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บทคัดย่อ


	 การตั้งคาํถามกบัสงัคมยคุดิจิทลัที่มีเทคโนโลยลีํ้ าสมยัแต่คนรุ่นใหม่ที่เกิดในยคุนี้ ยงักลบัเลือก

ที่จะโหยหาอดีตตามคนรุ่นเก่า แต่เป็นการโหยหาอดีตในแนวคิดที่ผิดแปลกและแตกต่างไปจากเดิม 

ทาํให้เกิดคาํถามที่ว่าทาํไมคนรุ่นใหม่ถึงโหยหาอดีตกนัมากขึ้น อดีตดีกว่าอย่างไร พวกเขามอง

ปัจจุบนัในมุมมองแบบไหนและต่างจากที่คนรุ่นเก่ามองอยา่งไร การโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ใน

บริบทที่แตกต่างอาจนาํไปสู่ความเขา้ใจผดิเกี่ยวกบัเหตุผลที่แทจ้ริงของประสบการณ์ร่วมในอดีตที่คน

รุ่นเก่าพยายามจะสื่อออกมากเ็ป็นได ้รวมถึงการวเิคราะห์ภาวะ Proto nostalgia ภาวะความสนใจหรือ

ความตอ้งการช่วงเวลาในอดีตที่ไม่ไดเ้คยมีประสบการณ์ร่วมหรือผา่นช่วงเวลานั้นมาจริงๆ ของคนรุ่น

ใหม่ที่อาจทาํใหค้นรุ่นใหม่หลงไหลในอดีตที่สวยงามเกินจริง จนลืมไปวา่อดีตกมี็ประวติัศาสตร์ที่เลว

ร้ายและมีปัญหาสังคมความเหลื่อมลํ้าต่างๆที่มากกว่าโหดร้ายกว่าปัจจุบนัเป็นอยา่งมาก การสร้าง

กระแสของการโหยหาอดีตดว้ยวธีิการทางการตลาด (Nostalgia Marketing) อาจเป็นปัจจยัสาํคญัที่ทาํ

ใหก้ลุ่มคนรุ่นใหม่ตามกระแสการโหยหาอดีตจากคนรุ่นเก่าจนลืมไปวา่ตนเองเกิดและเติบโตมาในยคุ

ดิจิทลัในสงัคมสมยัใหม่เป็นผลทาํใหบ้ริบทและแนวคิดของการโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่และคนรุ่น

เก่านั้นแตกต่างกนัโดยสิ้นเชิง การโหยหาอดีตของคนรุ่นเก่านั้นอาจมีเหตุผลและมีความเป็นไปได้

มากกว่าและผลกระทบหนึ่ งที่เกิดขึ้นคือการทาํให้ความแตกต่างระหว่างความจริงกบัภาพลกัษณ์พร่า

มวัไปเพราะมนัเป็นการยกอดีตมาแทนที่ปัจจุบนัโดยที่ไม่ใช่การศึกษาเรียนรู้และปรับใชอ้ดีตอยา่งมี

เหตุผลและเขา้กบัยคุสมยัที่เปลี่ยนไป ดงันั้นอีกปัญหาหนึ่งที่สำคญัคือการทาํลายความเป็นจริงในอดีต

และแทนที่มนัดว้ยอดีตที่เอื้อเฟื้ อต่อประสบการณ์เชิงอารมณ์ของคนในปัจจุบนัการมีอยูข่องอดีตใน

ลกัษณะนี้ จึงไม่ไดมี้อยูเ่พื่อทรงคุณค่าในตวัของมนัเองอีกต่อไป แต่อดีตมีอยูเ่พื่อปัจจุบนัแทน
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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





ฉ



สารบัญ

 หนา้


กิตติกรรมประกาศ                                                                                                                                ง


บทคดัยอ่ภาษไทย                                                                                                                                 จ


ABSTRACT                                                                                                                                         ฉ


สารบญัแผนภาพ		 	 	 	 	 	 	 	 	        ฌ


สารบญัรูปภาพ                                                                                                                                     ญ


บทที่ 1   บทนำ                                                                                                                                      1              


	 1.1 ที่มาและความสำคญั	 	 	 	 	 	 	 	         1	

	 	 การนำอดีตมาแทนที่ปัจจุบนัดว้ยบริบทใหม่	 	 	 	         1           

	 	 กระแสของความแตกต่างหลากหลายและการเป็นตวัของตวัเอง	 	         2


	 1.2 ขอบเขตในการวจิยั	 	 	 	 	 	 	 	         3


	 	 การปรุงแต่งและผลิตซ้ ำอดีต	 	 	 	 	 	         3


	 	 สุนทรียศาสตร์แห่งยคุดิจิทลัในคราบอนาลอ็ต	 	 	 	         4


	 1.3 วตัถุประสงคข์องการศึกษา	 	 	 	 	 	 	         5


บทที่ 2 การศึกษาเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้ง                                                                                 6


             ตอนที่ 1 ทฤษฎีจิตวทิยาของการโหยหาอดีต                                                                           6


             ตอนที่ 2 กระแสสงัคมโหยหาอดีตที่มีผลกระทบต่อแนวคิดของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั         9 

	             Nostalgia Marketing การตลาดของการโหยหาอดีต                                               10


              ตอนที่ 3 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั          12


          	             การประกอบสร้างภาพลกัษณ์ของอดีตที่สวยงามเกินจริง                                       12


	             ตลาดในฐานะของสญัญะ ภาพลกัษณ์ และภาพจำลอง                                           15


	 ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดในการวจิยั 		 	 	 	 	 	       16	 


บทที่ 3 วธีิการวจิยั                                                                                                                               17


	 1. แนวความคิดในการสร้างสรรค ์                                                                                        17


	 2. กระบวนการสร้างสรรคผ์ลงาน                                                                                         18


	 	 ระยะที่ 1 กระบวนการคน้หาแนวทางสร้างสรรค ์                                                   18


	 	 ระยะที่ 2 กระบวนการสร้างสรรคผ์ลงาน                                                                20


	 	 ระยะที่ 3 กระบวนการปรับปรุงเนื้อหาผลงาน                                                         24


	 	 ระยะที่ 4 การพฒันาผลงานเพื่อการนำเสนอไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ	 	       25





ช



สารบัญ(ต่อ)


        หนา้


บทที่ 4 ขอ้มูลการสร้างผลงาน	 	 	 	 	 	 	 	       29


	 ประเดน็ที่ 1	 	 	 	 	 	 	 	 	       29


	 ประเดน็ที่ 2	 	 	 	 	 	 	 	 	       30	

	 ประเดน็ที่ 3	 	 	 	 	 	 	 	 	       32


บทที่ 5 สรุปผลการวจิยั	 	 	 	 	 	 	 	 	       33                        


	 สรุปภาคทฤษฎี	 	 	 	 	 	 	 	 	       33


	    สรุปภาคผลงาน	 	 	 	 	 	 	 	 	 	 	         34


	 	 แนวคิดและเทคนิคของผลงาน	 	 	 	 	 	 	 	         34


	 	 วธีิการนำเสนอผลงาน                                                                                                    34


	 	 การสื่อสารระหวา่งผลงานกบัผูช้ม                                                                                 34


บรรณานุกรม                                                                                                                                       36


ประวติัผูเ้ขียน                                                                                                                                      38


                                    





ซ



สารบัญแผนภาพ


        หนา้


แผนภาพที่ 2.1 ผงัแสดงความเชื่อมโยงสมัพนัธ์ของตวัแปรในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั	       16                       


แผนภาพที่ 3.1 ผงัแสดงความเชื่อมโยงสมัพนัธ์ขในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั	 	       17


 

ฌ



สารบัญรูปภาพ


หนา้                                                                            


ภาพที่ 3.1 แบบร่างของการจดัวางป้ายโฆษณาสมยัเก่าในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ ์                                   19                                                                              


ภาพที่ 3.2 แบบร่างของการแปลงโฉมของป้ายโฆษณาสมยัเก่าป้ายที่ถูกออกแบบใหม่ใน


                 รูปแบบ AR (Augmented Reality)                                                                                     19                                                                                


ภาพที่ 3.3 การใชเ้ทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแปลงโฉมป้ายโฆษณาจากจุด


                 เดิมไปเป็นป้ายที่มีการออกแบบที่มีสีสนัฉูดฉาด                                                                20       


ภาพที่ 3.4 ป้ายโฆษณาโปรดกัตส์ิ่งของต่างๆที่เคยฮิต เคยใหม่ และเคยเป็นกระแสในอดีต


                 และถูกทำใหเ้ป็นกระเเสอีกครั้ งในปัจจุบนั                                                                        21                                                                      


ภาพที่ 3.5 ซอฟแวร์ Unity engine กบัปลั๊กอิน Vuforia                                                                       21                                                                           


ภาพที่ 3.6 ภาพแสดงกระบวนการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติ                                                            22


ภาพที่ 3.7.1 ภาพแสดงกระบวนการซอ้นภาพโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR                                             22


ภาพที่ 3.7.2 ภาพแสดงกระบวนการซอ้นภาพโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR                                             23


ภาพที่ 3.7.3 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 แบบที่ถูกออกแบบใหม่เพื่อลอ้เลียนดว้ยการ


                    สร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR                                                                    23


ภาพที่ 3.8 แบบร่างของการจดัวางสิ่งของสมยัเก่าในรูปแบบหอ้งนั่งเล่นในอดีต                               24


ภาพที่ 3.9 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการยดึกบัผลิตภณัฑ ์                                     25


ภาพที่ 3.10 การจาํลองพื้นที่หอ้งนั่งเล่นในวนัวาน โดยมีสิ่งของในอดีตที่ยดึกบัมุมมอง


	      ความจริงเสริม (AR)                                                                                                         25


ภาพที่ 3.11 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแสดงผลโดยใชโ้มเดล เสมือน


	      ที่มีสีสนัฉูดฉาดเพื่อลอ้เลียนผลิตภณัฑใ์นอดีตจากจุดเดิม                                                26 


ภาพที่ 3.12 ซอฟแวร์ Xcode กบัแอพพลิเคชั่น Reality Composer                                                      26


ภาพที่ 3.13 ภาพแสดงกระบวนการสร้างโมเดลเคลื่อนไหวโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR 


	      ดว้ยซอฟแวร์ Reality Composer                                                                                       27


ภาพที่ 3.14 ภาพแสดงกระบวนการเขียนโคดแ้อพพลิเคชั่นเพื่อทาํงานร่วมกบัมุมกลอ้งแบบ


 	      AR ดว้ย Xcode                                                                                                                 27


ภาพที่ 3.15 โมเดลเสมือนลอ้เลียนสิ่งของเก่าทั้ง 5 อยา่งที่ถูกออกแบบใหม่เพื่อยดึกบัวตัถุจริง


	       ดว้ยการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR                                                         28





ญ



สารบัญรูปภาพ(ต่อ)


หนา้


ภาพที่ 4.1.1 ผูช้มกำลงัชมป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 ที่ถูกจดัวางเรียงกนัอยา่งเป็นระเบียบ


                    ผา่นทั้งมุมมองของความเป็นจริงและมุมมองความจริงเสริม (AR)                                 30


ภาพที่ 4.1.2 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 ในรูปแบบมุมมองความจริงเสริม (AR)                       30


ภาพที่ 4.2.1 ผ้ชูมกาํลงัโตต้อบกบัโมเดลเสมือนผา่นไอแพดในพื้นที่จาํลองผา่นมุมมอง


	       ความจริงเสริม                                                                                                                 31


ภาพที่ 4.2.2 การทาํงานร่วมกนัระหวา่งโมเดลความจริงเสริม 3 มิติ กบัการยดึวตัถุ


	       ในความเป็นจริง                                      	 	 	 	 	       31


ภาพที่ 4.3 การแสดงผลของความจริงเสริม (AR) ที่ถูกรองรับดวย้ภาพหรือวตัถุในความเป็น


	     จริงเท่านั้นจึงจะสามารถแสดงผลไดใ้นการจดัแสดงผลงานทั้ง 2 ครั้งที่ผา่นมา                32


ภาพที่ 5 ประมวลภาพจากการจดัแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั้ งล่าสุด	 	 	 	       35





ฎ



 บทที่ 1


บทนำ


1.1 ที่มาและความสำคัญ


	 เกิดจากการตั้งคาํถามกบัสังคมยุคดิจิทลัที่มีเทคโนโลยีลํ้ าสมยัแต่คนรุ่นใหม่ในยุคนี้ ยงักลบั

เลือกที่จะโหยหาอดีตตามคนรุ่นเก่าแต่เป็นการโหยหาอดีตในแนวคิดที่ผิดแปลกและแตกต่างไปจาก

เดิมทาํใหเ้กิดคาํถามที่วา่ทาํไมคนรุ่นใหม่ถึงโหยหาอดีตกนัมากขึ้น อดีตดีกวา่อยา่งไร พวกเขามอง

ปัจจุบนัในมุมมองแบบไหนและต่างจากที่คนรุ่นเก่ามองอยา่งไร การโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ใน

บริบทที่แตกต่างอาจนาํไปสู่ความเขา้ใจผิดเกี่ยวกบัเหตุผลที่แทจ้ริงของการโหยหาอดีตที่คนรุ่นเก่า

พยายามจะสื่อออกมากเ็ป็นได ้ รวมถึงภาวะ Proto nostalgia หรือกคื็อการโหยหาอดีตแบบปลอมๆ 

ความสนใจ หรือความตอ้งการช่วงเวลาในอดีตที่ไม่ไดเ้คยมีประสบการณ์ร่วมหรือผา่นช่วงเวลานั้นมา

จริงๆ ของคนรุ่นใหม่ที่อาจทาํให้คนรุ่นใหม่หลงไหลในอดีตที่สวยงามเกินจริงจนลืมไปว่าอดีตก็มี

ประวติัศาสตร์ที่เลวร้ายและมีปัญหาสงัคม ความเหลือมลํ้าต่างๆ ที่มากกวา่ โหดร้ายกวา่ปัจจุบนัเป็น

อยา่งมากแต่ในทางกลบักนัสื่อเทคโนโลยีสมยัใหม่และโซเซียลมีเดียในยคุดิจิทลัอาจกลายเป็นส่วน

ช่วยในการเขา้ถึงอดีตจอมปลอมเหล่านี้ ของวยัรุ่นไดง่้ายขึ้นดว้ยซํ้ า กล่าวคือความเป็นยคุดิจิทลันั่น

แหละที่เป็นตวัช่วยในการส่งเสริมการสร้างภาพลกัษณ์ของอดีตที่สวยงามเกินจริงซะเองและการเขา้สู่

ยคุดิจิทลัอาจเป็นสิ่งที่ทาํใหค้นรุ่นเก่าโหยหาอดีตยคุอะนาลอ็กกนัเยอะมากขึ้น เพราะหากยคุสมยัไม่มี

การเปลี่ยนแปลงการโหยหาอดีตกอ็าจไม่เกิดขึ้นเช่นกนั ดงันั้นความเป็นยคุดิจิทลัอาจเป็นสาเหตุของ

ปัญหาทั้งหมดกไ็ด
้

	 การนำอดีตมาแทนที่ปัจจุบันด้วยบริบทใหม่ บทความส่วนหนึ่ งจากการที่ไดไ้ปสืบคน้เพิ่ม

เติมเกี่ยวกบัการโหยหาอดีตโดยพบงานวิจยัเรื่ องเวลาและพื้นที่แห่งความคิดถึงของนางสาวนฤมล 

จนัทร์เหลือง ปริญญาโทศิลปมหาบณัฑิต (ทศันศิลป์) มหาวทิยาลยัเชียงใหม่ ส่วนหนึ่งของงานวจิยั

ชิ้นนี้กล่าววา่ “ขา้พเจา้พิจารณาวา่ ขณะของความคิดถึงอดีตจากปัจจุบนั เป็นช่วงทบัซอ้นระหวา่งเวลา

ในอดีตกบัเวลาปัจจุบนั และมีการซอ้นกนัของพื้นที่ปัจจุบนักบัพื้นที่ในอดีต ในความคิดถึงมีการซอ้น

กนัของสองเวลาคือเวลาในอดีตและเวลาในปัจจุบนั และมีการซอ้นกนัของสองพื้นที่คือ พื้นที่ปัจจุบนั

ที่ขา้พเจา้อยูก่บัพื้นที่ที่ถูกคิดถึง


กล่าวไดว้า่เวลาปัจจุบนัโดยรวมและพื้นที่ปัจจุบนัโดยรวมของขา้พเจา้ รวมเรียกวา่ ‘ภาวะ

ปัจจุบนั’ เป็นกลไกหนุนให ้ ขา้พเจา้คิดถึงขณะเวลาในอดีตและพื้นที่ในอดีตโดยรวมที่อาจใชค้ ำเรียก

วา่ ‘ภาวะในอดีต’ โดยภาวะปัจจุบนัในความเป็นจริงอาจมีความใหม่ ของกาลเวลา และภาพที่ชดัมา

ยนืยนัไดใ้นทางกายภาพและความเป็นจริง แต่กอ็าจมีความหมายนอ้ยกวา่ในทางคุณค่าทางจิตใจเมื่อ

เทียบกบัภาวะอดีตซึ่ งอยูใ่นเวลาที่ล่วงผา่นไปนานมีความคลุมเครือยากที่จะกำหนดนึกเป็นตวัตน และ

มีภาพอยูใ่นความทรงจำที่ไม่อาจชี้ชดัถึงส่วนทางกายภาพ”




ดังนั้ นแล้วจึงท ำให้เราคิดต่อไปได้อีกว่าถ้าหากเราเกิดความคิดถึงอดีตที่ไม่ได้มาจาก

กระบวนการระหวา่งพื้นที่กบัเวลาในประสบการณ์ตรงของเราล่ะ? แต่กลบัเป็นความคิดถึงพื้นที่กบั

เวลาในอดีตที่ถูกปรุงแต่ง ผลิตซ้ ำขึ้นจากสื่อบนัเทิง โลกออนไลน ์ และวธีิการทางการตลาด แต่ใน

ขณะเดียวกนัความคิดถึงอดีตรูปแบบนี้กย็งัคงไวซ้ึ่ งกลไกของการซอ้นทบักนัระหวา่ง ภาวะปัจจุบนั 

กบั ภาวะในอดีต กลไกเดียวกนักบัการโหยหาอดีตจากความทรงจำของปัจเจกและประสบการณ์ตรง 

นั่นก็คือแมว้่าจะคิดถึงอดีตจากประสบการณ์จริงหรือจากการตลาดก็ตามลว้นแลว้มีสาเหตุมาจาก

กลไกของเวลาและพื้นที่ในปัจจุบนัหรือภาวะปัจจุบนัทั้งสิ้น ซึ่ งส่วนใหญ่การโหยหา จินตนาการถึง

อดีตจากวิธีการทางการตลาด อาจเป็นทางเลือกที่ดีสำหรับคนที่อาจมีปัญหาดา้นลบกบัทั้งภาวะ

ปัจจุบนัและภาวะอดีตของตนเอง เมื่อไม่มีอดีตที่สวยงามเป็นของตนเองให้คิดถึงและไม่อยากจะสู้

ชีวติกบัปัจจุบนั จึงตอ้งหนัไปเพิ่งอดีตของคนอื่น คิดถึงอดีตจากวธีิการทางการตลาดที่ถูกปรุงแต่งให้

สวยงามน่าคิดถึง ถึงแมจ้ะถูกปรุงแต่งแต่กย็งัมีความเป็นไปไดส้ำหรับคนส่วนใหญ่อยูบ่า้ง เพราะอดีต

เหล่านี้ มีที่มาจากการบอกเล่าของคนที่เคยมีประสบการณ์มาแลว้จริงๆนั่นเอง ประเด็นนี้ จึงไปเชื่อม

โยงกบัเรื่ องของความทรงจ ำในงานวิจยัเรื่ องการประกอบสร้างภาพเพื่อการโหยหาอดีตในรายการ 

“วนัวานยงัหวานอยู”่ ของ นางสาวสุวรรณมาศ เหลก็งาม คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั 

ที่กล่าววา่ เนื้อหายอ้นอดีตของรายการวนัวานยงัหวานอยูน่ั่นแมส่้วนใหญ่จะเป็น “วนัวานของคนดงั” 

ซึ่ งนบัเป็นอดีตที่อยูใ่นความทรงจำของ ปัจเจกบุคคลผูเ้ป็นเเขกรับเชิญ (Individual Memory) กต็าม 

แต่ทวา่ภายในเนื้อหาอดีตที่เป็น Individual Memory กม็กัจะมีสดัส่วนของอดีตที่เป็น “ความทรงจำ

ร่วม” (Collective Memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมปรากฏอยูใ่นนั้นดว้ย 

	 กระแสของความแตกต่างหลากหลายและการเป็นตัวของตัวเอง โดยก่อนที่จะวเิคราะห์กนัไป

มากกวา่นี้ วา่คนรุ่นใหม่มองอดีตและนิยามอดีตขึ้นมาแบบไหน เราจะตอ้งตอบใหไ้ดก่้อนวา่ทำไมคน

รุ่นใหม่ในปัจจุบนัจึงกลบัมาสนใจอดีตกนัมากขึ้นจนกลายเป็นกระแสการโหยหาอดีตที่แพร่หลายได้

ขนาดนี้  เมื่อลองมองยอ้นกลบัมายงัคำถามวจิยัที่เป็นจุดเริ่มตน้ที่วา่ เหตุใดคนรุ่นใหม่ในสงัคมสมยั

ใหม่จึงเริ่ มหันมาโหยหาอดีตที่สวยงามถึงแม้จะเป็นยุคอดีตที่ตนเองย ังไม่เกิดและไม่เคยมี

ประสบการณ์ร่วมหรือความทรงจำใดๆในอดีตเหล่านั้นเลยกต็าม คนรุ่นใหม่ในที่นี้หมายถึงกลุ่มคนที่

เกิดและเติบโตมาในโลกยคุดิจิตอลโดยรวมกบักลุ่มคนที่เกิดในช่วงยคุเปลี่ยนผา่นจากยคุอะนาลอ็กมา

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

ความที่คนกลุ่มนี้ เกิดและเติบโตมาในดิจิทลั ในสภาพสังคมที่สามารถรับสื่อและขอ้มูลข่าวสารได้

มากมายหลากหลายดา้นหลากหลายช่องทางไม่ว่าจะเป็นทางอินเตอร์เน็ตอย่างเวบ็บราวเซอร์ สื่อ

ออนไลน ์สื่อโซเซียลมีเดีย ขอ้มูลข่าวสารต่างๆพากนัหลั่งไหลเขา้มาแบบเรียลไทม ์จึงเป็นเหตุใหก้ลุ่ม

คนเหล่านี้ เริ่มมีแนวคิดที่จะพยายามต่อตา้นสื่อกระแสหลกัและวฒันธรรมกระแสนิยมกนัมากขึ้น เลิก

ตามกระแส หนัมาคน้หาตวัตนของตวัเอง พยายามเป็นตวัของตวัเอง หาสิ่งที่ตวัเองชอบจริงๆ เพื่อ

สร้างและพลกัดนัใหเ้กิดกระแสของความแตกต่างหลากหลาย ความชอบส่วนตวั ไลฟ์สไตลก์ารใช้

ชีวติ ความเป็นปัจเจก ยงัเป็นการสร้างสิทธิเสรีภาพในการเป็นตวัของตวัเอง เพื่อความเท่าเทียมกนัใน

สงัคมอีกดว้ยและหนึ่งในเครื่องมือที่ช่วยสร้างความเป็นปัจเจกใหก้บักลุ่มคนรุ่นใหม่นี้กคื็อการโหยหา

อดีต ด้วยความที่คนรุ่นเก่าผู ้ซึ่ งโหยหาอดีตกันเป็นธรรมดาอยู่แล้วจากทั้ งความทรงจ ำของ
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ปัจเจกบุคคล (Individual Memory) และความทรงจำร่วม (Collective Memory) พวกเขาจึงไม่ค่อยตาม

กระแส ไม่ตามเทคโนโลยใีหม่ๆ มองหาแต่ของเก่าๆที่ตนเองชอบตามสไตลข์องคนโหยหาอดีต จึงไป

แปลกเลยที่คนรุ่นใหม่ที่ก ำลงัคน้หาตนเองอยูจ่ะมองวา่คนรุ่นเก่าผูโ้หยหาอดีตมีสไตลแ์ตกต่าง ดูเท่ 

ดูดี ดูเป็นตวัของตวัเอง และยดึมั่นเอาการโหยหาอดีตของคนกลุ่มนี้ เป็นไอดอลในการสร้างความเป็น

ตวัตนในกบัตนเอง โดยการทำตวัเป็นคนโหยหาอดีตบา้งแต่ไม่ไดมี้ความเขา้ใจหรือมีประสบกราณ์

ร่วมในอดีตเหล่านั้นเหมือนกบัที่คนรุ่นเก่ามี จึงเป็นเหตุใหมุ้มมองและภาพลกัษณ์ที่มีต่ออดีตของคน

รุ่นใหม่มีความเปลี่ยนแปลงไปจากอดีตในความเป็นจริง ดงันั้นสรุปไดว้่าคนรุ่นใหม่ลอกเลียนการ

โหยหาอดีตจากคนรุ่นเก่าเพื่อใหต้นเองดูดีมีสไตล ์มีความแตกต่างจากกระแสหลกันั้นเอง ซึ่ งทา้ยที่สุด

แลว้ความแตกต่าง ความมีสไตล ์ความเท่ที่มาจากภาพลกัษณ์ของอดีตของคนรุ่นใหม่ที่ท ำเพื่อสร้างตวั

ตนและต่อดา้นการตามกระแสหลกันี้  กจ็ะมีคนทำตามๆกนัจนวนกลบัมากลายเป็นวฒันธรรมกระแส

หลกัซะเอง ภาพใตก้ารขบัเคลื่อนของสงัคมสมยัใหม่ สื่อบนัเทิง การตลาด และเทคโนโลย
ี

1.2 ขอบเขตในการวิจัย


	 การปรุงแต่งและผลิตซ้ำอดีต อดีตที่ถูกนำมาปรุงแต่ง ดดัแปรง ผลิตซ้ ำดว้ยวธีิการทางการ

ตลาด ซึ่ งครั้ งหนึ่ งเคยเป็นเวลาและพื้นที่ของประสบการณ์จริงในอดีตของคนใดคนนึงที่เคยผ่าน

ประสบการณ์นี้มาแลว้ โดยนำประสบการณ์ของคนเหล่านี้มารวบรวมปรุงแต่ง ผลิตซ้ ำ ใหดู้สวยงาม 

ใหดู้เป็นอดีตที่ดีกวา่ของความเป็นจริงที่เคยเกิดขึ้น ดงันั้นอดีตเหล่านี้ จึงเรียกไดว้า่ เป็นอดีตที่เป็น

สากลในรูปแบบของประสบการณ์ร่วมที่ทุกคนสามารถคิดถึงและโหยหามนัได ้ ไม่ว่าจะเป็นใคร

กต็าม เกิดทนัยคุสมยันั้นหรือไม่ อยูใ่นวฒันธรรมเดียวกบัอดีตหรือไม่ไดอ้ยูก่เ็ขา้ถึงได ้ ทุกเพศ ทุกวยั 

ทุกมุมโลก


 แน่นอนวา่อดีตคือความทรงจำที่สวยงามมีคุณค่าทางจิตใจ และมีความหมายต่อความรู้สึก 

สำหรับใครหลายๆคน ดงันั้นการนำอดีตมาดดัแปรง ผลิตซ้ ำจึงเป็นเรื่องที่ไม่แฟร์กบัคนที่เขามีประสบ

การณ์จริงๆ ณ ตอนนั้น เขา้แค่อยากเล่าใหฟั้ง ไม่ไดอ้ยากใหค้นรุ่นหลงัเอาไปดดัแปรง เอาไปสวม

บทบาท เล่าใหเ้ป็นประสบการณ์ที่ดี คนรุ่นหลงัเอาไปแกไ้ข อาไปเป็นของตนเอง เอาไปขาย ไปหากิน 

ทำเงิน การีท่ภาวะอดีมนัถูกดึงเป็นภาวะปัจจุบนั คนไม่ไดส้นในปัจจุบนั มาแทนที่ ถูกจมไปกบัอดีต 

อดีตควรเป็นสิ่งที่อยูใ่นความทรงจำ เพื่อคงไวซ้ึ่ งคุณค่าทางจิตใจไม่ควรเป็นสิ่งที่จบัตอ้งได ้ เช่น ทำ

เป็นผลิตภณัฑ ์นำไปขาย มนัเลยถูกบิดเบือน ทำใหไ้ม่มีคำวา่อดีตจริง ๆ เพราะปัจจุบนักท็ ำอดีตใหเ้ป็น

ปัจจุบนั แลว้ปัจจุบนัจริงๆ คืออะไร 


อดีตที่ถูกนำมาปรุงแต่ง ดดัแปรง ผลิตซ้ ำดว้ยวธีิการทางการตลาด ครั้ งหนึ่งเคยเป็นเวลาและ

พื้นที่ของประสบการณ์จริงในอดีตของคนใดคนนึงที่เคยผา่นประสบการณ์นี้มาแลว้ เป็นอดีตที่อยูใ่น

ความทรงจำของปัจเจกบุคคล (Individual Memory) โดยอาจเป็นคนดงัในอดีตหรือคนที่อยากจะออก

มาเล่าหรือระลึกถึงความทรงจำที่ลํ้ าค่าของตน แต่ทวา่ภายในเนื้อหาอดีตที่เป็น Individual Memory ก็

มกัจะมีสดัส่วนของอดีตที่เป็น “ความทรงจำร่วม” (Collective Memory) ของ ผูค้นในระดบัสงัคม
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ปรากฏอยูใ่นนั้นดว้ย Nostalgia Marketing จึงเป็นการนำเอาความทรงจำร่วมที่อยูใ่นความทรงจำของ

ปัจเจกเหล่านี้มาปรุงแต่ง ดดัแปรง และผลิตซ้ ำทำใหอ้ดีตดูสวยงามขึ้น น่าจดจำมากขึ้นไปอีกและเผย

แพร่มนัผา่นช่องทางสมยัใหม่ ผา่นสื่อดิจิทลั จนเกิดเป็นกระแสของการโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ใน

ยคุดิจิทลั


การเล่นกลอ้งฟิลม์ ถือเป็นกระแสนิยมที่ช่วยพาอดีตกลบัมามีตวัตนอีกครั้ งในยคุดิจิทลั ผูค้น

เริ่มหาซื้อเผื่อสมัผสัความรู้สึกในอดีตอีกครั้ ง วธีิการตั้งค่าแสง การดนัแฟลช โดยใชค้วามรู้สึกของ

ตนเอง การถ่ายที่ไม่ไดเ้ห็นรูปในทนัทีอาจช่วยทำใหจ้งัหวะชีวติของเราชา้ลงและมีความอดทนต่อการ

รอมากยิ่งขึ้น ซึ่ งความไม่ Automate นั้นกลบัเป็นสเน่ห์อยา่งมากในยคุนี้  ร้านลา้งรูปที่ใกลเ้ลิกกิจการ 

เพราะไม่มีมว้นฟิลม์ใหล้า้ง กลบัดงัขึ้นมาเป็นพลุแตก ยิ่งหากเป็นร้านสไตลเ์ก่าแก่ เจา้ของร้านอยูใ่น

วยัเก๋า จะมีความทรงจำมากมายอยูใ่นพื้นที่นั้น การสร้างสื่อขึ้นมาเพื่อการโหยหาอดีตหรือการปลูกฝัง

ประสบการณ์เชิงอารมณ์ดว้ยการพยายามจ ำลองสถานการณ์และสภาพแวดลอ้มในอดีตอนัสวยงาม

จากความทรงจำร่วมของผ้คูนยคุก่อนหนา้ใหก้บัคนรุ่นใหม่ผา่นสื่อบนัเทิงดิจิทลัสมยัใหม่กเ็ช่นกนั ไม่

เพียงแต่ในวงการอุปกรณ์อิเลค็ทรอนิกส์ วงการสื่อบนัเทิง หรือการตลาดเท่านั้น แต่ความโหยหาอดีต

ยงันำไปสู่วงการท่องเที่ยว ซึ่ งจะพบตลาดยอ้นยคุ คาเฟ่สไตล ์ Retro เพิ่มขึ้นอยา่งมากมาย รวมไปถึง

วงการโฆษณา การ Re-Package สินคา้ใหค้ลา้ยกบัฉลากสินคา้ในอดีต การทำชิ้นงานโฆษณาใหดู้แลว้

ยอ้นกลบัไปในช่วงยคุสมยัเก่า ลว้นเป็นผลมาจากการใชจิ้ตวทิยา Nostalgia ทั้งสิ้น และวธีิการนี้

สามารถใชซ้้ ำไดอ้ยา่งไม่รู้จบ เพราะจุดการหวนคิดถึงอดีตของแต่ละคนมีไดบ่้อยครั้ ง ต่างเวลา ต่าง

วาระ ทั้งหมดทั้งมวนนี้ลว้นเกิดขึ้นจากอิทธิพลทางสุนทรียศาสตร์ของยคุอนาลอ็กที่แอบแฝงอยูใ่นยคุ

ดิจิทลัทั้งสิ้น


สุนทรียศาสตร์แห่งยุคดิจิทัลในคราบอนาล็อต ในยคุดิจิทลัที่เทคโนโลยต่ีางๆถูกทำใหเ้ขา้ถึง

ง่ายยิ่งขึ้นทั้งในดา้นการใชง้านและการออกแบบทำให้การสื่อสารต่างๆในโลกเชื่อมต่อกนัอย่างไร้

ขอบเขต รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพ ในขณะเดียวกนัความเป็นเทคโนโลยดิีจิทลักท็ ำใหม้นตเ์สน่ห์

หรือสุนทรียภาพบางอยา่งที่เคยมีในยคุอนาล็อตขาดหายไปหรือถูกลดทอนลงไปและถูกแทนที่ดว้ย

การใชง้านที่เรียบง่าย รวดเร็ว ไร้ขอบเขต ทำให้เทคโนโลยีดิจิทลัไม่สามารถสร้างถรรรสหรือ

ประสบการณ์ทางดา้นสุนทรียศาสตร์ในกบัผูใ้ช้ไดเ้ท่ากบัในยุคก่อนหน้าถึงแมจ้ะมีประสิทธิภาพ

มากกวา่เพียงใดกต็าม ในทางกลบักนัความ รวดเร็ว และมีประสิทธิภาพของตวัมนัเองกลบักลายเป็น

สิ่งที่ไปลดทอนความสมัพนัธ์บางอยา่งระหวา่งสุนทรียศาสตร์กบัเทคโนโลยแีห่งยคุสมยัลงเสียเอง ดงั

นั้นจึงเกิดการคิดคน้วิธ๊แกปั้ญหาในส่วนนี้ ดว้ยการผลิิตสื่อดิจิทลัโดยพยายามดึงเอาความสุนทรียข์อง

สื่อเก่ายคุอนาลอ็กกลบัมาใช ้ เป็นการนำสื่อในอดีตมาเป็นองคป์ระกอบของสื่อยคุดิจิทลั เพื่อสร้าง

สุนทรียศาสตร์ใหก้บัยคุดิจิทลั
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1.3 วัตถุประสงค์ของการศึกษา


1. เพื่อตั้งคาํถามกบัสงัคมยคุดิจิทลัที่มี่เทคโนโลยลีํ้ าสมยัแต่คนรุ่นใหม่ในยคุนี้กลบัเลือกที่จะ

โหยหาอดีตตามคนรุ่นเก่าแต่เป็นการโหยหาอดีตในแนวคิิดที่ผดิแปลกและแตกต่างไปจากเดิม ทาํให้

เกิดคาํถามที่วา่ทาํไมคนรุ่นเก่าถึงโหยหาอดีตกนัมากขึ้น อดีตดีกวา่อยา่งไร พวกเขามองปัจจุบนัในมุม

มองแบบไหนและต่างจากที่คนรุ่นใหม่มองอยา่งไร การโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในบริบทที่แตก

ต่าง อาจนาํไปสู่ความเขา้ใจผดิเกี่ยวเหตุผลที่แทจ้ริงของการโหยหาอดีตที่คนรุ่นเก่าพยายามจะสื่อออก

มากเ็ป็นได
้

	 2. วเิคราะห์ถึงภาวะ Protonostalgia หรือ Fauxstalgia ที่อาจทาํใหค้นรุ่นใหม่หลงไหลในอดีต

ที่สวยงามเกินจริงจนลืมไปวา่อดีตอนัสวยงามที่ถูกประกอบสร้างขึ้นจากสื่อสมยัใหม่จนลืมไปวา่อดีต

ในความเป็นจริงมีคุณค่าอีกมากมายใหจ้ดจำมากกวา่แค่ความหอมหวานสวยงาม โดย Fauxstalgia ที่

เกิดขึ้นจากปัจจยัทางวฒันธรรมที่ขบัเคลื่อนปรากฏการณ์ทางสงัคมอยา่ง Nostalgia Effect หรือการ

ยอ้นอดีตในวนัวานทาํใหธุ้รกิจต่างๆ โดยเฉพาะส่วนนอตุสาหกรรมบนัเทิงและสื่อเลือกนำแนวคิดการ 

ยอ้นอดีตน้มีาเป็นธีม สาํหรับกลุ่มเจนซี ไม่วา่จะเป็นภาพยนตร์ ซีรีส์ หรือ สินคา้แบบแอนาลอ็ก ที่ถูก

นำ กลบั มาผลิตใหม่ อยา่งเช่น แผน่เสียง เทปคาสเซ็ตต ์หรือกลอ้งงฟิลม ์สำหรับชาวเจนซี การไดรู้้สึก

เสมือนไดย้อ้นวนัเวลานั้น เป็นหนึ่งในวธีิการหลีกหนีจากความเป็นจริงในปัจจุบนั โดย 75% ของเจน

ซีที่ตอบผลสารวจของ WGSN ระบุวา่ กระแส Nostalgia ทำใหพ้วกเขารู้สึกสบายใจขึ้นเมื่อรู้สึกโกรธ

หรือ ไม่มีความสุข
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บทที่ 2


การศึกษาเอกสารและงานวิจัยที่เกี่ยวข้อง


	 ผูว้จิยัใดท้บทวนวรรณคดีที่เกี่ยวขอ้งกบัสื่อศิลปะสะทอ้นปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่น

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

Age) ซึ่ งประเดน็จากการศึกษาคน้ควา้ในครั้ งนี้  แบ่งการนำเสนอเอกสารและงานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งออก

เป็น 4 ตอน คือ


	 ตอนที่ 1 ทฤษฎีจิตวทิยาของการโหยหาอดีต


	 ตอนที่ 2 กระแสสงัคมแบบโหยหาอดีตที่มีผลกระทบต่อแนวคิดของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั


	 ตอนที่ 3 งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั


	 ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดในการวจิยั


	 


	 โดยมีรายละเอียดในแต่ละตอน ดงันี้ 


ตอนที่ 1 ทฤษฎีจิตวิทยาของการโหยหาอดีต


	 ‘นอสตลัเจีย (Nostalgia)’ เปิดตวัเป็นครั้ งแรกในฐานะ ‘อาการทางประสาท’ เมื่อปลายคริสต ์

ศตวรรษที่ 17 โดนแพทยท์หารชาวสวติเซอร์แลนด ์ โยฮนั ฮอฟเฟอร์ ที่ทาํใหเ้หล่าทหารรับจา้งเกิด

อาการจิต หลอน จนต่อมากย็งัถูกมองเป็นหนึ่งในภาวะอาการซึมเศร้าที่เกิดขึ้นกบัคนที่ยา้ยถิ่นฐาน 

(ในช่วงนั้นถูกจดั รวมเขา้กบัอาการ homesick) นอสตลัเจียมาจากรากภาษากรีก แปลวา่ความเจบ็ปวด

จากการคิดถึงบา้น เคยถูกระบุในมรณบตัรวา่เป็นสาเหตุการตาย ถูกเขา้ใจผดิอยูห่ลายปี จนเวลาผา่น

ไปจึงค่อยพบวา่อาการน อสตลัเจียนี้ เป็นเรื่องปกติของโลกนี้  และมีผลดีกบัจิตใจดว้ยซํ้ า คาํวา่นอสตลั

เจียค่อยๆ หมายถึงการยอ้นวยั หวนอดีตที่แสนหอมหวานอบอุ่น ผลวจิยัพบวา่การคิดถึงอดีตสร้าง

ความอบอุ่นขึ้นในร่างกายจริงๆ ช่วยใหร่้างกายทนทานขึ้นในหอ้งอุณหภูมิเยน็ นอสตลัเจียช่วยปกป้อง

สุขภาพจิตใจ เรามีแนวโนม้จะจาํแต่เรื่องดีๆ ในอดีต ทาํใหรู้้สึกเชื่อมโยงกบัคนอื่นๆ ในสงัคม นอ

สแตลเจีย (Nostalgia) กลายเป็นศพัทท์ี่ไดย้นิอยา่งแพร่ หลายในปัจจุบนัแตกต่างจากเมื่อประมาณสิบปี

ก่อนที่หากใครพูดคาํนี้ ขึ้นมาก็ตอ้งมีคาํถามต่อทา้ยว่าแปลว่าอะไร นอสแตลเจียเป็นคาํประสมจาก

ภาษากรีกคือคาํวา่ nostos แปลวา่การกลบับา้น กบั algos ที่แปลวา่ ความเจบ็ปวด เมื่อรวมกนัจึงมีความ

หมายถึงอาการคิดถึงบา้น(homesickness) ซึ่ งความหมายนี้ เป็นคาํที่ถูกใชใ้นวงการแพทยม์าก่อน แต่มา

วนันี้ ไดมี้การใชใ้นความหมายที่กวา้งขึ้นถึงการครุ่นคิดอยากใหก้ลบัมาซึ่ งประสบการณ์ สิ่งของหรือ

ความคุน้เคยในอดีตซึ่ งเป็นความรู้สึกนึกคิดปกติ ไม่ใช่โรคอยา่งตอนแรกเริ่ม




	 มีผูอ้ธิบายไวว้า่ นอสแตลเจีย เป็นกระบวนการของความคิดโลกยคุใหม่ที่เกิดขึ้นเพราะความ

รู้สึกไม่มั่นคงต่ออนาคตและความรู้สึกขาดหายบางอยา่งในปัจจุบนัตลอดจนถึงความตอ้งการอดีตเป็น

หลกัยดึที่มั่นคง อดีตจึงเป็นปัจจยัสาํคญัที่เขา้มาทาํหนา้ที่เติมเตม็ทั้งสามส่วนดงักล่าว เนื่องดว้ยความ

ทรงจาํมนุษยม์กัสร้างภาพของอดีตไวส้วยงามกวา่ความจริง กระแสหวนไหอ้ดีตจึงเริ่มเขา้มาสู่การรับรู้

ของผูค้นผา่น แฟชั่น หรืองานประเภทเพลง ภาพยนตร์ และเสื้อผา้เครื่องแต่งกาย ที่มีทั้งแนววนิเทจ 

(vintage) หรือแนวรีโทร (retro) ใหเ้ห็นมากมายซึ่ งแฟชั่นเป็นงานที่ชี้นาํรสนิยมของสงัคมจึงทาํใหน้อ

สแตลเจียกลบัมาสู่วถีิชีวติของคนหรือไลฟ์สไตลใ์นที่สุด และจะกลายเป็นกระแสหรือเทรนดท์ี่สาํคญั

ของโลกยคุใหม่


	 การโหยหาหรือถวิลหาอดีต (nostalgia) เป็นวิธีการมองโลกหรือวิธีการใหค้วามหมายแก่ 

ประสบการณ์ชีวติของมนุษยอ์ยา่งหนึ่ง โดยเนน้ความสาํคญัของจินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกของ 

ผูค้นใน “ปัจจุบนัขณะ” ที่มีต่ออดีตที่ผา่นพน้ไปแลว้ เราตอ้งถวลิหาอดีตกเ็พราะมนัเป็นไปไม่ไดท้ี่จะ

ยอ้นกลบัไปหาอดีตในโลกของความเป็นจริง นอกเสียจากสร้างหรือจาํลองมนัขึ้นมาใหม่ในรูปของ

เรื่องเล่าและความทรงจาํรูปแบบต่างๆ การโหยหาอดีตเป็นส่วนสาํคญัในโครงสร้างบุคลิกภาพของ

มนุษยแ์ต่ละคน เช่นเดียวกบัสังคมซึ่ งเป็นมาพสะทอ้นในองคร์วมผูค้นและสังคมต่างก็โหยหาหรือ

ยอ้นเวลากลบัไปหาอดีต เพราะอดีตมีเสน่ห์และมีพลงัอยา่งมหาศาลต่อความรู้สึกและจินตนาการดู

เหมือนวา่ทุกคนใชซ่้องทางจินตนาการ และช่องทางวฒันธรรมในการแสดงปฏิกิริยาโตต้อบขีดจาํกดั

ของสถานที่และกาลเวลาในโลกของความเป็นจริง ทั้งนี้ เพราะไม่มีใครยอ้นเวลากลบัไปสู่โลกของ

อดีตไดใ้นทางกายภาพ ดงันั้น การโหยหาหรือถวลิหาใน รูปแบบต่างๆ จึงเป็นสิ่งที่ ทุกคนสามารถก

ระทาํได้และมักกระทาํอยู่เสมอจนกลายมาเป็นส่วนหนึ่ งของวิถีชีวิตของปัจเจกบุคคลและวิถีว

วฒันธรรมของสงัคมโดยทั่วไป (พฒันา กิติอาษา, 2546)


	 การโหยหาอดีตยงัเป็นการจินตนาการถึงโลกที่เราไดสู้ญเสียไปแลว้ (imagination of a world 

we have lost) โลกที่เราในฐานะปัจเจกบุคคลและสมาชิกของหน่วยทางสงัคมวฒันธรรมต่างกเ็คยมี

ประสบการณ์ราวมกนัมาในอดีต โลกที่เคยเป็นจริงในอดีตแต่มาบดันี้ เหลือไวเ้พียงความทรงจาํและ 

ประสบการณ์ใหเ้ราไดร้ะลึกถึงโลกที่วา่นี้ เราสามารถติดต่อสื่อสารกบัมนัไดก้ต่็อเมื่อเราอาศยั ช่องทาง

ที่ เรียกวา่ “จินตนาการ” ซึ่ งถูกหล่อหลอมมาโดยประสบการณ์ชิีวติและประสบการณ์ทางวฒันธรรม 

ที่สาํคญั คือ เราสามารถสมัผสัหรือจบัตอ้งมองเห็นโลกที่เราสูญเสียไปแลว้นั้นไดอี้กครั้ ง ถา้หากเรา

สามารถสร้าง ภาพตวัแทนโดยการผลิตซํ้ าหรือฉายซํ้ าฉาก และโดยความทรงจาํดว้ยยการยอ้นกลบั

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

โดยสรุปไดว้า่ แมแ้ราจะไม่สามารถกลบัไปสู่อดีตไดใ้น “โลกแห่งความเป็นจริง” (real world) แต่ทวา่

เรากส็ามารถกลบัไปสู่ อดีตไดด้ว้ย “โลกแห่งจินตนาการ” (imagined world) การยอ้นกลบัไปจาํลอง

ประสบการณ์ในอดีตขึ้นมาให ้ ผา่นสื่อมวลชนในรูปแบบต่างๆ เป็นวถีิทางในการตอบสนองการโหย

หาอดีตของคนในสังคมไทยที่ เกิดขึ้ นอย่างแพร่หลายในปัจจุบัน ปรากฏการณ์โหยหาอดีตใน

สื่อมวลชนนี้ชี้ ใหเ้ห็นวา่ สื่อมวลชนไดเ้ขา้มามีบทบาท ในการตอบสนอง การโหยหาอดีตของคนใน

สังคมมากขึ้นเรื่อยๆ ดงัตวัอยา่งต่อไปนี้  “แฟชัั่นการแต่งกายยคุคุณแม่ยงัสาวของเหล่าดาราวยัรุ่น 
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ความทรงจาํสีจางในภาพยนร์ เรื่องแฟนฉนั ภาพยนตร์เรื่องตาํนานสมเดจ็พระนเรศวร คอลมัน ์ good 

old days ในนิตยสาร a day ภาพตวัแทนสงัคม ไทยสมยัรัชกาลที่ 5 ในละครนางทาส เพลงซึ้ งแบบ

ฉบบัของวงดิอิมพอสสิเบิ้ลที่ถูกเปิดในรายการวทิย ุภาพ บนัทึกความทรงจาํเก่าๆ ใน Hi 5 ช่วงแจ๋ววนั

วานในรายการ สามสิบยงัแจ๋ว โฆษณาการท่องเที่ยวเยี่ยมชม เมืองโบราณ ของเล่นยอ้นยคุที่ปรากฏใน

เวบ็ไซตข์ายของเล่นออนไลน ์ รายการสารคดีอนุรักษค์วามเป็นไทย รายการสารคดีข่าวยอ้นรําลึกผล

งานของบุคคลสาํคญัในอดีต การนาํเสนอภาพความประทบัใจของเหล่า นกักีฬาไทยที่เคยพิชิตเหรียญ

รางวลั จากการแฃ่งขนักีฬาโอลิมปิกในอดีต การยอ้นวนัวานไปกบัคนดงัใน รายการวนัวานยงัหวาน

อยู.่..”  ที่หล่าวมานี้  เป็นตวัอยา่งของผลงานที่พบจากปรากฏการณ์โหยหาอดีตใน สื่อมวลชนไทยใน

ยคุปัจจุบนั


	 การสร้างภาพลกัษณ์ของอดีตผ่านรายการทีวีและสื่อบนัเทิง โดยยกประเด็นเรื่ องของสื่อ

บนัเทิงและการตลาดของแบรนดต่์างๆ ที่มุ่งหนา้ที่จะสร้างพื้นที่หรือประสบการณ์ที่เกี่ยวขอ้งกบัความ

ทรงจาํต่างๆ ไม่วา่จะเป็นประสบการณ์การเล่นเกม (ที่เลิกฮิตไปดว้ยเวลาอนัรวดเร็ว) อยา่งโปเกมอน 

โก ซึ่ งปฏิเสธไม่ไดเ้ลยวา่หลงัจากเปิดตวันั้นไดก้ลายเป็นปรากฏการณ์ไปทั่วโลก หรือนินเทนโดที่เปิด

ตวั Nintendo Classic Mini NES เกมที่จาํลองระบบเกมในช่วงปี 1980 ไปจนถึงเครื่องแฟกซ์หรือ

โทรศพัทมื์อถือฝาพบัที่กลบัมาอีกครั้ ง บริษทัอยา่ง LG หรือ Samsung เองกพ็ฒันาสมาร์ทโฟนที่มี

ฟีเจอร์และการออกแบบใหมี้หนา้เป็นแบบอนาลอ็กสาํหรับการกลบัมาไดรั้บความนิยมอยา่งท่วมทน้

อีกครั้ งของไวนิล กเ็ป็นหลกัฐานพิสูจนไ์ด ้อยา่งดีวา่เจนเอม็นั้นกลบัไปหาความจริงแทบ้างอยา่งที่ไฟล์

เสียงหรือสตรีมมิ่งใหไ้ม่ไดย้อดขายไวนิลนบั ตั้งแต่ปี 2013 ที่ทาํกาํไรมากกวา่บริการมิวสิคสตรีมมิ่ง

อยา่ง Youtube หรือ Spotify ตามรายงานของนีล สนักล่าววา่ แผน่ไวนิลจาํนวน 12 ลา้นแผน่ถูกขายอ

อกไปเมื่อปี 2015 ซึ่ งนบัเป็นยอดขายที่เพิ่มมากขึ้น 12% ในช่วงหกสปัดาห์แรกของปี 2016 ที่ผา่นมา 

และครอบครองสดัส่วนรวม 24% ของอุตสาหกรรม ดนตรีทั้งหมด จนทาํใหร้้านคา้อยา่ง Target Best 

Buy หรือ Barnes & Noble ในต่างประเทศนั้นเปิดพื้นที่ ใหก้บัแผน่ไวนิลสาํหรับกลุ่มผูซ้ื้อทั้งรุ่นใหม่

และรุ่นเก่า และอยา่งที่แมตต ์ ฟีลเดอร์ (Matt Fieldler) ผูบ้ริหาร ของ Vinyl Me, Please กล่าวไว ้“ยิ่ง

โลกเป็นดิจิตอลมาก เทคโนโลยพีฒันาใหซ้บัซอ้นมากขึ้นเท่าไร กย็ิ่งมี ผูค้นที่กระหายการสมัผสักบั

วตัถุที่จบัตอ้งได ้ เพื่อไดรั้บประสบการณ์บางอยา่งที่แตกต่างออกไป” ตามผล การศึกษาของ ดร. คอน

สแตนทีน ซีดิคิดส์ (Dr. Constantine Sedikides) นกัจิตวทิยาแห่งมหาวทิยาลยั เซาทแ์ธมป์ตนักล่าววา่ 

วิทยาศาสตร์แห่งนอสตลัเจียนั้นมีการศึกษามามากกว่าทศวรรษ ผูค้นโดยส่วนใหญ่แลว้จะรําลึกถึง

ความหลงักนัอยา่งนอ้ย 1 ครั้ งต่อสปัดาห์ และเขา้ไปร่วมทาํหรือเอาตวัเขา้ไปมีประสบการณ์ 


	 เพื่อตอบสนองความรู้สึกนี้อยูท่ี่ 3-4 ชั่วโมงต่อสปัดาห์ ผลงานวจิยัของเขาแสดงใหเ้ห็นวา่ นอ

สตลัเจียนั้น เป็นการลดผลกระทบที่เกิดขึ้นจากความรู้สึกโดดเดี่ยว ความเหนื่อยหน่าย ความเครียด 

และความเป็นกงัวล นอสตลัเจียทาํใหผู้ค้นรู้สึกใจกวา้ง ยอมรับความคิดเห็นของผูอ้ื่นไดม้ากขึ้น และ

คาดหวงัถึงอนาคต สอดคลอ้งกบัการศึกษาของเจนนีน เลอซาเลอตา (Jannine LaSaleta) ผูเ้ชี่ยวชาญ

ดา้นนอสตลัเจียและ อาจารยส์อนการตลาดแห่ง Grenoble École de Management ประเทศฝรั่งเศส ผล

การวิจยัของเธอแสดงให้เห็นว่าความคิดนอสตลัเจียนี้ เป็นแรงบนัดาลใจให้คนรู้สึกถึงการเชื่อมต่อ
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ถึงกนัหรือมีปฏิสมัพนัธ์กนัอยา่งเหนียวแน่น ที่จะทาํใหผู้ค้นรู้สึกวา่ความตอ้งการของพวกเขานั้นไดม้า

โดยการช่วยเหลือกนัของสมาชิกในสงัคม การใชจ่้ายในเรื่องที่อาจดูไม่จาํเป็นจึงเป็นเรื่องจาํเป็นขึ้นมา 

นกัการตลาดและนกัโฆษณาจึงใชพ้ื้นที่และประโยชน์จากความทรงจาํอนัหอมหวานของกลุ่มลูกคา้

เหล่านี้  เพื่อใหพ้วกเขาใชจ่้ายไปกบัสิ่งที่ เติมเตม็ความรู้สึกภายใน และอยา่งที่ทนัยา่ ดูอา (Tanya Dua) 

นกัเขียนแห่ง Digiday เคยเขียนไวว้า่ “นอสตลัเจียไม่เพียงปลุกช่วงเวลาที่ดีใหก้ลบัมาหรือกระตุน้

ความรู้สึกของการมีส่วนร่วมในช่วงเวลาหนึ่ งเท่านั้น แต่ยงัทาํให้กลุ่มผูบ้ริโภคที่เป็นคนรุ่นใหม่ทั้ง

หลายรู้สึกเป็นส่วนหนึ่งของเทรนดน์ี้ดว้ย”


ตอนที่ 2 กระแสสังคมแบบโหยหาอดีตที่มีผลกระทบต่อแนวคิดของคนรุ่นใหม่ในยุคดิจิทัล


	 การโหยหาอดีตหรือถวลิหาอดีต (Nostalgia) เป็นวธีิมองโลกหรือวธีิการใหค้วามหมายแก่

ประสบการณ์ชีวิต องมนุษยอ์ยา่งหนึ่ งโดยเนน้ความสาํคญัที่จินตนาการและอารมณ์ความรู้สึกของ

ผูค้นใน “ปัจจุบนัขณะ” ที่มีต่ออดีต ที่ผา่นพน้ไปแลว้ เฟรดริก เจมสนั (Fredric Jameson) (อา้ง ใน 

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

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

เพื่อโหยหาอดีต (Nostalgia Mode of Reception) ไม่ไดมี้ความหมายเพียงการยอ้นเวลากลบัไปหาอดีต

ในแง่ของสุนทรียภาพทางอา รมณเท่์านั้น หากยงัเป็นรูปแบบของการรับรู้ความจริงอยา่งหนึ่งที่ช่วยให้

เราไดคิ้ดใคร่ครวญหรือทาํความเขา้ใจอดีตที่ผา่นไปแลว้ แต่กาํลงัถูกนาํมาพิจารณาใหม่ในนามของกฎ

เหลก็แห่งการเปลี่ยนยคุสมยัของแฟชั่น และอุดมการณ์ของรุ่นอาย ุ (Generation) วลิเลียม เคลลี่ 

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

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

ฐานะปัจเจกบุคคลและสมาชิกของหน่วยสงัคม วฒันธรรมต่างกมี็ประสบการณ์ร่วมกนัมาในอดีตโลก

ที่เคยเป็นจริงในอดีต แต่มาบดันี้ เหลือไวเ้พียงความทรงจาํและประสบการณ์ใหเ้ราไดร้ะลึกถึงโลกทวา่

นี้ เราสามารถติดต่อสื่อสารกบัมนัไดก้ต่็อเมื่อเราอาศยัช่อง ทางที่เรียกวา่ “จินตนาการ” ซึ่ งถูกหล่อ

หลอมมาโดยประสบการณ์ทางวฒันธรรมที่สาํคญัเราสามารถสมัผสั หรือจบัตอ้งมองเห็นโลกที่เราสูญ

เสียไปแลว้นั้นไดอี้กครั้ ง ถา้หากเราสามารถสร้างภาพตวัแทนโดยการผลิตซํ้ าหรือฉายซํ้ าฉาก และโดย

ความทรงจาํ ดว้ยการยอ้นกลบัไปจาํลอง ประสบการณ์ในอดีตขึ้นมา ใหม่อีกครั้ ง เรียกไดว้า่เป็น “การ

เรียกหาอดีตที่เลือนหายไปแลว้ใหก้ลบัคืนมา” (To Call Up a Vanished Past) ทั้งๆ ที่เราต่างกรู้็ดีวา่เป็น

ไปไม่ได ้อยา่งไรกต็ามเราสามารถจินตนาการเกี่ยวกบัอดีตสรา้งความรู้สึกร่วมเกี่ยวกบัอดีต และกล่าว

อา้งกบัผูค้นไดอ้ยา่งมั่นใจวา่โลกสมมตของสิ่งที่ผา่นเลยไปแลว้แต่ไดรั้บการจาํ ลองขึ้นมาใหม่นั้นคือ

ภาพอดีตที่แทจ้ริง (Authentic Past) เมื่อโหยหาอดีตเป็นส่วนสาํคญัส่วนหนึ่งในการสร้างตวัตนขอ

งมนษุย์แต่ละคน การโหยหาอดีตจึงเป็นรูปแบบการรับรู้วิ ธีคิดหรือวิธีการให้ความหมาย 

ประสบการณ์ชีวิตในอดีตที่มนุษยแ์ต่ละคนใช้ผลิตปรับแต่ง หรือทาํความเขา้ใจเล่าเรื่ องส่วนตวั 

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

จริงที่ผา่นพน้ ไปแลว้ ดงันั้นจึงไม่ใช่เรื่องแปลกที่อดีตที่เราโหยหานั้นจะยอ้ยกลบัมาหลอกหลอน โบย

ตี กกัขงั หรือมีอิทธิ พลชี้นาํชีวติหรือความเป็นตวัเราในปัจจุบนัและอนาคต เมื่อพิจารณาการโหยหา

อดีตในฐานะที่เป็นปรากฏการณ์สงัคม ดงันั้นปรากฏการณ์ดงักล่าวจึงเป็นพื้นฐานสาํคญัอยา่งหนึ่งใน

กระบวนการที่ซบัซอ้นของการรื้อสร้าง การใหค้วามหมายใหม่หรือการประดิษฐว์ฒันธรรม (Cultural 

Invention) ในสงัคมโลกสมยัใหม่ ความตอ้งการสาํหรับการโหยหาอดีตหรืออารมณ์ถวลิหาอดีต จึง

ปรากฏออกมาในรูปของความตอ้งการดา้นวตัถุสิ่งก่อสร้าง หรือกระทั่งรูปสญัลกัษณ์ หรือแบบฟอรม์

ของอดีตเป็นหลกัยดึของสิ่งที่ทุกยคุสมยั (Outmoded) แลว้พยายามที่จะไขวค่วา้เอาไว ้ดงันั้นจะเห็นถึง

องคป์ระกอบของการโหยหาอดีต มีอย่ ู3 ประการ อนัไดแ้ก่ แนวคิด หรือทศันคติ ที่มองเวลาเป็นเสน้

ตรง, ความหวาดหวั่นต่อขอ้บกพร่องในปัจจุบนั และความตอ้งการหลกัฐานของอดีตเพื่อเป็นหลกัยดึ 

ซึ่ งทั้งสามประการเป็นรากฐานของกระแสนิยมของอารมณ์ถวิลหาอดีต (PopularMoodofNostalgia) 

และกลายเป็นวา่สิ่งที่เกิดขึ้นในที่สุด คือ ภาพประวติัศาสตร์จะยอ้นกลบัมาใหม่ตามกระแสการโหยหา

อดีต ความสมัพนัธ์ระหวา่งความทรงจาํส่วนบุคคลกบัความทรงจาํร่วมภาพตวัแทน (representation) ที่

ถูกสร้างใหเ้ป็นความทรงจาํร่วมความทรงจาํกบัอตัลกัษณ์ (identity) ของชาติและทอ้งถิ่นที่อาศยัมุม

มองต่อมรดกในฐานะรูปหนึ่ งของความทรงจาํที่ถูกประกอบสร้างทางสังคม โดยมการเชื่อมโยงกบั

ความตอ้งการของปัจจุบนัและจินตนาการสู่อนาคตของ ผูเ้กี่ยวขอ้งเป็นสาํคญั


	 Nostalgia Marketing การตลาดของการโหยหาอดีต ในยคุ Digital น้นัเขา้มาหาทุก ๆ คน 

และมีการเปลี่ยนแปลงอยา่งรุนแรงสิ่งที่เกิดขึ้นในจิตใจลึก ๆ ของ ผูบ้ริโภคทุกคนคือการเกิดความไม่

มั่นคงทางอารมณ์วา่อนาคตจะเกิดอะไรขึ้น เพราะทุกอยา่งมนัเปลี่ยนแปลงเร็วมากเกินที่จะรับมือ


ดงันั้น การกลบัไปคิดถึงอดีตที่ผา่นมานั้นกลายเป็น comfort zone ที่สมองสั่งใหท้าํงานขึ้นมาและมอง

วา่อดีตที่ทุกอยา่งทาํงานโดยการใชมื้อใชเ้วลานั้นมีคุณค่า หรือดูมีอะไรมากกวา่ปัจจุบนัที่ดูฉาบฉวย 

นกัการตลาดจึงไดเ้ห็นอาการของผ้บูริโภคที่ออกมาบอกวา่เป็นเดก็ยคุ 90 หรือคิดถึงอะไรในอดีตขึ้น

มาเป็นอยา่งมาก และทาํใหว้ยัรุ่นในยคุนี้ ต่างกโ็หยหาสิ่งที่เคยมีมาในอดีตนกัการตลาดจึงเห็นการกลบั

มาของกลอ้งฟิลม ์แผน่เสียง เครื่องเกมส์ในยคุแรก ๆ จนถึงเกมส์ในยคุแรก ๆ ที่ออกมาวางจาํหน่ายใน

ตอนนี้ดว้ย Nostalgia Marketing เป็นการออกผลิตภณฑัท์ี่เป็น Retro Version ต่าง ๆ เช่น Pepsi ที่เอา

กระป๋องรุ่นเก่า ๆ กลบัมาขาย หรือ KFC ที่ตอ้งกลบัมาใชผู้พ้นัแซนเดอร์ในการโปรโมทร้านขึ้นมา

ใหม่อีกรอบและอยา่งที่ไดเ้กริ่นไปขา้งตน้กบัเครื่องเกมส์เก่า ๆ ที่กลบัมาวางขายใหม่ หลายแบรนด์

มองเห็นโอกาสทางธุรกิจนาํ “ ปัจจยัภายในจิตใจของผูบ้ริโภค ” หรือที่เรียกวา่ “ จิตวทิยาผูบ้ริโภค ” ที่

โหยหาอดีต – สิ่งของหรืองานดีไซนท์ี่หาไม่ไดแ้ลว้ หรือหาไดย้ากในปัจจุบนัมาสร้างเป็นกลยทุธ์ 

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

หรือคอนเซ็ปตย์คุอดีตผสานเชื่อมโยงกบัยคุดิจิทลัออกมาเป็น 2 ดา้นใหญ่ ๆ  คือ 

	 – สินคา้และบริการที่นาํดีไซนห์รือคอนเซ็ปตใ์นอดีตมาผนวกกบัเทคโนโลยใีหม่ 

	 – การตลาดยอ้นยคุ 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ถึงแม ้ Nostalgia เป็นตลาดเฉพาะกลุ่ม (Niche Market) กต็าม แต่กลยทุธ์นี้สามารถตอบโจทยแ์บรนด์

ทั้งในเชิง “ คุณค่า ” และ “ มูลค่า ” ไดม้ากกวา่ที่จะเนน้การขายเชิงปริมาณเยอะ ๆ


	 ปรากฏการณ์หวนนกลบัไปใชข้องดั้งเดิมในอดีต ไม่วา่จะเป็นแฟชั่นเสื้อผา้ต่าง ๆ คนไทยบาง 

กลุ่มที่นิยมใส่ผา้ไหม ผา้ฝ้ายทอมือ สวมใส่เครื่องเงิน นิยมฟังเพลงเก่าในอดีต หรือการมีวถีิชีวีติที่

พยายามปรับเปลี่ยนใหส้อดคลอ้งกบัวิถีธรรมชาติมากที่สุดถึงแมจ้ะอยูใ่นเมืองกต็าม และการที่ผูค้น

นิยมยคุสมยัแห่งอดีตสามารถบริโภคสิ่งของตามที่ตนเองปรารถนาไดน้ั้นสื่อต่าง ๆ นบัวา่เขา้มามีส่วน

เช่นกนั อาทิ การบริโภคดนตรีสมยัเก่าโดยผา่นนเทปเพลงหรือจากโทรทศัน ์ และดว้ยความเจริญ

กา้วหนา้ทางเทคโนโลย ีมีการถ่ายทอดคอนเสิร์ตยอ้นยคุผา่นทางอินเตอร์เน็ตดว้ยการดูรูปแบบของแฟ

ชนัยอ้นยุคจากนิตยสารหรือแมกกาซีน การบริโภคอาหารหรือสินคา้สมุนไพรโดยผ่านขอ้มูลทาง

โทรทศัน ์ หนงัสือพิมพ ์ หรือวทิย ุ แมก้ระทั่งผูท้ี่สนใจในสมุนไพรไทยนานาชนิดกส็ามารถหาไดจ้าก

สื่ออินเตอร์เน็ตดว้ย


	 ฉนั้นในทางการตลาดปรากฏการณ์โหยหาอดีตเปิดตลาดในแนวทางที่ เรียกว่า “Retro 

Marketing” ซึ่ งไดน้าํความตอ้งการบริโภคในความหมายของสิ่งที่ผา่นนมาแลว้ในอดีตกลบัมาใหม่ โป

รดกัต ์ (Product) ที่เห็นง่ายๆ เช่น การกลบัมาฮิตใหม่ฃฮงกลอ้ง LOMO และ HOLGA ใน หมูค้ออินดี้

ที่หนัมานิยมกลอ้ง คอมแพก็ตใ์ชฟิ้ลม์ที่เนน้นาํเสนอมุมมองแปลกๆ แทนกลอ้งดิจิทลั หรือแมแ้ต่

ดีไซนร์ถจกัรยานยนตฃ์นาดเลก็ YAMAHA FINO ที่ฮิตกนัทั่วบา้นทั่วเมือง กไ็ดรั้บอิทธิพลมาจาก

ทรวดทรงของ Vespa ที่นิยมิอยา่งแพร่ หลายตั้งแต่ทศวรรษ 1950 (Vespa และ Lambretta สามารถ

สร้างยอดจาํหน่ายไดย้ากชนิดที่วงการรถ สองลอ้ไม่เคยมีมาก่อน ก่อนถึงจุดตกตํ่าในช่วงทศวรรษ 

1960 เมื่อผูบ้ริโภคหนัไปนิยมใชร้ถยนตข์นาดเลก็ ที่มีราคาถูกแทน เช่น Fait 500 และ Fait Mini 

เพราะป้องกนัฝนและอากาศหนาวไดดี้กวา่) กิจกรรมการตลาดที่เกิดขึ้นของกระแส Retro ไม่ไดเ้ป็น

เพียงแค่สไสตลห์รือการมีสีสนัที่สดแตกต่างจากยคุที่เป็นอยู ่ ส่วนใหญ่ Retro ทียงัถือวา่ร่วมสมยัอยูก่็

คือ ตั้งแต่ช่วงปี 50"s 60"s 70"s 80"s ที่ถือเอาช่วงชีวติของคนบาง คนที่เกิดและมีอายปุระมาณ 20 -50 

ปึ (ถือเป็น Nostalgia แบบมีประสบการณ์ร่วม - ผูว้จิยั) ซึ่ งคนที่อายนุอ้ยกวา่นี้บรรยายการหวนคิดถึง

อดีตยงัไ่มีความชดัเจน เพราะยงัถือวา่มีความร่วมสมยัอยูม่าก คือ "ขาด ประสบการณ์ร่วม" จึงเป็นเรื่อง

ที่น่าสนใจของกลุ่มเป้าหมายในตลาด Retro ส่วนใหญ่มกัจะเป็นวนัทาํงาน การสร้างความรู้สึกใหย้อ้น

กลบัไปหาอดีตเป็นการเดินทางที่ประกอบดว้ยยหลายทางทั้ง อารมณ์ความรู้สึก วถีิชีวติ แฟชั่น และ

วฒันธรรม กระแส Retro จึงค่อนขา้งครอบคลุมเกือบทุกดา้นเท่าที่จะเป็นไปไดข้องสิ่งที่ เกี่ยวขอ้งกบั

ชีวติมนุษย ์ตั้งแต่ฃองตกแต่งเลก็ๆ ภายในบา้น ร้านอาหาร ดนตรี ภาพยนต ์การแต่งกาย จน ก่อใหเ้กิด

ธุรกิจที่เกี่ยวขอ้งอยา่งเเผน่เสียงหรือเครื่อง เล่นเเผน่แสียงโบราณ ร้านขายของเก่า ร้านเฟอร์นิเจอร์ 

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


	 พรมแดนทางวฒันธรรมและข่าวสารทลายลง อดีตทั้งหลายถูกถ่ายทอดและแปลเปลี่ยนเป็น

ชุด ขอ้มูลทางดิจิทลั ทั้งภาพและเสียง ทั้งลายลกัษณ์อกัษร ซึ่ งขอ้มูลเหล่านี้ มีอิทธิพลทางความคิดต่อ

คน รุ่นใหม่เป็นอยา่งมากยิ่งถา้ เป็นคนรุ่นใหม่ที่เสพขอ้มูลข่าวสารตลอดเวลาอย่แูลว้ยิ่งส่งผลมาก นกั

สร้าง โฆษณาและนกัการตลาดรู้ดีวา่มนุษยจ์ะโหยหาอดีตอยูเ่สมอไม่วา่อายเุท่าไหร่ นโยบายพาชาติ
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กลบัไปอดีตที่รุ่งเรืองขายดีเสมอ เพราะอดีตมกัถูกทาํใหส้วยงามกวา่ความเป็นจริง กระทูน้อสตลัเจีย

หวนอดีตระลึก ความหลงัสมยัเรายงัเป็นวยัรุ่นหรือ ยอ้นไปไกลกวา่น้นักลบัมาฮิตอย่เูรื่อย ๆ มโนวา่

ฉนัเกิดในยคุนั้นยคุนี้กค็งดี


ตอนที่ 3 งานวิจัยที่เกี่ยวข้องกับปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยุคดิจิทัล


	 การประกอบสร้างภาพลักษณ์ของอดีตที่สวยงามเกินจริง ถา้หากอยากจะตั้งคาํถามถึงการโหย

หาอดีตของคนรุ่นใหม่ในปัจจุบนั เราควรจะตอ้งลงลึกถึง เนื้อหาเกี่ยวกบัสื่อที่คนรุ่นใหม่เสพ อาหารที่

คนรุ่นใหม่กิน รวมไปถึงผลิตภณัฑท์างการตลาดที่มีผลกระทบทางดา้นอารมณ์ความรู้สึกทางดา้นของ

การเยียวยาจิตใจของคนรุ่นใหม่ที่ซึมซบัความเป็นอดีตผ่านสื่อบนัเทิงและการตลาดจนทาํให้เกิดมุม

มองและภาพลกัษณ์ของอดีตในแบบที่สวยงามเกินจริงไปมากกวา่การมองอดีตผา่นประสบการณ์ตรง

ของคนรุ่นเก่า ยิ่งถา้เป็นยคุดิจิทลัยิ่งเป็นการเปิดโอกาสในการสร้างสื่อบนัเทิงและวธีิการทางการตลาด

ดว้ยเทคโนโลยดิีจิทลัสามารถเนรนิตรอดีตที่สวยงามเกินจริงใหดู้เสมือนเป็นอดีตจริงๆขึ้นไปอีก อีก

ทั้งยงัเขา้ถึงไดง่้ายเพียงไม่กี่คลิกอีกดว้ย ดงันั้นจึงไม่แปลกเลยที่วยัรุ่นยคุใหม่จะถูกหลอกลวงดว้ยสื่อ

บนัเทิงและการตลาดสมยัใหม่ไดง่้าย จนทาํใหเ้กิดความไม่เขา้ใจ และการทาํตามกระแส หรือการลอก

เลียนแบบการโหยหาอดีต มองอดีตเพียงแค่ในมุมมองที่ถูกแต่งขึ้นโดยสื่อการตลาดลืมที่จะศึกษา

ประวติัศาสตร์และความเป็นจริงในอดีต 


	 ในผลงานวิจยัเรื่องการประกอบสร้างภาพเพื่อการโหยหาอดีตในรายการ “วนัวานยงัหวาน

อยู”่ ของคณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวทิยาลยั พบวา่ แมร้ายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะมีการนาํ

เสนอรูปแบบรายการที่สะทอ้นถึงการใหคุ้ณค่าของอดีตที่ผา่นพน้ไปแลว้กต็าม แต่ทวา่การประกอบ

สร้างความหมายใหก้บัอดีตในรายการวนัวานยงัหวานอยู ่ ไดป้รากฏความแตกต่างไปจากแนวคิดโหย

หาอดีตในหลายประเดน็ ดงันี้  


	 ประเดน็แรก แมว้า่รายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะมีการนาํเสนอเนื้อหาและรูปแบบรายการที่ 

สะทอ้น ถึงการใหคุ้ณค่าของอดีตที่ผา่นพน้ไปแลว้ แต่กเ็ป็นไปในลกัษณะของการนาํความเป็นอดีต 

มาผสมผสาน กบัความเป็นสมยัใหม่ในรูปแบบของรายการวาไรตี้ทอลค์โชวท์ี่มี “กลิ่นอาย” ของความ

เป็นวนัวาน มากกวา่ ที่จะเป็นการจาํลองอดีตใหฟ้ื้ นคืนกลบัมาอยา่งที่มนัเคยเป็นทั้งหมดเสียทีเดียว จึง

นบัวา่การประกอบสร้าง ความหมายใหก้บัอดีตในรายการวนัวานยงัหวานอยูมี่ความแตกต่างไป จาก

แนวคิดการโหยหาอดีต ซึ่ ง เป็นการกล่าวถึงอาการโหยหาของผูค้นที่อยากจะฟื้ นคืนอดีตใหก้ลบัคืนมา

อีกครั้ งอยา่งที่มนัเคยเป็น


	 ประเดน็ที่สอง หากพิจารณาจากชื่อรายการ “วนัวานยงัหวานอยู”่ จะเห็นวา่ ชื่อนี้ บ่งบอก ถึง

การ หวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีในเชิงบวกที่วา่ “อดีตครั้ งวนัวานนั้นยงัคงหวานอเสมอ” จึงถือได้

วา่ชื่อ รายการวนัวานยงัหวานอยูมี่ความสอดคลอ้งกบัแนวคิดโหยหาอดีตซึ่ งมองวา่การโหยหาอดีต

เป็น “การหวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีและความรู้สึกในเชิงบวก” ซึ่ งถา้พิจารณาจากชื่อ รายการแลว้

เนื้อหารายการ กน่็าจะประกอบไปดว้ยเนื้อหาทีสะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพอดีตในเชิงบวกเช่นกนั แต่จาก
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การศึกษาพบวา่ เนื้อหา รายการวนัวานยงัหวานอยูไ่ม่ไดส้ะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพในอดีตในเชิงบวกเพียง

ดา้นเดียว กล่าวคือ เนื้อหารายการไม่ใช่เพียงอดีตที่เป็น “Paradise Lost” ตามที่เเนวคิดการโหยหาอดีต

กล่าวไว ้หากแต่ยงัสะทอ้นให ้เห็นถึงภาพอดีตในเชิงลบดว้ย จึงนาํมาซึ่ งขอ้สรุปที่วา่ แมช้ื่อรายการวนั

วานยงัหวานอยูจ่ะบ่งบอกถึงการหวนกลบัไปมองอดีตดว้ยท่าทีและความรู้สึกในเชิงบวกก็ตาม แต่

หากพิจารณาลึกลงไปในส่วนของเนื้อหาสารจะพบวา่ เนื้อหารายการวนัวานยงัหวานอยูส่ะทอ้นให้

แห็นถึงภาพอดีตทั้งในเชิงบวกและในเชิงลบผสม ผสานกนัไป โดยจุดประสงคข์องการหยบิยกเนื้อหา

ในเชิงลบมานาํเสนอกเ็พื่อใหแ้กิดการเรียนรู้อดีตมีอิทธิพลอยา่งไรต่อปัจจุบนั จึงนบัวา่เป็นการนาํเรื่อง

ราวอดีตในเชิงลบมานาํเสนอเพื่อเป็นขอ้คิดเป็นบทเรียนสอนการใชชี้วิตในปัจจุบนั ดงันั้น จึงอาจ

กล่าวไดว้า่ แมว้า่เนื้อหารายการวนัวานยงัหวานอยูจ่ะปรากฏ เนื้อหาที่สะทอ้นใหเ้ห็นถึงภาพอดีตใน 

“เชิงลบ” กต็าม แต่สุดทา้ยกถื็อวา่เป็น “การหวนกลบัไปมองอดีต เหล่านั้นดว้ยท่าทีและความรู้สึกใน 

“เชิงบวก” ไดเ้ช่นกนั 


	 ประเดน็ที่สาม กคื็อประเดน็เรื่องอดีตที่อยูใ่น “ความทรงจาํ” ของผูค้น ซึ่ งแนวคิดการโหยหา

อดีตไดอ้ธิบายวา่ อดีตที่ผูค้นโหยหานั้นจะเป็นอดีตที่อยูใ่น “ความทรงจาํร่วม” (collective memory) 

ของผูค้นในระดบัสังคม แต่ผลการศึกษาในครั้ งนี้พบวา่ เนื้อหาอดีตที่ปรากฏในรายการวนัวานยงั

หวานอยูจ่ะมีทั้งอดีต ที่อยูใ่น “ความทรงจาํร่วม” (collective memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมและ

อดีตที่อยูใ่น “ความทรงจาํ ระดบัปัจเจก” (individual memory) โดยผูผ้ลิตจะทาํการคดัเลือกเนื้อหา

อดีตที่ผูช้มส่วนใหญ่เคยมี ประสบการณ์มาหรือเคยผา่นหูผา่นตามาบา้งจึงพบวา่ แมแ้ต่เนื้อหายอ้น

อดีตส่วนใหญ่เป็น “วนัวานของ คนดงั” ซึ่ งนบัเป็นอดีตที่อยูใ่นความทรงจาํของ ปัจเจกบุคคผูเ้ป็นเเข

กรับเชิญ (Individual Memory) กต็าม แต่ธวา่ภายในเนื้อหาอดีตที่เป็น Individual Memory กม็กัจะมี

สดัส่วนของอดีตที่เป็น “ความทรงจาํ ร่วม” (Collective Memory) ของผูค้นในระดบัสงัคมปรากฏอยู่

ในนั้นดว้ย 


	 ผลการวจิยัเรื่อง “กลยทุธ์ในการนาํเสนอรายการโทรทศันร์ปูแบบปกิณกะบนัเทิง” (ศิรพิงษญ 

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

เรื่องเก่ามาเล่าใหม่ เอาเรื่องที่เคยเป็นความทรงจาํความประทบัใจและความสุขในอดีตมาเล่าสู่กนัฟัง 

ลกัษณะของการนาํเสนอรายการจึงเป็นภาพสะทอ้นสังคมอย่างหนึ่ งซึ่ งแสดงให้เห็นว่า คนในยุค

ปัจจุบนัเริ่มจะหนักลบัไปสู่ความดีงามในอดีต เป็นสภาพสงัคมที่ผูค้นพยายามจะทาํอะไรที่เป็นการรํา

ลึกถึงอดีตครํ่ าครวญถึงสิ่งที่ดีงามทีสูญูหายไป เป็นลกัษณะของสงัคมที่กาํลงั “โหยหาสวรรคห์าย” จะ

สงัเกตไดจ้ากการพยายามทาํซํ้ า (Reproduction) ดว้ย “การจาํลองแบบทาง วฒันธรรมในอดีต” แลว้นาํ

มาเสนอใหม่ในรูปแบบที่ปรับปรุงใหเ้หมาะสมกบัยคุสมยัและการบริโภค ซึ่ งมีทั้งการนาํมาปรับปรุง

ใหม่ (Retake) โดยการนาํเอาของเก่ามาเล่าใหม่ใดยใชรู้ปแบบเดิ และการสร้างใหม่ (Remake) 


โดยการนาํเอาของเก่ามาเล่าใหม่ใดยใชรู้ปแบบการนาํ เสนอแบบใหม่ 


	 จากกรณีตวัอยา่งงานวจิยัในขา้งตน้ชี้ ใหเ้ห็นวา่ สื่อมวลชนไทยไดเ้ขา้มามีบทบาทในการตอบ

สนองการโหยหาอดีตของผูค้นในสงัคม โดยการยอ้นกลบัไปจาํลองประสบการณ์ในอดีตขึ้นมาใหม่ 

ซึ่ งสามารถกระทาํผา่นสื่อมวลชนไดใ้นหลายรูปแบบ ดงัตวัอยา่งของผลงานเพลง ภาพยนตร์ นิตยสาร 
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และรายการ โทรทศัน ์ที่ปรากฏในงานวจิยัขา้งตน้ ซึ่ งจะเห็นวา่ สื่อมวลชนแต่ละประเภทกจ็ะมีการจาํ

ลองอดีตในระดบั ความชดัเจนมากนอ้ยแตกต่างกนัออกไป กล่าวคือ ผลงานสื่อมวลชนบางชิ้นอาจมี

การประกอบสร้างการจาํลองอดีตที่เห็นไดซ้ดัเจนในขณะที่ผลงานบางชิ้นอาจตอ้งอาศยัการตีความเชิง

ลึกจึงจะพบ 


	 ดร.รุ้งนภา ยรรยงเกษมสุข เคยกล่าวไวใ้นงานวจิยัของตนวา่ “สภาวะที่เกิดขึ้นนี้ ในมิติหนึ่ง

สะทอ้นการโหยหาอดีตที่กลุ่มคนผูสู้งอายุและกลุ่มคนวยักลางคนที่เคยไดย้ินไดฟั้ง และสัมผสั

ประสบการณ์แบบหนึ่งในอดีตตอ้งการยอ้นกลบัไปหาวถีิชีวติที่มีชีวติชีวาแบบดั้งเดิมที่เคยอยูใ่นความ

ทรงจาํแต่ทุกอยา่งที่ถูกนาเสนอก็ลว้นเป็นการประดิษฐ์ขึ้น เรียกความทรงจากลบัมาไดเ้ป็นส่วนๆ 

เพราะรู้วา่ไม่ใช่ความจริง ขณะเดียวกนัการโหยหาอดีตก็ไม่ไดแ้ปลวา่ตอ้งการกลบัไปอยูใ่นสภาวะ

แบบนั้น เพราะคนที่โหยหาอดีตตอ้งเคยประสบกบัภาวะความลำบากในการใชชี้วติและหาเลี้ยงชีพใน

ช่วงเวลานั้น ภาวะเช่นนี้ จึงเรียนวา่ Bitter Sweet และในปัจจุบนัคนกลุ่ม นี้กมี็สถานะทางการเงินที่

มั่นคงแลว้ จึงตอ้งการเพียงแค่การทบทวนความทรงจากบัคนรุ่นเดียวกนัที่ผา่นชีวิตล ำบากมา จน

กระทั่งปัจจุบนัที่โลกหมุนเร็วจนคนกลุ่มนี้ ตามแทบไม่ทนักระแสโลกาภิวตัน์ไดถ้าโถมอยา่งรุนแรง

และรวดเร็วขึ้น ไดช้ี้ชดัวา่สงัคมโลกไดผ้า่นพน้ยคุสมยัใหม่ (Modern Age) มาแลว้ ดงัที่ ฌอง โบดริ 

ยาร์ด ์ (Jean Baudrillard) ไดก้ล่าววา่ภาวะหลงัสมยัใหม่ ไดเ้ชื่อมโยงโลกและทอ้งถิ่นเขา้ดว้ยกนัดว้ย 

เทคโนโลยีร่วมกบัการท่องเที่ยวและการสื่อสาร โดยเฉพาะเทคโนโลยีการสื่อสารโดยข่าวสารใน

โทรทศัน์ไดมี้บทบาทหลกัในการสื่อสารในโลกปัจจุบนัโลกาภิวตัน์ของข่าวโทรทศัน์ไดน้าไปสู่การ

ถูกครอบงำโดยมุมมองกระแสหลกัแบบแองโกลอเมริกนัไดค้รอบงาํ และผลกระทบหนึ่งที่เกิดขึ้น คือ 

การทาํใหค้วามแตกต่างระหวา่งความจริง (Reality) กบัภาพลกัษณ์ (Image) พร่ามวัไป และอีกประการ

หนึ่งที่สาคญั คือ การทาลายมโนทศันด์ั้งเดิม หรือสิ่งที่เชื่ออยา่งแน่นอนแบบดั้งเดิม เช่น เรื่องของ

หนา้ที่ อำนาจหนา้ที่ ลำดบัชั้นนั่นเพราะในโลกหลงัสมยัใหม่คุณค่าต่าง ๆ เป็นสิ่งสมัพทัธ์โดยเราได้

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

2004, p. 848)


	 จากงานวจิยัเรื่อง “โลกาภิวตัน ์ทอ้งถิ่นนิยม กบัการโหยหาอดีต” ไดอ้ธิบายไวอ้ยา่งสอดคลอ้ง

และน่าสนใจโดยเขียนถึงเรื่องของทอ้งถิ่นนิยม ในฐานะแนวคิดที่เป็นกระแสตา้นทานโลกาภิวตัน ์ ได้

พยายามทาํใหท้อ้งถิ่นชุมชน และชาวบา้นมีความเขม้แขง็มากขึ้นสามารถดำรงอยูไ่ดอ้ยา่งรู้เท่าทนั


กระแสโลกาภิวตัน ์ โดยการทาํใหท้อ้งถิ่นสามารถอยูแ่ละเลี้ยงตวัเองไดแ้มจ้ะมีแนวคิดการพฒันาทาง

เลือกมากมาย แต่เนื่องจากการตอ้งคิดใหม่ทาใหม่และผลของการพฒันาทางเลือกนั้นเห็นผลช้า 

อิทธิพลของวาทกรรมหลกัจึงยงัคงมีบทบาทดว้ยสถานการณ์ที่เปลี่ยนแปลงไป นั่นคือ การทำให้

วฒันธรรมและวถีิชีวติที่เป็นรากเหงา้กลายเป็นสินคา้เป็นสิ่งที่ขายได ้ดว้ยความร่วมมือกบัสื่อสมยัใหม่

ไม่วา่จะเป็นโทรทศัน ์อินเทอร์เน็ต และแอพพลิเคชั่น (Application) ต่าง ๆ ในโทรศพัทเ์คลื่อนที่ และ

นาํเสนอผา่นกลไกทางการตลาด ที่พาไปชอ้ป ชิม เที่ยว เช่น การพาไปเที่ยวตลาดน้ำ ภายในเวลา 20 

นาที การพาไปเดินยา่นเก่าแก่แถวเวิ้งนครเขษม 30 นาที แต่เมื่อเวลาที่คนไปเที่ยวกจ็ะเที่ยว ชม ชิม 

ตามสื่อ โดยใชเ้วลาไม่เกิน 1 วนั และเมื่อสื่อทำการตลาดใหท้ี่หนึ่งที่อื่น ๆ กต็อ้งการรายไดเ้ขา้ใน 
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ชุมชน จึงนำไปสู่การลอกเลียนแบบการจดัสถานที่หรือแนวคิดของสถานที่นั้น ๆ และนำไปสู่การเกิด

รายการพาชิมพาเที่ยวจานวนมาก และป้ายอาหารอร่อยจากรายการโทรทศัน์มากมายจนสาระสำคญั

ของสถานที่และของดีของชุมชนนั้นหายไป เพราะคนที่ไปเที่ยวก็จะดูวา่ร้านไหนมีป้ายจากรายการ

โทรทศัน์ ร้านไหนมีรูปถ่ายคู่กบัดารา ความน่ารังเกียจของระบบเศรษฐกิจทุนนิยมและระบบการ

ตลาดที่ท ำใหร้ากเหงา้ของชุมชน และความเขม้แขง็ของชุมชนกลายเป็นสินคา้กลายเป็นการถูกดึงขึ้น

มาอีกครั้ งอยา่งฉาบฉวย ไม่เคยไดรั้บการตระหนกัถึงอยา่งแทจ้ริงนั่นเพราะวาทกรรมเลก็กย็งัคงเป็น

วาทกรรมเลก็ที่ไม่สามารถคานอิทธิพลของวาทกรรมหลกัได ้ และผูค้นในชุมชนทอ้งถิ่นเองกย็นิยอม

ให้วาทกรรมหลกัเขา้มาแต่งแตม้เติมสีให้กบัชุมชนและรากเหงา้ของตนเอง ซึ่ งสุดทา้ยแลว้ระบบ

เศรษฐกิจแบบทุนนิยมที่ให้ความสำคญักบัความเสมอภาคในโอกาสก็จะมีความชอบธรรมในตวัเอง

และสามารถคงรักษาความเป็นวาทกรรมหลกัไดต่้อไป”


	 ตลาดในฐานะของสัญญะภาพลักษณ์ และภาพจำลอง อีกหนึ่งงานเขียนของ ดร.รุ้งนภา ยรรยง

เกษมสุข ในวารสารการเมืองการบริหารและกฎหมาย ที่เป็นตวัอยา่งสำคญัของปัญหาวิจยันี้ และ

วเิคราะห์ไดอ้ยา่งชดัเจนที่สุดในเรื่องของความเป็นอดีตในสงัคมสมยัใหม่ ภาพจำลองอดีตที่ถูกผลิตซำ้

ขึ้นในฐานะของตลาดในปัจจุบนั ในส่วนหนึ่งของบทความนี้กล่าวไวว้า่ “ตลาดในฐสนะพื้นที่สำหรับ

ซื้อขายและแลกเปลี่ยนสินคา้ ไดเ้ปลี่ยนสภาพไปในสงัคมหลงัสมยัใหม่ เพราะตลาดที่เกิดจากการโหย

หาอดีต ผูค้นไม่ไดบ้ริโภค ซื้อหา และแลกเปลี่ยนกนับนพื้นฐานของอรรถประโยชนน์ั้นจริงๆ หากแต่

เป็นการบริโภคสญัญะ ดงัเช่นที่ Roland Barthes ก่าวถึงการสื่อความหมายของสิ่งต่างๆ วา่ สญัญะ 

(sign) จะประกอบไปดว้ยโครงสร้างของการสื่อความสองส่วน คือ รูปสญัญะ (signifier) ที่เราใชเ้รียก

หรือเขียนใดสิ่งหนึ่งออกมา กบัความหมายสญัญะ (signified) คือความหมายที่สื่อออกมาในสงัคมสมยั

ใหม่ มนุษยส์ร้างสญัญะขึ้นมา เพื่อสื่อความหมายทางวฒันธรรม ซึ่ งบาร์ตส์เรียกวา่มายาคติ เช่นที่เรา

พดูถึงอาหารโบราณ กาแฟโบราณ ตลาดโบราณ ลกัษณะของความโบราณกไ็ม่ไดเ้ป็นเช่นนั้นจริงๆ 

แต่สื่อความหมายทางวฒันธรรมออกมาวา่ไม่ใช่อาหารฟิวชั่น กาแฟแบรนดด์งั หรือตลาดสดในหา้ง

สรรพสินค่า และฌอง โบดริยาร์ด ที่กล่าวถึงการบิรโภคของคนในปัจจุบนัวา่ ไม่ไดบ้ริโภคสินคา้ต่างๆ 

ตามอรรถประโยชนข์องสิ่งนั้นๆ เช่น การโฆษณาสินคา้ในตูโ้ชว ์ผูผ้ลิตตอ้งการนำเสนอชื่อยี่หอ้ ชื่อยี่

หอ้จึงเเสดงบทบาทสำคญัร่วมกนักบัสินคา้นั้นอยา่งสง่างาม หรือการที่คนไปตลาดโบราณแลว้ตอ้งกิน

กาแฟโบราณ เพราะรายการโทรทศันไ์ดน้ำเสนอความเก่าเเก่และเนน้ย้ ำวา่พลาดไม่ได ้คนที่ไปเที่ยวจึง

ลว้นแต่ต้องไปกินกาแฟ เพื่อให้ได้ชื่อหรือบอกคนอื่นๆ ได้ว่าเคยไปกินมาเเลว้เท่านั้น เมื่อ

ปรากฏการณ์โหยหาอดีตเกิดขึ้น เพื่อใหค้นปัจจุบนัสามารถมีตวัตน มีอตัลกัษณ์ และใหค้ ำตอบกบั

ความเปลี่ยนเเปลงที่เกิดขึ้นอยา่งรวดเร็วและไม่เเน่นอนไม่มีทิศทางที่เเน่ใจได ้ การจินตนาการถึงอดีต

ที่งดงามในความทรงจ ำ การสร้างภาพตวัเเทนในอดีตที่โหยหา เพื่อตา้นทานกบักระเเสทุนนิยม 

เทคโนโลย ี จึงเกิดขึ้น พร้อมกบัการสร้างมายาคติใหก้บัสิ่งต่างๆ รอบตวัที่ตอ้งการบริโภค“ โดยเมื่อ

ตลาดเก่าจำลองความจริงบางส่วนในอดีต และอรรถาธิบายสิ่งที่จ ำลองที่โหยหาดว้ยระบบสญัญะ การ

โหยหาที่สวยงามดงัที่จินตนาการเอาไว ้ จึงยงัไม่สามรถหลุดพน้ออกจากสงัคมบริโภค เพราะการที่

ผูค้นโหยหาอดีตกย็ากในปัจจุบนั การเที่ยวตลาดเก่า เที่ยวพิพิธภณัฑ ์ กินกาแฟโบราณ ก๋วยเตี๋ยวสูตร
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โบราณ สะสสมของเล่น ฯลฯ กล็ว้นแต่เป็นการบริโภคในเชิงสญัลกัษณ์ ที่ผูบ้ริโภคไดป้ระโยชนใ์นเเง่

ของการเติมเตม้ความรู้สึกและอารมณ์ของอดีตที่คุน้เคย ไม่ใช่เพียงเเค่ไดสิ้นคา้จากการซื้อหรือความ

รู้สึกจากการเที่ยวชมพิพิธภณัฑเ์ท่านั้น


ตอนที่ 4 กรอบแนวคิดในการวิจัย


	 ในส่วนของกรอบแนวคิดการสร้างสรรคผ์ลงานวิจยัชิ้นนี้  มีการพฒันาและบูรณาการณ์จาก

เนื้อหาการวิจยัทั้งหมด เป็นการสร้างสรรค์ผลงานลงบนพื้นฐานแนวคิดที่เกี่ยวกบัความสัมพนัธ์

ระหวา่งมุมมองของคนรุ่นใหม่ที่มีต่ออดีตในฐานะของประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยกำหนดตวัแปร

ในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวิจยัผ่านการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลจากสื่ออินเทอร์เน็ต 

กระแสของวยัรุ่นในโซเซียลมีเดีย และสื่อการตลาดของแบรนดสิ์นคา้ต่างๆทั่วไปทั้งออนไลน์และ

ออฟไลน ์ รวมถึงศึกษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้งกบัเรื่องเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยั ที่

เกี่ยวขอ้งกบัเรื่องเล่าอดีต เพื่อทำความเขา้ใจความหมายของเรื่องเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล


แผนภาพที่ 2.1 ผงัแสดงความเชื่อมโยงสมัพนัธ์ของตวัแปรที่ศึกษาในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั


ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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บทที่ 3


วิธีการวิจัย


	 การสร้างสรรคผ์ลงานวิจยัชิ้นนี้  มีการพฒันาและบูรณาการณ์จากเนื้อหาการวิจยัทั้งหมด 

เป็นการสร้างสรรคผ์ลงานลงบนพื้นฐานแนวคิดที่เกี่ยวกบัความสัมพนัธ์ระหว่างมุมมองของคนรุ่น

ใหม่ที่มีต่ออดีตในฐานะของประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยกำหนดตวัแปรในรูปแบบกรอบแนวคิดใน

การวิจยัผ่านการเก็บรวบรวมและวิเคราะห์ขอ้มูลจากสื่ออินเทอร์เน็ต กระแสของวยัรุ่นในโซเซียล

มีเดีย และสื่อการตลาดของแบรนดสิ์นคา้ต่างๆทั่วไปทั้งออนไลนแ์ละออฟไลน ์รวมถึงศึกษาเอกสารที่

เกี่ยวขอ้งกบัเรื่องเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยั ที่เกี่ยวขอ้งกบัเรื่องเล่าอดีต เพื่อ

ทำความเขา้ใจความหมายของเรื่องเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล


แผนภาพที่ 3.1 ผงัแสดงความเชื่อมโยงสมัพนัธ์ของตวัแปรในรูปแบบกรอบแนวคิดในการวจิยั


ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )


1.แนวความคิดในการสร้างสรรค
์

 	 ผลงาน Protonostalgia มีที่มาจากความรู้สึกคิดถึง และกระแสในโลกโซเชียลในปัจจุบนั ที่มี

การเปลี่ยนแปลงไปอยา่งสิ้นเชิง เกิดปรากฏการณ์หวนกลบัไปใชข้องดั้งเดิม ไม่วา่จะเป็น ดา้นการ

แฟชั่นเสื้อผา้ ที่นิยมการเเต่งตวัยคุ 90s นิยมฟังเพลงเก่าในอดีต สื่อต่างๆ ในปัจจุบนันี้กมี็ส่วนมากเช่น



กนั ไม่วา่จะเป็นการถ่ายทอดคอนเสิร์ตยอ้นยคุ การบริโภคดนตรีสมยัเก่าผา่นโลกอินเตอร์เน็ต การดู

รูปเเบบการเเต่งตวัเเฟชั่นยคุเก่า ที่สามรถหาไดง่้ายในทางอินเตอร์เน็ต 


	 สื่อบนัเทิงและการตลาดในปรากฏการณ์โหยหาอดีตจะเห็นไดอ้ยา่งชดัเจนในการบริโภคหรือ

นำสิ่งของที่ผา่นมาแลว้ในอดีตกลบัมาผลิตซ้ ำทำใหม่ โปรดกัตท์ี่เห็นได ้ เช่น อุปกรณ์การถ่ายภาพ ที่

หนัมาใชก้ลอ้งฟิลม์กนัมากขึ้น แทนการใชก้ลอ้งดิจิทลั ขณะที่ในปัจจุบนัเทคโนโลยพีฒันาไปอยา่ง

กา้วกระโดด มีความทนัสมยั เหตุนี้ จึงเป็นจุดประสงคใ์นการคน้หาเกี่ยวกบัการตั้งค ำถามในโลก

ปัจจุบนั


	 สำหรับการสร้างสรรคแ์ละพฒันาผลงานในศิลปนิพนธ์ฉบบันี้  ผูส้ร้างสรรคไ์ดศึ้กษาผลงาน 

ของศิลปินที่มีเนื้อหาเกี่ยวขอ้งกบัการโหยหาอดีตของคนรุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั ศึกษาเอกสารที่เกี่ยวขอ้ง

กบัเรื่องเล่าในอดีต เช่น วรรณกรรม หนงัสือ งานวจิยัที่เกี่ยวขอ้งกบัเรื่องเล่าอดีต เพื่อทำความเขา้ใจ

ความหมายของเรื่องเล่าประกอบการวเิคราะ์ขอ้มูล


2. กระบวนการสร้างสรรค์ผลงาน


	 กระบวนการสร้างสรรคผ์ลงานในศิลปนิพนธ์นี้  สามารถแบ่งออกเป็น 4 ระยะ โดยระยะแรก 

เป็นการคน้หาแนวทางการสร้างสรรค ์ ซึ่ งเป็นระยะที่ผูส้ร้างสรรค ์ เริ่มศึกษาคน้ควา้ขอ้มูลและทดลอง 

สร้างสรรคผ์ลงานการบนัทึกขอ้มูลระยะแรกลงในศิลปนิพนธ์ฉบบันี้  เป็นไปเพื่อแสดงใหเ้ห็นที่มาที่

ไปของผลงาน รวมถึงนำเสนอแรงบนัดาลใจในการสร้างสรรคก่์อนที่จะเกิดเป็นผลงานชุดสำเร็จ 

สำหรับระยะที่สองเป็นการพฒันาผลงานหลงัจากไดข้อ้สรุปเกี่ยวกบัประเดน็ที่ตอ้งการนำเสนอ เป็น

ระยะที่ผูส้ร้างสรรคไ์ดพ้ฒันาผลงานทั้งในดา้นรูปแบบและเทคนิควธีิการสร้างสรรค ์ ระยะที่สามนั้น

จะเป็นในส่วนของการปรับปรุงแกไ้ขทั้งแนวทางการสร้างสรรคแ์ละวิธีการในการนำเสนอผลงานให้

เหมาะสมกบัเนื้อหาโดยสมบูรณ์ที่สุด ในระยะสุดทา้ยจะเป็นการพฒันาเทคนิคขั้นสูงเพื่อใชใ้นการนำ

เสนอชิ้นงานไดอ้ยา่งมีประสิทธิภาพ โดยกระบวนการทั้งหมดมีที่มาจากแนวคิดและและมีวิธีการ

พฒันาผลงานดงัต่อไปนี้ 


	 ระยะที่ 1 กระบวนการค้นหาแนวทางการสร้างสรรค์


	 	 โดยสร้างสรรคผ์ลงานที่มีแนวความคิดเกี่ยวกบัการโหยหาอดีตในรูปแบบของผล

งานศิลปะการจดัวางสื่อประสม (Multimedia Installation Art) เป็นการสร้างสรรคผ์ลงานลงบนพื้น

ฐานแนวคิดที่ เกี่ ยวกับความสัมพันธ์ระหว่างมุมมองของคนรุ่นใหม่ที่ มีต่ออดีตในฐานะของ

ประสบการณ์เชิงอารมณ์ โดยวพิากษ ์ถากถาง ลอ้เลียนมุมมองของคนรุ่นใหม่และกระแสของการโหย

หาอดีตแบบปลอมๆ เหล่านี้  โดยการใชภ้าพแทนของอดีตในความเป็นจริงดว้ยป้ายโฆษณาในอดีต

และแทนอดีตในอุดมคติของคนยคุใหม่ดว้ยลกัษณะของเทคนิคดิจิทลัอยา่ง AR (Augmented Reality) 

ในการเปิดมุมองใหก้บัผูรั้บชมผลงานไดรั้บประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) เพื่อสื่อถึง

แนวคิดของการลอ้เลียนอดีตอนัจอมปลอมไดอ้ยา่งน่าตื่นเตน้และตรงไปตรงมา
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ภาพที่ 3.1 แบบร่างของการจดัวางป้ายโฆษณาสมยัเก่าในรูปแบบสื่อสิ่งพิมพ ์ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )


	 


ภาพที่ 3.2 แบบร่างของการแปลงโฉมของป้ายโฆษณาสมยัเก่าป้ายที่ถูกออกแบบใหม่ในรูปแบบ AR 

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


	 การพฒันาผลงานในระยะที่ 2 นี้ เป็นช่วงที่แนวความคิดในการสร้างสรรคค่์อนขา้งคงที่แลว้ 

จึงมุ่งเนน้การพฒันารูปแบบของผลงานและการสื่อความหมายเป็นสำคญั มาจดัวางชิ้นงานเพื่อสื่อ

ความหมายของงานใหก้วา้งและลึกซึ้ งยิ่งขึ้น โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี้  


	 โดยการใชป้้ายโฆษณาผลิตภณัฑห์รือสิ่งของต่างๆที่เคยฮิต เคยใหม่ และเคยเป็นกระแสใน

อดีตและถูกทำให้เป็นกระเเสอีกครั้ งในปัจจุบนัดว้ยมุมมองและบริบทที่เปลี่ยนไป ผลิตภณัฑห์รือ

สิ่งของต่างๆมีไดแ้ก่ นำ้อดัลมในอดีต, รองเทา้ผา้ใบ, โทรทศันรุ่์นแรกๆ,เครื่องเล่นแผน่เสียง และ 

กลอ้งถ่ายภาพแบบอะนาลอ็ก เพื่อใชผ้ลิตภณัฑห์รือสิ่งของต่างๆเหล่านี้ เป็นภาพแทนของอดีตที่เคย

เกิดขึ้นในความเป็นจริง และใชเ้ทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแปลงโฉมสิ่งของต่างๆจาก

จุดเดิมไปเป็นสิ่งของที่มีการสื่อถึงภาพลกัษณ์ที่มีสีสนัฉูดฉาด ฮอ้มลอ้มไปดว้ยภาพลอ้เลียน อินเทอร์

เน็ตมีม (internet meme) และตวัโปรดกัตต่์างๆที่มีสีสนัสดใสราวกบัของเดก็เล่นขดัแยง้กบัป้ายใน

ความเป็นจริงที่ดูเก่าและมีร่องรอยของอดีต เพื่อเป็นการลอ้เลียนมุมมองของคนรุ่นใหม่ที่มีต่อการมอง

อดีตเพียงแค่การตอบสนองประสบการณ์เชิงอารมณ์และตั้งค ำถามต่อผูรั้บชมผลงานวา่คนรุ่นใหม่มอง

อดีตเป็นเพียงแค่ประสบการณ์เชิงอารมณ์จริงหรือไม่? การมีอยูข่องอดีตในลกัษณะนี้ จึงไม่ไดมี้อยูเ่พื่อ

ทรงคุณค่าในตวัของมนัเองอีกต่อไป แต่อดีตมีอยูเ่พื่อปัจจุบนัแทนจริงหรือไม่?


 ภาพที่ 3.3 การใชเ้ทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแปลงโฉมป้าย


 โฆษณาจากจุดเดิมไปเป็นป้ายที่มีการออกแบบที่มีสีสนัฉูดฉาด ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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	 ส่วนตวัของเทคนิค AR (Augmented Reality) นั้นใชซ้อฟแวร์ Unity engine ควบคู่กบัปลั๊กอิน 

Vuforia ในการออกแบบและแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหว 3 มิติผา่นแอพพลิเคชั่นบนแพลตฟอร์ม

สมาร์ทโฟนและแทบ็เลต็





 ภาพที่ 3.4 ป้ายโฆษณาโปรดกัตส์ิ่งของต่างๆที่เคยฮิต เคยใหม่ และเคยเป็นกระแสในอดีต


และถูกทำใหเ้ป็นกระเเสอีกครั้ งในปัจจุบนั ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.5 ซอฟแวร์ Unity engine กบัปลั๊กอิน Vufori


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

 ภาพที่ 3.7.1 ภาพแสดงกระบวนการซอ้นภาพโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ AR ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ภาพที่ 3.7.3 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 แบบที่ถูกออกแบบใหม่เพื่อลอ้เลียนดว้ยการสร้างภาพ

เคลื่อนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

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


	 	 หลงัจากที่ไดมี้การจดัแสดงผลงานตามรูปแบบในระยะที่สองไปแลว้ พบวา่ตวัชิ้น

งานและเทคนิค AR นั้นยงัสามารถต่อยอดการโตต้อบกบัผูช้มไปไดอี้กมากมาย อีกทั้งยงัสามารถ

ตีความแนวคิดหลกัของศิลปนิพนธ์เพื่อนำเสนอเนื้อหาในรูปแบบที่สลบัซบัซอ้นขึ้นจากผลงานเดิมได้

อีกมากทำใหผู้ช้มสามารถตีความแนวคิดจากผลงานไดอ้ยา่งหลากหลายขึ้นและเพื่อไม่ใหเ้ป็นการนำ

เสนอผลงานที่ตรงไปตรงมาจนเกินไป ดงันั้นจึงไดมี้การทบทวนเนื้อหาของงานวิจยัและปรับปรุง

โครงสร้างของตวัผลงานใหม่อีกครั้ ง โดยจากที่ใชภ้าพแทนของอดีตในความเป็นจริงดว้ยป้ายโฆษณา

ในอดีต กไ็ดเ้ปลี่ยนมาใชว้ตัถุหรือผลิตภณัฑจ์ริงๆที่เคยไดรั้บความนิยมในอดีตแทนเพื่อดึงดูดใหผู้ช้ม

หลงไหลกบัภาพลกัษณ์ของอดีตปลอมๆในชั่วขณะหนึ่งก่อน หลงัจากนั้นกจ็ะใชเ้ทคนิค AR ในการ

สร้างภาพลกัษณ์ลอ้เลียนอดีตขึ้นมายดึติดกบัวตัถุหรือผลิตภณัฑจ์ริงในอดีตเหล่านั้น เพื่อใหผู้ช้มได้

เปิดมุมองในการตั้งค ำถามกบัความน่าหลงไหลในความคิดของพวกเขา





 ภาพที่ 3.8 แบบร่างของการจดัวางสิ่งของหรือผลิตภณัฑส์มยัเก่าในรูปแบบหอ้งนั่งเล่นในอดีต


ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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	 ระยะที่ 4 พัฒนาการสร้างสรรค์ผลงานเพ่ือการนำเสนอได้อย่างมีประสิทธิภาพมากขึ้น


	 	 ในส่วนนี้ จะเป็นการพฒันาเทคนิค AR โดยเปลี่ยนตวัยึดติดจากเดิมที่ยึดโมเดล

เสมือนเขา้กบัภาพแปะผนงัเรียบๆซึ่ งมีขอ้จำกดัค่อนขา้งมากทำใหต้วังานโตต้อบกบัผูช้มไดไ้ม่มากนกั 

ดว้ยเหตุนี้ จึงไดพ้ฒันาเทคนิค AR โดยเปลี่ยนไปยดึโมเดลเสมือนเขา้กบัสิ่งของหรือวตัถุจริงที่จบัตอ้ง

ไดแ้ทนการใชภ้าพเรียบๆแบบเดิม และยงัมีการปรับปรุงเนื้อหาในส่วนของการแสดงผลโมเดลเสมือน 

AR ผา่นแทบ็เลต็ใหผู้ช้มสามารถตีความไดอ้ยา่งหลากหลายและซบัซอ้นขึ้นอีกดว้ย เพิ่มลูกเล่นเชิง

โตต้อบกบัผูช้มโดยการแตะที่โมเดลเสมือนบางชิ้นเพื่อทำใหโ้มเดลเคลื่อนไหวไดห้รือมีเสียงออกมา

จากตวัโมเดล


 ภาพที่ 3.9 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการยดึกบัผลิตภณัฑจ์ริงๆที่เคยไดรั้บความ

นิยมในอดีตแทนภาพแขวนผนงั เพื่อเพิ่มลูกเล่นใหก้บัผลงาน ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.10 การจำลองพื้นที่หอ้งนั่งเล่นในวนัวาน โดยมีสิ่งของในอดีตที่ยดึกบัมุมมองความ

จริงเสริม (AR) ประกอบฉาก 5 อยา่งไดแ้ก่ รองเทา้เก่า โทรทศันเ์ก่า เครื่องเล่นแผน่เสียง ขวด

นำ้อดัลม และกลอ้งฟิลม์ ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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	 ในส่วนของเทคนิค AR (Augmented Reality) นั้นเพื่อเป็นการเพิ่มประสิทธิภาพใหก้บั AR จึง

เปลี่ยนไปใชซ้อฟแวร์รูปแบบใหม่ที่ใชใ้นการสร้างแอพพลิเคชั่นเพื่อประสบการณ์ความจริงเสริม 

(AR Experience) โดยเฉพาะอยา่งโปรแกรม Xcode และ Reality Composer ทำใหส้ามารถยกระดบั

การโตต้อบกบัผูช้ม เพิ่มลูกเล่นและสร้างเนื้อหา AR ที่หลากหลายไดอ้ยา่งอิสระมากยิ่งขึ้น ในการ

ออกแบบและแสดงผลเป็นภาพเคลื่อนไหว 3 มิติผา่นแอพพลิเคชั่นบนแพลตฟอร์มสมาร์ทโฟนและ

แทบ็เลต็ 

 ภาพที่ 3.11 พฒันาเทคนิค AR (Augmented Reality) ในการแสดงผลโดยใชโ้มเดลเสมือนที่มี

สีสนัฉูดฉาดเพื่อลอ้เลียนผลิตภณัฑใ์นอดีตจากจุดเดิมและยงัสามารถโตต้อบดว้ยการแตะไปที่

โมเดลเสมือนไดอี้กดว้ย ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.12 ซอฟแวร์ Xcode กบัแอพพลิเคชั่น Reality Composer


ที่มา ( https://developer.apple.com/augmented-reality/tools/ )
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 ภาพที่ 3.13 ภาพแสดงกระบวนการสร้างโมเดลเคลื่อนไหวโดยใชมุ้มกลอ้งแบบ 

AR ดว้ยซอฟแวร์ Reality Composer ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

 ภาพที่ 3.14 ภาพแสดงกระบวนการเขียนโคด้แอพพลิเคชั่นเพื่อทำงานร่วมกบัมุม

กลอ้งแบบ AR ดว้ย Xcode ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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 ภาพที่ 3.15 โมเดลเสมือนลอ้เลียนสิ่งของเก่าทั้ง 5 อยา่งที่ถูกออกแบบใหม่เพื่อยดึกบัวตัถุจริง

ดว้ยการสร้างภาพเคลื่อนไหว 3 มิติผา่นเทคนิค AR ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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บทที่ 4


ข้อมูลการสร้างผลงาน


	 ผลงานสร้างสรรคชุ์ด Protonostalgia เป็นผลงานที่มีที่มาจากการตั้งค ำถามถึงกระเเสของการ

โหยหาอดีตแบบปลอมๆของคนรุ่นใหม่ในปัจจุบนั วา่เหตุใดคนรุ่นใหม่ที่เกิดในยคุดิจิทลัถึงอยากที่จะ

มีประสบการณ์ร่วมในอดีตของคนรุ่นเก่ากวา่ ผลงานชุดนี้ ถ่ายทอดผา่นรูปแบบศิลปะการจดัวางสื่อ

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

งานในระยะการสร้างสรรคแ์ละพฒันาผลงานศิลปนิพนธ์ จากการที่ไดจ้ดัแสดงผลงานทั้ง 2 ครั้ ง โดย

มีแนวทางการวเิคราะห์ทั้งหมด 3 ประเดน็หลกั ไดแ้ก่ การวเิคราะห์ประสบการณ์เชิงอารมณ์ของคน

รุ่นใหม่ผา่นภาพลกัษณ์ของอดีตผา่นการจดัแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั้ งที่ 1 และการวพิากษถึ์งมุม

มองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตส้ื่อดิจิทลัในสังคมสมยัใหม่ผ่านการจดัแสดงผล

งานศิลปนิพนธ์ครั้ งที่ 2 ประเดน็สุดทา้ยคือสิ่งที่ผูช้มไดรั้บจากการมองผา่นมุมมองของการลอ้เลียน

หรือจากมุมมองความจริงเสริม (AR) ในผลงานทั้งศิลปนิพนธ์ 2 ครั้ ง โดยมีรายละเอียดดงัต่อไปนี้ 


ประเด็นที่ 1


	 การวิเคราะห์ประสบการณ์เชิงอารมณ์ของคนรุ่นใหม่ผ่านภาพลกัษณ์ของอดีตผ่านการจดั

แสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั้ งที่ 1 โดยเชื่อมโยงและวเิคราะห์จากแหล่งที่มาตามกรอบแนวคิดในเนื้อหา

ของการวจิยั ใชป้ระโยชนจ์ากภาพบนป้ายโฆษณาสินคา้สมยัเก่า 5 ภาพดงักล่าว โดยตั้งใจใชก้ารจดั

วางป้ายโฆษณาเรียงติดผนงัแต่ละป้ายมีการใส่กรอบรูปและใชก้ารออกแบบที่เพิ่มพื้นผวิแปดเปื้ อด มี

รอยยบั เหมือนกบัป้ายโฆษณาที่ผา่นการใชง้านจนดูเหมือนของเก่า เพื่อดึงดูดความสนใจของคนรุ่น

ใหม่ที่มารับชมผลงาน ซึ่ งเป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัของงานวจิยัชิ้นนี้  ทำใหก้ลุ่มผูช้มรู้สึกถึงอาการโหย

หาอดีตในรูปแบบของภาพลกัษณ์ที่ดูขลงั และดูเก่า ใชอ้ดีตเป็นภาพแทนของภาพลกัษณ์ในอดีตเพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการเชิงอารมณ์ของผูช้ม เพื่อใหผู้ช้มไดเ้ริ่มมองอดีตในมุมองของความบรรเทิง 

ความสนุก โดยที่ยงัไม่ไดต้ระหนกัรู้วา่ผลงานที่ไดรั้บชมนั้นสื่อแนวคิดถึงเรื่องใดอยู ่ จากนั้นจึงสร้าง

ป้ายที่ใชก้ารออกแบบใหม่ที่มีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียน ใหดู้ขดักบัสิ่งของเก่าๆในความ

เป็นจริงไปอยา่งสิ้นเชิง สร้างมิติใหก้บัป้ายดว้ยโมเดลเคลื่อนไหว 3 มิติ  แสดงผลผา่นแอพพลิเคชั่น

ดว้ยเทคนิคความจริงเสริม (AR) ผา่นไอแพดที่เตรียมไวใ้หผู้ช้ม







ประเด็นที่ 2


	 การวิพากษมุ์มมองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตส้ื่อการตลาดยคุดิจิทลัใน

สงัคมสมยัใหม่ โดยการใชค้วามจริงเสริม (AR) เพื่อแสดงผลโมเดลเสมือนในลกัษณะของลอ้เลียน

และตั้งค ำถามกบัมุมมองของผูรั้บชมในประเดน็ที่ 1 เพื่อไม่ใหช้ิ้นงานดูโหดร้ายเกินไป จึงใชก้าร

ภาพที่  4.1.1 ผูช้มกำลงัชมป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 ที่ถูกจดัวางเรียงกนัอยา่งเป็นระเบียบผา่น

ทั้งมุมมองของการตั้งค ำถามและมุมมองความจริงเสริม (AR) ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

30

ภาพที่ 4.1.2 ป้ายโฆษณาโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 ในรูปแบบมุมมองความจริงเสริม(AR) ที่มา 

( เขตโสภณ, 2564 ) 



ออกแบบใหม่ที่มีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียนและภาพอินเทอร์เน็ตมีม (internet meme) ให้

ดูขดักบัสิ่งของเก่าๆในความเป็นจริงไปอยา่งสิ้นเชิง สร้างมิติใหก้บัสิ่งของดว้ยโมเดลเคลื่อนไหว 3 มิติ 

ถึงแมจ้ะเป็นการลอ้เลียน ตั้งค ำถามต่อความรู้สึกของผูช้มที่มีต่อสิ่งของแบบดั้งเดิมแต่กย็งัทำใหผู้ช้ม

สนุกกับการชมผลงานได้จากการโต้ตอบกับโมเดลเสมือนบางชิ้นด้วยการแตะจะท ำให้โมเดล

เคลื่อนไหวไดห้รือมีเสียงดนตรีสนุกๆดงัออกมาจากโมเดล ซึ่ งกแ็ลว้แต่วจิารณญาณของผูรั้บชมแต่ละ

คนวา่จะนำไปคิดวเิคราะห์ต่ออยา่งไร


ภาพที่  4.2.1 ผูช้มกำลงัโตต้อบกบัโมเดลเสมือนผา่นไอแพด โดยยดึติดกบัโปรดกัตสิ์นคา้ทั้ง 5 ที่ถูกจดัวางใน

พื้นที่จ ำลองผา่นทั้งมุมมองของการตั้งค ำถามและมุมมองความจริงเสริม (AR) ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )

ภาพที่  4.2.2 การทำงานร่วมกนัระหวา่งโมเดลความจริงเสริม 3 มิติ กบัการยดึ

วตัถุในความเป็นจริง ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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ประเด็นที่ 3


	 จากการเปิดใหผู้ช้มเขา้มารับชมผลงานศิลปนิพนธ์จากการจดัแสดงทั้ง 2 ครั้ งถือวา่ประสบ

ความสำเร็จและไดรั้บความสนใจจากผูช้มเป็นอยา่งมากโดนมีทั้งกลุ่มผูช้มที่เป็นกลุ่มเป้าหมายหลกัอยู่

แลว้อยา่งกลุ่มคนรุ่นใหม่ นกัเรียน นกัศึกษา และยงัมีกลุ่มคนทั่วไปรวมถึงคนรุ่นเก่าหรือผูสู้งอายทุี่ให้

ความสนกบัตวัผลงานเป็นอยา่งมากดว้ย นอกจากนี้ ยงัชี้ ใหเ้ห็นถึงประสบการณ์ที่ผูช้มไดรั้บจากการ

มองเห็นวตัถุของความจริงเสริมหรือความจริงที่ถูกปรุงแต่งเสริมขึ้นมาจากวตัถุที่จบัตอ้งไดใ้นโลก

จริง ซึ่ งเป็นเทคนิคหลกัที่ท ำใหเ้กิดผลงานศิลปนิพนยช์ิ้นนี้  โดยเป็นสิ่งที่เรียกกนัในวงการเทคโนโลยี

วา่ประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience)


	 การรวมเอาวตัถุเสมือนเขา้กบัสภาพแวดลอ้มจริงที่อยูร่อบตวัเรา โดยวตัถุเสมือนนี้อาจเป็นได้

ทั้งภาพ วดีิโอ หรือเสียงที่ประมวลผลมาจากคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์สื่อสารเคลื่อนที่ เช่น มือถือ 

หรือแทบ็เลท็ เทคโนโลย ี AR จึงไม่ใช่การสร้างสิ่งแวดลอ้มขึ้นมาใหม่ แต่เป็นการพยายามสอดแทรก

เทคโนโลยเีขา้ไปในสภาพแวดลอ้มจริง และสำหรับผลงานศิลปนิพนธ์ ประสบการณ์ความจริงเสริม 

(AR Experience) ถือเป็นวตัถุดิบหลกัของผลงานที่สามารถนำมาสื่อความหมาย แนวคิดของการตั้ง

ถามกบัการโหยหาอดีตในยคุสมยัใหม่ใหก้บัผูช้มไดรั้บรู้โดยตรง ดงันั้นผลงานศิลปะชิ้นนี้ จะไร้ความ

หมายทนัทีและไม่สามารถสื่อสารกบัผูช้มไดห้ากไม่มีเทคนิค AR เขา้มาเสริม เพราะแนวคิดส่วนใหญ่

ที่ตอ้งการจะสื่อออกมาถูกทำใหก้ลายเป็นความจริงเสริม (AR) แทบทั้งหมด 


	 ส่วนภาพป้ายโฆษณาและสิ่งของในอดีตที่จดัวางอยู่ในความเป็นจริงนั้น ก็จะถูกลดทอน

คุณค่าลงทำใหก้ลายเป็นเพียงสภาพแวดลอ้มจริงที่มาเป็นเพียงแค่ฐานรองรับการนำเสนอผลงานผา่น

ความจริงเสริม (AR) เพียงเท่านั้น ซึ่ งกส็อดคลอ้งกบัแนวคิดการตั้งค ำถามกบัผูช้มของศิลปนิพนธ์นี้ที่

วา่ ในยคุโลกสมยัใหม่ บางทีอดีตในความเป็นจริงอาจถูกลดทอนทำใหก้ลายเป็นเพียงเครื่องมือเพื่อ

ตอบสนองความตอ้งการเชิงอารมณ์ของคนรุ่นใหม่ผา่นสื่อสมยัใหม่ในสงัคมบริโภคกเ็ป็นได
้

ภาพที่  4.3 การแสดงผลของความจริงเสริม (AR) ที่ถูกรองรับดว้ยภาพหรือวตัถุในความเป็นจริงเท่านั้น

จึงจะสามารถแสดงผลไดใ้นการจดัแสดงผลงานทั้ง 2 ครั้ งที่ผา่นมา ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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บทที่ 5


สรุปผลการวิจัย


สรุปภาคทฤษฎ
ี

	 ในส่วนของผลสรุปการทำศิลปนิพนธ์เรื่อง “สื่อศิลปะสะทอ้นปรากฎการณ์โหยหาอดีตของคน

รุ่นใหม่ในยคุดิจิทลั” ชี้ ใหเ้ห็นวา่จากการวเิคราะห์ วพิากษ ์ และศึกษาถึงตน้ตอของความนิยมในการ

โหยหาอดีตของวยัรุ่นยุคดิจิทลันั้น จะเห็นไดว้่ากลุ่มคนรุ่นใหม่ที่เกิดและเติบโตมาในยุคทองของ

เทคโนโลยดิีจิทลั ที่ท ำใหท้ั่วโลกเชื่อมต่อเขา้หากบัอยา่งไร้พรมแดน การสื่อสารและขอ้มูลข่าวสาร

ต่างๆถูกส่งต่อกนัภายในระยะเวลาไม่กี่วินาที นิยามของความเป็นดิจิทลัจึงเป็นการนำเสนอถึงความ

ง่ายในการเขา้ถึงขอ้มูลข่าวสาร ความสะดวกสบายในการใชง้านอุปกรณ์อิเล็กทรอนิกส์ยุคดิจิตลั 

เครื่องมือสื่อสารทุกชนิดที่ถูกผลิตขึ้นดว้ยเทคโนโลยีดิจิทลัจึงมีแนวคิดที่เนน้การใชง้านและมีความ

เป็นมลัติฟังกช์ั่น (Multifunction) ตอ้งสามารถทำงานไดอ้ยา่งหลากหลายและมีประสิทธิภาพภายใต้

เครื่องมือเพียงชิ้นเดียว


	 ดว้ยเหตุนี้การที่บริบทของความเป็นดิจิทลัตอ้งเนน้การใชง้านและความรวดเร็วเป็นหลกั ทำให้

สุนทรียศาสตร์แห่งยุคสมยัของตวัมนัเองถูกลดทอนลงไปเรื่อยๆและแทนที่ดว้ยแนวคิดเรื่องการใช้

งานและความรวดเร็วไปในที่สุด ปัญหาที่ตามมากคื็อ บริบทของความเป็นดิจิทลัทำใหผู้ค้นในสงัคม

ส่วนหนึ่ งปรับตวัไม่ทนักบัการเปลื่ยนอยา่งรวดเร็วและง่ายดายจนเกินไป นอกจากนี้ ยคุดิจิทลัยงัถูก

มองว่าเป็นยคุที่ไม่ให้ความสำคญักบัสุนทรียศาสตร์แห่งยคุสมยั ในยคุดิจิทลัไม่มีอะไรให้น่าจดจำ 

ทำใหพ้วกเขาเหล่านั้นเลือกที่จะโหยหาสุนทรียศาสตร์ของเทคโนโลยใีนยคุก่อนหนา้แทน หลงัจาก

นั้นทั้งกลุ่มคนรุ่นใหม่และเก่ากพ็ากนัโหยหาอดีตกนัไปหมด ทั้งภาพลกัษณ์ของอดีตที่สวยงาม ความ

สวยงามในรูปทรงของเครื่องมือเก่าและความสวยงามของระยะเวลาในการใชง้านสื่อเก่าที่ตอ้งมีความ

พิถีพิถนัและมีขั้นตอนที่ชดัเจน ซึ่ งต่างจากสื่อดิจิทลัอยา่งสิ้นเชิง ในขณะเดียวกนักท็ ำใหช้วนคิดต่อไป

ไดอี้กวา่ จริงๆแลว้สุนทรียศาสตร์แห่งยคุสมยัแต่ละยคุที่ผา่นมานั้น กถู็กนิยามขึ้นมาในช่วงของการ

เปลื่ยนผา่นเทคโนโลยจีากยคุสมยัหนึ่งไปอีกยคุสมยัหนึ่งเสมอ จึงไม่น่าแปลกที่ผูค้นจะที่การโหยหา

อดีตเกิดขึ้นในยคุสมยัที่เปลี่ยนไปโดยสมบูรณ์แลว้ แต่ไม่ใช่กบัยคุของความเป็นดิจิทลัในสังคมนริ

โภคนิยมสมยัใหม่นี้ 


	 สื่ อดิ จิทัลสมัยใหม่จึงแก้ปัญหาความไม่มีสุนทรียศาสตร์แห่งยุคสมัยด้วยการดึงเอา

สุนทรียศาสตร์ในยคุก่อนหนา้ในอดีตอนัหอมหวาน สวยงาม กลบัมาใชเ้ป็นเครื่องมือในการสร้าง

สุนทรีศาสตร์ในบริบทของความเป็นดิจิทลัยคุใหม่ ในรูปแบบของการออกแบบภายนอกและหนา้ต่าง

การใชง้าน อีกทั้งยงัมีการนำเทคโนโลยใีนอดีตกลบัมาผลิตซำ้ เพื่อเพิ่มมูลค่าในยคุสมยัใหม่ มีการนำ

การออกแบบผลิตภณัฑ์แบบดั้งเดิมในอดีตมาใชใ้นผลิตภณัฑ์ใหม่บนฐานการผลิตแบบดิจิทลัสมยั



ใหม่ เพื่อทำใหผู้ค้นรู้สึกคุน้เคยและผกูพนัราวกบัวา่เคยใชง้านเครื่องมือดิจิทลัเหล่านั้นมาก่อนแลว้และ

ยงัเป็นการหาผลประโยชนจ์ากการโหยหาสุนทรียศาสตร์ในอดีตของผูค้นอีกดว้ย


	 ดงันั้นปัญหาวิจยัที่แทจ้ริงของศิลปนิพนธ์นี้  ไม่ใช่กลุ่มคนรุ่นใหม่ที่โหยหาอดีตแบบปลอมๆ 

แต่เป็นสิ่งที่ท ำใหก้ลุ่มคนรุ่นใหม่เขา้ใจผดิคิดวา่ตนกำลงัโหยหาอดีตเหมือนกบัคนรุ่นเก่าต่างหาก นั่น

กคื็อสื่อดิจิทลัที่เขา้มามีบทบาทในการนำอดีตมาแทนที่ปัจจุบนัในบริบทของสื่อดิจิทลัสมยัใหม่ กลุ่ม

คนรุ่นใหม่ในปัจจุบนัจึงไม่ไดก้ ำลงัโหยหาอดีตอยู ่ แต่พวกเขากำลงัโหยหาผลประโยชน์อะไรบาง

อยา่งจากภาพลกัษณ์ของการโหยหาอดีตต่างหาก


สรุปภาคผลงาน


	 แนวคิดและเทคนิคของผลงาน


	 	 สำหรับสรุปผลการวจิยัภาคผลงานนั้น จะอา้งอิงตามแนวคิดและเทคนิคที่ไดจ้ากผลงาน

ชิ้นสุดทา้ยที่ถูกใชใ้นการจดัแสดงผลงานศิลปนิพนธ์ครั้ งล่าสุดในภาคการศึกษาที่ 2 หรือภาคการ

ศึกษาสุดทา้ยของชั้นปีที่ 4 ของผูว้ิจยั โดยจะปรับเปลี่ยนรูปแบบและต่อยอดแนวคิดบางอยา่งใน

การนำเสนอผลงานครั้ งนี้  ไปบา้ง แต่กย็งัจะคงไวซ้ึ่ งแนวคิดหลกัในเรื่องของลอ้เลียนและตั้งค ำถามต่อ

การโหยหาอดีตแบบปลอมๆ ของกลุ่มคนยคุใหม่ไวอ้ยู ่นอกจากนี้ ยงัมีการเนน้ในเรื่องของการวพิากษ์

มุมมองของอดีตในฐานะวฒันธรรมกระเเสหลกัภายใตส้ื่อการตลาดยคุดิจิทลัในสงัคมสมยัใหม่


	 วิธีการนำเสนอผลงาน


	 	 นำเสนอโดยการใชค้วามจริงเสริม (AR) เพื่อแสดงผลโมเดลเสมือนในลกัษณะของลอ้

เลียนและตั้งค ำถามกบัมุมมองของผูรั้บชมในประเดน็ที่ 1 เพื่อไม่ใหช้ิ้นงานดูโหดร้ายเกินไป จึงใชก้าร

ออกแบบใหม่ที่มีสีสนัสดใสเติมเตม็ไปดว้ยภาพลอ้เลียนและภาพอินเทอร์เน็ตมีม (internet meme) ให้

ดูขดักบัสิ่งของเก่าๆในความเป็นจริงไปอยา่งสิ้นเชิง สร้างมิติใหก้บัสิ่งของดว้ยโมเดลเคลื่อนไหว 3 มิติ 

ถึงแมจ้ะเป็นการลอ้เลียน ตั้งค ำถามต่อความรู้สึกของผูช้มที่มีต่อสิ่งของแบบดั้งเดิมแต่กย็งัทำใหผู้ช้ม

สนุกกับการชมผลงานได้จากการโต้ตอบกับโมเดลเสมือนบางชิ้นด้วยการแตะจะท ำให้โมเดล

เคลื่อนไหวไดห้รือมีเสียงดนตรีสนุกๆดงัออกมาจากโมเดล ซึ่ งกแ็ลว้แต่วจิารณญาณของผูรั้บชมแต่ละ

คนวา่จะนำไปคิดวเิคราะห์ต่ออยา่งไร ดงัที่เคยกล่าวไวใ้นประเดน็ที่ 2 ของบทที่ 4


	 การส่ือสารระหว่างผลงานกับผู้ชม


	 	 พร้อมกบัสิ่งที่ผูช้มไดรั้บจากการเปิดรับประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) 

จากสิ่งของในอดีตที่จดัวางอยูใ่นความเป็นจริง โดยจะถูกลดทอนคุณค่าลงทำใหก้ลายเป็นเพียงสภาพ

แวดลอ้มจริงที่มาเป็นเพียงแค่ฐานรองรับการนำเสนอผลงานผา่นความจริงเสริม (AR) เพียงเท่านั้น 

ประสบการณ์ความจริงเสริม (AR Experience) จึงถือเป็นวตัถุดิบหลกัของผลงานที่สามารถนำมาสื่อ
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ความหมาย แนวคิดของการตั้งถามกบัการโหยหาอดีตในยคุสมยัใหม่ใหก้บัผูช้มไดรั้บรู้โดยตรง ดงั

นั้นผลงานศิลปะชิ้นนี้ จะไร้ความหมายทนัทีและไม่สามารถสื่อสารกบัผูช้มไดห้ากไม่มีเทคนิค AR เขา้

มาเสริม เพราะแนวคิดส่วนใหญ่ที่ตอ้งการจะสื่อออกมาถูกทำใหก้ลายเป็นความจริงเสริม (AR) แทบ

ทั้งหมด 

ภาพที่ 5 ประมวลภาพจากการจดัแสดงผลงานศิลปนพนธ์ครั้ งล่าสุด 

ที่มา ( เขตโสภณ, 2564 )
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