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ใหม่ทีGอาจทาํใหค้นรุ่นใหม่หลงไหลในอดีตทีGสวยงามเกินจริง จนลืมไปวา่อดีตกมี็ประวติัศาสตร์ทีGเลว
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ABSTRACT 

 The questioning of the digital society with modern technology, but the new generation born 

in this era still choose to crave the past according to the old generation. Rather, it is a yearning for 

the past for an unusual and different idea. This brings up the question of why the older generation is 

more desperate for the past. How is the past better? What kind of perspectives do they view in the 

present and how are they different from the modern generation? The new generation's longing for 

the past in a different context can lead to It is a misunderstanding of the real reasoning of past 

shared experiences that older generations have tried to convey. This includes analyzing the proto 

nostalgia, the state of interest or the need, the past that has not been experienced, or has actually 

gone through that period of the new generation, which may lead the new generation into the past 

that is too beautiful. real I forget that the past had a very dire history and that there were many more 

social inequality problems that were much more cruel than today. Creating a stream of longing for 

the past with a marketing method (Nostalgia Marketing) may be a key factor in keeping the new 

generation following the trend of yearning for the past from the old generation. Until he forgot that 

he was born and grown up in the digital age in modern society As a result, the context and concept 

of longing for the past of the new and the old are different. Longing for the past may be more 

logical and likely. And one of the consequences is that it blurs the difference between truth and 

image. Because it is the past instead of the present, not the study, learning and adapting the past 

logically and to the changing times. Hence, another important problem is to break the past reality 

and replace it with the past that favor the emotional experience of the present. The existence of the 

past in this way no longer exists for its own worth. But the past exists for the present insteadists for 

its own worth. But the past exists for the present instead 
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 บทที่ 1 

บทนำ 

1.1 ที่มาและความสำคัญ 

 เกิดจากการตั9งคาํถามกบัสังคมยุคดิจิทลัทีGมีเทคโนโลยีล ํ9าสมยัแต่คนรุ่นใหม่ในยุคนี9 ยงักลบั

เลือกทีGจะโหยหาอดีตตามคนรุ่นเก่าแต่เป็นการโหยหาอดีตในแนวคิดทีGผิดแปลกและแตกต่างไปจาก

เดิมทาํใหเ้กิดคาํถามทีGวา่ทาํไมคนรุ่นใหม่ถึงโหยหาอดีตกนัมากขึ9น อดีตดีกวา่อยา่งไร พวกเขามอง

ปัจจุบนัในมุมมองแบบไหนและต่างจากทีGคนรุ่นเก่ามองอยา่งไร การโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ใน

บริบททีGแตกต่างอาจนาํไปสู่ความเขา้ใจผิดเกีGยวกบัเหตุผลทีGแทจ้ริงของการโหยหาอดีตทีGคนรุ่นเก่า

พยายามจะสืGอออกมากเ็ป็นได ้ รวมถึงภาวะ Proto nostalgia หรือกคื็อการโหยหาอดีตแบบปลอมๆ 

ความสนใจ หรือความตอ้งการช่วงเวลาในอดีตทีGไม่ไดเ้คยมีประสบการณ์ร่วมหรือผา่นช่วงเวลานั9นมา

จริงๆ ของคนรุ่นใหม่ทีGอาจทาํให้คนรุ่นใหม่หลงไหลในอดีตทีGสวยงามเกินจริงจนลืมไปว่าอดีตก็มี

ประวติัศาสตร์ทีGเลวร้ายและมีปัญหาสงัคม ความเหลือมลํ9าต่างๆ ทีGมากกวา่ โหดร้ายกวา่ปัจจุบนัเป็น

อยา่งมากแต่ในทางกลบักนัสืGอเทคโนโลยีสมยัใหม่และโซเซียลมีเดียในยคุดิจิทลัอาจกลายเป็นส่วน

ช่วยในการเขา้ถึงอดีตจอมปลอมเหล่านี9 ของวยัรุ่นไดง่้ายขึ9นดว้ยซํ9 า กล่าวคือความเป็นยคุดิจิทลันัGน

แหละทีGเป็นตวัช่วยในการส่งเสริมการสร้างภาพลกัษณ์ของอดีตทีGสวยงามเกินจริงซะเองและการเขา้สู่

ยคุดิจิทลัอาจเป็นสิGงทีGทาํใหค้นรุ่นเก่าโหยหาอดีตยคุอะนาลอ็กกนัเยอะมากขึ9น เพราะหากยคุสมยัไม่มี

การเปลีGยนแปลงการโหยหาอดีตกอ็าจไม่เกิดขึ9นเช่นกนั ดงันั9นความเป็นยคุดิจิทลัอาจเป็นสาเหตุของ

ปัญหาทั9งหมดกไ็ด ้

 การนำอดีตมาแทนที่ปัจจุบันด้วยบริบทใหม่ บทความส่วนหนึGงจากการทีGไดไ้ปสืบคน้เพิGม

เติมเกีGยวกบัการโหยหาอดีตโดยพบงานวิจยัเรืGองเวลาและพื9นทีGแห่งความคิดถึงของนางสาวนฤมล 

จนัทร์เหลือง ปริญญาโทศิลปมหาบณัฑิต (ทศันศิลป์) มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ส่วนหนึGงของงานวจิยั

ชิ9นนี9กล่าววา่ “ขา้พเจา้พิจารณาวา่ ขณะของความคิดถึงอดีตจากปัจจุบนั เป็นช่วงทบัซอ้นระหวา่งเวลา

ในอดีตกบัเวลาปัจจุบนั และมีการซอ้นกนัของพื9นทีGปัจจุบนักบัพื9นทีGในอดีต ในความคิดถึงมีการซอ้น

กนัของสองเวลาคือเวลาในอดีตและเวลาในปัจจุบนั และมีการซอ้นกนัของสองพื9นทีGคือ พื9นทีGปัจจุบนั

ทีGขา้พเจา้อยูก่บัพื9นทีGทีGถูกคิดถึง 

กล่าวไดว้า่เวลาปัจจุบนัโดยรวมและพื9นทีGปัจจุบนัโดยรวมของขา้พเจา้ รวมเรียกวา่ ‘ภาวะ

ปัจจุบนั’ เป็นกลไกหนุนให ้ ขา้พเจา้คิดถึงขณะเวลาในอดีตและพื9นทีGในอดีตโดยรวมทีGอาจใชค้าํเรียก

วา่ ‘ภาวะในอดีต’ โดยภาวะปัจจุบนัในความเป็นจริงอาจมีความใหม่ ของกาลเวลา และภาพทีGชดัมา

ยนืยนัไดใ้นทางกายภาพและความเป็นจริง แต่กอ็าจมีความหมายนอ้ยกวา่ในทางคุณค่าทางจิตใจเมืGอ

เทียบกบัภาวะอดีตซึGงอยูใ่นเวลาทีGล่วงผา่นไปนานมีความคลุมเครือยากทีGจะกาํหนดนึกเป็นตวัตน และ

มีภาพอยูใ่นความทรงจาํทีGไม่อาจชี9ชดัถึงส่วนทางกายภาพ” 



ดังนั9 นแล้วจึงทาํให้เราคิดต่อไปได้อีกว่าถ้าหากเราเกิดความคิดถึงอดีตทีGไม่ได้มาจาก

กระบวนการระหวา่งพื9นทีGกบัเวลาในประสบการณ์ตรงของเราล่ะ? แต่กลบัเป็นความคิดถึงพื9นทีGกบั

เวลาในอดีตทีGถูกปรุงแต่ง ผลิตซํ9 าขึ9นจากสืGอบนัเทิง โลกออนไลน ์ และวธีิการทางการตลาด แต่ใน

ขณะเดียวกนัความคิดถึงอดีตรูปแบบนี9กย็งัคงไวซึ้G งกลไกของการซอ้นทบักนัระหวา่ง ภาวะปัจจุบนั 

กบั ภาวะในอดีต กลไกเดียวกนักบัการโหยหาอดีตจากความทรงจาํของปัจเจกและประสบการณ์ตรง 

นัGนก็คือแมว้่าจะคิดถึงอดีตจากประสบการณ์จริงหรือจากการตลาดก็ตามลว้นแลว้มีสาเหตุมาจาก

กลไกของเวลาและพื9นทีGในปัจจุบนัหรือภาวะปัจจุบนัทั9งสิ9น ซึG งส่วนใหญ่การโหยหา จินตนาการถึง

อดีตจากวิธีการทางการตลาด อาจเป็นทางเลือกทีGดีสาํหรับคนทีGอาจมีปัญหาดา้นลบกบัทั9งภาวะ

ปัจจุบนัและภาวะอดีตของตนเอง เมืGอไม่มีอดีตทีGสวยงามเป็นของตนเองให้คิดถึงและไม่อยากจะสู้

ชีวติกบัปัจจุบนั จึงตอ้งหนัไปเพิGงอดีตของคนอืGน คิดถึงอดีตจากวธีิการทางการตลาดทีGถูกปรุงแต่งให้

สวยงามน่าคิดถึง ถึงแมจ้ะถูกปรุงแต่งแต่กย็งัมีความเป็นไปไดส้าํหรับคนส่วนใหญ่อยูบ่า้ง เพราะอดีต

เหล่านี9 มีทีGมาจากการบอกเล่าของคนทีGเคยมีประสบการณ์มาแลว้จริงๆนัGนเอง ประเด็นนี9 จึงไปเชืGอม

โยงกบัเรืGองของความทรงจาํในงานวิจยัเรืGองการประกอบสร้างภาพเพืGอการโหยหาอดีตในรายการ 

“วนัวานยงัหวานอยู”่ ของ นางสาวสุวรรณมาศ เหลก็งาม คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

ทีGกล่าววา่ เนื9อหายอ้นอดีตของรายการวนัวานยงัหวานอยูน่ัGนแมส่้วนใหญ่จะเป็น “วนัวานของคนดงั” 

ซึG งนบัเป็นอดีตทีGอยูใ่นความทรงจาํของ ปัจเจกบุคคลผูเ้ป็นเเขกรับเชิญ (Individual Memory) กต็าม 

แต่ทวา่ภายในเนื9อหาอดีตทีGเป็น Individual Memory กม็กัจะมีสดัส่วนของอดีตทีGเป็น “ความทรงจาํ

ร่วม” (Collective Memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมปรากฏอยูใ่นนั9นดว้ย 

 กระแสของความแตกต่างหลากหลายและการเป็นตัวของตัวเอง โดยก่อนทีGจะวเิคราะห์กนัไป

มากกวา่นี9วา่คนรุ่นใหม่มองอดีตและนิยามอดีตขึ9นมาแบบไหน เราจะตอ้งตอบใหไ้ดก่้อนวา่ทาํไมคน

รุ่นใหม่ในปัจจุบนัจึงกลบัมาสนใจอดีตกนัมากขึ9นจนกลายเป็นกระแสการโหยหาอดีตทีGแพร่หลายได้

ขนาดนี9  เมืGอลองมองยอ้นกลบัมายงัคาํถามวจิยัทีGเป็นจุดเริGมตน้ทีGวา่ เหตุใดคนรุ่นใหม่ในสงัคมสมยั

ใหม่จึงเริG มหันมาโหยหาอดีตทีGสวยงามถึงแม้จะเป็นยุคอดีตทีGตนเองย ังไม่เกิดและไม่เคยมี

ประสบการณ์ร่วมหรือความทรงจาํใดๆในอดีตเหล่านั9นเลยกต็าม คนรุ่นใหม่ในทีGนี9หมายถึงกลุ่มคนทีG

เกิดและเติบโตมาในโลกยคุดิจิตอลโดยรวมกบักลุ่มคนทีGเกิดในช่วงยคุเปลีGยนผา่นจากยคุอะนาลอ็กมา

เป็นดิจิทลัดว้ย ส่วนใหญ่จึงเป็นคน Gen Y (Generations Y) และ Gen Z (Generations Z) และดว้ย

ความทีGคนกลุ่มนี9 เกิดและเติบโตมาในดิจิทลั ในสภาพสังคมทีGสามารถรับสืGอและขอ้มูลข่าวสารได้

มากมายหลากหลายดา้นหลากหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็นทางอินเตอร์เน็ตอย่างเวบ็บราวเซอร์ สืGอ

ออนไลน ์สืGอโซเซียลมีเดีย ขอ้มูลข่าวสารต่างๆพากนัหลัGงไหลเขา้มาแบบเรียลไทม ์จึงเป็นเหตุใหก้ลุ่ม

คนเหล่านี9 เริGมมีแนวคิดทีGจะพยายามต่อตา้นสืGอกระแสหลกัและวฒันธรรมกระแสนิยมกนัมากขึ9น เลิก

ตามกระแส หนัมาคน้หาตวัตนของตวัเอง พยายามเป็นตวัของตวัเอง หาสิGงทีGตวัเองชอบจริงๆ เพืGอ

สร้างและพลกัดนัใหเ้กิดกระแสของความแตกต่างหลากหลาย ความชอบส่วนตวั ไลฟ์สไตลก์ารใช้

ชีวติ ความเป็นปัจเจก ยงัเป็นการสร้างสิทธิเสรีภาพในการเป็นตวัของตวัเอง เพืGอความเท่าเทียมกนัใน

สงัคมอีกดว้ยและหนึGงในเครืGองมือทีGช่วยสร้างความเป็นปัจเจกใหก้บักลุ่มคนรุ่นใหม่นี9กคื็อการโหยหา

อดีต ด้วยความทีGคนรุ่นเก่าผู ้ซึG งโหยหาอดีตกันเป็นธรรมดาอยู่แล้วจากทั9 งความทรงจาํของ

2



ปัจเจกบุคคล (Individual Memory) และความทรงจาํร่วม (Collective Memory) พวกเขาจึงไม่ค่อยตาม

กระแส ไม่ตามเทคโนโลยใีหม่ๆ มองหาแต่ของเก่าๆทีGตนเองชอบตามสไตลข์องคนโหยหาอดีต จึงไป

แปลกเลยทีGคนรุ่นใหม่ทีGกาํลงัคน้หาตนเองอยูจ่ะมองวา่คนรุ่นเก่าผูโ้หยหาอดีตมีสไตลแ์ตกต่าง ดูเท่ 

ดูดี ดูเป็นตวัของตวัเอง และยดึมัGนเอาการโหยหาอดีตของคนกลุ่มนี9 เป็นไอดอลในการสร้างความเป็น

ตวัตนในกบัตนเอง โดยการทาํตวัเป็นคนโหยหาอดีตบา้งแต่ไม่ไดมี้ความเขา้ใจหรือมีประสบกราณ์

ร่วมในอดีตเหล่านั9นเหมือนกบัทีGคนรุ่นเก่ามี จึงเป็นเหตุใหมุ้มมองและภาพลกัษณ์ทีGมีต่ออดีตของคน

รุ่นใหม่มีความเปลีGยนแปลงไปจากอดีตในความเป็นจริง ดงันั9นสรุปไดว้่าคนรุ่นใหม่ลอกเลียนการ

โหยหาอดีตจากคนรุ่นเก่าเพืGอใหต้นเองดูดีมีสไตล ์มีความแตกต่างจากกระแสหลกันั9นเอง ซึG งทา้ยทีGสุด

แลว้ความแตกต่าง ความมีสไตล ์ความเท่ทีGมาจากภาพลกัษณ์ของอดีตของคนรุ่นใหม่ทีGทาํเพืGอสร้างตวั

ตนและต่อดา้นการตามกระแสหลกันี9  กจ็ะมีคนทาํตามๆกนัจนวนกลบัมากลายเป็นวฒันธรรมกระแส

หลกัซะเอง ภาพใตก้ารขบัเคลืGอนของสงัคมสมยัใหม่ สืGอบนัเทิง การตลาด และเทคโนโลย ี

1.2 ขอบเขตในการวิจัย 

 การปรุงแต่งและผลิตซ้ำอดีต อดีตทีGถูกนาํมาปรุงแต่ง ดดัแปรง ผลิตซํ9 าดว้ยวธีิการทางการ

ตลาด ซึG งครั9 งหนึG งเคยเป็นเวลาและพื9นทีGของประสบการณ์จริงในอดีตของคนใดคนนึงทีGเคยผ่าน

ประสบการณ์นี9มาแลว้ โดยนาํประสบการณ์ของคนเหล่านี9มารวบรวมปรุงแต่ง ผลิตซํ9 า ใหดู้สวยงาม 

ใหดู้เป็นอดีตทีGดีกวา่ของความเป็นจริงทีGเคยเกิดขึ9น ดงันั9นอดีตเหล่านี9 จึงเรียกไดว้า่ เป็นอดีตทีGเป็น

สากลในรูปแบบของประสบการณ์ร่วมทีGทุกคนสามารถคิดถึงและโหยหามนัได ้ ไม่ว่าจะเป็นใคร

กต็าม เกิดทนัยคุสมยันั9นหรือไม่ อยูใ่นวฒันธรรมเดียวกบัอดีตหรือไม่ไดอ้ยูก่เ็ขา้ถึงได ้ ทุกเพศ ทุกวยั 

ทุกมุมโลก 

 แน่นอนวา่อดีตคือความทรงจาํทีGสวยงามมีคุณค่าทางจิตใจ และมีความหมายต่อความรู้สึก 

สาํหรับใครหลายๆคน ดงันั9นการนาํอดีตมาดดัแปรง ผลิตซํ9 าจึงเป็นเรืGองทีGไม่แฟร์กบัคนทีGเขามีประสบ

การณ์จริงๆ ณ ตอนนั9น เขา้แค่อยากเล่าใหฟั้ง ไม่ไดอ้ยากใหค้นรุ่นหลงัเอาไปดดัแปรง เอาไปสวม

บทบาท เล่าใหเ้ป็นประสบการณ์ทีGดี คนรุ่นหลงัเอาไปแกไ้ข อาไปเป็นของตนเอง เอาไปขาย ไปหากิน 

ทาํเงิน การีท่ภาวะอดีมนัถูกดึงเป็นภาวะปัจจุบนั คนไม่ไดส้นในปัจจุบนั มาแทนทีG ถูกจมไปกบัอดีต 

อดีตควรเป็นสิGงทีGอยูใ่นความทรงจาํ เพืGอคงไวซึ้Gงคุณค่าทางจิตใจไม่ควรเป็นสิGงทีGจบัตอ้งได ้ เช่น ทาํ

เป็นผลิตภณัฑ ์นาํไปขาย มนัเลยถูกบิดเบือน ทาํใหไ้ม่มีคาํวา่อดีตจริง ๆ เพราะปัจจุบนักท็าํอดีตใหเ้ป็น

ปัจจุบนั แลว้ปัจจุบนัจริงๆ คืออะไร  

อดีตทีGถูกนาํมาปรุงแต่ง ดดัแปรง ผลิตซํ9 าดว้ยวธีิการทางการตลาด ครั9 งหนึGงเคยเป็นเวลาและ

พื9นทีGของประสบการณ์จริงในอดีตของคนใดคนนึงทีGเคยผา่นประสบการณ์นี9มาแลว้ เป็นอดีตทีGอยูใ่น

ความทรงจาํของปัจเจกบุคคล (Individual Memory) โดยอาจเป็นคนดงัในอดีตหรือคนทีGอยากจะออก

มาเล่าหรือระลึกถึงความทรงจาํทีGล ํ9าค่าของตน แต่ทวา่ภายในเนื9อหาอดีตทีGเป็น Individual Memory ก็

มกัจะมีสดัส่วนของอดีตทีGเป็น “ความทรงจาํร่วม” (Collective Memory) ของ ผูค้นในระดบัสงัคม
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ปรากฏอยูใ่นนั9นดว้ย Nostalgia Marketing จึงเป็นการนาํเอาความทรงจาํร่วมทีGอยูใ่นความทรงจาํของ

ปัจเจกเหล่านี9มาปรุงแต่ง ดดัแปรง และผลิตซํ9 าทาํใหอ้ดีตดูสวยงามขึ9น น่าจดจาํมากขึ9นไปอีกและเผย

แพร่มนัผา่นช่องทางสมยัใหม่ ผา่นสืGอดิจิทลั จนเกิดเป็นกระแสของการโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ใน

ยคุดิจิทลั 

การเล่นกลอ้งฟิลม์ ถือเป็นกระแสนิยมทีGช่วยพาอดีตกลบัมามีตวัตนอีกครั9 งในยคุดิจิทลั ผูค้น

เริGมหาซื9อเผืGอสมัผสัความรู้สึกในอดีตอีกครั9 ง วธีิการตั9งค่าแสง การดนัแฟลช โดยใชค้วามรู้สึกของ

ตนเอง การถ่ายทีGไม่ไดเ้ห็นรูปในทนัทีอาจช่วยทาํใหจ้งัหวะชีวติของเราชา้ลงและมีความอดทนต่อการ

รอมากยิGงขึ9น ซึG งความไม่ Automate นั9นกลบัเป็นสเน่ห์อยา่งมากในยคุนี9  ร้านลา้งรูปทีGใกลเ้ลิกกิจการ 

เพราะไม่มีมว้นฟิลม์ใหล้า้ง กลบัดงัขึ9นมาเป็นพลุแตก ยิGงหากเป็นร้านสไตลเ์ก่าแก่ เจา้ของร้านอยูใ่น

วยัเก๋า จะมีความทรงจาํมากมายอยูใ่นพื9นทีGนั9น การสร้างสืGอขึ9นมาเพืGอการโหยหาอดีตหรือการปลูกฝัง

ประสบการณ์เชิงอารมณ์ดว้ยการพยายามจาํลองสถานการณ์และสภาพแวดลอ้มในอดีตอนัสวยงาม

จากความทรงจาํร่วมของผ้คูนยคุก่อนหนา้ใหก้บัคนรุ่นใหม่ผา่นสืGอบนัเทิงดิจิทลัสมยัใหม่กเ็ช่นกนั ไม่

เพียงแต่ในวงการอุปกรณ์อิเลค็ทรอนิกส์ วงการสืGอบนัเทิง หรือการตลาดเท่านั9น แต่ความโหยหาอดีต

ยงันาํไปสู่วงการท่องเทีGยว ซึG งจะพบตลาดยอ้นยคุ คาเฟ่สไตล ์ Retro เพิGมขึ9นอยา่งมากมาย รวมไปถึง

วงการโฆษณา การ Re-Package สินคา้ใหค้ลา้ยกบัฉลากสินคา้ในอดีต การทาํชิ9นงานโฆษณาใหดู้แลว้

ยอ้นกลบัไปในช่วงยคุสมยัเก่า ลว้นเป็นผลมาจากการใชจิ้ตวทิยา Nostalgia ทั9งสิ9น และวธีิการนี9

สามารถใชซ้ํ9 าไดอ้ยา่งไม่รู้จบ เพราะจุดการหวนคิดถึงอดีตของแต่ละคนมีไดบ่้อยครั9 ง ต่างเวลา ต่าง

วาระ ทั9งหมดทั9งมวนนี9ลว้นเกิดขึ9นจากอิทธิพลทางสุนทรียศาสตร์ของยคุอนาลอ็กทีGแอบแฝงอยูใ่นยคุ

ดิจิทลัทั9งสิ9น 

สุนทรียศาสตร์แห่งยุคดิจิทัลในคราบอนาล็อต ในยคุดิจิทลัทีGเทคโนโลยต่ีางๆถูกทาํใหเ้ขา้ถึง

ง่ายยิGงขึ9นทั9งในดา้นการใชง้านและการออกแบบทาํให้การสืGอสารต่างๆในโลกเชืGอมต่อกนัอย่างไร้

ขอบเขต รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกนัความเป็นเทคโนโลยดิีจิทลักท็าํใหม้นตเ์สน่ห์

หรือสุนทรียภาพบางอยา่งทีGเคยมีในยคุอนาล็อตขาดหายไปหรือถูกลดทอนลงไปและถูกแทนทีGดว้ย

การใชง้านทีGเรียบง่าย รวดเร็ว ไร้ขอบเขต ทาํให้เทคโนโลยีดิจิทลัไม่สามารถสร้างถรรรสหรือ

ประสบการณ์ทางดา้นสุนทรียศาสตร์ในกบัผูใ้ช้ไดเ้ท่ากบัในยุคก่อนหน้าถึงแมจ้ะมีประสิทธิภาพ

มากกวา่เพียงใดกต็าม ในทางกลบักนัความ รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพของตวัมนัเองกลบักลายเป็น

สิGงทีGไปลดทอนความสมัพนัธ์บางอยา่งระหวา่งสุนทรียศาสตร์กบัเทคโนโลยแีห่งยคุสมยัลงเสียเอง ดงั

นั9นจึงเกิดการคิดคน้วิธ๊แกปั้ญหาในส่วนนี9ดว้ยการผลิิตสืGอดิจิทลัโดยพยายามดึงเอาความสุนทรียข์อง

สืGอเก่ายคุอนาลอ็กกลบัมาใช ้ เป็นการนาํสืGอในอดีตมาเป็นองคป์ระกอบของสืGอยคุดิจิทลั เพืGอสร้าง

สุนทรียศาสตร์ใหก้บัยคุดิจิทลั 
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1.3 วัตถุประสงค์ของการศึกษา 

1. เพืGอตั9งคาํถามกบัสงัคมยคุดิจิทลัทีGมีGเทคโนโลยลี ํ9าสมยัแต่คนรุ่นใหม่ในยคุนี9กลบัเลือกทีGจะ

โหยหาอดีตตามคนรุ่นเก่าแต่เป็นการโหยหาอดีตในแนวคิิดทีGผดิแปลกและแตกต่างไปจากเดิม ทาํให้

เกิดคาํถามทีGวา่ทาํไมคนรุ่นเก่าถึงโหยหาอดีตกนัมากขึ9น อดีตดีกวา่อยา่งไร พวกเขามองปัจจุบนัในมุม

มองแบบไหนและต่างจากทีGคนรุ่นใหม่มองอยา่งไร การโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในบริบททีGแตก

ต่าง อาจนาํไปสู่ความเขา้ใจผดิเกีGยวเหตุผลทีGแทจ้ริงของการโหยหาอดีตทีGคนรุ่นเก่าพยายามจะสืGอออก

มากเ็ป็นได ้

 2. วเิคราะห์ถึงภาวะ Protonostalgia หรือ Fauxstalgia ทีGอาจทาํใหค้นรุ่นใหม่หลงไหลในอดีต

ทีGสวยงามเกินจริงจนลืมไปวา่อดีตอนัสวยงามทีGถูกประกอบสร้างขึ9นจากสืGอสมยัใหม่จนลืมไปวา่อดีต

ในความเป็นจริงมีคุณค่าอีกมากมายใหจ้ดจาํมากกวา่แค่ความหอมหวานสวยงาม โดย Fauxstalgia ทีG

เกิดขึ9นจากปัจจยัทางวฒันธรรมทีGขบัเคลืGอนปรากฏการณ์ทางสงัคมอยา่ง Nostalgia Effect หรือการ

ยอ้นอดีตในวนัวานทาํใหธุ้รกิจต่างๆ โดยเฉพาะส่วนนอตุสาหกรรมบนัเทิงและสื่อเลือกนาํแนวคิดการ 

ยอ้นอดีตน้มีาเป็นธีม สาํหรับกลุ่มเจนซี ไม่วา่จะเป็นภาพยนตร์ ซีรีส์ หรือ สินคา้แบบแอนาลอ็ก ทีGถูก

นาํ กลบั มาผลิตใหม่ อยา่งเช่น แผน่เสียง เทปคาสเซ็ตต ์หรือกลอ้งงฟิลม ์สาํหรับชาวเจนซี การไดรู้้สึก

เสมือนไดย้อ้นวนัเวลานั9น เป็นหนึ่งในวธีิการหลีกหนีจากความเป็นจริงในปัจจุบนั โดย 75% ของเจน

ซีทีGตอบผลสารวจของ WGSN ระบุวา่ กระแส Nostalgia ทาํใหพ้วกเขารู้สึกสบายใจขึ9นเมืGอรู้สึกโกรธ

หรือ ไม่มีความสุข 
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บทที่ 2 

การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง 

 ผูว้จิยัใดท้บทวนวรรณคดีทีGเกีGยวขอ้งกบัสืGอศิลปะสะทอ้นปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่น

ใหม่ในยคุดิจิทลั (Media Art Reflects the Nostalgical Phenomean of  the New Generation in Digital 

Age) ซึG งประเดน็จากการศึกษาคน้ควา้ในครั9 งนี9  แบ่งการนาํเสนอเอกสารและงานวจิยัทีGเกีGยวขอ้งออก

เป็น 4 ตอน คือ 

 ตอนที่ 1 ทฤษฎีจิตวทิยาของการโหยหาอดีต 

 ตอนที่ 2 กระแสสงัคมแบบโหยหาอดีตทีGมีผลกระทบต่อแนวคิดของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั 

 ตอนที่ 3 งานวจิยัทีGเกีGยวขอ้งกบัปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั 

 ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดในการวจิยั 

  

 โดยมีรายละเอียดในแต่ละตอน ดงันี9  

ตอนที่ 1 ทฤษฎีจิตวิทยาของการโหยหาอดีต 

 ‘นอสตลัเจีย (Nostalgia)’ เปิดตวัเป็นครั9 งแรกในฐานะ ‘อาการทางประสาท’ เมืGอปลายคริสต ์

ศตวรรษทีG 17 โดนแพทยท์หารชาวสวติเซอร์แลนด ์ โยฮนั ฮอฟเฟอร์ ทีGทาํใหเ้หล่าทหารรับจา้งเกิด

อาการจิต หลอน จนต่อมากย็งัถูกมองเป็นหนึGงในภาวะอาการซึมเศร้าทีGเกิดขึ9นกบัคนทีGยา้ยถิGนฐาน 

(ในช่วงนั9นถูกจดั รวมเขา้กบัอาการ homesick) นอสตลัเจียมาจากรากภาษากรีก แปลวา่ความเจบ็ปวด

จากการคิดถึงบา้น เคยถูกระบุในมรณบตัรวา่เป็นสาเหตุการตาย ถูกเขา้ใจผดิอยูห่ลายปี จนเวลาผา่น

ไปจึงค่อยพบวา่อาการน อสตลัเจียนี9 เป็นเรืGองปกติของโลกนี9  และมีผลดีกบัจิตใจดว้ยซํ9 า คาํวา่นอสตลั

เจียค่อยๆ หมายถึงการยอ้นวยั หวนอดีตทีGแสนหอมหวานอบอุ่น ผลวจิยัพบวา่การคิดถึงอดีตสร้าง

ความอบอุ่นขึ9นในร่างกายจริงๆ ช่วยใหร่้างกายทนทานขึ9นในหอ้งอุณหภูมิเยน็ นอสตลัเจียช่วยปกป้อง

สุขภาพจิตใจ เรามีแนวโนม้จะจาํแต่เรืGองดีๆ ในอดีต ทาํใหรู้้สึกเชืGอมโยงกบัคนอืGนๆ ในสงัคม นอ

สแตลเจีย (Nostalgia) กลายเป็นศพัทที์Gไดย้นิอยา่งแพร่ หลายในปัจจุบนัแตกต่างจากเมืGอประมาณสิบปี

ก่อนทีGหากใครพูดคาํนี9 ขึ9นมาก็ตอ้งมีคาํถามต่อทา้ยว่าแปลว่าอะไร นอสแตลเจียเป็นคาํประสมจาก

ภาษากรีกคือคาํวา่ nostos แปลวา่การกลบับา้น กบั algos ทีGแปลวา่ ความเจบ็ปวด เมืGอรวมกนัจึงมีความ

หมายถึงอาการคิดถึงบา้น(homesickness) ซึG งความหมายนี9 เป็นคาํทีGถูกใชใ้นวงการแพทยม์าก่อน แต่มา

วนันี9ไดมี้การใชใ้นความหมายทีGกวา้งขึ9นถึงการครุ่นคิดอยากใหก้ลบัมาซึGงประสบการณ์ สิGงของหรือ

ความคุน้เคยในอดีตซึGงเป็นความรู้สึกนึกคิดปกติ ไม่ใช่โรคอยา่งตอนแรกเริGม 



 มีผูอ้ธิบายไวว้า่ นอสแตลเจีย เป็นกระบวนการของความคิดโลกยคุใหม่ทีGเกิดขึ9นเพราะความ

รู้สึกไม่มัGนคงต่ออนาคตและความรู้สึกขาดหายบางอยา่งในปัจจุบนัตลอดจนถึงความตอ้งการอดีตเป็น

หลกัยดึทีGมัGนคง อดีตจึงเป็นปัจจยัสาํคญัทีGเขา้มาทาํหนา้ทีGเติมเตม็ทั9งสามส่วนดงักล่าว เนืGองดว้ยความ

ทรงจาํมนุษยม์กัสร้างภาพของอดีตไวส้วยงามกวา่ความจริง กระแสหวนไหอ้ดีตจึงเริGมเขา้มาสู่การรับรู้

ของผูค้นผา่น แฟชัGน หรืองานประเภทเพลง ภาพยนตร์ และเสื9อผา้เครืGองแต่งกาย ทีGมีทั9งแนววนิเทจ 

(vintage) หรือแนวรีโทร (retro) ใหเ้ห็นมากมายซึGงแฟชัGนเป็นงานทีGชี9นาํรสนิยมของสงัคมจึงทาํใหน้อ

สแตลเจียกลบัมาสู่วถีิชีวติของคนหรือไลฟ์สไตลใ์นทีGสุด และจะกลายเป็นกระแสหรือเทรนดที์Gสาํคญั

ของโลกยคุใหม่ 

 การโหยหาหรือถวิลหาอดีต (nostalgia) เป็นวิธีการมองโลกหรือวิธีการใหค้วามหมายแก่ 

ประสบการณ์ชีวติของมนุษยอ์ยา่งหนึGง โดยเนน้ความสาํคญัของจินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกของ 

ผูค้นใน “ปัจจุบนัขณะ” ทีGมีต่ออดีตทีGผา่นพน้ไปแลว้ เราตอ้งถวลิหาอดีตกเ็พราะมนัเป็นไปไม่ไดที้Gจะ

ยอ้นกลบัไปหาอดีตในโลกของความเป็นจริง นอกเสียจากสร้างหรือจาํลองมนัขึ9นมาใหม่ในรูปของ

เรืGองเล่าและความทรงจาํรูปแบบต่างๆ การโหยหาอดีตเป็นส่วนสาํคญัในโครงสร้างบุคลิกภาพของ

มนุษยแ์ต่ละคน เช่นเดียวกบัสังคมซึG งเป็นมาพสะทอ้นในองคร์วมผูค้นและสังคมต่างก็โหยหาหรือ

ยอ้นเวลากลบัไปหาอดีต เพราะอดีตมีเสน่ห์และมีพลงัอยา่งมหาศาลต่อความรู้สึกและจินตนาการดู

เหมือนวา่ทุกคนใชซ่้องทางจินตนาการ และช่องทางวฒันธรรมในการแสดงปฏิกิริยาโตต้อบขีดจาํกดั

ของสถานทีGและกาลเวลาในโลกของความเป็นจริง ทั9งนี9 เพราะไม่มีใครยอ้นเวลากลบัไปสู่โลกของ

อดีตไดใ้นทางกายภาพ ดงันั9น การโหยหาหรือถวลิหาใน รูปแบบต่างๆ จึงเป็นสิGงทีG ทุกคนสามารถก

ระทาํได้และมักกระทาํอยู่เสมอจนกลายมาเป็นส่วนหนึG งของวิถีชีวิตของปัจเจกบุคคลและวิถีว

วฒันธรรมของสงัคมโดยทัGวไป (พฒันา กิติอาษา, 2546) 

 การโหยหาอดีตยงัเป็นการจินตนาการถึงโลกทีGเราไดสู้ญเสียไปแลว้ (imagination of a world 

we have lost) โลกทีGเราในฐานะปัจเจกบุคคลและสมาชิกของหน่วยทางสงัคมวฒันธรรมต่างกเ็คยมี

ประสบการณ์ราวมกนัมาในอดีต โลกทีGเคยเป็นจริงในอดีตแต่มาบดันี9 เหลือไวเ้พียงความทรงจาํและ 

ประสบการณ์ใหเ้ราไดร้ะลึกถึงโลกทีGวา่นี9 เราสามารถติดต่อสืGอสารกบัมนัไดก้ต่็อเมืGอเราอาศยั ช่องทาง

ทีG เรียกวา่ “จินตนาการ” ซึG งถูกหล่อหลอมมาโดยประสบการณ์ชิีวติและประสบการณ์ทางวฒันธรรม 

ทีGสาํคญั คือ เราสามารถสมัผสัหรือจบัตอ้งมองเห็นโลกทีGเราสูญเสียไปแลว้นั9นไดอี้กครั9 ง ถา้หากเรา

สามารถสร้าง ภาพตวัแทนโดยการผลิตซํ9 าหรือฉายซํ9 าฉาก และโดยความทรงจาํดว้ยยการยอ้นกลบั

ไปจาํลอง ประสบการณ์ในอดีตขึ9นมาใหม่อีกครั9 ง (Kelly,1986 อา้งถึงใน พฒันา, 2546) จึงอาจกล่าว

โดยสรุปไดว้า่ แมแ้ราจะไม่สามารถกลบัไปสู่อดีตไดใ้น “โลกแห่งความเป็นจริง” (real world) แต่ทวา่

เรากส็ามารถกลบัไปสู่ อดีตไดด้ว้ย “โลกแห่งจินตนาการ” (imagined world) การยอ้นกลบัไปจาํลอง

ประสบการณ์ในอดีตขึ9นมาให ้ ผา่นสืGอมวลชนในรูปแบบต่างๆ เป็นวถีิทางในการตอบสนองการโหย

หาอดีตของคนในสังคมไทยทีGเกิดขึ9นอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ปรากฏการณ์โหยหาอดีตใน

สืGอมวลชนนี9 ชี9 ใหเ้ห็นวา่ สืGอมวลชนไดเ้ขา้มามีบทบาท ในการตอบสนอง การโหยหาอดีตของคนใน

สังคมมากขึ9นเรืGอยๆ ดงัตวัอยา่งต่อไปนี9  “แฟชััGนการแต่งกายยคุคุณแม่ยงัสาวของเหล่าดาราวยัรุ่น 
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ความทรงจาํสีจางในภาพยนร์ เรืGองแฟนฉนั ภาพยนตร์เรืGองตาํนานสมเดจ็พระนเรศวร คอลมัน ์ good 

old days ในนิตยสาร a day ภาพตวัแทนสงัคม ไทยสมยัรัชกาลทีG 5 ในละครนางทาส เพลงซึ9 งแบบ

ฉบบัของวงดิอิมพอสสิเบิ9ลทีGถูกเปิดในรายการวทิย ุภาพ บนัทึกความทรงจาํเก่าๆ ใน Hi 5 ช่วงแจ๋ววนั

วานในรายการ สามสิบยงัแจ๋ว โฆษณาการท่องเทีGยวเยีGยมชม เมืองโบราณ ของเล่นยอ้นยคุทีGปรากฏใน

เวบ็ไซตข์ายของเล่นออนไลน ์ รายการสารคดีอนุรักษค์วามเป็นไทย รายการสารคดีข่าวยอ้นรําลึกผล

งานของบุคคลสาํคญัในอดีต การนาํเสนอภาพความประทบัใจของเหล่า นกักีฬาไทยทีGเคยพิชิตเหรียญ

รางวลั จากการแฃ่งขนักีฬาโอลิมปิกในอดีต การยอ้นวนัวานไปกบัคนดงัใน รายการวนัวานยงัหวาน

อยู.่..”  ทีGหล่าวมานี9  เป็นตวัอยา่งของผลงานทีGพบจากปรากฏการณ์โหยหาอดีตใน สืGอมวลชนไทยใน

ยคุปัจจุบนั 

 การสร้างภาพลกัษณ์ของอดีตผ่านรายการทีวีและสืGอบนัเทิง โดยยกประเด็นเรืGองของสืGอ

บนัเทิงและการตลาดของแบรนดต่์างๆ ทีGมุ่งหนา้ทีGจะสร้างพื9นทีGหรือประสบการณ์ทีGเกีGยวขอ้งกบัความ

ทรงจาํต่างๆ ไม่วา่จะเป็นประสบการณ์การเล่นเกม (ทีGเลิกฮิตไปดว้ยเวลาอนัรวดเร็ว) อยา่งโปเกมอน 

โก ซึG งปฏิเสธไม่ไดเ้ลยวา่หลงัจากเปิดตวันั9นไดก้ลายเป็นปรากฏการณ์ไปทัGวโลก หรือนินเทนโดทีGเปิด

ตวั Nintendo Classic Mini NES เกมทีGจาํลองระบบเกมในช่วงปี 1980 ไปจนถึงเครืGองแฟกซ์หรือ

โทรศพัทมื์อถือฝาพบัทีGกลบัมาอีกครั9 ง บริษทัอยา่ง LG หรือ Samsung เองกพ็ฒันาสมาร์ทโฟนทีGมี

ฟีเจอร์และการออกแบบใหมี้หนา้เป็นแบบอนาลอ็กสาํหรับการกลบัมาไดรั้บความนิยมอยา่งท่วมทน้

อีกครั9 งของไวนิล กเ็ป็นหลกัฐานพิสูจนไ์ด ้อยา่งดีวา่เจนเอม็นั9นกลบัไปหาความจริงแทบ้างอยา่งทีGไฟล์

เสียงหรือสตรีมมิGงใหไ้ม่ไดย้อดขายไวนิลนบั ตั9งแต่ปี 2013 ทีGทาํกาํไรมากกวา่บริการมิวสิคสตรีมมิGง

อยา่ง Youtube หรือ Spotify ตามรายงานของนีล สนักล่าววา่ แผน่ไวนิลจาํนวน 12 ลา้นแผน่ถูกขายอ

อกไปเมืGอปี 2015 ซึG งนบัเป็นยอดขายทีGเพิGมมากขึ9น 12% ในช่วงหกสปัดาห์แรกของปี 2016 ทีGผา่นมา 

และครอบครองสดัส่วนรวม 24% ของอุตสาหกรรม ดนตรีทั9งหมด จนทาํใหร้้านคา้อยา่ง Target Best 

Buy หรือ Barnes & Noble ในต่างประเทศนั9นเปิดพื9นทีG ใหก้บัแผน่ไวนิลสาํหรับกลุ่มผูซื้9อทั9งรุ่นใหม่

และรุ่นเก่า และอยา่งทีGแมตต ์ ฟีลเดอร์ (Matt Fieldler) ผูบ้ริหาร ของ Vinyl Me, Please กล่าวไว ้“ยิGง

โลกเป็นดิจิตอลมาก เทคโนโลยพีฒันาใหซ้บัซอ้นมากขึ9นเท่าไร กย็ิGงมี ผูค้นทีGกระหายการสมัผสักบั

วตัถุทีGจบัตอ้งได ้ เพืGอไดรั้บประสบการณ์บางอยา่งทีGแตกต่างออกไป” ตามผล การศึกษาของ ดร. คอน

สแตนทีน ซีดิคิดส์ (Dr. Constantine Sedikides) นกัจิตวทิยาแห่งมหาวทิยาลยั เซาทแ์ธมป์ตนักล่าววา่ 

วิทยาศาสตร์แห่งนอสตลัเจียนั9นมีการศึกษามามากกว่าทศวรรษ ผูค้นโดยส่วนใหญ่แลว้จะรําลึกถึง

ความหลงักนัอยา่งนอ้ย 1 ครั9 งต่อสปัดาห์ และเขา้ไปร่วมทาํหรือเอาตวัเขา้ไปมีประสบการณ์  

 เพืGอตอบสนองความรู้สึกนี9อยูที่G 3-4 ชัGวโมงต่อสปัดาห์ ผลงานวจิยัของเขาแสดงใหเ้ห็นวา่ นอ

สตลัเจียนั9น เป็นการลดผลกระทบทีGเกิดขึ9นจากความรู้สึกโดดเดีGยว ความเหนืGอยหน่าย ความเครียด 

และความเป็นกงัวล นอสตลัเจียทาํใหผู้ค้นรู้สึกใจกวา้ง ยอมรับความคิดเห็นของผูอื้Gนไดม้ากขึ9น และ

คาดหวงัถึงอนาคต สอดคลอ้งกบัการศึกษาของเจนนีน เลอซาเลอตา (Jannine LaSaleta) ผูเ้ชีGยวชาญ

ดา้นนอสตลัเจียและ อาจารยส์อนการตลาดแห่ง Grenoble École de Management ประเทศฝรัGงเศส ผล

การวิจยัของเธอแสดงให้เห็นว่าความคิดนอสตลัเจียนี9 เป็นแรงบนัดาลใจให้คนรู้สึกถึงการเชืGอมต่อ
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ถึงกนัหรือมีปฏิสมัพนัธ์กนัอยา่งเหนียวแน่น ทีGจะทาํใหผู้ค้นรู้สึกวา่ความตอ้งการของพวกเขานั9นไดม้า

โดยการช่วยเหลือกนัของสมาชิกในสงัคม การใชจ่้ายในเรืGองทีGอาจดูไม่จาํเป็นจึงเป็นเรืGองจาํเป็นขึ9นมา 

นกัการตลาดและนกัโฆษณาจึงใชพื้9นทีGและประโยชน์จากความทรงจาํอนัหอมหวานของกลุ่มลูกคา้

เหล่านี9  เพืGอใหพ้วกเขาใชจ่้ายไปกบัสิGงทีG เติมเตม็ความรู้สึกภายใน และอยา่งทีGทนัยา่ ดูอา (Tanya Dua) 

นกัเขียนแห่ง Digiday เคยเขียนไวว้า่ “นอสตลัเจียไม่เพียงปลุกช่วงเวลาทีGดีใหก้ลบัมาหรือกระตุน้

ความรู้สึกของการมีส่วนร่วมในช่วงเวลาหนึGงเท่านั9น แต่ยงัทาํให้กลุ่มผูบ้ริโภคทีGเป็นคนรุ่นใหม่ทั9ง

หลายรู้สึกเป็นส่วนหนึGงของเทรนดนี์9ดว้ย” 

ตอนที่ 2 กระแสสังคมแบบโหยหาอดีตที่มีผลกระทบต่อแนวคิดของคนรุ่นใหม่ในยุคดิจิทัล 

 การโหยหาอดีตหรือถวลิหาอดีต (Nostalgia) เป็นวธีิมองโลกหรือวธีิการใหค้วามหมายแก่

ประสบการณ์ชีวิต องมนุษยอ์ยา่งหนึG งโดยเนน้ความสาํคญัที่จินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกของ

ผูค้นใน “ปัจจุบนัขณะ” ทีGมีต่ออดีต ทีGผา่นพน้ไปแลว้ เฟรดริก เจมสนั (Fredric Jameson) (อา้ง ใน 

พฒันา กิติอาษา, 2546 ,หนา้ 3-4) เรียกรูปแบบหรือวธีิมองโลกลกัษณะดงักล่าววา่ “วธีิการมองยอ้น

อดีต” (Retro Mode) หรือ “วธีิการมองแบบโหยหาอดีต” (Nostalgia Mode) รูปแบบหรือวธีิการรับรู้

เพืGอโหยหาอดีต (Nostalgia Mode of Reception) ไม่ไดมี้ความหมายเพียงการยอ้นเวลากลบัไปหาอดีต

ในแง่ของสุนทรียภาพทางอา รมณเท่์านั9น หากยงัเป็นรูปแบบของการรับรู้ความจริงอยา่งหนึGงทีGช่วยให้

เราไดคิ้ดใคร่ครวญหรือทาํความเขา้ใจอดีตทีGผา่นไปแลว้ แต่กาํลงัถูกนาํมาพิจารณาใหม่ในนามของกฎ

เหลก็แห่งการเปลีGยนยคุสมยัของแฟชัGน และอุดมการณ์ของรุ่นอาย ุ (Generation) วลิเลียม เคลลีG 

(William Kelly) (อา้งใน พฒันา กิติ อาษา, 2546, หนา้ 5) ใหค้วามหมายของการโหยหาอดีตวา่ 

เป็นการจินตนาการถึงโลกทีGเราไดสู้ญเสียไป แลว้ (Imagination of a World We Have Lost) โลกใน

ฐานะปัจเจกบุคคลและสมาชิกของหน่วยสงัคม วฒันธรรมต่างกมี็ประสบการณ์ร่วมกนัมาในอดีตโลก

ทีGเคยเป็นจริงในอดีต แต่มาบดันี9 เหลือไวเ้พียงความทรงจาํและประสบการณ์ใหเ้ราไดร้ะลึกถึงโลกทวา่

นี9 เราสามารถติดต่อสืGอสารกบัมนัไดก้ต่็อเมืGอเราอาศยัช่อง ทางทีGเรียกวา่ “จินตนาการ” ซึG งถูกหล่อ

หลอมมาโดยประสบการณ์ทางวฒันธรรมทีGสาํคญัเราสามารถสมัผสั หรือจบัตอ้งมองเห็นโลกทีGเราสูญ

เสียไปแลว้นั9นไดอี้กครั9 ง ถา้หากเราสามารถสร้างภาพตวัแทนโดยการผลิตซํ9 าหรือฉายซํ9 าฉาก และโดย

ความทรงจาํ ดว้ยการยอ้นกลบัไปจาํลอง ประสบการณ์ในอดีตขึ9นมา ใหม่อีกครั9 ง เรียกไดว้า่เป็น “การ

เรียกหาอดีตทีGเลือนหายไปแลว้ใหก้ลบัคืนมา” (To Call Up a Vanished Past) ทั9งๆ ทีGเราต่างกรู้็ดีวา่เป็น

ไปไม่ได ้อยา่งไรกต็ามเราสามารถจินตนาการเกีGยวกบัอดีตสรา้งความรู้สึกร่วมเกีGยวกบัอดีต และกล่าว

อา้งกบัผูค้นไดอ้ยา่งมัGนใจวา่โลกสมมตของสิGงทีGผา่นเลยไปแลว้แต่ไดรั้บการจาํ ลองขึ9นมาใหม่นั9นคือ

ภาพอดีตทีGแทจ้ริง (Authentic Past) เมืGอโหยหาอดีตเป็นส่วนสาํคญัส่วนหนึGงในการสร้างตวัตนขอ

งมนษุย์แต่ละคน การโหยหาอดีตจึงเป็นรูปแบบการรับรู้วิ ธีคิดหรือวิธีการให้ความหมาย 

ประสบการณ์ชีวิตในอดีตทีGมนุษยแ์ต่ละคนใช้ผลิตปรับแต่ง หรือทาํความเขา้ใจเล่าเรืG องส่วนตวั 

(Private Narrative) ความทรงจาํส่วนบุคคล (Personal Memory) หรือภาพตวัแทนเชิงอตัลกัษณ์ของ  
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 มนุษยแ์ต่ละคน (Self-identity Representation) ในเมืGอเราโหยหาอดีตหรือโลกของความเป็น

จริงทีGผา่นพน้ ไปแลว้ ดงันั9นจึงไม่ใช่เรืGองแปลกทีGอดีตทีGเราโหยหานั9นจะยอ้ยกลบัมาหลอกหลอน โบย

ตี กกัขงั หรือมีอิทธิ พลชี9นาํชีวติหรือความเป็นตวัเราในปัจจุบนัและอนาคต เมืGอพิจารณาการโหยหา

อดีตในฐานะทีGเป็นปรากฏการณ์สงัคม ดงันั9นปรากฏการณ์ดงักล่าวจึงเป็นพื9นฐานสาํคญัอยา่งหนึGงใน

กระบวนการทีGซบัซอ้นของการรื9อสร้าง การใหค้วามหมายใหม่หรือการประดิษฐว์ฒันธรรม (Cultural 

Invention) ในสงัคมโลกสมยัใหม่ ความตอ้งการสาํหรับการโหยหาอดีตหรืออารมณ์ถวลิหาอดีต จึง

ปรากฏออกมาในรูปของความตอ้งการดา้นวตัถุสิGงก่อสร้าง หรือกระทัGงรูปสญัลกัษณ์ หรือแบบฟอรม์

ของอดีตเป็นหลกัยดึของสิGงทีGทุกยคุสมยั (Outmoded) แลว้พยายามทีGจะไขวค่วา้เอาไว ้ดงันั9นจะเห็นถึง

องคป์ระกอบของการโหยหาอดีต มีอย่ ู3 ประการ อนัไดแ้ก่ แนวคิด หรือทศันคติ ทีGมองเวลาเป็นเสน้

ตรง, ความหวาดหวัGนต่อขอ้บกพร่องในปัจจุบนั และความตอ้งการหลกัฐานของอดีตเพืGอเป็นหลกัยดึ 

ซึG งทั9งสามประการเป็นรากฐานของกระแสนิยมของอารมณ์ถวิลหาอดีต (PopularMoodofNostalgia) 

และกลายเป็นวา่สิGงทีGเกิดขึ9นในทีGสุด คือ ภาพประวติัศาสตร์จะยอ้นกลบัมาใหม่ตามกระแสการโหยหา

อดีต ความสมัพนัธ์ระหวา่งความทรงจาํส่วนบุคคลกบัความทรงจาํร่วมภาพตวัแทน (representation) ทีG

ถูกสร้างใหเ้ป็นความทรงจาํร่วมความทรงจาํกบัอตัลกัษณ์ (identity) ของชาติและทอ้งถิGนทีGอาศยัมุม

มองต่อมรดกในฐานะรูปหนึGงของความทรงจาํทีGถูกประกอบสร้างทางสังคม โดยมการเชืGอมโยงกบั

ความตอ้งการของปัจจุบนัและจินตนาการสู่อนาคตของ ผูเ้กีGยวขอ้งเป็นสาํคญั 

 Nostalgia Marketing การตลาดของการโหยหาอดีต ในยคุ Digital น้นัเขา้มาหาทุก ๆ คน 

และมีการเปลีGยนแปลงอยา่งรุนแรงสิGงทีGเกิดขึ9นในจิตใจลึก ๆ ของ ผูบ้ริโภคทุกคนคือการเกิดความไม่

มัGนคงทางอารมณ์วา่อนาคตจะเกิดอะไรขึ9น เพราะทุกอยา่งมนัเปลีGยนแปลงเร็วมากเกินทีGจะรับมือ 

ดงันั9น การกลบัไปคิดถึงอดีตทีGผา่นมานั9นกลายเป็น comfort zone ทีGสมองสัGงใหท้าํงานขึ9นมาและมอง

วา่อดีตทีGทุกอยา่งทาํงานโดยการใชมื้อใชเ้วลานั9นมีคุณค่า หรือดูมีอะไรมากกวา่ปัจจุบนัทีGดูฉาบฉวย 

นกัการตลาดจึงไดเ้ห็นอาการของผ้บูริโภคทีGออกมาบอกวา่เป็นเดก็ยคุ 90 หรือคิดถึงอะไรในอดีตขึ9น

มาเป็นอยา่งมาก และทาํใหว้ยัรุ่นในยคุนี9 ต่างกโ็หยหาสิGงทีGเคยมีมาในอดีตนกัการตลาดจึงเห็นการกลบั

มาของกลอ้งฟิลม ์แผน่เสียง เครืGองเกมส์ในยคุแรก ๆ จนถึงเกมส์ในยคุแรก ๆ ทีGออกมาวางจาํหน่ายใน

ตอนนี9ดว้ย Nostalgia Marketing เป็นการออกผลิตภณฑัที์Gเป็น Retro Version ต่าง ๆ เช่น Pepsi ทีGเอา

กระป๋องรุ่นเก่า ๆ กลบัมาขาย หรือ KFC ทีGตอ้งกลบัมาใชผู้พ้นัแซนเดอร์ในการโปรโมทร้านขึ9นมา

ใหม่อีกรอบและอยา่งทีGไดเ้กริGนไปขา้งตน้กบัเครืGองเกมส์เก่า ๆ ทีGกลบัมาวางขายใหม่ หลายแบรนด์

มองเห็นโอกาสทางธุรกิจนาํ “ ปัจจยัภายในจิตใจของผูบ้ริโภค ” หรือทีGเรียกวา่ “ จิตวทิยาผูบ้ริโภค ” ทีG

โหยหาอดีต – สิGงของหรืองานดีไซนที์Gหาไม่ไดแ้ลว้ หรือหาไดย้ากในปัจจุบนัมาสร้างเป็นกลยทุธ์ 

“ Nostalgia Marketing ” หรือ “ Retro Marketing ” ในการนาํ Story มาผกูเขา้กบัสิGงของยคุ Analog 

หรือคอนเซ็ปตย์คุอดีตผสานเชืGอมโยงกบัยคุดิจิทลัออกมาเป็น 2 ดา้นใหญ่ ๆ  คือ 

 – สินคา้และบริการทีGนาํดีไซนห์รือคอนเซ็ปตใ์นอดีตมาผนวกกบัเทคโนโลยใีหม่ 

 – การตลาดยอ้นยคุ 
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ถึงแม ้ Nostalgia เป็นตลาดเฉพาะกลุ่ม (Niche Market) กต็าม แต่กลยทุธ์นี9สามารถตอบโจทยแ์บรนด์

ทั9งในเชิง “ คุณค่า ” และ “ มูลค่า ” ไดม้ากกวา่ทีGจะเนน้การขายเชิงปริมาณเยอะ ๆ 

 ปรากฏการณ์หวนนกลบัไปใชข้องดั9งเดิมในอดีต ไม่วา่จะเป็นแฟชัGนเสื9อผา้ต่าง ๆ คนไทยบาง 

กลุ่มทีGนิยมใส่ผา้ไหม ผา้ฝ้ายทอมือ สวมใส่เครืGองเงิน นิยมฟังเพลงเก่าในอดีต หรือการมีวถีิชีวีติทีG

พยายามปรับเปลีGยนใหส้อดคลอ้งกบัวิถีธรรมชาติมากทีGสุดถึงแมจ้ะอยูใ่นเมืองกต็าม และการทีGผูค้น

นิยมยคุสมยัแห่งอดีตสามารถบริโภคสิGงของตามทีGตนเองปรารถนาไดน้ั9นสืGอต่าง ๆ นบัวา่เขา้มามีส่วน

เช่นกนั อาทิ การบริโภคดนตรีสมยัเก่าโดยผา่นนเทปเพลงหรือจากโทรทศัน ์ และดว้ยความเจริญ

กา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีมีการถ่ายทอดคอนเสิร์ตยอ้นยคุผา่นทางอินเตอร์เน็ตดว้ยการดูรูปแบบของแฟ

ชนัยอ้นยุคจากนิตยสารหรือแมกกาซีน การบริโภคอาหารหรือสินคา้สมุนไพรโดยผ่านขอ้มูลทาง

โทรทศัน ์ หนงัสือพิมพ ์ หรือวทิย ุ แมก้ระทัGงผูที้Gสนใจในสมุนไพรไทยนานาชนิดกส็ามารถหาไดจ้าก

สืGออินเตอร์เน็ตดว้ย 

 ฉนั9นในทางการตลาดปรากฏการณ์โหยหาอดีตเปิดตลาดในแนวทางทีGเรียกว่า “Retro 

Marketing” ซึG งไดน้าํความตอ้งการบริโภคในความหมายของสิGงทีGผา่นนมาแลว้ในอดีตกลบัมาใหม่ โป

รดกัต ์ (Product) ทีGเห็นง่ายๆ เช่น การกลบัมาฮิตใหม่ฃฮงกลอ้ง LOMO และ HOLGA ใน หมูค้ออินดี9

ทีGหนัมานิยมกลอ้ง คอมแพก็ตใ์ชฟิ้ลม์ทีGเนน้นาํเสนอมุมมองแปลกๆ แทนกลอ้งดิจิทลั หรือแมแ้ต่

ดีไซนร์ถจกัรยานยนตฃ์นาดเลก็ YAMAHA FINO ทีGฮิตกนัทัGวบา้นทัGวเมือง กไ็ดรั้บอิทธิพลมาจาก

ทรวดทรงของ Vespa ทีGนิยมิอยา่งแพร่ หลายตั9งแต่ทศวรรษ 1950 (Vespa และ Lambretta สามารถ

สร้างยอดจาํหน่ายไดย้ากชนิดทีGวงการรถ สองลอ้ไม่เคยมีมาก่อน ก่อนถึงจุดตกตํGาในช่วงทศวรรษ 

1960 เมืGอผูบ้ริโภคหนัไปนิยมใชร้ถยนตข์นาดเลก็ ทีGมีราคาถูกแทน เช่น Fait 500 และ Fait Mini 

เพราะป้องกนัฝนและอากาศหนาวไดดี้กวา่) กิจกรรมการตลาดทีGเกิดขึ9นของกระแส Retro ไม่ไดเ้ป็น

เพียงแค่สไสตลห์รือการมีสีสนัทีGสดแตกต่างจากยคุทีGเป็นอยู ่ ส่วนใหญ่ Retro ทียงัถือวา่ร่วมสมยัอยูก่็

คือ ตั9งแต่ช่วงปี 50"s 60"s 70"s 80"s ทีGถือเอาช่วงชีวติของคนบาง คนทีGเกิดและมีอายปุระมาณ 20 -50 

ปึ (ถือเป็น Nostalgia แบบมีประสบการณ์ร่วม - ผูว้จิยั) ซึG งคนทีGอายนุอ้ยกวา่นี9บรรยายการหวนคิดถึง

อดีตยงัไ่มีความชดัเจน เพราะยงัถือวา่มีความร่วมสมยัอยูม่าก คือ "ขาด ประสบการณ์ร่วม" จึงเป็นเรืGอง

ทีGน่าสนใจของกลุ่มเป้าหมายในตลาด Retro ส่วนใหญ่มกัจะเป็นวนัทาํงาน การสร้างความรู้สึกใหย้อ้น

กลบัไปหาอดีตเป็นการเดินทางทีGประกอบดว้ยยหลายทางทั9ง อารมณ์ความรู้สึก วถีิชีวติ แฟชัGน และ

วฒันธรรม กระแส Retro จึงค่อนขา้งครอบคลุมเกือบทุกดา้นเท่าทีGจะเป็นไปไดข้องสิGงทีG เกีGยวขอ้งกบั

ชีวติมนุษย ์ตั9งแต่ฃองตกแต่งเลก็ๆ ภายในบา้น ร้านอาหาร ดนตรี ภาพยนต ์การแต่งกาย จน ก่อใหเ้กิด

ธุรกิจทีGเกีGยวขอ้งอยา่งเเผน่เสียงหรือเครืGอง เล่นเเผน่แสียงโบราณ ร้านขายของเก่า ร้านเฟอร์นิเจอร์ 

ฯลฯ (นิตยสาร D-life, 2551 อา้งถึงใน http://dlifestyle.multiply.com/ journal/item/97/97) 

 พรมแดนทางวฒันธรรมและข่าวสารทลายลง อดีตทั9งหลายถูกถ่ายทอดและแปลเปลีGยนเป็น

ชุด ขอ้มูลทางดิจิทลั ทั9งภาพและเสียง ทั9งลายลกัษณ์อกัษร ซึG งขอ้มูลเหล่านี9 มีอิทธิพลทางความคิดต่อ

คน รุ่นใหม่เป็นอยา่งมากยิGงถา้ เป็นคนรุ่นใหม่ทีGเสพขอ้มูลข่าวสารตลอดเวลาอย่แูลว้ยิGงส่งผลมาก นกั

สร้าง โฆษณาและนกัการตลาดรู้ดีวา่มนุษยจ์ะโหยหาอดีตอยูเ่สมอไม่วา่อายเุท่าไหร่ นโยบายพาชาติ
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กลบัไปอดีตทีGรุ่งเรืองขายดีเสมอ เพราะอดีตมกัถูกทาํใหส้วยงามกวา่ความเป็นจริง กระทูน้อสตลัเจีย

หวนอดีตระลึก ความหลงัสมยัเรายงัเป็นวยัรุ่นหรือ ยอ้นไปไกลกวา่น้นักลบัมาฮิตอย่เูรืGอย ๆ มโนวา่

ฉนัเกิดในยคุนั9นยคุนี9กค็งดี 

ตอนที่ 3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยุคดิจิทัล 

 การประกอบสร้างภาพลักษณ์ของอดีตที่สวยงามเกินจริง ถา้หากอยากจะตั9งคาํถามถึงการโหย

หาอดีตของคนรุ่นใหม่ในปัจจุบนั เราควรจะตอ้งลงลึกถึง เนื9อหาเกีGยวกบัสืGอทีGคนรุ่นใหม่เสพ อาหารทีG

คนรุ่นใหม่กิน รวมไปถึงผลิตภณัฑท์างการตลาดทีGมีผลกระทบทางดา้นอารมณ์ความรู้สึกทางดา้นของ

การเยียวยาจิตใจของคนรุ่นใหม่ทีGซึมซบัความเป็นอดีตผ่านสืGอบนัเทิงและการตลาดจนทาํให้เกิดมุม

มองและภาพลกัษณ์ของอดีตในแบบทีGสวยงามเกินจริงไปมากกวา่การมองอดีตผา่นประสบการณ์ตรง

ของคนรุ่นเก่า ยิGงถา้เป็นยคุดิจิทลัยิGงเป็นการเปิดโอกาสในการสร้างสืGอบนัเทิงและวธีิการทางการตลาด

ดว้ยเทคโนโลยดิีจิทลัสามารถเนรนิตรอดีตทีGสวยงามเกินจริงใหดู้เสมือนเป็นอดีตจริงๆขึ9นไปอีก อีก

ทั9งยงัเขา้ถึงไดง่้ายเพียงไม่กีGคลิกอีกดว้ย ดงันั9นจึงไม่แปลกเลยทีGวยัรุ่นยคุใหม่จะถูกหลอกลวงดว้ยสืGอ

บนัเทิงและการตลาดสมยัใหม่ไดง่้าย จนทาํใหเ้กิดความไม่เขา้ใจ และการทาํตามกระแส หรือการลอก

เลียนแบบการโหยหาอดีต มองอดีตเพียงแค่ในมุมมองทีGถูกแต่งขึ9นโดยสืGอการตลาดลืมทีGจะศึกษา

ประวติัศาสตร์และความเป็นจริงในอดีต  

 ในผลงานวิจยัเรืGองการประกอบสร้างภาพเพืGอการโหยหาอดีตในรายการ “วนัวานยงัหวาน

อยู”่ ของคณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั พบวา่ แมร้ายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะมีการนาํ

เสนอรูปแบบรายการทีGสะทอ้นถึงการใหคุ้ณค่าของอดีตทีGผา่นพน้ไปแลว้กต็าม แต่ทวา่การประกอบ

สร้างความหมายใหก้บัอดีตในรายการวนัวานยงัหวานอยู ่ ไดป้รากฏความแตกต่างไปจากแนวคิดโหย

หาอดีตในหลายประเดน็ ดงันี9   

 ประเดน็แรก แมว้า่รายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะมีการนาํเสนอเนื9อหาและรูปแบบรายการทีG 

สะทอ้น ถึงการใหคุ้ณค่าของอดีตทีGผา่นพน้ไปแลว้ แต่กเ็ป็นไปในลกัษณะของการนาํความเป็นอดีต 

มาผสมผสาน กบัความเป็นสมยัใหม่ในรูปแบบของรายการวาไรตี9ทอลค์โชวที์Gมี “กลิGนอาย” ของความ

เป็นวนัวาน มากกวา่ ทีGจะเป็นการจาํลองอดีตใหฟื้9 นคืนกลบัมาอยา่งทีGมนัเคยเป็นทั9งหมดเสียทีเดียว จึง

นบัวา่การประกอบสร้าง ความหมายใหก้บัอดีตในรายการวนัวานยงัหวานอยูมี่ความแตกต่างไป จาก

แนวคิดการโหยหาอดีต ซึG ง เป็นการกล่าวถึงอาการโหยหาของผูค้นทีGอยากจะฟื9 นคืนอดีตใหก้ลบัคืนมา

อีกครั9 งอยา่งทีGมนัเคยเป็น 

 ประเดน็ทีGสอง หากพิจารณาจากชืGอรายการ “วนัวานยงัหวานอยู”่ จะเห็นวา่ ชืGอนี9 บ่งบอก ถึง

การ หวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีในเชิงบวกทีGวา่ “อดีตครั9 งวนัวานนั9นยงัคงหวานอเสมอ” จึงถือได้

วา่ชืGอ รายการวนัวานยงัหวานอยูมี่ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดโหยหาอดีตซึG งมองวา่การโหยหาอดีต

เป็น “การหวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีและความรู้สึกในเชิงบวก” ซึG งถา้พิจารณาจากชืGอ รายการแลว้

เนื9อหารายการ กน่็าจะประกอบไปดว้ยเนื9อหาทีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพอดีตในเชิงบวกเช่นกนั แต่จาก
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การศึกษาพบวา่ เนื9อหา รายการวนัวานยงัหวานอยูไ่ม่ไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพในอดีตในเชิงบวกเพียง

ดา้นเดียว กล่าวคือ เนื9อหารายการไม่ใช่เพียงอดีตทีGเป็น “Paradise Lost” ตามทีGเเนวคิดการโหยหาอดีต

กล่าวไว ้หากแต่ยงัสะทอ้นให ้เห็นถึงภาพอดีตในเชิงลบดว้ย จึงนาํมาซึGงขอ้สรุปทีGวา่ แมชื้Gอรายการวนั

วานยงัหวานอยูจ่ะบ่งบอกถึงการหวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีและความรู้สึกในเชิงบวกก็ตาม แต่

หากพิจารณาลึกลงไปในส่วนของเนื9อหาสารจะพบวา่ เนื9อหารายการวนัวานยงัหวานอยูส่ะทอ้นให้

แห็นถึงภาพอดีตทั9งในเชิงบวกและในเชิงลบผสม ผสานกนัไป โดยจุดประสงคข์องการหยบิยกเนื9อหา

ในเชิงลบมานาํเสนอกเ็พืGอใหแ้กิดการเรียนรู้อดีตมีอิทธิพลอยา่งไรต่อปัจจุบนั จึงนบัวา่เป็นการนาํเรืGอง

ราวอดีตในเชิงลบมานาํเสนอเพืGอเป็นขอ้คิดเป็นบทเรียนสอนการใชชี้วิตในปัจจุบนั ดงันั9น จึงอาจ

กล่าวไดว้า่ แมว้า่เนื9อหารายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะปรากฏ เนื9อหาทีGสะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพอดีตใน 

“เชิงลบ” กต็าม แต่สุดทา้ยกถื็อวา่เป็น “การหวนกลบัไปมองอดีต เหล่านั9นดว้ยท่าทีและความรู้สึกใน 

“เชิงบวก” ไดเ้ช่นกนั  

 ประเดน็ทีGสาม กคื็อประเดน็เรืGองอดีตทีGอยูใ่น “ความทรงจาํ” ของผูค้น ซึG งแนวคิดการโหยหา

อดีตไดอ้ธิบายวา่ อดีตทีGผูค้นโหยหานั9นจะเป็นอดีตทีGอยูใ่น “ความทรงจาํร่วม” (collective memory) 

ของผูค้นในระดบัสังคม แต่ผลการศึกษาในครั9 งนี9พบวา่ เนื9อหาอดีตทีGปรากฏในรายการวนัวานยงั

หวานอยูจ่ะมีทั9งอดีต ทีGอยูใ่น “ความทรงจาํร่วม” (collective memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมและ

อดีตทีGอยูใ่น “ความทรงจาํ ระดบัปัจเจก” (individual memory) โดยผูผ้ลิตจะทาํการคดัเลือกเนื9อหา

อดีตทีGผูช้มส่วนใหญ่เคยมี ประสบการณ์มาหรือเคยผา่นหูผา่นตามาบา้งจึงพบวา่ แมแ้ต่เนื9อหายอ้น

อดีตส่วนใหญ่เป็น “วนัวานของ คนดงั” ซึG งนบัเป็นอดีตทีGอยูใ่นความทรงจาํของ ปัจเจกบุคคผูเ้ป็นเเข

กรับเชิญ (Individual Memory) กต็าม แต่ธวา่ภายในเนื9อหาอดีตทีGเป็น Individual Memory กม็กัจะมี

สดัส่วนของอดีตทีGเป็น “ความทรงจาํ ร่วม” (Collective Memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมปรากฏอยู่

ในนั9นดว้ย  

 ผลการวจิยัเรืGอง “กลยทุธ์ในการนาํเสนอรายการโทรทศันร์ปูแบบปกิณกะบนัเทิง” (ศิรพิงษญ 

สุทธิ โยธิน, 2534) พบวา่ รายการ “จนัทร์กระพริบ” เป็นรายการทีGมรการยอ้นเวลาไปหาอดีต นาํเอา 

เรืGองเก่ามาเล่าใหม่ เอาเรืGองทีGเคยเป็นความทรงจาํความประทบัใจและความสุขในอดีตมาเล่าสู่กนัฟัง 

ลกัษณะของการนาํเสนอรายการจึงเป็นภาพสะทอ้นสังคมอย่างหนึG งซึG งแสดงให้เห็นว่า คนในยุค

ปัจจุบนัเริGมจะหนักลบัไปสู่ความดีงามในอดีต เป็นสภาพสงัคมทีGผูค้นพยายามจะทาํอะไรทีGเป็นการรํา

ลึกถึงอดีตครํGาครวญถึงสิGงทีGดีงามทีสูwูหายไป เป็นลกัษณะของสงัคมทีGกาํลงั “โหยหาสวรรคห์าย” จะ

สงัเกตไดจ้ากการพยายามทาํซํ9 า (Reproduction) ดว้ย “การจาํลองแบบทาง วฒันธรรมในอดีต” แลว้นาํ

มาเสนอใหม่ในรูปแบบทีGปรับปรุงใหเ้หมาะสมกบัยคุสมยัและการบริโภค ซึG งมีทั9งการนาํมาปรับปรุง

ใหม่ (Retake) โดยการนาํเอาของเก่ามาเล่าใหม่ใดยใชรู้ปแบบเดิ และการสร้างใหม่ (Remake)  

โดยการนาํเอาของเก่ามาเล่าใหม่ใดยใชรู้ปแบบการนาํ เสนอแบบใหม่  

 จากกรณีตวัอยา่งงานวจิยัในขา้งตน้ชี9ใหเ้ห็นวา่ สืGอมวลชนไทยไดเ้ขา้มามีบทบาทในการตอบ

สนองการโหยหาอดีตของผูค้นในสงัคม โดยการยอ้นกลบัไปจาํลองประสบการณ์ในอดีตขึ9นมาใหม่ 

ซึG งสามารถกระทาํผา่นสืGอมวลชนไดใ้นหลายรูปแบบ ดงัตวัอยา่งของผลงานเพลง ภาพยนตร์ นิตยสาร 
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และรายการ โทรทศัน ์ ทีGปรากฏในงานวจิยัขา้งตน้ ซึG งจะเห็นวา่ สืGอมวลชนแต่ละประเภทกจ็ะมีการจาํ

ลองอดีตในระดบั ความชดัเจนมากนอ้ยแตกต่างกนัออกไป กล่าวคือ ผลงานสืGอมวลชนบางชิ9นอาจมี

การประกอบสร้างการจาํลองอดีตทีGเห็นไดซ้ดัเจนในขณะทีGผลงานบางชิ9นอาจตอ้งอาศยัการตีความเชิง

ลึกจึงจะพบ  

 ดร.รุ้งนภา ยรรยงเกษมสุข เคยกล่าวไวใ้นงานวจิยัของตนวา่ “สภาวะทีGเกิดขึ9นนี9 ในมิติหนึGง

สะทอ้นการโหยหาอดีตทีGกลุ่มคนผูสู้งอายุและกลุ่มคนวยักลางคนทีGเคยไดย้ินไดฟั้ง และสัมผสั

ประสบการณ์แบบหนึGงในอดีตตอ้งการยอ้นกลบัไปหาวถีิชีวติทีGมีชีวติชีวาแบบดั9งเดิมทีGเคยอยูใ่นความ

ทรงจาํแต่ทุกอยา่งทีGถูกนาเสนอก็ลว้นเป็นการประดิษฐ์ขึ9น เรียกความทรงจากลบัมาไดเ้ป็นส่วนๆ 

เพราะรู้วา่ไม่ใช่ความจริง ขณะเดียวกนัการโหยหาอดีตก็ไม่ไดแ้ปลวา่ตอ้งการกลบัไปอยูใ่นสภาวะ

แบบนั9น เพราะคนทีGโหยหาอดีตตอ้งเคยประสบกบัภาวะความลาํบากในการใชชี้วติและหาเลี9ยงชีพใน

ช่วงเวลานั9น ภาวะเช่นนี9 จึงเรียนวา่ Bitter Sweet และในปัจจุบนัคนกลุ่ม นี9กมี็สถานะทางการเงินทีG

มัGนคงแลว้ จึงตอ้งการเพียงแค่การทบทวนความทรงจากบัคนรุ่นเดียวกนัทีGผา่นชีวิตลาํบากมา จน

กระทัGงปัจจุบนัทีGโลกหมุนเร็วจนคนกลุ่มนี9ตามแทบไม่ทนักระแสโลกาภิวตัน์ไดถ้าโถมอยา่งรุนแรง

และรวดเร็วขึ9น ไดชี้9ชดัวา่สงัคมโลกไดผ้า่นพน้ยคุสมยัใหม่ (Modern Age) มาแลว้ ดงัทีG ฌอง โบดริ 

ยาร์ด ์ (Jean Baudrillard) ไดก้ล่าววา่ภาวะหลงัสมยัใหม่ ไดเ้ชืGอมโยงโลกและทอ้งถิGนเขา้ดว้ยกนัดว้ย 

เทคโนโลยีร่วมกบัการท่องเทีGยวและการสืGอสาร โดยเฉพาะเทคโนโลยีการสืGอสารโดยข่าวสารใน

โทรทศัน์ไดมี้บทบาทหลกัในการสืGอสารในโลกปัจจุบนัโลกาภิวตัน์ของข่าวโทรทศัน์ไดน้าไปสู่การ

ถูกครอบงาํโดยมุมมองกระแสหลกัแบบแองโกลอเมริกนัไดค้รอบงาํ และผลกระทบหนึGงทีGเกิดขึ9น คือ 

การทาํใหค้วามแตกต่างระหวา่งความจริง (Reality) กบัภาพลกัษณ์ (Image) พร่ามวัไป และอีกประการ

หนึGงทีGสาคญั คือ การทาลายมโนทศันด์ั9งเดิม หรือสิGงทีGเชืGออยา่งแน่นอนแบบดั9งเดิม เช่น เรืGองของ

หนา้ทีG อาํนาจหนา้ทีG ลาํดบัชั9นนัGนเพราะในโลกหลงัสมยัใหม่คุณค่าต่าง ๆ เป็นสิGงสมัพทัธ์โดยเราได้

สร้างชุดคุณค่าและความเขา้ใจจากขอ้มูลต่าง ๆ รอบ ๆ ตวัเราเอง (Haralambos, Holborn, & Hearld, 

2004, p. 848) 

 จากงานวจิยัเรืGอง “โลกาภิวตัน ์ทอ้งถิGนนิยม กบัการโหยหาอดีต” ไดอ้ธิบายไวอ้ยา่งสอดคลอ้ง

และน่าสนใจโดยเขียนถึงเรืGองของทอ้งถิGนนิยม ในฐานะแนวคิดทีGเป็นกระแสตา้นทานโลกาภิวตัน ์ ได้

พยายามทาํใหท้อ้งถิGนชุมชน และชาวบา้นมีความเขม้แขง็มากขึ9นสามารถดาํรงอยูไ่ดอ้ยา่งรู้เท่าทนั 

กระแสโลกาภิวตัน ์ โดยการทาํใหท้อ้งถิGนสามารถอยูแ่ละเลี9ยงตวัเองไดแ้มจ้ะมีแนวคิดการพฒันาทาง

เลือกมากมาย แต่เนืGองจากการตอ้งคิดใหม่ทาใหม่และผลของการพฒันาทางเลือกนั9นเห็นผลช้า 

อิทธิพลของวาทกรรมหลกัจึงยงัคงมีบทบาทดว้ยสถานการณ์ทีGเปลีGยนแปลงไป นัGนคือ การทาํให้

วฒันธรรมและวถีิชีวติทีGเป็นรากเหงา้กลายเป็นสินคา้เป็นสิGงทีGขายได ้ดว้ยความร่วมมือกบัสืGอสมยัใหม่

ไม่วา่จะเป็นโทรทศัน ์อินเทอร์เน็ต และแอพพลิเคชัGน (Application) ต่าง ๆ ในโทรศพัทเ์คลืGอนทีG และ

นาํเสนอผา่นกลไกทางการตลาด ทีGพาไปชอ้ป ชิม เทีGยว เช่น การพาไปเทีGยวตลาดนํ9า ภายในเวลา 20 

นาที การพาไปเดินยา่นเก่าแก่แถวเวิ9งนครเขษม 30 นาที แต่เมืGอเวลาทีGคนไปเทีGยวกจ็ะเทีGยว ชม ชิม 

ตามสืGอ โดยใชเ้วลาไม่เกิน 1 วนั และเมืGอสืGอทาํการตลาดใหที้GหนึGงทีGอืGน ๆ กต็อ้งการรายไดเ้ขา้ใน 
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ชุมชน จึงนาํไปสู่การลอกเลียนแบบการจดัสถานทีGหรือแนวคิดของสถานทีGนั9น ๆ และนาํไปสู่การเกิด

รายการพาชิมพาเทีGยวจานวนมาก และป้ายอาหารอร่อยจากรายการโทรทศัน์มากมายจนสาระสาํคญั

ของสถานทีGและของดีของชุมชนนั9นหายไป เพราะคนทีGไปเทีGยวก็จะดูวา่ร้านไหนมีป้ายจากรายการ

โทรทศัน์ ร้านไหนมีรูปถ่ายคู่กบัดารา ความน่ารังเกียจของระบบเศรษฐกิจทุนนิยมและระบบการ

ตลาดทีGทาํใหร้ากเหงา้ของชุมชน และความเขม้แขง็ของชุมชนกลายเป็นสินคา้กลายเป็นการถูกดึงขึ9น

มาอีกครั9 งอยา่งฉาบฉวย ไม่เคยไดรั้บการตระหนกัถึงอยา่งแทจ้ริงนัGนเพราะวาทกรรมเลก็กย็งัคงเป็น

วาทกรรมเลก็ทีGไม่สามารถคานอิทธิพลของวาทกรรมหลกัได ้ และผูค้นในชุมชนทอ้งถิGนเองกย็นิยอม

ให้วาทกรรมหลกัเขา้มาแต่งแตม้เติมสีให้กบัชุมชนและรากเหงา้ของตนเอง ซึG งสุดทา้ยแลว้ระบบ

เศรษฐกิจแบบทุนนิยมทีGให้ความสาํคญักบัความเสมอภาคในโอกาสก็จะมีความชอบธรรมในตวัเอง

และสามารถคงรักษาความเป็นวาทกรรมหลกัไดต่้อไป” 

 ตลาดในฐานะของสัญญะภาพลักษณ์ และภาพจำลอง อีกหนึGงงานเขียนของ ดร.รุ้งนภา ยรรยง

เกษมสุข ในวารสารการเมืองการบริหารและกฎหมาย ทีGเป็นตวัอยา่งสาํคญัของปัญหาวิจยันี9 และ

วเิคราะห์ไดอ้ยา่งชดัเจนทีGสุดในเรืGองของความเป็นอดีตในสงัคมสมยัใหม่ ภาพจาํลองอดีตทีGถูกผลิตซา้ํ

ขึ9นในฐานะของตลาดในปัจจุบนั ในส่วนหนึGงของบทความนี9กล่าวไวว้า่ “ตลาดในฐสนะพื9นทีGสาํหรับ

ซื9อขายและแลกเปลีGยนสินคา้ ไดเ้ปลีGยนสภาพไปในสงัคมหลงัสมยัใหม่ เพราะตลาดทีGเกิดจากการโหย

หาอดีต ผูค้นไม่ไดบ้ริโภค ซื9อหา และแลกเปลีGยนกนับนพื9นฐานของอรรถประโยชนน์ั9นจริงๆ หากแต่

เป็นการบริโภคสญัญะ ดงัเช่นทีG Roland Barthes ก่าวถึงการสืGอความหมายของสิGงต่างๆ วา่ สญัญะ 

(sign) จะประกอบไปดว้ยโครงสร้างของการสืGอความสองส่วน คือ รูปสญัญะ (signifier) ทีGเราใชเ้รียก

หรือเขียนใดสิGงหนึGงออกมา กบัความหมายสญัญะ (signified) คือความหมายทีGสืGอออกมาในสงัคมสมยั

ใหม่ มนุษยส์ร้างสญัญะขึ9นมา เพืGอสืGอความหมายทางวฒันธรรม ซึG งบาร์ตส์เรียกวา่มายาคติ เช่นทีGเรา

พดูถึงอาหารโบราณ กาแฟโบราณ ตลาดโบราณ ลกัษณะของความโบราณกไ็ม่ไดเ้ป็นเช่นนั9นจริงๆ 

แต่สืGอความหมายทางวฒันธรรมออกมาวา่ไม่ใช่อาหารฟิวชัGน กาแฟแบรนดด์งั หรือตลาดสดในหา้ง

สรรพสินค่า และฌอง โบดริยาร์ด ทีGกล่าวถึงการบิรโภคของคนในปัจจุบนัวา่ ไม่ไดบ้ริโภคสินคา้ต่างๆ 

ตามอรรถประโยชนข์องสิGงนั9นๆ เช่น การโฆษณาสินคา้ในตูโ้ชว ์ผูผ้ลิตตอ้งการนาํเสนอชืGอยีGหอ้ ชืGอยีG

หอ้จึงเเสดงบทบาทสาํคญัร่วมกนักบัสินคา้นั9นอยา่งสง่างาม หรือการทีGคนไปตลาดโบราณแลว้ตอ้งกิน

กาแฟโบราณ เพราะรายการโทรทศันไ์ดน้าํเสนอความเก่าเเก่และเนน้ย ํ9าวา่พลาดไม่ได ้คนทีGไปเทีGยวจึง

ลว้นแต่ต้องไปกินกาแฟ เพืGอให้ได้ชืGอหรือบอกคนอืGนๆ ได้ว่าเคยไปกินมาเเลว้เท่านั9น เมืGอ

ปรากฏการณ์โหยหาอดีตเกิดขึ9น เพืGอใหค้นปัจจุบนัสามารถมีตวัตน มีอตัลกัษณ์ และใหค้าํตอบกบั

ความเปลีGยนเเปลงทีGเกิดขึ9นอยา่งรวดเร็วและไม่เเน่นอนไม่มีทิศทางทีGเเน่ใจได ้ การจินตนาการถึงอดีต

ทีGงดงามในความทรงจาํ การสร้างภาพตวัเเทนในอดีตทีGโหยหา เพืGอตา้นทานกบักระเเสทุนนิยม 

เทคโนโลย ี จึงเกิดขึ9น พร้อมกบัการสร้างมายาคติใหก้บัสิGงต่างๆ รอบตวัทีGตอ้งการบริโภค“ โดยเมืGอ

ตลาดเก่าจาํลองความจริงบางส่วนในอดีต และอรรถาธิบายสิGงทีGจาํลองทีGโหยหาดว้ยระบบสญัญะ การ

โหยหาทีGสวยงามดงัทีGจินตนาการเอาไว ้ จึงยงัไม่สามรถหลุดพน้ออกจากสงัคมบริโภค เพราะการทีG

ผูค้นโหยหาอดีตกย็ากในปัจจุบนั การเทีGยวตลาดเก่า เทีGยวพิพิธภณัฑ ์ กินกาแฟโบราณ ก๋วยเตีxยวสูตร
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โบราณ สะสสมของเล่น ฯลฯ กล็ว้นแต่เป็นการบริโภคในเชิงสญัลกัษณ์ ทีGผูบ้ริโภคไดป้ระโยชนใ์นเเง่

ของการเติมเตม้ความรู้สึกและอารมณ์ของอดีตทีGคุน้เคย ไม่ใช่เพียงเเค่ไดสิ้นคา้จากการซื9อหรือความ

รู้สึกจากการเทีGยวชมพิพิธภณัฑเ์ท่านั9น 

ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดในการวิจัย 

 ในส่วนของกรอบแนวคิดการสร้างสรรคผ์ลงานวิจยัชิ9นนี9  มีการพฒันาและบูรณาการณ์จาก

เนื9อหาการวิจยัทั9งหมด เป็นการสร้างสรรค์ผลงานลงบนพื9นฐานแนวคิดทีGเกีGยวกบัความสัมพนัธ์

ระหวา่งมุมมองของคนรุ่นใหม่ทีGมีต่ออดีตในฐานะของประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยกาํหนดตวัแปร

ในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวิจยัผ่านการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลจากสืGออินเทอร์เน็ต 

กระแสของวยัรุ่นในโซเซียลมีเดีย และสืGอการตลาดของแบรนดสิ์นคา้ต่างๆทัGวไปทั9งออนไลน์และ

ออฟไลน ์ รวมถึงศึกษาเอกสารทีGเกีGยวขอ้งกบัเรืGองเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยั ทีG

เกีGยวขอ้งกบัเรืGองเล่าอดีต เพืGอทาํความเขา้ใจความหมายของเรืGองเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล 

แผนภาพที่ 2.1 ผงัแสดงความเชืGอมโยงสมัพนัธ์ของตวัแปรทีGศึกษาในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั 

ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 ) 
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บทที่ 3 

วิธีการวิจัย 

 การสร้างสรรคผ์ลงานวิจยัชิ9นนี9  มีการพฒันาและบูรณาการณ์จากเนื9อหาการวิจยัทั9งหมด 

เป็นการสร้างสรรคผ์ลงานลงบนพื9นฐานแนวคิดทีGเกีGยวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างมุมมองของคนรุ่น

ใหม่ทีGมีต่ออดีตในฐานะของประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยกาํหนดตวัแปรในรูปแบบกรอบแนวคิดใน

การวิจยัผ่านการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลจากสืGออินเทอร์เน็ต กระแสของวยัรุ่นในโซเซียล

มีเดีย และสืGอการตลาดของแบรนดสิ์นคา้ต่างๆทัGวไปทั9งออนไลนแ์ละออฟไลน ์รวมถึงศึกษาเอกสารทีG

เกีGยวขอ้งกบัเรืGองเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยั ทีGเกีGยวขอ้งกบัเรืGองเล่าอดีต เพืGอ

ทาํความเขา้ใจความหมายของเรืGองเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล 

แผนภาพที่ 3.1 ผงัแสดงความเชืGอมโยงสมัพนัธ์ของตวัแปรในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั 

ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 ) 

1.แนวความคิดในการสร้างสรรค ์

  ผลงาน Protonostalgia มีทีGมาจากความรู้สึกคิดถึง และกระแสในโลกโซเชียลในปัจจุบนั ทีGมี

การเปลีGยนแปลงไปอยา่งสิ9นเชิง เกิดปรากฏการณ์หวนกลบัไปใชข้องดั9งเดิม ไม่วา่จะเป็น ดา้นการ

แฟชัGนเสื9อผา้ ทีGนิยมการเเต่งตวัยคุ 90s นิยมฟังเพลงเก่าในอดีต สืGอต่างๆ ในปัจจุบนันี9กมี็ส่วนมากเช่น



กนั ไม่วา่จะเป็นการถ่ายทอดคอนเสิร์ตยอ้นยคุ การบริโภคดนตรีสมยัเก่าผา่นโลกอินเตอร์เน็ต การดู

รูปเเบบการเเต่งตวัเเฟชัGนยคุเก่า ทีGสามรถหาไดง่้ายในทางอินเตอร์เน็ต  

 สืGอบนัเทิงและการตลาดในปรากฏการณ์โหยหาอดีตจะเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนในการบริโภคหรือ

นาํสิGงของทีGผา่นมาแลว้ในอดีตกลบัมาผลิตซํ9 าทาํใหม่ โปรดกัตที์Gเห็นได ้ เช่น อุปกรณ์การถ่ายภาพ ทีG

หนัมาใชก้ลอ้งฟิลม์กนัมากขึ9น แทนการใชก้ลอ้งดิจิทลั ขณะทีGในปัจจุบนัเทคโนโลยพีฒันาไปอยา่ง

กา้วกระโดด มีความทนัสมยั เหตุนี9 จึงเป็นจุดประสงคใ์นการคน้หาเกีGยวกบัการตั9งคาํถามในโลก

ปัจจุบนั 

 สาํหรับการสร้างสรรคแ์ละพฒันาผลงานในศิลปนิพนธ์ฉบบันี9  ผูส้ร้างสรรคไ์ดศึ้กษาผลงาน 

ของศิลปินทีGมีเนื9อหาเกีGยวขอ้งกบัการโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั ศึกษาเอกสารทีGเกีGยวขอ้ง

กบัเรืGองเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยัทีGเกีGยวขอ้งกบัเรืGองเล่าอดีต เพืGอทาํความเขา้ใจ

ความหมายของเรืGองเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล 

2. กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 

 กระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานในศิลปนิพนธ์นี9  สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระยะ โดยระยะแรก 

เป็นการคน้หาแนวทางการสร้างสรรค ์ ซึG งเป็นระยะทีGผูส้ร้างสรรค ์ เริGมศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลและทดลอง 

สร้างสรรคผ์ลงานการบนัทึกขอ้มูลระยะแรกลงในศิลปนิพนธ์ฉบบันี9  เป็นไปเพืGอแสดงใหเ้ห็นทีGมาทีG

ไปของผลงาน รวมถึงนาํเสนอแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคก่์อนทีGจะเกิดเป็นผลงานชุดสาํเร็จ 

สาํหรับระยะทีGสองเป็นการพฒันาผลงานหลงัจากไดข้อ้สรุปเกีGยวกบัประเดน็ทีGตอ้งการนาํเสนอ เป็น

ระยะทีGผูส้ร้างสรรคไ์ดพ้ฒันาผลงานทั9งในดา้นรูปแบบและเทคนิควธีิการสร้างสรรค ์ ระยะทีGสามนั9น

จะเป็นในส่วนของการปรับปรุงแกไ้ขทั9งแนวทางการสร้างสรรคแ์ละวิธีการในการนาํเสนอผลงานให้

เหมาะสมกบัเนื9อหาโดยสมบูรณ์ทีGสุด ในระยะสุดทา้ยจะเป็นการพฒันาเทคนิคขั9นสูงเพืGอใชใ้นการนาํ

เสนอชิ9นงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยกระบวนการทั9งหมดมีทีGมาจากแนวคิดและและมีวิธีการ

พฒันาผลงานดงัต่อไปนี9  

 ระยะที่ 1 กระบวนการค้นหาแนวทางการสร้างสรรค์ 

  โดยสร้างสรรคผ์ลงานทีGมีแนวความคิดเกีGยวกบัการโหยหาอดีตในรูปแบบของผล

งานศิลปะการจดัวางสืGอประสม (Multimedia Installation Art) เป็นการสร้างสรรคผ์ลงานลงบนพื9น

ฐานแนวคิดทีG เกีGยวกับความสัมพันธ์ระหว่างมุมมองของคนรุ่นใหม่ทีG มีต่ออดีตในฐานะของ

ประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยวพิากษ ์ถากถาง ลอ้เลียนมุมมองของคนรุ่นใหม่และกระแสของการโหย

หาอดีตแบบปลอมๆ เหล่านี9  โดยการใชภ้าพแทนของอดีตในความเป็นจริงดว้ยป้ายโฆษณาในอดีต

และแทนอดีตในอุดมคติของคนยคุใหม่ดว้ยลกัษณะของเทคนิคดิจิทลัอยา่ง AR (Augmented Reality) 

ในการเปิดมุมองใหก้บัผูรั้บชมผลงานไดรั้บประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) เพืGอสืGอถึง

แนวคิดของการลอ้เลียนอดีตอนัจอมปลอมไดอ้ยา่งน่าตืGนเตน้และตรงไปตรงมา 
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ภาพที่ 3.1 แบบร่างของการจดัวางป้ายโฆษณาสมยัเก่าในรูปแบบสืGอสิGงพิมพ ์ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 ) 

  

ภาพที่ 3.2 แบบร่างของการแปลงโฉมของป้ายโฆษณาสมยัเก่าป้ายทีGถูกออกแบบใหม่ในรูปแบบ AR 

(Augmented Reality) ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 ) 
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ระยะที่ 2 กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน 

 การพฒันาผลงานในระยะทีG 2 นี9 เป็นช่วงทีGแนวความคิดในการสร้างสรรคค่์อนขา้งคงทีGแลว้ 

จึงมุ่งเนน้การพฒันารูปแบบของผลงานและการสืGอความหมายเป็นสาํคญั มาจดัวางชิ9นงานเพืGอสืGอ

ความหมายของงานใหก้วา้งและลึกซึ9 งยิGงขึ9น โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี9   

 โดยการใชป้้ายโฆษณาผลิตภณัฑห์รือสิGงของต่างๆทีGเคยฮิต เคยใหม่ และเคยเป็นกระแสใน

อดีตและถูกทาํให้เป็นกระเเสอีกครั9 งในปัจจุบนัดว้ยมุมมองและบริบททีGเปลีGยนไป ผลิตภณัฑห์รือ

สิGงของต่างๆมีไดแ้ก่ นา้ํอดัลมในอดีต, รองเทา้ผา้ใบ, โทรทศันรุ่์นแรกๆ,เครืGองเล่นแผน่เสียง และ 

กลอ้งถ่ายภาพแบบอะนาลอ็ก เพืGอใชผ้ลิตภณัฑห์รือสิGงของต่างๆเหล่านี9 เป็นภาพแทนของอดีตทีGเคย

เกิดขึ9นในความเป็นจริง และใชเ้ทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแปลงโฉมสิGงของต่างๆจาก

จุดเดิมไปเป็นสิGงของทีGมีการสืGอถึงภาพลกัษณ์ทีGมีสีสนัฉูดฉาด ฮอ้มลอ้มไปดว้ยภาพลอ้เลียน อินเทอร์

เน็ตมีม (internet meme) และตวัโปรดกัตต่์างๆทีGมีสีสนัสดใสราวกบัของเดก็เล่นขดัแยง้กบัป้ายใน

ความเป็นจริงทีGดูเก่าและมีร่องรอยของอดีต เพืGอเป็นการลอ้เลียนมุมมองของคนรุ่นใหม่ทีGมีต่อการมอง

อดีตเพียงแค่การตอบสนองประสบการณ์เชิงอารมณ์และตั9งคาํถามต่อผูรั้บชมผลงานวา่คนรุ่นใหม่มอง

อดีตเป็นเพียงแค่ประสบการณ์เชิงอารมณ์จริงหรือไม่? การมีอยูข่องอดีตในลกัษณะนี9 จึงไม่ไดมี้อยูเ่พืGอ

ทรงคุณค่าในตวัของมนัเองอีกต่อไป แต่อดีตมีอยูเ่พืGอปัจจุบนัแทนจริงหรือไม่? 

 ภาพที่ 3.3 การใชเ้ทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแปลงโฉมป้าย 

 โฆษณาจากจุดเดิมไปเป็นป้ายทีGมีการออกแบบทีGมีสีสนัฉูดฉาด ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ส่วนตวัของเทคนิค AR (Augmented Reality) นั9นใชซ้อฟแวร์ Unity engine ควบคู่กบัปลัkกอิน 

Vuforia ในการออกแบบและแสดงผลเป็นภาพเคลืGอนไหว 3 มิติผา่นแอพพลิเคชัGนบนแพลตฟอร์ม

สมาร์ทโฟนและแทบ็เลต็ 

 

 ภาพที่ 3.4 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์Gงของต่างๆทีGเคยฮิต เคยใหม่ และเคยเป็นกระแสในอดีต 

และถูกทาํใหเ้ป็นกระเเสอีกครั9 งในปัจจุบนั ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.5 ซอฟแวร์ Unity engine กบัปลัkกอิน Vufori 

ทีGมา ( https://developer.vuforia.com )
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 ภาพที่ 3.6 ภาพแสดงกระบวนการสร้างภาพเคลืGอนไหว 3 มิติ ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.7.1 ภาพแสดงกระบวนการซอ้นภาพโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ภาพที่ 3.7.3 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั9ง 5 แบบทีGถูกออกแบบใหม่เพืGอลอ้เลียนดว้ยการสร้างภาพ

เคลืGอนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.7.2 ภาพแสดงกระบวนการซอ้นภาพโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ระยะที่ 3 กระบวนการปรับปรุงแก้ไขเนื้อหาการสร้างสรรค์ผลงาน 

  หลงัจากทีGไดมี้การจดัแสดงผลงานตามรูปแบบในระยะทีGสองไปแลว้ พบวา่ตวัชิ9น

งานและเทคนิค AR นั9นยงัสามารถต่อยอดการโตต้อบกบัผูช้มไปไดอี้กมากมาย อีกทั9งยงัสามารถ

ตีความแนวคิดหลกัของศิลปนิพนธ์เพืGอนาํเสนอเนื9อหาในรูปแบบทีGสลบัซบัซอ้นขึ9นจากผลงานเดิมได้

อีกมากทาํใหผู้ช้มสามารถตีความแนวคิดจากผลงานไดอ้ยา่งหลากหลายขึ9นและเพืGอไม่ใหเ้ป็นการนาํ

เสนอผลงานทีGตรงไปตรงมาจนเกินไป ดงันั9นจึงไดมี้การทบทวนเนื9อหาของงานวิจยัและปรับปรุง

โครงสร้างของตวัผลงานใหม่อีกครั9 ง โดยจากทีGใชภ้าพแทนของอดีตในความเป็นจริงดว้ยป้ายโฆษณา

ในอดีต กไ็ดเ้ปลีGยนมาใชว้ตัถุหรือผลิตภณัฑจ์ริงๆทีGเคยไดรั้บความนิยมในอดีตแทนเพืGอดึงดูดใหผู้ช้ม

หลงไหลกบัภาพลกัษณ์ของอดีตปลอมๆในชัGวขณะหนึGงก่อน หลงัจากนั9นกจ็ะใชเ้ทคนิค AR ในการ

สร้างภาพลกัษณ์ลอ้เลียนอดีตขึ9นมายดึติดกบัวตัถุหรือผลิตภณัฑจ์ริงในอดีตเหล่านั9น เพืGอใหผู้ช้มได้

เปิดมุมองในการตั9งคาํถามกบัความน่าหลงไหลในความคิดของพวกเขา 

 

 ภาพที่ 3.8 แบบร่างของการจดัวางสิGงของหรือผลิตภณัฑส์มยัเก่าในรูปแบบหอ้งนัGงเล่นในอดีต 

ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 ) 
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 ระยะที่ 4 พัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือการนำเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น 

  ในส่วนนี9 จะเป็นการพฒันาเทคนิค AR โดยเปลีGยนตวัยึดติดจากเดิมทีGยึดโมเดล

เสมือนเขา้กบัภาพแปะผนงัเรียบๆซึGงมีขอ้จาํกดัค่อนขา้งมากทาํใหต้วังานโตต้อบกบัผูช้มไดไ้ม่มากนกั 

ดว้ยเหตุนี9 จึงไดพ้ฒันาเทคนิค AR โดยเปลีGยนไปยดึโมเดลเสมือนเขา้กบัสิGงของหรือวตัถุจริงทีGจบัตอ้ง

ไดแ้ทนการใชภ้าพเรียบๆแบบเดิม และยงัมีการปรับปรุงเนื9อหาในส่วนของการแสดงผลโมเดลเสมือน 

AR ผา่นแทบ็เลต็ใหผู้ช้มสามารถตีความไดอ้ยา่งหลากหลายและซบัซอ้นขึ9นอีกดว้ย เพิGมลูกเล่นเชิง

โตต้อบกบัผูช้มโดยการแตะทีGโมเดลเสมือนบางชิ9นเพืGอทาํใหโ้มเดลเคลืGอนไหวไดห้รือมีเสียงออกมา

จากตวัโมเดล 

 ภาพที่ 3.9 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการยดึกบัผลิตภณัฑจ์ริงๆทีGเคยไดรั้บความ

นิยมในอดีตแทนภาพแขวนผนงั เพืGอเพิGมลูกเล่นใหก้บัผลงาน ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.10 การจาํลองพื9นทีGหอ้งนัGงเล่นในวนัวาน โดยมีสิGงของในอดีตทีGยดึกบัมุมมองความ

จริงเสริม (AR) ประกอบฉาก 5 อยา่งไดแ้ก่ รองเทา้เก่า โทรทศันเ์ก่า เครืGองเล่นแผน่เสียง ขวด

นา้ํอดัลม และกลอ้งฟิลม์ ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ในส่วนของเทคนิค AR (Augmented Reality) นั9นเพืGอเป็นการเพิGมประสิทธิภาพใหก้บั AR จึง

เปลีGยนไปใชซ้อฟแวร์รูปแบบใหม่ทีGใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชัGนเพืGอประสบการณ์ความจริงเสริม 

(AR Experience) โดยเฉพาะอยา่งโปรแกรม Xcode และ Reality Composer ทาํใหส้ามารถยกระดบั

การโตต้อบกบัผูช้ม เพิGมลูกเล่นและสร้างเนื9อหา AR ทีGหลากหลายไดอ้ยา่งอิสระมากยิGงขึ9น ในการ

ออกแบบและแสดงผลเป็นภาพเคลืGอนไหว 3 มิติผา่นแอพพลิเคชัGนบนแพลตฟอร์มสมาร์ทโฟนและ

แทบ็เลต็ 

 ภาพที่ 3.11 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแสดงผลโดยใชโ้มเดลเสมือนทีGมี

สีสนัฉูดฉาดเพืGอลอ้เลียนผลิตภณัฑใ์นอดีตจากจุดเดิมและยงัสามารถโตต้อบดว้ยการแตะไปทีG

โมเดลเสมือนไดอี้กดว้ย ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.12 ซอฟแวร์ Xcode กบัแอพพลิเคชัGน Reality Composer 

ทีGมา ( https://developer.apple.com/augmented-reality/tools/ )
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 ภาพที่ 3.13 ภาพแสดงกระบวนการสร้างโมเดลเคลืGอนไหวโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ 

AR ดว้ยซอฟแวร์ Reality Composer ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.14 ภาพแสดงกระบวนการเขียนโคด้แอพพลิเคชัGนเพืGอทาํงานร่วมกบัมุม

กลอ้งแบบ AR ดว้ย Xcode ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ภาพที่ 3.15 โมเดลเสมือนลอ้เลียนสิGงของเก่าทั9ง 5 อยา่งทีGถูกออกแบบใหม่เพืGอยดึกบัวตัถุจริง

ดว้ยการสร้างภาพเคลืGอนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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บทที่ 4 

ข้อมูลการสร้างผลงาน 

 ผลงานสร้างสรรคชุ์ด Protonostalgia เป็นผลงานทีGมีทีGมาจากการตั9งคาํถามถึงกระเเสของการ

โหยหาอดีตแบบปลอมๆของคนรุ่นใหม่ในปัจจุบนั วา่เหตุใดคนรุ่นใหม่ทีGเกิดในยคุดิจิทลัถึงอยากทีGจะ

มีประสบการณ์ร่วมในอดีตของคนรุ่นเก่ากวา่ ผลงานชุดนี9 ถ่ายทอดผา่นรูปแบบศิลปะการจดัวางสืGอ

ประสม (Multimedia Installation Art) โดยใชเ้ทคนิคเชิงโตต้อบ (Interactive art) เป็นการวเิคราะห์ผล

งานในระยะการสร้างสรรคแ์ละพฒันาผลงานศิลปนิพนธ์ จากการทีGไดจ้ดัแสดงผลงานทั9ง 2 ครั9 ง โดย

มีแนวทางการวเิคราะห์ทั9งหมด 3 ประเดน็หลกั ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ประสบการณ์เชิงอารมณ์ของคน

รุ่นใหม่ผา่นภาพลกัษณ์ของอดีตผา่นการจดัแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั9 งทีG 1 และการวพิากษถึ์งมุม

มองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตสื้Gอดิจิทลัในสังคมสมยัใหม่ผ่านการจดัแสดงผล

งานศิลปนิพนธ์ครั9 งทีG 2 ประเดน็สุดทา้ยคือสิGงทีGผูช้มไดรั้บจากการมองผา่นมุมมองของการลอ้เลียน

หรือจากมุมมองความจริงเสริม (AR) ในผลงานทั9งศิลปนิพนธ์ 2 ครั9 ง โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี9  

ประเด็นที่ 1 

 การวิเคราะห์ประสบการณ์เชิงอารมณ์ของคนรุ่นใหม่ผ่านภาพลกัษณ์ของอดีตผ่านการจดั

แสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั9 งทีG 1 โดยเชืGอมโยงและวเิคราะห์จากแหล่งทีGมาตามกรอบแนวคิดในเนื9อหา

ของการวจิยั ใชป้ระโยชนจ์ากภาพบนป้ายโฆษณาสินคา้สมยัเก่า 5 ภาพดงักล่าว โดยตั9งใจใชก้ารจดั

วางป้ายโฆษณาเรียงติดผนงัแต่ละป้ายมีการใส่กรอบรูปและใชก้ารออกแบบทีGเพิGมพื9นผวิแปดเปื9 อด มี

รอยยบั เหมือนกบัป้ายโฆษณาทีGผา่นการใชง้านจนดูเหมือนของเก่า เพืGอดึงดูดความสนใจของคนรุ่น

ใหม่ทีGมารับชมผลงาน ซึG งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของงานวจิยัชิ9นนี9  ทาํใหก้ลุ่มผูช้มรู้สึกถึงอาการโหย

หาอดีตในรูปแบบของภาพลกัษณ์ทีGดูขลงั และดูเก่า ใชอ้ดีตเป็นภาพแทนของภาพลกัษณ์ในอดีตเพืGอ

ตอบสนองความตอ้งการเชิงอารมณ์ของผูช้ม เพืGอใหผู้ช้มไดเ้ริGมมองอดีตในมุมองของความบรรเทิง 

ความสนุก โดยทีGยงัไม่ไดต้ระหนกัรู้วา่ผลงานทีGไดรั้บชมนั9นสืGอแนวคิดถึงเรืGองใดอยู ่ จากนั9นจึงสร้าง

ป้ายทีGใชก้ารออกแบบใหม่ทีGมีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียน ใหดู้ขดักบัสิGงของเก่าๆในความ

เป็นจริงไปอยา่งสิ9นเชิง สร้างมิติใหก้บัป้ายดว้ยโมเดลเคลืGอนไหว 3 มิติ  แสดงผลผา่นแอพพลิเคชัGน

ดว้ยเทคนิคความจริงเสริม (AR) ผา่นไอแพดทีGเตรียมไวใ้หผู้ช้ม 



 

ประเด็นที่ 2 

 การวิพากษมุ์มมองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตสื้Gอการตลาดยคุดิจิทลัใน

สงัคมสมยัใหม่ โดยการใชค้วามจริงเสริม (AR) เพืGอแสดงผลโมเดลเสมือนในลกัษณะของลอ้เลียน

และตั9งคาํถามกบัมุมมองของผูรั้บชมในประเดน็ทีG 1 เพืGอไม่ใหชิ้9นงานดูโหดร้ายเกินไป จึงใชก้าร

ภาพที่  4.1.1 ผูช้มกาํลงัชมป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั9ง 5 ทีGถูกจดัวางเรียงกนัอยา่งเป็นระเบียบผา่น

ทั9งมุมมองของการตั9งคาํถามและมุมมองความจริงเสริม (AR) ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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ภาพที่ 4.1.2 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั9ง 5 ในรูปแบบมุมมองความจริงเสริม(AR) ทีGมา 

( เขตโสภณ, 2564 ) 



ออกแบบใหม่ทีGมีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียนและภาพอินเทอร์เน็ตมีม (internet meme) ให้

ดูขดักบัสิGงของเก่าๆในความเป็นจริงไปอยา่งสิ9นเชิง สร้างมิติใหก้บัสิGงของดว้ยโมเดลเคลืGอนไหว 3 มิติ 

ถึงแมจ้ะเป็นการลอ้เลียน ตั9งคาํถามต่อความรู้สึกของผูช้มทีGมีต่อสิGงของแบบดั9งเดิมแต่กย็งัทาํใหผู้ช้ม

สนุกกับการชมผลงานได้จากการโต้ตอบกับโมเดลเสมือนบางชิ9นด้วยการแตะจะทาํให้โมเดล

เคลืGอนไหวไดห้รือมีเสียงดนตรีสนุกๆดงัออกมาจากโมเดล ซึG งกแ็ลว้แต่วจิารณญาณของผูรั้บชมแต่ละ

คนวา่จะนาํไปคิดวเิคราะห์ต่ออยา่งไร 

ภาพที่  4.2.1 ผูช้มกาํลงัโตต้อบกบัโมเดลเสมือนผา่นไอแพด โดยยดึติดกบัโปรดกัตสิ์นคา้ทั9ง 5 ทีGถูกจดัวางใน

พื9นทีGจาํลองผา่นทั9งมุมมองของการตั9งคาํถามและมุมมองความจริงเสริม (AR) ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )

ภาพที่  4.2.2 การทาํงานร่วมกนัระหวา่งโมเดลความจริงเสริม 3 มิติ กบัการยดึ

วตัถุในความเป็นจริง ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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ประเด็นที่ 3 

 จากการเปิดใหผู้ช้มเขา้มารับชมผลงานศิลปนิพนธ์จากการจดัแสดงทั9ง 2 ครั9 งถือวา่ประสบ

ความสาํเร็จและไดรั้บความสนใจจากผูช้มเป็นอยา่งมากโดนมีทั9งกลุ่มผูช้มทีGเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัอยู่

แลว้อยา่งกลุ่มคนรุ่นใหม่ นกัเรียน นกัศึกษา และยงัมีกลุ่มคนทัGวไปรวมถึงคนรุ่นเก่าหรือผูสู้งอายทีุGให้

ความสนกบัตวัผลงานเป็นอยา่งมากดว้ย นอกจากนี9ยงัชี9 ใหเ้ห็นถึงประสบการณ์ทีGผูช้มไดรั้บจากการ

มองเห็นวตัถุของความจริงเสริมหรือความจริงทีGถูกปรุงแต่งเสริมขึ9นมาจากวตัถุทีGจบัตอ้งไดใ้นโลก

จริง ซึG งเป็นเทคนิคหลกัทีGทาํใหเ้กิดผลงานศิลปนิพนยชิ์9นนี9  โดยเป็นสิGงทีGเรียกกนัในวงการเทคโนโลยี

วา่ประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) 

 การรวมเอาวตัถุเสมือนเขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริงทีGอยูร่อบตวัเรา โดยวตัถุเสมือนนี9อาจเป็นได้

ทั9งภาพ วดีิโอ หรือเสียงทีGประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์สืGอสารเคลืGอนทีG เช่น มือถือ 

หรือแทบ็เลท็ เทคโนโลย ี AR จึงไม่ใช่การสร้างสิGงแวดลอ้มขึ9นมาใหม่ แต่เป็นการพยายามสอดแทรก

เทคโนโลยเีขา้ไปในสภาพแวดลอ้มจริง และสาํหรับผลงานศิลปนิพนธ์ ประสบการณ์ความจริงเสริม 

(AR Experience) ถือเป็นวตัถุดิบหลกัของผลงานทีGสามารถนาํมาสืGอความหมาย แนวคิดของการตั9ง

ถามกบัการโหยหาอดีตในยคุสมยัใหม่ใหก้บัผูช้มไดรั้บรู้โดยตรง ดงันั9นผลงานศิลปะชิ9นนี9จะไร้ความ

หมายทนัทีและไม่สามารถสืGอสารกบัผูช้มไดห้ากไม่มีเทคนิค AR เขา้มาเสริม เพราะแนวคิดส่วนใหญ่

ทีGตอ้งการจะสืGอออกมาถูกทาํใหก้ลายเป็นความจริงเสริม (AR) แทบทั9งหมด  

 ส่วนภาพป้ายโฆษณาและสิGงของในอดีตทีGจดัวางอยู่ในความเป็นจริงนั9น ก็จะถูกลดทอน

คุณค่าลงทาํใหก้ลายเป็นเพียงสภาพแวดลอ้มจริงทีGมาเป็นเพียงแค่ฐานรองรับการนาํเสนอผลงานผา่น

ความจริงเสริม (AR) เพียงเท่านั9น ซึG งกส็อดคลอ้งกบัแนวคิดการตั9งคาํถามกบัผูช้มของศิลปนิพนธ์นี9 ทีG

วา่ ในยคุโลกสมยัใหม่ บางทีอดีตในความเป็นจริงอาจถูกลดทอนทาํใหก้ลายเป็นเพียงเครืGองมือเพืGอ

ตอบสนองความตอ้งการเชิงอารมณ์ของคนรุ่นใหม่ผา่นสืGอสมยัใหม่ในสงัคมบริโภคกเ็ป็นได ้

ภาพที่  4.3 การแสดงผลของความจริงเสริม (AR) ทีGถูกรองรับดว้ยภาพหรือวตัถุในความเป็นจริงเท่านั9น

จึงจะสามารถแสดงผลไดใ้นการจดัแสดงผลงานทั9ง 2 ครั9 งทีGผา่นมา ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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บทที่ 5 

สรุปผลการวิจัย 

สรุปภาคทฤษฎ ี

 ในส่วนของผลสรุปการทาํศิลปนิพนธ์เรืGอง “สืGอศิลปะสะทอ้นปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคน

รุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั” ชี9 ใหเ้ห็นวา่จากการวเิคราะห์ วพิากษ ์ และศึกษาถึงตน้ตอของความนิยมในการ

โหยหาอดีตของวยัรุ่นยุคดิจิทลันั9น จะเห็นไดว้่ากลุ่มคนรุ่นใหม่ทีGเกิดและเติบโตมาในยุคทองของ

เทคโนโลยดิีจิทลั ทีGทาํใหท้ัGวโลกเชืGอมต่อเขา้หากบัอยา่งไร้พรมแดน การสืGอสารและขอ้มูลข่าวสาร

ต่างๆถูกส่งต่อกนัภายในระยะเวลาไม่กีGวินาที นิยามของความเป็นดิจิทลัจึงเป็นการนาํเสนอถึงความ

ง่ายในการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสาร ความสะดวกสบายในการใชง้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ยุคดิจิตลั 

เครืGองมือสืGอสารทุกชนิดทีGถูกผลิตขึ9นดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัจึงมีแนวคิดทีGเนน้การใชง้านและมีความ

เป็นมลัติฟังกช์ัGน (Multifunction) ตอ้งสามารถทาํงานไดอ้ยา่งหลากหลายและมีประสิทธิภาพภายใต้

เครืGองมือเพียงชิ9นเดียว 

 ดว้ยเหตุนี9การทีGบริบทของความเป็นดิจิทลัตอ้งเนน้การใชง้านและความรวดเร็วเป็นหลกั ทาํให้

สุนทรียศาสตร์แห่งยุคสมยัของตวัมนัเองถูกลดทอนลงไปเรืGอยๆและแทนทีGดว้ยแนวคิดเรืGองการใช้

งานและความรวดเร็วไปในทีGสุด ปัญหาทีGตามมากคื็อ บริบทของความเป็นดิจิทลัทาํใหผู้ค้นในสงัคม

ส่วนหนึGงปรับตวัไม่ทนักบัการเปลืGยนอยา่งรวดเร็วและง่ายดายจนเกินไป นอกจากนี9 ยคุดิจิทลัยงัถูก

มองว่าเป็นยคุทีGไม่ให้ความสาํคญักบัสุนทรียศาสตร์แห่งยคุสมยั ในยคุดิจิทลัไม่มีอะไรให้น่าจดจาํ 

ทาํใหพ้วกเขาเหล่านั9นเลือกทีGจะโหยหาสุนทรียศาสตร์ของเทคโนโลยใีนยคุก่อนหนา้แทน หลงัจาก

นั9นทั9งกลุ่มคนรุ่นใหม่และเก่ากพ็ากนัโหยหาอดีตกนัไปหมด ทั9งภาพลกัษณ์ของอดีตทีGสวยงาม ความ

สวยงามในรูปทรงของเครืGองมือเก่าและความสวยงามของระยะเวลาในการใชง้านสืGอเก่าทีGตอ้งมีความ

พิถีพิถนัและมีขั9นตอนทีGชดัเจน ซึG งต่างจากสืGอดิจิทลัอยา่งสิ9นเชิง ในขณะเดียวกนักท็าํใหช้วนคิดต่อไป

ไดอี้กวา่ จริงๆแลว้สุนทรียศาสตร์แห่งยคุสมยัแต่ละยคุทีGผา่นมานั9น กถู็กนิยามขึ9นมาในช่วงของการ

เปลืGยนผา่นเทคโนโลยจีากยคุสมยัหนึGงไปอีกยคุสมยัหนึGงเสมอ จึงไม่น่าแปลกทีGผูค้นจะทีGการโหยหา

อดีตเกิดขึ9นในยคุสมยัทีGเปลีGยนไปโดยสมบูรณ์แลว้ แต่ไม่ใช่กบัยคุของความเป็นดิจิทลัในสังคมนริ

โภคนิยมสมยัใหม่นี9  

 สืG อดิ จิทัลสมัยใหม่จึงแก้ปัญหาความไม่มีสุนทรียศาสตร์แห่งยุคสมัยด้วยการดึงเอา

สุนทรียศาสตร์ในยคุก่อนหนา้ในอดีตอนัหอมหวาน สวยงาม กลบัมาใชเ้ป็นเครืGองมือในการสร้าง

สุนทรีศาสตร์ในบริบทของความเป็นดิจิทลัยคุใหม่ ในรูปแบบของการออกแบบภายนอกและหนา้ต่าง

การใชง้าน อีกทั9งยงัมีการนาํเทคโนโลยใีนอดีตกลบัมาผลิตซา้ํเพืGอเพิGมมูลค่าในยคุสมยัใหม่ มีการนาํ

การออกแบบผลิตภณัฑ์แบบดั9งเดิมในอดีตมาใชใ้นผลิตภณัฑ์ใหม่บนฐานการผลิตแบบดิจิทลัสมยั



ใหม่ เพืGอทาํใหผู้ค้นรู้สึกคุน้เคยและผกูพนัราวกบัวา่เคยใชง้านเครืGองมือดิจิทลัเหล่านั9นมาก่อนแลว้และ

ยงัเป็นการหาผลประโยชนจ์ากการโหยหาสุนทรียศาสตร์ในอดีตของผูค้นอีกดว้ย 

 ดงันั9นปัญหาวิจยัทีGแทจ้ริงของศิลปนิพนธ์นี9  ไม่ใช่กลุ่มคนรุ่นใหม่ทีGโหยหาอดีตแบบปลอมๆ 

แต่เป็นสิGงทีGทาํใหก้ลุ่มคนรุ่นใหม่เขา้ใจผดิคิดวา่ตนกาํลงัโหยหาอดีตเหมือนกบัคนรุ่นเก่าต่างหาก นัGน

กคื็อสืGอดิจิทลัทีGเขา้มามีบทบาทในการนาํอดีตมาแทนทีGปัจจุบนัในบริบทของสืGอดิจิทลัสมยัใหม่ กลุ่ม

คนรุ่นใหม่ในปัจจุบนัจึงไม่ไดก้าํลงัโหยหาอดีตอยู ่ แต่พวกเขากาํลงัโหยหาผลประโยชน์อะไรบาง

อยา่งจากภาพลกัษณ์ของการโหยหาอดีตต่างหาก 

สรุปภาคผลงาน 

 แนวคิดและเทคนิคของผลงาน 

  สาํหรับสรุปผลการวจิยัภาคผลงานนั9น จะอา้งอิงตามแนวคิดและเทคนิคทีGไดจ้ากผลงาน

ชิ9นสุดทา้ยทีGถูกใชใ้นการจดัแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั9 งล่าสุดในภาคการศึกษาทีG 2 หรือภาคการ

ศึกษาสุดทา้ยของชั9นปีทีG 4 ของผูว้ิจยั โดยจะปรับเปลีGยนรูปแบบและต่อยอดแนวคิดบางอยา่งใน

การนาํเสนอผลงานครั9 งนี9  ไปบา้ง แต่กย็งัจะคงไวซึ้GงแนวคิดหลกัในเรืGองของลอ้เลียนและตั9งคาํถามต่อ

การโหยหาอดีตแบบปลอมๆ ของกลุ่มคนยคุใหม่ไวอ้ยู ่นอกจากนี9ยงัมีการเนน้ในเรืGองของการวพิากษ์

มุมมองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตสื้Gอการตลาดยคุดิจิทลัในสงัคมสมยัใหม่ 

 วิธีการนำเสนอผลงาน 

  นาํเสนอโดยการใชค้วามจริงเสริม (AR) เพืGอแสดงผลโมเดลเสมือนในลกัษณะของลอ้

เลียนและตั9งคาํถามกบัมุมมองของผูรั้บชมในประเดน็ทีG 1 เพืGอไม่ใหชิ้9นงานดูโหดร้ายเกินไป จึงใชก้าร

ออกแบบใหม่ทีGมีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียนและภาพอินเทอร์เน็ตมีม (internet meme) ให้

ดูขดักบัสิGงของเก่าๆในความเป็นจริงไปอยา่งสิ9นเชิง สร้างมิติใหก้บัสิGงของดว้ยโมเดลเคลืGอนไหว 3 มิติ 

ถึงแมจ้ะเป็นการลอ้เลียน ตั9งคาํถามต่อความรู้สึกของผูช้มทีGมีต่อสิGงของแบบดั9งเดิมแต่กย็งัทาํใหผู้ช้ม

สนุกกับการชมผลงานได้จากการโต้ตอบกับโมเดลเสมือนบางชิ9นด้วยการแตะจะทาํให้โมเดล

เคลืGอนไหวไดห้รือมีเสียงดนตรีสนุกๆดงัออกมาจากโมเดล ซึG งกแ็ลว้แต่วจิารณญาณของผูรั้บชมแต่ละ

คนวา่จะนาํไปคิดวเิคราะห์ต่ออยา่งไร ดงัทีGเคยกล่าวไวใ้นประเดน็ทีG 2 ของบททีG 4 

 การส่ือสารระหว่างผลงานกับผู้ชม 

  พร้อมกบัสิGงทีGผูช้มไดรั้บจากการเปิดรับประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) 

จากสิGงของในอดีตทีGจดัวางอยูใ่นความเป็นจริง โดยจะถูกลดทอนคุณค่าลงทาํใหก้ลายเป็นเพียงสภาพ

แวดลอ้มจริงทีGมาเป็นเพียงแค่ฐานรองรับการนาํเสนอผลงานผา่นความจริงเสริม (AR) เพียงเท่านั9น 

ประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) จึงถือเป็นวตัถุดิบหลกัของผลงานทีGสามารถนาํมาสืGอ
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ความหมาย แนวคิดของการตั9งถามกบัการโหยหาอดีตในยคุสมยัใหม่ใหก้บัผูช้มไดรั้บรู้โดยตรง ดงั

นั9นผลงานศิลปะชิ9นนี9จะไร้ความหมายทนัทีและไม่สามารถสืGอสารกบัผูช้มไดห้ากไม่มีเทคนิค AR เขา้

มาเสริม เพราะแนวคิดส่วนใหญ่ทีGตอ้งการจะสืGอออกมาถูกทาํใหก้ลายเป็นความจริงเสริม (AR) แทบ

ทั9งหมด 

ภาพที่ 5 ประมวลภาพจากการจดัแสดงผลงานศิลปนพนธ์ครั9 งล่าสุด 

ทีGมา ( เขตโสภณ, 2564 )
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