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บทคัดัย่่อ

      บทความน้ี้�เรีียบเรีียงขึ้้�นเพื่่�ออภิปิรายวิธิีีการและแนวคิดิในการสร้า้งสรรค์ผ์ลงานทางทัศันศิลิป์ “21241” ซึ่่�งเป็็นส่ว่นหนึ่่�ง

ของการวิจิัยัเรื่่�อง “การศึึกษาอุุปกรณ์์ประกอบพิธิีีกรรมจีีน - ไทย สู่่�การสร้า้งสรรค์ผ์ลงานศิลิปะแนวเกมิฟิิิเคชั่่ �น” ในบทความน้ี้�

ผู้้�เขีียนกล่า่วถึงึการศึึกษาค้น้คว้า้เชิงิวัฒันธรรมในอุุปกรณ์์ประกอบพิธิีีกรรมจีีนชนิดหนึ่่�งที่่�รู้้�จักัอย่า่งกว้า้งขวางในประเทศไทย 

คืือ เซียีมซี ีโดยตั้้ �งโจทย์ใ์นการออกแบบจากบรรยากาศแวดล้อ้มทางวัฒันธรรมจีีนที่่�กำำ�ลังัมีีแนวโน้้มผ่อ่นคลายความเคร่ง่ครัดั

ในการสืืบทอดลงท่า่มกลางอิทิธิพิลของกระแสวัฒันธรรมมวลชนในยุคุโลกาภิวิัตัน์์ ผู้้�เขีียนวิเิคราะห์ด์้ว้ยทฤษฎีทีางสุนุทรีียศาสตร์์

แบบหลังัสมัยัใหม่ ่โดยบูรูณาการความรู้้�ทางมนุุษยศาสตร์เ์ข้า้กับัศิลิปะการออกแบบด้ว้ยการใช้ก้ระบวนการเกม (gamification) 

ร่ว่มกับัรูปูแบบศิลิปะสื่่�อเทคโนโลยีีสมัยัใหม่ ่(new media art) และสุนุทรีียะของศิลิปะไร้ค้่า่ (kitsch) เพื่่�อศึึกษาศิลิปกรรมเชิงิ

สัญัลักัษณ์์ในอุุปกรณ์์ที่่�ปรากฏในพิธิีีกรรม โดยมุ่่�งสร้า้งศักัยภาพทางการเรีียนรู้้�ด้ว้ยศิลิปะจากการศึึกษาเชิงิวัฒันธรรมให้เ้ป็็น

ส่่วนหนึ่่�งในกระบวนการสร้้างการเปลี่่�ยนแปลงทางสังัคมด้้วยการใช้้แนวคิดิการศึึกษาเชิงิหรรษา (edutainment) ใน

กระบวนการเกม ร่ว่มกับัวิธิีีการทางสุนุทรีียศาสตร์ท์ี่่�มุ่่�งสร้า้งความสนุุกสนาน ซึึมซับัเนื้้�อหาผ่า่นกระบวนการเล่่น (play process) 

สร้า้งสภาพแวดล้อ้มที่่�กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ผ่า่นการปฏิสิัมัพันัธ์ ์ความใกล้ช้ิดิ (intimacy) และการมีีส่ว่นร่ว่ม เพื่่�อขยายขอบข่า่ย

วัฒันธรรมไปสู่่�เรื่่�องการออกแบบและไปสู่่�กิจิกรรมอื่่�น ๆ ในชีีวิติประจำำ�วันัของมนุุษย์์

คำำ�สำำ�คัญั : 1. ศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่2. เกมิฟิิิเคชั่่ �น 3. วัฒันธรรมจีีน - ไทย
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Abstract

       This article has been compiled to discuss methods and concepts in the creation of visual arts “21241” which 

is part of the research on “The studies on Chino - Thai ceremony’s materials for gamification-art creation.” In this 

article, the author discusses cultural research on one of the most widely known Chinese ritual devices in Thailand, 

“Siam Si” (Kau Chim or Chinese fortune sticks). The theme for this design is based on Chinese cultural environment 

that is likely to have undergone a less intense inheritance among the influence of mass culture in the globalization 

era. The research was conducted by incorporating a post-modern aesthetic approach, humanistic knowledge, 

gamification theory, new media art and kitsch style. This is to study symbols implied in Chinese - Thai art that 

appears in rituals and it also suggests a method to create artistic learning potential and people’s intimacy through 

this cultural edutainment and the game play process. Through these, the research was aimed to develop people’s 

potential to appreciate art through the integration of cultural studies, edutainment, and gamification. Moreover,  

it is intended to be part of the process to encourage social changes and expand the cultural scope to other  

activities in everyday life.

Keywords: 1. Newmedia art 2. Gamification 3. Chinese - Thai culture

15



ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

บทนำำ�

     เพื่่�ออธิบิายถึงึผลงาน “21241” (ดังัปรากฏในภาพที่่� 1)  

ผู้้�เขีียนขออภิปิรายถึงึภาพรวมของเซีียมซีี ซึ่่�งเป็็นตัวัแทน

ความเชื่่�อเกี่่�ยวกับัแนวคิดิการเคารพบููชาธรรมชาติ ิ และ 

สิ่่�งศักัดิ์์ �สิทิธิ์์ �ประเภท “เทพ” และ “เจ้า้ที่่�” ที่่�เป็็นตัวัแทนของ

อำำ�นาจที่่�เหนืือกว่่า สามารถควบคุุมชะตาความเป็็นไปของ

มนุุษย์ ์สามารถบันัดาลสิ่่�งดีีงาม หรืือปััดเป่่าสิ่่�งไม่ด่ีีต่าง ๆ

ออกไปจากชีีวิติและครอบครัวั ซึ่่�งหลอมรวมให้เ้กิดิความ 

เชื่่�อมั่่ �นศรัทัธาในอำำ�นาจที่่�เหนืือล้ำำ��กว่า่มนุุษย์ ์แต่่ไม่ห่วั่่ �นกลัวั 

สิ่่�งเร้น้ลับั คำำ�ว่า่ “เซีียมซีี” มาจากภาษาจีีนสองคำำ� คืือ “เซีียม” 

ที่่�แปลว่า่ ไม้ต้ิ้้�วหรืือแผ่น่ไม้ข้นาดเล็ก็ และ “ซีี” หมายถึงึ โครง

กลอน เมื่่�อรวมกันัหมายถึงึ โคลงกลอนจากไม้ต้ิ้้�วหรืือแผ่น่ไม้้

ขนาดเล็ก็ การเสี่่�ยงเซีียมซีีประกอบด้ว้ยอุุปกรณ์์ 5 ชิ้้�น คืือ 

กระบอกเซีียมซีี แท่ง่ไม้ต้ิ้้�วซึ่่�งระบุุหลายเลข แผ่น่ไม้ห้รืือแผ่น่

กระดาษซึ่่�งระบุโุคลงคำำ�ทำำ�นาย เทวรูปูหรืือสิ่่�งศักัดิ์์ �สิทิธิ์์ � และ

ไม้ป้วยหรืือไม้ป้ระกบหนึ่่�งคู่่� การเสี่่�ยงเซีียมซีีทำำ�โดยการ

เขย่่ากระบอกซึ่่�งบรรจุุไม้เ้ซีียมซีีเอาไว้จ้นไม้ต้ิ้้�วหล่่นลงมา

จากกระบอกแท่่งหนึ่่�ง โดยหมายเลขที่่�ระบุุบนไม้ต้ิ้้�วที่่�หล่่น

ลงมานั้้ �นจะแสดงให้เ้ห็น็ว่า่ ตรงกับัลำำ�ดับัโคลงคำำ�ทำำ�นายใด

บนแผ่น่ไม้ห้รืือกระดาษ เมื่่�อได้ม้าแล้ว้จึึงนำำ�ไม้ป้วยมาเสี่่�ยง

ต่่อโดยการประกอบเข้า้ด้ว้ยกันัแล้ว้อธิษิฐานก่่อนปล่่อยไม้้

ปวยตกลงพื้้�นเพื่่�อดูวู่า่ผลคำำ�ทำำ�นายที่่�ได้ม้าจะเป็็นจริงิหรืือไม่ ่

การเสี่่�ยงทายหมายเลขโคลงกลอนน้ี้� เป็็นกิจิกรรมที่่�เกิดิขึ้้�น

เพิ่่�มเติมิ ภายหลังัจากกราบไหว้ส้ิ่่�งศักัดิ์์ �สิทิธิ์์ � โดยหวังัว่่า 

สิ่่�งศักัดิ์์ �สิทิธิ์์ �เหล่่านั้้ �นจะบันัดาลโชคลาภและวาสนามาให้ใ้น

ระยะแรกเนื้้�อหาคำำ�ทำำ�นายจะเขีียนโคลงด้ว้ยภาษาจีีน ต่อ่มา

การเสี่่�ยงเซีียมซีีจึึงได้ร้ับัความนิิยมมากขึ้้�นตามลำำ�ดับั ทำำ�ให้้

เซีียมซีีซึ่่�งเคยปรากฏในศาลเจ้า้ขยายพื้้�นที่่�มาสู่่�วัดัไทยและ

อาศรมบูชูาต่า่ง ๆ  และมีีการแปลคำำ�ทำำ�นายในใบเซีียมซีีเป็็น

ภาษาไทย โดยยังัคงข้อ้ความภาษาจีีนเอาไว้ ้ ต่่อมาหลาย

สำำ�นักัจึึงมีีการเพิ่่�มเนื้้�อหาที่่�ระบุุถึงึความเชื่่�อทางพุทุธศาสนา 

“แบบไทย” ลงไปในใบเซีียมซีี 

     แม้ช้าวไทยเชื้้�อสายจีีนรุ่่�นใหม่จ่ะมีีโลกทัศัน์์ที่่�แตกต่าง 

ไปจากบรรพชน เมื่่�อผนวกกับัปััจจัยัทางสังัคม เศรษฐกิจิ 

และวิถิีีชีีวิติที่่�เปลี่่�ยนไปตามยุุคสมัยั ซึ่่�งส่่งผลให้้เกิดิการ 

สลายตััวทางอััตลัักษณ์์วััฒนธรรมของสัังคมชาติิพัันธ์ุุ� 

จีีน - ไทย กระนั้้ �น เซีียมซีี ก็ย็ังัได้ร้ับัความนิิยมอย่า่งแพร่ห่ลาย 

โดยเฉพาะเมื่่�อการท่อ่งเที่่�ยวเป็็นปััจจัยัสำำ�คัญัทางเศรษฐกิจิ

ของประเทศไทย ซึ่่�งสินิค้า้และบริกิารทางวัฒันธรรมเป็็น

แรงดึึงดููดสำำ�คััญในตลาดการท่่องเที่่�ยวในประเทศจาก

แนวคิดิเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์์1 ซึ่่�งเป็็นส่ว่นสำำ�คัญัที่่�ส่ง่เสริมิให้้

วััฒนธรรมแบบจีีนเป็็นแรงบัันดาลใจในการสร้้างสรรค์์

นวัตักรรมและศิลิปกรรมในแหล่ง่ชุมุชนจีีนต่่าง ๆ  ได้ร้ับัการ

สนับัสนุุนและประชาสัมัพันัธ์โ์ดยหน่่วยงานภาครัฐั ส่ง่ผลให้้

เกิดิสินิค้า้และบริกิารกิจิกรรมที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัความเชื่่�อแบบจีีน

หลากหลายรูปูแบบและสามารถพบเห็น็การเสี่่�ยงเซีียมซีีได้้

แม้น้อกพื้้�นที่่�ทางศาสนา เช่่น อินิเทอร์เ์น็็ต เว็บ็ไซต์ด์ูดูวง 

และเกม ตลอดจนกิจิกรรมส่ง่เสริมิการขายในห้า้งสรรพสินิค้า้ 

ซึ่่�งชี้้�ให้เ้ห็น็ว่า่ เซีียมซีีได้ก้้า้วข้า้มภาพลักัษณ์์ของพิธิีีกรรม

ทางศาสนามาสู่่�สถานะของสัญัลักัษณ์์2 (symbol) ที่่�เป็็น

ตัวัแทนของสามัญัทัศัน์์หรืือภาพเหมารวม (stereotype)  

ของวัฒันธรรมจีีน ในฐานะส่่วนหนึ่่�งของวัฒันธรรมกระแส

นิิยม (pop culture) แบบไทยที่่�นิิยมรููปลักัษณ์์ (form) 

มากกว่่ามุ่่�งศึึกษาความหมายของสัญัลักัษณ์์ และกระบวน

ความคิดิภายใต้พ้ิธิีีกรรมที่่�เป็็นตัวัแทนโลกทัศัน์์ ปรัชัญา และ

ความเชื่่�อแบบจีีน

1 2 

1 John Hawkins เสนอแนวคิดิเรื่่�อง เศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ ์(creative economy) ไว้ว้่า่ ขอบข่า่ยของเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ท์ำำ�ให้ส้ามารถก้า้วข้า้มเรื่่�อง

เศรษฐกิจิไปสู่่�เรื่่�องการออกแบบ และไปสู่่�ทุกกิจิกรรมของมนุุษย์ ์ช่ว่ยยกระดับัและช่ว่ยเพิ่่�มมูลูค่า่ให้ก้ับัภาคเศรษฐกิจิ โดยใช้อุุ้ตสาหกรรมสร้า้งสรรค์ ์

ในการเพิ่่�มมูลูค่า่ให้ก้ับัผลิติภัณัฑ์ข์องภาคการผลิติและภาคบริกิารต่าง ๆ  ความสำำ�เร็จ็ในการขับัเคลื่่�อนเศรษฐกิจิในหลาย ๆ  ประเทศทั่่ �วโลก ในช่ว่ง 

2 ทศวรรษที่่�ผ่า่นมาเชื่่�อว่า่ มนุุษย์ท์ุกุคนสามารถเปลี่่�ยนแปลงสังัคมได้ด้้ว้ยพลังัของแนวคิดิเชิงิสร้า้งสรรค์ ์เช่น่ นโยบายส่ง่เสริมิวัฒันธรรมสมัยั

นิิยมเกาหลีีในต่่างประเทศโดยกระทรวงวัฒันธรรม เพื่่�อพัฒันาเศรษฐกิจิของประเทศสาธารณรัฐัเกาหลีีใต้ ้จนกลายเป็็นคลื่่�นวัฒันธรรมเกาหลีีใน

ช่ว่งปีี พ.ศ. 2533 (1990s) นโยบายการพัฒันาเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ข์องประเทศสหราชอาณาจักัรในปีี พ.ศ. 2541 ที่่�หันัไปเน้้นเรื่่�องการสร้า้งสรรค์ ์

เพื่่�อสร้า้งการเติบิโตทางเศรษฐกิจิและพัฒันาวัฒันธรรม และนโยบายที่่�มุ่่�งเน้้นการสร้า้งระบบนิิเวศเศรษฐกิจิสร้า้งสรรค์ ์ (creative economy 

ecosystem) ของประเทศอินิโดนีีเซีียในปีี พ.ศ. 2559 (Mitpakdee, 2019)
2 คำำ�ว่า่ “Stereotype” ในภาษาอังักฤษมีีรากฐานมาจากภาษากรีีกว่า่ “Stereos” ที่่�แปลว่า่ ของแข็ง็ รูปูธรรม หรืือสมบูรูณ์์ และ “Typos” ที่่�แปลว่า่

รูปูแบบ ในครั้้ �งแรกคำำ�ว่า่ Stereotype ใช้เ้รีียกแผ่น่โลหะ สำำ�หรับัใช้ใ้นงานพิมิพ์ ์ซึ่่�งสามารถทำำ�ให้เ้กิดิงานพิมิพ์ท์ี่่�เหมืือนกันัได้ทุ้กุประการ ต่่อมา

เมื่่�อนำำ�มาใช้ก้ับัคนจึึงเป็็นการใช้ส้ื่่�อถึงึกลุ่่�มคนที่่�มีีลักัษณะเดีียวกันัหรืือมีีพฤติกิรรมที่่�คล้า้ยกันั โดยมักัเป็็นการตัดัสินิบนฐานของชนชาติหิรืือเพศ 

เช่น่ คนที่่�มีีเพศเดีียวกันัก็จ็ะมีีลักัษณะหรืือพฤติกิรรมแบบเดีียวกันั (Schneider, 2004)
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17

ภาพท่ี่ � 1 ผลงาน “21241” (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ศิิลปะและเครื่่�องมืือทางวัฒันธรรม

   วัฒันธรรมถููกสร้้างขึ้้�นเพื่่�อมนุุษย์์และสังัคม โดยมีี

สัญัลักัษณ์์เป็็นพื้้�นฐานในการสื่่�อความหมายและถ่่ายทอด 

มนุุษย์์ได้้สร้้างระบบสัญัลักัษณ์์ขึ้้�น เพื่่�อเป็็นสื่่�อกลางโดย 

รูปูแบบในการถ่่ายทอดนั้้ �นตั้้ �งอยู่่�บนฐานของความเป็็นเหตุุ

เป็็นผลแต่่บางครั้้ �งก็็เป็็นเรื่่�องของอารมณ์์ความรู้้�สึึกของ

มนุุษย์ ์ซึ่่�งถ่่ายทอดและสื่่�อสารในลักัษณะที่่�เป็็นทั้้ �งผู้้�ส่ง่สาร

และผู้้�รับั ตามแนวคิดิของ Clifford Geertz วัฒันธรรม 

จึึงเป็็นการสื่่�อสารทั้้ �งทางศิลิปะและทางวิทิยาการ ทั้้ �งที่่�เป็็น

เรื่่�องทางกาย ประโยชน์ใช้้สอย วิชิาการความรู้้� ความ

ก้้าวหน้้าทางวิิทยาศาสตร์์เทคโนโลยีี และเรื่่�องจิิตใจที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งกับัศิลิปะ รวมถึงึศาสนา วัฒันธรรมประเพณีี และ

การสันัทนาการ ซึ่่�งอาจอยู่่�ในข่า่ยของศิลิปะ หากมีีคุุณค่่า

ทางสุนุทรีียะมากพอ

    แม้ก้ารสื่่�อสารศิลิปะตั้้ �งอยู่่�บนฐานของอารมณ์์ ความ 

รู้้�สึึกอัันเป็็นการสื่่�อสารที่่�ไม่่ผ่่านกระบวนการพิิจารณา

ไตร่่ตรองของเหตุุผลและมีีลักัษณะของสหัสัญาณมากกว่่า

การวิเิคราะห์ ์ซึ่่�งอาจจะเรีียกได้ว้่า่เป็็นการสื่่�อสารอารมณ์์ต่อ่

อารมณ์์ กระนั้้ �นในขั้้ �นตอนการออกแบบและสร้า้งสรรค์น์ั้้ �น

เกี่่�ยวข้อ้งกับัหลักัการ การใช้เ้หตุุผล ตรรกะหรืือแนวความคิดิ

ทางวิทิยาศาสตร์ท์ี่่�เข้า้มาสู่่�กระบวนการของแนวความคิดิ 

เทคนิิค และรูปูแบบเป็็นอย่า่งมากในการสร้า้งสัญัลักัษณ์์ที่่�

ทำำ�หน้้าที่่�ถ่่ายทอดสร้า้งให้เ้กิดิสัมัผัสัทางอารมณ์์ ความรู้้�สึึก

ในเชิงิสุนุทรีียะ 

     วัฒันธรรมตะวันัออกในอดีีตศิลิปะเคยเป็็นตัวัแทนของ

ศาสนาและความเชื่่�อที่่�แนบแน่่นเป็็นเนื้้�อเดีียวกันั ทั้้ �งรูปูแบบ 

เนื้้�อหา และความหมาย ล้ว้นนำำ�ไปสู่่�สำำ�นึึกทางสุนุทรีียะที่่�เป็็น

ตัวัแทนของสัจัจะหรืือความหมายทางอภิปิรัชัญาที่่�ความ 

เป็็นเหตุุเป็็นผลและความกระจ่่างชัดัไม่่สามารถอธิบิายได้ ้

แต่่เมื่่�อโลกเคลื่่�อนตัวัเข้า้สู่่�ยุุคอุุตสาหกรรม แนวโน้้มทาง

สังัคมก็เ็ปลี่่�ยนไปในเชิงิวัตัถุุวิสิัยั เธียีวดอร์ ์อะดอร์โ์น เสนอ

ภาพของสังัคมสมัยัใหม่ต่ามทฤษฎีทีางสังัคมวิทิยาที่่�เผยให้้

เห็น็ว่า่ แนวคิดิที่่�เกี่่�ยวกับัความเชื่่�อและความตั้้ �งมั่่ �นในด้า้น

ศาสนาได้้สููญเสีียพื้้�นที่่�ของตนเองในยุุคสมััยใหม่่จาก

พัฒันาการทางเทคโนโลยีี สังัคม วิทิยาศาสตร์ ์และความเป็็น

ผู้้�เชี่่�ยวชาญที่่�ยึึดโยงกับัค่า่นิิยมสากลแบบตะวันัตก ซึ่่�งนำำ�ไป

สู่่�ความสับัสนทางวัฒันธรรม (Adorno, 1944) ท่่ามกลาง

พลวัตัในยุคุอุุตสาหกรรม ซึ่่�งไม่ม่ีีสิ่่�งใดที่่�ยังัคงความเก่า่อยู่่�ได้ ้

ศิลิปะเคยเป็็นเรื่่�องของคุณุค่า่ที่่�ไม่เ่กี่่�ยวกับัประโยชน์ใช้ส้อย 

เกิดิบริบิทในการสื่่�อสารใหม่ท่ี่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัทุุน และอำำ�นาจ 

การซื้้�อ ส่ง่ผลให้ค้วามต่่อเน่ื่�องของวัฒันธรรมถููกถ่ายทอด

ด้ว้ยการลอกเลีียนเพื่่�อผลิติหรืือทำำ�ซ้ำำ��และปรับัเปลี่่�ยนศิลิปะ

ไปสู่่�การบริโิภคในรููปแบบของสินิค้า้หรืือธุุรกิจิบันัเทิงิจาก

อิทิธิพิลของกระแสวัฒันธรรมสมัยันิิยม 

อิิทธิพลจากกระแสวัฒันธรรมสมัยันิิยม (popular  

culture) ศิิลปะไร้้คุณุค่่า (kitsch) และ สุนุทรีียะของการ

หยอกล้้อ

        ความแตกต่า่งทางโลกทัศัน์์อย่า่งรุนุแรงระหว่า่งแนวคิดิ

แบบขงจื้้�อและศาสนาเต๋๋า ซึ่่�งเป็็นตัวัแทนคุณุค่า่ของโลกเก่า่

กับัแนวคิดิในโลกเสรีีทุุนนิิยมของศตวรรษที่่� 21 ซึ่่�งนิิยม

ความกระชับั สั้้ �น รวดเร็ว็ และสะดวกสบาย ทำำ�ให้ว้ัฒันธรรมจีีน 

มีีกำำ�แพงของภาพลักัษณ์์ที่่�แข็ง็ เคร่ง่ครัดั น่่าเกรงขาม ซับัซ้อ้น

เข้า้ใจยาก และไม่เ่ป็็นมิติร อันัเป็็นคุณุลักัษณะที่่�เอื้้�อให้เ้กิดิ

ความขาดตอนในการส่ง่ต่่อแนวคิดิทางปรัชัญา ซึ่่�งเป็็นแก่่น

ของวัฒันธรรม ในขณะที่่�แนวคิดิที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัพลังัอำำ�นาจ

เหนืือธรรมชาติินั้้ �นขายได้้ง่่ายกว่่าในโลกโลกาภิิวัตัน์์ที่่� 

“การบริโิภคกลายเป็็นรูปูแบบหลักัของการแสดงตัวัตน และ



ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

ลอกเลีียนมาน้ี้�ถูกูผลิติขึ้้�นและเผยแพร่ซ่้ำำ�� ๆ  โดยแทรกซึึมอยู่่�

ในชีีวิติประจำำ�วันัของผู้้�คน ซึ่่�งสะท้อ้นให้เ้ห็น็ถึงึอิทิธิพิลของ

สื่่�อมวลชนและการคมนาคมสื่่�อสารที่่�มุ่่�งให้้เกิดิประโยชน์

ทางการค้า้และการเติบิโตทางเศรษฐกิจิเป็็นสำำ�คัญั 

     ในมโนทัศัน์์แบบสมัยัใหม่ ่ (modernism) วัตัถุุสิ่่�งของ 

เหล่า่น้ี้�อาจถูกูจำำ�กัดัความในฐานะสุนุทรีียะที่่�ถูกูมองว่า่ต่ำำ��ชั้้ �น

และไร้้คุุณค่่า (kitsch) ที่่�ไม่่สามารถระบุุลักัษณะเฉพาะ

เจาะจงในมิติิเิชิงิปรัชัญา สัญัลักัษณ์์ และกระบวนความคิดิ

ภายใต้้พิธิีีกรรมที่่�เป็็นตัวัแทนโลกทัศัน์์ของต้้นแบบ เมื่่�อ

พิจิารณาในแง่มุุ่มทางทัศันศิลิป์ในแบบศิลิปะหลังัสมัยัใหม่ ่ 

(post-modernism) พบว่า่ “การลบเลืือนพรมแดนของลำำ�ดับั

ชั้้ �นทางศิลิปะโดยรวมวัฒันธรรมชั้้ �นสููงและต่ำำ��เข้า้ด้ว้ยกันั” 

(Santitayawong, 2017: 215) หรืือนำำ�เสนอองค์ป์ระกอบของ

ทุนุนิิยม ซึ่่�งเคยถูกูมองว่า่เป็็นสิ่่�งไม่บ่ริสิุทุธิ์์ � เพื่่�อสร้า้งความ

ปั่่ �นป่่วนและย้อ้นแย้ง้ (paradox) และกระตุ้้�นให้ผู้้้�ชมเกิดิการ

พิจิารณาสืืบค้น้หรืือกลายเป็็นกระบวนการหนึ่่�งของศิลิปะ

เสีียเอง มากกว่า่พยายามโน้้มน้้าวและสร้า้งอารมณ์์ร่ว่มหรืือ

นำำ�เสนออุุดมคติขิองการแสวงหาความดีี สัจัจะ และความงาม

อย่่างที่่�มักัจะนิิยามกันัในศิลิปะแบบบริสิุุทธิ์์ � ตรงกันัข้า้ม

ศิลิปะแบบหลังัสมัยัใหม่่ โดยเฉพาะในสำำ�นัักทางความคิดิ 

ที่่�สืืบทอดมาจากแนวทางมโนทัศัน์์ศิลิป์ (conceptual art)  

ซึ่่�งมักัได้ร้ับัอิทิธิพิลหรืือแรงบันัดาลใจจากศาสตร์แ์ขนงอื่่�น ๆ

ทำำ�ให้ก้ารวิเิคราะห์เ์ข้า้มามีีบทบาทสำำ�คัญั และสร้า้งความ 

ขัดัแย้ง้กับักฎเกณฑ์ท์างสุุนทรีียะดั้้ �งเดิมิจน “บทบาทและ

หน้้าที่่�ของศิลิปะเปลี่่�ยนแปลงไป และการทำำ�งานศิลิปะมีีวิธิี ี   
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แหล่่งบ่่งชี้้�สำำ�คัญัของอัตัลักัษณ์์ ความผูกูพันั รวมถึงึความ

เป็็นญาติพิี่่�น้้อง ศิลิปะ และภูมูิปัิัญญา ล้ว้นสามารถกลายเป็็น

สินิค้า้” (Chalermpantusak, 2013: 46) ภายใต้เ้งื่่�อนไขของ

วัฒันธรรมมวลชน3 (mass culture) ซึ่่�งสลายรหัสัทางสังัคม

ที่่�เป็็นอุุปสรรคต่่อการผลิติและการแลกเปลี่่�ยน มโนทัศัน์์ที่่�

เกี่่�ยวข้อ้งกับัพลังัอำำ�นาจเหนืือธรรมชาติจิึึงมีีบทบาทสำำ�คัญั

ในฐานะอำำ�นาจอ่่อน4 ในการต่อ่รองกับักระแสวัฒันธรรมสมัยั

นิิยมในสังัคมไทย 

      เมื่่�อพิจิารณาบรรยากาศทางสังัคมตั้้ �งแต่่ศตวรรษที่่� 20 

ซึ่่�งเปลี่่�ยนแปลงจากสังัคมการเกษตรมาสู่่�สังัคมอุุตสาหกรรม

ซึ่่�งมีีสภาวะที่่�เต็็มไปด้้วยความเร่่งรีีบจากการแข่่งขันัทาง

เศรษฐกิจิในโลกสมัยัใหม่ ่ความรวดเร็ว็ และฉาบฉวยของ

กระแสวัฒันธรรมสมัยันิิยมมีีบทบาทในการสลายความ 

ซัับซ้้อนของอััตลัักษณ์์วััฒนธรรมจีีนให้้ถููกแทนที่่�ด้้วย 

วัตัถุุ สิ่่�งของที่่�มีีลักัษณะทางสุุนทรีียศาสตร์์เกี่่�ยวข้อ้งกับั 

ความหมายทางสัญัญะเชิงิจิติวิทิยา ซึ่่�งต้อ้งการการยอมรับั

ทางสังัคม และมีีแนวโน้้มที่่�จะหยิิบเอาแง่่มุุมที่่�อ่่อนนุ่่�ม 

ผ่อ่นคลาย และยืืดหยุ่่�น เป็็นมิติรของวัฒันธรรมจีีนมาสร้า้ง

ตัวัแทน (icon) ภาพลักัษณ์์ที่่�ถูกูจดจำำ�ด้ว้ยทัศันธาตุุ (visual 

element) สำำ�เร็จ็รูปูที่่�ลอกเลีียนมาจากลักัษณะบางประการ

ของศิลิปกรรมแบบจีีน เช่น่ แม่ส่ีีที่่�สดใสอย่า่งสีีแดงหรืือสีีทอง 

ลวดลายแบบจีีนหรืือรูปูทรงของสัตัว์ท์ี่่�มีีความหมายเฉพาะ

เช่่น เสืือ มังักร รวมถึงึภููมิทิัศัน์์เสีียง (soundscape) จาก

เครื่่�องดนตรีี อุุปรากรจีีน หรืือบรรยากาศที่่�อึึกทึึกครึึกโครม

จากประทัดัและขบวนแห่่แหนในเทศกาลจีีน รููปลักัษณ์์ที่่� 

1 2 

3 วัฒันธรรมมวลชน (mass culture) เป็็นวัฒันธรรมที่่�ถูกูผลิติในฐานะสินิค้า้ เพื่่�อตอบสนองความต้อ้งการบริโิภค จากการขยายตัวัของสังัคมเมืือง 

เผยแพร่ ่โฆษณา และเป็็นที่่�นิิยม โดยมีีสื่่�อเป็็นตัวักลางสำำ�คัญั วัฒันธรรมมวลชนนับัว่า่เป็็นเรื่่�องเดีียวกันักับัวัฒันธรรมสมัยันิิยม มีีกระแสเป็็นที่่�

รู้้�จักัเมื่่�อปลายศตวรรษที่่� 19 และเริ่่�มได้ร้ับัความสนใจเมื่่�อต้น้ศตวรรษที่่� 20 ซึ่่�งเป็็นห้ว้งเวลาเดีียวกันักับัการปฏิวิัตัิอุิุตสาหกรรม
4 อำำ�นาจอ่อ่น (soft power) หมายถึงึ ความสามารถในการมีีอิทิธิพิลเหนืือพฤติกิรรมของบุคุคลอื่่�น เพื่่�อให้บ้รรลุผุลตามที่่�ปรารถนา (Chantanayingyong, 

2020)

ภาพท่ี่ � 2 แผนภาพแสดงความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งศิลิปะไร้ค้่า่ วัฒันธรรมกระแสนิิยม และวัฒันธรรมจีีน 			 

           (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)



นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

การที่่�หลากหลาย และผููกพันัอยู่่�กับับริบิททางสังัคมและ

การเมืือง” (Masona, 2009: 25)

   ผู้้�เขีียนนำำ�แนวคิิดสุุนทรีียศาสตร์์แบบหลังัสมัยัใหม่ ่

ซึ่่�งปฏิเิสธทัศันะของสิ่่�งสมบููรณ์์ (absolute reality)5 และ

จำำ�กัดัความศิลิปะในฐานะสิ่่�งสัมัพัทัธ์์ (relationality) หรืือ

ผลผลิติของวัฒันธรรมของมนุุษย์ ์ซึ่่�งมีีส่่วนในการกำำ�หนด

และสร้า้งกระบวนการเรีียนรู้้�ต่อ่สังัคมและสิ่่�งรอบตัวัมาใช้เ้ป็็น

แนวทางการออกแบบ โดยเลืือกลักัษณะของศิลิปะไร้คุ้ณุค่า่ 

(kitsch) ที่่�เคยถืือกันัว่่า มีีคุุณค่่าทางสุุนทรีียะต่ำำ��6 และมีี

ลักัษณะธรรมดาสามัญัแบบมืือสมัคัรเล่น่ (amateur) ซึ่่�งเป็็น

ลักัษณะของผลผลิติในวัฒันธรรมสมัยันิิยม โดยแสดงทัศัน

ธาตุุที่่�มีีลักัษณะทีีเล่่นทีีจริงิ และสุุนทรีียะของการหยอกล้อ้

ในรููปแบบศิลิปะไร้ค้่่าที่่�ลดทอนความหมายทางวัฒันธรรม

ของสัญัลักัษณ์์ต่่าง ๆ ด้ว้ยกระบวนการลอกเลีียนรูปูทรงที่่�

ปรากฏในภาพเหมารวม (stereotype) ของวัฒันธรรมจีีน (ดังั

ปรากฏในภาพที่่� 2) ซึ่่�งผู้้�เขีียนเห็็นว่่าเป็็นตัวัแทนของ

กระบวนการกลืืนกลายทางวัฒันธรรมที่่�เปลี่่�ยนแปลงไปอย่า่ง

ประนีีประนอมและแนบเนีียนจนกลายเป็็นส่ว่นหนึ่่�งในชีีวิติ

ประจำำ�วันัของคนไทย   

   ตัวัอย่่างหนึ่่�งที่่�แสดงลักัษณะของศิิลปะไร้้คุุณค่่าอันั 

เด่น่ชัดั คืือ ภาพพิมิพ์ร์ะบบอ็อ็ฟเซ็ต็ของเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ย 

(ดังัที่่�ปรากฏในภาพที่่� 3 4 และ 5) เทพเจ้า้แห่ง่ความมั่่ �งคั่่ �ง 

ค้า้ขาย และโชคลาภด้า้นการเงินิตามความเชื่่�อจีีน ซึ่่�งถููก

ผลิติเป็็นจำำ�นวนมากและหลายครั้้ �ง โดยหน่่วยงานที่่�เกี่่�ยวข้อ้ง

กับัความเชื่่�อแบบจีีนในหมู่่�ชาวไทยเชื้้�อสายจีีน รวมถึงึคนจีีน

โพ้น้ทะเลบางกลุ่่�ม ภาพเทพเจ้า้น้ี้�ถููกดัดัแปลงรายละเอีียด 

ให้แ้ตกต่่างจากเวอร์ช์ันัที่่�ถููกนำำ�มาใช้เ้ป็็นต้น้แบบเล็ก็น้อย 

ในทุกุครั้้ �งที่่�ทำำ�การผลิติ ทำำ�ให้ภ้าพเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยที่่�ถูกูผลิติ

และลอกเลีียนไปมาน้ี้�กลายเป็็นที่่�รู้้�จักัอย่า่งกว้า้งขวาง โดย

ไม่่อาจหาต้้นฉบับัที่่�แท้้จริงิได้้ ด้้วยพลวัตัของวัฒันธรรม

มวลชน ทั้้ �งน้ี้�ยังัอาจรวมไปถึงึพื้้�นที่่�การผลิติที่่�ใกล้เ้คีียงอย่า่งเช่น่

ภาพเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยในบางเวอร์ช์ันัซึ่่�งจัดัสร้า้งขึ้้�นโดยมีี

ต้น้แบบรูปูทรงจากเทวรูปูเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ย ขณะเดีียวกันั

เทวรูปูเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยจำำ�นวนหนึ่่�งก็ถ็ููกจัดัสร้า้งขึ้้�นโดยมีี

ภาพเทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยเป็็นต้น้แบบเช่น่กันั ปััจจุบุันัภาพเทพเจ้า้

ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยยังัถูกูผลิติซ้ำำ��และดัดัแปลงจนกลายเป็็นสินิค้า้หรืือ

บริกิารบนพื้้�นที่่�ใหม่ ่ๆ ซึ่่�งเปลี่่�ยนไปตามสภาพสังัคมอย่า่ง

ต่่อเน่ื่�อง เช่่น ภาพเคลื่่�อนไหวกราฟิิก (graphic animate) 

เทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยในรูปูแบบสติกิเกอร์ไ์ลน์ หรืือไฟล์ภ์าพดิจิิทิัลั

สำำ�หรับัใช้เ้ป็็นภาพพักัหน้้าจอโทรศัพัท์ ์เป็็นต้น้

ภาพท่ี่ � 3 เทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ย ซึ่่�งถูกูลอกเลีียนแบบศิลิปะไร้คุ้ณุค่า่ (kitsch) ในลักัษณะทีีเล่น่ทีีจริงิจากเทวรูปูสู่่�ภาพโปสเตอร์ ์ 

            ภาพการ์ต์ูนู และสติกิเกอร์ไ์ลน์ (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

1 2 

5 ทัศันะแบบสมัยัใหม่ ่(modernism) มองว่า่ ความจริงิแท้ห้รืือสัจัจะมีีหนึ่่�งเดีียว เป็็นจุดุหมายที่่�ครอบคลุุมสรรพสิ่่�งทั้้ �งปวง ทั้้ �งความจริงิและความ

งาม คุณุค่า่ของศิลิปะมีีความเป็็นมาตรฐานและเป็็นสากล (universality) ซึ่่�งสามารถเปรีียบเทีียบวัดัคุณุค่า่ได้ ้เป็็นสิ่่�งที่่�ถูกูกำำ�หนดไว้แ้ล้ว้ มีีอยู่่�จริงิ 

และเป็็นความรู้้�ที่่�แท้จ้ริงิ ในขณะที่่�แนวคิดิแบบหลังัสมัยัใหม่ ่(post-modernism) มองว่า่ ศิลิปะเป็็นสิ่่�งสัมัพัทัธ์ ์(relativity) คืือ ผลผลิติจากสังัคม

และวัฒันธรรมมากกว่า่ปรากฏการณ์์ที่่�เกิดิขึ้้�นเองและเป็็นเอกเทศ (Santitayawong, 2017)
6 สุุนทรีียศาสตร์ส์มัยัใหม่่มีีความพยายามในการแยกและจัดัลำำ�ดับัคุุณค่่าทางศิลิปะ เช่่น จิติรศิลิป์ (fine art) มีีคุุณค่่ามากกว่่าศิลิปะมวลชน  

(popular art) เป็็นต้น้ ศิลิปะไร้คุุ้ณค่า่ (kitsch) เคยถืือกันัว่า่มีีคุุณค่า่ทางสุนุทรีียะต่ำำ�� เน่ื่�องจากการลดคุุณภาพและรายละเอีียดของต้น้แบบใน

กระบวนการลอกเลีียนและทำำ�ซ้ำำ�� เพื่่�อมุ่่�งสร้า้งประโยชน์ทางการค้า้ (เรื่่�องเดีียวกันั)
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ภาพท่ี่ � 4 (ซ้า้ย) โปสเตอร์เ์ทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยในรูปูแบบภาพหน้้าจอโทรศัพัท์ข์องศิลิปิน K-Pop 				  

           (The Must Share News Team, 2019)

ภาพท่ี่ � 5 (ขวา) เทพเจ้า้ไฉ่่ซิงิเอี้้�ยรูปูแบบศิลิปะไร้คุ้ณุค่า่ในผลงาน “21241” (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

แนวคิิดมโนทัศันศิิลป์์ (conceptual art) และศิิลปะการ

แทรกแซง (art intervention)

   การสร้้างสรรค์์ผลงานเชิิงเปรีียบเทีียบเป็็นบุุคลิิก 

แบบหนึ่่� งของศิิลปะสมััยใหม่่ ซึ่่�งให้้ความสำำ�คััญแก่่

กระบวนการและความคิิดที่่�อยู่่�เบื้้�องหลัังการสร้้างงาน

มากกว่่าผลลัพัธ์์ (Santitayawong, 2017: 221-226) 

กระบวนการยึึดครองและแทนที่่�สัญัญะอ้า้งอิงิไปสู่่�ขบวนการ

พิจิารณาถึงึคุุณค่่าและนิิยามของศิลิปะในเชิงิวิพิากษ์์ด้ว้ย

การแทรกแซง (intervantion) เพื่่�อที่่�จะก่่อกวนและทำำ�ลาย

ความคุ้้�นเคยที่่�มีีต่่อค่่านิิยมและบรรทัดัฐานของสิ่่�งใดหรืือ

ปรับัเปลี่่�ยนสถานะภาพของสิ่่�งที่่�มีีอยู่่�เดิิม แนวคิิดทาง

สุนุทรีียศาสตร์ข์องศิลิปะหลังัสมัยัใหม่ ่มักัไม่พ่ยายามพูดูถึงึ

เป้้าหมายหรืืออุุดมคติใินตัวัศิลิปะ แต่่มุ่่�งเน้้นไปที่่�การแสดง

กระบวนการที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการใช้ว้ิจิารณญาณ การไต่่สวน 

สืืบค้น้ หรืือสร้า้งให้เ้กิดิกระบวนการเรีียนรู้้�อย่า่งมีีส่ว่นร่ว่ม

ของผู้้�ชม (participation) เพื่่�อกระตุ้้�นให้เ้กิดิการสำำ�นึึกรู้้�และ

ปััญญา (interlectual) มากกว่า่การถ่ายทอดอารมณ์์ความรู้้�สึึก 

แนวคิดิน้ี้�อาจกินิความหมายถึงึสถานการณ์์นอกบริบิทและ

ขอบเขตของศิลิปะ เช่่น การเข้า้ไปอยู่่�ในบริบิทของสังัคม  

สิ่่�งแวดล้อ้ม หรืือสาธารณะ 

     ในกรณีีการออกแบบผลงาน “21241” จากการศึึกษา

ค้น้คว้า้เชิงิวัฒันธรรมในเซีียมซีี ผู้้�เขีียนนำำ�ชิ้้�นส่ว่นจากวัตัถุุ

ซึ่่�งเป็็นตัวัแทนวัฒันธรรมจีีนที่่�สามารถพบเห็น็ได้้ในชีีวิติ

ประจำำ�วันั เช่่น ตี่่�จููเอี๊๊�ยะ (ศาลจีีนประจำำ�บ้้าน ซึ่่�งจำำ�ลอง

ลักัษณะมาจากศาลเจ้า้แบบจีีน) มาแยกชิ้้�นส่ว่นก่่อนประกอบ

สร้า้งขึ้้�นมาใหม่ ่โดยจับัคู่่�กับัรูปูแบบทัศันธาตุุของสไตล์ศ์ิลิปะ

ไร้คุุ้ณค่่า เพื่่�อนำำ�เสนอภาพลักัษณ์์ในชั้้ �นแรกของการรับัรู้้� 

ด้ว้ยสีีสันัที่่�สดใสร่่วมกับัรููปทรงที่่�ปรากฏในภาพเหมารวม 

ซึ่่�งเป็็นตััวแทนวัฒันธรรมจีีนในความรับัรู้้�ในวัฒันธรรม

มวลชน เช่น่ เสืือ มังักร ระฆังั หรืือลักัษณะบางประการจาก

สถาปััตยกรรมจีีนและศาลเจ้า้ ที่่�ถูกูลดทอนเนื้้�อหาทางปรัชัญา

จนเหลืือเพีียงเปลืือกของรูปูลักัษณ์์ แสงฟลูอูอเรสเซนต์ท์ี่่�ล่อ่

ตาล่อ่ใจและวัสัดุสุังัเคราะห์ป์ระเภทพลาสติกิ ซึ่่�งไม่ส่ามารถ

เชื่่�อมโยงกับัมโนทัศัน์์เรื่่�อง ความศักัดิ์์ �สิทิธิ์์ � (sacred) ซึ่่�งเป็็น

มายาคติิของพิิธีีกรรมในการก่่อร่่างรููปแบบปฏิิสัมัพันัธ์์

ระหว่่างผลงานกับัผู้้�ชม และระหว่่างผู้้�ชมกับัผู้้�ชม รูปูแบบ

ศิลิปะอินิเทอร์แ์อคทีีฟ (interactive art) ร่ว่มกับักลศาสตร์์

ของเกม (gamify)

     แนวคิดิเชิงิมโนทัศันศิลิป์ถืือเป็็นส่่วนสำำ�คัญัที่่�สุุดของ 

การสร้า้งความตระหนัักรู้้�ถึงึสถานการณ์์ เหตุุการณ์์ หรืือ 

กิจิกรรมที่่�กำำ�ลังัดำำ�เนิินอยู่่�หรืือเกิดิขึ้้�นมาแล้ว้ ศิลิปะในแนวคิดิ

เชิงิมโนทัศันศิลิป์มักัเริ่่�มต้น้โดยการตั้้ �งคำำ�ถามกับัสิ่่�งที่่�มนุุษย์์

กำำ�ลังักระทำำ� สังัคมที่่�เป็็นอยู่่� หรืือแม้แ้ต่ก่ับัตัวัศิลิปะเอง โดย

เชื่่�อว่า่ศิลิปะเกิดิขึ้้�นจากปัจจัยัทางสังัคมและสภาพแวดล้อ้ม

ตลอดจนกระแสมุมุมองและแนวคิดิที่่�ดำำ�เนิินอยู่่�ในจารีีตและ

วัฒันธรรมที่่�สืืบต่่อกันัมา การสร้า้งความปั่่ �นป่่วนด้ว้ยความ

ย้อ้นแยง (paradox) และรื้้�อสร้า้ง (deconstruction) จึึงเป็็น

กลวิธิีีที่่�มักัถูกูใช้เ้ป็็นกระบวนการในการนำำ�เสนอ โดยปฏิเิสธ

หลักัการแบบสมัยัใหม่ท่ี่่�มีีระเบีียบแบบแผนแบบอะคาเดมิคิ 

(academic) และแนวคิดิที่่�สั่่  �งสมและพัฒันามาจากจารีีต 

แบบคลาสสิกิ ศิลิปะหลังัสมัยัใหม่่จึึงมีีลักัษณะที่่�ไม่่ตายตัวั 

บ่อ่ยครั้้ �งมีีเนื้้�อหาและรูปูแบบที่่�ผสมผสานสื่่�อหลากหลายชนิด 

ข้า้มข้อ้จำำ�กัดัของหลักัเอกภาพมีีสไตล์์ที่่�ข้า้มยุุคข้า้มเวลา 

รวมถึงึท้า้ทายต่่อแนวคิดิเชิงิคุณุค่า่และลำำ�ดับัชั้้ �น โดยเฉพาะ

ในมโนทัศัน์์แบบรื้้�อสร้า้งที่่�ทำำ�หน้้าเชิงิวิพิากษ์์ต่่อความคิดิ 

ที่่�ถูกูปลูกูฝัังกันัมา อีีกทั้้ �งต่่อต้า้นและตั้้ �งคำำ�ถามต่อ่แบบแผน
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นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

จารีีตและท้้าทายขอบเขตทางวััฒนธรรมโดยรวมเอา

วัฒันธรรมชั้้ �นสูงูและต่ำำ��7 (ตามกรอบความคิดิแบบสมัยัใหม่)่ 

เข้า้ด้ว้ยกันั และสร้า้งความพร่่าเลืือนโดยเปิิดพื้้�นที่่�ให้ค้น 

ชายขอบและความหลากหลาย งานศิลิปะแบบหลังัสมัยัใหม่่

จึึงคาบเกี่่�ยวกับัองค์ค์วามรู้้�หลายสาขาและสลายพรมแดนที่่�

แบ่ง่แยกศาสตร์ต์่่าง ๆ ด้ว้ยพื้้�นที่่�และเครื่่�องมืือใหม่ ่ๆ

รูปูแบบศิิลปะส่ื่�อเทคโนโลยีีสมัยัใหม่่ (new media art)   

และ การเรีียนรู้้�แบบเกมิิฟิิเคชันั (gamification iearning)

     ศักัยภาพของเทคโนโลยีีการโทรคมนาคมระบบดิจิิทิัลั 

ในศตวรรษที่่� 20 ทำำ�ให้เ้ครืือข่า่ยข้อ้มูลูอินิเทอร์เ์น็็ตกลายเป็็น

ช่อ่งทางในการแสวงหาความรู้้�อย่า่งมีีประสิทิธิภิาพและสร้า้ง

ผลกระทบที่่�สามารถเปลี่่�ยนแปลงพฤติกิรรม-วิถิีีชีีวิติในระดับั

บุุคคลไปจนถึึงโครงสร้้างสังัคมในระดับัมวลชนในด้้าน

นิิเวศวิทิยา วัฒันธรรมความก้า้วหน้้าทางเทคโนโลยีีนี้� ผลักัดันั

ให้ผู้้้�คนสามารถทำำ�ความรู้้�จักัวิถิีีชีีวิติที่่�แตกต่า่งและเป็็นอื่่�นได้้

อย่่างสะดวกด้้วย แม้จ้ะมีีทรัพัยากรที่่�จำำ�กัดัในด้้านศิลิปะ 

ความคุ้้�นเคยกับัคอมพิวิเตอร์ข์องคนรุ่่�นใหม่่ทำำ�ให้ม้ีีการนำำ�

พัฒันาการทางเทคโนโลยีีด้า้นสื่่�อมาใช้ส้ร้า้งสรรค์ง์านศิลิปะ

มากขึ้้�นเรื่่�อย ๆ  โดยเฉพาะในงานพิพิิธิภัณัฑ์ม์ีีการนำำ�เทคโนโลยีี

สื่่�อสมัยัใหม่น้่ี้�มาใช้อ้ย่า่งแพร่ห่ลาย โดยมีีเป้้าหมายเพื่่�อพัฒันา

ศักัยภาพสื่่�อเพื่่�อการเรีียนรู้้�ทางสังัคมและวัฒันธรรมในเชิงิ

โต้ต้อบหรืือ (interactive) และมอบประสบการณ์์แปลกใหม่่

ที่่�มีีปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งเนื้้�อหากับัผู้้�ชม ซึ่่�งได้ผ้ลตอบรับัเป็็น

อย่า่งดีี งานศิลิปะและงานออกแบบที่่�นำำ�สื่่�อเทคโนโลยีีสมัยัใหม่่

มาใช้ม้ักัมีีลักัษณะที่่�เรีียกร้อ้งการทำำ�งานลักัษณะของกลุ่่�มหรืือ

องค์ก์ร เน่ื่�องจากความซับัซ้อ้นซึ่่�งต้อ้งการทักัษะที่่�หลากหลาย

และเรีียนบูรูณการข้า้มศาสตร์ ์ทำำ�ให้เ้กิดิกระบวนการเรีียนรู้้�

จากวิธิีีการที่่�หลากหลายและสามารถเข้า้ถึงึกลุ่่�มคนได้ก้ว้า้งขวาง

มากกว่า่การสื่่�อสารแบบทางเดีียว

    การสร้า้งสรรค์์ผลงานในบทความน้ี้� ผู้้�เขีียนมุ่่�งสร้า้ง 

สภาพแวดล้อ้มที่่�กระตุ้้�นการมีีส่ว่นร่ว่มในกระบวนการเกมและ

ความสนุุกสนานผ่า่นกระบวนการเล่น่ (play process) ซึ่่�งทำำ�ให้้

ผู้้�ชมหรืือผู้้�เล่่นเกิดิปฏิสิัมัพันัธ์ร์ะหว่่างกันัจากความใกล้ช้ิดิ 

(intimacy) และการแข่ง่ขันั (compitive ) ด้ว้ยการใช้เ้ทคนิิค

การเรีียนรู้้�แบบเกมิฟิิิเคชั่่ �น (gamification lerning) หรืือการ

เรีียนรู้้�แบบเกม คืือ การนำำ�หลักัการออกแบบเกมมาใช้ใ้น

บริบิทอื่่�นที่่�ไม่ใ่ช่เ่กม เพื่่�อสร้า้งความน่่าสนใจและกระตุ้้�นให้เ้กิดิ

การมีีส่ว่นร่ว่มโดยไม่จ่ำำ�เป็็นต้อ้งเป็็นการเล่น่เกมจริงิ ๆ (ดังั

ปรากฏในภาพที่่� 6) แต่่ใช้ก้ระบวนการของเกมมาประยุกุต์์

เทคนิิคการจูงูใจให้ผู้้้�ชมหรืือเล่น่รู้้�สึึกสนุุกสนาน เพื่่�อนำำ�ไปสู่่�

การบรรลุวุัตัถุุประสงค์บ์างประการ เช่น่ การนำำ�มาใช้ใ้นแวดวง

ธุุรกิจิ กิจิกรรมการตลาดและการโฆษณา เพื่่�อการกระตุ้้�นให้้

เกิดิการบริโิภค รวมถึงึการประยุกุต์ห์ลักัของเกมในด้า้นการ

ศึึกษา เพื่่�อช่ว่ยให้ก้ารจัดัการเรีียนรู้้�มีีความสนุุกสนาน หรืือมีี

รูปูแบบของการศึึกษาเชิงิหรรษา (edutainment)8

1 2 

7 การแบ่ง่แยกเพื่่�อจัดัลำำ�ดับัชั้้ �นน้ี้�อาจถูกูกล่า่วถึงึได้ใ้นหลายลักัษณะเช่น่ วิจิิติรศิลิป์และประยุกุต์ศ์ิลิป์ ศิลิปะบริสิุทุธิ์์ �และศิลิปะมวลชน จากพัฒันาการ

และการเกิดิขึ้้�นของศิลิปะสมัยัใหม่ค่วบคู้้�ไปกับัพิพิิธิภัณัฑ์แ์ละห้อ้งจัดัแสดง แนวคิดิสมัยัใหม่ ่ (modernism) ถืือกันัว่า่ศิลิปะเป็็นเรื่่�องเฉพาะของ

กลุ่่�มบุุคคลในแวดวงศิลิปะและผู้้�เชี่่�ยวชาญ เช่น่ ภัณัฑารักัษ์ ์นักัวิจิารณ์์ นักัวิชิาการด้า้นศิลิปะ ซึ่่�งมักัเป็็นชนชั้้ �นสูงู และปััญญาชนที่่�สามารถเข้า้

ถึงึอุุดมคติแิละแนวคิวิคิดิที่่�ลึึกซึ้้�งสูงูส่ง่ภายในตัวังานศิลิปะ (Santitayawong, 2017)
8 การศึึกษาเชิงิหรรษา (edutainment) เป็็นแนวคิดิทางการศึึกษาที่่�นำำ�เอาสิ่่�งที่่�ทำำ�ให้เ้กิดิความสุขุและสนุุกในการเรีียนมาใช้เ้ป็็นเครื่่�องมืือในการ

จัดัการเรีียนการสอน (Rattanawisutamorn, 2011)

ภาพท่ี่ � 6 (ซ้า้ย) แผนภาพแสดงกระบวนการเกม (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

           (ขวา) แผนภาพความแตกต่่างระหว่า่งเกม กระบวนการเกม ของเล่น่ และการเล่น่ (ที่่�มา : Tondello, 2019)
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ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

ผลสัมัฤทธิ์์ �ทางการศึึกษา และกระตุ้้�นให้เ้กิดิการเรีียนรู้้�ด้ว้ย

ตนเอง” (Nakasan, & Nakasan, 2016) โดยส่่งเสริมิให้ ้

ผู้้�เรีียนอยู่่�ในสภาพแวดล้้อมที่่�กระตุ้้�นการเรีียนรู้้�ผ่่านการ

ปฏิสิัมัพันัธ์แ์ละการมีีส่ว่นร่ว่ม และซึึมซับัเนื้้�อหาผ่า่นการเล่น่ 

โดยงานวิจิัยัจำำ�นวนมากชี้้�ว่า่ กลไกของเกมิฟิิิเคชันั ในการ

สร้า้งความท้า้ทายเพื่่�อบรรลุุเป้้าหมายแก่่ผู้้�เรีียนช่่วยจููงใจ 

ให้้เกิิดการเรีียนรู้้�อย่่างมีีประสิิทธิิภาพ9 และขับัเคลื่่�อน

กระบวนการเรีียนรู้้�อย่า่งสร้า้งสรรค์ใ์ห้ก้ับัคนในสังัคม

    โดยแบ่่งการจัดัการองค์์ประกอบในผลงานออกเป็็น 

3 ส่ว่น (ดังัปรากฏในตารางที่่� 1) ได้แ้ก่่

ตารางท่ี่ � 1 แสดงองค์ป์ระกอบของมโนทัศัน์์ในพิธิีีกรรมจีีน ซึ่่�งนำำ�มาใช้เ้พื่่�อสร้า้งสรรค์ผ์ลงาน 

              (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

      1. องค์ป์ระกอบทางกายภาพ 

  โดยการนำำ�มโนทััศน์์เรื่่�อง พิิธีีกรรมจีีนในกระแส 

วัฒันธรรมสมัยันิิยม ซึ่่�งถููกลดทอนจนเหลืือเพีียงรูปูลักัษณ์์

ภาพเหมารวม (stereotype) ของพิธิีีกรรมผ่่านสัญัลักัษณ์์ 

ที่่�เกี่่�ยวข้อ้งกับัการเสี่่�ยงเซีียมซีีมาใช้เ้ป็็นเนื้้�อหาหลักัในการ

สร้า้งสรรค์ผ์ลงาน เพื่่�อสร้า้งองค์ป์ระกอบทางทัศันธาตุุ เช่น่ 

รููปทรงสัญัลักัษณ์์ของเทพเจ้้าจีีน รููปทรงสัญัลักัษณ์์จาก

นิิทานและเรื่่�องเล่า่เหนืือธรรมชาติ ิ เช่น่ มังักร เสืือ ปี่่� เซี๊๊�ยะ 

สายรุ้้�ง รูปูทรงสัญัลักัษณ์์มงคลจากความเชื่่�อแบบจีีน เช่่น

ระฆังั กังัหันั โคมไฟ กระถางธูปู ดอกไม้ไ้ฟ การใช้ล้วดลาย

จีีน และแม่ส่ีีสด เช่น่ แดง เหลืือง น้ำำ��เงินิ เป็็นต้น้ โดยนำำ�มา

ดัดัแปลง เพื่่�อนำำ�เสนอในรูปูแบบสไตล์ศ์ิลิปะไร้ค้่า่ ดังัปรากฏ

ในตารางที่่� 2

องค์ป์ระกอบทางกายภาพ องค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหา องค์ป์ระกอบทางการ

ปฏิิสัมัพันัธ์์

รูปูทรงสัญัลักัษณ์์ของเทพเจ้า้จีีน เนื้้�อหาของใบเซีียมซีี 9 ประเภท การเขย่า่กระบอกเซีียมซีี

รูปูทรงสัญัลักัษณ์์จากนิทานและเรื่่�องเล่า่เหนืือ

ธรรมชาติ ิเช่น่ มังักร เสืือ ปี่่� เซี๊๊�ยะ และ สายรุ้้�ง 

ความหมายของใบเซีียมซีี ผลดีี ผล

เป็็นกลาง ผลร้า้น และการเตืือนสติิ

เสีียงจากการเขย่า่กระบอกเซีียมซีี

รูปูทรงสัญัลักัษณ์์มงคลจากความเชื่่�อแบบจีีน เช่น่

ระฆังั กังัหันั โคมไฟ กระถางธูปู ดอกไม้ไ้ฟ

เนื้้�อเพลงบทสวดของศาลเจ้า้แบบจีีน เสีียงแท่ง่ไม้ต้กกระทบ

สีีสด เช่น่ แดง เหลืือง น้ำำ��เงินิ รูปูทรงของศาลเจ้า้แบบจีีน เสีียงดนตรีีและบทสวดในศาลเจ้า้

สีีของโลหะ เช่น่ สีีเงินิ สีีทอง  และวัสัดุแุวววาว 

เช่น่ แก้ว้หรืือกระจก

คำำ�มงคลที่่�ใช้เ้พื่่�อการอวยพร ภาพเคลื่่�อนไหวประกอบผลคำำ�

ทำำ�นาย

    ในบทความเรื่่�อง เกม : นวัตักรรมเพื่่�อการศึึกษาเชิงิ 

สร้า้งสรรค์ ์โดยณัฐัญา และชวณัฐั นาคะสันัต์ ์ระบุวุ่า่ “ปััจจุบุันั

บริบิทของเกมมีีการปรับัเปลี่่�ยนจากจุุดมุ่่�งหมายเพื่่�อความ

สนุุกและเพลิดิเพลินิมาเป็็นนวัตักรรมทางการศึึกษาในการ

สร้า้งแรงจูงูใจให้แ้ก่่ผู้้�เรีียนและสร้า้งบรรยากาศการเรีียนที่่�

แปลกใหม่ ่บรรยากาศการเรีียนที่่�สนุุกสนานช่ว่ยให้เ้กิดิความ

สนิิทสนมและเป็็นอัันหนึ่่�งอัันเดีียวกััน และช่่วยละลาย

พฤติกิรรมระหว่่างผู้้�เรีียนด้ว้ยการช่่วยเหลืือซึ่่�งกันัและกันั  

ซึ่่�งทำำ�ให้ผู้้้�เรีียนได้ร้ับัการยอมรับัจากเพื่่�อนและผู้้�สอน โดยมีี

ส่ว่นช่ว่ยให้ผู้้้�เรีียนเกิดิความตระหนักัถึงึคุณุค่า่ในตนเอง เพิ่่�ม

1 

9 การจัดัการเรีียนรู้้� โดยใช้เ้กมเป็็นฐานด้ว้ยการศึึกษาความสัมัพันัธ์ร์ะหว่า่งแรงจูงูใจ การมีีส่ว่นร่ว่ม และความซับัซ้อ้นของปััญหาในการเรีียนรู้้�

โดยใช้เ้กมเป็็นฐาน โดยศึึกษาจากเกมแบบดิจิิทิัลั (digital) โดยเฉพาะเกมออนไลน์ที่่�ผู้้�เล่น่สามารถเล่น่พร้อ้มกันัหลายคน (massively multiplayer 

online games) ซึ่่�งเป็็นเกมที่่�ได้ร้ับัการกล่า่วถึงึว่า่ สามารถส่ง่เสริมิแรงจูงูใจและพัฒันาศักัยภาพการแก้ปั้ัญหาแบบซับัซ้อ้นของผู้้�เรีียนได้ ้ผลการ

ศึึกษาพบว่า่ แรงจูงูใจในการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียนตลอดเวลาที่่�เล่น่เกมเป็็นตัวักำำ�หนดความสามารถในการแก้ปั้ัญหาที่่�ซับัซ้อ้น ในบทความเรื่่�อง 

เกม : นวัตักรรมการศึึกษาเชิงิสร้า้งสรรค์ ์ระบุวุ่า่ การแก้ปั้ัญหาของผู้้�เรีียนเป็็นผลสำำ�คัญัที่่�เกิดิจากธรรมชาติแิละการออกแบบเกม ซึ่่�งต้อ้งออกแบบ

โดยคำำ�นึึงถึงึการมีีส่ว่นร่ว่มของผู้้�เรีียนและการพัฒันาทักัษะการแก้ปั้ัญหาที่่�ซับัซ้อ้น ดังันั้้ �น การนำำ�เกมมาประยุกุต์ใ์ช้ใ้ห้ไ้ด้ผ้ล นอกจากจูงูใจให้ ้

ผู้้�เรีียนสนุุกกับับทเรีียนแล้ว้ การออกแบบเกมที่่�เหมาะสมกับัสภาพแวดล้อ้มการเรีียนรู้้�และการมีีส่่วนร่่วมยังัสามารถพัฒันาศักัยภาพในการ 

แก้ปั้ัญหาของผู้้�เรีียนได้อ้ีีกด้ว้ย (Nakasan, & Nakasan, 2016: 160-182)
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นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

ตารางท่ี่ � 2 แสดงรายละเอีียดองค์ป์ระกอบทางกายภาพในผลงาน “21241” (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

องค์ป์ระกอบทางกายภาพ

รูปูทรงสัญัลักัษณ์์ของเทพเจ้า้จีีน

รููปทรงสัญัลักัษณ์์จากนิทานและเรื่่�องเล่่าเหนืือ

ธรรมชาติ ิเช่น่ มังักร เสืือ ปี่่� เซี๊๊�ยะ และ สายรุ้้�ง

สีีสด เช่น่ แดง เหลืือง น้ำำ��เงินิ
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ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

เนื้้�อหาจากรูปูแบบดั้้ �งเดิมิของคำำ�ทำำ�นายได้ ้3 รูปูแบบ คืือ 

ผลเป็็นบวก (แทนค่า่ด้ว้ยเครื่่�องหมาย +) ผลเป็็นกลาง (แทน

ค่่าด้้วยเครื่่�องหมาย 0) และผลเป็็นลบ (แทนค่่าด้้วย

เครื่่�องหมาย –) ของเนื้้�อหาแต่่ละประเภท รวมทั้้ �งสิ้้�นได้ผ้ล

การทำำ�นาย 27 รูปูแบบ และนำำ�มาจับัคู่่�กับัเพลงไทยร่ว่มสมัยั10 

ที่่�มีีเนื้้�อหาแสดงผลสอดคล้อ้งกับัเนื้้�อหาของโคลงคำำ�ทำำ�นาย

ในใบเซีียมซีีทนการถอดความจากภาษิติจีีน 

     โดยจำำ�แนกและแบ่ง่กลุ่่�มแสดงองค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหา 

ดังัรายละเอีียดในตารางที่่� 3

ตารางท่ี่ � 3 แสดงรายละเอีียดองค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหาในผลงาน “21241” (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ลำำ�ดับัท่ี่� ความหมาย ผล ช่ื่�อเพลง/ศิิลปิิน เนื้้�อเพลง

1 โชควาสนา + เฮงๆๆ/ไชน่า

ดอล

สวัสัดีีให้ม้ีีตังัค์เ์ยอะ ถ้า้หากอยากเจอก็เ็ชิญิเข้า้มา ไม่ว่่า่ใครไม่ม่ีีปัญหา ถ้า้เกิดิเข้า้มา

รับัรองว่า่เฮง เฮง เฮง ต้น้ปีี ลา ลา ลา ลา ลา เฮง เฮง ท้า้ยปีี เฮง เฮง ทั้้ �งปีี ลา ลา ลา 

ลา ลา เฮง เฮง เฮง เฮง เฮง

0 โจโฉ/Boy 

Imagine

ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�คล้้ายว่่ายาวนาน ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�คล้้ายว่่ารวดเร็็ว  แต่่อย่่างไร มันัก็็ได้ ้

พ้น้กาล ผ่่านไปแล้ว้ ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�คล้า้ยมีีความสุุข ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�คล้า้ยว่่าทุุกข์ร์ะทม แต่่

อย่่างไร มัันก็็ได้้พ้้นกาล ผ่่านไปแล้้ว ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�รุ่่�งเรืือง ดั่่ �งค่ำำ��คืืนที่่�เคย 

ร่่วงโรย แต่่อย่่างไร มันัก็็ได้้พ้้นกาล ผ่่านไปแล้้ว จนถึึงเวลา กาลข้้างหน้้า  

ลูกูและหลานจะกล่า่วขานถึงึเราอย่า่งไร แต่จ่ะอย่า่งไร มันัก็จ็ะพ้น้กาล แล้ว้ผ่า่นไป

– ซวย/Hi-rock เกิดิมาเป็็นอย่า่งน้ี้� ซวยซวยมันัทั้้ �งปีี มีีใครเป็็นอย่า่งฉันั เส้น้ทางชีีวิติยับัเยินิ ยิ่่�งเดินิยิ่่�ง

ไกลให้ห้วั่่ �น ฉันัซวยอย่า่งน้ี้�ทุกุวันั เรื่่�องซวยมันัเรื่่�องใหญ่่ แม้ใ้ครหากเป็็นฉันั หมดกำำ�ลังั

ก้า้วเดินิ

2 ความรักัคู่่�

ครอง

+ เขินิ/เรนโบว์์ เยเยเย เย่เ่ยเย๊ ๊เย่เ่ย่เ่ย่ ่เย่เ่ยเย๊ ๊เย่เ่ย่เ่ย่เ่ย่เ่ยเย๊ ๊เยเยเย เยเยเย เย่เ่ยเย๊ ๊เย่เ่ย่เ่ย่ ่อยาก 

จะบอก ว่า่รักัได้แ้ต่่ร้อ้ง เยเยเย

0 โอ้ใ้จเอ๋๋ย/

Doobadoo

จะแบกรักั ไว้้อย่่างไร จะแบกรััก ไปนานเท่่าไร   อย่่าทำำ�ร้้าย กัันอีีกเลย  

อย่า่ทำำ�ร้า้ย กันัอีีกเลย โอ้ใ้จเอ๋๋ย จะแบกรักั ไว้อ้ย่า่งไร จะแบกรักั ไปนานเท่า่ไร อย่า่

ทำำ�ร้า้ยกันัอีีกเลย อย่า่ทำำ�ร้า้ยกันัอีีกเลย โอ้ใ้จเอ๋๋ย
1 
10 “เพลง” เป็็นงานดนตรีีกรรมอันัมีีลิขิสิทิธิ์์ �และได้ร้ับัความคุ้้�มครองตามพระราชบัญัญัตัิลิิขิสิทิธิ์์ � ปีี  พ.ศ.2537 การนำำ�เพลง มาทำำ�ซ้ำำ�� ดัดัแปลง  

และเผยแพร่สู่่่�สาธารณชน ย่อ่มถืือเป็็นการกระทำำ�ละเมิดิลิขิสิทิธิ์์ �ของผู้้�สร้า้งสรรค์ห์รืือเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ �ตามพระราชบัญัญัตัิลิิขิสิทิธิ์์ � ปีี พ.ศ. 2537 

มาตรา 27 ทั้้ �งน้ี้� ข้อ้ยกเว้น้การละเมิดิลิขิสิทิธิ์์ �ตามพระราชบัญัญัตัิลิิขิสิทิธิ์์ � ปีี พ.ศ. 2537 มาตรา 32 ระบุุว่า่หากไม่ข่ัดัต่่อการแสวงหาประโยชน์

จากงานอันัมีีลิขิสิทิธิ์์ �ตามปกติขิองเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ � และไม่ก่ระทบกระเทืือนถึงึสิทิธิอิันัชอบด้ว้ยกฎหมายของเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ �เกินิสมควร มิใิห้ถ้ืือว่า่

เป็็นการละเมิดิลิขิสิทิธิ์์ � หาก (วรรค 1) วิจิัยัหรืือศึึกษางานนั้้ �น มิใิช่ก่ารกระทำำ�เพื่่�อหากำำ�ไร (วรรค 2) ใช้เ้พื่่�อประโยชน์ของตนเองหรืือเพื่่�อประโยชน์

ของตนเองและบุุคคลอื่่�นในครอบครัวัหรืือญาติสินิิท (วรรค 3) ติชิม วิจิารณ์์ หรืือแนะนำำ�ผลงาน โดยมีีการรับัรู้้�ถึงึความเป็็นเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ �ใน 

งานนั้้ �น (วรรค 4) เสนอรายงานข่า่วทางสื่่�อสารมวลชน โดยมีีการรับัรู้้�ถึงึความเป็็นเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ �ในงานนั้้ �น (วรรค 5) ทำำ�ซ้ำำ�� ดัดัแปลง นำำ�ออกแสดง 

หรืือทำำ�ให้ป้รากฏ เพื่่�อประโยชน์ในการพิจิารณาของศาลหรืือเจ้า้พนักังาน ซึ่่�งมีีอำำ�นาจตามกฎหมาย หรืือในการรายงานผลการพิจิารณาดังักล่า่ว 

(วรรค 6) ทำำ�ซ้ำำ�� ดัดัแปลง นำำ�ออกแสดง หรืือทำำ�ให้ป้รากฏโดยผู้้�สอน เพื่่�อประโยชน์ในการสอนของตน อันัมิใิช่ก่ารกระทำำ�เพื่่�อหากำำ�ไร (วรรค 7) 

ทำำ�ซ้ำำ�� ดัดัแปลงบางส่ว่นของงาน หรืือตัดัทอน หรืือทำำ�บทสรุปุโดยผู้้�สอน หรืือสถาบันัศึึกษา เพื่่�อแจกจ่า่ยหรืือจำำ�หน่่ายแก่่ผู้้�เรีียนในชั้้ �นเรีียนหรืือ

ในสถาบันัศึึกษา ทั้้ �งน้ี้� ต้อ้งไม่เ่ป็็นการกระทำำ�เพื่่�อหากำำ�ไร นำำ�งานนั้้ �นมาใช้เ้ป็็นส่ว่นหนึ่่�งในการถามและตอบในการสอบ การกล่า่ว คัดั ลอก เลีียน 

หรืืออ้า้งอิงิงานบางตอนตามสมควรจากงานอันัมีีลิขิสิทิธิ์์ �ตามพระราชบัญัญัตัิน้ิี้� โดยมีีการรับัรู้้�ถึงึความเป็็นเจ้า้ของลิขิสิทิธิ์์ �ในงานนั้้ �นมิใิห้ถ้ืือว่่า

เป็็นการละเมิดิลิขิสิทิธิ์์ � ถ้า้ได้ป้ฏิบิัตัิติามมาตรา 32 วรรคหนึ่่�ง

      2. องค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหา 

    โดยการวิเิคราะห์แ์ละถอดความหมายเป็็นเนื้้�อหาจาก 

เนื้้�อโคลงคำำ�ทำำ�นายในใบเซีียมซีี โดยจำำ�แนกออกเป็็น 9 

ประเภท ได้แ้ก่่ เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัโชควาสนา เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยว

กับัความรักัคู่่�ครอง เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัสุขุภาพ เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยว

กับัธุรุกิจิการค้า้ เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัการทำำ�สัญัญาและคดีีความ 

เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกัับลาภยศสรรเสริิญ เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกัับ

ครอบครัวั เนื้้�อหาที่่�เกี่่�ยวกับัการเดินิทาง และเนื้้�อหาที่่�แนะนำำ�

เกี่่�ยวกับัการทำำ�บุญกุุศล โดยแต่่ละประเภทสามารถตีีความ
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นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

ตารางท่ี่ � 3 แสดงรายละเอีียดองค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหาในผลงาน “21241” (ต่่อ) (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ลำำ�ดับัท่ี่� ความหมาย ผล ช่ื่�อเพลง/ศิิลปิิน เนื้้�อเพลง

– เศษ/paradox ทำำ�ดีีอย่า่งไร ดีีแค่ไ่หน แต่่ดูเูหมืือนไม่ม่ีีค่า่ รางวัลัปลอบใจ ได้ม้าเพีียงแค่เ่ศษ..

3 สุขุภาพ + ผงาดง้ำ���ค้ำำ��โลก 

/paradox

จะล้้มจะลุุก จะแหลกจะเหลว จะขื่่�นจะขม ต้้องอึึดต้้องทน... ยังัไม่่ตาย... 

จะเนรมิติ ชุบุชีีวิติ กระตุุกความฟิิต ให้ป้ึ๋๋�งปั๋๋ �งดึ๋๋�งดั๋๋ �ง ขึึงขังัทุุกธาตุุ ให้ช้ีีวิติมีีพลังัจง

เข้ม้แข็ง็ (get away, get away, get away, get away out) อย่า่ให้เ้ฉาตาย...โว้ว้...

โฮว... บุกุบั่่ �น มันัให้สู้้้� อย่า่อ่อ่นล้า้ อย่า่เหี่่�ยวจนโทรม แต่ง่ไม่เ่ป็็นป่่องสูบูฉีีดเติมิชีีวิติ 

ก็ส็ู้้�ให้ผ้งาดง้ำำ��หยัดัยืืนบนโลกที่่�มันัโหดร้า้ย

0 สายลม/นั่่ �งเล่น่ วันัที่่�ทุกุข์ใ์จจะมาเมื่่�อไรก็เ็มื่่�อนั้้ �น (แต่่) วันัที่่�สำำ�คัญัคืือวันัที่่�ฉันัเข้า้ใจ ใจที่่�ไม่ท่้อ้ พอจะ

ทานไหว มันัก็ไ็ม่เ่ท่า่ไร อย่า่ท้อ้ ใจ อีีกไม่น่านสายลมก็พ็ัดัมา หวานไปก็ม็ีีขม หวาน

ทุกุวันัก็เ็อีียน ขมมีีให้พ้อเป็็นยา ร้อ้งไห้ก้็เ็ท่า่นั้้ �น ร้อ้งเพลงดีีกว่า่ วันัไหนที่่�มีีแต่ปั่ัญหา 

ขอให้เ้ดินิเข้า้มาร้อ้งเพลงกันั

– ชีีวิติที่่�เจ็บ็ปวด

ของคนป่่วย/ 

มาโนช พุฒุตาล

ผิดิบาปมาแต่่วันัไหน ทำำ�เลวกับัใครไว้ ้ต้อ้งชด..ใช้ ้ใช่ห่รืือเปล่า่ เชื่่�อว่า่เป็็นเหตุุเป็็น

ผล แต่ผ่ลของเหตุุผล ทน..ได้ห้รืือเปล่า่ ความเป็็นจริงิ เมื่่�อร่า่งกายเกิดิเปลี่่�ยนแปลง 

ตัวัตนก็เ็ปลี่่�ยนไปเนื้้�อร้า้ยในร่า่งกาย ทำำ�ใจเราเปลี่่�ยนแปร ร่า่งกายยิ่่�งอ่อ่นแอ อารมณ์์

ยิ่่�งอ่อ่นไหว หรืือนี่่�คืือโชคร้า้ย

4 ธุุรกิจิการค้า้ + อย่า่หยุดุยั้้ �ง/

ดิโิอฬารโปรเจค

อย่่า อย่่าหยุุดยั้้ �ง ก้้าวไปดังัสิ่่�งที่่�หมาย ที่่�เธอ ใฝ่่และฝััน ให้ส้มหวังั ดังัใจปอง  

อย่่า อย่่าหยุุดยั้้ �ง ก้้าวไปดังัสิ่่�งที่่�หมาย ที่่�เธอ ใฝ่่และฝััน ให้ส้มหวังั ดังัใจปอง  

อย่่า อย่่าหยุุดยั้้ �ง ก้้าวไปดังัสิ่่�งที่่�หมาย ที่่�เธอ ใฝ่่และฝััน ให้ส้มหวังั ดังัใจปอง  

โอ้เ้ธอ

0 ดีีแล้ว้/สหายแห่ง่

สายลม

ดีีแล้ว้ ที่่�เธอกระทำำ�อยู่่�ทุกุวันัน้ี้� ถูกูแล้ว้ หนทางที่่�เดินิซักัวันัคงดีี ที่่�สุดุแล้ว้ หัวัใจที่่�มีี

อยู่่�ตอนน้ี้� เป็็นสิ่่�งที่่�มีีความหมายเกินิกว่า่คำำ�อธิบิาย เรามาร่ว่มใจ เดินิทางอันัสดใส 

สิ่่�งเดีียวที่่�รู้้� ความเป็็นคนคืือปััญญา ผ่า่นเรื่่�องราว ทั้้ �งร้อ้น ฝน ลมหนาว จะมีีสิ่่�งใดที่่�

เหนืือ ไปกว่า่ตัวัเราเอง ดีีแล้ว้ ที่่�เธอกระทำำ�อยู่่�ทุกุวันัน้ี้� ถูกูแล้ว้ หนทางที่่�เดินิซักัวันั

คงดีี ที่่�สุดุแล้ว้ หัวัใจที่่�มีีอยู่่�ตอนน้ี้� เป็็นสิ่่�งที่่�มีีความหมายเกินิกว่า่คำำ�อธิบิาย

– ระวังั/Hugo รู้้�ดีีว่า่มันัจะร้า้ยสักัเท่า่ไหร่ ่ เดินิไป จะดีีจะเลวไม่รู่้้� ทุุกคนต้อ้งใช้ช้ีีวิติที่่�มีีอยู่่� ดิ้้�นรน

อย่า่งเดีียวไม่พ่อหรอกมั้้ �ง มันัต้อ้งระวังั มันัต้อ้งระวังั มันัต้อ้งระวังั

5 การทำำ�สัญัญา 

และคดีีความ

+ ต้อ้งสู้้�/เจินิๆ สามสิบิลิขิิติฟ้้า เจ็ด็สิบิต้อ้งฝ่่าฟััน ต้อ้งสู้้� ต้อ้งสู้้�จึึงจะชนะ

0 ง่า่ยดาย/street 

funk roller

บางสิ่่�งที่่�ผู้้�คน ต่่างหลงลืืมกันัไปว่า่ สิ่่�งใดจะสำำ�คัญักว่า่ ความสุขุที่่�เกิดิจากใจ คืือสิ่่�ง

จริงิแท้แ้น่่นอน ไม่ว่่า่จะเกิดิกับัใคร (ถ้า้) รู้้�และเข้า้ใจ จึึงทำำ�ให้ช้ีีวิติของ (เธอ) นั้้ �น

ง่่ายดาย เพ้อ้ไปสักัเท่่าไหร่่ ต้อ้งการต่่อไปไม่่มีียั้้ �ง ทุ่่�มเททุุกหนทาง ได้ม้าเท่่าใด 

ไม่เ่คยพอ ไม่ค่ิดิถึงึความจริงิ ในสิ่่�งที่่�เฝ้้าไขว่ค่ว้า้ ความหลงใหลในภาพลวงตา ที่่�ได้้

มาใช่ค่วามสุขุ

– แพ้/้ก๊๊อท 

จักัรพันัธ์์

คนแพ้ค้นพ่า่ย คนไร้ท้างสู้้� มันัก็ย็ังัอยู่่� อยู่่�ในหัวัใจ ต่อ่ให้น้านสักัเพีียงไหน ก็ต็ามแต่่ 

(ก็ต็ามแต่่) แต่่คำำ�ว่า่แพ้ ้แพ้ ้ก็ค็งอยู่่� (ก็ค็งอยู่่�) เป็็นเหมืือนคำำ�สาป เป็็นเหมืือนคำำ�ขู่่� 

อยู่่�ในใจจนตาย ไม่ม่ีีลืืม วันัที่่�ล่ว่งเลย ใจที่่�เคยแกร่ง่ กลับัไม่ม่ีีเหลืือ เรี่่�ยวแรงกำำ�ลังั 

มันัสูญูทุกุสิ่่�ง มันัสิ้้�นทุกุอย่า่ง คงเหลืือเพีียงร่า่ง ที่่�ยังัหายใจ ต่่อให้น้านสักัเพีียงไหน 

ก็็ตามแต่่ (ก็็ตามแต่่) แต่่คำำ�ว่่าแพ้้ แพ้้ ก็็คงอยู่่� (ก็็คงอยู่่�) เป็็นเหมืือนคำำ�สาป  

เป็็นเหมืือนคำำ�ขู่่� อยู่่�ในใจจนตาย ไม่ม่ีีวันัลบเลืือน
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ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

ตารางท่ี่ � 3 แสดงรายละเอีียดองค์ป์ระกอบทางเนื้้�อหาในผลงาน “21241” (ต่่อ) (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ลำำ�ดับัท่ี่� ความหมาย ผล ช่ื่�อเพลง/ศิิลปิิน เนื้้�อเพลง

6 ลาภยศ

สรรเสริญิ

+ อย่า่คุยุเรื่่�องบินิ

สูงูในฝูงูไก่่/

CHARBLUES

อย่า่คุยุเรื่่�องบินิสูงูในฝูงูไก่ ่แต่จ่ะทำำ�การใหญ่่ต้อ้งคบไก่ใ่ห้ไ้ด้ ้อย่า่คุยุขี้้�โม้โ้อ้อ้วดเรื่่�องราว

ตัวัเราก็ไ็ม่ไ่ด้เ้ก๋๋าอย่า่สำำ�คัญัตนไป แม้ต้ัวัเราเองจะบินิได้สู้งูกว่า่ฝูงูไก่่แต่่อย่า่หลงคิดิ

ไปไกลว่า่เราเป็็นนกอินิทรีี

0 ดอกไม้ใ้นที่่�

ลับัตา/นั่่ �งเล่น่

ไม่ม่ีีเธอ โลกก็ย็ังัหมุนุต่่อไป แต่่สิ่่�งที่่�เธอทำำ� ทำำ�ให้โ้ลกใบน้ี้�สดใส ไม่เ่ป็็นไร ไม่ม่ีีใคร

เห็น็ดอกไม้ ้เป็็นเหมืือนที่่�เธอเป็็น ทำำ�เหมืือนที่่�เธอทำำ�ต่่อไป เธอคืือ “ดอกไม้ท้ี่่�บานใน

ที่่�ลับัตา เธอคืือดอกหญ้า้ ถ้า้ใครไม่ม่อง ก็ไ็ม่เ่ห็น็  สวยเกินิกว่า่คำำ� สวยเกินิกว่า่ใคร 

สวยที่่�จิติใจ...

– กระจอกแท้/้ 

ร็อ็คคงคย

กระจอกแท้ ้ทำำ�ไมพี่่�กระจอกแท้ ้กระจอกแท้ ้กระจอกแท้ ้กระจอกแท้ ้โอ๊๊ยกระจอกแท้้

7 ครอบครัวั + ครอบครัวั

เดีียวกันั/flure

ถึงึแม้โ้ลกจะเปลี่่�ยนไป ซักัเท่า่ไร  จะดีีหรืือร้า้ย จะเป็็นอย่า่งไรก็ป็ล่อ่ยไป ข้า้งนอก

เป็็นอย่า่งไร จะเหน็็บหนาวแค่ไ่หน อย่า่งน้้อยชีีวิติฉันัก็ร็ู้้�ว่า่ฉันัเพีียงพอแล้ว้ ขอเพีียง

เรายังัอยู่่�ด้ว้ยกันั จากวันัน้ี้� และตลอดไป ยังัจำำ�ทุกุเรื่่�องราวตอนลืืมตาแม้ย้ามหลับัฝััน 

แค่เ่พีียงมีีกันัอยู่่�อย่า่งน้ี้� ฉันัก็อ็ุ่่�นใจ

0 กากีีนังั/โจอี้้�บอย อาม้า้อาป๊๊าสื่่�อเลี้้�ยน่่อไก๊๊อั้้ �วฮะทิกิท้อ้อั้้ �ว โปกาม้อ้สื่่�ออู่่�จี้้�บ้อ้แหมแม่เ่กี๊๊�ยว อั้้ �ง อั้้ �วซิ ิไอ้โ้บ้ย้ 

กิมิจ้อ้ ตอนเล็ก็เล็ก็ไม่เ่รีียนหนังัสืือ โตขึ้้�นมาต้อ้งขัดัรองเท้า้ แม่ข่องเราให้จ้ำำ�เอาไว้ ้

อย่า่ไว้ใ้จพวกสัตัว์ส์ี่่�เท้า้กากี่่�นั้้ �งนะ กากากี่่�นั้้ �งนะพวกนะเรา กากี่่�นั้้ �งนะ กากากี่่�นั้้ �ง

– YEAh!YEAh!/ 

Y NOT 7

หนังัสืือหนังัหา ตำำ�ราเรีียน มันัคืืออะไรไม่รู่้้� ไม่ม่ีีเวลา ชำำ�เลืืองดู ูจะไปละ (Yeah yeah)

พ่อ่แม่พ่ี่่�น้้อง จะเป็็นไง ไม่ต่้อ้งใส่ใ่จทั้้ �งนั้้ �น พรุ่่�งน้ี้�เดี๋๋�ยวเขาไปประกันั จะไปละ (Yeah 

yeah)

8 การเดินิทาง + แรงโน้้มถ่่วง/

25Hours

บินิไปในท้อ้งนภา ให้ไ้กลจนลับัสายตา เดินิทางไปบนดวงดาว ที่่�เราต้อ้งการ มีีใจเป็็น

ห้อ้งเชื้้�อเพลิงิ เพื่่�อเอาความฝัันไว้เ้ติมิ ลืืมโลกใบเดิมิที่่�เราจากมา ไม่ม่ีีกำำ�แพง ไม่ม่ีี 

กฎเกณฑ์ใ์ดใด และไม่ม่ีีทางที่่�แรงโน้้มถ่่วง จะฉุุดให้เ้ราถอยไป OH oh oh oh oh  

OH oh oh oh oh Here we go Here we go Here we go และไม่ม่ีีใครจะหยุุด 

พวกเราไหว OH oh oh oh oh

0 ลำำ�ธาร/มาโนช 

พุฒุตาล

ปลดปล่อ่ยตนเองไปตามลำำ�ธารเปลี่่�ยว โดดเดี่่�ยวคนเดีียวเหลีียวมองดูรูอบกาย โดดเดี่่�ยว

เดีียวดาย กระหายพบเพื่่�อนร่ว่มทาง โลกที่่�อ้า้งว้า้ง เส้น้ทางที่่�ไกล

– Destroy Babylon

/ศรีีราชา 

ร็อ็คเกอร์ส์

เมื่่�อเรานั้้ �นเวีียนวนอยู่่�ในป่่า ระบบบัญัชาเปลืือกของใครดีีกว่า่ แต่่ไม่เ่ป็็นไรยังัมีีพลังั

จรัสัใจ อาณาเขตพิเิศษที่่�ไร้ซ้ึ่่�งการปกครอง เมื่่�อเรานั้้ �นเวีียนวนอยู่่�ในป่่า ระบบบัญัชา

เปลืือกของใครดีีกว่า่ แต่่ไม่เ่ป็็นไรยังัมีีพลังัจรัสัใจ อาณาเขตพิเิศษที่่�ไร้ซ้ึ่่�งการปกครอง

9 แนะนำำ�การ

ทำำ�บุุญ

+ บุุญไม่ม่ีีขาย/ 

น้้องมาย

สวรรค์น์ั้้ �นอยู่่�ในอก นรกนั้้ �นอยู่่�ในใจ สวรรค์เ์ย็น็ฉ่ำำ��ชื่่�นใจ นรกนั้้ �นไซร้เ้ผาไหม้เ้ราเอง 

บุุญนั้้ �นไม่ม่ีีขาย ถ้า้อยากได้จ้ะต้อ้งทำำ�เอง

0 ไม่ต่้อ้งทำำ�หรอก

บุุญ/เป้้ อารักั

เธอไม่ต่้อ้งทำำ�หรอกบุญ เธอไม่ต่้อ้งทำำ�หรอกบุญ เธอไม่ต่้อ้งทำำ�หรอกบุญ เมื่่�อใดที่่�เธอ

อยากทำำ�ดีี ไม่ต่้อ้งไปทำำ�ในที่่�ไกล ๆ แค่ท่ำำ�ให้ค้นรอบข้า้งสบายใจ มันัก็จ็ะดีีกว่า่บุุญ

ไหน ๆ

– ช่ว่งน้ี้�/atom เตืือนเธอว่า่ช่ว่งน้ี้�ระวังัหน่่อย เห็น็ทำำ�ร้า้ยใครบ่อ่ยบ่อ่ย ช่ว่งน้ี้�ระวังัหน่่อย ระวังัเขาจะ

เอาคืืน ช่่วงน้ี้�ระวังัหน่่อย เข้า้วัดัทำำ�บุญบ่่อยบ่่อย ช่่วงน้ี้�ระวังัหน่่อย บุุญเธอที่่�มีีใกล้้

หมดแล้ว้

หมายเหตุ ุ: + = ผลดีี, 0 = ผลปานกลาง, – = ผลร้า้ย
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นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

      3. องค์ป์ระกอบทางการปฏิิสัมัพันัธ์์

     ผู้้�เขีียนออกแบบการปฏิสิัมัพันัธ์โ์ต้ต้อบระหว่า่งผลงาน

และผู้้�ชมด้ว้ยลักัษณะวิธิีแีบบการเล่น่โดยรักัษาประสบการณ์์

ของผู้้�ใช้ง้านในด้า้นความรู้้�สึึกที่่�ตอบสนองต่่อระบบการเสี่่�ยง

เซีียมซีีต้น้ฉบับัให้ม้ากที่่�สุดุ ประกอบกระบวนการสองแบบ 

คืือ ประการแรกผู้้�เขีียนนำำ�เสนอรูปูแบบที่่�เป็็นมิติร โดยการ

ใช้เ้สีียงเพลง แสงไฟ สีีสันัที่่�สดใส และรูปูลักัษณะที่่�คุ้้�นตา

เพื่่�อสร้า้งการรับัรู้้�ถึงึเซีียมซีี โดยแสดงรููปทรงของเซีียมซีี 

ร่ว่มกับัการนำำ�วัสัดุจุากอุุปกรณ์์ในพิธิีีกรรมมาจีีนมาใช้ส้ร้า้ง

รูปูทรงภายนอกโดยจำำ�ลองรูปูทรงมาจากศาลเจ้า้จีีน ประการ

ที่่�สอง คืือ การรับัรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงไปสู่่�ประสบการณ์์ที่่�ผู้้�ชมเคย

เกี่่�ยวข้อ้งกับัเซีียมซีี นำำ�เสนอด้ว้ยการใช้อุุ้ปกรณ์์ทรงกระบอก

ในการรับัสัญัญาณจากการเขย่า่ (ดังัปรากฏในภาพที่่� 7) ซึ่่�ง

ภายในบรรจุแุท่ง่ไม้จ้ำำ�นวนหนึ่่�งไว้ ้เพื่่�อจำำ�ลองประสบการณ์์

ทางเสีียง และสัมัผัสัในการเขย่่ากระบอกเซีียมซีี ซึ่่�งทำำ�ให้ ้

ผลงาน “21241” สามารถแสดงผลโต้ต้อบกับัปฏิสิัมัพันัธ์ข์อง

ผู้้�เล่น่หรืือผู้้�ชมด้ว้ยการรับัข้อ้มูลูจากอุปกรณ์์รับัสัญัญาณทรง

กระบอกด้ว้ยจำำ�นวนครั้้ �ง ระยะเวลา และความต่อ่เน่ื่�องในการ

เขย่า่ โดยมีีระบบการแสดงผลโต้ต้อบโดยจำำ�ลองประสบการณ์์

ที่่�ผู้้�ชมเคยได้ร้ับัในการเสี่่�ยงเซีียมซีี (ดังัปรากฏในภาพที่่� 8) 

ร่ว่มกับัการแสดงผลคำำ�ทำำ�นายบนหน้้าจอ ซึ่่�งออกแบบเป็็น

ภาพกราฟิิกเคลื่่�อนไหว (graphic animation) จำำ�นวน 27  

รูปูแบบ ที่่�ปรากฏพร้อ้มกับัเนื้้�อหาคำำ�ทำำ�นายในรูปูแบบของ

เพลงไทยร่ว่มสมัยั (ดังัปรากฏในภาพที่่� 9 และภาพที่่� 10)

ภาพท่ี่ � 7 อุุปกรณ์์ในการรับัสัญัญาณจากการเขย่า่ (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ภาพท่ี่ � 8 แผนผังัแสดงระบบ (flow chart) การแสดงผล ตามลำำ�ดับัจากประสบการณ์์การเสี่่�ยงเซีียมซีี ในผลงาน “21241”            

            (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ภาพท่ี่ � 9 (ซ้า้ย) ภาพแสดงภาพลักัษณ์์ของผลงาน ซึ่่�งจำำ�ลองจากศาลเจ้า้จีีน (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)

ภาพท่ี่ � 10 (ขวา) บางส่ว่นจากภาพกราฟฟิิกเคลื่่�อนไหวในการแสดงผลคำำ�ทำำ�นาย (ที่่�มา : Nawat Lertsawaengkit)
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ปีีที่่� 41 ฉบับัที่่� 6 (พฤศจิกิายน - ธันัวาคม) พ.ศ. 2564

ต้น้แบบ โดยแบ่ง่การจัดัการองค์ป์ระกอบในผลงานออกเป็็น 

3 ส่ว่น ได้แ้ก่่

  1) องค์ป์ระกอบทางกายภาพ โดยเลืือกใช้รูู้ปทรง 

สัญัลักัษณ์์ของเทพเจ้้าจีีน รููปทรงสัญัลักัษณ์์จากนิทาน  

และเรื่่�องเล่่าเหนืือธรรมชาติ ิ รููปทรงสัญัลักัษณ์์มงคลจาก

ความเชื่่�อแบบจีีน การใช้ล้วดลายจีีนและแม่ส่ีีสด

    2) องค์์ประกอบทางเนื้้�อหา โดยเลืือกใช้ถ้อดความ 

เนื้้�อหาและความหมายของใบเซีียมซีี นำำ�มาจับัคู่่�กับัเพลง

ไทยร่่วมสมัยัที่่�มีีเนื้้�อหาแสดงผลสอดคล้้องกับัเนื้้�อหาของ

โคลงคำำ�ทำำ�นายในใบเซีียมซีีแทนการถอดความจากภาษิติ

จีีนร่ว่มกับัเพลงบทสวด รูปูทรงของศาลเจ้า้แบบจีีน และคำำ�

มงคลที่่�ใช้เ้พื่่�อการอวยพร

   3) องค์์ประกอบทางการปฏิิสัมัพันัธ์์ โดยจำำ�ลอง 

ประสบการณ์์ของผู้้�ใช้ง้านในด้า้น ความรู้้�สึึกที่่�ตอบสนองต่่อ

ระบบการเสี่่�ยงเซีียมซีีเพื่่�อสร้้างการปฏิิสัมัพันัธ์์โต้้ตอบ

ระหว่า่งผลงาน เพื่่�อสร้า้งการรับัรู้้�ที่่�เชื่่�อมโยงไปสู่่�ประสบการณ์์

ที่่�ผู้้�ชมเคยเกี่่�ยวข้อ้งกับัเซีียมซีี ร่่วมกับัระบบการแสดงผล

โต้ต้อบ โดยจำำ�ลองประสบการณ์์ที่่�ผู้้�ชมเคยได้ร้ับัในการเสี่่�ยง

เซีียมซีี ร่่วมกัับการแสดงผลคำำ�ทำำ�นายบนหน้้าจอ ซึ่่�ง

ออกแบบเป็็นภาพกราฟฟิิกเคลื่่�อนไหว

     ในทางศิลิปะการออกแบบ ศิลิปกรรมจีีนเป็็นต้น้ธาร 

ความคิดิและปััจจัยัสำำ�คัญัในการออกแบบสร้า้งสรรค์ส์ินิค้า้

และบริกิารทางวัฒันธรรมนานาประเภท โลกทัศัน์์ อุุดมการณ์์

ชีีวิติ และความหมายทางปรัชัญาที่่�แฝงอยู่่�ในพิธิีีกรรมต่า่ง ๆ  

ผู้้�เขีียนใช้้วิิธีีการทางสุุนทรีียศาสตร์์ที่่�มุ่่�งสร้้างความ

สนุุกสนานด้้วยการเล่่นและทฤษฎีีการศึึกษาเชิิงหรรษา 

ซึ่่�งทำำ�ให้้เกิิดความสุุขมาใช้้เป็็นเครื่่�องมืือในการสร้้าง

ปฏิสิัมัพันัธ์แ์ละการมีีส่่วนร่่วม เพื่่�อลดความเคร่่งขรึึมแบบ 

ผลงานศิิลปะที่่�ยากเข้้าถึึง โดยเฉพาะในปริิมณฑลของ 

ความเชื่่�อ ซึ่่�งมีีภาพลักัษณ์์ของกฎเกณฑ์ท์ี่่�เคร่ง่ครัดั วุ่่�นวาย

และซับัซ้อ้น โดยส่ง่เสริมิให้เ้กิดิการยอมรับัและความเข้า้ใจ

ในเรื่่�องความหลากหลาย ซึ่่�งตั้้ �งอยู่่�บนพื้้�นฐานความเสมอภาค

เท่่าเทีียม เพื่่�อขยายขอบข่่ายวัฒันธรรมไปสู่่�เรื่่�องการ

ออกแบบและไปสู่่�กิจิกรรมอื่่�น ๆ  ในชีีวิติประจำำ�วันัของมนุุษย์ ์

เป็็นโจทย์์สำำ�คัญัในการสร้้างสรรค์์ศิิลปกรรมจากมิติิิทาง

วัฒันธรรม ซึ่่�งเป็็นองค์ป์ระกอบย่อ่ยของสังัคม แม้จ้ะไม่อ่าจ

พูดูได้ว้่่าผลงานสร้า้งสรรค์น้์ี้�สามารถทำำ�ให้ก้ารสืืบทอดทาง

วัฒันธรรมมีีประสิทิธิภิาพมากขึ้้�นได้ ้แต่่ในฐานะผลงานศิลิปะ

การจุุดประกายความสนใจการศึึกษาค้้นคว้้าต้้นทุุนทาง

วัฒันธรรมในมิติิเิชิงิความหมายจากการศึึกษาพิธิีีกรรมจีีน 

อภิิปรายสรุปุ

    เซีียมซีีเป็็นอุุปกรณ์์ที่่�สร้า้งปฏิสิัมัพันัธ์์ระหว่่างมนุุษย์ ์

กับัปััจจัยัเรื่่�องความเชื่่�อในพลังัอำำ�นาจเหนืือธรรมชาติใิน

วัฒันธรรมจีีน ซึ่่�งแม้จ้ะแตกต่่างกับัแนวคิดิแบบอเทวนิยม

แบบพุุทธเถรวาทที่่�เป็็นกลุ่่�มประชากรขนาดใหญ่่ที่่�สุุดใน

ประเทศไทย แต่่ได้ร้ับัการยอมรับัและถูกูหยิบิยืืมใช้ใ้นบริบิท

ที่่�หลากหลายมากกว่า่เพีียงแค่เ่รื่่�องของความเชื่่�อและได้ร้ับั

ความนิิยมแม้ใ้นหมู่่�คนไทยที่่�ไม่่มีีเชื้้�อสายจีีน โดยสามารถ

พบเห็น็การเสี่่�ยงเซีียมซีีได้แ้ม้น้อกพื้้�นที่่�ทางศาสนา ซึ่่�งแสดง

ให้เ้ห็น็ว่า่ เซีียมซีีได้ก้้า้วข้า้มภาพลักัษณ์์ของพิธิีีกรรมศาสนา

มาสู่่�สถานะสัญัลัักษณ์์ภาพเหมารวมของวัฒันธรรมจีีน 

อันัเป็็นส่ว่นหนึ่่�งของวัฒันธรรมกระแสนิิยม จากสภาพสังัคม

แวดล้้อมเปลี่่�ยนแปลงจากสังัคมเพื่่�อการเกษตรมาสู่่�ยุุค

อุุตสาหกรรมและดิิจิิตััลตามลำำ�ดับั อิิทธิิพลของกระแส

วัฒันธรรมสมัยันิิยมจากสภาวะที่่�เต็ม็ไปด้ว้ยความเร่ง่รีีบและ

การแข่่งขันัทางเศรษฐกิจิในโลกสมัยัใหม่่ พฤติกิรรมของ

คนในสังัคมมีีแนวโน้้มที่่�จะนิิยมความรวดเร็ว็และฉาบฉวย 

ศิลิปะซึ่่�งเคยเป็็นตัวัแทนของศาสนาและความเชื่่�อที่่�แนบแน่่น

เป็็นเนื้้�อเดีียวกันั ทั้้ �งรูปูแบบ เนื้้�อหา และความหมายทาง

อภิปิรัชัญาและสุุนทรีียะกลายเป็็นคุุณค่่าที่่�ไม่เ่กาะเกี่่�ยวกับั

วิถิีีชีีวิติร่ว่มสมัยั ความต่อ่เน่ื่�องของวัฒันธรรมจึึงถูกูถ่ายทอด

อย่า่งลดรูปูหรืือลอกเลีียนทำำ�ซ้ำำ��และปรับัเปลี่่�ยนให้ม้ีีลักัษณะ

สำำ�เร็จ็รููปท่่ามกลางบรรยากาศแวดล้อ้มทางวัฒันธรรมจีีน 

ที่่�เป็็นไปอย่า่งผิวิเผินิและลดทอนวัตัรปฏิบิัตัิใินพิธิีีกรรมต่่าง ๆ  

ความเปลี่่�ยนแปลงของสภาพสังัคมส่่งผลให้้การสืืบทอด

แนวคิดิเบื้้�องหลังัพิธิีีกรรมจีีน ซึ่่�งเป็็นอุุดมการณ์์ชีีวิติและ 

กฎระเบีียบและกฎเกณฑ์์ในสังัคมที่่�เป็็นที่่�มาของระบบ 

ความเชื่่�อและจารีีตในลูกูหลานคนเชื้้�อสายจีีน ในปััจจุุบันัมีี

แนวโน้้มที่่�จะเสื่่�อมประสิทิธิภิาพลงเป็็นโจทย์ส์ำำ�คัญัในการ

สร้า้งสรรค์ศ์ิลิปกรรมจากมิติิทิางวัฒันธรรมแบบจีีน

   ในการสร้้างสรรค์์ “21241” ผู้้�เขีียนวิเิคราะห์์ความ 

เปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์ทางวัฒันธรรมแบบจีีนในประเทศไทย 

ผ่่านการศึึกษาเซีียมซีีในแง่่มุุมทางสัญัวิทิยา และในแง่่

สัญัลักัษณ์์ของภาพเหมารวมของวัฒันธรรมจีีน ซึ่่�งเป็็นที่่� 

รับัรู้้�กันัในสังัคมไทยภายใต้้อิทิธิพิลของกระแสวัฒันธรรม

สมัยันิิยมเพื่่�อนำำ�มาสร้า้งสรรค์ด์้ว้ยการจำำ�ลองภาพลักัษณ์์ที่่�

ลอกเลีียนมาจากลักัษณะบางประการของศิลิปกรรมแบบจีีน

ด้ว้ยรููปแบบสุุนทรีียะของศิลิปะไร้คุุ้ณค่่าที่่�ไม่่สามารถระบุุ

ลักัษณะเฉพาะเจาะจงในมิติิเิชิงิปรัชัญา สัญัลักัษณ์์ และ 

กระบวนความคิดิภายใต้พ้ิธิีีกรรมที่่�เป็็นตัวัแทนโลกทัศัน์์ของ
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นวัตั เลิศิแสวงกิจิ และภูวูนาท รัตันรังัสิกุิุลศิลิปะสื่่�อสมัยัใหม่ ่และกระบวนการเกมิฟิิิเคชั่่ �น จากความเปลี่่�ยนแปลงมโนทัศัน์์

อาจนัับว่่า เป็็นที่่�ดีีที่่�สุุดสำำ�หรับัผลงานสร้า้งสรรค์์ชิ้้�นหนึ่่�ง 

เพื่่�อให้ก้ารเรีียนรู้้�ด้ว้ยศิลิปะจากการศึึกษาเชิงิวัฒันธรรมเป็็น

ส่่วนหนึ่่�งในกระบวนการสร้า้งการเปลี่่�ยนแปลงทางสังัคม

ด้ว้ยวิธิีีการทางสุนุทรีียะ 
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