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บทคัดย่อ 
แนวคิดและกระบวนการการเขียนบทความวิจัยนี้เกี่ยวกับการสร้างสรรค์ผลงาน “Bondage” เป็น

กระบวนการที่ผสมผสานระหว่างการศึกษาและการสร้างสรรค์ในการสร้างผลงานที่มีความหมาย ในเรื่องของ
ความเชื่อมโยงระหว่างกายและจิตของมนุษย์โดยมุ่งเน้นการใช้เทคโนโลยีคอมพิวเตอร์และโปรแกรม 3 มิติ 
เพื่อสร้างสรรค์ผลงานเดมิที่มีลกัษณะ 2 มิติ ให้อยู่ในรูปแบบ 3 มิติ ท่ีได้สะท้อนความสมจริงของมิติมากยิ่งขึน้ 
โดยสื่อถึงดินแดนแห่งการผูกพันระหว่างกายและจิตมนุษย์  

บทความวิจัยนี้เสนอความเป็นรูปธรรมของ “กายมนุษย์” และ “จิตมนุษย์” โดยชี้ให้เห็นถึงความ
เช่ือมโยงระหว่างสองด้านและผลกระทบที่เกิดขึ้นจากความผูกพันระหว่างกายและจิตมนุษย์ โดยกล่าวถึงการ
ยึดติด ในร่างกายเป็นสัญลักษณ์และขอบเขตโครงสร้างภาวะมนุษย์ สร้างพันธนาการจองจำ เสรีภาพจากภายใน
จิตวิญาณของความเป็นมนุษย์ ซึ่งแม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้น 
 
คำสำคัญ : จองจำ, กาย, จิต, มนุษย ์
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Abstract 

This research article explores the creative process behind “Bondage” by integrating 
study and creativity. It aims to create meaningful work that explores the connection 
between the human body and mind, using 3D technology to achieve realistic imagery that 
reflects the reality connection between the boundary of the human body and mind.  

The study also proposes the relationship between the “human body” and the 
“human mind” by emphasizing the connection between the two aspects and the effects 
that arise from the bond between the human body and the human mind. The bond is 
symbolic of imprisonment the inner freedom within the human spirit, which cannot be 
restrained even by oneself. 
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บทนำ 
ความเป็นรูปธรรมของ “กายมนุษย”์ เกิดขึ้นเป็น

ธรรมชาติและประกอบด้วยส่วนประกอบที่หลากหลาย 
ตั้งแต่เซลล์เล็ก ๆ จนถึงอวัยวะที่ซับซ้อน เช่น เซลล์ 
กล้ามเนื้อ กระดูก และหนัง สิ่งเหล่านี้ไม่เพียงแค่
เป ็นส ่วนสำคัญของร ่างกายเท่านั ้น แต่ย ังเป็น
สัญลักษณ์และขอบเขตสำคัญที่มีความเกี่ยวข้องกับ
เราในทุกด้านของชีวิต ในส่วนของ “จิตมนุษย์” มี
ความเป็นจริงและความอิสระในตัวเองเป็นสิ่งที่สำคัญ 
จิตมีบทบาทสำคัญในการรับรู ้และปรุงประดิษฐ์
ปรากฏการณ์ต่าง ๆ ที่เกิดขึ้นผ่านทางร่างกาย ตาม
ธรรมชาติของจิตจะรับรู้และปรับปรุงปรากฏการณ์
เหล่านั้นตามสภาพอารมณ์และประสบการณ์ที่ผ่าน
มาของแต่ละบุคคล แม้ว่าความอิสระของจิตใจจะ
เป็นสิ่งที ่สมบูรณ์แบบและปราศจากข้อผูกมัดทุก
ประการทั้งความคิดและการกระทำ แต่ในภาพรวม 
มนุษย์มักจะยึดติดกับพันธนาการที่สร้างขึ้นเอง ซึ่ง
ทำให้จิตและกายผูกติดกัน จากนั้นเกิดความเชื่อที่
จะต้องหาสิ่งยึดเหนี่ยว เช่น รูปลักษณะทางกายภาพ
และความเป็นตัวตนของมนุษย์เอง เรายังไม่สามารถ
อยู่ตัวเราเองได้เพียงอย่างเดียว และจิตยังยึดผูกติด
กับผู้อื่นด้วย เราเป็นส่วนหนึ่งของสังคม และดำเนิน
ชีวิตตามวัฒนธรรมที่สร้างขึ ้น เป็นแนวทางที่ควร
ปฏิบัติต่อมนุษย์แต่ละคน ดังนั ้น ความมีอิสระที่
แท้จริงในจิตใจของมนุษย์ไม่ได้หมายความถึงการอยู่
โดยอิสระแบบเต็มที่ แต่เป็นการค้นพบความมอีิสระ
ในการตัดสินใจและพึงพอใจของตนเอง แม้ว่าเราจะ
อยู่ในสังคมและต้องปฏิบัติตามสัญชาตญาณบางอย่าง 
แต่เรายังสามารถค้นพบความมีอิสระในจิตใจเราเอง
ได้ เพื่อเป็นพื้นที่เป็นดินแดนที่เราสามารถเป็นตัว
ของเราเองและสร้างชีวิตที่มีความสุขได้ 
 

แนวคิดทฤษฎีที่เกี่ยวข้อง 
กรอบทฤษฎีในการการสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ 

ภายใต้หัวข้อ “Bondage” นี ้ มีเนื ้อหาเกี ่ยวกับ
ความส ัมพ ันธ ์ภายในจิตใจ และความสัมพันธ์
ภายนอก ดังนั้นทฤษฎีที่นำมาใช้ จึงมีทฤษฎีเริ่มต้น
ตั้งแต่แรงจูงใจส่วนตัว รวมถึงการแสดงออกและผล

ที่ปรากฏขึ้นในสังคมมนุษย์โดยรวม ในผลงานชุดนี้ใช้
กรอบทฤษฎี 3 ทฤษฎี ในการอ้างอิง ได้แก่  

1. ทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย์ ของอับราฮัม  
มาสโลว์ (Abraham Maslow) ศาสตราจารย์ทางด้าน
จิตวิทยาที่มหาวิทยาลัยแบรนดิสกล่าวว่าพฤติกรรม
ของมนุษย์ทุกรูปแบบจะเกิดจากแรงจูงใจของตัวเอง 
แรงจูงใจที่แตกต่างกันจึงทำให้บุคคลมีบุคลิกภาพ   
ไม่เหมือนกัน รูปแบบของมาสโลว์ได้เป็นการพิจารณา
ว่าความต้องการของมนุษย์จะเริ่มจากระดับล่างก่อน 
เมื่อความต้องการในระดับล่างได้รับการตอบสนอง
แล้ว ก็จะไม่เป็นท่ีต้องการต่อไป แต่ความต้องการใน
ระดับสูงขึ้นจะเข้ามาแทนที่ ซึ่งรูปแบบของมาสโลว์
จะมีลักษณะเป็นปิรามิด (วิไลวรรณ ศรีสงคราม, 
2549, หน้า 181) โดยความต้องการระดับล่างสุด 
คือ ความต้องการทางกายจะเกิดขึ้นก่อน และเมื่อ
ความต้องการทางกายได้รับการตอบสนองแล้ว ก็จะ
เลื่อนไปสู่ระดับที่สูงขึ้นคือความต้องการ ซึ่งมาสโลว์
ได้กล่าวว่า ความต้องการทางกายและความต้องการ
ความปลอดภัยเป็นความต้องการในระดับต่ำของมนุษย์ 
ส่วนความต้องการความรัก และความต้องการเป็น
เจ้าของจะหมายถึง ความต้องการที่จะให้และรับ
ความรัก รวมไปถึงความต้องการเป็นส่วนหนึ่งของ
กลุ่มหรือสมาชิกของสังคม ลำดับสูงขึ ้นถัดไปเป็น
ความต้องการมีชื ่อเส ียงเกียรติยศจะเป็นความ
ต้องการที่จะพัฒนาความรู ้สึกในเรื ่องคุณค่าของ
ตนเอง 

2. ทฤษฎีการแสดงออกของมนุษย์ ของอัลเฟรด 
แอดเลอร์ (Alfed Adler) จิตแพทย์ชาวออสเตรีย 
ได้รับการยกย่องว่าเป็นผู้บุกเบิกแนวทางการศึกษา
พฤติกรรมและบุคลิกภาพของมนุษย์ที่เน้นอิทธิพล
ของสัมพันธภาพระหว่างบุคคลหรือพฤติกรรมทาง
สังคม แอดเลอร์กล่าวว่า มนุษย์เรามีจุดอ่อนไม่
เฉพาะแต่ทางกายเท่านั้น ทางสังคม อารมณ์ จิตใจก็
มีจุดอ่อนด้วย ไม่อย่างใดอย่างหนึ่งจุดอ่อนเช่นนี้
เรียกว่า “ปมด้อย” มนุษย์ทุกคนพยายามหาทาง
ชดเชยปมด้อยด้วยการสร้างปมเด่นขึ้นมา (ศรีเรือน 
แก้วกังวาล, 2544, หน้า 37) พฤติกรรมการแสดงออก
ของมนุษย์แต่ละบุคคลเกิดจากการชดเชย “ปมด้อย” 
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ที่มีอยู่ในจิตของมนุษย์ทุกคน บางคนมีความรู้สึกเปน็
ปมด้อย (Feeling of Inferiority) เมื่อมีร่างกายที่ไม่
สมบูรณ์หรือพิการและมีความต้องการที่จะสร้างแรง
มานะพยายามที ่จะเอาชนะปมด ้อย เหล ่านั้น 
ความรู ้ส ึกที ่ตนเองมีปมด้อยทาให้เกิดแรงขับที่
เรียกว่า “ปมเด่น” แอดเลอร์กล่าวว่า ความรู้สึก
ชดเชยปมด้อยจะแสดงบทบาทที่สำคัญ ในการสร้าง
รูปแบบของบุคลิกภาพเฉพาะตน  

3. ทฤษฎีระบบโครงสร้างของสังคม ในแนวคิด
ของออกุสต์ ก้องต์ (Auguste Comte) นักคิด     
ชาวฝรั่งเศสผู้ถือเป็น “บิดาแห่งสังคมนิยม” (สุภางค์ 
จันทวานิช, 2554, หน้า 24) เปรียบสังคมมนุษย์
เสมือนกันสิ่งมีชีวิตเป็นองค์รวมของอินทรีย์ ระบบ
โครงสร้างของสังคมมีลักษณะเป็นชีวะอินทรีย์หรือ
ร่างกายมนุษย์ ครอบครัวเป็นหน่วยเบื้องต้นของ
สังคม เป็นจุดเริ ่มต้นของการรวมกลุ่มของมนุษย์ 
โดยเปรียบครอบครัวเสมือนธาตุในร่างกาย หรือ 
Element ต่าง ๆ เพราะธาตุเป็นหน่วยย่อยที่เล็ก
ที่สุด การรวมตัวของครอบครัวหลาย ๆ ครอบครัว 
จนเกิดเป็นชั้นวรรณะ เสมือนชั้นต่าง ๆ ของเนื้อเยื่อ 
ร่างกายมนุษย์จะมีธาตุทั้งหลายประกอบเป็นเนื้อเยือ้ 
มีชั้นต่างกันไปเช่น เนื้อเยื้อ เนื้อหนัง และกล้ามเนื้อ
ประกอบขึ้นเป็นอวัยวะต่าง ๆ หัว ตา แขน ขา ลำตัว 
โดยอวัยวะต่าง ๆ นี้ก็เสมือนสังคมใหญ่หรือบ้านเมือง 
ความสัมพันธ์ต่าง ๆ ของผู้คนในสังคมขับเคลื่อนด้วย 
“กฎทางการกระทำและการตอบโต้” (Lawa of action 
and reaction) มนุษย์ผู ้ซึมซับสิ่งต่าง ๆ รอบตัว 
และตัดสินใจผ่านประสบการ จากนั ้นแสดงออก
โต้ตอบซึ่งกันและกัน สังคมไม่สามารถหยุดนิ่งอยู่กับ
ที่ได้ทุกอย่างจะมีความเคลื่อนไหวและเปลี่ยนแปลง
อยู่ตลอดเวลา สอดคล้องกับความเห็นของ เฮอร์เบิร์ต 
สเปนเซอร์ (Herbert Spencer) นักปรัชญาชาวอังกฤษ
ที่ว่า สังคมคือส่วนต่าง ๆ ที่ประกอบกันขึ้นเป็นมวล
รวม เปรียบเสมือนระบบอินทรีย์ของร่างกายมนุษย์
ที่ประกอบด้วยกลุ่มก้อนจุลินทรีย์เล็ก ๆ 
 
 
 

วัตถุประสงค์ของการวิจัย 
1. เพื่อสร้างสรรค์แสดงออกถึง ความยึดติดที่

เกิดขึ้นจากภายในจิตวิญาณของความเป็นมนุษย์ซึ่ง
แม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้นได้ 

2. เพื่อสร้างสรรค์ภาวะของจิตกับกายมนุษย์ที่
ตอบรับปฏิกิริยาลักษณะเหนียวรั้ง สร้างพันธนาการ
จนเกิดความรู้สึกกดทับ  

3. เพื่อสร้างสรรค์ผลงานในรูปแบบ 3 มิติ  
 

วิธีดำเนินการวิจัยและการสร้างสรรค์ 
1. การหาและรวบรวมข้อมูล 
จากการสังเกตสภาพสังคมและลักษณะการใช้

ชีวิตของมนุษย์ในปัจจุบัน โดยการสำรวจและสังเกต
ทั้งผู้ชาย ผู้หญิง วัยเด็ก วัยรุ่น และวัยทำงาน เนื่องจาก
เป็นส่วนสำคัญของสังคม ซึ่งมนุษย์มักเรียนรู้และ
ได้รับความสนใจตั้งแต่วัยเด็ก เช่น ความรัก ความเข้าใจ 
และกำลังใจจากผู้อื่น ที่เป็นแรงผลักดันให้พยายาม
ในการเข้าใจตนเองและสร้างตัวตนที่ยอมรับในสังคม 

ข้าพเจ้าเก็บรวบรวมข้อมูลเกี่ยวกับการแสดงออก
ทางใบหน้าที่เป็นผลสะท้อนจากภาวะอารมณ์และ
ความคิดในช่วงเวลาต่าง ๆ เมื่อมีการกระทบกระทั่ง
กันจากการอยู ่ร ่วมกัน นอกจากนี ้ยังสามารถหา
ข้อมูลเกี ่ยวกับลักษณะทางกายรูปที่บ ่งบอกถึง
ลักษณะโครงสร้างกล้ามเนื้อของเพศชายและเพศ
หญิง และความแตกต่างระหว่างพวกเขาทั้งในด้าน
ลักษณะทางสรีระและความสมบูรณ์ของร่างกาย 
โดยทำการสำรวจข้อมูลจากผู ้คนที ่อยู ่รอบข้าง 
เอกสารและบทความจากนิตยสาร ข้อมูลที่พบบน
อินเทอร์เน็ต และรูปรูปที่ข้าพเจ้าถ่ายได้เอง ซึ่งจะ
เป็นแหล่งข้อมูลที ่มีคุณค่าสำหรับการสร้างภาพ
ต้นแบบต่อไป 

2. การสร้างภาพร่างต้นแบบ 
2.1 การสร้างความรู้สึกของใบหน้าคน  
โดยการสร้างภาพร่างต้นแบบจากข้อมูลและ

ภาพต่าง ๆ ข้าพเจ้าได้ผสมผสานความรู้สึกส่วนตัว
และความรู้ในกรอบทฤษฎีเพื่อสร้างสรรค์ใบหน้าที่
เป็นการแสดงออกของอารมณ์และความรู้สึกอย่าง
แท้จริง ซึ่งมีความสัมพันธ์กับสภาพภายในท่ีมีต่อการ
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แสดงออกภายนอก ในกระบวนการนี้ ข้าพเจ้าได้ใช้
ใบหน้าของผ ู ้คนจำนวนมากเพื ่อสะท้อนความ
หลากหลายของอารมณ์และความรู้สึกที่เกิดขึ ้นใน
สังคม ตลอดจนสภาพภายในที ่มนุษย์มีต่อความ
กระทบและอิทธิพลจากสิ่งรอบข้าง ในที่สุด ผลงานนี้
เป็นการสร้างแสดงถึงความรู้สึก และประสบการณ์ที่
ร่วมกันของมนุษย์ที่มีส่วนร่วมในสังคมอย่างสร้างสรรค์
และหลากหลาย 
 

 
รูปที ่1  ภาพร่างการสร้างความรูส้ึกของใบหน้าคน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

2.2 การสร้างความรู้สึกโดยการจัดองค์ประกอบ
ของศิลปะ  

การสร้างความรู ้สึกผ่านศิลปะเป็นการนำ
สัญลักษณ์และองค์ประกอบต่าง ๆ มาประกอบกัน
ให้เกิดความหมายและความรู้สึก ข้าพเจ้าต้องการ
แสดงถึง ลักษณะของสังคม ที่เคลื่อนไหวอย่างมีชีวิต 
ดำเนินทิศทางไปตามความทะเยอทะยานอยากของ
มนุษย์จำนวนมาก รวมถึงใบหน้าที่แสดงความรู้สึก 
ทางอารมณ์ที่ถูกเหนี่ยวรั้ง จากความทะเยอทะยาน
อยากน้ันเอง ผลงานถูกสร้างขึ้นโดยการใช้โครงสร้าง
ของมนุษย์เพื่อเชื ่อมโยงกับความรู้สึกและอารมณ์ 
โดยการจัดองค์ประกอบให้ตั้งอยู่ในบรรยากาศที่ไร้
ขอบเขตและกาลเวลา เพื่อให้ผู้ชมได้รับความรู้สึกถึง
ความประทับใจและความตื่นเต้นจากผลงานได้อย่าง
เต็มที่ 
 

 
รูปที ่2  ภาพร่างการสร้างความรูส้ึกโดยการจดั

องค์ประกอบของศิลปะ 
ที่มา : โดยผู้วิจัย 

 
3. การสร้างสรรค์ผลงานจริง 
การสร้างผลงานศิลปะในโลกดิจิทัลนั้นเกิดขึ้น

ด้วยการผสมผสานความคิดสร้างสรรค์และเทคโนโลยี
เข้าด้วยกัน มีการเลือกใช้โปรแกรมต่าง ๆ เพื่อสร้าง
ผลงาน สิ่งสำคัญที่สุดคือการรักษาความสมดุลของ
โครงสร้าง ทั้งในมิติ 2 มิติ และ 3 มิติ การสร้างสรรค์
ผลงานจริงจะยึดตามลักษณะโครงสร้างของผลงาน
ต้นแบบที ่ได้เลือกไว้ในกระบวนการสร้างผลงาน 
โปรแกรม ZBrush เป็นเครื ่องมือที ่สำคัญในการ
สร้างโมเดล 3 มิติ เนื่องจากมีความสามารถในการ
ปั้นโมเดลอย่างอิสระ และสามารถสร้างรายละเอียด
ที่มีมีความคล้ายคลึงกับความเป็นจริงได้ หลังจากนั้น 
จะใช้โปรแกรม Substance Painter เพื่อทำการลง
สีและสร้างพื้นผิวให้กับโมเดล ที่ได้จาก ZBrush โดย
สามารถเพิ่มความสมจริงและความลึกให้กับผลงาน
ได้อย่างมีประสิทธิภาพ เมื่อโมเดลได้รับการลงสีและ
พื้นผิวแล้ว จะใช้การกาง UV ก่อนในโปรแกรม Maya 
และจึงจะส่งโมเดลที่ม ีUV เข้าสู่ Substance เพื่อให้
โมเดลมีความสมบูรณ์และสมจริงมากยิ่งขึ ้น และ
ข ั ้ นตอนส ุดท ้ ายนำโมเดลท ี ่ ได ้ มาสร ้ า ง เป็น
สภาพแวดล้อมในโปรแกรม Unreal Engine โดย
การเพิ่มรายละเอียดและบรรยากาศให้กับผลงาน ซึ่ง
จะช่วยเติมเต็มความสมจริงและความน่าเชื ่อถือ
ให้กับผลงานได้อย่างมีความสมบูรณ์และครบถ้วน 
โดยมีรายละเอียดในการสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ 
ดังนี้  
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3.1 การขึ้นรูปทรง 3มิติหรือการปั่นโมเดล
ทั้งหมดด้วยโปรแกรม ZBrush โดยโปรแกรมนี้เป็น
โปรแกรมสำหรับปั้นหรือขึ ้นรูปทรง 3 มิติ โดยมี
ความคล้ายคลึงกับการปั ้นด้วยดิน โดยรูปทรง
สามารถแบ่งออกได้ 3 ประเภทคือรูปทรงใบหน้าคน 
รูปทรงโครงสร้างผู้หญิงและผู้ชาย รูปทรงของเหลว
ต่าง ๆ  

การปั ้นร ูปทรงรูปใบหน้าคนนั ้นเร ิ ่มจาก
รูปทรงกลมใช้อุปกรณ์หรือหัวแปรงชนิดต่าง ๆ
ตกแต่งกดเพิ่มรูปทรงตามลักษณะที่ต้องการโดย
ลักษณะใบหน้าคนเริ ่มต้นจากโครงสร ้างที ่ เป็น
กะโหลกใบหน้าดูสัดส่วนของตา จมูก ปาก ลักษณะ
โหนกแก้ม คางและหน้าผาก สังเกตและเปรียบเทยีบ
สัดส่วนในส่วนต่าง ๆ ของใบหน้า เมื่อขึ้นโครงกะโหลก
ทำเบ้าตาลูกตาลักษณะจมูกลักษณะปาก เรียบร้อย
แล้ว หล ังจากนั ้นเก ็บรายละเอียดสร้างพื ้นผิว
ลักษณะนูนสูงนูนต่ำ สร้างพื้นผิวความหยาบกร้าน
ของผิวลงบนแก้มหรือหน้าผาก 

การปั ้นร ูปทรง ลำตัวของเพศชาย และ
รูปทรงเพศหญิงโดยรูปทรงลำตัวจะเป็นรูปทรงหลัก
สร ้ าง เป ็น เส ้นโครงสร ้ าง เสม ือนกรงข ั งหรื อ
พันธนาการ โดยการปั้นจากลักษณะโครงสร้างที่ได้
เตรียมไว้ซึ่งจากยึดโครงสร้างหลักของมนุษย์แล้วใช้
ความหนาเดินตามเส้น outline โครงสร้างขอรูปทรง
คน ทั้งเส้นแนวตั้งและเส้นแนวนอน หลังจากนั้น
ค่อย ๆ เก็บรายละเอียด ในส่วนของเส้นที่มีการทับ
ซ้อนกันโดยจากให้เส้นมีความเหลื่อมกันมองเห็นว่ามี
เส้นใดเส้นหนึ่งอยู่ด้านหน้าและอยู่ด้านหลังเป็นการ
สร้างมิติให้กับเส้นที่ซ้อนกัน สร้างความหนาความ
บางของเส้นให้มีความแตกต่างกันเพื่อไม่ให้เกิดความ
น่าเบื่อของเส้นโครงสร้างที่คล้ายกัน เก็บรายละเอยีด
ตามขอบของเส้นให้มีพื้นผิว มีรอยยุบรอยนูนรอย
พับเหมือนกับเส้นของโลหะที่เกิดจากการทุบ การ
เก็บรายละเอียดในส่วนต่าง ๆ ซึ่งมีส่วนสำคัญเนื่องจาก
ถ้ารายละเอียดของตัวรูปทรงดีและละเอียด จะเป็น
การง่ายในการทำพ้ืนผิวหรือลงสีให้มีความคล้ายคลึง
กับโลหะเสมือนเครื่องจองจำและพันธนาการ 

 

   
รูปที ่3  การขึ้นรูปทรง 3 มิติ ใบหน้า และลำตัวคน 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

3.2 การการทำพ้ืนผิวและทำสี หลังจากท่ีปั้น
รูปทรงในส่วนต่าง ๆ ในโปรแกรม ZBrush เสร็จ
เรียบร้อย นำไฟล์ OPJ ออกมากาง UV ในโปรแกรม 
Maya แล้วนำเข้าสู่กระบวนการทำพื้นผิวและทำสี 
สร้างให้รูปทรงมีความเสมือนจริง รวมถึงมิติที่เพิ่ม
มากขึ้นด้วยโปรแกรม Substance painter ในตัว
โปรแกรมจะมี material ให้เลือกหลายรูปแบบโดย
ให้เลือกหลายรูปแบบจะเลือกใช้พื้นผิวของเหล็กดำ
เป็นตัวรองพื ้นและในรายละเอียดบางส่วนจะใช้

เหล็กสนิมตกแต่ง หลังจากนั้นเติมสีน้ำตาลสีแดงสี
เหล ืองอ ่อนในบางส ่วนของความล ึกเพ ื ่อเพิ่ม
ความรู้สึกถึงความเป็นผิวของมนุษย์ สร้างความรู้สึก
กัดกร่อนจากสนิมบนพื้นโลหะ โครงสร้างหลักของ
รูปทรงผู้ชายและผู้หญิงทำสีและสร้างพื้นผิว ด้วย 
material เหล็กดำเงาในบางส่วนเป็นสนิมบาง ๆ จะ
ให้ความรู้สึกถึงความเป็นโลหะที่แข็งแรงเป็นเสมือน
ลูกกรงหรือพัฒนาการจองจำจิตของมนุษย์  
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รูปที ่4  การทำพ้ืนผิวและทำส ี

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

3.3 การการจัดองค์ประกอบภาพ นำรูปทรง
ทั้งใบหน้าคนรูปทรงลำตัวรวมถึงรูปทรงของเหลว ที่
ผ่านการสร้างพื้นผิวและลงสีที่เสร็จเรียบร้อยเข้ามา
ประกอบในโปรแกรม Unreal Engine ในโปรแกรม
นี้จะมี Asset สำหรับการสร้างบรรยากาศเช่นพื้นดิน
พื้นน้ำ สภาพอากาศแบบต่าง ๆ ควัน เมฆ ดังนั้นจึง
นำรูปทรงท่ีผ่านกระบวนการทำสีเสร็จเรียบร้อยแล้ว 

มาประกอบ จัดวาง ย่อขยาย สร้างพื้นผิวในลักษณะ
แบบต่าง ๆ ในผลงานชิ้นนี้พื ้นผิวจะเป็นน้ำตื ่น ๆ 
บางส่วนขึ้นมา ที่วางกระจัดกระจายกันอยู่โดยรอบ 
บรรยากาศได้ผลงานจะเป็นบรรยากาศมืดครึ้มมีแสง
เล็กน้อย ในการทำงานที่เลือกใช้โปรแกรม Unreal 
Engineนี้เนื่องจากสามารถจัดแสงจัดการเคลื่อนไหว
ต่าง ๆ รวมถึงลักษณะการแพนกล้องในมุมต่าง ๆ   

 

 
รูปที ่5  การการจัดองค์ประกอบภาพ 

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
 

4. ผลงานสร้างสรรค์ 
 

 

  
รูปที ่6  ผลงานสร้างสรรค ์

ที่มา : โดยผู้วิจัย 
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5. การวิเคราะห์ผลงาน 
จากแรงบันดาลใจสู่กระบวนการคิดสร้างสรรค์

ผลงาน การหาข้อมูลรวมถึงกรอบทฤษฎี ได้แก่ 
ทฤษฎีแรงจูงใจของมนุษย์ ทฤษฎีการแสดงออกของ
มนุษย์ และทฤษฎีระบบโครงสร้างของสังคม จึงนำมา

สู่การสร้างสรรค์ผลงาน 3 มิติ ภายใต้หัวข้อ “Bondage” 
สื่อผ่านทัศนธาตุต่าง ๆ ทางศิลปะ การวิเคราะห์
ผลงานจึงขอวิเคราะห์ผ่านกรอบทฤษฎีต่าง ๆ สู่การ
สร้างสรรค์ดังนี้ 

 
ตารางที่ 1  การวิเคราะห์ผลงานตามกรอบทฤษฎี 
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สรุปผลที่ได้จากผลงาน 
การสร้างผลงาน 3 มิติ ภายใต้หัวข้อ “Bondage” 

เป็นการสร้างสรรค์และศึกษาจากภายในจิตวิญาณ
ของความเป็นมนุษย์ การแสดงออกถึงความยึดตดิที่
เกิดขึ้นซึ่งแม้แต่ตนเองก็มิอาจหยุดยั้งสิ่งที่เกิดขึ้นได้ 
โดยผลงานที่สร้างในรูปแบบ 3 มิติ เป็นการสร้าง
ดินแดนใหม่จากจินตนาการสู่ภาพจำที่สามารถสัมผัส
ถึงรายระเอียดต่าง ๆ รวมถึงบรรยากาศ พื ้นดิน
ท้องฟ้าโดยรวมของผลงานผลักดันอารมณ์ความรู้สึก
ร ่วมที ่ตอบรับปฏิกิร ิยาลักษณะเหนียวรั ้ง สร้าง
พันธนาการ จนเกิดความรู้สึกกดทับ และคล้อยตาม
ในรูปแบบ 3 มิติ โดยผลงานเป็นการเรียกร้องให้
มนุษย์ตระหนักถึงการปล่อยวาง และความไม่
แน่นอนของชีวิต จิตก็อาจจะพบหนทางที่หลุดพ้น
พบอิสระที่แท้จริงได้ 

การเผยแพร่ผลงาน ผลงานชื่อ “พันธจองจำ
แห่งจิต 6” ได้รับพิจารณาเห็นชอบจากคณะกรรมการ
ผู้ทรงคุณวุฒิทางด้านศิลปะได้รับการคัดเลือกในการ
แสดงงาน ระดับนานาชาติ The 15th Great Oriental 
Art Exhibition จัดโดยคณะศิลปกรรมศาสตร์ 
มหาวิทยาลัยบูรพา ร่วมกับ Dali University ประเทศ

สาธารณรัฐประชาชนจีน ในระหว่างวันที่ 18 ธันวาคม 
พ.ศ. 2566 ถึง 5 มกราคม พ.ศ. 2567 
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