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การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะส่ือผสมน้ีมีวตัถุประสงคเ์พื่อ 1. บูรณาการองคค์วามรู้จาก

ศาสตร์แขนงต่าง ๆ ใหเ้กิดเป็นนวตักรรมใหม่ดา้นศิลปะ 2. น าองคค์วามรู้ท่ีไดจ้ากการบูรณาศาสตร์
แขนงต่าง ๆ มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานศิลปะส่ือผสมและใหผู้รั้บชมมีส่วนร่วมในการปฏิสัมพนัธ์ 3. 
น าเสนอประเด็นเน้ือหาความตอ้งการของมนุษยด์ว้ยการน าเสนอผา่นศิลปะส่ือผสมและเทคโนโลยี
มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ วิธีสร้างสรรค์ผลงานดว้ยการบรูณาการแนวคิดจากศาสตร์แขนงต่าง ๆ ท่ี
เ ก่ียวข้องเข้าไว้ด้วยกัน อันได้แก่ แนวคิดการเปล่ียนแปลงรูปทรง  (Metamorphosis) แนวคิด
วัฏสงสาร แนวคิดเทสเซลเลชั่น (Tessellation) แนวคิดแถบเมอบิอุส  (Möbius Strip) หลักการ
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน่ 3 มิติ รวมถึงคดัเลือกตวัอยา่งผลงานศิลปินแอช็เชอร์และน ามาวิเคราะห์หา
ความสมัพนัธ์ระหวา่งแนวคิดเพื่อน าไปสู่การพฒันาผลงานศิลปะและประยกุตใ์ชร่้วมกบัเทคโนโลยี
ตรวจจับการเคล่ือนไหว  (Motion Sensor) ผลการสร้างสรรค์พบการบูรณาการองค์ความรู้จาก
ศาสตร์สาขาต่าง ๆ สามารถสร้างนวตักรรมในด้านศิลปะส่ือผสมรูปแบบใหม่ได้ ด้วยเทคนิค
คอมพิวเตอร์แอนิเมชัน่ 3 มิติ ท่ีจ  าลองกล่องส่ีเหล่ียมดา้นเท่าจ านวนหลายพนักล่องมาเรียงร้อยต่อ
กนัเป็นรูปทรงศีรษะมนุษยแ์ละหอ้งรูปแบบเขาวงกต โดยมีประเดน็เน้ือหาท่ีส่ือถึงความตอ้งการอนั
ไม่ส้ินสุดของมนุษยด์ว้ยการใชส้ญัลกัษณ์วงกลมท่ีมีรูปแบบการเคล่ือนท่ีแบบหมุนรอบตวัเอง หมุน
ทวนและตามเขม็นาฬิกามาพฒันาเป็นรูปแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ร่วมกบัผลงานผา่นอุปกรณ์ตรวจจบั
การเคล่ือนไหวและคอมพิวเตอร์ โดยผูรั้บชมผลงานสามารถควบคุมและโตต้อบกบัผลงานดว้ย
วิธีการบิดและหมุน  
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บทคดัย่อภาษาอังกฤษ 

58007802 : Major (VISUAL ARTS) 
Keyword : Interactive Multimedia, Maze Exit, Metamorphosis, Tessellation, Mobius Strip 

MR. CHAKRAPHUN SUEBSAN : INTERACTIVE MULTIMEDIA: MAZE EXIT 
THESIS ADVISOR : PROFESSOR EMERITUS PISHNU SUPARNIMIT 

This creative research on mixed media art was aimed [1] to integrate various branches 
of knowledge to a new innovation in fine arts, [2] to develop the holistic knowledge into a creation 
of mixed media and interactive artworks, [3] to illustrate the content of human’s desire through 
mixed media art with interactive multimedia technology. The methods included interdisciplinary 
concepts, namely, metamorphosis, the idea of cycle of existence, tessellation, Möbius strip concept, 
and the principles of three-dimensional computer animation. Additionally, the samples of selected 
M.C. Escher’s artworks were analyzed to find the links between concepts to develop and apply 
motion sensor technology in the artworks. The result shows that the holistic knowledge can create 
an invention of mixed media art by techniques of three-dimensional computer animation visualizing 
thousands of cubes in the forms of a human’s head and a maze room. These artworks represent the 
endless desire of humans via the round symbol which revolves around, rotates clockwise and 
counterclockwise. The idea was developed into the interactive artworks by utilizing motion sensor 
and computer program. Rotating and twisting these small cubes, participants can control and 
interact with the artworks. 
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กติติกรรมประกาศ 
 

กติติกรรมประกาศ 
  

จากการศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งกับผลงานวิจยัสร้างสรรค์ จนน าไปสู่การก าหนด
ระเบียบแบบแผนวิธีวิจยัท่ีชดัเจนและด าเนินไปตามขั้นตอนปฏิบติัอยา่งละเอียด ส่งผลใหง้านวิจยัคร้ัง
น้ีส าเร็จไปไดด้ว้ยดี แต่ผูว้ิจยัก็ไม่อาจท างานให้ส าเร็จลุล่วงไดเ้พียงล าพงั ยงัมีบุคคลหลายท่านท่ีให้
ความช่วยเหลือเก้ือกูลดว้ยไมตรีจิตและน ้ าใจอนัดีงามตลอดระยะการท างานวิจยัและระหว่างร ่ าเรียน
ในร้ัวมหาวิทยาลยัแห่งน้ี 

ผูว้ิจยัสร้างสรรคต์ระหนกัถึงส่ิงดีงามและพระคุณอนัยิง่ใหญ่น้ี จึงขอกราบขอบพระคุณอยา่ง
ยิง่แก่ครอบครัวท่ีเป็นก าลงัใจส าคญัและแรงผลกัดนัใหเ้ห็นความส าคญัของการศึกษาเล่าเรียนแก่ผูว้ิจยั
เสมอมา เหล่าคณะอาจารยผ์ูส้อนในหลกัสูตรปริญญาปรัชญาดุษฎีบณัฑิต สาขาวิชาทศันศิลป์ทุกท่าน 
ผูว้ิจยัใคร่ขอกราบขอบพระคุณ ศาสตราจารยเ์กียรติคุณปรีชา เถาทอง ศาสตราจารยเ์กียรติคุณพิษณุ ศุภ
นิมิตร ศาสตราจารยพ์ดัยศ พุทธเจริญ และอาจารย ์ดร.สุธา ลีนะวตั ท่ีไดม้อบโอกาสในการเรียนและ
ประสิทธ์ิประสาทวิชาความรู้ตลอดจนค าแนะน าอันมีประโยชน์อย่างยิ่งในการท าผลงานวิจัย
สร้างสรรค์ กราบขอบพระคุณมหาวิทยาลยัหอการคา้ไทยท่ีสนับสนุนทุนการศึกษาให้ผูว้ิจยัได้มี
โอกาสทางการศึกษาในระดบัท่ีสูงข้ึน ขอบคุณพรรษวุฒิ เคหสุขเจริญ โปรแกรมเมอร์ท่ีช่วยต่อเติม
จินตนาการของผูว้ิจยัให้เป็นผลงานสร้างสรรคชุ์ดน้ีสมบูรณ์ในมิติทางเทคโนโลยีและสุดทา้ยน้ีขอ
กราบขอบพระคุณรองศาสตราจารย์ ดร.รักศานต ์ วรรณวฑัฒวงศ์ ท่ีให้ความรู้แก่ผูว้ิจยัมาตลอดชีวิต
การเป็นนักศึกษาตั้ งแต่ระดับชั้นปริญญาตรีถึงปริญญาเอก รวมถึงสละเวลามาร่วมเป็นหน่ึงใน
คณะกรรมการผูท้รงคุณวุฒิการสอบจบปริญญาเอกและค าแนะน าในการปรับปรุง  แกไ้ข ตรวจทาน
เล่มวิทยานิพนธ์แก่ผูว้ิจยั 
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บทที่ 1  

บทน า 

 

การเดินทางมุ่งสู่อนาคตไปพร้อมกับเทคโนโลยีอันล ้ าสมัยอาจเป็นเพียงแนวคิดใน

ภาพยนตร์หรือนวนิยามแนววิทยาศาสตร์เม่ือหลายสิบท่ีแลว้ แต่ในสังคมยุคปัจจุบนัท่ีทุกอย่าง

เคล่ือนท่ีไปขา้งหนา้ดว้ยความเร็วท่ีขบัเคล่ือนดว้ยเทคโนโลยีอนัสมยัใหม่ท่ีเร่ิมทยอยกนัออกมาให้

ผูค้นสังคมไดใ้ชง้านและอ านวยความสะดวกกนัเป็นระยะ และในช่วง 20 ปีท่ีผา่นมา เทคโนโลยยีงั

ถูกลดทอนขนาดให้เล็กลงแต่กลับมีประสิทธิภาพเพิ่มมากข้ึนและราคาถูก ดังจะเห็นได้จาก

โทรศพัทซ่ึ์งเป็นเทคโนโลยท่ีีอยูใ่กลต้วัเรามากท่ีสุด โทรศพัทถื์อก าเนิดข้ึนมาเม่ือร้อยกวา่ปีท่ีผา่นมา

เร่ิมจากโทรศัพท์บ้านแบบหมุน ตู้โทรศัพท์สาธารณะ โทรศัพท์บ้านแบบกด แบบไร้สาย 

โทรศพัท์มือถือ และจนมาถึงโทรศพัท์สมาร์ทโฟนในปัจจุบัน สังเกตว่าในช่วงหน่ึงร้อยปีแรก

โทรศพัทย์งัไม่มีการเปล่ียนแปลงอะไรมาก จนกระทั้ง 20 ปีใหห้ลงั โทรศพัทป์ระเภทสมาร์ทโฟนมี

การเปล่ียนแปลงท่ีรวดเร็วและมีการเพิ่มฟังกช์นัรูปแบบต่าง ๆ ทุกปี เป็นตน้ เพราะเหตุใดพฒันาการ

และการเปล่ียนแปลงของเทคโนโลยจึีงรวดเร็วแบบกา้วกระโดด กอร์ดอน มวัร์ (Gordon E. Moore) 

หน่ึงในผูก่้อตั้งร่วมของบริษทั Intel ซ่ึงเขียนไวใ้นวารสาร Electronics เม่ือเขายงัเป็นพนกังานของ

บริษทั FairChild วา่จ านวนทรานซิสเตอร์ภายในหน่วยประมวลผลกลาง (Central Processing Unit – 

CPU หรือชิปประมวลผล) นั้ นจะมีมากข้ึนเป็นเท่าตัวทุก ๆ 2 ปี หรือมีความหมายโดยในว่า

ประสิทธิภาพจะเพิ่มข้ึนเป็นสองเท่านั้นเอง ซ่ึงต่อมากลายเป็นกฎท่ีถูกเรียกว่า The Moore’s Law 

เม่ือลองค านวณในระยะช่วง 10 ปี แรกเร่ิมจะมองไม่เห็นความแตกต่างมากนัก เช่น จาก 2 เป็น 4 

เป็น 8 เป็น 16 เป็น 32 เป็นตน้ แต่เม่ือผา่นไป 42 ปี ประสิทธิภาพของชิปประมวลผลจะเพิ่มข้ึนเป็น

หลกัลา้น โดยแนวความคิดน้ีสามารถน ามาประยกุตก์บัเทคโนโลยต่ีาง ๆ และเป็นค าตอบใหก้บัการ

พฒันาและการเปล่ียนเปล่ียนของเทคโนโลยีแบบก้าวกระโดดในปัจจุบันได้เป็นอย่างดี เม่ือ

เทคโนโลยีมีความเร็วเพิ่มข้ึนเป็นสองเท่าในทุก ๆ ปี ในขณะท่ีมนุษยเ์รามีศกัยภาพพอท่ีจะพฒันา

ตวัเองให้ทนัเทคโนโลยีเหล่าน้ีไดอ้ย่างไร กลุ่มคนท่ีสามารถเกาะกระแสท่ีเช่ียวกราดน้ีไปไดก้็

อาจจะสามารถด ารงชีวิตอยูใ่นสังคมยคุใหม่หรือสังคมยคุ 4.0 ท่ีจะมาถึงในไม่ชา้และกลุ่มคนท่ีไม่

สามารถตามกระแสความเร็วน้ีไดท้นัตอ้งปรับตวัเองใหอ้ยูร่อดอยา่งไร หรือแมแ้ต่ศาสตร์วิชาความรู้

ท่ีไม่ไดผ้กูขาดตวัเองไวก้บัเทคโนโลยี เช่น ศิลปกรรมศาสตร์ ควรตอ้งอยูแ่บบไม่พึ่งพิงเทคโนโลยี
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ใด ๆ หรือควรประยุกตอ์งคค์วามรู้ให้สอดรับกบักระแสเทคโนโลยีเพื่อบูรณาการไปสู่องคค์วามรู้

ใหม่ในสงัคมโลกโลกาภิวตัน์ 

 

1.1 ความเป็นมาและความส าคญัของโครงการวจิัยสร้างสรรค์ 

สังคมยุคใหม่ท่ีก ำลงัพฒันำอยำ่งต่อเน่ืองดว้ยกำรขบัเคล่ือนของนวตักรรมทำงเทคโนโลยี

จำกอดีตถึงปัจจุบันและมีแนวโน้มท่ีจะพัฒนำข้ึนไปเป็นสองเท่ำตัวในทุก ๆ ปี เหมือนกับ

ประสิทธิภำพของหน่วยประมวลผลกลำงในคอมพิวเตอร์ตำมท่ีกอร์ดอน มวัร์ กล่ำวไว ้กำรนิยำม

สังคมด้วยกำรพ่วงรหัสตัวเลขพ่วงท้ำยสังคมใดสังคมหน่ึง เพื่อบ่งบอกถึงศักยภำพทำงด้ำน

เทคโนโลยีและควำมทนัสมยัของประเทศต่ำง ๆ นั้นเร่ิมมีให้เห็นมำกข้ึน บำงประเทศก็เพิ่มจะเร่ิม

ต่ืนตวักบัเร่ืองดงักล่ำวและประกำศอย่ำงเป็นทำงกำร เช่น ประเทศไทย 4.0 หรือบำงประเทศท่ี

พฒันำไปไกลกว่ำน้ีก็กำ้วสู่สังคม 5.0 เป็นท่ีเรียบร้อยแลว้ ดงัเช่น ประเทศญ่ีปุ่นและสหรัฐอเมริกำ 

เป็นต้น ซ่ึงเหล่ำน้ีล้วนเป็นสัญญำณท่ีดีท่ีประเทศทั่วโลกให้ควำมส ำคัญกับเทคโนโลยีและ

นวตักรรมใหม่ ๆ ท่ีหลัง่ไหลออกมำเพื่อใหม้นุษยไ์ดมี้คุณภำพชีวิตท่ีดียิ่งข้ึน วิทยำกำรและควำมล ้ำ

หน้ำทำงเทคโนโลยีในยุคปัจจุบนัไม่ไดจ้  ำกดัขอบเขตเฉพำะในดำ้นอุตสำหกรรม เคร่ืองจกัรกล 

หรือวิทยำศำสตร์ เหมือนในอดีตท่ีผำ่นมำ แต่ในปัจจุบนัเทคโนโลยไีดค้รอบคลุมทุกอยำ่งท่ีเป็นองค์

ควำมรู้ภำคส่วนต่ำง ๆ ท่ีบูรณำกำรดว้ยกระบวนกำรผสมผสำนเช่ือมโยงองคค์วำมรู้ตั้งแต่ 2 องค์

ควำมรู้ข้ึนไปเขำ้ดว้ยกนัอย่ำงสอดคลอ้งเป็นระบบ สร้ำงเป็นผลิตผลทำงวิทยำกำรหรือนวตักรรม 

โดยมีจุดประสงคเ์พื่อก่อให้เกิดกำรเปล่ียนแปลงหรือส่งผลต่อกำรพฒันำท่ีเป็นประโยชน์ต่อกำร

ด ำรงชีวิตของมนุษย ์ 

ทศันะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคม์องกำรเติบโตอย่ำงมีนยัส ำคญัของวิทยำกำรและเทคโนโลยี

สะทอ้นใหเ้ห็นถึงควำมตอ้งกำรในดำ้นต่ำง ๆ ของมนุษยท่ี์พึ่งพำส่ิงอ ำนวยควำมจำกส่ิงประดิษฐอ์นั

ทนัสมยัเพิ่มข้ึนจนในท่ีสุดกลำยเป็นสังคมวตัถุนิยมและบริโภคนิยม ตวัอยำ่งเชิงประจกัษท่ี์เห็นได้

ชัดเจน ได้แก่ โทรศพัท์มือถือในยุคปัจจุบนัหรืออุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทคอมพิวเตอร์ท่ี

นบัวนัจะมีอำยกุำรใชง้ำนท่ีสั้นลงเฉล่ีย 1-2 ปี จะมีเทคโนโลยหีรือนวตักรรมใหม่เกิดข้ึนเน่ืองจำกมี

กำรแข่งขนักนัสู่ ส่งผลใหผู้บ้ริโภคเปล่ียนอุปกรณ์เหล่ำน้ีเป็นรุ่นใหม่ท่ีทนัสมยักว่ำเดิม ซ่ึงเป็นนิมิต

หมำยอนัดีในแง่ของกำรแข่งขนัทำงเทคโนโลยีเพื่อพฒันำไปสู่ส่ิงท่ีดีกว่ำ แต่ในทำงกลบักนัอำจจะ

เป็นกำรบริโภคทรัพยำกรท่ีเกิดควำมจ ำเป็นของมนุษย ์ดงันั้นกำรวิทยำกำรและเทคโนโลยท่ีีล ้ำสมยั
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ไปอยำ่งกำ้วกระโดดส่วนหน่ึงก็เพื่อตอบสนองควำมตอ้งกำรของมนุษยท่ี์มีอยูต่ลอดเวลำ จึงเป็นจุด

เร่ิมในส่วนของประเด็นเน้ือหำสำระท่ีน ำมำสร้ำงสรรคผ์ลงำนศิลปะ กำรกลบัไปทบทวนเร่ืองควำม

ตอ้งกำรของมนุษยใ์นบริบทต่ำง ๆ เช่น วรรณกรรมไตรภูมิพระร่วงและแนวคิดควำมตอ้งกำร 5 ขั้น 

ของมำสโลว ์ไดนิ้ยำมถึงประเดน็เร่ืองควำมตอ้งกำรของมนุษยท่ี์มีควำมหมำยคลำ้ยคลึงกนั   

กระบวนกำรทบทวนวรรณกรรมไตรภูมิพระร่วงหรือเตภูมิกถำ ท่ีพระมหำธรรมรำชำลิไทย

กษตัริยแ์ห่งรำชอำณำจกัรสุโขทยัไดท้รงพระรำชนิพนธ์ไวเ้ม่ือปี พ.ศ. 1888 ดว้ยควำมหลำกหลำย

ของประเด็นเน้ือหำสำระ ท ำให้พบเน้ือหำท่ีน่ำสนใจในดินแดนกำมภูมิ โดยโลกจกัรวำลไตรภูมิ

จ ำแนกออกเป็น 3 ส่วน คือ ดินแดนกำมภูมิ รูปภูมิและอรูปภูมิ ซ่ึงในส่วนกำมภูมิไดร้วมเอำไว ้3 

แดน ไดแ้ก่ สวรรค ์มนุษย ์และสัตวน์รก และกล่ำวถึงรำยละเอียดของดินแดนแห่งน้ีวำ่เป็นแดนของ

ผูท่ี้ยงัขอ้งเก่ียวอยูด่ว้ยกำมตณัหำ ยงัคงมีควำมรัก โลภ โกรธ หลง ด้ินรนอยูใ่นเร่ืองของควำมอยำก 

ไม่อยำก ยึดมัน่อยู่ในตวัตน รักใคร่ ใหลหลง มีสุขแลว้มีทุกข์ มีทุกข์แลว้มีสุข มีสภำวะอย่ำงน้ี

สับเปล่ียนวนเวียนอยู่อย่ำงไม่มีท่ีส้ินสุด ค ำนิยำมถึงแดนกำมภูมิไดจุ้ดประเด็นเน้ือหำท่ีมุมมอง

น่ำสนใจเพรำะมีควำมสอดคลอ้งกับแนวคิดควำมตอ้งกำร 5 ขั้น ของมำสโลว์  (Maslow's Five 

General System of Needs) ซ่ึงมำสโลวไ์ดนิ้ยำมหลกักำรว่ำบุคคลพยำยำมสนองควำมตอ้งกำรของ

ตนเพื่อควำมอยู่รอดและควำมส ำเร็จของชีวิต โดยควำมคิดส ำคญัของแนวคิดน้ี คือ ควำมตอ้งกำร

ส่วนใหญ่จะก่อเกิดข้ึนมำในล ำดบัขั้นท่ีต ่ำกว่ำเสมอและเม่ือไดรั้บกำรตอบสนองจนเตม็แลว้จะขยบั

ไปสู่ควำมตอ้งกำรในล ำดบัถดัไปหรือล ำดบัท่ีสูงกว่ำเดิม อย่ำงไรก็ตำมมิไดห้มำยควำมว่ำควำม

ตอ้งกำรมำกกว่ำหน่ึงขั้นไม่อำจเกิดข้ึนในเวลำเดียวกนั และแต่ละบุคคลไม่จ ำเป็นตอ้งเร่ิมตน้ขั้น

ควำมตอ้งกำรในขั้นต ่ำสุดเสมอไป เช่น อำจเร่ิมจำกขั้นท่ี 3 หรือ 4 ก่อนแลว้ด ำเนินไปขั้นท่ี 5 และ

เม่ือไดรั้บควำมตอ้งกำรขั้นสูงสุดแลว้ สำมำรถกลบัไปสู่ควำมตอ้งกำรขั้นต ่ำกวำ่ไดอี้ก เม่ือไดรั้บกำร

กระตุน้ใหเ้กิดควำมตอ้งกำรใหม่ๆ ดงันั้นควำมตอ้งกำรของมนุษยเ์ป็นจุดเร่ิมตน้ของกำรจูงใจ มนุษย์

เป็นสัตวส์ังคมท่ีมีควำมตอ้งกำรไม่ส้ินสุด ตั้งแต่เกิดจนตำยมนุษยทุ์กคนมีควำมตอ้งกำรตลอดเวลำ 

และจะตอ้งกำรมำกข้ึนเร่ือยไป ควำมตอ้งกำรของมนุษยจ์ดัเป็นขั้นตอนตำมควำมส ำคญัจำกต ่ำไปสูง 

และจดัล ำดบัขั้นควำมตอ้งกำรของมนุษยไ์วอ้ย่ำงมีระเบียบเรียกว่ำ Hierarchy of Human Needs ถำ้

ควำมตอ้งกำรในขั้นแรกๆ ยงัไม่ไดรั้บกำรตอบสนอง ก็ยงัไม่มีควำมตอ้งกำรในขั้นสูงถดัไป โดย

มำสโลวเ์ขียนเป็นรูปพีระมิดแห่งควำมตอ้งกำรไว ้เพื่อแสดงควำมตอ้งกำรขั้นมูลฐำนของมนุษย ์

(Basic needs) 
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เม่ือพิจำรณำควำมสอดคลอ้งจำกองคค์วำมรู้ทั้งสองจะพบประเด็นเน้ือหำสำระท่ีกล่ำวถึง

ควำมตอ้งท่ีไม่ส้ินสุดของมนุษยท่ี์คลำ้ยคลึงกนั เพียงอธิบำยในบริบทท่ีแตกต่ำงกนัเท่ำนั้น ในบริบท

วรรณกรรมไตรภูมิพระร่วงในทศันะพุทธศำสนำกล่ำวถึงควำมตอ้งกำรอนัเป็นกิเลสตณัหำอยูคู่่กบัผู ้

ท่ีอำศยัอยูใ่นแดนกำมภูมิ อนัไดแ้ก่ เหล่ำเทวดำ มนุษยแ์ละสัตวน์รก และควำมตอ้งกำรนั้นไม่มีวนั

ดบัสูญเกิดข้ึนดบัไปและเกิดข้ึนใหม่เป็นวฏัฏะ ซ่ึงเป็นกำรเปรียบเทียบเชิงอุปมำอุปไมยถึงมนุษยบ์น

โลกแห่งควำมเป็นจริงเวียนวนอยู่กบัควำมตอ้งกำรของตนตลอดเวลำ นอกจำกน้ีในบริบททฤษฎี

ทำงฝ่ังตะวนัตกหยบิประเด็นควำมตอ้งกำรของมนุษยเ์ป็นสัญชำตญำณท่ีมีติดตวัมนุษยม์ำตั้งแต่เกิด 

มีล ำดบัขั้นควำมตอ้งกำรตั้งแต่ขั้นพื้นฐำนจนไปถึงขั้นสูงสุดและเม่ือถูกกระตุน้จำกส่ิงเร้ำภำยนอก

ควำมตอ้งกำรจะก่อตวัข้ึนภำยในจิตใจส่งผลใหร่้ำงกำยถูกควบคุมเพื่อไปตอบสนองต่อส่ิงเร้ำนั้น แม้

จะตอบสนองต่อควำมตอ้งกำรไดต้ำมล ำดบัข้ึนแต่ควำมตอ้งกำรก็สำมำรถเกิดข้ึนมำไดเ้สมอทุก

ล ำดบัข้ึนเม่ือไดรั้บกำรกระตุน้ ดงันั้นสภำวะควำมตอ้งกำรในมิติของวรรณกรรมไตรภูมิพระร่วง

และทฤษฎีควำมตอ้งกำร 5 ขั้น ของมำสโลว ์ต่ำงมีประเดน็ควำมเห็นไปในทิศทำงเดียวกนั คือ ควำม

ตอ้งกำรของมนุษยเ์กิดข้ึนไดต้ลอดเวลำและไม่มีท่ีส้ินสุด  

ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคจึ์งเลง็เห็นวำ่ประเดน็น้ีสำมำรถน ำมำขยำยต่อเพื่อพฒันำใหเ้ป็นแนวทำงใน
กำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนศิลปะได ้โดยหยบิยกเน้ือหำสำระควำมตอ้งกำรอนัไม่มีท่ีส้ินสุดของมนุษยม์ำ
เป็นประเด็นเพื่อให้ขอ้คิดสติสัมปชญัญะและเพื่อตระหนักรู้เท่ำทนัควำมตอ้งกำรท่ีไม่ส้ินสุดของ
มนุษย์หรือของตนเองภำยใต้สังคมวัตถุนิยม  เป็นเหตุให้น ำไปสู่กำรตั้ งช่ือหัวข้อโครงกำร 
“มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต” โดยมีนยัยะของช่ือเพื่อสร้ำงอุบำยวิธีในรูปแบบของกำร
ส่ือสำรหรือเป็น กุศโลบำยท่ีโนม้นำ้วสู่กำรกระตุน้เร้ำให้ผูเ้ขำ้ชมงำนมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน (ช่ือ
โครงกำร = ส่ิงเร้ำ) ค  ำว่ำ “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์” เป็นกลุ่มค ำท่ีบ่งบอกถึงลกัษณะทำงกำยภำพ
ภำยนอกของผลงำนสร้ำงสรรค์ท่ีเก่ียวข้องกับส่ือรูปแบบมัลติมีเดียท่ีท ำงำนร่วมกับอุปกรณ์
คอมพิวเตอร์สร้ำงเป็นขอ้มูลภำพและเสียงปรำกฏข้ึนพร้อมกนัและรูปแบบกำรมีส่วนร่วมกบัผลงำน
คือกำรมีปฏิสัมพนัธ์เพื่อใหผ้ลงำนไดโ้ตต้อบกบัผูรั้บชมเพื่อแสดงผลลพัธ์ออกมำ และ “ทำงออกเขำ
วงกต” เป็นกำรอุปมำอุปไมยแบบนำมธรรม หมำยถึง ทำงท่ีคดเค้ียวสลบัซบัซอ้นและตอ้งกำรอยำ่ง
ยิง่ท่ีจะหำทำงออกใหไ้ด ้ทวำ่ในผลงำนไม่มีทำงออกท่ีเป็นรูปธรรมแต่อยำ่งใด 
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1.2 วตัถุประสงค์ของโครงการวจัิยและสร้างสรรค์ผลงาน 

1. เพื่อตอ้งกำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้จำกศำสตร์แขนงต่ำง ๆ ให้เกิดเป็นนวตักรรมใหม่ใน
ดำ้นศิลปะ 

2. เพื่อน ำองคค์วำมรู้ท่ีไดจ้ำกกำรบรูณำศำสตร์แขนงต่ำง ๆ มำสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำนศิลปะ
ส่ือผสมและใหผู้รั้บชมมีส่วนร่วมในกำรปฏิสมัพนัธ์ 

3. เพื่อน ำเสนอประเด็นเน้ือหำควำมตอ้งกำรของมนุษยด์ว้ยกำรน ำเสนอผำ่นศิลปะส่ือผสม
และเทคโนโลยมีลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) 

 

1.3 นิยามค าศัพท์เฉพาะ 

มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ หมำยถึง กำรใชอุ้ปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์หรือเคร่ืองมือบำงอยำ่งท่ี

สำมำรถน ำเสนอเน้ือหำสำระได้หลำกหลำยประเภท

พ ร้ อ ม กัน  เ ช่ น  ข้ อ ค ว ำ ม  เ สี ย ง  ภ ำ พ น่ิ ง แ ล ะ

ภำพเคล่ือนไหว เป็นตน้ ถำ้ผูใ้ชง้ำนสำมำรถควบคุมส่ือ

เหล่ำน้ีให้แสดงผลลพัธ์ออกมำตำมท่ีตอ้งกำรได ้ระบบ

น้ีจะเรียกว่ำมัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ ซ่ึงอำศัยอุปกรณ์

พิเศษเพื่อเป็นส่ือกลำงในกำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่ำง

อุปกรณ์และผูใ้ช้งำน เช่น เมำ้ส์และคียบ์อร์ดส ำหรับ

ควบคุมและสัง่กำรคอมพิวเตอร์ เป็นตน้  

ทำงออกเขำวงกต หมำยถึง รูปแบบช่องทำงเดินหรือหนทำงประเภทหน่ึงท่ีมี

ทำงเขำ้และออก เม่ือเขำ้ไปแลว้ตอ้งเดินผ่ำนหนทำงท่ี

คดเค้ียวสลบัซบัซอ้นเพื่อคน้หำทำงออก  

กำรเปล่ียนแปลงรูปทรง 

(Metamorphosis) 

หมำยถึง กำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงหรือลกัษณะกำรเปล่ียนแปลงท่ี

สมบูรณ์ ตำมกำรนิยำมของพจนำนุกรมแปล องักฤษ-

ไทย อ. สอ เสถบุตร แนวคิดน้ีมกัจะปรำกฏอยูใ่นบริทบ

ทำงกีฏวิทยำ ซ่ึงให้ค  ำนิยำมไว ้คือ กำรเปล่ียนสัณฐำน

เป็นกระบวนกำรในกำรเจริญเติบโตของสัตวรู์ปแบบ
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หน่ึงท่ีเกิดหลงัจำกกำรคลอดหรือฟักออกจำกไข่ โดย

เปล่ียนแปลงโครงสร้ำงหรือรูปแบบร่ำงกำยท่ีก้ำว

กระโดดและเด่นชดั ซ่ึงเป็นผลจำกกำรเจริญเติบโตของ

เซลลแ์ละกำรเปล่ียนแปลงจ ำเพำะของเซลล์ เช่น สัตว์

ประเภทแมลงรูปแบบต่ำง ๆ นอกจำกน้ียงัพบแนวคิดน้ี

ท่ีถูกน ำมำตีควำมใหม่และถ่ำยทอดอยู่ในผลงำนศิลปะ

ชุด Metamorphosis ของศิลปินเมำริตส์ กอร์เนลิส แอ็ช

เชอร์ (Maurits Cornelis Escher หรือ M.C. Escher) 

เทสเซลเลชัน่ 

(Tessellation) 

หมำยถึง กำรน ำควำมรู้เร่ืองกำรแปลงรูปทรงเรขำคณิตให้มำ

ผสมผสำนกบัศิลปะหรือท่ีเรียกว่ำ ‘‘คณิตศิลป์” ซ่ึงเกิด

จำกกำรน ำควำมรู้เร่ืองกำรแปลงทำงเรขำคณิตทั้งกำร

เล่ือนขนำน กำรสะทอ้นและกำรหมุนมำสร้ำงสรรคใ์ห้

เป็นผลงำนศิลปะในรูปแบบต่ำง ๆ โดยมีเง่ือนไขว่ำ

ช้ินส่วนเล็ก ๆ ท่ีน ำมำจัดเรียงต้องไม่เกิดช่องว่ำง

ระหว่ำงกนัและช้ินส่วนแต่ละช้ินตอ้งไม่มีกำรทบัซอ้น

กนั เช่น กำรปูกระเบ้ืองหรือกำรน ำรูปส่ีเหล่ียมมำเรียง

ต่อ ๆ ศิลปินแอช็เชอร์ไดน้ ำแนวคิดน้ีมำสร้ำงสรรคเ์ป็น

ผลงำนในชุด Metamorphosis 

แถบเมอบิอุส  

(Mobius Strip) 

หมำยถึง แนวคิดทำงคณิตศำสตร์ เร่ืองแถบเมอบิอุสหรือ แถบโม

เบียส แถบรูปทรงวงแหวนท่ีเกิดข้ึนจำกกำรน ำแถบ

กระดำษตัดเป็นเส้นยำวและม้วนหัวกับท้ำยมำเช่ือม

ติดกนัเป็นวงกลม ส่งผลให้แถบวงกลมน้ีมีพื้นผิวเพียง

ดำ้นเดียวแนวคิดน้ีถูกน ำมำประยุกตใ์ชง้ำนมำกมำยใน

ด้ำนอุตสำหกรรม เช่น สำยพำนรถยนต์และสำยพำน

เคร่ืองจกัรกลในโรงงำน ซ่ึงจะช่วยยืดอำยุกำรใช้งำน
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ของสำยพำนเพรำะพื้นผิวของสำยพำนได้ใช้งำนทุก

ดำ้น นอกจำกน้ีแนวคิดดงักล่ำวถูกน ำมำสร้ำงสรรคเ์ป็น

ผลงำนศิลปะ ชุด Mobius Strip ของศิลปินแอช็เชอร์    

 

1.4 ขอบเขตการสร้างสรรค์ 

เป็นกำรวิจยัสร้ำงสรรคท่ี์มีประเด็นเน้ือหำเก่ียวกบัควำมตอ้งกำรของมนุษยด์ว้ยกำรบรูณำ
กำรศำสตร์แขวงต่ำง ๆ เขำ้ไวด้ว้ยกนั อนัไดแ้ก่ กำรเปล่ียนแปลงรูปทรง (Metamorphosis) แนวคิด
วฏัฏะสงสำร แนวคิดเทสเซลเลชัน่ (Tessellation) แนวคิดแถบเมอบิอุส (Mobius Strip) คอมพิวเตอร์
แอนิเมชนั 3 มิติ และเทคโนโลยีตรวจจบักำรเคล่ือนไหว (Motion Sensor) เท่ำนั้น เพื่อเป็นขอ้มูล
น ำมำสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำนนวตักรรมศิลปะส่ือผสมประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 

 

1.5 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1. เพื่อให้เกิดนวตักรรมใหม่ทำงศิลปะส่ือผสมท่ีเกิดจำกกำรบรูณำกำรองค์ควำมรู้จำก
สำขำวิชำต่ำง ๆ  

2. เพื่อให้ผูรั้บชมสำมำรถเขำ้ใจถึงประเด็นควำมตอ้งกำรของมนุษยผ์่ำนผลงำนศิลปะ
ส่ือผสมดว้ยรูปแบบกำรมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมกนั 

3. เพื่อเป็นแนวทำงในกำรปรับปรุง พฒันำและประยุกต์กำรใช้ส่ือมลัติมีเดียประเภท
ปฏิสัมพนัธ์ โดยเฉพำะเทคโนโลยตีรวจจบักำรเคล่ือนไหวมำใช่ร่วมกบัผลงำนศิลปะ 
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บทที่ 2 

แนวคดิ ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 

งำนวิจัยสร้ำงสรรค์ส่ือผสม “มัลติมีเดียปฏิสัมพันธ์ : ทำงออกเขำวงกต  (Interactive 
Multimedia : Maze Exit)” ใชท้ฤษฎีและแนวคิดประกอบกำรท ำงำนวิจยัสร้ำงสรรคด์งัน้ี 

1. แนวคิดสัญวิทยำ (Semiology)  
2. แนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรง (Metamorphosis) 
3. แนวคิดเทสเซลเลชัน่ (Tessellation) 
4. แนวคิดแถบเมอบิอุส (Mobius Strip) 
5. แนวคิดกำรปฏิเสธกำรเล่ำเร่ืองแบบมีโครงสร้ำงในภำพยนตร์ (Anti-Narrative) 
6. ผลงำนอำ้งอิงประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia)  

เน่ืองจำกมีไดมี้ศิลปินบำงคนไดส้ร้ำงสรรคผ์ลงำนศิลปะมีแฝงไวด้ว้ยทฤษฎีและแนวคิด
ขำ้งตน้ จึงเป็นโอกำสเหมำะท่ีจะน ำชุดผลงำนสร้ำงสรรคเ์หล่ำนั้นมำเป็นผลงำนตวัอยำ่งกรณีศึกษำ 
เพื่อใชน้ าเสนอควบคู่ไปกบัทฤษฎีและแนวคิดท่ีน ามาประกอบการท างานวิจยัสร้างสรรค ์ 

 

2.1 แนวคดิสัญวทิยา (Semiology) 

แนวคิดสัญวิทยำ (Semiology) ตำมทรรศนะของนักสัญศำสตร์ชำร์ลส์ แซนเดอร์ เพิร์ส 
(Charles Sanders Peirce) นกัปรัชญำชำวอเมริกนัในศตวรรษท่ี 19 เขำให้ควำมสนใจต่อสัญญะใน
เชิงของปรัชญำและเช่ือว่ำกระบวนกำรคิดนั้นสัมพนัธ์อย่ำงแนบแน่นกับกำรใช้สัญญะ ดังนั้ น
ปรัชญำทั้ งหมดจึงแยกออกจำกเร่ืองของสัญญะไม่ได้ เขำมองว่ำในกำรส่ือสำรควำมหมำย
ประกอบดว้ยปัจจยั 3 ปัจจยั คือ มีสัญญะ A ส่ือถึงวตัถุ B ก่อให้เกิดเป็นควำมเขำ้ใจ C โดยผูตี้ควำม 
ตวัอย่ำงเช่น ภำพรถเบนซ์ (A) ส่ือถึงรถท่ีมีคุณภำพ สมรรถนะและรำคำสูง (B) ก่อเกิดเป็นควำม
หมำยถึง “ควำมมัง่คัง่หรูหรำ” (C) ในใจของผูตี้ควำม ทั้งน้ีกระบวนกำรตีควำมอำจด ำเนินต่อไปเป็น
ลูกโซ่ เม่ือ C กลำยเป็นสัญญะท่ีถูกน ำไปตีควำมต่อ (เช่น ควำมมัง่คัง่หรูหรำส่ือต่อไปถึง “อ ำนำจ”) 
เป็นเช่นน้ีไปเร่ือย ๆ ดงัท่ีเพิร์สกล่ำวถึง “ปฏิบติักำรส่ือควำมหมำยไม่จ ำกดั” (Unlimited Semiosis)
(นพพร ประชำกุล 2552)  โดยมีกำรจดัแบ่งประเภทของสัญญะ โดยพิจำรณำจำกควำมสัมพนัธ์
ระหว่ำงรูปสัญญะกบัควำมหมำยสัญญะ จึงแบ่งสัญญะออกเป็น 3 ประเภทใหญ่ๆ ในอีกนัยหน่ึง
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สำมำรถวิเครำะห์ตีควำมและอุปมำอุปไมยเปรียบเทียบแทนดว้ยกำรอธิบำยโดยผำ่นตวัอยำ่งผลงำน 
ดงัน้ี 

1. รูปจ ำลอง (Icon) รูปสัญญะมีคุณลกัษณ์ร่วมกบัควำมหมำย เป็นรูปสญัญะท่ีมีควำม
ชัดเจนในตวัเอง สำมำรถมองเห็นไดเ้ชิงประจกัษ์โดยไม่ตอ้งผ่ำนส่ือหรือก ำหนดควำมหมำย มี
คุณลกัษณะใกลเ้คียงกบัวตัถุท่ีมนัอำ้งอิงอยูเ่กือบครบถว้น เช่น ภำพวำด ภำพถ่ำย ภำพผลงำนศิลปะ 
รูปป้ัน ภำพยนตร์ รูปกรำฟฟิก ไมก้ำงเขนและพระพุทธรูป เป็นตน้ ซ่ึงรูปจ ำลองตำมทรรศนะของ
เพิร์สแบ่งออกเป็น 2 ระดับ คือ ระดับแรกคงคุณลกัษณะครบถว้นมำกท่ีสุด เรียก พิมพ์ปรติมำ 
(hypoicon) ไดแ้ก่ ภำพถ่ำย ภำพยนตร์และคอมพิวเตอร์กรำฟิกเสมือนจริง เป็นตน้ ส่วนระดบัท่ีสอง
เรียก รูปปรติมำ (iconic) ถูกลดทอนลงมำแต่ยงัมีลกัษณะคลำ้ยคลึงไดแ้ก่ ภำพลำยเส้น รูปกรำฟฟิก 
ภำพลอ้เลียน หรือกำร์ตูน เป็นตน้ (วำรสำรหนงัสือใตดิ้น ฉบบัท่ี 12 2550) 

 

ภาพท่ี 1 รูปจ าลอง (Icon) 
 

2. ดัชนี (Index) รูปสัญญะท่ีเป็นสำเหตุทำงกำยภำพของควำมหมำย และสำมำรถ
บอกเป็นนยั หรือบ่งช้ีไปยงัอีกส่ิงหน่ึง บ่งช้ีถึงเหตุกำรณ์หน่ึง(ท่ีเกิดข้ึนไปแลว้ หรือก ำลงัจะเกิดข้ึน) 
บ่งช้ีวตัถุพยำนหรือส่ิงของอยำ่งใดอยำ่งหน่ึงท่ีสัมพนัธ์ถึงกนัได ้แมว้่ำส่ิงนั้นจะมีอยูห่รือไม่มีอยู ่ณ 
ท่ีแห่งนั้นก็ตำม เช่น ถำ้เห็นรอยเทำ้ท่ีย  ่ำไปบนพื้น ยอ่มเป็นดชันีบ่งช้ีว่ำช่วงเวลำก่อนหนำ้น้ีมีคนเคย
เดินทำงผำ่นมำบนพื้นท่ีแห่งน้ีแลว้ ถำ้เห็นรอยกระสุนปืนเป็นดชันีบ่งช้ีถึงคนหรือกำรยิงปืน แมว้่ำ
เรำจะมองไม่เห็น หรือไม่ไดย้นิเสียงปืนในขณะเกิดเหตุกต็ำม ในอีกนยัหน่ึงถำ้เป็นเหตุกำรณ์ท่ีก ำลงั
จะเกิดข้ึนในอนำคต เรำมองเห็นเมฆสีด ำก ำลงัเคล่ือนตวัเขำ้มำ เป็นดชันีบ่งช้ีว่ำไม่นำนฝนก ำลงัจะ
ตก ดงันั้นรูปสญัญะท่ีปรำกฏนั้นสำมำรถบ่งบอกถึงขอ้เทจ็จริงของเร่ืองรำวเหตุกำรณ์หรือสถำกำรณ์
เหล่ำน้ีได ้
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ภาพท่ี 2 รูปดชันี (Index) 
 

3. สัญลักษณ์ (Symbol) รูปสัญญะสัมพนัธ์กับควำมหมำยท่ีเกิดจำกควำมเข้ำใจ
ร่วมกนัโดยทัว่ไป (ในแบบสัญลกัษณ์สำกล) เป็นรูปสัญญะท่ีส่ือถึง “สัญลกัษณ์” ท่ีเป็นไดท้ั้งวตัถุ 
ส่ิงของหรือเหตุกำรณ์ และเก่ียวขอ้งโดยตรงกับกำรตีควำม (interpretant) จะส่ือควำมหมำยได้
หรือไม่กข้ึ็นกบักฎและเง่ือนไขท่ีกลุ่มคน หรือสงัคมแห่งใดแห่งหน่ึง ๆ ตกลงกนัไว ้เช่น กำรโยนผำ้
ข้ึนบนเวทีมวย เป็นสัญลกัษณ์ท่ีบ่งช้ีว่ำนกัมำยชกต่อไปไม่ไหวแลว้แต่หำกปรำศจำกขอ้ตกลง กำร
โยนผำ้กไ็ม่มีควำมหมำยอะไร หรือสญัญำณไฟจรำจร ไฟเขียวส่ือวำ่ไป ไฟแดงส่ือวำ่หยดุ ถำ้เรำไม่รู้
เร่ืองกฎจรำจรและสัญญำณไฟจรำจร ไฟเขียวไฟแดงของสัญญำณไฟจรำจร ก็ไม่มีควำมหมำยกบั
เรำ เป็นตน้ ดงันั้นสัญญะชนิดน้ีจึงเป็นสัญญะท่ีมีลกัษณะหรือนยัยะของกำรส่ือสำรท่ีซบัซอ้นกว่ำ 
รูปจ ำลอง(icon) หรือ ดชันี (index) เพรำะถำ้เรำไม่เขำ้ใจเง่ือนไขพื้นฐำนของสญัลกัษณ์มนัอำจไม่ได้
บ่งช้ีอะไรหรือน ำไปสู่ควำมหมำยท่ีซ่อนไว ้“สัญลกัษณ์ (Symbol)” จึงเป็นสัญญะท่ีตอ้งพึ่งกฎเกณฑ์
บำงอยำ่งท่ีท ำใหส้ำมำรถส่ือสำรได ้

ทศันะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคท่ี์มีต่อสัญลกัษณ์ (Symbol) คือกำรใชข้อ้ตกลงร่วมกนั
ของคนกลุ่มหน่ึง หรือสังคมหน่ึง ท่ีมีต่อสัญลกัษณ์ใดสัญลกัษณ์หน่ึงร่วมกันในระดับมหำภำค 
นอกจำกน้ีกำรท่ีกลุ่มคนในสังคมจะมีควำมคิดเห็นไปในทำงเดียวกนัไดใ้นระดบัมหำภำคได ้เรำ
ตอ้งยอ้นกลบัไปสู่ดชันี (Index) หรือประสบกำรณ์ท่ีกล่ำวไวข้ำ้งตน้ ดงันั้นกลุ่มคนนั้นตอ้งมีกำร
เรียนรู้ หรือประสบกำรณ์แบบเดียวกนัมำก่อน เพื่อท่ีจะน ำไปสู่ชุดควำมคิดหรือควำมเขำ้ใจร่วมกนั
แบบเดียวกนั ซ่ึงจะมีผลต่อกำรส่ือสำรดว้ยสญัลกัษณ์ (Symbol) ท่ีเป็นไปในทิศทำงเดียวกนัดว้ย 
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ภาพท่ี 3 รูปสัญลกัษณ์ (Symbol) 
 

กำรจัดแบ่งประเภทของสัญญะดังในทัศนะของเพิร์ส ส่งผลเอ้ืออ ำนวยประโยชน์ใน
กำรศึกษำประเด็นเร่ืองกำรสร้ำงรูปสัญญะหรือรูปจ ำลอง ( Icon) เพื่อคน้หำควำมหมำยของ ดชันี
(Index) รวมถึงและ “สัญลกัษณ์ (Symbol)” ท่ีน ำไปสู่สัญลกัษณ์ท่ีส่ือถึงกำรเวียนว่ำยตำยเกิดเป็น
วฏัฏะสงสำรตำมแนวคิดพทุธศำสตร์  

 

2.2 แนวคดิการเปลีย่นแปลงรูปทรง (Metamorphosis) 

แนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหรือเมตำมอร์โฟซิส (Metamorphosis) เม่ือคน้หำนิยำม

หรือควำมหมำยของดงักล่ำวน้ีมกัจะปรำกฏอยูใ่นแวดวงวิทยำศำสตร์หรือกีฏวิทยำ ซ่ึงอำ้งอิงถึงช่วง

ระยะเวลำในกำรเจริญเติบโตของแมลงเป็นส่วนใหญ่ โดยใหค้  ำนิยำมไวว้ำ่ “กำรเปล่ียนสัณฐำนเป็น

กระบวนกำรในกำรเจริญเติบโตของสัตวรู์ปแบบหน่ึงท่ีเกิดหลงัจำกกำรคลอดหรือฟักออกจำกไข่ 

โดยเปล่ียนแปลงโครงสร้ำงหรือรูปแบบร่ำงกำยท่ีก้ำวกระโดดและเด่นชัด ซ่ึงเป็นผลจำกกำร

เจริญเติบโตของเซลลแ์ละกำรเปล่ียนแปลงจ ำเพำะของเซลล”์ (วิกีพีเดีย 2560) 
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ภาพท่ี 4 การเปล่ียนสณัฐาน หรือ Metamorphosis ในบริบททางกีฏวิทยา 
ท่ีมำ Complete or Holometabolous Metamorphosis : เขำ้ถึงเม่ือ 3 มิถุนำยน  2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก 
http://www.sciencepartners.info/module-8-macroinvertebrates/insect-reproduction-
development/complete-or-holometabolous-metamorphosis/ 
 

แต่ทวำ่หำกตีควำมวิเครำะห์ค ำวำ่ “Metamorphosis” ในบริบทอ่ืน ๆ ท่ีนอกเหนือจำกแวดวง
ของวิทยำศำสตร์หรือกีฏวิทยำแล้ว จะส ำรวจพบค ำำกฏอยู่ในแวดวงศิลปะด้วยเช่นเดียวกัน 
แนวควำมคิดดงักล่ำวน้ีไดป้รำกฏอยูใ่นผลงำนภำพน่ิงของศิลปินแอช็เชอร์ ชุด Metamorphosis เม่ือ
นิยำมควำมหมำยค ำดงักล่ำวจำกพจนำนุกรมแปล องักฤษ-ไทย อ. สอ เสถบุตร คือ “กำรเปล่ียนแปลง
รูปร่ำงหรือลักษณะกำรเปล่ียนแปลงท่ีสมบูรณ์” (Dictionary 2560) และมีค ำพอ้งควำมหมำย 
(Synonym) คือ Transform หำกพิจำรณำจำกช่ือและเน้ือหำท่ีปรำกฏในภำพผลงำนย่อมมีควำม
สัมผสัเช่ือมโยงไปในทิศทำงเดียวกนั เช่น ผลงำนแกะสลกันูนต ่ำ Metamorphosis I, 1937 จะเห็นได้
ว่ำดำ้นซ้ำยมือของภำพเป็นมุมมองทศันียภำพของเมืองชำยฝ่ังทะเลและกลำยรูปร่ำงเป็นรูปทรง
เรขำคณิต “ส่ีเหล่ียม” จำกนั้นถึงกลำยเป็นรูปสองมิติห้ำแฉก และกลำยเป็นรูปคนใส่หมวกในท่ีสุด 
เป็นตน้ จะสังเกตุเห็นกระบวนกำรเปล่ียนรูปทรงหน่ึงทีละเล็กทีละน้อยจนเปล่ียนเป็นรูปทรงอ่ืน
อยำ่งสมบูรณ์ 

http://www.sciencepartners.info/module-8-macroinvertebrates/insect-reproduction-development/complete-or-holometabolous-metamorphosis/
http://www.sciencepartners.info/module-8-macroinvertebrates/insect-reproduction-development/complete-or-holometabolous-metamorphosis/
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ภาพท่ี 5 M.C. Escher, Metamorphosis I [Woodcut printed], 1937.  
ท่ีมำ : M.C. Escher, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://www.mcescher.com/gallery/switzerland-belgium/metamorphosis-i/ 
 

หำกพิจำรณำควำมหมำยของค ำว่ำ “Metamorphosis” ในมุมมองของงำนศิลปะท่ีน ำมำเป็น

กรณีศึกษำอำ้งอิง ผนวกกบักำรนิยำมค ำ ๆ น้ี ในศำสตร์สำขำอ่ืน ๆ แลว้ดูเหมือนจะไม่สอดคลอ้งกนั

เท่ำท่ีควร แต่ทว่ำในทศันะของผูว้ิจยัมองเห็นว่ำกำรท่ีศิลปินเลือกใชค้  ำน้ียอ่มมีเจตนำเพื่อตอ้งกำรท่ี

จะส่ือสำรควำมหมำยถึงลกัษณะกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงของวตัถุต่ำง ๆ ท่ีปรำกฏในผลงำนชุดน้ีจึง

เป็นกำรเปล่ียนแปลงลกัษณะรูปร่ำงทำงกำยภำพอยำ่งส้ินเชิงจำกรูปทรงหน่ึงไปยงัอีกรูปทรงหน่ึง 

เช่นเดียวกับกำรนิยำมในสำขำกีฏวิทยำท่ีว่ำ “กำรเปล่ียนสัณฐำน เป็นกระบวนกำรในกำร

เจริญเติบโตของสัตวรู์ปแบบหน่ึงท่ีเกิดหลงัจำกกำรคลอดหรือฟักออกจำกไข่ โดยเปล่ียนแปลง

โครงสร้ำงหรือรูปแบบร่ำงกำยท่ีกำ้วกระโดดและเด่นชดั” หำกส ำรวจพิจำรณำใหดี้แลว้ยอ่มจะเห็น

ว่ำในผลงำนชุดน้ี ศิลปินไดเ้ลือกน ำเสอนวตัถุท่ีมีรูปร่ำงแตกต่ำงกนัอยำ่งส้ินเชิงและท ำกำรเปล่ียน

รูปทรงทีละเลก็ละนอ้ยอยำ่งค่อยเป็นค่อยไป นอกจำกน้ีในช่วงขณะเวลำท่ีมีกำรเปล่ียนรูปทรงนั้นก็

ยงัใชเ้ทคนิคคณิตศิลป์รูปแบบเทสเซลเลชัน่ (Tessellation) เปรียบไดก้บัเทคนิคกำรเช่ือมต่อภำพใน

ภำพยนตร์หรือในแอนิเมชนัดว้ยวิธีกำรจำงภำพซอ้น (Dissolve) คือ กำรน ำภำพน่ิง 2 ภำพ มำซอ้น

กนั โดยใหภ้ำพแรก (A) ค่อย ๆ เล่ือนหำยไป ขณะท่ีภำพท่ีสอง (B) ค่อยๆ ปรำกฏข้ึนมำแทนจนเป็น

ภำพท่ีชดัเจนในท่ีสุด (รักศำนต ์วิวฒัน์สินอุดม 2545)    

http://www.mcescher.com/gallery/switzerland-belgium/metamorphosis-i/
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ภาพท่ี 6 ผลงาน “Metamorphosis II”, M.C. Escher. 1940. 
ท่ีมำ : M.C. Escher: Artworks, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://www.mcescher.com/gallery/switzerland-belgium/metamorphosis-ii/ 
 

กล่ำวอีกนยัหน่ึงคือผลงำนช้ินท่ีสอง Metamorphosis II, 1940 ศิลปินยงัคงใชแ้นวควำมคิด

เดิมในกำรสร้ำงสรรคด์ว้ยเพรำะมีเจตนำตอ้งกำรพฒันำผลงำนให้มีควำมซับซ้อนในลกัษณะของ

กำรผสมผสำนระหว่ำงรูปทรงเรขำคณิตและรูปทรงธรรมชำติ รวมถึงกำรเพิ่มขนำดของพื้นท่ีทำง

กำยภำพไปในทิศทำงแนวนอน หรือใหมี้ควำมยำวมำกข้ึนเพื่อสร้ำงควำมสอดคลอ้งเช่ือมโยงของทั้ง

เร่ืองรำว เน้ือหำและรูปแบบใหเ้กิดสุนทรียภำพ ซ่ึงมีกำรเปล่ียนแปลงรูปลกัษณ์หรือกำรกลำยสภำพ

รูปร่ำงจำกรูปทรงหน่ึงไปเป็นอีกรูปทรงหน่ึงอยำ่งส้ินเชิงท่ีมำกกวำ่ 20 รูปทรง ผนวกกบัโครงสร้ำง

ของรูปลกัษณ์ท่ีปรำกฏจะถูกสลำยรูปแบบใหก้ลำยเป็นรูปทรงในบริบทอ่ืน ๆ อยำ่งค่อยเป็นค่อยไป 

เช่น ดำ้นซำ้ยมือของภำพมีค ำวำ่ Metamorphosis จำกนั้นไดเ้ร่ิมกลำยสภำพจำกรูปทรงแบบเขำวงกต

มำเป็นตำรำงหมำกรุกแลว้จึงกลำยเป็นแมงมุม (ภำพท่ี 6) เป็นตน้  

ภำพรวมของประเด็นสำระส ำคญัของแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงหรือกำรเปล่ียนแปลง
รูปทรงจำกวตัถุช้ินหน่ึงไปเป็นวตัถุช้ินอ่ืน ในทำงกำยภำพของผลงำนจะสังเกตเห็นว่ำผลงำนทั้ง 2 
ชุดน้ี มีขนำดควำมยำวของภำพมำกเป็นพิเศษ โดยเฉพำะผลงำน Metamorphosis II, 1940 ท่ีมีขนำด
ควำมยำวถึง 153.3 น้ิว เน่ืองจำกในผลงำนช้ินน้ีมีกระบวนกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงจ ำนวน 20 คร้ัง 
จึงท ำให้ขนำดของภำพดำ้นยำวมีควำมยำวเพิ่มข้ึนตำมจ ำนวนของรูปทรงท่ีมีกำรเปล่ียนรูปแบบใน
แต่ละค ร้ัง  หำกเปรียบเ ทียบกับ เทคนิคกำรจำงภำพซ้อนในภำพยนตร์หรือแอนิ เมชัน 

http://www.mcescher.com/gallery/switzerland-belgium/metamorphosis-ii/
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(ภำพเคล่ือนไหว หรือ Motion Picture) ควำมยำวของกระบวนกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงในผลงำน 
Metamorphosis II คือ เส้นเวลำของภำพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองจำกจุดเร่ิมตน้เร่ืองไปจนถึงจุดจบของ
เร่ืองท่ีปรำกฏบนจอฉำยภำพยนตร์ แต่ดว้ยขอจ ำกดัของภำพพิมพห์รือภำพวำด (ภำพน่ิง หรือ Still 
Image) ท่ีมีขอบเขตของกรอบหรือเฟรมเป็นตวัก ำหนดจึงไม่สำมำรถเล่ำเร่ืองใหภ้ำพซอ้นทบักนัไป
เร่ือย ๆ ในเฟรมเดียวเหมือนกบัวิธีกำรฉำยภำพยนตร์บนจอ ดว้ยขอจ ำกดัดงักล่ำวศิลปินจึงเลือกท่ีจะ
เล่ำกระบวนกำรเปล่ียนแปลงรูปทรง 20 คร้ัง ผ่ำนเฟรมท่ีมีควำมยำวเป็นแนวนอนถึง 153.3 น้ิว 
เพื่อใหเ้ห็นกระบวนกำรเปล่ียนแปลงอยำ่งค่อยเป็นค่อยไปจำกซำ้ยไปขวำ กำรน ำภำพน่ิงมำน ำเสนอ
ในรูปแบบน้ีมีควำมคลำ้ยคลึงกับกำรน ำภำพยนตร์มำแยกเป็นชุดภำพเคล่ือนไหวต่อเน่ืองหรือ
เรียกวำ่ Image Sequence ตำมอตัรำควำมเร็วในกำรฉำยภำพยนตร์ 1 วินำทีต่อ 24 เฟรม (Frame Rate) 
เช่น ระบบภำพยนตร์ 1 วินำที จะสำมำรถแยกชุดภำพเคล่ือนไหวท่ีมีควำมต่อเน่ืองกนัออกมำได ้24 
ภำพ เป็นตน้ 

ค ำว่ำ Metamorphosis จะถูกน ำไปใช้ต่ำงศำสตร์ต่ำงกรรมต่ำงวำระ แต่ภำพกำยภำพเชิง
ประจักษ์นั้ นถือว่ำมีควำมหมำยท่ีใกล้เคียงกันระหว่ำงบริบททำงกีฏวิทยำท่ีอ้ำงอิงถึงกำร
เปล่ียนแปลงรูปร่ำงของแมลงในกระบวนกำรเจริญเติบโตและบริบทของผลงำนชุด Metamorphosis 
ท่ีกล่ำวถึงกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหรือวตัถุอย่ำงส้ินเชิงในภำพผลงำน แนวคิดดงักล่ำวน้ีสำมำรถ
น ำมำประยกุตใ์ชใ้นองคป์ระกอบทำงกำยภำยในมิติกำรแปลงรูปทรงในผลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์

 

2.3 แนวคดิเทสเซลเลช่ัน (Tessellation) 

อน่ึงนอกจำกแนวควำมคิดประเด็นเร่ืองกำรเปล่ียนรูปทรง Metamorphosis ท่ีปรำกฏอยูใ่น

ผลงำนของศิลปินแอช็เชอร์ ทวำ่ยงัมีในอีกนยัหน่ึงแนวควำมคิดท่ีปรำกฏแผงร่วมอยู ่คือ แนวคิดเทส

เซลเลชั่น (Tessellation)  ในทรรศนะของผู ้วิจัยสร้ำงสรรค์เห็นว่ำเทสเซลเลชั่นเป็นได้ทั้ ง

แนวควำมคิดและเทคนิควิธีกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน เน่ืองจำกหำกเ ม่ือส ำรวจพิจำรณำภำยใน

รำยละเอียดของผลงำนชุดน้ีอนัเป็นขอ้มูลทำงอินเตอร์เน็ตจะพบวำ่บำงเวปไซตไ์ดจ้ดัเทสเซลเลชัน่ท่ี

ปรำกฏในผลงำนของแอช็เชอร์ใหอ้ยูใ่นกลุ่มของเทคนิคกำรสร้ำงสรรค ์  

เทสเซลเลชัน่ คือ กำรน ำควำมรู้เร่ืองกำรแปลงรูปทรงเรขำคณิตให้มำผสมผสำนกบัศิลปะ

หรือท่ีเรียกว่ำ ‘‘คณิตศิลป์” ซ่ึงเกิดจำกกำรน ำควำมรู้เร่ืองกำรแปลงทำงเรขำคณิตทั้งกำรเล่ือนขนำน 

กำรสะทอ้นและกำรหมุนมำสร้ำงสรรคใ์หเ้ป็นผลงำนศิลปะในรูปแบบต่ำง ๆ โดยนยัเหล่ำน้ีจึงเป็น

เสมือนกบักำรน ำสุนทรียศำสตร์ของทศันศิลป์กำ้วขำ้มไปผสมกบัศำสตร์สำขำอ่ืน เช่น คณิตศำสตร์
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และวิทยำศำสตร์ เป็นตน้ และค ำว่ำ “Tessellate” มีรำกศพัท์มำจำกภำษำกรีกคือ “Tesseres” ซ่ึง

หมำยถึง 4 ควำมหมำยของค ำว่ำ “Tessellate” ในภำษำองักฤษและประเด็นสำระน้ีจึงถูกนิยำมไวว้่ำ 

“to form or arrange small squares in a checkered or mosaic pattern” หมำยถึงกำรน ำรูปส่ีเหล่ียม

จตุัรัสมำเรียงต่อกนัเป็นลวดลำยโดยมีจุดเร่ิมตน้ของรูปแบบมำจำกวิธีกำรปูกระเบ้ืองและขอ้สังเกต

ประกำรหน่ึงของวิธีกำรปูกระเบ้ืองหรือกำรน ำรูปส่ีเหล่ียมมำเรียงต่อ ๆ กนัคือ รูปแบบหรือผลลพัธ์

ท่ีไดน้ั้นย่อมไม่มีช่องว่ำงและไม่เกิดกำรทบัซ้อนหรือกำรเหล่ือมกนัของรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสท่ีน ำมำ

เรียงกนัดว้ย (สุวฒันำ เอ่ียมอรพรรณ 2546) ถำ้จะกล่ำวให้เขำ้ใจง่ำยข้ึนถึงวิธีกำรสร้ำงรูปเทสเซล

เลชั่นนั้น คือ รูปท่ีเกิดจำกกำรจดัเรียงรูปช้ินส่วนเล็ก ๆ โดยมีเง่ือนไขว่ำช้ินส่วนเล็ก ๆ ท่ีน ำมำ

จดัเรียงตอ้งไม่เกิดช่องวำ่งระหวำ่งกนัและช้ินส่วนแต่ละช้ินตอ้งไม่มีกำรทบัซอ้นกนั    

 
ภาพท่ี 7 รูปแบบการปูกระเบ้ือง 
 

กำรแบ่งประเภทของเทสเซลเลชัน่สำมำรถใชเ้กณฑใ์นกำรแบ่งไดห้ลำยเกณฑ ์เช่น ในกรณี

ท่ีใชป้ระเด็นเร่ืองของมิติมำเป็นหลกักำรหรือเป็นเกณฑย์อ่มจะสำมำรถแบ่งไดเ้ป็น 2 ประเภท คือ 

เทสเซลเลชัน่ 2 มิติและเทสเซลเลชัน่ 3 มิติ แต่ส ำหรับในกรณีท่ีใชก้บัภำพน่ิงจำกผลงำนศิลปะมำ

เป็นกรณีศึกษำหรืออำ้งอิงจะใชเ้กณฑป์ระเภทของช้ินส่วน ยอ่มสำมำรถอธิบำยตวัอยำ่งผลงำนของ

ศิลปินแอช็เชอร์ไดอ้ย่ำงถูกตอ้งมำกท่ีสุด ซ่ึงในเทสเซลเลชัน่ประเภทน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ประเภท 

คือ เทสเซลเลชัน่จำกรูปเรขำคณิตและเทสเซลเลชัน่จำกรูปทัว่ไป โดยน ำผลงำนชุด Metamorphosis 

I, 1937 ของศิลปินจดัอยู่ในประเภทเทสเซลเลชัน่จำกรูปทัว่ไปและเพื่อสร้ำงควำมเขำ้ใจท่ีถูกตอ้ง

ตรงกนัผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์จึงตอ้งน ำเสนอภำยใตห้ลกักำรของเกณฑ์เทสเซลเลชั่นทั้งสองประเภท

ขำ้งตน้ตำมล ำดบั ดงัน้ี 
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1. เทสเซลเลช่ันจำกรูปเรขำคณิต ท่ีเกิดจำกกำรน ำช้ินส่วนรูปเรขำคณิตในบริบทต่ำง 

ๆ มำจดัเรียงต่อกนัจนเป็นเทสเซลเลชัน่ เช่น รูปสำมเหล่ียม รูปส่ีเหล่ียมและรูปหกเหล่ียม เป็นตน้ 

โดยนยัน้ีเป็นเทสเซลเลชัน่ท่ีเกิดจำกกำรจดัเรียงรูปเรขำคณิตเพียงชนิดเดียวหรือเป็นเทสเซลเลชัน่ท่ี

เกิดจำกกำรจดัเรียงรูปเรขำคณิตท่ีมำกกวำ่หน่ึงชนิดกย็อ่มได ้ 

 

ภาพท่ี 8 เทสเซลเลชนัท่ีเกิดจากรูปสามเหล่ียม 
 

 

ภาพท่ี 9 เทสเซลเลชนัท่ีเกิดจากรูปหกเหล่ียม 
 

จำกภำพตวัอย่ำงขำ้งตน้จะเห็นว่ำรูปสำมเหล่ียมด้ำนเท่ำและรูปหกเหล่ียมด้ำนเท่ำ

สำมำรถน ำมำเรียงต่อกนัตำมเง่ือนไขของเทสเซลเลชัน่ได ้วิธีกำรตรวจสอบรูปเรขำคณิตดำ้นเท่ำมุม

เท่ำในบริบทรูปแบบอ่ืน ๆ จะเป็นเทสเซลเลชัน่หรือไม่ ก็สำมำรถท ำไดโ้ดยกำรพิจำรณำจุดร่วมท่ี

เกิดจำกจุดยอดของรูปสำมเหล่ียมดำ้นเท่ำท่ีมำบรรจบกนั ดงัตวัอยำ่งต่อไปน้ี 

 
ภาพท่ี 10 แสดงจุดร่วมท่ีเกิดจากส่วนยอดของรูปสามเหล่ียมดา้นเท่ามาบรรจบกนั 
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จำกรูปตวัอย่ำงจุดร่วม A เกิดจำกส่วนยอดหรือปลำยแหลมของมุมรูปสำมเหล่ียม

จ ำนวน 6 รูปมำบรรจบกนั ซ่ึงทุกรูปเป็นรูปสำมเหล่ียมดำ้นเท่ำท ำใหมุ้มรอบจุด A ได ้360 องศำ ซ่ึง

เกิดจำกมุมของรูปสำมเหล่ียมแต่ละรูปท ำมุม 60 องศำ ดงันั้นจึงเท่ำกบั 60° + 60° + 60° + 60° + 60° 

+ 60° = 360° 

 
ภาพท่ี 11 จุดร่วมท่ีเกิดจากส่วนยอดของรูปส่ีเหล่ียมดา้นเท่า 
 

อน่ึงเม่ือพิจำรณำจุดร่วมท่ีเกิดจำกจุดส่วนปลำยแหลมหรือยอดมุมของรูปส่ีเหล่ียม

จตุัรัสท่ีมำบรรจบกนัดงัรูปแบบตวัอยำ่งต่อไปน้ี จำกรูปแบบตวัอยำ่งจะเห็นว่ำจุดร่วม B เกิดจำกจุด

ส่วนยอดหรือปลำยแหลมของมุมรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสจ ำนวน 4 รูปมำบรรจบกนั และท ำใหมุ้มรอบจุด 

B ได ้360 องศำ ท่ีเกิดจำกมุมของรูปส่ีเหล่ียมแต่ละรูปเท่ำกบั 90° + 90° + 90° + 90° = 360° 

 
ภาพท่ี 12 จุดร่วมท่ีเกิดจากจุดปลายมุมหา้เหล่ียมดา้นเท่าท่ีไม่สามารถหาผลรวมของมุมไม่เท่ากบั 
360 องศา 
 

ส ำหรับรูปหำ้เหล่ียมดำ้นเท่ำซ่ึงไม่สำมำรถน ำมำเรียงใหเ้ป็นรูปแบบของเทสเซลเลชัน่

ได ้ดว้ยเพรำะเม่ือผลรวมของมุมท่ีจุดส่วนปลำยแหลมหรือมุมยอดของรูปห้ำเหล่ียมท่ีท ำให้เกิดจุด

ร่วมและพบว่ำผลรวมของมุมจะไดไ้ม่เท่ำกบั 360 องศำ โดยท่ีจุด C เป็นจุดร่วมเม่ือค ำนวณผลรวม

ของมุมหรือจุดยอดส่วนปลำยแหลมของมุมทั้งสำมจะไดผ้ลลพัธ์เท่ำกบั 108° + 108° + 108° = 324°  
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อน่ึงไม่ว่ำจะเป็นรูปเรขำคณิตชนิดใด ถำ้น ำมำเรียงต่อกนัยอ่มท ำใหมุ้มท่ีจุดร่วมแต่ละ

จุดรวมกนัเท่ำกบั 360° และสำมำรถเรียงต่อกนัไดเ้ป็นเทสเซลเลชั่น จำกตวัอย่ำงขำ้งตน้จะเป็น

รูปแบบเทสเซลเลชัน่ท่ีเกิดจำกกำรจดัเรียงรูปเรขำคณิตเพียงชนิดเดียวและตวัอยำ่งท่ีจะกล่ำวถึงน้ีจะ

น ำเสนอรูปแบบของเทสเซลเลชัน่ท่ีเกิดจำกกำรเรียงรูปเรขำคณิตดำ้นเท่ำมำกกวำ่ 1 ชนิด  

 

 

(ก) 

 

(ข) 

ภาพท่ี 13 (ก) และ (ข) รูปแบบเทสเซลเลชัน่ท่ีเกิดจากรูปเรขาคณิตดา้นเท่ามากกวา่ 1 ชนิด 
 

2. เทสเซลเลช่ันจำกรูปทั่วไป มีพื้นฐำนมำจำกเทสเซลเลชั่นรูปเรขำคณิต โดยใช้

หลกักำรควำมรู้เร่ืองกำรแปลงทำงเรขำคณิตเขำ้มำช่วยในกำรออกแบบลำยซ่ึงจะท ำให้ไม่เกิด

ช่องว่ำงหรือกำรทบัซอ้นกนัเม่ือน ำมำจดัเรียงต่อกนั กล่ำวอีกนยัหน่ึงไดว้่ำแอ็ชเชอร์เป็นศิลปินคน

แรกท่ีใชว้ิธีกำรสร้ำงเทสเซลเลชัน่จำกรูปทัว่ไป โดยผูว้ิจยัขอน ำเสนอตวัอยำ่งในขั้นตอนกำรสร้ำง

เทสเซลเลชัน่จำกรูปทัว่ไปขั้นพื้นฐำนมำเป็นกรณีศึกษำเปรียบเทียบเพื่อให้ง่ำยต่อกำรสร้ำงควำม

เขำ้ใจร่วมกนัก่อนจะด ำเนินไปยงัขั้นตอนท่ีซบัซอ้นมำกยิง่ข้ึนและภำพขั้นตอนโดยนยัน้ีไดอ้ำ้งอิงมำ

จำกเวปไซตข์อง Jill Britton (Britton 2560) 



  20 

ขั้นท่ี 1. ตดักระดำษแขง็เป็นรูปเรขำคณิตตำมท่ีตอ้งกำร ในท่ีน้ีเลือกใชรู้ปส่ีเหล่ียม

จตุัรัส 

ขั้นท่ี 2. วำดลวดลำยลงบนกระดำษแข็ง ซ่ึงตอ้งมีกำรคิดวำงแผนอย่ำงเป็นระบบ

หรือมีภำพในจินตนำกำรไวล่้วงหนำ้ก่อนถึงกำรวำดลวดลำยท่ีตอ้งกำร 

ขั้นท่ี 3. ตัดส่วนท่ีวำดลวดลำยออกจำกกัน จำกนั้ นถึงเลือกใช้กำรแปลงทำง

เรขำคณิตท่ีตอ้งกำร ในขั้นตอนน้ีใชรู้ปแบบกำรเล่ือน โดยจะเล่ือนช้ินส่วนท่ีตดั

ออกไปยงัดำ้นตรงขำ้มทั้งสองดำ้น 

ขั้นท่ี 4. เม่ือเล่ือนช้ินส่วนไดต้รงตำมต ำแหน่งท่ีตอ้งกำรแลว้จึงใชเ้ทปใสติดยดึกบั

กระดำษแขง็ทุกช้ินใหร้วมเขำ้ดว้ยกนั 

 

ภาพท่ี 14 (ก) ขั้นตอนท่ี1 (ข) ขั้นตอนท่ี2 (ค) ขั้นตอนท่ี3 (ง) ขั้นตอนท่ี4 
 

เม่ือเสร็จจำกขั้นตอนท่ี 4 แลว้จะไดก้ระดำษแขง็ท่ีเป็นแม่แบบกำรสร้ำงเทสเซลเลชัน่

ตำมท่ีตอ้งกำร จำกนั้นถึงน ำแม่แบบมำทำบลงบนกระดำษวำดเขียนและลำกเส้นตำมขอบของ

แม่แบบ โดยลำกต่อ ๆ กนัจนไดจ้ ำนวนของรูปร่ำงในเทสเซลเลชัน่แลว้จำกนั้นถึงตกแต่งลวดลำย

ตำมท่ีตอ้งกำร ดงัตวัอยำ่งน้ี  

(ก) (ข) 

(ค) (ง) 
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ภาพท่ี 15 (ก)แม่แบบเทสเซลเลชัน่ท่ีไม่มีลวดลาย (ข)ใส่ลวดลายแบบท่ี 1 (ค)ใส่ลวดลายแบบท่ี 2 

 
ภาพท่ี 16 เรียงต่อแม่แบบเซลเลชัน่ท่ีไม่มีลวดลาย 

 
ภาพท่ี 17 เรียงต่อเซลเลชัน่แบบมีลวดลายเด่ียว 

(ก) (ข) (ค) 
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ภาพท่ี 18 เรียงต่อเซลเลชัน่แบบผสมลวดลาย 
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงเทสเซลเลชั่นจำกรูปทัว่ไปของแอ็ชเชอร์สำมำรถวิเครำะห์กำรแปลง

รูปทรงตำมพื้นฐำนทำงเรขำคณิตออกมำ 4 รูปแบบ ไดแ้ก่ รูปแบบท่ี 1 กำรเล่ือนขนำน (translation 

symmetry) คือ กำรช้ินส่วนท่ีตดัออกจำกรูปท่ีท ำกำรออกแบบไวแ้ละน ำส่วนท่ีตดัออกไปวำงไวท่ี้

ดำ้นตรงขำ้มของเฟรมทั้งสองดำ้นเช่นเดียวกบัตวัอยำ่งก่อนหนำ้น้ี รูปแบบท่ี 2 กำรสมมำตรโดยกำร

สะทอ้น (reflection symmetry) คือ กำรออกแบบรูปทรงท่ีตอ้งกำรเพียงคร่ึงหน่ึงจำกนั้นคดัลอกและ

สลบัด้ำนรูปทรงด้ำนท่ีท ำส ำเร็จมำประกอบเขำ้ด้วยกัน รูปแบบท่ี 3 กำรสมมำตรโดยกำรหมุน 

(rotation symmetry) คือ กำรออกแบบรูปทรงตั้งแต่หน่ึงรูปทรงข้ึนไปและก ำหนดจุดหมุน (Pivot) 

ข้ึนมำหน่ึงต ำแหน่งบนรูปทรงท่ีสร้ำงข้ึน มกัจะก ำหนดจุดหมุนท่ีปลำยสุดหรือทำ้ยสุดของรูปทรง

เสมอ จำกนั้นคดัลอกรูปทรงท่ีสร้ำงข้ึนอยำ่งนอ้ย 3 รูปทรง น ำเรียงกนัเรียงกนัโดยกำรหมุนผำ่นจุด

หมุนเดียวกนัและวำงในต ำแหน่งองศำท่ีเท่ำกนั รูปแบบท่ี 4 กำรสมมำตรโดยกำรสะทอ้นแบบเล่ือน 

(glide reflection symmetry) (และควำมรู้ 2560) คือ กำรออกแบบรูปทรงท่ีต้องกำรและท ำกำร

คดัลอกแบบสลับด้ำน จำกนั้ นรูปทรงท่ีคดัลอกไปวำงเหล่ือมด้ำนบนหรือด้ำนล่ำงกับรูปทรง

ตน้ฉบบั 

ตวัอยำ่งผลงำนช้ินอ่ืน ๆ ของศิลปินแอช็เชอร์ท่ีมีขั้นตอนกำรสร้ำงเทสเซลเลชัน่รูปทรงอ่ืน

ตำมพื้นฐำนทำงเรขำคณิต 4 รูปแบบดงัน้ี 
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ภาพท่ี 19 ผลงาน “Pegasus (No. 105)”, M.C. Escher. 1959. โดยใชรู้ปแบบการเล่ือนขนาน 
ท่ีมำ : Wikiart, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
https://www.wikiart.org/en/m-c-escher/pegasus-no-105-1959 

 

 
ภาพท่ี 20 (ก) (ข) (ค) (ง) (จ)และ(ฉ) แสดงขั้นตอนการสร้างแบบเทสเซลเลชัน่จากผลงาน Pegasus 

(No. 105), 1959 โดยใชรู้ปแบบการเล่ือนขนาน 
ท่ีมำ : Tessellations Escher, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงได ้
จำก http://britton.disted.camosun.bc.ca/jbescher3.htm 

(ก) (ข) (ค) 

(ง) (จ) (ฉ) 

https://www.wikiart.org/en/m-c-escher/pegasus-no-105-1959
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ภาพท่ี 21 ผลงาน “Lizard / Fish / Bat (No. 85)”, M.C. Escher. 1952. โดยรูปแบบสมมาตรโดยการ

สะทอ้น  
ท่ีมำ : Priscilla, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://dsgnprcpl.blogspot.com/2014_08_01_archive.html 

 

 

ภาพท่ี 22 ตวัอยา่งแสดงขั้นตอนการสร้างแบบเทสเซลเลชัน่จากผลงาน Lizard / Fish / Bat (No. 85), 
1952 โดยใชรู้ปแบบการสมมาตรโดยการสะทอ้น แถบสีเขียวคือดา้นตน้ฉบบัของรูปทรง
ก้ิงก่าซ่ึงถูกท าข้ึนมาคร่ึงหน่ึงและสีเขียวเจือจางคือส่วนส าเนาท่ีถูกคดัลอกและสลบัดา้น
มาประกอบเขา้ดว้ยกนั 

http://dsgnprcpl.blogspot.com/2014_08_01_archive.html
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ภาพท่ี 23 ผลงาน Lizard (No. 25), M.C. Escher. 1939. โดยใชรู้ปแบบการสมมาตรโดยการหมุน 
ท่ีมำ : MAT: Media Arts and Technology, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก 
https://www.mat.ucsb.edu/g.legrady/academic/courses/08w256/javier_p1/index.html 

 

 

ภาพท่ี 24 ตวัอยา่งแสดงขั้นตอนการสร้างแบบเทสเซลเลชัน่จากผลงาน Lizard (No. 25), 1939 โดย
ใชรู้ปแบบการสมมาตรโดยการหมุน จุดสีแดงคือจุดหมุน (Pivot) ของรูปทรง คดัลอก
รูปทรงและปรับองศาจากจุดหมุนต าแหน่งเดียวกนั 

https://www.mat.ucsb.edu/g.legrady/academic/courses/08w256/javier_p1/index.html
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ภาพท่ี 25 ผลงาน “Horseman (No. 67)”, M.C. Escher. 1946. โดยใชรู้ปแบบการสมมาตรโดยการ

สะทอ้นแบบเล่ือน  
ท่ีมำ : Wikiart, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
https://www.wikiart.org/en/m-c-escher/horseman-1 

 

 
ภาพท่ี 26 ตวัอย่างแสดงขั้นตอนการสร้างแบบเทสเซลเลชัน่จากผลงาน Horseman (No. 67), 1946 

โดยใชรู้ปแบบการสมมาตรโดยการสะทอ้นแบบเล่ือน กรอบสีเขียวคือตวัตน้ฉบบัและ
กรอบสีเขียวคือส าเนาท่ีถูกคดัลอกและวางเหลือมกนัโดยท าการสลบัดา้น 

https://www.wikiart.org/en/m-c-escher/horseman-1
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รูปแบบเทสเซลเลชัน่ท่ีน ำมำใชส้ร้ำงสรรคผ์ลชุด Metamorphosis ทั้งหมดพบว่ำศิลปินได้
ใชรู้ปแบบเทสเซลเลชัน่ประเภท 2 มิติ ซ่ึงเกิดจำกกำรน ำรูปทรงทัว่ไปมำท ำกำรแปลงรูปทรงตำม
พื้นฐำนทำงเรขำคณิตทั้ง 4 รูปแบบ โดยศิลปินมกัจะใช้รูปแบบกำรเล่ือนขนำนและรูปแบบกำร
สมมำตรโดยกำรสะทอ้นเพื่อสร้ำงรูปทรงก่อนจำกนั้นจะใชรู้ปแบบกำรสมมำตรโดยกำรหมุนและ
รูปแบบกำรสมมำตรโดยกำรสะทอ้นแบบเล่ือนเพื่อกำรจดัวำงต ำแหน่งรูปทรงต่ำง ๆ เขำ้ไวด้ว้ยกนั
ให้เป็นระบบ นับไดว้่ำแอ็ชเชอร์เป็นศิลปินคนแรกท่ีน ำเสนอภำพในแนวนอนเพื่อแสดงให้เห็น
กระบวนเปล่ียนแปลงรูปทรงดว้ยวิธีกำรสร้ำงเทสเซลเลชัน่จำกรูปทรงทัว่ไปภำยใตเ้ง่ือนไขกำร
แปลงรูปทรงตำมแนวคิดทำงเรขำคณิต ดงันั้น คงจะปฏิเสธไม่ไดว้่ำกำรสร้ำงงำนเทสเซลเลชัน่
จ ำเป็นอย่ำงยิ่งท่ีผูส้ร้ำงสรรคผ์ลงำนตอ้งมีสำมำรถดำ้นศิลปะควบคู่กบัจินตนำกำรและมีควำมคิด
สร้ำงสรรค ์ร่วมกบัองคค์วำมรู้ทำงคณิตศำสตร์และทกัษะดำ้นเรขำคณิต กำรแปลง กำรวดัและกำร
คำดคะเน แมก้ระทัง่กำรวำงแผนกำรท ำงำนอยำ่งเป็นระบบ  

ปรำกฏกำรณ์แนว คิด เทสเซล เลชั่นในผลงำนชุด  Metamorphosis I, 1937  และ 
Metamorphosis II, 1940 ของศิลปินแอ็ชเชอร์ นบัว่ำเป็นตวัอย่ำงผลงำนกรณีศึกษำท่ีสำมำรถน ำมำ
อำ้งอิงและประยกุตโ์ครงสร้ำงทำงกำยภำพดำ้นองคป์ระกอบศิลป์ดำ้นรูปทรง (Form) และลวดลำย 
(Pattern) จะน ำไปใชใ้นผลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์ 

 

2.4 แนวคดิแถบเมอบิอุส (Mobius Strip) 

แนวคิดทำงคณิตศำสตร์ เร่ืองแถบเมอบิอุส (เยอรมนั: Möbiusband) หรือ แถบโมเบียส 
(องักฤษ: Möbius strip) (วิกีพีเดีย 2560) ถูกคน้พบโดยนกัคณิตศำสตร์ชำวเยอรมนัช่ือ เอำกุสท ์แฟร์
ดินันด์ เมอบิอุส (Augustus Ferdinand Moeilus ค.ศ. 1790-1868) (กิตติกร นำคประสิทธ์ิ 2549) 
จินตนำกำรถึงกำยภำพวงแหวนท่ีท ำจำกตดักระดำษเป็นเส้นยำวมว้นหัวกบัทำ้ยมำเช่ือมติดกนัเป็น
วงกลมหรือวงกระดำษน้ีจะมีแถบดำ้นในและแถบดำ้นนอก ซ่ึงถำ้มีมดตวัหน่ึงไต่เกำะอยู่บนแถบ
ดำ้นนอกยอ่มมีวิถีทำงเดียวท่ีมดตวัน้ีจะไต่เขำ้ไปยงัแถบดำ้นในไดน้ั้นคือตอ้งไต่ขำ้มขอบควำมหนำ
ของกระดำษไปเท่ำนั้ น แต่โครงสร้ำงทำงกำยภำพของแถบเมอบิอุส เป็นกำรน ำแถบกระดำษ
ธรรมดำมำบิดหน่ึงคร้ัง ก่อนจะทำกำวให้ปลำยทั้งสองดำ้นมำประสำนติดกนั ซ่ึงแถบกระดำษจะมี
เพียงดำ้นเดียว ในกรณีท่ีมีมดไต่เกำะไปตำมแถบเมอบิอุสน้ี มดตวัดงักล่ำวจะสำมำรถไต่รอบทั้ง
แถบไดโ้ดยไม่ตอ้งขำ้มขอบสนัควำมหนำของกระดำษน้ี หรือทดสอบโดยกำรใชป้ำกกำลำกเสน้บน
แถบเมอบิอุสน้ีไปเร่ือย ๆ จะสำมำรถกระท ำไดท้ั้งวงและกลบัมำท่ีจุดเร่ิมตน้เดิมไดโ้ดยไม่ตอ้งยก
ปำกกำ   
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ภาพท่ี 27 แถบวงกลมกระดาษทัว่ไป 
 

 
ภาพท่ี 28 แถบเมอบิอุส 
 

กรอบแนวคิดดังกล่ำวได้ถูกน ำมำประยุกต์ใช้งำนมำกมำย เช่น สำยพำนรถยนต์และ
สำยพำนเคร่ืองจกัรกลในโรงงำน ซ่ึงจะช่วยยืดอำยุกำรใชง้ำนของสำยพำนไดเ้พรำะไดส้ัมผสักบั
สำยพำนท่ียำวกวำ่สำยพำนปกติ และกำรสึกหรอจะกระจำยทัว่ถึงกวำ่สำยพำนทัว่ไป  

 
ภาพท่ี 29 สายพานเคร่ืองจกัรกลท่ีประยกุตใ์ชแ้นวคิดแถบเมอบิอุส 



  29 

แนวคิดดงักล่ำวไม่เพียงแค่ปรำกฏในแวดวงคณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์หรือวิศวกรรมศำสตร์ 
หำกยงัพบเห็นไดใ้นผลงำนศิลปินทั้งในรูปแบบแรงบนัดำลใจและรูปแบบสุนทรียภำพ ส่วนหน่ึง
ของผลงำนศิลปินเมำริตส์ กอร์เนลิส แอช็เชอร์ (ดตัช์: Maurits Cornelis Escher หรือ M.C. Escher) 
(วิกีพีเดีย 2560)เป็นศิลปินนกัคณิตศำสตร์ชำวเนเธอร์แลนด ์งำนของเขำเป็นผลงำนแนว Impossible 
Structures ซ่ึงไดผ้สมผสำนควำมรู้ทำงคณิตศำสตร์ เช่น กำรแปลงรูปทรงทำงเรขำคณิตไวใ้นผลงำน 
และสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำนท่ีมีเอกลกัษณ์เฉพำะตวั ผลงำนของแอช็เชอร์มีทั้งท่ีเป็นภำพวำด ภำพร่ำง 
ภำพพิมพ ์งำนไมแ้กะสลกัและอ่ืน ๆ (สุวฒันำ เอ่ียมอรพรรณ 2546) หน่ึงในชุดผลงำนของเขำได้
หยบิยกแนวคิดแถบเมอบิอุสมำสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำนศิลปะในรูปแบบเฉพำะของตนเอง ซ่ึงผลงำน
ชุดหน่ึงของเขำตั้งช่ือชุดว่ำ Moebius Strip ตำมช่ือเดียวกบัแนวคิดแถบเมอบิอุสเพื่อส่ือถึงแนวคิด
ดงักล่ำวในแง่มุมศิลปะตำมทศันคติของศิลปิน ผลงำน Moebius Strip I, 1961 เป็นงำนแกะสลกัไม้
แบบนูนต ่ำท่ีอำศยักำรจดัเรียงวตัถุในภำพดว้ยแนวคิดแถบเมอบิอุส ซ่ึงในภำพจะปรำกฏวตัถุท่ีมี
ลกัษณะคลำ้ยส้อม 3 อนั ขดตวัรวมเป็นกลุ่ม โดยท่ีปลำยส้อมทั้ง 3 เช่ือมต่อกบัดำ้มจบัของส้อมอนั
ถดัไปหรือมีลกัษณะประสำนเรียงต่อกนัเป็นทอดๆ เป็นเหมือนวงกลมในแบบท่ีเคล่ือนไหวไม่หยดุ
น่ิงและแฝงควำมรู้สึกท่ีลวงตำอยำ่งไม่มีท่ีส้ินสุดดว้ย  

 

 
ภาพท่ี 30 ผลงาน “Moebius Strip I”, M.C. Escher. 1961.  
ท่ีมำ : M.C. Escher: Artworks, เขำ้ถึงเม่ือ 24 กรกฎำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://www.mcescher.com/gallery/recognition-success/mobius-strip-i/ 
 

http://www.mcescher.com/gallery/recognition-success/mobius-strip-i/


  30 

ผลงำน Moebius Strip II, 1963 ยงัคงเป็นงำนแกะสลกัไมนู้นต ่ำ ซ่ึงศิลปินได้น ำรูปแบบ
กำยภำพของแถบเมอบิอุสในลกัษณะเดียวกนักบัแถบเมอบิอุสทำงคณิตศำสตร์มำใชแ้ละเพิ่มมด
จ ำนวนหน่ึงลงไปไต่บนแถบเมอบิอุสทั้งดำ้นนอกและดำ้นใน แต่ทว่ำในควำมเป็นจริงแลว้ คือแถบ
ดำ้นเดียวกนัทั้งหมด อนัเป็นมุมมองของกำรเคล่ือนท่ีไปในทิศทำงเดียวกนัหรือเป็นกลวิธีในแบบ
ลวงตำเพื่อส่ือใหเ้ห็นวำ่มดกลุ่มน้ีก ำลงัเดินวนอยูบ่นแถบดงักล่ำงอยำ่งไม่มีท่ีส้ินสุด หรือ Loop 

 
ภาพท่ี 31 ผลงาน “Mobius Strip II”, M.C. Escher. 1963.  
ท่ีมำ : M.C. Escher: Artworks, เขำ้ถึงเม่ือ 24 กรกฎำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://www.mcescher.com/gallery/recognition-success/mobius-strip-ii/ 
 

สุนทรียภำพของงำนศิลปะชุดน้ีตำมทรรศนะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์เห็นว่ำมีรูปแบบของ
กำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้ขำ้มศำสตร์ จึงไดน้ ำผลงำนชุด Moebius Strip I, 1961 และ Moebius Strip 
II, 1963 มำเป็นกรณีศึกษำดำ้นแนวคิดเมอบิอุสในแง่มุมผลงำนศิลปะเพื่อน ำมำประยกุตโ์ครงสร้ำง
ทำงกำยภำพและควำมหมำยในผลงำนสร้ำงสรรคข์องตนเอง 

 

2.5 แนวคดิการปฏิเสธการเล่าเร่ืองแบบมีโครงสร้างในภาพยนตร์ (Anti-Narrative) 

อน่ึงกำรเล่ำเร่ืองหรือกำรด ำเนินเร่ืองรำวของภำพยนตร์นอกจำกมีวิธีกำรในกำรเล่ำเร่ือง 
(Narrative) ท่ีมีกำรสร้ำงเร่ืองรำว (Story) โครงเร่ือง (Plot) และมีกำรผูกเร่ืองหรือกำรเช่ือมโยง
เหตุกำรณ์ต่ำง ๆ ของเร่ืองใหด้ ำเนินไปตั้งแต่ตน้จนจบดว้ยเร่ืองรำวของเหตุและผล (Causality) เวลำ 
(Time) และพื้นท่ี (Space) ซ่ึงมกัเห็นตำมภำพยนตร์ท่ีเป็นกระแสหลกัทัว่ไป 

เดวิด บอร์ดเวลล ์(David Bordwell) และ คริสติน ทอมป์สัน (Kristin Thompson) ใหท้ศันะ
ถึงกำรเล่ำเร่ืองในภำพยนตร์ยงัมีวิธีกำรหรือรูปแบบอ่ืน ๆ ท่ีเรียกว่ำ แนวคิดกำรปฏิเสธกำรเล่ำเร่ือง
แบบมีโครงสร้ำงในภำพยนตร์ ซ่ึงมีวิธีกำรเล่ำเร่ืองหรือกำรด ำเนินเร่ืองท่ีแตกต่ำงออกไป คือมกั

http://www.mcescher.com/gallery/recognition-success/mobius-strip-ii/
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น ำเสนอแง่มุมท่ีตรงกนัขำ้มกบัภำพยนตร์ทัว่ไปโดยไม่จ ำเป็นตอ้งผกูเร่ืองรำวตำมหลกัเหตุผล เวลำ
และพื้นท่ี แต่สำมำรถเช่ือมโยงเหตุกำรณ์ของเร่ืองและน ำเสนอเร่ืองรำวดว้ยวิธีกำรท่ีแตกต่ำงออกไป 
ซ่ึงแบ่งออกเป็น 4 รูปแบบ ใหญ่ๆ ไดแ้ก่ รูปแบบกำรแบ่งหมวดหมู่ (Categorical) รูปแบบเชิงโวหำร 
(Rhetorical) รูปแบบนำมธรรม (Abstract) และรูปแบบกำรเช่ือมโยงเพื่อตีควำม (Associational) แต่
นัน่ไม่ไดห้มำยควำมว่ำภำพยนตร์ท่ีมีลกัษณะต่อตำ้นรูปแบบกำรเล่ำแบบทัว่ไปจะมีหลกักำรทั้ง 4 
รูปแบบ ในเร่ือง ๆ เดียวดว้ยเพรำะในเร่ือง ๆ หน่ึงนั้นอำจมีเพียงแค่ 1-2 รูปแบบ หรือมีถึง 3 รูปแบบ 
ก็เป็นไปได ้ในทศันะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคม์องดูควำมสอดคลอ้งของหมวดหมู่ทั้งหมดเพื่อน ำมำ
เป็นหลกัอำ้งอิงหรือวิเครำะห์กบัผลงำนศิลปะ ใหค้วำมเห็นว่ำรูปแบบนำมธรรม (Abstract) มีควำม
เหมำะสมท่ีจะน ำมำขยำยควำมและมีควำมเป็นไปไดสู้งท่ีจะน ำมำอธิบำยควบคู่กบังำนศิลปะใน
บริบทท่ีเก่ียวขอ้ง  

รูปแบบนำมธรรม (Abstract) (Bordwell 1986) คือ ภำพยนตร์ท่ีสร้ำงข้ึนโดยกำรผูก
เหตุกำรณ์ต่ำง ๆ เขำ้ไวด้ว้ยกนั โดยอำศยัคุณสมบติัหรือรูปลกัษณ์ของภำพ เช่น สี รูปทรง จงัหวะ 
ขนำดและน ้ ำหนัก มำเป็นแกนเช่ือมของภำพหรือซ็อตต่ำง ๆ เขำ้ด้วยกันอย่ำงมีระบบ และเปิด
โอกำสใหผู้ช้มไดรั้บรู้ถึงควำมเหมือนหรือควำมแตกต่ำงท่ีปรำกฏซ ้ ำ ๆ กนัในลกัษณะท่ีเป็นลกัษณะ
เด่น (Motif) ท่ีสร้ำงควำมหมำยและอำรมณ์ใหม่ข้ึนจำกภำพท่ีมองเห็น ภำพยนตร์ประเภทน้ีเปิด
โอกำสให้ผูช้มใช้จินตนำกำรได้อย่ำงอิสระในกำรสร้ำงอำรมณ์หรือควำมรู้สึกต่อส่ิงท่ีดู โดย
ปรำศจำกกำรใชแ้บบแผนในกำรเล่ำเร่ืองแบบตรงไปตรงมำ เพรำะหนงัประเภทน้ีไม่ไดเ้นน้ใหเ้กิด
ควำมหมำย แต่ตอ้งกำรเนน้ใหเ้กิดควำมรู้สึก แต่ถำ้ผูช้มไม่รู้สึกเช่นเดียวกบัผูส้ร้ำงงำนกไ็ม่ถือวำ่เป็น
ส่ิงท่ีผดิ  

ตวัอยำ่งภำพยนตร์ท่ีมีรูปแบบนำมธรรมต่อจำกน้ีเป็นภำพยนตร์แอนิเมชนัแนวทดลอง เร่ือง 
M.C. Escher : Sky and Water 1 (1998) (Canada 1938) ซ่ึงผูก้  ำกบัเอลว โทมสั (Gayle Thomas) ได้
น ำผลงำนภำพพิมพ์ช่ือ Sky and Water I (1938) ของศิลปินแอ็ชเชอร์ มำสร้ำงสรรค์เป็นผลงำน
ภำพเคล่ือนไหวในรูปแบบแอนิเมชนัแนวทดลอง 2 มิติ ควำมยำว 3 นำที น ำเสนอรูปแบบกำรเปล่ียน
รูปทรงของวตัถุแบบดว้ยแนวคิด Metamorphosis และเทคนิคเทสเซลเลชัน่ โดยมีเน้ือหำไม่ไดเ้นน้
กำรสร้ำงควำมหมำยท่ีเกิดข้ึนขณะรับชม แต่กลบัให้ควำมส ำคญักบัคุณสมบติัของภำพ (Visual) ท่ี
แสดงออกอย่ำงเป็นระบบ ทั้งดำ้นรูปทรง จงัหวะ กำรเคล่ือนไหว สีสันและน ้ ำหนัก ใชสี้ขำว-ด ำ 
ลวงตำขณะเปล่ียนรูปทรง มีจงัหวะกำรเปล่ียนรูปร่ำงซ ้ ำ ๆ (Rhythm) ขนำดของวตัถุทั้งสองชนิดถูก
ปรับขนำดให้เขำ้หำกนัอยำ่งมีระบบบนตะแกรงหรือกริด (Grid) และไม่มีแบบแผนโครงสร้ำงกำร
เล่ำเร่ืองท่ีชดัเจน 
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ภาพท่ี 32 เร่ือง Sky and Water 1 (1998) การแบ่งหมวดหมู่ตามต าแหน่งช่องตะแกรง หรือ กริด 

(Grid) และเคล่ือนยา้ยตามเทคนิคเทสเซลเลชัน่ ดว้ยวิธีการหมุน สลบัดา้น ตามต าแหน่ง
ข้ึน-ลง ซา้ย-ขวา 

 

แนวคิดกำรปฏิเสธกำรเล่ำเร่ืองแบบมีโครงสร้ำงในภำพยนตร์ท่ีกล่ำวถถึงกำรน ำเสนอ
เร่ืองรำวในรูปแบบนำมธรรมท่ีไม่ผกูติดกบัวิธีกำรเล่ำเร่ืองตำมแบบฉบบัภำพยนตร์ทัว่ไป กลบัให้
ควำมสนใจไปยงัคุณสมบติัของภำพท่ีปรำกฏออกมำต่อผูช้มและใหผ้กูเร่ืองรำวอยำ่งเป็นระบบดว้ย
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ภำษำ ซ่ึงคุณสมบติัดงักล่ำวสำมำรถน ำมำอำ้งอิงและประยกุตท์ำงกำยภำพรวมถึงรูปแบบวิธีกำรเล่ำ
เร่ืองภำยใตรู้ปแบบนำมธรรมในผลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์

 

2.6 ผลงานอ้างองิประเภทมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) 

คน้หำตวัอยำ่งผลงำนประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) โดยก ำหนด
ผลงำนท่ีสร้ำงสรรคอ์ยูใ่นช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 เน่ืองจำกเป็นช่วงเปล่ียนแปลงเทคโนโลยอียำ่ง
เห็นไดช้ดั จึงส่งผลต่อเหล่ำศิลปินท่ีน ำเทคโนโลยีต่ำง ๆ มำสร้ำงสรรคผ์ลงำน โดยผลงำนตอ้งมี
ลกัษณะผสมผสำนระหว่ำงศิลปะและอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์บำงอย่ำงท่ีท ำให้ผูรั้บชมสำมำรถมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผลงำนศิลปะหรือสำมำรถเขำ้ถึงแนวคิดของผลงำนไดด้ว้ยกำรมีปฏิสมัพนัธ์  

โดยคดัเลือกจ ำนวน 20 ช้ิน เรียงล ำดบัจำกปีท่ีผลิตผลงำนตำมรำยช่ือดงัต่อไปน้ี 

ตารางท่ี 1แสดงรายช่ือตวัอยา่งผลงานมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ในช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 
ตัวอย่ำงผลงำนมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ทีส่ร้ำงสรรค์อยู่ในช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 

ปี ค.ศ. 2011 2012 2013 2014 2015 
ช่ือ

ผลงำน 
Transmediale.11 Treachery of Sanctuary Passage Virtual Water 

Wall 

Nike Force of Nature 

La Gabbia Text.curtain Installation Interactive Kinect  Mechatronics Wall 

 Norwegian Seabird Centre Domain Mall Interactive Wall  EGO 
 IRIS   Trail 
 Hyper-Matrix   Squares 
    Shuffle 
    Rise 
    Overlap 
    Helen 

 

ผลงำนทั้งหมดจะถูกน ำมำเป็นตวัอยำ่งกรณีศึกษำและกำรอำ้งอิงในแง่มุมกำรมีปฏิสัมพนัธ์ 
และกำรออกแบบองคป์ระกอบทำงกำยภำพ เพื่อน ำมำประยกุตใ์ชใ้นผลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์
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บทที่ 3 

วธีิด าเนินงาน 

 

วิธีการด าเนินงานภายใตห้ัวขอ้ “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทางออกเขาวงกต (Interactive 
Multimedia : Maze Exit)” มีกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานอยา่งเป็นล าดบัขั้นตอน ดงัน้ี 
 

3.1 แรงบันดาลใจและตัวอย่างผลงานกรณศึีกษา 

ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ภาคส่วน ดงัน้ี 
1. แรงบนัดาลใจ 
2. ตวัอยา่งผลงานกรณีศึกษา ไดแ้ก่ ภาพน่ิงและภาพเคล่ือนไหว  

3.2 ประเด็นและสัญลกัษณ์ 

การคน้หาสัญลกัษณ์จากประเด็นท่ีไดจ้ากแรงบนัดาลใจและตวัอยา่งผลงานกรณีศึกษาเพื่อ
น าสัญลกัษณ์ท่ีไดม้าพฒันาเป็นองคป์ระกอบดา้นภาพ   

3.3 การเคล่ือนไหว (Motion) 

น าสัญลกัษณ์ท่ีไดม้าสร้างเป็นรูปแบบการเคล่ือนไหวเฉพาะท่ีสอดคลอ้งกบัประเดน็เน้ือหา
ท่ีกล่าถึงสถาวะความตอ้งท่ีไม่ส้ินสุดของมนุษยห์รือเป็นรูปแบบวฏัจกัร 

3.4 รูปทรง (Form) 

สร้างรูปทรงท่ีสัมพนัธ์กบัสัญลกัษณ์และแนวคิดท่ีเก่ียวขอ้งร่วมกบัการศึกษาจากผลงาน
กรณีศึกษาชุด Metamorphosis และ Mobius ของศิลปินแอช็เชอร์  

3.5 ลวดลาย (Pattern) 

สร้างลวดลายข้ึนมาเพื่อจะน าไปเป็นพื้นผวิใหก้บัรูปทรง โดยใหส้ัมพนัธ์กบัสัญลกัษณ์และ

แนวคิดท่ีเก่ียวขอ้ง 
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3.6 เสียงดนตรีพืน้หลงั (Background Music) 

ใช้ดนตรีประเภทดนตรีแอมเบียนต์ (Ambient Music) ซ่ึงเป็นแนวดนตรีท่ีเกิดจากการ

บนัทึกเสียงบรรยากาศจากท่ีต่าง ๆ มาประพนัธ์ร่วมกนัใหเ้กิดเป็นเสียงดนตรี 

3.7 สี (Color) และแสง (Lighting) 

ส่วนของสีมุ่งเนน้การใชสี้ ขาว เทาและด า ท่ีจะปรากฏในลวดลาย และในส่วนของแสง มี 2 

ประเภท คือ แสงน่ิงและแสงเคล่ือนไหว 

3.8 พืน้ที ่(Space) และอตัราส่วน (Ratio) 

ก าหนดพื้นท่ีขนาดพิเศษ(Size Specific space) ส าหรับแสดงผลงานและการก าหนด

อตัราส่วนของผลงานท่ีมีผลต่อจอฉายภาพขนาดต่าง ๆ 

3.9 ระบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) 

ขั้นตอนการวางแผนระบบปฏิสัมพนัธ์ร่วมกับโปรแกรมเมอร์ (Programmer) เพื่อขอค า
เสนอแนะในด้านการออกแบบวิธีการมีปฏิสัมพนัธ์ โดยศึกษาจากแหล่งขอ้มูล 2 ส่วน ได้แก่ 
ฮาร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) ท่ีเก่ียวขอ้ง ร่วมถึงศึกษาจากตัวอย่างผลงาน
ประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) ช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 

3.10 ผลงาน 

ผลงานสร้างสรรคมี์จ านวนทั้งหมด 4 ช้ิน 

3.11 ผู้รับชม 

ล าดบัขั้นการตอบสนองความตอ้งการของผูรั้บชมท่ีเกิดจากประสาทสัมผสัทั้ง 3 อนัไดแ้ก่ 

รูป เสียงและสัมผสั และการน าเสนอใบปิด (Walltext) เก่ียวกบัประเด็นเน้ือหาสาระส าคญัของ

ผลงานใหก้บัผูรั้บชม 

3.12 เรียนรู้การใช้งาน 

การน าเสนอวิธีการใชง้านผลงานในแต่ละช้ินเพื่อเพื่อควบคุมอุปกรณ์มลัติมีเดียให้ผลงาน

แสดงผลลพัธ์ออกมาไดอ้ยา่งถูกตอ้งและแม่นย  าต่อผูเ้ขา้ชม 
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3.13 ร่วมมีปฏิสัมพนัธ์ 

การร่วมมีปฏิสมัพนัธ์กบัผลงาน 4 ช้ิน  

3.14 ปฏิกริิยาและการตอบสนอง 

แสดงล าดบัขั้นปฏิกิริยาการตอบสนองของผูเ้ขา้ชมท่ีมีต่อผลงานในขณะร่วมมีปฏิสัมพนัธ์

กบัผลงาน 
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บทที ่4  

ผลงานสร้างสรรค์และการวเิคราะห์ 

 

ผลงำนสร้ำงสรรคแ์ละกำรวิเครำะห์งำนวิจยัสร้ำงสรรคส่ื์อผสมภำยใตห้ัวขอ้ “มลัติมีเดีย
ปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต (Interactive Multimedia : Maze Exit)” นั้นมี 2 ส่วนหลกั คือ ส่วน
แรกผลงำนสร้ำงสรรคท่ี์เสร็จสมบูรณ์จ ำนวน 4 ช้ิน และส่วนท่ีสองกำรวิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค ์
โดยในแต่ละส่วนจะมีขอ้มูลรำยละเอียด ดงัน้ี 

1. ขั้นตอนกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนทั้ง 4 ช้ิน   
2. กำรวิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค ์

2.1 กำรวิเครำะห์ประเดน็สัญลกัษณ์ดว้ยกรอบแนวคิดสัญญะวิทยำ (Semiology) 
2.2 กำรวิเครำะห์ประเดน็กำรเปล่ียนรูปทรงดว้ยแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรง 

(Metamorphosis) 
2.3 กำรวิเครำะห์ประเดน็วิธีสร้ำงลวดลำยดว้ยแนวคิดคณิตศิลป์เทสเซลเลชัน่ 

(Tessellation) 
2.4 กำรวิเครำะห์ประเดน็กำรปฏิสัมพนัธ์และกำรส่ือควำมหมำยดว้ยแนวคิดแถบ

เมอบิอุส (Mobius Strip) 
2.5 กำรวิเครำะห์ในประเดน็วิธีกำรน ำเสนอเร่ืองรำวดว้ยกรอบแนวคิดปฏิเสธกำร

เล่ำเร่ืองแบบมีโครงสร้ำงในภำพยนตร์ (Anti-Narrative)  
2.6 กำรวิเครำะห์ผลงำนอำ้งอิงประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ ์(Interactive 

Multimedia) 
 

 
 
 
 
 
 
 



  38 

4.1 ขั้นตอนการสร้างสรรค์ผลงานทั้ง 4 ช้ิน 

4.1.1 แรงบันดาลใจและตัวอย่างผลงานกรณศึีกษา 

ในขั้นตอนน้ีจะแบ่งออกเป็น 2 ภำคส่วน ส่วนแรกเป็นท่ีมำของแรงบนัดำลใจท่ีไดจ้ำกกำรทบทวน
วรรณกรรมและควำมประทบัใจในควำมสอดคลอ้งกบัแนวคิดควำมตอ้งกำรของมนุษย ์5 ขั้น ของ
มำสโลวต์ำมทศันะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์น ำไปสู่ประเดน็เน้ือหำควำมตอ้งกำรท่ีไม่ส้ินสุดของมนุษย ์
ส่วนท่ีสองเป็นตวัอยำ่งผลงำนกรณีศึกษำในรูปแบบภำพน่ิงและภำพเคล่ือนไหวท่ีมีควำมเก่ียวขอ้ง
กบัแนวคิดทฤษฎีต่ำง ๆ ท่ีใชเ้ป็นกรอบอำ้งอิงกำรท ำงำน โดยตวัอยำ่งผลงำนกรณีศึกษำในรูปแบบ
ภำพน่ิง ได้แก่ ผลงำนของศิลปินมำริตส์ กอร์เนลิส แอ็ชเชอร์ ชุด Mobius Strip (Mobius Strip I, 
1961, Mobius Strip II, 1963) และชุด Metamorphosis (Metamorphosis I, 1937, Metamorphosis II, 
1940) ภำพวฏัฏะสงสำรและภำพสัญลกัษณ์ตำมแบบพุทธศำสตร์ ส่วนรูปแบบภำพเคล่ือนไหว 
ไดแ้ก่ แอนิเมชนัแนวทดลองเร่ือง Sky and Water 1 (1998)  และคลิปวิดีโอประเภท Gif Animation 

 

4.1.2 ประเด็นและสัญลกัษณ์ 

กำรคน้หำสัญลกัษณ์ท่ีน ำมำใชเ้ป็นตวัแทนดำ้นรูปธรรมและนำมธรรมในผลงำนสร้ำงสรรค ์
โดยถอดควำมจำกประเด็นเน้ือหำท่ีกล่ำวถึงสถำวะควำมต้องท่ีไม่ส้ินสุดของมนุษย์หรือเป็น
รูปแบบวฏัจกัรให้ออกมำเป็นภำพหรือสัญลกัษณ์เพื่อน ำภำพหรือสัญลกัษณ์ท่ีไดไ้ปประยุกตห์รือ
พฒันำต่อในรูปแบบเฉพำะของตนเอง เม่ือน ำประเด็นดงักล่ำวไปอำ้งอิงร่วมกบัตวัอย่ำงผลงำน
กรณีศึกษำภำพวฏัฏะสงสำรหรือภำพกำรเวียนว่ำยตำยเกิดตำมแบบพุทธศำสตร์ ตำมทศันะของ
ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์ห็นวำ่ท่ีมีลกัษณะทำงกำยภำพเป็นรูปทรงวงกลมและมีรูปแบบกำรเคล่ือนท่ีเชิงวน
เป็นวงกลมกลบัมำจุดเร่ิมตน้ในทิศทำงวนตำมเข็มนำฬิกำโดยอำ้งอิงจำกทิศทำงของกริยำท่ำทำง
รวมถึงกำรหันใบหนำ้ของเหล่ำตวัละครประเภทมนุษยแ์ละสัตวท่ี์ปรำกกฎอยูใ่นชุดภำพดงักล่ำวท่ี
สำมำรถส่ือถึงรูปสัญลกัษณ์วงกลม และสัญลกัษณ์น้ีไดส้อดคลอ้งกบัประเด็นเร่ืองควำมตอ้งกำรอนั
ไม่ส้ินสุดของมนุษยท่ี์ด ำเนินเป็นวฏัฏะ จึงน ำเอำสัญลกัษณ์วงกลมมำตีควำมใหม่ดว้ยมุมมองของ
ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์พื่อพฒันำเป็นองคป์ระกอบดำ้นต่ำง ๆ ใหก้บัผลงำนสร้ำงสรรคข์องตนเอง  
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ภาพท่ี 33 (ก) วฏัฏะสงสารแบบท่ี 1 (ข) วฏัฏะสงสารแบบท่ี 2 (ค) วฏัฏะสงสารแบบท่ี 3,  
ท่ีมำ : (ก) จิตวิวฒัน์, (ข) ประภสัสร, (ค) oknation , เขำ้ถึงเม่ือ 24 กรกฎำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://jitwiwat.blogspot.com/2006/09/blog-post_02.html 
http://www.psevikul.com/index.php?lay=show&ac=article&Id=539310599&Ntype=5 
http://oknation.nationtv.tv/blog/movie-som/2017/06/06/entry-1 

(ก) (ข) 

(ค) 

http://jitwiwat.blogspot.com/2006/09/blog-post_02.html
http://www.psevikul.com/index.php?lay=show&ac=article&Id=539310599&Ntype=5
http://oknation.nationtv.tv/blog/movie-som/2017/06/06/entry-1
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ภาพท่ี 34 (ก) (ข) และ (ค) แสดงทิศทางการหมุนวนตามเขม็นาฬิกาจากท่าทางและการหนัใบหนา้

ของเหล่าตวัละครประเภทมนุษยแ์ละสตัว ์

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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กล่ำวถึงรูปสญัลกัษณ์วงกลมในควำมหมำยของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคมิ์ไดห้มำยถึงรูปวงกลมเชิง
ประจกัษท่ี์เกิดข้ึนจำกกำรลำกเส้นจำกจุดเร่ิมตน้และลำกเส้นกลบัมำท่ีจุดเดิมเหมือนกำรเขียนรูป
วงกลมบนกระดำษแต่อยำ่งใด แต่หมำยถึงรูปแบบกำรเดินทำงหรือกำรเคล่ือนท่ีของส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ี
เร่ิมจำกจุดเร่ิมตน้และระหว่ำงกำรทำงเดินของส่ิงๆ นั้นจะเป็นเส้นตรง คดเค้ียว ซิกแซก บิด หมุน 
ข้ึนลงหรือมั่วไปมำ แต่ถ้ำส่ิงๆ นั้ นได้เดินทำงกลับมำยงัจุดเร่ิมต้นอีกคร้ังนั้ นถือว่ำเป็นนัยยะ
สัญลักษณ์วงกลมท่ีไม่ได้ปรำกฏให้เห็นเชิงรูปธรรมท่ีชัดเจน แต่สำมำรถแสดงออกในทำง
นำมธรรมบนเส้นทำงกำรโคตจรของส่ิงๆ นั้น ดงัเช่นรูปแบบกำรหมุนรอบตวัเองของแกนโลกก็
เปรียบไดก้บัสัญลกัษณ์กำรเคล่ือนท่ีในรูปแบบวงกลม ถึงแมว้่ำจะน ำเอำจ ำนวนตวัเลขแกนองศำมำ
อ่ำนค่ำกำรหมุนของแกนโลก เช่น 360 องศำ เท่ำกบัหน่ึงรอบกำรหมุนหรือ 720 องศำ เท่ำกบัหมุน
ไปสองรอบ แต่แกนโลกก็ยงัหมุนมำยงัจุดเร่ิมตน้เหมือนเดิม ซ่ึงสอดคลอ้งกบัสัญลกัษณ์วงกลมใน
นำมธรรมท่ีแฝงไวใ้นตวัมนัเอง ตวัอยำ่งรูปแบบอ่ืน เช่น ภำพน่ิง (Still Image) ในผลงำนชุด Mobius 
Strip ของศิลปินแอ็ชเชอร์ โดยกำยภำพในผลงำนมิไดแ้สดงออกถึงรูปธรรมท่ีเป็นรูปวงกลม แต่
ควำมหมำยท่ีปรำกฏในลกัษณะนำมธรรมท ำให้เช่ือมโยงไปสู่สัญลกัษณ์วงกลมไดเ้ช่นกนั ในส่วน
ภำพเคล่ือนไหว (Motion Picture) ประเภทภำพยนตร์ท่ีมีบำงเร่ืองไดน้ ำเสนอรูปแบบกำรด ำเนิน
เร่ืองรำวแบบฉำยวนซ ้ ำโดยใหจุ้ดเร่ิมตน้ของเร่ืองกลำยมำเป็นจุดจบของภำพยนตร์ในตอนทำ้ย เช่น 
Pulp Fiction (1994) ซ่ึงไดอ้ำศยัเทคนิคกำรตดัต่อ (Editing) มำช่วยในกำรเรียงล ำดบัเหตุกำรณ์ใน
เร่ืองใหม่ แทนท่ีจะเล่ำเร่ืองตำมล ำดบัเหตุกำรณ์เหมือนภำพยนตร์ทัว่ไป จำก 0 1 2 3 4 5 6 7 8 9 
จนกระทัง่จบเร่ือง แต่เร่ืองน้ีเล่ำเหตุกำรณ์สลบัไปมำเป็นเอำเหตุกำรณ์ตอนทำ้ยเร่ืองไวต้อนตน้เร่ือง
และด ำเนินเร่ืองสลบัไปมำและวกกลบัมำท่ีตน้เร่ืองท่ีกลบัเป็นตอนจบของภำพยนตร์อีกคร้ัง หำก
เรียงเป็นตวัเลขจะไดด้งัน้ี 9 4 0 6 3 8 1 5 2 7 9 แมว้่ำภำพยนตร์จะมีกำรด ำเนินเร่ืองเป็นเชิงเส้นตรง 
(Linear) ตำมพื้นท่ีและเวลำ ( Space และ Time) แต่เม่ือใดก็ตำมท่ีภำพหรือเหตุกำรณ์ท่ีปรำกฏตอน
เร่ิมเร่ืองเป็นรูปแบบเดียวกนักบัตอนจบเร่ืองก็สำมำรถส่ือถึงนยัยะสัญญะรูปสัญลกัษณ์วงกลมได้
เช่นกัน กรณีของภำพน่ิง (Still Image) เช่น ภำพวำด ภำพถ่ำยหรือภำพประกอบทำงศำสนำท่ีมี
องคป์ระกอบศิลป์ดำ้นต่ำง ๆ ส่ือควำมหมำยของภำพเหล่ำนั้นไปถึงกำรเวียนวนอยำ่งไม่มีจุดส้ินสุด 
ก็สำมำรถบ่งช้ีเป็นรูปสัญลกัษณ์วงกลมไดเ้ช่นเดียวกนั ดว้ยทฤษฎีสัญวิทยำจึงไดค้น้พบสัญญะท่ีจะ
น ำมำเป็นสัญลกัษณ์ในดำ้นรูปธรรมและนำมธรรมท่ีจะปรำกฏและแฝงไวผ้ลงำนสร้ำงสรรคข์อง
ตนเอง 
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ภาพท่ี 35 (ก) วงกลมทัว่ไป (ข) วงกลมแบบซิกแซก (ค) วงกลมแบบบิดโคง้ (ง) วงกลมแบบ 3 มิติ 

(จ) วงกลมท่ีเกิดจากการหมุนบนแกนของวตัถุ (ฉ) แทนตวัเองเขา้ไปอยูใ่นวงกลมและ(ช) 
วงกลมท่ีแทนดว้ยจ านวนนบัแบบตวัเลข   

 

4.1.3 การเคล่ือนไหว (Motion) 

นิยำมกำรเคล่ือนไหวของผลงำน “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต” จะมีลกัษณะ
กำรเคล่ือนไหวเป็นรูปแบบวงกลมท่ีเดินทำงจำกจุดเร่ิมตน้และกลบัมำท่ีจุดเดิมเพื่อเร่ิมตน้ใหม่อีก
คร้ังหรือในรูปแบบไม่มีจุดเร่ิมต้นและส้ินสุด (Loop) ซ่ึงกำรเคล่ือนไหวรูปแบบดังกล่ำวจะ
ครอบคลุมถึง 3 องคป์ระกอบดว้ยกนั คือ รูปทรง (Form) ลวดลำย (Pattern) และเสียงดนตรีพื้นหลงั 
(Background Music)  กล่ำวคือ กำรเคล่ือนไหว “รูปทรง” หรือวัตถุ (Object)  ในผลงำนจะ
เคล่ือนไหวดว้ยลกัษณะกำรบิดหรือหมุนโดยอำ้งอิงจำกแกนกลำง (Axis) ของรูปทรงหรือวตัถุใน
ทิศทำงแนวตั้งและแนวนอนเม่ือไดรั้บกำรโตต้อบจำกทำงฝ่ังของผูรั้บชม ในส่วนกำรเคล่ือนไหว

(ก) (ข) (ค) 

(ง) (จ) (ฉ) 

(ช) 
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ของ “ลวดลำย” ท่ีปรำกฏบนรูปทรงหรือวตัถุในผลงำนจะเป็นลวดลำยท่ีไม่หยุดน่ิง หรือกล่ำวคือ
เป็นลวดลำยท่ีมีลกัษณะกำรเคล่ือนไหวแบบกำรฉำยซ ้ ำ (Repeat) วนกลบัไปมำอยูต่ลอดเวลำ โดย
ในแต่ละลวดลำยนั้นมีควำมยำวเฉล่ียเป็นวินำทีประมำณ 2-5 วินำที เช่น ลวดลำยท่ี 1 มีควำมยำว 2 
วินำที เม่ือท ำกำรแสดงภำพเคล่ือนไหวครบ 2 วินำทีแลว้จะกลบัมำเร่ิมท่ีภำพแรกหรือเฟรมแรก 
(Frame) ใหม่อีกคร้ัง โดยท่ีทุก ๆ ลวดลำยจะมีภำพแรกกบัภำพสุดทำ้ยเป็นรูปภำพเดียวกนั เพื่อให้
กำรฉำกซ ้ำโดยไม่มีรอยต่อ (Seamless) ภำพท่ีปรำกฏจึงไม่มีกำรกระตุกของภำพระหวำ่งรอยต่อของ
ช่วงจงัหวะกำรฉำยซ ้ ำ และส่วนกำรเคล่ือนไหวของ “เสียงดนตรีพื้นหลงั” ก็มีลกัษณะเดียวกบั
ลวดลำยท่ีมีลกัษณะกำรเคล่ือนไหวแบบกำรฉำยซ ้ ำ (Repeat) เม่ือดนตรีด ำเนินกำรเล่นเสียงจนครบ
หน่ึงรอบ (Track) ดนตรีก็จะด ำเนินกำรบรรเลงใหม่อีกคร้ัง โดยตน้เสียงและปลำยเสียงจะมีจงัหวะ
และโทนท่ีเหมือนกันท ำให้ไม่มีรอยต่อของดนตรีขณะบรรเลงจบและเร่ิมบรรเลงใหม่ ดังนั้ น
แนวคิดกำรเคล่ือนไหวท่ีมีลกัษณะเป็นรูปแบบวงกลมน้ี ได้น ำมำประยุกต์ใช้กับองค์ประกอบ
รูปทรง ลวดลำยและเสียงดนตรีพื้นหลงั เพื่อส่ือถึงแนวคิดไม่มีจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุด 

 
ภาพท่ี 36 แผนผงัการเคล่ือนไหวแบบสัญลกัษณ์วงกลมท่ีครอบคลุม 3 องคป์ระกอบ 

 

4.1.4 รูปทรง (Form) 

ไดแ้รงบนัดำลใจมำจำกผลงำนกรณีศึกษำชุด Metamorphosis ของศิลปินแอช็เชอร์ ท่ีแสดง
ถึงแนวควำมคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหรือกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหน่ึงไปยงัรูปทรงอ่ืนโดยไม่
เหลือเคำ้โครงเดิม (Metamorphosis) นอกจำกน้ีศิลปินไดใ้ชรู้ปแบบเทสเซลเลชัน่ (Tessellation) มำ
น ำเสนอวิธีกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงในผลงำน ซ่ึงรูปแบบดงักล่ำวเป็นกำรหยิบยืมวิธีจำกศำสตร์
เรขำคณิตมำประยกุตใ์ชก้บัผลงำนศิลปะ หรือเรียกว่ำ “คณิตศิลป์” ท่ีเกิดจำกกำรน ำองคค์วำมรู้กำร
แปลงรูปทรงเรขำคณิตในรูปแบบกำรเล่ือนขนำน กำรสะทอ้น กำรหมุนและกำรหำเหล่ียมมุมองศำ
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ของรูปทรงท่ีน ำมำใชเ้พื่อสร้ำงสรรคใ์ห้เป็นผลงำนศิลปะในรูปทรงแบบต่ำง ๆ ดงัจะเห็นไดจ้ำก
ผลงำนชุด Metamorphosis I, 1937 ในภำพมีรูปหมู่บำ้นริมฝ่ังทะเลทำงซำ้ยมือเร่ิมกลำยเป็นรูปทรง
เรขำคณิตกล่องส่ีเหล่ียมในบริเวณกลำงภำพ จำกนั้นจึงค่อยๆ เปล่ียนไปเป็นรูปคนใส่หมวกดำ้น
ขวำมือของภำพ เป็นตน้ จึงเกิดแรงบนัดำลใจกบักล่องรูปทรงเรขำคณิตเหล่ำน้ีเพรำะก่อให้เกิด
สภำวะ 2 ส่ิงข้ึนมำภำยในจิตใจและส่งอิทธิพลต่อควำมคิดควำมรู้สึกต่อตวัผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์อนั
ไดแ้ก่ สภำวะโหยหำอดีตและสภำวะต่อยอด ซ่ึงทั้งหมดน้ีเป็นเหตุผลท่ีน ำไปสู่แรงบนัดำลใจจำก
ผลงำนศิลปินตวัอยำ่ง  

สภำวะโหยหำอดีต เกิดจำกเม่ือไดมี้โอกำสเห็นกระบวนกำรเทสเซลเลชัน่ท่ีปรำกฏในชุด
ผลงำน ขณะท่ีกล่องส่ีเหล่ียมดำ้นเท่ำหลำยกล่องก ำลงัเรียงตวักนัเป็นรูปทรงอยำ่งใดอยำ่งหน่ึง ท ำให้
ตวัผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์กิดสภำวะโหยหำถึงอดีตคร้ังเยำวว์ยัของตนเองกบัประสบกำรณ์กำรเล่นเกมส์
แฟมิคอม (Famicom) เป็นเคร่ืองเล่นวิดีโอเกม 8 บิต ภำพในวิดีโอเกมส์ยคุนั้นจึงเป็นภำพท่ีมีลกัษณะ
หยำบ แบน 2 มิติ ซ่ึงเกิดจำกกำรน ำจุดพิกเซล (Pixel) มำเรียงตวัต่อกนัเป็นรูปทรงหรือวตัถุรูปแบบ
ต่ำง ๆ เช่น ตวัละคร บำ้น โตะ๊ ตน้ไม ้เป็นตน้  

 

 
ภาพท่ี 37 วิดีโอเกมส์แฟมิคอม แบบ 8 บิต  
ท่ีมำ : Fandom, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://fantendo.wikia.com/wiki/New_Super_Mario_Maker 
 

http://fantendo.wikia.com/wiki/New_Super_Mario_Maker
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ภาพท่ี 38 รูปทรงท่ีเกิดจากการเรียงตวัจุดพิกเซล (Pixel) 
 

 

 
ภาพท่ี 39 เคร่ืองเล่นวิดีโอเกมส์แฟมิคอม  
ท่ีมำ : Retro Game Supply, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก 
https://en.retrogamesupply.com/collections/nintendo/products/power-supply-for-nintendo-
famicom 
 

สภำวะต่อยอดหรือสภำวะประยุกต์เกิดจำกกำรศึกษำแนวคิด Metamorphosis ในผลงำน
ศิลปินตวัอยำ่งใชเ้ทคนิคเทสเซลเลชัน่เพื่อเปล่ียนแปลงรูปทรงหน่ึงไปอีกรูปทรงหน่ึง จึงไดป้ระยกุต์
และต่อยอดแนวคิดน้ีใหม่ โดยน ำเสนอกำรเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจำกกำรประกอบกนัของรูปทรงหรือ
วตัถุช้ินเลก็ ๆ จ ำนวนหลำยช้ิน จนกลำยเป็นรูปทรงหรือวตัถุช้ินใหญ่รูปทรงอ่ืน ดงัเช่น อิฐ 1 กอ้น 

https://en.retrogamesupply.com/collections/nintendo/products/power-supply-for-nintendo-famicom
https://en.retrogamesupply.com/collections/nintendo/products/power-supply-for-nintendo-famicom
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ถำ้อยูโ่ดยล ำพงัจะถูกเรียกว่ำอิฐ แต่ถำ้น ำกอ้นอิฐหลำบกอ้นมำเรียงต่อกนัจนเป็นรูปทรงปรำสำท ก็
จะถูกเรียกวำ่ปรำสำทในท่ีสุด เป็นตน้ นอกเหนือจำกน้ีลกัษณะของภำพท่ีถ่ำยดว้ยกลอ้งดิจิตอลหรือ
ภำพท่ีปรำกฏอยูใ่นคอมพิวเตอร์จะประกอบกนัดว้ยกล่องส่ีเหล่ียมเลก็ ๆหลำกสีสันหรือท่ีเรียวกว่ำ
พิกเซล (Pixels) ท่ีประกอบกนัจนกลำยเป็นภำพวตัถุรูปทรงต่ำง ๆ หรือแมแ้ต่ระบบกำรพิมพท่ี์ใช้
เมด็สี 4 สี เมด็เลก็ ๆ จ ำนวนมำกจดัวำงในระยะท่ีเหมำะสมและแตกต่ำงจนสำมำรถปรำกฎเป็นภำพ
ต่ำง ๆ ข้ึนได ้ 

 
ภาพท่ี 40 ระบบการพิมพ ์4 สี เม่ือขยายภาพจะเห็นเมด็เลก็ ๆ จ านวนมากเรียงตวักนัเป็นภาพข้ึนมา 
ท่ีมำ : The Leslie Compamy, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก  
http://leslieco.com/?p=15 

 
ภาพท่ี 41 ผลงานแนวพิกเซลอาร์ท 3 มิติ (Pixels Art 3D) 
ท่ีมำ : Voxelbuilder, เขำ้ถึงเม่ือ 21 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก 
http://voxelbuilder.com/ 

http://leslieco.com/?p=15
http://voxelbuilder.com/
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ทั้ง 2 สภำวะน้ีเป็นแรงขบัดนัให้ผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์เลือกใชว้ตัถุทรงส่ีเหล่ียมดำ้นเท่ำหรือ
ลูกบำศก์มำใชเ้ป็นรูปทรงหลกัในผลงำนสร้ำงสรรค ์โดยสร้ำงกล่องลูกบำศก์จ  ำนวนในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 3 มิติ เพื่อน ำมำซอ้นทบัหรือต่อกนัให้ไดรู้ปทรงท่ีตอ้งกำร เม่ือประกอบสร้ำงรูปทรง
เสร็จสมบูรณ์จะมีลกัษณะคลำ้ยงำนศิลปะแนวอำร์ท 3 มิติ (Pixels Art 3D) หรือตวัต่อเลโก ้ 

 

 

ภาพท่ี 42 (ก) รูปทรงส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์(ข) รูปทรงขนาดใหญ่ท่ีเรียงตวักนัจากการซอ้นทบักนัของ
กล่องลูกบาศกข์นาดเลก็จ านวนหลายกล่อง (ค) ลูกบาศกข์นาดเลก็จ านวนหลายกล่องเรียง
ตวักนัตามรูปแบบกล่องรูบิคในผลงานช้ินท่ี 1 

 

(ก) (ข) 

(ค) 
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4.1.5 ลวดลาย (Pattern) 

ขั้นตอนกำรสร้ำงลวดลำยข้ึนมำเพื่อจะน ำไปเป็นพื้นผิวให้กบั “รูปทรง” ในขั้นตอนก่อน

หนำ้น้ี โดยยงัคงน ำแนวควำมคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรง (Metamorphosis) ของศิลปินตวัอย่ำงมำ

ประยกุตใ์ชใ้นขั้นตอนน้ีและไดน้ ำคลิปกรำฟฟิกภำพเคล่ือนไหวขนำดสั้นท่ีเรียกว่ำ Gif Animation 

มำเป็นตน้แบบเพื่อแปลงเป็นลวดลำยตำมรูปแบบท่ีตอ้งกำร นิยำมและคุณสมบติัโดยทัว่ไปของ

ภำพเคล่ือนไหวประเภท Gif Animation คือ เป็นชุดภำพเคล่ือนไหวขนำดสั้นประมำณ 2-5 วินำที 

หรือมีควำมยำวมำกกว่ำนั้น รูปแบบกำรเคล่ือนไหวมกัจะฉำยวนซ ้ ำไปมำ (Repeat) และมีลกัษณะ

พิเศษคือไม่มีรอยต่อของกำรเคล่ือนไหวในภำพขณะช่วงท่ีก ำลงัจะเร่ิมฉำยใหม่ กล่ำวคือเม่ือน ำไฟล์

ภำพเคล่ือนไหวแบบ Gif Animation มำแยกเป็นชุดภำพน่ิง (Image Sequences) เรียงต่อกันตำม

จ ำนวนควำมยำวของไฟล์ภำพเคล่ือนไหว ภำพท่ีปรำกฏในภำพสุดทำ้ยคลิปวิดีโอจะเป็นภำพ

เดียวกบัภำพแรกของคลิปวิดีโอ ซ่ึงนิยำมของภำพเคล่ือนไหวประเภทน้ีสอดคลอ้งกบัรูปสัญลกัษณ์

วงกลมท่ีได้คน้พบด้วยกรอบทฤษฎีสัญวิทยำ ดังนั้ นจึงได้ท ำกำรทดลองสร้ำงภำพเคล่ือนไหว

ประเภท Gif Animation ข้ึนมำเป็นลกัษณะภำพกรำฟฟิก 2 มิติ สีขำวและเคล่ือนไหวแบบฉำยวนซ ้ำ

ประมำณ 2 วินำที จำกนั้นน ำภำพ Gif Animation มำแปลงใหเ้ป็นภำพท่ีเกิดจำกกำรประกอบกนัของ

รูปทรงส่ีเหล่ียมดำ้นเท่ำหรือส่ีเหล่ียมลูกบำศกเ์ลก็ ๆ จ ำนวนหลำยช้ินมำเรียงร้อยต่อกนัจนกลำยเป็น

รูปทรงใหม่ ดงันั้นภำพลวดลำยท่ีผำ่นขั้นตอนกำรแปลงเสร็จสมบูรณ์จะคลำ้ยกบัภำพพิกเซล อำร์ท 

(Pixels Art) โดยในขั้นตอนน้ีไดอ้ำศยัโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ เพื่อสร้ำงรูปแบบลวดลำยท่ี

ตอ้งกำรในผลงำนช้ินแรก 

 

ภาพท่ี 43 ตวัอยา่งชุดภาพน่ิง (Image Sequences) จากคลิปวิดีโอภาพเคล่ือนไหว Gif Animation 
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ขั้นตอนกำรสร้ำงรูปแบบลวดลำยดว้ยแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงลกัษณะ (Metamorphosis) 

จำกรูปทรงหน่ึงไปยงัอีกรูปทรงหน่ึงกบัภำพเคล่ือนไหวประเภท GIF Animation ดงัน้ี 

1.  สร้ำงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จ  ำนวน 3600 กล่อง และจดัวำงให้เป็นรูปทรงแผ่น

ส่ีเหล่ียมดำ้นเท่ำ(60x60) ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ  

 
ภาพท่ี 44 ตวัอยา่งการสร้างกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศกจ์  านวน 3600 กล่อง (60x60) 
 

2.  น ำชุดภำพน่ิงท่ีแปลงจำกคลิปวิดีโอภำพเคล่ือนไหว Gif Animation มำวำงเป็น

พื้นผิวดำ้นบนของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกค์ลำ้ยกบัว่ำกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกจ์  ำนวน 3600 กล่อง ท่ี

ถูกจดัวำงให้เป็นรูปทรงแผ่นส่ีเหล่ียมดำ้นเท่ำ(60x60)ท ำหน้ำท่ีเสมือนเป็นเม็ดพิกเซลให้กบัชุด

ภำพเคล่ือนไหว GIF Animation 

 
ภาพท่ี 45 ชุดภาพน่ิง (Image Sequences) จากคลิปวิดีโอภาพเคล่ือนไหว Gif Animation 
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ภาพท่ี 46 การน าชุดภาพน่ิง GIF Animation มาเป็นพื้นผวิดา้นบนใหก้บักล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์
 

3.  ก ำหนดระนำบควำมสูงต ่ำใหก้ล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกโ์ดยอำศยัค่ำควำมเขม้ขน้ของ

สีขำว เทำและด ำจำกชุดภำพ GIF Animation ท่ีน ำมำเป็นพื้นผิว เช่น ส่วนพื้นท่ีท่ีเป็นสีขำวบนภำพ 

GIF animation จะท ำให้กล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกย์ดืกล่องไปทำงดำ้นบน แต่ส่วนพื้นท่ีท่ีเป็นสีด ำบน

ภำพจะท ำให้ควำมสูงของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์คงท่ีและถำ้เป็นพื้นท่ีสีเทำบนภำพจะท ำให้ควำม

สูงของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์อยู่ระดบักลำง เป็นตน้ ดงันั้นชุดภำพน่ิง GIF Animation ท่ีมีควำม

เขม้ขน้ของสีขำว เทำและด ำ ผสมกนัเป็นภำพหน่ึงภำพท่ีสมบูรณ์ เม่ือน ำมำเป็นพื้นผิวให้กบักล่อง

ส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จ  ำนวนมำกจะปรำกฏระนำบควำมสูงของกล่องท่ีไม่เท่ำกัน จึงจะได้เป็นชุด

ลวดลำยใหม่ท่ีมีลกัษณะเป็นเหมือนเมด็พิกเซล   
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ภาพท่ี 47 (ก) (ข)และ(ค) ตัวอย่างต าแหน่งสีขาวและด าในชุดภาพน่ิง GIF Animation ท่ีมี

ความสมัพนัธ์กบัระดบัความสูงและต ่าของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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4.  ประมวลผลให้ระนำบดำ้นบนของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์เคล่ือนไหวข้ึนและลง

ในระดบัควำมสูงและต ่ำ ตำมต ำแหน่งสีขำว เทำและด ำ ท่ีไดจ้ำกชุดภำพน่ิง GIF Animation จะเห็น

ไดว้ำ่เม่ือชุดภำพน่ิงมีกำรเล่นเป็นวิดีโอหรือเคล่ือนเฟรมตำมล ำดบั 1 2 3 4 และต ำแหน่งสีขำวด ำบน

ภำพเปล่ียนจะมีผลกระทบกบัระดบัควำมสูงต ่ำบนกล่องลูกบำศกเ์ช่นกนั 

 

ภาพท่ี 48 ตวัอย่างชุดภาพน่ิง GIF Animation ท่ีมีการเล่นเป็นวิดีโอหรือเคล่ือนเฟรมตามล าดบัจะ
สมัพนัธ์กบัการเคล่ือนไหวข้ึนและลงในระนาบดา้นบนของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์
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5.  จดัต ำแหน่งกลอ้งถ่ำยภำพในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ ใหห้นัมุมกลอ้งลงมำยงั

ดำ้นบนของกล่องหรือเรียกวำ่มุม Top View เพื่อท ำกำรประมวลผลภำพ แสง สีและเงำท่ีสมบูรณ์ 

 

ภาพท่ี 49 ตวัอยา่งภาพท่ีถูกท าการประมวลผลภาพ แสง สีและเงาท่ีสมบูรณ์ 
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6.  ท ำกำรประมวลภำพ (Rendering ) แสง สีและเงำท่ีสมบูรณ์จำกมุมมองดำ้นบน 

หรือ Top view ของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ทั้งหมดซ่ึงจดัวำงเป็นชุดภำพเคล่ือนไหว จ ำนวน 6 ช้ิน 

โดยจะน ำภำพท่ีสมบูรณ์เหล่ำน้ีไปท ำเป็นลวดลำยใหก้บัรูปทรงท่ีสร้ำงข้ึนในขั้นตอนก่อนหนำ้น้ี  

 

ภาพท่ี 50 (ก) (ข) (ค) (ง) (จ)และ(ฉ) การประมวลผลภาพลวดลายจากมุมดา้นบน จ านวน 6 ชุด 
ส าหรับใชใ้นผลงานช้ินท่ี 1 

(ก) 

(ค) 

(จ) 

(ข) 

(ง) 

(ฉ) 



  55 

 

ภาพท่ี 51 (ก) ภาพลวดลายท่ีสมบูรณ์ (ข) รูปทรงเลียนแบบกล่องรูบิคและ(ค) น าชุดภาพลวดลายท่ี
สมบูรณ์มาท าเป็นพื้นผวิใหก้บัรูปทรงท่ีสร้างข้ึน 
 

4.1.6 เสียงดนตรีพืน้หลงั (Background Music) 

มีลกัษณะกำรบรรเลงดนตรีซ ้ ำเพื่อส่ือถึงแนวคิดไม่มีจุดเร่ิมตน้และจุดส้ินสุดเช่นเดียวกบั

องคป์ระกอบอ่ืน ๆ ก่อนหน้ำน้ี โดยในหน่ึงท่อนของดนตรีด ำเนินกำรเล่นเสียงจนครบหน่ึงรอบ 

(Track) ดนตรีก็จะด ำเนินกำรบรรเลงใหม่อีกคร้ังวนซ ้ ำอีกคร้ังอย่ำงน้ีไปเร่ือย ๆ (Repeat) ตน้เสียง

และปลำยเสียงหรือเคล่ือนควำมถ่ีของเสียงมีจงัหวะและโทนเหมือนกนัท ำใหไ้ม่มีรอยต่อของดนตรี

ขณะบรรเลงจบและเร่ิมบรรเลงใหม่ กำรได้มำของดนตรีพื้นหลงัน้ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์ได้ท ำกำร

(ก) 

(ข) (ค) 
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ปรึกษำกบัผูท่ี้มีองคค์วำมรู้ในดำ้นดนตรีและอธิบำยถึงแนวคิดของผลงำนเพื่อแสวงหนำ้แนวทำง

หรือประเภทของดนตรีท่ีเหมำะสมกบัรูปแบบผลงำนสร้ำงสรรค์ โดยส่วนตวัผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์

น ำเสนอแนวคิดดำ้นดนตรีท่ีสำมำรถแสดงถึงเสียงบรรยำกำศท่ีอยูร่อบ ๆ ตวัเรำ เม่ือใดก็ตำมท่ีผูรั้บ

ฟังไดรั้บฟังแลว้สำมำรถสัมผสัไดถึ้งควำมสงบในรูปแบบดนตรีและกระตุน้ให้เปิดพื้นท่ีส ำหรับ

ควำมคิดในสมอง สำมำรถรับฟังร่วมกนัไดเ้ม่ือมีกำรบรรเลงจำกแหล่งก ำเนิดเสียงหรือล ำโพงพร้อม 

ๆ กนัหลำยเคร่ือง เช่นกรณีท่ีตอ้งจดัแสดงงำนพร้อมกนัทั้ง 4 ช้ิน หรือแสดงงำนใกลก้บัศิลปินท่ำน

อ่ืน ๆ ท่ีมีกำรใชเ้สียง เสียงดนตรีจำกตวัผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ตอ้งไม่รบกวนกนัเองและไม่รบกวนผลงำน

ของศิลปินคนอ่ืน ๆ ซ่ึงขอ้เสนอดงักล่ำวผูป้ระพนัธ์เพลงมีขอ้เสนอแนะให้ใชด้นตรีประเภทดนตรี

แอมเบียนต์ (Ambient Music) ซ่ึงเป็นแนวดนตรีท่ีเน้นเสียงบรรยำกำศ สภำพส่ิงแวดล้อมใน

ธรรมชำติมำกว่ำตัวโน้ต แนวดนตรีประเภทน้ีมักจะน ำมำประกอบเป็นดนตรีพื้นหลังให้กับ

ภำพยนตร์หรือละครเวที ซ่ึงมีผลช้ีน ำควำมรู้สึกของผูฟั้งไดอ้ย่ำงมีประสิทธิภำพเน่ืองจำกดนตรีจะ

คืบคลำนแทรกเขำ้มำในโสตประสำบบเบำบำงอย่ำงค่อยเป็นค่อยไป ในขณะท่ีผูฟั้งยงัใชส้ำยตำ

รับชมภำพท่ีปรำกฏอยูบ่นจอเสียงดนตรีท่ีสัมพนัธ์กบัสถำนกำรณ์ในภำพยนตร์จะส่งเสริมคนดูให้

ร่วมอยู่ในเหตุกำรณ์นั้ นได้ ในกำรประพันธ์เสียงดนตรีพื้นหลังส ำหรับผลงำน “มัลติมีเดีย

ปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต” ผูป้ระพนัธ์น ำเคร่ืองบนัทึกเสียงไปบนัทึกเสียงบรรยำกำศตำม

สถำนท่ีต่ำง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งกบัธรรมชำติ เช่น ทุ่งนำ คลอง ดำดฟ้ำบนตึกสูงและบรรยำกำศช่วงกลำง

คือแถบชำนเมือง เป็นตน้ น ำเสียงเหล่ำน้ีเขำ้สู่กระบวนกำรดำ้นเทคนิคดว้ยโปรแกรมคอมพิวเตอร์

เพื่อสร้ำงรูปแบบเสียงดนตรีใหมี้ควำมสมัพนัธ์กบัแนวคิดของผลงำนชุดน้ีทั้งหมด รูปแบบเฉพำะตวั

ของดนตรีจะมีควำมกอ้งกงัวำนของเสียงธรรมชำติท่ีถูกสังเครำะห์ข้ึนมำใหม่ คลำ้ยกบัเสียงกอ้ง

กงัวำนของบรรยำกำศรอบตวัเม่ือเอำหูไปแนบกบัพื้น ควำมรู้สึกท่ีไดฟั้งจะเหมือนตกอยู่ในภวงัค์

ช่วงหน่ึงหรือเหมือนอยูใ่นถ ้ำท่ีไดย้นิเสียงกอ้งจำกดำ้นนอกถ ้ำแต่ไม่สำมำรถระบุไดว้ำ่คือเสียงอะไร 

นอกเหนือจำกน้ีมีเสียงประเภทเสียงประกอบ (Sound Effect) ซ่ึงน ำมำใช้ร่วมกบักระบวนกำรมี

ปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน เสียงประกอบจะสัมพนัธ์กบักำรเคล่ือนท่ีของรูปทรงหรือวตัถุทนัทีเม่ือผูรั้บ

ชมไดมี้กำรโตต้อบ โดยบนัทึกเสียงกำรเคล่ือนท่ีของกอ้นอิฐบนพื้นปูซีเมนตรู์ปแบบต่ำง ๆ เช่น ลำก 

หมุนและถู เป็นตน้ 
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4.1.7 สี (Color) และแสง (Lighting) 

องคป์ระกอบทั้ง 2 น้ี ไม่ไดเ้ป็นส่วนหน่ึงของกำรใชส้ญัลกัษณ์วงกลม แต่มีควำมสมัพนัธ์กนั

เชิงกำยภำพของผลงำนจึงตอ้งน ำมำอธิบำยควบคู่ไปพร้อมกนั “สี” ในผลงำนทุกช้ินจะใชเ้พียง 3 สี 

คือ ขำว เทำและด ำ เหตุท่ีท ำใหเ้ลือกใชเ้พียงสีเหล่ำน้ีเพรำะตอ้งกำรผูรั้บชมมองขำ้มสีสันอ่ืน ๆ ท่ีจะ

เขำ้มำรบกวนสมำธิในช่วงระหว่ำงกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน นอกจำกน้ียงัเช่ือว่ำสีสันจะเป็นส่ิง

บัน่ทอนประเด็นเน้ือหำสำระส ำคญัของผลงำน เน่ืองดว้ยรูปแบบงำนประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์

มีควำมน่ำสนใจดว้ยตวัเองในดำ้นเทคนิคกำรส่ือสำรหรือกำรโตต้อบกบัผูรั้บชม เน้ือหำท่ีแทจ้ริงท่ี

ผูรั้บชมควรจะไดรั้บจะถูกลดทอนลงไปบำงส่วนจำกควำมน่ำต่ืนตำต่ืนใจของเทคโนโลยีและหำก

ท ำกำรเพิ่มสีสันอ่ืน ๆ มำกข้ึนในผลงำนก็เหมือนกบัเป็นกำรใส่ลูกเล่นท่ีมำกเกินควำมจ ำเป็นและไม่

ประโยชน์อันใดต่อตัวผลงำน ยงัอำจจะส่งผลให้ผูรั้บชมรับรู้ผลงำนด้วยควำมฉำยฉวยและ

คลำดเคล่ือนจำกประเด็นท่ีตอ้งกำรจะน ำเสนอ ดงันั้นกำรตดัควำมสดใสของสีสันอ่ืน ๆ ให้นอ้ยลง

ดว้ยกำรใหสี้เพียงเท่ำท่ีจ  ำเป็นอยำ่งสี ขำว เทำและด ำ จะเป็นอตัรำส่วนท่ีเพียงพอกบัผลงำนชุดน้ี ซ่ึง

ขั้นตอนกำรใส่สีจะปฏิบติัพร้อมกนักบัขั้นตอนกำรท ำลวดลำย โดยอำศยักำรเรียงตวัของรูปทรงหรือ

วตัถุท่ีซ้อนทบักันจนได้ลวดลำยท่ีตอ้งกำรในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ จำกนั้นจึงก ำหนด

แหล่งก ำเนิดเพื่อให้เกิดแสงและเงำข้ึนมำบนลวดลำยท่ีเกิดจำกกำรเรียงตวัของรูปทรงลูกบำศก์

จ  ำนวนมำก ภำพท่ีปรำกฏจะเกิดเป็นมิติควำมลึกและต้ืน จำกนั้นเลือกมุมท่ีตอ้งกำรเพื่อท ำกำร

ประมวลผลภำพ (Rendering) ลวดลำยท่ีสมบูรณ์พร้อมจะน ำไปแปะทบับนรูปทรงหรือวตัถุต่อไป     

ในส่วนของแสง (Lighting) ประกอบดว้ยแสง 2 ประเภท คือ แสงน่ิงและแสงเคล่ือนไหว 

โดยสีของแสงทั้ง 2 ประเภทจะมีเพียงแสงไฟสีขำวเท่ำนั้น “แสงน่ิง” คือ แสงไม่มีกำรเคล่ือนท่ีใช้

ส ำหรับติดตั้งเพื่อให้เกิดควำมสว่ำง แสงและเงำในฉำก ลกัษณะของแหล่งก ำเนิดแสงท่ีใชส้ ำหรับ

ฉำกคือแสงแบบเฉพำะท่ี (Area Light) ซ่ึงมีรูปแบบคลำ้ยกบัแผน่ส่ีเหล่ียมสำมำรถรับดำ้นกวำ้งหรือ

ยำวเพื่อก ำหนดขอบเขตของพื้นท่ีแสงสว่ำงท่ีส่องกระทบวตัถุ ส่วน “แสงเคล่ือนไหว” คือ แสงท่ี

สำมำรถเคล่ือนท่ีได้ใช้ส ำหรับกระบวนกำรมีปฏิสัมพนัธ์ของผูรั้บชม โดยแหล่งก ำเนิดแสงจะ

ท ำงำนควบคู่กบัตวัจบัสัญญำณกำรเคล่ือนไหว (Motion Sensor) เม่ือใดก็ตำมท่ีผูรั้บชมก ำลงัยื่นมือ

ข้ึนเหนือเคร่ืองตวัจบัสัญญำณเพื่อท ำกำรโตต้อบกบัผลงำนแหล่งก ำเนิดแสงน้ีจะติดตำมมือผูรั้บชม

โดยแสดงผลบนจอฉำยภำพ ลกัษณะของแหล่งก ำเนิดแสงส ำหรับกำรมีปฏิสัมพนัธ์คือแสงแบบจุด 

(Point Light) มีรูปลกัษณะเหมือนลูกบอลสีขำวเรืองแสงมีขนำดเท่ำกบัผำ่มือและมีมิติระยะใกลไ้กล 

เม่ือผูรั้บชมเคล่ือนไหวมือบริเวณหนำ้จอภำยภำพแสงไฟน้ีจะเคล่ือนท่ีตำมต ำแหน่งมือทนัทีและเม่ือ
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ดนัมือเขำ้ใกลจ้อฉำยภำพแสงไฟจะถูกผลกัออกไปไกลข้ึนและเม่ือดึงมือไกลจอฉำยภำพแสงไฟจะ

ถูกผลกัเขำ้ใกลต้วัผูรั้บชม 

 

ภาพท่ี 52 แสงและสีท่ีปรากฏในบางส่วนของผลงานช้ินท่ี 1 
 

 

ภาพท่ี 53 (ก) แสงแบบจุดติดตามต าแหน่งมือของผูรั้บชมและ(ข) จุดดวงไฟในจอฉายภาพ 
  

(ก) (ข) 
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4.1.8 พืน้ที ่(Space) และอตัราส่วน (Ratio) 

จำกนั้นจะเกิดกำรเผชิญหนำ้กนัของทั้งสองฝ่ำยเพื่อน ำไปสู่กระบวนกำรโตต้อบระหว่ำงกนั
และกัน “พื้นท่ี” จึงมีบทบำทส ำคญัเน่ืองจำกเป็นพื้นท่ีขนำดพิเศษ(Size Specific space) เพื่อใช้
ส ำหรับกำรแสดงและจดัวำงผลงำน “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต” ซ่ึงผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์
ไดนิ้ยำมพื้นท่ีเฉพำะน้ีไว ้2 ประกำร คือ ประกำรแรก “พื้นท่ี” เป็นตวัก ำหนดระยะห่ำงระหว่ำง
ผลงำนและผูรั้บชม ระยะห่ำงจะถูกก ำหนดดว้ยขนำดของผลงำนเป็นหลกั ซ่ึงขนำดมำตรฐำนของ
ผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ถูกก ำหนดไวท่ี้ 2 x 2 เมตร ดงันั้นระยะห่ำงระหว่ำงผลงำนและผูรั้บชมควรจะห่ำง
ประมำณ 3 ถึง 4 เมตร เพื่อได้รับชมภำพท่ีเต็มจอฉำยภำพและอรรถรสกำรมีปฏิสัมพนัธ์อย่ำง
ครบถว้นสมบูรณ์ เปรียบไดก้บักำรรับชมภำพยนตร์ในโรงฉำยภำพยนตร์ต ำแหน่งแถวท่ีนัง่ท่ีดีท่ีสุด
ในกำรรับชมคือแถวระหว่ำง E F และG เป็นตน้ ประกำรท่ีสอง “พื้นท่ี” ท่ีท ำหนำ้ท่ีเป็นหอ้งมืดเพื่อ
จ ำกัดส่ิงรบกวนจำกภำยนอกและเพื่อก่อให้เกิดสมำธิขณะรับชมผลงำน โดยขนำดของห้องถูก
ก ำหนดไวท่ี้ ดำ้นกวำ้งและสูง ถึง 4 เมตร ดำ้นลึก 6 ถึง 8 เมตร ขนำดห้องและระยะห่ำงดงักล่ำวจะ
สำมำรถส่งเสริมผลงำนใหแ้สดงประสิทธิภำพต่อผูรั้บชมไดม้ำกท่ีสุด        

ดำ้นอตัรำส่วน (Ratio) ของผลงำนจะถูกก ำหนดเป็นอตัรำส่วน (Ratio) ท่ี 1:1 ดงันั้นไม่ว่ำ

ผลงำนจะถูกน ำไปฉำยบนจอฉำยภำพขนำดใดก็ตำมแต่ อตัรำส่วนของเน้ือท่ีผลงำนท่ีออกฉำยสู่

จอรับภำพต้องเป็น 1:1 เท่ำนั้ น ตัวอย่ำงเช่น ผลงำนถูกฉำยลงบนจอภำพผ่ำนเคร่ืองฉำยแบบ

โปรเจคเตอร์ จอรับภำพหรือแผน่รับภำพท่ีแขวนผนงัจะมำขนำดใดก็ตำมแต่ควรจะมีอตัรำส่วน 1:1 

เช่นกนั หรือดำ้นกวำงและดำ้นยำวเท่ำกนัเป็นส่ีเหล่ียมจตุัรัส ภำพท่ีฉำยจำกเคร่ืองฉำยภำพก็จะมี

ขนำดอตัรำส่วนเท่ำกบัจอรับภำพเช่นกนั เช่น จอรับภำพอตัรำส่วน 1:1 ขนำด ดำ้นกวำ้งและยำว 2x2 

เมตร หรือ 1x1 เมตร เป็นตน้ กรณีท่ีน ำไปฉำยบนจอรับภำพอตัรำส่วนอ่ืน เช่น 16:9 หรือภำพกวำ้ง 

(widescreen) ซ่ึงเป็นอตัรำส่วนเดียวกบัจอฉำยภำพยนตร์ทัว่ไป ภำพท่ีปรำกฏบนจอรับภำพจะมี

ขนำดเน้ือผลงำนไม่เต็มจอรับภำพ เช่น เม่ือน ำผลงำนอัตรำส่วน 1:1 ไปฉำยบนจอโทรทัศน์

อตัรำส่วน 16:9 ผลงำนจะปรำกฏข้ึนกลำงจอภำพแต่เน้ือผลงำนจะไม่เต็มจอภำพโดยส่วนดำ้นขำ้ง

จอโทรทศัน์จะมืด ดงันั้นอตัรำส่วนผลงำนจึงเป็นตวัก ำหนดขนำดจอรับภำพหรือจอแสดงภำพ  

ในทศันะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์เห็นว่ำขนำดและอตัรำส่วนของผลงำนมีควำมส ำคญัเป็น
ล ำดบัแรกและพื้นท่ีจดัแสดงรอลงมำ แต่ในควำมเป็นจริงเม่ือตอ้งไดจ้ดัแสดงผลงำนต่ำงพื้นท่ีหรือมี
พื้นท่ีอยำ่งจ ำกดั อำจตอ้งมีกำรลดขนำดของผลงำนลงเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัขนำดของพื้นท่ีเช่นกนั 
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ภาพท่ี 54 แบบแปลนต าแหน่งอุปกรณ์ เคร่ืองมือต่าง ๆ และพื้นท่ีส าหรับจดัแสดงผลงาน 
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ภาพท่ี 55 ออกแบบหอ้งโดยปรับขนาดของผลงานลงเพื่อใหส้อดคลอ้งกบัขนาดของพื้นท่ี 
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4.1.9 ระบบปฏิสัมพนัธ์ (Interactive) 

ในขั้นตอนน้ีไดมี้กำรปรึกษำและท ำงำนร่วมกบัผูท่ี้มีองค์ควำมรู้ดำ้นกำรเขียนโปรแกรม
คอมพิวเตอร์หรือโปรแกรมเมอร์ (Programmer) เพื่อขอค ำเสนอแนะในดำ้นกำรออกแบบวิธีกำรมี
ปฏิสัมพนัธ์ แหล่งข้อมูลในส่วนฮำร์ดแวร์ (Hardware) และซอฟต์แวร์ (Software) ท่ีเก่ียวข้อง 
ตลอดจนศึกษำควำมเป็นไปไดข้องโครงกำรน้ีจำกตวัอย่ำงผลงำนประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ 
(Interactive Multimedia) ช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 เพื่อเป็นขอ้มูลอำ้งอิงในแง่มุมกำรมีปฏิสัมพนัธ์ 
และกำรออกแบบองคป์ระกอบทำงกำยภำพก่อนท่ีจะน ำไปสร้ำงเป็นผลงำนท่ีสมบูรณ์และสำมำรถ
ใชง้ำนไดจ้ริง 

ดำ้นกำรออกแบบวิธีกำรมีปฏิสัมพนัธ์ไดรั้บแรงบนัดำลใจส ำหรับสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำน

ช้ินแรกมำจำกวิธีกำรเล่นกล่องรูบิค (Rubik's Cube) ผูเ้ล่นกล่องน้ีตอ้งบิดหรือหมุนกล่องส่ีเหล่ียม

ลูกบำศก์ขนำดใหญ่ท่ีมีดำ้น 6 ดำ้น โดยในแต่ละดำ้นจะมีกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ขนำดเล็กเรียงตวั

กันเป็นรูปส่ีเหล่ียมจัตุรัสจ ำนวน 9 กล่อง แต่ละด้ำนของกล่องลูกบำศก์ขนำดใหญ่จะมีสีท่ีไม่

เหมือนกนัทั้ง 6 ดำ้น เพื่อเรียงกล่องลูกบำศก์ขนำดเล็กให้มีสีเป็นสีเดียวกนัในแต่ละหนำ้ลูกบำศก์

ขนำดใหญ่ ประเด็นวิธีกำรเล่นกล่องรูบิคน้ี คือ กำรบิดหรือหมุนกล่องซ่ึงไปสอดคลอ้งกับรูป

สัญลกัษณ์วงกลม ไม่ว่ำจะเป็นกำรบิดหมุนในแนวตั้งหรือแนวนอนและกำรบิดหมุนในแต่ละคร้ัง

ไม่จ ำเป็นตอ้งหมุนครบ 360 องศำ เพรำะในจงัหวะใดจงัหวะหน่ึงท่ีผูเ้ล่นกล่องน้ีจะท ำกำรบิดหมุน

แกนใหว้นกลบัมำต ำแหน่งเดิมอีกคร้ังและกระท ำซ ้ ำอยำ่งเช่นน้ีไปอีก ดงันั้นกำรบิดหมุนกล่องรูบิค

น้ีไดแ้สดงถึงกำรเดินทำงเป็นลกัษณะรูปสัญลกัษณ์วงกลมในรูปแบบนำมธรรมทำงกำยภำพ จึงน ำ

รูปแบบทำงกำยภำพของกล่องรูบิคและวิธีเล่นท่ีอำศยักำรบิดหมุนมำประยกุตใ์ชก้บัผลงำนช้ินแรก

ของตนเอง โดยใชโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์ 3 มิติ สร้ำงรูปทรงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกจ์  ำนวน 9 กล่อง 

น ำมำเรียงกนัเป็นแนวตั้งแบบ 3x3 และหมุนกล่องทั้ง 9 กล่อง ใหด้ำ้นหนำ้หนัมำทำงผูรั้บชมและท ำ

กำรใส่ลวดลำยทั้ง 6 รูปแบบ ท่ีสร้ำงรอไวแ้ลว้บนกล่องทั้ง 6 ดำ้น รูปแบบกำรใชง้ำนจริงผูรั้บชม

ตอ้งท ำกำรบินหมุนดำ้นใดดำ้นหน่ึงของกล่องทั้ง 9 เพื่อต่อภำพลวดลำยปริศนำให้เรียงร้อยต่อกนั

เป็นภำพขนำดใหญ่ท่ีสมบูรณ์ซ่ึงวิธีกำรเล่นน้ีเป็นหลกักำรเดียวกบักำรเล่นกล่องรูบิค  
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ภาพท่ี 56 ตวัอยา่งกล่องรูบิค 
ท่ีมำ : Ifixit, เขำ้ถึงเม่ือ 24 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงไดจ้ำก 
https://www.ifixit.com/Device/Rubik%27s_Cube 

 
 

 
ภาพท่ี 57 (ก) การออกแบบผลงานช้ินท่ี 1 ในช่วงแรกแบบไม่มีลวดลายและ(ข) แบบใส่ลวดลาย 
 

(ก) (ข) 

https://www.ifixit.com/Device/Rubik%27s_Cube
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แหล่งขอ้มูลในส่วนฮำร์ดแวร์ (Hardware) ในส่วนอุปกรณ์ฮำร์ดแวร์ผูเ้ขียนโปรแกรม

แนะน ำให้ใชอุ้ปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหว (Motion Sensor) ซ่ึงน ำมำทดลองใช ้2 ยี่ห้อ ไดแ้ก่ 

Kinect และ Leap Motion หลกักำรท ำงำนของอุปกรณ์ดงักล่ำวท ำงำนควบคู่กบัเคร่ืองคอมพิวเตอร์

ต่อพวกเขำ้กับเคร่ืองโปรเจคเตอร์ฉำยภำพและอุปกรณ์ตรวจจับกำรเคล่ือนไหว โดยอุปกรณ์

ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวท ำหนำ้ท่ีจบัต ำแหน่งมือของผูรั้บชมขณะยื่นมือมำปฏิสัมพนัธ์กบัผลงงำน

บนจอรับภำพ ต ำแหน่งสัญญำณมือของผูรั้บชมจะถูกส่งผำ่นจำกเคร่ืองตรวจจบักำรเคล่ือนไหวไป

ประมวลยงัคอมพิวเตอร์และส่งผลลพัธ์ออกไปยงัเคร่ืองโปรเจคเตอร์เพื่อฉำยภำพไปยงัจอรับภำพ ผู ้

รับชมจะได้เห็นต ำแหน่งของมือตนเองท่ีแทนด้วยลูกบอลสีขำวเรืองแสงบนจอฉำยภำพ เม่ือ

เคล่ือนยำ้ยมือไปยงัท่ีต่ำง ๆ บนจอฉำยภำพลูกบอลสีขำวกจ็ะเคล่ือนยำ้ยตำมมือไปดว้ยหรือกล่ำวอีก

นัยหน่ึงคือผูรั้บชมสำมำรถใชมื้อตนเองควบคุมลูกบอลสีขำวในจอฉำยภำพให้เคล่ือนท่ีไปมำได้

อย่ำงอิสระ และเม่ือมือหรือลูกบอลสีขวำไปสัมพนัธ์โดนรูปทรงหรือวตัถุในจอฉำยภำพท่ีถูกตั้ง

โปรแกรมไวใ้หมี้กำรปฏิสัมพนัธ์ รูปทรงหรือวตัถุนั้นจะเคล่ือนท่ีในลกัษณะกำรบิดหมุนและเกิดผล

ลทัธ์อ่ืน ๆ ตำมท่ีไดต้ั้งโปรแกรมไว ้   

แหล่งขอ้มูลดำ้นซอฟตแ์วร์ (Software) กำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนทั้ง 4 ช้ินน้ี จะแบ่งประเภท

ของซอฟต์แวร์ท่ีใช้ท ำงำนออกเป็น 2 ประเภท คือ ซอฟต์แวร์ด้ำนคอมพิวเตอร์กรำฟฟิกและ

ซอฟต์แวร์และซอฟต์แวร์ส ำหรับเขียนโปรแกรม ในขั้นตอนน้ีตอ้งปฏิบัติงำนรวมกันเป็นทีม

ระหวำ่งผูว้ิจยัสร้ำงสรรคแ์ละโปรแกรมมอร์ ในภำคส่วนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรครั์บหนำ้ท่ีสร้ำงผลงำน

หรือขอ้มูลดำ้นภำพ (Visual) หรือผลงำนท่ีปรำกฏเชิงประจกัษ ์เช่น รูปทรง ลวดลำย กำรเคล่ือนไหว 

แสง สีและเสียง ดว้ยซอฟตแ์วร์ดำ้นคอมพิวเตอร์กรำฟฟิกประเภท 2 และ 3 มิติ จำกนั้นจะส่งชุด

ขอ้มูลเหล่ำน้ีไปสู่โปรแกรมเมอร์รับช่วงต่อในท ำกำรท ำหนำ้ท่ีเขียนโคด้ (Code) หรือสคริป (Script) 

ดว้ยซอฟตแ์วร์ส ำหรับเขียนโปรแกรม ซ่ึงจะท ำหนำ้ท่ีเป็นตวักลำงในกำรเช่ือมต่อชุดขอ้มูลดำ้นภำพ

และอุปกรณ์ฮำร์ดแวร์ อนัไดแ้ก่ คอมพิวเตอร์และเคร่ืองตรวจจบักำรเคล่ือนไหวให้ท ำไดร่้วมกนั 

กำรทดสอบรูปแบบกำรมีปฏิสัมพนัธ์จะมีกำรนัดพบกนัเป็นระยะเพื่อทดสอบควำมถูกตอ้งในตวั

ผลงำน โดยเฉพำะกำรตอบโตข้องอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวกบัมือของผูรั้บชมขณะใชง้ำน

จ ำเป็นตอ้งมีควำมสเถียรและแม่นย  ำในกำรระบุบต ำแหน่งใหถู้กตอ้งเพื่อใหเ้กิดผลลพัธ์ท่ีปรำกฏบน

จอรับภำพไดอ้ยำ่งสมบูรณ์แบบก่อนน ำไปจดัแสดงจริง  
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ภาพท่ี 58 แผนผงัการสร้างระบบปฏิสัมพนัธ์ในผลงานมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทางออกเขาวงกต  
 

แหล่งขอ้มูลอำ้งอิงในแง่มุมระบบปฏิสัมพนัธ์และกำรออกแบบองคป์ระกอบจำกตวัอยำ่ง
ผลงำนประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) ช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 โดย
จ ำแนกผลงำนตำมลกัษณะทำงกำยภำพ เทคนิควิธีกำร อุปกรณ์และรูปแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อแสดง
องคป์ระกอบในดำ้นต่ำง ๆ ชดัเจนออกเป็น 10 รูปแบบ ดงัน้ี  

1. Simulation – กำรจ ำลอง รูปแบบกำรจ ำลองจำกวตัถุข้ึนมำจำกวตัถุตน้แบบ 
เช่น เม่ือมีผูรั้บชมยื่นอยู่ในต ำแหน่งท่ีก ำหนด ในจอฉำยภำพจะปรำกฏวตัถุ
อยำ่งใดอยำ่งหน่ึงข้ึนมำต่อหนำ้ผูรั้บชม   

2. Tracking body – ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวทั้งตวัผูรั้บชม เคร่ืองจบัสัญญำณกำร
เคล่ือนไหวสำมำรถตรวจจบักำรเคล่ือนไหวส่วนต่ำง ๆ บนร่ำงกำยผูรั้บชม  

3. Tracking hands – ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวเฉพำะมือผูรั้บ เคร่ืองจบัสัญญำณ
กำรเคล่ือนไหวสำมำรถตรวจจบักำรเคล่ือนไหวไดเ้ฉพำะจุดท่ีระบุบ เช่น มือ
และน้ิวมือ เป็นตน้  

4. Dynamic – มีพลวตัหรือมีแรงดึงดูดตำมแรงโน้มถ่วง โดยวตัถุท่ีปรำกฏใน
จอภำพสำมำรถมีน ้ำหนกัและตกสู่พื้นคลำ้ยกบัมีแรงโนม้ถ่วง  

5. Transformation – เปล่ียนรูปร่ำงลกัษณะ วตัถุท่ีปรำกฏในจอฉำยภำพสำมำรถ
เปล่ียนแปลงรูปทรงตวัเองใหก้ลำยเป็นรูปทรงอ่ืนไดโ้ดยวิธีใดวิธีหน่ึง   
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6. 2D – มีควำมเป็น 2 มิติ ภำพของวตัถุท่ีปรำกฏในจอฉำยภำพมีลกัษณะทำง
กำยภำพแบนไม่มีมิติดำ้นควำมลึก มองเห็นไดเ้พียงดำ้นเดียว 

7. 3D – มีควำมเป็น 3 มิติ ภำพของวตัถุท่ีปรำกฏในจอฉำยภำพมีลกัษณะทำง
กำยภำพดำ้นกำ้ว ยำวและลึก สำมำรถมองเห็นไดห้ลำยมุมมอง 

8. Full colors – มีสีสัน กำยภำพของผลงำนท่ีปรำกฏบนจอภำยภำพมีสีสัน
มำกกวำ่ 2 สี เป็นตน้ไป  

9. B&W colors - มีเฉพำะสีขำวและด ำ กำยภำพของผลงำนท่ีปรำกฏบนจอภำย
ภำพมีสีสนันอ้ยกวำ่ 2 สี เป็นตน้ไป 

10. Pixel หรือ Box - มีลกัษณะเรียงตวักนัเป็นจุดหรือรูปทรงเดียวกนัเรียงตวัเป็น
รูปร่ำงอ่ืน  

จำกนั้นน ำผลงำนอำ้งอิงทั้ง 20 ช้ิน มำจ ำแนกลกัษณะทำงกำยภำพตำมรูปแบบทั้ง 10 จะ
สำมำรถแสดงใหเ้ห็นควำมแตกต่ำงและคลำ้ยคลึงกนัของผลงำนบำงช้ิน   

ตารางท่ี 2 แสดงการจ าแนกลกัษณะทางกายภาพตามรูปแบบทั้ง 10 
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1. Transmediale.11 ✓  ✓ ✓  ✓   ✓  
2. La Gabbia ✓  ✓   ✓   ✓  
3. Treachery of Sanctuary ✓ ✓   ✓ ✓   ✓  
4. Text.Curtain ✓  ✓ ✓  ✓  ✓   
5. Norwegian Seabird Centre ✓  ✓    ✓ ✓   
6. IRIS ✓ ✓   ✓ ✓   ✓ ✓ 
7. Hyper-Matrix     ✓  ✓  ✓ ✓ 
8. Passage ✓ ✓  ✓ ✓  ✓  ✓ ✓ 
9. Installation Interactive Kinect ✓ ✓  ✓ ✓ ✓  ✓   

10. Domain Mall Interactive Wall ✓ ✓   ✓ ✓  ✓  ✓ 
11. Nike Force of Nature ✓ ✓  ✓ ✓  ✓ ✓   
12. Mechatronics Wall     ✓  ✓ ✓  ✓ 
13. EGO ✓ ✓  ✓  ✓   ✓  
14. Virtual Water Wall ✓  ✓ ✓  ✓  ✓   
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15. Trail ✓  ✓   ✓  ✓  ✓ 
16. Squares ✓  ✓   ✓   ✓ ✓ 
17. Shuffle ✓  ✓   ✓   ✓ ✓ 
18. Rise ✓  ✓   ✓   ✓ ✓ 
19. Overlap ✓  ✓  ✓ ✓  ✓  ✓ 
20. Helen ✓  ✓   ✓  ✓  ✓ 

 หลงัจำกจ ำแนกองคป์ระกอบทั้ง 10 รูปแบบ จำกผลงำนอำ้งอิงทั้งหมดจะท ำใหเ้ห็นรูปแบบ

บำ้งอยำ่งท่ีไม่สอดคลอ้งและสัมพนัธ์กบัขอ้มูลท่ีจะน ำไปศึกษำและพฒันำต่อในผลงำนสร้ำงสรรค ์

จึงท ำกำรคดักรองใหม่ดว้ยกำรจ ำกดัขอบเขตของรูปแบบให้เหลือเพียง 6 รูปแบบ ดงัน้ี Simulation 

(กำรจ ำลอง) Tracking hands (ตรวจจับกำรเคล่ือนไหวเฉพำะมือผูใ้ช้) Transformation (เปล่ียน

รูปร่ำงลกัษณะ) 3D (มีควำมเป็น 3 มิติ) B&W colors (มีเฉพำะสีขำวและด ำ) และ Pixel หรือ Box (มี

ลกัษณะเรียงตวักันเป็นจุด หรือรูปทรงเดียวกันเรียงตวัเป็นรูปร่ำงอ่ืน) โดยมีตวัอย่ำงผลงำนท่ี

ใกลเ้คียงท่ีสุดจ ำนวน 7 ผลงำน อนัไดแ้ก่ Passage, IRIS, Hyper-Matrix, Squares, Shuffle, Rise, และ 

Overlap ดงัน้ี 

ตารางท่ี 3 แสดงการคัดเลือกจากเกณฑ์ท่ีก าหนด 6 รูปแบบ ดังน้ี Simulation, Tracking hands, 
Transformation, 3D, B&W colors, และ Pixel หรือ Box 
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1. IRIS ✓  ✓  ✓ ✓ 
2. Hyper-Matrix   ✓ ✓ ✓ ✓ 
3. Passage ✓  ✓ ✓ ✓ ✓ 
4. Squares ✓ ✓   ✓ ✓ 
5. Shuffle ✓ ✓   ✓ ✓ 
6. Rise ✓ ✓   ✓ ✓ 
7. Overlap ✓ ✓ ✓   ✓ 
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จำกตวัอยำ่งผลงำนอำ้งอิงทั้ง 7 ผลงำน เม่ือเรียงล ำดบัจำกควำมใกลเ้คียงมำกสุดไปนอ้ยสุด
ได ้ดงัน้ี Passage, Overlap, Hyper-Matrix, IRIS, Shuffle, Rise, และ Squares จำกนั้นท ำกำรคดัแยก 
3 ล ำดับสุดท้ำยออก เน่ืองจำกผลงำนมีลักษณะทำงกำยภำพใกล้เคียงกันและมำจำกศิลปินคน
เดียวกนั ดงันั้น จึงมีผลงำนมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ท่ีน ำมำใชอ้ำ้งอิงจ ำนวน 4 ผลงำน ไดแ้ก่ Passage, 
Overlap, Hyper-Matrix, และ IRIS ตำมตำรำง ดงัน้ี 

ตารางท่ี 4 แสดงการคดัเลือกจากเกณฑท่ี์ก าหนด 6 รูปแบบ ดงัน้ี Transformation, Pixel หรือ Box, 
3D, Tracking hands, Simulation, และ B&W colors 

 
 

No. 
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3D
 G

ra
ph

ic 

Tr
ac

kin
g 

Ha
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n 

B&
W

 C
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rs 

1. Passage (Bonjour-lab 2013) ✓ ✓ ✓  ✓ ✓ 
2. Overlap (Nihalani 2015) ✓ ✓  ✓ ✓  
3. Hyper-Matrix (Architizer 2560) ✓ ✓ ✓   ✓ 
4. IRIS (Buro24/7 2560) ✓ ✓   ✓ ✓ 

 

กระบวนกำรศึกษำและคดัเลือกแหล่งขอ้มูลอำ้งอิงจำกตวัอย่ำงผลงำนประเภทมลัติมีเดีย
ปฏิสัมพนัธ์ท ำให้ได้ผลงำนท่ีมีรูปแบบกำรมีปฏิสัมพนัธ์และกำรออกแบบด้ำนองค์ประกอบท่ี
สอดคลอ้งกบัผลงำนสร้ำงสรรคชุ์ดน้ีและสำมำรถจ ำกดัขอบเขตจ ำนวนผลงำนอำ้งอิงในกำรศึกษำ
ใหแ้คบลง 
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4.1.10 ผลงาน 

4.1.10.1 แนวความคดิของผลงานช้ินที่ 1 

ช่ือผลงำน Project Cubic 01 สร้ำงสรรคข้ึ์นภำยใตแ้นวควำมคิด รูปทรงท่ีเรียบง่ำยภำยใต้
กำรประกอบรูปท่ีซับซ้อน โดยเจตนำท่ีจะจ ำลองวิธีกำรเล่นกล่องรูบิคมำเป็นแนวทำงในกำร
ปฏิสมัพนัธ์และกำรบิดหมุนของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกใ์นผลงำนช้ินน้ี 

 
ภาพท่ี 59 ผลงาน Project Cubic 01, ขนาด: 1.8x1.8 เมตร (ฉายผา่นโปรเจคเตอร์), พ.ศ. 2560, 

เทคนิคส่ือผสม, จกัรพนัธ์ สืบแสน 
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4.1.10.2 แรงบันดาลใจและอทิธิพลในการสร้างสรรค์ 

ผลงำนช้ินแรกไดแ้รงบนัดำลใจมำจำกวิธีกำรเล่นกล่องรูบิค สำเหตุท่ีท ำให้เช่ือมโยงไปถึง
กล่องรูบิคได้นั้น สืบเน่ืองมำจำกกำรศึกษำรูปทรง (Form) ในผลงำนตวัอย่ำงกรณีศึกษำเพื่อหำ
แนวทำงให้กับผลงำนของตนเอง ท ำให้คน้พบรูปแบบเทสเซลเลชั่นท่ีใช้วิธีกำรแปลงรูปทรง
เรขำคณิตด้วยกำรเล่ือนขนำน กำรสะทอ้น กำรหมุนและกำรหำเหล่ียมมุมองศำของรูปทรงมำ
สร้ำงสรรคผ์ลงำนศิลปะใหมี้รูปแบบเฉพำะตวัในผลงำนชุด Metamorphosis ของแอช็เชอร์ ผูว้ิจยัจึง
บงัเกิดแรงบลัดำลใจกบัเทคนิควิธีเทสเซลเลชัน่และรูปทรงเรขำคณิต ไดน้ ำไปสู่กำรเลือกใชรู้ปทรง
พื้นฐำนอย่ำงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์มำเป็นรูปทรงหลกัในกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนของตนเอง โดย
ประยกุตแ์นวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหน่ึงไปยงัรูปทรง (Metamorphosis) ท่ีเกิดจำกวตัถุช้ินเล็ก 
ๆ จ ำนวนมำกมำประกอบกันให้กลำยเป็นวัตถุรูปทรงอ่ืน เช่นเดียวกับผลงำนของตัวผูว้ิจัย
สร้ำงสรรคท่ี์จะน ำกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์มำเรียงร้อยต่อกนัให้เป็นรูปทรงต่ำง ๆ นอกจำกน้ีกล่อง
ลูกบำศก์ยงัส่งอิทธิพลต่อควำมคิดควำมรู้สึกต่อตวัผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์อนัไดแ้ก่ สภำวะโหยหำอดีต
จำกประสบกำรณ์กำรเล่นเกมส์แฟมิคอมท่ีภำพในเกมส์จะเป็นลกัษณะเม็ลพิกเซลส่ีเหล่ียมเรียงต่อ
กันเป็นรูปภำพต่ำง ๆ และสภำวะต่อยอดหรือสภำวะประยุกต์เ กิดจำกกำรศึกษำแนวคิด 
Metamorphosis กำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหน่ึงไปอีกรูปทรงหน่ึง จึงได้ประยุกต์แนวคิดน้ี โดย
น ำเสนอกำรเปล่ียนแปลงท่ีเกิดจำกกำรประกอบกนัของรูปทรงหรือวตัถุช้ินเลก็ ๆ จ ำนวนหลำยช้ิน 
จนกลำยเป็นรูปทรงหรือวตัถุช้ินใหญ่รูปทรงอ่ืน ดงันั้นทั้งแรงบนัดำลใจท่ีไดจ้ำกวิธีกำรเล่นกล่องรู
บิคและอิทธิพลของแนวคิดเทสเซลเลชัน่ กำรเปล่ียนแปลงรูปทรงหน่ึงไปอีกรูปทรงหน่ึงตลอดจน
สภำวะทั้ง 2 ทั้งหมดน้ีลว้นมีอิทธิพลต่อกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนช้ินแรก  
 

4.1.10.3 การใช้สัญลกัษณ์และความหมาย 

จำกกำรตีควำมสัญลกัษณ์วงกลมท่ีไดจ้ำกแรงบนัดำลใจอนัเกิดจำกกำรทบทวนวรรณกรรม
และตวัอย่ำงผลงำนศิลปะกรณีศึกษำ จึงไดน้ ำสัญลกัษณ์น้ีมำเป็นแนวคิดหลกัในกำรสร้ำงสรรค์
ผลงำนช้ินน้ีและช้ินอ่ืน ๆ สัญลกัษณ์วงกลมสำมำรถใชแ้ทนประเด็นเน้ือหำสำระรวมถึงกำรเขำ้ไป
แฝงอยู่ในรูปทรงหรือวตัถุท่ีมีกำยภำพตรงขดัแยง้กนัไดเ้ช่นกนั ดังจะขอหยิบยกตวัอย่ำงท่ีเป็น
รูปธรรม เช่น กล่องรูบิคมีกำยภำพเป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมลูกบำศกแ์ต่ในขณะเดียวกนัวิธีกำรเล่นกล่อง
น้ีตอ้งพึ่งวิธีกำรบิดหมุนจึงจะไดผ้ลลพัธ์ ดงันั้นกำรบิดหมุนตำมแกนในแนวตั้งหรือแนวนอนใน
จงัหวะใดจงัหวะหน่ึงชุดกล่องเหล่ำน้ีจะถูกบิดหมุนวนกลบัมำต ำแหน่งเดิมอีกคร้ัง วิถีโคจรแบบน้ี
สำมำรถส่ือถึงประเด็นเร่ืองวฏัจกัรกำรเวียนว่ำยตำยเกิดตำมพุทธศำสตร์หรือแสดงถึงควำมไม่มีท่ี
ส้ินสุด และกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกท่ี์ถูกเจำะเป็นบนัไดและประตูพร้อมกบัรูปทรงมนุษยท่ี์ก ำลงัเดิน
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ไปมำนั้นส่ือถึงลกัษณะเขำวงกตตำมแบบเฉพำะของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคก์ ำหนดไว ้ซ่ึงเปรียบไดก้บั
สถำนท่ีกำมภูมิของเหล่ำผูท่ี้ไม่สำมำรถละกิเลสตณัหำไดจึ้งตอ้งติดอยูใ่นสถำนท่ีแห่งน้ี 

 

4.1.10.4 เทคนิคและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ดำ้นเทคนิคกำรปฏิสัมพนัธ์ไดห้ยบิยมืวิธีกำรเล่นกล่องรูบิคมำประยกุตใ์ชใ้นผลงำนช้ินแรก 
ก ำหนดกล่องลูกบำศก ์9 กล่อง ผูรั้บชมตอ้งบิดหมุนดำ้นใดดำ้นหน่ึงของกล่องลูกบำศกท์ั้ง 9 กล่อง 
เพื่อประกอบลวดลำยภำพปริศนำให้สมบูรณ์ และเน่ืองจำกเป็นผลงำนช้ินแรกท่ีประเดิมกำรใชง้ำน
อุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหว ซ่ึงทำงผูเ้ขียนโปรแกรม ได้เลือกใชย้ี่ห้อ Kinect ผลลทัธ์ท่ีไดมี้
ควำมสเถียรทั้งในดำ้นโปรแกรมและอุปกรณ์ ในส่วนกำรตรวจจบัสัญญำณต ำแหน่งมือของผูรั้บชม
ท ำไดแ้ม่นย  ำภำพรวมถือเป็นท่ีน่ำพอใจ ดำ้นกำรตอบโตร้ะหว่ำงผลงำนกบัผูรั้บชมมีควำมคล่องตวั
และสำมำรถรองรับกำรตอบโตร้วมกบัผูช้มได ้2 คน ในเวลำเดียวกนั 

 
ภาพท่ี 60 ตวัอยา่งอุปกรณ์ตรวจจบัการเคล่ือนไหวยีห่อ้ Kinect 
ท่ีมำ : Wikipedia, เขำ้ถึงเม่ือ 23 พฤษภำคม 2561, เขำ้ถึงได ้
 https://en.wikipedia.org/wiki/Kinect 
 

ขั้นตอนกำรสร้ำงสรรค ์น ำกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จ  ำนวน 9 กล่อง มำเรียงกนัเป็นแนวตั้ง
แบบ 3x3 และหนักล่องทั้ง 9 กล่อง เขำ้หำผูรั้บชม จำกนั้นท ำกำรใส่ลวดลำยปริศนำทั้ง 6 รูปแบบ ท่ี
สร้ำงรอไวก่้อนหนำ้น้ีลงบนพื้นผวิของกล่องแต่กล่องทั้ง 6 ดำ้น รูปแบบกำรปฏิสมัพนัธ์ผูรั้บชมตอ้ง
ท ำกำรบินหมุนดำ้นใดดำ้นหน่ึงของกล่องทั้ง 9 เพื่อต่อภำพลวดลำยปริศนำให้เรียงร้อยต่อกนัเป็น
ภำพขนำดใหญ่ท่ีสมบูรณ์ซ่ึงเป็นหลกักำรเดียวกบักำรเล่นกล่องรูบิค 

https://en.wikipedia.org/wiki/Kinect
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ภาพท่ี 61 (ก) เรียงกนัเป็นแนวตั้งแบบ 3x3 (ข) เรียงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศกใ์หเ้ป็นรูปทรงท่ีตอ้งการ 
(ค) ใส่ลวดลายและ(ง) ผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ 

 

4.1.10.5 ผลทีไ่ด้รับและการพฒันาไปสู่งานช้ินต่อไป 

ผลลทัธ์ท่ีได้ถือว่ำประสบควำมส ำเร็จมำกส ำหรับผลงำนประเดิมช้ินแรกในโครงกำร 
โดยเฉพำะเสียงตอบรับท่ีดีจำกฝำกฝ่ังกรรมกำรสอบเสนอหวัขอ้วิทยำนิพนธ์และจำกทำงฝ่ังผูรั้บชม
ท่ีผูว้ิจัยสร้ำงสรรค์ได้น ำผลงำนช้ินน้ีไปจัดแสดงนิทรรศกำร ทัศนคติส่วนใหญ่ท่ีมีต่อผลงำน
มองเห็นถึงควำมแปลกใหม่ในกำรน ำเสนอผลงำน มีควำมโดดเด่นในแง่เทคนิคมำกกว่ำประเด็น

(ก) 

(ค) 

(ข) 

(ง) 
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เน้ือหำสำระ ซ่ึงทำงผูว้ิจยัสร้ำงสรรคข์อนอมรับและจะน ำไปปรังปรุงพฒันำผลงำนช้ินอ่ืน ๆ ต่อจำก
น้ี โดยจะมุ่งเนน้ใหง้ำนน ำเสนอประเดน็เน้ือหำท่ีชดัเจนยิง่ข้ึน 

 

 
ภาพท่ี 62 ภาพร่างและการออกแบบผลงานช้ินท่ี 1  
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ภาพท่ี 63 ภาพร่างการออกแบบระบบปฏิสมัพนัธ์ในผลงานช้ินท่ี 1  
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4.1.10.6 แนวความคดิของผลงานช้ินที่ 2 

ช่ือผลงำน Project Cubic 02 สร้ำงสรรค์ข้ึนภำยใต้แนวควำมคิดวงกลมในเส้นตรง คือ 
มุมมองแทนสำยตำผูรั้บชมท่ีก ำลังเดินตรงไปในห้องเร่ือย ๆ โดยไม่มีท่ีส้ินสุด เกิดจำกกำร
พฒันำกำรทำงมุมมองในด ำเนินเร่ืองท่ีเกิดจำกสัญลกัษณ์วงกลม ปกติกำรรับรู้ของคนเรำเม่ือเห็น
วงกลมเตม็วงเรำจะสำมำรถมองเห็นภำพรวมของทิศทำงของเส้นท่ีลำกจำกจุดหน่ึงไปยงัอีกจนหน่ึง
แลว้วนกลบัมำยงัจุดเร่ิมตน้ แมว้่ำทิศทำงของเส้นท่ีเดินทำงไปนั้นไม่ใช้วงกลมท่ีสมบูรณ์แบบ
วงกลมเรขำคณิตก็ถือว่ำกำรเดินทำงของเส้นนั้นเป็นวงกลม แนวควำมคิดของผลงำนช้ินท่ี 2 ผูว้ิจยั
สร้ำงสรรคล์องเปล่ียมมุมมองใหม่ในกำรมองวงกลม โดยกำรแทนท่ีกำรมองเห็นรูปวงกลมเต็มวง
กลบัไปเป็นกำรแทนตวัเองเขำ้ไปยนือยูใ่นเส้นของวงกลมนั้นเปรียบไดก้บัมุมมองของมดท่ีก ำลงัไต่
อยู่บนเส้นวงกลมท่ีมีขนำดใหญ่กว่ำตวัเองหลำยร้อยเท่ำ เป็นท่ีแน่ชัดว่ำผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์จะไม่
สำมำรถเห็นปลำยทำงของเสน้ท่ียนือยูไ่ดแ้ละเม่ือเดินตำมเสน้ทำงไปเร่ือย ๆ โดยไม่ไดท้  ำสญัลกัษณ์
หรือเคร่ืองหมำยใด ๆ ระหว่ำงทำงก็จะไม่สำมำรถรู้ไดว้่ำตอนน้ีไดเ้ดินกลบัมำท่ีต ำแหน่งเดิมแลว้
หรือไม่ ดงันั้นแนวควำมคิดน้ีจึงเป็นท่ีมำของผลงำนช้ินท่ี 2 ท่ีจะใหผู้รั้บชมเขำ้ไปเผชิญอยูใ่นหอ้งท่ี
มีลกัษณะคลำ้ยเขำวงกตโดยกำรด ำเนินเร่ืองดว้ยตนเองไปขำ้งหนำ้เร่ือย ๆ จนวนกลบัมำท่ีห้องเดิม
ซ ้ ำไปมำและใหแ้ต่ละหอ้งมีสัญลกัษณ์ศีรษะมนุษยป์ระจ ำไวเ้พื่อเป็นสัญลกัษณ์เตือนให้ทรำบว่ำได้
ผำ่นหอ้งน้ีมำกก่อน 

รูปแบบกำรบิดหมุนจึงต่ำงจำกผลงำนช้ินแรก คือ ผลงำนช้ินแรกผูรั้บชมบิดหมุนรูปทรง
หรือวตัถุจำกแกนของรูปทรงท่ีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยและเห็นภำพรวมทั้งหมดของผลงำน แต่ผลงำนช้ินท่ี
สองผูรั้บชมหมุนฉำกหรือหอ้งโดยกำรด ำเนินกำรเคล่ือนท่ีไปขำ้งหนำ้พร้อมกบัฉำกหรือหอ้งซ่ึงไม่
มีโอกำสเห็นภำพรวมทั้งหมดของผลงำน  
 

4.1.10.7 แรงบันดาลใจและอทิธิพลในการสร้างสรรค์ 

กำรพฒันำกำรผลงำนสร้ำงสรรคช้ิ์นท่ี 2 เป็นกำรต่อยอดจำกแรงบนัดำลใจมำจำกกำรบิด
กล่องรูบิคในผลงำนช้ินท่ี 1 ร่วมกบัแนวคิดคณิตศิลป์ในรูปแบบเทสเซลเลชัน่ (Tessellation) โดยน ำ
กำรแปลงวตัถุรูปทรงเรขำคณิตรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดมำแปลงรูปทรงดว้ยแนวคิดการเปล่ียนแปลง
รูปทรง (Metamorphosis) โดยท าการเรียงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก์จ  านวนหลายกล่องให้ก่อรูปร่าง
เป็นรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดท่ีมีลกัษณะเหมือนกบังำนศิลปะพิกเซลอำร์ท 3 มิติ (Pixels Art 3D) เม่ือ
ไดรู้ปทรงท่ีตอ้งกำรจึงน ำมำซอ้นทบัต่อกนัเป็นแนวระนำบ โดยเรียงรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดแบบ
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แนวตั้ง 6 กล่อง 5 แถว และแนวนอน 5 กล่อง 6 แถว เพื่อไม่ให้เกิดช่องว่ำงระหว่ำงรูปทรงขณะท่ี
กล่องเหล่ำน้ีเรียงตวัซอ้นทบักนัและขณะท่ีมีกำรบิดหมุนกจ็ะไม่เกิดช่องวำ่งในแต่ละกล่องเช่นกนั 

 
ภาพท่ี 64 ผลงาน Project Cubic 02, ขนาด: 1.8x1.8 เมตร (ฉายผา่นโปรเจคเตอร์), พ.ศ. 2561, 

เทคนิคส่ือผสม, จกัรพนัธ์ สืบแสน 
 

4.1.10.8 การใช้สัญลกัษณ์และความหมาย 

รูปแบบกำรบิดหมุนกล่องในผลงำนช้ินน้ียงัคงอำ้งอิงสัญญะวงกลมเช่นเดียวกบัผลงำนช้ิน
แรก แต่กำรบิดหมุนผลงำนช้ินน้ีจะถูกบงัคบัใหห้มุนตำมแนวกำรเรียงตวัของกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียม
พีระมิดเท่ำนั้น ดงัเช่น กล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดท่ีเรียงตวักนัแบบแนวนอนก็จะสำมำรถหมุน

(ก) 

(ค) 

(ข) 

(ง) 
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กล่องไดเ้ฉพำะแนวนอนเท่ำนั้นและกล่องท่ีเรียงตวักนัแบบแนวตั้งกจ็ะสำมำรถหมุนกล่องไดเ้ฉพำะ
แนวตั้ง เป็นตน้ เหตุท่ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์ลือกใหบิ้ดหมุนกล่องไดเ้พียงเฉพำะตำมแนวกล่องท่ีจดัเรียง
ไวเ้พรำะตอ้งกำรให้กำรเรียงตวัของกล่องขณะอยูน่ิ่งและเคล่ือนไหวสอดคลอ้งกบัแนวคิดเทสเซล
เลชัน่ กล่ำวคือน ำรูปทรงส่ีเหล่ียมมำเรียงต่อ ๆ กนั ตอ้งไม่มีช่องวำ่งและไม่เกิดกำรทบัซอ้นหรือกำร
เหล่ือมกนัของรูปท่ีน ำมำประกอบกนั นอกจำกกำรหมุนของกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดแลว้ ยงัมี
มิติกำรหมุนของฉำกหลงัของก ำแพงกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดอีกดว้ย โดยฉำกหลงัจะมีทั้งหมด 
4 ห้องและปลำยสุดของแต่ละห้องจะมีศีรษะมนุษยอ์ยำ่งละหน่ึงหัว ประกอบดว้ยศีรษะทำรก เด็ก 
ผูใ้หญ่และหัวกะโหลก เม่ือใดก็ตำมท่ีผูรั้บชมสำมำรถบิดหมุนกล่องส่ีเหล่ียมพีระมิดไดท้ั้งหมดจะ
เผยให้เห็นฉำกดำ้นหลงัท่ีปรำกฏเป็นห้องแนวยำวตอนลึกและกลอ้งในผลงำนท่ีท ำหน้ำท่ีแทน
สำยตำของผูรั้บชมจะเคล่ือนท่ีไปขำ้งหน้ำเขำ้ปะทะกบัศีรษะจนทะลุออกมำให้เห็นก ำแพงกล่อง
รูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดอีกคร้ัง เพื่อให้ผูรั้บชมบิดหมุนกล่องส่ีเหล่ียมพีระมิดให้เจอกบัห้องและ
ศีรษะอนัทดัไปจนเปิดครบทุกหอ้งผลงำนจะน ำผูรั้บชมวนกลบัมำท่ีจุดเดิมอีกคร้ัง ดงันั้นผลงำนช้ิน
น้ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรคไ์ดนิ้ยำมกำรเดินทำงผ่ำนห้องต่ำง ๆ ท่ีมีศีรษะของมนุษยเ์รียงตวักนัตำมอำยุขยั 
เพื่อส่ือถึงควำมหมำยเปรียบเทียบทำงพุทธศำสตร์ในเร่ืองวฏัจกัรกำรเวียนว่ำยตำยเกิดในสถำนท่ี
กำมภูมิโดยแทนรูปแบบหอ้งทั้ง 4 เป็นตวัแทนของเขำวงกตรูปแบบหน่ึงท่ีน ำพำผูรั้บชมเดินหนำ้ไป
ยงัหอ้งอ่ืนเร่ือย ๆ จนในท่ีสุดก็จะวนซ ้ ำมำท่ีหอ้งเดิม อน่ึงตวัผูรั้บชมก็รับหนำ้ท่ีเสมือนกบัมนุษยผ์ูท่ี้
ยงัมีกิเลสและติดอยูใ่นกำมภูมิท่ีไม่สำมำรถหำทำงออกท่ีเป็นรูปธรรมได ้

 

4.1.10.9 เทคนิคและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ในแง่ของเทคนิคกำรปฏิสัมพนัธ์ไดเ้ปล่ียนอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวจำกยีห่อ้ Kinect 
มำเป็นยีห่อ้ Leap Motion เพื่อควำมคล่องตวัในกำรใชง้ำนและสะดวกในกำรติดตั้งอุปกรณ์ตลอดจน
กำรเคล่ือนยำ้ย เน่ือง Kinect เป็นอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวทั้งตวัผูใ้ช้งำนและมีตวัเคร่ือง
ค่อนขำ้งใหญ่ แต่ดว้ยผลงำนสร้ำงสรรค์ทั้ง 4 ช้ิน จะถูกตั้งโปรแกรมให้จบัสัญญำณจำกมือของ
ผูใ้ชง้ำนเท่ำนั้น ดงันั้นทำงผูว้ิจยัสร้ำงสรรคจึ์งไดป้รึกษำกบัทำงผูเ้ขียนโปรแกรม ไดมี้ควำมเห็น
ตรงกนัใหเ้ปล่ียนอุปกรณ์เป็น Leap Motion ท่ีจบัสัญญำณเฉพำะท่ี ซ่ึงเนน้หนกัไปกำรจบัสัญญำณท่ี
มือของผูใ้ชง้ำนเป็นหลกั 

ในดำ้นกระบวนกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำน สร้ำงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์มำเรียงต่อกนัจนได้
รูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิด จำกนั้นน ำกล่องส่ีเหล่ียมพีระมิดมำซอ้นทบัต่อกนัเป็นแนวระนำบ โดยเรียง
รูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดแบบแนวตั้ง 6 กล่อง 5 แถว และแนวนอน 5 กล่อง 6 แถว กล่องรูปทรง
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ส่ีเหล่ียมพีระมิดท่ีเรียงตวักนัแบบแนวนอนก็จะสำมำรถหมุนกล่องไดเ้ฉพำะแนวนอนเท่ำนั้นและ
กล่องท่ีเรียงตวักนัแบบแนวตั้งก็จะสำมำรถหมุนกล่องไดเ้ฉพำะแนวตั้งเท่ำนั้น  เม่ือเรียงต ำแหน่ง
กล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดทั้งหมดถูกตอ้งแลว้จำกนั้นจึงใส่ลวดลำยชุดภำพเคล่ือนไหว 3 ชุด (Gif 
Animation) ในรูปแบบกำรฉำยวนซ ้ ำไปมำ โดยใส่ลวดลำยเหล่ำน้ีไวบ้นกล่องดำ้นท่ีสำมำรถพลิก
หมุนด้ำนเขำ้มำหำผูรั้บชม และลวดลำยภำพน่ิง 2 ชุด โดยใส่ไวบ้นกล่องด้ำนขำ้งซ้ำยขวำและ
ดำ้นบนล่ำงซ่ึงเป็นดำ้นท่ีไม่ไดห้นัใหก้บัผูรั้บชมจึงไม่จ ำเป็นตอ้งใส่ลวดลำยเป็นชุดภำพเคล่ือนไหว 
นอกเหนือจำกน้ีในหน่ึงดำ้นของวตัถุรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดจะเป็นดำ้นท่ีไม่มีดำ้น เม่ือกล่องดำ้นน้ี
ถูกพลิกให้หันมำยงัฝ่ังผูรั้บชมจะสำมำรถมองทะลุไปยงัฉำกหลงัท่ีเป็นห้องได ้ผูรั้บชมสำมำรถใช้
มือปัดกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดข้ึนลงหรือปัดซำ้ยขวำเพื่อใหก้ล่องหมุนไปดำ้นต่ำง ๆ  และเม่ือ
ผูรั้บชมสำมำรถหมุนกล่องเหล่ำน้ีจนครบก็จะสำมำรถมองเห็นหอ้งแนวยำวดำ้นลึก ท่ีปลำยสุดของ
ห้องจะมีรูปทรงศีรษะมนุษยท่ี์เกิดจำกกำรต่อและซอ้นทบัของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกจ์  ำนวนหลำย
กล่อง โดยศีรษะมนุษยจ์ะมีดว้ยกนั 4 แบบ ประกอบดว้ยศีรษะทำรก เด็ก ผูใ้หญ่และหวักะโหลก ซ่ึง
แสดงตำมล ำดบัและวนกลบัมำเร่ิมใหม่ทุกคร้ังท่ีผูรั้บชมสำมำรถหมุนหน้ำวตัถุรูปทรงส่ีเหล่ียม
พีระมิดไดค้รบ 

 
ภาพท่ี 65 (ก) ตน้แบบรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิด (ข) กล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก ์(ค) น ากล่องส่ีเหล่ียม

ลูกบาศกม์าเรียงต่อกนัจนไดต้น้แบบรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิด 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 66 ผลงานช้ินท่ี 2 (ก) น ากล่องส่ีเหล่ียมพีระมิดมาเรียงกนัเป็นแนวนอน 5 ช้ิน และแนวตั้ง 6 

ช้ิน (ข) ประกบแถวส่ีเหล่ียมพีระมิดแนวตั้งและแนวนอนเขา้ดว้ยกนั (ค) เรียงรูปทรง
ส่ีเหล่ียมพีระมิดแบบแนวตั้ง 6 กล่อง 5 แถว และแนวนอน 5 กล่อง 6 แถว ให้มีลกัษณะ
คลา้ยก าแพง 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 67 ผลงานช้ินท่ี 2ในช่วงแรก กล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดท่ีเรียงตวักนัแบบแนวนอนก็จะ

สามารถหมุนกล่องไดเ้ฉพาะแนวนอนเท่านั้น 
 

 
ภาพท่ี 68 ผลงานช้ินท่ี 2 ในช่วงแรก กล่องรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดท่ีเรียงตวักนัแบบแนวตั้งก็จะ

สามารถหมุนกล่องไดเ้ฉพาะแนวตั้งเท่านั้น 
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ภาพท่ี 69 ผลงานช้ินท่ี 2 ในช่วงกลาง (ก) ใส่ลวดลายชุดภาพเคล่ือนไหวบนกล่องรูปทรงส่ีเหล่ียม

พีระมิด โดยแสดงผลในมุมดา้นหนา้และ(ข) แสดงผลในมุมดา้นขา้ง 
 

 
ภาพท่ี 70 ผลงานช้ินท่ี 2 ในช่วงสุดทา้ย หอ้งท่ีแสดงมุมมองแทนสายตาของผูรั้บชม 
 
 
 
 

(ก) (ข) 
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4.1.10.10 ผลทีไ่ด้รับและการพฒันาไปสู่งานช้ินต่อไป 

ผลลพัธ์จำกกำรประยกุตใ์ชแ้นวคิดแบบเทสเซลเลชัน่มำร้อยเรียงรูปทรงหรือวตัถุท ำใหไ้ม่
มีช่องว่ำงระหว่ำงวตัถุในขณะกำรมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยกำรบิดหรือหมุน ส่งผลใหภ้ำพปริศนำท่ีปรำกฏ
เป็นลวดลำยอยู่บนวตัถุมีควำมต่อเน่ืองเป็นภำพชุดเดียวกันอย่ำงชัดเจนโดยปรำศจำกช่องว่ำง 
นอกจำกน้ีในด้ำนกำรปฏิสัมพนัธ์ได้มีกำรปรับระดับให้ง่ำยข้ึนมำกกว่ำผลงำนช้ินท่ี 1 (Project 
Cubic 01) ท ำให้ผูรั้บชมมีควำมคล่องตวัในกำรตอบโตม้ำกข้ึน กำรพฒันำไปสู่ผลงำนช้ินต่อไปจะ
ยงัคงใชรู้ปทรง (Form) หรือวตัถุ รูปแบบเดิม คือ เป็นลกัษณะเป็นกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกเ์ป็นหลกั 
แต่จะน ำเทคนิคกำรลวงตำเขำ้มำท ำให้ผลงำนดูมีควำมน่ำสนใจมำกข้ึนและยกระดบัควำมยำกใน
กำรปฏิสมัพนัธ์เพิ่มข้ึนเลก็นอ้ย 
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ภาพท่ี 71 ภาพร่างและการออกแบบผลงานช้ินท่ี 2 
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ภาพท่ี 72 ภาพร่างและการออกแบบผลงานช้ินท่ี 2 (ต่อ) 
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ภาพท่ี 73 ภาพร่างการออกแบบระบบปฏิสมัพนัธ์ในผลงานช้ินท่ี 2  
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4.1.10.11 แนวความคดิของผลงานช้ินที่ 3 

ช่ือผลงำน Project Cubic 03 สร้ำงสรรคข้ึ์นภำยใตแ้นวควำมคิดสภำวะลวงตำท่ีเกิดจำกกำร
ซ ้ ำกนัของรูปทรงและกำรเคล่ือนไหวของรูปทรง มีกำรใชส้ัญลกัษณ์วงกลมและมีลกัษณะคลำ้ยกบั
ผลงำนชุดแรก คือ ยงัคงรูปแบบกำรบิดหมุนรูปทรงหรือวตัถุจำกแกนของรูปทรงท่ีปฏิสัมพนัธ์ดว้ย
เป็นหลกัและสำมำรถมองเห็นโครงสร้ำงทั้งหมดของผลงำนได ้แต่จะมีเง่ือนไขส ำหรับกำรประกอบ
ลวดลำยภำพปริศนำท่ีสมบูรณ์ดว้ยวิธีกำรปฏิสัมพนัธ์ท่ีแตกต่ำงกนัโดยส้ินเชิง อธิบำยไดว้่ำผลงำน
ช้ินแรกประกอบลวดลำยภำพปริศนำดว้ยกำรปฏิสัมพนัธ์โดยตรงกบัรูปทรงหรือวตัถุท่ีมีลวดลำย
ปริศนำนั้นปรำกฏอยูบ่นพื้นผิวและรอยเรียงต่อเป็นภำพใหญ่ท่ีสมบูรณ์ แต่ทว่ำผลงำนช้ินท่ี 3 กำร
ประกอบลวดลำยภำพปริศนำจะเกิดจำกกำรสร้ำงเง่ือนไขระหวำ่งรูปทรงหลกัและรูปทรงรอง โดยผู ้
รับชมกระท ำกำรปฏิสัมพนัธ์ดว้ยกำรบิดหรือหมุนกบัรูปทรงรองหรือวตัถุรอง เม่ือกระท ำถูกตำม
เง่ือนไขจะส่งผลใหรู้ปทรงรองกระท ำกำรขบัเคล่ือนรูปทรงหลกัท่ีมีภำพปริศนำปรำกฏอยูบ่นพื้นผวิ
อีกที ดงันั้นจะส่งผลต่อรูปแบบกำรตอบโตมี้ระดบัควำมยำกเพิ่มข้ึน  

นอกจำกน้ีกำรต่อภำพปริศนำใหถู้กตอ้งสมบูรณ์จะท ำใหผ้ลงำนวนกลบัเร่ิมยงัต ำแหน่งเดิม
อีกคร้ังโดยอำศยัเทคนิคกำรลวงตำท่ีหยบิยกมำใชใ้นผลงำนชุดน้ี เป็นกำรยืนยนัประยกุตใ์ชเ้ทคนิค
วิธีเพื่อรับใชป้ระเด็นเร่ืองควำมตอ้งกำรอนัไม่มีส้ินสุดของมนุษย ์รวมถึงวฏัจกัรกำรเวียนว่ำยตำย
เกิด เช่นกนั   
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ภาพท่ี 74 ผลงาน Project Cubic 03, ขนาด: 1.8x1.8 เมตร (ฉายผา่นโปรเจคเตอร์), พ.ศ. 2561, เทคนิค

ส่ือผสม, จกัรพนัธ์ สืบแสน 
 

4.1.10.12 แรงบันดาลใจและอทิธิพลในการสร้างสรรค์ 

กำรผลงำนสร้ำงสรรค์ช้ินท่ี 3 ไดรั้บแรงบนัดำลมำจำกกำรท ำงำนของกลไกฟันเฟ่ืองของ
เคร่ืองจกัรกลร่วมกบักำรบิดหมุนกล่องรูบิคและผสมผสำนกบัอิทธิพลของสภำวะภำพลวงตำท่ีเกิด
จำกกำรกำรเคล่ือนไหวของรูปทรงท่ีคล้ำยกัน ซ่ึงภำพลวงตำประเภทน้ีเรียกว่ำ Physiological 
illusions จะส่งผลกระทบต่อกำรท ำงำนของสมองและดวงตำ อนัเน่ืองมำจำกองคป์ระกอบของภำพ
ท่ีปรำกฏกระตุ้นกำรท ำงำนของสมองและสำยตำมำกจนเกินไป เช่น สี ต ำแหน่ง ขนำด กำร
เคล่ือนไหว ควำมสว่ำง เป็นตน้ ท ำให้ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคส์นใจท่ีจะท ำองคป์ระกอบเหล่ำน้ีมำร่วม
สร้ำงสรรคใ์นผลงำนชุดท่ี 3 น้ี โดยจะใชอ้งคป์ระกอบลวงตำในมิติของ ต ำแหน่ง ขนำดและกำร
เคล่ือนไหว 
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4.1.10.13 การใช้สัญลกัษณ์และความหมาย 

ผลงำนช้ินน้ียงัคงอ้ำงอิงสัญญะวงกลมท่ีแฝงอยู่ในรูปแบบกำรบิดหมุนกล่องรูปทรง
ลูกบำศกเ์ช่นเดียวกบัผลงำนชุดแรก คือ บิดหมุนในแนวตั้งและแนวนอน แต่ควำมพิเศษท่ีเพิ่มเขำ้มำ
ในผลงำนชุดน้ี คือ กำรน ำเทคนิคภำพลวงตำท่ีปรำกฏในผลงำน เม่ือใดกต็ำมท่ีผูรั้บชมประกอบภำพ
ปริศนำสมบูรณ์กล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จะเคล่ือนท่ีเข้ำและออกในฉำกแสดงให้เห็นถึงกำร
เปล่ียนแปลงท่ีก ำลงัเกิดข้ึน แต่ในขณะเดียวกนัภำพกำรเคล่ือนไหวของวตัถุเหล่ำนั้นจะน ำพำวตัถุ
เหล่ำนั้นกลบัไปยงัต ำแหน่งเดิมจนภำพท่ีปรำกฏเหมือนน ำพำผูรั้บชมกลบัไปเร่ิมตน้สู่จุดเร่ิมตน้
ใหม่อีกคร้ัง ดังนั้ นผลงำนช้ินน้ีผูว้ิจัยสร้ำงสรรค์ได้นิยำมเทคนิคภำพลวงตำมำใช้สร้ำงควำม
หมำยควำมท่ีแสดงถึงไม่มีท่ีสุดในบริบทต่ำง ๆ (Loop) อนัได้แก่ ควำมไม่ส้ินสุดในด้ำนควำม
ตอ้งกำรของมนุษย ์ดำ้นวฏัจกัรกำรเวียนวำ่ยตำยเกิดในสถำนท่ีกำมภูมิตำมแนวคิดพทุธศำสตร์ ดำ้น
ควำมหมำยในแง่ของสถำท่ีรูปแบบเขำวงกตท่ีไม่มีทำงออก 

 

4.1.10.14 เทคนิคและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ในด้ำนเทคนิคกำรปฏิสัมพนัธ์ยงัคงใช้อุปกรณ์ตรวจจับกำรเคล่ือนไหวจำกยี่ห้อ Leap 
Motion มำเป็นอุปกรณ์ช่วยกำรมีปฏิสัมพนัธ์ จำกกำรบอกเล่ำของผูเ้ขียนโปรแกรมรำยงำนว่ำดำ้น
กำรเขียนสคริปหรือโคด้ส ำหรับผลงำนชุดน้ีถือว่ำมีควำมยำกมำกท่ีสุดในบรรดำผลงำนทั้ง 4 ช้ิน 
เน่ืองจำกมีควำมซบัซอ้นโครงสร้ำงในช่วงจงัหวะกำรเปล่ียนกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกเ์ม่ือผูรั้บชมต่อ
ภำพปริศนำไดถู้กตอ้งและกล่องทั้งหมดตอ้งเคล่ือนท่ีไปยงัต ำแหน่งใหม่ และกล่องชุดใหม่ท่ีเกิด
ข้ึนมำท่ีหลงัตอ้งเคล่ือนท่ีเขำ้ไปแทนท่ีกล่องชุดเดิมท่ีเพิ่งจะเคล่ือนท่ีออกไป กำรท ำงำนเชิงตรรกะ
เพื่อสร้ำงเง่ือนไขในโปรแกรมคอมพิวเตอร์ถือวำ่มีควำมซบัซอ้นและยุง่ยำก   

ในดำ้นกระบวนกำรสร้ำงสรรค์ผลงำน สร้ำงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ในฉำกทั้งหมด 12 
กล่อง  จดัวำงต ำแหน่งกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ 4 กล่อง (รูปทรงหลกั) วำงอยู่กลำงฉำกเรียงตวักนั
เป็นแนวระนำบแถวบน 2 กล่อง และแถวล่ำง 2 กล่อง และกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกท่ี์เหลือ 8 กล่อง 
ถูกวำงต ำแหน่งอยูร่อบ (รูปทรงรอง) กล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกท์ั้ง 4 กล่อง และกล่องทั้ง 8 เยื้องออกมำ
ดำ้นหน้ำกล่องทั้ง 4 มีระยะห่ำงหน่ึงเท่ำตวั โดยมี 2 กล่องในชุดแรกเยื้องไปทำงดำ้นบนโดยให้
ต ำแหน่งใบพดัหนัหนำ้ลงมำท่ีกล่องทั้ง 4 และ 2 กล่องชุดท่ีสองเยื้องไปทำงดำ้นล่ำงโดยใหต้ ำแหน่ง
ใบพดัหนัหนำ้ข้ึนมำท่ีกล่องทั้ง 4  และมี 2 กล่องชุดท่ีสำมเยื้องไปทำงดำ้นขวำโดยใหต้ ำแหน่งใบพดั
หันหนำ้เขำ้มำดำ้นขวำของกล่องทั้ง 4  และอีก 2 กล่องชุดท่ีส่ีเยื้องไปทำงดำ้นซำ้ยโดยให้ต ำแหน่ง
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ใบพดัหันหนำ้เขำ้มำดำ้นซำ้ยของกล่องทั้ง 4  เม่ือวำงต ำแหน่งกล่องทั้ง 12 กล่องแลว้จะมีลกัษณะ
คลำ้ยสญัลกัษณ์บวก  
 

 

ภาพท่ี 75 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงแรก (ก) รูปแบบการจดัว่างต าแหน่งกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศกใ์นฉาก
ทั้งหมด 12 กล่องโดยแสดงผลในมุมดา้นหนา้และ(ข) แสดงผลในมุมดา้นขา้ง  

 
ภาพท่ี 76 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงท่ีสอง ใส่ลวดลายชุดภาพเคล่ือนไหวบนชุดกล่องส่ีเหล่ียมทั้ง 12 

กล่อง 

(ก) (ข) 
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รูปแบบกำรท ำงำนหรือกำรปฏิสัมพนัธ์ ผูรั้บชมตอ้งแตะหรือปัดกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ทั้ง 
8 กล่อง (รูปทรงรอง) ท่ีเรียงตวักนัอยูด่ำ้นนอกสุดเพื่อท ำใหชุ้ดฟันเฟ่ืองในกล่องเหล่ำน้ีหมุนเพื่อไป
ขบัเคล่ือนใบพดัท่ีติดอยู่ดำ้นขำ้งของกล่องแต่ละกล่องหมุน ซ่ึงจะท ำให้ใบพดัท่ีติดอยู่ขำ้งกล่อง
หมุนไปดว้ยเพื่อใหก้ ำเนิดลมท่ีพดัไปกระทบกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกท์ั้ง 4 กล่อง (รูปทรงหลกั) ท่ีวำง
อยู่กลำงฉำกพลิกดำ้นในแนวตั้งหรือนอนตำมต ำแหน่งทิศทำงของลมท่ีพดัมำโดนเพื่อต่อลวดลำย
ภำพปริศนำ (ลวดลำยชุดภำพเคล่ือนไหว Gif Animation) ท่ีปรำกฏอยูบ่นกล่องทั้ง 4 ไดถู้กตอ้ง โดย
แต่ละกล่องมีลวดลำยเป็นชุดภำพเคล่ือนไหว 6 ชุด ตำมจ ำนวนดำ้นทั้ง 6 ของกล่อง และมีลวดลำย
เหมือนกบัลวดลำยในผลงำนช้ินแรก 
 

 
 

ภาพท่ี 77 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงท่ีสอง แสดงการใชง้านโดยหมุนกล่องท่ีเหล่ียมดา้นนอกทั้ง 8 กล่อง
เพื่อให้ก าเนิดลมจากใบพดัขา้งกล่อง ลมท่ีเกิดจากการหมุนใบพดัจะไปกระทบกล่อง
ส่ีเหล่ียมลูกบาศกท์ั้ง 4 กล่อง  

 
สภำวะภำพลวงตำจะเกิดข้ึนในจงัหวะกำรเปล่ียนกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ทั้ง 4 กล่อง ท่ีอยู่

ตรงกลำงฉำก เม่ือหมุนหรือพลิกกล่องทั้ง 4 กล่อง จนสำมำรถเช่ือมต่อลวดลำยภำพปริศนำกนัเป็น
ภำพใหญ่ท่ีสมบูรณ์ไดส้ ำเร็จ จำกนั้นกล่องส่ีเหล่ียมทั้ง 4 กล่อง (รูปทรงหลกั) จะแยกตวัออกมำเป็น 
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8 กล่อง (กลำยเป็นรูปทรงรอง) โดยยงัคงเหลือกล่องส่ีเหล่ียมทั้ง 4 กล่อง ชุดใหม่อยู่กลำงฉำกแต่
ลวดลำยจะถูกสุ่มให้สลบัสับเปล่ียนลวดลำยใหม่อีกคร้ังดว้ยกำรสุ่มของโปรแกรม จำกนั้นกล่อง
ส่ีเหล่ียมชุดใหม่ทั้ง 8 กล่องท่ีเพิ่งแยกตวัออกมำจำกกล่องส่ีเหล่ียมทั้ง 4 กล่อง ท่ีอยู่กลำงฉำกจะ
เคล่ือนท่ีไปซอ้นทบักบักล่องส่ีเหล่ียมชุดเก่ำทั้ง 8 กล่องท่ีเรียงตวักนัอยูด่ำ้นนอก ขณะท่ีเคล่ือนท่ีไป
นั้นกล่องทั้ง 8 จะหมุนตวัเองเพื่อพลิกดำ้นท่ีมีชุดฟันเฟ่ืองและใบพดัออกมำและเขำ้ไปแทนท่ีกล่อง
ส่ีเหล่ียมชุดเก่ำทั้ง 8 กล่อง และกล่องส่ีเหล่ียมชุดเก่ำทั้ง 8 กล่องจะถูกเคล่ือนยำ้ยออกจำกฉำกไปใน
ท่ีสุด ฉำกจะถูกท ำใหเ้หมือนกลบัมำเร่ิมใหม่อีกคร้ังอยำ่งน้ีไปเร่ือย ๆ ซ่ึงจะไปสอดคลอ้งกบัแนวคิด
สัญลกัษณ์วงกลมท่ีจะไดจ้ำกคน้หำสญัญะในผลงำนช้ินแรก  

 

 
ภาพท่ี 78 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงท่ีสอง รูปแบบการใชง้านเบ้ืองตน้ขณะท่ีพดัลมก าลงัเป่าลมเพื่อพลิก

หรือหมุนกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศกท์ั้ง 4 กล่อง ตามทิศทางของลมท่ีเป่าออกมา 
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ภาพท่ี 79 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงสุดทา้ย รูปแบบการปฏิสัมพนัธ์ขณะท่ีเช่ือมต่อลวดลายภาพปริศนา

สมบูรณ์  
 

4.1.10.15 ผลทีไ่ด้รับและการพฒันาไปสู่งานช้ินต่อไป 

ผลลพัธ์ท่ีไดน้ ำเทคนิคภำพลวงตำเขำ้มำพฒันำผลงำนช้ินน้ี ส่งผลใหต้วังำนมีมิติกำรใชง้ำน
ท่ีซับซ้อนมำกยิ่งข้ึนแต่ไม่ถึงขั้นท่ีผูรั้บชมจะไม่สำมำรถประกอบภำพปริศนำให้สมบูรณ์ได ้เพียง
อำจจะตอ้งอำศยัเวลำในกำรศึกษำและฝึกควบคุมผลงำนเล็กนอ้ย หำกเปรียบเทียบระดบัควำมยำก
น่ำจะเทียบเท่ำกบัผลงำนช้ินท่ี 1 (Project Cubic 01) กำรพฒันำไปสู่ผลงำนช้ินสุดทำ้ยจะเปล่ียน
รูปแบบกำรปฏิสัมพนัธ์รวมถึงรูปทรงท่ีน ำเสนอเพื่อหลีกเล่ียงควำมจ ำเจทำงดำ้นภำพ รวมถึงลด
ระดับควำมยำกในกำรปฏิสัมพนัธ์ลงมำระดับเดียวกับผลงำนช้ินท่ี 2 (Project Cubic 02) แต่ใน
เน้ือหำสำระยงัคงแนวคิดสญัลกัษณ์วงกลมและประเดน็เดิมไว ้ 
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ภาพท่ี 80 ภาพร่างและการออกแบบผลงานช้ินท่ี 3 
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ภาพท่ี 81 ภาพร่างการออกแบบระบบปฏิสมัพนัธ์ในผลงานช้ินท่ี 3  
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ภาพท่ี 82 ภาพร่างการออกแบบระบบปฏิสมัพนัธ์ในผลงานช้ินท่ี 3 (ต่อ) 
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4.1.10.16 แนวความคดิของผลงานช้ินที่ 4 

ช่ือผลงำน Project Cubic 04 สร้ำงสรรคข้ึ์นภำยใตแ้นวควำมคิดน ำเสนอควำมเรียบง่ำยและ
ผอ่นคลำย กำรใชส้ญัลกัษณ์วงกลมยงัปรำกฏอยูใ่นผลงำนช้ินสุดทำ้ยเช่นกนั แต่จะน ำเสนอใหมี้เห็น
เป็นรูปธรรมมำกยิ่งข้ึน โดยกำรก ำหนดให้รูปทรงหรือวตัถุในฉำกหมุนไดด้ว้ยตวัเอง ซ่ึงไดรั้บ
อิทธิพลมำจำกกำรกลึงดินเหนียวเพื่อข้ึนรูปทรงภำชนะดินเผำ ปกติผลงำนช้ินอ่ืน ๆ ก่อนหนำ้น้ีจะ
อำศยักำรบิดหมุนท่ีเกิดจำกกำรปฏิสัมพนัธ์ของผูรั้บชมเลือกจะกระท ำกบัรูปทรงในฉำก แต่ผลงำน
ช้ินท่ี 4 จะให้ผูรั้บชมเลือกสัมผสัท ำบนพื้นผิวต ำแหน่งใดต ำแหน่งหน่ึงของรูปทรงท่ีก ำลงัหมุนอยู่
และผลลพัธ์จะปรำกฏเป็นพื้นผวิท่ียบุลงหรือนู่นข้ึนมำจะสมัผสักบัแรงกดบนมือท่ีผูรั้บชมสมัผสั 

 
ภาพท่ี 83 ผลงาน Project Cubic 04, ขนาด: 1.8x1.8 เมตร (ฉายผา่นโปรเจคเตอร์), พ.ศ. 2561, เทคนิค

ส่ือผสม, จกัรพนัธ์ สืบแสน 
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4.1.10.17 แรงบันดาลใจและอทิธิพลในการสร้างสรรค์ 

กำรพฒันำกำรผลงำนสร้ำงสรรคช้ิ์นท่ี 4 ไดรั้บแรงบนัดำลมำจำกกำรป้ันภำชนะดินเผำขณะ
หมุนกลึงดินเหนียวเพื่อข้ึนรูปทรงภำชนะ ด้วยลักษณะกำรกลึงได้แสดงออกถึงรูปแบบกำร
เคล่ือนไหวด้วยวิธีกำรหมุนกับวตัถุเพียงหน่ึงช้ินก็สำมำรถเปล่ียนวตัถุเป็นรูปทรงใหม่ได้ แต่
ในขณะท่ีผลงำนทั้ง 3 ช้ิน ก่อนหนำ้น้ี มีลกัษณะกำรบิดหมุนวตัถุหรือรูปทรงจ ำนวนหลำยช้ินเพื่อ
น ำไปสู่กำรแสดงผลลพัธ์ ซ่ึงต่ำงจำกรูปแบบกำรกลึงภำชนะดินเหนียวท่ีเกิดผลลพัธ์ดว้ยกำรหมุน
วตัถุเพียงหน่ึงช้ินเท่ำนั้น ดว้ยเหตุน้ีจึงเป็นแรงบนัดำลใจท่ีน ำมำใส่ในผลงำนช้ินท่ี 4 ท่ีตอ้งกำรจะ
เห็นควำมแตกต่ำงท่ีเกิดจำกกำรหมุนวตัถุหรือรูปทรงเพียงช้ินเดียวเช่นกนั 

 
ภาพท่ี 84 ตวัอยา่งการหมุนกลึงดินเหนียวเพื่อข้ึนรูปทรงภาชนะ  
ท่ีมำ : Varese News, เขำ้ถึงเม่ือ 2 มิถุนำยน 2561, เขำ้ถึงได ้
 http://www.varesenews.it/2015/05/alla-scoperta-della-ceramica-artistica-e-artigianale/374891/ 

 

4.1.10.18 การใช้สัญลกัษณ์และความหมาย 

สัญลกัษณ์วงกลมยงัคงมีอยูใ่นผลงำนช้ินท่ีแสดงออกอยำกชดัเจนในรูปแบบกำรหมุนของ
รูปทรงศีรษะและกะโหลก กำรหมุนน้ียงัคงส่ือควำมหมำยไปถึงประเด็นหลกัในเน้ือหำสำระท่ีว่ำ
ดว้ยกำรเวียนวำ่ยตำยเกิดเป็นวฏัจกัรและควำมตอ้งกำรท่ีไม่มีวนัส้ินสุดของมนุษยท่ี์ยงัคงวนเวียนอยู่
ตลอดเวลำ รูปทรงศีรษะทั้งสองเป็นรูปธรรมทำงกำยภำพท่ีชัดเจนท่ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์นิยำมถึง
รูปทรงศีรษะชั้นขำ้งนอกเป็นตวัแทนของเน้ือหนงัมงัสำและสภำวะจิตใจของมนุษยมี์กำรยืดหยุ่น

http://www.varesenews.it/2015/05/alla-scoperta-della-ceramica-artistica-e-artigianale/374891/
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และไม่คงท่ีเปล่ียนแปลงไดต้ำมกำลเวลำ ส่วนกะโหลกท่ีอยู่ภำยในรูปทรงศีรษะเป็นตวัแทนของ
ควำมตำยเป็นควำมจริงรูปแบบหน่ึงท่ีมนุษยทุ์กคนหลีกเล่ียงไม่ได ้จึงได้นิยำมควำมหมำยของ
กะโหลกในผลงำนช้ินน้ีท่ีส่ือถึงควำมเป็นจริงท่ีไม่สำมำรถบิดเบือนได ้จึงตั้งค่ำในโปรแกรมไม่ให้
ไดรั้บผลกระทบใด ๆ จำกกำรมีปฏิสัมพนัธ์ 

 

4.1.10.18 เทคนิคและกระบวนการสร้างสรรค์ 

ในเชิงเทคนิคปฏิสัมพนัธ์ภำยใตผ้ลงำนช้ินผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์ล็งเห็นถึงกำรออกแบบระดบั
ควำมยำกง่ำยในกำรตอบโตก้บัผลงำนทั้ง 4 ช้ิน กำรออกแบบใหง่้ำยเกินไปอำจจะท ำให้ผูรั้บชมเกิด
ควำมเบ่ือหน่ำยต่อผลงำนไดเ้ร็วข้ึนและขำดสภำวะกำรใคร่ครวญและไตร่ตรองถึงประเด็นเน้ือหำ
สำระส ำคญัท่ีแทจ้ริงในผลงำนสร้ำงสรรค ์แต่ในทำงกลบักนัหำกออกออกแบบให้ยำกเกินไป ผู ้
รับชมอำจเกิดควำมทอ้แทห้รือถอดใจท่ีจะหำผลลพัธ์ในผลงำนแต่ละช้ินจนเลิกรับชมไปในท่ีสุด 
ควำมสมดุลในกำรออกแบบควำมยำกง่ำยจึงถูกวำงไวใ้นผลงำนแต่ละช้ิน จึงออกแบบน ้ ำหนกัควำม
ยำกง่ำยตำมช้ินงำน โดยก ำหนดให้ผลงำนช้ินท่ี 1 และ 3 ก ำหนดมีควำมยำกในกำรตอบโตร้วมถึง
กำรต่อภำพปริศนำ ซ่ึงทั้งสองช้ินจะมีลกัษณะกำรเล่นแบบกล่องรูบิค คือบิดหมุนส่ีเหล่ียมลูกบำศก์
ในแต่ละดำ้นให้ไดภ้ำพปริศนำท่ีสมบูรณ์เพื่อน ำไปสู่ด่ำนถดัไปหรือแสดงผลลพัธ์ เป็นตน้ ส่วน
ผลงำนช้ินท่ี 2 และ 4 ก ำหนดใหมี้ควำมง่ำย โดยผูรั้บชมสำมำรถเขำ้ไปตอบโตก้บัผลงำนในลกัษณะ
กำรบิด หมุนและสัมผสัวตัถุหรือรูปทรงเพื่อให้เกิดกำรเปล่ียนแปลงเท่ำนั้น ไม่จ ำเป็นตอ้งต่อภำพ
ปริศนำใด ๆ กำรสร้ำงสมดุลระดบัควำมยำกและง่ำยสลบักนัในผลงำนแต่ละช้ินจะช่วยให้ผูรั้บชม
ไม่รู้สึกเบ่ือหน่ำยหรือยุ่งยำกจนเกินไป สมำธิและสติสัมปชญัญะจะก่อเกิดข้ึนระหว่ำงกำรเรียนรู้
ผำ่นผลงำนแต่ละช้ินอยำ่งค่อยเป็นค่อยไป      

กระบวนกำรสร้ำงสรรคไ์ดส้ร้ำงรูปทรงศีรษะมนุษยด์ว้ยกำรเรียงกล่องส่ีเหล่ียมลูกบาศก์
จ  านวนหลายกล่องให้ก่อเกิดเป็นรูปทรงศีรษะมนุษย ์ซ่ึงเป็นวิธีเดียวกบัท่ีสร้างรูปทรงส่ีเหล่ียม
พีระมิดในผลงำนช้ินท่ี 2 จำกนั้นจะสร้ำงรูปทรงหัวกะโหลกมนุษยซ์อ้นเขำ้ไปในศีรษะมนุษยอี์กที 
ขั้นตอนต่อไปไดเ้ขียนโปรแกรมใหศี้รษะช้ินน้ีหมุนอยูต่ลอดเวลำเหมือนภำชนะดินเผำท่ีก ำลงัหมุน
อยูบ่นแท่นป้ัน โดยจะมีกำรสุ่มควำมเร็วในกำรหมุนใหช้ำ้เร็วต่ำงกนั รูปแบบกำรมีปฏิสัมพนัธ์เม่ือ
ผูรั้บชมใชน้ิ้วมือไปสัมผสัโดนท่ีวตัถุรูปทรงศีรษะ รูปทรงจะถูกกลึงในลกัษณะถึงดึงใหย้ดืหรือยบุ
ลงไปตำมจุดท่ีถูกสัมผสั ซ่ึงระดบัควำมยืดและกำรยบุตวัจะข้ึนอยูก่บัต ำแหน่งและแรงสัมผสัของผู ้
รับชม และเม่ือดึงมือออกจำกวตัถุ วตัถุจะค่อย ๆ คืนสภำพกลบัสู่รูปทรงเดิมในท่ีสุด ยกเวน้ส่วนท่ี
เป็นรูปทรงหวักะโหลกท่ีจะไม่มีกำรเปล่ียนแปลงใด ๆ เม่ือถูกสัมผสั  
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ภาพท่ี 85 การออกแบบผลงานช้ินท่ี 4 ในช่วงแรก สร้างรูปทรงศีรษะมนุษยด์ว้ยการเรียงกล่อง

ส่ีเหล่ียมลูกบาศกจ์  านวนหลายกล่องใหก่้อเกิดเป็นรูปทรงศีรษะมนุษย ์
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ภาพท่ี 86 การออกแบบผลงานช้ินท่ี 4 ในช่วงท่ีสอง ใส่ลวดลายลกัษณะเป็นตารางสีขาวด าบน

รูปทรงศีรษะมนุษย ์จากนั้นสร้างรูปทรงหัวกะโหลกมนุษยแ์ละน าศีรษะทั้งสองเขา้มา
ซอ้นกนั 
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ภาพท่ี 87 ผลงานช้ินท่ี 4 ในช่วงสุดทา้ย รูปแบบการปฏิสัมพนัธ์ดว้ยการสมัผสัเพื่อกลึงรูปทรง 
 

4.1.10.19 ผลทีไ่ด้รับและการพฒันาไปสู่งานช้ินต่อไป 

ผลงำนมีควำมเป็นเอกภำพท่ีชดัเจนกว่ำช้ินอ่ืน ๆ ดว้ยภำพลกัษณ์ของรูปทรงท่ีแสดงออก
อย่ำงชัดเจน แมว้่ำจะมีกำรซ้อนทบักันระหว่ำงรูปทรงสองช้ินก็ไม่ได้เป็นอุปสรรคต่อประเด็น
เน้ือหำสำระและกำรปฏิสัมพนัธ์แต่อยำ่งใด โดยเฉพำะกำรใชง้ำนท่ีไม่มีควำมซบัซอ้นเพียงผูรั้บชม
ยื่นมือไปสัมผสัรูปทรงเพื่อให้เกิดกำรยืดหดของพื้นผิวตำมต ำแหน่งมือท่ีสัมผสั ผลงำนชุดน้ีจึง
ไม่ไดห้วงัผลใหผู้รั้บชมตอ้งแกไ้ขปัญญำหรือประกอบปริศนำภำพเพื่อน ำไปสู่ผลลพัธ์ เป็นผลงำนท่ี
แสดงออกถึงควำมผอ่นคลำยของผูส้ร้ำงสรรคท่ี์ส่งต่อไปยงัผูรั้บชม 
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ภาพท่ี 88 ภาพร่างและการออกแบบผลงานช้ินท่ี 4 
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ภาพท่ี 89 ภาพร่างการออกแบบระบบปฏิสมัพนัธ์ในผลงานช้ินท่ี 4  
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4.1.11 ผู้รับชม 

ผู ้วิจัยสร้ำงสรรค์เ ช่ือว่ำผู ้รับชมท่ีเข้ำมำปฏิสัมพันธ์กับผลงำนสร้ำงสรรค์ชุดน้ีเพื่อ
ตอบสนองควำมตอ้งกำรของตนเองท่ีเกิดจำกประสำทสัมผสัทั้ง 5 และมีระดบักำรตอบสนองควำม
ตอ้งกำรแตกต่ำงกนั ผูรั้บชมผลงำนชุดน้ีจะสำมำรถเตม็เติมประสำทสมัผสัทั้ง 5 ไดเ้พียง 3 ใน 2 ของ
ทั้งหมด อนัไดแ้ก่ รูป เสียงและสัมผสั โดยทั้ง 3 ผสัสะของผูรั้บชมจะท ำหนำ้ท่ีตอบสนองต่อระบบ
ปฏิสัมพนัธ์ท่ีติดตั้งไวก้บัตวัผลงำน กำรเคล่ือนไหวของมือแสดงถึงรูปแบบกำรสัมผสัท ำใหผ้ลงำน
แสดงภำพและเสียงพร้อมกนัส่งขอ้มูลไปยงัผูรั้บชมซ่ึงสำมำรถรับรู้ดว้ยกำรมองเห็นและกำรไดย้นิ  
นอกจำกน้ีเพื่อให้ผูรั้บชมผลงำนสำมำรถเขำ้ใจถึงประเด็นเน้ือหำสำระส ำคญัของผลงำนชุดน้ีไดดี้
ยิ่งข้ึน ผูรั้บชมสำรถศึกษำและท ำควำมเขำ้ใจผลงำนไดจ้ำกใบปิด (Walltext) ท่ีปรำกฏบนพื้นผนงั
ใกลก้บัผลงำนทุกคร้ังท่ีมีกำรจดัแสดงงำน 

 

4.1.12 เรียนรู้การใช้งาน 

ผูเ้ขำ้ชมตอ้งเรียรู้และให้กำรยอมรับกลวิธีกำรรับชมและปฏิบติัตำมเง่ือนไขกำรเขำ้ชม
ผลงำนผำ่นกำรส่ือสำรดว้ยกำรศึกษำขั้นตอนและวิธีกำรใชง้ำนผลงำนในแต่ละช้ินเพื่อเพื่อควบคุม
อุปกรณ์มลัติมีเดียใหผ้ลงำนแสดงผลลพัธ์ออกมำไดอ้ยำ่งถูกตอ้งและแม่นย  ำ โดยวิธีกำรใชง้ำนและ
กำรรับชมไดร้ะบุบไวบ้นป้ำยขนำด A4 ตำมจ ำนวนผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ซ่ึงมีลกัษณะวิธีกำรใชง้ำนท่ี
คลำ้ยคลึงกนั แมว้่ำผูรั้บชมบำงคนอำจจะไม่มีควำมรู้เร่ืองเทคโนโลย ีแต่ก็สำมำรถเขำ้ใจและปฏิบติั
ตำมไดอ้ยำ่งถูกตอ้ง โดยขอยกตวัอยำ่งวิธีรับชมพร้อมกบัภำพประกอบ ดงัน้ี 

1. ยนือยูภ่ำยในช่องแถบสีเหลืองหนัหนำ้เขำ้จอฉำยภำพและกำงแขนทั้งสองขำ้งออก 

2. ต ำแหน่งมือของผูรั้บชมจะปรำกฏเป็นลูกบอลเรืองแสงข้ึนมำบนจอภำพ 

3. เม่ือเคล่ือนไหวมือทั้งสองขำ้ง ลูกบอลเรืองแสงจะเคล่ือนไหวตำมมือของผูรั้บชม 

4. ใชมื้อทั้งสองขำ้งหมุนหรือพลิกกล่องส่ีเหล่ียมบนจอภำพแนวตั้งหรือแนวนอน 

5. พลิกหรือหมุนกล่องเพื่อประกอบกนัเป็นภำพท่ีสมบูรณ์ทั้ง 6 รูปแบบ 
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ภาพท่ี 90 (ก) ขั้นตอนท่ี 1 (ข) ขั้นตอนท่ี 2 (ค) ขั้นตอนท่ี 3 และ(ง) ขั้นตอนท่ี 4 วิธีการรับชมผลงาน

ช้ินท่ี 1  
 

4.1.13 ร่วมมีปฏิสัมพนัธ์ 

การร่วมมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงาน 4 ช้ิน สามารถเลือกปฏิสัมพนัธ์กบัผลงานช้ินใดก่อนก็ได้
และไม่จ ากัดเวลาในการรับชม ตวัผลงานทั้ งหมดมีความสอดคลอ้งซ่ึงกันและกันในด้านของ
องคป์ระกอบศิลป์อนัประกอบไปดว้ย ขนาด รูปทรง ลวดลาย สี แสง เสียงและการเคล่ือนไหว เป็น
ตน้ ส่วนรูปแบบการมีปฏิสัมพนัธ์มีลกัษณะวิธีการบิดและหมุนเพื่อสร้างผลลทัธ์ข้ึนมา โดยผูว้ิจยั
สร้างสรรคเ์ล็งเห็นว่าการสร้างรูปแบบองคป์ระกอบศิลป์และรูปแบบการมีปฏิสัมพนัธ์ท่ีมีความ
คลา้ยคลึงกนัจะสร้างเอกภาพใหก้บัผลงานทั้ง 4 ช้ิน ใหผู้รั้บชมมีความรู้สึกเป็นผลงานชุดเดียวกนัได้
โดยไม่จ าเป็นต้องรับชมจากล าดับผลงานก่อนหรือหลัง แต่การรับชมผลงานให้ครบและใช้
สติสัมปชญัญะทบทวนตวัอยา่งในขณะรับชมผลงานจะเป็นสาระส าคญัมากกวา่ 

(ก) (ข) 

(ค) (ง) 
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4.1.14 ปฏิกริิยาและการตอบสนอง 

ปฏิกิริยำในช่วงกำรมีปฏิสัมพนัธ์ระหว่ำงผูเ้ขำ้ชมท่ีมีต่อผลงำนจะแสดงให้เห็นระดบักำร
ตอบสนองต่อควำมตอ้งกำรเป็นล ำดบัขั้น ซ่ึงเกิดจำกกำรออกแบบวิธีกำรปฏิสัมพนัธ์จะช่วยกระตุน้
ใหผู้รั้บชมอยำกแกไ้ขปัญหำและอุปสรรคในผลงำนแต่ละช้ินเพื่อหำผลลพัธ์หรือทำงออก เน่ืองดว้ย
ควำมประทบัใจในแนวคิดควำมตอ้งกำรของมนุษย ์5 ขั้น ของมำสโลว ์ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคจึ์งประยกุต์
ล  ำดบัขั้นทั้ง 5 มำออกแบบระดบักำรตอบสนองควำมตอ้งกำรของผูรั้บชมในขณะท่ีปฏิสัมพนัธ์
ร่วมกบัผลงำนชุดน้ี โดยในแต่ละขั้นจะแสดงใหเ้ห็นถึงกำรตอบสนองควำมตอ้งกำรเบ้ืองตน้จนไป
ถึงควำมตอ้งกำรขั้นสูงสุด โดยในแต่ละขั้นจะมีกลวิธีท่ีจดัเตรียมไวใ้นผลงำนเพื่อกระตุน้ใหผู้รั้บชม
เกิดควำมต้องกำรท่ีจะแก้ไขปัญหำหรือหำทำงออกจำกเขำวงกตในตวัผลงำน ดังนั้ นปฏิกิริยำ
หลงัจำกเขำ้ร่วมรับชมหรือมีปฏิสัมพนัธ์นั้นเท่ำกบัว่ำผูเ้ขำ้ชมผลงำนไดก้ระท ำกำรเพื่อตอบสนอง
ควำมตอ้งกำรของตนเองล ำดบัขั้น ดงัน้ี 

1. คว ำมต้อ งก ำ ร ท่ี อ ย ำกจะ
ทดลองใช้หรือเรียนรู้ผลงำน
แต่ละช้ิน 

เป็นล ำดบัควำมตอ้งกำรขั้นพื้นฐำนของผูรั้บชม เกิดจำกกำร
เห็นลกัษณะทำงกำยภำพของผลงำนจึงเกิดควำมตอ้งกำรท่ีจะ
ทดลองหรือเรียนรู้ข้ึน กำรควำมเขำ้ใจในประเด็นเน้ือหำและ
วิธีกำรใชง้ำนดว้ยกำรอ่ำนขอ้ควำมแนวคิดผลงำนท่ีปรำกฏบน
พื้นผนงั (Walltext) เป็นส่วนหน่ึงของกำรเรียนรู้ผลงำน  

2. ควำมตอ้งกำรต่อปริศนำภำพ
หรือไขปริศนำเพื่อแสวงหำ
ผลลพัธ์ในผลงำนแต่ละช้ิน 

ล ำดับควำมต้องกำรขั้นท่ี 2 เกิดข้ึนเม่ือผูรั้บชมได้ผ่ำนกำร
เรียนรู้วิธีกำรใชง้ำนและสำมำรถควบคุมอุปกรณ์ตรวจจบักำร
เคล่ือนไหวท ำให้เกิดกำรมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำนดว้ยกำรบิด
หรือหมุนกล่องเพื่อต่อปริศนำภำพให้สมบูรณ์ ขั้นตอนน้ีจะ
กระตุน้ผูรั้บชมให้เกิดควำมตอ้งกำรอีกขั้นท่ีจะแกไ้ขปัญหำ
ภำพปริศนำท่ีอยูใ่นผลงำนใหผ้ำ่นสู่ด่ำนหรือชั้นถดัไป  

3. ควำมต้องกำรหำจุดจบของ
ผลงำนแต่ละช้ินหลังจำกท่ี
แก้ไขปริศนำภำพหรือไข
ปริศนำไดส้ ำเร็จ 

ล ำดบัควำมตอ้งกำรขั้นท่ี 3 จะเกิดข้ึนหลงัจำกท่ีผูรั้บชมผ่ำน
กระบวนกำรแก้ไขปัญหำภำพปริศนำส ำเร็จและตอ้งกำรจะ
ทรำบผลลพัธ์ในลกัษณะจุดส้ินสุดของผลงำนหรือทำงออก แต่
อนัท่ีจริงแลว้ไม่มีจุดส้ินสุดหรือจุดจบในผลงำนทุกช้ิน ผลงำน
จะน ำพำผูรั้บชมวนกลบัมำยงัจุดเดิมเสมอเม่ือปฏิสัมพนัธ์จน
ครบในแต่ละด่ำน แต่ผูรั้บชมจะมีควำมเช่ือว่ำผลงำนตอ้งมีจุด
จบอันเน่ืองมำจำกกำรแก้ไขภำพปริศนำและได้ผลลัพธ์ท่ี
น ำไปสู่ด่ำนถดัไปหรือชั้นถดัไปเร่ือย ๆ เป็นตน้ 
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4. ควำมตอ้งกำรหำทำงออกจำก
เขำวงกต กรณีท่ีผูรั้บชมยงัคง
เช่ือมโยงควำมคิดไปยังช่ือ
ผลงำน  

ล ำดับควำมต้องกำรขั้นท่ี 4 เป็นควำมต้องกำรของผูรั้บชม
หลงัจำกกำรมีปฏิสัมพนัธ์กับผลงำนและไม่สำมำรถหำทำง
ออกในลกัษณะทำงกำยภำพได ้ผูรั้บชมจะถูกเช่ือมโยงไปยงั
ช่ือผลงำน “ทำงออกเขำวงกต” และมีควำมเช่ือว่ำจะมีทำงออก
ท่ีเป็นรูปธรรมตำมช่ือผลงำน 

5. ควำมตอ้งกำรสูงสุดท่ีแทจ้ริง
ของแต่ละบุคคลหลังจำก
รับชมหรือมีปฏิสัมพันธ์กับ
ผลงำน 

ล ำดบัควำมตอ้งกำรขั้นสูงสุด เป็นควำมตอ้งกำรท่ีข้ึนอยูก่บัตวั
บุคคลหลงัจำกปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน ดงันั้นผลลพัธ์ของแต่ละ
คนจึงไม่เหมือนกนั บำงคนยงัครุ่นคิดถึงทำงออกเขำวงกตและ
พยำยำมคน้หำหำทำงออกต่อไป หรือบำงคนอำจจะหยดุกำรมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำนเพรำะเหน็ดเหน่ือยกบักำรคน้หำค ำตอบ 
หรือไดรั้บค ำตอบส ำหรับตนเองแลว้กเ็ป็นไดเ้ช่นกนั   
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ภาพท่ี 91 แผนผงัแสดงขั้นตอนกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงาน 
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4.2 การวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ 

กำรวิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค์ทั้ ง 4 ช้ิน ถูกจัดแบ่งตำมประเด็นต่ำง ๆ รวมกับกรอบ
แนวคิดทฤษฎีท่ีตั้งไวเ้พื่อเป็นกำรคน้หำค ำตอบใหก้บัผลงำนสร้ำงสรรคชุ์ดน้ีมีควำมสอดคลอ้งหรือ
เช่ือมโยงกรอบแนวคิดทฤษฎีท่ีน ำมำอำ้งอิงไดอ้ยำ่งไร ส ำหรับกำรวิเครำะห์ในบำงประเด็นอำจไม่
สำมำรถหยิบยกผลงำนทั้ ง 4 ช้ิน มำอำ้งอิงได้ครบถว้น เน่ืองจำกผลงำนบำงช้ินมีลกัษณะทำง
กำยภำพหรือควำมหมำยท่ีแฝงไวไ้ม่ตรงตำมประเดน็ท่ีตั้งไว ้

 

4.2.1 การวิเคราะห์ประเด็นสัญลกัษณ์ด้วยกรอบแนวคิดสัญญะวิทยา (Semiology) 

ผลงำนสร้ำงสรรคท์ั้ง 4 ช้ิน มีสญัลกัษณ์วงกลมแฝงอยูท่ ั้งรูปแบบนำมธรรมและรูปธรรมซ่ึง

เกิดจำกแรงบนัดำลใจท่ีไดรั้บจำกกำรทบทวนวรรณกรรมและสังเกตจำกภำพน่ิงรูปแบบวฏัฏะ

สงสำรตำมแนวคิดพทุธศำสตร์พบวำ่มีองคป์ระกอบทำงกำยภำพมีกำรน ำเสนอรูปสัญลกัษณ์วงกลม

ปรำกฏอยู่ในภำพ จึงได้น ำสัญลักษณ์วงกลมมำตีควำมในบริบทใหม่ตำมทัศนคติของผูว้ิจัย

สร้ำงสรรค์และแฝงไว้ในผลงำนภำยใต้รูปแบบกำรเคล่ือนไหวของรูปทรงท่ีเกิดจำกกำรมี

ปฏิสัมพนัธ์ เพื่อวิเครำะห์ในประเด็นสัญลกัษณ์วงกลมด้วยกรอบแนวคิดสัญญะวิทยำ โดยกำร

จดัแบ่งประเภทของสัญญะไดน้ ำผลงำนสร้ำงสรรรคท์ั้ง 4 ช้ิน มำเป็นกรณีศึกษำถึงรูปจ ำลอง (Icon) 

ท่ีสำมำรถมองเห็นไดท้ำงกำยภำพเชิงประจกัษ์เพื่อคน้หำรูปแบบกำรปฏิสัมพนัธ์ในหัวขอ้ดัชนี

(Index) และแสวงหำรูปแบบสัญลกัษณ์ (Symbol) ท่ีสอดคลอ้งกับสัญลกัษณ์วงกลมท่ีได้น ำมำ

ประยกุตใ์ชใ้นผลงำนชุดน้ีออกมำในรูปแบบใด นอกจำกน้ีไดอ้ำ้งอิงแผนภูมิตำรำงประกอบกบักำร

แยกหมวดหมู่ตวัอยำ่งท่ีเก่ียวขอ้งเพื่อใชแ้บ่งประเภทของสญัญะตำมแนวคิดของเพิร์ส 
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ตารางท่ี 5 แผนภูมิตารางแสดงประเภทของสัญญะในทรรศนะของชาร์ลส์ แซนเดอร์ เพิร์ส 
Semiotics: Charles Sanders Peirce 

ประเภทของสัญญะ 
เกณฑ์กำรพจิำรณำ 

Icon Index Symbol 

ควำมสัมพนัธ์ 
เป็นตัวแทนของจริง 
(Representation) 

มคีวำมคล้ำยคลงึ มคีวำมเช่ือมโยงแบบเหตุผล 

(Causal connection) 
มคีวำมเช่ือมโยงเกดิจำก

ข้อตกลง 

(Convention) 

ตัวอย่ำง 
กำรค้นหำสัญลักษณ์
ว ง ก ล ม ใ น ผ ล ง ำ น
สร้ำงสรรค์ 4 ช้ิน 

 

 

 

 
ผลงำนสร้ำงสรรค์ 4 ช้ิน 

 

 

 

 
รูปแบบกำรเคล่ือนไหวแบบต่ำง 
ๆ ทีอ้่ำงองิจำกสัญญลกัษณ์

วงกลม 

 
 
 
 
 
 
 

 
รูปสัญลกัษณ์วงกลมทีป่รำกฏ

อยู่ในผลงำนทั้ง 4 ช้ิน 

กำรบวนกำรถอดควำมหมำย 
(Interpretation) 

มองเห็นได้ ต้องคดิหำเหตุผล(Figure out) ต้องเรียนรู้ 

(ดดัแปลงจำก: กำญจนำ แกว้เทพ (กำญจนำ แกว้เทพ 2547)) 

 

ภำพในช่อง Icon (รูปจ ำลอง) ประกอบดว้ยผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ท่ีแสดงให้เห็นลกัษณะทำง
กำยภำพเชิงประจกัษ ์จำกนั้นน ำไปเช่ือมโยงแบบเหตุผลในช่อง Index (ดชันี) โดยใส่ภำพท่ีแสดงถึง
รูปแบบกำรเคล่ือนไหวของรูปทรงในผลงำนแต่ละช้ิน เช่น ผลงำนช้ินท่ี 1 กำรเคล่ือนไหวท่ีเกิดจำก
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กำรหมุนแกนกลำงของรูปทรงในแนวตั้งและแนวนอน ผลงำนช้ินท่ี 2 กำรเคล่ือนไหวท่ีเกิดจำกกำร
เคล่ือนท่ีเป็นเส้นตรงไปขำ้งหน้ำเร่ือย ๆ ผลงำนช้ินท่ี 3 กำรเคล่ือนไหวท่ีเกิดจำกกำรเคล่ือนท่ีไป
ขำ้งหน้ำท่ีเกิดจำกกำรลวงตำของรูปทรง แทจ้ริงแลว้รูปทรงวนอยู่กับท่ีและผลงำนช้ินท่ี 4 กำร
เคล่ือนไหวท่ีเกิดจำกกำรหมุนแกนกลำงของรูปทรงในแนวนอน ขอ้มูลดงักล่ำวไดแ้สดงออกมำสู่
ช่อง Symbol (สัญลกัษณ์) ในรูปแบบต่ำงกนั เช่น ผลงำนช้ินท่ี 1 และ 4 วงกลมท่ีอำ้งอิงแกนหมุน
จำกรูปทรงจึงมำลกัษณะเป็นสัญลกัษณ์วงกลมในแนวตั้งและแนวนอน ผลงำนช้ินท่ี 2 เส้นตรง
ภำยใต้สัญลักษณ์วงกลม กล่ำวคือภำพท่ีปรำกฏได้แทนสำยตำผูรั้บชมท่ีก ำลังเดินตำมทำงไป
ขำ้งหนำ้เร่ือย ๆ โดยไม่มีท่ีส้ินสุด เสมือนแทนตวัเองให้เดินอยูบ่นวงกลมขนำดใหญ่ท่ีมองไม่เห็น
ปลำยทำง ผลงำนช้ินท่ี 3 เส้นตรงท่ีเกิดจำกสภำวะลวงตำ เสมือนเดินไปขำ้งหนำ้เร่ือย ๆ แทจ้ริงแลว้
รูปทรงเคล่ือนท่ีวนกลบัมำท่ีเดิมในลกัษณะวงกลม ส่งผลใหก้ำรรับรู้ทำงสำยตำเกิดควำมคำดเคล่ือน 

จำกกำรวิเครำะห์จำกตำรำงสำมำรถสรุปประเด็นสัญลกัษณ์วงกลมภำยใตรู้ปแบบกำร
เคล่ือนไหวของรูปทรงท่ีเกิดจำกกำรมีปฏิสัมพนัธ์ดว้ยกรอบแนวคิดสัญญะวิทยำไดว้่ำ สัญลกัษณ์
วงกลมสำมำรถเกิดข้ึนมำไดจ้ำกเรียนรู้กำรเคล่ือนไหวของรูปทรงภำยใตว้ิถีกำรเคล่ือนท่ีในรูปแบบ
ต่ำง ๆ โดยไม่จ ำเป็นตอ้งเคล่ือนท่ีเป็นรูปวงกลมเสมอไป กำรเคล่ือนไหวนั้นสำมำรถแสดงให้เห็น
ถึงกำรวนกลบัมำยงัต ำแหน่งเดิมอีกคร้ังก็สำมำรถเช่ือมโยงไปสู่สัญลกัษณ์วงกลมได ้เช่น รูปแบบ
กำรหมุนจำกแกนของวตัถุ กำรเคล่ือนท่ีไปขำ้งเร่ือย ๆ โดยไม่มีจุดส้ินสุดและกำรเคล่ือนท่ีอนัเกิด
จำกสภำวะลวงตำ  

 

4.2.2 การวิ เคราะ ห์ประ เด็นการ เปลี่ ยน รูปทรง ด้วยแนวคิดการ เปลี่ ยนแปลง รูปทรง 

(Metamorphosis) 

ประเด็นกำรเปล่ียนรูปทรงในผลงำนสร้ำงสรรคท์ั้ง 4 ช้ิน วิเครำะห์ในภำยใตบ้ริบทงำน
ศิลปะตำมผลงำน Metamorphosis ของศิลปินแอ็ชเชอร์ไดค้วำมว่ำในขณะท่ีรูปทรงหน่ึงก ำลงัจะ
เปล่ียนรูปร่ำงไปอีกรูปทรงหน่ึงศิลปินจะใชเ้ทคนิคเทสเซลเลชัน่จำกรูปทรงทัว่ไปมำท ำกำรแปลง
ตำมรูปแบบกำรเล่ือนขนำน กำรสมมำตรโดยกำรสะทอ้น กำรสมมำตรโดยกำรหมุนและกำร
สมมำตรโดยกำรสะทอ้นแบบเล่ือน ซ่ึงเป็นขอ้ก ำหนดของระเบียบวิธีเทสเซลเลชั่นและขนำด
รูปทรงวัตถุท่ีเปล่ียนแปลงนั้ นจะคงขนำดท่ีใกล้เคียงกัน รูปแบบวิธีดังกล่ำวส่งผลให้ผูว้ิจัย
สร้ำงสรรค์มองเห็นรูปแบบกำรประยุกต์ใชแ้นวคิดน้ีมำต่อยอดเป็นรูปแบบเฉพำะให้กบัผลงำน
สร้ำงสรรค์ทั้ ง 4 ช้ิน จึงนิยำมระเบียบวิธีใหม่ โดยก ำหนดให้กำรเปล่ียนแปลงรูปทรงด้วยกำร
ประกอบกนัของรูปทรงหรือวตัถุท่ีมีรูปร่ำงเหมือนกนัท่ีมีขนำดเลก็และมีจ ำนวนมำก น ำมำเรียงหรือ
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ซ้อนทบักนัเพื่อให้เกิดเป็นรูปทรงใหม่และมีขนำดใหญ่ข้ึน เช่น อิฐหน่ึงกอ้นควำมหมำยเดิมหรือ
รูปทรงทำงกำยภำพจะยงัคงถูกเรียกว่ำ “อิฐ” แต่เม่ือน ำอิฐจ ำนวนหลำยแสนกอ้นมำก่อสร้ำงเป็น
ปรำสำทควำมหมำยและรูปทรงภำยนอกของอิฐจะถูกเปล่ียนใหม่เป็น “ปรำสำท”  

ดว้ยกำรวิเครำะห์แนวคิดดงักล่ำวจำกฐำนขอ้มูลเดิมและน ำมำประยกุตใ์หม่เพื่อสร้ำงสรรค์
เอกลกัษณ์ในองค์ประกอบด้ำนรูปทรง (Form) ของผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ท่ีเกิดจำกกำรน ำเอำกล่อง
ส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ขนำดเล็กจ ำนวนหลำยพนักล่องมำร้อยเรียงและซ้อนทบักนัเพื่อก่อให้เกิดเป็น
รูปทรงใหม่ท่ีใหญ่ข้ึน ซ่ึงปรำกฏให้เห็นในผลงำนแต่ละช้ิน เช่น กล่องส่ีเหล่ียม 9 กล่อง ท่ีในแต่ละ
กล่องจะประกอบดว้ยประตู บนัไดแ้ละห้อง ในผลงำนช้ินท่ี 1 ส่ีเหล่ียมรูปทรงพีระมิดและศีรษะ
มนุษยท์ั้ง 3 แบบในผลงำนช้ินท่ี 2 กล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์ท่ีประกอบดว้ยฟันเฟ่ือง 12 กล่อง ใน
ผลงำนช้ินท่ี 3 และศีรษะมนุษยท่ี์เกิดจำกกำรเรียงต่อกนัของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกห์ลำยพนักล่อง
ในผลงำนช้ินท่ี 4 เป็นตน้ ทั้งหมดน้ีเป็นผลสัมฤทธ์ิท่ีเกิดจำกกำรวิเครำะห์จนน ำไปสู่กำรประยุกต์
แนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงมำใชส้ร้ำงสรรคใ์นผลงำนชุดน้ี 

 

4.2.3 การวิเคราะห์ประเด็นวิธีสร้างลวดลายด้วยแนวคดิเทสเซลเลช่ัน (Tessellation) 

วิเครำะห์ประเดน็วิธีสร้ำงลวดลำยในผลงำนสร้ำงสรรคช้ิ์นท่ี 1-3 เป็นกำรต่อยอดมำจำกกำร
ประยกุตแ์นวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงร่วมกบัแนวคิดคณิตศิลป์เทสเซลเลชัน่ กล่ำวถึงแนวคิดดัง่
เดิมของเทสเซลเลชัน่ คือ กำรแปลงรูปทรงเรขำคณิตหรือรูปทรงทัว่ไปดว้ยกำรเล่ือนขนำน กำร
สะทอ้นและกำรหมุนมำสร้ำงสรรคใ์ห้เป็นผลงำนศิลปะในรูปแบบต่ำง ๆ โดยมีขอ้แมว้่ำรูปแบบ
หรือผลลพัธ์ท่ีไดน้ั้นยอ่มไม่มีช่องวำ่งและไม่เกิดกำรทบัซอ้นหรือกำรเหล่ือมกนัของรูป ตวัอยำ่งเช่น 
กำรปูกระเบ้ืองแผ่นส่ีเหล่ียมจตุัรัส ในส่วนผลงำนชุด Metamorphosis ของศิลปินแอ็ชเชอร์นั้นจะ
วิเครำะห์ไดค้วำมวำ่ใชเ้ทคนิคเทสเซลเลชัน่ดว้ยกำรแปลงรูปทรงทัว่ไปมำสร้ำงผลงำน ส่วนในกรณี
ของผลงำนสร้ำงสรรคช์ั้นท่ี 1-3 นั้นจะเนน้ประยกุตแ์นวคิดน้ีใหม่ใหส้อดคลอ้งกบัรูปทรงท่ีถูกสร้ำง
ข้ึนจำกแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงไปด้วย กล่ำวคือใช้เทสเซลเลชั่นด้วยกำรแปลงรูปทรง
เรขำคณิตซ่ึงตรงขำ้มกบัรูปแบบของแอช็เชอร์ โดยแปลงภำพเคล่ือนไหวรูปแบบ Gif Animation ให้
เป็นลวดลำยท่ีปรำกฏอยูบ่นกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศกจ์  ำนวน 3600 กล่อง เป็นรูปส่ีเหล่ียมจตุัรัสซ่ึงท ำ
หน้ำท่ีเสมือนเป็นเม็ดพิกเซลให้กบัชุดภำพเคล่ือนไหว GIF Animation ผ่ำนกระบวนกำรเทคนิค
คอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติ ท ำใหไ้ดผ้ลลพัธ์เป็นชุดภำพเคล่ือนไหวท่ีมีลกัษณะเป็นจุดเมด็พิกเซล 
เม่ือมองจำกระยะทำงใกล้สำยตำจะผสำนจุดเม็ดพิกเซลเหล่ำน้ีให้กลำยเป็นภำพขนำดใหญ่ท่ี
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สมบูรณ์คลำ้ยกบัระบบกำรพิมพ ์4 สี เม่ือขยำยภำพจะเห็นเมด็เลก็ ๆ จ ำนวนมำกเรียงตวักนัเป็นภำพ
ข้ึนมำ เป็นตน้   

กำรประยุกต์แนวคิดดงักล่ำวน้ี ท ำให้ไดว้ิธีกำรสร้ำงสรรคใ์นองคป์ระกอบดำ้นลวดลำย 
(Pattern) ให้กบัผลงำนชุดท่ี 1-3 ลวดลำยเหล่ำน้ีจะท ำหน้ำท่ีเป็นชุดภำพปริศนำให้กบัรูปทรงใน
ผลงำนเพื่อให้ผูรั้บชมไดป้ระกอบเป็นภำพปริศนำท่ีสมบูรณ์อนัเกิดจำกกำรปฏิสัมพนัธ์กบัรูปทรง
ดว้ยกำรบิดและหมุน โดยลวยลำยทั้งหมดจะมี 8 แบบ และน ำไปสลบัใชใ้นผลงำนชุดท่ี 1-3 ทั้งหมด
น้ีเป็นส่วนหน่ึงขององคป์ระกอบลวดลำยท่ีไดป้ระยกุตแ์ละวิเครำะห์แนวคิดคณิตศิลป์เทสเซลเลชัน่
มำใชส้ร้ำงสรรคผ์ลงำน 

 

4.2.4 การวิเคราะห์ประเด็นการปฏิสัมพันธ์และการส่ือความหมายด้วยแนวคิดแถบเมอบิอุส 

(Mobius Strip) 

วิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค์ทั้ ง 4 ช้ิน มีรูปแบบกำรปฏิสัมพนัธ์และกำรส่ือควำมหมำย
เฉพำะตวั ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคไ์ดรั้บควำมประทบัจำกกำรศึกษำผลงำนภำพน่ิงชุด Mobius Strip ของ
แอ็ชเชอร์ ซ่ึงศิลปินไดน้ ำแนวคิดแถบเมอบิอุสในบริบททำงคณิตศำสตร์ดว้ยกำรดึงเอำเอกลกัษณ์
เฉพำะตวัทำงโครงสร้ำงของแถบวงแหวนน้ีท่ีมีเพียงด้ำนเดียวสร้ำงสรรค์เป็นผลงำนศิลปะท่ีมี
องคป์ระกอบของแถมเมอบิอุสในรูปแบบต่ำง ๆ และสำมำรถแสดงส่ือควำมหมำยถึงควำมไม่มีท่ี
ส้ินสุด ในทศันคติของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคเ์ห็นวำ่ควำมหมำยท่ีส่ือออกมำจำกองคป์ระกอบทำงกำยภำพ
ของแถมเมอบิอุสจะมีควำมหมำยใกลเ้คียงกบัภำพวฏัฏะสงสำรท่ีส่ือถึงกำรเวียนว่ำยตำยเกิดตำม
แนวคิดพุทธศำสตร์ มีควำมเป็นวฏัจกัร ไม่มีท่ีส้ินสุดหรือไม่มีจุดเร่ิมตน้และไม่มีจุดจบ เป็นตน้ 
เพียงแต่องคป์ระกอบทำงกำยภำพแตกต่ำงกนัสังเกตไดจ้ำกภำพวฏัฏะสงสำรมกัจะใชอ้งคป์ระกอบ
ภำพท่ีมีรูปวงกลมหรือสัญลกัษณ์วงกลมแสดงอยู่ในภำพเสมอรวมถึงองคป์ระกอบรูปมนุษยแ์ละ
สัตวท่ี์แสดงท่ำทำงหรือทิศทำงกำรหันหนำ้จำกซำ้ยไปขวำหรือหมุนวนตำมเขม็นำฬิกำ (ภำพท่ี 34) 
แต่ในผลงำนของศิลปินแอ็ชเชอร์จะใชอ้งคป์ระกอบภำพรูปทรงอ่ืน ๆ รูปทรงสำมเหล่ียม รูปทรง
เลขแปดหรือรูปทรงผกูปม ไม่แสดงทิศทำงกำรเดินทำงของเสน้ซำ้ยหรือขวำ โดยผลงำนทุกช้ินจะมี
ลกัษณะของเส้นหรือแถบจะบิดเป็นเกลียวคลำ้ยกับแถบเมอบิอุสและเช่ือมต่อกันให้ควำมรู้สึก
เสมือนเป็นวงกลมท่ีถูกดดัแปลงหรือจดัวำงอยูใ่นรูปทรงอ่ืน ๆ   
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ภาพท่ี 92 แสดงทิศทางการบิดเกลียวของแถบเมอบิอุสในผลงานของแอช็เชอร์ 
 

ควำมประทบัใจในกำรแสดงออกและส่ือควำมหมำยในผลงำนของแอ็ชเชอร์จึงถูกน ำมำ
ประยุกตใ์ชใ้นรูปแบบกำรปฏิสัมพนัธ์ในผลงำนสร้ำงสรรคชุ์ดน้ี สัญลกัษณ์วงกลมท่ีถูกตีควำมใน
บริบทใหม่ท่ีไม่จ ำเป็นตอ้งแสดงออกเป็นวงกลมอย่ำงท่ีเขำ้ใจในเชิงประจกัษ์ วงกลมสำมำรถ
แสดงออกในรูปแบบกำรเคล่ือนไหวและยงัคงสำมำรถส่ือควำมหมำยเดิมของวงกลมนั้นไดเ้ช่นเดิม 
เม่ือวิเครำะห์กำรปฏิสัมพนัธ์ท่ีแสดงออกมำในรูปแบบกำรเคล่ือนไหวจะเห็นได้ว่ำมีลกัษณะท่ี
แตกต่ำงกัน แต่ยงัส่ือถึงควำมหมำยเดิมของสัญลักษณ์วงกลม เช่น ผลงำนช้ินท่ี 1 และ 4 กำร
ปฏิสัมพนัธ์เกิดข้ึนจำกกำรหมุนรอบตวัเองของรูปทรงในแนวตั้งและแนวนอน ผลงำนช้ินท่ี 2 กำร
ปฏิสัมพนัธ์เกิดข้ึนจำกกำรเคล่ือนท่ีไปขำ้งหน้ำเป็นลกัษณะเส้นตรง แต่ให้ควำมรู้สึกวนกลบัมำ
สถำนท่ีเดิมดว้ยกำรแสดงรูปทรงบำงอย่ำงไวเ้ป็นสัญลกัษณ์คอยเตือนให้เห็นว่ำเดินผ่ำนจุดน้ีมำก
ก่อน ซ่ึงสำมำรถส่ือถึงสัญลักษณ์วงกลมท่ีปรำกฏบนเส้นตรง (Linear)  ผลงำนช้ินท่ี 3 กำร
ปฏิสัมพนัธ์เกิดข้ึนจำกกำรลวงตำของกำรเคล่ือนท่ีของรูปทรงเสมือนว่ำทุกอย่ำงเคล่ือนท่ีไป
ขำ้งหนำ้ แต่แทจ้ริงเกิดจำกกำรสลบัต ำแหน่งและกำรเคล่ือนท่ีของรูปทรงเป็นลกัษณะวนอยูก่บัท่ี ก็
สำมำรถส่ือควำมหมำยถึงสญัลกัษณ์วงกลมไดเ้ช่นกนั   

สรุปประเด็นกำรปฏิสัมพันธ์และกำร ส่ือควำมหมำยด้วยแนวคิดแถบเมอบิอุส 
ควำมสัมพนัธ์ทำงกำยภำพและควำมหมำยของวงกลมไม่จ ำเป็นตอ้งแสดงให้เห็นถึงกำยภำพเชิง
ประจักษ์ท่ีเป็นรูปวงกลมเสมอไป ยงัมีรูปแบบวิธีอ่ืน ๆ ท่ีบ่งบอกถึงกำยภำพวงกลมและยงัคง
ควำมหมำยเดิมอยู ่ดงัเช่น แถบเมอบิอุสท่ีปรำกฏในผลงำนแอช็เชอร์หรือกำรปฏิสัมพนัธ์ในรูปแบบ
กำรเคล่ือนไหวของรูปทรงท่ีมีลกัษณะเป็นสญัลกัษณ์วงกลมในผลงำนสร้ำงสรรคชุ์ดน้ี  
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4.2.5 การวิเคราะห์ในประเด็นวธีิการน าเสนอเร่ืองราวด้วยกรอบแนวคดิปฏิเสธการเล่าเร่ืองแบบมี

โครงสร้างในภาพยนตร์ (Anti-Narrative) 

วิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค์ทั้ง 4 ช้ิน มีวิธีกำรน ำเสนอเร่ืองรำวดว้ยรูปแบบนำมธรรมท่ี
อำศยัคุณสมบติัหรือรูปลกัษณ์ทำงกำยภำพ ซ่ึงเกิดจำกกำรก ำหนดองคป์ระกอบภำพจำกแนวคิด
ทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งจึงท ำให้ไดผ้ลงำนสร้ำงสรรคท่ี์มีคุณสมบติัทำงกำยภำพชดัเจน มำเป็นแกนหลกั
เช่ือมภำพและผลงำนแต่ละช้ินเขำ้ไวด้ว้ยกนัอย่ำงเป็นระบบ ท ำให้ผูรั้บชมไดรั้บรู้ถึงควำมเหมือน
หรือแตกต่ำงท่ีปรำกฏออกมำเป็นระยะในลกัษณะกำรด ำเนินเร่ืองแบบซ ้ ำ ๆ และสำมำรถสร้ำง
อำรมณ์หรือควำมหมำยข้ึนมำไดเ้อง   

สรุปคุณสมบติัทำงภำพท่ีเกิดจำกกำรก ำหนดองคป์ระกอบภำพตำมแนวคิดทฤษฎีท่ีน ำมำ
อำ้งอิงในผลงำนทั้ง 4 ช้ิน วิเครำะห์ไดอ้งคป์ระกอบดงัน้ี กำรเคล่ือนไหว (Motion) ท่ีมีลกัษณะกำร
เคล่ือนท่ีเป็นวงกลม โดยอำ้งอิงจำกตีควำมใหม่ผำ่นสัญลกัษณ์วงกลมท่ีปรำกฏในผลงำนท ำใหเ้ห็น
กำรเคล่ือนไหวเป็นวงกลมในรูปแบบต่ำง ๆ เช่น กำรหมุนรอบตวัเองหรือหมุนตำมแกนวตัถุใน
ผลงำนช้ินท่ี 1และ4 วงกลมในเส้นตรงท่ีเป็นมุมมองแทนสำยตำผูรั้บชมท่ีก ำลงัเดินตรงไปในห้อง
เร่ือย ๆ ในผลงำนช้ินท่ี 2 วงกลมท่ีมำจำกสภำวะลวงตำท่ีเกิดจำกกำรซ ้ ำกนัของรูปทรงและกำร
เคล่ือนไหวของรูปทรงในผลงำนช้ินท่ี 3 รูปทรง (Form) และลวดลำย (Pattern) เกิดจำกกำรเรียงตวั
ของกล่องส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จ  ำนวนหลำยกล่องโดยรอยต่อของกล่องแต่ละกล่องจะไม่เกิดช่องว่ำง
จนกลำยเป็นรูปทรงต่ำง ๆ โดยประยกุตจ์ำกแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปทรงและแนวคิดคณิตศิลป์
เทสเซลเลชัน่   

ส่วนสี (Color) แสง (Lighting) และเสียงดนตรีพื้นหลงั (Background Music) แมจ้ะไม่มี
แนวคิดหรือทฤษฎีอนัใดมำกก ำกบั แต่ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคไ์ดก้ ำหนดใหเ้องตำมควำมเหมำะสมเพื่อให้
เกิดเอกภำพในผลงำนชุดน้ี โดยสีก ำหนดดว้ยโทนสีขำว เทำและด ำ ส่วนแสงเป็นแสงประเภทดวง
ไฟสีขำวสว่ำงเม่ือใดท่ีมือของผูรั้บชมเคล่ือนไหวดวงไฟจะติดตำมต ำแหน่งมือของผูรั้บชมไปดว้ย 
ส่วนเพลงประกอบพื้นหลงัใชเ้พลงเหมือนกนัโดยใชเ้สียงบรรยำกำศมำสร้ำงเป็นเสียงดนตรี 

 

4.2.6 การวิเคราะห์ผลงานอ้างองิประเภทมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) 

กระบวนกำรคน้หำผลงำนมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ขั้นแรกท ำกำรก ำหนดขอบเขตช่วงปีท่ี
ผลิตผลงำนระหว่ำง ค.ศ. 2011-2015 จ ำนวน 20 ช้ินและจ ำแนกผลงำนอำ้งอิงตำมลกัษณะทำง
กำยภำพ เทคนิควิธีกำร อุปกรณ์ และรูปแบบปฏิสัมพนัธ์เพื่อให้เห็นองค์ประกอบในดำ้นต่ำง ๆ 
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ชดัเจนออกเป็น 10 รูปแบบ จำกนั้นคดักรองผลงำนท่ีไม่สมัพนัธ์กบัประเดน็ท่ีตอ้งกำรศึกษำดว้ยกำร
จ ำกดัขอบเขตของรูปแบบให้เหลือเพียง 6 รูปแบบ ในท่ีสุดจึงไดผ้ลงำนอำ้งอิงจ ำนวน 4 ผลงำน 
ได้แก่ Passage, Overlap, Hyper-Matrix, และ IRIS เพื่อน ำมำวิเครำะห์หำประเด็นรูปแบบกำรมี
ปฏิสัมพนัธ์และกำรออกแบบองคป์ระกอบท่ีสอดคลอ้งกบัผลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์

น ำขอ้มูลจำกผลงำนมลัติมีเดียปฏิสมัพนัธ์ท่ีถูกคดัเลือกแลว้ทั้ง 4 ผลงำน มำวิเครำะห์แยก
ไปตำมรำยละเอียดต่ำง ๆ และภำพประกอบ ดงัน้ี 

ตารางท่ี 6 แสดงผลงานอา้งอิงท่ีผา่นการคดัเลือกทั้ง 4 ผลงาน   
N
o. 

Name  Year Artist/ 
Studio 

Interactive Technique and Style Using 

1. Passage 2013 Bonjour Lab Kinect or 
Camera/ 
Installation/ Wall 

Simulation/ Capture/ 
Transformation/ 3D boxes 
or Pixel art/ Dynamic/ 
Gravity 

ใชเ้คร่ืองมือสแกนภำพผูใ้ชง้ำนเป็นภำพน่ิง
ท่ีปรำกฏอยู่บนก ำแพงสกรีน และแปลง
ภำพให้เป็นเม็ดพิกเซลขนำดเล็กท่ีเรียงตวั
กนัอยู ่จำกนั้นเมด็พิกเซลจะตกลงพื้น   

Passage 

    

    
2. Overlap 2015 Aakash 

Nihalani 
Kinect/ 
Installation/ Wall 

Simulation/ Tracking 
hands/ 2D graphic full 
colors/ Geometry shape/ 
Illusion  

กล่องส่ีเหล่ียมหลำยกล่องเรียงตวัเป็นรูปวง
แหวนจะกระจำยตวัออก เม่ือน ำมือไปปัด 
หรือลำกผ่ำน จำกนั้นกล่องท่ีกระจำยตวัจะ
กลบัคืนรูปทรงเดิมเม่ือน ำมือออก    

Overlap 
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N
o. 

Name Year Artist/ 
Studio 

Interactive Technique and Style Using 

3. Hyper-
Matrix 

2012 JonPaSang Mechatronics/ 
Installation/ Wall 

Simulation/ 3D boxes/ 
Transformation  

ใช้ก ล่อง ส่ี เห ล่ียมลูกบำศก์ ก่อ ข้ึนเ ป็น
ก ำแพงขนำดใหญ่ 3 ก ำแพง โดยให้กล่อง
เ ค ล่ื อน ท่ี เ ข้ ำ - อ อ ก  เ พื่ อ ใ ห้ เ กิ ด เ ป็ น
ภำพเคล่ือนไหวรูปแบบต่ำง ๆ ดว้ยมิติดำ้น
ลึก และเงำ โดยอำศยักลไกและโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ 

Hyper-Matrix 

     

      
4. IRIS 2012 Hybe Kinect/ 

Installation/ 
Monochrome 
LCD/ Canvas 

Simulation/ Iris sensors/ 
2D black and white boxes 
of iris / Transformation  

เม่ือผูใ้ช้ยืนอยู่หน้ำก ำแพงสกรีนท่ีถูกวำง
เ รี ย ง ไ ว้ ด้ ว ย แ ผ่ น  Monochrome LCD 
เหมือนเป็นพิกเซล  เคร่ืองมือจะแปลงภำพ
กำรเคล่ือนไหวของผูใ้ชเ้ป็นเงำ สีขำว-ด ำ 
และน ำไปแสดงเป็นภำพพิกเซล  

IRIS 

       

      

สรุปรูปแบบกำรมีปฏิสัมพนัธ์มีกำรใชเ้ทคโนโลยีมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ท่ีคลำ้ยคลึงกนั คือ 
เทคโนโลยีตรวจจบักำรเคล่ือนไหวของผูใ้ชง้ำน โดยเป็นกำรตรวจจบักำรเคล่ือนไหวท่ีมือ หรือตวั
ของผูใ้ชเ้ป็นหลกั โดยติดตั้งผลงำนและฉำยจอโปรเจคเตอร์ลงบนก ำแพง หรือแผ่นสกรีนขนำด
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ใหญ่ เพื่อใช้จ  ำลอง (Simulation) ภำพให้ปรำกฏข้ึน ยกเว้นผลงำน Hyper-Matrix ซ่ึงเป็นงำน
ประเภท Mechatronics ท่ีวิศวกรรมเคร่ืองกลอิเลก็ทรอนิกส์ และวิทยำกำรคอมพิวเตอร์ โดยพฒันำ
เป็นเคร่ืองจกัรกลส ำเร็จรูปและป้อนโปรแกรมไวแ้ลว้ ผูรั้บชมไม่สำมำรถมีปฏิสมัพนัธ์ร่วมได ้ 

สรุปกำรออกแบบดำ้นองคป์ระกอบมีรูปแบบของกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงจำกรูปทรงหน่ึง
ไปยงัอีกรูปทรงหน่ึง โดยใชห้น่วยยอ่ยหรือรูปร่ำงของวตัถุท่ีมีลกัษณะเหมือนกนัและมีจ ำนวนมำก 
โดยกำรประกอบหรือร้อยเรียงเขำ้ดว้ยกนัเป็นรูปทรงใหม่ ดงัเช่น ตวัอย่ำงผลงำนอำ้งอิงทั้งหมดมี
ลกัษณะเป็น พิกเซล หรือ กล่องลูกบำศก ์(Pixel or Cube) มีควำมเป็น 3 มิติ (3D) กล่ำวคือผลงำนนั้น
ตอ้งมีมิติดำ้นกวำ้ง x ยำว x ลึก และสำมำรถมองเห็นหรือบิดหมุนเพื่อรับชมมิติในแต่ละดำ้นได ้
ถึงแมภ้ำพจะปรำกฏอยูบ่นจอ หรือบนก ำแพง 2 มิติ ก็ตำม กรณีตวัอยำ่ง Hyper-Matrix ใชก้ล่องจริง
ในกำรแสดงผลงำน ส่วน Passage ใชค้อมพิวเตอร์กรำฟฟิกแสดงผลเป็นรูปแบบ 3 มิติ  มีกำรใชสี้
ขำวด ำ ในตวัผลงำน (Black and White Colors) และอำศยัควำมลึกของมิติบนวตัถุซ่ึงท ำให้เกิดเป็น
เงำข้ึนมำ โดยลกัษณะน้ีปรำกฏอยูใ่นผลงำนอำ้งอิง Hyper-Matrix และ Passage 
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บทที่ 5 

สรุปผลการวจัิยสร้างสรรค์และข้อเสนอแนะ 

 

กำรศึกษำวิจยัสร้ำงสรรค์น้ีเป็นผลงำนศิลปะส่ือผสมท่ีตอ้งกำรน ำเสนอประเด็นเน้ือหำ

ควำมต้องกำรอันไม่ส้ินสุดของมนุษย์ ซ่ึงน ำเสนอผลงำนผ่ำนเทคโนโลยีประเภทมัลติมีเดีย

ปฏิสัมพนัธ์เพรำะต้องกำรให้ผูรั้บชมสำมำรถร่วมปฏิสัมพนัธ์กับผลงำนสร้ำงสรรค์ได้โดยมี

เทคโนโลยีในยุคปัจจุบนัตวัส่ือกลำง ซ่ึงไดท้ ำกำรรวบรวมขอ้มูลจำกกำรศึกษำแนวคิดทฤษฎีท่ี

เก่ียวขอ้งและบูรณำกำรศำสตร์แขนงต่ำง ๆ เพื่อน ำมำเป็นองคป์ระกอบในกำรสร้ำงผลงำนศิลปะ

ส่ือผสมหัวขอ้ “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต (Interactive Multimedia : Maze Exit) ซ่ึง

กำรศึกษำจำกแนวคิดต่ำง ๆ สำมำรถสรุปได ้ดงัน้ี  

 

5.1 สรุปผลการวจัิยสร้างสรรค์ 

5.1.1 การบูรณาการองค์ความรู้จากศาสตร์แขนงต่าง ๆ ให้เกิดเป็นนวัตกรรมใหม่ในด้าน

ศิลปะ 

กำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้จำกศำสตร์สำขำอ่ืน ๆ ท่ีเก่ียวกบักำรศึกษำวิจยัสร้ำงสรรค์
คร้ังน้ีไดม้ำจำกสำขำ ศิลปกรรมศำสตร์ พทุธศำสตร์ คณิตศำสตร์ วิทยำศำสตร์และเทคโนโลยดิีจิทลั 
จนก่อให้เกิดเป็นนวตักรรมใหม่ในงำนทศันศิลป์ประเภทส่ือผสมทั้ง 4 ช้ิน โดยมีรำยละเอียดของ
ศำสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งและปรำกฏในกำรศึกษำคร้ังน้ี ไดแ้ก่ แนวคิดกำรแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำง
อย่ำง ส้ินเ ชิง  แถบเมอบิอุสและเทสเซลเลชั่น  (Tessellation) ซ่ึงปรำกฏอยู่ ในชุดผลงำน 
Metamorphosis และMobius Strip ของศิลปินแอช็เชอร์ แนวคิดสัญวิทยำและแนวคิดกำรปฏิเสธกำร
เล่ำเร่ืองแบบมีโครงสร้ำงในภำพยนตร์จดัอยู่ในสำขำศิลปกรรมศำสตร์ แนวคิดวฏัฏะสงสำรเวียน
วำ่ยตำยเกิดในสำขำพทุธศำสตร์ แนวคิดแถบเมอบิอุสและเทสเซลเลชัน่ในบริบทคณิตศิลป์จดัอยูใ่น
สำขำวิทยำศำสตร์และคณิตศำสตร์ เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์แอนิเมชนั 3 มิติและมลัติปฏิสัมพนัธ์
ดว้ยอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวจดัอยูใ่นสำขำวิทยำศำสตร์และเทคโนโลยดิีจิทลั  

เม่ือพิจำรณำดูภำพรวมของศำสตร์สำขำต่ำง ๆ ท่ีเก่ียวขอ้งนั้นจะมีควำมแตกต่ำงกนั
อย่ำงเห็นไดช้ัด แต่ยงัมีบำงศำสตร์ท่ีใช้แนวคิดร่วมกนัแต่ถูกน ำไปแสดงออกในบริบทท่ีต่ำงกนั 
ดงัเช่น แนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงอยำ่งส้ินเชิง แถบเมอบิอุสและเทสเซลเลชัน่ท่ีปรำกฏอยูท่ำง
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ฝ่ังศิลปกรรมศำสตร์ คณิตศำสตร์และวิทยำศำสตร์ ศิลปินแอ็ชเชอร์สำมำรถดึงอตัลกัษณ์เฉพำะตวั
แนวคิดดังกล่ำวมำผสมผสำนกับมุมมองของศิลปินท ำให้เกิดเป็นผลงำนศิลปินท่ีมีเอกลกัษณ์
เฉพำะตวั เป็นตน้  

 ดงันั้นจึงสรุปภำพรวมทั้งหมดของกำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้ท่ีเก่ียวขอ้งตำมทศันะ
ของผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์กำรสร้ำงนวตักรรมใหม่ตอ้งแสวงหำองคค์วำมรู้จำกศำสตร์ต่ำง ๆ และรู้วิธีจดั
กำรบูรณำกำรศำสตร์เหล่ำนั้นดว้ยกำรหยิบยืมส่ิงท่ีโดดเด่นของศำสตร์เหล่ำนั้นมำผสมขำ้มศำสตร์
โดยตอ้งท ำใหเ้กิดควำมสมัพนัธ์เก้ือกลูกนัและกนัจึงจะสำมำรถก่อใหเ้กิดเป็นนวตักรรมใหม่ใหม่ได้
ในท่ีสุด  

    

5.1.2 น าองค์ความรู้ที่ได้จากการบูรณาศาสตร์แขนงต่าง ๆ มาสร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะ

ส่ือผสมและให้ผู้รับชมมีส่วนร่วมในการปฏิสัมพนัธ์  

องคค์วำมรู้ท่ีไดจ้ำกกำรบูรณำศำสตร์แขนงต่ำง ๆ สำมำรถก่อใหเ้กิดเป็นผลงำนวิจยั
สร้ำงสรรคส่ื์อผสม “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต” กำรบูรณำศำสตร์ท่ีเก่ียวขอ้งน ำไปสู่
กำรตีควำมใหม่และกำรประยุกตใ์ชก้บัผลงำน ดงัจะเห็นไดจ้ำกกำรตีควำมสัญลกัษณ์วงกลมจำก
ศึกษำภำพวฏัฏะสงสำรตำมแนวคิดพทุธศำสตร์และแนวคิดเมอบิอุส ท ำใหค้น้พบรูปแบบสัญลกัษณ์
วงกลมในบริบทใหม่ท่ีน ำไปประยกุตใ์ชก้บักำรเคล่ือนไหวของรูปทรงขณะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน 
ซ่ึงมีลกัษณะกำรเคล่ือนไหวในลกัษณะวงกลมรูปแบบอ่ืน ๆ เช่น กำรหมุนรอบตวัเองของวตัถุ 
เส้นตรงภำยใตส้ัญลกัษณ์วงกลมและเส้นตรงท่ีเกิดจำกสภำวะลวงตำของกำรเคล่ือนท่ีของรูปทรง
แบบวนอยู่กบัท่ี เป็นตน้ นอกเหนือจำกน้ีองคป์ระกอบทำงกำยภำพทำงของผลงำนท่ีเกิดจำกกำร
ตีควำมใหม่ให้กบัแนวคิดเปล่ียนรูปทรงดว้ยแนวคิดกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงอย่ำงส้ินเชิงผสมกบั
แนวคิดคณิตศิลป์เทสเซลเลชัน่ ท ำใหค้น้พบวิธีกำรเปล่ียนแปลงรูปร่ำงแบบใหม่ โดยอำศยักำรเรียง
ตวัและประกอบกนัของวตัถุขนำดเล็กท่ีมีรูปทรงเหมือนกนัจนกลำยรูปร่ำงเป็นวตัถุรูปทรงอ่ืนท่ีมี
ขนำดใหญ่ข้ึน ซ่ึงเห็นไดจ้ำกรูปทรงต่ำง ๆ ในผลงำนทั้ง 4 ช้ิน ท่ีเกิดจำกกำรประกอบกนัของกล่อง
ส่ีเหล่ียมลูกบำศก์จ  ำนวนหลำยพนักล่อง หรือกำรประยุกต์ใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ต่ำง ๆ เช่น 
คอมพิวเตอร์ โปรเจคเตอร์และเคร่ืองมือตรวจจบัสัญญำณกำรเคล่ือนไหวให้ เช่ือมต่อเป็นระบบ
เดียวกนัเพื่อน ำเสนอผลงำนดว้ยระบบปฏิสมัพนัธ์กบัผูรั้บชม เป็นตน้ 

กำรน ำองคค์วำมรู้ท่ีสร้ำงสรรค์ผลงำนชุดน้ี นอกจำกจะตอ้งบูรณำกำรศำสตร์ท่ี
เก่ียวขอ้งดว้ยกำรหยิบยกเอำส่ิงท่ีเป็นอตัลกัษณ์ของศำตร์เหล่ำนั้นมำท ำให้เกิดควำมสัมพนัธ์เก้ือกูล
กนัแลว้ ยงัตอ้งวิเครำะห์หรือตีควำมองคค์วำมรู้เหล่ำนั้นในบริบทใหม่อยูเ่สมอเพื่อใหเ้กิดนวตักรรม
ใหม่ท่ีแทจ้ริง 
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5.1.3 น าเสนอประเด็นเน้ือหาความต้องการของมนุษย์ด้วยการน าเสนอผ่านศิลปะส่ือผสม

และเทคโนโลยมีัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ (Interactive Multimedia) 

ผลงำนสร้ำงสรรคชุ์ดน้ีจะขบัเคล่ือนไปไดต้ำมประเด็นเน้ือหำท่ีกล่ำวไวต้อ้งมีผูรั้บ
ชมเขำ้มำร่วมปฏิสัมพนัธ์จึงน ำไปสู่เป้ำหมำยท่ีแทจ้ริง ผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์ไดเ้ช่ือมโยงระดบัควำม
ตอ้งกำรของผูรั้บชมออกเป็น 5 ขั้น ซ่ึงประยุกตม์ำจำกพีระมิดควำมตอ้งกำร 5 ขั้น ของมนุษยต์ำม
แนวคิดของมำสโลว ์ขั้นแรกผูรั้บชมตอ้งกำรควำมตอ้งกำรท่ีจะทดลองหรือศึกษำผลงำน ขั้นท่ีสอง
ควำมตอ้งกำรท่ีต่อรูปภำพปริศนำให้สมบูรณ์เพื่อจะท ำไปสู่ด่ำนถดัไปหรือผลลพัธ์ ขั้นท่ีสำมควำม
ตอ้งกำรหำทำงออกจำกเขำวงกตในผลงำน ขั้นท่ีส่ีควำมตอ้งกำรหำทำงออกกรณีท่ีผูรั้บชมเช่ือมโยง
ไปยงัช่ือผลงำนสร้ำงสรรค ์ขั้นท่ีหำ้ควำมตอ้งกำรท่ีแทจ้ริงของผูรั้บชม อน่ึงเขำวงกตในผลงำนชุดน้ี
มีทำงออกเป็นนยัแห่งนำมธรรม บุคคลท่ีรับชมผลงำนอยำ่งฉำบฉวยหรือเพื่อสนุกกบักระบวนกำร
ทำงเทคโนโลยีสมยัใหม่จะมีกำรตอบสนองต่อควำมตอ้งกำรไดร้ะดับหน่ึง และพยำยำมคน้หำ
ทำงออกอนัเป็นรูปธรรม ทวำ่บุคคลท่ีเขำ้ชมผลงำนดว้ยควำมตระหนกัรู้อยำ่งเขำ้ใจดว้ยสติปัญญำจะ
สำมำรถหำทำงออกให้กบัเขำวงกตแห่งน้ีได ้เม่ือมีส่ิงกระตุน้เร้ำก่อใหเ้กิดเป็นควำมตอ้งกำรภำยใน
จิตใจท่ีท ำใหร่้ำงกำยนั้นถูกควบคุมโดยง่ำยและควำมตอ้งกำรนั้นไม่มีวนัหมดส้ิน ดงันั้นกำรอยูอ่ยำ่ง
มีสติสัมปชญัญะจึงเป็นเสมือนเคร่ืองมือในกำรควบคุมสภำวะจิตใจและร่ำงกำยให้สมดุลและหลุด
พน้จำกส่ิงเร้ำต่ำง ๆ ได ้
 

สรุป 

ผลงำนศิลปะส่ือผสมหวัขอ้ “มลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต (Interactive 

Multimedia : Maze Exit) ไดส้ร้ำงคุณค่ำในหลำยมิติต่อตวัผูท้  ำงำนวิจยัสร้ำงสรรคเ์องและผูท่ี้เขำ้มำ

รับชมผลงำนตลอดจนกำรประยกุตใ์ชต่้อยอดดำ้นอ่ืน ๆ เพื่อสร้ำงเป็นนวตักรรมใหม่ในอนำคต เป็น

ตน้ ส ำหรับคุณค่ำของผลงำนช้ินน้ีต่อตวัผูว้ิจยัสร้ำงสรรค ์เป็นเสมือนตน้แบบของควำมส ำเร็จใน

กำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้จำกหลำยสำขำวิชำเพื่อสร้ำงสรรคน์วตักรรมใหม่ในดำ้นศิลปะตำมท่ีตั้ง

ควำมประสงคภ์ำยใตแ้นวควำมคิดท่ีว่ำ “ศิลปะและผูรั้บชมสำมำรถมีปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกนัไดโ้ดย

ใช้เทคโนโลยีเป็นส่ือกลำง” ด้วยกำรเลือกใช้เทคโนโลยีประเภทมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์  ซ่ึงจะ

สำมำรถช่วยแกไ้ขปัญหำดำ้นขอ้จ ำกดัในดำ้นกำรส่ือสำรระหวำ่งผลศิลปะและผูรั้บชม ตลอดถึงกำร

ใช้งำนอุปกรณ์ท่ีเรียบง่ำยไม่ซับซ้อนและสำมำรถเรียนรู้ได้เร็ว โดยจะช่วยเพิ่มผลสัมฤทธ์ิใน

น ำเสนอผลงำนศิลปะและช่วยส่งเสริมจินตนำกำรผำ่นสุนทรียภำพทำงกำรมองเห็นและกำรสัมผสั
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ใหม้ำกยิง่ข้ึนไปอีกระดบัหน่ึง ซ่ึงผลงำนสร้ำงสรรคท่ี์ผลิตออกมำทั้ง 4 ช้ิน เป็นส่ิงยนืยนัใหเ้ห็นเชิง

ประจกัษถึ์งแนวคิดบูรณำกำรน้ีสำมำรถท ำไดจ้ริง และแสดงถึงควำมเป็นไปไดท่ี้จะประยกุตใ์ชก้บั

ศำสตร์อ่ืน ๆ ไดใ้นอนำคต ในส่วนคุณค่ำของผลงำนท่ีมีต่อผูท่ี้เขำ้มำรับชมจะไดรั้บรู้ประเดน็เน้ือหำ

สำระควำมตอ้งกำรอนัไม่มีท่ีส้ินสุดของมนุษยท่ี์สะทอ้นถึงสภำวะสังคมยุคปัจจุบนัเพื่อให้ขอ้คิด

สติสัมปชญัญะและเพื่อตระหนกัรู้เท่ำทนัควำมตอ้งกำรท่ีไม่ส้ินสุดของมนุษยห์รือของตนเอง ผำ่น

ผลงำนศิลปะส่ือผสมด้วยกำรน ำเอำเทคโนโลยีประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ประเภทอุปกรณ์

ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวมำประยกุต์ช่วยน ำเสนอผลงำนต่อผูรั้บชม โดยจะสำมำรถท ำงำนควบคู่กบั

เทคนิคกำรผลิตภำพยนตร์แอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อให้ผูรั้บชมสำมำรถตอบโตแ้ละสัมผสักบัผลงำน

ศิลปะท่ีจ ำลองข้ึนในโลกเสมือนไดอ้ยำ่งมีประสิทธิภำพสอดคลอ้งกบัประเด็นเน้ือหำท่ีตั้งไวพ้ร้อม

กบัรับรู้ถึงสุนทรียภำพของงำนศิลปะไดใ้นเวลำเดียวกนั ในดำ้นคุณค่ำของกำรน ำไปประยกุตใ์ชต่้อ

ยอดดำ้นอ่ืน ๆ เพื่อสร้ำงเป็นนวตักรรมใหม่ในอนำคต ดว้ยควำมส ำเร็จของผลงำนชุดน้ีท่ีเกิดจำก

กำรบูรณำกำรองคค์วำมรู้ท่ีหลำกหลำย สำมำรถน ำไปแนวคิดกำรบูรณำกำรน้ีไปใชต่้อในกำรเรียน

กำรสอนตำมสถำบนักำรศึกษำหรือจดัท ำเป็นหลกัสูตรกำรเรียนในระดบัมหำวิทยำลยัได ้เน่ืองจำก

มหำลยัเป็นแหล่งควำมรู้ท่ีถูกแบ่งแยกตำมคณะหรือภำควิชำ ถำ้มีกำรประยกุตใ์ชแ้นวคิดบูรณำกำร

โดยหยิบยืมองคค์วำมรู้จำกคณะหรือภำควิชำต่ำง ๆ มำใชใ้ห้เกิดประโยชน์ท่ีเก้ือกูลกนัและกนัจะ

สำมำรถสร้ำงนวตักรรมใหม่ไดใ้นท่ีสุด   

 

5.2 ข้อเสนอแนะ 

5.2.1 ข้อเสนอแนะเพ่ือเป็นทางเลือกในการพัฒนาศิลปะแขนงต่าง ๆ ควบคู่กับการใช้

เทคโนโลยแีละน าไปต่อยอดเพ่ือก่อให้เกดิประโยชน์ในด้านอ่ืน 

จำกผลส ำเร็จในผลงำนงำนวิจัยสร้ำงสรรค์ส่ือผสมภำยใต้หัวข้อ “มัลติมีเดีย

ปฏิสัมพนัธ์ : ทำงออกเขำวงกต (Interactive Multimedia : Maze Exit)” ท ำใหผู้ว้ิจยัสร้ำงสรรคม์ัน่ใจ

ว่ำกำรบูรณำศำสตร์แขนงต่ำง ๆ เพื่อน ำไปสร้ำงเป็นนวตักรรมใหม่จะเป็นแนวทำงกำรศึกษำ

รูปแบบใหม่ท่ีจะเกิดข้ึนในอนำคตอนัใกล ้ดงัจะเห็นไดจ้ำกในแวดวงศิลปะในต่ำงประเทศท่ีเร่ิม

ทยอยน ำเอำเทคโนโลยีรูปแบบต่ำง ๆ เขำ้มำสร้ำงสรรคผ์ลงำน เช่น คอมพิวเตอร์ เคร่ืองตรวจจบั

สญัญำณกำรเคล่ือนไหว เคร่ืองพิมพ ์3 มิติ เคร่ืองสแกน 3 มิติ เป็นตน้ หรือในส่วนของผลงำนอำ้งอิง



  123 

ประเภทมัลติมีเดียปฏิสัมพนัธ์ในช่วงปี ค.ศ. 2011 ถึง 2015 ท ำให้เห็นจ ำนวนผลงำนศิลปะท่ี

สร้ำงสรรคด์ว้ยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ประเภทอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหวมีเพิ่มมำกข้ึนทุกปี 

โดยเคร่ืองมือเหล่ำน้ีจะช่วยใหผู้ท่ี้สนใจน ำไปพฒันำหรือประยกุตใ์ชร่้วมกบัสำขำวิชำท่ีตนเองก ำลงั

ศึกษำอยู่ รวมถึงมิติทำงกำรศึกษำแบบบูรณำกำรจะมีขอบเขตท่ีกวำ้งขวำงข้ึนและต่อยอดทำงองค์

ควำมรู้ไดม้ำกข้ึน เน่ืองจำกกำรมำรวมตวัของศำสตร์ท่ีหลำกหลำยก่อให้เกิดประเด็นองคค์วำมรู้ท่ี

ขยำยออกไปได ้ดงันั้นหน่วยงำนของรัฐบำลท่ีมีส่วนเก่ียวขอ้งกบักำรศึกษำในทุกระดบัหรือองคก์ร

ท่ีใหก้ำรสนบัสนุนทุนวิจยัควรเลง็เห็นโอกำสในกำรพฒันำหรือส่งเสริมนิสิตนกัศึกษำหรือบุคลำกร

ท่ีเก่ียวขอ้งในดำ้นศิลปะหรือสำขำวิชำประเภทสหศำสตร์ท่ีน ำองคค์วำมรู้จำกสำขำวิชำต่ำง ๆ มำ

บูรณำกำรเพื่อให้เกิดเป็นองคค์วำมรู้ใหม่หรือนวตักรรมใหม่ นอกเหนือจำกน้ีหน่วยงำนท่ีให้กำร

สนบัสนุนควรผลกัดนัแนวทำงกำรศึกษำรูปแบบใหม่น้ีอยำ่งต่อเน่ือง โดยจดัตั้งใหมี้กำรจดัประกวด

ผลงำนประเภทนวตักรรมใหม่ในสำขำวิชำดำ้นต่ำง ๆ เพื่อเพิ่มควำมหลำกหลำย เม่ือไดต้น้แบบองค์

ควำมรู้หรือนวตักรรมใหม่ท่ีผ่ำนกำรคดัสรรเป็นตน้แบบแลว้ตอ้งน ำไปพฒันำต่อให้ใชง้ำนไดจ้ริง

หรือพฒันำต่อในเชิงอุตสำหกรรมได ้ร่วมถึงขั้นตอนกำรประชำสัมพนัธ์ผ่ำนส่ือสำธำรณะในวง

กว้ำง เม่ือประชำชนรับรู้และมีควำมสนใจท่ีจะสร้ำงสรรค์ผลงำนก็สำมำรถเข้ำไปติดต่อกับ

หน่วยงำนหรือองคก์รท่ีให้ทุนสนบัสนุนต่อไปจะน ำไปสู่กำรผลิตองคค์วำมรู้ใหม่หรือนวตักรรม

ใหม่ท่ีย ัง่ยนืในอนำคต 

 

5.2.2 ข้อเสนอแนะหลกัสูตรสหศาสตร์ศิลป์เพ่ืองานวจัิยสร้างสรรค์ 

จำกกำรท่ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรคไ์ดล้งมือศึกษำคน้ควำ้วิจยัและน ำไปสู่จำกกำรบูรณำกำร

องคค์วำมรู้จำกสำขำวิชำต่ำง ๆ ตลอดจนไดรั้บควำมร่วมมือจำกบุคคลหลำกหลำยวิชำชีพท่ีเก่ียวขอ้ง

กบัหัวขอ้กำรศึกษำ จนส ำเร็จลุล่วงเป็นผลงำนศิลปะส่ือผสมท่ีสมบูรณ์ทั้ง 4 ช้ิน ท ำให้ตระหนกัถึง

หลกัสูตรกำรเรียนกำรสอนในปัจจุบนัท่ีควรให้ควำมส ำคญักบักำรบูรณำกำรศำสตร์ต่ำง ๆ เพื่อ

สร้ำงสรรค์นวตักรรมใหม่หรือควำมรู้ใหม่ ซ่ึงในปัจจุบนัมีสำขำวิชำท่ีมีแนวคิดเดียวกนั ไดแ้ก่ 

หลกัสูตรสหวิทยำกำร (Multidisciplinary หรือ Interdisciplinary) คือหลกัสูตรท่ีน ำเอำควำมรู้จำก

หลำยศำสตร์หรือหลำยอนุศำสตร์ หรือจำกกำรปฏิบติัท่ีเขำ้มำใชใ้นกำรเรียนกำรสอนเพื่อประโยชน์

ในกำรวิเครำะห์และวิจยั จนกระทัง่ผูเ้รียนสำมำรถพฒันำควำมรู้ องคค์วำมรู้เป็นศำสตร์ใหม่ข้ึน 
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หรือเกิดอนุศำสตร์ใหม่ข้ึน เป็นตน้ ผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์เล็งเห็นถึงคุณค่ำของสำขำวิชำศิลปะกรรม

ศำสตร์ในทุกบริบทจึงอยำกเสนอแนะใหส้ถำบนักำรศึกษำในส่วนภำครัฐและเอกชนควรผลกัดนัให้

มีหลกัสูตรท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรบูรณำศำสตร์สำขำวิชำต่ำง ๆ ในดำ้นศิลปะหรือดำ้นกำรออกแบบ อำจ

เรียกว่ำสำขำสหศำสตร์ศิลป์ ท่ีมุ่งเนน้ให้นกัศึกษำจำกคณะทีเก่ียวขอ้งกบัศิลปะกรรมศำสตร์สำขำ

ต่ำง ๆ ในร้ัวสถำบนัเดียวกนัจดัตั้งเป็นกลุ่มและเขียนหวัขอ้โครงงำนหรือหวัขอ้กำรศึกษำของตนเอง 

โดยมีอำจำรยท่ี์ปรึกษำให้น ำแนะน ำในกำรเลือกเรียนวิชำท่ีมีควำมจ ำเป็นต่อกำรศึกษำวิจยัใน

โครงงำนหรือหัวขอ้ท่ีนกัศึกษำไดต้ั้งไวจ้ำกสำขำวิชำในคณะต่ำง ๆ ภำยในสถำบนักำรศึกษำของ

ตนเอง เป็นต้น หลักสูตรประเภทสหศำสตร์เร่ิมปรำกฏให้เห็นมำกข้ึนในสถำบันกำรศึกษำ

ต่ำงประเทศ เช่น  หลักสูตรวิทยำศำสตรมหำบัณฑิตและดุษฎีบัณฑิต สำขำ Media Arts and 

Technology มหำวิทยำลยั University of California Santa Barbara และสำขำ Design Media Arts ใน

ระดบัปริญญำตรีและโทท่ีมหำวิทยำลยั University of California Los Angeles เป็นตน้ ตวัอย่ำงจำก

ทั้งสองหลกัสูตรน้ีเป็นสำขำสหศำสตร์ศิลป์ท่ีเปิดกวำ้งให้นกัเรียนนกัศึกษำน ำองคค์วำมรู้จำกสำขำ

จำกสำขำศิลปะในรูปแบดัง่เดิม เช่น จิตรกรรม ประติมำกรรมและภำพพิมพห์รือจำกสำขำวิชำอ่ืน ๆ 

มำสร้ำงสรรคเ์ป็นผลงำนศิลปะโดยไม่จ ำกดัเทคนิคหรืออุปกรณ์แบบดัง่เดิม เพื่อให้เกิดเป็นองค์

ควำมรู้ใหม่และนวตักรรมใหม่ในเชิงศิลปะข้ึน       

 

5.2.3 ข้อเสนอแนะภาพรวมการวิจัยสร้างสรรค์ 

จำกกำรศึกษำในภำคส่วนแนวคิด ทฤษฎีและงำนวิจยัท่ีเก่ียวขอ้งกบักำรสร้ำงสรรค ์

ดว้ยกำรน ำกรอบทฤษฎีมำใชใ้นกำรวิเครำะห์ตวัอยำ่งผลงำนกรณีศึกษำเชิงศิลปะควรเป็นทฤษฎีท่ี

สำมำรถเช่ือมโยงหรือสอดคลอ้งกบัตวัอย่ำงผลงำนท่ีก ำลงัท ำกำรศึกษำ โดยเสนอแนะให้คน้หำ

แนวคิดท่ีปรำกฏในตวัอยำ่งผลงำนกรณีศึกษำก่อนท่ีจะน ำมำเช่ือมโยงกบัทฤษฎี เน่ืองจำกกำรคน้หำ

แนวคิดเท่ำกบัไดศึ้กษำมุมมองและตวัตนของศิลปินท่ีสร้ำงสรรคผ์ลงำนกรณีศึกษำไดเ้ป็นอย่ำงดี 

จำกนั้นเม่ือไดแ้นวคิดจำกผลงำนแลว้จะสำมำรถคน้หำทฤษฎีท่ีจะน ำมำเป็นกรอบในกำรวิเครำะห์

ไดช้ดัเจนแม่นย  ำยิ่งข้ึน รวมถึงขอ้เสนอแนะวิธีด ำเนินกำรท่ีไม่ควรมุ่งเนน้เฉพำะขั้นตอนกำรลงมือ

ปฏิบติัสร้ำงสรรคผ์ลงำนเพียงอย่ำงเดียว ควรน ำเสนอขั้นตอนกำรคน้หำวิธีกำรทำงควำมคิดเพื่อ

น ำไปสู่เป้ำหมำยในกำรสร้ำงสรรคค์วบคู่กนัไป นอกจำกน้ีจะท ำให้ผูอ่ื้นท่ีมำศึกษำผลงำนวิจยัได้
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มองเห็นตรรกะหรือทศันคติในกำรสร้ำงสรรคผ์ลงำนของผูว้ิจยัสร้ำงสรรคใ์นฝำกฝ่ังศิลปะดว้ย และ

เสนอแนะในกำรวิเครำะห์ผลงำนสร้ำงสรรค์นอกจำกจะน ำกรอบทฤษฎีท่ีเก่ียวขอ้งมำวิเครำะห์

ผลงำนแลว้ ควรมีกำรท ำแบบสอบถำมหรือสัมภำษณ์ผูรั้บชมผลงำน เพื่อให้ไดข้อ้มูลท่ีแทจ้ริงจำก

มุมมองของผูรั้บชมท่ีมีต่อผลงำน จะสำมำรถช่วยให้ศิลปินหรือผูว้ิจยัไดผ้ลลพัธ์ท่ีหลำกหลำยมิติ

มำกข้ึน กำรวิจยัสร้ำงสรรคอ์ำจเป็นกำรวิจยัมิติเชิงเดียว คือ มีมิติขอ้มูลเพียงฝ่ังผูว้ิจยัและผลงำน แต่

หำกไดข้อ้มูลจำกกำรท ำแบบสอบถำมหรือสัมภำษณ์จะเป็นเหมือนเคร่ืองมือวดัตวงควำมถูกตอ้งใน

ประเดน็หรือขอ้สมมติฐำนท่ีผูว้ิจยัตั้งไวห้รือไม่ 
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ตารางท่ี 7 แสดงขั้นตอนและระยะเวลาด าเนินการ 
ขั้นตอนและกำร
ด ำเนินกำร 

ระยะเวลำ 
พ.ศ.2559 พ.ศ.2560 พ.ศ.2561 

 ก.ย. 
- 

ต.ค. 

พ.ย. 
- 

ธ.ค. 

ม.ค. 
- 

ก.พ. 

มี.ค. 
- 

เม.ย. 

พ.ค. 
- 

มิ.ย. 

ก.ค. 
- 

ส.ค. 

ก.ย. 
- 

ต.ค. 

พ.ย. 
- 

ธ.ค. 

ม.ค. 
- 

ก.พ. 

มี.ค. 
- 

เม.ย. 
1.รวบรวมขอ้มูล                     
2.ร่ำงตน้แบบ                     
3.ทดสอบผลงำน                     
4. ผลงำนท่ีสมบูรณ์                     
5. วิเครำะห์ผลงำน                     
6. สรุปและประเมินผล
งำน 

                    

7. จดัแสดงและเผยแพร่                     
8. น ำเสนอจบ
วิทยำนิพนธ ์

                    

 

อุปกรณ์ทีใ่ช้ในกำรค้นคว้ำ  

1.  คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ส ำหรับท ำงำน 3 มิติ และมลัติมีเดีย จ ำนวน 1 เคร่ือง 
2.  คอมพิวเตอร์พกพำส ำหรับน ำเสนอผลงำนนอกพื้นท่ี จ  ำนวน 1 เคร่ือง  
3.  คอมพิวเตอร์ตั้งโตะ๊ส ำหรับประมวลภำพ และแสดงผลงำน จ ำนวน 4 เคร่ือง  
4.  เคร่ืองตรวจจบักำรเคล่ือนไหว Kinect และ Leap Motion ส ำหรับกระบวนกำร

ปฏิสัมพนัธ์  และน ำเสนอผลงำน อยำ่งละ 2 ชุด รวมเป็นจ ำนวน 4 ชุด 
5.  เคร่ืองฉำยภำพ(Projector) เพื่อน ำเสนอผลงงำน จ ำนวน 4 ชุด 
6.  กลอ้งถ่ำยรูปส ำหรับถ่ำยภำพพื้นผวิต่ำง ๆ  
7.  ผำ้ด ำทึบแสงส ำหรับกั้นฉำกและหอ้ง 4 ชุด 
8.  ฐำนส ำหรับวำงโปรเจคเตอร์ คอมพิวเตอร์และเคร่ืองตรวจจบักำรเคล่ือนไหว เพื่อ

กำรแสดงผลงำน จ ำนวน 4 ชุด 
9.  โปรแกรม 3 มิติ Autodesk Maya 
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10.  โปรแกรม 2 มิติ Adobe Photoshop 
11.  โปรแกรมตกแต่งภำพเคล่ือนไหว Adobe After Effects  
12.  โปรแกรมเขียนเกมส์และสคริป Unity 

 
ตารางท่ี 8 แสดงค่าใชจ่้ายทั้งหมดในการวจิยั 
ล ำดบั รำยกำร ค่ำใชจ่้ำย 
1. ค่ำอุปกรณ์อิเลก็ทรอนิกส์ 150,000 บำท 
2. ค่ำอุปกรณ์ตรวจจบักำรเคล่ือนไหว 30,000 บำท 
3. ค่ำวสัดุ 30,000 บำท 
4. ค่ำส่ิงพิมพ ์ 20,000 บำท 
5. ค่ำด ำเนินกำรจดัแสดงผลงำน 70,000 บำท 

รวม 300,000 บำท 
 

ผลกำรสัมภำษณ์ผู้รับชมผลงำน 
รูปแบบวิธีกำรสัมภำษณ์และวิธีกำรเก็บขอ้มูล ไดใ้ชว้ิธีกำรสัมภำษณ์โดยตรงกบัผูรั้บชม

เป็นรำยบุคคลหลงัจำกเสร็จส้ินกำรรับชมผลงำนเป็นวิธีกำรท่ีจะได้มำซ่ึงขอ้มูลท่ีเท่ียงตรงและ
แม่นย  ำ เน่ืองจำกผูรั้บชมยงัอยู่ในภวงัค์ท่ีแวดลอ้มไปดว้ยทรงจ ำท่ีมีต่อผลงำนในช่วงเวลำนั้นได ้
ส่วนรูปแบบกำรสัมภำษณ์จะให้ควำมเป็นกนัเองกบัผูถู้กสัมภำษณ์เพื่อให้บรรยำกำศระหว่ำงกำร
สมัภำษณ์นั้นผอ่นคลำยและเป็นกนัเองมำกท่ีสุด ระหวำ่งกำรสมัภำษณ์ดว้ยค ำถำมหลกัทั้ง 9 ขอ้ จะมี
กำรสลบัขอ้ค ำถำมและตั้งค  ำถำมอ่ืน ๆ แทรกเขำ้ไปนอกเหนือจำกค ำถำมหลกัเพื่อหลีกเล่ียงควำม
ซ ้ ำซำกจ ำเจ โดยข้ึนอยูก่บัสถำนกำรณ์ในช่วงเวลำนั้นและดูจำกลกัษณะของผูถู้กสัมภำษณ์ เช่น อำย ุ
เพศ จ ำนวนผูถู้กสัมภำษณ์และควำมสะดวกในกำรใหส้ัมภำษณ์ ในส่วนวิธีกำรเก็บขอ้มูลใชว้ิธีกำร
บนัทึกเสียงดว้ยโทรศพัท์มือถือระหว่ำงกำรถำมตอบ เน่ืองจำกเป็นวิธีกำรบนัทึกขอ้มูลท่ีสะดวก
รวดเร็วและมีควำมคล่องตวัมำกกวำ่กำรใชแ้บบสอบถำม และเม่ือส้ินสุดกระบวนกำรสมัภำษณ์ผูรั้บ
ชมผลงำนทั้งหมด จึงท ำกำรถอดเสียงท่ีบนัทึกลงตำมช่องตำรำงขอ้มูลท่ีก ำหนดไวแ้ละน ำไปสู่
ขั้นตอนกำรวิเครำะห์ 

สถำนท่ีใช้แสดงผลงำนและช้ินผลงำนส ำหรับท ำกำรสัมภำษณ์ ได้เลือกใช้สถำนท่ีหอ
ศิลปวฒันธรรมแห่งกรุงเทพมหำนคร (Bangkok Art and Culture Centre) ส ำหรับกำรแสดงผลงำน
และกำรสัมภำษณ์ เน่ืองจำกเป็นหอศิลป์ขนำดใหญ่ท ำเลพื้นท่ีตั้งอยูใ่จกลำงกรุงเทพมหำนครและมี
กำรจดันิทรรศกำรศิลปะตลอดทั้งปีส่งผลใหมี้ผูค้นจ ำวนวนมำกเขำ้มำเยีย่มชมหอศิลป์แห่งน้ี อน่ึงยงั
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เป็นช่วงโอกำสเหมำะท่ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรคแ์ละเพื่อนร่วมรุ่นปริญญำเอก สำขำทศันศิลป์ รุ่นท่ี 3 คณะ
จิตรกรรม ประติมำกรรมและภำพพิมพ ์มหำวิทยำลยัศิลปำกร ไดมี้กำรจดันิทรรศกำรแสดงควำม
คืบหนำ้ ในช่วงวนัท่ี 1 ถึง 13 พฤษภำคม พ.ศ. 2561 ท่ีผำ่น จึงใชช่้วงเวลำน้ีท ำกำรสัมภำษณ์ผูรั้บชม
เพื่อเก็บขอ้มูล ในส่วนชุดผลงำนท่ีน ำมำจดักำรแสดงและใชป้ระกอบกำรสัมภำษณ์ไดเ้ลือกมำจดั
แสดงจ ำนวน 2 ช้ิน ไดแ้ก่ ผลงำนช้ินท่ี 2 และ 4 เน่ืองดว้ยพื้นท่ีในกำรจดัแสดงมีจ ำกดัและระดบั
ควำมยำกง่ำยของผลงำนทั้ง 2 ช้ินน้ี อยู่ในระดบัง่ำยส่งผลให้ผูรั้บชมเรียนรู้และเขำ้ใจผลงำนไดใ้น
ระยะเวลำอนัสั้น   

ผลกำรสมัภำษณ์กลุ่มผูรั้บชมผลงำนจ ำนวน 10 คน ดว้ยค ำถำม 9 ขอ้ ดงัน้ี  

1. ก่อนรับชมผลงำนท่ำนไดอ่้ำน Walltext ก่อนหรือไม่  
มีผูถู้กสมัภำษณ์ไดอ่้ำนขอ้ควำมแนวควำมคิดและกำรน ำเสนอผลงำนผำ่นรำยละเอียดท่ี

ติดไวบ้นก ำแพงเพียง 1 คน และมีผูไ้ม่ไดอ่้ำนถึง 9 คน แสดงใหเ้ห็นว่ำผูรั้บชมไม่ไดใ้หค้วำมส ำคญั
กบัแนวควำมคิดหรือประเด็นเน้ือหำท่ีน ำเสนอในรูปแบบตวัหนังสือ (Walltext) มำกกว่ำผลงำน
สร้ำงสรรคใ์นลกัษณะทำงกำยภำพ มีจ ำนวนผูรั้บชม 2 ถึง 3 คน ท่ีเลือกท่ีจะมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน
ก่อนแลว้จึงยอ้นกลบัไปอ่ำนแนวควำมคิด มีควำมเป็นไปไดสู้งวำ่ผูรั้บชมเลือกท่ีจะตอบสนองควำม
ตอ้งกำรผ่ำนทำงกำรมองเห็นเชิงประจกัษ ์(Visual) มำเป็นอนัดบัแรก ส่วนและกระบวนกำรรู้กำร
ถอดรหสัสัญลกัษณ์ท่ีซบัซอ้นเพื่อสร้ำงหรือเอำควำมหมำย (ควำมเขำ้ใจซ่ึงกำรอ่ำน) เป็นล ำดบัสอง
หรือมองขำ้มไป 

2. ก่อนกำรใชง้ำนหรือรับชมผลงำนท่ำนไดอ่้ำนวิธีกำรใชก่้อนหรือไม่ 
มีผูถู้กสมัภำษณ์ไดอ่้ำนวิธีกำรใชง้ำนหรือวิธีกำรรับชมผลงำนท่ีติดไวบ้นก ำแพงจ ำนวน 

5 คน และมีผูไ้ม่ไดอ่้ำนถึง 5 คน ในจ ำนวน 5 คนของผูท่ี้ไดอ่้ำนวิธีกำรรับชมผลงำนนั้นเป็นกลุ่มคน
ท่ีอ่ำนก่อนแลว้จึงไปรับชมผลงำน แสดงให้เห็นว่ำอยำ่งละคร่ึงหน่ึงของผูรั้บชมให้ควำมส ำคญักบั
กำรอ่ำนวิธีกำรรับชมผลงำนมำกกว่ำกำรอ่ำนแนวควำมคิดหรือประเด็นเน้ือหำของผลงำนซ่ึงติดไว้
บนก ำแพงใกลก้นั มีควำมเป็นไปไดว้ำ่กำรท่ีผูรั้บชมเลือกจะศึกษำวิธีกำรใชง้ำนก่อนแสดงใหเ้ห็นว่ำ
ผลงำนศิลปะส่ือผสมประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์หรือผลงำนท่ีเก่ียวขอ้งกบัเทคโนโลยีนั้นตอ้ง
แสดงคู่มือกำรใชง้ำนหรือวิธีกำรใชง้ำนระหว่ำงผูรั้บชมกบัผลงำน เพื่อน ำไปสู่ประสิทธิภำพอนั
แทจ้ริงในกำรตอบโตห้รือกำรเขำ้รหสัท่ีถูกตอ้ง 

3. กำรใชง้ำนง่ำยหรือยำก 
มีผูถู้กสัมภำษณ์ถึง 9 คน ท่ีมองว่ำกำรใชง้ำนเชิงปฏิสัมพนัธ์ในผลงำนช้ินท่ี 2 และ 4 

นั้น ใชง้ำนง่ำย และมีเพียง 1 คน ท่ีบอกว่ำกำรใชง้ำนนั้นยงัมีควำมซบัซอ้น ผลค ำตอบท่ีไดใ้นขอ้น้ี
จะไปสัมพนัธ์กบัค ำตอบในขอ้ท่ี 2 ท่ีแสดงใหเ้ห็นว่ำมีผูถู้กสัมภำษณ์คร่ึงหน่ึงท่ีไม่ไดอ่้ำนวิธีกำรใช้
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งำนแต่ก็สำมำรถใชง้ำนหรือรับชมผลงำนไดอ้ย่ำงไม่มีปัญหำใด ๆ นอกเหนือจำกน้ีค ำตอบจะไป
สัมพนัธ์กบักำรออกแบบระดบัควำมยำกง่ำยในผลงำน ซ่ึงผลงำนช้ินท่ี 2 และ 4 มีระดบัควำมง่ำยใน
กำรท ำควำมเขำ้ใจสูงจึงท ำใหไ้ม่จ ำเป็นตอ้งศึกษำวิธีกำรใชง้ำนมำกก่อน 

4. ท่ำนรู้สึกไหมวำ่ขณะก ำลงัรับชมผลงำน ทุกอยำ่งวนกลบัมำท่ีเดิมใช่หรือไม่ 
มีผูถู้กสัมภำษณ์จ ำนวน 5 คน รู้สึกว่ำขณะก ำลงัรับชมผลงำน ทุกอยำ่งวนกลบัมำท่ีเดิม 

และมีจ ำนวน 5 คน ท่ีไม่ไดคิ้ดเช่นเดียวกนั โดยกลุ่มผูท่ี้ตอบว่ำใช่มกัจะใชเ้วลำในกำรมีปฏิสัมพนัธ์
กบัผลงำนไม่ต ่ำกว่ำ 5 นำที ส่วนผูต้อบว่ำไม่ใช่จะใชเ้วลำกบัผลงำนต ่ำกว่ำ 5 นำที แสดงให้เห็นว่ำ
เวลำท่ีมีปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำนท่ีมำกเพียงพอเป็นปัจจยัหน่ึงท่ีท ำใหผู้ช้มกลุ่มหน่ึงเห็นดว้ยว่ำผลงำน
จะวนกลบัมำสู่ท่ีเดิม  

5. เม่ือรู้วำ่ผลงำนน ำเสนอภำพวนกลบัมำท่ีเดิม ท่ำนมีควำมตอ้งกำรท่ีจะรับชมหรือใชง้ำน
ต่อหรือไม่ 
มีผูถู้กสัมภำษณ์ตอ้งกำรท่ีจะรับชมผลงำนต่อแมรู้้ว่ำผลงำนจะน ำเสนอภำพวนกลบัมำ

ท่ีเดิม จ ำนวน 8 คน และมีผูป้ฏิเสธจ ำนวน 2 คน จ ำนวนของผูท่ี้ยินยอมรับชมผลงำนต่อแมรู้้ว่ำ
ผลงำนจะน ำเสนอทุกอย่ำงวนกลบัมำท่ีเดิม ส่ือให้เห็นว่ำกลุ่มคนเหล่ำน้ีตอบสนองควำมตอ้งกำร
ของตนเองท่ีมีต่อผลงำนโดยปรำศจำกสติสัมปชัญญะและไม่อำจจะเช่ือมโยงไปถึงช่ือผลงำน 
เน้ือหำสำระท่ีแฝงไวเ้พื่อน ำไปสู่ทำงออกเขำวงกตท่ีแทจ้ริงได ้ในอีกแง่มุมหน่ึงท่ีผูว้ิจยัสร้ำงสรรค์
ไดส้ังเกตเห็นจำกกำนลงพื้นท่ีไปสัมภำษณ์ คือ อำยโุดยเฉล่ียของผูรั้บชมผลงำนอยูป่ระมำณ 21 ถึง 
24 จัดว่ำอยู่ในกลุ่มวยัรุ่น ซ่ึงขอ้มูลด้ำนอำยุจะสอดคลอ้งกับวิธีคิด พฤติกรรมกำรบริโภคและ
รูปแบบกำรใชชี้วิต จึงมีแนวโนม้สูงท่ีผูถู้กสัมภำษณ์โดยส่วนใหญ่เลือกท่ีรับชมผลงำนต่อถึงแมจ้ะรู้
วำ่ผลงำนจะฉำยภำพวนกลบัมำท่ีเดิมกต็ำม  

6. ระหวำ่งกำรรับชมหรือใชง้ำนหรือหลงันั้น ท่ำนไดนึ้กถึงส่ิงใดไปดว้ยหรือไม่ 
ผูถู้กสัมภำษณ์ทั้งหมดมีควำมเห็นไปในทิศทำงเดียวกนัทั้ง 10 คน ไดนึ้กถึงส่ิงหน่ึงส่ิง

ใดไปดว้ยขณะท ำกำรรับชมผลงำน แมจ้ะไม่มีควำมนึกคิดใดของผูถู้กสัมภำษณ์ทั้งหมดไปสัมพนัธ์
กบัประเด็นหรือเน้ือหำสำระท่ีเก่ียวขอ้งกบัผลงำนช้ินน้ี แต่มีผูรั้บชมบำงกลุ่มนึกถึงอะไรบำงอยำ่ง
คลำ้ยกนัเม่ือไดมี้ประสบกำรณ์สัมผสัผลงำนช้ินน้ี นั้นคือนึกถึงเร่ืองของวิดีโอเกมส์ จ ำนวน 5 คน 
นอกเหนือจำกนั้นจะนึกถึงเร่ืองอ่ืน ๆ แตกต่ำงกนัไป เช่น นึกถึงของเล่นบำงอยำ่งท่ีตอ้งอำศยักำรปัด
หรือหมุน นึกถึงเคก้ท่ีมีลกัษณะเป็นชั้น (Layers) นึกถึงภำพยนตร์แนวผจญภยั นึกถึงกำรทดลอง
บำงอยำ่งและนึกถึงกำรคน้หำอะไรบำงอยำ่ง ดงันั้นกำรเช่ือมโยงควำมสัมผสัระหวำ่งตวัผลงำนและ
ผูรั้บชมใหห้วนนึกถึงส่ิงใดส่ิงหน่ึงนั้นเกิดข้ึนจำกประสบกำรณ์ของผูรั้บชมแต่ละบุคคลและกำรท่ีมี
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ผูรั้บชมจ ำนวนคร่ึงหน่ึงนึกถึงในส่ิงท่ีคลำ้ยกนัเป็นเพรำะเกิดจำกประสบกำรณ์ร่วมท่ีคลำ้ยกนั เม่ือ
ไดส้มัผสักบัผลงำนจึงไปกระตุน้ใหนึ้กถึงส่ิงท่ีคลำ้ยกนันั้นเอง 

7. ท่ำนไดอ่้ำนช่ือชุดผลงำนน้ี ก่อนหรือหลงักำรรับชมหรือไม่ 
มีผูถู้กสัมภำษณ์จ ำนวนถึง 9 คน ท่ีไม่ไดอ่้ำนช่ือชุดผลงำนน้ีก่อนหรือหลงักำรรับชม 

และมีผูท่ี้อ่ำนเพียงหน่ึงคนท่ีเห็นว่ำช่ือชุดผลงำนจะเก่ียวขอ้งอย่ำงใดอย่ำงหน่ึงกบัผลงำนแต่ยงัไม่
สำมำรถอธิบำยได ้ผลลพัธ์ในค ำถำมขอ้น้ีจะไปสัมพนัธ์กบัค ำถำมขอ้ท่ี 1 ท่ีแสดงให้เห็นว่ำผูรั้บชม
ไม่มีควำมสนใจท่ีจะอ่ำนแนวควำมคิดหรือประเด็นเน้ือหำตลอดจนช่ือผลงำนท่ีน ำเสนอในรูปแบบ
ตวัหนังสือ ดงันั้นจึงมีควำมเป็นไปไดน้้อยมำกท่ีผูรั้บชมจะเช่ือมโยงผลงำนกบัช่ือผลงำนเขำ้ไว้
ดว้ยกนัเพื่อน ำพำไปสู่ทำงออกจำกเขำวงกตท่ีเป็นนำมธรรม  

8. ท่ำนชอบผลงำนประเภทน้ีหรือไม่ 
มีผูถู้กสัมภำษณ์ท่ีช่ืนชอบผลงำนประเภทน้ี 9 คน และมีผูไ้ม่ชอบเพียง 1 คน โดยให้

เหตุผลส่วนตวัว่ำช่ืนชอบผลงำนศิลปะรูปแบบเดิมมำกกว่ำและมีควำมเห็นว่ำผลงำนศิลปะส่ือผสม
ประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์มีลกัษณะโน้มเอียงไปทำงฝ่ังเทคโนโลยีหรือวิดีโอเกมส์ ส่วนผูถู้ก
สัมภำษณ์ 9 คน ท่ีมีควำมพึ่งพอใจอยำ่งมำกกบัผลงำนประเภทน้ีใหค้วำมเห็นว่ำเป็นกำรผสมผสำน
ระหว่ำงศิลปะและเทคโนโลยีเขำ้ไวด้ว้ยกนั จึงมีควำมแปลกใหม่ ทนัสมยัและทำ้ทำยให้ทดลอง 
ผูว้ิจยัสร้ำงสรรคใ์ห้ควำมเห็นว่ำเสียงตอบรับในทำงบวกของผูรั้บชมท่ีปรำกฏข้ึนขอ้น้ีสัมพนัธ์กบั
อำยขุองกลุ่มผูรั้บชมท่ีเป็นวยัรุ่นอำยรุะหว่ำง 21 ถึง 24 ปี จึงเป็นไปไดว้่ำช่วงวยัรุ่นเป็นวยัท่ีตอ้งกำร
ควำมทำ้ทำย คน้หำส่ิงแปลกใหม่ ต่ืนเตน้กบัเทคโนโลยีสมยัใหม่และวงกำรไอที ดงันั้นผลงำน
ประเภทมลัติมีเดียปฏิสัมพนัธ์จึงสำมำรถตอบโจทยก์ลุ่มวยัรุ่นไดเ้ป็นอยำ่งครอบคลุม  

9. อำยแุละเพศ 
ผูถู้กสัมภำษณ์มีอำยุระหว่ำง 21 ถึง 24 ปี จ  ำนวน 7 คน และอำยุระหว่ำง 31 ถึง 39 ปี 

จ  ำนวน 3 คน เป็นเพศชำย จ ำนวน 7 คน และเพศหญิง 3 คน ในขอ้น้ีอำยโุดยเฉล่ียของผูรั้บชมอำจ
เป็นตวัแปรหลกัในขอ้อ่ืน ๆ ก่อนหนำ้น้ี กลุ่มผูรั้บชมท่ีอำยนุอ้ยหรือยงัเป็นวยัรุ่นจะมีระดบักำรรับรู้
ส่ิงต่ำง ๆ รอบตัวแบบฉำบฉวย มีกำรตัดสินใจท่ีรวดเร็ว ถูกกระตุ้นจำกส่ิงเร้ำได้ง่ำยและให้
ควำมส ำคญักบัส่ิงท่ีเห็นไดด้ว้ยตำขณะช่วงเวลำนั้น ดงัจะเห็นไดจ้ำกขอ้ท่ี 1 ผูรั้บชมส่วนใหญ่ไม่ให้
ควำมส ำคัญต่อประเด็นเน้ือหำสำระบน Walltext ซ่ึงจะไปสัมพันธ์กับข้อท่ี 7 ช่ือผลงำนท่ีถูก
มองขำ้มเช่นกนั นอกจำกน้ีขอ้ท่ี 4 และ 5 ท่ีมีผูรั้บชมเกินคร่ึงยนิดีท่ีจะท ำกำรปฏิสัมพนัธ์กบัผลงำน
ต่อไปถึงรู้ว่ำผลงำนจะฉำยภำพวนซ ้ ำไปเร่ือย ๆ และขอ้ท่ี 6 ผูรั้บชมส่วนมำกนึกถึงวิดีโอเกมส์ ซ่ึง
สำมำรถยืนยนัได้ว่ำช่วงอำยุท่ีไล่เล่ียกันจะมีประสบกำรณ์ร่วมท่ีคล้ำยกันท ำให้นึกถึงอะไรท่ี
เหมือนกนัหลงัจำกท่ีรับชมผลงำนชุดน้ี 
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ภำพขั้นตอนกำรสร้ำงผลงำนทั้ง 4 ช้ิน และภำพกำรจัดนิทรรศกำรเผยแพร่ผลงำน 

 

 

 

 

ภาพท่ี 93 (ก)และ(ข)ปฏิบติัการทดลองการใชง้านผลงานช้ินท่ี 1 ช่วงแรก 

(ก) 

(ข) 
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ภาพท่ี 94 ปฏิบติัการทดลองการใชง้านผลงานช้ินท่ี 1 ช่วงท่ีสอง 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 95 ปฏิบติัการทดลองการใชง้านผลงานช้ินท่ี 1 ช่วงท่ีสาม 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 96 บรรยากาศการสอบเสนอหัวขอ้วิทยานิพนธ์ดว้ยผลงานช้ินท่ี 1 ท่ีห้องฉายภาพยนตร์ หอ
ศิลป์บรมราชกุมารี คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ ์มหาวิทยาลยัศิลปากร 
พระราชวงัสนามจนัทร์ จ.นครปฐม วนัท่ี 9 มกราคม 2561  

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 97 บรรยากาศการแสดงผลงานช้ินท่ี 1 ท่ีพิพิธภณัฑสถานแห่งชาติ หอศิลป ระหว่างวนัท่ี 1 
ถึง 30 เมษายน 2560 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 98 (ก)และ(ข) บรรยากาศการเตรียมสถานท่ีแสดงผลงาน ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระ

เกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ 
นครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) (ข) 
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ภาพท่ี 99 ออกแบบแปลนและวดัขนาดห้องส าหรับแสดงผลงาน ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระ

เกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ 
นครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 
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ภาพท่ี 100 (ก) (ข)และ(ค) ทาสีห้อง คลุมภาพด าเพื่อท าเพดานและคลุมผา้ม่านสีด าเพื่อท าประตู ณ 
ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร 
วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ นครปฐม ระหว่างวนัท่ี 28 กุมภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 
2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 101 (ก) และ(ข) โปรแกรมเมอร์ติดตั้งระบบปฏิสมัพนัธ์ผา่นคอมพิวเตอร์กบัอุปกรณ์ตรวจจบั

การเคล่ือนไหว และท าการทดสอบผลงานในหอ้งมืด ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระ
เกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ 
นครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 
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ภาพท่ี 102 (ก) (ข)และ(ค) ภาพบรรยากาศในวนัแสดงงานนิทรรศการ ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิม
พระเกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนาม
จนัทร์ นครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 103 บรรยากาศการแสดงผลงานช้ินท่ี 2 ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระ
ชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ นครปฐม  ระหว่าง
วนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 104 (ก)และ(ข) บรรยากาศการเตรียมสถานท่ีแสดงผลงาน ณ หอศิลป์บรมราชกุมารี คณะ

จิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ ์มหาวิทยาลยัศิลปากร พระราชวงัสนามจนัทร์ 
จงัหวดันครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 27 ถึง 31 มีนาคม 2561 

(ก) (ข) 
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ภาพท่ี 105 (ก) (ข)และ(ค) ท าม่านกั้นหอ้ง ติดตั้งชั้นวางอุปกรณ์ ติดตั้งจอรับภาพและทดสอบผลงาน 
ณ หอศิลป์บรมราชกุมารี คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพิมพ ์มหาวิทยาลยั
ศิลปากร พระราชวงัสนามจนัทร์ จงัหวดันครปฐม ระหวา่งวนัท่ี 27 ถึง 31 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 106 หอ้งแสดงผลงานท่ีเสร็จสมบูรณ์ ณ หอศิลป์บรมราชกมุารี คณะจิตรกรรม ประติมากรรม

และภาพพิมพ ์มหาวิทยาลยัศิลปากร พระราชวงัสนามจนัทร์ จงัหวดันครปฐม ระหวา่ง
วนัท่ี 27 ถึง 31 มีนาคม 2561 
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ภาพท่ี 107 (ก)และ(ข) ผลงานช้ินท่ี 2 ในช่วงแรก แสดงการสร้างรูปทรงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แอนิเมชนั 3 มิติ 

(ก) 

(ข) 
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ภาพท่ี 108 ผลงานช้ินท่ี 2 ในช่วงกลาง แสดงการปฏิสัมพนัธ์โดยปัดหมุนกล่องจากดา้นหนา้ สังเกต
ในดา้นหลงัของวตัถุรูปทรงส่ีเหล่ียมพีระมิดจะเป็นดา้นท่ีไม่มีดา้น เม่ือกล่องดา้นน้ีถูก
พลิกใหห้นัมายงัฝ่ังผูรั้บชมจะสามารถมองทะลุไปยงัฉากหลงัท่ีเป็นหอ้งได ้

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 109 บรรยากาศการแสดงผลงานช้ินท่ี 2 ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระ
ชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ นครปฐม  ระหว่าง
วนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 110 (ก)และ(ข) ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงแรก แสดงการสร้างรูปทรงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แอนิเมชนั 3 มิติ 

(ก) 

(ข) 
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ภาพท่ี 111 ผลงานช้ินท่ี 3 ในช่วงทา้ย ทดสอบระบบการปฏิสัมพนัธ์ 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 112 บรรยากาศการแสดงผลงานช้ินท่ี 3 ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระ
ชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ นครปฐม  ระหว่าง
วนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 113 (ก)และ(ข) ผลงานช้ินท่ี 4 ในช่วงแรก แสดงการสร้างรูปทรงในโปรแกรมคอมพิวเตอร์

แอนิเมชนั 3 มิติ 

(ก) 

(ข) 
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ภาพท่ี 114 ผลงานช้ินท่ี 4 ในช่วงทา้ย ทดสอบระบบการปฏิสัมพนัธ์ 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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ภาพท่ี 115 บรรยากาศการแสดงผลงานช้ินท่ี 4 ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระ
ชนมพรรษา มหาวิทยาลยัศิลปากร วิทยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์ นครปฐม  ระหว่าง
วนัท่ี 28 กมุภาพนัธ์ ถึง 14 มีนาคม 2561 

(ก) 

(ข) 

(ค) 
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