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งานวิจัยนี้ศึกษาปรากฏการณ์การทําให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตภายใต้บริบทไทย ซึ่งภาพลักษณ์ของกราฟฟิตี้ในประเทศไทยยังแสดงถึงความเสื่อมโทรมของ
ชุมชน ขณะเดียวกันกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตก็ถูกใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูเมือง ทํา
ให้เมืองมีความน่าอยู่ ไม่เสื่อมโทรมเหมือนกราฟฟิตี้ทั่วไป และยังกระตุ้นเศรษฐกิจและการ
ท่องเที่ยวให้กับชุมชน ดังนั้นจึงศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการฟื้นฟูเมืองโดยใช้กราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ตเป็นเครื่องมือ วิเคราะห์องค์ประกอบที่มีผลต่อกระบวนการดังกล่าว และศึกษาเกี่ยวกับการมี
ส่วนร่วมของประชาชนภายในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต โดยเปรียบเทียบความแตกต่างทั้ง 
3 กรณีศึกษา ข้อมูลที่ใช้ในการวิเคราะห์มีสามส่วน ได้แก่ ข้อมูลบริบทเชิงพื้นที่ที่ได้จากการทําแผน
ที่เดินดินจํานวน 3 แห่ง ได้แก่ย่านราชเทวี ย่านสยาม และเมืองภูเก็ต ข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่
มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตจากการทําแบบสอบถามกับบุคคลทั่วไป  จํานวน 572 
ตัวอย่าง และรายละเอียดโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษาจากการ
สัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้ทั้ง 3 โครงการ ผลการศึกษาทัศนคติและ
การรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตพบว่า กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีความรู้ความเข้าใจ
ในกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในระดับที่สามารถแยกแยะได้  และมีทัศนคติเกี่ยวกับกราฟฟิตี้ใน
บทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นไปในทางบวก และผลการศึกษาจากการสัมภาษณ์เชิงลึกพบว่าโครงการ
กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นมีจุดประสงค์ในการปรับพื้นที่ให้เป็นย่านศิลปะ เพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจ
และการท่องเที่ยว หรือถ่ายทอดวัฒนธรรมของชุมชนให้แก่ผู้สัญจร  โดยเริ่มจากการวางแผน
โครงการ การเสนอโครงการให้กับเจ้าของที่ดินเพื่อขอใช้สถานที่ในการจัดกิจกรรม การติดต่อเชิญ
ศิลปินเข้ามาร่วมโครงการ และการประชาสัมพันธ์ ภายในโครงการได้มีส่วนร่วมกับบุคคลหลายกลุ่ม
ได้แก่ หน่วยงานรัฐบาล องค์กรเอกชน องค์กรไม่แสวงผลกําไร ศิลปินและประชาชน 
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This research examines the urban revitalization process with Graffiti as 
street art within Thai context. Which images of graffiti in Thailand still shows the its 
degeneration, Meanwhile graffiti is used as a tool for revive the city. Make the city 
livable and motivate the economy and tourism. Then analyze elements that relate 
with the process of Graffiti and street art Project. And the public participation 
within the project from 3 case study areas. There are 3 parts of data for analyze 
including the area context from walking map, public attitudes and perceptions for 
graffiti as street art from questionnaire (n=572), details and process of graffiti and 
street art projects from interview. This research found that people can separate 
between the graffiti and wall art. They have positive attitudes about graffiti as 
street art. The results from interview showed the objective and the process from 
planning, proposing the project to the landowner, inviting the artists and 
information. The projects have been involved with Government factors, private 
organizations, non-profits organizations, artists and citizen. 
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บทที่ 1 บทนำ 
 

1.1 ความเป็นมาและความสำคัญ 

กราฟฟิตี้ (Graffiti) คือการขีดเขียน การพ่นสี หรือการติดสติกเกอร์ตามอาคาร ถนน สิ่งปลูกสร้าง 

หรือสถานที่ที่ผู้คนสามารถพบเห็นได้เป็นวงกว้างโดยไม่ได้รับอนุญาต  ในปี 1960 กราฟฟิตี้เป็น

วัฒนธรรมนอกกระแสที่ถูกใช้เป็นเครื่องมือในการสื่อสารสิ่งที่อยู่ในใจ เช่น ทัศนคติ ความคิด หรือ

ความรู้สึก มักปรากฏในลักษณะของการเสียดสีสังคม สะท้อนสภาวะปัญหาสังคมในช่วงระยะเวลานั้น 

ๆ รวมถึงการแสดงความเป็นขบถต่อหน่วยงานรัฐหรือชนชั้นนายทุน กราฟฟิตี้มักถูกพบเห็นในพื้นที่

เสื่อมโทรม ถูกทิ้งร้าง พื้นที่รอการพัฒนา โดยทั่วไปแล้วกราฟฟิตี้ เป็นการกระทำผิดกฎหมาย 

เนื่องจากเป็นการขีดเขียนที่ไม่ได้รับความยินยอมจากผู้ถือครองทรัพย์สิน และส่งผลให้สภาพแวดล้อม

อาคารนั้นดู เสื่อมโทรม จึงอาจกล่าวได้ว่ากราฟฟิตี้ เป็นสื่อสัญลักษณ์ของความเสื่อมโทรม 

อาชญากรรม ความรุนแรง และยาเสพติด  

อย่างไรก็ตาม จากการทบทวนวรรณกรรมพบว่า ในหลายประเทศทั่วโลก กราฟฟิตี้ได้รับการ

ยอมรับและถูกนำมาใช้ในฐานะของสตรีทอาร์ต1มากขึ้น โดยมีเงื่อนไขสำคัญคือกราฟฟิตี้ดังกล่าวต้อง

เป็นสื่อเชิงสร้างสรรค์ (ศิลปะ) และต้องได้รับการอนุญาตจากผู้ถือครองทรัพย์สิน ซึ่งส่งผลให้กราฟฟิตี้

ถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูเมือง ชุมชน หรือย่านให้น่าอยู่และมีชีวิตชีวาและถูกนำมาใช้เป็น

เครื่องมือทางการค้าและการท่องเที่ยวในเวลาต่อมา 

แคลร์ ทันนาคลิฟฟ์กล่าวว่ากราฟฟิตี้หรือศิลปะภาพพ่นสีบนกำแพงนั้นเป็นเครื่องมือสะท้อน

ประสบการณ์การมีส่วนร่วมของคนเมืองต่อสิ่งแวดล้อมภายในเมือง (Tunnacliffe, 2016) มีอิทธิพล

ต่อการรับรู้ของผู้พบเห็น เป็นภาพจำช่วยให้ผู้สัญจรอ่านพื้นที่ออก เป็นแลนด์มาร์คให้กับพื้นที่นั้น ๆ 

การจดจำได้จะช่วยสร้างความคุ้นเคยต่อพื้นที่ให้กับคนในพื้นที่ อีกทั้งอาจกล่าวได้ว่า กราฟฟิตี้เป็นอีก

รูปแบบหนึ่งของวัฒนธรรม เป็นภาษาภาพที่มีบทบาทในการสร้าง Sense of belonging หรือ Sense 

of place ให้แก่ชุมชนและเป็นการส่งเสริมระบบเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว ทั้งในการสร้างพื้นที่ทาง

สังคมและการสร้างสัญลักษณ์ (Zukin, 1995) ตามแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic 

economy) ของชารอน ซูคิน 

 
1 สตรีทอาร์ต (Street art) คือทัศนศิลปไ์ม่เป็นทางการที่ปรากฏขึ้นในสถานที่สาธารณะ มีอีกชื่อหนึ่งคือศิลปะแบบกองโจร (Guerrilla 
art) (Brooks, 2013) 
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อาจกล่าวได้ว่ากราฟฟิตี้ในปัจจุบันนั้นพลิกบทบาทจากเดิมที่เคยเป็นผู้ร้ายของสังคม สู่การเป็นผู้

สร้างสรรค์ให้เมืองมีอัตลักษณ์ ชีวิตชีวาและน่าอยู่มากขึ้น ดังเห็นได้จากการที่หลาย ๆ เมืองทั่วทุกมุม

โลกได้รับเอากราฟฟิตี้ในฐานะของสตรีทอาร์ตมาเป็นส่วนหนึ่งของความภาคภูมิใจ เป็นภาพลักษณ์

ของเมือง เช่นเดียวกับในประเทศไทย ถึงแม้ว่ากระแสนิยมกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตได้กระจายไปทั่ว

ทั้งในกรุงเทพ และในเมืองใหญ่อื่น ๆ ที่กำลังเผชิญปัญหาพื้นที่ศูนย์กลางเมืองเสื่อมโทรม พื้นที่

อาชญากรรม หรือพื้นที่ก่อความไม่สงบ  

ในการศึกษาเกี่ยวกับกราฟฟิตี้กับการทำให้เมืองมีชีวิตชีวานั้นพบว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อารต์สามารถสร้างภาพลักษณ์ให้กับเมืองหรือชุมชนเพ่ือกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว รวมถึงทำ

ให้เมืองหรือชุมชนนั้นน่าอยู่มากขึ้น อย่างไรก็ตามในการศึกษาเกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบริบทไทยนั้นมี

เพียงเนื้อหาเชิงศิลปะและสุนทรียศาสตร์ ไม่มีการศึกษาเชิงกระบวนการพัฒนาเมืองและชุมชน จึง

ทำการศึกษาเพื่อทราบถึงองค์ประกอบและกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ต  

 

1.2 วัตถุประสงค ์

1. ศึกษาปรากฎการณ์การใช้กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตในการทำให้เมืองมีชีวิตชีวา                     
2. วิเคราะห์กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต       
3. เสนอแนะเชิงนโยบายในการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในการทำให้เมืองมีชีวติชีวา      
 

1.3 คำถามและสมมติฐานการวิจัย 

1. ปรากฏการณ์การนำกราฟฟิตี้มาใช้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใต้บริบทไทยนั้นเป็น

อย่างไร? 

 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยส่วนใหญ่ถูกนำมาใช้ในประเทศไทยเป็น
วัฒนธรรมที่ถูกบอกเล่าผ่านภาษาภาพ เป็นเครื่องมือทางเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สร้างพื้นที่
และสัญลักษณ์เพื่อดึงดูดการลงทุนและท่องเที่ยว แต่ก็มีหลายพื้นที่ที่ต้องการนำกราฟฟิตี้มา
ใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูชุมชน เพื่อกำหนดขอบเขตพ้ืนที่เพื่อเป็นพ้ืนที่สาธารณะ  
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2. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีคุณลักษณะแตกต่างจากกราฟฟิต้ีทั่วไปอย่างไร? 

 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีความงาม มีคุณค่าทางสังคมในเชิงอนุรักษ์ 

สร้างภาพลักษณ์ความเป็นย่านหรือชุมชน และกระตุ้นความรู้สึกภาคภูมิใจในถิ่นที่อยู่ของผู้

อยู่อาศัย ซึ่งต่างจากกราฟฟิต้ีทั่วไปที่โดยมากทำลายภาพลักษณ์อันดีของย่าน 

3. กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีองค์ประกอบที่

และขั้นตอนอย่างไร? และบุคคลหรือหน่วยงานที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับกระบวนการทำให้เมืองมี

ชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีใครบ้าง? และแต่ละกลุ่มมีระดับการมี

ส่วนร่วมอย่างไร? 

 การใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเพื่อฟื้นฟูชุมชนนั้นมีองค์ประกอบหลาย
ประการ ไม่ว่าจะเป็นตัวผลงาน กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ตำแหน่งที่ตั้งของผลงาน
ในพื้นที่เมือง บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องในโครงการ และกฎหมายในเชิงนโยบาย ซึ่งโครงการทำ
ให้เมืองมีชีวิตชีวานั้นเกิดขึ้นได้หลายรูปแบบ เช่น เกิดจากการร่วมมือของประชาชน การ
ริเริ่มของกลุ่มศิลปิน หรือการก่อตั้งจากเจ้าของที่ดิน ซึ่งได้รับอิทธิพลจากย่านศิลปะใน
ต่างประเทศ ที่มีกระบวนการในเชิงกฎหมาย เพื่อให้เกิดการขับเคลื่อนในชุมชนอย่างการให้
ผู้คนมาถ่ายรูป มามีปฏิสัมพันธ์กับงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต หรือการเปิด
ร้านค้าท่ามกลางงานสตรีทอาร์ตภายในเมือง โดยผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียใน
โครงการ ได้แก่ 1. ศิลปิน 2. ประชาชน 3. นักลงทุน 4. ภาครัฐ 5. เจ้าของที่ดิน โดยผู้มีส่วน
ได้ส่วนเสียเหล่านี้มีบทบาทในการมีส่วนร่วมที่แตกต่างกัน ซึ่งกลุ่มที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการจะมี
ระดับการมีส่วนร่วมตั้งแต่การให้ข้อมูล ไปจนถึงร่วมปฏิบัติกับประชาชน  

1.4 ระเบียบวธิีวิจัย 

 การวิจัยนี้เป็นการวิจัยเชิงประจักษ์ (Empirical research) ที่ศึกษาเกี่ยวกับปรากฏการณ์การ

ทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ประกอบด้วยการศึกษาคุณลักษณะของ

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต บริบทของพื้นที่กรณีศึกษาต่อกระบวนการจัดทำโครงการกราฟ

ฟิตี้และสตรีทอาร์ต กระบวนการมีในโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต และการมีส่วน

ร่วมภายในโครงการ โดยการวิจัยนี้มีขั้นตอนการวิจัย ดังนี้ 

 1. สำรวจพื้นที่กรณีศึกษาด้วยการสังเกตบริบทโดยรอบ รูปแบบและบทบาทของกราฟฟิตี้

ภายในพื้นที่กรณีศึกษา  

 2. ทำแบบสอบถามทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตกับบุคคลทั่วไป  
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 3. สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษา  

 โดยข้อมูลที่ได้จากการศึกษาประกอบด้วยข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่งทำการ

เก็บข้อมูลจากเครื่องมือการวิจัยในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ แผนที่เดินดิน แบบสอบถาม และแบบ

สัมภาษณ์ เพื่อนำมาวิเคราะห์หาความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ และวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 

1.5 วิธีและขัน้ตอนการวิจยั 

งานวิจัยฉบับนี้จะทำการศึกษา โดยมีขั้นตอนดังนี ้

1. ทบทวนวรรณกรรม แนวคิดและทฤษฎีต่าง ๆ ที่เกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย นิยามและ

วิวัฒนาการของศิลปะและวัฒนธรรมกราฟฟิตี้ แนวคิดและกรณีศึกษาความสัมพันธ์

ระหว่างกราฟฟิตี้และเมือง กฎหมายและอาชญากรรมที่ เกี่ยวข้องกับกราฟฟิตี้  

นอกจากนั้นยังรวมถึง วรรณกรรมเกี่ยวกับระเบียบวิธีวิจัยและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

งานวิจัยที่เกี่ยวข้อง ข้อมูลเกี่ยวกบัพื้นที่ตัวอย่าง 

2. สำรวจโครงกราฟฟิตี้ที่เกิดขึ้นและเคยเกิดขึ้น ทางข่าว สื่อออนไลน์และออฟไลน์ และ

คัดเลือกพ้ืนที่ตัวอย่าง โดยใช้เกณฑ์ที่กำหนด 

3. ออกแบบเครื่องมือในการวิจัย ได้แก่ แบบสำรวจแผนที่เดินดิน แบบสอบถาม และแบบ

สัมภาษณ ์

4. เก็บข้อมูลด้วยการสำรวจภาคสนาม การสังเกต นับจำนวน จดบันทึก และทำ

แบบสอบถาม 

5. สัมภาษณ์บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ สอบถามถึงข้อมูลเชิงลึก เช่น ที่มาของ

โครงการ กระบวนการทำงาน การมีส่วนร่วม ปัญหาและอุปสรรคภายในโครงการ 

6. คัดแยกข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูล 

7. วิเคราะห์ข้อมูลที่ได้จากการเก็บข้อมูลเกี่ยวกับการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต โดยใช้เครื่องมือทางสถิติเพื่อตอบคำถามงานวิจัยและอธิบาย

ปรากฏการณ์ที่เกิดขึ้นว่าสอดคล้องหรือขัดแย้งกับสมมติฐานงานวิจัยอย่างไร 

8. สรุปและอภิปรายผลการวิจัย เพื่อนำไปสู่การเสนอแนะเชิงนโยบายในการฟื้นฟูเมืองด้วย

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต และเป็นแนวทางในการวิจัยต่อไป 
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1.6 ขอบเขตการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการทำความเข้าใจกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของงานศิลปะ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ต บริบทของ

พื้นที่โดยรอบ ผู้คนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้องสัมพันธ์กับการเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ 

โดยแยกเป็น 4 ตัวแปรหลัก ดังนี้  

1. ผลงานศิลปะ ในการศึกษานี้คือกราฟฟิติ้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยศึกษา

คุณลักษณะทางสุนทรียะ ขนาดของผลงาน และอัตลักษณ์เฉพาะตัวของศิลปิน 

2. ตำแหน่งที่ตั้งและบริบทโดยรอบ ศึกษาการประกอบขึ้นขององค์ประกอบที่ว่าง 

(Spatial Configuration) ที่เป็นที่ตั้งของงานกราฟฟิตี้ ไม่ว่าจะเป็น ตำแหน่ง

ที่ตั้ง (Location), การวางตัว (Orientation), การกระจายตัว (Distribution), 

กฎหมายและข้อบั งคับ  (Law and regulations) เป็นต้น เพื่ อวิ เคราะห์

ความสัมพันธ์ของผลงานกับอิทธิพลจากบริบทที่นำไปสู่การทำให้เมืองมีชีวิตชีวา  

3. ศึกษากลุ่มคนผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ ทำการศึกษาจากกลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย ได้แก่ศิลปิน เจ้าของสถานที่ ผู้อยู่อาศัยในพื้นที่ ผู้สัญจร นักท่องเที่ยว 

ศิลปิน นักลงทุน ภาครัฐและเจ้าของโครงการ โดยทำการศึกษาในเรื่อง 

แรงจูงใจ ทัศนคติต่อผลงานกราฟฟิต้ี  

4. การมีส่วนร่วมระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ระดับการมีส่วนร่วมของประชาชนใน

โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

 ซึ่งในการศึกษานั้นจะศึกษาองค์ประกอบที่มีผลต่อกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วย

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ได้แก่ กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

และบริบทของพื้นที่กรณีศึกษาเท่านั้น จะไม่นับกราฟฟิตี้ทั่วไปที่กระทำขึ้นอย่างผิดกฎหมายและ

ขาดความสวยงาม นอกจากนี้จะไม่เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงในลักษณะของการประเมินผล

สำเร็จของโครงการที่ต้องระบุตัวช้ีวัด 

1.7 ประโยชนท์ีค่าดว่าจะไดร้ับ 

1. แนวทางประยุกต์ใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในการฟื้นฟูเมือง 
2. แนวทางประยุกต์การมีส่วนร่วมของประชาชนในการพัฒนาชุมชน 
3. แนวทางประยุกต์ใช้วัฒนธรรมท้องถิ่นให้เปน็เศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ ์
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1.8 นิยามศัพท์เฉพาะ 

1. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต (Graffiti as street art) หมายถึงการขีดเขียน พ่นสี วาด

รูป หรือติดสติ๊กเกอร์บทอาคารหรือสถานที่ที่พบเห็นได้เป็นวงกว้าง มีลักษณะเหมือนกราฟ

ฟิตี้ทั่วไป แต่ได้รับการอนุญาตจากเจ้าของพื้นที่ กราฟฟิตี้แบบนี้จะเป็นงานศิลปะ มีความ

สวยงาม มีคุณค่าเชิงสุนทรียะ สามารถถูกสร้างโดยศิลปินหรือประชาชน หรือเรียกว่า กราฟ

ฟิตี้สร้างสรรค์ (Creative graffiti) ซึ่งมีความหมายเดียวกัน 

2. การทำให้เมืองมีชีวิตชีวา (Urban revitalization) หมายถึง การยกระดับหรือทำให้เมืองมี

ความน่าอยู่ขึ้น ด้วยการกระตุ้นการท่องเที่ยวหรือการสร้างความภาคภูมิใจในความเป็น

เจ้าของแก่คนในชุมชน 

3. เศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic economy) หมายถึง วัฒนธรรมในชุมชนเป็นเครื่องมือ

ในการสร้างฐานเศรษฐกิจ สร้างภาพลักษณ์ให้แก่เมืองหรือชุมชน เพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจและ

การท่องเที่ยว (Zukin, 1995) 

4. การมีส่วนร่วม (Participation) หมายถึง กระบวนการให้บุคคลเข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องในการ

ดำเนินงานพัฒนา ร่วมคิด ร่วมตัดสินใจแก้ปัญหาของตนเอง ร่วมใช้ความคิดสร้างสรรค์ 

ความรู้และความชำนาญร่วมกับองค์กรอย่างเหมาะสม (เกษมศุข, 2554) 

5. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholders) หมายถึง กลุ่มคนที่มีส่วนเกี่ยวข้องโดยตรงกับโครงการ

การทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งมีตั้งแต่ผู้ก่อตั้ง ผู้ลงทุน

หรือบุคคลทั่วไปที่ได้รับประโยชน์ ประกอบไปด้วยภาครัฐ ศิลปิน ประชาชน นักลงทุน และ

เจ้าของพ้ืนที่ ซึ่งคนกลุ่มนี้จะได้ผลประโยชน์หลังจากการทำโครงการดังกล่าว 

6. ผู้สัญจร (Visitor) หมายถึง คนที่เดินทางในพื้นที่หรือชุมชน โดยเป็นคนในชุมชนหรือคนนอก

พื้นที่ก็ได้ คนกลุ่มนี้จะเป็นคนที่มีปฏิสัมพันธ์กับองค์ประกอบในชุมชน องค์ประกอบน้ี

หมายถึงกราฟฟิต้ีในชุมชน  

7. ย่านศิลปะ (Art district) หมายถึง พื้นที่หรือย่านที่มีการใช้ศิลปะเป็นตัวกระตุ้นการท่องเที่ยว

หรือสร้างความคุ้นเคยให้คนในพื้นที่ มาในรูปของนิทรรศการกลางแจ้ง 

8. หน่วยงาน (Institution) หมายถึง กลุ่มคนที่เข้ามามีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการภายใต้สังกัด 

อาจจะเป็นองค์กรเอกชนหรือเป็นรัฐบาลก็ได ้
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9. อัตลักษณ์ (Identity) หมายถึง ผลรวมของลักษณะเฉพาะของสิ่งใดสิ่งหนึ่งซึ่งทำให้สิ่งนั้นเป็น

ที่รู้จักและจำได้ ในที่นี้อาจหมายถึงอัตลักษณ์ของศิลปิน กล่าวคือรูปแบบการทำงาน 

สัญลักษณ์ประจำที่ศิลปินใช้ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 2 ทบทวนวรรณกรรม 
 

 ในการศึกษากระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต ผู้

ศึกษาจำเป็นต้องรวบรวมและทำความเข้าใจแนวคิด ทฤษฎีที่เป็นองค์ประกอบของกระบวนการเพ่ือ

เป็นกรอบแนวความคิดและกระบวนการสำหรับการวิจัย ได้แก่  

 

2.1 กราฟฟิตีแ้ละสตรีทอารต์ 

2.1.1 นิยาม 

จากพจนานุกรมรากศัพท์  (Etymology dictionary) (SCIOLIST, 2001) คำว่า 

Graffiti มาจากภาษาอิตาเลียน Graffito ที่เพี้ยนมาจากคำว่า Graphein ในภาษากรีกที่

แปลว่าการขูดหรือการขีด ซึ่งคำว่า Graphein นั้นถูกพบบนแผ่นจารึกในซากกำแพงเมือง

ปอมเปอี ประเทศอิตาลี ปี 1851 สอดคล้องกับคำนิยามของนิโคลัส แกนซ์ที่เขียนไว้ใน

หนังสือ “Graffiti world” (Ganz, 2004) ว่าวัฒนธรรมกราฟฟิตี้นั้นมีมาตั้งแต่สมัยยุคก่อน

ประวัติศาสตร์แล้ว  ถ้าตีความจากนิยามของนิโคลัส แกนซ์บวกกับคำอธิบายของวีระจักร 

สุเอียนทรเมธีที่เขียนไว้ในหนังสือ “พัฒนาการแนวคิดและแบบลักษณ์ศิลปะตะวันตกอย่าง

สังเขป” (วีระจักร์, 2557) ว่าแรกเริ่มมนุษย์ในยุคก่อนประวัติศาสตร์ได้สร้างภาพบนผนังถ้ำ

เพื่อแสดงความเป็นขบถต่อธรรมชาติและสัตว์ใหญ่เพื่อที่จะเอาชีวิตรอดในรูปของการตัดไม้

ข่มนาม  และถูกวิวัฒนาการเป็นการเขียนกำแพงเพื่อการประชาสัมพันธ์ เช่น อักษรคูนิฟอร์ม

ของชาวสุเมเรียน อักษรเฮียโรกลีฟิคของชาวอิยิปต์ และการนัดพบของชาวกลุ่มน้อย จนได้

ซึมซับอิทธิพลทางสังคมจนตกผลึกมาเป็น กราฟฟิตี้ที่แสดงความเป็นขบถของบุคคลชายขอบ

ต่อชนชั้นนายทุนและรัฐบาลในยุคโมเดิร์น 

 

2.1.2 วิวัฒนาการ 

โรเจอร์ กาสต์แมนและคณะได้ให้คำนิยามของคำว่า Graffiti จากการศึกษาและการ

ทำภาพยนตร์สารคดีเกี่ยวกับภาพกราฟฟิตี้และบุคคลที่สร้างผลงานตามผนังไว้ในหนังสือ 

Freight Train Graffiti  ว่ากราฟฟิตี้เป็นวัฒนธรรมนอกกระแสที่เปรียบได้กับสัญลักษณ์ของ

ความเป็นขบถ ศิลปินกราฟฟิตี้หรือที่ เรียกกันว่า “ไรเตอร์” จะรู้สึกมีความสุข ความ
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เพลิดเพลินที่ได้ท้าทายต่ออำนาจของเจ้าหน้าที่รัฐ และหมั่นฝึกฝนการเขียนกำแพงจนชำนาญ

ทั้งความสามารถในการเขียนและพฤติกรรมท้าทายต่อเจ้าหน้าที่รัฐ (Gastman, Rowland, 

& Sattler, 2006) ซึ่งวัฒนธรรมกราฟฟิตี้นั้นมีต้นกำเนิดมาจากเมืองฟิลาเดลเฟีย ประเทศ

สหรัฐอเมริกา ในปี 1960 ที่ประชาชนผิวสีได้เรียกร้องความเป็นธรรมจากการถูกเหยียดสีผิว

จากคนผิวขาวและชนชั้นนายทุนด้วยการเขียนกำแพง รวมไปถึงการสร้างวัฒนธรรมเพล

งบลูส์ แจ๊ส และฮิปฮอปเพื่อแสดงความเป็นขบถ จากนั้นวัฒนธรรมกราฟฟิตี้ก็ได้ถูกเผยแพร่

ในเมืองนิวยอร์กช่วงปลายปี 1960 ถึงต้นปี 1970 โดยไรเตอร์ที่ชื่อ TAKI 183 (แมนฤทธิ์, 

2558) ซึ่งเดิม TAKI เป็นพนักงานส่งเอกสาร เขาต้องสัญจรตามถนนและทางรถไฟใต้ดิน เขา

จึงมีแรงบันดาลใจในการจารึกชื่อตัวเองตามที่ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นทางรถไฟใต้ดิน สนามบิน

นานาชาติเคนเนอดี้ โดยหมายเลข 183 นั้นเป็นหมายเลขของถนนที่เขาอาศัยอยู่  TAKI 183 

จึงเป็นจุดเริ่มต้นและแรงบันดาลใจแก่ศิลปินและไรเตอร์คนอื่น ๆ ในการสร้างกราฟฟิตี้ตามที่

ต่าง ๆ ในเวลาต่อมา จากนั้นก็มีการแข่งขันกราฟฟิตี้ตามที่ต่าง ๆ ในเมืองจนทำให้ชุมชนของ

ศิลปินไรเตอร์มีขนาดใหญ่ขึ้นและกลมเกลียวมากขึ้น วัฒนธรรมกราฟฟิตี้จึงแพร่หลายไป

หลายทวีปไม่ว่าจะเป็นทวีปยุโรป ทวีปออสเตรเลีย และทวีปเอเชียซึ่งรวมถึงประเทศไทยด้วย

เช่นกัน 

 

ภาพที่ 1 TAKI 183 ไรเตอร์ผู้บุกเบิกการเขียนกราฟฟิตี้ 
ที่มา : http://tanhanij-graffiti.blogspot.com (2014)  

ภาพลักษณ์ของกราฟฟิตี้สากลในปัจจุบัน คือเครื่องมือในการสะท้อนประสบการณ์

ของคนเมือง ซึ่งในหลาย ๆพื้นที่มองว่ากราฟฟิตี้ในปัจจุบันคือความคิดสร้างสรรค์ คือการ

แสดงออกในเชิงเสรีนิยมประชาธิปไตย (Tunnacliffe, 2016) แนวคิดของทันนาคลิฟฟ์ไม่

สอดคล้องกับแนวคิดของจอร์จ เคลลิ่งกับเจมส์ วิลสันที่มองว่ากราฟฟิต้ีแสดงถึงความผิดปกติ
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ของบุคคลและเป็นการก่ออาชญากรรม (Kelling & Wilson, 1982) ในหลายๆเมืองต่างมี

บทบาทของกราฟฟิตี้ที่แตกต่างกัน เช่น การถ่ายทอดประสบการณ์การเดินเรือของ

ชาวประมง ด้วยการทำกราฟฟิตี้บนเรือประมงของชาวมอลตา (Muscat, 1999) การ

ถ่ายทอดประสบการณ์ในอดีตของชาวเบอร์ลินผ่านกำแพงเบอร์ลินที่เป็นสัญลักษณ์ของความ

ขัดแย้งของชาวยุโรป (Samutina & Zaporozhets, 2015) แต่ในบางพื้นที่ กราฟฟิตี้ยังถูก

มองว่าเป็นอาชญากรรม เป็นการลักลอบทำลายทรัพย์สินสาธารณะและทรัพย์สินส่วนบุคคล

และเป็นการแสดงความชั่วร้ายของจิตใจ (Kelling & Wilson, 1982) เช่น การเขียนถ้อยคำ

หยาบคายตามผนังห้องน้ำหรือที่เรียกว่า “ลาทรินาเลีย” ในสถานีรถไฟใต้ดินเมืองเตหะราน 

ประเทศอิรัก ทำให้ถูกมองว่าเป็นแหล่งรวมความเก็บกดของประชาชนในอิรัก (Bonjar & 

Heshmati, 2017) 

วัฒนธรรมกราฟฟิตี้บริบทของไทยเกิดในช่วงที่วัฒนธรรมของไทยถูกกลืนกินจาก

กระแสสังคมบริโภคนิยม วัฒนธรรมไทยถูกลดทอนลง และเกิดวัฒนธรรมย่อยมากมาย (ไชย

สิทธิ์, 2560) เดิมทีการเขียนกำแพงของคนไทยนั้นยังไม่นับว่าเป็นกราฟฟิตี้หรือสตรีทอาร์ต

แต่อย่างใด เป็นเพียงการเขียนเพื่อกำหนดอาณาเขตของตนเอง หรือเป็นการเขียนข้อความ 

โดยได้รับอิทธิพลกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตจากตะวันตก ทำให้รูปแบบการขีดเขียนบนผนัง

เปลี่ยนไป มีความสร้างสรรค์มากกว่าเป็นเพียงการเขียนข้อความโต้เถียงกัน ในปัจจุบันการ

ทำกราฟฟิตี้ในเมืองไทยนั้นยังเป็นสีเทา คือยังไม่ใช่สิ่งที่ผิดกฎหมาย แต่ก็เป็นสิ่งที่ไม่ได้รับ

อนุญาตจากรัฐบาลหรือเจ้าของอาคาร ทำให้ศิลปินไรเตอร์ต้องคอยสร้างกราฟฟิตี้อย่างหลบ

ซ่อน เพื่อหลีกเลี่ยงการถูกจับกุมโดยเจ้าหน้าที่ แต่เมื่อได้รับการสนับสนุนและส่งเสริมจาก

เจ้าของอาคารหรือนักลงทุน ทำให้มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตอยู่มากมายทั่ว

ประเทศไทย ศิลปินไรเตอร์หลายคนเองก็มีชื่อเสียงและมีอัตลักษณ์ที่เป็นที่จดจำอยู่เป็น

จำนวนมาก เช่น พฤษ์พล มุกดาสนิท (รู้จักในชื่อ MAMAFAKA) ที่ได้สร้างภาพแทนตัวเองใน

ชื่อว่า Mr. HellYeah จนเป็นที่รู้จัก หรือ พัชรพล แตงรื่น (รู้จักในชื่อ Alex Face) ที่สร้าง

ภาพเด็กใส่ชุดกระต่ายในชื่อน้องมาร์ดีที่สามารถพบเห็นได้แทบทุกที่ในประเทศไทย ซึ่งภาพ

เหล่านี้สามารถต่อยอดสู่เศรษฐกิจสร้างสรรค์ในการสร้างมูลค่าได้ 3 ด้าน ได้แก่ ด้าน

ผลิตภัณฑ์และผลงานสร้างสรรค์ ด้านการสร้างแบรนด์และการตลาด และด้านการสร้าง

มูลค่าในตัวบุคคลโดยใช้ต้นทุนจากความคิดสร้างสรรค์  
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ภาพที่ 2 พฤษพ์ล มุกดาสนิท ฉายา MAMAFAKA ศลิปินกราฟฟิตี้ชาวไทย 
ที่มา : เก้า มีนานนท์ The standard (2018)  

https://thestandard.co/remembrance-of-5-years-tum-mamafaka 

 

ภาพที่ 3 พัชรพล แตงรื่น ฉายา Alex Face ศิลปินกราฟฟิตี้ชาวไทย 
ที่มา : PhuketHotNews (2016) 

http://phukethotnews.net/news/street-art-mardi 

2.1.3 รูปแบบของกราฟฟิตี้ 

 จากการศึกษาเรื่องพัฒนาการทางรูปแบบของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย พบว่าการ

เขียนกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีรูปแบบการทำงานที่หลากหลาย โดยขึ้นอยู่กับอุปกรณ์ที่ใช้

และจำนวนสีที่ปรากฏในกราฟฟิตี้เหล่านั้น ในปัจจุบันมีอุปกรณ์ในการทำกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตที่หลากหลายและทันสมัยมากขึ้นกว่าแค่ปากกามาร์คเกอร์และสีสเปรย์ ได้แก่ แอร์บรัช 

สติ๊กเกอร์ สเตนซิล ฯลฯ ซึ่งมีรูปแบบดังนี ้   (เต็งยะ, 2558) 
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1. Tag เป็นการเขียนนามแฝงในรูปแบบลายเซ็นด้วยปากกามาร์คเกอร์หรือสีสเปรย์

 

ภาพที่ 4 การเขียนกราฟฟิตี้แบบ Tag 
ที่มา : PhuketHotNews (2016) 

 2. Piece มาจากคำว่า Master piece เป็นการเขียนนามแฝงที่มีมิติ ความหนาของ

ตัวอักษร ความลึก สีสัน ความหนาของการตัดเส้นตัวอักษร นิยมใช้สีสเปรย์ในการทำ 

 

ภาพที่ 5 การเขียนกราฟฟิตี้แบบ Piece 
ที่มา : Misterbows (2020) 

 3. Throw up มีลักษณะคล้าย Piece แต่มีการย่อตัวอักษรให้สั้นลงเพื่อเน้นไปที่

ความใหญ่ของตัวอักษรและความรวดเร็วในการทำ มีกระบวนการทำที่รีบเร่ง ใช้สีสเปรย์ที่มี

หัวพ่นขนาดใหญ่และจำนวนสีประมาณ 1 - 2 ส ี

 

ภาพที่ 6 การเขียนกราฟฟิตี้แบบ Throw up 
ที่มา : Throw Ups Graffiti Shop (2018) 
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 4. Character มีลักษณะเป็นรูปภาพที่ควบคู่กับตัวอักษร โดยรูปภาพสามารถหยิบ

ยืมจากหนังสือการ์ตูน แอนิเมชัน หรือออกแบบด้วยตนเอง มีการใช้ทั้งปากกามาร์กเกอร์และ

สีสเปรย์ มีจำนวนสีที่หลากหลาย งานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตจะพบเห็นรูปแบบ

กราฟฟิตี้นี้มากที่สุด 

 

ภาพที่ 7 การเขียนกราฟฟิตี้แบบ Character 
ที่มา : Bigdel (2020) 

 5. Blackbook คือสมุดที่กราฟฟิตี้ใช้ในการร่างแบบ หรือบันทึกแนวคิดของงาน ใช้

ปากกามาร์คเกอร์ตัดเส้นให้คล้ายกับงานจริง Blackbook มีวัฒนธรรมแฝงอีกอย่างคือใช้เป็น

การแลกลายเซ็นระหว่างศิลปินด้วยกัน 

 6. Production เป็นการทำงานของศิลปินหลายคนที่รวมกันสร้างผลงานบนกำแพง

ผืนเดียว สามารถผสมผสานระหว่าง Piece กับ Character ตามความถนัดของศิลปิน  

 

ภาพที่ 8 การเขียนกราฟฟิตี้แบบ Production ของ Bigdel กับ Zitok 
ที่มา : Bkkgraff (2013) 
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2.1.4 ข้อบังคับทางกฎหมาย 

จากการศึกษาของคาเมรอน แมคออลิฟฟ์ (Mcauliffe, 2012) ที่ทำการศึกษา

เกี่ยวกับปรากฏการณ์การทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองซิดนีย์ 

นำไปสู่การศึกษากฎหมายที่เกี่ยวข้องกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในประเทศออสเตรเลีย โดย

มีกฎหมาย Graffiti vandalism 2016 ที่ได้ประกาศเมื่อวันที่ 12 ตุลาคม ปี 2559 โดย

กำหนดความผิดและบทลงโทษในกรณีที่สร้างความเสียหายด้วยกราฟฟิตี้หรือกระทำที่มีส่วน

เกี่ยวข้อง โดยมาตรา 5 กล่าวว่าบุคคลที่สร้างความเสียหายแก่ทรัพย์สินด้วยการทำกราฟฟิตี้

โดยไม่ได้รับการยินยอมจากบุคคลอื่น ฝ่าฝืนปรับ 24,000 ดอลล่าร์ และจำคุก 2 ปี กฎหมาย

มาตรา 6 กล่าวว่าบุคคลต้องไม่ครอบครองสิ่งใดโดยมีเจตนาทำลายหรือทำลายทรัพย์สินด้วย

กราฟฟิตี้ ฝ่าฝืนปรับ 6,000 ดอลล่าร์ กฎหมายมาตรา 7 กล่าวว่าบุคคลห้ามขาย “สิ่งที่ใช้ทำ

กราฟฟิตี้” ให้แก่เด็ก ฝ่าฝืนปรับ 6,000 ดอลล่าร์ในกรณีที่ทำความผิดครั้งแรก และ 12,000 

ดอลล่าร์ในกรณีที่ทำความผิดครั้งต่อไป โดยพระราชบัญญัติระบุว่า “สิ่งที่ใช้ทำกราฟฟิตี้”

หมายถึงกระป๋องสีสเปรย์ ปากกาหรืออุปกรณ์ที่ใกล้เคียงซึ่งมีปลายกว้างกว่า 6 มม. และมี

ของเหลวที่ไม่ละลายน้ำสามารถทำเครื่องหมายบนพื้นผิวได้ กฎหมายมาตรา 8 กล่าวว่า

ค่าใช้จ่ายสำหรับทรัพย์สินที่ถูกทำลายด้วยกราฟฟิตี้ ไม่ว่าจะเป็นทรัพย์สินสาธารณะหรือ

ทรัพย์สินส่วนตัว ศาลพิพากษาให้บุคคลที่กระทำผิดมาตราที่ 5 ดำเนินการแก้ไขเพื่อคืนค่า

ทรัพย์สินให้แก่เจ้าของหรือจ่ายเงินให้บุคคลอื่นเป็นผู้ดำเนินการแก้ไขเพื่อคืนค่าทรัพย์สิน 

ในประเทศไทยนั้นยังไม่มีกฎหมายที่ระบุถึงกราฟฟิตี้โดยตรงเหมือนอย่างใน

ออสเตรเลีย ซึ่งกฎหมายที่ใช้กับการทำกราฟฟิตี้โดยไม่ได้รับการยินยอมจากเจ้าของอาคาร

หรือพื้นที่คือพระราชบัญญัติรักษาความสะอาดและความเป็นระเบียบเรียบร้อยของบ้านเมือง 

พ.ศ. 2535 โดยในมาตรา 12 กล่าวว่า ห้ามมิให้ผู้ใดขูด กระเทาะ ขีด เขียน พ่นสี หรือทำให้

ปรากฏด้วยประการใด ๆ ซึ่งข้อความ ภาพ หรือรูปรอยใด ๆ ที่กำแพงที่ติดกับถนน บนถนน

ที่ต้นไม้หรือส่วนหนึ่งส่วนใดของอาคารที่อยู่ติดกับถนนหรืออยู่ในที่สาธารณะ เว้นแต่เป็นการ

กระทำของราชการส่วนท้องถิ่น ราชการส่วนอื่นหรือรัฐวิสาหกิจหรือของหน่วยงานที่มีอำนาจ

กระทำได้ หากฝ่าฝืน มีโทษปรับ 5,000 บาท 
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2.1.5 กราฟฟิตี้ในการฟ้ืนฟูเมืองและทำให้เมืองมีชีวิตชีวา 

กราฟฟิตี้ในเมืองนั้นเริ่มต้นด้วยการขีดเขียน พ่นสีตามอาคารร้าง ทางเดิน ทำให้

กราฟฟิตี้โดยส่วนใหญ่อยู่ในพื้นที่เข้าถึงยาก รกร้าง หรืออับสายตา เป็นแหล่งรวมตัวของคน

ไร้บ้านและอาชญากรรม  แต่เมื่อกราฟฟิตี้เข้ามามีบทบาทเชิงสร้างสรรค์และสุนทรียภาพ 

กราฟฟิตี้ จี งถูกนับ เป็นศิลปะข้ างถนนหรือสตรีทอาร์ต  (Street art) รูปแบบหนึ่ ง 

(Macdowall & Souza, 2018) และส่งผลให้พื้นที่รกร้างเหล่านั้นได้รับการเข้าถึงที่มากขึ้น

ทั้งการเกิดกิจกรรมต่าง ๆ หรือการสัญจร โดยในต่างประเทศมีหลายโครงการที่ใช้กราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นเครื่องมือในการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาจนเกิดเป็นเมืองสร้างสรรค์

รูปแบบหนึ่ง ตัวอย่างเช่น การฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นในประเทศ

ออสเตรเลียซึ่งมีกฎหมายที่เป็นหลักการปฏิบัติเพื่อใช้กราฟฟิตี้ในเชิงสร้างสรรค์ (Mcauliffe, 

2012) ได้แก่ การบังคับใช้กฎหมาย การถอดถอนกราฟฟิตี้ที่ผิดกฎหมาย และการมีส่วนร่วม

ของประชาชน ทำให้กราฟฟิตี้นั้นมีอิทธิพลต่อเมือง (ได้ทั้งทางบวกและลบ) ทั้งในด้านสังคม 

ด้านเศรษฐกิจและด้านสิ่งแวดล้อม ในแต่ละโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้นั้นใช้หลักการ

ปฏิบัติแตกต่างกัน ตามบริบทของแต่ละย่าน บางย่านที่มองว่ากราฟฟิตี้เป็นสิ่งที่ผิดกฎหมาย

ก็ได้จัดการกราฟฟิตี้อย่างเข้มงวด เช่น  โครงการ Legal walls ของเมืองซิดนีย์ (Mcauliffe, 

2012) ที่ได้สร้างกำแพงแยกออกจากเมืองเพื่อให้ประชาชนได้พ่นสีอย่างอิสระ แต่กลับไม่

ประสบความสำเร็จเพราะไม่มีการเข้าถึงที่ทำให้ประชาชนสนใจกำแพงเหล่านั้นเลย จนทำให้

กำแพงเหล่านั้นถูกทำลาย ซึ่งเป็นไปตามทฤษฎีเมืองไม่ใช่ต้นไม้ (City is not a tree) 

ของคริสโตเฟอร์ อเล็กซานเดอร์ (Alexander, 2013) ที่กล่าวถึงการแยกองค์ประกอบ

บางส่วนในเมืองออกจากกันเพื่อความเรียบร้อยโดยไม่เพิ่มการเข้าถึงที่เหมาะสมจะทำให้

โครงการเหล่านั้นไม่ประสบความสำเร็จ  

 

ภาพที่ 9 โครงการ Legal walls เมือง Parramatta ประเทศออสเตรเลีย 
ที่มา : Cameron Mcauliffe (2012) 
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จากกรณีศึกษาการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของเมืองสตา

แวนเกอร์ (Stavanger) ประเทศนอร์เวย์ (บุญมนัสสวัสดี, 2018) แต่เดิมนั้นเมืองสตาแวน

เกอร์เป็นเมืองท่า  ประชาชนส่วนใหญ่ในเมืองทำอาชีพประมง ทำแท่นขุดเจาะน้ำมัน อู่ต่อ

เรือ และอุตสาหกรรมปลากระป๋อง ชีวิตประจำวันของประชาชนโดยมากจะอยู่แต่ในท่าเรือ

หรือแท่นขุดเจาะน้ำมัน อาคารภายในเมืองจึงมีสภาพทรุดโทรม ไม่ได้รับการดูแล ทาง

ประชาชนจึงยกให้ศิลปินเหล่านี้ได้สร้างสรรค์งานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตตาม

อาคาร โดยไม่รู้ว่าศิลปินจะถ่ายทอดออกมาอย่างไร แต่อย่างไรก็ตามประชาชนตัดสินใจให้จัด

แสดงภาพเป็นเวลา 1 ปี จนกลายเป็นเทศกาล Nuart Festival ที่จะจัดทุกเดือนกันยายน

ของทุกปี ส่งผลให้เกิดการกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว มีนักท่องเที่ยวและศิลปินจากที่

ต่าง ๆ มารวมกันชมและแสดงผลงานในเทศกาล  มีร้านค้า โรงแรมที่รองรับนักท่องเที่ยวมาก

ขึ้น และการถ่ายทอดผลงาน นอกจากนั้นกราฟฟิตี้ยังเป็นการสะท้อนวัฒนธรรมของชุมชน

และส่งผลต่อวิถีชีวิตของชาวสตาแวนเกอร์ ไม่ว่าจะเป็นการถ่ายทอดถึงปริมาณของปลาวาฬ

ที่ลดลงจากประเพณีล่าปลาวาฬที่เป็นวัฒนธรรมดั้งเดิม จนทำให้ประชาชนลดกิจกรรมการ

การล่าปลาวาฬ 

 

ภาพที่ 10 ภาพปลาวาฬ โครงการ Nuart Festival เมือง Stavanger ประเทศนอร์เวย ์
ที่มา : Rom Levy (2013) 

https://streetartnews.net/2013/09/roa-new-mural-in-stavanger-norway.html 

การฟื้นฟูเมืองที่เสื่อมโทรมด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้น  ไม่ใช่เพียง

เพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวแก่ชุมชนเท่านั้น แต่ยังเป็นการสร้างภาพลักษณ์ที่ดีขึ้น

จากอดีต เพราะในหลาย ๆ เมืองเดิมมีภาพลักษณ์ที่เสื่อมโทรม สกปรก เป็นแหล่งซ่องสุมของ

คนไร้บ้าน และอาชญากรรม ตัวอย่างเช่นโครงการฟื้นฟู ไฟรอึมเฟลเด (Freiimfelde) 

ประเทศเยอรมนี (Gribat, 2017) เดิมเมืองไฟร  อึมเฟลเด เป็นเมืองที่ล่มสลายจากความ
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ขัดแย้งของเยอรมนีตะวันออกกับตะวันตก ช่วงปี 1990 ถึง 2010 ประชากรในเมืองลดลงไป 

80,000 คน คิดเป็น 25% ของประชากร  ภายในเมืองประกอบด้วยอาคารเก่าสไตล์วิลเฮลมิ

เนียน (Wilhelminian) ประชากรอยู่อาศัยเบาบาง มีโรงฆ่าสัตว์ การค้าประเวณีและ

อาชญากรรมเล็กน้อย ทั้งเมืองมีอาคารว่างถึง 60% ของพื้นที่เมืองทั้งหมด  ก่อนที่อาคาร

เหล่านี้จะถูกรื้อออกไป โครงการ All You Can Paint (AYCP) ที่เปลี่ยนภาพลักษณ์ของเมือง

ร้างให้กลายเป็นแกลอรี่กลางแจ้ง โดยโครงการเหล่านี้ได้รับการร่วมมือจากประชาชน 

โรงเรียนอนุบาลและองค์กรประชาสังคมในการสร้างอัตลักษณ์ของอาคารตัวเองผ่านงาน

จิตรกรรมและกราฟฟิตี้จนทำใหเ้มืองมีความน่าอยู่และกลับมามีชีวิตชีวาได้อีกครั้ง  

 

ภาพที่ 11 ภาพกราฟฟิตี้ในเมือง Freiimfelde ประเทศเยอรมน ี
ที่มา : Nina Gribat (2017) 

https://www.metropolitiques.eu/Overcoming-Decline-Through.html 

 กรณีศึกษาในชุมชนจอร์จทาวน์ เมืองปีนัง ประเทศมาเลเซียที่ได้ชื่อว่าเป็นเมือง

มรดกทางประวัติศาสตร์จาก UNESCO ทั้งนี้แทนที่จอร์จ ทาวน์จะกลายเป็นสถานที่

ท่องเที่ยวยอดนิยมจากมรดกทางประวัติศาสตร์และสถาปัตยกรรมในชุมชน กลับกลายเป็นว่า

งานสตรีทอาร์ตและประติมากรรมเหล็กเส้นเป็นจุดที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามาเยี่ยมชม

มากกว่า ซึ่งประติมากรรมเหล็กเส้นถูกติดตั้งหลังจากการมีอยู่ของงานสตรีทอาร์ต เนื่องจาก

งานประติมากรรมเหล็กเส้นมีความคงทนต่อสภาพอากาศและมีอายุการใช้งานที่มากกว่าใน

ขณะที่ฝาผนังในจอร์จทาวน์ก็เริ่มสึกกร่อนลง โดยนำเสนอในรูปแบบการถ่ายเรื่องราว 

ประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิตของชาวปีนัง อย่างไรก็ตาม ถึงแม้ว่างานศิลปะทั้งสองรูปแบบจะ

ช่วยดึงดูดนักท่องเที่ยวได้เป็นอย่างมาก แต่นักท่องเที่ยวกลับสนใจงานสตรีทอาร์ตมากกว่า

https://www.metropolitiques.eu/Overcoming-Decline-Through.html
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งานประติมากรรม ซึ่งเป็นบทเรียนสำคัญในการดูแลรักษางานสตรีทอาร์ตแก่เจ้าของพื้นที่ 

(Sadatiseyedmahalleh, Rahman, & Abdullah, 2015) 

 

ภาพที่ 12 ภาพงานสตรีทอาร์ตที่จอร์จทาวน์ เมืองปีนัง ประเทศมาเลเซีย 
ที่มา : Michael Turtle (2020) 

 กรณีศึกษาเมืองในโยโกฮาม่า ประเทศญี่ปุ่น พบว่าเมืองโยโกฮาม่ามีนโยบายที่จะ

พัฒนาเมืองให้เป็นเมืองสร้างสรรค์ ซึ่งได้นำมาใช้กับย่านโคกาเนะโจ พื้นที่ที่เป็นย่านการค้า

บริการทางเพศ ซึ่งมีซ่องมากกว่า 200 แห่ง โดยได้รับการร่วมมือระหว่างทางเมืองโยโกฮาม่า 

เจ้าหน้าที่ตำรวจ และประชาชนในการกำจัดซ่องให้หมดไป โดยในปี 2007 มหาวิทยาลัยโยโก

ฮาม่าจะจัดโครงการ Kogane-X เพื่อปรับเปลี่ยนซ่องเก่าให้กลายเป็นแกลอรี่งานศิลปะโดย

ได้รับความร่วมมือจากศิลปินและโรงเรียนศิลปะ และได้ต่อยอดเป็นโครงการ Koganecho 

Bazaar ซึ่งผลลัพธ์ที่ได้คือย่านค้าบริการถูกเปลี่ยนเป็นเมืองศิลปะ ราคาที่ดินในย่านสูงขึ้น 

คอนโดมิเนียมราคาแพงถูกสร้างเป็นจำนวนมาก (Noda, 2015) 

 

ภาพที่ 13 ภาพงานสตรีทอาร์ตในเมืองโคกาเนะโจ เมืองโยโกฮาม่า ประเทศญี่ปุ่น 
ที่มา : Liar Ben (2015) 

2.2 วัฒนธรรมเมือง - เศรษฐกิจเชิงสญัลักษณ์และพื้นที่สาธารณะ 

 จากหนั งสือ  The cultures of cities ของชารอน ซูคิน  (Zukin, 1995) ได้กล่ าวถึ ง

วัฒนธรรมภายในเมือง ว่าวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของประชาชนภายในเมืองเป็นสิ่งที่ช่วยเหลือเมืองจาก
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ความล้มเหลวหลังยุคอุตสาหกรรม เป็นสิ่งที่สร้างภาพลักษณ์และการจดจำให้แก่เมือง ซึ่งวัฒนธรรม

เข้ามามีบทบาทในการพัฒนาเมืองใหม่หรืออนุรักษ์เมืองในท้องถิ่น เป็นการสร้างแหล่งท่องเที่ยวและ

ข้อได้เปรียบในการแข่งขัน ซึ่งในแต่ละเมืองมีวัฒนธรรมแบบพหุ -วัฒนธรรม คือมีวัฒนธรรมที่

หลากหลายจากการอพยพและชนกลุ่มน้อย ทำให้เกิดการแข่งขันและความหลากหลายทางวัฒนธรรม

ที่สูงขึ้น ในหลาย ๆ เมืองได้แข่งขันกันสูงขึ้นเพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยวและการลงทุน โดยการสร้าง

ภาพลักษณ์ของเมืองในบทบาทของศูนย์กลางของนวัตกรรมทางวัฒนธรรม ได้แก่ ร้านอาหาร การ

แสดงที่แปลกใหม่ สถาปัตยกรรม รวมไปถึงการสร้างพื้นที่สาธารณะเพื่อป้องกันการเกิดอาชญากรรม 

และทำให้น่าอยู่ขึ้น 

 วัฒนธรรมเป็นตัวขับเคลื่อนระบบเศรษฐกิจของเมือง นับแต่ยุค Post-Modern เป็นต้นมา ซึ่ง

ชารอน ซูคิน ได้เรียกระบบเศรษฐกิจแบบนี้ว่า เศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic economy) ซึ่ง

นับเป็นเครื่องมือที่ช่วยผสานสัญลักษณ์ทางวัฒนธรรมและนายทุนในการสร้างพื้นที่สาธารณะใหม่ ซึ่ง

การผสานวัฒนธรรมให้เข้ากับเมืองนั้นขึ้นอยู่กับว่าผสมผสานวัฒนธรรมดั้งเดิมอย่างไร ซึ่งขึ้นอยู่กับว่า

ผู้คนจะรวมเอาปัจจัยต่าง ๆ เช่น เศรษฐกิจดั้งเดิม ที่ดิน แรงงาน และเงินทุนมาผสานกันอย่างไร แต่ก็

ขึ้นอยู่กับการควบคุมภาษาสัญลักษณ์ของการจัดการกับสัญลักษณ์หรือการให้สิทธิ์ หรือการควบคุม

ของพลังสุนทรียภาพนั่นเอง ในการใช้สุนทรียภาพนั้น ซูคินกล่าวว่าเมืองยุคโมเดิร์นเป็นต้นมานั้นเกิด

จากองค์ประกอบดังต่อไปนี้ 1. เศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ 2. ผู้ประกอบการสถานที่ 3. การอยู่ร่วมกัน

ของภาพและผลิตภัณฑ์ อย่างแรกคือเมืองมีเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์อยู่เสมอ สองคือเศรษฐกิจเชิง

สัญลักษณ์จะเกิดขึ้นโดยผู้ประกอบการ สามคือผู้ที่มีส่วนร่วมจะมาในรูปของกิจกรรมการกุศลที่ไม่ได้

แสวงหาผลกำไร การสร้างความภาคภูมิใจและความรู้สึกการเป็นเจ้าของร่วมต่อเมือง หรือการ

สร้างอัตลักษณ์ให้แก่เมือง สิ่งใหม่ที่เกี่ยวกับเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์แสดงถึงการอยู่ร่วมกันของ

ภาพลักษณ์และผลิตภัณฑ์ โดยการจ้างงานในเมืองที่มีสื่อบันเทิงและนันทนาการมีการเติบโตขึ้นสูง

มากเป็นหกเท่าของงานดูแลสุขภาพ และทำให้มีสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง  ๆ มีเพิ่มมากขึ้น เช่น 

ร้านอาหาร โรงแรม ความโดดเด่นของอุตสาหกรรมวัฒนธรรมนั้นเป็นแรงบันดาลใจใหม่ในการเจรจา

กับความแตกต่าง รูปแบบตามถนนได้วนเวียนไปผ่านสื่อมวลชน โดยเฉพาะแฟชั่น ดนตรี นิตยสาร 

การเพิ่มขึ้นของเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ของเมืองมีรากฐานมากจากการเปลี่ยนแปลงระยะยาว 2 

ประการคือ เศรษฐกิจในเมืองถดถอยลงเมื่อเทียบกับชานเมืองและนอกเมือง และการขยายตัวของการ

เก็งกำไรทางการเงินเชิงนามธรรมในระยะสั้นอีกด้วย 
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ในอีกมุมหนึ่ง สถาบันทางวัฒนธรรมได้สร้างความได้เปรียบในการแข่งขันกับเมืองอื่น ๆ เพื่อ

ดึงดูดธุรกิจและนักลงทุนเป็นไปได้ด้วยวัฒนธรรมเชื่อมโยงและสอดคล้องกับสินค้าแบรนด์เนม 

วัฒนธรรมสร้างความเป็นไปได้ที่จะทำให้เกิดสินค้าใหม่ ๆ  เพิ่มมากขึ้น วัฒนธรรมจึงกลายเป็น

เครื่องมือในการเปลี่ยนรูปแบบเศรษฐกิจหลังจากช่วงสงคราม ไม่ว่าจะเป็นพิพิธภัณฑ์ ร้านดอกไม้ 

ร้านอาหารได้สร้างพ้ืนที่ทางสังคมสำหรับการแลกเปลี่ยนความคิดเห็นเชิงธุรกิจ ในปี 1980 พิพิธภัณฑ์

ในกรุงนิวยอร์ค ประเทศสหรัฐอเมริกามีรายได้จากการเยี่ยมชมที่น้อยมาก เนื่องจากพึ่งพารายได้จาก

ค่าเข้าชมเท่านั้น ทางเจ้าของพิพิธภัณฑ์ศิลปะเมโทรโพลิตันและพิพิธภัณฑ์โมเดิร์นอาร์ตในนิวยอร์คจึง

ได้ลองเพิ่มบริบทโดยรอบเช่น การปรับปรุงร้านอาหาร การจัดดนตรีแจ๊สในช่วงเย็น ซึ่งได้กลายเป็น

สมบัติสาธารณะและสถานที่ท่องเที่ยว โดยทั่วไปพิพิธภัณฑ์จะได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงาน

ท้องถิ่นหรือองค์กรเอกชน แต่พิพิธภัณฑ์ใหญ่ได้รับการสนับสนุนจากสาธารณชนมากกว่า เพราะพวก

เขาต้องการพื้นที่สาธารณะ ส่งผลให้เงินทุนจากหน่วยงาน ความยืดหยุ่นในการทำกำไรจากกิจกรรม

มากขึ้น  

การนำเสนอรูปแบบของเมืองนั้นเชื่อมโยงกับกิจกรรมทางวัฒนธรรม ซึ่งมาในรูปของ

นิทรรศการ งานเทศกาล สนามกีฬาหรือศูนย์การค้า การสร้างพื้นที่สำหรับเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์นั้น

มีวัตถุประสงค์เพื่อดึงดูดผู้เยี่ยมชม ผู้บริโภค ซึ่งทำให้เปลี่ยนวัฒนธรรมสาธารณะของเมือง โดยการ

เชื่อมโยงวัฒนธรรมสาธารณะกับวัฒนธรรมเชิงพาณิชย์มีนัยสำคัญสำหรับอัตลักษณ์และการควบคุม

ทางสังคม การรวมวัฒนธรรมของกลุ่มทางสังคมนั้นสามารถเป็นได้อย่างประชาธิปไตย สามารถ

รวมเข้ากันได้ดีกว่าการแยกกลุ่มสังคม ชาติพันธ์ุออกจากกัน และสามารถช่วยในการเจรจาต่อรองกลุ่ม

เอกลักษณ์ใหม่ๆ วัฒนธรรมสามารถใช้เป็นกรอบในการการพัฒนาอสังหาริมทรัพย์ บางครั้งโรงงาน

ร้างหรือพื้นที่ริมน้ำได้รับการดัดแปลงให้กลายเป็นสถานที่ให้ความบันเทิง แหล่งพาณิชยกรรม โดย

ศิลปินได้เข้ามามีบทบาทในการมีส่วนร่วมและได้รับการว่าจ้างจากหน่วยงานรัฐหรือเอกชน ดังนั้น

เศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์จึงมีระบบการสร้างสองอย่างที่ขนานกัน นั่นคือการสร้างพื้นที่รวมตัวกันลงทุน

และการทำกิจกรรมทางวัฒนธรรม กับการสร้างสัญลักษณ์ สร้างอัตลักษณ์ให้แก่เมือง ซึ่งรวมถึงการ

แลกเปลี่ยนเชิงพาณิชย์และอัตลักษณ์ทางสังคม การสร้างวัฒนธรรมสาธารณะเกี่ยวกับการกำหนด

รูปแบบสาธารณะ พื้นที่สำหรับการมีปฏิสัมพันธ์ทางสังคม และสร้างภาพลักษณ์ของเมือง ในปัจจุบัน 

การปรับโครงสร้างทางวัฒนธรรมมีให้เห็นหลักๆอยู่ 3 แบบ 

1) จากภาพลักษณ์ท้องถิ่นสู่ระดับโลก 

2) จากหน่วยงานสาธารณะสู่องค์กรเอกชน 
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3) จากกลุ่มชาติพันธุ์สู่ชุมชนที่มีความหลากหลาย 

กลไกสำคัญในการใช้วัฒนธรรมในการขับเคลื่อนเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ให้แก่เมืองนั้นคือการ

สร้างพื้นที่สาธารณะ ซึ่งการสร้างพื้นที่สาธารณะนั้นมีจุดประสงค์คือการลดพื้นที่สำหรับคนเร่ร่อนและ

การก่ออาชญากรรมด้วยการดึงดูดผู้ใช้ทั่วไปให้เข้าถึงได้ง่าย มีการปรับโครงสร้างภูมิทัศน์ของสวน มี

ร้านอาหาร ร้านกาแฟ โดยหลักการพื้นฐานของพื้นที่สาธารณะประกอบไปด้วยการดูแลสาธารณะและ

การเข้าถึงพื้นที่เปิดกว้าง ทำให้มีสายตาการมองเห็นตลอด ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดสายตาเฝ้าระวัง

ของเจน จาคอบ (Jacobs, 1961) และเมืองระดับสายตาของญาณ เกห์ล (Gehl, 2010) ที่ต้องการให้

เมืองมีสภาพแวดล้อมที่เอื้อให้คนมาใช้พื้นที่ มีกิจกรรมและมีปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น เกิดสายตาการ

มองเห็นในเมืองเพื่อลดการเกิดอาชญากรรมในพื้นที่ หนึ่งในอุปสรรคของวัฒนธรรมสาธารณะคือ

ความกลัวจากการถูกทำร้ายร่างกาย และอาชญากรรม ซึ่งอาจจะไม่ปลอดภัยพอสำหรับประชาชนต่อ

การมีส่วนร่วมในเมือง โดยส่วนใหญ่มาจากความแตกต่างกันทางชาติพันธุ์ ความขัดแย้งระหว่างชนชั้น 

ดังนั้นการทำพื้นที่สาธารณะก็มีส่วนในการให้คนต่างวัฒนธรรมมามีปฏิสัมพันธ์และแลกเปลี่ยน

วัฒนธรรมเพื่อสังคมที่เป็นประชาธิปไตย 

 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในการฟื้นฟูเมืองนั้นเป็นตัวอย่างหนึ่งที่เห็นได้ชัดในการใช้

หลักการของเศรษฐศาสตร์เชิงสัญลักษณ์มาใช้ในการสร้างพื้นที่สาธารณะและภาพลักษณ์ที่ใช้เป็น

ตัวแทนของพื้นที่สาธารณะดังกล่าว มีหลายๆเมืองที่กราฟฟิตี้กลายเป็นอัตลักษณ์ประจำเมือง 

กลายเป็นแลนด์มาร์คที่ดึงดูดนักท่องเที่ยวให้มาเยี่ยมชม และศิลปินมาแสดงผลงานของตัวเอง 

อย่างเช่นเมืองโบโกตา ประเทศโคลัมเบีย เดิมโบโกตามีพื้นที่ที่เป็นสลัมที่เกิดความขัดแย้งเกี่ยวกับการ

พ่นสีอยู่หลายครั้ง และมีการก่ออาชญากรรมสูง ภายหลังกฎหมายของเมืองโบโกตาได้กำหนดให้กราฟ

ฟิตี้นั้นเป็นสิ่งที่อนุโลมให้ทำได้ในพื้นที่ที่กำหนดไว้ โบโกตาจึงเป็นเมืองแห่งกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่

ได้รับความนิยม มีศิลปินจากหลาย ๆ แห่งรวมถึงบุคคลที่มีชื่อเสียงเข้ามาแสดงผลงาน  จนกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตได้กลายเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ให้แก่เมืองโบโกตา ช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจและการ

ท่องเที่ยว ซึ่งรวมไปถึงการลดปริมาณอาชญากรรมของเมืองด้วยเช่นกัน 
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ภาพที่ 14 กราฟฟิตี้เมืองโบโกตา 
ที่มา : The curious adventurer (2019) 

https://www.thecuriousadventurer.com/blog/bogota-graffiti-tour 

 จากการทบทวนวรรณกรรม การศึกษานี้นำแนวคิดวัฒนธรรมเมือง (The cultures of 

cities) ของชารอน ซูคิน มาเป็นกรอบแนวคิดในการสำรวจกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในบริบทของ

ประเทศไทยว่าเป็นตัวขับเคลื่อนเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ให้แก่เมืองหรือไม่? กราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตมี

ข้อดี ข้อเด่นอย่างไรถึงถูกนำมาใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูเมืองหรือทำให้เมืองมีชีวิตชีวาขึ้นมาได้? 

กราฟฟิตี้มีอิทธิพลต่อและเมืองอย่างไร? สร้างความรู้สึกอย่างไรแก่ประชาชนและผู้สัญจร ซึ่งแนวคิด

วัฒนธรรมเมืองนั้นจะเป็นกรอบแนวคิดที่จะพิสูจน์บทบาทของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในบริบทไทย 

2.3 การมีส่วนร่วมของประชาชน 

จากการศึกษาของคาเมรอน แมคออลิฟฟ์ (Mcauliffe, 2012) ที่ทำการศึกษาเกี่ยวกับ

ปรากฏการณ์การทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตในเมืองซิดนีย์ ได้กล่าวว่ากราฟฟิต้ี

ยังเป็นสิ่งที่ผิดกฎหมายในประเทศออสเตรเลีย มีความเข้มงวดในการเฝ้าระวังไม่ให้มีคนลักลอบพ่นสี

ตามกำแพงโดยไม่ได้รับอนุญาต แต่ในปัจจุบันกฎหมายในประเทศออสเตรเลียได้ยอมรับกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ตมากขึ้น ทำให้ศิลปินสามารถสร้างกราฟฟิตี้บนอาคารที่อนุญาตให้พ่นได้ ภายให้หลักปฏิบัติ 

3 ข้อ ได้แก่ 1.  การบังคับใช้กฎหมายเพื่อควบคุมการเกิดกราฟฟิตี้ในพื้นที่และอาคารให้เหมาะสม  2. 

การถอดถอนกราฟฟิตี้ที่ผิดกฎหมายออกเพื่อความเรียบร้อยของอาคาร 3. การมีส่วนร่วมทางสังคม 

โดยคาเมรอนได้ทำการศึกษาพื้นที่ศึกษาซึ่งกราฟฟิตี้มีบทบาทแตกต่างกันในแต่ละเมือง เช่น เมือง
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พารามัตต้า พื้นที่ทางราชการที่ต้องการแยกกราฟฟิตี้ออกจากเมืองด้วยการสร้างกำแพงเปล่าที่

สวนสาธารณะรอบ ๆเมือง เพื่อให้ประชาชนพ่นสีได้อย่างอิสระ หรือเมอร์ริควิลล์ที่ให้ศิลปินกราฟฟิตี้

ได้สร้างสรรค์ผลงานตามอาคารเพื่อเป็นการประชาสัมพันธ์ให้แก่ร้านค้าริมทางเท้าภายในเมืองโดยมี

จุดประสงค์ในการกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยว ซึ่งการศึกษานี้นำไปสู่การใช้เครื่องมือในการ

วิจัย เพื่อนำไปใช้กับการสำรวจ การสัมภาษณ์ และการสังเกต 

จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมในโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ต และโครงการอื่น ๆ พบว่าแต่ละโครงการนั้นเป็นการร่วมมือกันของคนหลายกลุ่มที่เข้ามา

เกี่ยวข้อง โดยส่วนใหญ่นั้นโครงการฟื้นฟูเมืองในรูปแบบต่าง ๆ นั้นจะริเริ่มโดยนักเคลื่อนไหวทาง

กิจกรรม (Activist) ซึ่งอาจได้รับการสนับสนุนจากหน่วยงานภาครัฐหรือองค์กรเอกชน ซึ่งโครงการ

ฟื้นฟูเมืองหรือการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นจะมีกลุ่มที่มีส่วน

เกี่ยวข้องหลักๆ เป็นกลุ่มผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) อยู่ 5 กลุ่ม ได้แก่ หน่วยงานภาครัฐ 

ศิลปิน นักลงทุน เจ้าของที่ดิน และประชาชนในพื้นที่และนอกพื้นที่ โดยแต่ละกลุ่มจะมีบทบาทและ

ระดับในการมีส่วนร่วมที่แตกต่างกันในแต่ละโครงการ บางโครงการมีศิลปินเป็นผู้ริเริ่ม บางโครงการ

เป็นนักลงทุนหรือเจ้าของที่ดินเป็นผู้ก่อต้ังและเปิดให้ศิลปินเข้ามามีส่วนร่วม  

การศึกษาเกี่ยวกับการมีส่วนร่วมของประชาชนจากสถาบันพระปกเกล้านั้นได้กล่าวว่าการมี

ส่วนร่วมของประชาชนนั้นต้องมีเงื่อนไขพื้นฐาน ได้แก่ 1. ต้องมีอิสรภาพในการเข้าร่วม 2. ต้องมีความ

เสมอภาคในการเข้าร่วม 3. ต้องมีความสามารถเพียงพอที่จะเข้าร่วม และมีระดับการมีส่วนร่วมของ

ประชาชนอยู่ 6 ระดับดังนี้  

ระดับที่ 1 การมีส่วนร่วมในระดับการให้ข้อมูลข่าวสาร เป็นการให้ข่าวสารแก่

ประชาชนเกี่ยวกับโครงการและกิจกรรมของหน่วยงาน เป็นระดับการมีส่วนร่วมที่ประชาชน

เข้ามามีส่วนร่วมน้อยที่สุด แต่เป็นขั้นตอนพื้นฐานของการมีส่วนร่วมและมีความสำคัญมาก 

โดยหน่วยงานนั้นต้องนำเสนอข้อมูลที่เป็นจริง ถูกต้อง ทันสมัย และสามารถเข้าถึงได้ โดย

รูปแบบการมีส่วนร่วมนี้อยู่ในลักษณะการให้ข้อมูลทางเดียวจากภาครัฐสู่ประชาชนในรูปของ

การแถลงข่าว การแจกข่าวสาร หรือจัดนิทรรศการ 

ระดับที่ 2 การมีส่วนร่วมในระดับการเปิดรับความคิดเห็นจากประชาชน เป็นการ

เปิดให้ประชาชนได้แสดงความคิดเห็น เพื่อเป็นข้อมูลในการประเมินประสิทธิภาพ 
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ข้อบกพร่องของโครงการได้ชัดเจนขึ้น ด้วยการทำแบบสอบถาม การบรรยายและเปิดให้ผู้ฟัง

มาแสดงความคิดเห็น 

ระดับที่  3 การมีส่วนร่วมในระดับการปรึกษาหารือ เป็นการมีส่วนร่วมของ

ประชาชนในการเจรจาอย่างเป็นทางการระหว่างหน่วยงานกับประชาชน เพื่อประเมิน

ความก้าวหน้าของโครงการ โดยหน่วยงานจัดให้มีกระบวนการรับฟังความคิดเห็นในรูปของ

การประชุม การเสวนากลุ่ม  

ระดับที่ 4 การมีส่วนร่วมในระดับการวางแผนร่วมกัน เป็นการมีส่วนร่วมที่ผู้วางแผน

กับประชาชนมีความรับผิดชอบในการเตรียมโครงการร่วมกัน เหมาะสำหรับการพิจารณา

ประเด็นที่ซับซ้อนและมีข้อโต้แย้งมาก เช่น การใช้อนุญาโตตุลาการเพื่อแก้ปัญหาข้อขัดแย้ง 

หรือการเจรจาเพ่ือประนีประนอมกัน 

ระดับที่ 5 การมีส่วนร่วมในระกับการร่วมปฏิบัติ เป็นการมีส่วนร่วมที่หน่วยงานกับ

ประชาชนร่วมมือกันดำเนินโครงการ หรือนำโครงการไปปฏิบัติร่วมกันเพื่อให้บรรลุผลตาม

วัตถุประสงค์ที่วางไว ้

ระดับที่ 6 การมีส่วนร่วมในระดับการควบคุมโดยประชาชน เป็นระดับสูงสุดของการ

มีส่วนร่วมของประชาชน เป็นการมีส่วนร่วมที่ประชาชนมีอำนาจในการสั่งการให้หน่วยงาน

ปฏิบัติตาม เช่น การลงประชามต ิ(อุวรรณโณ & บุรีกุล, 2548) 

 

การศึกษานี้มีการมีส่วนร่วมระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย (Stakeholder) แต่ละกลุ่ม การ

วิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจึงเป็นเครื่องมือสำคัญในการระบุบุคคล องค์กรที่มีผลประโยชน์ต่อ

นโยบายและแผนการพัฒนา โดยมี 7 ขั้นตอนหลัก ดังนี ้

ขั้นตอนที่ 1 การวางแผนกระบวนการวิเคราะห์ เริ่มตั้งแต่การกำหนดเป้าหมายที่

วิเคราะห์อย่างชัดเจน โดยระบุถึงบุคคลและองค์กรที่จะนำข้อมูลและผลการงิเคราะห์ไปใช้

ประโยชน ์

ขั้นตอนที่ 2 การเลือกและกำหนดขอบเขตประเด็นการพัฒนา เพื่อให้สามารถ

รวบรวมข้อมูลและสื่อสารกับผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจะวิเคราะห์ได้อย่างตรงประเด็น ขอบเขต

ประเด็นการพัฒนาจึงไม่ควรกว้างมากเกินกว่าที่จะสามารถวิเคราะห์และนำผลการวิเคราะห์

ไปใช้ได้ 
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ขั้นตอนที่ 3 การระบุผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย จัดทำรายชื่อบุคคล กลุ่มบุคคล หรือองค์กร

ที่มีส่วนได้ส่วนเสียกับโครงการพัฒนาในพื้นที่ โดยผู้มีส่วนได้ส่วนเสียแบ่งได้เป็นหลายกลุ่ม

ได้แก่ ภาครัฐ ภาคเอกชน และภาคประชาสังคม ซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งคนในชุมชนและคน

นอกชุมชน  

ขั้นตอนที่ 4 การสร้างตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อวิเคราะห์ลักษณะเฉพาะของผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียในแต่ละกลุ่ม โดยมีลำดับดังนี ้

 1. หมายเลขผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อง่ายต่ออ้างอิงและเปรียบเทียบในการ

วิเคราะห์ข้อมูล 

 2. องค์กรและตำแหน่งของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อทราบถึงระดับอำนาจใน

การตัดสินใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในองค์กร 

 3. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายในหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอก เพื่อคัดแยก

บทบาทการมีส่วนได้ส่วนเสียระหว่างเจ้าหน้าที่ในองค์กรหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียคนอื่น ๆ 

 4. ความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับนโยบาย แผน และโครงการ เพื่อระบุได้ว่าผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียคนในคัดค้านนโยบาย แผน และโครงการเพียงเพราะเข้าใจข้อมูลคลาดเคลื่อน 

โดยแบ่งระดับออกได้แก่ มาก ปานกลาง และน้อย 

 5. จุดยืนเกี่ยวกับนโยบาย เพื่อแสดงว่าผู้มีส่วนได้ส่วนเสียเห็นด้วย คัดค้าน 

หรือเป็นกลางกับโครงการ 

 6. ความเป็นไปได้ในการรวมกลุ่มกับผู้มีส่วนร่วมอื่น 

 7. ทรัพยากร เช่น เงินทุน บุคลากร เทคโนโลยี เป็นปัจจัยสำคัญที่ทำให้เกิด

ความแตกต่างระหว่างผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย แบ่งออกเป็นสองประเภทคือทรัพยากรที่มีอยู่แล้ว

กับทรัพยากรที่สามารถใช้ได้เมี่อมีความจำเป็น โดยแบ่งเป็นสามระดับได้แก่ มาก ปานกลาง 

น้อย 

 8. อำนาจและอิทธิพล แบ่งระดับออกเป็นมาก ปานกลาง น้อย 

 9. ความเป็นผู้นำ แบ่งระดับออกเป็นมาก ปานกลาง น้อย (อภิวัฒน์ , 

ม.ป.ป.) 

 

การศึกษานี้นำแนวคิดการมีส่วนร่วมของประชาชนและการวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียจาก

การทบทวนวรรณกรรมมาเป็นกรอบแนวคิดในการสำรวจการมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และ
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สตรีทอาร์ตในบริบทของประเทศไทยว่าในโครงการประกอบด้วยกลุ่มบุคคลหรือหน่วยงานใดบ้าง? แต่

ละกลุ่มคนมีบทบาทและหน้าที่อย่างไรในโครงการ? และแต่ละโครงการมีปัญหาหรือความขัดแย้ง

ระหว่างกลุ่มคนที่มีส่วนร่วมภายในโครงการอย่างไร? ซึ่งแนวคิดการมีส่วนร่วมของประชาชนนั้นจะ

เป็นกรอบแนวคิดที่จะศึกษาบทบาทและการมีส่วนร่วมของกลุ่มบุคคล หน่วยงานหรือองค์กรใน

โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในประเทศไทย ความเป็นมาหรือแรงบันดาลใจในการเริ่มต้น

โครงการของผู้ริเริ่ม ไปจนถึงบทบาทการมีส่วนร่วมของแต่ละกลุ่ม  

2.4 สรุปการทบทวนวรรณกรรม  

จากการทบทวนวรรณกรรมทำให้ทราบถึงนิยาม วิวัฒนาการ รูปแบบ ความเป็นมาของกราฟ

ฟิตี้และสตรีทอาร์ต และกฎหมายข้อบังคับที่เกี่ยวข้อง ตัวอย่างการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตในต่างประเทศ แนวคิดวัฒนธรรมเมืองและเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ว่าปรากฎการณ์กราฟฟิตี้ใน

ชุมชนในปัจจุบันสร้างแรงดึงดูดและความสนใจแก่ผู้คนที่เดินผ่าน ให้มีความรู้สึกทางสุนทรียะหรือ

อยากมีปฏิสัมพันธ์กับภาพบนอาคาร กราฟฟิตี้ถูกใช้ตามหลักการเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ในสร้างพื้นที่

สาธารณะและเป็นภาพลักษณ์ให้กับชุมชน รวมไปถึงการมีส่วนร่วมของประชาชน ซึ่งเป็นการแสดง

ความรู้สึก ทัศนคติ ความคิดเห็นที่มีต่อกราฟฟิตี้กับการสร้างพื้นที่สาธารณะและเศรษฐกิจเชิง

สัญลักษณ์ของคนในชุมชนว่าคนในชุมชนมีความพึงพอใจที่จะให้มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

ในพื้นที่ของตนหรือไม่? เพื่อสร้างกรอบการวิจัย ออกแบบและเลือกใช้เครื่องมือในการวิจัย อย่างไรก็

ตาม เนื่องจากประเทศไทยมีเพียงการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับกราฟฟิตี้เฉพาะความสวยงามและแนวคิด

ทางสุนทรียภาพ ยังไม่มีการวิจัยหรือการศึกษาที่เกี่ยวข้องกับอิทธิพลของกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตที่อยู่ภายใต้บริบททางสังคมไทยในการเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ในการเป็นภาพจำลอง

พื้นที่สาธารณะและการมีส่วนร่วมของคนในการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเพ่ือทำให้เมืองมี

ชีวิตชีวา จึงเกิดช่องว่างในการวิจัยคือด้วยบริบทของต่างประเทศและประเทศไทยที่มีความแตกต่าง

กัน จะทำให้กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีความแตกต่าง

กันไปด้วยหรือไม่? กราฟฟิตี้สามารถเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ให้แก่ชุมชนได้หรือไม่? และ

กระบวนการมีส่วนร่วมของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องของโครงการกราฟฟิตี้ไทยมีรูปแบบที่เหมือนหรือต่าง

จากต่างประเทศอย่างไร?  

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 3 ระเบียบวิธีวิจัย 
 จากการทบทวนวรรณกรรมเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต แนวคิดวัฒนธรรมเมือง และ

การมีส่วนร่วมของประชาชน นำมาสู่การกำหนดระเบียบวิธีวิจัย ดังนี้ 

 3.1 รูปแบบวิธีวิจัย 

 3.2 กรอบการวิจัย 

 3.3 ขั้นตอนและเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัย 

 3.4 ขอบเขตการวิจัย 

 

3.1 รูปแบบการวิจัย 

 การวิจัยนี้ เป็นการวิจัยเชิงประจักษ์  (Empirical research) ที่ ทำการศึกษาเกี่ ยวกับ

ปรากฏการณ์การทำให้เมืองน่าอยู่ด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ประกอบด้วยการศึกษา

คุณลักษณะของกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเมื่อเทียบกับกราฟฟิตี้ทั่วไป บริบทของพื้นที่

กรณีศึกษาต่อกระบวนการจัดทำโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ และ

กระบวนการมีส่วนร่วมภายในโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต โดยทำการสำรวจเพื่อ

คัดเลือกพื้นที่กรณีศึกษา สังเกตบริบทโดยรอบ รูปแบบและบทบาทของกราฟฟิตี้ภายในพื้นที่

กรณีศึกษา การทำแบบสอบถามทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในบุคคลทั่วไป และ

สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษา ข้อมูลที่ได้จาก

การศึกษาประกอบด้วยข้อมูลเชิงปริมาณและข้อมูลเชิงคุณภาพ ซึ่งทำการเก็บข้อมูลจากเครื่องมือการ

วิจัยในรูปแบบต่าง ๆ ได้แก่ แผนที่เดินดิน แบบสอบถาม และแบบสัมภาษณ์ เพื่อนำมาวิเคราะห์หา

ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ และวิเคราะห์เชิงคุณภาพ 

3.2 กรอบการวิจัย 

 ในแนวคิดเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ของซูคินนั้น กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นเป็น

วัฒนธรรมรูปแบบหนึ่งที่นำเสนอโดยประชาชน ด้วยการถ่ายทอดวัฒนธรรม ทัศนคติ เรื่องราว และ

ประสบการณ์ของชุมชนมาในรูปแบบของภาษาภาพบนอาคารหรือสิ่งปลูกสร้างภายในพื้นที่ที่สามารถ

มองเห็นได้ โดยงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีความงาม มีคุณค่าเชิงสุนทรียะ เป็นการ

สะท้อนภาพลักษณ์ของชุมชนที่ทำให้เมืองมีชีวิตชีวามากขึ้น กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต
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สามารถเป็นองค์ประกอบที่สำคัญของเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สามารถทำให้เมืองน่าอยู่และกระตุ้น

เศรษฐกิจให้กับเมืองได้มากขึ้น  

 จากการทบทวนวรรณกรรม การศึกษานี้ใช้แนวคิดเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ (Zukin, 1995) 

กับการมีส่วนร่วมของประชาชน (อุวรรณโณ และ บุรีกุล, 2548) ในการกำหนดกรอบการวิจัย โดยเริ่ม

ตั้งแต่การสำรวจและคัดเลือกกรณีศึกษา การเก็บข้อมูลโดยการสำรวจ ทำแบบสอบถามและสัมภาษณ์ 

การคัดแยกข้อมูล และการวิเคราะห์ข้อมูล เพื่อตอบคำถามการวิจัย โดยกรอบการวิจัยมีดังนี้ 

 1) สำรวจบริบทของพื้นที่ต่อการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ทำการสำรวจบริบท

ทางกายภาพ การปรากฏของภาพกราฟฟิตี้และตำแหน่งของภาพภายในพื้นที่ การเข้าถึงและกิจกรรม

ของคนในชุมชนและผู้สัญจร เพื่อดูความสัมพันธ์ว่าบริบทของพื้นที่มีผลต่อเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์

อย่างไร โดยเปรียบเทียบบริบทของพ้ืนที่ที่มีลักษณะแตกต่างกัน 3 พื้นที่ 

 2) สัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ต เพื่อทราบถึงความเป็นมา

ของโครงการ ผู้ริเริ่มโครงการ กระบวนการ และการมีส่วนร่วม เพื่อดูความสัมพันธ์ว่าผู้ริเริ่มกับการมี

ส่วนร่วมมีผลต่อเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์อย่างไร และการมีส่วนร่วมจากประชาชนในพื้นที่มี

ความสำคัญต่อโครงการหรือไม่ โดยเปรียบเทียบโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 3 โครงการ ใน

พื้นที่ตามข้อ 1) 

 3) สำรวจทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตจากบุคคลทั่วไป โดย

ทำการสอบถามเกี่ยวกับภาพลักษณ์ของเมือง ความเป็นเจ้าของร่วมของคนในชุมชน การดึงดูดการ

ลงทุน อาณาเขตทางสังคม ความหลากหลาย และอัตลักษณ์ของวัฒนธรรมหากมีกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตปรากฏในชุมชน เพื่อดูความสัมพันธ์ว่ากระบวนการสร้างเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ด้วย

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีผลต่อทัศนคติและรับรู้ของคนอย่างไร  
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ภาพที่ 15 ภาพกรอบแนวคิดในการวิจัย 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

3.3 ขั้นตอนและเครื่องมือทีใ่ช้ในการวิจัย 

 3.3.1 ขั้นตอนการวิจัย มีดังน้ี 

  1. ทบทวนวรรณกรรม เพื่อกำหนดปัญหา กรอบแนวคิด วิธีและออกแบบเครื่องมือ

ในการวิจัย 

 2. การสำรวจและคัดเลือกพื้นที่ตัวอย่าง สำรวจโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต ทั้งโครงการที่มีอยู่ปัจจุบันและโครงการที่เคยเกิดขึ้นในอดีต ด้วยการ

สืบหาจากสื่อออนไลน์ หนังสือพิมพ์ นิตยสาร และข่าวสารในชุมชนศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต  

 การศึกษานี้ ได้ทำการรวบรวมโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตในประเทศไทยเพื่อนำมาเป็นพื้นที่ศึกษาตัวอย่างจากนิตยสาร ข่าวสารจากอินเตอร์เน็ต 

โดยรวมทั้งโครงการที่มีอยู่ในปัจจุบันและยังเห็นผลงานได้ โครงการที่เคยเกิดขึ้นเมื่อนาน

มาแล้ว ซึ่งมีทั้งโครงการที่ ยังคงเหลือผลงานจากโครงการนั้นและโครงการที่ไม่หลงเหลือ
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ผลงานแล้ว โดยรายละเอียดโครงการที่รวบรวมประกอบไปด้วยจังหวัด พื้นที่ที่จัดโครงการ 

ชื่อโครงการ และผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องในโครงการ  

  1) เกณฑ์ในการคัดเลือกกรณศีึกษา 

จากการทบทวนวรรณกรรม กระบวนการศึกษา และรวบรวมพื้นที่โครงการ

ทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ทำให้ได้กำหนดเกณฑ์

ในการคัดเลือกพื้นที่เพ่ือเป็นกรณีศึกษาที่ใช้ในงานวิจัยฉบับนี้ ได้แก่ 

 1. พื้นที่ดังกล่าวต้องมีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

 2. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่นั้นเป็นอัตลักษณ์ของชุมชน 

 3. กราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่นั้นเป็นเศรษฐกิจเชิง

สัญลักษณ์แก่เมือง ชุมชน หรือพื้นที่นั้น 

 4. พื้นที่ดังกล่าวต้องหลงเหลือผลงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่สามารถ

นำมาศึกษาได ้

 5. พื้นที่ดังกล่าวต้องมีกราฟฟิตี้ที่ถูกจัดขึ้นเพื่อฟื้นฟูหรือกระตุ้นการ

ท่องเที่ยว 

 6. พื้นที่ดังกล่าวต้องมีโครงการที่มีการมีส่วนร่วมขององค์กร ศิลปิน และ

ประชาชน 

 

 2) รายละเอียดพื้นที่ศึกษาโดยสังเขป 

จากการสำรวจพื้นที่โครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตและกำหนดเกณฑ์ในเลือกกรณีศึกษาเพื่อคัดเลือกพื้นที่ตัวอย่างมาเป็น

กรณีศึกษา จนไดก้รณีศึกษาทั้งหมด 3 พื้นทีด่ังนี้ 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 47 

  1. ย่านราชเทวี  

 

ภาพที่ 16 พื้นที่ราชเทวี เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร 
ที่มา : Google map (เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ) 

 

ภาพที่ 17 ภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 
พื้นที่ราชเทว ี

ที่มา : MGR Online (2018) 

https://mgronline.com/travel/detail/9610000082357 

https://mgronline.com/travel/detail/9610000082357
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 สาเหตุที่เลือกพื้นที่ราชเทวีคือ ย่านราชเทวีเป็นพื้นที่ที่เคยเสื่อมโทรม เป็น

แหล่งทิ้งขยะเนื่องจากไม่ได้รับการดูแล จนทำให้มีการลักลอบพ่นกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ตหลายต่อหลายครั้ง จนเป็นที่ทราบกันในหมู่ศิลปินสตรีทอาร์ตว่าย่านราช

เทวีเป็น “แลนด์มาร์คสำหรับนักพ่นกราฟฟิตี้” เป็นพื้นที่ที่มีการเข้าถึงที่มากขึ้นใน

หมู่นักท่องเที่ยวและนักพ่นกราฟฟิตี้ จนทำให้เกิดพื้นที่สาธารณะก็คือสวนเฉลิมหล้า

ที่คนในชุมชนมาทำกิจกรรมและพักผ่อนหย่อนใจ ที่สำคัญคือกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตได้กลายเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ (Symbolic economy) ให้กับพื้นที่นี้ไป

แล้วเนื่องจากมีการตั้งกิจกรรมที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตอยู่บ่อยครั้ง และ

เป็นตัวเลือกแรกในการเลือกพื้นที่ทำกิจกรรมเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

 

  2.  านสยามย่  

 

ภาพที่ 18 พื้นที่สยาม กรุงเทพมหานคร 
ที่มา : Google map (เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ) 
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ภาพที่ 19 ภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โครงการ Chula art town พื้นทีส่ามย่าน 
ที่มา : The Standard team (2019) 

https://thestandard.co/chula-art-town/ 

 

สาเหตุที่เลือกพื้นที่นี้เพราะเป็นพื้นที่แรกในประเทศไทยได้รับอิทธิพลกราฟ

ฟิตี้และสตรีทอาร์ตจากตะวันตก กราฟฟิตี้ในยุคแรกจะเกิดขึ้นในพื้นที่ที่ปัจจุบันได้

กลายเป็นหอศิลปวัฒนธรรมกรุงเทพมหานคร และย่านสยามก็เป็นพื้นที่ที่มีทั้งพื้นที่

พาณิชยกรรมขนาดใหญ่ใจกลางเมืองที่มีการนำเสนอผลงานกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตอยู่บ่อยครั้ง ทั้งในรูปแบบเทศกาลกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตระดับนานาชาติ

อย่าง “BUKRUK” หรือการจ้างศิลปินมาประชาสัมพันธ์ร้านค้าภายในย่าน และย่าน

ชุมชนได้แก่พื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่าน ที่เป็นชุมชนโบราณมีวัฒนธรรมเป็น

เอกลักษณ์ ซึ่งมีการถ่ายทอดงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในชุมชน 

 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 50 

  3. เมืองภูเก็ต 

 

ภาพที่ 20 พื้นที่เมืองภูเก็ต จังหวัดภูเก็ต 
ที่มา : Google map (เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ) 

 

 

ภาพที่ 21 ภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โครงการ F.A.T. Phuket  บริเวณถนนคนเดิน จ.
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  สาเหตุที่เลือกพื้นที่นี้เพราะเป็นพื้นที่ เมืองภูเก็ตเป็นทั้งสถานที่ท่องเที่ยว 

และเป็นพื้นที่ชุมชนของชาวบ้าน กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในภูเก็ตนั้นมีจุดประสงค์

ในการถ่ายทอดเรื่องราว วัฒนธรรมและวิถีชีวิตของชาวบ้านที่มีความหลากหลาย

ทางเชื้อชาติและศาสนาในพื้นที่ภูเก็ต เป็นการสร้างอัตลักษณ์ประจำชุมชนและสร้าง

ความคึกคักให้คนในชุมชน งานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในเมืองภูเก็ตนั้น

เกิดจากการรวมตัวของกลุ่มประชาชนในเมืองภูเก็ตที่รวมตัวกันริเริ่มโครงการ เชิญ

ศิลปินมาสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยได้รับการสนับสนุน

จากบริษัทเอกชน 

 3. การออกแบบเครื่องมือการวิจัย เป็นการออกแบบเครื่องมือที่ใช้ในการวิจัยนี้ มี

วัตถุประสงค์ในการสำรวจบริบทโดยรอบของพื้นที่กรณีศึกษา การทราบถึงทัศนคติและการ

รับรู้ของบุคคลต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต รวมถึงรายละเอียดและกระบวนการใน

การดำเนินโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษา จนได้เครื่องมอืการวิจัยดังนี ้

 1) แบบสำรวจแผนที่เดินดิน ใช้สำหรับสำรวจบริบทของพื้นที่กรณีศึกษา 

โดยสำรวจบริบททางกายภาพ สังเกตการปรากฏของภาพกราฟฟิตี้ ตำแหน่งของ

ภาพ จำนวนภาพกราฟฟิตี้ในพื้นที่ การเข้าถึงและกิจกรรมในพื้นที่ของผู้สัญจรโดย

ประเด็นมีอยู่ 2 ส่วน ประกอบไปด้วย 

 ส่วนที่ 1 ตำแหน่งสถานที่ของภาพกราฟฟิต้ีในพื้นที่กรณีศึกษา 

ส่วนที่ 2 จำนวนภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ปรากฏอยู่ใน

ตำแหน่งของพ้ืนที่กรณีศึกษา สังเกตเพิ่มเติมถึงรูปแบบของกราฟฟิต้ี 

ส่วนที่ 3 จำนวนคนที่สัญจรผ่านตำแหน่งของพื้นที่กรณีศึกษา 

สังเกตเพิ่มเติมถึงลักษณะของคนที่สัญจร 

ส่วนที่ 4 จำนวนคนที่มีปฏิสัมพันธ์กับตำแหน่งของพื้นที่ศึกษา 

สังเกตเพิ่มเติมถึงกิจกรรมที่มีปฏิสัมพันธ์กับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตใน

พื้นที่นั้น 

ส่วนที่ 5 จำนวนร้านค้าในบริเวณโดยรอบของพื้นที่นั้น สังเกต

เพิ่มเติมถึงประเภทร้านค้า กลุ่มคนที่ใช้บริการในร้านนั้น 
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2) แบบสอบถาม ใช้สำหรับสอบถามทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตแก่บุคคลทั่วไป ผู้ตอบแบบสอบถามนี้เป็นบุคคลทั่วไปที่

เคยพบเห็นและรับรู้เกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย โดย

ประเด็นคำถามมีอยู่ 3 ส่วน ประกอบด้วย 

ส่วนที่ 1 ข้อมูลทั่วไปของผู้ตอบแบบสอบถาม มีคำถาม 5 ข้อ และ

แบบทดสอบความรู้ความเข้าใจในภาพกราฟฟิตี้ 1 ข้อ ซึ่งมีภาพให้เลือก 9 

ภาพ โดยมี 1 ภาพที่ไม่ใช่กราฟฟิตี ้

  ส่วนที่ 2 ทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต มีคำถาม 16 ข้อ เป็นคำถามวัดระดับความเห็นด้วยต่อกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตโดยกำหนดรูปแบบการวัดประมาณค่า (Rating 

scale) ดังนี ้

   ระดับคะแนน   ระดับความเห็นด้วย 

    5   เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

    4   เห็นด้วย 

    3   เฉย ๆ 

    2   ไม่เห็นด้วย 

    1   ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง 

  ส่วนที่ 3 การมีส่วนร่วมในการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต มีคำถาม 4 ข้อ 

รวมคำถาม 26 ข้อ ใช้เวลาตอบแบบสอบถามประมาณ 5 – 7 นาที  

 

3) แบบสัมภาษณ์เชิงลึก สำหรับสัมภาษณ์บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ

โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย โดยสัมภาษณ์ด้วยการ

นัดพบหรือออนไลน์ตามความสะดวกของผู้ให้สัมภาษณ ์
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ประเด็นคำถามมีอยู่ 3 ส่วน ประกอบด้วย 

ส่วนที่ 1 เล่าประสบการณ์ของผู้ให้สัมภาษณ์ ได้แก่ 1. บทบาท 2. 

รายละเอียดโครงการและการมีส่วนร่วม 3. ผลการดำเนินงาน 4. ผลลัพธ์

ต่อสังคมเมือง 

  ส่วนที่ 2 เปรียบเทียบการทำงานกราฟฟิตี้ในบริบทที่แตกต่างกัน 

  ส่วนที่ 3 โปรดแสดงความคิดเห็นและบทเรียนที่ได้จากการทำงาน

ด้านนี ้

 

 4) เครื่องมือในการวิเคราะห์ข้อมูล การทำแบบสอบถามเกี่ยวกับทัศนคติ

และการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในประเทศไทย และได้ทำการวิเคราะห์

ข้อมูล โดยแบ่งออกเป็น 2 ส่วน ได้แก่ 1. สถิติเชิงพรรณนา 2. การวิเคราะห์ด้วย

เครื่องมือทางสถิติ โดยมีข้อมูลเกี่ยวกับกลุ่มตัวอย่าง ทัศนคติและรับรู้ที่มีต่อกราฟ

ฟิตี้ และการมีส่วนร่วมในการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เพื่อให้เข้าใจ

ทัศนคติและความเข้าใจกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตในบริบทไทย 

5) เครื่องมือวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อทราบถึงบทบาทของผู้มีส่วน

ร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ประกอบไปด้วย  

  1. ชื่อของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

2. องค์กรและตำแหน่งของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย เพื่อทราบถึงระดับ

อำนาจในการตัดสินใจของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในองค์กร 

3. ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายในหรือผู้มีส่วนได้ส่วนเสียภายนอก เพื่อ

คัดแยกบทบาทการมีส่วนได้ส่วนเสียระหว่างเจ้าหน้าที่ในองค์กรหรือผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียคนอื่น ๆ 

4. ทรัพยากรของผู้มีส่วนได้ส่วนเสีย 

 4. การกำหนดกลุ่มตัวอย่าง ประชากรในงานวิจัยนี้ คือ บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับ

โครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษาในประเทศไทย 

อย่างไรก็ตาม บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องมีระดับการให้ข้อมูลที่ไม่เท่ากัน จึงแบ่งเป็น 2 กลุ่ม 
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ได้แก่ 1. บุคคลทั่วไปที่รู้จักและพบเห็นกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ปรากฏในประเทศไทย โดย

ศึกษาด้วยการทำแบบสอบถาม 2. ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องในโครงการ ได้แก่ ผู้ริเริ่มโครงการ 

เจ้าของที่ดิน ศิลปิน และองค์กรเอกชนที่มีส่วนเกี่ยวข้องในพื้นที่ตัวอย่างทั้ง 3 แห่ง โดยศึกษา

ด้วยการสัมภาษณ์เชิงลึก 

1) ขนาดกลุ่มตัวอย่างและการสุ่มตัวอย่าง 

 ในพื้นที่ที่ศึกษานั้นมีโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้อยู่บ่อยครั้ง ซึ่งใน

พื้นที่ก็มีคนในชุมชนเป็นจำนวนมาก รวมถึงไม่ได้มีข้อมูลผู้สัญจรในชุมชนที่

แน่ชัด การคำนวณจำนวนตัวอย่างและวิธีการสุ่มตัวอย่างและวิธีการสุ่ม

ตัวอย่างจึงต้องใช้วิธีการ ดังนี้ 

   1. ขนาดกลุ่มตัวอย่าง 

เนื่องจากงานวิจัยนี้ไม่ทราบขนาดจำนวนประชากรที่แน่นอน จึง

คำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างโดยวิธี การหาขนาดกลุ่มตัวอย่างเมื่อประมาณ

ค่าสัดส่วนประชากรด้วยสูตรของคอแรน (Cochran) 

สูตร 𝑛 =
𝑝(1−𝑝)𝑍2

𝑒2
 

 เมื่อ n คือ จำนวนตัวอย่าง 

 p คือ สัดส่วนของประชากรที่สนใจ 

 Z คือ ค่ามาตรฐานที่ระดับความเช่ือมั่น (Standard normal deviation) 

 e คือ ระดับความคลาดเคลื่อนของการสุ่มตัวอย่างที่ยอมให้เกิดขึ้นได้ 

แทนค่า p เป็น 0.5 เพราะจะทำให้ค่า p(1-p) มีค่าสูงสุด และ

กำหนดค่ามาตรฐานที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 ซึ่งเป็นค่าคงที่คือ 1.96 

และมีระดับความคลาดเคลื่อนที่ยอมรับได้คือร้อยละ 5 

    จากการคำนวณขนาดกลุ่มตัวอย่างด้วยสูตรของคอแครนน้ันพบว่า

งานวิจัยนี้จะต้องสุ่มตัวอย่างอย่างน้อย 385 คน ในการลงพื้นที่เก็บข้อมูล

จริงได้ข้อมูลมา 572 ตัวอย่าง ซึ่งมากกว่าจำนวนข้อมูลขั้นต่ำที่จำเป็น
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สำหรับการวิจัย ส่งผลให้ความคาดเคลื่อนในการกำหนดขนาดตัวอย่าง

ลดลงเป็นร้อยละ 4.09 

 2. การสุ่มตัวอย่าง 

เนื่องจากการวิจัยนี้จัดเก็บข้อมูลในส่วนนี้ภายใต้สถานการณ์การ

ระบาดของไวรัส Covid-19 จึงทำให้ไม่สามารถทำแบบสอบถามกับกลุ่ม

ตัวอย่างด้วยการพบปะโดยตรงได้ จึงทำการสอบถามผ่านแบบสอบถาม

ออนไลน์ การสุ่มตัวอย่างในงานวิจัยนี้ใช้วิธีการสุ่มตัวอย่างแบบบังเอิญ 

(Accidental sampling) ร่ ว ม กั บ ก ารสุ่ ม ตั ว อ ย่ า งแ บ บ ส โน ว์ บ อ ล 

(Snowball sampling) โดยทำการสุ่มตัวอย่างจากบุคคลผ่านช่องทาง

ออนไลน์ ซึ่งกลุ่มตัวอย่างในการทำแบบสอบถามมีเกณฑ์การคัดเลือกเข้า

และเกณฑ์คัดเลือกออกดังนี ้

เกณฑ์การคัดเลือก 

 1. เป็นชาวไทยที่อาศัยในประเทศไทย 

 2. มีอายุ 18 ปีขึ้นไป  

3. มีความรู้ความเข้าใจในกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในระดับที่

สามารถแยกภาพกราฟฟิตี้ออกได้  

เกณฑ์การคัดออก 

1. ตอบคำถามไม่ครบ 

2. ตอบไม่ตรงกับชุดคำถามปลายเปิด 

3. ไม่รู้จักภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

 ในการทำแบบสอบถามนี้จะใช้เวลาทำแบบสอบถาม 5 – 7 นาที 

ขึ้นอยู่กับแต่ละบุคคล แบบสอบถามจะประกอบไปด้วยคำถามที่ผู้ตอบจะ

เป็นคนเลือกคำตอบ คำถามปลายเปิดที่ผู้ตอบสามารถตอบอย่างไรก็ได้ 

และได้แนบคำชี้แจงให้ผู้ทำแบบสอบถามมีความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตมากขึ้นขณะทำแบบสอบถาม  
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 5. การเก็บข้อมูล เก็บข้อมูลด้วยการสำรวจเบื้องต้นเกี่ยวกับบริบทของพื้นที่ตัวอย่าง 

ด้วยการสำรวจภาคสนาม สังเกตและจดบันทึก และการทำแบบสอบถามบุคคลทั่วไปเพื่อ

ทราบถึงทัศนคติและการรับรู้ ต่อกราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ต  เป็นการทำ

แบบสอบถามแบบออนไลน์โดยเก็บข้อมูลผ่าน Google form  

 6. การสัมภาษณ์เชิงลึก สัมภาษณ์ผู้ริเริ่มโครงการกับบุคคลที่มีบทบาทสำคัญต่อ

โครงการฟื้นฟูเมือง เพื่อทราบถึงขั้นตอนและกระบวนการฟื้นฟูเมือง สิ่งที่เกิดขึ้นภายใน

กระบวนการ รวมไปถึงผลตอบรับและข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ เพื่อประกอบการอภิปราย

และข้อเสนอแนะในงานวิจัย โดยมี 2 กรณี คือ 1. การสัมภาษณ์ผ่านการนัดพบ จะมีการนัด

ผู้สัมภาษณ์ภายใน 1 เดือน โดยเก็บข้อมูลจากการจดบันทึกและบันทึกเสียง 2. การสัมภาษณ์

ทางออนไลน์ จะนัดผู้สัมภาษณ์ภายใน 1 เดือน โดยใช้โปรแกรม Zoom เป็นเครื่องมือในการ

สัมภาษณ์ มีการบันทึกเสียงและภาพหากผู้ให้สัมภาษณ์ยินยอม โดยเก็บข้อมูลเป็นความลับ 

ในการสัมภาษณ์เชิงลึก มีการสัมภาษณ์บุคคลที่เป็นศิลปินกราฟฟิตี้ที่จะใช้นามปากกาในการ

ทำงาน อาจมีผู้ให้ข้อมูลที่ไม่สะดวกแจ้งชื่อจริง จึงใช้เป็นนามปากกาในการนำเสนอ  

 ส่วนการสัมภาษณ์บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการฟื้นฟูเมืองในพื้นที่ตัวอย่างนั้น 

จะทำการกำหนดขนาดกลุ่มตัวอย่างในการสัมภาษณ์ไว้ 2 คนต่อ 1 พื้นที่ รวมทั้งสิ้น 6 คน 

โดยเป็นการสัมภาษณ์ผู้ริเริ่มโครงการโดยตรง ซึ่งทำการติดต่อเพื่อนัดสัมภาษณ์ล่วงหน้าก่อน

ประมาณ 1 เดือน โดยช่องทางในการสัมภาษณ์สามารถเป็นได้ทั้งการนัดพบเจอโดยตรง หรือ

นัดพบด้วยช่องทางออนไลน์ตามความสะดวกของผู้ให้สัมภาษณ์ ซึ่งผู้ให้สัมภาษณ์มีสิทธิ์ถอน

ตัวออกจากการวิจัยเมื่อไหร่ก็ได้ตามความประสงค์ โดยไม่ต้องแจ้งเหตุผล อย่างไรก็ตาม หาก

ไม่ได้อยู่ร่วมการสัมภาษณ์จนจบ ให้ข้อมูลไม่ครบถ้วน หรือสละสิทธิ์ในการสัมภาษณ์ จะทำ

การคัดบุคคลนั้นออกจากการวิจัย ซึ่งการถอนตัวออกจากการวิจัยจะไม่มีผลกระทบด้านลบ

ใด ๆ ต่อผู้ให้สัมภาษณ์ โดยการหาบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องจะได้จากการศึกษาข้อมูลเบื้องต้น

ของโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ตัวอย่าง และทำการติดต่อผู้มีส่วน

เกี่ยวข้องกับโครงการนั้นเพื่อนัดการสัมภาษณ์และขอคำแนะนำกับช่องทางติดต่อบุคคลที่มี

ส่วนเกี่ยวข้องคนอื่นเพ่ือนัดสัมภาษณ ์
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 7. การคัดแยกข้อมูล แบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม ดังนี้ 

   1. คุณลักษณะของกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต คุณค่าทางสุนทรียะ 

แนวคิดและ อัตลักษณ์ของศิลปิน 

   2. บริบทของพื้นที่กรณีศึกษาที่ทำให้เกิดกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวา

ด้วยกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ไม่ว่าจะเป็นสภาพแวดล้อมทางกายภาพ ได้แก่ ความ

เป็นมาของพื้นที่ ประชาชนในชุมชน สภาพเศรษฐกิจ ได้แก่ การใช้ประโยชน์อาคาร 

และสภาพแวดล้อมทางสังคม ได้แก่ วัฒนธรรมในชุมชน กฎหมายและนโยบายที่

เกี่ยวข้อง 

3. บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องในโครงการ ไม่ว่าจะเป็น ผู้ริเริ่มโครงการ ผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสีย องค์กรไม่แสวงกำไร คนในชุมชน หรือคนสัญจร 

 4. กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต การใช้กราฟฟิตี้เป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ การใช้กราฟฟิตี้เป็นอัตลักษณ์

ประจำชุมชน  

 5. ทัศนคติและการรับรู้ของคน ได้แก่ ภาพลักษณ์ของเมือง ความภูมิใจร่วม

ของคนในชุมชน การเป็นจุดดึงดูดต่อการลงทุน และพื้นที่ทางสังคม และการมีส่วน

ร่วมของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องของโครงการแต่ละกลุ่ม 

8. การวิเคราะห์ข้อมูล นำข้อมูลที่ได้จากการเก็บทำแบบสำรวจพื้นที่กรณีศึกษา 

การทำแบบสอบถามแก่บุคคลทั่วไป และการสัมภาษณ์เชิงลึกกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง

กับโครงการ โดยมีการวิเคราะห์ข้อมูลดังนี ้

   1) การวิเคราะห์สถิติพรรณนา 

การวิเคราะห์ข้อมูลเพื่ออธิบายลักษณะของบุคคลทั่วไปที่เคยพบ

เห็น รู้จักกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองไทย เพื่อทราบถึงทัศนคติและ

การรับรู้ต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองไทย โดยแบ่งข้อมูลเป็น 3 

หมวด ได้แก่ 1.ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง 2. ทัศนคติและการรับรู้

เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 3. การมีส่วนร่วมในการทำกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต โดยอธิบายข้อมูลด้วยสัดส่วนประชากร ค่าเฉลี่ย 

และส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน 
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1. ข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างประกอบไปด้วย ข้อมูลด้าน

ประชากรอย่างเพศ อายุ และการศึกษา ข้อมูลด้านเศรษฐกิจอย่างอาชีพ 

และรายได้ แล้วข้อมูลด้านความรู้ความเข้าใจต่อกราฟฟิตี้ โดยให้ผู้ทำ

แบบสอบถามเลือกภาพ 9 ภาพที่กำหนดให้ โดยมีภาพหมายเลข 9 ที่ไม่ใช่

ภาพกราฟฟิตี ้

2. ข้อมูลด้านทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตนั้น ได้ให้ผู้ทำแบบสอบถามแสดงความคิดเห็นต่อคำถามที่

กำหนดให้ โดยคำถามมีทั้งหมด 16 ข้อ เป็นคำถามวัดระดับความเห็นด้วย

ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต มี 5 ระดับคะแนน โดยมีระดับ

คะแนนเฉลี่ยดังน้ี 

 

ระดับคะแนนเฉลี่ย  ระดับทัศนคติ 

4.21 – 5.00  ทัศนคติเป็นไปในทางบวกอย่างมาก 

3.41 – 4.20  ทัศนคติเป็นไปในทางบวก 

2.61 – 3.40  ทัศนคติเป็นไปในทางปานกลาง 

1.81 – 2.60  ทัศนคติเป็นไปในทางลบ 

1.00 – 1.80  ทัศนคติเป็นไปในทางลบอย่างมาก 

3. ข้อมูลด้านการมีส่วนร่วมในการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต ได้ให้ผู้ทำแบบสอบถามบอกประสบการณ์ในการทำกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ต การมีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต รวมไปถึงความสนใจในการมีส่วนร่วมของกลุ่มตัวอย่างต่อ

โครงการ 

   2) การวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือทางสถิต ิ

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟ

ฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เพื่อเปรียบเทียบและหาความสัมพันธ์
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ระหว่างข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่างกับการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต ทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และการ

มีส่วนร่วมต่อโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต โดยใช้สถิติทดสอบ Chi – 

square ของโปรแกรม SPSS ในการทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปร

ทั้ง 2 กลุ่ม ซึ่งเปรียบเทียบข้อมูลด้วยค่าความน่าจะเป็น (P – value) และ

ระดับนัยยะสำคัญทางสถิต ิ

  3) การวิเคราะห์องค์ประกอบและกระบวนการของโครงการ

กราฟฟิตี้  

 การวิเคราะห์ข้อมูลจากการสัมภาษณ์เชิงลึก เพื่อหาองค์ประกอบ

ที่มีความสัมพันธ์ต่อโครงการ และกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วย

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ด้วยการถอดความจากการสัมภาษณ์

กับผู้มีส่วนเก่ียวข้องกับโครงการ วิเคราะห์แผนงานหรือกำหนดการจากผู้ให้

สัมภาษณ ์

3.4 ขอบเขตการวิจัย 

งานวิจัยนี้เป็นการทำความเข้าใจกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของงานศิลปะ วิเคราะห์ความสัมพันธ์ระหว่างกราฟฟิตี้ ตำแหน่งที่ตั้งของงานสัมพันธ์กับบริบท

โดยรอบ ผู้คนและผู้มีส่วนได้ส่วนเสียที่เกี่ยวข้อง โดยแยกเป็น 4 ตัวแปรหลัก ดังน้ี  

1. ผลงานศิลปะ ในการศึกษานี้คือกราฟฟิติ้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยศึกษา

คุณลักษณะทางสุนทรียะ ขนาดของผลงาน และอัตลักษณ์เฉพาะตัวของศิลปิน 

2. ตำแหน่งที่ตั้งและบริบทโดยรอบ ศึกษาการประกอบขึ้นขององค์ประกอบที่ว่าง 

(Spatial Configuration) ที่เป็นที่ตั้งของงานกราฟฟิตี้ ไม่ว่าจะเป็น ตำแหน่ง

ที่ตั้ง (Location), การวางตัว (Orientation), การกระจายตัว (Distribution), 

กฎหมายและข้อบั งคับ  (Law and regulations) เป็นต้น เพื่ อวิ เคราะห์

ความสัมพันธ์ของผลงานกับอิทธิพลจากบริบทที่นำไปสู่การทำให้เมืองมีชีวิตชีวา  

3. ศึกษากลุ่มคนผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ ทำการศึกษาจากกลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย ได้แก่ศิลปิน เจ้าของสถานที่ ผู้อยู่อาศัยในพื้นที่ ผู้สัญจร นักท่องเที่ยว 

ศิลปิน นักลงทุน ภาครัฐและเจ้าของโครงการ โดยทำการศึกษาในเรื่อง 

แรงจูงใจ ทัศนคติต่อผลงานกราฟฟิต้ี  
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4. การมีส่วนร่วมระหว่างหน่วยงานต่าง ๆ ระดับการมีส่วนร่วมของประชาชนใน

โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

ทั้งนี้ การศึกษานี้ไม่รวมขอบเขตต่อไปน้ี 

1. กราฟฟิตี้ทั่วไปที่กระทำขึ้นโดยผิดกฎหมายและขาดคุณค่างานเชิงสุนทรียศาสตร ์

2. การวิเคราะห์เปรียบเทียบการเปลี่ยนแปลงในลักษณะของการประเมินผลสำเร็จของ

โครงการที่จำเป็นต้องระบุตัวช้ีวัด 

 

 

ภาพที่ 22 ภาพขั้นตอนการวิจัย 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 4 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใต้บริบทไทย 
  

จากภาพลักษณ์ของกราฟฟิตี้ที่เป็นเพียงการเขียนข้อความที่แสดงความเป็นของบุคคลชาย

ขอบในประเทศสหรัฐอเมริกา สู่วัฒนธรรมการแสดงออกทางศิลปะผ่านกำแพงและได้ถ่ายทอดไปทั่ว

โลกรวมถึงประเทศไทย ซึ่งการศึกษากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใต้บริบทไทยนั้น เป็น

การศึกษากราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่มักจะถูกนำมาใช้ในรูปแบบของแกลอรี่ เป็น

นิทรรศการศิลปะกลางแจ้งให้กับเมือง มีจุดเด่นคือผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตจะมีการ

เปลี่ยนแปลง ผลงานกราฟฟิตี้ใหม่ ๆ จะเพิ่มจำนวนขึ้นในพื้นที่เดิม หรืออาจจะแทนที่ผลงานเก่า ๆ ที่

หมดอายุไป กับอีกรูปแบบหนึ่งคือรูปแบบของการถ่ายทอดวัฒนธรรมชุมชน จะพบมากในพื้นที่

ต่างจังหวัด โดยผู้ศึกษาทำการรวบรวมและคัดเลือกพื้นที่ตัวอย่างเพื่อใช้ในการศึกษา และทำการ

สอบถามบุคคลทั่วไปเพื่อทราบถึงทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองไทย 

ประกอบไปด้วย 

4.1 การสำรวจโครงการกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย 

4.2 การสำรวจความคิดเห็น ทัศนคติ และการมีส่วนร่วมในประเทศไทย 

4.1 ผลการสำรวจโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย 

 การสำรวจโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ปรากฏในประเทศไทย รวบรวมจากข้อมูลใน
นิตยสาร ข่าวสารจากอินเตอร์เน็ต ได้รายชื่อโครงการทั้งหมดที่ปรากฏในประเทศไทย ดังตารางที่ 1 
โดยโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตปรากฏถูกจัดในกรุงเทพมหานครมากที่สุด รองลงมาคือ
เชียงใหม่และภูเก็ตตามลำดับ ซึ่งทั้งสามจังหวัดนี้เป็นแหล่งท่องเที่ยวยอดนิยมของนักท่องเที่ยวชาว
ไทยและชาวต่างชาติ จึงทำให้งานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในทั้งสามจังหวัดมีความสวยงามและ
ทันสมัย  
 โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในต่างจังหวัดจะเป็นการถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถีชีวิตของ
คนในชุมชน เช่น โครงการ F.A.T. Phuket ในภูเก็ต หรือโครงการ Ubon Street Art Project ใน
จังหวัดอุบลราชธานี หรือเป็นกิจกรรมรณรงค์เพื่อสังคม เช่น โครงการจดหมายลาครู เป็นโครงการที่
ถ่ายทอดปัญหาการศึกษาของเด็กนักเรียนที่มีฐานะยากจนจนต้องออกจากโรงเรียนเพื่อหารายได้มา
จุนเจือครอบครัวด้วยงานสตรีทอาร์ตโดยมีทั้งต่างจังหวัดและในกรุงเทพ ซึ่งผู้มีส่วนเกี่ยวข้องหลักๆ 
ของโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในประเทศไทยประกอบด้วยศิลปิน องค์กรเอกชน และ
หน่วยงานรัฐบาล 
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ตารางที่ 1 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย 
ชื่อจังหวัด พื้นที่ โครงการ ผู้มีส่วนเกี่ยวข้อง ที่มา 

กรุงเทพมหานคร 

ราชเทว ี
 

Meeting of styles Thailand 
2018 

สำนักงานเขต ,องค์กรเอกชน
,ศิลปิน 

Spray Brush 

จดหมายลาครู องค์กรเอกชน,ศิลปิน Thai PBS 

เด็กไร้...ได้เรียน เจ้าหน้าที่รัฐ, ศิลปิน 
กองทุนเพื่อความเสมอภาค
ทางการศึกษา (กสศ.) 

สาธุประดิษฐ์ 52 จดหมายลาครู องค์กรเอกชน, ศิลปิน Thai PBS 

เจริญกรุง Bukruk องค์กรเอกชน, ศิลปิน BUKRUK 

ตลาดน้อย Bukruk องค์กรเอกชน, ศิลปิน BUKRUK 

สยาม-สามยา่น-จุฬา 
 

Bukruk องค์กรเอกชน, ศิลปิน BUKRUK 

ศิลป์สรรค์สยาม สยามสแควร์ MGR Online 

Chula art town 
จุฬ าล งกรณ์ มห าวิท ยาลั ย , 
องค์กรเอกชน,ศิลปิน 

ART4C 

สะพานเหล็ก สะพานเหล็กรำลึก ศิลปิน Readme.me 

แสนแสบ ไม่ระบุ ไม่ระบุ Spray Brush 

ภาษีเจริญ ภาษีเจริญ Art wall ศิลปิน 
Loop SprayPaint 
Thailand 

ชุมชนหัวตะเข้ 
MTN Thailand Graffiti Jam 
EP II  

ศิ ล ปิ น ,  อ ง ค์ ก ร เอ ก ช น , 
ประชาชน 

BKKGRAFF 

มักกะสัน Singha Street สิงห์ ปะ หล่ะ ศิลปิน BKKGRAFF 

เชียงใหม่ เมืองเชียงใหม่ จริงใจมาร์เก็ต องค์กรเอกชน,ศิลปิน กูรูเชียงใหม ่

คุกเก่ากลางเวียง ไม่ระบุ ศิลปิน Review Chiangmai 

ถนนมูลเมือง ไม่ระบุ ศิลปิน Wongnai 

ซากตึกถนนแม่โจ้ ไม่ระบุ ศิลปิน MThai 

ถนนห้วยแก้ว Think park องค์กรเอกชน,ศิลปิน MThai 

กาดสวนแก้ว ไม่ระบุ องค์กรเอกชน,ศิลปิน MThai 

นิมมานเหมินต ์ ไม่ระบุ องค์กรเอกชน,ศิลปิน MThai 

ถนนมูลเมือง ไม่ระบุ ไม่ระบุ MThai 

ลัดดาแลนด ์ จดหมายลาครู องค์กรเอกชน,ศิลปิน Thai PBS 

อำเภอหายยา Dream space 
อ ง ค์ ก ร เอ ก ช น , ศิ ล ปิ น , 
ประชาชน 

Chiangmai art 
conversation (C.A.C.) 

ถนนวัวลาย เด็กไร้...ได้เรียน เจ้าหน้าที่รัฐ, ศิลปิน กสศ. 

แม่ฮ่องสอน แหล่จอมกั๋น Street art แห่งเมืองสามหมอก ไม่ระบุ Traveloka 

ขอนแก่น ถนนเฉลิมพระเกียรติ จดหมายลาครู องค์กรเอกชน,ศิลปิน Thai PBS 

ร้อยเอ็ด เทศบาลเมืองร้อยเอ็ด Street art Roi-et ไม่ระบุ Street Art Roi-et 

สุรินทร์ อนุสาวรีย์พระยาสุรินทรภักดีศรี
ณรงค์จางวาง เด็กไร้...ได้เรียน เจ้าหน้าที่รัฐ, ศิลปิน 

กสศ. 

อุบลราชธานี 
อำเภอเมืองอุบลราชธานี Ubon Street art project 

องค์กรเอกชน,องค์กรไม่แสวง
ผลกำไร,ศิลปิน 

MeetThinks 

นครนายก วิทยาลัยเทคนิคนครนายก เด็กไร้...ได้เรียน เจ้าหน้าที่รัฐ, ศิลปิน กสศ. 

นครสวรรค์ โรงปรับปรุงคุณภาพน้ำต้นแม่น้ำ
เจ้าพระยา 

City of paradise ไม่ระบุ theTripPacker 

นนทบุรี สะพานมหาเจษฎาบดินทร์ Street art เมืองนนท ์ ศิลปิน Paiduaykan 

ลพบุรี การประปาลพบุร ี Street art ลพบุร ี ศิลปิน, ประชาชน TAT Lopburi 
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ตารางที่ 1 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย (ต่อ) 

สุโขทัย 
สวรรคโลก 

Sawankhalok Street art 
walking street 

ไม่ระบุ Sadoodta 

จันทบุรี 
ชุมชนริมน้ำจันทบูร 

MTN Thailand on tour. 
Graffiti Jam EP II 

ไม่ระบุ BKKGRAFF 

ตาก แม่สอด wisdom field ไม่ระบุ MGR Online 

ประจวบคีรีขันธ์ อุโมงค์หัวหิน The graffiti factory ไม่ระบุ Mike Du Bose 

เพชรบุรี ชุมชนซอยตลาดริมน้ำเพชรบุรี ไม่ระบุ ศิลปิน, ประชาชน ปรัชญนันท์ นิลสุข 

ราชบุรี 
 

เมืองราชบุรี Cat town ไม่ระบุ EDT Guide 

ริมแม่น้ำแม่กลอง ติดศิลป์....บนราชบุรี ศิลปิน BKKGRAFF 

บ้านโป่ง Ban Pong Art Terminal ศิลปิน 
การท่องเที่ยวแห่งประเทศ
ไทย 

ตรัง สี่แยกท่ากลาง ตรังสวยด้วยโรตารี ไม่ระบุ TRANG Street ART 

พังงา เมืองพังงา Story of the wonderful town ศิลปิน Phangnga.go.th 

ภูเก็ต 
 

เมืองภูเก็ต 
 

100 of arts ศิลปิน, ประชาชน SO Phuket 

F.A.T. Phuket ศิลปิน, ประชาชน SO Phuket 

F.A.T. Phuket  
องค์กรไม่แสวงผลกำไร, ศิลปิน, 
ประขาขน 

SO Phuket 

โรงเรียนดาราสมุทร จดหมายลาครู องค์กรเอกชน,ศิลปิน Thai PBS 

สงขลา ถนนนางงาม ไม่ระบุ ไม่ระบุ Painaidii 

สุราษฎร์ธานี 
เกาะพะงัน 

MTN Thailand Graffiti Jam EP 
I 

ศิ ล ปิ น , อ ง ค์ ก ร เอ ก ช น , 
ประชาชน 

BKKGRAFF 

 

 โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในกรุงเทพมหานครนั้นจะกระจุกอยู่ในเขตราชเทวี เขต

ปทุมวัน เขตสัมพันธวงศ์ และเขตพระนคร ซึ่งอยู่ใจกลางเมืองและเป็นจุดที่มีการสัญจรของ

นักท่องเที่ยวที่สูง พื้นที่ส่วนใหญ่เป็นพื้นที่พาณิชยกรรม โครงการกราฟฟิตี้ในพื้นที่เหล่านั้นจึงมาใน

รูปแบบของแกลอรี่กลางแจ้งที่ดึงดูดให้คนมาสัญจรในชุมชน ส่วนพื้นที่ในเขตอื่น ๆ ของกรุงเทพฯ เป็น

โครงการกราฟฟิตี้ที่จัดทำเพื่อพัฒนาชุมชน ถ่ายทอดอัตลักษณ์ชุมชน พื้นที่ภายในโครงการเป็นที่อยู่

อาศัย (ตัวอย่างเช่น เขตลาดกระบัง เขตภาษีเจริญ) ซึ่งพื้นที่ในกรุงเทพมหานครนั้นมีการจัดโครงการ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตซ้ำที่เดิมอยู่เป็นจำนวนมาก (มีทั้งการวาดภาพใหม่เพิ่มไปในพื้นที่หรือลบ

ผลงานเก่าออกและวาดใหม่ทับเข้าไป) เช่น เขตราชเทวี เขตสัมพันธวงศ์ และเขตปทุมวัน เป็นต้น 
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ภาพที่ 23 โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ในประเทศไทย 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 
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ภาพที่ 24 โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ในกรุงเทพ 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

4.2 ผลการสำรวจความคิดเห็น ทัศนคติ และการมีส่วนรว่มในประเทศไทย 

 จากการทำแบบสอบถามเกี่ยวกับทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

นั้น ได้ทำแบบสอบถามแบบออนไลน์และเผยแพร่แก่กลุ่มตัวอย่างในช่วงเดือนเมษายนถึงเดือน

มิถุนายน เพื่อศึกษาความรู้และความเข้าใจต่อภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ทัศนคติและการรับรู้ที่มี

ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้ เพื่อนำไปสู่การ

วิเคราะห์ทางสถิติ โดยมีข้อมูลดังนี้ 

4.2.1 ข้อมูลทัว่ไป 

ข้อมูลด้านประชากรจากกลุ่มตัวอย่างทั้งสิ้น 572 คน พบว่ากลุ่มตัวอย่างเป็นเพศ

หญิงมากกว่าเพศชาย โดยมีเพศหญิงร้อยละ 63.1 เพศชาย ร้อยละ 36.9 กลุ่มตัวอย่างมีอายุ

ช่วง 18 - 29 ปีมากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 30.8 รองลงมาคือช่วงอายุ 30 -39 ปี คิดเป็นร้อยละ 
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30.1 ซึ่งสอดคล้องกับอาชีพที่มีมากที่สุดคือพนักงานบริษัท คิดเป็นร้อยละ 30.8 รองลงมาคือ 

ค้าขายหรือกิจการส่วนตัว คิดเป็นร้อยละ 17.5 บุคคลทั่วไปส่วนใหญ่มีวุฒิการศึกษาในช่วง

ปริญญาตรี ร้อยละ 45.5 รองลงมาคือปริญญาโท ร้อยละ 36.2 โดยส่วนใหญ่มีรายได้

มากกว่า 30,000 บาทต่อเดือน คิดเป็นร้อยละ 53.8 ดังแสดงในตารางที่ 2 

ในแบบสอบถามได้ให้ผู้ทำแบบสอบถามเลือกภาพที่คิดว่าเป็นภาพกราฟฟิตี้จากภาพ

ที่กำหนดให้ เพื่อเป็นการทดสอบความรู้จักและความเข้าใจในภาพกราฟฟิตี้ โดยภาพที่

กำหนดให้นี้มีภาพหมายเลข 9 เท่านั้นที่ไม่ใช่ภาพกราฟฟิตี้ ซึ่งผู้ทำแบบสอบถามสามารถ

เลือกภาพได้มากกว่า 1 ภาพ พบว่าภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ผู้ทำแบบสอบถามเลือก

มากที่สุดคือ ภาพหมายเลข 2 คิดเป็นร้อยละ 69.9 รองลงมาได้แก่ภาพหมายเลข 7 คิดเป็น

ร้อยละ 68.7 ภาพหมายเลข 1 คิดเป็นร้อยละ 68.2 ภาพหมายเลข 3 คิดเป็นร้อยละ 66.1 

ภาพหมายเลข 8 คิดเป็นร้อยละ 63.8 ตามลำดับ โดยมีผู้เลือกภาพหมายเลข 9 ซึ่งเป็นภาพที่

ไม่ถูกต้อง คิดเป็นร้อยละ 22.7 โดยจำนวนภาพที่ผู้ทำแบบสอบถามเลือกตอบเฉลี่ยอยู่ที่ 

4.85 ภาพ 

 
ภาพที่ 25 สัดส่วนเพศของกลุ่มตัวอย่าง 

 

36.9 %

63.1 %

เพศ

ชาย

หญิง
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ภาพที่ 26 สัดส่วนอายุของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาพที่ 27 สัดส่วนการศึกษาของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาพที่ 28 สัดส่วนอาชีพของกลุ่มตัวอย่าง 

 

ภาพที ่29 สัดส่วนรายได้ของกลุ่มตัวอย่าง 
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ภาพที่ 30 ภาพที่ใช้ในการทำแบบสอบถามเพื่อสอบถามความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ 

 

ภาพที ่31 จำนวนการเลือกภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ของกลุ่มตัวอย่าง 
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4.2.2 ทัศนคตแิละการรับรู้ตอ่กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

จากการทำแบบสอบถามทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตพบว่ากลุ่มตัวอย่างมีทัศนคติและการรับรู้ ดังนี ้

1. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถทำให้เมืองมีเสน่ห์นั้น มีคะแนนเห็น

ด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.15 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคน

เห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 42.3  

2. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ททำให้เมืองมีเอกลักษณ์ มีคะแนนเห็นด้วย

เฉลี่ยอยู่ที่ 4.24 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวกอย่างมาก 

มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุด คิดเป็นร้อยละ 46.7  

3. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยให้คนรับรู้และจดจำสถานที่ในชุมชนได้ มี

คะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.31 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็น

บวกอย่างมาก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 51.4   

4. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยช่วยถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ และ

วิถีชีวิตของย่านได้ มีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.24 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน 

กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวกอย่างมาก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อย

ละ 48.8  

 5. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองที่เคยทรุดโทรมน่าอยู่ขึ้นโดยไม่ใช้

งบมากเกินไปมีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.11 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน 

กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 43.2  

 6. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองมีชีวิตชีวามีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ย

อยู่ที่ 4.22 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวกอย่างมาก มีคน

เห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 47.9  

 7. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยแก้ปัญหาซอยเปลี่ยวเนื่องจากความ

สวยงามและน่าดึงดูดให้คนเดินผ่านมากขึ้นมีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 3.78 คะแนน จาก

คะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มาก

ที่สุดคิดเป็นร้อยละ 32.3  
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 8. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถเป็นพื้นที่กิจกรรมได้มีคะแนนเห็น

ด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.38 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวกอย่าง

มาก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 53.3  

 9. กลุ่มตัวอย่างต้องการที่จะมีปฏิสัมพันธ์กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต มี

คะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.31 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็น

บวกอย่างมาก มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 54  

 10. กลุ่มตัวอย่างต้องการที่จะท่องเที่ยวเพ่ือเยี่ยมชมกราฟฟิตี้มีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ย

อยู่ที่ 4.01 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็นด้วย

อย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 39.9  

 11. กลุ่มตัวอย่างต้องการให้มีพื้นที่เพื่อใช้เวลากับกราฟฟิตี้ได้มากขึ้นมีคะแนนเห็น

ด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.02 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคน

เห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 39.3  

 12. กลุ่มตัวอย่างเห็นว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนช่วยในการค้าขาย

ให้ดีขึ้นมีคะแนนเห็นด้วยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.03 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมี

ทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็นด้วย (ระดับ 4) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 39.9  

 13. กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้มีร้านค้าเพิ่มมากขึ้นมีคะแนนเห็นด้วย

เฉลี่ยอยู่ที่ 3.90 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็น

ด้วย (ระดับ 4) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 31.5  

14. ความพึงพอใจกับความสวยงามของกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของกลุ่ม

ตัวอย่างพบว่ามีคะแนนความพึงพอใจเฉลี่ย 4.15 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน 

กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวกมีคนพอใจอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 40.4  

15. ภาคภูมิใจกับกราฟฟิตี้ในชุมชนหากเป็นคนในชุมชน มีคะแนนความภาคภูมิใจ

เฉลี่ย 3.94 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก มีคนเห็นด้วย 

(ระดับ 4) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 35.1  
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16. กลุ่มตัวอย่างต้องการให้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตใหม่ๆเกิดขึ้นใน

ชุมชน มีคะแนนเฉลี่ย 3.98 คะแนน จากคะแนนสูงสุด 5 คะแนน กล่าวคือมีทัศนคติเป็นบวก 

มีคนเห็นด้วยอย่างยิ่ง (ระดับ 5) มากที่สุดคิดเป็นร้อยละ 36.9  

 

ภาพที่ 32 ทัศนคติและการรบัรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
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ข้อ 16 คุณอยากให้กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตใหม่ๆเกิดขึ้น
มากขึ้นในชุมชน ไม่ว่าจะเป็นกราฟฟิต้ีชิ้นใหม่หรือแทนที่ของเดิม

ข้อ 15 ถ้าคุณเป็นคนในชุมชน คุณรู้สึกภาคภูมิใจกับกราฟฟิตี้ใน
บทบาทของสตรีทอาร์ตในชุมชนของตัวเอง

ข้อ 14 คุณพึงพอใจกับความสวยงามของกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีท
อาร์ต

ข้อ 13 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทําให้ร้านค้าเพิ่มมาก
ข้ึน

ข้อ 12 คุณคิดว่ากราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทําให้ค้าขาย
ดีข้ึน

ข้อ 11 คุณอยากให้มีพ้ืนที่ที่สามารถใช้เวลากับกราฟฟิต้ีในบทบาทของ
สตรีทอาร์ตได้นานขึ้นเช่น ร้านกาแฟ

ข้อ 10 คุณอยากท่องเที่ยวในพื้นที่เพื่อดูกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีท
อาร์ต

ข้อ 9 คุณอยากมีปฏิสัมพันธ์กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
เช่น ถ่ายรูป

ข้อ 8 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถเป็นพื้นที่กิจกรรมได้

ข้อ 7 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยแก้ปัญหาถนนหรือซอย
เปลี่ยว เนื่องจากความสวยงามและดึงดูดให้คนสนใจแวะเวียนหรือ…

ข้อ 6 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถทําให้เมืองมีชีวิตชีวา

ข้อ 5 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทําให้เมืองที่เคยทรุดโทรมน่า
อยู่ขึ้นโดยไม่ต้องใช้งบประมาณมากเกินไป

ข้อ 4 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยถ่ายทอดเรื่องราว
ประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิตของย่าน

ข้อ 3 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยให้คุณรับรู้และจดจํา
ตําแหน่งสถานที่ในชุมชนได้

ข้อ 2 กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตทําให้เมืองมีเอกลักษณ์

ข้อ 1 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทําให้เมืองมีเสน่ห์

ทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

ไม่เห็นดว้ยอย่างยิ่ง ไม่เห็นดว้ย เฉยๆ เห็นดว้ย เห็นดว้ยอย่างยิ่ง



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 72 

 ตารางที่ 2 ทศันคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

ลำดับ คำถาม ค่าเฉลี่ย S.D. ทัศนคต ิ

1 กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองมีเสน่ห์ 4.15 4.25 บวก 

2 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองมีเอกลักษณ์ 4.24 4.34 บวกอย่าง
มาก 

3 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยให้คุณรับรู้และจดจำตำแหน่งสถานที่
ในชุมชนได้ 

4.31 4.40 บวกอย่าง
มาก 

4 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ และ
วิถีชีวิตของย่าน 

4.24 4.34 บวกอย่าง
มาก 

5 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองที่เคยทรุดโทรมน่าอยู่ขึ้นโดยไม่
ต้องใช้งบประมาณมากเกินไป 

4.11 4.23 บวก 

6 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถทำให้เมืองมีชีวิตชีวา 4.22 4.32 บวกอย่าง
มาก 

7 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยแก้ปัญหาถนนหรือซอยเปลี่ยว 
เนื่องจากความสวยงามและดึงดูดให้คนสนใจแวะเวียนหรือเดินผ่านมากขึ้น 

3.78 3.95 บวก 

8 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถเป็นพื้นที่กิจกรรมได้ 4.38 4.45 บวกอย่าง
มาก 

9 คุณอยากมีปฏิสัมพันธ์กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เช่น ถ่ายรูป 4.31 4.40 บวกอย่าง
มาก 

10 คุณอยากท่องเที่ยวในพื้นที่เพื่อดูกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 3.7 4.13 บวก 

11 คุณอยากให้มีพื้นที่ที่สามารถใช้เวลากับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้
นานขึ้นเช่น ร้านกาแฟ 

4.02 4.14 บวก 

12 คุณคิดว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทำให้ค้าขายดีขึ้น 4.03 4.13 บวก 

13 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทำให้ร้านค้าเพิ่มมากขึ้น 3.90 4.02 บวก 

14 คุณพึงพอใจกับความสวยงามของกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 4.15 4.24 บวก 

15 ถ้าคุณเป็นคนในชุมชน คุณรู้สึกภาคภูมิใจกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท
อาร์ตในชุมชนของตัวเอง 

3.94 4.06 บวก 

16 คุณอยากให้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตใหม่ๆเกิดขึ้นมากขึ้นในชุมชน 
ไม่ว่าจะเป็นกราฟฟิตี้ชิ้นใหม่หรือแทนที่ของเดิม 

3.98 4.11 บวก 

 

4.2.3 การมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

ส่วนนี้เป็นการสำรวจประสบการณ์ในการทำกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต การมีส่วน

เกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต รวมไปถึงความสนใจในการมีส่วน

ร่วมของกลุ่มตัวอย่างต่อโครงการ พบว่ากลุ่มตัวอย่างเคยมีประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมด้วย

การถ่ายภาพมากที่สุด นับเป็นร้อยละ 56.64 รองลงมาคือเที่ยวชมกิจกรรมในโครงการ 

นับเป็นร้อยละ 44.93 โดยมีคนที่ลงมือวาดกราฟฟิตี้หรือสตรีทอาร์ตร้อยละ 9.07 ซึ่งกลุ่ม
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ตัวอย่างมีความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตคิดเป็นร้อยละ 63.2 

โดยสนใจที่จะส่วนร่วมในการเดินเที่ยวชมและถ่ายภาพมากที่สุด  นับเป็นร้อยละ 68.71 

รองลงมาคือประชาสัมพันธ์ข่าวสารและลงมือวาดกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตด้วยตัวเอง 

 

ภาพที่ 33 ประสบการณ์การมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต (n=572) 
 

 

ภาพที ่34 แผนภูมิแสดงสัดส่วนความสนใจที่จะมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 
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ภาพที่ 35 แผนภูมิแสดงความสนใจในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต (n=572) 
 

4.2.4 การวิเคราะห์ด้วยเครื่องมือทางสถิต ิ

การวิเคราะห์ความสัมพันธ์ของทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต เพื่อเปรียบเทียบและหาความสัมพันธ์ระหว่างข้อมูลทั่วไปของกลุ่มตัวอย่าง ความ

เข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต และการมีส่วนร่วมกับโครงการ ซึ่งใช้สถิติทดสอบ Chi – square จากโปรแกรม 

SPSS ทดสอบความสัมพันธ์ระหว่างตัวแปรทั้ง 2 เพื่อเปรียบเทียบค่าความน่าจะเป็น (P – 

value) กับนัยยะสำคัญทางสถิติสำหรับทดสอบสมมติฐาน ถ้าค่า P – Value มีค่าน้อยกว่า 

0.05 หมายความว่ามีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่นร้อยละ 95 และปฏิเสธ

สมมติฐาน H0 โดยแนบผลการวิเคราะห์จากโปรแกรม SPSS ไว้ที่ภาคผนวก มีผลการ

วิเคราะห์ด้วยเครื่องมือทางสถิติดังนี ้
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ตารางที่ 3 ความสัมพันธ์ของทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
ลำดับ ความสัมพันธ์ Chi - square 

Value P – Value (ความเชื่อมั่น 
95%) 

1 ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต กับ เพศ 4.960 0.762 

2 ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต กับ อาย ุ 60.924 0.002 

3 ความเข้ าใจ เกี่ ยวกับกราฟฟิ ตี้ และสตรีทอาร์ต  กับ 
การศึกษา 

35.518 0.061 

4 ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต กับ รายได้ 26.856 0.945 

5 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดีขึ้น กับ 
อาชีพ 

34.896 0.070 

6 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ร้านค้าเพิ่มมาก
ขึ้น กับ อาชีพ 

27.869 0.266 

7 ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วม กับ ความพึงพอใจที่มีต่อ
กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

47.908 0.003 

8 ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วม กับ ความภาคภูมิใจใน
ชุมชนที่มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

48.401 0.002 

9 ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ต กับ เพศ 

7.419 0.006 

10 ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ต กับ อายุ 

11.330 0.023 

11 ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ต กับ การศึกษา 

3.752 0.290 

12 ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ต กับ อาชีพ 

12.621 0.049 

13 ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท
อาร์ต กับ รายได้ 

12.416 0.030 

 

1) ความสัมพันธ์ระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับเพศ 

กลุ่มตัวอย่างมีสัดส่วนเพศชายร้อยละ 36.8 และเพศหญิงร้อยละ 63.2 เมื่อวิเคราะห์

ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับ

เพศ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปนี ้
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  H0 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับเพศ 

  H1 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์มีความสัมพันธ์กับเพศ 

ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.762 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงไม่ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับเพศ 

 

2) ความสัมพันธ์ระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับอายุ 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 18 -29 ปี และช่วง 30 – 39 ปี เมื่อวิเคราะห์

ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับ

อายุ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

  H0 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับอายุ 

  H1 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับอายุ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 ซึ่งมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือความเข้าใจ

เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับอายุอย่างมีนัยสำคัญ 

 

3) ความสัมพันธ์ระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับการศึกษา 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในช่วงปริญญาตรี เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับการศึกษา 

โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

  H0 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับการศึกษา 

  H1 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับการศึกษา 

 ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.061 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% แต่มีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ
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ความเชื่อมั่น 90% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมี

ความสัมพันธ์กับการศึกษาระดับความเช่ือมั่น 90% 

4) ความสัมพันธ์ระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับรายได ้

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้มากกว่า 30,000 บาท เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วย

เครื่องมือทางสถิติระหว่างความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับรายได้ โดยมี

สมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปนี ้

  H0 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตีแ้ละสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับรายได้ 

  H1 : ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับรายได ้

 ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.945 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงไม่ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความเข้าใจ

เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับรายได ้

 

5) ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในมุมมองที่ทำให้ค้าขายดี

ขึ้นกับอาชีพ 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทและค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว เมื่อ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตในมุมมองที่ทำให้ค้าขายดีขึ้นกับอาชีพ 

  H0 : กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดีขึ้นไม่มีความสัมพันธ์กับอาชีพ 

  H1 : กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดีขึ้นมีความสัมพันธ์กับอาชีพ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.070 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% แต่มีนัยยะสำคัญทางสถิติที่ระดับ

ความเชื่อมั่น 90%  จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดี

ขึ้นมีความสัมพันธ์กับอาชีพในระดับความเช่ือมั่น 90% 
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6) ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในมุมมองที่ทำให้ร้านค้า

เพิ่มมากขึ้นขึ้นกับอาชีพ 

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ประกอบอาชีพพนักงานบริษัทและค้าขาย/ธุรกิจส่วนตัว เมื่อ

วิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตในมุมมองที่ทำให้ค้าขายดีขึ้นกับอาชีพ 

  H0 : กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ร้านค้าเพิ่มมากขึ้นไม่มีความสัมพันธ์

กับอาชีพ 

  H1 : กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ร้านค้าเพิ่มมากขึ้นมีความสัมพันธ์กับ

อาชีพ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.266 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงไม่ปฏิเสธ H0 นั่นคือ กราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ร้านค้าเพ่ิมมากขึ้นไม่มีความสัมพันธ์กับอาชีพ 

 

7) ความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับความ

พึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต  

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ต คือการถ่ายรูปและเที่ยวชม เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ

ระหว่างระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับความ

พึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

H0 : ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมไม่มีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต 

H1 : ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต 

 ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.003 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 จึงมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ประสบการณ์ใน
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การมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

อย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ

 

8) ความสัมพันธ์ระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับความ

ภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต  

กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่เคยมีประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ต คือการถ่ายรูปและเที่ยวชม เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ

ระหว่างระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับความ

ภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยมีสมมติฐานทางสถิติ 

ดังต่อไปนี ้

H0 : ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมไม่มีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิต้ี

ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

H1 : ประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต 

ผลการวิเคราะห์ Chi – square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.002 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 จึงมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ประสบการณ์ใน

การมีส่วนร่วมมีความสัมพันธ์กับความภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตอย่างมีนัยสำคัญทางสถิต ิ

 

9) ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตกับเพศ 

 กลุ่มตัวอย่างมีสัดส่วนเพศชายร้อยละ 36.8 และเพศหญิงร้อยละ 63.2 เมื่อวิเคราะห์

ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตกับเพศ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปนี ้

  H0 : ความสนใจที่ จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มี

ความสัมพันธ์กับเพศ 
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  H1 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์

กับเพศ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.006 ซึ่งน้อยกว่า 0.05 จึง

มีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความสนใจที่จะมีส่วน

ร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับเพศ 

 

10) ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตกับอายุ 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีอายุอยู่ในช่วง 18 -29 ปี และช่วง 30 – 39 ปี เมื่อวิเคราะห์

ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตกับอายุ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

  H0 : ความสนใจที่ จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มี

ความสัมพันธ์กับอายุ 

  H1 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์

กับอายุ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.023 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 จึงมีนัยสำคัญทางสถิติที่ระดับความเชื่อมั่น 95% จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความสนใจที่จะ

มีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับอายุ 

 

11) ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับ

การศึกษา 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรี เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตกับการศึกษา โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

 H0 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับ

การศึกษา 
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 H1 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับ

การศึกษา 

  ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.290 ซึ่งมากกว่า 

0.05 จึงไม่ปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต

ไม่มีความสัมพันธ์กับการศึกษา 

 

 

 

 

12) ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตกับอาชีพ 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัท เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ด้วยเครื่องมือทางสถิติระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตกับอาชีพ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 

 H0 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับ

อาชีพ 

 H1 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับอาชีพ 

 ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.049 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมี

ความสัมพันธ์กับอาชีพ 

 

13) ความสัมพันธ์ระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตกับรายได้ 

 กลุ่มตัวอย่างส่วนใหญ่มีรายได้มากกว่า 30,000 บาท เมื่อวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วย

เครื่องมือทางสถิติระหว่างความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตกับ

รายได้ โดยมีสมมติฐานทางสถิติ ดังต่อไปน้ี 
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 H0 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตไม่มีความสัมพันธ์กับ

รายได้ 

 H1 : ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับรายได ้

 ผลการวิเคราะห์ Chi - square พบว่า มีค่า P – value เท่ากับ 0.030 ซึ่งน้อยกว่า 

0.05 จึงปฏิเสธ H0 นั่นคือ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมี

ความสัมพันธ์กับรายได ้

 

14) สรุปความสัมพันธ์ของทัศนคติและการรับรู้ของบุคคลทั่วไปกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

บุคคลทั่วไปมีอายุ การศึกษา และประสบการณ์ที่มีความสัมพันธ์กับการรับรู้ที่มีต่อ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ คือ บุคคลที่มีความรู้ความเข้าใจในภาพ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเป็นอย่างดีจะอยู่ในช่วงอายุ 18 – 39 ปี มีการศึกษาระดับปริญญา

ตรีขึ้นไป และเคยมีประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต โดย

ไม่เกี่ยวข้องกับเพศ หรือรายได ้

ทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในด้านเศรษฐกิจ คือ กราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดีขึ้นกับอาชีพ พบว่ามีความสัมพันธ์กันอย่างมีนัยสำคัญ

ทางสถิติ แต่ไม่ได้มีความสัมพันธ์กับการทำให้ร้านค้าเพิ่มมากขึ้น และวิเคราะห์ความสัมพันธ์

ระหว่างทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตกับประสบการณ์ในการมีส่วนร่วม

โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต พบว่าประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมโครงการกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์กับความพึงพอใจในกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต และกับความภาคภูมิใจในชุมชนที่มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตอย่างมี

นัยสำคัญทางสถิติ คือ บุคคลที่เคยมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตจะมีความ

พึงพอใจและภาคภูมิใจในกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตที่ตนได้มีส่วนร่วม 

บุคคลทั่วไปมีเพศ อายุ อาชีพ และรายได้ที่มีความสัมพันธ์กับความสนใจที่จะมีส่วน

ร่วมในโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตอย่างมีนัยสำคัญทางสถิติ คือ บุคคลที่มี

ความสนใจจะมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตจะอยู่ในช่วงอายุ 18 – 39 ปี 

ประกอบอาชีพเป็นพนักงานบริษัท และมีรายได้มากกว่า 30,000 บาท 
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จากการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติพบว่า ทัศนคติและการรับรู้ที่มี

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีความสัมพันธ์กับอายุและการศึกษาไปในทางบวก 

กล่าวคือยิ่งเป็นคนรุ่นใหม่ที่มีการศึกษาปริญญาตรีขึ้นไปจะเริ่มเห็นคุณค่าของกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตมากกว่าคนทั่วไป และจากคำถามความสัมพันธ์ระหว่างกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตกับเมืองนั้น พบว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีความสัมพันธ์

กับเมืองทั้งในด้านเศรษฐกิจ ด้านสังคม และด้านสิ่งแวดล้อม ซึ่งสอดคล้องกับการศึกษาของ 

(Mcauliffe, 2012) และเป็นเครื่องพิสูจน์ว่าทัศนคติของบุคคลทั่วไปต่อกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตว่าสามารถเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สร้างพื้นที่สาธารณะและเป็น

สัญลักษณ์ให้กับชุมชนอย่างที่ (Zukin, 1995) และ (Tunnacliffe, 2016) ได้กล่าวไว้ และมี

ส่วนในการรับรู้และจดจำพื้นที่ให้กับชุมชนและเพิ่มการเข้าถึงชุมชนได้มากขึ้น ซึ่งสอดคล้อง

กับแนวคิดของ (Alexander, 2013) และ (Gehl, 2010) 

 

4.3 สรุป 

 จากการสำรวจโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่เคยปรากฏและวิเคราะห์เชิงพื้นที่จากที่ตั้ง

โครงการทั่วประเทศ พบว่าโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเกิดขึ้นในกรุงเทพมหานคร เชียงใหม่ 

และภูเก็ตซึ่งเป็นแหล่งท่องเที่ยวมากที่สุด ซึ่งผลงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในโครงการนั้นมีรูปแบบ

การนำเสนอที่แตกต่างกัน ได้แก่ การจัดทำแกลอรี่กลางแจ้ง การถ่ายทอดวัฒนธรรมและวิถีชีวิตของ

คนในชุมชน และการรณรงค์เพื่อสังคม โดยโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นมีผู้มีส่วนเกี่ยวข้องใน

การทำโครงการได้แก่ ศิลปิน องค์เอกชน และหน่วยงานรัฐบาล (บางโครงการอาจมีประชาชนใน

ชุมชนเข้ามาลงมือสร้างผลงานในโครงการด้วยเช่นกัน)  

 บุคคลทั่วไปที่รู้จักกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตในเมืองไทยส่วนใหญ่เป็นเพศหญิง มีอายุอยู่ในช่วง 

18 – 39 ปี มีวุฒิการศึกษาอยู่ในระดับปริญญาตรีมากที่สุด ส่วนใหญ่ประกอบอาชีพเป็นพนักงาน

บริษัท มีรายได้มากกว่า 30,000 บาทต่อเดือนถึงร้อยละ 53.9 จากการให้ผู้ทำแบบสอบถามทำการ

เลือกภาพที่คิดว่าเป็นภาพกราฟฟิตี้จากภาพที่กำหนดให้ พบว่าภาพหมายเลข 2 ถูกเลือกมากที่สุด 

โดยผู้ทำแบบสอบถามจะเลือกภาพเฉลี่ย 4.85 หรือ ประมาณ 5 ภาพด้วยกัน โดยมีคนที่เลือกภาพที่

ไม่ถูกต้องคิดเป็นร้อยละ 22.7 นับว่ามีคนที่มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตร้อย

ละ 77.3 
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 ทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของบุคคลทั่วไปนั้นพบว่า 

บุคคลส่วนใหญ่มีทัศนคติที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นไปในทางบวก คือกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นประโยชน์ต่อเมือง โดยเฉพาะอย่างยิ่งในด้านการทำให้เป็นพื้นที่สาธารณะ 

การเป็นจุดรับรู้และจดจำต่อสถานที่ หรือจุดดึงดูดให้คนมาปฏิสัมพันธ์กัน ที่บุคคลทั่วไปเห็นด้วยมาก

ที่สุด ส่วนกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นประโยชน์ต่อเมืองน้อยที่สุดในทัศนคติของบุคคล

ทั่วไป ได้แก่ การเป็นสถานที่ท่องเที่ยว และการแก้ปัญหาซอยเปลี่ยว โดยทัศนคติที่มีต่อคือกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยเฉลี่ยอยู่ที่ 4.09 คะแนน จาก 5 คะแนน กล่าวคือบุคคลทั่วไปมีทัศนคติ

ที่เป็นบวกต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

โดยกลุ่มตัวอย่างที่ได้ทำแบบสอบถามนั้นเคยมีประสบการณ์ในการมีส่วนร่วมกับโครงการ

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต โดยส่วนมากจะมีส่วนร่วมในด้านการถ่ายภาพ เที่ยวชม ซึ่งมีคนที่

ลงมือวาด กราฟฟิตี้หรือสตรีทอาร์ตร้อยละ 9.03 โดยกลุ่มตัวอย่างมีความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับ

โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตร้อยละ 63.2 ซึ่งสนใจที่จะเดินเที่ยวชม ถ่ายภาพ และลงมือวาด

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

ผลการวิเคราะห์ข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นเป็น

การวิเคราะห์เบื้องต้นเพื่อให้เข้าใจถึงกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตภายใต้บริบทไทยในปัจจุบัน และจะเป็นพื้นฐานในการวิเคราะห์ข้อมูลเพื่อเปรียบเทียบ

และหาความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติและการรับรู้กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตต่อไป 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 5 กรณีศึกษากราฟฟิตีใ้นย่านราชเทว ี
 

5.1 บริบทพื้นที่ศึกษา 

5.1.1 บริบททางกายภาพ 

พื้นที่ย่านราชเทวีที่เป็นกรณีศึกษานั้นตั้งอยู่ที่บริเวณสวนเฉลิมหล้าและชุมชนใน

แขวงถนนเพชรบุรี เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร มีขนาด 1,420 ตารางเมตร ย่านราชเทวี

ตั้งอยู่ในพื้นที่เมืองชั้นในของกรุงเทพมหานคร ซึ่งเป็นศูนย์กลางทางธุรกิจ แต่เดิมเป็นย่านวัง

เก่าและสถาปัตยกรรมโบราณ มีสะพานเฉลิมหล้า 56 (หรือรู้จักกันในชื่อ “สะพานหัวช้าง”) 

อยู่ใกล้เคียง ซึ่งมีการทางพิเศษแห่งประเทศไทยเป็นเจ้าของกรรมสิทธิ์ที่ดิน ในอดีตเป็นพื้นที่

ที่ไม่มีรั้วกั้น จึงทำให้มีคนลักลอบทิ้งขยะ เศษวัสดุต่าง ๆ จนทำให้พื้นที่ย่านราชเทวีกลายเป็น

พื้นที่เสื่อมโทรมและแหล่งซ่องสุม จากนั้นก็มีการลักลอบพ่นสีตามอาคารอยู่เป็นประจำ ทำ

ให้เพิ่มความเสื่อมโทรมให้กับพื้นที่เป็นอย่างมาก จนมีศิลปินมาสร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตตามอาคารรอบสวนเฉลิมหล้าอย่างไม่ขาดสาย ทำให้ผลงานของศิลปิน

เหล่านั้นเริ่มเป็นที่รู้จักและเป็นที่นิยมในหมู่วัยรุ่นมากขึ้น (ตัวอย่างเช่น ภาพ Mr. Hellyeah 

ของ MAMAFAKA) และเมื่อเกิดความขัดแย้งอันเนื่องมาจากการบอมบ์ภาพระหว่างกลุ่ม

ศิลปิน (การบอมบ์ภาพ หรือ Bombing หมายถึงวัฒนธรรมการพ่นสีทับงานกราฟฟิตี้ของ

ศิลปินคนเก่า โดยการบอมบ์ภาพมีข้อตกลงกันในหมู่ศิลปินว่าจะต้องทำผลงานที่ดีกว่าผลงาน

เดิม ถือเป็นการให้เกียรติศิลปินเจ้าของภาพที่ถูกพ่นทับ) จนทำให้เกิดกิจกรรมกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตของกลุ่มศิลปินและคนที่ชื่นชอบงานกราฟฟิตี้ ทำให้พื้นที่ราชเทวีมี

ความคึกคักและได้รับความสนใจมากยิ่งขึ้น จนถูกบูรณะให้พื้นที่ราชเทวีนี้กลายเป็นสวน

เฉลิมหล้าที่เป็นสถานพักผ่อนหย่อนใจของคนในชุมชน และได้รับขนานนามกันในหมู่ศิลปิน

กราฟฟิตี้ว่าเป็น “แลนด์มาร์คสำหรับกราฟฟิตี้ไรเตอร์” เนื่องจากเป็นพื้นที่คนทั่วไปและ

ศิลปินสามารถพ่นงานกราฟฟิต้ีได้อย่างอิสระ ไม่เป็นสิ่งผิดกฎหมาย 

ทั้งนี้ ในช่วงที่ทำการสำรวจและเนื่องด้วยในสถานการณ์โควิด - 19 ส่งผลให้มีคนเข้า

มาใช้พื้นที่ในสวนเฉลิมหล้าน้อยกว่าปกติ และมีมาตรการป้องกันการแพร่เชื้ออย่างการตั้งจุด

คัดกรองก่อนเข้าไปใช้สถานที่ โดยคนที่เข้ามาใช้สถานที่ส่วนใหญ่จะเป็นนักท่องเที่ยวที่มา
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ถ่ายรูป นั่งอ่านหนังสือ นั่งพักผ่อนหย่อนใจ และคนในชุมชนมาเตะตะกร้อหรือมาออกกำลัง

กายในพื้นที่ลานกว้างของสวนเฉลิมหล้า 

  

ภาพที่ 36 ภาพสวนเฉลิมหลา้ในปัจจุบัน 
ที่มา : ณพัชร สุวรรณกิจ (ถ่ายภาพเมื่อเดือนพฤษภาคม 2563) 

5.1.2 ข้อมูลจำเพาะของพื้นที่ย่านราชเทว ี

การใช้ประโยชน์ที่ดินในย่านราชเทวีประกอบไปด้วยพื้นที่ที่อยู่อาศัยและพื้นที่พาณิช

ยกรรม โดยมีพื้นที่สาธารณะ (สวนเฉลิมหล้า) เป็นจุดศูนย์กลาง และมีพื้นที่สถาบันศาสนา

เป็นโบสถ์คริสต์อยู่ฝั่งตรงข้าม  มีถนนสายหลักหลักคือถนนพญาไท มีการขนส่งสาธารณะ

ได้แก่รถโดยสารประจำทางสาย 11, สาย 113, สาย 159, สาย 16, สาย 163A, สาย 172, 

สาย 177, สาย 29, สาย 34, สาย 36, สาย 50, สาย 529, สาย 54, สาย 542, สาย 79 และ

สาย 93 และรถไฟฟ้า BTS สายสุขุมวิท สถานีราชเทวี 
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ภาพที่ 37 การใช้ประโยชน์ที่ดินในพื้นที่ย่านราชเทวี 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

5.2 การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในย่านราชเทว ี

พื้นที่ย่านราชเทวีเดิมเป็นย่านที่รวมตึกเก่า เป็นพื้นที่เสื่อมโทรม รกร้าง ทำให้คนมาลักลอบ

พ่นสีตามอาคารบ่อย ๆ ซึ่งเป็นที่สนใจแก่คนสัญจรเป็นอย่างมาก จนคนเหล่านั้นกลายเป็นศิลปินกราฟ

ฟิตี้ที่มีชื่อเสียง อย่าง “ตั้ม MAMAFAKA” หรือ “Alex Face” และได้เกิดความขัดแย้งกับวัฒนธรรม

การบอมบ์ภาพในหมู่ศิลปินด้วยกัน บวกกับพื้นที่ใกล้เคียงเคยเป็นแหล่งรวมงานกราฟฟิตี้ในอดีต 

(ปัจจุบันพื้นที่นั้นกลายเป็นหอศิลปวัฒนธรรมแห่งกรุงเทพมหานคร) พื้นที่ราชเทวีนี้จึงเป็นชุมชนของ

เหล่าศิลปินกราฟฟิตี้ในการแสดงแนวคิด ฝีมือในการสร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต จน

เปรียบเสมือนเป็นแกลอรี่ขนาดใหญ่ในกรุงเทพที่มีชื่อเสียง มีการจัดกิจกรรมกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต

รวมไปถึงกิจกรรมศิลปะต่าง ๆ อยู่บ่อยครั้ง ทั้งกิจกรรมเชิงพาณิชย์และกิจกรรมการกุศล รวมถึงเป็น

แลนด์มาร์คที่มีนักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติมาเยี่ยมชม ถ่ายรูป ไปจนถึงสร้างงานกราฟ

ฟิตี้ลงในพื้นที่เหล่านั้น งานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในย่านราชเทวีนี้ ช่วงแรกจะเป็นกราฟฟิตี้แบบ 

Piece และ Throw up ที่เป็นการเขียนนามแฝงด้วยสีสเปรย์ แต่ในปัจจุบันงานกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ราชเทวีจะเน้นเป็น Character ที่เป็นรูปภาพที่ถ่ายทอดในสิ่งที่ศิลปินอยาก
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นำเสนอ ซึ่งถ้ามีกิจกรรมที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตจะเป็นงาน Production ที่ผสมผสาน

ระหว่างงาน Piece กับ Character ตามความถนัดของศิลปิน 

 จากการสำรวจกราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่ราชเทวีในช่วงเดือน

พฤษภาคม ปี 2563 พบว่ามีการเปลี่ยนแปลงในผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใน

พื้นที่ มีงานกราฟฟิตี้ใหม่ ๆ มาทับผลงานเดิม และอาณาเขตงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

ได้กว้างขึ้น ไม่ได้มีแค่กราฟฟิตี้ในพื้นที่สวนเฉลิมหล้า แต่ได้ขยายไปตามที่พักอาศัยของคนในชุมชน 

โดยมีผลงานรวมทั้งหมดมากกว่า 150 ชิ้น ภายในพื้นที่มีผลงานที่หลากหลาย ไม่ว่าจะเป็นงานขนาด

ใหญ่ งานขนาดเล็ก งานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต หรือแม้แต่งานกราฟฟิตี้ทั่วไปที่เป็นแค่พ่น

ชื่อบ่นกำแพงเฉยๆ ในการสำรวจพื้นที่นี้ได้ทำการสังเกตปริมาณคนที่เข้ามาใช้พื้นที่หรือเดินสัญจร 

อย่างไรก็ตามภายใต้สถานการณ์โควิด – 19 นี้ ทำให้พื้นที่สวนเฉลิมหล้ามีมาตรการป้องกันและ

ควบคุมพื้นที่ จึงมีปริมาณคนที่มาใช้พ้ืนที่น้อยกว่าสถานการณ์ปกติ พบว่ามีคนเข้ามาใช้พื้นที่ประมาณ 

100 – 150 คนต่อวัน ส่วนใหญ่เป็นคนในชุมชน โดยมีกิจกรรมได้แก่การออกกำลังกายและการนั่ง

พักผ่อนหย่อนใจ ส่วนนักท่องเที่ยวก็มาถ่ายรูปกับงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต โดยจุดที่นิยมถ่ายรูป

มากที่สุดคือจุกำแพงเก่าข้างสวนเฉลิมหล้าที่มีงานกราฟฟิตี้ที่หนาแน่น 

 

ภาพที่ 38 ภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในสวนเฉลิมหล้าและชุมชนในย่านราชเทวี 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ (พฤษภาคม 2563) 
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ภาพที่ 39 จุดกำแพงเก่าข้างสวนเฉลิมหล้าที่นักท่องเที่ยวนิยมถ่ายรูปมากที่สุด 
ที่มา : ณพัชร สุวรรณกิจ (เดือนพฤษภาคม 2563) 

 

ภาพที่ 40 ภาพกราฟฟิตีใ้นชุมชนข้างสวนเฉลิมหล้า 
ที่มา : ณพัชร สุวรรณกิจ (เดือนพฤษภาคม 2563) 
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5.3 โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 

5.3.1 ความเป็นมาและรายละเอียดของโครงการ 

จากการสัมภาษณ์คุณประธาน โกมลหิรัณย์2 คุณเดเอล ฮอร์แกน (Bigdel)3 และคุณ

เอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (Asin)4 พบว่าโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เป็น

โครงการสตรีทอาร์ตที่จัดขึ้นในวันที่ 4 – 5 สิงหาคม 2561 ที่สวนเฉลิมหล้า เขตราชเทวี 

กรุงเทพ มีวัตถุประสงค์ในการสร้างเป็นพื้นที่ทางศิลปะให้มีการทำงานสตรีทอาร์ตได้อย่าง

เปิดเผย เพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยว และเป็นการนัดพบระหว่างศิลปินสตรีทอาร์ตด้วยกัน ซึ่งมี

แนวคิดในงานเกี่ยวกับประเทศไทย คือการนำจุดเด่น สัญลักษณ์ของประเทศไทยมานำเสนอ

ผ่านผลงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต  

โดยโครงการนี้เริ่มจากบริษัท สยามกลการ จำกัด จัดหากลุ่มผู้จัดอย่างกลุ่ม Spray 

brush ให้จัดทำโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และกลุ่ม Spray 

brush เป็นผู้ร่างแผนงาน กำหนดการณ์ต่าง ๆ ออกแบบรูปแบบต่าง ๆ ภายในโครงการเพื่อ

เสนอกับทางบริษัท สยามกลการ และเจ้าของพื้นที่ที่ได้เลือกไว้ในเรื่องของการดำเนินงาน

ภายในโครงการ การคัดเลือกพื้นที่จัดทำโครงการ การหาศิลปินและผู้สนับสนุนในโครงการ 

และการประชาสัมพันธ์ 

 

ภาพที่ 41 ภาพประชาสัมพันธ์โครงการ Meeting of Styles Thailand 2018 
ที่มา : Spray brush (2018) 

 
2 ประธาน โกมลหิรัณย์ ผู้ก่อตัง้กลุ่ม Spray brush เป็นผู้จัดโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต รวบรวมถึงเป็นนักเขียนข่าวสารเกี่ยวกับ
วงการสตรีทอาร์ต 
3 เดเอล ฮอร์แกน หรอื เดล  เป็นศิลปินสตรีทอาร์ต ชื่อในวงการคือ Bigdel 
4 เอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ หรือ อ๋อง เป็นศิลปินสตรีทอาร์ต ชื่อในวงการคือ Asin 
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“ก่อนหน้านั้นมีคนเขาก็ลักลอบไปพ่นมาก่อนแล้ว ตั้ง 10 -15 ปีแล้ว งานครั้งนี้จะจัดให้เป็น

เปิดเผยมากขึ้น จริงจังมากขึ้น โดยมีกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในพื้นที่นั้นมากขึ้น ทั้งเวิร์คช็อป สอน

งานศิลปะ มีกิจกรรมวาดรูปต่าง ๆ จากลูกค้าที่มาเปิดบู๊ทในโครงการ” (ประธาน โกมลหิรัณย์, 2020) 

กระบวนการการจัดทำโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 มีขั้นตอน

หลัก ๆ อยู่ 5 ขั้นตอน ดังนี ้

1. การวางแผนกระบวนการทำงาน กลุ่ม Spray brush กำหนดรูปแบบกิจกรรม

ภายในโครงการ และนำเสนอกับบริษัทสยามมอเตอร์ 

2. การเลือกพื้นที่จัดทำโครงการ กลุ่ม Spray brush ได้สำรวจพื้นที่สำหรับจัดทำ

โครงการ สำรวจอาคาร สภาพแวดล้อมภายในชุมชนต่าง ๆ เพื่อคัดเลือกพื้นที่ และเสนอ

ให้กับบริษัท สยามกลการ 

“โครงการในพื้นที่ราชเทวี เป็นงานในรูปแบบที่เราเป็นคนหาพื้นที่เอง และเรารู้จักกับคนที่

เคยทำงานในพื้นที่เหล่านี้มากมาย มันก็เลยเกิดการรวมตัวกัน และเราก็คุยกับสำนักงานเขตราชเทวีว่า

เราต้องการจะปรับพื้นที่ตรงนี้ให้เป็นแหล่งงานศิลปะ” (ประธาน โกมลหิรัณย์, 2020) 

3. การหาศิลปินมาร่วมโครงการ เนื่องจากกลุ่ม Spray brush เป็นกลุ่มผู้จัด

โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่เป็นที่รู้จักกันในหมู่คนที่สนใจงานกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต จึงรู้จักกับศิลปินกราฟฟิต้ีอย่างมากมาย ในการหาศิลปินนั้นกลุ่ม Spray brush ได้เชิญ

ศิลปินที่รู้จักและมีชื่อเสียงมาร่วมโครงการ และได้ประกาศเปิดรับสมัครศิลปินกราฟฟิตี้ทาง

เว็บไซต์และสื่อออนไลน์ให้มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใน

พื้นที่ราชเทวี เพื่อเปิดโอกาสให้ศิลปินหน้าใหม่มาแสดงผลงานของตัวเอง โดยมีการสัมภาษณ์

และดูผลงานของศิลปินก่อนที่จะรับเข้ามาร่วมกิจกรรมในโครงการ  

4. การประชาสัมพันธ์ นอกจากการประกาศรับสมัครศิลปินมาร่วมโครงการแล้ว 

กลุ่ม Spray brush ได้ทำสื่อเพื่อหาผู้สนับสนุนโครงการ โดยมีผู้สนับสนุนเป็นรองเท้า Gold 

city และสินค้าแฟชั่นยี่ห้ออื่น ๆ จากนั้นทำการประชาสัมพันธ์โครงการ Meeting of styles 

Thailand 2018 เพื่อให้มีคนมาเข้าร่วมกิจกรรมในโครงการ โดยมีสื่อมวลชนเข้ามาทำข่าว

เกี่ยวกับโครงการนี้ด้วย  
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ภายในโครงการนั้นทางผู้จัด (ทั้งกลุ่ม Spray brush และบริษัท สยามกลการ จำกัด) 

ได้กำหนดขอบเขตและโจทย์ในการสร้างผลงานให้แก่ศิลปิน เพื่อควบคุมผลงานให้เป็นไป

ในทางเดียวกัน ซึ่งโจทย์ในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 คือความเป็นไทย 

ศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตทำการตกลงกันเองในการเลือกตำแหน่งอาคารและแนวคิดใน

การทำกราฟฟิตี้ โดยหยิบนำสัญลักษณ์ หรือวัฒนธรรมความเป็นไทยมาถ่ายทอดลงบน

กำแพงโดยที่ยังคงอัตลักษณ์ของศิลปิน ใช้เวลาในการทำงานประมาณ 1 - 2 วัน ซึ่งทาง

สำนักงานเขตราชเทวีได้จัดเตรียมอุปกรณ์นั่งร้านแก่ศิลปิน นอกจากนั้นภายในโครงการ

ประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการจัดเวิร์คชอปสอนศิลปะภายในชุมชน การ

เปิดดนตรี เปิดร้านค้าภายในงาน ให้ผู้เข้าชมสามารถเยี่ยมชมและมีส่วนร่วมกิจกรรมภายใน

งาน มีการถ่ายทำบรรยากาศภายในโครงการ  

 

 

 

ภาพที่ 42 ผังโครงการ Meeting of styles 2018 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 
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ภาพที่ 43 ภาพบรรยากาศภายในโครงการ Meeting of Styles Thailand 2018 

ที่มา : ประธาน โกมลหิรณัย ์(2018) 

https://www.iameverything.co/contents/graffiti-mos-2018 

 

 

ภาพที่ 44 ภาพผลงานในโครงการ Meeting of Styles Thailand 2018 
ที่มา : Bigdel (2018) 
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ภาพที่ 45 ภาพผลงานในโครงการ Meeting of Styles Thailand 2018 
ที่มา : Mighty creative (2019) 

https://www.mightycreative1.com/post/meeting-of-styles-2018 

 

ภาพที่ 46 ภาพงานแถลงข่าวโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 
ที่มา : สยามรัฐ (2018) 

https://siamrath.co.th/n/43047 
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5.3.2 การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 มีผู้มีส่วนร่วมกับโครงการ ดังนี้ 

1. กลุ่ม Spray brush ที่เป็นกลุ่มผู้จัดทำโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตมีองค์ความรู้ด้านการจัดงานและมีแรงงานเป็นทรัพยากร ทำหน้าที่

วางแผนกระบวนการทำงาน สำรวจพื้นที่เพื่อคัดเลือกพื้นที่จัดทำโครงการ ติดต่อหา

ศิลปินและผู้สนับสนุนโครงการ และดำเนินกิจกรรมในโครงการ มีส่วนได้คือองค์

ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือแรงงาน 

2. บริษัทสยามกลการ เป็นผู้ริเริ่มโครงการ มีองค์ความรู้และงบประมาณ

เป็นทรัพยากร ทำหน้าที่เป็นผู้จัดการเรื่องเงินทุนสำหรับโครงการประชาสัมพันธ์

โครงการ และดำเนินโครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือ

รายจ่าย 

3. สำนักงานเขตราชเทวี มีที่ดินและทุนเป็นทรัพยากร เป็นผู้สนับสนุนใน

การให้ใช้พื้นที่จัดทำโครงการ และสนับสนุนด้านอุปกรณ์นั่งร้านแก่ศิลปินและสิ่ง

อำนวยความสะดวกต่าง ๆ แก่โครงการ โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน 

และส่วนเสียคือรายจ่าย 

4. ATM Spray, บริษัท ดีเอชเอ สยามวาลา จำกัด, สี Loop, สี TOA และ 

TVB spray มีองค์ความรู้ด้านอุปกรณ์และทุนเป็นทรัพยากร เป็นผู้สนับสนุน

โครงการในด้านอุปกรณ์และสีแก่ศิลปินในการทำกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายใน

โครงการ โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือรายจ่าย 

5. ศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตทั้งชาวไทยและต่างประเทศ มีองค์

ความรู้ด้านการสร้างงานศิลปะและการติดต่อกับศิลปินอื่นและแรงงานเป็น

ทรัพยากร มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิตี้ ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และ

ประชาสัมพันธ์โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนี้ให้เป็นที่รู้จัก โครงการ 

มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือแรงงาน 

6. รองเท้า Gold city และสินค้าแฟชั่นอื่น ๆ ที่เป็นผู้สนับสนุนในการ

ประชาสัมพันธ์โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 มีองค์ความรู้ด้าน
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การประชาสัมพันธ์และทุนเป็นทรัพยากร โดยจัดเวิร์คชอปและเปิดร้านค้าภายใน

โครงการ เพื่อให้คนที่มาเยี่ยมชมมามีส่วนร่วมกับงานกราฟฟิตี้และศิลปะ อีกทั้ง

ยังให้ศิลปินมาร่วมส่งเสริมการขายด้วยการขายสินค้าที่มีผลงานกราฟฟิตี้จากศิลปิน 

โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และรายได้ และส่วนเสียคือรายจ่าย 

7. ประชาชนในชุมชนราชเทวี มีแรงงานเป็นทรัพยากร มีส่วนร่วมในการ

รับรู้ถึงโครงการที่กำลังจะเกิดขึ้น และคอยอำนวยสิ่งความสะดวกแก่ศิลปิน ไม่ว่าจะ

เป็นน้ำ อาหาร หรือเป็นลูกมือให้กับศิลปิน โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้ และ

ส่วนเสียคือแรงงาน 

ตารางที่ 4 การวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียกับโครงการ Meeting of styles Thailand 2018  
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได ้ ส่วนเสีย 

องค์กรอิสระ กลุ่ม Spray 
brush 

หลัก องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน แรงงาน 

ภาครัฐ สำนักงานเขตราช
เทวี 

หลัก ที่ดิน, ที่ดิน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท สยามกล
การ จำกัด 

หลัก องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ATM 
Spray จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ดีเอชเอ 
สยามวาลา จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

สี Loop รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

TOA และ TVB 
Spray 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีท
อาร์ต 

รอง องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน
, ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ร้านค้า รองเท้า Gold 
city 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, รายได้ รายจ่าย 

ภาคประชาชน ประชาชนใน
ชุมชนสวนเฉลิม
หล้า 

รอง แรงงาน องค์ความรู้ แรงงาน 
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ภาพที่ 47 ภาพรายชื่อศิลปินในโครงการ Meeting of Styles Thailand 2018 
ที่มา : Spray brush (2018) 

5.3.3 อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

ปัญหาที่เกิดขึ้นภายในโครงการเกิดขึ้นได้หลายรูปแบบ โดยแบ่งเป็นสองส่วนคือส่วน

ที่เป็นปัจจัยภายในกับปัจจัยภายนอก โดยปัจจัยภายในโครงการได้แก่การจัดพื้นที่สร้าง

ผลงานให้แก่ศิลปิน ซึ่งศิลปินไม่สามารถสร้างผลงานล้ำเขตของศิลปินคนอื่นได้ กับเรื่องของ

แนวคิดกับรูปแบบการทำงานของศิลปิน ที่ทาง Spray brush ต้องควบคุมให้เป็นไปในทาง

เดียวกัน “เพราะถ้าหากผลงานกราฟฟิตี้ที่เกิดในโครงการมีแนวคิดที่หลุดประเด็นไป พื้ นที่

กราฟฟิตี้ภายในโครงการนี้จะไม่แตกต่างจากกราพ่นสีที่พบได้ทั่ว ๆไป ซึ่งจะไม่สร้าง

ภาพลักษณ์ที่ดีให้กับชุมชน” ซึ่งทางศิลปินไม่พบปัญหาใด ๆ ในการทำงาน อาจมีเพียงความ

กดดันจากการคิดรูปที่จะวาดบนกำแพง   

“โจทย์มันเปิดอิสระให้เรา เราจะทำอะไรก็ได้ มันก็ยากในอีกแบบหนึ่ง อย่างโจทย์คือทำอะไร

ก็ได้ บางทีการทำอะไรก็ได้คือทำอะไร? อย่างโครงการ Meeting of styles โจทย์มันเปิด และพื้นที่

เป็นที่ที่มีใครมาพ่นทับกันอยู่ตลอด โดยส่วนตัวอยากทำให้มันดี ให้มันสวยที่ขึ้น มันก็จะเริ่มยากขึ้นกับ

เรา” (Asin, 2020)  
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ส่วนปัจจัยภายนอกที่เป็นอุปสรรคในการจัดโครงการได้แก่สภาพแวดล้อม สภาพ

อากาศที่ไม่เอื้ออำนวยแก่การสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในช่วงเวลานั้น เช่น ฝนตก กับด้วยความที่

เป็นพื้นที่ชุมชน กิจกรรมภายในโครงการก็ได้สร้างมลพิษทางเสียงและมลพิษทางกลิ่นให้กับ

ชุมชน ซึ่งเป็นสิ่งที่นอกเหนือจากการวางแผน อย่างไรก็ตาม ก็ไม่ได้มีผลกระทบที่ร้ายแรงต่อ

ศิลปินหรือทางโครงการ และยังได้รับการช่วยเหลือจากทางสำนักงานเขตราชเทวีในการแก้ไข

ปัญหาที่เกิดขึ้น 

 

5.3.4 ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

จากเดิมที่พื้นที่ราชเทวีเป็นพื้นที่ที่เป็นแหล่งรวมของเด็กวัยรุ่น เพราะตั้งอยู่ระหว่าง

พื้นที่ร้านค้าและพาณิชยกรรมขนาดใหญ่อย่างพื้นที่สยาม กับพื้นที่แหล่งรวมโรงเรียนติวอย่าง

พญาไท ทำให้พื้นที่ราชเทวีมีวัยรุ่นเข้ามาถ่ายรูปเป็นจำนวนมากอยู่แล้ว แต่พอมีโครงการ 

Meeting of styles Thailand 2018 เกิดขึ้นมา ทำให้มีพลวัตทางผลงานกราฟฟิตี้ ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต นั่นคือ มีศิลปินสร้างงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตใหม่ ๆ ภายใน

พื้นที่ราชเทวี รวมไปถึงอิทธิพลของสื่อสังคมออนไลน์ เป็นตัวกระตุ้นให้กลุ่มวัยรุ่นและ

นักท่องเที่ยวชาวต่างชาติเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

ภายในพื้นที่อย่างรุนแรง  

มีกลุ่มคนที่ติดตามผลงานใหม่ ๆ มากขึ้น มีสื่อและสำนักข่าวเข้ามาประชาสัมพันธ์

โครงการ เกิดเป็นพื้นที่สาธารณะที่มีคนเข้ามาใช้พื้นที่เยอะ ทำให้พื้นที่โดยรอบเกิดร้านค้า 

คนในชุมชนสามารถเอาของมาขายภายในชุมชนได้ กลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่มีพื้นที่

กิจกรรมภายในโครงการมากขึ้น  

“ราชเทวีเป็นแลนด์มาร์คของนักเขียนกราฟฟิตี้หรือสตรีทอาร์ตด้วยผสมกัน เวลามีต่างชาติ

มาบ้านเราเขาจะมาซื้อสีตรงที่หอศิลป์ ผมมีเยอะมากเพื่อนต่างชาติที่มาบ้านเราแล้วอยากมาพ่น เขาก็

จะทักมาถามที่ไหน ทุกคนก็จะรู้กันว่าที่นี่ตำรวจไม่จับ ตรงนี้ก็จะมีการพ่นทับไปทับมา และโครงการ 

Meeting of styles เป็นการล้างหมดเลย ปิดโครงการทั้งหมดและทุกคนพ่นพร้อมกัน” (Bigdel, 

2020) 

“เดิมที่ภาพลักษณ์ของสีสเปรย์ถูกมองเป็นภาพลบ เป็นสัญลักษณ์ของความสกปรกของ

อาคาร แต่เมื่อประชาชนได้เห็นถึงกระบวนการ ความตั้งใจและความจริงจังในการทำงานที่ไม่ใช่แค่
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เพียงจะมาพ่นสีสเปรย์บนกำแพง ประชาชนก็ยอมรับ พอใจ และสนใจในกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต” (Bigdel, 2020) 

 

5.4 สรุป 

 จากการสำรวจพื้นที่ราชเทวี และสัมภาษณ์คุณประธาน โกมลหิรัณย์ ผู้ก่อตั้งกลุ่ม Spray 

brush ที่เป็นผู้จัดโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 คุณเดเอล ฮอร์แกน (Bigdel) และ

คุณเอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (Asin) ที่เป็นศิลปินภายในโครงการ พบว่าพื้นที่ย่านราชเทวีมีการสัญจรที่

สูงทั้งการเดินเท้า ทางรถยนต์ และรถไฟฟ้า โดยผู้สัญจรส่วนใหญ่จะเป็นนักท่องเที่ยวจากต่างประเทศ

และกลุ่มวัยรุ่น เดิมพื้นที่ราชเทวีเป็นพื้นที่รกร้าง เสื่อมโทรม จึงมีการลักลอบพ่นกราฟฟิตี้อยู่เป็น

ประจำจนกลายเป็นแลนด์มาร์คสำคัญของเหล่าคนพ่นกราฟฟิตี้ จนถูกปรับสภาพจากพื้นที่เสื่อมโทรม

กลายเป็นสวนเฉลิมหล้าที่ให้ประชาชนเข้ามาพักผ่อนหย่อนใจ แต่กราฟฟิตี้ก็ยังไม่หายไปจากพื้นที่นี้ 

ยังมีการพ่นกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตอยู่เป็นประจำ โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 

ได้ถูกจัดทำมาเพื่อให้พื้นที่ย่านราชเทวีเป็นย่านศิลปะที่มีการพ่นกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

อย่างเปิดเผย โดยเริ่มจากบริษัท สยามกลการ จำกัดกับกลุ่ม Spray brush เป็นผู้จัดโครงการ มี

แนวคิดภายในโครงการคือการหยิบอัตลักษณ์ของไทยมานำเสนอผ่านงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต ซึ่งมีขั้นตอนในการจัดทำโครงการตั้งแต่การวางแผนโครงการ การเลือกสถานที่เพื่อจัดทำ

โครงการ ซึ่งได้ทำการขอใช้สถานที่กับสำนักงานเขตราชเทวี การรับสมัครและเชิญศิลปินให้เข้าร่วม

โครงการ การประชาสัมพันธ์ ตามแผนภูมิที่ 19 ซึ่งมีหลายหน่วยงานที่มีส่วนร่วมกับโครงการ ได้แก่ 

สำนักงานเขตราชเทวีที่สนับสนุนด้านการใช้พื้นที่และจัดเตรียมสิ่งอำนวยความสะดวกให้กับโครงการ 

เหล่าศิลปินที่สร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ร้านค้าและองค์กรเอกชนที่สนับสนุนใน

ด้านการประชาสัมพันธ์โครงการ อุปกรณ์และสิ่งอำนวยความสะดวก และประชาชนที่รับรู้และให้

ความสนใจในโครงการ ปัญหาสำคัญในโครงการคือการวางแผน แบ่งพ้ืนที่ในอาคารให้กับศิลปินในการ

สร้างผลงานและควบคุมงานให้มีเนื้อหาไปในทางเดียวกัน ซึ่งอาจสร้างความกดดันให้กับศิลปินในการ

ทำงานที่ต้องการจะให้ออกมาดีที่สุดตามความสามารถของตัวศิลปิน โดยมีผลลัพธ์ที่ตามมาคือย่านราช

เทวีกลายเป็นแหล่งท่องเที่ยวที่สำคัญในการมาถ่ายรูปกับภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต เป็นพื้นที่

สำหรับนักพ่นสีรุ่นใหม่ และสามารถ สร้างรายได้ให้กับคนในชุมชนได้ จากการมีร้านค้ารอบ ๆ พื้นที่ 
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ตารางที่ 5 ตารางการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ขั้นตอนกระบวนการใน
โครงการ 

การมีส่วนร่วม 

องค์กรอิสระ กลุ่ม Spray 
brush 

หลัก การวางแผน วางแผนขั้นตอนและกระบวนการ
ทำงานทั้งหมด 

เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ คัดเลือกพ้ืนที่และเสนอพ้ืนที่ที่จัดทำกับ
ติดต่อขอใช้พื้นที่กับสำนักงานเขตราช
เทวี 

สรรหาศิลปินเข้ามามีส่วน
ร่วม 

เปิดรับสมัครและเชิญศิลปิน 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ของทาง
กลุ่ม 

ลงมือทำและแสดงผลงาน ประสานงานทั้งหมดภายในโครงการ 

ภาครัฐ สำนักงานเขตราช
เทวี 

หลัก เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ อนุญาตให้ใช้พ้ืนที่ในการจัดโครงการ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน อำนวยความสะดวกด้วยการติดตั้ง
นั่งร้านและรถกระเช้าแก่ศิลปิน 

องค์กรเอกชน บริษัท สยามกล
การ จำกัด 

หลัก การวางแผน ตรวจสอบแผนงาน และสนับสนุนด้าน
ทุน 

เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ คัดเลือกพ้ืนที่จัดโครงการ 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยสื่อมวลชน 

ลงมือทำและแสดงผลงาน ประสานงานภายในโครงการ 

บริษัท ATM 
Spray จำกัด 
บริษัท ดีเอชเอ 
สยามวาลา จำกัด 
สี Loop 
สี TOA และ TVB 
Spray 

รอง ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์และ
ออฟไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน สนับสนุนด้านสีและอุปกรณ์ 

ศิลปิน ศิลปินสตรีทอาร์ต รอง สรรหาศิลปินเข้ามามีส่วน
ร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามสี่วนร่วม 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน สร้างผลงานและจัดเวิร์คชอป 

ร้านค้า รองเท้า Gold 
city 

รอง ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์และ
ออฟไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน เปิดร้านค้าและจัดเวิร์คชอปใน
โครงการ 

ภาคประชาชน ประชาชนใน
ชุมชนสวนเฉลิม
หล้า 

รอง เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ รับรู้การมีอยู่ของโครงการและอนุญาต
ให้ใช้สถานที่ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน อำนวยความสะดวกแก่ศิลปินในการหา
อาหารและน้ำ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 6 กรณีศึกษากราฟฟิตีใ้นย่านสยาม-จุฬา 
 

6.1 บริบทพื้นที่ศึกษา 

6.1.1 บริบททางกายภาพ 

ย่านสยาม อยู่ในแขวงวังใหม่ และแขวงปทุมวัน เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร มี

ขนาด 1,153 ไร่ หรือ 1.8448 ตารางกิโลเมตร โดยแบ่งเป็น 3 ส่วนตามลักษณะการใช้พื้นที่

ได้แก่ พื้นที่เขตการศึกษา 595 ไร่ พื้นที่ส่วนราชการเช่าใช้ 184 ไร่ และพื้นที่เขตพาณิชย์ 

374 ไร่ โดยแบ่งพ้ืนที่ตามชุมชนได้แก่ พื้นที่สยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สามย่านมี

พื้นที่ข้างเคียงได้แก่ ทิศเหนือติดต่อกับแขวงถนนเพชรบุรี ทิศตะวันออกติดต่อกับแขวงลุมพินี 

ทิศตะวันตกติดต่อกับแขวงป้อมปราบศัตรูพ่าย และทิศใต้ติดต่อกับแขวงสี่พระยา มีสำนักงาน

จัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (PMCU) เป็นเจ้าของกรรมสิทธิ์ที่ดิน เป็นพื้นที่

เศรษฐกิจที่สำคัญของกรุงเทพมหานครและประเทศไทย เนื่องจากมีห้างสรรพสินค้าขนาด

ใหญ่อย่างสยามพารากอน สยามเซ็นเตอร์ MBK เซ็นเตอร์ และสามย่านมิตรทาวน์ โดย

ถึงแม้ว่าย่านสยามจะเป็นย่านพาณิชยกรรมที่มีคนเดินพลุกพล่าน แต่ก็มีจุดที่เป็นจุดอับ

สายตา เป็นมุมสูบบุหรี่ของคนทั่วไป รวมถึงอาคารที่กำลังรอปรับสภาพ ส่งผลให้มีการ

ลักลอบพ่นสี ขีดเขียน และติดสติ๊กเกอร์ตามมุมอับของพื้นที่ เสาไฟ หรือตามจุดต่าง ๆ 

กระจายทั้งพื้นที่สยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สามย่าน โดยพื้นที่สยามสแควร์จะมี

การขีดเขียนและติดสติ๊กเกอร์มากที่สุด ส่วนพื้นที่สามย่านจะมีงานพ่นสีแบบผิดกฎหมายอยู่

มาก นอกจากนี้ร้านค้าในพื้นที่สยามสแควร์มีการจ้างศิลปินมาสร้างกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตเป็นสื่อประชาสัมพันธ์ให้กับร้านค้าเหล่านั้น ทำให้มีงานกราฟฟิตี้ที่สวยงามอยู่เป็น

จำนวนมาก  

ผู้ใช้งานพื้นที่ในย่านสยามจะแตกต่างกันตามพื้นที่ โดยพื้นที่สยามสแควร์จะเป็น

นักท่องเที่ยว พนักงานบริษัท และนิสิตนักศึกษา โดยส่วนใหญ่จะเป็นเด็กไปจนถึงวัยรุ่นตอน

ปลายที่จะมาท่องเที่ยว ซื้อสินค้าและบริการต่าง ๆ หลังเลิกงาน พื้นที่สวนหลวงจะเป็นคนใน

ชุมชน นิสิตนักศึกษา และพนักงานบริษัทที่เข้ามาเที่ยวชม พักผ่อนหย่อนใจเนื่องจากมี

อุทยาน 100 ปี  จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยอยู่ข้าง ๆพื้นที่สามย่านจะมีทั้งคนในชุมชน 
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นักท่องเที่ยว พนักงานบริษัท และนิสิตนักศึกษา โดยเข้ามาท่องเที่ยว ทำงานในพื้นที่เป็น

หลัก เพราะพ้ืนที่ส่วนใหญ่จะเป็นที่อยู่อาศัย และมีร้านค้าภายในชุมชนอยู่เป็นจำนวนมาก 

ทั้งนี้ ภายใต้สถานการณ์ถึงแม้ว่าจะอยู่ในสถานการณ์โควิด – 19 ที่มีมาตรการ

ป้องกันและจำนวนคนที่มาท่องเที่ยวน้อยลงแล้ว แต่ในพื้นที่สยามสแควร์ก็ยังมีความคึกคักไม่

ต่างจากเมื่อก่อนมากนัก ส่วนพื้นที่สวนหลวงและสามย่านมีความซบเซาหลังจากอยู่ใน

สถานการณ์โควิด – 19 มีร้านค้าจำนวนมากที่ปิดตัวลง และมีคนเดินในพื้นที่ในปริมาณน้อย  

 

6.1.2 ข้อมูลจำเพาะของพื้นที่ย่านสยาม 

การใช้ประโยชน์ที่ดินในย่านสยามประกอบไปด้วยพื้นที่ทางราชการได้แก่พื้นที่เขต

การศึกษาและพื้นที่ส่วนราชการเช่าใช้ มีพื้นที่พาณิชยกรรมได้แก่พื้นที่สยามสแควร์ บางส่วน

ของพื้นที่สามย่านและพื้นที่สวนหลวง (เช่น สวนหลวงสแควร์ จามจุรีสแควร์ สามย่านมิตร

ทาวน์ ฯลฯ) และพื้นที่ที่อยู่อาศัยได้แก่พื้นที่ชุมชนในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่าน มี

สนามกีฬาแห่งชาติและอุทยาน 100 ปี จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นพื้นที่สาธารณะ มีถนน

สายสำคัญได้แก่ ถนนพระราม 1, ถนนพระราม 4, ถนนพญาไท, ถนนอังรีดูนังค์ และถนน

บรรทัดทอง มีการขนส่งสาธารณะได้แก่รถโดยสารประจำทาง สาย 11, สาย 16, สาย 21, 

สาย 25, สาย 27, สาย 29, สาย 34, สาย 36, สาย 36ก, สาย 47, สาย 50, สาย 54, สาย 

65, สาย 67, สาย 73, สาย 73ก, สาย 79, สาย 93, สาย 141, สาย 204, และสาย 501 มี

เส้นทางรถไฟฟ้า BTS สถานีสยาม และเส้นทางรถไฟฟ้า MRT สถานีสามย่าน นอกจากนี้ยังมี

รถโดยสารประจำทางของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยอยู่ 5 สาย คอยให้บริการในพื้นที่ 
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ภาพที่ 48 การใช้ประโยชน์ที่ดินในย่านสยาม 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

6.2 การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในย่านสยาม  

เดิมทีเป็นพื้นที่ย่านพาณิชยกรรมใจกลางเมืองที่มีกิจกรรมกราฟฟิตี้จัดอยู่หลายครั้ง เนื่องจาก

ร้านค้าภายในพื้นที่ใช้กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเป็นสื่อประชาสัมพันธ์อยู่แล้ว และมีโครงการกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่โดดเด่นได้แก่ โครงการ BUKRUK  ที่จะจัดเทศกาลงานศิลปะและกราฟ

ฟิตี้ทั่วกรุงเทพ และโครงการ Chula art town ซึ่งเป็นโครงการที่จัดขึ้นเนื่องในโอกาสครบรอบ 36 ปี 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยร่วมมือกันระหว่างคณะศิลปกรรมศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยกับสำนักงานจัดการทรัพย์สินจุฬาฯ (PMCU) และบริษัทเอกชนอีกหลายแห่ง 
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เพื่อสร้างผลงานสตรีทอาร์ตในพื้นที่การดูแลของ PMCU ซึ่งพื้นที่นี้มีโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ตมาจัดตั้งอยู่บ่อยครั้ง และเป็นใจกลางเมืองที่เป็นแหล่งรวมวัยรุ่นที่มีความสนใจในกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตมาร่วมถ่ายรูปหรือมีปฏิสัมพันธ์กับงาน กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเหล่านี ้

 จากการสำรวจย่านสยามนี้ พบว่าพื้นที่นี้ประกอบไปด้วยพื้นที่สตรีทอาร์ตย่อย 3 จุด ได้แก่ 

บริเวณสยาม สแควร์ บริเวณสามย่าน และบริเวณสวนหลวง และมีพื้นที่ Lido connect เป็นส่วน

เพิ่มเติมในโครงการ โดยมีโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่โดดเด่นภายในพื้นที่ได้แก่ 

โครงการ Chula art town และมีงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตอื่น ๆ ในบริเวณสยาม ซึ่งมา

ในรูปแบบของการจ้างวานศิลปินให้สร้างผลงานประชาสัมพันธ์ร้านค้าที่เป็นผู้จ้างวาน งานกราฟฟิตี้ที่

ปรากฏในย่านสยามนั้นเป็นรูปแบบ Character คือเป็นรูปภาพที่ไม่ใช่การเขียนนามแฝง รูปภาพ

ทั้งหมดก็จะเป็นการถ่ายทอดอัตลักษณ์ของชุมชนและอาคารในพื้นที่ที่ได้สร้างผลงานไว้ โดยโครงการ 

Chula art town มีกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตอยู่ 36 ภาพ และอีก 12 ภาพในพื้นที่ Lido 

connect ส่วนภาพกราฟฟิตี้ที่ไม่ได้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการ Chula art town มีอยู่มากมาย ทั้งใน

รูปแบบของสตรีทอาร์ตและการพ่นทั่วไป  

 อย่างไรก็ตาม ภายใต้สถานการณ์โควิด – 19 ร้านค้าหลายแห่งต้องปิดตัวช่ัวคราว ปริมาณคน

ที่มาใช้พื้นที่น้อยกว่าสถานการณ์ปกติ แต่มีความแตกต่างกันตามพื้นที่ โดยพื้นที่ที่ซบเซาที่สุดก็คือ

พื้นที่สวนหลวง รองลงมาคือพื้นที่สามย่าน และพื้นที่สยามสแควร์  

 

ภาพที่ 49 ภาพงานกราฟฟิตี้โครงการ BUKRUK ในพื้นที่สยามสแควร ์
ที่มา : ณพัชร สุวรรณกิจ (พฤษภาคม 2563) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 105 

 

ภาพที่ 50 ภาพงานกราฟฟิตี้ในพื้นที่สวนหลวง 
ที่มา : ณพัชร สุวรรณกิจ (เดือนสิงหาคม 2563) 

 

ภาพที่ 51 ภาพงานกราฟฟิตี้ในย่านสยาม 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 
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6.3 โครงการ Chula art town 

6.3.1 รายละเอียดและความเป็นมา 

จากการสัมภาษณ์ศาสตราจารย์ ดร.บุษกร บิณฑสัณต์5 และ อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม6 

ที่เป็นผู้ริเริ่มและดำเนินโครงการ กับคุณณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ (Misterbows)7 ที่เป็นศิลปิน

ในโครงการ Chula art town นั้นพบว่าโครงการ Chula art town เป็นจุดเริ่มต้นของ

โครงการ Art for community (ART4C) ที่เป็นโครงการศิลปะเพื่อชุมชน ซึ่งมาจากการได้

เยี่ยมชมงานกราฟฟิตี้จากชุมชนจอร์จ ทาวน์ เมืองปีนัง ประเทศมาเลเซีย โดยนำแนวคิดที่จะ

สร้างเมืองศิลปะมาเสนอกับสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (PMCU) ใน

การพัฒนาพื้นที่รอบจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ได้แก่พื้นที่สยามสแควร์ สามย่าน และสวน

หลวง) ให้เป็นย่านศิลปะ และเป็นโครงการที่จัดทำเพื่อฉลองครบรอบ 36 ปี คณะศิลปกรรม

ศาสตร์ โดยมีการรวมตัวกันระหว่างศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ศิษย์เก่าคณะศิลปกรรม

ศาสตร์ นักศึกษาฝึกงานจากมหาวิทยาลัยต่าง ๆ มีวัตถุประสงค์ในการฟื้นฟูและพัฒนาพื้นที่

ในชุมชนให้กลายเป็นเมืองศิลปะ 

กระบวนการจัดทำโครงการ Chula art town มีขั้นตอน ดังนี้  

1. วางแผนโครงการ ตั้งแต่การทำเรื่องขอใช้พื้นที่กับทางสำนักงานจัดการ

ทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย การหาศิลปิน หาผู้สนับสนุนโครงการ 

กำหนดการการทำงานของโครงการ  

2. เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ โดยนำเสนอโครงการกับรองศาสตราจารย์ 

ดร.วิศณุ ทรัพย์สมพล รองอธิการบดี สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัยเพื่ออนุมัติโครงการและจัดสรรพื้นที่สำหรับโครงการ โดยสำนักงาน

จัดการทรัพย์สินได้คัดเลือกพื้นที่และพูดคุยกับเจ้าของอาคารเพื่อขออนุญาตใช้พื้นที่

จัดทำโครงการ 

 

 
5 ศาตราจารย์ ดร. บุษกร บิณฑสันต์ คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
6 อ.ดร. สิริธร ศรีชลาคม รองคณบดีฝ่ายกิจการนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 
7 ณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ หรือ โบว์ เป็นศิลปินสตรีทอาร์ต ชื่อในวงการคือ Misterbows (Bows) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 107 

“การคัดเลือกพื้นที่ในโครงการ Chula art town นั้นจะเลือกพื้นที่ที่ไม่ติดเรื่องสัญญาและไม่

มีแผนในการทุบ ไม่มีการต่อเติมในระยะเวลาอีก 3 – 4 ปีข้างหน้า และเป็นจุดที่คนสามารถเห็นได้

ไกลที่สุดระหว่างการสัญจร (สามารถขับรถผ่านได้โดยไม่ต้องหันกลับมามองอีก) และหลีกเลี่ยงพื้นที่ที่

มีรถจอดตลอด 24 ชั่วโมง ทั้งในแง่ของการแสดงผลงานและการทำงาน โดยใช้เวลา 1 เดือนในการทำ

ผังโครงการ” (สิริธร ศรีชลาคม, 2020) 

 

3. หาศิลปินสตรีทอาร์ตเข้าร่วมในโครงการ ซึ่งทางบริษัทอุไรเพนท์และสี 

ATM ที่มีประสบการณ์ในการทำกิจกรรมกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและมี

ช่องทางในการหาศิลปินเป็นผู้จัดหาศิลปิน โดยคัดเลือกศิลปินที่ไม่ทำงานกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการเมือง  

“เป็นศิลปินที่มีลักษณะเป็นของตัวเอง มีจุดเด่นเป็นของตัวเอง แต่เราบอกแนวคิดแก่เขานะ 

เราจะบอกแนวคิดว่าเป็นพื้นที่สามย่านนะ แนวคิดของโครงการคือขยายความเป็นพื้นที่ชุมชนโบราณ 

มันก็จะภาพลักษณ์เกี่ยวกับชุมชนจีน มีรถแทรกเตอร์ มีอะไรแบบนี้ ที่จะแสดงความเป็นเชียงกงเก่า” 

(สิริธร ศรีชลาคม, 2020)  

ศิลปินที่มีรูปแบบการทำงานของตัวเองที่โดดเด่น “โดยทางสี ATM จะช่วย

ปรึกษาในการจับศิลปินเข้ามาทำงานในแต่ละพื้นที่ตามความถนัด เช่น ศิลปินคนนั้น

ถนัดงานบนอาคารสูง ศิลปินคนนี้ถนัดงานออกแบบตัวอักษร ศิลปินคนนี้ทำงานคน

เดียว” เพื่อจัดสรรพื้นที่และช่วงเวลาในการทำงานให้เหมาะสมกับศิลปิน แนวคิด

ของงานกราฟฟิตี้ในโครงการ Chula art town นี้คือให้ถ่ายทอดลักษณะและบริบท

โดยรวมของพื้นที่ที่ได้รับมอบหมายในโครงการเพื่อส่งเสริมภาพลักษณ์ของพื้นที่นั้น 

ๆ แต่อย่างไรก็ตาม ศิลปินไม่สามารถถ่ายทอดหรือประชาสัมพันธ์ให้กับร้านใดร้าน

หนึ่งของพื้นที่นั้น ศิลปินจะต้องทำการศึกษาสภาพแวดล้อมของพื้นที่ที่ได้รับ ร่าง

แบบและเสนอให้กับทางสำนักงานจัดการทรัพย์สินฯ ในบางจุดที่เป็นกำแพงที่พัก

อาศัยจะให้เจ้าของอาคารดู เพื่อที่จะได้ลงมือจริงในกระบวนการต่อไป โดยเริ่มสร้าง

ผลงานในเดือนเมษายน ปี 2562  

“ตอนที่ทำในพื้นที่สวนหลวงสามย่านค่อนข้างอยู่ในแผนและไม่มีอะไรขยับ ทันทีที่เราทำสาม

ย่านใกล้ๆเสร็จ เราก็จัดแถลงข่าว แล้วก็ช่วงที่ทำใกล้เสร็จ ลิโด้ก็กำลังจะเสร็จ เนื่องจากคุณคุณพิชัย 
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เพิ่มทรัพย์หิรัญ (เจ้าของสี ATM) เป็นนักดนตรีในค่าย Loveis เขาก็เลยรู้จักกับนภ พรชำนิ (เจ้าของ 

Lido connect และเป็นนักร้องในค่าย Loveis) เขาก็เลยคุยกันเขาขอทำโครงการ Chula art town 

ในลิโด้ด้วย” (สิริธร ศรีชลาคม, 2020) 

 

ซึ่งพื้นที่สยามสแควร์จะมีงานของโครงการไม่เยอะ เนื่องจากหลายจุดเป็น

พื้นที่ติดสัญญาเช่า จึงไม่มีกำแพงที่ว่างอยู่มาก ซึ่งแต่ละร้านก็มีการจ้างศิลปินมาทำ

อยู่แล้ว ทำให้สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยต้องพิจารณาเป็น

อย่างหนัก  

 

4. ประชาสัมพันธ์ ข้อมูลเกี่ยวกับโครงการให้แก่คนในย่านสวนหลวงและ

สามย่านทราบ และมีสื่อเข้ามาทำข่าวเกี่ยวกับโครงการ Chula art town 

ดำเนินกิจกรรมในโครงการ แจกจ่ายพื้นที่ให้ศิลปินรับผิดชอบ โดยศิลปิน

ต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับบรรยากาศโดยรอบชุมชน เพื่อให้ทำผลงานได้ตามโจทย์

ที่ทางโครงการกำหนดให้ ซึ่งก็คือบรรยากาศโดยรอบของตำแหน่งที่ศิลปินคนนั้น

ได้รับมอบหมาย นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมสอนศิลปะให้แก่ประชาชนในชุมชน จัด

เวิร์คชอปให้นิสิตสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ที่จัดสรรไว้

ให้ ซึ่งทางศิลปินจะมีการร่างแบบเสนอให้กับเจ้าของอาคารเพื่ออนุมัติให้วาดลงบน

อาคารได้ โดยเวลาประมาณ 1 วันในการร่างแบบ และใช้เวลา 1 – 2 วันในการลง

ผลงานจริง 
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ภาพที่ 52 ภาพผังโครงการทั้งหมดในโครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 

 

ภาพที่ 53 ภาพผังในบริเวณสยามสแควร ์โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 
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ภาพที่ 54 ภาพผังในบริเวณสวนหลวง โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 

 

ภาพที่ 55 ภาพผังในบริเวณสามย่าน โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 
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ภาพที่ 56 ภาพผังในบริเวณ Lido connect โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 

 

ภาพที่ 57 ภาพกิจกรรมสอนศิลปะโดย Bigdel โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org 
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ภาพที่ 58 ภาพกิจกรรมสอนศิลปะโดย Bigdel โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org 

 

ภาพที่ 59 ภาพร่าง “Better” ก่อนที่จะลงผลงานจริง โดย Misterbows โครงการ Chula art town 
(ที่มา : Misterbows) 
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ภาพที่ 60 ภาพผลงาน “Better” โดย Misterbows โครงการ Chula art town 
ที่มา : ART4C (2563) https://art4c.org/map 

6.3.2 การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

โครงการ Chula art town มีผู้มีส่วนร่วมกับโครงการ ดังนี้ 

1. คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นภาคการศึกษา มี

องค์ความรู้และงบประมาณเป็นทรัพยากร มีบทบาทเป็นผู้ริเริ่มโครงการ ทำหน้าที่

วางแผน เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ ประชาสัมพันธ์ และดำเนินกิจกรรมภายใน

โครงการ โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือรายจ่าย 

2. สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (PMCU) มีองค์

ความรู้ในการจัดการพื้นที่ ที่ดิน และทุนเป็นทรัพยากร ทำหน้าที่ เป็นผู้จัดสรรพื้นที่

ในการจัดทำโครงการ คัดเลือกพื้นที่และเจรจากับเจ้าของอาคารเพื่อขออนุญาตสร้าง

งานสตรีทอาร์ต โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือ

รายจ่าย 

3. บริษัทอุไรพาณิชย์ (ATM Spray) มีองค์ความรู้ด้านสีและอุปกรณ์กับการ

ติดต่อศิลปิน และทุนเป็นทรัพยากร เป็นผู้สนับสนุนในการเชิญศิลปินกราฟฟิตี้และ

สนับสนุนด้านอุปกรณ์และสีสเปรย์ โครงการ มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน 

และส่วนเสียคือรายจ่าย 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 114 

4. บริษัททวีมงคลเป็นผู้สนับสนุนในการจัดเตรียมนั่งร้านและรถกระเช้า มี

องค์ความรู้ด้านการติดตั้งนั่งร้านและรถกระเช้า และทุนเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือ

องค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือรายจ่าย 

5. ศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเป็นผู้สร้างผลงานภายในโครงการ มีองค์

ความรู้ด้านศิลปะและแรงงานเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้ ผลงานและก

ประสบการณ์ และส่วนเสียคือรายจ่าย  

6. เจ้าของที่ดินและอาคารที่อนุญาตให้ศิลปินสร้างผลงานบนอาคารและ

แสดงความคิดเห็นต่อแบบร่างก่อนที่จะลงมือจริง มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน 

และส่วนเสียคือรายจ่าย 

7. ประขาชนในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่านที่อำนวยความสะดวก

ให้แก่ศิลปิน มีแรงงานกับทุนเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้และรายได้ และ

ส่วนเสียคือแรงงาน 

ตารางที่ 6 ตารางวิเคราะห์ผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ Chula art town 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได ้ ส่วนเสีย 

ภาคการศึกษา คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

สำนักงานจัดการ
ทรัพย์สิน 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก องค์ความรู้, ที่ดิน, 
ทุน 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท อุไร
พาณิชย์ 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ATM 
Spray จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ทวีมงคล 
จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีทอาร์ต รอง องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน
, ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ภาคประชาชน ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง แรงงาน, ทุน องค์ความรู้, รายได้ แรงงาน 
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 ตารางที่ 7 รายชื่อศิลปินและผลงานในโครงการ Chula art town  
ลำดับ หมายเลขผลงาน ชื่อศิลปิน ชื่อผลงาน ตำแหน่ง 

1 SI001 Bigdel ไอศครีม พื้นที่สยามสแควร์ 

2 SI002 An Officer Dies Happy social club พื้นที่สยามสแควร์ 

3 SI003 Benzilla More fresh air พื้นที่สยามสแควร์ 

4 SI004 Goh M Dog is blue พื้นที่สยามสแควร์ 

5 SI005 Imimagemonster Space Invaders พื้นที่สยามสแควร์ 

6 SI006 นิ สิ ต ค ณ ะศิ ลป กรรม ศ าสต ร์  
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

Chula art town พื้นที่สยามสแควร์ 

7 SI007 Kanaet Zebra พื้นที่สยามสแควร์ 

8 SI008 Ano Street art box พื้นที่สยามสแควร์ 

9 SI009 Floyd Stereo active พื้นที่สยามสแควร์ 

10 SI010 Alex face Nong Mardi พื้นที่สยามสแควร์ 

11 SI011a Gobland 10 โมงเช้าที่เก่าเวลาเดิม พื้นที่สยามสแควร์ 

12 SI011b Suzin and Abi original เห็ดสยาม 3 ชนิดรักษาโลก พื้นที่สยามสแควร์ 

13 SI012 Dea one Star wall พื้นที่สยามสแควร์ 

14 SI013 Alai ยิ้มสยาม พื้นที่สยามสแควร์ 

15 SI014 Abi The Oral and Dental Crisis พื้นที่สยามสแควร์ 

16 SI014a ไผ่ ธนสาร และ ทริก แบล์ต ดิล คุณหมอช่วยด้วย หมายเลข 1 พื้นที่สยามสแควร์ 

17 SI014b ไผ่ ธนสาร และ ทริก แบล์ต ดิล คุณหมอช่วยด้วย หมายเลข 2 พื้นที่สยามสแควร์ 

18 SI014c Narate jung มังกรกับเดวิดในคลินิกหมอฟัน พื้นที่สยามสแควร์ 

19 SI014d Ayino ชีวิตศิลปะเพื่อสยามรุ่งโรจน์ พื้นที่สยามสแควร์ 

20 SI014e ไพโรจน์ พิเชษฐเมธากุล และ ศุภ
ลักษณ์ ประภาศิริ 

สุดยอด พื้นที่สยามสแควร์ 

21 SI015 Mue Bon นกดำตัวแสบ พื้นที่สยามสแควร์ 

22 SL001 Asin The End of TV พื้นที่สวนหลวง 

23 SL002 Mauy GENERATION พื้นที่สวนหลวง 

24 SL003 Oba yong ORIGINAL (A NEW 
BEGINNING) 

พื้นที่สวนหลวง 

25 SL004 Pakorn BNA มังกร พื้นที่สวนหลวง 

26 SL005 Arnon Goal! พื้นที่สวนหลวง 

27 SL006 Mamacup711 พร้ิวไหว พื้นที่สวนหลวง 

28 SY001 ศิษย์เก่า รุ่นที่ 16 คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

Refocus: นำกลับมา/พิจารณา
อีกครั้ง/ ดึงสมาธิกลับมา 

พื้นที่สามย่าน 

29 SY002 Joker : EB Crew อุปรากรจีน พื้นที่สามย่าน 

30 SY003 Nongpop and Jecksbkk Pink community พื้นที่สามย่าน 

31 SY004 Bigdel วินมอเตอร์ไซต์ พื้นที่สามย่าน 

32 SY005a Misterbows and สันต ิ BETTER พื้นที่สามย่าน 

33 SY005b Eya Monsta and Abi Original Every life needs… 
RUNKIRIN!! 

พื้นที่สามย่าน 
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34 SY006 Bonus TMC ราชาแห่งสัตว์ป่า พื้นที่สามย่าน 

35 SY007 Workshop Chula art town Chula art town พื้นที่สามย่าน 

36 SY008 คมกฤช เลิศวิศวกร สามย่าน พื้นที่สามย่าน 

  
ตารางที่ 8 รายช่ือศิลปินและผลงานในโครงการ Chula art town (พื้นที่ Lido connect) 
ลำดับ หมายเลขผลงาน ชื่อศิลปิน ชื่อผลงาน ตำแหน่ง 

1 LC001 P7 พยัคฆ์สยาม P7 Lido connect 

2 LC002 Gab nicha Music is for life Lido connect 

3 LC003 Mamablues Love is hear (here) Lido connect 

4 LC004 Juli Baker and Summer The creation of rainbow Lido connect 

5 LC005 Pod Moderndog ไม่เคยเหนื่อยล้ากับ “ม้าลาย” Lido connect 

6 LC006 Waris Fresh and Fun Lido connect 

7 LC007a TRK มัจฉา หมายเลข 1 Lido connect 

8 LC007b Montemith มัจฉา หมายเลข 2 Lido connect 

9 LC010 NDTM Owl boy Lido connect 

10 LC011 Jayoto and Nora Noree แมวกวัก Lido connect 

(ที่มา : https://art4c.org/map สืบค้นเมื่อ 10 มิถุนายน 2563) 

 

6.3.3 อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ Chula art town ประกอบไปด้วยเรื่องของสภาพ

อากาศที่ไม่สามารถทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตบนอาคารได้ ความเสี่ยงของ

การทำงานกราฟฟิต้ีบนอาคารสูง  

“เพราะว่าตึกเก่านะ ก็ไม่รู้ว่าตัวที่ศิลปินไปยืนชั้นสองอันนั้นยาก ไม่รู้ว่าจะหล่นมาหรือเปล่า 

มันมีความเสี่ยง ถึงได้บริษัทนั่งร้านมาก็จริง แต่ตึกสามชั้นที่อยากจะวาดบนชั้นสามก็ไม่กล้าทำ เพราะ

มีความเก่าของตรงที่มันยื่นออกมา” (สิริธร ศรีชลาคม, 2020) 

“จริง ๆ เราเริ่มงานหลังเมษายน หน้าร้อน....สุดท้ายต้องทำงานกลางคืน เพราะว่าไม่สามารถ

ปีนขึ้นนั่งร้านมาจ้องกำแพงสีขาวได้ มันร้อนมาก กำแพงใหญ่ตรงสามย่านนี่ทำกลางคืนหมด ประมาณ

หกโมงเย็นถึงประมาณตีสาม” (สิริธร ศรีชลาคม, 2020) 

และความไม่เข้าใจของคนในชุมชนที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งได้

แก้ปัญหาด้วยการพูดคุยกับคนในชุมชน ได้นำเสนอผลงานและกระบวนการในการทำ จน

ประชาชนเข้าใจและให้การสนับสนุนโครงการ  

https://art4c.org/map%20สืบค้นเมื่อ%2010%20มิถุนายน%202563
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“อย่างงานของพี่เดล (Bigdel) จริง ๆ เจ้าของตึกเขาปฏิเสธนะตอนแรก เพราะเขาโดนบอมบ์ 

(การพ่นสีสเปรย์บนอาคาร มักมาในรูปของกราฟฟิตี้ทั่วไปที่สร้างเดือดร้อนแก่เจ้าของอาคาร) เยอะ 

คือถ้าปิดหน้าร้านเขานี่เละเลยนะ เขาเลยมีแนวคิดในแง่ลบต่อกราฟฟิตี้ค่อนข้างมาก แต่สุดท้ายวันที่

ไปทำ เขาเห็นถึงกระบวนการ เขาเห็นถึงความจริงจัง มีการร่างแบบ มีการตรวจสอบ ถ่ายวิดีโอ 

ปัญหาก็เลยมีแค่ช่วงวันแรก” (สิริธร ศรีชลาคม, 2020) 

ส่วนทางศิลปินนั้น อุปสรรคและปัญหาที่พบเจอในโครงการนั้นเป็นสิ่งที่พบเจออยู่

เป็นประจำสำหรับศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ไม่ว่าจะเป็นเรื่องสภาพอากาศที่ไม่

เอื้ออำนวย ความกังวลในการเกะกะขวางทางสัญจรของคนแถวนั้น เรื่องกลิ่นและการปลิว

ของละอองสีสเปรย์ที่อาจสร้างความเดือดร้อนแก่คนหรือทรัพย์สินภายในพื้นที่เหล่านั้น ซึ่ง

เมื่อเกิดปัญหาทางศิลปินก็ได้แก้ไขในทันที และด้วยความที่ศิลปินมีจำนวนมาก และกระจาย

ทำงานตามจุดต่าง ๆ ในย่านสยาม ส่งผลให้ศิลปินบางคนไม่ค่อยพึงพอใจกับกระบวนการการ

จัดการศิลปินของทีมงานในโครงการมากนัก 

 

6.3.4 ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

“โครงการ Chula art town ได้เซ็นสัญญาทำ MOU กับบริษัทกูเกิล (ประเทศไทย) 

จำกัด ซึ่งได้รับการพิจารณาส่งไปที่กูเกิลสำนักงานใหญ่ที่อังกฤษ” ในการนำโครงการ Chula 

art town มาลงในช่องทาง Google Arts & Culture ซึ่งเป็นแอพพลิเคชันรวบรวมงาน

ศิลปะจากทั่วโลก โดยนำเสนอในรูปของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 360o  และมีแผนในการ

ต่อยอดให้โครงการ Chula art town เป็น Day & Night park ที่สามารถเยี่ยมชมได้ 24 

ชั่วโมง และจะมีการติดตั้งงานประติมากรรมภายในพื้นที่และติดตั้งอุปกรณ์อำนวยความ

สะดวกต่าง ๆ ให้เป็นมากกว่าแค่งานศิลปะที่นำมาจัดแสดง มีการอบรมมอเตอร์ไซค์รับจ้างใน

การสัญญาณเพื่อรองรับนักท่องเที่ยวที่ต้องการเดินชมงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

แต่โครงการนี้ถูกระงับชั่วคราวเนื่องจากสถานการณ์โควิด – 19  

“จริง ๆ เรามีอีกโครงการเกิดขึ้น น่าจะเสร็จอีกปีครึ่งหลังจากนี้  แต่อันนั้นจะเป็น

ประติมากรรมในพื้นที่นี้เหมือนกัน เราได้ทุนจากกระทรวงศึกษา และก็จะเป็นทุกมหาวิทยาลัยที่เป็น

มหาวิทยาลัยศิลปะและการออกแบบ แต่อันนั้นจะเป็นประติมากรรม ไม่ได้เป็นสตรีทอาร์ตแล้ว ด้วย

ความที่เราเป็นคณะศิลปกรรมเราก็เลยพยายามทำหลาย ๆ รูปแบบ” (บุษกร บิณฑสันต,์ 2020) 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 118 

“ข้อสังเกตที่ได้จากการทำโครงการ Chula art town คือชุมชนมีส่วนร่วมจึงจะสำเร็จ ถ้าเรา

อยู่ ๆ ไปทำอะไรให้เขา มันจะดูเป็นตัวประหลาด เพราะงั้นไม่ว่าจะทำอะไรก็ตามก็ต้องมีการพูดคุย มี

การสัมภาษณ์ ทำยังไงก็ได้ให้เขาได้มีโอกาสออกความคิดเห็น” (บุษกร บิณฑสันต,์ 2020) 

 

6.4 สรุป 

บริเวณย่านสยามเป็นทรัพย์สินของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่ประกอบไปด้วยพื้นที่สาม

ตำแหน่งได้แก่ พื้นที่สยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สามย่าน ซึ่งพื้นที่สยามสแควร์จะเป็น

แหล่งรวมร้านค้าและพาณิชย กรรมขนาดใหญ่ ส่วนพื้นที่สามย่านและพื้นที่สวนหลวงเป็นพื้นที่ชุมชน 

ผู้สัญจรส่วนใหญ่เป็นวัยรุ่นที่มีทั้งนิสิต นักศึกษา และวัยทำงานที่เข้ามาจับจ่ายใช้สอยในพื้นที่ ซึ่ง

ร้านค้าในพื้นที่สยามสแควร์มีการจ้างศิลปินให้ทำงานกราฟฟิตี้เพื่อเป็นสื่อการค้าให้กับร้าน และมี

โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่โดดเด่นอย่าง BUKRUK และ Chula art town โดย

โครงการ Chula art town เป็นโครงการริเริ่มของโครงการ Art for community (ART4C) ที่มี

วัตถุประสงค์ในการสร้างแรงบันดาลใจในศิลปะให้กับคนในชุมชน และเป็นการฉลองครบรอบ 36 ปี 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย โดยมีขั้นตอนในการทำงานได้แก่ การวางแผน

โครงการ การขอใช้พื้นที่จากสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (PMCU) โดยพื้นที่ที่

ใช้นั้นเป็นพื้นที่ที่ไม่มีสัญญา ไม่อยู่ในแผนรื้อทุบทิ้งภายใน 3 – 4 ปีนี้และมีระยะการมองเห็นที่นาน

ที่สุดในการสัญจร จากนั้นก็ทำการเชิญศิลปินโดยได้รับความร่วมมือจากบริษัท อุไรพาณิชย์และสี 

ATM ที่นอกจากจะสนับสนุนเรื่องสีแล้วยังเป็นผู้ติดต่อเชิญศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมาร่วม

โครงการ มีการแถลงข่าวประชาสัมพันธ์โครงการ โดยศิลปินจะต้องถ่ายทอดบริบทโดยรอบของพื้นที่

หรืออาคารที่ได้รับมอบหมาย โดยใช้เวลาในการร่างแบบเพื่อเสนอ 1 วัน และทำผลงานจริง 2 วัน ซึ่ง

เมื่อศิลปินสร้างผลงานเสร็จแล้วจะมีการเก็บรักษาผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นเวลา 

3 - 4 ปี ในขณะเดียวกันโครงการ Lido connect ที่อยู่ในพื้นที่สยามสแควร์ก็ปรับปรุงเสร็จพอดี จึง

ได้เป็นส่วนหนึ่งของโครงการ Chula art town ในเวลาถัดมา โดยปัญหาที่เกิดขึ้นภายในโครงการคือ

สภาพอากาศที่ไม่เอื้ออำนวยกับการทำงาน จนต้องทำให้ศิลปินพักงานหรือไม่ก็ต้องทำในเวลากลางคืน 

การกีดขวางทางจราจร ไปจนถึงความไม่พอใจของเจ้าของอาคารที่มีต่อการพ่นกราฟฟิตี้เนื่องจากเคย

เป็นผู้เสียหายจากการลักลอบพ่นโดยคนในละแวกนั้น ซึ่งได้ทีมงานจากทางสำนักงานจัดการทรัพย์สิน 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นผู้ประสานงาน โดยได้รับความพึงพอใจจากคนในชุมชนเป็นอย่างดี งาน

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้ถ่ายทอดเรื่องราวของชุมชนโดยรอบ เป็นจุดที่ช่วยในการจดจำ
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และรับรู้แก่คนที่สัญจร จนตอนนี้ได้รับการพิจารณาจากแพลตฟอร์ม Google Arts & Culture ใน

การนำเสนองานกราฟฟิตี้ภายในโครงการในรูปแบบของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว และมีแผนที่จะ

ติดต้ังงานประติมากรรมจากมหาวิทยาลัยทั่วประเทศตามจุดต่าง ๆ ภายในย่าน 

ตารางที่ 9 ตารางการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโครงการ Chula art town 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ขั้นตอนกระบวนการใน
โครงการ 

การมีส่วนร่วม 

ภาคการศึกษา คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก การวางแผน วางแผนขั้นตอนและกระบวนการ
ทำงานทั้งหมด 

เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ เสนอโครงการขอใช้พื้นที่ในจุฬาฯ 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยข่าว สื่อมวลชน 

ลงมือทำและแสดงผลงาน ลงมือทำงานศิลปะ และประสานงาน
ใน 

สำนักงานจัดการ
ทรัพย์สิน 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ จัดสรรพื้นที่ในการจัดทำโครงการ 

องค์กรเอกชน บริษัท อุไร
พาณิชย์ จำกัด 

รอง สรรหาศิลปินเข้ามามีส่วน
ร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามสี่วนร่วม 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน สนับสนุนด้านสีและอุปกรณ์ 

บริษัท ATM 
Spray จำกัด 

รอง สรรหาศิลปินเข้ามามีส่วน
ร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามสี่วนร่วม 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน สนับสนุนด้านสีและอุปกรณ์ 

บริษัท ทวีมงคล 
จำกัด 

รอง  ลงมือทำและแสดงผลงาน สนับสนุนนั่งร้านและรถกระเช้า 

ศิลปิน ศิลปินสตรีทอาร์ต รอง สรรหาศิลปินเข้ามามีส่วน
ร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามสี่วนร่วม 

ประชาสัมพันธ์โครงการ นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน สร้างผลงานและสอนศิลปะ 

ภาคประชาชน ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง เลือกพ้ืนที่จัดโครงการ รับรู้การมีอยู่ของโครงการและอนุญาต
ให้ใช้สถานที่ 

ลงมือทำและแสดงผลงาน อำนวยความสะดวกแก่ศิลปินในการหา
อาหารและน้ำ 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 7 กรณีศึกษากราฟฟิตี้เมืองภูเก็ต 
 

7.1 บริบทพื้นที่ศึกษา 

7.1.1 บริบททางกายภาพ 

พื้นที่ศึกษาเมืองภูเก็ตตั้งอยู่ในอำเภอเมือง จังหวัดภูเก็ต มีขนาด 98.35 ไร่ หรือ 

157,364 ตารางเมตร มีอาณาเขตติดต่อกับอำเภอข้างเคียง ได้แก่ ทิศเหนือติดต่อกับอำเภอ

ถลางและอำเภอกะทู้ ทิศตะวันออกติดต่อกับอ่าวพังงา ทิศตะวันตกติดต่อกับทะเลอันดามัน 

ทิศใต้ติดต่อกับทะเลอันดามัน พื้นที่เมืองภูเก็ตอยู่ในเทศบาลเมืองภูเก็ต เป็นสถานที่รวม

นักท่องเที่ยวชาวไทยและชาวต่างชาติเนื่องจากมีชายหาดที่สวยงามติดอันดับโลก และภายใน

เมืองภูเก็ตนั้นเต็มไปด้วยสถาปัตยกรรมโบราณแบบชิโน – โปรตุกีสที่มีอายุนับร้อยปี และ

พื้นที่ตลาด ร้านค้า และที่พักสำหรับนักท่องเที่ยวอยู่เป็นจำนวนมาก ในปี 2558 เมืองภูเก็ต

เป็นเมืองที่ได้รับเสนอให้เป็นเมืองแห่งอาหารและการท่องเที่ยว (City of gastronomy) จาก 

UNESCO จากผลผลิตอย่างสับปะรดหรือกุ้งลอบสเตอร์ที่เป็นของขึ้นชื่อของเมืองภู เก็ต 

นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่ในภูเก็ตจะเป็นชาวต่างชาติ เนื่องจากภาพลักษณ์การท่องเที่ยวในภูเก็ต

มันดูแพงเกินไปสำหรับนักท่องเที่ยวชาวไทย ซึ่ งนักท่องเที่ยวส่วนใหญ่จะเที่ยวชม

สถาปัตยกรรมโบราณ เที่ยวชายทะเล ทานอาหารทะเลและอาหารท้องถิ่น  

7.1.2 ข้อมูลจำเพาะของพื้นที่เมืองภูเก็ต 

การใช้ประโยชน์ที่ดินในพื้นที่เมืองภูเก็ต เป็นพื้นที่พาณิชยกรรมและที่อยู่อาศัย

หนาแน่นมากครอบคลุมตั้งแต่ถนนดีบุก ถนนรัษฎา ไปจนถึงถนนกระ พื้นที่พาณิชยกรรมใน

เมืองภูเก็ตเต็มไปด้วยตลาด ร้านค้าและโรงแรมซึ่งมีตลาดใหญ่ (ถนนคนเดิน) อยู่ใจกลางเมือง 

มีพื้นที่ที่อยู่อาศัยหนาแน่นปานกลางและพื้นที่สถาบันทางศาสนาอยู่เหนือถนนดีบุกไปจนถึง

ถนนทุ่งคา มีถนนสายสำคัญได้แก่ ถนนดีบุก ถนนพังงา ถนนถลาง ถนนกระบี่ ถนนเยาวราช 

ถนนรัษฏา และถนนภูเก็ต มีระบบขนส่งสาธารณะได้แก่ รถตุ๊กตุ๊กและรถสองแถว 
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ภาพที่ 61 การใช้ประโยชน์ที่ดินในพื้นที่เมืองภูเก็ต 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

7.2 การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในเมืองภูเก็ต 

ด้วยภาพลักษณ์ที่ดึงดูดนักท่องเที่ยว บรรยากาศที่ติดทะเล สถาปัตยกรรมชิโน - โปรตุกีสที่

สวยงามภายในเมือง ยังเป็นสถานที่ที่มีวิถีชีวิตของชาวบ้านเป็นอัตลักษณ์ ทำให้มีกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตกระจายอยู่ทั่วเมืองภูเก็ต ซึ่งได้รับการร่วมมือและผลักดันจากกลุ่มศิลปินและกลุ่มประชาชนใน

ภูเก็ต อย่างเช่นกลุ่ม So Phuket ที่ต้องการส่งเสริมให้เมืองภูเก็ตมีความน่าอยู่และน่าท่องเที่ยวมาก

ขึ้น จากการที่เมืองภูเก็ตได้รับรางวัลเมืองแห่งอาหารและการท่องเที่ยว (City of gastronomy) จึงได้

ก่อตั้งโครงการ Food art old town Phuket (F.A.T. Phuket) ที่ให้นักท่องเที่ยวเดินตามหางาน

ศิลปะข้างถนนตามจุดท่องเที่ยวต่าง ๆ ซึ่งศิลปินได้ถ่ายวิถีชีวิตและวัฒนธรรมของชาวภูเก็ตผ่านงาน

ศิลปะ งานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในชุมชน รูปแบบงานกราฟฟิตี้ในโครงการ F.A.T. Phuket 
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นั้นเป็น Character ที่เป็นรูปภาพและผสมผสานความเป็นจิตรกรรมฝาผนังถ่ายทอดวัฒนธรรมของ

ชาวภูเก็ต ซึ่งบางจุดมีการทำงานร่วมกันระหว่างหลายศิลปินในพื้นที่เดียวกัน 

จากการสำรวจกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่เมืองภูเก็ต พบว่าพื้นที่ภายใน

พื้นที่เมืองภูเก็ตเป็นพาณิชยกรรม มีร้านค้าและร้านอาหารอยู่เป็นจำนวนมาก ซึ่งผลงานกราฟฟิตี้จะ

อยู่ตามจุดต่าง ๆ ของพื้นที่ พบมากในพื้นที่ที่เป็นทางแยกของถนนดีบุก ถนนพังงา และถนนถลาง ซึ่ง

กราฟฟิตี้ที่เป็นแลนด์มาร์คประจำเมืองมีอยู่ทั้งหมด 11 ชิ้น  

แต่เนื่องจากสถานการณ์โควิด – 19 ภูเก็ตเป็นพื้นที่เสี่ยงในการติดเชื้อ จึงปิดเกาะไม่ ให้

นักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชมได้ ทำให้ไม่สามารถเข้าไปสำรวจพื้นที่ได้อย่างใกล้ชิด ได้รับข้อมูลข่าวสาร

จากคนในภูเก็ตเท่านั้น ซึ่งคนในพื้นที่เมืองภูเก็ตจึงเหลือเพียงคนในชุมชนกับแรงงานภายในชุมชน  

 

 

ภาพที่ 62 ภาพกราฟฟิตี้ในเมืองภูเก็ต 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 
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ภาพที่ 63 กราฟฟิตี้ที่โรงแรมสินทวีในเมืองภูเก็ต 
ที่มา : Thailandindy (2016) 

http://thailandindy.com 

 

ภาพที่ 64 กราฟฟิตี้ที่ตลาดดาวน์ทาวน์ในเมืองภูเก็ต 
ที่มา : Thailandindy (2016) 

http://thailandindy.com 

http://thailandindy.com/
http://thailandindy.com/
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7.3 โครงการ F.A.T. Phuket 

7.3.1 รายละเอียดและความเป็นมา 

จากการสัมภาษณ์คุณอรสา โตสง่า8 ผู้จัดโครงการ F.A.T. Phuket คุณทวีศักดิ์ ศรี

ทองดี (Lolay)9 และคุณมือบอน10ที่ เป็นศิลปินภายในโครงการ พบว่าโครงการ  F.A.T. 

Phuket มีจุดเริ่มต้นจากความต้องการในการถ่ายทอดภาพลักษณ์ของภูเก็ตใหม่ “เมืองภูเก็ต

มันเหมือนมีสองโลกอยู่ในเกาะเดียวกัน คนที่รู้จักภูเก็ตส่วนมากจะเป็นฝรั่งมากกว่า เพราะคน

ไทยจะรู้สึกว่ามาภูเก็ตแล้วแพง เขาจะรู้จักภูเก็ตในแง่ของการเป็นเมืองท่องเที่ยวชายทะเลที่

สวยในระดับโลก แต่จริง ๆ ภูเก็ตมันมีอีกส่วนหนึ่งคือวัฒนธรรมซึ่งฝรั่งไม่ค่อยรู้” ภูเก็ตเป็น

เมืองแห่งวัฒนธรรมของคนหลากชนชาติ ศาสนามานานกว่า 100 ปี ซึ่งทาง SO Phuket ได้

ส่งเสริมการท่องเที่ยวของเมืองภูเก็ตมาทุกทางแล้ว แต่ไม่ได้ผลเนื่องจากนักท่องเที่ยวก็ยังนึก

ถึงภูเก็ตในแง่ของชายทะเล  

“กลุ่มของหลาดใหญ่11จึงรวมตัวกันเพื่อเปิดถนนคนเดินเพื่อที่จะช่วยให้เมืองคึกคักขึ้น ของ

เรากลุ่ม SO Phuket ก็คิดว่าถ้าเกิดมีตลาดในเมืองแล้ว ในเมืองก็น่าจะเก๋ไก๋กว่านี้ ก็เลยคิดว่ามันควร

จะมีกราฟฟิตี้ เพราะว่าช่วงนั้นภูเก็ตได้รับรางวัล Creative city of gastronomy จาก UNESCO เรา

ก็คิดว่าในแง่ของกราฟฟิตี้ เราก็เน้นเป็นส่วนใหญ่คือเรื่องของอาหาร” (อรสา โตสง่า, 2020) 

“ซึ่งถ้าสื่อสารด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต อาหารอาจจะไปได้ไกลกว่าแค่จะไป

เชิญชวนให้กินอาหารขึ้นชื่อซึ่งไม่ได้ดูน่าสนใจอะไร จึงต้องการใช้กราฟฟิตี้เป็นตัวถ่ายทอดวัฒนธรรม 

อาหาร และวิถีชีวิตของชาวภูเก็ต เพื่อสร้างความมีชีวิตชีวาให้กับเมืองภูเก็ตและกระตุ้นการท่องเที่ยว

ให้มากยิ่งขึ้น” (อรสา โตสง่า, 2020) 

 

โครงการ F.A.T. Phuket มีขั้นตอนการทำงาน ดังน้ี 

1. วางแผนโครงการ กลุ่ม SO Phuket ได้ร่วมมือกับกลุ่มหลาดใหญ่ในการ

วางแผนการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นเครื่องมือในการนำเสนอเมือง

 
8 อรสา โตสง่า ตัวแทนกลุ่ม Signature of Phuket (SO Phuket) หรือประชารัฐรักสามัคคีภูเก็ต เป็นกลุ่มประชาชนในเมืองภูเก็ต ที่จัดกิจกรรมเพื่อ
พัฒนาชุมชนเมืองภูเก็ต 
9 ทวีศักดิ์ ศรีทองดี หรอื โลเล เป็นศิลปิน ชื่อในวงการคือ Lolay 
10 มือบอน (ชื่อในวงการ) ศิลปินสตรีทอาร์ต 
11 กลุ่มหลาดใหญ่ คือกลุ่มร้านค้าในเมืองภูเก็ต รวมตัวกันเปิดถนนคนเดินเพื่อเชิญชวนนักท่องเที่ยวเข้ามาซื้อสินค้าและบริการ 
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ภูเก็ต โดนเสนอแผนให้แก่บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) เพื่อขอเงินในการ

จัดทำโครงการพัฒนาชุมชนเมืองภูเก็ต  

2. เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ โดยเลือกพื้นที่ที่ผู้สัญจรเดินผ่านได้มาก โดยมี

โรงแรมสินทวี โรงแรมเพ้งหมินเก่า ถนนคนเดิน ที่เอื้อเฟื้อสถานที่ในการจัดทำ

โครงการ 

3. การหาศิลปินที่ทำโครงการ โดยมีคุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ เจ้าของ

โรงแรม โฟโต้ โฮเต็ล ภูเก็ตเป็นผู้ติดต่อเชิญศิลปินในการสร้างผลงาน ซึ่งศิลปินจะ

สร้างผลงานหลายช้ินในแต่ละจุด 

4. ประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับโครงการให้แก่คนในเมืองภูเก็ตทราบ และ

มีสื่อเข้ามาทำข่าวเกี่ยวกับโครงการ F.A.T. Phuket 

ในการดำเนินโครงการ F.A.T. Phuket นั้นมี 2 รอบ รอบแรกเกิดขึ้นเมื่อปี 

2558 เป็นการดำเนินงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยศิลปินมีชื่อเสียง 

ซึ่งมีทั้งหมด 10 จุดภายในเมืองภูเก็ต ใช้เวลาในการทำงาน 2 – 3 สัปดาห์ โดย

ศิลปินก็มีรูปแบบการทำงานเป็นของตัวเอง ซึ่งใช้เวลาไม่นานมาก ส่วนรอบที่สอง

เกิดขึ้นในปี 2561 โดยผู้สร้างผลงานกราฟฟิตี้เป็นชาวภูเก็ตที่ได้ศึกษาทางศิลปะใน

กรุงเทพและกลับมาทำกิจกรรมให้กับบ้านเกิดอีก 10 จุด (เป็นงานศิลปะจุดใหม่ที่

ไม่ได้ทับกับผลงานเดิม) โดยใช้เวลาดำเนินการ 2 สัปดาห์ ซึ่งได้ทำการติดต่อกับ

เจ้าของอาคารในการขออนุญาตให้ทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่

ภายในเมืองภูเก็ต  
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ภาพที่ 65 ผังงานกราฟฟิตี้ในโครงการ F.A.T. Phuket 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

“กระบวนการทำงานของผม งานของผมมีลักษณะเป็นสเปรย์ สเปรย์สีดำสีเดียวเลย ถ้าจะมี
เพิ่มก็อาจมีนิดหน่อยอย่างสีแดง” ซึ่งงานที่ออกมาจะมีลักษณะเป็นภาพขาวดำ โดยขั้นตอนการ
ทำงานของทั้งสองภาพเริ่มจากคุยกับคนในชุมชนก่อนที่จะลงมือวาด “มีการคุยกันว่าจะเป็นอะไร? แต่
โดยส่วนใหญ่แล้ว ศิลปินแต่ละคนก็ทำตามรูปแบบของตัวเอง” (Lolay, 2020) 
 

 
ภาพที่ 66 ภาพสิงโตเหนียน โดย Lolay 

ที่มา : Bectero.tv (2016) 
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ภาพที่ 67 ภาพสิงโตเหนียนโดย Lolay 
ที่มา : Warinrat Watcharapirak (2016) 

“อย่างในเมืองภูเก็ต มันเป็นสถาปัตยกรรมเก่า ๆ พื้นผนังเก่า ๆ ความขัดแย้งของมัน ความที่

งานศิลปะจะได้แสดงพลังเต็มที่มันมีมากกว่า เพราะว่ามันเหมือนกับเราไปปรับเปลี่ยนพื้นที่ เรากำลัง

ทำให้กับสิ่งที่กำลังจะสลายไป คนลืมไปกลับมามีชีวิตอีกครั้งหนึ่ง มีเรื่องเล่าอีกครั้งหนึ่ง” (มือบอน, 

2020) 
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ภาพที่ 68 ภาพผลงานกราฟฟิตี้ของศิลปิน “มือบอน” สื่อถึงประเพณีเดินเต่าของชาวภูเก็ต 

ที่มา : นายมด (2016) 

https://www.9mot.com/2016/06/phuket-street-art 

 

7.3.2 การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

โครงการ F.A.T. Phuket มีผู้มีส่วนร่วมกับโครงการ ดังนี้ 

1. กลุ่ม SO Phuket ที่เป็นกลุ่มของประชาชนชาวภูเก็ตเป็นผู้ริเริ่มโครงการ 

มีองค์ความรู้ด้านวัฒนธรรมในเมืองภูเก็ตและการประสานงานและทุนเป็นทรัพยากร 

มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือรายจ่าย 

2. บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) เป็นผู้สนับสนุนด้านเงินทุน มี

องค์ความรู้และงบประมาณเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และ

ส่วนเสียคือรายจ่าย 

3. คุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ เจ้าของโรงแรมโฟโต้ โฮเตล ภูเก็ต มีองค์

ความรู้ด้านศิลปะและการติดต่อศิลปินและทุนเป็นทรัพยากร เป็นผู้เชิญศิลปินกราฟ
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ฟิตี้และสตรีทอาร์ตมาร่วมโครงการรวมถึงจัดสรรเรื่องที่พักแก่ศิลปิน มีส่วนได้คือ

องค์ความรู้ และส่วนเสียคือรายจ่าย 

4. เจ้าของอาคาร (โรงแรมสินทวี ร้านราดหน้าคุณจี๊ด ฯลฯ) มีแรงงานและ

ทุนเป็นทรัพยากร เป็นผู้อนุญาตให้ใช้อาคารในการสร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต มีส่วนได้คือองค์ความรู้และรายได้ และส่วนเสียคือรายจ่าย 

5. เทศบาลนครภูเก็ต ที่รับรู้และอนุญาตให้จัดโครงการ มีองค์ความรู้เป็น

ทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้และผลงาน และส่วนเสียคือรายจ่าย 

6. ศิลปินกราฟฟิตี้ที่มาร่วมโครงการ มีองค์ความรู้ด้านศิลปะและแรงงาน

เป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้ ผลงานและประสบการณ์ และส่วนเสียคือ

รายจ่าย 

7. กลุ่มหลาดใหญ่  ชาวบ้านในเมืองภูเก็ตที่ เปิดถนนคนเดินและร่วม

โครงการสตรีทอาร์ตเพื่อสร้างความคึกคักให้กับชุมชน มีองค์ความรู้ในการสนับสนุน

ศิลปินและทุนเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้และรายได้ และส่วนเสียคือ

รายจ่าย 

8. ประชาชนในพื้นที่เมืองภูเก็ตที่ร่วมสนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง 

ๆ มีแรงงานและทุนเป็นทรัพยากร มีส่วนได้คือองค์ความรู้และรายได้ และส่วนเสีย

คือรายจ่าย 
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ตารางที่ 10 ตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ F.A.T. Phuket 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได ้ ส่วนเสีย 

ภาครัฐ เทศบาลนคร
ภูเก็ต 

รอง องค์ความรู้ องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท ไทยเบฟ
เวอเรจ จำกัด 
มหาชน 

รอง องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรอิสระ โรงแรมโฟโต้ โฮ
เทล 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีท
อาร์ต 

รอง องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน
, ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ภาคประชาชน กลุ่ม SO Phuket หลัก องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

กลุ่มหลาดใหญ่ หลัก องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, รายได้ รายจ่าย 

ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง แรงงาน, ทุน องค์ความรู้, รายได้ แรงงาน 

“ทุกคนพร้อมที่จะขยับตัว ทุกคนพร้อมที่จะเบียดเสียดยัดเยียด มีคนมาส่งข้าว เทศบาลน่ารัก

มากเอานั่งร้านมาตั้งให้ ใครมีไฟเอาไฟมา สีไม่พอมีคนเอามาบริจาคเพิ่ม แถม Alex face พาลูกเมีย

มา ในช่วงที่ Alex เขาวาด ก็มีคนพาลูกเมียเขาไปเที่ยว นี่คือภูเก็ต” (อรสา โตสง่า, 2020) 

 ตารางที่ 11 ตารางรายช่ือศิลปินและผลงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองภูเก็ต 
ลำดับ ชื่อศิลปิน ตำแหน่งของผลงาน หมายเหตุ 

1 Alex Face ธนาคารชาร์เตอร์ ถนน พังงา เป็นผลงานแรกของโครงการ แต่ถูกสั่งลบ 1 เดือนหลังจาก
วาดเสร็จ 

2 Alex Face ตลาดดาวน์ทาวน ์  

3 Alex Face ปากซอยรมณีย์  

4 รักกิจ ปากซอยรมณีย์  

5 รักกิจ โรงแรมสินทว ี  

6 P7 โรงแรมสินทว ี  

7 Beerpitch โรงแรมสินทว ี  

8 WKChacoal โรงแรมสินทว ี  

9 ไม่ทราบชื่อ สี่ แ ย กถ น น ดี บุ ก ตั ด กั บ ถ น น
เยาวราช 

เป็นผลงานของชาวภูเก็ตที่เรียนศิลปะในกรุงเทพ 

10 มือบอน ถนนพังงา โรงแรมเพ้งหมินเก่า  

11 Lolay ถนนพังงา โรงแรมเพ้งหมินเก่า  

12 Lolay ธนาคารกสิกรไทย  

13 Pichitpaidan ร้านชินเซ่งหลอง ถนนพังงา  

14 ไม่ทราบชื่อ ร้านขายงานศิลปะ ซอยประดิษฐ์  

15 Ludmila Letnikova ศาลเจ้าแสงธรรม ถนนพังงา เป็นกราฟฟิต้ีที่สร้างโดยศิลปินชาวรัสเซีย 
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7.3.3 อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

ปัญหาที่เกิดขึ้นในโครงการคือเรื่องของความไม่เข้าใจของคนในชุมชนต่อภาพกราฟ

ฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เนื่องจาก Alex Face ได้สร้างผลงานกราฟฟิตี้ที่ผนังธนาคาร

ชาร์เตอร์ซึ่งเป็นอาคารทรงชิโนโปรตุกีสที่มีอายุนับร้อยปีเสร็จเป็นชิ้นแรกของโครงการ ทำให้

ประชาชนส่วนหนึ่งไม่พอใจในการที่มีศิลปินมาพ่นสีบนอาคารอนุรักษ์ ซึ่งจากการประชุมกับ

หน่วยงานของทางภูเก็ตได้ข้อสรุปคือภาพนั้นได้ถูกลบไปเป็นที่เรียบร้อยในวันที่ 9 พฤษภาคม 

2559 อย่างไรก็ตาม การที่ภาพดังกล่าวได้ถูกลบไปนั้น ทำให้ประชาชนเกิดการตื่นตัวและให้

ความสนใจกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและโครงการ  F.A.T. Phuket อย่าง

ต่อเนื่อง และมีปัญหาเกี่ยวกับความไม่พอใจในผลงานของศิลปินเนื่องจากไม่เข้า ใจในตัว

ศิลปิน จึงต้องทำให้มีการแก้ไขเพ่ิมเติม 

 

ภาพที่ 69 ภาพงานกราฟฟิตี้ที่ธนาคารชาร์เตอร์โดย Alex Face ในพื้นที่เมืองภูเก็ต (ก่อนถูกลบ) 
ที่มา : MGR Online (2016) 

https://mgronline.com/celebonline/detail/9590000037666 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 132 

ส่วนอุปสรรคที่อยากหนึ่งคืองานของคุณ Lolay ที่ประชาชนบริเวณร้านราดหน้าคุณจี๊ดได้

ร้องเรียนให้แก้ไขงาน เพราะรูปแบบการทำงานของ Lolay ไม่ตอบสนองความพึงพอใจแก่ประชาชน

ในละแวกนั้น และคุณ Lolay ได้กลับกรุงเทพฯไปแล้ว จึงได้ให้ศิลปินคนอื่นมาเพิ่มเติมงานโดยได้รับ

อนุญาตจากคุณ Lolay แล้ว 

“ทำไปแล้วก็เกิดปัญหาอย่างหนึ่ง ตอนทำไม่เป็นปัญหาอะไร ประมาณว่าเกี่ยวกับความเชื่อ

ของเจ้าของอาคารตรงนั้น ตามลักษณะงานของผมนั้นเป็นขาวดำ แล้วเขารู้สึกว่าภาพขาวดำโดยทั่วไป

แล้วไม่มีสี ดูไม่ค่อยมีชีวิตอะไรแบบนี้ เขาก็อยากให้ผมไปเติม แต่ว่าในตอนนั้นผมบินกลับไปแล้ว และ

แผนการที่จะกลับมาก็ไม่แน่ไม่นอนที่จะกลับมาได้ ซึ่งในเวลาที่เขาอยากให้งานเสร็จพร้อม ๆ กัน ก็

เลยขออนุญาตให้ผมให้ศิลปินอีกคนเข้าร่วมด้วย และส่งแบบให้เราดู ซึ่งผมก็ชอบเหมือนกัน” (Lolay, 

2020) 

 

 
ภาพที่ 70 ภาพสิงโตเหนียนที่ประสบปัญหาและได้รับการแก้ไขแล้ว 

ที่มา : Bectero.tv (2016) 

7.3.4 ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

หลังจากเกิดปัญหาการพ่นสีบนอาคารอนุรักษ์ ทำให้เกิดกระแสกลุ่มแฟนคลับศิลปิน 

Alex Face มาท่องเที่ยวและเยี่ยมชมผลงานดังกล่าว ก่อนที่ผลงานจะถูกลบไปในหนึ่งเดือน
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ต่อมา อย่างไรก็ตาม “คนที่ให้เราลบตอนนี้กำลังสนุกกับสิ่งที่เราทำ เพราะว่าเขาหาเงินกับ

นักท่องเที่ยวที่เข้ามาในตัวเมืองอย่างมหาศาล เพิ่งได้สติ แต่สายไปแล้วที่ลบรูปนั้น” จากที่มี

นักท่องเที่ยวมาชมงานกราฟฟิตี้ที่ธนาคารชาร์เตอร์นั้นส่งผลให้ประชาชนมีความตื่นตัวและให้

ความสนใจกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมากขึ้น “หลังจากวาดเสร็จ สิ่งที่เราได้คือ

ภูเก็ตหลังจากที่ไม่มีใครมาเที่ยวในเมือง เมืองเงียบเหงาแบบนี้ เราเพิ่มนักท่องเที่ยวได้ 30% 

ในปีแรก คือทุกคนมาเพื่อที่จะถ่ายกราฟฟิตี้ เดินหากราฟฟิตี้ให้ครบ 10 ที่ อะไรแบบนี้” อีก

อย่างหนึ่งคือได้ถ่ายทอดวัฒนธรรม  

“รูปแต่ละรูปมันคือวัฒนธรรมอะไรของเรา บางรูปพูดถึงเรื่องของการไหว้เทวดา ที่หน้าร้านตู้

กับข้าวก็พูดถึงเรื่องกุ้งมังกร พูดถึงเสี่ยหนา (ปิ่นโตแบบจีน) การใส่อาหารของคนสมัยก่อน หรือว่า

ภาพเต่าแดงเป็นเรื่องของงานผ้อต่อ (ประเพณีหนึ่งของชาวภูเก็ต) มันทำให้เรื่องราวพวกนี้ถูกปลุกกลับ

ขึ้นมาแล้วก็ทำให้คนทั้งประเทศและคนต่างประเทศรู้ว่าวัฒนธรรมของเรามันมีอะไรบ้าง” (อรสา โต

สง่า, 2020) 

การถ่ายทอดวัฒนธรรมของชาวภูเก็ตผ่านกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตส่งผล

ให้นักท่องเที่ยวมีความสนใจในวัฒนธรรมและอาหารของชาวภูเก็ตมากยิ่งขึ้น มากกว่าแค่

เที่ยวชมทะเลหรือชายหาด ร้านค้าในชุมชนมีรายได้มากขึ้น สินค้าประจำเมืองภูเก็ตอย่าง

สับปะรดและกุ้งภูเก็ตลอบสเตอร์ก็ได้รับความนิยมจากนักท่องเที่ยวจนเป็นสินค้าส่งออกที่

สำคัญของเมืองภูเก็ต ส่วนในมุมมองของศิลปินพบว่าการทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตมีอิทธิพลต่อพื้นที่ชุมชนมากกว่าพื้นที่รกร้าง หรือพื้นที่การค้าเป็นอย่างมาก ด้วย

ความที่เมืองภูเก็ตเป็นเมืองประวัติศาสตร์ มีอาคารเก่า ๆ ที่เล่าเรื่องราวต่าง ๆ ของชุมชน

กำลังจะทรุดโทรม การทำงานศิลปะบนอาคารเหล่านั้นเปรียบเป็นการคืนชีพให้กับอาคาร 

และเป็นการสร้างความคุ้นเคยระหว่างศิลปินกับคนในชุมชน  

“เราวาดรูปบนผนังเก่า ๆ กับวาดรูปบนผนังใหม่ ๆ มันคนละอารมณ์กันครับ คือผนังใหม่ ๆ 

มันก็เหมือนกับเราสร้างเรื่องราวใหม่ ๆ บนกำแพงนั้น แต่ถ้าเราทำบนผนังเก่า ๆ สถาปัตยกรรมเก่า ๆ 

รูปแบบเมืองที่เก่า ๆ มันก็เหมือนเราแต่งตัวให้กับคนแก่ เหมือนกำแพงมันกำลังจะตาย มันไม่มีใคร

สนใจ มันมีเรื่องที่จะเล่า แต่ไม่มีใครสนใจกำแพงนี้ต่อไปแล้ว แต่พอเราเอาภาพวาดเข้าไปใส่กำแพง

เก่า ๆ มันก็กลายเป็นว่ากำแพงนั้นก็กลับมามีชีวิต มีคุณค่าให้คนมองอีกครั้งหนึ่ง และการที่คนมามอง
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กำแพงนั้น กำแพงก็สามารถเล่าเรื่องประวัติศาสตร์ของตัวเขาเองได้ด้วยความร่วมสมัย”  (มือบอน, 

2020) 

“ผมก็ไม่ได้เตรียมตัวว่าเราจะได้อะไรกลับมานะ แต่ว่าช่วงเวลาที่เราอยู่ ส่วนใหญ่เวลาทำงาน

ในลักษณะแบบนี้ เราก็จะเจอผู้คน อยู่ในสภาพแวดล้อมในช่วงเวลาที่เราทำไม่เสร็จทันที เรากิน

อาหารอยู่ตรงนั้น เค้าเอาอาหารมาให้เรา ก็ทำให้เรามีความสัมพันธ์กับคนในชุมชนโดยอัตโนมัติ ผมว่า

ถ้าผมใช้เวลามากกว่านี้ เช่น วาดสัก 5 วัน ผมก็อาจจะคุ้นเคยกับชุมชนมากขึ้น” (Lolay, 2020) 

 

7.4 สรุป 

บริเวณเมืองภูเก็ตนั้นเป็นพื้นที่ติดกับอ่าวพังงาและทะเลอันดามัน มีชายหาดที่สวยงามระดับ

โลก มีการใช้ประโยชน์ที่ดินเป็นพาณิชยกรรมที่เต็มไปด้วยร้านค้าและโรงแรม มีการคมนาคมด้วย

รถตุ๊กตุ๊กและสองแถว อาคารในเมืองภูเก็ตเป็นอาคารโบราณรูปแบบชิโน – โปรตุกีส เมืองภูเก็ตเป็น

แหล่งรวมวัฒนธรรมและวิถีชีวิตที่ยาวนานและหลากหลาย นักท่องเที่ยวส่วนใหญ่เป็นชาวต่างชาติ

ที่มาเที่ยวชมชายหาดของภูเก็ต โดยงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ปรากฏในเมืองภูเก็ตเป็นผลงาน

จากโครงการ Food Art old town Phuket (F.A.T. Phuket) และโครงการ 100 of arts ที่ทางกลุ่ม 

Signature of Phuket ได้จัดทำขึ้นมา มีผลงานประมาณ 15 ชิ้นปรากฏอยู่ตามจุดต่าง ๆ ในเมือง

ภูเก็ต เช่น บริเวณโรงแรมสินทวี ร้านราดหน้าคุณจี๊ด และบริเวณถนนคนเดิน ซึ่งได้รับความสนใจจาก

นักท่องเที่ยวเป็นอย่างมาก นักท่องเที่ยวทั้งชาวไทยและชาวต่างชาติเข้ามาถ่ายรูปและมีปฏิสัมพันธ์กับ

งานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตตามจุดต่าง ๆ    

จากการสัมภาษณ์คุณอรสา โตสง่า ตัวแทนกลุ่ม Signature of Phuket (SO Phuket) ที่เป็น

ผู้จัดโครงการ F.A.T. Phuket คุณทวีศักดิ์ ศรีทองดี (Lolay) และคุณมือบอน ศิลปินที่ร่วมโครงการ 

พบว่าเมืองภูเก็ตมีลักษณะเป็นชุมชนโบราณ มีวัฒนธรรมชิโน - โปรตุกีสที่รวมความหลากหลายทาง

ชาติพันธุ์และศาสนา อย่างไรก็ตามเมืองภูเก็ตยังเป็นที่จดจำต่อนักท่องเที่ยวชาวไทยและต่างชาติในแง่

ของชายทะเลที่มีความสวยงามระดับโลก และมีค่าใช้จ่ายในการท่องเที่ยวที่สูง จนทำให้ย่านชุมชน

เมืองภูเก็ตขาดสีสัน กลุ่ม SO Phuket จึงจัดตั้งโครงการที่จะทำให้เมืองมีความคึกคักและน่าอยู่ขึ้นโดย

ร่วมกับกลุ่มของหลาดใหญ่ในการเปิดตลาดและถนนคนเดิน ซึ่งมีการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตเป็นเครื่องมือสร้างความมีชีวิตชีวาให้กับชุมชน โดยวางแผนและเสนอโครงการกับบริษัท ไทย

เบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) เพื่อให้สนับสนุนโครงการด้านเงินทุน เลือกอาคารที่จะสร้างผลงาน การ
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เชิญศิลปินมาร่วมโครงการโดยได้รับความร่วมมือจากคุณวีระชัย ปราณวี-ระไพบูลย์ เจ้าของโรงแรม

โฟโต้ โฮเต็ล ภูเก็ตเป็นผู้สรรหาและเชิญศิลปิน การประชาสัมพันธ์และดำเนินโครงการ ศิลปินสตรีท

อาร์ตจะได้รับโจทย์ในการสร้างผลงาน ซึ่งจะเป็นวัฒนธรรมและประเพณีของชาวภูเก็ต โดยได้รับ

ความสนใจจากคนในชุมชนเป็นอย่างมาก  

แต่เมื่อศิลปิน Alex face ได้สร้างผลงานแรกของโครงการ (บริเวณธนาคารชาร์เตอร์เก่า) 

เสร็จก็เกิดความขัดแย้งระหว่างกลุ่มประชาชนในภูเก็ตที่ไม่พอใจกับการสร้างงานกราฟฟิตี้บนอาคาร

เก่าภายในชุมชน ซึ่งได้ร้องเรียนกับทางเทศบาลเมืองภูเก็ตให้ดำเนินการ จนทาง Alex face และ

หน่วยงานที่เกี่ยวข้องลบงานกราฟฟิตี้นั้นออกไป อย่างไรก็ตาม หลังจากความขัดแย้งนี้เกิดขึ้น กลับ

กระตุ้นความตื่นตัวและความสนใจในกราฟฟิตี้ และสตรีทอาร์ตให้กับประชาชนในชุมชนและ

นักท่องเที่ยวมากขึ้น นักท่องเที่ยวต่างมาถ่ายรูปกับงานกราฟฟิตี้ที่ธนาคารชาร์เตอร์ก่อนที่มันจะถูกลบ

ออกไป ซึ่งส่งผลให้งานสตรีทอาร์ตจุดอื่น ๆ ได้รับความสนใจไปด้วย หลังจากที่ โครงการ F.A.T. 

Phuket เสร็จสิ้นลง พบว่ามีนักท่องเที่ยวเข้ามาที่เมืองภูเก็ตมากขึ้นร้อยละ 30 นักท่องเที่ยวให้ความ

สนใจกับวัฒนธรรมชุมชนของชาวภูเก็ตมากขึ้น จนทำให้รายได้จากสินค้าในเมืองภูเก็ตสูงขึ้น และ

สร้างความภาคภูมิใจแก่คนในชุมชน 
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ตารางที่ 12 ตารางการมีส่วนร่วมของผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโครงการ F.A.T. Phuket 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้
มีส่วนได้ส่วน

เสีย 

ขั้นตอนกระบวนการ
ในโครงการ 

การมีส่วนร่วม 

ภาครัฐ เทศบาลนคร
ภูเก็ต 

รอง เลือกพื้นที่จัดโครงการ รับรู้และอนุญาตให้จัดโครงการ 

องค์กรเอกชน บริษัท ไทยเบฟ
เวอเรจ จำกัด 
มหาชน 

หลัก การวางแผน อนุมัติให้จัดโครงการ พร้อมกับ
มอบทุนในการจัดทำ 

องค์กรอิสระ โรงแรมโฟโต้ 
โฮเทล 

รอง สรรหาศิลปินเข้ามามี
ส่วนร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามีส่วนร่วม 

ศิลปิน ศิลปินสตรีท
อาร์ต 

รอง สรรหาศิลปินเข้ามามี
ส่วนร่วม 

เชิญศิลปินเข้ามามีส่วนร่วม 

ประชาสัมพันธ์
โครงการ 

นำเสนอด้วยช่องทางออนไลน์ 

ลงมือทำและแสดงผล
งาน 

สร้างผลงานและสอนศิลปะ 

ภาคประชาชน กลุ่ม SO 
Phuket 

หลัก การวางแผน  เขียนโครงร่างโครงการเพื่อเสนอ
แก่บริษัทไทยเบพเวอเรจ 

เลือกพื้นที่จัดโครงการ ขอใช้อาคารเพื่อจัดทำงานกราฟ
ฟิต้ี 

ประชาสัมพันธ์
โครงการ 

นำเสนอด้วยสื่อในเมืองภูเก็ต 

ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง เลือกพื้นที่จัดโครงการ อนุญาตให้ใช้อาคารในการจัดทำ
กราฟฟิตี้ 

ลงมือทำและแสดงผล
งาน 

อำนวยความสะดวกด้านอุปกรณ์ 
อาหารและที่พัก 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 8 ผลการศึกษา 
 

จากการสำรวจพื้นที่ศึกษาและสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ทั้ง 3 พื้นที่ได้แก่ พื้นที่ราชเทวี พื้นที่สยามสแควร์ และ

พื้นที่เมืองภูเก็ตเพื่อเปรียบเทียบปรากฏการณ์การทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต  

 

8.1 บริบทของพื้นทีศ่ึกษา 

จากการสำรวจบริบททางกายภาพ ประชากร การใช้ประโยชน์ที่ดิน และคมนาคมและการ

ขนส่งของพื้นที่กรณีศึกษาพบว่า ลักษณะโดยรวมของทั้งสามพื้นที่เป็นพาณิชยกรรมที่มีการสัญจรที่

เยอะ โดยพื้นที่ย่านราชเทวีเป็นพื้นที่มีการใช้ประโยชน์ที่ดินเป็นพื้นที่สาธารณะที่ล้อมด้วยพื้นที่ที่อยู่

อาศัยและพื้นที่พาณิชยกรรม มีการขนส่งสาธารณะที่หลากหลายไม่ว่าจะเป็นรถโดยสารประจำทาง

หรือรถไฟฟ้า BTS เดิมเป็นพื้นที่เสื่อมโทรม เป็นแหล่งทิ้งขยะ มีการลักลอบพ่นสีจนได้รับความสนใจ

จากผู้สัญจรและในกลุ่มศิลปินกราฟฟิตี้จนได้ชื่อว่าเป็น “แลนด์มาร์คของนักพ่นกราฟฟิตี้” ทำให้มี

กิจกรรมเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตอยู่เป็นประจำ ซึ่งพื้นที่ราชเทวีได้รับปรับปรุงให้เป็นสวน

เฉลิมหล้าที่ให้คนในชุมชนมาพักผ่อนหย่อนใจ ซึ่งดึงดูดทั้งคนในชุมชนและนักท่องเที่ยวเข้ามาพักผ่อน 

มาออกกำลังกาย ถ่ายรูป และพ่นกราฟฟิตี้ ย่านสยามมีการใช้ประโยชน์ที่ดินเป็นพื้นที่ราชการ พื้นที่ที่

อยู่อาศัยและพาณิชยกรรมขนาดใหญ่ มีระบบขนส่งสาธารณะที่มีทั้งรถประจำทาง รถไฟฟ้า BTS และ 

MRT ไปจนถึงรถประจำทางของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย  ผู้สัญจรส่วนใหญ่จะเป็นวัยรุ่น เป็น

นักศึกษาและพนักงานบริษัท ที่เข้ามาท่องเที่ยว จับจ่ายใช้สอย ร้านค้าในย่านสยามมีการจ้างศิลปิน

เข้ามาสร้างผลงานเชิงพาณิชย์ และพื้นที่เมืองภูเก็ต มีการใช้ประโยชน์ที่ดินเป็นพื้นที่พาณิชยกรรม 

และมีระบบขนส่งสาธารณะได้แก่ รถตุ๊กตุ๊กและรถสองแถว นักท่องเที่ยวในเมืองภูเก็ตส่วนใหญ่เป็น

ชาวต่างชาติที่เข้ามาเที่ยวชมชายทะเล ชมอาคารโบราณรูปแบบชิโน - โปรตุกีส มาทานอาหาร

พื้นเมือง มาจับจ่ายใช้สอยภายในร้านค้าและตลาด เพราะภูเก็ตได้รับเสนอชื่อให้เป็น City of 

Gastronomy จาก UNESCO  
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ตารางที่ 13 เปรียบเทียบบริบทของพ้ืนที่ในพื้นที่กรณีศึกษาทั้ง 3 แห่ง 
บริบทของพื้นที่ ย่านราชเทวี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

การใช้ประโยชน์ที่ดิน พาณิชยกรรม พื้นที่ราชการ พาณิชยกรรม
และที่อยู่อาศัย 

พาณิชยกรรม 

การคมนาคมและการขนส่ง รถประจำทางและ
รถไฟฟ้า 

รถประจำทางและรถไฟฟ้า รถประจำทาง 

ลักษณะของพื้นที่ พื้นที่เสื่อมโทรม แหล่ง
ทิ้งขยะ  

พื้นที่ราชการ พาณิชยกรรม 
และชุมชน 

ชุมชนและร้านค้า 

คนที่เข้ามาใช้สถานที่ นักท่องเที่ยว
ชาวต่างชาติและวัยรุ่น 

วัยรุ่น วัยทำงาน และคนใน
ชุมชน 

นักท่องเที่ยว
ชาวต่างชาติและคนใน

ชุมชน 

กิจกรรมของคนในพื้นที่ - พักผ่อนหย่อนใจ 
- เล่นกีฬา 
- ถ่ายรูป 
- พ่นกราฟฟิตี้ 

- ซื้อสินค้าและบริการ 
- ท่องเที่ยว 
- ทำงาน 
- พักผ่อนหย่อนใจ 

- ท่องเที่ยว 
- ซื้อสินค้าและบริการ 
- ถ่ายรูป 

 

8.2 การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในกรณีศึกษา 

จากการศึกษาการนำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมาใช้ภายใต้บริบทไทยจากพื้นที่

ตัวอย่าง 3 พื้นที่ด้วยการสัมภาษณ์ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ต พบว่าในแต่ละพื้นที่ศึกษามีการปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่แตกต่างกัน  

การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในย่านราชเทวีเกิดจากการลักลอบมาพ่นสีตาม

อาคารของศิลปิน เนื่องจากเดิมย่านราชเทวีเป็นพื้นที่รกร้าง เสื่อมโทรม เมื่อมีคนมาลักลอบพ่นเรื่อย ๆ 

ส่งผลให้ย่านราชเทวีได้รับความสนใจในการเป็นแลนด์มาร์คสำหรับนักเขียนกราฟฟิตี้ จนทำให้งาน

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเพิ่มมากขึ้นอยู่เสมอ และเป็นพื้นที่สำหรับการจัดกิจกรรมที่เกี่ยวข้องกับ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตโดยเฉพาะ 

การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในย่านสยามนั้นเริ่มจากการพ่นสีตามอาคารเพื่อ

ประชาสัมพันธ์ร้านค้าในพื้นที่สยามสแควร์ และจากการโครงการ Bukruk ที่เป็นเทศกาลงานสตรีท

อาร์ตภายในพื้นที่สยามสแควร์ ส่งผลให้งานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตได้รับความนิยมในพื้นที่สยามส

แควร์  



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 139 

การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในเมืองภูเก็ตนั้นมาจากความต้องการที่จะทำให้

ชุมชนเมืองภูเก็ตมีความคึกคักมากยิ่งขึ้น โดยร่วมมือการกลุ่มหลาดใหญ่ที่สร้างถนนคนเดินในเมือง

ภูเก็ตเพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยว กับการถ่ายทอดวัฒนธรรมชุมชนของชาวภูเก็ตให้แก่นักท่องเที่ยวหรือ

คนรุ่นใหม่ที่พบเห็น 

เมื่อเปรียบเทียบการปรากฏของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษาทั้ง 3 แห่ง พบว่า

ย่านราชเทวีมีจำนวนภาพ การเพิ่มจำนวน การกระจายตัวและความเปลี่ยนแปลงของภาพกราฟฟิตี้

และสตรีทอาร์ตที่มากกว่าพื้นที่อื่น ๆ เนื่องจากย่านราชเทวีเป็นจุดที่มีการเปิดให้พ่นสีอย่างอิสระและ

ไม่ได้เก็บรักษาผลงาน ซึ่งต่างจากย่านสยามและเมืองภูเก็ตที่ภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

จากโครงการ Chula art town และ F.A.T. Phuket มีการเก็บรักษาในระยะเวลาที่ตกลงกับเจ้าของ

พื้นที่ไว้ รูปแบบงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ในย่านราชเทวีก็มีความหลากหลายแตกต่างจากย่านสยาม

และเมืองภูเก็ตที่มีการกำหนดหัวข้ออย่างชัดเจน ทำให้ทั้งสองโครงการมีรูปแบบงานกราฟฟิตี้เป็นแบบ 

Character และ Production ที่ผสมความเป็นจิตรกรรมฝาผนังไปในตัวเพื่อถ่ายทอดวัฒนธรรม

หรืออัตลักษณ์ภายในชุมชน 

ตารางที่ 14 การปรากฏของภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ในพื้นที่ทั้ง 3 แห่ง 
การปรากฏของภาพ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 
ย่านราชเทวี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

จุดกำเนิดของกราฟฟิตี้ การลักลอบพ่นสีตาม
กำแพงจนได้รับความ

สนใจ 

การใช้เป็นสื่อ
ประชาสัมพันธ์ให้กับ

ร้านค้าในพื้นที่ 

การถ่ายทอดวัฒนธรรม
ชุมชน (โครงการ F.A.T. 

Phuket) 
จำนวนภาพกราฟฟิต้ี มากกว่า 150 ชิ้น ไม่เกิน 100 ชิ้น 14 ชิ้น 

บริเวณที่มีภาพกราฟฟิตี้ สวนเฉลิมหล้าและพื้นที่
ชุมชนโดยรอบ 

บริเวณสยาม และจุดต่าง 
ๆ ตามโครงการ Chula 

art town 

บริเวณถนนดีบุก ถนน
พังงา และถนนถลาง ตาม
โครงการ F.A.T. Phuket 

และ 100 of Arts 

รูปแบบของกราฟฟิตี้ที่
ปรากฏ 

Tag, Piece, Throw up, 
Character, Production  

Tag, Piece, Character, 
Production 

Character, Production 

การเพ่ิมจำนวนของภาพ
กราฟฟิตี้ 

เพิ่มข้ึนเรื่อย ๆ ไม่เพิ่ม ไม่เพิ่ม 
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ตารางที่ 15 การปรากฏของภาพกราฟฟิตี้และสตรีทอารต์ในพื้นที่ทั้ง 3 แห่ง (ต่อ) 
การกระจายตัวของภาพ

กราฟฟิตี้ 
มากขึ้น ไม่กระจาย ไม่กระจาย 

ความเปลี่ยนแปลงของ
ภาพกราฟฟิตี้ที่ปรากฏ 

มากขึ้น ไม่เปลี่ยน ไม่เปลี่ยน 

 

จากการสัมภาษณ์คุณประธาน โกมลหิรัญ ผู้ก่อตั้งกลุ่ม Spray Brush คุณเดเอล ฮอร์แกน 

(Bigdel) คุณเอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (Asin) และคุณณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ (Misterbows) ที่เป็น

ศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต พบว่ากราฟฟิตี้ยังแสดงถึงภาพลักษณ์ของการสร้างความ

สกปรก และการทำความเสียหายให้กับอาคารบ้านเรือน แต่กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมี

ความแตกต่าง นั่นคือการจะสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นต้องมีการพูดคุยกับคน

ในชุมชนโดยรอบพื้นที่ที่จะทำ เพื่อให้คนในชุมชนเข้าใจ และมีกระบวนการทำงานที่จริงจัง ใส่ใจ และ

มีการเตรียมอุปกรณ์ในการสร้างผลงานมากกว่าการทำกราฟฟิตี้ทั่วไปที่สามารถทำได้เพียงสีสเปรย์

กระป๋องเดียว ตัวผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของย่านสยาม และเมืองภูเก็ตมีแนวคิดที่

อยู่ในขอบเขตเดียวกันคือการถ่ายทอดอัตลักษณ์ วัฒนธรรมของคนในชุมชน ส่วนของย่านราชเทวี

ไม่ได้ถ่ายทอดวัฒนธรรมของคนในชุมชน แต่เป็นการสร้างภาพลักษณ์ของกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตให้ดูจริงจังและเปิดเผยมากขึ้น ไม่ได้ทำให้คนมองว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต

เป็นวัฒนธรรมการกวนเมือง ส่งผลให้ผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทั้งสามโครงการได้รับ

ผลตอบรับที่ดีจากคนในชุมชน ประชาชนในพื้นที่ได้ดูแลรักษาผลงานที่ศิลปินเหล่านั้นได้สร้างไว้ด้วย

ตัวเอง ประชาชนบางคนก็ติดต่อกับศิลปินเพื่อให้สร้างผลงานบนอาคารของตนเอง และที่สำคัญคือ

เป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สามารถดึงดูดนักท่องเที่ยวให้เข้ามาเยี่ยมชมและมีปฏิสัมพันธ์กับภาพได้ 

ผิดกับกราฟฟิตี้ทั่วไปที่จะส่งผลไปในทางลบมากกว่า อย่างไรก็ตามก็ยังมีคนที่ไม่ได้รู้สึกสนใจในกราฟ

ฟิตี้ทั้งในบทบาทของสตรีทอาร์ตและกราฟฟิตี้ทั่วไป ซึ่งคนเหล่านี้จะไม่เข้าไปยุ่งเกี่ยวกับการทำกราฟ

ฟิตี้ของศิลปิน และยังมีความรู้สึกต่อต้านการพ่นสีตามอาคารอยู่ไม่ว่าจะเป็นการพ่นในทางที่ดีหรือไม่ดี

ก็ตาม  
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8.3 โครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่ศึกษา 

จากการศึกษาการนำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมาใช้ภายใต้บริบทไทยจากพื้นที่

ตัวอย่าง 3 พื้นที่ด้วยการสัมภาษณ์ผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ต พบว่าแต่ละพื้นที่มีการนำกราฟฟิตี้มาใช้ดังนี ้

8.3.1 โครงการ Meeting of styles Thailand 2018  

จากการสัมภาษณ์12พบว่าการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในโครงการนี้

เป็นการสร้างอัตลักษณ์ให้กับพื้นที่ราชเทวีให้เป็นพื้นที่แห่งกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต มี

จุดประสงค์คือการทำให้เป็นแลนด์มาร์คสำหรับการเยี่ยมชมกราฟฟิตี้และการพ่นกราฟฟิตี้

ศิลปินหน้าใหม่ โดยทำมาในรูปแบบของแกลอรี่กลางแจ้งที่ใคร ๆ ก็สามารถเข้ามาเยี่ยมชมได้ 

ซึ่งกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเหล่านี้ถูกนำมาใช้ถ่ายทอดเรื่องราวในรูปแบบของ

ภาษาภาพ เป็นเศรษฐกิจสัญลักษณ์ที่ดึงดูดให้นักท่องเที่ยวเข้ามาเยี่ยมชม มีปฏิสัมพันธ์กับ

กราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่ ดึงดูดให้นักลงทุนเข้ามาจัดกิจกรรมภายในพื้นที่ราชเทวี 

และเป็นพื้นที่สาธารณะที่เปิดโอกาสให้ศิลปินเข้ามาทำกราฟฟิตี้ได้อย่างเปิดเผย โดยย่านราช

เทวีเป็นพื้นที่ที่มีพลวัตรกราฟฟิตี้ที่สูงมาก ในปัจจุบันมีการเปลี่ยนแปลงของภาพกราฟฟิตี้อยู่

เป็นประจำ เนื่องจากมีศิลปินเข้ามาพ่นกราฟฟิตี้ทับงานเก่า ๆ อยู่เสมอ นอกจากนี้ไม่ได้มีแค่

บริเวณสวนเฉลิมหล้าที่เป็นแหล่งรวมกราฟฟิตี้ที่โดดเด่น ยังมีงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตตามอาคารรอบ ๆ สวนเฉลิมหล้าอยู่เป็นจำนวนมาก และลามไปตรอกชุมชนที่อยู่

ด้านหลัง โดยที่ประชาชนในชุมชนก็ดูแลรักษาเป็นอย่างดีและมีความภาคภูมิใจในภาพกราฟ

ฟิตี้เหล่านั้น ซึ่งพิสูจน์ได้ว่าพื้นที่ราชเทวีนี้มีการพ่นสีกราฟฟิตี้อย่างเปิดเผย คนสามารถสร้าง

งานกราฟฟิตี้ทั่วไปหรือกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้อย่างอิสระ จากเดิมที่พื้นที่ราช

เทวีเป็นพื้นที่เสื่อมโทรม รกร้าง จนตอนนี้ได้กลายเป็นแลนด์มาร์คที่สำคัญสำหรับคนที่สนใจ

ในงานศิลปะหรืองานกราฟฟิตี้เหล่านี้ คนในชุมชนก็สามารถสร้างรายได้จากการเปิดร้านค้า

หรือเอาของมาขายแก่คนที่สัญจร  

1. กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและ

การมีส่วนร่วมของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตในย่านราชเทวี 

 
12 ประธาน โกมลหิรัณย์, เดเอล ฮอร์แกน (Bigdel) และเอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (Asin) ศิลปินสตรีทอาร์ต 
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จากการสัมภาษณ์คุณประธาน โกมลหิรัญ ผู้ก่อตั้งกลุ่ม Spray Brush ผู้ริเริ่ม

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018  พบว่ากระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วย

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ราชเทวีนั้นมีองค์ประกอบที่สำคัญได้แก่ 1) 

ผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งสามารถเป็นได้ทั้งผลงานที่มาจากศิลปินที่มี

ชื่อเสียงหรือศิลปินสมัครเล่น โดยศิลปินที่มีชื่อเสียงจะมีจุดดึงดูดในผลงานมากกว่าศิลปิน

สมัครเล่นเพราะด้วยอิทธิพลของสื่อออนไลน์  (ตัวอย่างเช่น ผลงานของ Alex face)  2) 

ตำแหน่งและบริบทของพื้นที่ในโครงการ ซี่งพื้นที่ราชเทวีเป็นจุดที่มีคนพบเห็นกราฟฟิตี้ได้

เป็นจำนวนมาก ทั้งจากการสัญจรด้วยการเดิน การโดยสารรถยนต์ หรือแม้แต่รถไฟฟ้า 

นอกจากนี้พื้นที่ราชเทวีเป็นพื้นที่ที่ใครก็สามารถมาพ่นงานกราฟฟิตี้ได้อย่างอิสระ จึงเป็น

แลนด์มาร์คที่สำคัญสำหรับคนที่สนใจงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและทำให้เกิด

พลวัตของภาพกราฟฟิตี้ที่สูงกว่าพื้นที่อื่น ๆ 3) หน่วยงานที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการ ได้แก่บริษัท

สยามกลการที่ เป็นองค์กรเอกชนเป็นผู้ริเริ่มและกลุ่ม Spray brush ที่เป็นผู้ดำเนินการ

โครงการ 4) กฎหมายหรือนโยบายต่าง ๆ ที่มีการอนุญาตหรือกำหนดขอบเขตในการทำ

โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งในกรณีนี้คือได้รับอนุญาตจากสำนักงานเขต

ราชเทวี 5) การมีส่วนร่วม ซึ่งโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ได้รับการมี

ส่วนร่วมจากบุคคลหลายกลุ่ม ตั้งแต่ประชาชน องค์กรเอกชน ไปจนถึงหน่วยงานรัฐ 

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 มีขั้นตอนการทำงานโดยเริ่มจาก

การวางแผนโครงการ ซึ่งกลุ่ม Spray brush จะทำการคัดเลือกสถานที่ในการจัดทำโครงการ

และเสนอกับบริษัทสยามกลการให้เป็นผู้ตัดสินใจ จากนั้นทำเรื่องขอใช้สถานที่กับสำนักงาน

เขตราชเทวี ประกาศเพื่อเปิดรับสมัครศิลปินมาเข้าร่วมโครงการและประชาสัมพันธ์ทางสื่อ

ออนไลน์และสื่อนิตยสาร เพื่อเชิญคนมาร่วมงานและหาผู้สนับสนุนโครงการ และลงมือทำ

ผลงานโดยกลุ่ม Spray brush จะคอยประสานงานกับหน่วยงานต่าง ๆ คอยจัดสรรพื้นที่และ

มอบโจทย์ในการทำงานกราฟฟิตี้แก่ศิลปิน โดยมีการจัดกิจกรรมเวิร์คชอปสอนศิลปินแก่คน

ในชุมชนและผู้เข้าร่วมโครงการไปจนถึงการเปิดร้านขายของภายในโครงการจากร้านค้าและ

ผู้สนับสนุน 
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ภาพที่ 71 กระบวนการทำงานโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่

ราชเทวีนั้นมีผู้มีส่วนร่วมหรือมีส่วนเกี่ยวข้อง ดังนี ้

1) บริษัท สยามกลการ จำกัด องค์กรเอกชนที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการ มีส่วนใน

การสนับสนุนโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ในด้านของเงินทุน

สำหรับจัดทำโครงการ 

2) กลุ่ม Spray brush กลุ่มรับจัดทำโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต ทำหน้าที่ เป็นผู้จัดโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เป็นผู้

ประชาสัมพันธ์โครงการและข่าวสารที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

และเป็นผู้เชิญชวนศิลปินมาร่วมสร้างผลงานในพื้นที่ 

3) สำนักงานเขตราชเทวี มีส่วนในการอนุญาตให้จัดโครงการในพื้นที่ราช

เทวี และสนับสนุนในการติดตั้งนั่งร้านสำหรับศิลปิน 
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4) แบรนด์สินค้าต่าง ๆ (เช่น รองเท้า Gold city) ทำหน้าที่เป็นผู้สนับสนุน

ด้านเงิน ประชาสัมพันธ์กราฟฟิตี้ และจัดบู๊ตกิจกรรมภายในโครงการ โดยให้ศิลปิน

มาสร้างผลงานบนสินค้าเพื่อส่งเสริมการขาย 

5) ศิลปิน 101 คนทั้งไทยและต่างประเทศที่มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่ราชเทว ี

6) ประชาชนในพื้นที่ราชเทวี มีบทบาทในการรับรู้และอนุญาตให้จัดทำ

โครงการ อีกทั้งยังสนับสนุนในด้านอาหาร น้ำ และสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ 

 

ข้อดีของกระบวนการในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 คือทำให้

พื้นที่ที่ เคยเสื่อมโทรมมีความน่าอยู่และน่าท่องเที่ยวมากขึ้น ทำให้กราฟฟิตี้ที่ เคยเป็น

อาชญากรรมและสิ่งที่แสดงถึงความสกปรกต่อเมืองกลายเป็นสิ่งที่เป็นประโยชน์และถ่ายทอด

เรื่องราวได้อย่างเปิดเผย โดยย่านราชเทวีเป็นแลนด์มาร์คสำคัญต่อนักวาดกราฟฟิตี้ ทำให้

ศิลปินมือสมัครเล่นมาสร้างกราฟฟิตี้บนอาคารเป็นจำนวนมากและมีการจัดโครงการที่

เกี่ยวข้องกับกราฟฟิตี้อยู่เป็นประจำ ส่งผลให้เกิดพลวัตในกราฟฟิตี้ที่สูง อย่างไรก็ตาม การที่

มีคนมาพ่นงานได้อย่างอิสระก็ไม่สามารถควบคุมคุณภาพของงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตได้ อาจส่งผลให้ปริมาณของกราฟฟิตี้ทั่วไปมีมากกว่าจนภาพลักษณ์ของสวนเฉลิม

หล้ากลับมาทรุดโทรมได้อีกครั้ง 

ตารางที่ 16 ตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได้ ส่วนเสีย 

องค์กรอิสระ กลุ่ม Spray 
brush 

หลัก องค์ความรู้, 
แรงงาน 

องค์ความรู้, 
ผลงาน 

แรงงาน 

ภาครัฐ สำนักงานเขต
ราชเทว ี

หลัก ที่ดิน, แรงงาน องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท สยาม
กลการ จำกัด 

หลัก องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 

บริษัท ATM 
Spray จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 
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ตารางที่ 17 ตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสียในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 (ต่อ) 
 บริษัท ดีเอชเอ 

สยามวาลา 
จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 

สี Loop รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 

TOA และ 
TVB Spray 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, 
ผลงาน 

รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีท
อาร์ต 

รอง องค์ความรู้, 
แรงงาน 

องค์ความรู้, 
ผลงาน, 
ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ร้านค้า รองเท้า Gold 
city 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, 
รายได้ 

รายจ่าย 

ภาคประชาชน ประชาชนใน
ชุมชนสวน
เฉลิมหล้า 

รอง แรงงาน องค์ความรู้ แรงงาน 

 

8.3.2 โครงการ Chula art town 

จากการสัมภาษณ์13 พบว่าการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในโครงการ 

Chula art town เป็นการสร้างเครื่องหมายการค้าให้กับย่านสยาม สามย่าน และสวนหลวง

เพื่อกระตุ้นเศรษฐกิจและปรับพื้นที่อับสายตาให้กับพื้นที่สยามสแควร์และ Lido connect 

ในรูปแบบของแกลอรี่และถ่ายทอดวัฒนธรรมชุมชนให้กับพื้นที่สามย่านและพื้นที่สวนหลวง

ด้วยภาพบนฝาผนัง โดยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในโครงการ Chula art town 

นั้น นอกจากจะเป็นสื่อในการสร้างการรับรู้และการดึงดูดคนที่สัญจรให้รู้จักตำแหน่งของ

พื้นที่และมีปฏิสัมพันธ์กับภาพกราฟฟิตี้ที่อยู่ในโครงการแล้ว ยังเป็นการถ่ายทอดวัฒนธรรม

ของชุมชนแก่คนที่สัญจรผ่าน โดยเฉพาะอย่างยิ่งในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่าน ที่เป็น

ชุมชนชาวจีนและเป็นเชียงกงเก่า อีกทั้งตามจุดต่าง ๆ ภายในชุมชนก็มีร้านค้าที่โดดเด่นอย่าง

ร้านอาหาร ร้านขายอุปกรณ์กีฬา จึงทำให้ภาพกราฟฟิตี้ในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่าน 

จึงเต็มไปด้วยภาพงานที่เกี่ยวกับชุมชนจีน อาหาร และกีฬา ซึ่ งแตกต่างจากพื้นที่สยามส

แควร์ที่กราฟฟิตี้จะไม่ได้ถ่ายทอดวัฒนธรรมชุมชน เนื่องจากเป็นพื้นที่พาณิชยกรรมขนาด
 

13 ศาสตราจารย์ ดร. บษุกร บิณฑสันต์, อ.ดร. สิริธร ศรีชลาคมและณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ (Misterbows) 
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ใหญ่ และมีภาพกราฟฟิตี้จากร้านค้าอยู่แล้ว วัตถุประสงค์อีกอย่างหนึ่งของโครงการ Chula 

art town คือการสร้างแรงบันดาลใจให้แก่คนในชุมชนด้วยศิลปะ เพราะนอกจากการทำงาน

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตตามชุมชนแล้ว ยังมีการจัดกิจกรรมสอนศิลปะให้แก่คนใน

ชุมชน ซึ่งโครงการนี้ได้สร้างความภาคภูมิใจในการเป็นเจ้าของภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตที่ศิลปินสร้างแก่ประชาชนในพื้นที่สยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สาม

ย่าน 

1. กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและ

การมีส่วนร่วมของผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ตในย่านสยาม 

จากการสัมภาษณ์ศาสตราจารย์ดร.บุษกร บิณฑสันต์ และ อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม 

จากคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่เป็นผู้ริเริ่มและดำเนินการโครงการ 

Chula art town พบว่ากระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตในย่านสยามนั้นมีองค์ประกอบที่สำคัญได้แก่ 1) กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่ง

มีทั้งผลงานของศิลปินกราฟฟิตี้ที่มีชื่อเสียง ศิลปินและนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ แนวคิด

ของศิลปินในการนำเสนอผลงาน 2) ตำแหน่งและบริบทของพื้นที่ในโครงการ โดยตำแหน่งใน

โครงการ Chula art town นั้นจะมี 3 ส่วนได้แก่พื้นที่สยามสแควร์ที่เป็นพาณิชยกรรม พื้นที่

สวนหลวงและพื้นที่สามย่านที่เป็นพ้ืนที่ชุมชน โดยพื้นที่ที่ได้รับอนุญาตนั้นจะเป็นพื้นที่ที่ไม่ติด

สัญญา เป็นพื้นที่ที่มีระยะเวลามองเห็นขณะสัญจรได้นานที่สุด และเป็นพื้นที่ที่ไม่มีแผนที่จะ

ทุบหรือต่อเติมในระยะเวลา   3 – 4 ปีข้างหน้า 3) หน่วยงานที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการ ได้แก่

คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 4) กฎหมายหรือนโยบายต่าง ๆ ที่มีการ

อนุญาตหรือกำหนดขอบเขตในการทำโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งใน

กรณีนี้คือได้รับอนุญาตจากสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 5) การมี

ส่วนร่วมจากประชาชนและหน่วยงานที่ให้การสนับสนุนโครงการ 

โครงการ Chula art town มีขั้นตอนการทำงานโดยเริ่มจากการวางแผนโครงการ 

ซึ่งทางคณะศิลปกรรมศาสตร์ที่นำโดย อ.ดร. สิริธร ศรีชลาคม เป็นผู้วางแผนและจัดการ

โครงการ ซึ่งเลือกสถานที่ภายในจุฬาฯเพื่อจัดทำโครงการ ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ไม่ติดสัญญาการรื้อ

หรือปรับปรุง โดยทำเรื่องขอใช้สถานที่กับสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย การหาผู้สนับสนุนโครงการด้านสิ่งอำนวยความสะดวกและการเชิญศิลปินซึ่งได้
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บริษัทอุไรเพนท์ (สี ATM) เป็นผู้สนับสนุนในด้านอุปกรณ์และสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ 

ภายในโครงการไปจนถึงการเชิญศิลปินเข้ามาร่วมโครงการ และบริษัททวีมงคลที่สนับสนุนใน

การติดตั้งอุปกรณ์นั่งร้าน ประชาสัมพันธ์โครงการด้วยการเชิญสื่อมวลชนเข้ามาทำข่าว และ

ลงมือทำผลงาน ซึ่งทางคณะศิลปกรรมศาสตร์คอยประสานงาน จัดสรรพื้นที่และมอบโจทย์

ในการทำงานกราฟฟิตี้แก่ศิลปินและนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ มีการจัดกิจกรรมเวิร์คชอป

สอนศิลปินแก่คนในชุมชนและนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เมื่อ

โครงการใกล้เสร็จ ทาง Lido connect ในพื้นที่สยามสแควร์ก็ใกล้เสร็จเช่นกัน บวกกับ

เจ้าของ Lido connect รู้จักกับเจ้าของบริษัทอุไรเพนท์ (สี ATM) จึงขยายโครงการ Chula 

art town ไปร่วมกับ Lido connect ด้วยเช่นกัน โดยขั้นตอนแตกต่างกับช่วงแรกของ

โครงการเพียงแค่ทาง Lido connect จะเป็นผู้จัดพื้นที่แก่ศิลปินเองและไม่มีกิจกรรม    

เวิร์คช็อปหรือสอนศิลปะแก่คนในชุมชน 

 

ภาพที ่72 กระบวนการทำงานโครงการ Chula art town 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในย่าน

สยามนั้นมีผู้มีส่วนร่วมหรือมีส่วนเก่ียวข้อง ดังนี ้
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1) บุคลากรและนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่เป็นผู้ริเริ่ม

โครงการ มีส่วนในการสนับสนุนโครงการ Chula art town ในด้านของการวางแผน (การ

เลือกตำแหน่งของงานกราฟฟิตี้และการวางแผนกระบวนการในโครงการ) และดำเนิน

โครงการทั้งการจัดการต่าง ๆในโครงการ ไปจนถึงสร้างผลงานที่พื้นที่สยามสแควร ์

2) สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นผู้สนับสนุนในด้านการ

จัดสรรพื้นที่ทำโครงการ Chula art town และเป็นผู้เจรจาขออนุญาตกับเจ้าของอาคารและ

คนในชุมชนให้ทำกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

3) บริษัท อุไรพาณิชย์ และบริษัทสี ATM ที่เป็นผู้สนับสนุนด้านอุปกรณ์และสี ไป

จนถึงการเชิญศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมาร่วมโครงการ Chula art town 

4) บริษัท ทวีมงคล เป็นผู้สนับสนุนการติดตั้งนั่งร้าน และการใช้รถยกแก่ศิลปินใน

การสร้างผลงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

5) ศิลปินกราฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและคณะศิษย์เก่าคณะศิลปกรรมศาสตร์ 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยที่มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใน

พื้นทีส่ยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สามย่าน 

6) เจ้าของอาคารที่อนุญาตให้ศิลปินมาสร้างผลงานกราฟฟิตี้บนอาคาร 

7) Lido connect ที่เข้ามามีส่วนร่วมในโครงการ Chula art town โดยมอบพื้นที่

แก่ศิลปิน 

8) ประชาชนในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่านที่คอยสนับสนุนศิลปินในด้าน

อาหาร น้ำ และสิ่งอำนวยความสะดวก อีกทั้งยังคอยดูแลรักษาผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตที่ศิลปินได้ทำเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

ข้อดีของโครงการ Chula art town คือการสร้างแรงบันดาลใจในศิลปะให้กับคนในชุมชน

ด้วยการถ่ายทอดงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และเป็นการสร้างความภาคภูมิใจ

ของคนในชุมชน ด้วยการร่วมมือกับหลายหน่วยงาน อย่างไรก็ตามการประสานงานระหว่างผู้

จัดโครงการกับศิลปินยังทำได้ไม่เต็มที่ เนื่องจากบริบทของพื้นที่ภายในโครงการที่แตกต่างกัน 

จำนวนศิลปินที่มีมากและกระจายทำงานตามจุดต่าง ๆ ในย่านสยาม ส่งผลให้ศิลปินบางคน

ไม่ค่อยพึงพอใจกับกระบวนการการจัดการศิลปินของทีมงานในโครงการมากนัก 
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ตารางที่ 18 ตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโครงการ Chula art town 
ประเภทขององค์กร กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มีส่วน

ได้ส่วนเสีย 
ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได้ ส่วนเสีย 

ภาคการศึกษา คณะศิลปกรรม
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

สำนักงานจัดการ
ทรัพย์สิน 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

หลัก องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท อุไรพาณิชย์ รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ATM Spray 
จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

บริษัท ทวีมงคล 
จำกัด 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีทอาร์ต รอง องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน, 
ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ภาคประชาชน ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง แรงงาน, ทุน องค์ความรู้, รายได ้ แรงงาน 

 

8.3.3 โครงการ F.A.T. Phuket 

จากการสัมภาษณ์14 พบว่าการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในโครงการ 

F.A.T. Phuket เป็นการสร้างเครื่องหมายการค้าให้กับชุมชนด้วยการสื่อสารและถ่ายทอด

วัฒนธรรม อาหาร และวิถีชีวิตในชุมชนของชาวภูเก็ตแก่นักท่องเที่ยวในรูปแบบงานแสดง

ภาพกลางแจ้ง มีวัตถุประสงค์ให้เมืองภูเก็ตมีความคึกคักมากยิ่งขึ้น และต้องการเปลี่ยนภาพ

จำของนักท่องเที่ยวทั้งไทยและต่างประเทศที่มาภูเก็ตเพียงแค่เที่ยวชายทะเล เพราะเมือง

ภูเก็ตเป็นเมืองโบราณและมีความหลากหลายทั้งศาสนาและวัฒนธรรมชิโน - โปรตุกีสที่เป็น

การผสานระหว่างความเป็นจีน มาเลเซียมานับร้อยปี  โดยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์รูปแบบหนึ่งที่สร้างอัตลักษณ์ให้กับเมืองภูเก็ต ซึ่งผลงาน

ทั้งหมดจะมีเนื้อหาเกี่ยวกับวัฒนธรรมของชาวภูเก็ตทั้งหมด อย่างเช่น การถ่ายทอดประเพณี

ผ้อต่อในรูปของลายบนภาพเต่าแดง วัฒนธรรมการใส่อาหารแบบเสี่ยหนา เพื่อให้

นักท่องเที่ยวได้รู้จักและสนใจในความหลากหลายทางวัฒนธรรมของชาวภูเก็ต และกระตุ้น

 
14 อรสา โตสง่า, ทวีศักดิ์ ศรีทองด ีและมือบอน 
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เศรษฐกิจกับการท่องเที่ยวในเมืองภูเก็ตให้เติบโตยิ่งขึ้นมากกว่าแค่เที่ยวชมทะเล  และสร้าง

ความคึกคักให้กับเมืองภูเก็ต 

1. กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและ

การมสี่วนร่วมของผู้ที่มีส่วนเก่ียวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในย่านเมืองภูเก็ต 

จากการสัมภาษณ์คุณอรสา โตสง่า ตัวแทนกลุ่ม SO Phuket ในเครือประชารัฐรัก

สามัคคีภูเก็ต ผู้ริเริ่มโครงการ F.A.T. Phuket คุณทวีศักดิ์ ศรีทองดี (Lolay) และคุณมือบอน 

พบว่ากระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่เมือง

ภูเก็ตนั้นมีองค์ประกอบที่สำคัญได้แก่ 1) กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งมีทั้งผลงาน

ของศิลปินกราฟฟิตี้ที่มีชื่อเสียง และชาวภูเก็ตที่เรียนศิลปะที่กรุงเทพ 2) ตำแหน่งและบริบท

ของพื้นที่ในโครงการ โดยตำแหน่งในโครงการ F.A.T. Phuket นั้นจะเป็นจุดที่มีคนสัญจร

ผ่านเป็นจำนวนมาก และได้รับอนุญาตจากเจ้าของอาคารในชุมชน 3) หน่วยงานที่เป็นผู้ริเริ่ม

โครงการ ได้แก่กลุ่ม SO Phuket ที่เป็นการรวมกลุ่มของกลุ่มประชารัฐรักสามัคคีภูเก็ตกับ

ประชาชนชาวภูเก็ตที่เป็นผู้ริเริ่มและดำเนินโครงการ 4) กฎหมายหรือนโยบายต่าง ๆ ที่มีการ

อนุญาตหรือกำหนดขอบเขตในการทำโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งใน

กรณีนี้คือได้รับอนุญาตจากหน่วยงานของเมืองภูเก็ต 5) การมีส่วนร่วมจากคนในชุมชน และ

องค์กรที่สนับสนุนโครงการ F.A.T. Phuket  

โดยโครงการ F.A.T. Phuket มีขั้นตอนการทำงานโดยเริ่มจากการวางแผนโครงการ 

ทาง SO Phuket จะเขียนโครงร่างเสนอบริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) ที่เป็นผู้ให้

ทุนกับโครงการ จากนั้นเลือกสถานที่ภายในเมืองภูเก็ตเพื่อจัดทำโครงการและทำเรื่องขอใช้

สถานที่กับเจ้าของอาคารและพื้นที่ในเมืองภูเก็ตซึ่งได้รับการสนับสนุนจากเจ้าของอาคาร การ

เชิญศิลปินให้มาร่วมโครงการ การประชาสัมพันธ์โครงการ และลงมือทำโดยกลุ่ม SO 

Phuket คอยประสานงาน จัดสรรพื้นที่และมอบโจทย์ในการทำงานกราฟฟิตี้แก่ศิลปิน โดย

ได้รับสิ่งอำนวยความสะดวกจากประชาชนในเมืองภูเก็ต ทั้งในด้านที่พัก อาหาร อุปกรณ์ ไป

จนถึงดูแลญาติของศิลปินขณะที่ศิลปินกำลังลงมือทำผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต 
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ภาพที ่73 กระบวนการโครงการ F.A.T. Phuket 
เรียบเรียงโดย ณพัชร สุวรรณกิจ 

 

กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่

เมืองภูเก็ตนั้นมีผู้มีส่วนร่วมหรือมีส่วนเก่ียวข้อง ดังนี ้

1) กลุ่ม SO Phuket และกลุ่มประชารัฐรักสามัคคีภูเก็ตที่เป็นผู้ริเริ่มและดำเนิน

โครงการ F.A.T. Phuket  

2) บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) ที่สนับสนุนโครงการ F.A.T. Phuket ใน

ด้านทุน 

3) เจ้าของอาคารในพื้นที่เมืองภูเก็ต (โรงแรมสินทวี ร้านคุณจี๊ดราดหน้ายอดผัก ศาล

เจ้าแสงธรรม ฯลฯ) ที่มอบสถานที่ให้ศิลปินได้สร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

4) คุณวีระชัย ปรานวีระไพบูลย์ เจ้าของโรงแรมโฟโต้ โฮเต็ล ภูเก็ต ที่เป็นผู้เชิญ

ศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
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5) ศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและเด็กภูเก็ตที่เรียนศิลปะที่กรุงเทพ ที่

มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่เมืองภูเก็ต 

6) ประชาชนในพื้นที่เมืองภูเก็ตที่สนับสนุนในด้านอาหาร น้ำ สิ่งอำนวยความสะดวก

ต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นสี และการติดตั้งนั่งร้านแก่ศิลปิน 

ตารางที่ 19 ตารางผู้มีส่วนได้ส่วนเสียโครงการ F.A.T. Phuket 
ประเภทของ

องค์กร 
กลุ่มผู้มีส่วนได้

ส่วนเสีย 
ประเภทของผู้มี
ส่วนได้ส่วนเสีย 

ทรัพยากร ส่วนได้ส่วนเสีย 

ส่วนได ้ ส่วนเสีย 

ภาครัฐ เทศบาลนคร
ภูเก็ต 

รอง องค์ความรู้ องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรเอกชน บริษัท ไทยเบฟ
เวอเรจ จำกัด 
มหาชน 

รอง องค์ความรู้, 
งบประมาณ 

องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

องค์กรอิสระ โรงแรมโฟโต้ โฮ
เทล 

รอง องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

ศิลปิน ศิลปินสตรีท
อาร์ต 

รอง องค์ความรู้, แรงงาน องค์ความรู้, ผลงาน
, ประสบการณ์ 

แรงงาน 

ภาคประชาชน กลุ่ม SO Phuket หลัก องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, ผลงาน รายจ่าย 

กลุ่มหลาดใหญ่ หลัก องค์ความรู้, ทุน องค์ความรู้, รายได้ รายจ่าย 

ประชาชนและ
เจ้าของอาคาร 

รอง แรงงาน, ทุน องค์ความรู้, รายได้ แรงงาน 

 

ข้อดีของโครงการ F.A.T. Phuket คือสร้างความคึกคักให้กับคนในชุมชนเมืองภูเก็ต

ด้วยการถ่ายทอดงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และเป็นการสร้างความภาคภูมิใจ

ของคนในชุมชน จากการร่วมมือกับหลายหน่วยงาน และได้มีปฏิสัมพันธ์อันดีระหว่างศิลปิน

กับประชาชนชาวภูเก็ต ที่สำคัญคือช่วยกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่ องเที่ยวได้อย่างมี

ประสิทธิภาพ  

อย่างไรก็ตามจากปัญหาเรื่องการสร้างงานกราฟฟิตี้บนอาคารธนาคารชาร์เตอร์เก่า

จนเกิดความขัดแย้งภายในเมืองภูเก็ตจนงานต้องลบออกไปนั้น สะท้อนให้เห็นว่ายังมีความ

เสี่ยงในการเลือกใช้พื้นที่ทำงานกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตอยู่เช่นกัน 
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8.4 สรุป 

 เมื่อเปรียบเทียบบริบทของพื้นที่ศึกษา การปรากฏขึ้นของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่

ศึกษา และโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายใต้บริบทไทยในพื้นที่ทั้งสามพื้นที่ พบว่า

จุดประสงค์หลักในการใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของทั้งสามพื้นที่คือใช้เป็ นสื่อในการ

ถ่ายทอดวัฒนธรรมในรูปแบบแกลอรี่กลางแจ้ง ซึ่งในย่านสยาม และพื้นที่เมืองภูเก็ตมีการถ่ายทอด

วัฒนธรรมของชุมชนและมีขอบเขตของโครงการที่ชัดเจน ในขณะที่ย่านราชเทวีไม่ได้มีการถ่ายทอด

วัฒนธรรมของชุมชนในย่านราชเทวี และขอบเขตของกราฟฟิตี้ก็เริ่มลุกลามไปยังอาคาร พื้นที่ในชุมชน

รอบๆสวนเฉลิมหล้า เนื่องจากพื้นที่ราชเทวีเป็นพื้นที่เปิดให้ศิลปินเข้ามาทำงานผลงานกราฟฟิตี้ได้

อย่างอิสระผิดกับพ้ืนที่อื่น ๆ  

 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของทั้งสามโครงการเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สร้าง

การรับรู้และแรงดึงดูดแก่คนสัญจรให้รับรู้ตำแหน่งและมีปฏิสัมพันธ์กับภาพเหล่านั้น และเป็น

ตัวกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวในชุมชนให้เติบโตมากขึ้น ซึ่งมีพื้นที่ )ตัวอย่างเช่น พื้นที่ราชเทว ี(

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้เปลี่ยนให้พื้นที่ในโครงการกลายเป็นพื้นที่สาธารณะที่ให้คนมา

ทำกิจกรรมต่าง ๆ อย่างการสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้อย่างอิสระ นอกจากนี้

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 และ Chula art town ได้มีการจัดกิจกรรมเวิร์คชอป

สอนศิลปะแก่คนในชุมชนและคนที่สัญจรผ่าน เพื่อเป็นสื่อในการสร้างความเป็นเจ้าของร่วมและความ

ภาคภูมิใจให้แก่คนในชุมชน ซึ่งต่างจากเมืองภูเก็ตที่สร้างความภูมิใจผ่านผลงานถ่านทอดวัฒนธรรมใน

ชุมชน ดังนั้นจึงสรุปจากกรณีศึกษาได้ว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยส่วนใหญ่ถูกนำมาใช้

ในประเทศไทยเป็นวัฒนธรรมที่ถูกบอกเล่าผ่านภาษาภาพ เป็นเครื่องมือทางเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่

สร้างพื้นที่และสัญลักษณ์เพื่อดึงดูดการลงทุนและท่องเที่ยว แต่ก็มีหลายพื้นที่ที่ต้องการนำกราฟฟิตี้มา

ใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูชุมชน เพื่อกำหนดขอบเขตพื้นที่เพื่อเป็นพื้นที่สาธารณะ และด้วยความ

จริงจังในการทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่โครงการ ทำให้คนในชุมชนหรือคนผู้

สัญจรให้ความสำคัญและสนับสนุนภาพกราฟฟิตี้เหล่านี้ จึงสรุปจากกรณีศึกษาได้ว่ากราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีความงาม มีคุณค่าทางสังคมในเชิงอนุรักษ์ สร้างอัตลักษณ์ความเป็นย่าน

หรือชุมชน และกระตุ้นความรู้สึกภาคภูมิใจในถิ่นที่อยู่ของผู้อยู่อาศัย ซึ่งต่างจากกราฟฟิตี้ทั่วไปที่

โดยมากทำลายภาพลักษณ์อันดีของย่าน 
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ตารางที่ 20 เปรียบเทียบการใช้กราฟฟิต้ีในแต่ละพื้นที ่
ลักษณะการใช้กราฟฟิตี ้ ย่านราชเทว ี ย่านสยาม เมือง

ภูเก็ต 
การทำให้เป็นแกลอรี่กลางแจ้ง ใช ่ ใช ่ ใช ่
การสร้างแบรนด์ให้กับชุมชน ใช ่ ใช ่ ใช ่
การถ่ายทอดวัฒนธรรมภายในชุมชน ไม่ใช ่ ใช ่ ใช ่
ขอบเขตของโครงการมีความชัดเจน ไม่ใช ่ ใช ่ ใช ่
การเปิดพื้นที่ให้มาพ่นสีอย่างอิสระ ใช ่ ไม่ใช ่ ไม่ใช ่
การเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์เพื่อดึงดูดคนที่
สัญจรผ่าน 

ใช ่ ใช ่ ใช ่

การจัดกิจกรรมเวิร์คช็อป สอนศิลปะแก่คนใน
ชุมชน 

ใช ่ ใช ่ ไม่ใช ่

การสร้างการรับรู้และจดจำพื้นที่ภายในโครงการ ใช ่ ใช ่ ใช ่
การเก็บรักษาผลงานกราฟฟิตี้ให้คงอยู่ ไม่ใช ่ ใช ่ ใช ่
การสร้างความภาคภูมิใจและความเป็นเจ้าของ
ภาพกราฟฟิตี้ให้กับประชาชน 

ใช ่ ใช ่ ใช ่

 

เมื่อเปรียบเทียบองค์ประกอบที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของทั้งสามพื้นที่แล้ว พบว่าองค์ประกอบที่ทั้งสามพื้นที่จะมีด้วยกันได้แก่ 1) 

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 2) ตำแหน่งและบริบทของพื้นที่ในโครงการ 3) หน่วยงานที่เป็นผู้

ริเริ่มโครงการ 4) กฎหมายหรือนโยบายต่าง ๆ ที่มีการอนุญาตหรือกำหนดขอบเขตในการทำโครงการ

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และ 5) การมีส่วนร่วมจากประชาชน บุคคลและองค์กรต่าง ๆ 
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ตารางที่ 21 องค์ประกอบของกระบวนการใช้กราฟฟิตี้ในการทำให้เมืองมชีีวิตชีวา 
องค์ประกอบของกระบวนการ
การใช้กราฟฟติี้ในการทำให้

เมืองมีชีวิตชีวา 

ย่านราชเทว ี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท
อาร์ต 

ศิลปินที่มีชื่อเสยีง
และศิลปินมือ

สมัครเล่น 

ศิลปินที่มีชื่อเสยีง 
ศิษย์เก่าและนสิิตคณะ

ศิลปกรรม 

ศิลปินที่มีชื่อเสยีง
และชาวภูเก็ต 

คุณลักษณะของกราฟฟิตี้ ใน
บทบาทของสตรีทอาร์ต 

ถ่ายทอดตัวตนของ
ศิลปินผ่านผลงาน

กราฟฟิตี้ 

ถ่ายทอดอัตลักษณ์
ของพ้ืนที่ผ่านผลงาน

กราฟฟิตี้  
หัวข้อ : อัตลักษณ์ของ

พื้นที่ที่ได้รับ
มอบหมายให้สร้างงาน

กราฟฟิตี้  

ถ่ายทอดอัต
ลักษณ์ของพ้ืนที่
ผ่านผลงานกราฟ

ฟิตี ้
หัวข้อ : 

วัฒนธรรมและวิถี
ชีวิตของชาว

ภูเก็ต 
ตำแหน่งที่ตั้งของผลงาน จุดแลนด์มาร์ค

สำหรับนักเขียน
กราฟฟิตี้ 

จุดที่สามารถมองเห็น
ได้ไกลที่สุดในการ
สัญจรและไม่ตดิ

สัญญา 

จุดที่คนสามารถ
มองเห็นได้เป็น
จำนวนมาก 

หน่วยงานที่เป็นผู้ริเริ่ม บริษัท สยามกลการ 
จำกัด 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

กลุ่ม SO Phuket 

ก ฎ ห ม า ย ห รื อ น โย บ า ย ที่
เกี่ยวข้อง 

กฎหมายจาก
สำนักงานเขตราช

เทว ี

นโยบายจากสำนักงาน
จัดการทรัพย์สนิ 

จุฬาลงกรณ์
มหาวิทยาลัย 

นโยบายจาก
ประชารัฐรัก
สามัคคีภูเก็ต 

การมีส่วนร่วมโดยประชาชน มี มี มี 
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ตารางที่ 22 ขัน้ตอนกระบวนการการใช้กราฟฟิต้ีในการทำให้เมืองมีชีวิตชีวา 
ขั้นตอนกระบวนการการใช้กราฟฟิต้ี

ในการทำให้เมืองมีชีวิตชีวา 
ย่านราชเทวี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

การวางแผนโครงการ กลุ่ม Spray brush เป็น
ผู้วางแผนโครงการ 

คณะศิลปกรรมศาสตร์
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

กลุ่ม SO 
Phuket เขียน

โครงร่าง 

เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ เสนอพื้นที่บริษัท สยาม
กลการ จำกัด และขอใช้
พื้นที่จากสำนักงานเขต

ราชเทว ี

ขอใช้พื้นที่จากสำนักงาน
จัดการทรัพย์สิน 

จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ขอใช้พื้นที่จาก
เจ้าของอาคาร 

หาศิลปินมาร่วมโครงการ เชิญศิลปินและเปิดรับ
สมัคร 

เชิญศิลปิน เชิญศิลปิน 

ประชาสัมพันธ์ กลุ่ม Spray brush 
ร้านค้าและศิลปนิ 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
บริษัทอุไรเพนท์และศิลปิน 

กลุ่ม SO 
Phuket และ

ศิลปิน 
ดำเนินโครงการ สร้างงานกราฟฟติี้และ

จัดเวิร์คชอปสอนศิลปะ 
สร้างงานกราฟฟติี้และจัด

เวิร์คชอปสอนศิลปะ 
สร้างงานกราฟ

ฟิต้ี 

ลงมือทำและแสดงผลงาน ศิลปินทำผลงาน มีการ
จัดกิจกรรมต่าง ๆ 
ภายในโครงการ 

ศิลปินทำผลงาน มีการจัด
กิจกรรมสอนศิลปะ โดยมี
ประชาชนอำนวยความ

สะดวกแก่ศิลปิน 

ศิลปินทำผลงาน
โดยมีประชาชน
อำนวยความ

สะดวกแก่ศิลปิน 

 

เมื่อเปรียบเทียบบุคคลที่เกี่ยวข้องกับกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตของทั้งสามพื้นที่แล้ว พบว่าบุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับทั้งสามพื้นที่นั้ น

ประกอบไปด้วย 1) หน่วยงานรัฐ ส่วนใหญ่มีบทบาทในการสนับสนุนโครงการด้านการอนุญาตให้ใช้

พื้นที่แก่ผู้จัดทำโครงการ หรือเป็นผู้ริเริ่มโครงการด้วยตัวเอง และมีหน้าที่ในการให้ข้อมูลข่าวสารแก่

ประชาชนในพื้นที่ 2) นักลงทุน โดยส่วนใหญ่จะเป็นกลุ่มองค์กรเอกชน มีบทบาทในด้ านการเป็นผู้

ริเริ่มโครงการ เป็นผู้วางแผนและจัดทำโครงการ เป็นผู้ประชาสัมพันธ์โครงการและติดต่อศิลปินให้เข้า

ร่วมโครงการ รวมไปจนถึงการจัดสรรสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ แก่โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ต 3) ศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต มีบทบาทในการสร้างผลงานกราฟฟิตี้

ในบทบาทสตรีทอาร์ต 4) เจ้าของอาคารหรือผู้ประกอบการ มีบทบาทในการสนับสนุนให้ศิลปินสร้าง

ผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตบนอาคาร 5) ประชาชน มีบทบาทในการรับรู้ถึงโครงการ 
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และมีส่วนในการสนับสนุนช่วยเหลือบุคลากรในโครงการ ดังนั้นจึงสรุปจากกรณีศึกษาได้ว่าการใช้

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเพื่อฟื้นฟูชุมชนนั้นมีองค์ประกอบหลายอย่าง ไม่ว่าจะเป็นตัว

ผลงาน กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ตำแหน่งที่ตั้งของผลงานในพื้นที่เมือง บุคคลที่มีส่วน

เกี่ยวข้องในโครงการ และกฎหมายในเชิงนโยบาย ซึ่งโครงการทำให้เมืองมีชีวิตชีวานั้นเกิดขึ้นได้หลาย

รูปแบบ เช่น เกิดจากการร่วมมือของประชาชน การริเริ่มของกลุ่มศิลปิน หรือการก่อตั้งจากเจ้าของ

ที่ดิน ซึ่งได้รับอิทธิพลจากย่านศิลปะในต่างประเทศ ที่มีกระบวนการในเชิงกฎหมาย เพื่อให้เกิดการ

ขับเคลื่อนในชุมชนอย่างการให้ผู้คนมาถ่ายรูป มามีปฏิสัมพันธ์กับงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ต หรือการเปิดร้านค้าท่ามกลางงานสตรีทอาร์ตภายในเมือง โดยผู้ที่มีส่วนเกี่ยวข้องหรือผู้มีส่วนได้

ส่วนเสียในโครงการ ได้แก่ 1. ศิลปิน 2. ประชาชน 3. นักลงทุน 4. ภาครัฐ 5. เจ้าของที่ดิน โดยผู้มี

ส่วนได้ส่วนเสียเหล่านี้มีบทบาทในการมีส่วนร่วมที่แตกต่างกัน ซึ่งกลุ่มที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการจะมีระดับ

การมีส่วนร่วมตั้งแต่การให้ข้อมูลแก่ประชาชน เปิดรับความคิดเห็นจากประชาชน ปรึกษาหารือกับ

ประชาชน วางแผนและปฏิบัติร่วมกันกับประชาชน ประชาชนโดยเฉพาะอย่างยิ่งประชาชนที่เป็น

เจ้าของอาคารจะเป็นผู้เลือกงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ศิลปินร่างแบบและนำเสนอแก่ประชาชน

ก่อนจะลงผลงานบนอาคารจริง โดยมีนักลงทุนและองค์กรเอกชนที่คอยประสานงาน สนับสนุนด้าน

งบประมาณและทุนให้กับโครงการ 

 

ตารางที่ 23 การมีส่วนร่วมกบัโครงการ 
การมีส่วนร่วมกับโครงการ ย่านราชเทวี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

หน่วยงานรัฐ สำนักงานเขตราๆชเทวี สำนักงานจัดการทรัพย์สิน 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

เทศบาลนครภูเก็ต 

นักลงทุน บริษัท สยามกลการ 
จำกัด 

คณะศิลปกรรมศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ 
จำกัด มหาชน 

ศิลปิน ศิลปิน 101 คน ศิลปินและคณะศิลปกรรม ศิลปิน 11 คน 

เจ้าของอาคารหรือ
ผู้ประกอบการ 

สำนักงานเขตราชเทวี, 
รองเท้า Gold city ฯลฯ 

สำนักงานจัดการทรัพย์สิน 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 
บริษัท อุไรพาณิชย์, Lido 

connect 

โรงแรมสินทวี, ร้าน
ราดหน้าคุณจี๊ด ฯลฯ 

ประชาชน ประชาชนในชุมชนราช
เทวแีละผู้สัญจร 

ประชาชนในพื้นที่สวนหลวง
และสามย่านและผู้สัญจร 

ประชาชนเมืองภูเก็ต
และผู้สัญจร 
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 เมื่อเปรียบเทียบอุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตทั้ง 3 โครงการและได้

จำแนกอุปสรรคที่เกิดขึ้นโดยแบ่งออกเป็น 5 กลุ่ม ได้แก่สภาพอากาศ การเตรียมความพร้อมของ

บุคลากรและอุปกรณ์ ความขัดแย้งภายในโครงการ และอุบัติเหตุ และอุปสรรคอื่น ๆ พบว่าอุปสรรคที่

เกิดขึ้นในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ในพื้นที่ย่านราชเทวีนั้นคือสภาพอากาศที่

ร้อน ความกดดันในการคิดงานจากโจทย์ที่กว้างเกินไป และขอบเขตในการสร้างผลงานของศิลปิน 

ส่วนอุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ Chula art town ในย่านสยามคือสภาพอากาศที่ร้อน บางวันก็มี

ฝน การติดตั้งนั่งร้านหรือรถกระเช้าในทางสัญจร ความไม่เข้าใจของประชาชนต่อสตรีทอาร์ต ความไม่

พึงพอใจต่อกระบวนการประสานงานของศิลปิน มีอุบัติเหตุในโครงการที่เกี่ยวกับสีสเปรย์ และ

อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ F.A.T. Phuket ในเมืองภูเก็ตคือ สภาพอากาศที่ร้อน และความไม่เข้าใจ

ของประชาชนต่อการทำงานสตรีทอาร์ต 

ตารางที่ 24 ตารางอุปสรรคในโครงการ 
อุปสรรคที่เกิดขึ้นภายใน

โครงการ 
ย่านราชเทวี ย่านสยาม เมืองภูเก็ต 

สภาพอากาศ 1. สภาพอากาศ 1. สภาพอากาศ 1. สภาพอากาศ 

การเตรียมความพร้อม 1. ความกดดันของศิลปิน
จากโจทย์ที่กว้างเกินไป 

1. ความกังวลในการตั้ง
นั่งร้านที่ขวางทางจราจร 

ไม่มี 

ความขัดแย้ง 1. ขอบเขตกำแพงที่
ศิลปินแต่ละคนสามารถ
ทำงานได้ 
2. ผลงานที่ออกมาต้องมี
แนวคิดและรูปแบบไป
ทางเดียวกัน 

1. ความไม่เข้าใจของ
ประชาชนต่อการทำงาน
สตรีทอาร์ต 
2. ความไม่พอใจของศิลปิน
ต่อการจัดการของทีมงาน
ในโครงการ 

1. ความไม่เข้าใจของ
ประชาชนต่อการ
ทำงานสตรีทอาร์ต 

อุบัติเหตุ ไม่มี 1. กลิ่นสเปรย์เล็ดลอดเข้า
มาในอาคาร 
2. ละอองสีเปรย์เลอะ
รถยนต์ที่จอดในบริเวณ 

ไม่มี 

อื่น ๆ 1. ความเหนื่อยล้าจาก
การเดินขึ้น – ลงนั่งร้าน 
2. ความกังวลเรื่อง
ผลงานที่จะถูกพ่นทับ
หลังจากทำเสร็จ 

1. ความเสี่ยงในการทำงาน
บนอาคารสูง 

ไม่มี 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

บทที่ 9 สรุปและข้อเสนอแนะ 
 

9.1 อภิปรายผลการวิจัย 

 ปรากฏการณ์การทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย

เริ่มมีมากขึ้นเรื่อย ๆ ด้วยอิทธิพลทางสื่อสังคมออนไลน์ที่ทำให้กราฟฟิตี้เหล่านี้เป็นสิ่งที่เข้าถึงได้ง่าย

ขึ้น จนกลายเป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูเมืองที่เสื่อมโทรมให้น่าอยู่มากขึ้นในรู ปแบบของแกลอรี่

กลางแจ้ง ซึ่งบางชุมชนใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นสื่อในการถ่ายทอดวัฒนธรรม วิถี

ชีวิตของคนในชุมชนเพื่อสร้างความภูมิใจแก่คนในชุมชน จึงทำการศึกษาเกี่ยวกับกระบวนการทำให้

เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในประเทศไทย เพื่อทราบถึงรายละเอียดของ

โครงการ ขั้นตอนและกระบวนการ การมีส่วนร่วม ปัญหาและข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

 กราฟฟิตี้ทั่วไปนั้นมีภาพลักษณ์ของอาชญากรรมและความเสื่อมโทรม แต่เมื่อกราฟฟิตี้ถูก

นำเข้ามามีบทบาทโดยเพิ่มความคิดสร้างสรรค์ สุนทรียภาพ และการยอมรับจากคนในชุมชน กราฟ

ฟิตี้นั้นจึงกลายเป็นแขนงหนึ่งของศิลปะข้างถนน ซึ่งขัดแย้งกับแนวคิดของ (Kelling & Wilson, 

1982) แต่สอดคล้องกับการวิจัยของ (Macdowall & Souza, 2018) อย่างการทำให้เมืองมีชีวิตชีวา

ด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นมีจุดประสงค์คือใช้เป็นสื่อในการถ่ายทอดวัฒนธรรมใน

รูปแบบของภาษาภาพ กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สร้างพื้นที่

สาธารณะและภาพลักษณ์ให้แก่เมือง สร้างการรับรู้และแรงดึงดูดแก่คนสัญจรให้รับรู้ตำแหน่งและมี

ปฏิสัมพันธ์กับภาพเหล่านั้น และเป็นตัวกระตุ้นเศรษฐกิจและการท่องเที่ยวในชุมชนให้เติบโตมากขึ้น 

ซึ่งสอดคล้องกับแนวคิดของ (Zukin, 1995) และ (Tunnacliffe, 2016) ซึ่งทำให้เกิดพื้นที่สาธารณะ

ในชุมชน และมีองค์ประกอบภายในเมืองที่ช่วยให้ เข้าถึงชุมชนได้มากขึ้น ตามแนวคิดของ 

(Alexander, 2013) 

 จากการทำแบบสอบถามทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตกับ

บุคคลทั่วไปพบว่า บุคคลทั่วไปส่วนใหญ่อยู่ในช่วงอายุ 18 – 39 ปี การศึกษาระดับปริญญาตรี มี

อาชีพเป็นพนักงานบริษัท มีรายได้มากกว่า 30,000 บาท มีความรู้ความเข้าใจเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ตในระดับปานกลาง มีทัศนคติต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นไปทางที่ดี ทั้งใน

ด้านสังคม ได้แก่ กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เกิดพื้นที่กิจกรรม ด้านเศรษฐกิจ ได้แก่ ทำ
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ให้มีรายได้มากขึ้น มีร้านค้าเพิ่มขึ้น และด้านสิ่งแวดล้อม ได้แก่ กราฟฟิตี้ทำให้เมืองมีเสน่ห์ เกิดการ

รับรู้และจดจำพื้นที่ ส่งผลให้เกิดความพึงพอใจในความสวยงามและความภาคภูมิใจต่อกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตของคนในชุมชน มีบุคคลทั่วไปอยู่ส่วนหนี่งเคยมีประสบการณ์การมีส่วนร่วม

ในโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ซึ่งกิจกรรมที่คนทำมากที่สุดคือถ่ายรูปและเที่ยวชม 

โดยเกินครึ่งของบุคคลทั่วไปมีความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการฟื้นฟูเมืองด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ต 

จากกรณีศึกษาพบว่าบริบทของพื้นที่ที่เกิดกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นมีหลายรูปแบบตั้งแต่
เป็นพื้นที่เสื่อมโทรม พื้นที่ชุมชน หรือพื้นที่ร้านค้า แต่มีจุดร่วมกันอย่างหนึ่งคือเป็นพื้นที่ที่มีการสัญจร
และการเข้าถึงสูง อย่างย่านราชเทวีและย่านสยามที่สามารถเข้าถึงได้ทั้งการเดิน รถยนต์ รถประจำ
ทาง และรถไฟฟ้า ซึ่งผู้สัญจรสามารถเป็นได้ทั้งคนในชุมชนและนักท่องเที่ยว ที่เข้ามาใช้พ้ืนที่ในการทำ
กิจกรรมต่าง ๆ ได้แก่ การพักผ่อนหย่อนใจ การเที่ยวชม จับจ่ายใช้สอย หรือเข้ามาทำงาน หลังจาก
การมีอยู่ของกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่ ส่งผลให้พื้นที่มีความคึกคักมากขึ้น เป็นจุดแลนด์
มาร์คที่ส่งผลให้คนสามารถเข้าถึงและใช้พื้นที่ได้มากยิ่งขึ้นตามแนวคิดของ (Alexander, 2013) 
อย่างไรก็ตาม ภายใต้สถานการณ์โควิด – 19 มีผลกระทบให้การเข้าถึงพื้นที่ลดลงอย่างมากเมื่อเทียบ
กับสถานการณ์ปกติ แต่พื้นที่กรณีศึกษาก็ยังมีความคึกคักและมีการเข้าถึงที่สูงอยู่เช่นกัน   

กระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในบริบทไทยนั้นถูก
นำมาใช้เป็นวัฒนธรรมที่บอกเล่าผ่านภาษาภาพ เป็นเครื่องมือทางเศรษฐกิจเชิงสัญลักษณ์ที่สร้างพื้นที่
และสัญลักษณ์เพื่อดึงดูดการลงทุนและท่องเที่ยว ในรูปแบบของแกลอรี่กลางแจ้งหรือเมืองศิลปะ 
อย่างไรก็ตามมีหลายพื้นที่ที่ต้องการนำกราฟฟิตี้มาใช้เป็นเครื่องมือในการฟื้นฟูชุมชน เพื่อกำหนด
ขอบเขตพื้นที่เพื่อเป็นพื้นที่สาธารณะ ซึ่งภาพกราฟฟิตี้ในการฟื้นฟูชุมชนนั้นจะเป็นการเล่าเรื่องราว
วัฒนธรรม วิถีชีวิตของคนในชุมชน เพื่อทำให้เมืองน่าอยู่มากขึ้น สำหรับกระบวนการพัฒนาผลงาน
กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นต้องมีการเสนอแบบร่างและพูดคุยคนในชุมชนโดยรอบพื้นที่ 
เพื่อให้คนในชุมชนเข้าใจและอนุญาตให้ศิลปินลงผลงานจริง นอกจากนี้ยังมีกระบวนการทำงานที่
จริงจัง มีกระบวนการที่ชัดเจน และมีการเตรียมอุปกรณ์มากกว่าสีสเปรย์กระป๋องเดียว ผลงานกราฟ
ฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นได้รับผลตอบรับที่ดีจากคนในชุมชนและคนสัญจร ประชาชนใน
ชุมชนมีความภาคภูมิใจร่วมในฐานะที่เป็นเจ้าของชุมชน มีการดูแลรักษาผลงานที่ศิลปินเหล่านั้นได้
สร้างไว้เปรียบดั่งเป็นสมบัติของชุมชน หรือส่งเสริมให้เกิดผลงานใหม่ ๆ ที่มีความสวยงามมากกว่า
ผลงานเดิมในชุมชน ซึ่งผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตใหม่ ๆ เหล่านี้จะกำจัดงานกราฟฟิตี้
ทั่วไปที่แสดงถึงความเสื่อมโทรมให้กับชุมชนด้วยเช่นกัน 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 161 

จากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษา พบว่า
องค์ประกอบที่สำคัญในกระบวนการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
ได้แก่ 1) กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ที่มีคุณค่าทางสุนทรียะ มีการถ่ายทอดเรื่องราวและ
แนวคิดไม่ว่าจะเป็นวัฒนธรรมของชุมชน ไม่ใช่กราฟฟิตี้ทั่วไปที่มีแต่ถ้อยคำหยาบคาย อีกทั้งอิทธิพล
ของสื่อสังคมออนไลน์ก็มีส่วนช่วยผลักดันคุณค่าของงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 2) 
ตำแหน่งและบริบทของพื้นที่ในโครงการ เป็นจุดที่คนจำนวนมากสามารถมองเห็นได้ และเห็นได้นาน
ที่สุดในการสัญจรเดียว 3) หน่วยงานที่เป็นผู้ริเริ่มโครงการ มีตั้งแต่การรวมกลุ่มของศิลปิน องค์กร
เอกชน หรือแผนการของเจ้าของพื้นที่และอาคารที่ต้องการปรับพื้นที่ให้มีความคึกคักและน่าอยู่มาก
ขึ้น 4) กฎหมายหรือนโยบายต่าง ๆ ที่มีการอนุญาตหรือกำหนดขอบเขตในการทำโครงการกราฟฟิตี้
ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และ 5) การมีส่วนร่วมจากบุคคล หน่วยงาน และประชาชน  

จากการสัมภาษณ์ผู้จัดโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่กรณีศึกษา พบว่าการมีส่วน
ร่วมนั้นมีบทบาทสำคัญต่อกระบวนการในโครงการสตรีทอาร์ตในเมืองไทย โดยการมีส่วนร่วมนั้นมี
บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้อง ประกอบไปด้วย 1) หน่วยงานรัฐ ส่วนใหญ่มีบทบาทในการสนับสนุนโครงการ
ด้านการอนุญาตให้ใช้พื้นที่แก่ผู้จัดทำโครงการ หรือเป็นผู้ริเริ่มโครงการด้วยตัวเอง 2) องค์กรเอกชน
และองค์กรอิสระ มีบทบาทในด้านการเป็นผู้ริเริ่มโครงการ เป็นผู้วางแผนและจัดทำโครงการ เป็นผู้
ประชาสัมพันธ์โครงการและติดต่อศิลปินให้เข้าร่วมโครงการ รวมไปจนถึงการจัดสรรงบประมาณและ
สิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ แก่โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต   3) ศิลปินกราฟฟิตี้ใน
บทบาทของสตรีทอาร์ต มีบทบาทในการสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทสตรีทอาร์ตไปจนถึงเป็น
วิทยากรสอนศิลปะให้กับคนในชุมชน 4) เจ้าของอาคารหรือผู้ประกอบการ มีบทบาทในการสนับสนุน
ให้ศิลปินสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตบนอาคาร และเป็นผู้ตรวจสอบแบบงานที่
ศิลปินเสนอเพื่อที่จะวาดบนอาคารจริง 5) ประขาชน มีบทบาทในการรับรู้ข้อมูลข่าวสารของโครงการ 
และมีส่วนในการสนับสนุนช่วยเหลือบุคลากรในโครงการตั้งแต่วางแผนโครงการ ไปจนถึงการ
สนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ  

จากการวิเคราะห์การมีส่วนร่วมของประชาชนจากการสัมภาษณ์ผู้มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการ
ในพื้นที่กรณีศึกษา พบว่าการมีส่วนร่วมของประชาชนนั้นเป็นสิ่งสำคัญต่อโครงการ เพราะจากพื้นที่
กรณีศึกษาทั้ง 3 แห่งนี้ล้วนมีพื้นที่ชุมชนอยู่ภายในโครงการ ดังนั้นการจัดทำโครงการที่ขาดความรับรู้
และความร่วมมือจากประชาชนอย่างโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นจะทำให้มีความแปลกแยก 
เป็นตัวประหลาด และไม่เป็นอัตลักษณ์ให้กับชุมชน โดยการมีส่วนร่วมกับประชาชนในโครงการกราฟ
ฟิตี้และสตรีทอาร์ตมีระดับการมีส่วนร่วมดังน้ี 

ระดับที่ 1 ระดับการให้ข้อมูลข่าวสาร ประชาชนได้รับข่าวสารเกี่ยวกับโครงการกราฟฟิตี้และ
สตรีทอาร์ตจากผู้จัดโครงการหรือเจ้าของที่ดินที่มีส่วนร่วมกับโครงการ เป็นขั้นตอนพื้นฐานที่
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ประชาชนควรได้รับ ซึ่งทั้งสามโครงการนั้นมีการให้ข้อมูลข่าวสารแก่ประชาชนทั้งหมด กล่าวคือ
ประชาชนควรรับรู้ถึงการมีของโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ของตนเอง 

ระดับที่ 2 ระดับการเปิดรับความคิดเห็น ประชาชนในชุมชนสามารถแสดงความคิดเห็น
เกี่ยวกับโครงการได้ กระบวนการที่มีการมีส่วนร่วมระดับนี้ก็คือขั้นตอนที่ศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาท
ของสตรีทอาร์ตต้องร่างแบบผลงานนำเสนอแก่ประชาชนก่อนที่จะลงมือจริง ซึ่งประชาชนจะแสดง
ความคิดเห็นถึงรูปแบบของผลงาน ตำแหน่งที่จัดทำผลงาน ระดับการมีส่วนร่วมนี้จะปรากฏใน
โครงการ Chula art town และโครงการ F.A.T. Phuket ที่ทำงานในพื้นที่ชุมชน ส่วนโครงการ 
Meeting of styles Thailand 2018 ไม่ปรากฏการมีส่วนร่วมในเรื่องของการแสดงความคิดเห็น
อย่างชัดเจน อย่างมากมีเพียงแค่พูดคุยกับผู้จัดทำโครงการก่อน 

ระดับที่ 3 ระดับการปรึกษาหารือ ประชาชนในชุมชนจะเจรจากับเจ้าของโครงการอย่างเป็น
ทางการเพื่อประเมินความก้าวหน้าของโครงการ กระบวนการมีส่วนร่วมนี้จะอยู่ในขั้นตอนการ
ประเมินผลตอบรับหลังจากที่ศิลปินทำผลงานกราฟฟิตี้เสร็จเรียบร้อยแล้ว ระดับการมีส่วนร่วมนี้จะ
ปรากฏในโครงการ Chula art town และโครงการ F.A.T. Phuket ที่มีการร้องเรียนจากประชาชน
ให้แก้ไขผลงานหลังจากที่ศิลปินทำเสร็จแล้ว 

ระดับที่ 4 ระดับการวางแผนร่วมกัน เป็นการมีส่วนร่วมที่ประชาชนและเจ้าของโครงการมี
ความรับผิดชอบในการเตรียมโครงการร่วมกัน กระบวนการมีส่วนร่วมนี้อยู่ในขั้นตอนการขอใช้อาคาร
ในการทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ระดับการมีส่วนร่วมนี้จะปรากฏในโครงการ Chula 
art town และโครงการ F.A.T. Phuket ที่ต้องขอใช้อาคารในพื้นที่ชุมชนในการทำผลงานศิลปะ 

ระดับที่ 5 ระดับการร่วมปฏิบัติ เป็นการมีส่วนร่วมที่เจ้าของโครงการกับประชาชนจะดำเนิน
โครงการด้วยกัน กระบวนการมีส่วนร่วมนี้อยู่ในขั้นตอนการสร้างผลงานกราฟฟิตี้ของศิลปิน โดย
ประชาชนเข้ามามีส่วนร่วมในการอำนวยสิ่งความสะดวกต่าง ๆ ทั้งน้ำ อาหาร อุปกรณ์ ไปจนถึงการ
เป็นลูกมือให้กับศิลปิน นอกจากนี้ยังรวมถึงการดูแลรักษางานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่
ศิลปินได้ทำเสร็จแล้ว ระดับการมีส่วนร่วมนี้จะปรากฏในทุกโครงการ 

ระดับที่ 6 ระดับการควบคุมโดยประชาชน เป็นการมีส่วนร่วมที่ประชาชนมีอำนาจในการสั่ง
การ ซึ่งระดับการมีส่วนร่วมนี้ไม่ปรากฏในทุกโครงการ 

ในการมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตนั้นต้องมีผู้ริเริ่มโครงการ และทำการ
พูดคุยกับประชาชน ศิลปิน และองค์กรต่าง ๆ เพื่อมีส่วนร่วม ถึงแม้ว่าประชาชนอาจไม่ใช่คนที่ลงมือ
สร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยตรง แต่ก็มีหน้าที่ช่วยเหลือและสนับสนุนโครงการใน
บทบาทอื่น ๆ ด้วยความสมัครใจจากประชาชนเอง และผลลัพธ์จากการมีส่วนร่วมของประชาชนนั้น
ส่งผลให้ประชาชนมีความภาคภูมิใจในผลงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ศิลปินในโครงการได้จัดทำ
ขึ้นมา มีการดูแลรักษา ใช้ประโยชน์จากงานศิลปะเพื่อเป็นประโยชน์ให้กับชุมชนราวกับว่างานกราฟ



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 163 

ฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเหล่านั้นเป็นผลงานของประชาชนเอง ทำให้ชุมชนนั้นมีชีวิตชีวามากกว่า
ที่เคยเป็นมา มีการเข้าถึงจากผู้สัญจรมากขึ้น 

 

9.2 ข้อเสนอเชิงนโยบาย 

 การใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมาเป็นเครื่องมือฟื้นฟูเมืองเป็นทางเลือกที่น่าสนใจ

ในด้านของการพัฒนาเมืองด้วยงบประมาณที่ต่ำกว่าเมื่อเทียบกับการพัฒนาชุมชนเมืองในรูปแบบอื่น 

อย่างไรก็ตาม กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตยังถือเป็นสิ่งที่ใหม่ต่อบริบทไทย การใช้กราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ตนั้นเปรียบเหมือนดาบสองคม ด้วยแวดล้อมต่าง ๆ อย่างเช่น ความไม่เข้าใจที่มี

ต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของคนในชุมชน การขาดความรู้สึกเป็นเจ้าของร่วมต่อกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในชุมชน อาจทำให้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตไม่แตกต่างจาก

กราฟฟิตี้ทั่วไปในภาพลักษณ์ของอาชญากรรมและความเสื่อมโทรม ซึ่งส่งผลลบให้แก่ชุมชน ดังนั้น

การใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในการทำให้เมืองมีชีวิตชีวาควรให้ความสำคัญกับ 4 

ประเด็น ดังน้ี 

1. การให้ความรู้ด้านศิลปะและกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตให้แก่คนใน

ชุมชน ให้คนในชุมชนมีความรู้ความเข้าใจในกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เพื่อเพิ่ม

ความสนใจและความต้องการที่จะมีส่วนร่วมในโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตแก่คนใน

ชุมชน 

2. การเปิดโอกาสให้คนในชุมชนวางแผนหรือลงมือสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตด้วยตนเองหรือมีส่วนร่วมในโครงการมากกว่าแค่รับรู้ถึงโครงการหรือแสดง

ความคิดเห็น เพื่อสร้างความภาคภูมิใจร่วมแก่คนในชุมชน 

3. การเลือกตำแหน่ง เลือกอาคารในการทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่คน

สามารถมองเห็นได้นานที่สุดด้วยการสัญจรเดียว (สามารถขับรถมองงานกราฟฟิตี้ได้นานโดย

ไม่ต้องหันหลังกลับมามองอีกครั้ง) และต้องไม่มีผลกระทบต่อเจ้าของอาคาร เจ้าของพื้นที่ 

หรือคนในชุมชน 

4. ผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตต้องมีเอกลักษณ์ที่ชัดเจน มีความ

สวยงาม แต่ก็ไม่แปลกแยกกับพื้นที่ชุมชนมากเกินไป โดยวิธีที่ให้ประสิทธิภาพที่สุดคือการ
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เสนอผลงานให้คนในชุมชนมีส่วนในการให้คำเสนอแนะหรือตัดสินใจเลือกผลงาน เพื่อเป็น

การถ่ายทอดภาพลักษณ์ของชุมชนได้ดียิ่งขึ้น 

 

9.3 ข้อจำกัดในงานวิจัย 

 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องมีแต่มุมมองของกราฟฟิตี้ในด้านของศิลปะและอาชญากรรม จึงทำให้

งานวิจัยน้ีเป็นเรื่องที่ใหม่ ผนวกกับสถานการณ์ที่เกิดขึ้นในการทำงานวิจัยนี้ ทำให้มีข้อจำกัดหลายด้าน 

ดังนี้ 

1. คำว่ากราฟฟิตี้เป็นคำที่เฉพาะทางเกินไป ไม่ได้มีทุกคนที่เข้าใจความหมายของคำ

น้ี 

2. คำว่ากราฟฟิตี้ไม่ได้มีการบัญญัติการเขียนที่ชัดเจน ทำให้พบคำว่า “กราฟิตี้” 

“กราฟิตี” หรือ “กราฟฟิตี” ซึ่งล้วนสื่อถึงสิ่งเดียวกัน แต่อาจทำให้เกิดความสับสนในการ

เลือกใช้คำ 

3. บุคคลทั่วไปมีความเข้าใจในคำว่า “กราฟฟิตี้” และ “สตรีทอาร์ต” ที่ไม่ตรงกัน 

ส่งผลให้เกิดความไม่เข้าใจในหัวข้อของการวิจัย 

4. กราฟฟิตี้ในบริบทไทยยังมีภาพลักษณ์ของอาชญากรรมและความเสื่อมโทรม ทำ

ให้เกิดความกังวลว่าจะมีความเสี่ยงในการวิจัย 

5. งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับกราฟฟิตี้กับเมืองมีน้อยมาก ทำให้ยากต่อการทบทวน

วรรณกรรมและการกำหนดระเบียบวิธีวิจัย 

6. รูปแบบของงานกราฟฟิตี้มีการกระจายตัวที่มาก และมีแนวโน้มที่จะขยาย

ขอบเขตมากยิ่งขึ้นทำให้กำหนดขอบเขตพื้นที่ศึกษาได้ยาก  

7. สถานการณ์โควิด-19 ทำให้ไม่สามารถลงพื้นที่เก็บข้อมูลได้อย่างเต็มที่ 

8. บุคคลที่มีส่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตที่ให้การสัมภาษณ์มี

บทบาทและหน้าที่ในโครงการที่แตกต่างกัน ซึ่งไม่สามารถระบุปัจจัยหรือองค์ประกอบที่

สำคัญต่อโครงการได้อย่างชัดเจน ต้องวิเคราะห์จากการสัมภาษณ์ 
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9.4 งานวิจัยในอนาคต 

 จากงานวิจัยและข้อจำกัดงานวิจัยนี้ ทำใหส้ามารถต่อยอดงานวิจัยต่อไปเพื่อให้งานวิจัยที่

เกี่ยวกับกราฟฟิต้ีต่อเมืองมีความสมบูรณ์มากยิ่งขึ้น โดยเสนอประเด็นที่ยังไม่มีโอกาสได้ศึกษา ดังนี้ 

1. วัฒนธรรมการบอมบ์ภาพกราฟฟิต้ี (ทั้งกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต) กับ

พลวัตของภาพกราฟฟิตี้ในพื้นที่ชุมชน 

2. ผลลัพธ์เชิงรูปธรรมของการทำให้เมืองมชีีวิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต 

3. ภาพลักษณข์องเมืองหรือชุมชนจากการทำกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต 

4. ความสัมพันธ์ระหว่างทัศนคติและการรับรู้ต่อกราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ต

กับการทำให้เมืองมีชวีิตชีวาด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต
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ก. แบบสำรวจแผนที่เดินดนิ 
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ข. แบบสอบถามบุคคลทั่วไป 
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ค. แบบสัมภาษณ์บุคคลที่มสี่วนเกี่ยวข้องกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในพื้นที่ตัวอย่าง 
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ง. ตารางข้อมูลแบบสอบถามบุคคลทั่วไป 
ข้อมูลบุคคลทั่วไป ความถี่ ร้อยละ 

เพศ 

ชาย 211 36.89 

หญิง 361 63.11 

รวม 572 100 

อายุ 

18 -  29 ปี 176 30.77 

30 – 39 ปี 172 30.07 

40 – 49 ปี 135 23.60 

50 – 59 ปี 51 8.92 

60 ปีขึ้นไป 38 6.64 

รวม 572 100 

การศึกษา 

ต่ำกว่าปริญญาตรี 31 5.42 

ปริญญาตร ี 260 45.45 

ปริญญาโท 207 36.19 

ปริญญาเอก 74 12.94 

รวม 572 100 

อาชีพ 

เจ้าหน้าที่ราชการ 89 15.56 

พนักงานรัฐวิสาหกิจ 23 4.02 

พนักงานบริษัท  176 30.77 

รับจ้าง 26 4.55 

ค้าขาย / กิจการส่วนตัว 100 17.48 

นักเรียน / นักศึกษา 72 12.59 

อื่น ๆ 86 15.03 

รวม 572 100 

รายได้ 

น้อยกว่า 10,000 62 10.84 

10,001 – 15,000 บาท 44 7.69 

15,001 – 20,000 บาท 60 10.49 

20,001 – 25,000 บาท 46 8.04 

25,001 – 30,000 บาท 52 9.09 

มากกว่า 30,000 บาท 308 53.85 

รวม 572 100 
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จ. ตารางข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของบุคคลทั่วไป 
ข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ความถี่ ร้อยละ 

ข้อ 1 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองมีเสน่ห์ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 10 1.75 

2 (ไม่เห็นด้วย) 18 3.15 

3 (เฉยๆ) 88 15.38 

4 (เห็นด้วย) 214 37.41 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 242 42.31 

ข้อ 2 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองมีเอกลักษณ์ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 8 1.40 

2 (ไม่เห็นด้วย) 19 3.32 

3 (เฉยๆ) 66 11.54 

4 (เห็นด้วย) 212 37.06 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 267 46.68 

ข้อ 3 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยให้คุณรับรู้และจดจำตำแหนง่สถานที่ในชุมชนได้ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 7 1.22 

2 (ไม่เห็นด้วย) 17 2.97 

3 (เฉยๆ) 63 11.01 

4 (เห็นด้วย) 191 33.39 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 294 51.40 

ข้อ 4 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยถ่ายทอดเรื่องราวประวัติศาสตร์ และวิถีชีวิตของย่าน 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 9 1.57 

2 (ไม่เห็นด้วย) 20 3.50 

3 (เฉยๆ) 77 13.46 

4 (เห็นด้วย) 187 32.69 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 279 48.78 

ข้อ 5 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้เมืองที่เคยทรุดโทรมน่าอยูข่ึ้นโดยไม่ต้องใช้งบประมาณมากเกินไป 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 13 2.27 

2 (ไม่เห็นด้วย) 26 4.55 

3 (เฉยๆ) 92 16.08 

4 (เห็นด้วย) 194 33.92 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 247 43.18 

ข้อ 6 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถทำให้เมืองมีชีวิตชีวา 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 7 1.22 

2 (ไม่เห็นด้วย) 27 4.72 

3 (เฉยๆ) 75 13.11 

4 (เห็นด้วย) 189 33.04 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 274 47.90 
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ข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต (ต่อ) ความถี่ ร้อยละ 
ข้อ 7 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตช่วยแก้ปัญหาถนนหรือซอยเปลี่ยว เนื่องจากความสวยงามและดึงดูดให้คนสนใจแวะเวียนหรือเดิน
ผ่านมากขึ้น 
1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 22 3.85 

2 (ไม่เห็นด้วย) 57 9.97 

3 (เฉยๆ) 130 22.73 

4 (เห็นด้วย) 178 31.12 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 185 32.34 

ข้อ 8 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตสามารถเป็นพื้นที่กิจกรรมได้ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 4 0.70 

2 (ไม่เห็นด้วย) 7 1.22 

3 (เฉยๆ) 64 11.19 

4 (เห็นด้วย) 192 33.57 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 305 53.32 

ข้อ 9 คุณอยากมีปฏิสัมพันธ์กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต เชน่ ถ่ายรูป 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 7 1.22 

2 (ไม่เห็นด้วย) 13 2.27 

3 (เฉยๆ) 87 15.21 

4 (เห็นด้วย) 156 27.27 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 309 54.02 

ข้อ 10 คุณอยากทอ่งเที่ยวในพื้นทีเ่พื่อดูกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรทีอารต์ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 14 2.45 

2 (ไม่เห็นด้วย) 19 3.32 

3 (เฉยๆ) 144 25.17 

4 (เห็นด้วย) 167 29.20 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 228 39.86 

ข้อ 11 คุณอยากให้มีพื้นที่ที่สามารถใช้เวลากับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตได้นานขึ้นเช่น ร้านกาแฟ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 9 1.57 

2 (ไม่เห็นด้วย) 26 4.55 

3 (เฉยๆ) 133 23.25 

4 (เห็นด้วย) 179 31.29 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 225 39.34 

ข้อ 12 คุณคิดว่ากราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทำใหค้้าขายดีขึ้น 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 6 1.05 

2 (ไม่เห็นด้วย) 28 4.90 

3 (เฉยๆ) 110 19.23 

4 (เห็นด้วย) 228 39.86 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 200 34.97 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 191 

ข้อมูลทัศนคติและการรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต (ต่อ) ความถี่ ร้อยละ 

ข้อ 13 กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีส่วนทำใหร้า้นค้าเพิ่มมากขึ้น 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 9 1.57 

2 (ไม่เห็นด้วย) 29 5.07 

3 (เฉยๆ) 152 26.57 

4 (เห็นด้วย) 202 35.31 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 180 31.47 

ข้อ 14 คุณพึงพอใจกับความสวยงามของกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรทีอารต์ 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 5 0.87 

2 (ไม่เห็นด้วย) 20 3.50 

3 (เฉยๆ) 92 16.08 

4 (เห็นด้วย) 224 39.16 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 231 40.38 

ข้อ 15 ถ้าคุณเป็นคนในชุมชน คุณรู้สึกภาคภูมิใจกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในชุมชนของตัวเอง 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 11 1.92 

2 (ไม่เห็นด้วย) 30 5.24 

3 (เฉยๆ) 137 23.95 

4 (เห็นด้วย) 201 35.14 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 193 33.74 

ข้อ 16 คุณอยากให้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรทีอาร์ตใหม่ๆเกิดขึ้นมากขึ้นในชุมชน ไม่ว่าจะเป็นกราฟฟิตี้ชิ้นใหม่หรือแทนที่
ของเดิม 

1 (ไม่เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 12 2.10 

2 (ไม่เห็นด้วย) 26 4.55 

3 (เฉยๆ) 132 23.08 

4 (เห็นด้วย) 191 33.39 

5 (เห็นด้วยอย่างยิ่ง) 211 36.89 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฉ. ผลการวิเคราะห์ความสัมพันธ์ด้วยเครื่องมือทางสถิติ  
 

 1) ความสัมพนัธ์ระหว่างเพศ กับ การรับรูท้ี่มีต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

   

 2) ความสัมพนัธ์ระหว่างอายุ กับ การรับรูท้ี่มีต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

 

 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 193 

 3) ความสัมพนัธ์ระหว่างการศึกษา กับ การรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิต้ีและสตรีทอาร์ต 

 

 4) ความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้ กับ การรับรู้ที่มีต่อกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 
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 5) ความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพ กับ กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ค้าขายดีขึ้น 

   

   

 6) ความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพ กับ กราฟฟิต้ีในบทบาทของสตรีทอาร์ตทำให้ร้านค้าเพ่ิมขึ้น
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 7) ความสัมพนัธ์ระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วม กับ ความพึงพอใจที่มีต่อกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต 

      

    

 8) ความสัมพนัธ์ระหว่างประสบการณ์ในการมีส่วนร่วม กับ ความภาคภูมิใจในชุมชนทีม่ี

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต 
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 9) ความสัมพนัธ์ระหว่างเพศ กับ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต 

    

 10) ความสัมพนัธ์ระหว่างอายุ กับ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ต 
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 11) ความสัมพนัธ์ระหว่างการศึกษา กับ ความสนใจที่จะมีสว่นร่วมกับโครงการกราฟฟิต้ีและ

สตรีทอาร์ต 

    

 12) ความสัมพนัธ์ระหว่างอาชีพ กับ ความสนใจที่จะมีส่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ต 
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 13) ความสัมพนัธ์ระหว่างรายได้ กับ ความสนใจที่จะมสี่วนร่วมกับโครงการกราฟฟิตี้และ

สตรีทอาร์ต 

    

   



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ช. ตารางผู้ให้สัมภาษณ์โครงการกราฟฟิตี้ในย่านสยาม  
ผู้ให้สัมภาษณ์ นาย ประธาน โกมลหิรัญ ผู้ก่อต้ังกลุ่ม Spray brush 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 5 มิถุนายน 2563 

เวลา 16:00 น. 

ระยะเวลา 36 นาที 12 วินาที 

สถานที่ W District พระโขนง กรุงเทพฯ 

 

การสัมภาษณ์คุณประธาน โกมลหิรัณย์ เจ้าของกลุ่ม Spray brush 

คุณประธาน โกมลหิรัณย์ เป็นผู้ก่อตั้งและเป็นเจ้าของเว็บไซต์ Spray brush เว็ปไซต์ของกลุ่มผู้จัด

โครงการกราฟฟิตี้และเขียนบทความ ข่าวสารเกี่ยวกับกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตในประเทศไทย ซึ่งเป็นผู้จัดทำ

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 โครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในบริเวณสวน

เฉลิมหล้า เขตราชเทวี กรุงเทพมหานคร  

1) รายละเอยีดในโครงการ 

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เป็นโครงการสตรีทอาร์ตที่มีวัตถุประสงค์ในการสร้างเป็น

พื้นที่ทางศิลปะ เพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยว เพิ่มกิจกรรมในพื้นที่ดังกล่าวให้มีคนมาใช้มากขึ้น ซึ่งมีแนวคิดในงาน

เกี่ยวกับประเทศไทย คือการนำจุดเด่น สัญลักษณ์ของประเทศไทยมานำเสนอผ่านผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต  

“ก่อนหน้านั้นมีคนเขาก็ลักลอบไปพ่นมาก่อนแล้ว ตั้ง 10 -15 ปีแล้ว งานครั้งนี้จะจัดให้เป็นเปิดเผยมากขึ้น 

จริงจังมากขึ้น โดยมีกิจกรรมต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นในพื้นที่นั้นมากขึ้น ทั้งเวิร์คชอป สอนงานศิลปะ มีกิ จกรรมวาดรูปต่าง 

ๆ จากลูกค้าที่มาเปิดบู๊ทในโครงการ”  

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

กระบวนการการจัดทำโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 มีขั้นตอนหลักๆอยู่ 5 

ขั้นตอน ดังนี้ 

1. การวางแผนกระบวนการทำงาน โครงการนี้เริ่มจากบริษัท สยามกลการ จัดหากลุ่มผู้จัดอย่างกลุ่ม 

Spray brush ให้จัดทำโครงการที่เกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต และกลุ่ม Spray brush เป็นผู้ร่าง

แผนงาน กำหนดการณ์ต่าง ๆ ออกแบบรูปแบบต่าง ๆ ภายในโครงการเพื่อเสนอกับทางบริษัท สยามกลการ และ

เจ้าของพื้นที่ที่ได้เลือกไว้ในเรื่องของการดำเนินงานภายในโครงการ การคัดเลือกพื้นที่จัดทำโครงการ การหาศิลปิน

และผู้สนับสนุนในโครงการ และการประชาสัมพันธ์ 
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2. การเลือกพื้นที่จัดทำโครงการ กลุ่ม Spray brush ได้เริ่มจากการสำรวจพื้นที่สำหรับจัดทำโครงการ 

สำรวจอาคาร สภาพแวดล้อมภายในชุมชนต่าง ๆ เพื่อคัดเลือกพื้นที่ และเสนอให้กับบริษัท สยามกลการ 

“โครงการในพื้นที่ราชเทวี เป็นงานในรูปแบบที่เราเป็นคนหาพื้นที่เอง และเรารู้จักกับคนที่เคยทำงานใน

พื้นที่เหล่านี้มากมาย มันก็เลยเกิดการรวมตัวกัน และเราก็คุยกับสำนักงานเขตราชเทวีว่าเราต้องการจะปรับพื้นที่ตรง

นี้ให้เป็นแหล่งงานศิลปะ”  

3. การหาศิลปินมาร่วมโครงการ เนื่องจากกลุ่ม Spray brush เป็นกลุ่มผู้จัดโครงการกราฟฟิตี้และสตรีท

อาร์ตที่เป็นที่รู้จักกันในหมู่คนที่สนใจงานกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต จึงรู้จักกับศิลปินกราฟฟิตี้อย่างมากมาย ในการหา

ศิลปินนั้นกลุ่ม Spray brush ได้เชิญศิลปินที่รู้จักและมีชื่อเสียงมาร่วมโครงการ และได้ประกาศเปิดรับสมัครศิลปิน

กราฟฟิตี้ทางเว็บไซต์และสื่อออนไลน์ให้มาร่วมสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในพื้นที่ราชเทวี 

เพื่อเปิดโอกาสให้ศิลปินหน้าใหม่มาแสดงผลงานของตัวเอง โดยมีการสัมภาษณ์และดูผลงานของศิลปินก่อนที่จะ

รับเข้ามาร่วมกิจกรรมในโครงการ  

4. การประชาสัมพันธ์ นอกจากการประกาศรับสมัครศิลปินมาร่วมโครงการแล้ว กลุ่ม Spray brush ได้ทำ

สื่อเพื่อหาผู้สนับสนุนโครงการ โดยมีผู้สนับสนุนเป็นรองเท้า Gold city และสินค้าแฟชั่นยี่ห้ออื่น ๆ จากนั้นทำการ

ประชาสัมพันธ์โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เพื่อให้มีคนมาเข้าร่วมกิจกรรมในโครงการ โดยมี

สื่อมวลชนเข้ามาทำข่าวเกี่ยวกับโครงการนี้ด้วย  

5. การดำเนินโครงการ ภายในโครงการนั้นทางผู้จัด (ทั้งกลุ่ม Spray brush และบริษัท สยามกลการ) ได้

กำหนดขอบเขตและโจทย์ในการสร้างผลงานให้แก่ศิลปิน เพื่อควบคุมผลงานให้เป็นไปในทางเดียวกัน  ซึ่งโจทย์ใน

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 คือความเป็นไทย ศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตทำการตกลง

กันเองในการเลือกตำแหน่งอาคารและแนวคิดในการทำกราฟฟิตี้ โดยหยิบนำสัญลักษณ์ หรือวัฒนธรรมความเป็น

ไทยมาถ่ายทอดลงบนกำแพงโดยที่ยังคงอัตลักษณ์ของศิลปิน ซึ่งทางสำนักงานเขตราชเทวีได้จัดเตรียมอุปกรณ์

นั่งร้านแก่ศิลปิน ภายในโครงการประกอบไปด้วยกิจกรรมต่าง ๆ ไม่ว่าจะเป็นการจัดเวิร์คชอปสอนศิลปะภายใน

ชุมชน การเปิดดนตรี เปิดร้านค้าภายในงาน ให้ผู้เข้าชมสามารถเยี่ยมชมและมีส่วนร่วมกิจกรรมภายในงาน มีการ

ถ่ายทำบรรยากาศภายในโครงการ  

ผู้ให้สัมภาษณ์ นาย เดเอล ฮอร์แกน (นามปากกา Bigdel) 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 9 มิถุนายน 2563 

เวลา 15:00 น. 

ระยะเวลา 56 นาที 33 วินาที 

สถานที่ ร้านกาแฟสตาร์บัคส์ สาขา สยามสแควร์วัน 

การสัมภาษณ์คุณเดเอล ฮอร์แกน (Bigdel) 
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คุณเดเอล ฮอร์แกน มีชื่อเล่นว่า เดล หรือชื่อในวงการว่า Bigdel เป็นศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีท

อาร์ตที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่โดดเด่นและมีเอกลักษณ์ โดยมีบทบาทเป็นศิลปินในโครงการ Meeting of styles 

Thailand 2018 ในพื้นที่ราชเทวีและ Chula art town 

1) รายละเอียดในโครงการ 

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เป็นโครงการสตรีทอาร์ตที่มีวัตถุประสงค์ในการสร้างเป็น

พื้นที่ทางศิลปะ เพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยว เพิ่มกิจกรรมในพื้นที่ดังกล่าวให้มีคนมาใช้มากขึ้น ซึ่งมีแนวคิดในงาน

เกี่ยวกับประเทศไทย คือการนำจุดเด่น สัญลักษณ์ของประเทศไทยมานำเสนอผ่านผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต ซึ่งคุณเดเอลรู้จักกันดีกับกลุ่ม Spray brush จึงได้รับการเชิญชวนให้มาร่วมเป็นศิลปินภายในโครงการ  

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

เมื่อได้รับการเชิญชวนจากทาง Spray brush ให้มาร่วมโครงการ Meeting of styles  Thailand 2018 

คุณเดเอลมีขั้นตอนในการทำงาน ดังนี้ 

1. รับหัวข้อในการสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในโครงการ 

2. ปรึกษากับศิลปินท่านอื่น ๆ ในการเลือกพื้นที่สร้างผลงาน และวางแผนในการวาด 

3. ร่างแบบก่อนที่จะวาดลงในพื้นที่จริง ซ่ึงแนวคิดของผลงานก็คือขนมไทย และผสานกับการเขียนชื่อของ

ตัวศิลปินที่เป็นรูปแบบผลงานประจำตัวศิลปิน 

4. สร้างผลงานกราฟฟิตี้บนอาคารที่ทาง Spray brush จัดเตรียมไว้และได้ตกลงกับศิลปินท่านอื่นไว้แล้ว 

โดยใช้เวลา 2 วันในการสร้างผลงาน  

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

คุณเดเอลได้มาร่วมงานในบทบาทของศิลปิน ก็ได้รับการสนับสนุนจากผู้มีส่วนร่วม ดังนี้ 

1. กลุ่ม Spray brush ที่เป็นผู้เชิญชวนให้ร่วมโครงการและเป็นผู้ประสานงานภายในโครงการ 

2. สำนักงานเขตราชเทวีในการจัดเตรียมสิ่งอำนวยความสะดวกอย่างนั่งร้าน  

3. ศิลปิน มีส่วนช่วยในการวางแผน ร่างแบบผลงาน 

4. ATM Spray, บริษัท ดีเอชเอ สยามวาลา จำกัด, สี Loop, สี TOA และ TVB spray เป็นผู้สนับสนุน

โครงการในด้านอุปกรณ์และสีแก่ศิลปินในการทำกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

5. ประชาชนในชุมชนเป็นผู้สนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวกอย่างอาหารและเครื่องดื่ม และการมี

ปฏิสัมพันธ์กับศิลปิน 
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4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

การทำงานในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ของคุณเดเอลนั้น คุณเดเอลบอกว่าไม่พบ

อุปสรรคหรือปัญหาใด ๆ ในการทำงาน เพราะได้รับการช่วยเหลือจากทางสำนักงานเขตราชเทวีและคนในชุมชนใน

การจัดการพื้นที่ การเก็บรักษาผลงานที่ยังทำไม่เสร็จ 

 

 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

ผลตอบรับที่ได้จากการเป็นส่วนหนึ่งของโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ของคุณเดเอลคือ

ได้รับความเข้าใจที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตของคนในชุมชน  

“เดิมที่ภาพลักษณ์ของสีสเปรย์ถูกมองเป็นภาพลบ เป็นสัญลักษณ์ของความสกปรกของอาคาร แต่เมื่อ

ประชาชนได้เห็นถึงกระบวนการ ความตั้งใจและความจริงจังในการทำงานที่ไม่ใช่แค่เพียงจะมาพ่นสีสเปรย์บน

กำแพง ประชาชนก็ยอมรับ พอใจ และสนใจในกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต”  

“ราชเทวีเป็นแลนด์มาร์คของนักเขียนกราฟฟิตี้หรือสตรีทอาร์ตด้วยผสมกัน เวลามีต่างชาติมาบ้านเราเขา

จะมาซื้อสีตรงที่หอศิลป์ ผมมีเยอะมากเพื่อนต่างชาติที่มาบ้านเราแล้วอยากมาพ่น เขาก็จะทักมาถามที่ไหน ทุกคนก็

จะรู้กันว่าที่นี่ตำรวจไม่จับ ตรงนี้ก็จะมีการพ่นทับไปทับมา และโครงการ Meeting of styles เป็นการล้างหมดเลย 

ปิดโครงการทั้งหมดและทุกคนพ่นพร้อมกัน”  

ผู้ให้สัมภาษณ์ นาย เอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (นามปากกา Asin) 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 11 มิถุนายน 2563 

เวลา 19:00 น. 

ระยะเวลา 23 นาที 56 วินาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

การสัมภาษณ์คุณ เอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ (Asin) 

คุณเอกรัฐ นาคอนุเคราะห์ มีชื่อเล่นว่า อ๋อง หรือชื่อในวงการว่า Asin เป็นศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่โดดเด่นและมีเอกลักษณ์ ซึ่งมีไก่เป็นสัญลักษณ์ประจำตัว โดยมีบทบาทเป็น

ศิลปินในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ในพื้นที่ราชเทวีและ โครงการ Chula art town 

 1) รายละเอียดในโครงการ 

โครงการ Meeting of styles Thailand 2018 เป็นโครงการสตรีทอาร์ตที่มีวัตถุประสงค์ในการสร้างเป็น

พื้นที่ทางศิลปะ เพื่อกระตุ้นการท่องเที่ยว เพิ่มกิจกรรมในพื้นที่ดังกล่าวให้มีคนมาใช้มากขึ้น ซึ่งมีแนวคิดในงาน
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เกี่ยวกับประเทศไทย คือการนำจุดเด่น สัญลักษณ์ของประเทศไทยมานำเสนอผ่านผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต ซึ่งคุณเอกรัฐได้รับการเชิญชวนจากศิลปินในวงการให้มาร่วมเป็นศิลปินภายในโครงการ  

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

เมื่อได้รับการเชิญชวนจากศิลปินกราฟฟิตี้ที่รู้จักกันมาและได้รับโจทย์ในการสร้างผลงานกราฟฟิตี้ใน

บทบาทของสตรีทอาร์ต คุณเอกรัฐก็วาดบนกำแพงที่ทางผู้จัดได้จากเตรียมไว้ให้ที่หน้างาน โดยได้พูดคุยกับศิลปินคน

อื่นว่าจะหยิบแนวคิดอะไรในการนำเสนอในโครงการ โดยใช้เวลา 2 วันในการสร้างผลงาน แนวคิดของผลงานก็คือรำ

ไทย โดยผสานกับการวาดรูปไก่ที่เป็นสัญลักษณ์ประจำตัวศิลปิน 

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

คุณเอกรัฐได้มาร่วมงานในบทบาทของศิลปิน ก็ได้รับการสนับสนุนจากผู้มีส่วนร่วม ดังนี้ 

1. กลุ่ม Spray brush ที่เป็นผู้เชิญชวนให้ร่วมโครงการและเป็นผู้ประสานงานภายในโครงการ 

2. สำนักงานเขตราชเทวี ที่เป็นผู้สนับสนุนในการจัดเตรียมนั่งร้าน  

3. ศิลปิน มีส่วนช่วยในการปรึกษาเรื่องแนวคิดในการสร้างผลงาน 

“ให้ความรู้สึกเหมือนการทำงาน คือเมื่ออยู่หน้างานแล้วคุยกับคนที่พ่นใกล้ๆ ว่ามาพ่นด้วยกันมั้ย? เป็น

แนวคิดนี้มั้ย? ซึ่งครั้งที่ทำคือกำแพงใหญ่ตรงสะพานหัวช้าง คนที่ทำกำแพงนั้นทั้งหมดต้องคุยกัน ว่าจะทำเป็น

แนวคิดอะไร ก็ต้องไปตามทางเดียวกัน” 

4. ATM Spray, บริษัท ดีเอชเอ สยามวาลา จำกัด, สี Loop, สี TOA และ TVB spray เป็นผู้สนับสนุน

โครงการในด้านอุปกรณ์และสีแก่ศิลปินในการทำกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต 

5. ประชาชนในชุมชนเป็นผู้สนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวกอย่างอาหารและเครื่องดื่ม และการมี

ปฏิสัมพันธ์กับศิลปิน 

4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

การทำงานในโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 อุปสรรคหลัก ๆ ก็คืออากาศร้อน และความ

เหนื่อยล้าจากการทำงานบนอาคารสูงที่ต้องขึ้นนั่งร้านหลายๆชั้น ต้องปีนขึ้นปีนลง บางทีเล็งไม่ได้ ไม่ชัวร์ก็ต้องลง

จากนั่งร้านเพื่อดูและขึ้นไปพ่นใหม่ และด้วยโจทย์ท่ีเปิดกว้างเกินไป ทำให้สร้างความกดดันแก่ศิลปิน 

“โจทย์มันเปิดอิสระให้เรา เราจะทำอะไรก็ได้ มันก็ยากในอีกแบบหนึ่ง อย่างโจทย์คือทำอะไรก็ได้  บางที

การทำอะไรก็ได้คือทำอะไร? อย่างโครงการ Meeting of styles โจทย์มันเปิด และพื้นที่เป็นที่ที่มีใครมาพ่นทับกัน

อยู่ตลอด โดยส่วนตัวอยากทำให้มันดี ให้มันสวยที่ขึ้น มันก็จะเริ่มยากขึ้นกับเรา”   

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 
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ข้อสังเกตจากการเป็นส่วนหนึ่งของโครงการ Meeting of styles Thailand 2018 ของคุณเอกรัฐคือ “มัน

ค่อนข้างอิสระ เหมือนกับการนัดเพื่อนไปพ่น มีการคุยกันหน้างานว่าจะทำกันแบบนี้นะ ไม่ได้ซีเรียสกันมาก เหมือน

รวมกันพ่นสนุกๆ พบเจอกันตามชื่อ Meeting” และด้วยพื้นที่ราชเทวีเป็นพื้นที่ที่มีคนมาพ่นอยู่ตลอดเวลา ทำให้ต้อง

ทำผลงานกราฟฟิตี้ให้ออกมาดีที่สุด เพื่อให้อยู่บนกำแพงได้นานที่สุด 
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ซ. ตารางผู้ให้สัมภาษณ์โครงการกราฟฟิตี้ในย่านสยาม  
ผู้ให้สัมภาษณ์ ศาสตราจารย์ดร.บุษกร บิณฑสันต์ คณบดีคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 5 มิถุนายน 2563 

เวลา 10:00 น. 

ระยะเวลา 24 นาที 23 วินาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

 

การสัมภาษณ์ศาสตราจารย์ ดร.บุษกร บิณฑสัณต์ 

ศาสตราจารย์ดร.บุษกร บิณฑสันต์ คณบดีของคณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เป็นผู้ริเริ่ม

โครงการ Chula art town โครงการย่านศิลปะโดยใช้กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ของจุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย ซึ่ งพื้นที่ ในโครงการประกอบไปด้วยพื้นที่สยามแสควร์ และบริ เวณสามย่าน เขตปทุมวัน 

กรุงเทพมหานคร 

 

1) รายละเอียดในโครงการ 

“โครงการ Chula art town นั้นมีจุดเริ่มต้นจากการได้เยี่ยมชมงานกราฟฟิตี้จากชุมชนจอร์จ ทาวน์ เมือง

ปีนัง ประเทศมาเลเซีย” โดยนำแนวคิดที่จะสร้างเมืองศิลปะมาเสนอกับสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย (PMCU) ในการพัฒนาพื้นที่รอบจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (ได้แก่พื้นที่สยามสแควร์ สามย่าน และสวน

หลวง) ให้เป็นย่านศิลปะ และเป็นโครงการที่จัดทำเพื่อฉลองวันครบรอบ 36 ปี คณะศิลปกรรมศาสตร์ โดยมีการ

รวมตัวกันระหว่างศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ศิษย์เก่าคณะศิลปกรรมศาสตร์ นักศึกษาฝึกงานจากมหาวิทยาลัย

ต่าง ๆ มีวัตถุประสงค์ในการฟื้นฟูและพัฒนาพื้นที่ในชุมชนให้กลายเป็นเมืองศิลปะ 

 

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

กระบวนการจัดทำโครงการ Chula art town มีขั้นตอน ดังนี้  

1. วางแผนรูปแบบของโครงการ Chula art town โดยมี อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม เป็นผู้กำกับฝ่ายศิลป์

ให้กับโครงการ โดยวางแผนเรื่องกำหนดการภายในโครงการ การเลือกพื้นที่ การหาศิลปินมาสร้างผลงานกราฟฟิตี้ใน

แต่ละจุดของพื้นที่สยามสแควร์ พื้นที่สวนหลวง และพื้นที่สามย่าน 

2. เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ โดยนำเสนอโครงการแก่รองศาสตราจารย์ ดร.วิศณุ ทรัพย์สมพล รอง

อธิการบดี สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย เพื่อขอใช้พื้นที่ของจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในการ

จัดทำโครงการ และให้ทางสำนักงานได้คัดเลือกพื้นที่เพื่อจะทำงานกราฟฟิตี้ในโครงการ  
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3. การคัดเลือกศิลปิน โดยได้รับการสนับสนุนจากบริษัทอุไรเพนท์ (ATM Spray) ที่นอกจากสนับสนุนใน

ด้านอุปกรณ์สีแล้ว ยังเป็นผู้เชิญศิลปินกราฟฟิตี้ที่มีชื่อเสียงในประเทศไทยมาร่วมโครงการ เนื่องจากบริษัทอุไรเพนท์

มีประสบการณ์ในการจัดโครงการเกี่ยวกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเพื่อชุมชนอยู่เป็นประจำ  

4. ประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับโครงการให้แก่คนในย่านสวนหลวงและสามย่านทราบ และมีสื่อเข้ามาทำ

ข่าวเกี่ยวกับโครงการ Chula art town 

5. ดำเนินกิจกรรมในโครงการ แจกจ่ายพื้นที่ให้ศิลปินรับผิดชอบ โดยศิลปินต้องทำความเข้าใจเกี่ยวกับ

บรรยากาศโดยรอบชุมชน เพื่อให้ทำผลงานได้ตามโจทย์ที่ทางโครงการกำหนดให้ ซึ่งก็คือบรรยากาศโดยรอบของ

ตำแหน่งที่ศิลปินคนนั้นได้รับมอบหมาย นอกจากนี้ยังมีกิจกรรมสอนศิลปะให้แก่ประชาชนในชุมชน จัดเวิร์คชอปให้

นิสิตสร้างผลงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ที่จัดสรรไว้ให้ 

 

3) การมีส่วนร่วมในโครงการ 

โครงการ Chula art town มีผู้มีส่วนร่วมกับโครงการ ดังนี้ 

1. คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มีบทบาทเป็นผู้ริเริ่มโครงการ ทำหน้าที่

วางแผน เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ ประชาสัมพันธ์ และดำเนินกิจกรรมภายในโครงการ 

2. สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย (PMCU) เป็นผู้จัดสรรพื้นที่ในการจัดทำ

โครงการ คัดเลือกพื้นที่และเจรจากับเจ้าของอาคารเพื่อขออนุญาตสร้างงานสตรีทอาร์ต  

3. บริษัทอุไรพาณิชย์ (ATM Spray) เป็นผู้สนับสนุนในการเชิญศิลปินกราฟฟิตี้และสนับสนุน

ด้านอุปกรณ์และสีสเปรย์  

4. บริษัททวีมงคลเป็นผู้สนับสนุนในการจัดเตรียมนั่งร้านและรถกระเช้า  

5. ศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตเป็นผู้สร้างผลงานภายในโครงการ  

6. เจ้าของที่ดินและอาคารที่อนุญาตให้ศิลปินสร้างผลงานบนอาคารและแสดงความคิดเห็นต่อ

แบบร่างก่อนที่จะลงมือจริง  

7. ประขาชนในพื้นที่สวนหลวงและพื้นที่สามย่านที่อำนวยความสะดวกให้แก่ศิลปิน 
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4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ Chula art town ประกอบไปด้วยเร่ืองของสภาพอากาศที่ไม่สามารถทำงาน

กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตบนอาคารได้ ความเสี่ยงของการทำงานกราฟฟิตี้บนอาคารสูง  

“เพราะว่าตึกเก่านะ ก็ไม่รู้ว่าตัวที่ศิลปินไปยืนชั้นสองอันนั้นยาก ไม่รู้ว่าจะหล่นมาหรือเปล่า มันมีความ

เสี่ยง ถึงได้บริษัทนั่งร้านมาก็จริง แต่ตึกสามชั้นที่อยากจะวาดบนชั้นสามก็ไม่กล้าทพำ เพราะมีความเก่าของตรงที่มัน

ยื่นออกมา” 

และความไม่เข้าใจของคนในชุมชนที่มีต่อกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งได้แก้ปัญหาด้วยการ

พูดคุยกับคนในชุมชน ได้นำเสนอผลงานและกระบวนการในการทำ จนประชาชนเข้าใจและให้การสนับสนุน

โครงการ 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

“โครงการ Chula art town ได้เซ็นสัญญาทำ MOU กับบริษัทกูเกิล ซึ่งได้รับการพิจารณาส่งไปที่กูเกิล

สำนักงานใหญ่ที่อังกฤษ” ในการนำโครงการ Chula art town มาลงในช่องทาง Google Arts & Culture ซึ่งเป็น

แอพพลิเคชันรวบรวมงานศิลปะจากทั่วโลก โดยนำเสนอในรูปของภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 360 o  และมีแผนใน

การต่อยอดให้โครงการ Chula art town เป็น Day & Night park ที่สามารถเยี่ยมชมได้ 24 ชั่วโมง และจะมีการ

ติดตั้งงานประติมากรรมภายในพื้นที่และติดตั้งอุปกรณ์อำนวยความสะดวกต่าง ๆ ให้เป็นมากกว่าแค่งานศิลปะที่

นำมาจัดแสดง มีการอบรมมอเตอร์ไซค์รับจ้างในการสัญญาณเพื่อรองรับนักท่องเที่ยวที่ต้องการเดินชมงานกราฟฟิตี้

ในบทบาทของสตรีทอาร์ต แต่โครงการนี้ถูกระงับชั่วคราวเนื่องจากสถานการณ์โควิด – 19 อย่างไรก็ตาม  

“ข้อสังเกตที่ได้จากการทำโครงการ Chula art town คือชุมชนมีส่วนร่วมจึงจะสำเร็จ ถ้าเราอยู่ ๆ ไปทำ

อะไรให้เขา มันจะดูเป็นตัวประหลาด เพราะงั้นไม่ว่าจะทำอะไรก็ตามก็ต้องมีการพูดคุย มีการสัมภาษณ์ ทำยังไงก็ได้

ให้เขาได้มีโอกาสออกความคิดเห็น” 

ผู้ให้สัมภาษณ์ อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม รองคณบดีฝ่ายกิจการนิสิต คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 8 มิถุนายน 2563 

เวลา 14:00 น. 

ระยะเวลา 29 นาที 2 วินาที 

สถานที่ ร้านกาแฟสตาร์บัคส์ สาขา สามย่านมิตรทาวน์ 

 

การสัมภาษณ์ อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม 

อ.ดร.สิริธร ศรีชลาคม รองคณบดีฝ่ายกิจการนิสิต คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย มี

บทบาทเป็นผู้อำนวยการให้กับโครงการ Chula art town ซึ่งพื้นที่ในโครงการประกอบไปด้วยพื้นที่สยามสแควร์ 
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บริเวณสามย่าน เขตปทุมวัน กรุงเทพมหานคร และพื้นที่ Lido connect ที่เป็นส่วนเพิ่มเติมของโครงการซึ่งอยู่

ใกล้เคียงกับพื้นที่สยามสแควร์ 

1) รายละเอียดในโครงการ 

“โครงการ Chula art town เป็นจุดเริ่มต้นของโครงการ Art for community หรือ ART4C ที่จัดบริเวณ

ธนาคารธนชาตเก่าในพื้นที่สามย่าน (ซึ่งกลายเป็นร้านกาแฟ Class coffee ในภายหลัง) โดยภายในโครงการจะจัด

สอนศิลปะให้กับคนในชุมชน การทำกิจกรรมศิลปะบำบัด และเปิดแกลอรี่โดยศิลปินซึ่งศิลปินสามารถติดตั้งได้โดยไม่

มีค่าใช้จ่าย แต่ต้องจัดกิจกรรมเพื่อคนในชุมชน โดยได้รับการสนับสนุนกับทาง Class coffee ผนวกกับวันครบรอบ 

36 ปี คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย”  

 

โดยมีการรวมตัวกันระหว่างศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต นิสิตและศิษย์เก่าคณะศิลปกรรมศาสตร์ “มี

วัตถุประสงค์ในการฟื้นฟูและพัฒนาพื้นที่ในชุมชนให้กลายเป็นเมืองศิลปะ สร้างแรงบันดาลใจให้คนในชุมชนด้วย

ศิลปะด้วยการถ่ายทอดวัฒนธรรมชุมชนในพื้นที่สามย่านและสวนหลวง และปรับปรุงพื้นที่อับสายตา พื้นที่สูบบุหรี่ใน

พื้นที่สยาม”   

 

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

1. วางแผนโครงการ ตั้งแต่การทำเรื่องขอใช้พื้นที่กับทางสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัย การหาศิลปิน หาผู้สนับสนุนโครงการ กำหนดการการทำงานของโครงการ  

2. เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ โดยนำเสนอโครงการกับรองศาสตราจารย์ ดร.วิศณุ ทรัพย์สมพล รอง

อธิการบดี สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเพื่ออนุมัติโครงการและจัดสรรพื้นที่สำหรับโครงการ  

“การคัดเลือกพื้นที่ในโครงการ Chula art town นั้นจะเลือกพื้นที่ที่ไม่ติดเรื่องสัญญาและไม่มีแผนในการ

ทุบ ไม่มีการต่อเติมในระยะเวลาอีก 3 – 4 ปีข้างหน้า และเป็นจุดที่คนสามารถเห็นได้ไกลที่สุดระหว่างการสัญจร 

(สามารถขับรถผ่านได้โดยไม่ต้องหันกลับมามองอีก) และหลีกเลี่ยงพื้นที่ที่มีรถจอดตลอด 24 ชั่วโมง ทั้งในแง่ของการ

แสดงผลงานและการทำงาน โดยใช้เวลา 1 เดือนในการทำผังโครงการ”  

โดยสำนักงานจัดการทรัพย์สินได้คัดเลือกพื้นที่และพูดคุยกับเจ้าของอาคารเพื่อขออนุญาตใช้พื้นที่จัดทำโครงการ 

3. หาศิลปินสตรีทอาร์ตเข้าร่วมในโครงการ ซ่ึงทางบริษัทอุไรเพนท์และสี ATM ที่มีประสบการณ์ในการทำ

กิจกรรมกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและมีช่องทางในการหาศิลปินเป็นผู้จัดหาศิลปิน โดยคัดเลือกศิลปินที่ไม่

ทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตที่มีเนื้อหาเกี่ยวข้องกับการเมือง  
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“เป็นศิลปินที่มีลักษณะเป็นของตัวเอง มีจุดเด่นเป็นของตัวเอง แต่ เราบอกแนวคิดแก่เขานะ เราจะบอก

แนวคิดว่าเป็นพื้นที่สามย่านนะ แนวคิดของโครงการคือขยายความเป็นพื้นที่ชุมชนโบราณ มันก็จะภาพลักษณ์

เกี่ยวกับชุมชนจีน มีรถแทรกเตอร์ มีอะไรแบบนี้ ที่จะแสดงความเป็นเชียงกงเก่า”  

รูปแบบการทำงานของตัวเองที่โดดเด่น “โดยทางสี ATM จะช่วยปรึกษาในการจับศิลปินเข้ามาทำงานใน

แต่ละพื้นที่ตามความถนัด เช่น ศิลปินคนนั้นถนัดงานบนอาคารสูง ศิลปินคนนี้ถนัดงานออกแบบตัวอักษร ศิลปินคน

นี้ทำงานคนเดียว” เพื่อจัดสรรพื้นที่และช่วงเวลาในการทำงานให้เหมาะสมกับศิลปิน แนวคิดของงานกราฟฟิตี้ใน

โครงการ Chula art town นี้คือให้ถ่ายทอดลักษณะและบริบทโดยรวมของพื้นที่ที่ได้รับมอบหมายในโครงการเพื่อ

ส่งเสริมภาพลักษณ์ของพื้นที่นั้น ๆ แต่อย่างไรก็ตาม ศิลปินไม่สามารถถ่ายทอดหรือประชาสัมพันธ์ให้กับร้านใดร้าน

หนึ่งของพื้นที่นั้น ศิลปินจะต้องทำการศึกษาสภาพแวดล้อมของพื้นที่ที่ได้รับ ร่างแบบและเสนอให้กับทางสำนักงาน

จัดการทรัพย์สินฯ ในบางจุดที่เป็นกำแพงที่พักอาศัยจะให้เจ้าของอาคารดู เพื่อที่จะได้ลงมือจริงในกระบวนการต่อไป 

โดยเริ่มสร้างผลงานในเดือนเมษายน ปี 2562  

 

“ตอนที่ทำในพื้นที่สวนหลวงสามย่านค่อนข้างอยู่ในแผนและไม่มีอะไรขยับ ทันทีที่เราทำสามย่านใกล้ๆ

เสร็จ เราก็จัดแถลงข่าว แล้วก็ช่วงที่ทำใกล้เสร็จ ลิโด้ก็กำลังจะเสร็จ เนื่องจากคุณคุณพิชัย เพ่ิมทรัพย์หิรัญ (เจ้าของสี 

ATM) เป็นนักดนตรีในค่าย Loveis เขาก็เลยรู้จักกับนภ พรชำนิ (เจ้าของ Lido connect และเป็นนักร้องในค่าย 

Loveis) เขาก็เลยคุยกันเขาขอทำโครงการ Chula art town ในลิโด้ด้วย”  

ซึ่งพื้นที่สยามจะมีงานของโครงการไม่เยอะ เนื่องจากหลายจุดเป็นพื้นที่ติดสัญญาเช่า จึงไม่มีกำแพงที่ว่างอ

ยู่มาก ซึ่งแต่ละร้านก็มีการจ้างศิลปินมาทำอยู่แล้ว ทำให้สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยต้อง

พิจารณาเป็นอย่างหนัก  

 

3) การมีส่วนร่วมในโครงการ 

โครงการ Chula art town มีผู้มีส่วนร่วมกับโครงการ ได้แก่ คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัยเป็นผู้ริเริ่มโครงการ สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยเป็นผู้จัดสรรพื้นที่ในการจัดทำ

โครงการ บริษัทอุไรพาณิชย์และสี ATM เป็นผู้สนับสนุนในการเชิญศิลปินกราฟฟิตี้และอุปกรณ์สีสเปรย์ บริษัททวี

มงคลเป็นผู้สนับสนุนในการจัดเตรียมนั่งร้านและรถกระเช้า มีศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต สมาคมศิษย์

เก่า รุ่นที่ 16 คณะศิลปกรรมศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย นิสิตปี1 คณะศิลปกรรมศาสตร์เป็นผู้สร้างผลงาน

ภายในโครงการ เจ้าของอาคารในชุมชน ที่อนุญาตให้ศิลปินสร้างผลงานบนอาคารและแสดงความคิดเห็นต่อแบบร่าง

ก่อนที่จะลงมือจริง และประขาชนในขุมขนในการอำนวยความสะดวก  โครงการ Lido connect และคณะทันต

แพทย์ท่ีได้ร่วมเชิญศิลปินและนิสิตคณะศิลปกรรมศาสตร์มาสร้างผลงานในพื้นที่  
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4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ Chula art town ประกอบไปด้วยเรื่องของสภาพอากาศที่ไม่เอื้อต่อการ

ทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตบนอาคาร อย่างเช่น ฝนตกจนต้องพักงานไประยะหนึ่ง หรือแดดที่แรง

เกินไปจนศิลปินไม่สามารถทำงานได้ “จริง ๆ เราเริ่มงานหลังเมษายน หน้าร้อน....สุดท้ายต้องทำงานกลางคืน 

เพราะว่าไม่สามารถปีนขึ้นนั่งร้านมาจ้องกำแพงสีขาวได้ มันร้อนมาก กำแพงใหญ่ตรงสามย่านนี่ทำกลางคืนหมด 

ประมาณหกโมงเย็นถึงประมาณตีสาม” การกีดขวางทางจราจรในชุมชนจากการตั้งนั่งร้าน “ปัญหาหนักๆเลยคือ

เรื่องการบริหารจัดการ ในความที่งานมันเป็นปัญหาเรื่องพื้นที่ สำนักงานจัดการทรัพย์สินจึงต้องจัดการเป็นส่วน ๆ” 

ปัญหาละอองสีปลิวตามลมจนทำให้รถที่จอดบริเวณนั้นเปื้อน ปัญหากลิ่นสีสเปรย์ที่ รุนแรงในพื้นที่ Lido connect 

เนื่องจากเป็นพื้นที่ปิดและบริเวณรอบ ๆ มีร้านอาหารที่มีเครื่องดูดควัน ทำให้ได้รับผลกระทบจากสีสเปรย์ และ

ปัญหาในการเจรจาขออนุญาตทำงานกราฟฟิตี้กับประชาชนในชุมชน  

 

“อย่างงานของพี่เดล (Bigdel) จริง ๆ เจ้าของตึกเขาปฏิเสธนะตอนแรก เพราะเขาโดนบอมบ์ (การพ่นสี

สเปรย์บนอาคาร มักมาในรูปของกราฟฟิตี้ทั่วไปที่สร้างเดือดร้อนแก่เจ้าของอาคาร) เยอะ คือถ้าปิดหน้าร้านเขานี่เละ

เลยนะ เขาเลยมีแนวคิดในแง่ลบต่อกราฟฟิตี้ค่อนข้างมาก แต่สุดท้ายวันที่ไปทำ เขาเห็นถึงกระบวนการ เขาเห็นถึง

ความจริงจัง มีการร่างแบบ มีการตรวจสอบ ถ่ายวิดีโอ ปัญหาก็เลยมีแค่ช่วงวันแรก” 

 

บางพื้นที่มีปัญหาเรื่องการจัดการพื้นที่ก่อนทำโครงการ เพราะเต็มไปด้วยท่อเหล็กที่ฝังอยู่ในกำแพง เศษ

เหล็กต่าง ๆ โดยพื้นที่สยามจะมีปัญหาเรื่องนี้ เยอะที่สุด ซึ่งได้ทางสำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์

มหาวิทยาลัยมาจัดการ 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

โครงการ Chula art town ได้รับการพิจารณาจากบริษัทกูเกิล ในการนำโครงการ Chula art town มา

ลงในช่องทาง Google Arts & Culture ซึ่งเป็นแอพพลิเคชันรวบรวมงานศิลปะจากทั่วโลก โดยนำเสนอในรูปของ

ภาพนิ่งและภาพเคลื่อนไหว 360o    

“จริง ๆ เรามีอีกโครงการเกิดขึ้น น่าจะเสร็จอีกปีครึ่งหลังจากนี้ แต่อันนั้นจะเป็นประติมากรรมในพื้นที่นี้

เหมือนกัน เราได้ทุนจากกระทรวงศึกษา และก็จะเป็นทุกมหาวิทยาลัยที่เป็นมหาวิทยาลัยศิลปะและการออกแบบ 

แต่อันนั้นจะเป็นประติมากรรม ไม่ได้เป็นสตรีทอาร์ตแล้ว ด้วยความที่เราเป็นคณะศิลปกรรมเราก็เลยพยายามทำ

หลาย ๆ รูปแบบ”  
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และได้รับความพึงพอใจจากประชาชนในชุมชนในโครงการเป็นอย่างมาก เฉพาะอย่างยิ่งคือประชาชนใน

พื้นที่สามย่าน เนื่องจากพื้นที่ที่นำมาให้ศิลปินสร้างงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตนั้น เป็นพื้นที่ซ่องสุม เป็น

พื้นที่ทิ้งขยะและสูบบุหรี่ เมื่อศิลปินได้สร้างงานกราฟฟิตี้มาและติดตั้งไฟเพื่อแสดงงานตอนกลางคืนแล้วนั้น ส่งผลให้

มีการระมัดระวังพื้นที่โดยประชาชนในชุมชน ปริมาณทิ้งขยะมีลดลงจากแต่ก่อน โดยโครงการ Chula art town จะ

ต่อยอดโครงการด้วยการติดตั้งงานประติมากรรมภายในพื้นที่ ซ่ึงได้ติดต่อกับทางมหาวิทยาลัยศิลปะทั่วประเทศใน

การนำผลงานประติมากรรมมาติดตั้งในโครงการ 

 

ผู้ให้สัมภาษณ์ นาย ณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ (นามปากกา Misterbows) 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 6 มิถุนายน 2563 

เวลา 20:00 น. 

ระยะเวลา 18 นาที 17 วินาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

 

การสัมภาษณ์คุณณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ (Misterbows) 

คุณณัฐพงษ์ แก้วประดิษฐ์ มีชื่อเล่นว่า โบ หรือชื่อในวงการว่า Misterbows เป็นศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาท

ของสตรีทอาร์ตที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่โดดเด่นและมีเอกลักษณ์ โดยมีบทบาทเป็นศิลปินในโครงการ Meeting of 

styles Thailand 2018 ในพื้นที่ราชเทวีและโครงการ Chula art town 

1) รายละเอียดในโครงการ 

คุณณัฐพงษ์ได้รับเชิญมาเป็นศิลปินในโครงการ Chula art town ซึ่งรายละเอียดโดยรวมของ “โครงการ 

Chula art town เป็นการพัฒนาพื้นที่ด้วยงานศิลปะ” และใช้ความสามารถของตัวเองมาทำในชุมชน มีวัตถุประสงค์

ในการฟื้นฟูชุมชนให้เป็นย่านศิลปะ โดยมีการรวมตัวกันระหว่างศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ต ศิษย์เก่าคณะ

ศิลปกรรมศาสตร์ และสร้างแรงบันดาลใจให้คนในชุมชนด้วยศิลปะ  

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

จากที่คุณณัฐพงษ์ได้รับการเชิญจากบริษัทสี ATM ให้มาเป็นศิลปินในโครงการ Chula art 

town ซึ่งได้รับมอบหมายให้พ่นสีที่มุมหนึ่งในพื้นที่สามย่าน “โดยทำผลงานกับบรรยากาศแถวนั้น กับ

สิ่งแวดล้อมแถวนั้น จากการที่ทางผู้จัดเขาให้ข้อมูลมาว่าแถวนั้นเป็นแหล่งอาหาร เป็นแหล่งจับจ่ายใช้สอย

ของชาวบ้านแถวนั้น” คุณณัฐพงษ์ใช้เวลาครึ่งวันในการร่างแบบเพื่อที่จะนำไปลงมือทำจริง โดยต้องเสนอ

ให้กับทางทีมงานในโครงการตรวจสอบ เมื่อได้รับการอนุมัติจากโครงการแล้วก็ลงมือสร้างผลงานจริง โดย
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ทำงานร่วมกันกับศิลปะกราฟฟิตี้อีก 1 คน ซ่ึงใช้เวลาในการทำงาน 2 วัน วันละ 6 ชั่วโมง (เวลา 13 :00 น. 

ถึง 18:00 น.) 

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

คุณณัฐพงษ์ได้รับการเชิญชวนให้มาร่วมโครงการ Chula art town จากทีมงานของบริษัทอุไรเพนท์ ใน

การทำงานนั้นคุณณัฐพงษ์บอกว่า “ทำด้วยตัวเองเลยครับกับรุ่นน้องอีกคนหนึ่ง (คุณสันติ รูปะ ชื่อในวงการ : สันติ) 

ส่วนอุปกรณ์ต่าง ๆ นั้น ทั้งสี ทั้งนั่งร้าน บันไดได้ทางจุฬาและอุไรเพนท์เข้ามาช่วยด้วย ทางอุไรก็จะส่งพนักงานของ

เขามา ทางจุฬาก็เข้ามาช่วยจัดการเรื่องพื้นที่ มอเตอร์ไซค์ ร้านค้าข้างทางแถวนั้น” เพื่อให้ศิลปินทำงานได้สะดวก

และไม่ส่งผลกระทบต่อคนและทรัพย์สินในชุมชนแถวนั้น ซึ่งได้รับความร่วมมือจากคนในชุมชนเป็นอย่างดี  

4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

“การทำงานไม่มีปัญหาอะไรครับ อุปสรรคมีเป็นเรื่องปกติอยู่แล้ว เพราะเป็นช่องทางที่คนเขาสัญจรไปมา

ตรงนั้น คือมอเตอร์ไซค์ จักรยาน การเดินเข้าในซอยนั้น อาจเป็นที่อยู่อาศัยของคนเหล่านั้นอีกที ผมก็ไม่รู้ว่าข้างใน

นั้นเป็นยังไง แต่จุดที่ทำแทบจะเป็นทางออกหลัก ผมก็ไปขวางๆ เขาอยู่เหมือนกัน” โดยได้รับการช่วยเหลือจาก

สำนักงานจัดการทรัพย์สิน จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในการจัดการเส้นทางสัญจรไม่ให้มีผลกระทบกับการทำงาน 

 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

“เวลาเราไปทำกับชุมชน ชุมชนก็จะทำตัวตามปกติอยู่แล้ว เขาจะขายอะไรก็ขาย เขาจะจอดรถอะไรก็จอด 

เป็นแบบนี้เหมือนกันทุกที่ ก็จะต้องคุยกับชุมชนก่อนว่าเราจะทำอะไรตรงนี้ ขอความร่วมมือ ซึ่งส่วนมากก็เป็นไปใน

ทางบวก ทุกคนเขาก็ช่วยเหลือกัน” 

 

“จริง ๆแล้วต้องอยู่ที่กลุ่มเป้าหมายของผู้ที่เสพงาน บางคนเข้าจะเป็นเยาวชน เป็นนิสิต  เป็นวัยรุ่นตอน

ปลาย เขาก็จะรู้ว่าพ่นแบบนี้มันจะสวยนะ ก็จะมีคำถามบ้างว่าเสร็จหรือยัง? เป็นรูปอะไร? แต่ถ้าเกิดเป็นกลุ่มคนใช้

แรงงานหรือคนที่ไม่ได้สนใจ เขาก็แทบจะไม่สนเลยว่าตรงนี้เกิดอะไรขึ้น”  

 

โดยผลตอบรับจากตัวคุณณัฐพงษ์นั้นคือมีความพึงพอใจในงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต “มันก็

ดีกว่าเป็นกำแพงขาว ๆ” ที่ดูไม่น่าสนใจ และกลายเป็นเพียงแค่ซอยแคบ ๆ ที่มีคนมาทิ้งขยะและเดินสัญจรผ่านไป

เท่านั้น “เพราะว่าได้ไปผลิตงานศิลปะ มันก็ทำให้คนเห็น บางคนเห็นแล้วชอบ บางคนอาจจะไม่คิดอะไร เขาอาจจะ

เห็นว่าเด็กมาวาด โครงการอะไรสักอย่างที่ไม่ได้ให้ความสำคัญ แต่คนที่ให้ความสำคัญก็มีอีกมากมาย งานอาจจะเป็น

คำตอบของตัวมันเอง” 



 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ฌ. ตารางผู้ให้สัมภาษณ์โครงการกราฟฟิตี้ในเมืองภูเก็ต 
ผู้ให้สัมภาษณ์ นางสาว อรสา โตสง่า ตัวแทนกลุ่ม Signature of Phuket (SO Phuket) 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 18 มิถุนายน 2563 

เวลา 19:00 น. 

ระยะเวลา 26 นาที 37 วินาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

 

การสัมภาษณ์คุณอรสา โตสง่า 

คุณอรสา โตสง่า เป็นผู้ก่อตั้งกลุ่มประชารัฐรักสามัคคีภูเก็ต (ซึ่งกลายเป็นกลุ่ม Signature of Phuket 

หรือ SO Phuket ทีหลัง) ซึ่งเป็นการรวมตัวกันของบริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) กับกลุ่มเอกชนมาพัฒนา

ชุมชนเมืองภูเก็ต เป็นผู้ก่อตั้งโครงการกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่เมืองภูเก็ต  

 

1) รายละเอียดในโครงการ 

โครงการ F.A.T. Phuket มีจุดเริ่มต้นจากความต้องการในการถ่ายทอดภาพลักษณ์ของภูเก็ตใหม่“เมือง

ภูเก็ตมันเหมือนมีสองโลกอยู่ในเกาะเดียวกัน คนที่รู้จักภูเก็ตส่วนมากจะเป็นฝรั่งมากกว่า เพราะคนไทยจะรู้สึกว่ามา

ภูเก็ตแล้วแพง เขาจะรู้จักภูเก็ตในแง่ของการเป็นเมืองท่องเที่ยวชายทะเลที่สวยในระดับโลก แต่จริง ๆ ภูเก็ตมันมีอีก

ส่วนหนึ่งคือวัฒนธรรมซึ่งฝรั่งไม่ค่อยรู้” ภูเก็ตเป็นเมืองแห่งวัฒนธรรมของคนหลากชนชาติ ศาสนามานานกว่า 100 

ปี ซึ่งทาง SO Phuket ได้ส่งเสริมการท่องเที่ยวของเมืองภูเก็ตมาทุกทางแล้ว แต่ไม่ได้ผลเนื่องจากนักท่องเที่ยวก็ยัง

นึกถึงภูเก็ตในแง่ของชายทะเล  

“กลุ่มของหลาดใหญ่จึงรวมตัวกันเพื่อเปิดถนนคนเดินเพื่อที่จะช่วยให้เมืองคึกคักขึ้น ของเรากลุ่ม SO 

Phuket ก็คิดว่าถ้าเกิดมีตลาดในเมืองแล้ว ในเมืองก็น่าจะเก๋ไก๋กว่านี้ ก็เลยคิดว่ามันควรจะมีกราฟฟิตี้ เพราะว่าช่วง

นั้นภูเก็ตได้รับรางวัล Creative city of gastronomy จาก UNESCO เราก็คิดว่าในแง่ของกราฟฟิตี้ เราก็เน้นเป็น

ส่วนใหญ่คือเรื่องของอาหาร”  

ซึ่งถ้าสื่อสารด้วยกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต อาหารอาจจะไปได้ไกลกว่าแค่จะไปเชิญชวนให้กิน

อาหารขึ้นชื่อซึ่งไม่ได้ดูน่าสนใจอะไร จึงต้องการใช้กราฟฟิตี้เป็นตัวถ่ายทอดวัฒนธรรม อาหาร และวิถีชีวิตของชาว

ภูเก็ต เพื่อสร้างความมีชีวิตชีวาให้กับเมืองภูเก็ตและกระตุ้นการท่องเที่ยวให้มากยิ่งขึ้น  
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2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

โครงการ F.A.T. Phuket มีขั้นตอนการทำงาน ดังนี้ 

1. กลุ่ม SO Phuket ได้เขียนแผนเสนอโครงการให้แก่บริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) 

เพื่อขอเงินในการจัดทำโครงการพัฒนาชุมชนเมืองภูเก็ต  

2. เลือกพื้นที่จัดทำโครงการ โดยเลือกพื้นที่ที่ผู้สัญจรเดินผ่านได้มาก โดยมีโรงแรมสินทวีที่

เอื้อเฟื้อสถานที่ในการจัดทำโครงการ 

3. การหาศิลปินที่ทำโครงการ โดยมีคุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ เจ้าของโรงแรม โฟโต้ โฮเต็ล 

ภูเก็ตเป็นผู้ติดต่อเชิญศิลปินในการสร้างผลงาน ซึ่งศิลปินจะสร้างผลงานหลายชิ้นในแต่ละจุด 

4. ประชาสัมพันธ์ข้อมูลเกี่ยวกับโครงการให้แก่คนในเมืองภูเก็ตทราบ และมีสื่อเข้ามาทำข่าว

เกี่ยวกับโครงการ F.A.T. Phuket 

5. ดำเนินโครงการโดยโครงการ F.A.T. Phuket มี 2 รอบ รอบแรกเกิดขึ้นเมื่อปี 2558 เป็นการ

ดำเนินงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตโดยศิลปินมีชื่อเสียง ซึ่งมีทั้งหมด 10 จุดภายในเมืองภูเก็ต 

ใช้เวลาในการทำงาน 2 – 3 อาทิตย์ ส่วนรอบที่สองเกิดขึ้นในอีก 3 ปีถัดมา โดยผู้สร้างผลงานกราฟฟิตี้

เป็นชาวภูเก็ตที่ได้ศึกษาทางศิลปะในกรุงเทพและกลับมาทำกิจกรรมให้กับบ้านเกิดอีก 10 จุด (เป็นงาน

ศิลปะจุดใหม่ที่ไม่ได้ทับกับผลงานเดิม) โดยใช้เวลาดำเนินการ 2 อาทิตย์ ซึ่งได้ทำการติดต่อกับเจ้าของ

อาคารในการขออนุญาตให้ทำกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในพื้นที่ภายในเมืองภูเก็ต 

 

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

โครงการนี้ได้มีผู้มีส่วนร่วมได้แก่กลุ่ม SO Phuket ที่เป็นกลุ่มของประชาชนชาวภูเก็ตเป็นผู้ริเริ่มโครงการ 

มีบริษัท ไทยเบฟเวอเรจ จำกัด (มหาชน) เป็นผู้สนับสนุนด้านเงินทุน มีคุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ เจ้าของโรงแรม

โฟโต้ โฮเตล ภูเก็ตเป็นผู้เชิญศิลปินกราฟฟิตี้และสตรีทอาร์ตมาร่วมโครงการ ศิลปินกราฟฟิตี้ที่มาร่วมโครงการรวมถึง

จัดสรรเรื่องที่พักและอาหารแก่ศิลปิน และประชาชนในพื้นที่เมืองภูเก็ตที่ร่วมสนับสนุนสิ่งอำนวยความสะดวกต่าง ๆ 

“ทุกคนพร้อมที่จะขยับตัว ทุกคนพร้อมที่จะเบียดเสียดยัดเยียด มีคนมาส่งข้าว เทศบาลน่ารักมากเอา

นั่งร้านมาตั้งให้ ใครมีไฟเอาไฟมา สีไม่พอมีคนเอามาบริจาคเพิ่ม แถม Alex face พาลูกเมียมา ในช่วงที่ Alex เขา

วาด ก็มีคนพาลูกเมียเขาไปเที่ยว นี่คือภูเก็ต” 
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4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

ปัญหาที่เกิดขึ้นในโครงการคือเรื่องของความไม่เข้าใจของคนในชุมชนต่อภาพกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ต เนื่องจาก Alex Face ได้สร้างผลงานกราฟฟิตี้ที่ผนังธนาคารชาร์เตอร์ซ่ึงเป็นอาคารทรงชิโนโปรตุกีสที่มี

อายุนับร้อยปีเสร็จเป็นชิ้นแรกของโครงการ ทำให้ประชาชนส่วนหนึ่งไม่พอใจในการที่มีศิลปินมาพ่นสีบนอาคาร

อนุรักษ์ ซึ่งจากการประชุมกับหน่วยงานของทางภูเก็ตได้ข้อสรุปคือภาพนั้นได้ถูกลบไปเป็นที่เรียบร้อยในวันที่ 9 

พฤษภาคม 2559 อย่างไรก็ตาม การที่ภาพดังกล่าวได้ถูกลบไปนั้น ทำให้ประชาชนเกิดการตื่นตัวและให้ความสนใจ

กับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและโครงการ F.A.T. Phuket อย่างต่อเนื่อง 

 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

หลังจากเกิดปัญหาการพ่นสีบนอาคารอนุรักษ์ ทำให้เกิดกระแสกลุ่มแฟนคลับศิลปิน Alex Face มา

ท่องเที่ยวและเยี่ยมชมผลงานดังกล่าว ก่อนที่ผลงานจะถูกลบไปในหนึ่งเดือนต่อมา อย่างไรก็ตาม “คนที่ให้เราลบ

ตอนนี้กำลังสนุกกับสิ่งที่เราทำ เพราะว่าเขาหาเงินกับนักท่องเที่ยวที่เข้ามาในตัวเมืองอย่างมหาศาล เพิ่งได้สติ แต่

สายไปแล้วที่ลบรูปนั้น” จากที่มีนักท่องเที่ยวมาชมงานกราฟฟิตี้ที่ธนาคารชาร์เตอร์นั้ นส่งผลให้ประชาชนมีความ

ตื่นตัวและให้ความสนใจกับกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมากขึ้น “หลังจากวาดเสร็จ สิ่งที่เราได้คือภูเก็ต

หลังจากที่ไม่มีใครมาเที่ยวในเมือง เมืองเงียบเหงาแบบนี้ เราเพิ่มนักท่องเที่ยวได้ 30% ในปีแรก คือทุกคนมา

เพื่อท่ีจะถ่ายกราฟฟิตี้ เดินหากราฟฟิตี้ให้ครบ 10 ที่ อะไรแบบนี้” อีกอย่างหนึ่งคือได้ถ่ายทอดวัฒนธรรม  

 

ผู้ให้สัมภาษณ์ นาย ทวีศักดิ์ ศรีทองดี (นามปากกา Lolay) 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 15 กรกฎาคม 2563 

เวลา 13:00 น. 

ระยะเวลา 24 นาที 42 วินาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

 

การสัมภาษณ์คุณทวีศักดิ์ ศรีทองดี (Lolay) 

คุณทวีศักดิ์ ศรีทองดี มีชื่อเล่นว่า โลเล หรือชื่อในวงการว่า Lolay เป็นศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตและนักออกแบบที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่โดดเด่นและมีเอกลักษณ์ โดยมีบทบาทเป็นศิลปินในโครงการ 

F.A.T. Phuket  
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1) รายละเอียดในโครงการ 

คุณทวีศักดิ์ได้รับเชิญให้มาเป็นศิลปินในโครงการ F.A.T. Phuket  “โดยปกติเราก็ทำงานศิลปะของเราอยู่

แล้ว แต่ว่าโครงการนี้เขาก็มีแนวคิดหลักของเขา และเราก็เข้าไปสวมในตำแหน่งที่เขากำหนดไว้ และเราต้องทำตาม

แนวคิดของเขาด้วย” โดยได้วาดงาน 2 ชิ้นภายในเมืองภูเก็ต ชิ้นหนึ่งอยู่ที่โรงแรมเพ้งหมินเก่า บริเวณร้านราดหน้า

คุณจี๊ด อีกชิ้นอยู่ตรงธนาคารกสิกรไทย 

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

“กระบวนการทำงานของผม งานของผมมีลักษณะเป็นสเปรย์ สเปรย์สีดำสีเดียวเลย ถ้าจะมีเพ่ิมก็อาจมีนิด

หน่อยอย่างสีแดง” ซึ่งงานที่ออกมาจะมีลักษณะเป็นภาพขาวดำ โดยขั้นตอนการทำงานของทั้งสองภาพเริ่มจากคุย

กับคนในชุมชนก่อนที่จะลงมือวาด “มีการคุยกันว่าจะเป็นอะไร? แต่โดยส่วนใหญ่แล้ว ศิลปินแต่ละคนก็ทำตาม

รูปแบบของตัวเอง” หลังจากนั้นคุณทวีศักดิ์ก็ลงมือวาดงานออกมาโดยมีสองภาพคือรูปหัวสิงโตเหนียนบนอาคารสูง 

กับสิงโตเหนียนบนกำแพงยาวที่สะท้อนถึงเทศกาลตรุษจีน โดยภาพหัวสิงโตเหนียนใช้เวลา 1 ชั่วโมงในการ

ดำเนินการ ส่วนภาพสิงโตเหนียนใช้เวลาประมาณ 5 – 7 ชั่วโมง เนื่องจากผนังที่วาดไม่ได้พื้นหลังเป็นสีขาวและมีจุด

ที่เลอะๆ อยู่บ้าง จะใช้เวลาส่วนใหญ่ไปกับการทาสีพื้นบนผนังประมาณ 10 เมตรก่อนเริ่มวาดด้วยสเปรย์ และไม่มี

อุปกรณ์เสริมใด ๆ จึงใช้เวลาไม่นานมาก 

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

คุณทวีศักดิ์ได้รับการเชิญชวนให้มาร่วมโครงการ F.A.T. Phuket จากคุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ 

เจ้าของโรงแรมโฟโต้โฮเต็ล ภูเก็ต ในการทำงานนั้นได้รับการสนับสนุนจากเจ้าของร้านราดหน้าคุณจี๊ดและทางผู้จัด

ในการให้สถานที่วาดงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต “ส่วนใหญ่แล้ว คนที่จะมาช่วยก็มีทางคนจัดเขาก็

สนับสนุนเรื่องสี เรื่องอุปกรณ์ต่าง ๆ หมดเลย รวมไปถึงโรงแรมที่พัก คือเราไป เราก็ไปทำอย่างเดียวเลย” ซึ่งได้รับ

ความสนใจจากคนในชุมชนเป็นอย่างดี “ตอนที่ทำก็สนุกมากเลยครับ เพราะว่าทุกคนก็ชอบ ชอบมาดูและสนใจว่า

เราเข้ามาทำอะไร” และได้รับความช่วยเหลือจากเพื่อนศิลปินในการทำงาน 

4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

ในการทำงานของคุณทวีศักดิ์ไม่มีปัญหาหรืออุปสรรคใด ๆ เนื่องจากตำแหน่งที่วาดเป็นซอยลึกเข้าไป และ

ตำแหน่งที่เป็นอาคารสูงก็ทำงานในเวลากลางคืนจึงไม่ได้รับผลกระทบจากแดดหรือลมมากนัก  และไม่มีใครมา

รบกวนมากนัก แต่มีปัญหาเกิดขึ้นหลังจากที่ทำผลงานเสร็จแล้ว  

“ทำไปแล้วก็เกิดปัญหาอย่างหนึ่ง ตอนทำไม่เป็นปัญหาอะไร ประมาณว่าเกี่ยวกับความเชื่อของเจ้าของ

อาคารตรงนั้น ตามลักษณะงานของผมนั้นเป็นขาวดำ แล้วเขารู้สึกว่าภาพขาวดำโดยทั่วไปแล้วไม่มีสี ดูไม่ค่อยมีชีวิต

อะไรแบบนี้ เขาก็อยากให้ผมไปเติม แต่ว่าในตอนนั้นผมบินกลับไปแล้ว และแผนการที่จะกลับมาก็ไม่แน่ไม่นอนที่จะ
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กลับมาได้ ซึ่งในเวลาที่เขาอยากให้งานเสร็จพร้อม ๆ กัน ก็เลยขออนุญาตให้ผมให้ศิลปินอีกคนเข้าร่วมด้วย และส่ง

แบบให้เราดู ซึ่งผมก็ชอบเหมือนกัน”  

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

ผลตอบรับของการทำงานคือได้รับความพึงพอใจจากเจ้าของโครงการและคนในชุมชน “ในแง่ของงานของ

เรา เมื่อเราวาดเสร็จแล้ว ก็แสดงบน Instagram Facebook คือลงกระบวนการทำงานของเราเล่น ๆ ไม่ได้จริงจัง” 

ก็ได้ผลตอบรับที่ดีจากสื่อสังคมออนไลน์ ส่วนข้อสังเกตที่ได้จากการทำงาน  

“ผมก็ไม่ได้เตรียมตัวว่าเราจะได้อะไรกลับมานะ แต่ว่าช่วงเวลาที่เราอยู่ ส่วนใหญ่เวลาทำงานในลักษณะ

แบบนี้ เราก็จะเจอผู้คน อยู่ในสภาพแวดล้อมในช่วงเวลาที่เราทำไม่เสร็จทันที เรากินอาหารอยู่ตรงนั้น เค้าเอาอาหาร

มาให้เรา ก็ทำให้เรามีความสัมพันธ์กับคนในชุมชนโดยอัตโนมัติ ผมว่าถ้าผมใช้เวลามากกว่านี้ เช่น วาดสัก 5 วัน ผม

ก็อาจจะคุ้นเคยกับชุมชนมากขึ้น” 

ผู้ให้สัมภาษณ์ มือบอน 

ผู้สัมภาษณ์ นาย ณพัชร สุวรรณกิจ 

วันที่ 16 กรกฎาคม 2563 

เวลา 13:00 น. 

ระยะเวลา 42 นาที 

สถานที่ สัมภาษณ์ออนไลน์ด้วยโปรแกรม ZOOM 

 

การสัมภาษณ์คุณมือบอน 

คุณมือบอนเป็นศิลปินกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตและนักออกแบบที่มีชื่อเสียงและมีผลงานที่โดด

เด่นและมีเอกลักษณ์ โดยมีบทบาทเป็นศิลปินในโครงการ F.A.T. Phuket  

1) รายละเอียดในโครงการ 

คุณมือบอนได้รับเชิญให้มาเป็นศิลปินในโครงการ F.A.T. Phuket  โดยวาดผลงานที่กำแพงร้านราดหน้า

คุณจี๊ด (ฝั่งตรงข้ามผลงานของคุณ Lolay)  

“เขาก็เกริ่นมาว่าเขากำลังทำโครงการสตรีทอาร์ตที่ภูเก็ต ซึ่งจะทำเกี่ยวกับวัฒนธรรมของภูเก็ต เกี่ยวกับ

ประวัติศาสตร์หรือเรื่องราวของภูเก็ต ซึ่งเขาจะเอามาทำเป็นหนังสือในอนาคต เขาก็เลยอยากเชื่อมโยงระหว่างงาน

ศิลปะของเรากับเรื่องราวทางประวัติศาสตร์ของภูเก็ต”  

2) ขั้นตอนกระบวนการในโครงการ 

เมื่อคุณมือบอนได้รับเชิญจากคุณวีระชัยในการมีส่วนร่วมกับโครงการ F.A.T. Phuket  และได้รับสถานที่

ในการทำโครงการที่ทางภูเก็ตจัดหามาให้ โดยมีหัวข้อให้เลือก “เขามีหัวข้อให้เลือกทั้ง 7 หัวข้อ ซึ่งผมจำไม่ได้
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เพราะว่ามันมีหลายอย่าง ของผมจะเป็นวัฒนธรรมการวางไข่ของเต่า (ประเพณีเดินเต่า) ผมก็เลยเลือกหัวข้อนั้น” ซ่ึง

คุณมือบอนได้ร่างแบบเพื่อกำหนดกระบวนการของตัวเอง และขึ้นงานบนกำแพงจริง โดยใช้เวลาในการร่างแบบ 1 

วัน และทำผลงานจริง 1 วัน รวมเป็น 2 วัน 

3) การมีส่วนร่วมภายในโครงการ 

คุณมือบอนได้รับการเชิญชวนให้มาร่วมโครงการ F.A.T. Phuket จากคุณวีระชัย ปราณวีระไพบูลย์ 

เจ้าของโรงแรมโฟโต้โฮเต็ล ภูเก็ต ในการทำงานนั้นได้รับการสนับสนุนจากเจ้าของร้านราดหน้าคุณจี๊ดและทางผู้จัด

โครงการในการให้สถานที่วาดงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ต ซึ่งมีเจ้าหน้าที่ราชการภูเก็ตคอยประสานงาน

ให้ และได้รับการใช้รถกระเช้าจากการไฟฟ้า ส่วนประชาชนก็มีความตื่นเต้นและดีใจที่มีงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของ

สตรีทอาร์ตภายในชุมชนตัวเอง มีการถ่ายรูปการทำงานและผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ 

4) อุปสรรคที่เกิดขึ้นในโครงการ 

ในการทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตภายในโครงการ F.A.T. Phuket ไม่ประสบปัญหาในการ

ทำงาน เนื่องจากใช้ระยะเวลาในการทำงานที่สั้น และทำในเวลากลางคืนที่จะไม่สร้างความเดือดร้อนให้แก่ชาวบ้าน 

ส่วนคนในชุมชนก็ให้ความสนใจกับงานกราฟฟิตี้เป็นอย่างดี มีการถ่ายรูปการทำงานอยู่เป็นประจำ ไม่มีใครร้องเรียน

อะไร 

5) ผลตอบรับหรือข้อสังเกตที่ได้จากโครงการ 

การทำงานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตในเมืองภูเก็ตนั้นเป็นการทำงานกับชุมชนโดยแท้จริง ซึ่งทำ

ให้งานกราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตมีอิทธิพลต่อชุมชนสูงมาก เมื่อเทียบกับพื้นที่อื่น ๆ  

“อย่างในเมืองภูเก็ต มันเป็นสถาปัตยกรรมเก่า ๆ พื้นผนังเก่า ๆ ความขัดแย้งของมัน ความที่งานศิลปะจะ

ได้แสดงพลังเต็มที่มันมีมากกว่า เพราะว่ามันเหมือนกับเราไปปรับเปลี่ยนพื้นที่ เรากำลังทำให้กับสิ่งที่กำลังจะสลาย

ไป คนลืมไปกลับมามีชีวิตอีกครั้งหนึ่ง มีเรื่องเล่าอีกครั้งหนึ่ง”  

“เราวาดรูปบนผนังเก่า ๆ กับวาดรูปบนผนังใหม่ ๆ มันคนละอารมณ์กันครับ  คือผนังใหม่ ๆ มันก็

เหมือนกับเราสร้างเรื่องราวใหม่ ๆ บนกำแพงนั้น แต่ถ้าเราทำบนผนังเก่า ๆ สถาปัตยกรรมเก่า ๆ รูปแบบเมืองที่เก่า 

ๆ มันก็เหมือนเราแต่งตัวให้กับคนแก่ เหมือนกำแพงมันกำลังจะตาย มันไม่มีใครสนใจ มันมีเรื่องที่จะเล่า แต่ไม่มีใคร

สนใจกำแพงนี้ต่อไปแล้ว แต่พอเราเอาภาพวาดเข้าไปใส่กำแพงเก่า ๆ มันก็กลายเป็นว่ากำแพงนั้นก็กลับมามีชีวิต มี

คุณค่าให้คนมองอีกครั้งหนึ่ง และการที่คนมามองกำแพงนั้น กำแพงก็สามารถเล่าเรื่องประวัติศาสตร์ของตัวเขาเองได้

ด้วยความร่วมสมัย” 

ซึ่งต่างจากการทำงานกราฟฟิตี้ในพื้นที่พาณิชยกรรมที่กราฟฟิตี้ในบทบาทของสตรีทอาร์ตเป็นเพียงตัว

เสริมให้กับร้านค้า อีกทั้งยังมีป้ายโฆษณาสินค้าต่าง ๆ ทำให้งานกราฟฟิตี้มีอิทธิพลต่อพื้นที่การค้าได้น้อย ซึ่งมีความ

แตกต่างกันเป็นอย่างมาก 
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