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ปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในหลายๆด้าน หนึ่งใน

นั้นคือสื่อโซเชียลมีเดีย ที่ท าให้การติดต่อสื่อสารของผู้คนจากวงกว้างนั้นแคบลงและเช่ือมต่อกันแค่
เพียงปลายน้ิวสัมผัส ภายใต้สิ่งเหล่านี้คงหนีไม่พ้น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ และอีกมากมาย
เว็บไซด์เหล่าน้ี ท าให้ผู้คนได้ประกอบสร้างตัวตนข้ึนมาใหม่แทนตัวตนที่แท้จริง เปรียบเสมือนพื้นที่ที่
สามารถแสดงออกด้านพฤติกกรม รสนิยม ความชอบ ทัศนคติ ของผู้คนน้ัน ๆ ได้อย่างเป็นอิสระ บาง
คนใช้ระบายความทุกข์ บางคนใช้ในเชิงธุรกิจ บางคนใช้เพื่อเข้าหาสังคมหรือผู้คนที่มีความชอบไปใน
ด้านเดียวกัน และอีกมากมาย โลกนี้ไม่ได้กว้างเหมือนในแผนที่โลกอีกต่อไป มันแคบลงเรารับรู้
ข่าวสารต่าง ๆ จากอีกซีกโลกเพียงเสี้ยววินาที รับรู้สถานการณ์ต่าง ๆ จากผู้คนผ่านสื่อโซเชียลแบบ
เรียลไทม์เราหาข้อมูล สิ่งที่ชอบ หาความรู้ หาคู่ ทุกสิ่งท าได้ในพื้นที่นี้ สิ่งเหล่านี้ท าให้พฤติกรรมของ
มนุษย์นั้นแปรเปลี่ยนไป ตัวตนที่เปลี่ยนไป มนุษย์ใช้ชีวิตอยู่ในโลกโซเชียลมีเดียมากกว่าการได้มี
ปฏิสัมพันธ์กับผู้คนรอบข้างในชีวิตจริง ที่ส าคัญยิ่งกว่าน้ันเรามีปฎิสัมพันธ์กับคนในครอบครัวน้อยมาก 
เราอยู่แต่กับหน้าจอสี่เหลี่ยมในมือ โลกเสมือนและโลกจริงที่กั้นเพียงแค่เส้นบาง  ๆ นั้นได้หลอม
รวมกันเป็นหนึ่งเดียวกับการด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคมปัจจุบันไปแล้ว 
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Currently, technology has played an important role in our lives in many 
ways. One of them is social media that narrow human communication and connects 
the networked communication with just the touch of a finger. Certainly, of these 
social media, it includes Facebook, Instagram, Twitter, and websites, etc. Through 
social media, the virtual identity of the people has been individually created to 
represent their actual self they are known to other people. Online world is like a 
stage where people can express their behavior, tastes, preferences, and attitude 
independently. 

At some times, the virtual world can be deployed by some people for 
some reasons; some use it to release their depression, some for commercial 
purpose, or some for social and friendship and preference purpose.  Our planet is no 
longer as wide as it is known as world map, but narrower that we can get news from 
the other side of the world just in a second. We recognize and catch up with 
situations and people through social media in real time. We search for various 
information, knowledge, or even life partner online.  The internet of things changes 
our behavior and identity. Today’s people spend more time on social media than 
human interaction in real life. More importantly, we have less interaction with family 
members; we spend daily life in front of the screen on hand. The virtual and real 
world is just only a thin line that our lives have been associated together in today's 
society. 
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กิ ต ติ ก รรมประก าศ 
 

กิตติกรรมประกาศ 
  

ข้าพเจ้าขอกราบขอบพระคุณ บิดามารดา ผู้ที่ให้ก าเนิดและคอยเลี้ยงดูเอาใจใส่ด้วยความ
อบอุ่นให้ก าลังใจแก่ข้าพเจ้า และคอยสนับสนุนงบประมาณในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้าตลอด
มา ขอกราบขอบพระคุณคณาจารย์ทุกท่านที่เป็นผู้ประสิทธ์ประสาทวิชาความรู้และให้ค าปรึกษาที่ดีช่วย
ช้ีแนะจุดบกพร่องในผลงานและแนะน าแนวทางการสรา้งสรรค์ผลงานที่ดีท าใหผ้ลงานของข้าพเจ้าพัฒนา
ไปในทางที่ดีถูกต้องและเหมาะสม ซึ่งท าให้งานวิจัยน้ีประสบผลส าเร็จไปได้ด้วยดี 

ขอขอบพระคุณญาติพี่น้อง และเพื่อนๆส าหรับมิตรภาพที่ดี รวมถึงบุคคลรอบข้างที่ช่วยเหลือ
ให้ความเอื้ออาทรด้วยความเต็มเปี่ยม ขอขอบคุณแรงบันดาลใจที่มีส่วนในการผลักดันให้ข้าพเจ้า
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะของข้าพเจ้าเองจนลุล่วงไปได้ด้วยดี 
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บทท่ี 1 

บทน า 

 
 ในสังคมปัจจุบันเทคโนโลยีได้เป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิตของผู้คนในสังคมไปแล้ว 
ปฏิเสธไม่ได้เลยว่าเราไม่พึ่งพาเทคโนโลยี ในทุก ๆ ด้านของการเนินชีวิตเราพึ่งพาเทคโนโลยี ไม่ว่าจะ
เป็นการเดินทาง การสื่อสาร การแพทย์ และอีกหลายๆด้าน ตั้งแต่เราลืมตาข้ึนมาในยามเช้า มือของ
เราก็หยิบสมาร์ทโฟนข้ึนมาเช็ค เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม เทคโนโลยีได้ท าหน้าที่อ านวยความสะดวกใน
การติดต่อสื่อสาร ไปจนถึงการด าเนินชีวิต ทุกสิ่งสามารถหาได้เรียกใช้ได้ผ่านสมาร์ทโฟนในมือของทุก
คน สั่งอาหาร ส่งเอกสารส่งของไปในที่ต่าง ๆ อย่างรวดเร็ว เรียกรถโดยสารเพื่อไปส่งยังจุดหมาย โลก
ที่กว้างใหญ่ส าหรับมนุษย์แคบลง อะไรที่เราไม่สะดวกเทคโนโลยีแก้ปัญหาได้ ผู้คนในสังคมปัจจุบันได้
มีการพึ่งพาเทคโนโลยีให้ด าเนินชีวิตระหว่างโลกแห่งความจริง และโลกเสมือนขนานไปด้วยกันจน
กลมกลืนและลื่นไหลราวกับว่าเทคโนโลยีได้มาเติมเต็มโดยเป็นส่วนหนึ่งของงผู้คนในสังคมปัจจุบัน 
 จากการด าเนินชีวิตของข้าพเจ้าต้ังแต่อดีตจนปัจจุบันนั้น ข้าพเจ้าต้องด าเนินชีวิตตามกระแส
ของเทคโนโลยีที่แปรเปลีย่นอยู่ตลอดเวลา อย่างหลีกเลี่ยงไม่ได้ ทุกอย่างในการด าเนินชีวิตก็ต้องพึ่งพา
เทคโนโลยี การสื่อสาร ต่าง ๆ ตัวตนก็เช่นกันบางวันเรามีเวลากับตัวตนในโลกเสมือนมากกว่าตัวตนใน
โลกที่มีชีวิตจริงของเราซะอีก เราถูกเทคโนโลยีครอบง าด้วยการประกอบสร้างตัวตนของเราข้ึนมาใหม่
ด้วยสื่อทางเทคโนโลยีปัจจุบัน ที่เห็นกันมากมายนั้น ซึ่งเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์งานศิลปะ
ของข้าพเจ้า มนุษย์ในสังคมปัจจุบันด ารงชีวิตอยู่ภายใต้กฎเกณฑ์ของสังคมมากมาย การด าเนินชีวิต
พฤติกรรมต่าง ๆ ล้วนต้องพึ่งพาเทคโนโลยีทั้งสิ้น ความเจริญก้าวหน้าของเทคโนโลยีมีบทบาทมากใน
สังคมปัจจุบัน ด้านธุรกิจ ด้านอุตสาหกรรม และองค์กรต่าง ๆ ท าให้มนุษย์ในสังคมปัจจุบันด าเนินชีวิต
ด้วยเทคโนโลยีและการมีตัวตนที่เปลี่ยนไป 
 ข้าพเจ้าต้องการแสดงออกทางด้านอารมณ์ ความรู้สึก และจินตนาการส่วนตัว โดยได้รับแรง
บันดาลใจและแนวความคิดมาจากเทคโนโลยีในที่มีบทบาทกับการมีตัวตนของมนุษย์และการครอบง า
ตัวตนของมนุษย์ในสังคมปัจจุบันจากเทคโนโลยี เพื่อสร้างตัวตนข้ึนมาภายใต้โลกเสมือน ข้าพเจ้าเช่ือ
ว่าตัวตนของมนุษย์จริง ๆ คือตัวตนที่จับต้องได้ มีอารมณ์และความรู้สึก ส่งเสียง ยิ้มและเคลื่อนไหว 
 



  2 

ความมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพื่อศึกษาและส ารวจมุมมองทางด้านทัศนคติที่มีต่อ การด าเนินชีวิตของผู้คนสังคมใน
ปัจจุบัน และเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในการด าเนินชีวิต 

2. เพื่อศึกษาพฤติกรรมและการด าเนินวิถีชีวิตประจ าวันที่มีผลจาก การใช้สื่อโซเชียลมีเดีย
เพื่อแสดงตัวตน ทัศนคติ ค่านิยม ธุรกิจ และความบันเทิง 

3. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมที่มีแรงบันดาลใจจากการด าเนินชีวิตประจ าของผู้คนใน
สังคมปัจจุบันที่มีเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งของชีวิต ด้วยการน าเสนอผ่านภาพบุคคลในท่าทาง
พฤติกรรมและอิริยาบถต่าง ๆ 

4. เพื่อศึกษาส ารวจตนเองและผูค้นรอบข้างเมื่อเข้าไปอยู่ในโลกเสมือนหรือสงัคมเสมือน ด้าน
การแสดงออก 
 

ความมุ่งหมาย และวัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค ์

1. เพื่อต้องการสะท้อนผลงานจิตรกรรมที่มีเนื้อหา เกี่ยวกับการมีตัวตนของมนุษย์ในสังคม
ปัจจุบัน 

2. เพื่อเป็นการศึกษาเนื้อหาและตีความการมีอยู่ของตัวตนมนุษย์ในสังคมเสมือน สังคมจริง 
การแสดงออกด้านพฤติกรรม 

3. เพื่อเป็นต้องการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมที่สามารถสื่อสารและให้แง่คิดทางสังคมแก่สาธารณชน 
4. เพื่อเป็นการค้นหาแนวทางสรา้งสรรค์ผลงานจติรกรรม ที่มีรูปแบบผสมผสานระหว่างรูปร่างและ

รูปทรงที่มีปริมาตรความเหมือนจริงกับความเป็นเค้าโครงของรูปร่างที่เช่ือมโยงเข้าหากัน 
5. เพื่อค้นหาเทคนิคและวิธีการใหม่ ๆ  ของกระบวนการทางด้านจิตรกรรม ละทิ้งความคุ้นชินเดิม ๆ 

และทดลองสิ่งใหม่มาปรับใช้เพื่อพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานต่อไป  
 

สมมุติฐานของการศึกษา 

 ข้าพเจ้ามุ่งหวังที่จะน าเสนอเนื้อหาความคิดจากการด าเนินชีวิตของมนุษย์ในสังคมในปัจจุบัน 
เทคโนโลยีต่าง ๆ  การติดต่อสื่อสารของมนุษย์ในสังคมที่มีผลโดยตรงต่อการด าเนินชีวิตของมนุษย์ การ
ที่เทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทในชีวิตมากขึ้นและมนุษย์ได้ประกอบสร้างตัวตนให้ต้องเข้าไปปฏิสัมพันธ์
ในอีกโลกหนึ่ง ซึ่งเรียกว่าโลกออนไลน์ โลกโซเชียลหรือโลกเสมือนจริง การมีตัวตนที่แปรเปลี่ยน การ
ประกอบสร้างตัวตนใหม่หรือสังคมเพิ่มข้ึนมา ท าให้สังคมแคบลงและง่ายต่อการสื่อสารมากขึ้น เรา
สามารถประกอบสร้างตัวตน พฤติกรรมที่ต่างไปจากชีวิตจริงได้ ในโลกที่ไม่มีจริงที่ถูกสร้างข้ึนโดย
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มนุษย์ ท าให้การมีปฏิสัมพันธ์ความเป็นมนุษย์เปลี่ยนไป คนในครอบครัว คนรอบข้าง การใช้ชีวิต
ส่วนมากอยู่ในโลกที่ไม่มีจริง หรือโลกนั้นอาจมีจริงส าหรับเราทุกคน 
 ผลงานเหล่าน้ีจงึเป็นสิง่ที่สะท้อนภาพจากความจริงในสงัคมมาสู่งานสร้างสรรค์ทางจิตรกรรม 
ในการสร้างสรรค์งานจิตรกรรมได้มีการผสมผสานรูปแบบวิธีการเขียนแบบเหมือนจริงและแทนค่า
สัญลักษณ์เชิงแนวความคิด เพื่อให้ผู้ชมได้เช่ือมต่ออารมณ์ความรู้สึกในงานจิตรกรรมของข้าพเจ้าได้ 
จุดมุ่งหวังของงานจิตรกรรมชุดน้ี มีความมุ่งหวังเป็นอย่างยิ่ง เพื่อกระตุ้นเร้า และขบคิดถึงการมีอยู่
ของตัวตนของเราเอง รวมถึงการพิจารณาและเข้าใจในตัวเองอย่างมีสติ เทคโนโลยีได้ประกอบสร้าง
ตัวตนของเราไปเป็นส่วนหนึ่งของการด าเนินชีวิต ที่เราต้องค้นหา และให้ค าตอบแก่ตนเอง 
 

ขอบเขตของการสร้างสรรค ์

 1. ขอบเขตด้านเนื้อหาสาระของผลงานสร้างสรรค์น าเสนอถึงเทคโนโลยีปัจจุบัน ที่มีอิทธิพล
ต่อการด ารงชีวิตมนุษย์ในสังคมปัจจุบัน เพื่อต้องการให้เห็นถึงการมีตัวตนของมนุษย์ ที่แปรเปลี่ยน 
ตัวตนที่ถูกประกอบสร้างข้ึน รวมไปถึงวิถีชีวิตประจ าวัน สภาวะทางสังคมเสมือนที่มีผลกับมนุษย์ต่อ
พฤติกรรม ค่านิยม และทัศนคติ  
 2. ขอบเขตด้านรูปแบบ ในการสร้างสรรค์งานผลงานจิตรกรรมชุดน้ี โดยการหยิบยกเรื่องราว
ของการสังเกตพฤติกกรมผูค้นรอบข้างผูค้นในสังคมปจัจบุันสงัคมเสมอืนตัวข้าพเจา้เองและสิง่ของวัตถุ
รอบตัว สื่อโซเชียลมีเดีย โดยมีเทคนิคและวิธีการทางด้านจิตรกรรมเป็นตัวแทนค่าเพื่อสะท้อนอารมณ์
และความรู้สึกที่มีความหมาย รูปแบบในงานจิตรกรรมนี้ได้ผสมผสานเช่ือมโยงกันระหว่างความ
เหมือนจริงที่เป็นรูปทรงที่มีปริมาตรและความเป็นรูปร่างโครงสร้างรอบนอกของวัตถุ การใช้เส้นสีเข้า
ด้วยกันในผลงานจิตรกรรมชุดน้ี  
 3. ขอบเขตทางด้านเทคนิคและวิธีการ โดยใช้เทคนิคกระบวนการทางด้านจิตรกรรม 
(Painting) สีน้ ามันบนผ้าใบ 
 

วิธีการศึกษาและขั้นตอนการสรา้งสรรค์  

 1. ตั้งประเด็นจากสิ่งที่สนใจร่วมกับผู้คนในสังคมปัจจุบัน 
 2. รวบรวมข้อมูลจากเอกสารที่เกี่ยวกับงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 
 3. ก าหนดขอบเขตในการท างานและการน าเสนอ วิธีการแสดงออกทางด้านรูปแบบ โดย
ค านึงถึงโครงสร้างที่จะน ามาเป็นสื ่อ ในการแสดงออกและเทคนิคที่จะสอดคล้องตรงตาม
แนวความคิด รวบรวมข้อมูลภาพจากสื่อโซเชียลมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์ สังเกตพฤติกรรมคนรอบข้าง
ถ่ายภาพบุคคลที่เลือกใช้เป็นต้นแบบที่มีอากัปกิริยาต่าง ๆ 
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 4. น าข้อมูลที่ได้รวบรวมมาสังเคราะห์และท าแบบร่างก่อนสร้างสรรค์ผลงานจริง เสนอ
ผลงาน รับฟังการวิจารณ์ และแก้ปัญหาในผลงานพร้อมทั้งการพัฒนา เลือกแบบร่างที่เหมาะสมตาม
ความต้องการและมีที่โครงสร้างที่สมบูรณ์ 
 5. จัดเตรียมวัสดุอุปกรณ์และสถานที่ในสร้างสรรค์ผลงานจรงิ 
 6. ปฏิบัติงานจริง  
 7. ส่งผลงานแก่อาจารย์ที่ปรกึษาและรับฟังค าวิจารณ์ บันทึกและรวบรวมผลงานในแต่ละช่วง 
เพื่อน ามาวิเคราะห์และพัฒนาผลงานช้ินต่อไป 
 8. สรุปผลงานวิทยานิพนธ์ พร้อมกับเอกสารประกอบการท าวิทยานิพนธ์ 
 9. จัดนิทรรศการแสดงผลงานสูส่าธารณะ 
 

แหล่งข้อมูล 

 1. ข้อมูลที่ได้จากการรวบรวมเอกสารที่เกี่ยวข้อง เช่น สื่อโซเชียลมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์  
 2. ข้อมูลที่ได้จากการศึกษาภาคสนาม สังเกตพฤติกรรมผู้คนรอบข้างและตนเอง เลือกบุคคล
ที่มาเป็นแบบ เพื่อให้ตรงตามความต้องการของแนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงานมากที่สุด 
 3. ข้อมูลจากประสบการณ์ที่มีต่อสังคมเสมือนและชีวิตจริง ในด้านบวกและลบ  
 4. ถ่ายภาพเก็บเป็นข้อมูลเพื่อใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานต่อไป 
 5. ข้อมูลจากวัตถุสิ่งของ สิ่งแวดล้อมรอบ ๆ ตัว และธรรมชาติ 
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บทท่ี 2 

ข้อมูลและอิทธิพลในการสรา้งสรรค ์

 
 การสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้า ได้ เกิดจากการสังเกตพฤติกรรมในการด าเนิน
ชีวิตประจ าวันของข้าพเจ้า และผู้คนรอบข้างที่ด ารงชีวิตอยู่ภายใต้ การพึงพาเทคโนโลยี ในการติดต่อสื่อ 
ตลอดจนเกือบทั้งหมดของการใช้ชีวิตประจ าวันของมนุษย์สังคมปัจจุบัน จึงน าไปสู่การสร้างสรรค์
ผลงานจิตรกรรมสองมิติในวิทยานิพนธ์นี้ ด้วยการน าองค์ประกอบต่าง ๆ จากข้อมูลที่รวบรวมไว้ 
ศึกษา และค้นคว้า มาใช้สนับสนุนในการสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมผ่านแนวคิด วิเคราะห์ และ
สังเคราะห์ จากปรัชญา ศาสตร์แขนงอื่น ตลอดจนประสบการณ์ที่ได้รับจากด าเนินชีวิต และความ
เกี่ยวโยงของรายละเอียดต่าง ๆ ได้ดังต่อไปนี้  
 

1. ทัศนคติท่ีเกี่ยวข้องกับการสร้างสรรค ์

 ในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้านี้ ได้ใช้กระบวนการทางจิตรกรรมหลากหลายวิธีมา
ประกอบสร้างเป็นเนื้อหา เส้นสีที่สดและฉูดฉาดปลุกเร้าอารมณ์ความรู้สึก ความเหมือนจริงในภาพได้
ถูกขับเน้นให้ถ่ายทอดความรู้สึกโดยตรงแก่ผู้ชม พร้อมทั้งให้ความหมายและการสือ่สารระหว่างผลงาน
แก่ผู้ชม ด้วยการท าหน้าที่ของงานจิตรกรรมเองที่สื่อความหมายและเช่ือมต่อแก่ผู้ชม ขณะเดียวกันก็
ได้ท าหน้าที่ส ารวจไตร่ตรองผูช้ม และตั้งค าถามถึงการมีอยู่ในโลกเสมือนกบัโลกจริงที่ด าเนินกันอยู่ เรา
ให้ความส าคัญแก่สิ่งไหนมากที่สุด และการเข้าถึงความหมายของภาพแต่ละภาพนั้นจะต้องให้ผู้ชมใช้
ประสบการณ์ส่วนตัวในการตีความและถอดรหัสของภาษาจิตรกรรมในภาพที่จะน าไปสู่การท าความ
เข้าใจในจิตรกรรมช้ินน้ัน ๆ 
 

2. อิทธิพลท่ีมีต่อแนวความคิดและแรงบันดาลใจ 

 ในยุคปัจจุบันเทคโนโลยีเข้ามามีบทบาทกับมนุษย์ในสังคมปัจจุบันมากข้ึน รวมถึงพฤติกรรม
ในการด าเนินชีวิตประจ าวันนั้นแปรเปลี่ยนไป ความสัมพันธ์ระหว่างผู้คนแปรเปลี่ยน และลดน้อยลง 
แต่กับมีความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์ด้วยกันผ่านสือ่เทคโนโลยี สื่อสังคมเสมือน สิ่งที่เกิดข้ึนต่าง ๆ ล้วน
ได้สร้างแรงบันดาลใจให้แก่ข้าพเจ้า ในการด าเนินชีวิตและส ารวจตัวตนของตนเองและคนรอบ ด้วย
การตั้งค าถามและหาค าไปในตัวด้วยทัศนคติที่เผชิญมา 
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3. แนวคิดเก่ียวกับตัวตนออนไลน์และสังคมออนไลน ์

 ตัวตนออนไลน์ในทัศนคติข้าพเจ้าคือตัวตนที่มนุษย์ประกอบสร้างผ่านสื่อสัญญาณอีเล็คทรอ
นิกส์ ผ่านเว็ปไซต์ต่าง ๆ โดยการเข้าถึงจากคอมพิวเตอร์ สมาร์ทโฟน ซึ่งเปรียบเสมือนพื้นที่ที่ท าให้
ผู้คน ได้มาพบปะและท ากิจกรรมต่าง ๆ ได้คล้ายคลึงกับตัวตนในโลกแห่งความจริงที่มี่เลือดเนื้อ มีลม
หายใจ สามารถเข้าถึงกันและติดต่อสารกันได้อย่างสะดวกสบายท าให้คนที่ไม่รู้จักกันในโลกแห่งความ
จริงนั้นได้เป็นเพื่อนกัน อาจจะอยู่อีกซีกโลกหนึ่งก็ได้ ผ่านการโพสต์รูปภาพ การแชร์ข้อมูลข่าวสารต่าง 
ๆ ในหน้าของเว็ปไซต์น้ัน ๆ ไม่ว่าจะเป็น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ ท าให้ผู้คนได้มีปฏิสัมพันธ์
พูดคุยร่วมแสดงความคิดเห็นและแลกเปลี่ยนความคิด บางครั้งตัวตนออนไลน์ก็อาจเหมือนกับตัวตน
จริง ๆ หรืออาจจะแตกต่างกันก็ได้ อยู่ที่ว่าบุคคลเหล่าน้ันจะแสดงออกในพื้นที่นี้อย่างไร  
 สังคมออนไลน์ในทัศนคติของข้าพเจ้า คือการที่ผู้คนต่าง ๆ ได้มีปฏิสัมพันธ์กันผ่านสื่อโซเชียล
มีเดียต่าง ๆ เริ่มจากกลุ่มเพื่อนๆที่ศึกษาด้วยกัน หรือกลุ่มคนที่อยู่ในองค์กรต่าง ๆ ร่วมไปถึงผู้คนจาก
ทั่วทุกมุมโลกที่ใช้สื่อต่างเหล่านี้ เช่น เฟซบุ๊ก อินสตาแกรม ทวิตเตอร์ และอีกมากมาย ท าให้โลกนี้
แคบลงและขยายวงกว้างของสังคมกลุ่มเลก็ ๆ  ไปหากลุ่มใหญ่ ที่มีผู้คนหลากหลายเช้ือชาติ อย่างไรก็ดี
ทัศนคติเหล่าน้ีเป็นทัศนคติที่ข้าพเจ้าได้ขบคิดเฝ้าสังเกตุพฤติกรรมตนเองและผู้คนรอบข้างรวมไปถึง
การหาข้อมูลจากสื่อโซเชียลมีเดียและไตร่ตรองออกมากจากความคิดและประสบการณ์ตรงของ
ข้าพเจ้า ซึ่งสิ่งเหล่าน้ีอาจมีเนื้อหาที่มากกว่าน้ีแล้วแต่ทัศนคติและประสบการณ์ของแต่ละบุคคลที่จะ
มองจากมุมไหน 
 
 3.1 เครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social Networking)1 

เค รื อ ข่ า ย สั ง ค ม อ อ น ไล น์  (Social Networking) มี จุ ด เริ่ ม ต้ น ม า จ า ก เ ว็ บ 
Classmates.com (1995) และเว็บ SixDegrees.com (1997) ซึ่งเป็นเว็บที่จ ากัดการใช้งานเฉพาะ
นักเรียนที่เรียนในโรงเรยีนเดียวกัน เพื่อสร้างประวัติ ข้อมูล ติดต่อสื่อสาร ส่งข้อความ และแลกเปลี่ยน
ข้อมูลที่สนใจระหว่างเพื่อนที่มีในรายการ (list) เท่านั้น ต่อมาเว็บไซต์ Epinions.com (1999) ก็
เกิดข้ึนจากการพัฒนาของ Jonathan Bishop โดยเพิ่มส่วนของผู้ใช้สามารถควบคุมเนื้อหาและติดต่อ
ถึงกันได้ไม่เพียงจ ากัดแค่เพื่อนในรายการเท่าน้ัน นับได้ว่าเป็นจุดเริ่มต้นของเครือข่ายสังคมออนไลน์ 
(Social Network Sites) ทั้ งหลายที่ก าเนิดต่อมา เช่น มายสเปซ (MySpace) กู เกิ้ล (Google) 
และเฟซบุ๊ก (Facebook)  

                                                             

 1แสงเดือน ผ่องพุฒ, "สื่อสังคมออนไลน์ : แนวทางการน ามาประยุกต์ใช้ (Social Media : How to 
Application),"  http://library.senate.go.th/document/Ext6685/6685991_0004.PDF. 
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 3.2 การใช้สื่อสังคมออนไลน์ในประเทศไทย2 
จากการศึกษาจากส านักงานสถิติแห่งชาติ (2556) โดยท าการส ารวจการมีและการใช้

เทคโนโลยีสารสนเทศในครัวเรือน พบว่า ประชากรไทยอายุ 6 ปี ข้ึนไป มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ต
เพิ่มข้ึนในทุกกลุ่มอายุ โดยเฉพาะกลุ่มวัยรุ่นที่มีอายุระหว่าง 15-24 ปี มีสัดส่วนการใช้อินเทอร์เน็ตสูง
กว่ากลุ่มอื่นจากร้อยละ 39.7 ในปี 2550 เป็นร้อยละ 51.9 ในปี 2554 และคาดว่าการใช้อินเทอร์เน็ต
ของกลุ่มวัยรุ่นน้ีจะมีแนวโน้มเพิ่มสูงข้ึนเรื่อย ๆ 

กลุ่มวัยรุ่นอายุ 15-24 ปี ใช้อินเทอร์เน็ตค้นหาข้อมูลทั่วไป / สินค้าหรือบริการมากที่สุด
ร้อยละ 79.6 เล่นเกมส์ ดาวน์โหลดเกมส์ ร้อยละ 65.4 อ่านข่าวสาร หนังสือพิมพ์ แม็กกาซีนต่าง ๆ 
ร้อยละ 57.4 ดาวน์โหลดหนัง เพลง ดูทีวี วีดิโอ ฟังวิทยุ ร้อยละ 56.4 และรับ-ส่งอีเมล์ ร้อยละ 55.9 
 
 3.3 ปัญหาการใช้สื่อสังคมออนไลน์3 

สื่อสังคมออนไลน์ อาจไม่เป็นกลาง สามารถที่จะก่อให้เกิดผลกระทบในวงกว้างทั้งด้าน
ความคิดอารมณ์ ความรู้สึกของสมาชิก หรือผู้รับสื่อสังคมออนไลน์ ผลกระทบที่เกิดข้ึนอาจมีทั้งข้อดี
และข้อเสียและไม่สามารถควบคุมได้ กรณีที่ เผยแพร่ข้อมูลผ่านเว็บไซต์ ผู้สร้างข้อมูลสามารถ
เปลี่ยนแปลง แก้ไขและสามารถก าหนดเงื่อนไข ความรับผิดชอบ การควบคุมเนื้อหาสาระได้ ขณะที่
การเผยแพร่ข้อมูลผ่านสื่อสังคมออนไลน์ ผู้เผยแพร่ไม่สามารถเป็นผู้ก าหนดขอบเขตความรับผิดชอบ
ได้เอง แต่ผู้ให้บริการสื่อสังคมออนไลน์จะเป็นผู้ก าหนดขอบเขตความรับผิดชอบ ผู้ใช้ไม่สามารถ
เปลี่ยนแปลงข้อมูลได้ ซึ่งมีทั้งที่เป็นทางการและไม่เป็นทางการ 

สื่อสังคมออนไลน์มีความเป็นทางการ และควบคุมการท างานได้น้อย ขาดความยืดหยุ่น 
แต่เปิดกว้าง ท าให้ขาดความน่าเช่ือถือ ขาดการเคารพกฎเกณฑ์ของสังคม การสื่อสารและการ
แลกเปลี่ยนข้อมูลมีการเคลื่อนไหวรวดเร็วกว่าสื่อในรูปแบบเดิมท าให้สามารถสร้างกระแสต่อสังคมใน
ด้านต่าง ๆ ทั้งกระแสที่ดีและไม่ดี การละเมิดลิขสิทธ์ิและสิทธิส่วนบุคคล อาญากรรมคอมพิวเตอร์  
รวมทั้ง อาจเป็นภัยคุกคามทางความมั่นคง (พิรงรอง รามสูตร รณะนันทน์. 2556) แต่เป็นความท้า
ทายของหน่วยงานของรัฐ หรือหน่วยงานที่เป็นทางการ เช่น รัฐสภา รัฐบาล ที่จะน ามาประยุกต์ใช้ 
เป็นต้น  
 

                                                             

 2 กองสถิติเศรษฐกิจ, ส านักงานสถิติแห่งชาติ. สรุปผลที่ส าคัญ การส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสื่อสารในครัวเรือน พ.ศ. 2561, 1 ed. (กรุงเทพฯ: ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 2561). 
 3 อดิสรณ์ อันสงคราม, "ผลกระทบจากการใช้ส่ือโซเชียลมีเดียของคนวัยท างานในกรุงเทพมหานครและ
ปริมณฑล,"  http://dspace.spu.ac.th/handle/123456789/5285. 
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4. อิทธิพลทางศิลปกรรม 

 การค้นคว้าหาข้อมูลล้วนแล้วแต่เป็นสิ่งส าคัญต่อกระบวนศึกษา การได้อิทธิพลก็เช่นกัน ถือ
ว่าเป็นหนึ่งในกระบวนการเรียนรู้ที่ส าคัญมาก ซึ่งสามารถท าให้เกิดความรู้ ประสบการณ์ และทัศนคติ 
ที่เป็นมูลฐานส าคัญต่อการสร้างสรรค์ผลงาน น าไปสู่การบูรณาการ วิเคราะห์ สังเคราะห์ จนถึงการ
แสดงออกทางความคิดและผลงานที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวต่อไป โดยอิทธิพลทางศิลปกรรมที่
ข้าพเจ้าได้รับ 
 
 4.1 ศิลปะสัจนิยม (Realism) 

ศิลปะสัจนิยม4 เกิดข้ึนประมาณกลางคริสต์ศตวรรษที่ 19 จนถึงปลายคริสต์ศตวรรษที่ 

19 (ค.ศ. 1850-1880) มีจุดเริ่มต้นในประเทศฝรั่งเศสโดยกลุ่มศิลปินชาวฝรั่งเศสกลุ่มหนึ่งที่ไม่เห็น

ด้วยกับการท างานของกลุ่ม "นีโอ-คลาสสิคอิสม์" (คลาสสิคใหม่ คือความเคลื่อนไหวทางศิลปะซึ่งมี

สุนทรียภาพแบบกรีกและโรมัน) และ "กลุ่มโรแมนติกอิสม์" (จินตนิยม) ที่ยึดถือประเพณีหรือตัวตน

เป็นหลัก หรือแสดงความคิดฝันเอาตามใจตนเอง ศิลปินเรียลลิสม์เหน็ว่าศิลปะทั้งสองไม่ได้แสดงความ

กลมกลืนของชีวิตยังคงลักษณะความเป็นอุดมคติอยู่ หาใช่ความจริงไม่ 

ศิลปะสัจนิยม (Realism) โดยทั่วไปหมายถึง การสร้างงานที่เหมอืนจรงิดังที่ปรากฏอยู่ใน

ธรรมชาติ รวมถึง การสร้างสรรค์ภาพงานในเชิงวิพากษ์วิจารณ์สังคม (Socially Critical Images) 

ภาพเกี่ยวกับชีวิตของคนเมืองและชนบท พวกชาวไร่ชาวนาในช่วงยุคสมัย จากประสบการณ์ตรงของ

ชีวิต เช่น ความยากจน การปฏิวัติ ความเหลื่อมล้ าในสังคม โดยการเน้นรายละเอียดเหมือนจริงมาก

ที่สุด 

 

 4.2 ทฤษฎีการเลียนแบบ 
ทฤษฎีการเลียนแบบ (Art as Imitation)5 เป็นทฤษฎีศิลปะที่เก่าแก่ที่สุด คือ เกิดข้ึน

ตั้งแต่สมัยของเพลโต และก็เป็นทฤษฎีที่มีอิทธิพลยาวนานมากที่สุด โดยในประวัติศาสตร์ศิลปะ พวก
นักสุนทรียศาสตร์ส่วนใหญ่จะคิดว่า ศิลปะควรจะเป็นการเลียนแบบอย่างซื่อตรง โดยมาตรฐาน

                                                             

 4 "ศิลปะสัจนิยม (Realism),"  http://pronthipa.blogspot.com/2012/05/realism-1.html. 
 5 ก าจร สุนพงษ์ศรี, สุนทรียศาสตร์ : หลักปรัชญาศิลปะ ทฤษฎีทัศนศิลป์ ศิลปวิจารณ์ = Aesthetics / 
ก าจร สุนพงษ์ศรี, พิมพ์ครั้งที่ 3 ฉบับปรับปรุง ed. (กรุงเทพฯ :: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2559). 
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ส าหรับศิลปะในสมัยก่อนก็คือ การเลียนแบบให้เหมือนต้นแบบมากที่สุด และทฤษฎีการเลียนแบบที่
ส าคัญที่สุดก็คือ ทฤษฎีการเลียนแบบของเพลโตและอริสโตเติล ในทฤษฎีศิลปะของเพลโตและ
อริสโตเติล ศิลปะ คือการเลียนแบบ (Imitation) และไม่มีสิ่งใดจะเป็นงานศิลปะได้ หากมันไม่ได้เป็น
การเลียนแบบ โนเอลคาร์รอล ได้ช้ีว่า ส าหรับเฟลโตและอริสโตเติล การเลียนแบบนั้นเป็นเงื่อนไขที่
จ าเป็น (Necessary Condition) ของสิ่งที่จัดว่าเป็นศิลปะ ซึ่งก็หมายความว่าการเลียนแบบ ไม่ว่าจะ
เป็นการเลียบแบบสิ่งของ บุคคล การกระท า ปรากฎการณ์ สถานที่ นั้นเป็นลักษณะโดยทั่วไปที่สิ่งที่
จะเรียกว่าเป็นงานศิลปะได้จะต้องมี จึงถือว่าเป็นศิลปะได้ 
 
 4.3 จิตรกรรม (Painting) 

จิตรกรรม6 คือภาพวาดระบายสี เป็นงานศิลปะหลัก (Major art) ตั้งแต่สมัยกรีกโบราณ
ก าหนดไว้ และในทัศนศิลป์ (Visual art) นับเป็นงานศิลปะส าคัญทีส่ามารถสร้างสรรค์ผลงานให้ข้ึนถึง
ระดับวิจิตรศิลป์ (Fine Art) ในทางสุนทรียศาสตร์และปรัชญาศิลปะก็เป็นงานที่ส าคัญต่อการศึกษา 
ส่วนในทฤษฎีทัศนศิลป์ จัดเป็นผลงานส าคัญสูงสุดเช่นเดียวกับประติมากรรมและสถาปัตยกรรม 
คุณสมบัติของจิตรกรรม โดยทั่วไปมีลักษณะ 2 มิติ ซึ่งยึดถือกันมานานแต่โบราณกาล ปัจจุบันได้มีการ
สร้างให้แปลกออกไปเปน็แบบมีแบบมิติที ่3 ด้วย ถึงกระนั้นก็ยังคงมีสื่อ (Media) เป็นเรื่องของสีสัน มี
ส่วนส าคัญ ในการสร้างสรรค์และแสดงออก การใช้ สีมีตั้ งแต่การใช้สีสี เดียวหรือ เอกรงค์ 
(Monochrome) เช่น จิตรกรรมประเพณีของจีน ญี่ปุ่น และเกาหลี ตลอดจนถึงการใช้หลากสีใน
ผลงานทั่วไป 
 
 4.4 จิตรกรรมสีน้ ามัน (Oil Painting) 

จิตรกรรมสีน้ ามัน7 เป็นงานจิตรกรรมประเภทหนึ่งซึ่งใช้สีน้ ามันเป็นองค์ประกอบส าคัญ
ในการสร้างงานได้รับการยกย่องให้เป็นผลงานส าคัญมากในงานทัศนศิลป์สาขาจิตรกรรม เนื่องจากสี
น้ ามันเป็นวัสดุมาตรฐานที่ใช้ในการสร้างงานมาหลายศตวรรษ อีกทั้งเป็นสีที่ได้รับความนิยมมากที่สุด 
โดยมีสาเหตุหลายประการด้วยกัน เช่น เป็นสีอเนกประสงค์ มีความหลากหลายในเทคนิคกลวิธี เมื่อสี
แห้งแล้วไม่เปลี่ยนสี ผสมสีอ่อนแก่หรือให้เข้มข้นเจือจางได้ง่ายและมากระดับ สามารถท าให้สีเป็น
แบบทึบแสงหรือโปร่งใสได้ เมื่อเกิดผิดพลาดก็แก้ไขเปลี่ยนแปลงง่าย อีกทั้งยังสามารถสร้างงานได้ทุก
ขนาด มีความทนทานถาวรดีเยี่ยม ท าให้มีอายุยืนยาวมากนับหลายร้อยปี  หากรู้วิธีรักษา ปัจจุบันมี
จ านวนการคิดสร้างสีเพิ่มข้ึนมากจากการค้นคว้าใหม่อยู่ตลอดมา ท าให้จิตรกรมีโอกาสเลือกใช้สีต่าง ๆ 
                                                             

 6 ลักษณวัต ปาละรัตน์, สุนทรียศาสตร์ Aesthetics, 2 ed. (2553; repr., มหาวิทยาลัยรามค าแหง). 
 7 ibid. 
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ได้อย่างกว้างขวาง โดยทั่วไปบริษัทผลิตสีน้ ามันได้แบ่งเกรดเป็น 2 เกรด คือ ส าหรับนักศึกษาศิลปะ
และบุคคลทั่วไป กับส าหรับจิตรกรอาชีพ ซึ่งมีราคาแตกต่างกันมาก ข้อด้อยข้อบกพร่องของสีน้ ามันที่
พบเห็นอยู่เสมอ เช่น แห้งช้า เกิดรอยร้าว สีคล้ าลง และมีกลิ่นน้ ามันซึ่งบางคนอาจไม่ชอบ แต่ก็ได้รับ
การแก้ไขด้วยการคิดสารสังเคราะห์หลายชนิดมาช่วย เช่น สารผสมจ าพวกสารสังเคราะห์ส าหรับขจัด
ปัญหาดังกล่าว 
 
 4.5 Cesar Santos 

Cesar Santos (เกิด 10 กรกฎาคม 1982) เป็นศิลปินร่วมสมัยชาวคิวบา-อเมริกัน เป็น

จิตรกรภาพเหมือน ผลงานของเขาเป็นที่รู้จักกันดีในผลงานชุด Syncretism ภาพวาดของเขาน าเสนอ

ศิลปะสองอย่างหรอืมากกว่าน้ันผสมผสานเข้ากันจนเกิดความงามและร่วมสมัย ผลงานของเขาสะทอ้น

ให้เห็นถึงการตีความทั้งแบบคลาสสิกและสมัยใหม่ภายในหนึ่งภาพ และมีลักษณะเฉพาะของตนเอง  

ซึ่งท าให้ข้าพเจ้าสนใจผลงานของเขาและได้แรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้าเองโดย

ใช้วิธีการน าเสนอในรูปแบบของสองอย่างที่มาเปรียบเทียบ สร้างความขัดแย้ง และผสมผสานในตัว

ผลงานให้ลงตัวโดยใช้ความเป็นรูปร่าง และรูปทรงที่มีปฏิสัมพันธ์กันในผลงานและเกิดเอกภาพที่

งดงาม 
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ภาพที่ 1 Cesar Santos, “Amore”, Oil on Linen, 29 x 22 Inch. 

ที่มา : Cesar Santos, Amore, accessed November 13, 2018, http://www.santoc 
esar.com 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 2 Cesar Santos, “Dancing with Mr. Bacon”, Oil on Canvas, 30 x 23 Inch., 2011. 

ที่มา : Cesar Santos, Amore, accessed November 13, 2018, http://www.santoc 
esar.com 
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ภาพที่ 3 Cesar Santos, “Next Door Neighbor”, Oil on Linen, 36 X 28 Inch. 

ที่มา : Cesar Santos, Amore, accessed November 13, 2018, http://www.santoc 
esar.com 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 4 Cesar Santos, “Out of the Square”, Oil on Canvas, 48 x 37 Inch., 2011. 
 ที่มา: Cesar Santos, Amore, accessed November 13, 2018, http://www.santoc 

esar.com 
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 4.6 Pablo Ruiz Picasso 
ปาโบล รุยซ์ ปีกัสโซ (Pablo Ruiz Picasso) เป็นจิตรกรเอกคนส าคัญของโลก เป็น

ศิลปินผู้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะสมัยใหม่ในหลากหลายรูปแบบ และเป็นหนึ่งในผู้ริเริ่มศิลปะแบบคิว
บิสม์ (Cubism) ในผลงานชุดนี้มีความน่าสนใจในการใช้เส้นเส้น สี แสงเงา มิติ และการจัดวาง
องค์ประกอบได้ลงตัวและเกิดความงามที่น่าสนใจเป็นอย่างมาก และสร้างแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ผลงานศิลปะของข้าพเจ้าเป็นอย่างสูง โดยได้แรงบันดาลใจในการใช้เส้นสีที่มีในผลงานของ
เขา มาประกอบสร้างใหม่และสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในรูปแบบของข้าพเจ้า 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 5 Pablo Ruiz Picasso, “The Dream” 

ที่มา : Pablo Ruiz Picasso, accessed November 13, 2018, http://www.pablopic 
asso.org 
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ภาพที่ 6 Pablo Ruiz Picasso, “Dora Maar with Cat” 

ที่มา : Pablo Ruiz Picasso, accessed November 13, 2018, http:// www.pablopic 
asso.org 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 7 Pablo Ruiz Picasso, “Les Femmes d’Alger” 

ที่มา : Pablo Ruiz Picasso, accessed November 13, 2018, http:// www.pablopic 
asso.org 
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บทท่ี 3 

กระบวนการในการสรา้งสรรค์วิทยานิพนธ ์
 

1. การประมวลความคิดจากข้อมูลเพ่ือใช้ในการสรา้งสรรค์ 

 ในการศึกษาค้นคว้าเพื่อการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ มีจุดเริ่มต้นมาการจากการเข้าไป
สัมผัสและสังเกตพฤติกรรมผู้คนรอบข้างที่มีปฏิสัมพันธ์กันในชีวิตประจ าวันของข้าพเจ้า และท าความ
เข้าใจกับสภาพของสังคมในปัจจุบัน ที่มีเทคโนโลยีเข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการอ านวยสะดวกทางการ
ติดต่อสื่อสาร ธุรกิจ ความบันเทิง และความสะดวกในด้านอื่น ๆ โลกที่กว้างใหญ่นั้นแคบลง ผู้คนหรือ
มนุษย์ในสังคมปัจจุบันที่ต่างเผชิญหน้าและปรับตัวกับเทคโนโลยีที่มีการเปลี่ยนแปลงตลอดเวลา 
หลายสิ่งแปรเปลีย่นแม้กระทั่งการมอียู่ของตัวตน ในโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน สิ่งเหล่าน้ีส่งผล
ต่อความรู้สึกนึกคิดต่อของข้าพเจ้า ท าให้เกิดการตั้งค าถามถึงการมีอยู่หรือไม่มีอยู่ของตัวตนภายใต้
โลกแห่งความจริงและโลกเสมือน เฝ้าสังเกตพฤติกรรมตนเองและคนในครอบครัวในการปฏิสัมพันธ์
แปรเปลี่ยน จนได้ค าตอบว่าผู้คนใช้เวลาอยู่กับหน้าจอมากกว่าการอยู่ในโลกแห่งความจริงเสียอีก และ
ข้าพเจ้าก็เป็นส่วนหนึ่งในน้ัน 
 การมีตัวตนในแต่ละบริบทนั้น ถูกประกอบสร้างขึ้นจากสภาพแวดล้อมหรือสังคมที่มนุษย์เข้า
ไปมีปฏิสัมพันธ์ บางคนมีตัวตนในโลกเสมือนหรือโลกสมมตุิจากการเข้าไปปฏิสัมพันธ์มากกว่าและเป็น
อิสระจากโลกแห่งความจริงเสียอีก และหลายคนรู้สึกมีค่าที่มีตัวตนภายในโลกเสมือนน้ันมากกว่าโลก
จริงที่อาจจะไม่มีค่าและท าให้เกิดการตั้งค าถาม หาค าตอบและความหมายของการด ารงชีวิต จน
น าไปสู่การสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรม ที่ใช้อารมณ์ความรู้สึกความเข้าใจทดลองค้นคว้าและพัฒนา 
ประกอบกับการใช้ข้อมลูและเรื่องราวที่ได้จากสื่อโซเชียลมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ รวมถึงประสบการณ์ตรง 
โดยใช้ภาพเหมือนจริงผสมสานกับรูปร่างและเส้นสี ประกอบสร้างจากทัศนธาตุต่าง ๆ รูป ร่า ง 
รูปทรง สี  น้ าหนัก เส้น ที่ ว่าง แสงเงา พื้นผิว หลวมรวมจนเกิดมิติ น้ าหนัก และแสงเงา และเกิด
ความงามที่มีเอกภาพ ผ่านกระบวนการทางจิตรกรรมที่มีความหมาย และนัยยะ จนน าไปสู่การ
สังเคราะห์ในการสร้างสรรค์ผลงานชุดน้ี 
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2. ขั้นตอนการประมวลความคิด 

 ภาษาทางทัศน์ศิลป์ที่ผ่านการมองเห็นและการได้รับรู้สัมผัส สื่อความหมาย ความสัมพันธ์ที่
เกิดข้ึนระหว่างทัศนธาตุกับการมองเห็น การท าหน้าที่เป็นตัวแปลความ หรือสื่อข้อมูลจากการเห็น
ให้เป็นความหมายที่ เข้าใจได้ ทั้งนี้จะต้องข้ึนอยู่กับศักยภาพในการรับรู้ที่ตั้งอยู่บนพื้นฐานของ
ประสบการณ์ทางการมองเห็นด้วย 
 

 ทัศนธาตุ เป็นสื ่อสุนทรียภาพที ่ศิลปินจะน ามาประกอบกันเข้าเป็น
รูปทรง เพื่อสื่อความหมายตามแนวเรื่องหรือแนวความคิดที่ เป็นจุดหมายนั้น 
การประกอบกันหรือการจัดระเบียบหรือการประสานกันเข้าของทัศนธาตุ จึงเป็น
ปัญหาที่ส าคัญที่สุดในอันดับต่อมา และจ าเป็น ต้องมีสิ่งยึดเหนี่ย วให้วัสดุและ
ทัศนธาตุเหล่านี้รวมตัวเข้าด้วยกันอย่างสมบูรณ์เป็นอันหนึ่ง อันเดียวกัน เป็นสิ่ง
ใหม่ที่มีชีวิต มีความหมายในตัวของมันเอง สิ่งยึดเหนี่ยวนี้ ก็คือ กฎเกณฑ์ของ
เอกภาพในการสร้างสรรค์ผลงานต้องอาศัยการประกอบของทัศนธาตุต่าง ๆ (Visual 
Elements) ดังนี้8 

ศาสตราจารย์เกียรติคุณชลูด นิ่มเสมอ 
 

2.1 รูปทรง (Form) รูปทรง เป็นส่วนหลักและจุดเด่น ในการน า เสนอผลงาน ซึ ่ง
ข้าพเจ้าได้ให้ความส าคัญในโครงสร้างและความเหมือนจริงของบุคคลและวัตถุสิ่งแวดล้อมใน
ผลงานและบางส่วน เพื่อใช้สื่อความหมายของผลงาน ระหว่างรูปทรงที่ก าลังจางหายแ ละ
เช่ือมโยงกับรูปทรงที่ก าลังก่อตัวข้ันผสมผสานเข้ากับรูปร่างเส้นสีท าการขับเน้นรูปทรงให้
เด่นชัดและเกิดเอกภาพในผลงาน เพื่อเสริมสร้างความสมบูรณ์ของผลงานและ สร้างเนื้อหา
และสะท้อนอารมณ์ ความรู้สึก ความหมายของผลงานทั้งหมดอีกด้วย  

2.2 เส้น (Line) เส้นในผลงานของข้าพเจ้า เกิดข้ึนจากใช้เส้นที่ เป็นโครงสร้างหลักของ
ผลงาน เส้นโดยรอบบุคคล รอบวัตถุรอบสิ่งของรวมไปจนถึงเส้นที่เป็นสิ่งแวดล้อมรอบข้าง ล้วน
แล้วแต่มีการใช้เส้นเช่ือมโยงเข้าหากันเป็นหลักในผลงานทุกช้ิน น้ าหนักของเส้นให้ความรู้สึก
เคลื่อนไหวไม่หยุดน่ิง บางเส้น ยุ่งเยิง บางเส้นแข็งกร้าว ไม่ว่าจะเป็นเส้นโค้ง เส้นตรง เส้น นอน เส้น

                                                             

 8 - ชลูด น่ิมเสมอ, องค์ประกอบของศิลปะ = Composition of Art / ชลูด น่ิมเสมอ, ผู้เขียน ; พิษณุ ศุภ
นิมิตร, บรรณาธิการ, พิมพ์ครั้งที่ 10 ed. (กรุงเทพฯ :: อมรินทร์, 2559). 
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เป็นตัวท าให้องค์ประกอบภาพโดยรวมนั้นสมบูรณ์ข้ึน แล้วขับเน้นรูปทรงในผลงานให้มีมิติ และ
ปริมาตร ท าให้ผลงานลงตัวในที่สุด 

2.3 สี (Color) สีในผลงานมีวิธีการที่หลากหลาย การใช้สีคุมบรรยากาศโดยรอบ และการใช้
สทีี่สดใสฉูดฉาด เพื่อขับเน้นรูปร่างและรปูทรงให้เกดิความน่าสนใจ ในส่วนของสีที่อยู่ในตัวบุคคล วัตถุ 
สิ่งของ จะเป็นสีที่สมจริงมากที่สุด และใกล้เคียงกับความเป็นจริงมากที่สุด ในส่วนของรูปร่างสีจะอยู่
ในเส้นโครงสร้างวัตถุ และเส้นที่อยู่โดยรอบวัตถุ บุคคล แวดล้อม เพื่อเช่ือมโยงความจริงและสิ่งที่เป็น
เพียงเค้าโครง เพื่อให้เห็นความแปรเปลี่ยนของ บุคคลวัตถุ และสิ่งต่าง ๆ ท าให้สอดคล้องกับ
แนวความคิดและอารมณ์ความรู้สึกในผลงาน 

2.4 น้ าหนัก (Tone) เกิดจากแสงและเงาปริมาตรของรูปทรงนั้น ๆ ท าให้เกิดความความ
อ่อนแกของบริเวณที่ถูกแสง และบริเวณที่เป็นเงาของวัตถุ น้ าหนักที่ใช้ในผลงานน้ันจะใช้แสงเงาใน
ธรรมชาติตามความจริงเป็นหลัก และบางส่วนเกิดจากเทคนิคบางประการ ท าให้เกิดการเช่ือมผสาน
จนเกิดระยะใกล้ไกล ขนาดเล็กใหญ่ และความหนาแน่นของปริมาตรตลอดจนความสมจริงในผลงาน 

2.5 พ้ืนผิว (Texture) ข้าพเจ้าได้ใช้กระบวนการทางจิตรกรรม เพื่อให้เกิดพื้นผิว เรียบ
เนียนประณีต บวกกับกระบวนการที่ท าให้เกิดพื้นผิวที่ให้รู้สึกเป็นวัตถุนั้น ๆ  การใช้สีที่โปร่งใสและ
ร่องรอยของพู่กันในบางจงัหวะท าใหวั้ตถุดูสมจรงิมากข้ึน เพื่อต้องการให้เกิดความรูส้ึกเหมือนของจริง
ที่อยูต่รงหน้าและปะทะต่อสาย 

2.6 พ้ืนท่ีว่าง (Space) พื้นที่ ว่างเป็นส่วนส าคัญและท าหน้าที่รองรับขับเน้นรูปทรงใน
ผลงานและสร้างอารมณ์ความรู้สึกไปสู่ความหมาย พื้นว่างเป็นส่วนที่เช่ือมต่อระหว่างรูปทรงและ
รูปร่าง ให้เกิดความลึกตื้น บางพื้นที่อาจดูไร้ความหมายใด ๆ บางส่วนท าหน้าที่บอกความเป็นสัดเป็น
ส่วนของแวดล้อม หรือระยะหลังของผลงาน พื้นที่ว่างเป็นส่วนที่ช่วยให้ผลงานดูไม่อึกอัดและส่งเสริม
ช่วยให้ทัศนธาตุในผลงานนั้นสมบูรณ์ข้ึน 

2.7 มิติ (Dimension) รูปทรงทั้งหมดในการจัดองค์ประกอบของภาพเป็นการวางรูปทรง
ประกอบกันไปมา ทับซ้อนกันในระนาบ 2 มิติ โดยภาพเหมือนจริงและผสมผสานกับรูปร่างเค้าโครง
ของวัตถุในผลงาน ประกอบสร้างขึ้นท าให้ภาพเกิดมิติที่หลากหลายและทับซ้อนกันระหว่างตัวรูปทรง
และรูปร่าง ท าให้ความเหมือนจริงในผลงานปรากฏเด่นชัดข้ึนท าให้ส่วนต่าง ๆ มีความลึกตื้น 
หนาแน่น โปร่งบาง จนเกิดเอกลักษณ์ของผลงานเฉพาะตัว 
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3. อุปกรณ์ท่ีใช้ในการสรา้งสรรค ์

 
 

 
 

 

 

 

 

 

 
 
 

 

 

 

ภาพที่ 8 อุปกรณ์การสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ 
 
 3.1 อุปกรณ์ที่ใช้ในการเก็บข้อมูล เช่น กล้องถ่ายภาพ คอมพิวเตอร์ อุปกรณ์ที่ใช้ในการวาด
เขียน สมุดบันทึก และหนังสือ 
 3.2 อุปกรณ์ที่ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรม เฟรมผ้าใบ สีน้ ามัน สื่อผสมสีน้ ามัน พู่กัน 
แปรงขนาดต่าง ๆ เกรียง ภาชนะล้างพู่กัน น้ ายาล้างพู่กัน ผ้าเช็ดสี ดินสอ  
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4. ขั้นตอน วิธีการสร้างสรรค ์

 4.1 การหาข้อมูล ศึกษาข้อมูลทางด้านเนื้อหาจากเว็บไซด์ สื่อโซเชียลมีเดียและหนังสือ ที่
เกี่ยวข้องกับมานุษยวิทยา จิตวิทยา ปรัชญา และสังเกตการณ์ด าเนินชีวิตของมนุษย์ในสังคม
ปัจจุบัน เพื่อน ามาเป็นสังเคราะห์สู่การสร้างสรรค์ผลงานต่อไป 
 4.2 การสร้างภาพร่าง ภาพถ่ายที่ได้จากการเลือกบุคคลมาเปน็ต้นแบบในการสร้างสรรค์ สื่อ
โซเชียลมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์ วัตถุรอบ ๆ ตัว ข้าวของเครื่องใช้ ในส่วนของข้อมูลเหล่านี้เป็นส่วนที่ส าคัญ
ในการสร้างภาพร่าง เพราะสิ่งของวัตถุต่าง ๆ รอบตัวได้บ่งบอกถึงความเป็นยุคสมัยปัจจุบัน การสร้าง
ภาพร่างเริ่มต้นจากเลือกภาพถ่าย และใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ในการวางต าแหน่งและจัด
วางองค์ประกอบภาพ การวางสีสัน การลบหรือตัดทอนบางส่วนออกไป จากนั้นได้ถ่ายทอดเป็น
ผลงานขนาดเล็กก่อนที่จะขยายลงบนเฟรมผ้าใบขนาดใหญ่ต่อไป 
 4.3 การสร้างสรรค์ผลงาน ก าหนดขนาดของผลงานที่จะสร้าง จากนั้นร่างภาพลงบนเฟรม
ผ้าใบที่รองพื้นด้วยสีน้ ามันไว้แล้ว ด้วยการใช้แบบร่างขนาดเล็กนั้นแบบต้นแบบ ในการสร้างสรรค์
ผลงาน ใช้ทัศนธาตุต่าง ๆเพื่อสร้างความกลมกลืนและก่อเกิดเอกภาพในผลงานในแต่ละภาพ  ที่ได้
บรรจงสร้างสรรค์ออกมา เพื่อสะท้อนเรื่องราวอารมณ์ความรู้สึกตลอดจนเนื้อหาตามแนวความคิดที่
ตั้งใจไว้ และก่อให้เกิดการสร้างสรรค์ผลงานที่เป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัวในผลงาน 
 4.4 ขั้นตอนการท างาน  

กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานจิตกรรม ข้าพเจ้าอาศัยเทคนิคและวิธีการอันหลากหลาย 
รวมถึงวิธีการท างานอย่างจริงจงัเก็บลายละเอยีดให้สมจริง และบางจังหวะก็ปล่อยเค้าโครงรูปร่างโดย
ใช้เส้นสีเพื่อลดทอนความสมจริงและขณะเดียวกันก็ขับเน้นความจริงนั้นเด่นชัดข้ึนมา และผสานเข้า
หากัน เพื่อเป็นการสื่อสารทั้งทางด้านเนื้อหาและความงามทางสุนทรียภาพ 

4.4.1 ค้นคว้าและบันทึกข้อมูลจากสื่อโซเชียลมีเดีย และประสบการณ์จริงจากการ
สังเกตตนเองและผู้คนในสังคมเสมือนและผู้คนที่ปฏิสัมพันธ์ในสังคมจริง นั้นเป็นแหล่งที่มาของ
แนวความคิด รวมถึงการบันทึกข้อมูลไว้เป็นภาพถ่าย บุคคลที่ตรงตามความต้องการและแนวคิดเพื่อ
มาท าเป็นแบบร่างต้นแบบ 

4.4.2 ท าภาพร่างต้นแบบจากข้อมูลที่รวบรวมไว้ คัดเลือกภาพถ่ายบุคคลที่จะน ามาใช้ 
และใช้โปรแกรม Adobe Photoshop ร่วมด้วยในการประกอบสร้างปะติดปะต่อวางองค์ประกอบ
ของภาพและสีสันในผลงาน 

4.4.3 ขยายภาพจากภาพร่างต้นแบบสู่ผลงานจริง โดยเริ่มจากรองพื้นเฟรมผ้าใบด้วยสี
น้ ามัน เพื่อคุมบรรยากาศโดยรวมของภาพ และร่างโครงสร้างรูปทรงและรูปร่างด้วยดินสอไขสีขาว
และสีด า 
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4.4.4 ใช้กระบวนทางจิตรกรรมด้วยการใช้ สีน้ ามัน โดยลงสีแฉพาะส่วนที่ต้องการให้
เด่นชัดข้ึนและแสดงรายละเอียดโดยรวมของภาพ 

4.4.5 การเก็บลายละเอียดในข้ันตอนนี้ส าคัญเพราะจะต้องใช้ทักษะและวิธีการข้ันสูงใน
สร้างลายละเอยีดและเก็บความเหมือนจรงิใหม้ากที่สดุ เพื่อให้บุคคลในภาพดูมีชีวิต และไร้ซึ้งชีวา โดย
ท าให้บุคคลในภาพดูแข็งทื่อไร้อารมณ์ความรู้สึก สร้างมิติทับซ้อนระหว่างความเหมือนจริงของรูปทรง
เส้นสีผสานเข้ากันกับรูปร่างเค้าร่างของวัตถุต่าง ๆ แสดงให้เห็นการมีอยู่ในโลกความจริงกับโลก
เสมือนที่ไร้อารมณ์และความรู้สึก  

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
ภาพที่ 9 รายละเอียดและข้ันตอนในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ (การเก็บรายละเอียดภาพใน
ส่วนที่เป็นบุคคล วัตถุสิ่งของ และสิ่งแวดล้อมรอบข้าง) 

 
4.4.6 ใช้สีสันและเส้นในภาพเป็นตัวเน้นวัตถุ ให้ เด่นชัดข้ึนและสีสันที่ท าให้ เกิด

ความรู้สึกเคลื่อนไหวตลอดเวลา เช่นเดียวกันเทคโนโลยีปัจจุบันที่มีการพัฒนาอย่างไม่มีที่สิ้นสุด 
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ภาพที่ 10 รายละเอียดและข้ันตอนในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ (เส้นเค้าร่างโครงสร้างของ
รูปทรงและสีสันที่ฉูดฉาดเพื่อขับเน้นในส่วนทีเ่หมือนจริงให้เด่นชัดข้ึน) 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
ภาพที่ 11 รายละเอียดและข้ันตอนในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ (ภาพของเส้นรูปร่างหรือเค้า
โครงของวัตถุ ที่เช่ือมผสานเข้ากบัรปูทรงที่มีความเหมือนจรงิ ) 
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4.4.7 ความกลมของเส้นรูปร่างรูปทรง และการใช้สีให้เช่ือมโยงและเช่ือมเข้าหา
บรรยากาศของพื้นหลังให้เป็นหนึ่งเดียวกัน เพื่อแสดงให้ถึงการทับซ้อนระหว่างของจริงและของปลอม 
โลกจริงกับโลกเสมือน 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
 
 
 
 
ภาพที่ 12 รายละเอียดและข้ันตอนในการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ (การใช้สีเช่ือมโยงเข้าหา
บรรยากาศของพื้นหลงั) 
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บทท่ี 4 

การพัฒนาและการสรา้งสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ ์

 
 การสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรมร่วมสมัยของข้าพเจ้านี้ เป็นการสร้างสรรค์ผลงานอย่างต่อเนื่อง 
เกิดจากการศึกษา ค้นคว้า ทดลอง และพัฒนาและปรับปรุงแก้ไขข้อบกพร่องต่าง ๆ ในผลงานทั้งการ
ผสมผสานของกระบวนการทางจิตรกรรมที่แตกต่างกัน การใช้เส้นรูปร่างโครงสร้างของวัตถุ การวาง
องค์ประกอบภาพ การเช่ือมโยงระหว่างความเหมือนจริงของรูปทรงและเส้นโครงสร้างของรูปร่างที่
แสดงถึงความหลวมรวมเข้าหากันของเทคนิค เพื่อสะท้อนถึงอารมณ์ความรู้สึกของแนวความคิดและ
เนื้อหาของผลงาน ก่อท าให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และเทคนิควิธีการ ปรับปรุงและแก้ไข พัฒนา
ผลงานอย่างเป็นข้ันตอน เพื่อเข้าสู่กระบวนการสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ภายใต้หัวข้อ “ตัวตนที่
แปรเปลี่ยน” ที่เกี่ยวกับเรื่องราวของมนุษย์ในสงัคมปจัจบุัน ภายใต้เทคโนโลยีที่เข้ามามีบทบาทในการ
ด าเนินชีวิตในยุคปัจจุบัน การมีตัวตนในโลกความจริงและโลกเสมือน สังคมโซเชียล ปฏิเสธไม่ได้ว่า
การเข้าถึงเทคโนโลยีเหล่านี้ เพียงแค่ปลายนิ้วสัมผัสในเสี้ยววินาทีเท่านั้น ทั้งหมดนี้ล้วนแล้วแต่เป็นสิ่ง
ส าคัญที่ส่งผลท าให้ทัศนคติ และพฤติกรรมของมนุษย์นั้นแปรเปลี่ยนไป โดยข้าพเจ้าได้ใช้พื้นที่ทาง
จิตรกรรมเป็นการสื่อสารเพื่อกระตุ้นเร้า ให้ผู้ชมได้เกิดการพิจารณาไตร่ตรองถึงการมีอยู่ของตัวตนใน
โลกเสมือนจริงกับโลกแห่งความจริงที่ทับซ้อนกันอยู่ เพียงแค่เส้นกั้นเท่านั้น และให้ได้มองเห็นคุณค่า
และความหมายของชีวิตว่าควรให้ความส าคัญกับโลกแห่งความจริงกับผู้คนที่มีชีวิตและจิตใจมากกว่า
โลกเสมือนหรอืสงัคมเสมอืนที่มนุษย์ประกอบสรา้งขึ้น โดยข้าพเจ้าได้แบ่งล าดับข้ันตอนการสร้างสรรค์
ผลงานและพัฒนาดังนี้ 
  

ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ ์

 ผลงานในระยะนี้เป็นการสร้างสรรค์ผลงานจิตรกรรม 2 มิติ ที่แสดงถึงการพัฒนาทั้ง
ด้านแนวความคิด เนื้อหาเรื่องราว ของผลงานและเทคนิควิธีการสร้างสรรค์ อย่างต่อเนื่อง 
การวางจัดองค์ประกอบที่ใช้ภาพบุคคลในท่าทางต่าง ๆ ที่ดูไร้ชีวิตชีวา วัตถุสิ่งของรอบ ๆ ตัว 
ในการน าเสนอ ผสมผสานด้วยการใช้รูปร่างกับรูปงทรง การใช้เส้นส ีและเส้นโครงสร้าง
โดยรอบวัตถุที่เป็นเพียงรูปร่าง เชื่อมกับกระบวนการใช้สีน้ ามันแบบเหมือนจริง ที่มีรูปทรง
และปริม าตร  เพื ่อถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของภาพ  โดยใช้กระบวนการอันหลากหลาย 
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สอดคล้องกัน และแสดงเนื้อหาเรื่องราว ผลงานในช่วงนี้ยังคงเป็นเรื่องความคิดสร้างสรรค์ที่ได้จาก
การหาข้อมูลและประสบการณ์ตรงที่ศึกษามา ซึ่งผลงานดังกล่าวมีจ านวน 5 ช้ิน โดยจะแบ่งช่วงของ
การสร้างสรรค์ผลงานออกเป็นสองระยะ ดังนี้ 
 
 ผลงานช่วงแรก ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ชิ้นท่ี 1 - 3 ผลงานในช่วงนี้น าเสนอถึง
เรื่องราวของบุคคลในท่าทางต่าง ๆ จากการสังเกตผู้คนรอบข้าง สื่อโซเชียลมีเดีย สื่อสิ่งพิมพ์ต่าง ๆ 
และอินเตอร์เน็ต สะท้อนพฤติกรรมของมนุษย์ที่ไร้ชีวิตชีวา โดยใช้คุณลักษณะของเส้นและสีสันเป็น
จุดเด่นของผลงานเพื่อสื่ออารมณ์ความรู้สึกและสร้างความหมาย เส้นสีรอบวัตถุที่ใช้ที่มีความฉูดฉาด
และเป็นสีสังเคราะห์ ไม่ได้เป็นตามธรรมชาติ เพื่อสื่อสารถึงเทคโนโยลีในยุคปัจจุบันสีสันจากจอภาพ
ของสมาร์ทโฟน คอมพิวเตอร์ และผสมผสานกับกระบวนการทางจิตรกรรมสีน้ ามันแบบเหมือนจริง 
เป็นส่วนก าหนดการสร้างสรรค์ผลงาน เพื่อสื่อสารและสะท้อนความหมายด้านเนื้อหาถึงการมีอยู่ของ
ตัวตนของมนุษย์ในสังคมปัจจุบันที่แปรเปลี่ยน 
 
 ผลงานช่วงท่ีสอง ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ชิ้นท่ี  5 - 6 ผลงานในช่วงนี้ได้ให้
ความส าคัญในกระบวนการจิตกรรมสีน้ ามันแบบเหมือนจริงยิ่งขึ้น โดยใช้ภาพถ่ายเป็นภาพต้นแบบ ที่
มีรายละเอียดใบหน้าของบุคคล ผิวหนัง แววตา ดูมีชีวิต กับท่าทางที่ไร้ชีวิตชีวา เค้าร่างของวัตถุ
สิ่งของ และการใช้เส้น สีสันมากข้ึน เพื่อให้ในส่วนของความเหมือนจริงกับเส้นสีนั้น ขัดแย้งกัน
ระหว่างรูปทรงที่มีปริมาตรที่เหมือนจริงและรูปร่างเค้าร่างของวัตถุโดยใช้ เส้นและสี ส่วนของความ
เหมือนจริงนั้นได้ใช้เทคนิคและวิธีการทางจิตรกรรมสีน้ ามันที่มีความประณีตมากข้ึนเก็บลายระเอียด
และสมจริงข้ึน แสดงถึงการมีตัวตนในโลกแห่งความจริงและโลกเสมือน หรือเรียกว่าโลกโซเชียลมีเดีย 
แสดงออกถึงความไร้ชีวิตชีวาและสับสนไม่แน่ใจในตัวตนว่าการเปน็อยู่น้ันจรงิหรือปลอม กระบวนการ
ทั้งหมดนี้ได้น าไปสู่การสร้างเนื้อหาเรื่องราวและความหมาย ข้าพเจ้ ายังได้ศึกษาค้นคว้าหาข้อมูล
เพิ่มเติมพร้อมทั้งได้รับค าช้ีแนะ วิจารณ์ในการพัฒนารูปแบบการสร้างสรรค์เพื่อให้เกิดประสิทธิภาพ
ในการแสดงออกของผลงานให้มากขึ้นกว่าเดิมและพัฒนาในผลงานช้ินต่อไป  
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ภาพที่ 13 ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 1 

ช่ือผลงาน  Identity No.1 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   120 x 140  cm. 
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ภาพที่ 14 ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 2 

ช่ือผลงาน  Identity No.2 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   140 x 170 cm. 
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ภาพที่ 15 ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 3 
ช่ือผลงาน  Identity No. 3 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   80 x 120 cm. 
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ภาพที่ 16 ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 4 

ช่ือภาพ Identity no. 4 
เทคนิค สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด  90 x 90 cm. 
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ภาพที่ 17 ผลงานช่วงก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ินที่  5 

ช่ือผลงาน Identity No.5 
เทคนิค สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด  140 x 170 cm. 
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ผลงานวิทยานิพนธ ์

 ผลงานวิทยานิพนธ์ ชิ้นท่ี 1 - 3 ผลงานสามชิ้นนี ้ได้พ ัฒนารูปแบบและเนื ้อหาต่อ
เนื่องมาจากผลงานช่วงระยะที่สองของผลงานก่อนวิทยานิพนธ์ ช้ืนที่ 4 - 5 โดยใช้กระบวนการ
ทางจิตรกรรมทีม่ีความหลากหลายมากขึ้น ได้น าเสนอให้การเช่ือมโยงระหว่างเนื้อหาทางความเหมือน
จริงและความเป็นโครงสร้างหรือรูปร่างของสิ่งนั้น ๆ สะท้อนเรื่องราวของพฤติกรรมมนุษย์ในสังคม
ปัจจุบัน โดยมีเทคนิคและวิธีการภาษาทางจิตรกรรมแบ่งออกเป็นสองส่วนหลัก คือ ตัวสร้างเนื้อหา 
ดังนี้  
 ส่วนที่เป็นรูปทรงที่มีปริมาตร น้ าหนัก แสงเงาที่สมจริง ส่วนน้ีของภาพข้าพเจ้าจะใช้เทคนิค
กระบวนการระบายสแีบบเหมอืนจริงและอิงความจรงิเปน็หลัก แสงเงา มิติของสิ่ง ๆ นั้น แสดงให้เห็น
ถึงความจริงหรือสิ่งที่อยู่ราวกับมีอยู่จริงตรงหน้า โดยใช้ภาพถ่ายเป็นภาพต้นแบบ ที่เน้นรายละเอียด 
น้ าหนัก  แสงเงา และความสมจริงมากที่สุด ซึ่งข้าพเจ้าได้ใช้ส่วนของรูปทรงที่มีปริมาตร มีมิติ แสงเงา
และน้ าหนัก มาสร้างสรรค์เพื่อสะท้อนถึงอารมณ์ ความรู้สึก และความหมาย แก่ผู้ชมผลงาน เพื่อ
เข้าถึงรับรู้และเข้าใจโดยงา่ย ในส่วนน้ีจะเป็นส่วนหลกัในการตีความรว่มกับในสว่นของรูปร่างหรือเส้น
โครงสร้าง เค้าร่างของคน วัตถุสิ่งของในข้ันถัดต่อไป  
 ส่วนที่เป็นรูปร่าง เป็นการใช้เส้นสีแสง เค้าร่างโดยรอบของวัตถุ ความสดของสีสัน เพื่อ
กระตุ้นอารมณ์ทางความรู้สึก และรับรู้ได้ทางอารมณ์ต่างไปจากในส่วนของรูปทรงที่สมจริง ส่วนน้ีเกิด
จากการใช้องค์ประกอบทางทัศนธาตุ โดยการใช้เส้นเค้าร่างเค้าโครงและสีที่ฉูดฉาดแทนความหมาย
ของเทคโนโลยีสมัยใหม่ แสดงให้เห็นถึงรูปร่างโครงสร้างที่ก าลังเช่ือมโยงเข้าหากับรูปทรงที่มีปริมาตร
น้ าหนักและแสงเงาเหมือนจริงเข้าหากันอย่างลงตัวและกลมกลืน  
 การเช่ือมโยงระหว่างกันนั้น ของรูปร่างและรูปทรงท าให้ภาษาในการสื่อสารทางด้าน
จิตรกรรม ท าให้เกิดนัยยะ ความหมาย และทางอารมณ์ความรู้สึกของภาพ ในส่วนของรูปร่างที่ใช้เส้น
และสีได้ท าหน้าที่ขับเน้นความโดดเด่นและขัดแย้งกันแต่อยู่ร่วมกันได้ของรูปทรงที่มีปริมาตรน้ าหนัก
แสงเงาที่สมจริงและรปูรา่ง เค้าโครงของวัตถุที่เลือนลาง ในส่วนทางด้านรูปทรงนั้น ความเหมือนจริงก็
ยังคงเป็นจุดเด่นที่จะสะท้อนอารมณ์ความรู้สึกได้เป็นอย่างดี ท าให้สองส่วนน้ีทั้งความเหมือนจริงและ
เส้นเค้าโครงนั้นเช่ือมโยงเข้าหากันได้เป็นอย่างดี การด าเนินชีวิตประจ าวันของผู้คนหรือมนุษย์ใน
สังคมปัจจุบันล้วนแล้วแต่มีตัวตนอยู่ในโลกความจริงและโลกเสมือนจริงที่แตกต่างกันไป อยู่ที่ว่าใคร
จะแสดงออกอย่างไรในพื้นที่นั้น ๆ ในที่ที่มีอิสระและขณะเดียวกันก็มีกฎระเบียบ  
 
 
 



  31 

 ผลงานวิทยานิพนธ์ ชิ้นท่ี 4 - 8 ผลงานทั้งห้าช้ินน้ี ได้มีการใช้บุคคลที่เป็นต้นแบบที่มีความ
หลากหลายมากข้ึน ในผลงานช่วงก่อนหน้าน้ีจะใช้เพียงบุคคลเดียวที่เป็นผู้ชาย แต่ในส่วนของผลงาน
ช่วงนี้ได้ใช้บุคคลที่มีเพศหญิงมาน าเสนอเรื่องราวในผลงาน ผ่านกระบวนการที่หลากหลาย ไม่ว่าจะ
เป็นวัตถุสิ่งของ สิ่งแวดล้อมรอบข้างที่น ามาจัดเป็นองค์ประกอบเพื่อเช่ือมโยงเนื้อหาในภาพโดยมี
บุคคลกับวัตถุและสิ่งของ ที่น ามาประกอบสร้างตัวตนของจิตรกรรมข้ึนมาใหม่  เพื่อให้สอดคล้องกับ
การที่ผู้คนได้ประกอบสร้างตัวตนข้ึนมาใหม่ภายในโลกเสมือนจริงหรือสังคมเสมือน การด ารงชีวิต
ประจ าวัน ที่มีวัตถุสิ่งของ เครื่องมือที่ใช้ปฏิสัมพันธ์เช่ือมโยงซึ่งกันและกันในกิจกรรมต่าง ๆ เพื่อให้
ผู้ชมผลงานสามารถเข้าถึงเนื้อหาร่วมกับองค์ประกอบในส่วนต่าง ๆ ของภาพ ที่น าไปสู่แนวความคิด
และชัดเจนได้มากที่สุด 
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ภาพที่ 18 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 1 
ช่ือผลงาน Transformed Identity No.1 
เทคนิค สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด  100 x 120 cm. 
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ภาพที่ 19 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 2 

ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.2 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด  140 x 160 cm. 
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ภาพที่ 20 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 3 
ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.3 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   140 x 170 cm. 
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ภาพที่ 21 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 4 

ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.4 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   120 x 160 cm. 
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ภาพที่ 22 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 5 
ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.5 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   100 x 120 cm. 
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ภาพที่ 23 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 6 
ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.6 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   100 x 120 cm. 
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ภาพที่ 24 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 7 

ช่ือผลงาน  Transformed Identity No.7 
เทคนิค   สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด   130 x 160 cm. 
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ภาพที่ 25 ผลงานวิทยานิพนธ์ ช้ินที่ 8 

ช่ือผลงาน Transformed Identity No.8 
เทคนิค สีน้ ามันบนผ้าใบ 
ขนาด  100 x 120 cm. 
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ปัญหาและวิธีการแก้ไข 

 การสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ในครั้งนี้ ได้มีการพัฒนาและปรับปรุงผลงานอย่างต่อเนื่อง

ในช่วงต่าง ๆ และรับฟังค าวิจารณ์เพื่อให้ได้ผลงานที่ตรงตามความต้องการของแนวความคิด การ

แสดงออกถึงอารมณ์ความรู้สึกในผลงาน การรับรู้ต่าง ๆ ส่วนที่เกิดข้ึนของปัญหาต่าง ๆ ในช่วง

ระหว่างการสร้าสรรค์ผลงานนั้น เช่น กระบวนการทางเทคนิคและวิธีการสร้างสรรค์ผลงาน รูปแบบ

และเนื้อหาต่าง ๆ ในส่วนของปัญหาที่พบเกิดจากกระบวนการทางด้านเทคนิคและวิธีการทางด้าน

จิตรกรรมที่ซับซ้อนของช้ันสี โดยการรองพื้นเพื่อให้เกิดบรรยากาศโดยรวมของภาพด้วยสีที่เข้มนั้น 

เพื่อไปขับเน้นรูปร่างรูปทรงของตัวเนื้อให้โดดเด่นข้ึน ปัญหาก็คือการลงสีในช้ันถัดถ้าเนื้อสีในช้ันน้ีบาง

มากจะท าให้สีและมติิของแสงเงาไม่เปน็ไปตามที่คาดไว้ จึงจะต้องมีปริมาณที่เข้มข้นพอสมควร เพื่อให้

สีในช้ันนี้ได้สีที่สดใสตามความต้องการ อีกปัญหาก็คือปัญหาทางด้านรูปแบบเนื้อหาเรื่องราว และ

ความหมายของตัวผลงาน เนื่องมาจากเรื่องราวเนื้อหาที่หยิบยกมานั้นค่อนข้างเป็นเรื่องราวใกล้ตัว

มาก จนท าให้บางครั้งวิธีคิด ไกลห่างออกไป การใช้ความหมายตีความสัญลักษณ์นั้นท าให้ผู้ชมเข้าใจ

ได้ยาก จากวิธีคิดที่ผ่านมาน้ีท าให้ข้าพเจ้าได้หันไปมองสิ่งที่อยู่รอบตัว วัตถุต่าง ๆ ข้าวของเครื่อง คน

สัตว์ สิ่งของ หลาย ๆ สิ่งล้วนแล้วแต่สามาถรเข้าถึงและสัมผัสผ่านสายตาโดยตรงได้โดยผ่านสมาร์ท

โฟนหรือโน๊ตบุ๊ค คอมพิวเตอร์ สื่อต่าง ๆ ที่จะน ามาประกอบสร้างเนื้อหาร่วมและความหมาย ที่

สะท้อนอารมณ์ความรู้สึกเพื่อใหเ้ทคนิควิธีการและเนื้อหาเช่ือมโยงและสอดคล้องอย่างลงตัวที่สุด และ

น าไปสู่การพัฒนาต่อยอดผลงานและหาทางออกของกระบวนการทางจิตรกรรมที่เป็นเอกลักษณ์

เฉพาะตัวต่อไป 
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บทท่ี 5 

บทสรุป 

 
 การจัดท าวิทยานิพนธ์ภายใต้หัวข้อ “ตัวตนที่แปรเปลี่ยน” เป็นการน าเสนอความคิด 

แรงบันดาลใจที่ได้รับและอารมณ์ความรู้สึกที่ข้าพเจ้ามีต่อการด ารงชีวิตประจ าวัน และสังเกตผู้คน

รอบข้าง ที่ต่างด าเนินชีวิตภายใต้เทคโนโลยีที่มีบทบาทในยุคปัจจุบัน การเข้าถึงข้อมูลต่าง ๆ ด้าน

ธุรกิจ ความบันเทิง อุตสาหกรรม การแสดงออกถึงตัวตน การมีอยู่จริงหรือไม่มีอยู่จริงในโลกเสมือน

การปฏิสัมพันธ์กับผู้คนรอบข้าง ครอบครัว เพื่อนร่วมงาน หรือสังคม วัตถุสิ่งของ ไม่ว่าจะเป็นสัตว์ ทุก

สิ่งล้วนมีตัวตนในโลกเสมอืนได้ การได้พิจารณา ไตร่ตรองส ารวจ ตนเอง อาจท าให้ตั้งค าถามกับคุณค่า

การด ารงอยู่และความหมายของชีวิต จากการค้นคว้าศึกษาในการสร้างสรรค์วิทยานิพนธ์ครั้งนี้ 

ข้าพเจ้าเช่ือว่า พฤติกรรมการใช้สื่อโซเชียลมีเดีย การที่ได้แสดงตัวตนในอีกโลกหนึ่งนั้น อาจเป็นพื้นที่

ได้ปลดปล่อยผ่อนคลายและเป็นอิสระจากกฎเกณฑ์ทางสังคมปัจจุบัน และอาจเป็นค าตอบที่ดีที่สุด

หนึ่งในการมีตัวตนของเรา 

 การสร้างสรรค์ผลงานวิทยานิพนธ์ของข้าพเจ้าต้ังแต่ข้ันตอนเริ่มค้นหาข้อมูลจนส าเร็จลุล่วง 

ทั้งหมดนี้ เป็นเพียงแค่จุดเริ่มต้นในการสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้าที่จะต้องพัฒนาทัศนคติมุมมอง

และการสร้างสรรค์ผลงานให้ดียิ่งข้ึน และหวังว่าจะก่อเกิดผลงานศิลปะที่ดี มี คุณภาพ เป็นศิลปินที่ดี

และสร้างสรรค์ผลงานสู่สังคมต่อไป 
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รายก ารอ้ างอิ ง  
 

รายการอ้างอิง 
 

 

กองสถิตเิศรษฐกจิ. ส านักงานสถิติแห่งชาติ. สรปุผลทีส่ าคัญ การส ารวจการมีการใช้เทคโนโลยี
สารสนเทศและการสือ่สารในครัวเรือน พ.ศ. 2561. 1 ed. กรุงเทพฯ: ส านักงานสถิติแห่งชาติ, 
2561. 

ชลูด นิ่มเสมอ, -. องค์ประกอบของศิลปะ = Composition of Art / ชลูด นิ่มเสมอ, ผูเ้ขียน ; พิษณุ ศุภ
นิมิตร, บรรณาธิการ. พิมพ์ครัง้ที่ 10 ed. กรุงเทพฯ :: อมรนิทร์, 2559. 

ปาละรัตน์, ลักษณวัต. สุนทรียศาสตร์ Aesthetics. 2 ed. 2553. มหาวิทยาลัยรามค าแหง. 
ผ่องพฒุ, แสงเดือน. "สื่อสังคมออนไลน์ : แนวทางการน ามาประยุกต์ใช้ (Social Media : How to 

Application)."  http://library.senate.go.th/document/Ext6685/6685991_0004.PDF. 
"ศิลปะสัจนิยม (Realism)."  http://pronthipa.blogspot.com/2012/05/realism-1.html. 
สุนพงษ์ศร,ี ก าจร. สุนทรียศาสตร์ : หลักปรัชญาศิลปะ ทฤษฎีทัศนศิลป์ ศิลปวิจารณ์ = Aesthetics / 

ก าจร สุนพงษ์ศรี. พมิพ์ครัง้ที่ 3 ฉบับปรับปรงุ ed. กรงุเทพฯ :: ส านักพิมพ์แห่งจุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย, 2559. 

อันสงคราม, อดิสรณ์. "ผลกระทบจากการใช้สือ่โซเชียลมเีดยีของคนวัยท างานในกรงุเทพมหานครและ
ปริมณฑล."  http://dspace.spu.ac.th/handle/123456789/5285. 
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ประวัติ ผู้ เ ขี ยน 
 

ประวัติผู้เขียน 
 

ชื่อ-สกุล นายคียาภัทร เกตุไสว 
วัน เดือน ปี เกิด 29 สิงหาคม 2532 
สถานท่ีเกิด กรุงเทพฯ 
วุฒิการศึกษา ปริญญาตรี วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล

รัตนโกสินทร์   
ปริญญาศิลปมหาบัฒทิต สาขาทัศนศิลป์ คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและ
ภาพพิมพ์   มหาวิทยาลัยศิลปากร                                

ท่ีอยู่ปัจจุบัน 301 จรัญสนทิวงศ์ 67 เเยก14 เเขวง บางพลัด เขต บางพลดั 
กรุงเทพมหานคร 10700 

ผลงานตีพิมพ์ 2556  - แสดงผลงานกลุ่มเยาวชนโครงการค่ายเยาวชนสร้างสรรค์  
      ผลงานศิลปะร่วมสมัยที่ได้รบัคัดเลือกไปศึกษาดูงาน และ  
      แสดงผลงาน ณ สถานกงสุลใหญ่ Los Angeles U.S.A.   
      (THE 4th YOUNG ARTISTS TALENT 2013 ART   
      EXHIBITION IN LOS ANGELES,USA)  
    - นิทรรศการโครงการค่ายเยาวชนสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ  
      ร่วมสมัยประจ าปี 2556 หอศิลป์ร่วมสมัยราชด าเนินฯ   
      ถนนราชด าเนิน (THE 4th YOUNG ARTISTS TALENT   
      2013 ART EXHIBITION)  
    - ร่วมแสดง ศิลปกรรมร่วมสมัยของศิลปินรุน่เยาว์ ครั้งที่ 30  
    - นิทรรศการศิลปนพินธ์ นักศีกษาสาขาจิตรกรรม   
      ประติมากรรม และศิลปะภาพพิมพ์ วิทยาลัยเพาะช่าง   
      มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคล รัตนโกสนิทร์  
2557  - ร่วมแสดง ศิลปกรรมร่วมสมัยของศิลปินรุ่นเยาว์ ครั้งที่ 31  
    - นิทรรศการศิลปกรรม “8 ป ียุวศิลปินสร้างสรรค์งานศิลป์   
      กับศิลปินแห่งชาติ 8 Years Young Artists Talent”  
    - นิทรรศการ "The Momentum" ณ S.A.C. Subhashok   
      The Arts Centre  
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2558  - ร่วมแสดงศิลปกรรม “น าสิ่งที่ดีสู่ชีวิต” โตชิบา ครั้งที่ 27  
2559  - นิทรรศการศิลปนิพนธ์ ศิลปมหาบัณฑิต สาขาวิชาทัศนศิลป์   
    คณะจิตรกรรม ประติมากรรมและภาพพมิพ ์  
    มหาวิทยาลัยศิลปากร  
2560  - นิทรรศการ “ในหลวง ดวงใจของปวงชน.โดย สมาคมศิลปิน  
    ทัศนศิลป์นานาชาติ แห่งประเทศไทย ณ เซน็ทรัล เอ็มบาส-  
    ซี่ ชิดลม  
2561  - นิทรรศการ “Free Form” ณ หอศิลป์เซเว่นรังสรรค์ สาทร   
    ซอย 5  
    - นิทรรศการ Art for Life:Mercy Mission ร้อยความดี ต่อ-  
    ลมหายใจ  
    - Hotel Art Fair Bangkok 2018 at room2506 by   
    S.A.C. Gallery Bangkok, Changmai, 137 Pillars   
    Suites & Residences Bangkok.  
    - นิทรรศการ “พระบารมี ธ มากล้น พรรณนา” งานประมูล  
    ผลงาน จิตรกรรม รวมถงึการแสดงดนตรี เพือ่ “เชิดชู  
    เกียรติศิลปิน” ที่ส านึกในพระมหากรุณาธิคุณของบูรพ-  
    มหากษัตริยาธิราชเจ้าของชาวไทย  
2562  - นิทรรศการ "Rhythm of Life & Nuture" Joyman   
    Gallery (Event - Galleries' Night Bangkok 2019)  
    - นิทรรศการสมาคมศิลปินทัศนศิลป์นานาชาติแห่ง  
    ประเทศไทย ครัง้ที่ 12 ประจ าปี 2562   
    ณ หอศิลปร์่วมสมัย ถนนราชด าเนิน   
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