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 This research explores the subjective meaning of the word "home" with the following 

objectives: 1) to investigate the multifaceted meaning of the word "home" in memories, 2) to create 

a concept art piece utilizing animation techniques, and 3) to evaluate the computer imagery process 

as a medium. The researcher aims to present the artwork by delving into the concept of space, 

specifically focusing on the realm of the house through the dimension of memory. Memories and 

experiences of past homes, stored and remembered, are depicted as copies of memories. The 

researcher emphasizes the significance of this aspect by employing a research tool which is the 

computer imagination process or the generation of complete images through computer processing. 

A sample group of 47  individuals interested in 3D design and concept art viewed the artwork and 

participated in the evaluation through a questionnaire. 

 The research findings indicate that: 1) the set design received the highest satisfaction from 
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memories within the artwork was perceived as complex and insufficiently elucidated, resulting in 

limited audience comprehension of the overall content. 
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บทที่ 1 

 

บทนํา 

 

1.1 ความเป็นมาและความสําคญัของปัญหา 

 

การพฒันาของเทคโนโลยแีละโลกาภิวตัน์ในปัจจุบนัไดท้าํใหก้ารส่ือสารในโลกของเราเลก็

ลงและเร็วข้ึน ผูว้ิจยัสนใจการพฒันาเทคโนโลยีในด้านการสร้างสรรค์ภาพด้วยคอมพิวเตอร์ท่ี

นํามาใช้ในการผลิตส่ือ ซ่ึงเรียกว่าเทคนิคกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ (Computer-Generated 

Imagery) หรือ ภาพอันสมบูรณ์ภายใต้กระบวนการคอมพิวเตอร์ คือกระบวนการสร้างสรรค์

ประยุกต์ใชค้อมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อสร้าง หรือสนับสนุนในส่ือในหลายประเภทอย่าง วิดีโอเกม 

ภาพยนตร์ ศิลปะ โฆษณา ส่ิงพิมพ ์ฯลฯ ซ่ึงในปัจจุบนัถูกนาํมาใชอ้ยา่งแพร่หลายมากข้ึน แต่ในบาง

ส่ือก็นํากระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์มาใช้โดยขาดการส่ือสารบางอย่าง อย่างภาพยนตร์ท่ีนํา

เทคโนโลยีไปใช้เพื่อลดตน้ทุนในการถ่ายทาํ หรือการนํากระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ไปใช้

สร้างสรรค์ภาพแทนขององค์ประกอบความงามโดยขาดภาวะและเน้ือหาท่ีนําเสนอ ตัวอย่าง

ภาพยนตร์ในอดีตท่ีมีเน้ือหาเก่ียวกบับา้นและความรู้สึกโหยหาคิดถึงบา้น อย่างเร่ือง Nostalghia 

(1983) กาํกบัโดย Andrei Tarkovsky ท่ีภายในเร่ืองยงัไม่มีการใชก้ระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์เขา้

มาช่วยเหลือ แต่ดว้ยวิธีการเลือกนาํเสนอ การดาํเนินเน้ือเร่ืองทาํใหภ้าพยนตร์สามารถส่ือสารโดยไม่

ตอ้งการกระบวนการจินตภาพคอมพิวเตอร์เขา้มาช่วย แต่เต็มไปดว้ยเน้ือหาเชิงความคิดและสร้าง

ประสบการณ์ท่ีตรึงตราผูช้ม หรือตวัอยา่งภาพยนตร์อยา่ง Memoria (2021) กาํกบัโดย อภิชาติพงศ ์ 

วีระเศรษฐกลุ ท่ีถูกสร้างในยคุปัจจุบนั ท่ีนาํเทคโนโลยใีนปัจจุบนัเขา้มาใช ้และยงัคงส่ือสารกบัผูช้ม

และยงัคงเต็มไปดว้ยเน้ือหาเชิงความคิดท่ีส่งผ่านภาพยนตร์ จากท่ียกตวัอยา่งภาพยนตร์สองเร่ืองท่ี

ต่างกนัดว้ยเทคนิคและยุคสมยัท่ีต่างกนั จะเห็นไดว้่าการเลือกใช้เน้ือหาท่ีเหมาะสมกบัเทคนิคทาํ

ใหผ้ลงานออกมาไดผ้ลลพัธ์ท่ีช่วยทาํให้เน้ือหาชดัเจนจากท่ียกตวัอยา่งภาพยนตร์สองเร่ืองท่ีต่างกนั

ดว้ยเทคนิคและยคุสมยัท่ีต่างกนั จะเห็นไดว้า่การเลือกใชเ้น้ือหาท่ีเหมาะสมกบัเทคนิคทาํให้ผลงาน

ออกมาไดผ้ลลพัธ์ท่ีช่วยทาํใหเ้น้ือหาชดัเจน 

 

ผูว้ิจยัมีแนวคิดวา่ความทรงจาํต่อพื้นท่ีเป็นเหมือนสาํเนาความทรงจาํท่ีถูกสร้างข้ึนมา  แมว้า่

ความจริงภายในสําเนาความทรงจาํนั้นอาจมีการบิดเบือนหรือสูญเสียบางส่วนไปแลว้ แต่สําหรับ
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เจา้ของสาํเนาความทรงจาํ ความรู้สึกและความจริงกย็งัคงอยูไ่ม่แตกต่าง โดยท่ีผูว้จิยัเลือกเจาะจงคือ

พื้นท่ีบา้น ถา้เราจะเปรียบพื้นท่ีของบา้นเป็นภาพทางกายภาพ และสําเนาของความทรงจาํเป็นภาพ

ภายในใจ ภาพทั้งสองมีการผสมผสานกนัเป็นอนัหน่ึงเดียวกนั เพราะฉะนั้นสาํเนาของความทรงจาํ

ยงัคงมีความสําคญัต่อเจา้ของอยู่เสมอ นอกจากน้ีผูว้ิจยัมีแนวคิดเร่ือง อตัวิสัยของความทรงจาํต่อ

พื้นท่ีบา้น โดยความทรงจาํนั้นมกัเก่ียวขอ้งกบัความสัมพนัธ์อารมณ์ท่ีเกิดข้ึนต่อสถานท่ีและส่ิงของ

ในบา้น ความทรงจาํเหล่าน้ีมกัเป็นส่ิงพิเศษ เน่ืองจากสัมพนัธ์ระหว่างบา้นและความรู้สึกท่ีมีต่อ

สถานท่ีสร้างความทรงจาํท่ีมีความหลากหลาย อาจเป็นความรู้สึกของความปลอดภยัและความ

อบอุ่นท่ีบา้นนั้นเสมือนเป็นภูมิทศัน์ส่วนตวั หรืออาจเป็นความทรงจาํของความสนุกสนานและ

ความสุขท่ีมีในบา้น ความทรงจาํต่อพื้นท่ีบา้นสามารถเป็นกาํลงัเคล่ือนท่ีท่ีกระตุน้ให้เป็นสําเนา

ความร่วมหรือส่วนร่วมภายในความทรงจาํต่อพื้นท่ีหน่ึง ท่ีอาจถูกเช่ือมโยงเอาไวใ้นรูปแบบของ

พื้นฐานครอบครัว สภาพแวดลอ้ม ประเพณี วฒันธรรม เป็นประสบการณ์ท่ีคลา้ยกนั ตวัอย่างเช่น

เกิดในครอบครัวเช้ือสายจีนท่ีมีประเพณีเหมือนกนั หรืออยูใ่นสภาพแวดลอ้มท่ีใกลชิ้ดกบัธรรมชาติ 

ซ่ึงการมีประสบการณ์ใกลเ้คียงกนัภายใตค้าํวา่บา้น ก็สามารถกลายเป็นส่วนร่วมท่ีเป็นจุดเช่ือมโยง

ของสาํเนาความทรงจาํ 

 

ศาสตร์แห่งการจาํ หรือ “Ars Memoriae” คือวิธีการและการพยายามสร้างองคค์วามรู้และ

ความเข้าใจพื้นฐานข้อเท็จจริงของมนุษย์นั้ นอยู่ท่ามกลางการหลงลืม การทําความเข้าใจ

กระบวนการและให้ความสําคญัของความทรงจาํ นอกจากนั้นความทรงจาํยงัเป็นเคร่ืองมือสําคญั

สาํหรับบนัทึกขอ้มูลของโลกใบน้ีก่อนจะมีการบนัทึกลายลกัษณ์อกัษรจนมาถึงเคร่ืองมือบนัทึกภาพ

และเสียงในยคุปัจจุบนั การดาํรงอยู่ของมนุษยใ์นระบบสังคมสร้างความทรงจาํถึงแมจ้ะเป็นความ

ทรงจาํส่วนบุคคลแต่กเ็ล่ียงไม่ไดท่ี้ตอ้งมีความทรงจาํเก่ียวพนักบัผูอ่ื้น ไม่วา่จะเป็นต่อความสมัพนัธ์

ท่ีมีหลายบุคคลหรือต่อพื้นท่ีเพียงพื้นท่ีเดียวก็มีสําเนาถูกสร้างข้ึนมาหลากหลายแบบถึงแม ้

จะเป็นความทรงจําปัจเจกแต่ก็ยงัมีความเก่ียวพันกันอยู่เพราะถูกพื้นท่ีเดียวกันยึดโยงเอาไว ้ 

(กิตติพล สรัคคานนท,์ 2564) 

 

โลกาภิวตัน์ คือ การท่ีมนุษยบ์นโลกสามารถเขา้ถึงขอ้มูลไดอ้ย่างรวดเร็วทาํให้รับรู้ขอ้มูล

หรือข่าวสารจากท่ีห่างไกลไดอ้ย่างรวดเร็ว พจนานุกรมฉบบัราชบณัฑิตยสถาน พิมพค์ร้ังท่ี 5 ได้

นิยาม โลกาภิวตัน์ มีความหมายว่า การแพร่กระจายไปทัว่โลก การท่ีประชาคมโลกไม่ว่าจะอยู ่ 

ณ จุดใด สามารถรับรู้ สัมพนัธ์ หรือรับผลกระทบจากส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดอ้ย่างรวดเร็วกวา้งขวาง ซ่ึง

เน่ืองมาจากการพฒันาระบบสารสนเทศ สรุปอยา่งเขา้ใจง่าย “โลกาภิวตัน์” คือการแพร่กระจายของ
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ขอ้มูลตามการเติบโตของเทคโนโลยีท่ีถูกพฒันาทาํให้สามารถรับรู้หรือติดต่อจากอีกซีกโลกได้

ทนัที (กฤษ พโิรจน,์ 2562) 

 

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ (Computer-Generated Imagery) หรือ ภาพอันสมบูรณ์

ภายใตก้ระบวนการคอมพิวเตอร์ คือกระบวนการสร้างสรรคด์ว้ยคอมพิวเตอร์ ประยกุตใ์ชเ้พื่อสร้าง

ภาพหรือวิดีโอสําหรับใช้ประกอบภาพยนต์ โฆษณา วิดีโอเกม ส่ิงพิมพ ์งานศิลปะ หรือส่ืออ่ืนท่ี

ทาํงานร่วมกับภาพและการมองเห็น ยิ่งในปัจจุบันการเติบโตของเทคโนโลยีทาํให้บทบาทของ

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์มากข้ึนในทุกอุตสาหกรรม ทาํให้ขอบเขตของเน้ือหาในการเล่าได้

ขยายมากกว่าเดิม  โดยผู ้วิจัยนําเอาขอบเขตวิธีการนําเสนอท่ีมากข้ึนของกระบวนจินตภาพ

คอมพิวเตอร์ ท่ีสามารถประกอบสร้างฉากและองคป์ระกอบภาพไดต้ามท่ีตอ้งการ ซ่ึงสอดคลอ้งกบั

กระบวนการหลกัในการสร้างสรรค์ เพื่อให้ผลงานมีภาพตามท่ีต้องการนําเสนอ คือทั้งมีความ

สมจริงและเหนือจริงผสมผสานกนัอยู ่(พิมพป์วีณ สุนทรธรรมรัต, 2564) 

 

ศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) คือ กระแสเคล่ือนไหวทางศิลปะท่ีสําคญัอีกกระแส

หน่ึง เร่ิมตน้ช่วงคริสต์ศตวรรษท่ี 20 ไดช่ื้อมาจากบทความเร่ือง พารากราฟส์ ออน คอนเซ็ปชวล 

อาร์ต (Paragraphs on Conceptual Art) ของ โซล เลวิทท ์(Sol LeWitt) ในปี 1969 ศิลปะเชิงแนวคิด

ให้ความสําคญัของแนวคิดมากกว่าความงามตามช่ือ เกิดมาจากปฏิกิริยาต่อตา้นศิลปะกระแสหลกั 

ศิลปินไม่เพียงละท้ิงความงาม และยงัต่อตา้นและลดทอนความสูงส่งของศิลปะศิลปะเชิงแนวคิดนั้น

ใหค้วามคิดนั้นเป็นส่ิงท่ีจาํเป็นท่ีสุดและพอเพียงแลว้สาํหรับศิลปะ แต่ความงาม สุนทรียะหรือมูลค่า

ทางการตลาดเป็นส่ิงท่ีไม่จําเป็นสําหรับกระแสทางศิลปะน้ี  ซ่ึงในผลงานของผู ้วิจัยท่ีเลือก

กระบวนการสร้างสรรค์โดยมีเน้ือหาแนวความคิดเป็นหลักอันดับแรก และต้องการนําเสนอ

แนวความคิดให้สอดคลอ้งกบักระบวนการสร้างสรรค์ เพื่อทาํให้แนวความคิดท่ีเป็นเน้ือหาหลกั

ชัดเจนมากข้ึน ดังนั้นการสร้างสรรค์ผลงานน้ีจึงอยู่ภายใต้การคิดแบบศิลปะเชิงแนวคิด (ภาณุ  

บุญพิพฒันาพงศ,์ 2561) 

 

ผูว้ิจยัไดน้าํทฤษฎีศิลปะเชิงแนวคิดมาใชเ้ป็นแนวทางหลกัในการนาํเสนอผลงาน ในศิลปะ

เชิงแนวคิด มีความสําคญัคือการเน้นท่ีแนวคิดของผลงาน โดยผลงานช้ินน้ีผูว้ิจยัไดน้าํสําเนาความ

ทรงจาํของบา้นในอดีตมาใชเ้ป็นวตัถุดิบเพื่อนาํมาสร้างสรรค ์ผูว้ิจยัใชเ้ทคโนโลยกีระบวนจินตภาพ

คอมพิวเตอร์ สร้างเป็นพื้นท่ีจาํลองข้ึนมาจากการผสมผสานระหวา่งประสบการณ์ความเป็นจริงและ

ความความทรงจาํ ผูว้ิจยัเลือกใชว้ิธีการนาํเสนอท่ีสอดคลอ้งกบัแนวคิดและเนน้การส่งเสริมแนวคิด
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ของผลงานให้ชดัเจนข้ึน ผลงานน้ีมุ่งมัน่ท่ีจะนาํเสนอความจริงพร้อมกบัความเหนือจริง ทาํให้การ

เลือกใช้การผลิตภาพดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์สามารถสร้างรูปแบบตามท่ีตอ้งการได ้

นอกจากนั้นความสําคญัของการนาํเสนอในรูปแบบศิลปะเชิงแนวคิดคือการเปิดโอกาสให้ผูช้มมี

การตีความหรือสร้างความรู้สึกท่ีแตกต่างกนั หลงัจากผลงานไดรั้บการเผยแพร่ การตีความและ

ความเขา้ใจของผูช้มอาจแตกต่างกนัไป โดยมีรูปแบบผลงานในการนาํเสนอคือพื้นท่ีทางกายภาพ

และพื้นท่ีของความทรงจาํ ท่ีบรรยากาศความเขา้ใจอาจแตกต่างกนัข้ึนอยูก่บัความรู้ สภาพแวดลอ้ม 

และประสบการณ์ของแต่ละบุคคล 

 

1.2 วตัถุประสงค์การวจิัย 

 

2.1 เพื่อศึกษาความหมายของคาํวา่ “บา้น” ในหลายความหมายผา่นมิติของความทรงจาํ 

2.2 เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดดว้ยเทคนิคแอนิเมชนัสามมิติ 

2.3 เพื่อประเมินผลส่ือกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

 

1.3 กรอบแนวคดิการวจิัย 

 

 
รูปท่ี 1.1 กรอบแนวคิดการวจิยั 
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1.4 ขอบเขตการวจิัย 

 

1.4.1 แอนิเมชนั 3 มิติ ความยาว 3 นาที 

1.4.2 โดยมีกลุ่มเป้าหมายเป็นบุคคลทัว่ไปโดยเนน้กลุ่มคนอาย ุ20 ถึง 30 ปี ไม่จาํกดัเพศ ท่ี

มีความสนใจงานแอนิเมชนั ศิลปะเชิงแนวคิด กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ และแนวความคิด

เร่ืองความทรงจาํต่อพื้นท่ี จาํนวน 47 คน 

 

1.5 นิยามศัพท์ 

 

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ คือ กระบวนการประยุกต์และประมวลผลวิเคราะห์ภาพ

ข้ึนมาด้วยคอมพิวเตอร์ โดยรับข้อมูลและจึงแสดงผลลัพธ์ด้วยจอภาพ นําไปใช้ในหลาย

อุตสาหกรรม โฆษณา ภาพยนตร์ แอนิเมชนั ภาพประกอบ วิดีโอเกม ส่ือส่ิงพิมพ ์รวมไปถึงผลงาน

ศิลปะ 

 

อัตวิสัย คือ ขอ้เท็จจริงของการได้รับอิทธิพลจากความคิด ความคิดเห็นหรือความรู้สึก

ส่วนตัวมากกว่าข้อเท็จจริง เรียกได้ว่าเป็นมุมมองหรือความคิดเห็นของบุคคล เก่ียวข้องกับ

ความรู้สึก ความเช่ือ หรือความตอ้งการ เป็นแนวความคิดท่ีไม่สามารถพิสูจน์ได ้ในทางปรัชญาคาํน้ี

มีความหมายตรงขา้มกบัภววิสยั 

 

ศิลปะเชิงแนวคิด คือ การเคล่ือนไหวทางศิลปะรูปแบบหน่ึง ท่ีเลือกใช้แนวคิดเป็นหลกั

มากกว่าความงามหรือความสุนทรียภาพ โดยไม่จาํกดัเทคนิคการสร้างผลงานหรือบางคร้ังศิลปินก็

หยิบจบันําเอาของสําเร็จรูปมาประกอบสร้างใหม่หรือนําเสนอซ่ึงแล้วแต่แนวคิดของศิลปินว่า

ตอ้งการนาํเสนอเร่ืองราวแบบไหน 

 

โลกาภิวัตน์ คือ การพฒันาของเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วส่งผลให้การติดต่อส่ือสารในพื้นท่ี

ห่างไกลสามารถทาํไดอ้ยา่งง่ายดาย หรือข่าวสารท่ีอยูห่่างไกลแมอี้กซีกโลกก็สามารถรับรู้ไดอ้ยา่ง

ทนัที ทาํให้รู้ผลกระทบส่ิงท่ีเกิดข้ึนไดเ้ร็วเหมือนว่าโลกกาํลงัเล็กลงเพราะการส่ือสารและการรับ

ข่าวสารไดง่้ายและไวข้ึน 
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พื้นท่ี คือ ปริมาณของพื้นผิวท่ีแสดงขอบเขตของเน้ือใน เป็นมโนทัศน์ในสองมิติท่ี

คลา้ยคลึงกบัความยาวของเส้นโคง้ในหน่ึงมิติในเชิงกายภาพ เป็นหน่ึงในการรับรู้การมีอยู่ของส่ิง

หน่ึง 

 

ความทรงจํา คือ เคร่ืองมือการบันทึกประสบการณ์ของตวัเราเองผ่านการเรียนรู้ ถา้เรา

เรียนรู้หรือไดรั้บประสบการณ์บางอย่างกบัตวัเราเองก็จะถูกบนัทึกเก็บไวก้ลายเป็นความทรงจาํ 

สามารถดึงออกมาใชไ้ด ้เป็นเคร่ืองมือสําคญัทั้งการจดบนัทึกเร่ืองราวและยงัเป็นเคร่ืองมือสาํคญัท่ี

เป็นกลไกทาํใหรู้้จกัการเรียนรู้ 



 

บทที่ 2 

 

ทฤษฎแีละงานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 

ในงานวิจยัเร่ือง “การออกแบบสามมิติเพื่อสร้างพื้นท่ีกับความทรงจาํในหลายมิติด้วย

รูปแบบศิลปะเชิงแนวคิด” มีแนวคิดและศึกษาทฤษฎีกบังานวิจยัเก่ียวขอ้งดงัน้ี 

 

2.1 ความทรงจํา 

 

ความทรงจาํนั้นเป็นเคร่ืองมือแรกของมนุษยใ์นการบนัทึกและส่งต่อขอ้มูลก่อนจะถึงยคุท่ี

มนุษยส์ามารถสร้างบันทึกเป็นลายลักษณ์อักษร หรือการบันทึกรูปภาพและเสียงในปัจจุบัน  

Ars Memoriae หรือ ศาสตร์แห่งการจาํ (Art of Memory) คือการสร้างความรู้เพื่อทาํความเข้าใจ

เก่ียวกบัความทรงจาํ และสร้างเทคนิคท่ีช่วยในการจดจาํ ทาํใหค้วามแน่ชดัของความจริงนั้นแม่นยาํ

มากข้ึน เป็นอีกหน่ึงความพยายามของมนุษยท่ี์ให้ความสนใจต่อความทรงจาํ มนุษยน์ั้นยงัทาํงาน

ร่วมกบัความทรงจาํมาเสมอ สําเนาความทรงจาํส่วนบุคคลนั้นแทจ้ริงแลว้เก่ียวพนักบัความทรงจาํ

ของผูอ่ื้น เช่น สถานท่ีเดียวกนัแต่ผูค้นท่ีเดินทางผา่นมา ผูค้นท่ีอยูใ่นสถานท่ีนั้นแมก้ระทัง่ผูค้นท่ีไม่

เคยมาแต่อาจจะรู้จกัสถานท่ีนั้น ย่อมมีสําเนาความทรงจาํอยู่หลากหลายชุดท่ีมีส่ิงร่วมกนัอยู่ หรือ

ความทรงจําเก่ียวกับความรัก ท่ีมีความสัมพันธ์ของคนมากกว่าหน่ึงอยู่ภายในนั้ น แม้หาก

ความสัมพนัธ์นั้นหมดส้ินไปแลว้ความทรงจาํนั้นยงัคงเป็นความทรงจาํร่วมส่วนบุคคล ในท่ีน้ี

บางคร้ังความทรงจาํเหมือน “ผ”ี หรือ “วิญญาณ” ท่ีตามหลอกหลอนอยูเ่สมอ (กิตติพล สรัคคานนท,์ 

2564) 

 

2.1.1 ทฤษฎขีองความทรงจํา 

 

ปลายศตวรรษท่ี 19 นกัจิตวิทยาชาวฝร่ังเศส เตโอดุล-อาร์ม็องด์ ริโบต ์(Théodule-Armand 

Ribot) ไดตี้พิมพข์อ้เขียน Les Maladies de la Mémoire (1881) ท่ีวา่ดว้ยความทรงจาํเป็นพื้นฐานทาง

ชีวภาพของมนุษย ์ท่ีทาํให้มนุษยมี์บุคลิกความเป็นปัจเจกแบ่งแยกความเป็นบุคคลออกมาจากกนั 

ส่วนความทรงจาํนั้นอยู่ในสมองและระบบประสาท ดาํรงอยู่ในพื้นท่ี (Space) และจิตไร้สํานึก 
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(Unconscious) เกิดข้ึนมาจากการขาดพื้นท่ีของความจาํ แต่หลงัจาก Les Maladies de la Mémoire 

(1881) ตีพิมพ์ออกมาไม่นานก็มีนักปรัชญาและนักเขียนชาวฝร่ังเศส อ็องรี แบร์กซง (Henri 

Bergson) ได้ตีพิมพ์ผลงานออกมาโต้แยง้ทฤษฎีของเตโอดุล-อาร์ม็องด์ ริโบต์ ในผลงานช่ือว่า 

Matière et mémoire (1896) เพื่อบอกว่าความทรงจาํของมนุษยน์ั้นซับซ้อนมากกว่า เตโอดุล-อาร์

ม็องด์ ริโบต ์อธิบายไว ้ความทรงนั้นไม่ใช่เพียงปรากฏการณ์ในสมอง แบร์กซงจาํแนกความทรง

จาํเป็น 2 แบบ แบบแรกคือ ความทรงจาํความเคยชิน (Habit-Memory) เกิดจากการทาํซํ้ า พฤติกรรม

ท่ีทาํเป็นประจาํจนสามารถทาํไดโ้ดยอตัโนมติั และแบบท่ีสอง ภาพจาํ ความทรงจาํบริสุทธ์ิ (Pure-

Memory) เกิด ข้ึนจากจิตไร้สํานึก (Unconscious) ซ่ึงไม่สามารถควบคุมได้ แบร์กซงเช่ือว่า 

ความทรงจาํ นั้นเก่ียวขอ้งกบัส่ิงท่ีจบัตอ้งไม่ไดอ้ยา่ง จิตหรือ วิญญาณ ซ่ึงแบร์กซงเห็นว่า มนุษยเ์รา

ไม่ไดจ้ดจาํแต่เพียงส่ิงท่ีเราตระหนักว่ารับรู้ แต่การรับรู้ มองเห็น ไดย้ิน ไดก้ล่ิน ท่ีเกิดข้ึนตอนไม่

รู้ตวันั้น สามารถสร้างความทรงจาํฝังลึกลงไปท่ีไม่ใช่เพียงปรากฏการณ์ทางสมอง สาํหรับแบร์กซง 

สมองไม่ใช่พื้นท่ีกกัเก็บความทรงจาํแต่หากเป็นเคร่ืองตวักลางเสียมากกว่า (กิตติพล สรัคคานนท์, 

2564) 

 

2.1.2 ความหลงลืม 

 

ความทรงจาํเก่ียวโยงกบัความหลงลืม (Forgetfulness) และนอกจากนั้นยงัคงสัมพนัธ์กบั

การให้อภยั (Forgiveness) นกัคิดหญิงชาวยิวเยอรมนั ฮนันาห์ อาเรนท ์(Hannah Arendt) คิดว่าการ

ให้อภยัเป็นคุณลกัษณะของการเปล่ียนแปลงอดีต จาก ‘มนัตอ้งเป็นเช่นน้ี’ ไปสู่ ‘ฉันตอ้งการให ้

เป็นเช่นน้ี’ เป็นแนวความคิดท่ีว่าเขียนอดีตข้ึนมาใหม่ ในกรอบของ อาเรนท์ การให้อภัยหรือ 

การหลงลืมเป็นส่วนหน่ึงของการจดัการอดีตกบัความทรงจาํ (กิตติพล สรัคคานนท,์ 2563) 

 

2.1.3 พืน้ท่ีกบัความทรงจํา 

 

ภาวะและเน้ือหาในความทรงจาํ การซ้อนทับความเป็นจริงกับความทรงจาํ การนึกถึง

บางอยา่งสถานท่ีหรือเร่ืองเล่าทาํให้ความทรงจาํต่ืนข้ึนจากตะกอน เร่ืองเล่าอาศยัการทาํงานร่วมกบั

ความทรงจาํให้เป็นตวักระตุน้ให้ประสบการณ์ในอดีตปรากฏข้ึนในความทรงจาํ ภาพความทรงจาํ

นั้นชดัในความรู้สึกเสมอ แต่ขอ้เทจ็จริงและรายละเอียดนั้นอาจไม่ถูกตอ้งทั้งหมด ภาพความทรงจาํ

นั้นย่อมเป็นจริงและแจ่มชัดสําหรับผูท่ี้รับประสบการณ์ในเวลานั้น ความรู้สึกและความจริงถูก

ประสมเขา้ดว้ยกนั และมนัเป็นจริงต่อผูเ้ล่า แมว้่ารายละเอียดจะไม่ถูกตอ้งทั้งหมดแต่ในพื้นท่ีร่วม
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ความทรงจาํของหลากหลายผูค้นนั้นอาจจะมีการแบ่งปันพื้นท่ีนั้นร่วมกนั การท่ีความทรงจาํจาก

ประสบการณ์ต่อพื้นท่ีหน่ึงนั้นมีหลากหลายแต่ไม่ใช่วา่มีท่ีถูกตอ้งเพียงส่ิงเดียว หากแต่ส่ิงท่ีถูกตอ้ง

ทางกายภาพถูกแบ่งเป็นพื้นท่ีความทรงจําส่วนบุคคลหลายแบบ โดยเลือกท่ีจะจดจําหรือ 

บางคร้ังเลือกท่ีจะลืมบางอยา่งข้ึนอยู่กบัการไดรั้บขอ้มูลหรือประสบการณ์กบัตวับุคคลโดยปัจเจก  

(อุทิศ เหมะมูล, 2559) 

 

จากการศึกษาศาสตร์แห่งการจาํและทฤษฎีของความทรงจาํในหลายมิติ ผูว้ิจยัมองเห็น

แง่มุมของการอธิบายทฤษฎีของความทรงจาํในหลายดา้นทั้งการจดจาํหรือการหลงลืม แต่การทาํ

ความเข้าใจเร่ืองของความทรงจาํทั้ งหมดยงัเป็นเร่ืองยาก ข้ึนอยู่ว่าในแต่ละมิติของการศึกษา 

ความทรงจาํลว้นมีประเด็นท่ีนาํไปสู่แนวคิดไดห้ลากหลาย อย่างการเช่ือมโยงแนวความคิดเร่ือง 

ความทรงจาํเข้าสู่ทฤษฎีท่ีเป็นวิทยาศาสตร์ก็สามารถอธิบายได้ตามยุคสมัยของการพฒันาทาง

เทคโนโลยแีละการศึกษา หรือหากอธิบายดว้ยแนวความคิดอยา่งกวีหรือปรัชญากส็ามารถอธิบายได้

เป็นแนวความคิดตามยุคสมยัได้เช่นกัน อย่างแนวคิดเร่ืองความหลงลืมในมิติของการให้อภยัท่ี

นาํไปสู่การเปรียบเทียบการยอ้นเวลาแกไ้ข กเ็ป็นอีกมุมมองท่ีมองผา่นความเป็นกวีเพื่อสร้างแนวคิด

อีกแบบหน่ึง ผูว้ิจยัเห็นการเช่ือมโยงเร่ืองราวของความทรงจาํท่ีสามารถนํามาแทรกในงานเพื่อ

นาํเสนอใหไ้ดมี้มิติมากข้ึน 

 

2.2 ศิลปะเชิงแนวคดิ (Conceptual Art) 

 

ศิลปะเชิงแนวคิด หรือ Conceptual Art เป็นกระแสเคล่ือนไหวทางศิลปะท่ีใชแ้นวคิดเป็น

หลกั มากกว่าการให้ความสาํคญักบัความงามหรือสุนทรียภาพ เร่ิมตน้ในช่วงกลางทศวรรษท่ี ’60s 

ถึงช่วงกลางทศวรรษท่ี ’70s ศิลปะเชิงแนวคิดปฏิเสธแนวความคิดตามขนบธรรมเนียมเดิมท่ีคิดว่า

ศิลปะเป็นเร่ืองท่ีสูงส่งและมองว่าความคิดเป็นเร่ืองท่ีเพียงพอแล้วสําหรับการทํางานศิลปะ 

สุนทรียะ ความงาม การแสดงออกทางอารมณ์หรือมูลค่าทางตลาดเป็นส่ิงท่ีไม่จาํเป็น ศิลปะเชิง

แนวคิดไดรั้บอิทธิพลอยา่งสูงมาจากศิลปะแบบดาดา (Dada) ท่ีศิลปินช่ือ มาร์แซล ดูวช็์อง (Marcel 

Duchamp) ท่ีนาํเสนองานศิลปะดว้ยโถปัสสาวะท่ีเป็นของใชท้ัว่ไป เป็นจุดเร่ิมตน้ผลงานท่ีเรียกว่า 

เรด้ีเมดส์ (Readymades) ท่ีทาํลายกฎเกณฑ์เดิมของวงการศิลปะ ในการทาํงานศิลปะเชิงแนวคิดมี

การใช้วิธีการของสัญศาสตร์(Semiotics) ซ่ึงศิลปะเชิงแนวคิดกลายเป็นการอธิบายรูปแบบการ

ทํางาน ไม่ ได้อ ยู่ ใน รูป แ บ บ ข อ งงาน จิต รก รรม  (Painting) ภ าพ พิ ม พ์  (Printmaking) ห รือ

ประติมากรรม (Sculpture) อย่างเช่น ศิลปะการแสดง (Performance Art) วิดีโออาร์ต (Video Art) 



 10 

ภูมิศิลป์ (Land Art) ศิลปะจัดวาง (Installation Art) ศิลปะเชิงตอบโต้ (Interactive Art) เป็นต้น 

ศิลปะเชิงแนวคิดไดส่้งอิทธิพลแนวคิดกบัศิลปินในยคุหลงัเป็นอยา่งมาก มโนทศัน์ (Concept) หรือ 

ความคิดรวบยอด คือความคิดหรือภาพท่ีเป็นตัวแทนของส่ิงใดส่ิงหน่ึงท่ีมีลักษณะร่วม เป็น

เคร่ืองมือสาํคญัในการแสดงออกของศิลปิน (ภาณุ บุญพิพฒันาพงศ,์ 2561) 

 

จากการศึกษาศิลปะเชิงแนวคิด (Conceptual Art) ผูว้ิจยันําเสนอผลงานดว้ยรูปแบบของ

ศิลปะเชิงแนวคิด และตอ้งการนําเสนอดว้ยเทคนิควิดีโออาร์ต ใช้แนวความคิดเป็นหลกัในการ

นาํเสนอผลงานแต่ยงัเก็บสุนทรียะของผลงานเอาไว ้เพราะดว้ยมโนทศัน์ (Concept) ของงานท่ียงั

ตอ้งการสุนทรียะมาช่วยนาํเสนอแนวคิดท่ีตอ้งการส่ือสาร ผูว้ิจยัยงัหยิบเอาความสําเร็จรูปของการ

สแกนพื้นท่ีจริงเขา้มาผสมผสานกบัพื้นท่ีจาํลองท่ีคลา้ยกบัการนาํเอาส่ิงของสาํเร็จรูปมาใชง้านอยา่ง

ศิลปะเชิงแนวคิด 

 

2.3 กระบวนจินตภาพคอมพวิเตอร์ 

 

2.3.1 ความหมายของกระบวนจินตภาพคอมพวิเตอร์ 

 

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ (Computer-Generated Imagery) หรือภาพอันสมบูรณ์

ภายใตก้ระบวนการคอมพิวเตอร์ คือภาพท่ีสร้างหรือประยุกต์ดว้ยคอมพิวเตอร์กราฟิกเพื่อสร้าง 

สนับสนุนผลงานศิลปะ ภาพยนตร์ ส่ือส่ิงพิมพ์ วิดีโอเกม ภาพประกอบ ซ่ึงในปัจจุบันนิยมถูก

นาํมาใชอ้ยา่งแพร่หลายมากข้ึนในหลายสาขา (พิมพป์วีณ สุนทรธรรมรัต, 2564) 

 

2.3.2 กระบวนจินตภาพคอมพวิเตอร์กบัยุคร่วมสมัย 

 

ในยุคร่วมสมยัหรือในปัจจุบนั การพฒันาทางเทคโนโลยีอย่างรวดเร็วทาํให้ในส่ือหลาย

ประเภทรวมถึงภาพยนตร์มักจะประยุกต์ด้วยเทคโนโลยีกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์หรือ  

ท่ีบางคร้ังเขา้มาทดแทนภาวะบางอย่างต่อผูค้นมีต่อส่ิงหน่ึงจนเป็นเพียงข้อเท็จจริงผ่านสายตา  

ในบางคร้ังการนาํเสนอเพียงเทคนิคและความตระการตาทาํให้พื้นท่ีประสบการณ์ระหวา่งผูรั้บและ

ส่ือหายไป (อุทิศ เหมะมูล, 2559) 
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รูปท่ี 2.1 Hito Steyerl, Liquidity Inc. 2014 

ท่ีมา: Tijhuis, 2022 

 

 
รูปท่ี 2.2 Hito Steyerl, A Sea of Data 2022 

ท่ีมา: Tijhuis, 2022 

 

2.3.3 แนวคดิการใช้กระบวนจินตภาพคอมพวิเตอร์กบังานวจัิย 

 

ผูว้ิจยัตอ้งการการสร้างสรรคผ์ลงานดว้ยเทคนิคกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ ดว้ยแนวคิด

เร่ืองความทรงจาํต่อพื้นท่ีบา้น มาสร้างสรรคเ์ป็นผลงานท่ีนาํความทรงจาํ ประสบการณ์ ความรู้สึก

มาเรียบเรียงเป็นภาพเคล่ือนไหว ดว้ยการประยกุตใ์ชค้อมพิวเตอร์ประมวลผลเพื่อใหส้ามารถสร้าง
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ฉากและองคป์ระกอบไดต้ามท่ีตอ้งการ ภายในเน้ือหาแนวความคิดท่ีตอ้งการการสร้างฉากจากความ

ทรงจาํท่ีบางส่วนมีความเหนือจริงและแทรกสญัญะท่ีไม่สามารถถ่ายทาํได ้ ผูว้ิจยัเลือกใชก้ระบวน

จินตภาพคอมพิวเตอร์เปรียบเป็นส่ือกลางท่ีใชใ้นการส่ือสารแนวความคิด เป็นเคร่ืองมือท่ีสามารถ

ช่วยสร้างภาพตามแนวคิดใหเ้ป็นภาพท่ีผูอ่ื้นสามารถมองเห็นไดต้รงตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการ ทาํใหผู้ว้จิยั

สามารถถ่ายทอดแนวความคิดท่ีตอ้งการไดเ้ป็นภาพอยา่งชดัเจน 

 

2.4 งานวจิัยที่เกีย่วข้อง 

 

ผู ้วิจัยเลือกศึกษางานวิจัยท่ี เก่ียวข้อง โดยคัดเลือกจากงานวิจัยท่ี มี เน้ือหาเก่ียวกับ

แนวความคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํ คืองานวิจยัเร่ือง พื้นท่ีกบัความทรงจาํ และงานวิจยัเร่ือง 

ธรรมชาติมนุษยก์บัมุมมองเชิงพื้นท่ี โดยมีการศึกษาดงัน้ี 

 

2.4.1 งานวจัิยเร่ือง พืน้ท่ีกบัความทรงจํา โดย นราธาร สายเส็ง 

 

ผู ้วิจัยทําการศึกษางาน วิจัย เร่ือง พื้ น ท่ีกับความทรงจํา (Spatial and Memory) โดย  

นราธาร สายเส็ง อาจารย์ประจําสาขาวิชาสังคมศึกษา คณะมนุษยศาสตร์และสังคมศาสตร์ 

มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา พบวา่ความทรงจาํกบัพื้นท่ีบางพื้นท่ีท่ีไดเ้ดินทางไประยะ

สั้นสร้างความประทบัใจ แต่บางพื้นท่ีมีความทรงจาํนอ้ยแมจ้ะอยูใ่นระยะเวลาท่ีนานกวา่ ไดข้อ้สรุป

วา่พื้นท่ีกบัความทรงจาํสัมพนัธ์ต่อเวลาและเทคโนโลยี ภายใตเ้ง่ือนไขของบริบทท่ีต่างกนั อารมณ์

และความรู้สึกทับซ้อนจนกลายเป็นความทรงจาํ อิทธิพลของเทคโนโลยีท่ีกวา้งขวางข้ึนทาํให้

บางคร้ังลดทอนและเพิกเฉยต่อรายละเอียดพื้นฐาน แต่ก็เพิ่มรายละเอียดในเชิงกายภาพมากข้ึนใน

เวลาเดียวกนั การทาํความเขา้ใจพื้นท่ีกบัความทรงจาํเร่ิมจากการตั้งคาํถาม กบัประสบการณ์และ 

การรับรู้ต่อพื้นท่ี ปรากฏการณ์ท่ีเคยชิน คิดซํ้ าถึงเหตุผลว่าทาํไมถึงไดรั้บรู้พื้นท่ีแบบนั้น ความทรง

จาํมิใช่สร้างข้ึนด้วยตัวเองอย่างโดดเด่ียว แต่เป็นความสัมพนัธ์เชิงพื้นท่ี ท่ีเก่ียวกันกับมิติเวลา 

หล่อหลอมเขา้กบัความรู้สึก (นราธาร สายเส็ง, 2559) 

 

2.4.2 งานวจัิยเร่ือง ธรรมชาติมนุษย์กบัมุมมองเชิงพืน้ท่ี โดย นราธาร สายเส็ง 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษางานวิจยัเร่ือง ธรรมชาติมนุษยก์บัมุมมองเชิงพื้นท่ี (Human Nature and 

Spatial Perspective) โดย นราธาร สายเส็ง อาจารยป์ระจาํสาขาวิชาสังคมศึกษา คณะมนุษยศาสตร์
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และสงัคมศาสตร์ มหาวิทยาลยัราชภฏับา้นสมเดจ็เจา้พระยา ท่ีวา่ดว้ยความไม่เขา้ใจต่อพื้นท่ีท่ีตนเอง

อาศยัอยู่อย่างถ่องแท ้ผ่านแนวคิดภูมิศาสตร์มนุษยนิยมการผลิตสร้างของ Henri Lefebvre อนัเกิด

จากความสัมพนัธ์เชิงพื้นท่ี 3 แบบ คือ พื้นท่ีทางกายภาพ พื้นท่ีทางความคิด พื้นท่ีทางสังคม ได้

ข้อสรุปว่ามนุษยน์ั้ นมีความละเอียดอ่อนและซับซ้อน มนุษยแ์ละพื้นท่ีอยู่ในสภาวะกลายเป็น  

(State of Becoming) อยู่ตลอดเวลา ผสานกันอยู่แนบแน่นไม่สามารถมองแยกออกจากกันได ้

ความสัมพนัธ์เชิงพื้นท่ีเปล่ียนแปลงอยู่ตลอดเวลา อยู่ท่ีว่าจะพื้นท่ีและสังคมจะมองในมุมมอง 

บริบทหรือฐานะอะไร (นราธาร สายเส็ง, 2560) 

 

จากการศึกษางานวิจัยท่ีเก่ียวข้องทั้ ง 2 บท ผูว้ิจัยได้แนวคิดเพิ่มเติมในการสร้างสรรค์

ผลงานวา่การรับรู้ต่อมิติพื้นท่ีนั้นเป็นปัจเจก และมนุษยน์ั้นมีประสบการณ์ความทรงจาํต่อพื้นท่ีหรือ

ปรากฏการณ์ไม่มากก็นอ้ย พื้นท่ีบา้นในความหมายสัมพนัธ์เชิงพื้นท่ี ในรูปแบบพื้นท่ีทางความคิด

นั้นย่อมมีอยูใ่นความทรงจาํ นอกจากน้ียงัมองเห็นว่ามนุษยก์บัพื้นท่ีนั้นมีความสัมพนัธ์ท่ีเช่ือมโยง

กนัอยู่ เพราะนอกจากพื้นท่ีทางกายภาพยงัมีพื้นท่ีความคิดและพื้นท่ีทางสังคมอยู่อีก นั่นหมายถึง

การมีอิทธิพลจากผูอ่ื้นส่งผลต่อความทรงจาํ และความสัมพนัธ์ของพื้นท่ีกับความทรงจาํท่ีเป็น

ปัจเจกก็ยงัมีส่วนร่วมกบัผูอ่ื้นอยูใ่นเวลาเดียวกนั  ผูว้ิจยันาํมาพฒันาแนวคิดในการสร้างผลงานจาก

สาํเนาความทรงจาํท่ีเป็นปัจเจก แต่ก็มีอิทธิพลท่ีเป็นส่วนร่วมกบัผูอ่ื้นอยูด่ว้ย ดงันั้นผลงานสามารถ

สร้างประสบการณ์ต่อผูท่ี้มีประสบการณ์ สภาพแวดลอ้มหรือปัจจยัอ่ืนท่ีใกลเ้คียงกนัได ้เป็นจุด

เช่ือมโยงท่ีเปรียบเป็นการทบัซ้อนกบัผูอ่ื้นภายในพื้นท่ีเดียวกนั อยา่งเช่น บา้น ในคาํเดียวกนัในแต่

ละบุคคลกมี็ส่วนเช่ือมโยงต่อผูอ่ื้นท่ีมีปัจจยัใกลเ้คียงกนั 

 

2.5 กรณศึีกษาที่เกีย่วข้อง 

 

ผูว้ิจยัเลือกศึกษากรณีศึกษาท่ีเก่ียวขอ้ง โดยคดัเลือกภาพยนตร์ท่ีมีแนวความคิดเร่ืองพื้นท่ี

กับความทรงจาํมาเป็นแนวทางวิเคราะห์ จาํนวน 3 เร่ือง คือ Nostalghia (Bolognini, Rossellini, 

Toscan du Plantier, & Tarkovsky, 1 9 8 3) , Memoria (Swinton & Weerasethakul, 2021), Solaris 

(Tarasov & Tarkovsky, 1972) และคดัเลือกวรรณกรรมท่ีมีเน้ือหาเก่ียวขอ้งกบัเร่ืองพื้นท่ี บา้นและ

ความทรงจาํมาเป็นแนวทางวิเคราะห์ จาํนวน 3 เร่ือง คือ Kafka on the Shore (มุราคามิ, 2562), ลบั

แล, แก่งคอย (อุทิศ เหมะมูล, 2565), พุทธศกัราชอสัดงกบัทรงจาํของทรงจาํของแมวกุหลาบดาํ  

(วีรพร นิติประภา, 2565) โดยมีการศึกษาดงัน้ี 
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2.5.1 กรณศึีกษาภาพยนตร์ เร่ือง Nostalghia 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาผลงานภาพยนตร์ Nostalghia (Bolognini et al., 1983) ทางส่ือออนไลน์

สตรีมมิง คิโนะนาว (Kino Now) ภาพยนตร์เล่าเร่ืองขององัเดร กอร์ชาร์คอฟ (Andrei Gorchakov) 

นักเขียนชาวรัสเซียท่ี เดินทางไปประเทศอิตาลีเพื่อศึกษาชีวิตของนักแต่งเพลงชาวรัสเซีย  

ปาเวล ซอสนอฟสก้ี (Pavel Sosnovsky) ท่ีไดย้า้ยมาอาศยัและตายท่ีอิตาลี โดยในภาพยนตร์จะได้

เห็นภาพของรัสเซียท่ีมีบา้นและครอบครัวขององัเดรอยู่ซ้อนทบักบัอิตาลีท่ีเขาอยู่ วิธีการเล่าและ

เทคนิคมีความน่าสนใจ ภาพเหตุการณ์ในอดีตและความฝันท่ีถ่ายทอดผ่านเทคนิคการถ่ายท่ีไม่ไดมี้

เทคโนโลยีในยุคปัจจุบนั ภาพยนตร์สะทอ้นจิตใจท่ีโหยหาต่อบา้นเกิดแมว้่าสถานท่ีท่ีองัเดรไปจะ

สวยงามแต่กไ็ม่อาจลบภาพแทนของบา้นท่ีซอ้นทบัอยูใ่นเวลานั้นได ้(Bolognini et al., 1983) 

 

 

รูปท่ี 2.3 Nostalghia, Open Scene 

ท่ีมา: Filmstowatchbeforeyoudie, 2023 
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รูปท่ี 2.4 Nostalghia, Home Scene 

ท่ีมา: Filmstowatchbeforeyoudie, 2023 

 

 

รูปท่ี 2.5 Nostalghia, Abandoned Scene 

ท่ีมา: Filmstowatchbeforeyoudie, 2023 
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รูปท่ี 2.6 Nostalghia, Last Scene 

ท่ีมา: Filmstowatchbeforeyoudie, 2023 

 

2.5.2 กรณศึีกษาภาพยนตร์ เร่ือง Memoria 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาผลงานภาพยนตร์ Memoria (Swinton & Weerasethakul, 2021) ทางส่ือ

ออนไลน์สตรีมมิง แอปเป้ิลทีวี (Apple TV) ภาพยนตร์เล่าเร่ืองของ เจสสิกา (Jessica) ท่ีในคืนหน่ึง

เธอไดย้นิเสียง “ปัง” ดงักอ้งอยูภ่ายในหวัของเธอ เสียงนัน่รบกวนเจอทาํใหน้อนไม่หลบั เจสสิกาจึง

เดินทางผ่านทัศนียภาพของโคลัมเบียเพื่อค้นหาต้นตอของเสียงท่ีเกิดข้ึนอยู่ภายในหัวของเธอ  

การถ่ายทาํมีการใช้ลองเทค (Long Take) เพื่อให้ผูช้มไดรั้บและด่ืมดํ่ากบับรรยากาศห้วงเวลาของ

พื้นท่ี ภาพยนตร์วางองคป์ระกอบอยา่งประณีต การเล่าเร่ืองกระโดดขา้มจากเหตุการณ์หน่ึงไปสู่อีก

เหตุการณ์หน่ึง เน้ือหาพูดถึงความทรงจาํ ความฝัน ประวติัศาสตร์ของดินแดน ประเด็นท่ีแทรกเขา้

มาทั้งในเร่ืองของการเมือง ความจริงแท ้ขอ้มูลข่าวสาร ประวติัศาสตร์ อาํนาจและความตาย ผูก้าํกบั 

อภิชาติพงศ ์ก็เห็นความซ้อนทบัของประเทศโคลอมเบียและประเทศไทยท่ีมีความใกลเ้คียงกนั ทั้ง

สภาพแวดลอ้มและประวติัศาสตร์การเมือง (Swinton & Weerasethakul, 2021) 
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รูปท่ี 2.7 Memoria, Memoria 

ท่ีมา: SceneByGreen, 2021 

 

 

รูปท่ี 2.8 Memoria, Sound Room 

ท่ีมา: SceneByGreen, 2021 
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รูปท่ี 2.9 Memoria, Finding Memory 

ท่ีมา: SceneByGreen, 2021 

 

 

รูปท่ี 2.10 Memoria, Home 

ท่ีมา: SceneByGreen, 2021 
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2.5.3 กรณศึีกษาภาพยนตร์ เร่ือง Solaris 

 

ผู ้วิจัยทําการศึกษาผลงาน ภาพ ยน ตร์ Solaris (Tarasov & Tarkovsky, 1972) ทางส่ือ

ออนไลน์สตรีมมิง แอปเป้ิลทีวี (Apple TV) ภาพยนตร์วิทยาศาสตร์ในช่วงสมยัโซเวียต ดดัแปลงมา

จากนวนิยายภายในช่ือเดียวกนั ตวัละครหลกัช่ือ เคลวิน เป็นจิตแพทย ์อาศยัอยูใ่นบา้นลอ้มรอบดว้ย

นํ้ า และป่าสวยงาม เขาไดน้ับคาํสั่งให้ไปยงัสถานีอวกาศท่ีโคจรอยู่รอบดาวโซลาริส โดยมีหน้าท่ี

ประเมินอาการทางจิตของนกับินอวกาศสามคนบนสถานี โดยพบว่าความจริงบนสถานีผูค้นไดพ้บ

เจอกบัคนรู้จกัท่ีเสียชีวิตแลว้ รวมไปถึงเคลวินกไ็ดพ้บกบัภรรยาท่ีเสียชีวิตไปแลว้เช่นกนั ภาพยนตร์

มีแนวความคิดท่ีแมจ้ะมีเน้ือเร่ืองท่ีออกไปยงัท่ีห่างไกล แต่มนัคือการกลบัมาสํารวจภายในตนเอง 

โซลาริสคือส่ิงท่ีมนุษยต์อ้งการศึกษาและครอบครอง แต่กลบัไม่สามารถท่ีจะเขา้ใจมนัได ้ประเด็น

ของเร่ือง Solaris ค่อนขา้งถูกพูดถึงในรูปแบบปรัชญาและส่ิงท่ีเป็นความรู้สึกภายใน รวมไปถึงการ

ใชบ้า้นท่ีเป็นตวัแทนของความรู้สึกและอารมณ์ เป็นสัญลกัษณ์ของความทรงจาํและการดาํเนินของ

เร่ืองทาํใหเ้ห็นถึงการเปล่ียนแปลงทางจิตวิญญาณและความรู้สึกของตวัละครหลกั ซ่ึงจะเห็นไดจ้าก

ในภาพยนตร์เร่ิมตน้ดว้ยบา้นของเคลวินท่ีสภาพภายนอกสวยงามและจบดว้ยบา้นท่ีอยู่ท่ามกลาง

มหาสมุทรใหญ่ซ่ึงไม่ใช่สถานท่ีบ้านจริง แต่เป็นบ้านในแง่ของส่ิงท่ีอยู่ภายใน  (Tarasov & 

Tarkovsky, 1972) 

 

 
รูปท่ี 2.11 Solaris, Home 

ท่ีมา: Mubi, 2021 
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รูปท่ี 2.12 Solaris, Space 

ท่ีมา: Filmgrab, 2021 

 

 
รูปท่ี 2.13 Solaris, Hari 

ท่ีมา: Filmgrab, 2021 
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รูปท่ี 2.14 Solaris, Ending 

ท่ีมา: Filmgrab, 2021 

 

จากการศึกษากรณีศึกษาภาพยนตร์ 3 เร่ือง วิเคราะห์การนาํเสนอแนวความคิดเร่ืองพื้นท่ีกบั

ความทรงจาํ เพื่อเป็นแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงานดว้ยเทคนิคกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

จากภาพยนตร์ท่ีคดัเลือกมาเป็นแนวทางวิเคราะห์ โดยประเดน็ของบา้นในแต่ละเร่ืองคือ 

 

ในภาพยนตร์ Solaris บา้นเป็นสัญลกัษณ์ของความทรงจาํและอารมณ์ของตวัละครหลกั 

เร่ืองราวเก่ียวกบัการสาํรวจอวกาศ แต่แทจ้ริงคือการสาํรวจภายในจิตใน เม่ือตวัละครไดด้าํเนินเน้ือ

เร่ืองไปสู่ช่วงทา้ย จะพบกบับา้นของเขาท่ีสภาพแวดลอ้มอยู่กลางมหาสมุทร ซ่ึงเป็นการแสดงถึง

เร่ืองทรงจาํและการเปล่ียนแปลงของตวัเอกท่ีใชบ้า้นเป็นภาพแทนของสภาพจิตใจ 

 

ในภาพยนตร์ Nostalghia บา้นถูกมองเป็นท่ีตั้งของความเช่ือมัน่และเป็นส่ิงท่ีตวัละครยดึติด

อยู่ภายในใจกลายเป็น "ความทรงจาํของบา้น" โดยภาพยนตร์เลือกใช้วิธีนาํเสนอของสถานท่ีใน

ปัจจุบนักบับา้นท่ีอยูใ่นความทรงดว้ยการซอ้นทบักนัของทั้งสองพื้นท่ีเอาไว ้เพื่อแสดงถึงความโหย

หาบา้นของตวัละครท่ียงัชดัเจนอยูด่ว้ยกนักบัสถานท่ีในปัจจุบนั 

 

ในภาพยนตร์ Memoria ความทรงจาํของบา้นเป็นศูนยก์ลางของการสํารวจเร่ืองราวทาง

จิตใจและการสาํรวจตวัเอง ตวัละครหลกัไดรั้บความผนัผวนจากความทรงจาํท่ีเก่ียวขอ้งกบับา้นและ

เดินทางออกไปสาํรวจจนไดเ้จอกบัความเป็นบา้นของตวัละครอ่ืน 

จะเห็นไดว้่าใน 2 เร่ืองของผูก้าํกบั Andrei Tarkovsky มีจุดเช่ือมโยงกนัของแนวความคิด

เร่ืองบา้นท่ีมองในความรู้สึกท่ีต่างกนัออกไป ในเร่ือง Solaris คือการออกไปไกลจากส่ิงท่ีเรียกว่า
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บ้านแต่กลบัเป็นการยอ้นเข้ามาสํารวจตนเองภายในอีกที หรือเร่ือง Nostalghia ท่ีตัวละครหลกั

ออกมาไกลบา้นแต่ก็ยงัคงความคิดถึงโหยหาบา้นของตนเองอยู่ภายในใจ จนเกิดเป็นการซ้อนทบั

ระหว่างสถานท่ีท่ีตวัละครหลกัอยู่ในปัจจุบนักบับา้นท่ีอยู่ห่างไกล ส่วนภาพยนตร์เร่ือง Memoria 

แมไ้ม่ไดพ้ดูถึงบา้นเป็นหลกั แต่ยงัคงมีแนวความคิดเร่ืองความทรงจาํท่ีผกูตวัละครเอาไวก้บัสถานท่ี 

จะเห็นไดว้่าในภาพยนตร์ 3 เร่ืองน้ีมีแนวเน้ือหาท่ีสัมพนัธ์กนั แต่ถูกนาํเสนอในรูปแบบท่ีแตกต่าง 

และเทคโนโลยีในการช่วยสร้างและถ่ายทาํในยุคสมยัท่ีต่างกนั โดย Solaris ในฉากจบยงัคงเป็น

เทคนิคในยคุสมยันั้นท่ีไม่สมจริง Nostalghia ท่ีในฉากจบไม่ไดใ้ชเ้ทคนิคมากมายแต่ยงัคงทรงพลงั 

และใน Memoria มีเทคโนโลยีในปัจจุบนัท่ีแทรกเขา้ไปใชภ้ายในเร่ืองแต่ยงัคงเน้ือหาเอาไวช้ดัเจน 

จะเห็นได้ว่าทั้ งสามเร่ืองมีแนวทางในการนําเสนอท่ีมีความคิดเป็นหลกั เหมือนการเลือกแนว

ทางการนาํเสนอดว้ยศิลปะเชิงแนวคิดของผูว้ิจยั นอกจากน้ีความแตกต่างของการเลือกใช้วิธีการ

และเทคนิคของภาพยนตร์ท่ีแตกต่างกนัเพื่อความสอดคลอ้งและเหมาะสมของเร่ือง เพื่อให้วิธีการ

เขา้มาช่วยผลกัดนัใหค้วามชดัเจนของเร่ืองท่ีตอ้งการส่ือสารมากข้ึน ตรงกบัแนวความคิดดา้นวิธีการ

ของผูว้ิจัยท่ีเลือกกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์สร้างพื้นท่ีข้ึนมาใหม่เพื่อถ่ายทอดเน้ือหากับ

สุนทรียะของผลงานให้สอดคลอ้งและชดัเจน ซ่ึงไดผ้ลลพัธ์การประเมินดีตรงตามเป้าหมายของ

ผูว้ิจยั 

 

2.5.4 กรณศึีกษาวรรณกรรม Kafka on the Shore 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาวรรณกรรมเร่ือง Kafka on the Shore โดย ฮารูกิ มุราคามิ นิยายเร่ืองน้ีเล่า

เร่ืองราวของเก็บตวัชายหนุ่มช่ือคาฟกา ท่ีหนีออกจากบา้นเพื่อหาทางหนีความสัมพนัธ์ท่ีแตกสลาย

ของตวัเองกบัพ่อ โดยคาฟกาจะดาํเนินไปเจอสถานท่ีและประสบการณ์ใหม่ท่ีมีอิทธิพลต่อการ

เปล่ียนแปลงตวัตนภายในของตวัละคร เน้ือเร่ืองถูกนาํเสนอดว้ยการสับเปล่ียนของสถานท่ีและเวลา

ท่ีเกิดข้ึนภายในนิยาย เช่น เน้ือเร่ืองในปัจจุบนัและเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนในอดีตท่ีมีความเช่ือมโยงกนั 

รวมทั้ งการปรากฏตัวของตัวละครท่ีมีความเช่ือมโยงกับชีวิตตัวละคร มีการเช่ือมโยงท่ีสร้าง

ความหมายระหว่างความทรงจาํและบา้นอย่างลึกซ้ึง ผ่านการตั้งคาํถามเก่ียวกบัเร่ืองการเรียกคืน

ความทรงจาํและความหมายของบา้น ความลึกซ้ึงในเร่ืองน้ีเป็นการใชส้ัญลกัษณ์ทางธรรมชาติและ

การมองโลกในมุมมองท่ีเป็นฝัน ผ่านภาพมายาคลายท่ีซับซ้อน ท่ีสะท้อนถึงความหมายและ

ความรู้สึกท่ีลึกซ้ึง การใชแ้มวในเร่ืองราวน้ียงัเป็นตวัแทนสําคญัท่ีช่วยสร้างความเช่ือมโยงระหว่าง

โลกท่ีหลากหลายและความหมายท่ีลึกซ้ึงของชีวิต นอกจากน้ี บา้นในเร่ืองน้ียงัมีความหมายอนั
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สาํคญั เป็นท่ีกลบัมาของความทรงจาํ และเช่ือมโยงกบัความเช่ือและความหมายของตวัละคร การ

อาศยัอยูใ่นบา้นเก่ียวขอ้งกบัการเช่ือมโยงกบัอดีต (มุราคามิ, 2562) 

 

2.5.5 กรณศึีกษาวรรณกรรม ลบัแล, แก่งคอย 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาวรรณกรรมเร่ือง ลบัแล, แก่งคอย โดย อุทิศ เหมะมูล นิยายเร่ืองน้ีเล่าถึง

ลบัแล เด็กหนุ่มท่ีเล่าเร่ืองครอบครัวของตนท่ีอาศยัอยูก่บัพ่อ แม่ และพี่ชายช่ือแก่งคอย โดยภายใน

เร่ืองดาํเนินตั้งแต่การเล่าประวติัผูเ้ป็นพ่อตั้งแต่สมยัเด็ก ด้ินรนการใช้ชีวิตจนสามารถสร้างบา้นมี

ครอบครัวของตนเองได ้เน้ือหาภายในเร่ืองให้ความเขม้ขน้ของความเป็นครอบครัวผ่านพื้นหลงั

ของบา้นท่ีมีความทะเยอทะยานของพ่ออยู ่นิยายเล่าความรู้สึกต่อบา้นผ่านมุมมองของแต่ละคนใน

ครอบครัว โดยสําหรับพ่อท่ีทาํหน้าท่ีเป็นหัวหนา้ครอบครัวและบา้นเป็นเหมือนจิตวิญญาณท่ีเขา

ทุ่มเทแรงใจแรงกายให ้สาํหรับแม่บา้นเป็นพื้นหลงัของครอบครัว ทาํหนา้ท่ีตวัเองคอยดูแลสามีและ

ลูก สาํหรับแก่งคอยและลบัแลบา้นในบางคร้ังก็เป็นท่ีอยูอ่าศยัและในบางคร้ังก็เป็นเหมือนกรงจาก

อาํนาจของผูเ้ป็นพ่อ ภายในเร่ืองจะถูกเล่าแบบให้ผูอ่้านไดซึ้มซับบรรยากาศกบัความเป็นชีวิตของ

ครอบครัวน้ี ผา่นวิถีชีวิตท่ีหากท่ีประสบการณ์ใกลเ้คียงอยา่งเช่นภูมิภาค หรือยคุสมยัภายในเร่ือง ทาํ

ใหส้ามารถสมัผสัชีวิตและความเป็นบา้นผา่นนิยายเร่ืองน้ีไดอ้ยา่งลึกซ้ึง (อุทิศ เหมะมูล, 2565) 

 

2.5.6 กรณศึีกษาวรรณกรรม พุทธศักราชอสัดงกบัทรงจําของทรงจําของแมวกหุลาบดาํ 

 

ผูว้ิจยัทาํการศึกษาวรรณกรรมเร่ือง พทุธศกัราชอสัดงกบัทรงจาํของทรงจาํของแมวกหุลาบ

ดาํ โดย วีรพร นิติประภา นิยายเร่ืองน้ีเก่ียวกบัครอบครัวเช้ือสายจีน โดยถูกเล่าตั้งแต่รากเงา้ของผู ้

เป็นทวดท่ีเป็นคนจีนแท ้ดาํเนินมาเป็นครอบครัวท่ีมีเช้ือไทยผสมจีน เหตุการณ์ภายในเร่ืองไม่ไดถู้ก

เล่าอยา่งเป็นเส้นตรง แต่จะมีจุดเช่ือมโยงกนัหากอ่านชีวิตตวัละครแต่ละตวั ท่ีจะมีเน้ือหาและเวลาท่ี

เช่ือมกันเอาไว ้ภายในเร่ืองเปรียบเหมือนการยอ้นกลบัไปเรียนรู้รากเหงา้ของครอบครัว แม้ใน

เน้ือหาจะมีความเป็นครอบครัวแต่ก็ถูกเช่ือมโยงดว้ยประเด็นของบา้น ทั้งการล้ีภยัในช่วงสงครามท่ี

ตอ้งเปล่ียนท่ีอยูข่องบา้นในช่วงเวลานั้น หรือการเสียบา้นแต่การพยายามกูพ้ื้นท่ีบา้นกลบัคืน เพราะ

ในเน้ือหาความเป็นครอบครัวของเร่ืองนั้นเก่ียวกบัการเป็นบา้นจากความพยายามวางรากฐานของ

ทวดท่ีมาอาศยัตั้งถ่ินฐานอยูท่ี่ประเทศไทย แมว้า่เน้ือหาทั้งหมดของเร่ืองจะถูกเล่าจากความทรงจาํท่ี

เกิดข้ึนจากรากเหงา้ของครอบครัวน้ี ท่ียงัคงมีความทรงจาํของครอบครัวและบา้นน้ีอยู่ ซ่ึงเน้ือหา
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ของเร่ืองไดใ้หค้วามสาํคญัของทุกตวัละครเท่าเทียมกนัหมด ทาํใหแ้สดงเห็นถึงความเป็นมนุษยข์อง

แต่ละตวัละครออกมาอยา่งชดัเจน (วีรพร นิติประภา, 2565) 

 

จากการศึกษากรณีศึกษาวรรณกรรมทั้ง 3 เร่ือง ผูว้ิจยัวิเคราะห์เพื่อเป็นแนวทางในการเรียบ

เรียงแนวความคิด เพื่อนาํเสนอเร่ืองบา้นกบัความทรงจาํ จากภาพยนตร์ท่ีคดัเลือกมาเป็นแนวทาง

วิเคราะห์ โดยประเดน็ของบา้นในแต่ละเร่ืองคือ 

 

ในเร่ือง Kafka on the Shore บา้นเป็นสถานท่ีท่ีตวัละครหลีกหนีออกมา แต่ทุกการดาํเนิน

ต่อตัวละครก็ยงัต้องพบกับสถานท่ีใหม่ท่ีทําให้ เกิดการเติบโตมากข้ึน ซ่ึงทุกสถานท่ีและ

ประสบการณ์ท่ีไดรั้บลว้นมีส่วนเช่ือมโยงกบับา้นและคนในครอบครัวอยู่ ซ่ึงในเร่ืองพยายามใช้

ความคลุมเครือระหวา่งความจริงกบัความทรงจาํเอาไวด้ว้ยกนั เพื่อแสดงถึงสภาวะจิตใจของคาฟกา 

 

ในเร่ือง ลบัแล, แก่งคอย บา้นเป็นสถานท่ีหลกัท่ียึดทุกตวัละครเอาไวด้ว้ยกนั และยงัเป็น

ส่วนสําคญัท่ีทาํให้ได้เห็นความสัมพนัธ์ของครอบครัวท่ีซับซ้อน เปรียบบ้านเป็นรากฐานของ

ครอบครัวท่ีมีจิตวิญญาณของผูเ้ป็นพ่ออยู่ การท่ีพ่อตอ้งการความสําเร็จในการสร้างครอบครัวคือ

การมีบา้น มุมมองวา่บา้นคือตวัแทนของพ่อสาํหรับตวัละครลบัแล หรือการหนีออกจากบา้นเพื่อไม่

ยอมรับในอาํนาจของพ่อภายในบา้นของแก่งคอย จะเห็นวา่ภายใตบ้า้นหลงัเดียวมีมุมมองท่ีเกิดจาก

ประสบการณ์ท่ีมีต่อสถานท่ีท่ีเป็นของผูจ้ดจาํเอง 

 

ในเร่ือง พุทธศักราชอัสดงกับทรงจําของทรงจําของแมวกุหลาบดํา ถูกนําเสนอด้วย

ครอบครัวและชีวิตเป็นแก่นเน้ือหาของเร่ือง แต่ยงัมีอิทธิพลของเร่ืองบา้นท่ีเกิดข้ึนภายในเร่ืองอยา่ง

ชดัเจน โดยเปรียบบา้นเป็นชีวิตเน้ือในของตวัละครท่ีถูกเช่ือมโยงกนัเอาไว ้ภายในเร่ืองนั้นเล่าความ

เป็นชีวิตมนุษยท่ี์ดาํเนินไปถึงจุดเปราะบาง จนเกิดเป็นการออกจากบา้นเพราะความรู้สึกไม่ยอมรับ 

ความจาํเป็นตอ้งยา้ยบา้นเพราะสงคราม บา้นแม่ของทวดท่ีถูกทาํให้จมนํ้าหายไปในประเทศจีน ใน

หลายเหตุการณ์ของเร่ืองแมมี้หลายประเด็น แต่ก็มีบา้นเป็นส่วนประกอบ และยงัแสดงถึงความยึด

โยงของครอบครัวและบ้านเอาไวจ้นในตอนท้ายหลงเหลือเป็นเพียงความทรงจาํของรากเหง้า

ครอบครัว 

 

จะเห็นไดช้ดัในแต่ละเร่ืองจะแนวความคิดถูกเตรียมไวแ้ละถูกนาํเสนอออกไปในรูปแบบท่ี

แตกต่างกัน ซ่ึงเป็นวิธีการคล้ายกับศิลปะเชิงแนวคิดท่ีเตรียมแนวความคิดและนําเสนอไปใน
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รูปแบบท่ีช่วยขบัเน้นความคิด อย่างการเช่ือมโยงความสัมพนัธ์บุคคลต่อพื้นท่ีของเร่ือง Kafka on 

the Shore ท่ีในแต่ละพื้นท่ีเป็นส่วนสําคญัท่ีเช่ือมโยงความทรงจาํและความเปล่ียนแปลงทางจิตใจ

ของตวัละคร ในเร่ืองลบัแล, แก่งคอย ก็ไดใ้ชบ้า้นเป็นพื้นหลงัของเร่ือง ไดเ้ห็นมิติของบา้นท่ีต่างกนั

ของแต่ละคนภายในครอบครัว และในเร่ือง พทุธศกัราชอสัดงกบัทรงจาํของทรงจาํของแมวกุหลาบ

ดํา ท่ี มีตัวละครครอบครัวใหญ่ เช้ือสายจีนเป็นตัวละครหลัก กับพื้ น ท่ีบ้านเรียบเรียงเป็น

ประวติัศาสตร์ครอบครัว ทั้ง 3 เร่ืองน้ีมีแนวคิดเร่ืองบุคคลกบัพื้นท่ีบา้น และจะเห็นไดว้่าหากผูท่ี้มี

พื้นฐานครอบครัวท่ีคลา้ยกบัเร่ือง Kafka on the Shore ก็จะสามารถทาํให้เขา้ใจมากข้ึน หรือหากมี

ความทรงจาํกบัสภาพแวดลอ้มต่อบา้นในวยัเดก็อยา่ง ลบัแล, แก่งค่อย กจ็ะทาํใหรู้้สึกต่อบา้นภายใน

เร่ืองมากยิ่งข้ึน หรือหากวฒันธรรมครอบครัวมีเช้ือสายจีนก็ทําให้เข้าใจมุมมองภายในเร่ือง 

พุทธศกัราชอสัดงกบัทรงจาํของทรงจาํของแมวกุหลาบดาํ ไดดี้ยิ่งข้ึน ส่ิงน้ีคืออตัวิสัยท่ีเกิดข้ึนต่อ

เน้ือหาหรือสถานท่ีของเร่ืองเล่า เป็นเหมือนสําเนาความทรงจาํร่วมท่ีมีต่องานวรรณกรรมช้ินนั้นท่ี

ทาํใหก้ารเขา้ใจหรือตีความท่ีแตกต่างกนั ซ่ึงผูว้ิจยัไดน้าํแนวคิดเร่ืองสาํเนาความทรงจาํร่วมเป็นส่วน

เช่ือมโยงความทรงจาํท่ีเป็นปัจเจกเอาไวด้ว้ยกนั 



 

บทที่ 3 

 

ระเบียบวธีิการวจิัย 

 

งานวิจยัเร่ือง การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํในหลายมิติ

ดว้ยเทคนิคภาพสามมิติ มีระเบียบวิธีการวิจยัดงัน้ี 

 

3.1 แนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํ 

3.2 ประชากรและกลุ่มตวัอยา่ง 

3.3 กระบวนการสร้างสรรค ์ 

3.4 การเกบ็รวบรวมขอ้มูล  

3.5 การวิเคราะห์ขอ้มูล 

 

3.1 แนวคดิเร่ืองพืน้ที่กบัความทรงจํา 

 

ผูว้ิจยัสนใจอตัวิสัยของคาํวา่ “บา้น” ผา่นความทรงจาํต่อพื้นท่ีบา้น โดยนาํความเป็นบา้นใน

ความทรงจาํท่ีถูกผสมระหว่างความจริงทางกายภาพกบัประการณ์และความรู้สึกกลายเป็นสําเนา

ความทรงจาํ นอกจากน้ีผูว้ิจยัมีแนวความคิดว่า อตัวิสัยต่อพื้นท่ีของคาํว่าบา้นท่ีมีผลต่อการจดจาํ

กลายเป็นสําเนาความทรงจาํ  อาจมีจุดร่วมหรือตวัแปรท่ีกลายเป็นสาํเนาความทรงจาํร่วม หรือก็คือ

สําเนาความทรงจาํในบางส่วนท่ีสามารถยึดโยงผูค้นหลายคนเอาไวด้ว้ยกนั ตวัอย่างเช่นการเกิดอยู่

ในบา้นท่ีมีสภาพแวดลอ้มใกลเ้คียงกนัอยา่งในเมืองหรือต่างจงัหวดั ท่ีส่งผลกบัการเดินทาง สถานท่ี 

ธรรมชาติ ภูมิประเทศท่ีต่างกนั หรือการอยู่ในครอบครัวท่ีมีประเพณีหรือวฒันธรรมใกลเ้คียงกนั

อยา่งเช้ือสายไทย-จีน ไทยแท ้ส่ิงเหล่าน้ีคือปัจจยัภายนอกท่ีมีผลต่อสาํเนาความทรงจาํท่ีทาํให้พื้นท่ี

บา้นถูกจดจาํเหมือนกนัหรือแตกต่างออกไป ผูว้ิจยัจึงตอ้งการนาํเสนอสําเนาความทรงจาํของพื้นท่ี

บา้น ท่ีแมว้า่จะดูเป็นเร่ืองปัจเจกแต่ก็ยงัมีส่วนร่วมท่ีถูกยดึโยงไวก้บัผูอ่ื้นอยู ่ทาํใหค้วามเป็นพื้นบา้น

นั้นถูกตีความไดห้ลากหลายผา่นประสบการณ์ส่วนตวัและสาํเนาความทรงจาํของแต่ละบุคคล 
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คอนเซ็ปชวลอาร์ต (Conceptual Art) หรือ “ศิลปะเชิงแนวคิด” เป็นการเคล่ือนไหวทาง

ศิลปะท่ีให้ความสําคัญกับความคิด มากกว่าสุนทรียะและความงาม เร่ิมต้นในช่วงกลาง 

ทศวรรษ  ’60s ถึงช่วงกลางทศวรรษ  ’70s ศิลปินมักทํางานหลากหลายรูปแบบและเทคนิค  

อย่างเช่น ศิลปะจดัวาง (Installation Art) การแสดงสด (Performance Art) บอด้ีอาร์ต (Body Art)  

แลนด์อาร์ต (Land Art) วิดีโอ ภาพถ่าย ภาพเคล่ือนไหว หรืออ่ืน ๆ ท่ีสามารถหยิบจบัมาทาํงานได ้ 

ฮิโตะ ชไตเยร์ิล (Hito Steyerl) ศิลปินท่ีไดรั้บอิทธิพลในยคุดิจิตอลเพื่อเสาะหาความเป็นไปของโลก

ปัจจุบัน ฮิโตะมกัจะใช้ฉากท่ีสร้างข้ึนในระบบดิจิทัล หรือ ระบบความเป็นจริงเสมือน (Virtual 

Reality) หลอมรวมเขา้กบัฉากในโลกแห่งความเป็นจริงจนเป็นเน้ือหนงัเดียวกนั ฮิโตะหลงใหลใน

ภาพและขอ้มูลในโลกดิจิทลั รวมถึงเทคโนโลยดิีจิทลัท่ีผลิตภาพและขอ้มูลเหล่าน้ีส่งออกไปทัว่โลก 

กระบวนการทาํงานของฮิโตะท่ีนาํความจริงซอ้นกบักระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ ทาํใหก้ารทาํงาน

ดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์เป็นอีกหน่ึงภาษาท่ีใชเ้ขา้ไปทาํงานเพื่อเป็นประสบการณ์หรือ

การตั้งคาํถามกลบัไปสู่ผูรั้บ (ภาณุ บุญพิพฒันาพงศ,์ 2561) 

 

ผูว้ิจยันาํเสนอผลงานและเน้ือหาท่ีมีความเป็นรูปธรรมก่ึงนามธรรม ดว้ยเทคนิคกระบวน

จินตภาพคอมพิวเตอร์ท่ีสามารถสร้างสรรคผ์ลงานท่ีเหนือจริงและสามารถจดัวางภาพแทนเน้ือหาได้

ตามตอ้งการ รูปแบบการนาํเสนอในแนวคิดวา่ ในสาํเนาความทรงจาํนั้นมีสาํเนาความทรงจาํร่วมอยู่

ดว้ย โดยผลงานมุ่งเนน้เพื่อสร้างประสบการณ์ให้ผูช้มในเร่ืองความทรงจาํของพื้นท่ีบา้นท่ีแตกต่าง

กนัออกไป โดยเปิดกวา้งในการวิเคราะห์และตีความต่อเน้ือหาท่ีนาํเสนอ ตามประสบการณ์มุมมอง

ต่อพื้นท่ีบา้นของแต่ละบุคคล 

  

3.2 ประชากรและกลุ่มตัวอย่าง 

 

ประชากรและกลุ่มตวัอยา่งมีเป้าหมายคือบุคคลทัว่ไปโดยมีกลุ่มหลกัคือช่วงอาย ุ20 ถึง 30 ปี 

ไม่จาํกดัเพศ ท่ีมีความสนใจงานแอนิเมชนั ศิลปะเชิงแนวคิด กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ และ

แนวความคิดเร่ืองความทรงจาํต่อพื้นท่ี จาํนวน 47 คน 

 

3.3 กระบวนการสร้างสรรค์ 

 

เคร่ืองมือท่ีใชใ้นการวิจยัคือ การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรง

จาํในหลายมิติด้วยเทคนิคภาพสามมิติ โดยมีขั้นตอนและวิธีดาํเนินการวิจัย 3 ขั้นตอนหลักคือ 
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ขั้นตอนเตรียมการผลิต (Pre-Production), ขั้นตอนการผลิต (Production), และ ขั้นตอนหลงัการผลิต 

(Post-Production) 

 

3.3.1 ขั้นตอนเตรียมการผลติ (Pre-production)  

 

3.3.1.1 การวิเคราะห์และเรียบเรียงขอ้มูล 

 

ผูว้ิจัยใช้ภาพยนตร์และวรรณกรรมท่ีคัดเลือกมาทั้ ง 6 เร่ืองในการศึกษาและ

วิเคราะห์การนําเสนอแนวความคิดเร่ืองพื้นท่ีกับความทรงจาํ จากภาพยนตร์ท่ีคัดเลือกมาเป็น

แนวทางวิเคราะห์คือ Solaris (Tarasov & Tarkovsky, 1972), Nostalghia (Bolognini et al., 1983), 

Memoria (Swinton & Weerasethakul, 2021) นาํมาเป็นแนวทาง โดยใชห้ลกัการเล่าเร่ือง (Narration) 

คือ แก่นเร่ือง (Theme) มุมมองการเล่าเร่ือง (Narrative Point of View) ฉากและสถานท่ี (Setting) ตวั

ละคร (Character) นอกจากน้ียงัคดัเลือกวรรณกรรมมาศึกษาวิเคราะห์ 3 เร่ืองคือ Kafka on the Shore 

(มุราคามิ, 2562), ลบัแล, แก่งคอย (อุทิศ เหมะมูล, 2565), พุทธศกัราชอสัดงกบัทรงจาํของทรงจาํ

ของแมวกุหลาบดาํ (วีรพร นิติประภา, 2565) นาํมาเป็นแนวทาง โดยใชห้ลกัการเล่าเร่ือง คือ แก่น

เร่ือง ฉากและสถานท่ี จากการศึกษาวิเคราะห์ภาพยนตร์และวรรณกรรมทั้งหมดน้ี จึงนาํวิธีการใช้

แนวความคิดเป็นหลกัในการนาํเสนอ และใชว้ิธีการท่ีช่วยเนน้แนวคิดให้เด่นชดัข้ึน จากนั้นจึงเรียบ

เรียงเป็นบทภาพในขั้นตอนต่อไป 

 

3.3.1.2 การวิเคราะห์แนวคิดเพื่อนาํไปสร้างบทภาพ 

 

จากการวิเคราะห์แนวความคิดเร่ืองความทรงจาํกบัพื้นท่ีบา้น ผูว้ิจยัใชก้ารออกแบบ

ฉากเป็นองคป์ระกอบหลกั เน่ืองจากแนวความคิดท่ียดึโยงอยูก่บัพื้นท่ี ทาํให้พื้นท่ีในผลงานนั้นเป็น

เน้ือเร่ืองหลกัในการนาํเสนอ โดยแนวความคิดและแนวทางศิลปะของผลงานช้ินน้ีคือ พื้นท่ีท่ีเกิด

จากสภาวะการซ้อนทบักนัระหวา่งพื้นท่ีจริงและพื้นท่ีในความทรงจาํจนกลายเป็นพื้นท่ีใหม่ ดงันั้น

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์สามารถประกอบสร้างองคป์ระกอบภาพใหม่ ผูว้ิจยัใชพ้ื้นท่ีบา้นทั้ง

ความจริงในทางกายภาพและบา้นท่ีประกอบสร้างใหม่ข้ึนมาจากความทรงจาํเป็นภาพแทนของบา้น

ในสภาวะท่ีแตกต่างกนัของส่ิงท่ีอยู่ตรงหน้ากบัความทรงจาํ นอกจากน้ียงัแทนวตัถุท่ีเป็นส่ิงท่ีพบ

เห็นไดท้ัว่ไปซ่ึงเป็นส่วนท่ีให้ตีความแตกต่างกนัตามประสบการณ์ส่วนบุคคล ตวัอย่างเช่นเกา้อ้ีท่ี

ผูว้ิจัยมีแนวคิดว่าเป็นวตัถุท่ีมีความทับซ้อนของความเป็นส่วนตัวและสาธารณะอยู่ อย่างเก้าอ้ี
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สาธารณะท่ีเม่ือคนทัว่ไปไดใ้ชก้็สามารถกลายเป็นพื้นท่ีท่ีมีความส่วนตวัอยู ่หรือนํ้ าท่ีเป็นภาพแทน

ของการสะทอ้นและการเคล่ือนไหว แต่ทั้งน้ีก็ข้ึนอยูก่บัประสบการณ์และการตีความของผูช้มท่ีมีต่อ

ส่ิงนั้น สภาพแวดลอ้มภายในผลงานผูว้ิจยัเลือกใชธ้รรมชาติท่ีบางคร้ังเป็นส่ิงท่ีอยูคู่่กบัสถานท่ี หรือ

เช่ือมโยงพื้นท่ีกบัผูค้นเอาไวด้ว้ยกนั ดงันั้นส่ิงท่ีผูว้ิจยัเลือกนาํเสนอดว้ยฉากคือการนาํสภาพแวดลอ้ม

เช่ือมโยงความทรงจาํของผูค้นไวแ้มจ้ะมีประสบการณ์และการตีความหมายท่ีแตกต่างกนั 

 

 
รูปท่ี 3.1 บา้นในความทรงและบา้นทางกายภาพ 

 

การออกแบบตวัละครจากแนวความคิดของผลงาน ผูว้ิจยัออกแบบตวัละครหลกัคือ

ตวัตนของตวัเอง โดยเป็นองคป์ระกอบรองมาจากฉาก ออกแบบร่ายกายเหมือนมนุษยธ์รรมดาเป็น

ภาพแทนของคนทัว่ไป โดยนาํตวัละครมาอาศยัอยู่ในฉากท่ีมีสภาพแวดลอ้มก่ึงจริงก่ึงฝัน ผูว้ิจยัใช้

ตวัละครเป็นภาพแทนของตวัตนท่ีแทรกอยูภ่ายในความทรงจาํ ดงันั้นผูว้ิจยัใชแ้นวคิดเร่ืองความทรง

จาํกบัพื้นท่ีสร้างตวัละครเป็นภาพแทนของตวัตน ท่ีแทรกอยูใ่นห้วงภวงัคข์องความทรงจาํ แมพ้ื้นท่ี

จะเป็นส่ิงหลกัแต่ความทรงจาํจาํเป็นตอ้งมีตวัตนของผูเ้ป็นเจา้ของ ไม่เช่นนั้นก็ไม่อาจสร้างความ

ทรงจาํท่ีเป็นพื้นท่ีกบัความรู้สึกจนเกิดเป็นสาํเนาข้ึนมาได ้

 

 
รูปท่ี 3.2 ตวัละครตนเอง 
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ผูว้ิจยัไดน้าํแนวความคิดการออกแบบฉากและตวัละครมาสร้างงานออกแบบบท

ภาพก่อนการผลิตจริงในรูปแบบบทภาพเพื่อเป็นแนวทางการนาํเสนอเร่ืองราว โดยผูว้ิจยัเลือกใช้

ภาพยนตร์ Nostalghia (Bolognini et al., 1983) เป็นแนวทางในการจดัองค์ประกอบและออกแบบ

บรรยากาศ เพื่อสร้างอารมณ์ของสถานท่ีภายในผลงานให้ทาํงานกบัความรู้สึกของผูช้มเป็นส่วน

สาํคญั และเป็นแนวทางการเคล่ือนกลอ้งและการเปล่ียนฉากเพื่อใหผู้ช้มไดเ้ห็นรายละเอียดของฉาก 

การเรียบเรียงน้ีผูว้ิจยัเลือกดาํเนินเน้ือเร่ืองเป็น 3 ช่วง โดยมีแนวคิดการเรียบเรียงเปรียบเป็นการยอ้น

นึกถึงความทรงจาํท่ีเร่ิมตน้จากความชดัเจนในปัจจุบนัหลงัจากนั้นจึงดาํเนินยอ้นไปเป็นความทรงจาํ 

เร่ิมจากช่วงแรกมีภาพแทนของบา้นในทางกาย ช่วงท่ี 2 เป็นภาพแทนของความฝันกบัสถานท่ีใน

ความทรงจาํ และช่วงท่ี3 เป็นช่วงท่ีแสดงถึงการยอ้นกลบัไปสู่ความทรงจาํ มีภาพแทนของส่ิงของ

และบา้นท่ีออกแบบมาจากความทรงจาํ โดยมีรายละเอียดของทั้ง 3 ช่วงดงัน้ี 

 

ความจริง ผูว้ิจยัเสนอดว้ยบา้นในทางกายภาพ เป็นการเร่ิมนาํเสนอดว้ยช่วงเวลาใน

ปัจจุบนัดว้ยบา้นท่ีนาํขอ้มูลในทางกายภาพจากการสแกนมาดดัแปลงเป็นภาพ 3 มิติ เพื่อแสดงถึงการ

เร่ิมตน้จากเวลาปัจจุบนั ก่อนจะนาํผูช้มเขา้ไปสู่ช่วงหลงัต่อจากน้ี 

 

ความฝัน ผูว้ิจยัแทนภาพและบรรยากาศในช่วงท่ี 2 วา่เป็นสภาวะก่ึงฝัน โดยใชฉ้าก

ท่ีดูเหมือนจริง แทรกดว้ยการวางวตัถุเหนือจริงไว ้ผูว้ิจยัใชห้มอกคัน่ระยะเพื่อให้แสงบรรยากาศฟุ้ง

กระจาย ให้ความรู้สึกระหว่างความจริงและความฝัน ผูว้ิจยัใชภ้าพแทนของนํ้ าเป็นสัญลกัษณ์การ

สะทอ้นและเคล่ือนไหว ภาพแทนของตน้ไมแ้ละธรรมชาติเป็นภาพแทนของสภาพแวดท่ีมีธรรมชาติ

ยึดโยงเอาไว ้ไม่ว่าจะเคยอาศยัอยู่ในสถานท่ีท่ีมีต้นไม้รอบขา้ง หรือบ้านท่ีปลูกต้นไม้ ผูว้ิจยันํา

ธรรมชาติรอบตัวเป็นส่ิงยึดโยงผลงานเอาไว้ โดยการตีความหรือความรู้สึกนั้ น ข้ึนอยู่กับ

ประสบการณ์ของผูช้ม 

 

สู่ความทรงจาํ จากช่วงความฝันเขา้สู่ช่วงความทรงจาํ ผูว้ิจยัแทรกสัญลกัษณ์และ

ภาพแทนจากพื้นท่ีในความทรงจาํ นําภาพวตัถุท่ีแทรกอยู่ภายในพื้นท่ีบา้นมาอยู่ในช่วงเวลาของ

ความทรงจาํ ผูว้ิจยัออกแบบบา้นใหม่จากหลายสถานท่ีเขา้ดว้ยกนั จนไดรู้ปแบบบา้นจากความทรง

จาํหลงัใหม่ ในช่วงสุดท้ายผูว้ิจยัยงัคงใช้นํ้ าเป็นสัญลกัษณ์ในการแทนความหมายการเป็นภาพ

สะทอ้นและขบัเคล่ือนแนวความคิดของผลงานจนถึงฉากจบ 
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จากการเรียบเรียงเน้ือเร่ืองเพื่อนําเสนอเป็น  3 ช่วงหลัก สามารถนําเน้ือหามา

ดดัแปลงเป็นบทภาพก่อนขั้นตอนผลิตจริงไดด้งัน้ี 

 

 

รูปท่ี 3.3 บทภาพทั้ง 3 ช่วงของผลงาน 

 

3.3.2 ขั้นตอนการผลติ (Production)  

 

3.3.2.1 การสร้างตวัละคร 3 มิติ  

 

(1) การสร้างรูปร่างตัวละครและวางโครงกระดูกตั้งค่าการเคล่ือนไหว

ผูว้ิจยัสร้างตวัละครเร่ิมจากการสร้างโครงร่างและป้ันโมเดลตวัเองดว้ยโปรแกรม Blender และใช้

โปรแกรม Unreal Engine 5 เพื่อสร้างโมเดลตวัละครทั้งตวั และวางระบบสาํหรับการใชง้านตวัละคร 

คอยสลบัใชร้ะหวา่ง Blender และ Unreal Engine 5 อยูต่ลอดเวลา เพื่อสร้างตวัละครและแกไ้ขจะใช้

โปรแกรม Blender เป็นหลกั การวางกระดูกจดัระเบียบ Blueprint สาํหรับการใชง้านจริงจะถูกทาํใน

โปรแกรม Unreal Engine เพื่อสร้างระบบใหพ้ร้อมสาํหรับนาํไปใชง้านจริง 
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รูปท่ี 3.4 การสร้างใบหนา้ตวัละคร 

 
 

 
รูปท่ี 3.5 การสร้างร่างกายตวัละคร 
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รูปท่ี 3.6 การสร้างตวัละครดว้ย Unreal Engine 5 

 

(2) การสร้างพื้นผิวตวัละคร หลงัจากสร้างโมเดล วางระบบกระดูกและ

กางUVสําหรับทําพื้นผิวของตัวละครเสร็จ ก็นําโมเดลตัวละครออกมาทําพื้นผิวในโปรแกรม 

Substance Painter โดยค่อยๆสร้างพื้นผิวท่ีละชั้น เร่ิมจากชั้นใตผ้ิว เส้นเลือด ผิวหนงั แลว้ข้ึนมาเป็น

รายละเอียดบนผวิเช่นร้ิวรอยต่างๆ ก่อนนาํไปใชง้านบนโปรแกรม Unreal Engine 5  

 

 
รูปท่ี 3.7 การสร้างพื้นผวิตวัละคร 1 
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รูปท่ี 3.8 การสร้างพื้นผวิตวัละคร 2 

 

 
รูปท่ี 3.9 การสร้างพื้นผวิตวัละคร 3 
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3.3.2.2 การสร้างฉาก 3 มิติ  

 

(1) การสร้างรายละเอียดองคป์ระกอบของฉาก ผูว้ิจยัเร่ิมสร้างโมเดล 3 มิติ 

ขององค์ประกอบฉาก ดว้ยโปรแกรม Blender โดยในช่วงท่ี 1 ของผลงานท่ีนาํขอ้มูลทางกายภาพ

ของบา้น โดยผูว้ิจยัใชแ้อปพลิเคชนั Polycam เก็บขอ้มูลทางกายภาพเป็นภาพ 3 มิติ ของบา้นในแต่

ละส่วน หลงัจากนั้นจึงนาํมาประกอบสร้างดว้ยโปรแกรม TouchDesigner เพื่อสร้างภาพ 3 มิติจาก

บา้นทุกส่วน หลงัจากนั้นผูว้ิจยัสร้างส่ิงของและบา้นจากความทรงจาํตามบทภาพจากแนวความคิดท่ี

ใชใ้นฉากท่ี 2 และ 3 ดว้ยโปรแกรม Blender ก่อนจะตรวจสอบความเรียบร้อยของโมเดล 3 มิติ เพื่อ

นาํไปสร้างพื้นผวิในขั้นต่อตอนต่อไป 

 

 
รูปท่ี 3.10 การสร้างภาพจากการสแกนดว้ยโปรแกรม TouchDesigner 

 

 
รูปท่ี 3.11 การสร้างส่ิงของประกอบฉาก 
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(2) การสร้างพื้นผิวให้กบัองค์ประกอบฉาก ผูว้ิจยันําโมเดล 3 มิติท่ีเป็น

องคป์ระกอบฉากและบา้นมาสร้างพื้นผิวดว้ยโปรแกรม Unreal Engine 5 ให้สัมพนัธ์กบัฉากและมี

รายละเอียดสมจริง นอกจากน้ีผูว้ิจยัเลือกขั้นตอนการสร้างพื้นผิวดว้ยโปรแกรม Unreal Engine 5 

เพราะตอ้งการความสะดวกต่อการรวบรวมองคป์ระกอบหลายช้ินเอาไวท่ี้เดียวเพื่อจดัรวมเป็นฉาก

ในขั้นตอนต่อไป 

 

 

รูปท่ี 3.12 การสร้างพื้นผวิดว้ยโปรแกรม Unreal Engine 5 

 

 

รูปท่ี 3.13 การสร้างรายละเอียดพื้นผวิของโมเดล 
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(3) การรวมองคป์ระกอบเพื่อสร้างสถานท่ี 3 มิติ ในช่วงท่ี 2 และ 3 ผูว้ิจยั

นําโมเดล 3 มิติของตัวละครและของประกอบฉากมาประกอบสร้างอ้างอิงจากบทภาพ  จัด

องคป์ระกอบใหส้วยงามและตรงตามแนวความคิดดว้ยโปรแกรม Unreal Engine 5 พร้อมทั้งจดัแสง

ภายและบรรยากาศภายในฉากใหเ้รียบร้อย 

 

 

รูปท่ี 3.14 การจดัองคป์ระกอบในช่วงท่ี 2 

 

 

รูปท่ี 3.15 การจดัองคป์ระกอบในช่วงท่ี 3 
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(4) การสร้างการเคล่ือนไหวของฉากและเคล่ือนกล้องด้วยโปรแกรม 

Unreal Engine 5 ผูว้ิจยัใช้การเคล่ือนกลอ้งเป็นการดาํเนินเน้ือเร่ืองเป็นหลกั เพื่อนาํเสนอภาพและ

รายละเอียดของฉาก โดยในฉากผูว้ิจยัทาํการสร้างการเคล่ือนไหวอา้งอิงจากบทภาพ และสร้างการ

เคล่ือนไหวกับฉากให้มีความสมจริง เพื่อนําไปประมวลผลภาพสําหรับการออกแบบเสียงให้

สอดคลอ้งกบัการเคล่ือนไหวและฉาก 

 

 

รูปท่ี 3.16 การสร้างการเคล่ือนไหวของฉากและการเคล่ือนกลอ้ง 1 

 

 

รูปท่ี 3.17 การสร้างการเคล่ือนไหวของฉากและการเคล่ือนกลอ้ง 2 
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3.3.2.3 การออกแบบเสียงประกอบ 

 

(1) โดยผูว้ิจยัเลือกใช้การบนัทึกเสียงจากรอบสภาพแวดลอ้มของผูว้ิจยั 

เพื่อนาํมาดดัแปลงสร้างเสียงประกอบผลงานให้สอดคลอ้งกบัฉาก นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงัออกแบบและ

สร้างเสียงดนตรีประกอบเป็นพื้นหลงัของงานดว้ยโปรแกรม Ableton Live 

 

(2) ผูว้ิจัยนําการเคล่ือนไหวฉากและการเคล่ือนกล้องมาใช้อ้างอิงการ

ออกแบบเสียงประกอบของผลงาน โดยนาํภาพเคล่ือนไหวมาใชใ้นโปรแกรม Ableton Live สาํหรับ

เป็นแนวทางการวางตาํแหน่งเสียงให้สอดคลอ้งและตรงจงัหวะกบัผลงาน ผูว้ิจยัผสมผสานระหวา่ง

เสียงจากการบนัทึกสภาพแวดลอ้มบา้นของผูว้ิจยั และการสร้างเสียงดนตรีข้ึนมาใหม่ ให้ทั้งเสียง

ของสภาพแวดลอ้มและเสียงของดนตรีประกอบประสานสอดคลอ้งกนั หลงัจากนั้นผูว้ิจยัจึงทาํการ

ประมวลผลเสียงและทาํการตรวจสอบความสมบูรณ์ของเสียงเพื่อการใชง้าน 

 

 

รูปท่ี 3.18 การเรียบเรียงเสียงประกอบ 
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รูปท่ี 3.19 การสร้างและออกแบบเสียงประกอบ 

 

3.3.3 ขั้นตอนหลงัการผลติ (Post-Production)  

 

3.3.3.1 หลงัเสร็จส้ินขั้นตอนการผลิต (Production)  

 

ผูว้ิจยัใช้โปรแกรม Touch Designer ในการประมวลผลภาพของฉากช่วงท่ี 1 และ

ใช้โปรแกรม Unreal Engine 5 ประมวลผลภาพของฉากช่วงท่ี 2 และ 3 ตรวจความเรียบร้อยของ

ผลลพัธ์ จากนั้นนาํไปเรียบเรียงและปรับแต่งดว้ยโปรแกรม Adobe After Effect ในขั้นตอนต่อไป 

 

 
รูปท่ี 3.20 ผลลพัธ์การประมวลผลภาพ 
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3.3.3.2 การเรียบเรียง ปรับแต่ง และใส่เสียงประกอบผลงาน  

 

ผูว้ิจยันาํภาพจากการประมวลผลภาพมาเรียบเรียงและลาํดบัฉากตามท่ีวางแผนจาก

บทภาพ ดว้ยโปรแกรม Adobe After Effect หลงัจากนั้นจึงทาํการตดัต่อแต่ละช่วงและการเช่ือมฉาก

(Transition) ทั้ง 3 ฉากใหล่ื้นไหลและเช่ือมต่อกนั ผูว้ิจยัปรับแต่งแสง โทนสี ความคมชดั ค่านํ้าหนกั

แสงเงาเพื่อคุมบรรยากาศของผลงานให้สอดคล้องกันทั้ ง 3 ฉาก นําเสียงประกอบมาใส่และ

ตรวจสอบความสอดคล้องกับผลงาน หลังจากนั้นผูว้ิจัยทาํการประมวลผลเป็นผลงานวิจัยเพื่อ

นาํไปใชเ้ผยแพร่ 

 

 
รูปท่ี 3.21 การเรียบเรียง ปรับแต่ง และใส่เสียงประกอบผลงาน 

 

3.4 การเกบ็รวบรวมข้อมูล 

 

ขั้นตอนการเก็บรวบรวมขอ้มูลคือ เม่ือกลุ่มตวัอย่างรับชมผลงาน การสร้างสรรค์ผลงาน

ศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํในหลายมิติดว้ยเทคนิคภาพสามมิติ ความยาว 3 นาที 

และประเมินแบบสอบถาม จาํนวน 12 ขอ้ แบ่งเป็นขอ้ละ 5 คะแนน ตามแบบมาตรวดัเจตคติแบบ 

ลิเคิร์ท (Likert Rating Scales) โดยมีขอ้คาํถามดงัน้ี  
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ตารางท่ี 3.1 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งและคาํถามประเมินแบบสอบถาม 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

คาํถาม ตัวเลือกตอบ 

เพศ ชาย (Male) 

หญิง (Female) 

เพศทางเลือก (LGBTQ+) 

อาย ุ อายตุํ่ากวา่ 18 ปี 

อาย ุ19 - 25 ปี 

อาย ุ26 - 30 ปี 

อาย ุ31 - 40 ปี 

อาย ุ41 ปีข้ึนไป 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกีย่วกบัผลงาน 

ข้อ ประเดน็วดัความเห็น 

คะแนนความเห็น 

ดมีาก ด ี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

ความพอใจด้านสุนทรียะและการออกแบบ 

1 การสร้างและออกแบบตวัละคร      

2 การสร้างและออกแบบฉาก      

3 การเคล่ือนไหวตวัละคร กลอ้ง ฉาก

และองคป์ระกอบภาพ 

     

4 รูปแบบการจดัแสง องคป์ระกอบ 

และการเช่ือมภาพ (Transition) 

     

5 เทคนิคภาพและรูปแบบการนาํเสนอ      

6 การออกแบบเสียงดนตรีประกอบ      

ความพงึพอใจและเข้าใจในเน้ือหา 

1 ความเขา้ใจในเน้ือหาภาพรวมของ

ความทรงจาํพื้นท่ี 
     

2 เน้ือหาสามารถส่ือความสมัพนัธ์

ความทรงจาํกบัพื้นท่ีบา้นไดใ้น

ระดบัใด 
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ตารางท่ี 3.1 การเกบ็รวบรวมขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งและคาํถามประเมินแบบสอบถาม (ต่อ) 

ข้อ ประเดน็วดัความเห็น 

คะแนนความเห็น 

ดมีาก ด ี ปานกลาง พอใช้ ปรับปรุง 

5 4 3 2 1 

ความพงึพอใจและเข้าใจในเน้ือหา 

3 ผลงานสามารถนาํเสนอ

ประสบการณ์จากความทรงจาํกบั

พื้นท่ีบา้นไดใ้นระดบัใด 

     

4 ผลงานสามารถนาํเสนอ

ประสบการณ์จากความทรงจาํกบั

พื้นท่ีบา้นไดใ้นระดบัใด 

     

3 ความงามและสุนทรียะจากการ

นาํเสนอดว้ยกระบวนจินตภาพ

คอมพิวเตอร์ 

     

5 ความสอดคลอ้งของการนาํเสนอ

ศิลปะแนวความคิดเร่ืองความทรงจาํ

กบัพื้นท่ีดว้ยเทคนิคกระบวนจินต

ภาพคอมพิวเตอร์ 

     

6 ความพึงพอใจในรูปแบบและ

วิธีการนาํเสนอเร่ืองพื้นท่ีกบัความ

ทรงจาํดว้ยศิลปะเชิงแนวคิด 

     

 

3.5 การวเิคราะห์ข้อมูล 

 

การสํารวจโดยใชแ้บบสอบถามกลุ่มตวัอยา่ง จาํนวน 47 คน แลว้นาํผลท่ีไดม้าหาค่าเฉล่ีย 

โดยมีเกณฑ ์ดงัน้ี  

 

ตารางท่ี 3.2 แสดงเกณฑค่์าเฉล่ียคะแนนท่ีใชใ้นการแปลผล 

คะแนนเฉลีย่ ผลคะแนน 

4.50 - 5.00 ดีมาก 
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ตารางท่ี 3.2 แสดงเกณฑค่์าเฉล่ียคะแนนท่ีใชใ้นการแปลผล (ต่อ) 

คะแนนเฉลีย่ ผลคะแนน 

3.50 - 4.49 ดี 

2.50 - 3.49 ปานกลาง* 

1.50 - 2.49 พอใช ้

1.00 - 1.49 ควรปรับปรุง 

 

ตารางท่ี 3.3 แสดงเกณฑค่์าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐานท่ีใชใ้นการแปลผล 

ส่วนเบี่ยงเบนมาตรฐาน (S.D.) การแปลผล 

<1.75 แตกต่างนอ้ย* 

1.25 - 1.75 แตกต่างค่อนขา้งมาก 

> 1.75 แตกต่างมาก 

หมายเหตุ *เกณฑบ่์งช้ีคะแนนความน่าเช่ือถือของผลงานใชค่้าส่วนเบ่ียงเบนมาตรฐาน 



 

บทที่ 4 

 

ผลการวจิัย 

 

4.1 บทวเิคราะห์ ผลงานวจิัยเร่ืองการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงแนวคดิเร่ืองพืน้ที่กบั

ความทรงจําในหลายมิติด้วยเทคนิคภาพสามมิติ 

 

4.1.1 ภาพผลงานหลงัการประมวลผลภาพและกระบวนการหลงัการถ่ายทํา 

 

ภาพสมบูรณ์จากผลงานวิจยั ความยาว 3.40 นาที มีเน้ือหาเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํ โดย

เลือกเจาะจงพื้นท่ีบา้น นาํเสนอผ่านภาพของความทรงจาํดว้ยแนวทางของศิลปะเชิงแนวคิด และ

เลือกวิธีการผลิตดว้ยแอนิเมชนัสามมิติดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

 

ตารางท่ี 4.1 ลาํดบัภาพผลงานวิจยัหลงัการผลิต 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพผลงานวจัิย อธิบายภาพ 

1 

 

ฉากภาพรวมบา้นทาง

กายภาพ เป็นจุดเร่ิมตน้

ของช่วงท่ี 1 ของเร่ือง 

2 

 

กลอ้งเคล่ือนเขา้ใกล้

เพื่อใหเ้ห็นรายละเอียด

ของบา้น 
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ตารางท่ี 4.1 ลาํดบัภาพผลงานวิจยัหลงัการผลิต (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพผลงานวจัิย อธิบายภาพ 

3 

 

บา้นค่อยๆฟุ้งกระจาย

ไปในฉากหลงัสีดาํ 

4 

 

เขา้สู่ช่วงท่ี 2 ของเน้ือหา

โดยเร่ิมจากภาพ

ระยะใกลข้องใบหนา้ตวั

ละคร 

5 

 

ภาพรวมของฉากในช่วง

ท่ี 2 ท่ีมีตน้ไมล้อ้มรอบ

บ่อบวั 

6 

 

กลอ้งเคล่ือนตวัใหห้า

แสงสวา่งเพื่อเปล่ียน

ฉาก 
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ตารางท่ี 4.1 ลาํดบัภาพผลงานวิจยัหลงัการผลิต (ต่อ) 

ลาํดบั ตัวอย่างภาพผลงานวจัิย อธิบายภาพ 

7 

 

ช่วงท่ี 3 เร่ิมตน้จากสวน

ในท่ีร่มกบัส่ิงของใน

บา้น 

8 

 

กลอ้งเคล่ือนตวัออกเพื่อ

มาพบกบับา้นท่ี

ประกอบสร้างข้ึนจาก

ความทรงจาํ 

9 

 

รายละเอียดของบา้นใน

ความทรงจาํท่ีมีส่ิงของ

ประกอบอยูร่อบขา้ง 

 

4.1.2 วเิคราะห์สัญลกัษณ์และฉากท่ีเป็นภาพแทนความหมายภายในผลงานวจัิย 

 

ผลงานถูกนําเสนอโดยแบ่งเป็น 3 ช่วง ผูว้ิจยัจึงเลือกการใส่สัญลกัษณ์ท่ีตรงกับเน้ือหาท่ี

ตอ้งการให้ตรงตามช่วง โดยภายใน 3 ช่วงลาํดบัจากความจริง ความฝัน และสู่ความทรงจาํ เป็นการ

เรียงเน้ือหาเหมือนสภาวะการยอ้นนึกถึงอดีต คือการลาํดบัปัจจุบนัก่อนนึกยอ้นไปหาความทรงจาํ

เร่ิมตน้จากช่วงท่ี 1 เป็นขอ้มูลทางกายภาพของบา้นท่ีถูกประมวลผงจากการสแกน นาํมาเป็นภาพ 3 

มิติ เพื่อแสดงถึงเวลาปัจจุบนัและความจริงท่ีเป็นจุดเร่ิม 
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ช่วงท่ี 2 ผูว้ิจยัใช้พื้นท่ีแสดงถึงความเลือนรางคลา้ยความฝัน เปรียบเป็นสภาวะขั้นกลาง

ระหว่างความจริงกบัความทรงจาํ ท่ีประกอบสร้างข้ึนมาใหม่จากอตัวิสัยท่ีเป็นส่วนประกอบของ

ความทรงจาํ ผูว้ิจยัจึงเลือกสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีไดรั้บจากประสบการณ์ โดยถูกปกคลุมดว้ยหมอก

แสดงถึงสภาวะไม่ชดัเจน ไม่มีแสงธรรมชิเพื่อแสดงถึงความไร้ซ่ึงเวลาพื้นท่ีน้ี ใชแ้อ่งนํ้าเป็นตวัแทน

การสะทอ้นและส่ือกลางเช่ือมระหวา่งความจริงไปสู่ความทรงจาํ 

 

ช่วงท่ี 3 แสดงถึงความทรงจาํของพื้นท่ีบา้น เป็นการยอ้นแสดงถึงความทรงจาํดว้ยการสร้าง

พื้นท่ีข้ึนมา ภายในช่วงท่ี 3 จะเป็นช่วงเดียวท่ีมีเวลา ผูว้ิจยัใชแ้นวความคิดวา่ภายในความทรงจาํยงัคง

ปรับเปล่ียนตัวเองตลอดเวลา จากการลืมเลือนของสถานท่ี การบิดเบือนท่ีเกิดจากได้เจอส่ิงท่ี

ใกลเ้คียงความทรงจาํ ดงันั้นความทรงจาํจึงเป็นส่วนท่ีไม่ถูกหยดุเวลาเอาไว ้แมจ้ะงอกเงยหรือเลือน

หายไปแต่ความทรงจาํยงัเป็นส่ิงท่ีดาํเนินอยูเ่สมอ นอกจากน้ีผูว้ิจยัเลือกใส่ส่ิงของเอาไวภ้ายในฉาก 

เปรียบเป็นหมุดท่ียึดส่ิงท่ีเรียกว่าสําเนาความทรงจาํร่วมหรือก็คือส่ิงท่ีผูค้นอาจจะมีส่วนร่วม หรือ

ประสบการณ์ภายในพื้นท่ีท่ีเรียกวา่บา้น จนกลายเป็นส่วนช่วยในการจดจาํความเป็นบา้นท่ีคลา้ยกนั 

 

นอกจากน้ีผูว้ิจยัยงับนัทึกเสียงของสภาพแวดลอ้มรอบบา้นมาประสร้างรวมกบัผลงาน เพื่อ

ตอ้งการแทรกประสบการณ์ของพื้นท่ีบ้าน และเป็นการนําเสนอเพื่อให้ผลงานมีแนวความคิดท่ี

ชดัเจนข้ึน ผูว้ิจยัเปรียบผลงานถูกนาํเสนอในรูปแบบเร่ืองเล่าของความทรงจาํและบนัทึกเพื่อเป็น

ความทรงจาํในเวลาเดียวกนั ทาํใหผ้ลงานมีทั้งสถานะของความทรงจาํและเร่ืองเล่าซอ้นทบักนัเอาไว ้ 

 

4.2 ผลการวเิคราะห์ข้อมูลจากกลุ่มตัวอย่าง 

 

ผลคะแนนและความคิดเห็นจากขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งผูช้มผลงาน จาํนวน 47 คน สามารถสรุป

ไดต้ามตางราง 

 

ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งและผลการประเมินแบบสอบถาม 

ส่วนท่ี 1 ข้อมูลท่ัวไป 

คาํถาม ตัวเลือกตอบ จํานวน ร้อยละ 

เพศ ชาย(Male) 27 57.45 

หญิง(Female) 17 36.17 

เพศทางเลือก(LGBTQIA+) 3 6.38 
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ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งและผลการประเมินแบบสอบถาม (ต่อ) 

คาํถาม ตัวเลือกตอบ จํานวน ร้อยละ 

อาย ุ อายตุํ่ากวา่ 18 ปี 0 0 

อาย ุ19 - 25 ปี 11 23.40 

อาย ุ26 - 30 ปี 31 65.96 

อาย ุ31 - 40 ปี 3 6.38 

อาย ุ41 ปีข้ึนไป 2 4.26 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกีย่วกบัผลงาน 

ข้อ ประเดน็วดัความเห็น 
คะแนนความเห็น 

ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล* 

ความพอใจด้านสุนทรียะและการออกแบบ 

1 การสร้างและออกแบบตวัละคร 4.23 0.87 ดี 

2 การสร้างและออกแบบฉาก 4.68 0.47 ดีมาก 

3 การเคล่ือนไหวตวัละคร กลอ้ง ฉากและ

องคป์ระกอบภาพ 

4.38 0.74 ดี 

4 รูปแบบการจดัแสง องคป์ระกอบ และการเช่ือม

ภาพ (Transition) 

4.32 0.78 ดี 

5 เทคนิคการสร้างภาพและรูปแบบการนาํเสนอ 4.38 0.82 ดี 

6 การออกแบบเสียงดนตรีประกอบ 4.43 0.77 ดี 

ความพงึพอใจและเข้าใจในเน้ือหา 

1 ความเขา้ใจในเน้ือหาภาพรวมของความทรงจาํพื้นท่ี 3.89 0.81 ดี 

2 เน้ือหาสามารถส่ือความสมัพนัธ์ความทรงจาํกบั

พื้นท่ีบา้นไดใ้นระดบัใด 

4.00 0.86 ดี 

3 ผลงานสามารถนาํเสนอประสบการณ์จากความทรง

จาํกบัพ้ืนท่ีบา้นไดใ้นระดบัใด 

4.06 1.03 ดี 

4 ความงามและสุนทรียะจากการนาํเสนอดว้ย

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

4.47 0.72 ดี 

5 ความสอดคลอ้งของการนาํเสนอศิลปะ

แนวความคิดเร่ืองความทรงจาํกบัพื้นท่ีดว้ยเทคนิค

กระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ 

4.02 0.85 ดี 
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ตารางท่ี 4.2 ขอ้มูลกลุ่มตวัอยา่งและผลการประเมินแบบสอบถาม (ต่อ) 

ส่วนท่ี 2 แบบสอบถามเกีย่วกบัผลงาน 

ข้อ ประเดน็วดัความเห็น 
คะแนนความเห็น 

ค่าเฉลีย่ S.D. แปลผล* 

ความพงึพอใจและเข้าใจในเน้ือหา 

6 ความพึงพอใจในรูปแบบและวิธีการนาํเสนอเร่ือง

พ้ืนท่ีกบัความทรงจาํดว้ยศิลปะเชิงแนวคิด 

4.34 0.79 ดี 

หมายเหตุ *เกณฑก์ารแปลผลจากค่าเฉล่ียคะแนน 

4.50 - 5.00 หมายถึง ดีมาก 

3.50 – 4.49 หมายถึง ดี 

2.50 – 3.49 หมายถึง ปานกลาง 

1.50 –  2.49 หมายถึง พอใช ้

1.00 – 1.49 หมายถึง ควรปรับปรุง 

 

4.3 ผลการทดสอบจากการประเมินของกลุ่มตัวอย่าง 

 

จากการการวิเคราะห์ผลตารางท่ีมีผูช้มในกลุ่มตวัอยา่งจาํนวน 47 คน และการทดสอบหลงั

การรับชมผลงาน การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํในหลายมิติดว้ย

เทคนิคภาพสามมิติ ด้วยเทคนิคภาพสามมิติพบว่ามีความแตกต่างในการรับรู้ระหว่างด้านการ

ออกแบบและเน้ือหาของผลงาน ผูป้ระเมินมีความพึงพอใจสูงในการสร้างและออกแบบตวัละคร 

โดยเฉพาะฉากท่ีเป็นจุดหลกัของผลงาน รวมถึงการเคล่ือนไหว การจดัแสง และการเช่ือมภาพ การ

นาํเสนอเน้ือหาเก่ียวกบัความทรงจาํและพื้นท่ีโดยใชเ้ทคนิคกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ไดรั้บการ

ยอมรับเช่นกัน โดยมีการเขา้ใจและความพึงพอใจในด้านเน้ือหาและการนําเสนอศิลปะแนวคิด

เก่ียวกบัความทรงจาํและพื้นท่ีมีความสอดคลอ้งกนัอย่างสมบูรณ์ ดงันั้นผลการวิเคราะห์ช้ีว่าการ

ออกแบบและการสร้างฉากมีความสาํคญัต่อการนาํเสนอเน้ือหาและความทรงจาํในผลงานศิลปะเชิง

แนวคิดไดอ้ยา่งเหมาะสมและประเมินผลความพึงพอใจไดใ้นระดบัท่ีดี 

 

ผลงานเร่ือง การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํในหลายมิติ

ดว้ยเทคนิคภาพสามมิติ มีส่วนถ่ายทอดเน้ือหาท่ีเป็นปัจเจก แต่สามารถเช่ือมโยงผูช้มเอาไวด้้วย

สภาพแวดลอ้มกบัวตัถุดว้ยประสบการณ์ของผูช้มเองดว้ยแนวความคิดเร่ืองสาํเนาความทรงจาํร่วม 
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นอกจากน้ีวิธีการนาํเสนอดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ก็สามารถสร้างสุนทรียะต่อผูช้มและ

ยงัคงสอดคลอ้งกบัเน้ือหาอยู ่จากการประเมินผลตารางวิจยัผูว้ิจยัพบวา่ตามวตัถุประสงคผ์ูช้มมีความ

เขา้ใจและพึงพอใจในเน้ือหาของผลงานในดา้นความสอดคลอ้งของการนาํเสนอเร่ืองความทรงจาํ

กับพื้นท่ีด้วยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ ซ่ึงเป็นการตอบสนองต่อวตัถุประสงค์ท่ี 2.1 การ

ออกแบบและสร้างฉากท่ีเป็นองคป์ระกอบหลกัของผลงานไดรั้บความพึงพอใจสูงจากผูช้ม ในดา้น

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงแนวคิดดว้ยเทคนิคแอนิเมชนัสามมิติตามวตัถุประสงคท่ี์ 2.2 การ

ประเมินผลส่ือกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์และความสามารถในการสร้างภาพสอดคลอ้งตาม

ความเขา้ใจเน้ือหาและสุนทรียะท่ีผูว้ิจยัตอ้งการนาํเสนอไดรั้บการประเมินในระดบัท่ีดี ซ่ึงตรงกบั

วตัถุประสงคท่ี์ 2.3 



 

บทที่ 5 

 

สรุปผลและข้อเสนอแนะ 

 

5.1 สรุปผลการวจิัย 

 

ผูว้ิจยัสรุปผลการวิจยัน้ีไดว้า่ การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะเชิงแนวคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรง

จาํในหลายมิติดว้ยเทคนิคภาพสามมิติ ท่ีใชแ้นวทางศิลปะเชิงแนวคิดท่ีมีหลกัการใชแ้นวคิดเป็นส่วน

สาํคญัและเลือกเทคนิคนาํเสนอดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์ การเลือกใชเ้ทคนิคกระบวนการ

จินตภาพคอมพิวเตอร์เป็นการส่ือสารระหวา่งผลงานกบัผูช้มดว้ยภาพเคล่ือนไหว สร้างสุนทรียะใน

ดา้นพื้นท่ีบา้นในความทรงจาํต่อผูช้ม ซ่ึงมีแนวความคิดเร่ืองพื้นท่ีกบัความทรงจาํและผูว้ิจยัใชพ้ื้นท่ี

บา้นเป็นหลกั ผูว้ิจยันาํเสนอฉากกบัวตัถุเป็นแนวทางท่ีคอยช้ีเป็นนยัยะอยูภ่ายในผลงานและสามารถ

ใช้เป็นส่วนของความทรงจาํหรือสําเนาความทรงจาํท่ีเช่ือมโยงผูช้มเอาไวด้ว้ยกนั ทาํให้ผลงานมี

วิธีการกับแนวคิดได้ผลลพัธ์ท่ีสอดคล้องกัน ตามเป้าหมายท่ีผูว้ิจยัต้องการถ่ายทอดเน้ือหาผ่าน

สุนทรียะดว้ยภาพ และใช้ภาพของความทรงจาํสร้างจุดร่วมกบัผูช้ม ตามแนวความคิดเร่ืองสําเนา

ความทรงจาํร่วม 

 

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะเชิงแนวคิดน้ีสามารถสะท้อนความทรงจาํของบ้านได้ด้วย

วิธีการจินตภาพคอมพิวเตอร์ การเสนอเน้ือหาดว้ยภาพแทนท่ีสร้างดว้ยการประยกุตใ์ชค้อมพิวเตอร์

ประมวลผลเพื่อให้ไดภ้าพท่ีชดัเจน และตรงตามท่ีผูว้ิจยัตอ้งการนาํเสนอ ส่งผลให้เน้ือหาและการ

ลําดับใจความของแนวความคิดถูกถ่ายทอดเป็นภาพเพื่อสร้างสุนทรียะและการตีความผ่าน

ประสบการณ์กบัความรู้สึกของผูช้มเอง 

 

5.2 ปัญหาและข้อเสนอแนะ 

 

ผูว้ิจยัพบปัญหาผลงานวิจยัว่า การศึกษาวิจยัคร้ังน้ี เป็นการศึกษาท่ีมุ่งเน้นเร่ืองของการ

นาํเสนอแนวคิดเร่ืองความทรงจาํกบัพื้นท่ีเพื่อศึกษาความหมายของคาํว่าบา้นและการวิธีการเสนอ

แนวความคิดด้วยจินตภาพคอมพิวเตอร์ให้สอดคล้องกัน โดยในการวิจัยคร้ังน้ีเร่ิมจากการนํา
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แนวความคิดเร่ืองความทรงจาํของพื้นท่ีและเจาะจงเป็นบา้น ใชแ้นวคิดเร่ืองสาํเนาความทรงจาํร่วม

หรือการมีประสบการณ์กบัพื้นท่ีประเภทเดียวกนัเก็บมาเป็นความทรงจาํ ท่ีเป็นส่ิงเช่ือมโยงความ

ทรงจาํต่อพื้นท่ีเดียวกนักบัคนอ่ืนไว ้จึงทาํการวิเคราะห์จากแนวความคิดและเลือกวิธีสร้างสรรคภ์าพ

ดว้ยกระบวนจินตภาพคอมพิวเตอร์เพื่อให้ผูช้มเห็นภาพพื้นท่ีท่ีเป็นสําเนาร่วม โดยผลงานนาํเสนอ

ความทรงจาํของผูว้ิจยัเป็นหลกั หากทาํการสัมภาษณ์จะสามารถรวบรวมขอ้มูลเน้ือหาและการ

ตีความหมายเพิ่มเติม ซ่ึงอาจทาํให้แนวความคิดสามารถถูกนําเสนอด้วยวิธีการไดช้ัดเจนยิ่งข้ึน 

รวมทั้งกลุ่มเป้าหมายในการวิจยัคร้ังน้ีคน้หาจากความสนใจของคือช่วงอายุ 20 ถึง 30 ปี ทาํให้เห็น

การประเมินผลเพียงขอ้มูลกบัประสบการณ์ของกลุ่มคนในช่วงวยัเดียวกนัเท่านั้น หากทาํการศึกษา

แนวความคิดเร่ืองความทรงจาํกบัพื้นท่ีในกลุ่มคนหมู่มากและในช่วงอายุท่ีหลากหลายจะสามารถ

วิเคราะห์เพื่อสร้างสรรคผ์ลงานไดต้รงประเด็นมากข้ึน ซ่ึงผูว้ิจยัเห็นว่าน่าสนใจและสามารถนาํไป

พฒันาเพื่อการวิจยัต่อไปได ้

 

ผูว้ิจัยมีข้อเสนอแนะจากผลงานวิจัยว่า การวิจัยในคร้ังต่อไปสามารถท่ีจะศึกษาข้อมูล

เพิ่มเติมและรวบรวมขอ้มูลการตีความหมายของพื้นท่ีบา้นในกลุ่มคนเพื่อวิเคราะห์ก่อนดาํเนินงาน 

ประกอบกับการศึกษาองค์ประกอบทางด้านรูปธรรมในพื้นท่ีท่ีแตกต่างกันออกไปซ่ึงอาจจะ

ก่อใหเ้กิดประเดน็อ่ืนท่ีน่าสนใจหรือไดเ้น้ือหาเพิ่มเติมท่ีทาํใหแ้นวความคิดแขง็แรงยิง่ข้ึน สาํหรับผูท่ี้

สนใจสามารถท่ีจะนาํวิจยัช้ินน้ีไปศึกษาเพิ่มเติม เพื่อท่ีจะนาํเสนอแนวทางในการสร้างสรรคผ์ลงาน

ศิลปะเชิงแนวคิดท่ีมีความสอดคล้องกับเร่ืองความทรงจํากับพื้น ท่ีและกระบวนจินตภาพ

คอมพิวเตอร์ ซ่ึงอาจจะตอ้งเพิ่มการศึกษาขอ้มูลเก่ียวกบัแนวความคิดและวิธีการสร้างสรรคเ์พิ่มเติม 

เพื่อหาแนวทางการออกแบบหรือสร้างสรรค์อ่ืนและเพิ่มความเป็นไปได้ท่ีจะหาวิธีการนําเสนอ

ศิลปะเชิงแนวคิดไดช้ดัเจนยิง่ข้ึน 

 



บรรณานุกรม 

 

กฤษ พิโรจน์. (2562).  โลกาภิวัตน์ Globalization และผลกระทบของโลกโลกาภิวัตน์. สืบคน้จาก 

https://greedisgoods.com/โลกาภิวฒัน์-คือ-globalization/ 

กิตติพล สรัคคานนท.์ (2563).  ถ่ินท่ีอยู่ของความทรงจาํ. สืบคน้จาก https://themomentum.co/in-

theories-13-memories-and-where-to-find-them/ 

กิตติพล สรัคคานนท.์ (2564).  ความทรงจาํท่ีเราคิดว่าจดจาํได้น้ันแท้จริงเป็นสาํเนาของความทรงจาํ

แรก. สืบคน้จาก https://adaymagazine.com/in-praise-of-memory/ 

ชไตเยร์ิล, ฮิโตะ. (2563). รวมบทความของฮิโตะ ชไตเยิร์ล [Hito Steyerl] (อธิป จิตตฤกษ,์ จุฑา 

สุวรรณมงคล, เก่งกิจ กิติเรียงลาภ และ พนา กนัธา, ผูแ้ปล). กรุงเทพฯ: สาํนกัพิมพซ์อย. 

ธเนศ แสงทองศรีกมล. (2565).  Memoria เสียงตวามทรงจาํของชีวิต เม่ือความฝันมตีวัตน และความ

ตายไม่ต่างกับการอยู่ดาํรง. สืบคน้จาก https://themodernist.in.th/memoria/ 

นราธาร สายเส็ง. (2559). พื้นท่ีกบัความทรงจาํ.  วารสารทีทัศน์วัฒนธรรม (ปีท่ี15), 23-41. สืบคน้

จาก https://issuu.com/naratorn.saiseng/docs/____________________________________ 

324a44950b33f1/1 

นราธาร สายเส็ง. (2560).  ธรรมชาติมนุษยก์บัมุมมองเชิงพื้นท่ี.  วารสารวิชาการ Veridian E –

Journal, Silpakorn University, 10(1), 635-646. สืบคน้จาก https://he02.tci-

thaijo.org/index.php/Veridian-E-Journal/issue/archive/2 

ประวิทย ์แต่งอกัษร. (2565ก).  Memoria ความลวงตาของภาพความจริง และเสียงเงยีบสงัดอัน

อึกทึก. สืบคน้จาก https://adaymagazine.com/memoria/ 

ประวิทย ์แต่งอกัษร. (2565ข).  Memoria สุ้มเสียงอันสน่ันหวั่นไหวของบาดแผลและความทรงจาํ. 

สืบคน้จาก https://thestandard.co/opinion-memoria-film/ 

พิมพป์วณี สุนทรธรรมรัต. (2564).  ภาพอันสมบูรณ์ภายใต้กระบวนการคอมพิวเตอร์. สืบคน้จาก 

https://www.faa.chula.ac.th/SelfLearningFaamai/detailform/114 

ภาณุ บุญพพิฒันาพงศ.์ (2560).  art is art art is not art. กรุงเทพฯ: สาํนกัพิมพแ์ซลมอน. 

ภาณุ บุญพพิฒันาพงศ.์ (2561).  Conceptual Art ศิลปะแห่งความคิดท่ีละทิง้ความงามและต่อต้าน

ความสูงส่ง. สืบคน้จาก https://themomentum.co/conceptual-art/ 

ภาณุ บุญพพิฒันาพงศ.์ (2563).  Hito Steyerl ศิลปินแห่งยคุสมยัของเรา. สืบคน้จาก 

https://www.matichonweekly.com/column/article_280413 

 

https://greedisgoods.com/%E0%B9%82%E0%B8%A5%E0%B8%81%E0%B8%B2%E0%B8%A0%E0%B8%B4%E0%B8%A7%E0%B8%B1%E0%B8%92%E0%B8%99%E0%B9%8C-%E0%B8%84%E0%B8%B7%E0%B8%AD-globalization/
https://themomentum.co/in-theories-13-memories-and-where-to-find-them/
https://themomentum.co/in-theories-13-memories-and-where-to-find-them/
https://adaymagazine.com/in-praise-of-
https://themodernist.in.th/memoria/
https://issuu.com/naratorn.saiseng/docs/____________________________________%0b324a44950b33f1/1
https://issuu.com/naratorn.saiseng/docs/____________________________________%0b324a44950b33f1/1
https://he02.tci-thaijo.org/index.php/Veridian-E-Journal/issue/archive/2
https://he02.tci-thaijo.org/index.php/Veridian-E-Journal/issue/archive/2
https://adaymagazine.com/memoria/
https://thestandard.co/opinion-memoria-film/
https://www.faa.chula.ac.th/SelfLearningFaamai/detailform/114
https://themomentum.co/conceptual-art/
https://www.matichonweekly.com/column/article_280413


 55 

บรรณานุกรม (ต่อ) 

 

มุราคามิ, ฮารูกิ. (2562). คาฟกา วิฬาร์ นาคาตะ [Kafka on the Shore] (พิมพค์ร้ังท่ี 2) (นพดล  

เวชสวสัด์ิ, ผูแ้ปล). กรุงเทพฯ: สาํนกัพิมพก์าํมะหยี.่ 

วีรพร นิติประภา. (2565). พทุธศักราชอัสดงกับทรงจาํของทรงจาํของแมวกหุลาบดาํ  

(พิมพค์ร้ังท่ี 4). กรุงเทพฯ: แพรวสาํนกัพิมพ.์ 

อุทิศ เหมะมูล. (2559).  หัวใจนักเขยีน (พมิพร์วมเล่มคร้ังแรก). นนทบุรี: สาํนกัพิมพจุ์ติ. 

อุทิศ เหมะมูล. (2565). ลบัแล, แก่งคอย (พมิพค์ร้ังท่ี 23). กรุงเทพฯ: แพรวสาํนกัพิมพ.์ 

Bolognini, M. Rossellini, R. Toscan du Plantier, D. (Producer), & Tarkovsky, A. (Director). 

(1983). Nostalghia [Motion Picture]. Moscow, Russia. Mosfilm. 

Brayton, T. (2020).  Voyage to Italy [Web log message]. Retrieved from https://www.alternateen 

ding.com/2020/05/nostalghia-1983.html 

Filmstowatchbeforeyoudie. (2023).  Nostalghia (1983) Tarkovsky Explained [Web log message]. 

Retrieved from https://www.filmstowatchbeforeyoudie.com/blog/nostalghia-1983-film-

review-tarkovsky-explained 

Hoberman, J. (2014).  A Man Without a Nation, in Italy. Retrieved from https://www.nytimes 

.com/2014/01/26/movies/homevideo/andrei-tarkovskys-nostalghia-on-blu-ray.html 

Swinton, T. (Executive Producer), & Weerasethakul, A. (Director). (2021).  Memoria [Motion 

Picture]. Bangkok, Thailand. Kick the machine. 

Tarasov, V. (Producer), & Tarkovsky, A. (Director). (1972). Solaris [Motion Picture]. Moscow, 

Russia. Mosfilm. 

https://www.filmstowatchbeforeyoudie.com/blog/nostalghia-


 56 

ประวติัผู้วจิัย 

 

ช่ือ ธนทตั โอภาส 

วนั เดือน ปีเกิด 22 พฤษภาคม 2541 

สถานท่ีเกิด จงัหวดักรุงเทพฯ   ประเทศไทย 

ประวติัการศึกษา สถาบนัเทคโนโลยพีระจอมเกลา้เจา้คุณทหารลาดกระบงั 

 ปริญญาศิลปกรรมศาสตรบณัฑิต   สาขาวชิาจิตรกรรม , 

2562 

 มหาวิทยาลยัรังสิต 

 ปริญญาศิลปมหาบณัฑิต   สาขาวิชาคอมพวิเตอร์อาร์ต , 

2566 

ท่ีอยูปั่จจุบนั 56/229 ม.2 ต.บางพลีใหญ่ อ.บางพลี จ.สมุทรปราการ 

10540  

 

 

  


	1_CoverNew
	2_Tanatut.O_Template _Approval_4คน
	บัณฑิตวิทยาลัยรับรองแล้ว
	Thesis entitled

	3_Template_Acknowlege
	4.1_Template_ThaiAbstract_2_Advisor
	4.2_Template_EnglishAbstract_2_Advisor
	5_Template_Contents
	6Template_Chapter_1-5
	7_Template_References
	9_Template_Biography

