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บทคดัย่อภาษาไทย  

59920396: สาขาวชิา:  ทศันศิลป์และการออกแบบ; ศป.ม. (ทศันศิลป์และการออกแบบ) 
ค าส าคญั: เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน, จิตรกรรมดิจิตอล, คอมพิวเตอร์กราฟิก 

YANG CHEN : HELLO WORLD 2.0: การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสมือนในงานจิตรกรรมดิจิทลั. (HELLO WORLD 2.0: APPLICATION OF VIRTUAL REALITY 
TECHNOLOGY IN DIGITAL PAINTING ART) คณะกรรมการควบคุมวทิยานิพนธ์: ปิติวรรธน์ 
สมไทย, ศ.ม., ศุภฤกษ ์คณิตวรานนัท,์ ปร.ด. ปี พ.ศ. 2561. 

ผลงานศิลปะชุด HELLO WORLD เป็นโครงการท่ีเร่ิมตน้มาจากการบา้นในชั้นเรียน
ของผูว้จิยัซ่ึงในขณะนั้นเป็นเวอร์ชัน่ HELLO WORLD 1.0 เน่ืองจากตอนนั้นผูว้จิยัยงัมีปัญหา
เก่ียวกบัหลกัทฤษฎีและการใชง้านเทคโนโลยปีฏิสัมพนัธ์ (Interactive Technology) ดงันั้น ผูว้จิยัจึง
ตอ้งการต่อยอดและสร้างสรรคผ์ลงาน HELLO WORLD 2.0 ข้ึน โดยมีวตัถุประสงคเ์พื่อศึกษา
วธีิการ แนวทางการด าเนินงานและสร้างสรรคภ์าพจิตรกรรมดิจิทลัสองมิติใหก้ลายเป็นภาพท่ีอุดม
ไปดว้ยสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงท่ีมีความลึกเชิงพื้นท่ีและอุดมไปดว้ยประสบการณ์การโตต้อบ
ระหวา่งผูช้มกบังานศิลปะในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง 

จากการการสังเกตปรากฏการณ์ทัว่ไปในชีวิตของตนเองและการพฒันาทางสังคมเพื่อ
น าขอ้มูลจริงท่ีเกิดข้ึนมาผสมผสานกบัการสร้างงานจิตรกรรมดิจิทลัในรูปแบบของการวาดภาพ
เหนือจริงท าใหผู้ว้จิยัสามารถก าหนดขอบเขตเน้ือหาของภาพวาดได ้4 ชุดคือ 1) Male & Female 2) 
Adults & Children 3) Work & Life 4) Alive and Death จากนั้น ผูว้จิยัไดน้ าภาพจิตรกรรมดิจิทลั
ดงักล่าวไปใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงาน VR โดยใชเ้คร่ืองมือท่ีใชส้ร้างเกมรูปแบบใหม่ท าใหภ้าพ
ทั้งหมดถูกค านวณดว้ยการแสดงผลแบบเรียลไทม ์(คลา้ยกบัเกมมือถือในปัจจุบนั) และเพิ่ม
องคป์ระกอบแบบโตต้อบรูปแบบใหม่ท่ีข้ึนอยูก่ารตดัสินใจของผูช้มวา่จะเปล่ียนฉากและเรียกการ
เคล่ือนไหวขององคป์ระกอบใด ดงันั้น กระบวนการวางแผนโครงเร่ืองและสตอร่ีบอร์ด (Story 
Board) ท่ีจ  าเป็นส าหรับภาพเคล่ือนไหวแบบสามมิติแบบดั้งเดิมจึงถูกแทนท่ีโดยสมบูรณ์ดว้ยการ
แสดงตวัอยา่งฉาก 

การผสมผสานร่วมกนัระหวา่งภาพวาดดิจิทลัและเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนใน
ผลงานสมบูรณ์ HELLO WORLD 2.0 สามารถท าไดต้ามความคาดหวงัของผูว้จิยั ดา้นหน่ึง เม่ือมอง
จากมุมมองดา้นศิลปะ เทคโนโลย ีVR ไดน้ ารูปแบบใหม่ของการแสดงออกมาสู่ศิลปะการวาดภาพ
ดิจิทลั สามารถใหผู้ช้ม “เดินเขา้สู่” โลกแห่งการวาดภาพและสร้างการโตต้อบกบัผลงานภาพวาดได้
อยา่งสนุกสนาน อีกดา้นหน่ึง แสดงใหเ้ห็นวา่เทคโนโลย ีVR ไม่เพียงแต่สามารถผลิตเกม วดีิโอและ
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ส่ือโซเชียลอ่ืนๆ ไดแ้ลว้ แต่ยงัสามารถใชเ้ป็นรูปแบบใหม่ของศิลปะส่ือใหม่ไดอี้กดว้ย 
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บทคดัย่อภาษาองักฤษ  

59920396: MAJOR:  VISUAL ART AND DESIGN; M.F.A. (VISUAL ART AND 
DESIGN) 

KEYWORDS: Virtual Reality, Digital painting, Computer graphics 
  YANG CHEN : HELLO WORLD 2.0: APPLICATION OF VIRTUAL REALITY 

TECHNOLOGY IN DIGITAL PAINTING ART. ADVISORY COMMITTEE: PITIWAT 
SOMTHAI, M.F.A., SUPARIRK KANITWARANUN, Ph.D. 2018. 

  
The HELLO WORLD art series is a project that started from the homework of the 

researcher which at that time was the HELLO WORLD 1.0 version. Since then, the researcher 
still has problems with the theory and use of interaction technology (Interactive Technology). 
Therefore, the researcher wants to extend and create HELLO WORLD 2.0 with the objective to 
study the method and guidelines for implementation, and to create two-dimensional digital 
painting with rich image of realistic environment with spatial depth and fully interactive 
experience between the audience and the work of art in a virtual environment. 

From the observation of the phenomenon from the researcher's daily life and the 
social development, the actual data is integrated with the creation of digital painting in the 
surrealism style. The scope of content for painting is determined at 4 sets, which include 1) Male 
& Female, 2) Adults & Children, 3) Work & Life,  and 4) Alive and Death. Afterwards, the 
digital paintings were used to created VR work with the new form of tools for game creation, 
resulting in the real-time calculation of entire image (which resembles the current mobile game). 
The researcher also adds the new interactive element which depend on the audience's decision to 
change the scene and call for the movement of any elements. Therefore, the process of planning 
the plot and storyboard which is crucial for the traditional three-dimensional animation is 
completely replaced with the scene previews. 

The combination of digital painting and virtual reality technology in the completed 
work "HELLO WORLD 2.0" fulfils the expectation of the researcher. From an artistic 
perspective, the VR technology brings a new form of expression to the digital painting art and 
allow the possibility for the audience to "enter" in the world of painting and to interact with the 
painting in a fun way. On the other hand, it also demonstrates that the VR technology is capable 
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not only with producing game, video, and other social media, but also capable as a new form of 
new media art. 
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บทที ่1 
บทน า 

 
1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

ศิลปะไดรั้บการพฒันาไปพร้อม ๆ กบัความเจริญกา้วหนา้ของยคุสมยัและไม่ถูกแบ่งแยกไป
ตามกาลเวลา โดยในช่วงเวลาท่ีแตกต่างกนัน้ี ศิลปะแขนงต่าง ๆ ลว้นหลีกเล่ียงไม่ไดท่ี้จะสัมผสักบั
สภาพแวดลอ้มทางเทคโนโลยท่ีีเกิดข้ึน ณ ตอนนั้นจนท าใหศิ้ลปะและเทคโนโลยต่ีางมีอิทธิพลท่ี
ส่งเสริมและเก้ือกูลผลประโยชน์ซ่ึงกนัและกนั 

เทคโนโลยต่ีาง ๆ ท่ีเกิดข้ึนในยคุสังคมสารสนเทศส่งผลใหค้วามคิดของมนุษยเ์ปล่ียนแปลง
ไปอยา่งรวดเร็วซ่ึงทั้งหมดมีผลกระทบอยา่งมากต่อชีวิตในสมยัใหม่และยงัส่งผลกระทบต่อ
ความคิดของมนุษยเ์ก่ียวกบัศิลปะอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้ปัจจุบนั อุปกรณ์คอมพิวเตอร์ส่วนบุคคล
ไดรั้บความนิยมเป็นอยา่งมากและมีการน าซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ ไปประยกุตใ์ชอ้ยา่งแพร่หลายจนเกิด
เป็นกระบวนการผลิตศิลปะดิจิทลัท่ีมีประสิทธิภาพมากข้ึน เช่น ในการออกแบบภาพประกอบ 
เทคนิคการวาดภาพดว้ยมือแบบดั้งเดิมก าลงัไดรั้บผลกระทบเป็นอยา่งมากจากเทคโนโลยี
คอมพิวเตอร์และการถ่ายภาพ ในขณะเดียวกนั เทคนิคการวาดภาพดว้ยมือแบบดั้งเดิมก็ก าลงั
เปล่ียนแปลงไปตามยคุสมยัและดึงเอาเทคโนโลยสีมยัใหม่เขา้มาใชร่้วมกนัจนเกิดเป็นศิลปะพลงั
ใหม่ 

มนุษยเ์ร่ิมเขา้ใจโลกเพราะอวยัวะรับสัมผสัทั้ง 5 ท  าใหเ้ราไดเ้ห็น ไดย้นิ ล้ิมรส ไดก้ล่ินและ
สัมผสักบัวตัถุ โดยขอ้มูลต่าง ๆ ท่ีเราไดรั้บจากอวยัวะรับสัมผสัจะถูกแปลงเป็นกระแสอ่อนท่ี
ส่งผา่นไปยงัส่วนต่าง ๆ ของสมองและประมวลผลขอ้มูลออกมาซ่ึงการแปลงขอ้มูลจากประสาท
สัมผสัดิบสู่การรับรู้ถึงส่ิงภายนอกจะท าใหม้นุษยรู้์จกัโลกใบน้ีไดม้ากข้ึน ทั้งน้ี อวยัวะรับสัมผสัคือ
เคร่ืองมือส าคญัท่ีมนุษยใ์ชติ้ดต่อกบัโลกโดยอวยัวะท่ีแตกต่างกนัจะท าใหม้นุษยรั์บรู้ส่ิงเร้าจากโลก
ภายนอกไดไ้ม่เหมือนกนั ในเวลาเดียวกนั อวยัวะรับสัมผสัยงัเป็นพื้นฐานส าหรับการสร้างสรรค์
และการช่ืนชมผลงานศิลปะดว้ย 

การบูรณาการร่วมกนัระหวา่งเทคโนโลยดิีจิทลัและศิลปะก่อใหเ้กิดเป็นส่ิงเร้าท่ีส่งผล
กระทบต่อชีวิตประวนัของมนุษยจ์นผลกัดนัใหเ้กมส์ ภาพยนตร์และการ์ตูนแอนิเมชัน่กลายเป็น
คล่ืนลูกใหม่ท่ีไดรั้บความนิยมสูงมาก อีกทั้ง การพฒันาเทคโนโลยดิีจิทลัและเทคโนโลยสีารสนเทศ
ยงักลายเป็นเวทีใหม่ในการสร้างสรรคผ์ลงานของศิลปิน ขอ้มูลหลายมิติท่ีมนุษยไ์ดรั้บจากอวยัวะ
รับสัมผสัก่อใหเ้กิดเป็นความมีชีวติชีวา เป็นรูปธรรม สอดคลอ้งกบันิสัยของมนุษย ์ง่ายต่อการ
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ยอมรับและการท าความเขา้ใจ โดยเฉพาะการกระตุน้ความคิดสร้างสรรคข์องมนุษยจ์นเกิดเป็น
ประวติัความเป็นมาของการพฒันาศิลปะและกระบวนการสร้างสรรคง์านศิลปะของมนุษย ์ในเวลา
ต่อมา มนุษยไ์ดมี้การใชอ้วยัวะต่าง ๆ ในการแสดงและยอมรับขอ้มูลท่ีหลากหลายมิติมากข้ึน เช่น 
ภาพตวัแทนจิตรกรรมจีนโบราณแบบองคป์ระกอบภาพ 3 จุด “Qing Ming Shang He Tu” และภาพ
พาโนรามาของประเทศตะวนัตกท่ีปรากฏในศตวรรษท่ี 18 ลว้นเป็นโครงสร้างภาพเสมือนท่ีเก่าแก่
ท่ีสุดของมนุษยแ์ละท าใหม้นุษยไ์ดส้ัมผสัประสบการณ์อนัน่าประทบัใจอยา่งเป็นทางการ 

ทวา่ ดว้ยเทคโนโลยท่ีีจ ากดัในเวลานั้นท าให้รูปแบบศิลปะเหล่าน้ีไม่สามารถท าใหผู้ช้ม
ไดรั้บรู้ถึงสัมผสัท่ีแทจ้ริงและท าไดแ้ค่เพียงการมองรูปแบบท่ีสมดุลน้ีจากพื้นผวิของภาพเท่านั้นซ่ึง
ไม่สามารถไดย้นิหรือสัมผสักบัเหตุการณ์ในภาพนั้นได ้ถึงแมว้า่การเจริญเติบโตไปอยา่งรวดเร็ว
ของเทคโนโลยจีะท าใหเ้กิดเป็นภาพยนตร์และละครโทรทศัน์ข้ึน แต่น่ีก็เป็นเพียงแค่การเพิ่ม
ความรู้สึกทางการไดย้นิเท่านั้น จนกระทัง่ในปลายศตวรรษท่ี 20 มนุษยไ์ดคิ้ดคน้โรงภาพยนตร์แบบ
โดม (Full dome film) ในระบบสองมิติข้ึนเป็นคร้ังแรกแต่น่ีก็ยงัเป็นการรับชมท่ีไม่มีปฏิสัมพนัธ์กบั
ผูช้มและผูช้มไม่สามารถมีส่วนร่วมในพื้นท่ีเสมือนจริงท่ีสร้างข้ึน อีกทั้งยงัไม่สามารถโตต้อบกบั
ฉากตวัละครในพื้นท่ีเสมือนจริงนั้นได ้

การมีส่วนร่วมในเหตุการณ์ (Situation in an Immersive) โดยทัว่ไปหมายถึง การไปยงั
สถานท่ีนั้น ๆ ดว้ยตนเองซ่ึงเป็นวธีิการแปลท่ีสนบัสนุนตรรกะของภาษาตะวนัตกและเป็นเพียง
ความรู้สึกของมนุษยท่ี์มีต่อสภาพแวดลอ้มและการแสวงหาความรู้สึกน้ีอาจเป็น “สภาพแวดลอ้ม
เฉพาะแบบเทียม” ท่ีมนุษยส์ร้างข้ึนเองหรือเหตุการณ์เสมือนจริง ปัจจุบนั มนุษยส่์วนใหญ่พยายาม
สร้างเหตุการณ์ท่ีตนเองพึงพอใจและอยากเขา้ไปมีส่วนร่วมในเหตุการณ์นั้นเพื่อเติมเต็มความรู้สึกท่ี
ขาดหาย คลายเครียดและสร้างความหวงัใหก้บัชีวติในอนาคต 

ภายใตเ้ง่ือนไขของความเจริญทางเทคโนโลย ีการท าใหบ้รรลุความรู้สึกท่ีตอ้งการ
จ าเป็นตอ้งใชเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเขา้มาเป็นเคร่ืองมือส าคญัในการด าเนินงาน ดงันั้น 
ผูว้จิยัจึงตอ้งการศึกษาเร่ือง “HELLO WORLD 2.0: การประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน
ในงานจิตรกรรมดิจิทลั” โดยมุ่งเนน้ศึกษาวธีิการประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนในงาน
จิตรกรรมดิจิทลัเพื่อท าใหเ้ทคโนโลยดิีจิทลักบัศิลปะสามารถผสมผสานเขา้กนัไดอ้ยา่งลงตวั และ
ก่อใหเ้กิดเป็น “การมีส่วนร่วมในเหตุการณ์” ท่ีมีความหมายหมายรวมถึง “การด่ืมด ่าศิลปะ”
กล่าวคือ เป็นการท าให้ผูช้มไดเ้ขา้ร่วมและถูกรวมไวใ้นสภาพแวดลอ้มท่ีเฉพาะเจาะลง อนัจะท าให้
ผูช้มไดรั้บชมศิลปะดิจิทลัท่ีสร้างประสบการณ์จากกิจกรรมทางสรีรวทิยาบนทุกส่วนของร่างกาย 
ตลอดจนก่อใหเ้กิดปฏิกิริยาทางจิตวทิยาแก่ผูช้มอยา่งเตม็ท่ี  
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1.2 วตัถุประสงค์การวจัิย 
การมีส่วนร่วมในเหตุการณ์เป็นเพียงความรู้สึกท่ีบุคคลมีต่อสภาพแวดลอ้มท่ีเฉพาะเจาะจง

และตอ้งการแสวงหาความรู้สึกน้ี หรือหมายความวา่ ส่ิงท่ีเรียกวา่ “สภาพแวดลอ้มท่ีเฉพาะเจาะจง” 
อาจเป็นส่ิงเสมือนจริงก็ได ้ภายใตส้ภาวะปัจจุบนั เราสามารถบรรลุความรู้สึกการมีส่วนร่วมใน
เหตุการณ์ไดด้ว้ยการน าเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนมาใช ้ดงันั้น การวิจยัในคร้ังน้ีจึงเป็น
การศึกษาเพื่อน าเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนมาประยกุตใ์ชร่้วมกบังานจิตรกรรมดิจิทลั โดยมี
วตัถุประสงคด์งัน้ี 

1. ศึกษาวธีิการและแนวทางการสร้างสรรคภ์าพดิจิทลัสองมิติใหก้ลายเป็นภาพท่ีอุดมไปดว้ย
สภาพแวดลอ้มเสมือนจริงท่ีมีความลึกเชิงพื้นท่ี 

2. ศึกษาวธีิการและแนวทางการด าเนินงานเพื่อเพิ่มประสบการณ์การโตต้อบระหวา่งผูช้ม
กบังานศิลปะในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง 

3. สร้างสรรคผ์ลงานจิตรกรรมดิจิทลัเสมือนจริงและคน้หาขอ้บกพร่องหรือจุดอ่อนของ
ผลงาน 
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1.3 กรอบแนวคิดในการวจัิย 

ภาพท่ี 1  กรอบแนวคิดในการวจิยั 

1.4 ประโยชน์ทีไ่ด้รับจากการวจัิย 
1. เรียนรู้กระบวนการของการน าความเป็นจริงเสมือนไปใชก้บังานศิลปะดิจิทลัและคน้พบ

วธีิการส าหรับการบูรณาการเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนกบัการวาดภาพดิจิทลัจนสามารถท าให้
ผูช้มไดส้ัมผสักบัภาพวาดดิจิทลัผา่นเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนได ้

2. คน้พบวธีิการสร้างสรรคผ์ลงานท่ีสามารถโตต้อบและมีปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้มได้
3. ไดผ้ลงานตน้แบบจิตรกรรมดิจิทลัเสมือนจริงและคน้พบขอ้บกพร่องหรือจุดอ่อน ของ

ผลงานเพื่อน าไปใชป้รับแกผ้ลงานในอนาคตใหมี้ประสิทธิภาพมากข้ึน 
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1.5 ขอบเขตของการวจัิย 
1. ขอบเขตดา้นเนื้อหา ศึกษาเก่ียวกบัเทคโนโลยคีวามเป็ นจริงเสมือนสมยัใหม่ การ

สร้างสรรคศิ์ลปะดิจิทลัและลทัธิศิลปะเหนือจริง 
2. ขอบเขตดา้นการออกแบบ ด าเนินการออกแบบแบบร่างตวัละครและฉากแบบดิจิทลัสาม 

มิติและน าเทคโนโลยคีวามเป็ นจริงเสมือนมาใชด้ดัแปลงภาพดิจิทลัดงักล่าวใหเ้ป็ นแบบจ าลองสาม 

มิติท่ีสมจริงดว้ยการเพ่ิมเสียง การเคล่ือนไหวของฉากและตวัละคร ตลอดจนสร้างประสบการณ์ 

แบบปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้ม 
3. ขอบเขตดา้นรูปแบบของผลงาน เป็ นการสร้างสรรคผ์ลงานจิตรกรรมดิจิทลัเสมือนจริง 

แบบ 360 องศา 1 ชุด ความยาว 3 นาทีและสามารถโตต้อบกบัผูช้มได้ 

1.6 ขั้นตอนการวจัิย 
ข้นัตอนท่ี 1 รวบรวมขอ้มูลเก่ียวกบัเทคโนโลยคีวามเป็ นจริงเสมือน ภาพวาดดิจิทลัและ 

กรณีศึกษาเก่ียวกบัผลงานเสมือนจริงท่ีเก่ียวขอ้ง 
ข้นัตอนท่ี 2 ลงพ้ืนท่ีศึกษาวธีิการสร้างสรรคเ์ทคโนโลยคีวามเป็ นจริงเสมือน ณ บริษทัท่ี 

เก่ียวขอ้งในประเทศจีน 
ข้นัตอนท่ี 3 วเิคราะห์ขอ้มูลท่ีไดจ้ากการศึกษาและวางแผนแนวทางการน าไปประยกุตใ์ชใ้น 

การสร้ างสรรค์ ผลงานของตนเอง 
ขั้นตอนที่ 4 กาหนดรปูแบบโดยรวมของผลงาน ประกอบด วย การก าหนดสไตล 

กรอบแสดงเรือ่งราวที่สมบูรณ (Story Board) การออกแบบตัวละคร ฉาก แอนิเมชั่น การผสานข 

อมูลต่าง ๆ การตัดต่อและเสียงประกอบฉาก 
ขั้นตอนท่ี 5 สรุปผลการด าเนินการวจิยั 

1.7 ค าศัพท์เฉพาะ 
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน (Virtual Reality) หรือเรียกยอ่ ๆ วา่ VR หมายถึง ระบบ

จ าลองของคอมพิวเตอร์รูปแบบหน่ึงท่ีสามารถสร้างและสัมผสักบัโลกเสมือนไดโ้ดยใช้
คอมพิวเตอร์เพื่อสร้างสภาพแวดลอ้มจ าลองและเป็นการผสานขอ้มูลจากแหล่งท่ีหลากหลายผา่น
มุมมองไดนามิกสามมิติแบบโตต้อบและการจ าลองระบบพฤติกรรมทางกายภาพของผูใ้ชง้านดว้ย
การใชส้ภาพแวดลอ้มเทียม 

จิตรกรรมดิจิทลั (Digital painting) หมายถึง การใชซ้อฟตแ์วร์คอมพิวเตอร์และเคร่ืองมือวาด
ดิจิทลัรูปแบบต่าง ๆ เพื่อสร้างสรรคผ์ลิตภณัฑภ์าพวาดบนคอมพิวเตอร์ 
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คอมพิวเตอร์กราฟิกส์ (Computer graphics) หรือเรียกยอ่ ๆ วา่ CG หมายถึง เทคนิคใน
รูปแบบพิกเซล (Pixel) ของเทคโนโลยรูีปแบบหน่ึงท่ีแปลงกราฟิกสองมิติหรือสามมิติลงในเคร่ือง
คอมพิวเตอร์โดยใชอ้ลักอริทึมทางคณิตศาสตร์ 
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บทที ่2 
เอกสารข้อมูลที่เกีย่วข้อง 

สาระส าคญัของการวจิยัน้ีคือการน าเอาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยท่ีีเกิดข้ึนใหม่มา
ประยกุตใ์ชร่้วมกบัศิลปะแบบดั้งเดิม นบัตั้งแต่อดีตจวบจนปัจจุบนั ศิลปะและเทคโนโลยไีดรั้บการ
ส่งเสริมและพฒันาร่วมกนัมาโดยตลอด ดงันั้น การวิจยัเร่ือง “HELLO WORLD 2.0: การ
ประยกุตใ์ชเ้ทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนในงานจิตรกรรมดิจิทลั” จึงถือเป็นการศึกษาท่ีมีประเด็น
น่าสนใจหลายอยา่ง โดยผูว้ิจยัไดท้  าการศึกษาขอ้มูลท่ีเก่ียวขอ้งไว ้ดงัน้ี 

2.1 ภาพวาดดิจิทลั 
ในคริสตท์ศวรรษท่ี 1980 คอมพิวเตอร์มีส่วนช่วยใหป้ระเทศท่ีพฒันาแลว้มีเทคโนโลยกีาร

ผลิตดา้นการพิมพ ์ ภาพยนตร์และการออกแบบสถาปัตยกรรมกา้วหนา้ไปอยา่งรวดเร็ว อีกทั้ง
เทคโนโลยดิีจิทลัเหล่าน้ียงัถูกน าไปประยกุตใ์ชใ้นดา้นการวาดภาพอยา่งหลีกเล่ียงไม่ได ้โดยในช่วง
เร่ิมตน้ ภาพวาดดิจิทลัถูกน าไปใชเ้พื่อการปรับแต่งและดดัแปลงรูปภาพในขั้นตอนสุดทา้ยของการ
ผลิตผลิตภณัฑ ์แต่ต่อมา จากการพฒันาเทคโนโลยอียา่งต่อเน่ืองท าใหเ้ราสามารถใชภ้าพวาดดิจิทลั
ช่วยในการผลิตไดต้ั้งแต่ในขั้นตอนของการออกแบบไปจนเสร็จส้ินกระบวนการการผลิต (Liu Jun, 
2008, p. 44) 

ภาพท่ี 2  wacom pen-tablet 
(https://zh.wikipedia.org/zh-cn/wacom) 
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พฒันาภาพวาด โดยเทคโนโลยดิีจิทลัท่ีสมบูรณ์แบบ ไม่เพียงสามารถผลิตภาพวาดตามรูปแบบ
ดั้งเดิมไดเ้กือบทั้งหมดแลว้ แต่ยงัท าใหเ้กิดภาพวาดรูปแบบใหม่ท่ีเรียกวา่ “รูปแบบดิจิทลั” (Digital 
style) หากมองจากมุมมองดา้นศิลปะ เทคโนโลยภีาพวาดดิจิทลัถือเป็นผลงานท่ียิง่ใหญ่ท่ีไม่เพียงแต่
เพิ่มรูปแบบงานจิตรกรรมให้มีขอบเขตการสร้างสรรคท่ี์หลากหลายเท่านั้น แต่ยงัเหมาะส าหรับ
สังคมสารสนเทศในยคุใหม่ดว้ย นอกจากน้ี หากมองจากมุมมองดา้นการใชง้าน แมว้า่ภาพวาด
ดิจิทลัจะท าใหศิ้ลปินตอ้งมีคุณสมบติัในการสร้างสรรคเ์พิ่มข้ึน แต่ในขณะเดียวกนัก็ท าใหผ้ลงานมี
ประสิทธิภาพสูงข้ึน ประหยดัเวลาและลดตน้ทุนในการผลิตดว้ย (Liu Jun, 2008, p. 25) 

เม่ือท าการเปรียบเทียบภาพวาดดิจิทลัท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์กบัภาพวาดท่ีสร้างข้ึนดว้ย
มือแลว้พบวา่ ภาพวาดดิจิทลัจะมีประสิทธิภาพสูง มีความแม่นย  ามากและมีลกัษณะหลากหลาย โดย
จุดเด่นเหล่าน้ีไดส่้งผลใหศิ้ลปินมีจินตนาการเพิ่มข้ึนและสามารถสร้างสรรคผ์ลงานไดส้ าเร็จใน
เวลาอนัรวดเร็ว 

2.1.1 ยุคภาพวาดดิจิทลั 
ภาพวาดดิจิทลั คือผลลพัธ์มาจากการพฒันาภาพวาดและการผลิตวตัถุในยคุปัจจุบนัซ่ึงมี

พื้นฐานมาจากการวาดภาพแบบดั้งเดิมและการรักษาลกัษณะทัว่ไปของภาพวาดแบบดั้งเดิมไว ้ใน
การวาดภาพดิจิทลั ผูว้าดยงัคงตอ้งปฏิบติัตามความรู้พื้นฐานของการวาดภาพแบบดั้งเดิม เช่น การ
ร่างภาพ สีสัน มุมมองภาพ กายวภิาคและทฤษฎีอ่ืน ๆ โดยภาพวาดแบบดั้งเดิมอาจมีความใกลเ้คียง
กบัศิลปะบริสุทธ์ิ แต่ภาพวาดดิจิทลัจะน าเอาคุณลกัษณะทางอิเล็กทรอนิกส์สมยัใหม่บางอยา่งมาก
ประยกุตใ์ช ้

ภาพท่ี 3  ผลงานช่ือ Meditation V 
(Yang Chen, 2016) 
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การสร้างเทคโนโลยภีาพวาดดิจิทลัขึ้นมาน้นั ถือเป็นกา้วส าคญัในประวติัศาสตร์ของการ
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ตลาดการคา้ขนาดใหญ่และผลงานในเชิงพาณิชยจ์ะมีคุณค่าทางศิลปะไม่สูงมาก แต่เหตุผลน้ีใช้
ไม่ไดก้บัภาพวาดดิจิทลัท่ีไดรั้บการผสมผสานเขา้กบังานศิลปะเชิงพาณิชยเ์พราะภาพวาดดิจิทลัเป็น
ท่ีช่ืนชอบในตลาดการคา้ มีลกัษณะทางศิลปะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ ตลอดจนไม่มีความขดัแยง้ท่ี
หลีกเล่ียงไม่ไดร้ะหวา่งการคา้เชิงพาณิชยแ์ละศิลปะ 

เม่ือพูดถึงภาพวาดดิจิทลั คุณค่าในเชิงพาณิชยข์องผลงานเหล่าน้ีคือการยอมรับและความช่ืน
ชอบของผูค้นจ านวนมากจนท าใหผ้ลงานมีมูลค่าทางการคา้เพิ่มข้ึนอยา่งรวดเร็ว ในการสร้างสรรค์
ภาพวาดดิจิทลั ศิลปินไม่เพียงตอ้งพยายามหลีกเล่ียงการเผชิญหนา้กนัระหวา่งคุณค่าเชิงพาณิชยแ์ละ
ศิลปะเท่านั้น แต่ยงัตอ้งท าให้ทั้งสองอยา่งน้ีบรรลุเป้าหมายร่วมกนัได ้ภาพวาดดิจิทลัคือการ
เผชิญหนา้กบัทศันศิลป์ของกลุ่มผูช้มซ่ึงคุณลกัษณะน้ีเองท่ีก าหนดใหศิ้ลปินตอ้งแสวงหาผลงานท่ีมี
ความเป็นศิลปะและใหค้วามส าคญักบัการคา้ไปพร้อม ๆ กนั 

โดยปกติแลว้ เม่ือประชาชนทัว่ไปบริโภคผลงานศิลปะ พวกเขาจะไม่มีความสามารถดา้น
สุนทรียศาสตร์ในระดบัสูงมากและจะไม่พฒันาความสามารถดา้นสุนทรียศาสตร์ของตนเองให้
สูงข้ึนเพียงเพื่อใหไ้ดรั้บความเพลิดเพลินทางจิตวญิญาณ แต่พวกเขาจะเสพงานศิลปะเพียงเพื่อให้
ไดรั้บความรู้สึกจากทางประสาทสัมผสัหรือจิตวญิญาณเท่านั้น ดงันั้น ศิลปะภาพวาดดิจิทลัจึงมี
มนตเ์สน่ห์ท่ีดึงดูดใจผูค้นทัว่ไปมากกวา่ศิลปะท่ีบริสุทธ์ิ และเพื่อรักษาความน่าสนใจและเพิ่มความ
นิยมจากผูค้นต่อไป ภาพวาดดิจิทลัจึงมีการเปล่ียนแปลงในดา้นรูปแบบและเทคโนโลยอียา่ง
ต่อเน่ืองเพราะเคร่ืองมือและกระบวนการสร้างภาพวาดดิจิทลั (เช่น ซอฟตแ์วร์ประมวลผลภาพและ
ความสามารถในการประมวลผลดว้ยคอมพิวเตอร์) มีระยะเวลาจ ากดัและไม่ใช่งานศิลปะ        นิ
รันดร์ นอกจากน้ี การเปล่ียนแปลงและการปรับเปล่ียนภาพวาดดิจิทลัอยา่งต่อเน่ืองเพื่อประโยชน์
ของสาธารณชนไม่ไดห้มายความวา่ควรใหค้วามส าคญักบัสุนทรียศาสตร์ของประชาชนและ
เสียสละเอกลกัษณ์ของตนเอง แต่ควรหมายถึงภารกิจในการผลกัดนัแนวโนม้ดา้นศิลปะน้ีใหเ้กิด
เป็นค่านิยมโดยภาพวาดดิจิทลัและสุนทรียศาสตร์ของประชาชนควรเป็นกระบวนการเชิงโตต้อบ
และมีการแลกเปล่ียนระหวา่งกนัถึงจะเอ้ือให้เกิดการพฒันาศิลปะสมยัใหม่อยา่งต่อเน่ือง (Gong Ke 
Li, 2014, p. 12) 

2.2 การเผยแพร่ข้อมูลด้วยเทคโนโลยอีนิเทอร์เน็ต 
ในวนัน้ีท่ีคอมพิวเตอร์ไดรั้บการพฒันาไปอยา่งรุ่งโรจน์ เทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ตและ

มลัติมีเดียจึงไดรั้บการประยกุตใ์ชแ้ละพฒันาไปอยา่งไม่เคยมีปรากฏมาก่อน 
ขอ้มูลบนอินเทอร์เน็ตท่ีมีขนาดใหญ่มาก เม่ือมองผิวเผนิอาจเห็นวา่มนัเป็นเพียงเคร่ืองมือ

ส าหรับการเช่ือมต่อระหวา่งคอมพิวเตอร์กบัคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ในความเป็นจริงมนัมี
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อรรถประโยชน์มากระหวา่งมนุษยก์บัมนุษยแ์ละเป็นแหล่งขอ้มูลท่ีก่อใหเ้กิดความเพลิดเพลินได ้
ส าหรับศิลปิน อินเตอร์เน็ตน ามาซ่ึงความสะดวก รวดเร็วและเป็นแพลตฟอร์มแลกเปล่ียนขอ้มูลท่ี
กวา้ง อยา่งไรก็ตาม แน่นอนวา่การพิมพแ์บบดั้งเดิมและงานเขียนดว้ยมือก็ยงัคงเป็นหน่ึงในวธีิการ
หลกัท่ีเราใชเ้ผยแพร่ผลงานศิลปะ แต่ทั้งสองก็ไม่ไดไ้ม่ขดัแยง้กนั 

ไม่วา่จะเป็นการปรับปรุงฮาร์ดแวร์ การเปล่ียนแปลงแนวคิด ความตอ้งการของตลาดหรือ
การพฒันาดา้นการเผยแพร่ขอ้มูลลว้นถือเป็นเง่ือนไขท่ีจ าเป็นส าหรับการวาดภาพดิจิทลั ปัจจุบนั 
ภาพวาดดิจิทลัมีแนวโนม้ท่ีจะมีความสมบูรณ์แบบสูง มีผลต่อการรับรู้ของคนในวงการศิลปะ 
ตลอดจนท าใหป้ระสบการณ์และการตดัสินดา้นความงามท่ีผา่นมาของผูค้นเปล่ียนไปเป็นอยา่งมาก 

2.3 แนวคิดเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน 
ความเป็นจริงเสมือน ในภาษาองักฤษใชค้  าวา่ “Virtual Reality” หรือ “VR” หมายถึง 

คุณสมบติับางอยา่งของการกระท าท่ีเกิดข้ึนจริงและภาพลวงตา ซ่ึงค าวา่ “VR” อนัท่ีจริงหมายถึง
ภาพของโลกแห่งความเป็นจริง 

ความเป็นจริงเสมือน คือการใชค้อมพิวเตอร์จ าลองสภาพแวดลอ้มและสร้างโลกเสมือนจริง
ในรูปแบบสามมิติเพื่อจ าลองประสาทสัมผสัเก่ียวกบัการมองเห็นและการไดย้นิ เป็นตน้ ใหแ้ก่
ผูใ้ชง้านจนท าใหผู้ใ้ชง้านรู้สึกวา่พวกเขาอยูใ่นสภาพแวดลอ้มนั้นและสามารถรับชมสภาพแวดลอ้ม
แบบสามมิติทั้งหมดไดโ้ดยไม่จ  ากดัมุมมอง  

ศิลปะแบบเหมือนจริง คือ เทคโนโลยชีนิดหน่ึงท่ีก าลงัค่อยๆ ถูกใชอ้ยา่งแพร่หลายกบัศิลปะ
ดิจิทลัในปัจจุบนั  

มนุษยใ์ชน้ิ้วมือในการควบคุมการท างานของคอมพิวเตอร์หรือหมายถึงการใชต้วัเลขเพื่อ
สร้างโลกสมมุติข้ึนใบหน่ึง ส าหรับโลกเสมือนจริงน้ิวมือเปรียบดัง่ “หตัถพ์ระเจา้” (Hand of God) 
หรือหมายถึงมือท่ีใชส้ร้างทุกสรรพส่ิง คอมพิวเตอร์มีระบบการท างานดว้ยการนบัเลขฐานสองท่ีมี
แค่ 0 กบั 1 ซ่ึงกลายเป็นวสัดุพิเศษในการท างานชนิดหน่ึงท่ีสามารถสร้าง “ความเป็นจริง” เสมือน
และสร้าง “ความเป็นจริง” ท่ีมีเสียงและสีเสมือนจริงได ้(Wikipedia, 2018) 
2.3.1 สาระส าคัญของความเป็นจริงเสมือน 

สาระส าคญัของความเป็นจริงเสมือน ประกอบดว้ยกลุ่มของจุดและเส้นจ านวนหน่ึงท่ี
ผสมผสานกบัเสียงรอบทิศทางท่ีเหมาะสมเพื่อระบุต าแหน่งของวตัถุจนเกิดเป็นโลกเสมือนจริง โดย
เราสามารถท าความเขา้ใจเก่ียวกบัความเป็นจริงเสมือนไดจ้าก 3 ดา้น ไดแ้ก่ 

1. ความเป็นจริงเสมือน คือ การใชค้อมพิวเตอร์สร้างพื้นท่ีและวตัถุท่ีใกลเ้คียงกบัความเป็น
จริงไดอ้ยา่งไร้ขอ้จ ากดั 
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2. ผูช้มสามารถโตต้อบกบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงน้ีผา่นสัญชาตญาณธรรมชาติของ
มนุษยไ์ดผ้า่นการเคล่ือนไหวส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย เช่น ศีรษะ ตาและมือ เป็นตน้ 

3. ปัจจุบนั ความเป็นจริงเสมือนมกัตอ้งใชอุ้ปกรณ์ช่วย เช่น โทรศพัทมื์อถือหรือหมวกกนั
น็อกเสมือนจริงในการสร้างประสบการณ์และการโตต้อบกบับุคคล 
2.3.2 เอกลกัษณ์ของศิลปะแบบเหมือนจริง 

ความเป็นจริงเสมือนมีเอกลกัษณ์หลกัๆ คือ สร้างการรับรู้ท่ีหลากหลาย ไดส้ัมผสักบั
ประสบการณ์อนัน่าประทบัใจ มีปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านและก่อใหเ้กิดจินตนาการ (Cao Mao, 2004, 
p. 5)

1. สร้างการรับรู้ท่ีหลากหลาย หมายถึง นอกจากระบบคอมพิวเตอร์จะสามารถน าเสนอ
ประสบการณ์ทางการมองเห็นไดแ้ลว้ ยงัสามารถน าเสนอประสบการณ์จากการสัมผสั ความเคยชิน 
การเคล่ือนไหว ไปจนถึงรสชาติและกล่ินไดด้ว้ย โดยระบบเสมือนจริงในอุดมคติควรสามารถสร้าง
การรับรู้ใหก้บัมนุษยทุ์กคน แต่ก็ไม่ไดห้มายความวา่การรับรู้ในความเป็นจริงเสมือนจะตอ้ง
สอดคลอ้งกบัโลกแห่งความเป็นจริงท่ีเราอาศยัอยูเ่พราะมนัสามารถจ าลองกฎการด าเนินงานของ
โลกแห่งความจริงไดอ้ยา่งไร้ขอ้จ ากดั อีกทั้งยงัสามารถออกแบบกฎการด าเนินงานเฉพาะส าหรับ
โลกเสมือนจริงผา่นทางเทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ต่าง ๆ ได ้

2. สร้างประสบการณ์แบบด่ืมด ่า (Immersive experiences) หมายถึง ผูใ้ชง้านรู้สึกวา่ตนเอง
กลายเป็นตวัเอกท่ีด าเนินชีวติอยูใ่นสภาพแวดลอ้มเสมือนจริง โดยระบบเสมือนจริงในอุดมคติควร
สามารถท าใหผู้ใ้ชง้านไดเ้ห็นถึงความแตกต่างระหวา่งสภาพแวดลอ้มจริงและเทจ็เพื่อท าใหท้ั้ง
ร่างกายและจิตใจของผูใ้ชง้านตกอยูใ่นบรรยากาศเสมือนจริงแบบสามมิติท่ีคอมพิวเตอร์สร้างข้ึน 

3. สร้างปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้าน หมายถึง ระดบัความสามารถในการท างานของผูใ้ชง้านท่ีมี
ต่อวตัถุในสภาพแวดลอ้มจ าลองและระดบัความคิดเห็นตามธรรมชาติท่ีไดรั้บจากส่ิงแวดลอ้มนั้น 

4. สร้างจินตนาการ เป็นการเนน้วา่ระบบความเป็นจริงเสมือนควรสร้างจินตนาการและ
ขยายช่วงความรู้ความเขา้ใจของมนุษยไ์ดอ้ยา่งกวา้งขวาง โดยระบบความเป็นจริงเสมือนไม่เพียง
สามารถท าซ ้ าสภาพแวดลอ้มท่ีแทจ้ริงไดแ้ลว้ แต่ยงัสามารถสร้างสภาพแวดลอ้มตามโครงสร้างท่ีไม่
มีอยูจ่ริงหรือเป็นไปไม่ไดไ้ดด้ว้ย ซ่ึงน่ีเป็นเหตุผลหลกัท่ีท าใหง้านศิลปะแบบเหมือนจริงสามารถท า
ใหภ้าพวาดดิจิทลัอุดมไปดว้ยจินตนาการอนัสมบูรณ์แบบ 
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ภาพท่ี 4  Head-mounted display and wired gloves 
(http:/gimp-savvy.com/cgi-bin/img.cgi?ailsxmzvhd8ojeo694) 

ส่ิงเหล่านี้สามารถท าใหผู้ใ้ช ง้านเขา้สู่การปฏิสมัพันธ์กบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจรงิแบบสาม 

มิติที�คอมพิวเตอร์สร้างขึ้น อีกทั้งยังสามารถโตต้อบและส่ือสารกับสภาพแวดลอ้มนั้นได ้ทั้งนี้ การมี 

บทบาทรว่มกนัระหวา่งผูใ้ช ง้านกบัสภาพแวดลอ้มเสมือนจรงิสามารถช่วยใหม้นุษยไ์ดส้มัผัสกบั 

ว ัตถุ 

มีความสามารถในการรับรูส้ร้างแรงบนัดาลใจใหก้บัความคิดและจินตนาการของผูใ้ช ง้านตลอดจนท

าใหผู้ใ้ช ง้านสามารถเขา้ถึงสภาพแวดลอ้มที�ครอบคลุมขอ้มูลเชิงพ้นืที�และเชิงตรรกะต่างๆ ได ้ดงันั้น 

เราจะเห็นไดว้า่ เอกลกัษณ์ของความเป ็นจรงิเสมือนคือการท าใหผู้ใ้ช ง้านดื�มด่ ากบัการ เป็ 

นส่วนหน่งึในเหตุการณ์และสร้างปฏิสมัพันธ์ระหวา่งมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ 

2.4 การพัฒนาเทคโนโลยีความเป ็นจริงเสมือน 
เมื่อเดือนมิถุนายน 2016 ที่ผ่านมา 

ผู้วิจัยได้ มีโอกาสเข้ าร่วมในโครงการการออกแบบเชิง พาณิชย์ ซึ่งเป็ 
นกิจกรรมเกี่ยวกับการสร้ างภาพยนตร์ ส่งเสรมิการขายส าหรับผลิตภัณฑ์ หมวกกันน็อค VR 
ที่ผลิตโดยบรษิัท Xiaomi Technology ของประเทศจีน เมื่อผู้บรโิภคซ้อืหมวกกันน็อกนี้ไปใช้  

งานจะมีโฆษณาส่งเสรมิการขายนี้ติดไปด้ วยโดยมีบทบาทเพื่อแสดงให้ ผู้บรโิภคเห็นถึงว่า
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เทคโนโลย ีVR สามารถสร้างประสบการณ์ดา้นภาพและเสียงท่ีน่าต่ืนตาต่ืนใจได ้ในขณะเดียวกนั 
โฆษณาช้ินน้ียงัจะมีการเผยแพร่ในงานเปิดตวัผลิตภณัฑใ์หม่ของ Xiaomi ในเดือนตุลาคมปี 2016 
ดว้ย โครงการน้ีคือกิจกรรมท่ีท าใหผู้ว้จิยัไดส้ัมผสักบัเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนเป็นคร้ังแรก
และน าทกัษะการสร้างภาพเคล่ือนไหวแบบสามมิติท่ีเก่ียวขอ้งในก่อนหนา้น้ีมาทดลองสร้าง
เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนเบ้ืองตน้ 

ภาพท่ี 5  ผลงาน MI VR 
(Yang Chen, 2016) 

จากการผลิตท่ียาวนานกวา่ 4 เดือน ผูว้จิยัไดรั้บประสบการณ์ท่ีเก่ียวขอ้งมากมาย ดงันั้น 
ผูว้จิยัจึงไดว้างแผนท่ีจะด าเนินการสร้างสรรคศิ์ลปะต่อไปเร่ือย ๆ ในระหวา่งการศึกษาท่ีประเทศ
ไทย ผูว้จิยัไดท้ดลองน าผลงานภาพวาดดิจิทลัของตนเองไปผสมผสานกบัเทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสมือน 

เม่ือเดือนกนัยายน 2017 ท่ีผา่นมา ผูว้จิยัไดเ้ร่ิมสร้างโครงการ “Hello World” ซ่ึงเป็นการ
ทดลองน าผลงานภาพวาดดิจิทลัของตนเองมาผสมผสานเขา้กบัเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนเป็น
คร้ังแรก 
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ภาพท่ี 6  ผลงาน HELLO WORLD 
(Yang Chen, 2017) 

ผลงานชุด Hello World มีแนวคิดหลกั คือ การเป็นโปรแกรมแรกท่ีสร้างข้ึนโดยใชทุ้กภาษา
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซ่ึงหมายความวา่เป็นการส่ือสารคร้ังแรกระหวา่งเคร่ืองคอมพิวเตอร์กบั
บุคคล ผูว้จิยัตอ้งการใชจุ้ดน้ีเป็นจุดเร่ิมตน้ใหผู้ค้นไดส้ัมผสักบัประสบการณ์ในโลกเสมือนจริงผา่น
ผลงานศิลปะดิจิทลัและท าใหผู้ใ้ชง้านไดเ้ดินเขา้ไปในภาพวาดดิจิทลัของผูว้จิยั 
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ภาพท่ี 7  ผลงาน HELLO WORLD 
(Yang Chen, 2017) 

การสร้างสรรคผ์ลงานชุด Hello World ผูว้จิยัไดท้  าการสรุปและวเิคราะห์ขอ้มูล
ประสบการณ์ไวเ้ป็นจ านวนมาก โดยสามารถสรุปใจความส าคญัไดว้า่ เทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสมือนสามารถบูรณาการเขา้กบัภาพวาดดิจิทลัไดอ้ยา่งสมบูรณ์ แต่เน่ืองจากขอ้จ ากดัดา้นเทคนิค
และเวลาท าใหผู้ว้จิยัไม่ไดส้ร้างประสบการณ์เชิงโตต้อบท่ีซบัซอ้นมากในการสร้างสรรคน้ี์ โดย
สาระส าคญัของผลงานทั้งหมดยงัคงเป็นวดีิโอภาพเคล่ือนไหวแบบสามมิติ ดงันั้นผูช้มจึงไม่
สามารถโตต้อบกบัตวัละครและฉากในผลงานน้ีได ้อีกทั้ง ผูว้จิยัยงัไดท้  าการออกแบบองคป์ระกอบ
ของเวลาและต าแหน่งของเสียงฉบบัสมบูรณ์ไวล่้วงหนา้แลว้จึงท าใหผู้ช้มรู้สึกถึงขอ้จ ากดัจ านวน
มาก ซ่ึงน่ีคือส่ิงท่ีผูว้จิยัควรปรับปรุงในการสร้างสรรคผ์ลงานใหม่ในคร้ังน้ีเพื่อสร้างประสบการณ์
เชิงโตต้อบใหก้บัผูใ้ชง้านเพิ่มข้ึน 
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2.5 ความสัมพนัธ์ระหว่างศิลปะแบบเหมือนจริงกบัศิลปะภาพวาดดิจิทลั 
ภาพวาดดิจิทลัเป็นศิลปะดิจิทลัท่ีไม่ควรมองขา้ม โดยภาพวาดดิจิทลัและศิลปะแบบเหมือน

จริงลว้นเกิดข้ึนมาจากโลกเสมือนจริงดิจิทลัทั้งส้ิน นอกจากน้ี หากมองจากมุมมองของศิลปะ 
ภาพวาดดิจิทลัและศิลปะแบบเหมือนจริงยงัมีลกัษณะหลายประการท่ีคลา้ยคลึงกนัมาก 

2.5.1 ความคล้ายคลงึกนัของศิลปะภาพวาดดิจิทลัและศิลปะแบบเหมือนจริง 
1. สร้างความตอ้งการดา้นความงาม
ไม่วา่เราจะใชศิ้ลปะภาพวาดดิจิทลัเพื่อวตัถุประสงคใ์ด เช่น สร้างความสมจริงหรือเสมือน

จริง ออกแบบเกมส์หรือภาพยนตร์ เพื่อการแสดงศิลปะบริสุทธ์ิ เป็นตน้ และไม่วา่จะใชเ้ทคนิคใดก็
ตาม ทั้งหมดลว้นสร้างข้ึนเพื่อเป็นการแสดงออกถึงความปรารถนาของมนุษยท่ี์มีต่อความงาม ซ่ึงน่ี
คือความตอ้งการในยคุแรกของศิลปะแบบดั้งเดิม ดงันั้น การสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะในยคุน้ีจึงมี
เอกลกัษณ์อยูท่ี่ความสวยงามเพื่อตอบสนองความตอ้งการของสาธารณชน เช่นเดียวกบัศิลปะแบบ
เหมือนจริงท่ีสร้างข้ึนเพื่อตอบสนองความปรารถนาดา้นความงามของมนุษย ์เม่ือเวลาผา่นไป 
วทิยาศาสตร์และเทคโนโลยไีดรั้บการพฒันาไปอยา่งต่อเน่ือง เทคโนโลยใีหม่ๆ ก าลงัถูกมนุษย์
น ามาใชเ้พื่อแสวงหาความงามจนก่อใหเ้กิดเป็นงานศิลปะดิจิทลัท่ีท าใหม้นุษยไ์ดเ้พลิดเพลินไปกบั
ความงามหลายดา้นท่ีไม่เพียงแต่ใหค้วามงามดว้ยภาพเท่านั้น แต่ยงัช่วยเพิ่มความหลากหลายใหก้บั
ความรู้สึกและประสบการณ์ท่ีมาจากการไดย้นิและพื้นท่ีดว้ย ซ่ึงสอดคลอ้งต่อความตอ้งการท่ีรีบเร่ง
ของผูค้นในปัจจุบนั จากมุมมองดา้นการปรารถนาความงามของมนุษย ์ศิลปะดิจิทลัมีเอกลกัษณ์ท่ี
สามารถสร้างการรับรู้และประสบการณ์ความงามของผูค้นไดอ้ยา่งเป็นท่ีน่าพอใจ ดงันั้น น่ีจึงเป็น
จุดท่ีท าใหศิ้ลปะภาพวาดดิจิทลัและศิลปะแบบเหมือนจริงมีความคลา้ยคลึงกนั (Zhang Jiu Jian, 
2018, p. 26) 

2. สร้างประสบการณ์แบบด่ืมด ่า (Immersive experiences)
เม่ือพูดถึงการสร้างประสบการณ์อนัน่าประทบัใจ หลายคนจะนึกถึงประสบการณ์อนัน่าท่ึง

ของศิลปะ VR ในความเป็นจริงประสบการณ์ท่ีน่าจดจ าน้ีไม่ไดมี้เฉพาะในงานศิลปะแบบเหมือน
จริงเท่านั้น แต่ยงัมีปรากฏอยา่งแพร่หลายบนผลงานภาพวาดดิจิทลัของศิลปะลทัธิเหนือจริง ศิลปะ
แฟนตาซี และศิลปะสัจนิยม เป็นตน้ ซ่ึงลว้นแลว้แต่สามารถสร้างประสบการณ์ท่ีดีใหก้บัผูช้ม
ไดม้ากและนอ้ยแตกต่างกนัไป แมว้า่ประเภทของงานศิลปะดิจิทลัท่ีแตกต่างกนัจะสร้างการด่ืมด ่า
ประสบการณ์ท่ีแตกต่างกนั แต่ทั้งหมดลว้นเกิดข้ึนภายใตข้อบเขตของศิลปะแห่งมนุษย ์ดงันั้นเราจึง
สามารถกล่าวโดยรวมไดว้า่ ประสบการณ์ท่ีน่าประทบัใจคือคุณลกัษณะตามธรรมชาติของงาน
ศิลปะทั้งหมด ในศิลปะแบบเหมือนจริง เราไดรั้บประสบการณ์ท่ีน่าจดจ าน้ีผา่นอุปกรณ์ตอบรับ
แบบพิเศษ คอมพิวเตอร์ท่ีมีประสิทธิภาพสูงและซอฟตแ์วร์ท่ีสอดคลอ้งกนัจนท าใหผู้ช้มไดด่ื้มด ่า
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กบัประสบการณ์ทางศิลปะท่ีสมบูรณ์แบบ ดงันั้น จากมุมมองดา้นการสร้างประสบการณ์ ศิลปะ
แบบเหมือนจริงจึงมีลกัษณะเหมือนกบัภาพวาดดิจิทลัเพราะทั้งคู่ต่างสามารถสร้างประสบการณ์ท่ี
น่าจดจ าได ้เพียงแต่ศิลปะแบบเหมือนจริงสามารถสร้างประสบการณ์ไดอ้ยา่งเป็นรูปธรรมมากกวา่ 
(ZhiHu.com, 2018) 

3. จินตนาการ
ศิลปะทุกช้ินลว้นอุดมไปดว้ยจินตนาการ และแน่นอนวา่ การสร้างสรรคผ์ลงานภาพวาด

ดิจิทลัจะตอ้งประกอบไปดว้ยจิตนาการเช่นกนั เช่น ศิลปินตอ้งการใหผู้ช้มเกิดความประทบัใจกบั
ภาพท่ีตนเองสร้างสรรคข้ึ์น  เขาจึงใชพู้ก่นัและสีท่ีจ  าลองอยูบ่นคอมพิวเตอร์มาบรรยายภาพ
โครงสร้างและแสงของวตัถุ แต่นัน่ไม่ไดห้มายความวา่ศิลปินจะตอ้งเลียนแบบการวาดภาพแบบ
ดั้งเดิมอยา่งพิถีพิถนัเพราะวธีิการดงักล่าวถือเป็นเพียงเคร่ืองมือในการสร้างสรรคผ์ลงานและการ
แสดงอารมณ์ของตนเองเท่านั้น เช่นเดียวกบัศิลปะแบบเหมือนจริงท่ีสร้างประสบการณ์ในการใช้
งานใหก้บัผูช้มไดง่้ายข้ึนและท าใหผู้ช้มไดส้ัมผสักบัส่ิงต่าง ๆ จากมุมมองของศิลปินโดยตรง หรือ
แมก้ระทัง่การสร้างสภาพแวดลอ้มท่ีเป็นไปไม่ไดใ้หมี้ข้ึนจริงไดเ้พื่อสร้างจินตนาการท่ีกวา้งข้ึน
ใหก้บัผูช้ม แมว้า่ทั้งสองจะมีวธีิการท่ีแตกต่างกนั แต่จากความตอ้งการดา้นจินตนาการของศิลปินจะ
สามารถท าใหท้ั้งสองน้ีมีความสอดคลอ้งกนัได ้

2.5.2 ศิลปะแบบเหมือนจริงคือผลลพัธ์ของการพฒันาศิลปะภาพวาดดจิิทลั 
Nicholas Negroponte ไดบ้รรยายค าวา่ การอยูร่อดแบบดิจิทลัไวว้า่ “ดิจิทลัไม่ใช่เร่ือง

เก่ียวกบัคอมพิวเตอร์เท่านั้น แต่ยงัเป็นตวัก าหนดวถีิชีวติของเรา” การพฒันาอยา่งรวดเร็วของ
เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ไดน้ ามาสู่การรวมเอาเทคโนโลยดิีจิทลัในทุกดา้นเขา้มาเป็นส่วนหน่ึงใน
ชีวติของมนุษย ์นบัตั้งแต่การส่ือสารผา่นดาวเทียม การวางต าแหน่งทัว่โลกเพื่อสั่งซ้ือสินคา้ทาง
ออนไลน์ และการช าระเงินผา่นมือถือ ลว้นท าใหชี้วติของมนุษยไ์ม่สามารถแยกตวัออกจาก
ผลิตภณัฑดิ์จิทลัท่ีอินเทอร์เน็ตและคอมพิวเตอร์ได ้ภายใตแ้นวโนม้ดงักล่าว ไม่มีใครสามารถออก
จากชีวติดิจิทลัน้ีไดเ้ลย โดยในสภาพแวดลอ้มเช่นน้ี ศิลปะภาพวาดดิจิทลัเองยอ่มตอ้งพฒันาตนเอง
บนพื้นฐานของตน้ฉบบัเพื่อปรับตวัให้เขา้กบัสภาพแวดลอ้มใหม่ดว้ย (H. Li, 2010.p. 15) 

ในความเป็นจริง ความงามของศิลปะภาพวาดดิจิทลัไม่สามารถปรับตวัใหเ้ขา้กบัวถีิชีวิต
สมยัใหม่ท่ีมีจงัหวะชีวติท่ีรวดเร็วข้ึนได ้ยกตวัอยา่งเช่น แมว้า่ผลงานภาพวาดดิจิทลัช้ินนั้น ๆ จะดี
มากเท่าใดแต่มนัก็จะสามารถดึงดูดผูช้มบนโซเชียลมีเดียไดเ้พียงระยะเวลาสั้นๆ เท่านั้น อีกทั้ง จาก
ความแตกต่างทางภูมิหลงัของผูช้ม เช่น วฒันธรรม ประเทศ และระดบัการช่ืนชมความงาม เป็นตน้ 
ยงัท าใหผู้ช้มไดรั้บประสบการณ์ดา้นสุนทรียศาสตร์ท่ีแตกต่างกนัออกไปซ่ึงอาจจะไม่สอดคลอ้งกบั
ความตอ้งการของเวลา แต่ศิลปะแบบเหมือนจริงจะไม่แบ่งแยกความแตกต่างของผูช้มและไม่

2
0

0
2

7
0

1
7

8
7



B
U
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
9
9
2
0
3
9
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
0
7
2
5
6
2
 
1
7
:
0
8
:
5
4
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

18 

ค านึงถึงปัจจยัต่าง ๆ ท่ีมีอิทธิพลต่อมนุษย ์รวมถึงยงัลดผลกระทบจากภูมิหลงัทางวฒันธรรมและ
ศิลปะไดดี้ โดยผูช้มทุกคนท่ีสวมหมวกกนัน็อกเสมือนจริงและหูฟังจะสามารถเพลิดเพลินไปกบั
ความงดงามของศิลปะไดอ้ยา่งง่ายดาย ดงันั้น ศิลปะแบบเหมือนจริงจึงเป็นการเติมเตม็
ประสบการณ์ความตอ้งการทางดา้นความงามของมนุษยแ์ละพฒันามาจากการวาดภาพดิจิทลัหรือ
แมแ้ต่ศิลปะแบบดั้งเดิมซ่ึงการพฒันาน้ีเป็นส่ิงท่ีหลีกเล่ียงไม่ได ้

ศิลปะภาพวาดดิจิทลัไม่สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการดา้นสุนทรียศาสตร์ท่ี
หลากหลายของผูค้นได ้จวบจนปัจจุบนั การพฒันาภาพวาดดิจิทลัสามารถท าไดเ้พียงน าเสนอ
ประสบการณ์ความงามเพียงดา้นเดียวเท่านั้น ซ่ึงจากการพฒันาเทคโนโลยอียา่งต่อเน่ืองท าใหว้ธีิการ
มองเห็นแบบน้ีไม่สามารถตอบสนองต่อความตอ้งการของผูค้นไดอี้กต่อไปเพราะมนุษยต์อ้งการ
ประสบการณ์ดา้นความงามท่ีหลากหลายท าใหเ้ทคโนโลยีความเป็นจริงเสมือนเกิดข้ึนภายใต้
สมมติฐานน้ี เทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนสามารถท าลายขอ้จ ากดัท่ีเกิดข้ึนในก่อนหนา้น้ีได้
ส้ินเชิงเพราะมนัสามารถมอบประสบการณ์ดา้นสุนทรียศาสตร์ท่ีมีมิติทางประสาทสัมผสัไดห้ลาย
แบบ สามารถโตต้อบกบัผลงานศิลปะแบบเหมือนจริงไดแ้ละสามารถท าใหผู้ช้มรับรู้ความรู้สึกใน
ระดบัจิตวทิยาไดม้ากข้ึน เช่น ความสุข ความกลวั ความกดดนั ความสงบ และความปิติยินดี เป็นตน้ 
ในผลงานความเป็นจริงเสมือนจะท าใหเ้ราไดรั้บประสบการณ์อยา่งทัว่ถึงผา่นมิติของ
สภาพแวดลอ้ม สีสัน การเคล่ือนไหว และพื้นท่ี เป็นตน้ โดยผูช้มสามารถสังเกตและสัมผสักบัโลก
รอบตวัไดจ้ากหลากหลายมุมมองและไม่มีขอ้จ ากดัดา้นเวลา เช่น ผูช้มสามารถยอ้นกลบัไปในสมยั
โบราณเพื่อสัมผสักบัชีวติของชนชั้นสูงในยโุรปยคุกลางหรือการกระแทกของน ้าแขง็แอนตาร์กติก
และหิมะได ้เป็นตน้ ซ่ึงเหล่าน้ีเป็นส่ิงท่ีภาพวาดดิจิทลัท าไม่ได ้ ดงันั้น ขอ้จ ากดัดา้นรูปแบบความ
งามของศิลปะภาพวาดดิจิทลัจึงเป็นส่ิงท่ีน าไปสู่การพฒันาศิลปะท่ีเกิดข้ึนใหม่โดยไม่มีขอ้จ ากดัใด 
ๆ เก่ียวกบัศิลปะแบบเหมือนจริง 

นอกจากน้ีเรายงัสามารถท าความเขา้ใจความสัมพนัธ์ระหวา่งศิลปะแบบเหมือนจริงกบั
ศิลปะภาพวาดดิจิทลัผา่นการเปรียบเทียบต่อไปน้ีไดอี้กดว้ย 

1. การวาดภาพดิจิทลัเกือบจะมีกิจกรรมทั้งหมดเหมือนกบัภาพวาดแบบดั้งเดิมเพราะต่างก็
แสดงใหเ้ห็นโลกแห่งความเป็นจริงท่ีมีอยูจ่ริง แต่ศิลปะแบบเหมือนจริงคือการสร้างกิจกรรมบน
พื้นท่ีเสมือนจริง และเม่ือเปรียบเทียบกบัศิลปะภาพวาดดิจิทลั ศิลปะแบบเหมือนจริงจะมี
จินตนาการท่ีกวา้งกวา่ 

2. กิจกรรมเชิงปฏิบติัของการวาดภาพดิจิทลัจะมีมนุษยเ์ป็นตวัหลกั แต่กิจกรรมของศิลปะ
แบบเหมือนจริงจะเป็นการท างานร่วมกนัระหวา่งมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ซ่ึงสามารถก าจดัขอ้จ ากดั
ทางกายภาพของมนุษยท์  าใหม้นุษยก์ระท าพฤติกรรมต่าง ๆ ท่ีไม่สามารถด าเนินการได ้
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3. กิจกรรมการวาดภาพดิจิทลัมีเป้าหมายคือการท าตามส่ิงท่ีมีอยูจ่ริง แต่เป้าหมายของศิลปะ
แบบเหมือนจริงคือการร่วมกลุ่มของหน่วยขอ้มูลเสมือนจริงซ่ึงไม่มีลกัษณะเฉพาะและรูปร่าง แต่มี
ความยดืหยุน่ท่ีไม่มีท่ีส้ินสุด 

ดงันั้น จะเห็นไดว้า่ เม่ือพฒันาศิลปะภาพวาดดิจิทลัไปในระดบัหน่ึงเพื่อใหเ้หมาะสมกบัการ
พฒันาของยคุสมยัและเพื่อใหพ้ื้นท่ีในการพฒันาศิลปะเป็นไปไดอ้ยา่งดี ศิลปะภาพวาดดิจิทลัจึงได้
ผสมผสานเขา้กบัเทคโนโลยีใหม่จนเกิดเป็นศิลปะแบบใหม่ท่ีเรียกวา่ “ศิลปะแบบเหมือนจริง” ซ่ึง
สามารถน าไปประยกุตใ์ชร่้วมกบักิจกรรมอ่ืน ๆ ไดอ้ยา่งหลากหลาย 

2.6 ผลงานศิลปะแบบเหมือนจริง 
2.6.1 การแสดงผลงานศิลปะแบบดั้งเดิมบนแพลตฟอร์มเสมือนจริง 

ภาพท่ี 8  DREAMS OF DALI: 360º VIDEO 
(https://www.youtube.com/watch?v=f1eleiocacu) 

ศิลปะแบบดั้งเดิมถือไดว้า่เป็นมรดกทางวฒันธรรมของประเทศและมีความหมายครอบคลุม
ถึงภาพวาด ประติมากรรม งานฝีมือพื้นบา้น การเตน้ร า และงานศิลปะท่ีเป็นเอกลกัษณ์อ่ืน ๆ 
ปัจจุบนั จากการพฒันาวทิยาศาสตร์และเทคโนโลยอียา่งต่อเน่ืองท าใหศิ้ลปะแบบดั้งเดิมสามารถ
พึ่งพาแพลตฟอร์มของเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนดว้ยการรวมศิลปะแบบดั้งเดิมเขา้กบัศิลปะ
แบบเหมือนจริงจนท าใหศิ้ลปะแบบดั้งเดิมพฒันาไดดี้ข้ึน เช่น เราสามารถอยูใ่นพื้นท่ีเสมือนจริงได้
ดว้ยการใชแ้ปรงเสมือนจริงวาดรูปแบบต่าง ๆ ข้ึนบนพื้นท่ีท่ีไม่มีท่ีส้ินสุด สามารถสร้างผลงานช้ิน
เอกท่ีไม่สามารถสร้างไดเ้น่ืองจากขอ้จ ากดัในโลกแห่งความเป็นจริง สามารถสร้างประติมากรรมใน
พื้นท่ีเสมือนจริงเพื่อท าใหผ้ลงานมีขนาดใหญ่ไดอ้ยา่งไม่มีขีดจ ากดั สามารถใชว้สัดุและเคร่ืองมือท่ี
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หลากหลายในการสร้างประติมากรรมซ่ึงไม่ตอ้งคอยกงัวลวา่วสัดุจะเสียหายเพราะเพียงแค่คุณปรับ
ซอฟตแ์วร์ คุณก็จะสามารถเรียกคืนรายการใด ๆ ในโลกเสมือนจริงได ้นอกจากน้ี ละครยงัมีพื้นท่ี
กวา้งมากส าหรับการพฒันาบนเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนจริงเพราะสภาพแวดลอ้มท่ีเสมือน
จริงสามารถท าใหผู้ช้มรู้สึกเหมือนตนเองอยูใ่นละครนั้นไดแ้ละยงัท าใหผู้ช้มไดรู้้สึกถึงเสน่ห์ของ
ศิลปะการแสดงละครไดม้ากข้ึน เป็นตน้ ศิลปะแบบดั้งเดิมเหล่าน้ีจะสามารถรักษาและพฒันาในยคุ
ใหม่ไดด้ว้ยความพยายามร่วมกนัของเราทุกคนและการรวมศิลปะแบบดั้งเดิมเขา้กบัแพลตฟอร์ม
ใหม่ของเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนผา่นวธีิการต่าง ๆ จะท าใหม้นุษยเ์ขา้ใจสาระส าคญัของ
วฒันธรรมและศิลปะแบบดั้งเดิมไดง่้ายข้ึนซ่ึงมีความส าคญัอยา่งมากต่อการส่งเสริมศิลปะใหมี้
ความเป็นสากล (HiSoUR, 2018) 

2.6.2 ศิลปะแบบเหมือนจริงมีเอกลกัษณ์เฉพาะส าหรับแพลตฟอร์มเสมือนจริง 
เม่ือแพลตฟอร์มใหม่ๆ ไดป้รากฏอยา่งต่อเน่ืองท าใหเ้รายงัคงตอ้งผลิตองคป์ระกอบทาง

วฒันธรรมใหม่ๆ ข้ึนอยูเ่ร่ือย ๆ ดัง่เช่นท่ีศาสตราจารย ์Lawrence Nishik จากสถาบนั Stanford 
University, USA เช่ือวา่ วฒันธรรมถูกคดัลอกไวเ้สมอ โดยผูผ้ลิตวฒันธรรมถือเป็นส่วนหน่ึงใน
วฒันธรรมของตนเองและพวกเขายงัคงสร้างผลิตภณัฑท์างวฒันธรรมใหม่ๆ อยูเ่สมอ เช่น Blog ถือ
เป็นรูปแบบใหม่ของเคร่ืองมือส่ือสารผา่นระบบออนไลน์และเป็นผลิตภณัฑท์างวฒันธรรมท่ี
เกิดข้ึนใหม่บนระบบเครือข่าย โดยรูปแบบดงักล่าวเหมาะส าหรับใชส้ร้างรูปภาพ เพลงและวดีีโอ 
โดยนกัออกแบบกราฟิกหลายคนไดดึ้งเอาภาพเหล่าน้ีออกมาจากภาพบางภาพ จากนั้นเพิ่มส่ิงท่ี
ตนเองชอบลงไปจนเกิดข้ึนเป็นผลงานช้ินใหม่ หรือการซ้ือเพลงมาเพลงหน่ึงแลว้ท าการปรับเปล่ียน
จงัหวะของเพลงจนเกิดเป็นเพลงใหม่ๆ เป็นตน้ นอกจากน้ี ศิลปะแบบเหมือนจริงยงัสามารถใชผ้ลิต
ซ ้ าไดอี้กดว้ย (G. Li, 2008, p.14) 

ภาพท่ี 9  Jeffrey Shaw Movie 1967 
(https://www.zhihu.com/collection/20370768, 2018) 
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ผลงานศิลปะเสมือนจริงอีกส่วนหน่ึงไม่ไดเ้กิดข้ึนจากการเปล่ียนแปลงของศิลปะแบบ
ดั้งเดิมและไม่ไดเ้กิดข้ึนจากการท าซ ้ า แต่เกิดข้ึนจากแพลตฟอร์มบนเทคโนโลยคีวามเป็นจริง
เสมือน อีกทั้งยงัสามารถใชไ้ดเ้ฉพาะบนแพลตฟอร์มน้ีเท่านั้น เช่น การจ าลองสภาพแวดลอ้มของ
เหตุการณ์ท่ีไม่สามารถเกิดข้ึนไดใ้นชีวติจริง การท าใหค้นบินไดอ้ยา่งเสรีบนทอ้งฟ้าคือการท าให้
ผูค้นสามารถสัมผสักบัมุมมองท่ีไม่เคยเห็นมาก่อน หรือการด าลึกลงไปในทะเลจะสามารถท าให้
ผูค้นไดส้ัมผสักบัความรู้สึกมหศัจรรยข์องโลกใตน้ ้า เป็นตน้ อยา่งไรก็ตาม เราจ าเป็นตอ้งใชอุ้ปกรณ์
บางอยา่งในการช่วยใหส้ามารถบรรลุเป้าหมายท่ีตอ้งการได ้ดงันั้นสภาพแวดลอ้มเหล่าน้ีจึงแสดง
ใหเ้ห็นถึงสภาพแวดลอ้มของมนุษยท่ี์ยากต่อการเขา้ถึงหรือทฤษฎีทางวทิยาศาสตร์เท่านั้น ซ่ึงถือวา่
เป็นงานท่ีมีเอกลกัษณ์บนแพลตฟอร์มเสมือนจริงในพื้นท่ีเสมือนจริงเท่านั้นและจะไม่เกิดข้ึนจริงใน
โลกแห่งความเป็นจริงดว้ย 

2.7 การรวบรวมข้อมูลอ้างอิงเชิงสร้างสรรค์ 
เน่ืองจากรูปแบบหลกัของผลงานภาพวาดดิจิทลัของผูว้ิจยัในคร้ังน้ี คือ ศิลปะลทัธิเหนือจริง 

ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงไดศึ้กษาเก่ียวกบัทฤษฎีศิลปะลทัธิเหนือจริงไวเ้ป็นแนวทาง ดงัน้ี 
2.7.1 ทฤษฎีศิลปะลัทธิเหนือจริง 
ลทัธิเหนือจริง (Surrealism) เป็น “ลทัธิ” หรือ “ขบวนการ” ทางวรรณศิลป์และทศันศิลป์ท่ี

เกิดข้ึนในฝร่ังเศสช่วงหลงัสงครามโลกคร้ังท่ี 1 เอกลกัษณ์ของศิลปะลทัธิเหนือจริง คือการใชส่ิ้งท่ี
เรียกวา่ ความบงัเอิญ (Chance) มาเป็นส่วนหน่ึงในการน าเสนอผลงานโดยเฉพาะการหยบิเอา
ส่ิงของสองอยา่งหรือมากกวา่นั้นซ่ึงไม่มีความเก่ียวขอ้งกนัมาวางไวด้ว้ยกนั เหมือนเป็นการพบกนั
โดยบงัเอิญท่ีก่อใหเ้กิดความหมาย แมแ้ต่ละอยา่งจะไม่มีความเก่ียวเน่ืองกนัเลย แต่เม่ือมาอยูร่่วมกนั
ในพื้นท่ีเดียวกนั ยอ่มกระตุน้ใหผู้ช้มเกิดจินตนาการและความรู้สึกถึงเอกภาพแบบใหม่ ซ่ึงไม่ข้ึนกบั
เหตุผลหรือตรรกะใด ๆ ในโลกกายภาพ (Wikipedia, 2018)  

หวัใจส าคญัของลทัธิเหนือจริงคือทฤษฎีจิตวเิคราะห์ ซ่ึงเป็นทฤษฎีของจิตแพทยแ์ละ
นกัจิตวทิยาชาวออสเตรียช่ือ Sigmund Freud (1856-1939) โดยทฤษฎีของเขาไดเ้ผยใหเ้ห็นถึงความ
ลึกลบัท่ีซ่อนอยูใ่นจิตใจของมนุษยแ์ละไม่สามารถใชส้ติปัญญาสัมผสัได ้โดยจิตรู้ส านึกและจิตไร้
สึกนึกคือส่ิงส าคญัท่ีใชก้  าหนดพฤติกรรมของมนุษย ์(Dao, 2018, p. 14) 
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ภาพท่ี 10  Sigmund Freud, 1856-1939 
(https://zh.m.wikipedia.org, 2018) 

ศิลปะเหนือจริง เป็นศิลปะท่ีวา่กนัดว้ยเร่ืองของการถ่ายทอดภาพจากจิตใตส้ านึก ความเพอ้
ฝัน ความแปลกแยกโดดเด่ียว ฯลฯ มีศิลปินท่ีถ่ายทอดผลงานแนวน้ีมากมาย เช่น Jean Arp, Max 
Ernst, Giorgio de Chirico, Man Ray, Joan Miro, Rene Magritte แต่ท่ีมีช่ือเสียงและคุน้ตามากท่ีสุด
คือ Salvador Dali ศิลปินชาวสเปน (จิตรวฒันตระกูล, 2017) 

Sigmund Freud เช่ือวา่แหล่งก าเนิดของพลงัแห่งการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะคือรูปแบบ 
กลไกทางจิตของจิตใตส้ านึกหรือเรียกไดว้า่ศิลปะเป็นเหมือนความฝันท่ีแสดงประสิทธิภาพและ
สัญลกัษณ์ของจิตใตส้ านึก โดยพื้นฐานแลว้ ลทัธิเหนือจริงจะสร้างโลกข้ึนใบหน่ึงท่ีเนน้เร่ืองความ
ฝันและปลดปล่อยจิตใตส้ านึกท่ีมนุษยเ์ก็บไวอ้อกมาผา่นการสร้างค าถามบนสถานการณ์ในฝันไป
จนถึงการพยายามแกไ้ขโลกแห่งความเป็นจริงดว้ยการบิดเบือนความจริงเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย
ตามท่ีศิลปินก าหนดไว ้เช่น ผลงานภาพวาดลทัธิเหนือจริงของ Salvador Dali ท่ีสร้างข้ึนตาม
พื้นฐานแนวคิดของ Sigmund Freud ท่ีแสดงใหเ้ห็นถึงสไตลศิ์ลปะท่ีเป็นเอกลกัษณ์ของเขาตาม
แนวทางของภาพวาดลทัธิเหนือจริง (Sun, 2004, p. 20) 

จากขอ้มูลขา้งตน้สามารถสรุปไดว้า่ สาระส าคญัในการวิจยัของ Sigmund Freud คือการ
ส ารวจความลึกของโลกเสมือนจริงในสมองมนุษยซ่ึ์งมีประโยชน์ต่อการวจิยัของผูว้จิยั ดงัน้ี 

1. ผลงานศิลปะภาพวาดส่วนใหญ่ลว้นเป็นการอธิบายและแสดงความรู้สึกภายในใจของ
มนุษยท่ี์มีต่อโลกเสมือนจริง 

2. ศิลปะแบบเหมือนจริงช่วยท าใหม้นุษยรู้์สึกดีข้ึนจนเกือบจะสามารถท าใหก้ารมองเห็น
การไดย้นิ การสัมผสั ไปจนถึงกิจกรรมทางจิตวทิยาไดรั้บการบูรณาการอยา่งสมบูรณ์ 

2
0

0
2

7
0

1
7

8
7



B
U
U
 
i
T
h
e
s
i
s
 
5
9
9
2
0
3
9
6
 
t
h
e
s
i
s
 
/
 
r
e
c
v
:
 
1
5
0
7
2
5
6
2
 
1
7
:
0
8
:
5
4
 
/
 
s
e
q
:
 
2
0

23 

ภาพท่ี 11  ผลงาน La Persistencia de la Memoria ของ Salvador Dali 
(https://zh.m.wikipedia.org, 2018) 
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2.7.2 ภาพวาดทีเ่กีย่วกบัศิลปะลทัธิเหนือจริง 

ภาพท่ี 12  ผลงาน HELLO WORLD 
(Yang Chen, 2017) 

ในการสร้างสรรคผ์ลงานชุดก่อนหนา้น้ี ผูว้จิยัคน้พบวา่ หากน าภาพวาดสไตลศิ์ลปะลทัธิ
เหนือจริงมาท าเป็นภาพแบบรอบทิศทาง 360 องศาท่ีมีองคป์ระกอบภาพมากหรือมีรูปแบบท่ี
ซบัซอ้นเกินไปจะท าใหผู้ช้มเสียสมาธิในการมอง วงิเวยีนศีรษะ คล่ืนไส้และไม่สบายตาได ้อีกทั้ง 
เม่ือน าภาพดงักล่าวมาผสมผสานกบัการท างานแบบเพอ้ฝันของผลงานศิลปะลทัธิเหนือจริงจะท าให้
ภาพนั้นดูไร้ตรรกะทางความคิดและมีปัญหาทางดา้นการมองเห็นท่ีหนกักวา่เดิม ดงันั้น ผูว้จิยัจึงได้
คน้หาแนวทางแกไ้ขผลงานใหม่ใหดี้ข้ึน โดยสามารถสรุปแนวทางการแกไ้ขไดด้งัน้ี 
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ตารางท่ี 1  การเปรียบเทียบผลงาน Hello World กบั HELLO WORLD 2.0 

เน้ือหา/ผลงาน Hello World HELLO WORLD 2.0 

องคป์ระกอบภาพ 
มีรายละเอียดและโครงสร้างภาพท่ี
ซบัซอ้น 

ลดรายละเอียดภาพและเนน้รูปทรง
เรขาคณิต 

สีสัน 
สีสันหลากหลายและเปรียบเทียบ
ภาพไดไ้ม่ชดัเจน 

ใชเ้ฉพาะสีแดง สีขาวและสีด า
เท่านั้น 

แสงและเงา 
สภาพแวดลอ้มกลางแจง้และมีเงา
ท่ีนุ่มนวล 

ลดปริมาณแสงและเพิ่มความสวา่ง 

จากการวเิคราะห์ขา้งตน้ ผูว้จิยัจึงไดด้ าเนินการรวบรวมขอ้มูลภาพถ่ายและภาพยนตร์ท่ี
เก่ียวขอ้งไวจ้  านวนมาก ดงัน้ี 
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ภาพท่ี 13  Matthias Heiderich, 2018 
(https://www.matthias-heiderich.de) 
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ภาพท่ี 14  Matthias Heiderich, 2018 
(https://www.matthias-heiderich.de) 

ภาพท่ี 15  Territory Studio, 2017 
(http://territorystudio.com/about-us) 
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ภาพท่ี 16  Territory Studio, 2017  
(http://territorystudio.com/about-us) 

 

จากการศึกษาขอ้มูลในเอกสารวรรณกรรมท่ีเก่ียวขอ้ง สามารถสรุปไดว้า่ 
1. ในมุมมองดา้นศิลปะ ผูว้จิยัคิดวา่การวาดภาพดิจิทลัและเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนมี

ความคลา้ยคลึงกนัมากในดา้นศิลปะ 
2. ศิลปะการวาดภาพดิจิทลัส่วนใหญ่สามารถพฒันาไปสู่ศิลปะแบบเหมือนจริงได ้
3. จากโลกเสมือนจริงของมนุษยสู่์โลกเสมือนอิเล็กทรอนิกส์ท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์

ลว้นเกิดข้ึนมาจากการเช่ือมโยงระหวา่งอดีตกบัอนาคตดว้ยศิลปะแบบเหมือนจริง
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บทที ่3 
วธีิด าเนินการวจิยั 

3.1 แนวทางการด าเนินงาน 
1. สังเกตปรากฏการณ์ทัว่ไปในชีวติของตนเองและการพฒันาทางสังคมเพื่อน าขอ้มูลจริงท่ี

เกิดข้ึนมาผสมผสานกบัการสร้างงานจิตรกรรมดิจิทลัในรูปแบบของการวาดภาพเหนือจริง 
2. ส ารวจสภาพการณ์ปัจจุบนัและแนวโนม้การพฒันาเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือน

ตลอดจนทดลองน าเทคโนโลยดีงักล่าวมาใชพ้ฒันาภาพวาดดิจิทลัจนก่อใหเ้กิดเป็นผลงานศิลปะ
ดิจิทลัท่ีสร้างประสบการณ์ใหม่ 

3.2 วธีิการและขั้นตอนการด าเนินงาน 
3.2.1 การสังเกตการณ์ปรากฏการณ์ทางสังคมและการรวบรวมข้อมูล 
1. เทคโนโลยคีอมพิวเตอร์ก าลงัสร้างโลกเสมือนจริงท่ีนบัวนัยิง่ยากต่อการแยกแยะระหวา่ง

ความจริงและความเทจ็ 

ภาพท่ี 17  Unity Blog 
(https://blogs.unity3d.com/cn/2018/05/02/2018-1-is-now-available) 
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เม่ือวนัท่ี 2 พฤษภาคม 2018 ท่ีผา่นมา บริษทัเกมช่ือดงัไดเ้ผยแพร่เคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างเกมรุ่น
ใหม่ล่าสุด Unity 2018.1 ซ่ึงมีนวตักรรมท่ีส าคญัคือมีเคร่ืองมือศิลปะรูปแบบใหม่และระบบ
ตรวจจบัรังสีแบบเรียลไทมท์ าใหห้นา้จอเกมสามมิติน้ีสามารถแสดงผลรายละเอียดภาพท่ีแทจ้ริงได้
เทียบเท่ากบัระดบัโรงภาพยนตร์ นอกจากน้ี ยงัมีการฉายภาพยนตร์แบบเรียลไทมท่ี์ใชเ้ทคโนโลยี
ใหม่ล่าสุดเร่ือง คมัภีร์มรณะ (Book of the Dead) โดยรายละเอียดของภาพในหนงัสั้นทั้งเร่ือง
สามารถท าภาพออกมาไดถึ้งระดบัจิตรกรรมสัจนิยมแบบภาพถ่าย (Photorealism) ซ่ึงช้ีใหเ้ห็นวา่ ใน
อนาคตอนัใกลน้ี้ โลกเสมือนจริงจะมีระดบัของความสมจริงท่ีเขา้ถึงโลกแห่งความเป็นจริงไดอ้ยา่ง
รวดเร็วและไร้ขอบเขต (HuanQiu, 2018) 

ภาพท่ี 18  เกม Unity 2018.1 
(https://unity3d.com/cn/book-of-the-dead, 2018) 

2. มนุษยดู์เหมือนจะเตม็ใจยอมรับโลกเสมือนจริงมากกวา่โลกแห่งความเป็นจริง
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ในโลกแห่งความเป็นจริง มีเพียงไม่ก่ีคนบนโลกน้ีเท่านั้นท่ีมีงานท า ประสบความส าเร็จใน
อาชีพ ครอบครัวมีความสุข มีความสัมพนัธ์ระหวา่งบุคคลท่ีดี ร ่ ารวย มีอิสรภาพในชีวิต ตลอดจน
ไดรั้บการยอมรับจากสังคมและตลาด แต่ส่ิงเหล่าน้ีสามารถบนัดาลใหเ้กิดข้ึนไดอ้ยา่งง่ายดายบน
โลกเสมือนจริง แมก้ระทัง่ปัจจุบนั ในยคุท่ีอินเตอร์เน็ตไดรั้บการพฒันาแลว้ มนุษยก์็ยงัคงพึ่งพาโลก
เสมือนจริงเพื่อท าใหบ้รรลุความฝันของตนในโลกแห่งความเป็นจริง เช่น เม่ือตกงาน พวกเขาจะ
เล่นเกมแข่งกบัเพื่อนในเกมจนไดรั้บจดัอนัดบัข้ึนเป็นท่ีหน่ึงและไดรั้บค าชมเชยยกยอ่งจากคนอ่ืน ๆ 
เม่ือทะเลาะกบัเพื่อน พวกเขาสามารถส่ือสารพูดคุยปรับความเขา้ใจกนัผา่นอินเตอร์เน็ตได ้ในคนท่ี
มีฐานะยากจน พวกเขาสามารถใชเ้งินเสมือนจริงซ้ือและขายเพื่อใหไ้ดรั้บทรัพยส์มบติัท่ีแทจ้ริง เม่ือ
ไม่ไดรั้บการยอมรับจากสังคม พวกเขาจะใชโ้ลกเสมือนจริงท าใหต้นเองดูดีข้ึนและแสดงใหผู้อ่ื้น
เห็นในดา้นท่ีดีของตน เป็นตน้ ตวัอยา่งดงักล่าวมีใหเ้ห็นเป็นจ านวนมาก ซ่ึงอนัท่ีจริงแลว้โลก
เสมือนจริงน้ีไดถู้กผนวกเขา้กบัชีวติของเราไปแลว้ โดยเอกลกัษณ์ของเรา ทรัพยส์มบติั อาชีพและ
อ่ืน ๆ ลว้นก าลงัเคล่ือนท่ีเขา้สู่โลกเสมือนจริงอยา่งรวดเร็ว 

3. ในอดีต มนุษยส์ามารถสังเกตและมีปฏิสัมพนัธ์กบัโลกเสมือนจริงไดจ้ากภายนอก แต่
ปัจจุบนัมนุษยส์ามารถ “เขา้สู่” โลกเสมือนผา่น VR ได ้

เม่ือไม่ก่ีสิบปีท่ีผา่นมา คอมพิวเตอร์ถูกคิดคน้ข้ึนและไดรั้บการพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว โดย
คอมพิวเตอร์ท่ีผูค้นทัว่ไปใชท่ี้บา้นสามารถโตต้อบกบัเมาส์และคียบ์อร์ดไดเ้ท่านั้น จากนั้น
คอมพิวเตอร์จะแสดงผลลพัธ์ผา่นหนา้จอและเสียง เน่ืองจากสาระส าคญัของคอมพิวเตอร์คือ
กระบวนการ “Input-Output-Input” ดงันั้น ในความเป็นจริงแลว้ เราก็มกัจะยอมรับขอ้มูลภายนอก
ของโลกเสมือนจริงได ้แต่ทวา่ หลงัจากท่ีมีเทคโนโลย ีVR เกิดข้ึน มนุษยส์ามารถ “เขา้สู่” โลก
เสมือนจริงไดท้  าใหพ้วกเขาสร้างงานศิลปะของตนเองไดโ้ดยตรงในโลกเสมือนจริงน้ี 

ภาพท่ี 19  Title brush by Google 
(https://www.tiltbrush.com) 
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3.2.2 ปัญหาทีต้่องการน าเสนอ 
จากการท่ีผูว้จิยัไดส้ ารวจสถานการณ์ทัว่ไปในปัจจุบนั ผูว้ิจยัสามารถสรุปประเด็นปัญหาท่ี

คน้พบได ้3 หวัขอ้ดงัน้ี 
1. เม่ือคอมพิวเตอร์สามารถสร้างโลกเสมือนจริงท่ีไม่สามารถแยกความแตกต่างระหวา่ง

ความจริงกบัเท็จได ้ดงันั้น โลกแห่งความเป็นจริงท่ีเราอยูน้ี่คือเร่ืองจริงหรือไม่ 
2. ความรู้สึกของเราก าลงั “โกหก” เราอยูห่รือไม่
3. เราจะตีเส้นแบ่งระหวา่งโลกเสมือนจริงและโลกแห่งความเป็นจริงไดอ้ยา่งไร
3.2.3 แนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน
ผูว้จิยัเช่ือมัน่เสมอวา่ การออกแบบสามารถใชแ้กไ้ขปัญหาได ้ส่วนศิลปะคือตวัน าเสนอ

ปัญหาและใชเ้ป็นเคร่ืองมือสะทอ้นความคิด จากปัญหาท่ีคน้พบ 3 หวัขอ้ ผูว้จิยัคิดวา่สาเหตุท่ีท าให้
เกิดปัญหาดงักล่าวคือความคลุมเครือของขอบเขตระหวา่งโลกเสมือนจริงและโลกแห่งความเป็น
จริงเพราะมนุษยไ์ม่สามารถก าหนดมาตรฐานท่ีเฉพาะเจาะจงเพื่อใชแ้ยกแยะความแตกต่างของส่ิงท่ี
เป็นจริงหรือเป็นเท็จไดซ่ึ้งบางคร้ังส่ิงเหล่าน้ีก็ไม่สามารถมองเห็นไดด้ว้ยสายตามนุษย ์ดงันั้น ผูว้จิยั
จึงตอ้งการสร้างสรรคผ์ลงาน HELLO WORLD 2.0 เพื่อน าเสนอแนวคิดหลกัคือ “โลกคือส่ิงหน่ึงท่ี
เกิดข้ึนจากมุมมองของมนุษย ์โลกน้ีสร้างข้ึนจากการเขา้ใจผดิของมนุษยแ์ละมนุษยไ์ม่ไดมี้เส้นแบ่ง
เขตแดนท่ีชดัเจนส าหรับความรู้สึกของตนเอง” 

ภาพท่ี 20  ขั้นตอนการออกแบบค าวา่ “Hello World” ดว้ยภาษาคอมพิวเตอร์ 
(Wikipedia, 2017) 
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เบ้ืองหลงัของโลกเสมือนจริงท่ีสร้างข้ึนโดยคอมพิวเตอร์ลว้นเกิดข้ึนจากการท างานร่วมกนั
ของโปรแกรมซอฟตแ์วร์ต่าง ๆ และทุก ๆ แอพพลิเคชัน่จะมีภาษาโปรแกรม (Code) ท่ีแตกต่างกนั
ออกไป ในความเป็นจริง การเขียนโปรแกรมก็มีลกัษณะคลา้ยกบัการท่ีผูว้จิยัก าลงัพิมพว์ทิยานิพนธ์
ฉบบัน้ี แต่มีขอ้แตกต่างกนัอยูท่ี่การใชภ้าษาคอมพิวเตอร์ 

ภาพท่ี 21  Hello World 
(https://www.google.co.th, 2017) 

การแสดงผลบนหนา้จอคอมพิวเตอร์สามารถแสดงผลไดท้ั้งรูปภาพ เสียง ตวัอกัษร และการ
เคล่ือนไหว เป็นตน้ และโปรแกรมทุกภาษาจะไดรั้บการป้อนค าสั่งใหส่้งออกขอ้ความค าวา่ “Hello 
World” ดงันั้น Hello World จึงถูกมองวา่เป็นกระบวนการแรกท่ีท าใหค้อมพิวเตอร์สามารถโตต้อบ
กบัมนุษยไ์ด ้และนบัตั้งแต่นั้นเป็นตน้มา มนุษยจึ์งไดส้ร้างโลกเสมือนจริงขนาดใหญ่บนพื้นฐานน้ี 

ความเป็นจริงเสมือนเป็นภาษาศิลปะท่ีไดรั้บการสร้างสรรคข้ึ์นใหม่ สามารถท าใหผู้ช้มเขา้สู่
โลกเสมือนจริงแห่งศิลปะผา่นภาพวาดกราฟิกได ้ดงันั้น ผูว้จิยัจึงไดก้ าหนดช่ือเร่ืองของงานศิลปะ
ช้ินน้ีวา่ Hello World 

3.2.4 เน้ือหาของผลงาน 
หลงัจากท าการปรับแต่งแนวคิดหลกัของผลงานแลว้ ก่อนอ่ืนผูว้ิจยัไดแ้บ่งแนวหาออกเป็น

การเปรียบเทียบเหตุการณ์ในชีวติจริง 4 เหตุการณ์ส าคญัซ่ึงมนุษยทุ์กคนจะตอ้งผา่นประสบการณ์น้ี
มาก่อน ไดแ้ก่ 

1. Male & Female
2. Adults & children
3. Work & Life
4. Alive and Death
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3.3 กรอบแนวคิดในการสร้างสรรค์ 

ภาพท่ี 22  ขอบเขตการด าเนินงาน 
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ภาพท่ี 23  ขอบเขตผลงาน HELLO WORLD 2.0, 2018 

3.4 ขั้นตอนการสร้างสรรค์ 
3.4.1 การหักล้างค าหลกั (Keyword deduction) 
แมว้า่ผูว้จิยัจะไดศึ้กษาและท างานในทิศทางของการออกแบบศิลปะมาเพียง 5 ปีเท่านั้น แต่

ในช่วง 5 ปีท่ีผา่นมาผูว้ิจยัไดค้่อยๆ ส ารวจแนวทางการสร้างสรรคข์องตนเอง และพบวา่การ
สร้างสรรคท่ี์ดีตอ้งด าเนินการตามกฎ “การหกัลา้งค าหลกั” 

เม่ือไดแ้นวคิดในการสร้างสรรคผ์ลงานแลว้ ผูว้ิจยัจึงเร่ิมจินตนาการถึงองคป์ระกอบและ
ภาพต่าง ๆ มากมายเพื่อแสดงแนวคิดของตนเองออกมาใหม้ากท่ีสุดโดยกระบวนการด าเนินการน้ี
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เกิดข้ึนเร็วมาก ผูว้ิจยัคิดวา่ ผลงานท่ียอดเยีย่มคือผลงานท่ีใชอ้งคป์ระกอบท่ีเหมาะสมท่ีสุดใน
ต าแหน่งท่ีเหมาะสมท่ีสุด แต่จากองคป์ระกอบท่ีมากมายน้ี ผูส้ร้างสรรคท่ี์ไม่มีประสบการณ์จะ
สามารถเลือกองคป์ระกอบท่ีเหมาะสมกบังานของเขาไดอ้ยา่งไรและเขาจะเปล่ียนขอ้ความเหล่าน้ี
ใหเ้กิดเป็นภาพไดอ้ยา่งไร 

การหกัลา้งค าหลกั คือค าตอบท่ีส าคญัท่ีสามารถท าใหแ้นวคิดถูกกลัน่กรองออกมาไดอ้ยา่ง
ชดัเจนท่ีสุด โดยค าหลกัสามารถแบ่งได ้2 ทิศทางคือ แนวนอนและแนวตั้ง ดงัวธีิการคิดดงัต่อไปน้ี 

ภาพท่ี 24  รูปแบบแนวคิดหลกัของวธีิการทั้งหมด 

อยา่งไรก็ตาม ผูว้ิจยัคิดวา่แนวคิดแบบแนวตั้งถือเป็นจุดสนใจของกระบวนการคิดทั้งหมด 
นบัตั้งแต่จากไม่มีแนวคิดไปจนถึงการคน้พบแนวคิด ในขั้นตอนน้ีผูส้ร้างสรรคผ์ลงานอาจคน้พบ
แนวคิดท่ียอดเยีย่มจ านวนมากและอาจยงัไดค้น้พบแนวคิดท่ีตนเองไม่ชอบอีกดว้ย 

ค าหลกัคือแนวคิดหลกัในการสร้างสรรคผ์ลงาน เช่น ค าหลกัในผลงานชุด  Male & 
Female คือค าวา่ ผูห้ญิงและผูช้าย เม่ือเราด าเนินแยกค าหลกัออกเป็นกลุ่มหรือเขียนค าท่ีเก่ียวขอ้งท่ี
สามารถเช่ือมโยงกบัค าหลกัไดจ้ะพบวา่ ตวัแทนค าหลกัท่ีดีท่ีสุดตอ้งพิจารณาจากขอบเขตท่ี
ครอบคลุมและหากมีขอบเขตท่ีไม่กวา้งพอก็จะท าใหค้  าหลกัถูกจ ากดัดว้ยความหมายท่ีแคบ
จนเกินไป 

มนุษยรู้์จกัโลกไดด้ว้ยการมอง ฟัง ล้ิมรส ดมกล่ินและสัมผสั จากนั้นจะน าความรู้สึกมา
ผสมผสานกบัความทรงจ าของตนเองเพื่อกระตุน้ใหเ้กิดการรับรู้และเขา้ใจขอ้มูล เน่ืองจากการวจิยั
ในคร้ังน้ีเก่ียวขอ้งกบัการมองเห็น ความรู้สึกและการสัมผสั ดงันั้นผูว้จิยัจึงไดท้  าการวิเคราะห์ขอ้มูล
ไวด้งัน้ี  
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ตารางท่ี 2  ค าหลกั: ผูช้าย (Male) 

ค าหลกั: ผูช้าย (Male) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

พลงั 

http://t.cn/RsBh1YV 

กีฬา 
การต่อสู้ 
ระเบิด 
อาวธุ 
กลา้มเน้ือ 

ความเจบ็ปวด 
ความร้อน 
ความช้ืน 
การขยายตวั 
การรุกราน 

มีเหตุผล 

http://t.cn/RsBZPoo 

เคร่ืองจกัรกล 
พลงัอ านาจ 
วทิยาศาสตร์
และเทคโนโลย ี
กฎเกณฑ ์
จงัหวะ 

ความเยน็ 
ความหนกั 
หยาบกระดา้ง 
เส้นตรง 
เป็นระเบียบ 
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ตารางท่ี 3  ค าหลกั: ผูห้ญิง (Female) 

ค าหลกั: ผูห้ญิง (Female) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

อ่อนแอ 

http://t.cn/RsBZB0k 

เงียบสงบ 
เปียโน 
จงัหวะ 
อ่อนโยน 
สมดุล 
กลางคืน 

นุ่มนวล 
ผวิหนงั 
อบอุ่น 
เรียบล่ืน 
สดใส 

ความรู้สึก 

http://t.cn/RsBw91z 

มีชีวติชีวา 
อบอุ่น 
ละเอียดอ่อน
เพลงสตริง 
เพลงคลาสสิก 

เส้นโคง้ 
ตน้ไม ้
น ้า 
เช้ือรา 
การสุ่ม/คาดเดา 
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ตารางท่ี 4  ค าหลกั: ผูใ้หญ่ (Adults) 

ค าหลกั: ผูใ้หญ่ (Adults) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

เรียนรู้ 

http://t.cn/RsBLdc4 

น่าเบ่ือ 
ไร้สาระ 
พลิกหนงัสือ 
เขียนอกัษร 
ความยุง่เหยงิ 

กระดาษ 
กรอบแหง้ 
รอยแตก 
ตอกย  ้า 
โครงสร้าง 

เสียสละ 

http://t.cn/RsByiDG  

มองโลกในแง่ดี 
ขยนัหมัน่เพียร 
แรงงาน 
ผลก าไร 
เติบโต 

เงิน 
ส่ิงล ้าค่า 
ราบร่ืน 
ระดบัขั้น 
การสะสม 
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ตารางท่ี 5  ค าหลกั: เด็ก (Children) 

ค าหลกั: เด็ก (Children) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

ชีวติ 

http://t.cn/RsBy89b  

ความสุข 
ร่าเริง 
บริสุทธ์ิ 
เสียงหวัเราะ 
ขนาดเล็ก 

ความสดช่ืน 
อ่อนนุ่ม 
อ่อนโยน 
คล่องตวั 
สุขภาพดี 

ความฝัน 

http://t.cn/RsBU7ot 

ความยิง่ใหญ่ 
ภาระหนา้ท่ี 
ความยากล าบาก 
ความหวงั 
ธรรมดาทัว่ไป 

การไม่มีอะไร 
เบา 
ส่ิงล ้าค่า 
งดงาม 
ความลึกลบั 
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ตารางท่ี 6  ค าหลกั: งาน (Work) 

ค าหลกั: งาน (Work) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

สร้างรายได ้

http://t.cn/RsBUpng  

เคร่ืองจกัรกล 
กฎหมาย 
น่าเบ่ือ 
ความกดดนั 
ธรรมดาทัว่ไป 

โลหะ 
กรอบแหง้ 
เยน็ฉ ่า 
การเคล่ือนไหว 
การสั่นสะเทือน 

การเติบโต 

http://t.cn/RsBU1r8 

ขยนัหมัน่เพียร 
ความยากล าบาก 
การยดึมัน่ 
ความทุกขย์าก 
แรงงาน 

หนกั 
ระดบัขั้น 
การสะสม 
แบ่งส่วน 
เก่า 
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ตารางท่ี 7  ค าหลกั: ชีวติ (Life) 

ค าหลกั: ชีวติ (Life) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

ครอบครัว 

http://t.cn/RsB4ZHg 

ความสุข 
สงบ 
เช่ืองชา้ 
บรรยากาศสบาย 
ความสมดุล 

ความอบอุ่น 
ความช้ืน 
ผวิหนงั 
ส่ิงล ้าค่า 
โปร่งใส 

พกัผอ่น 

http://t.cn/RsB40ti 

เงียบสงบ 
แสงสวา่ง 
ชดัเจน 
ผอ่นคลาย 
เพลงคลาสสิก 

อ่อนนุ่ม 
ผอ่นคลาย 
ความสดช่ืน 
เป็นธรรมชาติ 
อิสระ 
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ตารางท่ี 8  ค าหลกั: มีชีวติอยู ่(Alive) 
 

ค าหลกั: มีชีวติ (Alive) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

การ
เคล่ือนไหว 

http://t.cn/RsB4338  

ดุร้าย 
ละเอียดอ่อน
รวดเร็ว 
การเจริญเติบโต 
การเผาผลาญ 

การเปล่ียนแปลง 
เส้นผม 
อุณหภูมิ 
ชยัชนะ 
ของเหลว 

ลมหายใจ 

http://t.cn/RsBbZ5c  

กฎเกณฑ ์
บวม 
หด 
อากาศ 
ความสงบ 

ลม 
การเคล่ือนท่ี 
ความสะอาด 
ล่ืนไหล 
การไหลเวยีน 
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ตารางท่ี 9  ค าหลกั: ตาย (Death) 
 

ค าหลกั: ตาย (Death) 

ความ
เช่ือมโยง 

ภาพทีม่องเห็น ความรู้สึก การสัมผสั 

หยดุ 

http://t.cn/RsBid7d   

ความหวาดกลวั 
กดดนั 
หนกั 
ความเสียใจ 
สูญสลาย 

แขง็ 
เน่า 
สกปรก 
บาดแผล 
เยน็ฉ ่า 

กระดูก 

http://t.cn/RsB6Mpu   

เน้ือไม ้
แปลก 
กลวั 
ตกใจ 
ขนาดเล็ก 

กรอบแหง้ 
หนกั 
ทราย 
ดิน 
ฝุ่ น 

 
จากการวเิคราะห์ขา้งตน้ ท าใหผู้ว้จิยัไดเ้รียนรู้ค าหลกัมากมาย ซ่ึงค าหลกับางค ามีความหมาย

ท่ีใกลเ้คียงกนัมาก โดยค าหลกัเหล่าน้ีสามารถใชเ้ป็นองคป์ระกอบส าคญัในการแสดงออกของ
ผลงาน อีกทั้งยงัสามารถผสมผสานกบัภาพท่ีอา้งอิงถึงกนัเพื่อคน้หาองคป์ระกอบภาพท่ีมีความ
ชดัเจนได ้
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ภาพท่ี 25  วธีิการหกัลา้งค าหลกั 1, 2018 
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ภาพท่ี 26  วธีิการหกัลา้งค าหลกั 2, 2018 
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ภาพท่ี 27  วธีิการหกัลา้งค าหลกั 3, 2018 
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ภาพท่ี 28  วธีิการหกัลา้งค าหลกั 4, 2018 
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จากการวเิคราะห์ดว้ยวธีิการหกัลา้งค าหลกัขา้งตน้ ท าใหผู้ว้จิยัไดค้  าหลกัส าคญัท่ีตอ้ง
น าไปใชใ้นการสร้างสรรคผ์ลงานทั้ง 4 ภาพ ดงัน้ี 

1. ผลงานชุด Male & Female 
“ผูช้าย” คือ พลงั (ไดแ้ก่ กลา้มเน้ือ ความเจบ็ปวด ความร้อน) และมีเหตุผล (ไดแ้ก่ 

เคร่ืองจกัรกล พลงัอ านาจ กฎเกณฑ ์ความหนกั เส้นตรง เป็นระเบียบ) 
“ผูห้ญิง” คือ อ่อนแอ (ไดแ้ก่ จงัหวะ อ่อนโยน กลางคืน นุ่มนวล ผวิหนงั เรียบล่ืน) และ

ความรู้สึก (ไดแ้ก่ ละเอียดอ่อน เส้นโคง้ ตน้ไม ้น ้า การสุ่ม/คาดเดา) 
2. ผลงานชุด Adults & children 
“ผูใ้หญ่” คือ เรียนรู้ (ไดแ้ก่ น่าเบ่ือ กระดาษ โครงสร้าง) และเสียสละ (ไดแ้ก่ เติบโต ราบร่ืน 

ระดบัขั้น) 
“เด็ก” คือ ชีวิต (ไดแ้ก่ ความสุข ร่าเริง บริสุทธ์ิ) และความฝัน (ไดแ้ก่ ความหวงั เบา งดงาม 

ความลึกลบั) 
3. ผลงานชุด Work & Life 
“งาน” คือ สร้างรายได ้(ไดแ้ก่ น่าเบ่ือ ความกดดนั โลหะ การเคล่ือนไหว) และการเติบโต 

(ไดแ้ก่ ขยนัหมัน่เพียร ความยากล าบาก การสะสม)  
“ชีวติ” คือ ครอบครัว (ไดแ้ก่ สงบ เช่ืองชา้ ความอบอุ่น ส่ิงล ้าค่า) และพกัผอ่น (ไดแ้ก่ แสง

สวา่ง ชดัเจน ผอ่นคลาย ธรรมชาติ อิสระ) 
4. ผลงานชุด alive and death 
“มีชีวติ” คือ การเคล่ือนไหว (ไดแ้ก่ ละเอียดอ่อน การเจริญเติบโต เส้นผม ชยัชนะ) และลม

หายใจ (ไดแ้ก่ กฎเกณฑ ์การเคล่ือนท่ี ล่ืนไหล การไหลเวยีน) 
“ตาย” คือ หยดุ (ไดแ้ก่ กดดนั หนกั สูญสลาย) และกระดูก (กรอบแหง้ หนกั สะอาด) 
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3.5 แบบร่างผลงานภาพวาดดิจิทลั 
3.5.1 แบบร่างผลงานชุด Male & Female 

 
 

ภาพท่ี 29  แบบร่างผลงานชุด Male & Female, 2018 
 
ผูว้จิยัไดน้ าวธีิการหกัลา้งค าหลกัจากตารางดา้นบนมาใชอ้อกแบบแบบร่างฉาก Male & 

Female ซ่ึงเป็นฉากแรกในผลงาน VR คร้ังน้ี โดยการด าเนินงานนั้นจะประกอบไปดว้ย 3 ขั้นตอน 
(แบบร่างทุกฉากไดใ้ชว้ธีิเดียวกนัน้ีดว้ย) ดงัน้ี 

1. Base layout ไดแ้ก่ การก าหนดต าแหน่งองคป์ระกอบหลกัของภาพ 
2. Lights & shadow ไดแ้ก่ การก าหนดแหล่งท่ีมาของหนา้จอทั้งหมดและต าแหน่งเงา 
3. Line & detail ไดแ้ก่ รายละเอียดเพิ่มเติมและองคป์ระกอบของลายเส้น 
 

 
 

ภาพท่ี 30  การออกแบบองคป์ระกอบของผูช้ายในผลงานชุด Male & Female, 2018 
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 ในการสร้างแบบร่าง ผูว้จิยัไดใ้ชเ้ทคนิคการแกะสลกัสามมิติมาทดลองออกแบบเพื่อคน้หา
องคป์ระกอบภาพท่ีเหมาะสม เช่น บทบาทของผูช้ายในผลงานชุด Male & Female ผูว้ิจยัไดน้ า
โครงสร้างของท่อเคร่ืองกลมาประยกุตใ์ชใ้นภาพเพื่อท าใหต้วัละครชายมีลกัษณะเป็นภาพนูนข้ึน มี
ความโดดเด่นและแสดงการเปรียบเทียบพลงัอ านาจของผูช้ายท่ีมีมากกวา่ผูห้ญิง 

 

 
 

ภาพท่ี 31  การออกแบบฉากแนวคิดในผลงานชุด Male & Female, 2018 
 
จากนั้น ผูว้จิยัยงัไดด้ าเนินการทดลองทางเทคนิคอ่ืน ๆ ประกอบดว้ย การเปล่ียนแปลง

มุมมองภาพ การใชสี้ทองและการท าภาพเคล่ือนไหว เป็นตน้ ไปใชเ้ป็นเทคนิคพื้นฐานในการ
ออกแบบแบบร่างชุดน้ีดว้ย 

 

 
 
ภาพท่ี 32  การทดลองลงสีดว้ยสีทอง, 2018 
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ภาพท่ี 33  การทดลองใชอ้งคป์ระกอบภาพเคล่ือนไหวและการเปล่ียนแปลงมุมมองภาพ, 2018 
 
ภาพท่ี 34 และภาพท่ี 35 คือการเปรียบเทียบระหวา่งผลงานท่ีผูว้จิยัท าข้ึนในก่อนหนา้น้ีกบั

ผลงานชุดน้ี 
 

 
 

ภาพท่ี 34  Hello World 1.0 ผลงานชุด Male & Female, 2018 
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ภาพท่ี 35  HELLO WORLD 2.0 ผลงานชุด Male & Female, 2018 
 
3.5.2 แบบร่างผลงานชุด Adults & children 
 

 
 

ภาพท่ี 36  แบบร่างผลงานชุด Adults & children 1, 2018 
 
ผูว้จิยัไดน้ าวธีิการหกัลา้งค าหลกัจากตารางดา้นบนมาใชอ้อกแบบแบบร่างฉาก Adults & 

children ซ่ึงเป็นฉากท่ีสองในผลงาน VR คร้ังน้ี 
ในฉากท่ีสองน้ี หลงัจากออกแบบแบบร่างตามภาพท่ี 37 แลว้ ผูว้จิยัยงัไดท้  าการปรับแต่ง

และแกไ้ขภาพใหม่บางส่วน เช่น เน่ืองจากตอนแรกผูว้จิยัจะทดลองวาดภาพน้ีให้แสดงถึง
สภาพแวดลอ้มท่ีอยูใ่นน ้า แต่เม่ือพิจารณาอยา่งถ่ีถว้นพบวา่ สภาพแวดลอ้มในน ้าจะเอนเอียงไปให้
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ความส าคญัแก่ภาพทารกมากจนเกินไปซ่ึงค าหลกัท่ีตอ้งการส่ือสารไม่ใช่ค าวา่ทารกแต่เป็นค าวา่ 
“เด็ก” ดงันั้น เพื่อถ่ายทอดความหมายภาพใหก้วา้งข้ึน ผูว้จิยัจึงไดก้ าหนดสภาพแวดลอ้มใหม่ให้
กลายเป็นฉากท่ีแสดงถึงสภาพแวดลอ้มเหนือจริง 

 

 
 

ภาพท่ี 37  แบบร่างผลงานชุด Adults & children 2, 2018 
 
นอกจากน้ี ลูกโป่งสีขาวคือสัญลกัษณ์ของความตอ้งการท่ีเรียบง่ายของเด็กและ “ตน้ไม”้ สี

ด าท่ีข้ึนสลบัซบัซอ้นอยูร่อบ ๆ หมายถึง ความตอ้งการท่ีซบัซอ้นของผูใ้หญ่  
ในขณะเดียวกนั ผูว้ิจยัยงัไดท้  าการออกแบบรายละเอียดภาพเพิ่มข้ึนเพื่อเนน้เร่ืองราวของ

ภาพทั้งหมดใหช้ดัเจนยิง่ข้ึนดว้ย  
 

 
 

ภาพท่ี 38  องคป์ระกอบหลกัของผลงานชุด Adults & children, 2018 
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เช่น ในส่วนใบหนา้ของเด็กจะมีลกัษณะของโครงสร้างทางกลคลา้ยกบัแวน่ตา ใน
ขณะเดียวกนัยงัไดว้าดส่วนของดวงตาใหแ้หงนข้ึนดา้นบนจนเผยใหเ้ห็นช่องวา่งสีด าดา้นล่าง 
หมายความวา่ เป็นไปไม่ไดท่ี้เราจะสังเกตความจริงไดด้ว้ยตาเท่านั้น ส่วนสภาพแวดลอ้มของทุ่งขา้ว
สาลีท่ีอยูภ่ายนอกอธิบายไดว้า่ ส่ิงท่ีท าใหม้นุษยรู้์สึกมีความสุขไดเ้ป็นเวลานานนั้นไม่ไดเ้กิดข้ึนมา
จากโลกภายนอก แต่มนัคือโลกท่ีอยูภ่ายในตวัเรานัน่เอง 

ในอีกดา้นหน่ึง ผูว้จิยัตั้งใจออกแบบผวิหนงัของเด็กใหโ้ปร่งแสงเพื่อตอ้งการช้ีน าให้ผูช้ม
รู้สึกวา่เราไม่ควรใหค้วามสนใจกบัความน่ารักและความสวยงามจากภายนอกจนมองขา้มเน้ือแท้
ของวตัถุช้ินนั้นไป อีกทั้ง ผูว้ิจยัเช่ือวา่เด็กและผูใ้หญ่มีเน้ือแทเ้ดียวกนัแต่เวลาท่ีเปล่ียนแปลงไปน้ีได้
ท าใหแ้ต่ละคนมีความปรารถนาท่ีแตกต่างกนั 

ภาพท่ี 39 และภาพท่ี 40 คือการเปรียบเทียบระหวา่งผลงานท่ีผูว้จิยัท าข้ึนในก่อนหนา้น้ีกบั
ผลงานชุดน้ี 

 

 
 

ภาพท่ี 39  Hello World 1.0 ผลงานชุด Adults & children, 2018 
 

 
 

ภาพท่ี 40  HELLO WORLD 2.0 ผลงานชุด Adults & children, 2018 
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3.5.3 แบบร่างผลงานชุด Work & Life 

ภาพท่ี 41  แบบร่างผลงานชุด Work & Life 1, 2018 

ผูว้จิยัไดน้ าวธีิการหกัลา้งค าหลกัจากตารางดา้นบนมาใชอ้อกแบบแบบร่างฉาก Work & 
Life ซ่ึงเป็นฉากท่ีสามในผลงาน VR คร้ังน้ี 

ผูว้จิยัไดมี้การปรับแกภ้าพในขั้นสุดทา้ยตามภาพท่ี 42 โดยส่ิงท่ีปรับแกส่้วนใหญ่คือผูว้จิยัได้
ท  าการปรับสีโดยรวมและความคมชดัของภาพใหดี้ยิง่ข้ึน จากนั้นปรับแกอ้งคป์ระกอบหลกัของ
ภาพใหมี้ความเฉพาะเจาะจงเพื่อท าใหผู้ช้มเขา้ใจเหตุการณ์ไดง่้ายและดึงดูดความสนใจ 

ภาพท่ี 42  แบบร่างผลงานชุด Work & Life 2, 2018 
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ภาพท่ี 43 และภาพท่ี 44 คือการเปรียบเทียบระหวา่งผลงานท่ีผูว้จิยัท าข้ึนในก่อนหนา้น้ีกบั
ผลงานชุดน้ี 

ภาพท่ี 43  Hello World 1.0 ผลงานชุด Work & Life, 2018 

ภาพท่ี 44  HELLO WORLD 2.0 ผลงานชุด Work & Life, 2018 
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3.5.4 แบบร่างผลงานชุด Live & Death  
 

 

 

ภาพท่ี 45  แบบร่างผลงานชุด Live & Death 1, 2018 
 
ผูว้จิยัไดน้ าวธีิการหกัลา้งค าหลกัจากตารางดา้นบนมาใชอ้อกแบบแบบร่างฉาก Work & 

Life ซ่ึงเป็นฉากท่ีส่ีในผลงาน VR คร้ังน้ี 
ผูว้จิยัไดมี้การแกไ้ขและปรับแต่งภาพใหม่ท่ีเนน้ใหภ้าพแสดงความหมายเร่ือง “ความตายคือ

ความสงบและงดงาม” และไดมี้การเพิ่มองคป์ระกอบภาพท่ีเฉพาะเจาะจงลงไปจ านวนมาก เช่น 
ดวงตาของผูห้ญิงท่ีมีปีกขนนก สายน ้าท่ีสงบและวฒันธรรมตะวนัออกท่ีแสดงถึงความตาย เป็นตน้ 

 

 
 
ภาพท่ี 46  แบบร่างผลงานชุด Live & Death 2, 2018 
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ภาพท่ี 47 และภาพท่ี 48 คือการเปรียบเทียบระหวา่งผลงานท่ีผูว้จิยัท าข้ึนในก่อนหนา้น้ีกบั
ผลงานชุดน้ี 

ภาพท่ี 47  Hello World 1.0 ผลงานชุด Live & Death, 2018 

ภาพท่ี 48  HELLO WORLD 2.0 ผลงานชุด Live & Death, 2018 
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3.6 แนวคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน VR 
หลงัจากท่ีผูว้จิยัไดส้กดัและลบค าหลกัอีกคร้ัง ผูว้ิจยัคิดวา่ผลงานทุกภาพสามารถสะทอ้นให้

เห็นวตัถุไดอ้ยา่งชดัเจนเพียง 2 อยา่งเท่านั้นซ่ึงสามารถดึงดูดความสนใจของผูช้มไดดี้ หน่ึงในปัจจยั
ท่ีส าคญัท่ีสุดของการสร้างสรรคผ์ลงานศิลปะคือความคมชดัขององคป์ระกอบภาพ ในภาพวาดแบบ
ดั้งเดิม ขอ้มูลท่ีส าคญัท่ีสุดในภาพคือจุดศูนยก์ลางภาพ แต่เม่ือภาพพื้นผวิดงักล่าวถูกน ามา
เปล่ียนเป็น VR แลว้ มุมมองของการรับชมภาพทั้งหมดจะข้ึนอยูก่บัผูช้ม ในเวลาน้ีเองท่ีท าใหจุ้ด
ศูนยก์ลางของภาพเปล่ียนไป ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงจ าเป็นตอ้งพิจารณาดา้นความสอดคลอ้งของจุด
ศูนยก์ลางในการมองเห็นภาพและจุดศูนยก์ลางของแรงโนม้ถ่วงใน VR ดงันั้นผลงาน VR จึง
จ าเป็นตอ้งขยายแนวคิดในภาพวาดของตนเองใหก้วา้งหรือหมายถึงการเพิ่มความคมชดัของ
องคป์ระกอบภาพไปพร้อม ๆ กบัการเพิ่มมุมมองของผูว้จิยั 

ผูว้จิยัไดท้  าการวิเคราะห์แนวคิดเบ้ืองตน้ของภาพวาดและอธิบายวธีิการขยายแนวความคิด
ในการสร้างสรรคผ์ลงาน VR ไวด้งัน้ี 

1. ผลงานชุด Male & Female 
หวัใจหลกัของแนวคิดน้ีคือ มนุษยเ์ราไม่ควรถูกเพศ ช่ือ และต าแหน่ง เป็นตน้ มาเป็นตวั

สร้างความสับสนใหก้บัชีวติ ค  าเรียกขานดงักล่าวมีลกัษณะคลา้ยคลึงกบัการติดฉลากบนกล่องบรรจุ
ภณัฑ ์เพียงแต่วา่เพศเป็นป้ายก ากบัตวัตนท่ีมองเห็นไดย้ากท่ีสุด  

ตามมุมมองส่วนบุคคล ผูว้ิจยัคิดวา่ ทุกคนควรมีความเท่าเทียมกนั ดงันั้น ผูว้ิจยัจึงคิดวา่เรา
ควรน าแนวคิดเร่ือง “การปฏิบติัอยา่งเท่าเทียมกนั” มาเนน้ในการสร้างผลงาน VR คร้ังน้ี  

ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ ผลงานช้ินน้ีจะสามารถท าใหผู้ช้มรู้สึกถึงความสมดุลแบบไดนามิก
ท่ีอยูเ่บ้ืองหลงัป้ายแสดงสถานะเพศบนผลงาน VR ได ้แมว้า่พื้นผวิของภาพจะมีการเคล่ือนไหว แต่
สาระส าคญัท่ีเน้ือหาตอ้งการหมายถึงคือความสมดุล 

2. Adults & children 
หวัใจหลกัของแนวคิดน้ีคือ วตัถุท่ีมนุษยแ์สวงหาสามารถเปล่ียนแปลงไปไดต้ามกาลเวลา 

ไม่วา่จะเป็นเงิน อ านาจ ช่ือเสียง ลว้นท าใหม้นุษยไ์ดรั้บความสุขเพียงระยะสั้นเท่านั้น ดงันั้น เม่ือ
มนุษยเ์ติบโตข้ึนจึงไม่ควรมุ่งเนน้ท่ีจะแสวงหาความสุขสั้นๆ น้ี เหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนน้ีมีลกัษณะคลา้ย
กบัเม่ือตอนท่ีหา้งสรรพสินคา้ลดราสินคา้แลว้มีคนแห่ไปซ้ือของ เม่ืองานลดราคาจบลง ความสุขน้ีก็
จะจบลงอยา่งรวดเร็ว แต่เด็กจะมีความตอ้งการท่ีเรียบง่ายและลูกอมเพียงแค่ 1 อนัก็สามารถท าให้
เด็กมีความสุขไดท้ั้งวนั   

ตามมุมมองส่วนบุคคล ผูว้ิจยัคิดวา่ ความสุขในระยะยาวท่ีแทจ้ริงตอ้งมาจากความฝันในวยั
เด็ก ดงันั้น ผูว้จิยัจึงคิดวา่เราควรน าแนวคิดเร่ือง “การคน้หาความผนัในวยัเด็ก” มาเนน้ในการสร้าง
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ผลงาน VR คร้ังน้ี  
ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ เม่ือผูช้มไดรั้บชมผลงาน VR แลว้จะเพิ่มความรู้สึกใหต้ระหนกัวา่

ส่ิงท่ีคนส่วนใหญ่ในสังคมก าลงัใฝ่หาคือส่ิงเหลวไหลและไม่มีจริง แมว้า่พื้นผวิของภาพจะแสดงถึง
เร่ืองราวความสุข แต่สาระส าคญัท่ีเน้ือหาตอ้งการหมายถึงคือความเจบ็ปวด 

3. Work & Life 
หวัใจหลกัของแนวคิดน้ีคือ เราไม่ควรเอาค าศพัทท่ี์ง่ายไปใชแ้ยกแยะส่ิงท่ีเรามองเห็น 
ตามมุมมองส่วนบุคคล ผูว้ิจยัคิดวา่ เราควรใชใ้จสังเกตส่ิงทั้งปวงอยา่งรอบคอบ ดงันั้น 

ผูว้จิยัจึงคิดวา่เราควรน าแนวคิดเร่ือง “การสังเกตส่ิงทั้งหมด” มาเนน้ในการสร้างผลงาน VR คร้ังน้ี  
ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ เม่ือผูช้มไดรั้บชมผลงาน VR แลว้จะเพิ่มความรู้สึกใหต้ระหนกัวา่ 

ถา้คุณเอางานท่ีคุณท าและวถีิชีวติของคุณมารวมเขา้ไวเ้ป็นหน่ึงเดียวกนั ชีวติของคุณจะเป็นอยา่งไร 
ทุกรายละเอียดในภาพน้ีจะแสดงถึงการท างานและชีวติ   

4. Alive and Death 
หวัใจหลกัของแนวคิดน้ีคือ เราไม่ควรกลวัและหลีกเล่ียงความตาย 
ตามมุมมองส่วนบุคคล ผูว้ิจยัคิดวา่ เราควรรอความตายดว้ยวธีิการท่ีถูกตอ้งและความตายคือ

ความสะอาดและสวยงาม ดงันั้น ผูว้จิยัจึงคิดวา่เราควรน าแนวคิดเร่ือง “ความตายคือความสะอาด
และสวยงาม” มาเนน้ในการสร้างผลงาน VR คร้ังน้ี 

ผูว้จิยัหวงัเป็นอยา่งยิง่วา่ เม่ือผูช้มไดรั้บชมผลงาน VR แลว้จะเพิ่มความรู้สึกใหต้ระหนกัถึง
ดา้นดีของความตาย และท าไมเราถึงไม่ลองมองความตายจากมุมมองของผูต้ายบา้ง 

จากขอ้มูลทั้งหมดขา้งตน้ ผูว้ิจยัไดน้ ามาขยายความและใชเ้ป็นแนวคิดในการสร้างสรรคง์าน
จิตรกรรม ผูว้จิยัเช่ือวา่การท าเช่นน้ีจะช่วยใหผ้ลงาน VR สามารถถ่ายทอดขอ้มูลส าคญัของผลงาน
และทศันคติของผูส้ร้างไดอ้ยา่งถูกตอ้งมากยิง่ข้ึน 

หรือกล่าวไดว้า่ อนัท่ีจริง ผลงาน VR คือส่วนขยายของภาพดิจิทลั โดยการขยายตวัน้ีจะ
เกิดข้ึนในเกือบทุกลกัษณะของแนวคิด การแสดงออก และรูปแบบ ฯลฯ ของผลงาน เช่นเดียวกบั
การเรียนรู้การใชภ้าษาอ่ืน ๆ เพื่อแสดงความหมายเดียวกนั หรือตอ้งบอกวา่ น่ีเป็นววิฒันาการท่ี
ส าคญัของงานศิลปะ 

3.6.1 การแสดงตัวอย่างหน้าจอ 
เน่ืองจากผลงาน HELLO WORLD 2.0 ใชเ้คร่ืองมือท่ีใชส้ร้างเกมรูปแบบใหม่ท าให้ภาพ

ทั้งหมดถูกค านวณดว้ยการแสดงผลแบบเรียลไทม ์(คลา้ยกบัเกมมือถือในปัจจุบนั) และเพิ่ม
องคป์ระกอบแบบโตต้อบรูปแบบใหม่ท่ีข้ึนอยูก่ารตดัสินใจของผูช้มวา่จะเปล่ียนฉากและเรียกการ
เคล่ือนไหวขององคป์ระกอบใด ดงันั้น กระบวนการวางแผนโครงเร่ืองและสตอร่ีบอร์ด (Story 
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Board) ท่ีจ  าเป็นส าหรับภาพเคล่ือนไหวแบบสามมิติแบบดั้งเดิมจะถูกแทนท่ีโดยสมบูรณ์ดว้ยการ
แสดงตวัอยา่งฉาก เช่น ฉากสภาพแวดลอ้มในผลงานชุด Adults & Children ท่ีแสดงผลผา่น
เคร่ืองมือท่ีใชส้ร้างเกม Unity มีลกัษณะดงัน้ี 

ภาพท่ี 49  ฉากสภาพแวดลอ้มในผลงานชุด Adults & Children, 2018 

ภาพท่ี 50  การวางต าแหน่งองคป์ระกอบต่าง ๆ ในผลงานชุด Adults & Children, 2018 

จากภาพขา้งตน้ ต าแหน่งของกลอ้งในฉากคือต าแหน่งสายตาของผูช้ม โดยหลกัการการ
ปฏิสัมพนัธ์ของฉากทั้งหมดคือการเปล่งรังสีจากพิกดัของกลอ้งซ่ึงทิศทางเชิงมุมของรังสีน้ีจะ
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เป็นไปตามสายตาของผูช้มและศูนยก์ลางของหนา้จอจะใชจุ้ดสีขาวเพื่อระบุต าแหน่งของรังสี 
ในขณะท่ีผูช้มหนัศีรษะและรับชมฉากอยา่งอิสระอยูน่ั้น คอมพิวเตอร์จะตรวจจบัรูปแบบสามมิติท่ี
ผา่นรังสีเขา้มา เม่ือแบบจ าลองสามมิติท่ีมีเอฟเฟกต ์(Effect) แบบโตต้อบ (Interactive) ถูกส่งผา่น
รังสีน้ีจะท าใหเ้กิดเป็นเหตุการณ์เสมือนจริงท่ีผูว้จิยัก าหนดข้ึน 

ภาพท่ี 51  ต าแหน่งองคป์ระกอบต่าง ๆ ในผลงานชุด Adults & Children, 2018 

ตวัอยา่งเช่นในสถานการณ์สมมติน้ี เม่ือสายตาของผูช้มมองผา่นรูปเด็ก รูท่ีอยูใ่ตรู้ปจะส่อง
สวา่งและปล่อยอนุภาคออกมาดว้ยแสง ในขณะเดียวกนัน้ีจะมีเสียงออกมาดว้ย ทั้งน้ี การออกแบบ
การแสดงผลใหมี้รูปแบบดงักล่าว ผูว้จิยัตอ้งการเนน้ต าแหน่งและจุดเด่นของภาพในภาพและ
ตอ้งการท าให้ผูช้มเกิดความสนุกสนาน อยากรู้และประหลาดใจกบัฉากในเหตุการณ์น้ี 

นอกจากน้ี เพื่อจดัการกบัล าดบัตรรกะของภาพทั้งหมดให้ดียิง่ข้ึน ผูว้จิยัยงัไดท้  าตามวธีิการ
ผลิตภาพเคล่ือนไหวสามมิติแบบดั้งเดิมดว้ย โดยก าหนดภาพมุมมองหลกัไวท่ี้ 2160 x 1080 pixel 
และเพิ่มขอ้ความอธิบายภาพ  
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ภาพท่ี 52  Story Board ผลงานชุด hello world 2.0, 2018 

 
3.6.2 การสร้างแบบจ าลอง สามมิติ (3D Modeling) 
การสร้างแบบจ าลอง สามมิติเป็นขั้นตอนส าคญัในการคืนค่าใหก้บัสีของภาพวาดดิจิทลั

แบบดั้งเดิมซ่ึงน่ีคือพื้นฐานส าคญัส าหรับการสร้างเน้ือหาเสมือนจริง 
ผูว้จิยัไดใ้ชซ้อฟตแ์วร์ ZBrush2019 รุ่นล่าสุดของบริษทั Picxologic ในการสร้างโมเดล

ทั้งหมดในฉาก นอกจากน้ียงัมีรายละเอียดทางเทคนิคจ านวนมาก เช่น ผูท่ี้มีส่วนร่วมในการสร้าง
ภาพเคล่ือนไหวสามมิติจะรู้วา่ มุมทางเรขาคณิตของโมเดล 3 มิติเป็นปัจจยัส าคญัท่ีส่งผลต่อความ
ราบร่ืนในการแสดงผลภาพเคล่ือนไหว ท าใหค้วามทา้ทายแรกท่ีผูว้จิยัไดเ้ผชิญคือการรักษาสมดุล
ของจ านวนใบหนา้ตวัละครในแบบจ าลอง เพราะหากหนา้จอมีความละเอียดมากเกินไปอาจท าให้
ภาพสะดุดและท าใหผู้ช้มรู้สึกเวยีนหวัได ้หรือหากหนา้จอมีความละเอียดต ่าเกินไปก็จะท าใหภ้าพมี
ความสมจริงนอ้ยลงและส่งผลกระทบต่อประสบการณ์การโตต้อบโดยรวมของผูช้ม 

1.  แกะภาพเคา้โครงทัว่ไปตามภาพวาดดิจิทลัและวาดขอบเขตโครงสร้าง 
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ภาพท่ี 53  การท าแบบจ าลอง ผลงานชุด hello world 2.0, 2018 
 
2.  เพิ่มจ านวนใบหนา้ โครงสร้างบางส่วนและรายละเอียดพื้นผวิของแบบจ าลองตาม

ขอบเขตโครงสร้าง 
 

 
 

ภาพท่ี 54  การท าแบบจ าลอง ผลงานชุด hello world 2.0, 2018 
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3. การประมวลผลโทโพโลยี (Topology) ของโมเดลและสร้างแบบจ าลองพื้นผิวต ่าตาม
โมเดลความแม่นย  าสูงสุด 

ภาพท่ี 55  การท าแบบจ าลอง ผลงานชุด hello world 2.0, 2019 

4. ท  าซ ้ าขั้นตอนท่ี 2 และ 3 จนไดต้น้แบบ

ภาพท่ี 56  การท าแบบจ าลอง ผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
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3.6.3 การสร้างลกัษณะทางกายภาพและพืน้ผวิ (Material and Texture) 
เพื่อท าใหโ้มเดลมีความเป็นจริงมากข้ึนในโลกเสมือนจริง ผูว้จิยัจ  าเป็นตอ้งเพิ่มขอ้มูลดา้น

ลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิลงในพื้นผวิโมเดลดว้ย 
ลกัษณะทางกายภาพท่ีใชใ้นการอธิบายขอ้มูลทางกายภาพและแสงต่าง ๆ บนพื้นผวิของวตัถุ

มกัจะมีช่องทางสะทอ้นแสง (Reflection Channel) ท่ีแตกต่างกนัมาก 
พื้นผวิถูกใชเ้พื่ออธิบายขอ้มูลพื้นผวิของแบบจ าลองและใหข้อ้มูลเก่ียวกบัช่องทางท่ี

เก่ียวขอ้งกบัลกัษณะทางกายภาพ 
ผูว้จิยัไดใ้ชโ้ปรแกรม Substans Painter ในการวาดลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิซ่ึงใชง้าน

ง่ายและมีประสิทธิภาพสูง 
1. การขยายตวัแบบสองมิติเทียบเท่ากบัการแยกแสง UV ในกระบวนการภาพเคล่ือนไหว 3

มิติ 

ภาพท่ี 57  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
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2. เติมสีพื้นฐานโดยรวมเพื่อก าหนดสีธรรมชาติของโมเดล

ภาพท่ี 58  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 

3. การเติมสีโดยรวมนั้นเป็นสีท่ีมีความสวา่งสูง โดยทัว่ไปใชเ้พื่อเนน้รายละเอียดการชนกบั
พื้นผวิของแบบจ าลอง 

ภาพท่ี 59  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
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4. วาดส่วนท่ีตอ้งการใหมี้แสงสวา่ง 
 

 
 

ภาพท่ี 60  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
 
5. เพิ่มจุดเด่นและใชช่้องสัญญาณท่ีโปร่งใสเพื่อจ าลองการกระจายแสง 
 

 
 

ภาพท่ี 61  การท าแบบจ าลอง ผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
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6. วาดรายละเอียดของคราบฝุ่ น การสึกหรอ ฯลฯ บนพื้นผวิของแบบจ าลอง

ภาพท่ี 62  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 

7. ก าหนดขนาดพื้นผวิของทุกส่วนและเตรียมท่ีจะน าเขา้เคร่ืองมือ

ภาพท่ี 63  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 
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8. การประมวลผลแบบจ าลองขั้นสุดทา้ยจะแสดงผลตามแบบในรูปดา้นล่าง จะเห็นไดว้า่
รายละเอียดของแบบจ าลองสามารถรักษาไวไ้ดโ้ดยการประมวลผลของลกัษณะทางกายภาพและ
พื้นผวิตามรูปร่างและโครงสร้างพื้นฐาน 

ภาพท่ี 64  การท าลกัษณะทางกายภาพและพื้นผวิผลงานชุด hello world 2.0, 2019 

3.6.4 การสร้าง Levels ใน Unity 
Levels คือ หน่วยพื้นฐานของ Unity ค าวา่ Levels หมายถึง ฉาก 3 มิติท่ีเฉพาะเจาะจง โดย

ฉากยงัหมายรวมถึงวตัถุทั้งหมดในแอพพลิเคชัน่ทั้งหมด 
วตัถุทุกช้ินในฉากสามารถเป็นวตัถุในเกม (Game Object) ได ้ซ่ึงหมายความวา่ทุกส่ิงท่ีเรา

ตอ้งพิจารณาในเกมเก่ียวขอ้งกบัวตัถุเกม ดว้ยวธีิน้ีมนัสามารถเป็นตวัละครเทคนิคพิเศษ ฯลฯ เพื่อ
โตต้อบกบัผูช้ม 
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ภาพท่ี 65  การท า Levels ผลงานชุด hello world 2.0, 2019 

3.6.5 การ Binding และภาพเคล่ือนไหว (Animation) 
1. Binding
การ Binding เป็นภารกิจส าคญัในภาพเคล่ือนไหว 3 มิติแบบดั้งเดิม โดยมีเป้าหมายเพื่อท า

ตามขอ้จ ากดัของแบบจ าลอง 3 มิติและ Bones  ดงันั้นเราสามารถปรับแต่ง Bones เพื่อขบัเคล่ือน
โมเดลใหเ้คล่ือนไหวได ้

เน่ืองจาก Unity ไม่มีฟังกช์นัการเช่ือมโยง ดงันั้นคุณตอ้งใชซ้อฟตแ์วร์ภาพเคล่ือนไหว 3 มิติ
แบบดั้งเดิมเพื่อใหบ้รรลุเป้าหมาย ท าใหผู้ว้จิยัตอ้งใชซ้อฟตแ์วร์ Cinema4D เขา้มาท างานดว้ย 

ตวัอยา่งเช่น ฉากหนงัสือ เราตอ้งท าใหแ้อนิเมชัน่ใหห้นงัสือเล่มน้ีเปิดและปิดเองได ้เราจึง
จ าเป็นตอ้งใช ้Cinema4D มาสร้างโครงสร้างของหนงัสือ 

ภาพท่ี 66  การสร้างแอนิเมชัน่เปิดปิดหนงัสือ, 2019 
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แต่ละ Bones จะมีความสัมพนัธ์เชิงตรรกะท่ีสอดคลอ้งกนั โดย Bones ระดบัสูงน้ีจะ
ขบัเคล่ือน Bones ระดบัต ่าซ่ึงสร้างผลกระทบท่ีเหมือนขอ้ต่อ  

ภาพท่ี 67  การท างานของ Binding, 2019 

2. การเคล่ือนไหว
เม่ือ Binding เสร็จสมบูรณ์ คุณสามารถท าภาพเคล่ือนไหวโดยตรงโดยบนัทึกขอ้มูล

ต าแหน่งและมุมของ Bones แต่ละช้ินในช่วงเวลาหน่ึง 
แอนิเมชนัไม่จ  ากดัเฉพาะโมเดล 3 มิติ แต่ยงัรวมถึงระบบแสง การเคล่ือนท่ี และระบบ

อนุภาคกลอ้งดว้ย นอกจากน้ียงัมีวธีิพิเศษในการสร้างดว้ยรหสั (Code) ท าใหแ้อนิเมชนัดงักล่าว
ฉลาดและมีประสิทธิภาพมากข้ึน  
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3.6.6 การตั้งค่าตรรกะการโต้ตอบ (Set up interaction logic) 
1. เลือกวตัถุท่ีตอ้งการสร้างภาพเคล่ือนไหวและพฤติกรรมแบบโตต้อบ

ภาพท่ี 68  เลือกวตัถุท่ีตอ้งการสร้างภาพเคล่ือนไหวและพฤติกรรมแบบโตต้อบ, 2019 

2. ตั้งค่ากิจกรรมแบบโตต้อบ

ภาพท่ี 69  Event trigger script, 2019 
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ตวัอยา่งเช่น ในฉากปัจจุบนัมีเหตุการณ์ทรกิเกอร์สามแบบในแบบจ าลองดวงจนัทร์ซึ่งวางตวัอยูบ่น 

แบบจ าลองดวงจนัทร์ เมื�อทรกิเกอร์ปลาจะถูกสร้างขึ้นในน้ าและเมื�อคลิกบนดวงจนัทร์เพื�อเขา้สู่ 

ฉากถดัไป ปลาจะหายไปจากสายตา 

3. การให้ คะแนนเหตุการณ์ การโต้ ตอบ
ใน Unity 
เนื่องจากความสัมพันธ์ แบบลอจิคัลชัดเจนระหว่างโมเดลและโมเดลเหตุการณ์ การโต้ ตอบ 

มีความสัมพันธ์ แบบโลจิคัลเดียวกัน

ภาพท่ี 70  แอปพลิเคชัน่ VR ผลงาน hello world 2.0: Adults & Children ในโทรศพัทมื์อถือ 
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3.7 ผลงานสมบูรณ์ 
1. ภาพวาดดิจิทลั 
 

 
 

 

 
ภาพท่ี 71  hello world 2.0: Male & Female (120 x 60cm) 

 
ทุกคนบนโลกใบน้ีต่างตอ้งพบเจอกบัผูค้นท่ีแตกต่างกนัไป แต่ผูค้นท่ีไดพ้บเจอนั้นสามารถ

แบ่งตามเพศไดเ้ป็นผูช้ายและผูห้ญิง ผูช้ายอาจจะเป็นพอ่ พี่ชายและสามี ส่วนผูห้ญิงก็อาจจะเป็นแม่ 
พี่สาวและภรรยา ทั้งน้ี แมว้า่มนุษยจ์ะสามารถถูกแบ่งออกไดอ้ยา่งง่ายโดยใชเ้พศเป็นเกณฑ ์แต่
มนุษยก์ลบัสรรหาค าใหม่ๆ จ านวนมากมาใชบ้รรยายลกัษณะของผูค้นท่ีพบเจอเหล่าน้ี เช่น สีด า
ผสมสีขาวซ่ึงไม่ไดห้มายถึงสีเทาชนิดหน่ึงแต่หมายถึงสีเทาจ านวนมาก 
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ภาพท่ี 72  hello world 2.0: Adults & Children (120 x 60cm) 
 
ทุกคนต่างมีวยัเด็กเป็นของตนเองทั้งส้ินและในวยัเด็กของทุกคนก็ลว้นอยากมีส่ิงของท่ีอยาก

ไดเ้ป็นของตนเอง เช่น ของเล่น ตัว๋ภาพยนตร์ ค าชมเชยของผูใ้หญ่และสัตวเ์ล้ียง เป็นตน แต่เม่ือพวก
เราเติบโตข้ึน ส่ิงของท่ีตอ้งการไดเ้ปล่ียนไปเป็นอยากไดเ้งินจ านวนมาก มีแฟนหลายคน ไดรั้บ
รางวลัจ านวนมากและมีอายยุนืนาน พวกเราเปล่ียนไปตั้งแต่เม่ือไหร่ 
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ภาพท่ี 73  hello world 2.0: Work & Life (120 x 60cm) 
 
เราจะสร้างความสมดุลระหวา่งการท างานกบัชีวติไดอ้ยา่งไร น่ีเป็นปัญหาท่ีผูค้นทัว่ไปในยคุ

ปัจจุบนัตอ้งเผชิญ น่ีก็เหมือนกบัเหรียญท่ีมีสองดา้น หลายคร้ังท่ีเราเพียงแค่มองเห็นในดา้นท่ีเราคิด
วา่ส าคญัแต่กลบัมกัลืมวา่พวกมนัไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้
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ภาพท่ี 74  hello world 2.0: Live & Death (120 x 60cm) 

 
เม่ือปีท่ีแลว้ เพื่อนท่ีผูว้จิยัรักท่ีสุดไดเ้สียชีวติท่ีประเทศไทย ผูว้จิยัเกิดปีเดียวกบัเขาแต่เขา

กลบัจากโลกน้ีไปเร็วเหลือเกิน น่ีเป็นคร้ังแรกท่ีท าใหผู้ว้จิยัรู้สึกวา่ความตายอยูใ่กลต้วัเรามาก ในวนั
นั้นครอบครัวของเพื่อนผูว้จิยัต่างโศกเศร้าเสียใจ แต่ผูว้จิยักลบัคิดวา่ความตายนั้นไม่น่ากลวัเลย การ
ตายของผูต้ายคือการสูญเสียของผูท่ี้มีชีวติอยูซ่ึ่งน่ีถือเป็นความคิดท่ีค่อนขา้งจะเห็นแก่ตวั นบัตั้งแต่
วนัท่ีมนุษยเ์กิด มนุษยก์็เร่ิมเดินเขา้ใกลค้วามตายข้ึนทุกที แต่คนส่วนใหญ่กลบัใชชี้วติราวกบัวา่
ตนเองจะไม่ตายจากไป ดงันั้น เม่ือความตายมาถึงพวกเขาจึงรู้สึกโศกเศร้าและหวาดกลวั 
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2. แอพพลิเคชัน่ VR 
ภาพการแสดงผลในแอพพลิเคชัน่บางส่วน 
 

 
 

ภาพท่ี 75  hello world 2.0: Live & Death (120 x 60cm) 
 

 
 

ภาพท่ี 76  hello world 2.0: Live & Death (120 x 60cm) 
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บทที ่4 
การวเิคราะห์ผลงาน 

 
ผลงานศิลปะชุด HELLO WORLD 2.0 เป็นโครงการท่ีเร่ิมตน้มาจากการบา้นในชั้นเรียน

ของผูว้จิยัซ่ึงในขณะนั้นเป็นเวอร์ชัน่ HELLO WORLD 1.0 เน่ืองจากตอนนั้นผูว้จิยัยงัมีปัญหา
เก่ียวกบัหลกัทฤษฎีและการใชง้านเทคโนโลยปีฏิสัมพนัธ์ (Interactive Technology) ดงันั้น ผลงาน 
HELLO WORLD 1.0 จึงเป็นเพียงการแสดงผลลพัธ์ในรูปแบบของวดีิโอ VR เท่านั้น ในส่วนการ
แสดงผลแบบปฏิสัมพนัธ์กบัผูใ้ชง้านสามารถท าไดอ้ยา่งเดียวคือมุมมองภาพจะเปล่ียนแปลงไปตาม
ต าแหน่งศีรษะของผูช้ม หลงัจากนั้น ผูว้จิยัไดมี้ความสนใจเป็นอยา่งมากเก่ียวกบัเทคโนโลยี
ปฏิสัมพนัธ์ในแอปพลิเคชัน่ VR บวกกบัความรักในศิลปะดิจิทลัจึงท าใหผู้ว้จิยัตอ้งการต่อยอดและ
สร้างสรรคผ์ลงาน HELLO WORLD 2.0 ข้ึน 

การวจิยัคร้ังน้ี เม่ือดูจากภาพรวมของกระบวนการสร้างสรรคผ์ลงาน HELLO WORLD 2.0 
พบวา่ ก่อนอ่ืนเป็นผลงานท่ีมีพื้นฐานมาจากภาพวาดดิจิทลั จากนั้นใชเ้ทคนิคการวาดภาพดิจิทลัเพื่อ
แสดงแนวคิดของตนเองออกมาและใชเ้ทคโนโลยคีอมพิวเตอร์กราฟิก (Computer Graphic) สร้าง
แบบจ าลองสามมิติข้ึนแลว้ผสมผสานเขา้สู่รูปแบบเกมซ่ึงผลลพัธ์สุดทา้ยท่ีไดคื้อแอพพลิเคชัน่ท่ี
สร้างประสบการณ์แบบด่ืมด ่าและสร้างความสนุกสนานท่ีปฏิสัมพนัธ์กบัผูช้มได ้

แมว้า่ผูว้จิยัจะมีประสบการณ์เร่ืองการท า VR แต่ในระหวา่งกระบวนการผลิตโครงการ
ทั้งหมด ผูว้จิยัยงัคงรู้สึกถึงความทา้ทายท่ีไม่เคยเกิดข้ึนมาก่อน 

กระบวนการผลิต VR และภาพเคล่ือนไหวสามมิติแบบดั้งเดิมนั้นมีความคลา้ยคลึงกนัมาก 
โดยหน่ึงในแง่มุมท่ีส าคญัท่ีสุดของการผลิตแอปพลิเคชัน่ VR คือการออกแบบล าดบัขั้นตอนการ
ปฏิบติังาน (Workflow) ของศิลปินท่ีตอ้งการไดรั้บการยอมรับเป็นอยา่งดี เช่น ขั้นตอนใดเหมาะสม
ท่ีจะใชเ้ทคโนโลยใีดในการประมวลผลภาพ สีสันของภาพกอ้นเมฆ วธีิการแสดงผลภาพตน้ไมใ้น
รูปแบบท่ีแตกต่างกนั หรือแมแ้ต่กระทัง่การพิจารณาภาพภูเขาในระยะไกลและความสวา่งหรือสี
ของดาวแต่ละดวงบนทอ้งฟ้า เป็นตน้ จากมุมมองน้ีอาจกล่าวไดว้า่ บนพื้นฐานการแสดงผลศิลปะ
จิตรกรรมใหส้มบูรณ์จ าเป็นตอ้งออกแบบวธีิการแสดงความคิดใหม่อีกคร้ังเพื่อแสดงท่ีมาของ
แนวคิดและขยายแนวคิดใหม่ ซ่ึงหากเกิดปัญหาใด ๆ ก็ตามในระหวา่งน้ีอาจส่งผลกระทบต่อ
ประสิทธิภาพ เวลาและผลลพัธ์ท่ีคาดหวงัของผลงานได ้ดงันั้นวธีิการเดียวท่ีมีประสิทธิภาพท่ีสุดใน
การหลีกเล่ียงปัญหาน้ีคือ การทดลองใชว้ธีิการใหม่ๆ อยา่งต่อเน่ืองและท าซ ้ าผลงานของคุณเพื่อท า
ใหผ้ลงานนั้นดีข้ึน สนุกสนานข้ึนและลดตน้ทุน เป็นตน้ 
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ผลงานศิลปะ VR เป็นผลงานศิลปะท่ีตอ้งอาศยัเทคโนโลยขีั้นสูง โดยการท างานของศิลปิน
จะมีความแตกต่างกบัทีมงานท่ีเนน้การผลิตในเชิงพาณิชยเ์ป็นอยา่งมากเพราะศิลปินจะไม่มีทีม
งานวจิยัและพฒันาท่ีอุทิศตนใหก้บัการไขแกปั้ญหาทางเทคนิค ดงันั้น ก่อนการสร้างสรรคผ์ลงาน 
ศิลปินจึงมีความจ าเป็นตอ้งคาดการณ์ปัญหาและอุปสรรคท่ีจะตอ้งเผชิญและพิจารณาวิธีการแกไ้ข
ปัญหาท่ีแตกต่างกนัสองหรือสามวธีิเพื่อแกไ้ขปัญหาต่าง ๆ ท่ีอาจเกิดข้ึน เช่น เม่ือไฟล์มีขนาดใหญ่
เกินไปจะท าใหโ้ปรแกรมท างานชา้หรืออาจส่งผลใหค้อมพิวเตอร์ขดัขอ้งได ้ดงันั้น ก่อนการผลิต 
ศิลปินจึงควรจ ากดัขนาดของไฟลแ์ต่ละประเภทและเตรียมแผนฉุกเฉินไวล่้วงหนา้ หรือการใช้
รูปภาพมาแทนโมเดลสามมิติท่ีอยูค่่อนขา้งไกลกบัผูช้มซ่ึงจะท าใหส้ามารถหลีกเล่ียงปัญหาในการ
แสดงผลลพัธ์ของภาพและรับประกนัประสิทธิภาพในการผลิตได ้เป็นตน้ 

การผสมผสานร่วมกนัระหวา่งภาพวาดดิจิทลัและเทคโนโลยคีวามเป็นจริงเสมือนในผลงาน
สมบูรณ์ HELLO WORLD 2.0 สามารถท าไดต้ามความคาดหวงัของผูว้จิยั ดา้นหน่ึง เม่ือมองจาก
มุมมองดา้นศิลปะ เทคโนโลย ีVR ไดน้ ารูปแบบใหม่ของการแสดงออกมาสู่ศิลปะการวาดภาพ
ดิจิทลั สามารถใหผู้ช้ม “เดินเขา้สู่” โลกแห่งการวาดภาพและสร้างการโตต้อบกบัผลงานภาพวาดได้
อยา่งสนุกสนาน อีกดา้นหน่ึง แสดงใหเ้ห็นวา่เทคโนโลย ีVR ไม่เพียงแต่สามารถผลิตเกม วดีิโอและ
ส่ือโซเชียลอ่ืน ๆ ไดแ้ลว้ แต่ยงัสามารถใชเ้ป็นรูปแบบใหม่ของศิลปะส่ือใหม่ไดอี้กดว้ย 

 
4.1 การวเิคราะห์การวาดภาพดิจิทลั 

ภาพวาดดิจิทลัท่ีผูว้ิจยัสร้างสรรคข้ึ์นในงานวิจยัน้ีประกอบดว้ยภาพวาดทั้งหมด 4 ภาพ 
ไดแ้ก่ Male & Female, Adults & children, Work & Life และ Live & Death แมว้า่ผลงานแต่ละช้ิน
จะมีหวัใจหลกัของภาพท่ีแตกต่างกนัไปแต่ทุกภาพลว้นมีแนวคิดเดียวกนั กล่าวคือ ผลงานแต่ละช้ิน
จะมีค าหลกั (Keyword) เป็นของตนเองและภาพวาดนั้นจะขยายแนวคิดของค าหลกันั้น ดงัภาพ
ต่อไปน้ี 
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ภาพท่ี 77  ค าหลกัท่ีปรากฏในภาพวาดดิจิทลั 
 

1. โทนสีโดยรวมของผลงานทั้งหมดเหมือนกนัและมีการลดความเขม้ของสีลง ซ่ึงท าให้
ผูช้มสะมารถระบุวตัถุในภาพไดง่้ายข้ึน     

2. องคป์ระกอบในผลงานมีรายละเอียดของภาพท่ีชดัเจนซ่ึงสามารถช้ีน าความสนใจของ
ผูช้มใหเ้ขา้ใจเน้ือหาหลกัของภาพไดม้ากข้ึนและเป็นภาพท่ีดูมีชีวติชีวา เช่น ผลงาน Male & Female 

3. ผูว้จิยัตั้งใจลดจ านวนแหล่งก าเนิดแสงในภาพลง แต่เพิ่มความสวา่งของแหล่งก าเนิดแสง
แต่ละแหล่งมากข้ึน และมีบางภาพแค่จ  าลองแหล่งก าเนิดแสง เช่น Adults & children 
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ภาพท่ี 78  ภาพวาดดิจิทลัและการแสดงผล VR 
 
4. บนพื้นผวิของภาพ ผูว้จิยัไดจ้  ากดัประสิทธิภาพการท างานของภาพวาดดิจิทลัเพื่อท าให ้

VR เล่นเอฟเฟกตต่์าง ๆ ไดดี้ข้ึน 
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4.2 การวเิคราะห์แอปพลเิคช่ัน VR 
ความแตกต่างท่ีส าคญัของแอปพลิเคชัน่ศิลปะ VR และจิตรกรรมแบบดั้งเดิมคือ การ

เปล่ียนแปลงภาษาภาพและยงัเก่ียวขอ้งกบัการใชภ้าษาเลนส์ภาพตามแบบภาพยนตร์ดว้ย ดงันั้น 
ผูว้จิยัจึงคิดวา่มนัไม่สามารถวเิคราะห์ดว้ยวธีิการทัว่ไปได ้แต่ควรท าการวิเคราะห์ตามลกัษณะพิเศษ
ของตวัมนัเอง 

1. ศิลปะ VR เป็นศิลปะส่ือใหม่ประเภทหน่ึงท่ีมีลกัษณะเหมือนกบัศิลปะส่ือใหม่อ่ืน ๆ อยา่ง
หน่ึงคือ “ความเป็นพลวตั” และมีความแตกต่างกบัศิลปะส่ือใหม่อ่ืน ๆ ดา้นการเนน้การเคล่ือนไหว
ของ “พฤติกรรม” โดยผลงานหรือพฤติกรรมของผูช้มจะสามารถสร้างแรงบนัดาลใจใหก้บัผูช้มได ้
ในผลงานศิลปะ VR ของผูว้จิยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัจะเนน้ย  ้าเร่ือง “เหตุการณ์” ท่ีสร้างการโตต้อบกบัผูช้ม
เพราะเม่ือผูช้มไดส้ัมผสักบัเหตุการณ์นั้น ๆ จะก่อให้เกิดเป็นความอยากรู้อยากเห็นท่ีแขง็แกร่งและ
ท าใหพ้วกเขาตอ้งการคน้หาค าตอบต่อไป 

2. สาระส าคญัของศิลปะ VR คือภาพแบบไดนามิก หากเราลบองคป์ระกอบของการโตต้อบ
ลง ผลงานทั้งหมดจะกลายเป็นภาพยนตร์ท่ีมีผูช้มพร้อมกนัเป็นจ านวนมาก อยา่งไรก็ตาม ภาพยนตร์
ในโรงภาพยนตร์จะเป็นมุมมองภาพแบบส่ีเหล่ียมผนืผา้ แต่มุมมองภาพของศิลปะ VR จะเป็น
วงกลม ซ่ึงส่ิงน้ีท าใหภ้าษาภาพและเสียงแบบดั้งเดิมในภาพยนตร์หลายเร่ืองไม่สามารถใชง้าน
ร่วมกบัศิลปะ VR ได ้ เช่น เม่ือไม่มีขอบเขตหนา้จอจะท าใหศิ้ลปินไม่สามารถใชอ้ตัราส่วนทองค า
เพื่อจดัองคป์ระกอบภาพได ้โดยในสภาพแวดลอ้มเสมือนจริงของศิลปะ VR ส่ิงเดียวท่ีสามารถใช้
เป็นขอ้มูลอา้งอิงไดคื้อทิศทางของขอบฟ้าและสายตาของผูช้ม ซ่ึงจุดน้ีท าใหส้ภาพแวดลอ้มของ
ศิลปะ VR เหมือนกบัโลกแห่งความจริง 

3. จากการวเิคราะห์ขา้งตน้ จะเห็นไดว้า่ ศิลปินจะตอ้งสังเกตและมองหาเหตุการณ์ท่ี
สอดคลอ้งกนัจากชีวิตรอบตวัเรา แมว้า่เหตุการณ์ดงักล่าวอาจดูเหมือนเกินจริงและขดักบัสามญั
ส านึกของเราแต่ผูช้มจะรู้สึกคุน้เคยและไม่สับสน เช่น ผลงาน Male & Female เม่ือผูช้มจอ้งท่ี
หนงัสือ หนงัสือจะเปิดข้ึนโดยอตัโนมติัซ่ึงเหตุการณ์ “การเปิดหนงัสือ” ถือเป็นเร่ืองปกติใน
ชีวติประจ าวนัของเรา แมว้า่หนงัสือจะไม่เผชิญหนา้กบัผูช้มหรือผูช้มไม่ไดเ้ปิดเองก็ตามแต่ผูช้มจะ
สามารถยอมรับกบัเหตุการณ์ท่ีเกิดข้ึนได ้ในทางกลบักนั ถา้หากเป็นเหตุการณ์เม่ือผูช้มจอ้งท่ี
หนงัสือแลว้หนงัสือเล่มน้ีหายไป มนัจะท าใหผู้ช้มรู้สึกวา่มีบางอยา่งผดิปกติกบัการท างาน 

 
4.3 การวเิคราะห์ภาพรวมของผลงาน 

การวจิยัในคร้ังน้ี ผูว้ิจยัไดท้  าการสร้างสรรคผ์ลงานภาพวาดดิจิทลัข้ึนทั้งหมด 4 ภาพ และ
ผลงานศิลปะ VR แบบโตต้อบ 1 ช้ิน ซ่ึงสามารถวเิคราะห์รายละเอียดของผลงานตามองคป์ระกอบ
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ของตวัละคร สีสัน เทคนิค การโตต้อบ และขอ้คิดเห็นของผูเ้ช่ียวชาญและผูช้ม ไดด้งัน้ี 
ผลงานภาพวาดดิจิทลัชุดน้ีเกิดข้ึนจากแนวคิดและปรากฏการณ์ท่ีเฉพาะเจาะจงของผูว้ิจยัท่ีมี

ต่อสังคมสารสนเทศสมยัใหม่และการคน้พบวา่เทคโนโลยอิีนเทอร์เน็ตไดน้ าพาปัญหาใหม่ๆ มาสู่
ผูค้น โดยผูว้จิยัตอ้งการน าเสนอความคิดและปัญหาท่ีเกิดข้ึนน้ีดว้ยภาพวาดดิจิทลั ปัจจุบนั ปัญหา
สังคมท่ีเกิดข้ึนเหล่าน้ีลว้นมีส่ิงหน่ึงท่ีเหมือนกนัคือมนัใกลชิ้ดกบัวถีิชีวติของผูค้นในยคุน้ีเป็นอยา่ง
มาก แมว้า่ปัญหาเหล่าน้ีมกัจะพบไดท้ัว่ไปในชีวติประจ าวนั แต่ผูว้จิยัคาดหวงัท่ีจะท าใหผู้ค้น
ตระหนกัถึงความส าคญัของปัญหาเหล่าน้ีผา่นงานศิลปะ ผูว้จิยัเช่ือวา่การออกแบบคือวธีิการแกไ้ข
ปัญหาใหก้บัผูค้นไดดี้ท่ีสุดและศิลปะคือเคร่ืองเตือนใจและน าพาใหพ้วกเขาคน้พบความจริงของ
ปัญหาต่าง ๆ ได ้ 

นอกจากน้ียงัอธิบายในอีกทางหน่ึงไดว้า่ เราไม่สามารถใชภ้าพวาดเพียงอยา่งเดียวมาท าให้
สาธารณะชนเขา้ใจปัญหาท่ีศิลปินตอ้งการเสนอได ้ยกเวน้ค าถามท่ีเขา้ใจง่ายมาก 

หลงัจากท่ีผูว้จิยัไดส้ัมผสักบัโครงการเชิงพาณิชยเ์ก่ียวกบั VR แลว้ก็รู้สึกวา่ตนเองโชคดีมาก 
แมว้า่ความกา้วหนา้ของเทคโนโลยจีะท าใหส้ังคมตอ้งเผชิญหนา้กบัปัญหา แต่ในขณะเดียวกนั 
เทคโนโลยกี็ไดม้อบโอกาสใหศิ้ลปะมีช่องทางการพฒันาใหม่ๆ ดว้ย ดงันั้น เทคโนโลย ีVR คือ
เคร่ืองอดัฉีดชีวิตใหม่ใหก้บัการวาดภาพดิจิทลั ซ่ึงรูปแบบใหม่ของการแสดงออกน้ีสามารถแสดง
แนวคิดท่ีครบวงจรของศิลปินได ้
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4.4 การวเิคราะห์ผลงานภาพวาดดิจิทลั 
1. Male & Female 
 

 
 

ภาพท่ี 79  Male & Female เคร่ืองมือ Photoshop ขนาด 120 x 60cm 
 
แรงบันดาลใจ ทุกคนบนโลกใบน้ีต่างตอ้งพบเจอกบัผูค้นท่ีแตกต่างกนัไป แต่ผูค้นท่ีไดพ้บ

เจอนั้นสามารถแบ่งตามเพศไดเ้ป็นผูช้ายและผูห้ญิง ผูช้ายอาจจะเป็นพอ่ พี่ชายและสามี ส่วนผูห้ญิง
ก็อาจจะเป็นแม่ พี่สาวและภรรยา ทั้งน้ี แมว้า่มนุษยจ์ะสามารถถูกแบ่งออกไดอ้ยา่งง่ายโดยใชเ้พศ
เป็นเกณฑ ์แต่มนุษยก์ลบัสรรหาค าใหม่ๆ จ านวนมากมาใชบ้รรยายลกัษณะของผูค้นท่ีพบเจอ
เหล่าน้ี เช่น สีด าผสมสีขาวซ่ึงไม่ไดห้มายถึงสีเทาชนิดหน่ึงแต่หมายถึงสีเทาจ านวนมาก 

มนุษยเ์ราไม่ควรถูกเพศ ช่ือ และต าแหน่ง เป็นตน้ มาเป็นตวัสร้างความสับสนใหก้บัชีวติ 
การวเิคราะห์โครงสร้างภาพ ใชอ้งคป์ระกอบภาพแบบสามเหล่ียม วางวตัถุไวต้รงกลาง

เพื่อใหภ้าพชดัเจนและเนน้วตัถุ นอกจากน้ี องคป์ระกอบภาพแบบสามเหล่ียมยงัเป็นการเนน้หวัขอ้
ของภาพดว้ย 
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ภาพท่ี 80  องคป์ระกอบภาพ Male & Female  
 
การวเิคราะห์ตัวละครและบทบาท ดา้นซา้ยมือของใจกลางภาพเป็นภาพผูช้ายท่ีดูแขง็แรง

แขง็แกร่งคนหน่ึง องคป์ระกอบโดยรอบส่วนใหญ่พฒันามาจากรูปร่างพื้นฐานของลกัษณะรูป
ลูกบาศก ์เช่น หนงัสือ รถยนต ์โทรศพัทมื์อถือ ศีรษะมนุษย ์เป็นตน้ องคป์ระกอบภาพทั้งหมด
เหล่าน้ีไดรั้บการออกแบบเพื่อเนน้ลกัษณะพื้นฐานทางความคิด ตรรกะและความมีเหตุผลของผูช้าย 
ดา้นขวามือของใจกลางภาพเป็นภาพผูห้ญิงท่ีดูมีชีวติชีวาคนหน่ึง องคป์ระกอบโดยรอบส่วนใหญ่
เป็นภาพธรรมชาติ เช่น หินท่ีมีพื้นผวิเป็นธรรมชาติ เส้นผมท่ีเหมือนกบัรากของตน้ไม ้หวัท่ีเหมือน
ก าลงัสวมมงกุฎดอกไมแ้ละน ้าตาบนใบหนา้ องคป์ระกอบเหล่าน้ีถูกออกแบบมาเพื่อเนน้ลกัษณะ
พื้นฐานดา้นความคิด อารมณ์และความกระตือรือร้นของผูห้ญิง สภาพแวดลอ้มทั้งหมดของภาพน้ี
ตั้งอยูท่ี่ในทะเลท่ีมีลมก าลงัพดัแรง โดยน ้าหมายถึงแหล่งก าเนิดของทุกชีวติ ส่วนดวงจนัทร์ท่ีลอย
อยูใ่นน ้าเป็นสัญลกัษณ์ทางจิตวญิญาณท่ีกลมกลืนและเป็นเอกภาพ 

การวเิคราะห์แสงและสีสัน ภาพทั้งหมดเป็นการใชสี้สันตามแบบแสงภายนอกของธรรมชาติ 
โดยวางแหล่งก าเนิดแสงไวท่ี้ดา้นหลงัของวตัถุและตั้งค่าความสวา่ง (Self-illumination) หลายจุดไว้
บริเวณก่ึงกลางภาพเพื่อท าให้ผูช้มรู้สึกวา่น่ีเป็นพื้นท่ีกลางแจง้ท่ีกวา้งขวางมาก นอกจากน้ี การใชสี้
ขาวด าในการควบคุมองคป์ระกอบต่าง ๆ ของภาพยงัท าใหไ้ม่รบกวนสมาธิของผูช้มมากเกินไป ใน
เวลาเดียวกนั เพื่อท าใหภ้าพน้ีไม่น่าเบ่ือเกินไป ผูว้จิยัยงัมีการใชสี้ทองมาจดัแต่งภาพไวเ้ล็กนอ้ย 
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2. Adults & children 
 

 

 
ภาพท่ี 81  Adults & children เคร่ืองมือ Photoshop ขนาด 120 x 60cm 

 
แรงบันดาลใจ ทุกคนต่างมีวยัเด็กเป็นของตนเองทั้งส้ินและในวยัเด็กของทุกคนก็ลว้นอยาก

มีส่ิงของท่ีอยากไดเ้ป็นของตนเอง เช่น ของเล่น ตัว๋ภาพยนตร์ ค าชมเชยของผูใ้หญ่และสัตวเ์ล้ียง 
เป็นตน แต่เม่ือพวกเราเติบโตข้ึน ส่ิงของท่ีตอ้งการไดเ้ปล่ียนไปเป็นอยากไดเ้งินจ านวนมาก มีแฟน
หลายคน ไดรั้บรางวลัจ านวนมากและมีอายยุนืนาน พวกเราเปล่ียนไปตั้งแต่เม่ือไหร่ 

การวเิคราะห์โครงสร้างภาพ องคป์ระกอบภาพของผลงานช้ินน้ีส่วนใหญ่เป็นภาพวงรีมีรัศมี
มุมกวา้งเพื่อแสดงวา่ทารกก าลงัถูกโอบลอ้มไปดว้ยความกดดนั โดยทิศทางการเคล่ือนท่ีของ
องคป์ระกอบโดยรอบจะน าทางสายตาของผูช้มใหห้มุนไปรอบ ๆ ศูนยก์ลางภาพเสมอ 

 

 
 

ภาพท่ี 82  องคป์ระกอบภาพ Adults & children 
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การวเิคราะห์ตัวละครและบทบาท ภาพน้ีเร่ิมตน้ดว้ยสภาพแวดลอ้มของดินแดนท่ีเตม็ไป
ดว้ยทุ่งวชัพืชท่ีดูอ่อนแอ ถา้น ้ าเป็นแหล่งก าเนิดของชีวติ ดงันั้นดินแดนท่ีเตม็ไปดว้ยพลงัจึงเป็น
สวรรคส์ าหรับชีวติท่ีจะเติบโตข้ึน ใจกลางภาพเป็นภาพเด็กท่ีมีลกัษณะโปร่งแสงหมายถึงตวัแทน
ของหวัใจท่ีไร้เดียงสา ส่วนลูกโป่งสีขาวเป็นตวัแทนของความหวงัท่ีสวยงามเม่ือตอนวยัเด็ก 
ดา้นล่างของทารกเป็นปากบ่อน ้าซ่ึงส่ิงน้ีเป็นตวัเช่ือมโยงกบัองคป์ระกอบของน ้าในฉากก่อนหนา้
และแสดงถึงแหล่งท่ีมาของชีวติ ลูกโป่งสีด าท่ีก าลงัเติบโตอยูร่อบ ๆ และมีลกัษณะคลา้ยตน้ไมเ้ป็น
ตวัแทนของความตอ้งการเม่ือคร้ังท่ีพวกเขาเติบโตข้ึน แมว้า่ลูกโป่งน้ีจะมีปริมาณเพิ่มมากข้ึนแต่
กลบัไม่มีแสงสวา่งอีกต่อไป 

การวเิคราะห์แสงและสีสัน ภาพน้ีใชแ้สงธรรมชาติกลางแจง้ ต าแหน่งของวตัถุหลกัสวา่งข้ึน
เพราะลูกโป่งสีขาวเป็นแหล่งก าเนิดแสงซ่ึงสามารถน าทางสายตาของผูช้มใหม้องไปท่ีกลางภาพได ้
ทั้งน้ี เพื่อท่ีจะสะทอ้นความลึกของฉาก ผูว้จิยัไดเ้พิ่มหมอกบาง ๆ ไวใ้นภาพท าใหส้ภาพแวดลอ้ม
โดยรอบดูสมจริงยิง่ข้ึน ดา้นสีสัน หวัใจหลกัของภาพ ไดแ้ก่ ทอ้งฟ้าและทารก ผูว้จิยัเลือกใชสี้อุ่น 
ส่วนพื้นดินและตน้ไมเ้ลือกใชสี้เยน็เพื่อสร้างบรรยากาศถึงตอนรุ่งเชา้หรือหวัค ่าเพื่อสร้างความ
คมชดัใหแ้ก่ภาพและมีแนวโนม้ท่ีจะดึงดูดให้ผูช้มรู้สึกอ่อนไหวได ้

3. Work & Life  
 

 
 

ภาพท่ี 83  Work & Life เคร่ืองมือ Photoshop ขนาด 120 x 60cm 
 
แรงบันดาลใจ เราจะสร้างความสมดุลระหวา่งการท างานกบัชีวติไดอ้ยา่งไร น่ีเป็นปัญหาท่ี

ผูค้นทัว่ไปในยคุปัจจุบนัตอ้งเผชิญ น่ีก็เหมือนกบัเหรียญท่ีมีสองดา้น หลายคร้ังท่ีเราเพียงแค่
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มองเห็นในดา้นท่ีเราคิดวา่ส าคญัแต่กลบัมกัลืมวา่พวกมนัไม่สามารถแยกออกจากกนัได ้
การวเิคราะห์โครงสร้างภาพ ใชอ้งคป์ระกอบภาพแบบมุมมองสมมาตรและองคป์ระกอบ

ภาพแบบสามเหล่ียมคว  ่า ก่อนอ่ืน ไม่วา่จะเป็นศูนยก์ลางภาพหรือองคป์ระกอบดา้นส่ิงแวดลอ้ม
โดยรอบลว้นมีความสมมาตรกนัท าใหผู้ช้มสามารถเขา้ใจความแตกต่างระหวา่งองคป์ระกอบภาพ
ทั้งสองส่วนไดอ้ยา่งชดัเจน ต่อมา ผูว้จิยัไดมี้การเพิ่มองคป์ระกอบดา้นมุมมองเล็กนอ้ยท าใหภ้าพมี
แรงกระตุน้มากข้ึน โดยในรูปลกัษณ์และความรู้สึกแรกท่ีผูช้มเห็นจะสามารถเช่ือมโยงกบั
สภาพแวดลอ้มภายนอกไดดี้ สุดทา้ย องคป์ระกอบของภาพร่างกายเป็นรูปสามเหล่ียมคว  ่าสามารถ
สร้างความสมดุลระหวา่งชีวิตกบัการท างานได ้

 

 

 

ภาพท่ี 84  องคป์ระกอบภาพ Work & Life 
 
การวเิคราะห์ตัวละครและบทบาท ภาพน้ีเป็นภาพโครงสร้างของมนุษยส์องคนท่ีเก่ียวพนักนั 

แบ่งเป็น คนหน่ึงเป็นตวัแทนของสภาพการท างานและอีกคนเป็นตวัแทนของสภาพความเป็นอยู ่
พวกเขาทั้งคู่มีร่างกายท่ีซูบผอมซ่ึงหมายถึงความเหน่ือยยากและความล าบาก ส่วนความเก่ียวพนักนั
ของมนุษยท์ั้งสองคนน้ีหมายถึงลกัษณะท่ีท าใหพ้วกเขาไมส่ามารถแยกออกจากกนัได ้ร่างกายของ
มนุษยท์างดา้นซา้ยแสดงถึงสภาพการท างาน สวมสูท ศีรษะถูกแทนท่ีดว้ยสกรูหมายถึงทศันคติท่ีมี
เหตุผลและความกดดนัจากการท างาน ส่วนเทา้ก าลงัแตะพื้นหมายถึงงานเป็นรากฐานของชีวติ 
ร่างกายของมนุษยท์างดา้นขวาสวมชุดสีขาว ศีรษะสวมหนา้กากหลากสีหมายถึงสภาพชีวติส่วน
ใหญ่ไดเ้ปิดเผยใหผู้ค้นทัว่ไปไดรั้บรู้ อนัท่ีจริงแลว้ภายในเส้ือผา้ของเขาลว้นมีแต่กระดูกและไม่มี
กางเกงสวมใส่หมายถึงความงามภายนอกไม่สามารถปกปิดความเป็นจริงท่ีเกิดข้ึนได ้ดา้นหลงัของ
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พวกเขามีอาคารสูงตั้งอยูส่องแถวแสดงถึงการสะสมเวลาและประสบการณ์ท่ีผา่นมา 
การวเิคราะห์แสงและสีสัน สภาพแวดลอ้มของแสงจะมาจากแสงดา้นบนเพราะถูกบดบงั

ดว้ยอาคารทั้งสองดา้น ดงันั้นจึงท าใหภ้าพน้ีมีบรรยากาศภาพท่ีดูกดดนั ดา้นล่างของภาพเตม็ไปดว้ย
หมอกท าใหเ้กิดการกระจายแสงและท าใหผู้ช้มคิดวา่พวกเขาก าลงัเดินอยูบ่นทอ้งฟ้า สีสันท่ีใชคื้อ 
ในพื้นท่ีสวา่งจะใชสี้อุ่น ในพื้นท่ีมืดจะใชสี้เยน็ ดา้นซา้ยของภาพเป็นสีเยน็ ส่วนดา้นขวาเป็นสีอุ่น 
ซ่ึงท าใหภ้าพรวมของภาพแสดงถึงความแตกต่างและสีสันท่ีมีทิศทางเดียวกนั 

4. Live & Death 
   

 
 

ภาพท่ี 85  Live & Death เคร่ืองมือ Photoshop ขนาด 120 x 60cm 
 
แรงบันดาลใจ เม่ือปีท่ีแลว้ เพื่อนท่ีผูว้ิจยัรักท่ีสุดไดเ้สียชีวติท่ีประเทศไทย ผูว้จิยัเกิดปี

เดียวกบัเขาแต่เขากลบัจากโลกน้ีไปเร็วเหลือเกิน น่ีเป็นคร้ังแรกท่ีท าใหผู้ว้จิยัรู้สึกวา่ความตายอยู่
ใกลต้วัเรามาก ในวนันั้นครอบครัวของเพื่อนผูว้จิยัต่างโศกเศร้าเสียใจ แต่ผูว้จิยักลบัคิดวา่ความตาย
นั้นไม่น่ากลวัเลย การตายของผูต้ายคือการสูญเสียของผูท่ี้มีชีวติอยูซ่ึ่งน่ีถือเป็นความคิดท่ีค่อนขา้ง
จะเห็นแก่ตวั นบัตั้งแต่วนัท่ีมนุษยเ์กิด มนุษยก์็เร่ิมเดินเขา้ใกลค้วามตายข้ึนทุกที แต่คนส่วนใหญ่
กลบัใชชี้วติราวกบัวา่ตนเองจะไม่ตายจากไป ดงันั้น เม่ือความตายมาถึงพวกเขาจึงรู้สึกโศกเศร้าและ
หวาดกลวั 

การวเิคราะห์โครงสร้างภาพ ใชอ้งคป์ระกอบภาพแบบสมมาตรทั้งซา้ยและขวาเพื่อสร้าง
มุมมองสองจุดซ่ึงเหมาะส าหรับการเนน้ท่ีก่ึงกลางของภาพ ใจกลางหลกัของภาพใชอ้งคป์ระกอบ
ภาพแบบสามเหล่ียมหงายและสามเหล่ียมคว  ่าซอ้นกนัท าใหภ้าพมีความสมดุลแบบไดนามิก
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เล็กนอ้ย 
 

 
 

ภาพท่ี 86  องคป์ระกอบภาพ Live & Death 
 
การวเิคราะห์ตัวละครและบทบาท เน้ือหาหลกัของภาพคือภาพกะโหลกศีรษะมนุษย ์

ดา้นซา้ยอธิบายถึงความตายและดา้นขวาหมายถึงการเกิด เม่ือมนุษยเ์กิดข้ึน พวกเขาก็ก าลงั
เผชิญหนา้กบัความตายอยูต่ลอดเวลา ดงันั้นองคป์ระกอบทั้งหมดในภาพคือการแสดงวา่ชีวติคือการ
เกิดและการตาย ซ่ึงในความเป็นจริง การเกิดและการตายลว้นด ารงอยูพ่ร้อมกนั นอกจากน้ี ใต้
กะโหลกศีรษะยงัมีมืออยูจ่  านวนนบัไม่ถว้น แสดงให้เห็นวา่ผูค้นมกัเพิกเฉยต่อการมีอยูข่องความ
ตาย โดยความแตกต่างระหวา่งการเกิดและความตายนั้นจะเกิดข้ึนก็ต่อเม่ือความตายเกิดข้ึนเท่านั้น 

การวเิคราะห์แสงและสีสัน แสงของภาพน้ีเป็นแสงท่ีมาจากดา้นบนของภาพและใหแ้สง
สวา่งแก่วตัถุในฉากเพื่อเนน้ความศกัด์ิสิทธ์ิของชีวติและความตาย จากนั้นแสงจะค่อยๆ จางลงเพื่อ
เนน้ความรู้สึกของพื้นท่ีในสภาพแวดลอ้มทั้งหมด แขนขนาดใหญ่ท่ีอยูร่อบ ๆ จะสะทอ้นแสงซ่ึง
เป็นสีท่ีตดักบัเน้ือสัมผสัของกะโหลกศีรษะ สีสันในภาพรวมทั้งหมดจะเป็นสีอุ่นเพราะใน
จินตนาการของผูค้นทัว่ไปมกัคิดวา่ ความตายคือโทนสีเยน็เป็นหลกั ดงันั้นการใชสี้สันท่ีแตกต่างไป
จากความคิดเดิมดว้ยการใชสี้อุ่นจะท าใหผุ้ค้นสนใจภาพน้ีมากข้ึนและเพื่อพยายามส่ือใหผู้ค้นเห็นวา่
ความตายสามารถอบอุ่นและสวยงามได ้

 
4.5 การวเิคราะห์แอพพลเิคช่ันศิลปะ VR 

แอพพลิเคชัน่ VR และภาพจิตรกรรมแบบแบนนั้นแตกต่างกนัมากทั้งในกระบวนการคิด
และการสร้างสรรค์ 
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4.5.1 การวเิคราะห์เทคนิค  
ปัจจยัท่ีส าคญัท่ีสุดในการพิจารณาผลลพัธ์สุดทา้ยของแอพพลิเคชัน่ VR คือความเช่ียวชาญ

ดา้นเทคนิคของศิลปิน การวิจยัในคร้ังน้ี ผูว้จิยัใชเ้คร่ืองมือซอฟตแ์วร์จ านวนมากในการสร้างแอป
พลิเคชนั ไดแ้ก่ Google Cardboard, Unity, Maxon Cinema4D, Android Studio, ZBrush, Substance 
Painter 

 

 
 

ภาพท่ี 87  เคร่ืองมือการผลิต 
 
เคร่ืองมือทุกช้ินลว้นมีหนา้ท่ีเช่ือมต่อกบัลิงคพ์ฒันาต่าง ๆ ท่ีแตกต่างกนั เช่น ZBrush ใช้

ส าหรับท าโมเดล สามมิติ Cinema4D ใชใ้นการสร้างภาพเคล่ือนไหว Substance Painter ใชใ้นการ
วาดพื้นผวิแบบจ าลองของสีและวสัดุ Unity ใชใ้นการตั้งค่าฉาก ตรรกะการโตต้อบในฉากและ
เทคนิคพิเศษต่าง ๆ Android Studio ใชเ้พื่อสร้างการติดตั้งแอพและ Cardboard ใชเ้พื่อทดสอบเอฟ
เฟ็กตสุ์ดทา้ยของแอพท่ีรันบนโทรศพัท ์

4.5.2 ประสิทธิภาพของแอพพลเิคช่ัน 
เม่ือเปรียบเทียบกบัเกมมือถือทัว่ไป แอปพลิเคชัน่ VR จะท าใหโ้ทรศพัทมื์อถือท างานชา้ลง

เป็นอยา่งมากและจะส่งผลใหผู้ใ้ชง้านหรือผูช้มรู้สึกเวยีนหวัได ้ซ่ึงส่ิงน้ีจะส่งผลกระทบอยา่งมากต่อ
ประสบการณ์การรับชมของผูช้มโดยตรง ดงันั้น ในกระบวนการผลิต ผูว้จิยัจึงตอ้งปรับเอฟเฟกต์
หนา้จอและความเร็วในการท างานของโทรศพัทใ์ชส้อดคล้องกนัอยูต่ลอดเวลาเพื่อใหท้ั้งสองอยา่ง
สมดุลกนัเสมอ ตวัอยา่งเช่น ในฉากแรก ผูว้จิยัไดท้  าการปรับ Geometric number จาก 980000 ลง
เหลือ 50000 เป็นตน้ 
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ภาพท่ี 88  การเพิ่มประสิทธิภาพของแอพพลิเคชัน่ 
 

4.6 ข้อเสนอแนะแนะของผู้ใช้งาน 
ขั้นตอนสุดทา้ยของกระบวนการผลิต ผูว้จิยัรู้สึกโชคดีมากท่ีไดเ้ขา้ร่วมโครงการนิทรรศการ

ศิลปนิพนธ์ยอดเยีย่ม คร้ังท่ี 11 ปี 2562 ณ หอศิลป์สมเด็จพระนางเจา้สิริกิต์ิ พระบรมราชินีนาถ 
ตลอดการจดันิทรรศการในคร้ังน้ีมีอาจารย ์ผูเ้ช่ียวชาญและผูช้มในงานมีความสนใจต่อผลงานชุด 
HELLO WORLD ของผูว้จิยัเป็นอยา่งมากและผูว้จิยัยงัไดใ้หส้ัมภาษณ์กบัสถานีโทรทศัน์  
Thailand's 3rd TV station ดว้ย 

ผูเ้ช่ียวชาญและผูช้มงาน ไดใ้หค้  าแนะน าแก่ผลงานในคร้ังน้ีไวด้งัน้ี 
ข้อดี 
1. รูปแบบ VR ท่ีใชใ้นผลงานคร้ังน้ีถือเป็นเร่ืองแปลกใหม่และไม่เหมือนใคร ซ่ึงหาไดย้าก

มากในประเทศไทย 
2. ฉากในภาพมีความเสมือนจริงมากและสร้างจินตนาการใหแ้ก่ผูช้มไดดี้ 
3. ผูเ้ช่ียวชาญและผูช้มงานหวงัวา่จะมีโอกาสไดใ้ชแ้อพพลิเคชัน่ VR ท่ีมากกวา่น้ี 
ข้อเสีย 
1. เม่ือเปิดแอพพลิเคชัน่ VR บนโทรศพัทมื์อถือ บางคร้ังพบวา่หนา้จอท างานไดอ้ยา่งไม่

ราบร่ืน 
2. วธีิการโตต้อบกบัผูช้มยงัไม่ดีพอและไม่มีค  าอธิบายขอ้ความท่ีเหมาะสมเพื่อเป็นแนว

ทางการรับชมใหก้บัผูช้ม 
3. ผูช้มไม่สามารถเคล่ือนไหวในฉากนั้น ๆ ไดแ้ละไม่สามารถดูฉากนั้นจากสถานท่ีอ่ืนได ้
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ภาพท่ี 89  บรรยากาศในงานนิทรรศการ 
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4.7 สรุป 
จากการสร้างสรรคผ์ลงานทั้งหมดในคร้ังน้ี ผูว้จิยัสามารถสรุปไดด้งัน้ี 
1. ผูว้จิยัไดเ้รียนรู้วธีิการน าเอาเทคโนโลยเีสมือนจริงมาผสมผสานเขา้กบัการวาดภาพดิจิทลั

ดว้ยการใชพ้ื้นฐานของภาพเคล่ือนไหวสามมิติบวกกบัเทคโนโลยกีารเรนเดอร์เกมตามเวลาจริง 
(Real-time rendering) ซ่ึงการรวมกนัของเทคโนโลยทีั้งสองน้ีสามารถท าใหผู้ช้มเดินเขา้ไปใน
ภาพวาดของศิลปินได ้

2. ไดเ้รียนรู้วธีิการเพิ่มประสิทธิภาพดา้นการโตต้อบกบัผลงานศิลปะ 
การสร้างศูนยก์ลางภาพท่ีโดดเด่นจ าเป็นจะตอ้งใชอ้งคป์ระกอบโดยรอบของภาพน าทาง

สายตาของผูช้ม 
พื้นฐานของแอนิเมชนัควรใชต้รรกะการเคล่ือนท่ีของส่ิงต่าง ๆ ในโลกแห่งความเป็นจริงซ่ึง

ส่ิงน้ีจะท าใหผู้ช้มยอมรับไดง่้ายข้ึน 
ในการสร้างองคป์ระกอบแบบโตต้อบโดยรวมท่ีเหมาะสมควรมีตวัอกัษรอธิบายเพื่อน าทาง

ความคิดของผูช้มดว้ย 
ในการสร้างผลงาน VR ท่ีมีประสิทธิภาพควรใหค้วามสนใจกบัความสมดุลระหวา่งเอฟ

เฟกตภ์าพและความเร็วในการท างานของแอพดว้ย 
3. ปัจจุบนั ผลงานเทคโนโลยี VR ของผูว้ิจยัยงัมีขอ้บกพร่องดงัน้ี 
ผลงานช้ินน้ีสามารถท าใหผู้ช้มรับรู้ความรู้สึกไดเ้พียง 2 ดา้นคือ การมองเห็นและการฟัง

เท่านั้น 
ผูช้มสามารถรับชมผลงานไดจ้ากต าแหน่งท่ีก าหนดไวเ้ท่านั้น ไม่สามารถเคล่ือนไหวได้

อยา่งอิสระ 
โทรศพัทมื์อถือท่ีทดลองใชแ้อพพลิเคชัน่ VR ในคร้ังน้ียงัไม่มีประสิทธิภาพ 
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บทที ่5 
สรุปผลการวจิยัและข้อเสนอแนะ 

 
5.1 สรุปผลการวจัิย 

การศึกษาในคร้ังน้ี เป็นการบูรณาการเทคนิคการวาดภาพดิจิทลัและเทคโนโลย ีVR เขา้
ดว้ยกนั จากการวิเคราะห์แนวคิด เทคนิคและกระบวนการสร้างสรรคท์ั้งหมดในก่อนหนา้น้ีท าให้
ผูว้จิยัคน้พบขอ้ดีและขอ้เสียของการน าเทคโนโลย ีVR มาใชส้ าหรับการสร้างสรรคง์านศิลปะซ่ึง
ผูว้จิยัคิดวา่การทดลองดงักล่าวน้ีมีคุณค่าต่อการพฒันาศิลปะภาพวาดแบบดั้งเดิมและศิลปะภาพวาด
ดิจิทลัใหเ้ป็นไปในทิศทางเดียวกนักบัอุตสาหกรรม VR ได ้  

1. จากการรวบรวมขอ้มูลและศึกษาเก่ียวกบัการวาดภาพดิจิทลัและเทคโนโลยเีสมือนจริงท า
ใหผู้ว้จิยัเขา้ใจกระบวนการการสร้างสรรคผ์ลงาน VR มากข้ึนและคน้พบปัญหาในงานศิลปะ VR ท่ี
ผูว้จิยัไดจ้ดัท าข้ึนในก่อนหนา้น้ี นอกจากน้ี ความรู้ท่ีไดรั้บจากการศึกษาขอ้มูลในคร้ังน้ียงัสามารถ
ใชเ้พื่อพฒันากรอบการวจิยัและกระบวนการผลิตผลงานศิลปะ VR ท่ีเหมาะสมได ้

2. จากการขยายแนวคิดผลงานในก่อนหนา้น้ี ผูว้ิจยัไดด้ าเนินการสร้างสรรคผ์ลงานภาพวาด
ดิจิทลัข้ึนมาและใชต้รรกะการโตต้อบของเทคโนโลย ีVR มาปรับใชก้บัภาพจิตรกรรมใหเ้หมาะสม 

3. ผูว้จิยัไดท้  าการสร้างแอปพลิเคชัน่ VR โดยอา้งอิงจากภาพวาดดิจิทลั 
4. จากการเขา้ร่วมนิทรรศการพบวา่ การน าเทคโนโลย ีVR มาประยกุตใ์ชร่้วมกบัภาพวาด

ดิจิทลัมีความเป็นไปได ้
 

5.2 ข้อเสนอแนะและแนวทางการวจัิยในอนาคต 
จากเวลาและความสามารถท่ีจ ากดัของผูว้ิจยัท าใหก้ารพฒันาแอปพลิเคชัน่ศิลปะ VR ในคร้ัง

น้ีแตกต่างกบัความคาดหวงับางอยา่งของผูว้ิจยั เช่น การตั้งค่าฟังกช์ัน่ยงัไม่ครอบคลุมพอ เน้ือหาไม่
หลากหลายพอ ตลอดจนขอ้จ ากดัดา้นประสิทธิภาพของโทรศพัทมื์อถือและคุณสมบติัของ Google 
cardboard เป็นตน้ ท าให้คุณภาพของผลงานยงัไม่ตรงตามความคาดหวงัของผูว้จิยั ซ่ึงผูว้จิยัสามารถ
สรุปขอ้เสนอแนะและแนวทางการวจิยัในอนาคตไดด้งัน้ี 

1. การวจิยัในคร้ังน้ีใชเ้ทคโนโลย ีVR ในการออกแบบฉากและฟังกช์ัน่ซ่ึงยงัคงมี
ขอ้บกพร่องอยูแ่ละมีการใชง้านฟังกช์นัการโตต้อบอยา่งง่ายๆ เท่านั้นท าใหส้ามารถสร้าง
ประสบการณ์การโตต้อบกบัผูช้มนอ้ย เช่น ค าอธิบายขอ้ความของอินเทอร์เฟซแบบโตต้อบ 
ปฏิสัมพนัธ์ระหวา่งองคป์ระกอบหลายรายการ การเคล่ือนไหวของกลอ้ง การโตต้อบดว้ยเสียงและ
ฟังกช์ัน่อ่ืนๆ นอกจากน้ี การพฒันา VR ส าหรับเกมยงัขาดการวจิยัในเชิงลึก ดงันั้น ภารกิจหลกัใน
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อนาคตคือการปรับปรุงฉาก VR การสร้างฟังกช์ัน่แอปพลิเคชนัท่ีสมบูรณ์ การเพิ่มประสิทธิภาพ
ดา้นค าอธิบายขอ้ความแบบโตต้อบ ตลอดจนศึกษาเรียนรู้เทคโนโลยกีารพฒันาโปรแกรมเกม 

2. เพื่อลดภาระการท างานของฮาร์ดแวร์ในโทรศพัทมื์อถือ ในการออกแบบโมเดลสาม มิติ
ควรปรับเทคนิคการใชง้านใหเ้หมาะสมหรือพิจารณาเทคนิคการสร้างแบบจ าลองอ่ืนๆ เช่น การ
สแกนสามมิติเพื่อท าให้โมเดลมีความแม่นย  าท่ีสูงข้ึน 

3. ผลงานศิลปะ VR น้ี ผูว้จิยัไดใ้ช ้Google cardboard เป็นฮาร์ดแวร์สนบัสนุนการท างาน 
แมว้า่การแสดงผลและการโตต้อบจะท างานไดดี้ แต่ดว้ยความกา้วหนา้และการพฒันาไปอยา่ง
รวดเร็วของเทคโนโลยที  าใหว้นัน้ี Google cardboard เป็นฮาร์ดแวร์สนบัสนุนท่ีลา้สมยั ดงันั้น 
เพื่อใหผ้ลงานมีภาพท่ีละเอียดมากข้ึน มีมุมมองการมองภาพท่ีกวา้ง และท าใหอุ้ปกรณ์ VR มี
ประสิทธิภาพท่ีดีข้ึน ในอนาคตจ าเป็นตอ้งเปล่ียนเป็นแพลตฟอร์มฮาร์ดแวร์ท่ีดีกวา่น้ี 

4. การศึกษาในคร้ังน้ีผลิตแอปพลิเคชัน่ VR ส าหรับอุปกรณ์มือถือ Android เท่านั้นและไม่
สนบัสนุนแพลตฟอร์มท่ีหลากหลาย ดงันั้น ในอนาคต ผูว้ิจยัจ  าเป็นตอ้งปรับแอปพลิเคชัน่ VR ใหม่
ใหเ้ขา้กบัแพลตฟอร์มการท างานท่ีหลากหลายมากข้ึน เช่น Windows, MacOS และ iOS เป็นตน้ ซ่ึง
จะท าใหผู้ช้มเขา้ถึงไดม้ากข้ึน ท าใหผู้ว้จิยัไดรั้บขอ้เสนอแนะจากผูช้มในกลุ่มท่ีหลากหลายและใช้
ปรับแกผ้ลงานใหดี้ยิง่ข้ึนต่อไป 

5.  การขาดการตอบรับจากผูช้ม ผลงานการวจิยัในคร้ังน้ีไดน้ าไปจดัแสดงนิทรรศการขนาด
เล็กในประเทศจีนและประเทศไทยซ่ึงยงัขาดการวเิคราะห์ตวัอยา่งท่ีเพียงพอ ดงันั้น ในอนาคต 
ผูว้จิยัควรน าผลงานไปจ าหน่ายจริงบนร้านคา้ออนไลน์เพื่อใหไ้ดรั้บขอ้มูลจากกลุ่มผูใ้ชง้านท่ี
หลากหลายและกวา้งข้ึน 

 
5.3 ความคาดหวงัในอนาคต 

ดา้นหน่ึง ศิลปะ VR ไดรั้บการพฒันาไปสู่ขั้นตอนท่ีค่อนขา้งสุกงอมมากข้ึนในต่างประเทศ 
ไม่วา่จะเป็นการพฒันาเทคโนโลยหีรือการประยกุตใ์ชล้ว้นมีโครงการท่ีประสบความส าเร็จมากข้ึน 
อยา่งไรก็ตาม ขอบเขตการประยกุตใ์ช ้VR ในประเทศจีนยงัคงมีขอ้จ ากดัอยูม่าก ส่วนใหญ่เป็นการ
ใชง้านโรมม่ิงเสมือนจริงอยา่งง่ายๆ และขาดการแสดงออกในรูปแบบอ่ืนๆ ดงันั้น ทั้งในดา้นศิลปะ
และการสร้างความบนัเทิงยงัไม่สามารถเทียบเท่ากบัต่างประเทศได ้อีกดา้นหน่ึง เน่ืองจากการรวม
ตลาดและตน้ทุนของอุปกรณ์ฮาร์ดแวร์มีราคาลดลงท าใหอุ้ปกรณ์แสดงผลเสมือนจริงและอุปกรณ์
โตต้อบมีช่องทางในการพฒันาและขายในตลาดมากข้ึน ในขณะเดียวกนั การสนบัสนุนเทคโนโลยี
ความเป็นจริงเสมือนในศิลปะนั้นท าใหน้กัพฒันาซอฟตแ์วร์และฮาร์ดแวร์มีส่วนร่วมในการพฒันา
มากข้ึนเร่ือยๆ และอุปกรณ์ท่ีประชาชนทัว่ไปใชก้็สนบัสนุนเทคนิคใหม่มากข้ึนเร่ือยๆ เช่นกนั VR 
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Art Ecosphere ก าลงัพฒันาไปอยา่งรวดเร็ว ตลอดจนมีการสร้างสรรคใ์นหลายสาขามากข้ึน ดงันั้น 
ศิลปะ VR ท  าใหก้ารวจิยัศิลปะแบบดั้งเดิมมีขอบเขตท่ีกวา้งข้ึนและตอ้งการการวจิยัและความ
พยายามอยา่งมากจากศิลปินและนกัพฒันา 

ในฐานะท่ี VR คือการสนบัสนุนทางเทคนิคอยา่งหน่ึง เราควรตระหนกัวา่ความเป็นเลิศของ
เคร่ืองมือนั้นข้ึนควรอยูก่บัการปรับปรุงอยา่งต่อเน่ืองดว้ยการวจิยัและพฒันา ผูว้จิยัเช่ือวา่ในขณะท่ี
เทคโนโลยมีีผลกระทบส าคญัต่อการพฒันาศิลปะ ศิลปะ VR หรือศิลปะโบราณชนิดต่างๆ ก็
สามารถเขา้ร่วมเป็นศิลปะในอนาคตได ้และผูว้จิยัเช่ือวา่การพฒันาศิลปะในอนาคตจะน า
ประสบการณ์ทางศิลปะใหม่และวถีิชีวติท่ีแตกต่างกนัมาใช ้
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นิทรรศการการจดัแสดงผลงาน 
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