
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



รอยยิ้มแห่งความน่ากลัว 
 

A DREADFUL SMILE 
 
 
 
 
 
 
 
 

ศศิภา นภาวรรรณ 
SASIPA NAPAWAN 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

วิทยานิพนธ์นีเ้ป็นส่วนหนึ่งของการศึกษาตามหลักสูตรปริญญาศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชาทัศนศิลป์  

คณะสถาปัตยกรรมศาสตร ์
สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจา้คุณทหารลาดกระบงั 

พ.ศ. 2561 
KMITL-2018-AR-M-005-035

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



A DREADFUL SMILE 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

SASIPA NAPAWAN 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

A THESIS SUBMITTED IN PARTIAL FULFILLMENT 
OF THE REQUIRMENT FOR THE DEGREE OF 

MASTER OF FINE ARTS PROGRAM IN VISUAL ARTS 
FACULTY OF ACHITECTURE 

KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 
2018 

KMITL-2018-AR-M-005-035 
เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
  
COPYRIGHT 2018 
FUCULTY OF ARCHITECTURE 
KING MONGKUT’S INSTITUTE OF TECHNOLOGY LADKRABANG 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



 
 
 

I 
 

 

หัวข้อวิทยานิพนธ์    รอยยิ้มแห่งความน่ากลัว 
นักศึกษา       นางสาวศศิภา นภาวรรณ 
รหัสนักศึกษา      59602060 
ปริญญา      ศิลปกรรมศาสตรมหาบัณฑิต 
สาขาวิชา       ทัศนศิลป ์
พ.ศ.        2561 
อาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์  ผศ.ดร.ถนอมนวล เดชาคนวีงศ์ 
 

บทคัดย่อ 
 
 Coulrophobia เป็นโรคที่สั่งสมจากความกลัวในตัวตลกในวัยเด็ก ข้าพเจ้าต้องการที่จะเป็น
ตัวแทนสะท้อนความน่ากลัวผ่านสายตาของผู้ป่วยเหล่านั้นและแสดงออกมาให้เป็นผลงานศิลปะ 
ผสมผสานการใช ้Media Sound และ Reaction ของผู้ชม เพื่อผู้ชมจะได้เข้าถึง Coulrophobia และ
เป็นการตอบค าถามว่าท าไมผู้ป่วยเหล่านั้นจึงหวาดกลัวภาพลักษณ์ของตัวตลกมากเสียขนาดนั้น 
หลังจากได้ไถ่ถามผู้ป่วยบางรายได้ก็ข้อมูลมาว่าพวกเขามักจะฝังใจกับภาพความสยดสยองจากรอยยิ้ม
และใบหน้าที่ใจดีเกินจริง ข้าพเจ้าจึงตั้งชื่อการจัดแสดงในครั้งนี้ว่า A DREADFUL SMILE เพื่อบ่งบอก
ถึงรอยยิ้มที่มีนัยแฝง และความรู้สึกไม่ชอบมาพากลของใบหน้าตัวตลกเหล่านั้น เพื่อให้สังคมทั่วไปได้
เข้าใจถึงความรู้สึกหดหู่ โดดเดี่ยวของคนเป็นโรค Coulrophobia และเพื่อเป็นการลดการ Bully ใน
สังคมที่จะเกิดขึ้นต่อๆไป 
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        Abstract 
 
 Coulrophobia is a persistent fear of clowns. I want to represent the horror through 
the eyes of those patients and show them as works of art, incorporating the use of 
Media Sound and Reaction of the audience, so that they will have access to 
Coulrophobia and answer the question of why they were so scared of the clowns’ 
image. After asking some patients, they came to the conclusion that they often relied 
on the horror image of a smile and a kind face. I named this show A DREADFUL SMILE 
to indicate the hidden smiles and the peculiarities of those clown faces for the general 
public to understand the feelings of depression and loneliness of people who are 
suffering from Coulrophobia and to reduce bullying in society. 
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บทที่ 1 

บทน ำ 
 
 1.1 ควำมเป็นมำและควำมส ำคัญของโครงกำร 

 
 ข้าพเจ้าขอเกริ่นถึงโรคจิตเวชชนิดหนึ่งที่มีชื่อเฉพาะทางคือ โรคกลัวตัวตลก (Coulrophobia) 
ก่อนเป็นอันดับแรก โรคกลัวตัวตลกเป็นชื่อทางจิตเวชของโรคโฟเบีย (Phobia) ซึ่งโฟเบียเป็นโรคจิต
เวทย์อย่างหนึ่งเกี่ยวข้องกับความกลัวในสิ่งหนึ่งสิ่งมากเป็นพิเศษสามารถพบได้ในบุคคลทั่ว ๆ ไปและ
ตัวข้าพเจ้าก็ได้มีโอกาสพูดคุยกับจิตแพทย์เพ่ือศึกษาเกี่ยวกับโรคโฟเบีย 
โรคกลัวตัวตลกคือโรคที่อธิบายถึงผู้ป่วยที่กลัวตัวตลก ไม่ว่าจะเป็นบุคคลในชุดตัวตลก ตุ๊กตาตัวตลก 
รวมไปถึงทุกสิ่งทุกอย่างที่คล้ายคลึงหรือเกี่ยวข้องโดยตรงกับตัวตลก ระดับความกลัวของผู้ป่วยจิตเวช
นั้นมีหลายระดับขึ้นอยู่กับว่าผู้ป่วยเหล่านั้นมีความฝังใจเกี่ยวกับตัวตลกมากแค่ไหน และขึ้นอยู่กับคน
รอบตัวของเขาจะกระตุ้นความกลัวของผู้ป่วยเหล่านั้นมากน้อยเท่าไหร ่
       สาเหตุของการเกิดโรคกลัวตัวตลกนั้นเกิดขึ้นเป็นไปได้ว่าอาจจะเกิดจากการประสบพบเจอ
เหตุการณ์ไม่พึงประสงค์ในอดีตที่ผู้ป่วยเหล่านั้นไม่ได้ตั้งตัวจึงท าให้เกิดการฝังใจรูปลักษณ์บางอย่าง
ของตัวตลก บางรายอาจจะเกิดการช็อคอย่างรุนแรง ซึ่งแต่ละความรุนแรงแต่ละเหตุการณ์เหล่านั้นก็
ส่งผลต่อการฝังใจในระยะยาว อาการที่จะเกิดขึ้นก็มีทั้งการหวาดกลัวหลีกเลี่ยงที่จะพบเจอจนไปถึง
การหวาดกลัวตัวตลกขั้นสุดขีดจนไม่สามารถมองภาพตัวตลกได้อีกต่อไปซึ่งมีผู้ป่วยบางคนที่อยู่ในขั้น
กลัวตัวตลกอย่างรุนแรงเมื่อพบเจอตัวตลกก็อาจจะเกิดอาการช็อค หรือ หมดสติได้ คล้าย ๆ กับคน
บางคนที่กลัวเลือดน่ันเอง  
 ส่วนใหญ่เมื่อนึงถึงตัวตลกแล้ว พวกเราจะจินตนาการถึงคุณลุงผมหยิกจมูกสีแดงถือลูกโป่งมา
แจกเด็ก ๆ ใส่รองเท้าและแต่งตัวด้วยสีสันสดใสพร้อมกับฉีกยิ้มกว้าง แต่ถ้าหากพิจารณาดูดีดีตัวตลก
เหล่านี้มีความน่ากลัวซ้อนเร้นอยู่ภายใน อาจจะเป็นเพราะการแต่งหน้าแต่งตาที่มีรูปแบบที่เกินจริง 
คิ้วสูง ปากยิ้มถึงใบหู จมูกโตเกินไป และสูงใหญ่จนเกินคนท าให้เด็ก ๆ ที่เห็นตัวตลกก็อาจจะเกิด
อาการกลัวขึ้นมาได้ ซึ่งเหตุผลที่ข้าพเจ้ายกเอาตัวตลกมาพูดถึงในชิ้นงานนี้ก็เพราะว่ามันเป็นสิ่งที่คน
ธรรมดาก็สามารถรับรู้ได้และเข้าถึงความกลัวได้อย่างง่าย ๆ ซึ่งโรคการกลัวตัวตลกนั้นเป็นโรคที่
ค่อนข้างจะเป็นการกลัวที่เกิดขึ้นแบบไม่ได้รับการกระทบกระเทือนทางจิตใจมาก่อน ศาสตราจารย์ 
โจเซฟ เดอร์วิน(Joseph Durwin) จาก California State University กล่าวว่า โดยส่วนใหญ่ในกลุ่ม
ผู้ป่วยจะเป็นเด็กและเมื่อได้สอบถามพวกเขาเหล่านั้นก็ได้ค าตอบว่า ตัวตลกมีสีหน้าท่าทางที่น่ากลัว
เป็นพิเศษ เพราะมีการเขียนหน้าตาด้วยสีสันมากมาย ปากกว้างผิดมนุษย์ จมูกโตอย่างไร้เหตุผล 
พร้อมทั้งเดินเข้ามาจู่โจมเด็ก ๆ ด้วยบุคลิกที่ร่างเริงผิดปรกติ ท าให้เด็ก ๆ ตกใจกลัว ซึ่งหลังจากมีการ
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คิดค้นการฉายภาพยนตร์ได้ไม่นาน ก็ก าเนิดภาพยนตร์ที่เล่าเรื่องเกี่ยวกับตัวตลกในแบบสยองขวัญ
และระทึกใจ ยกตัวอย่างเช่น Clownhouse (1989) ที่ เล่าถึงฆาตรกรโรคจิตที่หนีออกมาจาก
โรงพยาบาลบ้า 3 คนซึ่งบังเอิญผ่านไปเจอโรงละครสัตว์พอดี จึงฆ่าตัวตลกที่นั่นและสวมชุดตัวตลกซะ
เอง The Clown at Midnight (1999) ฆาตรกรรมสุดโหดในโรงโอเปร่า โดยด าเนินเรื่องโดยลูกสาว
ของคนที่ถูกฆ่าในโรงละคร  Fear of Clowns (2004) หรือภาพยนตร์ชื่อ It (2018) ด าเนินเรื่องโดย
เด็ก ๆ ที่ต้องต่อสู้กับค าสาปโรคโฟเบีย เพราะสิ่งที่เด็ก ๆ เหล่านั้นต้องเจอคือสิ่งที่พวกเขากลัว 
 

 1.2 จุดมุ่งหมำยและวัตถุประสงค์ของกำรสร้ำงสรรค ์
 
 ต้นเหตุของโรคนี้คือเหตุการณ์ที่เกิดขึ้นในอดีตดังที่กล่าวเอาไว้ข้างต้น แต่สิ่งที่กระตุ้นนั้นกลับ 
เป็นจุดที่ท าให้เป็นสาเหตุของการก าเริบของโรคนี้ได้ต่างหาก ซึ่งชัดเจนว่าสิ่งกระตุ้นเหล่านั้นคือการ
กลั่นแกล้งนั้นเอง ซึ่งถ้าเป็นการกลั่นแกล้งในหมู่เพื่อน ๆ นั้นจะเป็นการกลั่นแกล้งแบบที่ผู้ป่วยเหล่านี้
ยอมรับได้ แต่การกลั่นแกล้งในรูปแบบการรังแก (Bully) ส่งผลมาก ๆ ต่อการใช้ชีวิตร่วมกับผู้ที่เป็น
โรคโฟเบีย ข้าพเจ้าจะขอยกตัวอย่างขึ้นมาเกี่ยวกับการกลั่นแกล้งเบื้องต้น เช่น นายเอ เป็นโรคโฟเบีย 
กลัวแมงมุม และ นายบี หรือเพื่อนขี้แกล้ง ที่กลั่นแกล้งนายเอทุก ๆ วัน โดยการจับแมงมุมมาซ่อนไว้
ในสิ่งของต่าง ๆ ของนายเอ เมื่อนายเอหยิบสิ่งของเหล่านั้นก็จะท าให้เขาตกใจทุกครั้งเพราะเจอแมง
มุมอยู่ในสิ่งของของเขา จริงอยู่ที่การรักษาโรคโฟเบียคือการเผชิญหน้ากับสิ่งเหล่านั้น เช่น กลัวความ
สูง ต้องไปโดดหอ ขึ้นเครื่องบิน เล่นรถไฟเหาะ แต่วิธีที่ถูกต้องก็คือการให้ผู้ป่วยมีการเตรียมตัวเตรียม
ใจก่อน เมื่อไม่มีเรื่องอารมณ์มาเกี่ยวข้องด้วยก็จะท าให้พวกเขามีความรู้สึกว่าสามารถเตรียมพร้อม
และรับมือกับสิ่งที่พวกเขาจะต้องเผชิญได้ ต่างกับการรังแกที่กล่าวมา ดังนั้นข้าพเจ้าจึงต้ังใจที่จะเสนอ
หัวข้อวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้เพื่อเป็นการอธิบายถึงมุมมองของผู้ที่เป็นโรคโฟเบีย ที่ไม่อาจจะอธิบายต่อ
สังคมได้อย่างเปิดเผย และมักถูกเข้าใจผิดว่าเป็นแค่ความรู้สึกกลัวเฉย ๆ ไม่ได้เป็นปัญหาแต่อย่างใด 
แต่เพราะคนที่เป็นโรคโฟเบีย ไม่ได้เป็นคนใจเสาะ และขี้ส าอาง เพียงเพราะพวกเขาแสดงอาการ
หวาดกลัวมากกว่าคนอื่น ๆ บางครั้งผู้ป่วยที่เป็นผู้ชายก็โดนกล่าวหาว่าเป็นสาวประเภทสอง ไม่
แข็งแรง ซึ่งข้าพเจ้าอยากจะอธิบายสิ่งเหล่านี้และภาพเรื่องราวที่พวกเขารู้สึกผ่านทางผลงานศิลปะ
และถ่ายทอดออกไปแก่บุคคลภายนอกให้ได้เข้าใจว่ามันมีลักษณะเป็นอย่างไร และมันน่ากลัวแบบ
ไหน ท าไมพวกเขาถึงได้กรีดร้องท าท่าทางที่หวาดกลัว หวาดระแวงขนาดนั้น 
 

1.3 สมมุติฐำนของกำรสร้ำงสรรค์ 
 
 ข้าพเจ้าเป็นคนนึงที่เคยเป็นโรคโฟเบีย ในสมัยวัยเด็กที่ข้าพเจ้าไม่มีความรู้เรื่องโรคต่าง ๆ เหล่านี้
มากนัก ซึ่งมกีารกลัวแมงมมุ และกลัวความมืดร่วมด้วย และทุก ๆ ครัง้ที่ต้องเผชิญกับสิ่งเหล่านัน้
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วัยเด็ก แต่พวกเขากลับไม่สนใจและยังปฏิเสธที่จะรับฟังเรื่องนี้อีกด้วย เมื่อข้าพเจ้าโตขึ้นจึงมีโอกาสได้
เข้าไปศึกษาที่ วทิยาลัยดุรยิางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหิดล สถาบันวิทยาลัยดนตรีแห่งหนึ่ง และต้อง
เผชิญกับปัญหาของการสอบทุกครั้ง เพราะเมื่อใดที่ข้าพเจ้าเข้าสอบข้าพเจ้าจะไม่สามารถควบคมุ
ร่างกายตัวเองได้ โดยเฉพาะนิ้วมือ และแขน ตอนนั้นข้าพเจ้าเข้าใจเป็นว่ามันคือความประหม่า อาการ
ตื่นเต้นของการสอบที่ท าให้ข้าพเจ้าเป็นอย่างนั้น จนมีอาจารย์แนะน าใหข้้าพเจ้าไปพบจิตแพทย์ และ
ค้นพบว่าสิ่งที่ข้าพเจ้าเป็นไม่ใช่แค่ความประหม่าแต่เป็นความกลัวต่างหาก ซึ่งเข้าข่ายโรคโฟเบียชนิด
นึ่ง หลังจากวันที่ได้เริ่มรักษาข้าพเจ้าได้ใช้เวลาว่างศึกษาโรคโฟเบียวและหาต้นตอของมันว่าเกิดขึ้น
จากอะไร อะไรคือสิ่งกระตุ้น แล้วอะไรคือการรักษา 
 

 1.4 แนวควำมคิดในงำนศิลปะ 
 
 ข้าพเจ้าเองเป็นโรคโฟเบีย ซึ่งเกิดจากความกลัวบางสิ่งบางอย่างมากเกินไป จากประสบการณ์
การรักษาอย่างเคร่งครัดจึงท าให้ข้าพเจ้ามีความตั้งใจว่าจะท างานศิลปะใหม่ ๆ ที่สร้างความน่ากลัวมา
จากสิ่งที่จดจ าง่ายในวัยเด็ก สิ่งที่ใกล้ตัวและเป็นวินาทีแห่งความสุขของเด็ก ๆ ในวัยเดียวกันกับ
ข้าพเจ้า แปรผันความน่าสะพรึงกลัวตามการเวลาที่ผ่านไป ซึ่งตัวแปรอันแสนจะเหมาะสมที่มีความ
สนุกและความน่ากลัวปะปนกันอยู่อย่างแยกไม่ออกก็คือตัวตลกนั้นเอง เหตุผลของการน าโรคโฟเบียที่
ตัวข้าพเจ้าเองเป็นอยู่มาผสมผสานกับชุดผลงานวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้ก็คือการเข้าใจความรู้สึกของการ
หวาดกลัวที่แท้จริง ข้าพเจ้ามิได้เจตนากลั่นแกล้งให้ผู้ชมผลงานตกใจและหวาดกลัวตัวตลกแต่อย่างใด 
หากแต่สิ่งที่ข้าพเจ้าต้องการจริง ๆ ก็คือการถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของผู้ที่เป็นโรคตัวตลกให้
ออกมาเป็นบรรยากาศที่เต็มไปด้วยทัศนภาพ จินตภาพ และการสะท้อนความรู้สึกผ่านทางเสียงดนตรี 
 

 1.5 ขอบเขตของกำรสรำ้งสรรค์ 
 
 การคิดท างานศิลปะก็เป็นส่วนหนึ่งที่จะสามารถแสดงออกได้ถึงความกลัวข้างในลึก ๆ ของคน
เป็นโรคโฟเบีย ข้าพเจ้าเลือกที่จะสื่อออกมากเป็นภาพเคลื่อนไหวสั้น ๆ แนวทางเป็นศิลปะนามธรรม
ผสมผสานดนตรีประกอบ เพื่อสร้างบรรยากาศความน่าสะพรึงกลัว ความอึดอัดที่ต้องเผชิญกับสิ่งที่เรา
ไม่สามารถควบคุมได้ และพยายามสร้างภาพลักษณ์ของตัวตลกที่มีหน้าตาบูดเบี้ยว บิดเบี้ยว ควบคุม
ไม่ได้ซึ่งได้วิธีการบิดภาพเหล่านั้นโดยใช้เทคนิคต่าง ๆ ในโปรแกรมคอมพิวเตอร์เพื่อช่วยเติมเต็ม
บรรยากาศของภาพเคลื่อนไหวสั้น ๆ ให้ไดอ้ีกด้วย 
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 1.6 ขั้นตอนกำรสร้ำงสรรค์ 
 
 เทคนิคที่ข้าพเจ้าเริ่มใช้จะเป็นในรูปแบบโปรเจคเตอร์ ลักษณะคือภาพเคลื่อนไหวที่ฉายไปตก
กระทบกับก าแพงสีขาว ในภาพเคลื่อนไหวเหล่านั้นเป็นภาพของตัวตลกซึ่งมีรูปแบบที่ต่างกันออกไป 
ไร้ขอบเขตของการเคลื่อนไหว ไร้ทิศทาง และคาดเดาไม่ได้ นอกจากนี้ภาพเคลื่อนไหวเหล่านั้นมี
ลักษณะเป็นแบบวนภาพซ้ าไปซ้ ามาเรื่อย ๆ ไม่รู้จบ นอกเหนือไปจากนั้นข้าพเจ้าเพิ่มเทคนิคเกี่ยวกับ
เสียงเข้าไปอีกเพื่อสร้างความกดดันให้กับผู้ที่มารับชมงาน 
 

 

 

 

 

 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  

บทที่ 2 

อิทธิพลที่ได้รับต่อการสร้างสรรค์ 
 

 ผลงานชุดนี้ได้รับอิทธิพลอย่างสูงมาจากโรคโฟเบีย โรคที่เกิดขึ้นจากความกลัวของข้าพเจ้าเอง 
โดยในการน าเสนอชุดผลงานก่อน ๆ ของข้าพเจ้าก็ได้เริ่มต้นโดยโรคกลัวแมงมุม (Arachnophobia) 
ซึ่งได้บอกเล่าเรื่องราวผ่านภาพวิดีโอย้อนกลับไปช่วงเวลาในวัยเด็กที่ โศกเศร้า และหวาดกลัว ไม่ว่า
โรคโฟเบียจะเป็นอย่างไรในสายตาของคนอื่น แต่ในสายตาของข้าพเจ้ามันมักจะเป็นฝันร้ายที่จ้องเข้า
มาก่อกวนจิตใจของเราในเวลาที่อ่อนแอบอบช้ า  ช่วงเวลาที่พวกเราไม่มีความสุข โรคโฟเบียก็จะคอย
เข้ามาซ้ าเติมมากขึ้นถึงแม้ว่ามันจะเป็นความผิดปกติของร่างกายตัวเราเองก็ตาม ข้าพเจ้าจึงได้รับแรง
บันดาลใจและจะถ่ายทอดเรื่องราวของโรคโฟเบียที่เกิดขึ้นจากตัวข้าพเจ้าเพื่อแสดงออกมาในรูปแบบ
ผลงานศิลปะต่อไป 
 

2.1 อิทธิพลที่ได้รับจากโรค โฟเบีย (Phobia)  
 
 โฟเบียเป็นโรคประเภทหนึ่งที่อยู่ในหมวดหมู่ของความวิตกกังวล เป็นการส่งผลเฉพาะบุคคลซึ่ง
เกิดขึ้นมาจากเหตุการณ์ประสบการณ์ฝังใจบางอย่างเกี่ยวกับสถานการณ์เหล่านั้น ที่เคยเกิดขึ้นมา
ก่อน จึงท าให้เกิดอาการหวาดกลัวอย่างไร้เหตุผล เช่นการกลัวสัตว์ต่าง ๆ กลัวสถานที่ หรือแม้กระทั่ง
สิ่งของต่าง ๆ เมื่อมีการเกิดโฟเบียขึ้นในบุคคลคนหนึ่ง เขาจะหลีกเลี่ยงการเผชิญหน้ากับสิ่งเหล่านั้นที่
พวกเขาคิดว่ามันเป็นอันตราย และหลีกเลี่ยงการจินตนาการถึงสิ่งเหล่านั้น ซึ่งโฟเบียก็คือความ
ผิดปรกติที่เกิดขึ้นในจิตใจของตัวพวกเขาเอง ผู้ป่วยโรคโฟเบียจะมีความรู้สึกล าบากใจอย่างรุนแรงที่
จะเผชิญหน้ากับสิ่งที่พวกเขากลัว พวกเขาจะแสดงอาการต่อต้านและเริ่มป้องกันตัวเองในระดับปกติ
จนไปถึงการป้องกันตัวโดยการใช้ก าลัง ซึ่งในประเทศสหรัฐอเมริกาเองมีผู้ป่วยที่เป็นโรคโฟเบียแล้วถึง 
19 ล้านคนด้วยกัน โดยโรคโฟเบียจะแบ่งเป็น 3 ประเภทหลัก ๆ ด้วยกัน   
 ซึ่งโดยส่วนมากโรคโฟเบียจะเกิดขึ้นในช่วง เด็ก วัยรุ่น หรือ ช่วง หนุ่มสาว แต่น้อยครั้งที่จะ
เกิดขึ้นในผู้ใหญ่หรือวัยกลางคน สาเหตุที่พวกเขาเหล่านั้นเป็นโรคนี้อาจจะเกิดจาก การประสบเรื่อง
เลวร้าย เรื่องที่ตึงเครียดที่สุด รวมไปถึงเหตุการณ์เฉียดตายที่พวกเขาได้พบเจอมาก่อนหน้านี้ หรือรวม
ไปถึงการเป็นโฟเบียของพ่อแม่ของพวกเขาเองก็สามารถท าให้พวกเขาจดจ าและหลีกเลี่ยงที่จะเข้าใกล้
สิ่งเหล่านั้นเช่นกัน โรคโฟเบียเป็นโรคที่ใช้ค่าใช้จ่ายค่อนข้างสูงในการรักษาแต่ถ้าหากการเป็นโรคโฟ
เบียของผู้ป่วยไม่ได้ส่งผลกระทบต่อชีวิตประจ าวันของผู้ป่วยก็ไม่จ าเป็นต้องเข้าท าการรักษาแต่อย่าง
ใด หากแต่ผู้ป่วยบางคนต้องการท าการรักษาอย่างจริงจังแล้วพวกเขาเหล่านั้นต้องไปพบกับหมอ
จิตแพทย์ในโรงพยาบาลต่าง ๆ และใช้เวลาการรักษาในระยะที่เหมาะสมตามแพทย์สั่ง ซึ่งการรักษาก็
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จะประกอบไปด้วยการบ าบัดต่าง ๆ รวมไปถึงการใช้ยารักษาเข้าร่วมด้วย ซึ่งการรักษาสุดท้ายก็คือการ
เผชิญหน้ากับสิ่งที่ผู้ป่วยกลัวที่สุด  
 ข้าพเจ้าได้หยิบยกแรงบันดาลใจมาจากตัวข้าพเจ้าเองและขบวนการรักษาที่ครบถ้วนทั้งประกอบ
ไปด้วยยาและการบ าบัดแบบการเผชิญหน้าเพื่อเพิ่มพูนประสิทธิภาพของการรักษาที่แพทย์สั่ง 
นอกจากนี้ข้าพเจ้าคิดว่าการน าเสนอโรคโฟเบียในงานศิลปะเป็นสิ่งแปลกใหม่และน่าสนใจ เพียง
เพราะภาพสิ่งของบางอย่างในจินตภาพของข้าพเจ้าน้ันไม่ได้เป็นเหมือนจินตภาพของคนทั่วไป แต่กลับ
เป็นภาพที่น่าสยดสยองของสิ่งของที่ข้าพเจ้าหวาดกลัวจนไม่อยากจะนึกถึงเสียมากกว่า และเมื่อพวก
เขาไม่เคยเห็นก็ย่อมเป็นธรรมดาที่พวกเขาจะไม่สามารถรับรู้ถึงความรู้สึกหรือทัศนภาพเหล่านั้นได้ นับ
จากจุด ๆ นี้ไปก็คือการเริ่มต้นที่จะสร้างบรรยากาศพร้อมกับทัศนภาพออกมาเป็นงานศิลปะกลั่นกรอง
ผ่านอารมณ์ของตัวข้าพเจ้าเอง  
 

2.2 อิทธิพลที่ได้รับจากวิดีโออาร์ต 
 
 เนื่องจากตัวข้าพเจ้าเรียนต่อจากวิทยาลัยดุริยางคศิลป์  มหาวิทยาลัยมหิดล สาขา เทคโนโลยี
ดนตรี ข้าพเจ้าจึงมีพื้นฐานของการตัดต่อ ปรับเปลี่ยนเสียงต่าง ๆ ผ่านโปรแกรมในคอมพิวเตอร์ซึ่งเมื่อ
เวลาผ่านไประยะหนึ่งข้าพเจ้าจึงตระหนักถึงสิ่งที่จะเอื้อให้เสียงเหล่านั้นมีความน่าสนใจจากการน า
ภาพเคลื่อนไหวมาประกอบกัน และท าให้ข้าพเจ้านึกถึงการท าวิดีโออาร์ตขึ้น ซึ่งเป็นจุดเริ่มต้นของการ
น าภาพเคลื่อนไหวที่มีลักษณะวนไปไม่รู้จบบวกกันการตัดแต่งเสียงหลากหลายชนิดแล้วจึงน ามา
รวมกัน  
 ในการตัดต่อมีวัตถุประสงค์อยู่ 5 ประการ ดังนี้ (สุชาติ พรหมปัญญา, 2544 : 26) 
 

 2.2.1 เพื่อเป็นการคัดเลือก  
 

 การถ่ายวิดีโอถึงแม้จะเป็นมืออาชีพแต่ก็ยังต้องใช้เวลาถ่ายท าเป็นจ านวนหลาย ๆ ครั้ง ซึ่งจ าเป็น
ที่จะต้องคัดเลือกและน าเอามาเฉพาะช่วงที่ดีที่สุดก่อนที่จะก าจัดส่วนที่เหลือทิ้งไป  
 

 2.2.2 เพื่อล าดับภาพต่าง ๆ  
 

 เมื่อคัดเลือกภาพต่างในวิดีโอได้แล้ว ก็ต้องน ามาเรียงล าดับใหม่อีกครั้งเพื่อปะติดปะต่อเรื่องราว
ให้ตรงกันกับที่เขียนไว้เบื้องต้น  
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 2.2.3 เพื่อปรับความยาว  
 

 เกิดขึ้นหลังจากที่น าซีนต่าง ๆ มาร้อยเรียงกันแล้ว ความยาวของวิดีโอทั้งหมดไม่พอดีเท่าที่
ต้องการ จึงต้องใช้เทคนิคการตัดออกหรือการหาวิดีโอมาใส่เพิ่ม ปรับต าแหน่งการเชื่อมต่อระหว่าง
วิดีโอหนึ่งไปยังอีกวิดีโอหนึ่งให้เหมาะสม 
 

 2.2.4 เพื่อปรับแต่งและแก้ไข  
 

 ซีนของวิดีโอที่เราเลือกมาอาจมีข้อบกพร่องในเรื่องแสง สี และเสียง หรือสิ่งที่ไม่พึงประสงค์  
ต่าง ๆ ที่เข้ามาแทรกระหว่างการถ่ายท า ซี่งคือ เสียงรถยนต์ เสียงผู้คน เสียงฟ้าร้อง ซึ่งมีความจ าเป็น
ที่จะต้องลบเสียงเหล่านั้นออกและเพิ่มเสียงที่ควรจะเป็นเข้าไป 
 

 2.2.5 เพื่อปรุงแต่ง  
 

 เป็นการเพิ่มสีสันในตัววิดีโอเช่นการใส่เสียงดนตรี ใส่รูปแบบของเทคนิคต่าง ๆ ใส่ชื่อของ
ภาพยนตร์ การใส่ค าแปลในภาษาต่าง ซึ่งเป็นการท าให้วิดีโอมีความน่าสนใจยิ่งขึ้น  
 การท าวิดีโออาร์ตในอีกรูปแบบหนึ่งที่ข้าพเจ้าสนใจก็คือ การผสมวิดีโอเข้ากับ ศิลปะจัดวางหรือ 
อินสตอลเลชันอาร์ต (Installation Art) นอกจากวิดีโอจะมีคุณสมบัติเป็น 3 มิติ แบบประติมากรรม
แล้ว มันยังขยายขอบเขตตัวเองไปสู่ผลงานที่กินเนื้อที่และสภาพแวดล้อมอย่างมีนัยยะส าคัญ ตัวอย่าง
ผลงานช้ินเยี่ยมที่ข้าพเจ้าช่ืนชอบก็คือผลงานของ แกรี่ ฮิลล์ (Gary Hill) เจ้าของผลงานวิดีโออาร์ตร่วม
สมัย ในปี 1990 ซึ่งฮิลล์ได้ติดตั้งจอโทรทัศน์ในสมัยก่อนวางเรียงกันไป มีทั้งเล็กใหญ่รวมขนาดทั้งหมด
มีจ านวน 16 จอ ในแต่ละจอเป็นภาพส่วนต่าง ๆ ของร่างกายจากศิลปิน  
 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 2.1 ภาพผลงาน Inasmuch as it is Always Already Taking Place โดย Gary Hill 
(ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : https://www.moma.org/collection/works/8132 [1 พฤษภาคม 2561] 
 
 วิวเวอร์ (Viewer) ชื่อผลงานของ ฮิลล ์ในช่วงปี 1996 ก็เป็นอีก 1 ผลงานที่ข้าพเจ้าสนใจ ซึ่ง
ฮิลล์ได้จัดหาสถานที่มืด ๆ บวกกับการค้นหาก าแพงเหมาะ ๆ เพื่อจัดฉายโปรเจคเตอร์ลงไปบนพนัง
ของห้องเป็นวิดีโอ ซึ่งในวิดีโอนั้นมีภาพผู้ชายต่างเผ่าพันธุ์ 17 คน ยืนอยู่ในพื้นที่ว่างที่หนึ่ง ร่างกาย
ของพวกเขายืนนิ่งแต่ยังคงมีการขยับของกล้ามเนื้อและการขยับในทุก ๆ ครั้งที่พวกเขาหายใจ ซึ่งภาพ
ที่ได้เห็นน้ีก็ได้ให้ความรู้สึกราวกับว่าผู้คนเหล่านั้นจะออกมาอยู่ร่วมกับผู้ชมงานศิลปะอีกด้วย 
 วิดีโออาร์ตนี้ส่งผลกับผลงานชุด รอยยิ้มแห่งความกลัว ค่อนข้างมาก เพราะเปรียบเสมือนเป็น
ไอเดียที่สร้างความแปลกใหม ่พร้อมกับเทคนิคในโลกของวิดีโอที่ไม่เคยเห็นที่ไหน ข้าพเจ้ารับรู้ถึง
ความนึกคิดของศิลปินวิดีโออาร์ตจากการด าเนินงานที่แปลก เพื่อเพิ่มลูกเล่นให้กับวิดีโอด้วยรูปทรง
และการตัดต่อ ประหนึ่งเป็นเทคโนโลยีใหมท่ี่ถ่ายทอดอารมณ์ของศิลปินออกมาได้ดีเยี่ยม ข้าพเจ้าเช่ือ
ว่าศิลปินที่สร้างสรรค์ผลงานวิดีโออาร์ตจะต้องมีความรู้รอบด้านและเป็นนักประดิษฐ์ตัวยง เพราะ
นอกจากพวกเขาจะมีความคิดสร้างสรรค์แล้วยังต้องใช้ความเข้าใจทางด้านเทคโนโลยีในโลกของ
ดิจิตอลอีกด้วย ข้าพเจ้าได้เรียนรู้วิธีการตัดต่อเพื่อสร้างภาพทับซ้อนกันจากศิลปินวิดีโออาร์ตหลาย ๆ
ท่าน ไม่พอแคน่ั้นข้าพเจ้ายังเรียนรู้ความเป็นไปของเทคโนโลยีใหม่ ๆ จากผลงานของศิลปินเหล่านั้น
อีกด้วย 
 

2.3 อิทธิพลที่ได้รับจากศิลปิน 
 

 2.3.1 ยาโยอิ คุซามะ (Yayoi Kusama)  
 

            ศิลปินที่มีเอกลักษณ์ของลายจุด และฟักทอง ศิลปินหญิงที่มีอิทธิพลต่อการสร้างงาน
ศิลปะของโลกคนหนึ่ง จากปมด้านจิตใจของเธอที่มีความน้อยเนื้อต่ าใจจากการเป็นใหญ่ของผู้ชาย
ที่ประเทศอเมริกา ซึ่งคุซามะได้เรียกร้องเสรีทางสตรีเพศ ต่อต้านสงครามต่าง ๆ รวมไปถึงตั้ง

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ค าถามต่อการวิจารณ์งานศิลปะ เพื่อสะท้อนถึงความแปลกแยกของเธอในฐานะผู้หญิงชาวญี่ปุ่นที่
อาศัยอยู่ในอเมริกา หลังจากนั้นเธอก็ได้เข้าบ าบัดทางจิตเวช ที่กรุงโตเกียว ประเทศญี่ปุ่น และ
ยังคงสร้างสรรค์ผลงานศิลปะอย่างต่อเนื่อง ข้าพเจ้าชื่นชมความแข็งแกร่งในเป้าหมายของคุซามะ
ที่ได้ถ่ายทอดอารมณ์ความอัดอั้นทั้งหมดออกมาเป็นงานศิลปะที่วิจิตรและเป็นเอกลักษณ์ แรง
บันดาลใจที่ข้าพเจ้าได้รับก็คือการที่คุซามะน าจินตภาพของเธอในช่วงเวลาหนึ่งที ่เห็นภาพจุด
หลายสีมาประกอบกันจนเป็นรูปร่าง ซึ่งในสายตาของบุคคลทั่วไปก็คือภาพหลอนต่าง ๆ ที่คุซามะ
ได้พบเจอตอนอายุ 10 ขวบ จนเป็นแรงพลักดันให้เธอเริ่มวาดลวดลายลงบนแผ่นกระดาษเป็นรูป
ซ้ าไปซ้ ามาไม่สิ ้นสุดนั่นเอง นอกจากนั้นตลอดวัยเด็กจนถึงวัยรุ ่นคุซามะต้องต่อสู้กับแรงกดดัน
มากมายจากครอบครัวของเธอที่ต่อต้านเส้นทางการเป็นศิลปิน เพื่อที ่จะให้เธอเดินทางอยู่ใน
เส้นทางของหญิงสาวทั่ว ๆ ไปในญี่ปุ่นที่พร้อมที่จะเป็นแม่บ้านแม่เรือน แต่เธอดื้อดึงจนหนีไป
อาศัยอยู่ในประเทศนิวยอร์คและเริ่มต้นการหาพื้นที่อิสระในการสร้างผลงานของเธอเอง  
 

 
ภาพที่ 2.2 ภาพ ยาโยอิ คุซามะ(ออนไลน์). (2561)  
สืบค้นจาก : https://themomentum.co/wp-

content/uploads/2017/11/ljTPTQLZs2me9Ay2bcQNhLNU-YNz5njrMUYzufGRqqVtkZkT-
Jbls3AC4T0WFPG-Cc_KGnvOsUy3YeJP7LfI0rJQfqwrbWAs800.png [1 พฤษภาคม 2561] 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 2.3 ภาพผลงาน The Spirits of the Pumpkins Descended into the Heaven โดย ยา

โยอิ คุซา-มะ (ออนไลน์). (2561)  
สืบค้นจาก : http://www.metro-

society.com/images/upload/MetroSociety_YAYOI_KUSAMA_240817_YS_02.jpg  
[1 พฤษภาคม 2561] 

 

 
ภาพที่ 2.4 ภาพผลงาน The Aftermath of Obliteration of Eternity โดย ยาโยอิ คุซา-มะ 

(ออนไลน์). (2561)  
สืบค้นจาก : https://theculturetrip.com/asia/japan/articles/the-self-obliteration-of-yayoi-

kusama/ [19 พฤษภาคม 2561] 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://williamyan.com/blog/2009/6/17/exhibit-yayoi-kusama-aftermath-of-obliteration-of-eternity-a.html
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ภาพที่ 2.5 ภาพผลงาน The Obliteration Room (2002) โดย ยาโยอิ คุซา-มะ (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : http://dunedin.art.museum/images/Gallery/kusama_ex3.jpg 
 [19 พฤษภาคม 2561] 

 

 
ภาพที่ 2.6 ภาพผลงาน Infinity Mirrored Room (2013) โดย ยาโยอิ คุซา-มะ (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : 
https://www.thebroad.org/sites/default/files/art/kusama_the_souls_of_millions_1.jpg 

[19 พฤษภาคม 2561] 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

http://williamyan.com/blog/2009/6/17/exhibit-yayoi-kusama-aftermath-of-obliteration-of-eternity-a.html


12 
 

 
ภาพที่ 2.7 ภาพถ่ายจากร้าน Louis Vuitton โดย ยาโยอิ คุซา-มะ (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : https://static.dezeen.com/uploads/2012/08/dezeen_Louis-Vuitton-and-
Kusama-concept-store-at-Selfridges_10.jpg 

[19 พฤษภาคม 2561] 
 

 ยาโยอ ิ ค ุซามะคือศิลปินที่ท างานเพื่อบ าบัดความกลัวของตนเอง ข้าพเจ้าได้หยิบยก
แนวความคิดบางประการของเธอผสมกับโรคโฟเบียที่เกิดขึ้นในวัยเด็กเพื่อสรรคสร้างผลงานผ่านความ
กลัวในอดีต เปลี่ยนความโหดร้ายของโรคร้ายให้กลายเป็นการเอาชนะ ซึ่งยาโยอิ คุซามะก็ได้ปฏิบัติ
แบบนี้เช่นเดียวกัน เพราะโรคโฟเบียคือโรคของความกลัวนอกเหนือจากการเผชิญหน้าที่สม่ าเสมอ
กับความกลัวของตนเองแล้วก็ไม่มีทางรักษาหายขาดได้ คนเป็นโรคโฟเบียหรือโรคจิตเวชใดใดก็ตาม
รวมไปถึงตัวของ ยาโยอิ คุซามะ และตัวข้าพเจ้าจะไม่ได้รับความสนใจจากสังคมรอบข้างนัก 
เพราะพวกเขาเหล่านั้นยังไม่ได้เข้าใจถึงความรู้สึกจริง ๆ ของโรค ข้าพเจ้าจึงคิดว่าการแสดงงาน
ศิลปะเป็นสิ่งที่สามารถสะท้อนความรู้สึกเหล่านั้นออกมาให้เข้าใจได้ง่าย ๆ 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  

บทที่ 3 

วิธีการด าเนินการสร้างสรรค์ 
 

 การสร้างผลงานชุด รอยยิ้มแห่งความน่ากลัว น าเสนอการสร้างสรรค์ในรูปแบบสื่อผสม (Mix 
media) รวมไปถึงการใช้เทคนิคเสียง และเทคนิคการจัดวางแบบ Installation อีกด้วย ซึ่งข้าพเจ้าได้
ท าการค้นคว้าและหาข้อมูลรวมไปถึงการรวบรวมข้อมูลด้านศิลปะแบบจัดวาง Installation ใน
รูปแบบต่าง ๆ เพื่อน ามาเป็นแบบอย่างในการค านวนที่จะเกิดขึ้นในผลงานชุดของข้าพเจ้าสืบเนื่อง
ต่อไป ข้าพเจ้าจึงต้องจัดระเบียบขบวนการรวมไปถึงการล าดับก่อนหลังเพื่อจัดแสดงผลงานให้
ทันท่วงทซีึ่งวิธีการและการด าเนินการต่างมีดังน้ี 
 

3.1 การก าหนดรูปแบบของผลงาน 
 
 การสร้างสรรค์ผลงานของข้าพเจ้าจ าเป็นต้องใช้เทคนิคของโครงสร้างทางสถาปัตยกรรมร่วม 
และเนื้อหาของวิดีโอ รวมไปถึงเทคนิคการประดิษฐ์เสียงสังเคราะห์ในรูปแบบต่าง ๆ เพื่อแสดงให้เห็น
ถึงเนื้อหาและความน่ากลัวของโรคกลัวตัวตลก (Coulrophobia) ที่ข้าพเจ้าได้กล่าวเอาไว้ข้างต้น 
นอกจากนั้นข้าพเจ้าจ าเป็นต้องค านวนถึงงบประมาณที่ต้องใช้และบัญชีรายรับรายจ่ายอย่างละเอียด 
 

3.2 การศึกษาหาข้อมูล 
  

 3.2.1 ศึกษาโรคโฟเบีย (Phobia)  
 

 ข้าพเจ้าแต่เดิมเป็นโรคโฟเบีย และได้รับการรักษามาก่อนหน้านี้ 3 ปีโดยมีจิตแพทย์ส่วนตัวและมี
ความรู้ที่ได้มาจากการค้นคว้าและการสอบถามจิตแพทย์ในทุก ๆ ครั้งบวกกับความอยากรู้อยากเห็น
สนตัว และโรคโฟเบียที่ข้าพเจ้าเป็นคือการหวาดกลัวสิ่งบางสิ่งบางอย่างอย่างเฉพาะเจาะจง หนึ่งใน
นั้นก็คือตัวตลก นอกจากตัวตลกข้าพเจ้าก็เป็นโรคกลัวแมงมุม (Arachnophobia) โรคกลัวแมลง 
(Entomophobia) อีกด้วย ซึ่งข้าพเจ้าได้ศึกษาความรู้สึกที่เกิดขึ้นกับตัวเอง กับบุคคลอื่น ๆ สอบถาม
จิตแพทย์ และรวมไปถึงการค้นคว้าหาข้อมูลทางอินเตอร์เน็ตอีกเพื่อท าความเข้าใจต่อโรคที่ข้าพเจ้า
เป็นอย่างละเอียด 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://en.oxforddictionaries.com/definition/arachnophobia
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 3.2.2 ศึกษาเก่ียวกับตัวตลก  
 

 ข้าพเจ้ามีความหวาดกลัวตัวตลกอยู่พอสมควรข้าพเจ้าจึงเดินทางไปยังสวนสนุกใกล้ปริมณฑล
แห่งหนึ่งและนัดแนะเพื่อพูดคุยกับตัวตลกมืออาชีพที่ท างานอยู่ในสวนสนุกแห่งนั้นในช่วงที่เขาไม่ได้ใส่
เครื่องแบบตัวตลก เพื่อสอบถามเกี่ยวกับผู้คนที่พบเจอเขาในขณะที่เขาอยู่ในชุดตัวตลกสี สันสดใส 
นอกจากนี้ข้าพเจ้ายังถามถึงสถิติของคนที่กลัวชุดตัวตลกที่เขาสวมใส่อยู่ในขณะท างานอีกด้วยว่ามี
จ านวนมากเท่าไหร่ และส่วนใหญ่อยู่ในช่วงวัยใด 
 

 3.2.3 ศึกษาเกี่ยวกับการใช้ซอฟท์แวร์  (Software) ในการตัดต่อวีดีโอ และ
โปรแกรมการท าภาพเคลื่อนไหว  
 

 เนื่องจากข้าพเจ้าไม่ได้มีพื้นฐานที่แข็งแรงมากพอ โดยเฉพาะการใช้งานโปรแกรมวาดภาพสาม
มิติ การสร้างภาพอนิเมชั่น (Animation) ข้าพเจ้าจึงต้องเปิดหาอ่านเพิ่มเติมในอินเตอร์เน็ตเป็นหลัก
เนื่องด้วยเป็นสื่อที่มีการอัพเดทอย่างรวดเร็วและทันสมัยรวมไปถึงมีการสอนเกร็ดเล็กเกร็ดน้อย
มากมายซึ่งสามารถค้นหาได้ทันที แตกต่างจากหนังสือตัดต่อวิดีโอมากมายที่วางอยู่ในร้านหนังสือชื่อ
ดังหลาย ๆ แห่ง 
 

 3.2.4 ศึกษาเก่ียวกับการใช้ Software ในการตัดต่อเสียง  
 

 เพื่อผลิตเสียงที่แปลกใหม่จากการใช้เครื่องผลิตเสียงสังเคราะห์ (Synthesizer) ที่มีคุณสมบัติใน
การสังเคราะห์เสียงต่าง ๆ ให้เปลี่ยนแปลงไปรวมไปถึงการบัดเบี้ยวเสียงต่าง ๆ ให้แหลมสูงขึ้น หรือ
ทุ้มต่ าลงได้อย่างไร้ขีดจ ากัด ข้าพเจ้าพอจะมีความรู้เกี่ยวกับเรื่องเสียงและการตัดต่อเสียงอยู่บ้างรวม
ไปถึงการรู้จักบุคคลที่มีอาชีพเป็นผู้เชี่ยวชาญด้านการตัดต่อเสียง (Sound Engineer) จึงท าให้ข้าพเจ้า
สามารถเข้าใจได้ไม่ยากเท่าไหร่นัก 
 

 3.2.5 ศึกษาเก่ียวกับโครงสร้างของประติมากรรม  
 

 ข้าพเจ้าใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกันการท่องโลกอินเตอร์เน็ตและห้องสมุดในคณะสถาปัตกรรมศาสตร์
รวมไปถึงนิตยสารสถาปนิกบางฉบับเพื่อศึกษาถึงรูปแบบของโครงสร้างแปลกใหม่ของการสร้างตึก 
เพื่อน ามาปรับใช้ในการสร้างผลงานทางด้านศิลปะของข้าพเจ้าโดยตรง 
 

 3.2.6 ศึกษาเก่ียวกับศิลปินที่มีความสอดคล้องกับผลงานของข้าพเจ้า  
 

 ซึ่งคือ ยาโยอิ คุซามะ (Yayoi Kusama) ที่มีเป้าหมายการสร้างผลงานศิลปะเพื่อการรักษา
ตนเองและเพื่อเป็นการแสดงถึงมุมมองของคนที่เป็นโรคโฟเบียให้กับสังคมทั่วไปได้เห็นเช่นเดียวกันกับ
ข้าพเจ้า 
 เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.2.7 จัดหาวัสดุต่าง ๆ  
 

 เนื่องด้วยผลงานของข้าพเจ้าเป็นสื่อผสมและมีการใช้เทคนิคการจัดตั้ง (Installation) ร่วมด้วย
ข้าพเจ้าจึงต้องสั่งท าวัสดุบางชิ้นที่ไม่สามารถประดิษฐ์ได้ด้วยตัวเอง การท างานมีเวลาเป็นส าคัญเพื่อให้
ไม่มีอะไรผิดพลาด ข้าพเจ้าจึงต้องบริหารจัดการตารางและค านวนวันเวลาให้ทันกับการจัดแสดงงาน
พอดี ซึ่งส่วนใหญ่แล้วจะเป็นวัสดุที่ค่อนข้างเฉพาะเจาะจงและไม่มีขายในท้องตลาดทั่วไปให้เลือกซื้อ
อย่างง่าย ๆ ดังนั้นหัวข้อที่จะค้นหาวัสดุในการสร้างผลงานศิลปะของข้าพเจ้าจึงต้องเป็นอันดับต้น ๆ 
ของการท างานเพ่ือให้เสร็จสมบูรณ์ภายในวันก าหนดส่งงาน 
 

3.3 ขั้นตอนในการสร้างสรรค์ผลงาน 
 

 3.3.1 ร่างภาพชิ้นงาน 
 

 ด้วยมือก่อนเป็นอันดับแรกก่อนที่จะน าไปเติมสีสันและจัดวางให้เป็นรูปเสมือนจริงด้วยโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ที่มีชื่อว่า Photoshop  
 

 3.3.2 สั่งท าวัสดุที่ต้องใช้ 
 

 ยกตัวอย่างการสั่งท าวัสดุที่ต้องใช้ก็คือ วัสดุที่ไม่สามารถท าด้วยตัวเองได้ เช่นแผ่นอคลีลิกที่ถูก
ตัดให้พอดี รูปทรงของกระจกที่จะต้องถูกตัดให้พอดีกับตัวงาน ลูกโป่งพิมพ์ภาพ (Balloon Screen) 
การเช่าโปรเจคเตอร์และอุปกรณ์ต่าง ๆ เป็นจ านวนหลายตัว เป็นต้น 
 

 3.3.3 ตัดต่อวีดีโอและเสียง 
 

 การตัดต่อวีดีโอและเสียงต้องใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรือซอฟแวร์บางอย่าง ซึ่งโปรแกรมที่
ข้าพเจ้าจะใช้มีอยู่ดังนี้ โปรแกรมPhotoshop โปรแกรมAdobe After Effect และโปรแกรม Logic 
Pro IOS 
 

 3.3.4 ติดตั้งผลงาน 
 

 หลังจากที่เสรจ็จากการตัดต่อผลงานทั้งหมดในรูปแบบวิดีโอและเสียงแล้ว ก็จะด าเนินการใน
ขั้นตอนการติดตั้งงานทั้งหมดในพื้นที่จัดแสดงงาน จะต้องใช้ความรู้เรื่องโครงสร้างและวิศวกรรมใน
การจัดวางเล็กน้อยเพ่ือให้ชิ้นงานที่มีน้ าหนักไม่หลุดออกจากจุดที่จะติดตั้งงาน เพราะในบางครั้ง
จะต้องจัดวางในลักษณะแขวน หรือยึดติดกับผนังห้อง 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.3.5 จัดแสดงงาน 
 

 การจัดแสดงงานเป็นขั้นตอนสุดท้ายของการท างานและเนื่องจากงานของข้าพเจ้าต้องการการมี
ส่วนร่วมในงานจากผู้ที่มารับชมงาน การจัดเก็บภาพบรรยากาศของงานจึงเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน
ของข้าพเจ้า 
 

3.4 ชุดแบบภาพรา่ง 
 

 3.4.1 ภาพร่างท้ังหมด 
 

 
ภาพที่ 3.1 ภาพร่าง หน้ากากที่ถูกแขวนไว้ (HANGING MASK) 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.2 ภาพร่าง อิสระของตัวตลก (FREEDOM OF CLOWN) 

 

 
ภาพที่ 3.3 ภาพร่าง เงาสะท้อนที่เห็น (VISIBLE REFLECTION) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.4 ภาพร่าง คาดเดาไม่ได้ (UNPREDICTABLE) 

 

 
ภาพที่ 3.5 ภาพร่าง มากมายหลายหน้า (MANY FACES) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.6 ภาพร่าง การจ้องมอง (STARING AT) 

  

 3.4.2 ภาพร่างท่ีถูกน ามาใช้จริง 
 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.7 ภาพร่าง การแปรเปลี่ยนของบุคลิก (PERSONALITY DISORDER) 

 
 ภาพร่างการแปรเปลี่ยนของบุคลิกตรงตามแนวคิดของข้าพเจ้าที่ว่าบุคลิกของตัวตลกนั้นไร้ซึ่ง
ความคาดเดา พวกเขาแสดงให้ทุกคนมีรอยยิ้ม แต่ภายใต้หน้าหลากสีเหล่านั้นผู้ชมจะไม่สามารถรู้ได้
เลยว่า ตัวตลกที่แท้จริงคิดอะไรอยู่ และพวกเขาต้องการที่จะท าอะไรต่อไป บางครั้งผู้ชมอาจจะเห็นตัว
ตลกโดนกลั่นแกล้งเหตุเพราะใบหน้าที่ชวนขบขันต่อจากนั้นตัวตลกก็จะถูกหัวเราะเยาะ เพียงเพราะ
การวาดสีแดงบนริมผีปากท าให้เหมือนตัวตลกมีความสุขอยู่ตลอดเวลา ไม่ได้หมายความว่าพวกเขาจะ
มีความสุขจริง ๆ ความกลัวของข้าพเจ้าคือการนึกถึงภาพของความแค้นที่พร้อมที่จะระเบิดออกมาได้
ทุกเมื่อของตัวตลกและข้าพเจ้าเชื่อว่ามันอาจจะเป็นเรื่องที่พวกเราจะไม่สามารถควบคุมตัวตลกไว้ทัน
ก่อนที่เรื่องร้าย ๆ จะเกิดขึ้น 

 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 
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ภาพที่ 3.8 ภาพร่าง เต็มไปด้วยอารมณ์ขัน (FULL OF LAUGH) 

 
 ข้าพเจ้าเชื่อว่าการน าภาพตัวตลกมาเรียงต่อกันจ านวนหนึ่งคือการรวมตัวของความน่ากลัวในอีก
รูปแบบ ในวิดีโอจะเป็นรูปของตัวตลกที่หัวเราะอยู่ตลอดเวลา และเสียงที่จะเกิดขึ้นในผลงานชิ้นนี้ก็จะ
เป็นเสียงหัวเราะเช่นกัน เพราะแท้จริงแล้วความกลัวที่ข้าพเจ้าหรือคนทื่เป็นโรคกลัวตัวตลกอ่อนไหว
ที่สุดเหมือนจะเป็นรอยยิ้มที่มีนัยแฝง และเสียงหัวเราะที่เต็มไปด้วยประสงค์ร้ายของเหล่าตัวตลกเสีย
มากกว่า 
 

 
ภาพที่ 3.9 ภาพร่าง ดวงตาสะท้อน (EYES OF RECFLECTION) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 ด้วยความคิดที่จะน าการสะท้อนของกระจกเงามาใช้เพื่อให้ไร้ขอบเขตของห้อง หรืออีกนัยหนึ่ง
คือการเพิ่มพูนความสยดสยองของการแสยะยิ้มโดยค านึงถึงจ านวนเป็นหลัก ด้วยความเชื่อที่ว่า
จ านวนอาจจะช่วยสร้างบรรยากาศให้ใหญ่มากขึ้น และการสะท้อนจะช่วยให้บรรยากาศเสมือนมิติ
ซ้อนอีกด้วย  
 

 
ภาพที่ 3.10 ภาพร่าง หลอกล่อ (BAIT) 

 
 ตัวตลกมีเอกลักษณ์ที่คอยจะสร้างความบันเทิงให้กับผู้คนเสมอหนึ่งในนั้นคือลูกโป่ง ที่สมาชิกใน
ครอบครัวชื่นชอบ การล่อลวงเด็ก ๆ เพื่อดึงความสนใจจากวิญญาณตัวเล็ก ๆ เสมือนเป็นการสร้าง
ความพึงพอใจให้กับตัวตลก ขขข้าาพเจ้าวิตกกังวลทุกครั้งที่เห็นใบหน้ายิ้มแย้มแจ่มใสที่ไร้ความรู้สึก
เหล่านั้น ห้อมล้อมไปด้วยลูกโป่งที่ระโยงระยาง เหตุผลที่ข้าพเจ้าเลือกภาพร่างชิ้นนี้ก็อาจจะเป็นเพราะ
ลูกโป่งที่ดึงความสนใจของเด็ก เป็นเหมือนสิ่งที่ใกล้ตัวส าหรับบุคคลทั่ว ๆ ไป และเข้าใจง่าย 
 

3.5 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 
 

 3.5.1 หาข้อมูลก่อนจะร่างชิ้นงาน  
 

 ซึ่งจะต้องมีแบบตัวอย่างขอผลงาน Installation ทั้งเก่าและใหม่ การจัดวาง ช่องว่าง และแสงไฟ
ตัวอย่างรูปแบบของผลงานที่น ามาศึกษา 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภาพที่ 3.11 ภาพผลงาน Raw Material with continuous shift MMMM โดย Bruce Nauman 

(ออนไลน์). (2561)  
สืบค้นจาก : https://www.widewalls.ch/sound-art/) [1 พฤษภาคม 2561] 

 
 ที่ข้าพเจ้าเลือกรูปผลงานชิ้นนี้มาเป็นแรงบันดาลใจในการสร้างผลงานชุดวิทยานิพนธ์ก็เพราะว่า
ตัวผลงานในรูปมีการจัดเรียงแบบดุลยภาพซึ่งให้ความรู้สึกถึงน้ าหนักและการเท่ากันพอดี และเป็นการ
ประกอบกันของรูปทรงสี่เหลี่ยมที่เป็นจอทีวี 
 

 
ภาพที่ 3.12 ภาพผลงาน DOTS OBSESSION โดย ยาโยอิ คุซามะ (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : http://www.roslynoxley9.com.au/artists/49/Yayoi_Kusama/38/49924/ [1 
พฤษภาคม 2561] 

 
 ภาพนี้ก็เป็นอีกภาพหนึ่งที่มีสีสันสดใสน่าค้นหา ให้ความรู้สึกถึงความขี้เล่นและหม่นหมองใน
อารมณ์เดียวกัน ข้าพเจ้าจึงน ารูปแบบพลังของการรวมตัวกันจากภาพสู่ผลงานวิดีโอของข้าพเจ้า
เอง 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 

https://www.youtube.com/watch?v=OqPduwYn-BM
http://www.roslynoxley9.com.au/artists/49/Yayoi_Kusama/38/49924/
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ภาพที่ 3.13 ภาพผลงาน vocabulary of solitude โดย Ugo Rondine (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : https://video-images.vice.com/_uncategorized/1497566514157-
RONDINONE_BAMPFA_PR-3.jpeg?resize=1050:* [1 พฤษภาคม 2561] 

 

 
ภาพที่ 3.14 ภาพผลงาน vocabulary of solitude โดย Ugo Rondine (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจาก : https://video-images.vice.com/_uncategorized/1497566514157-
RONDINONE_BAMPFA_PR-3.jpeg?resize=1050:* [1 พฤษภาคม 2561] 

 
 ภาพของตัวตลกเศร้าหมองและในขณะเดียวกันในภาพเหล่านั้นข้าพเจ้ารู้สึกถึงการเคลื่อนไหว
บางอย่าง ความน่ากลัวที่ฝังลึกอยู่ใต้เสื้อผ้าสีสันสดใส เหตุผลของการเลือกภาพตัวตลกเหล่านี้มาเป็น
แรงบันดาลใจของข้าพเจ้าก็คงจะเป็นเรื่องของรูปแบบในการแต่งตัวของตัวตลกที่ไม่เหมือนใครแต่
ยังคงเอกลักษณ์ของตัวตลกเอาไว ้
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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 3.5.2 ดราฟชิ้นงานขึ้นมา  
 

 ดราฟงานก่อนและจึงไปจัดการท าให้เป็นรูปเสมือนของจริงในคอมพิวเตอร์ โดยใช้โปรแกรมตัด
ต่อภาพน่ิงเข้าช่วย 
 

 3.5.3 จัดหาหรือสั่งท าวัสดุที่ต้องใช้บางอย่าง  
 

 ตระเตรียมวัสดุและการตระเตรียมอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกสต์่าง ๆ อธิเช่น ล าโพง โปรเจคเตอร์  
 

 3.5.4 เขียนภาพจาก Photoshop ขึ้นมาและท า Stop motion  
 

 สร้างภาพเคลื่อนไหวหลังจากนัน้ให้เก็บรายละเอียดทั้งหมด แล้วบันทึกไฟล์ (Render) ออกมา
เป็นไฟล์ AVI หรือ ไฟล์วิดีโอชนิดใดก็ได้ จบจากการใช้โปรแกรม Photoshop แล้วให้น าไฟล์วิดีโอนั้น 
Import ลงใน Premiere Pro และขยับให้เป็นภาพเคลื่อนไหวหลังจากนั้นให้ปรับคอนทราสของสีและ
แสงสว่างของแสงที่จะเกิดขึ้นในวิดีโอเมื่อปรับแต่งออกมาแล้วให้บันทึกไฟล์อีกครั้งให้ออกมาเป็นวิดีโอ
คุณภาพสูง 
 

 3.5.5 เปิดโปรแกรมเสียงและเริ่มปรับแต่งเสียงจาก Plug-in  
 

 สร้างเสียงสังเคราะห์ขึ้นมาให้เป็นเสียงต่ า 2 เสียง และเสียงสูง 2 เสียงจากนั้นท าให้เสียงทั้ง 4 
เสียงนั้นมีความถี่ที่แตกต่างกันไปในช่วงระยะห่างของเสียงที่เท่า ๆ กัน อดัเสียงหัวเราะของตัวตลก
และเสียงรองเท้าเด็กเข้าไปในโปรแกรมตัดต่อเสียง รวมไปถึงการใช้เสียงลมในขวดแก้วเข้าช่วยท าให้มี
เสียงที่ก้องกังวานเสมือนอยู่ในอุโมง หลังจากปรับแต่งเสียงจนได้เสียงที่ต้องการแล้วให้ Bounce เสียง
ออกมาเป็นอันเสร็จสิ้น 
 

 3.5.6 เมื่อจัดการ Media ทั้งเสียงและภาพเสร็จแล้วข้าพเจ้าจึงเข้าไปจัดสถานที่ท่ี
จะจัดแสดงงาน 
 

 เริ่มต้นการติดต้ังผลงานทั้งหมด ซึ่งใช้เวลามากน้อยแตกต่างกันไปขึ้นอยู่กับรายละเอียดของ
ผลงานช้ินนั้น 
 
 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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3.6 ภาพผลงานแสดงจริง 
 

 
ภาพที่ 3.15 ภาพผลงาน เต็มไปด้วยอารมณ์ขัน (FULL OF LAUGH) 

 

 
ภาพที่ 3.16 ภาพผลงาน เต็มไปด้วยอารมณ์ขัน (FULL OF LAUGH) 

 
 
 
 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 



  

บทที่ 4 

วิเคราะห์การสร้างสรรค์ผลงาน 
 

4.1 วิเคราะห์องค์ประกอบศิลป์  
 
       ค ำว่ำองค์ประกอบ ตำมควำมหมำยพจนำนุกรมรำชบัณฑิตยสถำน คือ ส่วนต่ำง ๆ ที่ประกอบ
กันท ำให้เกิดรูปร่ำงใหม่ขึ้นโดยเฉพำะ ซึ่งกำรสร้ำงสรรค์ผลงำนวิทยำนิพนธ์ ชุดรอยยิ้มแห่งควำมน่ำ
กลัว (A DREADFUL SMILE) ใช้องค์ประกอบศิลป์เพื่อสื่อควำมหมำยและถ่ำยทอดอำรมณ์ตำมแนวคิด
ที่อยู่เหนือควำมกลัวกำรวิเครำะห์ผลงำนชุดนี้จึงเป็นกำรวิเครำะห์พื้นผิว ดุลยภำพ และจุดเด่นเป็น
หลักใหญ่ ๆ  
 กำรสร้ำงสรรค์ผลงำนชุดทั้งหมดมี 4 ชิ้นและเพื่อเป็นกำรวิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์และทัศน
ธำตุอย่ำงครบถ้วน จึงใช้รูปถ่ำยผลงำนจริงและรูปร่ำงแบบงำนฉบับเต็ม  

 
ภาพผลงานชิ้นที่ 1 ชื่อ  เต็มไปดวยอารมณขัน (FULL OF LAUGH) 
 

 
ภำพที่ 4.1 ภำพรำง เต็มไปดวยอำรมณขัน (FULL OF LAUGH) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.2 ภำพผลงำนจริง เต็มไปดวยอำรมณขัน (FULL OF LAUGH) 

 

 4.1.1 เอกภาพ (Unity) 
 

  เอกภำพคือ ควำมเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน ควำมสอดคล้องกลมกลืนเป็นหน่วยเดียวกัน ด้วยกำร
จัดองค์ประกอบโดยรวมรูปลักษณ์ เช่น รูปทรง พื้นผิว เส้นสี เป็นต้น โดยกำรจัดระเบียบของ
รูปทรง จังหวะ เนื้อหำให้เกิดดุลยภำพให้เชื่อมโยงและสัมพันธ์กันหรือท ำให้สิ่งที่ขัดแย้งกันรวมกันได้  
(ชลูด นิ่มเสมอ, 2554 : 130) 
 

 
ภำพที่ 4.3 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ เอกภำพจำกผลงำนช้ินที่ 1 

 ผลงำนช้ินที่ 1 ใช้กำรพูดถึงกำรรวมตัวของควำมน่ำกลัวจำกหน้ำตำของตัวตลกโดยสร้ำงสรรค์
จำกกำรน ำตัวตลกหน้ำเดียวมำจัดเรียงให้เป็นกลุ่มก้อน ซึ่งผลงำนช้ินนี้มีควำมเป็นเอกภำพทำงด้ำน

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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รูปทรง ที่มีลักษณะเป็นอันหนึ่งอันเดียวกัน และรูปทรงทีผ่นึกเข้ำหำกัน เกิดจำกกำรผสมรูปทรงทีม่ี
ควำมเป็นทรงกลมรวมเข้ำด้วยกันและจึงมีลักษณะเป็นเอกภำพทั้งแนวควำมคิดและรูปแบบของ
ผลงำน 
  

 
ภำพที่ 4.4 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ เอกภำพจำกผลงำนช้ินที่ 2 

 
 ผลงำนชิ้นที่ 2 พูดถึงกำรรวมตัวกันของลูกโป่งที่เป็นเอกภำพทำงด้ำนรูปทรงเช่นกัน มีลักษณะ
เป็นกลุ่มก้อน และรวมกำรผูกลูกโป่งเข้ำด้วยกัน เป็นลักษณะเอกภำพทำงแนวควำมคิดเช่นเดียวกับรูป
ผลงำนช้ินที่ 1  
 

 4.1.2 ดุลยภาพ (Balance)  
 

 ควำมสมดุลหรือดุลยภำพ หมำยถึง ควำมเท่ำกันเสมอกันกำรแบ่งส่วนต่ำง ๆ ของผลงำนให้มี
ขนำดที่พอเหมำะพอดีจนเกิดควำมสมดุล และดุลยภำพก็ได้แบ่งออกเป็น 2 ประเภท ดุลยภำพแบบ
สมมำตร (Formal Balance) เป็นกำรแบ่งภำพออกทั้งสองข้ำงเท่ำ ๆ กันใช้กับงำนที่ต้องกำรดุลยภำพ
ที่นิ่งและมั่นคง ดุลยภำพแบบอสมมำตร (Informal Balance) เป็นกำรใช้จุดเด่นไม่ตรงกับแกนหลัก
ของงำน กำรจัดกำรวำงองค์ประกอบอย่ำงไม่เท่ำกัน จึงท ำให้เกิดดุลยภำพที่มีลักษณะเคลื่อนไหวในตัว
มันเอง (ชลูด นิ่มเสมอ, 2554 : 164) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.5 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ ดุลยภำพจำกผลงำนชิ้นที่ 1 

 
 ภำพของผลงำนช้ินที่ 1 นี้จึงออกมำมีลักษณะเป็นดุลยภำพแบบสมำตร (Formal Balance) และ
แบบอสมมำตร ( Informal Balance) คือกำรน ำส่วนประกอบที่มีลักษณะเหมือนกันมำจัด
องค์ประกอบรวมเข้ำด้วยกันให้กลมกลืน เพื่อท ำให้เกิดเอกภำพเดียวกัน ซึ่งเป็นกำรน ำภำพใบหน้ำ
ของตัวตลกจับมำรวมกันเป็นกลุ่ม และขยับภำพในรูปแบบเดียวกัน กระพริบตำแบบเดียวกัน รวมไป
ถึงด้ำนกำรใช้เสียงประกอบของตัวตลกที่มีลักษณะที่คล้ำยกัน แต่ก็อำจจะเป็นบำงครั้งที่ผู้ชมที่มำชม
งำนสำมำรถเข้ำมำยืนในลักษณะทับซ้อนกับงำนระหว่ำงภำพของโปรเจคเตอร์ที่ถูกฉำยลงบนผนังกับ
ตัวโปรเจคเตอร์ท ำให้ลักษณะของผลงำนชิน้นี้เปลี่ยนแปลงไปตำมผู้ชมที่มีส่วนร่วมกับผลงำนด้วย 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.6 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ ดุลยภำพจำกผลงำนชิ้นที่ 2 

 
 ภำพของผลงำนชิ้นที่ 2 นี้จึงออกมำมีลักษณะเป็นดุลยภำพแบบสมำตร (Formal Balance) 
เนื่องจำกกำรจับกลุ่มก้อนของลูกโป่งให้อยู่ตรงกลำงของพื้นที่จัดแสดงงำน และด้วยลูกโป่งที่มีหน้ำตำ
เหมือนกันท ำให้ผลงำนชิ้นน้ีจัดอยู่ในดุลภำพแบบสมมำตร 
 

 4.1.3 การเคลื่อนไหว (Movement) 
 

 กำรเคลื่อนไหวในผลงำนศิลปะคือกำรที่ผู้ชมสำมำรถมองเห็นภำพกำรเคลื่อนไหวจำกจุดหนึ่งไป
ยังอีกจุดหนึ่ง เกิดขึ้นได้ในศิลปะประเภทวีดีโอ รวมไปถึงศิลปะภำพนิ่ง และประติมำกรรม เกิดจำก
กำรเคลื่อนไหวของสำยตำผู้ชมงำนเคลื่อนที่สำยตำด้วยเส้นสี ลวดลำย หรือน้ ำหนักอ่อนแก่ที่ประกอบ
รวมอยู่ในตัวผลงำนนั้น ๆ ซึ่งมักจะเคลื่อนไหวออกจำกภำยนอกสู่ภำยในของภำพ (ชลูด นิ่มเสมอ, 
2554 : 103) 

1 2 

3 4 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.7 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ กำรเคลื่อนไหวจำกผลงำนชิ้นที่ 1 

 
ซึ่งจำกผลงำนชุดนี้ได้มีกำรใช้วิธีกำรเคลื่อนไหวแบบวีดีโอ โดยใช้เทคนิค Stop motion คือกำรน ำ
ภำพถ่ำยหลำย ๆ ภำพมำต่อกันและขยับภำพทีละนิดเพื่อให้เกิดกำรเคลื่อนไหว โดยขยับไปตรงที่
ดวงตำบนใบหน้ำตัวตลกสีขำว ให้รำวกับว่ำตัวตลกเหล่ำนั้นมีชีวิตจริง ๆ 
 

 
ภำพที่ 4.8 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ กำรเคลื่อนไหวจำกผลงำนช้ินที่ 1 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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นอกจำกตัววิดีโอแล้วก็ยังมีกำรเคลื่อนไหวที่เกิดจำกกำรขยับตัวของผู้ชมงำน ที่เข้ำมำมีส่วนร่วมกับ
งำนในจุดต่ำงของงำน และมีกำรเคลื่อนไหวที่ค่อนข้ำงชัดเจนเพรำะกำรท ำให้ผู้คนที่มำรับชมงำนมี
ส่วนร่วมกับผลงำนท ำให้เกิดกำรหยุดของสำยตำลงตรงที่มีผู้ชมยืนอยู่ 
 

 
ภำพที่ 4.9 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ กำรเคลื่อนไหวจำกผลงำนชิ้นที่ 2 

 
 กำรเคลื่อนไหวของผลงำนช้ินที่สองค่อนข้ำงที่จะเห็นได้ชัดจำกกำรมองลูกโป่งที่ขยับช้ำ ๆ ใน
อำกำศ และรปูทรงที่เป็นทรงกลมของลูกโป่งท ำให้สำยตำของผู้ชมงำนจับจ้องไปยังจุดศูนย์กลำงของ
กลุ่มลูกโป่ง เพรำะเป็นจุดเด่นจึงท ำให้เกิดกำรหยุดของสำยตำของผู้ชมนั่นเอง 
 

 4.1.4 ความเป็นเด่น (Dominance)  
 

 ควำมเป็นเด่น คือ ส่วนส ำคัญที่ปรำกฏชัด สะดุดตำที่สุดในงำนศิลปะ จุดเด่นจะช่วยสร้ำงควำม
น่ำสนใจให้กับผลงำน เพื่อท ำให้เกิดจุดดึงดูดสำยตำหรือจุดรวมสำยตำ เป็นกำรชักจูงผู้ชมงำนให้เกิด
ควำมสนใจในตัวงำนได้ ซึ่งควำมเป็นเด่นเกิดจำกกำรจัดวำงที่เหมำะสม และรู้จักกำรเนน้
ภำพ (Emphasis) ที่ด ีจุดเด่น มี 2 แบบคือ จุดเด่นหลัก และจุดเด่นรอง (กฤษธยกรณ์, 2561 : 
ออนไลน์) 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.10 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ ควำมเป็นเด่นจำกผลงำนช้ินที่ 1 

 
 ผลงำนชิ้นนี้มีหมำยเลข 1 เป็นจุดเด่นของตัวงำนโดยใช้ผู้ชมที่เข้ำมำมีส่วนร่วมกับงำนเป็นจุด
ดึงดูดสำยตำต่อภำพวิดีโอพื้นผิวด้ำนหลัง ซึ่งเป็นควำมเป็นเด่นอันดับแรกที่ผู้ชมงำนจะถูกดึงดูดสำยตำ
เข้ำมำ 
 หมำยเลข 2 บนภำพเป็นจุดเด่นอันดันที่สองเพรำะเป็นวิดีโอและมีกำรเคลื่อนไหว เป็นพื้นผิวที่มี
ลักษณะเป็นกลุ่มเป็นก้อน เป็นกำรเคลื่อนไหวเล็ก ๆ ที่เกิดขึ้นเป็นระยะด้วยเพรำะเนื่องจำกเป็นภำพ
วิดีโอ จึงท ำให้ผู้ชมสำมำรถเห็นภำพของตัวตลกกระพริบตำคล้ำยกับว่ำตัวตลกเหล่ำนั้นมีชีวิต 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.11 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ ควำมเป็นเด่นจำกผลงำนช้ินที่ 2 

 
 ผลงำนชิ้นนี้มีหมำยเลข 1 มีควำมเป็นเด่นของตัวงำนคือลูกโป่งทั้งหมด โดยใช้ผู้ชมที่เข้ำมำชม
งำนจะถูกดึงดูดสำยตำไปยังก้อนลูกโป่งเป็นอันดับแรก และเป็นจุดดึงดูดสำยตำต่อเงำของลูกโป่งที่
กระทบกับพ้ืนที่ด้ำนหลัง  
 หมำยเลขที่ 2 ในภำพบอกถึงควำมเป็นเด่นที่ 2 ที่ผู้ที่เข้ำมำชมงำนจะมองเห็นก็คือ เงำของ
ลูกโป่ง ที่ถูกควำมเป็นเด่นหมำยเลข 1 บดบังอยู่ 
 

 4.1.5 เสียง (Sound)  
 

 เสียงคือ กำรสั่นสะเทือนของวัตถุต้นก ำเนิดทั้งที่เกิดขึ้นตำมธรรมชำติ และเกิดขึ้นจำกมนุษย์ เมื่อ
เกิดกำรสั่นสะเทือนของวัตถุนั้น ๆ แล้ว จะท ำให้กำรสั่นสะเทือนนี้เดินทำงผ่ำนอำกำศไปกระทบต่อหู
ของสิ่งมีชีวิต และสั่นสะเทือนผ่ำนเข้ำไปยังหูชั้นนอก หูชั้นกลำง และหูชั้นใน โดยมีเส้นประสำทกำร
รับรู้ที่ส่งผ่ำนไปยังสมอง  

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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ภำพที่ 4.12 ทฤษฎีคลื่นเสียง (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : https://cdn.britannica.com/700x450/20/4320-004-CFE3C8FE.jpg  
[19 พฤษภำคม 2561] 

 
 ซึ่งมนุษย์ก็ได้สร้ำงแผนผังให้กับเสียง และมีชื่อเรียกกำรเขียนแผนผังนี้ว่ำ คลื่นเสียง (Wave) โดย
มีแกนกลำงดังสัญลักษณ์ C ในรูป (Richard E. Berg, 2561 : ออนไลน์) 
 เสียงที่ เกิดขึ้นเองตำมธรรมชำติ และเสียงที่เกิดขึ้นจำกกำรสร้ำงขึ้นมำใหม่ในโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้นแตกต่ำงกันอย่ำงสิ้นเชิง โดยเสียงที่เกิดจำกธรรมชำติจะสำมำรถถูกบันทึกเก็บไว้เพื่อ
น ำไปใช้ในภำพยนตร์ หรือสื่อวิดีโอต่ำง ๆ และจะเป็นเสียงที่เสมือนจริงซึ่งเกิดจำกกำรสร้ำงเสียงขึ้นมำ
ใหม่ในเครื่องบันทึกเสียงก่อนที่จะถูกน ำไปอ่ำนค่ำด้วยคอมพิวเตอร์หรือเครื่องแปลงเสียง ซึ่งเสียงที่ได้
บันทึกมำเหล่ำนั้นเปรียบเสมือนกำรวำดภำพเหมือนจริง หรือกำรถ่ำยรูปนั่นเอง แต่เสียงที่เกิดจำกกำร
สร้ำงขึ้นมำใหม่จำกโปรแกรมต่ำง ๆ ของคอมพิวเตอร์เป็นกำรน ำเอำคลื่นเสียงหนึ่งที่เป็นเสียง
สังเครำะห์ ไม่มีเอกลักษณ์และเรียบง่ำย คลื่นเสียงที่เรียบง่ำยเหล่ำนั้นเปรียบเหมือนกระดำษเปล่ำ 
เตรียมพร้อมส ำหรับกำรลงสีสัน และเพื่อเป็นกำรลงสีสันของเสียงเหล่ำนั้นจ ำเป็นต้องใช้โปรแกรม
สร้ำงเสียงสังเครำะห์ขึ้นมำ และบิดพริ้วคลื่นเสียงนั้น ๆ ให้เป็นในทิศทำงที่เหมำะสม โดยกำรเติมแต่ง
ควำมดังเบำ กำรสะท้อนของเสียง กำรบิดเบี้ยวของเสียง รวมไปถึงเสียงสูงเสียงต่ ำอีกด้วย 
นอกเหนือไปจำกนั้นก็ยังสำมำรถเลียนเสียงเครื่องดนตรี เสียงที่ไม่มีอยู่จริง เช่น เสียงอวกำศ เสียง
มนุษย์ต่ำงดำว เสียงเครื่องมืออิเล็กโทรนิคที่ล้ ำสมัย เสียงของโลกอนำคต เสียงในจินตนำกำร ฯลฯ 
เป็นต้น 
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 กำรสร้ำงเสียงของผลงำนชิ้นที่ 1 นี้เป็นกำรใช้เสียงหัวเรำะของคนหลำย ๆ คนมำรวมกันเป็น
กลุ่มคนกลุ่มหนึ่ง ก่อนที่จะใส่เคลื่อนควำมถี่ต่ ำที่ถูกปรับแต่งด้วยโปรแกรมคอมพิวเตอร์เข้ำไปด้วย ซึ่ง
เป็ นกำรผสมผสำนของ เสี ย งที่ ถู กสั ง เ ครำะห์  และ เสี ย งที่ ถู กบั นทึ กมำจำกคนจริ ง  ๆ  
 กำรสร้ำงเสียงของผลงำนชิ้นที่ 2 เป็นกำรใช้เสียงที่เลียนเสียงเครื่องดนตรีต่ำง ๆ ก่อนที่จะเขียน
โน๊ตลงไปในโปรแกรมเพื่อท ำให้เสียงเครื่องดนตรีเหล่ำนั้นเล่นไปในยังทิศทำงของโน๊ตดนตรีที่ เรำ
ต้องกำร ก่อนจะผสมผสำนเสียงของลมซึ่งเป็นเสียงควำมถี่ต่ ำ พร้อมทั้งมีกำรใส่เสียงของผู้ชำยที่
หัวเรำะเลียนแบบเสียงตัวตลกชองฝรั่งอีกด้วย  
 

 4.1.6 แสง (Light)  
 

 แสงมีคุณสมบัติเป็นทั้งคลื่นและอนุภำค โดยจะแบ่งออกเป็น 4 ประเภทคือ แสดงที่เดินทำงเป็น
เส้นตรง (Rectilinear propagation) เป็นแสงที่เดินทำงผ่ำนอำกำศโดยที่ไม่มีกำรผ่ำนวัสดุใดใด แสงที่
มีกำรหักเห (Refraction) เมื่อแสงเดินทำงไปจะขอบเขตบำงอย่ำงแสงบำงส่วนจะสะท้อนกลับและ
แสงส่วนที่เหลือจะเดินทำงไปยังตัวกลำงต่อไป แสงที่มีกำรสะท้อน (Reflection) เป็นแสงที่สะท้อน
กลับวัสดุบำงอย่ำงที่มีผิวเรียบมัน แสงที่มีกำรกระจำยตัว (Dispersion) กำรสะท้อนต่อวัสดุบำงอย่ำง
ที่มีผิวขรุขระซึ่งกำรสะท้อนต่อวัสดุที่ขรุขระจะท ำให้แสงกระจำยออก (สสวท., 2561 : ออนไลน์) 
 ซึ่งโดยธรรมชำติแล้วแสงสีขำวนั้นเกิดจำกกำรรวมของแสงหลำย ๆ สีเข้ำด้วยกัน โดยอำจจะมี
เพียงแต่กำรรวมของแสงเพียง 3 สีเท่ำนั้นได้แก่แสงสีแดง แสงสีเขียว และแสงสีน้ ำเงิน ซึ่งแสงสีด ำนั้น
จะต่ำงกับสีด ำตรงที่แสงสีด ำก็คือควำมมืดนั่นเอง โดยแสงต่ำง ๆ จะผิดเพี้ยนหรือขึ้นตรงต่อสภำพของ
พื้นที่ที่ล้อมรอบแสง ยกตัวอย่ำงเช่นแสงสีขำวฉำยลงบนผนังสีขำวก็จะท ำให้ผนังดูสว่ำงขึ้น ส่วนแสงสี
เหลืองฉำยลงบนผนังสีฟ้ำก็ตำของเรำก็จะมองผนังเป็นสีเขียว  
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ภำพที่ 4.13 คุณสมบัติของแสง (ออนไลน์). (2561)  
สืบค้นจำก : https://sites.google.com/site/2pntbw/si-khxng-saeng [19 พฤษภำคม 2561] 
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ภำพที่ 4.14 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ แสงจำกผลงำนช้ินที่ 1 

 
 รูปแบบของแสงในผลงำนชิ้นที่ 1 คือกำรฉำยแสงโปรเจคเตอร์ไปบนก ำแพงซึ่งอยู่ในหมวดหมู่
แสงที่มีกำรสะท้อนและหักเหจำกกำรกระทบก ำแพงแสดงจำกลูกศรสีเหลืองในภำพ นอกเหนือไปจำก
นั้นแสงทั้งหมดยังถูกฉำยลงบนตัวของผู้ที่มำมีส่วนร่วมกับงำน ซึ่งท ำให้มีกำรกระจำยตัวของแสงตำม
ลูกศรสีส้มดังภำพอีกด้วย จึงมีทั้งกำรกระจำยของแสง กำรสะท้อนของแสง และกำรหักเหของแสงใน
ตัวผลงำนช้ินที่ 1  
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ภำพที่ 4.15 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ แสงจำกผลงำนช้ินที่ 2 

 
 รูปแบบของแสงในผลงำนชิ้นที่สองคล้ำยคลึงกับผลงำนชิ้นแรก แสงที่ออกมำจำกต้นด ำเนิดแสงที่
อยู่ด้ำนขวำ ตกกระทบกับลูกโป่งตรงกลำงของภำพตำมลูกศรสีเหลือง หลังจำกนั้นได้มีกำรสะท้อน
และหักเหกลับแบบลูกศรสีขำว ซึ่งก็มีแสงอีกบำงส่วนที่ทะลุผ่ำนลูกโป่งไปดังลูกศรสีด ำ และจึงไปตก
กระทบที่วัตถุด้ำนหลังซึ่งก็คือก ำแพงสีขำว ผลงำนชิ้นนี้จึงมีทั้งแสงที่หักเหออก แสงที่สะท้อน และแสง
กระจำยออก 
 

 4.1.6 แสงเงา (Shadow) 
 

 แสงเงำคือแสงสว่ำงที่ตกกระทบบริเวณวัตถุ และท ำให้เกิดเงำในทำงตรงกันข้ำมกับแสงตกกระ
ทบ แบ่งออกได้หลำยแบบเช่น เงำมืดคือเงำที่เกิดจำกแสงสว่ำงมำก ๆ ตกกระทบลงบนวัตถุใดวัตถุ
หนึ่งและท ำให้เกิดเงำ เงำมัวคือเงำที่เกิดจำกแสงสว่ำงที่ตกลงบนวัตถุใดวันถุหนึ่งและทอดผ่ำนไปยัง
อีกหนึ่งวัตถุที่อยู่ห่ำงไกล เงำตกทอดคือแสงสว่ำงที่จกกระทบกับวัตถุและทอดผ่ำนไปยังพื้นที่ที่วัตถุนั้น
ถูกวำงอยู่ เงำคำบเกี่ยวคือเงำที่เกิดขึ้นจำกแสงสว่ำงมำกระทบกับวัตถุหนึ่งที่อยู่ใกล้กับวัตถุที่สองจน
เกิดเงำที่ทอดผ่ำนวัตถุที่สองหรือพื้นที่บริเวณใกล้เคียง   
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ภำพที่ 4.16 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ เงำจำกผลงำนชิ้นที่ 1 

 
   จำกผลงำนชิ้นที่ 1 แสงสว่ำงจำกโปรเจคเตอร์ได้เดินทำงผ่ำนอำกำศไปตกกระทบที่ตัว
ผู้ชมที่เข้ำมำมีส่วนร่วมในงำน และได้เกิดเงำขึ้นด้ำนหลังของผู้ชม ซึ่งสรุปได้ว่ำประเภทเป็นเงำมืดและ
เงำตกทอด เพรำะมีลักษณะเป็นเงำที่ทอดผ่ำนพ้ืนที่ด้ำนหลัง 
 

 
ภำพที่ 4.17 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ เงำจำกผลงำนชิ้นที่ 2 

 
 ผลงำนที่ชิ้นที่สองมีลักษณะของเงำที่ทอดผ่ำนพื้นที่ใหญ่ด้ำนหลังแต่ในขณะเดียวกันก็มีกำรทอด
ผ่ำนเงำจำกลูกโป่งที่อยู่ใกล้กับต้นก ำเนิดแสงมำกกว่ำสู่ลูกโป่งที่อยู่ด้ำนหลัง ท ำให้มีเงำคำบเกี่ยว
เกิดขึ้น ซึ่งสรุปได้ว่ำในผลงำนชิ้นที่ 2 นี้มีทั้งเงำตกทอดที่เป็นเงำมัว และเงำคำบเก่ียวอีกด้วย 
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 4.1.7 การทับซ้อน (S) 
 

 คือกำรน ำวัตถุ หรือรูปทรงบำงอย่ำงมำทับซ้อนกัน ซึ่งต้องเป็นวัตถุที่เป็นพหูพจน์ขึ้นไป โดย
จะต้องสำมำรถมองเห็นในทิศทำงที่ตัววัตถุที่ 1 อยู่ด้ำนหน้ำ และวัตถุที่ 2 อยู่ด้ำนหลังจึงจะเกิดกำร
ทับซ้อน ทั้งนี้และทั้งนั้นกำรทับซ้อนก็สำมำรถเกิดขึ้นกับสิ่งที่เป็นนำมธรรมได้อีกด้วย กล่ำวถึงรูปแบบ
กำรทับซ้อนก็สำมำรถแยกออกเป็นประเภทต่ำง ๆ ได้ดังนี้ (สมใจ ภัติศิริ, 2561 : ออนไลน์) 
 

  4.1.7.1 การทับซ้อนบางส่วน 
 

 
ภำพที่ 4.18 รูปแบบกำรทับซ้อนบำงส่วน (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt1.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 
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  4.1.7.2 การทับซ้อนแบบเต็มรูป 
 

 
ภำพที่ 4.19 รูปแบบกำรทับซ้อนแบบเต็มรูป (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt2.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 

 

  4.1.7.3 การทับซ้อนแบบคาบเกี่ยว 
 

 
ภำพที่ 4.20 รูปแบบกำรทับซ้อนแบบคำบเกี่ยว (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt3.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 
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  4.1.7.4 การทับซ้อนแบบลูกโซ่ 
 

 
ภำพที่ 4.21 รูปแบบกำรทับซ้อนแบบลูกโซ ่(ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt4.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 

 

  4.1.7.5 การทับซ้อนแบบสาน 
 

 
ภำพที่ 4.22 รูปแบบกำรทับซ้อนแบบสำน (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt5.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 
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  4.1.7.6 การทับซ้อนแบบหลายชั้น 
 

 
ภำพที่ 4.23 รูปแบบกำรทับซ้อนแบบหลำยชั้น (ออนไลน์). (2561)  

สืบค้นจำก : http://www.trangis.com/somjaiart/images/ttt6.gif 
 [19 พฤษภำคม 2561] 

 

 
ภำพที่ 4.24 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ กำรทับซ้อนจำกผลงำนช้ินที่ 1 

 
 รูปแบบของผลงำนช้ินที่ 1 จะสังเกตุได้ว่ำมีกำรทับซ้อนหลำยแบบในเวลำเดียวกัน ซึ่งสำมำรถ
เห็นได้จำกกำรฉำยแสงของโปรเจคเตอร์ที่ไปกระทบกับตัวผู้ชมงำนที่เข้ำมำมีส่วนร่วมกับงำนที่ได้ทับ
ซ้อนกันกับพนังของห้องด้ำนหลัง ซึ่งระหว่ำงผู้เข้ำมำมีส่วนร่วมกับงำนกับผนังจึงเป็นกำรทับซ้อนแบบ
เต็มรูปแบบดังเส้นสีฟ้ำที่ได้ตีกรอบไว้ในภำพ  และเมื่อสังเกตุอีกครั้งก็จะสำมำรถมองเห็นหน้ำกำกที่
ติดอยู่บนก ำแพงที่ซ้อนทับกับแสงโปรเจคเตอร์ดังกรอบสีเหลืองในภำพ กำรซ้อนทับแบบนี้ก็คือกำร
ซ้อนทับแบบเต็มรูปแบบเช่นกัน  
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ภำพที่ 4.25 วิเครำะห์องค์ประกอบศิลป์ กำรทับซ้อนจำกผลงำนช้ินที่ 2 

 
 จำกกำรวิเครำะห์ผลงำนช้ินที่ 2 กส็ำมำรถเห็นได้ว่ำมีกำรซ้อนทับจำกลูกโป่งลูกที่อยู่ด้ำนหน้ำสุด 
ไปยังลูกโป่งที่อยู่ด้ำนหลังสุด ซึ่งสำมำรถบอกได้ว่ำเป็นกำรซ้อนทับหลำยชั้น ซ้อนทับบำงส่วน และใน
บำงครั้งก็เป็นกำรซ้อนทับแบบเต็มรูปแบบ ขึ้นอยู่กับกำรจัดวำงลูกโป่ง ณ ที่จัดแสดงงำน 
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บทที่ 5 

บทสรุป 
 
 อารมณ์ความรู้สึกที่สะท้อนความหวาดกลัวของคนที่เป็นโรคโฟเบีย (Phobia) โรคจิตเวชอย่าง
หนึ่งเป็นโรคการกลัวสิ่งใดสิ่งหนึ่งเป็นพิเศษที่ยากที่จะอธิบาย หรือบอกเล่าให้คนรอบตัวของเขาฟัง 
เป็นความรู้สึกที่ไม่มีใครเข้าใจ ข้าพเจ้าจึงให้ความส าคัญกับความรู้สึกที่ละเอียดอ่อนเหล่านั้นเป็นพิเศษ
เนื่องด้วยความรู้สึกของข้าพเจ้าเองที่เคยสัมผัสมาก่อน โดยการจ าลองภาพ ความรู้สึก และเสียง ให้
ทวีคูณผ่านทางเทคโนโลยีสมัยใหม่จากโปรแกรมตัดต่อวีดีโอและเสียง ท าให้ภาพและเสียงสอดคล้อง
กันจนเป็นผลงานศิลป์  
 วิทยานิพนธ์หัวข้อ รอยยิ้มแห่งความน่ากลัว ถูกจัดท าขึ้นเพื่อเป็นการสร้างความเข้าใจให้กับ
ผู้ป่วยโรคโฟเบีย และบุคคลทั่ว ๆ ไป ซึ่งตลอดเวลาที่ได้ปฏิบัติงาน ได้รับค าแนะน าจากอาจารย์ผู้สอน
โดยเฉพาะอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์และช่วยเหลือข้าพเจ้าในส่วนของความรู้ ความเข้าใจ 
ข้อบกพร่อง ปัญหา ทั้งทฤษฎีและทางปฏิบัติ เพื่อให้ผลงานวิทยานิพนธ์ชิ้นนี้สามารถส าเร็จได้อย่าง
ครบถ้วนสมบูรณ์ นอกจากนี้ข้าพเจ้ายังรู้สึกว่าทั้งขบวนการทางความคิดและการเริ่มต้นท างาน เป็น
การสร้างประสบการณ์ พัฒนาผลงานสร้างสรรค์จากการค้นคว้าข้อมูล วิเคราะห์ และการทดลอง
เพื่อนเรียนรู้ถึงปัญหาในการสร้างสรรค์ผลงาน ซึ่งท าให้ทราบว่าในการท างานแต่ละครั้งมีอุปสรรคที่
จะต้องแก้ไขอย่างไร เช่นศิลปะการจัดวาง เสียงซึ่งต้องใช้การทดลองก่อนในหลาย ๆ รูปแบบเพื่อ
ค้นหาการจัดวางให้เหมาะสมและเป็นไปอย่างแบบแผนที่วางเอาไว้ และเพื่อเป็นการค้นหาการสร้าง
ผลงานศิลปะให้มีลักษณะเฉพาะตัวจนส่งผลความส าเร็จต่อไปในอนาคต 
 

5.1 ปัญหา และ ข้อเสนอแนะ  
 
 ในส่วนปัญหาของข้าพเจ้ามักเกิดขึ้นในตอนที่เริ่มติดตั้งผลงาน ในบางครั้งที่รูปทรงหลังจากติดตั้ง
งานออกมาไม่ตรงตามที่วางแบบแผนไว้ก็ต้องปรับเปลี่ยนการติดต้ังอีกครั้ง ซึ่งหลาย ๆ ครั้งที่ขนาดของ
ที่จัดแสดงและแสงไฟไม่เอื้ออ านวยก็ต้องจัดเตรียมอุปกรณ์มาเพ่ิมเติม รวมไปถึงการสร้างสรรค์ผลงาน
ที่มีรูปแบบไม่ชัดเจนซึ่งข้าพเจ้าได้มีการปรึกษาจากอาจารย์ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์ เพื่อเป็นแนวทางใน
การพัฒนาผลงานของข้าพเจ้าต่อไป  
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ภาพผลงานศิลปะ 
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ชื่อผลงานที่ 1 การแปรเปลี่ยนของบุคลิก (PERSONALITY DISORDER) ภาพที่ 1 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 5.0x2.5 เมตร 

 

 
ชื่อผลงานที่ 1 การแปรเปลี่ยนของบุคลิก (PERSONALITY DISORDER) ภาพที่ 2 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 5.0x2.5 เมตร 
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ชื่อผลงานที่ 2 เต็มไปด้วยอารมณ์ขัน (FULL OF LAUGH) ภาพที่ 1 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 2.0x1.5 เมตร 

 

 
ชื่อผลงานที่ 2 เต็มไปด้วยอารมณ์ขัน (FULL OF LAUGH) ภาพที่ 2 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 2.0x1.5 เมตร 
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ชื่อผลงานที่ 3 ดวงตาสะท้อน (EYES OF RECFLECTION) ภาพที่ 1 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 2.5x2.5 เมตร 

 

 
ชื่อผลงานที่ 3 ดวงตาสะท้อน (EYES OF RECFLECTION) ภาพที่ 2 

เทคนิค 
ศิลปะสื่อผสม 

ขนาด 2.5x2.5 เมตร 
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ชื่อผลงานที่ 4 หลอกล่อ (BAIT) ภาพที่ 1 

เทคนิค ศลิปะสื่อผสม 
ขนาด 3.5x3.0 เมตร 
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     เขตบางเขน กรุงเทพมหานคร 10220 
 
ประวัติการศึกษา   พ.ศ. 2558 วิทยาลัยดุริยางคศิลป์ มหาวิทยาลัยมหิดล 
     พ.ศ. 2561 สถาบันเทคโนโลยีพระจอมเกล้าเจ้าคุณทหาร   
     ลาดกระบัง 
 
ประวัติการแสดงงาน  พ.ศ. 2561 นทิรรศการ “FUSE EXHIBITION 9TH” 
 
 

 
 

เอกสารนี้เป็นเอกสารที่สงวนไว้สำหรับการใช้งานเพื่อการศึกษาเท่านั้น ไม่อนุญาตให้นำไปใช้ประโยชน์ด้านการค้า 

ไม่ว่ากรณีใดๆทั้งสิ้น อีกทั้งห้ามมิให้ดัดแปลงเนื้อหา และต้องอ้างอิงถึงเจ้าของเอกสารทุกครั้งที่มีการนำไปใช้ 
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