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In the age of social media communications, almost people can use the internet 

anywhere, anytime, to create new ways for interacting, encourage users to present identity in 

the virtual world. Online identity shifted from the truth, due to the transfer process and 

deliberately distort the information. As well as the different attitude of the viewer make an 

online identity verification more complicated.  

Some people use social media by lack of awareness, cause of problems. While 

others use to induce beneficial, create possibilities with features of a virtual world. As the 

physical world cannot be edited. In the framework of interactions on social networks, make an 

impact both positive and negative. A new format of social phenomena, which are interesting 

to study.   

This thesis would like to show an issue from social phenomena, which expected 

to influence society more in the future. Therefore, studies and questions about the 

phenomena of people daily life in society by separating the issues, both negative and positive. 

To convey an attitude toward the issues through the creation of art. 
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บทที ่ 1 

บทน ำ 
 

แต่ละบุคคลบนโลกมีความเป็นปัจเจก  แมแ้ต่ฝาแฝดท่ีมียีนเหมือนกนัทุกประการก็มี
อุปนิสัยท่ีต่างกนั  ความเฉพาะในแต่ละบุคคลเรียกกนัว่าอตัลกัษณ์  หนา้ตารูปร่างและการแต่งกาย
คือการแสดงออกเป็นรูปธรรม  ในแง่ของนามธรรมคือบุคลิกลกัษณะของบุคคล  เราสามารถรับรู้อตั
ลักษณ์ได้หลายวิธี   การมีปฏิสัมพนัธ์โดยตรงกับเจ้าของอตัลักษณ์  ท าให้สามารถระบุตัวได้
ค่อนขา้งชัดเจน  แต่หากผ่านการบอกเล่าจากผูอ่ื้นหรือเคยเห็นเพียงภาพถ่าย  จะระบุตวัตนจริง
ของอตัลกัษณ์นั้นไดย้าก  กล่าวคือ  การรับรู้สามารถคลาดเคล่ือนไดจ้ากปัจจยัต่างๆ  เป็นอุปสรรค
ในการตรวจสอบความจริงแทข้องอตัลกัษณ์   

ก่อนท่ีเทคโนโลยีจะทนัสมยัเฉกเช่นปัจจุบนั  ในสภาวะปกติมนุษยเ์รารับรู้อตัลกัษณ์
ผ่านการมีปฏิสัมพันธ์บนพื้น ท่ีกายภาพ  เค ร่ืองมือส่ือสารของเรา   คือ  ว ัจนภาษาหรือ
ค าพูด   และอวจันภาษา  เช่น  ท่าทาง  อากปักริยา  สีหนา้  ฯลฯ  การปฏิสัมพนัธ์เป็นเหมือนสารท่ี
เราส่งถึงผูรั้บโดยตรง  ซ่ึงอตัลกัษณ์บุคคลจะค่อยๆปรากฏออกมาเสมือนการต่อช้ินส่วนท่ีละนิด  
หมายความวา่  ยิ่งเรามีปฏิสัมพนัธ์กบับุคคลผูห้น่ึงมากเท่าไหร่  ก็จะสามารถรับรู้อตัลกัษณ์ของเขา
ไดช้ดัยิง่ข้ึนเท่านั้น 

แต่ในยุคสมัยแห่งการส่ือสารผ่านส่ือออนไลน์  ผู ้คนส่วนใหญ่สามารถใช้งาน
อินเทอร์เน็ตผา่นสมาร์ทโฟนไดทุ้กท่ีทุกเวลา  เพื่อติดต่อส่ือสารกบัผูค้นทัว่โลก  ท าให้เกิดช่องทาง
ปฏิสัมพนัธ์และรับรู้อตัลกัษณ์ท่ีต่างไปจากเดิม  เราสามารถถ่ายโอนอตัลกัษณ์ของเราบนเครือข่าย
สังคมออนไลน์  ท่ีเอ้ือให้ผูค้นน าเสนอตนเองและติดต่อกบับุคคลอ่ืนได้ทัว่โลก  เช่น  Facebook, 
Hi5, Twitter, Blogger  ฯลฯ  สั งคม เส มือนแปรเป ล่ียนการกระท ากายภาพให้ เ ป็นข้อมูล
อิเล็กทรอนิกส์เพื่อส่ือสารในรูปแบบใหม่  เช่น  การแสดงความคิดเห็นผ่านขอ้ความ (comment)  
แสดงความช่ืนชอบ (like)  และแบ่งปันขอ้มูล (share) 

เวบ็ไซตส์ังคมออนไลน์กระตุน้ใหผู้ใ้ชอ้พัโหลดอตัลกัษณ์ของตน  ใส่ขอ้มูลส่วนตวั (ผู ้
ให้บริการเครือข่ายสังคมออนไลน์ประกาศว่าสนับสนุนขอ้มูลท่ีเป็นจริง)  อพัโหลดภาพProfile  
บอกรายละเอียดส่วนตวั  เช่น  ท่ีท างาน  การศึกษา  ท่ีอยู ่ ความสนใจ  เขา้ร่วมกลุ่ม ฯลฯ  เพื่ออธิบาย
วา่เราคือใคร  กระนั้นอตัลกัษณ์ท่ีปรากฏบนสังคมออนไลน์เป็นคนละส่วนกบัอตัลกัษณ์จริง
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คือตวัแทนประดิษฐ์จากทศันะของผูใ้ชง้าน  อาจไม่สอดคลอ้งกบัอตัลกัษณ์บนโลกออฟไลน์  อีกทั้ง
ความคลาดเคล่ือนจากกระบวนการถ่ายโอนขอ้มูล  คือแสดงขอ้มูลท่ีเป็นเส้ียวส่วนให้ปะติดปะต่อ
ตามทัศนะของผูรั้บสารแต่ละคน  ท าให้ภาพลักษณ์ท่ีแต่ละคนรับรู้ต่างกัน  และยิ่งห่างไกล             
อตัลักษณ์จริงมากข้ึน  หากผูใ้ช้งานเจตนาบิดเบือนขอ้มูลของตนเอง  ความซับซ้อนของบริบท
เหล่าน้ี  ท าใหก้ารพิสูจน์ความจริงแทข้องอตัลกัษณ์ออนไลน์ไม่ใช่เร่ืองง่าย  

คุณสมบติัของเคร่ืองมือสร้างผลกระทบต่อพฤติกรรมของผูใ้ช้งาน  สังคมไทยใช้งาน
ส่ือสังคมออนไลน์ในแง่มุมของผูบ้ริโภค  เพราะเราไม่ไดเ้ป็นผูผ้ลิตท่ีสร้างและก าหนดคุณสมบติั
ของเคร่ืองมือ  คนส่วนหน่ึงจึงใช้งานโดยรู้เท่าไม่ถึงการณ์  เกิดปัญหาแก่สังคมของเรา  เช่น  การ
แสดงความเห็นโตต้อบท่ีรุนแรง  น าไปสู่ขอ้พิพาทระหวา่งแต่ละกลุ่ม  เหตุจากคุณสมบติัท่ีสามารถ
โต้ตอบกนัได้โดยไม่ต้องเผชิญหน้า  ท าให้ผูใ้ช้กล้าแสดงความเห็นแบบสุดโต่ง  หากผูใ้ช้งาน
ตระหนกัรู้เท่าทนั  ไม่หลงไปกบัการเร้าจากการโตต้อบแบบฉบัไว  ในอีกแง่หน่ึงการใชง้านเอ้ือให้
เราสามารถจดัการกบัขอ้ความท่ีจะส่ง  สามารถเพิ่มโอกาสให้คู่สนทนายอมรับความเห็นต่างอยา่ง
ประนีประนอม 

ในยุคท่ีพฒันาเทคโนโลยีแบบกา้วกระโดด  กล่าวคือช่วงก่อนหนา้น้ีเราเคยอยู่กบัการ  
มีปฏิสัมพนัธ์บนโลกกายภาพเท่านั้น  ท าให้เกิดข้อสังเกตว่า ในช่วงแรกมุมมองต่อส่ือสังคม
ออนไลน์เป็นเพียงทศันคติอย่างผิวเผิน  ต่อเม่ือใชง้านกนัอยา่งแพร่หลายกลายเป็นเคร่ืองมือจ าเป็น
อย่างหน่ึงในชีวิต  เราจึงเร่ิมเห็นความส าคญัในบทบาทของตวัส่ือ  เคร่ืองมือสร้างผลกระทบต่อ
พฤติกรรมของคนและก่อให้เกิดปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเป็นทั้งผลดีและผลเสีย  เกิดการตั้งค าถาม
กบัส่ิงท่ีเผลอคุน้ชิน  กลายเป็นท่ีมาของความสนใจในการจดัท าหวัขอ้วทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี 

ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญ 
อตัลกัษณ์บุคคลหมายถึง  การอธิบายคุณลกัษณะเชิงนามธรรมของบุคคล  ในสภาวะ

ปกติ  การมีปฏิสัมพนัธ์บนพื้นท่ีท่ีเป็นจริงท าให้เรารับรู้อตัลักษณ์ซ่ึงกนัและกัน  แต่ในปัจจุบนั
สังคมออนไลน์เขา้มามีบทบาทในชีวิตประจ าวนัของเรา  การสร้างความสัมพนัธ์บนพื้นท่ีเสมือนใน
อินเตอร์เน็ต  จึงท าใหเ้กิดช่องทางใหม่ในการรับรู้อตัลกัษณ์   

ขณะท่ีโลกกายภาพ  อตัลกัษณ์ถูกแสดงออกอยา่งตรงไปตรงมา  แต่ในสังคมออนไลน์  
อตัลกัษณ์ของบุคคลถูกน าเสนอผ่านการอพัโหลดขอ้มูล  กระบวนการให้ขอ้มูลน้ีเอง  อาจท าให้
ผูอ่ื้นรับรู้อัตลักษณ์ท่ีคลาดเคล่ือนจากความเป็นจริง   ซ่ึงผูใ้ช้งานส่วนหน่ึงมีความตั้ งใจท าให้
คลาดเคล่ือน  เพื่อใชเ้รียกผลตอบรับท่ีตรงตามเจตจ านง  จากผูท่ี้ไม่ตระหนกัถึงมายาคติของภาพลวง  
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ทุกวนัน้ี  ผูค้นท่ีเช่ือมต่อกับพื้นท่ีสังคมออนไลน์มีจ านวนมากข้ึน  ท าให้การใช้ส่ือ
สังคมออนไลน์  ส่งผลกระทบกลบัมาสู่ชีวิตจริงของเรามากข้ึน  เราจึงควรจะใชส่ื้อสังคมออนไลน์
อย่างมีวิจารณญาน  ท าให้คาดการณ์ได้ว่าประเด็นผูใ้ช้งานกบัสังคมออนไลน์น้ี  จะมีความหนัก
หน่วงมากข้ึนเร่ือยๆ  จึงเกิดความสนใจจะศึกษา  และน ามาสู่วตัถุประสงคท่ี์แยกยอ่ยต่อไป 

ควำมมุ่งหมำยและวตัถุประสงค์ของกำรศึกษำ 
มุ่งหมายสร้างความตระหนกัแก่ผูช้มในการใช้ส่ือสังคมออนไลน์  จากการวิเคราะห์

พบวา่  ส่ือสังคมออนไลน์มีคุณสมบติัเป็นดาบสองคม  มีคุณประโยชน์หากใชอ้ยา่งถูกวธีิและมีโทษ
หากใชอ้ยา่งรู้เท่าไม่ถึงการณ์  มีแนวโนม้วา่ผูใ้ชง้านส่วนหน่ึงจะลุ่มหลงไปกบัอตัลกัษณ์เสมือน  ไม่
ตระหนกัถึงความเป็นจริง  ส่ิงท่ีเกิดข้ึนบนโลกออนไลน์ส่งผลกระทบสู่สังคมจริงอย่างเล่ียงไม่ได ้ 
การสร้างความตระหนกัในคุณสมบติัของตวัส่ือ  เพื่อสามารถใช้เป็นเคร่ืองมือก่อประโยชน์สูงสุด  
ให้สังคมกา้วไปขา้งหน้าอย่างมีประสิทธิภาพ  ตอ้งการแสดงทศันะต่อประเด็นดงักล่าว  ผ่านการ
น าเสนอผลงานประติมากรรม  มีประเด็นแยกยอ่ยดงัน้ี 

1.  อตัลกัษณ์ออนไลนท่ี์เรียกร้องความนิยมโดยน าเสนอความย ัว่ยวนทางเพศ 
     บนโลกออนไลน์  เรียกผูใ้ช้งานท่ีมียอดคนดูจ านวนมากว่าเน็ตไอดอล  หญิงสาว

หนา้ตารูปร่างดีจ านวนหน่ึงยินดีท่ีตนเองไดรั้บความนิยมอย่างรวดเร็ว  ดว้ยการใช้ความดึงดูดทาง
เพศน าเสนอตนเอง  จากการสังเกตพบวา่ความนิยมดงักล่าว  มิใช่เพราะเห็นคุณค่าในตวับุคคล  แต่
เป็นเพียงการให้ค่ากบัรูปภายนอก  ส่งผลให้ผูส้ร้างอตัลกัษณ์ถูกมองเป็นเพียงสัญลกัษณ์ทางเพศ  มี
การสร้างอตัลกัษณ์ประเภทดงักล่าวอย่างแพร่หลาย  ผลิตซ ้ าวาทกรรมให้ผูห้ญิงกลายเป็นวตัถุ
รองรับทางเพศ  ส่งผลกระทบใหเ้กิดการกดข่ีทางเพศกลบัสู่สังคมกายภาพ  จึงท าการศึกษาเพื่อสร้าง
ผลงานแสดงใหผู้ช้มเห็นมายาคติของภาพลวง  ฉุกคิดถึงการสร้างค่านิยมท่ีส่งผลกระทบแง่ลบ 

2.  อตัลกัษณ์ในการมีปฏิสัมพนัธ์ผา่นส่ือสังคมออนไลน์เพื่อช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
     ศึกษาการใช้สังคมออนไลน์ในการมีปฏิสัมพนัธ์  กลุ่มเครือข่ายบางกลุ่มสร้างข้ึน

เพื่อช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั  มนุษยแ์ต่ละคนมีปัญหาในชีวิต  ผูค้นจ านวนหน่ึงไม่สามารถเปิดเผย
ปัญหาของตนในโลกกายภาพได้  เช่น  ผูป่้วยโรคเอดส์  ซ่ึงไม่สามารถแสดงตวัตนอย่างเปิดเผย
เพราะเกรงจะไดรั้บผลกระทบแง่ลบจากสังคม  แต่กระบวนการในส่ือสังคมออนไลน์  ท าให้ผูมี้
ปัญหาสามารถเติมเต็มซ่ึงกนัและกนั  มุ่งศึกษาการใชง้านสังคมออนไลน์ท่ีก่อให้เกิดคุณประโยชน์  
และแสดงสภาวะดงักล่าวผา่นงานสร้างสรรค ์
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สมมุติฐำนของกำรศึกษำ 
ในแง่ของการศึกษาเพื่อท าความเขา้ใจเน้ือหา  และแสดงทศันะผ่านการสร้างสรรค์

ผลงาน  มีสมมุติฐานในเชิงความคิดและในดา้นรูปแบบโดยสังเขปดงัน้ี 
 สมมุติฐำนเชิงควำมคิด  
1.  อตัลกัษณ์ออนไลนท่ี์เรียกร้องความนิยมโดยน าเสนอความย ัว่ยวนทางเพศ 

วยัรุ่นส่วนหน่ึงน าเสนออตัลกัษณ์ของตนในโลกออนไลน์  ดว้ยความย ัว่ยวนทาง
เพศ  มีแรงผลกัดนัจากการโหวต  กระตุน้ให้ภาพลกัษณ์แสดงออกในทิศทางดงักล่าว  หญิงสาว
เหล่านั้น  จงใจประดิษฐ์ภาพลกัษณ์ท่ีผูช้มพอใจ  สังเกตจากการแสดงท่าทาง  มุมกลอ้ง  หรือการ
แต่งกายท่ีไปในแนวทางเดียวกนัระหวา่งเน็ตไอดอลแนวย ัว่ยวนแต่ละคน  ดว้ยรางวลัจากคนดู  เช่น  
ค  าชม (หลายคร้ังเจือปนมาดว้ยถอ้ยค าคุกคามทางเพศ) หรือยอดไลคจ์  านวนมาก  ท าให้ผูน้ าเสนอ
ภูมิใจในค่านิยมท่ีผิด  เน่ืองจากเป็นการตอกย  ้าวาทกรรมให้เพศหญิงกลายเป็นเคร่ืองตอบสนอง
ความตอ้งการทางเพศ  เพื่อช้ีทศันะดงักล่าวจึงแสดงให้เห็นถึง  อตัลกัษณ์เทียมท่ีย ัว่ยวนทางเพศ  
การกระท าจากกลุ่มผูช้มในโลกออนไลน์  เนน้จุดดึงดูดความสนใจจนเกินจริง  และบรรยากาศท่ีต่าง
จากปกติวสิัย 

2.  อตัลกัษณ์ในการมีปฏิสัมพนัธ์ผา่นส่ือสังคมออนไลน์เพื่อช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
     บนโลกกายภาพปัญหาบางประการไม่สามารถเปิดเผยต่อบุคคลอ่ืน  แต่บนโลก

ออนไลน์ผูใ้ช้งานสามารถสร้างเครือข่าย  ยึดโยงผูค้นท่ีอยู่ต่างพื้นท่ี  ใช้คุณสมบติัความนิรนามท่ี
สามารถกระท าไดบ้นสังคมออนไลน์  สามารถเลือกแสดงอตัลกัษณ์เพียงบางส่วน  เพื่อปกปิดตวัตน
ท่ีแทจ้ริงในการมีปฏิสัมพนัธ์  เพื่อป้องกนัผลกระทบแง่ลบต่อตวัตนกายภาพ  ดงัเช่นกลุ่มผูป่้วย HIV 
ซ่ึงถูกวาทกรรมสมยัเก่ากดทบัวา่เป็นกลุ่มผูมี้พฤติกรรมส าส่อนและถูกผลกัเป็นชายขอบ  กลุ่มคน
ดงักล่าวไม่สามารถแสดงตนว่าเป็นผูติ้ดเช้ือไดบ้นโลกกายภาพ  กระทัง่พบว่าสังคมออนไลน์เป็น
ทางออกท่ีตอบโจทย ์ กล่าวคือประเด็นน้ีศึกษาการใช้ส่ือออนไลน์เป็นเคร่ืองมือเอ้ือประโยชน์แก่
โลกออฟไลน์  เพื่อแสดงสภาวะของการมีปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลมีอตัลกัษณ์ท่ีประกอบไปดว้ย
ความนิรนาม 

สมมุติฐำนเชิงรูปแบบ 
เห็นความเป็นไปไดท่ี้จะเสนอแนวคิดดงักล่าวดว้ยกระบวนการทางประติมากรรม  ใน

การน าเสนอเร่ืองสังคมออนไลน์  โดยใชแ้นวความคิดเก่ียวกบัความตรงขา้ม  หรือทวิลกัษณ์  เพื่อ
ส่องใหเ้ห็นนิยามความหมาย  การอธิบายโดยช้ีใหเ้ห็นถึงส่ิงท่ีเป็นคู่ตรงขา้ม  เช่น  เราจะเขา้ใจสีขาว
ไดช้ดัเม่ือเรารู้จกัสีด า  จะเขา้ใจส่ิงท่ีถูกเม่ือเราเห็นว่าอะไรผิด  เป็นตน้  ในแง่น้ีเป็นการท าให้คน
ตระหนกัถึงส่ิงท่ีไม่มีตวัตน (สังคมออนไลน์)  โดยท าใหเ้ห็นการมีอยู ่(ประติมากรรม) 
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1.  อตัลกัษณ์ออนไลนท่ี์เรียกร้องความนิยมโดยน าเสนอความย ัว่ยวนทางเพศ 
     การออกแบบส่ือ (key visual)  -  รูปสาววยัรุ่นนิรนาม  ลักษณะเหมือนจริงแบบ

ตุก๊ตายาง  แสดงนยัยะของความเป็นตวัแทน (representation) และการกลายเป็นวตัถุทางเพศ  แสดง
ท่าทางอาการของผูท่ี้ไม่รู้ตวัวา่ตนถูกกระท า 

     รูปร่างและรูปทรง (shape & form)  -  ใช้เส้นแบ่งก าหนดหน่วยย่อยซ้อนทบับน
รูปทรงหลกั   อธิบายการมีหลายภาพลกัษณ์ทบัซอ้นบนรูปสาววยัรุ่นท่ีเป็นรูปทรงหลกั  

     รายละเอียด (detail)  -  รอยต่อของการซ้อนทบั  ใชล้กัษณะจุดภาพบนจอแสดงผล 
(pixel)  ชกัจูงผูช้มให้นึกถึงภาพส่ือดิจิตอล  ทั้งยงัเป็นการเอ้ือให้ใชก้ารซ้อนทบัแบบรอยต่อสบกนั 
(interlocking)  อย่างกลมกลืน  รูปคนใช้การบิดเบือนสีดั่งการใช้  filter ตกแต่งรูปภาพด้วย 
application  และใชสี้ท่ีท าใหนึ้กถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ 

     พื้นท่ี (space)  -  วตัถุบนโลกจริงต่างอยูภ่ายใตก้ฎแรงโน้มถ่วง  ดงันั้นพื้นท่ีเสมือน
ควรมีตรรกะต่างจากหลกัการดงักล่าว  ประติมากรรมรูปคนในท่านอน  แต่ใช้การติดตั้งเจตนาให้
รู้สึกวา่มีแรงดึงดูดมาจากผนงั  อีกทั้งแสดงอาการก ้าก่ึงระหวา่งพื้นท่ีกายภาพ (3มิติ)  และพื้นท่ีท่ีไม่
มีมวล (2มิติ) 

     กลยุทธ์ (strategy)  -  เจตนาให้เห็นรูปหุ่นตวัแทน  ถูกพนัธนาการและลวนลาม  
โดยสัญลกัษณ์ของการกระท าจากผูค้นบนสังคมออนไลน์  ผูช้มจะรับรู้บริบทท่ีมีความต่างจาก
สภาวะปกติ  เช่น  การถูกยดึในท่านอนบนผนงั  ความเป็นมวลท่ีจมในระนาบ 

2.  อตัลกัษณ์ในการมีปฏิสัมพนัธ์ผา่นส่ือสังคมออนไลน์เพื่อช่วยเหลือซ่ึงกนัและกนั 
     การออกแบบส่ือ  -  รูปคนจ านวนตั้งแต่ 2 ข้ึนไป  อยู่ในอิริยาบถท่ีร่างกายมีการ

เช่ือมต่อกนั  แสดงสภาวะของการเก้ือกลูหรืออ านวยประโยชน์ซ่ึงกนัและกนั 
     รูปร่างและรูปทรง  -  ตวัผลงานแสดงเพียงเคา้โครง  ท่ีจะเป็นรูปสมบูรณ์ต่อเม่ือคน

เขา้มามีส่วนร่วม  เจตนาใหรู้ปร่างเป็นส่ือกลางใหค้นเขา้มามีปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกนัและกนั 
     วสัดุ  -  เรซ่ินโปร่งแสง  สามารถมองทะลุอยา่งเลือนลาง  แสดงการมีตวัตนภายใต้

ส่ือกลาง  อีกส่วนคือเหล็กท่อประกอบเป็นเคร่ืองเล่น “ไมก้ระดานหก”  ออกแบบดว้ยเส้นโคง้เพื่อ
ลอ้กบัการแกวง่ไปมา 

     พื้นท่ี  -  ตวัผลงานมีลกัษณะแบ่งแยกพื้นท่ีระหวา่งผูช้มกบัผูเ้ขา้ร่วมปฏิสัมพนัธ์  อีก
ทั้งท าหนา้ท่ีแบ่งพื้นท่ีระหวา่งผูมี้ส่วนร่วม 2 คน  ดว้ยส่วนท่ีเป็นเรซ่ินโปร่งแสง 

     กลยทุธ์  -  ประติมากรรมเชิงปฏิสัมพนัธ์ (interactive sculpture)  เป็นเคร่ืองมือสร้าง
สภาวะเอ้ืออ านวยต่อกนั  ผา่นวธีิการถ่ายเทน ้าหนกัรักษาสมดุลระหวา่งคู่ปฏิสัมพนัธ์ 
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ขอบเขตของกำรศึกษำ 
ผู้ให้บริกำรสังคมออนไลน์ (Social Media Service) 
1.  Facebook  -  ผูใ้ห้บริการสังคมออนไลน์ท่ีมีผูใ้ชง้านมากท่ีสุด  ดว้ยรูปแบบท่ีเอ้ือให้

ผูใ้ชง้านสามารถน าเสนอตนเองบนโลกออนไลน์  ฟังกช์ัน่หลากหลายตอบสนองความตอ้งการของ
สังคม  เช่น  เผยแพร่ขอ้มูล  แสดงความสนใจ  รวมกลุ่ม  แลกเปล่ียนความเห็น  เสนอขอ้มูลข่าวสาร  
เป็นต้น  อีกทั้ งเป็นส่ิงท่ีผูค้นเผลอคุ้นชินจนลืมตั้ งข้อสงสัย  ขณะท่ีได้รับผลกระทบทั้ งในแง่
พฤติกรรมของผูค้นและปรากฏการณ์ทางสังคม 

2.  Pantip  -  ผูใ้ห้บริการสังคมออนไลน์รูปแบบกระดานสนทนา (webboard)   สมาชิก
สามารถตั้งกระทูใ้ห้คนอ่ืนเขา้มาตอบ  มีการจดัหมวดหมู่ในการสนทนาแต่ละประเภท  เช่น  อาหาร  
การเมือง  ท่องเท่ียว   ศิลปะ  เป็นตน้  เคยสร้างปรากฏการณ์ท่ีเช่ือมโยงกบัโลกกายภาพ  เช่น  การ
ตรวจสอบความจริงเปิดเผยต่อสาธารณะ  และมกัถูกส่ืออ่ืนเช่นข่าวโทรทศัน์อา้งอิงอยู่บ่อยคร้ัง  
รูปแบบของเว็บให้ความส าคญักบัขอ้มูลมากกว่าการน าเสนอตวัตน  สามารถพบการใช้ความนิร
นามเป็นเร่ืองปกติในพื้นท่ีดงักล่าว 

กรณีศึกษำ (Case Study) 
1.  เน็ตไอดอล (Net Idol) หญิงสาวท่ีแสดงภาพลกัษณ์ดึงดูดทางเพศ   
2.  การใชเ้ครือข่ายออนไลน์ของผูป่้วย HIV  
ทฤษฎอ้ีำงองิ (Theory) 
1.  อตัลกัษณ์แบบเร่ืองเล่า - ปอล ริเกอร์ (Paul Ricoeur) 
2.  การวเิคราะห์เชิงละคร - เออร์วิง่ กอ้ฟมัน่ (Erving Goffman)   
3.  มโนภาพแห่งตน - โจเซฟ แมสซ่ี และจอห์น ดักลาส(Joseph Massie and John 

Douglas) 
ศิลปิน (Artist) 
1.  เออร์วิน เวิร์ม (Erwin Wurm) 
2.  ฮวน มูโนซ (Juan Munoz) 
3.  นิโคลาส ริทเทอร์ (Nicolas Ritter) 

วธีิเกบ็ข้อมูล 
1. การสังเกต - เป็นวิธีท่ีใช้เวลายาวนานในการพิจารณาหัวขอ้สังคมออนไลน์  ศึกษา

บริบทแวดล้อมในประเด็นท่ีท าการศึกษา  คน้ควา้แบบกรณีศึกษาและสังเกตแบบมีส่วนร่วม  ผู ้
ศึกษาใช้งานสังคมออนไลน์เฝ้าสังเกตการณ์ในพื้นท่ีดังกล่าว  จดบนัทึกและพิจารณา  จ าแนก
องคป์ระกอบของเร่ืองเพื่ออธิบายปรากฏการณ์  แลว้แปลงแนวคิดสู่ค าถามในการศึกษาดงัน้ี 

https://th.wikipedia.org/wiki/%E0%B8%AA%E0%B8%B7%E0%B9%88%E0%B8%AD%E0%B8%A1%E0%B8%A7%E0%B8%A5%E0%B8%8A%E0%B8%99


7 
 

 
 

1.1 เน็ตไอดอล (Net Idol) หญิงสาวท่ีแสดงภาพลกัษณ์ดึงดูดทางเพศ   
      1.1.1 คุณลกัษณะอตัลกัษณ์ของเน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศเป็นอยา่งไร 
      1.1.2 ความสัมพนัธ์ระหวา่งเน็ตไอดอลกบัผูช้มเป็นอยา่งไร 
      1.1.3 ปรากฏการณ์ดงักล่าวมีความเช่ือมโยงกบัโลกกายภาพอยา่งไร 
1.2 การใชเ้ครือข่ายออนไลน์ของผูป่้วย HIV 
      1.2.1 ผูใ้ชง้านดงักล่าวน าเสนออตัลกัษณ์ออนไลน์ของตนอยา่งไร 
      1.2.2 สภาวะความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลในเครือข่ายดงักล่าวเป็นอยา่งไร 

2. การสัมภาษณ์แบบการเล่า - สัมภาษณ์ผูใ้ชง้านสังคมออนไลน์  ก าหนดหวัขอ้ในการ
สัมภาษณ์โดยปล่อยให้ผูเ้ล่ามีอิสระ  สนบัสนุนให้อธิบายตามความคิดเห็นและการให้ความหมาย
เก่ียวกบัเร่ืองท่ีมีความส าคญัในคุณค่าของผูเ้ล่าเป็นหลกั  ผูศึ้กษาน าขอ้มูลท่ีไดม้าจดัระเบียบตาม
โครงสร้างของเร่ืองเพื่อหาขอ้สรุปต่อประเด็น  ซ่ึงในการศึกษาสามารถเก็บขอ้มูลแบบการเล่าดงัน้ี 

    2.1 ขอ้มูลจากโลกออนไลน์ - การแสดงความคิดเห็นต่อเร่ืองท่ีตรงกบัประเด็นในส่ือ
สังคมออนไลน์ เช่น  ความเห็นของเน็ตไอดอลและผูช้ม  ความเห็นในกระทูเ้วบ็ Pantip  เป็นตน้ 

    2.2 ข้อมูลจากโลกกายภาพ - สัมภาษณ์ความคิดเห็นของคนรู้จักท่ีใช้งานสังคม
ออนไลน ์ เก่ียวกบัประเด็นท่ีท าการศึกษา 

นิยำมศัพท์เฉพำะ (Definitions of Specific Terms) 
อตัลักษณ์ (Identity)  หมายถึง  ผลรวมของลกัษณะเฉพาะของส่ิงใดส่ิงหน่ึง  ทั้งในเชิง

รูปธรรมและนามธรรม  ซ่ึงสามารถใชเ้ป็นตวัแทน (representative) บ่งช้ีอธิบายถึงส่ิงนั้นอยา่งเขา้ใจ
ตรงกนั  อตัลกัษณ์มีนยัยะเร่ืองของการตรวจสอบ  นิยามและตีความ  ต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึนโดยประกอบ
สร้างจากบริบทเชิงพื้นท่ีและเวลาท่ีหลากหลาย  สัมพนัธ์กบัการยอมรับในความเป็นปัจเจก 

ภำพลักษณ์ (Image)  คือ  ภาพท่ีเกิดข้ึนในใจของผูรั้บรู้เก่ียวกบัคุณลกัษณะท่ีปรากฏ
ของส่ิงใดส่ิงหน่ึง  ในแง่ของตวับุคคลภาพลกัษณ์เป็นส่ิงท่ีเกิดข้ึนหรือถูกสร้างอยา่งมีวตัถุประสงค์  
เช่น  เพื่อท าให้ผูอ่ื้นเกิดความประทบัใจหรือสร้างความน่าเช่ือถือ  ภาพลกัษณ์ท่ีปรากฏมีทั้งมิติของ
ภาพลกัษณ์ส่วนตวั (private image)  และมิติของภาพลกัษณ์สาธารณะ (public image) ผสานกนั 

ปฏิสัมพันธ์ (Interactive)  หมายถึง   การสร้างความสัมพันธ์ระหว่างสองส่ิงหรือ
มากกวา่  ผ่านการกระท าหรือกิจกรรมโตต้อบ  ท าให้เกิดการแปรผนัหรือปฏิกิริยา  จนไดผ้ลลพัธ์
บางอยา่ง 
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ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media)  หมายถึง ฐานขอ้มูล (platform) ท่ีถูกใช้งานเพื่อมี
ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบกบัผูอ่ื้นผ่านการเช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต  มีรูปแบบจ าลองการมีปฏิสัมพนัธ์จาก
สังคมจริง  ผูใ้ช้งานสามารถรับส่งขอ้มูลท่ีเป็นส่ือดิจิตอล  เช่น  เน้ือหา  ขอ้ความ  รูปภาพ  วีดีโอ  
เพลง  เป็นตน้ 

โลกกำยภำพ (Reality World)  หมายถึง  พื้นท่ีท่ีตวัตนกายภาพของเราด ารงอยู่  วตัถุมี
ลกัษณะเป็นมวลสารจบัต้องได้  มีบริบทท่ีแตกต่างไปในแต่ละพื้นท่ี  เราสามารถรับรู้โดยการ
มองเห็น  ฟังเสียง  รับรส  รับกล่ิน  และการสัมผสั  ก่อนท่ีจะประมวลผลผา่นความรู้สึกนึกคิด 

โลกเสมือน (Virtual World)  หมายถึง  พื้นท่ีท่ีถูกสร้างข้ึนโดยมีฐานจากโลกกายภาพ  
สามารถตอบสนองต่อการใช้งานของผูใ้ช้หลายคนพร้อมๆกนั  ใช้ขอ้มูลดิจิตอลในการน า เสนอ  
เช่น  ภาพ (ขอ้ความ  รูปภาพ  วีดีโอ)  เสียง (ขอ้ความเสียง  เพลง)  เม่ือท าการอพัโหลดจะ มีการ
ตอบสนองเกิดข้ึนทนัที  ผูใ้ชง้านสามารถสร้างและเปล่ียนแปลงขอ้มูลบนโลกเสมือนไดเ้อง  ขอ้มูล
ในโลกเสมือนจะถูกบนัทึกไวแ้ละคงอยู ่ แมว้า่ผูใ้ชจ้ะไม่ไดเ้ขา้สู่ระบบก็ตาม 
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บทที ่ 2 

ข้อมูลทีเ่กี่ยวกบักำรสร้ำงสรรค์ 
 

การศึกษา มีขอ้มูลท่ีจ าเป็นตอ้งท าความเขา้ใจเพื่อประมวลความคิด  โดยแยกเป็น 3 
ประเภทหลกั  ขอ้มูลทฤษฎีอา้งอิงเพื่อเป็นกรอบความคิดก าหนดแนวทางวเิคราะห์ขอ้มูลท่ีศึกษาเพื่อ
สร้างทศันคติ  ขอ้มูลเชิงประจกัษคื์อเน้ือหาจากสัมพนัธบทของประเด็นรวมทั้งกรณีศึกษา  ขอ้มูล
ผลงานสร้างสรรคจ์ากศิลปินท่ีใหอิ้ทธิพล  ทั้งในแง่ของแนวคิด  กลวธีิ  หรือกระบวนการแสดงออก  
จากขอ้มูลทั้งหมด  ผูศึ้กษาจึงสามารถประมวลขอ้มูลเพื่อสร้างทศันคติต่อประเด็นศึกษา 

1.  ขอ้มูลทฤษฎีอา้งอิง 
     1.1  แนวคิดอตัลกัษณ์จากอตัลกัษณ์แบบเร่ืองเล่าของ ปอล ริเกอร์ (Paul Ricoeur) - 

ฐานในการวเิคราะห์ระหวา่งอตัลกัษณ์บนโลกกายภาพและอตัลกัษณ์บนโลกเสมือน 
     1.2  การวิเคราะห์เชิงละครของ เออร์วิ่ง ก้อฟมัน่ (Erving Goffman) - อธิบายการ

แสดงออกของบุคคลเทียบเคียงกบัการแสดงละครเวที  ใชว้ิเคราะห์การแสดงออกของผูใ้ชง้านบน
โลกออนไลน์ 

     1.3  มโนภาพแห่งตนของ โจเซฟ แมสซ่ี และจอห์น ดกัลาส (Joseph Massie and 
John Douglas) - ทศันะต่อตวัตนจากมุมมองท่ีต่างกนั  เพื่ออธิบายการออกแบบสร้างตวัตนออนไลน์ 

2.  ขอ้มูลเชิงประจกัษ ์
     2.1  อินเทอร์เน็ต - ความเป็นมาและการใชง้านเบ้ืองตน้ 
     2.2  ไซเบอร์สเปซ - นิยามของพื้นท่ีเสมือนบนสังคมออนไลน์ 
     2.3  ส่ือสังคมออนไลน์ - สังคมจ าลองบนโลกอินเทอร์เน็ต 
     2.4  อตัลกัษณ์ออนไลน์ - กระบวนการสร้างและคุณสมบติั 
     2.5  ความเป็นนิรนาม - การสร้างอตัลกัษณ์แบบไม่เปิดเผยตวัตน 
     2.6  ปฏิสัมพนัธ์และพฤติกรรมของผูใ้ชง้านส่ือสังคมออนไลน์ 
     2.7  แนวคิดสตรีนิยม - การถูกจอ้งมอง  การถูกท าให้กลายเป็นวตัถุทางเพศ  และ

การคุกคามทางเพศ  เป็นฐานขอ้มูลในการวเิคราะห์ประเด็นเน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศ 
     2.8  เน็ตไอดอล - การสร้างอตัลกัษณ์บนโลกออนไลน์รูปแบบหน่ึง 
     2.9  ขอ้มูลกรณีศึกษา
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     2.9.1   เน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศ - ศึกษาการสร้างอตัลกัษณ์บนสังคมออนไลน์
รูปแบบหน่ึงท่ีสะทอ้นค่านิยมบางส่วนเช่ือมโยงถึงโลกกายภาพ  ศึกษาจากกรณีตวัอยา่งท่ีมีรูปแบบ
ดงักล่าว 

     2.9.2  การใชเ้ครือข่ายออนไลน์ของผูป่้วย HIV- ศึกษาการใชส้ังคมออนไลน์เพื่อก่อ
ประโยชน์  กลุ่มผูป่้วย HIV ใชส้ังคมออนไลน์เป็นทางออก  เพื่อปรึกษาและแกปั้ญหาท่ีกระท าได้
ยากบนโลกกายภาพ  กรณีศึกษาแกว้ไดอาร่ี 

     2.9.3  ตารางสรุปประเด็นท่ีไดจ้ากกรณีศึกษา 
3.  ขอ้มูลผลงานสร้างสรรค์ 
     3.1  ศิลปกรรมของ โรเบิร์ต  โกเบอร์ (Robert Gober) 
     3.2  ศิลปกรรมของ นิโคลาส  ริทเตอร์ (Nicolas Ritter) 
     3.3  ศิลปกรรมของ คริส  เบอร์เดน้ (Chris Burden) 

1.  ข้อมูลทฤษฎอ้ีำงองิ 
     1.1  แนวคิดอตัลกัษณ์จำกอตัลกัษณ์แบบเร่ืองเล่ำของ ปอล ริเกอร์ (Paul Ricoeur) 
            ค าวา่ “อตัลกัษณ์” หมายความวา่ คุณสมบติัเฉพาะของตวัตน  ท่ีใชบ้่งช้ีส่ิงต่างๆ

ในแง่ความเป็นปัจเจก  ภาษาองักฤษใช้ค  าว่า Identity  จากรากศพัท์ภาษาลาติน  Identitas เดิมใช้ 
Idem หมายความว่า เหมือนกนั (same)  อตัลกัษณ์จึงมี 2 นยัยะ คือ แง่ของความเหมือนและความ
เป็นลกัษณะเฉพาะ  อตัลกัษณ์มิได้มีอยู่หรือก าเนิดข้ึนมาพร้อมคนหรือส่ิงของ  แต่ถูกสร้างโดย
กระบวนการทางสังคม  มีลกัษณะไม่แน่นอนตายตวัเป็นพลวตัอยู่ตลอดเวลา1  การท าความเขา้ใจ 
อตัลกัษณ์เป็นเร่ืองซบัซอ้น  มีแนวคิดมากมายท่ีนกัปรัชญาอธิบายเร่ืองของอตัลกัษณ์ตั้งแต่อดีต 

การศึกษาเร่ืองอตัลกัษณ์ของผูใ้ช้งานบนสังคมออนไลน์น้ี  หยิบยกการพิจารณาอตั
ลกัษณ์จากแนวคิดของ ปอล ริเกอร์ มาใช้ในการอธิบาย  แนวคิดดงักล่าวมีการจ าแนกหลกัอยู่ 2 
แนวทาง  แง่ของการพิสูจน์อตัลกัษณ์ท่ีเป็นส่ิงเดียวกนั (Sameness)  กบัการอธิบายอตัลกัษณ์ท่ีเป็น
ตวัตน (Selfhood)  ซ่ึงเป็นฐานของแนวคิดอตัลกัษณ์แบบเร่ืองเล่าของริเกอร์ 

อตัลกัษณ์ท่ีเป็นส่ิงเดียวกนัใช้พิสูจน์ความเป็นส่ิงเดียวกนั  ประกอบด้วยการพิสูจน์
ความเหมือน  (reidentification of the same)  และความคล้ายกนัอย่างท่ีสุด (extreme recemblance)  
การพิสูจน์ความเหมือนเพื่อบ่งช้ีส่ิงเดียวกนัในต่างช่วงเวลามีช่องโหว่  ความคล้ายกนัอย่างท่ีสุด
สามารถใช้เป็นเกณฑ์ทางอ้อมตัดสินว่าเป็นส่ิงเดียวกันได้  แต่ยงัต้องมีองค์ประกอบคือความ

                                                           
1 ประสิทธ์ิ ลีปรีชา, การสร้างและสืบทอดอตัลกัษณ์ของกลุ่มชาติพนัธ์ุมง้: วำทกรรม 

อตัลกัษณ์ (กรุงเทพฯ: โอเอสพร้ินต้ิงเฮา้ส์, 2547), 33. 
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ต่อเน่ืองโดยไม่ถูกขดัจงัหวะ (uninterrupted continuity)  เช่ือมโยงให้เขา้ใจความเปล่ียนแปลง  จน
สามารถบอกไดว้า่คนคนหน่ึงเม่ือ 20 ปีก่อนกบัเวลาน้ีเป็นคนคนเดียวกนั  หมายความวา่เป็นการกา้ว
ขา้มปัญหาท่ีเกิดจากการหาส่ิงท่ีไม่เปล่ียนแปลง2 

อตัลักษณ์ท่ีเป็นตวัตนเก่ียวข้องกับบุคลิกลักษณะ (character)  และการรักษาสัจจะ 
(keeping one’s word)  บุคลิกลกัษณะคือองค์รวมของคุณสมบติัเฉพาะตวัท าให้เราสามารถบ่งช้ีว่า
ปัจเจกบุคคลเป็นคนเดียวกันได้  ประกอบด้วยแนวโน้มพฤติกรรม (lasting disposition)  ส่ิงท่ี
สัมพนัธ์กับแนวโน้มพฤติกรรมคือนิสัย (habit)  มีอยู่ 2 อย่าง  คือ  นิสัยท่ีก าลังบ่มเพาะ (being 
formed)  และนิสัยดั้งเดิม (habit acquired)  แสดงถึงเร่ืองของเวลาวา่นิสัยสามารถแปรเปล่ียน  นิสัย
ท าให้เกิดแนวโนม้พฤติกรรมเฉพาะตวั (trait) กลายเป็นสัญญะเฉพาะตวัท่ีถูกจ าไวใ้ชบ้่งช้ีวา่เป็นคน
เดียวกนั3   “การรักษาสัจจะ” เป็นส่ิงท่ีแสดงความคงท่ีของตวัตน (self-constancy)  เป็นการปฏิเสธ
ความเปล่ียนแปลง  รักษาความคงเส้นคงวาของตวัตนในช่วงเวลา  ระหว่างความเป็นส่ิงเดียวของ
บุคลิกลกัษณะกบัความคงเส้นคงวาของตวัตนมีช่องว่าง  ริเกอร์เติมเต็มช่องว่างดงักล่าวด้วยอตั
ลกัษณ์แบบเร่ืองเล่า4  เป็นการแสดงความต่อเน่ืองและสร้างความชอบธรรมในการบ่งช้ีปัจเจกบุคคล
ในต่างวาระ 

เราสามารถเขา้ใจผูอ่ื้นไดโ้ดยผา่นสัญญะ (sign)  เพราะฉะนั้นการเขา้ใจผูอ่ื้นมาจากการ
ตีความสัญญะท่ีผลิตจากผูอ่ื้น  กลบักนัผูอ่ื้นก็สามารถเขา้ใจเราผ่านสัญญะจากเราเช่นกนั  ในแง่น้ี
การเขา้ใจบุคคลยอ่มเป็นไปโดยการตีความผ่านสัญญะท่ีผลิตโดยคนผูน้ั้น  สัญญะประกอบไปดว้ย 
รูปสัญญะ (signifier) และความหมายสัญญะ (signified)  เม่ือน ามาอธิบายกบัเน้ือหาเร่ืองอตัลกัษณ์
ของผูใ้ชง้านบนสังคมออนไลน์  ในแง่ของการสร้างส าเนาตวัตนจากความจริง  จะเห็นวา่  อตัลกัษณ์
บนสังคมออนไลน์ คือ รูปสัญญะ  เพื่อเป็นตวัส่ือถึงตวัตนกายภาพ  ซ่ึงเป็นความหมายสัญญะ 

มาร์ติน ไฮเดกเกอร์ (Martin Heidegger) กล่าวถึงแก่นแกนของมนุษยอ์ยา่งน่าสนใจใน 
Lettre sur l’humanisme วา่ “สารัตถะของมนุษยมี์อยูใ่นการด ารงอยูแ่บบปลายเปิด  การด ารงอยูแ่บบ
ปลายเปิดน้ีคือส่ิงท่ีส าคญัอยา่งแทจ้ริง  นัน่คือ  จากความเป็นนั้นเอง  ในฐานะความเป็นท่ีคนรู้วิธีท่ี

                                                           
2
 ปกรณ์ สิงห์สุริยา, คงกฤช ไตรยวงศ ์และรชฎ สาตราวธุ, เร่ืองเล่ำ อตัลกัษณ์ และ

ควำมยุติธรรม ในปรัชญำของปอล ริเกอร์ (กรุงเทพฯ: โครงการจดัพิมพค์บไฟ, 2556), 100. 
3 ปกรณ์ สิงห์สุริยา, คงกฤช ไตรยวงศ ์และรชฎ สาตราวธุ, เร่ืองเล่ำ อตัลกัษณ์ และ

ควำมยุติธรรม ในปรัชญำของปอล ริเกอร์ (กรุงเทพฯ: โครงการจดัพิมพค์บไฟ, 2556), 101. 
4
 เร่ืองเดียวกนั, 102. 
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จะด าเนินมาในฐานะผูท่ี้ด ารงอยูอ่ยา่งปลายเปิดเพื่อระวงัไหว  โดยเพ่งถึงความจริงแห่งความเป็นใน
ความจริงนั้นเอง”5 

จากความดังกล่าวมนุษย์เรามิได้เป็นส่ิงใดส่ิงหน่ึงอย่างสมบูรณ์  เช่น บางคร้ังเป็น
ต ารวจ  แต่บางสถานการณ์มนุษยค์นเดียวกนัสามารถกลายเป็นขโมย  กล่าวคือ “แก่นแกน” ของ
มนุษยว์างอยู่บน “ความเป็น (being)” ท่ีเปิดกวา้งภายใตส้ถานการณ์  เป็นเหตุให้ไฮเดกเกอร์เรียก
มนุษยว์า่ ดาไซน์ (Dasein) ภาษาเยอรมนัท่ีแปลวา่  ด ารงอยู่ ณ ท่ีแห่งใดแห่งหน่ึง  หมายถึงมนุษยมี์
ภาวะปลายเปิดและเช่ือมโยงอยา่งมีนยัยะส าคญักบัโลกท่ีอาศยัอยู ่ เช่น  คุณเป็นนกัศึกษาอยูใ่นห้อง
ท่ีมีโต๊ะและมีอาจารยย์ืนอยู ่ คุณจึงเป็นนกัเรียนในสถานท่ีนั้นๆภายใตส่ิ้งแวดลอ้มและในช่วงเวลา
นั้นๆ  ทนัใดนั้นมีผูก่้อการร้ายเขา้มาในห้องและปาระเบิด  คุณหลบระเบิดใตโ้ต๊ะเพื่อรักษาชีวิต  ณ 
ขณะนั้นคุณเปล่ียนสถานภาพของตนเป็นเหยื่อ  โต๊ะกลายเป็นท่ีหลบระเบิด  จากตวัอยา่งเห็นไดว้่า
มนุษยเ์รามีธรรมชาติท่ีไม่แน่นอนข้ึนอยูก่บับริบทท่ีรายลอ้มและใหค้วามหมาย6 

     1.2  กำรวเิครำะห์เชิงละครของ เออร์วิง่ ก้อฟมั่น (Erving Goffman)   
            มนุษยมี์ปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้น  น าเสนอตวัตนใหผู้อ่ื้นรับรู้  ผา่นการกระท าโดย  

ค  าพดู กริยาท่าทาง การแต่งกาย ฯลฯ  โดยกอ้ฟมัน่อธิบายในหนงัสือ The Presentation of Self in 
Everyday Life (1959) วา่การกระท าโตต้อบเหล่านั้นมีลกัษณะแบบเดียวกบัการเล่นละครใหผู้อ่ื้นชม 

มนุษย ์มีตวัละครท่ีตอ้งแสดง (character)  บทบาท (role)  และตวัตน (self)  ตวัตนมี
หนา้ท่ีเป็นทั้งผูแ้สดงและติชม  เป็นกระบวนการท่ีไม่ตายตวัเปล่ียนแปลงได ้ มุ่งเนน้ใหผู้ช้มเกิด
ความประทบัใจดว้ยการแสดงภาพลกัษณ์ (self-image) ให้เหมาะกบับริบทของสถานการณ์      

ในการแสดง  มนุษยต่์างตอ้งการสร้างภาพในอุดมคติ (idealized picture)  เพื่อสร้าง
ความประทบัใจ  ท าใหก้ารแสดงออกซบัซอ้นมากข้ึน  จากงานวจิยัพบวา่  นกัศึกษาหญิงในอเมริกา 
(1950-1960)  พยายามลดการแสดงออก  ความสามารถทางสติปัญญา  และความมุ่งมัน่  เม่ืออยูต่่อ
หนา้นกัศึกษาชายท่ีตนพอใจ  เพื่อหาขอ้อา้งในการเพิ่มความสนิทสนม 

 

                                                           
5 L’essence de l’homme repose dans l’ek-sistence. C’est l’ek-sistence qui importe 

essentiellement, c’est-à-dire à partir de l’Etre lui-même, en tant que l’Etre sait venir l’homme 
comme celui qui ek-siste pour la vigilance en vue de la vérité de l’Etre, dans cette vérité meme. 

Martin Heidegger, “Lettre sur l’humanisme,” in Question III et IV, trans. Roger 
Munier, (Paris, Gallimard, 2005), 105. 

6
 ปกรณ์ สิงห์สุริยา, คงกฤช ไตรยวงศ ์และรชฎ สาตราวธุ, เร่ืองเล่ำ อตัลกัษณ์ และ

ควำมยุติธรรม ในปรัชญำของปอล ริเกอร์ (กรุงเทพฯ: โครงการจดัพิมพค์บไฟ, 2556), 33. 
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หลงัฉาก 
(ตวัตนท่ีซ่อนไว)้ 

              เวที 
หนา้ฉาก 

(ตวัตนท่ีน าเสนอ) 
 

ผูช้ม 
 

ภาพท่ี 1  แผนภาพการวเิคราะห์เชิงละคร 
 

ตวัตนท่ีน าเสนอให้ผูอ่ื้นเห็น (presented self) เปรียบเสมือนหนา้ฉาก  ส่วนหลงัฉากคือ
ตวัตนท่ีซ่อนไว ้(hidden self) ไม่ให้ผูอ่ื้นรู้  แต่ละวนัมนุษย์ต่างแสดงละครฉากแล้วฉากเล่าเพื่อ
น าเสนอตนเองต่อสังคม7 

     1.3  มโนภำพแห่งตนของ โจเซฟ แมสซ่ี และจอห์น ดักลำส (Joseph Massie and 
John Douglas) 

            การสร้างตวัตนบนโลกออนไลน์  มีรูปแบบการถ่ายทอดท่ีแตกต่างกนัในแต่ละ
บุคคล  บางตวัตนเหมือนตวัตนจริง  แต่บางตวัตนกลบัคลาดเคล่ือนจากความจริง  ทฤษฎีมโนภาพ
แห่งตนช่วยอธิบายว่า  ท าไมผูใ้ช้งานส่วนหน่ึงถ่ายทอดความเป็นตนเองออกมาคลาดเคล่ือนจาก
ตวัตนกายภาพ 

เป็นธรรมชาติของบุคคลท่ีมีการมองตนเองหลายแบบ  และพยายามท าทุกแบบให้เป็น
ส่ิงเดียวกนั  เพื่อสร้างความพึงพอใจในตนเองและมีบุคลิกภาพท่ีมัน่คง  โจเซฟ แมสซ่ี และจอห์น 
ดกัลาส  อธิบายวา่มโนภาพแห่งตนคือเน้ือหาความรู้เก่ียวกบัตนเองถูกรับรู้  จ  าแนกออกเป็น 4 ส่วน 

       1.  ตวัตนในอุดมคติ (ideal self)  คือภาพของตนเองท่ีบุคคลอยากเห็นหรืออยาก
เป็น  หากบุคคลทราบส่ิงท่ีเขาตอ้งการในชีวิต  ภาพนั้นจะชัดเจนและทราบว่าตอ้งท าอย่างไรจึง
เป็นได ้ บางคนอาจมีภาพไม่สอดคลอ้งกบัความเป็นจริง  เป็นตวัตนท่ีปรารถนาในชีวติตามอุดมคติ 

                                                           
7
 สุภางค ์จนัทวานิช, ทฤษฎสัีงคมวทิยำ (กรุงเทพฯ: บริษทัว.ีพร้ินท,์ 2534), 132. 
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       2.  ตวัตนในมุมมองของผูอ่ื้น (looking - glass self)  คือภาพท่ีบุคคลคิดว่าคนอ่ืน
มองวา่เขาเป็นคนอยา่งไร  ตวัตนน้ีมาจากการปรุงแต่งตามค่านิยม  ความเช่ือ  หรือตามความตอ้งการ
ของสังคม  มีความหมายใกลเ้คียงกบัค าวา่ตวัตนสาธารณะ(public-self)  

       3.  ตวัตนตามการรับรู้ (self - image)  หมายถึง  ความรู้สึกแทจ้ริงของตนท่ีรับรู้
เก่ียวกบัตวัเอง  ซ่ึงการรับรู้น้ีอาจจะตรงกบัตวัตนท่ีแทจ้ริงหรือไม่ก็ได ้ เช่น  คนท่ีเห็นแก่ตวัอาจจะ
ไม่รู้สึกวา่ตวัเองเป็นคนเห็นแก่ตวัก็เป็นได ้  เป็นการมองแบบเขา้ขา้งตนเองเสียเป็นส่วนใหญ่ 

       4.  ตวัตนตามความเป็นจริง (real - self, actual - self)  คือการมองด้วยความเป็น
กลาง  ไม่เก่ียวกบัการไดห้รือไม่ได้รับการยอมรับจากบุคคลรอบขา้ง  ตอ้งใช้เวลาในการคน้พบ
ตนเองว่าเป็นคนชนิดใด  รู้สึกนึกคิดอย่างไรในการด าเนินชีวิต  มีความสามารถดา้นไหน  ซ่ึงอาจ
ตอ้งใชเ้วลานาน  เป็นกระบวนการพฒันาการตระหนกัในตนเอง (self-awareness) มากข้ึน8 

2.  ข้อมูลเชิงประจักษ์ 
     2.1  อนิเทอร์เน็ต 
            อินเทอร์เน็ต (Internet)  คือ เครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่  เช่ือมต่อระหวา่ง

เครือข่ายทัว่โลก  ภาษาส่ือสารระหวา่งคอมพิวเตอร์เรียกวา่ โพรโทคอล (protocol)  ผูใ้ชอิ้นเทอร์เน็ต
สามารถส่ือสารถึงกนั  ท าการสืบคน้  รวมทั้งคดัลอกขอ้มูลและโปรแกรมมาใชไ้ด ้

อินเทอร์เน็ตเกิดข้ึนในปี ค.ศ. 1969 (พ.ศ. 2512)  จากเครือข่าย ARPANET (Advanced 
Research Projects Agency Network)  เ ป็ น เ ค รือข่ า ยส านัก ง านโคร งก ารวิ จัย ชั้ น สู ง ขอ ง
กระทรวงกลาโหมสหรัฐอเมริกา  วตัถุประสงค์หลกัของการสร้างเครือข่าย เพื่อให้คอมพิวเตอร์
สามารถเช่ือมต่อและมีปฏิสัมพนัธ์กนัได ้ เครือข่าย ARPANET เป็นเครือข่ายเร่ิมแรก  ต่อมาพฒันา
เป็นเครือข่ายอินเทอร์เน็ต 

การให้บริการอินเทอร์เน็ตในไทยไดเ้ร่ิมข้ึนเป็นคร้ังแรกเม่ือ   เดือนมีนาคม พ.ศ. 2538  
โดยความร่วมมือของรัฐวิสาหกิจ 3 แห่ง  คือ  การส่ือสารแห่งประเทศไทย  องคก์ารโทรศพัท์แห่ง
ประเทศไทย  และส านกังานส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.)  ให้บริการใน
นาม บริษทัอินเทอร์เน็ต ประเทศไทย (Internet Thailand)  เป็นผูใ้ห้บริการอินเทอร์เน็ตเชิงพาณิชย์
รายแรกของประเทศ9 

                                                           
8
 Joseph Massie and John Douglas, Managing : A Contemporary Introduction  

(Englewood Cliffs, NJ: Prentice-Hall, 1992), 317. 
9 วกิีพีเดีย: สารานุกรมเสรี, อินเทอร์เน็ต, เขา้ถึงเม่ือ 5 เมษายน 2559, เขา้ถึงไดจ้าก 

https://th.wikipedia.org/wiki/อินเทอร์เน็ต 
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การประยกุตใ์ชอิ้นเทอร์เน็ตในปัจจุบนัท าไดห้ลากหลาย  เช่น  ไปรษณียอิ์เล็กทรอนิกส์ 
(email),สนทนา (chat), กระดานสนทนา (webboard), ติดตามข่าวสาร, สืบค้นข้อมูล , ซ้ือสินค้า
ออนไลน์, ดาวน์โหลด  เกม  เพลง  ไฟล์ขอ้มูล  ฯลฯ, ติดตามขอ้มูล  ภาพยนตร์  รายการบนัเทิง
ออนไลน์ , เกมคอมพิวเตอร์ออนไลน์ , เ รียนรู้ออนไลน์  (e-learning), ประชุมทางไกลผ่าน
อินเทอร์เน็ต (video conference), โทรศพัทผ์า่นอินเทอร์เน็ต (VoIP), อพัโหลดขอ้มูล  ฯลฯ 

ปัจจุบนัอินเทอร์เน็ตเวอร์ชัน่เวบ็ 2.0  เป็นการส่ือสาร 2 ช่องทางทั้งรับและส่ง  สามารถ
แพร่กระจายขอ้มูลได้ง่ายและรวดเร็ว  มีความเช่ือมโยงกบัโปรแกรมประยุกต์บนเว็บ  ผูใ้ช้งาน
สามารถร่วมกนัสร้างขอ้มูลบนโลกของอินเทอร์เน็ต  เกิดการปฏิสัมพนัธ์และร่วมมือกนัในลกัษณะ
ของสังคมออนไลน์  ต่างจากเวอร์ชัน่เวบ็ 1.0  ท่ีกลุ่มผูใ้ชท้  าไดแ้ค่เพียงเยีย่มชม  

อินเทอร์เน็ตจดัอยูใ่นหมวดของส่ือใหม่ (new media) ปัจจุบนัคือค าจ ากดัความของส่ือ
ท่ีเกิดจากระบบดิจิตอล (digital)  ยงัคงมีการพฒันาอย่างต่อเน่ือง  เช่น  คอมพิวเตอร์  สมาร์ทโฟน  
การส่ือสารออนไลน์  เกมคอมพิวเตอร์  เทคโนโลยี 3D  ฯลฯ  หากพิจารณาจากพฒันาการของ
เคร่ืองมือส่ือสารช่วงปลายศตวรรษท่ี 20 ถึงยุคปัจจุบนั  เราอาจบอกวา่นิวมีเดียคือส่ือดิจิตอล  ท่ีท า
ให้ผูส่้งและผูรั้บสารสามารถใชเ้ทคโนโลยีส่ือสารตอบสนองการรับส่งขอ้มูลไดท้นัที  ในเวลาหรือ
สถานท่ีใดก็ได ้ อีกทั้งสามารถส่ือสารไปพร้อมกนัระหวา่งผูค้นจ านวนมาก  น าความเปล่ียนแปลง
หลายอยา่งมาสู่สังคม  ท าให้โลกดา้นหน่ึงเหมือนแคบ  ผูค้นสามารถติดต่อกนัไดช้ัว่ลดัน้ิวมือ  แต่
อีกดา้นก็กวา้งใหญ่  มีขอ้มูลเร่ืองราวให้คน้หาไม่ส้ินสุด  อาจท าให้ผูใ้ช้ส าลกัขอ้มูลข่าวสารท่ีมีอยู่
มากมาย10 

โลกออนไลน์และชีวิตจริง  เคยไดรั้บการสร้างเกณฑ์ท่ีแยกจากกนั  ดว้ยขอ้จ ากดัของ
เทคโนโลยี  เช่นความไม่สะดวกในการเคล่ือนยา้ยคอมพิวเตอร์ตั้งโต๊ะ  ท าให้ตอ้งมีพื้นท่ีและเวลา
เฉพาะในการใช้งาน  จนกระทัง่มี  แล็ปท๊อป (laptop)  โน๊ตบุ๊ค (notebook)  และ  สมาร์ทโฟน 
(smartphone)  เขา้มาชดเชยขอ้จ ากดั  ความสะดวกพกพาและสามารถท างานไดห้ลากหลายรูปแบบ  
ท าใหโ้ลกออนไลน์หลอมรวมติดตวัเราไปไดใ้นทุกกิจวตัรทางสังคมอยา่งแนบเนียน 

 
 
 
 
 

                                                           
10 ชูวสั ฤกษศิ์ริสุข, บรรณาธิการ, ส่ือออนไลน์: Born to be democracy (กรุงเทพฯ: 

บริษทัทีคิวพี จ  ากดั, 2554), 155. 
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ภาพท่ี 2  พฒันาการของอุปกรณ์เช่ือมต่ออินเทอร์เน็ต 

 
 

 

ภาพท่ี 3  Susanne Ussing, Cyberspace, 1968-70, collages, dry transfers and photolithography. 
ท่ีมา :  Jacob Lillemose and Mathias Kryger, The (Re)invention of Cyberspace, accessed April 
6, 2016, available from http://www.kunstkritikk.com/kommentar/the-reinvention-of-cyberspace 
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2.2  ไซเบอร์สเปซ (Cyber Space) 
            เพื่อท าความเขา้ใจในคุณลกัษณะพื้นท่ีของสังคมออนไลน์  จึงขอแทรกค าศพัท ์

ไซเบอร์สเปซ  ซ่ึงมีการใชเ้รียกพื้นท่ีท่ีถูกสร้างข้ึนดว้ยขอ้มูลคอมพิวเตอร์ 
ค าว่า “ไซเบอร์” มาจากค าว่า “ไซเบอร์เนติกส์” (Cybernetics) มาจากรากศพัท์ภาษา

กรีก (kybernetike) แปลว่าคนคุมบัง เหียน  ปี  1948 ศาสตราจารย์ด้านคณิตศาสตร์ Norbert 
Wiener คิดคน้ทฤษฎีไซเบอร์เนติกส์ท่ีวา่ดว้ยระบบควบคุมและสั่งการตวัเองซ่ึงพบไดใ้นสัตวแ์ละ
เคร่ืองจกัรกล 

“ไซเบอร์สเปซ” ปรากฏเป็นคร้ังแรกจากผลงานของศิลปินเดนมาร์ก Susanne Ussing 
(1940-1998) และ Carsten Hoff (1934) ภายใต้นามแฝง “Atelier Cyberspace”  ทั้ งคู่ร่วมกันสร้าง
ผลงานศิลปะการแสดงสด  ศิลปะจดัวาง  และภาพตดัปะ (collages)  นิยามถึงพื้นท่ีทางกายภาพท่ีถูก
จดัการและควบคุมในนิทรรศการ ‘What’s Happening?’11 

นักเขียนชาวอเมริกัน  William Gibson เ ขียนอธิบายไซเบอร์สเปซด้วยนิยามท่ี
แปรเปล่ียนในเร่ืองสั้น “Burning Chrome” (1982)  วา่เป็น “เรขภาพ (graphic) ท าหนา้ท่ีเป็นตวัแทน
ของขอ้มูลเชิงนามธรรม  จากคลงัขอ้มูลของคอมพิวเตอร์ทุกเคร่ืองในสารบบของมนุษย์”  ใชนิ้ยาม
ประสบการณ์ของความจริงเสมือนท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์เพื่อปลุกเร้าผสัสะของมนุษย ์ และการ
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งมนุษยผ์า่นทางอินเทอร์เน็ตซ่ึงครอบคลุมทัว่โลก12 

ปัจจุบนั “ไซเบอร์สเปซ” เป็นค าท่ีใช้เรียกพื้นท่ีบนโลกออนไลน์  ซ่ึงน าเสนอความ
เสมือนจริง (virtual reality)  เรารับรู้และท าความเขา้ใจในระบบภาษาและสัญลกัษณ์ต่างๆท่ีปรากฏ  
ใหป้ระสบการณ์รับรู้เช่นเดียวกบัการรับรู้ความจริง  ไม่ต่างกบัการมีประสบการณ์ต่อความจริงท่ีเกิด
บนโลกกายภาพ  ส่ิงท่ีเกิดข้ึนบนพื้นท่ีออนไลน์จึงเป็นส่ิงท่ีด ารงอยูแ่ละมีความหมายต่อตวัเรา 

     2.3  ส่ือสังคมออนไลน์ (Social Media) 
            ส่ือสังคมออนไลน์ท าให้ผูใ้ช้สามารถเขา้ถึงเครือข่ายสังคมออนไลน์ (Social 

Network)  พอ้งกบัค าวา่เครือข่ายทางสังคม (บนโลกกายภาพ)  ซ่ึงเป็นกระบวนการในการขบัเคล่ือน
สังคม  แสดงถึงรูปแบบความสัมพนัธ์ภายใตเ้ง่ือนไขของบุคคล  องคก์ร  และเครือข่ายท่ีเกิดข้ึนดว้ย 

                                                           
11 Jacob Lillemose and Mathias Kryger, The (Re)invention of Cyberspace, accessed 

April 7, 2016, available from http://www.kunstkritikk.com/kommentar/the-reinvention-of-
cyberspace 

12 วกิีพีเดีย: สารานุกรมเสรี, Burning Chrome, เขา้ถึงเม่ือ 7 เมษายน 2559, เขา้ถึงได้
จาก https://en.wikipedia.org/wiki/Burning_Chrome 
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กระบวนการและกิจกรรม  เช่น  การติดต่อส่ือสาร  แลกเปล่ียนความรู้  การประสานผลประโยชน์  
ความเอ้ืออาทร  ฯลฯ13  ปัจจุบนันิยามดงักล่าวถูกผนวกเขา้กบัเครือข่ายสังคมออนไลน์  เน่ืองจากมี
คุณลกัษณะท่ีตรงตามเง่ือนไขในรูปแบบของเครือข่ายทางสังคม 

ผูท่ี้สามารถเขา้ถึงอินเทอร์เน็ตมีแนวโนม้ท่ีจะใชส้ังคมออนไลน์  สถิติเดือนมกราคมปี
2016  ระบุวา่มีผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ต 3.4 พนัลา้นคน  ใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ทัว่โลก  2.31 พนัลา้น
คน  เท่ากบั 31 เปอร์เซ็นต ์ของประชากรโลก  ออนไลน์โดยมือถือ 1.97 พนัลา้นคน  Facebook เป็น
ส่ือสังคมออนไลน์ยอดนิยมอนัดบัหน่ึง  มีผูเ้ยีย่มชมมากท่ีสุดเป็นอนัดบัสองรองจาก Google เท่านั้น 

ในประเทศไทยสถิติจากเดือนเดียวกนัระบุว่า  มีผูใ้ช้งานอินเทอร์เน็ต 38 ลา้นคน  คิด
เป็น 56 เปอร์เซ็นของประชากรทั้งหมด  เกือบ 38 ลา้นคนใชง้านสังคมออนไลน์ทั้งส้ิน  และมีผูท่ี้ใช้
งานผ่านมือถือ 34 ลา้นคน  เฉล่ียออนไลน์วนัละ 2 ชัว่โมง 52 นาที สูงเป็นอนัดบั 4 ของโลก  และ
ผูใ้ช้งานอายุ 19 - 20 ปี มีจ  านวนมากท่ีสุดถึง 14 ล้านคน14  เป็นตัวเลขท่ีแสดงให้เห็นถึงความ
กระตือรือร้นในการใชง้านส่ือสังคมออนไลน์ของคนไทย 

Facebook เป็นส่ือสังคมออนไลน์เด่นชดัในเร่ืองการน าเสนอตวัตน  จากการพฒันาและ
ประกาศจุดยืนของ มาร์ก ซักเกอร์เบิร์ก (ผูก่้อตั้ง Facebook) ตอ้งการให้ผูค้นน าเสนอขอ้มูลท่ีเป็น
จริงเก่ียวกบัตน  เพื่อรับรองในการใช้สนบัสนุนสังคมกายภาพ  ท าให้ Facebook เป็นท่ีนิยมกว่าผู ้
ใหบ้ริการรายอ่ืนอยา่ง Friendsters หรือ Myspace ท่ีค่อนไปทางเร่ืองบนัเทิงหรือความสัมพนัธ์ชูส้าว 

วตัถุประสงค์ของ Facebook คือการเสริมสร้างช่องทางแบ่งปันขอ้มูลระหว่างผูค้นท่ี
รู้จกักนัอยูแ่ลว้บนโลกกายภาพ  เป็นเคร่ืองมือส่ือสารชนิดใหม่ท่ีตั้งอยูบ่นความสัมพนัธ์จริงระหวา่ง
บุคคลเป็นหลัก  การติดต่อกับบุคคลอ่ืนด้วยการปิดบังหรือสร้างตัวตนใหม่  จะท าให้ได้รับ
ประโยชน์จาก Facebook น้อยลง  เพื่อนบนโลกกายภาพของเราอาจไม่ตอบรับเป็นเพื่อนบน 
Facebook หากเห็นตวัตนท่ีไม่รู้จกั  หนทางหน่ึงในการพิจารณาตวัตนคือการตรวจสอบรายช่ือเพื่อน  
หมายความวา่หากเป็นตวัตนท่ีมีพื้นฐานจากความจริงตอ้งมีเพื่อนท่ีตรงกบัคนรู้จกัในความเป็นจริง15 

การเป็น “เพื่อน” (friends) บน Facebook มีความหมายต่างจากเพื่อนในความเป็นจริง  
ผูใ้ชง้านมกัมีเพื่อนมากถึง 500 คน  เพื่อนในท่ีน้ีจึงมีความหมายใกลเ้คียงกบัค าวา่คนรู้จกัหรือบุคคล

                                                           
13

 พระมหาสุทิตย ์อาภากโร (อบอุ่น), เครือข่ำย: ธรรมชำติ ควำมรู้ และกำรจัดกำร 
(กรุงเทพฯ: โครงการเสริมสร้างการเรียนรู้เพื่อชุมชนเป็นสุข (สรส.), 2547), 36. 

14 We Are Social Singapore [pseud.], Digital in 2016, accessed April 8, 2016, 
available from http://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2016 

15
 เคิร์กแพทริก, เดวดิ, เฟซบุ๊ก ปรำกฏกำรณ์เปลีย่นโลก, แปลจาก The Facebook 

effect, แปลโดย เพญ็นภา พวงประโคน (กรุงเทพฯ: อมรินทร์พร้ินต้ิงแอนดพ์บัลิชช่ิง, 2554), 13. 
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ท่ีเคยเห็นหนา้ค่าตา  ซ่ึงในความเป็นจริงเราไม่อาจรู้จกัหรือจดจ าคนไดม้ากขนาดนั้น  มิตอ้งเอ่ยถึง
จ านวน 5,000 คนซ่ึงเป็นจ านวนสูงสุดท่ี Facebook ก าหนด  ผูใ้ช้งานบางคนมองว่าเป็นช่องทาง
สะสมเพื่อนใหม้ากท่ีสุด  มากกวา่เป็นเคร่ืองมือส่ือสารหรือรวบรวมขอ้มูลท่ีเป็นประโยชน์ 

เว็บไซต์ Facebook มีความเป็นมาจากหนังสือรวบรูปภาพบุคคล ( facebook)  ใน
มหาวิทยาลยัฮาร์วาร์ดมีการตีพิมพห์นงัสือรวบรวมรูปภาพน้องใหม่ช่ือว่า The Freshman Register  
มกัมีการท าเคร่ืองหมายประกอบมากมายในหนงัสือ  เช่น นกัศึกษาชายจะชอบวงกลมรูปของสาวๆ
ท่ีดูดีท่ีสุดไว้16  กลายเป็นท่ีมาของการกดไลค์ (like)  เพื่อแสดงความรู้สึกช่ืนชอบ  และสามารถ
แสดงความคิดเห็น (comment)  

การหยิบยืมข้อมูลมาน าเสนอ (share) เป็นคุณสมบัติท่ีท าให้  Facebook สามารถ
เช่ือมโยงโลกออนไลน์  ผูใ้ชง้านไม่ตอ้งเขา้เวบ็หลายเวบ็เพื่อนทราบขอ้มูลท่ีน่าสนใจ  เพียงสังเกต
ส่ิงต่างๆจากหน้าข่าวสารก็ท าให้เราไม่ตอ้งพึ่งส่ืออ่ืนมากเท่าเดิมอีกต่อไป  อีกทั้งการขยายตวัเป็น
แพลตฟอร์มส าหรับโปรแกรมประยุกต์ (application) ต่างๆ  ท าให้สังคมของ Facebookใหญ่โตข้ึน
เร่ือยๆ  มีขอ้มูลจ านวนมากไหลเวยีนระหวา่งผูใ้ชง้าน 

 
 

 
 

ภาพท่ี 4  สถิติผูใ้ชง้านอินเทอร์เน็ตในประเทศไทย 
ท่ีมา :  We Are Social Singapore [pseud.], Digital in 2016, accessed April 8, 2016, available from 
http://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2016 
 

                                                           
16

 เคิร์กแพทริก, เดวดิ, เฟซบุ๊ก ปรำกฏกำรณ์เปลีย่นโลก, แปลจาก The Facebook 
effect, แปลโดย เพญ็นภา พวงประโคน (กรุงเทพฯ: อมรินทร์พร้ินต้ิงแอนดพ์บัลิชช่ิง, 2554), 29. 
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ภาพท่ี 5  สถิติการใชง้านอุปกรณ์ดิจิตอลของคนไทย 
ท่ีมา :  We Are Social Singapore [pseud.], Digital in 2016, accessed April 8, 2016, available from 
http://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2016 
 
 

 
 

ภาพท่ี 6  สถิติการใชง้านระบบปฏิบติัการสังคมออนไลน์ 
ท่ีมา :  We Are Social Singapore [pseud.], Digital in 2016, accessed April 8, 2016, available from 
http://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2016 
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ภาพท่ี 7  สถิติช่วงอายท่ีุใช ้Facebook ของคนไทย 
ท่ีมา :  We Are Social Singapore [pseud.], Digital in 2016, accessed April 8, 2016, available from 
http://www.slideshare.net/wearesocialsg/digital-in-2016 
 

     2.4  อตัลกัษณ์ออนไลน์ 
            การใชง้านอินเทอร์เน็ตเวอร์ชัน่ 2.0 แรกเร่ิมตั้งอยูบ่นพื้นฐานวา่มีบุคคลบนโลก

กายภาพท่ีผูใ้ช้งานตอ้งการติดต่อ  ดงัเช่นการระบุท่ีอยู่ผูรั้บในการส่งอีเมล (email address) ของคู่
ติดต่อ  หมายความว่ามีบุคคลอยู่อีกฟากหน่ึงคอยตอบรับ  ในแง่ของสังคมออนไลน์เราเช่ือว่ามี
บุคคลท่ีเป็นเจา้ของอตัลกัษณ์ท่ีก าลงัดู  และอาจหลงเช่ือถือว่าเป็นตวัตนจริงของเขา  โดยไม่รู้ตวั  
เราถูกท าใหห้ลงเช่ืออยา่งเป็นธรรมชาติ  เป็นมายาคติท่ีแฝงมากบัการใชส่ื้อสังคมออนไลน์ 

Facebook  เป็นผู ้ให้บริการส่ือสังคมออนไลน์ท่ีไม่มีเน้ือหาของตัวเอง  เป็นเพียง
ซอฟตแ์วร์แพลตฟอร์มของเน้ือหาท่ีผูใ้ชง้านสร้างข้ึน  หลงัจากสมคัรสมาชิก  ผูใ้ชต้อ้งสร้างขอ้มูล
ของตนเองโดยใส่รูปภาพพร้อมขอ้มูลส่วนตวั  ช่ือ  อาย ุ เพศ  สามารถใส่หมายเลขโทรศพัท ์ อีเมล  
หนงัสือ  ภาพยนตร์  และดนตรีท่ีช่ืนชอบ  แมก้ระทัง่ความคิดเห็นทางการเมือง  ตลอดจนค าคมท่ี
โปรดปราน  ผูใ้ชง้านอ่ืนจะเห็นความเป็นตวัเป็นตนจากขอ้มูลท่ีถูกใส่ลงไป   

ในแง่น้ีกระบวนการสร้างตวัตนออนไลน์แตกต่างจากการสร้างตวัตนกายภาพอยู่ไม่
นอ้ย  ในโลกกายภาพเราตอ้งผา่นการพิสูจน์ความเป็นตวัตนโดยการกระท าต่อเหตุการณ์ต่างๆ  ผูอ่ื้น
จะมองเราแตกต่างไปจากการท่ีเรามองตนเอง  แต่ในการสร้างตวัตนออนไลน์  เราสามารถสรุปส่ิงท่ี
เรามองตนเองให้ผูอ่ื้น  โดยท่ีไม่ตอ้งผ่านการพิสูจน์ทางกายภาพ  หมายความว่ามีการประมวลผล
ออกแบบตวัตนในฝันหรือส่ิงท่ีอยากให้ผูอ่ื้นเห็น  ในขณะท่ีใส่ขอ้มูลลงไป  อาจท าให้เกิดความ
คลาดเคล่ือนจากความเป็นจริงโดยมิไดต้ั้งใจ   
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แมโ้ดยธรรมชาติเราอาจไม่ไดช่ื้นชอบการน าเสนอตนเอง  แต่คุณสมบติัหลายประการ
ของ Facebook พยายามกระตุน้ให้มีการแสดงออก  กระทัง่ในช่องขอ้ความส าหรับพิมพ ์ มีค  าถามท่ี
กระตุน้ใหบ้อกวา่ “คุณก าลงัคิดอะไรอยู”่  การโพสกิจกรรมท่ีสนใจก็เป็นขอ้มูลท่ีช่วยส่งเสริมความ
เป็นตวัตน  ผูใ้ช้งานอาจแชร์ขอ้มูลจากเวบ็ไซต์อ่ืนเก่ียวกบักิจกรรมท่ีสนใจ  เพียงแค่เท่านั้นก็ช่วย
สร้างความเป็นตวัตนมากข้ึน  ในความจริงแต่ละกิจกรรมของคนผูเ้ดียวกันถูกแบ่งแยกไวโ้ดย
บทบาท (role)  แต่ในโลกออนไลน์เป็นการหลอมรวมบทบาทต่างๆเขา้ดว้ยกนั  แมบ้างคนตอ้งการ
น าเสนอเพียงบางส่วน  แต่บน Facebook ขอ้มูลส่วนใหญ่ก็ถูกเปิดเผยออกมา  

มาร์ก ซักเกอร์เบิร์ก แสดงทรรศนะว่าทุกคนมีตวัตนเดียว  เขากล่าวว่า “การมีสอง
ตวัตนถือวา่เป็นตวัอยา่งของการขาดความซ่ือสัตย ์ ตอนน้ีระดบัความโปร่งใสในโลกไม่เอ้ือให้คนมี
สองตวัตนอีกต่อไป”  ตวัอยา่งเช่น  วยัรุ่นคนหน่ึงท าตวัเรียบร้อยต่อหนา้ผูป้กครอง  แต่กลบัเป็นเด็ก
เหลือขอติดยาเวลาอยูก่บัเพื่อน  ซกัเกอร์เบิร์ก ถือวา่การมีตวัตนเดียวและซ่ือสัตยต่์อตวัตนนั้น  เป็น
การช่วยสร้างสังคมใหเ้ขม้แขง็ข้ึนบนโลกท่ี “เปิดเผยและโปร่งใส” มากข้ึน17 

แต่ในความเป็นจริงการบอก “ความจริง” ก็ไม่ได้น ามาซ่ึงความดีงามเสมอไป  บาง
วฒันธรรมมนักลับส่งผลกระทบอย่างรุนแรง  ในซาอุดิอาระเบียพ่อคนหน่ึงจบัได้ว่าลูกสาวมี
ปฏิสัมพนัธ์กบัหนุ่มๆบน Facebook เขาเลยฆ่าเธอ18 

ทรรศนะหน่ึงในสังคมคือ  การมองว่าความจริงบนโลกออนไลน์เป็น “ความจริง
เสมือน”  ทรรศนะดงักล่าวแยกโลกออนไลน์ออกจากโลกกายภาพ  และบอกวา่โลกกายภาพเท่านั้น
ท่ีจริงกวา่  แต่ในความจริงเรายงัไม่เปิดเผยตวัตนของเราทั้งหมดแก่ทุกสังคมท่ีเราด ารงอยู ่ การเลือก
แสดงบทบาทในแต่ละบริบทท าให้เราปกปิดตัวตนอีกด้าน  ซ่ึงเป็นตัวตนจริงพอๆกับด้านท่ี
แสดงออก  ผูใ้ชง้านบางรายแสดงออกบยนโลกออนไลน์ไดร้อบดา้นมากกว่าความเป็นจริงเสียอีก  
เช่นเดียวกนักบั  ภาพ  เสียง  และขอ้มูลต่างๆ  การอ่านหนงัสือ  หรือการดูภาพยนตร์  ต่างก็เป็นภาพ
ตวัแทน (representation)  เท่าๆกนักบัขอ้มูลบนโลกออนไลน์ 

เราควรใช้วิจารณญานคดักรองความจริงจากข้อมูลจ านวนมหาศาล   ไม่ว่าบนโลก
ออนไลน์หรือโลกกายภาพก็ตามที  เหมือนดงัท่ีนิยายเร่ือง “ลบัแล, แก่งคอย” พยายามแสดงวา่โลก 

                                                           
17 เคิร์กแพทริก, เดวดิ, เฟซบุ๊ก ปรำกฏกำรณ์เปลีย่นโลก, แปลจาก The Facebook 

effect, แปลโดย เพญ็นภา พวงประโคน (กรุงเทพฯ: อมรินทร์พร้ินต้ิงแอนดพ์บัลิชช่ิง, 2554), 212. 
18

 เร่ืองเดียวกนั, 296. 
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น้ีไม่มีความจริงสมบูรณ์  ความคิดคือเร่ืองเล่าต่างๆท่ีปะทะกนั  เพราะฉะนั้นความจริงและความลวง
ไม่ไดเ้ป็นปัญหาในชีวิตของเรามากนกั  ในสังคมมีความจริงหลากหลาย  แต่ละบุคคลเลือกท่ีจะเช่ือ  
ดว้ยความต่างของมุมมองและรสนิยม  ท าใหแ้ต่ละคนมีความจริงของตนต่างกบัของผูอ่ื้น19 

     2.5  ควำมเป็นนิรนำม (anonymous)  
            หากมองยอ้นไปในประวติัศาสตร์  หลายคร้ังท่ีมีการแสดงความคิดเห็น  หรือ

เอกสารท่ีมีบทบาทส าคญัถูกจดัพิมพโ์ดยไม่เผยแพร่ช่ือผูเ้ขียนท่ีแทจ้ริง  อาจเป็นเพราะการปกป้อง
สิทธิส่วนบุคคลและเก่ียวเน่ืองกบัความปลอดภยัของตวัผูเ้ขียน  ในประเทศเสรีความเป็นนิรนาม
เป็นองคป์ระกอบส าคญัของการมีเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น 

พฤติกรรมอย่างหน่ึงท่ีพบเห็นได้บ่อยบนสังคมออนไลน์คือ  การรุมประณามและ
ประจานผูท่ี้สังคมตดัสินวา่กระท าความผดิ  เป็นการล่าแม่มดรูปแบบหน่ึงในยคุปัจจุบนั  เกิดข้ึนง่าย
กบัสังคมท่ีไม่ยอมรับความเห็นต่าง  อีกทั้งความฉาบฉวยของการแสดงออกของบุคคลบนสังคม
ออนไลน์ส่วนหน่ึงท่ีไม่จริงจงัเท่าบนโลกกายภาพเป็นส่ิงเร้าให้ผลิตถอ้ยค าแสดงความเกลียดชัง 
(hate speech)  และบ่อยคร้ังมกักลายเป็นตน้ตอความขดัแยง้ของคนสองกลุ่มท่ีมีทศันคติตรงขา้มกนั
สุดขั้ว  แต่ในแง่ของการล่าแม่มด  การใช้ถ้อยค าแสดงความเกลียดชังสามารถโจมตีจิตใจของ
ผูถู้กกระท าไดอ้ยา่งมาก  เรียกกนัวา่การกลัน่แกลง้ทางโลกไซเบอร์ (cyberbully)  หลายกรณีส่งผล
กระทบถึงสภาวะจิตของผูถู้กกล่าวหา  การใชค้วามเป็นนิรนามปกปิดตวัตนเป็นทางออกหน่ึงเพื่อ
ปกป้องตนเองจากการกระท าดงักล่าว 

บรูซ ชไนเออร์ ผูเ้ช่ียวชาญดา้นความปลอดภยัของระบบคอมพิวเตอร์และคอลมันิสต์
ของนิตยสาร Wired  เขียนบทความช่ือ  ความเป็นนิรนามจะไม่ท าลายอินเทอร์เน็ตวา่ “ความเป็นนิร
นามจะปกป้องเราทุกคนจากผูมี้อ  านาจผา่นวธีิการง่ายๆ  นัน่ก็คือการไม่ยอมใหพ้วกเขาไดข้อ้มูลของ
เราไปตั้งแต่แรก”  (Schneier 2006)20 

     2.6  ปฏิสัมพนัธ์และพฤติกรรมของผู้ใช้งำนส่ือสังคมออนไลน์ 
            มนุษย์ปฏิสัมพนัธ์ต่อกันเพื่อสร้างผลประโยชน์ร่วมกัน  ผลประโยชน์ท่ีว่า

เป็นได้ทั้งทางวตัถุหรือทางจิตใจ  ทางวตัถุเช่นการพยายามต่อราคาสินคา้เพื่อให้ได้ราคาท่ีถูกลง  
ทางจิตใจเช่นการพูดคุยกบัผูอ่ื้นเพื่อคลายความเหงา  กล่าวคือมนุษยมี์เป้าหมายบางอย่างในการมี

                                                           
19

 อุทิศ เหมะมูล, ลบัแล, แก่งคอย (กรุงเทพฯ: แพรวส านกัพิมพ,์ 2554) 
20

 นฤมล กลา้ทุกวนั, บรรณาธิการ, มำรำธอน: อนิเทอร์เน็ต กำรเมือง วฒันธรรม ฉบับ
ออกตัว (กรุงเทพฯ: เครือข่ายพลเมืองเน็ต, 2555), 445. 
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ปฏิสัมพนัธ์กับผูอ่ื้นอยู่เสมอ  การมีปฏิสัมพนัธ์เป็นองค์ประกอบพื้นฐานให้สังคมด ารงอยู่และ
ขบัเคล่ือนไปขา้งหนา้   

แมแ้ต่ในสังคมออนไลน์ท่ีเป็นพื้นท่ีสังคมอีกรูปแบบหน่ึงก็เช่นกนั  แต่มีความต่างบาง
ประการ  ท่ีเห็นเด่นชดัคือการไม่ตอ้งเผชิญหนา้ในการมีปฏิสัมพนัธ์ (non face to face)  ซ่ึงมีทั้งขอ้ดี
และขอ้เสีย  เรามีโอกาสในการเตรียมการและฉุกคิดก่อนส่งสารออกไปไดมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน  
แต่บางคร้ังก็ท าใหเ้รากลา้มากข้ึนจนส่งสารออกไปโดยมิไดย้ ั้งคิด   

ปฏิสัมพนัธ์เป็นส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการกระท า (action)  และพฤติกรรม (behavior)  การ
กระท าเป็นส่ิงท่ีมีจุดมุ่งหมายและผลประโยชน์เขา้มาเก่ียวขอ้ง  แตกต่างจากพฤติกรรมเป็นส่ิงท่ีอาจ
เกิดโดยไม่ไดมี้จุดมุ่งหมาย  เก่ียวขอ้งกบัสัญชาตญาณและจริตของบุคคล 

ในแง่พฤติกรรมการใช้งานบนสังคมออนไลน์  มีสัญชาตญาณพื้นฐานของมนุษย์
มากมายท่ีสามารถพบเห็นไดบ้น Facebook  อยา่งเช่น  ความรู้สึกอยากเป็นส่วนหน่ึงของกิจกรรม
หรือการแสดงความคิดเห็นต่อประเด็นในสังคม  การน าเสนอตวัตนเรียกยอดไลค์เพื่อสร้างความ
ภาคภูมิใจในตวัเอง  นิสัยชอบแอบดูผูอ่ื้น  และการใชง้านเร่ืองรักๆใคร่ๆในหมู่วยัรุ่น เพื่อมองหาคน
ท่ีถูกใจ  เป็นตน้  พฤติกรรมเหล่าน้ีถูกถ่ายทอดมาจากโลกกายภาพ  เพียงแต่สังคมออนไลน์ช่วยเร้า
ให้สัญชาตญาณเหล่าน้ีถูกตอบสนองออกมาในรูปแบบต่างๆผ่านฟังก์ชั่นของโลกออนไลน์  
บางอย่างเป็นส่ิงท่ีไม่สามารถกระท าไดบ้นโลกกายภาพ  หมายความว่าตวัเคร่ืองมือท่ีเราใช้ส่งผล
กระทบ  ใหพ้ฤติกรรมของคนในสังคมแปรเปล่ียนไปจากเดิม  ทั้งในแง่ดีและไม่ดี  ข้ึนอยูก่บัการใช้
งานของบุคคล 

     2.7  แนวคิดสตรีนิยม (กำรถูกจ้องมอง กำรถูกท ำให้กลำยเป็นวตัถุทำงเพศ และกำร
คุมคำมทำงเพศ) 

            ลอร่า มลัวีย์ (1941) นักทฤษฎีภาพยนตร์แนวสตรีนิยม  เขียนบทความช่ือ 
“ความสุขทางสายตาในภาพยนตร์เชิงเร่ืองเล่า” (1975)  มลัวียเ์ห็นวา่  การจอ้งมองถูกตีกรอบโดยทวิ
ลกัษณ์  เช่น  ความหลงตนเอง/ความปรารถนา  การจอ้งมอง/การถูกจอ้งมอง  การเป็นผูก้ระท า/การ
ถูกกระท า  แบบบุรุษ /แบบสตรี  มัลวีย์วิเคราะห์และท าลายความคิดเร่ืองความสุขในการชม
ภาพยนตร์ฮอลลีวูด้ช้ินคลาสสิค  ท่ีถูกก าหนดโดยจิตไร้ส านึกแบบชายเป็นใหญ่  ซ่ึงเฝ้าผลิตซ ้ าส่ิงท่ี
เรียกวา่การจอ้งมองแบบชาย  เก่ียวขอ้งกบัความสุขจากการเป็นถ ้ามองและคลัง่ไคลว้ตัถุ  ในหลาย
เร่ืองผูช้ายถูกเชิญชวนให้รู้สึกเป็นเอกลกัษณ์กบัตวัเอกชายซ่ึงมีความปรารถนาต่อหญิงสาว  ส่วน
ผูห้ญิงมีเอกลกัษณ์กบัความเป็นผูถู้กกระท าของตวัเอกหญิง  ท าใหค้วามปรารถนาในเชิงผูก้ระท าถูก
ลบทิ้ง  มลัวียอ์ธิบายวา่มนัส่งเสริมให้ผูห้ญิงมองตนเองในฐานะส่ิงท่ีถูกปรารถนา  เท่ากบับงัคบัให้
ผูห้ญิงกลายเป็นคนหลงตวัเอง  ส่วนผูช้มภาพยนตร์ชายคือผูบ้งการใหผู้ห้ญิงกลายเป็นส่ิงอ่ืน8 
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John Berger ไดก้ล่าวถึงงานภาพนูด้ไวใ้นหนงัสือ “Way of Seeing” วา่ “การเปลือยกาย
ของแต่ละคนก็คือส่ิงท่ีเป็นธรรมชาติของคนแต่ละคน  แต่การเป็นนูด้คือการถูกมองว่าเปลือยโดย
คนอ่ืนๆ  มิใช่เกิดจากความส านึกโดยตนเอง  ร่างกายท่ีเปล่าเปลือยจะถูกมองในฐานะท่ีเป็นวตัถุ
เสียก่อน  จึงจะกลายเป็นส่ิงท่ีรียกว่า ‘นู้ด’ ในภายหลัง”  ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ  ภาพเปลือยไม่ใช่แค่
ผลผลิตทางวฒันธรรมท่ีถูกผนัให้เป็นสินคา้เท่านั้น  หากแต่นู้ดยงัแฝงไวด้ว้ยอุดมการณ์ทางสังคม
แบบชายเป็นใหญ่ (patriarchal ideology)  นู้ดส่วนใหญ่มนัจะถูกทึกทกักนัตั้งแต่ตน้แลว้ว่าจะเป็น
ภาพของผูห้ญิง  ในขณะท่ีเราก็สามารถคาดเดาไดว้่าคนดูภาพส่วนมากก็น่าจะเป็นชาย  ลกัษณะท่ี
เป็นภาพนู้ดถูกก าหนดดว้ยสายตาของผูช้าย (male gaze) น้ี  ส่งผลให้ผูห้ญิงมีฐานะไม่ต่างไปจาก
วตัถุทางเพศ (sex object) และจากรายงานเร่ือง “Women’s Monitoring Network Report” ฉบบัท่ี 1 
ได้มีการตั้งข้อสังเกตว่า  การมีสถานะเป็นวตัถุทางเพศท าให้ผูห้ญิงกลายเป็นเพศท่ีไร้แก่นสาร 
(trivialised) ถูกลดคุณค่าลง (degraded) และถูกท าลายความเป็นมนุษย ์(dehumanised)21 

การท าให้เป็นวตัถุ/ส่ิงของในทรรศนะแบบมาร์กซิสต์  เป็นการบรรยายถึงวิถีทางท่ี
คนๆหน่ึงถูกกระท าโดยระบบทุนนิยมใหก้ลายเป็นส่วนหน่ึงของกระบวนการผลิต  ในทรรศนะของ
สตรีนิยมไปไกลกว่านั้ น  คือวิถีทางท่ีผูห้ญิงทั้ งหลายในฐานะท่ีถูกท าให้เป็นวตัถุเพื่อค้าขาย
แลกเปล่ียน  กล่าวคือร่างกายและการร่วมเพศของผูห้ญิงถูกท าให้เป็นเสมือนสินคา้เช่นเดียวกบั
ส่ิงของอ่ืนๆ (sexually fettished) ไดอ้ยา่งไร  และการท าให้เป็นวตัถุทางเพศ (sexual objectification) 
เป็นกระบวนการเบ้ืองตน้ของการปกครองให้ผูห้ญิงตกอยูภ่ายใตอ้  านาจ(ของทุนนิยม/ปิตาธิปไตย)
ไดอ้ยา่งไร22 

ในแนวคิดทางสตรีนิยม  เพศหญิงเป็นเพศท่ีไม่ไดรั้บความเป็นธรรมและถูกกดข่ีโดย
เพศชาย  นกัสตรีนิยมสายรากเหงา้มองว่าสุดยอดของการกดข่ีผูห้ญิงคือ  การกดข่ีในเร่ืองเพศวิถี 
(sexuality)  ท่ีสังคมชายเป็นใหญ่เห็นว่ามนุษยมี์เพียงสองเพศเท่านั้นคือ  ชายกบัหญิง  และผูห้ญิง
เป็นวัตถุทางเพศส าหรับผู ้ชาย  รูปแบบท่ีปรากฏให้เห็นเป็นรูปธรรมเช่น การข่มขืน และ 
pornography (ภาพโป๊ วีดีโอโป๊ คลิปโป๊ หนงัสือโป๊/ลามก)  พื้นท่ีของการกดข่ีถูกมองวา่คือ  เน้ือตวั
ร่างกาย (body) ของผูห้ญิง  การต่อสู้คือเพื่อให้ผูห้ญิงมีสิทธิเหนือเน้ือตวัร่างกายหรือเพศวิถีของ

                                                           
21

 กาญจนา แกว้เทพ, บรรณาธิการ, ส่ือมวลชนในปี 2000 (กรุงเทพ: บริษทั อินฟินิต้ี
เพรส จ ากดั, 2540), 143. 

22 ฉลาดชาย รมิตานนท,์ เล่ำเร่ืองเบือ้งต้น สตรีศึกษำ สตรีนิยม (กรุงเทพฯ: วนิดาการ
พิมพ,์ 2555), 128. 
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ตนเอง  เช่น  ความรัก  ความปรารถนาทางเพศ  ความสุขทางเพศ  สิทธิในการตดัสินใจในการ
คุมก าเนิด  เป็นตน้23 

การคุกคามทางเพศ (sexual harrassment) เก่ียวขอ้งกบัโครงสร้างทางอ านาจในสังคม
แบบชายเป็นใหญ่  ผูห้ญิงเป็นรองผูช้ายจึงตกเป็นเหยื่อทางเพศของผูช้าย  ส่งผลต่อร่างกาย จิตใจ 
และวิถีในการด ารงชีวิต  ทั้งยงัสร้างความอบัอายในการท่ีจะออกมาเปิดเผยเร่ืองราวเพื่อเอาผิดกบั
ผูช้าย  ความรุนแรงในการคุมคามทางเพศมีทั้งท่ีมองเห็นและมองไม่เห็น  ความรุนแรงท่ีปรากฏบน
เน้ือตวัร่างกายของผูห้ญิงเป็นผลท่ีท าให้มองยอ้นกลบัไปดูลักษณะของการกระท า  แต่หากไม่
ปรากฏผลของการกระท าคนก็มกัจะมองขา้มไป 

     2.8  เน็ตไอดอล 
            เน็ตไอดอล (Net Idol) มาจากค าวา่ไอดอลบนโลกอินเตอร์เน็ต  หรือคนดงับน

โลกออนไลน์  เน็ตไอดอลในประเทศไทยยุคแรกท่ีเป็นกระแส  เกิดจากเว็บ dek-d.com  ซ่ึงเป็น
แหล่งศูนย์รวมวยัรุ่นบนโลกออนไลน์ในขณะนั้น  นิยมตั้งกระทู ้โพสรูปสาววยัรุ่นมธัยมปลาย
หน้าตาดี  บางส่วนแจง้เกิดมาระดับหน่ึงจากนิตยสารวยัรุ่นแนวบบัเบิ้ลกมั  เน็ตไอดอลรุ่นแรก
ดงักล่าวเช่น  บอลลูน พินทุสุ์ดา,  แตงโม ภทัรธิดา,  เตย้ จรินทร์พร  เป็นตน้  เน็ตไอดอลรุ่นดงักล่าว
แจง้เกิดและทยอยกนัเขา้สู่วงการบนัเทิง  บา้งเล่น MV ของค่ายเพลงดงั  บา้งกลายเป็นดารานกัแสดง 

ปัจจุบนัเม่ือมีสังคมออนไลน์ท่ีสามารถน าเสนอตวัตนอย่าง Facebook  คนธรรมดา
สามารถกลายเป็นเน็ตไอดอลโดยการน าเสนอตนเอง  บรรดาวยัรุ่นหน้าตาดี  มักโพสรูปผ่าน 
Instagram  หรือ Facebook Fan Page  จนมีผูค้นเห็นแลว้ช่ืนชอบความสวยงาม หล่อ น่ารัก ยิ่งมียอด
ไลคห์รือผูติ้ดตามจ านวนมากก็ยิง่มีคนรู้จกัมากข้ึน  น ามาซ่ึงโอกาสในการไดรั้บผลประโยชน์อ่ืนๆ     

เน็ตไอดอลในปัจจุบนัมีความหลากหลายในการน าเสนอตนเอง  มีทั้งแสดงตนเป็น
ผูเ้ช่ียวชาญด้านความงามสอนแต่งหน้าท าผม  การเล่นดนตรี  หรือแสดงตลกขบขนัดึงดูดความ
สนใจ  แต่เน็ตไอดอลท่ีมีจ านวนมากท่ีสุดคือประเภทโชวค์วามเซ็กซ่ี  เรียกยอดไลคแ์ละผูติ้ดตามได้
เป็นจ านวนมากในเวลาอนัรวดเร็ว 

เหตุผลหลกัท่ีดึงดูดให้อยากเป็นเน็ตไอดอลก็เพราะความอยากเป็นท่ีรู้จกั  อยากไดรั้บ
การยอมรับจากสังคมตามแบบดารา  วิธีท่ีรวดเร็วทางหน่ึงคือการใช้แรงดึงดูดทางเพศเป็นจุด
เรียกร้องความสนใจจากเพศตรงขา้ม  เห็นไดจ้ากปรากฏการณ์ทางสังคมต่างๆ  เช่น  นิตยสารซุบซิบ
ดารามีรูปหน้าปกเป็นดารานางแบบในชุดวาบหวิวโพสท่าเซ็กซ่ีดึงดูดผูซ้ื้อ  หรือข่าวหลุดวาบหวิว
ดาราท่ีช่วยกระตุน้ยอดขาย  ฯลฯ  การเรียกร้องความสนใจดว้ยการใช้เพศสภาวะจึงกลายมาเป็น

                                                           
23

 ฉลาดชาย รมิตานนท,์ เล่ำเร่ืองเบือ้งต้น สตรีศึกษำ สตรีนิยม (กรุงเทพฯ: วนิดาการ
พิมพ,์ 2555), 147. 
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ค่านิยมท่ีวยัรุ่นส่วนใหญ่กระท าตามในการน าเสนอตนเอง  ส่วนมากเน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศมกั
มีแฟลตฟอร์มในการน าเสนอท่ีคล้ายกนั  เช่น  การใส่บ๊ิกอายให้ตาดูโตข้ึน  การใช้แอปพลิเคชั่น
ปรับแต่งรูปภาพใหดู้ดี  การแสดงท่าทางท่ีดูเซ็กซ่ีอยา่งการโชวเ์นินอกและสบตากบัผูดู้  การโพสรูป
ตนเองบนเตียงนอนในอิริยาบถย ัว่ยวน  การโพสรูปตนเองในชุดวา่ยน ้าหรือบิกินี  เป็นตน้ 

     2.9  ข้อมูลกรณศึีกษำ 
            2.9.1  กรณีศึกษำเน็ตไอดอลทีด่ึงดูดทำงเพศ 
                      กรณีศึกษำที ่1 
 

 
 

ภาพท่ี 8  เน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศกรณีศึกษาท่ี 1 
 

นางสาวเอ (นามสมมุติ) หญิงสาววยัรุ่นหนา้ตารูปร่างดี  เร่ิมเป็นท่ีรู้จกัจากการเป็นเกม
มาสเตอร์ (ผูดู้แลท่ีช่วยในการแกปั้ญหาหรือจดักิจกรรมให้กบัลูกคา้ผูเ้ล่นเกมออนไลน์) จดัรายการ
เกมออนไลน์ และขยายความดงัดว้ยการโพสรูปแนวเซ็กซ่ี  ปัจจุบนัมีผูติ้ดตามราว 7 แสนคน   

ในแง่ของพฤติกรรม  นางสาวเอชอบโพสโชว์ภาพแนวเซ็กซ่ีควบคู่กับการแสดง
ทรรศนะต่อประเด็นต่างๆในสังคม  เช่น  ประเด็นทางการเมืองเส้ือเหลืองเส้ือแดง  หรือประเด็นการ
ลงโทษผูก้ระท าผดิฐานข่มขืนฆ่า ฯลฯ  แต่การแสดงขอ้คิดเห็นของเธอกลบัไม่ไดรั้บความสนใจมาก
นัก  กลับเป็นการแสดงความเห็นต่อรูปภาพแนวเซ็กซ่ีท่ีมีปริมาณมากกว่า  และเป็นแนวแสดง
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อารมณ์ทางเพศอยา่งเห็นไดช้ดั  หลายคร้ังดูเป็นการคุมคามทางเพศ  หากแต่นางสาวเอมกัตอบกลบั
ผูช้มในเชิงเยา้แหย ่ ใช้ค  าในเชิงสองแง่สองง่าม  มีการโพสรูปแนวเซ็กซ่ีเป็นระยะเพื่อกระตุน้ยอด
ไลคแ์ละผูติ้ดตาม  จนถูกวพิากษว์จิารณ์ถึงความไม่เหมาะสมจากสังคมในช่วงหน่ึง 

จากการน าเสนอตนเองวา่เป็นผูห้ญิงท่ีชอบเล่นเกมและฟุตบอล  ท าให้เป็นเร่ืองง่ายใน
การไดรั้บความสนใจเน่ืองจากตรงกบัส่ิงท่ีวยัรุ่นชายหลายๆคนสนใจ  ผูติ้ดตามของเธอโดยส่วน
ใหญ่คือวยัรุ่นเพศชายรวมถึงเยาวชน  กลุ่มเป้าหมายดงักล่าวช่วยส่งเสริมในเร่ืองของผลประโยชน์ท่ี
ไดรั้บในแนวทางของเธอ 

ผลประโยชน์จากการเป็นเน็ตไอดอลคือ  มีการติดต่อออกงานเพื่อโปรโมทเกม
ออนไลน์และสินคา้ต่างๆ  และงานถ่ายแบบ  แนวเซ็กซ่ีทั้งหมด  จนกลายเป็นงานหลกัในปัจจุบนั
ของเธอ  จากการสังเกตพบวา่บ่อยคร้ังนางสาวเอมกัถูกเชิญไปออกงานเปิดตวัเกมออนไลน์หรือลง
คลิปโฆษณาแนะน าเกมออกใหม่ 

                      กรณีศึกษำที ่2 
 

 
 

ภาพท่ี 9  เน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศกรณีศึกษาท่ี 2 
 
นางสาวบี (นามสมมุติ)  โตท่ีเมืองไทย  แล้วย ้ายตามผู ้ปกครองไปเรียนต่อท่ี

เนเธอร์แลนด์ทางด้านดีไซน์  อยู่เนเธอร์แลนด์ประมาณหกปี  ปัจจุบันได้ยา้ยกลับมาท างานท่ี
เมืองไทย   
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เป็นท่ีรู้จกัจากคลิปท่ีถ่ายเล่นแนวเซ็กซ่ีเกิดหลุดออกไป  แลว้ก็เร่ิมมีคนสนใจติดตาม  
จนปัจจุบนัมีผูติ้ดตามราว 6 แสนคน 

จากบทสัมภาษณ์  นางสาวบีอา้งวา่การโพสรูปภาพหรือแสดงทรรศนะของตนในเพจ
เป็นการแสดงจากตวัตนจริง  มีความเซ็กซ่ี  ข้ีเล่น  และชอบอพั status  ไม่ไดค้าดหวงัการเป็นท่ีรู้จกั
หรือโด่งดงัแต่แรก  เป็นเพียงผลพลอยไดจ้ากการใชส้ังคมออนไลน์เท่านั้น   

นางสาวบียอมรับว่ามีการใช้แอปพลิเคชัน่ในการตกแต่งรูปก่อนการโพสรูป  แต่จาก
การส ารวจพบวา่รูปภาพบนโลกออนไลน์กบัตวัจริงไม่ต่างกนัมากนกั 

ในดา้นผลประโยชน์มีช่องทางในการขายสบู่ซ่ึงบอกวา่ตนเองใชป้ระจ า และการเขียน
คอลมัน์ใหนิ้ตยสารบนัเทิงฉบบัหน่ึง 

                      กรณีศึกษำที ่3 
 

 
 

ภาพท่ี 10  เน็ตไอดอลท่ีดึงดูดทางเพศกรณีศึกษาท่ี 3 
 

นางสาวซี (นามสมมุติ)  เป็นท่ีรู้จกับนโลกออนไลน์ผ่านทาง Facebook ส่วนตวั  เป็น
หญิงสาวผิวขาวหนา้ตาดี  ชอบโพสรูปตนเองในการแต่งกายแบบวาบหวิว  โดยมากเป็นการถ่ายรูป
เซลฟ่ีตนเองในบริบทของพื้นท่ีส่วนตวั (หอ้งนอน)  ปัจจุบนัมีผูติ้ดตามประมาณ 8 แสนคน 



30 
 

 

 

ส่ิงท่ีน่าสนใจคือ  มีผูท่ี้สังเกตเห็นว่านางสาวซีตวัจริงกบัในรูปบน Facebook มีความ
แตกต่างกนั  ในเร่ืองของสัดส่วนรูปร่าง  โดยรูปร่างของตวัจริงมีลกัษณะเป็นสาวอวบ  ท าให้เกิด
กระแสวิพากษ์วิจารณ์จากชาวเน็ตอยา่งหนกั  ส่งผลกระทบถึงสภาพจิตใจ  จนนางสาวซีตดัสินใจ
ปิด Facebook หนีกระแสดงักล่าว 

จนมีผูริ้เร่ิมธุรกิจสมองใสรายหน่ึงยื่นขอ้เสนอแคมเปญให้นางสาวซีลดน ้ าหนักใน
ระยะเวลาท่ีก าหนดควบคู่ไปกับการใช้อาหารเสริมดังกล่าวแลกกับเงินรางวลัจ านวนมาก  จน
นางสาวซีลดน ้ าหนักลงได้และกลบัมาเปิด Facebook อีกคร้ัง  ผลตอบรับจากผูช้มส่วนใหญ่กลบั
กลายเป็นในเชิงช่ืนชมและใหก้ าลงัใจ  ต่อความส าเร็จท่ีนางสาวซีสามารถลดน ้ าหนกัใหมี้ทรวดทรง
ท่ีสวยงามตามบรรทดัฐานส่วนใหญ่ของสังคม 

            2.9.2  กรณีศึกษำกำรใช้เครือข่ำยออนไลน์ของผู้ป่วย HIV 

 

 
 

ภาพท่ี 11  Kaewdiary สังคมออนไลน์ของผูติ้ดเช้ือ HIV 
ท่ีมา :  Kaew [pseud.], Kaewdiary, accessed June 18, 2016, available from http://www.kaewdiary 
.com 
 

อตัลกัษณ์ของผูติ้ดเช้ือ HIV หรือผูป่้วยเอดส์นั้น  ส่วนหน่ึงถูกกลไกของรัฐสร้างข้ึน
จากความเช่ือท่ีว่า  การแบ่งแยก  ควบคุม  กีดกนัผูติ้ดเช้ือ  จะเป็นวิธีท่ีสามารถเอาชนะการแพร่
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ระบาดของโรคได ้ จึงสร้างอตัลกัษณ์ของเอดส์ท่ีเต็มไปดว้ยความน่ากลวั  เป็นโรคของบุคคลท่ีมี
พฤติกรรมส าส่อนทางเพศ  เช่น  หญิงขายบริการ  ชายนกัเท่ียว  และการรักร่วมเพศ  และ “เอดส์เป็น
แลว้ตอ้งตาย”  เป็นอตัลกัษณ์ของผูป่้วยเพียงมิติเดียวท่ีคอยแบ่งแยกผูติ้ดเช้ือออกจากพื้นท่ีของคน
ปกติซ่ึงเช่ือวา่เป็นคนดีมีศีลธรรม24 

ในด้านตรงกนัขา้ม  ตวัผูป่้วยเองช่วยกนัสร้างอตัลกัษณ์ของตนข้ึนมาตอบโต ้ พลิก
บทบาทจากบุคคลน่ารังเกียจ  ไร้ประโยชน์นอนรอวนัตาย  มาสู่ตวัตนท่ีไม่เป็นภาระต่อสังคม  
สามารถท าประโยชน์และอยูร่่วมกบัผูค้นปกติทัว่ไปได ้

ซ่ึงอตัลกัษณ์ขั้วตรงขา้มทั้งสองต่างช่วงชิง (contest) พื้นท่ีทางสังคม  แมว้า่ต่อมารัฐจะ
เขา้ใจมิติทางสังคมของผูติ้ดเช้ือมากข้ึน  แต่กระนั้นอตัลกัษณ์แบบเก่าก็ยงัคงฝังรากและช่วงชิงพื้นท่ี
กลบัมาไดเ้พียงบางส่วนเท่านั้น  ดงันั้นการเปิดเผยสถานะการเป็นผูติ้ดเช้ือจึงมีผลต่อความมัน่คงใน
ชีวิตของตนเองและครอบครัว  เราจึงพบว่ามีเพียงจ านวนน้อยท่ีเปิดเผยต่อสาธารณะว่าเป็นผูติ้ด
เช้ือ25 

แกว้ไดอาร่ี  เป็นเวบ็สังคมออนไลน์ของผูติ้ดเช้ือท่ีเปิดพื้นท่ีให้ผูติ้ดเช้ือสามารถเปิดเผย
ปัญหา  เล่าความทุกข์จากการเป็นผูติ้ดเช้ือ  และช่วยเหลือซ่ึงกนัและกัน  ท าให้มีพื้นท่ีในสังคม  
สามารถสร้างอตัลกัษณ์ใหม่เพื่อน าไปสู่พื้นท่ีสมมุติท่ีมีความเขา้ใจ  และยอมรับสถานการณ์เป็นผู ้
ติดเช้ือ  ใหมี้สิทธ์ิมีเสียง  และมีตวัตนในพื้นท่ีเสมือนดงักล่าว 

“แกว้” เป็นนามสมมุติของหญิงสาวคนหน่ึงท่ีติดเช้ือ HIV จากสามีของเธอ  เน่ืองจาก
เป็นลูกสาวคนเดียวของครอบครัวชนชั้นกลางท่ีค่อนข้างเขม้งวด  ท าให้เธอไม่กล้าเปิดเผยและ
ปรึกษาปัญหากบัคนท่ีบา้น  เธอเลือกท่ีจะรายความทุกข์ในใจลงบนเวบ็ ‘Pantip’ ซ่ึงเป็นกระดาน
สนทนาท่ีเป็นสังคมออนไลน์ประเภทหน่ึงท่ีไม่จ  าเป็นตอ้งระบุช่ือจริงหรือเปิดเผยตวัตน  เธอเลือกท่ี
จะใช้ความนิรนามและให้ความส าคญักบัการถ่ายทอดเร่ืองราวเพื่อระบายออกถึงความในใจท่ีไม่
สามารถแสดงออกบนโลกกายภาพ  การค่อยๆเปิดเผยตวัตนจากเร่ืองเล่า  เช่น  การเป็นผูห้ญิงมี
ความสามารถ  ฐานะปานกลาง  มีการศึกษา  และความรักท่ีไม่ไดรั้บการยินยอมจากพอแม่  ความ
มัน่ใจในชายท่ีตนรักวา่เป็นคนดี  การเสนอภาพตวัแทนดงักล่าวท าให้ผูค้นเขา้มารับรู้เร่ืองราวของ
เธอมากข้ึน  มีการเขียนบนัทึกประจ าวนัเพื่อบอกเล่าเร่ืองราวเป็นระยะๆอย่างต่อเน่ือง  สอดแทรก
เกร็ดความรู้เก่ียวกบัการรักษาสุขภาพของผูป่้วยโรคเอดส์  จนมีผูป่้วยอ่ืนๆท่ีไม่อยากเปิดเผยตวัต่อ 

                                                           
24 จ าเริญลกัษณ์ ธนะวงันอ้ย, บรรณาธิการ, ส่ือกบัมำนุษยวิทยำ: ชุมชนออนไลน์กบั

กำรสร้ำงอตัลกัษณ์ของผู้ติดเช้ือ (กรุงเทพฯ: ศูนยม์านุษยวทิยาสิรินธร, 2546), 141. 
25 เร่ืองเดียวกนั, 142. 
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สาธารณะเขา้มาขอรับค าปรึกษาในเบ้ืองตน้  และในท่ีสุดก็เปิดเป็นเวบ็ไซต ์kaewdiary.com  มีการ
จดักิจกรรมต่างๆ  เช่น  การท าบุญอุทิศให้เพื่อนๆท่ีเสียชีวิต  กลายเป็นชุมชนเสมือนท่ีเช่ือมโยงเอ้ือ
ประโยชน์ต่อโลกกายภาพอยา่งแทจ้ริง  

            2.9.3  สรุปประเด็นที่ได้จำกกรณศึีกษำ 
 

ตารางท่ี 1  ตารางสรุปประเด็นท่ีไดจ้ากกรณีศึกษา 
กรณีศึกษาตวัอยา่ง ประเด็นท่ีพบจากกรณีดงักล่าว 

 
 

เน็ตไอดอลกรณีท่ี 1 

-  อตัลกัษณ์ท่ีใชค้วามดึงดูดทางเพศสร้างภาพลกัษณ์เพื่อ 
    เรียกความนิยมจากเพศตรงขา้ม 
-  การสร้างภาพลกัษณ์เพื่อตอบสนองความตอ้งการของผูอ่ื้น 
-  การใชค้วามดึงดูดทางเพศเพื่อแสวงผลประโยชน์แก่ตนเอง 
-  ปฏิสัมพนัธ์โตต้อบฉาบฉวยท่ีไม่จริงจงับนโลกออนไลน์ 
-  เตม็ใจในการเป็นบุคคลสาธารณะเพื่อแลกผลประโยชน์ 

 
เน็ตไอดอลกรณีท่ี 2 

-  อตัลกัษณ์ท่ีใชค้วามดึงดูดทางเพศสร้างภาพลกัษณ์เพื่อ 
   เรียกความนิยมจากเพศตรงขา้ม 
-  ค่านิยมการใหค้วามสนใจในความดึงดูดทางเพศของสังคม 
-  การแพร่กระจายอยา่งรวดเร็วของขอ้มูลบนสังคมออนไลน์ 

 
 

เน็ตไอดอลกรณีท่ี 3 

-  อตัลกัษณ์ท่ีใชค้วามดึงดูดทางเพศสร้างภาพลกัษณ์เพื่อ 
   เรียกความนิยมจากเพศตรงขา้ม 
-  การสร้างตวัตนออนไลน์ท่ีแตกต่างจากตวัตนกายภาพ 
-  ผลกระทบจากผูช้มต่อตวัตนของผูใ้ชง้าน 
-  เน็ตไอดอลกบัการถูกท าใหเ้ป็นเคร่ืองมือในการแสวง 
    ผลประโยชน์ของบุคคลท่ีสาม 

 
สังคมออนไลน์ของผูป่้วย HIV 

-  ความเป็นไปไดจ้ากคุณสมบติัของโลกเสมือน  เพื่อชดเชย 
    ส่ิงท่ีโลกกายภาพไม่เอ้ืออ านวย 
-  การสร้างอตัลกัษณ์ออนไลน์ดว้ยความเป็นนิรนาม 
-  แก่นแกนของมนุษยไ์ม่ไดอ้ยูท่ี่อตัลกัษณ์ 
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3.  ข้อมูลผลงำนสร้ำงสรรค์ 
     3.1  ศิลปกรรมของ โรเบิร์ต  โกเบอร์ (Robert Gober) 
 

 
 

 ภาพท่ี 12  Robert Gober, Untitled, 1989-90, The Museum of Modern Art, New York 
ท่ีมา :  Arts Summary [pseud.], Robert Gober: The Heart Is Not a Metaphor, accessed June 23, 
2016, available from https://artssummary.com/2014/10/03/robert-gober-the-heart-is-not-a-
metaphor-at-the-museum-of-modern-art-october-04-2014-january-18-2015 
 

โรเบิร์ต โกเบอร์ (1954 – ปัจจุบนั) ประติมากรชาวอเมริกนั  เกิดท่ีเมืองวอลิงฟอร์ด 
คอนเนคติคทั  ศึกษาวรรณคดีและศิลปะท่ีวิทยาลยัมิดเดิลบูรี  สถาบนัเวอร์มอนท์  และโรงเรียน
ศิลปะไทเลอร์ในโรม  ในปี 1976 โกเบอร์ พ  านกัท่ีนิวยอร์กและเร่ิมสร้างสรรค์ผลงาน  และเขายงั
เคยท างานเป็นผูช่้วยจิตกร อลิซาเบธ เมอเรย ์ เป็นระยะเวลา 5 ปี 

การท างานของ โกเบอร์ มกัจะเก่ียวกบัวตัถุท่ีคุน้เคยในชีวิตประจ าวนั  เช่น อ่างลา้งมือ  
ประตู  และขามนุษย ์ มีเน้ือหาของธรรมชาติ  เพศ  ศาสนา  และการเมือง  ผลงานของเขามีความ
พิถีพิถนัในการสร้างหรือปรับเปล่ียนความหมายของวตัถุเพื่อบอกเล่าดว้ยภาษาทางศิลปะ   

‘Untitled’ (ไม่มีช่ือ) 1989  คืองานจดัวางช้ินหน่ึงจากการแสดงชุด ‘The Heart Is Not a 
Metaphor’ ‘หวัใจคือการไม่อุปมา’  ชุดเจา้สาวถูกจดัวางอย่างโดดเด่ียวอยูก่ลางห้อง  บนผนงัท่ีราย
รอบประดบัดว้ยวอลล์เปเปอร์ท่ีมีลวดลายของผูช้ายก าลงันอนหลบัสลบักบัผูช้ายแขวนคอใตต้น้ไม ้ 
สลบักนัอยา่งเป็นระเบียบสม ่าเสมอทัว่ทั้งผนงั  บนพื้นหอ้งติดขอบผนงัจดัวางไวด้ว้ยถุงอาหารแมว   

โดยผลงานดงักล่าวไม่ไดใ้หค้วามส าคญัในการตีความจากบริบทแต่ละอยา่งท่ีน ามาจดั
วาง  แต่มุ่งไปท่ีการสร้างใหผู้ช้มรับรู้ถึงบรรยากาศท่ีอยูต่รงหนา้  ผลงานดงักล่าวสามารถท าให้ผูช้ม
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รู้สึก  ถึงสภาวะของผลกระทบดา้นลบต่อจิตใจจากการใชชี้วิตอย่างโดดเด่ียว  และท าส่ิงท่ีซ ้ าซาก
จ าเจในชีวิตแต่ละวนั  อนัเน่ืองมาจากแบบแผนและสูตรส าเร็จของชีวิต  ท่ีเป็นบรรทดัฐานของ
สังคมส่วนใหญ่   

ความน่าสนใจคือ  การใชเ้ส้ียวส่วนหรืออุปกรณ์เคร่ืองใชใ้นชีวติประจ าวนั  ซ่ึงสามารถ
พบเห็นได้ทัว่ไป  สร้างสภาวะท่ีเช่ือมโยงระหว่างคนดูกันตวังาน  อีกทั้งการใช้เส้ียวส่วนและ
สัญลักษณ์เพื่อแสดงเน้ือหาและสร้างบรรยากาศท่ีต้องการน าเสนอ  หากแต่ส่วนท่ีเวน้ว่างคนดู
สามารถใชจิ้นตนาการเพื่อเติมเตม็หรือคิดต่อ  ซ่ึงเป็นเสน่ห์ของกลวธีิทางศิลปะ 

 

 
 

 ภาพท่ี 13  Robert Gober, Untitled, 1989 
ท่ีมา :  Glenwood [pseud.], Blockbuster Shows at MoMA: Robert Gober’s The Heart Is Not a 
Metaphor, accessed June 23, 2016, available from http://www.glenwoodnyc.com/manhattan-
living/henri-matisse-robert-gober-moma 
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     3.2  ศิลปกรรมของ นิโคลำส  ริทเตอร์ (Nicolas Ritter) 
 

 
 

 ภาพท่ี 14  Nicolas Ritter, Joining A Group, 2013 
ท่ีมา :  Highlike [pseud.], Nicolas Ritter, accessed June 23, 2016, available from http://highlike. 
org/nicolas-ritter 
 

นิโคลาส ริทเตอร์  เป็นทั้ง  ช่างภาพ  ผูก้  ากบัศิลป์  และศิลปิน  ในเบอร์ลินประเทศ
เยอรมนั  ท างานถ่ายภาพคนทั้งในสถานการณ์จริง  และการจดัองคป์ระกอบภาพถ่ายเชิงความคิด 

ผลงานชุดเครือข่ายสังคมของ ริทเตอร์  เป็นภาพถ่ายเชิงความคิด  เขาอธิบายวา่บนพื้นท่ี
ดงักล่าวเป็นแหล่งของความอึดอดั (awkwardness) และความผิดฝาผิดตวั (irrelevance) เป็นแรงบลั
ดาลใจในผลงานเพื่อส าเร็จการศึกษาระดบัอนุปริญญา 

ริทเตอร์ จดัองคป์ระกอบรูปภาพดว้ยความร่วมมือจากเพื่อนๆของเขา  ใชอุ้ปกรณ์ต่างๆ
ประกอบฉาก สร้างกิจกรรมท่ีน่าสนใจ  ซ่ึงบ่งบอกภาษาของ Facebook  ซ่ึงผลงานส่วนใหญ่ไม่ได้
ถูกวางแผนไวล่้วงหนา้  และใชเ้วลากวา่ส่ีชัว่โมงในการจบงานแต่ละช้ิน  ในหอ้งถ่ายท าใชสี้หลกัคือ 
สีฟ้าและขาว เพื่อแสดงถึงการเช่ือมต่อ  ภาพท่ีปรากฏมีฉากหลงัเป็นผนัง (wall)  มีนยัยะของการ
แสดงความเห็นบนธรรมชาติของเครือข่ายสังคมออนไลน์  และบุคคลในภาพมกัสวมหนา้กาก 
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ภาพช่ือ ‘Change the Relationship Status’ (เปล่ียนสถานะความสัมพนัธ์) 2013  เป็น
ภาพของบุคคล 2คน  คนหน่ึงเป็นผูช้ายส่วนอีกคนแต่งกายเป็นผูห้ญิง  แต่หากสังเกตจะพบว่ามี
ลกัษณะกายภาพเป็นผูช้าย  ทั้งคู่อยูใ่นท่าทางหันหน้าเขา้หาและจบัมือกนับนโต๊ะ  ขาขา้งหน่ึงของ
ทั้งคู่รุกล ้าพื้นท่ีก่ึงกลางระหวา่งคนทั้งสอง วตัถุคลา้ยถงั  และโต๊ะ  ถูกผกูรัดและยดึโยงดว้ยริบบิ้นสี
ฟ้า  เบ้ืองหลงักลางห้องมีบนัไดลิงและท่อนล่างท่ีถลกกางเกงโชวบ์ั้นทา้ยของใครบางคน  ผูช้มจะ
เห็นได้ถึงอารมณ์ขนัและการประชดประชันเสียดสีในผลงานช้ินน้ี  มีความชัดเจนในเร่ืองของ
ความผิดฝาผิดตวั  ริทเตอร์น าเสนอความคิดดงักล่าวดว้ยภาษาของอวยัวะท่าทางและรูปทรงของ
อุปกรณ์ประกอบ  ซ่ึงเป็นการจดัฉากเสมือนละครเวที 

ผลงานชุดดงักล่าวมีความน่าสนใจ  ตั้งแต่หวัเร่ืองท่ีร่วมสมยั  และการพยายามถ่ายทอด
การกระท าบนพื้นท่ีเสมือนผ่านภาพถ่ายท่ีจัดฉากคล้ายละครเวที  ใช้รูปคนแสดงท่าทางและ
อากปักิริยาซ่ึงเป็นภาษาท่ีคนดูสามารถตีความไดไ้ม่ยาก  ตลอดจนอุปกรณ์ประกอบฉากท่ีช่วยสร้าง
ความหมายใหค้นดูตีความจากภาพท่ีเห็น  โดยมีตวัช่วยเสริมในการตีความคือช่ือของภาพ 

 

 
 

 ภาพท่ี 15  Nicolas Ritter, Change the Relationship Status, 2013 
ท่ีมา: We Heart [pseud.], The Social Network: Nicolas Ritter, accessed June 23, 2016, available 
from https://www.we-heart.com/2013/01/07/the-social-network-nicolas-ritter 
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     3.3  ศิลปกรรมของ คริส  เบอร์เด้น (Chris Burden) 
 

 
 

 ภาพท่ี 16  Chris Burden, Shoot, 1971, F Space, Santa Ana, California 
ท่ีมา: SFAQ [pseud.], In Conversation With Chris Burden, accessed June 23, 2016, available 
from http://sfaq.us/2013/10/in-conversation-with-chris-burden/ 
 

คริส  เบอร์เด้น(1946 - 2015) ศิลปินอเมริกันผู ้สร้างงานประเภทศิลปะแสดงสด  
ประติมากรรม  และศิลปะจดัวาง  เขาเกิดท่ีบอสตนั  และเติบโตท่ี  เคมบริดจ ์ แมสซาชูเสท  ฝร่ังเศส  
และอิตาลี  เม่ือเขาอายุได1้2 ปี  ประสบอุบติัเหตุทางรถจกัรยานยนตท่ี์เกาะเอลบา  ท าให้ตอ้งรับการ
ผา่ตดัฉุกเฉินโดยไม่ใชย้าสลบ  ในระหวา่งพกัฟ้ืนเขาเร่ิมสนใจในทศันศิลป์  โดยเฉพาะการถ่ายภาพ 

ผลงานของ เบอร์เดน้ มกัมีแนวคิดเก่ียวกบั  ความรุนแรง  พลงังาน  การควบคุม ความ
ปรารถนา และการปราบปราม  โดยมากเขาจะใชบ้ริบทต่างๆมาช่วยสร้างสถานการณ์ให้ผูช้มเกิด
ประสบการณ์ร่วมกบัศิลปิน  ดว้ยกลวิธีทางศิลปะท่ีเกิดข้ึนต่อหนา้  เช่น งานช่ือ ‘Shoot’ (ยิง) 1971 
เบอร์เดน้ได้ขอให้นกัแม่นปืนยิงแขนของตน  (ตอ้งการให้ยิงโดนแค่ถาก  แต่กลบัเป็นว่ากระสุน
ทะลุแขนโดยไม่โดนจุดส าคญั) ปืนจริงและการถูกยิงจนบาดเจ็บ ท าให้คนดูต่ืนตระหนกและเกิด
บรรยากาศท่ีกดดนัรุนแรงจนรู้สึกไดช้ดั 
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‘The Big Wheel’ (วงลอ้ใหญ่) 1979 เป็นมอเตอร์ไซคค์ลาสสิคติดกรอบโครงไม ้ และ
ลอ้ของมอเตอร์ไซคแ์นบกบัลอ้เหล็กขนาดใหญ่รูปร่างโบราณ  เส้นผา่นศูนยก์ลาง 8 ฟุต  หนกั 600 
ปอนด์  ส าหรับการท าให้หมุนคือ  การเร่งความเร็วรถมอเตอร์ไซคป์ระมาณ 60 ไมลต่์อชัว่โมง  เพื่อ
ส่งแรงไปยงัลอ้เหล็กใหญ่ท่ีอยูด่า้นหลงัซ่ึงจะหมุนต่อไปอีกหลายชัว่โมงดว้ยพลงังานจลน์  หลงัจาก
ดบัเคร่ืองมอเตอร์ไซค ์  ความรู้สึกถึงอนัตรายและกล่ินน ้ ามนัเบนซินช่วยให้งานน่าสนใจ  สวยงาม  
และน่ากลวัพร้อมกนั  โดยในการจดัแสดงจะมีพนกังานช่วยท าใหล้อ้หมุนวนัละ 2 รอบ 

ส่ิงท่ีน่าสนใจในผลงานของเบอร์เด้น  คือการสร้างสถานการณ์ให้ผูช้มรับรู้ส่ิงท่ีอยู่
ตรงหนา้  ท าใหเ้กิดประสบการณ์ร่วมในฐานะบุคคลท่ี 3  การไดรั้บผลกระทบจากบรรยากาศจริงใน
เหตุการณ์  สามารถสร้างความต่ืนเตน้และประทบัใจต่อส่ิงท่ีเกิดข้ึนจริงเบ้ืองหนา้  และดว้ยบริบท
ของความเป็นผลงานศิลปะ  หมายความวา่คนดูสามารถตีความและคิดต่อจากบริบทดงักล่าว 

 

 
 
 ภาพท่ี 17  Chris Burden, The Big Wheel, 1979 
ท่ีมา : Gary Pini, LA Artist Chris Burden, accessed June 23, 2016, available from https://i0. 
wp.com/www.designboom.com/wp-content/gallery/chris-burden-extreme-measures-at-new-
museum/chris-burden-extreme-measures-at-new-museum-designboom-18.jpg
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บทที ่ 3 

กระบวนกำรและองค์ประกอบในกำรสร้ำงสรรค์ 
 

ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในโครงการวิทยานิพนธ์น้ี  มีองค์ประกอบ
ต่างๆตั้งแต่การประมวลความคิดจากขอ้มูลเพื่อวิเคราะห์ประเด็นและสร้างทศันคติ  ทบทวนภาษา
ทางศิลปะเพื่อหาความเป็นไปไดใ้นการแสดงออกผ่านกระบวนการสร้างสรรค ์ ไปจนถึงสร้างกล
ยทุธ์ในการน าเสนอผลงานแก่ผูช้ม  โดยในผลงานแต่ละช้ินมีขั้นตอนต่างๆดงัน้ี 

1.  กำรประมวลควำมคิด 
     1.1  คดักรองประเด็นและตีความจากกรณีศึกษา - ใชก้ระบวนทศัน์จากทฤษฎีอา้งอิง

วเิคราะห์เน้ือหา  เพื่อถอดความหมายแฝง  และสร้างทศันคติต่อประเด็น 
     1.2  วตัถุประสงค์ในการแสดงออก  - สรุปความคิดท่ีต้องการน าเสนอในแต่ละ

ประเด็น  เพื่อหาความเป็นไปไดใ้นการแสดงออกดว้ยภาษาทางศิลปะ 
2.  กำรสร้ำงสรรค์ 
     2.1  ภาพร่างตน้แบบ - ตรวจสอบแบบร่างเพื่อปรับหาความลงตวั  ทบทวนความ

เป็นไปได ้ ใหส้ามารถแสดงออกถึงแนวคิดไดต้รงตามวตัถุประสงคม์ากท่ีสุด 
     2.2  ตวัส่ือท่ีใชใ้นการสร้างสรรค ์- อธิบายเหตุผลในการคดัเลือกตวัส่ือดงักล่าว 
     2.3  ขั้นตอนปฏิบติัการสร้างผลงาน - แสดงขั้นตอนในกระบวนการสร้างสรรค์ 

 
1. ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 

1.1  กำรประมวลควำมคิด: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
       1.1.1  คัดกรองประเด็นและตีควำมจำกกรณศึีกษำ: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
                 ประเด็นหลกั: อตัลกัษณ์ออนไลน์ท่ีเรียกความนิยมโดยการย ัว่ยวนทางเพศ 
                 หญิงสาวจ านวนหน่ึงน าเสนอตนเองบนโลกออนไลน์  ด้วยภาพลกัษณ์ท่ี

ย ัว่ยวนทางเพศ  ท าให้ไดรั้บความนิยมเป็นจ านวนมากจากสถิติเชิงปริมาณ  วิธีการเรียกความนิยม
ดว้ยการย ัว่ยวนทางเพศ  ท าให้ไดรั้บความนิยมจ านวนมากในระยะเวลาอนัรวดเร็ว  และมีตวัอยา่ง
ให้เห็นว่าสามารถสร้างผลประโยชน์ได ้ มีผลให้เกิดการออกแบบสร้างอตัลกัษณ์รูปแบบดงักล่าว
ตามกนัเป็นจ านวนมากจนกลายเป็นค่านิยม 
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การน าเสนอดงักล่าวเป็นการแสดงและมีการวางแผนในการน าเสนอ  ตรวจสอบได้
จากกรณีตวัอย่างมีสถิติความถ่ีในการใช้งานสังคมออนไลน์อยู่เกือบตลอดเวลา  มีการโพสรูป
กระตุน้ยอดไลคอ์ยา่งสม ่าเสมอ  มุมกลอ้งและการโพสท่าเป็นรูปแบบเดิมๆซ ้ าไปมา  ทั้งภาพลกัษณ์
ท่ีปรากฏเป็นในเชิงบวกเกือบทั้งหมดขดักบัปกติวิสัย  ท าให้จบัไดว้่าเป็นการน าเสนอเฉพาะฉาก
หน้าท่ีต้องการให้เห็น  แม้ว่าจะเป็นรูปแบบท่ีไม่ต่างกับโลกกายภาพ  แต่คุณสมบติัของสังคม
ออนไลน์เอ้ือให้กระท าง่ายกวา่  จนสามารถออกแบบสร้างตวัตนท่ีบงัคบัให้ผูอ่ื้บรับรู้ตวัตนในอุดม
คติของตนเอง  ใหผู้ช้มหลงเช่ือในมายาคติจากตวัตนดงักล่าวท่ีส่วนมากคลาดเคล่ือนจากความจริง 

บนสังคมออนไลน์คือหนา้ฉากท่ีผูใ้ชง้านตอ้งการน าเสนอแก่ผูช้ม  ชีวิตหลงัหนา้จอบน
โลกกายภาพเป็นหลงัฉากท่ีเก็บไวไ้ม่ใหผู้อ่ื้นเห็น  หมายความวา่เจา้ของอตัลกัษณ์ไดเ้ลือกเส้ียวส่วน
ของชีวิตท่ีตนเองพอใจมาน าเสนอ  ทั้งยงัมีการออกแบบ, ประดิษฐ์, ดดัแปลง  เช่น  ถ่ายรูปเป็น
จ านวนมากเพื่อเลือกรูปท่ีจะโพสเพียงรูปเดียว  ใช้โปรแกรมประยุกต์ตกแต่งรูปภาพให้ดูดีกว่าตวั
จริง  แสดงถึงความไม่เป็นธรรมชาติ  ท าให้ตวัตนออนไลน์เป็นเพียงภาพแทน  ซ่ึงใชอ้ธิบายถึงเส้ียว
ส่วนของตวัตนจริงบนโลกกายภาพเท่านั้น 

                 ประเด็นรอง: ผลกระทบจากผูช้มบนสังคมออนไลน์ต่อตวัตนของผูใ้ชง้าน 
                 ผูช้มสนใจท่ีเรือนร่างและท่าทางเชิงกระตุน้อารมณ์ทางเพศของผูน้ าเสนอ  

จากการสังเกตพบวา่ภาพท่ีมีการแต่งกายวาบหวิว  และโพสท่าย ัว่ยวนคลา้ยนิตยสารจ าพวกปลุกใจ
เสือป่า  จะท ายอดไลค์ได้เยอะกว่ามาก  เม่ือเทียบกบัภาพหญิงสาวคนเดียวกนัท่ีแต่งกายปกติใน
อิริยาบถธรรมดา  ท าให้เน็ตไอดอลท่ีตอ้งการไดย้อดไลคเ์พิ่มดว้ยความรวดเร็ว  เลือกใชว้ิธีโพสรูป
ตวัเองในเชิงกระตุน้อารมณ์ดงักล่าว 

จากสถิติพบว่าการเข้าเวบไซต์ลามกมีปริมาณลดลง  เม่ือเทียบกับช่วงก่อนมีการ
น าเสนออตัลกัษณ์ประเภทดงักล่าว  จึงสามารถมองไดว้า่อตัลกัษณ์ดงักล่าวกลายเป็นส่ิงทดแทนส่ือ
ลามก  ส่งผลให้ผูน้ าเสนอถูกมองเป็นเพียงสัญลกัษณ์ทางเพศ  จากการแสดงความเห็นของผูช้มบาง
คน  เช่น  “ช่างเหมาะสมกบัค าวา่ ‘อิคึ’ ซะเหลือเกิน”, “ไดซ้ักทีจะตั้งใจเรียน”  เป็นตน้  ในขณะท่ี
ผูช้มบนโลกออนไลน์ส่วนหน่ึงเห็นเป็นเร่ืองท่ีไม่จริงจงั  แต่ผูศึ้กษาคิดว่าการกระท าดงักล่าวเป็น
การคุกคามและกดข่ีทางเพศรูปแบบหน่ึง  ผลกระทบของปรากฏการณ์ดงักล่าวสามารถบานปลาย  
หรืออาจกลายมาเป็นบรรทดัฐานของสังคม 

กระนั้นเน็ตไอดอลส่วนใหญ่ก็เลือกท่ีจะมองขา้มเจตนาแฝง  และผลกระทบของการ
กระท าดงักล่าว  เม่ือพบวา่การโพสรูปย ัว่ยวนไดย้อดไลคม์ากกวา่การโพสรูปแบบปกติ  ท าให้เลือก
ท่ีจะโพสรูปท่ีไดย้อดไลค์มากข้ึน  กระท าตามแรงเชียร์ของผูช้มจนติดเป็นนิสัย  บ่มเพาะค่านิยม
ดงักล่าว  จนแผว่งกวา้งและกลายเป็นค่านิยมทางสังคมท่ีก่อใหเ้กิดปัญหาอ่ืนกลบัสู่โลกกายภาพ 
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                 ทัศนคติต่อประเด็น: อตัลกัษณ์ดงักล่าวกลายเป็นผูถู้กกระท าจากผูช้มบน
โลกออนไลน์  และมีสถานะเป็นวตัถุทางเพศ 

                 จากการวิเคราะห์กรณีตวัอยา่งพบวา่ผูน้ าเสนอตวัตนประเภทดงักล่าว  มีทั้ง
ตระหนกัและไม่ตระหนักถึงผลกระทบ  ว่ามุมมองท่ีผูอ่ื้นมีต่อตนเอง  เป็นความคิดในเชิงลบต่อ
คุณค่าความเป็นมนุษย ์ ส่วนหน่ึงยอมแลกหรือมองขา้มไป  เพราะเห็นวา่น ามาซ่ึงโอกาสในการเป็น
ท่ีนิยม  ในขณะท่ีอีกส่วนหน่ึงไม่ไดฉุ้กคิดถึงความหมายท่ีแฝงมากบัการกระท าดงักล่าว  ท าให้ไม่
สามารถตระหนกัไดร้อบดา้นถึงผลกระทบแง่ลบท่ีจะตามมา  ทั้งต่อตนเองและสังคม 

มนุษย์ทุกคนย่อมมีคุณค่าและศักด์ิศรีในตนเอง  เราสามารถกระท าประโยชน์ได้
มากกวา่การเป็นวตัถุรองรับทางเพศ  ค่านิยมดงักล่าวจึงเป็นค่านิยมท่ีผิด  โดยมีผูส้มรู้ร่วมคิดคือทั้ง
เจา้ของตวัตนออนไลน์และผูช้มทั้งหลายนัน่เอง 

       1.1.2  วตัถุประสงค์ในกำรแสดงออก: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
 

ตารางท่ี 2  ตารางสรุปวตัถุประสงคใ์นการแสดงออก: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
เชิงควำมคิด เชิงรูปแบบ 

ตวัตนเทียม, วตัถุรองรับทางเพศ, การถูกลด
คุณค่าความเป็นมนุษย,์  

การไม่รู้สึกตวัวา่ตนเป็นผูถู้กกระท า 

รูปหญิงสาววยัรุ่นกายภาพเหมือนตุก๊ตายาง   
แสดงอากปักิริยาย ัว่ยวนทางเพศ  มีสีหนา้ท่ี

ไม่ไดแ้สดงอารมณ์ใดๆ 
ความไม่จริงแทแ้น่นอนของอตัลกัษณ์
ออนไลน์,  คุณสมบติัท่ีสามารถแสดง

ภาพลกัษณ์จ านวนมากทบัซอ้นบนคนคนเดียว 

ภาพหญิงสาวหลายคนประกอบกนัอยูบ่น
รูปทรงของหญิงสาวคนเดียว  แสดงใหเ้ห็น

ความต่างโดยรายละเอียด 
 

ปรากฏการณ์ดงักล่าวเกิดข้ึนบนพื้นท่ี
ออนไลน์ 

การประกอบของหน่วยยอ่ยใชล้กัษณะแบบ
รอยต่อสบกนัพอดี (interlocking)  ใชเ้ส้นตั้ง
และเส้นนอน  ท าให้เสมือนถูกประกอบข้ึน

จากจุดภาพบนจอแสดงผล (pixel)  
การกระท า, คุมคาม, กดข่ีจากผูค้นบนโลก

กายภาพผา่นพื้นท่ีบนโลกออนไลน์ 
รูปมือท่ีถอดแบบจากคนจริงแสดงการลูบไล้

จบัตอ้งเรือนร่างของหญิงสาว,  
มือท่ีเป็นเส้ียวส่วนของบุคคลนิรนาม 

ตรรกะท่ีต่างจากปกติวสิัยของโลกกายภาพ รูปหญิงสาวในท่านอน  ความเป็นมวลของรูป
มีอาการก่ึงจมก่ึงลอย  ลอ้กบัระนาบของผนงั 
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ตารางท่ี 2  ตารางสรุปวตัถุประสงคใ์นการแสดงออก: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 (ต่อ) 
เชิงควำมคิด เชิงรูปแบบ 

 
มายาคติของอตัลกัษณ์ออนไลน์ 

รูปหญิงสาวท่ีสวยงามแฝงไวด้ว้ยนยัยะเชิงลบ 
ท่ีผูช้มสามารถตระหนกัได ้ หลงัหลุดจากการ
ปะทะชัว่ขณะแรก  และมองขา้มความสวยงาม

ท่ีถูกปรุงแต่งเสียก่อน 

1.2  กำรสร้ำงสรรค์: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
       1.2.1  ภำพร่ำงต้นแบบ: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 

 

 
 

ภาพท่ี 18  ภาพร่างรูปท่ี 1: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

พบปัญหาในเร่ืองการใชอ้าชีพนกัข่าวแทนค่าเร่ืองของการน าเสนอตวัตนทางออ้ม  ตวั
ส่ือท่ีเลือกไม่สามารถไปถึงเป้าหมาย  ผลคือท าใหค้นดูเขา้ใจคลาดเคล่ือนจากส่ิงท่ีตอ้งการน าเสนอ 
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ภาพท่ี 19  ภาพร่างรูปท่ี 2: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

สีหนา้ของหญิงสาวแสดงอาการเหม่อลอย  พยายามแสดงให้เห็นการกระท าจากผูช้ม
ดว้ยสัญลกัษณ์กดไลค ์ น ามาใช้เป็นส่วนประกอบในการจบัยดึขอ้มือหญิงสาว  เพื่อแฝงถึงการจ ากดั
หรือควบคุม  การแต่งกายของหญิงสาวอิงจากการแต่งกายท่ีโชวส์ัดส่วนของเน็ตไอดอล  อีกทั้งเป็น
การแต่งกายของสาววยัรุ่นร่วมสมยั (เส้ือกล้าม, กางเกงขาสั้น)  เร่ิมใช้ท่านอนท่ีติดตั้งบนระนาบ
ก าแพงเพื่อแสดงถึงตรรกะท่ีต่างจากปกติวสิัย 

 

 

 

 



44 
 

 

 

 
 

ภาพท่ี 20  ภาพร่างรูปสุดทา้ย: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ภาพร่างท่ีแสดงวตัถุประสงค์ไดค้รบถว้น  เม่ือพฒันาจากภาพร่างรูปท่ี 2  มีการปรับสี
หนา้และเพิ่มส่วนประกอบอ่ืนๆ  ใชส้ัญลกัษณ์จากส่ือสังคมออนไลน์  เช่น  ลูกศรเมา้ส์  อีโมติคอน  
การกดไลค ์ และมือนิรนาม  เพื่อแสดงการกระท าจากบุคคลอ่ืนไดช้ดัยิง่ข้ึน  มวลของหญิงสาวส่วน
หน่ึงก่ึงลอยก่ึงจม  ผสานกบัผนงัเพื่อเสนอการกลบัไปกลบัมาของพื้นท่ี 2 และ 3 มิติ 
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ภาพท่ี 21  ใชสี้แบ่งเลเยอร์ของส่วนประกอบต่างๆในภาพร่าง: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ใช้สีจ  าแนกส่วนประกอบระดับชั้ นต่างๆ  เพื่อเตรียมการให้ท างานง่ายข้ึนใน
กระบวนการสร้างงานจริง  สีน ้ าเงินแทนระนาบสูงสุด  สีแดง  สีเหลือง  และสีเขียว  รองลงมา
ตามล าดบั 
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       1.2.2  ตัวส่ือทีใ่ช้ในกำรสร้ำงสรรค์: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
 

 
 

ภาพท่ี 22  ตุก๊ตายางซิลิโคนญ่ีปุ่นท่ีมีตน้แบบมาจากดาราหนงัAV (adult video) 
ท่ีมา :  Yamingroup [pseud.], Japanese Real Love Dolls, accessed July 2, 2016, available from 
http://www.dhgate.com/product/japanese-real-love-dolls-adult-male-sex-toys/211935780.html 
 

ตุ๊กตายางเป็นวตัถุท่ีใช้สนองความตอ้งการทางเพศของผูช้าย  เป็นหุ่นตวัแทนรูปหญิง
สาวในอุดมคติท่ีถูกสร้างข้ึน  เพื่อตอบสนองความตอ้งการทางเพศของผูค้รอบครอง  ในญ่ีปุ่นตุก๊ตา
ยางคุณภาพสูงถูกสร้างข้ึนโดยมีตน้แบบมาจากดาราหนงัAV  และสร้างดว้ยวสัดุซิลิโคนคุณภาพสูง
มีความยืดหยุน่คลา้ยเน้ือหนงัมนุษย ์ มีความคลา้ยคนจริงอยา่งมากดว้ยรายละเอียด  ในขณะเดียวกนั
ก็สมบูรณ์แบบหรือเรียบเนียนจนเกินจริง  จึงท าใหดู้ขาดความมีชีวติ   
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ภาพท่ี 23  เกม Tetris 
ท่ีมา :  Keith Burgun, You Don't "Always Lose" in Tetris: The Real Nature of Single-Player 
Competition, accessed July 2, 2016, available from http://www.dhgate.com/product/japanese-
real-love-dolls-adult-male-sex-toys/211935780.html 
 

เกม Tetris เป็นเกมท่ีมีความเรียบง่าย  พื้นฐานมาจากการใช้ลักษณะจุดภาพบน
จอแสดงผล  พบเห็นไดใ้นการแสดงภาพบนส่ือดิจิตอลชนิดต่างๆ  หน่วยท่ีเล็กท่ีสุดคือส่ีเหล่ียมดา้น
เท่า  เม่ือน ามาประกอบกนัท าใหไ้ดห้น่วยเป็นรูปร่าง  ท่ีมีเส้นรอบรูปคือเส้นตั้งและเส้นนอน  หน่วย
ต่างๆสามารถน ามาประกอบแบบสบกนัสนิทพอดี  เป็นตวัอย่างพื้นฐานของการประกอบกนัเป็น
รูปร่างของหน่วยพิกเซลท่ีเป็นภาพแสดงผลในส่ืออิเล็กทรอนิกส์ชนิดต่างๆ 
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ภาพท่ี 24  สัญรูปอารมณ์ต่างๆบน Facebook 
ท่ีมา :  BloomIdea [pseud.], List of Emoji Emoticons for Facebook, accessed July 2, 2016, 
available from http://bloomidea.com/en/blog/list-emoji-emoticons-facebook 
 

Emoticon มาจากการผสมค าว่า emotion (อารมณ์) และ icon (สัญรูป) เข้าด้วยกัน  
หมายถึง  ภาพสัญลกัษณ์ท่ีใช้เพื่อแสดงแทนอารมณ์หรือการกระท าของผูส่้ง  มีการใช้กันอย่าง
แพร่หลายบนส่ือสังคมออนไลน์  แต่กระนั้นความลุ่มลึกหรือจริงจงัของภาพแทนดงักล่าว  ไม่อาจมี
คุณค่าเทียบเท่าการกระท าบนโลกกายภาพ  เน่ืองจากเราไม่อาจทราบไดว้า่ผูส่้งสัญรูปดงักล่าวแสดง
อาการจริงเบ้ืองหลงัหนา้จออยา่งไร  สัญรูปอารมณ์ท่ีคดัเลือกมาใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานมาจาก
เวบ็ไซต ์Facebook   
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1.2.3  ขั้นตอนปฏิบัติกำรสร้ำงผลงำน: ผลงำนวิทยำนิพนธ์ช้ินที ่1 
 

 
 

ภาพท่ี 25  ข้ึนโครงและป้ันตน้แบบลอยตวัดว้ยดินเหนียว: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ข้ึนโครงสร้างรูปคนดว้ยเหล็กเส้น  จากนั้นพนัโครงดว้ยลวดและไมก้ากบาท  เพื่อให้
ดินเหนียวยึดติดได้ง่าย  ข้ึนดินรูปคนโดยรวม  ตรวจสอบแก้ไขสัดส่วนและโครงสร้าง  โดยมี
ตน้แบบจากสัดส่วนของหญิงสาววยัรุ่น  แลว้จึงป้ันเก็บรายละเอียดเส้ือผา้และส่วนต่างๆของร่างกาย  
โดยเฉพาะใบหนา้   
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ภาพท่ี 26  ถอดพิมพป์ูนปลาสเตอร์จากตน้แบบลอยตวั: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ขีดเส้นแบ่งพิมพ ์ ตรวจสอบความเหมาะสมของเส้นแบ่ง  เพื่อให้ง่ายในเวลาดึงพิมพ ์ 
กั้นตะเข็บพิมพด์ว้ยแผน่อลูมิเนียมท่ีตดัเป็นช้ินเล็ก  ท าพิมพผ์ิวแรกดว้ยการดีดปูนปลาสเตอร์เหลว  
เพื่อเก็บรายละเอียดจากตน้แบบ  ชั้นต่อมาพอกปูนปลาสเตอร์ให้ความหนาเท่ากนัทั้งพิมพ ์ ดาม
โครงภายนอกดว้ยไมไ้ผ ่ เพื่อความแขง็แรงและเป็นท่ียดึจบัเวลาดึงพิมพ ์
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ภาพท่ี 27  หล่อและตดัเฉือนช้ินงานเพื่อท าตน้แบบติดผนงั: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

หล่อช้ินงานดว้ยปูนปลาสเตอร์  โดยให้มีความหนาเท่ากนัทั้งช้ินงาน  เม่ือปูนแหง้และ
แกร่งดีแลว้จึงกระเทาะพิมพอ์อกจากช้ินงาน  วางช้ินงานในแนวนอนเพื่อตดัเฉือนส่วนหลงัของ
ช้ินงานออกดว้ยเล่ือยมือ  ติดแกนเหล็กเพื่อเป็นท่ียดึติดกบัผนงัไมก้ระดานในขั้นตอนต่อไป 
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ภาพท่ี 28  ท าตน้แบบช้ินงานติดผนงั: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ตีเส้นตารางบนผนงัไมก้ระดานเพื่อเป็นหลกั  ติดแผน่ไมท่ี้ตดัไวเ้พื่อเป็นส่วนประกอบ
ท่ีมากจากหน่วยพิกเซล  แลว้จึงติดตน้แบบปูนปลาสเตอร์  ปรับแต่งเพิ่มรายละเอียดดว้ยดินน ้ามนั 
 

 
 

ภาพท่ี 29  ใชเ้คร่ืองยงิเลเซอร์ช่วยในการตีเส้นตาราง: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ใช้เคร่ืองยิงเลเซอร์วดัระดบัน ้ า  เพื่อความแม่นย  าในการขีดเส้นท ารายละเอียดพิกเซล  
บนตน้แบบปูนปลาสเตอร์  ซ่ึงมีระนาบท่ีไม่สม ่าเสมอ 
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ภาพท่ี 30  ท าพิมพซิ์ลิโคน: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ท าพิมพ์ช้ินงานติดผนังด้วยซิลิโคน  แล้วจึงท าพิมพ์ครอบซิลิโคนอีกทีด้วยปูน
ปลาสเตอร์  เพื่อใหพ้ิมพซิ์ลิโคนอยูท่รงเวลาท าการหล่อช้ินงาน 
 
 

 
 

ภาพท่ี 31  พิมพลู์กของพิมพค์รอบซิลิโคน: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

เพื่อป้องกนัการติดงดัในการถอดช้ินงานออกจากพิมพ ์

 

 

 

 

 

 



54 
 

 

 

 
 

ภาพท่ี 32  ตกแต่งช้ินงานไฟเบอร์กลาส: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 
 หล่อช้ินงานดว้ยเรซ่ิน, ไฟเบอร์กลาส  เม่ือไดช้ิ้นงานออกมาจึงติดส่วนประกอบรายละเอียด
ท่ีหล่อแยก  ซ่อมแซมส่วนท่ีเป็นโพรงอากาศ  และแต่งผิวช้ินงานดว้ยอีพอ็กซ่ี,  สีโป๊วรถยนต์  ขดั
แต่งดว้ยกระดาษทราย  ไล่เบอร์จากหยาบไปละเอียด  ก่อนท่ีจะพน่สีรองพื้น 
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ภาพท่ี 33  ท าสีช้ินงาน: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

 

 
 

ภาพท่ี 34  รายละเอียดในช้ินงานท่ีสมบูรณ์: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
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2.  ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
2.1  กำรประมวลควำมคิด: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
       2.1.1  คัดกรองประเด็นและตีควำมจำกกรณศึีกษำ: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
                 ประเด็นหลกั: อตัลกัษณ์ในการมีปฏิสัมพนัธ์ออนไลน์เพื่อช่วยเหลือซ่ึงกนั 
                 จากการศึกษาการใช้สังคมออนไลน์ของผูติ้ดเช้ือ HIV  พบว่ากรณีศึกษา

ดงักล่าวเป็นการใชคุ้ณสมบติัของส่ือสังคมออนไลน์อยา่งสร้างสรรค ์ โดยมีแรงขบัเคล่ือนจากอตั
ลกัษณ์เฉพาะของผูใ้ชง้าน  เครือข่ายดงักล่าวมีวตัถุประสงคใ์นการช่วยเหลือช้ีแนะแก่ผูติ้ดเช้ือจากผู ้
ติดเช้ือดว้ยกนั  อีกทั้งมีการใหข้อ้มูลท่ีเป็นความรู้แก่บุคคลทัว่ไปอีกดว้ย 

สังคมออนไลน์คือเคร่ืองมือสร้างพื้นท่ี  ท่ีไม่มีการแบ่งแยกหรือกีดกนัผูติ้ดเช้ือ  เป็น
สถานท่ีพึ่งพิงทางใจและผอ่นคลายความโดดเด่ียวท่ีตั้งอยูบ่นโลกเสมือน  กล่าวคือเป็นการใชง้าน
อย่างเหมาะสมกบับริบท  กรณีดงักล่าวมีความส าคญัในการมีปฏิสัมพนัธ์เพื่อชดเชยขอ้จ ากดัของ
กายภาพ  การผอ่นหนกัผอ่นเบาซ่ึงกนัและกนัจากคนท่ีอยูต่่างพื้นท่ีต่างเวลา 

                 ประเด็นรอง: การสร้างอตัลกัษณ์ออนไลน์ดว้ยความเป็นนิรนาม 
                 ความเป็นนิรนามเป็นองคป์ระกอบส าคญัในการสร้างอตัลกัษณ์ของผูติ้ดเช้ือ  

ผูใ้ชไ้ม่จ  าเป็นตอ้งเปิดเผยอตัลกัษณ์ท่ีจะเช่ือมโยงถึงโลกกายภาพ  การไม่เปิดเผยขอ้มูลส่วนตวัแก่
บุคคลอ่ืนบนสังคมออนไลน์เป็นหนทางในการป้องกนัผลกระทบแก่ตวัผูติ้ดเช้ือ  ในการใชชี้วิตบน
โลกกายภาพ  การไม่เปิดเผยตวัตนบนสังคมออนไลน์เป็นส่ิงท่ีทุกคนพึ่งกระท าไดเ้พื่อปกป้องสิทธิ
ส่วนตนจากผลกระทบเชิงลบ 

                 ทศันคติต่อประเด็น: แก่นของมนุษยอ์ยูท่ี่อตัลกัษณ์ภายในมิใช่เปลือกนอก 
                 ปฏิสัมพนัธ์ของมนุษยผ์่านเคร่ืองมือท่ีเป็นส่ือใหม่  มีคุณประโยชน์หากใช้

อยา่งเหมาะสม  ผูใ้ชง้านไม่สามารถน าเสนอตวัตนท่ีแทจ้ริงไดค้รบถว้นบนส่ือสังคมออนไลน์  บาง
กรณีกลบักลายเป็นคุณประโยชน์  การระบุเพียงเพศและอายุประกอบกับใช้นามแฝง  เป็นการ
น าเสนออตัลกัษณ์เพียงบางส่วนท่ีไม่สามารถสืบโยงถึงตวัตนจริงได ้ เพื่อมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูอ่ื้นอยา่ง
เหมาะสม 

ในทศันคติของผูศึ้กษา  อตัลกัษณ์เป็นเพียงเปลือกนอกท่ีใช้ระบุตวัตน  การจ าแนกท่ี
เป็นส่ิงสมมุติบางคร้ังก่อให้เกิดปัญหา  อตัลกัษณ์จึงมิได้เป็นส่ิงส าคญัในหลายบริบท  อตัลกัษณ์
ภายในหรือเจตจ านงในการเลือกกระท าต่างหากท่ีเป็นแก่นแกนของมนุษย ์
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       2.1.2  วตัถุประสงค์ในกำรแสดงออก: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
 

ตารางท่ี 3  ตารางสรุปวตัถุประสงคใ์นการแสดงออก: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
เชิงควำมคิด เชิงรูปแบบ 

การปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคล  ผา่นส่ือ
ตวักลางท่ีมีกติกาเฉพาะในการใชง้าน 

ก าหนดใหคู้่ปฏิสัมพนัธ์อยูใ่นท่าทาง 
ท่ีแสดงการเช่ือมต่อดว้ยอุปกรณ์ตวักลาง 

 
บุคคลซ่ึงมีอตัลกัษณ์ร่วมกนัในสภาวะของการ

มีปฏิสัมพนัธ์แบบเก้ือกลูซ่ึงกนัและกนั 

คู่ปฏิสัมพนัธ์ท่ีมีน ้าหนกัใกลเ้คียงกนั,   
อุปกรณ์สร้างโดยใชห้ลกัการแบบไมก้ระดาน
หกออกแบบใหใ้ชจุ้ดศูนยถ่์วงของร่างกาย 
ในการดึงร้ังและผอ่นแรงหาจุดสมดุล 

เพื่อแสดงสภาวะของการผอ่นรับซ่ึงกนัและ
กนั   

อตัลกัษณ์บุคคลประกอบกบัความเป็นนิรนาม,   
การเผยตวัตนเพียงเส้ียวส่วน 

ผลงานเป็นเพียงเคา้โครง  จะเป็นรูปสมบูรณ์
ต่อเม่ือคนเขา้มามีส่วนร่วม   

กลายเป็นรูปทรงท่ีแสดงรูปคนเพียงบางส่วน 
เคร่ืองมือท่ีมีคุณสมบติัปกปิดตวัตน อุปกรณ์ท่ีปกปิดอวยัวะบางส่วนขณะมี

ปฏิสัมพนัธ์ 
สภาวะของบุคคลบนพื้นท่ีเสมือน แสดงการเคล่ือนท่ีอยา่งผดิแผกจากปกติวสิัย   

ดว้ยวดีีโอแบบสตอปโมชัน่ 
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2.2  กำรสร้ำงสรรค์: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
       2.2.1  ภำพร่ำงต้นแบบ: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 

 

 
 

ภาพท่ี 35  ทดลองหาท่าทางและการถ่ายน ้าหนกั: ผลงานวิทยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

จากวตัถุประสงค์ท่ีตอ้งการสร้างอุปกรณ์ท่ีเป็นส่ือกลาง  ดว้ยหลกัการถ่ายเทน ้ าหนัก
แบบเคร่ืองเล่นไมก้ระดานหก  เพื่อให้การถ่ายน ้ าหนกัตอ้งใช้จุดศูนยถ่์วงจึงตอ้งดดัแปลงระยะให้
สั้ นลง  ซ่ึงสอดคล้องกับท่าทางท่ีต้องการท่ีให้คู่ปฏิสัมพนัธ์จบัมือกัน  ท าการทดลองหาระยะ
สัดส่วนท่ีเหมาะสม  ท าการปรับวดัจนพบความลงตวั  โดยทดลองดว้ยร่างกายของตนเอง 
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ภาพท่ี 36  ภาพร่างประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

เม่ือได้ระยะสัดส่วนท่ีเหมาะสม  จึงใช้สัดส่วนดังกล่าวออกแบบประติมากรรม
ปฏิสัมพนัธ์  โดยร่างภาพสัดส่วนด้านข้างตามความเข้าใจ  เพื่อให้ง่ายต่อการขยายแบบ  และ
จดัเตรียมอุปกรณ์สร้างผลงานจริง 
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       2.2.2  ตัวส่ือทีใ่ช้ในกำรสร้ำงสรรค์: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
 

 
 
ภาพท่ี 37  ไมก้ระดานหก 
ท่ีมา :  Gardenlines [pseud.], Garden Games Wooden SeeSaw, accessed July 3, 2016, available 
from https://www.gardenlines.co.uk/shop/play-equipment/garden-games-wooden-seesaw 
 

อุปกรณ์เคร่ืองเล่นท่ีใช้หลักการถ่ายน ้ าหนักซ่ึงกันและกัน  เบ้ืองต้นเป็นการใช้คู่
ปฏิสัมพนัธ์จ านวน 2 คน  ข้ึนนั่งคนละฝ่ังแล้วท าการถ่ายน ้ าหนักให้ผลดักนัโยกข้ึนโยกลง  เป็น
อุปกรณ์ส่ือกลางในการท ากิจกรรมสันทนาการร่วมกนัชนิดหน่ึง  ท่ีมีมาแต่โบราณ 
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ภาพท่ี 38  จุดศูนยถ่์วงของมนุษย ์
ท่ีมา :  Erik Dalton, Sacroiliac Joint Syndrome, accessed July 3, 2016, available from 
http://www.massagetoday.com/mpacms/mt/article.php?id=13567 
 

จุดศูนยถ่์วงเป็นส่ิงท่ีเก่ียวขอ้งกบัการตั้งอยูข่องส่ิงต่างๆ  ส าหรับส่ิงมีชีวิตใชใ้นการทรง
ตวัให้ยืนหรือเคล่ือนท่ีไดโ้ดยไม่ลม้  ร่างกายมนุษยมี์จุดศูนยถ่์วงอยู่ท่ีช่วงทอ้ง  หรือส่วนยอดของ
กระดูกเชิงกราน  โดยปกติทัว่ไป  มนุษยเ์ราใชจุ้ดศูนยถ่์วงน้ีในการด าเนินชีวิตเป็นประจ าอยา่งเคย
ชิน  และเป็นธรรมชาติ 
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       2.2.3  ขั้นตอนปฏิบัติกำรสร้ำงผลงำน: ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที ่2 
 

 
 

ภาพท่ี 39  ท าพิมพแ์บบกลบัค่าเพื่อถอดช้ินงานเรซ่ินใส: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

ข้ึนโครงสร้างดว้ยเหล็กเส้น  พนัโครงดว้ยกระดาษหนงัสือพิมพ์แลว้พนัดว้ยเทปกาว
อีกที  เพื่อให้เกิดมวลและง่ายต่อการข้ึนรูปด้วยดินน ้ ามนั  เม่ือป้ันแต่งจนเสร็จจึงทาต้นแบบดิน
น ้ามนัดว้ยเรซ่ินใสผสมสี  จนไดค้วามหนาเท่ากนัทั้งช้ินงานตามตอ้งการ 
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ภาพท่ี 40  ถอดและขดัแต่งช้ินงานเรซ่ินใส: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

ถอดช้ินงานเรซ่ินออกจากตน้แบบดินน ้ ามนัซ่ึงกลายเป็นพิมพแ์บบกลบัค่า  ลา้งคราบ
ดินน ้ ามนัออกดว้ยน ้ านาอะซิโตน  เม่ือแห้งแลว้ขดัแต่งดว้ยกระดาษทรายน ้ า  ไล่จากเบอร์หยาบไป
หาเบอร์ละเอียด 
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ภาพท่ี 41  เขียนตน้แบบประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์เท่าจริง: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

เขียนตน้แบบประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์ขนาดเท่าจริงบนกระดาษเทาขาว  อีกส่วนหน่ึง
เขียนแบบเส้นโคง้แยกต่างหาก  เพื่อใชใ้นการดดัเหล็กท่อใหไ้ดค้วามโคง้ตามแบบ 
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ภาพท่ี 42  เตรียมอุปกรณ์ส่วนประกอบประติมากรรม: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

ตดัเหล็กท่อท่ีจ าแนกเป็น 3 ขนาด  ให้ไดค้วามยาวต่างๆตามแบบ  ในส่วนท่ีเป็นเส้น
โคง้ใชเ้คร่ืองแท่นดดัเหล็กท่อ  ใหไ้ดค้วามโคง้ตามแบบ 
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ภาพท่ี 43  รายละเอียดส่วนเช่ือมต่อเหล็กท่อ: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

ท าการวดัค านวณมุมเพื่อตดั,  เจียร  ในส่วนเช่ือมต่อแต่ละส่วนใหส้บรับกนัพอดี 
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ภาพท่ี 44  ประกอบช้ินงานประติมากรรม: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

เช่ือมประกอบช้ินส่วนเหล็กท่อท่ีเตรียมไว ้ ดว้ยอุปกรณ์เช่ือมเหล็ก MIC  ส่วนแกน
หมุนตรงกลางติดดว้ยลูกปืนลอ้  เสร็จแลว้จึงเจียรเก็บรายละเอียดขอ้ต่อ 
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ภาพท่ี 45  ทดลองใชง้านประติมากรรมก่อนท าสี: ผลงานวิทยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

ทดลองใช้งานประติมากรรม  ตรวจเช็คการใช้งานและความแข็งแรง  เม่ือประสบผล
เป็นท่ีน่าพอใจ  แลว้จึงท าสีดว้ยสีพน่รถยนต ์2K 
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ภาพท่ี 46  ประกอบช้ินส่วนเรซ่ินใสเขา้กบัประติมากรรม: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2 
 

 

 
 

ภาพท่ี 47  ผลงานเสร็จสมบูรณ์: ผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2
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บทที ่ 4 

วเิครำะห์ผลงำนวทิยำนิพนธ์ 
 

การวิเคราะห์ผลงานวิทยานิพนธ์  เป็นการวิเคราะห์ผลงานของตนเองโดยปรับ
วิสัยทศัน์ของผูศึ้กษาให้อยูใ่นสถานะของผูช้ม  เพื่อตรวจสอบผลสัมฤทธ์ิจากผลงานแต่ละช้ิน  ท า
การวิเคราะห์ทั้งในแง่ของเชิงกายภาพและเชิงเน้ือหาจากช้ินงานท่ีเสร็จสมบูรณ์  โดยขอ้มูลในการ
วิเคราะห์ส่วนหน่ึงมาจากผูช้มผลงาน  ซ่ึงผลงานวิทยานิพนธ์ช้ินแรกจดัแสดงในนิทรรศการศิลป
นิพนธ์ยอดเยี่ยม  ปี 2559  ณ หอศิลป์สมเด็จพระนางเจา้สิริกิต์ิ  พระบรมราชินีนาถ  ผลงานช้ินท่ี 2 
จดัแสดงในนิทรรศการกลุ่มวิทยานิพนธ์  นกัศึกษาปริญญามหาบณัฑิต  ภาควิชาประติมากรรม  ณ 
หอศิลป์ตาดูไทยยานยนต ์

ผลงานสร้างสรรค์ในโครงการวิทยานิพนธ์ “อัตลักษณ์ของผู ้ใช้งานบนสังคม
ออนไลน”์  มีจ  านวน 2 ช้ิน  ในรูปแบบท่ีต่างกนั  ช้ินแรกเป็นผลงานประติมากรรมจดัวางบนผนงั  มี
เน้ือหาเก่ียวกับตัวตนบนโลกออนไลน์ท่ีมีผลกระทบในเชิงลบ  ช้ินท่ีสองมีองค์ประกอบคือ  
ประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์   ศิลปะแสดงสด  การฉายภาพ  และวิดีโออาร์ต  มีเน้ือหาเก่ียวกบัอตั
ลกัษณ์ของคู่ปฏิสัมพนัธ์ผ่านส่ือออนไลน์ในเชิงบวก  ทั้งสองช้ินเป็นประเด็นแยกย่อยจากหัวขอ้
โครงการ  ซ่ึงผูศึ้กษาไดท้  าการสร้างสรรคผ์ลงานออกมาดงัต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี 48  ภาพผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 1 
 

ช่ือผลงาน Local - Celebrity 
ขนาด           200 x 120 x 30 เซนติเมตร 
เทคนิค         ประติมากรรมจดัวางบนผนงั 
ปีท่ีสร้าง       2558 - 2559 
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บทวเิครำะห์ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที่ 1 
ผลงาน “Local - Celebrity” คือรูปของหญิงสาวหนา้ตาสะสวย  รูปร่างไดส้ัดส่วน  เธอ

มีสีหนา้ท่ีอมยิม้นิดๆ  นยัน์ตาท่ีจอ้งมองมาเบ้ืองหนา้  แต่ไม่แสดงอารมณ์ท่ีเห็นไดช้ดั  แต่งกายดว้ย
เส้ือกลา้มและกางเกงขาสั้นโชวเ์น้ือหนงั  เช่นเดียวกบัชุดท่ีใส่อยูบ่า้นของสาววยัรุ่นร่วมสมยั  ท่าทาง
ของเธอดูคลา้ยถูกยึดติดกบัผนงั  เม่ือสังเกตจะเห็นวา่มวลของร่างกายบางส่วนจมลงไปในผนงั  แต่
กลบัมีแขนขา้งซ้ายของเธอสามขา้งท่ีโผล่ออกมา  สีบนตวัหญิงสาวจะเห็นช่องต่างๆท่ีถูกแบ่งดว้ยสี
ท่ีต่างกนับน  ร่างกาย  ผม  เส้ือกล้าม  กางเกงขาสั้ น  แห่งละสามเฉดสี  นอกจากตวัหญิงสาว  มี
องค์ประกอบ ท่ีเด่นชดัท่ีสุดคือสัญลกัษณ์กดไลค์ขนาดใหญ่ท่ีจ้ิมอยู่บริเวณหน้าอก  ถดัไปพบสัญ
รูปแสดงอารมณ์ต่างๆ  ได้แก่  รูปหน้ายิ้มขยิบตา  รูปหัวใจ  รูปปากเซ็กซ่ี  และรูปตาจ้องมอง  
ส่วนประกอบหน่วยท่ีเล็กท่ีสุดคือเคอร์เซอร์เมา้ส์  ซ่ึงทั้งหมดช้ีเขา้หาตวัหญิงสาว  บริเวณขอ้มือทั้ง
สองขา้ง  และตน้ขาดา้นซ้ายของหญิงสาว  มีมือนิรนามท่ีสามารถสังเกตเห็นรายละเอียดเส้นเลือดท่ี
ให้ความสมจริง  ก าลงัจบัยึดและสัมผสัร่างกายของเธอ  รูปทรงส่วนประกอบทั้งหมดติดอยู่บน
ระนาบท่ีเกิดจากเส้นตั้งและเส้นนอน  สีขาว  ฟ้า  น ้าเงิน  ซ่ึงติดอยูบ่นผนงัอีกทีหน่ึง 

รูปของหญิงสาวดังกล่าวเป็นหญิงสาวแรกรุ่น  ท่ีมีสัดส่วนโค้งเวา้ของร่างกายท่ี
สามารถดึงดูดสายตาของเพศตรงขา้ม  รูปร่างดีตามบรรทดัฐานของสังคมร่วมสมยั  สีหน้าท่ีไม่
แสดงออกถึงอารมณ์  รายละเอียดพื้นผิวของร่างกายท่ีเรียบเนียนให้ความรู้สึกดัง่ “หุ่นท่ีมีความ
สมจริง”  อากปักิริยาและการแต่งกายโดยเฉพาะบริเวณหน้าอกท่ีเห็นรูปหัวนมภายใตเ้ส้ือกล้าม
แสดงถึงความย ัว่ยวนทางเพศ  ประกอบกบัส่วนท่ีเป็นมือจบัยึดและสัญลกัษณ์ไลค์ท่ีดันบริเวณ
หนา้อก  จะเห็นนยัยะของการเป็นผูถู้กถูกกระท าทางเพศ  แต่หญิงสาวมีสีหนา้เฉยชาไม่รู้สึกถึงการ
กระท าดงักล่าว 

ช่องท่ีเกิดจากเส้นตั้งเส้นนอนต่างๆ  ให้ความรู้สึกในการรับรู้แบบภาพจากส่ือดิจิตอล
ซ่ึงมีลกัษณะพื้นฐานมาจากหน่วยพิกเซล  ในระนาบท่ีสูงต ่าไม่เท่ากนัเห็นการทบัซ้อนเป็นชั้นๆ
ของเลเยอร์  ช่องบนร่างกายหญิงสาวเห็นสีเฉดต่างๆ  ท าให้สามารถจ าแนกอตัลกัษณ์ภายนอกท่ี
ซ้อนทบักนัออกมาไดห้ลายแบบ  สีผิว 3 เฉด  ผิวขาว  ผิวเหลือง  และผิวแทน  เป็นตวัแทนของผิว
แบบต่างๆของมนุษย ์ เช่นเดียวกนักบัสีของเส้นผมและสีของดวงตา  ในภาพรวมของรูปหญิงสาว
จึงแสดงภาพลกัษณ์จ านวนมากทบัซอ้นกนั 

รูปมือท่ีเป็นเส้ียวส่วนทั้งสามช้ินมีความสมจริง  ดูไม่กลมกลืนกบัส่วนอ่ืนๆท่ีเรียบ
เนียนในงาน  ความต่างในรูปแบบดงักล่าวช่วยจ าแนกให้เห็นถึงส่ิงท่ีมาจากความเป็นจริงและส่ิงท่ี
ถูกประดิษฐ์  อธิบายถึงการกระท าในพื้นท่ีเสมือนท่ีมาจากพื้นท่ีกายภาพ  สีขาวท าใหดู้กลมกลืนกบั
ผนงั  เห็นเพียงค่าน ้าหนกัท่ีใหค้วามรู้สึกวา่โผล่มาจากท่ีวา่งรอบๆ 
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เลเยอร์ต่างๆท่ีเป็นระนาบช่วยแสดงสภาวะของความเป็นภาพ  ชั้นต่างๆท่ีเพิ่มข้ึนส่งผล
ใหค้วามเป็นภาพแปรเปล่ียนเป็นสภาวะของรูปทรง  รวมถึงเช่ือมโยงรูปหญิงสาวท่ีเป็นรูปทรงหลกั
และส่วนประกอบกบัผนงั  โดยเฉพาะระนาบท่ีเป็นสีขาวช่วยเช่ือมโยงพื้นท่ีวางบนผนงัและรูปทรง
เขา้ดว้ยกนั 

ในแง่ของรูปแบบผลงาน “Local - Celebrity”  เป็นผลงานประติมากรรมจดัวางบนผนงั  
ช้ินงานรูปทรงหลกัอยู่กลาง  รายลอ้มดว้ยรูปทรงรองขนาดเล็กท่ีกระจายอยู่โดยรอบ  เส้นรอบรูป
ของรูปทรงหลกัและรูปทรงรองท าใหอ้นุมานไดว้า่สามารถสบกนัไดพ้อดี  องคป์ระกอบและการจดั
วางส่งผลให้ผลงานมีลกัษณะก ้าก่ึงระหวา่งความเป็น 2 มิติ  และ 3 มิติ  กล่าวคือมีความเป็นทั้งภาพ
และรูปทรง  นิยามใหเ้ห็นเน้ือหาในเร่ืองของ 2 พื้นท่ี  ระหวา่งโลกกายภาพและโลกเสมือน  

ส่ิงแรกท่ีผูช้มจะเห็นในงานเม่ีอมองจากระยะไกลคือภาพของหญิงสาววยัรุ่นและสีสัน
สดใสท่ีดึงดูดสายตา  เม่ือผูช้มเดินเขา้มาใกลต้วังานจึงจะสามารถรับรู้ไดถึ้งความเป็นรูปทรงท่ียื่น
ออกมาจากผนงั  ต่อเม่ือกวาดสายตาโดยรอบจะเห็นถึงสัญรูปท่ีเป็นรายละเอียดต่างๆ  และจะเห็น
มือลกัษณะสมจริงท่ีเป็นสีขาวกลืนกบัผนงัเป็นส่ิงสุดทา้ย  กล่าวคือผูช้มจะรับรู้การท างานของภาพ
ก่อนในชัว่ขณะแรก  ต่อเม่ือมุมมองและค่าน ้ าหนกัของรูปแปรเปล่ียนจึงจะสามารถรับรู้ไดถึ้งการ
ท างานของรูปทรง  และเห็นความงามของรูปก่อนท่ีจะตระหนกัไดถึ้งนยัยะท่ีซ่อนอยู ่
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ภาพท่ี 49  ภาพผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2: วดีิโออาร์ต 
 

ช่ือผลงาน Core - Interactor 
เทคนิค   วดีิโออาร์ต 
ปีท่ีสร้าง    2559 
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ภาพท่ี 50  ภาพผลงานวทิยานิพนธ์ช้ินท่ี 2: ศิลปะแสดงสด 

 
ช่ือผลงาน  Core - Interactor 
เทคนิค         ประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์, ศิลปะแสดงสด, ฉายวดีิโอบนผนงั และวดีิโอ

อาร์ต 
ปีท่ีสร้าง       2559 

 
บทวเิครำะห์ผลงำนวทิยำนิพนธ์ช้ินที่ 2 

ผลงาน “Core - Interactor”  เป็นชุดกระบวนการน าเสนอทางศิลปะ  ท่ีมีส่วนประกอบ
เชิงรูปแบบในการน าเสนอผลงานท่ีสามารถจ าแนกออกมาได ้4 อยา่ง  ดงัน้ี 

1.  ศิลปะแสดงสด 
     การจดัแสดงผลงานมีการร่วมมือกบัรุ่นนอ้ง ชมพูนุท  พุทธา เป็นศิลปินรับเชิญ  ใน

การแสดงศิลปะแสดงสด  โดยแบ่งเป็นสองช่วง  คือช่วงปฏิสัมพนัธ์กบัคนดู  และช่วงปฏิสัมพนัธ์
กนัเองผา่นอุปกรณ์เคร่ืองเล่น  โดยเน้ือหาของช่วงแรกเป็นการส ารวจอตัลกัษณ์ของผูช้มโดยใชมื้อ
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ถือเป็นอุปกรณ์ในการวาดเส้นรอบรูปอยูชิ่ดใกลโ้ดยเวน้ระยะให้เกือบโดนตวับุคคลเป้าหมาย  ซ่ึง
ในช่วงดงักล่าวถือวา่มีเน้ือหาท่ีเป็นแนวทางของศิลปินรับเชิญ  เก่ียวกบัเร่ืองความสัมพนัธ์ของผูค้น  
จึงมิไดน้ าเสนออย่างละเอียดในโครงการวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี  ส่วนท่ีสองคือการผ่อนก าลงัซ่ึงกนั
และกนัผา่นประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์โดยเร่ิมจากผลดักนัดึงโยก  ให้ผูช้มเห็นถึงกลไกการท างาน
ของอุปกรณ์สักช่วงระยะหน่ึง  ก่อนท่ีจะใชค้วามพยายามในการรักษาสมดุลให้อยูก่ึ่งกลางและคงท่ี
ไวส้ักพกั  สุดทา้ยเล่ือนมือออกจากอุปกรณ์มาจบัมือและพากนัออกมาจากผลงานประติมากรรม 

2.  ประติมากรรมปฏิสัมพนัธ์ 
     ผลงานท่ีมีรูปลกัษณ์เป็นอุปกรณ์เคร่ืองเล่น  ส่วนท่ีเป็นเปลือกหรือท่ีครอบ  มีเคา้

ลางของรูปทรงคน  ส่วนดงักล่าวประกอบกบัแกนหมุนตรงกลางและเส้นโคง้  ท าให้เขา้ใจไดถึ้ง
หลกัวิธีการเล่นแบบเดียวกนักบัไมก้ระดานหก  บุคคลคู่ปฏิสัมพนัธ์ท าการสวมใส่โดยข้ึนนัง่และ
สอดอวยัวะ  คือหัวและหน้าอก  มือ  เทา้และขาช่วงล่วง  เขา้กบัท่ีครอบสีเขียวท่ีท าจากเรซ่ินใส  
หากมองผ่านจะเห็นเค้าลางของส่ิงท่ีอยู่ภายใน  เม่ือสวมใส่จะท าให้คนทั้ งคู่ถูกบดบังร่างกาย
บางส่วน  และอยู่ในท่าทางท่ีหันหน้าเขา้หาและจบัมือซ่ึงกนัและกนั  การใช้งานโดยมีระยะท่ีสั้ น
กวา่อุปกรณ์ไมก้ระดานหกทัว่ไป  บงัคบัให้คู่ปฏิสัมพนัธ์ตอ้งท าการโอนถ่ายน ้ าหนกัต่อกนั  โดยผูท่ี้
เอนไปขา้งหนา้ตอ้งออกแรงฉุดดึงให้อีกคนเอนข้ึน  ใชก้ารถ่ายน ้ าหนกัจากจุดศูนยถ่์วงของร่างกาย  
ซ่ึงใชค้วามรู้สึกบริเวณช่องทอ้งช่วยในการฉุดร้ังซ่ึงกนัและกนั  เม่ือฉุดข้ึนมาแลว้ท าการรักษาสมดุล
ดว้ยการผ่อนหนกัผ่อนเบากบัคู่ปฏิสัมพนัธ์  โดยเป้าหมายคือการรักษาสมดุลให้ทั้งคู่อยู่ในระดบั
ก่ึงกลางท่ีเท่ากนั 

3.  ฉายวดีิโอบนผนงั 
     การฉายวดีิโอโดยใชเ้คร่ืองฉาย (projector)  ฉายทาบผา่นผลงานไปบนผนงั  แรกเร่ิม

เป็นรูปของจอส่ีเหล่ียมผืนผา้สีด า  ต่อมาจึงค่อยๆมีหน่วยสีขาวข้ึนซ้อนทับกันจนเต็มหน้าจอ  
กลายเป็นภาพส่ีเหล่ียมผืนผา้สีขาว  ซ่ึงเม่ือถูกฉายบนผนงัท าให้เห็นค่าน ้ าหนกัท่ีต่างไปจากบริเวณ
นอกกรอบ  ช่วยแบ่งบรรยากาศของพื้นท่ีปฏิบติัการออกจากพื้นท่ีโดยรอบ   

4.  วดีิโออาร์ต  
     เป็นองคป์ระกอบท่ีจดัท าข้ึนมาหลงัจากจดัแสดงงาน  เพื่อทดแทนส่วนของช่วงแรก

ท่ีเคยเป็นศิลปะแสดงสด  และช่วยเสริมเน้ือหาการแสดงสภาวะบนพื้นท่ีเสมือน  โดยเป็นวิดีโอ
รูปแบบสตอปโมชัน (stop motion)  ท่ีเป็นการเรียงภาพท่ีละเฟรมให้เห็นการเคล่ือนไหวอย่าง
ต่อเน่ือง  เป็นภาพคนสองคนในท่ายืนตรง  เคล่ือนท่ีไปรอบๆดว้ยการเรียงภาพท่ีละเฟรม  ท าให้ดู
ต่างจากปกติวิสัยท่ีมนุษยต์อ้งเคล่ือนท่ีด้วยการก้าวเดิน  การเคล่ือนท่ีเป็นแบบผ่านกนัไปมาช่วง
ระยะเวลาหน่ึง  จนมาพบกนัท่ีก่ึงกลางแลว้หมุนเป็นวงกลบัไปมา  เพื่อเนน้ย  ้าการพบเจอ  สุดทา้ย
เป็นภาพเคล่ือนไหวของการมีปฏิสัมพนัธ์ผา่นประติมากรรมท่ีถูกบนัทึกไว ้
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ในวิดีโอร่างกายคนท่ียืนตรงเคล่ือนไปโดยรอบ  โดยไม่มีการก้าวขา  เป็นการแสดง
รูปแบบของการเคล่ือนท่ีภายในวิดีโอ  ท่ีไม่สามารถกระท าได้บนพื้นท่ีกายภาพ  การเคล่ือนไป
โดยรอบช่วยให้เห็นความลึก  เพื่อแสดงท่ีวา่งเสมือนดว้ยความเป็นภาพ  มีเน้ือหาของการยา้ยท่ีไป
มาจนมาพบกนัและมีปฏิสัมพนัธ์  โดยการมีปฏิสัมพนัธ์เป็นการถ่ายน ้ าหนกัโดยใชจุ้ดศูนยถ่์วง  ท่ี
เป็นแกนกลางของร่างกายมนุษย ์ เพื่อปรับหาความสมดุลบนผลงานประติมากรรม  ผูช้มจะรับรู้ได้
ถึงความพยายามของคู่ปฏิสัมพนัธ์ในการฉุดดึง  ถ่วงดุล  และถ่ายเทซ่ึงกนัและกนั  การคงความ
สมดุลคา้งไวเ้พื่อเนน้ย  ้าการปรับจูนเขา้หากนัอยา่งพอดีของคู่ปฏิสัมพนัธ์  โดยมีวิดีโอท่ีฉายทาบบน
พื้นท่ีปฏิบติัการช่วยแสดงเน้ือหาของการค่อยๆถมท่ีวา่งจนเตม็  ผูช้มจะสามารถรับรู้ถึงสภาวะท่ีช่วย
แสดงเน้ือหาจากกระบวนการท่ีเกิดข้ึน 
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บทที ่ 5 

สรุป 
 

จากการเห็นความส าคญัของช่องทางการใช้ส่ือสังคมออนไลน์  ท่ีมีบทบาทต่อสังคม
กายภาพมากข้ึนทุกขณะ  อตัลกัษณ์บนโลกออนไลน์กลายเป็นส่ิงหน่ึงท่ียนืยนัถึงการมีอยูข่องตวัตน
จริง  แต่เราไม่สามารถถ่ายทอดความเป็นตวัเราทั้งหมดลงสู่โลกออนไลน์  ในขณะเดียวกนัโลก
ออนไลน์ก็ท าใหผู้อ่ื้นเห็นตวัเราในหลายบทบาท  ซ่ึงไม่สามารถกระท าไดบ้นโลกกายภาพ  กล่าวคือ
มนัไดช่้วยขยายขอบเขตของการกระท า  บนความเป็นไปไดท่ี้มีขอ้จ ากดัในตวัมนัเอง 

ในช่วงแรกผูศึ้กษาท าการค้นควา้และรับรู้ข้อมูล  ท่ีเก่ียวข้องกับอตัลักษณ์  การมี
ปฏิสัมพนัธ์ของบุคคล  และส่ือออนไลน์ให้มากท่ีสุด  ต่อเม่ือคน้พบจุดสนใจท่ีเหมาะกบัตนจึงท า
การจ ากดัขอบเขตของเน้ือหาให้เฉพาะเจาะจงข้ึน  คืออตัลกัษณ์ออนไลน์ท่ีให้ผลกระทบในเชิงลบ  
และอตัลกัษณ์ออนไลน์ท่ีใหผ้ลกระทบในเชิงบวก  เม่ือท าความเขา้ใจไดจึ้งเร่ิมวิเคราะห์หวัใจส าคญั
ของเร่ือง  คือ “อตัลกัษณ์ตวัแทนท่ีถูกกระท าและมีสถานะเป็นวตัถุทางเพศ”  และ “แก่นสารของ
มนุษยอ์ยูท่ี่อตัลกัษณ์ภายในมิใช่เปลือกนอก”  กล่าวคือเป็นการใชแ้นวคิดและเป้าหมายเป็นฐานใน
การค้นหาความเป็นไปได้ในการแสดงออก  จนเม่ือปรับทั้งเน้ือหาและการแสดงออกได้อย่าง
กลมกลืนและตรงประเด็น  จึงสามารถสร้างผลงานศิลปะท่ีแสดงผลสัมฤทธ์ิ 

ความตั้งใจหน่ึงท่ีควบคู่ไปกบัการสร้างผลงานในโครงการวทิยานิพนธ์ฉบบัน้ี  คือการ
แสดงออกท่ีต่างไปจากรูปแบบเดิมท่ีคุน้ชิน  ท าการคน้หารูปแบบแปลกใหม่  มีเจตนาแสดงออกใน
ส่ิงท่ีไม่เคยมีใครท ามาก่อน  ด้วยการคิดคน้และผสมผสานกระบวนการท่ีซับซ้อนมากข้ึนในวิธี
ปฏิบติั  ในการน้ีประสบการณ์ท่ีนอกเหนือจากต าราเป็นวตัถุดิบท่ีมีค่าเป็นอยา่งมาก  เช่น  การไดเ้ขา้
ร่วมโครงการศิลปินพ านกัและศึกษาดูงานหอศิลป์ในต่างประเทศ  การเขา้ฟังบรรยายในหัวขอ้ท่ี
เก่ียวกบัศิลปะร่วมสมยั  และประสบการณ์จากการเป็นผูช่้วยสอนนกัศึกษาระดบัปริญญาตรี  ต่าง
เป็นส่วนผสมผสานในกระบวนความคิดและคน้หารูปแบบดงักล่าว 
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โครงการวิทยานิพนธ์ “อตัลกัษณ์ของผูใ้ช้งานบนสังคมออนไลน์”  มีจุดมุ่งหมายใน
การพาผู ้ชมให้ขบคิดกับตัวส่ือท่ีเราคุ้นชินแต่ย ังไม่ได้ท  าความรู้จักอย่างถ่ีถ้วน  การศึกษา
ปรากฏการณ์ทางสังคมท่ีเป็นผลมาจากการใช้ตวัส่ือ  โดยมีอตัลกัษณ์เป็นหัวข้อศูนยก์ลางเพื่อ
เทียบเคียงระหว่างคุณสมบติัของสองพื้นท่ี  ท าให้เราเห็นความแตกต่าง  เพื่อจ าแนกองค์ประกอบ
และวิเคราะห์ขบคิดกบัส่วนต่างๆ  แลว้ร้อยเรียงเขา้ใหม่ให้เห็นแก่นแทข้องเน้ือหา  มิใช่เฉพาะกบั
การใช้ตวัส่ือ  แต่เน้ือหาของการศึกษาสามารถท าให้ตระหนักและประยุกต์ใช้กับเร่ืองอ่ืนๆใน
ชีวติประจ าวนัได ้

ข้อเสนอแนะ 
1.  ผลงานสร้างสรรค์ในโครงการวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ี  มิได้มีความสมบูรณ์แบบรอบ

ดา้นเน่ืองจากเป็นผลงานท่ีสร้างข้ึนภายใตร้ะเบียบและขอ้จ ากดัเร่ืองเวลาของการศึกษา  ผูศึ้กษาเห็น
วา่ยงัมีขอ้ควรพฒันาในอีกหลายจุด  เช่น  ในดา้นเน้ือหาท่ีสามารถพฒันาต่อไปไดอี้ก  และเทคนิค
ในการสร้างสรรคท่ี์สามารถศึกษาและคิดคน้ไดห้ลากหลาย  เป็นตน้ 

2.  ศิลปะคือภาษาอย่างหน่ึงท่ีเป็นศาสตร์เก่ียวเน่ืองกบัการรับรู้  การตีความ  การท า
ความเขา้ใจ  รสนิยม  และทศันคติ  ซ่ึงบางคร้ังไม่สามารถถ่ายทอดออกมาเป็นค าพูดและขอ้ความ
ตวัหนงัสือ  การเห็นเพียงภาพและขอ้ความบรรยาย  ไม่สามารถเทียบไดก้บัการรับรู้ผลงานศิลปะ
โดยตรงดว้ยตวัเอง  อีกทั้งผลงานศิลปะไม่ไดจ้บในตวัของมนัเอง  แต่มีการเวน้ท่ีว่างไวใ้ห้คนดูได้
คิดต่อจากประสบการณ์ในการรับชม 

ผูศึ้กษาหวงัวา่โครงการวิทยานิพนธ์ฉบบัน้ีจะเป็นประโยชน์  แก่ผูใ้ห้ความสนใจรับชม  
เป็นการส่งต่อแรงบันดาลใจและกระบวนการความคิดอย่างสร้างสรรค์  เพื่อสามารถน าไป
ประยกุตใ์ชใ้นการด าเนินชีวติไดก้บัผูค้นทุกศาสตร์ทุกแขนง 
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พ.ศ. 2554  ร่วมแสดงนิทรรศการ “การแสดงศิลปกรรมร่วมสมยัของศิลปินรุ่นเยาว ์
คร้ังท่ี 28  ณ ศูนยศิ์ลปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบพระชนมพรรษา  
มหาวทิยาลยัศิลปากร  วทิยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์  จงัหวดันครปฐม 

พ.ศ. 2555  นิทรรศการ “Time in Art”  ณ หอศิลป์มหาวทิยาลยัศิลปากร  
พ.ศ. 2556 นิทรรศการ “Art for Blinds”  ศิลปะเพื่อคนตาบอด คร้ังท่ี 2 
พ.ศ. 2557  นิทรรศการ “Tropical Lab Singapore 2014 Exhibition” โครงการศิลปิน

พ านกั Tropical Lab Singapore 2014  ณ วทิยาลยัศิลปะลาซาล  สิงคโปร์ 
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นิทรรศการ  “ศิลปกรรมแห่งชาติ คร้ังท่ี 60”  ณ หอศิลป์ราชด าเนิน
กรุงเทพมหานคร 
นิทรรศการ “The 12th  Oita Asian Sculpture Exhibition”  ณ หอศิลป์ 

  อาซากุระฟูมิโอะ  เมืองโออิตะ  ประเทศญ่ีปุ่น 
ประสบกำรณ์ 

พ.ศ. 2553  ผูช่้วยสอน “โครงการศิลปะภาคฤดูร้อน คร้ังท่ี 29” ประจ าปี 2553   
   ณ พิพิธภณัฑส์ถานแห่งชาติหอศิลป์  กรุงเทพมหานคร 

พ.ศ. 2556  เขา้ร่วม “โครงการปฏิบติัการประติมากรรมหินแกรนิต นาชาเทพเสด็จ 
คร้ังท่ี 1”  ณ อ าเภอดอยสะเก็ด  จงัหวดัเชียงใหม่ 
เขา้ร่วม “โครงการสัมมนาประติมากรรมหล่อส าริด ประจ าปี 2556”  

  ณ มหาวทิยาลยัศิลปากร  วทิยาเขตพระราชวงัสนามจนัทร์  
เขา้ร่วม “โครงการประติมากรรมกบัชุมชน 9 สถาบนั”   

  ณ สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 
พ.ศ. 2557  ผูช่้วยสอน  ภาควิชาประติมากรรม  คณะจิตรกรรมประติมากรรมและ

ภาพพิมพ ์ มหาวทิยาลยัศิลปากร 
เขา้ร่วม “โครงการศิลปินพ านกั Tropical Lab Singapore 2014”  

  ณ วทิยาลยัศิลปะลาซาล  สิงคโปร์ 
ศึกษาดูงานนิทรรศการ “ Singapore Biennale 2013”  ณ สิงคโปร์ 
ศึกษาดูงานนิทรรศการ “Hong Kong Art Basel”  ณ เมืองฮ่องกง 

พ.ศ. 2558 อาจารยพ์ิเศษ  ภาควชิาศิลปกรรม  คณะสถาปัตยกรรมศาสตร์   
   สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

เขา้ร่วม “โครงการศิลปินพ านกั Mite-Ugro” ณ  เมืองกวางจู  เกาหลีใต ้
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