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บทคัดยอ 

 แรงบันดาลใจกอใหเกดิการสรางสรรคสิ่งใหม ๆ บุคลากรที่ทํางานดานการผลิตสื่อและ

นักศึกษาที่เรียนในดานนี้ควรเรียนรูที่จะสรางแรงบันดาลใจจากผลงานของผูอื่น โดยไมคิดที่จะ

ลอกเลียนแบบเขา บทความนี้เขียนขึ้นมาเพื่อกระตุนใหผูที่ทํางานดานการผลิตสื่อและนักศึกษา

นิเทศศาสตรไดรับแรงบันดาลใจจากศิลปนที่มีชื่อเสียงและผลงานของเขา ซึ่งศิลปนเหลานี้ 

อาจไมไดทํางานดานการผลิตสื่อ สิ่งนี้จะแสดงใหเห็นวาคนหนึ่ง ๆ สามารถเปนแรงบันดาลใจ 

ใหผูอื่นได แมจะไมไดอยูในสายงานเดียวกัน ศิลปนทั้ง 3 ทานที่ผูเขียนมีความประทับใจและ 

ไดหยิบยกผลงานมาเปนตัวอยาง คือ แอนดี้ โกลสเวอรตี เคนเนท สเนลสัน และลีโอนาโด 

ดา วินชี งานของทานเหลานี้สามารถยกมาเทียบเคียงกับงานการผลิตสื่อและงานดาน 

นิเทศศาสตรได เชน ความไมคงทนถาวรในผลงานศิลปะของโกลสเวอรตี ความตองการ 

เผยแพรขอมูลความรูสูสาธารณะของสเนลสัน และการบันทึกขอมูลที่เปนประโยชนตอชนรุนหลัง

ในงานศิลปะของดา วินชี บทความนี้เสนอขอแนะนําใหครู อาจารย และนายจาง ศึกษากรณี

ตัวอยางเพื่อนํามาเปนแรงบันดาลใจแกผูรวมงานและนักศึกษา ทั้งนี้เนื่องจากบุคคลที่มีช่ือเสียงใน

สายงานที่ตนทํางานอยูนั้น อาจมีไมเพียงพอที่จะเปนแรงบันดาลใจแกผูที่ทํางานดานนั้น ๆ  

ดังนัน้ผลงานของศิลปนดานใดก็ตาม สามารถกอใหเกดิแรงบันดาลใจแกผูที่ทํางานในศาสตรอื่น ๆ ได 

 คําสําคัญ: แรงบันดาลใจ ศิลปน การผลติสื่อ นิเทศศาสตร 
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Abstract 

 The outcome of inspiration is the establishment of a new creative output. Therefore, 

people who work in media production organizations and media art students should learn  

how to be inspired by others without trying to imitate them. The purpose of this article 

was to encourage media-related employees and students to be inspired by famous 

artists who were not related to the media industry. This is to show that people could 

inspire other people even if they work in different fields. Three artists who impressed  

the authors were discussed, including Andy Goldsworthy, Kenneth Snelson, and  

Leonardo Da Vinci. Their work matches with the media production process in some ways, 

such as Goldsworthy's temporality of artwork, Snelson's positive willingness to transport  

his innovation to others, and Da Vinci's way of information recording that benefits future 

generations in the area of art and science. The authors of this article would like to suggest 

teachers, university instructors, and employers to raise other examples regarding well-

known people for their stakeholders to gain inspiration from. The well-known people in any 

given area path may not be enough to inspire people in that particular area, so people 

should seek to be inspired by others in different areas. 

 Keywords: inspiration, artist, media production, communication arts. 
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บทนํา 

 แรงบันดาลใจของศาสตรแตละศาสตรอาจมีความแตกตางกันออกไป แตยังคงไวซึ่ง

ผลลัพธคือ การกอใหเกิดสิ่งใหม ๆ เชน แรงบันดาลใจทางชีววิทยา (Bio-inspiration) ซึ่งหมายถึง

การปรับกลวธิทีี่มอียูเดมิเพื่อนํามาใชในการแกไขปญหาทางวิทยาศาสตรและเทคโนโลยีในยุคปจจุบัน 

(O’Neill, Barrett, Sullivan, Regan and Brabazon, 2016) แรงบันดาลใจ ในการใชชีวิตที่ไดจาก

ปรัชญาเศรษฐกจิพอเพยีง (อลสิา ประมวลเจรญิกิจ, จันทรวรรณ สําราญสํารวจกิจ, และวาสนา 

ดอนจันทรทอง, 2553) และแรงบันดาลใจและศรัทธาในพระพุทธศาสนาที่นํามาใชแกไขปญหา

การทุจริตฉอฉลในประเทศไทย (พิเชฐ ทั่งโต, 2559) เปนตน Thrash and Elliot (2004) ไดศึกษา

กระบวนการของแรงบันดาลใจ ซึง่กระบวนการนี้จะสมบูรณไดตองมีองคประกอบสําคัญ 2 สิ่ง คอื 

  1. สิ่งที่กระตุนใหเกดิแรงบันดาลใจ 

  2. สิ่งที่แรงบันดาลใจกระตุนใหเกดิ 

 จากทั้งสองสิ่งนี้ สิ่งที่สามารถควบคุมไดโดยบุคคลรอบขาง คือ สิ่งที่กระตุนใหเกิด 

แรงบันดาลใจ เชน ครูประพฤติตนเพื่อใหเปนแรงบันดาลใจของนักเรียน ไมวาจะดวยการกระทํา

ของครูเอง หรอืกรณศีกึษาที่ครูหยบิยกขึ้นมาเพื่อเสนอแนวคดิใหม ๆ ใหนักเรยีนในงานพิพิธภัณฑ

ก็เชนกัน การสรางแรงบันดาลใจถือเปนหัวใจสําคัญ และเปนคุณคาหลักที่เจาหนาที่พิพิธภัณฑ

จะตองชวยกันสรางใหเกิดกับผูที่เขามาเยี่ยมชม โดยเฉพาะอยางยิ่งกับเยาวชน (Gerrard, Sykora 

and Jackson, 2017) ดังนั้นแลว ผูศึกษาจึงเกิดคําถามที่วา แรงบันดาลใจ เกิดขึ้นไดจากอะไรบาง

และมนุษยสามารถไดรับแรงบันดาลใจจากบุคลากรที่ทํางานตางสายงานไดหรือไม ซึ่งในบทความนี้

จะกลาวถึงการนําแรงบันดาลใจที่ไดจากศิลปนดานวิจิตรศิลปมาใชเปนแรงบันดาลใจเกี่ยวกับ 

การผลติสื่อทางนเิทศศาสตร 
 

ที่มาของแรงบันดาลใจ 

 จากการคนควาของ Oleynick, Thrash, LeFew, Moldovan and Kieffaber (2014) พบวา 

แรงบันดาลใจเปนตัวแปรสงผาน (Mediator) ของความพอใจกับสิ่งที่พบเห็น และความคิดริเริ่ม

สรางสรรคในการสรางสิ่งใหม ๆ เมื่อพิจารณาจากการคนควานี้ สามารถกลาวไดวาแรงบันดาลใจ

เกิดขึ ้นจากประสบการณที ่นาพึงพอใจ แตในทางกลับกันผูเขียนแยงวาแรงบันดาลใจ 

ก็สามารถเกิดจากความไมพอใจ เชน การไดเห็นสิ่งที่ไมดีสามารถทําใหบุคคลหนึ่ง ๆ ปรารถนา 

ที่จะทําสิ่งนั้นใหดีขึ้น ดังตัวอยางที่ ยงยุทธ คะสาวงศ (2558) ไดหยิบยกไว คือ กรณีโคชเงาะ 

ที่มีความมุงม่ันพัฒนาทีมปนจักรยาน เพราะตนเองเคยประสบความเลวรายในชีวิตวัยรุน 

ที่ไมไดรับการดูแลเอาใจใส การแขงขันทางเศรษฐกิจก็เชนกัน ทําใหเกิดการปฏิรูประบบอุตสาหกรรม 

(พชิามณต ชาญสุไชย, 2560) สภาพเศรษฐกิจและความขาดแคลนทางธรรมชาตินี้เอง ยังกระตุน
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ใหเกิดการออกแบบบรรจุภัณฑที่เกื้อกูลกับมนุษยและธรรมชาติ (ประชิด ทิณบุตร, 2560)  

การพัฒนาสิ่งตาง ๆ เหลานี้ สอดคลองกับที่ พระณัฏฐกฤศ สุทฺธมโน (2560) ไดศึกษาการพัฒนา 

การเผยแผพระพุทธศาสนาในตางแดนที่องคกรตาง ๆ พยายามพัฒนาสื่อและการสอนตาม 

ความตองการของผูศกึษาธรรมะ 

 ในทํานองเดียวกันนี้ ศิลปนสรางงานศิลปะตามที่เขาตองการใหโลกเปน เพื่อเติมเต็ม  

สิ่งที่ขาดหายของโลก เนื่องจากโลกความจริงมิไดเปนไปตามสิ่งที่เขาตองการ (Prigent, 2001) 

แฟน ๆ ของสื่อมีพฤติกรรมการเกิดแรงบันดาลใจไมแตกตางจากศิลปน เพราะเมื่อพวกเขา 

ไมพอใจกับเนื้อเรื่องของภาพยนตรหรอืการตูน พวกเขาบางคนจะนําเรื่องราวดังกลาวมาเรียบเรียง

ใหมในรูปแบบแฟนฟคชัน (Fan Fiction) เพื่อใหไดเรื่องราวและตอนจบตามที่ตนตองการ 

(Arunrangsiwed and Beck, 2016) ความตองการที่จะเปลี่ยนแปลงเรื่องราวในภาพยนตรหรือ

การตูนอาจเกิดซ้ํา ๆ กันในกลุมแฟน ๆ (Littleton, 2011) ทําใหพบวามีการแสดงความคิดเห็น 

(Comment) ในทางดีและใหกําลังใจกันมากมาย (Campbell, Aragon, Davis, Evans, Evans and 

Randall, 2016) ซึ่งเปนการตอยอดแรงบันดาลใจและแรงจูงใจในการสรางสรรคงานศิลปใหแกรงขึ้น 

(Bahoric and Swaggerty, 2015) 

 จะเห็นไดวาแรงบันดาลใจสามารถเกิดขึ้นไดจากทั้งความพึงพอใจและความไมพอใจ

และยิ่งไปกวานี้ สิ่งที่กระตุนใหเกดิแรงบันดาลใจนัน้ยังสามารถเปนไปไดในหลายรูปแบบแอตคินสัน 

(Atkinson) เขาสามารถผสมผสานแรงบันดาลใจจากหลาย ๆ แหง และเชื่อมโยงความหมาย 

เชิงสัญลักษณระหวางสิ่งที่ดูเหมือนจะไมมีความเกี่ยวของกัน ผลลัพธคือการเกิดความหมายใหม 

และเกดิการสื่อสารกับผูชม เชน ความแปลก ความตลก และความสะเทอืนใจ 

 จากประสบการณของผูเขยีนในขณะที่เรยีนสถาปตยกรรม ทุก ๆ ครั้งที่จะวางแผนสราง

อาคารใหม ๆ จะตองคนหาแรงบันดาลใจ ผูเขียนเคยสรางแบบจําลองอาคาร (Model) ที่มี 

แรงบันดาลใจมาจากพายุ คลื่น โซ และเปลือกทุเรียน แรงบันดาลใจเหลานี้อาจดูไมเกี่ยวของกับ

อาคารทีส่ราง แตเมื่อหยบิยกมาใชแลวผูเขียนจะนําลักษณะเดนของแรงบันดาลใจเหลานี้มาสราง

ภาษา (Language) หรือรูปแบบ (Pattern) ของอาคารทําใหเกิดความเปนอันหนึ่งอันเดียวกันของ

อาคาร ตัวอยางงานสถาปตยกรรมที่โดงดังที่ใชแนวคิดลักษณะนี้ คือ London City Hall ซึ่งไดรับ

แรงบันดาลใจมาจากหอมใหญ (Onion) มีลักษณะเหมือนหัวหอมที่ถูกห่ันเปนแวน ๆ แตยังไมได

แยกออกจากกัน การออกแบบภายในมีการใชวัสดุโปรงแสง การสรางเกลียวของบันไดวน  

สิ่งเหลานี้เปนภาษาที่ไดรับแรงบันดาลใจจากหัวหอม ตั้งแตภายนอกอาคาร การออกแบบภายใน 

จนกระทั่งทางเดินภายในอาคาร Stavridou (2015) ไดแนะนําวิธีการสรางแรงบันดาลใจ 

อีกรูปแบบหนึ่งของสถาปนิก คือการศึกษาสวนตาง ๆ ของอาคารที่มีอยูเดิม เชน การสัญจร 
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ในอาคาร (Circulation) การถายเทอากาศ (Ventilation) และทิศทางการเดินของผูคนภายนอก

อาคาร เพราะสิ่งเหลานี้สามารถชวยกระตุนความคดิรเิริ่มในการออกแบบได 

 ในฐานะนักวิจัยคนหนึ่ง ผูเขียนยอมรับวา งานวิจัยแตละงานของตนที่ไดเขียนขึ้นนั้น 

ไดรับแรงบันดาลใจมาจากงานวิจัยของผูอื่นที่ไดทบทวนวรรณกรรมไว ซึ่งงานเหลานี้มักจะ 

ตั้งคําถามทิ้งทายเสมอ การอานบทความวิจัยก็เสมือนการอานนิยายที่ไมมีวันจบและเกิดการกระตุน

ผูอานใหเขียนนิยายเรื่องนั้น ๆ ตอ โดยการคนควาหาคําตอบตัวอยางการเกิดแรงบันดาลใจ 

ที่กลาวมาในยอหนานี้ ผูเขียนไดรับแรงบันดาลใจจากผลงานที่อยูในรูปแบบคลายคลึงกัน 

ซึ่งแตกตางจากผูอานงานวิจัยที่มีบทบาททางสังคม พวกเขาเหลานี้อาจประยุกตขอเสนอแนะ 

ในงานวิจัยไปใชในธุรกิจหรือองคกรของตน ดังที่เคยมีขอเสนอแนะใหบริษัทวอลตดิสนียปรับปรุง

เนื้อหาการตูนเทพนิยาย และตอมาไดเกิดการปรับปรุงสื่อจริง (พราว อรุณรังสีเวช, และมานนท 

ผสมสัตย, 2559) ในงานวิจัยของ ชาญยุทธ พวงกําหยาด (2560) ก็เชนกันที่ไดใหคําแนะนํา 

เพื่อปรับปรุงนโยบาย และการสื่อสารระหวางหนวยงานตาง ๆ ของเทศบาล สวนในงานวิจิตรศิลป

และศิลปะแขนงอื่น ๆ การที่สิ่งกระตุนใหเกิดแรงบันดาลใจและผลของแรงบันดาลใจมี 

ความแตกตางกัน สามารถพบเห็นไดในสถาปตยกรรมที่ไดแนวคิดจากผลผลิตทางธรรมชาติ 

อยางหัวหอม หรือการเขียน Fan Fiction ที่เปนนิยายความเรียงซึ่งมีตนกําเนิดแรงบันดาลใจมาจาก 

ภาพยนตร Jenkins (2016) เรียกงานเหลานี้วา Transmedia ซึ่งหมายถึงสื่อตนฉบับที่อยูใน

รูปแบบหนึ่งสามารถกอใหเกิดแรงบันดาลใจเพื่อที่จะสรางสรรคงานในรูปแบบที่แตกตางออกไป 

อยางไรก็ด ีแรงบันดาลใจและผลของมันมคีวามหมายกวางกวา Transmedia เพราะแรงบันดาลใจ 

มไิดจํากัดวางานสรางสรรคนัน้จะตองมคีวามเกี่ยวของกับงานตนฉบับที่เปนสิ่งกระตุนแรงบันดาลใจ 

Tan, Jocz and Zhai (2017) ไดใหนักเรยีนวาดภาพนักวิทยาศาสตร พวกเขาพบวานักเรียนบางคน

วาดนักวิทยาศาสตรที่ทํางานที่เปนไปไมไดในโลกความจริงซึ่งผลงานเหลานี้ไดรับแรงบันดาลใจ 

มาจากสื่อ เชน ภาพยนตร พิพิธภัณฑ และการตูน ดวยเหตุนี้ จะเห็นไดวาผูบริโภคใชสื่อเปน 

แรงบันดาลใจ บางก็ใชบุคคลที่มีช่ือเสียงที่ตนช่ืนชอบ แตในทางกลับกันมีไมมากนักที่งานศิลปะ 

จะกลายมาเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคสื่อ อยางที่เห็นไดจากงานสรางฉากของภาพยนตร

เรื่อง Risen ที่เขาฉายในป ค.ศ. 2016 ซึ่งไดรับแรงบันดาลใจมาจากภาพวาดสมัยโบราณ ผูเขียน

จึงตั้งคําถามวา ผูผลิตสื่อและนักศึกษานิเทศศาสตรจะนําผลงานของศิลปนและสถาปนิก 

ที่มช่ืีอเสยีงมาเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคสื่อไดอยางไร 
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ผลของแรงบันดาลใจ 

 จากที่ผูเขียนเปนอาจารยสอนศิลปะ การออกแบบกราฟฟก และแอนิเมชัน ทําใหทราบวา

นักศึกษาบางคนจะวางแผนการออกแบบช้ินงานตามเครื่องมือที่ตนมีทักษะการใชดีอยูแลว สิ่งนี้

จะทําใหเหมือนถูกตีกรอบทางความคิดใหสามารถออกแบบไดเทาที่จําเปน ซึ่งตางจากนักศึกษา

อกีกลุมที่คดิสรางสรรคงานตามที่ตนเองตองการใหงานนั้น ๆ เกิดขึ้น โดยไมสนใจวาในขณะที่คิดนั้น

จะทําไดหรือไม เมื่อพวกเขาเหลานี้ออกแบบงานแลว เขาจะเรียนรูวิธีทําไมวาจะเปนการเรียนรู

ดวยตนเองหรือการสอบถามผูสอน จึงสามารถกลาวไดวาการออกแบบงานตามแรงบันดาลใจ 

สามารถชวยเพิ่มทักษะและการเปดกวางทางความคิดใหแกนักศึกษา สิ่งที่ผูเขียนคนพบนี้

คลายคลึงกับการที่เด็กเล็กนําวัสดุอุปกรณที่หลากหลายมาสรางงานศิลปะ จนกลายเปนงาน 

สื่อผสม (Mixed Media) ที่ผูใหญหลายคนคาดไมถึง (Atkinson, 2014) การสรางสรรคผลงาน 

ของเด็ก ๆ เหลานี้แสดงใหเห็นถึงอิสระทางความคิดมากกวาในภาพวาดสีน้ําที่ใชเพียงเทคนิคสี

ชนดิเดยีวที่ผูเขยีนวาดเปนงานอดเิรก จึงสามารถสรุปไดวา การสรางสรรคงานตามแรงบันดาลใจ

ทําใหเกดิผลงานที่แปลกใหมทาทายที่จะสรางขึ้น และสิ่งนัน้ยังมคีวามเปนเอกลักษณเปนหนึ่งเดยีว 

 แนนอนที่นักศกึษาช้ันปที่ 1 มคีวามกังวลหลายประการ ไมวาจะเปนการแขงขันทางการเรียน 

การปรับตัวเขากับเพื่อนรวมหอพัก และบางคนยังไดคาขนมนอยลง เพราะผูปกครองตองการให

ทํางานหาเงินเอง (Shanley and Johnston, 2008) Julliard และคณะจึงจัดกิจกรรมใหนักศึกษา 

ช้ันปที่ 1 ไดแสดงออกทางความคดิผานทางการสรางสรรคงานศิลปะ ซึ่งกิจกรรมนี้สามารถชวยลด

ความกังวลได (Julliard, Gujral, Hamil, Oswald, Smyk and Testa, 2002) จากที่ทราบกันดีวา 

แรงบันดาลใจทําใหเกิดการแสดงออก ผลการวิจัยที่เพิ่งกลาวไวนี้บงช้ีวาการไดแสดงออกสามารถ

ลดความเครยีดได การแสดงออกดวยการสื่อสารทางวาจา ยังสามารถทําใหเกิดมิตรภาพระหวาง 

เพื่อนรวมงานไดอกีดวย ดังที่เห็นในงานวิจัยของ Ünal and Turgut (2017) ซึ่งพบวาแรงบันดาลใจ

กอใหเกิดความเปนผูนําทางความคิด กอใหเกิดความผูกพันและเห็นคุณคาของช้ินงานที่ถูกสราง

จากแรงบันดาลใจนั้น ๆ ผลที่ไดคือ พนักงานขององคกรผูที่สรางผลงานจากแรงบันดาลใจจะรูสึกวา 

ชีวติการทํางานมีคุณคาและแรงบันดาลใจนี้ยังมีความสัมพันธอยางมีนัยสําคัญกับการมีมิตรภาพที่ดี

กับเพื่อนรวมงาน (Ünal and Turgut, 2017) 

 ดวยประโยชนที่กลาวมานี้ ทําใหผูดูแลพิพิธภัณฑตองการทําใหสิ่งที่จัดแสดงใน

พพิธิภัณฑสามารถสรางแรงบันดาลใจใหแกผูเยี่ยมชม โดยอยางนอยที่สุดผูเยี่ยมชมควรมีมุมมอง

เกี่ยวกับการดํารงชีวิตที่ดีขึ้น และถาเปนไปไดพิพิธภัณฑควรที่จะสามารถสรางแรงจูงใจให 

ผูเขาชมเรียนรูดวยตนเอง และสรางสรรคสิ่งดี ๆ ใหแกสังคม (Gerrard, Sykora and Jackson, 2017)  

การเปลี่ยนแปลงในทางที่ดียังสามารถพบไดในกลุมผูใชสังคมออนไลน (Social Network) ที่ไดรับ

แรงบันดาลใจจากเพื่อน ๆ ที่ไมเคยรูจักกันมากอนในชีวิตจริง และแรงบันดาลใจนี้ทําใหพวกเขา
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คอย ๆ เปลี่ยนการแสดงออกเกี่ยวกับความเปนตัวตน (Identity) เชน เปลี่ยนแฟชั่น (Haimson, 

Bowser, Melcer and Churchill, 2015) หรือผันตัวเปนแฟนเพลงของวงดนตรีใหม ๆ (Overell, 2010) 

ผูเขียนจึงสรุปไดวา การเปลี่ยนแปลงความเปนตัวตนโดยสมัครใจนี้ อาจเปนความปติที่เกิดจาก

ความไมเที่ยงของอัตตา 

 แรงบันดาลใจมิไดเพียงแคสงผลดีตอปจเจกบุคคลเทานั้น แตยังเปนจุดมุงหมายสําคัญ 

ที่ธุรกจิตาง ๆ ตองการใหเกิดในผูบริโภค ดังนั้น จึงมีการผลิตโฆษณาและการรณรงค (Campaign) 

เพราะเมื่อผูบรโิภคไดรับแรงบันดาลใจจากสื่อแลว พวกเขาจะมีแนวโนมที่จะเปลี่ยนพฤติกรรมการซื้อ

สินคาและเลือกใชบริการ (Paek, Hove, Jung and Cole, 2013) ดังนั้น แรงบันดาลใจจึงเปนสวนหนึ่ง

ของเครื่องมือวัดความรูสึกมีสวนรวมกับกิจกรรมในโลกออนไลน (Online Engagement Scale)  

ซึ่งความรูสกึมสีวนรวมนี้สงผลดกีับการตลาด (Calder, Malthouse and Schaedel, 2009) 

 ถงึแมแรงบันดาลใจจะสงผลในดานบวกมากมาย แตการใชแรงบันดาลใจอยางผิดวิธีก็มี

โทษไมนอย Lo and Chu, (2015) ไดพบวา นักเรียนนักศึกษาที่เรียนดานการออกแบบมักชื่นชอบ

การคนหาแรงบันดาลใจโดยดูรูปภาพจากอินเทอรเน็ต ซึ่งพวกเขามีความไววางใจแหลงขอมูล

ทางอินเทอรเน็ตมากเกินไป แตที่นาตระหนกใจก็คือนักศึกษาที่ผูเขียนเคยสอนไดสืบคน 

รูปภาพจากอินเตอรเน็ต โดยอางวาตนคนหาแรงบันดาลใจ แตแทที่จริงแลวนั้นกลับกลายเปน 

การคัดลอกงาน โดยมไิดใสความคดิของตนเองลงไปเลย การกระทําในลักษณะนี้มใิชกระบวนการ

การใชแรงบันดาลใจใหเกดิประโยชน หากแตเปนการนําแรงบันดาลใจมาใชอางเทานั้น 

 การใชแรงบันดาลใจในทางที่ผิด ถูกพบในกลุมนักศึกษาเภสัชกรที่สูบบุหรี่ ซึ่ง Lodhi 

และคณะพบวา พวกเขาไดรับแรงบันดาลใจจากเพื่อน ครอบครัว และสื่อตาง ๆ (Lodhi, Farooqui, 

Noor and Irum, 2015) Anderson and Warburton, (2012) ยังยกตัวอยางในบทความของพวกเขา 

เกี่ยวกับขาวที่วัยรุนเพศชายไดรับแรงบันดาลใจจากวิดีโอเกม และไปกอคดีฆาตกรรมในชีวิตจริง 

ซึ่งตัวอยางนี้คลายคลึงกับที่ Helfgott (2015) รวบรวมเอกสารและพบวาการใชแรงบันดาลใจจากสื่อ

เพื่อทํารายผูอื่นในชีวิตจริงสวนใหญเปนการเลียนแบบวิธีการฆาตกรรม การกออาชญากรรม 

และการกอการราย 

 เมื่อทราบผลของแรงบันดาลใจเชนนี้แลว จึงจําเปนอยางยิ่งที่ทุกฝายจะตองชวยกัน

สรางแรงบันดาลใจที่ดแีกเยาวชนและผูบรโิภคสื่อ งานวจิิตรศิลปเปนงานทรงคุณคาและควรไดรับ

การศกึษา ในหัวขอถัดไปจะกลาวถึงศิลปนที่มีช่ือเสียงและการนําผลงานหรือแนวคิดของพวกเขา

มาเปนแรงบันดาลใจในการสรางสรรคสื่อทางนิเทศศาสตร 
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ศิลปนผูสรางงานวจิิตรศิลป 

 งานวิจิตรศิลปเปนงานศิลปะที่สรางขึ้นเพื่อเนนความงาม การถายทอดอารมณ 

การสื่อสารดวยการมองเห็น งานวจิิตรศลิปมตัีง้แตภาพวาด งานประติมากรรม งานสถาปตยกรรม 

จนกระทั่งงานวรรณกรรม ศิลปนที่จะนําเสนอในสวนนี้เปนศิลปนที่ผูเขียนมีความประทับใจใน

ผลงานของพวกเขา ซึ่งความประทับใจจะชวยใหสามารถคิดวิเคราะหไดดี ดังนั้นแลวนักวิชาการ

ทานอื่น ๆ อาจหยิบยกศิลปนที่ตนมีความประทับใจและวิเคราะหการสงตอแรงบันดาลใจใน

รูปแบบเดยีวกัน เพื่อใหผูทีอ่านไดรับการกระตุนใหสรางสรรคสิ่งที่ดใีหแกสังคมตอไป 

  1. แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) 

  งานศิลปะของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) มีเอกลักษณคือ การถูก

สรรคสรางมาจากวัสดุธรรมชาติ เชน หิน ใบไม กิ่งไม ตลอดจนน้ําแข็ง และหิมะ ถือเปนการนําวัสดุ

อุปกรณที่มีอยูอยางจํากัดในปามาสรางความแปลกใหม (Atkinson, 2014) ซึ่งทําใหผูเขียนคิดถึง

งานสรางฉากภาพยนตรและการวางโครงเรื่อง ใชวาภาพยนตรทุกเรื่องจะมีงบประมาณการสราง

มหาศาลแตหนาที่ของผูผลติภาพยนตร คอื การทําใหขอจํากัดนี้มคีวามแปลกใหม นาสนใจ 

  ดวยธรรมชาติของงานศิลปะของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) “เวลา” 

จึงกลายเปนสวนสําคัญ เพราะเปนสิ่งที่ทําใหงานศิลปะของเขาเปลี่ยนไป งานศิลปะของ  

แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) มีความกลมกลืนกับธรรมชาติและเวลา เวลาถือเปน 

สวนหนึ่งของธรรมชาต ิและเปนสิ่งที่กระทําตองานศลิปะ (Greene, 2016) เชน ใบไม ที่นํามาสราง

งานศิลปะเกิดเปลี่ยนสี หิมะละลายและกระแสน้ําพัดพางานศิลปะไป เปนตน ความคงทนถาวร

ของงานของศิลปนผูนี้จึงไมมี หากจะมีก็สามารถเก็บไวเพียงในภาพถาย เมื่อเปรียบเทียบกับ 

งานสรางสรรคสื่อทางนิเทศศาสตรแลว ผูเขียนพบวามีลักษณะคลายคลึงกัน คือ การเก็บ 

ผลงานดวยโสตทัศนวัสดุ สื่อบันทึกภาพและเสียง สวนการแสดงโดยมนุษย เครื่องแตงกาย 

และอุปกรณประกอบการถายทํานั้น บางอาจถูกเก็บไว บางอาจกระจัดกระจายสูญหายบาง 

ถูกสรางจากโฟมซึ่งแตกหักงาย และมีลักษณะช่ัวคราวมากกวาลักษณะถาวรการบันทึกภาพ 

และเสียงจะทําใหสื่อที่ถูกสรางนั้นไมเลือนไปตามกาลเวลา ผูจัดงาน การรณรงค การขาย  

การจัดบูทก็เชนกัน สิ่งตาง ๆ ที่ถูกจัดขึ้นลวนเปนสิ่งช่ัวคราวแตเนนการสรางความประทับใจ 

แกประชาชนผูพบเห็น นอกจากนี้ การจัดบูทยังตองคํานึงถึงสภาพแวดลอมการสรางความกลมกลืน

กับสังคม และกลุมเปาหมายในสถานที่นัน้ ๆ 

  ดังนั้นแลว จึงสามารถกลาวไดวา ผลงานของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) 

และสุนทรียภาพของงานที่เกิดขึ้นช่ัวคราวและสูญสิ้นไปตามกาลเวลา สามารถทําใหผูผลิตสื่อ 

และนักศึกษาที่เรียนนิเทศศาสตรไดตระหนักถึงธรรมชาติของผลงานที่ตนไดสราง เขาใจถึงกระแส

ที่โดงดังและดับไป เขาใจถึงสิ่งตาง ๆ ที่ใชในการถายทําและจัดบูทวาถูกสรางมา และทายที่สุด
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อาจตองทิ้งไป แตอยางไรก็ตามคุณคาของงานและความประทับใจก็สามารถถูกบันทึกไว 

ดวยกลองถายภาพและวดิโีอ 

  ผูชมงานศิลปะบางทาน มองวางานของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) 

คลายกับการประดษิฐสิ่งของโดยเด็กเล็ก มุมมองนี้รวมกับการที่เวลาเปนสิ่งสําคัญในการเปลี่ยนแปลง

ผลงานศลิปะของเขาอาจเปนสาเหตุใหผลงานของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy) ถูกใช

เปนปกของหนังสือ การเลี้ยงดูบุตรบุญธรรมที่เขียนโดย Richardson, Peacock, Brown, Fuller, 

Smart and Williams (2015) นอกจากนี้ลักษณะการสรางสรรคผลงานของ Andy Goldsworthy  

ยังเปนหนึ่งในหลักสูตรที่ครูจะไดอบรมเพื่อออกไปสอนนักเรียนใหเรียนรูจากธรรมชาติและ

สิ่งแวดลอมอกีดวย (Murphy, 2017) 

  2. เคนเนท สเนลสัน (Kenneth Snelson) 

  เคนเนท สเนลสัน (Kenneth Snelson) ผูนี้เคยทํางานในสายงานดานนิเทศศาสตร 

เดิมทีเขาทํางานในกองถายทําหนาที่ถายวิดีโอภาพยนตรสารคดี โดยทํางานเพียง 2 - 3 ครั้ง 

ตอเดอืน ทําใหเขามีเวลาวางมากมาย จนคิดสรางสรรคงานศิลปะดวยหลักการทางวิทยาศาสตร  

คือ แรงตึงเชือก (Tensegrity) (Snelson, 2012) ลักษณะงานของเขาคือ ทอนเหล็กถูกยึดดวยสลิง 

โดยทอนเหล็กแตละทอนจะไมสัมผัสกัน หากแตลอยอยูในอากาศไดเพราะแรงตึงเชือกทําให

ผูเขียนคิดถึงการใชลวดสลิงในการทําแอนิเมชัน Stop Motion หรือการถายทาํภาพยนตร ซึ่งหาก

ตองการใหวัตถุที่ถูกทําใหลอยกลางอากาศไดเสถยีรขึ้น ควรใชลวดสลงิมากกวา 1 เสน เปนตน 

  เดิมที่ผูเขียนไดรูจักผลงานของ เคนเนท สเนลสัน (Kenneth Snelson) เปนครั้งแรก

ในการจัดแสดงที่ The Whitney Museum of American Art ในนิวยอรก ปลายป 2008 ผลงานที่เห็น

คือการขึงไมรูปตัว X ใหลอยอยูกลางอากาศ โดยใชแรงตึงเชือกที่ขึงมาจากตัว X ตัวอื่น ๆ 

หลังจากนั้นผูเขียนเกิดความสงสัย และพยายามคนหาดูผลงานของ เคนเนท สเนลสัน (Kenneth 

Snelson) มาโดยตลอด ผลงานแรงตึงเชือกของเขามีช่ือเสียงโดงดัง จนทําใหอาจารยจาก Cooper 

Union วิทยาลัยที่มีช่ือเสียงดานการสอนสถาปตยกรรม ไดพานักศึกษามาดูงานที่อะพารตเมนต

ของเขา (Snelson, 2012) หลังจาก Snelson ศึกษาแรงตึงเชือกอยางถองแทแลว เขาไมหยุดที่จะ

คดิคนสิ่งใหม ๆ ตอไป 

  ในป 1978 สเนลสัน (Snelson) ไดจดสทิธบิัตรการสรางโมเดลที่เลยีนแบบโครงสราง

ของอะตอมทางเคมี เขาใชพลังงานไฟฟากับแมเหล็กวงแหวน ทําใหสามารถรักษาวัตถุใหลอย

อยูกลางอากาศที่ตําแหนงเดมิได นี่เปนการพัฒนาจากเดมิที่เขาทําใหวัตถุลอยกลางอากาศโดยใช

เสนลวดสลิงมาเปนพลังแมเหล็ก (Snelson, 1978) สิ่งเหลานี้ดูเหมือนเปนสิ่งใหมที่ผูคนพบใน

ภาพยนตรแนววทิยาศาสตร แตแทที่จรงิแลวหลักการนี้ไดถูกจดสทิธบิัตรมาหลายทศวรรษแลว 
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  หลังจากนั้น สเนลสัน (Snelson) ไดนําสิ่งประดิษฐของเขามาใชใหเกิดประโยชน 

ในชีวิตจริงโดยสรางแบบจําลองทางสถาปตยกรรมการสรางอาคารโดยไมใชตะปู เขากําหนดให

ช้ินสวนของอาคารทุกช้ินเปนแมเหล็ก มขีั้วเหนือ ขั้วใต ตั้งแตผนัง พื้น คาน และหลังคา การวางแผน

กอสรางตองคํานึงถึงขั้วแมเหล็กเสมอโดยขั้วเหนือและใตจะตองติดกัน หามมิใหมีการผลักกัน 

ในอาคาร (Snelson, 2000) 

  ผลงานชวงทายของชีวิตเขา คือ การศึกษาฟนเฟองแมเหล็ก และโครงสรางอาคาร 

ที่ไดมาจากการสานกันของโครงสราง เหมือนเปนแนวคิดการสรางอาคารโดยใชการสานกันแบบ

เครื่องจักสานหรอืหวาย ผลงานทัง้สองแนวคดินี้ไดถูกนํามาอธิบายการสรางดวยแอนิเมชัน 3 มิต ิ

และแสดงอยูบนเว็บไซตของเขา (Snelson, 2011) จนถึงตนป 2560 ที่ผานมา จะเห็นไดวา ผูมีปญญา

จะพยายามพัฒนาตนเองอยูตลอดเวลา เมื่อศึกษาเรื่องหนึ่งและพัฒนามันจนถึงขีดสุดแลวก็จะ

พัฒนาเรื่องใหม ๆ ตอไป การกระทําลักษณะนี้สามารถเทียบไดกับงานดานนิเทศศาสตร เชน 

การตลาดที่มีการคิดคนผลิตภัณฑใหมเพื่อเสริมตอวงจรชีวิตของผลิตภัณฑ (Product Life Cycle)  

ใหเดินหนาตอไป หรือการพัฒนาแนวคิดการสรางภาพยนตรของผูผลิตและผูกํากับ เชน  

คริสโตเฟอร โนแลน (Christopher Nolan) ที่ประสบความสําเร็จจากการสรางภาพยนตรที่ทําเงิน

มหาศาลแลว ตอมาไดรับการวาจางใหกํากับภาพยนตรสารคดี ซึ่งมีผลทําใหเกิดเปนการพัฒนา

รูปแบบภาพยนตรที่ตนสรางอยางที่เห็นในภาพยนตรเรื่อง Dunkirk ซึ่งเขาฉายในป ค.ศ. 2017 

  การพัฒนาตนเพียงอยางเดียวนั้นยังไมพอ ผูผลิตสื่อทางนิเทศศาสตรควรที่จะ

คํานึงถึงสังคม เชน การผลิตสื่อในเชิงสรางสรรค สอดแทรกคําสอน สงเสริมใหผูชมเห็นคุณคา

ของความเปนมนุษย เปนตน สําหรับ Snelson ถึงแมวาเขาจะทํางานดานนิเทศศาสตรเพียงชวงสั้น ๆ 

เทานั้น เขาตองการใหผลงานสิ่งประดิษฐของเขาเปนประโยชนตอสังคม เขาจึงเขียนแบบและ

บรรยาย ทําเอกสารขึ้นเพื่อยื่นจดสิทธิบัตร Snelson, (2012) ไดกลาววาการจดสิทธิบัตรของเขา 

มีขึ้นเพื่อปองกันมิใหผูอื่นนําไปจดสิทธิบัตรแทน และคิดเรียกรองเงินจากศิลปนผูที่ไดรับ 

แรงบันดาลใจจากงานเหลานี้ เพราะ Snelson มไิดหวังกําไรดวยการคาใด ๆ จากสทิธบิัตรที่เขามอียู 

  ผลงานการสรางสรรคของ Snelson คือการหลอมรวมเปนหนึ่งเดียวกันของ

วิทยาศาสตรและงานศิลปะ ทั้งสองสิ่งนี้สามารถเติมเต็มซึ่งกันและกัน Snelson ตองการที่จะให

ขอคิดกับนักออกแบบ นักวิทยาศาสตร และวิศวกรวา การนําศิลปะและวิทยาศาสตรมาใช 

ดวยกันนัน้ ควรจะทํามากกวาการนําศิลปะ มาตกแตงเปลือกนอกของเครื่องจักรกล Root-Bernstein 

(Siler, Brown and Snelson, 2011) ดังที่การสรางสรรคสื่อทางนิเทศศาสตรที่อาจถูกมองวาเปน

ศิลปะแขนงหนึ่ง แตศิลปะแขนงนี้ไดรวมทักษะการสื่อสาร การศึกษาขอมูลและขาว จินตนาการ 

ทักษะการใชเครื่องมือ การทํางานรวมกันของฝายตาง ๆ ฝมือการเขียนบทการแสดงออก 

ตลอดจนทักษะการคดิวเิคราะห 
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  3. ลโีอนาโด ดา วนิชี (Leonardo Da Vinci) 

  หากกลาวถึง ดา วินชี (Da Vinci) ในมุมมองของคนทั่วไปนั้น เขาคือศิลปน และเคยเปน

แรงบันดาลใจใหแกผูกํากับภาพยนตร อยางที่เห็นในเรื่อง The Da Vinci Code ซึ่งเขาฉายในป ค.ศ. 2006 

เทศกาลประกวดภาพยนตรนานาชาติ Da Vinci International Film Festival (DIFF) และยังเปนช่ือ

ของโปรแกรมปรับแตงวิดีโอ คือ Da Vinci Resolve แตแทที่จริงแลว เขาเปนมากกวาศิลปน 

เขาเคยทํางานรวมกับวิศวกร สถาปนิก และประติมากร เขาเคยมีประสบการณผาศพเพื่อ

การศึกษา เพราะเปนเพื่อนกับ Marcantonio della Torre ซึ่งเปนศาสตราจารยดานกายวิภาค 

ที ่University of Pavia ในเมอืงมิลาน ดา วินชี (Da Vinci) เปนคนแรกที่เขาใจวา หัวใจเปนกลามเนื้อ

ใชสูบฉีดเลือด เสนเลือดจะมีขนาดใหญเมื่อใกลหัวใจ และจะเล็กลงเมื่อไกลหัวใจ ในยุคนั้นความรู

ดานกายวภิาคยังไมกระจางชัด ภาพวาดของ ดา วินชี (Da Vinci) เปนแรงบันดาลใจใหคนในยุคหลัง

ไดศึกษาใหถองแทขึ้น (Shoja, Agutter, Loukas, Benninger, Shokouhi, Namdar and Tubbs, 2013) 

อาจถอืไดวา ดา วนิชี (Da Vinci) เปนนักเขยีนภาพทางการแพทยยุคใหมคนแรกของโลก (Bay and 

Bay, 2010) เปนการนําศิลปะมาชวยในการศึกษาทางวิทยาศาสตร ซึ่งผูผลิตสื่อและนักศึกษา

นเิทศศาสตรควรตระหนักถงึหัวขอนี้ 

  ผูเขียนเคยไดรับชมรายการโทรทัศนที่นําเสนอภาพการทําความดีของนักศึกษา

วิศวกรรมที่เดินสายไฟในถ้ําตางจังหวัด และทหารตอรางน้ําเพื่อใหชาวบานในหมูบานที่อยูนอก

เขตชลประทานไดใช ครั้งแรกที่ไดรับชมผูเขียนเกิดคําถามวา คนเหลานี้มีความรูจึงสามารถทํา

ประโยชนใหแกสังคมได แลวนักศึกษานิเทศศาสตรจะทําอะไรไดบาง ที่ผานมาผูเขียนเคยเห็น

นักศึกษานิเทศศาสตรนําของไปบริจาคใหตางจังหวัด และเปนจิตอาสาทําความสะอาดสถานที่

สาธารณะ แตเมื่อไดพิจารณาดูแลวสิ่งเหลานี้จะดียิ่งขึ้น ถานักศึกษานิเทศศาสตรไดทําความดี  

ในฐานะผูที ่เรียนรูการสรางสรรคสื่อ เชน เมื ่อนักศึกษาวิศวกรรมศาสตรไดเดินสายไฟ 

เพื่อประโยชนของสาธารณะ นักศึกษานิเทศศาสตรควรบันทึกภาพการทําความดีของพวกเขา

เหลานัน้ และใชทักษะการประชาสัมพันธทําใหคนหมูมากไดรับขอมูล และไดนําการทําความดีนั้น

เปนแรงบันดาลใจในการทําความดขีองตนตอไป 

  ผลงานของ ดา วินชี (Da Vinci) นั้นมิไดมีเพียงดานกายวิภาคเทานั้น เขายังสนใจ

เทคโนโลยี และดนตรี ผลงานการรางภาพของเขา ประกอบไปดวยเครื่องจักรกลทางการทหาร 

เครื่องบิน ธนู ฟนเฟอง และยานพาหนะ จึงสามารถเห็นไดวา ในสมัยนั้นกระดาษสามารถบันทึก

ขอมูลความรูและความคิดสรางสรรค สวนในสมัยนี้ อุปกรณการบันทึกภาพและเสียงสามารถ

บันทกึเรื่องราวและเผยแพรสื่อ ไมวาจะเปนการทําความดี ดังที่กลาวไวในขางตน หรือการบันทึก 

และสงตอความรูใหผูอื ่นอยางในภาพยนตรสารคดี และการทําวิดีโอแอนิเมชัน 3 มิติ เพื่อ 

อธิบายองคความรูที่มีความซับซอนอยางผลงานของ เคนเนท สเนลสัน (Kenneth Snelson)  
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นักขาวประชาชนก็สามารถมีบทบาทเชนนี้ไดไมแพกัน พวกเขาสามารถบันทึกภาพ สรางสื่อ

พลเมือง สงตอภาพเหตุการณ ตั้งแตการทําความดี เรื่องแปลกใหม และเรื่องที่เปนขอควรระวัง

เพื่อเปนประโยชนแกผูที่ไดรับชม นอกจากการบันทึกภาพแลวนักขาวประชาชนยังมีสวนชวย 

ในการแสดงความคิดเห็นรวมวิเคราะห และเสนอแนวทางการแกไขปญหาหรือคดีตาง ๆ ใหแก

ภาครัฐอกีดวย (Coombs, 2016) 

  ดังนั้นแลว บุคลากรทางสายงานนิเทศศาสตร ไมวาจะเปนผูที่มีอาชีพทางดานนี้ 

นักศกึษานิเทศศาสตร ตลอดจนนักขาวประชาชนลวนมีบทบาทคลายคลึงกับ ดา วินชี (Da Vinci) 

ที่บันทกึขอมูลอันเปนประโยชนและสงตอเผยแพรแกชนรุนหลัง แตสิ่งที่แตกตางคือ ในยุคปจจุบัน

การบันทกึนัน้ทําไดมากกวาบนกระดาษ และผูเขียนหวังเปนอยางยิ่งวา ผูผลิตสื่อทุก ๆ ฝายจะใช

โอกาสและทรัพยากรเหลานี้กอประโยชนใหไดมากกวาที่ ดา วนิชี (Da Vinci) ทําไวหลาย ๆ เทา 
 

บทสรุป 

 จากลักษณะผลงานของศิลปนทั้ง 3 ทาน จะเห็นไดวาสิ่งที่เขาไดสรางสรรคสามารถ

นํามาเช่ือมโยงกับการสรางสื่อทางนิเทศศาสตรได และบางสามารถนํามาเปนแรงบันดาลใจทาง

นิเทศศาสตรไดทั้ง ๆ ที่บุคคลทั่วไปอาจมองพวกเขาวาเปนศิลปน และไมเกี่ยวของกับงาน  

ดานนิเทศศาสตรเลย ลักษณะงานที่ไมคงทนถาวรของ แอนดี้ โกลสเวอรตี้ (Andy Goldsworthy)  

ไดเนนย้ําใหผูทํางานดานการสรางฉากและการจัดบูทไดตระหนักถึงความสําคัญของการบันทึก

ขอมูลภาพและวดิีโอดวยกลอง ตลอดจนคํานึงถึงผลลัพธที่มีตอกลุมเปาหมายมากกวาตัวช้ินงาน

ที่อาจถูกรื้อถอนไป สวน เคทเนท สเนลสนั (Kenneth Snelson) นั้น แมจะทํางานดานนิเทศศาสตร

ไดไมนานนัก ผูเขียนขอแนะนําใหนําวิธีการใชชีวิตของเขาไปปฏิบัติคือ การไมหยุดนิ่งแมจะ 

เคยประสบความสําเร็จมากแลวก็ตาม ผูผลติสื่อควรหาทางผลิตผลงานใหดียิ่ง ๆ ขึ้นไป มิใชเพียง

วัดคาของสื่อที่ตัวเงิน แตควรวัดคาของสื่อที่คุณคาที่สื่อนั้นสรางแกสังคม สุดทายคือ ดา วินชี  

(Da Vinci) ซึ่งเขาคนพบและคิดคนเกี่ยวกับวิทยาศาสตรและเทคโนโลยี และมีการจดบันทึก

เพื่อใหเปนประโยชนตออนุชนรุนหลัง ซึ่งผูที่ทํางานดานนเิทศศาสตรควรเอาอยางในการบันทึกภาพ 

เขยีนขาว ผลติสื่อ และเผยแพรสื่อที่เปนประโยชนแกผูอื่น 

 สุดทายนี้ ผูเขียนขอแนะนําให นักวิจัย นักวิชาการ และผูสอนทานอื่น ๆ ไดลองหยิบยก 

บุคคลสําคัญ ๆ หรือบุคคลที่มีช่ือเสียงมาบรรยายใหเปนแรงบันดาลใจในการเรียนและประกอบ

อาชีพแกนักศึกษา ไมวาบุคคลผูนั้นจะมีความเกี่ยวของกับศาสตรดังกลาวโดยตรงหรือไมก็ตาม

ทั้งนี้ใชวาทุกศาสตรจะมีบุคคลที่มีชื่อเสียงเสมอไป แตบุคคลเหลานี้สามารถนํามาใชเปน 

แรงบันดาลใจขามศาสตรได ดังที่ผูเขียนไดนําผลงานของศิลปนที่มีช่ือเสียง ทั้ง 3 ทานนี้มาเปน

แรงบันดาลใจแกบุคลากรที่ทํางานดานนเิทศศาสตร 
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