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บทคัดย(อ 
    

  ด^วยวัฒนธรรมฮิปฮอปที่มีต^นกำเนิดจากการปะทุอารมณKเนื่องจากความกดดันในสังคม มีการ

ปลดปลeอยความโกรธ หรือแม̂แตeการดeากันท่ีรู̂จักกันวeา Diss Battle ซ่ึงมักใช̂ภาษาท่ีมีความหยาบคาย

และรุนแรงให^เห็นอยูeเปtนเรื่องปกติ แตeวงการดนตรีฮิปฮอปเปtนวงการที่ถูกปกครองไปด^วยเพศชาย

เปtนสeวนใหญe และมีหลายครั้งที่เนื้อหาในเพลงหรือเอ็มวีมีการเหยียดเพศหรือมีการมองเพศหญิงเปtน

วัตถุทางเพศ ซึ่งการสeงตeอมุมมองการปฏิบัติเหลeานี้ให^กับผู^ฟYงก็จะสeงอิทธิพลที่ไมeดีให^กับสังคม ทำให̂

คนทั่วไปมองวeาสิ่งที่ควรจะเปtนเรื่องไมeเหมาะสมหรือเรื่องร^ายแรงกลายเปtนเรื่องปกติที่สามารถทำกับ

คนอื่นได̂ จึงนำมาสูeการออกแบบนิทรรศการเรื่องเพศในเพลงฮิปฮอปเพื่อสื่อสารให̂สังคมรวมถึงศิลปzน

สร^างความเข^าใจเรื่องเพศให^มากขึ้น สร^างความตระหนักรู^ และกระตุ^นให^เกิดการวิพากษKวิจารณKเพลง

ฮิปฮอป ยกระดับมาตรฐานการเพ่ิมพ้ืนท่ีความหลากหลายในวงการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้

g i n g



 15 

II 

กิตติกรรมประกาศ 
 

         ศิลปนิพนธKฉบับนี้สำเร็จลุลeวงไปได̂ด̂วยดี ผู^วิจัยขอขอบพระคุณ อ. ภาพแพรว รัตรสาร ที่ให̂

ความอนุเคราะหKรับเปtนอาจารยKที่ปรึกษา ให^คำแนะนำแนวทางในการคิดและพัฒนาผลงาน รวมถึง

สอนวิธีการทำงานท่ีดีทำให̂ผู̂วิจัยรู̂จักพัฒนาตนเองในด̂านการทำงานให̂ดีย่ิงข้ึน  

 รวมถึงขอบคุณคณะกรรมการสอบศิลปนิพนธKที่ให^คำแนะนำและแนวทางในการปรับปรุง

ศิลปนิพนธKให^มีความสมบูรณKมากขึ้น ขอขอบคุณคณะอาจารยK คณะสถาปYตยกรรมศาสตรK สถาบัน

เทคโนโลยีพระจอมเกล^าเจ^าคุณทหารลาดกระบังทุกทeาน เนื่องจากศิลปนิพนธKฉบับน้ีเกิดขึ้นได̂จาก

การรวบรวมความรู̂ท่ีได̂จากทุกวิชาเรียนในหลักสูตรจนออกมาเปtนเน้ือหาท่ีสมบูรณK 

 ขอขอบคุณคุณปรียนันทK ธำรงธนกิจ นักเขียนประเด็นเร่ืองเพศละผู̂ชeวยวิจัยงานด̂านสิทธิ

มนุษยชน ท่ีคอยให̂คำปรึกษาในประเด็นเร่ืองเพศอยeางดี ขอบคุณศิลปzนนักทำเพลงฮิปฮอปไทยท่ีได̂ให̂

สัมภาษณKและออกความความเห็นอยeางตรงไปตรงมาเพ่ือชeวยพัฒนาเน้ือหาของศิลปนิพนธKฉบับน้ี และ

ท่ีขาดไมeได̂คือกำลังใจจากครอบครัวและคนรอบข̂างท่ีชeวยเปtนแรงผลักดันให̂ศิลปนิพนธKสำเร็จลุลeวง 
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บทที่ 1 

บทนำ 
 

1.1 ความเปLนมาและความสำคัญของปSญหา 

 

  เนื ่องจากมีความสนใจเร่ืองความเทeาเทียมทางเพศและเพลงฮิปฮอปจึงได^เห็นปYญหาใน

วัฒนธรรมเพลงฮิปฮอปที่ถูกผูกกับเรื่องเพศอยูeมากมาย ด^วยวัฒนธรรมฮิปฮอปที่มีต^นกำเนิดจากการ

ปะทุอารมณKเนื่องจากความกดดันในสังคม มีการปลดปลeอยความรู^สึกออกมา ซึ่งมักใช^ภาษาที่มีความ

หยาบคายและรุนแรงให^เห็นอยูeเปtนเรื่องปกติ วงการดนตรีฮิปฮอปเปtนวงการที่ถูกปกครองไปด^วยเพศ

ชายเปtนสeวนใหญeถึงแม̂จะมีศิลปzนที่มีความหลากหลายทางเพศในวงการแตeก็ปฏิเสธไมeได̂วeาศิลปzนเพศ

ชายจะได̂รับความสนใจและได̂รับการยอมรับมากกวeา และมีหลายคร้ังท่ีเน้ือหาในเพลงหรือเอ็มวีมีการ

เหยียดเพศหรือมีการมองเพศหญิงเปtนวัตถุทางเพศ ซ่ึงการสeงตeอมุมมองการปฏิบัติเหลeานี้ให^กับผู^ฟYงก็

จะสeงอิทธิพลที่ไมeดีให^กับสังคม สร^างความเข^าใจผิดหลายอยeางและทำให^สิ่งที่ไมeควรเปtนเรื่องปกติดู

กลายเปtนเร่ืองปกติในสังคม 

 

1.2  วัตถุประสงคYของการวิจัย 

 

 1.2.1 เพ่ือศึกษาการออกแบบนิทรรศการท่ีสามารถให̂ความรู̂และสร̂างปฏิสัมพันธKให̂กับผู̂ชมได̂ 

 1.2.2 เพ่ือศึกษาการออกแบบกราฟzกของวัฒนธรรมฮิปฮอปท่ีมีรากฐานเปtน Streey Style 

 1.2.3 เพ่ือศึกษาการเขียนตัวหนังสือแนวกราฟzต้ี 

 1.2.4 เพ่ือศึกษาวิธีการเลeาเร่ืองเน้ือหาเร่ืองเพศและฮิปฮอปออกมาทางสื่อประเภทตeาง ๆ อยeางมี

ประสิทธิภาพ 

 

1.3  ขอบเขตการวิจัย  

 

 1.3.1 ออกแบบนิทรรศการโดยนำเสนอด̂วยบอรKดของแตeละโซน 

 1.3.2 นำเสนอภาพนิทรรศการด̂วยการทำโมเดล 3D 

 1.3.3 ส่ือประชาสัมพันธKนิทรรศการผeานโซเชียลมีเดีย 

 1.3.4 โปสเตอรKส่ิงพิมพKและออนไลนKของนิทรรศการ 

 1.3.5 วิดีโอโปรโมทนิทรรศการ 
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1.4  ขั้นตอนการศึกษา 

 

 1.4.1 รวบรวมข^อมูลจากวิจัยตeาง ๆ และบทความออนไลนK เกี่ยวกับความสัมพันธKเรื่องเพศและ

วัฒนธรรมเพลงฮิปฮอปในแตeละยุค 

 1.4.2 สัมภาษณKนักเขียนประเด็นเรื่องเพศและผู^ชeวยวิจัยงานด^านสิทธิมนุษยชน เพื่อให^ได^ข^อมูล

และความเห็นในประเด็นปYญหาทางเพศในโครงสร^างสังคมในและสากล รวมถึงอิทธิพลของสื่อที่สeงผล

ตeอการรับรู̂และการทำความเข̂าใจเร่ืองเพศของคนท่ัวไป 

 1.4.3 สัมภาษณKศิลปzนหรือผู̂ท่ีมีประสบการณKทำงานในวงการฮิปฮอปไทย 

 1.4.4 ศึกษาเร่ืองการจัดทำนิทรรศการ 

 1.4.5 วิเคราะหKข̂อมูลและพัฒนาแนวคิดการออกแบบประสบการณKในนิทรรศการ 

 1.4.6 จัดทำแบบรeางนิทรรศการ 

 1.4.7 ออกแบบส่ืออ่ืน ๆ ท่ีใช̂ประกอบนิทรรศการ เชeน ส่ือส่ิงพิมพK ภาพเคล่ือนไหว เปtนต̂น 

 

1.5 ประโยชนYที่คาดวfาจะไดhรับ 

 

 1.5.1 คาดวeาจะสามารถออกแบบนิทรรศการที่ทำให̂กลุeมเป�าหมายได̂รับความรู^เกี่ยวกับเรื่องเพศ

มากข้ึน เพ่ือชeวยขยายความตระหนักรู̂ให̂กับคนไทยหรือคนในวงการฮิปฮอปตeอไป 

 1.5.2 คาดวeาจะได^ประสบการณKที่เปtนประโยชนKในการออกแบบนิทรรศการเพื่อพัฒนาระบบ

ความคิด ทักษะการประสานงาน ทักษะในการออกแบบของผู̂จัดทำศิลปนิพนธK 

 1.5.3 ได̂ศึกษาวิธีการเรียบเรียงและเลeาเน้ือหาผeานส่ือท่ีหลากหลายให̂เกิดประสิทธิภาพมากข้ึน 
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บทที่ 2 

บทความและงานวิจัย 

 

2.1 การยึดติดความเปLนชายและผลักไส LGBTQ+ 

 

 การเหยียดเพศและ Homophobia น้ันสามารถเกิดได̂ในคนทุกกลุeม หรือแม̂แตeอยูeในทุก

ประเภทดนตรี ทวeาไมeควรจะเปtนเร่ืองปกติแล̂วในยุคน้ี แตeเม่ือมองไปยังดนตรีแร็ปและฮิปฮอป เร่ือง

แบบน้ีผุดออกมาอาจจะในเน้ือเพลงหรือในบทสัมภาษณK ไมeจำกัดชาติ ไมeจำกัดห̂วงเวลา อยeางมีนัยยะ

สำคัญ ไมeใชeเร่ืองใหมeท่ีเราจะบอกวeาวัฒนธรรมฮิปฮอปน้ันถือกำเนิดมาจากคนแอฟริกันและธรรมเนีย,

การห้ำห่ันกันด̂วยคำพูด  และแม̂วeาในจุดเร่ิมต̂นท่ีสุด ดนตรีประเภทน้ีกำเนิดข้ึนจากดนตรีดิสโก̂ 

ดนตรีท่ีเปtนท่ีรู̂จักกันดีในห̂วงเวลาน้ัน ๆ วeาเปtนพ้ืนท่ีท่ีหลากหลายเพศสามารถเข̂าไปมีสeวนรeวม 

โดยเฉพาะชาว LGBTQ+ ดนตรีฮิปฮอปในยุคทองของมันราวๆ ชeวงป� ค.ศ.1980-1995 เปtนท่ีรู̂จักกัน

วeามันคือประเภทของดนตรีท่ีผู̂ชายถือครอง ท้ังในมุมศิลปzนและผู̂ฟYง 

ถ̂าจะให̂ลองทำการทดลองสำหรับคนท่ีคุ̂นเคยและไมeคุ̂นเคยกับดนตรีฮิปฮอป หากมีคนให̂เรา

หลับตาแล̂วอธิบายส่ิงแรกท่ีนึกถึงเม่ือพูดถึงวัฒนธรรมฮิปฮอปจะนึกถึงอะไร คำตอบอาจตeางออกไป 

แตeคนไมeน̂อยจะนึกถึงกลุeมชายผิวดำ สวมหมวกแก�ป เส้ือผ̂าตัวโครeง กางเกงเอวต่ำ ผ̂าเช็ดหน̂าผูกคอ 

สร̂อยทอง ป น ยา รถ ฯลฯ และเม่ือเผลอนึกอยeางน้ันหลายๆ คนอาจรู̂สึกผิดในการวางภาพท่ีเหมา

รวมแบบน้ันก็ได̂ แตeภาพท่ีเราวาดมาเม่ือสักครูeคือภาพท่ีนายทุนจากยุคทองของฮิปฮอปต้ังใจให̂เกิด 

โดยแกeนของ Black Masculinity น้ัน การแสดงความเปtนชายจากวัฒนธรรมหน่ึงสูeอีก

วัฒนธรรมไมeตeางกันมากนัก อดทนอดกล้ันตeอทุกสถานการณK เปtนผู̂จัดสรรให̂ครอบครัว แข็งแกรeง ไมe

อeอนไหว แตeแกeนเปtนเพียงสeวนหน่ึงเทeาน้ัน เพราะบริบทของสังคมและวัฒนธรรมท่ีแตกตeางคือส่ิงท่ี

สร̂างจุดเดeนให̂วัฒนธรรมน่ันเอง 

ในหนังสือ Total chaos: The art and aesthetics of hip-hop โดยเจฟ ชาง (Jeff 

Chang) แรปเปอรKเกยK Tim’m West ให̂สัมภาษณKประเด็นความเปtนชายและความเกลียดกลัว 

LGBTQ+ ในอุตสาหกรรมฮิปฮอปวeาแรปเปอรKชายจำนวนมากใช̂การเหยียดเพศอ่ืนๆ นอกจากตัวเอง

ผeานการใช̂คำพูดให̂แปดเป ¦อน (slur) ในการเสริมความเปtนชายของตัวเองผeานการสร̂างระยะหeางจาก

คนเควียรKให̂ได̂มากท่ีสุด ‘การเปtนชายแท̂แทบจะแปลได̂เสมอวeาคุณเกลียดตุ�ด’ 

ถ̂าเราลองเปล่ียนการสร̂างหนังเร่ืองตeอเร่ือง มาสูeการถeายทอดวัฒนธรรมจากสังคมสูeสังคม เราเองก็จะ

สามารถเห็นคลิเชeท่ีติดบeวงมากับการนำดนตรีฮิปฮอปเข̂ามาสูeประเทศไทย ความซ้ำซากเหลeาน้ัน
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อาจจะเปtนรูปลักษณKการแตeงกาย บีทเพลง เร่ืองท่ีพูดถึง วิธีท่ีพูดถึงมัน และแนวคิดของศิลปzน โดย

หากสังเกตยุคบุกเบิกของฮิปฮอปไทยน้ันได̂รับแรงบันดาลใจมาจาก Gangster Rap อยeางมาก ปYญหา

อาจอยูeท่ีวeาบางคร้ังการหยิบวัฒนธรรมบางอยeางมาใช̂มันก็พeวงมาพร̂อมกับความซ้ำซากท่ีไมeนeาพึง

ประสงคKเทeาไรนัก และหลายๆ คร้ังมันมาโดยไร̂บริบท ในกรณีของวัฒนธรรมฮิปฮอปอยeางท่ีเราเห็นก็

อาจเปtนเร่ืองความเปtนชายท่ีเราเรียกได̂วeาผeานข้ันตอนการบeมเพาะจนเหนือกวeา Masculine แตeอยูeใน

ข้ัน Hyper-Masculinity ไปแล̂ว และบeอยคร้ังกับการสร̂างศิลปะใด ๆ ตัวศิลปะเองก็กeอสร̂างตัวตน

ของเราไปพร̂อม ๆ กัน และมันซึมซับเข̂าไปตัวศิลปzนโดยไมeรู̂ตัว (Tassana Puttaprasart, 2565) 

 

2.2 มายาคติความเปLนชายในสังคมไทย 

 

 ในการศึกษาของก̂องสกล กวินรวีกุล (2545) ก็ช้ีให̂เห็นวeาความเปtนชายสมัยใหมeของรัฐไทย

เปtนเร่ืองเชิงการเมืองท่ีผู̂นำชาติต̂องการนำความคิดเร่ืองศิวิไลซKและความมีอารยะมาไว̂บนรeางกาย

ของประชาชน กลeาวคือ รeางกายของผู̂ชายจะถูกสร̂างใหมeผeานใต̂อุดมการณKและบรรทัดฐานรักตeาง

เพศ รวมท้ังความคิดเร่ืองสุขภาพอนามัยท่ีดี ผู̂ชายจะต̂องทำหน̂าท่ีเปtนหัวหน̂าครอบครัว (พeอและ

สามี) และออกกำลังเปtนประจำเพ่ือให̂มีสุขภาพแข็งแรง ในชeวงสมัยน้ี ผู̂ชายไทยจะเร่ิมสร̂างรeางกาย

ของตนให̂มีกล̂ามเน้ือใหญeโตเหมือนชาวตะวันตก แนวคิดเร่ืองสุภาพบุรุษ และการมีสุขภาพแข็งแรง

ทำให̂ผู̂ชายไทยมองดูรeางกายของตัวเองในเชิงชีววิทยาและกามารมณKมากข้ึน กลeาวคือ รeางกายของ

ผู̂ชายถูกประเมินจากเพศสรีระ/อวัยวะเพศ และกล̂ามเน้ือ ผู̂ชายต̂องออกกำลังกาย เลeนกีฬา หรือฝªก

กายบริหารเพ่ือทำให̂ตนเองมีสุขภาพแข็งแรงและมี “ทรงงาม” ผู̂ชายเร่ิมมองดูรeางกายของตนตeางไป

จากผู̂หญิง และมองเห็นรeางกายของเพศชายเปtนด̂านตรงข̂ามกับผู̂หญิงภายใต̂วิธีคิดแบบรักตeางเพศ 

ผู̂ชายจะหันเข̂าสถานกายบริหารภายใต̂แนวคิด “ผู̂ชายต̂องเปtนชายให̂สมชาย” ความหมายของความ

เปtนชายในสมัยจอมพล ป. จึงตeางไปจากยุคกeอนหน̂าน้ันโดยมุeงไปสูeเร่ืองสุขภาพอนามัย หรือกลeาวได̂

วeาความเปtนชายคือการเปtน “พeอพันธุK” เปtนผู̂ท่ีจะต̂องทำหน̂าท่ีสืบทายาท เปtนพeอ และเปtนสามี  พeอ

พันธุKในอุดมคติต̂องกำยำล่ำสัน สูงใหญe ไมeผอมแห̂ง รูปรeางได̂สัดสeวน รัฐจึงสeงเสริมให̂มีการประกวด

ชายฉกรรจKในวันป�ใหมeและได̂รับความนิยมจากประชาชน กลeาวอีกนัยหน่ึงคือ ความเปtนชายจะถูก

เทียบเคียงและเปรียบเทียบกับการเปtนรักตeางเพศซ่ึงรeางกายของผู̂ชาย จะเปtนพ้ืนท่ีดึงดูดทางเพศท่ีมี

ไว̂สำหรับผู̂หญิง การฝªกรeางกายของผู̂ชายไทยในสถานบริหารรeางกายสมัยใหมe จึงเปtนการตอกย้ำ

ความคิดเร่ืองความแข็งแรงของสุขภาพท่ีจำเปtนตeอการสืบพันธุK และการมีบุตร 
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2.3 องคYประกอบของวัฒนธรรมฮิปฮอป 

 

 2.3.1 ดีเจ การจัดการบีทและดนตรี 

 ดีเจเปtนจิตวิญญาณสำคัญที่อยูeเบื้องหลังจังหวะที่ทำให^คนรู^สึกพึงพอใจ และยังดึงดูดให^คนไปท่ี

ฟลอรKเต^นรำได^อีกด^วย พวกเขารับรู^ชeวงเวลาที่เหมาะสมที่สุดที่จะเลือกเลeนเพลง ความเข^าใจในการ

เลeนเพลงให^เหมาะสมนั้นต^องใช^ความกระตือรือร^นเกี่ยวกับดนตรีและต^องอาศัยความรู^ทางเทคนิคเปtน

อยeางมาก 

 การ Scratch และ Turntable นั้นเปtนสeวนหนึ่งของวิถีชีวิตแบบฮิปฮอป ดีเจหลาย ๆ คน ได̂

พยายามทดลองทำสิ่งใหมe ๆ เพื่อเน^นความแตกตeางของตนเองออกจากคูeแขeง มีคนค^นพบเทคนิคน้ี

ในชeวงคร่ึงหลังของยุค 70 เขาชอบผลลัพธK เร่ิมฝªกฝน จนได̂เอามาใช̂แสดงสด ดีเจคนอ่ืน ๆ จึงเพ่ิมการ 

Scratch เข̂าไปในงานของตัวเองเพ่ือสร̂างสไตลKสeวนตัวและเพ่ิมความล่ืนไหลของดนตรีตัวเอง 

 

 2.3.2 เอ็มซีและแร็ปเปอร) ผู̂นำบทกวีมาร̂อยเรียงให̂เข̂ากับจังหวะ 

 เอ็มซีจะได̂รับสิทธ์ิในการจับไมคKด̂วยทักษะการฟรีสไตลKเพื่อสร^างความบันเทิงและควบคุมคนดูได̂

สด ๆ หน^าที่ของเอ็มซีทั้งในอดีตและปYจจุบันคือการนำให^ทุกคนมีชeวงเวลาที่ดีด^วยพลังงาน ความ

ฉลาด และความสามารถในการสื่อสารกับคน ผู^ชมจะเคารพทักษะของพวกเขา เมื่อเพลงแร็ปได̂รับ

ความสำเร็จทางการค^า เอ็มซีจะเปtนผู^ที่สร^างและขายเสียงเพลง ในหลายครั้งความสามารถและความ

รับผิดชอบของเอ็มซีก็ซ̂อนทับกับแร็ปเปอรK 

 Flow คือการผสมคำร^องและจังหวะเข^าด^วยกันเพื่อสร^างผลลัพธKที่ต^องการในการแร็ป สามารถ

นำเสนอออกมาได^อยeางลื่นไหลและโรแมนติก หรือแม^กระทั่งแร็ปอยeางรุนแรงเพื่อแสดงอารมณKโกรธ

และสื่อถึงความขัดแย^ง ผู^คลั่งไคล^ฮิปออปจะให^ความเคารพแกeแร็ปเปอรKที่มีทักษะในการฟรีสไตลK มี

ความสามารถในการสร̂างเพลงท่ีสดใหมeในขณะท่ียืนทeามกลางสปอตไลทKบนเวที 

 

 2.3.3 เบรกก้ิง รูปแบบการเต̂นของฮิปฮอป 

 เพื่อรักษาเอกลักษณKของฮิปฮอปในการฟรีสไตลK การเต^นเบรกกิ้งเปtนสไตลKการเต^นที่เปtนแบบ

สร̂างข้ึนสด ๆ ในชeวงขณะท่ีแสดง เปtนการผสมผสานการเคล่ือนไหวของเท̂าอยeางรวดเร็วกับการบิดตัว

ของรeางกาย เน̂นการใช̂จินตนาการทางรeางกายและความกล̂าในการสร̂างสรรคKทeาเต̂น 

 

 2.3.4 การเขียนและออกแบบกราฟฟgต้ี 

 การออกแบบกราฟฟzต้ีท่ียอดเย่ียมของศิลปzนตeาง ๆ ดูเหมือนจะให̂ชีวิตแกeส่ิงใดก็ตามท่ีพวกเขาลง

มือสร^างสรรคK ซึ่งถูกเรียกกันวeาเปtนสไตลKที่บ^าบิ่น ศิลปzนหลายคนกระโดดข^ามรั้ว เข^าสูeอุโมงคKรถไฟใต̂

ดิน และบุกรุกสวนในเวลากลางคืน เพื่อที่จะได^ฝªกฝนฝ�มืองานศิลปะของพวกเขากับผนังเปลeา ศิลปzน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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เหลeานี้มักไมeได^คาดหวังวeาผลงานของพวกเขาจะสามารถอยูeบนผนังได^นาน แตeโอกาสที่จะได^เห็นงาน

ศิลปะของพวกเขาเฉิดฉายอยูeตามท่ีตeาง ๆ ก็เหมือนคeาตอบแทนท่ีคุ̂มคeา 

  

 2.3.5 ละครและงานเขียน การรวบรวมองคKประกอบความเปtนฮิปฮอปเข^าไปในละคร บทกลอน 

หรือเร่ืองราวตeาง ๆ ผeานส่ือมากมาย 

 การรeวมมือกันของงานเขียนและฮิปฮอปเปtนกระบวนการท่ีชัดเจนในการสร̂างเน้ือหารeวมกัน เน้ือ

เรื่องมักจะเกี่ยวกับปYญหาสังคมปYจจุบัน ตัวละครสำรวจจุดแข็งและจุดอeอนของการกระทำและอำนาจ

ในสังคม ตั้งคำถามเกี่ยวกับเรื่องสeวนตัวของคนชั้นสูง เรื่องชนชั้น เรื่องเพศ รวมถึงเผชิญหน^ากับเรื่อง

อะไรก็ตามดูแปลกหรือแตกตeางในสังคม 

 

 2.3.6 การตระหนักรูNถึงตนเอง หลักคุณธรรมทางสังคมและจิตวิญญาณของมนุษยKที่เปtนแรง

บันดาลใจมาประกอบการสร̂างงานและการดำเนินวิถีชีวิตแบบฮิปฮอป (Sean McCollum, 2019) 

 

2.4 การสัมภาษณYนักเขียนประเด็นเรื่องเพศและผูhชfวยวิจัยดhานสิทธิมนุษยชน 

 

 2.4.1 สังคมปzตาธิปไตยและพลวัตทางอำนาจ 

 “เราอยูeในปzตาธิปไตย ดังนั้นถ^าผู^หญิงพูดเรื่องการครอบครองผู^ชาย มันไมeได^ร^ายแรงเทeาผู^ชาย

พูด ระดับความร^ายแรงเทียบกันไมeได^เลย เว^นแตeวeาผู^หญิงจะพูดถึงเรื่องที่มีการลeวงละเมิดหรือทารุณ 

ผู^ชาย อันนี้ไมeโอเคอยูeแล^ว ต^องคำถึงถึงพลวัตทางอำนาจและสถานะในสังคมในความเปtนจริงของ

ผู^ชายและผู^หญิง แตeถ^าผู^หญิงผลิตภาพที่เหยียดคนอื่น มันก็สeงตeอความอันตรายของปzตาธิปไตยถึงแม̂

ศิลปzนหญิงเปtนคนผลิตผลงานออกมาก็สร̂างผลเสียเหมือนกัน” 

 

 2.4.2 การเปtนตัวแทนอัตลักษณKทางเพศในวงการ 

 “เรื่องการเมืองอัตลักษณK ถ^าเราอยากให^วงการนี้มีภาพแทนอัตลักษณKเพศชายขอบมากขึ้นมันก็

เปtนเรื่องที่ดี แตeไมeได^หมายความวeาจะสร^างความเปลี่ยนแปลงได^เสมอไป เพราะเขาสามารถสeงตeอ

อันตรายตeอคนในชุมชนได̂เหมือนกัน การท่ีเขาเปtน LGBTQ+ ไมeได̂การันตีวeาเขาจะส่ือสารประเด็นท่ีดี

ตeอสังคมหรือทำให^คนยอมรับ LGBTQ+ มากขึ้น ไมeได^ทำให^สภาพชีวิตดีขึ้นเสมอไป ดังนั้นมันดีนะที่มี

คนหลากหลายทางเพศมากขึ้นในวงการ แตeในขณะเดียวกันเราก็ต^องให^คนนั้นรับผิดชอบ หมายถึงวeา

พอเรามีคนหลากหลายทางเพศมันไมeได^จบแคeนั้น เราต^องดูวeาการกระทำของเขามันทำร^ายคนใน

ชุมชน LGBTQ+ หรือเปลeา หรือแคeเอาอัตลักษณKของตัวเองมาบังหน^าเพื่อพูดอะไรก็ได^แม^จะทำร^าย

สังคมก็ตาม” 
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 2.4.3 เคร่ืองมือในการสeงตeอความเปtนชายท่ีเปtนพิษ 

 “เร่ืองเพศในฮิปฮอปมันถูกใช̂เปtนเคร่ืองมือเพ่ือสeงตeอความเปtนชายท่ีเปtนพิษหรือเปลeา เร่ืองเพศ

มันถูกนำเสนอในสeวนหนึ่งของเรื่องราวที่ผู^ชายกดขี่หรือแสดงอำนาจเหนือกวeาผู^หญิง เชeน การไปมี

เพศสัมพันธKกับผู^หญิงคนอื่น การพยายามจะขeมผู^ชายอีกคนหนึ่งเพื่อให^ตัวเองดูแมนกวeา ฉันแมนมาก

มากจนเอาแฟนคุณได^ พยายามสื ่อความเปtนชายของตัวเองออกมา สeงตeอในเรื ่องอำนาจใน

ความสัมพันธKที่ผู^หญิงกับผู^ชายไมeเทeากัน แสดงออกวeาผู^ชายเปtนเจ^าของผู^หญิง ซึ่งนี่เปtนประเด็นที่เรา

ควรเปล่ียนหรือไมe เราจำเปtนต̂องนำเสนอเน้ือหาแบบน้ีหรือไมe 

 ในขณะเดียวกันหากในเพลงของศิลปzนหญิงมีการพูดถึงความสัมพันธKที่ให^คูeนอนผู^ชายรู^สึก

เหมือนกำลังมีเพศสัมพันธKกับชู̂ สิ่งนี้ก็เหมือนเปtนการเอื้ออำนวยให^แนวคิดความเปtนชายที่เปtนพิษมัน

เกิดขึ้นตeอไปได^ การนอกใจมันไมeใชeสิ่งที่ควรจะมีในความสัมพันธKอยูeแล^ว หรือก็สามารถตีความอีกแงe

ได̂วeาให̂คูeนอนรู̂สึกนอกใจได̂แคeกับตน ให̂เปtนแคeเพียงแฟนตาซี ไมeต̂องไมeนอกใจกับคนอ่ืน ซ่ึงในกรณีน้ี

สามารถเกิดขึ้นได^หากมีการยินยอมกันทั้งสองฝ®าย ก็จะถือวeาเปtนการมีเพศสัมพันธKแบบเลeนบทบาท

สมมติไป” 

 

 2.4.4 การเรียกคืนคำดูถูก 

 “F Word เปtนคำที่คนในชุมชน LGBTQ+ ทวงคืนมาได^แล^วพอสมควร คนที่จะเรียกคืนคำคำ

นั้นมาได^นั้นก็ทำเพื่อเลิกการตีตรา เหมือนทำให^คำนั้นกลายเปtนเรื่องปกติ เชeน คุณไมeสามารถเอาคำน้ี

มากดขี่เราได^แล^วนะ เพราะเราก็ใช^คำนี้เรียกตัวเอง แตeก็ต^องดูอีกทีวeาคำหยาบคายเหลeานี้จะถูกเอาไป

ใช^ในแนวทางไหน เอาไปใช^เหยียดหยามคนอื่นที่เปtนเกยKหรือเปลeา หรือเอามาใช^ในแนวทางที่วeาคำคำ

น้ีไมeอันตรายและการเปtนเกยKไมeใชeเร่ืองผิด คุณใช̂คำเพ่ือเรียกคืนความเจ็บปวดของคน LGBTQ+  

จริง ๆ หรือไมe หรือคุณก็ใช̂มันเหยียดคนอ่ืนตeอเหมือนท่ีสังคมทำตลอดมา” 

 

2.5 การสัมภาษณYศิลปrนหรือผูhมีประสบการณYในการทำงานในวงการฮิปฮอปไทย 

 

 จากการสัมภาษณK ตัวศิลปzนที่แตeงเพลงรวมถึงผู^ทำเพลงในวงการฮิปฮอปมีความรู^สึกวeาการ

นำเสนอเรื่องเพศในเพลงฮิปฮอปนั้นเปtนเรื่องที่ธรรมดา และทั้งเพศหญิงเพศชายก็สามารถแตeงเพลง

กดกันไปมาได^เปtนเรื่องปกติ แตeมีความเห็นพ^องกันในเรื่องความจำเจของเนื้อหาเพลง ที่มักจะวนอยูe

กับเรื่องเพศ การอวดรวย และการดeากัน ซึ่งจริง ๆ แล^ว วัฒนธรรมฮิปฮอปมันมีอะไรให^นำเสนอ

มากกวeานั ้นมาก เชeน เรื ่องชีวิต ความรัก มิตรภาพ ทั้งเนื ้อหาหนักและเบาก็ยังมีให^นำเสนออีก

เยอะแยะ ฮิปออปในประเทศไทยก็ได^มีการหยิบยืมวัฒนธรรมจากตeางชาติมาใช^เยอะ โดยบางทีก็ไมeได̂

รู ^ต^นตอแตeก็หยิบมาใช^โดยไมeได^สนใจอะไร ศิลปzนหลายคนอยากเห็นความหลากหลายในวงการ

มากกวeาน้ี วงการฮิปออปไทยจะได̂ไปไกลข้ึนในระดับสากลได̂ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 3 

ข>อมูลในการนำมาออกแบบ 
 

3.1 นิยามของนิทรรศการ 

 

 นิทรรศการเปtนการจัดแสดงของงานศิลปะ วิทยาศาสตรK และอุตสาหกรรม โดยมีจุดมุeงหมายท่ี

กระตุ^นความสนใจของประชาชนเพื่อแสดงให^เห็นความก^าวหน^า ความสำเร็จของบุคคลหรือกิจกรรม

การผลิตตeาง ๆ อยeางกว^างขวาง โดยปกติแล^วนิทรรศการมักจะจำกัดเวลา ซึ่งก็จะมีการกำหนด

กลุeมเป�าหมาย และเน้ือหาสาระก็จะมีความแตกตeางกันออกไป (อุทัย หิรัญโต, 2520) 

 เปtนเครื่องมือสื่อสารที่มีบทบาทและอิทธิพลมากตeอการชักจูงกลุeมเป�าหมาย ให^เกิดความพึง

พอใจและปรับเปล่ียนพฤติกรรมตามท่ีต้ังวัตถุประสงคKไว̂ 

 

 โดยจุดมุeงหมายของนิทรรศการคือ 

 3.2.1 เพ่ือเพ่ิมพูนความรู̂ 

 3.2.2 นิทรรศการสามารถจัดแสดงเค̂าโครงเร่ืองซ่ึงเปtนพ้ืนฐานของความคิดได̂ 

 3.2.3 เพ่ือยeนยeอหรือสรุปส่ิงตeาง ๆ ให̂เข̂าใจ 

 3.2.4 นิทรรศการเปtนการสeงเสริมการแสดงออก 

 3.2.5 นิทรรศการสามารถเร̂าความสนใจของผู̂ชม 

 3.2.6 การจัดนิทรรศการน้ันสามารถประเมินผลได̂ 

 

3.2 การออกแบบประสบการณYในนิทรรศการ 

 การอธิบายถึงความหมายของประสบการณKอีเวนตKยังคงเปtนความท̂าทายสาหรับ นักวิชาการ 

(Biaett & Richards 2020) Antchak & Ramsbottom (2019) กลeาววeาประสบการณK อีเวนตKเปtน

การเผชิญหน̂าทางความรู̂สึกกับเน้ือหาของอีเวนตKท่ีสeงผลตeอการรับรู̂ อารมณK และ พฤติกรรมของแตe

ละบุคคล ในชeวงกeอน ระหวeาง และหลังการรeวมงาน สอดคล̂องกับ Richards (2017) ท่ีอธิบายวeา 

ประสบการณKอีเวนตKคือการมeุงเน̂นไปท่ีความรู̂สึกของผู̂เข̂ารeวม 4 มิติ คือ การมี สeวนรeวมทางอารมณK 

การมีสeวนรeวมทางปYญญา การมีสeวนรeวมทางกายภาพ และประสบการณK ความแปลกใหมe ในขณะท่ี 

Liu & Draper (2022) มีมุมมองเก่ียวกับประสบการณKอีเวนตKวeาคือ ผลิตภัณฑKท่ีจับต̂องไมeได̂และเปtน

ผลลัพธKหลังการปฏิสัมพันธKระหวeางบุคคลกับสภาพแวดล̂อม นอกจากน้ัน Duerden et al. (2018) 

ยังได̂แบeงประสบการณKอีเวนตKออกเปtน 3 ประเภท ได̂แกe 1) ประสบการณKท่ีนeาจดจา (Memorable) 

คือประสบการณKทeีเกิดจากการดึงดูดความสนใจจากส่ิงท่ี เปtนรูปธรรมและสร̂างอารมณKท่ีชัดเจน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ให̂กับผู̂เข̂ารeวม 2) ประสบการณKท่ีมีความหมาย (Meaningful) คือประสบการณKทeีสามารถสร̂าง

ปฏิกิริยาเฉพาะบุคคลอันเกิดจากการได̂รับเน้ือหาเชิงลึกท่ีผูกโยงกับ ตนเอง และ 3) ประสบการณKท่ี

สร̂างการเปล่ียนแปลง (Transformative) คือประสบการณKท่ีนาไปสeู การเปล่ียนแปลงคeานิยม ความ

เช่ือ หรือการรับรู̂ตนเอง ในระดับบุคคล ท้ังน้ีไมeอาจปฏิเสธได̂วeา ประสบการณKล̂วนเก่ียวข̂องกับการ

รับรู̂ของผู̂เข̂ารeวม Haeckel, Carbone, & Berry (2003) อธิบาย วeาย่ิงประสบการณKเก่ียวข̂องกับ

ประสาทสัมผัสมากเทeาใด ผู̂ชมจะย่ิงจดจาเหตุการณKได̂มากเทeาน้ัน ดังน้ันการออกแบบการรับรู̂ทาง

ประสาทสัมผัสท้ัง 5 (Sensory Design) อันได̂แกe 1) การมองเห็น 2) การได̂ยิน 3) การได̂กล่ิน  

4) การรับรส และ 5) การสัมผัส จึงมีบทบาทตeอความสาเร็จของอีเวนตK เปtนอยeางมาก  

หน่ึงในแนวคิดท่ีสาคัญท่ีใช̂อธิบายกระบวนทัศนKใหมeเก่ียวกับประสบการณKของผู̂บริโภคน้ัน 

คือ แนวคิดขอบเขตประสบการณK 4 ด̂าน (Four Realms of Experience) ท่ีนำเสนอโดย Pine & 

Gilmore (1998) ท้ังน้ีแนวคิดดังกลeาวเปtนการแบeงประสบการณKออกเปtน 4 ด̂าน ด̂วยมุมมอง 2 มิติ 

คือ 1) มิติด̂านความมีสeวนรeวมของผู̂บริโภค ท่ีแบeงยeอยออกเปtน ผู̂บริโภคมีสeวนรeวม มาก (Active 

Participation) และ ผู̂บริโภคมีสeวนรeวมน̂อย (Passive Participation) และ 2) มิติด̂าน ความ

เช่ือมโยงกับสภาพแวดล̂อม ท่ีแบeงยeอยออกเปtน ความเช่ือมโยงแบบซึมซับ (Absorption) และ ความ

เช่ือมโยงแบบด่ืมด่ำา (Immersion) ซ่ึงท้ังหมดน้ีจะทาให̂เกิดขอบเขตของประสบการณK 4 ด̂าน ดังน้ี 

1) ประสบการณKด̂านความบันเทิง (Entertainment) ซ่ึงเปtนประสบการณKท่ีผู̂บริโภคซึมซับกับ 

สภาพแวดล̂อม และมีสeวนรeวมกับกิจกรรมน̂อย เชeน การชมการแสดงคอนเสิรKต เปtนต̂น 2) 

ประสบการณKด̂านการศึกษา (Education) ซ่ึงเปtนประสบการณKท่ีผู̂บริโภคซึมซับกับสภาพแวดล̂อม 

แตeมีสeวนรeวมกับกิจกรรมมาก เชeน การเข̂ารeวมกิจกรรมเวิรKคช็อป เปtนต̂น 3) ประสบการณK ด̂าน

สุนทรียศาสตรK (Esthetic) ซ่ึงเปtนประสบการณKท่ีผู̂บริโภคด่ืมดeากับสภาพแวดล̂อม แตeมีสeวน รeวมกับ

กิจกรรมน̂อย เชeน การชมนิทรรศการงานศิลปW เปtนต̂น และ 4) ประสบการณKด̂านการหลบล้ี 

(Escapist) หรือประสบการณKท่ีนาผู̂เข̂ารeวมงานหลบล้ีออกจากโลกความเปtนจริง ซ่ึงเปtนประสบการณK 

ท่ีผู̂บริโภคด่ืมดeากับสภาพแวดล̂อม และมีสeวนรeวมกับกิจกรรมมาก เชeน การทeองเท่ียวไปในสถานท่ีท่ี

หลงใหล เปtนต̂น  

3.3 การออกแบบศิลปsของวัฒนธรรมฮิปฮอป 

 

 จากการท่ีวัฒนธรรมฮิปฮอปเปtนรูปแบบที่สร^างสรรคKและแสดงออกถึงประสบการณKของคนกลุeม

น^อย ฮิปฮอปก^าวไปพร^อมกัการพัฒนาเทคโนโลยีและแพรeกระจายไปในสหรัฐฯ และกลายเปtน

ปรากฎการณKระดับโลก การออกแบบภาพกราฟฟzตี้เปtนปฏิบัติการสื่อสารสร^างสรรคKท่ีเริ่มในชeวงต̂น

ของฮิปฮอป มันถูกพิจารณาวeาเปtนศิลปะที่แปลเสียงเปtนภาพ แตeศิลปzนในวงการฮิปฮอปก็ยอมรับรวม

รูปแบบศิลปะแบบดั้งเดิมไว̂ด^วย เชeน การวาดภาพ ภาพยนตรKและการถeายภาพ ในปYจจุบันมีคนสนใจ

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ศิลปะฮิปฮอปมากขึ้นเพราะได^พื้นที่ในสื่อมากขึ้น มีท่ีท่ีรวบรวมนำเสนองานศิลปะที่ได^รับแรงบันดาล

ใจจากฮิปฮอปรวมถึงจากศิลปzนแร็ปเปอรKที่สร^างชื่อในวงการลงในสื่อตeาง ๆ งานพิมพKเกี่ยวกับฮิปฮอป

ยังเปtนหนึ่งในรูปแบบในการแสดงอัตลักษณKทางเลือกที่ชัดเจน มักเอาไว^ใช^ประกอบการตกแตeงใน

พ้ืนท่ีผนังท้ังในท่ีสeวนตัวและพ้ืนท่ีสาธารณะท่ีเก่ียวข̂องกับสังคมฮิปฮอป 

 

 

 

 

  

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 4 

การวิเคราะหBข>อมูล 

 
4.1 การวิเคราะหYขhอมูล 

 

 เน่ืองจากความสวยงามของวัฒนธรรมฮิปฮอปคือความหลากหลายและอิสระในการแสดงออก  

จึงนำมาสูeการแสดงออกที่รุนแรงเกินไปและทำร^ายไมeใชeตัวบุคคลแตeสังคมโดยรวม ผู^วิจัยจึงต^องการท่ี

จะให^สังคมชeวยกันสร^างขอบเขตและทำความเข^าใจปYญหาที่เกิดขึ้นในปYจจุบันของวงการฮิปฮอปที่มี

ความเก่ียวข̂องกับเร่ืองเพศอยูeมาก ให̂ท้ังคนท่ัวไปและศิลปzนในวงการฮิปฮอปรeวมกันทำลายกรอบ 

ฮิปฮอปแบบเดิมท่ีเหยียดเพศและสeงตeอแนวคิดท่ีเปtนพิษ เพ่ิมโอกาสให̂ความหลากหลายท้ังทางเน้ือหา

และเพศ บอกเลeาเร่ืองราวในแบบของตัวเองโดยท่ีไมeต̂องทำร̂ายใคร 

 

4.2 แนวทางการออกแบบนิทรรศการ 

 

 นิทรรศการจะครอบคลุมเนื้อหาเรื่อง ปYญหาความเปtนชายที่เปtนพิษ, พื้นที่ในวงการและการ

ได^รับการยอมรับในวงการของศิลปzนเพศชายและเพศอื่น ๆ , ความลำเอียงทางเพศในแงeของการ

นำเสนอผลงานของศิลปzนชายและศิลปzนหญิง, การทวงคืนคำดูถูกที่มีตeอเพศหญิงและกลุeม LGBTQ+, 

อิทธิพลของเพลงฮิปฮอปท่ีมีตeอคนท่ัวไป โดยจะแบeงเน้ือหาในนิทรรศการออกเปtน 5 ห̂อง ดังน้ี 

 

 4.2.1 Mixtape Club  

 ในห^องจะจำลองบรรยากาศร^านขายเพลงแบบวินเทจ ซึ่งคำวeา “Mixtape” นอกจากจะหมายถึง

ตลับเทปแล^ว แตeยังมีนัยยะในเชิงฮิปฮอปอีกด^วยที่ศิลปzนฮิปฮอป เชeน หลาย ๆ คนเริ่มต^นจากการ

ปลeอย Mixtape ที่ตัวเองทำขึ้นมาเอง จาก Sample ที่มีอยูeแล^วเอามาสร^างสรรคKใหมe เปtนต^น โดยใน

ห̂องแรกจะส่ือเน้ือหาดังน้ี 

  - ช้ีถึงปYญหาในวงการเร่ืองการนำเสนอท่ีได̂รับอิทธิพลจากแนวคิดความเปtนชายท่ีเปtนพิษ 

  - การเหยียดอัตลักษณKและรสนิยมทางเพศของกลุeมเพศหลากหลาย 

  - ศิลปzนชายได̂พ้ืนท่ีในวงการมากกวeาเพศอ่ืน 

 

 4.2.2 Scratching  

 ต้ังคำถามถึงความลำเอียงทางเพศของศิลปzนชายและหญิง แม̂จะมีเน้ือหาคล̂ายกัน โดยจะสรุปได̂

วeาการแสดงออกแบบผู̂หญิงมักถูกนำเสนอให̂มีจุดขายเปtนเหมือนวัตถุทางเพศ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 4.2.3 Reclaimation  

 เนื่องจากคนในสังคมสeวนใหญeยังขาดความเข^าใจเรื่องพลวัตทางอำนาจระหวeางเพศชายและเพศ

อื่น ๆ ทำให^ไมeเข^าใจบริบทการใช^คำหยาบคายของทั้งสองฝY²ง โดนเนื้อหาในห^องนี้จะเน^นไปท่ีการเรียก

คืนคำดูถูกเหยียดหยามของเพศหญิงและกลุeมเพศหลากหลาย  

 

 4.2.4 Mainstream 

 วัฒนธรรมฮิปฮอปในสมัยกeอนมักถูกมองวeาเปtนศิลปะเฉพาะกลุeมหรือเปtนของใต^ดิน ซึ่งเปtนเรื่อง

ตรงกันข̂ามกับปYจจุบัน ในสมัยน้ีวัฒนธรรมฮิปฮอปได̂แทรกซึมเข̂าไปในส่ือกระแสหลัก และได̂รับความ

นิยมเปtนอยeางมาก ดังนั้นเพลงฮิปออปไมeใชeเพลงเฉพาะกลุeมอีกตeอไป เมื่อมีผู^ฟYงมากขึ้น อิทธิพลท่ี

เพลงฮิปฮอปมีตeอผู^คนก็มากขึ้นเชeนเดียวกัน ไมeวeาจะตั้งใจหรือไมeแตeผลงานของศิลปzนจะสeงไปถึงกลุeม

คนท่ีหลากหลายมากข้ึนรวมถึงเด็ก และเน่ืองจากผู̂คนหันมาสนใจฮิปฮอปมากข้ึน คนในวงการฮิปฮอป

ก็ควรมีความรับผิดชอบตeอเน้ือหาท่ีตัวเองสeงตeอไปสูeสังคมมากข้ึนตามไปด̂วยเชeนกัน 

 

 4.2.5 Manifesto 

 เนื่องจากฮิปฮอปควรเปtนพื้นที่ที่ต^อนรับผู^คนและเฉลิมฉลองความมหลากหลาย ภายในห^องนี้จึง

สามารถให̂อeานข̂อความบนผนังเพ่ือสร̂างแรงบันดาลใจ และให̂ผู̂เข̂าชมสามารถแสดงความคิดเห็นของ

ตัวเองได̂เชeนกัน วeาอยากจะเห็นอนาคตของฮิปฮอปเปล่ียนแปลงไปในทางไหน 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 5 

การออกแบบและพัฒนาแบบร(าง 

 
5.1 แนวทางการออกแบบนิทรรศการ 

 

 5.1.1 การออกแบบผังนิทรรศการ 

 ออกแบบให̂บังคับเดินเรียงจากห̂องแรกไปยังห̂องสุดท̂าย แตeในห̂องแรกทำผังห̂องที่ 2 ให̂มีความ

เว^าโค^งดูสนุกสนานเข^ากับธีมฟลอรKเต^นรำหรือห̂องเพลง แตeพบวeาทำให̂ห̂องดูกว^างและดูมีความสำคัญ

มากกวeาห̂องอ่ืนเกินควร 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.1 ผังนิทรรศการแนวทางแรก 

 

 จึงได̂แก̂ให̂ผังห̂องท่ีสองเปtนห̂องทรงส่ีเหล่ียมเหมือนห̂องอ่ืน เพ่ือปรับพ้ืนท่ีให̂ไมeใหญeจนเกินไป 
 

 

 

 

 
 

 

ภาพท่ี 5.2 ผังนิทรรศการแนวทางท่ี 2 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 5.1.2 การออกแบบห̂องท่ี 1 “Mixtape Club” 

 เน่ืองจากห̂องน้ีจะจำลองร̂านขายแผeนเพลง องคKประกอบหลักของห̂องจึงแบeงเปtนสeวนท่ีขายแผeน

เพลง และสeวนแคชเชียรKซ่ึงผู̂เข̂าชมนิทรรศการจะสามารถรับสูจิบัตรได̂จากจุดน้ี 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 5.3 Mixtape / Vinyl Display Sketch 

 

 
 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.4 Cashiere and Information Sketch 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.1.3 การออกแบบห̂องท่ี 2 “Scratching” 

 ห̂องน้ีจะจำลองบรรยากาศเปtนก่ึงห̂องเต̂นรำและห̂องโชวKภาพ โดยจะมีจอ LED Display แสดง

รูป 4 รูปท่ีนำเสนอภาพความลำเอียงทางเพศผeานส่ิงท่ีสังคมเหมารวมบทบาทและการแสดงออกใน

สังคมของท้ังเพศหญิงและเพศชาย และในห̂องน้ีจะมีโต�ะดีเจเพ่ือสร̂างบรรยากาศให̂เข̂ากับช่ือห̂อง 

 

 

 

 

 

 

 

 

] 

 

ภาพท่ี 5.5 LED Display Sketch 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.6 DJ Turntable Sketch 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.1.4 การออกแบบห̂องท่ี 3 “Reclaimation” 

 ห̂องน้ีจะจำลองบรรยากาศผนังกราฟฟzต้ีตามท̂องถนน ในขณะเดียวกันก็จะมีการให̂ข̂อมูล

เก่ียวกับการเรียกคืนคำดูถูกโดยผู̂หญิงและกลุeมเพศหลากหลายพร̂อมตัวอยeางคำอยูeท่ีกำแพง 

โดยองคKประกอบเดeนในห̂องคือผนังท่ีเต็มไปด̂วยคำหยาบคายท่ีถูกเขียนในสไตลKกราฟฟzต้ี 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.7 Slur Sketch on Paper Pt.1 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.8 Slur Sketch on Paper Pt.2 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.9 Slur Digital Sketch 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.1.5 การออกแบบห̂องท่ี 4 “Mainstream” 

 เน่ืองจากเน้ือหาในห̂องน้ีจะส่ือถึงอิทธิพลของเพลงฮิปฮอปท่ีสeงตeอคeานิยมท่ีเปtนพิษให̂กับส่ือ

กระแสหลักและคนท่ัวไป จึงเลือกองคKประกอบหลักในการนำเสนอเปtนหน̂าจอโทรทัศนKรวมถึง

จอคอมพิวเตอรKวางซ̂อนกันไว̂ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.10 TVs and Computers Sketch 

 

5.1.6 การออกแบบห̂องท่ี 5 “Manifesto” 

 เน่ืองจากเปtนห̂องท่ีเลeาถึงความคิดเห็นท่ีหลากหลายของผู̂คน จึงต̂องการให̂ห̂องน้ีดูเปtนพ้ืนท่ี

อิสระท่ีคนสามารถเข̂ามามีสeวนรeวมหรือเติมความเปtนตัวเองเข̂าไปในน้ันได̂ โดยจะมีโต�ะท่ีวางอุปกรณK

สำหรับเขียนเอาไว̂ และหน̂าจอท่ีผนังสำหรับพิมพKความเห็นของตัวเองลงไป 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.11 Manifesto Sketch 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.2 แนวทางการออกแบบโลโกh 

 การเขียนกราฟฟzต้ีเปtนหน่ึงในองคKประกอบสำคัญของวัฒนธรรมฮิปฮอปในการถeายทอดศิลปะ

ผeานตัวหนังสือ จึงต̂องการให̂โลโก̂ของงานมีกล่ินอายความเปtนกราฟฟzต้ีแตeยังคงความอeานงeายไว̂อยูe 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.12 Diverse Sketch on Paper Pt.1 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.13 Diverse Sketch on Paper Pt.2 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.14 Diverse Sketch on Paper Pt.3 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.15 Diverse Digital Sketch 

 

5.3 แบบรfางออกแบบสื่อประกอบในหhองนิทรรศการ 

 

 5.3.1 การออกแบบภาพประกอบไวนิลในห̂อง Mixtape Club 

 ได̂ออกแบบภาพกราฟzกประกอบแผeนไวนิลเพ่ือเลeาเน้ือหา 3 ประเด็น คือ การมองผู̂หญิงเปtน

วัตถุ, การเหยียดอัตลักษณKทางเพศของกลุeมเพศหลากหลาย และการแสดงความเปtนชายด̂วยการอวด

ความแข็งแรงและทรัพยKสิน 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.16 Vinyl Sketch on Paper 

 

 ภายในห̂องเดียวกันยังมีโมเดลตลับเทปขนาดใหญeท่ีได̂รับแรงบันดาลใจเน้ือหาเพลงท่ีเปtนปYญหา

ในวงการฮิปฮอปเอามานำเสนอในเชิงประชดประชันและเลeาถึงผลกระทบของเพลงเหลeาน้ันตeอสังคม 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.17 Cassette Model Sketch 

on Paper 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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 5.3.2 การออกแบบภาพประกอบจอ LED ในห̂อง Scratching 

 ระหวeางการออกแบบและพูดคุยกับท่ีปรึกษา จึงได̂ออกแบบการนำเสนอเน้ือหาเร่ืองการเหมา

รวมอัตลักษณKและหน̂าท่ีท่ีถูกผูกกับเพศไว̂ 2 แนวทาง โดยแนวทางแรกจะเลeาผeานภาพท่ีมี

องคKประกอบท่ีเกิดจากการเหมารวมของเพศชายและหญิงมาผสมกันเปtนสไตลKคอลลาจ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.18 Illustration for Scratching แนวทางท่ี 1 

 

 แนวทางท่ีสองจะเปtนการเลeาผeานภาพด̂วยสี 2 สี สีน้ำเงินแทนส่ิงท่ีสังคมเหมารวมหรือผูก

กิจกรรมหรือหน̂าท่ีตeาง ๆ ไว̂ท่ีเพศเพศหน่ึง สีแดงจะแสดงส่ิงท่ีตรงกันข̂ามกับท่ีกลeาวมากeอนหน̂า 

ไมeได̂เปtนภาพตรงกับท่ีสังคมเหมารวมไว̂ หน̂าท่ี การแสดงออก หรือกิจกรรมใด ๆ ก็ตามสามารถทำได̂

โดยท่ีไมeต̂องผูกไว̂กับเพศใดเพศหน่ึง 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.19 Illustration for Scratching แนวทางท่ี 2 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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5.4 แบบรfางออกแบบทีเซอรYนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.20 Gender Sketch 

 

5.4 แบบรfางโมเดลนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.21 แบบรeางโมเดลกeอนปรับผังนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.22 เร่ิมพัฒนาโมเดลห̂อง Mixtape 

Club 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.23 เร่ิมพัฒนาโมเดลห̂อง Scratching 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.24 เร่ิมพัฒนาโมเดลห̂อง Reclaimation 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 5.25 เร่ิมพัฒนาโมเดลห̂อง Mainstream 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 5.26 เร่ิมพัฒนาโมเดลห̂อง Manifesto 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 6 

ผลงานสำเร็จ 

 
6.1 ภาพจำลองของนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.1 ภาพรวมของโมเดลนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.2 โมเดลห̂อง Mixtape Club โซน Mixtape and Vinyl 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.3 โมเดลห̂อง Mixtape Club โซน Cashiere and Information 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.4 โมเดลห̂อง Scratching โซน DJ Turntable 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6.5 โมเดลห̂อง Scratching โซน LED Display 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.6 โมเดลห̂อง Reclaimation 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6.7 โมเดลห̂อง Mainstream 

 

 

 

 

 

 
 

ภาพท่ี 6.8 โมเดลห̂อง Manifesto โซน Information 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.9 โมเดลห̂อง Manifesto โซน Interactive 

 
6.2 การออกแบบองคYประกอบในนิทรรศการ 

 

 
ภาพท่ี 6.10 แผeนไวนิลประกอบห̂อง Mixtape Club 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.11 สันเทปประกอบห̂อง Mixtape Club 

LG
TV
XY
Z

++
++
++

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.12 ใบเสร็จประกอบห̂อง Mixtape Club 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.13 ภาพประกอบห̂อง Scratching 

 

 

 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.14 ส่ือประกอบห̂อง Mainstream 

 

6.3 สื่อโปรโมทลงโซเชียลมีเดีย 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
ภาพท่ี 6.15ทีเซอรKนิทรรศการ 

 

 

 

 
 

 

 

ภาพท่ี 6.16 ภาพสำหรับโพสตKอินสตาแกรม 

f*ck
toxic

masculity

DIVERSITY
WINS

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.17 การจัดวางโพสตKในอินสตาแกรม 

 

6.4 สื่อสิ่งพิมพY 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.18 บัตรสตาฟ 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.19 โปสเตอรKนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.20 บัตรเข̂างาน 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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ภาพท่ี 6.21 สูจิบัตร 

 

 

 

6.5 โลโกhนิทรรศการ 

 

 

 

 

 

 

ภาพท่ี 6.22 โลโก̂หลัก 

 

 

 

 

 

RECORDS RECORDS

RECORDS RECORDS

ภาพท่ี 6.23 การใช̂โลโก̂บนพ้ืนหลังสีตeาง ๆ 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหาและต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้
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บทที่ 7 

บทสรุปและข>อเสนอแนะ 

 
7.1 บทสรุป 

 

  นิทรรศการ “Diverse Records” เปtนนิทรรศการที่ทำเพื่อสร^างความใจปYญหาในวัฒนธรรม

ฮิปฮอปไมeวeาจะเปtนเรื่องที่เกี่ยวข^องกับการใช̂ภาษา การสื่อเนื้อหาผeานภาพ หรือผeานเพลง ให^คน

ทั่วไปได^เข^าใจวeาศิลปzนที่ไมeใชeเพศชายนั้นยังไมeมีเสียงที่มีอิทธิพลเทeาศิลปzนเพศชายซ้ำยังถูกคนใน

วงการเหยียดและได^รับพื้นที่ในการแสดงความสามารถน^อยกวeา ถึงศิลปzนที่ไมeใชeเพศชายทำผลงาน

ออกมาก็มักถูกวิพากษKวิจารณKดูถูกอยeางรุนแรงท้ังท่ีทำเน้ือหาประเภทเดียวหรือใกล̂เคียงกับศิลปzนเพศ

ชายด̂วยซ้ำ 

 ได^นำเสนอเนื้อหาที่เลeาถึงการตeอสู^ของศิลปzนหญิงและเพศหลากหลายในการทวงคืนคำดูถูกท่ี

ได^รับให^เปtนคำที่สร^างพลังให^กับตัวเอง เพื่อให^คนที่ได^รับชมนิทรรศการเข^าใจการถูกเหยียดและดูถูก

ของศิลปzนสeวนน̂อยในวงการฮิปฮอปบ̂างและยังมีหวังท่ีจะสนับสนุนวงการฮิปฮอปให̂พัฒนาเปtนวงการ

ท่ีเต็มไปด̂วยความสร̂างสรรคKและความหลากหลายมากข้ึน 

 แม^นิทรรศการ “Diverse Records” จะนำเสนอเรื ่องราวออกมาผeานแคe 5 โซนและไมeได̂

ครอบคลุมปYญหาเรื่องเพศทางโครงสร^างสังคมท่ีสeงผลกระทบตeอวัฒนธรรมฮิปฮอปทั้งหมด แตeก็ตั้งใจ

ให^งานนี้สามารถทำให^แฟนเพลงฮิปฮอปรวมถึงศิลปzนผู^ทำเพลงเองสามารถฉุกคิดได^ วeาจะต^องการให̂

สังคมและวัฒนธรรมของฮิปฮอปเติบโตตeอไปในทิศทางไหน ท่ีจะเปtนมิตร เกิดประโยชนK และเปtนพ้ืนท่ี

ปลอดภัยให̂กับศิลปzนทุกเพศได̂  

 

7.2 ปSญหาและขhอจำกัดของการศึกษา 

 

  7.2.1 เนื่องจากการขึ้นภาพจำลองนิทรรศการต^องทำในโปรแกรม 3D ซึ่งในที่นี้ผู^วิจัยได̂

เลือกใช^โปรแกรม Cinema 4D ที ่เคยได^เรียนในวิชาเลือก แม^จะได^เคยเรียนรู ^พื ้นฐานในการใช̂

โปรแกรมแตeก็ไมeใชeโปรแกรมที่ผู^วิจัยมีความถนัด จึงทำให̂ข้ันตอนการทำงานดำเนินไปคeอนข^างช̂า 

และไมeได̂ทดลองเทคนิคใหมe ๆ เทeาท่ีควร 

  7.2.2 การจัดการเนื้อหาจำนวนมากทั้งในหมวดของวัฒนธรรมฮิปฮอปและในหมวดของ

ความไมeเทeาเทียมทางเพศ ล^วนเปtนเนื้อหาที่มีประวัติศาสตรKยาวนานและยากที่จะเรียบเรียงให^ออกมา

ตรงตามจุดประสงคKของนิทรรศการ จึงมีความจำเปtนต^องตัดเนื้อหาสeวนประวัติศาสตรKออกไป แม^จะ

อยากใสeเพ่ิมเพ่ือสร̂างความเข̂าใจมากข้ึน 
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7.3 ขhอเสนอแนะ 

 

  ศิลปะนิพนธKนี้ยังมีเนื้อหานeาสนใจอีกมายมายที่ยังไมeได^พูดถึงในตัวนิทรรศการและสามารถ

นำไปพัฒนาตeอได^ เชeน การตeอสู^ของเฟมินิสตKในวงการฮิปฮอป การใช^คำพูดเหยียดเพศหลากหลาย

เพ่ือสร̂างกระแส ศิลปzนเพศหลากหลายท่ีเหยียดคนเพศหลากหลายด̂วยกันเองในวงการฮิปฮอป  

เปtนต^น ซึ่งหากผู^คนได^ทำความเข^าใจเนื้อหาเหลeานี้เพิ่มเติมก็จะสามารถดึงให^คนมีอารมณKรeวมและ

สร̂างความตระหนักรู̂อยeางมีประสิทธิภาพได̂มากข้ึนไปอีก 
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