เชื่อว่ากลวิธานในการป้องกันตนเองนั้นเป็นกลวิธีทั้ งหมดที่อีโก้ใช้ให้
เป็นประโยชน์เมื่อต้องตกในสภาวะที่เกิดความขัดแย้งใจความคับข้องใจ ความวิตกกังวล ความตึง
เครียด กลวิธานในการป้องกันตนเองนี้จะเป็นการท างานในระดับของจิตไร้ส านึกที่แต่ละบุคคลเข้าใจ
ได้ยาก ซึ่งนักจิตวิเคราะห์เชื่อว่า การตัดสินใจที่ส าคัญที่สุดในชีวิตของบุคคลนั้นบุคคลจะได้รับอิทธิพล
มาจากกลไกในระดับจิตไร้ส านึกของแต่ละบุคคลนั่นเอง เช่น การเลือกคบเพื่อน การสร้างศัตรู การ
เลือกอาชีพ การยอมรับในค่านิยมต่าง ๆ และการมองภาพพจน์ของตนเองและคนอื่น ๆ เป็นต้น 

กลวิธานในการป้องกันตัวเป็นลักษณะของการตอบสนองที่ค่อนข้างจะคงที่ท าให้บุคคลรับรู้
ผิดพลาดไปจากความเป็นจริงเนื่องจากว่าไม่มีความสามารถหรือทักษะหรือแรงจูงใจที่เพียงพอส าหรับ
การแก้ปัญหาความขัดแย้งที่เกิดจากภายใน หรือความขัดแย้งใจที่เกิดจากการถูกคุกคามความ
ปลอดภัยจากภายนอก โดยที่บุคคลจะสร้างกลวิธานในการป้องกันตนเองขึ้นมานั้นเกิดจากสาเหตุ
ส าคัญ 2 ประการ คือ  

ประการแรก บุคคลมีความวิตกกังวลสูงมากในเรื่องหนึ่งเรื่องใดและอีโก้  ego หาวิธีลดหรือ
แก้ไขไม่ได้ด้วยวิธีการที่มีเหตุผล  

ประการที่สอง อีโก้ไม่สามารถประนีประนอมแรงขับระหว่างความต้องการของอิดและแรงหัก
ห้ามของซุปเปอร์อีโก้ได้ อีโก้จึงตกอยู่ในภาวะตึงเครียด จึงจ าเป็นต้องหาวิธีการลดความตึงเครียด 

ความวิตกกังวลกับการใช้กลวิธานในการป้องกันตน ความวิตกกังวลเกี่ยวข้องกับกลวิธานใน
การป้องกันตนกล่าวคือ เมื่อมีความวิตกกังกลเกิดขึ้น วิธีการหนึ่งที่จะใช้เพื่อลดความวิตกกังวลและท า
ให้ร่างกายอยู่ในสภาพที่สมดุล ฟรอยด์เชื่อว่าเรื่องความวิตกกังวลเป็นสภาวะทางอารมณ์ที่เกิดขึ้นจาก
การไม่ได้รับความพึงพอใจ มีความรู้สึกว่าตนเองไม่ปลอดภัย จะได้รับอันตรายจากสิ่งที่อยู่รอบตัวซึ่งฟ
รอยด์เชื่อว่าความวิตกกังวลนั้นเป็นผลมาจากการที่อีโก้ ego ไม่สามารถท าหน้าที่ประนีประนอม อิด 
id และซุปเปอร์อีโก้ superego ได้อย่างเหมาะสม จะท าให้บุคคลเกิดความวิตกกังวล ความคับข้องใจ 
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กลวิธานในการป้องกันตนเอง ที่ส าคัญ มี 2 ชนิด คือ 

1. กลวิธานในการพัฒนาบุคลิกภาพ หมายถึง บุคลิกภาพพัฒนาเนื่องมาจากการตอบสนอง
ความเครียด ที่เกิดจากกระบวนการเจริญเติบโตของร่างกาย ความคับข้องใจ ความขัดแย้งใจ และ
ความหวาดหวั่น (threats) เมื่อมีความเครียดเกิดขึ้น บุคคลจึงแสวงหาวิธีการที่จะลดความเครียด ท า
ให้บุคลิกภาพเกิดการพัฒนาวิธีการที่บุคคลเรียนรู้  ได้แก่ การเลียนแบบ (identification) การย้าย
แหล่งทดแทน (displacement) และการทดเทิด (sublimation) 

2. กลวิธานในการป้องกันตนเองของอีโก้ หมายถึง บุคคลจะสร้างกลไกป้องกันตนเองขึ้น
เมื่อไม่สามารถคลี่คลายความวิตกกังวล ที่ก าลังคุกคามได้ กลไกป้องกันตนเองที่ส าคัญ มี 5 ชนิด ได้แก ่
การเก็บกด (repression) การตรึงแน่น (fixation) การกล่าวโทษผู้อื่น (projection) การถดถอย 
(regression) และการแสดงปฏิกิริยาตรงข้าม (reaction formation) 

จะเห็นได้ว่าความวิตกกังวล ความคับข้องใจ และความขัดแย้ง เป็นสภาวะที่ท าให้บุคคล ต้องพบ
อยู่เสมอดังนั้นกลวิธานในการป้องกันตนเอง มีไว้เพื่อรักษาสภาพจิตใจให้อยู่สภาวะสมดุลและสามารถ
รักษาสัมพันธภาพที่ดีกับบุคคลอื่นไว้ได้ด้วย 

จากแนวคิดทฤษฎีบุคลิกภาพและทฤษฎีจิตวิเคราะห์ การเป็นคนชอบนินทา พูดจาก้าวร้าว 

ชอบพูดส่อเสียดนั้น เกิดจากปมปัญหาในขั้นปาก (Oral Stage) จากการเลี้ยงดูของครอบครัวและ

สิ่งแวดล้อม เป็นแรงขับมาจากจิตใต้ส านึกที่ยังคงมีสัญชาตญาณในการป้องกันตัวของสัตว์ทั่วไป 

เพียงแต่มนุษย์สามารถใช้การพูดเป็นเกาะป้องกันตัวและสามารถพูดท าร้ายคนอื่นได้ ข้าพเจ้าจึงน า

ทฤษฎีที่ได้จากการศึกษาไปพัฒนารูปแบบ เพื่อน าไปสร้างสรรค์เป็นผลงานทัศนศิลป์ โดยแฝง

จินตนาการของข้าพเจ้าให้รูปทรงและรูปแบบใหม่ ที่มีความเหนือจริง ดอกไม้ที่สร้างจากปาก จึงสื่อถึง

สภาวะของจิตที่ไร้ส านึก ไร้ตัวตน เปรียบดังความฝันที่ท างานโดยจิตใต้ส านึก เพื่อสร้างโลกเสมือนจริง

ของทุ่งดอกไม้แห่งการนินทา  
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3. อิทธิพลทางรูปแบบในการสรา้งสรรค์ศลิปกรรม  
 

3.1 ศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts)  

ในการท าวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป” ข้าพเจ้าได้อาศัยรูปแบบศิลปะสื่อประสม ( Mixed 
Media Arts) โดยน าประติมากรรมผ้า ที่สร้างจากรูปปากที่อาศัยการถ่ายภาพและปริ้นรูปปากบนผ้า 
มาสร้างเป็นงานประติมากรรมที่ผสมผสานแสงไฟ LED และล าโพง ที่ประกอบวงจรไฟฟ้าให้สามารถ
ท างานแยกเสียงกันได ้จนเป็นงานสื่อประสมที่เป็นประติมากรรมผ้า ประกอบด้วยแสงสีและเสียง  

การสร้างสรรค์ความคิดทางทัศนศิลป์ บุคคลในวงการศิลปะสรรหาคิดค้นรูปทรงที่มีสาระต่อ
จุดหมายการปฏิบัติผลงาน เพื่อจัดกระบวนการผลิตให้เกิดเป็นรูปทรงใหม่ ๆ จะเป็นรูปทรงอิสระหรือ
ลักษณะเฉพาะตัวมีความเป็นต้นแบบและมีเอกภาพ การสร้างสรรค์ตามทัศนะของศิลปินจึงไม่ใข่การ
ลอกลเยนแบบ ไม่ว่าจะลอกลเยนธรรมชาติหรือจากมนุษย์สร้างขึ้น การสร้างความคิดสร้างสรรค์ตาม
วัตถุประสงค์ ความสนใจ และมุมมองของตนเองกันอย่างหลากหลาย บางกลุ่มจะมองความคิด
สร้างสรรค์ในลักษณะกระบวนการของความคิด หรือจะมองความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะผลผลิต 
การมองความคิดสร้างสรรค์ในลักษณะเรื่องราววิธีการ และสิ่งต่าง ๆ ให้เป็นรูปแบบใหม่ เป็นแนวทาง
เพื่อสร้างสรรค์สิ่งใหม่ ๆ ขึ้นมาเป็นปรากฏการณ์ใหม่ โดยไม่ซ ้ากับปรากฏการณ์เดมิที่มีอยู่  

เรายอมรับกันว่า สื่อประสม (Mixed Media) (เกษม ก้อนทอง, 2549) เป็นทัศนศิลป์ เป็นผล
จากการสร้างสรรค์ของมนุษย์ที่ใช้วัสดุต่างชนิดกันมาเป็นส่วนประกอบ และท าให้เกิดเป็นศิลปกรรม
แขนงนี้ขึ้น สื่อประสมเป็นผลงานศิลปะโดยน าสื่อวัสดุแต่ละชนิดมาผสมผสานบนระนาบท าให้ผลงาน
ศิลปะ มองเห็นและสัมผัสได้ทางตาอย่างเหมาะสม และผสานกันอย่างกลมกลืนลักษณะ 2 มิต ิหรือ  3 
มิติ สื่อประสมเป็นผลงานการน าสื่อและกลวิธีหรือเทคนิคมาประกอบกันหลายประเภท เข้าไปรวมอยู่
ด้วยกันในผลงานศิลปะตามเรื่องราวของผู้สร้างสรรค์ผลงาน เป็นทัศนศิลป์ที่มีรูปแบบ 2 มิติ   3 มิติ 
อาจจะมีแสง สี เสียง ประกอบเป็นผลงาน ซึ่งมีสื่อต่าง ๆ มาประสมกันในลักษณะที่ไม่อาจแยกออกได้
ว่าสื่อใดเด่นกว่า และเป็นเจตนาของศิลปินที่จะให้เป็นไปเช่นนั้นด้วย  

ความเป็นมาของศิลปะสื่อประสม  

ผลงานศิลปะสื่อประสม มีความเป็นมาตั้งแต่ ปิกัสโซ่ (Pablo Picasso) เป็นศิลปินที่เริ่มต้น

สร้างผลงานศิลปะสื่อประสมในสมัยยุคศิลปะนามธรรม (Abstract Art) ในปี ค.ศ. 1912 และได้

พัฒนามาสู่ศิลปะกลวิธี “เอสเซมเบรจ” (Assemblage) ที่ได้รับการยอมรับ และพัฒนาต่อเนื่องใน

รูปลักษณะใหม่ส าหรับผลงาน 3 มิติ กลุ่มศิลปินดาดา หรือลัทธิดาดา ได้น าสื่อวัสดุปะติด และสื่อ

ส าเร็จรูปมาเป็นสื่อการแสดงออกโดยวัสดุต่าง ๆ ได้สร้างความตื่นเต้นและตื่นตัวกับการสร้างสรรค์
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ผลงาน 2 มิติ 3 มิติ จากสื่อส าเร็จรูปให้เป็นที่แพร่หลายมากขึ้น ความเด่นชัดเกิดขึ้นในสหรัฐอเมริกา 

ศิลปิน ป๊อป อาร์ต (Pap Art) ได้อาศัยกลวิธีปะติดผสมผสานกับกลวิธีระบายสีด้วยขี้ผึ้งร้อน ด้วยวัสดุ

ชนิดต่าง ๆ ผลจากการเปลี่ยนแปลงความจริงให้กลายเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน ซึ่งมีอิทธิพลอย่างมาก

ต่อการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะสื่อประสม  

ต่อมาได้มีการสร้างผลงานของกลุ่ม “คอนเซพชวล อาร์ต” (Conceptual Art) ในช่วงครึ่ง
หลังของศตวรรษที่ 20 โดยการน าสื่อวัสดุต่าง ๆ ผสมผสานในธรรมขาติ แสดงออกของศิลปะเป็นส่วน
หนึ่งในธรรมชาติ พัฒนากันเรื่อยไปของศิลปิน โดยการน าสื่อวัสดุต่าง ๆ และสื่อส าเร็จรูปมาจัดติดตั้ง
ให้เป็นรูปแบบลักษณะศิลปะการจัดวางในยุคของศิลปะหลังสมัยใหม่น าเสนอเกี่ยวกับวัสดุต่าง ๆ ใน
การติดตั้งทั้งภายในชายคา และนอกชายคาที่เกี่ยวข้องกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม และยังมีการ
พัฒนาต่อไปเรื่อย ๆ เกี่ยวกับสื่อวัสดุศิลปะในอนาคต  

ภาพที่ 1 ภาพ STILL LIFE WITH CHAIR CANNING, 1912, PABLO PICASSO 
ที่มา https://artmusette.wordpress.com/2013/10/26/whaddaya-lookin-at-picassos-still-life-with-

chair-caning/  สืบค้นเมื่อ วันที่ 12 มิ.ย. 2561 

ต้นศตวรรษที่ 20 สื่อวัสดุได้มีบทบาทในฐานะสื่อใหม่ส าหรับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะด้วย

กลวิธีการปะติด (Collage) ศิลปินน ามาผสมผสานการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะด้วยกลวิธีการ

สร้างสรรค์ผลงาน 2 มิติ โดยน าเอาวัสดุส าเร็จรูปจ าพวกเศษกระดาษวอลเปเปอร์ ภาพถ่าย เศษผ้า 

หรือภาพจากนิตยสารมาปะติดผสมผสานสร้างสรรค์ผลงานให้เกิดความแปลกใหม่  พาโบล ปิกัสโซ่ 

(Pablo Picasso. 1881-1973) เป็นผู้น าในการสร้างสรรค์ผลงานโดยเอาเศษชิ้นส่วนของกระดาษและ

เสื่อน ้ามันที่พิมพ์เป็นลวดลายสานของเก้าอี้หวาย มาปะติดผสมผสานกับการระบายสีน ้ามัน บน

ระนาบรองรับรูปวงรีที่แสดงให้เห็นรูปด้านต่าง ๆ จากบางส่วนของหนังสือพิมพ์ ของวัตถุ เช่น แก้ว

https://artmusette.wordpress.com/2013/10/26/whaddaya-lookin-at-picassos-still-life-with-chair-caning/
https://artmusette.wordpress.com/2013/10/26/whaddaya-lookin-at-picassos-still-life-with-chair-caning/
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ไวน ์กล่องยาสูบ มีด และผลมะนาว ที่ซ้อนทับกัน โดยมีเชือกที่ขดล้อมเป็นกรอบวงรีของผลงานที่มีชื่อ

ว่า “Still Lite with Chair Canning” ที่สร้างขึ้นในปี ค.ศ.1912 จากผลงานของปิกัสโซ่น าเอาเศษ

วัสดุมาปะติดผสมผสานกับการระบายสีน ้ามันเป็นจุดเริ่มต้นของผลงานสื่อประสม (Mixed Media) ซึ่ง

เป็นการสะท้อน ให้เห็นถึงคุณค่าของเศษวัสดุที่น ามาเป็นสื่อชนิดหนึ่ง ในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่

มีคุณลักษณะต่างกัน มาอยู่รวมกันในที่เดียวกันที่ต่างไปจากอดีตมาก ตั้งแต่ปี ค.ศ.1912-1915     

ปิกัสโซ่ ร่วมกับเพื่อนร่วมอุดมการณ์ จอร์จ บาร์ค (George Braque. 1882-1963) ต่างได้สร้างสรรค์

ผลงานศิลปะ 2 มิติ ที่ผสมผสานด้วยกลวิธีปะติดไว้เป็นจ านวนมาก ท าให้สามารถสร้างกระแส

ความคิด ตลอดจนพัฒนาศิลปะในเวลาต่อมาได้อย่างรวดเร็ว 

การน าเสนอผลงานการสร้างสรรค์ด้วยกลวิธีการเลียนแบบวัตถุต่าง ๆ ให้ใกล้เคียงความเป็น
จริง และความเป็นธรรมชาติของวัตถุนั้น ๆ ให้มากที่สุด นอกจากการใช้กลวิธีการปะติดผสมผสานการ
ระบายสีน ้ามันในรูปแบบ 2 มิติ แล้ว ยังมีกลวีธีการปะติดวัสดุส าเร็จรูปในรูปลักษณะ 3 มิติ โดยใช้
วัสดุที่มีลักษณะเป็นรูปทรง 3 มิติ จ าพวกเศษไม้ พู่พ้อย ฯลฯ มาปะติดผสมผสานกับการระบายสีลง
บนระนาบรองรับ ให้ปรากฏมิติที่ 3 จากความหนานูนของวัสดุในผลงาน ในเวลาต่อมา กลวีธีนี้ได้รับ
การเรียกว่า “เอสเซมเบรจ” (Assemblage) ที่ได้รับการยอมรับพัฒนาต่อไปส าหรับผลงานศิลปะ     
3 มิติ 

ในปี ค.ศ. 1915 ศิลปินหัวก้าวหน้าชาวฝรั่งเศสชื่อ มาเชล ดูชอง (Macel Duchamp. 1887-
1968) ได้เดินทางมาเมืองนิวยอร์ค น าวัสดุส าเร็จรูปไปจัดแสดงในหอศิลป์ พร้อมกับยืนยันว่า วัสดุ
ส าเร็จรูปสามารถน ามาสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้ ซึ่งมาเชล ดูชอง มีความคิดในผลงานสร้างสรรค ์ที่มี
ความเชื่อและความพยายามในการผลักดันให้วัสดุส าเร็จรูปสามารถแปลงค่า ให้เป็นศิลปะชนิดหนึ่งได้ 
ด้วยการน าเอาวัสดุส าเร็จรูปชนิดต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นที่คว ่าขวดในโรงงาน วงล้อรถจักรยานที่ยึดติดกับ
เก้าอี้กลม หรือโถปัสสาวะชาย ไปจัดแสดงเหมือนผลงานศิลปะ ซึ่งเป็นการน าวัสดุส าเร็จรูปก้าวเข้าสู่
วงการศิลปะ 

นับว่ามาเชล ดูชอง มีบทบาทน าเสนอวัสดุส าเร็จรูปชนิดต่าง ๆ มาสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ 
โดยใช้วัสดุส าเร็จรูปเป็นสื่อขนิดหนึ่ง ให้เป็นที่ยอมรับและพัฒนาต่อไปในวงการศิลปะให้เป็นที่
แพร่หลายมากขึ้นในลักษณะศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) 2 มิต ิและ 3 มิต ิ
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ภาพที่ 2 ภาพ Bicycle Wheel,  Marcel Duchamp 
ที่มา https://www.artsy.net/artwork/marcel-duchamp-bicycle-wheel  สืบค้นเมื่อ วันที่ 12 มิ.ย. 2561 

ศิลปะลัทธิดาดา (Dadaism) ได้พัฒนาขึ้นในระหว่างสงครามโลกครั้งแรกช่วงปี ค.ศ.1916 ซึ่ง
เป็นขบวนการทางทัศนศิลป์ และวรรณกรรมได้ก่อตัวขึ้นใน ซูริด สวิตเซอร์แลนด์ โดยเหล่าศิลปินชาติ
ต่าง ๆ ในยุโรป ที่มีทัศนะคติต่อต้านสงคราม แสวงหาเสรีภาพในชีวิต และเก็บกด ต่างได้มารวมตัวกัน
ที่ คาบาเรท์ วอลแตร์ ซึ่งเป็นสถานที่ดื่มและฟังเพลง นอกจากนั้นยังมีแกลเลอรีอยู่ในคาบาเรท์แห่งนี้
ด้วย ด้วยทรรศนะต่อต้านสงคราม ต่อต้านความงามจากอดีต และต่อต้านสังคม ให้เห็นถึงความไร้
เหตุผล โดยศิลปะที่มีรูปลักษณะแดกดัน เย้ยเยาะ ถากถาง เหมือนความที่จะท าลายสุนทรียศาสตร์
แบบเดิม แสดงออกเป็นสื่อสะท้อนมนุษย์ไร้สาระเพื่อไปสู่สาระและแก่นสาร แสดงออกอย่างแปลก
ประหลาด เช่น การต่อสู้หลอก ๆ การปรบมืออย่างไร้เหตุผลในขณะแสดง การเล่นดนตรีตามที่ถนัด
แต่ขัดกับบรรยากาศ และการแสดงบทกวีที่มีเนื้อหาอย่างไร้ตรรกะ พร้อมกับขับร้องด้วยภาษาที่
ต่างกัน  

การใช้สื่อวัสดุผสมผสานกับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะได้กระจายไปทั่วทั้งยุโรป และแพร่

อิทธิพลสู่อเมริกา จากการสร้างสรรค์ผลงานของกลุ่มศิลปิน ป๊อป อาร์ต (Pop Art) เช่น ผลงานของ 

แจสเปอร์ จอร์น (Jasper John) ที่อาศัยกลวีธีการปะติด กลลวิธีเอสเซมเบรจ ผสมผสานเข้ากับกลวีธี

ระบายสีด้วยขี้ผึ้งร้อน และผลงานของโรเบิร์ต เราเซนเบิร์ก (Robert Rauschenberg) ในผลงานชุด 

“Monogram” (1955-1959) ด้วยการสร้างสรรค์จากความพยายามที่จะน าเอาแพะ “แองโกล้า” ที่

ถูกสตัฟฟ์ในท่ายืน ในฐานะของสื่อวัสดุชนิดหนึ่ง มาผสมผสานกับงานจิตรกรรมที่สร้างขึ้นจากแผ่นไม้

จากการปะติดวัสดุทั้งผสมผสานการระบายสีเป็นส่วนหน่ึงของผลงานจิตรกรรมได้อย่างลงตัว      สร้าง
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อิทธิพลต่อการสร้างงานในลักษณะที่เรียกว่า “ศิลปะสื่อประสม” (Mixed Media Arts) ตลอดจนการ

แสดงออกของศิลปะในกลุ่มคอนเซฟชวลอาร์ต (Conceptual Art) 

ภาพที่ 3 ภาพ The Bride Stripped Bare, 1915-1923, Marcel Duchamp 
ที่มา https://www.khanacademy.org/humanities/art-1010/wwi-dada/dada1/a/duchamp-the-bride-

stripped-bare-by-her-bachelors-even  สืบค้นเมื่อ วันที่ 12 มิ.ย. 2561 

ศิลปินกลุ่มป๊อป อาร์ต ในอังกฤษและสหรัฐอเมริกา น าเสนอผลงานศิลปะด้วยภาพวัตถุใน

ชีวิตประจ าวัน สื่อใจ และวัสดุต่าง ๆ จากวัฒนธรรม มวลผลิตที่ทันสมัย วัตถุ สิ่งพิมพ์ งานโฆษณา 

นิตยสาร ภาพยนตร์ บรรจุภัณฑ์ ตัวอักษร ตัวเลข ฯลฯ น ามาแสดงออกเป็นสื่อชนิดต่าง ๆ มากมาย 

เริ่มเข้ามาครอบคลุมชีวิตประจ าวัน ทุกสิ่งล้วนสวยงาม ทุกสิ่งที่เปิดเผยในสังคม ให้ศิลปะเป็นสิ่ง

ธรรมดาไม่ต้องกลัวหรือเข้าถึงยาก ทุกคนล้วนสัมผัสสื่อเหล่านี้ได้ ศิลปะได้กลายเป็นปรากฏการณ์ร่วม

สมัยสื่อของสื่อต่าง ๆ มากมาย ศิลปะป๊อป อาร์ตได้เปลี่ยนแปลงศิลปะอย่างที่เคยชิน จากความสูงส่ง

มาสู่ธรรมดา จากความซับซ้อนมาสู่ความเรียบง่าย จากปรัชญาอารมณ์ความรู้สึกและการคบคิดใน

แง่มุมต่าง ๆ มาสู่ภาพที่เป็นชีวิตประจ าวัน เหมือนศิลปะกับการด าเนินชีวิตเป็นสิ่งเดียวกัน ทุกสิ่งล้วน

สวยงามและเข้าถึงง่าย ในช่วงทศวรรษ 1960 ถึงกลางทศวรรษ 1970 การเปลี่ยนแปลงเชิงท าลาย

ความคิด และการต่อต้านความงามทางศิลปะในอดีตคล้ายกับศิลปะของลัทธิดาดา ทั้งยุโรปและ

อเมริกา นิยมแสดงออกในลักษณะ Performance และ Conceptual Art ในยุคของศิลปะหลัง
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สมัยใหม่ (Postmodern Art) เป็นแนวคิดใหม่ที่ครอบคลุมทั้งทางด้านสังคม เศรษฐกิจ การเมือง 

ประวัติศาสตร์ ฯลฯ ลัทธิหลังสมัยใหม่ที่เชื่อมั่นในปัญญา ความคิด สภาพแวดล้อม เชื่อมั่นในเสรีภาพ 

และความหลากหลายทางความคิด  ไม่ค านึงถึงศิลปะสมัยใหม่  (Modern Art) ศิลปะมีความ

หลากหลาย ตั้งแต่แสดงออกแนวคิดอย่างบริสุทธิ์  การแสดงออกทางเทคนิค ไปจนถึงการแสดง

ภาพลักษณ์ของความคิด 

ศิลปะหลังสมัยใหม่ (Postmodern Art) ไม่สนใจความจ าเป็นของศิลปะ ที่จะต้องน าไปใช้

งาน หรือเป็นประโยชน์ในชีวิตประจ าวัน ไม่ว่าจะน าศิลปะเป็นสิ่งตกแต่ง เป็นอมตะ หรือศิลปะเป็นสิ่ง

ถาวร ศิลปะอาจจะเกิดขึ้นชั่วครู่ ไม่เกี่ยวข้องกับกาลเวลา พื้นฐานการปฏิบัติกระบวนการต่าง ๆ ไม่

จ าเป็นต้องเป็นวัตถุสะสมในพิพิธภัณฑ์หรือส่วนตัวไม่จ าเป็นต้องเป็นสิ่งนิทรรศการตามแบบเดิม ผู้คน

ห้อมล้อมชื่นชม ศิลปะอาจอยู่ร่วมกับเราในธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมทางสัมคม มากกว่าแยกกันอยู่

ดั่งที่ผ่านมา มีสิทธิเสรีภาพมากขึ้น ในการเชื่อมโยงระหว่างศิลปินและศิลปะเป็นไปอย่างใกล้ชิด 

บางครั้งอาจจะรวมสื่อเดียวกันหรือสื่อต่างกัน เป็นสื่อแสดงออก ใช้วัตถุเป็นสื่ออย่างหลากหลาย

ความคิด หรือหลากหลายความรู้สึกสัมผัสในธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมที่เปิดกว้าง บางครั้งอาจจะเป็น

สิ่งเดียวกัน หรือเป็นสิ่งเหมือนกัน เช่น ในกรณีของศิลปะร่างกาย (Body Art) ที่ใช้ร่างกายเป็นสื่อ

แสดงออก จากการพัฒนาทางด้านความคิดและเสรีภาพ การน าเสนอสื่อที่พัฒนามาจากศิลปะสื่อ

ประสมในธรรมชาติ และสิ่งแวดล้อมของศิลปะหลังสมัยใหม่ในหลังศตวรรษที่  20 ไม่มีขอบเขตการ

สร้างสรรค์ศิลปะสื่อประสม สามารถอยู่ร่วมกับชุมชนและสังคมได้ อาจจะเป็นสิ่งถาวรและไม่ถาวร

แล้วแต่ผู้สร้างสรรค์ การพัฒนาศิลปะสื่อประสมมีการพัฒนากันไปอีกมากมายหลังช่วงศตวรรษที่  21 

ทั้งวงการทัศนศิลป์ ภาพวาด การแสดง ดนตรี สถาปัตยกรรม ฯลฯ น ามาผสมผสานกันเป็นรูปแบบ

ใหม่ตามแต่ผู้สร้างสรรค์จะรังสรรค์ และมีค าเรียกและความหมายใหม่อีกมากมายตามสังคมและ

สภาพแวดล้อม  

สื่อประสมของทัศนศิลป์ เป็นอีกมุมมองหนึ่งที่มีบทบาทกับชุมชน และสังคมในบริบท
ธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม มีการเคลื่อนไหวต่อการเปลี่ยนแปลงมากมาย ศิลปะที่มองเห็นจากในห้อง
สี่เหลี่ยมที่เชื่อว่ามีผนังและถูกแขวนไว้ในมุมใดมุมหนึ่งของห้อง ได้มีแนวคิดใหม่ที่จะน าออกมาเสนอ
ผลงานเหล่านั้น ณ ภายนอก ให้อยู่ร่วมกับธรรมชาติและสิ่งแวดล้อม ทั้งถาวรและไม่ถาวร ในลักษณะ
รูปทรงกับพื้นที่ว่าง ด้วยผลงานวัสดุต่าง ๆ มาผสมผสานกันด้วยการติดตั้ง หรือจัดวางบนพื้นที่หรือใน
อากาศ ด้วยความคิดที่น าเสนอเป็นรูปทรงประสารกันทั้งภายในและภายนอกในธรรมชาติ และมนุษย์ 
สิ่งที่เห็นและมองไม่เห็นของพลังงาน สิ่งเหล่านั้นได้ประสานกันจนเป็นรูปแบบที่เรียกว่า “ฟอร์เมทีฟ 
อาร์ต” (Formative Art)  
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ภาพที่ 4 ภาพ The Mae West room – Mae West Lips Sofa, 1936, Salvador Dali 

ที่มา  https://thegenealogyofstyle.wordpress.com/2014/10/14/after-the-lips-of-mae-west/   

สืบค้นเมื่อ วันที่ 12 มิ.ย. 2561 

ผลงานศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) ไม่ได้คงอยู่แบบผลงานทัศนศิลป์ภายในห้อง
แสดงงานอย่างที่เคยเป็นมาในอดีต การเปลี่ยนแปลงระหว่างศิลปะสัมพันธ์ ร่วมกับพื้นที่ในธรรมชาติ
และสิ่งแวดล้อม ที่มีให้เห็นมากขึ้นในชุมชนและสังคมไทยที่มีการพัฒนาความคิดค้นสิ่งใหม่  ๆ ของ
ผลงานศิลปะหลังสมัยใหม่ในยุคปัจจุบัน ทั้งนี่ทั้งนั้นศิลปะสื่อประสม เป็นผลงานศิลปะที่น าเอาศิลปะ
ของแต่ละสาขาวิชา หรือสื่อ รวมไปถึงกลวิธีต่าง ๆ มาผสมผสานกันในผลงานศิลปะ โดยจะแยกออก
ได ้3 วิธีดังนี ้ 

1. การน าเอาศิลปะแต่ละประเภทมาผสมผสานกัน หมายถึง การน าเอาศิลปะแต่ละสาขาวิชา
มาผสมผสานกันเข้าเป็นผลงานศิลปะ เช่น การน าเอาผลงานจิตรกรรม วรรณกรรม และนาฏศิลป์ มา
ผสมผสานกันได้อย่างกลมกลืน แสดงออกด้วยอารมณ์และความรู้สึกเข้าด้วยกันเป็นหนึ่งเดียว เราจะ
เห็นได้จากศิลปะการแสดง (Performance Art) มีทั้งภาษา ท่าทาง ดนตรีประกอบ และสีสันของการ
ระบายสี หรือแสงของไฟที่เป็นสีสัน อาจจะน าประติมากรรม หรือสถาปัตยกรรมมาผสมผสานกันได้ 
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จะเห็นได้จากการแสดงศิลปะ แสง สี เสียง (Light & Sound Art) ในสถานที่ต่าง ๆ เพื่อเป็นการจัด
แสดงน าเสนอผลงาน  

2. การน าเอาสื่อแต่ละรูปแบบมาผสมผสานกัน หมายถึง การเอาสื่อรูปแบบต่าง ๆ ของศิลปะ
มาผสมผสานกันได้อย่างกลมกลืน แล้วแต่ศิลปินจะสร้างสรรค์ผลงาน เช่น การระบายสีน ้ามัน การวาด
เขียน หรือวัสดุปะติด มาผสมผสานกันรวมเป็นผลงานศิลปะ ฯลฯ จะเห็นได้จากผลงานที่เป็นสื่อผสม
รูปแบบ 2 มิต ิและ 3 มิต ิรวมไปถึงการจัดวาง  

3. การน าเอากลวิธีและเทคนิค (Techniques) แต่ละแขนงมาผสมผสานกัน หมายถึง การ
น าเอากลวิธีแต่ละชนิดมาผสมผสานกันได้อย่างกลมกลืนในผลงานศิลปะ โดยใช้กลวิธีของการแสดง
ผ่านสื่อแต่ละชนิดที่ศิลปินค้นคว้าทดลองกลวิธี มารวมผสมเข้าด้วยกัน เช่น การใช้สี-แสงเงา การใช้
เส้น การใช้พื้นผิว การใช้วัสดุต่าง ๆ ฯลฯ มาผสมผสานกันในผลงานศิลปะแบบ 2 มิติ และ 3 มิติ ซึ่ง
อาจจะเป็นสื่อเดียวกัน หรือสื่อต่างชนิดกัน แล้วแต่ศิลปินจะสร้างสรรค์  

การผสมผสานส าหรับสื่อชนิดต่างๆ มารวมเข้าด้วยกัน สร้างสรรค์ผลงานศิลปะสื่อประสม ได้
พัฒนามาสู่ปัจจุบัน ในยุคของศิลปะหลังสมัยใหม่ (Postmodern Art) ซึ่งผู้สร้างสรรค์จะพัฒนาต่อ
ผลงานศิลปะ ไม่ได้อยู่บนระนาบรองรับ 2 มิต ิและ 3 มิติอีกต่อไป แต่พัฒนาไปสู่ศิลปะการแสดง และ
ศิลปะการจัดวาง หรือศิลปะรูปแบบใหม่ ๆ ที่มีการพัฒนาต่อกันเรื่อยๆ จากการน าเอาสื่อต่าง ๆ มา
ผสมผสานกันให้เกิดเป็นผลงานที่แปลกใหม่สู่วงการศิลปะต่อไปในอนาคตได้อย่างกลมกลืน  

 

3.2 ศิลปะเสียง หรือ ซาวดอ์าร์ต (Sound Art) 

 ในวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาปนี้ ข้าพเจ้าได้สร้างผลงานสื่อประสม ที่ใช้เสียงของคนที่นินทากัน 
เสียงด่า เสียงค าพูดส่อเสียด มาใช้เพื่อสร้างสรรค์ผลงานให้มีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยการรวมเสียง
ต่างๆเข้าด้วยกันจนน่าร าคาญ เพื่อตอบสนองด้านอารมณ์และความรู้สึก สร้างความอึดอัด ซึ่งการน า
ศิลปะเสียง หรือ ซาวด์อาร์ทมาใช้ จึงมีความส าคัญอย่างยิ่ง เนื่องจากผลงานวิทยานิพนธ์นี้ ได้ท า
เรื่องราวเกี่วยวกับค าพูด เสียงจึงเป็นทัศนธาตุอย่างหนึ่ง ในการรับรู้และตอบสนองสภาวะทางอารมณ์
ได้เป็นอย่างดี 
  ซาวด์อาร์ต (Text: Dr. Axel & แปล: ศิริวรรณ ผุงประเสริฐ, 2011) คือผลงานศิลปะ

สมัยใหม่ ซึ่งรวมถึง ศิลปะวัตถุ ประติมากรรม ศิลปะจัดวาง วีดิทัศน์ศิลป์ ศิลปะคอมพิวเตอร ์กิจกรรม 

การแสดงสด ซึ่งในระหว่างที่ชมผลงานจะสัมผัสทั้งการฟังและการเห็นในเวลาเดียวกัน ซึ่งหมายถึงโสต

และทัศน์จะท างานเท่าเทียมกัน และใช้เสียงเป็นวัสดุเหมือนดั่งการใช้วัสดุ ปั้น ปะติด เพื่อสร้างผลงาน

ศิลปะ.รวมทั้งเครื่องเล่นดนตรีที่ค้นพบหรือสร้างขึ้นใหม่ ผลงานประติมากรรมอันมีส่วนที่ท าให้เกิดการ



  32 

เห็น และเครื่องดนตรีทั้งในรูปแบบเครื่องจักรและอีเล็กทรอนิกส์ ซึ่งไม่ว่าศิลปินจะเป็นผู้เล่นเองหรือ

ผู้ชมมีส่วนร่วมเล่นด้วยก็ตาม ที่กล่าวมาทั้งหมดนี้จัดว่าเป็นผลงาน “ซาวด์อาร์ต”  

ภาพที่ 5 ภาพ Piano Airlift, Gordon Monahan, 1988/2007 
ที่มา  http://artpositions.blogspot.com/2011/11/sound-art-i.html  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ซาวด์อาร์ต (Sound art) เพิ่งจะเป็นที่ยอมรับกันทั่วไปว่าเป็นผลงานศิลปะประเภทหนึ่งใน

ทศวรรษที่ 1980 นี้เอง ถึงแม้ว่าในเวลานั้นจะยังไม่มีนิยามส าหรับบ่งบอกลักษณะของศิลปะรูปแบบนี้

ก็ตาม แต่ก็มีการจัดเทศกาลส าหรับศิลปะเสียงในรูปแบบใหม่ ซึ่งส่วนใหญ่จะนิยามให้ว่าเป็นเพลง

คลาสสิกแห่งคริสต์ศตวรรษที่ 20 (20th-century classical music) เทศกาลดังกล่าวได้เริ่มต้นขึ้นใน

ปี ค.ศ. 1970 ณ ใจกลางกรุงนิวยอร์ค ที่  "The Kitchen" อันเป็นศูนย์กลางส าหรับแสดงศิลปะ

ประเภททดลองแห่งกรุงนิวยอร์ค ซึ่งใช้สโลแกนว่า “New Music, New York” ผลงานที่แสดงในงาน

มหกรรมนี้นอกจากจะมีการน าเสนอดนตรีประเภทคลาสสิกเป็นส่วนใหญ่แล้ว ยังมีผู้น าผลงานประเภท

ซาวด์เพอร์ฟอร์มานซ์ (Sound Performance) มาแสดงในมหกรรมนี้อีกเป็นจ านวนมาก อันจะเห็นได้

จ า กผ ล ง านขอ ง  Garret List, Gordon Mumma, Pauline Oliveros, Charlie Morrow, Tony 

Conrad และ Charlemagne Palestine ซึ่งปัจจุบันถูกจัดให้อยู่ในระดับผลงานประเภทซาวด์อาร์ต 

และภายในปีเดียวกันก็ปรากฏนิทรรศการภายใต้ชื่อ “Sound” ณ สถาบันศิลปะร่วมสมัย (Institute 



  33 

of Contemporary Art) แห่งเมืองลอสแอนเจ ลิสเป็นครั้งแรก ในนิทรรศการนี้ ได้มีการแสดงผลงาน

ประเภทศิลปะเสียงจัดวาง (Sound installation) ผลงานในรูปแบบจัดวาง “พื้นที่ที่เต็มไปด้วยคลื่น

เสียง” (Acoustical Tuned Spaces) และผลงานประติมากรรมเสียง (Sound sculpture) รวมทั้ง

ผลงานที่ใช้เครื่องดนตรีที่พัฒนาขึ้นใหม่  และต่อมาในปี ค.ศ. 1983 มีการจัด สัมมนาเรื่องเสียง 

(Sound symposium) ณ เมืองเซนต์จอห์น (St. John's) ในประเทศนิวฟันด์แลนต์ (Newfoundland) 

และหนึ่งปีให้หลัง ซาวด์อาร์ตจึงเริ่มเป็นที่รู้จักในหมู่คนทั่วไป เนื่องจากมีการจัดแสดงนิทรรศการใน

รูปแบบเดียวกันและใช้ชื่อนิทรรศการเดียวกันที่ศูนย์ประติมากรรมแห่งนิวยอร์ค (Sculpture Center 

New York) ในปี ค.ศ. 1984 อีกครั้งหนึ่ง โดยมีนักแต่งดนตรีชาวอเมริกัน วิลเลี่ยม เฮลเลอร์แมนน์ 

(William Hellermann) ท าหน้าที่เป็นภัณฑารักษ์ 

ภาพที่ 6 ภาพ Ulrich Eller, 2007 "บันไดสู่ท้องฟ้า" (Himmelsleiter) 
ที่มา  http://artpositions.blogspot.com/2011/11/sound-art-i.html  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ค าว่า “Klangkunst” ที่ใช้กันทั่วไปในประเทศเยอรมนีนั้นแปลมาจากภาษาอังกฤษ “Sound 

art” โดยตรง ส่วนชาวฝรั่งเศสและชาวสเปนเรียกผลงานชนิดนี้ว่า  “Art sonore" และ "Arte 

sonoro” แต่ส่วนใหญ่คนทั่วไปมักจะใช้ทับศัพท์จากภาษาอังกฤษ “Sound art” โดยใช้ตัวอักษรของ

แต่ละภาษาเขียน ซึ่งความหมายที่แท้จริงของซาวด์อาร์ตก็คือ ผลงานศิลปะสมัยใหม่ที่มีทั้งในรูปแบบ

ศิลปะเชิงวัตถุ ผลงานประติมากรรม ผลงานการจัดวาง วีดิทัศน์ศิลป์ ศิลปะคอมพิวเตอร์ และ

ศิลปะการแสดงกิจกรรมหรือการแสดงสด อันเป็นผลงานที่ผู้ชมใช้ทั้งประสาทตาและประสาทหูสัมผัส

ร่วมกัน และนั่นย่อมหมายถึงทั้ง “ฟัง” และ “ดู” ประสานกัน ซาวด์อาร์ตจึงเป็นผลงานศิลปะที่ใช้



  34 

เสียงท าหน้าที่เป็นวัตถุ อันน ามาประกอบ ตัดต่อหรือประสานกันให้เกิดภาพ เช่นเดียวกับการใช้วัสดุ

ต่าง ๆ ให้เป็นสื่อสร้างสรรค์ผลงานศิลปะประเภทอ่ืน ๆ 

“เสียง” เท่ากับเป็นส่วนหนึ่งของผลงานศิลปะ ซึ่งอาจจะใช้เสียงของมนุษย์ เช่นเสียงที่ตัด
ต่อมาจากการพูดของมนุษย์ หรือจากเครื่องดนตรี รวมทั้งเสียงที่เกิดขึ้นตามธรรมชาติหรือเสียงจาก
ชีวิตประจ าวัน เช่น เสียงจากเครื่องจักร จากวัสดุต่าง ๆ หรือเสียงที่เกิดจากเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ 
รวมทั้งเสียงเป็นจังหวะที่สร้างขึ้นจากเครื่องดนตรี เครื่องมือหรือเครื่องกลไกต่าง ๆ ไม่ว่าจะใช้ระบบ
เครื่องยนต์หรือระบบอิเล็กทรอนิกส์ก็ตาม ส่วนพื้นที่ที่ใช้ “วัตถุเสียง” เป็นองค์ประกอบจัดวาง ซึ่ง
ผู้ชมสามารถเดินเข้าชมภายในผลงานได้  และไม่ว่าจะจัดวางในเคหะสถาน ตามท้องถนนหรือ
สวนสาธารณะก็ตาม ก็มักจะเรียกพื้นที่ที่จัดวางเสียงว่า “ซาวด์สเปซ” (Sound space) เช่นเดียวกับ
ผลงานสร้างสรรค์แบบใหม่ที่แม้ส่วนใหญ่จะมีรูปลักษณ์เชิงผลงานประติมากรรม แต่เมื่อใช้เครื่องยนต์
หรือเครื่องอิเล็กทรอนิกส์ต่าง ๆ เป็นส่วนประกอบ เพื่อให้ผู้ชมเล่นดนตรีหรือแสดงบรรเทิงสดด้วย
เสียง ผลงานเหล่านี้ก็จัดได้ว่าเป็นซาวด์อาร์ต แต่จะเป็นซาวด์อาร์ตประเภท ซาวด์เพอร์ฟอร์แมนซ์ 
(Sound Performance) หรือ ซาวด์คอนเสิร์ต (Sound concert) ก็ย่อมได้ ซาวด์อาร์ตถูกจัดให้อยู่ใน
สาขาทัศนศิลป์ และมักแสดงผลงานในรูปแบบนิทรรศการเช่นเดียวกับการแสดงผลงานทัศนศิลป์ หรือ
ในรูปแบบมหกรรมดนตรี (festival) เพื่อมวลชนสามารถ ชม และ ฟัง ผลงานทดลองชิ้นใหม่ล่าสุด 
ตั้งแต่กลางทศวรรษ 1980 ผลงานซาวด์อาร์ตก็ปรากฏทั่วไป ทั้งในประเทศที่ใช้ภาษาเยอรมันและ
ประเทศส่วนกลางของทวีปยุโรป ในหลากหลายรูปแบบ ซึ่งเป็นผลงานที่มาจากศิลปินผู้เชี่ยวชาญใน
แขนงต่าง ๆ ทั้งด้านเสียงและด้านภาพ ซึ่งนอกจากพวกเขาจัดแสดงคอนเสิร์ตและนิทรรศการใน
รูปแบบประติมากรรมเสียงและเชิงจัดวางแล้ว พวกเขาเหล่านี้ยังคอยพัฒนาผลงานสร้างสรรค์ประเภท
ต่าง ๆ อย่างต่อเนื่อง เช่นในปี ค.ศ. 1985 หอศิลป์แห่งเมืองเวือร์ซบูร์ก  (Städtische Galerie 
Würzburg) ได้จัดนิทรรศการแสดงผลงานซาวด์อาร์ตภายใต้ชื่อ  “ประติมากรรมเสียง 85” 
(Klangskulpturen 85) พร้อมทั้งในปี ค.ศ. 1985, 1986 และ 1987 มีการจัดสัมมนาเรื่องออดิโอ
อาร์ต (Audio-Art Symposium) ตามเมืองต่าง ๆ คือ เมืองสตุทท์การ์ท (Stuttgart) ประเทศเยอรมนี
, ฮาสเซล (Hassel) ประเทศเบลเยียม และลินซ์  (Linz) ประเทศออสเตรีย ซึ่งมีการจัดเทศกาล        
“Ars Electronica” ตั้งแต่ปี ค.ศ.1979 เป็นประจ าทุกปีและในปี ค.ศ.1987 ก็มีการจัดเทศกาลนี้อีก
ครั้งภายใต้ชื่อ “เสียงแห่งอิสระ” ในปี ค.ศ.1990 ได้มีการเปิดงานมหกรรม “Donaueschingen 
Festival” ที่เก่าแก่และมีชื่อที่สุดในโลก ซึ่งจัดขึ้นส าหรับผลงานคีตศิลป์ร่วมสมัยซึ่งรวมทั้งผลงาน
ประติมากรรมเสียง (Sound Sculpture) และศิลปะจัดวางเสียง  (Sound Installation) ของ       
Rolf Julius, Takehisa Kosugi, Christina Kubisch, Bill Fontana แ ล ะ  Sabine Schäfer. ใ นปี  
ค.ศ.1994 งานเทศกาล “Multiple Sounds” จัดที่ เมือง Maastricht อันเป็นเมืองส าคัญแห่ง
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ประวัติศาสตร์ และงานมหกรรมในประเทศเนเธอร์แลนด์ รวมทั้งในปี ค.ศ.1995 มีการจัดงานเทศกาล 
“Sound Art’ 95” ณ เมืองฮันโนเวอร์ (Hannover) ประเทศเยอรมนี (Germany) 

ภาพที่ 7 ภาพ The Forty Part Motet, 2001, Janet Cardiff’s Sound Installation 
ที่มา  http://www.aestheticamagazine.com/janet-cardiff-baltic/  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ในประเทศเยอรมนีซาวด์อาร์ตเพิ่งจะได้รับการสนับสนุนอย่างเป็นทางการตั้งแต่กลาง
ทศวรรษ 1990 เป็นต้นมา ซึ่งมีผู้ชมสนใจติดตามดูนิทรรศการส าคัญ ๆ อย่างไม่ขาดสายประกอบกับมี
การก่อตั้ง แกลเลอรี่และพิพิธภัณฑ์หลายแห่งเพื่อเสนอผลงานเหล่านี้  โดยเฉพาะอีกทั้งยังมีการตั้ง
รางวัลและจัดประกวดผลงานพร้อมทั้งสนับสนุนทางด้านการศึกษาอย่างเป็นทางการโดยเปิดภาควิชา
ส าหรับศึกษาศิลปะประเภทนี้ตามสถาบันศึกษาต่าง ๆ ในปี ค.ศ.1996 Helgade la Motte-Haber
นักวิชาการทางคีตศาสตร์และคีตจิตวิทยาได้เป็นภัณฑารักษ์จัดนิทรรศการซาวด์อาร์ตภายใต้ชื่อ 
“Sonambiente Festival für Hören und Sehen” (โซนอัมเบียนท์ งานมหกรรมส าหรับโสตและ
ทัศน์ ) ขณะที่สถาบันการศึกษาศิลปะแห่งกรุงเบอร์ลิน  (AkademiederKünste Berlin) ฉลอง
ครบรอบ 300 ปี โดยมีสูจิบัตรแสดงประวัติชีวิตของศิลปินจ านวน 70 ท่าน รวมทั้งผลงานจากศิลปิน
แห่งวงการซาวด์อาร์ตที่มีชื่อเสียงในโครงการต่าง ๆ ระดับนานาชาติ ในปีเดียวกันก็ปรากฏแกลเลอรี่ 
“singuhrhoegalerie” (นาฬิการ้องแกลเลอรี่ฟัง) ที่ได้รับการสนับสนุนจากรัฐอย่างเป็นทางการเปิด
ขึ้นใหม่ในกรุงเบอร์ลิน ซึ่งมีการจัดนิทรรศการมากกว่า 80 ครั้งตั้งแต่นั้นมาผลงานที่จัดแสดงจะมีทั้ง



  36 

ผลงานซาวด์ออบเจ็กต์ (Sound Object) ประติมากรรมเชิงจลนศิลป์ (Kinetic sculpture) และ
ผลงานประเภทซาวด์สเปซ (Sound Space) รวมทั้งศิลปะการแสดงโสตและทัศน์ 

ในท านองเดียวกันจากปี ค.ศ. 2000 ถึง ค.ศ. 2010 ก็มีการเปิดแกลเลอรี “t-u-b-e” แห่ง
เมืองมิวนิคไว้ส าหรับแสดงผลงานประเภทเรดิโอโฟนอาร์ต (Radiophone Art) เสียงและการจัดวาง
เชิงเพอร์ฟอร์แมนซ์ (Installation and Audio Performance) ตั้งแต่ปี ค.ศ. 2002 เป็นต้นมา ก็จะมี
รางวัล “DeutscherKlangkunstpreis” (รางวัลซาวด์อาร์ตแห่งเยอรมนี) ซึ่งเป็นรางวัลที่จัดตั้งขึ้นเป็น
ประจ าทุก 2 ปีโดยหอศิลป์ “SkulpturenmuseumGlaskasten” (หอศิลป์ประติมากรรมกลาสคัส
เทน) แห่งเมืองมาร์ล (Marl) ซึงเป็นพิพิธภัณฑ์ที่เชี่ยว ชาญทางประติมากรรมแห่งยุคโมเดิร์นคลาสสิก 
และมีเดียอาร์ต ผลงานที่ได้รับรางวัลรวมทั้งผลงานที่ได้รับการคัดเลือกแสดงในหอศิลป์นี้  จะน ามา
แสดงใน “อาร์ต โคโลญ” (Art Cologne) แห่งเมืองโคโลญซึ่งเป็นงานมหกรรมศิลปะที่มีชื่อเสียงระดับ
นานาชาติ อีกครั้งหนึ่ง ในปี ค.ศ. 2004 ก็มีการจัดแสดงผลงานซาวด์อาร์ตภายใต้สโลแกน “เสียงใน
พื้นที่-พื้นที่แห่งเสียง จากมุมมองแห่งซาวด์อาร์ตนานาชาติ” โดยสถาบันศึกษา “Kunsthochschule 
für Medien” (มหาวิทยาลัยศิลปะแนวสื่อ) หรือ KHM แห่งเมืองโคโลญเป็นระยะเวลากว่าสาม
อาทิตย์ อันมีการจัดประชุมสัมมนา นิทรรศการและคอนเสิร์ตอย่างหลาก หลาย รวมทั้งมีการจัดพิมพ์
หนังสือบันทึกข้อมูลต่าง ๆ ของกิจกรรมในปี ค.ศ. 2010 เช่นกัน ในปี ค.ศ. 2006 “Akademie der 
Künste Berlin” แห่งกรุงเบอร์ลิน ก็ได้จัดแสดงนิทรรศการ “sonambiente” เป็นครั้งที่สอง และ
เป็นครั้งสุดท้าย แต่คราวนี้เพิ่มชื่อย่อย (subtitle) ด้วยว่า “klang kunst - sound art” (ศิลปะที่ใช้
เสียง-ซาวด์อาร์ต) ซึ่งแสดงผลงาน รวมทั้งโครงการของศิลปินและกลุ่มศิลปินนานาชาติจากทุกมุม
เมืองในกรุงเบอร์ลินเป็นจ านวนกว่า 60 คน และเป็นครั้งแรกที่นักศึกษาซาวด์อาร์ต ร่วมแสดงใน
มหาวิทยาลัยศิลปะและดนตรีแห่งเยอรมนีนี้ และจัดท าสูจิบัตรที่มีความหนากว่า 400 หน้า ซึ่งจัดว่า
เป็นหนังสือที่ให้ข้อมูลแก่วงการศิลปะซาวด์อาร์ตได้อย่างดีจนถึงปัจจุบัน ในวงการซาวด์อาร์ตจะมีทั้ง
ศิลปินที่สร้างผลงานขนาดเล็กและผลงานขนาดใหญ่จัดวางเต็มพื้นที่ มีทั้งนักประพันธ์ดนตร ีเรียบเรียง
เสียงหรือแสดงกิจกรรมต่าง ๆ เช่น เอดมุนด์ คีเซลบัค (Edmund Kieselbach, ค.ศ. 1937-2007) ผู้
เริ่มหันมาสนใจศิลปะซาวด์อาร์ตและเรียนรู้วิธีสร้างสรรค์ผลงานด้วยตนเองหลังจากที่เขาจบการศึกษา
ศิลปะที่เมืองฮันโนเวอร์ (Hannover) แล้ว ในทศวรรษ 1970 คีเซลบัคมีส่วนร่วมสร้างฉากมัลติมีเดีย
ส าหรับการแสดงละคร และเพิ่งจะเริ่มสร้างสรรค์ผลงานประเภทจัดวางสื่อแสงและซาวด์ออบเจ็ค 
(Sound object) ในป ีค.ศ. 1987 ต่อมาคีเซลบัค จึงหันมาค้น คว้าการฟังเสียงของดนตรีในยุคใหม่ใน
บั้นปลายแห่งชีวิต อันต่างจากคริสตอฟ ชแลเกอร์ (Christof Schläger เกิดในปี ค.ศ. 1958 ที่เมือง 
Bytom ประเทศโปแลนด์) ศิลปินรุ่นต่อมา ซึ่งมีคนเริ่มรู้จักจากผลงานเครื่องเล่นเสียง ที่เขาใช้เครื่อง
อิเล็กทรอนิกส์และความดันของอากาศ (pneumatics) เป็นกลไกขับเคลื่อนความดังของเสียง และ
น ามาใช้เป็นองค์ประกอบในผลงานศิลปะจัดวางเสียง โดยใช้คอมพิว เตอร์เป็นเครื่องประ สานเสียง
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เหล่านั้น ชแลเกอร์ได้ย้ายถิ่นฐานมาอยู่ที่ประเทศเยอรมนี ในปี ค.ศ. 1968 เข้าศึกษาวิชาเทคนิคและ
วิศวกรรมเกี่ยวกับสิ่งก่อสร้างในปี ค.ศ. 1978 ถึง ค.ศ.1982 ที่เมืองแฮร์นเน (Herne) ประเทศเยอรมน ี
และเพิ่งสร้างผลงานซาวด์อาร์ตเป็นชิ้นแรกเมื่อปี ค.ศ. 1984 ทั้ง ๆ ที่เขาเรียนรู้ศิลปะด้วยตนเอง แต่
กระนั้นเขาก็เป็นศิลปินส าคัญผู้หนึ่งในวงการซาวด์อาร์ตแห่งทวีปยุโรป  ในปี ค.ศ. 2007 เขาได้
สร้างสรรค์ผลงานแบบจัดวาง “Horn Concert” ขึ้นมาชิ้นหนึ่ง โดยใช้เครื่องดนตรีชนิดเป่าบรรเลง
เสียงประสานกันแบบคอนเสิร์ต แสดงในนิทรรศการซาวด์อาร์ตแห่งเมืองเฟลนซ์เบอร์ก (Flensburg) 
อันเป็นเมืองท่าเรือเล็ก ๆ ตั้งอยู่ทางเหนือของประเทศเยอรมนี ศิลปินได้น าแตรเรือขนาดใหญ่ที่ใช้
ความดันของลมเป่าให้เกิดเสียงโดยอัตโนมัติมาจัดวางหลายแห่งในท่าเรือ และท าให้เมือง เฟลนซ์
เบอร์ก มีเสียงแตรก้องพร้อมกันทั้งท่าเรือ 

ภาพที่ 8 ภาพ woodworms, wood, microphone, sound system, Zimoun 2009 
ที่มา  https://vimeo.com/6191050  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ปัจจุบันมีการสร้างสรรค์ผลงานซาวด์อาร์ตอย่างแพร่หลาย ทั้งในประเทศเยอรมนีและ
ประเทศอื่น ๆ ในยุโรป เช่น สเปน ฝรั่งเศส ฮอลแลนด์ เบลเยียม ซึ่งจะเห็นได้ว่า ทุก ๆ ปีจะมีการจัด
นิทรรศการ งานเทศกาล รวมทั้งการจัดประชุมสัมมนาอยู่บ่อยครั้ง และเมื่อมองย้อนหลังดูการจัด
นิทรรศการ จัดงานเทศกาลตามหอศิลป์ และการให้ข่าวสารต่าง ๆ จะท าให้สังเกตเห็นได้ว่า ทิศทาง
ของการสร้างสรรค์ในระหว่างทศวรรษ 1980 และ 1990 จะมาจากศิลปินจ านวนไม่น้อยที่ไม่ได้อยูใน
วงการศิลปะ และถ้าจ าไม่ผิดกอร์ดอน โมนาฮาน ก็ไม่ได้หันมาสนใจซาวด์อาร์ตในระยะ 20 ปีหลังจาก
ปรากฏผลงานประเภทนี้ แต่เพิ่งจะเริ่มสนใจเป็นครั้งแรกหลังที่มีศิลปะประเภทนี้มานานกว่า 50 ปี 
ดังนั้นเมื่อเราพูดถึงซาวด์อาร์ตในระยะแรก เราก็ควรจะเริ่มที่นักประพันธ์เสียง  จอห์น เคจ               
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ผู้สร้างสรรค์ “ศิลปะเสียง” โดยการท าลายเปียโนในผลงาน “Prepared Piano” เช่นเดียวกับการจัด
กิจกรรมเสียงและคอนเสิร์ตของกลุ่มฟลุกซุส (Fluxus) ในทศวรรษที่ 1950 และ 1960 นอกจากนั้นยัง
มีศิลปินซาวด์อาร์ตจ านวนไม่น้อยที่เคยศึกษาศิลปะเสียงจากจอห์น เคจ อีกทั้งยังมีกิจกรรมจ านวนไม่
น้อยที่สามารถเชื่อม โยงไปถึงเขาได้ ซึ่งเราจะกล่าวถึงในตอนที่สองของเรื่องนี้ “ยังมีอีกเรื่องหนึ่งที่ผม
ต้องการระบายออกให้พ้นอกเสียที นั่นคือ เรื่องเสียงแห่งยุคใหม่ (new sound) ซึ่งอะไร ๆ ก็ดูเหมือน
ใหม่ไปหมด และใคร ๆ ก็กล่าวแต่ว่า คนนั้น คนนี้สร้างอะไร ๆ ขึ้นมาใหม่ ที่ยังไม่เคยมีใครท ามาก่อน 
ซึ่งเป็นท านองเดียวกันกับที่คุณเดินเข้าดูผลงานในพิพิธภัณฑ์ใช่ไหมครับ และความใหม่นี้เริ่มมาตั้งแต่
เมื่อไหร่กันแน่ คนทั่วไปเข้าใจกันว่า ซาวด์อาร์ต (Sound Art) เพิ่งค้นพบขึ้นเมื่อสิบปีก่อนนี้เอง ทั้ง ๆ 
ที่ศิลปะชนิดนี้มีมาตั้งแต่เมื่อห้าสิบก่อนนี้แล้ว แต่ปัจจุบันพวกเขาก็ยังอ้างว่าค้นพบสิ่ง “ใหม่ ๆ ” ขึ้น
อีก เมื่อคุณเดินเข้าชมพิพิธภัณฑ์หอศิลป์ร่วมสมัยแห่งนี้ ก็จะเห็นผลงานซาวด์อาร์ตของศิลปินรุ่นใหม่ 
ซึ่งมีล าโพงตั้งอยู่ใจกลางห้อง และมีขนมลูก กวาดวุ้นผลไม้ออกมากระโดดขึ้น ๆ ลง ๆ ในล าโพง นั่น
หรือครับคือความใหม่” (ตอนหนึ่งจากค าปราศัยในวาระโอกาศการแสดงสด “Theremin in the 
Rain” ของ Gordon Monahan ที่กรุงเบอร์ลิน (Berlin) ณ หอศิลป์ Hamburger Bahnhof ในวันที่ 
1 และ 2 ธันวาคม ค.ศ 2005 อ้างอิงจากสูจิบัตร “sonambiente berlin 2006, klang kunst, 
sound art” จัดท าโดย Helga de la Motte-Haber และ ผู้ประสานงานอื่นๆ รวมทั้ง Akademie 
der Künste, Berlin ค.ศ. 2006 รวม 286 หน้า) 

แนวคิดส าคัญที่เป็นแนวทางน าเข้าสู่การสร้างสรรค์ซาวด์อาร์ตนั้นเริ่มมาจากจอห์น เคจ นั่น
เป็นเพราะเขาเคยศึกษาการเรียบเรียงดนตรีกับ Arnold Schoenberg (1874-1951) จากปี ค.ศ. 
1933 ถึง 1935 ณ University of Southern California แห่ง Los Angeles และใช้เวลาคลุกคลีอยู่
แต่ในวงการศิลปะ จึงเป็นเหตุที่ท าให้เขาค้นพบองค์ประกอบของเสียงได้แปลกใหม่ ในป ีค.ศ.1938 ใน
ระหว่างที่ เขาก าลั งค้นคว้าทดลองดนตรีของชาวแอฟริกันที่  Cornish College of the Arts ที่  
Seattle ท าให้เขาพบว่า ไม่ใช่โน๊ตเพลง 12 เสียงหรือเครื่องเล่นดนตรีคลาสสิกที่สามารถดึงดูดความ
สนใจเขา แต่เป็นเสียงจากสายพินเปียโนที่เกิดจากการใช้ไขควงและวัสดุต่าง ๆ ท าให้เพี้ยน และมี
จังหวะในรูปแบบแปลกใหม่ต่างหากที่ประทับใจเขา เพื่อนนักศึกษาสองคน Lou Harrison และ    
จิตรกร Mark Tobey เป็นพยานที่รู้เห็นวิธีการสร้างองค์ประกอบเสียงแบบนี้  บทเพลงที่เคจเขียนไว้
ส าหรับประกอบผลงาน “Prepared Piano” โดยเฉพาะชิ้นที่แต่งขึ้นในระหว่างปีค.ศ. 1946 ถึง   ค.ศ. 
1948 คือเพลงประเภทโซนาตาที่บรรเลงแบบโคจรบรรจบทั้งสิ้น 16 โซนาตา ซึ่งแบ่งเป็น 4 ท่อน (16 
Sonatas and 4 Interludes) เนื่องจากการน าสิ่งผิดปกติ (ในที่นี้คือไขควงและวัสดุต่าง) ไปวางคั่น
สายพินเปียโนที่เล่นเป็นเวลานานถึงสองสามชั่วโมง ท าให้เขาพบโครงสร้างของดนตรีในรูปแบบใหม่ ๆ 
ตั้งแต่นั้นเป็นต้นมาเคจจึงไม่เขียนองค์ประกอบเพลงแบบคลาสสิกที่ประกอบด้วยความเร็วเป็นช่วง  ๆ 
(tempo) แต่จะเรียบเรียงองค์ประกอบให้อยู่ในเวลาหน่วยเดียวกัน ด้วยวิธีนี้เคจได้สร้างเพลงคลาสสิก
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จากเครื่องดนตรีที่สร้างขึ้นใหม่ และท าให้โลกแห่งเสียงมีโครงสร้างรูปแบบใหม่ อันเป็นพื้นฐานส าหรับ
ซาวด์อาร์ตรุ่นใหม่ในสมัยต่อมา  

กุญแจส าคัญที่น าไปสู่การสร้างสรรค์แบบซาวด์อาร์ต คือผลงาน 4’33" (4นาทีและ33วินาที) 
ของจอห์น เคจ ตั้งแต่สมัยอยู่ Black Mountain College แห่งมลรัฐ North Carolina จอห์น เคจได้
มีโอกาสพบปะและร่วมสังสรรค์กับศิลปินอื่น ๆ ซึ่งมีทั้งชาวเยอรมัน Josef Albers ครูสอนของสถาบัน
เบาเฮาส์ รวมทั้งศิลปินชาวอเมริกันส าคัญ ๆ หลายท่าน เช่น Robert Rauschenberg, Kenneth 
Noland, Willem de Kooning และ Buckminster Fuller การพบปะสังสรรค์กันท าให้เกิดการถก
ทฤษฏีแห่งความเงียบภายใต้คติของนิกายเซน ประกอบกับที่เขาเคยไปเยือน Anechoic chamber 
(ห้องเงียนสนิท) ณ Harvard University ในปี ค.ศ. 1951 ซึ่งท าให้เขาเห็นความจริงข้อหนึ่งว่า ไม่มี
ความเงียบอันแท้จริงในโลกนี้ เพราะแทนที่เขาจะได้ยินความเงียบ เขากลับได้ยินเสียงหัวใจเต้นของ
ตนเอง และแล้วในปี ค.ศ. 1952 เคจจึงประพันธ์เพลงขึ้นมาชิ้นหนึ่งที่กรุงนิวยอร์ค ซึ่งประกอบด้วยค า
สามค า และมีความยาวทั้งสิ้น 4 นาทีและ 33 วินาที ค าสามค านั้นคือ "tacet" ซึ่งเป็นสัญลักษณ์ที่บ่ง
บอกให้เครื่องดนตรี (ในที่นี้คือเปียโน) "เงียบ" บทเพลงชิ้นนี้จึงมีแต่ "ความเงียบ" จอห์น เคจได้ใช้ภาพ
จิตรกรรมชุด "White Paintings" ของ Robert Rauschenberg เป็นแรงบันดาลใจส าหรับการสร้าง
ผลงานชิ้นนี้ บทเพลงชิ้นนี้จัดแสดงขึ้นเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ. 1952 ที่ Woodstock มลรัฐนิวยอร์ค 
ร่วมกับคอนเสริตเปียโนร่วมสมัยอื่น ๆ อันมีนักเปียโน David Tudor เป็นผู้เล่น ขณะเริ่มเล่น Tudor 
ได้กดบนคีย์บอร์ดเพียงสั้น ๆ ครั้งแรก และกดซ้ า ๆ ตามสองครั้ง เล่นอยู่เช่นนี้จนจบการแสดง เคจ ได้
เล่าให้ฟังในภายหลังว่า "คนส่วนใหญ่มักจะไม่เข้าใจผลงานชิ้นนี้เลย เพราะการเล่นแบบนี้ไม่ท าให้เกิด
ความเงียบ เมื่อเงียบลงจริง ก็กลับได้ยินเสียงจากสภาพแวดล้อมเช่น ขณะเมื่อ Tudor กดคีย์บอร์ดตัว
แรก ผู้ชมก็ได้ยินเสียงลมโหยหวนด้านนอก เมื่อกดครั้งที่สองพวกเขาก็ได้ยินเสียงฝนตกบนหลังคา 
และครั้งที่สาม ก็เกิดเสียงประหลาดมาจากทิศทางของผู้ชม ซึ่งส่วนใหญ่เป็นเสียงซุบซิบกันเองหรือ
เสียงเดินออกจากห้องคอนเสริต" ศิลปินอธิบายในภายหลังว่า "อันที่จริงผมคิดและหวังไว้ว่า วิธีนี้จะ
ช่วยให้ผู้ชมเห็นว่า เสียงจากสิ่งแวดล้อมประสานกันเป็นเสียงดนตรีย่อมฟังแล้วน่าสนใจมากกว่า
เสียงดนตรีที่พวกเราได้ยินเล่นกันในห้องคอนเสิร์ต" ซึ่งหมายความว่า ผลงานชิ้นนี้ของเคจ ไม่เพียงแต่
ท าให้เสียงแวดล้อมมีค่าเทียบเท่าด่ังเสียงดนตรี และเปิดโอกาสให้ใช้เสียงเหมือนดั่งวัสดุได้เท่านั้น หาก
ยังสามารถใช้เสียงที่เกิดขึ้นโดยบังเอิญแล้วน ามาเป็นองค์ประกอบของเสียงดนตรีได้เช่นกัน ซึ่งท าให้
แนวคิดของเคจใกล้เคียงกับคติดาดา 
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3.3 ศิลปะภาพเคลื่อนไหว หรือ วีดีโอ อาร์ต (Video Art)  

ในการท าวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป นี้ ข้าพเจ้าได้น าอิทธิพลของวีดีโออาร์ตเข้ามาใช้ประกอบ
ผลงานเพื่อสร้างสรรค์รูปแบบให้มีความน่าสนใจ โดยน าภาพถ่ายรูปปาก มาตัดต่อด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ และสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวด้วยเทคนิคพิเศษผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ภาพและ
เสียงที่ได้ ท าให้ผลงานรูปปากเพิ่มจ านวนที่ส่งผลต่อการรับชมมากขึ้น เสียงที่หลากหลายจากรูปปากที่
เคลื่อนไหวได้ สร้างผลที่ตรงกับความต้องการของข้าพเจ้าได้เป็นอย่างดี   

ภาพที่ 9 ภาพ Action painting, Jackson Pollock, 1951 
ที่มา  http://www2.oberlin.edu/images/Art200-08/Art200-07b.html  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

วิดีโออาร์ต (มาร์ติน ซิลเวีย, 2552) เข้ามามีบทบาทตั้งแต่ปลายทศวรรษ 1960 ในช่วงการ

ทดลองระยะแรกของมีเดียอาร์ต โดยมีการใช้ประติมากรรมและฉากแวดล้อมในรูปของวิดีโอ นัม จุง 

ไปค์ ซึ่งมีพื้นฐานการฝึกอบรมในฐานะผู้ประพันธ์ดนตรี ได้ท าการจัดวางเครื่องรับโทรทัศน์ 12 เครื่อง 

เปียโนสี่หลัง พร้อมด้วยเครื่องบันทึกเสียง เครื่องบันทึกเทป และอุปกรณ์สร้างเสียงแบบต่าง ๆ ในปาร์

นาสแกลเลอรีในเมืองวูฟเฟอร์ทาล ในเดือนมีนาคม ค.ศ.1963 งานนิทรรศการที่มีแก่นเรื่องชิ้นแรก

ของเขาเปิดแสดงที่พิพิธภัณฑ์โฮเวิร์ดไวส์ ณ กรุงนิวยอร์ก ในปี 1969 โดยให้ชื่อชุดการแสดงว่า 

“โทรทัศน์ในฐานะสื่อสร้างสรรค์” วิดีโออาร์ตถูกสร้างขึ้นโดยใช้อุปกรณ์วิดีโอขนาดพกพา โดยแทบจะ

ไม่มีสื่ออุปกรณ์ทางศิลปะอื่นใด โดยที่รูปแบบการแสดงออกเปลี่ยนไปตามการพัฒนาทางเทคนิคแบบ

ต่าง ๆ ในช่วงต้นภาพวิดีโออาร์ตภาพมักจะถูกบันทึกด้วยกล้องถ่ายวิดีโอและถูกน าเสนอโดยตรงผ่าน

มอร์นิเตอร์ที่เชื่อมต่อไว้ ต่อมาภายหลังศิลปินได้เปลี่ยนมาสร้างงานวิดีโอที่ยาวขึ้นและมีศิลปะมากขึ้น

เพื่อน าเสนอในรูปของงานอินสตอลเลชั่น โดยที่ภาพมักจะถูกน าเสนอผ่านมอร์นิเตอร์หลายตัวใน

ศิลปะร่วมสมัย งานวิดีโอบางชิ้นก็มีลักษณะเป็นงานคอนเซ็ปชวล บางงานก็อ้างอิงไปถึงวัฒนธรรมป๊
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อป (เช่น มิวสิควิดีโอ และภาพยนตร์สารคดี) รวมทั้งงานแสดงสดหรือการทดลองเกี่ยวกับการรับรู้เชิง

การมองเห็น หนังสือเล่มนี้ให้ค าอธิบายกว้าง ๆ ในบทแรกและให้ตัวอย่างสั้น ๆ เพื่อปูพื้นฐานและให้

ภาพรวมของงานวิดีโออาร์ตหลากหลายรูปแบบต้ังแต่ยุคต้นจนถึงปัจจุบัน 

ภาพที่ 10 ภาพ The Reflecting Pool, 1977-1979, Bill Viola 
ที่มา  https://www.moma.org/collection/works/120413  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

วิดีโอต่างจากภาพถ่ายตรงที่วิดีโอสามารถการแสดงภาพที่เคลื่อนไหวได้  ซึ่งเกิดขึ้นจากการ

แปลงภาพและเสียงเป็นสัญญาณอะนาล็อคและจัดเก็บเป็นข้อมูลในแทบแม่เหล็ก (เทป) ไปพร้อม ๆ 

กัน และเราจะสามารถเห็นภาพบันทึกดังกล่าวได้ผ่านเครื่องเล่นที่สามารถแปลงสนามแม่เหล็กในเนื้อ

เทปให้กลับมาเป็นภาพในรูปของจุดแสงดังเดิม ต่างจากระบบการถ่ายภาพยนตร์ที่เป็นการบันทึกภาพ

ลงบนฟิล์มที่มีสัดส่วนความยาว 25 ภาพ ต่อการบันทึกภาพ 1 วินาที อีกทั้งยังต้องอาศัยกระบวนการ

ล้างฟิล์มเหมือนภาพถ่ายและไม่สามารถบันทึกซ้ าได้เหมือนการบันทึกลงเทปภาพยนตร์อาศัยแสงเพื่อ

ฉายผ่านฟิล์มที่เคลื่อนที่ในความเร็ว 25 ภาพ ต่อภาพที่ปรากฏใน 1 วินาที ลงบนจอฉายหนัง ต่างจาก

วิดีโอที่อาศัยการแปลสัญญาณหรือรหัสข้อมูลที่ถูกบันทึกลงในเทป หรือบันทึกไว้เป็นรหัสเลขฐานสอง

หลักของระบบดิจิทัลในปัจจุบัน ให้เป็นจุดแสงบนจอภาพหรือจอโทรทัศน์ที่ความละเอียด 576 เส้น
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การถ่ายวิดีโอจึงต่างจากการถ่ายภาพยนตร์ได้ตั้งแต่จุดเริ่มต้นไปจนจบกระบวนการท างาน ความ

สะดวกในการลบหรือบันทึกซ้ าของวิดีโอ ตลอดจนความแตกต่างในการน าเสนอและการชม เพราะ

ภาพยนตร์มีจุดมุ่งหมายในการน าเสนอในโรงภาพยนตร์ หากแต่วิดีโอมีจุดมุ่งหมายในการน าเสนอที่

หลากหลายและแตกต่าง เช่น ดูผ่านจอในกล้อง โทรทัศน์ โทรศัพท์มือถือ คอมพิวเตอร ์หรือจะเป็นจอ

หน้าห้างสรรพสินค้า แตกต่างไปตามจุดมุ่งหมายของการบันทึกและการน าไปใช้ เช่น ภาพข่าว ภาพ

เหตุการณ์ประทับใจ หรือจะเป็นภาพส่วนตัว ข้อมูลที่ถูกบันทึกจึงอยู่ในรูปที่ไม่สมบูรณ์และไม่มีความ

ละเอียดเทียบเท่าฟิล์มภาพยนตร ์

ความสะดวกในการแสดงผลของวิดีโอจึงสัมพันธ์กับสื่ออุปกรณ์ในการแสดงภาพ โดยเฉพาะ

โทรทัศน์ที่เป็นสื่อส าคัญในช่วงเริ่มต้นของวิดีโออาร์ต การแสดงผลในทันทีเช่นการถ่ายทอดสดท าให้

ส่วนหนึ่งของวิดีโออาร์ตมีจุดเริ่มต้นร่วมกับศิลปะแบบแสดงสด (performance) ที่เกิดขึ้นเพียง

ชั่วขณะของการแสดงและอ้างถึงเวลาไปแล้ว เช่น ผลงานที่ชื่อ Relation in Time (1977) ของ 

Marina Abramovic เป็นการแสดงในชั่วโมงที่ 17 ที่ผู้ชมก าลังเห็นต่อหน้า แต่ 16 ชั่วโมงก่อนหน้า

เป็นสิ่งที่เกิดขึ้นโดยปราศจากผู้ชม แต่ถูกบันทึกและแสดงในรูปของงานวิดีโอ หรือผลงานที่ต้องการ

แสดงกระบวนการท างาน เช่น action painting ของ Jackson Pollock ในปี ค.ศ. 1951 หรือมี

ลักษณะผสมผสานระหว่างการแสดงและดนตรีในผลงาน Blue Women Art (1962) ของ Yves 

Klein การท าหน้าที่บันทึกภาพในเชิงสารคดี จนถึงการบันทึกภาพไร้สาระของวิดีโอ เกิดจากการที่

กล้องวิดีโอเป็นเทคโนโลยีที่คนจ านวนมากสามารถเข้าถึงได้และถูกน าไปใช้ในจุดประ สงค์ที่

หลากหลาย ท าให้วิดีโอที่ปัจจุบันถูกพัฒนาเป็นระบบดิจิทัล มีความสัมพันธ์กับชีวิตประจ าวันมากกว่า

ภาพยนตร์ สาระส าคัญของผลงานวิดีโออาร์ตในช่วงเริ่มต้นคือความสัมพันธ์ระหว่างเวลาในผลงานกับ

เวลาในความเป็นจริง ไม่ว่าจะเป็นการแสดงภาพทันที  (ภาพสด) ในรูปแบบศิลปะจัดวาง เช่น 

Charlotte Moorman plays the TV Cello (1984) ของ Nam June Paik หรือการยืดเวลาในภาพ

ให้เคลื่อนไหวช้าลงในผลงานของ Douglas Gordon ในผลงาน 24 hr Psycho (1993) ที่ยืดเวลาใน

ภาพยนตร์สยองขวัญเรื่อง Psycho (1960) ให้มีความยาว 24 ชั่วโมง หรือผลงานที่แสดงความคัดแย้ง

ของเวลาในภาพ เช่น The Reflecting Pool The Reflecting Pool (1977) ของ Bill Viola ซึ่งส่งผล

กระทบต่อประสบการณ์ของความคุ้นเคยและการรับรู้ด้วยตาที่มีต่อเวลาแก่ผู้ชม 

ต้นคริสต์ทศวรรษ 1960-เมื่อพูดถึง วีดีโอ อาร์ต (Video Art) ต้องอย่าน าไปสับสนกับภาพยนตร์
ที่อยู่ในรูปของวิดีโอ หรือละครโทรทัศน์ วีดีโอ อาร์ต คือ วีดีโอที่ท าขึ้นโดยศิลปินสายทัศนศิลป์ วีดีโอ 
อาร์ต เป็นเครื่องมือไม่ใช่รูปแบบ ศิลปินใช้วีดีโอในหลายแนวทาง แม้ว่างานวิดีโอโดยมากจะต้องอาศัย

http://www.youtube.com/watch?v=D_urrt8X0l8
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โทรทัศน์เป็นเครื่องฉายภาพ แต่ในวงการก็จะเรียกศิลปะแบบนี้ว่า วิดีโอ อาร์ต มากกว่าจะไปเรียกว่า 
“เทเลวิชัน อาร์ต” หรือ “โทรทัศน์ศิลป์”  

ภาพที่ 11 ภาพ TV Cello,Charlotte Moorman performs Nam June Paik’s , 1971. 
ที่มา  https://www.wsj.com/articles/a-feast-of-astonishments-charlotte-moorman-and-the-avant-

garde-1960s-1980s-review-1454362570  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ศิลปินคนแรกในประวัติศาสตร์ที่ริเริ่มท าศิลปะด้วยวิดีโอคือคนเกาหลีนามว่า  นัม จุง ไปค์ 
(Nam June Paik) เขาเป็นสมาชิกส าคัญในกลุ่ม ฟลัคซุส (Fluxus) เหล่าศิลปินวิญญาณขบถที่ชอบท า
กิจกรรมท้าทายจารีตของศิลปะ จุดก าเนิดของ วิดีโอ อาร์ต คือ ในปี 1965 นัม จุง ไปค์ สร้างงานโดย
การบันทึกเทปวีดีโอด้วยกล้องโซนี่แบบหิ้วพกพาได้  ไปค์ ซื้ออุปกรณ์ทันสมัยเหล่านั้นทันทีที่มัน
วางตลาด เขาจัดท าวิดีโอในวันนั้น แล้วหอบหิ้วไปฉายโชว์ 2-3 ชั่วโมง ในค่ าวันนั้นที่คลับของศิลปิน  
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คาเฟ่ อะโกโก้ (Cafe-a-Go-Go) ในกรีนวิช วิลเลจ (Greenwich Village) ย่านศิลปะศิลปินแห่งนคร
นิวยอร์ค นัม จุง ไปค ์เคยกล่าวถ้อยแถลงอันมีชื่อเสียงว่า “ทีวีได้จู่โจมพวกเรากันไปทั้งหมด ตอนนี้ล่ะ 
เราก าลังอัดมันกลับบ้าง” 
 วิดีโอ อาร์ต มักจะต้องเกี่ยวข้องกับการแสดงอยู่ด้วยเสมอ โดยเฉพาะการแสดงแบบ ศิลปะ
แสดงสด หรือ เพอร์ฟอร์แมนซ์ มีทั้งการแสดงสด ๆ ตอบโต้ไปกับการฉายวิดีโอ เช่น ผลงานชื่อดัง ทีวี 
บรา ฟอร์ ลีฟวิ่ง สคลัปเจอร์ (TV Bra for Living Sculpture) ที่ ไปค์ ท าร่วมกับ ชาร์ล็อตต์ มัวร์แมน 
(Charlotte Moorman) ในผลงานชิ้นนี้ มัวร์แมน เปลือยกายสีเชลโล มีเพียงแค่โทรทัศน์เล็ก ๆ สอง
เครื่องปิดหน้าอกข้างละเครื่องเท่านั้น ในอีกแบบเป็นการถ่ายวิดีโอการแสดง แล้วน าไปฉายใน
จอโทรทัศน์ (หรือมอร์นิเตอร์) หรือฉายด้วยเครื่องฉายแบบวิดีโอโปรเจคเตอร์ ในพิพิธภัณฑ์หรือหอ
ศิลป์ที่จัดแสดงงานบ้างก็ท าวิดีโอกันอย่างจริงจัง แล้วน าไปแพร่ภาพทั้งทางอากาศและเคเบิลทางทีวี 
ซึ่งมักจะเป็นแบบคุณภาพมาตรฐานดี ๆ มีค่าใช้จ่ายสูงจึงต้องท าร่วมกับพวกเครือข่ายโทรทัศน์หรือ
สถานีโทรทัศน์อิสระ กลุ่มศิลปินที่ชอบท าในแนวนี้คือ สคิป สวีนีย์ (Skip Sweeney) โจแอน เคลลี 
(Joanne Kelly) อีดิน เวเลซ (Edin Velez) และ เดอะ โยเนะโมโตะส์ (The Yonemotos) หรือใน
ผลงานของศิลปินบางคนจะใช้ภาพจากกล้องโทรทัศน์วงจรปิดแบบที่ใช้รักษาความปลอดภัย น ามาตัด
ต่อแล้วสร้างผลงานของตัวเองขึ้น หรือในผลงาน Nantes Triptych ในป ี1992 ของ บิลล์ วิโอลา (Bill 
Viola) ศิลปินวิดีโอชื่อดังคนหนึ่งของโลก เขาจัดฉายวิดีโอบนจอยักษ์ 3 จอในห้องมืด จอแรกทางซ้าย
ฉายภาพผู้หญิงก าลังคลอดลูก จอทางขวาเป็นภาพผู้หญิงชราก าลังจะสิ้นลม จอกลางเป็นภาพคนจม
นิ่งอยู่ใต้น้ า ดูเคว้งคว้างไร้ทิศทางแต่บางทีก็ดิ้นทุรนทุรายแล้วก็นิ่งไปอีก ภาพก าเนิดทารกกับคนใกล้
ตายเป็นภาพจากเหตุการณ์จริง และด้วยการจัดฉายจากอุปกรณ์ชั้นยอด ติดตั้งในบรรยากาศที่ขึงขัง 
ท าให้ผลงานชิ้นนี้ทรงพลังเป็นอย่างยิ่ง 

อย่างไรก็ตาม วิดีโอ อาร์ต ไม่มีขีดจ ากัดว่าจะต้องมีการแสดงหรือภาพจากเหตุการณ์จริง

เท่านั้น ในหลาย ๆ งาน อาจจะเป็นการฉายภาพกราฟฟิคที่เป็นนามธรรมมาก ๆ บ้างก็เป็นภาพหุ่นนิ่ง 

วัตถุสิ่งของต่าง ๆ สุดแล้วแต่ศิลปินจะเกิดความคิดอะไร ตัวอย่างเช่น แฟรงค์ จิลเล็ท (Frank 

Gillette) ในงานชื่อ อแรนซัส (Aransas) เมื่อปี 1978 เขาใช้เครื่องฉายวีดีโอ 6 ตัวในจัดฉายภาพ

ทิวทัศน์ที่เป็นหนองน้ าของชนบทที่ชื่อ อแรนซัส รอบตัวคนดู ในหลาย ๆ กรณีก็มีการใช้เทคโนโลยี

ล่าสุดทางคอมพิวเตอร์มาท างานที่ได้ผลทางเทคนิคพิเศษที่น่าตื่นตาตื่นใจราวกับภาพยนตร์แฟนตาซี  

บ้างก็สามารถมีปฏิกริยาโต้ตอบกับคนดูได ้
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ภาพที่ 12 ภาพ Inverted Birth, 2014, Bill Viola, Video/sound installation 
ที่มา  http://www.dreamideamachine.com/en/?p=30560  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

การท า วิดีโอ อาร์ต ในอีกรูปแบบหนึ่งที่ได้รับความนิยมมากคือ การผสมวิดีโอเข้ากับ ศิลปะ
จัดวางหรือ อินสตอลเลชัน อาร์ต นอกจากวิดีโอจะมีคุณสมบัติเป็น 3 มิติ แบบประติมากรรมแล้ว มัน
ยังขยายขอบเขตตัวเองไปสู่ผลงานที่กินเนื้อที่และสภาพแวดล้อมอย่างมีนัยยะส าคัญ ตัวอย่างผลงาน
ชิ้นเย่ียมในแนวนี้ คือ ผลงานของ แกรี่ ฮิลล์ (Gary Hill) ดาวเด่นของ วิดีโอ อาร์ต ร่วมสมัย Inasmuch 
as it is Always Already Taking Place ในปี 1990 ฮิลล์ ติดตั้งจอโทรทัศน์ (จอแก้ว) แบบเปลือย ๆ 
(ไม่มีกล่องโทรทัศน์หุ้ม) มีทั้งเล็กใหญ่สารพัดขนาดทั้งหมด 16 จอ แต่ละจอฉายภาพส่วนต่าง ๆ ของ
ร่างกายตัวศิลปินเอง ทั้งหมดนี้จัดวางคล้ายกับภาพจิตรกรรมหุ่นน่ิง นอกจากภาพที่เป็นช้ินส่วนกระจัด
กระจายดูไม่จะแจ้งว่าเป็นส่วนไหนไปต่อกับส่วนไหนแน่ ๆ แล้ว ยังมีเสียงฮัมงึมง าที่คลุมเครือชวนให้
ค้นหาอีกด้วย ในผลงาน วิวเวอร์ (Viewer) ในป ี1996 ฮิลล์ จัดห้องมืดแล้วฉายภาพผู้ชายต่างเผ่าพันธุ์ 
17 คน ยืนอยู่ในพ้ืนที่ว่างที่มืดด า พวกเขายืนน่ิง ๆ เงียบ ๆ มีการขยับเคลื่อนตัวเล็กน้อย ภาพที่เห็นจะ
เหมือนจริงมากราวกับว่าพวกเขามาอยู่ร่วมห้องกับคนดูและพร้อมที่จะเดินเข้ามาหาคนดูเมื่อไรก็ได้  
คนดังอีกคนในสายงานนี้คือ โทน ีอาวส์เลอร ์(Tony Oursler) ลักษณะงานที่โดดเด่นเฉพาะตัวของเขา
คือ เทคนิคการจัดฉายภาพวิดีโอลงบนวัตถุ 3 มิติ เช่น ลูกกลม ๆ บ้างก็เป็นชิ้นเดี่ยว ๆ บ้างก็เป็นกลุ่ม
จัดวางอยู่ในห้องที่ตกแต่งด้วยข้าวของเครื่องใช้ ภาพที่ฉายลงบนวัตถุเหล่านั้นมีทั้งใบหน้าคนที่ก าลัง
แสดงความรู้สึกหรือเฉพาะภาพดวงตาคนที่ก าลังกรอกกลิ้งหรือร้องไห้  ประกอบกับเสียงที่คล้ายคน
ก าลังบ่น บ้างก็เป็นเสียงขอความช่วยเหลือ วัตถุ 3 มิติ เหล่านั้นดูราวกับว่ามีชีวิตจริง ให้ความรู้สึกที่
หลอนและน่าหวาดหวั่น ผลงานที่ผสมวิดีโอกับ ศิลปะจัดวาง ที่น่าสนใจอีกชิ้นคือ เฟิร์สท แอนด์ เธิร์ด 
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(First and Third) ใน ป ี1987 ศิลปิน จูดิธ แบร์รี ได้รับเชิญไปแสดงงานที่ เดอะ วิทนีย ์มิวเซียม ออฟ 
อเมริกัน อาร์ต ในนิวยอร์ค แบร์รี วิพากษ์พิพิธภัณฑ์แห่งนั้นว่าเป็นสถาบันที่ปิดกั้นส าหรับคนเฉพาะ
กลุ่ม แบร์รี ฉายภาพคนที่ไม่ถูกรวมอยู่ในประวัติศาสตร์อเมริกันฉบับทางการ โดยติดตั้งเครื่องเล่น
วิดีโอในบริเวณโถงบันไดในพิพิธภัณฑ ์ฉายภาพขึ้นบนผนังให้คนที่เดินผ่านไปมาได้หยุดดูและฟัง 

 

3.4 ศิลปะสื่อสมัยใหม่ หรือ ศิลปะนิวมีเดยี (New Media Arts) 
รูปแบบการท างานงานศิลปกรรมของวิทยานิพนธ์ชุดนี้  ได้มีการน าเทคโนโลยีแสงและเสียง 

มาประกอบบนผลงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ท าให้มีลักษณะเป็น งานศิลปะสื่อประสม 
(Mixed Media Art) ข้าพเจ้าจึงน าอิทธิพลที่ได้รับจากลัทธิศิลปะสื่อสมัยใหม่ (New Media Arts) มา
ประยุกต์ใช้ให้สอดคล้องกับแนวทางในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมในครั้งนี้  

ภาพที่ 13 ภาพ Electronic Superhighway, 1995, Nam June Paik 
ที่มา  tps://americanart.si.edu/artwork/electronic-superhighway-continental-us-alaska-hawaii-71478  

สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ศิลปะสื่อสมัยใหม่ หรือ ศิลปะนิวมีเดีย (มาร์ค ไทรป์ & จานา รีนา, 2552) เป็นค าอธิบายถึง

ศิลปะที่เชื่อมโยงหรือถูกสร้างขึ้นโดยเทคโนโลยีหรือถูกสร้างขึ้นให้คนใช้ได้กว้างขวาง นับแต่ปลาย

ศตวรรษที่ 20 ค าประเภท “ศิลปะสื่อสมัยใหม่” “ศิลปะดิจิตอล” “ศิลปะคอมพิวเตอร์” “ศิลปะ

สื่อผสม” และ “ศิลปะอินเตอร์แอกทีฟ” มักจะถูกน ามาใช้แทนกัน ค าจ ากัดความของ “ศิลปะสื่อ

สมัยใหม่” คือ ขบวนการทางศิลปะสากล ที่ใช้ประโยชน์จาก เทคโนโลยีที่เกิดขึ้น เพื่อตอบสนองความ
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เป็นไปได้เชิงวัฒนธรรม การเมือง และสุนทรียศาสตร์ ตัวแทนของศิลปะกลุ่มนี้รวมถึง ศิลปะ

อินเตอร์เน็ต ศิลปะซอฟแวร์ วีดีโอเกมส์ที่ศิลปินสร้างขึ้น โครงการสื่อเฉพาะพื้นที่ การเล่าเรื่องแบบมี

ปฏิสัมพันธ์ ตลอดจนงานศิลปะการแสดงสดและงานจัดวางสื่อผสม หรือ มัลติมีเดีย อินสตอลเรชั่น 

 ศิลปะสื่อสมัยใหม่ จะใช้เทคโนโลยีต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น มาน าเสนอศักยภาพทางวัฒนธรรม 
การเมือง และสุนทรียศาสตร์ ของเทคโนโลยีเหล่านี้ เป็นกลุ่มย่อยกลุ่มหนึ่งของทั้งสองกลุ่มใหญ่ อัน
ได้แก่ ศิลปะและเทคโนโลยี และศิลปะสื่อ กลุ่มศิลปะและเทคโนโลยี เป็นกลุ่มที่มีผลงานต่าง ๆ เช่น 
ศิลปะอิเล็กทรอนิกส์ ศิลปะเทคโนโลยีอัตโนมัติหรือศิลปะหุ่นยนตร์ และศิลปะพันธุกรรม ที่เกี่ยวข้อง
กับการใช้เทคโนโลยีใหม่แต่ไม่จ าเป็นต้องเกี่ยวข้องกับสื่อ  ส่วนศิลปะสื่อจะรวมเอาศิลปะวิดิทัศน์ 
ศิลปะส่งผ่านและภาพยนตร์ทดลองเข้าไว้ด้วยกัน ศิลปะของกลุ่มนี้เป็นรูปแบบศิลปะที่ใช้เทคโนโลยีสื่อ 
ซึ่งต่อมาถือว่าล้าหลังไปแล้ว เมื่อย่างเข้าในช่วง ทศวรรษ 1990 เพราะฉะนั้นศิลปะสื่อเทคโนโลยี
สมัยใหม่ จึงเป็นจุดตัดกันระหว่างกลุ่มศิลปะสองกลุ่มใหญ่นี้ ที่มีความเป็นเลิศทางด้านความซับซ้อน
ของแนวคิด ทางด้านนวัตกรรมเทคโนโลยี หรือทางด้านที่เกี่ยวพันโดยตรงกับประเด็นทางสังคม  

ภาพที่ 14 ภาพ Watchdog II, 1997, Nam June Paik 
ที่มา  https://www.artsy.net/artwork/nam-june-paik-watchdog-ii  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 
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ความคิดของศิลปะสื่อสมัยใหม่ได้รับการพัฒนามาจากกลุ่มดาดาโดยทดลองกิจกรรมและ
ความคิดต่างทางศิลปะในรูปแบบใหม่ที่ถอนรากถอนโคนงานแบบเก่าทิ้งทั้งหมด  กิจกรรมและ
ความคิดมากมายดังกล่าวก็ยังคงปรากฏออกมาในรูปแบบที่หลากหลาย  สื่อสมัยใหม่เป็นการ
ตอบสนองต่อการปฏิวัติเทคโนโลยีสารสนเทศและการพัฒนาไปสู่ยุคดิจิตอลของรูปแบบทางวัฒนธรรม 
เฉกเช่นเดียวกับศิลปินกลุ่มดาดา ที่เป็นส่วนหน่ึงของปฏิกิริยาโต้ตอบต่ออุตสาหกรรมสงครามของพวก
นายทุนและนักล่าอาณานิคม และโต้ตอบต่อการผลิตเนื้อเรื่องและภาพออกมาใหม่อย่างซ้ าซากจ าเจ 
วิธีการสร้างสรรค์ศิลปะแบบดาดาได้ปรากฏในงานศิลปะสมัยใหม่อีกเช่น การสร้างภาพประกอบรวม 
ภาพปะติด ศิลปะเก็บตก และการเคลื่อนไหวทางการเมือง และการแสดงที่เกี่ยวข้องกับการเมือง ใช้
การแดกดันประชดประชัน ความไร้สาระของศิลปินกลุ่มดาดารบกวนโสตประสาทของผู้ชมที่มี
ความสุข การน ารูปภาพหรือข้อความที่ไม่ประติดประต่อกัน มาเรียงต่อกันในงานของศิลปินหลาย ๆ 
คน  

ภาพที่ 15 ภาพ What a Loving and Beautiful World, 2012, Sisyu & team Lab 
ที่มา  http://www.artinasia.com/galleryDetail.php?catID=7&galleryID=2380&view=7&eventID=16811  

สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ส่วนอิทธิพลของศิลปะประชานิยม หรือ ป๊อพ อาร์ท (Pop Art) เป็นฐานหนึ่งที่ส าคัญต่อ

ศิลปะสื่อสมัยใหม่ งานศิลปะสื่อสมัยใหม่จ านวนมากอ้างถึงและเกี่ยวพันกับวัฒนธรรมเชิงพานิชย์

เช่นเดียวกับ จิตรกรรมและประติมากรรมประชานิยม การเลียนแบบเทคนิค เบนเดย์ดอต ที่ใช้ใน
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หนังสือการ์ตูนและสื่อสิ่งพิมพ์ร่วมสมัยอื่น ๆ อย่างพิถีพิถัน ของ รอย ลิคเท่นสไตลน์ ได้กลายมาเป็น

แม่แบบงานของศิลปินหลาย ๆ คน เมื่อศิลปินประชานิยมผลิตรูปภาพต่าง ๆ จากหนังสือการ์ตูน 

โฆษณา และนิตยสารขึ้นมาใหม่ในสื่อ “ศิลปะชั้นสูง” ศิลปินเหล่านี้ในท้ายที่สุดก็ต้องตีตัวออกห่างจาก

วัฒนธรรมประชานิยมที่เป็นแรงบันดาลใจของพวกเค้า ในทางตรงกันข้ามศิลปินสื่อสมัยใหม่มักจะ

ท างานกับสื่อซึ่งพวกเค้ายืมมา มากกว่าจะเปลี่ยนแปลงรูปแบบของสื่อเหล่านั้นให้มีรูปแบบใหม่ที่

สอดคล้องเหมาะสมกับธรรมเนียนนิยมของโลกศิลปะ ในขณะที่ศิลปะประชานิยมเน้นไปที่ความ

ช านาญในการท างาน จิตรกรรม และ ประติมากรรม ศิลปะเชิงแนวคิดหรือคอนเซปชวลอาร์ต ซึ่งเป็น

ต้นแบบที่ส าคัญของศิลปะสื่อสมัยใหม่ กลับให้ความส าคัญต่อความคิดมากกว่าวัตถุ 

ถึงแม้สื่อสมัยใหม่อาจจะอธิบายลักษณะได้หลายแบบ เลฟ มาโนวิช (Lev Manovich) ได้
นิยามสื่อสมัยใหม่ไว้ในบทน าของหนังสือ เดอะนิวมีเดียรีดเดอร์ (The New Media Reader) โดย
ใช้ญัตติ 8 ข้อดังต่อไปนี ้ 

1. สื่อสมัยใหม่กับวัฒนธรรมไซเบอร์ – วัฒนธรรมไซเบอร์เป็นปรากฏการณ์ทางสังคมที่
หลากหลาย ที่เกี่ยวเนื่องกับอินเทอร์เน็ตและการสื่อสารทางเครือข่าย (เช่น บล็อก เกมออนไลน์หลาย
ผู้เล่น) ในขณะที่สื่อใหม่สัมพันธ์มากขึ้นกับวัตถุและกระบวนทัศน์ทางวัฒนธรรม (เช่น ไอโฟน โทรทัศน์
ดิจิทัลแปลงเป็นแอนะล็อก)  

2. สื่อสมัยใหม่ในฐานะเทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ที่ใช้เป็นฐานการเผยแพร่ – สื่อใหม่เป็นวัตถุ
ทางวัฒนธรรมที่ใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์ดิจิทัลส าหรับการเผยแพร่และการจัดแสดง ตัวอย่างเช่น 
อินเทอร์เน็ต เว็บไซต์ สื่อประสมในคอมพิวเตอร์ แผ่นบลูเรย์ (อย่างน้อยในขณะนี้) ปัญหาของสิ่งนี้คือ
นิยามดังกล่าวจะต้องถูกปรับปรุงใหม่ทุกสองสามปี ค าว่า "สื่อใหม่" จะไม่ "ใหม่" อีกต่อไปเพราะ
รูปแบบส่วนใหญ่ของวัฒนธรรมจะเผยแพร่ผ่านทางคอมพิวเตอร์มากมาย  

3. สื่อสมัยใหม่ในฐานะข้อมูลดิจิทัลที่ควบคุมโดยซอฟต์แวร์ – วิธีการสื่อสารของสื่อใหม่อยู่
บนพื้นฐานของสมมติฐานที่ว่า ในข้อเท็จจริงวัตถุทางวัฒนธรรมทุกชนิดที่ขึ้นอยู่กับการแทนด้วยดิจิทัล
และการส่งโดยใช้คอมพิวเตอร์ ใช้คุณภาพสามัญจ านวนหนึ่งร่วมกัน สื่อใหม่ลดขนาดลงเป็นข้อมูล
ดิจิทัลที่สามารถจัดด าเนินการโดยซอฟต์แวร์เหมือนข้อมูลอื่น ๆ ต่อจากนั้นการด าเนินการบนสื่อก็
สามารถสร้างวัตถุเดิมออกมาเป็นรุ่นใหม่ ๆ ได้อีกหลายรุ่น ตัวอย่างหนึ่งคือรูปภาพที่เก็บบันทึกเป็น
ข้อมูลเมทริกซ์ ซึ่งสามารถจัดด าเนินการและเปลี่ยนแปลงโดยขึ้นอยู่กับขั้นตอนวิธีที่น ามาใช้เพิ่มเติม 
อาทิการกลับสี การปรับขาวด า การท าให้คมชัด การท าให้เป็นแรสเตอร์ เป็นต้น  
 4. สื่อสมัยใหม่ในฐานะการผสมระหว่างธรรมเนียมทางวัฒนธรรมที่มีอยู่กับธรรมเนียม
ของซอฟต์แวร์ – สื่อใหม่ในปัจจุบันสามารถท าความเข้าใจได้ว่า เป็นการผสมระหว่างธรรมเนียมทาง
วัฒนธรรมเก่ากับธรรมเนียมใหม่เพื่อการแทน การเข้าถึง และการจัดด าเนินการข้อมูล ข้อมูล "เก่า" 
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คือการแทนด้วยความเป็นจริงอันประจักษ์และประสบการณ์ของมนุษย์  ส่วนข้อมูล "ใหม่" คือข้อมูล
เชิงตัวเลข คอมพิวเตอร์จะอยู่นอกเหนือการตัดสินใจหลัก "เชิงสร้างสรรค์" และถูกมอบหมายให้เป็น
หน้าที่ของช่างเทคนิค ยกตัวอย่างภาพยนตร์ ซอฟต์แวร์จะถูกน ามาใช้ในการผลิตบางสายงาน ส่วนอื่น
ที่เหลือถูกสร้างขึ้นโดยคอมพิวเตอร์แอนิเมชัน เป็นต้น  

5. สื่อสมัยใหม่ในฐานะสุนทรียศาสตร์ที่มาพร้อมกับระยะแรกเริ่มของทุก ๆ สื่อทันสมัย
และเทคโนโลยีการสื่อสารที่เกิดใหม่ – กลยุทธ์เชิงสุนทรียศาสตร์หลายกลยุทธ์อาจปรากฏซ้ าเพียง
สองหรือสามครั้ง ในขณะที่ภาพพจน์เปรียบเทียบในอุดมคติดูเหมือนว่าปรากฏซ้ าค่อนข้างสม่ าเสมอ 
เพื่อให้วิถีทางนี้เป็นประโยชน์อย่างแท้จริง การตั้งชื่อกลยุทธ์และภาพพจน์เปรียบเทียบอย่างเรียบง่าย
และการบันทึกช่วงเวลาที่พวกมันปรากฏยังไม่เพียงพอ แทนที่จะเป็นเช่นนั้น เราจะต้องพัฒนาการ
วิเคราะห์ให้ครอบคลุมยิ่งขึ้น ซึ่งจะสัมพันธ์กับประวัติศาสตร์ของเทคโนโลยี พร้อมกับประวัติศาสตร์
ของสังคม การเมือง และเศรษฐกิจ หรือยุคสมัยใหม่  

6. สื่อสมัยใหม่ในฐานะการท างานที่รวดเร็วขึ้นด้วยขั้นตอนวิธีซึ่งก่อนหน้านี้ท างานด้วย
มือหรือด้วยเทคโนโลยีอื่น – คอมพิวเตอร์เป็นเครื่องทุ่นเวลาได้อย่างมากในสิ่งที่ก่อนหน้านี้เป็น
เทคนิคการท าด้วยมือ เช่นเครื่องคิดเลข การทุ่นเวลาท างานอย่างรวดเร็วก็ท าให้เทคนิคการแทนซึ่งไม่
เคยมีมาก่อนสามารถเป็นไปได้ สิ่งนี้ก็ยังท าให้เกิดสื่อศิลปะรูปแบบใหม่ ๆ ที่เป็นไปได้ อาทิสื่อประสม
เชิงโต้ตอบและวิดีโอเกม เมื่อถึงระดับหนึ่ง คอมพิวเตอร์ดิจิทัลสมัยใหม่จะเพียงแค่เร็วกว่าเครื่องคิด
เลข เราจึงไม่ควรมองข้ามอัตลักษณ์อีกอันหนึ่งของมัน นั่นคืออุปกรณ์ควบคุมไซเบอร์เนติกส์  

7. สื่อสมัยใหม่ในฐานะการเข้ารหัสของอาว็อง-การ์ดสมัยนิยม หรือในฐานะสื่อก้าวหน้า – 
มาโนวิชกล่าวว่าคริสต์ทศวรรษ 1920 เกี่ยวเนื่องกับสื่อใหม่มากกว่ายุคสมัยอื่นใด สื่อก้าวหน้า 
(Metamedia) เกิดขึ้นพร้อมกับแนวคิดหลังยุคนวนิยม (Postmodernism) ในเรื่องที่ทั้งสองน าผลงาน
เก่ามาปรับปรุงมากกว่าที่จะสร้างสรรค์ผลงานใหม่ อาว็อง-การ์ดของสื่อใหม่เกี่ยวกับแนวทางใหม่ของ
การเข้าถึงและการจัดด าเนินการสารสนเทศ (เช่นสื่อหลายมิติ ฐานข้อมูล เสิร์ชเอนจิน ฯลฯ) สื่อ
ก้าวหน้าเป็นตัวอย่างหนึ่งที่แสดงว่าปริมาณสามารถเปลี่ยนเป็นคุณภาพได้อย่างไร  อย่างกับว่า
เทคโนโลยีสื่อใหม่กับเทคนิคการจัดด าเนินการ สามารถเข้ารหัสสุนทรียศาสตร์สมัยนิยมให้เป็น
สุนทรียศาสตร์หลังยุคนวนิยมที่ต่างออกไปมาก  

8. สื่อสมัยใหม่ในฐานะการประกบขนานระหว่างมโนคติที่คล้ายกันในเรื่องศิลปะสมัยหลัง
สงครามโลกครั้งที่สองกับคอมพิวเตอร์สมัยใหม่ – ศิลปะสมัยหลังสงครามโลกครั้งที่สองหรือ "ศิลปะ
เชิงการจัด" (Combinatorics) เกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค์ภาพโดยเปลี่ยนแปลงพารามิเตอร์เพียงหนึ่ง
เดียวอย่างเป็นระบบ สิ่งนี้น าไปสู่ผลงานสร้างสรรค์ หรือไม่ก็ภาพและโครงสร้างเชิงต าแหน่งที่คล้ายกัน
อย่างน่าประหลาด แสดงให้เห็นว่าขั้นตอนวิธีอันเป็นส่วนส าคัญของสื่อใหม่นี้ไม่ได้ขึ้นอยู่กับเทคโนโลยี 
แต่สามารถกระท าการได้โดยมนุษย์  
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3.5 ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) 
 ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป นี้ ข้าพเจ้าได้รับเอาอิทธิพลการสร้างสรรค์

ผลงานรูปแบบ ประติมากรรมนุ่ม (Soft Sculpture) มาสร้างสรรค์ผลงาน เนื่องจากต้องการความ

ยืดหยุ่น ความนุ่นนิ่มของผ้า กับสีสันของภาพถ่ายรูปปาก จากการพิมพ์ลงบนผ้า จึงมีการค้นคว้าและ

ศึกษา ลักษณะ วิธีการในการสร้างสรรค์ศิลปะประติมากรรมนุ่ม ที่มีความรุ่ งเรืองในยุคศิลปะประชา

นิยมหรือ ป๊อพอาร์ต (Pop Art) ศิลปินที่มีชื่อเสียงด้านประติมากรรมนุ่ม คือ แคลส์ โอลเดนเบิร์ก 

(Claes Oldenburg) 

ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) (นภพงศ์ กู้แร่) หมายถึง ผลงานศิลปะในแนวทางการ

สร้างสรรค์ใหม่ สามารถใช้เรียกรวมกันว่า ประติมากรรมผ้า ประติมากรรมนุ่ม ประติมากรรมละมุน ที่

อยู่ภายใต้ค าจ ากัดความของค าว่ า  “Soft Sculpture” ได้  รูปแบบและลักษณะของงาน

ประติมากรรมโดยทั่วไป จะมีความแข็งแรง มั่นคง หนักแน่น ซึ่งตรงกันข้ามกับ Soft Sculpture ที่มี

ลักษณะนุ่มนวล บางเบา เคลื่อนไหว ยืดหยุ่น และแปรเปลี่ยนรูปทรงได้ 

ภาพที่ 16 ภาพ Floor Burger, Claes Oldenburg, 1962  
ที่มา  http://foodoncanvas.eu/claes-oldenburg-floor-burger-1962/  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

 

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Claes_Oldenburg&action=edit&redlink=1
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Soft Sculpture เป็นประติมากรรมที่ถูกสร้างขึ้นจากวัสดุที่ละมุน น่าสัมผัส บาง อ่อนไหว 

อาทิ ผ้าหลากชนิด หลากลายที่คัดสรรแล้วด้วยสายตาศิลปิน เย็บ สร้างรูปทรง ภายในประกอบด้วย

เส้นใย สร้างความหยุ่นคล้ายเครื่องนอน น่าสัมผัส สามารถเปลี่ยนแปลงรูปร่างได้ นุ่มเมื่อสัมผัส 

เคลื่อนไหวเมื่อสัมผัส มองได้รอบ ตะลึงลานด้วยสีสัน ละลานตาและยิ่งใหญ่ เป็นได้ทั้งจิตรกรรมและ

ประติมากรรม 

ภาพที่ 17 French fries and Ketchup, Claes Oldenburg, 1963  
ที่มา  https://www.pinterest.ca/pin/21040323230356881/?lp=true  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

แคลส์ โอลเดนเบิร์ก (Claes Oldenburg) (กุลธิดา พิมตะขบ, 2554) ศิลปินในกลุ่มป๊อป
อาร์ต (Pop Art) ผู้ซึ่งมีแนวทางในการสร้างสรรค์งานแตกต่างไปจากศิลปินคนอื่น ๆ โดยจะมีการ
สอดแทรกความสนุกสนาน น่าขบขันลงไปในผลงาน ในขณะเดียวกันก็ยังมีความสวยงามและความลง
ตัวซ่อนอยู่ภายในชิ้นงานด้วย ซึ่งผลงานที่มีชื่อเสียงและเป็นที่รู้จักกันเป็นอย่างดีคือ ประติมากรรม
ขนาดใหญ่ยักษ์ (Large – Scale Sculptures) เป็นงานที่สร้างขึ้นโดยใช้สิ่งของที่มีในชีวิตประจ าวัน 
เช่น ไม้หนีบผ้า กรรไกร ลูกขนไก่ มาท าให้มีขนาดใหญ่ แล้วน าไปติดตั้งในที่ชุมชนท าให้ผู้คนที่เดินผ่าน
ไปผ่านมามีโอกาสได้เสพงานศิลปะมากขึ้น ท าให้งานศิลปะไม่ถูกจ ากัดพื้นที่ให้อยู่แต่เพียงใน Gallery 
อีกต่อไป อีกทั้งยังเป็นการเล่นกับปฏิกิริยาของคนดูที่มีต่องานศิลปะอีกด้วย นับว่าเป็นศิลปินที่สร้าง
กระแสศิลปะในรูปแบบใหม่ได้เป็นอย่างดี นอกจากท าของเล็กให้ใหญ่โตแล้ว โอลเด็นเบิร์ก ยังท างาน
อีกชุดที่เป็น ประติมากรรมอ่อนนุ่ม (Soft Sculpture) เขาน าเอาข้าวของเครื่องใช้กระจุกกระจิกมา
ขยายใหญ่โตเกินปกติ และยังใช้วัสดุนุ่มนิ่มมาสร้างเป็นงานประติมากรรม ท าให้สิ่งของเหล่านั้นอ่อน

https://th.wikipedia.org/w/index.php?title=Claes_Oldenburg&action=edit&redlink=1
https://th.wikipedia.org/wiki/Pop_Art
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ปวกเปียกผิดธรรมชาติของวัตถุต้นแบบนั้น ๆ เรียกได้ว่า ท้าทายการคิดการท าประติมากรรมในแบบ
จารีตประเพณีเป็นอย่างมาก  

ภาพที่ 18 Yayoi Kusama 
ที่มา  http://www.dazeddigital.com/fashion/article/35567/1/louis-vuitton-art-collaborations-yayoi-

kusama-richard-prince-cindy-sherman  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 

ยาโยอิ คุซามะ (Yayoi Kusama) เป็นศิลปินชาวญี่ปุ่นที่มีชื่อเสียง จากการท างานลายจุดที่

โดนเด่นและการท างานประติมากรรมนุ่ม (Soft Sculpture) ที่โดดเด่นที่อยู่ในระดับแถวหน้าของโลก 

ข้าพเจ้าได้ใช้การท างานศิลปะเพื่อบ าบัดปัญหาในชีวิต จนน าแรงบันดาลใจจากการถูกกระท าโดย

ค าพูดมาสร้างสรรค์เป็นงานศิปกรรมในวิทยานิพนธ์ชุดนี้ โดยใช้แรงบันดาลใจจจากการท างานของยา

โยอิ คุซามะ ที่ท างานศิลปะเพ่ือบ าบัดอาการทางจิตของตนเอง  
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ภาพที่ 19 The moment of Regeneration, 2004, Yayoi Kusama 
ที่มา  http://www.itsliquid.com/featured-artist-yayoi-kusama.html  สืบค้นเมื่อ วันที่ 13 มิ.ย. 2561 
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ตารางการวิเคราะห์อิทธิพลต่อการสร้างสรรค์งาน 

 

ผลงานของศิลปิน 
อิทธิพลด้าน

รูปแบบ 

อิทธิพลด้าน

เทคนิค 

อิทธิพลด้าน

แนวคิด/เนื้อหา 

สรุปอิทธิพลที่มีต่อการ

สร้างสรรค์งาน 

 

 

 

 

 

 

Salvador Dali,  

The Mae West room –  

Mae West Lips Sofa, 1936 

ศิลปะสื่อประสม 

รูปแบบของผลงาน 

เป็น ศิลปะสื่อประสม 

ที่ผสมผสาน ระหว่าง

งานจิตรกรรม และ

ประติมากรรม เพื่อ

เปลี่ยนแปลงรูปแบบใน

การน าเสนอ 

 

เป็นผลงานส่ือประสม 

ที่ประกอบด้วยผลงาน

จิตรกรรมรูปดวงตา 

ผลงานประติมากรรม 

รูปจมูกและปาก น ามา

จัดวางในระนาบที่

สามารถสร้างภาพเป็น

ภาพในหน้าของ Mae 

West โดยอยู่ในพื้นที่

เดียวกัน แต่ลักษณะ

ผลงานอยู่กระจัด

กระจาย ในห้องขนาด

ใหญ่ 

เป็นผลงานศิลปะที่ 

Dali มีแรงบันดาลใจมา

จากนักแสดงที่ชื่นชอบ 

คือ Mae West มา

สร้างสรรค์เป็นงาน

จิตรกรรมแบบเซอเรียล

ลีส ผสมผสานกับ งาน

ประติมากรรมที่เป็นได้

ทั้งเฟอร์นิเจอร์ตกแต่ง

ภายใน และเป็นงาน

ศิลปะ ที่มีแรงขับมา

จากเรื่อง Erotic เร้า

อารมณ์ แปลกใหม่และ

น่าตกใจ   

ได้รับอิทธิพล จากการน าแรง

ขับภายใน มาสรร้างสรรค์ 

เป็นผลงานศิลปะสื่อประสม 

ที่ผ่านเทคนิค วิธีการที่มี

ความสนใจ และผสมผสาน

ให้เปลี่ยนบริบทของวัตถุให้

เป็นงานศิลปะ ผ่านมุมมอง

และจินตนาการ 

 

 

 

 

  

The Forty Part Motet, 2001, 

Janet Cardiff’s Sound 

Installation 

ศิลปะเสียง หรือซาวด์อาร์ต 

 

รูปแบบของผลงาน 

เป็น ศิลปะเสียง ที่

น าเสนองานศิลปะ 

ผ่านทัศนธาตุทางโสต

ประสาท ด้านการรับ

ฟัง การสื่อความหมาย

ผ่านเสียง น าเสนอ

บริบทของอารมณ์และ

ความรู้สึก ผ่านศิลปะ

จัดวาง (Installation 

Art)   

 

 

 

เป็นการน าล าโพงมาจัด

วาง เพื่อสื่อสารกับผู้ชม 

ล าโพงแต่ละตัวจะส่ง

เสียงต่างกัน มิติของ

เสียงที่ส่งไป จะมีความ

หนักเบาสลับกัน เพื่อ

สื่อความหมายและ

อารมณ์ ความรู้สึกที่

ต่างกัน โดยมีล าโพง

ทั้งสิ้น 40 ตัว ส่งเสียง 

8 ทิศทาง 

 

เป็นการน าเสนอของ

เสียงร้องประสานเสียง

ของนักร้องเยาวชน

ประจ าโบสถ์ ที่ศิลปิน

เลือก 

น าเสนอทั้งเบื้องหน้า

และเบื้องหลังจากการ

ร้องเพลงประสานเสียง 

เกี่ยวกับเนื้อหาใน

คัมภีร์ไบเบิล 

ได้รับอิทธิพลจากการท างาน

ของศิลปะเสียงด้านรูปแบบ

และเทคนิค มาสร้างสรรค์

เป็นผลงานศิลปะประเภทสื่อ

ประสม ที่น าเสนอเรื่องราว

ของการนินทา การใช้เสียง

ประกอบ ผ่านทัศนธาตุทาง

โสตประสาท จึงมีความส า

คัยต่อผลงาน ที่สามารถ

โต้ตอบและน าเสนอบริบท

ของเนื้อหาได้ดี 
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ผลงานของศิลปิน 
อิทธิพลด้าน

รูปแบบ 

อิทธิพลด้าน

เทคนิค 

อิทธิพลด้าน

แนวคิด/เนื้อหา 

สรุปอิทธิพลที่มีต่อการ

สร้างสรรค์งาน 

Inverted Birth, 2014,  

Bill Viola  

ศิลปะภาพเคลื่อนไหว หรือ  

วิดีโอ อาร์ต 

 

รูปแบบของผลงาน 

เป็นการน าเสนอด้วย

ภาพเคลื่อนไหว ที่น า

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์

มาผสมสานกับ

เรื่องราวและเนื้อหาที่มี

ความขัดแย้งกัน  

แสดงภาพ 

เคลื่อนไหวของ 

ชายหนุ่มที่ยืนนิ่งอยู่

กลางของเหลวสีแดง สี

ขาว และไร้สี ที่ซัดสาด

จากพ้ืนขึ้นไปสู่เบื้องบน

ด้วยเทคนิคเล่นภาพ

จากหลังมาหน้า 

ผลงานได้สื่อถึงแต่ละ

ขั้นตอนในการช าระ

ล้างจิตวิญญาณของ

มนุษย์ เป็นเนื้อหาที่

เกี่ยวข้องศาสนาและ

จิญวิญญาณ 

ได้รับอิทธิพล จากการ

สร้างสรรค์ด้านรูปแบบและ

เทคนิคเป็นภาพเคลือ่นไหว 

ที่สามารถสื่ออารมณ์และ

ความรู้สึกได้ตามเนื้อหาและ

เรื่องราว ถ่ายทอดผ่าน

เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์เพื่อ

สร้างสรรค์ออกมาเป็น

ผลงานศิลปะ 

Nam June Paik  

Electronic Superhighway, 1995,  

ศิลปะสื่อใหม่ หรือนิวมีเดียอาร์ต 

รูปแบบของผลงานเป็น

ศิลปะสื่อสมัยใหม่ ที่น า

เทคโนโลยีแสงและ

สื่ออิเลกทรอนิกส์มา

ผสมผสานกัน  

น าเสนอผลงานด้วยสื่อ

ที่สร้างจากโทรทัศน์

และโครงสร้าง

ภายนอกที่ใช้หลอดไฟ

นีออนแบบดัดได้ มา

ดัดเป็นรูปทรงที่

ต้องการ 

ผลงานมุ่งแสดงออกมี

เนื้อหา ประชดประชัน

สังคมใน ขณะนั้น 

เกี่ยวกับปัญหา เศษฐ

กิจแบบทุนนิยม ปัญหา

มลพิษในสิ่งแวดล้อม 

 

ได้รับเอาอิทธิพลของผลงาน

ที่ประชดประชนัสังคม ผ่าน

งานศิลปะรูปแบบสื่อ

สมัยใหม่ ที่ผสมผสาน

ระหว่างสื่อวิดิทัศน์และ

เทคโนโลยีแสงและเสียง 

Yayoi Kusama,  

The moment of Regeneration, 

2004.  

ประติมากรรมผ้า 

(Soft Sculpture) 

 

รูปแบบของผลงานเป็น

งานประติมา 

กรรมผ้าที่ให้ความรู้สึก

อ่อนไหว นุ่มนิ่มจาก

รูปทรงและพื่นผิวสีสัน

สดใส สะดุดตา มีการ

แสดงออกที่รุนแรง 

สะเทือนอารมณ์ 

ใช้โครงสร้างภายใน

จากไม้ น าวัสดุประเภท

ผ้า มาห่อหุ้ม ผ้าที่

น ามาใช้ จะถูกพิมพ์

ลายเอาไว้ และน ามา

ตัดเย็บเพื่อขึ้นรูปทรง 

ผลงานมุ่งแสดงออก

ผ่านจิตใต้ส านึก ต่อ

สภาวะในจิตใจและ

ความรู้สึก ที่มีผลมา

จากอาการป่วยทางจิต 

เป็นการใช้งานศิลปะ

บ าบัดสภาวะอารมณ์

ของศิลปิน 

ได้น าเอาอิทธิพลของการ

สร้างสรรค์ผลงาน

ประติมากรรมผ้า ที่มีสีสัน

สดใส สะดุดตา แสดงออก

อย่างรุนแรง เพื่อสร้างสรรค์

ผลงานในแบบฉบับของ

ข้าพเจ้า 
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ผลงานของศิลปิน 
อิทธิพลด้าน

รูปแบบ 
อิทธิพลด้านเทคนิค 

อิทธิพลด้าน

แนวคิด/เนื้อหา 

สรุปอิทธิพลที่มีต่อการ

สร้างสรรค์งาน 

สรุป 

อิทธิพลด้านรูปแบบ 

จากการศึกษารวบรวม

ข้อมูลเพื่อสร้างสรรค์

ผลงานประเภทศิลปะ

สื่อประสม โดยมี

รูปแบบเป็นงาน

ประติมากรรมผ้า 

ผสมผสานศิลปะเสียง

และภาพเคลื่อนไหว ให้

สามารถโตต้อบและ

สื่อสารกับผู้ชมได้ 

 

อิทธิพลด้านเทคนิค 

แบ่งออกตามรูปแบบ

ของงานศิลปะ ได้แก่ 

ด้านกายภาพจะเป็น

เทคนิคการสร้าง 

สรรค์ผลงาน

ประติมากรรมผ้า ที่มี

สีสันสดใส สะดุดตา 

ด้านเทคโนโลยีเสียง จะ

เป็นการน าการน า

เทคนิคการแยกเสียง 

นวัตกรรมของวัสดุ 

อุปกรณ์ด้านเสียงมา

ประกอบเข้ากับผลงาน

ประติมากรรมผ้า และ

ภาพเคลื่อนไหว ด้าน

การสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว เป็น

การสร้างสรรค์

ภาพเคลื่อนไหวที่มี

รูปแบบ เรื่องราวและ

แนวคิด ให้มีทิศทาง

เดียวกัน ตรงกับบริบท

ที่มาจากแรงบันดาลใจ

และแรงขับภายใน

จิตใจ ให้ออกมาเป็น

ผลงานศิลปะประเภท

สื่อประสม   

เนื้อหาและเรื่องราว

ของผลงาน มีความ

ประชดประชัน ถาก

ถาง เสียดสีการนินทา 

น าเสนอบริบทใหม่ของ

สังคมตามทัศนคติของ

ศิลปิน ตามแบบลัทธิ

ดาด้า ที่มีอิทธิพลต่อ

ศิลปะร่วมสมัยและ

ศิลปะหลังสมัยใหม่ ที่

มุ่งน าเสนอแนวคิดมาก

ว่า รูปแบบของ

ผลงาน   

สร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ

ศิลปะสื่อประสมที่ประกอบ

ไปด้วยผลงานฺประติมากรรม

ผ้า ผ่านศิลปะ

ภาพเคลื่อนไหวและศิลปะ

เสียง ผสมผสานเทคโนโลยี

แสงและเสียง มีเนื้อหา 

ประชดประชัน เสียดสี ถาก

ถางสังคม จากบริบทของ

ทัศนคติของข้าพเจ้าที่มีต่อ

การนินทา เพื่อตีแผ่อารมณ์

และความรู้สึก แรงขับภายใน

จิตใจ การแสดงออก 
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บทที ่3  
วิธีการด าเนินการสร้างสรรค ์

ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี ข้าพเจ้ามีความประสงค์ที่จะน าเสนอ กระบวนการและ
ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน โดยมีการน าเสนอเป็นขั้นตอนต่าง ๆ ตั้งแต่การศึกษารวบรวมข้อมูล 
แนวความความคิดและแรงบันดาลใจ เทคนิคและวิธีการ การแสดงออกด้วยกระบวนการทางทัศนธาตุ
และการจัดองค์ประกอบศิลป ์ที่น าไปสู่ขั้นตอนการสร้างผลงาน ตามล าดับดังนี้  

 
แนวความคิดและแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคผ์ลงาน  

ด้วยสภาพสังคมที่เปลี่ยนไป การสื่อสารของมนุษย์ยุคนี้อยู่ในขั้นวิกฤติ  การใช้สื่อสังคม
ออนไลน์ ท าร้ายซึ่งกันและกันโดยพัฒนามาจากการพูดนินทา ค าพูดส่อเสียด ถือเป็นการสื่อสารที่
ฉาบฉวย เราต่างถูกยัดเยียดข้อมูลข่าวสารรูปแบบนี้ จนต้องปรับตัวและปรับสภาพให้ชินชากับความ
เปลี่ยนแปลงครั้งใหม่นี้ โดยที่เราไม่รู้ตัว  

ด้วยสภาวะที่ข้าพเจ้าถูกกระท าจากการพูดนินทา พูดส่อเสียด ก่อให้เกิดความอึดอัดใจ คับ
แค้นใจ จนเป็นแรงขับให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่เป็นความรู้สึกภายในออกมาเป็นผลงาน
ศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) เพื่อจ าลองสภาวะของมนุษย์ที่ถูกกระท าด้วยการพูด 
ความรู้สึก อึดอัด กดดัน น่าร าคาญ ประหนึ่งผู้เข้าชมก าลังถูกมนุษย์รุมด่าจนฟังไม่ได้ความ เสียงกด
แป้นพิมพ ์เสียงเตือนโทรศัพท์ ที่แปรเปลี่ยนเป็นค าพูดออกมา  

 
รูปแบบของงานสร้างสรรค ์ 

ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี ข้าพเจ้าต้องการสร้างสรรค์เป็นผลงานทัศนศิลป์รูปแบบ   
3 มิติ เป็นงานศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) มีประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) รูปปาก
เป็นสัญลักษณ์ของสื่อที่ เป็นวัตถุพูดได้  ประกอบด้วยภาพเคลื่อนไหวรูปปากบนระนาบ 2 มิติ 
ผสมผสานแสงและเสียง โดยแต่ละปากสามารถส่งเสียงแยกจากกันได้ การติดตั้งผลงานสามารถแปร
ผันตามพืน้ที่ สามารถท างานได้ทั้งที่มืดและสว่าง  
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วิธีการด าเนินงาน  

ในการด าเนินงานข้าพเจ้าได้จ าแนกการด าเนินงานออกเป็น 3 ขั้นตอน ดังนี ้ 

1. ขั้นตอนการศึกษารวบรวมข้อมูลและประมวลความคดิในการสรา้งสรรค์ผลงาน  

การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป นั้น ข้าพเจ้าได้น าความรู้สึกภายในที่ได้รับผลกระทบ
จากค าพูดต่าง ๆ แสดงออกมาเป็นงานศิลปะเพื่อระบายความในใจและได้มีการรวบรวมข้อมูลต่าง ๆ
เพื่อขยายผลออกมาเป็นแนวคิดและแรงบันดาลใจ แบ่งข้อมูลออกเป็น 3 ด้าน ดังนี ้ 

1.1 จากผลกระทบจากค าพูดต่าง ๆ ที่ส่งผลกับตัวของข้าพเจ้า เป็นความรู้สึกที่อึดอัด คับ
แค้นใจ ท าให้ข้าพเจ้าแปรเปลี่ยนความรู้สึกด้านลบภายในออกมาเป็นภาพร่าง ที่ใช้ ปากเป็นสื่อแทน
ความหมาย และประกอบรูปใหม่ที่เหนือจริง โดยแต่ละดอกจะสื่อความในเรื่องของการนินทา การพูด
ส่อเสียด การด่าทอให้สูญเสียความมั่นใจ ผ่านงานประติมากรรมมผ้า ที่ประกอบด้วยแสงสี และเสียง
ของการพูดในด้านลบประเภทต่าง ๆ  
 1.2 จากการสังเกตุและรวบรวมข้อมูลของสื่อสังคมออนไลน์ที่น าเสนอเนื้อหาที่เป็นประเด็น
ร้อนแรงทางสังคม โดยส่วนใหญ่สื่อที่ได้รับความนิยม มักเป็นเรื่องเสียหายระหว่างบุคคล เรื่องคาว
โลกีย์ของสังคมปัจจุบัน บุคคลในวงการบันเทิง การขยายความต่อเปรียบเสมือนการนินทา จนเกิด
นักเลงคีย์บอร์ดมากมาย โจมตีกันไปมาในโลกออนไลน์ ผลกระทบจากสังคมด้านการเสพสื่อ การ
น าเสนอข่าวของเว็บไซต์ต่าง ๆ จึงก่อเกิดเป็นแรงบันดาลใจอีกด้านหนึ่ง ในการน าเสนอผลงาน
วิทยานิพนธ์ สื่อบาป น้ี การใส่เสียงคีย์บอร์ด เสียงเตือนโทรศัพท์และเสียงเตือนในโปรแกรมไลน์ สร้าง
ความประชดประชันให้กับสังคมปัจจุบัน  

1.3 จากการศึกษาทฤษฎีด้านมานุษยวิทยาและด้านจิตวิทยา เพื่อการประมวลผลความคิด
อย่างมีประสิทธิภาพ ในการหาข้อมูลด้านพฤติกรรมของมนุษย์ มาประกอบแนวความคิดและแรง
บันดาลใจ โดยน าเหตุปัจจัยต่าง ๆ มาพัฒนาผลงานให้มีความสอดคล้องกับแนวความคิดและแรง
บันดาลใจ ประกอบรูปร่างตามจินตนาการ เพื่อน าผลสรุปไปสร้างสรรค์เป็นผลงานวิทยานิพนธ์ โดยมี
พื้นฐานจากทฤษฎีจิตวิเคราะห์ ภายใต้ข้อมูลจากจิตใต้ส านึก ผลงานจึงมีรูปแบบที่เหนือความเป็นจริง 
เปรียบเสมือนภาพเลือนลางในความฝัน  

1.4 จากการศึกษารูปทางแบบศิลปกรรม เพื่อสร้างสรรค์ออกมาเป็นงานทัศนศิลป์ประเภทสื่อ
ประสมที่ประกอบด้วยการใช้ศิลปะเสียง และวิดีโอ อาร์ต ให้ออกมาเป็นผลงานรูปแบบสื่อใหม่ หรือ
นิวมีเดีย อาร์ต การจัดองค์ประกอบศิลป์การสร้างรูปทรง รูปแบบ ผ่านการร่างผลงานในคอมพิวเตอร์ 
การศึกษาเทคโนโลยีและนวัตกรรมด้านอิเล็กทรอนิกส์ ด้านเทคนิคของวงจรไฟฟ้า ด้านเทคนิคของ
วงจรเสียง การแยกจุดก าเนิดเสียงผ่านแผงวงจรขยายเสียง เพื่อประกอบเป็นผลงานที่สมบูรณ์แบบ 
ตรงกับความต้องการในการน าเสนอผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี  
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2. ขั้นตอนการร่างแบบ (Sketch)  
เมื่อศึกษาและรวบรวมข้อมูลได้แล้ว จึงประมวลผลออกมาเป็นแนวความคิด เพื่อสร้างสรรค์

การร่างแบบ โดยการร่างแบบด้วยวิธี Quick Sketch น าภาพจากจินตนาการ ออกมาเป็นรูปธรรม 
เพื่อก าหนด รูปทรงและรูปแบบ จากนั้นจึงน าผลจากความคิดไปถ่ายภาพและถ่ายภาพเคลื่อนไหว ที่
เน้นรูปทรงจากปากบนตัวแบบ ทั้งผู้ชายและผู้หญิง สีสันจากเครื่องส าอางค์ น าภาพที่ได้จากการ
ถ่ายภาพ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างภาพร่างตามความต้องการ โดยแบ่งเป็น
ผลงานวิทยานิพนธท์ั้งสิ้น 3 ชุด 

ชุดที่ 1 ถ่ายภาพปากและน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อร่างแบบแล้วน าภาพที่
ต้องการไปพิมพ์บนผ้าก ามะหยี่มันวาว เพื่อน าไปผลิตเป็นผลงานประติมากรรมผ้าต่อไป  

ชุดที่ 2 ถ่ายภาพปากและดวงตา เพื่อน ามาตัดต่อให้เป็นภาพร่างแบบ แล้วแปรสภาพให้เป็น
ภาพเคลื่อนไหว ที่สร้างจากภาพถ่าย 2 มิต ิที่สลับภาพไปมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์ 

ชุดที่ 3 ถ่ายคลิปวิดีโอสั้น ๆ บริเวณปากและถ่ายภาพดวงตา แล้วน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรม

คอมมพิวเตอร์ น าคลิปวิดีโอที่ได้มาสร้างภาพใหม่ให้มีลักษณะเป็นดอกไม้ที่สร้างจากปากให้มีความ

เหนือความเป็นจริง เคลื่อนไหวตามการขยับของปากซ้อนกันไปมา และประกอบด้วยภาพดวงตาที่

สลับรูปให้สามารถเคลื่อนไหวได ้จนเป็นคลิปวิดีโออาร์ต 

3. ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน  

หลังจากท าการร่างแบบและขอค าปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาแล้ว จึงเป็นขั้นตอนในการ
สร้างผลงานที่พัฒนามาจากภาพถ่าย 2 มิติ โดยแปรเปลี่ยนให้เป็นผลงานทัศนศิลป์ 3 มิติ และสื่อ
ภาพเคลื่อนไหวผ่านโปรแกรมคอมพิวเตอร์ที่ประกอบด้วย เทคนิคแสงสี และเทคนิคการใส่เสียง โดย
ผ่านท างานของเซนเซอร์ที่เมื่อมีคนอยู่ใกล้ จึงจะเริ่มท างานและเมื่อถึงเวลาที่ก าหนด ระบบจะตัดการ
ท างานทันที ท าให้ผลงานสามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้ โดยแบ่งการท างานผลวิทยานิพนธ์ออกเป็น 3 ชุด  

ชุดที่ 1 น าน าภาพที่ได้ ไปพิมพ์บนผ้าที่มีลักษณะตามความต้องการและน าไปผลิตเป็นงาน
ประติมากรรมผ้า ที่สร้างจากภาพถ่าย และน าไปประกอบแสงสี และเสียงพดูต่อไป  

ชุดที่ 2 น าภาพถ่ายที่ได้ มาท าการสร้างแบบ เพื่อสร้างเป็นภาพเคลื่อไหว โดยเปลี่ยนรูปแบบ
สลับไปมาด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จากภาพร่างแบบ และท าการใส่คลิปเสียงพูด เสียงคีย์บอร์ด 
เสียงเตือนโทรศัพท์  

ชุดที่ 3 น าคลิปวิดีโอที่ได้ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  เพื่อสร้างคลิปวิดีโอ ที่

ประกอบเป็นรูปดอกไม้จากปาก และใช้ภาพถ่ายรูปดวงตา มาสลับกันจนเป็นภาพเคลื่อนไหว จนเป็น

คลิปวิดีโออาร์ตที่ส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึกที่สมบูรณ์แบบ ตามความต้องการในการน าเสนอ

ผลงานศิลปะสื่อใหม่ หรือนิวมีเดีย อาร์ต 
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รายละเอียดของระยะเวลาในการด าเนนิงาน  

ช่วงระยะเวลา รายละเอียดการด าเนินงาน หมายเหตุ 

20 ม.ค. 2561 น าเสนอหัวข้อวิทยานิพนธ์  

27 ม.ค. 2561 น าภาพร่าง และปัญหาที่เกิดขึ้น ไปปรึกษาอาจารย์ที่ปรึกษา  

28 ม.ค. – 16 ก.พ. 

2561 

ขั้นตอนผลิตชิ้นงาน ชุดที่ 1 และท าการร่างแบบชิ้นงานชุดที่ 2   

17 ก.พ. 2561 ประเมินผลงานวิทยานิพนธ์ ครั้งที่ 1 น าผลงานชุดที่ 1 มาประเมิน  

1-31 มี.ค. 2561 น าข้อผิดพลาดจากการประเมินครั้งที่ 1 มาแก้ไขผลงานชุดที่ 1 ให้มี

ความสมบูรณ์ยิ่งขึ้น พร้อมทั้งผลิตชิ้นงานชุดที่ 2 และท าการร่างแบบ

ผลงานชุดที่ 3  

 

28 เม.ย. 2561 ประเมินผลงานวิทยานิพนธ์ ครั้งที่ 2 น าผลงานชุดที่ 1 และ 2 มา

ประเมิน 

 

1 – 18 พ.ค.2561 แก้ไขข้อผิดพลาดปัญหาต่าง ๆ ที่เกิดขึ้น พร้อมทั้งผลิตผลงานชุดที่ 3   

19 พ.ค.2561 ประเมินผลงานวิทยานิพนธ์ ครั้งที่ 3 น าผลงานวิทยานิพนธ์ทั้ง 3 ชุดมา

ประเมินเพ่ือคัดเลือกผลงานไปแสดง ในนิทรรศการวิทยานิพนธ์ 

 

20 พ.ค.- 1 มิ.ย.

2561 

จัดเตรียมงานเพื่อจัดนิทรรศการวิทยานิพนธ์ 8 th จัดแสดงตั้งแต่วันที่ 8-

30 มิ.ย.2561 ณ หอศิลป์กรุงไทย ชั้นที่ 2 

 

4 – 7 มิ.ย.2561 จัดสถานที่เพื่อน าผลงานไปแสดงที่หอศิลป์กรุงไทย   

8 มิ.ย. 2561 วันเปิดแสดงผลงานวิทยานิพนธ์ 8 th เวลา 16.00 -20.00 น.  

9 – 22 มิ.ย. 2561 ขั้นตอนผลิตรูปเล่ม วิทยานิพนธ์   

23 มิ.ย. 2561 ประเมินผลงานวิทยานิพนธ์รูปเล่ม ครั้งที่ 1  

25 มิ.ย.- 13 ก.ค. 

2561 

แก้ไขวิทยานิพนธ์ บทที่ 1-3 และท าวิทยานิพนธ์ บทที่ 4-5  

ท าการเข้าเล่ม และลงวิทยานิพนธ์บนระบบ Ithesis 

 

21 ก.ค. 2561 สอบหัวข้อวิทยานิพนธ์   
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วัสดุอุปกรณ์ ในการด าเนินงาน  

1. ผ้าพิมพ์รูปปาก เนื้อก ามะหยี่ มันวาว 

ภาพที่ 20 ภาพพิมพ์รูปปากลงบนผ้าก ามะหย่ีมันวาว  

2. ผ้าตาข่ายสดี า 

ภาพที่ 21 ภาพผ้าตาข่าย 
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3. ผ้าก ามะหยีส่ีต่างๆ 

ภาพที่ 22 ภาพผ้าก ามะหยี่ 

4. ผ้ายืดสีมันวาว 

ภาพที่ 23 ภาพผ้ายืดสีมันวาว  

5. ใยสังเคราะห ์

ภาพที่ 24 ภาพใยสังเคราะห์ 
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6. อุปกรณ์ ตดัเย็บผ้า 

ภาพที่ 25 ภาพอุปกรณ์ตัดเย็บผ้า  

7. ไฟ LED แบบสาย 

ภาพที่ 26 ภาพสายไฟ LED   

8. แผงวงจรไฟ LED 

ภาพที่ 27 ภาพแผงวงจรส าหรับรวมสายไฟ LED 
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9. หม้อแปลงไฟ 220 โวลต์ เป็น 10 วัตต์ และเครื่องลดก าลังไฟ ดริมเมอร์ 

ภาพที่ 28 ภาพหม้อแปลงไฟ 220 โวลต์ เป็น 10 วัตต์ และดริมเมอร์ลดแสงไฟ 

10. สายไฟขนาดเล็ก 

ภาพที่ 29 ภาพสายไฟขนาดเล็ก สีด าและแดง 

11. ขั้วต่อสายไฟ 

ภาพที่ 30 ภาพขั้วต่อสายไฟ 
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12.ลวด ขาตั้งเหล็ก และโครงเหล็ก 

ภาพที่ 31 ภาพอุปกรณ์ที่เกี่ยวข้องกับโครงสร้าง 

13.ล าโพงขนาด 4 นิ้ว 120 วัตต ์

ภาพที่ 32 ภาพล าโพงขนาดเส้นผ่านศูนย์กลาง 4 นิ้ว 

14.สายล าโพง 

ภาพที่ 33 ภาพสายล าโพง ส าหรับต่อวงจรขยายเสียงกับดอกไม้รูปปาก 
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15. แผงวงจรส าหรบัจุดก าเนิดเสียง และแอมป์ขยายเสียงขนาดเล็ก 

ภาพที่ 34 ภาพแผงจงวรส าหรับเล่นไฟล์เสียง ต่อกับแอมป์ขนาดเล็ก 

16. หม้อแปลงไฟส าหรับเครื่องขยายเสียง 

ภาพที่ 35 ภาพหม้อแปลงไฟส าหรับเครื่องขยายเสียง 

17. ขั้วต่อส าหรับล าโพง 

ภาพที่ 36 ภาพขั้วต่อสายไฟ ที่ต่อจากหม้อแปลงไฟฟ้า 
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18.เครื่องขยายเสียง 

ภาพที่ 37 ภาพเครื่องขยายเสียง 

19. ล าโพงขนาด 8 นิ้ว 150 วัตต ์

ภาพที่ 38 ภาพล าโพงขนาดเส้นผ่านศูย์กลาง 8 นิ้ว 

20. เซนเซอรส์วิตซ์ไฟ เปิด-ปิด  

ภาพที่ 39 ภาพเซนเซอร์สวิตช์ไฟแบบจับการเคลือ่นไหว 
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เทคนิค ขั้นตอน และกระบวนการ  

 ส าหรับขั้นตอนด าเนินการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป นี้ ข้าพเจ้าได้จ าแนกวิธีการ

หลังจากการประมวลคิดออกมาเป็น 2 ขั้นตอน ได้แก่ ขั้นที่ 1 การร่างแบบ (Sketch) และขั้นที่ 2 การ

สร้างสรรค์ผลงาน ในรูปแบบศิลปะสื่ อประสม (Mixed Media Arts) ผ่านประติมากรรมผ้า                   

(Soft Sculpture) ผสมผสานแสงและเสียง โดยสร้างผลงานวิทยานิพนธ์ทั้งสิ้น 3 ชุด มีดังนี ้

การร่างแบบ (Sketch) 

 จากการประมวลผลความคิดและแรงบันดาลใจ จนได้รับบทสรุปในการร่างแบบเพื่อ

สร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ จ านวน 3 ชุด ที่เป็นผลงานศิลปกรรมประเภท สื่อประสม         (Mixed 

Media Art) วิดีโออาร์ต (Video Art) และซาวด์อาร์ต (Sound Art) ในรูปแบบศิลปะสื่อใหม่ หรือนิว

มีเดีย อาร์ต (New Media Arts) จึงจ าแนกวิธีการร่างแบบ ออกเป็น 3 ชุด ได้แก่ 

การร่างแบบ สื่อบาป หมายเลข 1  

ข้าพเจ้าได้ด าเนินการร่างแบบ (Sketch) ด้วยการวาดเส้น และท าการถ่ายภาพปาก จากตัว

แบบ เพื่อน าภาพถ่ายที่ได้ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมตัดแต่งภาพคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างภาพต้นแบบ 

ส าหรับน าไปสร้างเป็นประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) รูปดอกไม้ที่ใช้รูปปากมาสร้างสรรค์ใหม่ 

โดยมีจ านวนดอกที่ประกอบผลงานชุดนี้ทั้งสิ้น 8 ดอก โดยแบ่งขั้นตอนดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ท าการร่างแบบ (Sketch) ด้วยการวาดเส้นจากการประมวลผลความคิดและจินตนาการ 

เพื่อก าหนดรูปแบบและรูปทรง  

ภาพที่ 40 ภาพร่างแบบจากปากกา (Quick Sketch) 
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ขั้นตอนที่ 2 ท าการถ่ายภาพปาก จากตัวแบบ โดยใช้ปากของผู้หญิงที่ทาด้วยลิปสติกสีสันฉูดฉาด 

 

ภาพที่ 41 ภาพถ่ายปากจากตัวแบบ โดยเปลี่ยนมุมปากตามอิริยาบทต่าง ๆ 

ขั้นตอนที่ 3 น าภาพถ่ายรูปปาก มาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างรูปแบบใหม่ 

 
ภาพที่ 42 ภาพถ่ายรูปปาก ที่ตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ขั้นตอนที่ 4 สร้างรูปทรงจากปากเป็นรูปดอกไม้ ตามแบบที่ร่างเอาไว้เบ้ืองต้น  

 
ภาพที่ 43 ภาพการท างานในการร่างแบบที่ 1 

 

 

ภาพที่ 44 ภาพร่างแบบ ที่ 1 และ 2 
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ภาพที่ 45 ภาพร่างแบบ ที่ 3 และ 4 

 

ภาพท่ี 46 ภาพร่างแบบ ท่ี 5 และ 6 

 

ภาพที่ 47 ภาพร่างแบบ ที่ 7 และ 8 
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การร่างแบบ สื่อบาป หมายเลข 2  

ส าหรับผลงานชุดที่ 2 มีลักษณะเป็นสื่อภาพเคลื่อไหว ที่เป็นดอกไม้จากปากมีภาพดวงตาเข้า

มาผสม โดยใช้ภาพถ่ายที่เคยร่างแบบเอาไว้แล้ว กับภาพถ่ายชุดใหม่ที่เป็นรูปดวงตาและปากของผู้ชาย 

จึงมีการถ่ายภาพปากของผู้ชายและดวงตาใหม่ โดยท าการร่างแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อ

น ามาสร้างสรรค์เป็นสื่อภาพเคลื่อนไหว โดยแบ่งขั้นตอนดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 ถ่ายภาพปากของผู้ชาย จากตัวแบบที่ลักษณะแตกต่างกัน 

 
ภาพที่ 48 ภาพถ่ายปากของผู้ชาย 

ขั้นตอนที่ 2 ถ่ายภาพดวงตา จากตัวแบบที่มีดวงตากลมโต 

 

ภาพที่ 49 ภาพถ่ายดวงตา 
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ขั้นตอนที่ 3 น าภาพถ่ายที่ได้ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

 
ภาพที่ 50 ภาพการตัดต่อภาพถ่ายด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ขั้นตอนที่ 4 น าภาพปากที่ต้องการ มาสร้างรูปแบบและรูปทรงใหม่ ด้วยโปรแกรมตัดแต่งภาพ  

 
ภาพท่ี 51 ภาพการร่างแบบ ด้วยโปรแกรมตดัต่อภาพคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 52 ภาพร่างแบบ เพ่ือน าไปท าภาพเคลื่อนไหว 

ขั้นตอนที่ 5 น าภาพดวงตาที่ต้องการ มาใส่บนภาพร่างแบบรูปปาก ด้วยโปรแกรมตัดแต่งภาพ 

 

ภาพที่ 53 ภาพร่างแบบที่น าภาพดวงตามาประกอบภาพปาก 
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ขั้นตอนที่ 6 น ารูปทรงที่ได้ใหม่ มาร่างแบบ  เพื่อสร้างภาพต้นแบบส าหรับการท าสื่อภาพเคลื่อนไหว 

 
ภาพที่ 54 ภาพต้นแบบ ส าหรับท าภาพเคลื่อนไหว 
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การร่างแบบ สื่อบาป หมายเลข 3  

ส าหรับผลงานชุดที่ 3 มีลักษณะเป็นภาพเคลื่อนไหวทั้งหมด ข้าพเจ้าจึงร่างแบบจากภาพ

ถ่ายรูปปากของผู้หญิง ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างภาพต้นแบบ ส าหรับการไปถ่ายคลิปวิดีโอ 

และน าไปใช้ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ เพื่อสร้างคลิปวิดีโอ อาร์ต 

ขั้นตอนที่ 1 ร่างแบบเพื่อน าภาพต้นแบบ ไปใช้ในการสร้างคลิปวิดีโอ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

 
ภาพที่ 55 ภาพร่างแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 
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ภาพที่ 56 ภาพต้นแบบ ส าหรับน าไปท าภาพเคลื่อไหว 

ขั้นตอนที่ 2 ออกแบบลักษณะของคลิปวิดีโอ โดยน าภาพปากมาผสมกับภาพดวงตา 

 
ภาพที่ 57 ภาพต้นแบบที่น าภาพดวงตาเข้ามาประกอบ 
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การสร้างสรรค์ผลงาน 

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป นี้ มีจ านวนผลงานทั้งสิ้น 3 ชุด ประกอบไป

ด้วยผลงานประเภท สื่อประสม (Mixed Media) ผ่านงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) 

ผสมผสานกับแสงและเสียง สื่อภาพเคลื่อไหว วิดีโออาร์ต (Video Art ) ในรูปแบบศิลปะสื่อใหม่ หรือ

นิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts) จึงจ าแนกวิธีการสร้างสรรค์ผลงาน ออกเป็น 3 ชุด ได้แก่ 

ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป หมายเลข 1  

ผลงานชุดนี้ มี รู ปแบบเป็นศิลปะสื่ อประสม (Mixed Media Arts) ที่ สร้ า งจากงาน

ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ผสมผสานแสงสีและเสียงพูด จึงมีการน าเทคนิควงจรไฟฟ้าและ

อิเล็กทรอนิกส์เข้ามาประกอบกับผลงานประติมากรรมผ้า ให้สามารถส่งเสียงและแสงไฟได้ และเมื่อ

ท างานตามเวลาที่ก าหนด ระบบจะหยุดท างานทันทีโดยมีเซนเซอร์สวิตช์ไฟ ท าหน้าที่เปิด-ปิด วงจรใน

การท างาน เมื่อมีคนเข้าใกล้ผลงานตามบริเวณที่ก าหนด โดยแบ่งขั้นตอนการท างานดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 น าภาพรูปปาก ไปพิมพ์ลงบนผ้า แล้วน ามาตัดตามรูป 

ภาพที่ 58 ภาพผ้าที่พิมพ์รูปปากและท าการตัด 
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ขั้นตอนที่ 2 น าภาพรูปปาก มาท าการเย็บกับผ้าตาข่ายสีด า 

ภาพที่ 59 ภาพลักษณะของรูปปากที่ท าการเย็บกับผ้าตาข่ายสีด าแล้ว 

ขั้นตอนที่ 3 ท าการเย็บรูปปากตามพื้นผิวและท าการยัดใยสังเคราะห์เพื่อสร้างปริมาตร 

ภาพที่ 60 ภาพการเย็บผ้าตามพื้นผิวที่เกิดขึ้นบนรูปปาก 
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ภาพที่ 61 ภาพการยัดใยสังเคราะห์ตามพื้นผิวของรูปปาก 

ภาพที่ 62 ภาพปากที่ท าการเย็บและยัดใยสังเคราะห์  
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ขั้นตอนที่ 4 ท าการเย็บลวดเข้ากับรูปปากด้านหลัง และน าผ้าก ามะหยี่มาเย็บปิดด้านหลังเพื่อความ

เรียบร้อย เพื่อน าไปสร้างรูปทรงดอกไม้ต่อไป 

 

ภาพที่ 63 ภาพการเย็บลวดกับรูปปาก 

ภาพที่ 64 ภาพการเย็บผ้าก ามะหยี่เพื่อปกปิดด้านหลัง 
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ภาพที่ 65 ภาพรูปปากที่ส าเร็จตามกระบวนการผลิต 

ขั้นตอนที่ 5 ท าการต่อสายไฟกับไฟ LED ตามขัว้บวกและขั้วลบ 

ภาพที่ 66 ภาพการต่อสายไฟ กับ ไฟ LED 
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ขั้นตอนที่ 6 ท าการเย็บสายไฟ LED บริเวณขอบของรูปปากและน าแผงวงจรไฟ LED มาประกอบกับ

รูปปากแต่ละอัน 

ภาพที่ 67 ภาพการต่อวงจรไฟ LED กับสายไฟแต่ละดอก และการเย็บไฟ LED กับรูปปาก 

ภาพที่ 68 ภาพการประกอบรูปปากแต่ละอัน ให้เป็นรูปดอกไม้ 
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ขั้นตอนที่ 8 น าหม้อแปลงไฟฟ้า มาต่อกับแผงวงจรไฟ LED แต่ละเส้น 

ภาพที่ 69 ภาพการต่อวงจรไฟ LED กับหม้อแปลงไฟฟ้า ด้วยขั้วต่อสายไฟ 

ขั้นตอนที่ 9 ตกแต่งรูปปากด้วยผ้ายืดสีมันวาว เพื่อได้ชิ้นงานที่สมบูรณ์แบบ 

ภาพที่ 70 ภาพการประกอบรูปดอกไม้จากปาก ที่ส าเร็จเป็นชิ้นงาน 
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ขั้นตอนที่ 10 สร้างไฟล์เสียง เพื่อประกอบเป็นชิน้งานที่สมบูรณ์แบบ ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร ์

ภาพที่ 71 ภาพการท าไฟล์เสียง จากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 

ภาพที่ 72 ภาพการสร้างไฟล์เสียงจากโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่สามารถสร้างเสียงได้หลายเสียง 
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ผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 1 

ภาพที่ 73 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป หมายเลข 1 ที่สมบูรณ์แบบ 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป หมายเลข 2  

ผลงานชุดนี้มีรูปแบบเป็นศิลปะสื่อภาพเคลื่อนไหว หรือ วิดีโอ อาร์ต โดยน าภาพถ่ายมาใส่ 

เอฟเฟกต์ ให้เคลื่อนไหวได้ โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ที่น าไฟล์ภาพจากโปรแกรมตัดแต่งภาพ และ

น าคลิปเสียงใสเ่ข้าไป ท าให้ผลงานในชุดนี้ เมื่อน าไปประกอบกับผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 แล้ว จะ

มีความน่าสนใจและตรงตามวัตถุประสงค์มายิ่งขึ้น โดยมีขั้นตอนในการสร้างสรรค์ผลงานดังนี้  

ขั้นตอนที่ 1 น าภาพรูปปากที่ได้จากการร่างแบบด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ มาใช้ใน โปรแกรมสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว เพื่อท าการซ้อนภาพสลับกันไปมา เหมือนภาพปากก าลังขยับพูดอยู่ และน าภาพปาก

ที่ใส่รูปดวงตาตรงกลางเข้ามาจัดองค์ประกอบตามภาพร่างแบบ โดยปากจะหมุนรอบ ๆ ดวงตาที่ขยับ

กรอกตาไปมาและดอกไม้รูปปากที่ใส่รูปดวงตา จะค่อย ๆ ปรากฏขึ้นที่ละดอกจนครบและหมุนวน

สลับภาพการกรอกตาของดวงตาทุก ๆ รูป  

ภาพที่ 74 ภาพการท างานรูปปากผู้ชายในโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว  
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ขั้นตอนที่ 2 ท าการใส่เอฟเฟกต์ต่าง ๆ เข้าไปในผลงาน โดยมีภาพปากผู้ชายฉายสลับกันอย่างรวดเร็ว

ท าให้เหมือนปากก าลังขยับ และน าภาพปากที่มีภาพดวงตาอยู่ตรงกลาง ค่อย ๆ ปรากฏขึ้นมาที่ละรูป 

โดยปากจะหมุนตลอดเวลาและดวงตาตรงกลาง จะกรอกตาไปมา หลังจากผ่านขั้นตอนนี้ จึงใส่เสียง

เข้าไปให้ตรงกับเวลาการท างานของสื่อภาพเคลื่อนไหว  

ภาพที่ 75 ภาพการปรากฏของภาพปากที่ใส่รูปดวงตาเข้าไปตรงกลาง 

ภาพที่ 76 ภาพการใส่เอฟเฟกต์ให้ผลงาน โดยท าการใส่คลิปเสียงเข้าไป 
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ขั้นตอนที่  3 เมื่อสร้างไฟล์เสร็จสมบูรณ์แล้ว ต้องท าการ เรนเดอร์ หมายถึงการแปลงไฟล์

ภาพเคลื่อนไหว ให้เป็นไฟล์ที่ส าหรับเล่นคลิปวิดีโอ โดยสามารถเลือกเป็นไฟล์ MP4, AVI, MOV โดย

ขั้นตอนนี้ข้าพเจ้าเลือกใช้ไฟล์ AVI เพื่อน ามาเปิดในเครื่องฉายต่อไป 

 

ภาพที่ 77 ภาพการ เรนเดอร์ ไฟล์ จากโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เป็น AVI 
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ผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 2 

 
ภาพที่ 78 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 2 ที่เปิดจากคอมพิวเตอร์ 

ภาพที่ 79 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 2 ทีท่ าการจัดแสดง 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป หมายเลข 3 

ผลงานชุดนี้มีรูปแบบเป็นศิลปะสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดีย อาร์ต (New Media Arts) โดยสื่อ

ภาพเคลื่อนไหว ที่ฉายไปบนผนังที่มีล าโพง โดยล าโพงจะส่งเสียงพูด ของคนที่ก าลังด่าทอ ประชด

ประชันด้วยค าพูดส่อเสียด ขั้นตอนการท างานในชุดนี้ ได้ท าให้ปากพูดได้สมจริงมากยิ่งขึ้น โดยมีการ

ลดทอนรูปทรงที่ได้จากคลิปวิดีโอ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เพื่อสร้างสรรค์เป็น

ผลงานสื่อภาพเคลื่อนไหว 

 

ขั้นตอนที่ 1 ท าการถ่ายคลิปวิดีโอ โดยใช้ปากของผู้หญิงที่ทาลิปสติกตามสีที่ร่างแบบเอาไว้ โดยให้ตัว

แบบพูดขยับปากตามสคลิปที่เขียนขึ้นเพื่อน ามาใช้อัดเสียงประกอบผลงาน โดยวิธีการถ่ายวิดีโอต้อง

ทาสีบริเวณรอบ ๆ ปาก ให้เป็นสีเดียวกัน โดยไม่มีสีที่ต้องการอยู่บริเวณนั้น เพื่อท าให้ปากดูเด่นชัด 

ง่ายต่อการน าไปตัดต่อ ข้าพเจ้าจึงเลือกใช้สีเขียวเพราะเป็นสีคู่ตรงข้ามกับสีปากที่ทาลิปสตกิแล้ว  

ภาพที่ 80 ภาพคลิปวิดีโอที่ถ่ายเบื้องต้น 
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ขั้นตอนที่ 2 น าคลิปวิดีโอที่ต้องการ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว โดยท าการสร้าง 

เอฟเฟกต์ มาร์คกิ้ง (Marking) คือ การก าหนดจุดที่ต้องการให้ปากท างาน และท าการ คีย์ไลจต ์  (Key 

Light) คือ การดูดสีที่ไม่ต้องการออก โดยมีการใช้คลิปวิดีโอทั้งหมด 3 คลิป เพื่อน ามาประกอบรูปทรง

ใหม่ ตามแบบที่ร่างไว้ 

 

ภาพที่ 81 ภาพการมาร์คกิ้งปาก เพ่ือท าการตัดส่วนที่ไม่ต้องการออก 
 

 

ภาพที่ 82 ภาพการประกอบรูปทรงตามที่ร่างแบบไว้  
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ภาพที่ 83 ภาพการ คีย์ไลจต์ ที่ดูดสีที่ไม่ต้องการออกทั้งหมดแล้ว  

ขั้นตอนที่ 3 น ารูปดวงตามาใส่เอฟเฟกต์ ท าให้สามารถกรอกตาไปมาได้ 

 

ภาพที่ 84 ภาพดวงตาที่ท าการใส่เอฟเฟกต์  
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ขั้นตอนที่ 4 น าไฟล์รูปปากและดวงตา มาประกอบเป็นรปูใหม่ตามแบบที่ร่างไวแ้ละน าใส่ภาพพ้ืนหลัง 

 

ภาพที่ 85 ภาพปากและดวงตา ทีท่ าการใส่เอฟเฟกต์  

ขั้นตอนที่ 5 อัดคลิปเสียงด่าทอ พูดส่อเสียดประชดประชัน จากนั้นน าคลิปเสียงที่ได้ มาตัดต่อด้วย

โปรแกรมตัดต่อเสียง เพื่อน าคลิปเสียงไปใส่ในคลิปวิดีโอ โดยไฟล์เสียงที่ได้ จะเป็น MP3 เพื่อความ

สะดวกในการใช้งาน 

 
ภาพที่ 86 ภาพโปรแกรมอัดเสียง ในโทรศัพท์สมาร์ทโฟน 
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ภาพที่ 87 ภาพการตัดต่อเสียงใน โปรแกรมตัดต่อเสียง 

ขั้นตอนที่ 6 เมื่อสร้างคลิปวิดีโอพร้อมใส่ไฟล์เสียงเสร็จสมบูรณ์แล้ว ท าการ เรนเดอร์ เพื่อการแปลง

ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว ให้เป็นไฟล์ AVI ส าหรับเปิดคลิปวิดีโอบนเครื่องฉายต่อไป 

 
ภาพที่ 88 ภาพการ เรนเดอร์ ไฟล์ที่เพื่อแปลงเป็นไฟล์ AVI 
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ผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 3 

ภาพที่ 89 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 3 ที่เปิดจากคอมพิวเตอร์ 

ภาพที่ 90 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์สื่อบาป หมายเลข 3 ที่ท าการจัดแสดง 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป ทั้ง 3 ชุด 

ภาพที่ 91 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป ทั้ง 3 ชุด  

ภาพที่ 92 ภาพผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป ทั้ง 3 ชุด ที่ท าการจัดแสดง 
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บทที่ 4  
ผลการวิเคราะห์การสร้างสรรค์ 

 ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อ บาป นี้ ได้แปลความผลจากการวิเคราะห์ข้อมูล มาสร้างเป็น

ผลงานวิทยานิพนธ์ การน าเสนอผลงานตามวัตถุประสงค์ เป็นการวิเคราะห์ข้อมูลตั้งแต่ แนวคิด แรง

บันดาลใจ อิทธิพลที่ได้รับจากรูปแบบทางศิลปะรูปแบบต่าง ๆ จนถึงขั้นตอนการท างาน วิธีท า 

กระบวนการทางเทคนิค การแสดงออกทางทัศนธาตุ ซึ่งมีผลงานทั้งสิ้น 3 ชุด เป็นผลงานรูปแบบสื่อ

ประสม มีดังนี้  

 

ผลการวิเคราะห ์พัฒนาการด้านแนวความคิด 

 จากผลกระทบภายในจิตใจของข้าพเจ้าเรื่องการถูกกระท าด้วยค าพูดส่อเสียด นินทา ข้าพเจ้า

จึงน าพลังงานลบในจิตใจ มาสร้างเป็นแรงขับในการสร้างผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ ที่ โยงใยกับสภาพ

สังคมไทยในปัจจุบันที่อยู่ในขั้นวิกฤติ ที่สงเสริมแนวคิดในการสร้างสรรค์ แบ่งผลวิเคราะห์ออกเป็น 3 

หัวข้อ ดังนี้ 

1.1 ผลจากความรู้สึกภายใน  
ผลการวิเคราะห์จากการถูกกระท าด้วยค าพูดที่รุนแรง ส่อเสียด นินทา เมื่อข้าพเจ้ารู้สึกกดดัน

จากการกระท าดังกล่าว ข้าพเจ้ารู้สึกอึดอัดกับความรู้สึกนั้น จึงแปรเปลี่ยนพลังงานลบ มาเป็นแรงขับ

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ ข้าพเจ้าต้องการสื่อความหมายของผลงานออกมาเป็น การ

แทนค่าจากค าพูดต่าง ๆ ที่ประชดประชันสิ่งแวดล้อมรอบตัว สังคมในชีวิตประจ าวัน เพื่อนร่วมงาน 

บุคคลใกล้ชิด รูปแบบของผลงาน จึง ใช้ปาก เป็นสื่อแทนความหมาย การสร้างรูปทรงใหม่ ให้ปากดูมี

ชีวิต การใช้แสงสี และเสียงเข้ามาประกอบ จึงมีความจ าเป็น เพื่อตอบสนองกับแนวความคิด เมื่ออยู่

ทามกลางผลงาน จะส่งผลให้รู้สึกอึดอัด ร าคาญ จากแสงไฟกระพริบ เสียงด่าทอต่างๆที่รวมกันจนฟัง

ไม่รู้เรื่อง จนส่งผลให้ข้าพเจ้าน าแนวคิดนี้ มาพัฒนาเป็นผลงานรูปแบบต่าง ๆ จากการศึกษารวบรวม

ขัอมูลและอิพลต่าง ๆ ที่ได้รับ  

1.2 ผลกระทบจากปัญหาสงัคม  
ผลการวิเคราะห์ข้อมูลจากทัศนคติของข้าพเจ้า ที่มีต่อปัญหาสังคม กล่าวคือ สื่อสังคมออไลน์ 

ในปัจจุบันก าลังเป็นปัญหาที่อยู่ในขั้นวิกฤติของการสื่อสาร ซึ่งพัฒนามาจาก การพูดนิทา พูดส่อเสียด 
มนุษย์ในปัจจุบันสามารถท าร้ายกันด้วยค าพูดอย่างไม่ต้องเกรงกลัวใครอีกต่อไป เพราะโลกออนไลน์
สามารถปกปิดตัวตันที่แท้จริงของบุคลนั้นได ้การกระท าใด ๆ อาจไม่ต้องค านึงถึงอีกฝ่าย กระแสสังคม
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ต่างๆ การกระท าในแง่ลบเรื่องบางเรื่อง อาจถูกยัดเยียดให้เราต้องรับรู้ จนเราชินชากับเหตุการณ์ต่าง 
ๆ เหล่านี้ การส้รางสรรค์รูปแบบของผลงานชุดนี้ จึงต้องการประชดประชันสังคมปัจจุบัน การถ่าย
คลิปเพื่อด่าใครในโลกออนไลน์เป็นกระแสที่นิยมอย่างยิ่ง การจ าลองคลิปเสียงต่าง ๆ ที่ใส่เข้ามาใน
ผลงาน ได้แก่ เสียงเตือนจากโทรศัพท์ เสียงพิมพ์แป้นคีย์บอร์ด เสียงด่าทอ ต่าง ๆ นา ๆ จึงมีส่วน
ส าคัญที่เกี่ยวข้องกับ อิทธิพลที่ได้รับจากปัญหาจากสื่อสังคมออนไลน์ ที่เราอาจถูกน าพาเข้าไปในวังวน
ของปัญหานี้ ทั้งอาจเป็นผู้กระท าเองหรือถูกกระท า รูปแบบของผลงานจึงสามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้ 
ผลงานจึงมีความจ าเป็นต้องท างานร่วมกับผู้ชม คือ ต้องท างานเมื่อมีคนมาชม และหยุดท างานเมื่อถึง
เวลาที่ก าหนด และท างานอีกครั้งเมื่อมีการเคลื่อนไหว  

1.3 อิทธิผลจากรูปแบบศิลปกรรม  
จากการศึกษาข้อมูลและก าหนดรูปแบบผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี จึงมีลักษณะ

ผลงานในรูปแบบ สื่อประสม (Mixed media) ที่ใช้ประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) มาผสมผสาน

กับการใช้เทคโนโลย ีแสงสีและเสียง ประกอบสื่อภาพเคลื่อนไหว มีดังน้ี 

- ศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) การก าหนดรูปแบบจากแนวความคิดที่ได้รับ 
ส่งผลให้มีการร่างแบบตามจินตนาการ ที่สร้างสรรค์ผลงานที่สามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้  จึงมีการ
สร้างสรรค์ผลงานที่ต้องใช้สื่อหลายแขนงมาประกอบ การท างานด้วยศิลปะสื่อประสม (Mixed Media 
Arts) จึงเหมาะสมที่สุดในการเลือกน ามาท าเป็นเป็นผลงานสร้างสรรค์ชุดนี้  

- ซาวด์ อาร์ต (Sound Art) ผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ เป็นการน าเสนอแนวคิดที่ประชด
ประชันเรื่องการพูดของบุคคล การใช้เสียงมาสร้างสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรม จึงมีความส าคัญ สร้าง
มิติของผลงานในอีกขั้นหนึ่ง การรับรู้ด้วยการรับฟังเสียงต่าง ๆ ที่น ามาใช้ จึงต้องเลือกใช้ให้เหมาะสม
กับแนวความคิดและแรงบันดาลใจ เสียงจะสื่อความหมายต่อตัวงานทั้งด้านรูปแบบและเนื้อหาของ
ผลงาน ศิลปะเสียงจึงมีความส าคัญอย่างย่ิงกับผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี ้ 

- วิดีโอ อาร์ต (Video Art) สื่อภาพเคลื่อนไหวเป็นอีกสื่อหนึ่ง ที่ข้าพเจ้าเลือกน ามาใช้
ประกอบผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ การน าภาพถ่าย 2 มิติและการตัดต่อคลิปวิดีโอ มาสร้างสรรค์เป็น
ผลงานเป็นการส่งผลให้ผลงานมีความน่าสนใจและตอบสนองกับเนื้อหาและแนวคิดเป็นอย่างยิ่ง  
เพราะภาพเคลื่อนไหวสามารถสร้างความสะเทือนอารมณ์กับผู้ชมได้ดีกว่า  การเป็นภาพนิ่ง ผู้ชม
สามารถใช้จินตนาการร่วมจากการรับชมด้วยภาพและเสียง ที่เคลื่อนไหวได  
 - ศิลปะสื่อใหม่ หรือ นิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts) อิทธิพลของศิลปะแขนงนี ้ข้าพเจ้า
น ามาใช้เพื่อประกอบการศึกษารูปแบบของศิลปกรรม การท างานของงานศิลปะ การโต้ตอบของ
ผลงาน เพื่อสร้างสรรค์ผลงานให้ตรงกับทฤษฎีศิลป์  เพื่อสร้างสุนทรียศาสตร์ให้สอดคล้องกับการ
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สร้างสรรค์ผลงานรูปแบบสื่อประสมที่น าเทคโนโลยีไฟฟ้าและอิเล๊กทรอนิกส์มาใช้ให้สามารถโต้ตอบ
กับผู้ชมได้  

ผลการวิเคราะห์พัฒนาการด้านขั้นตอนและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ ชุด สื่อบาป นี้ มีจ านวนผลงานทั้งสิ้น 3 ชุด ประกอบไป

ด้วยผลงานประเภท สื่อประสม (Mixed Media) ผ่านงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) 

ผสมผสานกับแสงและเสียง สื่อภาพเคลื่อไหว วิดีโออาร์ต (Video Art ) ในรูปแบบศิลปะสื่อใหม่ หรือ

นิวมีเดีย อาร์ต (New Media Arts) จึงจ าแนกผลการวิเคราะห์วิธีการสร้างสรรค์ผลงาน ออกเป็น 3 

ชุด มีดังนี ้

ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 1 

ภาพที่ 93 ภาพการท างาน สื่อบาป หมายเลข 1 ให้เป็นผลงานศิลปะสื่อประสม  

ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป หมายเลข 1” เป็นผลงานศิลปะสื่อประสม (Mixed Media 
Arts) โดยการน าประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ที่สร้างจากภาพถ่ายรูปปาก มาสร้างเป็นดอกไม้
ปากที่ประกอบด้วย วงจรอิเล๊กทรอนิกส์ ที่ผสมแผงวงจรให้เกิดแสงสีและแผงวงจรเสียงที่ส่งเสียง
ต่างกัน 4 ช่องทาง เป็นผลงานทัศนศิลป์ 3 มิติ ที่สามารถส่งเสียงโต้ตอบกับผู้ชมได้ โดยมีเซนเซอร์
สวิตช์ไฟฟ้า ท างานเมื่อมีคนเข้ามาใกล้ผลงานจะท างานทันทีจนถึงเวลาที่ก าหนด ผลงานจะหยุด
ท างานและเริ่มท างานเมื่อมีการเคลื่อนไหวอีกครั้งหนึ่ง  
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ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงาน เนื่องจากรูปแบบของผลงานเป็นงานประติมากรรมผ้า การ

ท างานจึงเริ่มตั้งแต่การออกแบบกระบวนการถ่ายภาพ ที่ต้องเลือกตัวแบบที่มีปากตามรูปทรงที่คิดไว้ 

น าภาพถ่ายที่ได้ไปพิมพ์บนผ้า น าภาพพิมพ์ที่ได้ผ่านขั้นตอนการเย็บผ้าเพื่อสร้างรูปทรงให้เป็น 3 มิติ 

ท าการขึ้นโครงสร้างด้วยเหล็กดัดตามรูปแบบที่ร่างไว้ ขั้นตอนในการท ามีความซับซ้อนหลายขั้นตอน 

จึงใช้เวลาในการท านาน ประกอบกับการหาวิธี สร้างวงจรไฟฟ้าที่สามารถท างานตามความต้องการ

ของวัตถุประสงค์ในการสร้างสรรค์ เป็นการน าเทคโนโลยีทางไฟฟ้าและอิเลก๊ทรอนิกสม์าผสมผสานกับ

ผลงานศิลปะ ขั้นตอนการสร้างสรรค์ต้องสร้างผลงานจากปากที่ละอัน เย็บรูปทรงตามความต้องการ 

เย็บไฟ LED เข้าไปที่ละปาก หลังจากนั้น ประกอบรูปปากแต่ละอันให้เป็นรูปดอกตามแบบร่าง และ

น าวงจรไฟฟ้ามาติดตั้งตามขั้วบวกและขั้วลบ น าล าโพงเข้ามาติดตั้งในตัวดอก สร้างแผงวงจรเพื่อท า

การขยายเสียงและน ารูปดอกที่ได้ มาติดตั้งกับตัวฐาน เมื่อติดตั้งตัวดอกกับฐานแล้ว ก็น าผ้ายืดสีมัน

วาว มาหุ้มตัวโครงสร้าง เพื่อเก็บรายละเอียดให้ผลงานมีความสมบูรณ์จนออกมาเป็น  ผลงาน

วิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป หมายเลข 1 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 2 

ภาพที่ 94 ภาพการท างาน สื่อบาป หมายเลข 2 ให้เป็นผลงานวิดีโอ อาร์ต  

ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป หมายเลข 2” เป็นผลงานสื่อภาพเคลื่อนไหว หรือวิดีโอ 
อาร์ต (Video Art) ที่สร้างจากภาพถ่าย 2 มิติ ให้สามารถเคลื่อนไหวได้ด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์  
วัตถุประสงค์ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้  ข้าพเจ้าต้องการสร้างผลงานศิลปะใน
รูปแบบ สื่อใหม่ หรือ นิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts) ที่น างานศิลปะสื่อประสม มาประกอบกับสื่อ
ภาพเคลื่อนไหวและศิลปะเสียง เพื่อสร้างผลงานที่มีเนื้อหาและแนวความคิดที่สามารถโต้ตอบกับผู้ชม
ได ้ 

ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานชุดนี้  เป็นการน าภาพถ่ายมาสร้างเป็นภาพเคลื่อนไหวด้วย

โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ให้ภาพดอกไม้จากปาก เปลี่ยนภาพสลับอิริยาบทให้เสมือนปากขยับได้

เป็นการสร้างภาพลวงตาหลอกการรับรู้และน าภาพปากที่มีดวงตาตรงกลาง โดยรูปปากจะหมุน

โดยรอบภาพดวงตาที่กรอกไปมา ด้วยวิธีสร้างภาพลวงตาเช่นกันเพื่อสร้างเป็นคลิปวิดีโอประกอบเสียง 

เสียงที่ใช้เป็นเสียงคนนินทากันผสมกับเสียงพิมพ์แป้นคีย์บอร์ดและเสียงเตือนโทรศัพท์  เพื่อน าไป

ประกอบผลงาน สื่อบาป ชุดที่ 2 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 3 

ภาพที่ 95 ภาพการท างาน สื่อบาป หมายเลข 3 ให้เป็นผลงานวิดีโอ อาร์ต  

 ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด “สื่อบาป หมายเลข 3” เป็นผลงานสื่อภาพเคลื่อไหว หรือวิดีโอ 

อาร์ต (Video Art) ที่ผสมการฉายภาพซ้อนบนล าโพง มีรูปแบบเป็นศิลปะสื่อประสม (Mixed Media 

Arts) เพื่อท าให้ผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป มีความสมบูรณ์ตรงกับความต้องการมากที่สุด รูปแบบ

และรูปทรง จึงมีความสัมพันธ์กับผลงานทั้งสองชุดก่อนหน้านี้ เมื่อน ามาประกอบกัน จะเป็นผลงาน

ศิลปะสื่อใหม่ หรือนิวมีเดียอาร์ต (New Media Arts)  

ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานชุดนี้ เริ่มตั้งแต่การสร้างคลิปวิดีโอที่ถ่ายปากของมนุษย์ที่ก าลัง

ด่าทอ ขยับปากตามข้อความที่ใช้ในสคลิป มาตัดต่อด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ที่ละปาก 

สร้างรูปทรงตามแบบที่ร่างไว้ เพื่อให้ดอกไม้จากปาก มีความสมจริง การขยับปากให้ตรงตามเสียง

ประกอบ การน าภาพดวงตามาประกอบสื่อภาพเคลื่อนไหว เพื่อส่งเสริมให้ผลงานมีความสมบูรณ์ตรง

ตามแนวคิดและเนือ้หา ขั้นตอนการท างานด้วยโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ต้องอาศัยความช านาญ 

ซึ่งข้าพเจ้าต้องศึกษาเพิ่มเติมและขอค าแนะน าจากผู้มีประสบการณ์ เป็นการท างานโดยผ่าน

กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ ตั้งแต่การร่างแบบจนถึงการผลิตผลงาน รูปแบบและรูปทรงตอบสนอง

กับเนื้อหาและแนวความคิด โดยมีลักษณะตามแบบผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 และ 2 เมื่อน าผลงาน

ทั้งสามชุดมาประกอบกันแล้ว จะได้ผลงานสื่อประสมที่มีความสมบูรณ์แบบ ตรงกับวัตถุประสงค์ใน

การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป นี้  
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ผลการวิเคราะห์พัฒนาการด้านรูปแบบและทักษะการแสดงออก 

ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 1 

 

ภาพที่ 96 ภาพผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 เป็นผลงานศิลปะสื่อประสม  

การสร้างรูปทรงเป็นรูปดอกไม้ เป็นการสื่อถึง ดอกไม้แห่งการนินทา เกิดขึ้นโยงใยในโลก

เสมือนความเป็นจริง ส่งเสียงด่าทอนินทาผู้อื่น ดอกไม้สร้างจากปากแทนค่าไปด้วยความหมายที่มีนัย

ยะเชิงลบต่อการพูดของมนุษย์ในปัจจุบัน เหมือนผู้ชมได้เดินทางเข้าไปในโลกของการนินทา โดยน ามา

ท าเป็นประติมากรรมผ้า เพื่อต้องการความสมจริงตามรูปแบบและรูปทรง ให้ความรู้สึกอ่อนนิ่ม มี

ความละมุนมากกว่าการใช้วัสดุอื่นที่ดูแข็งกระด้างกว่า การส่งเสียงของผลงานสร้างความหมายเชิง

ทัศนธาตุในด้านของอารมณ์และความรู้สึกได้เป็นอย่างดี สามารถสร้างความรู้สึกน่าร าคาญ เสียงที่

ส่งออกมาจากผลงานกระทบกระเทือนต่อการรับรู้ได้ดีกว่า ผลงาน 3 มิต ิธรรมดา 

การน าเทคโนโลยีแสงและเสียงเข้ามาใช้ จึงเป็นส่วนส าคัญให้ผลงานชุดนี้ มีความเป็นศิลปะ

สื่อประสมที่สมบูรณ์แบบตรงตามเจตนาของผู้สร้างผลงาน ที่ต้องการผลงานที่สามารถโต้ตอบกับผู้ชม

ได้ แรงปะทะของผลงานที่มีขนาดเล็กใหญ่สลับกันไปประกอบกับแสงไฟที่แยงตา กระพริบไปมา 

เหมือนค าพูดเชิงลบที่สร้างความรู้สึกอึดอัด คับแค้นใจจากค าพูดเชิงลบ เหมือนแสงกระพริบไฟที่

เกิดขึ้นตรงหน้า การท างานของเสียงที่กระทบต่อความรู้สึกนึกคิด เวียนวนเข้ามาในโสตประสาทของ

ผู้ชม ท าให้ผลงานสามารถท างานโต้ตอบ เนื้อหาและวัตุประสงค์ของค าพูดเชิงลบได้   
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 2 

ภาพที่ 97 ภาพผลงาน สื่อบาป หมายเลข 2 เป็นผลงานวิดีโอ อาร์ต  

การสร้างสื่อภาพเคลื่อนไหวนี้ ได้อิทธิพลจากสื่อสังคมออนไลน์ที่การติดต่อสื่อสารของมนุษย์
อยู่ในขั้นวิกฤติ สื่อต่าง ๆ ถูกพัฒนาให้สามารถประหัตประหารกันโดยพัฒนามาจากการพูด รูปแบบ
ของผลงาน คือดอกไม้ที่สร้างจากปากของผู้ชายมาประกอบรูปทรง แวดล้อมด้วยดอกไม้ปากที่มี
ดวงตาตรงกลาง ดอกไม้ปากของผู้ชายจะถูกแทนค่า การพูดเชิงลบของผู้ชาย ด้วยรูปทรงของปากที่
แสยะยิ้ม ยิ้มเยาะ เย้ยหยัน สีของปากที่สมจริง ที่สร้างนัยยะของความน่ากลัวและน่าขยะแขยงได้เป็น
อย่างดี  

การน าภาพดวงตาไปใส่ในดอกไม้รูปปาก เป็นการสร้างนัยยะของดวงตาที่สอดส่าย มองบน 
มองต่ า ให้ความหมายเชิงลบ แสดงออกมาเป็นภาพที่สื่อความด้วยรูปดวงตาบนดอกไม้ปาก 
เปรียบเสมือนตามอง ปากก็พูด ความหมายของตาสามารถสื่อถึงความอยากรู้อยากเห็น สายตาที่ชอบ
จับผิดผู้อื่น การใช้สื่อภาพเคลื่อนไหวมาใช้เพื่อสร้างสื่อ ที่ผู้ชมสามารถใช้จินตนาการและความคิด
ร่วมกับผลงาน การท าภาพเคลื่อนไหวจึงส่งผลมากกว่า ภาพถ่าย 2 มิต ิธรรมดา  

เสียงที่ใช้ประกอบผลงานได้แก่ เสียงคนนินทา เสียงเตือนโทรศัพท์ เสียงพิมพ์แป้นคีย์บอร์ด 

เป็นการประชดประชันสังคมปัจจุบัน การผสมเสียงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน จนฟังไม่รู้เรื่อง เป็นการสื่อ

ความของความโกลาหลของเสียงพูด ปากหลายปาก ย่อมส่งเสียงได้หลายเสียง เมื่อน าภาพเคลื่อนไหว

และเสียงมาประกอบกัน จะเป็นงาน วิดีโออาร์ตที่สมบูรณ ์ทั้งมิติในเรื่องของภาพและเสียง สร้างความ

กระทบกระเทือนความรู้สึกและสนองตอบต่อการรับรู้ของผู้ชม 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 3 

ภาพที่ 98 ภาพผลงาน สื่อบาป หมายเลข 3 เป็นผลงานวิดีโอ อาร์ต  

การสร้างสื่อภาพเคลื่อนไหวนี้ เป็นการพัฒนารูปแบบของการท าสื่อภาพเคลื่อนไหว จาก
ผลงานชุดที่ 2 ที่สร้างจากภาพถ่าย 2 มิติ ผลงานชุดนี้ ข้าพเจ้าเลือกใช้กระบวนการถ่ายวิดิโอจริง ๆ 
มาท าการตัดต่อให้มีลักษณะรูปแบบและรูปทรงตามผลงานชุดที่  2 ที่สมจริงกว่า การสร้างรูปใหม่ที่
สามารถขยับพูดได้จริง สร้างความหมายและอารมณ์ของภาพที่เกิดขึ้นได้เป็นอย่างด ีเป็นไปตามเจตนา
ของการสร้างสรรค์ผลงานชุดสื่อ บาป น้ี  

การวางองค์ประกอบจัดให้รูปดอกไม้ปาก อยู่ตรงกลางภาพ เพื่อท าหน้าที่ สร้างแรงปะทะ
ของผลงานกับผู้ชม มีการน ารูปดวงตามาประกอบภาพ ด้วยการท าซ้ าและน าไปสร้างภาพเคลื่อนไหว
ให้สามารถขยับกรอกตาไปมา สื่อชุดนี้จึงมีหน้าที่ประชดประชันสังคมและผู้ชม เป็นตัวแทนของการ
อัดคลิปเพื่อโพสลงสื่อสังออนไลน์ที่ก าลังเป็นที่นิยมของสังคมไทยในปัจจุบัน ภาพของดวงตาที่กรอกไป
มา สื่อถึงความสงสัย ความอยากรู้อยากเห็น สายตาที่ดูถูกดูแคลน ผสมกับภาพปากที่ก าลังขยับพูด 
ท าให้ภาพที่ได้มีลักษณะเหมือนก าลังพูดส่อเสียด เหน็บแนม เย๊าะเย้ย ถากถาง ท าให้ผลงานสามารถ
สื่อสารกับผู้ชมได้ดีกว่าผลงาน 2 มิติธรรมดา  

การน าเสียงมาประกอบผลงาน เป็นการท าสคลิปตั้งแต่เริ่มถ่ายวิดีโอ และน าเสียงมาตัดต่อ

จ านวน 5 เสียง ผสมกันจนแยกไม่ออก น้ าเสียงสูงต่ าขึ้นลง เหมือนแต่ละปากแย่งกันพูดจนฟังไม่ได้

ศัพท์แต่ยังคงสื่อสารว่าเป็นการพูดเชิงลบ สามารถสร้างผลต่อความรู้สึกที่รับรู้ได้ เมื่อน ามาประกอบ

กับสื่อภาพเคลื่อนไหว จะท าให้เนื้อหาของผลงานตรงไปตามวัตถุประสงค์ในการส้รางผลงานชุดนี้ 
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ผลการวิเคราะห์พัฒนาการเกี่ยวกับวิธีการ เทคนิค การใช้วัสดุอุปกรณ ์ 

ส าหรับผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี เป็นการสร้างสรรค์ผลงานระหว่างงานศิลปะและ
เทคโนโลยีที่ผสมผสานกัน จนออกมาเป็นผลงานสื่อประสม (Mixed Media Arts) ขั้นตอนในการท า
วงจรไฟฟ้า ทั้งวงจรไฟ LED วงจรการขยายเสียง การแยกช่องทางก าเนิดเสียง การแปลงไฟฟ้าให้
สามารถท างานกับแผงวงจรต่าง ๆ ซึ่งต้องอาศัยการทดลองและค้นหาวิธีการเพื่อสนองตอบต่อการ
สร้างสรรค์ผลงาน โดยแต่ละผลงานมีรายละเอียดดังนี ้ 

ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 1  
ผลงานชุดนี้เป็นการน างานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) มาผสมกับเทคโนโลยีแสง

และเสียง มีรูปแบบเป็นศิลปะสื่อประสม (Mixed Media Arts) การน าไฟ LED มาใช้พบปัญหา

มากมายจากการเปล่งแสงไฟมารบกวนผลงานชิ้นอื่น เมื่อไฟ LED ท างานแรงเกินไป จึงจ าเป็นต้องหา

วิธีลดแสงไฟ ข้าพเจ้าจึงใช้ เครื่องลดก าลังไฟ หรือดริมเมอร์ มาช่วยท าให้สามารถเพิ่มหรือลดปริมาณ

แสงไฟตามความต้องการได้ ขั้นตอนท างานเพียงต่อเครื่องลดก าลังไฟกับหม้อแปลงไฟฟ้าที่เชื่อมต่อกับ

วงจรไฟ LED ของดอกไม้ปากแต่ละชิ้น ท าให้ผลงานมีความสมบูรณ์และเป็นไปตามวัตถุประสงค์ของ

การสร้างสรรค์ 

การน าเทคโนโลยีเสียงมาใช้ ในเบื้องต้นข้าพเจ้ายังไม่สามารถแยกวงจรก าเนิดเสียงได้ จึงน า

เสียงที่ต้องการใช้มาตัดต่อรวมเป็นเสียงเดียวกัน ปัญหาที่เกิดขึ้นคือ ตัวเนื้อไฟล์เสียงไม่สามารถรวม

เสียงเกินกว่า 5 เสียงได้ การซ้อนทับไฟล์เสียงมากเกินไป ท าให้ผลงานยังไม่เป็นที่พอใจ ข้าพเจ้าจึงหา

วิธีแยกวงจรก าเนิดเสียง จนค้นพบเครื่องเล่นไฟล์เสียงที่ต้องน ามาประกอบกับแผงวงจรขยายเสียง 

หรือ แอมป์ แต่ละแผงวงจรที่ใช้ จะต้องเชื่อมต่อกับหม้อแปลงไฟฟ้าเพื่อน ากระแสไฟฟ้าไปหล่อเลี้ยง

วงจรก าเนิดเสียง ท าให้ล าโพงสามารถท างานได้ และยังท างานแยกส่วนกันได้ ท าให้การส่งเสียงของ

ผลงานมีมิติมากย่ิงขึ้น ตามการจัดวางของตัวผลงานประติมากรรมผ้ารูปดอกไม้ปาก  

การพัฒนาระบบเปิด-ปิด การท างานของผลงาน เนื่องจากความต้องการให้ผลงานสามารถ

โต้ตอบกับผู้ชมได้ ผลงานจ าเป็นต้องสนองตอบกับการเข้ามาชมและหยุดท างานทันที่เมื่อถึงเวลาที่

ก าหนด ข้าพเจ้าจึงจ าเป็นต้องค้นหาวิธีการตัดการท างานและสามารถเริ่มท างานได้อีกครั้ง  จึงค้นพบ

เซนเซอร์สวิตซ์ไฟ ที่สามารถท างานด้วยการจับการเคลื่อนไหวของวัตถุ ถ้าถึงเวลาที่ก าหนด ระบบจะ

ท าการตัดไฟฟ้าทันที และเริ่มท างานอีกครั้งเมื่อมีการเคลื่อนไหว การหาวงจรเซนเซอร์สวิตช์ไฟฟ้านั้น 

หาซื้อได้ค่อนข้างยากและบางชิ้นไม่สามารถท างานร่วมกับผลงานได้  เนื่องจากสภาพแสงที่ใช้ไม่

เพียงพอต่อการท างานหรือสภาพแสงที่มากจนเกินไฟ จึงจ าเป็นต้องหาเซนเซอร์สวิตช์ไฟฟ้าที่ท างาน

ได้ทั้งสภาพแสงมากและน้อย เพื่อสามารถน ามาใช้ร่วมกับผลงานชุดนี้ได ้
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การจัดองค์ประกอบศิลป์ของผลงาน “สื่อบาป หมายเลข 1” ลักษณะของผลงานมีความ

สมดุลแบบอสมมาตร สัดส่วนมีความเหมาะสม สมดุลกันระหว่างขนาดของรูปดอกไม้ที่สร้างจากปาก 

มีดุลยภาพ ผลงานมีการเรียงตัวเป็นเอกภาพในการแสดงออก มีเนื้อหาและเรื่องราวเดียวกัน การเรียง

ตัวแบบอสมมาตรสร้างการซ้ าของรูปทรง ที่มีขนาดต่างกัน ก่อให้เกิดรูปทรงใหม่ที่สามารถ

เปลี่ยนแปลงและแปรผันตามพื้นที่ได้ตามลักษณะของพื้นที่โดยรอบ  

 สีสันที่เลือกใช้เป็นสีโทนร้อน ซึ่งมีค่าสีโทนร้อนโดยรวมประมาณ 70% และเป็นสีโทนเย็นคู่

ตรงข้ามประมาณ 30% สีสันที่เลือกใช้เป็นโทนสีแดง เพื่อกระตุ้นอารมณ์และระบบการมองเห็นตาม

ทัศนธาตุ ให้ความรู้สึกร้อนแรง เร้าใจ และแสดงถึงอันตราย ตรงตามวัตถุประสงค์ของผลงาน ที่

ต้องการสร้างจุดสนใจและสื่อสารถึงพิษภัยจากการพูด 

 การกินพื้นที่ในอากาศของผลงาน ให้ความรู้สึกอ่อนโยนลื่นไหล เนื่องจากพื้นผิวของวัตถุเป็น

ผ้า ให้ความรู้สึกนิ่มนวล อ่อนไหว ตามเส้นโค้งที่น ามารวมตัวกัน ท าให้ผลงานดูไม่หยาบกระด้าง แต่ให้

ความรู้สึกเหมือนภาพในความฝัน การใช้เทคโนโลยีแสงเข้ามาประกอบ ท าให้ผลงานดูมีชีวิตชีวา ตรง

กับวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค์ผลงานที่สามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้เป็นอย่างดี 

 จุดเด่นของผลงาน เป็นผลงานสื่อประสม ที่ผสมผสานเทคโนโลยีแสงและเสียงอย่างลงตัว 

ผลงานสามารถโต้ตอบ สื่อสารได้ตรงตามวัตถุประสงค์ ทั้งทางด้านเนื้อหาและเรื่องราว รูปแบบของ

เทคนิคสามารถเปิด – ปิด แสงและเสียง แบบอัตโนมัติ ท างานผ่านเซนเซอร์สวิตช์ไฟฟ้า ด้วยคลื่นอิน

ฟาเรด ตรวจจับความเคลื่อนไหว ถ้ามีคนเดินผ่านผลงาน จะท างานทันทีสามารถตั้งเวลาท างานได้ 

เพิ่มความน่าสนใจกับผลงานเป็นอย่างมาก 

 จุดด้อยของผลงาน เนื่องจากการสร้างสรรค์ผลงานเป็นรูปแบบประติมากรรมผ้า (Soft 

Sculpture) วัสดุที่น ามาใช้เป็นผ้าและใยสังเคราะห์ มีน้ าหนักเบาไม่สามารถรองรับน้ าหนักของ

อุปกรณ์ไฟฟ้าจ าพวก ล าโพงและสายไฟได้ จึงมีความจ าเป็นต้องใช้โครงสร้างจากโลหะ เพื่อสามารถ

รองรับน้ าหนักของอุปกรณ์ไฟฟ้า ท าให้ผลงานยังไม่เป็นการขึ้นรูปทรงจากผ้าอย่างแท้จริง  

 แนวทางในการพัฒนาผลงาน เนื่องจากผลงานนี้ข้าพเจ้าได้น าเทคโนโลยีเสียงเขา

มาประกอบ วงจรไฟฟ้ายังไม่เสถียร เนื่องจากต้องใช้แผลงวงจรก าเนิดเสียงและแผงวงจรขยายเสียง 

จ าเป้นต้องมีการแปลงไฟฟ้าให้สามารถน ามาใช้งานได้ ซึ่งอาจจะมีบางชิ้นช ารุดระหว่างจัดแสดง 

เนื่องจากไม่มีวัสดุป้องกัน การใช้งานเป็นการสร้างจากการต่อวงจรของข้าพเจ้าเอง การพัฒนาอุปกรณ์

จึงต้องคิดหาวิธีการแก้ไขให้อุปกรณ์มีความคงทนมากกว่านี้ เพื่อสร้างสรรค์ผลงานให้มีความสมบูรณ์

แบบมากยิ่งขึ้น 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 2  
ผลงานชุดนี้เป็นการน าภาพถ่าย 2 มิติ มาสร้างเป็นสื่อภาพเคลื่อนไหวประกอบเสียง 

จุดประสงค์ของการสร้างสรรค์ต้องการสร้างรูปแบบผลงานให้เป็น วิดีโอ อาร์ต (Video Art) โดยน า
อิทธิพลที่ได้รับจากแนวคิดและแรงบันดาลใจจากสภาพสังคมสื่อออนไลน์ในปัจจุบันมาสร้างสรรค์เป็น
ผลงานศิลปะ ขั้นตอนการท างานจึงเริ่มตั้งแต่การน าภาพถ่ายมาตัดต่อเพื่อร่างแบบในโปรแกรม ตัด
แต่งภาพคอมพิวเตอร์ โดยมีรูปแบบและรูปทรงตามผลงานชุดที่ 1 เมื่อได้ภาพต้นแบบแล้วจึงน าไปสู่
กระบวนการสร้างภาพถ่ายให้เป็นภาพเคลื่อนไหว โดยผลงานชุดนี้มีการน าปากของผู้ชายมา
สร้างสรรค์เป็นผลงานด้วย  

การน าภาพถ่ายมาสร้างภาพเคลื่อนไหว ข้าพเจ้าเรื่องใช้โปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว 
เนื่องจากสามารถน าไฟล์ภาพจากโปรแกรมตัดต่อภาพ น ามาใช้ได้เลยเพราะเป็นโปรแกรมในตระกูล
เดียวกัน ขั้นตอนแรกจัดเรียงภาพในโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ท าการใส่เอฟเฟกต์ให้กับภาพปาก
ของผู้ชาย สลับภาพไปมาตามรูปปากที่เปลี่ยนไป โดยการเรียงรูปดอกไม้จากปากนั้น จะใช้ปากของตัว
แบบคนเดียวกัน แต่น าภาพที่ต่างกันมาเรียงเป็นภาพใหม่ให้เสมือนปากได้ขยับพูด เป็นวิธีการสร้าง
ภาพลวงตาหรือหลอกตานั้นเอง ล าดับต่อไปจึงน าภาพดอกไม้ปากที่มีรูปดวงตาตรงกลาง มาใส่เอฟ
เฟกต์โดยให้แต่ละดอกค่อย ๆ เลื่อนปรากฏภาพขึ้นมา รูปปากสามารถหมุนได้ รูปดวงตาตรงกลาง
สามารถกรอกไปมาซ้าย – ขวา, บน – ล่างได้ หลังจากใส่เอฟเฟกต์ตรงความต้องการแล้ว จึงน าผลงาน
ที่ได้มาประกอบพื้นหลังจนออกมาเป็นผลงานที่สมบูรณ์  

เมื่อสร้างไฟล์ภาพเคลื่อนไหวเสร็จแล้ว จึงน าไฟล์เสียงมาประกอบ ไฟล์เสียงที่ได้มีเนื้อหา

เกี่ยวกัน การนินทา การน าเสียงพิมพ์แป้นคีย์บอร์ด เสียงเตือนในโทรศัพท์ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมตัด

ต่อเสียง เพื่อรวมเสียงต่าง ๆ เข้าด้วยกัน การก าหนดระยะเวลาของไฟล์เสียงต้องมีความสัมพันธ์กับ

ไฟล์ภาพเคลื่อนไหว น าไฟล์เสียงใส่เข้าไปในโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว เมื่อเสร็จขั้นตอนนี้ จึงท า

การแปลงไฟล์ในโปรแกรม หรือเรนเดอร์ไฟล์ ให้เป็นไฟล์วิดีโอที่สามารถเปิดกับเครื่องเล่นไฟล์วิดีโอได้ 

ในการนี้ข้าพเจ้าเลือกใช้ไฟล์ AVI เป็นไฟล์ที่ใช้ส าหรับเปิดบนเครื่องฉายต่อไป เมื่อสร้างสรรค์ผลงาน

เรียบร้อยแล้ว จ าเป็นต้องหาเครื่องฉาย ส าหรับฉายไฟล์วิดีโอ อาร์ตนี้ โดยต้องมีการก าหนดระยะฉาย 

ขนาดของรูปบนระนาบผนัง เนื่องจากเครื่องฉายที่ข้าพเจ้าหามาใช้ มีก าลังฉายไฟที่ค่อนข้างน้อย

(โดเมนน์) สถานที่จัดแสดงผลงานจึงมีความจ าเป็นต้องอยู่ในที่ค่อนข้างมืด เพื่อให้ผลงานวิทยานิพนธ์

ทั้งสองชุด มีความสันพันธ์กัน และการจัดแสดงผลงานสามารถแปรผันตามพื้นที่ได้ 

การจัดองค์ประกอบศิลป์ของผลงาน “สื่อบาป หมายเลข 2” ลักษณะของผลงานมีการใช้

เส้นโค้งของรูปทรงปากมาให้ใช้ สร้างความรู้สึกเย้ายวนแต่แฝงไว้ด้วยพิษภัย การรวมตัวของรูปดอกไม้

ปาก มีลีลาที่ซ้ าที่ขัดแย้งกันของขนาดและรูปแบบ ท าให้เกิดมิติของภาพที่ทับซ้อนกัน ท าให้ผลงานมี
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ดุลยภาพมีการประสานกลมกลืนพอเหมาะพอดี มีดุลยภาพแบบอสมมาตร ถ่ายเทน้ าหนักของการจัด

องค์ประกอบ สมดุลกันระหว่างภาพเคลื่อนไหวแตกต่างกันหลายขนาด มีเอกภาพเป็นอันหนึ่งอัน

เดียวกัน ด้วยการเช่ือมโยงของรูปทรงที่มีเนื้อหาและเรื่องราวเดียวกัน ใช้การท าซ้ าท าให้ผลงานดูไม่น่า

เบื่อ การเปลี่ยนแปลงลักษณะของรูปดอกไม้ปากให้หมุนได้ ท าให้ผลงานมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

สีสันที่ เลือกใช้เป็นสีโทนร้อน เพื่อกระตุ้นอารมณ์ สร้างความเร้าใจ สื่อถึงอันตราย 

ภาพเคลื่อนไหวรูปดอกไม้ปากจะถูกวางบนพื้นหลังสีด า สร้างจุดเด่นให้ผลงาน ผลของสีด าสร้าง

ความรู้สึกที่ลึกลับ ไม่ปลอดภัย ซึ่งตรงกับเนื้อหาและเรื่องราวของผลงาน 

จุดเด่นของผลงาน เป็นการพัฒนาการสร้างสรรค์ภาพเคลื่อนไหว จากภาพถ่าย 2 มิติทาง

ทัศนศิลป์ ในด้านโสตประสาทที่ประสานกันระหว่างการมองเห็นและการรับฟังเสียง ตร งตาม

วัตถุประสงค์และจุดมุ่งหมายของผลงาน 

จุดด้อยของผลงาน ภาพถ่ายที่น ามาใช้สร้างสรรค์ผลงานให้เป็นภาพเคลื่อนไหวรูปดอกไม้

ปาก ยังไม่สมบูรณ์ การขยับปากยังไม่สมจริงเท่าที่ควร ผลงานมีรูปแบบเป็นสื่อประสมที่มีการฉาย

ภาพบนผนัง จึงต้องพึ่งพาเครื่องมือและอุปกรณ์ประเภทเครื่ องฉาย ส าหรับเครื่องฉายที่ข้าพเจ้า

เลือกใช้งานนั้น เป็นเครื่องฉายที่มีก าลังฉายไม่แรงมาก จึงมีความจ าเป็นต้องจัดแสดงผลงานในพื้นที่ ที่

ค่อนข้างมืดท าให้มองเห็นลายละเอียดของผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 ไม่ชัดเจนเท่าที่ควร 

แนวทางในการแก้ไขผลงาน ส าหรับการฉายผลงาน ควรเลือกใช้เครื่องที่มีคุณภาพดี มีก าลัง

ฉายแรง สามารถท างานบนพื้นที่มีความเข้มของแสงได้ สามารถฉายบนพื้นที่สว่างได้ รูปแบบของ

ผลงานที่สร้างจากภาพถ่าย 2 มิติ มาสร้างภาพเคลื่อนไหวยังไม่สมบูรณ์ ควรใช้วิธีการถ่ายท าคลิป

วิดีโอ แล้วน ามาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์ จะท าให้ผลงานสมจริงมากกว่าการใช้ภาพถ่าย      

2 มิติ 
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ผลงานวิทยานิพนธ์ สื่อบาป หมายเลข 3  

ผลงานชุดนี้เป็นการสร้างสรรค์สื่อภาพเคลื่อนไหวจากการน าคลิปวิดีโอ  มาตัดต่อและ
ประกอบรูปร่างใหม่ให้เป็นรูปดอกไม้ปาก เป็นการพัฒนารูปแบบและแก้ไขปัญหาจากผลงานชุดที่ 2 
ให้มีความสมจริงมากยิ่งขึ้น เพื่อให้ได้รูปปากที่สมบูรณ์ มีการน าเทคนิคการตัดต่อวิดีโอตั้งแต่เริ่มถ่าย
ท าโดยใช้สีเขียวทาบริเวณรอบ ๆ ปากของตัวแบบในส่วนที่ต้องการตัดออกหรือดูดสีออก ท าการมาร์ค
ก้ิง คือ มาร์คจุดที่ละเฟรม เพื่อให้รูปปากมีรูปทรงที่ตรงตามความต้องการ หลังจากนั้น ใส่การคีย์ไลจต ์
คือ การดึงสีที่ไม่ต้องการออก ก็คือสีเขียว จุดที่ไม่ต้องการจะหายไป ท าให้ภาพมีความสมบูรณ์ เมื่อจัด
องค์ประกอบให้ภาพดอกไม้ปากอยู่กึ่งกลางแล้ว  

น ารูปดวงตามาใสเอเฟกต์ให้สามารถกรอกตาไปมาได้ เมื่อได้ภาพตามต้องการ จึงน าคลิปทั้ง

สองมาผสมกันจนเกิดเป็นรูปใหม่ ที่มีดอกไม้ปากตรงกลางและมีรูปดวงตาลายล้อมอยู่ข้าง ๆ เป็นการ

น าเทคนิคการสร้างคลิปวิดีโอในโปรแกรมสร้างภาพเคลื่อนไหว ที่มีการน าไฟล์เสียง ที่ตัดต่อจากเสียง

ของตัวแบบที่จ าลองการพูดความหมายเชิงลบต่าง ๆ เป็นการท างานให้ตรงตามวัตถุประสงค์ รูป

ดอกไม้ปากเป็นสื่อที่สร้างขึ้นเพื่อประชดประชัน การพูดนินทา การพูดสื่อเสียด ถากถาง หยอกล้อกับ

ความเป็นไปในสื่อสังคมออนไลน์ที่ในปัจจุบันผู้คนนิยมอัดคลิปพูดท าร้ายกันและกัน แรงปะทะของ

ผลงาน เปรียบเสมือนการมีบุคคลหลายคนก าลังด่าทอเราอยู่ สายตาที่มองมาสร้างนัยยะของการพูด

เชิงลบ สร้างความกระทบกระเทือนใจ สะเทือนอารมณ์และความรู้สึก สิ่งที่ต้องการจากคลิปวิดีโอนี้คือ 

ผลงานก าลังด่าเราอยู ่

เมื่อสร้างสรรค์คลิปวิดีโอเสร็จแล้ว จึงท าการเรนเดอร์เพื่อแปลงไฟล์วิดีโอให้เป็น ไฟล์ AVI 
ส าหรับไปใส่ในเครื่องฉาย ที่ฉายบนผนังที่มีการน าโพงมาติดตั้ง แล้วฉายคลิปวิดีโอซ้อนไปบนระนาบ
ของผนัง เสียงที่ออกมาจากล าโพงผสมกับสื่อภาพเคลื่อนไหว ท าให้ผลงานมีรูปแบบเป็นศิลปะสื่อ
ประสม (Mixed Media Arts) ที่สมบูรณ์แบบ  

การจัดแสดงผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี เป็นการน าผลงานทั้งสามชุดมาจัดแสดง 

เนื้อหาของผลงานมีลักษณะประชดประชันสังคม มีความเชิงลบ ในรูปแบบศิลปะสื่อประสม

ประกอบด้วยงานประติมากรรมผ้ารูปปาก ผสมผสานเทคโนโลยีเสียงและสื่อภาพเคลื่อนไหว ผลงานมี

ลักษณะโต้ตอบกับผู้ชม สร้างโลกเสมือนจริงของการถูกนินทา ถูกกระท าด้วยค าพูดเชิงลบ แรงปะทะ

ของผลงานสร้างความสะเทือนอารมณ์ สนองตอบการรับรู้ สร้างความรู้สึกอึดอัด น่าร าคาญ ทัศนธาตุ

ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นทั้งภาพและเสียง ส่งผลต่อความคิดของผู้ชมงาน ให้ใช้จินตนาการร่วมไปกับผู้สร้าง

สรรค์ผลงาน สะท้อนแนวคิดและแรงบันดาลใจ ผลงานจึงเป็นสื่อในการจ าลองความหมายของการพูด

เชิงลบต่าง ๆ อยู่ที่ผู้ชมงานจะรับสารตามทัศนะของตนเองอย่างไร 
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การจัดองค์ประกอบศิลป์ของผลงาน “สื่อบาป หมายเลข 3” สัดส่วนของผลงานมีความ

เหมาะสม ดุลยภาพมีความกลมกลืน การวางรูปทรงมีความสมดุลแบบสมมาตร จัดวางรูปให้อยู่

กึ่งกลาง สร้างเป็นจุดเด่นได้เป็นอย่างดี มีการท าซ้ าของภาพประกอบรูปดวงตารอบ ๆ รูปดอกไม้ปาก

ที่น าคลิปวิดีโอมาตัดต่อแล้วน ามาใส่เอฟเฟกต์ จัดวางให้เกิดความหลากหลายบนความเป็นเอกภาพ มี

ความเลื่อนไหลต่อเนื่องกันของน้ าหนักและสีของรูปดวงตา สร้างความกลมกลืน เป็นการผสมผสาน

รูปทรงที่ต่างกันให้มีความลงตัว รวมเข้าด้วยกัน ไม่แตกแยกกัน 

 สีสันที่ใช้เป็นสีโทนร้อนเช่นเดียวกับผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 และ 2 พื่อดึงดูดความสนใจ 

รูปดอกไม้ปากสีสันสดใสจะอยู่กึ่งกลาง สร้างความโดดเด่น บนพื้นหลังสีด าและภาพดวงตารายรอบ 

ท าให้ภาพดูมีชีวิตชีวา และมีความสมจริงมากยิ่งขึ้น 

 จุดเด่นของผลงาน เป็นการน าคลิปวิดีโอ มาตัดต่อด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อสร้าง

ภาพเคลื่อนไหว ที่ตรงตามแบบที่ร่างเอาไว้ เป็นการพัฒนารูปแบบในความคิด สื่อสารออกมาเป็น

รูปธรรมได้ ท าให้ผลงานสามารถขยับพูดได้สมจริง ตรงต่อวัตถุประสงค์ เนื้อหาและเรื่องราว ได้เป็น

อย่างดี  

จุดด้อยของผลงาน ผลงานมีรูปแบบเป็นสื่อประสมที่มีการฉายภาพบนผนัง จึงต้องพึ่งพา

เครื่องมือและอุปกรณ์ประเภทเครื่องฉาย ส าหรับเครื่องฉายที่ข้าพเจ้าเลือกใช้งานนั้น เป็นเครื่องฉายที่

มีก าลังฉายไม่แรงมาก จึงมีความจ าเป็นต้องจัดแสดงผลงานในพื้นที่ ที่ค่อนข้างมืดท าให้มองเห็นลาย

ละเอียดของผลงาน สื่อบาป หมายเลข 1 ไม่ชัดเจนเท่าที่ควร ซึ่งมีปัญหารูปแบบเดียวกัน ตามลักษณะ

ผลงานที่ใช้การฉายขึ้นผนัง  

แนวทางในการแก้ไขผลงาน ส าหรับการฉายผลงาน ควรเลือกใช้เครื่องที่มีคุณภาพดี มีก าลัง

ฉายแรง สามารถท างานบนพื้นที่มีความเข้มของแสงได้ สามารถฉายบนพื้นที่สว่างได้ จะท าให้ผลงาน

เป็นงานศิลปะรูปแบบสื่อประสมที่ใช้สื่อวิดีทัศน์ที่ดี มีคุณภาพตรงต่อเจตนาในการสร้างสรรค์ผลงาน

ต่อไป 
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บทที ่5  
บทสรปุ  

การสรุปผลการสร้างสรรค ์ 

การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี เกิดจากทัศคติของข้าพเจ้าที่ได้รับผลกระทบจาก
ค าพูดเชิงลบ อันได้แก่ ค านินทา และค าพูดส่อเสียด และทัศนคติที่มีต่อผลกระทบจากปรากฏการทาง
สังคมที่ได้รับจากสื่อสังคมออนไลน์ (social media) มาเป็นแนวคิดและแรงบันดาลใจให้สร้างสรรค์
ผลงานศิลปกรรมในรูปแบบสื่อประสม (Mixed Media Arts) ผ่านงานประติมากรรมผ้า (Soft 
Sculpture) ผสมผสานด้วยสื่อภาพเคลื่อนไหว แสงสีและเสียง เป็นการน าผลงานทัศนศิลป์มา
ประกอบกับเทคโนโลยีอิเล็กทรอนิกส์ มีจ านวนผลงานทั้งสิ้น 3 ชุด ให้สอดคล้องกับวัตถุประสงค์ใน
การสร้างสรรค์ ดังนี ้ 

เพื่อสร้างสัญญะของค าพูดเชิงลบ อันได้แก่ การนินทา การพูดส่อเสียด การใช้ค าพูดท าร้ายซึ่ง
กันและกัน ผ่านการสร้างสรรค์ให้เป็นผลงานทัศนศิลป์ ประเภทศิลปะสื่อประสม (Mixed Media 
Arts) โดยใช้รูปของปาก มาประกอบรูปร่างใหม่ ในรูปแบบ 3 มิติ โดยใช้ภาพพิมพ์บนผ้ามาสร้างสรรค์
เป็นผลงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ประกอบการฉายภาพเคลื่อนไหว แสงและเสียง  

จากวัตถุประสงค์ดังกล่าว ข้าพเจ้าจึงน าอิทธิพลจากสภาพแวดล้อมและสังคม อิทธิพลจาก

ทฤษฎีมานุษยวิทยาและทฤษฎีจิตวิทยา บวกกับอิทธิพลทางรูปแบบศิลปะในการสร้างสรรค์ มา

วิเคราะห์ข้อมูลแล้วท าการสังเคราะห์ข้อมูลให้ออกมาเป็นแนวความคิดและแรงบันดาลใจ เพื่อก าหนด

รูปแบบในการแสดงออกทางทัศนศิลป์ ให้เป็นผลงานศิลปะที่สามารถโต้ตอบกับผู้ชมได้ สามารถส่งผล

สะท้อนด้านอารมณ์และความรู้สึก ที่มีต่อผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี ้
 

การอภิปรายผลการสร้างสรรค ์ 

การแสดงออกของผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี เป็นการสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมใน
รูปแบบศิลปะสื่อประสมที่ประกอบด้วยงานประติมากรรมผ้า ผสมผสานสื่อภาพเคลื่อนไหว แสงสีและ
เสียง โดยน าอิทธิพลจากประสบการณ์ส่วนตัวในการอยู่ร่วมในสังคมที่ขาดความไว้เนื้อเชื่อใจและการ
ให้เกียรต ิกับการน าอิทธิพลที่ได้รับจากสังคมที่ใช้สื่อออนไลน์เป็นเครื่องมือในการคุกคามซึ่งกันและกัน 
มาสร้างสัญญะใหม่แทนค่าค าพูดเชิงลบออกมาเป็นรูปดอกไม้ที่สร้างจากปาก จ าลองสภาพของโลก
เสมือนจริงของการพูดเชิงลบ ที่ส่งผลต่ออารมณ์และความรู้สึก โดยมีผลงานทั้งสิ้น 3 ชุด เป็นการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่ประกอบด้วยสื่อเทคโนโลยีและอิเล็กทรอนิกส์  

การใช้รูปทรงของปากมาสร้างรูปแบบใหม่ เป็นการสื่อสารที่ตรงไปตรงมา มีความชัดเจนต่อ

การแสดงออก เนื้อหาของผลงานมีความประชดประชันสังคม แรงปะทะของผลงานสามารถส่งผลต่อ
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ทัศนธาตุในการรับรู้ มีการใช้เสียงและภาพเคลื่อนไหวเพื่อสื่อสารกับผู้ชม ท าให้ผลงานมีความสมจริง 

ส่งผลต่อการใช้จินตนาการร่วมไปกับแนวความคิดของผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี ้
 

ข้อเสนอแนะ  

ในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ชุดนี้ ข้าพเจ้ามีข้อเสนอแนะแก่ผู้ที่มีความสนใจ ต่อการ
สร้างสรรค์ผลงานในแนวทางเดียวกัน ดังนี ้ 

1. การสร้างสรรค์ผลงานด้วยงานประติมากรรมผ้า (Soft Sculpture) ศิลปินหรือผู้สนใจ ต้อง
มีทักษะในการตัดเย็บและมีความปราณีต มีการท าความเข้าใจกับวัสดุที่ใช้ เพื่อสร้างผลงานที่มีความ
สมบูรณ์ตรงต่อความต้องการ มีความสวยงามเรียบร้อย  

2. การน าอุปกรณ์ไฟฟ้ามาใช้ในการสร้างสรรค์  ต้องมีความช านาญในการใช้วงจร
อิเล็กทรอนิกส์ มีความเข้าใจเรื่องขั้วไฟฟ้า และการแปลงก าลังไฟฟ้า เพราะการใช้ก าลังไฟฟ้าของ
อุปกรณ์ต่าง ๆ มีความแตกต่างกัน ถ้าต่อกระแสไฟผิด อาจท าให้อุปกรณ์ไม่สามารถท างานได้ หรือ
อาจส่งผลต่อความเสียหาย อาท ิวงจรระเบิด ไฟฟ้าลัดวงจร เป็นต้น  

3. การสร้างสรรค์สื่อภาพเคลื่อนไหว ค้นพบว่าการน าคลิปวิดีโอมาสร้างสรรค์ผลงานมีความ
สมจริงและสามารถสื่ออารมณ์ได้ดีกว่า การสร้างภาพเคลื่อนไหวจากภาพนิ่ง  

4. ปัญหาของการแสดงผลงานวิทยานิพนธ์ชุด สื่อบาป น้ี การเลือกใช้เครื่องฉายที่มีก าลังฉาย

ต่ าท าให้สื่อภาพเคลื่อนไหวไม่คมชัด ท าให้ผลงานต้องแสดงในพื้นที่ ที่มีสภาพแสงที่ต้องมืดสนิท ส่งผล

ให้ผลงานประติมากรรมผ้าไม่เด่นชัดเท่าที่ควร การเลือกเครื่องฉายควรใช้เครื่องฉายที่มีคุณภาพสูงเพื่อ

ผลงานที่สมบูร์แบบมากยิ่งขึ้น 
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