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บทคดัย่อ 
 

       ในสังคมปัจจุบนัเต็มไปด้วยความก้าวหน้าทางเทคโนโลยีการส่ือสารที่รวดเร็วประกอบกับ
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์พกพา หรือที่รู้จกักนัในนาม สมาร์ทโฟน ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีท  าใหผู้ค้นต่างกม้หน้า
ก้มตาสนใจแต่ สมาร์ทโฟน จนกลายเป็น “สังคมก้มหน้าในปัจจุบนั” แต่ที่น่ากลัวกว่านั้น ใน
ปัจจุบนัสังคมกม้หน้าไดค้ืบคลานเขา้สู่กลุ่มเยาวชน ที่เป็นอนาคตของชาติ ซ่ึงส่ิงเหล่าน้ีได้ส่งผล
กระทบในด้านพฤติกรรมการแสดงออก เน่ืองจากเยาวชนสนใจแต่อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ
สมาร์ทโฟน มากกวา่ที่จะไปท ากิจกรรมต่างๆกบัเพื่อน และยงัส่งผลกระทบต่อการปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูค้นรอบขา้งอีกดว้ย 
       ในวิทยานิพนธ์ขา้พเจา้มุ่งเน้นการน าเสนอให้เห็นพฤติกรรมและปฏิสัมพนัธ์ที่ถูกลดทอนลง
ดว้ยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ สมาร์ทโฟน และไดห้ล่อหลอมทศันคติ ความคิด พฤติกรรม จน
กลายเป็นเยาวชนที่ไรซ่ึงชีวติชีวา ไร้ซ่ึงความสนุกสนาน ดงัเช่น ที่เราเห็นไดใ้นสังคมปัจจุบนั โดย
ลกัษณะของงานจะเป็นการแสดงออกใหเ้ห็นถึงความจริงที่เกิดขึ้นในกลุ่มของเยาวชนในสงัคมอยา่ง
ตรงไปตรงมา ดว้ยการสร้างสรรค์ผลงานในรูปประติมากรรมส่ือผสม ดว้ยเทคนิควิธีการ ตดั พบั 
ประกอบ กระดาษ เป็นลกัษณะท่าทางของเยาวชนในสงัคมปัจจุบนั  
       ผลงานศิลปกรรมชุดน้ีไดส้ร้างสรรคข์ึ้นทั้งหมด 2 ชุด และน าเสนอในลกัษณะของการจดัวาง 
(Installation) ที่มีขนาดแปรผนัตามพื้นที่ ซ่ึงหลงัจากการสร้างสรรคผ์ลงานสมบูรณ์แลว้ ไดน้ าไปสู่
กระบวนการวิเคราะห์ในส่วนของเอกสาร เพื่อให้เห็นถึงวิธีการท างานอย่างเป็นขั้นเป็นตอน
จนกระทัง่เสร็จสมบูรณ์ 
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ABSTRACT 

 
       Technology is advancing very fast in our world today. The cell phone has the most advanced 
technology we have right now. This is creating a type of isolation in our younger generations and 
within our communities. Young people who constantly use their phone become antisocial. 
If this trend continues our youth will not be able to communicate In a meaningful way. The new 
generation is only interested in the latest tech gadgets and has lost interest in socializing with their 
peers. 
       My thesis is about the effect of weight of the damage caused by constant use of technology. 
Isolation creates loneliness and a form of deep sadness within the individual. They will no longer 
know how to interact socially. The concept of my thesis is represented artistically by using 
folding paper and mixed media to create and represent the isolation of this new generation. I have 
created a sculpture in two sets or groups to facilitate the installation in different size spaces. 
       This work of art has created two series and presents all the characteristics of Installation Art 
that is dimension variable to area. After the creation is complete. Has led to a process of 
analyzing the documents. To demonstrate how it works, step by step, until complete. 
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บทที่ 1 

บทน า 
 

       จากความเป็นอยู่ในสังคมปัจจุบันที่เต็มไปด้วยความเจริญก้าวหน้าทางเทคโนโลยี ซ่ึงใน
ปัจจุบนัเทคโนโลยไีดมี้การพฒันาให้โทรศพัทมื์อถือมีความสามารถมากกว่าแค่การติดต่อส่ือสาร
ผ่านสัญญาณโทรศพัท ์แต่ปัจจุบนัน้ีโทรศพัทมื์อถือ หรือ สมาร์ทโฟน สามารถติดต่อส่ือสารผ่าน
อินเตอร์เน็ตไร้สาย ซ่ึงส่ิงน้ีเป็นส่ิงที่ท  าใหผู้ค้นในปัจจุบนัสามารถเช่ือมต่อ และติดต่อกนัไดง่้ายขึ้น
กวา่ในอดีต ตลอดจนเราสามารถรับรู้ข่าวสารจากทัว่ทุกมุมโลกไดร้วดเร็วมากขึ้น ในยคุน้ี สมาร์ท
โฟน ถือเป็นเทคโนโลยทีี่ตอบโจทยค์นในยคุดิจิตอลมากที่สุด เพราะสามารถใชง้านได้หลากหลาย 
เรียกไดว้า่ เคร่ืองเดียวตอบโจทยท์ุกความตอ้งการของผูใ้ชง้าน และไม่วา่จะเดินไปทางไหนก็จะเห็น
คนก้มหน้ากม้ตาเล่น สมาร์ทโฟน กนัอยู่ประปราย และเหมือนจะเพิ่มมากขึ้นทุกวนั จนเกิดเป็น
ค่านิยมของคนยคุ ดิจิตอล หรือเรียกค่านิยมน้ีวา่ " สงัคมกม้หนา้ " 

       ในปัจจุบนัสงัคมกม้หนา้ไดเ้กิดขึ้นกบัผูค้นทุกเพศทุกวยั โดยเฉพาะกบัเยาวชน ซ่ึงเราจะเห็นได้
อยา่งชดัเจนเลยว่า เยาวชนในปัจจุบนัเสพติดส่ือสังคมออนไลน์เป็นอยา่งมากจนส่งผลให้เห็นถึง
พฤติกรรมที่เปล่ียนไปจากในอดีต เช่น เด็ก ๆ เร่ิมที่จะสนใจกับตวั สมาร์ทโฟน หรือ อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ มากกวา่ที่จะออกไปท ากิจกรรมกบัเพือ่น ๆ และ เด็ก ๆ เร่ิมที่พูดคุยกบัเพื่อน ๆ โดย
ผา่นอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มากกวา่จะมานัง่คุย หรือ นั่งเล่นกนั เป็นตน้ เพราะในปัจจุบนัน้ีเยาวชน
ส่วนมากยดึติดกบัส่ือสงัคมออนไลน์ และเทคโนโลยขีองอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์มากจนเกินไป โดย
ไม่ค  านึงถึงโลกแห่งความเป็นจริง ซ่ึงสาเหตุหลกัมาจากการเสพติดการส่ือสารโปรแกรมต่าง ๆ ผ่าน
โทรศพัทมื์อถือ อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ จนส่งผลกระทบใหก้ลายเป็นคนไม่มีสงัคมที่อยูบ่นโลกของ
ความเป็นจริง ไม่มีเพือ่น อนัเน่ืองมาจากการขาดปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อน ๆ ที่อยูด่ว้ยรอบ มวัแต่สนใจ
เพยีงแต่ในโลกสังคมออนไลน์ ผลงกระทบเหล่าน้ีเป็นเพียงตวัอยา่งที่เราสามารถมองเห็นไดอ้ยา่ง
ชดัเจนของกลุ่มเยาวชนที่ขาดปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นที่อยูร่อบขา้ง 

 

1.1  ความเป็นมาและความส าคญัของโครงการ 

 
       “ สังคมก้มหน้า ” คือ พฤติกรรมของผูค้นที่มัวแต่สนใจกับส่ือสังคมออนไลน์ด้วยการผ่าน
อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ที่อยู่ในมือ เพราะในปัจจุบนัสังคมกม้หน้าไดเ้ป็นพฤติกรรมที่เราสามารถ
เห็นได้ทุกที่ทั่วไป ดังเช่น การโพสต์ภาพอาหารที่ก  าลังจะทาน หรือทานเสร็จแล้วผ่านหน้าจอ 
Facebook หรือการกด Like กับเพื่อนที่โพสตกิ์จกรรมในกลุ่มเกือบจะทุกวินาที โดยไม่ไดส้นใจ
พูดคุ ยกันในร้านอาหารเป็นภาพที่ ชินตาส าห รับสังคมบ้าน เรา ซ่ึงพฤติกรรมดังก ล่าว                     
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พญ.พรรณพมิล วปิุลากร รองอธิบดี กรมสุขภาพจิต ไดใ้ห้ความรู้ว่า  พฤติกรรมสังคมกม้หน้า มีทั้ง
ผลดีและผลเสีย กล่าวคือ 

 

“ เร่ืองการใช้เวลากับส่ิงเหล่านี้ แม้ส่ิงท่ีเราท าจะเป็นประโยชน์ ถ้าก้มหน้าได้อย่างเดียวแต่เงยหน้า
ขึน้มาไม่ได้เลย ในแง่การใช้เวลากับมันมากเกินไปจนเร่ิมรบกวนส่ิงท่ีเรียกว่า การท าหน้าท่ีปกติ 
เช่น ถึงเวลาต้องรับประทานอาหาร แต่รู้สึกว่าไม่กินก็ได้ หรือถึงเวลาต้องนอนก็ไม่นอน ซ่ึงความ
จริงแล้วมันไม่ได้ อีกอย่างต้องยอมรับว่าการส่ือสารผ่านอุปกรณ์เหล่านี้ไม่ทดแทนการพูดคุยแบบ
เผชิญหน้ากัน ไม่ใช่แปลว่าเรามีเพ่ือนมากมายอยู่ใน Facebook หรือใน Line แต่ในความเป็นจริงหากเรา
ไปไหนแล้วไม่มีคนคุยด้วยหรือคุยกับคนอ่ืนไม่รู้เร่ือง ไม่มีเพ่ือนในสังคมจริง ไม่ได้แปลว่าคุณมี
เพ่ือน เพราะว่าทักษะทางสังคมท่ีเรียกว่า “Face to face” การมองหน้าหรือสบตากัน การมีจังหวะใน
การพูดคุย บางคนเสียไปเลย เช่น เวลาจะพูดกับคนอ่ืนรู้สึกประหม่า หรือว่าไม่เข้าหาคนอ่ืน หรือ
วางตวัไม่ถกู หรือว่าภาษาเป็นปัญหา เพราะภาษาท่ีใช้ใน โซเชียลเน็ตเวิร์กไม่ค่อยปกติ  ย่ิงถึงเวลา
เป็นเร่ืองของทางการมักเร่ิมมีปัญหาว่าจะพูดภาษาท่ีเป็นทางการอย่างไร” (ดร. รุจโรจน์ แกว้อุไร. 
เราจะคิดโจทยว์จิยั อะไรจากพฤติกรรม สงัคมกม้หนา้. 2559.) 
 

       สงัคมกม้หนา้ในปัจจุบนัน้ีไดค้ืบคลานเขา้ไปถึงกลุ่มเยาวชน เน่ืองจากในยคุปัจจุบนัที่เรียกกนั
ว่า “ Gen C ” หรือ “ Generation Connected ”  (Gen C คือ รูปแบบพฤติกรรมที่ผูบ้ริโภคใชเ้ทคโนโลยต่ีางๆ 
รอบตวั ไม่ใช่แค่ อินเตอร์เน็ต หรือเวบ็ไซต ์แต่รวมไปถึง สมาร์ทโฟน ส่ือสงัคมออนไลน์ และอ่ืนๆ 
อีกมากมายเพือ่เกิดส่ิงที่เรียกกนัวา่ Digital Lifestyle นัน่เอง)  ซ่ึง Gen C ไดส่้งผลกระทบโดยตรงกบักลุ่ม
เยาวชนในสงัคมปัจจุบนัเป็นอยา่งมาก ไม่วา่จะท าอะไรก็พึ่งส่ืออิเล็กทรอนิกส์มากกว่าที่จะออกไป
คน้ควา้หาขอ้มูลดว้ยตวัเอง และยงัใชส่ื้ออิเล็กทรอนิกส์ในการติดต่อส่ือสารแทนการพูดคุย ซ่ึงส่ิง
เหล่าน้ีไดส่้งผลกระทบกบัพฤติกรรมการแสดงออกในดา้นปฏิสมัพนัธโ์ดยตรง 

 

       1.1.1  ผลกระทบของการใช้อุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ สมาร์ทโฟน มากจนเกินไป 
 

              1)  สายตาของคุณเร่ิมเบลอ  การใชส้มาร์ทโฟนเป็นเวลานานเป็นสาเหตุท าให้เกิดอาการ
สายตาเบลอ จากการศึกษาในปี 2011 พบว่า มากกว่า 90% ของคนที่จอ้งหน้าจอโทรศพัท ์สมาร์ท
โฟน หรือ แทบ็เล็ต มากกวา่ 2 ชัว่โมงจะเกิดปัญหาสายตาอยา่งเช่น สายตาเบลอ และอาการตาแหง้ 

              2)  เกิดอาการหวัน่วติกเม่ือหาโทรศพัทไ์ม่เจอ  ถา้คุณเคยรู้สึกลนลานและตกใจมากเวลาที่
หาโทรศพัทไ์ม่เจอ โดยแทท้ี่จริงแลว้คุณอาจจะวางไวผ้ดิที่ หรือไม่ก็ลืมน ามนัติดตวัมาดว้ยล่ะก็ นั่น
แปลวา่คุณก าลงัติดโทรศพัทข์ั้นหนกัและควรจะเลิกเล่นมนัเสียบา้ง การศึกษาในปี 2012 พบว่าผูค้น
จ านวนกวา่ 73% รู้สึกต่ืนตระหนกราวกบัดูหนงัสยองขวญัเม่ือหาโทรศพัทไ์ม่พบ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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              3)  ปวดหัวตุ๊บ ๆ  การจอ้งหน้าจอสมาร์ทโฟนนาน ๆ นอกจากจะท าให้เกิดปัญหากับ
สายตาแลว้ ยงัเป็นสาเหตุท าให้ปวดหัวและเกิดอาการอ่อนเพลียอีกดว้ย นอกจากน้ีการจอ้งหน้าจอ
นาน ๆ ท าใหมี้ผลกระทบต่อสมอง โดยการศึกษาคร้ังหน่ึงคน้พบวา่สมาร์ทโฟนเป็นสาเหตุของการ
เกิดภาวะสมองเส่ือม ซ่ึงส่งผลต่อการรับรู้ของสมองและความทรงจ าระยะสั้นอีกดว้ย 

4)  นอนไม่เตม็อ่ิม  การวางโทรศพัทเ์อาไวข้า้งหมอนคือสาเหตุที่ท  าให้นอนหลบัไดไ้ม่เต็ม
อ่ิม เพราะมันจะไปรบกวนการนอน ท าให้นอนไม่เต็มอ่ิม จากการศึกษาเผยว่า การใช้เวลากับ
สมาร์ทโฟนเป็นเวลานานก่อนนอนจะท าให้นอนหลับยาก และยงัท าให้คร่ึงหลับคร่ึงต่ืนอยู่
ตลอดเวลา น่ียงัไม่นบัรวมกบัการที่คุณจะตอ้งเช็คการแจง้เตือนทุกคร้ังก่อนหลบัตานอน ที่จะท าให้
การนอนของคุณไม่ต่อเน่ืองอีกดว้ย ทางที่ดีที่สุดคือควรจะปิดโทรศพัทแ์ละวางมนัให้ห่างตวัก่อน
นอนทุกคร้ัง 

5)  น้ิวมือเร่ิมหงิกงอ  การเล่นสมาร์ทโฟนติดต่อกนัเป็นเวลานาน คร้ังละหลาย ๆ ชัว่โมง มี
ความเส่ียงท าใหเ้กิดอาการน้ิวล็อก และตะคริวตามมือและน้ิวมือ 

6)  ไม่สนใจส่ิงรอบขา้ง  คงเคยไดย้นิข่าววา่มีคนประสบอุบติัเหตุบาดเจ็บหรือเสียชีวิตจาก
การที่กม้หน้ากม้ตาเล่นสมาร์ทโฟนโดยไม่ไดส้นใจส่ิงรอบขา้งใช่ไหมคะ ซ่ึงนั่นเกิดจากการที่ติด
สมาร์ทโฟนมากเกินไปโดยไม่ได้สนใจรอบขา้ง ไม่ใช่เพียงเราจะเดือดร้อนหากเกิดอุบติัเหตุ แต่
ครอบครัวและคนรอบขา้งเราอาจจะเดือดร้อนตามไปด้วยจากพฤติกรรมที่ไม่ดีแบบน้ี (กระปุก
ดอทคอม. 2559. สญัญาณอนัตราย ถึงเวลาตอ้งวางสมาร์ทโฟนเสียที) 
 
       1.1.2  ลักษณะของเยาวชนที่เสพติดอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ สมาร์ทโฟน 
 

1)  เด็กที่ใชส้มาร์ทโฟนมีอาการต่ืนสาย และอาการอ่อนเพลียในตอนเชา้ 

2)  เด็กหมดความสนใจในกิจกรรมรอบตวั สนใจแต่เล่นสมาร์ทโฟน เม่ือพ่อแม่ชวนเด็กให้
ไปร่วมกิจกรรมอย่างเช่น กิจกรรมกลางแจง้ เด็กไม่อยากไป แมแ้ต่การชมภาพยนตร์ในโรงหนัง 
เน่ืองจากเป็นสถานที่ที่หา้มใชอุ้ปกรณ์ดงักล่าว 

3)  เด็กตั้งตารอเวลาที่จะไดเ้ล่นสมาร์ทโฟน และมกัพูดถึงเวลาที่จะไดเ้ล่นสมาร์ทโฟนอีก
ในคร้ังถดัไป 

4)  เด็กถูกเบี่ยงเบนความสนใจจากส่ิงที่ก  าลงัท า เพราะมีขอ้ความแจง้เตือนจากสมาร์ทโฟน 

5)  เด็กใชเ้วลาเล่นสมาร์ทโฟนนานขึ้นกวา่เดิม และมกัอารมณ์เสียง่ายเม่ือพอ่แม่แสดงความ
กงัวลเร่ืองการใชง้านของพวกเขา ถึงขั้นอาจน าไปสู่การโตเ้ถียงกนั เด็กบางคนอาจพูดว่า พ่อแม่ไม่
เขา้ใจ เพราะพวกท่านไม่เคยไดใ้ชส้มาร์ทโฟนตอนที่ยงัเป็นเด็ก 

6)  เด็กรู้สึกหงุดหงิดหรือหดหู่เวลาที่ไม่ได้เล่นสมาร์ทโฟน และอาการเหล่าน้ีมักหายไป
เม่ือเด็กไดเ้ล่นสมาร์ทโฟน  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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7)  เด็กพยายามปกปิดการเล่นสมาร์ทโฟนจากพอ่แม่ เช่น แอบเล่นในหอ้งนอนโดยที่พอ่แม่
ไม่รับรู้พฤติกรรมดงักล่าว  

8)  เด็กมีพฤติกรรมกา้วร้าวเวลาพอ่แม่สอดส่องพฤติกรรมการเล่นสมาร์ทโฟนของเขา และ
โตเ้ถียงพอ่แม่บ่อยขึ้น 

9)  เด็กขาดสมาธิระหวา่งท าการบา้น โดยไม่สามารถท าไดอ้ยา่งต่อเน่ืองจนเสร็จ หรือเด็ก
ชอบเปิดดูสมาร์ทโฟนเพือ่เล่นเกมส์หรือท าอยา่งอ่ืนระหวา่งท าการบา้นไปดว้ย 

 
       1.1.3  สาเหตุของการที่เยาวชนติดอปุกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ สมาร์ทโฟน 
 

       สาเหตุแรกคือ การหลัง่ของสารโดปามีน (Dopamine) ภายหลงัเด็กไดท้  ากิจกรรมแปลกใหม่นั่นคือ 
การเล่นสมาร์ทโฟน สารที่ว่าน้ีจะท าหน้าที่กระตุน้ให้เด็กท าพฤติกรรมเดิมซ ้ า ท  าให้เกิดวงจรการ
เล่นสมาร์ทโฟนจนติดเป็นนิสัยขึ้น เพราะเวลาเล่นสมาร์ทโฟน เด็กมีความรู้สึกพึงพอใจ เม่ือเด็ก
ไม่ไดเ้ล่นสมาร์ทโฟนก็มกัหงุดหงิดหรือเซ่ืองซึมได ้ 
       สาเหตุที่สองคือ พ่อแม่ของเด็กเอง เพราะโดยส่วนใหญ่ พ่อแม่คือคนที่ท  าให้เด็กไดส้ัมผสักับ
สมาร์ทโฟนเป็นคร้ังแรกผ่านการเล่นสมาร์ทโฟนของพ่อแม่หรือของเด็ก จากนั้นพ่อแม่อาจปล่อย
ให้เด็กเล่นตามล าพงั หรือไม่มีก าหนดระยะเวลาการเล่นในแต่ละวนั ท าให้เด็กเล่นสมาร์ทโฟน
ติดต่อเป็นเวลาหลายชั่วโมง จนน าไปสู่พฤติกรรมติดสมาร์ทโฟนในที่สุด ทั้งน้ี สาเหตุที่พ่อแม่
ปล่อยใหลู้กเล่นสมาร์ทโฟนเกินพอดีมกัเกิดจาก  
       -  ใหเ้ด็กเล่นสมาร์ทโฟนเพือ่ใหเ้ด็กหยดุอยูก่บัที่  
       -  พอ่แม่ไม่มีเวลาใหเ้ด็ก จึงใหส้มาร์ทโฟนเป็นของเล่น 

       -  พอ่แม่ไม่ทราบถึงอนัตรายจากการเล่นสมาร์ทโฟนต่อเน่ืองเป็นเวลาหลายชัว่โมงดงันั้น  
สาเหตุของเด็กติดสมาร์ทโฟนนอกจากการหลัง่ของสารให้ความสุขหรือสารโดปามีนแลว้ ยงัเกิด
จากบุคคลใกลต้วัเด็ก ขึ้นอยูก่บัการเอาใจใส่ของพ่อแม่ที่จะให้ลูกเล่นสมาร์ทโฟนอยูใ่นขอบเขตที่
เหมาะสม (อรุณรุ่ง ศิริเจริญ. 2559. เด็กติดสมาร์ทโฟน.) 
 
       1.1.4  ผลกระทบของการขาดปฏิสัมพันธ์ในกลุ่มเยาวชน 
 

       การปฏิสมัพนัธ ์คือ การศึกษาพฤติกรรมของบุคคล ที่มีอิทธิพลต่อกนัและกนั เป็นกระบวนการ
สองทาง ในที่น้ีจะกล่าวถึงความสัมพนัธ์ทางสังคม การรับรู้ทางสังคม ปฏิสัมพนัธ์มกัเกิดในกลุ่ม 
เพราะมนุษยเ์ป็นสตัวส์งัคมจะตอ้งมีการรวมกลุ่มกนั ตั้งแต่กลุ่มที่เล็กที่สุด คือ กลุ่มครอบครัว หรือ 
กลุ่มเพือ่นสนิท 2 คน จนถึงกลุ่มขนาดใหญ่ คือ กลุ่มทางการเมือง หรือ กลุ่มประเทศ พฤติกรรมของ
คนในกลุ่มจึงย่อมมีผลต่อกันและกันเสมอในที่น้ีจะได้กล่าวถึงการปฏิสัมพนัธ์ในกลุ่ม และ
ความสมัพนัธร์ะหวา่งกลุ่ม เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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       เน่ืองจากปฏิสมัพนัธมี์ความส าคญัต่อการด าเนินชีวิตเป็นอยา่งมาก เพราะทุกๆคนจ าเป็นตอ้งมี
การพบประพูดคุยกัน แลกเปล่ียนความคิดเห็น ท างานรวมกัน ทั้ งหมดน้ีจ าเป็นต้องใช้การ
ปฏิสัมพนัธ์ทั้ งส้ิน และในสังคมปัจจุบันน้ีเยาวชนเร่ิมที่จะมีปฏิสัมพนัธ์ซ่ึงกันและกันน้อยลง
เน่ืองจากอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ หรือ สมาร์ทโฟน เขา้มาท าหนา้ที่หรือลดบทบาทของพฤติกรรมใน
ดา้นปฏิสมัพนัธล์งจึงส่งผลกระทบดงัน้ี 

       -  เด็กมกัจะสนใจแต่โลกของโซเชียล เน็ตเวร์ิค โดยไม่สนใจโลกของความเป็นจริง 

       -  เด็กมกัจะพดูคุยกนัต่อหนา้นอ้ยลง แลว้หนัมาพดูคุยกนัผา่นโซเชียล เน็ตเวร์ิค มากขึ้น 

       -  เด็กเร่ิมที่จะไม่สนใจกบักิจกรรมต่างๆ ที่ท  ารวมกนั มวัแต่สนใจกบัโลกของโซเชียล เน็ตเวร์ิค 

       -  เด็กไม่สามารถท างานเป็นกลุ่มไดเ้น่ืองจากขาดพฤติกรรมการแสดงออกในดา้นปฏิสมัพนัธ ์

       -  เด็กไม่กลา้แสดงต่อหนา้ผูค้น 

ส่ิงเหล่าน้ีเป็นเหตุให้ขา้พเจา้ตอ้งการที่จะสร้างสรรค์ผลงานศิลปะที่มีเน้ือหาเร่ืองราวเก่ียวกับ
พฤติกรรม  และปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มเยาวชนที่เปล่ียนแปลงไป โดยการสร้างสรรค์ผลงานผ่าน
เทคนิควิธีการด้วยการพบัประกอบกระดาษเป็นกลุ่มเยาวชนที่ถูกหล่อหลอมขึ้นด้วยส่ือสังคม
ออนไลน์จนไร้ซ่ึงชีวิตชีวา ตลอดจนปฏิสัมพนัธ์ของกลุ่มเยาวชนที่ถูกลดทอนลงด้วยอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ ดว้ยการน าเสนอผลงานในลกัษณะของประติมากรรมส่ือผสม  
 
       1.1.5 ข้อมูลที่ได้รับจากการสังเกต และ ประสบการณ์ 
 

       ประสบการณ์ คือ การมีชีวิตที่สัมพนัธ์กบัส่ิงแวดลอ้มท าให้เรามีความคิดและอารมณ์ ซ่ึงเป็น
ประสบการณ์แท ้มีเอกภาพทุกส่วนทุกตอน มีความหมาย มีความส าคญั มีอารมณ์เด่นชดั เอกภาพ
ของประสบการณ์ก็เหมือนเอกภาพของศิลปะ มีความกลมกลืน และมีระเบียบ ประสบการณ์ที่ไดรั้บ
จากผลงานศิลปะ คือ ประสบการณ์แท้ เป็นประสบการณ์ของสุนทรียภาพ ซ่ึงมีทั้ งรูปแบบ 
ความหมาย อารมณ์ และความรู้สึกในรูปทรง ในองคป์ระกอบที่เขม้ขน้กว่าประสบการณ์ในชีวิต
จริง ประสบการณ์ของศิลปินมกัจะมีความน่าสนใจเป็นพิเศษเขาสัมผสัถึง ชีวิต และเหตุการณ์ดว้ย
ความตื่นเตน้เห็นเป็นเร่ืองส าคญั จึงสามารถส่ือประสบการณ์นั้นกับผูอ่ื้นได้ (ชะลูด น่ิมเสมอ. 
องค์ประกอบศิลปะ. 2539 หนา้ 13) 
       ดงันั้นประสบการณ์ที่ผา่นเขา้มาในชีวติอาจเป็นเร่ืองเล็กนอ้ย แต่ศิลปินสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะ
โดยการน าประสบการณ์อนัเล็กน้อยเหล่าน้ีมาสร้างให้เกิดความส าคญั และบอกเหล่ากบัผูช้มผ่าน
ผลงานศิลปะของตนเอง อยา่งเช่นมุมมองที่เป็นความรู้สึกส่วนตวัของขา้พเจา้ เก่ียวกบัพฤติกรรม 
และปฏิสมัพนัธข์องเยาวชนในสงัคมปัจจุบนั เม่ือเอาประสบการณ์การของตน้เองในวยัเด็กที่เต็มไป
ดว้ยความสนุกสนาน มาเปรียบเทียบกบัเยาวชนในสังคมปัจจุบนัจึงมองเห็นสาเหตุที่ท  าให้เยาวชน
ปัจจุบนัที่มีปฏิสัมพนัธ์กบัเพื่อนรอบขา้งน้อยลง และการแสดงออกในดา้นพฤติกรรมที่เปล่ียนไป

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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จากเด็กที่ออกมาท ากิจกรรมกันอย่างสนุกสนาน กลายเป็นนั่งอยู่คนเดียวกับอุปกรณ์ส่ือสาร
อิเล็กทรอนิกส์พกพา (สมาร์ทโฟน หรือ แทบ็เล็ต)  
 
 

 
ภาพที่ 1.1 เยาวชนที่ก  าลงัเล่น สมาร์ทโฟน 

 
 

 
ภาพที่ 1.2 เยาวชนที่ก  าลงัเล่น แทบ็เล็ต 

 

       1.1.6  แรงบันดาลใจที่ได้รับจาก MODEL หรือ แบบจ าลอง 
 

       จุดก าเนิดของโมเดลช้ินแรกของโลกนั้นเกิดขึ้นที่ใดนั้นยงัไม่มีใครบนัทึกเอาไวเ้ป็นหลกัฐาน 
แต่สนันิษฐานกนัวา่โมเดลต่างๆ นั้นถือก าเนิดขึ้นมาแทบจะพร้อมๆ กบัวิวฒันาการของมนุษยช์าติ
เลยทีเดียว โดยมนุษยเ์รานั้นเคยมีการใชแ้บบจ าลองหรือโมเดลในลกัษณะที่แตกต่างกนัไป ซ่ึงอาศยั
จากการป้ันขึ้นดว้ยดินเหนียวบา้งหรือจากการแกะสลกัจากวสัดุต่างๆ กนั โดยมีจุดประสงคเ์พื่อที่จะ
ตอ้งการยอ่ส่วนส่ิงที่มีขนาดใหญ่ๆ ให้มีขนาดเล็กลง เพื่อวตัถุประสงคต่์างๆ กนั เช่น เพื่อการบูชา

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ยญั การสร้างรูปสลกัเพือ่การบูชา หรือ แมก้ระทัง่การสร้างแบบจ าลองขึ้นเพื่อที่จะใชเ้ป็นแนวทาง
ในการสร้างงานสถาปัตยกรรมใหญ่ๆ อยา่งเช่นรูปโมเดลจ าลองยอ่ส่วนของปิรามิดที่พบในประเทศ
อียปิต ์เป็นตน้ 
       จนกระทัง่มนุษยเ์ร่ิมมีความคิดที่จะใชแ้บบจ าลองกนัอยา่งจริงจงัก็เม่ือประมาณ 60 กวา่ปีมาแลว้
น่ีเอง โดยอาจจะเป็นโมเดลรถยนต์ตน้แบบ โมเดลยอ่ส่วนของเคร่ืองบินที่ใช้กับอุโมงคล์ม เพื่อ
ศึกษาทางดา้นหลกัอากาศพลศาสตร์ของเคร่ืองบินแบบนั้นๆ ก่อนที่จะท าการดดัแปลงและแกไ้ข 
เพื่อน าไปสร้างเคร่ืองบินล าจริงๆ กนัต่อไป แต่ทว่างานโมเดลก็ยงัอยูใ่นกลุ่มของช่างฝีมือเท่านั้น 
หรือรู้จกักนัแต่ในแง่ของการน าไปใชใ้นการศึกษาคน้ควา้เท่านั้น 
       โมเดลที่เป็นงานอดิเรกจริงๆ นั้นเร่ิมขึ้นเม่ือปี 2473 ก่อนสงครามโลกคร้ังที่ 1 เสียอีก โดยใน
ตอนนั้นบริษทัแรกที่ท  าการผลิตโมเดลออกจ าหน่ายเป็นบริษทัของประเทศสหรัฐอเมริกาที่ช่ือวา่ โม
โนแกรม (MONOGRAM) โดยผลิตโมเดลที่ท  าจากไมบ้ลัซ่าร์แบบต่างๆ เช่น เคร่ืองบิน รถยนต ์
และอ่ืนๆ ออกมาอีกอย่างต่อเน่ือง ส่งผลให้เกิดเป็นอุตสาหกรรมการผลิตชุดประกอบขึ้นอย่าง
จริงจงั (ปัจจุบนับริษทั โมโนแกรม ยงัคงเป็นบริษทัผลิตชุดพลาสติกจ าลองชั้นแนวหน้าในอเมริกา
จวบจนกระทัง่ฉลองครบรอบอายุ 60 ปีไปหมาดๆ เม่ือเร็วๆน้ี) พอหลังจากสงครามโลกคร้ังที่ 2 
ส้ินสุดลงไปผลของการปฏิวติัอุตสาหกรรมไดน้ าเอาวสัดุจ  าพวกพลาสติกเขา้มาแทนที่วสัดุอ่ืนๆ ที่
เคยใชก้นัอยูจ่นในปี 2493 บริษทั รีเวล (REVELL) ไดบุ้กเบิกน าเอาพลาสติกมาผลิตชุดพลาสติก
จ าลอง ซ่ึงพลาสติกน้ีเองที่สามารถตอบสนองความตอ้งการของนักเล่นโมเดลได้ดีที่สุด ด้วย
รายละเอียดสมจริง สวยงาม และมีน ้ าหนกัเบา ท าใหก้ารบุกเบิกของพลาสติกโมเดลเร่ิมขึ้นจากจุดน้ี
เอง และถือไดว้า่บริษทั รีเวล (REVELL) เป็นบริษทัแรกที่ท  าพลาสติกโมเดลเจา้แรกของโลก เร่ือง
มาจนกระทัง่เทคโนโลยกีารฉีดพลาสติกไดแ้พร่หลายเขา้ไปมีอิทธิพลทัว่โลก บริษทัต่างๆ จึงเร่ิม
หนัมาท ากิจการดา้นชุดพลาสติกจ าลองกนัมากยิง่ขึ้น ไม่วา่จะเป็นอเมริกา ยโุรป หรือแมแ้ต่เอเชีย จึง
ท าให้วงการชุดพลาสติกจ าลองไม่เป็นวงการเล็กๆ อีกต่อไป (HOBBY MODEL. 1995. จุดก าเนิด
ของโมเดลช้ินแรกของโลก.) 
 

 
ภาพที่ 1.3 โมเดลหุ่นยนต ์ที่สร้างขึ้นจากพลาสติก 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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       ในทางสถาปัตยกรรม Paper model หมายถึง วตัถุจ  าลองที่ท  าจากกระดาษในการจ าลอง 
ส่ิงก่อสร้างจริง แต่ตอนน้ี Paper model ไม่ไดเ้ป็นแค่แบบจ าลองส่ิงก่อสร้าง เช่น บา้น หรือ อาคาร 
อีกต่อไปเพราะในปัจจุบนัได้มีการพฒันาในรูปแบบต่างๆ ออกมามากมายไม่ว่าจะเป็นหุ่นยนต ์
เคร่ืองบิน หรือแมแ้ต่ ตวัละครต่างๆ  
 

 
ภาพที่ 1.4 โมเดลหุ่นยนต ์กนัดั้ม ที่สร้างขึ้นจากกระดาษ 

 
       ขา้พเจา้มีความช่ืนชอบ และ หลงใหล ส่ิงต่างๆเหล่าน้ีเป็นพเิศษ จึงท าใหข้า้พเจา้ไดท้  าการศึกษา
คน้ควา้เทคนิควิธีการในการสร้าง และได้น าวิธีการในการน าสร้าง MODEL หรือ แบบจ าลอง มา
ปรับใชใ้หจ้นเป็นเทคนิคที่มีความเฉพาะของตวัของขา้พเจา้เอง 
 

1.2  วตัถุประสงค์ของโครงการ 

 
       1)  เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะที่มีแนวความคิดที่เก่ียวกับ พฤติกรรม และ ปฏิสัมพนัธ์ที่
เปล่ียนแปลงของเยาวชนในสงัคมปัจจุบนั 
       2)  เพื่อค้นคว้าข้อมูลจากศิลปินที่สนใจในแนวทางเดียวกันกับข้าพเจ้า เช่น Anna-Wili 
Highfield, Osang Gwon, Will Kurtz เพื่อเป็นการศึกษาเทคนิควิธีการ และ การน าเสนอเพื่อ
ประโยชน์ในการพฒันาผลงานของขา้พเจา้ต่อไป 
       3)  เพื่อสร้างผลงานให้เกิดความสมบูรณ์  ด้วยเทคนิควิธีการ ตดั พบั ประกอบกระดาษ ใน
ลักษณะผลงานประติมากรรมส่ือผสม และน าเสนอด้วยวิธีการจดัวาง ( Installation) ภายใตห้ัวข้อ 
“พฤติกรรม และปฏิสมัพนัธท์ี่เปล่ียนแปลงของเยาวชนในสงัคม” 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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1.3  ขอบเขตการศึกษา 

 
       1)  เนื้อหา  ที่มาจากลกัษณะท่าทางของกลุ่มเยาวชนที่มีพฤติกรรมการเสพติดส่ือสงัคมออนไลน ์

       2)  รูปแบบ  สร้างสรรคผ์ลงานประติมากรรมส่ือผสมในด้วยลักษณะของงานศิลปะแบบคิว
บิสม ์(Cubism) และใชว้ธีิจดัวาง (Installation) ในการน าเสนอ 
       3)  เทคนิค  สร้างสรรคผ์ลงานดว้ยเทคนิค พบั ประกอบ กระดาษ ดว้ยการใชก้ระดาษที่มีภาพ
เก่ียวกบัเน้ือหาเร่ืองราวของส่ือสงัคมออนไลน์มาเป็นตวัน าเสนอ 

       4)  ขนาดและจ านวนผลงาน  

-  ขนาดแปรผนัไม่แน่นอน  

-  ชุดที่ 1 ประกอบไปดว้ยประติมากรรมส่ือผสมรูปทรงเด็ก 8 ช้ิน 

-  ชุดที่ 2 ประกอบไปดว้ยประติมากรรมส่ือผสมรูปทรงเด็ก 2 ช้ิน และชิงชา้ 2 ตวั  พร้อมที่
นัง่ 

 

1.4  ขั้นตอนการสร้างสรรค์ 

 
       1)  รวบรวม และศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลจากส่ือที่เก่ียวขอ้งเพื่อเป็นวิธีการเบื้องตน้ในการท าแบบ
ร่าง เช่น อินเตอร์เน็ต นิตยสาร โดยการเก็บบนัทึกลักษณะท่าทางของผูค้นที่ก  าลังใช้อุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์ 
       2)  ศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลของลกัษณะท่าทาง ดว้ยการสร้างภาพจ าลองดว้ยโปรแกรมคอมพวิเตอร์ 

       3)  น าภาพร่างดว้ยคอมพิวเตอร์ มาท าการแยกช้ินส่วนพร้อมใส่รูปภาพที่เน้ือหาที่เก่ียวกบัส่ือ
สงัคมออนไลน์ แลว้น าไปปร้ินตามขนาดที่ตอ้งการ 

       4)  สร้างสรรคผ์ลงานเป็นผลงานประติมากรรมส่ือผสม ดว้ยการ ตดั พบั ประกอบ กระดาษ 
       5)  น าผลงานที่สร้างสรรคม์าจดัวาง ตามรูปแบบใหเ้หมาะสมกบัสถานที่ และ ด าเนินการติดตั้ง
ระบบไฟ LED ใหต้รงตามแบบร่าง         
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บทที่  2 

อทิธิพลจากผลงานศิลปกรรม 
 

       ในการด าเนินชีวิตของทุกคนนั้นมีความแตกต่างกนัออกไป ซ่ึงเช่นเดียวกบัความช่ืนชอบที่มี
ความแตกต่างกนัออกไป ขา้พเจา้เองก็มีความช่ืนชอบโมเดลขนาดเล็กตั้งแต่เด็กจนถึงปัจจุบนัเป็น 
ดว้ยความช่ืนชอบน้ีไดป้รับเปล่ียนเป็นแรงบนัดาลใจ และไดน้ ามาประยกุตใ์ชก้บัผลงานศิลปกรรม
ให้มีความโดดเด่นในการน าเสนอดว้ยเทคนิควิธีการ ตดั พบั ประกอบระดาษ ประกอบกบัไดรั้บ
อิทธิพลจากผลงานศิลปินที่มีความโดดเด่นใหก้ารสร้างสรรคผ์ลงานที่ใช ้กระดาษ เป็นวสัดุหลกัใน
การสร้างสรรค์ผลงาน จนน ามาสู่การสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรมที่ มีเน้ือหาเร่ืองราวของ 
พฤติกรรม และ ปฏิสมัพนัธ ์ที่เปล่ียนแปลงของกลุ่มเยาวชนในสงัคมปัจจุบนั  
 

2.1  อทิธิพลที่ได้รับจากผลงานศิลปกรรม 
 
       2.1.1  Anna-Wili Highfield 
 

 
ภาพที่ 2.1 ศิลปิน Anna-Wili Highfield 

 
       Anna-Wili Highfield เกิดในปี ค.ศ. 1980 ที่ Sydney ในครอบครัวนักเชิดหุ่น เธอไดศึ้กษาที่ 
Fine Art at the Nationl Art School ในปี 2008 หลงัจากท างานในฐานะ Scenic Artist for Opera ใน
ออสเตเลีย ต่อมาเธอผนัตวัเองมาเป็นศิลปินอิสระ และเร่ิมสร้างสรรคผ์ลงานประติมากรรมส่ือผสม
จนถึงปัจจุบนั 
       Anna-Wili Highfield ตอ้งการน าเสนอเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบัการอนุรักษส์ัตวท์ี่ก  าลงัจะสูญพนัธ ์
เช่น นกฮูก หมาป่า สุนขัจ้ิงจอก ฯลฯ ดว้ยการสร้างสรรคผ์ลงานในลกัษณะประติมากรรมส่ือผสม ที่
ใชภ้าพนิตยสารสตัวต่์างๆมาสร้างสรรคเ์ป็นผลงาน เพื่อตอ้งการแสดงให้ถึงว่าสัตวเ์หล่าน้ีก าลงัจะ
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สูญพนัธุไ์ปจากโลกน้ี ดว้ยการภาพสตัวเ์หล่าน้ีเป็นส่ือ รวมถึงการใชว้สัดุต่างๆที่มีความอ่อนน่ิมมาก
สร้างสรรคใ์นผลงานเพือ่ตอ้งการแสดงออกถึงความอ่อนโยนของสตัวท์ี่ไร้ทางสู ้
 

 
ภาพที่ 2.2 “ Wolf ” ,2012 

 
       ในผลงานช้ินน้ีเป็นผลงานที่ดีที่สุดของ Anna-Wili Highfield  ในปี 2012 ด้วยการน าเสนอ
เน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบัการลดจ านวนลงของสุนขัป่าสีเทา หรือ ที่รู้จกักนัในช่ือ หมาป่าหิมะ หมาป่าสี
เทาน้ีส่วนใหญ่พบเจอไดต้าตอนเหนือของประเทศแคนนาดา แต่ปัจจุบนัน้ี หมาป่าสีเทาไดมี้จ านวน
ลดนอ้ยลงอยา่งรวดเร็วอนัเน่ืองมาจากการผดิปกติของสภาพอากาศ หรือ จากสภาวะโลกร้อน และ
เกิดจากการล่าของมนุษย ์โดยการสร้างสรรคผ์ลงานช้ินน้ีเพื่อให้เกิดความ ตระนักถึงการลดจ านวน
ลงอยา่งรวดเร็วของหมาป่าสีเทา หรือ หมาป่าหิมะ 
       ในทางด้านเทคนิควิธีการ ตวัศิลปินเองได้มีการน าภาพถ่ายมาสร้างสรรค์ผลงานให้มีความ
สมจริงมากยิง่ขึ้น ดว้ยการลงภาคสนามไปถ่ายสุนขัป่าตวัน้ี เพือ่ใหผ้ลงานมีความสมจริงเป็นอนัมาก 
และในผลงานช้ินน้ีตวัศิลปินเองไดใ้ชล้ักษะของการปล่อยตวัวสัดุให้มีความเป็นอิสระในบา้งจุด
เพือ่ตอ้งการส่ือใหถึ้งการสารสูญสลายของตวัสุขนกัป่าที่ก  าลงัลดจ านวนลงอยา่งรวดเร็ว 
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ภาพที่ 2.3 “ Owls ” ,2013 

 
       ในผลงานช้ินน้ีของ Anna-Wili Highfield  ยงัคงแสดงเน้ือหาเร่ืองราวที่เก่ียวขอ้งกบัการอนุรักษ์
สัตว์เช่นเดิม แต่ในผลงานช้ินน้ีได้มีการกล่าวถึงความงามของลักษะท่าทางของนกฮูกที่ก  าลัง
เคล่ือนที่ ดว้ยการสร้างสรรคน์กฮูกดว้ยเทคนิควิธีการที่ตวัศิลปินมีความถนัด โดยการน าเสนอเป็น
การจดัวางในลกัษณะการเคล่ือนที่ของตวันกฮูกที่มีความงามในตวัมนัเองในแต่ละอิริยาบถของการ
บิน ที่ดูแล้วให้ความรู้สึกภาพถ่ายที่เป็นการจับภาพการเคล่ือนที่ของนกฮูกที่นิยมถ่ายกันตาม
นิตยสารสารคดี 
       ในทางดา้นเทคนิควิธีการตวัศิลปินเองก็ยงัคงสร้างสรรคผ์ลงานตามความถนันเช่นเดิม แต่ใน
ผลงานน้ีมีการสร้างสรรค์ให้มีความน่าทึ่งเป็นอนัมาก คือการสร้างสรรคน์กฮูกในอิริยาบถต่าง ๆ 
ของการเคล่ือนที่ ดว้ยหลงัของความเป็นจริง แลว้น ามาจดัวางให้เกิดความรู้สึกเหมือนนกฮูกก าลงั
บินมากเกาะที่พื้น เพือ่แสดงใหเ้ห็นถึงความงานของการบินของนกฮูกที่มีความงานเป็นเอกลกัษณ์ 
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       2.1.2  Osang Gwon 
 

 
ภาพที่ 2.4 ศิลปิน Osang Gwon 

 
       Osang Gwon เกิดที่กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต ้ในปี1974-2000 เขาไดจ้บการศึกษา BFA is 
Scupture Hongik ,กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต ้และในปี 2004 เขาไดจ้บการศึกษา MFA is Scupture 
Hongik ,กรุงโซล ประเทศเกาหลีใตเ้ช่นเดียวกนั ปัจจุบนัใชชี้วิต และสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะอยูท่ี่ 
กรุงโซล ประเทศเกาหลีใต ้
       Osang Gwon ตอ้งการน าเสนอใหเ้ห็นถึงส่ือโฆษณา วฒันธรรมที่มีผลต่อมนุษยว์่าส่ิงเหล่าน้ีมนั
สามารถอยูด่ว้ยกนัไดอ้ยา่งลงตวั ด้วยการใชเ้ทคนิควิธีการที่มีความเป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวั ที่ตวั
ศิลปินเรียกว่า “ภาพประติมากรรม” ที่เกิดจากการน าภาพถ่ายมาประกอบจนกลายเป็นผลงานเป็น
ผลงานประติมากรรม ซ่ึงมีพื้นฐานแนวความคิดของงานประติมากรรมในยคุโบราณ  
       Osang Gwon ไดท้  าลายเส้นบาง ๆ ที่อยูร่ะหว่างกลางระหว่างประติมากรรม และภาพถ่าย ตวั
ศิลปินไดส้ร้างประสบการณ์ใหม่ ใหก้บัผูช้มดว้ยการตั้งค  าถามที่วา่ น้ีคือผลงาน 2 มิติ หรือ ผลงาน 3 
มิติกนัแน่ พร้อมกบัมุ่งเน้นเน้ือหาที่เก่ียวขอ้งกบัระบบทุนนิยมที่เกิดขึ้นในสังคมโดยหยบิจบัการ
น าเสนอผลงานในรูปแบบที่มีความคลา้ยคลึงกบังานโฆษณา 
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ภาพที่ 2.5 “ Error ” , 185 x 138 x 118 cm. ,2005 

 
       ในผลงานช้ินน้ี Osang Gwon  ตอ้งการน าเสนอให้เห็นถึงความเป็นจริงที่เกิดขึ้นในสังคม
ปัจจุบนั ดว้ยการแสดงออกใหเ้ห็นถึงค่านิยมที่เกิดขึ้นในสังคมเกาหลีใต ้โดยใชสิ้นคา้ที่มีราคาแพง 
หรือสินคา้แบรนด์เนม และหนังสือแฟชัน่ต่างๆ มาเป็นตวัน าเสนอให้เห็นถึงการยดึติดกบัค่านิยม
เหล่าน้ีในสงัคมเกาหลีใต ้ 
       ในดา้นเทคนิควิธีการนั้น Osang Gwon  ไดส้ร้างสรรคด์ว้ยเทคนิคที่มีความเป็นเฉพาะตวั คือ
การสร้างสรรคผ์ลงานดว้ย การน าภาพถ่ายมาประกอบเขา้ดว้ยกนัจนกลายเป็นรูปทรงของหนุ่มชาว
เกาหลีใต ้ที่ยนืถือถุงสินคา้แบรนด์เนมอยูใ่นมือ และมีหนังสือแฟชัน่หลุดออกมาจากกน้ถุงสินคา้
แบรนดเ์นมนั้น เพื่อตอ้งการแสดงให้เห็นถึงความจริงของผูค้นในสังคมที่ยดึติดกบัสินคา้แบรนด์-
เนม 
       ซ่ึงทั้งหมดในผลงานของ Osang Gwon  ช้ินน้ีไดมุ่้งเน้นให้เห็นถึงระบบบริโภคนิยมที่ไดส่้งผล
กระทบให้ผูค้นในประเทศเกาหลีใต ้มีการปรับเปล่ียนวิถีชีวิตไปตามกระแสของโลกโลกาภิวตัน์  
จนไม่หลงเหลือความเป็นตวัตนแท้ๆ  ของวฒันธรรมเกาหลีใต ้
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ภาพที่ 2.6 “ Untitle ” ,207 x 194 x 110 cm. ,2012 

 
       ในผลงานช้ินน้ี Osang Gwon  ตอ้งการน าเสนอให้เห็นถึงการแข่งขนั การด้ินรนของผูค้นใน
สังคมด้วยการใช้ลักษณะท่าทางของมนุษยท์ี่ก  าลังขวนขวาย แก่งแย่ง และต่อสู้กัน มาเป็นตัว
น าเสนอ เม่ือสงัเกตเขา้ไปในงาน จะเห็นเคร่ืองแต่งกายของผูค้นท าอาชีพนั้น ๆ เช่น นักดนตรี สาว
นักเต้น หนุ่มเจ้าของกิจการ และพนักงานท าความสะอาด เป็นต้น ซ่ึงทั้ งหมดน้ีจะเห็นได้ว่า 
พนกังานท าความสะอาดถูกผูช้ายที่แต่งตวัดีเหยยีบเพื่อขึ้นถึงจุดสูงสุด รวมถึงนักเตน้สาวท าท่าทาง
ขวนขวายบางส่ิงบางอยา่ง รวมถึงนกัดนตรีผิวสีที่ถูกสร้างสรรคใ์ห้ตวัเล็กกว่าปกติ ซ่ึงทั้งหมดน้ีได้
กล่าวถึงการด้ินรนของผูค้นในสงัคมปัจจุบนัที่ตอ้งแข่งกนัตลอดเวลา 
       ซ่ึงในผลงานชุดน้ี Osang Gwon  ยงัใชภ้าพถ่ายมาประกอบเป็นผลงานประติมากรรมส่ือผสม
เช่นเดิม แต่ผลงานชุดน้ีมีเพิม่จ  านวนของผูค้นมากขึ้น และผูค้นต่างๆ ในผลงานมีลกัษณะท่าทางที่มี
ความเก่ียวพนัธ์ซ่ึงกันและกันภายในตัวของผลงานเอง  ซ่ึงแตกต่างจากผลงานชุดก่อนที่จะ
สร้างสรรคผ์ลงานเพยีงแค่ตวัเดียว  
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       2.1.3 Will Kurtz 
 

 
ภาพที่ 2.7 ศิลปิน Will Kurtz 

 
       Will Kurtz เกิดที่รัฐมิชิแกน และไดจ้บการศึกษาในระดบัปริญญาตรีสาขาสถาปัตยกรรม จาก
มหาวทิยาลยัมิชิแกนในปี 1981 เขามีประสบการณ์ในฐานะสถาปนิกภูมิทศัน์ 25 ปีทัว่อเมริกา และ
แคนนาดา ในที่สุดตวัศิลปินเองไดว้างมือจากการเป็นสถาปนิก และหันหน้าเร่ิมตน้ท างานศิลปะ
อยา่งจริงจงั ในวยัอาย ุ50 ปี Will Kurtz ไดเ้ขา้รับการศึกษาปริญญาโทที New York Academy of Art 
ปัจจุบนัตวัศิลปิน ยงัมีชีวิตอยู่ และยงัสร้างสรรค์ผลงานประติมากรรมด้วยกระดาษที่ บรู๊คลิน, 
นิวยอร์ก 
       Will Kurtz สร้างสรรค์ผลงานประติมากรรมคน และสัตว ์ที่มีขนาดเท่าจริงด้วยกระดาษ
หนงัสือพมิพท์ี่มีภาพตดัปะค าโฆษณาที่มีสีสันสวยงาม เพื่อสะทอ้นถึงอารมณ์ความรู้สึกในการใช้
ชีวติของแต่ละคน รูปแบบที่ตวัศิลปินน ามาใชน้ั้นเป็นชีวิตประจ าวนัของคนธรรมดาทัว่ไป และได้
ด าเนินชีวติอยูใ่นสงัคมทัว่ไป และสร้างสรรคล์กัษณะการแต่งกาย ท่าทางการแสดงออกทางสีหน้า 
รวมถึง สตัวต่์างๆ  
       วสัดุที่เลือกน ามาใชส่้วนใหญ่เป็นกระดาษหนังสือพิมพ ์เพื่อตอ้งการแสดงให้เห็นถึงความดิบ 
ความไม่สมบูรณ์ ความไม่จีรัง เพื่อตอ้งการเตือนสติให้ผูท้ี่มาชมเห็นถึงความไม่จีรังย ัง่ยนืในชีวิต
ของผูค้นทัว่ไป 
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ภาพที่ 2.8 Brighton Beach Bench ,50” x 96” x 35” ,2012 
 

 
ภาพที่ 2.9 Dog Walker ,64” x 120” x 96” ,2013 

 
       จากผลงานของ Will Kurtz มุ่งเนน้ที่จะน าเสนอใหเ้ห็นถึงวถีิชีวติของผูค้นทัว่ไปในแต่ละอาชีพ
ที่พบเห็นไดต้ามทอ้งถนนทัว่ไป ในลกัษณะที่ตรวไปตรงมาอยา่งชดัเจน ประกอบการที่ตวัศิลปินได้
น ากระดาษหนังสือพิมพม์าเป็นส่ือในการเสนอให้เห็นถึงความดิบ ความไม่สมบูรณ์ ความไม่จีรัง 
แต่ในอีกนัยยะหน่ึง ก็สามารถที่จะตีความไดว้่า ผูค้นในปัจจุบนัในสังคมเรานั้นไดป้ระกอบสร้าง
หล่อหลอม จากส่ือส่ิงพมิพต่์างๆ จนกลายเป็นผูค้นในสงัคมปัจจุบนั รวมถึง ตวัศิลปินไดส้ร้างสรรค์
ผลงานส่วนใหญ่เป็นผูสู้งอายเุพื่อตอ้งการมุ่งเน้นให้เห็นถึงความไม่จีรังยงัยนือยา่งชัดเจน โดยมี
แนวความคิดที่วา่ “ชีวิตเรานั้นส่ันนัก อยากจะท าอะไรกค็วรท่ีจะรีบท า” 
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2.2  สรุปอทิธิพลที่ได้รับ 
 
       1)  Anna-Wili Highfield เป็นศิลปินคนหน่ึงที่ใชก้ระดาษในการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะใน
ลกัษณะประติมากรรมส่ือผสม โดยการประกอบสร้างจากกระดาษที่น ามาฉีกเป็นช้ินส่วนเล็ก ๆ  จน
เกิดเป็นรูปทรงของสัตวเ์หล่านั้น ในลกัษณะเป็นชั้น ๆ (Layers) เม่ือกระทบกบัแสงจะเกิดน ้ าหนัก
ขึ้นใหม่ที่น่าสมใจ ขา้พเจา้เองก็มีความช่ืนชอบการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะจากกระดาษเช่นกัน 
ในขณะที่ไดท้  าการศึกษาศิลปะนั้นผลงานของ Anna-Wili Highfield ก็เป็นส่วนหน่ึงที่เป็นแรง
บนัดาลใจใหข้า้พเจา้สร้างสรรคผ์ลงานดว้ยวสัดุจากกระดาษ 
       2)  Osang Gwon เป็นศิลปินอีกหน่ึงท่านที่ใช้วสัดุกระดาษมาสร้างสรรค์ผลงานศิลปะใน
รูปแบบประติมากรรมส่ือผสม และมีการสร้างองค์ประกอบด้วยการจดัวางลักษณะท่าทางให้
น่าสนใจ แต่ส่ิงที่น่าสนใจในผลงานของ Osang Gwon นั้นคือการนั้นกระดาษรูปถ่ายมาประกอบจน
กลายเป็นผูค้นที่ใชชี้วติในปัจจุบนั ซ่ึงเทคนิควิธีการของ Osang Gwon เองเป็นแรงบนัดาลใจให้กบั
ขา้พเจา้ที่จะคิดคน้รูปแบบและเทคนิคในการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะดว้ยวสัดุกระดาษ 
       3)  Will Kurtz เป็นศิลปินอีกหน่ึงท่านที่ใชว้สัดุกระดาษมาเป็นตวัน าเสนอในรูปแบบผลงาน
ประติมากรรมส่ือผสม แต่ส่ิงที่น่าสนใจคือการจัดว่าง ซ่ึงเม่ือสังเกตให้ดีเราจะพบได้ว่าผลงาน
ประติมากรรมส่ือผสมทั้งหมดของ Will Kurtz นั้นมีการเช่ือมต่อกันด้วยลักษณะท่าทาง และ
อิริยาบถต่างๆ ที่เกิดขึ้น ผลงานของ Will Kurtz แตกต่างจากผลงานของศิลปินทั้งสองที่กล่าวมา
ก่อนหนา้น้ี ตวัศิลปินไดส้ร้างประติมากรรมในลกัษณะที่มีความเหมือนจริง (Realistic) ทั้งใบหน้า 
สดัส่วน พฤติกรรม ท่าทาง ของมนุษย ์และสตัว ์ที่เราพบเห็นไดท้ัว่ไปในชีวิตประจ าวนั แต่ดว้ยการ
ใชว้สัดุ และพื้นผวิที่แตกต่างไปจากประติมากรรมที่เราคุน้เคยท าให้ผลงานของ Will Kurtz มีความ
น่าสนใจเป็นอยา่งยิง่ ประกอบการการจดัวางน้ีที่มีความน่าสนใจนั้นเองจึงใหแ้รงบนัดาลในรูปแบบ
การจดัวางแก่ขา้พเจา้ รวมถึงการจดัการสีสนัในตวัผลงานประติมากรรมส่ือผสมของขา้พเจา้อีกดว้ย 

 
2.3  แนวความคดิในการสร้างสรรค์ 
 
       ขา้พเจา้ไดรั้บแรงบนัดาลใจมาจากสภาพสงัคมในปัจจุบนัที่ผูค้นส่วนใหญ่หมกมุ่นอยูก่บัมือถือ 
สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ต โดยเฉพาะกลุ่มเด็ก และเยาวชนที่ก  าลงัเจริญเติบโตทั้งร่างกาย และสมอง แต่
กลบัตอ้งสูญเสียความเป็นเด็กลง อนัเน่ืองมาจากการขาดปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นรอบขา้ง ขา้พเจา้มองว่า
พฤติกรรมเหล่าน้ีจะส่งผลเสียต่อชีวติของเด็กเหล่าน้ีเอง จนโยงใยไปเป็นสายโซ่ของสังคม ผลที่สุด
แลว้สงัคมนั้นๆ จะอ่อนแอลงจนยากที่จะแกไ้ข 
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บทที่  3 

กระบวนการสร้างสรรค์ 
 

       จากจุดเร่ิมตน้ของความช่ืนชอบการสร้างโมเดลขนาดเล็ก ขา้พเจา้จึงไดน้ ากระบวนการ
ออกแบบ กระบวนการสร้าง และเทคนิควธีิการ มาดดัแปลงและปรับปรุงแกไ้ขขึ้นใหม่จนไดผ้ล-
ลพัธอ์อกมาเป็นผลงานประติมากรรมส่ือผสมที่มีเทคนิควธีิการที่เป็นเอกลกัษณ์เฉพาะตวัของ
ขา้พเจา้ ประกอบกบัขา้พเจา้มีความสนใจกลุ่มเยาวชนที่มีพฤติกรรมที่ผดิแปลกไปจากอดีตจนส่งผล
กระทบใหก้ลุ่มเยาวชนเหล่านั้นมีขนาดปฏิสมัพนัธใ์นลกัษณะแบบใกลชิ้ด 
       ขา้พเจา้ไดแ้บ่งขั้นตอนในการสร้างสรรคผ์ลงานดงัน้ี 
       -  การสร้างภาพร่าง 
       -  การสร้างแพทเทิร์น 
       -  การสร้างผลงาน 
 

3.1 การสร้างภาพร่าง 

 
       ในขั้นตอนน้ีถือวา่มีความส าคญัมากต่อการสร้างสรรคผ์ลงานของขา้พเจา้ เน่ืองจากขา้พเจา้ใช้
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ให้การสร้างแบบร่างในลักษณะ 3D  (ย่อมาจาก Three Dimension ซ่ึง
หมายถึงอาณาเขตสามมิติ ที่ประกอบไปดว้ย ความกวา้ง ความสูง และความลึก) เพื่อจะน าภาพร่าง
ไปสร้างเป็นผลงานประติมากรรมส่ือผสมต่อไป 
       ขา้พเจา้ใชโ้ปรแกรมดงัต่อไปน้ีในการสร้างสรรคภ์าพร่าง 
       1)  โปรแกรม 3D MAX (3D MAX คือ โปรแกรม ช่วยให้สามารถสร้างโมเดลได้ง่าย และ
สมจริง จึงเป็นที่นิยมใชก้นัอยา่งแพร่หลายในวงการเกมส์และงานภาพยนตร์) 
       2)  โปรแกรม ZBrush (ZBrush เป็นโปรแกรมที่ใช้ในการป้ัน (Digital Sculpting Tool) ที่
ผสมผสาน 3D/2.5D เขา้ดว้ยกนั ซ่ึงท า ให้โปรแกรมมีความสามารถดา้น Modeling, Texturing และ 
Painting ในตวัเอง) 
 
       3.1.1  ขั้นตอนการสร้างภาพร่าง 
 

              1)  ขา้พเจา้สร้างภาพร่างจากโปรแกรม ZBrush ดว้ยการป้ันตวัเด็กให้มีความสมจริงมาก
ที่สุดแลว้เม่ือเสร็จส้ินแลว้ท าการบนัทึกไฟล์งานเป็น .OBJ (.OBJ คือช่ือไฟล์ 3D ที่สามารถน าไป
เปิดในโปรแกรมใดก็ได)้ 
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ภาพที่ 3.1 ภาพร่างที่เกิดจากการสร้างดว้ยโปรแกรม ZBrush 

 
              2)  น าไฟลจ์ากโปรแกรม ZBrush มาเปิดในโปรแกรม 3D MAX เพื่อท าการตดัทอนให้เกิด
รูปทรงที่เป็นเหล่ียม เม่ือเสร็จส้ินแลว้ท าการบนัทึกไฟลง์านเป็น .OBJ เช่นเดิม 
 

 
ภาพที่ 3.2 ภาพร่างที่ผา่นโปรแกรมจาก 3D MAX 

 
              3)  น าไฟล์จากโปรแกรม 3D MAX มาจดัวางหรือปรับแต่งให้เหมาะสมในโปรแกรม 
ZBrush อีกคร้ังพร้อมกบัน าไฟลเ์ด็กที่สร้างขึ้นทั้งหมดมาทดลองจดัวา่งใหเ้หมาะสม จากนั้นท าการ
บนัถึงเป็นไฟลภ์าพ(.JAPG) เพือ่เป็นแบบร่าง  
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ภาพที่ 3.3 ภาพร่างที่เสร็จสมบูรณ์ 

 
ภาพร่างชุดที่ 1 

ภาพที่ 3.4 ภาพร่าง 1    ภาพที่ 3.5 ภาพร่าง 2  
 

ภาพที่ 3.6 ภาพร่าง 3    ภาพที่ 3.7 ภาพร่าง 4 
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ภาพที่ 3.8 ภาพร่าง 5 
 
ภาพร่างชุดที่ 2 
 

ภาพที่ 3.9 ภาพร่าง 1          ภาพที่ 3.10 ภาพร่าง 2 

ภาพที่ 3.11 ภาพร่าง 3       ภาพที่ 3.12 ภาพร่าง 4 
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ภาพที่ 3.13 ภาพร่าง 5     ภาพที่ 3.14 ภาพร่าง 6 
 

3.2 การสร้างแพทเทร์ิน 
 
       ในการสร้างผลงานประติมากรรมส่ือผสมของขา้พเจา้นั้น แพทเทิร์น (แพทเทิร์น คือ แบบแผน 
หรือ แม่แบบ) มีความส าคญัเป็นอยา่งมากต่อการสร้างสรรค ์เน่ืองจากในการที่จะพบักระดาษให้มี
สดัส่วนที่สวยงามนั้นมีที่มาจาก แพทเทิร์น ที่มีสดัส่วน รูปแบบ ขนาดที่เที่ยงตรงและแม่นย  า 
       ขา้พเจา้สร้างแพทเทิร์นจากโปรแกรมดงัน้ี 
       1)  โปรแกรม Pepakura (Pepakura คือ โปรแกรมที่สร้าง paper model ขนาดเล็ก) 
       2)  โปรแกรม Phoshop Cs 6 (Phoshop Cs 6 คือ โปรแกรมส าหรับปรับแต่ง แกไ้ข ตกแต่ง
ภาพถ่ายและภาพกราฟฟิก) 
 
       3.2.1  ขั้นตอนการสร้างแพทเทิร์น 
 

              1)  สร้างภาพพื้นหลังของตัวแพทเทิร์นที่มีเน้ือหาเก่ียวกับส่ือสังคมออนไลน์ และเกม
ออนไลน์ดว้ย โปรแกรม Phoshop Cs 6 

 

ภาพที่ 3.15 ภาพพื้นหลงัของตวัแพทเทิร์น 
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       2)  ท  าการแยกแพทเทิร์นจาก 3D ให้เป็น 2D ดว้ยโปรแกรม Pepakura เม่ือเสร็จส้ินแลว้ท าการ
บนัทึกไฟลภ์าพแพทเทิร์นเป็นไฟล ์.JPEG. 
 

 
ภาพที่ 3.16 แยกแพทเทิร์นดว้ยโปรแกรม Pepakura 

 
 

 
ภาพที่ 3.17 ภาพแพทเทิร์นทั้งหมด 

 
              3)  น าไฟลภ์าพแพทเทิร์นมาท าการตดัแยกส่วนและปรับขนาดพร้อมกบัใส่ภาพพื้นหลงัลง
ไปในตวัแพทเทิร์น ดว้ยโปรแกรม Phoshop Cs 6 
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ภาพที่ 3.18 ภาพแพทเทิร์นที่พร้อมจะน าไปท าการ ตดั พบั ประกอบ เป็นตวัเด็ก 

 
              4)  น าไฟล์ภาพทั้งหมดไปปร้ินลงบนกระดาษที่ตอ้งการจะน าไปสร้างเป็นประติมากรรม
ส่ือผสม 
 

3.4 การสร้างผลงาน 
 
       1)  เร่ิมตน้จากการน าแพทเทิร์นมาตดัแยกช้ินส่วนตามสีของช้ินส่วนต่างๆ พร้อมกรีดดว้ยเหล็ก
ปลายแหลมตามเสน้ปะเพือ่ใหเ้กิดรอยที่จะพบั 
 

 
ภาพที่ 3.19 ภาพช้ินส่วนที่พร้อมจะน าไป พบั ประกอบ 

 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



26 
 

 
       2)  ท  าการพบัช้ินส่วนต่างๆ ตามเส้นปะและติดกาวเพื่อให้เกิดรูปทรงนั้นๆ พร้อมกับการท า 
paper mache (paper mache คือ การน าเอากระดาษเหลือใชม้าผสมกบักาวหรือทากาวเพื่อท าให้เป็น
รูปแบบต่างๆ ส่วนมากจะมีการลงสีและทาแลคเกอร์ทบัลงไปดว้ย) เพื่อเพิ่มความแข็งแรงให้กับ
ผลงาน  
 

 
ภาพที่ 3.20 ส่วนเทา้ที่เกิดจากการประกอบกระดาษ 

 

 
ภาพที่ 3.21 ส่วนมือที่เกิดจากการประกอบกระดาษ 
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       3)  ท  าโครงสร้างให้กับตวัผลงานดว้ยไม ้เน่ืองจากตวัผลงานท าจากกระดาษไม่สามารถที่จะ
รองรับน ้ าหรือแขง็แรงพอที่จะยนืดว้ยตวัเอง 
 

 
ภาพที่ 3.22 ภาพโครงไมท้ี่ใส่ลงไปในตวัผลงาน 

 
       4)  ท  าการประกอบช้ินส่วนต่าง ๆ เขา้ด้วยกัน พร้อมกับท า paper mache  เช่นเดิม (ควร
ประกอบจากดา้นล่างขึ้นไปสู่ดา้นบน เพือ่ใหส้ะดวกต่อการประกอบ) 
 

     
ภาพที่ 3.23 ภาพผลงานประติมากรรมส่ือผสมที่เสร็จสมบูรณ์ 
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       5)  น าผลงานปะติมากรรมส่ือผสมที่สร้างสรรคจ์ากกระดาษไปติดตั้ง หรือ น าไปจดัวาง นั้นถือ
วา่เป็นหวัใจหลกัของตวัผลงานชุดน้ี เพราะวา่ ผลงานจะออกมีดีหรือไม่ดีนั้นขึ้นอยูก่บัการจดัว่างให้
ผลงานอยูใ่นต าแหน่งที่เหมาะสม และดูแลว้มีความสวยงาม รวมถึงการจดัวางในลกัษณะต่างๆ เป็น
การเนน้ความคิดให้เด่นชดัเจนมาขึ้น เช่นผลงานช้ินน้ีใชก้ารจดัวางในลกัษณะวงกลม ซ่ึงหมายถึง
การกระท าที่ไม่มีที่ส้ินสุด ไม่สามารถที่จะออกจากเทคโนโลยทีี่ครอบง าได ้ พร้อมกบัติดตั้งระบบ
ไฟ LED ใหผ้ลงานมีความสมบูรณ์ ซ่ึงสายไฟที่ขา้พเจา้ตั้งใจจดัวางเป็นส่วนหน่ึงของความคิด เป็น
สญัลกัษณ์ของการผกูติด หรือยดึโยงเยาวชนเหล่าน้ีจนไม่สามารถเป็นอิสระจากส่ิงเสพติดได ้
 

 
ภาพที่ 3.24 ภาพผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ 
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บทที่  4 

การวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค์ 
 

       ผลการปฏิบตัิงานสร้างสรรคชุ์ดวทิยานิพนธ ์หวัขอ้ พฤติกรรม และ ปฏิสมัพนัธ์ ที่เปล่ียนแปลง
ของกลุ่มเยาวชนในสังคม เป็นผลงานในลักษณะ ประติมากรรมส่ือผสม จ านวน 2 ชุด สามารถ
วเิคราะห์ทศันธาตุที่ส าคญัในผลงานตามความคิด และตามกระบวนการสร้างสรรค ์
 

4.1  การสร้างสรรค์ผลงานศิลปกรรม 
 
       เร่ืองราว  (Subject)  ในการสร้างสรรคผ์ลงานรูปทรงของเด็ก หรือเยาวชนที่มีลกัษณะท่าทาง
หมกมุ่นอยูก่บั สมาร์ทโฟน แทบ็เล็ต ผสมผสานกบัวธีิการ พบั ประกอบ กระดาษ  
       เนื้อหา  (Content)  ตอ้งการแสดงให้เห็นถึง พฤติกรรม และ ปฏิสัมพนัธ์ ที่เปล่ียนแปลงของ
กลุ่มเยาวชนในสงัคม ที่เกิดขึ้นจริงในสงัคมปัจจุบนั 
       การแสดงออก  (Expreeion)  ตอ้งการแสดงออกดว้ยวิธี ตดั พบั ประกอบกระดาษ จนเกิดเป็น
รูปทรงของเยาวชนที่เกิดขึ้ นจริง พร้อมจดัวางในลักษณะของ พฤติกรรม และ ปฏิสัมพนัธ์ ที่
เปล่ียนแปลงไปจากอดีต 
 

4.2  วเิคราะห์ทศันธาตุ 
 
       4.2.1  เส้น (Line) 
 

       ในผลงานของขา้พเจา้นั้น มีเสน้ปรากฏขึ้นอยู ่2 ชนิด คือ 
              1)  เส้นที่มองเห็นด้วยตา  เกิดจากสายไฟที่อยูใ่จกลางของผลงาน และไดก้ระจายออกจาก
จุดกลางเพียงจุดๆเดียวเพื่อไปเช่ือมโยงเขา้กบัผลงานประติมากรรมส่ือผสมต่าง ๆ ภายในผลงาน
ทั้งหมด 8 ช้ิน ซ่ึงลกัษณะของเสน้ที่เกิดขึ้นเป็นลกัษณะที่มีความยุง่เหยงิ ไร้ทิศทาง เพื่อเป็นตวัแทน
ของระบบเครือข่ายใยแมงมุมหรือที่เราเรียกกนัวา่สญัญาณอินเตอร์ ขา้พเจา้จึงน าสายไฟที่เป็นตวัน า
ระบบไฟฟ้ามาเป็นสัญลักษณ์ของการติดต่อส่ือสารในสังคมกม้หน้าในปัจจุบนั เม่ือมองอีกนัยยะ
หน่ึงก็เปรียบเสมือนว่าส่ิงเหล่าน้ีกลายเป็นเช่ือที่ผูกโยงเด็ก หรือเยาวชนเหล่าน้ีจนไม่สามารถถอน
ตวัออกจาก ความยดึติดขาดความเป็นอิสระทางความคิด และไม่สามารถพฒันาสติปัญญาไปตามวฒิุ
ภาวะของอายไุด ้ 
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ภาพที่ 4.1 ภาพของเสน้ที่มองเห็นดว้ยตา และ เสน้ที่มองเห็นดว้ยจิตนาการ 

 
              2)  เส้นที่มองเห็นด้วยจิตนาการ เกิดจากการจดัวางของผลงานประติมากรรมส่ือผสมที่จดั
วางให้มีลักษณะเดินเป็นเส้นวงกลม เพื่อตอ้งการน าเสนอให้เห็นถึงพฤติกรรมการเสพติดสังคม
ออนไลน์ จนกลายเป็นปัญหาใหญ่ที่วนเวียนไร้ทางแก้ไข และพร้อมที่จะส่งผลกระทบต่อไปใน
อนาคต 
 
       4.2.2  รูปทรง (From) 
 

              รูปทรงที่ปรากฏขึ้ นในผลงานของข้าพเจา้นั้น เป็นรูปทรงของกลุ่มเยาวชนที่มีลักษณะ
พฤติกรรมการเสพติดสงัคมออนไลน์ จนส่งผลกระทบกบัปฏิสัมพนัธ์กบัคนรอบขา้ง และลกัษณะ
ภายในของรูปทรงนั้ นเกิดขึ้ นจากรูปทรงเลขาคณิตที่มีขนาดเล็กน ามาประกอบกัน จนเกิดเป็น
รูปทรงของเด็กที่มีขนาดเท่ากับเด็กวยัอาย ุ12-15 ปี ซ่ึงทั้งหมดน้ีขา้พเจา้มุ่งเน้นความหมายของ
รูปทรงไปในทิศทางที่เยาวชนในสงัคมถูกประกอบสร้างดว้ยส่ืออิเล็กทรอนิกส์ ขา้พเจา้จึงให้ความ
สญัลกัษณ์ของรูปทรงเรขาคณิตมาเป็นส่ือใหเ้ห็นถึง เยาวชนรุ่นหลงัที่ถูกหล่อหลอมดว้ยโครงสร้าง
แบบเดียวกบัการสร้างโปรแกรมหรือเกมส์ต่างๆ ที่ถูกสร้างขึ้นในสงัคมปัจจุบนั ประกอบกบัขา้พเจา้
ได้เลือกใช้กระดาษเป็นวสัดุหลกัในการสร้างสรรค์ เพื่อตอ้งการแสดงให้เห็นถึง ความอ่อนโยน 
เปาะบาง ไร้ซ่ึงความแขง็แรง ของเด็ก ๆ 
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ภาพที่ 4.2 ภาพของรูปทรงเยาวชน 

 
       4.2.3  สี (Color) 
 

              สีต่างๆในผลงานของขา้พเจา้ถูกจดัการให้ดูแลว้คลายคลึงกบัสีชุดนักเรียนต่างๆ และสีผิว
ของเยาวชนในสังคมไทย ซ่ึงสีสันต่างๆ ที่เกิดขึ้นนั้นเกิดจากภาพของ ส่ือออนไลน์ เกมส์ และส่ือ
อ่ืนๆ ที่ไดรั้บความนิยมในกลุ่มเยาวชนในสังคมปัจจุบนั ทั้งหมดน้ีขา้พเจา้ตอ้งการแสดงให้เห็นถึง
เยาวชนในสังคมปัจจุบันน้ีได้ถูกสร้าง และหล่อหลอมรวมเขา้กับส่ือสังคมออนไลน์ต่างๆ จน
กลายเป็นส่วนหน่ึงของชีวติที่ไม่สามารถขาดได ้
 

 
ภาพที่ 4.3 ภาพของสีที่เกิดขึ้นในผลงาน 
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       4.2.4  พืน้ผิว (Texture) 
 

              พื้นผวิต่างๆที่เกิดขึ้นในผลงานของขา้พเจา้นั้นเป็นพื้นผวิที่ท  าเทียมขึ้นเพื่อหลอกสายตา ให้
มองเห็นเพียงแค่สีในระยะไกล แต่เม่ือมาดูในระยะประชิดจะเห็นถึงรูปภาพเล็ก ๆ ท าให้ผลงานมี
ความน่าต่ืนเตน้ ต่ืนตา และส่งผลท าใหผ้ลงานมีความสมบูรณ์ และน่าสนใจมากขึ้น 
 

 
ภาพที่ 4.4 ภาพของพื้นผวิที่ท  าเทียมขึ้น 

 

4.3  วเิคราะห์การจดัวาง 
 
       4.3.1  วิเคราะห์การจัดวางของผลงานชุดที่ 1 
 

              ในผลงานชุดที่ 1 เป็นผลงานประติมากรรมส่ือผสมที่ถูกจดัวางเป็นลักษณะของวงกลม 
พร้อมกบัจดัวางสายไฟให้อยูใ่จกลางของตวัผลงาน ประกอบการจดัวางสายไฟให้มีลกัษณะที่ ไร้
ทิศทาง ยุง่เหยงิ และเช่ือมโยงสายไฟทั้งหมดเขา้กบัผลงานประติมากรรมส่ือผสม   
              นอกจากผลงานประติมากรรมส่ือผสมที่ท  าจากกระดาษทั้ง 8 ช้ินนั้นมนัมีความน่าสนใจใน
ตวัมนัเองดว้ยจ านวนและขนาดที่เท่ากบัเด็กจริง เม่ือน าทั้งหมดมาจดัวางในรูปแบบขา้งตน้ที่กล่าว
มาท าใหผ้ลงานชุดที่ 1 น้ีมีความสมบูรณ์สูงสุด และลงตวัเป็นอยา่งยิง่ 
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ภาพที่ 4.5 ภาพวเิคราะห์การจดัวางผลงานชุดที่ 1 

 
       4.3.2  วิเคราะห์การจัดวางผลงานชุดที่ 2 
 

              ในผลงานชุดที่ 2 ไดมี้การปรับเปล่ียนวิธีการน าเสนอที่แตกต่างจากชุดที่ 1 แต่ก็ยงัคงใช้
วิธีการจดัวางเป็นตวัน าเสนอเป็นหลัก เน่ืองจากผลงานชุดน้ีมีความน่าสนใจของกลไกลท าให้
ผลงานสามารถขยบัเองได ้แต่ก็ยงัคงตอ้งใชว้ธีิการจดัวางใหผ้ลงานมีความสมบูรณ์สูงสุด 
              ในการจดัวางของผลงานชุดน้ี ขา้พเจา้น าชิงชา้สองตวัมาติดตั้งขา้งกนัเพื่อตอ้งการให้ชิงชา้
สองตวัน้ี แกว่งในทิศทางที่ตรงกันขา้ม เพื่อตอ้งการแสดงให้เห็นถึงปฏิสัมพนัธ์ และ พฤติที่ผิด
แปลกไปจากเด็กในอดีต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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34 
 

 
ภาพที่ 4.6 ภาพการวเิคราะห์การจดัวางชุดที่ 2 

 

4.4 วเิคราะห์องค์ประกอบ 
 

 
ภาพที่ 4.7 ภาพวเิคราะห์โครงสร้างของผลงานชุดที่ 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 4.8 ภาพวเิคราะห์โครงสร้างของผลงานชุดที่ 2 

 
       4.4.1  ความกลมกลืน (Harmory) 
 

              ผลงานทั้งสองชุด ไดเ้ลือกใชว้สัดุ สีสัน พื้นผิว ซ่ึงทั้งหมดน้ีไดมี้การกระจายสอดแทรก
ผสมผสานกลมกลืน จากเทคนิควธีิการ ตดั พบั ประกอบกระดาษ รวมถึงวธีิการจดัวางให้ผลงานทุก
ช้ินนั้นมีความเช่ือมโยงซ่ึงกนัและกนั 
 
       4.4.2  ความหลากหลาย (Variety) 
 

              ในการสร้างสรรคผ์ลงานทั้งหมดขา้พเจา้พยายามสร้างความหลากหลายดว้ยการใชแ้สงของ
ไฟ LED ในรูปแบบต่างๆ เช่น รูปแบบที่เป็นไฟกระพริบ และแบบไฟสว่างธรรมดา และลกัษณะ
ท่าทางอิริยาบถต่างๆ ของเยาวชนนั้นๆ ซ่ึงสามารถมองเห็นไดอ้ยา่งชดัเจน รวมถึง เพศของเยาวชน
ที่ทั้งเด็กผูห้ญิง และเด็กผูช้าย 
 
       4.4.3  ความสมดุล (Variety) 
 

              ผลงานทั้งสองชุดที่ขา้พเจา้ไดส้ร้างสรรคจ์ะถูกจดัวางหรือติดตั้งในลกัษณะแบบสมมาตร 
(Symmetry Balance) ความสมดุลแบบซา้ยเท่ากนั ไม่เอียงไปดา้นใดดา้นหน่ึง จากผลงานทั้งสองชุด
จะเห็นได้ว่าผลงานในชุดที่ 1 จดัเป็นลักษณะแบบวงกลมที่มีลักษณะสองขา้งเท่ากันจากพื้นที่
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โดยรอบ หรือจากจุดศูนยก์ลางของเสน้วงกลมที่เกิดขึ้นในผลงาน และในผลงานชุดที่ 2 ในดา้นตรง
จะมีรูปร่างของส่ีเหล่ียมจตุัรัสทั้งสองช้ินเม่ือน าทั้งสองช้ินมาจดัวางคู่กนัจะเห็นไดเ้ลยวา่ผลงานชุดที่ 
2 น้ีจ  าเป็นตอ้งจดัแบบซา้ยขวาเท่ากนัจะท าใหผ้ลงานมีความสมบูรณ์สูงสุด 
 
       4.4.4  สัดส่วน (Proportion) 
 

              ผลงานทั้งหมดที่ข ้าพเจ้าสร้างสรรค์ขึ้ นนั้ น มีสัดส่วนที่ใกล้เคียงกันทั้ งหมดเน่ืองจาก
ขา้พเจา้อิงจากความเป็นจริงของเยาวชนอายปุระมาณ 12 – 15 เป็นหลกั แต่ก็ยงัมีขนาดที่ลดหลั่น
ตามความเหมาะสมของความเป็นจริง ซ่ึงทั้งจุดเด่นจุดรองจะปรับเปล่ียนไปตามองศาการมองของ
แต่ละมุมโดยหมดมีความเหมาะสม และลงตวั 
 
       4.4.5  ความเป็นเด่น (Dominance) 
 

              จุดเด่นในผลงานของขา้พเจา้นั้นขึ้นอยูก่บัมุมมองในแต่ละจุดของงาน เน่ืองจากผลงานถูก
จัดให้มีความเหมาะสม สามารถเป็นจุดเด่นได้ทุกช้ิน และสามารถเป็นจุดรองได้ทุกช้ิน อัน
เน่ืองมาจากการจดัวางในลักษณะของเส้นวงกลม แต่ในผลงานชุดที่ 2 ความเป็นเด่น หรือจุดเด่น
ค่อนขา้งที่จะชัดเจน เน่ืองจากในผลงานชุดน้ีจุดเด่นอยู่ที่การขยบัชิงช้าด้วยกลไกล ซ่ึงส่ิงน้ีเป็น
จุดเด่นที่น่าสนใจของผลงานชุดที่ 2 
 
       4.4.6  ความเคลื่อนไหว (Movement) 
 

              จากผลงานทั้งสองชุด มีความเคล่ือนไหวในผลงานที่แตกต่างกนั คือ ผลงานชุดที่ 1 เป็น
การเคล่ือนไหวดว้ยลกัษณะท่าทางของกลุ่มเยาวชนที่ในลกัษณะท่าเดิน ที่เดินวนไปเป็นวงกลมซ่ึงดู
แลว้เหมือนไม่มีที่ส้ินสุด ส่วนผลงานชุดที่ 2 เป็นการเคล่ือนไหวที่เกิดจากกลไกล ในการที่ท  าให้
ชิงชา้ทั้งสองตวันั้นแกวง่เอง 
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บทที่ 5 

บทสรุป 
 
       ผลงานศิลปกรรมในวทิยานิพนธชุ์ดน้ี สร้างสรรคภ์ายใตห้วัขอ้ “พฤติกรรม และ ปฏิสัมพนัธ์ ที่
เปล่ียนแปลงของกลุ่มเยาวชนในสงัคม” โดยมีแนวความคิดสร้างสรรคจ์ากกลุ่มเด็ก หรือ เยาวชนที่
ถูกก่อร่างสร้างตวัดว้ยส่ือสงัคมออนไลน์ในปัจจุบนั จนสูญเสียความเป็นเด็กไปอยา่งส้ินเชิง ไร้ซ่ึง
ชีวติชีวา ไร้ซ่ึงความสนุกสนาน ไรซ่ึงปฏิสมัพนัธก์บัผูค้นรอบขา้งอนัเน่ืองมาจากปฏิสัมพนัธ์นั้นถูก
ลดทอนลงดว้ยอุปกรณ์อิเล็กทรอนิคส์ต่าง ๆ เพราะเยาวชนมวัแต่สนใจแต่โลกแห่งจิตนการอนัสวย
หรู แต่กลบัไม่ใส่ใจกบัโลกแห่งความเป็นจริงที่อยูต่รงหน้าจนส่งผลให้ พฤติกรรมและปฏิสัมพนัธ์
ของเยาวชนได้มีการเปล่ียนแปลงไปจนไม่หลงเหลือความเป็นเด็กอยู่อีกเลย ซ่ึงขา้พเจา้มองว่า 
พฤติกรรมเหล่าน้ีจะส่งผลเสียแก่ตวัเด็กเหล่าน้ีเอง จนกลายเป็นตน้เหตุของปัญหาสังคม และใน
ที่สุดสงัคมนั้นๆ ก็จะอ่อนแอลงยากที่จะแกไ้ข 

       จากขอ้มูลทั้งหมดในขา้งตน้น้ีขา้พเจา้ไดน้ ามาถ่ายทอดผา่นผลงานศิลปกรรมดว้ยเทคนิควิธีการ 
ตัด พับ ประกอบกระดาษ จนเป็นรูปทรงของเยาวชนในสังคมปัจจุบันที่ เสพติดอุปกรณ์
อิเล็กทรอนิกส์แบบพกพา และในตวักระดาษที่น ามาสร้างสรรคน์ั้นเต็มไปดว้ยลวดลายที่มีเน้ือหา
เก่ียวกับส่ือสังคมออนไลน์ และน าไปจดัวางให้เกิดความเหมาะสม และ ความสมบูรณ์สูงสุด 
นอกจากน้ียงัไดรั้บอิทธิพลจากศิลปิน 3 ท่าน คือ Anna-Wili Highfield, Osang Gwon, Will Kurtz 
ซ่ึงเป็นศิลปินที่สร้างผลงานประติมากรรมส่ือผสมโดยการใช้กระดาษเป็นวสัดุหลักในการ
สร้างสรรค์ ขา้พเจ้าจึงน ามาเป็นแบบอย่างในการสร้างสรรค์ผลงานและศึกษาคน้ควา้แนวทาง
เพือ่ที่จะขยายต่อแนวความคิดในการสร้างสรรคผ์ลงานของขา้พเจา้เองใหมี้ลกัษณะเฉพาะตวัต่อไป  
 

5.1  ปัญหาและอปุสรรค์ในการสร้างสรรค์ผลงาน 

 
       ในการสร้างสรรคผ์ลงานในวทิยานิพนธท์ั้งหมด 2 ชุดน้ีขา้พเจา้ไดมี้การปรับปรุงแกไ้ขผลงานอยู่
ตลอดช่วงการด าเนินการสร้างสรรค ์ขา้พเจา้ไดพ้บอุปสรรคใ์นการท างานอยูม่ากมายดงัน้ี 

       1)  ผลงานของขา้พเจา้สร้างสรรคข์ึ้นจากกระดาษเป็นหลกั ท าให้ผลงานของขา้พเจา้นั้นมีความ
แขง็แรงทนทานนอ้ย และไม่สามารถเก็บไวไ้ดน้าน 

       2)  โครงสร้างภายในตวัผลงานไม่ได้สัดส่วน อันเน่ืองมาจากการออกแบบผิดพลาดตั้งแต่
เร่ิมตน้กระบวนการสร้างสรรคจ์นส่งผลใหผ้ลงานดูแลว้รู้สึกไม่แขง็แรงเท่าที่ควร 

       3) การประกอบกระดาษยงัขาดความประณีต  
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       4)  สัดส่วนต่างๆของตวัเด็กมีขนาดที่ผิดเพี้ยนไปจากความเป็นจริง เช่น ส่วนหัวมีขนาดใหญ่
กวา่ปกติ ขนาดของล าตวัยาวกวา่ที่ควรจะเป็น เป็นตน้ 

       5)  ผลงานที่สร้างสรรคอ์อกมามีลกัษณะท่าทางที่ขาดความน่าสนใจ อนัเน่ืองมาจากมีการใช้
รูปทรง และพื้นผวิบนตวัผลงานซ ้ ากนัมากจนเกินไป ประกอบกบัผลงานมีขนาดที่ใกลเ้คียงกนั 
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ภาพผลงานศิลปะ 
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ภาพที่ 5.1 ภาพผลงานชุดที่ 1 

 

ช่ือผลงาน พฤติกรรม และ ปฏิสมัพนัธท์ี่เปล่ียนแปลงของเยาวชนในสงัคม 

ขนาด  แปรผนัไม่แน่นอน 
เทคนิค  ตดั พบั ประกอบ กระดาษ 
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ภาพที่ 5.2 ภาพผลงานชุดที่ 2 

 

ช่ือผลงาน พฤติกรรม และ ปฏิสมัพนัธท์ี่เปล่ียนแปลงของเยาวชนในสงัคม No.2 

ขนาด  แปรผนัไม่แน่นอน 
เทคนิค  ตดั พบั ประกอบ กระดาษ  และชุดกลไก 
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ภาพรายละเอยีดของผลงานศิลปะ 
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ภาพที่ 5.3 ภาพรายละเอียดของผลงาน 

 

 
ภาพที่ 5.4 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.5 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.6 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.7 ภาพรายละเอียดของผลงาน 

 

 
ภาพที่ 5.8 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.9 ภาพรายละเอียดของผลงาน 

 

 
ภาพที่ 5.10 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.11 ภาพรายละเอียดของผลงาน 

 

 
ภาพที่ 5.12 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.13 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.14 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.15 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ภาพที่ 5.16 ภาพรายละเอียดของผลงาน 
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ไม่ว่ากรณีใดๆ ทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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