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The structure of this research is based on the objectives relating to the study of the 
production culture of the pattern on tourist coaches and the study of game production or new 
media art. The study of the production culture of the pattern on tourist coaches is in conjunction 
with the roles of 3 population groups, including entrepreneurs or the coach owners, painters, 
and clients.  The tools for the study were developed from theories of Social sciences and 
Humanities.  Those theories were synthesized and applied to the study of the mechanisms and 
game production in form of art work. The researcher has audiences take part in the game so as 
to make them learn and understand the aesthetics which is originated from the real patterns 
found in everyday life.  The understanding of the tastes and the construction of identity, which 
can convey the meaning more than the understanding of the pattern, leads to the concept of 
visual culture and semiology. 

The creation of new media art from studying of production culture and production 
processes of ‘the art of the pattern on tourist coaches’ is to aim for encouraging the audiences, 
as the participants, to join the artist for creating the pattern on tourist coach by themselves. This 
is compared as the coach owners who control the production process of the pattern on tourist 
coaches found in daily life.  This art concept was derived from the concept of popular culture 
presented via pop art, together with the concept of identity and taste – social class, all of which 
emphasize the visual culture. All these are conveyed by game mechanisms used as the medium 
of this art work.  The researcher created tools in the game to represent the figure of the tourist 
coach which was an inspiration of this research.  The audiences were allowed to take part as 
the creators of art, and that could mainly represent their taste and popular culture. 
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บทที่ 1 

บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญ 

วฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) คือ สิ่งท่ีถูกน าเสนอและผลิตซ า้ผ่านส่ือต่าง ๆ ท่ีซึม

แทรกเข้ามาอยู่ในชีวิตประจ าวนัพบเห็นได้โดยง่ายจากการผลิตซ า้ของส่ือตา่ง ๆ ท่ีน าเสนอให้ผู้ รับ

ตีความ ภาพนัน้ ๆ และในขณะเดียวกนั ผู้ส่งก็มกัพยายามแทรกเนือ้หาสาระไว้ในแตล่ะส่ือ ดงันัน้

ทกุอย่างรอบตวัเราจึงเต็มไปด้วยภาพท่ีถกูน าเสนอจากบทบาทของผู้ส่ง  ทัง้นีร้ะดบัของการส่งสาร

และการตีความสารก็จะแตกตา่งกนัด้วยตามระดบัชนชัน้  

ส าหรับการศึกษาในเร่ืองวัฒนธรรมทางสายตานัน้จะมุ่งเน้นศึกษาท่ีตวัผู้ รับมากกว่าผู้ ส่ง  

โดยเฉพาะ อย่างยิ่งการอ่านภาพหรือการตีความภาพ ซึ่งจะช่วยให้เราได้เห็นถึงรหัส ความเช่ือ 

ความปรารถนา  ตลอดจนอดุมคติท่ีถกูผลิตขึน้พร้อมกบัการผลิตภาพ รวมไปถึงความสมัพนัธ์เชิง

อ านาจ ท่ีแฝงอยู่ในส่ือชนิดต่าง ๆ ไม่เว้นแม้แตส่ื่ออย่างรถบสั1น าเท่ียวท่ีน าเสนอลวดลายการ์ตนู 

ซึง่วิ่งรับสง่นกัทอ่งเท่ียวตามสถานท่ีทอ่งเท่ียวตา่ง ๆ  

ด้วยวฒันธรรมท่ีท าให้รถน าเท่ียวต้องตกแตง่ลายท าให้การปะทะทางสายตาท่ีมีต่อลายแต่ง

รถบสัเกิดขึน้อยู่อย่างสม ่าเสมอ ทัง้นีเ้ป็นท่ีน่าสังเกตถึงเหตุผลในการแข่งขันกันตกแต่งเพ่ือให้

เกิดอตัลกัษณ์ให้กับรถแต่ละคนัจะด้วยเหตผุลทางธุรกิจท่ีต้องการให้รถตนเองโดดเด่นสะดุดตา

หรือเวลาไปจอดในขณะรับส่งนักท่องเท่ียวเม่ือมีรถน าเท่ียวจอดพร้อมกันก็จะมีส่วนช่วยในการ

จดจ าซึ่งสิ่งเหล่านีล้้วนเป็นความเช่ือเฉพาะบคุคล ของคนในวงการรถบสัแตง่ลายรถบสัน าเท่ียวท่ี

ท าหน้าท่ีรับส่งนกัท่องเท่ียว กิจกรรมทางการท่องเท่ียวถกูน าเสนอเป็นภาพตกแตง่บนยานพาหนะ

                                           
1 รถโคช (coach) เป็นรถยนต์ขนาดใหญ่ประเภทรถบสัส าหรับขนส่งผู้ โดยสารกลุ่มคนที่เดินทางในระยะสัน้ๆ  
และระยะยาว ที่เดินทางระหวา่งเมืองหรือระหวา่งประเทศแตกตา่งจากรถบสัที่ออกแบบมาในระยะเดินทางที่สัน้
กว่ารถโคชมกัมีที่เก็บกระเป๋าแยกออกมาจากชัน้เก็บกระเป๋าและโดยมากจะเก็บสิ่งอ านวยความสะดวกส าหรับ
การเดินทางยาว ๆ  เช่นเบาะที่นัง่สบาย ๆหรือห้องน า้เป็นต้นค าว่า โคช แต่เดิมนัน้ใช้กบั รถม้า ที่ออกแบบเป็น
ยานพาหนะส าหรับผู้ โดยสารมากกวา่ 1 คน มีที่เก็บกระเป๋าของผู้โดยสารและไปรษณียภณัฑ์ที่มีซอ่นเก็บไว้ค านี ้
ยงัประยกุต์กบัตู้ โดยสารในรถไฟในศตวรรษที่ 19 และตอ่มาใช้กบัรถโดยสารประเภทรถบสั 
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ท่ีเป็นส่ือน าพานกัท่องเท่ียวไปตามสถานท่ีท่องเท่ียวตา่ง ๆ แตล่ะส่ือ แตล่ะคนัตา่งก็มีภาพน าเสนอ

ท่ีแตกตา่งกนัตามความช่ืนชอบท่ีมีอิสระทางความคิด สร้างสรรค์ ของเหล่าบรรดาเจ้าของรถท่ีจะ

ถ่ายทอดความคิดดงักล่าวของตนผ่านงานตกแตง่ ท่ีเต็มไปด้วย การ์ตนู เชิงสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ซึ่ง

ถกูน ามาจดัวางดดัแปลงลกัษณะท่าทาง โดยจดุเดน่ในการน าเสนอจะถกูวางตรงสว่นพืน้ท่ีท่ีกว้าง

สดุของตวัถงัรถองค์ประกอบทัง้สีลายเนือ้หาท่ีตกแตง่ลงไปไมว่่าจะเป็นรูปสถานท่ี ท่องเท่ียว (บาง

คนัระบุชัดเจนถึงพืน้ท่ีท่ีเจ้าของท าธุรกิจกับสถานท่ีท่องเท่ียวนัน้ ๆ) รูปลายการ์ตูน (อันนีเ้ป็นท่ี

นิยม) รูปลายวัฒนธรรมส่ือความเป็นไทย (ลายลักษณะนีส้่วนมากใช้ส่ือสารกับนักท่องเท่ียว 

ชาวต่างชาติ) ทัง้นีท้ัง้นัน้ล้วนต่างร่วมกันท าหน้าท่ีสร้างบุคลิกภาพให้กับตวัรถ อีกทัง้ยงัสะท้อน

บคุลิกของเจ้าของรถ เชน่ ในวยัเดก็เจ้าของรถมีความผกูพนักบัตวัการ์ตนูไอ้มดแดง เม่ือมีโอกาสท่ี

จะแสดงออกถึงความชอบส่วนบุคคลก็ถ่ายทอดออกมาบนพืน้ท่ีตัวรถผสมกับประสบการณ์ท่ี

เป็นอยูใ่นชีวิตประจ าวนั เชน่การถกูกดข่ีโดยต ารวจจราจรก็จะน าลายไอ้มดแดงแสดงท่าทางคล้าย

กระโดดถีบอยูต่รงประตดู้านคนขบั ซึง่ด้วยความสงูของตวัรถท าให้เวลาท่ีเจ้าหน้าท่ีมายืนเจรจากบั

คนขับก็จะอยู่ในระดบัเดียวกับตวัไอ้มดแดงท่ีกระโดดใส่ในแง่นีแ้สดงให้เห็นถึงความหมาย เชิง

สญัลกัษณ์ท่ีแฝงเข้ากบัตวัการ์ตนู อีกทัง้ยงัแสดงให้เห็นถึงความอิสระทางความคิดและสนกุสนาน

ท่ีคนในวงการผลิตลายข้างรถบสั  

ส าหรับผู้ มีบทบาทส าคญัในการถ่ายทอดความคิดลงบนรถบสัก็คือช่างเพ้นท์ โดยจะเป็นผู้

ประกอบสร้างและตกแตง่ลวดลายตามทกัษะวิธีการรสนิยมการใช้สีความสามารถในการวาดลาย 

ทัง้นีโ้ดยส่วน มากช่างเหล่านีจ้ะเป็นช่างท้องถ่ิน ดงันัน้จึงมีทกัษะวิธีการและมุมมองแบบศิลปะ

ชาวบ้านซึ่งสามารถสรุปกระบวนการการสร้างลายได้คือน าลวดลายจากส่ือประชานิยมจาก

วฒันธรรมบริโภคนิยม 2มาดดัแปลงด้วยทกัษะฝีมือช่างท้องถ่ินแบบศิลปะชาวบ้าน จากนัน้สร้าง

                                           
2 วฒันธรรมประชานิยมเกิดขึน้จากผลลพัธ์ท์ทางสงัคมวฒันธรรมในยุคหลงัสมยัใหม่สามารถสรุปปัจจัยจาก
สภาวะ หลงัสมยัที่สง่ผลให้เกิดปรากฏการณ์วฒันธรรมกระแสนิยมได้ 3 ปัจจยั คือ ระบบทนุนิยมการผลติสินค้า
เชิงอุตสาหกรรม การเมืองแบบประชาธิปไตยและการแพร่กระจายของสื่อ (นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2549 : 26) ที่
กลา่วได้ว่าวฒันธรรม ดงักลา่วถกูแสดงตวัในยคุหลงัสมยัใหมเ่พราะในต้นยคุศตวรรษที่ 19 วฒันธรรมตะวนัตก
แปรเปลี่ยนจากสังคมเกษตรสู่สังคมอุตสาหกรรมท าให้นักวัฒนธรรมศึกษาเร่ิมสนใจวัฒนธรรมบริโภคที่
เปลี่ยนไปปัญหาเร่ืองการท าความ เข้าใจและการให้ค าจ ากดัความตอ่ค าวา่วฒันธรรมกระแสนิยมจากงานเขียน
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บคุลิกภาพท่ีถกูน าเสนอออกมาแบบมมุมองใหมต่ามความเช่ือและคา่นิยมแบบกลุม่เพ้นท์ท าตาม

กนัมา 

ในประเด็นศึกษาด้านวฒันธรรมศึกษาของงานศิลปะข้างรถบสัทศันาจรไทยสามารถใช้งาน

เขียนภายใต้แนวคิดแบบวัฒนธรรมกระแสนิยมหรือวัฒนธรรมประชานิยมมาใช้ส าหรับอธิบาย

ปรากฏการณ์ท่ีเกิดขึน้โดยอธิบายผ่านปัจจยัทางสงัคมวฒันธรรมได้คือกลไกห่วงโซ่อุตสาหกรรม

การท่องเท่ียวเร่ืองของการขนส่งเป็นปัจจัยส าคัญต่อการเคล่ือนผู้คนจากจุดหนึ่งไปอีกจุดหนึ่ง

สง่ผลให้ธุรกิจการผลิตยานพาหนะน าเท่ียวเติบโตควบคูไ่ปกบัการเติบโตของธุรกิจท่องเท่ียวเพราะ

การพกัผอ่นทอ่งเท่ียวในวนัหยดุพกัผ่อนถือเป็นกลไกหนึง่ในระบบทนุนิยมท่ีท าให้เวลาว่างมีคณุคา่

และความหมายในแง่ของศลิปะข้างรถบสัทศันาจรนีจ้งึถือได้ว่าเป็นผลงานท่ีแสดงออกมาถึงความ

เป็นกระแสนิยมทัง้สิน้ เร่ิมตัง้แตก่ารท่ีเจ้าของต้องการให้รถทศันาจรของตนโดดเดน่และนิยมด้วย

การเลือกหยิบลวดลายตามกระแสนิยมรวมถึงการถ่ายทอดผลงานของช่างเพ้นท์ท่ีมีความเป็น

กระแสนิยมร่วมกับความเป็นท้องถ่ิน/ประสบการณ์ส่วนตวัการแบง่พืน้ท่ีการน ารถออกแสดงหรือ

ตามประเภทการใช้งานซึ่งมักเป็นสถานท่ีท่ีรู้จักกันอย่างแพร่หลายและส่ือผ่านศิลปะแบบป๊อบ  

(Pop-art) โดยลวดลายต่าง ๆมักเป็นลวดลายท่ีเรามักคุ้ นตารับรู้ถึงความต้องการท่ีจะส่ือถึง

ผู้บริโภคผ่านการใช้ชีวิตประจ าวนักล่าวได้ว่าเราจะรับรู้ได้ถึงรสนิยมของเจ้าของรถหรือคนเพ้นท์

ผา่นสิ่งท่ีถกูถ่ายทอดออกมาและรับรู้ผลงานดงักล่าวได้ด้วยวฒันธรรมทางสายตา  

จากการลงสนามของผู้ เขียนเพ่ือเก็บรายละเอียดงานวิจยัพบวา่ลวดลายศลิปะท่ีปรากฏบนตวั

รถบสั ได้ถกูแบง่ออกเป็นสองแบบด้วยกนัคือ 1.ลวดลายตา่ง ๆ ถกูออกแบบโดยเจ้าของธุรกิจและ 

2.ลวดลายตา่ง ๆ ท่ีถกูออกแบบโดยชา่งเพ้นท์เองโดยสมบรูณ์โดยในแบบแรกนัน้ลวดลายท่ีเจ้าของ

เป็นผู้ก าหนดและ ออกแบบเองมกัมีเร่ืองธุรกิจเข้ามาเก่ียวข้องด้วยเสมอโดยมีจุดประสงค์หลกัคือ

เพ่ือควบคุมต้นทุนในการผลิต เช่นการเลือกใช้แม่สีควบคุมราคาสีโดยการเลือกใช้สีราคาถูก

                                           
รุ่นแรกๆที่กลา่วถึงปรากฏการณ์ดงักลา่วโดยต่อมางานเขียนดงักลา่วได้สร้างปัญหาในฐานะสร้างความเข้าใจใน
แง่สังคมที่สับสนป่ันป่วนเข้าสู่ภาวะไร้ระเบียบ นั่นคือ งานเขียน Culture and Anachyของแม็ทธิวอาร์โนล
(Matthew Arnold) (ฐิรวฒุิ เสนาค า,2549 : 3) และจากการยืนยนัของ แองเจลา แม็คร็อบบี (Angela McRobbie) 
เช่ือว่าแนวคิดหลงัสมยัใหมส่ามารถอธิบายปรากฏการณ์ของวฒันธรรม“ป๊อป” ได้ดี เนื่องจากชีใ้ห้เห็นถึงสภาพ
ความหลากหลาย ซบัซ้อน ขดัแย้ง ลืน่ไหล ไมต่อ่เนื่อง (ฐิรวฒุิ เสนาค า, 2549 : 47) 
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รองลงมาคือการสร้างความโดดเด่นให้กับผู้พบเห็นโดยเลือกหยิบลวดลายต่าง ๆจากวฒันธรรม

ทางส่ือท่ีเผยแพร่เป็นกระแสความนิยมในช่วงเวลานัน้ ๆไม่ว่าจะเป็นการ์ตูนหรือตัวละครใน

ภาพยนตร์ท่ีก าลังเผยแพร่ขณะนัน้รวมไปถึงการเลือกหยิบลวดลายจากความช่ืนชอบส่วนตวั

เพ่ือให้รถบสัมีลวดลายทางศิลปะท่ีโดดเด่นแสดงออกหรือเช่ือมโยงถึงธุรกิจของเจ้าของรถบสัเอง

และเน่ืองจากลวดลายท่ีเลือกนัน้เกิดจากเหตผุลดังกล่าวข้างต้นนัน้ เจ้าของรถบสัจะคดัสรรช่าง

เพ้นท์ตามความถนดัของช่างแต่ละคนอีกด้วย เช่น หากหยิบลวดลายเป็นลายไทยช่างเพ้นท์ท่ีมี

ความถนดัเฉพาะทางก็จะถกูคดัเลือกให้มาเป็นผู้บรรจงสร้างงานศิลปะให้บรรลคุวามต้องการของ

เจ้าของรถเอง หากมองในแง่นีจ้ะเห็นข้อดีคือลวดลายศิลปะท่ีออกมาจะแสดงลกัษณะเฉพาะของ

ฝีมือช่างเพ้นท์แตล่ะคน ตามความถนดั ขณะเดียวกนัก็มีข้อเสียคือช่างเพ้นท์เองมกัจะสอดแทรก

ลกัษณะเฉพาะท่ีแสดงถึงตวัตนเข้าไปในงานด้วยเสมอส่งผลให้งานศิลปะท่ีผลิตออกมามีลกัษณะ

ซ า้ ๆ  เห็นได้ทัว่ ๆ  ไปและเน่ืองจากการเลือกลวดลายจากแหล่งตา่ง ๆ รวมถึงความชอบส่วนตน

หรือแม้กระทัง้การเลือกท่ีมองเร่ืองการควบคมุต้นทนุเป็นหลกัมกัเป็นการเลือกท่ีขาดความรู้ความ

เข้าใจด้านศิลปะขาดการค านึงถึงลกัษณะความกลมกลืน ทัง้องค์ประกอบศิลปะและเนือ้หา เช่น 

การเลือกลวดลายโดเรม่อนมาท่องเท่ียวทะเลอนัเกิดจากความขอบส่วนตวัในตวัละครโดเรม่อน

และมีธุรกิจอยู่พทัยาเป็นต้น เห็นได้ชดัว่าเป็นการรวมกันท่ีขดัแย้งกันทัง้เหตผุลและองค์ประกอบ

ศิลป์ท่ีโดเร่มอนซึ่งตวัการ์ตนูญ่ีปุ่ นเป็นตวัละครหลกัโดยมีพืน้หลงัเป็นแหล่งท่องเท่ียวท่ี เป็นท่ีนิยม

ในประเทศไทย 

ส่วนในแบบหลังท่ีลวดลายต่าง ๆ ถูกออกแบบโดยช่างเพ้นท์เองโดยสมบูรณ์การออกแบบ

ชิน้งานในลักษณะนีช้่างเพ้นท์มักน าความช่ืนชมท่ีแสดงออกถึงตัวตนจากท้องถ่ินท่ีตนอยู่หรือ

แม้กระทัง่ประสบการณ์ ของช่างเพ้นท์เอง ตัง้แตก่ารเลือกตวัละครแนวคิดเร่ืองราวท่ีจะปรากฏบน

รถบสัทัศนาจรนัน้เกิดขึน้จากความเข้าใจในประสบการณ์ โดยเลือกลายท่ีแปลกใหม่เพ่ือสร้าง

ความต่ืนเต้นท้าทายให้กบัการสร้างชิน้งาน เพ่ือเพิ่มคณุคา่ของผลงานท่ีจะถกูแสดงออกมารวมถึง

การสร้างคณุค่าให้กับช่ือเสียงช่างเพ้นท์เองด้วยมีการวางแผนการท าชิน้งานในทุกขัน้ตอนตัง้แต่

การเลือกลวดลายท่ีเป็นท่ีนิยมการค านงึการใช้ชนิดสีท่ีตนช านาญมีคณุภาพเพราะชา่งเพ้นท์เช่ือว่า

สีท่ีดีสามารถผสมลงสีทับซ า้และเกิดเฉดสีใหม่ๆได้หลากหลายเสมอการให้ความส าคัญกับ

รายละเอียดทกุขัน้ตอนเพ่ือสร้างความเดน่ให้กบัตวัละครตลอดจนการผสมผสานระหว่างตวัละคร
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กับโครงรถท่ีกลมกลืนผลงานท่ีมาจากการออกแบบของช่างเพ้นท์โดยสมบูรณ์นี  ้จึงมีบุคลิกท่ี

ชดัเจนมีบริบทในเนือ้หาท่ีมาและองค์ประกอบศิลป์ท่ีครบถ้วนตามความชอบรวมถึงการค านึงถึง

ความลงตวัของชิน้งานจงึเกิดความแปลกใหม ่

งานวิจยัชดุนีมุ้ง่เน้นไปท่ีการศกึษาถึงท่ีมาของภาพท่ีปรากฏขึน้เป็นลายข้างรถบสัซึง่ก่อให้เกิด

เป็นทัง้ บคุลิกและอตัลกัษณ์ของรถคนัดงักลา่ว โดยผู้วิจยัตัง้ค าถามไปท่ีประเด็นหลกั ๆ 2 ประเด็น 

คือ ประเดน็เร่ืองคณุคา่ทางความงามซึง่ในส่วนนีจ้ะเก่ียวข้องกบัช่างเพ้นท์ผู้ เพ้นท์ลายและประเด็น

ตอ่มาคือเร่ืองเสรีภาพและอิสระทางความคิดท่ีลวดลายปรากฏและจดัวางอยูข้่างรถบสัซึง่ในส่วนนี ้

จะเก่ียวข้องกับเจ้าของรถผู้ซึ่งส่ือความหมายผ่านสญัลกัษณ์ลายการ์ตนู ตลอดจนองค์ประกอบ

ตา่ง ๆ อาทิ สญัลกัษณ์ช่างเพ้นท์ สญัลกัษณ์อู่รถ สญัลกัษณ์กลุ่มตา่ง ๆ สู่กระบวนการสร้างสรรค์

ศิลปะเกมโดยใช้กรอบคิดจากทฤษฎี สุนทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ (Relational Aesthetics) ท่ีให้ผู้

เข้าชมงานได้มีส่วนทัง้รับรู้สารของผู้ วิจัยผ่านการเล่น ตลอดจนได้เข้ามาเป็นส่วนหนึ่งในการ

สร้างสรรค์ตอ่กิจกรรมการแสดงผลงานซึ่งจากการใช้ทฤษฎีดงักล่าวท าให้งานสร้างสรรค์ในครัง้นี ้

แตกตา่งจากงานศลิปกรรมอ่ืน ๆ ท่ีผู้ เข้าชมท าหน้าท่ีเพียงเข้าชมงาน 

อย่างไรก็ตามการจะรับรู้เข้าใจรสทางสุนทรียศาสตร์ได้นัน้จ าเป็นต้องอาศัยส่ือกลาง 

(Medium) ซึ่งแตกตา่งกนัไปตามประเภทของงานศิลปะ เช่น ศิลปะประเภทจิตรกรรมส่ือกลาง คือ 

เฟรมผ้าใบ สีหรือศลิปะประเภทประตมิากรรมส่ือกลาง คือ งานปัน้ท่ีเกิดจากวสัดตุา่ง ๆ และศลิปะ

ประเภทวรรณศิลป์ท่ีใช้ตัวอักษรเป็นส่ือกลางเป็นต้น ซึ่งนั่นก็จะพบว่ามีลักษณะภาษาในการ

ส่ือสารท่ีตา่งกนัไปด้วย   

ส าหรับในโลกยุคปัจจุบนัซึ่งถูกขับเคล่ือนด้วยเทคโนโลยีตวั “เทคโนโลยี” เองก็สามารถถูก

น ามาใช้เป็น ภาษาในงานศิลปะได้เช่นกันอีกทัง้ยงัพบว่ากระบวนการใช้ภาษาทางเทคโนโลยีใน

การสร้างงานศิลปะนัน้ ได้ก่อให้เกิดเป็นพืน้ท่ีท่ีแยกตวักลายมาเป็น “ส่ือใหม่” (New Media) ซึ่ง

โดยท่ีงานศิลปะประเภทจิตรกรรม ประติมากรรมถูกจ ากัดอยู่ในพืน้ ท่ีท่ีเรียกว่า ส่ือดัง้เดิม 

(Traditional Media) โดยมีภาวะของเวลาเข้ามาเก่ียวข้องเพราะในภาวะเวลาดังกล่าว  ภาวะ

สมยัใหม่ (Modernity) ผู้คนในสงัคมแปรเปล่ียนความเข้าใจท่ีมีต่อวฒันธรรมแบบเทคโนโลยีการ

ส่ือสารท่ีทนัสมยัเป็นสิ่งจ าเป็นตอ่การติดต่อส่ือสารเพราะมนัถูกท าให้ง่ายและสะดวกรวดเร็วสิ่งท่ี

เหล่านี ้คือ กิจกรรมท่ีแทรกซึมอยู่ในชีวิตประจ าวนั จึงเป็นชุดรหสัหนึ่งของวฒันธรรมของสังคม
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สมยัใหม่สงัคมแห่งโลกาภิวตัน์และนัน่เม่ือศิลปินน าเทคโนโลยีมาใช้เป็นเคร่ืองมือในการท างาน

ศิลปะและส่ือสารผู้ รับสารจึงมีความพร้อมในระดบัหนึ่งหรือมีรหสัต่อการเข้ารหสัด้วยภาษาทาง

เทคโนโลยีท่ีมีความเข้าใจง่ายขึน้เพราะอยูบ่นพืน้ฐานทางรหสัทางวฒันธรรมเทคโนโลยีท่ีเข้าใจ 

เม่ือพิจารณาความคิดท่ีว่างานศิลปะมีจุดเร่ิมต้นมาจากอัตตาของศิลปินแล้วเราจะเห็นถึง

ลกัษณะคูต่รงข้าม ซึง่ในท่ีนีก็้คือค าวา่ อตัตา จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือเราในฐานะปัจเจกท่ีเป็นตวัสร้าง

อตัตา ถกูตัง้ค าถามกบัอตัตาในฐานะส่วนหนึ่งของสงัคมเพราะทกุครัง้ท่ีเกิดอตัตานัน่แสดงว่าเรา

ก าลังเปรียบเทียบตัวเรากับสังคมว่าเราคือใครเป็นอย่างไรและท าให้เห็นว่ากระบวนการการ

สร้างอัตลักษณ์ ดงักล่าว มันสอดประสานสัมพันธ์มีปฏิกิริยากับคนอ่ืน ๆและสภาวะภายนอก

ตลอดเวลา โดยเฉพาะสงัคมเทคโนโลยีท่ีมีการปฏิสมัพนัธ์ส่ือสารกนัระหว่างตวัตนกบัคนอ่ืนอย่าง

เป็นพลวัตรตลอดเวลาศิลปะในฐานะท่ีท าหน้าท่ี  ถ่ายทอดความงามจึงถูกปรับเปล่ียนมาให้

ความส าคัญกับบทสนทนาด้วยภาษาทางเทคโนโลยีท่ีเปิดโอกาส ให้ผู้ ชมสนทนาแลกเปล่ียน

ปฏิสมัพนัธ์เชิงสนุทรียศาสตร์กบัศิลปิน ดงันัน้ศิลปะส่ือสมยัใหม่จึงถูกขบัเคล่ือน ด้วยบทสนทนา

ระหวา่งผู้ชมกบัศลิปินเป็นการแชร์แบง่ปันปัญหาทางสนุทรียศาสตร์ร่วมกนั 

เกมศิลปะเป็นงานศิลปะประเภทหรือถกูสร้างขึน้จากซอฟท์แวร์ดิจิทลัเชิงโต้ตอบรูปแบบใหม่  

เกมศิลปะนัน้มีแนวคิดมาจากส่วนผสมของวัฒนธรรมการค้ากับกระแสดิจิทัลอาร์ต  ซึ่งได้รับ

อิทธิพลทางความคิดมาจากศิลปินในกลุ่ม Dadaism ท่ีผลงานเกิดจากกระบวนการแนวคิดท่ีเป็น

ขัน้เป็นตอน คือ มีแบบแผนในการคิดก่อนจะเป็นงาน ซึ่งแบบแผนทางความคิดก็คือส่วนประกอบ

หลกัท่ีส าคญัของเกม ตอ่มากระบวนการแนวคดิท่ีอิงกบับริบทสงัคมได้ออกดอกออกผลมาสูง่านใน

กลุ่ม Fluxus  Art ท่ีเป็นจุดส าคัญ ทางแนวคิดท่ีการน าผู้ ชมมาร่วมแสดงและมีบทบาทกับงาน

ศิลปะคล้ายกลุ่มงาน Happening Art ดงันัน้ประวตัิศาสตร์ของเกมศิลปะจึงสามารถเช่ือมโยงได้

กับประวตัิศาสตร์ของวิดีโอเกม โดยเฉพาะความนิยม ในการเล่นเกมเพราะนัน่คือแรงบนัดาลใจ

ให้กบัศลิปิน แตอ่ยา่งไรก็ตามการให้ความหมายของเกมประเภทศลิปะเกม (Art Game) ยงัคงเป็น

ข้อถกเถียง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในประเด็นเร่ืองความแตกต่างระหว่าง ศิลปะเกมกับเกมประยกุต์

ศิลปะ (Art Game Versus Game Art) นกัวิชาการอย่าง Justin McElroy ได้เปรียบเทียบไว้อย่าง

น่าสนใจว่าความแตกตา่งระหว่างเกมศิลปะกบัเกมเปรียบเสมือน “รูปปัน้ กบัตกึ” ถึงแม้ว่าตกึหรือ
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เกมจะสามารถสร้างบทบาทด้านสุนทรียศาสตร์ได้แต่เกมศิลปะหรือรูปปัน้นัน้สามารถใช้รูปทรง

ของมนัก่อให้เกิดปฏิกิริยาอะไรบางอยา่งได้ 

คณุลกัษณะท่ีส าคญัของเกมศิลปะพอสรุปได้คือ 1) มีวิธีท่ีจะชนะหรือประสบความส าเร็จใน

การ แข่งขนั ตลอดจนการใช้ปัญญาในการวางแผน 2) มีการเดินทางผ่านระดบั (Level) 3) มีตวั

ละครหลกัในการเดนิเร่ืองหรือเล่าเร่ือง 4) มีลกัษณะการโต้ตอบอยูเ่สมอ (Interactive) 5) บอ่ยครัง้

ท่ีศิลปะเกมต้องพึ่งรูป แบบเกมจริงมาใช้แตด้่วยความแตกตา่งจะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ืองานศิลปะนัน้ 

ๆมีเจตนาท่ีชัดเจนทางศิลปะท่ีเกิดจากศิลปินและยังต้องพยายามในความคิดสร้างสรรค์เพราะ

เอกลกัษณ์ท่ีส าคญัของเกมคือความสนกุ ดงันัน้การถ่ายทอดงานศิลปะผ่านเกมจ าเป็นต้องให้เกิด

ความน่าสนใจและข้อดีท่ีตามมาคือศิลปินจะได้เวลาจากผู้ ชมซึ่งเป็นข้อกังวลมาตลอดในการ

ท างานด้านนิวมีเดียแต่เกมศิลปะจะได้เปรียบข้อนี ้6) มกัจะเกิดจากการประยุกต์เกมท่ีมีอยู่แล้ว 

คือใช้เกมเป็นส่ือหรือต้องรักษาคณุสมบตัิท่ีผ่านประสบการณ์และท่ีเป็นทางการของวิดีโอเกมไว้ทัง้

กฏกติกาเปา้หมาย 7) การออกแบบต้องมีทิศทางท่ีชดัเจนว่าออกแบบมาเพ่ือเจตจ านงทางศิลปะ

การแบ่งประเภทของเกมพบว่ามีเกณฑ์การแบ่งอยู่หลายแบบ เช่น การแบ่งโดยลกัษณะการเล่น 

คือ เล่นแบบคนเดียว เล่นแบบกลุ่ม หรือการเล่นร่วมกนั (เล่นผ่านส่ือออนไลน์ ท่ีใครก็สามารถเข้า

มาร่วมได้) นอกจากนีย้งัสามารถแบง่ได้ด้วยคณุสมบตัขิองเกม คือ 1) เกมแอ็คชัน่ (Action) 2) เกม

แอ็คชัน่ผจญภยั (Action – Adventure) 3) เกมกีฬา Sport Game 4) เกมจ าลอง (Simulation) 5) 

เกมวางแผนการรบ (Strategy) หรือแบง่จดุประสงค์ 1) เกมส าหรับผู้ใหญ่ (Adult Video Game) 2) 

เกมโฆษณา (Adver-Game) 3) เกมศิลปะ Art Game 4) เกมเล่นระยะสัน้ (Casual) 5) เกมเพ่ือ

การศึกษา (Education Game) 6) เกมออกก าลังกายแบบสอน (Exergame) 7) เกมซีเรียส

(Serious Game) เป็นต้น 

ในการสร้างสรรค์งานวิจัยในครัง้นีเ้ป็นงานสร้างสรรค์นิวมีเดียทีใช้เกมเป็นส่ือกลางเกม

ประเภท ซีเรียสเกม (Serious Game) โดยให้ผู้ เข้าชมได้จ าลองเป็นเจ้าของรถและตกแตง่ตวัลายรถ

โดยภายในโปรแกรมเกมจะเขียนขึน้มาส าหรับการประเมินผลงานการสร้างสรรค์ของงานท่ีผู้ เข้าชม

ออกแบบตวัลวดลายรถบสั 
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1.2 วัตถุประสงค์ของวิจัย 

1.2.1 เพ่ือศึกษาถึงแนวคิดทางวฒันธรรมเชิงการผลิตและกระบวนการผลิตลวดลายข้างรถ

บสัทศันาจร 

1.2.2 เพ่ือสร้างสรรค์งานศลิปะนิวมีเดียประเภทเกมศลิปะ 

1.2.3 เพ่ือศกึษาแนวคิดทฤษฎีสนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ตอ่การน ามาใช้ในการแสดงผลงาน

สร้างสรรค ์

 

1.3 ขอบเขตของการวิจัย 

 1.3.1 ศกึษากระบวนการผลิตเฉพาะงานออกแบบลวดลายข้างรถบสัทศันาจร 

1.3.2 ศกึษาเฉพาะเขตพืน้ท่ีอ าเภอบ้านโป่ง จงัหวดัราชบรีุ ตัง้แตปี่ พ.ศ. 2554 -2556 

1.3.3 ศกึษาทฤษฎีสญัญวิทยาเฉพาะข้อมลูงานสมัภาษณ์ระหว่างช่างเพ้นท์กบัเจ้าของรถบสั

ทศันาจร 

1.3.4 ศึกษาเฉพาะกลุ่มประชากร ซึ่งแบ่งเป็นกลุ่มท่ีจะสัมภาษณ์ คือ ช่างเพ้นท์ อู่ต่อรถ 

เจ้าของรถ เอเยน่และผู้ใช้บริการตามสถานท่ีทอ่งเท่ียวยอดนิยม 

1.3.5 การสร้างสรรค์ผลงานเป็นไปตามแนวคิดสุนทรียศาสตร์ปฏิสัมพันธ์ (Relational 

Aesthetics) ท่ีให้ผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วมต่อกิจกรรมแสดงผลงาน ในรูปแบบการเล่นเกมเพ่ือ

สร้างสรรค์ศลิปะ 

 

1.4 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.4.1 ได้เรียนรู้ถึงแนวคิดทางวฒันธรรมเชิงการผลิตและกระบวนการผลิตลวดลายข้างรถบสั

ทศันาจร ผา่นทฤษฎีสนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ 

1.4.2 ส่ือประเภทเกมสามารถน ามาใช้ส าหรับการอธิบายเนือ้หาในงานวิจยัวฒันธรรมการผลิต

ลวดลาย 

1.4.3 หลกัทฤษฎีสุนทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ช่วยในการเรียนรู้สุนทรียศาสตร์ส าหรับผู้ชมงาน

เกมศลิปะ 
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1.5 วิธีการด าเนินงานวิจัย 

งานวิจยัชดุนีเ้ป็นงานวิจยัสร้างสรรค์ ซึ่งได้รวบรวมข้อมลูทัง้ภาคสนามและเอกสารตา่ง ๆเพ่ือ

น าไปพฒันาและสร้างสรรค์ผลงาน “เกมศลิปะ” (Game Art) 

 

ทัง้นีผู้้วิจยัจะแสดงวิธีการด าเนินงานวิจยัโดยแบง่เป็นขัน้ตอน ดงันี ้

1.5.1 การคดัเลือกกลุม่ประชากรศกึษา 

 
แผนภมูิท่ี 1 ผงักระบวนการแสดงเส้นทางการคดัเลือกกลุ่มสมัภาษณ์โดยมีประชากรหลกั  

คือ กลุม่ชา่งเพ้นท์ท าสีลายรถ 
 

จากตาราง แบง่กลุม่ประชากรในการสมัภาษณ์ คือ 

1. กลุม่ผู้ประกอบการธุรกิจน าเท่ียว (เจ้าของรถ) 10 คน 

2. นายหน้า เอเยน่ ค้ารถ 5 คน 

3. เจ้าของอูต่อ่รถ 5 คน 

4. ชา่งเพ้นท์10 คน 

5. ผู้ใช้บริการรถทศันาจร10 คน 

1.5.2 ก าหนดกรอบและจดุประสงค์ทางการศกึษา 

ผู้วิจยัวางกรอบและจดุประสงค์ในการศกึษาเพ่ือน าไปสร้างเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ในการ

สมัภาษณ์ 
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1.5.2.1 เพ่ือศกึษาความแตกตา่งของการท าลายรถบสัระหว่างกระบวนการท างานท่ีเกิดจาก

ศลิปิน ชา่งเป็นผู้ก าหนดกบักระบวนการท่ีเกิดจากผู้วา่จ้างหรือเจ้าของรถมีบทบาท 

1.5.2.2 เพ่ือศกึษากระบวนการขัน้ตอนการผลิตลายรถบสั 

1.5.2.3 เพ่ือศกึษาแนวคดิแรงบนัดาลใจของผู้วา่จ้างท าลาย 

1.5.2.4 เพ่ือศกึษาแนวคดิของศลิปินท่ีมีตอ่การสร้างสรรค์ลวดลายข้างรถบสั 

1.5.3 การสงัเคราะห์ข้อมลูสูข่ัน้ตอนการพฒันาเกม 

วิธีการสงัเคราะห์ข้อมลูมาจากการก าหนดเปา้หมายทางการศกึษาจากวตัถุประสงค์และ

การอ่าน วรรณกรรมจากเนือ้หาทางกลไกของเกม (ส่ือท่ีจะใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานวิจยัครัง้นี)้ 

น ามาพฒันาเป็นกรอบเพ่ือก าหนดทิศทางทางการศกึษาจึงสามารถสรุปจากทฤษฎีท่ีคดัเลือกมา 4 

ประเดน็ได้ดงันี ้

1. แนวคิดทฤษฎีวฒันธรรมประชานิยม (Popular Culture) เพ่ือท าความเข้าใจต าแหน่งแห่ง

ท่ีของการสร้างสรรค์ลวดลายของรถบสัในวฒันธรรมประชานิยมตลอดจนเพ่ือท าความ

เข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างส่ือกระแสนิยม (Popular Media) กบักระบวนการสร้างสรรค์

ดงักลา่ว  

2. แนวคิดทฤษฎีอตัลกัษณ์ (Identity) เพ่ือท าความเข้าใจกระบวนการสร้างอตัลกัษณ์ให้แก่

งานสร้างสรรค์ลวดลายข้างรถบสัของบรรดาช่างเพ้นท์และเจ้าของรถผ่านการดดัแปลง

คาแรคเตอร์และตวัละครในส่ือกระแสนิยมเพ่ือสร้างความหมายและภาพลกัษณ์ใหม่ใน

แบบฉบบัของตนเฉพาะกลุม่    

3. แนวคิดทฤษฎีรสนิยม – ชนชัน้ (Test-Class) เพ่ือท าความเข้าใจประเด็นเร่ืองรสนิยมและ

ประเด็นด้านชนชัน้ซึ่งอยู่เบือ้งหลงัการหยิบยืมดดัแปลงคาแรคเตอร์ตลอดจนการน าเสนอ

ลวดลายงานสร้างค์ของช่างเพ้นท์และเจ้าของรถในแง่นีร้สนิยมจึงไม่ได้เป็นเพียงแคเ่ร่ือง

ของความชอบสว่นบคุคลหากแตย่งัเป็นสิ่งท่ีถกูก าหนดโดยชนชัน้ด้วย 

4. แนวคิดทฤษฎีวฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) เพ่ือท าความเข้าใจความเล่ือนไหล

ต่อรองผ่านการตีความภาพด้วยสญัญะจากภาพและองค์ประกอบท่ีสอดแทรกลงไปใน

งานเพ้นท์ 



 

 

บทที่ 2 

กรอบแนวคิดทฤษฎีที่เก่ียวข้องกับการศึกษาลวดลายศิลปะข้างรถบัสทัศนาจรไทย 

 ในบทนีผู้้วิจยัจะอธิบายถึงแนวคิดทฤษฎีท่ีจะใช้ในการศกึษาท าความเข้าใจวฒันธรรมเชิง

การผลิต และกระบวนการผลิต “ศิลปะลวดลายข้างรถบสัทศันาจรไทย” และพยายามสงัเคราะห์

แนวคิดทฤษฎี ดงักล่าวเพ่ือพฒันาเป็นเคร่ืองมือในการศกึษาในภาคสนามในบทตอ่ไปโดยแนวคดิ

ทฤษฎีท่ีใช้ในการศกึษา ได้แก่  

 2.1 แนวคดิเก่ียวกบัวฒันธรรมประชานิยม (Popular Culture) 

 เพ่ือท าความเข้าใจต าแหน่งแห่งท่ีและท าความเข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างกระบวนการ

ออกแบบกบัแนวคดิวฒันธรรมประชานิยม 

 2.2 แนวคดิเก่ียวกบัอตัลกัษณ์ (Identity) 

 เพ่ือศึกษาแนวคิดท่ีมีต่อกระบวนการสร้างลวดลายการดดัแปลงลายการ์ตูนส่ือนิยมกับ

การให้ความหมายใหม ่  

2.3 แนวคดิเก่ียวกบัรสนิยม-ชนชัน้ (Taste-Class) 

เพ่ือศกึษาประเดน็เร่ืองชนชัน้ท่ีมีผลตอ่รสนิยม 

 2.4 แนวคดิเก่ียวกบัวฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) 

 เพ่ือศกึษาการตีความภาพผ่านสญัญะ 

ทัง้นีเ้พ่ือให้สามารถศึกษาและท าความเข้าใจได้ง่ายขึน้ว่ารถบสัท่ีถูกเพ้นท์ลวดลายสีสนั

สดใสเหล่านีมี้มิติในการส่ือความหมายท่ีสลบัซบัซ้อนและมีพืน้ฐานท่ีเก่ียวโยงกับแนวคิดทฤษฎีท่ี

กล่าวไว้เบือ้งต้นอย่างไร ผู้วิจยัจึงแบง่กลุ่มบคุคลท่ีเก่ียวข้องกับการสร้างสรรค์งานศิลปะลวดลาย

ข้างรถบัสออกเป็น 3 กลุ่ม เ พ่ือความชัดเจนส าหรับการอธิบายในล าดับต่อไป  ได้แก่  1) 

ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร(เจ้าของรถ) 2) ช่างเพ้นท์รถ และ 3) ผู้ชมหรือบคุคลทัว่ไปท่ีได้

เห็นผลงานตามท้องถนน  
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2.1 แนวคิดเก่ียวกับวัฒนธรรมประชานิยม (Popular Culture) 

  “วฒันธรรม” เก่ียวข้องกบัพฤติกรรมหรือการแสดงออกของกลุ่มทางสงัคมอนัหลากหลาย

ซึ่งมีภูมิหลงั ความคิด คา่นิยม หรือบรรทดัฐานท่ีตา่งกนัโดยมี “ส่ือ” เป็นสิ่งส าคญัท่ีคอยย า้ให้เห็น

ถึงความแตกตา่งระหวา่งกลุม่ทางสงัคมเหลา่นัน้  

หากลองศึกษาย้อนกลับไปจะพบว่ากรอบความคิดเก่ียวกับ “วัฒนธรรมประชานิยม 

(Popular Culture)” ในแตล่ะยคุจะมีความแตกตา่งกนัอยู่บ้าง เช่น ในแนวคิดมาร์กซิสต์นัน้มองวา่

วฒันธรรมประชานิยมถูกขบัเคล่ือนโดยปัจจยัทางเศรษฐกิจเป็นตวัก าหนด โดยกรอบของความ

นิยมจะถูกก าหนดโดยชนชัน้นายทุนลงมาและผู้บริโภคเป็นเสมือนทาสท่ีต้องคอยวิ่งตามกรอบ

ความนิยมเหล่านัน้แต่เม่ือเข้าสู่ยุคนีโอมาร์กซิสต์ แม้ว่าการมองกรอบของความนิยมจะยงัคงให้

น า้หนกัอยู่ท่ีอ านาจครอบง าของชนชัน้นายทุนแต่โครงสร้างอ านาจนีเ้ร่ิมมีความซับซ้อนขึน้  เม่ือ

วัฒนธรรมของผู้ บริโภคเร่ิมเปล่ียนไปก็เร่ิมปรากฏร่องรอยของการเล่ือนไหลต่อรองและไม่

จ าเป็นต้องตกเป็นทาสของกรอบความนิยมท่ีถูกก าหนดโดยชนชัน้นายทุนเสมอไปส่วนแนวคิด

สมยัใหม่ความนิยมต่าง ๆ ซึ่งอยู่ในช่วงศตวรรษท่ี 20 เร่ิมมีการแบ่งแยกระหว่างวฒันธรรมชัน้สงู

และวัฒนธรรมชัน้ต ่าการขยายตัวของสังคมเมืองและสังคมอุตสาหกรรมได้สะท้อนให้เห็นถึง

ความสมัพนัธ์ระหว่างบคุคล 2 กลุ่ม ได้แก่ ชนชัน้นายทนุซึ่งเป็นผู้ มีบทบาททางเศรษฐกิจและเป็น

กลุ่มผู้ ท่ีสามารถชีน้ าทางความคิดในขณะท่ีอีกกลุม่หนึ่งคือกลุ่มแรงงานซึ่งเป็นกลุ่มชนจ านวนมาก

ยากจนและไม่มีอ านาจตอ่รอง ดงันัน้กลุ่มนกัปราชญ์หรือผู้น าทางสติปัญญาในสาขาอาชีพตา่ง ๆ 

จึงเข้ามามีบทบาทในการก าหนดกฎเกณฑ์และจัดระเบียบโครงสร้างสงัคมซึ่งเป็นเบือ้งหลงัของ

การสนบัสนนุอตุสาหกรรมการผลิตภายใต้ระบบทนุนิยมและได้ดถูกูเหยียดหยามกรอบความนิยม

ท่ีไร้ระเบียบกฎเกณฑ์หรือศลิปะท่ีไม่สามารถแบง่ประเภทได้วา่เป็นวฒันธรรมชัน้ต ่าหรือวฒันธรรม

ประชานิยม  

อย่างไรก็ตามความหมายอีกลักษณะหนึ่งของวัฒนธรรมประชานิยมก็คือวัฒนธรรม

มวลชน (Mass culture) ซึ่งเป็นความหมายท่ีใช้กันในช่วงปฏิวัติอุตสาหกรรมระยะท่ีสอง  โดย

หลักการของการผลิตแบบ อุตสาหกรรมคือการผลิตสินค้าท่ีมีลักษณะเหมือนๆกันมีมาตรฐาน

เดียวกนัผลิตซ า้ได้หลายครัง้เพ่ือตอบ สนองรสนิยมของมวลชนจ านวนมากซึ่งส่วนใหญ่เป็นชนชัน้

แรงงานท่ีไร้รสนิยม ไร้การศึกษาและไร้ระเบียบกฎเกณฑ์ในสายตาของชนชัน้สูงนอกจากนีย้ังมี
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แนวคิดอ่ืน ๆท่ีเก่ียวข้องกบัวฒันธรรมประชานิยมอีกหลายแนวคิด3 (นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2549, น.

25) 

ส าหรับแนวคิดหลังสมัยใหม่ ซึ่งศึกษาและตีความรูปแบบและเนือ้หาของวัฒนธรรม

ประชานิยม ใหม่อีกครัง้ แนวคิดในยคุโพสต์โมเดิร์นจะเก่ียวข้องกับการพยายามเช่ือมโยง เนือ้หา

ในบริบท ของ วฒันธรรมประชานิยม โดยมีความเช่ือว่า “ส่ือ” คือสิ่งท่ีเข้ามาก าหนดและครอบง า

ความสมัพนัธ์ทางสงัคม ไม่เว้นแม้กระทัง่สิ่งท่ีเราเข้าใจว่ามนัคือความเป็นจริงแนวคิดในยคุโพสต์

โมเดิร์นจะให้ความส าคญักับกรอบความนิยม แต่จะไม่สนใจค าอธิบายในเชิงตรรกะหรือบทสรุป

ทางศีลธรรมใดๆนกัทฤษฎีในยคุนีท้ าให้ความแตกตา่งในเร่ืองของศลิปะชัน้สงูและศลิปะชัน้ต ่าเป็น

                                           
3 นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ (2549) ได้กลา่วว่าวฒันธรรมประชานิยมในกรอบแนวคิดนีห้มายถึงพืน้ที่ของการ

แลกเปลี่ยนระหว่างผู้ อยู่ใต้อ านาจกับผู้ ใช้อ านาจ หรือเป็นความสมัพันธ์ระหว่างการกดขี่กับการต่อต้าน ซึ่ง
เกิดขึน้ในทุกยุคทุกสมัย โดย อันโตนิโอ กรัมช่ี (Antonio Gramsci) เรียกความสัมพันธ์นีว้่าความสมดุลที่
ประนีประนอมซึ่งเป็นกระบวนการธ ารงอ านาจการชีน้ าของนกัปราชญ์ ที่จะด าเนินต่อไปจนกว่าจะมีนกัปราชญ์
อื่นเข้ามาแทนที่  

แมกซ์ ฮอร์กไฮเมอร์ และธีโอดอร์ อดอร์โน (Max Horkheimer& Theodor Adorno, 1974 อ้างถึงใน  
นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2549, น.33) ได้เสนอเร่ือง “อตุสาหกรรมวฒันธรรม” โดยกลา่วว่าผลผลิตจากอตุสาหกรรม
วฒันธรรม เกิดมาจากการท าให้เหมือนกนั เช่น ภาพยนตร์ วิทย ุและนิตยสาร 

ธีโอดอร์ อดอร์โน (Theodor Adorno, 1974) อธิบายสภาพสงัคมของทนุนิยม โดยใช้แนวคิดของมาร์กซ์
เร่ือง คณุค่าของการแลกเปลี่ยนกบัคณุค่าของการใช้งานบนความเช่ือที่ว่าคณุค่าของการแปลกเปลี่ยนคือราคา
ของสินค้า ซึ่งกลายเป็นสิง่ที่ทนุนิยมยกย่องและมีความส าคญัมากกวา่คณุคา่ของการใช้งานตวัอยา่งที่ยกมาคือ
การผลติผลงาน เพลงที่มีท านองเหมือนๆกนัเพื่อตอบสนองคนท่ีนิยมเสยีงเพลงแบบเดียวกนัเพลงจึงเป็นสินค้าที่
มีราคาทัง้ ๆ  ที่อาจเป็นสิง่ที่ไม่จ าเป็นส าหรับการด าเนินชีวิตจงัหวะเพลงแบบเดียวกนัที่เปลีย่นแตเ่พียงเนือ้ร้องนี  ้
จึงเป็นเสมือน มาตรฐานกลางที่ถกูสร้างขึน้มา ซึ่งเรียกวา่ “ปัจเจกเทียม (Pseudo-individualization)” หมายถึง
การฟังดนตรีของผู้บริโภค ซึ่งผู้บริโภคเช่ือวา่บทเพลงคือตวัตนของเขาและหลงคิดวา่ตนเองมีอิสระที่จะคิดฝันได้
แต่แท้จริงแล้วความฝันเหลา่นัน้ ถกูสร้างมาจากระบบทนุนิยมเรียบร้อยแล้วความฝันที่เป็นของปัจเจกจึงไม่ใช่
ความจริง 

นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ (2549, น.35) จึงสรุปว่าสินค้าในระบบอุตสาหกรรมในความคิดของธีโอดอร์   
อดอร์โน (Theodor Adorno) จึงเป็นอตุสาหกรรมวฒันธรรมหมายถึงการผลติสนิค้าในระบบทนุนิยมซึง่สนิค้านัน้
จะถูกประเมินด้วยราคาส าหรับขายในตลาดและราคาของสินค้านัน้ก็ต้องมุ่งหวงัผลก าไรสงูสดุอุตสาหกรรม
วฒันธรรม จึงเป็นความคิดของการแสวงหาผลประโยชน์ด้วยเงินตราอาจกล่าวได้ว่าวฒันธรรมกระแสนิยมที่
เกิดขึน้จากการบริโภคสนิค้าจึงเป็นวฒันธรรมของผลก าไรท่ีตกแก่นายทนุแตฝ่่ายเดียว 
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เร่ืองไร้สาระพวกเขาจะล้อเลียนแนวคิดเก่าด้วยการน ามาท าเป็นเร่ืองตลกเสียดสีประชดประชัน

เกิดกลุ่มวฒันธรรมย่อย (Sub culture) ซึ่งเป็นกลุ่มคนท่ีปฏิเสธแนวคิดตามกระแสหลกัของสงัคม 

และสร้างวฒันธรรมในแบบฉบบัของตนเองขึน้มา (นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2549, น.25)  

วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมท่ีทุกคนยึดถือและปฏิบตัิตามด้วยความสมคัรใจมี

องค์ประกอบท่ีใช้ในการพิจารณา 3 องค์ประกอบ4คือ 

 1). เป็นสิ่งท่ียดึถือปฏิบตัติามกนัมาด้วยความช่ืนชอบในคนหมูม่าก 

 2). เป็นวฒันธรรมของคนหมูม่าก 

 3). เป็นวฒันธรรมท่ีถกูสร้างขึน้โดยประชาชนเพ่ือประชาชน 

 วฒันธรรมประชานิยมเป็นพืน้ท่ีการต่อสู่ต่อรองระหว่างชนชัน้สูงและรอง โดยท่ีชัน้รองมี

อิสระในการต่อสู้ ได้มากกว่าด้วยการปรับเปล่ียนไปได้ตามกระแสตามสงัคมท่ีเปล่ียนไปไม่ติดยึด

จนแยกไมอ่อกวา่อะไรคือวฒันธรรมแท้วฒันธรรมเทียม  

 ทัง้นี ้วฒันธรรมประชานิยมมีจดุสงัเกตท่ีง่ายและชดัเจนคืออิทธิพลด้านส่ือและการผลิตซ า้

ท าให้การสร้างคณุคา่และความหมายรวมเป็นความเข้าใจหนึ่งเดียวกนัหมายถึงสัญลกัษณ์ใดๆท่ี

ถูกส่ือผลิตมักจะมีแบบแผนต่อการตีความในทิศทางเดียวกันเป็นความเข้าใจในการสร้าง

ประสบการณ์ร่วมกนัผา่นส่ือท่ีให้ความบนัเทิง เชน่ การสร้างบคุลิกภาพความหมายผา่นสญัลกัษณ์

อย่างตวัละครในการ์ตนูคาแรคเตอร์ของตวัการ์ตนูถกูสร้างผ่านส่ือและผลิตซ า้จนเกิดความเ ข้าใจ

ในความหมายและบทบาทท่ีส่ือสร้างและผู้ รับยินดียินยอมรับโดยไมข่ดัข้องใจ  

วฒันธรรมประชานิยมสร้างความเป็นอิสรเสรีต่อการเข้าถึงเปิดรับเลียนแบบเพราะต่างมี 

ส่ือนานาชนิดท่ีคอยเช่ือมโยง ดงันัน้จึงกลายเป็นแนวคิดเดียวกันกับการเติบโตทางความคิดของ

งานศิลปะท่ีไมจ่ ากัดตวัเองอยู่บนวิธีคิดแบบศิลปะชัน้สงูแตค่ณุสมบตัิของงานศิลปะเองนัน้ในด้าน

หนึ่งก็กลบัไม่ได้ลดคณุค่าของตวัมนัเอง แต่กลบัมีการพฒันาไปตามความคิดวิถีชีวิตท่ีเปล่ียนไป

ของประชาชนถือเป็นการปรับตวัของวงการศิลปะท่ีเลือกเอาส่ืออย่างส่ือกระแสนิยมจ าพวก  วิดีโอ 

ทีวี เกม อินเทอร์เนต เป็นส่ือกลางถ่ายทอดแนวคิดและผลงานทางศิลปะในรูปแบบท่ีประชาชนทกุ

คนเข้าถึงได้ดงัท่ี แอนดี วอร์ฮอล(Andy Warhol อ้างถึงใน นฤพนธ์ ด้วงวิเศษ, 2549, น.43) ได้

                                           
4โปรดด ูJohn Storey (2001, p.5) ประกอบ  
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กล่าวว่าพาณิชย์ศิลป์คือศิลปะท่ีแท้จริงเพราะงานศิลปะเป็นเร่ืองรสนิยมและสุนทรียภาพของคน

แตล่ะคนไมว่า่ใครก็สามารถ ท างานศลิปะได้ 

นอกจากนี ้จอห์น สตอเรย์(John Storey,1993) ยงัได้ชีใ้ห้เห็นว่าการปฏิเสธสภาวะตัง้รับ

เพียงอยา่งเดียวของการบริโภคมิได้หมายความวา่จะต้องปฏิเสธสภาพตัง้รับของการบริโภคทกุครัง้

การศึกษาจากกลุ่ม Neo-Gramscian ท าให้ทราบว่าการศึกษาวัฒนธรรมการบริโภคต้องดูใน

รายละเอียดและเง่ือนไขตา่ง ๆ เพราะผู้บริโภคมิได้ถกูกระท าเพียงอยา่งเดียวแตมี่ทางเลือกและการ

ตอ่รองท่ีจะสร้างความหมายขึน้มาการศกึษาวฒันธรรมประชานิยม (Popular culture) จงึเป็นเร่ือง

ของการตดัสินใจของบคุคลมิใชก่ารแบง่แยกวา่อะไรคือผู้ผลิตหรือผู้บริโภคหรืออะไรคืออ านาจและ

สิ่งท่ีอยูใ่ต้อ านาจ 

ทัง้นี ้สตอเรย์ ได้ทบทวนแนวทางการให้ความหมายของมโนทศัน์ “วฒันธรรมประชานิยม 

(Popular culture)” ท่ีนกัคิดนกัทฤษฎีส านกัตา่ง ๆได้ให้ค าอธิบายไว้ซึ่งสามารถจดัหมวดหมู่ได้ 6 

แนวทางด้วยกนัได้แก่ 

1. วัฒนธรรมประชานิยม (Popular culture) หมายถึงวัฒนธรรมซึ่งเป็นท่ี

นิยมชมชอบของคนในวงกว้างหรือเป็นท่ีช่ืนชอบของคนจ านวนมากทัง้นีว้ิธีการจะระบวุ่าอะไร

คือสิ่งท่ีเป็นท่ีช่ืนชอบของคนจ านวนมากก็คือการใช้ดชันีเชิงปริมาณ (Quantitative index) ใน

การระบ ุเชน่ ยอดขายหนงัสือ ซีดี หรือวิดีโอตา่ง ๆ คอนเสิร์ต กิจกรรมกีฬา หรือแม้แตร่ะบบเร

ตติง้โทรทศัน์ อย่างไรก็ตามสตอเรย์ชีว้่าดชันีเชิงปริมาณพียงอย่างเดียวยงัไม่เพียงพอต่อการ

ในการให้ค านิยามกับวัฒนธรรมประชานิยมเพราะการนับแบบดงักล่าวนัน้ยังไม่สามารถ

จ าแนกวฒันธรรมประชานิยมกับ “วฒันธรรมหลวง” (High culture) อนัถูกต้องตามท านอง

คลองธรรมออกจากกนัได้อยา่งชดัเจน  

2. วัฒนธรรมประชานิยมหมายถึงตัวบทและแบบแผนการปฏิบัติทาง

วฒันธรรมท่ีหลงเหลือจากการนิยามของวฒันธรรมของชนชัน้น าหรือวฒันธรรมหลวง (High 

culture) หรือกล่าวอีกแบบหนึ่งก็คือวัฒนธรรมประชานิยมคือวัฒนธรรมชัน้ต ่า  (Inferior 

culture) นัน่เองทัง้นี ้ ปิแอร์  บดูเิยอร์ (Pierre Boudier) นกัสงัคมวิทยาชาวฝร่ังเศสได้ชีใ้ห้เห็น

วา่เอาเข้าจริงแล้วการแบง่แยกทางวฒันธรรมในลกัษณะนีถ้กูใช้ไปเพียงเพ่ือจรรโลงความการ

แบง่แยกทางชนชัน้เอาไว้ซึง่ในแง่นีร้สนิยมจงึเป็นเร่ืองของการจดัระบบทางอดุมการณ์ด้วยแต่
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อย่างไรก็ตาม ส าหรับสตอเรย์แล้วปัญหาอย่างหนึ่งของการนิยามวฒันธรรมประชานิยมใน

ลกัษณะนีก็้คือยงัไมส่ามารถให้ค าอธิบายท่ีดีพอของการบริโภคทางวฒันธรรมในลกัษณะข้าม

ชนชัน้  

3. วฒันธรรมประชานิยมหมายถึงวฒันธรรมมวลชน (Mass culture) ตาม

ความหมายนี ้วฒันธรรมประชานิยมเช่ือมโยงกับการผลิตแบบอุตสาหกรรมซึ่งเน้นการผลิต

แบบทีละมากๆ เพ่ือการบริโภคเป็นจ านวนมากอย่างสินค้าของระบบทุนนิยมสมยัใหม่ เช่น 

แฟชัน่เสือ้ผ้าอาภรณ์ เคร่ืองแตง่ตวั ดนตรี กีฬา ภาพยนตร์ เป็นต้น ในแง่นีว้ฒันธรรมประชา

นิยมจะถูกตีความหมายเช่ือมโยงกับการครอบง าทางวัฒนธรรมจากประเทศตะวันตกหรือ

ประเทศอตุสาหกรรม  

4. วัฒนธรรมประชานิยม (Popular culture) หมายถึงวัฒนธรรมท่ีมี

แหล่งก าเนิดมาจาก “ประชาชน” ทัง้นีก้รอบค านิยามนีเ้น้นไปท่ีการเป็นวฒันธรรมท่ีมาจาก

เบือ้งล่างซึ่งถือว่าเป็นวัฒนธรรมท่ีแท้จริงของ “ประชาชน” หรือกล่าวอีกแบบหนึ่งคือเป็น

วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมประชานิยม (Folk culture) เป็นวฒันธรรมของประชาชน

เพ่ือประชาชนอย่างแท้จริง อยา่งไรก็ตามปัญหาหนึง่ของกรอบการนิยามแบบนีก็้คือใครบ้างท่ี

มีคณุสมบตัท่ีิเหมาะสมท่ีจะถกูจดัให้อยูใ่นค าว่า “ประชาชน”   

5. วฒันธรรมประชานิยมเป็นพืน้ท่ีของการ “ต่อสู้ ” ของกลุ่มท่ีถูกกดทับใน

สงัคมกบัพลงัอนัเกิดจากการ “รวมตวักนั” ของบรรดากลุม่ผลประโยชน์ซึง่ครอบง าอยูใ่นสงัคม

วฒันธรรมประชานิยมในความหมายนีไ้ม่ได้ถกูใช้ในความหมายท่ีเป็นวฒันธรรมของมวลชน

หากแตว่ฒันธรรมประชานิยมเป็นภูมิประเทศของการแลกเปล่ียนและตอ่รองของกลุ่มทัง้สอง

ข้างต้น ดงันัน้บรรดาตวับทและแบบแผนการปฏิบตัิของวฒันธรรมประชานิยมจึงเป็นไปใน

แบบท่ี อนัโตนิโอ กรัมช่ี เรียกวา่ “สมดลุของการตอ่รอง” ซึง่เกิดเป็นพลวตัเสมอ เชน่ การเท่ียว

พักผ่อนชายทะเลในวันหยุดท่ียุคแรกนัน้เป็นกิจกรรมของชนชัน้น า แต่เม่ือเวลาผ่านไปก็

กลายเป็นตวัอย่างหนึ่งของวฒันธรรมประชานิยมเชน่กนัหรือในกรณีของฟิล์มนวัร์ (Film noir) 

ซึง่เป็นภาพยนตร์อนักลาดเกล่ือนน่าชงัแตส่ามสิบปีตอ่มากลบักลายเป็นภาพยนตร์แนวอาร์ท

เป็นต้น พืน้ท่ีหรือบริเวณของการต่อสู้ ระหว่างพลงัของกลุ่มคนท่ีถูกเอารัดเอาเปรียบกับกลุ่ม
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คนท่ีมีอ านาจครอบง าในสงัคม5วฒันธรรมประชานิยม (Popular culture) ในแง่นีไ้ม่ใช่ทัง้ของ

ชนชัน้ผู้น าหรือชนชัน้ผู้ เสียเปรียบในสงัคมแตเ่ป็นวฒันธรรมท่ีเกิดจากการตอ่สู้ตอ่รองและช่วง

ชิงทางอุดมการณ์และผลประโยชน์ของคนส่วนใหญ่ในสงัคมนิยามดงักล่าวนีไ้ด้รับอิทธิพล

โดยตรงจากมโนทัศน์อ านาจครอบง าของ แอนโทนิโอ กรัมซ่ี (Antonio Gramsci) นักมาร์ก

ซิสม์ คนส าคญัชาวอิตาเลียนโดยทั่วไปกรอบการมองแบบนีโอกรัมเช่ียนมองว่าวัฒนธรรม

ประชานิยมเป็นภูมิประเทศของการต่อสู้ทางอุดมการณ์ระหว่างชนชัน้ท่ีครอบง าและชนชัน้ท่ี

ถกูครอบง า วฒันธรรมท่ีครอบง าและวฒันธรรมท่ีถกูครอบง า 

6)   ส าหรับแนวทางการให้ความหมายในแบบสุดท้ายนัน้  สตอเรย์ชีว้่าเป็นการขบคิด

ท่ามกลางการโต้แย้งเก่ียวกับแนวคิดแบบโพสต์โมเดิร์นนัน้ โดยมีประเด็นพืน้ฐานของการโต้แย้ง

ท่ีว่าด้วยความสมัพนัธ์ระหว่างโพสต์โมเดิร์นนัน้กบัแนวคิดเร่ืองวฒันธรรมประชานิยม ซึ่งประเด็น

หลักในการถกเถียงคือวัฒนธรรมในยุคโพสต์โมเดิร์นนัน้คือวัฒนธรรมท่ีไม่ตระหนักถึงความ

แตกตา่งระหวา่งวฒันธรรมชัน้สงูและวฒันธรรมประชานิยมนัน่เอง  

จากท่ีกล่าวมาข้างต้นจะเห็นว่ามีแนวทางการให้ค านิยามให้กับวฒันธรรมประชานิยมท่ี

หลาก หลาย แต่อย่างไรก็ตามสตอเรย์ได้ชีใ้ห้เห็นว่าทัง้หมดมีจุดร่วมส าคัญประการหนึ่งคือ

วฒันธรรมประชานิยมสามารถนิยามได้ว่าเป็นวฒันธรรมท่ีเกิดขึน้จากกระบวนการเปล่ียนแปลง

สงัคมให้เป็นอตุสาหกรรมและเป็นสงัคมเมือง (Industrialization and urbanization) นัน่เอง  

เม่ือแนวคิดท่ีเป็นลกัษณะของลทัธิเร่ิมมีความเดน่ชดัมากขึน้ก็จะคอ่ยๆเกิดการรวมตวัของ

กลุ่มคนท่ีมีแนวคิดเดียวกนัและเกิดเป็นค าว่ากลุ่มขึน้มาและเม่ือกลุ่มคนหรือกลุ่มศิลปินเหล่านีไ้ด้

สร้างสรรค์ ผลงานขึน้มาเพ่ือสะท้อนแนวคิดของพวกเขาออกมาจึงเกิดเป็นค าว่า ศิลปะ ตามมาใน

ท่ีสดุ 

เน่ืองจากยุคโพสต์โมเดิร์น ซึ่งเป็นยุคแห่งแนวคิดใหม่ทัง้ทางด้านสังคม เศรษฐกิจ 

การเมือง และประวตัิศาสตร์และเป็นยุคแห่งความเช่ือมัน่ในปัญญาความคิดการผสานความคิด 

                                           
5ชาญวิทย์ตีรประเสริฐ (2549) ได้ให้ความเห็นว่าภายใต้ความเปลี่ยนแปลงจากสังคมทุนนิยม

เกษตรกรรมมาสูส่งัคมทนุนิยมอตุสาหกรรม ได้มีรูปแบบการตอ่สู้  ปะทะ ตอ่รอง ระหวา่งชนชัน้ตา่ง ๆ โดยเฉพาะ
อย่างยิ่งในชนชัน้แรงงานและคนยากจนผ่านกระบวนการเรียนรู้หรือการเรียนย า้ (re-education) หรือผลิตซ า้ 
(re-production) ความหมายตา่ง ๆ ในสงัคมเกิดเป็นบรรทดัฐานใหมใ่นประชานิยมของสงัคมนัน้ ๆ 
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การเช่ือมั่น ในเสรีภาพและความหลากหลายทางความคิดจึงส่งเสริมให้วัฒนธรรมประชานิยม 

(Popular culture) มีการพฒันาตอ่ยอดขึน้ไปอย่างมากมายและมีศลิปินท่ีสร้างสรรค์ผลงานศิลปะ

ภายใต้แนวคิดของวัฒนธรรมประชานิยมออกมาจ านวนมาก ดงันัน้จึงสามารถกล่าวสรุปได้ว่า

วัฒนธรรมประชานิยมเป็นมุมมองในกรอบเชิงสังคม ส่วนป๊อปอาร์ต (Pop art) เป็นมุมมองใน

กรอบของงานศิลปะศิลปินป๊อบอาร์ตจะมีแนวคิดง่ายๆว่า “ทกุอย่างเป็นสิ่งสวยงาม” ไม่ว่าจะเป็น

เร่ืองของมนษุย์สิ่งแวดล้อมหรือธรรมชาติไมจ่ าเป็นต้องมีรูปแบบท่ีจ ากดัและไม่จ าเป็นต้องท าตาม

กระบวนการแบบเดมิๆท่ีเคยเป็นมา 

การท าความเข้าใจวฒันธรรมประชานิยมช่วยให้สามารถมองเห็นและเข้าใจกระบวนการ

ส่ือความ หมายต่าง ๆในสังคมในมุมมองท่ีกว้างมากขึน้และสามารถมองเห็นกระบวนการ

ปฏิสมัพนัธ์เชิงวิภาษวิธีของเง่ือนไขปัจจยัและกลุ่มคนในสงัคมมากขึน้วฒันธรรมประชานิยมเป็น

สิ่งท่ีมีการเคล่ือนไหวเปล่ียนแปลงเตม็ไปด้วยพลวตัตวัเช่ือมโยงท่ีส าคญัของวฒันธรรมประชานิยม

และบริบทของโลกยุคโพสต์โมเดิร์นท่ีท าให้เกิดการเปล่ียนแปลงและพลิกโฉมหน้าบริบทของ

ชีวิตประจ าวนัได้แก่กระแสโลกาภิวตัน์การขยายตวัของเมืองและชนชัน้กลางในเมืองอิทธิพลของ

ส่ือมวลชนการผลิตแบบมวลชนอตุสาหกรรมกระแสบริโภคนิยมและกระแสท้องถ่ินนิยม 

 

วัฒนธรรมประชานิยมในศิลปะข้างรถบัสทัศนาจรไทย 
วัฒนธรรมประชานิยมสามารถน ามาใช้อธิบายท่ีมาท่ีไปของลวดลายศิลปะข้างรถบัส

ทัศนาจรไทยได้ เน่ืองจากอุตสาหกรรมการเพ้นท์รถบัสเป็นผลพวงท่ีเกิดจากการแข่งขันใน

อุตสาหกรรมท่องเท่ียวของไทย ลวดลายท่ีแสดงออกบ่งบอกถึงเบ้าหลอมของวัฒนธรรมท่ี

หลากหลาย ทัง้วฒันธรรมท้องถ่ินอยา่งการท างานศลิปะในลกัษณะศลิปะท้องถ่ินรวมถึงวฒันธรรม

กระแสนิยมทัง้จากภายในประเทศและจากตา่งประเทศท่ีหลัง่ไหลเข้ามาสูช่มุชนผ่านส่ือตา่ง ๆ เชน่ 

ภาพศิลปินนกัร้องของไทย ภาพดารา ภาพยนตร์ฮอลลีวู้ดหรือภาพการ์ตนูฮีโรจากญ่ีปุ่ นเป็นต้น 

นอกจากนีย้ังเป็นศิลปะท่ีท าให้เห็นถึงอิสรภาพในการแสดงออกถึงความเป็นตัวตนทัง้การ

แสดงออกทางความคดิในแง่ของการส่ือสารเร่ืองราวผา่นลวดลายศลิปะของผู้ประกอบการธุรกิจรถ

บสัน าเท่ียวและอิสรภาพของชา่งเพ้นท์ในการท างานศลิปะเป็นต้น 
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เม่ือพิจารณาจากการทบทวนความหมายของวฒันธรรมประชานิยม (Popular culture) 

ทัง้ 6 ประการของจอห์น สตอเรย์(John Storey) ลวดลายศิลปะข้างรถบสัทศันาจรคืองานศิลปะ

แบบป๊อปอาร์ต ท่ีตกผลึกจากวฒันธรรมประชานิยมอย่างแท้จริง โดยสามารถสรุปได้เป็นประเด็น 

ดงันี ้

1. ลวดลายศิลปะข้างรถบสัทศันาจรเป็นศิลปะท่ีเป็นท่ียอมรับของกลุ่มคน

ในวฒันธรรมการท่องเท่ียวของไทยเน่ืองจากลวดลายท่ีปรากฏกลายเป็นลกัษณะเฉพาะของ

รถบสัท่ีใช้ในอตุสาหกรรมการท่องเท่ียว แตไ่ม่สามารถระบรุากฐานของลกัษณะเฉพาะนัน้ได้

อย่างชัดเจนเพราะเกิดจากการผสมผสานวัฒนธรรมแนวคิดและรายละเอียดปลีกย่อยท่ี

แตกตา่งหลากหลาย เช่น ลายไทย ลายทิวทศัน์ ท่ีผสมผสานกบัตวัละครในกระแสวฒันธรรม

หลกั เชน่ ไซอิ๋วหรือโดราเอมอนเป็นต้น  

2. ลวดลายศิลปะข้างรถบัสทัศนาจรเป็นวัฒนธรรมท่ีอยู่ตรงกันข้ามกับ

วัฒนธรรมของชนชัน้ผู้น า ซึ่งจะเห็นได้จากการถูกมองโดยชนชัน้สูงและชนชัน้กลางในเชิง

วิพากษ์ว่าสีสนัฉูดฉาดไม่สวยงามมีลวดลายท่ีขาดรสนิยมองค์ประกอบภาพไม่ลงตวัเ ป็นต้น 

แต่ลวดลายเหล่านีก็้ยังคงสามารถอยู่ต่อไปได้เพราะในความเป็นจริงถ้ากลุ่มชนชัน้กลาง

จ าเป็นจะต้องเดนิทางทอ่งเท่ียวด้วยรถบสัทศันาจรพวกเขาไมส่ามารถท่ีจะเลือกโดยสารรถบสั

ท่ีมีลวดลายอยา่งท่ีตนพอใจได้ 

3. ลวดลายศิลปะข้างรถบัสทัศนาจรเป็นศิลปะท่ีได้รับอิทธิพลมาจาก

วฒันธรรมมวลชน (Mass culture) ท่ีถกูเผยแพร่และโฆษณาในตลาดเป็นสินค้าของระบบทนุ

นิยมสมยัใหม่ไม่ว่าจะเป็นดนตรี กีฬา ภาพยนตร์ ฯลฯ ดงัจะเห็นได้จากลวดลายท่ีเพ้นท์เป็น

รูปนักร้องดนตรีร็อคของไทยอย่างบอดีส้แลมเพ่ือหวังให้เป็นท่ีช่ืนชอบของกลุ่มวัยรุ่นหรือ

ลวดลายการ์ตนูอยา่งไอ้มดแดงท่ีต้องการสะท้อนความเป็นฮีโร่ท่ีหลายๆคนสามารถเข้าถึงได้ 

4. ลวดลายศิลปะข้างรถบัสทัศนาจรเ ป็นศิลปะจากวัฒนธรรมท่ี มี

แหล่งก าเนิดมาจากประชาชน เป็นวฒันธรรมขนานแท้และดัง้เดิมของประชาชนหรือชาวบ้าน

ทัว่ไป เน่ืองจากบางส่วนเป็นลวดลายท่ีได้มาจากแรงบนัดาลใจของผู้ประกอบการธุรกิจรถบสั
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น าเท่ียวผู้ซึ่งอาจจะไม่มีความรู้ทางด้านศิลปะเลยและลวดลายท่ีออกมาก็เป็นฝีมือของช่าง

เพ้นท์ในท้องถ่ินท่ีท างานศลิปะในสไตล์ศลิปะท้องถ่ิน 

5. ลวดลายศิลปะข้างรถบสัทัศนาจรเป็นพืน้ท่ีของการแสดงออกส าหรับ

กลุ่มคนท่ีถูกเอารัดเอาเปรียบกับกลุ่มคนท่ีมีอ านาจครอบง าในสังคม โดยจะเห็นได้จาก

บางสว่นของลวดลายท่ีสร้างภาพในเชิงสญัลกัษณ์เพ่ือแสดงออกถึงความรู้สึกท่ีถกูกดทบัและ

ต้องการตอ่ต้าน เช่น ภาพตวัการ์ตนูฮีโรบริเวณข้างประตคูนขบัในท่ากระโดดเตะเพ่ือส่ือเป็น

นยัวา่ก าลงักระโดดเตะต ารวจท่ีเรียกเก็บส่วยคา่ผา่นทางเป็นต้น 

6. แม้ว่าจะถกูมองวา่เป็นศิลปะท่ีขาดรสนิยมแตเ่รากลบัพบว่าลวดลายข้าง

รถบสัทศันาจรนัน้เป็นผลงานท่ีเกิดขึน้ผ่านการดดัแปลงผสมผสานลกัษณะทางวฒันธรรมจาก

แหลง่ท่ีมาอนัหลากหลายไมจ่ ากดัเฉพาะจากวฒันธรรมของชนชัน้ลา่ง  

นอกจากนีย้งัมีลกัษณะอ่ืน ๆของลวดลายศิลปะบนรถบสัทศันาจรท่ีบง่บอกถึงความเป็น

ศิลปะ แบบป๊อปอาร์ต เช่น การเป็นศิลปะท่ีหยิบยกเอาอารมณ์ ความรู้สึก หรือการขบคิดในแง่มมุ

ต่าง ๆมาสู่ชีวิตและวัตถุสิ่งของในชีวิตประจ าวันและเป็นศิลปะท่ีสามารถเข้าถึงได้ง่ายไม่

จ าเป็นต้องใช้องค์ความรู้ท่ีซับซ้อนหรือมีการศึกษาในระดบัสูงและมีการเป ล่ียนแปลงอยู่เสมอ

นอกจากนีล้วดลายศลิปะข้างรถบสัยงัเป็นส่ือกลางท่ีช่วยในการส่ือความหมายทางสงัคมและท าให้

รู้ว่าคนกลุ่มหนึ่งมองสงัคมอย่างไรและสุดท้าย ลวดลายศิลปะข้างรถบสัมีลกัษณะของวฒันธรรม

ย่อยเน่ืองจากการเพ้นท์รถบสัทศันาจรได้กลายเป็นส่วนหนึ่งของวฒันธรรมการท่องเท่ียวไทยไป

แล้ว 

 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับอัตลักษณ์ (Identity)  

 แนวคิดเก่ียวกับอัตลกัษณ์ท่ีจะกล่าวถึงในบทนีอ้าจพิจารณาได้ 2 แง่มุม แง่มุมแรก คือ

ภาพมโนทศัน์เก่ียวกับตนเองและภาพสะท้อนในฐานะสมาชิกของกลุ่มซึ่งถกูครอบง าโดยสมาชิก

ของวฒันธรรมนัน้ ๆ  โดยอตัลกัษณ์นีจ้ะเห็นได้ชดัเจนขึน้จากพฤติกรรมการบริโภคผลิตผลในเชิง

วฒันธรรมและการน าเสนอผ่านส่ือ แง่มุมที่สอง คือแง่มุมของผลิตภัณฑ์อตัลกัษณ์อาจจะอยู่ใน

ภาพลกัษณ์ของตราสินค้าท่ีสร้างมาเพ่ือผลิตภัณฑ์นัน้ ๆและอาจจะอยู่ในภาพลักษณ์กลุ่มท่ีถูก
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สร้างขึน้ โดยกลุ่มคนท่ีใช้ผลิตภณัฑ์ประเภทนัน้ เช่น องค์ประกอบท่ีลงตวัของอตัลกัษณ์ของรถบสั

ทศันาจรในธุรกิจการท่องเท่ียวไทยนัน้ส่วนหนึ่งอาจจะมาจากการส่ือโฆษณาหรือกลยทุธ์ทางการ

ขายของบริษัทรถนัน้และส่วนหนึ่งอาจจะมาจากพฤติกรรมและภูมิหลงัของผู้ ท่ีเก่ียวข้องกับการ

ผลิตรถบสัทศันาจรนัน่เอง 

 การวิเคราะห์อตัลักษณ์สามารถแบ่งออกเป็นสองระดบั ระดบัแรกคือ อตัลกัษณ์ปัจเจก

หรือลกัษณะท่ีบ่งบอกความเป็นตวัตนว่ามีบุคลิกหรือทศันคติเป็นอย่างไรโดยมีการแสดงออกถึง 

อตัลกัษณ์ปัจเจกผ่านตวัแทนของความมีตวัตนในสถานะของบุคคลบทบาทหน้าท่ีหรือสถานภาพ

ทางสงัคมระดบัที่สองคืออตัลกัษณ์กลุ่มซึ่งเป็นลกัษณะท่ีถูกสร้างขึน้และมีลกัษณะของความเป็น

พลวตัอยูต่ลอดเวลาอตัลกัษณ์กลุม่เกิดขึน้จากการเปรียบเทียบความเหมือนและความแตกตา่งกนั

ระหว่างปัจเจกบุคคลเม่ือปัจเจกบุคคลตระหนกัถึงความสมัพนัธ์ของตนเองท่ีมีต่อกลุ่มและนิยาม

ตวัเองเป็นสมาชิกของกลุ่มนัน้ปัจเจกบคุคลก็มีแนวโน้มจะรับอิทธิพลจากอตัลกัษณ์ของกลุม่นัน้มา

เป็นส่วนหนึ่งของอัตลักษณ์ของตนเองด้วย ดังนัน้กระบวนการสร้างอัตลักษณ์จึงเกิดจากการ

ปฏิสัมพันธ์ระหว่างความเป็นปัจเจกกับบริบทและโครงสร้างทางสังคมซึ่งมีความแปรผันได้

ตลอดเวลา 

 สจ๊วตฮอล์(Stuart Hall, 1992) กล่าวว่ามโนทัศน์ตัวตนสมัยใหม่นัน้ได้ปรากฏร่องรอย

แนวคิดมาตัง้แตย่คุฟืน้ฟูศิลปวิทยาในยโุรปในช่วงศตวรรษท่ี 16 ท่ีมองตนเองในฐานะปัจเจกชนท่ี

ไร้ข้อผกูมดัทางศาสนาและโครงสร้าง  

 เบิร์นส์ (Burns, 1951 อ้างถึงใน ธิดารัตน์ ไร่วิบูลย์, 2552, น.15) กล่าวว่าแนวความคิด

เก่ียวกบัตนเอง คือผลรวมทัง้หมดของความคดิเห็นท่ีบคุคลมีตอ่ตนเองประกอบด้วย ความเช่ือ การ

ประเมินการโน้มน้าวของพฤติกรรมหรือทศันคตท่ีิมีตอ่ตนซึง่ไมเ่หมือนกนัในแตล่ะบคุคลหรืออีกนยั

หนึ่งก็คือคุณลักษณะและความรู้สึกซึ่งบุคคลประเมินตวัเองอย่างอัตตวิสยัโดยมีโครงสร้างของ

แนวคดิเก่ียวกบัตนเองไว้ดงัตอ่ไปนี ้

1. ความคิดเก่ียวกบัตนเองตามท่ีบคุคลเข้าใจหรือการรับรู้ของบุคคลใน

ด้านความสามารถสถานภาพและบทบาทของตนเป็นมโนทศัน์ของบคุคลนัน้ตามท่ีเขาคิด

วา่เขาเป็น 
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2. “คนอ่ืน” หรือ “คนทางสงัคม” คือ การท่ีบคุคลเช่ือว่าคนอ่ืนมองตวัเขา

และประเมินตวัเขาอยา่งไร 

3. คนในอดุมคต ิคือ ลกัษณะท่ีบคุคลหนึง่หวงัจะเป็นหรืออยากเป็น 

เม่ือบคุคลสามารถรวบรวมความคิดและภาพลกัษณ์ท่ีมีตอ่ตนมาประเมินลกัษณะท่ีตวัเอง

เป็นอยู่ได้และตระหนกัถึงความแตกต่างของตนเองจากผู้ อ่ืนมีนิยามว่าตนเองเป็นใครและอะไรท่ี

ตนต้องการเป็น ลกัษณะนัน้ก็จะกลายมาเป็นอตัลกัษณ์ของคนนัน้ ๆ  

ชาร์ลส์ คลีูย์ (Charles Cooley อ้างถึงในธิดารัตน์ ไร่วิบลูย์, 2552, น.16) มองวา่อตัลกัษณ์

คือสิ่งท่ีเกิดขึน้ในกระบวนการปฏิสัมพันธ์ทางสังคมและเช่ือว่าสังคมและปัจเจกบุคคลเป็น

ปรากฏการณ์ท่ีไม่อาจแยกออกจากกันได้สังคมเกิดการผสมผสานของตัวตนเชิงจิต  (Mental 

selves) ของคนหลายๆคนท่ีมีปฏิสมัพนัธ์ตอ่กนัความรู้สึกเก่ียวกบัตวัเราพฒันาขึน้มาจากปฏิกิริยา

ของเราตอ่ความเห็นของผู้ อ่ืนเก่ียวกับตวัเรา เรียก “ตวัตน” ท่ีเกิดจากกระบวนการนีว้่า “ตวัตนใน

กระจกเงา” 

เฮนร่ี ทาจเฟล และจอห์น ชาร์ลส์เทอร์เนอ. (Henri Tajfel and Charles Turner, 1979) 

กลา่ววา่ ความรู้สกึของการเป็นสว่นหนึง่ท่ีเกิดขึน้กบัสมาชิกในกลุม่จะส่งผลให้เกิดลกัษณะภายใน

หรือการจดัตัง้ตนเองภายในระบบของการจดัล าดบัทางชนชัน้ในสงัคม 

การแสดงอตัลกัษณ์จะสะท้อนออกมาในลกัษณะของภาพแทนตวัโดยมีความสมัพนัธ์กับ

ภาษา และการสร้างความหมายโดยภาพแทนตวัก็คือการผลิตความหมายผ่านภาษานัน่เองทัง้นี  ้

ค าว่า “ภาษา” หมายรวมถึงวจันภาษา คือ การส่ือสารท่ีเป็นภาษาพดูภาษาเขียนและอวจันภาษา 

คือ การส่ือสารโดยใช้ท่าทางประกอบการแสดงออกทางสายตาหรือการใช้สญัลกัษณ์ท่ีมีลกัษณะ

ของภาพหรืออะไรก็ตามท่ีไมใ่ชต่วัหนงัสือ  

ทัง้นี ้“ภาษา” ในความหมายข้างต้นถูกใช้เป็นตวัแทนหรือเป็นส่ือกลางในการส่ือสารถึง

แนวคดิ ความรู้สกึรวมถึงสิ่งท่ีมีอยู่ในจินตนาการมโนทศัน์ท่ีเป็นนามธรรมดงันัน้ อตัลกัษณ์จะสร้าง

ความหมายผ่านทางระบบสญัลกัษณ์ของภาพตวัแทนหรือเป็นการน าเสนอภาพตวัแทนว่าตวัตน

ของบคุคลคนหนึง่คืออะไร และมีความแตกตา่งจากบคุคลอ่ืนอย่างไร เม่ืออตัลกัษณ์ถกูหลอ่หลอม

ผ่านความแตกตา่งภายใต้การก าหนดสญัลกัษณ์ในความสมัพนัธ์กบัสิ่งอ่ืน ๆ ในช่วงเวลาหนึง่และ

ในสถานท่ีหนึ่งแล้วประเด็นท่ีตามมาคือ ความสัมพันธ์ระหว่างวัฒนธรรมและความหมายโดย 
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“ความหมาย” จะเกิดขึน้ได้ก็ตอ่เม่ือมีการรับรู้ถึงต าแหน่งท่ีปัจเจกถกูสร้างขึน้และมีการเทียบเคียง

ตนเองกบัต าแหนง่ท่ีถกูสร้างขึน้นัน้เม่ืออตัลกัษณ์ถกูสร้างขึน้มาโดยระบบภาพตวัแทนภาพตวัแทน

จึงหมายรวมถึงการปฏิบตัิการสร้างความหมายสญัญะและระบบสญัลกัษณ์และการจดัวางตวัตน

ภายใต้ความหมายนัน้ดังนัน้ ภาพตัวแทนในฐานะของกระบวนการทางวัฒนธรรมจึงได้สร้าง 

อตัลกัษณ์บคุคลและอตัลกัษณ์กลุม่ขึน้มา 

 

แนวคิดอัตลักษณ์ในลวดลายข้างรถบัสทัศนาจรไทย 
เม่ือพิจารณากรณีของลวดลายบนรถบสัทศันาจรของไทยอตัลกัษณ์อย่างหนึ่งท่ีชดัเจนคือ

อาณาเขตทางวัฒนธรรมท่ีมันด ารงอยู่อันได้แก่วัฒนธรรมการท่องเท่ียวในประเทศไทยจากค า

กล่าวของ ริชารด์เจนคินส์ (Richard Jenkins, 1996) ท่ีว่าอตัลกัษณ์ถูกสร้างขึน้โดยกระบวนการ

ทางสังคมครัน้เม่ือตกผลึกแล้วอาจมีความคงท่ีปรับเปล่ียนหรือพร้อมท่ีจะเปล่ียนแปลงได้

ตลอดเวลาโดยขึน้อยู่กับความสมัพนัธ์ทางสงัคมเป็นหลกัแม้อตัลกัษณ์จะมีแก่นความเป็นตวัตน

และสิ่งท่ีเรียกว่า “ตวัตนท่ีแท้จริง” แต่แก่นดงักล่าวก็ถูกสร้างและปรับเปล่ียนไปตามปฏิสัมพันธ์

ระหว่างตวัตนกับสงัคมดงัเช่นวฒันธรรมท้องถ่ินท่ีประกอบด้วย คต ิความเช่ือ คา่นิยมในแบบไทย

ได้มีการปฏิสมัพนัธ์กบัทนุนิยมกระแสสากลได้แก่สญัลกัษณ์ทางการค้า ส่ือกระแสนิยมท าให้เกิด

มโนทศัน์ท่ีขจดัแก่นแกนอตัลกัษณ์และท าให้อตัลักษณ์กลายเป็นท่ีประชุมขององค์ประกอบทาง

วฒันธรรมท่ีสามารถเปล่ียนแปลงไปตามเง่ือนไขแวดล้อมมีการรือ้ถอนและสร้างใหมไ่ด้ตลอดเวลา

สะท้อนอยู่ในลวดลายศิลปะข้างรถบสัทศันาจรท่ีน าลวดลายกระแสนิยมมาตกแต่งแล้วประยกุต์

เข้ากบัลายสญัลกัษณ์ในแบบฉบบัของวฒันธรรมไทย  

การน าภาพโดราเอมอนท่ีบิดเบีย้วและถูกแปลงสีบางส่วนมาจับใส่ในพืน้ท่ีบรรยากาศท่ี

ช่างฝีมือ ท้องถ่ินจินตนาการเสริมขึน้มาด้วยลกัษณะการเล่าเร่ืองในกรอบเดียวกนัคล้ายๆกับการ

แบ่งเร่ืองด้วย สินเทาตามความเช่ือการอ่านภาพแบบจิตรกรรมฝาผนงัโบราณของไทยกลายเป็น

กระบวนการในการสร้าง ภาพลักษณ์ใหม่หรือท่ีเรียกว่า (Representation) ซึ่งจะสอดคล้องกับ

รสนิยมทางชนชัน้ของกลุ่มเปา้หมาย ด้วยลกัษณะท่าทางท่ีถูกประดิษฐ์ขึน้ใหม่ เช่น ต าแหน่งการ

วางไอ้มดแดงใกล้ประตคูนขบัแสดงถึงอารยะขดัขืนการเก็บกดและระบายออกด้วยการ์ตนูท่ีก าลงั

กระโดดเตะต ารวจจราจรท่ีคอยแตรี่ดไถคนขบัเป็นการแสดงออกในมมุเล็ก ๆ ท่ีแสดงให้เห็นถึงการ
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น าวฒันธรรมกระแสหลกัมาประกอบสร้างให้เกิดความสมัพนัธ์ของวิถีชีวิตของผู้คนระดบัท้องถ่ิน

การประกอบสร้างใหม่นีถื้อเป็นการเล่าเร่ืองปัจเจกของเจ้าของรถและภาพลกัษณ์นีไ้ด้ท างานผ่าน

ตวัการ์ตนูท่ีเลา่เร่ืองในรูปแบบผลิตซ า้ในปริมณฑลสาธารณะ 

พืน้ท่ีส าหรับการเพ้นท์ลวดลายข้างรถบสัดงักลา่วจึงกลายเป็นท่ีประชมุการปะทะและการ

สนทนา ระหว่างอตัลกัษณ์แบบสากลกบัอตัลกัษณ์ทางวฒันธรรมท้องถ่ินหรือกล่าวได้ว่าในภาพท่ี

ดเูหมือนว่าวฒันธรรมกระแสสากลก าลงัไหลบ่าเข้าครอบครองพืน้ท่ีวฒันธรรมท้องถ่ินนัน้แท้จริง

แล้วยิ่งวฒันธรรม กระแสสากลมีบทบาทเท่าไรก็ยิ่งสร้างความส าคญัให้กบัวฒันธรรมท้องถ่ินมาก

ขึน้เท่านัน้จนกระทัง่กลายเป็นวฒันธรรมท้องถ่ินนิยม ดงันัน้แสดงให้เห็นว่าปฏิบตัิการสร้างปัจเจก

เกิดจากตวัเช่ือมในเร่ืองการปฏิบตัิ ท่ีคนในกลุม่มีแนวปฏิบตัิตอ่ความเช่ือในการเพ้นท์รถกลายเป็น

บรรทดัฐานความเช่ือแบบใหม่ในวฒันธรรมการท่องเท่ียวนัน่คือรถบสัท่ีใช้ในธุรกิจน าเท่ียวจะต้อง

มีลวดลายประกอบนัน่เอง  

 

2.3 แนวคิดเก่ียวกับรสนิยมชนชัน้ (Taste-Class) 

สงัคมถกูสร้างขึน้จากการอยูร่่วมกนัและความสมัพนัธ์กนัของมนษุย์ท่ีมีความสนใจร่วมกนั

ในหลากหลายด้านและมีการก าหนดลกัษณะเฉพาะของวฒันธรรมในแตล่ะชมุชนขึน้มาซึง่รวมไป

ถึง “รสนิยม” ด้วยทัง้นี ้พจนานกุรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พ.ศ. 2542 ได้ให้ความหมายของค าว่า 

“รสนิยม” หมายถึง “ความนิยมชมชอบและความพึงพอใจ” จึงอาจกล่าวได้ว่า รสนิยม คือความ

นิยมชมชอบและเป็น สิ่งหนึ่งท่ีสะท้อนอตัลกัษณ์ของแต่ละปัจเจกชนเป็นสิ่งท่ีอธิบายถึงกิจกรรม

หรือพฤตกิรรมตา่ง ๆท่ีก่อให้เกิดความสขุ ความพอใจ หรือกลา่วได้วา่รสนิยมเป็นเร่ืองของสนุทรียะ

บง่บอกถึงความชอบหรือความไม่ชอบ อนัมีสาเหตมุาจากความแตกตา่งของลกัษณะเฉพาะบคุคล

ท่ีถกูหล่อหลอมมาจาก สงัคม ชมุชน  วิถีชีวิต และบคุลิกลกัษณะในขณะเดียวกนั รสนิยม เป็นสิ่ง

หนึ่งท่ีสงัคมสามารถมีร่วมกันได้ เพราะรสนิยมไม่สามารถเกิดขึน้ได้โดยเอกเทศแต่จ าเป็นต้องมี

การยอมรับจากสงัคมเสียก่อน  

อิมมานเูอลคานต์(Immanuel Kant, 1987) ได้อธิบายไว้ในแนวคดิ SensusCommunis วา่

การประเมินคา่รสนิยมและความงามมีความเป็นสากลและสามารถใช้เป็นมาตรฐานแหง่รสนิยมได้

ทัง้นี ้SensusCommunis คือความรู้สึกร่วมหรือรสนิยมร่วมท่ีคนในสังคมใช้ร่วมกันเม่ือมีการ
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ประเมินหรือบอกวา่สิ่งใดสวยหรือไมส่วยสิ่งใดดีหรือไมดี่เป็นต้น ดงันัน้นอกจากรสนิยมจะเป็นเร่ือง

ของปัจเจกบุคคลแล้ว รสนิยมยงัเป็นเร่ืองของกลุ่มคนท่ีมีความแตกต่างหลากหลายและถูกแบ่ง

ด้วยชนชัน้อีกด้วย   

ดงันัน้ “รสนิยม” จึงไม่ได้เป็นเพียงแคค่วามชอบส่วนบคุคลแต่ “รสนิยม” ยงัถกูหยิบยกขึน้

มาเป็นอุดมคติในการจัดล าดบัและแบ่งกลุ่มทางสงัคมอีกด้วยนอกจากนีส่ื้อต่าง ๆ ในระบบทุน

นิยมยังมีส่วนอย่างมากในการชีน้ าว่าปัจเจกบุคคลควรจะเลือกอะไรหรือใช้ชีวิตอย่างไรจึงจะ

เรียกวา่ “มีรสนิยม” ทัง้ ๆ ท่ีในความเป็นจริงเป็นเพียงแคก่ารโฆษณาหรือกลยทุธ์ทางการตลาดเพ่ือ

เพิ่มยอดขายของสินค้าเท่านัน้คนในระดบัชนชัน้ท่ีต ่ากว่าบางส่วนจงึพยายามจะเลียนแบบชนชัน้ท่ี

สงูกวา่โดยการเลือกใช้สิ่งของท่ีสงัคมมองวา่ “มีรสนิยม” ซึง่มีความสมัพนัธ์กบัอดุมคตท่ีิวา่ “คนท่ีมี

รสนิยม” คือ “คนท่ีอยูใ่นชนชัน้สงูกวา่” เพ่ือเป็นการยกระดบัตวัเอง โดยท่ีอาจจะไมไ่ด้มีความพอใจ

ในวตัถนุัน้ ๆก็ได้ เช่น คนบางคนท่ีหิว้กระเป๋าหลยุส์เพ่ือให้สงัคมตระหนกัถึงรสนิยมของตนทัง้ ๆ ท่ี

ไม่ได้ชอบลวดลายบนกระเป๋านัน้เลยในทางกลับกันบางคนอาจจะเช่ือมัน่ในรสนิยมท่ีตนเองพึง

พอใจและกล้าเลือกสิ่งท่ีแตกตา่งโดยไมส่นใจวา่สงัคมจะมองเชน่ไร 

สมรักษ์ ชยัสิงห์กานานนท์ (2544) กล่าวว่าการให้น า้หนกัเชิงอุดมคติของปัจเจกบุคคล

ขึน้อยู่กบั ระดบัของความเข้มข้นของกลุ่มสงัคมท่ีปัจเจกบคุคลสงักดัอยู่ในแตล่ะด้านของชีวิตด้วย

หากกลุม่มีความ เข้มแข็งและมีพลงัความคาดหวงัเชิงอดุมคติก็จะสงูในทางตรงกนัข้ามหากปัจเจก

มีพลงัสงูเขาอาจจะละเลยหรือตอ่ต้านกบัความคาดหวงัของสงัคมได้ รวมถึงอาจสร้างลกัษณะใหม่

ทางอดุมคตขิึน้แทนท่ีของเดมิได้เชน่กนั  

ในการศึกษาเร่ือง “รสนิยม” สามารถอธิบายได้โดยแนวคิดฮาบิทสั (Habitus) ของปิแอร์ 

บร์ูดเิยอร์(Pierre Bourdieu,1979) ซึง่เป็นสว่นหนึง่ของ “ทฤษฎีการปฏิบตั”ิ ฮาบทิสัเป็นมโนทศัน์ท่ี

อธิบายความ สัมพันธ์ของทฤษฎีทาง Modernism ท่ีขัดแย้งกัน 2 ทฤษฎี นั่นคือทฤษฎีท่ีเช่ือว่า

ปัจเจกเกิดจากการกระท าของสังคมกับทฤษฎีท่ีเช่ือว่าปัจเจกคือผู้ กระท าให้เกิดสังคม  โดย

ความสมัพนัธ์ดงักล่าวสามารถแบง่ออกเป็นมิติต่าง ๆ ได้ดงันีคื้อ 1) อ านาจท่ีจะได้วตัถสุิ่งของนัน้

มา 2) การกระจายวตัถ ุ3) สภาวะท่ีจะควบคมุจ านวนสิ่งของหรือวตัถ ุและ 4) รสนิยม  

ทัง้นีบู้ร์ดิเยอร์ได้แยกประเภทของรสนิยมท่ีเก่ียวกับชนชัน้ไว้  2 ประเภท คือ “รสนิยมท่ี

ปลอดและเป็นอิสระจากความจ าเป็นในชีวิต” และ “รสนิยมเกิดจากการจ าแนก”  จากการแบ่ง
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ประเภทข้างต้นแสดงให้เห็นว่ารสนิยมเข้ามามีบทบาทส าคญัตอ่การแบง่ชนชัน้  (Class) ในสงัคม

โดยรสนิยมคือสญัลกัษณ์ทางอ านาจผา่นการบริโภคในชีวิตประจ าวนัของเรานัน่เอง 

สมรักษ์ ชัยสิงห์กานานนท์ (2544, น.16) ให้ความเห็นเก่ียวกับแนวคิดของ ปิแอร์  

บูร์ดิเยอร์ (Pierre Bourdieu) ว่ามกัเป็นการเสนอภาพของการดิน้รนต่อสู้ ของปัจเจกในการท่ีจะ

ค้นหาวิธีท่ีจะธ ารงไว้หรือเปล่ียนแปลงการกระจายทุนในรูปแบบต่าง ๆ ท่ีเก่ียวข้องโดยเฉพาะกบั

ตนปัจเจกผู้ เข้าร่วมในการต่อสู้  เหล่านีอ้าจมีจดุมุ่งหมายท่ีแตกต่างกันไปบางคนอาจจะพยายาม

กดดนัเพ่ือด ารงไว้ซึ่งสถานภาพเดิมของตนเองไว้ในขณะท่ีคนอ่ืนต้องการท่ีจะเปล่ียนแปลงมนัและ

โอกาสท่ีจะชนะหรือพา่ยแพ้ในการตอ่สู้ เหลา่นีก็้ขึน้อยู่กบัต าแหน่งท่ีพวกเขาถกูจดัวางในพืน้ท่ีท่ีถกู

ก ากบัไว้ แตไ่ม่ว่าใครจะมีจุดมุ่งหมายอะไรและมีโอกาสประสบผลหรือไม่ก็ตามสิ่งหนึ่งท่ีพวกเขา

รับรู้และเข้าใจร่วมกันก็คือผู้ ท่ีเข้าร่วมในการต่อสู้ เหล่านีจ้ะต้องเช่ือถือในเกมท่ีพวกเขาก าลงัเล่น

และเช่ือในคณุคา่ของผลท่ีพวกเขาจะได้รับจากการดิน้รนตอ่สู้  

ในการแข่งขนัและการต่อรองจะมี 3 ลกัษณะ ลกัษณะแรกคือระหว่าง “ผู้สร้าง” เพ่ือให้

ได้รับการ ยอมรับจากคู่แข่งในอาณาเขตเดียวกันลกัษณะที่สองคือ การแข่งขนัระหว่างผู้สร้างกับ

นักการตลาดและ ลักษณะที่สามคือ การแข่งขันระหว่างนักการตลาดด้วยกันเอง โดยสิ่งท่ีเป็น

ตวักลางระหว่างวงการผลิต ขนาดจ ากดักบัวงการผลิตขนาดใหญ่หรือตวักลางระหว่างวงการแห่ง

การผลิตกบัวงการแห่งการบริโภค คือ ระบบการศกึษาซึ่งจะมีชดุการรับรู้และสดุท้ายเป็นเร่ืองของ

การตีความตัดสินและวัดคุณค่าด้วยทุนทางวัฒนธรรม ทัง้นีม้นุษย์เราต่างใช้ทรัพยากรทาง

วฒันธรรมเป็นทุนในการดิน้รนต่อสู้แข่งขนัเอาชนะบนอาณาเขต (Field) ตา่ง ๆเพ่ือผลิตซ า้ความ

แตกต่างทางชนชัน้โดยไม่ให้ผู้ถูกครอบง าได้รู้สึกตวัผ่านระบบสญัลกัษณ์ทางวฒันธรรมไม่ว่าจะ

เป็น รสนิยม ความคดิ ความเช่ือ หรือปฏิบตักิารทัง้หมด 

 การเพ้นท์ลวดลายศิลปะบนรถบสัเป็นสิ่งหนึ่งท่ีสะท้อนให้เห็นถึงรสนิยมของผู้ ท่ีเก่ียวข้อง  

โดย ค าว่ารสนิยมนัน้ส่วนหนึ่งหมายถึงความชอบส่วนบุคคลท่ีหล่อหลอมมาจากการเติบโต

สภาพแวดล้อมและประสบการณ์ท่ีแตล่ะบคุคลได้ประสบพบเจอและอีกสว่นหนึง่หมายถึงอดุมคติ

ในการจดัล าดบัและแบง่ชนชัน้ทางสงัคม  
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2.4 แนวคิดเก่ียวกับการศึกษาวัฒนธรรมทางสายตา (Visual Culture) 

 ค าว่าวฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) เป็นค าศพัท์ท่ีเพิ่งเกิดใหม่เม่ือ 2-3 ทศวรรษ

ท่ีผา่นมานี ้เม่ือมีนกัคดินกัทฤษฎีหลายท่านได้ตระหนกัว่าการท่ีเราเห็นภาพตา่ง ๆหลายร้อยหลาย

พันภาพในชีวิตประจ าวันนัน้การรับรู้ภาพเหล่านีไ้ม่ได้จบอยู่เพียงแค่การมองหากแต่อยู่ท่ีการ

ตีความการตัง้ค าถามและการถอดรหสัสารท่ีแฝงมากบัภาพท่ีเราเห็นนัน้  

“ดงันัน้ภาพโลก เม่ือท าความเข้าใจอย่างถ่องแท้แล้ว,จึงไม่ได้หมายถึงภาพของโลกภาพ

หนึ่งแต่หมายถึงโลกท่ีนึกคิดเข้าใจและจับความได้ในฐานะท่ีเป็นภาพ”6 (Heidegger 1977, 

p.130) 

เม่ือโลกเราก้าวเข้าสูย่คุปัจจบุนัยคุท่ีแนวคิดแบบโมเดร์ินถกูวิพากษ์ด้วยแนวคดิในแบบโพสต์โมเดิร์

นภาพท่ีเราเคยเห็นมาก่อนในอดีตอาจถูกน ากลับมาตีความใหม่ภายใต้กรอบแนวคิดท่ีต่างกัน 

ดังนัน้เม่ือภาพภาพหนึ่งถูกมองจากปัจเจกบุคคลท่ีมีทัศนคติ  ค่านิยม วัฒนธรรม และกรอบ

ความคิดท่ีต่างกันก็มีความเป็นไปได้ท่ีแตล่ะคนจะมีการตีความและการรับรู้ท่ีตา่งกนัแม้ว่าภาพท่ี

เห็นนัน้จะเป็นภาพเดียวกนัก็ตาม 

ในปัจจบุนักระบวนการสร้างภาพมีความสลบัซบัซ้อนมากขึน้เน่ืองจากความก้าวหน้าทาง 

เทคโนโลยีภาพท่ีเห็นไม่ใช่เพียงแค่ หนงัสือ ภาพวาด รูปปัน้ เท่านัน้ วิวฒันาการของกล้องถ่ายรูป

ท าให้เกิดภาพถ่ายต่อมาก็มีการก าเนิดของกล้องถ่ายวิดีโอท าให้เกิดภาพเคล่ือนไหวซึ่งครัง้หนึ่ง

ผู้คนเคยเช่ือว่าสิ่งเหล่านีคื้อภาพความจริง แตแ่ท้จริงแล้วบางสว่นของภาพเหล่านีไ้มไ่ด้ถกูน าเสนอ

อย่างตรงไปตรงมาเสมอไป ผู้ส่งสารอาจมีเจตนาหรือความตัง้ใจท่ีจะส่ือสารข้อมูลบางอย่างผ่าน

ภาพเหล่านัน้ เช่น ภาพโฆษณาชวนเช่ือตา่ง ๆท่ีเก่ียวข้องกบัอดุมคติทางการเมืองซึ่งมีเจตนาชีน้ า

ประชาชนให้คล้อยตามและเช่ือในลทัธิหรืออุดมคตินัน้ภาพข่าวเก่ียวกบัสงครามกลางเมืองซึ่งแม้

จะเป็นภาพถ่ายจากเหตกุารณ์จริง แตก่ลบัให้ข้อมลูท่ีบดิเบือนความจริงดงัเชน่ท่ี ไอริท โรกอฟฟ์ ได้

ให้มมุมองไว้วา่ในความเป็นผู้ดซูึง่เข้าใจวา่สิ่งท่ีสายตาเห็นอยา่งมีความหมายอนัท่ีจริงแล้วได้ถกูบง

                                           
6 “Hence world picture, when understood essentially, does not mean a picture of the world but the 
world conceived and grasped as picture.”  
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การโดยความเช่ือและความปรารถนาต่าง ๆ โดยภาษาท่ีมีรหัสหรือกฎเกณฑ์ชุดหนึ่งซึ่งท างาน

ร่วมกนั 

และเม่ือโลกของเราก้าวเข้าสู่ยุคดิจิตอลและอินเทอร์เน็ตความถ่ีของจ านวนภาพต่าง ๆท่ี

เข้ามาสูส่ายตาในแตล่ะวนัก็เพิ่มขึน้อยา่งเท่าทวีคณูความล า้หน้าของเทคโนโลยีชว่ยให้การตกแตง่

ตัดต่อท าซ า้ หรือบิดเบือนภาพเหล่านัน้สามารถท าได้อย่างง่ายดายภาพต่าง ๆท่ีพบเห็นใน

ชีวิตประจ าวันจึงท าหน้าท่ีเหมือนส่ือหรือภาษาหนึ่งท่ีถ่ายทอดสารมากมายไปยังผู้ รับสารภาพ

เหล่านัน้แฝงไปด้วยทศันคติ คา่นิยม แนวคิด มมุมอง ตลอดจนมายาคติตา่ง ๆซึ่งขึน้อยู่กบัเจตนา

ของผู้สง่สารวา่ต้องการจะมุง่เน้นอะไร  

ดงันัน้วฒันธรรมทางสายตา คือ วฒันธรรมของภาพท่ีเข้ามาแทนท่ีวฒันธรรมตวัหนงัสือใน

การตีความภาพเหล่านีจ้งึต้องใช้ความรู้ท่ีเป็นองค์รวมในลกัษณะของสหวิทยาการ เชน่ วฒันธรรม

การศึกษา ภาษาศาสตร์ การส่ือสาร จิตวิทยา ปรัชญา และสงัคมวิทยาร่วมสมัย ฯลฯ ท าให้เรา

มองเห็นความสัมพันธ์ในลกัษณะเช่ือมโยงระหว่างศิลปะวัฒนธรรมจิตวิทยาและสังคมมากขึน้  

(สมเกียรต ิตัง้นโม, 2549) 

จอห์น เบอร์เจอร์(John Berger, 1972) กล่าวว่า “ศิลปะต้องถกูตีความด้วยประชาชนคน

ธรรมดา และน่ีคือทรรศนะหนึง่ท่ีสร้างจดุเร่ิมต้นให้เกิดประเดน็ทางการศกึษาวฒันธรรมทางสายตา 

คือ การเข้าสูว่ิถี สว่นหนึง่ของชีวิตในรูปแบบสามญัแม้แตง่านศลิปะ” 

ดงันัน้จึงมีค าศพัท์ใหม่เกิดขึน้อีกค าหนึ่งท่ีใช้ในวฒันธรรมทางสายตา (Visual Culture) 

นั่นคือ “การอ่านภาพ (Visual literacy)” ซึ่งน ามาใช้ครัง้แรกในปี ค.ศ.1969 โดย จอห์น ดีเบส 

(John Debes)  

สมเกียรติ ตัง้นโม (2549) อธิบายว่า “การอ่านภาพ” กินความถึงกลุ่มของความสามารถ

หรือ ประสบการณ์ตา่ง ๆเก่ียวกบัภาพซึ่งมนษุย์คนหนึ่งสามารถพฒันาขึน้มาได้ โดยการดแูละใน

เวลาเดียวกนั ได้บรูณาการไปกบัประสบการณ์ทางด้านผสัสะอ่ืน ๆด้วย   

ภาพท่ีมองเห็นได้ด้วยตาหรือการใช้อปุกรณ์บางอยา่งในการช่วยน าเสนอนัน้ เรียกวา่ ทศัน

วสัด ุซึง่อาจจะจ าแนกได้หลายประเภทไมว่่าจะเป็นภาพวาด ภาพถ่าย โฆษณา ภาพยนตร์ การ์ตนู 

หรือแม้แตภ่าพท่ีน าเสนอผา่นส่ือตา่ง ๆไมว่า่จะเป็น โทรทศัน์ วิดีโอและส่ือดิจิตอล ทัง้นีก้ารตีความ

การค้นหาความหมาย หรือรับรู้คณุคา่ของสิ่งเหล่านีจ้ะขึน้อยู่กบัทศันคติองค์ความรู้ประสบการณ์
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หรือวฒันธรรมของผู้ รับสารแต่ละบุคคลในช่วงเวลาท่ีผ่านมาได้มีการคิดค้นหลกัการหลากหลาย

รูปแบบ เพ่ือใช้ในการตีความและถอดรหสัภาพเหล่านัน้ เช่น การใช้หลกัสญัศาสตร์ (Semiotics) 

หลกัการประตมิาณวิทยา (Iconology) และหลกัการในการแยกแยะความหมายตรง (Denotation) 

และความหมายแฝง (Connotation) เป็นต้น 

จอห์น เบอร์เจอร์ เช่ือวา่ภาพตา่ง ๆ ได้น าพา “อดุมคต”ิ ของตวัมนัเองมาด้วยเร่ืองของเพศ

สภาพ หรือชนชัน้ทางสงัคมถือเป็นเง่ือนไขและปัจจยัส าคญัในการท าความเข้าใจเก่ียวกบัการจ้อง

มองด้วยเหตนีุ ้ความรู้ท่ีจ าเป็นอนัขาดเสียมิได้ของผู้ดจูึงต้องถกูน าเข้ามาสู่การพิจารณาถ้าเผ่ือว่า

ความเข้าใจ หรือความหมายสามารถแบ่งปันกันได้ถ้าผู้ ประพันธ์หรือผู้ สร้างภาพดังกล่าวไ ด้

สร้างสรรค์ภาพนัน้ขึน้มาจากทัศนียภาพหรือมุมมองท่ีเฉพาะอันหนึ่งเราจะรู้ว่ามันคืออะไรได้

อย่างไร โดยปราศจากศิลปินมาคอยอธิบายผลงานของเขาอยู่ ณ ท่ีนัน้ เราจะถกูทิง้ให้ตัง้ค าถาม

กบัตวัเองว่าภาพดงักล่าวได้ถกูสร้างขึน้มาจากมมุมองใดอะไรคือเบือ้งหลงัทางวฒันธรรมศิลปินมี

สถานภาพทางสงัคมเช่นไรและเขาได้รับการฝึกฝนมาอย่างไร การท่ีจะตอบค าถามเหล่านีจ้ะสร้าง

ความแตกตา่งในการถอดรหสัภาพของงานใชห่รือไม่ 

โฮเวลส์ (Howells, 2003) ได้กล่าวถึงค าว่า “อุดมคติ” ไว้ว่า อุดมคติเป็นศาสตร์ของ

การศึกษาถึงความคิด ส านึกคิด ความคุ้นชิน อุปนิสยั ท่ีรวมไปถึงชนชัน้ รสนิยม และวฒันธรรม

สงัคม  

สิ่งนีแ้สดงให้เห็นว่าในการวิเคราะห์ถึงกระบวนการทางความคิดท่ีมีต่อภาพของแต่ละ

บุคคลมัก รวมถึงความคิดแบบอุดมคติเข้าไปเก่ียวข้องด้วยอย่างหลีกเล่ียงไม่ได้  ดังนัน้การ

วิเคราะห์การอ่านภาพผ่านอุดมคติจึงได้เผยให้เห็นถึงความคิดทางรสนิยม ค่านิยม รวมไปถึง

มุมมองชีวิตและความเป็นอยู่ซึ่งล้วนแล้วแต่ถูกบรรจุอยู่ในอุดมคติทัง้สิน้  กล่าวได้ว่าภาพๆหนึ่ง

สามารถน าพาอุดมคติไปพร้อมกับตวัมนัและเม่ือผู้ รับสารได้มองดภูาพนัน้ ๆก็มกัจะน าเอาความ

เช่ือและคา่นิยมของตวัเขาเองไปสูภ่าพนัน้เสมอ 

นอกจากนีย้งัมีแนวคดิเก่ียวกบัความเป็นอ่ืนซึง่เป็นแนวคิดท่ีเป็นส่วนหนึง่ของการประกอบ

สร้าง ทางสังคมและการเมืองอย่างหนึ่ง ถือก าเนิดขึน้ในยุคท่ีมีการล่าอาณานิคมในช่วง

คริสต์ศตวรรษท่ี 19 เป็นแนวคิดท่ีมุ่งเน้นภาพตวัแทนท่ีส่ือให้เห็นถึงความแตกตา่งระหว่างประเทศ

และวฒันธรรม ขนบธรรมเนียมประเพณี โดยความแตกตา่งของคนอ่ืนมกัจะถกูทดแทนหรือแสดง
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ให้เห็นพิธีกรรมขนบประเพณีและการแตง่กายท่ีมีสีสนัของผู้คนในท้องถ่ินท่ีมีความแตกตา่งกนัทาง

วฒันธรรม 

ปัจจยัอ่ืนท่ีมีส่วนในการก าหนดขอบเขตหรือความเป็นอิสระในการตีความและแสดงออก

ภายใต้กรอบแนวคิดของวัฒนธรรมทางสายตา คือ สถานท่ีและเวลา เน่ืองจากภาพบางภาพ

อนญุาตให้เปิดเผย ตีความได้เฉพาะบางสถานท่ี ซึง่เป็นการจ ากดัอิสระเสรีในการตีความ เชน่ การ

เขียนความคิดเห็นในการ แสดงผลงานในพิพิธภัณฑ์เป็นต้น ความเป็นอิสระในการตีความและ

แสดงออกถูกลดทอนด้วยหลาย ปัจจยั เช่น ผู้ ท่ีจะเข้าร่วมงานคือผู้ ท่ีมีความสนใจ และผู้ ท่ีสนใจ

ต้องมีรสนิยม การศกึษา เพียงพอท่ีจะเปิดให้ตนเองรับรสนิยมศิลปะในพืน้ท่ีพิพิธภณัฑ์ ดงันัน้การ

แสดงจึงต้องส ารวมให้เกียรติในฐานะชนชัน้กลางท่ีมีการศึกษาและรสนิยมการลงภาพหรือการ

เขียนข้อความต่าง ๆถือว่าเป็นภาพภาพหนึ่งท่ีก าลงัท าหน้าท่ีเป็นส่ือในการส่งสารในทางกลบักนั

ภาพบางภาพสามารถให้ผู้ รับสารสามารถเข้ามาตีความได้อย่างตัง้ใจและเปิดพืน้ท่ีอิสระให้

แสดงออกได้อยา่งเตม็ท่ี เชน่ พืน้ท่ีส่ือออนไลน์ท่ีเป็นส่ือสงัคมอยา่ง Facebook ซึง่ถือเป็นพืน้ท่ีท่ีทกุ

คนเข้ามาร่วมวิพากษ์วิจารณ์น าเสนอแนวคิดมมุมองสว่นบคุคลได้อย่างเสรี โดยแทบจะปราศจาก

ระเบียบกฎเกณฑ์ต่าง ๆ จึงเป็นท่ีนิยมส าหรับคนในสงัคมปัจจุบนั ดงันัน้เม่ือใดก็ตามท่ีภาพหรือ

ความคิดเห็นของบุคคลใดถูกเผยแพร่ออกไปภาพดงักล่าวก็จะท าหน้าท่ีแทนการเป็นวฒันธรรม

ทางสายตาทนัที  

 

สรุปเนือ้หาทางวรรณกรรมสู่การก าหนดกรอบทางประเดน็การพัฒนาบทสัมภาษณ์ 

 จากการสงัเคราะห์แนวคดิทฤษฎีทัง้ 4 แนวคดิ ผู้วิจยัขอสรุปได้ดงันีคื้อ  

1. แนวคิดทฤษฎีวัฒนธรรมประชานิยม 

วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมท่ีทกุคนสามารถเข้าถึงและสามารถซึมซบัเอาเนือ้หา

และการปฏิบตัิการทางวฒันธรรมได้ง่าย ทัง้นีว้ฒันธรรมประชานิยมก็เป็นวฒันธรรมท่ีมีอนัมีท่ีมา

หลากหลายผา่นการดดัแปลงเนือ้หาทางวฒันธรรมจากวฒันธรรมอ่ืน ๆ 
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1. กรอบแนวคิดทฤษฎีอัตลักษณ์ 

อตัลกัษณ์เป็นผลจากการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมเพ่ือบ่งบอกความเป็นตวัตนคณุลกัษณะ

รูปแบบและการแสดงออกในลักษณะต่าง ๆ ดงันัน้อัตลักษณ์จึงเป็นสิ่งท่ีสามารถเปล่ียนแปลง

เสมอ   
 

2. กรอบแนวคิดทฤษฎีรสนิยม - ชนชัน้ 

รสนิยมไม่ได้เป็นเร่ืองของปัจเจกบุคคลอย่างท่ีมักเข้าใจกันหากแต่เป็นสิ่งท่ีเกิดจากการบ่ม

เพาะทางสงัคมและชนชัน้การบม่เพาะดงักล่าวได้จ าแนกแจกแจงประเภทและลกัษณะของรสนิยม

รวมถึงกลุม่คนท่ีมีรสนิยมนัน้ ๆด้วย   
 

3.  กรอบแนวคิดทฤษฎีวัฒนธรรมทางสายตา 

วฒันธรรมทางสายตามาพร้อมกับกระบวนการรับรู้รับสารท่ีส่งผ่านภาพและความหมายเชิง

ทางภาพ ทัง้นีก้ารอ่านความหมายของผู้ รับสารไม่จ าเป็นต้องเหมือนกับความหมายของผู้ผลิต

เสมอไป 

 



 

 

บทที่ 3 

วิเคราะห์บทสัมภาษณ์ 

 จากแนวคิดทฤษฎี บทท่ี 2 ท่ีผ่านมาท าให้เห็นถึงความสัมพนัธ์ระหว่างตวัทฤษฎีกบักรอบ

คิดในประเด็นท่ีจะกล่าวถึงในงานภาคสนามการไล่เรียงล าดบัทฤษฎีมาจากการวางแผนวิธีการ

ด าเนินงานวิจยัในบทท่ี 1 อาทิ เร่ิมจากความสมัพนัธ์ในบริบทสงัคมวฒันธรรมประชานิยมท่ีสง่ผล

ต่อปรากฏการณ์แนวคิด การดดัแปลงตวัละครจากส่ือกระแสนิยมมาสู่งานตกแต่งรถบสัประเด็น

ตอ่มาด้วยการประยกุต์แบบจากท่ีมีอยู่จากส่ือมาสร้างอตัลกัษณ์ภาพลกัษณ์ใหม่ให้กบัตนเองและ

สดุท้ายกระบวนการเหล่านัน้ผ่านวฒันธรรมความคิดจากฐานแบบชนชัน้เข้าสู่เนือ้หาเร่ืองรสนิยม  

ดงันัน้ในบทนีจ้ะเป็นการสรุปบทสมัภาษณ์ต่าง ๆผ่านกรอบคิดประเด็นท่ีสรุปมาจากทัง้ 4 ทฤษฎี 

โดยอธิบายเช่ือมโยงไปถึงความสมัพนัธ์กบักลุ่มบคุคลท่ีเก่ียวข้องในวงจรการผลิตลวดลายดงัท่ีตัง้

ไว้ในบทท่ี 1 ส าหรับประเด็นเร่ืองการด าเนินการวิจยัการคดัเลือกบุคคลสมัภาษณ์สามารถแบ่งได้

ดงันี ้ 

ตารางท่ี 1แสดงจ านวนผู้ให้สมัภาษณ์ และวิธีได้มาซึง่คณุภาพของกลุม่สมัภาษณ์ 

กลุ่มสอบถาม จ านวน กลุ่มที่ต้องการ (กลุ่มคุณภาพ) จ านวนที่แนะน า 

1. กลุม่ผู้ประกอบการรถบสัทศันาจร 10 คน กลุม่อูต่อ่รถบสั 5 คน 

กลุม่ช่างเพ้นท์ 5 คน 

2. กลุม่เอเยน่(นายหน้า) 5 คน กลุม่ช่างเพ้นท์ 5  คน 

จากการแนะน าในตารางบน คดัเลอืกออกมาเป็น กลุม่ในชัน้ท่ี 2 

ชัน้ 2 กลุม่ที่ 3 อูต่อ่รถบสั 5 คน กลุม่ช่างเพ้นท์ 5 คน 

จากการแนะน าในตารางบน คดัเลอืกออกมาเป็น กลุม่ในชัน้ท่ี 3 

ชัน้ท่ี 3 กลุม่ที่ 4 ชา่งเพ้นท์ 10คน ช่างเพ้นท์ท างานเป็นทีม 2 คน 

กลุม่ที่เป็นอิสระจากการคดัเลอืก : ผู้ใช้บริการและผู้พบเห็นลายโดยทัว่ไป : 10 คน 
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จากตารางเป็นการสรุปขัน้ตอนการคัดเลือกผู้ ให้สัมภาษณ์จนสรุปออกมาเป็นจ านวน

บคุคลผู้ ให้สมัภาษณ์ท่ีมีคณุภาพตอ่งานวิจยั สรุปกลุ่มผู้ ท่ีมีบทบาทตอ่กระบวนการวิจยัได้ 3 กลุ่ม

บคุคลคือ 1.กลุม่ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัเชา่น าเท่ียว 2.กลุม่ชา่งเพ้นท์ 3.กลุม่ผู้ใช้บริการ 

 

ตารางท่ี 2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการสังเคราะห์เนือ้หาทฤษฎีกับกลุ่มท่ีเ ก่ียวข้องสู่
กระบวนการทาง ประเดน็ค าถาม 

กรอบแนวคดิ ทฤษฎี กลุม่ผู้ให้สมัภาษณ์ ประเดน็ค าถามท่ีส าคญั 

1. วฒันธรรมประชานิยม 

วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมที่

ทุกคนสามารถเข้าถึงและสามารถซึม

ซับเอาเนือ้หาและการปฏิบัติการทาง

วัฒนธรรมได้ง่าย  ทั ง้ นี ว้ัฒนธรรม

ประชานิยมเองก็เป็นวัฒนธรรมที่ มี

อนัมีที่มาหลากหลาย ผ่านการหยิบยืม

ดัดแปลงเนือ้หาทางวัฒนธรรมจาก

วฒันธรรมอ่ืน ๆ   

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. แหลง่ที่มาและแรงบนัดาลใจที่มีตอ่ลาย ที่

ต้องการน ามาเพ้นท์บนตวัรถ 

2. กระบวนการการติดตอ่สื่อสาร การอธิบาย 

สื่อสารความต้องการของตวัเจ้าของกับช่าง

เพ้นท์ 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. กระบวนการการท างาน จากกรอบแนวคิด

นี ้เน้นขัน้ตอนการประยกุต์ลายจากสื่อมาสู่

งานเพ้นท์ลายรถบสั 

2. ประสบการณ์การท างานศิลปะ 

3. กลุม่ผู้ ใช้บริการ 1.ทัศนคติ มมุมองที่มีต่อลายการ์ตูนแต่ละ

เร่ือง 

2. ประโยชน์ที่ได้รับจากรถบสั แตง่สี 

2. อตัลกัษณ์  

อัตลักษณ์เป็นผลจากการปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมเพื่อบ่งบอกความเป็นตวัตน 

คณุลกัษณะ 

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. อธิบายขัน้ตอนของการผลิตตัวรถบสั ใน

มมุมองแตล่ะคน 

2. อธิบายถึงความต้องการสว่นตวั ที่ต้องการ

แสดงตวัตนผ่านลายรถบสั 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. ช่างเพ้นท์มีก่ีประเภท ที่มาของสายงาน 

การแบ่งสายงาน ต่าง ๆ และอู่รถมีอิทธิพล 

อยา่งไร 

2. อธิบายถึงความต้องการสว่นตวั ที่ต้องการ

แสดงตวัตนผ่านลายรถบสั 
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ตารางท่ี 2 แสดงความสัมพันธ์ระหว่างการสังเคราะห์เนือ้หาทฤษฎีกับกลุ่มท่ีเ ก่ียวข้องสู่

กระบวนการทาง ประเดน็ค าถาม (ตอ่) 

กรอบแนวคิด ทฤษฎ ี กลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์ ประเด็นค าถามที่ส าคญั 

3. รสนิยม ชนชัน้ 

รสนิยมไมไ่ด้เป็นเร่ืองของปัจเจกบุคคล

อยา่งที่ 

มักเข้าใจกันหากแต่เป็นสิ่งที่เกิดจาก

การบ่มเพาะทางสงัคมและชนชัน้ การ

บ่มเพาะดังกล่าว ได้จ าแนกแจกแจง

ประเภทและลักษณะของรสนิยม 

รวมถึงกลุม่คนที่มีรสนิยมนัน้ ๆ ด้วย   

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1.มุมมอง ทัศนคติต่อสายอาชีพ และการ

ลงทนุ 

2.  รถประดับตกแต่ง  ประกอบไปด้วย

อะไรบ้าง 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1.ทศันคติมมุมองในการท างาน 

2. ความถนดั ความสามารถของตวัชา่ง 

3. กลุม่ผู้ ใช้บริการ 1. ประสบการณ์การใช้รถบสับริการ 

2. ทันคติ มุมมองที่มีต่อลวดลาย และของ

ประดบั 

4. วฒันธรรมทางสายตา 

วัฒนธรรมทางสายตามาพร้อมกับ

กระบวนการรับรู้ รับสารที่ส่งผ่านภาพ

และความหมายเชิงภาพ ทัง้นี ้การอา่น

ความหมายของผู้ รับสารไม่จ าเป็นต้อง

เหมือนกับความหมายของผู้ผลิตเสมอ

ไป     

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. แนวคิดตอ่ลวดลายที่น ามา 

2. แนวคิด มมุมองต่อธุรกิจ การลงทุนแต่ง

ลายรถ 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. ขัน้ตอนการผลิตลายรถบสั 

2.ประเภทของงานเพ้นท์รถบสั   

 

ตามตารางท่ี 2 แสดงขัน้ตอนจากสังเคราะห์ทฤษฎี กับการตัง้กลุ่มท่ีมีบทบาททาง

วฒันธรรมงานเพ้นท์ลายสูก่ารพฒันาตวัประเดน็ค าถาม  

เม่ือผู้วิจยัได้แสดงให้เห็นถึงประเด็นค าถามในแตล่ะทฤษฎีกบักลุม่วฒันธรรมการผลิตลาย

ในส่วนตอ่ไปจะเป็นเนือ้หาอธิบายจากงานภาคสนามท่ีเคร่ืองมือหรือค าถามได้พฒันามาจากบท

สงัเคราะห์ทางทฤษฎี แบง่กลุม่ตามกรอบทฤษฎี ได้คือ 
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3.1 กรอบแนวคดิ ทฤษฎีวฒันธรรมประชานิยม  

 3.1.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 

 3.1.2 ศลิปิน/ ชา่งเพ้นท์ 

 3.1.3 ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 

3.2 กรอบแนวคดิ ทฤษฎีอตัลกัษณ์ 

 3.2.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 

 3.2.2 ศลิปิน/ ชา่งเพ้นท์ 

 

3.3 กรอบแนวคดิ ทฤษฎีรสนิยม-ชนชัน้ 

 3.3.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 

 3.3.2 ศลิปิน/ ชา่งเพ้นท์ 

 3.3.3 ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 

 

3.4 กรอบแนวคดิ ทฤษฎีวฒันธรรมทางสายตา 

 3.4.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 

 3.4.2 ศลิปิน/ ชา่งเพ้นท์ 

 

3.1 กรอบแนวคิดทฤษฎีวัฒนธรรมประชานิยม  

 กรอบแนวคดิ : 

 วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมท่ีทกุคนสามารถเข้าถึงและสามารถซึมซบัเอาเนือ้หา

และการปฏิบตัิการทางวฒันธรรมได้ง่าย ทัง้นีว้ฒันธรรมประชานิยมเองก็เป็นวฒันธรรมอนัมีท่ีมา

หลากหลายผา่นการหยิบยืมดดัแปลงเนือ้หาทางวฒันธรรมจากวฒันธรรมอ่ืน ๆ   

3.1.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 
 ประเด็นค าถามท่ีเกิดขึน้ภายใต้แนวคิดวฒันธรรมประชานิยม ส าหรับกลุ่มผู้ประกอบการ

มุง่เน้นท่ี 2 ประเดน็คือ ท่ีมาของลวดลายการส่ือสารจากจินตนาการท่ีต้องการให้รถของตนออกมา
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เป็นอย่างไรกบั ช่างเพ้นท์ เพราะจากส่ือกระแสหลกัท่ีตา่งสร้างอิทธิพลไม่ว่าจะเป็น การ์ตนู,เพลง

,ภาพยนตร์ ท่ีสร้างตวั แทนเสมือนให้เจ้าของรถบสัท่ีต้องการให้ภาพลกัษณ์ของรถตนเองออกมา

เป็นอย่างไร ด้วยการเข้าถึงง่าย ของส่ือท่ีสร้างความเพลิดเพลินจึงไม่อยากท่ีเจ้าของจะรับเข้ามา

เป็นเสมือนตวัแทนท่ีตนช่ืนชอบและถ่ายทอดความช่ืนชอบของตนส่ือสารผา่นลวดลายเพ้นท์ข้างรถ

บสัทัศนาจร เร่ืองราวท่ีน่าสนใจจากค าสัมภาษณ์ของกลุ่มเจ้าของรถบสัเป็นเนือ้หาหนึ่งในแรง

บนัดาลใจท่ีสร้างสรรค์งานในชดุนี ้  

  

3.1.2 ศลิปิน / ชา่งเพ้นท์ 
ข้อมูลท่ีได้จากช่างเพ้นท์ ภายใต้กรอบคิดทฤษฎีวัฒนธรรมประชานิยมนีมี้ประเด็นท่ี

น่าสนใจคือ ทกัษะและทศันคติของช่างเพ้นท์ท่ีสมัพนัธ์กนัต่อกระบวนการสร้างวฒันธรรมกระแส

นิยมค าอธิบายต่อประเด็นนีคื้อการท างานของช่างเพ้นท์แต่ละคนย่อมมีทักษะหรือความถนัดท่ี

แตกต่างกันการท่ีทกัษะทางศิลปะน้อยผลของงานท่ีออกมาท าให้การดดัแปลงตวัการ์ตูนจากส่ือ

กระแสนิยมจะลดทอนความเหมือนลงได้อย่างมาก ต่อมาเป็นเร่ืองของปัจจัยทางทัศนคติการ

ท างานของชา่งเพ้นท์แตล่ะคน ทัง้นีจ้ะมีมโนทศัน์เร่ืองรสนิยมเข้ามาเก่ียวข้องการสร้างสรรค์ผลงาน

ลวดลายท่ีให้ตอ่งานก็จะสะท้อนออกมาว่าจะขาดเอกลกัษณ์ความเป็นศิลปินหรือจะคดัลอกเพียง

อยา่งเดียว  

อีกประเด็นท่ีน่าสนใจคือเร่ืองการให้เอกลักษณ์ตวัเองผ่านสัญลักษณ์ (logo) ทัง้นีก็้จะ

กลบัมาสมัพนัธ์กนักบัตวัทกัษะท่ีให้กบัลวดลายท่ีจะสอดคล้องกลายเป็นคณุสมบตัขิองชา่งเพ้นท์ 

 

3.1.3 ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 
ความเข้าใจจากแนวคิดทฤษฎีวฒันธรรมประชานิยมกับบทบาทของกลุ่มผู้ ใช้บริการ คือ 

การตี ความท่ีอยู่ในตัวการ์ตูนท่ีเป็นสากลในหลายครัง้ท่ีใช้บริการรถบัสทุกคันจะมีลักษณะท่ี

คล้ายๆกันแต่การใช้เรียกจนเกิดเป็นเอกลักษณ์ช่วยจ ากลับสะท้อนออกมาในรูปแบบลักษณะ

ลวดลายท่ีให้ไว้กบัตวัรถบสั ฉะนัน้ประเด็นในส่วนนีจ้ากการสมัภาษณ์ มนัจึงถกูท างานตามกรอบ

แนวคิดประชานิยมในเร่ืองของการตีความตวัลายสะท้อนออกมาในเร่ืองการจดจ าประสบการณ์

ร่วม  
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3.2 กรอบแนวคิดทฤษฎีอัตลักษณ์ 

อตัลกัษณ์เป็นผลจากการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมเพ่ือบ่งบอกความเป็นตวัตนคณุลกัษณะ

รูปแบบ และการแสดงออกในลกัษณะต่าง ๆอย่างไรก็ตามอัตลักษณ์ก็เป็นสิ่งท่ีเปล่ียนแปลงได้

เสมอ   

 

3.2.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 
 จากกรอบคิดในเร่ืองอตัลกัษณ์ในประเด็นของเจ้าของรถบสัน าเท่ียวด้วยตวัเจ้าของรถเอง

มีบทบาทในฐานะเจ้าของไอเดียเจ้าของแนวคิดท่ีต้องการจะให้ตวัรถมีรูปร่างหน้าตาออกมาด้วย

ลกัษณะใดในส่วนนีมี้ผลตัง้แตก่ารมีไอเดียในการท าลวดลายปฏิสมัพนัธ์การส่ือสารตวัลายกับการ

ติดต่อประสานกับช่างเพ้นท์จนขัน้ตอนสุดท้ายเร่ืองการคัดสรรช่างเพ้นท์ซึ่งต่างก็มีส่วนต่อการ

สร้างสรรค์ผลงานออกมาทัง้สิน้อปุสรรคตวัหนึ่งท่ีส าคญัตอ่เร่ืองการแสดงตวัตนหรือความชัดเจน

ในเอกลกัษณ์ด้วยจากท่ามกลางความนิยมในธุรกิจด้านนีต้่างแต่งลายประดบัด้วยกันทัง้สิน้แต่

ด้านหนึ่งท่ีช่วยได้ คือ การน าเอาตวัละครคาแลคเตอร์จากส่ือนิยมซึ่งในส่วนนีส้ร้างความคุ้นเคย

ความเข้าใจถึงตวัคาแรคเตอร์ท่ีมนัถกูผลิตซ า้จากส่ืออยู่แล้ว ดงันัน้สรุปในประเดน็นีคื้อผู้พบเห็นตวั

รถดงักล่าวจะเกิดความเข้าใจยึดโยงจากตวัการ์ตนูดงั ดงักล่าวเสมือนเป็นบคุลิกคณุลกัษณะของ

รถบสันัน้ ๆฉะนัน้จึงย้อนกลบัไปท่ีบทบาทของเจ้าของรถการริเร่ิมไอเดียเร่ิมแรกจึงมีส่วนส าคญัท่ี

สร้างความสมัพนัธ์ให้กบัความเข้าใจท่ีมีตอ่อตัลกัษณ์ของรถ 

 เม่ือบทบาทของเจ้าของรถบสัมีผลตอ่กระบวนการผลิตลายผู้วิจยัจงึขออธิบายความมีส่วน

ร่วมตอ่กระบวนการเม่ือเทียบกบัช่างเพ้นท์ซึ่งมีบทบาทฐานะผู้สร้างสรรค์ลายโดยตรงว่าจะพบข้อ

แตกตา่ง อยา่งไร โดยจะอธิบายแยกเป็นองค์ประกอบในลายรถตามตาราง 
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ตารางท่ี 3 ตารางอธิบายบทบาทของชา่งเพ้นท์เทียบกบัเจ้าของรถบสั 

องค์ประกอบ

ของลายรถ 
ช่างเพ้นท์ เจ้าของรถบสั 

1. ส ี ใช้สทีี่ตนเองถนดั ชนิดของส ีใช้ของที่ดีที่สดุ 

เพราะให้ความสด ความเสถียรที่ตนเอง

ควบคมุได้ บางครัง้ชา่งทีช่ านาญการ การใช้

ส ีมีราคา มคีณุภาพสามารถลง ทบัได้ เพิ่ม

ให้งานดมูมีิติมากขึน้ และสทีี่ดี ทกุเฉด

สามารถผสมและ เกิดเป็นเฉดใหม่ๆ  ได้

หลากหลาย  

มกัมีเร่ืองธุรกิจเข้ามาเก่ียว เช่น การใช้สตีาม

ราคาที่ลกูค้าตัง้ราคา บางครัง้ที่ราคากบังบ

ที่ตัง้ ต้องหาก าไร สทีี่ออกหลายครัง้ฉดูฉาด 

เยิม้ เพราะสรีาคาถกู ให้แตแ่มส่ี สรีาคาถกู

เหลา่นีผ้สม ยาก ความอิ่มของสไีมเ่หมาะใช้ 

ผสม งานสว่นมากจงึออกมาแต่ สสีด เกิน

งาม 

3. ลายพืน้หลงั ทกัษะความช านาญจากประสบการณ์ ของ

ช่าง จะให้ความส าคญักบัพืน้หลงั พอๆ กบั

ตวัละคร ดงันัน้ ช่าง ศิลปิน ที่มาก

ประสบการณ์ มกัจะเร่ิมต้นวาง แผน ส ีลาย 

พืน้หลงัก่อน ทัง้จาก แบบจ าลองใน 

Computerและการ ค านวณจากโครงตวัรถ 

เพราะลายพืน้ หลงัมีพืน้ท่ีในการแสดง

มากกวา่ตวั ละคร คือพืน้ท่ีทัง้หมดของตวัรถ 

และที่ส าคญัลายพืน้หลงัหน้าที่หลกัของมนั

คือ การสร้างความเดน่ให้กบั ตวัละคร การ

ท างานร่วมกนัระหวา่ง ตวัละครกบัโครงรถที่

กลมกลนื 

มกัขาดความเข้าใจเร่ือง ศิลปะ ไมค่ านงึถึง

ลกัษณะความกลมกลนื ทัง้ องค์ประกอบ

ศิลปะ และเนือ้หา เอาความคิด ความ

ต้องการ มมุมอง ทางการตลาดของตนเอง

เป็นหลกั เช่น ตวัละครอยากได้ตวั โดเรมอ่น 

แตต่น เองท าธุรกิจในพืน้ท่ีพทัยา จบั  

โดเรมอ่น มาทอ่งเที่ยวทะเล เป็นการ รวมกนั

ที่ขดักนัทัง้เหตผุล และองค์ประกอบศิลป์ 
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ตารางท่ี 3 ตารางอธิบายบทบาทของชา่งเพ้นท์เทียบกบัเจ้าของรถบสั (ตอ่) 

องค์ประกอบ

ของลายรถ 
ช่างเพ้นท์ เจ้าของรถบสั 

4.  ค ว าม โดด

เดน่ เอกลกัษณ์ 

จากการสมัภาษณ์ ชา่งผู้ช านาญการ อธิบาย

เร่ืองจดุเดน่ของงานไว้ 3 เร่ือง ส าคญั คือ 1. 

เร่ืองแนวคิด แรงบนัดาลใจ เพราะเป็นการ

สร้างบคุลกิ ให้กบัตวัรถบสั ไปพร้อมๆกบั 

สร้าง เอกลกัษณ์ การใช้เนือ้หาทีน่า่สนใจ จะ

สร้างบคุลกิให้กบัตวัรถได้ดี เช่นกนั 2. เร่ือง

ของการให้ความ ส าคญักบัพืน้หลงั พืน้หลงั 

เป็นองค์ ประกอบทีกิ่นพืน้ท่ีสว่นใหญ่ของตวั 

รถ และหน้าที่มนัคือ การขบัให้ตวั ละครโดด

เดน่ และสร้างบริบท ในเนือ้หาทีศ่ิลปินจะ

เลน่ใสใ่ห้กบัตวัรถ นัน้ ๆ  

3. การค านงึถงึตวัโครงรถ รถแตล่ะคนั จะถกู

ออกแบบโครงรถไมเ่หมือนกนั เชน่ โครงรถ

รุ่นใหม่ๆ  จะเป็นโครงรถ แบบใบไม้ มีกลบี 

และก้านท่ีมากขึน้ หรือใช้กระจกมากขึน้ การ

ท าลวดลาย ให้ลงกบัโครงรถจะสร้างความ

ลงตวั ไปพร้อมๆ กบัการสร้างสรรค์ที่รถ นัน้ 

ๆ โดดเดน่ขึน้มา 

มีความเข้าใจ ตลอดจนความเช่ือ และ

มมุมองทางการตลาด เข้ามา มีบทบาทใน

การตดัสนิใจในกระบวน การสร้างบคุลกิ

ให้กบัตวัรถ การจะเดน่ มาจากส ีที่ร้อนแรง 

ตวัละครที่ก าลงัเป็นท่ีนยิม เช่น ภาพยนตร์

เร่ืองใด เข้าไมน่านก็จะมา ปรากฏอยูต่าม

ข้างรถบสั แนวคิด ดงักลา่วของการจบั

เนือ้หาและสร้าง ตวัละคร ตามกระแส ท าให้

พบเห็น การท าลายที่ซ า้กนั เร่ืองตอ่มาเป็น 

เร่ือง แบรนด์ ต้องมีการจดัการเร่ือง ความ

โดดเดน่ เห็นง่ายของตราบริษัท พอๆ กบั

ความต้องการให้ลายเดน่ ท าให้ภาพรวมที่

ออกมาพาแยง่กนัเดน่ ทัง้องค์ประกอบของ

รถทัง้คนั ไม ่สนใจโครงตวัรถ อะไรใสไ่ด้ ลง

ได้ ลงทกุพืน้ท่ี เพราะแนวคิดนีเ้ป็นเร่ือง 

จดุคุ้มทนุ  

 
จากตารางท่ี 3 พอสรุปสาระส าคญัของงานสมัภาษณ์ระหว่างช่างเพ้นท์กับเจ้าของรถบสั

ต่อ บทบาทการมีส่วนร่วมในกระบวนการผลิตลายจากข้อสรุปผู้ วิจัยพยายามให้เห็นมิติเร่ือง

กระบวนการก่อเกิดอตัลกัษณ์จากในแตล่ะมมุมองและทศันคตริะหว่างชา่งเพ้นท์กบัเจ้าของรถบสั  

 1). ปัจจัยด้านการเข้าถึงความมีประสบการณ์ด้านสายอาชีพประกอบรถบสัท าให้การ

ติดต่อการประสานกับช่างเพ้นท์เป็นเร่ืองท่ีจะง่ายหรือยากนีเ้ป็นส่วนหนึ่งในปัจจยัท่ีท าให้ลายท่ี

ออกมาดูดีดูสวยด้วยความช านาญซึ่งจากการสัมภาษณ์พบว่าช่างเพ้นท์จะเป็นอาชีพอิสระไม่
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ประจ าอู่การสนิทสนมเป็นการส่วนตวัจะดูดีกว่าติดต่อผ่านเอเย่น หรืออู่ประกอบรถบางเจ้าของ

ถึงกบัเลีย้งข้าวและร่วมวงสนทนาเพ่ือเก็บช่างมีฝีมือไว้เป็นการสว่นตวัจะด้วยเร่ืองของชา่งฝีมือดีก็

จะมีควิตอ่ท่ีต้องรอถ้าสนิทก็จะเป็นเร่ืองชว่ยเหลือกนั  

 2). เป็นเร่ืองท่ีแสดงแบ่งเนือ้หาตามตารางหวัข้อการเข้ามาควบคมุมากน้อยระหว่างช่าง

เพ้นท์กับ เจ้าของรถบสัปัจจยัด้านนีส้ าคญัไม่แพ้กันเพราะทกัษะช่างท่ีมากด้วยประสบการณ์จะ

เป็นองค์ประกอบ เห็นมิตอีิกด้านท่ีอยูน่อกเหนือจากภาพประกอบท่ีเราเห็นจากใน Computer หรือ 

Poster ส่ือตา่ง ๆเหล่านัน้มีองค์ประกอบตามสดัส่วนของส่ือแตล่ะส่ือท่ีมีมิติท่ีตา่งกนัการท่ีช่างอยู่

กบัสดัส่วนมิติของรถขนาดใหญ่จะมีมมุมองท่ีเข้าใจในประเด็นนีไ้ด้ดีกว่าการท่ีเจ้าของเห็นจากส่ือ

เพียงด้านเดียว 

 3). ทศันะด้านประเภทธุรกิจกิจการอย่างเจ้าของรถท่ีประกอบธุรกิจท่องเท่ียวท่ีมีพืน้ท่ีน า

เท่ียว เฉพาะเจาะจงอย่างทะเลภาคเหนือย่อมเห็นจุดขายท่ีตนเองมีและพยายามส่ือสารให้

ผู้ ใช้บริการเข้าใจส่ือ ลายเพ้นท์ข้างรถบสัอนัเป็นจดุส่ือสารชนิดพิเศษท่ีสามารถส่ือสารได้ดี เพราะ

ด้วยคณุสมบตัท่ีิมนัตดิอยู่กบั ข้างรถผู้ใช้บริการรับสารดงักลา่วจากรถท่ีตนเองใช้บริการ 

 4). ทศันะด้านการท าให้เด่น ประเด็นนีเ้ป็นประเด็นท่ีต้องการใฝ่ฝันของทุกเจ้าของท าให้

สร้าง มุมมองทศันะท่ีแตกต่างกันหลากหลายต่อเร่ืองการเอารถตวัเองไปเพ้นท์ลาย อาทิ ภาพท่ี

สมจริงดเูป็นมิต ิเทา่นัน้ถึงจะเดน่บางรายตีความว่าลายย่ิงมากองค์ประกอบท่ีแนน่ถือว่าเป็นความ

เดน่เป็นต้น 

  



 

 

41 

ตารางท่ี 4 แสดงตวัอยา่งเปรียบเทียบชา่งเพ้นท์กบัเจ้าของรถบสั  

ช่ือสถาน 

ประกอบการ 

ภาพประกอบ เจ้าของรถบสั ช่างเพ้นท์ 

1. ศรีสวสัดิ ์

 

ต้องการส่ือสารลวดลายท่ี บ่ง

บอกอัตลักษณ์การท่องเท่ียว 

อย่างทะเล ไม่เน้นจุดเด่น เน้น

เร่ืองเล่า 

องค์ประกอบดูกระจาย ไม่มี

เทคนิคพิเศษ เป็นแค่เทคนิค      

เพ้นท์คล้ายบาติก ฉากหลัง 

ตามใจลกูค้า ทะเล  

2. รุ่งรวี 

 

ต้องการสีสันฉูดฉาด รุนแรง 

ค ว า ม เ ข้ า ใ จ ว่ า ลั ก ษณ ะ

ดังกล่าว ท าให้รถยนต์ดูโดด

เด่น ร้อนแรง ลายออกไปทาง 

การ์ตูนผู้ ชาย เนือ้หาเป็นไป 

ตามเนือ้เร่ืองการ์ตนู 

พ ย า ย า ม ป รั บ ใ น เ ร่ื อ ง

องค์ประกอบ ท่ีเป็นเอกภาพไป

ตามทรงรถ ตวัสี พยายามปรับ

ให้เป็นเอกภาพแม้ เจ้าของ

ต้องการฉูดฉาด แต่ใช้ สีหลัก

เพียงไม่ ก่ี สี  กันการ ขัดแย้ง 

กนัเองทัง้องค์ประกอบ และสี 

3. เจริญ

ทรัพย์ทวัร์ 

 

ต้ อ งการอนุ รั ก ษ์ลายแบบ 

ดัง้เดิม ลายนกอินทรี ให้ โดด

เด่น พร้อมองค์ประกอบ ฉาก

หลัง เปิดโอกาสช่างเพ้นท์ ใส่

จินตนาการได้เอง 

กระแสความนิยมเพ้นท์ลายนก 

อินทรี ยคุหนึง่ เพราะถือวา่ลาย 

ดงักล่าวมีองค์ประกอบสีสันท่ี 

สวย รูปทรงที่ดดุนั แตน่ัน่ ไม่ได้

พัฒนาในเร่ืองมิติ และความ

สมจริง ส่วนฉากหลัง ช่างเพ้

นท์พยายามแก้ปัญหาเ ร่ือง 

พืน้ท่ีวา่งด้วยลายกราฟิก 

4. Forever 

Tour 

 

ตัวเจ้าของชอบภาพยนตร์ ท่ี

อยู่  ในกระแส อย่าง ทราน

ฟอร์มเมอร์ เน้นท่ีจุดเด่นของ

ตัวละครหลักในเ ร่ือง  3 ตัว 

ตามที่ตนเองชอบ  แตท่ัง้นีก้าร 

เลือกลายดังกล่าวต้องมั่นใจ

ในช่างที่จะมาเพ้นท์งานให้ 

ช่างพยายามลดข้อจ ากัดของ 

รูปทรงตวัรถ และแก้ตามโจทย์

ท่ี ลูกค้าต้องการ คือ ตวัละคร

ท่ีครบ และเดน่ ในงานลกัษณะ

แบบนี  ้ ถ้าไม่ได้ช่างเพ้นท์มี

ทักษะ งานจะลดทอนความ

เป็นจริง 
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 สรุปจากตารางท่ี  4 ข้างต้นการเข้าใจอัตลักษณ์ของตนเองส่วนหนึ่งมาจากการ

เปรียบเทียบตนเอง กบัอีกสิ่งหนึ่งหรือกลุ่มบุคคลหนึ่งจากตารางเป็นการเปรียบเทียบระหว่างช่าง

กับเจ้าของต่อการเข้ามามี ส่วนในผลงานกระบวนการเพ้นท์ลายมากน้อยซึ่งมีผลต่ออัตลักษณ์

รูปร่างท่ีปรากฏออกมา โดยการซุ่ม ตวัอย่างผลงานท่ีโดดเด่นของอู่คดัเลือกมาได้ 5 อู่ และแสดง

การเปรียบเทียบและอธิบายผา่นตวัอยา่งผล งาน ทัง้นีเ้พ่ือผลทางการประเมินคณุคา่ทางความงาม

ท่ีตา่งกนัประเดน็สดุท้ายจะเป็นสว่นส าคญัของเง่ือนไขท่ีอยูใ่นเกมศลิปะตอ่ไป 

 

3.2.2 ศลิปิน / ชา่งเพ้นท์ 
 ในหวัข้ออตัลกัษณ์การตีความทฤษฎีผ่านชา่งเพ้นท์นีจ้ากงานภาคสนามผู้วิจยัค้นพบจดุท่ี

น่า สงัเกตอยู่ 2 ประเด็นตามกระบวนการท าให้เกิดอตัลกัษณ์ของช่างเพ้นท์ประเด็นแรกเป็นเร่ือง

ของเทคนิค วิธีการเฉพาะตวัช่างเพ้นท์และประเด็นเร่ืองคณุลักษณะการรับงานจากการตีความ

ทฤษฎีกระบวนการหนึ่งท่ีท าให้เกิดอตัลกัษณ์นัน่คือการเรียนรู้ความเป็นตวัเราจากกลุ่มหรือจาก

สงัคมโดยจะแยกการอธิบายได้ดงันี ้

 

 1). กระบวนการสร้างอตัลกัษณ์ จากการแบง่แยกด้วยเทคนิควิธีการ  

การแบง่ด้วยเทคนิควิธีการเพ้นท์ลายโดยมี 2 กลุ่มใหญ่ๆ คือ เทคนิคดัง้เดิมคือใช้มือสดๆ

เทคนิคนีต้้องใช้ช่างผู้ช านาญการเป็นพิเศษมีทกัษะประสบการณ์สงูเพราะไม่ต้องพึ่งแบบสามารถ

พน่มือสดได้เลย จะคล้ายๆกบัพวกกราฟิกตีก้ลุม่เทคนิคตอ่มาคือกลุม่ใช้สติกเกอร์วางแบบ โดยขึน้

แบบจาก Computer แล้วตดัออกมาตามขนาดจริงของตวัรถเป็นเสมือนกนัโครงคร่าวๆก่อนลงมือ

เพ้นท์ ทัง้นีค้วามตา่งของเทคนิคก็จะได้ภาพท่ีแตกตา่งกนั เช่น ภาพท่ีเพ้นท์ด้วยมือสดๆสีจะเรียบ

กลมกลืนแต่มีปัญหาเร่ืองรูปทรงของภาพ ทัง้นีข้ึน้อยู่กับความช านาญของช่างซึ่งแตกต่างกับ

เทคนิคท่ี 2 เทคนิคนีจ้ะให้ความแม่นย าเร่ืองรูปทรงของแบบและตวัแบบจะออกมาคมเพราะถกูกัน้

ด้วยสตกิเกอร์แตสี่จะขาดความกลมกลืน  
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ภาพท่ี 1 เปรียบเทียบเทคนิค เพ้นท์มือสด กบังานตดัสติกเกอร์ตามแบบ 

 

2). กระบวนการสร้างอตัลกัษณ์ ด้วยคณุลกัษณะการรับงาน  

 การแบ่งกลุ่มด้วยคณุลกัษณะการรับงานการท างานในส่วนนีอ้าจเรียกได้ว่าเป็น

การแบ่งด้วยการท างานในส านึกแบบช่างกับการท างานส านึกแบบศิลปิน  คือ ในลักษณะการ

ท างานแบบรวมกลุ่มกันรับงานจะมีส านึกถึงสายอาชีพศิลปะงานเพ้นท์เป็นเหมือนงานท่ีกลุ่ม

ช่วยกนัหา โดยมีการแบง่งานตามความถนดัอีกประเภทคือการรับงานแบบศิลปิน หมายถึงงานจะ

มาในรูปแบบลกัษณะอย่างไร ศิลปินรับและสร้างสรรค์ได้หมดแตข้่อเสียคือต้องพึ่งอารมณ์ในการ

ท างานตอ่ให้งานแพงแตไ่มอ่ยากท าก็จะไมรั่บ โดยสามารถแยกการอธิบายได้คือ  

 

ช่างเพ้นท์รับงานเดี่ยว 

ผู้วิจยัจะขออธิบายผ่านปัจจยัท่ีเป็นแกนทางพฤติกรรมทัง้หมดท่ีเกิดขึน้กับโครงสร้างทาง

สังคมและกลุ่มวัฒนธรรม คือ ช่างเพ้นท์ท่ีท างานเด่ียวกับช่างเพ้นท์ท่ีบริหารงานเป็นกลุ่ม  โดย

ธรรมชาติของคนเม่ือถึงจุดท่ีอยากเติบโตทางสายอาชีพคือการพฒันาทักษะวิธีการทัง้งานฝีมือ

ทกัษะทางธุรกิจและทกัษะทางสงัคม หรือทุนทางสงัคมช่างเพ้นท์นัน้ ๆก็จะเกิดการตดัสินใจท่ีจะ

เลือกรับงานและประชาสมัพนัธ์ตวัเองเป็นอิสระจากกลุ่มสุดท้ายช่างนัน้ ๆก็จะอยู่ในกรณีศึกษา

แบบรายบคุคลจากงานภาคสนามผู้วิจยัพบว่าชา่งทกุคนต้องเคยมีประสบการณ์ท างานร่วมกนักบั

สังคมกลุ่มก้อนมาก่อนทัง้สิน้โดยเฉพาะสายงานอย่างท าสีแต่งลายรถบัสฝีมือจ าเป็นต้องใช้

ประสบการณ์โดยแท้ ฉะนัน้สิ่งเหลา่นนีจ้ะเกิดได้ก็ตอ่เม่ือได้เร่ิมต้นเป็นสว่นหนึง่ของกลุม่สายอาชีพ

ไม่ด้านใดก็ด้านหนึ่ง ยกตวัอย่างช่างตนูโคตรแพงก็พฒันาตวัเองมาจากช่างตดัสติกเกอร์ก่อนจะ
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ช านาญการทางทกัษะฝีมือและออกมารับงานเป็นอิสระสงัคมจึงมีบทบาทเป็นครูในกรณีดงักล่าว

พบว่าการอธิบายจะมีแกนอยู่ 2 ปัจจัย คือ ช่างเพ้นท์เด่ียวท่ีเป็นอิสระจะมีความสัมพันธ์กับอู่

ประกอบแตกตา่งกบัชา่งกลุม่ 

 

การนิยามอตัลกัษณ์ผ่านคณุคา่ทางสญัลกัษณ์แทนตวั 

จดุสงัเกตอย่างหนึ่งของช่างท่ีบง่บอกถึงลกัษณะการรับงานกลุ่มหรือเด่ียวสามารถสงัเกต

ได้จาก รูปแบบตราสญัลกัษณ์ (logo) คือ ถ้าศลิปินขายตวัเองก็จะมีลายเซ็นตราสญัลกัษณ์เฉพาะ

ของตนเองอย่างเดียวท่ีด้านท้ายของตวัรถพร้อมเบอร์ติดต่อทัง้นีเ้พราะต้องประชาสมัพนัธ์ตนเอง

เพ่ือคนท่ีพบเห็นติดต่อได้อย่างสะดวกส่วนช่างเพ้นท์ท่ีประชาสัมพันธ์ตนเองในรูปแบบงานเป็น

กลุ่ม โดยพืน้ฐานก็จะมีตราสญัลกัษณ์ของตนเองเพ้นท์ลงข้างรถบสัอยู่แล้วแต่ในกรณีงานกลุ่มก็

จะเพ้นท์ช่ือกลุ่มเพิ่มลงไปด้วยและขายพร้อมกันในส่วนนีท้ าให้เข้าใจในเร่ืองการตีความด้านอัต

ลักษณ์ผ่านรูปลักษณ์สัญลักษณ์ ท่ีแสดงทัง้อัตลักษณ์กลุ่มและสัญลักษณ์แทนตวับุคคลถึงอัต

ลกัษณ์ท่ีสามารถเล่ือนไหลได้ตามบริบทสงัคมและตนเองได้ตลอดเวลา 

 

  
ภาพท่ี 2 ความตา่งกนัของสญัลกัษณ์ ที่บง่บอกลกัษณะการรับงานกลุม่และเดีย่ว 

ภาพทางซ้ายแสดงสญัลกัษณ์ของศิลปินอิสระ สว่นภาพทางขวาแสดงสญัลกัษณ์ช่างท างานเป็นกลุม่ 
 

ในกรณีช่างเพ้นท์เด่ียวด้วยความมีช่ือเสียงจนมีงานเข้ามาต่อเน่ืองการใช้ตราสญัลกัษณ์

พร้อม เบอร์ติดต่อก็พบว่ามีผู้ แอบอ้างเลียนแบบสวมสิทธ์ิเพียงเพราะต้องการอยากได้งานจาก

ความสบัสนของลกูค้า โดยลอกเลียนแบบตราสญัลกัษณ์และช่ือแตเ่ปล่ียนเบอร์ติดตอ่พบว่าไร้ซึ่ง

จรรยาบรรณในการรับงาน แตม่มุมองจากงานสมัภาษณ์เจ้าของหรือศิลปินตวัจริงกลบัพดูติดตลก
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ว่า “ก็ดีได้เป็นเคร่ืองยืนยนัว่าตอนนี้เรามีชื่อเสียงแล้วมีคนอยากมาลอกเลียนแบบแต่สุดท้ายของ

เทียมก็คือของเทียมวนัหน่ึงลูกค้าก็จะรู้ได้สกัวนั”แล้วคนจ าพวกนีก็้จะหมดทางหางานไปเองแทนท่ี

จะตัง้หน้าตัง้ใจฝึกฝน ทกัษะ ประสบการณ์ตนเองแล้วสร้างช่ือด้วยน า้พกัน า้แรงให้กบัตนเอง 

 

ศลิปินกบัการนิยามตนเองผา่นลกัษณะการรับงาน 

 แนวทางการท างานของศิลปินอิสระมกัพบว่าส่วนมากถ้ามีแนวคิดท่ีจะแยกตวัออกมารับ

งาน บริหารด้วยตนเองก็ต้องมีการลงทุนเร่ืองของเทคโนโลยี อาทิ เคร่ืองตัดสติกเกอร์ เคร่ือง

คอมพิวเตอร์ส าหรับงานออกแบบลายและด้วยทกัษะเหลา่นีช้า่งเพ้นท์เดี่ยวต้องสามารถท าได้ด้วย

ตวัเองทัง้หมดตัง้แต่การขึน้ลายดราฟลายขึน้แบบจริงเทคนิคการวางสติกเกอร์ ฯลฯ ท่ีจ าเป็นต่อ

กระบวนการผลิตลายส าหรับลกัษณะของการับงานส่วนมากจะเป็นลูกค้าเก่าท่ีเคยใช้บริการหรือ

ในกลุ่มช่างเพ้นท์ด้วยกันท่ีแนะน ากันมาอาจด้วยเทคนิคท่ีไม่ใครเหมือนในกรณีนีพ้วกเขาจึงมอง

ตวัเองว่าเป็นศิลปินมากกว่าเป็นช่างเพ้นท์ตามอู่ แตต่วัเขาเป็นผู้ เลือกอู่เองเสมือนศิลปินเลือกห้อง

ท างานและแสดงงาน (Studio-Gallery) ของตวัเองและมมุมองการท างานลกูค้าท่ีเข้ามาตา่งตัง้รับ

กับเร่ืองอารมณ์ความเป็นศิลปินจากคนประเภทนีอ้ยู่แล้วลูกค้าจึงมีท่ีว่างให้คนประเภทนีไ้ด้

สร้างสรรค์ตลอดจนคิดงานด้วยศิลปินเองลูกค้าเพียงบอกแนวทางท่ีต้องการเพียงเท่านัน้  ในจดุนี ้

เองท่ีสะท้อนถึงคณุคา่งานเพ้นท์ลายข้างรถในความหมายของงานศลิปะ  

 

 
ภาพท่ี 3 ช่าง “ตนูโคตรแพง” ชา่งเพ้นท์อิสระท่ีมีช่ือเสยีง สร้างช่ือให้กบัอูเ่ลก็ที่ตา่งพึง่พาซึง่กนัและกนั 
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ลกัษณะการรับงานและความสมัพนัธ์ตอ่สถานประกอบการ  

ลกัษณะงานจะเป็นในรูปแบบเอเย่นหรือลูกค้าเป็นท่ีรู้จกัว่ากลุ่มพวกนีม้กัมีรถท่ีประกอบ

เป็นท่ี เรียบร้อยอยู่แล้วและติดต่อมาให้ช่างเพ้นท์ท่ีตนช่ืนชอบเป็นลกัษณะติดต่องานแบบส่วนตวั

ช่างเพ้นท์ท่ีเป็นอิสระดงักล่าวจะติดตอ่หาอู่ประจ าและขอเช่าอู่นัน้ ๆในการท างานเพ้นท์ลายรถคนั

ดงักล่าว จากการสมัภาษณ์ช่างเพ้นท์กล่าวในลกัษณะท่ีต้องใช้อู่ในการท างานเพ้นท์ท่ีว่า  “ถ้าไป

ท างานเพ้นท์ท่ีอ่ืนถึงขัน้เพ้นท์สีไม่ออกเพราะเคยชินกับบรรยากาศเสียงประกอบรถเสียงเหล็ก

กระทบจากอูม่นัท าให้เพ้นท์งานได้” ดงันัน้ ความสมัพนัธ์จะเป็นในรูปแบบชา่งเพ้นท์มาขอเช่าพืน้ท่ี

อู่เพ่ือการท างานในทางกลบักนัอู่ท่ีตนเข้ามาขอเช่าพืน้ท่ีบริการนัน้ ในเวลามีงานเพ้นท์ท่ีมาจากอู่

นัน้ ๆเองก็จะสามารถเรียกใช้บริการช่างเพ้นท์ท่ีเข้ามาขอเช่าพืน้ท่ีท างานประจ าได้เหมือนกัน 

(อาจจะด้วยเอเย่นหรือเจ้าของรถได้มีโอกาสเข้ามาดงูานและสะดดุเห็นงานตอนท่ีช่างเพ้นท์ก าลงั

ท างานอยู่และสนใจงานลกัษณะนัน้ ๆไปด้วย) ช่างเพ้นท์ในลกัษณะนีจ้งึไมจ่ าเป็นต้องขึน้ตรงกบัอู่

ขนาดใหญ่ด้วยปัจจยัทางเวลาและสถานท่ีท่ีมกัไมค่อ่ยเอือ้อ านวย ดงันัน้จงึเกิดปรากฏการณ์อู่ราย

ย่อยโดดเด่นมีช่ือเสียงด้านการออกแบบลายขึน้มาจากจงัหวะท่ีช่างเพ้นท์หรือศิลปินอิสระมาท า

การขอเช่าสถานท่ีจงัหวะดงักล่าวจึงส่งเสริมลวดลายท่ีโดดเดน่โดยขึน้ช่ือว่าออกมาจากอู่รายย่อย

ดงักลา่วในกรณีนีม้าจากงานศกึษาอูโ่มเดร์ินบสั  

อูโ่มเดร์ินบสัเป็นอูท่ี่ขยายงานจากอูซ่่อมรถบสัทัว่ไปจากแนวคดิการขยายธุรกิจของลูกสาว

ซึ่งมีหวัคิดก้าวหน้าสมยัใหมพ่ฒันาอู่ของพ่อขยายส่วนงานในด้านตอ่รถแตด้่วยความคุ้นเคยตัง้แต่

ท าอู่ซ่อมขนาดกลางท าใหรู้จกักับเอเย่นค้ารถและผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัน าเท่ียวโดยตรง ใน

ส่วนนีเ้องลูกค้าไม่ต้องวิ่งหาความรับผิดชอบจากอู่ใหญ่ลูกค้าเป็นผู้ ก าหนดราคาแบบรถ  ฯลฯ 

โดยตรงจากสายสมัพนัธ์เดิมท่ีรุ่นพ่อท าไว้ครัน้กลุ่มเอเย่นชกัชวนแนะน าช่างเพ้นท์ท่ีคุ้นงานประจ า

ทัง้เด่ียวและดงึแยกตวัมาท างานมาขอเช่าและท างานอู่โมเดิร์น จึงเกิดปรากฏการณ์ช่วยกนัสร้าง

ช่ือเสียงให้กันและกันด้วยแนวคิดท่ีก้าวหน้าของรุ่นลูกคนหัวรุ่นใหม่โครงตัวรถจะร่วมสมัยไม่

เหมือนใครอีกทัง้การประสานงานจากกลุ่มผู้ ใช้คือ ผู้ประกอบการรถเช่าโดยตรงท าให้ทราบถึง

ปัญหาท่ีเกิดขึน้และมีการพฒันาตวัแบบเพ่ือตอบสนองการใช้งานท่ีมีคณุภาพตอ่ไปท าให้อูโ่มเดิร์น

บัสใช้เวลาไม่นานในการสร้างช่ือเสียงให้ตัวเองจนก้าวขึน้มาอยู่แถว  แนวหน้าของอู่ชัน้น าใน

ระดบัประเทศจากเพียงอูซ่อ่มรถบสัขนาดกลางทัง้นีต้้องให้เครดติกบัศลิปินอยา่งตนู โคตรแพงท่ีทกุ
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วนันีแ้ทบกลายมาเป็นชา่งเพ้นท์ประจ าของท่ีน่ีทัง้ ๆ ท่ีตนเองเป็นศลิปินอิสระ แตด้่วยอาศยัขอเช่าอู่

โมเดร์ินบสัท างานอยูบ่อ่ยๆตา่งคนจงึตา่งสง่เสริมซึง่กนัและกนั 

 

 
ภาพท่ี 4  ผลงานของอูโ่มเดิร์นบสั โดดเดน่ทัง้เร่ืองรูปแบบโครงรถและลวดลายทีใ่ห้กบัรถด้วยช่างที่มีฝีมือ 

 

ช่างด า ช่างแห่งต านานการเพ้นท์ลวดลายไสตล์ขนบประเพณีนิยม (Traditionalism) คือ

ช่ือท่ีลกูค้าท่ีต้องการทิศทางลายไทยๆดงักล่าวต้องนึกถึงช่างด าเคยท างานร่วมกนักบัช่างยอร์ชมา

ก่อน (ช่าง ยอร์ช ช่างต านานการเพ้นท์ด้วยเทคนิคใช้มือสดท่ีเหลืออยู่เพียงไม่ก่ีคนในวงการเพ้นท์

ลาย) แต่ช่างด าเป็นมือเพ้นท์ลายพืน้และกันสติกเกอร์ด้วยส่วนตัวช่างด าจบช่างศิลป์ระดับ

อาชีวศกึษาและมาท างานมีความมุ่งมัน่ท าอาชีพนีม้าหลายปีก่อนจะมาแยกตวัรับงานเพราะด้วย

การชกัชวนของลูกค้าท่ีเปิดอู่ท่ีจงัหวดัพิจิตรด้วยเล็งเห็นถึงทกัษะฝีมือท่ีโดดเดน่แต่ตอ่มางานไม่มี

ตอ่เน่ืองเพราะกลุ่มงานด้านนีม้ากองรวมกนัท่ีบ้านโป่ง ราชบรีุช่างด าจึงย้ายกลบัมาและในจงัหวะ

ท่ีย้ายกลบัมาท่ีบ้านโป่งตนเองก็เร่ิมมีฐานลกูค้าโดยตรงอยู่แล้ว ประจวบเหมาะกบัตนเองมาขอเช่า

อู่บ ารุงศิลป์ในการท างานเพ้นท์รับงานอิสระมาได้ช่วงเวลาหนึ่งกลบัมีคนพดูถึงอู่บ ารุงศิลป์ในด้าน

ท่ีตนเองถนดัคือลายประเพณีนิยมประเด็นดงักล่าวสะท้อนให้เห็นถึงบารมีของช่างเพ้นท์ท่ีมีส่วน

สมัพนัธ์ให้กบัภาพลกัษณ์ของอู่โดยตรงแม้ศิลปินดงักล่าวจะไม่ได้ท างานประจ ากบัอู่นัน้ ๆแตก็่ท า

ให้ก่อเกิดปรากฏการณ์สร้างอตัลกัษณ์จากตวับคุคลมาสูอ่ตัลกัษณ์ในระดบัองค์กรได้เป็นอยา่งดี  
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ภาพท่ี 5 ผลงานของอูบ่ ารุงศิลป์ที่โดดเดน่มจากฝีมือชา่งเพ้นท์ที่ถนดัแนวขนบประเพณี 

 
ช่างเพ้นท์รับงานกลุ่ม 

แม้ด้วยโครงสร้างทางการจ้างงาน รับงานของกลุม่ศิลปินช่างเพ้นท์จะเป็นอิสระ ไมข่ึน้ตรง

กับอู่ ประกอบรถ แต่ด้วยงานเพ้นท์ลายเป็นสิ่งคู่กันกับธุรกิจประกอบรถและธุรกิจรถบสัน าเท่ียว

ตา่งฝ่ายก็ตา่ง พึง่พาอาศยักนัความสมัพนัธ์จงึเข้ามามีบทบาทเป็นวงจรขาดกนัไมไ่ด้ชา่งก็ต้องการ

งานอู่ประกอบรถแม้ไม่มีแผนกดงักล่าวแตก่ารแตง่ตวัรถกลบัเป็นหนึ่งในงานหลกัส าหรับรถบสักบั

ธุรกิจน าเท่ียวเจ้าของรถบสัทุกคนัท่ีคิดจะท าธุรกิจรถน าเท่ียว “รถต้องแต่งลาย” คติ ความเช่ือ 

คา่นิยม วฒันธรรมของไทย ท าให้อู่ประกอบรถบสัจ าเป็นต้องมีช่างมีฝีมือประจ าการไว้ด้วยความ

จ าเป็นและความส าคญัดงักล่าวอู่หรือสถานประกอบขนาดใหญ่จึงมีการบริหารงานกบัช่างเพ้นท์

รถผ่านกลุ่มท่ีช่างศิลปินรวมตัวกันเพ่ือความเป็นระบบและความน่าเช่ือถือท่ีมีต่องานในระดับ

สถานประกอบขนาดใหญ่  

เม่ือสถานประกอบการมีการท างานท่ีเป็นระบบมีมาตรฐานเป็นท่ีตอบโจทย์ของลูกค้าใน

อีกระดบั ความมีมาตรฐานจากชา่งอิสระจงึก่อเกิดการรวมตวัเป็นกลุม่สร้างระบบในการรับงานไม่

ว่าจะเป็นเร่ือง มาตรฐานคา่ตวัรายได้มาตรฐานรูปแบบงานตลอดจนเร่ืองของการก าหนดเวลาใน

การท างาน  
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ภาพท่ี 6 สญัลกัษณ์ศิลปินท างานเป็นกลุม่ 

 

 ชา่งหรือศลิปินแตล่ะคนจะมีทกัษะตลอดจนกระบวนการท างานท่ีแตกตา่งกนั เชน่ ก่อนท่ีอู่

จะเก็บ งานภายในต้องเก็บงานภายนอกก่อนหรือเก็บงานจนเสร็จทกุขัน้ตอนแล้วจึงคอ่ยเรียกช่าง

เพ้นท์มาแตง่ ลายรถท าให้อู่ประกอบรถต้องเข้าใจในกระบวนการการท างานของช่างเพ้นท์แต่ละ

คนด้วยและในกรณีท่ีช่างเพ้นท์มีช่ือเสียงก็จะเป็นเร่ืองของการรอคิวการให้เวลากบัการท างานของ

ช่างเพ้นท์ สรุปหัวข้อนีคื้อ พฤติกรรมระหว่างอู่ประกอบรถกับพฤติกรรมของช่างเพ้นท์มีผลต่อ

ความสมัพนัธ์ด้านการท างานระหวา่งกนั 

 

ลกัษณะการรับงาน และความสมัพนัธ์ตอ่สถานประกอบการ  

ช่างภายใต้การบริหารงานแบบกลุ่มจ าเป็นต้องมีมาตรฐานการับงานตลอดจนเป็นท่ียอน

รับในคณุภาพกลุ่มพวกนีม้กัมีสายสมัพนัธ์กับอู่ขนาดใหญ่ท่ีได้รับมาตรฐานผลงานท่ีออกแบบมกั

เป็นในลกัษณะเอเย่นหรือเจ้าของธุรกิจรถบสัน าเท่ียวเข้ามาสัง่ประกอบตัง้แต่เร่ิมจนถึงขัน้ตอน

สดุท้าย คือ ขัน้ตอนการตกแตง่สีเพ้นท์ลายตวัรถก็มกัให้ทางอู่บริการแบบเบ็ดเสร็จ ฉะนัน้ผู้ รับงาน

จะพิจารณาจากสมาชิกช่างในกลุ่มว่ามีความถนดัช านาญจากลายท่ีลูกค้าให้มาตีโจทย์และแบง่

งานตามความถนดัของสมาชิกในกลุม่ เชน่ ชา่งบางคนถนดังานลงพืน้ลายทะเลภาพการท่องเท่ียว
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ตา่ง ๆบางคนถนดัลายการ์ตนูคาแรคเตอร์เป็นต้นจนถึงขนาดบางอู่มีแฟ้มมาให้เลือกลายและช่าง

ตามความสนใจของลกูค้าได้เลยจนกระทัง่เป็นท่ีพอใจของลูกคือราคาเป็นมาตรฐานกลางเท่ากับ

กลุม่ชา่งพวกนีก็้จะท างานแบบอิสระกึ่งประจ า  

 

 
ภาพท่ี 7 อูร่ถบสัมีแสง บ้านโป่ง 

 

ในกรณีศึกษา บจก. อู่มีแสง (ยู) ท่ีแยกตัวมาจากอู่มีแสงเป็นการขยายงานท่ีทรง

ประสิทธิภาพและมีช่ือเสียงในระดบัประเทศด้านการประกอบรถบสัท่ีมีมาตรฐานสูงและมีระบบ

การท างานขนาดองค์กรขนาดใหญ่การตกแต่งลายรถเป็นงานท่ีเตรียมรอไว้บริการรองรับลูกค้ามี

แสง (ย)ู โชคดีท่ีท างานประจ ากบักลุ่มท่ีท างานเพ้นท์ได้อย่างโดดเด่นในยุคนีภ้ายใต้กลุ่มท่ีมีช่ือว่า  

“Crazy Bus”  Crazy Bus ผู้ ก่อตัง้เร่ิมต้นมาจากต้องการส่ือออนไลน์ท่ีเป็นพืน้ท่ีในการพบปะ

แลกเปล่ียนมมุมองความคดิเห็นไมว่่าจะเป็นเร่ืองการแลกเปล่ียนอะไหล่คณุภาพของงานบริการรถ

บสัน าเท่ียวและท่ีส าคญัแลกเปล่ียนเร่ืองของงานออกแบบลายรถบสัประเด็นนีเ้องจึงท าให้ผู้ก่อตัง้

เป็นท่ีรู้จกัและมากด้วยประสบการณ์และมุมมองท่ีมีต่อลายรถสามารถพฒันาจนก่อตัง้เป็นการ

ท างานกลุ่มลายเพ้นท์ขึน้มาและติดตอ่รับงานกบัอู่มีแสงท่ีซึ่งจงัหวะตอนช่วงนัน้แยกตวัออกมารับ

งานเองและก าลงัมองหากลุ่มช่างเพ้นท์ท่ีได้รับมาตรฐานพอดีกลุ่ม Crazy Bus ประกอบไปด้วย

สมาชิก 5 คน ด้วยกันคือ ช่างเป๊ียก ช่างยอร์ช ช่างเชน ช่างนุช และคุณอ้น ซึ่งเป็นผู้ ก่อตัง้ ดูแล
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บริหารควบคุมคุณภาพงานออกแบบและตัดสติกเกอร์ด้วยท่ีมาของสมาชิกในกลุ่มต่างมี

ประสบการณ์งานท างานในระดับอู่ใหญ่ๆมาแล้วและมากด้วยประสบการณ์เพราะเน่ืองจาก

ผู้ บริหารกลุ่มเป็นผู้ ดูแลเว็บ (Web Master) จึงมีการแนะน าชักชวนมาจากกลุ่มผู้ ท่ีเคล่ือนไหว

ภายในเว็บของตนเองจึงได้ช่างท่ีมีทกัษะฝีมือคณุภาพมาร่วมงานลกัษณะการรับงานคณุอ้นรู้จกัมี

สายสมัพนัธ์เป็นอยา่งดีกบัอูมี่แสงอยูแ่ล้วจะสงัเกตใน Web จะลงแตเ่นือ้หาอูมี่แสงและคณุภาพตวั

รถเป็นส่วนใหญ่ประกอบทัง้ตนเองรับงานออกแบบตวัโครงรถส่งให้กับอู่มีแสงด้วยความช านาญ

ทางทักษะคอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยเป็นอย่างมากต่อองค์ประกอบการวางลายท่ีสวยงามและ

สร้างสรรค์จึงเป็นท่ีไว้วางใจเสมอมาแทบผูกขาดกับสถานประกอบการอย่างอู่มีแสงด้วยทีมมี

ทกัษะการเพ้นท์ลายท่ีหลากหลายก็มีส่วนท าให้ลูกค้ามีทางเลือกได้เป็นอย่างดีท่ีส าคญัลักษณะ

การรับงานของกลุ่มนีมี้คณุภาพเร่ืองของการควบคมุและรักษาเวลาจงึยิ่งท าให้อู่มีแสงกล้าท่ีจะรับ

งานได้อย่างตอ่เน่ืองมีผลงานออกจากอู่มากมาย เพราะควบคูก่นัในเร่ืองการบริหารงาน ตา่งฝ่าย

แม้อิสระตอ่กนัแตมี่สายสมัพนัธ์เร่ืองมาตรฐานการท างานท่ีมีคณุภาพนัน่เอง 

 

 
ภาพท่ี 8 ช่างเชน หนึง่ในสมาชิกกลุม่ Crazy-Bus อูรั่บงานประจ าคือ อูม่ีแสง (ย)ู 
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ในกรณีศกึษา บจก. เอ็มเอส บสับอดี ้อูข่นาดใหญ่อีกแหง่หนึง่อีกหนึง่สถานประกอบการท่ี

ได้รับการยอมรับด้านมาตรฐานงานประกอบรถบสัอู่นีเ้ปิดมานานพอๆกับความคิดริเร่ิมในการ

สร้างความรู้ ความเข้าใจในมาตรฐานรถบสัไทยกับส่ือเว็บไซต์อย่าง “OK-Bus” ผู้ ก่อตัง้มีความ

ตัง้ใจให้ความรู้เก่ียวกบัมาตรฐานของรถบสัและงานบริการธุรกิจรถน าเท่ียว (เนือ้หาภายในเว็บไซต์

จะแตกตา่ง กบั crazy bus ในส่วนท่ีข้อมลูจริงจงักว่า) ข้อมลูท่ีอยู่ภายในเว็บไซต์จึงมีทิศทางและ

ระนาบ เดียวกนักบักรมการขนสง่ทางบกนัน่เองเว็บไซต์ OK-Bus ประกอบไปด้วยพืน้ท่ีสาธารณะท่ี

เปิดโอกาสให้ผู้ เลน่อินเทอร์เน็ตเข้ามาแสดงความคิดเห็นผา่นเว็บบอร์ด (Web-board) ด้วยมมุมอง

ความเคล่ือนไหวกระแสการตอบรับภายในเว็บไซต์โตขึน้ จงึท าให้วนัหนึง่ผู้ก่อตัง้มีแนวคิดท่ีจะสร้าง

งานเพ้นท์ท่ีสร้างปรากฏการณ์โดดเด่นและสร้างสรรค์จึงสร้างกลุ่มช่างเพ้นท์ขึน้มาเพ่ือรับงาน

จงัหวะท่ีติดตอ่วิ่งเต้นด้านกฎหมายระหว่างกรมการขนส่งทางบกกบัอู่เอ็มเอส ณ ขณะนัน้จึงเสนอ

งานรองรับด้านการเพ้นท์ลายให้กับอู่เอ็มเอสจึงเป็นการร่วมประโยชน์ด้วยกันกลุ่ม  Ok-Bus 

ประกอบไปด้วยสมาชิกจากเดิมมีมากกว่า 10 คน แตท่ี่ไม่นบัสมาชิกหมนุเวียนพบว่าสมาชิกถาวร

และสมัภาษณ์มีอยู่ด้วยกัน 4 ท่าน คือ ช่างยุทธา ช่างนาค ช่างเอ่ียม และคณุยุทธ ผู้ สืบสานเว็บ 

Ok-Bus จากผู้ก่อตัง้คนก่อนลกัษณะการรับงานคณุยุทธเป็นผู้ประสานงานโดยตรงกับทางอู่เอ็ม

เอสและเอเย่นทั่วไปช่างประจ ากลุ่มก็จะเป็นผู้ รับงานไปรับผิดชอบแต่ถ้างานมากก็จะกระจาย

ให้กับสมาชิกหมุนเวียนเป็นล าดบัไป แต่ทัง้นีใ้นรายช่ือสมาชิกก็คดัเลือกจากมาตรฐานและทิศ

ทางการท างานในระดบัมาตรฐานใกล้เคียงกนันัน่เอง  

สรุปทิศทางการรับงานตลอดจนแนวคิดของช่างศิลปินแบบกลุ่มสิ่งท่ีส าคัญต่อการ

รวมกลุม่ นอกเหนือจากเร่ืองของรายรับท่ีเข้ามาในสายอาชีพเพ้นท์รถท่ีอิสระคือเร่ืองของมาตรฐาน

การบริการท่ีเป็นระบบสร้างความเช่ือมั่นและสายสัมพันธ์อันดีกับสถานประกอบขนาดใหญ่  

ฉะนัน้อตัลกัษณ์ในประเด็นนี ้เป็นอตัลกัษณ์ท่ีถกูควบคลมุโดยผู้ มีอ านาจกว่าท่ีจะเป็นผู้ก าหนดทิศ

ทางการไหลเปล่ียนของอัตลักษณ์ย่อยได้ตลอดเวลาเพ่ือความเป็นระบบและมาตรฐานของ

คณุภาพธุรกิจประกอบรถบสันัน่เอง 
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3.3 กรอบแนวคิดทฤษฎีรสนิยม - ชนชัน้ 

รสนิยมไม่ได้เป็นเร่ืองของปัจเจกบุคคลอย่างท่ีมกัเข้าใจกันหากแต่เป็นสิ่งท่ีเกิดจากการบ่ม

เพาะทางสงัคมและชนชัน้การบม่เพาะดงักล่าวได้จ าแนกแจกแจงประเภทและลกัษณะของรสนิยม

รวมถึงกลุม่คนท่ีมีรสนิยมนัน้ ๆด้วย   

3.3.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัน าเท่ียว 
 จากการสมัภาษณ์ลงภาคสนามผู้วิจยัพบประเด็นด้านรสนิยมจากผู้ประกอบการเจ้าของ

รถบสัน าเท่ียวในประเดน็อปุกรณ์เสริมแตง่ท่ีมกัพบจากเจ้าของรถบสัแตล่ะคนจะมีรสนิยมจากฐาน

คล้ายๆกนัรับวฒันธรรมกนัมาแตจ่ะมาแตกตา่งกนัตรงท่ีใครจะมากจะน้อยในเร่ืองอะไรรสนิยมการ

แตง่มกัพบได้จากอุปกรณ์หลกัๆคือ ล าโพง เคร่ืองเสียง, ลวดลายสติกเกอร์,ชุดไฟแต่ง และตุ๊กตา 

มิชลิน (ซึง่ปีหลงั ๆ กลายเป็นท่ีนิยมกนัมากในหมูน่กัแตง่รถบสัน าเท่ียว)  

  
(1) (2) 

  
(3) (4) 

ภาพท่ี 9 รสนิยมตา่ง ๆ เช่น 1). รสนิยมการตกแตง่ล าโพงนอกตวัรถบสั 2).รสนิยมแตง่ไฟประดบั  
3). รสนิยมแตง่ไฟและเคร่ืองเสยีง 4).รสนิยมแตง่ลายสติกเกอร์และตวัมชิลนิ 
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ภาพท่ี 10 รวมรสนิยมการแตง่รถด้วยอปุกรณ์เสริมของเหลา่นกัแตง่รถบสั 

 

รสนิยมอีกประเด็นจากข้อมลูท่ีพบของกลุม่เจ้าของรถบสัซึง่มีบทบาทในฐานะเป็นเจ้าของ

แนวคิด การพัฒนารถบสัของตนเองล้วนแล้วทัง้สิน้ประเด็นในหัวข้อนี  ้คือ รสนิยมการน าเสนอ

ไอเดียลายเพ้นท์ คล้ายๆกนัจากการได้รับอิทธิพลต่อกันมาและจากอิทธิพลส่ือก็มีส่วนสร้างสงัคม

วฒันธรรมจนเกิดเป็น วฒันธรรมเป็นกลุม่ๆตลอดจนลอกเลียนแบบคนัท่ีสวยและท่ีตนถกูใจรวมทัง้

ผู้วิจยัและบคุคลภายนอกท่ีเห็นพวกกลุม่รถบสัทศันาจรจะรับรู้ได้ทนัทีวา่จะมีลายท่ีนิยมคล้ายๆกนั

เป็นยคุๆ ไป โดยในชว่งเวลาท่ีผู้วิจยัเข้าไปศกึษาคือชว่ง 2554 – 2557 สรุปลายยอดนิยมแบง่ได้คือ 
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1). ลายการ์ตนูญ่ีปุ่ น : การ์ตนูตาหวาน, การ์ตนูยอดนิยมคลาสสิก, การ์ตนูเกม 

2). ลายจากภาพยนตร์ดงั 

3). ลายกราฟิก แนว DJ. เคร่ืองเสียง, รถแขง่ 

4). ลายบาตคิ เชน่ ปลา,ทะเล 

 

ตารางท่ี 5 ตารางตวัอยา่งลวดลายท่ีเป็นท่ีนิยม 

ตวัอยา่ง ลวดลายที่เป็นท่ีนิยม 

 
 

ลายรถแขง่ 
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ตารางท่ี 5 ตารางตวัอยา่งลวดลายท่ีเป็นท่ีนิยม (ตอ่) 

ตวัอยา่ง ลวดลายที่เป็นท่ีนิยม 

 

ลาบบาติค 

ตวัอยา่ง ลวดลายทีเ่ป็นท่ีนิยม 

 

ลายการ์ตนูเกม ญ่ีปุ่ น 
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ตารางท่ี 5 ตารางตวัอยา่งลวดลายท่ีเป็นท่ีนิยม (ตอ่) 

ตวัอยา่ง ลวดลายที่เป็นท่ีนิยม 

 

ลายภาพยนตร์ดงั 

 
ตารางท่ี 5 แสดงการสรุปลวดลายท่ีเป็นท่ีนิยม ณ ขณะท่ีผู้ เขียนใช้ศึกษา (2554-2557) 

พร้อมภาพประกอบ ซึ่งการสรุปลายยอดนิยมนีมี้ผลตอ่การพฒันาอปุกรณ์การแตง่รถบสัในเกมใน

ล าดบัตอ่ไป 

  

3.3.2 ศลิปิน / ชา่งเพ้นท์ 
ในประเด็นรสนิยม-ชนชัน้กลุม่ศิลปินช่างเพ้นท์ผู้วิจยัสนใจในประเด็นทศันคติท่ีมีตอ่อาชีพ

งานเพ้นท์ข้างรถบสัในประเดน็นีผู้้วิจยัได้แสดงให้เห็นทศันคติโดยแยกเป็นบคุคลและสดุท้ายจะท า

การสรุป เพราะในทฤษฎีว่าด้วยเร่ืองรสนิยมเป็นทฤษฎีท่ีเก่ียวข้องกบัชนชัน้ ฉะนัน้สดุท้ายต้องน า

ทศันคตแิตล่ะคนมาหาข้อสรุปแบบกลุม่รวมเพื่อวิเคราะห์กลุม่วฒันธรรมจากสายงานการผลิตลาย

เพ้นท์รถบสั  
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ตารางท่ี 6 รายช่ือและประวตักิลุม่ตวัอยา่งของชา่งเพ้นท์โดยสงัเขป 

รายช่ือ 

ประวติั

การศกึษา 

ความเป็นมา

ของ อาชีพ 

ประวติัการ

ท างาน 

ลกัษณะ / 

รูปแบบการท างาน 

เทคนิค /รูปแบบท่ี

ช านาญพิเศษ 
ทศันคติท่ีมีตอ่อาชีพ 

1. ช่างตนู 

(ตนูโคตรแพง) 

 

มาจากโคราช 

ท างานเป็นเด็ก

ตั ด  Sticker ท่ี

กทม. 4 ปี 

เป็นช่าง Sticker 

มาก่อน  

ท ากับภรรยาสองคน

ไม่มีลูกน้อง  ภรรยา

เป็นคนผสมสีให้ 

ภาพเหมือน Realistic

มีมิติ ผู้ทรงอิทธิพลใน

วงการท าลายข้างรถ

บัส คิดสร้างสรรค์เอง

ตลอด เวลา ไม่ตาม

กระแส 

เ ป็นคนท างานแบบ

ศิลปินมีโลกส่วนตวัสงู 

เข้าถึงตวัยาก ลูกค้าท่ี

ต้องการต้องเข้าใจตัว

เ ข า ด้ ว ย  เ พ ร า ะ

สว่นมากเขาจะเป็นคน

คิดลายให้เอง 

2. ช่างเชน 

 

 

 

ม า จ า ก ท า ง

เ ห นื อ  เ ข้ า ม า

เพราะรู้ว่าท่ีบ้าน

โป่งคือแหล่งท า

เ งิ น ด้าน ท่ี เ ขา

ถนดั 

ไ ด้ รั บ ก า ร ชั ก 

ช ว น ใ ห้ ม า อยู่

ก ลุ่ ม  cazy ท่ี   

อ .  บ้ า น โ ป่ ง 

จ. ราชบรีุ เพราะ

มีฝีมือ โดดเดน่ 

มีเอกลักษณ์โดดเด่น

เ ร่ืองพื น้หลังเหมือน

ล าย  เ ซ น  อ ยู่ ก ล่ ม 

crazy bus ก ลุ่ ม นี ้

ช่างเพนท์มักไม่ค่อย

จัดวางองค์ประกอบ

เอง ถือว่า ให้เกียรติ

กนั 

พื น้ ห ลั ง ล ายบา ติค 

และลายร่วมสมยั 

ก า ร มี ศี ล ธ ร ร ม ใ น

วงการ จะท าให้เราได้

ข้อปฏิบติัท่ีดีในการท า

งาร่วมกนั 

3. ช่างนชุ 

 

 

 

เ ป็ น คนพื น้ เ พ 

ร า ช บุ รี  เ ป็ น

ลกูน้อง ช่างนาค 

ผู้ ช า น า ญ 

การเพ้นท์ 

ลายแบบ มือสด 

( ไ ม่ กั น ส ติ ก

เกอร์) 

ท า ง านอยู่ กั บ 

ทีม ช่างนาค มา

น า น  แ ล ะ 

แยกตัวมา  รับ

งานเอง 

เ ป็ น ช่ า ง เ ก่ า แก่ คน

เดียวท่ีใช้เทคนิคเพ้นท์

สดคือ ไม่ใช้  Sticker 

ขึน้แบบซึ่งจะท าให้ตวั

มีความอิสระและเส้น

ไม่คม แต่ลูกค้าบาง

คนก็มองว่าเทคนิคนี ้

เชยไปแล้ว 

Free Hand ล า ย  ท่ี

ถ นั ด ท่ี สุ ด ล า ย 

ท้องทะเล  

ยึดความคิดตัวเองสูง

ว่างานท่ีดีไม่ควรพึ่ง 

เ ท ค โ น โ ล ยี เ พ ร า ะ

เทคโนโลยีท าให้สวย

ง่าย แต่พืน้ฐานด้าน

ศิลปะไมส่งู   
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ตารางท่ี 6 รายช่ือและประวตักิลุม่ตวัอยา่งของชา่งเพ้นท์โดยสงัเขป (ตอ่)  

รายช่ือ 

ประวติั

การศกึษา 

ความเป็นมา

ของ อาชีพ 

ประวติัการ

ท างาน 

ลกัษณะ / 

รูปแบบการท างาน 

เทคนิค /รูปแบบท่ี

ช านาญพิเศษ 
ทศันคติท่ีมีตอ่อาชีพ 

4.ช่างเป๊ียก 

 

เคยเป็นลูกน้อง

ช่างนาค อยู่กับ

ช่างนาคมา 4 ปี  

อ ยู่ ก ลุ่ ม  

Crazy Bus ยึ ด

คุณธรรม คือใช้

บ ริ ก า ร ง า น

ออกแบบและ 

ตัด Sticker ท่ี น่ี

เท่านัน้ 

เป็นกลุ่มท่ีมีความเช่ือ

เร่ืองฉากหลังว่างาน

จะดีไม่ ดีจะ เหมื อน

หรือแตกต่างขึน้  อยู่

กับการ ใส่ เ นื อ้ หา ท่ี

ฉากหลงั ดงันัน้กลุ่มนี ้

แม้จะมีลูกน้องท่ีไว้ใจ

ไ ด้แต่มักจะลงฉาก

หลังเองและสามารถ

ส ร้ า ง ร ะ ย ะ ห น้ า 

( Foreground) 

ให้เด่นขึน้มาได้ด้วยสี

ท่ีสดใส 

งาน Sticker มีความ 

ใส่ใจ ในรายละเอียด

ประณีต หาวิธีท าลาย

แปลกๆ มาเล่นในงาน

อยู่เสมอ เช่น หาวสัดท่ีุ

มีลายมาแทรกในตัว

งาน 

เ ช่ื อ มั่ น ใ น ค ว า ม 

เ อ า ใ จ ใ ส่  กั บ

รายละเอียด รับงานได้

ทุกราคา เพราะถือว่า

ตนเองเป็นช่างไม่ใช่

ศิลปินท่ีดัง เลือกงาน

ท างานตามอารมณ์  

ล า ย ค่ อ น ข้ า ง

Traditional –Rational  

 

จากตารางท่ี 6 เป็นการแสดงรายละเอียดท่ีได้จากการสมัภาษณ์ในด้านประวตัิในส่วนท่ี

เก่ียวข้องกับการ ท างานลายเพ้นท์ไม่ว่าจะเป็นด้านจุดเร่ิมต้นท่ีมาของอาชีพมมุมองท่ีมีต่ออาชีพ

และความช านาญตา่ง ๆ ข้อมลูเหลา่นีส้ามารถสรุปภายใต้ทฤษฎีรสนิยมได้คือ 

1. ในกรณีท่ีมาของอาชีพท าให้เห็นถึงมิติทางอิทธิพลในการซึมซบัเทคนิคการท างานความเข้าใจ

ตอ่รูปแบบ  

2.  แหล่งท่ีอยู่อาศยับ้านเกิดการศึกษาศิลปะล้วนเป็นเร่ืองความเข้าใจท่ีมีต่อลวดลายและการ

สร้างสรรค ์ 

3. ทศันคตมิมุมองในการท างานสร้างอิทธิพลทกัษะตอ่การท างานเพ้นท์ลายโดยตรง  
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ตารางท่ี 7 ความสมัพนัธ์ระหวา่งอูก่บัชา่งเพ้นท์ ด้านการรับงาน 

รายช่ืออู่ ลกัษณะช่างเพ้นท์ 
คณุลกัษณะเดน่ 

ของงานออกแบบ 
คณุลกัษณะพิเศษ ความช านาญ 

1. โมเดร์ินบสั ท างานอิสระ ช่างเดี่ยว 

ส่วนใหญ่ช่างจะมาใน

ลักษณะขอเช่าพืน้ท่ี  

จึงได้ช่างช านาญการ

มาอยู่กบัอู่ อู่จงึกล้ารับ

งานแนวเหมือนจริง

ออกสู่ตลาดได้ 

ท า ล า ย อ อ ก แ น ว

ภาพยนตร์คล้าย poster 

หนัง หรือศิลปินนักร้อง 

คือ  ท่ีสุดยอดของการ

ออกแบบงานแนวนี ้คือ 

ต้ อ ง ใ ช้ ช่ า ง ท่ี เ พ้ น ท์  

ภาพเหมือนได้เท่านัน้ถึง

จะท างานแนวนีไ้ด้ 

โดดเด่นมีช่ือเสียง ทัง้ใน

เ ร่ื อ ง ล า ย แ ล ะ ก า ร

ออกแบบท่ีไม่เหมือนใคร

ประกอบกับได้ช่างท่ีมี

ช่ือเสียงมาเช่าท่ีประจ า

ช่ วยส่ ง เ ส ริ ม ใ ห้ ภ าพ 

ลักษณ์ ท่ีออกมาช่ วย

ส่งเสริมซึง่กนัและกนั 

อู่ รายย่อยน้องใหม่ ใน

วงการ แต่ด้วยตัวงาน

โดดเดน่เป็นท่ีน่าจบัตา 

2.อู่มีแสง (ย)ู รับงานออกแบบลาย

เป็นกลุ่ม ผ่านกลุ่มท่ีมี

ช่ือวา่  Crazy-Bus 

แ น ว ง า น อ อ ก แ น ว

ท่องเ ท่ียวการ์ตูนและ

นามธรรม 

ครบวงจรภายในอู่เดียว

ได้รับมาตรฐาน ได้รับ

ค ว าม ไ ว้ ว า ง ใ จ จ า ก

อุตสาหกรรมรถน าเท่ียว

ขนาดใหญ่  ตลอดจน

บริษัททวัร์  

สีรองพืน้ท่ีทนนาน งาน

ตกแต่งภายในล้วนใช้

ข อ ง คุ ณ ภ า พ ทั ้ง สิ ้น 

ลู ก ค้ า จึ ง มั่ น ใ จ ใ น

คณุภาพรถท่ีออกมาจาก

อู่นี ้

3.อู่เอ็มเอส  

บสับอดี ้

รับงานออกแบบลาย

เป็นกลุ่ม ผ่านกลุ่มท่ีมี

ช่ือวา่ OK-Bus 

แนวงานออกทางเกม 

ซีรีย์ การ์ตูนดัง แต่งาน 

ในลักษณะนีถื้อเป็นท่ี

นิยม และน ามาเพ้นท์กนั 

เพราะด้วยช่างแนวนีมี้

พอสมควร 

เป็นหนึ่งในอู่ท่ีได้รับการ

ย อ ม รั บ ใ น เ ร่ื อ ง

มาตรฐาน แต่สิ่ ง ท่ีอู่ นี ้

โดดเดน่คือ ตวังานเพ้นท์

ลายท่ีสีสันเต็มพืน้ท่ีถึง

ขัน้รก สีแรง  

เป็นอู่ท่ีตอ่คทัซีมานาน อู่

แรกๆ ท่ีน าตัวเคร่ืองมา

พัฒนาออกแบบใหม่ๆ 

จนได้ รับมาตรฐานใน

เร่ืองเคร่ืองยนต์ 

4. อู่บ ารุงศลิป์ เป็นช่างเก่าแก่จนถึงมี

ช่างท่ียังใช้เพ้นท์มือ

ส ด อ ยู่  ติ ด รู ป แ บบ 

แบบลายวัฒนธรรม 

ประเพณีนิยม 

ลายวฒันธรรม ประเพณี

นิยมงดงาม ด้วยทักษะ 

ฝีมือลายไทย  

ส่วนมากรับงาน ภาค

ส่วนราชการ งานประมลู  

ไ ด้ รั บความ ไ ว้ ใ จ  มา 

ตั ง้ แ ต่ รุ่ น  บ ร รพบุ รุ ษ 

ต่อมาเป็นรุ่นลูกหลานก็

สืบสานเป็นท่ีได้รับความ

ไ ว้วางใจมานานด้าน

ช่ือเสียงและความเก่าแก่ 
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ตารางท่ี 7 สรุปความสมัพนัธ์ระหว่างอู่กบัช่างเพ้นท์เป็นข้อมลูท่ีได้มาจากเจ้าของอู่ท่ีมีช่ือ

เสีงในพืน้ท่ีการได้มาซึ่งข้อมลูการรับงานสิ่งท่ีโดดเดน่ของแตล่ะอู่ในด้านการเพ้นท์ลายท าให้ทราบ

ถึงท่ีมาของรสนิยมว่ามีเหตผุลในตวัมนัเองตามลกัษณะมุมมองการรับงานเทคนิควิธีการท่ีสร้าง

ช่ือเสียงให้อูแ่ตล่ะท่ีตลอดจนอิทธิพลความสมัพนัธ์กบัชา่งเพ้นท์ 

 

ข้อสรุปทัศนคตคิวามสัมพันธ์ในประเดน็รสนิยม-ชนชัน้ 

ข้อสรุปประเด็นหนึ่งท่ีได้จากเร่ืองอตัลกัษณ์นัน่คือการอธิบายถึงคณุลกัษณะการรับงาน

ของชา่งเพ้นท์ท่ีแบง่เป็นแบบรับผา่นกลุม่ (เกิดอตัลกัษณ์แบบกลุม่) กบัการรับงานเด่ียว (อตัลกัษณ์

ปัจเจก) ในความสมัพนัธ์กบัทศันคติของช่างเพ้นท์ซึง่มาเก่ียวโยงกนักบัรสนิยมคือชา่งเพ้นท์ศิลปิน

เด่ียวมกัมองการท าอาชีพเพ้นท์รถบสัเป็นงานศิลปะคณุคา่ท่ีให้กบังานมีมมุมองท่ีตา่งจากรับผ่าน

กลุ่มการเข้าใจถึงตวัตนในด้านการมองงานเป็นรสนิยมด้านหนึ่งซึง่นัน่ก็คือกลุ่มคนเหล่านีม้กัเรียก

ตัวเองมาว่าศิลปินไม่ใช่ช่าง จุดมุ่งหมายในการท างานคือศิลปะท่ีทรงคุณค่าด้านเอกลักษณ์

เฉพาะตวัตา่งกบัทศันคติกลุ่มช่างท่ีท างานรับงานเป็นกลุ่มท่ีมกัเข้าใจตวัเองว่าท าอาชีพช่างเพ้นท์

แม้พยายามหาจดุเดน่ให้กบัตนเองแตด้่วยบริบทแบบกลุ่มท่ีบงัคบักดทบัให้คิดภายใต้แบบมีกรอบ

สงัคมจึงไม่สามารถหลุดออกมาค้นหาความเป็นศิลปินท่ีท้าทายงานแบบตลาด สรุปในประเด็นนี ้

ศิลปินรับงานมาแม้โจทย์เดียวกันกับกลุ่ม คือ เพ้นท์Bodyslamแต่ศิลปินจะบวกความเป็นตัวตน 

(ค าอธิบายนีอ้่านเพิ่มได้ในหวัข้อวฒันธรรมทางสายตา) ท่ีแฝงสอดแทรกจนลดทอนบทบาททางส่ือ

กระแสนิยมลงได้ในขณะเดียวกันช่างเพ้นท์รับงานผู้บริหารกลุ่มต้องมาดวู่าช่างคนไหนเหมาะกับ

งานแบบนีก็้จะมอบหมายให้ในขณะท างานก็จะมีกรอบแนวคิดแบบการท างานเพ่ือรองรับตลาด

คนหมู่มากเห็นและต้องชอบและดึงดูดสิ่งนีคื้อกระบวนการสร้างกรอบแนวคิดภายใต้ชนชัน้หรือ

กลุม่ออกมาในรูปแบบรสนิยมท่ีถกูแสดงออกมา 
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ภาพท่ี 11 ผลงาน  ศิลปินเพ้นท์รถ ตนู โคตรแพง 

 

3.3.3 ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 
 กลุ่มบทบาทคนกลุ่มนี ้ภายใต้ทฤษฎีแนวคิดรสนิยม-ชนชัน้ดูจะมีบทบาทความส าคัญ

ใกล้เคียงกับเจ้าของรถเพราะงานผลิตทัง้หลายถูกผลิตขึน้มาตามตลาดท่ีมีความต้องการมาจาก

ฐานบคุคลผู้ ท่ีใช้บริการ  

 ในด้านหนึ่งภาพลักษณ์รูปลักษณ์ท่ีออกมาแม้ค าอธิบายกลุ่มบุคคลข้างต้นคือ รสนิยม

เจ้าของรถบสัจะมีส่วนส าคญัเพราะบทบาทกลุ่มนีคื้อเจ้าของแนวคิดการตกแตง่ตวัรถทัง้หมด แต่

นั่นย้อนกลับไปท าความเข้าใจถึงสาเหตุของภาพลักษณ์ของรถท่ีออกมาแบบนัน้ก็เน่ืองมาจาก

รสนิยมทางชนชัน้ของกลุม่ผู้ ท่ีใช้บริการนัน่เอง 

 จากการสัมภาษณ์กลุ่มผู้ ใช้บริการประเด็นหนึ่งท่ีค้นพบและกลายมาเป็นปัจจัยหนึ่งท่ี

ส่งผลต่อกรอบแนวคิดด้านรสนิยมได้อย่างน่าสนใจนัน่คือปัจจยัด้านท้องถ่ินแหล่งสถานท่ีอาศยั

ของกลุ่มผู้ ให้ สัมภาษณ์จากข้อสังเกตท่ีได้ประเด็นแรกคือเร่ืองของรายได้สถานท่ีในท่ีนีท่ี้ผู้ วิจยั

น ามาสร้างกรอบในการด าเนินงานและสนันิษฐานผู้วิจยัเลือกสถานท่ีจากคณุสมบตัิฐานรายได้ใน

ด้านหนึ่งรายได้ = ชนชัน้ แตก่ารจะเจาะไปท่ีปัจจยัด้านอาชีพดจูะไมเ่ป็นการวิจยัด้วยหลกัคิดแบบ

รถบสัท่ีซึง่เคล่ือนท่ีไปทัว่ประเทศ ฉะนัน้การเลือกสถานท่ีน ามาใช้ส าหรับปัจจยัตอ่การก าหนดกลุ่ม

ชนชัน้ของผู้ให้สมัภาษณ์จงึเป็นไปตามแผนวิธีด าเนินงานวิจยัโดยแบง่ได้ คือ 
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ตารางท่ี 8 ตารางแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งสถานท่ีโชว์รถกบัรายได้และบคุลิกท่ีรถบสันิยมไป 

สถานท่ีโชว์รถ 
ความสมัพนัธ์

กบัรายได้ 
คณุลกัษณะตวัลาย ลกัษณะภาพ 

1. ปัม้น า้มนั  รายได้น้อย ข้อสงัเกตท่ีพบนิยมลายการ์ตนู-เหมือน

จริง มีองค์ประกอบและสี ท่ีฉูดฉาด 

ขดัแย้ง มีจดุเดน่ทัง้จาก 

ตัวอักษรหรือตัวละคร คนกลุ่มนีส้่วน

หนึง่มกันิยมมาจากช่างเพ้นท์ด้วย 

 

2. วดั รายได้น้อย สิ่ ง ท่ีสัง เกตกลุ่ม นี ม้ัก นิยมลายไทย

ป ร ะ เ พ ณี ห รื อ ล า ย ก า ร์ ตู น ส ด ใ ส 

องค์ประกอบน้อยๆ สีไม่โดดเด่น เรียบ 

ไม่ขัดแย้ง กลุ่มนีย้ังมีความนิยมช่าง

เพ้นท์ปรากฏอยู่ด้วย 

 

3. สถานท่ี

ทอ่งเท่ียว 

รายได้   ปาน

กลาง 

สังเกตพบว่า ลายพัฒนาไปตามแหล่ง

ท่องเท่ียว เช่นไปทะเลทางใต้จะมีลาย

เพ้นท์เป็นเอกลกัษณ์ทางใต้ เรือกอและ 

แต่จะผสมผสานองค์ประกอบท่ีร่วม

สมัย เน้นสีสันลายขนาดใหญ่มีจุดเด่น

โดยเฉพาะตวัอกัษรวา่เป็นของใคร 
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ตารางท่ี 8 ตารางแสดงความสมัพนัธ์ระหวา่งสถานท่ีโชว์รถกบัรายได้และบคุลิกท่ีรถบสันิยมไป (ตอ่) 

สถานท่ีโชว์รถ 
ความสมัพนัธ์

กบัรายได้ 
คณุลกัษณะตวัลาย ลกัษณะภาพ 

4. เมือง

(ห้างสรรพสินค้า) 

รายได้สงู ในยคุหลงัๆ ทกัษะของช่างดเูร่ิมจะเป็น

ท่ีสนใจของคนในเมือง เพราะด้วยการ

พัฒนาสายงานเพ้นท์ ท่ีนับวันจะมี

ความสมจริงมากขึน้ คนในเมืองจึงมี

จุดสังเกตในเร่ืองความช่ืนชอบลายท่ี

เหมือนจริงไปตามกระแสยุค เช่นหนัง

เร่ืองเล่มใดก าลังเป็นท่ีนิยมมีจุดเด่น

เพียงจุดเดียวองค์ประกอบน้อย คุม

กลุ่มสีเป็นเอกภาพ ลวดลายมีมิติเข้า

กนัได้ดีกบัองค์ประกอบโครงสร้างรถ  

 

 

จากตารางท่ี 8 เป็นการสรุปผลการสงัเกตความนิยมชมชอบของกลุ่มผู้ ใช้บริการในแต่ละ

พืน้ท่ีถึงความนิยมในตวัลายรถบสัซึ่งผลจากการวิเคาระห์ สรุปนีจ้ะน าไปพฒันาเป็นเกณฑ์การ

ตดัสินเร่ืองของอิทธิพลลายรถในแตล่ะสถานท่ีท่ีรถบสันิยมวิ่งไป  

 

3.4 กรอบแนวคิด ทฤษฎีวัฒนธรรมทางสายตา 

วฒันธรรมทางสายตามาพร้อมกับกระบวนการรับรู้รับสารท่ีส่งผ่านภาพและความหมาย

เชิงภาพ ทัง้นีก้ารอา่นความหมายของผู้ รับสารไมจ่ าเป็นต้องเหมือนกบัความหมายของผู้ผลิตเสมอ

ไป     

3.4.1 ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร 
 ข้อมลูจากบทสมัภาษณ์เจ้าของรถบสัในประเด็นวฒันธรรมทางสายตากลุ่มบุคคลกลุ่มนี ้

จะเป็น กลุ่มท่ีมีเร่ืองให้ค้นหาน่าสนใจมากมายในงานภาคสนาม เน่ืองด้วยบทบาทของเจ้าของรถ

บสัโดยหลกัการ คือ เจ้าของแนวคิดไอเดียจุดเร่ิมต้นท่ีมาของลวดลายด้วยท่ีมาของลวดลายไม่ว่า

จะมาจากแรงบนัดาลใจ จากบคุลิกภาพตวัละครทัง้ในภาพยนตร์หรือการ์ตนูตา่ง ๆล้วนแล้วแตเ่ป็น
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ภาษาท่ีเจ้าของรถบสัใช้เป็นช่อง ทางในการส่ือสารซ่อนไว้ในบุคลิก ท่าทาง ตลอดจนการจดัวาง

ตา่ง ๆออกมาเป็นบคุลิกของลายรถบสั 

ภายใต้ประเด็นนีผู้้ วิจัยมุ่งเน้นท าการศึกษาแนวคิดประสบการณ์ร่วมท่ีมีต่อการสร้าง

ลวดลายอตัลกัษณ์คาแรคเตอร์ให้กับตวัรถบสัของตนเองแนวทางการสมัภาษณ์วิธีนีต้้องใช้ความ

สนิทสนมความ  วางใจในระดบัหนึ่งทัง้จากติดตอ่ผ่านคนรู้จกัสร้างกิจกรรมร่วมกนั เช่น ผู้วิจยัเป็น

ผู้ว่าจ้างรถคนัดงักล่าว แล้วสอบถามถึงท่ีมาและแรงบนัดาลใจตอ่การออกแบบ โดยทัง้นีผู้้วิจยัจะ

ขอยกตวัอย่างกรณีศึกษา 5 เร่ืองราวท่ีน่าสนใจมาเป็นตวัอย่างในการศึกษาความหมายแฝงท่ี

เจ้าของรถบสัสอดแทรกไว้ดงันี ้

 

 
ภาพท่ี 12 ความหมายแฝงจากภาพของศกัดิ์ทวัร์ 

1). ศกัดิท์วัร์  

 โดยส่วนตวั ในวยัเด็กเจ้าของรถนิยมช่ืนชอบไอ้มดแดงหรือคาแมนไรเดอร์จึงได้น าไอ้มด

แดงทัง้กลุ่มมารวมกนัซึ่งโดยเนือ้หาทางญ่ีปุ่ นจริงๆมีสมาชิกรวมกัน 7 คนมาจดัขึน้ใหม่มีฉากหลงั

เป็นทิวทศัน์ทะเลตามอารมณ์แบบไทยๆตวัคาแรคเตอร์การ์ตนูปรับเปล่ียนขนาด แตท่ี่น่าสนใจคือ

จากการสมัภาษณ์ด้วยความเก็บกดจากต ารวจจราจรเจ้าของรถได้แทรกอารมณ์ขนัด้วยการเอาไอ้

มดแดงตวัเอกหรือ V2 มากระโดดอยู่ตรงช่วงประตคูนขบัซึ่งเป็นในส่วนท่ีคนขบัต้องคอยเจรจากับ

ต ารวจจราจรเสมือนก าลงัต่อกรกับวายร้ายอนันีถื้อเป็นอารมณ์ขนัเป็นเร่ืองราวทางประสบการณ์

แบบอารมณ์ดีของคนไทย ซึ่งไม่มีเจตนาสร้างความเดือดร้อนให้ใครเพียงแทรกมุมตลกผ่านตวั

ละครท่ีเพ้นท์ 
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ภาพท่ี 13 ความหมายแฝงจากภาพของรถทศันาจรเชิดศกัดิ์ทวัร์ 

 

2). รถทศันาจรเชิดศกัดิท์วัร์ 

 เจ้าของท าธุรกิจแบบครอบครัวมานานเลยคิดอยากขยายธุรกิจเพิ่มรถวิ่งอีกคนัแตค่นันีข้อ

แทรก อารมณ์ขนัด้านประสบการณ์ท่ีรักภรรยาร่วมทกุข์ร่วมสขุกนัมาดัง่ซุปเปอร์ฮีโร่รถคนัดงักลา่ว

จงึเพ้นท์หน้า ภรรยาลงไปอยูคู่สู่้ธุรกิจจากประสบการณ์ร่วมของเจ้าของรถแบบไทยๆ 

 
ภาพท่ี 14 ความหมายแฝงจากภาพของสมคิดทวัร์ 
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3). สมคดิทวัร์ 

 ด้วยความสนใจในเสียงเพลง แสงสี การร่วมหุ้นท าธุรกิจกนัระหวา่งสมาชิกเพ่ือนๆท าธรุกิจ

รถ เช่าทวัร์ จึงน าหน้าสมาชิกมาเพ้นท์ไว้ครบสมาชิก 4 คน ภายใต้ฉาก บริบท ดนตรี เสียงเพลง 

แสงสี แบบไสลต์ของรถ 

 
ภาพท่ี 15 ความหมายแฝงจากภาพของสทุามาศทวัร์ 

 

4). สทุามาศทวัร์ 

 ด้วยความเช่ือเร่ืองมงคลโชคลาภคณุลกัษณะการเลีย้งปลาคราฟ ปลามงคล จงึน ามาอยู่คู่

กบัธุรกิจรถบสัน าเท่ียว โดยการเพ้นท์ไว้ท่ีข้างตวัรถไปเลยตามหลกัสีทอง 9 ตวั สีด า 1 ตวั  

 
ภาพท่ี 16 ความหมายแฝงจากภาพของอฐัชยัทวัร์ 
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5). อฐัชยัทวัร์ 

 ลกัษณะหนึ่งของผู้ประกอบการท่ีท ากันเองในครอบครัว โดยเฉพาะเจ้าของรถออกวิ่งเอง

มกัจะ แทรกความรักความบริสทุธ์ิท่ีมีตอ่ครอบครัวการแสดงออกแบบชาวบ้านตรงๆแบบนีถื้อเป็น

องค์ประกอบ หนึ่งทางสถาบนัครอบครัวท่ีดีของสงัคมไทยอย่างกรณีนีคื้อส่ือสารตรงๆว่าเพิ่งมีลูก

ชายและลกูสาวอยูคู่ก่บัพอ่ท่ีเป็นทัง้เจ้าของและขบัรถเอง  

 

3.4.2 ศลิปิน / ชา่งเพ้นท์ 
ส าหรับกรอบภายใต้ทฤษฎีวฒันธรรทางสายตา (Visual Culture) ประเด็นท่ีค้นพบในงาน

ศึกษา กลุ่มบุคคลศิลปินช่างเพ้นท์ข้อค้นพบท่ีน่าสนใจคือทุกครัง้ท่ีท าการเพ้นท์ลายเสร็จเป็นท่ี

เรียบร้อยจะมีการ ประทบัตราสญัลกัษณ์ของตนเองไว้ทกุครัง้ไมว่า่จะเป็นชา่งท างานกลุม่หรือเด่ียว

จะตา่งกนัตรงช่างรับงาน กลุ่มจะมีตราสญัลกัษณ์กลุ่มพ่วงมาด้วย ทัง้นีใ้นประเด็นดงักล่าวมีส่วน

สัมพันธ์กับการแฝงความหมาย อย่างไร ส าหรับตราสัญลักษณ์นัน้การแฝงท่ีอยู่นอกเหนือ

ความหมายของศิลปินแล้วผู้วิจยัพบว่ามีเร่ืองแฝงคา่นิยมอยู่ด้วย เช่น เจ้าของรถบสับางรายอยาก

ช่ืนชอบชา่งเพ้นท์เป็นการสว่นตวั แตด้่วยเหตผุลทัง้คิวท่ีไมว่่างราคาท่ีสงูก็ตามพอให้ช่างเพ้นท์ท่าน

อ่ืนเพ้นท์กลบัขอให้ลงตราสญัลกัษณ์ของช่างเพ้นท์คนดงักล่าวท่ีตนชอบแแทรกไว้ด้วยหรือมีช่าง

เพ้นท์คนอ่ืน ๆเลียนแบบตราสัญลักษณ์จนต้องท าให้ช่างเพ้นท์เจ้าของสัญลักษณ์ต้องออกแบบ

ใหมห่นีการลอกเลียนเพ่ือไมใ่ห้ลกูค้าสบัสนคา่นิยมท่ีเกิดขึน้อีกประการ คือ ไมใ่ชเ่พียงวา่ชา่งเพ้นท์

จะอยากเพ้นท์ตราลงเม่ืองานเสร็จเจ้าของรถบัสหรือลูกค้ากลับขอร้องให้ช่างเพ้นท์ลงตรา

สญัลกัษณ์แทรกลงไปด้วยและต าแหน่งท่ีวางมกัอยู่ต าแหน่งเดียวกันเสมอไม่ว่าจะเป็นช่างเพ้นท์

คนใดท าให้เกิดค าถามว่าน่ีเป็นเกณฑ์ให้ลกูค้าสงัเกตได้ง่ายและเป็นมาตรฐาเดียวกนัทัง้ประเทศใช่

หรือไม ่ 

สรุปประเด็นภายใต้กรอบแนวคิดของช่างเพ้นท์ คือ เร่ืองของคา่นิยมในตวับคุคลท่ีใช้เวลา

สร้างช่ือเสียง ทกัษะ ประสบการณ์ ความสามารถ จนเป็นท่ียอมรับผ่านตราสญัลกัษณ์แทนตวัไป

อยา่งนา่สนใจ ทัง้ ๆ ท่ีในวงการชา่งเพ้นท์หลายคนไม่เคยมีใครได้เห็นหน้าจริงๆเป็นคณุคา่ผา่นทาง

วฒันธรรมทางสายตา ด้วยภาษาทางสญัลกัษณ์นิยม  
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ภาพท่ี 17 รวมเหลา่บรรดาสญัลกัษณ์ชา่งเพ้นท์คณุภาพในวงการ 

 

 
ภาพท่ี 18 ตราสญัลกัษณ์ชา่งเพ้นท์ที่ได้รับการยอมรับในปัจจบุนั 

 

จากตารางแสดงความสัมพันธ์ระหว่างเนือ้หาทางทฤษฎีกับการสังเคราะห์มาสู่แนว

ทางการสมัภาษณ์หรือประเดน็ทางภาคสนาม เป็นการสรุปจากภาคสนามได้ประเด็นทางค าตอบท่ี

ส าคญั คือ (ดตูารางท่ี 9 ประกอบ) 
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ตารางท่ี 9 ประเดน็ค าตอบท่ีได้จากการสรุปจากภาคสนามท่ีส าคญั 

กรอบแนวคิด ทฤษฎ ี กลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์ ประเด็นค าตอบที่ส าคญั 

1. วฒันธรรมประชานิยม 

วฒันธรรมประชานิยมเป็นวฒันธรรมที่

ทุกคนสามารถเข้าถึงและสามารถซึม

ซับเอาเนือ้หาและการปฏิบัติการทาง

วัฒนธรรมได้ง่าย  ทั ง้ นี ว้ัฒนธรรม

ประชานิยมเองก็เป็นวฒันธรรมที่มีอนัมี

ที่ ม า หล ากหล ายผ่ า นก า รยื มมา

ดัดแปลงเนือ้หาทางวัฒนธรรมจาก

วฒันธรรมอ่ืน ๆ   

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัน าเที่ยว 1. มีความสนใจจากประสบการณ์เดิม ที่มี

ตอ่ลายการ์ตนูคาร์แรคเตอร์ ตลอดจนความ

ผกูพนัจากการเข้าถึงงา่ยของสื่อนิยม  

2. ตวัการ์ตนู ตวัละคร ที่พบเห็นจากสื่อที่ 

หลากหลาย สื่อเป็นตัวกลางเชื่อมโยงทัง้

จากภาครับของตัวเจ้าของที่รับและสนใจ 

เปลี่ยนมาเป็นภาคส่ง โดยเร่ิมต้นจากการ

สื่อสารให้ช่างเพ้นท์เกิดความเข้าใจใน

ความหมายที่ตนเองจะสื่อบนพืน้ที่ตวัรถบสั 

ช่างเพ้นท์ ณ ที่นีจ้ึงกลายเป็นคนกลางใน

กา ร รับสา รและถ่ า ยทอด  จากความ

หลากหลายของสื่อ มีตัง้แต่หน้าปก DVD 

โปสเตอร์ ภาพจากอินเทอร์เน็ต ตลอดจน

อาจลองจดัวางผ่านคอมพิวเตอร์ 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. ความเข้าใจจากลายตวัละครที่มากับสื่อ

นิยมท าให้เรียนรู้ไปในตวัถึงแต่ละองค์กรใน

การ เชื่อมโยงการสื่อความหมายที่สมัพนัธ์

กันทัง้ตัว งาน โดยเร่ิมต้นจากการร่างแบบ 

จัดวางองค์ประกอบที่ส าคญัของชุดเนือ้หา

เร่ืองราว การ์ตนูนัน้ ๆ เช่น ชดุองค์ประกอบ

ของโดราเอมอน 

2. ทักษะของช่างภายใต้บริบทสื่อกระแส

นิยมแยกออกเป็นประเด็นตามล าดับ

ความส าคญัได้ คือ 1 ต้องมีตวัละครที่เดน่ 2 

การ์ตนูแต่ละเร่ือง จะมีชดุองค์ประกอบของ

ตวัมนัเอง และ 3 ชา่ง จะมองเฟรมใหญ่จาก

กรอบตวัของรถ เพราะสดุท้าย 

ทกุองค์ประกอบจะต้องสมัพนัธ์กนักบั 

องค์ประกอบหลกัของตวัรถนัน่เอง 
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กรอบแนวคิด ทฤษฎ ี กลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์ ประเด็นค าตอบที่ส าคญั 

3. กลุม่ผู้ ใช้บริการ 1. พบว่าปัจจัยหลักที่ส าคญัระหว่างกลุ่มผู้

พบเห็นลายรถบสัหรือผู้ ใช้บริการปัจจยัด้าน

การศึกษารายได้จะมีเร่ืองสถานที่เข้ามามี

ส่วนส าคญัต่อทศันคติมมุมองที่มีต่อลายรถ

บสัแม้จะอยู่ภายใต้กรอบวัฒนธรรมประชา

นิยมเดียวกนั 

2. ช่วยในเร่ืองการจดจ าได้เป็นอย่างดี  

เพราะมีความเข้าใจเป็นทนุเดิมอยู่แล้วจาก

เนือ้หาการ์ตนู 

2. อตัลกัษณ์  

อัตลักษณ์เป็นผลจากการปฏิสัมพันธ์

ทางสังคมเพื่อบ่งบอกความเป็นตวัตน

คณุลกัษณะ 

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. จากการเปรียบเทียบการมีปริมาณการมี

สว่นร่วมระหวา่งชา่งเพ้นท์กบัเจ้าของรถ ที่มี

ต่อลายมีผลที่ต่างกันคือ เร่ืองของคุณภาพ

งานออกแบบ ความสวยงามจะเป็นเร่ืองของ

ช่างเพ้นท์ ส่วนเร่ืองของการสื่อความจะเป็น

เร่ืองของเจ้าของรถ  

2. อัตลักษณ์ส าหรับเจ้าของรถบัสสะท้อน

ผ่านทัง้รูปธรรมและนามธรรม คือ รูปธรรม

ปรากฏออกมาเป็นตราสัญลักษณ์ของ

ตัว เอง ตลอดจนบางครัง้ เ พ้นท์รูปหน้า

ภรรยาและลกูของตนเองสว่นนามธรรมแฝง

ความหมายและสื่อผ่านตวัลายการ์ตนูคาร์

แลคเตอร์ ตา่ง ๆ  

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. กลุ่มการท างานในกรณีแบง่ด้วยลกัษณะ

การ 

รับงานจะถกูแบง่เป็น 2 ประเภทใหญ่ๆ คือ 

ประเภทช่างเพ้นท์รับงานเป็นกลุ่มกับช่าง

เพ้นท์รับงานเดี่ยว 

2. ประเด็นสืบเน่ืองมาจากลกัษณะประเภท

การรับงานของช่างเพ้นท์ภายใต้ทฤษฎีอัต
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กรอบแนวคิด ทฤษฎ ี กลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์ ประเด็นค าตอบที่ส าคญั 

ลั ก ษ ณ์ จ ะป ร า กฏออกม า ใ น รู ปต ร า

สญัลกัษณ์และ เคร่ืองหมายทางการค้า 

3. รสนิยมชนชัน้ 

รสนิยมไม่ได้เป็นเร่ืองของปัจเจกบคุคล

อยา่งที่มกัเข้าใจกนัหากแตเ่ป็นสิ่งที่เกิด

จากการบ่มเพาะทางสังคมและชนชัน้

การบม่เพาะดงักลา่วได้จ าแนกแจกแจง

ประ เภทและลักษณะของรสนิยม 

รวมถึงกลุม่คนที่มีรสนิยมนัน้ ๆ ด้วย   

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. ต้องโดเดน่ ทัง้สีทัง้อปุกรณ์ตกแตง่ เคร่ือง

เสียงต้องดงั  

2. ชดุไฟ /เคร่ืองเสียง /ลายสติกเกอร์/ตุ๊กตา 

มิชลิน 

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1.แบ่งออกเป็น 2 สาย ตามลกัษณะการรับ

งาน กลุ่มมีทัศนคติทางการตลาดตาม 

order ลูกค้า ส่วนเดี่ยวจะมีทัศนคติแบบ

ศิลปะ เน้นความงาม มากกวา่กลุม่แรก 

2. ปัจจัยด้านมมุมองด้านรสนิยม ทักษะมี

ผลต่อ ผลงานที่ออกมาทกัษะศิลปะน้อยถกู

มองวา่รสนิยมไมด่ี 

3. กลุม่ผู้ ใช้บริการ 1. ความคุ้นชินที่มีตอ่ลาย 

2. ปัจจัยทางสถานที่ที่อยู่อาศัย มีผลต่อ

ระดับ รสนิยมที่มีต่อลายและจากด้วยเร่ือง

ของความคุ้นชิน 

4. วฒันธรรมทางสายตา 

วัฒนธรรมทางสายตามาพร้อมกับ

กระบวนการรับรู้ รับสารที่ส่งผ่านภาพ

และความหมายเชิงทางภาพ ทัง้นีก้าร

อา่น 

ความหมายของผู้ รับสารไม่จ าเป็นต้อง

เหมือนกับความหมายของผู้ผลิตเสมอ

ไป 

1. กลุม่เจ้าของกิจการรถบสัทศันาจร 1. ที่มาของความหมายที่ให้ต่อลวดลาย มี

ที่มาอันหลากหลายตัง้แต่ เ ร่ืองส่วนตัว 

กิจกรรม จากธุรกิจการท่องเที่ยว ตลอดจน

ประสบการณ์ ที่มีต่อสังคมและแสดงออก

ผ่านการล้อเลียนของตวัการ์ตนู 

2. จากความหมายที่ทอดแทรกเข้าไปใน

ลวดลาย ต่างพยายามสร้างเอกลักษณ์

ให้กบัรถตวัเอง  

2. กลุม่ชา่งเพ้นท์ 1. การสื่อความของช่างเพ้นท์มีผลตอ่มลูคา่

ของการรับงานสายอาชีพ เพราะนัน่ คือ การ
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กรอบแนวคิด ทฤษฎ ี กลุม่ผู้ ให้สมัภาษณ์ ประเด็นค าตอบที่ส าคญั 

ใช้เวลาในการสร้างชื่อเสียง และเป็นที่การ

ยอมรับ 

2. ทักษะที่แสดงออกมาของช่างเ พ้นท์  

สามารถแบ่งออก เ ป็น  2 ประ เภท  คื อ 

ประเภทเพ้นท์มือสด ลวดลายที่ออกมาจะ

ไหลลื่น กบั 2 ประเภทวางสติกเกอร์กัน้แบบ 

งานแบบนีข้้อดีคือได้โครงแบบที่แม่นย าแต่

ตวังานจะออกเข็งๆ ตามตวัแบบที่กัน้  

 



 

 

บทที่ 4 

กรอบแนวคิดทฤษฎีเก่ียวกับการสร้างเกมศิลปะ (Art game) เพื่อศึกษาลวดลายศิลปะข้าง

รถบัสทัศนาจรไทยและหลักสุนทรียศาสตร์ที่เก่ียวข้อง 

 จากการศกึษากระบวนการผลิตลวดลายศิลปะข้างรถบสัทศันาจรไทย ซึ่งอยู่ในบริบทของ 
อุตสาหกรรมการท่องเท่ียวในประเทศไทย โดยมีกลุ่มบุคคลส าคญัท่ีมีความสมัพนัธ์กันทัง้หมด 3 
กลุ่มได้แก่   1) ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัน าเท่ียว (เจ้าของรถ) 2) ช่างเพ้นท์รถ และ 3) ผู้ชมหรือ
บคุคลทัว่ไปท่ีได้เห็นผลงานตามท้องถนน ภายใต้กรอบทฤษฎีและแนวคิดตา่ง ๆ อนัได้แก่ แนวคิด
เก่ียวกับวฒันธรรมประชานิยม (Popular Culture) แนวคิดเก่ียวกับอตัลกัษณ์ (Identity) แนวคิด
เก่ียวกบัรสนิยม-ชนชัน้ (taste-class) และแนวคดิเก่ียวกบัการศกึษาวฒันธรรมทางสายตา (Visual 
Culture)  

ผู้ วิจัยได้เห็นถึงความสลับซับซ้อนในการแสดงออกถึงอัตลักษณ์แห่งความเป็นปัจเจก
บคุคลซึ่งได้รับอิทธิพลมาจากความเป็นตวัตนท่ีแท้ วฒันธรรมและสภาพสงัคมท่ีแวดล้อม ทกุการ
กระท าของแตล่ะปัจเจกบคุคลไมว่า่คนผู้นัน้จะอยูใ่นบทบาทใดล้วนตัง้อยูบ่นพืน้ฐานของอตัลกัษณ์
และประสบการณ์ท่ีหล่อหลอมขึน้มาตลอดชีวิตของคนผู้นัน้ ในแง่ของการอยู่ร่วมกนัในสงัคม ผู้คน
ย่อมมีการปฏิสมัพนัธ์และส่ือสารกนัในบทบาทของผู้ส่งสาร แตล่ะบคุคลได้สะท้อนอตัลกัษณ์ของ
ตนและสร้างความหมายบางอย่างแฝงไว้ในสาร (Message) ท่ีส่งผ่านออกไปเสมือนหนึ่งการ
เข้ารหัสข้อมูลไว้ในสาร (Message) นัน้ ในทางกลับกัน บุคคลท่ีอยู่ในบทบาทของผู้ รับสารก็จะ
ตีความหรือถอดรหสัของสาร (Message) ท่ีได้รับมาด้วยพืน้ฐานทศันคตแิละประสบการณ์ท่ีตนมี  

ด้วยเหตนีุผู้้ วิจยัจึงเกิดแรงบนัดาลใจในการสร้างเกมศิลปะ (Art game)ซึ่งเป็นแขนงหนึ่ง
ของ ศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New media art) ขึน้มาเพ่ือเป็นการจ าลองภาพของการปฏิสมัพนัธ์ของ
ผู้คน ในสงัคม ผา่นส่ือกลาง (Media) ซึง่เป็นลวดลายศลิปะข้างรถบสัทศันาจรไทย โดยเนือ้หาของ
เกมศิลปะ (Art game) นีคื้อการออกแบบลวดลายศิลปะบนรถบสัทศันาจร โดยให้ผู้ เล่นได้สวม
บทบาทเป็นผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจรหรือเจ้าของรถในฐานะของผู้สง่สารผา่นส่ือกลางคือ
การออกแบบลวดลายข้างรถบสัทศันาจร มีเกณฑ์ตดัสินความงามตามหลกัการทางศิลปะซึง่ได้มา
จากการสมัภาษณ์ช่างเพ้นท์ท่ีท างานอยู่ในวงการนี ้และมีคลิป วิดีโอท่ีจ าลองความรู้สึกของคนใน
สงัคมหรือผู้ชมท่ีมีตอ่ลวดลายท่ีเพ้นท์ข้างรถบสัทศันาจร 
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กรอบแนวคดิทฤษฎีและสนุทรียศาสตร์ท่ีเก่ียวกบัการสร้างสรรค์งานเกมศลิปะ (Art game)
เพ่ือศกึษาลวดลายศลิปะข้างรถบสัทศันาจรไทย มีดงัตอ่ไปนี ้ 

 
4.1 ศลิปะส่ือสมยัใหม ่(New media art)  

ดจิิทลัอาร์ต (Digital art) 
เกมศลิปะ (Art game) 
ซีเรียสเกม (Serious game)  

4.2 เกม (Game) 
กลไกของเกม (Mechanism of Game) 
การออกแบบ (Interface) 

4.3 หลกัสนุทรียศาสตร์ในศิลปะดจิิทลั ศลิปะส่ือสมยัใหม ่(Digital art, New media art) 
 
4.1 ศิลปะส่ือสมัยใหม่ (New media art) 

 ผู้ วิจัยเลือกท่ีจะใช้เกมศิลปะ (Art game) เป็นส่ือในการสร้างสรรค์งานศิลปะ โดยเกม
ศิลปะเป็น ส่วนหนึ่งของศิลปะส่ือสมัยใหม่ ซึ่งมีองค์ประกอบของความเป็นศิลปะดิจิทลั(Digital 
art) และศิลปะ ปฏิสมัพนัธ์ (Interactive art) สาเหตท่ีุผู้วิจยัใช้ส่ือสมยัใหมเ่ป็นส่ือ (Media) ในการ
สร้างสรรค์งานศิลปะนัน้ เน่ืองจากในยคุปัจจบุนัส่ือสมยัใหม่เหลา่นีเ้ป็นสิ่งท่ีอยู่ใกล้ตวัและมีความ
เก่ียวพนักบัการด าเนินชีวิตของผู้คนตัง้แตต่ื่นนอนในตอนเช้าจนถึงเข้านอน ผู้วิจยัจึงเห็นว่า ศิลปะ
ส่ือสมยัใหม่ (New media art) จะเป็นส่ือท่ีผู้ชมเข้าถึงได้ง่ายและคณุสมบตัิของความเป็นเกมจะ
ท าให้ผู้ชมรู้สกึสนกุไปด้วย 

ค าว่าศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New media art) คือการน าเอาของ 2 สิ่งท่ีแตกตา่งกนัคนละขัว้
มารวมกนั ได้แก่ ค าว่า “ศิลปะ” กบั “ส่ือสมยัใหม่” แม้ว่าในขณะนีน้กัทฤษฎีตา่ง ๆ ยงัไม่สามารถ
นิยาม ความหมายของค าว่า “ศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New media art)” ได้อย่างชดัเจน แต่ยงัพอมี
บทสรุปเพียง คร่าวๆว่า ศิลปะส่ือสมยัใหม่นัน้ ไม่ได้จ ากัดอยู่เพียงเร่ืองของ “ส่ือ” ส าหรับศิลปะ
เท่านัน้ แต่ยังหมายรวมถึง ประเภท เนือ้หา สาระส าคัญ และทุกๆ อย่างท่ีรวมอยู่ในนัน้ด้วย 
(Graham, Berly.2010) 

ดงันัน้หลกัสนุทรียศาสตร์ส าหรับศิลปะส่ือสมยัใหม่ จึงมุ่งเน้นการให้คณุคา่แก่สิ่งท่ีผลงาน
ศิลปะ ส่ือออกมามากกว่าการสนใจเฉพาะรูปลกัษณ์ท่ีมองเห็นและเพ่ือให้สามารถท าความเข้าใจ  
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สิ่งท่ีงานศิลปะ ส่ือออกมาได้ง่ายขึน้ ภัณฑารักษ์ได้แบ่งพฤติกรรม (Behaviors) ของส่ือสมยัใหม่
ออกเป็น 3 ประเภท ได้แก่  

 การโต้ตอบ (Interactivity) เช่น การท่ีคอมพิวเตอร์โปรแกรมสามารถตอบสนองกบั

เงาของผู้ชมได้  

 การเช่ือมโยง (Connectivity) เชน่ การสง่สญัญาณสดไปได้รอบโลก  

 การค านวณ (Computability) เชน่ การใช้โปรแกรมเก่ียวกบัหลกัคณิตศาสตร์ใน

การสร้างงานศลิปะ  

ทัง้นีต้วัอยา่งผลงานศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New Media Art) ได้แก่ ผลงานท่ีช่ือวา่ Bar Code 
Hotel (1994)7ของศิลปินชาวอเมริกัน เพอร์ร่ี ฮูเบอร์แมน (Perry Hoberman)8ซึ่งเป็นการน า
สญัลกัษณ์ท่ีพบเห็นได้ในสินค้าอุปโภคบริโภคทุกประเภท คือ บาร์โค้ด มาสร้างสภาพแวดล้อม
เสมือนจริงท่ีไร้กฎระเบียบ โดยผู้ชมท่ีเข้ามาในพืน้ท่ีการจัดแสดงของ Bar Code Hotel จะได้รับ
แว่นสามมิติและปากกาส าหรับสแกนบาร์โค้ดของวตัถเุข้าไปในระบบคอมพิวเตอร์แล้วจะแสดงคา่
ออกมาเป็นรูปสามมิติตา่ง ๆ ท่ีมีขนาดใหญ่กว่าของจริงท าให้ผู้ชมสามารถสร้างสิ่งท่ีสอดคล้องกบั
ตวัตนและบุคลิกภาพของตวัเองบนโลกเสมือนจริงท่ีถูกสร้างขึน้มา ถึงแม้ว่าผู้ชมจะมีปฏิสมัพนัธ์
กบัผลงานไปพร้อมๆ กนั แตว่ตัถแุตล่ะชิน้จะตอบสนองตอ่ผู้ชมแตกตา่งกนั  

                                           
7 ที่มา http://www.perryhoberman.com/page/24 
8 เพอร์ร่ี ฮูเบอร์แมน (Perry Hoberman) เป็นศิลปินในสาขาศิลปะจดัวาง (Installation art) ที่มีผลงานจ านวน

มากเก่ียวกบัเคร่ืองจกัร และอุปกรณ์สื่อมีเดียต่าง ๆ อีกทัง้ยงัเป็นศาสตราจารย์วิจยัร่วมของสาขา Interactive 
media ของ The University of Southern California School of Cinema-Television และศิลปินรับเ ชิญของ
สถาบันศิลปะ ของแคลิฟอร์เนีย (The California Institution of the Arts) ผลงานส่วนใหญ่จะเน้นเก่ียวกับ
ปฏิสมัพนัธ์ที่เกิดขึน้ตามธรรมชาติของมนษุย์ที่มีตอ่เทคโนโลยี  : ที่มาhttp://en.wikipedia.org/wiki/Perry_Hoberman 

http://www.perryhoberman.com/page24/
http://en.wikipedia.org/wiki/Perry_Hoberman
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ภาพท่ี 19 Perry Hoberman 

ภาพจาก http://en.wikipedia.org/wiki/Perry_Hoberman 
 

ประเดน็เร่ือง “เวลา (Time)” ในการจดัแสดงผลงานศลิปะส่ือสมยัใหม่ (New media art) 
เน่ืองจากศิลปะส่ือสมยัใหม่ในรูปแบบของเกมศิลปะ (Art game) เป็นสิ่งท่ีต้องใช้เวลาใน

การปฏิสมัพนัธ์ ไม่ใช่เพียงการเดินเข้ามาชมผลงานเพียงชัว่ครู่แล้วก็ผ่านไป ดงันัน้ในการจดัแสดง
งานศลิปะ “เกมตกแตง่ลวดลายบนรถบสั” จงึจะใช้เวลาอยา่งน้อยประมาณ 10 นาทีในการเลน่เกม 
ตัง้แตต้่นจนจบ แตเ่น่ืองจากผู้วิจยัไม่ได้มีข้อจ ากัดว่าผู้ชมจะต้องเล่นให้จบในเวลาท่ีก าหนด ผู้ชม
จงึสามารถใช้เวลาในการมีสว่นร่วมกบัเกมได้เทา่ท่ีพอใจ (Graham, Berly.2010) 

ดังนัน้ประเด็นในเร่ืองของ “ระยะเวลาท่ีเหมาะสม” จึงเป็นส่วนท่ีส าคัญและควรระวัง 
เพราะอาจมี ผลกระทบกับปริมาณการไหลหรือการกระจุกตวัของผู้ชมได้ ตวัอย่างของผลงานท่ี
แสดงให้เห็นถึงความสมัพนัธ์ ระหว่างเวลากับศิลปะส่ือสมยัใหม่ท่ีน่าสนใจคือ ได้แก่ผลงานของ
ศิลปินคนหนึ่งซึ่งใช้ช่ือว่า  Marta Colpani9ซึ่งเธอกับเพ่ือนร่วมงานได้ศึกษาเร่ืองของการรับรู้
เก่ียวกับพืน้ท่ีและเวลาผ่านทางดิจิทัลมีเดีย(Space/Time Perception through Digital Media)
ภายใต้โครงการท่ีช่ือว่า The Cubinator Project ซึ่งจดัขึน้ในวนัท่ี 17 เมษายน 2010 ซึ่งศิลปินจะ
อยู่ในห้องท่ีจัดเตรียมกระดาษ Origami (กระดาษส าหรับพับตุ๊กตาสไตล์ญ่ีปุ่ น) ท่ีถ่ายทอดผ่าน
อินเทอร์เน็ตตลอด 24 ชัว่โมง ผู้ชมสามารถเข้ามามีสว่นร่วมได้โดยการสัง่ให้ศลิปินพบักระดาษผ่าน
อินเทอร์เน็ต เม่ือศิลปินได้รับค าสัง่ก็จะพบักระดาษแล้วแสดงผลงานไว้ถ้ามีผู้ชมเข้ามามีส่วนร่วม

                                           
9ที่มา : http://www.theinternetofthings.eu/content/marta-colpani-new-media-shaping-perception-and-

new-space-body 

http://en.wikipedia.org/wiki/Perry_Hoberman
http://www.theinternetofthings.eu/content/marta-colpani-new-media-shaping-perception-and-new-space-body
http://www.theinternetofthings.eu/content/marta-colpani-new-media-shaping-perception-and-new-space-body
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มากกองกระดาษก็จะใหญ่ขึน้  ในทางกลับกันถ้ามีผู้ ชมเข้ามามีส่วนร่วมจ านวนน้อยก็จะได้
กระดาษกองเล็ก ๆ  โครงการนีอ้าจแสดงให้เห็นว่าการใช้พืน้ท่ีและเวลาบนส่ือดิจิทลัท าให้เกิดการ
ย่นย่อของเวลาและระยะทางและท าให้คนท่ีอยู่ในส่วนต่าง ๆของโลกสามารถเข้ามาร่วมกิจกรรม
และสร้างสรรค์สิ่งตา่ง ๆ ร่วมกนัได้แบบเรียลไทม์10 

 

 
 

ภาพท่ี 20 The Cubinator Project 
ภาพจาก http://www.muntthee.com/tag/new-york/ 

  

                                           
10จุดประสงค์ของ The Cubinator Project คือ ต้องการพิจารณาเก่ียวกับการรับรู้ที่ถูกบิดเบือนในเร่ืองของ 

Time/Space และการเปลี่ยนแปลงของความคิดเก่ียวกบั “ที่ตัง้” “ตวัตน” และ “ระยะทาง” ที่ถกูเปลี่ยนแปลงไป
จากการเป็น “พืน้ที่และเวลาทางกายภาพ” ด้วยวิธีการต่าง ๆ จากศิลปะสื่อสมยัใหม่ ทัง้นีเ้ธอมีจุดประสงค์ที่จะ
ออกแบบผลงานท่ีเน้นการแสดงให้เห็นระดบัชัน้ของการบิดเบือนในเร่ืองของเวลาและพืน้ที่ซึ่งถกูผลิตโดยการใช้
สื่อดิจิทัล ทัง้นี ้The Cubinator Project จะประกอบด้วยส่วนของภาคทฤษฎีและภาคปฏิบัติ โดยในส่วนของ
ภาคปฏิบตัิจะแสดงให้เห็นความขดัแย้งระหว่างเวลาและพืน้ที่ผู้ชมได้รับประสบการณ์เสมือนจริงขณะที่ใช้สื่อ
ดิจิทลัมีเดียกบัเวลาและพืน้ท่ีที่แท้จริงในการผลติชิน้งานและมีปฏิสมัพนัธ์  โปรดด ู 
https: / / martaco. wordpress. com/ 2010/ 03/ 27/ spacetime- perception- through- digital- media- the-
cubinator-project/  

http://www.muntthee.com/tag/new-york/
https://martaco.wordpress.com/2010/03/27/spacetime-perception-through-digital-media-the-cubinator-project/
https://martaco.wordpress.com/2010/03/27/spacetime-perception-through-digital-media-the-cubinator-project/
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4.1.1 ศลิปะดจิิทลั (Digital art) 
ศิลปะดิจิทลัจดัเป็นแขนงย่อยของศิลปะส่ือสมยัใหม่ (New Media Art) ศิลปะดิจิทลั คือ 

ศพัท์ ทัว่ไปส าหรับผลงานและวิธีสร้างงานศลิปะหลายแบบท่ีใช้เทคโนโลยีดจิิทลัเป็นส่วนส าคญัใน
กระบวนการ สร้างสรรค์หรือน าเสนอ ตัง้แต่ทศวรรษ 1970 เป็นต้นมา มีช่ือเรียกหลายแบบถูกใช้
เพ่ือบรรยายกระบวน การนี ้รวมทัง้ค าว่า “ศิลปะจากคอมพิวเตอร์” และ “ศิลปะมลัติมีเดีย”ด้วย
เทคโนโลยีดิจิทลัได้เปล่ียน กิจกรรมตา่ง ๆเช่น การวาดภาพ การวาดรูป ประติมากรรมและศิลปะ
ดนตรีหรือเพลงมาผสมผสานกบัส่ือรูปแบบใหม่ๆ เชน่ศลิปะจากอินเทอร์เน็ตหรือศลิปะจดัวางแนว
ดิจิทลั เป็นต้น และเม่ือศิลปะดิจิทลัได้รับการยอมรับว่าเป็นหนึ่งในวิธีสร้างงานศิลป์ ค าว่าศิลปะ
ดิจิทลัจึงถกูน ามาใช้กบัศิลปินท่ีประยกุต์ใช้เทคโนโลยีดิจิทลัในการสร้างสรรค์งานศิลปะและตอ่มา
ศิลปะดิจิทัลจึงได้ถูกขยายความและน าไปใช้กับ ศิลปะร่วมสมัยท่ีใช้ดิจิทัลหรือมีการผลิตเป็น
จ านวนมาก (Hartley,John.2012) 

 

 
ภาพท่ี 21 PascelDombis 

ภาพจาก http://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_Dombis 
 

 
 

  

http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_art
http://en.wikipedia.org/wiki/Computer_art
http://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_Dombis
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ตัวอย่างของศิลปินและผลงานของศิลปะดจิิทัล (Digital Art) 
ปาสคาล ดมุบีส(Pascal Dombis11 ) ชาวฝร่ังเศส เป็นศลิปินดจิิทลั ท่ีใช้เทคโนโลยี

คอมพิวเตอร์และอลักอริทมึ (Algorithms หรือกระบวนการแก้ปัญหาท่ีมีขัน้ตอนท่ีชดัเจน) ผลงาน
ของ ปาสคาล โดดเดน่ในเร่ืองของการใช้หลกัอลักอริทมึท่ีเรียบง่าย แล้วใช้เทคนิคการท าซ า้ ๆ ด้วย
อปุกรณ์ดจิิทลัจนกระทัง่เกิดเป็นผลงานท่ีไมส่ามารถคาดเดารูปแบบได้ ดงันัน้ผลงานของปาสคาล
หลายๆ ชิน้จงึเป็นสิ่งท่ีแม้แตต่วัเขาเอง ก็ไมรู้่ลว่งหน้าเชน่เดียวกนัวา่จะออกมาเชน่ไร ปาสคาลได้ใช้
หลกัการนีใ้นการสร้างผลงานท่ีมีการโต้ตอบกบัผู้ชมจะส่ือความหมายถึงมมุมองของมนษุย์ท่ีมีต่อ
รูป 

 
 

ภาพท่ี 22 Post-Digital Mirror (2013) 
ภาพจาก http://en.wikipedia.org/wiki/File:Pascal_Dombis,_Post-
Digital_Mirror,_Noise,_55th_Venice_Biennale_of_Art,_.2013JPG 

 
แบบของความไม่สมเหตุสมผลในตัวตนของเขาเหล่านัน้  ปาสคาลเคยได้รับรางวัล

กิตติมศกัดิ์ในงาน Arts Electronica ปี 1993 และในปี 2013 และได้เข้าร่วมงานนิทรรศการแสดง
งานศิลปะร่วมสมัยครัง้ท่ี  55 ซึ่งจัดขึน้ท่ีกรุงเวนิส ประเทศอิตาลี ภายใต้ช่ือ the 55th Venice 
Biennale of Art ในแนวเร่ืองของงาน คือ Noise ซึง่ได้รับแรงบนัดาลใจจากหนงัสือเร่ือง Immersion 
Into Noiseของ Joseph Nechvatalในครัง้นีป้าสคาล ได้แสดงผลงานท่ีมีช่ือว่า  Post-Digital 
Mirror(2013) ซึ่งเป็นแผ่นเลนส์ขนาดใหญ่ท่ีมีการเคล่ือนไหวตามการเคล่ือนไหวของผู้ชม โดยการ
เคล่ือนไหวดงักลา่วจะท าให้เกิดรูปทรงหรือลายเส้นท่ีแปลกประหลาดและดเูหมือนมีชีวิต 

 

                                           
11ที่มา: http://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_Dombis 

http://en.wikipedia.org/wiki/File:Pascal_Dombis,_Post-Digital_Mirror,_Noise,_55th_Venice_Biennale_of_Art,_2013.JPG
http://en.wikipedia.org/wiki/File:Pascal_Dombis,_Post-Digital_Mirror,_Noise,_55th_Venice_Biennale_of_Art,_2013.JPG
http://en.wikipedia.org/wiki/Pascal_Dombis
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ตวัอยา่งของศลิปินและผลงานของศลิปะเชิงโต้ตอบ (Interactive art) 

 
ภาพท่ี 23 Scott Snibbeและผลงาน Interactive Art 

 

4.1.2 ศลิปะจากคอมพิวเตอร์ (Computer art)  
ศลิปะจากคอมพิวเตอร์ (Computer art) คืองานศลิปะท่ีคอมพิวเตอร์มีบทบาทในการสร้าง

หรือแสดง โดยงานศิลปะนัน้อาจเป็นภาพ เสียง ภาพเคล่ือนไหว วิดีโอ ซีดีรอม ดีวีดีรอม วิดีโอเกม 
เว็บไซต ์ชดุค าสัง่ การแสดงหรือการจดัวางในแกลเลอร่ีและรวมถึงเทคโนโลยีดิจิทลัด้วย ดงันัน้เส้น
แบ่งระหว่างงานศิลปะแบบดัง้เดิมและงานจากส่ือสมัยใหม่ท่ีสร้างโดยใช้คอมพิวเตอร์จึงไม่
สามารถแยกออกจากกันได้อย่างชัดเจน เช่น ศิลปินอาจผสมผสานภาพวาดแบบดัง้เดิมกับ
ศิลปะอลักอริธ่ึม(ชุดค าสัง่ Algorithm art) และเทคนิคดิจิทลัอ่ืน ๆ ทัง้นีธ้รรมชาติของศิลปะจาก
คอมพิวเตอร์นัน้มีวิวฒันาการตลอดเวลา เน่ืองจากผลของการเปล่ียนแปลงทางเทคโนโลยีและ
ซอฟท์แวร์ตลอดเวลาศิลปินช่ือดงัในแนวนีมี้ทัง้ James Faure Walker, Manfred Mohr, Ronald 
Davis, Joseph Nechvatal, Matthias Groebel, George Grie, Olga Kisseleva, John 
Lansdown, Perry Welman, and Jean-Pierre Hébert (Hartley, John. 2012) 

 

4.1.3 เกมศลิปะ (Art game)  
เกมศลิปะ (หรือ Art game ) เป็นงานศลิปะส่ือซอฟท์แวร์ดจิิทลัเชิงตอบโต้รูปแบบใหม่และ

เป็นเกมศลิปะซึง่อยูใ่นกลุม่ย่อยของวิดีโอเกมประเภทเกมซีเรียส(Serious video game) ค าวา่ 
“เกมศลิปะ” เร่ิมใช้ทางวิชาการเป็นครัง้แรกในปี 2002 และใช้อธิบายถึงวิดีโอเกมอยา่งหนึง่ท่ีถกู
ออกแบบให้เน้นด้านศลิปะ หรือมีโครงสร้างท่ีจงใจสร้างปฏิกิริยาบางอยา่งตอ่คนด ู เกมศลิปะเป็น
เกมเชิงตอบโต้ (Interactive) ซึง่โดยปกตจิะแขง่ขนักบัคอมพิวเตอร์ แขง่ขนักบัตวัเองหรือแขง่ขนักบั
ผู้ เลน่คนอ่ืนและเป็นเจตนาทางศลิปะของศลิปินเพ่ือให้เกิดการคิดตอ่ยอดในชิน้งานนัน้ ศลิปินจะ
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ใช้ความพยายามอยา่งมากในการท าให้เกมศลิปะมีเอกลกัษณ์ไมซ่ า้ใคร มีความโดดเดน่ ในด้าน
ความงาม ทางสนุทรียศาสตร์และความซบัซ้อนในการออกแบบ  

แนวความคิดนีไ้ด้ถูกน าไปขยายความต่อโดยผู้สร้างทฤษฎีศิลปะจนกลายเป็นกลุ่มของ
เกมประยุกต์ (Moddedหรือ Modified gaming) โดยมีการประยุกต์เกมท่ีเดิมทีไม่ใช่เกมศิลปะ 
(Non-art game) ให้มีกราฟิกท่ีโดดเด่นและมีการน าเสนอความเป็นศิลปะ ซึ่งแตกต่างจากการ
ประยุกต์ท่ีมีเจตนาเปล่ียนฉากท่ีเล่นหรือเปล่ียนเร่ืองเล่า  ทัง้นี เ้กมประยุกต์ท่ีสร้างขึน้เ พ่ือ
จุดประสงค์ทางศิลปะอาจเรียกได้อีกอย่างหนึ่งว่า “ศิลปะวิดีโอเกม” (Video game art) ทัง้นีเ้กม
ศลิปะมกัถกูพิจารณาวา่เป็นการน าเสนอ วิดีโอเกม ในฐานะของงานศลิปะ  

“ศลิปะวิดีโอเกม” โดยใจความหลกัของนิยามทัง้หมดนีท้ าให้เกิดทางแยกระหวา่ง “ศลิปะ” 
และ “วิดีโอเกม” และมกัท าให้เกิดความสบัสนระหว่างรูปแบบงานศิลปะท่ีไม่มีการตอบโต้อย่าง 
“ศิลปะ วิดีโอเกม” และแนวความคิดเร่ืองวิดีโอเกมในฐานะของงานศิลปะ (ซึ่งไม่ค านึงถึงเจตนา
ทางศิลปะ) ลักษณะส าคัญของเกมศิลปะท่ีสามารถเช่ือมโยงกับวิดีโอเกมได้นัน้คล้ายกับ
ลกัษณะร่วมท่ีภาพยนตร์อาร์ตสามารถเช่ือมโยงได้กบัภาพยนตร์ทัว่ไปนัน่เอง 
 

ตวัอยา่งของศลิปินและเกมศิลปะ (Art Game) 
ตวัอย่างศิลปินท่ีออกแบบเกมศิลปะได้แก่ ลคูสัโปป(Lucus Pope12) เป็นชาวอเมริกนัท่ีใช้

ชีวิต ส่วนใหญ่อยู่ในประเทศญ่ีปุ่ น ปัจจบุนัท างานให้กบับริษัทผลิตวิดีโอเกม RatloopIncและเป็น
ผู้น าในกลุ่ม นกัพฒันาเกมอิสระท่ีมีช่ือว่า 3909 LLC. ผลงานอ่ืน ๆ ของลคูสั เช่น Mightier, Intro 
thing และ Six Degrees of Sabotage เป็นต้น จากการท่ีลูคสัต้องเดินทางไปมาบ่อยๆ ระหว่าง
สหรัฐอเมริกาและญ่ีปุ่ นท าให้เขาคุ้นเคยกับระบบการตรวจคนเข้าเมืองและเกิดแรงบนัดาลใจใน
การผลิตเกมศิลปะ (Art game) ท่ีมีช่ือวา่ Paper’s please (2013) ซึง่เป็นเกมท่ีสมมตใิห้ผู้ เล่นสวม
บทบาทของเจ้าหน้าท่ีตรวจคนเข้าเมืองของสหภาพโซเวียตซึ่งผู้ เล่นจะถูกบังคับให้ต้องเลือก
ระหว่างจรรยาบรรณในหน้าท่ีกบัสวสัดิภาพและความปลอดภยัของครอบครัวของตนเอง รวมถึงผู้
อพยพท่ีต้องการจะผา่นเข้าเมืองให้ได้ 
 หากกลา่วถึงค าวา่ เกมศลิปะ (Art game) บางครัง้อาจจะเกิดความสบัสนกบัค าว่า ศิลปะ 
วิดีโอเกม (Game art) ในอดีตท่ีผา่นมาได้มีการวิเคราะห์ถึงความแตกตา่งระหวา่งสองค านีไ้ว้ดงันี ้

                                           
12ที่มา http://en.wikipedia.org/wiki/Papers,  

http://en.wikipedia.org/wiki/Papers
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 จัสติน แมคเกอร์รอย (Justin McElroy, 2008) กล่าวว่า เกมศิลปะกับศิลปะวิดีโอเกม
เหมือนกับความแตกต่างระหว่างรูปปัน้กับตึก ถึงแม้ว่าตึกหรือศิลปะวิดีโอเกมจะสามารถสร้าง
ความพึงพอใจ ทางสนุทรียศาสตร์ แตเ่กมศิลปะหรือรูปปัน้นัน้สามารถใช้รูปทรงของมนัก่อให้เกิด
ปฏิกิริยาบางอยา่งได้ 
 จิม มอนโรล(Jim Munroe, 2010) กล่าวว่า ขณะท่ีวิดีโอเกมอย่าง “เกมศิลปะ” ก าลัง
เปล่ียน ทิศทางไปสู่หมวดหมู่ของ “งานศิลปะชัน้สงู” (High arts)ตามกลุ่มศิลปะโดยทัว่ไปแตว่ิดีโอ
เกมแบบดัง้เดิมยงัครองต าแหน่งรัง้ท้ายทางวฒันธรรมมาโดยตลอดหรือกล่าวได้ว่าเป็นส่วนหนึ่ง
ของ “ศลิปะชัน้ลา่ง”  
 จะเห็นว่าความแตกต่างอย่างชัดเจนอย่างหนึ่งของทัง้สองค านี  ้ คือ การโต้ตอบ 
(Interactivity) เน่ืองจากในการเล่นเกมจ าเป็นต้องมีการโต้ตอบ โดยในค าจ ากัดความของเกม
ศิลปะ (Art game) จะมีแนวโน้มท่ีจะต้องมีการโต้ตอบเป็นองค์ประกอบ ในขณะท่ีศิลปะวิดีโอเกม 
(Game art) จะมีการโต้ตอบหรือไม่มีก็ได้ นอกจากนีเ้ร่ืองของการแข่งขนัหรือการบรรลเุป้าหมาย
เป็นสิ่งท่ีขาดไม่ได้ในการเล่นเกม ดงันัน้นักวิจารณ์จ านวนมากจึงได้ผนวกเร่ืองของการแข่งขัน
เอาไว้ในค าจ ากดัความของค าว่าเกมศลิปะ ด้วย 
 ศาสตราจารย์จอห์น ชาร์ป(John Sharp, 2012) ได้ให้นิยามเอาไว้วา่ เกมศลิปะ เป็นสิ่งท่ีรู้
กันว่ามีการรักษาคุณสมบัติท่ีเป็นองค์ประกอบของวิดีโอเกมไว้ เช่น กฎกติกา กลไกของเกม 
เป้าหมาย ฯลฯ ในรูปแบบของการแสดงออกเช่นเดียวกับสิ่งท่ีศิลปินอ่ืน ๆ ใช้การวาดรูป สร้าง
ภาพยนตร์หรืองานวรรณกรรม ดงันัน้จะเห็นว่าศิลปะวิดีโอเกม (Video game art) มีการใช้เกม
แบบดัง้เดิมท่ีไม่ใช่งานศิลปะ (Non-art) มาเป็นผืนผ้าใบหรือส่ือศิลปะ ในขณะท่ีเกมศิลปะ (Art 
game) ใช้คณุสมบตัท่ีิเป็นทางการของเกมมาเป็นส่ือศลิปะ 
 

4.1.4 ซีเรียสเกม (Serious game) 
 เกมออกแบบลวดลายบนรถบสัทศันาจรจดัอยูใ่นประเภทซีเรียสเกม (Serious game) โดย
มีวตัถปุระสงค์เพ่ือให้ผู้ชมได้เรียนรู้ขัน้ตอนในการออกแบบลวดลายบนรถบสัทศันาจร รวมทัง้เกิด
ความรู้ ความเข้าใจโดยผ่านการมีปฏิสมัพนัธ์กับส่ือกลางท่ีเป็น Media art และสงัคมท่ีแวดล้อม 
การเลือกใช้ซีเรียสเกม (Serious game) เป็นส่ือกลางในครัง้นีจ้ึงมีแนวคิดในทฤษฎีเร่ือง 
Constructivism เป็นปรัชญาท่ีน ามา ประยกุต์ใช้ในการออกแบบเกม 
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 ซีเรียสเกม (Serious game) กบัความหมายโดยนยัของแนวคิด Constructivism 
 เพียเจต (Piaget, 1967 อ้างถึงใน Vygotsky, 1978) กล่าววา่ ทฤษฎี Constructivism คือ 
ทฤษฎีของการเรียนรู้ท่ีกลา่ววา่ คนสามารถสร้างความเข้าใจได้ด้วยตนเองและสภาพแวดล้อมทาง
สงัคม   

วิดีโอเกมหรือในกรณีนีห้มายถึง  ซีเรียสเกม (Serious game) จึงน่าจะสามารถเป็น
ส่ือกลางท่ีมีศกัยภาพในการเช่ือมโยงผู้ เล่นเข้ากับกิจกรรมท่ีมีนัยส าคญัในการช่วยส่งเสริมการ
เรียนรู้ผา่นประสบการณ์ของผู้ เลน่เอง รวมถึงการเรียนรู้ผา่นการกระท าได้ 
 จากท่ีก่อนหน้านีเ้กมถูกใช้เพ่ือความบนัเทิง เช่น เกม SimCity (Maxis, 1989) และเกม 
Oregon Trail (Minnesota Educational Computing Consortium, 1974) วิดีโอเกมได้ถกูน ามาใช้
เพ่ือเช่ือมโยง กระตุ้ นและสอนผู้ เ รียนได้ทุกวัย  ในขณะท่ีคอมพิวเตอร์และอินเทอร์เน็ตมี
ความก้าวหน้ามากขึน้เร่ือยๆ เกมก็มีการพฒันาเพิ่มขึน้เร่ือยๆ เช่นเดียวกัน วิดีโอเกมเร่ิมมีความ
สมจริงมากขึน้ ซบัซ้อนมากขึน้มีความเก่ียวข้องกบัสงัคมมากขึน้และสามารถเข้าถึงได้หลายวิธีโดย
ผา่นอปุกรณ์และแพลตฟอร์ม(Platform) ตา่ง ๆ (เชน่ คอมพิวเตอร์ เคร่ืองเลน่วิดีโอเกมและอุปกรณ์
เคล่ือนท่ีตา่ง ๆ) 
 โลกเสมือนจริงและเกมออนไลน์เล่นตามบทบาท (เกม RPG) ท่ีผู้ เล่นสามารถเล่นด้วยกัน
ได้ทีละหลายๆ คนอย่างเช่น เกม World of Warcraftได้ท าให้เกิดชุมชนออนไลน์ท่ีมีผู้ เล่นเข้ามา
เก่ียวโยงกนัจ านวนมากและต้องมีการแขง่ขนักนัเพ่ือผา่นเข้าสู่ “ระดบัท่ีสงูขึน้ (level up)” (เชน่ การ
ย้ายไปสูร่ะดบัตอ่ไปท่ีมีความซบัซ้อนขึน้หรือมีความท้าทายมากขึน้) เน่ืองจากเกมประเภท MMOs 
หรือเกม RPG ท่ีมีผู้ เล่นหลายคนเข้ามาเล่นในเวลาเดียวกันโดยเสมือนว่าอยู่ในโลกเดียวกนั ได้มี
การสร้างภาษาเฉพาะของตนเองมีโครงสร้างประชาคมของตนเองและมีพิธีกรรมทางสังคม ท่ี
ซบัซ้อนเป็นแบบฉบบัของตนเอง(Steinkuehler, 2004) เกมลกัษณะนีไ้ด้ท าให้เกิดสภาพแวดล้อม 
ส าหรับการเรียนรู้เก่ียวกบัความเป็นผู้น าและการร่วมมือ 
 แนวโน้มท่ีเกิดขึน้กับการเล่นเกมเพ่ือความบนัเทิงในช่วงท่ีผ่านมาไม่นานมานี  ้คือ การ
พฒันาเกมท่ีเป็นเครือข่ายสงัคมออนไลน์ (Social Network) โดยสิ่งท่ีตา่งจากเกมประเภท MMOs 
ก็คือ เกมเหลา่นีส้ามารถเลน่ได้ง่ายและสามารถเข้าถึงได้โดยผา่นโซเชียลเน็ตเวิร์ค เชน่ Facebook 
เป็นต้น ผลท่ีเกิดขึน้ก็คือ เกมเหลา่นีส้ามารถดงึดดูผู้ เล่นท่ีไมเ่คยเล่นเกมแบบอ่ืน ๆ มาก่อนและเกม
เหล่านี ้มกัจะเน้นเร่ืองของการรวบรวมและแลกเปล่ียนวตัถกุบัผู้ เล่นคนอ่ืน ๆ เช่นเดียวกบัการเป็น
สมาชิกของเครือ ขา่ยสงัคมออนไลน์ท่ีมกัมีการแลกเปล่ียนหรือแชร์สิ่งตา่ง ๆ ผา่นโซเชียลเน็ตเวิร์ค 
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 เป้าหมายของการใช้เกมเพ่ือช่วยเป็นส่ือกลางในการเรียนการสอนนัน้ไม่ใช่สิ่งท่ีเพิ่งเกิด
ขึน้มาใหม่ ค าว่า ซีเรียสเกม (Serious game) นัน้ในระยะแรกถูกใช้เป็นเพ่ืออธิบายการใช้เกม
กระดานและเกมไพ่ส าหรับจุดประสงค์เพ่ือการศึกษาแต่ไม่ใช่เพ่ือความบันเทิง  ต่อมาในช่วง
ปลายปี 1990 ค าว่า Serious game ปรากฏขึน้มาใหม่อีกครัง้ โดยเน้นการใช้เทคโนโลยีของเกม
เพ่ือความบนัเทิง ในการสร้างความท้าทายให้กับคนทัว่ไปในแง่ของการศกึษา การเรียนรู้และการ
ฝึกสอน รวมถึงในแง่ของสุขภาพและนโยบายสาธารณะต่าง ๆ ต่อมาในปี 2002 สถาบัน The 
Woodrow Wilson International Center for Scholars ได้ริเร่ิมสร้างสรรค์ซีเรียสเกมออกมาเพ่ือ
เป็นหนทางในการเช่ือมโยงอุตสาหกรรมวิดีโอเกมและองค์กรต่างเพ่ือจดัการกับประเด็นปัญหาท่ี
เก่ียวข้อง 
 ในขณะท่ีซีเรียสเกมสามารถพิจารณาให้เป็นได้ทัง้ส่วนหนึ่งของคอมพิวเตอร์เกมหรือเกม
เพ่ือการศกึษา แตก่ารมุ่งเน้นในการใช้วิธีการและเทคโนโลยีตา่ง ๆ ของวิดีโอเกมเพ่ือความบนัเทิง
คือสิ่งท่ีแตกต่าง ไปจากค านิยามดัง้เดิมของมนั ทัง้นีต้ามเทคนิคการแบ่งประเภทซีเรียสเกมของ 
Sawyer และ Smith (2008) จะพบว่า ซีเรียสเกมถูกน ามาใช้ในกิจกรรมหลายประเภท เช่น 
การศึกษาและการฝึกอบรม การเป็นเกมเพ่ือสุขภาพ เกมเพ่ือวิทยาศาสตร์และการวิจยั เกมเพ่ือ
การโฆษณาและเกมเพื่อการท างาน 
 หนึ่งในตัวอย่างซีเ รียสเกมท่ีโด่งดังส าหรับใช้ในการศึกษาด้านสุขภาพและการ
เปล่ียนแปลงพฤติกรรมคือ เกม Re-Mission (HopeLab, 2006) ซึ่งเป็นเกม 3D ในรูปแบบของ
บุคคลท่ี 3 (Third Person) ท่ีออกแบบมาเพ่ือกระตุ้นและให้การศึกษาแก่ผู้ ป่วยโรคมะเร็งท่ียัง
เยาว์วยัให้ปฏิบตัิตามวิธีการบ าบดัโรคมะเร็งด้วยตนเอง (เช่น การกินยา (Oral Chemotherapy) 
โดยมีการออกแบบตัวละครท่ีเป็นตัวแทนของผู้ เล่น  (Avatar) ท่ีช่ือว่า Roxxiซึ่งเป็นหุ่นยนต์
เลียนแบบสาวน้อยตัวเล็ก ๆ  ท่ีเข้าไปในร่างกายของมนุษย์ เพ่ือท าภารกิจในการต่อสู้ กับ
เซลล์มะเร็ง ปกปอ้งเซลล์ท่ีดีและบ าบดัอาการข้างเคียงต่าง ๆ ทัง้นี ้จากการวิจยัของคลินิกพบว่า
ผู้ ป่วยท่ีเล่นเกมมีการพฒันาตนเองโดยการปฏิบตัิตามวิธีการบ าบดัโรคมะเร็งด้วยตนเองมากขึน้
และมีความรู้เ ก่ียวกับโรคมะเร็งมากขึน้  (Kato, Cole, Bradlyn, & Pollock, 2008; Cannon-
Bowers et al., this volume.) 
 นอกจากนีส้ าหรับการศึกษาตัง้แต่ระดบัอนุบาลจนถึงมัธยมศึกษา โลกเสมือนจริงและ
วิดีโอเกม ได้ถูกพัฒนาขึน้มาโดยเฉพาะเพ่ือให้ความรู้แก่ผู้ เรียนในเร่ืองราวต่าง ๆ (เช่น ฟิสิกส์ 
วิศวกรรม การศกึษาเก่ียวกบัดวงจนัทร์ ระบบนิเวศของชีวิตในป่า อิทธิพลและความรับผิดชอบของ
สงัคม ฯลฯ) ทัง้ในรูปแบบท่ีเป็นทางการและไมเ่ป็นทางการ  
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 ในแง่ของความบนัเทิงและการศกึษา วิดีโอเกมเป็นส่ือท่ีซบัซ้อนท่ีสามารถน ามาใช้ในการ
เช่ือมโยง ผู้ เรียนเข้ากับประสบการณ์ เป็นส่ือท่ีสามารถสร้างบริบทเพ่ือการต่อสู้ และตัง้ค าถาม 
สามารถดงึผู้ เรียนเข้าสูก่ระบวนการแก้ปัญหาและให้ผลปอ้นกลบั(Feedback) หรือผลสะท้อนกลบั
เพ่ือช่วยให้เกิดการเรียนรู้และการสร้างสรรค์ผลงานใหม่ๆ แตอ่ย่างไรก็ตามผู้สอน นกัวิจยัและนกั
ออกแบบจ าเป็นต้องร่วมมือกนัเพ่ือค้นหาวิธีท่ีดีท่ีสุดในการให้นิยามการออกแบบ การสร้างกรอบ
ความคดิและการวดัผล การเรียนรู้ เพ่ือท าให้ส่ือการสอนนีมี้ศกัยภาพมากท่ีสดุ 

ทัง้นีน้ักทฤษฎีแนวคิดทางการศึกษาด้วยตนเอง (A Constructivist Lens) มองว่าการ
เรียนรู้ของ แต่ละบุคคลจะเร่ิมต้นจากความต้องการในการหาเหตผุลของสรรพสิ่งในโลกและการ
พฒันาความเข้าใจท่ีสามารถท าให้บคุคลเหล่านัน้ก้าวไปข้างหน้าในทิศทางท่ีสมัพนัธ์กบัเปา้หมาย
ของตนและท่ีส าคญัท่ีสดุคือ สิ่งท่ีได้เรียนรู้นัน้จะกลายเป็นแรงผลกัดนัภายในให้ไปสู่เปา้หมาย ซึ่ง
เป็นเปา้หมายของผู้ เรียนเองและแรงผลกัดนันีจ้ะเป็นสิ่งท่ีกระตุ้นให้เกิดกระบวนการเรียนรู้และการ
แก้ปัญหา 
 ดงันัน้เกมออกแบบลวดลายบนรถบสั ในฐานะของซีเรียสเกม (Serious game) จงึมีนยัยะ
ของทฤษฎี Constructivism ดังท่ี ซาเวอร์ร่ี และ ดัฟฟ่ี (Savery and Duffy, 1996) เคยกล่าวถึง
หลักการ 3 ข้อท่ีให้ภาพรวมเก่ียวกับหลักการส าคญัของมุมมองทางทฤษฎีของ Constructivist 
เอาไว้ได้แก่ 

1). ความเข้าใจเกิดจากปฏิสมัพนัธ์ของตวัเราเองท่ีมีตอ่สิ่งแวดล้อม 
2).ความขดัแย้งในกระบวนการคิดหรือความงนุงงจะเป็นตวักระตุ้นการเรียนรู้และการก าหนด

องค์ประกอบและธรรมชาตขิองสิ่งท่ีเรียน 
3). ความรู้จะคอ่ยๆพฒันาผ่านการปฏิสมัพนัธ์ทางสงัคมและผา่นวิวฒันาการของความเข้าใจ

ของแตล่ะบคุคลท่ีคอ่ยๆ งอกงามขึน้มา 
 

 
ภาพท่ี 24 แสดงล าดบัหวัข้อศิลปะยคุดจิิทลั-นิวมีเดยี 

 

โจฮาน เฮซิงกา (Johan Huizinga, 1938) ได้นิยามค าว่า “เล่น” และ “การเล่นเกม” ว่า 
“เล่น” คือ กิจกรรมท่ีสมคัรใจหรือการกระท าท่ีอยู่ภายในขอบเขตของเวลาและสถานท่ีท่ีก าหนดไว้
อย่างแน่นอนตามกฎเกณฑ์ท่ียอมรับได้อย่างอิสระแตมี่ผลผกูพนัอย่างไมมี่เง่ือนไขการมีเปา้หมาย
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บางอย่างในตวัเอง ท่ีมาพร้อมกบัความรู้สึกของความตงึเครียด สนกุและการตระหนกัว่าสิ่งนัน้มนั 
“แตกตา่ง” จาก “ชีวิตปกต”ิ 
  
4.2 กลไกของเกม (Game mechanics) 

กลไกของเกมคือปัจจยัส าคญัในการออกแบบมีโอกาสมากมายในการพฒันาความคิดท่ีมี
อยูม่าปรับใช้กบักลไกของเกมซึง่อาจจะเป็นการจดัวางองค์ประกอบตา่ง ๆ ในวิธีท่ีแตกตา่งกนั หรือ
แม้แตพ่ฒันาส่วนใดส่วนหนึ่งของเกมเพียงอย่างเดียว แตต้่องพึงระลึกไว้ว่ากลไกของเกมจะส่งผล
กระทบโดยตรงกบัประสบการณ์ในการเล่นเกมของผู้ เล่น ซึง่บางทีอาจจะมากกว่าปัจจยัอ่ืน ๆ ทัง้นี ้
เกมท่ีมีการออกแบบไมดี่หรือมีกลไกท่ีซบัซ้อนเกินไปมกัมีแนวโน้มท่ีจะไมป่ระสบความส าเร็จ 

จิมทอมป์สนั และคณะ (Jim Thompson et al., 2007: 13) ได้กล่าวถึงกลไกและกฎของ
เกมไว้วา่ “กฎ” หรือสิ่งท่ีนกัออกแบบเกมเรียกวา่ “กลไกของเกม” คือ ท่ีมาของการเลน่ เกม (Game 
Play) และการสร้างระบบให้เกมด าเนินไป เช่น การโยนลูกเต๋าในเกมบันไดงู  (Snakes and 
Ladders) ซึ่งท าให้เกิดผลลพัธ์และการก าหนดระยะของการเดินแต้มท่ีไม่ตายตวั ในขณะท่ีการใช้
หมากเดินข้ามคู่ต่อสู้ ในเกมหมากรุกคือการท าให้หมากของคู่ต่อสู้ ต้องออกจากเกม ทัง้นีเ้กมส่วน
ใหญ่จะประกอบไปด้วยชุดของกลไกท่ีสมัพนัธ์และสอดคล้องกนั จึงพอสรุปลกัษณะท่ีส าคญัของ 
ระบบกลไกของเกมไว้ดงันี ้คือ 

1). โชค (Luck) คือโอกาสท่ีไมต่ายตวั เป็นผลลพัธ์ท่ีผู้ เลน่ไมส่ามารถควบคมุได้
มกัจะอยูใ่นรูปของการโยนลกูเตา๋หรือการจบัไพ่  

2). กลยทุธ์ (Strategy) คือความสามารถของผู้ เลน่ในการวางแผนหรือเคล่ือนไหว
ในเกม 

จะเป็นตวัก าหนดผลลพัธ์ออกมา 
3). ชัน้เชิง (Diplomatic) คือการมีปฏิกิริยาตอ่กนัของผู้ เล่น เชน่ ผู้ เลน่มีการ

ร่วมมือกนั  
หรือไมห่รือ ณ จดุใดท่ีผู้ เล่นจะหยดุร่วมมือกนัและหนัมาท าเพ่ือประโยชน์ของ

ตวัเอง 
4). การบริหารทรัพยากร (Resource management) คือการให้ผู้ เลน่วางแผนการ

ใช้ 
ทรัพยากรท่ีมีอยูใ่ห้เหมาะสมเพ่ือบรรลเุปา้หมายหรือชยัชนะ เชน่ ถ้าใช้ทรัพยากรมากไปอาจจะท า
ให้ไมส่ามารถเลน่ตอ่ไปได้หรือการกกัตนุเอาไว้นานเกินไปก็อาจจะท าให้เสียโอกาสได้  
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5). การควบคมุอาณาเขต (Territory control) ในเกมแบบนี ้การควบคมุพืน้ท่ี
มกัจะเป็นสิ่งส าคญั ผู้ เลน่ควรจะมีการปอ้งกนัและพฒันาพืน้ท่ีของผู้ เลน่ ในขณะเดียวกนัก็ต้อง
พยายามหาทางปิดกัน้โอกาสของฝ่ายตรงข้ามไมใ่ห้ท าแบบเดียวกนั 

6).  เปา้หมายและรางวลั(Goal) เชน่ เปา้หมายของตนเอง คูแ่ขง่ การฝึกทกัษะ 
เปา้หมายเลน่เพ่ือความสนกุสนานหรือเลน่ฆา่เวลา ซึง่เปา้หมายในลกัษณะนีม้กัจะพบกบัการ
ออกแบบเกมสมยัใหม ่ในรูปแบบมือถือหรือแอปพลิเคชัน่ (Application) 

 
 การออกแบบ Interface (Interface design) 

การออกแบบ User interface ส าหรับวิดีโอเกม: ทฤษฎี Diegesis 
 ขัน้ตอนท่ีท้าทายขัน้ตอนหนึ่งในการพฒันาเกมคือ การออกแบบ Interface หรือส่วนต่อ
ประสาน กบัผู้ ใช้งานเน่ืองจากในเกมหนึ่งๆจะมีข้อมลูมากมายท่ีต้องการส่ือสารไปยงัผู้ เล่น  แตว่่า
พืน้ท่ีส าหรับส่ือสารกลบัมีเพียงแคบ่นหน้าจอเล็ก ๆ  เทา่นัน้ ดงันัน้ถ้า interface ออกแบบไมดี่ อาจ
ท าให้ความคิดรวบยอดของเกมถกูลดทอนความส าคญัหรือถกูมองข้ามไปและส่งผลให้ผู้ เลน่ไม่ ได้
รับประสบการณ์ท่ีนา่ประทบัใจเหมือนดงัท่ีหวงัไว้  
 การออกแบบ User Interface ในวิดีโอเกม แตกตา่งจากการออกแบบ User Interface อ่ืน 
ๆ เน่ืองจาก User Interface ในวิดีโอเกมจะมีความเก่ียวข้องกับองค์ประกอบท่ีเป็นแนว Fiction 
หรือแนวนิยายและวรรณกรรมด้วย ทัง้นี ้Fiction จะเก่ียวข้องกบัตวัแทนในโลกเสมือนจริง (Avatar) 
ของผู้ เล่น โดยผู้ เล่นจะกลายเป็นส่วนท่ีมองไมเ่ห็นแตว่่าเป็นองค์ประกอบหลกัของเร่ืองราวทัง้หมด
ซึ่งคล้ายคลึงกับการ เป็นผู้ เล่าเร่ือง (Narrator) ในนิยายหรือภาพยนตร์นัน่เอง ความเป็น Fiction 
อาจจะเก่ียวข้องกบั User Interface โดยตรงหรือบางสว่นหรืออาจจะไมเ่ก่ียวข้องเลยก็ได้ 
 มีทฤษฎีอยู่หลายทฤษฎีท่ีผู้ออกแบบเกมสามารถน ามาใช้เพ่ือวิเคราะห์ User Interface 
และช่วย ในการแยกแยะตวัเลือกท่ีเหมาะสมท่ีสุด แต่ทฤษฎีหนึ่งท่ีจะกล่าวถึงในท่ีนีคื้อ ทฤษฎี 
Diegesisซึ่งน าเสนอโดย เอริคเฟเกอร์ฮอล์ท(Erik Fagerholt) และแมกนัสลอเรนท์ซัน(Magnus 
Lorentzon) ในฐานะของทฤษฎีเก่ียวกบัการออกแบบ User Interface ท่ีท าให้ผู้ เลน่เกมมีความรู้สึก
ร่วมไปกับเกมมากขึน้  ทฤษฎี Diegesisดัดแปลงมาจากทฤษฎีท่ีใช้ส าหรับงานวรรณกรรม 
ภาพยนตร์และการละคร เน่ืองจากทฤษฎี Diegesisเป็นทฤษฎีท่ีว่าด้วยเร่ืองราวถกูสร้างขึน้ ดงันัน้
จงึสามารถน ามาปรับใช้กบัเกมได้ในฐานะท่ีเกมก็เป็นสิ่งหนึง่ท่ีมีเร่ืองราวของมนัเชน่กนั  
 มีแนวคิดหลกัท่ีเก่ียวข้องกับทฤษฎีนีมี้อยู่ 2 แนวคิด ได้แก่ การเล่าเร่ือง (Narrative) และ
ผนงัท่ีส่ี (the fourth wall) โดย ผนงัท่ีส่ี (the fourth wall) เป็นแนวคิดท่ีสมมติว่าตวัละครก าลังใช้
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ชีวิตตามปกติในห้องท่ีมีผนังส่ีด้าน แล้วมีผู้ ชมมองมาจากด้านใดด้านหนึ่งเป็นด้านท่ีส่ี  ซึ่งก็คือ
ด้านหน้าเวทีนัน่เอง 
 

การเล่าเร่ือง (Narrative) 
 การเล่าเร่ือง คือ การถ่ายทอดการกระท าหรือเหตุการณ์ใดเหตุการณ์หนึ่งท่ีเกิดขึน้
โดยเฉพาะ เจาะจงหรือกล่าวง่ายๆ คือ เร่ืองราวท่ีผู้ออกแบบเกมต้องการจะถ่ายทอดนัน่เอง อาทิ 
เกม Tetris ซึ่งเป็นเร่ืองราวของวตัถท่ีุเป็นบล็อกท่ีตกมาจากฟ้าและจ าเป็นต้องบงัคบัให้ตกลงมาบ
นบริเวณท่ีถกูต้องหรือเกม Machinariumซึ่งเล่าเร่ืองราวเก่ียวกับการเดินทางผ่านดินแดนท่ีแปลก
ประหลาดและองค์ประกอบบางส่วนของเกมอาจไม่จดัเป็นส่วนหนึ่งของการเล่าเร่ือง  เช่น เมนเูกม 
และ HUD (Head-up-display) หรือท่ีเรียกอีกอย่างว่า Status bar ท่ีแสดงข้อมูลเก่ียวกับผู้ เล่น 
เน่ืองจากตัวละครในเกมไม่จ าเป็นต้องค านึงถึงองค์ประกอบดังกล่าวนี  ้แต่ถึงกระนัน้ก็ไม่ได้
หมายความว่าองค์ประกอบเหล่านี ้ไมส่ามารถสนบัสนนุการเล่าเร่ืองได้ เชน่ เกมท่ีเก่ียวกบัอนาคต
อาจจะมีองค์ประกอบของ Graphical User Interface (GUI) ท่ีเป็นแบบฉบับตนเอง เช่น มี
บรรยากาศเหมือนอยูใ่นโลกอนาคต เป็นต้น 

 
ผนังท่ีส่ี (The fourth wall) 

 ผนงัท่ีส่ีคือก าแพงจินตนาการท่ีแบ่งแยกระหว่างผู้ เล่นและโลกในเกมถ้าต้องการให้ผู้ เล่น
รู้สึก เหมือนตวัเองถกูดงึดดูเข้าไปอยู่ในโลกของเกม ผู้ เล่นจ าเป็นจะต้องข้ามผ่านผนงัท่ีส่ีนีไ้ปให้ได้
และสิ่งท่ีจะท าให้ผู้ เล่นก้าวข้ามโลกแห่งความจริงไปสู่โลกในเกมได้อย่างง่ายดายนัน้ขึน้อยู่กบัการ
ออกแบบ Interface ท่ีสามารถถ่ายทอดข้อมลูไปยงัผู้ เลน่ได้นัน่เอง 
 ตวัอยา่งท่ีแสดงให้เห็นถึงวิธีท่ีเกมสามารถท าให้ผู้ เลน่ข้ามผ่านผนงัท่ีส่ีไปได้ เชน่ การโพสต์
ผล คะแนนของการเลน่เกมครัง้ลา่สดุลงบน Facebook เป็นต้น (D.S.Cohen.2010) 

 
องค์ประกอบของ Interface 
นกัพฒันาเกมอาจจะตัง้ค าถามตวัเอง 2 ค าถามเก่ียวกบัองค์ประกอบตา่ง ๆของ Interface 

ได้ดงันี ้

 องค์ประกอบนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของเร่ืองราวของเกมใชห่รือไม่ (หรือเป็นสว่นหนึง่ของการเลา่

เร่ือง (the Narrative) หรือไม่) 



 

 

90 

 องค์ประกอบนีเ้ป็นสว่นหนึง่ของวตัถบุนพืน้ท่ีในเกมใชห่รือไม่ (หรืออยูเ่บือ้งหลงัผนงัท่ีส่ี 

(the fourth wall) หรือไม)่ 

จากค าตอบทัง้สองข้อท าให้สามารถแบง่องค์ประกอบของเกมออกเป็น 4 แบบ ได้แก่ 
Diegetic, Non-diegetic, Spatial และ Meta  

 

 
ภาพท่ี 25 ภาพแสดงถึงความสมัพนัธ์ระหวา่งค าถามทัง้ 2 ข้อและรูปแบบขององค์ประกอบเกม 

 
องค์ประกอบแบบ Diegetic (User Interface ท่ีท าให้ผู้ เลน่รู้สกึเหมือนอยูใ่นโลกของเกม) 
องค์ประกอบแบบ Diegetic จะให้ข้อมลูแก่ผู้ เล่นเป็นนยัๆ โดยไม่ท าให้บรรยากาศการเลา่

เร่ือง ในโลกของเกมหายไป ข้อมลูท่ีบอกเป็นนยัๆ นีคื้อสิ่งท่ีตวัตนจ าลองของผู้ เล่น (Avatar) และ
ตวัละครตวัอ่ืน ๆ ในเกมจ าเป็นต้องค านึงถึงและสามารถมีปฏิสมัพนัธ์กบัมนัได้ องค์ประกอบแบบ 
Diegetic นีจ้ะท าให้ผู้ เล่น รู้สึกเหมือนเข้าไปอยู่ในโลกของเกมและรู้สึกเหมือนตวัเองอยู่ในฉากนัน้
จริงๆ 

ตัวอย่างเช่น เกม Far Cry 2 มีการออกแบบ User Interface เพ่ือพยายามจะสร้าง
ความรู้สึกของผู้ เล่นให้เสมือนกับการเข้าไปอยู่ในโลกของเกม โดยใช้รูปแบบของ Diegetic อย่าง
มากท่ีสดุเท่าท่ีจะเป็นไปได้ และไม่มี HUD หรือการใช้เคร่ืองมือและอปุกรณ์ตา่ง ๆ ในเกมจ านวน
มากเกินไป ท าให้ผู้ เลน่สามารถรับข้อมลูได้โดยไมต้่องไปค้นหาจากองค์ประกอบในสว่นอ่ืนของเกม
และไมมี่วตัถอ่ืุนมาบดบงัฉากท่ีสมจริง 

แม้ว่า Diegetic เหมาะส าหรับการท าให้ผู้ เล่นรู้สึกกลมกลืนเหมือนอยู่ในโลกของเกม แต่
ถ้าไมไ่ด้ ใช้อยา่งถกูต้องก็สามารถท าให้เกิดผลในทางตรงกนัข้ามได้ ตวัอยา่งเชน่ เกมผจญภยัท่ีช่ือ
ว่า Grim Fandango ในเกมนีผู้้ เล่นจะถกูบงัคบัให้ค้นหาเคร่ืองมือทุ่นแรงท่ีมีอยู่ในคลงัของตนได้ที
ละชิน้กระบวนการท่ีน่าร าคาญนีท้ าให้อารมณ์ร่วมของผู้ เล่นหยดุชะงักและผลกัดนัผู้ เล่นให้กลบัสู่
โลกแหง่ความจริงในท่ีสดุ 
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องค์ประกอบของ Non-Diegetic (User Interface ท่ีท าให้ผู้ เลน่ไมรู้่สกึเหมือนอยูใ่นโลก
ของเกม) 

การใช้ Heads-up display หรือ HUD ในการเล่นเกมท าให้ผู้ เล่นรู้สึกสะดวกสบายมาก ๆ 
โดยระบบนีจ้ะให้ข้อมูลส าคัญกับผู้ เล่นในลักษณะง่าย ๆ ไม่ซับซ้อน ถ้าใช้อย่างถูกต้องและ
สร้างสรรค ์ผู้ เลน่อาจจะไมรู้่ด้วยซ า้วา่มี HUD อยูใ่นเกมนัน้ 

ในบางเกม เชน่ เกม Gears of War มีเคร่ืองมือเพียงน้อยชิน้บน HUD ในขณะท่ีเกมอ่ืน ๆ 
เชน่ เกม World of Warcraftมีเคร่ืองมือตา่ง ๆ บน HUD ไว้อยา่งมากมาย 

องค์ประกอบ Spatial (User interface ท่ีมีองค์ประกอบเชิงพืน้ท่ี) 
Spatial คือ องค์ประกอบท่ีสามารถมองเห็นได้บนพืน้ท่ีของการเล่นเกม แตไ่ม่ใช่ส่วนหนึ่ง

ในของ เร่ืองราวเกมนัน้และตวัละครในเกมเองก็ไมจ่ าเป็นต้องค านงึถึง Spatial เชน่กนั ตวัอยา่งเช่น 
แสงออร่าหรือรัศมีท่ีฉายลงมารอบ ๆ ตวัละครในเกมกลยุทธ์แบบ Real time แสงเหล่านีถู้กใช้
ส าหรับการให้ข้อมูลพิเศษส าหรับองค์ประกอบอ่ืนในโลกของเกมแม้ว่าข้อมลูนัน้จะไม่ใช่ส่วนหนึ่ง
ของการเล่าเร่ืองก็ตาม ดงันัน้การมีข้อมูลอยู่บนพืน้ท่ีท่ีผู้ เล่นเพ่งความสนใจอยู่จะเป็นการช่วยลด
ความรกรุงรังหรือความกระจดักระจายของ HUD 

องค์ประกอบ Meta (User Interface ท่ีเป็นเอฟเฟคส าหรับใช้ในการเลา่เร่ือง) 
Meta คือองค์ประกอบของการเล่าเร่ือง แตไ่ม่ใช่ส่วนท่ีอยู่ในโลกของเกม ผลท่ีเกิดขึน้จาก 

Meta จะถูกตีความได้จากหน้าจอ เช่น กระจกแตกหรือเลือดท่ีสาดกระเด็น ซึ่งเป็นเอฟเฟคท่ีมี
ปฏิสมัพนัธ์กบัผนงัท่ีส่ี (the fourth wall) ท่ีพบเห็นได้บอ่ยท่ีสดุ 

องค์ประกอบเหล่านีมี้จดุประสงค์เพ่ือดงึผู้ เล่นเข้าสู่ความสมจริงของเกมโดยการประยุกต์
ตวัชว่ย ตา่ง ๆ บนหน้าจอให้ดรูาวกบัวา่เกมได้มีปฏิสมัพนัธ์กบัผู้ เลน่จริงๆและตวัอย่างท่ีจะกลา่วถึง
ในท่ีนีคื้อภาพเลือดสาดกระเด็นท่ีอยู่บนจอภาพของเกมKillzone2ทัง้นี ต้้องพึงตระหนักว่า
องค์ประกอบของ Interface สามารถส่งผลกระทบในแง่ของการลดทัศนวิสัยในเกมได้
(Ferrari,Debora&Traini,Luca.2011)  
 
4.3 หลักสุนทรียศาสตร์ในศิลปะดจิิทัล ศิลปะส่ือสมัยใหม่ (Digital art, New media art) 

 พอลฟิชวิค(Paul Fishwick) ได้นิยามความหมายของ สุนทรียศาสตร์การประมวลผล 
(Aesthetic computing) ว่าเป็น “การประยุกต์ใช้ของทฤษฎีและการปฏิบัติทางศิลปะกับการ
ประมวลผล” ฟิชวิค ได้เปรียบเทียบสุนทรียศาสตร์ของการประมวลผลว่าเป็นเสมือนการท างาน
ศิลปะด้วยคอมพิวเตอร์หรือเรียกอีกอย่างว่า Digital art ท่ีมีวตัถปุระสงค์ในการแสดงออกและการ
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สร้างสรรค์ โดยจะเน้นในการพิจารณาความหมายของ Digital art ในแง่ของการสะท้อนความ
สนุทรีย์ของเทคโนโลยีเก่ียวกบัดิจิทลัและการออกแบบ โดยการศกึษาเก่ียวกับสนุทรียศาสตร์การ
ประมวลผลจะเร่ิมต้นจาก 2 ประเดน็คือ  

 จากภายใน หมายถึง รหสั (Code)  

 “จากภายนอก” หมายถึง สว่นท่ีตอ่ประสานกบัผู้ใช้งาน (Interface)  

เม่ือมองในแง่ของ Code อาจบอกได้ว่านัน่คือ สนุทรียวตัถุ (Aesthetic object) ในขณะท่ี
สุนทรีศาสตร์การประมวลผล (Aesthetic Computing) จะหมายถึงการศึกษาหลักการท่ีท าให้
โปรแกรม คอมพิวเตอร์ออกมาในรูปแบบของศิลปะ ทัง้นีโ้ปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถเป็นสิ่งท่ีดู
สวยงามส่ือ ความหมายได้และเป็นพืน้ท่ีของการแสดงออกส าหรับศิลปินได้เช่นเดียวกบั ดนิเหนียว
หรือสีน า้มนับนผืนผ้าใบ  

เน่ืองจากผู้ ใช้คอมพิวเตอร์ทัว่ ๆ  ไปจะไม่ได้เห็น Code ในการเขียนโปรแกรม พวกเขาจึง
ไม่มีโอกาส ช่ืนชมความงามในระดับนัน้ แต่สิ่งท่ีผู้ ใช้เห็นและมีปฏิสัมพันธ์ด้วยก็คือ Interface 
นัน่เอง ซึ่งเป็นส่วนท่ีผู้ ใช้โปรแกรมมีการโต้ตอบโดยตรงในขณะใช้งาน ไม่ว่าเขาจะมองเห็นคณุค่า
ทางสนุทรียศาสตร์บน Interface นัน้ ๆ หรือไมก็่ตาม 

สิ่งท่ีศิลปินแสดงออก (What artists show)  
กล่าวได้ว่าสิ่งท่ีศิลปินแสดงออกมาคือ “งานศิลปะ” และส าหรับเป้าหมายการสร้างงาน

ศิลปะ ในแนวศิลปะปฏิสัมพันธ์ (Relational art) คือ การกระตุ้ นให้เกิดการโต้ตอบหรือการมี
ปฏิสมัพนัธ์ให้มากท่ีสดุ ทัง้นีเ้พราะอยู่บนพืน้ฐานแนวคิดท่ีว่าการปฏิสมัพนัธ์หรือการแลกเปล่ียน
ความคิดเห็นจะน าไปสู่กระบวนการเรียนรู้และต่อยอดทางความคิด ดังนัน้ศิลปินอาจจะต้อง
พยายามเปิดพืน้ท่ีส าหรับผู้ ชมให้มีการแสดงความคิดเห็นได้มากๆ และถ้าอยากเห็นผลลัพธ์ท่ี
หลากหลาย ศิลปินต้องออกแบบชิน้งานให้เปิดกว้างมอง ได้หลายมุมมอง ในทางตรงกันข้ามถ้า
ชิน้งานมีการชีน้ ามากเกินไปก็มีแนวโน้มท่ีผู้ ชมจะตีความไปในแนวเดียวกันหมด  ดังนัน้
องค์ประกอบนีจ้งึเป็นโจทย์ท่ีส าคญัอย่างยิ่งส าหรับศิลปิน ในการท่ีจะหาสว่นผสมท่ีลงตวัเพ่ือให้ได้
ผลลพัธ์ในรูปแบบท่ีต้องการ 

ขอบเขตของความคิดส่วนบุคคล (The boundaries of individual subjectivity)  
ในท่ีนีอ้าจเก่ียวกับความเป็นตวัตนของ “ศิลปิน”การถูกครอบง าด้วยอุดมคติบางอย่าง

อย่างแรงกล้าอาจจะท าให้ศิลปินมีบคุลิกสนัโดษหรือบางรายอาจจะมีแนวคิดท่ีตอ่ต้านกฎระเบียบ
แบบแผนบางอย่างของสงัคม แต่ถ้ามองในมุมตรงกันข้ามสาเหตท่ีุศิลปินมีลกัษณะเช่นนัน้ ก็เกิด
จากสภาพแวดล้อมท่ีหล่อหลอมเขามานั่นเอง อาจจะกล่าวได้ว่า ศิลปินท่ีคิดว่าตนเองต่อต้าน
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สงัคมนัน้ ไม่ว่าอย่างไรศิลปินก็หลีกหนีความเป็นสงัคมไมพ้่นอยู่ดี เพราะมนัคือสิ่งท่ีเป็นเบ้าหลอม
ของประสบการณ์ แนวคดิและทศันคต ิ

ดงันัน้ ถ้าหากจะเป็นศิลปินท่ีผลิตงานประเภท ศิลปะปฏิสัมพันธ์ (Relational art) ควร
จะต้องมี พืน้ฐานในการเปิดกว้างและยอมรับความเห็นตา่ง ๆ จากสงัคม 
 

สรุปเนื ้อหาทางวรรณกรรมในบทที่  4 ว่า ด้วย ศิลปะนิวมี เดีย  เกมและ
สุนทรียศาสตร์  

เป็นการสรุปเพ่ือตอ่ยอดประเดน็ท่ีส าคญัตอ่การพฒันาการออกแบบกลไกเกม ในบทตอ่ไป 
ทัง้นี ้ผู้วิจยัขอยกกลุม่ท่ีมีบทบาทส าคญั 3 กลุม่ จากบทท่ี 2 และ 3 มาเปรียบเทียบกบัเนือ้หาในบท
ท่ี 4 เพ่ือให้ เห็นถึงความตอ่เน่ืองของการพฒันางานสร้างสรรค์อย่างเป็นระบบ โดยสรุปออกมาใน
รูปแบบของตารางได้ ดงันี ้

 
ตารางท่ี 10 ตารางสรุปความตอ่เน่ืองของการพฒันางานสร้างสรรค์ 

องค์ประกอบหลกั แนวคดิ บทท่ี 2 
(สงัคมศาสตร์) 

วเิคราะห์ บทสมัภาษณ์ บทท่ี 3 แนวคดิเก่ียวกบั ศลิปะ /
เกม และสนุทรียศาสตร์

บทท่ี 4 

ภายในเกม 
บทท่ี 5 

ผู้ประกอบการ
ธุรกิจ รถบสั
ทศันาจร 

วฒันธรรม
ประชานิยม 

ประเดน็เร่ืองความนิยมของ
ลวดลาย และกระบวนตดิตอ่หา
แบบมาส่ือสาร กบัช่างเพ้นท์ ซึง่
ล้วนแล้วมาจากส่ือสมยันิยม 

ศกึษาเร่ือง  
1.ออกแบบส่วนโต้ตอบ
ผู้ใช้ (Interface Design) 
2. การออกแบบ Icon–
Menu ส่วนการเข้าถงึ
องค์ประกอบการใช้งาน
แตล่ะส่วน 
3.ออกแบบในส่วน 
Window รองรับ 
องค์ประกอบการใช้ 
งานแตล่ะส่วนซึง่จะ
สมัพนัธ์กนักบัส่วน Icon-
Menu 
4. การคดัเลือก
องค์ประกอบ 

ตวัเลือกในเกม 
: ตวัการ์ตนู  
คาแรคเตอร์ 
ตา่ง ๆ 

อตัลกัษณ์ องค์ประกอบของตวัลายรถ
ทัง้หมด ล้วนแล้วแตส่ื่อถงึการ
แสดงออกในเร่ืองอตัลกัษณ์
ทัง้สิน้ 

ตวัเลือกในเกม 
: ตวัหนงัสือบง่
บอกถงึตรา
สญัลกัษณ์ช่ือ 
เจ้าของกิจการ 

รสนิยม เคร่ืองประดบัตกแตง่ที่เกินความ
จ าเป็นของตวัรถ สะท้อนให้เหน็ 
ถงึรสนิยม 

อปุกรณ์เสริม
แตง่ เช่นไฟ
ประดบั 
ส่องสวา่ง/ตวั 
ตุ๊กตามิชลิน / 
สตกิเกอร์ 
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องค์ประกอบหลกั แนวคดิ บทท่ี 2 
(สงัคมศาสตร์) 

วเิคราะห์ บทสมัภาษณ์ บทท่ี 3 แนวคดิเก่ียวกบั ศลิปะ /
เกม และสนุทรียศาสตร์

บทท่ี 4 

ภายในเกม 
บทท่ี 5 

วฒันธรรมทาง
สายตา 

องค์ประกอบท่ีซอ่น อยู่ในแต่
ละลาย 
 ท่ีมาประกอบกนั ล้วนมี
ความสมัพนัธ์ 
กบัความหมายท่ีซอ่นลงไปผ่าน
ลวดลายงานออกแบบ 

การตกแตง่ เช่น 
คาแรคเตอร์ 
การ์ตนูตลอดจนลวดลาย 
 กราฟิกและอปุกรณ์เสริม
แตง่ 
 

ลวดลาย
ประกอบ
คาแรคเตอร์ 

ช่างเพ้นท์ วฒันธรรม
ประชานิยม 

อธิบายมิตคิวามเป็นมาทาง
ความคดิ การ ฝึกฝนทกัษะ 
ตลอดจนทศันคติท่ีมี 
ตอ่งานด้านนี ้

งานออกแบบ Score 
ระดบั 
 การให้คะแนนในเกม 
และงานออกแบบตวิเตอร์ 

วดัผลเร่ือง 
จดุเดน่ 
(Dominance) 

อตัลกัษณ์ ช่างเพ้นท์ แบง่การ รับงาน
ออกเป็น  2 
ประเภท หลกัๆ ส าหรับใช้ในการ 
 วเิคราะห์แนวคดินี ้คือ ช่างรับ
งาน 
เดี่ยว กบัช่างท่ีรับงานผ่านกลุ่ม 

วดัผลเร่ือง 
กลมกลืน 
(Harmony) 

รสนิยม และ 
วฒันธรรมทาง
สายตา 

คณุคา่ทางศลิปะ ถกูเปรียบเทียบ 
ได้ 
3ปัจจยัทางคณุค่าทางศลิปะ 
ได้แก ่
ความอิสระ/ความเป็นตวัตนและ 
ความคดิสร้างสรรค์ 

 

วดัผลเร่ืองจดุ
(Point)             
สมดลุ 
(Balance) 

ผู้ใช้บริการรถบสั วฒันธรรม
ประชานิยม 

ทศันคต ิมมุมองที่มีตอ่สถานท่ี 
ทอ่งเท่ียวยอดนิยม 

งานออกแบบ2 ส่วน 
1.สถานท่ีจดัแสดงงาน 
ออกแบบลายรถ 2. งาน
ออกแบบ Video ระดบั 
วจิารณ์ลายรถ 

สถานท่ีจดั
แสดง ลายรถท่ี 
User 
ออกแบบ 

อตัลกัษณ์ ทศันคต ิมมุมอง ของผู้ใช้บริการ 
ตอ่ 
การเลือกรถให้ตรงกบัองค์กร 



 

 

95 

องค์ประกอบหลกั แนวคดิ บทท่ี 2 
(สงัคมศาสตร์) 

วเิคราะห์ บทสมัภาษณ์ บทท่ี 3 แนวคดิเก่ียวกบั ศลิปะ /
เกม และสนุทรียศาสตร์

บทท่ี 4 

ภายในเกม 
บทท่ี 5 

รสนิยมและ 
วฒันธรรมทาง
สายตา 

ทศันคต ิความเช่ือ ท่ีมีตอ่
ลวดลาย 

Video วจิารณ์ 
ลายรถ 

 
จากตารางท่ี 10 เป็นการอธิบายความตอ่เน่ืองของกระบวนการวิจยัท่ีให้เห็นถึงกรอบความ

เข้าใจในแต่ละ บทถึงการพฒันาทัง้กรอบความคิด แรงบนัดาลใจ (วฒันธรรมการผลิตลายรถบวั
แตง่) สูก่รอบทฤษฎีทาง สงัคมศาสตร์ ผา่นมมุมองแนวคิดกลุ่มผู้ มีบทบาท 3 กลุม่ (กลุม่เจ้าของรถ
บสั,กลุม่ชา่งเพ้นท์และกลุม่ ผู้ใช้บริการ) น ามาสรุปผา่นแนวคิดหลกัการการออกแบบเกมศลิปะนิว
มีเดีย สรุปได้ตามตารางท่ี 11 

 
ตารางท่ี 11 ตารางสรุปบทบาทท่ีส าคญั ท่ีมีตอ่กลไกของเกม 

แบง่กลุม่จากการวิเคราะห์ งาน
สมัภาษณ์ 

บทบาทในเกมศิลปะ พืน้ท่ีในเกมศิลปะ 

เจ้าของกิจการประกอบธุรกิจรถบสัทศันาจร 
(Owner) 

ผู้ เลน่ (User, Player) สว่นโต้ตอบของเกม 
(User Interface) / 
ตวัรถบสั (Bus Canvas) / 
เคร่ืองมือการตกแต่ง  

ศิลปินหรือช่างเพ้นท์ลวดลาย 
ตกแตง่ข้างรถบสั (Painter) 

เกณฑ์การตดัสินระดบัของเกม (Game-
Level) /ผู้สอนติวเตอร์ 

เคร่ืองมือการวดัผล ค่าคะแนน/ ในสว่นการเพ่ิม

ทกัษะ 

ผู้ ใช้บริการรถบสัน าเท่ียว (Audience) ผู้ประเมินในเกม/พฤติกรรมของ 
นกัทอ่งเที่ยว 

พืน้ท่ีทางภาพเคลื่อนไหว (Video) / 
สถานท่ีจดัแสดงรถ 
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สรุป กลไกของเกม 
 

 
ภาพท่ี 26 Pictogram แบบร่างแสดงขัน้ตอนการเลน่เกม 

 
1), เจ้าของธุรกิจรถบสัเชา่ ออกแบบวางร่างแบบคร่าวๆ ตามความคิดท่ีต้องการจะส่ือสาร ทัง้
ถ่ายทอดทางสงัคม ถ่ายทอดความเป็นอตัลกัษณ์ตวัเอง เลือกลายจากคาแรคเตอร์ ส่ือวฒันธรรม
นิยม ด้วยเคร่ืองมือท่ีศกึษามาจากกลไกการผลิตของชา่งเพ้นท์ 
2). เม่ือตกแตง่เสร็จจะน าแบบไปประเมินโดยเกณฑ์การประเมินมาจากงานศกึษาแนวคดิของชา่ง
เพ้นท์ 
3). ขัน้ตอนหลงัจากการประเมินจะน ารถเพ้นท์ท่ีตกแตง่ไปออกแสดงตามสถานท่ีท่ีศกึษามาจาก 
กลุม่ผู้ใช้บริการและกลุม่เหล่านัน้จะมาประเมินตามแนวคิด วิถี ซึง่จะแตกตา่งกนั ในแตล่ะพืน้ท่ีท่ี
รถบสัวิ่งไป 
4). สดุท้ายในกรณีท่ีรถบสัแตง่ออกมาแล้วไมเ่ป็นท่ีพอใจ ผู้ เลน่ก็สามารถกลบัมาเรียนรู้ผา่นผู้สอนท่ี
เป็นชา่งเพ้นท์มีช่ือเสียง   
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ตารางท่ี 12 สรุปปัจจยัด้านสนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ 

บทบาทในเกม กลไกในเกม คณุคา่ทางสนุทรียศาสตร์ 

เจ้าของรถบสั
ทศันาจร 

**ในฐานะผู้ เล่น : แต่งรถ 
เลือกลายรถ 

ด้วย ณ ขณะท่ีเล่นจะมีชุดเคร่ืองมือประกอบการสร้างสรรค์ตกแต่งลาย
รถ ผู้ เล่นจะอยู่ในฐานะเจ้าของรถคันนัน้  ๆ ท่ีสามารถแสดงออกทัง้
ประสบการณ์ พืน้ฐานทางศิลปะ ความคิด ท่ีต้องการแสดงออกผ่านทาง
งานออกแบบลวดลายประดบัตวัรถท่ีเสมือนเป็นผ้าใบ Canvas ศิลปิน
วาดภาพ 

**ในฐานะผู้ เล่น : เก็บค่า
คะแนน แข่งกับเ พ่ือน 
แสดง ผลงานตา่ง ๆ ผ่าน
ส่ือ   Social Networks : 
Facebook 

เม่ือมีการแสดงผ่านโลก Social โลกจริงจะเกิดปฏิกิริยาหว่งโซก่ารท างาน
ของสนุทรียศาสตร์อีกแบบหนึ่ง คือการแสดงออกทางความคิดเห็นท่ีมีต่อ
ลายรถบสัในกลุ่มเพ่ือนของผู้ตกแตง่เกิดการแชร์ 
การปฏิสงัสรรค์บนพืน้ท่ีเสรี (Free Speech)   

ช่างเพ้นท์ การวดัผลประเมินผล เอกลักษณ์ท่ีส าคัญของงานสร้างสรรค์และงานวิจัยในครัง้นี  ้ อยู่ ท่ี
องค์ประกอบในส่วนนี ้คือ การประเมินงานออกแบบท่ีไม่ได้ใช้หลกัการ
ออกแบบตามมาตรฐานทั่วไป แต่มาตรฐานในครัง้นีม้าจากการเก็บ
ข้อมูลสัมภาษณ์หลักการท างาน มุมมองทางความงามของศิลปะจาก
ช่างเพ้นท์ ซึ่งประเด็นดงักล่าวถูกสรุปออกมาใช้เป็นกลไกในเกมท่ีสร้าง
ความท้าทายตามคณุสมบตัิหนึง่ของเกมแต่ท่ีส าคญั ผู้ เล่นเกิดการเรียนรู้
ร่วมในข้อความ (Massage) ท่ีผู้สร้างงานต้องการจะส่ือไปในตวั ฉะนัน้
องค์ประกอบในส่วนนีจ้งึสร้างประเด็นทาง สนุทรียศาสตร์ 2 ประเดน็ คือ 
ประเดน็เร่ืองสนุทรียศาสตร์ตามแนวคดิศลิปะยคุ Pop Art ศลิปะเพ่ือปวง
ชน ท่ีเกิดมาจากศิลปินชาวบ้านสร้างงาน โดยมีชาวบ้านเป็นผู้ รับ 
ประเดน็ตอ่มาผู้ รับสารท่ีเป็นผู้ชมงานศลิปะของศลิปะเกมชิน้นีผ้่านกลไก
เกมที่ผู้วจิยัสร้างระบบไว้  

การสอน ความเข้าใจต่อ
งานเพ้นท์ ในวัฒนธรรม
ของ กลุ่มช่างเพ้นท์ 

ผู้ใช้บริการรถ
บสัทศันาจร 

การน ารถออกแสดงพืน้ท่ี
ในเกม 

รสนิยมทางสุนทรียศาสตร์หลังสมัยใหม่ไม่มีพืน้ท่ีต่อการปิดกัน้ในการ
แสดงความคดิเหน็ท่ีมีตอ่งานศลิปะเม่ือศลิปะเข้าใกล้ผู้ รับ ผ่านส่ือและใน
ขณะเดียวกนัส่ือก็อยู่ในฐานะงานศิลปะตรงส่วนนีเ้อง คือหนึ่งในคุณค่า
สนุทรียศาสตร์หลงัสมยัใหม่ 

การแสดงความคดิเห็นท่ี
มีตอ่รถแตง่ลาย 
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สุดท้ายเนือ้หาการสรุปในบทนีจ้ะเป็นการส่งต่อให้กับบทท่ี 5 ในเร่ืองการวางแผนการ
พฒันาตวั เกมตอ่ไป ด้วยการน าข้อมลู 2 ประเภท คือ 1). ข้อมลูภาคสนามท่ีมีกรอบแนวคิดมาจาก
ทฤษฎีในบทท่ี 2 และ 2). ข้อมูล วรรณกรรม ความเข้าใจเก่ียวกับเกมศิลปะนิวมีเดีย และ
สนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์น ามาสูก่ระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน “เกมศลิปะ” ในบทตอ่ไป 
 



 

 

บทที่ 5  

กระบวนการผลิตเกม 

 ในบทนีจ้ะกล่าวถึงกระบวนการผลิตตวังานสร้างสรรค์เกมศิลปะ เป็นการอธิบายเป็นขัน้

เป็นตอน ตัง้แต่การวางแผน ศึกษางานตัวอย่าง ก าหนดจุดมุ่งหมายภายในเกม การเข้าสู่

กระบวนการการออกแบบ และน าองค์ประกอบงานออกแบบทัง้หมดมาพฒันาเป็นเกมตามกลไกท่ี

วางไว้คณุสมบตัิของส่ือเกมมีบทบาทส าคญัส าหรับการสร้างสรรค์งานศิลปะครัง้นี ้2 เร่ือง คือ 1). 

สร้างกระบวนการการเรียนรู้ของงานวิจยัผา่นกระบวนการเลน่ 2). การเล่นมีส่วนตอ่การมีส่วนร่วม

ในสนุทรียศาสตร์ เพราะตา่งต้องพึง่พาซึง่กนัและกนั ทัง้นีผู้้วิจยัจะแบง่การอธิบายได้คือ  

 

Pre-Production 

1. ก าหนดกรอบแนวคิด Concept 

2. การวางกลไกในเกม 

3. การศกึษางานตวัอยา่ง 

4. การออกแบบร่าง 

 

Production : 

ชดุกราฟิก 

1. การออกแบบฉากพืน้หลงั 

2. การออกแบบสว่นโต้ตอบ หน้าจอ interface 

2.1. สดัสว่นหน้าจอ การแสดงผล 

2.1.1. พืน้ท่ีตวัรถบสั 

2.1.2. พืน้ท่ีจดัวางเมนหูลกั 

2.1.3. การแสดงผลสถานท่ีจดัแสดง 
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2.2. การออกแบบเมน ู

2.2.1. การออกแบบสญัรูป 

2.2.2. การออกแบบเมน ูLink  

2.2.3. การออกแบบเมนคูวบคมุ 

2.3. การออกแบบหน้าตา่ง (Window) 

2.3.1. หน้าตา่งส าหรับเคร่ืองมือ 

2.3.2. การแสดงผลหน้าตา่ง 

2.3.3. การออกแบบหน้าตา่งแสดง Video 

3. การออกแบบสญัลกัษณ์ สญัรูป เมน ู

3.1. การออกแบบ logo เกม 

3.2. การออกแบบสญัรูปเมนหูลกั 

4. การออกแบบคา่ประเมินข้อมลู 

4.1. คา่ประเมินด้านสมดลุ 

4.2. คา่ประเมินด้านจดุเดน่ 

4.3. คา่ประเมินด้านความกลมกลืน สวยงาม 

5. การออกแบบเหรียญรางวลั 

5.1. ชดุเหรียญส าหรับแหลง่พืน้ท่ีจดัแสดง 

5.2. ชดุธงส าหรับระบสุถานท่ี 

ชดุ 3D Model  

6. การออกแบบพืน้ท่ีจดัแสดง 

7. การออกแบบตวัรถบสั 

8. การออกแบบตวัละครชา่งเพ้นท์ 

ชดุงาน Video 

9. Video-แนะน าวิธีการเลน่ 

10. Video–Comment 

ชดุงานโปรแกรม 
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11. การเขียนโปรแกรมส าหรับสัง่เคร่ืองมือ 

12. การเขียนโปรแกรมส าหรับคา่ประเมินคะแนน 

13. การเขียนโปรแกรมส าหรับตวัรถหมนุ 

14. การเขียนโปรแกรมส าหรับเก็บคา่คะแนนผ่าน Facebook และการ Login 

ชดุงานดนตรี 

15. ดนตรี Background ส าหรับแตล่ะฉาก 

15.1. ดนตรีส าหรับการเปิดตวัเกม 

15.2. ดนตรีส าหรับการแตง่รถ 

15.3. ดนตรีส าหรับเปล่ียนบรรยากาศ 

16. ดนตรีส าหรับแบบประเมิน 

17. ดนตรีส าหรับตวัแทนแตล่ะพืน้ท่ีจดัแสดง 

 

5.1 ขัน้ตอนก่อนการผลิต (Pre-Production) 

5.1.1 ก าหนดกรอบแนวคดิ  
จากการหาข้อมลูภาคสนามด้วยกรอบแนวคดิทางวฒันธรรมสงัคมในบทท่ี 2 ในหวัข้อนีจ้ะ

กลา่วถึงการวางกรอบแนวคิดเร่ิมต้น เพ่ือให้เห็นโจทย์หลกัในการท างานสร้างสรรค์ในครัง้นีต้อ่ไป

กรอบแนวคดิในการท างาน : ศกึษาวฒันธรรมกระบวนการผลิตลวดลายข้างรถบสัทศันาจร เพ่ือ

น ามาตอบสมมตฐิานท่ีว่า ลวดลายข้างรถบสัทศันาจรเหลา่นัน้มีคณุคา่ทางงานศลิปะอยา่งไร  

5.1.2 การวางกลไกในเกม 
กลไกของเกมคือปัจจยัส าคญัในการออกแบบ มีโอกาสมากมายในการพฒันาความคิดท่ีมี

อยู่น ามาปรับใช้กับกลไกของเกมซึ่งอาจจะเป็นการจดัวางองค์ประกอบตา่ง ๆ ในวิธีท่ีแตกต่างกัน

หรือแม้แต่พฒันาส่วนใดส่วนหนึ่งของเกมเพียงอย่างเดียว แต่ต้องพึงระลึกไว้ว่ากลไกของเกมจะ

สง่ผลกระทบโดยตรงกบัประสบการณ์ในการเล่นเกมของผู้ เลน่ ซึง่บางทีอาจจะมากกวา่ปัจจยัอ่ืน ๆ 

ทัง้นีเ้กมท่ีมีการออกแบบไมดี่หรือมีกลไกท่ีซบัซ้อนเกินไปมกัมีแนวโน้มท่ีจะไมป่ระสบความส าเร็จ 

การวางกลไกภายในเกมใช้ข้อมลูด้านการศกึษากระบวนการผลิตลวดลายข้างรถบสั จาก

ข้อมลูการสมัภาษณ์ในบทท่ี 3 ได้คือ 
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ภาพท่ี 27 Pictogram แบบร่างแสดงขัน้ตอนการเลน่เกม 

1), เจ้าของธุรกิจรถบสัเชา่ ออกแบบวางร่างแบบคร่าวๆ ตามความคิดท่ีต้องการจะส่ือสาร 

ทัง้การถ่ายทอดทางสังคม ถ่ายทอดความเป็นอัตลักษณ์ตัวเอง เลือกลายจากคาแรคเตอร์ ส่ือ

วฒันธรรมนิยม ด้วยเคร่ืองมือท่ีศกึษามาจากกลไกการผลิตของชา่งเพ้นท์ 

 2). เม่ือตกแตง่เสร็จจะน าแบบไปประเมินโดยเกณฑ์การประเมินมาจากงานศกึษาแนวคดิ

ของชา่งเพ้นท์ 

 3).ขัน้ตอนหลงัจากการประเมินจะน ารถเพ้นท์ท่ีตกแตง่ไปออกแสดงตามสถานท่ีท่ีศึกษา

มาจากกลุ่มผู้ ใช้บริการและกลุ่มเหลา่นัน้จะมาประเมินตามแนวคิดซึ่งจะแตกตา่งกนัในแตล่ะพืน้ท่ี

ท่ีรถบสัวิ่งไป 

4). สุดท้ายในกรณีท่ีรถบสัแต่งออกมาแล้วไม่เป็นท่ีพอใจ ผู้ เล่นก็สามารถกลบัมาเรียนรู้

ผา่นผู้สอนท่ีเป็นชา่งเพ้นท์มีช่ือเสียง 

 

5.1.3 การศกึษางานตวัอยา่ง 
 การศกึษาจากงานตวัอยา่ง เพ่ือให้เห็นถึงข้อเปรียบเทียบคณุลกัษณะการวางเคร่ืองมือการ

เล่น เมนูทางเข้าต่าง ๆ เพ่ือง่ายต่อการท าความเข้าใจของผู้ เล่น โดยผู้ วิจัยแบ่งการศึกษางาน

ตวัอยา่งเป็นไปตามกลไกของเกมและในสว่นนีจ้ะสง่ผลตอ่การพฒันาแบบร่างในหวัข้อตอ่ไป  

 1). การศกึษางานออกแบบตวัรถบสัทศันาจร 

 ตวังานรถบสัทศันาจรในเมืองไทย ผู้วิจยัท าการศกึษาเฉพาะรถบสัประเภทสามศนูย์เพราะ

กรมขนสง่ทางบกออกตวัฐานเลขให้เพราะสามศนูย์นี ้คือ รถท่ีทางกฎหมายใช้วิ่งแบบไมป่ระจ าทาง 

โดยทัง้นีผู้้วิจยัจดัแบง่การศกึษาออกเป็นมมุมอง 3 ด้าน ได้แก่ 
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ตารางท่ี 13 ตวัอยา่งการศกึษามมุมองรถบสัสามศนูย์ 

  
 

มมุมองจากด้านหน้า มมุมองจากด้านข้าง มมุมองจากด้านหลงั 

 2). การศกึษางานออกแบบฉากพืน้หลงั 

 ฉากพืน้หลงัถือเป็นองค์ประกอบส าคญัองค์ประกอบหนึ่งท่ีช่วยเสริมสร้างบรรยากาศกลุม่

สีของตัวเกม โดยทัง้นีผู้้ วิจัยได้ศึกษามาจากแหล่งท่องเท่ียวท่ีรถบัสมักจะไปจอดและพา

นกัทอ่งเท่ียวไปเยือน โดยแสดงตวัอยา่งการศกึษาตามแหลง่ตา่ง ๆ ดงันี ้

 3). การศกึษางานออกแบบเมนสูญัรูป 
Icon เป็นส่วนหนึ่งของ User Interface นอกเหนือจากการเป็นเพียงองค์ประกอบเพ่ือการ

ตกแตง่แล้ว Icon ท่ีมีประสิทธิภาพจะรวมลกัษณะส าคญัตา่ง ๆตอ่ไปนี ้เชน่ การรับรู้ด้วยความรู้สึก 

(Intuitiveness) คุณค่าทางสุนทรียศาสตร์การท าให้ระลึกถึง (Memorability) หรือการแสดง

ความคดิข้ามวฒันธรรม (intercultural Perception) เป็นต้น อลัลา โคลมาโทวา (AllaKholmatova, 

2013) ได้น าเสนอประเด็นในเร่ืองของความเร็วในการรับรู้และเข้าใจความหมายของ Icon นัน้ ๆ

โดยใช้หลกัการประติมานวิทยา (Iconography) หรือศาสตร์ในการศึกษาเก่ียวกับอัตลกัษณ์การ

พรรณนาและการตีความเนือ้หาท่ีปรากฏในรูปภาพในการพิจารณาเน่ืองจากทกุๆวินาทีท่ีใช้ไปใน

การตีความสามารถมีผลกระทบท่ีมีนยัส าคญัตอ่ประสิทธิภาพโดยรวมของ Interface  

งานออกแบบในส่วนนีเ้ป็นการออกแบบสัญรูปทางเข้าเคร่ืองมือในแต่ละชนิดตามบท

สมัภาษณ์จากบทท่ี 3 สรุปออกมาเป็นเคร่ืองมือส าหรับตกแตง่ได้ คือ 

 ตวัละคร (Character) 

 ท่ีมาของลายการ์ตนูนีบ้างส่วนผู้วิจยัขอมาจากทีมงานช่างเพ้นท์ท่ีมีอยู่จริงบางสว่นศกึษา

มาจากลวดลายท่ีก าลังเป็นท่ีนิยม จึงใช้วิธีเดียวกันกับเจ้าของรถบสัคือดูจากกล่อง DVD บ้าง
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ค้นหาจาก Website บ้างและน ามาคดัลอกลายเพ่ือใช้ความรู้แบบเจ้าของรถบสัเป็นกรณีศกึษาจริง

ในด้านนีไ้ด้มาจากทฤษฎีวฒันธรรมประชานิยม  

 สี (Color) 

 เป็นกลุ่มเคร่ืองมือสีพ่นสเปรย์โดยศึกษามาจากเทคนิคการผสมสี2K.จากช่างเพ้นท์มาก

ประสบการณ์และน ามาสรุปเป็นเฉดสีท่ีน ามาใช้เป็นเคร่ืองมือส าหรับการพน่หวัสีแอร์บชัในตวัเกม 

 อปุกรณ์เสริมแตง่ (Item) 

ศึกษาอยู่ในกลุ่มทฤษฎีรสนิยมท่ีพบเห็นผ่านอุปกรณ์เสริมแต่งตวัรถค่านิยมทางชนชัน้ท่ี

สะท้อนออกมาเป็นเอกลกัษณ์รถบสัทศันาจรแบบไทยๆแท้ 

 พืน้ท่ีจดัแสดง (Show off) 

 ได้มาจางานศกึษาผู้ ใช้บริการในด้านรสนิยมค้นพบปัจจยัข้อก าหนดด้วยพืน้ถ่ินอาศยัของ

กลุม่ผู้ใช้บริการ 

 

ตารางท่ี 14 วิธีการศกึษางานออกแบบเมน-ูสญัรูป (Icon Design) 

งานตวัอยา่ง ก่อนการพฒันา 

    

เคร่ืองมือ  

ตวัละคร 

เคร่ืองมือ  

สี 

เคร่ืองมือ 

อปุกรณ์เสริม 

เคร่ืองมือ  

สถานท่ีแสดง 

 

 4). การศกึษางานออกแบบสว่นโต้ตอบผู้ เลน่ (Graphic User Interface) 

 งานออกแบบส่วนโต้ตอบกับผู้ เล่นหรือ Graphic User Interface เป็นองค์ประกอบท่ี

ส าคญัท่ีสร้างความเข้าใจการใช้งานเกมกลไกทัง้หมดตลอดจนเกมจะสนกุท้าทายสร้างความรู้สึก

ร่วมได้ก็มาจากงานออกแบบในสว่นนี ้ 
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ในบรรดาเกมดจิิทลัทัง้หมดจะมีรูปร่างหน้าตาซึ่งเป็นตวัเช่ือมตอ่ระหว่างคอมพิวเตอร์กับผู้

เล่นให้ผู้ เล่นสามารถใช้งานหรือควบคมุเกมนัน้ ๆได้ โดยพืน้ฐาน Interface จะเร่ิมต้นท างานเม่ือผู้

เลน่โหลเกมและเข้ามาสูจ่ดุเร่ิมต้นของการเล่นเกมหน้าจอจะแสดงข้อมลูในระหว่างท่ีผู้ เลน่เล่นเกม 

เรียกว่า Graphical User Interface (GUI) ซึ่งอาจจะมาในรูปของ Head-up Display หรือการ

แสดงข้อมลูขึน้มาบนหน้าจอขณะเล่นเกม เช่น สถิติหรือค าใบ้ตา่ง ๆซึ่งมกัใช้กนัโดยทัว่ไปในเกมท่ี

เป็นมมุมองของบคุคลท่ีหนึ่ง (First-person Games) การออกแบบส าหรับข้อมลูส าคญัเหล่านีถื้อ

เป็นสิ่งท่ีส าคญัมากเพราะการออกแบบหน้าตาท่ีดีสามารถชว่ยเพิ่มอารมณ์และบรรยากาศของเกม

ก่อนการเลน่ 

ในครัง้นีไ้ด้ออกแบบโดยใช้ HUBs องค์ประกอบแบบ Diegetic จะให้ข้อมูลแก่ผู้ เล่นเป็น

นยัโดยไม่ท าให้บรรยากาศการเล่าเร่ืองในโลกของเกมหายไป ข้อมลูท่ีบอกเป็นนยัๆคือสิ่งท่ีตวัตน

จ าลองของผู้ เล่น (Avatar) และตัวละครตัวอ่ืน ๆในเกมจ าเป็นต้องค านึงถึงและสามารถมี

ปฏิสมัพนัธ์กับเกมนัน้ได้องค์ประกอบแบบ Diegetic นีจ้ะท าให้ผู้ เล่นรู้สึกเหมือนเข้าไปอยู่ในโลก

ของเกมและรู้สกึเหมือนตวัเองอยูใ่นฉากนัน้จริง 

 

ตารางท่ี 15 ตวัอยา่งงานออกแบบท่ีใช้ศกึษา 

ช่ือ Game ตงัอยา่ง ลกัษณะ 

Scionxpressionism 

 

ลกัษณะการแสดง Model  

ลกัษณะการแสดงผล 

ลกัษณะการหมนุรถ 

 

ลกัษณะ Navigation 

ลกัษณะ Button Bar 

ลกัษณะ GUI.-Interface 
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ช่ือ Game ตงัอยา่ง ลกัษณะ 

 

ลั กษณะกา ร แส ด ง ผ ล 

Output งาน 

เกมรถบสัตดิเคร่ือง 

 

ลักษณะกา ร โ ช ว์ ร ถ ใน

สถาน 

ท่ีทอ่งเท่ียว 

 

ลกัษณะมุมมองในเกม ใน

ส่วน การน ารถออกแสดง

ในแตล่ะ พืน้ท่ี 

EVROSOLA 

 

ลั กษณะ  Model แ หล่ ง

ทอ่งเท่ียว 
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ช่ือ Game ตงัอยา่ง ลกัษณะ 

FUNKY BUNCH 

 

แสดงลักษณะห น้ า จ อ

แสดง  Menu การตัดสิน

คณุคา่ งานออกแบบ 

 

 

แสดงลกัษณะหน้าจอแบบ 

ภาพรวม ในแนว Digital  

 
 5). การศกึษางานออกแบบหน้าตา่งเคร่ืองมือ 

ลกัษณะการออกแบบหน้าต่างเก็บเคร่ืองมือจะเป็นเสมือนหน้าต่างย่อยท่ีเพิ่มเติมขึน้มา

ค าสัง่ท่ีนอกเหนือจากเมนสูญัรูป (Icon)  

 

ตารางท่ี 16 แบบตวัอยา่ง งานออกแบบ Window Design 
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6). การศกึษางานออกแบบกราฟิกข้อมลูแสดงผลสกอร์ระดบัของเกม 

 เกมทัง้หลายประกอบด้วยระยะหรือระดบัตา่ง ๆในการเลน่เกมท่ีจะคอ่ยๆคืบหน้าไปเร่ือยๆ 

โดยทั่วไปแล้วเกมก็จะมีความยากขึน้และมีเนือ้หาท่ีซับซ้อนขึน้ดงันัน้นักออกแบบจะต้องสร้าง

ปริมาณความท้าทายให้แก่ผู้ เลน่ในแตล่ะระดบัท่ีเล่นเข้าไปถึง ซึง่หมายความวา่การออกแบบในแต่

ละระดบัจะต้องเช่ือมโยงอยา่งใกล้ชิดกบัการออกแบบกลไกของเกม 

ในส่วนนีจ้ะเป็นงานออกแบบตวัแสดงผลกราฟิกด้านการให้คา่คะแนนสกอร์งานออกแบบ

นีจ้ึงหวงัผลในเร่ืองการสร้างความเข้าใจในด้านผลหน่วยคะแนนในแต่ละองค์ประกอบด้านงาน

ออกแบบ 

ตารางท่ี 17 ตวัอยา่งงานออกแบบ กราฟิก ข้อมลู 

การออกแบบ ตวัอยา่งงานออกแบบ 

งานออกแบบสถิตข้ิอมลู 

 

งานออกแบบข้อมลู 

เกม FIFA 
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การออกแบบ ตวัอยา่งงานออกแบบ 

งานออกแบบแสดงผล

ข้อมลูดจิิทลั 

 
 
 7). การศกึษางานออกแบบพืน้ท่ีจดัแสดง 

ในหวัข้อนีเ้ป็นการอธิบายถึงการวางแผนงานออกแบบท่ีจดัแสดงตวัออกแบบรถบสั ทัง้นี ้

ได้ข้อมลูมาจากบทท่ี 3 แบง่พืน้ท่ีจดัแสดงได้ 4 สถานท่ี 

 -วดั 

 -เมือง 

 -สถานท่ีท่องเท่ียว 

 -ปัม้น า้มนั 

 

ตารางท่ี 18 ตวัอยา่งสถานท่ี  

    

ปัม้น า้มนั เมือง วดั น า้ตก 
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 8). การศกึษางานออกแบบบคุลิกชา่งเพ้นท์ 

ในส่วนหวัข้อนีเ้ป็นส่วนท่ีผู้ เล่นใช้เลือกส าหรับการทบทวนการเล่นการสอนวิธีการเพ้นท์ท่ี

ถูกวิธีจากช่างผู้ มีช านาญการและมีช่ือเสียงเม่ือคลิกเลือกจะมีช่างตูนออกมาเป็น Model เป็น

ลกูเลน่ภายในเกม 

 

ตารางท่ี 19 ตวัอยา่ง ชา่งตนูชา่งเพ้นท์ อนัดบัต้น ๆ เมืองไทย 

   

ชา่งตนูด้านหน้า ชา่งตนูด้านข้าง ชา่งตนูด้านหลงั 

 

9). การศกึษางานออกแบบ Video Comment 

 งาน Videoในสว่นนีเ้ป็นการแสดงอารมณ์ความรู้สึกท่ีมีตอ่งานงานออกแบบจากผู้ เล่นทัง้นี ้

ได้ถกูพฒันามาจากงานสมัภาษณ์ด้านรสนิยมจากบทท่ี 3 ท่ีมีข้อก าหนดทางปัจจยัด้านสถานท่ีถ่ิน

ฐานท่ีอาศยัของผู้ ใช้บริการก่อนท่ีจะน าไปพฒันาไปเป็นงานวิดีโอ โดยผู้ วิจยัจะท าการศึกษาจาก

บคุลิกคน ดงันี ้
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ตารางท่ี 20 การศกึษาบคุลิกภาพของผู้ใช้บริการจากกลุม่สถานท่ีตา่ง ๆ เปรียบเทียบกบัรายได้ 

 
   

ในเมือง สถานท่ีท่องเท่ียว วดั ปัม้น า้มนั 

มีฐานะดีมาก มีฐานะ มีการศกึษา ปานกลาง ชนชัน้ลา่ง 

 

10). การศกึษางานออกแบบสอนวิธีการเลน่เกม 

 ในหัวข้อนีผู้้ วิจัยได้ออกแบบมาจากกระบวนการผลิตลวดลาย โดยไปสังเกตการณ์

กระบวนการทัง้หมด  

 

 
ภาพท่ี 28 ภาพแสดงกระบวนการผลิตลวดลายทัง้หมด 

 

1). หลังจากนัน้จะเป็นขัน้ตอนการเพ้นท์ลาย โดยเจ้าของรถจะเป็นคนน าเสนอแนวคิด

ตลอดจนจดัวางองค์ประกอบคร่าวๆและมาส่ือสารกบัช่างเพ้นท์เพ่ือสดุท้ายจะได้ลวดลาย

ท่ีตรงใจ 

2). แหล่งท่ีมาของลายโดยช่างเพ้นท์ได้แรงบนัดาลใจมาจากหลายแหล่ง  เช่น หน้าปก 

DVD /Internet ซึง่ล้วนแล้วแตม่าจากส่ือสมยันิยม 

3). ขัน้ตอนการเพ้นท์ลาย 
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-  เร่ิมต้นจากเพ้นท์สีพืน้บนตวัรถกัน้องค์ประกอบอ่ืนของตวัรถด้วยกระดาษหนงัสือพิมพ์ 

-  เพ้นท์สีฉากหลงัลงลายลงน า้หนกัตามแนวคดิภาพรวมตามแบบท่ีวางไว้ 

-  แบบลายแกะมาจากงานสตกิเกอร์และน ามากัน้เป็นรูปบนด้านข้างตวัรถ 

-  เพ้นท์สีตวัละครทีละตวัเพิ่มลดน า้หนกัทีละชัน้จนเกิดมิติ 

-  ขัน้ตอนสดุท้าย คือ การใสต่ราสญัลกัษณ์ช่ือทวัร์สญัลกัษณ์ชา่งเพ้นท์ตา่ง ๆ  

 

5.1.4 ขัน้ตอนการออกแบบร่าง 
1). การพฒันาตวัรถบสัทศันาจร 

 

ตารางท่ี 21 ตวัอยา่งงาน แบบร่าง โมเดล รถบสัไมป่ระจ าทาง 

 
  

แบบร่างแบบเพ้นท์สี แบบร่างรถบสัด้านหน้า แบบร่างรถบสัแบบหนัข้าง 
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2). การพฒันางานออกแบบฉากพืน้หลงั 

ตารางท่ี 22 แบบร่างฉาก  

 

ฉากต้นแบบทดลอง การจดัวางองค์ประกอบ 

 

ทดลองจดัวางองค์ประกอบ 
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แบบร่างทดลองจดัวางองค์ประกอบ 

 

3). การพฒันาแบบร่างงานออกแบบเมนสูญัรูป 

 

ตารางท่ี 23 งานพฒันาแบบร่าง 

  
  

แบบร่าง เคร่ืองมือ ตวั

ละคร 

แบบร่าง เคร่ืองมือสี แบบร่าง  เค ร่ือง มือ 

อปุกรณ์เสริม 

แบบร่าง  เค ร่ือง มือ 

สถานท่ีแสดง 
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4). การพฒันาแบบร่างงานออกแบบสว่นโต้ตอบผู้ เลน่ (Graphic User Interface) 

 การร่างแบบจะเป็นในลกัษณะการศกึษาจากกลไกภาพรวมทัง้หมดของเกม 

ตารางท่ี 24 ตวัอยา่งแบบร่างการขึน้ต้นแบบ สว่นติดตอ่กบัผู้ใช้ GUI.–Graphic User Interface 

 

สว่นหน้าหลกัหรือหน้าตกแตง่ของเกม 

 

ในสว่นของการน ารถจดัแสดงตามสถานท่ีท่ีตัง้ไว้ในบทสมัภาษณ์  
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5). การพฒันางานแบบร่างงานออกแบบหน้าตา่งเคร่ืองมือ  

ตารางท่ี 25 การพฒันา งานออกแบบ Window Design 

 

ทดลองงานออกแบบ หน้าตา่ง เคร่ืองมือ คาแลคเตอร์ 

การพฒันา งานออกแบบ Window Design 

 

งานทดลองออกแบบหน้าตา่งเคร่ืองมือเสริมแตง่ตวัรถบสั 
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การพฒันา งานออกแบบ Window Design 

 

งานทดลองออกแบบ หน้าตา่ง สถานท่ีแสดงรถ 
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6). การพฒันางานแบบร่างงานออกแบบกราฟิกข้อมลู แสดงผลสกอร์ระดบัของเกม 

 

ตารางท่ี 26 แบบร่างการพฒันางานออกแบบ กราฟิกข้อมลู 

 

 

การทดลองออกแบบกราฟเคร่ืองมือแสดงผล ทดลอง การออกแบบกราฟแสดงผลข้อมลู 
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7). การพฒันางานแบบร่างงานออกแบบพืน้ท่ีจดัแสดง 

 

ตารางท่ี 27 การพฒันาแบบร่างสถานท่ี 

  

แบบร่างปัม้น า้มนั แบบร่างเมือง 

การพฒันาแบบร่างสถานท่ี 

 
 

แบบร่างวดั แบบร่างน า้ตก 
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8). การพฒันางานแบบร่างงานออกแบบบคุลิกช่างเพ้นท์ 

 

ตารางท่ี 28 แบบร่างคาแลคเตอร์ ชา่งตนู 

  

แบบร่าง ชา่งตนูด้านข้าง แบบร่าง ชา่งตนูด้านหน้า 

 

  



 

 

121 

9). การวางแผนบท (Treatment) งานออกแบบ Video Comment 

ตารางท่ี 29 การวางแผน บท (Treatment) งานออกแบบ Video Comment 

ชดุวิดีโอ ระดบัการวิจารณ์ สถานท่ี ระยะเวลา 

Clip 1 

ชอบ 

วดั 

30วินาที 

เฉยๆ 

ไมช่อบ 

Clip 2 

ชอบ 

เมือง เฉยๆ 

ไมช่อบ 

Clip 3 

ชอบ 

ปัม้น า้มนั เฉยๆ 

ไมช่อบ 

Clip 4 

ชอบ 

สถานท่ีท่องเท่ียว เฉยๆ 

ไมช่อบ 
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10). การพฒันาแบบร่างงานออกแบบสอนวิธีการเลน่เกม 

ใช้ตวัอยา่งงานศกึษาแบบ Window 8 Interface ส าหรับการพฒันาแบบสอนการเข้าสูเ่กม 

 
ภาพท่ี 29 ภาพแสดงแรงบนัใจในการใช้ส าหรับแบง่หมวดการสอนในงานเกม 

 

5.2 ขัน้ตอนการผลิต (Production)  

ในขณะท่ี Game Engine (เคร่ืองมือท่ีถกูสร้างและออกแบบมาเพ่ือพฒันาเกมโดยเฉพาะ) 

มีหน้าท่ี สร้าง Polygons (การขึน้โมเดลในเกม) Shadows (ขนาดจ านวนของพิกเซลในเวลาเล่น

เกม) และ Textures (รายละเอียดของพืน้ผิวของสิ่งต่าง ๆ ในเกม) รหสัหรือ Code จะถูกใช้เพ่ือ

จ าลองการเคล่ือนไหวให้เหมือนกับมีชีวิตและบุคลิกลักษณะของตัวละครในเกม (Artificial 

Intelligence (AI) ในระหวา่งขัน้ตอนนี ้ทีมโปรแกรมเมอร์ท่ีประกอบด้วยกลุม่ของศลิปิน ศลิปินด้าน

เสียงและนกัออกแบบระดบัของเกมได้ช่วยการสร้างภาพลกัษณ์ของเกมรวมถึงการใส่ตวัละครต่าง 

ๆ เช่น ศตัรู อุปกรณ์และเสียงประกอบ ฯลฯ เม่ือถึงขัน้ตอนสุดท้ายของการผลิตแผนกตรวจสอบ

คณุภาพหรือ QA (Quality Assurance) จะทดลองระบบเกมเพ่ือให้มัน่ใจว่าฟังก์ชัน่ตา่ง ๆของเกม

ท างานได้อย่างสมบูรณ์แบบและในส่วนของนกัเขียนก็จะมีหน้าท่ีเขียนค าพูดเร่ืองราวหรือข้อมูล

ส าคญัท่ีใช้ในการประกอบเกม 
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ในการอธิบายขัน้ตอนการผลิตเกมในครัง้นีผู้้ วิจัยจะอธิบายโดยแบ่งตามเทคนิควิธีการ 

ทัง้นีก้ระบวนการผลิตตวัเกมนีล้้อไปกับความเข้าใจในเร่ืองกลไกของเกมท่ีกล่าวไว้ข้างต้นแบง่ได้ 

คือ 

 5.2.1  การผลิตงานในสว่นชดุกราฟิก (Graphic Design) 

 5.2.2  การผลิตงานในสว่นชดุ 3D Model 

 5.2.3  การผลิตงานในสว่น Video 

 5.2.4  การผลิตงานในสว่นโปรแกรม 

 5.2.5  การผลิตงานในสว่นดนตรี 

 

5.2.1 การผลิตงานชดุงานกราฟิก (Graphic Design) 
องค์ประกอบในส่วนงานออกแบบ 2 มิติ หรือ 2D ซึ่งจะควบคู่ไปกับเทคนิคอ่ืน ๆ เช่น 

Animation / 3D Model /Sound ตา่ง ๆ 

 

1). งานออกแบบฉากพืน้หลงั (Background Design) 

 ส าหรับการออกแบบฉากพืน้หลัง หลักการคือภาพฉากหลังจะปรับเปล่ียนไปตาม

บรรยากาศ เช่น ฟ้ามืด ฟ้าครึม้ สว่าง เป็นต้น เพราะขณะท่ีผู้ เล่นท าการตกแตง่อยู่ต้องใช้เวลาใน

การเลน่ระยะเวลาหนึง่การมีลกูเลน่ก็จะลดความนา่เบื่อลงได้  
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ภาพท่ี 30 งานออกแบบฉากหลงั 

งานออกแบบฉากหลงั แบบท่ี 1 

 

งานออกแบบฉากหลงั แบบท่ี 2 
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2). งานออกแบบสว่นโต้ตอบกบัผู้ใช้ (Interface Design) 

ขัน้ตอนท่ีท้าทายขัน้ตอนหนึ่งในการพัฒนาเกมคือการออกแบบ Interface หรือส่วนต่อ

ประสานกับผู้ ใช้งาน เน่ืองจากในเกมหนึ่งๆจะมีข้อมูลมากมายท่ีต้องการส่ือสารไปยงัผู้ เล่นแตว่่า

พืน้ท่ีส าหรับส่ือสารกลบัมีเพียงบนหน้าจอเล็ก ๆ เท่านัน้ ดงันัน้ถ้า Interface ออกแบบไม่ดีอาจท า

ให้ความคิดรวบยอดของเกมถกูลดทอนความส าคญัหรือถกูมองข้ามไปและส่งผลให้ผู้ เล่นไม่ได้รับ

ประสบการณ์ท่ีน่าประทบัใจเหมือนดงัท่ีหวงัไว้การออกแบบ User Interface ในวิดีโอเกมแตกตา่ง

จากการออกแบบ User Interface อ่ืน ๆ เน่ืองจาก User Interface ในวิดีโอเกมจะมีความเก่ียวข้อง

กับองค์ประกอบท่ีเป็นแนว Fiction หรือแนวนิยายและวรรณกรรมด้วย ทัง้นี ้Fiction จะเก่ียวข้อง

กบัตวัแทนในโลกเสมือนจริง (Avatar) ของผู้ เลน่ โดยผู้ เลน่จะกลายเป็นส่วนท่ีมองไมเ่ห็นแตว่่าเป็น

องค์ประกอบหลกัของเร่ืองราวทัง้หมดซึ่งคล้ายคลึงกบัการเป็นผู้ เล่าเร่ือง (Narrator) ในนิยายหรือ

ภาพยนตร์นัน่เองความเป็น Fiction อาจจะเก่ียวข้องกบั User Interface โดยตรงหรือบางส่วนหรือ

อาจจะไมเ่ก่ียวข้องเลยก็ได้ 

 

 
ภาพท่ี 31 การแบง่องค์ประกอบภายในภาพจดุตดั 9 ช่อง 
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น าหลกัทฤษฎีกฎการถ่ายภาพหรือองค์ประกอบภายในภาพจดุตดั 9 ชอ่ง 

จุดตดั 9 ช่อง คือ การน าเส้นตดัสามส่วนในระนาบแนวนอนกับแนวตัง้มารวมกันจะเกิด

จุดตดัส่ีจุด เป็นจุดท่ีจะวางจุดส าคญัของภาพไว้เพ่ือให้ได้รับความสนใจจากผู้ ชมภาพมากท่ีสุด 

โดยมีจุดท่ีส าคญัท่ีสุดในส่ีจุดนี ้คือ จุดบนขวาต่อด้วยล่างขวาเพราะด้วยสาเหตุหลักการกวาด

สายตาของจิตวิทยามนุษย์นัน้ มกัจะกวาดจากซ้ายไปขวาคือ มองภาพจากมุมล่างซ้ายของภาพ

กวาดไปจนหยดุท่ีด้านบนขวาของภาพ ดงันัน้เร่ืองราวของภาพมกัจะคอ่ยๆด าเนินขึน้จากด้านหน้า

ของภาพจนถึงจุดสนใจไม่ใช่ว่าในภาพหนึ่ง อยากให้คนสนใจมากๆจึงได้วางจุดสนใจไว้ตรง

ต าแหน่งจุดตดัทัง้ส่ีจุดหรือแม้แต่วางไว้สองจุดตรงข้ามกัน โดยมีน า้หนกัเท่ากัน (หมายถึงขนาด 

สีสนั ลวดลาย ความชดั ความส าคญัในระดบัเดียวกนั)  ภาพนัน้จะถ่วงดลุกนัเองท าให้คนดอูึดอดั

ท่ีต้องแบ่งความสนใจออกเป็นสองทางและท าให้ภาพกลายเป็นขาดความน่าสนใจไปในท่ีสุด  

(เอกนฤน บางทา่ไม้; 2556) 

 

วิเคราะห์การน าหลกัจดุตดั 9 ชอ่งมาใช้กบังานออกแบบสว่นปรสาน (User Interface Design) 

 พืน้ท่ีงานจากลกัษณะการกวาดสายตาเป็นรูปตวั Z จะเร่ิมต้นจากมุมซ้ายสดัส่วนแรกท่ี

ปะทะ ผู้ วิจยัวางต าแหน่งตราสญัลกัษณ์ (logo) และตวัตราสญัลกัษณ์นัน้ใช้เป็น Menu กลบัมา

หน้าแรกหรือ เร่ิมต้นท างานใหม่ของโปรแกรม (Reset) การใช้งาน Reset โปรแกรมจึงอยู่ใน

ต าแหนง่ท่ีง่ายตอ่การใช้งาน ชอ่งท่ี 2 ตอ่มาเป็นพืน้ท่ีโลง่ตาบรรยากาศโดยรวมจนมาถึงชอ่งขวามือ

สุดแถวแรกจะใช้ส าหรับการวาง Menu วัดค่าความนิยมท่ีซ่อนเมนูไว้ผู้ เล่นสามารถคลิกยืดย่อ

ขยายได้ส่วนในพืน้ท่ีแถวกลางช่องท่ี 4-6 ผู้ วิจยัออกแบบไว้เพ่ือใช้เป็นพืน้ท่ีการแสดงผลการเล่น 

ตกแตง่ ตวัประธาน ในท่ีนีคื้อรถบสัแตส่ดัส่วนของตวัรถอยู่ตรงกลางภาพ 1 ช่องคร่ึงเพ่ือให้มีพืน้ท่ี

การหมุนตวัรถได้โดยรอบและท่ีเหลือเป็นงานออกแบบการสร้างบรรยากาศทัง้นีอี้กวตัถุประสงค์

การใช้งานคือเหลือพืน้ท่ีไว้ส าหรับการเรียก Menu ตรงส่วน Dock ด้านล่างจะเรียกหน้าต่าง 

Window ย่อยขึน้มาให้เลือกเคร่ืองมือท่ีละเอียดหลากหลายขึน้ โดยเฉพาะในช่องขวาสุดของแถว

กลางจะซ่อนขยายเมนูวัดค่าคะแนนการออกแบบลงมาส่วนแถวสุดท้ายช่อง 7-9 เป็นพืน้ท่ีวาง 

Menu และเคร่ืองมือเกือบทกุชนิดท่ีใช้ส าหรับปรับแตง่ (Tool & Setting) ตัง้แตเ่คร่ืองปรับแตง่ตา่ง 



 

 

127 

ๆ เมน ูเสียง เมนสูัง่พิมพ์และรวมถึงตราสญัลกัษณ์ของงานในครัง้นี ้ฉะนัน้จดุสนใจจงึอยูท่ี่ประธาน

ของงาน คือตวัรถบสัเปลา่ๆ (Canvas) ท่ีใช้ส าหรับสร้างสรรค์ศลิปะลงบนตวัรถ 

 

3). งานออกแบบชดุเมน ู  

รูปสัญญะ(Signifier) หรือรูปแบบท่ีเหมือนกันสามารถใช้แทนความหมายสัญญะ

(Signified) หรือความคิดท่ีแตกต่างกันได้และรูปสญัญะหลายๆอย่างก็สามารถใช้แทนความคิด

อย่างเดียวกันได้เช่นเดียวกันการจับคู่ท่ีเป็นลักษณะเฉพาะนีไ้ด้ท าให้เกิดสัญญะ (signs) ขึน้มา

และสญัญะแต่ละอย่างก็มีความหมายเฉพาะในบริบทของมนั เช่น ความคิด (concept) ท่ีส่ือถึง

รางรถไฟท่ีตัดผ่านถนนสามารถใช้แทนด้วยสัญลักษณ์หรือสัญญะต่าง ๆมากมายและใน

ขณะเดียวกันคนส่วนใหญ่ซึ่งอาจเป็นใครก็ตามท่ีไม่คุ้นเคยกับระบบป้ายบนท้องถนนก็สามารถ

ตีความและเข้าใจได้ว่าสญัลกัษณ์นีใ้ช้เพ่ือบอกว่ามีทางรถไฟตดัผ่านอยู่ข้างหน้าบนพืน้ฐานของ

ความสมัพนัธ์ระหว่างรูปสญัญะความหมายสญัญะและระดบัของกรอบความคิด (convention) 

หรือสญันิยม (Symbolism) นัน้สญัญะสามารถแบง่ออกได้เป็น 3 ประเภท ดงันี ้

Iconic: สญัญะท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิท่ีส่ือผ่านรูปลกัษณ์ท่ีมีความคล้ายคลงึ  

Symbolic: สญัญะท่ีเก่ียวข้องกบัความคดิท่ีส่ือผา่นกรอบความคิดท่ีมีอยู ่  

Indexical: สญัญะท่ีเก่ียวข้องกบัวตัถท่ีุส่ือผา่นความเป็นเหตเุป็นผล 
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ตารางท่ี 30 การออกแบบชดุเมน ู

ชดุเมน ูหลกั Main Menu 

    

อปุกรณ์สีและ

ลวดลาย 

อปุกรณ์เสริมแตง่ เข้าสูห่มวดสถานท่ีโชว์ คาแรคเตอร์การ์ตนู 

ชดุเมนคู าสัง่ย่อย 

 
 

 
 

ค าสัง่พิมพ์ เลน่ใหม ่ เร่ง-เบา เสียง เข้าสูห่มวด เรียน

เพ้นท์ 

ชดุเมน ูอปุกรณ์เสริมแตง่ 

   
 

ตุ๊กตามิชลิน ชดุไฟแตง่ ชดุไฟแตง่ภายใน ลายสติกเกอร์ 
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4). งานออกแบบหน้าตา่งเก็บเคร่ืองมือ (Window) 

 ในงานออกแบบในส่วนหน้าต่างเก็บเคร่ืองมือในงานออกแบบเกมครัง้นีแ้บง่หน้าต่างท่ีใช้

เรียกด้วย เมนสูญัรูป (Icon-Menu) เมนหูลกัแบง่หน้าตา่งออกเป็น 

  

ตารางท่ี 31 งานออกแบบ หน้าตา่งเก็บเคร่ืองมือ Window 

งานออกแบบหน้าตา่งส าหรับเก็บเคร่ืองมือ 

 

หน้าตา่งแสดงการเลือกสีพน่ 

 

หน้าตา่งแสดงลวดลายกราฟิก 

 

  



 

 

130 

งานออกแบบหน้าตา่งส าหรับเก็บเคร่ืองมือ 

 

หน้าตา่งแสดงตวัละคร คาแรคเตอร์ 

 

หน้าตา่งแสดง ลวดลายประกอบตวัละคร 

 

หน้าตา่งแสดงอปุกรณ์เสริม 
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งานออกแบบหน้าตา่งส าหรับเก็บเคร่ืองมือ 

 

 

หน้าตา่งแสดง เคร่ืองมือแตง่ตวัอกัษร 

 

หน้าตา่งแสดง การเก็บคะแนน แชร์คะแนนผา่น Facebook 
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5). การออกแบบคา่ประเมิน 

 คา่เกณฑ์การประเมินงานออกแบบในท่ีนีเ้ป็นผลมาจากการน าเอาข้อมลูบทสมัภาษณ์ใน

สว่นของชา่งเพ้นท์มาสรุปและท าการออกแบบเกณฑ์ท่ีใช้ส าหรับประเมินผู้ตกแตง่ตวัรถบสัในเกม 

 

 
ภาพท่ี 32 ภาพแสดงเกณฑ์การประเมินผล 

 

จากการวิเคราะห์ลวดลายรถบสัด้วยหลกัการออกแบบมาสู่การสร้างสรรค์งานศิลปะนิวมีเดีย

ผู้วิจยัได้ข้อสรุปส าหรับเกณฑ์การวดัผลประเมินผล 3 เกณฑ์ คือ 

1). เกณฑ์ด้านความกลมกลืน (Harmony) 

2). เกณฑ์ด้านความสมดลุ (Balance) 

3). เกณฑ์ด้านจดุเดน่ของงาน  (Dominance) 
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รายละเอียดการให้คา่คะแนนด้านหลกัการออกแบบ 

เพ่ือความเข้าใจในรายละเอียดการวดัผลผู้วิจยัจะแสดงด้วย Information Graphic ในแตล่ะหวัข้อ  

 

6). การออกแบบเหรียญรางวลั 

 

 
ภาพท่ี 33 การออกแบบเหรียญรางวลั 

 

5.2.2 การผลิตงานชดุงาน 3D Model 
 งาน 3 มิติ โมเดลเป็นองค์ประกอบหนึ่งท่ีช่วยสร้างงานให้ดมีูมิติสมจริง โดยเฉพาะตวัรถ

บสัจากตวัอย่างตวัรถบสั 3D เข้ามามีส่วนช่วยเป็นอย่างมากเพราะขัน้ตอนการแตง่รถต้องการมิติ

ตวัรถท่ีรอบด้าน ในการดมูิติภาพรวมทัง้หมด ฉะนัน้ตวั 3D รถบสัจึงหมนุได้โดยในการพฒันาเกม

ในครัง้นีจ้ะประกอบด้วยงาน3 มิต ิดงันี ้
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1). การออกแบบตวัรถบสั 

 ตวัรถบสัผู้วิจยัได้ท าการศกึษามาจากรถบสัสามศนูย์ โดยมีส่วนประกอบขึน้เป็นโมเดลตวั

รถบสัมีองค์ประกอบ 3 มิต ิดงันี ้

ตารางท่ี 32 การออกแบบตวัรถบสั 

ตวัอยา่งงาน แบบจ าลอง Model 3D รถบสัไมป่ระจ าทาง 

  

 

แบบ 3D แบบด้านบนและด้านข้าง แบบ 3D รถบสัด้านหลงั แบบ 3D แบบด้านหน้า 

องค์ประกอบ 3 มิตริถบสั 

 

 

 

งานออกแบบ 3มิตกินัชนหน้า งานออกแบบไฟหน้า งานออกแบบไฟหลงั 
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องค์ประกอบ 3 มิติ รถบสั 

   

งานออกแบบ 3 มิตติวัล้อรถ

บสั 

งานออกแบบ 3 มิตติวัเบาะ

ภายในรถ 

งานออกแบบ 3 มิติตวัรถบสั

ต้นแบบ 

 
 

ตารางท่ี 33 ผลงานการออกแบบ 3D Model Bus Coach 

 

น าสว่นประกอบตา่ง ๆ มาประกอบกนักลายเป็น Model รถบสั ส าหรับใช้ในเกม  
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2). งานออกแบบ 3 มิต ิชา่งเพ้นท์ 

ในการออกแบบโมเดล 3D ช่างเพ้นท์ต้องค านึงถึงลกัษณะท่าทางทุกมิติ เช่น ด้านหน้า 

ด้านหลงั และด้านข้าง  

ตารางท่ี 34 งานออกแบบโมเดล 3D ชา่งเพ้นท์ 

งานออกแบบ โมเดลชา่งตนู 

 
Modelชา่งตนูด้านหน้า 

 

Modelชา่งตนูด้านหลงั 
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Modelชา่งตนูด้านข้าง 

 

3). งานออกแบบ 3 มิต ิสถานท่ีจดัแสดง  

ตารางท่ี 35 งานออกแบบ 3 มิตสิถานท่ีจดัแสดง 

งานออกแบบ 3D Modelพืน้ท่ีจดัแสดงตวัลายรถบสัทศันาจร 

 
1. พืน้ท่ีจดัแสดงสถานท่ีท่องเท่ียวธรรมชาติ 
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งานออกแบบ 3D Modelพืน้ท่ีจดัแสดงตวัลายรถบสัทศันาจร 

 

2.พืน้ท่ีจดัแสดงเมือง 

 

3.พืน้ท่ีจดัแสดงปัม้น า้มนั 
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งานออกแบบ 3D Modelพืน้ท่ีจดัแสดงตวัลายรถบสัทศันาจร 

 

4.พืน้ท่ีจดัแสดงวดั 

 

5.2.3 การผลิตงานชดุงาน Video 

 งานชดุวิดีโอถกูน าเข้ามาใช้เป็นส่วนหนึง่ของเกมท าให้เห็นถึงการท างานของทฤษฎี 2 ด้าน 

คือ วัฒนธรรมประชานิยมกับรสนิยม-ชนชัน้ จากการตีความออกมาเป็นเนือ้หาทางวิดีโอคือ

ลักษณะการแสดงความคิดเห็นท่ีมีต่อรถจากกลุ่มผู้ ใช้บริการสะท้อนด้านรสนิยมท่ีมีต่อกลุ่ม

ดงักล่าวการศึกษาทฤษฎีวัฒนธรรมกระแสนิยมน ามาใช้เป็นเนือ้หาการสอนงานเพ้นท์ของช่าง

เพ้นท์ท่ีพยายามลอกเลียนแบบจากส่ือการ์ตนูดงัมาสอนวิธีการลงสีท่ีประณีตงดงามตามแบบฉบบั

ชา่งเพ้นท์สะท้อนความคดิและทศันคตสิ่วนของการน าวิดีโอมาใช้ในงานเกมครัง้นี ้จะเห็นได้วา่เป็น

การเช่ือมโยงระหวา่งโลกจริงกบัโลกเสมือนจริงเข้าด้วยกนั  
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 1). Video-แนะน าการสอน  

 ลกัษณะการท างานคือเม่ือถึงจงัหวะการเล่นสิน้สุดหมายถึง ตวัรถบสัท่ีแต่งเสร็จออกไป

แสดงตามท่ีตา่ง ๆ เรียบร้อยแล้วจะมีตวัการ์ตนู 3D ช่างตนูเดินนออกมาพร้อมค าพูดแสดงวิธีการ

แก้ปัญหาพร้อมชุดค าสั่งย่อย เช่น ฟังการสนในรูปแบบ Clip Video การฟังค าแนะน าจากช่าง

ตลอดจนการเรียนวิธีการเพ้นท์ท่ีถกูวิธี เป็นต้น ซึง่ในสว่นนีเ้ป็นการเขียนโปรแกรมค าสัง่ควบคมุเมนู

ท่ีซ่อนอยู่ตรงจุดตัว Model เพ่ือเรียกค าสั่งย่อยส่วนเคร่ืองมือส่วนตัวช่างตูนจะใช้โค้ดเขียนให้

เกิด Animation เดนิขยบัได้ 

 
ภาพท่ี 34 วีดิโอแนะน าการสอน 

 2). Video–Comment 

ตารางท่ี 36 การออกแบบวีดิโอ Comment 

Video Comment เมือง 

  

รู้สกึดีมาก รู้สกึแย่ 
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Video Comment วดั 

  

รู้สกึดีมาก รู้สกึแย่ 

Video Comment ปัม้น า้มนั 

  

รู้สกึดีมาก รู้สกึแย่ 

Video Comment สถานท่ีท่องเท่ียว 

  

รู้สกึดีมาก รู้สกึแย่ 
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5.2.4 การผลิตงานชดุงานโปรแกรม 

 การผลิตเกมโปรแกรมหรือการเขียนค าสัง่เป็นเร่ืองท่ีส าคญัท่ีสุด หลงัจากท่ีเราวางแผน 

วางระบบ กลไกในเกมเป็นท่ีเรียบร้อยแล้วกระบวนการต่อมาท่ีจะท าให้กลไกหรือระบบเหล่านัน้

ท างานได้คือ การเขียนโปรแกรมลงไปในงาน ในหวัข้อการผลิตงานในชดุโปรแกรมนี ้ผู้ วิจยัจะน า

จดุหลกัๆ ในตวัเกมมาอธิบายเพ่ือให้เข้าใจในกระบวนการท่ีเป็นหลกัทางโปรแกรมของตวัเกม ดงันี ้

1). การเขียนโปรแกรมส าหรับสัง่เคร่ืองมือ 

 

 

 

 
 

 
ภาพท่ี 35 การเขียนโปรแกรมส าหรับสัง่เคร่ืองมือ 
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จากรูปเป็นการเขียนค าสัง่เพ่ือควบคมุแตล่ะเมน ูโดยมี 2 จงัหวะ คือ 1. Mouse–Over จะ

เกิดการเปล่ียนแปลง เช่น กรอบรูปขยาย มีรูปวฒันธรรมแบบไทยๆ ขยายออกจาก Icon จงัหวะ

ท่ี 2 คลิกและเกิดผลทางค าสัง่ เชน่ ถ้าเป็นเมนก็ูจะเรียกหน้าตา่งเคร่ืองมือยอ่ยออกมา 

 

2). การเขียนโปรแกรมส าหรับงานประเมินคา่งานออกแบบ 

 
ภาพท่ี 36 Characteristic: Tool 

การแทนคา่ Icon : 

 คา่สดี า แทนปริมาณการใช้ตวัลายการ์ตนู (Character) 

 คา่สเีทากลาง แทนปริมาณการใช้ตวัลายแปรงพูก่นั(Brush) 

 คา่เทาออ่น แทนปริมาณการใช้ลายประดบั พน่ คล้ายหวัแอร์บรัช 

 การแทนคา่ กราฟ เปอร์เซ็นต์ 

 0 = ไมม่ีคา่คะแนน 

 1000 = ได้คะแนนเตม็ 

 คา่คะแนนเมื่อเทียบกบั Icon 

 ความสมัพนัธ์ที่ทบัซ้อนกนัพอดี สดัสว่นที่เทา่กนัอยา่งละ 100% ทัง้ 3 สว่นจะได้คา่คะแนนสงูสดุ 

-สว่นคา่ความสมัพนัธ์ที่ไมม่ีการลงแสดงลายเลยจะอยูท่ี่  
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2). เกณฑ์ด้านความสมดลุ Balance 

 
ภาพท่ี 37 เกณฑ์ด้านความสมดลุ 

Icon : 

เคร่ืองมือแบง่ออกเป็น 4 เคร่ืองมือหลกัๆ  คือ 

 สดี า: ตวัละคร 

 สเีทาเข้ม: ลายประกอบตวัละคร 

 สเีทาออ่น: ลายพูก่นั 

 สขีาว: องค์ประกอบตกแตง่อื่น ๆ 

 คา่ความสมัพนัธ์-คะแนน 

 เส้นแสดงกราฟด้านซ้ายเรียงตัง้แตต่ิดลบต า่สดุจนถงึสว่นกลางที่คา่คะแนนสมดลุจะสงูสดุและด้านบน

จะถกูลดลัน่ลงไป (คล้ายลกัษณะของ Icon บนหน้าจอ) 

 แถวลา่งคือ การใช้ปริมาณเคร่ืองมือ หมายถึง การใช้เคร่ืองมือ อปุกรณ์ตกแตง่ที่มากและมแีคอ่ยา่ง

เดียว จะไมม่คีะแนน สว่นสงูสดุของคะแนนจะไมป่รากฏการตกแตง่ด้วยอปุกรณ์ประกอบ แตจ่ะสมดลุ

ด้วยปริมาณการใช้แปรงรองลงมาปริมาณการใช้ลายประกอบ สดุท้ายปริมาณการใช้ตวัละคร ปริมาณ

ที่แสดง Icon แคบกว้างบง่บอกถงึความสมัพนัธ์ของการใช้ปริมาณแตล่ะเคร่ืองมือกบัคา่ความสมัพนัธ์

ของตารางการใช้คะแนนด้านซ้าย 

 



 

 

145 

3). เกณฑ์ด้านจดุเดน่ของงาน  Dominance 

 
ภาพท่ี 38 เกณฑ์ด้านจดุเดน่ของงาน 

 

 พืน้ท่ีที่ได้คะแนนมากที่สดุ (จากงานวิจยั) คือ พืน้ท่ีด้านหลงัตวัรถ การวางประธานในต าแหนง่ดงักลา่ว

จะได้คะแนนมากที่สดุ 

 ต าแหนง่ที่ได้คะแนนน้อยสดุ คือ สว่นบนของตวัรถ 

 พืน้ท่ีการให้คะแนนเหลา่นีว้ดัมาจาก Item ตวัละครอยา่งเดยีวเพราะตวัโปรแกรมจะนบัวา่สิง่นี ้คือ 

ประธานในงานออกแบบ  

 รายละเอียดการให้คา่คะแนนด้านอิทธิพลตอ่กลุม่วฒันธรรมธุรกิจรถบสั 

 เพื่อความเข้าใจในรายละเอียดการวดัผล ผู้วิจยัจะแสดงด้วย Information Graphic  
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ภาพท่ี 39 Information graphic 

อธิบายคา่คะแนน 

Icon 

องค์ประกอบของสญัลกัษณ์แบง่ออกเป็น 3 สว่น คือ 

 สแีดง คะแนนความนิยม 

 สฟีา้ คะแนนด้านการจดัองค์ประกอบ 

 สเีหลอืง คะแนนความงาม 

 โดยที่ทัง้หมดมาจากข้อมลูงานสมัภาษณ์และประเมิน สรุปออกมาเป็นคา่เฉลีย่แบง่คือ 

 ด้านขวา คือ ประเภท 

 ด้านลา่งวางเป็นแผงแนวตัง้มีคา่เฉลีย่ 5 กลุม่ มากที่สดุ (อยูซ้่ายสดุ = 100) มาก (ร่นมาทางซ้าย = 60-

70) ปานกลาง (อยูต่รงกลาง = 50) น้อย (คอ่นมาทางซ้ายเกินตรงเกิน = 30-40) น้อยที่สดุ (ซ้ายสดุ = 

10-0)และในแตล่ะองค์ประกอบจะน ามาประมวลผลที่สมัพนัธ์กนัเป็นชดุๆ  
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3). การเขียนโปรแกรมส าหรับตวัรถ 

เป็นลกัษณะการเขียนโปรแกรม โค้ด ตรงสว่นของลกูศร ซ้าย-ขวา ให้สามารถคลิกและ

ควบคมุการหมนุ ซ้าย-ขวาทีละชว่งรถ 

 
ภาพท่ี 40 การเขียนโปรแกรมส าหรับตวัรถ (1) 

 
ภาพท่ี 41 การเขียนโปรแกรมส าหรับตวัรถ (2) 
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โปรแกรม ส าหรับเก็บคา่คะแนนผา่น Facebook และการ Login 

การเขียนค าสั่ง  API. ติดต่อกับ Facebook Developer ให้เ ช่ือมโยง มาสู่ตัว

โปรแกรมหลกัของเกม โดยสามารถ Log-In ด้วย Facebook ได้ ทัง้นีใ้ช้เพ่ือเวลาตกแต่ง

เสร็จจะมีค าสัง่ให้กด Share อตัโนมตั ิพร้อมเก็บคา่คะแนน ไว้ท่ีฐานข้อมลู Facebook 

 

 
 

 
ภาพท่ี 42 การเขียนโปรแกรมส าหรับเก็บคา่คะแนนผา่น Facebook และการ Login 

 

5.2.5 การผลิตงานชดุงาน ดนตรี เพลงประกอบ 
ในส่วนของการให้ดนตรีหรือเพลงประกอบผู้วิจยัจะท าการอธิบายโดยแบง่เป็นสดัส่วนใน

แต่ละ องค์ประกอบของตวัเกมหรือกลไกเพ่ือสร้างอารมณ์ร่วมระหว่างการเล่นและเกม โดยทัง้นี ้

ผู้วิจยัท าการแบง่ เป็นเพลงประกอบกบัดนตรีประกอบ  
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เพลงประกอบ  

 1). เพลงประกอบช่วงเปิดเกม 

 คณุสมบตัขิองหน้าเปิดตวั คือ จะใช้ส าหรับหมวดการเรียนรู้จดุตา่ง ๆ ในตวัเกมหรือวิธีการ

เลน่เกม  

 2). เพลงประกอบช่วงตกแตง่ตวัรถบสั 

 ในชว่งนีผู้้วิจยัจะเตรียมเพลงไว้มากกวา่กลไกอ่ืน เพราะชว่งตกแตง่ผู้ เลน่บางคนอาจใช้

เวลาในการรังสรรค์ออกแบบรถบสัของตนเอง ดงันัน้การมีเพลงประกอบเพียงเพลงเดียวอาจท าให้

นา่เบื่อและท่ีพฒันา ขึน้มา คือ จะมีชว่งท่ีทดลองน ารถบสัใสไ่ฟประดบั อารมณ์ของเกมจะถกู

เปล่ียนเป็นตอนกลางคืน จงัหวะนีผู้้วิจยัเตรียมส่ืออารมณ์เพลงไว้รองรับด้วยเชน่กนั 

 3). เมนเูก่ียวกบัเพลง 

 ส าหรับ เมน ูท่ีใช้กบัเพลงประกอบจะมี 2 ส่วน คือ ปรับลด-เพิ่ม เสียงเพลงได้กบัเลือกเพลง

ได้ เปล่ียนเพลงได้ในขณะท่ีผู้ เลน่อยู่ 

 

ดนตรีประกอบ 

 1). ดนตรีประกอบตอนประเมินงานออกแบบ 

 แบง่ระดบัคณุคา่การประเมินด้วยอารมณ์ดนตรี 3 อารมณ์ คือ 1)ส าหรับเกณฑ์การ

ประเมินท่ีออกมาสงูจะมีเสียง ช่ืนชม ดีใจ ปรบมือ 2) ส่วนเกณฑ์ออกมาปานกลางจะมีปรบมือแต่

ไมเ่สริมอารมณ์เทา่ขัน้ดีใจ 3) สดุท้ายอารมณ์ประเมินแบบต ่าใช้เสียงโหร้่อง ไล ่ 

 2). ดนตรีประกอบการน ารถแสดงแตล่ะพืน้ท่ี 

 จะใช้เสียงท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของแตล่ะพืน้ท่ี โดยจงัหวะท่ีดนตรีมีเสียง คือ จงัหวะท่ีผู้ เลน่

ก าลงัตดัสินใจเลือกพืน้ท่ี เชน่ วดัจะมีเสียงระฆงัเมืองจะมีเสียงวุน่วายไปด้วยตวัรถ สถานท่ี

ทอ่งเท่ียวจะมีเสียงประกอบแบบธรรมชาต ิน า้ตก สดุท้ายปัม้น า้มนัจะเป็นเสียงหวัฉีด ความสบัสน

วุน่วายอลหมา่นอยูภ่ายในสถานท่ีนัน้ ๆ เป็นต้น 

 



 

 

บทที่ 6 

สรุปปัญหาและปรับปรุงงานสร้างสรรค์ 

ผลงานศิลปะนิพนธ์ในรูปแบบงานสร้างสรรค์เกมศิลปะ (Game Art) ในครัง้นี ้ภายใต้

หวัข้อ “งานสร้างสรรค์ศิลปะส่ือสมยัใหม่จากวฒันธรรมการผลิตลายข้างรถบสัทศันาจร” หนึ่งใน

กระบวนการท่ีส าคญั คือ การพฒันาท่ีมาจากการทดสอบและทดลองจากกลุม่ผู้ ใช้งานจริง โดยใน

บทนีผู้้ วิจัยจะอธิบายขัน้ตอนการปรับปรุงและพัฒนาดงักล่าวเป็นขัน้เป็นตอน โดยแบ่งเป็นทัง้

ทดลองกลุ่มผู้ เล่นจากการแสดงงาน (Exhibition) การสร้าง Website ให้ผู้ เล่นทั่วไป Download 

และช่วยเขียนค าแนะน ากลับมา ตลอดจนทดลองให้ผู้ เช่ียวชาญด้านเกมเป็นผู้ วิจารณ์โดยมี

รายละเอียดดงันี ้

 

 กลุ่มผู้เล่น : งานแสดงนิทรรศการ  (Art Exhibition) 

 

6.1. นิทรรศการศิลปะ “ศิลปวัฒนธรรมชยราชปุรี” (16/07/56) 

ช่ือโครงการ  :  นิทรรศการทศันศลิป์ชยราชปรีุชดุ “เมืองราชบรีุ”  

(ด้วยแนวคิดท่ีคดัเลือกศลิปินท างานภายใต้แนวคิด “เมืองราชบรีุ” จาก

งานสร้างสรรค์ ซึง่ได้แรงบนัดาลใจมาจากกลุม่การผลิตลายรถท่ีมาจาก

โรงงานราชบรีุ จงึได้รับคดัเลือกให้ร่วมแสดงในครัง้นี)้ 

รูปแบบการจดัแสดง  : เป็นงานแสดงร่วมกนักบัศลิปินในภมูิภาคตะวนัตก  

สถานท่ีจดัแสดง  : พิพิธภณัฑสถานแหง่ชาติ จงัหวดัราชบรีุ 

ปัญหาท่ีพบ :   

1).ความละเอียดหน้าจอไมพ่อดีไมร่องรับกบัระบบปฏิบตัิการมาตรฐาน 

(Window)  

2). ตวัเพลง ไมมี่ เมน ูเพิ่ม ลด เสียง 

3). ตวั  Window–เคร่ืองมือบงัทบัตวัรถท่ีใช้ตกแตง่ 
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4).เคร่ืองมือ ลกูเลน่การตกแตง่ไมส่ามารถเปล่ียนเคร่ืองมือได้ขณะเลน่ 

5).ไมมี่การสอนวิธีการเลน่จงึสร้างปัญหาบางขัน้ตอนให้กบัผู้ เลน่ คือ ไม่

เข้าใจภาพรวมของเกม 

6). ขณะใช้เคร่ืองมือ แบบลายท่ีลงไมส่ามารถลบได้หรือย้อนกลบั 

7). ในบางจงัหวะ เสียงเพลงทบัซ้อนกนั 

8).ในขณะท่ีเรียก Video วิจารณ์ตวัรถ เพลงพืน้ของเกมยงัดงัอยู่ มีการ

ทบัซ้อน 

9). ไมมี่เมน ูย้อนกลบั 

การแก้ไขปรับปรุง :  

1). ปรับขนาดความละเอียดหน้าให้ตรงกบัระบบปฏิบตัิการพืน้ฐานทัว่ไป 

 
ภาพท่ี 43 การเพิ่ม เมน ูปรับลด เพิ่ม เสียงเพลง 

2). เพิ่มเมนปูรับลด เพิ่มเสียงเพลง 

 
ภาพท่ี 44 เคร่ืองมือตา่ง ๆ ใน Window 
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3). ปรับ Wndowเคร่ืองมือให้โยกย้ายได้เป็นอิสระและใสค่วามโปร่งแสง 

 

 
ภาพท่ี 45 เคร่ืองมือค าสัง่บนเมนบูาร์ 

4).เขียนโปรแกรมใหมใ่ห้เวลาจะถอดจากเคร่ืองมือ ให้คลิกตรงพืน้ท่ีวา่งเสมือนเป็นการ

ถอดออกจากเคร่ืองมือ 

 

 
ภาพท่ี 46 Guide แนะน าวิธีการเลน่ 

 

5). เพิ่ม Guide แนะน าวิธีการเลน่ เป็นเคร่ืองมือเป็นขัน้เป็นตอน 

 

 
ภาพท่ี 47 เคร่ืองมือค าสัง่บนเมนบูาร์ 
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6). เพิ่มการคลิกขวาในเมน ูลบและสร้างใหม่ 

 

7-8). เขียนโปรแกรม จดัวางเพลงตาม  Theme 

 

 
ภาพท่ี 48 เมนยู้อนกลบั 

9). เพิ่มเมนยู้อนกลบั (Reset)  

 

6.2. นิทรรศการศิลปะ “DFA” (26/06/14) 

ช่ือโครงการ  :  DFA. รุ่น 3 “ Doctor of Fine art”  

รูปแบบการจดัแสดง  : เป็นงานแสดงร่วมกนักบันิสิตจฬุา  

สถานท่ีจดัแสดง  : พิพิธภณัฑ์และแกลลอรี g23มหาวิทยาลยัศรีนครินทรวิโรฒ กรุงเทพฯ 

ปัญหาท่ีพบ :   

1). ไมส่ามารถเก็บคา่คะแนนได้ 

 2). ไมส่ามารถแชร์คะแนนเล่นกบัเพ่ือนๆ ได้ 

 3). ไมส่ามารถสัง่ค าสัง่พิมพ์ 

 4). ไมมี่เมนสูร้างตกแตง่ตวัอกัษร 

 5). เมนเูพ้นท์และสีตวัสญัรูปไมช่ดัเจน 

 6). เบาะรถสีแดงดไูมเ่หมาะเพราะสีแขง่กบังานตกแตง่ 

 7). ค าสัง่ในสว่น Video สอนซ า้ซ้อนกนั 
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 8). การใช้เพลงส าหรับเกณฑ์แบง่ระดบังานออกแบบดไูมเ่หมาะสม เชน่ 

คะแนนน้อย ใช้เพลงลกูทุง่ เป็นต้น 

 9). ไมมี่ Video สอนเบือ้งต้นก่อนเลน่ 

 10). เวลารถออกแสดงควรปรากฏตวัรถท่ีตกแตง่ด้วย 

การแก้ไขปรับปรุง : 

1– 2). แก้ปัญหาโดยใช้วิธี log-in เข้า Facebook แล้วเก็บคา่คะแนนและแชร์ 

 

 
ภาพท่ี 49 เมนคู าสัง่พิมพ์ 

 

3). เพิ่มเมนคู าสัง่พิมพ์ 

 
ภาพท่ี 50 เคร่ืองมือ ลกูเลน่ พิมพ์ตวัหนงัสือ 

 

4). เพิ่มเคร่ืองมือลกูเลน่พิมพ์ตวัหนงัสือ 

 



 

 

155 

 
ภาพท่ี 51 เปล่ียน Icon เป็นรูปถงัสี 

5). เปล่ียน Icon เป็นรูปถงัสี 

 

 
ภาพท่ี 52 เปล่ียนสีเบาะเป็นสีเข้ม 

6). เปล่ียนสีเบาะเป็นสีเข้ม 

 

 
ภาพท่ี 53 การใช้โมเดลในการอธิบายวิธีการเล่น 
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7) แก้ปัญหาโดยการใช้ 3D Model เข้ามาช่วยในการอธิบายเพ่ือแบง่การใช้งานและยงัเกิด

ความนา่สนใจ 

8). ปรับมาใช้เสียงปรบมือกบัเสียงโหร้่อง 

9). แก้ปัญหาโดยใช้หน้าจอเร่ิมต้นในการสอนเป็นสว่นๆ ก่อนการเลน่เกม 

 

 
ภาพท่ี 54 การใช้หน้าจอในการสอนเลน่เกม 

 

 
ภาพท่ี 55 การแก้ไขงานโปรแกรม 

 

10). การแก้ไขงานโปรแกรม 
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6.3. บทความวิจัยและสร้างสรรค์ (12-13/02/58) 

ช่ือโครงการ  :  ศลิปากรวิจยัและสร้างสรรค์ ครัง้ท่ี 8   

รูปแบบการจดัแสดง  : เป็นงานประชมุวิชาการระดบัสากล จดัขึน้โดยมหาวิทยาลยัศลิปากร   

สถานท่ีจดัแสดง  : ศนูย์ศลิปวฒันธรรมเฉลิมพระเกียรติ 6 รอบ พระชนมพรรษา 

มหาวิทยาลยัศลิปากร พระราชวงัสนามจนัทร์ จงัหวดันครปฐม 

ปัญหาท่ีพบ :   

1). ตวัเกมไมน่า่สนใจ 

2). ตวั log-in เข้าสูเ่กมค้าง หน้า facebook 

 

การปรับปรุงแก้ไข : 

   1). แก้ปัญหาโดยการให้ตวัเกมเปล่ียนฉากหลงัได้เปล่ียนบรรยากาศ เชน่ 

มีฝนตก ฟ้ามืด มีดาว มีหมอก ลดความน่าเบื่อขณะเลน่ 

 

 
ภาพท่ี 56 บรรยากาศในเกม 
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  2). แก้ปัญหาโดยไมบ่งัคบัในการ Log-in 

 
ภาพท่ี 57 การ Log-in 

 

กลุ่มผู้เล่น : Free Download บน Website online 

แหลง่ข้อมลู :  web : www.bangkokgraphic.com  

Upload :  เม่ือวนัท่ี 10/01/58 – 30/04/58 

ประเภท File :   .SWF (Mac/window) 

สถิตผิู้  Download : 32 คน 

สรุปค าวิจารณ์ : งานท่ีออกแบบสามารถแชร์สง่ตอ่ให้เพ่ือนๆ ดไูด้ 

การปรับปรุงแก้ไข : 

แชร์ผา่น Facebook ได้ขณะท่ีเลน่อยู่ 



 

 

159 

 
ภาพท่ี 58 การแชร์ผา่น Facebook 

กลุ่มผู้พัฒนาเกม 

บริษัท :   True 

ต าแหนง่ : Digital Game Marketing 

ช่ือ สกลุ :  นายวส ุเคี่ยมสมทุร 

ระยะเวลาการท างาน : 5ปี 

ค าวิจารณ์ :  ควรเพิ่มลกูเลน่ ตรงสถานท่ีจดัแสดงเพ่ือให้เห็นถึงชยัชนะท่ีได้รับ 
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การปรับปรุงแก้ไข : 

 
ภาพท่ี 59 การออกแบบเหรียญรางวลั 

เพิ่มงานออกแบบเหรียญรางวลัแบง่เป็นระดบัตามสี เช่น สีทอง ยอดเย่ียม สีเงิน ธรรมดา

และสีทองแดง เลวร้าย เป็นต้น 

 

บริษัท :   IC.Web 

ต าแหนง่ : Online Marketing & Developer  

ช่ือ สกลุ : นายปริวรรต พนมชยัสวา่ง 

ระยะเวลาการท างาน : 3 ปี 

ค าวิจารณ์ : รูปแบบการน าเสนอในแตล่ะกลไก ควรมีค าวิจารณ์และค าสอนจากชา่ง

เพ้นท์และผู้ใช้บริการวิจารณ์จริง   

การปรับปรุงแก้ไข : เพิ่มClip Video ชว่งสอนจากชา่งเพ้นท่ีมีช่ือเสียง เชน่ ช่างตนู 
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6.4 แสดงการพัฒนางานเชิงต้นแบบ 

6.4.1 ลายรถต้นแบบ “BEN-TEN” 

 
ภาพท่ี 60 ภาพรถบสัต้นแบบลายเบนเท็น 

เจ้าของรถบสั : เจษฎากรทวัร์ 

ชา่งเพ้นท์: ชา่งนาค 

ระยะเวลาการท างาน : 14-17 วนั 

ลายท่ีสร้างจากเกม 

 
ภาพท่ี 61 ภาพจากโปรแกรมเกม ศกึษารถบสัต้นแบบลายเบนเท็น 

ระยะเวลาแตง่ลายในเกม : 5-6 นาที 

คะแนน : 86 คะแนน 



 

 

162 

 

6.4.2 ลายต้นแบบ “รถแขง่” 

 
ภาพท่ี 62 ภาพรถบสัต้นแบบลายรถแขง่ 

เจ้าของรถบสั : วงษ์สวสัดิท์วัร์ 

ชา่งเพ้นท์: ชา่งด า 

ระยะเวลาการท างาน : 13-14 วนั 

ลวดลายจากการแตง่ภายในเกม 

 
ภาพท่ี 63 ภาพจากโปรแกรมเกม ศกึษารถบสัต้นแบบลายรถแขง่ 

ระยะเวลาแตง่ลายในเกม :  10-12 นาที 

คะแนน : 89 คะแนน 
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6.4.3 ลายต้นแบบ “ลายทะเล” 

 

ภาพท่ี 64 ภาพรถบสัต้นแบบลายทะเลบาติก 
เจ้าของรถบสั : วงษ์สวสัดิท์วัร์  ชา่งเพ้นท์: ชา่งด า ระยะเวลาการท างาน : 13-14 วนั 

 

ลวดลายจากการแตง่ภายในเกม 

 
ภาพท่ี 65 ภาพจากโปรแกรมเกม ศกึษารถบสัต้นแบบลายทะเลบาติก 

ระยะเวลาแตง่ลายในเกม :  25-26 นาที 

คะแนน : 94 คะแนน 
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6.5 สรุปการพัฒนา งานสร้างสรรค์ เกมศิลปะ  

 ในส่วนนีเ้ป็นส่วนท่ีกล่าวถึงการพฒันาตวังานสร้างสรรค์ ซึ่งมาจากการทดสอบ ทดลอง 

ด้วยวิธีการ เปิดให้ผู้ เล่นใช้งานจริงผ่านการจัดนิทรรศการต่าง ๆ ผลและค าวิจารณ์ท่ีได้รับและ

น ามาปรับปรุงแก้ไขได้ถูกแสดงไว้ข้างต้น ซึ่งการสรุปการพฒันาในครัง้นีท้ าให้เห็นถึงการพฒันา

เป็นสดัสว่นและเป็นระบบ ขัน้ตอน ในส่วนการสรุปผลในอีกประเด็น ผู้วิจยัท าการสรุปผ่าน

การท ากิจกรรมร่วมกนัระหวา่งศลิปินกบัผู้ เลน่เร่ิมต้นจากการตัง้ประเดน็ในการท างาน คือ การผลิต

ลายข้างรถบัส มีความเป็นศิลปะหรือไม่ อย่างไร โดยถูกน ามาเป็นค าถามท่ีใช้ในการศึกษา

วฒันธรรมการผลิตลายของเหลา่ช่างเพ้นท์มืออาชีพ ข้อค้นพบข้อมลูตา่ง ๆ ผา่นกรอบการศกึษาใน

บทท่ี 2 ว่าด้วยเร่ืองแนวคิดทฤษฎี อาทิ แนวคิดวัฒนธรรมประชานิยม แนวคิดศิลปะแบบหลัง

สมัยใหม่ ป๊อปอาร์ตว่าด้วยความเข้าใจต่อพืน้ท่ีส่ือท่ีแทรกซึมจนเป็นส่วนหนึ่งของปรัชญา

สุนทรียศาสตร์การด าเนินชีวิต ศิลปะท่ีเข้าถึงง่าย คล้ายส่ือ เป็นศิลปะเพ่ือประชาชน จากความ

เข้าใจแบบวัฒนธรรมประชานิยม การใช้ทฤษฎีอัตลักษณ์ต่อการท า ความเข้าใจการสร้างอัต

ลักษณ์ผ่านสัญลักษณ์ลวดลายท่ีปรากฏอยู่ข้างรถบัสทัศนาจรในประเด็นนีจ้ะอยู่คู่กันกับการ

ตีความการแฝงความหมายท่ีเจ้าของรถบสัต้องการจะส่ือจากความเข้าใจในเร่ืองวฒันธรรมทาง

สายตา สุดท้ายการอธิบาย ปรากฏการณ์ ความคิดเห็นต่อผู้ บริโภคจากความหลากลายทาง

ลวดลายสีสนัเหลา่นีเ้ข้าสูก่ารอธิบายผ่านแนวคิดทางรสนิยม-ชนชัน้ ท่ีสร้างทศันคตท่ีิมีตอ่ลวดลาย

ข้างรถบสั  

 ทัง้นีส่ื้อประเภทเกมจึงเป็นทางเลือกให้ศิลปินใช้เป็นส่ือกลางเช่ือมโยงการเรียนรู้ ข้อความ 

เนือ้หา การผลิต ได้อย่างเป็นขัน้เป็นตอนให้กับผู้ ชมงาน ตามกรอบทฤษฎี ดังนีก้รอบทฤษฎี

วฒันธรรมประชานิยม เรียนรู้ด้าน ลายเพ้นท์ เป็นงานศิลปะตามเง่ือนไขแนวคิดวฒันธรรมหลัง

สมัยใหม่ คือป๊อปอาร์ต แนวคิดอัตลักษณ์เป็นการเรียนรู้ขณะผู้ ชมเล่นเกมตกแต่งทีละจุด  ทีละ

เคร่ืองมือ องค์ประกอบ เกิดส านึกในแบบตนเอง ประสบการณ์ร่วมกบัลายการ์ตนู จากส่ือกระแส

นิยมสะท้อนผ่านงานตกแต่งตวัรถบสั รสนิยม มาใช้ส าหรับเกณฑ์การตดัสิน การประเมิน งาน

ออกแบบและให้ความคิดเห็นของบรรดา ผู้ ใช้บริการรถบัส ตามสถานท่ีต่าง ๆ ในเกมและ

วฒันธรรมทางสายตา ผู้ เล่นมีการแชร์ประสบการณ์ผ่านภาพลกัษณ์งานตกแตง่ของแตล่ะคนท่ีไม่



 

 

165 

เหมือนกันซึ่งกระบวนการท างานของผู้ เล่นผ่านกรอบทฤษฎีเหล่านี  ้ เป็น กระบวนการท่ีก่อเกิด

ประเด็นทางสุนทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ท่ีศิลปินสร้างกรอบคิด ให้ผู้ เล่นเกิดการเรียนรู้ เข้าใจผ่าน

กลไกของเกมไปพร้อมกนักบัข้อมลูวฒันธรรมการผลิตลาย 



 

 

บทที่ 7 

วิเคราะห์งานสร้างสรรค์ 

 ในบทนีเ้ป็นการวิเคราะห์ข้อมลูทัง้จากข้อมลูวรรณกรรมและข้อมลูภาคสนามตอ่บทสรุปท่ี

ถกูน ามาสร้างสรรค์เป็นผลงานเกมศลิปะ  

เน่ืองจากงานวิจยัชุดนีเ้ป็นงานวิจยัสร้างสรรค์ท่ีมีผลทางการศึกษาน าไปสู่การอธิบายถึงผลงาน

สร้างสรรค์ทางศิลปะ โดยใช้วฒันธรรมการผลิตลายรถบสัทศันาจรเป็นแรงบนัดาลใจ เกมประเภท

ซีเรียสเกม (Serious Game) จากการประเมินวรรณกรรมประเภทเกมทัง้หมดในบทท่ี 2 ถกูน ามา

ประยกุต์ใช้กบังานสร้างสรรค์ เพราะเน่ืองด้วยข้อมลูทางงานวิจยัท่ีมีความจ าเป็นต้องใช้ระบบการ

เล่นแบบเกมท่ีมีความสามารถในการถ่ายทอดข้อมูลทางการวิจยัได้ครบถ้วน ด้วยการเรียนรู้ของ

ผู้ชมงาน เป็นขัน้เป็นตอน เปรียบเสมือนการเล่นเกมโดยท่ีผู้ เล่นได้สวมบทบาทเป็นเจ้าของรถบสั

และท าการเลือกแตง่ลายปรับแตง่อตัลกัษณ์ของตนลงบนตวัรถและด้วยกระบวนการทางกิจกรรม

ดังกล่าวท่ีผู้ ชมงานศิลปะ ได้มีส่วนร่วมกับตัวงานของศิลปิน ผู้ วิจัยได้ใช้ทฤษฎีสุนทรียศาสตร์ 

ปฏิสัมพันธ์ (Relational Aesthetic) เข้ามาประยุกต์ใช้ในกรณีท่ีผู้ เข้าชมเข้ามามีบทบาทใน

กระบวนการ ทัง้นีผู้้วิจยัได้ท าการสรุปจากการน าทฤษฎีมาใช้ในการถ่ายทอดผลงานทางศิลปะกบั

ความสมัพนัธ์ของผู้ เข้าชมงาน คือ 

 7.1 ประเภทของงานสร้างสรรค์  

 7.2 ระบบกลไกของเกมจากแนวคิดและแรงบลัดาลใจ 

 7.3 การท างานของสนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ 
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7.1 ประเภทของงานสร้างสรรค์ 

 
ภาพท่ี 66 “Super Mario Clouds” Arcangel has exhibited work in the 2004 

(dailyserving.com) 
 

การสร้างสรรค์งานศลิปะในครัง้นี ้ผู้วิจยัเลือกส่ือประเภทเกมหรือวิดีโอเกม ซึง่ถือเป็น

การพฒันาการและการเคล่ือนไหวท่ีส าคญัของงานศิลปะสมยัใหม่ การใช้เกมเป็นส่ือให้กับ

ทางศิลปะ เป็นหนึ่งในศิลปะนิวมีเดีย ประเภทศิลปะเชิงโต้ตอบหรือศิลปะปฏิสัมพันธ์   

(Interactive Art) โดยมีคณุลกัษณะคือ เป็นรูปแบบศลิปะท่ีมีการจดัวางเชิงโต้ตอบ ความเป็น

ศิลปะเชิงโต้ตอบคือรูปแบบศิลปะท่ีท าให้ผู้ ชมมีส่วนร่วมในวิธีท่ีจะท าให้งานศิลปะบรรลุ

จดุประสงค์ ศิลปะจดัวางเชิงโต้ตอบบางผลงานท่ีให้ผู้ดหูรือผู้ชม “เดิน” เข้าไปใน... ขึน้ไปบน

... หรือไปรอบๆ งาน งานอ่ืนบางชิน้ก็ขอให้ตวัศิลปินเป็นส่วนหนึ่งของผลงานด้วย งานศิลปะ

ประเภทนีม้ักใช้คอมพิวเตอร์และเซ็นเซอร์ตรวจจับความเคล่ือนไหว  ความร้อน การ

เปล่ียนแปลงทางอุตุนิยมวิทยาหรือข้อมูลชนิด อ่ืน ๆ ท่ีผู้ สร้างผลงานตัง้โปรแกรมไว้ให้

ตอบสนอง ตัวอย่างศิลปะในอินเทอร์เน็ตและศิลปะอิเล็กทรอนิกส์ส่วนใหญ่ล้วนเป็นเชิง

โต้ตอบ บางครัง้ผู้ชมสามารถลองสิ่งตา่ง ๆ ในสภาพแวดล้อมไฮเปอร์เท็กซ์ ผลงานบางชิน้ก็รับ

การปอ้นข้อมลูตวัอกัษรหรือภาพจากภายนอก ซึง่เกมในท่ีนีแ้บง่ออกได้หลายประเภท หนึง่ใน

นัน้คือเกมประเภทซีเรียสเกม (Serious Game) เป็นประเภทท่ีผู้ วิจัยเลือกน ามาสร้างสรรค์

ผลงานเพราะด้วยความหมายของซีเรียสเกม คือ เกมซีเรียสตัง้ใจท่ีจะให้การศกึษาหรือฝึกฝน

ผู้ เล่น เกมเหล่านีต้้องการ ส่งเสริมด้าน “การศกึษา วิทยาศาสตร์ การเปล่ียนแปลงทางสงัคม 
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การรักษาสขุภาพหรือแม้แตท่างการทหาร” บางเกมไม่มีตอนจบหรือเปา้หมายท่ีแน่นอน คน

เล่นได้เล่นเ รียน รู้บทเ รียน  ชีวิตจริงจากเกยกตัวอย่างเช่น  เกมจากเว็บไซต์อย่าง 

Newsgaming.com และ gamesforchange.org ท่ีใช้คุณสมบัติพิเศษของเกมเพ่ือสร้าง

ประเดน็ทางการเมือง 

   

7.2 ระบบกลไกของเกม จากแนวคิดและแรงบัลดาลใจ 

 จากการศกึษางานภาคสนามพบข้อมลูท่ีส าค ญ2  ส่วน ท่ีทัง้ 2 มีสว่นสมัพนัธ์กนั โดยเน้น

ไปท่ีความสมัพนัธ์ระหว่างการผลิตลาย คือ สว่นท่ี 1 กระบวนการ การผลิตงานเพ้นท์ลายข้างรถบสั

และสว่นท่ี 2 บทบาทความสมัพนัธ์ระหวา่งกลุม่บคุคล 3 กลุม่ ท่ีมีบทบาทส าคญัตอ่วงจรวฒันธรรม

การผลิต ลายรถบสั แบง่ได้ คือ กลุม่ท่ี 1 กลุม่ผู้ประกอบการธุรกิจรถบสัทศันาจร(เจ้าของรถบสั) 

กลุม่ท่ี 2 กลุม่ชา่งเพ้นท์ และกลุม่ท่ี 3 กลุม่ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 

 

 
แผนภมูิท่ี 2 ภาพแสดงวงจรการผลิต พร้อมทัง้แสดงมิตคิวามสมัพนัธ์ของกลุม่บคุคลท่ีเก่ียวข้อง 

 

ในกระบวนการสร้างสรรค์ผลงานจงึถกูแบง่ข้อมลูออกเป็น 3 สว่น ตอ่การอธิบายความ

เป็นมาของงานเกมศลิปะเพ่ือชว่ยสร้างกรอบตอ่การพฒันาการท างานในครัง้นีแ้บง่ได้ คือ 
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ตารางท่ี 37 ข้อมลูในการสร้างกรอบส าหรับการออกแบบเกม 

สว่นท่ี เนือ้หา แนวทางการพฒันา 

สว่นท่ี 1 บทที่ 2 ทฤษฎี แนวคิดทางสงัคมศาสตร์ 

วฒันธรรม แบง่ข้อมลูการศกึษาออกเป็น 

1. วฒันธรรมประชานิยม และ

ศิลปะประชานิยม 

2. อตัลกัษณ์ 

3. รสนิยม-ชนชัน้ 

4. วฒันธรรมทางสายตา 

ช่วยสร้างกรอบการท างาน และเคร่ืองมือในการลง

ภาคสนามงานสมัภาษณ์ สง่ผล ต่อไปในการวิเคราะห์ 

แนวคิด ทางการท างานในบทท่ี 3 

สว่นท่ี 2 บทที่ 3 สรุป วิเคราะห์ประเด็นภาคสนาม 

ก า ร สั ม ภ าษ ณ์  แ บ่ ง สั ด ส่ ว น  ก า ร

สมัภาษณ์หลกัๆ ได้ 3 กลุม่ คือ  

1. กลุม่ผู้ประกอบการรถทวัร์ 

เจ้าของรถบสั 

2. ช่างเพ้นท์ 

3. ผู้ใช้บริการรถบสัทศันาจร 

ช่วยในการสร้างแนวคิด ในการท า งานสร้างสรรค์ 

เนือ้หาของ กระบวนการผลิตลวดลาย เป็นเนือ้หาของ

แรงบนัดาลใจตอ่การสร้างงานในครัง้นี ้ 

สว่นท่ี 3 บทที่ 3 เป็นเนือ้หาแสดงให้เห็นถึง ความ 

เคลือ่นไหวของสือ่ศิลปะสมยัใหม่ แบง่คือ  

1. ศิลปะนิวมีเดีย 

2. ศิลปะสือ่ประเภทเกม 

3. ประเภทของเกม 

4. กระบวนการออกแบบเกม 

5. สนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์ 

ช่วยให้เห็นถึงความส าคัญของสื่อศิลปะสมัยใหม่ที่

เคลือ่นไหวในปัจจบุนั โดยเฉพาะสือ่เกมและ 

ด้วยเหตผุลที่เลอืกใช้เกมมาถ่ายทอดแนวคิดวฒันธรรม

การผลิตลายดังกล่าว สุดท้ายในเร่ืองมุมมองที่มีต่อ

สุนทรียศาสตร์สมัยใหม่ ที่เคลื่อน ไปหาผู้ ชมเป็นผู้มี

สว่นร่วม 

มากขึน้ 

 

 จากตารางการแสดงท่ีมาและความส าคญัของการศกึษาข้อมลู 3 ประเภท ท่ีสง่ผลโดยตรง

กบัการพฒันาตวังานสร้างสรรค์ ในส่วนการสรุปวิเคราะห์ตอ่ไปจะเป็นการสรุปท่ีจะแสดงให้เห็นถึง

รายละเอียดของการน าไปใช้จนออกมาเป็นตวังานสร้างสรรค์งานเกม  
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ตารางท่ี 38 ตารางแสดงเปรียบเทียบของการพฒันาแตล่ะองค์ประกอบภายในเกมท่ีพฒันามาจาก
แนวคิด ทฤษฎี สูก่ระบวนการการพฒันาตวัเกม 

องค์ประกอบ

หลกั 

แนวคิด บทที ่2 

(สงัคมศาสตร์) 

วิเคราะห์ บทสมัภาษณ์  

บทที ่3 

แนวคิดเก่ียวกบั  

ศิลปะ/เกม 

และสนุทรียศาสตร์  

บทที ่4 

ภายในเกม 

บทที ่5 

ผู้ประกอบการ

ธุรกิจรถบสั

ทศันาจร 

วั ฒ น ธ ร ร ม

ประชานิยม 

ประเด็นเร่ืองความ นิยม

ข อ ง ล ว ด ล า ย  แ ล ะ

กระบวนติดต่อหาแบบ

มาสื่อสาร กับช่างเพ้นท์ 

ซึ่ ง ล้วนแ ล้วมาจากสื่ อ 

สมยันิยม 

ศกึษาเร่ือง  

1.ออกแบบส่วน โต้ตอบ

ผู้ใช้ (Interface Design) 

2. การออกแบบ Icon – 

 Menu สว่นการเข้าถึง 

 องค์ประกอบการ 

ใช้งานแตล่ะสว่น 

3.ออกแบบใน สว่น 

 Window รองรับ 

 องค์ประกอบการ ใช้งาน

แต่ละส่วน ซึ่งจะสมัพนัธ์

กนักบัสว่น Icon-Menu 

4. การคดัเลอืก 

 องค์ประกอบการตกแตง่ 

เช่น คาแรคเตอร์การ์ตนู 

ต ล อ ด จ น  ล ว ด ล า ย 

ก รา ฟิก  และอุปกรณ์  

เสริมแตง่ 

ตัวเลือกในเกม : 

ตั ว ก า ร์ ตู น 

คาแรคเตอร์ตา่ง ๆ 
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องค์ประกอบ

หลกั 

แนวคิด บทที ่2 

(สงัคมศาสตร์) 

วิเคราะห์ บทสมัภาษณ์  

บทที ่3 

แนวคิดเก่ียวกบั  

ศิลปะ/เกม 

และสนุทรียศาสตร์  

บทที ่4 

ภายในเกม 

บทที ่5 

 อตัลกัษณ์ องค์ประกอบของ ตวัลาย

รถทัง้หมด ล้วนแล้วแต่สื่อ

ถึ ง  ก า ร แสด ง ออก ใ น

เร่ืองอตัลกัษณ์ทัง้สิน้ 

 ตัวเลือกในเกม : 

ตั ว ห นั ง สื อ  บ่ ง

บ อ ก  ถึ ง ต ร า

สัญ ลั ก ษ ณ์  ช่ื อ

เจ้าของกิจการ 

 รสนิยม เคร่ืองประดับ ตกแต่งที่

เกิน ความจ าเป็นของ ตวั

รถ สะท้อนให้เห็น 

ถึงรสนิยม 

 อุปกรณ์เสริมแต่ง 

เ ช่ น  ไฟประดับ

ส่ อ ง ส ว่ า ง  / ตั ว 

ตุ๊กตามิชลนิ / 

สติกเกอร์ 

 วัฒนธรรมทาง

สายตา 

องค์ประกอบที่ซ่อนอยู่ใน

แต่ละลายที่มาประกอบ

กนัล้วนมีความสมัพนัธ์กบั

ความหมายที่ซ่อนลงไป

ผา่นลวดลาย 

งานออกแบบ 

 ลวดลายประกอบ 

คาแรคเตอร์ 

ช่างเพ้นท์ วั ฒ น ธ ร ร ม

ประชานิยม 

อธิบายมิติความเป็นมา

ทางความคิด การฝึกฝน

ทกัษะ ตลอดจนทศันคติที่

มีตอ่งานด้านนี ้

ง า น อ อ ก แ บ บ  Score 

ระดับ การให้คะแนน ใน

เกม และงานออกแบบ 

ติวเตอร์ 

วั ด ผ ล  เ ร่ื อ ง 

จดุเดน่  

(Dominance) 
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องค์ประกอบ

หลกั 

แนวคิด บทที ่2 

(สงัคมศาสตร์) 

วิเคราะห์ บทสมัภาษณ์  

บทที ่3 

แนวคิดเก่ียวกบั  

ศิลปะ/เกม 

และสนุทรียศาสตร์  

บทที ่4 

ภายในเกม 

บทที ่5 

 อตัลกัษณ์ ช่างเพ้นท์ แบง่การ รับงาน 

ออกเป็น  2 ประเภทหลกัๆ

ส าหรับใช้ในการวิเคราะห์

แนวคิดคือ  ช่ าง รับงาน

เดี่ยว กบัช่างที่รับ 

งานผา่น กลุม่ 

 วั ด ผ ล  เ ร่ื อ ง 

กลมกลนื 

(Harmony) 

 รสนิยม และ 

วัฒนธรรมทาง

สายตา 

คุณค่ า ท า ง ศิ ลปะ  ถู ก

เปรียบเทียบ ได้ 3 ปัจจัย

ทางคณุคา่ทางศิลปะ 

ได้แก่ ความอิสระ /ความ

เป็นตัวตน และความคิด

สร้างสรรค์ 

 วัดผล  เ ร่ือง  จุด

สมดลุ (Balance) 

ผู้ใช้บริการรถบสั 

ทศันาจร 

วั ฒ น ธ ร ร ม

ประชานิยม 

ทัศนคติ มุมมอง ที่มีต่อ

สถานที่ ท่อง เที่ ยวยอด

นิยม 

งานออกแบบ 2 สว่น 

1.สถานท่ีจดัแสดงงาน 

ออกแบบลายรถ 2. งาน

ออกแบบ Video 

ระดบัวิจารณ์ลายรถ 

สถานที่จัดแสดง

ล า ย ร ถ ที่  User 

ออกแบบ 

 อตัลกัษณ์ ทัศนคติ  มุมมอง  ขอ ง

ผู้ ใช้บริการต่อการเลือกรถ

ให้ตรงกบัองค์กร 

  
 

 รสนิยม และ 

วัฒนธรรมทาง

สายตา 

ทศันคติ ความเช่ือ ที่มีตอ่ 

ลวดลาย 

 Video วิ จ า ร ณ์

ลายรถ 
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 สรุปเคร่ืองมือและสว่นประกอบตา่ง ๆ ภายในเกม 

 
ภาพท่ี 67 สว่นประกอบตา่ง ๆ ภายในเกม 

 

องค์ประกอบตัว “เกม”  

1). Model รถ ตามลักษณะรถบสัเปรียบเหมือน Canvas พืน้ท่ีระบายสีสร้างสรรค์งาน

ศลิปะ  

ชดุการตกแตง่ศลิปะข้างรถบสัประกอบไปด้วย 

2). คาแลคเตอร์หรือตวัละครการ์ตูน แบบต่าง ๆ และองค์ประกอบการตกแต่งตวัละคร 

สร้างเร่ืองราวให้กบัตวัละคร 

3). การให้สีตวัรถพร้อมรอยทีแปรงใสพื่น้ผิวให้กบัตวังาน 

4). ชุดอุปกรณ์เสริมซึ่งได้มาจากการสัมภาษณ์ อาทิ ลายสติกเกอร์ ไฟตกแต่ง ตุ๊ กตา

ประดบัรถ 

5). การน ารถไปแสดงตามแหลง่ตา่ง ๆ (รถท่ีตกแตง่เสร็จ) เพ่ือให้เกิดการวิจารณ์ตวัรถ  

- สถานท่ีทอ่งเท่ียว 

- เมือง /ห้างสรรพสินค้า 
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- ปัม้น า้มนั 

- วดั 

6). ชดุเกณฑ์การวดัผล ประเมินจากหลกัการออกแบบแบง่เป็น 

- Harmony : เกณฑ์ความกลมกลืน  

- Balance :  ความสมดลุ 

- Dominance : จดุเดน่  

7). เกณฑ์การวดัคา่อิทธิพล  

8). เมน ูHome เร่ิมเลน่ใหม ่
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สรุปงานออกแบบเกม 

ตารางท่ี 39 สรุปงานออกแบบเกม 

หลกัการท่ีใช้ศกึษา วตัถปุระสงค์ในการพฒันา เปา้หมายที่ถกูใช้ (ประโยชน์)  

Semiotic Theory  Icon Design Menu ทางเข้าเพื่อเรียกเคร่ืองมือ 

ภายในเกมแตล่ะสว่น 

HUB Design Window Design กรอบเมน ูเคร่ืองมือ ในตวัเกม 

ครัง้นีเ้ป็นสว่นผสมระหวา่ง 

Spatial กบั Meta  

หลกัการออกแบบ GUI. ส าหรับ 

วิดีโอเกม /Background Design 

**HUB Design 

GUI. Graphic User Interface แนวงานออกแบบ เหมอืนลกัษณะ 

SCI-FI จ าลอง Background 

เมือง /วดั และกลุม่ สเีปลีย่นตาม 

ภมูิอากาศ 

Character Design Subject (Character Design) Bus 

Coach  

รถบสัทศันาจร  

Media & Audio Design Sound Design แบง่เป็น Theme ในเกมแบง่คือ 

1. ช่วงงานออกแบบ 

2. ช่วงอปุกรณ์ แตง่เสริม  

3. ช่วงวดัคะแนน  

4. ช่วงน ารถออกแสดง 

5. Video Comment   

หน้าจอแสดงผล Display Screen Screen & Resolution ความละเอียดหน้าจอ และ 

ประเภทของ File ตอ่การแสดงผล  
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7.3 สรุปการท างานของสุนทรียศาสตร์ 

เม่ือมีการน าหลกัการแนวคิดจากทฤษฎีสนุทรียศาสตร์ปฏิสมัพนัธ์มาใช้ โดยท่ีผู้ เข้าชมงาน

มีสว่นร่วมตอ่กระบวนการทางศลิปะ ในรูปแบบเชิงโต้ตอบปฏิสมัพนัธ์ (Interactive) คือการให้ผู้ชม

เข้ามาร่วมตกแตง่รถบสัทศันาจร(ผ่านทางโปรแกรมเกม ท่ีผู้วิจยัออกแบบ) ในฐานะเจ้าของรถท่ีซึง่

ข้อมลูเหลา่นีเ้ป็นท่ีมาจากแรงบนัดาลใจเร่ืองรถบสัท าสีจากธุรกิจรถบสัทศันาจรโดยการศกึษาวิจยั

และข้อมลูภาคสนามถกูสงัเคราะห์ออกมาเป็นเคร่ืองมือท่ีใช้ส าหรับงานออกแบบตกแตง่ลายตา่ง ๆ 

ในโปรแกรมเกม หลังจากขัน้ตอนการเล่นตกแต่ง ผู้ เล่นก็จะน ารถบสัท่ีตนเองตกแต่งมาท าการ

ประเมินผล โดยเกณฑ์การประเมินคณุคา่ความสวยงามก็มาจากข้อมลูภาคสนามเช่นเดียวกนั ซึ่ง

ตา่งจากเกณฑ์แนวคิดทฤษฎีหลกัการออกแบบมาตรฐานทัว่ไป กลไกของเกมตอ่มา ผู้ เลน่สามารถ

น ารถบสัท่ีตกแตง่เสร็จมาประเมินรับค าวิจารณ์ในรูปแบบสถานท่ีจดัแสดง โดยท่ีในแต่ละพืน้ท่ีจดั

แสดงมีการแบง่มมุมองทศันคติของกลุ่มคนในแตล่ะพืน้ท่ีท่ีมีตอ่รถบสัแตง่สีต่างกนั  เช่น กลุ่มผู้ชม

ในปัม้น า้มันก็จะมีมุมมองอีกแบบท่ีต่างจากมุมมองของคนในเมือง  เป็นต้น สุดท้ายครบตาม

กระบวนการตกแต่งรถบสั ผู้ ชมสามารถพิมพ์ผลงานตนเองแล้วน ากลับบ้านหรือให้ผู้ วิจัยพิมพ์

ออกมาเป็นส่วนหนึ่งในการแสดงงานร่วมกับผู้ วิจยัและในขณะเดียวกันในด้านส่ือออนไลน์  ผู้ชม

สามารถแชร์ผลงาน เพ่ือรับค าวิจารณ์จากโลกภายนอกจริง ผ่านส่ือสงัคมอย่าง Facebook ได้อีก

ครัง้หนึ่งเท่ากับการแสดงงานในครัง้นี ้เป็นการแสดงงานของผู้ เข้าร่วม ผู้ วิจยัเป็นผู้สร้างกิจกรรม

ทางสนุทรียศาสตร์ให้เกิดขึน้  

ผลงานสร้างสรรค์ทางศิลปะจากผู้เข้าชม 

สิ่งท่ีผู้ชมได้รับในการเข้าร่วมเล่นเกมรถบสัท าสีแตง่ลาย คือ ผู้ชมได้เข้าใจถึงกระบวนการ

การผลิตลวดลายจริงท่ีผู้วิจยัท าการได้ท าการศกึษาภาคสนาม ได้มาจ าลองอยู่ในรูปแบบเกมและ

ในขณะท่ีผู้ชมเล่นแตง่ลาย ผู้วิจยัจะมีเคร่ืองมือท่ีมาจากลายจริงท่ีนิยมใช้ในงานรถบสัจริงมาให้ผู้

เล่นได้เลือกแต่ง ในขณะท่ีผู้ เล่นเลือกใช้ทีละลายเป็นช่วงท่ีดึงเอาประสบการณ์และความคิดของ

เจ้าของรถบสัตวัจริงท่ีแทรกความหมายแฝงผ่านสญัลกัษณ์ต่าง ๆ ท่ีผู้ วิจยัดึงมาจ าลองอยู่ในตวั

เกมเปรียบได้กบัผู้ เข้าชมก็มีประสบการณ์ภูมิหลงัท่ีไมแ่ตกตา่งกบัการวางแผนเลือกลายเพ้นท์แตง่
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รถของตนเอง เพราะสิ่งเหล่านีม้นัสะท้อนถึงตวัตนอตัลกัษณ์ของเจ้าของรถท่ีคล้ายกนักบัผู้ เล่นท่ีก็

พยายามสร้างตวัตนผา่นงานศลิปะการออกแบบลายรถ 



 

 

บทที่ 8 

บทสรุป 

 ผลงานวิจัยและสร้างสรรค์เร่ือง “การสร้างสรรค์ศิลปะนิวมีเดียด้วยแรงบันดาลใจจาก 
วฒันธรรมการผลิต ลวดลายข้างรถบสัทศันาจร” จากการด าเนินงานตามระเบียบวิธีวิจยั และแบบ 
สร้างสรรค์ท่ีผา่นมา ผู้วิจยัขอน าเสนอผลงานจากการวิจยัแบบสร้างสรรค์ชิน้นี ้โดยมีบทสรุป ดงันี ้ 
 ค่านิยมหนึ่งท่ีสะท้อนความเป็นภาพลักษณ์ในวัฒนธรรมมวลชน ด้วยรูปแบบสญัลักษณ์  
การ์ตนูท่ีลอกเลียนมาจากส่ือสมยันิยม หมุนเวียน ผ่านไปตามยุคสมยัท่ีส่ือเหล่านัน้ก าลงั  เป็น ท่ี
นิยม ท่ีซึ่งปรากฏอยู่ด้านข้างรถบสัน าเท่ียว ท่ีคอยรับส่งผู้ โดยสารไปตามแหล่ง สถานท่ีท่องเท่ียว 
ตา่ง ๆ สิ่งเหลา่นีก้่อให้เกิดแรงบนัดาลใจ ในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะในครัง้นี ้เพราะด้วย ความ
น่าสนใจการส่ือสารของลวดลายท่ีปรากฏ ไม่ว่าจะเป็นการส่ือสารด้านความรู้สกึนึกคิดแบบ ไทยๆ 
ท่ีเต็มไปด้วยความขีเ้ล่น อารมณ์ขนั ความสนกุสนานท่ีน าลวดลายการ์ตนูมาใช้ และการ ส่ือสาร
ทางวฒันธรรมทางความคิดท่ีอยู่เบือ้งหลงัของกลุ่มบคุคลสายงานการผลิตลาย ทัง้ในเร่ือง  การน า
สัญลักษณ์ทางส่ือสมัยนิยมมาใช้ส่ือสารแทนตัว และน ามาสู่ความหมายใหม่ ท่ีมีการตี  ความ
มากกว่าท่ีตวัมนัเองปรากฏ สญัญะทางชดุอุดมการณ์แบบคนชัน้ล่าง เช่น เจ้าของรถบสั  ท่ีถกูกด
ทบัจากต ารวจจราจรท่ีคอยเรียกไถ่ แนวคดิการตอ่ต้าน/ การระบายออก จงึเกิดขึน้ ผา่นสญัลกัษณ์
ทางการ์ตนูอย่าง “ไอ้มดแดง” ก าลงักระโดดถีบ อยู่ตรงบริเวณประตูคนขับ ซึ่งตรง กับต าแหน่ง 
และสว่นสงูของต ารวจจราจร ในลกัษณะเจรจากบัคนขบั เป็นต้น 
 วัตถุประสงค์ในการศึกษาเพ่ือพัฒนาเป็นผลงานสร้างสรรค์แบ่งออกเป็น 1. เพ่ือศึกษา 
วฒันธรรม แนวคิด ทศันคติ ค่านิยม ความเช่ือต่าง ๆ ของกลุ่มสายงานการเพ้นท์ แต่งลายรถบสั 
น าเท่ียว 2 เพ่ือศกึษาแนวคิดทางสนุทรียศาสตร์กบังานศิลปะส่ือสมยัใหม่ 3. เพ่ือศกึษาศิลปะ นิว
มีเดียประเภท เกมศลิปะ ท่ีใช้เป็นส่ือในการถ่ายทอดแรงบนัดาลใจ ทางศลิปะ 
 ดงันัน้โครงสร้างทางการศึกษาจึงถูกออกแบบมาให้สัมพันธ์กันกับวัตถุประสงค์ทางการ
ศกึษาและงานวิจยั กลา่วคือ วตัถปุระสงค์ทาง การศกึษาวา่ด้วยวฒันธรรมการผลิตลายรถบสั เป็น
งาน การศึกษาภาคสนาม ด้วยการสัมภาษณ์กลุ่มประชากร พบกลุ่มประชากรผู้ ท่ีมีบทบาทกับ 
วฒันธรรมการผลิตลายได้ 3 กลุ่มหลกั คือ กลุ่มเจ้าของรถบสั, กลุ่มช่างเพ้นท์ และกลุ่มผู้ ใช้บริการ 
รถบสัเช่า โดยท่ีเคร่ืองมือท่ีใช้ในการสมัภาษณ์นีไ้ด้ถกูพฒันาขึน้มาจากความสมัพนัธ์ทาง แนวคิด 
ทฤษฎีมนษุย์ศาสตร์ และสงัคมศาสตร์ มีการน ามาใช้ 4 ทฤษฎี คือ แนวคิดวฒันธรรมประชานิยม  
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แนวคดินีเ้พ่ือต้องการท่ีจะเข้าใจต าแหนง่แหง่ท่ีของการสร้างสรรค์ลวดลายข้างรถบสัใน วฒันธรรม 
ประชานิยม ตลอดจนเพ่ือท าความเข้าใจความสมัพนัธ์ระหว่างส่ือกระแสนิยม (Popular Media) 
กับกระบวนการสร้างสรรค์ ซึ่งด้านหนึ่งเผยให้เห็นปรัชญาการท างานศิลปะแบบป๊อปอาร์ท (Pop 
Art) แนวคิดอตัลกัษณ์ เพ่ือท่ีจะเข้าใจกระบวนการสร้างอตัลกัษณ์ให้แก่งานสร้างสรรค์ลวดลาย 
ข้างรถบสัของ บรรดาช่างเพ้นท์และเจ้าของรถ ผ่านการหยิบยืม ดดัแปลงคาเรคเตอร์และตวัละคร 
ในส่ือกระแสนิยมเพ่ือสร้างความหมายและภาพลักษณ์ใหม่ในแบบฉบับของตน เฉพาะกลุ่ม 
แนวคิดทฤษฎีรสนิยม – ชนชัน้ เพ่ือท่ีจะเข้าใจประเด็นเร่ืองรสนิยมและประเด็นด้าน ชนชัน้ซึ่ง อยู่
เบือ้งหลงัการหยิบยืมดดัแปลงคาแรคเตอร์ตลอดจนการน าเสนอลวดลายงานสร้างสรรค์ของช่าง
เพ้นท์และ เจ้าของรถในแง่นีร้สนิยมจึงไม่ได้เป็นเพียงแคเ่ร่ืองของความชอบสว่นบคุคล หากแต่  ยงั
เป็นสิ่งท่ีถูกก าหนดโดยชนชัน้ด้วย ทัง้หมดนีผ้ลลพัธ์จะชีใ้ห้เห็นชดัเจนในแนวคิด วฒันธรรม ทาง
สายตา ดัง่ลวดลายหยิบยืม คดัลอก ลายการ์ตนูนิยมปรากฏอยู่ข้างตวัถงัรถบสั ขัน้ตอนการศกึษา
ในขัน้ตอนต่อมา สมัพนัธ์กบัวตัถุประสงค์ข้อท่ี 2. ว่าด้วยเร่ืองการศึกษากลไก หรือคณุสมบตัิของ
เกมในส่วนนี ้ เป็นการน าข้อมูลจากวัตถุประสงค์ในข้อท่ี 1 น ามาสังเคราะห์และ น าไปสู่
กระบวนการพฒันาตวังานสร้างสรรค์ เกมศลิปะ สามารถแบง่พืน้ท่ีทางงานสร้างสรรค์ กลไกในเกม
ได้คือ ส่วนท่ี 1 เคร่ืองมือ และองค์ประกอบในตวัเกม ส่วนท่ี 2 เกณฑ์การประเมิน ผลงานการ
ออกแบบตัวลายรถบัสของผู้ ชมงาน และส่วนท่ี 3 ข้อคิดเห็นของผู้พบเห็นลายรถบัส ในแต่ละ
สถานท่ี   และสุดท้ายการก าหนดบทบาทการเรียนรู้สุนทรียศาสตร์ของผู้ ชมท่ีร่วมมี บทบาทกับ
ศิลปินในฐานะผู้ เล่น ตามคณุสมบตัิหนึ่งของเกม เป็นไปตามการวางแผนกลไกของเกม ส่งผลให้
รูปลกัษณ์ท่ีปรากฏยงัคงแสดงลกัษณะของรถบสัท่ีมีอยูต่ามท่ีปรากฏจริง ภาพท่ีเกิดซ า้ จากผู้ชมจงึ
มีความใกล้เคียง กบัลวดลายต้นแบบท่ีมีอยู่ตามท้องถนน 
 ข้อค้นพบจากการสังเคราะห์งานวิจัยภาคสนามสู่การศึกษากระบวนการผลิตเกม 
จุดมุ่งหมายหลกัของการพฒันาผลงานสร้างสรรค์ คือ ให้ผู้ชม (เล่น) ออกแบบตกแต่ง รถบสัให้
เหมือนงานออกแบบลายรถบสัเพ้นท์ต้นทาง  สามารถสรุปได้ 3 ส่วน ส่วนท่ี 1 ส่วนงาน ออกแบบ
ลายเพ้นท์  พบว่าจากการศกึษาในชว่งเวลาดงักลา่วสามารถแบง่กลุ่มลาย ท่ีเป็นท่ี นิยมได้ 5 กลุ่ม 
คือ ลายการ์ตนูตาหวาน /ลายไทยร่วมสมยั /ลายทิวทศัน์ หรือแหล่ง ท่องเท่ียว ท่ีรถบสัวิ่งประจ า /
ลายจากภาพยนตร์ดงั และลายกราฟิก นามธรรม  รวมไปถึง องค์ประกอบ ทางเคร่ืองมือชนิดอ่ืน 
เช่น ตราสญัลกัษณ์ ตวัอกัษรท่ีบ่งบอกช่ือช่างเพ้นท์ และอู่ต่อรถ ตลอดจน ลายสติกเกอร์ (คล้าย
ลายสกั) และอุปกรณ์แต่งเสริม อย่าง ตุ๊กตามิชลิน ,ไฟแต่งประดบัรอบคนั เป็นต้น จากเคร่ืองมือ
ทัง้หมดท่ีเป็นตวัเลือกใน เกม พบวา่ มาจากต้นแบบ ทัง้ลวดลายท่ีเจ้าของ รถบสัสว่นมากนิยม และ
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เคร่ืองมือจากช่าง หรือกระบวนการท างานเพ้นท์ท่ีเป็นจริงตามสภาพ การศึกษาทางภาคสนาม 
เสมือนชดุเคร่ืองมือท่ีพร้อมให้ผู้ชมงานเลือกจดัวาง แล้วแตอ่งค์ประกอบ ท่ีช่ืนชอบ เพราะสดุท้าย
ทกุชิน้งานท่ีออกมา ไม่ว่าจะเข้าใจความงามจากประสบการณ์ ด้านใดก็ตาม ตวังานออกแบบของ
ผู้ชมแตล่ะทา่นจะถกูบงัคบัให้ออกมาให้เหมือนกนักบังาน แตง่ ลวดลายต้นแบบของงานลายรถบสั
ท่ีมีอยู่จริงโดยทัว่ไป เป็นส าคญั การพฒันากลไกในเกมส่วนท่ี 2). เกณฑ์วดัประมินงานออกแบบ 
จากการศกึษาวิจยั และท่ีพบเห็นได้ทัว่ไปจากต้นแบบลาย ข้างรถบสั มกั มีการน าองค์ประกอบตวั
ลวดลายท่ีล้วนมาจากส่ือสมัยนิยม มีการเลียนแบบ คดัลอกลายต้นแบบ จากส่ือนิยม ทัง้นีจ้ะ
สงัเกตไุด้วา่ มีปัจจยัท่ีเข้ามาเก่ียวข้องในกระบวนการการ เลียนแบบลาย อาทิ ขนาดของลาย ,เนือ้
เร่ือง องค์ประกอบสัมพันธ์ เช่น ลายภูเขา ลายสนามแข่ง , ตวัละคร คาร์เลคเตอร์ ,การซ า้ และ
ต าแหนง่ การจดัวาง จากปัจจยัดงักล่าว สามารถสรุป ออกเป็นเกณฑ์ การประเมินงานออกแบบ ท่ี
ใช้ประเมินในตวัเกม  และสดุท้ายข้อสรุปทางการ พฒันาพืน้ท่ีในเกม สว่นท่ี 3). ข้อคดิเห็นจากผู้คน
ท่ีพบเห็นลวดลายตามสถานท่ีต่าง ๆ ในแตล่ะ สถานท่ีตา่งมี คณุลกัษณะมมุมองท่ีมีต่อลายรถ ท่ี
แตกตา่งกนั คณุคา่ความนิยม ตลอดจน การให้ความหมายกบัค าว่า งาม ท่ีตา่งกนั ทัง้นีผู้้ เขียน ได้
ท าการศึกษา สมัภาษณ์ในแต่ละสถานท่ี โดยท่ีสมมุติฐานอิงมาจากความเข้าใจในหลักแนวคิด 
เร่ืองความคุ้นชิน และผู้ เขียนใช้วิธีการแยก องค์ประกอบทางปัจจยั ความสมัพนัธ์จากกระบวนการ
การลอกเลียน ส่ือสมยันิยม และน าไป เทียบเคียง กบัลกัษณะ มมุมอง ความคุ้นชิน ความชอบ ของ
ผู้คนในแต่ละพืน้ท่ี ออกมาเป็นรูปแบบความสัมพันธ์ ในเร่ืองคุณค่า และพัฒนามาเป็นรูปแบบ 
เกณฑ์คะแนนวดัประเมินในตวัเกม  
 สรุปผลการวิจยั ด้วยวตัถุประสงค์หลกัของงานวิจยัและพฒันาผลงานสร้างสรรค์ในครัง้นี ้ 
เพ่ือต้องการให้ผู้ เข้าชมงานมีสว่นปฏิสมัพนัธ์กบัศลิปินในฐานะผู้ ร่วมเลน่ “เกมศลิปะ” ซึง่ถือวา่เป็น 
หนึ่งในเทคนิคกระบวนการทางศิลปะหลงัสมยัใหม่ ท่ีเน้นการมีส่วนร่วมของผู้ชม กับศิลปิน ท่ีท า 
หน้าท่ีเป็นเพียงผู้ก าหนดโจทย์ทางความคิด ก าหนดทิศทางความรู้ ความเข้าใจ จากฐานคิด ว่า
ด้วยเร่ือง “วัฒนธรรมการผลิตลวดลายข้างรถบัสน าเท่ียว” สามารถแบ่งความเข้าใจของผู้ ชม 
ภายใต้กรอบการท างาน ได้คือ 1. ผู้ เล่นมีความเข้าใจในบทบาทเจ้าของรถบสั ท่ีเป็นผู้ เร่ิมต้น ท่ีมา
แนวคิดท่ีจะหาลวดลายมาประกอบเสริมตกแต่งองค์ประกอบลายรถบสัของตน โดยผู้ เล่น  ท า
หน้าท่ีในฐานะวาง layout เบือ้งต้น ก่อนส่งต่อให้ช่างเพ้นท์ผู้ ช านาญการ  2. ผู้ เล่นจะเข้าใจ 
ประเด็นเร่ืองการหยิบยืมสญัลกัษณ์จากส่ือกระแสนิยม (ลวดลายการ์ตนู คาแรคเตอร์) เพ่ือการ 
สร้างความหมายแทนตัวในบริบทใหม่ หรือประกอบสร้างอัตลักษณ์แทนตัว และประเด็นเร่ือง  
รสนิยม ผา่นการเลือกสรร เคร่ืองมือ (Template) ลายการ์ตนู และอปุกรณ์เสริมแตง่ ภายในตวัเกม 
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3. ผู้ เล่นจะเข้าใจ ประสบการณ์ทางความงามในรูปแบบ สายงานการผลิตลาบรถบสัจริง ตามท้อง
ถนนท่ีเป็นต้น แบบ เรียนรู้ความเข้าใจทางศลิปะจากชา่ง พืน้บ้าน ท่ีส่ือสารสีสนั ผา่นสญัลกัษณ์ส่ือ
กระแสนิยม และได้เรียนรู้แนวคิดศิลปะแบบ Pop Art สิ่งเหล่านี ้ผู้ เล่น เรียนรู้ ผ่านเกณฑ์การ
ประเมินความงาม ตามกลไก หรือคณุสมบตัิของตวัเกม สุดท้าย 4. ผู้ เล่น เข้าใจมุมมอง รสนิยม
ของผู้ชมในแตล่ะพืน้ท่ี ท่ีซึง่เป็นปัจจยัท่ีส าคญั ในการก าหนด มมุมองท่ีมีตอ่ลวดลายข้างรถบสั 
 สรุปผลการด าเนินงานการแสดงศิลปะ ภายใต้กรอบคิด “วัฒนธรรมการผลิต ลวดลาย 
ข้างรถบสัทศันาจรไทย” ด าเนินงานแสดงในรูปแบบ ศลิปะนิวมีเดีย หรือ “เกมศลิปะ” โดยเปิดพืน้ท่ี
ให้ผู้ชมเข้ามามีบทบาท ปฏิสมัพนัธ์กบัศลิปิน ในฐานะผู้ เลน่เกม ตกแตง่รถบสัจาก Template และ
เคร่ืองมือในเกม ผลการด าเนินงาน คือ ผู้ ชมให้ความสนใจต่องานศิลปะท่ีดี มีความสงสัยเป็น
จดุเร่ิมต้น ในขณะเข้าสู่ตวัเกม เบือ้งต้นของเกม จะมีโหมด อธิบายการ เล่นเบือ้ง ต้น และให้ผู้ เลน่ 
login ผา่นส่ือสงัคมอยา่ง Facebook เพ่ือเน้นการ Share ผา่นชอ่งทางออนไลน์ อีกชอ่งทางหนึง่ ให้
ผู้ชมจากโลกจริงเข้ามามีสว่นร่วมในการ comment อีกกลุม่หนึง่ ในขัน้ตอน สดุท้าย ตอ่มาเม่ือผู้ชม
เข้าร่วมเลน่ นัน่หมายถึง สนุทรียศาสตร์ท่ีเป็นเปา้หมายหนึ่ง ของงานแสดง เร่ิมท างาน ผู้ชมถือเป็น
เป็นตวัแปรอิสระท่ีกระท ากับวตัถุหรือชิน้งานศิลปะ (ท่ีถกูก าหนดและ ควบคมุโดยศิลปิน) ให้เกิด
ความหมายและคณุค่า ผลท่ีออกมาจากการใช้ส่ือ เกม เป็นเคร่ืองมือ ผู้ชมจะใช้เวลาอยู่กับงาน
ศิลปะนานขึน้ กล่าวคือ เกมสามารถดึงความสนใจ ดึงผู้ ชมให้ด าเนิน ไปตามกลไก และผ่าน
อปุสรรคภายในเกม ซึ่งศิลปินได้สอดแทรกเนือ้หาไปในแตล่ะกลไก ทัง้นีผ้ลท่ีได้จากการเล่นจนจบ
เกม ผู้ชมจะซึมซบัสนุทรียศาสตร์ ในมมุมอง คา่นิยมแบบช่าง พืน้บ้าน ผ่านเกณฑ์การให้คะแนนท่ี
ถกูเขียนมาจากงานศกึษาภาคสนามวฒันธรรม ทางความคิด แบบชา่งเพ้นท์ชาวบ้าน จากมมุมอง
การตกแต่งจากประสบการณ์ทางความงามของผู้ เล่น ในฐานะ คนชัน้กลาง จะเกิดความรู้สึก
ขัดแย้งกับระหว่างผลงานกับค่าคะแนนท่ีออกมา เพราะสุดท้าย เกณฑ์ในเกม จะบงัคบัให้งาน
สร้างสรรค์ของผู้ชมให้ออกมาเหมือนต้น แบบจริงท่ีปรากฏข้างรถบสั ทกุประการ ขัน้ตอนตอ่มาเม่ือ
ผู้ ชมตกแต่งรถบสัของตนเองเป็นท่ีเรียบร้อย จะมีเคร่ืองมือสั่ง  พิมพ์ งานของตนเองได้ และน า
ผลงานนัน้ ๆ มาร่วมแสดงกบัศิลปินตอ่ไป ฉะนัน้เม่ือการด าเนินงาน แสดงด าเนินตอ่ไปเร่ือยๆ มีผู้
ชนเข้ามาเล่น ก็พบว่า งานสร้างสรรค์ท่ีติดแสดงในห้องจดัแสดง จึงมาจากความร่วมมือของผู้ชม
ทัง้สิน้ เสมือนเป็นพืน้ท่ีสนทนาระหว่างผู้ชม กับศิลปินกับประเด็น ความขดัแย้งทางความงามท่ี
ปรากฏจริงของรถบสัต้นแบบตามท้องถนน กบัความงามในรูปแบบ ท่ีแตล่ะคนเข้าใจ      
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ค ำถำมในส่วน ศิลปนิ /ช่ำงเพ้นท์ 
 
1. การศกึษาด้านศิลปะ 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
2. ประสบการณ์ด้านการท างาน (การเพ้นท์) 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
3. ลกัษณะการท างาน /เทคนคิ 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
4. ศิลปิน /งานลกัษณะใด ที่ทา่นมีความคิดเห็นวา่เป็นงานท่ีดี ในความคิดเห็นของทา่น 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
5. เพื่อนสนิท /กลุม่สายงาน ที่ทา่นติดตอ่ : 
Website/ Web Board ........ 
ช่าง/ร้านตดั สติ๊กเกอร์ ……………. 
เพื่อนสนิทที่ท างานในอาชีพเพ้นท์ .................... 
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6. รูปแบบ ลกัษณะการรับ ตดิตอ่งาน 
 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
7. ความถนดั ความพิเศษ เฉพาะตวั หรือความตัง้ใจในอนาคต ที่อยากพฒันา 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู 
อาจารย์พิสฐิ ตัง้พรประเสริฐ 

(ดษุฎีบณัฑติ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) 
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ค ำถำมในส่วน ผู้ประกอบกำร /นำยหน้ำ ธุรกิจซ้ือขำยรถบัส 
 
1. ศิลปิน/ ช่างเพ้นท์ ที่ทา่นให้ความไว้วางใจ หรือได้รับค าชมเชยจากผู้ เข้ารับบริการ ที่ดีที่สดุ 5 อนัดบั 
 
1). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
2). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
3). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
 
4). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
5). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
 
 
 

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู 
อาจารย์พิสฐิ ตัง้พรประเสริฐ 

(ดษุฎีบณัฑติ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) 
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ค ำถำมในส่วน ผู้ประกอบกำรอู่ต่อรถบัส 
 
2. ศิลปิน/ ช่างเพ้นท์ ที่ทา่นให้ความไว้วางใจ หรือได้รับค าชมเชยจากผู้ เข้ารับบริการ ที่ดีที่สดุ 5 อนัดบั 
 
1). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
2). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
3). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
 
4). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
5). ช่ือศิลปิน /ช่างเพ้นท์ ………………………………………………………………….. 
เบอร์ติดตอ่ (ถ้าทราบ)  …………………………………………………………………….. 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู 
อาจารย์พิสฐิ ตัง้พรประเสริฐ 

(ดษุฎีบณัฑติ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) 
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ค ำถำมในส่วน กำรพัฒนำ เกม 
ชื่อ/สกลุ /ชื่อเล่น ....................................................................................................................................... 
 
บริษัท /มหำวิทยำลัย ..................................................... ต ำแหน่ง /สำขำวิชำ .......................................... 
 

1. ความนา่สนใจ ขณะเร่ิมเลน่เกม Game Intro 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
2. ความสวยงาม และการใช้งาน ของ Graphic User Interface Design 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
3. ความท้าทาย ในตวัเกม Game Level  
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________ 
 
4. แรงจงูใจในตวัเกม (ความต้องการเลน่เกมจนจบ) 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________ 
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5. ความเข้าใจ ในแนวคิดของตวัเกม /ความยาก งา่ย ในการเรียนรู้วธีิเลน่ ในตวัเกม 
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________
____________________________________________________________________________________ 
 
6. ระดบัความ ยาก - ง่าย ในตวัเกม 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
 
7. ความนา่สนใจในภาพรวมของตวัเกม และข้อเสนอแนะ อื่น ๆ 
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________ 
__________________________________________________________________________________________ 
 
 
 
 
 
 
 

ขอขอบพระคณุเป็นอยา่งสงู 
อาจารย์พิสฐิ ตัง้พรประเสริฐ 

(ดษุฎีบณัฑติ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จฬุาลงกรณ์มหาวิทยาลยั) 
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ประวัติผ ู้เขียนวิทยา นิพนธ์ 
 

ประวัตผู้ิเขียนวิทยานิพนธ์ 

 

ช่ือ   นายพิสิฐ ตัง้พรประเสริฐ 

วนั เดือน ปีเกิด  17 พฤษภาคม พ.ศ. 2521 

สถานท่ีเกิด  จงัหวดัราชบรีุ 

ประวตักิารศกึษา 

   2544 ปริญญาตรี  คณะมณัฑนศลิป์ มหาวิทยาลยัศลิปากร 

2547 ปริญญาโท คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลยั 

ประสบการณ์ท างาน 

2548 Knowledge Power–Production House/Agency 

   2549 Channel [V] Thailand 

สถานท่ีท างาน  สาขาวิชาส่ือดจิิทลั มหาวิทยาลยัสยาม 

ผลงานการแสดงงาน 

2556 นิทรรศการศลิปะ “ศลิปวฒันธรรม ชยราชปรีุ” 

   2557 นิทรรศการศลิปะ “DFA”  มหาวิทยาลยัประสานมิตร 

   2558 ศลิปากรวิจยัและสร้างสรรค์ ครัง้ท่ี 8 
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