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บทคัดย่อ 
 

               ในการสร้างสรรค์ศิลปนิพนธ์ในหัวข้อ “ห้วงเวลาความสนุกในพื้นที่ส่วนตัว” ในช่วงวัยเด็ก
ของข้าพเจ้านั้นรู้สึกเหงาต้องอยู่ที่บ้านในช่วงวันหยุดซึ่งไม่ค่อยมีเพื่อนที่คอยเล่น และได้สนุกด้วยกัน
แต่ทว่าในความสนุกนั้นทำให้เปิดโอกาสได้คุยกับตนเองมากกว่าการหาเพื่อนเล่นและเพื่อนคุยทำให้
ตอนอยู่ที่บ้านในสถานที่ส่วนตัวของตนเองนั้น มักจะจินตนาการถึงพื้นที่ถึงสภาพแวดล้อมของตนเองที่
ไปเล่นเป็นประจำในบริเวณบ้านสวน ซึ่งก่อเกิดจินตนาการถึงพื้นที่นั้นว่าเป็นอะไรได้บ้างเล่นและสนุก
กับตัวเราและสร้างตัวละครที่เราได้คิดและสร้างขึ้นจากจินตนาการที่เคยเล่นจากหนังสือการ์ตูน และ
ได้สัมผัสถึงบรรยากาศที่อาจจะเคยเห็นในโทรทัศน์จากสถานที่มีเค้าโครงจากความเป็นจริงที่และสิ่งที่
สมมุติในจินตนาการในห้วงอารมณ์ของข้าพเจ้านั้นได้เล่นและได้สนุกในสถานที่นั้น ให้เกิดความคิด
และจินตนาการได้อย่างโลดแล่น ซึ่งอิทธิพลทางศิลปะของข้าพเจ้านั้นได้นำรูปแบบและอารมณข์อง
งานผ่านลัทธิศิลปะลัทธิเอ็กเพรสชั ่นนิสม์ (Expressionism) และกระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึก 
(Intaglio process) ในเทคนิค (Dry point) 
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                                                  Abstract 
       
       In creating my artwork under the theme “Moments of Joy in Personal Space,” 
during my childhood, I often felt lonely, having to stay at home during holidays with 
few friends to play or have fun with. However, within that solitude and enjoyment, it 
opened up more opportunities to converse with myself than seeking friends to play 
or talk to. As a result, when I was at home in my own private space, I would frequently 
imagine and visualize the areas and environments around my house—particularly the 
garden area where I regularly went to play. This sparked my imagination, transforming 
that space into various possibilities: places to play and enjoy with myself, and to create 
characters that I invented and drew from my imagination, inspired by comic books I 
had played with. I could also sense atmospheres that I might have seen on television—
locations with structures rooted in reality blended with elements I fabricated in my 
fantasy. In those emotional moments, I played and found joy in that imagined place, 
allowing my thoughts and imagination to run wild and freely.My artistic influences are 
expressed through the style and emotions of the work via Expressionism, employing 
the intaglio printmaking process, specifically in the drypoint technique. 
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                                       กิตติกรรมประกาศ 
 
        ข้าพเจ้าขอน้อมรำลึกถึงคุณบิดามารดา ซึ่งเป็นผู้ให้กำเนิดและเป็นกำลังให้แก่ข้าพเจ้าเสมอ
มาด้วยความเคารพอย่างสูงรวมถึงผู้ให้การอุปถัมภ์ตลอดจนคณาจารย์ที่ท่านได้อมรบสั่งสอนและมอบ
วิชาความรู้ในด้านศิลปะและให้คำปรึกษา ช้ีแนะ ในเรื่องต่างๆ ที่ข้าพเจ้าน้ันได้ศึกษาเล่าเรียนใผ่รู้ถึง 
ข้ันตอนต่างๆ ในกระบวนการภาพพิมพ์ ตลอด 4 ปี ขอขอบคุณคณาจารย์และเพื่อนๆ รุ่นพี่รุ่นน้อง ที่
ได้คอยช่วยเหลือ อำนวยความสะดวกและให้คำชมเป้นกำลังใจในการสร้างสรรค์ผลงาน และสุดท้ายนี้
ข้าพเจ้าของขอบคุณตนเองที่ฝ่าฟันอุปสรรค ความเหนื่อย แรงกดดัน ความไม่ย่อท้อและความขยัน
ของข้าพเจ้าตลอด 4 ปนีี้จนสำเร็จเป็นศิลปนิพนธ์   
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คำนำ 
 

ในศิลปนิพนธ์เรื่อง ห้วงเวลาความสุขในพื้นที่ส่วนตัวนั้น ข้าพเจ้าได้แรงบันดาลใจจากตัวเองในวัยเด็ก
ตอนที่ข้าพเจ้าน้ันบางครั้งที่ข้าพเจ้ารูส้ึกเหงาต้องอยุคนเดียวที่บ้านในช่วงวันหยุดซึ่งไม่ค่อยได้มีเพื่อนที่
คอยได้เล่นและได้สนุกร่วมกันแต่ทว่าตอนที่ตัวเรานั้นกลับมาอยู่ที่บ้านหรืออยู่ในมุมที่เป็นมุมส่วนตัว
ของเราน้ันเรามักจะนึกคิดและจินตนาการถึงพื้นที่ ที่มีเค้าโครงจากความเป็นจริงและตัวละครต่างๆ ที่
ได้เห็นและได้จากการ์ตูนในเรื่องต่างๆ ในสื่อโทรทัศน์จึงทำให้ข้าพเจ้านั้นได้เกิดแนวความคิดและ
ไอเดียที่จะผสมความเป็นการ์ตูนที่ตัวของข้าพเจ้านั้นได้ดูและเห็นได้นำมาเป็นแรงบันดาลใจในการ
สร้างสรรค์ตัวละครของข้าพเจา้ที่จะเป็นตัวละครที่จะโลดแล่นอยู่ในพื้นที่ในจนิตนาการของตัวข้าพเจา้
เองผ่านกระบวนการภาพพิมพ์ร่องล ึก (Intaglio process) ในเทคนิค (Dry point) และอธิบาย
ข้ันตอนกระบวนการต่างๆ และแนวคิดในงาน เพื่อให้เข้าใจเนื้อหารวมไปถึงบทสรปุในเนื้อหาต่างๆ ใน
การทำงานหวังว่าผลการศึกษาเกี่ยวกับการสร้างสรรค์ผลงานศิลปะภาพพิมพ์และศิลปนิพนธ์ชุดน้ี คง
เป็นประโยชน์ต่อผู้สนใจและต้องการศึกษาต่อในการทำงานศิลปะต่อไป 
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บทท่ี 1 
บทนำ 

 
               ในโลกความเป็นจริงนั้นทุกสิ่งทุกอย่างล้วนอยู่เหนือการควบคุมไม่เป็นด่ังใจ ในการใช้ชีวิต
เมื่อเราอยู่ร่วมกับแวดล้อมหรอืสังคมก่อเกดิความสุขและความทุกข์ปะปนกันไป หลายครั้งที่เราอาจจะ
มีความทุกข์เราจึงดิ้นรนหาความสุขจากสิ่งต่างๆ จนตัวเรานั้นลืมไปว่าเราสามารถสร้างความสุขและ
สลายความทุกข์ได้ด้วยตนเอง จากความเหงาในวัยเด็กของข้าพเจ้าที่ไม่ค่อยได้มีเพื่อนเล่นหรือมีเพื่อน
คุยนั้นทำให้ในแต่ละช่วงเวลาเราก็อาจจะต้องเล่นกับตนเอง และมีความสุขกับความสนุกในการที่ได้
เล่นกับตนเองในพื้นที่ส่วนตัวของเราและในช่วงเวลาที่ได้สนุกกับการเล่นนั้นเราสามารถจินตนาการ
สร้างตัวละคร สร้างพื้นที่เราสามารถคิดและจินตนาการโลดแล่นออกไปในบรรยายกาศ ช่วงเวลาและ
กิจกรรมที่เราสามารถจะเลน่อย่างมีความสุขและสนุกสนานไปกับช่วงเวลาน้ันๆ บางครั้งในสถานที่ของ
จินตนาการนั้นก็อาจจะเป็นเพียงสิ่งสมมุติข้ึนมาตามประสบการณ์ซึ่งเป็นเค้าโครงที่ชัดเจนบ้างพร่ามัว
บ้างแล้วแต่ความนึกคิดขณะนั้น 

ท่ีมาและความสำคัญของปัญหา 
จินตนาการเกิดจากการสร้างภาพในสมองที่ไม่มีตัวตนอยู่ในความเป็นจริงและถูกสร้างข้ึน 

จากการนึกคิดร่วมกับประสบการณ์การสัมผัสการมองเห็นการอ่านการได้ยินเกิดเป็นการสร้างภาพ
ข้ึนมาในสมอง มนุษย์ล้วนมีจินตนาการตั้งแต่เด็กรวมเป็นสิง่ที่ติดตัวมาตั้งแต่เกิดทุกคนน้ันลว้นเคยผา่น
ประสบการณ์เป็นเด็กที่น่าเล่นสนุกเพราะว่าจินตนาการว่าเราอาจกำลังเล่นเป็นตัวละครตัวนึงที่เคยดู
หรือเคยเห็นและตัวเรากำลังคิดว่ามีพลังและสามารถปล่อยพลังนั้นออกมาได้หรือเด็กที่วิ่งเล่นและ
กำลังหัวเราะ กับตัวเราหรือเพื่อนในจินตนาการที่คิดขึ้นเองและรวมไปถึงการวาดภาพสีสันสดใสที่
สามารถบรรยายได้เป็นเรื่องราว 

ความน่าสนใจของจินตนาการคือจินตนาการของแต่ละคนน้ันจะไม่มีทางเหมือนกันหรือจำได้

เลยเช่นเวลาคนเราไม่เห็นที่รออยู่บนฟ้ากับรอจินตนาการว่ามันเป็นรูปทรงอะไรในรูปทรงต่างๆ นั้นที่

ผู้คนต่มองเห็นรูปเหมือนตัวเราก็อาจจะเห็นมันในมุมมองที่แตกต่างก็อาจจะเป็นรูปสัตว์รูปคนที่มี

รูปร่างที่มีเขาโครงมาจากความเป็นจริงและบวกกับจินตนาการที่แต่งเติมเข้าไปแต่ในมุมมองของการ

มองเห็นของคน เราน้ันก็ย่อมแตกต่างกันในวัยเด็กที่จินตนาการเหล่าน้ีดูเหลือล้นและไม่มีที่สิ้นสุดแต่

เมื่อเติบโตข้ึนราวกับ
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จินตนาการเหล่าน้ีค่อยๆ หายไปตามกาลเวลาและได้มีอยู่วรีหนึ่งที่มีช่ือเสียงและเป็นที่กล่าว

ไว้ว่า “จินตนาการสำคัญกว่าความรู้” โดยอัลเบิรต์ ไอน์สไตน์ (Albert Einstein) นักวิทยาศาสตร์

อัจฉริยะให้สัมภาษณ์ไว้เมื่อปี พ.ศ. 2472 แต่มันมักจะถูกตัดมาใช้สั้นๆ เพียงแค่ประโยคแรก จนความ

มุ่งหมาย ของเขาผิดเพี้ยนไปเพราะแม้ว่า เขาจะให้คุณค่ากับจินตนาการมากก็จริงแต่ก็ไม่ได้เห็นว่า

ความรู้ไม่สำคัญ นั่นคือความคิดและวิธีการทำงาน วิทยาศาสตร์ของนักวิทยาศาสตร์ เป็นเสาหลักของ

วิชาฟิสิกส์สมัยใหม่ หาผู้นำมาวางเทียบเคียงกับงานที่เป็นงานศิลปะที่ใช้จินตนาการในการสร้างสรรค์

และใช้ความรู้ควบคู่กันไป เราก็จะพบได้ว่าแก่นแกนแห่งวิธีการทำงานนั้นไม่ได้แตกต่างกันเลย1 

  

                              

 

 

 

 

 

 
 
 
 
 

ภาพที่ 1 อัลเบิรต์ ไอน์สไตน์ (Albert Einste) 
ที่มา : (https://globalgovernanceforum.org/visionary/albert-einstein/) 

          

 
1ปิยะพร ศักดิ์เกษม. จินตนาการสำคัญกว่าความรู้. เข้าถึงเม่ือ 13 มี.ค. 2569 เข้าถึงได้จาก : 
htts://anowl.co/anowlr 
ak/anowl_love14/# 
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         ในช่วงเวลาบางครั้งที่ข้าพเจ้าน้ันรู้สึกเหงาต้องอยู่ตัวคนเดียวที่บ้านในช่วงวันหยุด ซึ่งไม่ค่อยได้
มีเพื่อนที่ค่อยเล่นน่ันคือการเปิดโอกาสที่ข้าพเจ้าได้คุยกับตนเองมากกว่าการหาเพื่อนเลน่และเพื่อนคุย
จึงทำให้ข้าพเจ้าได้เล่นและสนุกกับตนเองในพื้นที่ส่วนตัวของข้าพเจ้าที่มักจะไปเล่นเป็นประจำใน
บริเวณบ้านสวน ซึ่งก่อเกิดจินตนาการถึงพื้นที่นั้นว่าเป็นอะไรได้บางตามสภาพแวดล้อมของบ้านซึ่งทำ
ให้เกิดการคิดและนึกถึงสถานที่ต่างๆ ที่เคยเห็นจากหนังสือการ์ตูนย์ และได้สัมผัสถึงบรรยายกาศที่
อาจจะเคยเห็นจากในโทรทัศน์หรือสือ่ต่างๆ ทำให้นึกถึงว่าถ้าตัวข้าพเจ้าได้ไปเล่นในสถานที่นั้น ให้เกิด
ความคิดและจินตนาการได้อย่างโลดแล่นว่าจะเล่นได้สนุกอย่างไร ถึงแม้จะเป็นเพียงสิ่งสมมุติที่เกิดข้ึน
เป็นเค้าโครงที่ชัดเจนบ้าง และไม่ชัดบ้างตามสถานการณ์นั้นๆ เป็นสิ่งเล้ากระตุ้นทำให้เกิดจินตนาการ
ที่มีตัวละครของข้าพเจ้าที่ได้โล่นแล่นไปมาผ่านพื้นที่ของตนเอง ทำให้สิ่งเหล่าน้ีเปลี่ยนจากความเหงา
นั้นค่อยๆ แปลเปลี่ยนเป็นความสนุก  
 

วัตถุประสงค์ของการสร้างสรรค ์
1. เพื่อถ่ายทอดความสุขและความสนุกจากการจินตนาการผ่านประสบการณ์ของการเล่นใน

พื้นที่ต่างๆ ตามประสบการณ์ของข้าพเจ้า 

2. เพื่อถ่ายทอดข้ันตอนทางความคิดและจินตนาการในพื้นที่ส่วนตัวผ่าน อารมณ์ของลายเส้น

สื่อออกมาผ่านรูปแบบลทัธิสำแดงอารมณ์ (Expressionist) ในห้วงเวลาของการเล่น โดยนำเสนอพื้นที่ 

ที่มีเค้าโครงมาจากความเป็นจริงผ่านตัวละครที่มีลักษณะเฉพาะและเป็นเอกลักษณ์ของข้าพเจ้า 

3. สร้างสรรค์ผลงานเป็นภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio Process) เทคนิค (Dry point) ที่
สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของเส้น และน้ำหนักของเส้น สี ที่แตกต่างกันเพื่อแสดงออกถึง
ความสนุกสนาน 
 
แนวคิดของการสร้างสรรค ์
        ในช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้าบางครั้งที่ข้าพเจ้าอยู่ตัวคนเดียวที่บ้านในช่วงวันหยุด ซึ่งไม่ค่อยได้มี

เพื่อนที่ค่อยเล่นน่ันคือการเปิดโอกาสที่ข้าพเจ้าได้คุยกับตนเองมากกว่าการหาเพื่อนเล่นและเพื่อนคุย

จึงทำให้ข้าพเจ้าได้เล่นและสนุกกับตนเองในพื้นที่ส่วนตัวของข้าพเจ้า ซึ่งก่อเกิดจินตนาการถึงพื้นที่นั้น

ว่าเป็นอะไรได้บางตามสภาพแวดล้อมของบ้าน ที่เคยเห็นจากหนังสือการ์ตูนบ้างและได้สัมผัสถึง

บรรยายกาศที่อาจจะเคยเห็นจากในโทรทัศน์บ้าง ทำให้เกิดภาพความคิด เรื่องราว เป็นสิ่งเล้ากระตุ้น

ทำให้เกิดจินตนาการที่มีตัวละครของข้าพเจ้าที่ได้โล่นแล่นไปมาในหลายอิริยาบทผ่านพื้นที่ของตนเอง  

         ในช่วงเวลาบางครั้งที่ข้าพเจ้าน้ันรู้สึกเหงาต้องอยู่ตัวคนเดียวที่บ้านในช่วงวันหยุด ซึ่งไม่ค่อยได้

มีเพื่อนที่ค่อยเล่นน่ันคือการเปิดโอกาสที่ข้าพเจ้าได้คุยกับตนเองมากกว่าการหาเพื่อนเลน่และเพื่อนคุย
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จึงทำให้ข้าพเจ้าได้เล่นและสนุกกับตนเองในพื้นที่ส่วนตัวของข้าพเจ้าที่มักจะไปเล่นเป็นประจำใน

บริเวณบ้านสวน ซึ่งก่อเกิดจินตนาการถึงพื้นที่นั้นว่าเป็นอะไรได้บางตามสภาพแวดล้อมของบ้านซึ่งทำ

ให้เกิดการคิดและนึกถึงสถานที่ต่างๆ ที่เคยเห็นจากหนังสือการ์ตูนย์ และได้สัมผัสถึงบรรยายกาศที่

อาจจะเคยเห็นจากในโทรทัศน์หรือสือ่ต่างๆ ทำให้นึกถึงว่าถ้าตัวข้าพเจ้าได้ไปเล่นในสถานที่นั้น ให้เกิด

ความคิดและจินตนาการได้อย่างโลดแล่นว่าจะเล่นได้สนุกอย่างไร ถึงแม้จะเป็นเพียงสิ่งสมมุติที่เกิดข้ึน

เป็นเค้าโครงที่ชัดเจนบ้าง และไม่ชัดบ้างตามสถานการณ์นั้นๆ เป็นสิ่งเล้ากระตุ้นทำให้เกิดจินตนาการ

ที่มีตัวละครของข้าพเจ้าที่ได้โล่นแล่นไปมาผ่านพื้นที่ของตนเอง ทำให้สิ่งเหล่าน้ีเปลี่ยนจากความเหงา

นั้นค่อยๆ แปลเปลี่ยนเป็นความสนุก 

 

ผลท่ีคาดว่าจะได้รับ 

       1.  ได้ถ่ายทอดความสุขและความสนุกจากการจินตนาการผ่านประสบการณ์ของการเล่นใน

พื้นที่ต่างๆ ของข้าพเจ้า 

       2.  ได้ถ่ายทอดผลงานที่คิดและจินตนาการในพื้นที่ส่วนตัวผ่าน อารมณ์ของลายเส้นสื่อออกมา

ผ่านรูปแบบลัทธิสำแดงอารมณ์ (Expressionist) ในห้วงเวลาของการเล่น โดยนำเสนอพื้นที่ ที่มีเค้า

โครงมาไดจ้ากความเป็นจริงผ่านตัวละครที่มีลักษณะเฉพาะและเป็นเอกลักษณ์ของข้าพเจ้า 

        3. ได้ถ่ายทอดและสร้างสรรค์ผลงานเป็นภาพพิมพ์ร่องลึก ( Intaglio Process) เทคนิค (Dry 

point) ที ่สามารถถ่ายทอดอารมณ์ความรู้สึกของเส้น และน้ำหนักของเส้น สี ที ่แตกต่างกันเพื่อ

แสดงออกถึงความสนุกสนาน 
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ขอบเขตของการสร้างสรรค์ 

ในขบวนการสร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์หัวข้อ ห้วงเวลาความสนุกในพื้นที ่ส่วนตัว ได้

กำหนดขอบเขตของขบวนการสร้างสรรค์ในด้านเนื้อหา ด้านรูปแบบ ด้านเทคนิค ดังนี้ 

          ด้านเนื้อหา ถ่ายทอดความสุขและความสนุกจากการจินตนาการผ่านประสบการณ์ของการ

เล่นในพื้นที่ต่างๆ ของข้าพเจ้า 

          ด้านรูปแบบ สร้างสรรค์ผลงานที่คิดและจินตนาการในพื้นที่ส่วนตัวผ่านลายเส้น อารมณใ์น

ห้วงเวลาของการเล่น ของตนเองโดยนำเสนอสถานที่หรือพื้นที่ต่างๆ ที่มีเค้าโครงมาจากความเป็นจริง

ผ่านตัวละครที่มีลักษณะเฉพาะและเป็นเอกลักษณ์ของข้าพเจ้า 

          ด้านเทคนิค ถ่ายทอดรูปแบบของงานที่จะสื ่อออกมาผ่านรูปแบบลัทธิสำแดงอารมณ์ 

(Expressionist) ที่จะสร้างสรรค์ผลงานออกมาเป็นภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio Process) ผ่านการใช้

กระบวนการเทคนิค (Dry point) ที่สามารถถ่ายทอด ความเป็นเส้นที่มีน้ำหนัก และอารมณ์ที่แตกต่าง

กัน 

 

ขั้นตอนและวิธีการสร้างสรรค ์

1. ค้นหาข้อมูลแรงบันดาลใจจากสภาพแวดล้อมและประสบการณ์นำมาปรับประยุกต์ใชก้ับ

แนวคิดของตนเอง สามารถปรับเปลี่ยนเป็นรูปแบบเป็นตัวละครต่างๆ ที่ข้าพเจ้าได้สร้างขึ้นมาจาก

จินตนาการโดยรับอิทธิพลจากหนังสือการ์ตูน เกม และสื่อในโทรทัศน์ 

2. ศึกษาข้อมูลในงานของภาพศิลปะลัทธิสำแดงอารมณ์และหาแหล่งอ้างอิงในองค์ประกอบ

ของภาพที่เป็นรูปแบบของและรูปทรง เส้น แสง พื้นที่และน้ำหนักว่าเป็นอย่างไรและนำข้อมูลที่ได้มา

นั้นนำมาประมวลผลและปรับตัดทอนในส่วนของภาพมาอ้างอิงในงานว่าจะเป็นรูปแบบใดแนะนำมา

ปรับให้เข้ากับรูปแบบของงานที่เราจะสื่อออกไป 

3. สร้างสรรค์ผลงานออกมาเป็นในรูปแบบภาพพิมพ์ร่องลกึ (Intaglio process) ในเทคนิค 

(Dry point) 

4. เผยแพร่ผลงานออกมาผ่านรูปแบบของศิลปนิพนธ์ 
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แหล่งข้อมูลท่ีนำมาใช้ในการรา้งสรรค ์

         1.  ศึกษาและค้นคว้าหาข้อมูลเกี ่ยวกับจ ินตนาการ (Imagine) ส ่วนของความคิดที่

ประกอบด้วยความสัมพันธ์ของตนเอง สังเกตุท่าทางหรือพฤติกรรมของการ์ตูน เกมส์ และตัวละครใน

โทรทัศน์ 

         2. ค้นคว้าข้อมูลรูปแบบของภาพศิลปะลัทธิสำแดงอารมณ์ที่มีลักษณะเหมือนกับรูปแบบงาน

ภาพของตัวเราและนำมาประยุกต์และปรับใช้ให้เป็นรูปแบบเฉพาะตนเองผ่านเว็บไซต์หนังสือศิลปะ

ต่างๆ ที่ตัวเราน้ันสนใจ ห้องสมุด 

        3. ศึกษาเกี่ยวกับรูปแบบลักษณะของงานลายเส้นในผลงานศิลปินไทยและต่างประเทศหลัก 

การจัดวางองค์ประกอบศิลป์และนำมาอ้างอิงมาปรับใช้ให้เป็นผลงานเฉพาะตนศึกษางานศิลปะที่มี

รูปแบบที่ได้รับอิทธิพลนำมาศึกษาและ ลด เพิ่ม ตัดทอนเพื่อให้งานได้เกิดเป็นรูปแบบเฉพาะตนหรือ

การนำข้อมูลมาพัฒนาปรับปรุงให้ดีย่ิงข้ึน              
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บทท่ี 2 
ที่มาของแนวคิดและแรงบันดาลใจ 

 
        ในช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้าน้ันตอนอยู่ที่บ้านในช่วงเย็นหรือวันหยุดของข้าพเจ้าซึ่งไม่ค่อยมีเพื่อน
ที่ได้คุยและได้เล่นกันอย่างสนุกสนาน แต่ทว่าก็อาจจะมีบางครั้งหรือบางช่วงเวลาที่ตนเองได้อยู่คน
เดียวทำให้ข้าพเจ้าได้เปิดโอกาศให้กับตนเองได้เล่นสนุกในพื้นที่ส่วนตัวโดยยึดโยงจากประสบการณ์ 
ซึ่งก่อเกิดจินตนาการถึงพื้นที่นั้นว่าเป็นอะไรได้บ้าง ตามสภาพแวดล้อมของบ้านซึ่งทำให้เกิดการนึกคิด
และนึกถึงสถานที่กำลังเล่นสนุกกับตนเองแสดงออกมาเป็นตัวละครต่างๆ แสดงท่าทางที่มีความ
สนุกสนาน ที่รับอิทธิพลจากหนังสือการ์ตูน เกม และโทรทัศน์มาสร้างสรรค์เป็นผลงานศิลปะ 
 
อิทธิพลจากสิ่งแวดล้อม 
        ในบางเวลาช่วงวันหยุดและวันธรรมดาช่วงตอนเย็นและในช่วงปิดเทอมตัวของข้าพเจ้ามักที่จะ
เล่นคนเดียวเพราะในละแวกบ้านของข้าพเจ้าซึ่งไม่ค่อยมีเพื่อนที่จะมาเล่นสนุกกันจึงทำให้ส่วนใหญ่ตัว
ของข้าพเจ้าน้ันมักจะหาอะไรทำและเล่นกับสิ่งๆ นั้นเช่น เล่นเกม ดูการ์ตูน ดูหนัง และจินตนาการกับ
ตัวเองในมุมส่วนตัวและของข้าพเจ้าที่ได้ไปเล่นในบริเวณบ้านสวนที่จะไปเล่นเป็นประจำและได้สนุก
เป็นประจำส่งผลให้สามารถคิดและจินตนาการถึงบ้าน เมือง ตึก ที่อยูในจิตนาการของข้าพเจ้ามาโลด
แล่นอยู่ในความคิดและจะถ่ายทอดออกมาผ่านการสร้างสรรค์เป็นงานศิลปะ ผ่านอิทธิพลของการ์ตูน 
เกมส์และตัวละครในโทรทัศน์จึงทำให้เกิดความคิดและรูปแบบแทนอารมณ์ความรู้สึกต่างๆ ที่จะ
สนุกสนานไปกับมันได้    
                            
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 2 ภาพแสดงอิทธิพลจากประสบการณ์ครอบครัว 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 



8 

 

การที่ความรู้สึกและจินตนาการของเรามีผลกระทบต่อความคิดการกระทำและพฤติกรรมของ
เรา รวมถึงการมองโลกและประสบการณ์ต่างๆ ที่เราได้รับความรู้สึก (Emotions) เป็นสภาวะทาง
อารมณ์ที ่เกิดขึ ้นภายในตัวเราซึ ่งอาจมีผลต่อการตัดสินใจ การแสดงออก และปฏิสัมพันธ์กับ
ผู้อื่น ความรู้สึกสามารถเป็นแรงกระตุ้นให้เราทำสิ่งต่างๆ หรืออาจเป็นตัวขัดขวางไม่ให้เราทำสิ่งใดๆ 
ได้จินตนาการ (Imagination) เป็นความสามารถในการสร้างภาพและความคิดข้ึนมาในใจซึ่งอาจเป็น
เรื่องจริงหรอืเรือ่งทีไ่ม่มีอยู่จริงก็ได้จินตนาการมีบทบาทสำคัญในการสรา้งสรรค์สิ่งใหม่ๆ การแก้ปัญหา 
และการทำความเข้าใจโลก 
          ในด้านความรู้สึกและจินตนาการของตัวเราน้ันอาจจะเปน็ความรู้สึกทีอ่าจจะมีในบางช่วงที่เรา
รู้สึกเหงาหรือเศร้าหรือทุกข์ใจแต่ทว่าในความรู้สึกนั้นทำให้เราเสาะหาแสวงหาความสุขและความสนุก
อยู่เสมอซึ่งจะทำให้เกิดความนึกคิดและจินตนาการในสิ่งต่างๆ ที่จะเกิดเป็น เรื่องราวความคิดเรื่อง
ต่างๆ ที่จะเกิดขึ้นและครุ่นคิดอย่างสนุกสนานและทำ ให้คิดและจินตนาการไปต่างๆนานาได้อยา่ง
มากมายว่ามันจะเกิดอะไรบ้างในสิ่งต่างๆ นั ้นมันจะเกิดอะไรขึ ้นบ้างมีตัวละครอะไรบ้างสถานที่
อะไรบ้างซึ่งทำให้การที่คิดและจินตนาการนั้นเป็นอะไรที่สนุกสนานและจินตนาการได้อย่างไม่มีที่
สิ้นสุด 
 
อิทธิพลจากวรรณกรรม 
           การที่ตัวละครเหล่านั้นส่งผลต่อพฤติกรรม ความคิด ค่านิยม และการแสดงออกของบุคคล
โดยเฉพาะอย่างยิ่งในเด็กและเยาวชนตัวการ์ตูนและคาแรคเตอร์ต่างๆ สามารถเป็นแบบอย่างที่ดีหรือ
แบบอย่างที่ไม่ดีได้ข้ึนอยู่กับลักษณะและพฤติกรรมของตัวละครนั้นๆ และได้แรงบันดาลใจมาจากตัว
ละครในการ์ตูนญี่ปุ่นเรื่อง Hunter x Hunter ที่มีคาแรคเตอร์ต่างๆที่เป็นเอกลักษณ์และโดดเด่นใน
ด้านการดีไซน์องค์ประกอบต่างๆที่โดดเด่นและมีเอกลักษณ์เฉพาะตัวที่น่าจดจำและมีองค์ประกอบ
ของคาแรคเตอร์ที่ชัดเจน โดยตัวละครแต่ละตัวนั้นก็สามารถแบ่ง ได้ว่าตัวละครนั้ นๆมีอารมณ์แบบ
ไหน เป็นคนแบบไหน และ ฐานะเป็นยังไง สามารถบ่งบอกได้ในตัวละครหรือคาแรคเตอร์ในตัวเดียว 
ที่จะบ่งบอกผ่านโดยเสื้อผ้ารูปร่างหน้าตา และอะไรต่างๆ ที่มีอยู่ในตัวละคร และคาแรคเตอร์นั้นๆ 
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ภาพที่ 3 ภาพแสดงอิทธิพลจากตัวละครใน (วรรณกรรม) 

ที่มา: https://pantip.com/topic/32245333 
https://toonami.fandom.com/wiki/Hunter_x_Hunter 

 

อิทธิพลจากลัทธิทางศลิปะ 
        ในลัทธิสำแดงอารมณ์ (Expressionism) เป็นขบวนการทางวัฒนธรรมที่เกิดขึ ้นในยุโรป
โดยเฉพาะในเยอรมนีช่วงทศวรรษที่ 20 เพื่อแสดงออกถึงความรู้สึกอารมณ์และประสบการณ์ภายในที่
รุนแรงและเป็นอัตพิสัยโดยมีการหยุดยวนรูปทรงจริงเพื่อสื่อสารความคิดและความรู้สึกของศิลปิน
ได้แก่ผู้ชมโดยตรงเน้นแสดงออกทางอารมณ์ที่รุนแรงและเร็ว 
        ส่วนในด้านอิทธิพลของลัทธิสำแดงพลังนั้นให้แรงดันใจมาจาก การใช้อารมณ์และความรู้สึก 
ในณช่วงเวลานั้นๆ แสดงลงไปผ่านลายเส้นสีแสงน้ำหนัก ที่รุนแรงและชัดเจน อาจจะเป็นการใช้สี ที่
ฉูดฉาดหรืออาจจะเป็นการใช้เส้นที่มีน้ำหนักทีไ่ม่เท่ากัน หรืออาจจะเป็นการใช้เส้นสีแสงและน้ำหนักที่
ทำให้เกิดความรู้สึก ต่างๆที่เกิดขึ้นต่อผลงานที่ผ่านการใช้แปรง ที่อาจจะมีทั้ง แปรงขนาดเล็กและ
ขนาดแปรงใหญ่ที่แต่ต่างกันไปตามขนาด และเส้นที่อาจจะมาจากการใช้ปากกา ดินสอ สีเทียนหรือ
การใช้ไม้เสียบลูกชิ้น จุ่มกับหมึกจีน และนำมาขูดขีด เขียนเพื่อให้เกิดน้ำหนักที่ต่างกันและก็จะเกิด
เป็น ภาพที่มีน้ำหนักที่แตกต่าง โดดเด่น และเป็นเอกลักษณ์ ซึ่งในงานศิลปะลัทธิสำแดงอารมณ์นั้นมี
อยู่คนนึ่งที่มีภาพวาดที่เป็นเอกลักษณ์และมีผู้คนที่เรียนศิลปะต่างรู้จักกัน คือ เอ็ดวัด มุงก์ (Edvard 
munch) กับภาพที่มีช่ือว่า The Scream ซึ่งเป็นภาพวาดที่สื่ออารมณ์ของภาพออกมาได้อย่างมีพลัง 
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ภาพที่ 4 ภาพแสดงอิทธิพลจากลัทธิเอ็กเพรสชั่นนิสม์ 

                                            ชื่อศิลปิน : Edvard munch 

                                        ชื่อผลงาน : The scream 

                                           เทคนิค : Oil temper pastel crayon 

                                       ขนาด : 91 × 73.5 cm. 

                                        ที่มา : https://th.m.wikipedia.org/wiki/ 
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อิทธิพลจากจากศิลปกรรม  
ศาสตราจารย์เกียรติคณุ พงศ์เดช ไชยคุตร (Professor Emeritus Pongdej Chaiyakut) 

          อาจารย์ประจำวิชา ภาพพิมพ์ จิตรกรรม และประติมากรรม คณะวิจิตรศิลป์ และเป็น

อาจารย์ผู้สอนที่มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ เป็นศิลปินภาพพิมพ์ที ่มีผลงานสร้างสรรค์ต่อเนื่องหลาย

ทศวรรษ ซึ่งเป็นศิลปินที่มีผลงานเป็นที่ประจักษ์ทั้งในประเทศและต่างประเทศและในแวดวงของ

ศิลปะร่วมสมัยของไทย จากงานภาพพิมพ์ที่ทำออกมาในเชิงสื่อถึงอารมณ์และรายละเอียดของงาน

และได้อิทธิของภาพจากใช้เส้นและน้ำหนักของภาพที่เกิดขึ้นจากการสานเส้นจนเกิดเป็นนำ้หนักที่มี

มวลและสมบูรณ์ 

           
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                      ภาพที่ 5 ภาพแสดงผลงาน ศาสตราจารย์เกียรติคุณ พงศ์เดช ไชยคุตร 

ชื่อผลงาน : What a Wonderful World 

เทคนิค : ภาพพิมพ์ร่องลึก 

ขนาด : 53 × 78 cm. 

ที่มา : https://www.barameeofart.com/product_detail.php?id=2619&page=8 

 

 

   

 



12 

 

ภานุวัฒน์ สิทธิโชค (Panuwat Sitheechoke)  

           เป็นบุคคลที่อาจเกี่ยวข้องกับงานศิลปะและงานวิจัยในด้านดิจิทัลมีเดีย ท่านเป็นอาจารย์

ประจำคณะดิจ ิท ัลมีเดีย มหาวิทยาลัยศร ีปทุม ผลงานวิจ ัยของท่านที ่ได ้ร ับการต ีพิมพ ์ใน

วารสารวิชาการ ได้แก่ พันธจองจำแห่งจิต ซึ่งเป็นการนำเสนอโครงสร้างความสัมพันธ์ระหว่างกาย

และจิต โดยใช้สัญลักษณ์เป็นตัวแทน นอกจากนี้ ยังมีการกล่าวถึงงานวิทยานิพนธ์ของท่านที่ศึกษา

ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์และสังคม โดยใช้สัญลักษณ์เป็นตัวแทนของความดิ้นรนของมนุษย์ และ

ได้รับอิทธิพลจากศิลปินในเรื่องแนวความคิดของศิลปิน ที่มีการแสดงถึงสภาพความเป็นอยู่ในการเมอืง

การปกครอง การดำรงชีวิตการใช้ชีวิตที่เหมือนติดอะไรบางอย่างที่ไม่สามารถทำอะไรต่างๆ ได้อย่าง

เต็มที่ในด้านสังคม ความเป็นอยู่ในชีวิตประจำวันและกลุ่มคนที่โหยหาความ พรั่งพร้อม ศิวิไลซ์แบบ

ตะวันตก ทำให้ข้าพเจ้านั ้นสนใจและมีความชื ่นชอบต่อแนวความคิดของศิลปิน ที ่มีความเป็น

เอกลักษณ์ในด้าน ผลงานและแนวความคิด และการใช้เส้นและน้ำหนักที่รุงแรงโดยการใช้เข็มปลาย

แหลมขูดบนลงหน้าแม่พิมพ์จนเกิดเป็นน้ำหนักที่มีความรุงแรงและชัดเจน 

                   

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที ่6 ภาพแสดงผลงานภานุวัฒน์ สิทธิโชค 

ชื่อผลงาน : ร่าง-แห หมายเลข 2 

                                            เทคนิค : Etching 

ขนาด : 120 × 80 cm. 

ที่มา : www.rama9art.org/artisan/artdb/artists/home.php?p=profiles&name=Panuwat Sitheechoke 
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แจ็กสัน พอลล็อก  (Jackson Pollock)           

            คือหนึ่งในศิลปินที่ยิ่งใหญ่ที่สุดของขบวนการทางศิลปะในช่วงยุคศตวรรษที่ 20 ผู้ทำลาย

ขนบการสร้างงานศิลป์แบบดั้งเดิมในทุกมิติ ไม่ว่าจะเป็นวิธีการ เครื่องมือ พู่กันก็โยนทิ้งไป การจัดวาง

องค์ประกอบศิลป์แบบเดิมๆ ก็ปลิดปลิวไปซะ แล้วเหลือไว้แต่เพียงสองมือ ถังสี และผืนผ้าใบเท่านั้น

พอลล็อกยังเป็นเสมือนผู้ช้ีนำทางให้กับศิลปนิยุคหลังในเรื่องของการ ถ่ายทอดตัวตนของตัวเอง (Self-

expression) ออกมาในผลงานโดยไม่ต้องคำนึงถึงผู้รับสารว่าจะเข้าใจหรือไม่ เขาคือผู้ปลดปล่อย

ศิลปินยุคหลังจากขนบใดๆ ที่โลกเคยมี และประกาศกร้าวว่า ศิลปินยุคนี้ไม่จำเป็นต้องไปหาหัวขอ้ที่

อยู่นอกเหนือไปจากตัวเอง ศิลปินสมัยใหม่สร้างสรรค์ผลงานจากแหล่งที่ต่างกัน พวกเขาทำงาน

ออกมาจากข้างใน และในด้านศิลปินนั้นข้าพเจ้าชื ่นชอบในด้านทำงานของศิลปินที่มีความเป็น

เอกลักษณ์ที่โดดเด่นไม่เหมือน ศิลปินคนอื่นในยุคของแจ็คสัน พอลล็อกนั้น ที่ศิลปินคนอื่นปกติทั่วไป

นั้นก็จะใช้แปรงพู่กันในการวาดภาพปกติแต่กับพอลล็อกนั้นไม่ใช่ในการทำงานของพอลล็อกนั้นจากที่

ใช้พู่กันนั้นก็ใช้แค่ด้ามไม้หรือแปรงจุ่มกับสีน้ำมันและสบัดไปมาให้สีนั้นหยดใส่พื้นผ้าใบไปมา ซึ่งทำ

เกิดผลงานที่เป็นเอกลักษณ์ของแจ็คสัน พอลล็อก ที่มีการทับสีทับน้ำหนักสีทับซ้อนจนเกิดเป็นงาน 

ศิลปะ Abstract หรือศิลปะนามธรรม ส่วนอิทธิพลของข้าพเจ้านั้นช่ืนชอบในงานภาพช้ินนี้ที่มีมิติกา

รสซับซ้อนของภาพที่ทำให้เกิดช่องว่างและน้ำหนักของภาพที่ลงตัว 

 

 

 

 

ภาพที ่7 ภาพแสดงผลงานแจ็กสัน พอลล็อก 
ชื่อผลงาน : Mural 

เทคนิค : Oil and casein on canvas 

                                              ขนาด : 243 cm × 604 cm. 

                                           ที่มา : https://en.m.wikipedia.org/wiki/Mural 

https://en.m.wikipedia.org/wiki/Mural
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บทท่ี 3 

ขั้นตอนและกระบวนการสร้างสรรค์ 
 

         ในการทำงานสร้างสรรค์ศิลปนิพนธ์ชุดน้ีนั้นเกิดจาก ในช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้านั้นรู้สึกเหงาได้
อยู่ที่บ้านในช่วงวันหยุดซึ่งไม่ค่อยมีเพื่อนที่คอยเล่นและสนุกด้วยกันแต่ทว่าในความเหงานั้นทำให้
ตนเองได้เปิดโอกาศในการเล่นสนุกมากกว่าที่จะหาเพื่อนเล่นจึงเกิดแรงบันดาลใจ ความสนุกนั้นผ่าน 
จินตนาการต่างๆ ในสิ่งที่เคยเห็นรับรู้สัมผัส สภาพแวดล้อมที่เราได้ซึมซับและอยู่กับตนเอง นำมา
สร้างสรรค์ผลงานจากสภาพแวดล้อมที่เราเคยอยู่อาศัยจากการอ่านการ์ตูน เกมส ์และสื่อโทรทัศน์จน
เกิดการสร้างสรรค์แรงบันดาลใจเป็นผลงานที่ข้าพเจ้าน้ันได้สร้างสรรค์ออกมาผ่านรูปแบบ 2 มิติ ผ่าน
กระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio process) ในเทคนิค ดรายพ้อท (Dry point) 
 
ขั้นตอนประมวลความคิดท่ีมาของแนวคิดและแรงบนัดาลใจ  
        ที่มาของแนวความคิดและแรงบันดาลใจเกิดจากในช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้าน้ัน ในช่วงวันหยุดซึ่ง
ไม่ค่อยมีเพื่อนที่คอยได้เล่นกันอย่างสนุกสนาน แต่ทว่าอาจจะมีบางครั้งหรือบางช่วงเวลาที่ตนเองได้
อยู่คนดียวทำให้ข้าพเจ้าได้เปิดโอกาศในการเล่นสนุกกับตนเองในพื้นที ่ส่วนตัวที ่มักจะไปเล่นเป็น
ประจำโดยนึกถึงสถานที่บ้านสวนและเคยเห็นจาก การ์ตูน เกมส ์และสื่อในโทรทัศน์ทำให้ข้าพเจ้านั้น
ได้จินตนาการถึงสถานที่และตัวละครต่างๆ ที่จะเล่นกันอย่างสนุกสนานและโลดแล่นบนพื้นที่ ที่อยู่ใน
จินตนาการของตนเอง point) 

ขั้นตอนการประมวลความคิดท่ีแสดงออกทางรูปธรรม  
        ด้านเนื้อหา ถ่ายทอดความสุขและความสนุกจากการจินตนาการผ่านประสบการณ์ของการเล่น
ในพื้นที่ต่างๆ ของข้าพเจ้า 
         ด้านรูปแบบ เป็นการสร้างผลงาน 2 มิติ ใช้ลักษณะผลงานกึ่งนามธรรม (Semi abstract) นำ
ส่วนประกอบทางทัศนธาตุ (Visual elements) ประกอบไปด้วย เส้น จุด สี รูปร่าง รูปทรง น้ำหนัก
แสงเงาและพื้นที่ว่าง นำมาจัดองค์ประกอบให้เกิดเรื่องราวต่างๆ ที่เกิดขึ้นถึงการตีความเนื้อหาทาง
ศิลปะ ที่ได้แรงบัลดาลใจ ความสะเทือนใจ มาสร้างสรรค์ใหม่ให้เกิดสุนทรียะให้เข้าถึงผู้ที่ได้พบเห็น 
เนื้อหา 
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บรรยากาศของภาพที่มีความ กลมกลืน เป็นเอกภาพบอกเล่าเป็นภาษาทางศิลปะถึงผู้ดูแสดงถึงสถาน
กาณ์ต่างๆ ที่จะเกิดข้ึนจริง 
 
การพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์  
ผลงานก่อนศลิปนิพนธ์ ชิ้นที่ 1 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 8  ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 1 
ชื่อผลงาน   :  Fun spirits 

                                                 เทคนิค :  Etching 
                                                ขนาด :  60 × 80 cm 
                                               ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ผลงานก่อนศลิปนิพนธ์ ชิ้นที่ 2 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                      ภาพที่ 9  ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 3 

                                             ชื่อผลงาน   : Fun dimension 
                                             เทคนิค : Etching 

                                                ขนาด       : 60 × 80 cm. 
                                                ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ผลงานก่อนศลิปนิพนธ์ ชิ้นที่ 3 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                      ภาพที่ 10  ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 3 

ชื่อผลงาน   :  Fun ground away 
                                          เทคนิค : Etching 
                                        ขนาด :  60 × 80 cm. 
                                       ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ผลงานก่อนศลิปนิพนธ์ ชิ้นที่ 4 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                            ภาพที่ 11  ผลงานก่อนศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 4 

ชื่อผลงาน   :  Fun rotator teeth 
                                             เทคนิค :  Etching 
                                           ขนาด :  60 × 80 cm. 
                                         ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ขั้นตอนการสรา้งสรรค์ผลงาน กระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio process)  เทคนิคภาพ
พิมพ์ดรายพ้อท (Dry point) 
          ในการสร้างสรรค์ผลงาน “ห้วงเวลาความสนุกในจินตนาการ” ในผลงานศิลปนิพนธ์นี้
สร้างสรรค์โดยใช้กระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio process) ในเทคนิคดรายพ้อท (Dry point) 
โดยผ่านกระบวนการใช้เหล็กปลายแหลมขูดเขียนบนแผ่นอะคริลิคและสานเส้นจนเกิดเป็นน้ำหนักที่มี
มวลจนเกิดเป็นรูปร่าง รูปทรงต่างๆ จนเป็นผลงานที่สมบูรณ์ผ่านการสร้างสรรค์โดยมีรูปแบบและ
วิธีการที่มีลักษณะเป็นเอกลักษณ์และมีรายละเอียดข้ันตอนการทำงานดังนี้ 
 

วัสดุและอุปกรณ์ท่ีใชใ้นการสร้างสรรค์กระบวนการศลิปะภาพพิมพ์ร่องลึก   
1. อุปกรณ์ในการสรา้งแม่พิมพ์ 

- แผ่นแม่พิมพอ์ะครลิิค (Acrylic Plate) 

2. เครื่องมือการสรา้งแม่พิมพ์ 
- เหล็กปลายแหลม (Etching needle) 
- เครื่องมือแกะสลักไม้ (Carving Tools) 

3. อุปกรณ์ในการลา้งแม่พิมพ์ 
- น้ำมันสน (Turpentine) 
- เศษผ้า (Rag) 

4. อุปกรณ์สำหรับพิมพ์งาน 
          - กระดาษสำหรับพิมพ์ฟาเบียโน่ (Fabiano Paper) 

- กระดาษปรู๊ฟ (Newsprint) 
- แท่นสำหรับพิมพ์ (Etching Presses) 
- ผ้าสักหลาด (Blankets) 
- เกรียงสำหรับผสมหมึก (Spatulas) 

                - ลูกกลิ้ง (Rubber Roller) 
     -  กระดาษลอกลาย (Trace Paper) 
     - กระดานไม้อัดสำหรับทับผลงาน (Plywood Bord) 
     - กระบอกฉีดน้ำ (Water Sprayer) 
     - กระบะไฟเบอร์กลาส สำหรับแช่กระดาษ (Fiber glass truck) 
     - หมึกสำหรับพิมพ์ (Etching ink)
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ภาพวัสดุและอุปกรณ์ท่ีใช้ในการสรา้งสรรค์กระบวนการศลิปะภาพพิมพ์โลหะร่องลึก 
1. อุปกรณ์ในการสรา้งแม่พิมพ์ 

 

 

 

 

                     ภาพที่ 12  ภาพแผ่นแม่พิมพ์อะคริลิค 
                                          ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 

2. เครื่องมือการสรา้งแม่พิมพ์ 

 
 
 
 
 
 
 
 
                           ภาพที่ 13 เหล็กปลายแหลม เครื่องมือแกะสลักไม้                            
                                          ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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3. อุปกรณ์ในการลา้งแม่พิมพ์ 
         
 
 
 
 
 
 
 
                          
                             
 
 
 

                ภาพที่ 14 น้ำมันสน                                                    ภาพที่ 15 เศษผ้า 
             ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                               ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                                 

 

 

4. อุปกรณ์สำหรับพิมพ์งาน 

 

 
 
 
 
 
 
 
 
                 ภาพที่ 16 กระดาษลอกลาย                                      ภาพที่ 17 กระบอกฉีดน้ำ 
                      ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                          ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน  
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                   ภาพที่ 18 กระบะไฟเบอร์กลาส                                ภาพที่ 19 กระดานไม้อัด 
                      ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                        ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 
                                                                                                                                                                                                                                                 
 
 
 
                                   
                 
                                  
 
 
 
 
                      ภาพที่ 20 แท่นพิมพ์                                          ภาพที่ 21 ผ้าสักหลาด 
                      ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                        ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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         ภาพที่ 22 เกรียงสำหรับผสมหมึก                                ภาพที่ 23 ลูกกลิ้ง 
               ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                  ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 

 
 

 

 

 

  

 
 
               ภาพที่ 24 หมึกสำหรับพิมพ์                             ภาพที่ 25 กระดาษปรู๊ฟและกระดาฟาบริโน่ 
                 ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน                                         ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน    
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การสรา้งสรรค์แบบร่าง  
          ในการสร้างสรรค์แบบร่างนั้น เกิดจากสิ่งที่เป็นแรงบันดาลใจในการสร้างสรรค์แบบร่าง ได้มี
การค้นคว้าในหนังสือภาพการ์ตูนหรือสมุดภาพ อีกทั ้งยังเกิดขึ้นจากจินตนาการ ประสบการณ์ 
ความคิด ที่สั่งสมมา จากสื่อในโทรทัศน์ เกมจนออกมาเป็นภาพร่างสี่เหลี่ยมขนาดย่อยหลายๆ ภาพ 
และนำมาจัดวางองค์ประกอบ โดยเป็นเส้นภาพร่างหลายภาพที่แตกต่างกันไป และได้รับอิทธิพลจาก
ผลงานของศิลปินและสิ่งแวดล้อมในบ้าน หลังจากนั้นเมื่อได้ภาพร่างองค์ประกอบของเส้น รูปร่าง 
รูปทรง พื้นที่ จุดเด่น จุดรอง และหลังจากนั้นทำการติดกระดาษ 2 แผ่นเข้าด้วยกันทำให้เกิดกระดาษ
แบบยาวที่จะพร้อมร่างต้นแบบ (Sketch) โดยผ่านการใช้ปากกาพิกม่า (Pigma) สานเส้นเข้าด้วยกัน
จนเกิดเป็นมวลของตัวละคร พื้นทีต่างๆที่อยู่ในแบบร่างต้นแบบ ที่มีสีของปากกาเป็นน้ำหนัก อ่อน 
กลาง เข้มแตกต่างกันไป จนเกิดเป็นภาพร่างที่สมบูรณ์  
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                            ภาพที่ 26 ภาพร่างต้นแบบ (Sketch) 

                                                ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพร่างผลงานศลิปนิพนธ์ ชิน้ท่ี 1  
 

 
ภาพที่ 27  ภาพร่างผลงานศิลปนิพนธ ์ชิ้นที่ 1 

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขยีน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 



 26 

 

ภาพร่างผลงานศลิปนิพนธ์ ชิน้ท่ี 2  

 
                                         ภาพที่ 28  ภาพร่างผลงานศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 2 

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพร่างผลงานศลิปนิพนธ์ ชิน้ท่ี 3 
 

 
                                        ภาพที่ 29 ภาพร่างผลงานศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 3 
                                                    ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพร่างผลงานศลิปนิพนธ์ ชิน้ท่ี 4  
 

 
                                      ภาพที่ 30  ภาพร่างผลงานศิลปนิพนธ์ ชิ้นที่ 4 

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ขั้นตอนการขยายภาพร่าง 
          เมื่อได้แบบภาพร่างที่เสร็จสมบูรณ์แล้วไปเข้าเครื่องสแกน เพื่อนำภาพที่เครื่องสแกนได้ไป
ขยายขนาดในคอมพิวเตอร์ โดยตั่งค่าขนาดภาพที่ต้องการขยายให้ด้านกว้างยาว 36 ซม. และด้านยาว 
On scale เพื่อให้ได้รูปขยายที่เป็นสัดส่วนเท่าเดิม จะได้ภาพร่างขนาด 36 × 102 ซม. และตั้งค่าภาพ
กับด้านซ้ายไปขวาเพื่อให้ตอนพิมพ์ผลงานนั้นในภาพร่างปกติจะยังไม่ถูกกลับด้าน เมื่อถึงกระบวนการ
ทำแม่พิมพ์นั้นถ้าภาพที่ขยายออกมาไม่ถูกกลับด้านตอนพิมพ์งานนั้นก็จะสลับเป็นอีกด้านนึ่งที่ไมใ่ช้
ด้านภาพที่ต้องจึงต้องทำการกับด้านภาพเพื่อเวลาในการพิมพ์งานนั้นเป็นด้านที่ถูกต้องตามแบบขยาย
ภาพร่าง 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                  ภาพที่ 31 ภาพร่างแบบสเก็ต 
                                                    ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 
  
                                      
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                         ภาพที่ 32 ภาพร่างที่และภาพที่ขยายได้ 
                                                  ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

                     57 ซม. 

                     

27 ซม. 

                    102 ม. 

                     

36 ซม. 
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ขั้นตอนการดราฟงานลงบนแม่พิมพ์ 

           ในส่วนข้ันตอนการดราฟงานบนแม่พิมพ์นั้น เมื่อได้แบบขยายจากภาพร่างแล้วนั้น ให้นำแบบ
ขยายติดกับพื้นโต๊ะโดยใช่เทปนิดโต้แปะลงบนแบบขยายในแนบนิดกับโต๊ะเมื่อได้แบบขยายที่ตดิกับ
โต๊ะแล้วนั้นให้นำแผ่นอะคริลิคที่เป็นแม่พิมพ์นั ้นว่างลงบนแบบขยายให้ตรงกับสุดขอบของงานที่
กำหนดไว้และหลังจากนั้นนำเทปนิดโต้มาติดเข้ากับแม่พิมพ์อีกครั้งนึ่งเพื่อในการเขียนแม่พิมพ์นั้นใน
แต่ล่ะครั้งการเขียนที่ใช้ช่วงมือและช่วงแขนน้ันการสานเส้นโดยเหลก็ปลายแหลมต้องใช้แรงในระดบันึง่
เพื่อทำให้เกิดเส้นที่มีความรุนแรงช่วงร่องของเส้นที่ลึก ตื้น หนา แตกต่างกันมาเขียนเพื่อให้เกิดเส้น
น้ำหนักในแม่พิมพ์สีแรก 
                                  
                             
 
 
 
 
 
 
                             ภาพที่ 33 ขั้นตอนการติดแบบขยายและติดเทปบนแม่พิมพ์ 
                                                     ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 
 
 

 
 
                                  
 
 
 
 
                                     ภาพที่ 34 ขั้นตอนการเขียนโครงสร้างลายเส้น 
                                                    ที่มา : ข้อมูจากผู้เขียน  
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ขั้นตอนการเขยีนแม่พิมพ์กระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึกเทคนิค ดรายพ้อย (Dry point) 
          ในส่วนข้ันตอนของการเขียนแม่พิมพ์ เมื่อได้นำแม่พิมพ์ที่เป็นสีแรกที่เป็นน้ำหนักที่อ่อนที่สุด
โดยนำเหล็กปลายแหลมมาขูดเขียนทำให้เกิดน้ำหนักที่ผ่านการสานเส้นสลับกันไปมาที่บางช่วงที่เป็น
น้ำหนักเข้มที่สุดอาจจะทำการเขียนซ้ำๆ เพื่อให้น้ำหนักเข้มและตรงช่วงไหนที่เป็นน้ำหนักกลางลงมาก็
ทำการเขียนน้อยลงมาอีกหน่อย และน้ำหนักที่อ่ออนที่สุดก็จะเขียนน้อยลงมาอีกตามลักษณะของาน
ของตวัละครแลพื้นที่ต่างๆ ในภาพ เมื่อทำการเขียนแม่พิมพ์สีแรกเสร็จแล้วนั้นนำแม่พิมพส์ีทีส่องทีเ่ปน็
น้ำหนักกลางมาซ้อนกันเพื่อดูน้ำหนักในแม่พิมพ์สีแรกนั้นว่าเป็นอย่างไรบ้างเมื่อแม่พิมพ์สีแรกน้ำหนัก
ได้แล้วนั้นก็ทำการเขียนน้ำหนักแม่พิมพ์สีที่สองต่อจนเกิดน้ำหนักของหน้าแม่พิมพ์ที่สมบูรณ์และทำ
การเขียนแม่พิมพ์สีที่สามที่เป็นน้ำหนักเข้มที่สุดและทำขูดเขียนน้ำหนักที่เข้มที่สุดและเป็นแม่พิม์
สุดท้ายที่จะเข้าสู่ข้ันตอนการพิมพ์ 

 
                                         
 
 
 
 
 
 

ภาพที่ 35 ขั้นตอนการเขียนเส้นลงบนแม่พิมพ ์

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขยีน  
 

   
 
 
 
 
 
 
 
 

                                          ภาพที่ 36 ขั้นตอนการซ้อนแม่พิมพ์ 
                                                    ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน  
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                                 ภาพที่ 37 แม่พิมพ์ทั้ง 3 น้ำหนักที่เขียนเสร็จสมบูรณ์ 
                                                      ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ขั้นตอนการพิมพ์ผลงานกระบวนการภาพพิมพ์ร่องลึกเทคนิค ดรายพ้อย (Dry point) 
          ขั้นตอนการพิมพ์งานนั้น เมื่อได้แม่พิมพ์ทั้งสามน้ำหนักที่สมบูรณ์แล้วทำการเตรียมอุปกรณ์
ต่างๆ ในการพิมพ์งานเช่น หมึกพิมพ์ กระดาษฟาบิโน่ กระดาษสา กระดาษปรู๊ฟ เกรียง ลูกกลิ้ง เศษ
ผ้าและน้ำมันสน ในข้ันตอนแรกนำแม่พิมพ์สีแรกสีเป็นสสี้มนั้นทำการอัดหมึกใส่แผ่นแม่พิมพ์อะคริลิค
ให้ทั่วแม่พิมพ์ และหลังจากนั้นนำกระดาษปรู๊ฟมาซับสีออก โดยใช้ลูกกลิ้งทับกระดาษเพื่อให้สีถูกดูด
ออกมาผ่านกระดาษ เพื่อให้หน้าแม่พิมพ์มีสนี้อยลงและสามารถเช็ดแม่พิมพ์โดยใช้กระดาษลอกลายได้
ง่ายข้ึน เมื่อเช็ดเสร็จแล้วนั้นก็ทำการอัดสีในส่วนแม่พิมพ์ที่สองที่เป็นสีแดงต่อและทำเหมือนกันเมื่อได้
แม่พิมพ์ในสองสีแล้วให้นำกระดาษฟาบิโน่แช่ในน้ำประมาณ 15 - 20 นาทีและนำมาซับกระดาษให้
เหลือแต่ความช้ืน ของกระดาษและนำแม่พิมพ์สีส้มวางไว้ที่แท่นและนำกระดาษฟาบิรโน่วางทับกับ
แม่พิมพ์และนำกระดาษปรู๊ฟวางรองทับกับแม่พิมพ์และกระดาษ ในข้ันตอนสุดท้ายนำผ้าสักหลาดมา
วางทับอีกรอบเพื่อเข้าสู่กระบวนการพิมพ์และทำการปรับแท่นพิ มพ์เพื่อที่จะได้น้ำหนักบนหน้า
แม่พิมพ์ที่คมชัดและรายละเอียดครบถ้วนโดยที่จะปรับน้ำหนักของแท่นที่พอดีกับแม่พิมพ์ เมื่อได้
น้ำหนักแท่นที่ต้องการ แล้วทำการหมุนแท่นพิมพ์ไปและกลับหนึ่งรอบ ก็จะได้น้ำหนักของผลงานที่
เกิดข้ึนบนหน้าแม่พิมพ์ลงบนกระดาษ เมื่อได้สีแรกที่เป็นที่ส้มแล้วนั้นนำแม่พิมพ์อีกสีนึ่งที่เปน็สีแดงมา
วางและนำกระดาษที่พิมพ์ไปแล้วรอบนึ่งมาวางซ้อนกัน เพื่อพิมพ์สีแดงและทำการพิมพือีกหนึ่งรอบ
และก็จะได้น้ำหนักของสีส้มและที่แดงที่เป็นน้ำหนักอ่อน กลาง ก็จะเหลืออีกหนึ่งสีที่เป็นสีดำและเป็น
น้ำหนักสุดท้ายของผลงานช้ินน้ี ในข้ันตอนต่อไปนำแม่พิมพ์สีดำอัดหมึกใส่หน้าแม่พิมพ์และทำการเช็ด
แม่พิมพ์ให้สะอาดเมื่อได้แม่พิมพ์แล้วให้นำไปวางไว้บนแท่นและนำกระดาษที่พิมพ์ไปแล้วนั้นทำความ
ชื้นอีหนึ่งรอบโดยใช้กระบอกฉีดน้ำฉีดให้ทั่วกระดาษ และนำกระดาษปรู๊ฟซับกระดาษให้เหลือแต่
ความช้ืนและเข้าสู่กระบวนการพิมพ์อีกหนึ่งรอบและเมื่อพิมพ์เสร็จแล้วนั้น ก็จะได้ผลงานที่สำเร็จครบ
น้ำหนักของงานที่สมบูรณ์และนำกระดาษที่พิมพ์แล้วนั้น มาทับวางกระดาษเพื่อที่จะทำให้กระดาษ
เรียบโดยนำกระดาษปรู๊ฟมารองบนไม้อัดแผ่นใหญ่และนำกระดาษที่พิมพ์งานเสร็จแล้วมาวางและทับ
ด้วยกระดาษปรู๊ฟอีกรอบนึ่ง และสุดท้ายนำไม้อัดอีกแผ่นมาวางทับก็จะได้ผลงานที่สมบรูณ์ พร้อม
เขียนช่ือผลงานและจบกระบวนการภาพิมพ์ร่องลึก 
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                                               ภาพที่ 38 ขั้นตอนการเตรียมหมึก 
                                                    ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 
  
                                              
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
                                                
                                                      ภาพที่ 39 ขั้นตอนการอัดหมึก 
                                                        ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 40 แม่พิมพ์สีอัดสีเสร็จแล้ว 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 

 

                                  

 

 

 

 

 

 

 

 

                              

                                     ภาพที่ 41 ขั้นตอนการซับหมึกด้วยกระดาษปรู๊ฟ 

                                                     ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 42 ขั้นตอนการซับหมึกด้วยกระดาษลอกลาย 

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                                      ภาพที่ 43 หน้าแม่พิมพ์ที่พร้อมพิมพ์ 
                                                 ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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                                           ภาพที่ 44 ขั้นตอนการหมักกระดาษ 
                                                  ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 

 
                                          ภาพที่ 45 ขั้นตอนการพิมพ์งาน 
                                                 ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 46  ขั้นตอนการซ้อนแม่พิมพ์ 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
                                ภาพที่ 47 งานที่พิมพ์สำเร็จและทับผลงานเพื่องานที่เรียบร้อย 
                                                    ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 48 ภาพผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ 
                                               ผลงานชื่อ  : Human fun the river  
                                               ขนาด      : 36 x 102 cm. 
                                               ที่มา       : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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บทท่ี 4 

การวิเคราะห์ผลงานสร้างสรรค ์

       การสร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์ของข้าพเจ้า ในหัวข้อ “ห้วงเวลาความสนุกในพื้นที่ส่วนตวั” 
เกิดจากแรงบันดาลในการตูนที่เคยอ่าน เกมที่เคยเลยเล่นและสื่อต่างๆ ที่เราเคยเห็นหรืออาจจะเป็น
สภาพแวดล้อมที่เราเคยอยู่อาศัย ในงานของภาพนั้นก็อาจจะมีกลิ่นอายของความเป็นตนเองของตัว
ละครและสภาพแวดล้อมต่างๆ ที่เราได้เคยสัมผัสอาจจะถูกถ่ายทอดออกมาเป็นผลงานที่มีความเป็น
เอกลักษณ์เฉพาะตัวผ่านการสร้างสรรค์ผลงานผา่นการใช้หลกัองค์ประกอบต่างๆ หรือการนำทัศนธาตุ
มาปรับและประยุกต์ใช้จนเกิดเป็นภาพที่สมบูรณ์และมีความเป็นเอกลักษณ์ที่เกิดจากรูปร่างรูปทรง
ต่างๆ ที่เราเคยเห็นหรือการใช้เส้น สี และน้ำหนักของภาพที่อาจจะได้แรงบันดาลใจมาจากศิลปินมา
สร้างสรรค์ผลงานและพัฒนาต่อยอดจนเป็นผลงานที่สมบูรณ์ 

 

 ด้านเนื้อหาและแนวคิด 

        ที่มาของเนื้อหาและแนวความคิดน้ันเกิดจาก ในแต่ช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้าน้ันในช่วงที่อยู่ที่บ้าน
ในช่วงวันหยุดนั้นเกิดจากความเหงาที่ไม่คอยไดม้ีเพื่อนที่ได้เล่นและได้สนุกกัน แต่ทว่าว่าตัวเราได้อยู่
ตนเองมากกว่าที่จะหาเพื่อนที่ค่อยเล่นและคุยด้วยทำให้นั้นเรามักจะหามุม หรือพื้นที่ส่วนตัวของเราที่
สามารถเล่นหรือจินตนาการในพื้นที่ส่วนตัวของเราได้อย่างเต็มที่ในสภาพแวดล้อมต่างๆ ที่อาจจะเป็น
สภาพแวดล้อมที่เราคุ้นเคยผ่านการตูน เกม และสื่อในโทรทัศน์ที่ได้เห็นและสัมผัสถึงบรรยากาศต่างๆ 
ในสถานที่นั้นๆ 
 
ด้านลักษณะของรูปแบบของผลงาน 
         รูปแบบของผลงานการสร้างสรรค์ศิลปนิพนธ์ชุดนี้ เป็นการเล่าถึงปัญหาในช่วงวัยเด็กของ

ข้าพเจ้าที่ไม่ค่อยได้มีเพื่อนที่ได้เล่นและคุยกันในช่วงวันหยุดจึงเกิดเป็นความเหงาจึงทำให้ตนเองนั้นได้

เปิดโอกาศในการเล่นกับตนเองในจินตนาการที่เห็นผ่านการตูน เกม และสื่อในโทรทัศน์ โดยนำเสนอ

ผลงานผ่านรูปแบบลักษณะ กึ่งนามธรรม (Semi Abstract) ที่แสดงถึงความสนุกในรูปแบบของ ตัว

ละคร รูปร่างรูปทรง เส้น สี หรือพื้นที่ต่างๆ ที่มีความซับซ้อนและมีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว 
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การนำทัศนธาตุทางศิลปะมาใช้ในการสร้างสรรค์ 

          การใช้ทัศนธาตุทางศิลปะมาใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานนั้นก็จะมีหลักการใช้ทัศนธาตุ  เช่น 

เส้นแสง สี น้ำหนัก รูปร่าง รูปทรง พื้นผิวและพื้นที่ว่าง มาใช้ในงานศิลปะในการสร้างสรรค์ผลงานของ

ภาพจนออกมาเป็นภาพที่สมบูรณ์ในส่วนงานของแต่ละบุคคลนั้นอาจจะหยิบยกทัศนธาตุบางส่วนมา

ใช้ในการสร้างสรรค์ผลงานที่มีความเป็นเอกลักษณ์เฉพาะตัว ของผู้สร้างสรรค์ผลงานที่อาจจะสร้าง

ผลงานแตกต่างกันไปตามบุคคล ในส่วนผลงานในการสร้างสรรค์ของข้าพเจ้านั้น มีการใช้ทัศนธาตุ

ต่างๆ ที่อาจจะแตกต่างกันไปในแต่ละภาพในแต่ละความหมายและหัวข้อนั้นๆ ที่จะสื่อถึงภาพและ

เนื้อหาของงานที่จะบ่งบอกถึงความสมบูรณ์ของงานโดยการใช้ทัศนธาตุทางศิลปะ โดยมีการนำทัศน

ธาตุมาใช้ในผลงาน ได้แก่ จุด เส้น พื้นที่ว่าง รูปร่างรูปทรง น้ำหนัก ความสมดุล และทิศทาง ดังนี้ 

จุด (Dot) 

        หมายถึงรอยหรือแต้มที่มีลักษณะกลม ปรากฎบนพื้นผิว ซึ่งเกิดจากการจิ้มกด กระแทก ด้วย

วัสดุอุปกรณืต่างๆ ไม่มีขนาด ความกว้าง ความยาว ความหนา จุดเป็นสิ่งที่เล็กที่สุในผลงานและเมื่อ

นำมาเรียงต่อกันจะเกืดเป็นทัศนธาตุอื่นๆ เช่น รูปร่างรูปทรง แสงเงา พื้นผิวเป็นต้น 

เส้น (Line) 

       เกิดจากจุดต่อกันหรือเป็นขอบเขตที่แตกต่างกันของน้ำหนัก ที่ว่างวัตถุได้ โดยเส้นสามารถแสดง

ลักษณะความรู้สึกได้ เช่น 

       เส้นตรง ให้ความรู้สึกแข็งแรง แน่นอน มั่นคง 

       เส้นโค้ง ให้ความรู้สึกเคลื่อนไหว บิดพริ้ว 

       เส้นฟันปลา ให้ความรู้สึกหักเห กระแทก รวดเร็ว 

       เส้นเฉียง ให้ความรู้สึกไหว ไม่มั่นคง 

พ้ืนท่ีว่าง (Space) 

        พื้นที่ว่างในงานศิลปะหมายถึง บริเวณของสภาพหรือองค์ประกอบศิลป์ไม่มีวัตถุหรือรูปทรงอยู่ 

ซึ่งพื้นที่ว่างนั้นเป็นทัศนธาตุที่สำคัญในการออกแบบและงานทัศนศิลป์ เพราะช่วยสร้างสมดุล ความ

ลึก และช่วยในการเน้นจุดสนใจของภาพ 
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รูปร่าง รูปทรง (Shape & Form) 

        เป็นการประสานของทัศนธาตุที่สำคัญในการสื่อความหมายจากศิลปินไปสู่ผู้ดู โดยมักใช้แทน

กันได้ซึ่งมีความใกล้เคียงกัน รูปร่าง (Shape) ที่มีลักษณะ 2 มิติ ไม่มีโครงสร้างหรือเป็นเพียงรูปร่าง

ของขอบเขตภายนอกและมวล (Mess) ได้แก่ กลุ่มก้อนของรูปทรงหรือวัตถุที่มีความแน่น มีน้ำหนัก

ประเภทของรูปทรงในทางศิลปะอาจจะแบ่งได้ 3 ประเภท 

        รูปทรงเลขาคณิต (Geometric from) เช่นรูปทรง รูปสามเหลี่ยม รูปสี่เหลี่ยม อื่นฯ รูปทรง

เหล่าน้ีเป็นรูปทรงที่เป็นโครงสร้างพื้นฐานของรูปทรงอื่นๆ 

        รูปทรงอินทรียรูป (Orgain form) หมายถึงรูปทรงของสิง่มีชีวิตได้แก่ มนุษย์ สัตว์ พืชพันธ์ุ และ

เซลล์ของสิ่งมีชีวิตต่างๆ 

        รูปทรงอิสระ (Free From) เป็นรูปทรงมี่มิได้จำกัดอยู่กับเรขาคณิตและอินทรียรูปแต่เกิดข้ึน

อย่างอิรสระ ไม่มีโครงสร้างที่แน่นอน เช่น หยดน้ำ เมฆ ควัน เป็นต้น 

น้ำหนัก (Tone) 

         คือความอ่อนแก่ของสีบริเวณของวัตถุที ่เกิดขึ้น ซึ่งทำให็เกิดปริมาตรและมวลของร ูปร่าง 

รูปทรงและยังสามารถสร้างให้เกิดมิติความลึกได้อีกด้วย 

ความสมดุล (Balance) 

         หรือดุลยภาพเป็นเกณฑ์อันหนึ่งของเอกภาพ (Unity) หมายถึงการถ่วงน้ำหนักที่เท่ากัน สอง

ข้างของสิ่งของหรือรูปทรงโดยมีเส้นแกนดิ่ง แกนราบและแกนเฉียงเป็นตัวกำหนด มีสองแบบคือ ดุลย

ภาพแบบสมมาตร คือให้ความรู้สึกหยุดนิ่งและแบบอสมมมาตร คือความรู้สึกเคลื่อนไหว 

ทิศทาง (Direction) 

        แสดงถึงความเคลื่อนที่โยรวมใหรู้้ว่าวัตถุและสว่นประกอบทัง้หมดมีการเคลือ่นที่ไปในทิศทางใด

ให้ความรู้สึกกระตุ้นการรับรู้ของผู้ดูได้คล้อยตาม 
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การพัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานศิลปนิพนธ์ 

ผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นท่ี 1 

        การสร้างผลงานศิลปนิพนธ์ช้ินที่ 1 ได้บ่งบอกถึงในช่วงวัยเด็กที่ได้เห็นวิว ทิวทัศน์ต่างๆ ที่เคย

ไปและเคยเห็นในโทรทัศน์ ที่เป็นทิวทัศน์ทะเลที่มีผู้คนไปเล่นน้ำไปสนุกสนานกันอย่างมีความสุขจึงทำ

ให้ข้าพเจ้าน้ันได้คิดและจินตนาการถึงว่าจะไปเล่นยังไงดีในสถานที่นั้นถ้ามีเพื่อนได้เล่นและสนุกกันคง

มีความสุขและความสนุกอน่างแน่อน จึงได้คิดตัวละครที่เป็นตัวเราหลายๆ คนไปเล่นสนุกในพื้นที่นั้น

ทำให้เกิดความสนุกที่ได้ไปเล่นทะเลในจิตนาการ 

          ผลงานในช้ินน้ีได้ใช้ทัศนธาตุของเส้นที่นำสายตา ผ่านการตัดกันขององค์ประกอบของเส้นที่มี

น้ำหนักโค้งสลับกันไปมาจนเกิดเส้นที่นำสายตาและเป็นจุดหลักของภาพ และน้ำหนักของภาพที่มีการ

กระจายน้ำหนักของภาพได้อย่างสมดุลและมนี้ำหนักมารองรบัจนเป็นน้ำหนักที่ชัดเจน และรูปร่างของ

ตัวละครที่มี เล็ก กลาง ใหญ่ทำให้ภาพสมดุลมากยิ่งข้ึน 
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                                   ภาพที ่49 ภาพแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 1 

                                             ชื่อผลงาน : Human fun the sea 

                                          ขนาด      : 37 × 102 cm.    

                                          เทคนิค    : Drypoint 

                                          ที่มา       : ข้อมูลจากผู้เขยีน 
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ผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นท่ี 2 

        การสร้างผลงานศิลปนิพนธ์ช้ินที่ 2 ได้บ่งบอกถึงในช่วงวัยเด็กที่เคยได้ไปเที่ยวภูเขาซึ่งในความ

ทรงจำในช่วงนั้นอาจเลื่อนลายไม่ค่อยชัดนักแต่ทว่าในวันหยุดของข้าพเจ้านั้นได้นั่งดูโทรทัศน์ที่เป็น

รายการเกี่ยวกับสารคดี จึงทำให้ตนเองนั้นรู้สึกตื่นเต้นและสัมผัสถึงบรรยากาศขณะนั้นได้ว่าเป็นความ

สนุกน่าตื่นเต้น จึงทำให้เกิดแรงบันดาลใจและจินตนาการถึงตัวละครที่ได้ไปเล่นบนภูเขาที่มีความ

ลึกลับซับซ้อนและเล่นกันอย่างสนุกสนาน 

          ผลงานในช้ินน้ีได้นำหลักของทัศนธาตุมาใช้ และสื่อถึงอารมณ์ของภาพที่มีน้ำหนักชัดเจนและ

เส้นที่รุงแรง ชับไวและมีรูปร่างที่แตกต่างและคล้ายกันซึ่งสีที่ชัดเจนน้ันมีการตัดกันอย่างสนุกสนานจน

เกิดความสมดุลของภาพที่ผ่านอารมณ์เส้น จุด สี และน้ำหนัก 
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ภาพที่ 50 ภาพแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 2 

                                       ชื่อผลงาน : Human fun the mountain 

                                       ขนาด      : 37×102 cm.    

                                       เทคนิค    : Drypoint 

                                       ที่มา       : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นท่ี 3 

        การสร้างผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 3 แสดงถึงในช่วงวันหยุดตอนปิดเทอมในช่วงบ้านสวนของ

ข้าพเจ้าน้ันจะมีแม่น้ำที่ลงไปเล่นได้ที่เป็นช่วงตื้นๆ ของแม่น้ำที่ในช่วงใกล้เย็นมักไปเล่นเป็นประจำได้

เล่นสนุกได้จับปลาได้ใช้สวิงตกปลาจึงทำให้ได้คิดและนึกถึงช่วงที่อ่านหนังสือการตูนและเล่นเกม 

ข้าพเจ้าจึงได้จำลองตัวละครของตนเองที่ได้เล่นสนุกสนานอย่างร่างเริงและใช้จินตนาการได้อย่าง              

โลดแล่น            

       ผลงานในช้ินน้ีได้ใช้พื้นที่ว่าง ในการเว้นว่างบางส่วนเอาไว้เพื่อที่จะสื่อถึงพื้นที่ว่างตรงเปน็รูปปลา

ที่แฝงไว้ในภาพ ไม่ชัดเจนและเลื่อนลางตามน้ำหนักและองค์ประกอบภาพที่แสดงเส้นที่มีท ิศทาง

แตกต่างกันไป 
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ภาพที่ 51 ภาพแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 3 

                                       ชื่อผลงาน : Human fun the river 

                                       ขนาด      : 36×102 cm.    

                                       เทคนิค    : Drypoint 

                                       ที่มา       : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นท่ี 4 

        การสร้างผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 4 ช่วงวัยเด็กที่โตขึ้นจากการเล่นอยู่ที่บ้านได้จินตนาการถึง

อะไรหลายๆ อย่างที่เกิดข้ึนเลยทำให้เกิดความคิดที่อยากออกไปเลน่ตอนกลางคืน ได้แอบเล่นและลอง

อะไรใหม่ๆ ทำให้เกิดจินตนาการในห้วงเวลาน้ันที่ได้เล่นและสนุกสนานอย่างมีความสุข 

          ผลงานในช้ินน้ีได้นำน้ำหนักของภาพที่มีความซับซ้อนของตัวละครที่ถูกซ้อนจนเกิดน้ำหนักที่

ไล่จากเข้ม กลาง อ่อนจนเกิดทิศทางของภาพที่มีมิติมากขึ้นและน้ำหนักของสีที่ชัดเจนและพื้นที่ว่าง 

และเส้นต่างๆ ที่เกิดรายอะเอียดเป็นรูปร่างรูปทรงที่ชัดเจน 
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ภาพที่ 52 ภาพแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ชิ้นที่ 3 

                                       ชื่อผลงาน : Human fun the night city 

                                       ขนาด      : 37×102 cm.    

                                       เทคนิค    : Drypoint 

                                       ที่มา       : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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บทท่ี 5 

สรุปผล อภิปราย และข้อเสนอแนะ 

 
          ศิลปนิพนธ์เรื่อง “ห้วงเวลาความสนุกในพื้นที่ส่วนตัว” เกิดจากในช่วงวัยเด็กของข้าพเจ้า
ในช่วงวันที่ไม่ค่อยได้มีเพื่อนคอยเล่นและคุย จึงทำให้ข้าพเจ้าน้ันได้เปิดโอกาศคุยกับตนเองมากกว่าที่
จะหาเพื่อนเล่นด้วยทำให้ตนเองนั้นได้ไปเล่นสนุกในพื้นที่ส่วนตัวของตนเองที่ได้จินตนาการได้อย่าง
โลดแล่นและสนุกสนาน ซึ่งได้จิตนาการถึงสถานที่เคยเห็นจากหนังสือการตูน เกม และสื่อในโทรทัศน์
และได้รับอิทธิผลมาจากสื่อต่างๆ สถาพแวดล้อมที่อยู่อาศัยบริเวณบ้าน จึงทำให้เกิดผลงานทั้ง 4 ช้ิน
ออกมา 

        ผ่านกระบวนการเทคนิคภาพพิมพ์ร่องลกึ (Intaglio process) หรือเทคนิค (Drypoint) ที่แสดง
ถึงอารมณ์ของภาพที่มีความสนุกสนานผ่านการใช้หลักทัศนธาตุต่างๆ ที่ทำให้ผลงานออกมาสมบูรณ์ 
และในศิลปนิพนธ์ในชุดนี ้สามารถต่อยอดกระบวนการต่างๆ และสามรถปรับใช้ในเทคนิคและ
กระบวนการอื่นๆ ได้ซึ่งแนวความคิดและไอเดียที่มีอยู่นั้นสามารถคิดและลงลึกถึงรายละเอียดต่างทีต่อ่
ยอดได้อย่างที่ไม่มีสิ้นสุด 

 

อภิปรายผลงาน 
          ในช่วงระยะที่ 1 ข้าพเจ้าได้ค้นหาข้อมูลจากการ์ตูน เกม และสื ่อโทรทัศน์ต่างๆ และ
สิ่งแวดล้อมบริเวณบ้านของตนเองที ่ได้ไปเล่นเป็นประจำและนำมาประมวลผลเป็นภาพร่างลงใน
กระดาษหลายๆ ภาพและต่างสถานที่กันไปและนำภาพร่างที่เป็นโครงเส้นดินสอนั้นมาประมวลผลนั้น
ว่าองค์ประกอบของภาพนั้นเป็นอย่างไรรายอะเอียดต่างๆ นั้นเข้ากับงานหรือไม่และเมื่อได่ภาพร่าง
ดินสอที่ตรงกับหัวข้อของตนเองแล้วนั้นได้นำกระดาษที่จะร่างภาพเป็นงานที่จะทำในศิลปนิพนธ์ชุดนี้
ทั ้ง 4 ภาพ ซึ ่งในช่วงครั ้งแรกที่เริ ่มเขียนภาพร่างในแต่ล่ะชิ ้นนั ้นเริ ่มแรกอาจจะยังไม่เข้าที ่ตัว
ประสบการณ์ในการจัดองค์ประกอบ เส้น แสงเงา รูปร่างรูปทรงต่างๆ นั้นว่าเป็นอย่างและได้เริ่ม
ทำงานที่เข้าสู่กระบวนการภาพพิมพ์ที่มีรายอะเอียด ข้ันตอน วิธีการต่างๆ ที่จะดำเนินไปทั้ง 4 ช้ิน
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       ในช่วงระยะที่ 2 ได้เข้าสู่กระบวนการทำงานภาพพิมพ์ร่องลึก (Intaglio process) เทคนิคดราย
พ้อท (Drypoint) โดยใช้แม่พิมพ์อะคริลิคและเหล็กปลายแหลมขูด ขีด เขียนบนหน้าแม่พิมพจ์นเกิด
รอยหรือร่งที่ลึกลงไปทำให้ตอนอัดสีลงบนหน้าแม่พิมพ์และเช็ดออกไปนั้นจึงทำให้เหลือแค่สีที่อยู่ใน
ร่องที่พร้มอพิม์โดยใช้กระดาษที่มีความชื้นผ่านการซับน้ำแล้ว นำแม่พิม์ไปวางบนแท่นพิมพ์และตาม
ด้วยกระดาษพิมพ์และอัดเข้าแท่นพิมพ์จนเกิดร่องรอยในกระดาษที่ปรากฎลงจากหน้าแม่พิมพ์ลงบน
กระดาษ ซึ่งในแต่ล่ะช่วงของการทำงานศิลปนิพนธ์ชุดนี้ได้ทำงานทั้ง 4 ชิ้นนั้นได้ทดลอง เห็น และ
เรียนรู้ว่าในแต่ล่ะขั้นตอนนั้นเป็นอย่างไร กระบวนการ วิธีทำ และรูปแบบของงานนั้นไปทิศทางไหน 
เช่น การสานเส้นขูดขีดเพื่อในเกิดน้ำหนักเข้ม กลาง อ่อน จึงทำให้ผลงานแต่แต่ชิ้นค่อยๆ พัฒนาข้ึน
และเห็นผลสำเร็จของงานนั้นว่าเป็นไปในทางที่ดี และในช่วงระหว่างการทำนั้นต้องแก้ไขอะไรบ้างและ
มาประมวลผลงานทั้ง 4 ชิ้นในศิลปนิพนธ์ชุดนี้ ประสบสำเร็จและสามารถต่อแนวความคิดไดอย่างมี
ประสิทธิภาพ 

 

ข้อเสนอเเนะ 

        ศิลปนิพนธ์เรื่อง “ห้วงเวลาความสนุกในพื้นที่ส่วนตัว”  นั้นหลังจากที่ได้ทำผลงานทั้ง 4 ช้ินน้ีซึ่ง
ทำให้เล็งเห็นข้อดีและข้อเสียว่าในผลงานในแต่ละชิ้นล้วนมีความผิดพลาดจากการทำงานอาจจะ
เกี่ยวเนื่องด้วยตัวเทคนิคและประสบการณ์ในการทำงานของข้าพเจ้า เทคนิคของงานที่ในการสานเส้น
ในแต่ล่ะครั้งมักมีความสวยงามของเส้นที่สานกันและน้ำหนักมือที่กดและขูดเขียนลงบนแม่พิมพ์หรือ
ในบางจุดที่รู้สึกว่ามันยังไม่ดีอาจจะมีส่วนที่พลาดไปและไม่สามารถกลับมาแก้ไขได้อีก แต่ข้อเสียของ
การทำงานภาพพิมพ์เทคนิคดรายพ้อย (Drypoint) ในช่วงแรกการใช้เหล็กปลายแหลมนั้นไม่ค่อย
ส่งผลต่อการทำงานมากนักแต่การเขียนไปในระยะยาวนั้นทำให้เกิดอาการเจ็บที่ปลายนิ้วที่ได้เขียนบน
หน้าแม่พิมพ์ทำให้ต้องหาเหล็กปลายแหลมที่เบาและคมเพื่อที่ได้ทำงานอย่างเต็มที่และกระบวนการ
พิมพ์งานนั้นอาจจะใช้เวลานานเกิดไปจึงต้องคำนวณเวลาในการพิมพ์ว่าควรเลือกสีไหนพิมพ์สีไหน
ก่อนให้ครบเต็มจำนวนและค่อยสีสุดท้ายเพื่อได้ผลงานที่สมบูรณ์ ซึ่งความผิดพลาดที่ได้เกิดข้ึนในศิลป
นิพนธ์ชุดน้ีนั้นได้เรียนรู้ถึงข้อผิดพลาดต่างๆ ที่เกิดข้ึนกับงานในแต่ล่ะช้ินและได้ปรับเปลี่ยนการทำงาน
ให้มีประสิทธิภาพมากยิ่งข้ึน 
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การจัดนิทรรศการศิลปนิพนธ ์

การจัดนิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตัง้คำถาม)” 

ของนักศึกษาสาขาศิลปะภาพพิมพ์ วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยีราชมงคลรัตน์โกสินทร์ 

ตั้งแต่วันที่ 27 มีนาคม – 7 เมษายน 2569 

ณ Art4c art centre (ช้ัน3) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาพที่ 53 โปสเตอร์นิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตัง้คำถาม)” 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 54 ปกสูจิบัตรนิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตั้งคำถาม)” 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

                       ภาพที่ 55 โปสการ์ด นิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตั้งคำถาม)” 
                                                 ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน  
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ภาพที่ 56 ภาพถ่ายอาจารย์ที่ปรึกษา รศ.พัลลภ วังบอน และผู้เขียนในงานนิทรรศการ 
ศิลปนิพนธ์ “Question (การตั้งคำถาม)” 

ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
 

 

 

ภาพที่ 57 ภาพถ่ายผู้เขียนและผลงานในงานนิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตั้งคำถาม)” 
                                                           ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 
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ภาพที่ 58 ภาพบรรยากาศภายในงานนิทรรศการศิลปนิพนธ์ “Question (การตั้งคำถาม)” 
ที่มา : ข้อมูลจากผู้เขียน 

 

 

 

 



 61 

 

                                        ประวัติผู้เขียน 

 
ชื่อ-สกุล                 : นายธรรมรัตน์ แจง้โพธ์ินาค 
วันเดือนปีเกิด          : 14 กุมภาพนัธ์ พ.ศ. 2547 
ท่ีอยู่ปัจจุบัน           : 69/4 หมู่ 1 ตำบลบางไผ่ อำเภอเมอืงนนทบรุี   
ประวัติการศึกษา      : 2568 วิทยาลัยเพาะช่าง มหาวิทยาลัยเทคโนโลยรีาชมงคลรัตน์โกสินทร์  
                           : 2561 วิทยาลัยอาชีวศึกษาธนบุรี สาขาวิชาวิจิตรศิลป ์
ประวัติแสดงผลงาน  : ปี 2568 นิทรรศการ ดิน เปื้อน หมกึ ครั้งที่ 17  ตอน “ผัสสะสภาวะ” ณ                             
                             ชุมชนเลื่อนฤทธ์ิ  
                             ปี 2569 นิทรรศการแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ Question (การตั้งคำถาม)”              
                             ณ  Art4c art centre 
 
 




