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ความฉาบฉวยในโลกออนไลน์กับการกลายเปั็นวัตถุุทางศิลปัะ
ในนิทรรศการ ASMR “WEIRD SENSATION FEELS GOOD”

Moving of Stream form Online Screen to the Art  
Objects in ASMR “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 

Exhibition

 วริณาฐ พิทักษ์วงศ์วาน1 

 โกสุม โอมพรนุวัฒน์2 

บทคัดย่อ 
 ในงานชิ้นนี้ผู่้เขียนต้องการแสดงให้เห็นว่า ASMR (ความรู้ส่กเสียว
ซึ่่าตั้งแต่หัวไปจนถ่งกระดูกสันหลังและจะกระจายไปทั่วร่างกาย) ได้เคลื่อนที่
โลกออนไลน์มาสู่การเป็นวัตถุทางศิลปะในหอแสดงพิพิธภัณฑ์ได้อย่างไร ผ่่าน
แนวคิดเกี่ยวกับการศ่กษาของวัฒนธรรมทางวัตถุ (material culture) ของ
นักมานุษยวิทยา Daniel Miller โดยใช้ข้อมูลจากนิทรรศการ ASMR “WEIRD 
SENSATION FEELS GOOD” จัดข่้นที่ศูนย์สถาปัตยกรรมและการออกแบบ
แห่งสวีเดน (ArkDes) ในปี 2020 เป็นครั้งแรกของโลกที่นำาเรื่อง ASMR มาจัด
แสดงเป็นนิทรรศการในหอจัดแสดงพิพิธภัณฑ์ คำาว่า ASMR นั้นเป็นคำาที่นิยาม
โดย Jennifer Allen ในปี 2010 หมายถ่ง ความรู้ส่กเสียวซึ่่า (tingling) ตั้งแต่
หัวไปจนถ่งกระดูกสันหลังและจะกระจายไปทั่วร่างกาย ในปัจจุบันสื่อดิจิทัล
เป็นตัวกลางสำาคัญที่ทำาให้เกิดการกระตุ้นความรู้ส่กนี้ โดยในรูปแบบของวิดีโอ
ที่แพร่หลายในเว็บไซึ่ต์ยูทูบ (YouTube)  
 ในงานชิน้นีผู้่เ้ขยีนไดใ้ชข้อ้มลูจากเวบ็ไซึ่ตข์องนทิรรศการ, ขอ้มลูจาก 
e-flux Live, ข้อมูลการนำาชมด้วยเสียง (audio guide) และข้อมูลจากสูจิบัตร
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ของนิทรรศการ (exhibition booklet) รวมถง่การนำาเสนอข้อมูลจากสือ่ต่าง ๆ  
เกี่ยวกับนิทรรศการ จากการศ่กษาพบว่าการกลายเป็นวัตถุทางศิลปะของเรื่อง
ราวเกี่ยวกับ ASMR มีความสัมพันธ์กับวัฒนธรรมทางวัตถุ (material culture) 
ที่ปรากฏิกายภาพ (material) และที่ไม่ปรากฏิกายภาพ (immaterial) ใน
บริบทของการทำาให้เป็นดิจิทัล เรียกว่าวัตถุทางดิจิทัล (digital–material) นำา
ไปสู่กระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ซึ่่่งเป็นการเชื่อมต่อกันของร่างกาย (body) 
และจิตใจ (mind) ซึ่่่งเกิดจากการที่วัตถุทางศิลปะเหล่านี้สามารถสื่อสารกับ
ประสบการณท์างอารมณแ์ละความรูส้ก่ ไปพรอ้ม ๆ  กบักอ่ใหเ้กดิผ่ลตอ่อารมณ์
และความรู้ส่กของผู่้ชมได้ ในบริบทของการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด -19  
ได้แสดงให้เห็นถ่งบทบาทของเทคโนโลยีดิจิทัลที่ส่งผ่่านเรื่องราว ASMR จาก
นิทรรศการไปสู่สาธารณชน 

คำาค้น: นิทรรศการ ASMR,  โลกออนไลน์, วัตถุทางศิลปะ 

บทนำา
 ผู่้เขียนเป็นคนหน่่งที่มีประสบการณ์เกี่ยวกับความรู้ส่กที่นิยามว่า
เป็นความรู้ส่กแบบ ASMR ซึ่่่งย่อมาจาก Autonomous Sensory Meridian 
Response เมื่อผู่้อ่านเห็นคำาดังกล่าว และหากจะลองแปลเป็นภาษาไทยแล้วก็
สามารถแปลออกมาได้วา่ การตอบสนองต่อความรูส้ก่ถง่จดุสดุยอดโดยอตัโนมตัิ 
กอ่นทีจ่ะมีการบัญญัตคิำานีข้่น้มา ความรูส้ก่ตัวสะท้าน สัน่ระริก ทีเ่ริม่จากศีรษะ
ในส่วนท้ายลงไปสู้เส้นสันหลง อาจลงไปสู่หลังส่วนล่าง ไหล่ แขนและขาทั้งสอง
ขา้ง (ข่น้อยูกั่บการทีค่นแต่ละคนได้รบัการกระตุน้) นำาไปสูค่วามผ่อ่นคลาย รูส้ก่
โลง่สบาย ไดถ้กูเรยีกวา่ การถง่จดุสดุยอดของสมอง (brain orgasm) หรอือาการ
เสยีวสมอง (head tingle) เปน็ทีแ่นน่อนวา่เมือ่เหน็คำาว่า จดุสดุยอด เสยีว กย็อ่ม
ทีจ่ะทำาใหค้ดิถง่เรือ่งทางเพศ ความปรารถนาในทางเพศ ซึ่่ง่เปน็สิง่ทีผู่่ท้ีช่ืน่ชอบ 
หรืออยู่ในแวดวงการเสพวิดีโอในลักษณะนี้ต้องปกป้องตนเองว่าสิ่งที่ตนเองชื่น
ชอบนั้นไม่ใช่สิ่งที่ละเมิดบรรทัดฐานทางสังคม ประกอบกับเริ่มมีความพยายาม 
ทีจ่ะนำาการกระตุน้ความรูส้ก่ในลักษณะนีไ้ปใชใ้นทางการแพทย์การเยียวยาทาง
จิตใจ ของผู่้ที่ต้องประสบกับปัญหาความต่งเครียด ความรู้ส่กโดดเดี่ยว ซึ่่่งเป็น 
ผ่ลมาจากความบีบคัน้จากสภาวการณ์ทางสังคม ดว้ยเหตุนีเ้องจง่ทำาใหม้กีารยืม
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คำาว่า ASMR มาจากในแวดวงทางวิทยาศาสตร์ 
 สำาหรับผู่้เขียนแล้วมักจะรู้ส่กเสียวซ่ึ่าในศีรษะแล้วแผ่่ไปยังส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย ระดับของความรู้สีกจะเกิดข่้นมากหรือน้อยข่้นอยู่กับการกระตุ้น 
ในวัยเด็กได้เกิดความรู้ส่กเช่นนี้เมื่อญาติผู่้ใหญ่ในบ้านให้หนุนตักแล้วเกาหนัง
ศีรษะ หรือแม้กระทั่งตอนที่มีคนผู่กผ่ม ถักเปียให้ เมื่อโตข่้นความรู้ส่กเช่นนี้ยัง
เกิดข่้นตอนที่ช่างเสริมสวยกำาลังสระผ่มให้ ผู่้เขียนยังมีประสบการณ์ความรู้ส่ก
แบบที่ว่านี้กับการดูวิดีโอตัดเล็บขบ กดสิวหัวดำา ไปจนถ่งการแกะเห็บหมา ใน
ทุกวันนี้ผู่้เขียนมักใช้เวลาว่างซ่่ึ่งอยู่ในพื้นที่ส่วนตัวดูวิดีโอ ASMR จากเว็บไซึ่ต์ 
YouTubeและเมื่อพบว่ามีการจัดนิทรรศการเกี่ยวกับ ASMR ครั้งแรกของโลก
คำาถามเกิดข่น้กับตัวผู่เ้ขยีน และเป็นคำาถามสำาคญัของงานชิน้นีคื้อ เรือ่งราวเกีย่ว
กบั ASMR ไดอ้อกมาจากโลกออนไลน์ทีผู่่เ้ขยีนคุน้เคยและกลายมาเป็นวตัถทุาง
ศลิปะในนทิรรศการทีห่อจดัแสดงของศนูยส์ถาปตัยกรรมและการออกแบบแหง่
สวีเดน (The Swedish Centre for Architecture and Design) หรือ ArkDes 
ได้อย่างไร ? 
 จากความสนใจในข้างต้น และเนื่องจากตนเองไม่ได้อยู่ในแวดวงด้าน
การศ่กษาเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์โดยตรง ในงานชิ้นนี้จ่งเป็นเพียงการทดลองนำา
เอาแนวคิดเกี่ยวกับการศ่กษาของวัฒนธรรมทางวัตถุมาของ Daniel Miller 
มาใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับการจัดแสดงถ่งการทำางานขององคาพยพต่าง ๆ ที่
ทำาให้ ASMR กลายเป็นเป็นวัตถุทางศิลปะในการจัดแสดงเท่านั้น สำาหรับการ
นิยามคำาว่าการกลายเป็นวัตถุทางศิลปะ ในบทความนี้ไม่ได้หมายถ่งการกลาย
เปน็ผ่ลงานทีเ่กดิจากการสรา้งสรรคข์องมนษุยจ์นปรากฏิเปน็วตัถทุีส่ามารถจบั
ต้องได้เท่านั้น ดังจะเห็นได้จาก ภาพวาดที่อยู่ในเฟ้รม, งานปั�นที่อยู่ในกล่องเร
ซึ่ิ่น หากแต่การกลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่เกิดจากการออกแบบสร้างสรรค์ของ 
ผู่ก้ระทำาการทัง้ทีเ่ปน็มนษุยแ์ละไมใ่ชม่นษุย ์เหลา่นีล้ว้นมสีว่นในการสรา้งสรรค์
นิทรรศการ ASMR ข่้น 
 การนำาเสนอเนื้อหาในงานชิ้นนี้แบ่งออกเป็น 4 ส่วนด้วยกัน ในส่วน
แรกเป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ ASMR ที่แสดงให้เห็นว่าสำาหรับคนทั่วไปแล้วมัก
จะมองว่าความนิยมทีม่าจากโลกออนไลน์มกัจะเป็นความฉาบฉวยทีเ่กิดข่น้เพียง
ชัว่ครัง้ชัว่คราวเทา่นัน้ ดว้ยเหตนุีเ้องคำาวา่ “ความฉาบฉวย” จง่เปน็ชือ่ที ่ผู่เ้ขยีน
นำามาตัง้เพือ่ลอ้ไปกบัความคดิของคนสว่นใหญเ่มือ่พดูถง่สิง่ทีม่ากบัสือ่ออนไลน์
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เนื้อหาในส่วนแรกนี้จะแสดงให้เห็นว่า ASMR ที่มากับโลกออนไลน์ไม่ใช่ความ
ฉาบฉวยแต่อย่างใด หากแต่มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์ อารมณ์ความรู้ส่ก 
และเป็นส่วนหน่่งของเรื่องราวในชีวิตของผู่้คน ในส่วนที่สองเป็นการนำาเสนอ
ข้อมูลโดยทั่วไปเกี่ยวกับนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 
เพื่อจะนำาไปสู้เนื้อหาในส่วนที่สามที่มุ่งต้องคำาถามว่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR 
ได้ถูกทำาให้กลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงในนิทรรศการได้อย่างไร ใน
ส่วนนี้อธิบายผ่่านแนวคิดวัฒนธรรมทางวัตถุ ทั้งในมิติที่สัมพันธ์กับวัฒนธรรม
ทางวัตถุ (material culture) ที่ปรากฏิกายภาพ (material) และที่ไม่ปรากฏิ
กายภาพ (immaterial) ในบรบิทของการทำาใหเ้ปน็ดจิทิลั เรยีกวา่วตัถทุางดจิทิลั 
(digital–material) และในส่วนที่สี่ เป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นถ่งการปรับตัวใน
การจัดนทิรรศการเพือ่ให้สอดคล้องกับวกิฤตการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรัส
โควิด-19 ทีแ่สดงให้เห็นถง่การเพิม่ความสำาคญัของบทบาทของเทคโนโลยีดจิทิลั
ในการจัดแสดง โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
1.รู้จัักกับ ASMR …แท้จัริงแล้วไม่ใชี่ความฉาบฉวย 
 ในตอนต้นของเนื้อหาในบทความเรื่อง Now You’ve Got the 
Shiveries: Affect, Intimacy, and the ASMR Whisper Community ของ 
Joceline Andersen (2014) ได้ยกเอาบทคล้องจอง “Dot, dot, line line, 
Spider crawling up your spine, Cool breeze, Tight squeeze, Now 
you’ve got the shiveries” เพื่อที่จะนำาไปสู่การอธิบายว่า ASMR คืออะไร 
? เมื่อผู่้ร้องบทคล้องจองนี้ใช้นิ้วมือประหน่่งกับว่าเป็นแมงมุมที่ไต่ตามหลังของ
เด็กคนนั้น พร้อม ๆ กับร้องเบา ๆ ช้า ๆ การที่เด็กคนนั้นตัวสะท้าน สั่นระริก 
จากการฟ้ัง การถูกแตะ การลูบ ได้แสดงให้เห็นถ่งความรู้ส่กทางกายที่เกิดจาก
การกระทำาดงักลา่ว ความรูส้ก่เชน่นีไ้มต่า่งไปจากความรูส้ก่แบบ ASMR ทีเ่กดิข่น้
กับผู่้คนเป็นจำานวนมาก ที่ได้รับการกระตุ้นจากการชมวิดีโอที่อยู่ในพื้นที่ชุมชน
ออนไลนผ์่า่นหนา้จออปุกรณเ์ทคโนโลย ีจะมทีีแ่ตกตา่งกนัอยูก่ต็รงทีบ่คุคลและ
สิ่งที่มีส่วนในการกระตุ้นไม่ได้ปรากฏิตัวในพื้นที่ทางกายภาพโดยตรงเฉกเช่น
เดียวกับผู่้ร้องบทคล้องจองที่อาจจะเป็นแม่ซึ่่่งกำาลังเล่นอยู่กับลูก ๆ ของเธอ 
หากแต่เป็นการกระตุ้นผ่่านวิดีโอที่ปรากฏิอยู่ 
  การบัญญัติคำาว่า ASMR นี้เกิดข่้นในช่วง ค.ศ.2009-2010 โดย  
Jennifer Allen ในช่วงเวลาเดียวกันนั้นได้มีผู่้ผ่ลิตเนื้อหาเกี่ยวกับเสียงกระซึ่ิบ 
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คำาว่า ASMR มาจากในแวดวงทางวิทยาศาสตร์ 
 สำาหรับผู่้เขียนแล้วมักจะรู้ส่กเสียวซ่ึ่าในศีรษะแล้วแผ่่ไปยังส่วนต่างๆ 
ของร่างกาย ระดับของความรู้สีกจะเกิดข่้นมากหรือน้อยข่้นอยู่กับการกระตุ้น 
ในวัยเด็กได้เกิดความรู้ส่กเช่นนี้เมื่อญาติผู่้ใหญ่ในบ้านให้หนุนตักแล้วเกาหนัง
ศีรษะ หรือแม้กระทั่งตอนที่มีคนผู่กผ่ม ถักเปียให้ เมื่อโตข่้นความรู้ส่กเช่นนี้ยัง
เกิดข่้นตอนที่ช่างเสริมสวยกำาลังสระผ่มให้ ผู่้เขียนยังมีประสบการณ์ความรู้ส่ก
แบบที่ว่านี้กับการดูวิดีโอตัดเล็บขบ กดสิวหัวดำา ไปจนถ่งการแกะเห็บหมา ใน
ทุกวันนี้ผู่้เขียนมักใช้เวลาว่างซ่่ึ่งอยู่ในพื้นที่ส่วนตัวดูวิดีโอ ASMR จากเว็บไซึ่ต์ 
YouTubeและเมื่อพบว่ามีการจัดนิทรรศการเกี่ยวกับ ASMR ครั้งแรกของโลก
คำาถามเกิดข่น้กับตัวผู่เ้ขยีน และเป็นคำาถามสำาคญัของงานชิน้นีคื้อ เรือ่งราวเกีย่ว
กบั ASMR ไดอ้อกมาจากโลกออนไลน์ทีผู่่เ้ขยีนคุน้เคยและกลายมาเป็นวตัถทุาง
ศลิปะในนทิรรศการทีห่อจดัแสดงของศนูยส์ถาปตัยกรรมและการออกแบบแหง่
สวีเดน (The Swedish Centre for Architecture and Design) หรือ ArkDes 
ได้อย่างไร ? 
 จากความสนใจในข้างต้น และเนื่องจากตนเองไม่ได้อยู่ในแวดวงด้าน
การศ่กษาเกี่ยวกับพิพิธภัณฑ์โดยตรง ในงานชิ้นนี้จ่งเป็นเพียงการทดลองนำา
เอาแนวคิดเกี่ยวกับการศ่กษาของวัฒนธรรมทางวัตถุมาของ Daniel Miller 
มาใช้ในการอธิบายเกี่ยวกับการจัดแสดงถ่งการทำางานขององคาพยพต่าง ๆ ที่
ทำาให้ ASMR กลายเป็นเป็นวัตถุทางศิลปะในการจัดแสดงเท่านั้น สำาหรับการ
นิยามคำาว่าการกลายเป็นวัตถุทางศิลปะ ในบทความนี้ไม่ได้หมายถ่งการกลาย
เปน็ผ่ลงานทีเ่กดิจากการสรา้งสรรคข์องมนษุยจ์นปรากฏิเปน็วตัถทุีส่ามารถจบั
ต้องได้เท่านั้น ดังจะเห็นได้จาก ภาพวาดที่อยู่ในเฟ้รม, งานปั�นที่อยู่ในกล่องเร
ซึ่ิ่น หากแต่การกลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่เกิดจากการออกแบบสร้างสรรค์ของ 
ผู่ก้ระทำาการทัง้ทีเ่ปน็มนษุยแ์ละไมใ่ชม่นษุย ์เหลา่นีล้ว้นมสีว่นในการสรา้งสรรค์
นิทรรศการ ASMR ข่้น 
 การนำาเสนอเนื้อหาในงานชิ้นนี้แบ่งออกเป็น 4 ส่วนด้วยกัน ในส่วน
แรกเป็นการให้ข้อมูลเกี่ยวกับ ASMR ที่แสดงให้เห็นว่าสำาหรับคนทั่วไปแล้วมัก
จะมองว่าความนิยมทีม่าจากโลกออนไลน์มกัจะเป็นความฉาบฉวยทีเ่กิดข่น้เพียง
ชัว่ครัง้ชัว่คราวเทา่นัน้ ดว้ยเหตนุีเ้องคำาวา่ “ความฉาบฉวย” จง่เปน็ชือ่ที ่ผู่เ้ขยีน
นำามาตัง้เพือ่ลอ้ไปกบัความคดิของคนสว่นใหญเ่มือ่พดูถง่สิง่ทีม่ากบัสือ่ออนไลน์
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เนื้อหาในส่วนแรกนี้จะแสดงให้เห็นว่า ASMR ที่มากับโลกออนไลน์ไม่ใช่ความ
ฉาบฉวยแต่อย่างใด หากแต่มีความสัมพันธ์กับประสบการณ์ อารมณ์ความรู้ส่ก 
และเป็นส่วนหน่่งของเรื่องราวในชีวิตของผู่้คน ในส่วนที่สองเป็นการนำาเสนอ
ข้อมูลโดยทั่วไปเกี่ยวกับนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 
เพื่อจะนำาไปสู้เนื้อหาในส่วนที่สามที่มุ่งต้องคำาถามว่าเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR 
ได้ถูกทำาให้กลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงในนิทรรศการได้อย่างไร ใน
ส่วนนี้อธิบายผ่่านแนวคิดวัฒนธรรมทางวัตถุ ทั้งในมิติที่สัมพันธ์กับวัฒนธรรม
ทางวัตถุ (material culture) ที่ปรากฏิกายภาพ (material) และที่ไม่ปรากฏิ
กายภาพ (immaterial) ในบรบิทของการทำาใหเ้ปน็ดจิทิลั เรยีกวา่วตัถทุางดจิทิลั 
(digital–material) และในส่วนที่สี่ เป็นข้อมูลที่แสดงให้เห็นถ่งการปรับตัวใน
การจัดนทิรรศการเพือ่ให้สอดคล้องกับวกิฤตการณ์การแพร่ระบาดของเชือ้ไวรัส
โควิด-19 ทีแ่สดงให้เห็นถง่การเพิม่ความสำาคญัของบทบาทของเทคโนโลยีดจิทิลั
ในการจัดแสดง โดยมีรายละเอียดของเนื้อหาดังต่อไปนี้ 
1.รู้จัักกับ ASMR …แท้จัริงแล้วไม่ใชี่ความฉาบฉวย 
 ในตอนต้นของเนื้อหาในบทความเรื่อง Now You’ve Got the 
Shiveries: Affect, Intimacy, and the ASMR Whisper Community ของ 
Joceline Andersen (2014) ได้ยกเอาบทคล้องจอง “Dot, dot, line line, 
Spider crawling up your spine, Cool breeze, Tight squeeze, Now 
you’ve got the shiveries” เพื่อที่จะนำาไปสู่การอธิบายว่า ASMR คืออะไร 
? เมื่อผู่้ร้องบทคล้องจองนี้ใช้นิ้วมือประหน่่งกับว่าเป็นแมงมุมที่ไต่ตามหลังของ
เด็กคนนั้น พร้อม ๆ กับร้องเบา ๆ ช้า ๆ การที่เด็กคนนั้นตัวสะท้าน สั่นระริก 
จากการฟ้ัง การถูกแตะ การลูบ ได้แสดงให้เห็นถ่งความรู้ส่กทางกายที่เกิดจาก
การกระทำาดงักลา่ว ความรูส้ก่เชน่นีไ้มต่า่งไปจากความรูส้ก่แบบ ASMR ทีเ่กดิข่น้
กับผู่้คนเป็นจำานวนมาก ที่ได้รับการกระตุ้นจากการชมวิดีโอที่อยู่ในพื้นที่ชุมชน
ออนไลนผ์่า่นหนา้จออปุกรณเ์ทคโนโลย ีจะมทีีแ่ตกตา่งกนัอยูก่ต็รงทีบ่คุคลและ
สิ่งที่มีส่วนในการกระตุ้นไม่ได้ปรากฏิตัวในพื้นที่ทางกายภาพโดยตรงเฉกเช่น
เดียวกับผู่้ร้องบทคล้องจองที่อาจจะเป็นแม่ซึ่่่งกำาลังเล่นอยู่กับลูก ๆ ของเธอ 
หากแต่เป็นการกระตุ้นผ่่านวิดีโอที่ปรากฏิอยู่ 
  การบัญญัติคำาว่า ASMR นี้เกิดข่้นในช่วง ค.ศ.2009-2010 โดย  
Jennifer Allen ในช่วงเวลาเดียวกันนั้นได้มีผู่้ผ่ลิตเนื้อหาเกี่ยวกับเสียงกระซึ่ิบ 
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ใช้ชื่อช่องในเว็บไซึ่ต์ YouTube ว่า “WisperingLife” ที่ต้องการกระตุ้นความ
รู้ส่กแบบ ASMR หลังจากนั้นการผ่ลิตเนื้อหาในลักษณะดังกล่าวก็ได้เติบโตข่้น
ในโลกออนไลน์อย่างต่อเนื่อง ในช่วงก่อนหน้านั้น การพูดถ่งเรื่องราวเกี่ยวกับ
เกี่ยวกับความรู้ส่กแปลก ๆ ที่เกิดข่้นกับบุคคลจากการมองเห็น การได้ยิน การ
ถูกสัมผ่ัส ปรากฏิอยู่ในพื้นที่ของเว็บไซึ่ต์ในรูปแบบของกระดานสนทนา เห็น
ในกระดานสนทนาของเว็บไซึ่ต์ “SteadyHealth” เป็นหัวข้อการสนทนาในปี 
2007 ที่ใช้ชื่อว่า WEIRD SENSATION FEELS GOOD ซึ่่่งเป็นชื่อเดียวกัน
กับนิทรรศการที่ผู่้เขียนกล่าวถ่งในบทความนี้ ข้อความที่ผู่้คนได้แลกเปลี่ยน
ข้อมูลในกระดานสนทนาเป็นข้อมูลเกี่ยวกับความรู้ส่กเสียวที่ศีรษะซึ่่่งขยายไป
สู่อวัยวะส่วนอื่นๆ ของร่างกายที่เกิดข่้นโดยบังเอิญ บางรายเป็นประสบการณ์
ที่เกิดข่้นตั้งแต่ในวัยเด็กต่อเนื่องมาจนถ่งปัจจุบัน เช่น เมื่อมีคนพูดช้า ๆ เวลา
ที่คนกำาลังเคลื่อนที่อย่างช้า ๆ การฟ้ังเทปแนะนำาการทำาสมาธิ เมื่อบุคคลอื่น
เอานิ้วมาวาดอะไรบางอย่างลงบนฝ่่ามือ ซึ่่่งAllen เป็นหน่่งในบุคคลที่เข้าไปมี
ส่วนร่วมในการสนทนาดังกล่าวจนกลายเป็นที่มาของการบัญญัติคำาที่กล่าวมา
ในข้างต้น (Waldron, 2017; https://www.steadyhealth.com/topics/
weird-sensation-feels-good, online, 2022)
 แม้ว่า ASMR จะไม่ได้ถือกำาเนิดมาจากพื้นที่สื่อสังคมออนไลน์ แต่ใน
บริบทร่วมสมัยพื้นที่ดังกล่าวได้กลายเป็นชุมชนขนาดใหญ่ของผู่้ที่ชื่นชอบและ
สนใจเกี่ยวกับ ASMR ปฏิิเสธไม่ได้ว่าพื้นที่ดังกล่าวได้มีส่วนช่วยให้เรื่องราว
เกี่ยวกับ ASMR แพร่หลายออกไปอย่างรวดเร็ว จำานวนของผู่้สร้างผ่ลงานวิดีโอ 
และผู่ช้มไดเ้พิม่จำานวนมากข่น้อยา่งตอ่เนือ่ง ไดม้กีารเรยีกขานผู่ส้รา้งสรรคว์ดิโีอ
เหลา่นีว่้า ASMRtists, ASMR practitioners, ASMR content creator เปน็ตน้ 
ส่วนผู่้ชมซึ่่่งเป็นผู่้เสพวิดีโอเรียกว่า ASMRers (Smith &Snider, 2019: p.43; 
https://asmruniversity.com/about-asmr/what-is-asmr/, online, 2022) 
ในนิทรรศการได้เรียกเหล่าผู่้ออกแบบสร้างสรรค์วิดีโอ ASMR ว่า ASMRtists  
ผู่เ้ขยีนจง่ขอใชค้ำานีแ้ทนผู่ส้รา้งสรรคว์ดิโีอในบทความนี ้การทีส่ือ่เกีย่วกับ ASMR 
โดยเฉพาะวิดีโอ ได้กลายเป็นที่นิยมในโลกดิจิทัล เหตุผ่ลสำาคัญประการหน่่ง
มาจากผ่ลการศ่กษาทดลองที่สร้างความชอบธรรมให้กับการนำา ASMR ไปใช้ 
ประโยชน์ในการลดความต่งเครียด บำาบัดความเจ็บป่วยได้ ในทางเดียวกันก็ได้
ทำาให้ผู่้คนเป็นจำานวนมากต้องการเข้ามาทดลองสัมผ่ัสกับความรู้ส่กดังกล่าว 
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เห็นได้จากในเว็บไซึ่ต์ reddit.com เป็นพื้นที่รวมคนที่เข้ามาเสพวิดีโอ ASMR 
จากทัว่โลก นอกจากนีแ้ล้วในเวบ็ไซึ่ต ์YouTube ยงัมผีู่ส้รา้งวดิโีอในลกัษณะดงั
กลา่วเปน็จำานวนมากดว้ยเชน่เดยีวกนั (Barratt and Davis, 2015; Gallagher, 
2016) ปัจจุบันเว็บไซึ่ต์ YouTube ถือได้ว่าศูนย์กลางของการสร้างผ่ลงาน เป็น
แหล่งรวมของวิดีโอ ASMR จำานวนมาก (Smith & Snider, 2019)
 เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR จัดได้ว่าเป็นความใกล้ชิดทางดิจิทัลในรูป
แบบหน่่ง ที่นำาไปสู่ความพ่งพอใจที่มากับความรู้ส่กทางกายซึ่่่งเกิดจากการกระ
ตุ้นและบริบทที่ทำางานอย่างสอดประสานกันในพื้นที่ระหว่างร่ายกาย (body) 
และจติใจ (mind) เปรยีบไดก้บัการทำาสมาธทิีเ่กดิจากการมุง่ความสนใจไปทีจ่ดุ
ใดจุดหน่่ง ประกอบกับการเคลื่อนไหวของสิ่งนั้นอย่างช้า ๆ ทั้งยังมีนัยที่สื่อถ่ง
ความใกลช้ดิจากการใชต้าด ูหฟู้งั และรูส้ก่ไดถ้ง่สิง่ทีถ่กูสง่ผ่่านวดิโีอ (Waldron, 
2017; Gallagher, 2016; https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-
sensation-feels-good/, online, 2022) เช่น เมื่อชมวิดีโอนวดศีรษะแล้วก็
รู้ส่กราวกับว่ามือที่กำาลังนวดอยู่ในหน้าจอนั้น ทำาให้เกิดความรู้ส่กที่ศีรษะของ
ผู่้ที่กำาลังรับชม ส่งผ่ลทำาให้ความรู้ส่กผ่่อนคลายได้แผ่่ซึ่่านไปทั่วทั้งร่างกาย
 การที่ผู่้สร้างสรรค์ผ่ลงานสามารถสร้างความรู้ส่กแบบ ASMR ให้กับ
ผู่้ชมได้นั้น ไม่ได้มีที่มาจากความสัมพันธ์ระหว่างตัวของผู่้สร้างสรรค์กับผู่้ชมแต่
เพียงอย่างเดียว หากแต่มาจากการที่ผู่้สร้างสรรค์นำาเอาวัตถุ (material) มา
เป็นส่วนในการสร้างผ่ลงาน ที่มีทั้งภาพและเสียงในระบบดิจิทัล เป็นที่น่าสนใจ
ว่า สิ่งของที่อยู่ในชีวิตประจำาวัน เช่น แปรงสำาหรับแต่งหน้า หวี สบู่ แก้วนำ้า 
หนังสือ ได้กลายเป็นส่วนหน่่งที่นำาไปสู่การกระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ข่้น 
ในบริบทนี้ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการออกแบบ ข้าวของเครื่อง
ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล รวมถ่งบริบทแวดล้อมอื่น ๆ ที่ได้มารวมตัวกันล้วนแล้วมี
ส่วนสร้าง ช่วยทำาให้ชุมชน ASMR ดำารงอยู่และเคลื่อนตัวต่อไปอย่างต่อเนื่อง 
ด้วยเหตุนี้เองสำาหรับผู่้เขียนแล้ว ASMR จ่งไม่ใช่ความฉาบฉวยแต่อย่างใด ซึ่่่ง
รายละเอียดเกี่ยวกับนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” ได้
แสดงให้เห็นว่าวัตถุและมนุษย์มีส่วนซึ่่่งกันและกันในการนำาไปสู่ความรู้ส่กแบบ 
ASMR ได้อย่างไร โดยผู่้เขียนจะกล่าวถ่งรายละเอียดต่อไปข้างหน้า
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ใช้ชื่อช่องในเว็บไซึ่ต์ YouTube ว่า “WisperingLife” ที่ต้องการกระตุ้นความ
รู้ส่กแบบ ASMR หลังจากนั้นการผ่ลิตเนื้อหาในลักษณะดังกล่าวก็ได้เติบโตข่้น
ในโลกออนไลน์อย่างต่อเนื่อง ในช่วงก่อนหน้านั้น การพูดถ่งเรื่องราวเกี่ยวกับ
เกี่ยวกับความรู้ส่กแปลก ๆ ที่เกิดข่้นกับบุคคลจากการมองเห็น การได้ยิน การ
ถูกสัมผ่ัส ปรากฏิอยู่ในพื้นที่ของเว็บไซึ่ต์ในรูปแบบของกระดานสนทนา เห็น
ในกระดานสนทนาของเว็บไซึ่ต์ “SteadyHealth” เป็นหัวข้อการสนทนาในปี 
2007 ที่ใช้ชื่อว่า WEIRD SENSATION FEELS GOOD ซึ่่่งเป็นชื่อเดียวกัน
กับนิทรรศการที่ผู่้เขียนกล่าวถ่งในบทความนี้ ข้อความที่ผู่้คนได้แลกเปลี่ยน
ข้อมูลในกระดานสนทนาเป็นข้อมูลเกี่ยวกับความรู้ส่กเสียวที่ศีรษะซึ่่่งขยายไป
สู่อวัยวะส่วนอื่นๆ ของร่างกายที่เกิดข่้นโดยบังเอิญ บางรายเป็นประสบการณ์
ที่เกิดข่้นตั้งแต่ในวัยเด็กต่อเนื่องมาจนถ่งปัจจุบัน เช่น เมื่อมีคนพูดช้า ๆ เวลา
ที่คนกำาลังเคลื่อนที่อย่างช้า ๆ การฟ้ังเทปแนะนำาการทำาสมาธิ เมื่อบุคคลอื่น
เอานิ้วมาวาดอะไรบางอย่างลงบนฝ่่ามือ ซึ่่่งAllen เป็นหน่่งในบุคคลที่เข้าไปมี
ส่วนร่วมในการสนทนาดังกล่าวจนกลายเป็นที่มาของการบัญญัติคำาที่กล่าวมา
ในข้างต้น (Waldron, 2017; https://www.steadyhealth.com/topics/
weird-sensation-feels-good, online, 2022)
 แม้ว่า ASMR จะไม่ได้ถือกำาเนิดมาจากพื้นที่สื่อสังคมออนไลน์ แต่ใน
บริบทร่วมสมัยพื้นที่ดังกล่าวได้กลายเป็นชุมชนขนาดใหญ่ของผู่้ที่ชื่นชอบและ
สนใจเกี่ยวกับ ASMR ปฏิิเสธไม่ได้ว่าพื้นที่ดังกล่าวได้มีส่วนช่วยให้เรื่องราว
เกี่ยวกับ ASMR แพร่หลายออกไปอย่างรวดเร็ว จำานวนของผู่้สร้างผ่ลงานวิดีโอ 
และผู่ช้มไดเ้พิม่จำานวนมากข่น้อยา่งตอ่เนือ่ง ไดม้กีารเรยีกขานผู่ส้รา้งสรรคว์ดิโีอ
เหลา่นีว่้า ASMRtists, ASMR practitioners, ASMR content creator เปน็ตน้ 
ส่วนผู่้ชมซึ่่่งเป็นผู่้เสพวิดีโอเรียกว่า ASMRers (Smith &Snider, 2019: p.43; 
https://asmruniversity.com/about-asmr/what-is-asmr/, online, 2022) 
ในนิทรรศการได้เรียกเหล่าผู่้ออกแบบสร้างสรรค์วิดีโอ ASMR ว่า ASMRtists  
ผู่เ้ขยีนจง่ขอใชค้ำานีแ้ทนผู่ส้รา้งสรรคว์ดิโีอในบทความนี ้การทีส่ือ่เกีย่วกับ ASMR 
โดยเฉพาะวิดีโอ ได้กลายเป็นที่นิยมในโลกดิจิทัล เหตุผ่ลสำาคัญประการหน่่ง
มาจากผ่ลการศ่กษาทดลองที่สร้างความชอบธรรมให้กับการนำา ASMR ไปใช้ 
ประโยชน์ในการลดความต่งเครียด บำาบัดความเจ็บป่วยได้ ในทางเดียวกันก็ได้
ทำาให้ผู่้คนเป็นจำานวนมากต้องการเข้ามาทดลองสัมผ่ัสกับความรู้ส่กดังกล่าว 
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เห็นได้จากในเว็บไซึ่ต์ reddit.com เป็นพื้นที่รวมคนที่เข้ามาเสพวิดีโอ ASMR 
จากทัว่โลก นอกจากนีแ้ล้วในเวบ็ไซึ่ต ์YouTube ยงัมผีู่ส้รา้งวดิโีอในลกัษณะดงั
กลา่วเปน็จำานวนมากดว้ยเชน่เดยีวกนั (Barratt and Davis, 2015; Gallagher, 
2016) ปัจจุบันเว็บไซึ่ต์ YouTube ถือได้ว่าศูนย์กลางของการสร้างผ่ลงาน เป็น
แหล่งรวมของวิดีโอ ASMR จำานวนมาก (Smith & Snider, 2019)
 เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR จัดได้ว่าเป็นความใกล้ชิดทางดิจิทัลในรูป
แบบหน่่ง ที่นำาไปสู่ความพ่งพอใจที่มากับความรู้ส่กทางกายซึ่่่งเกิดจากการกระ
ตุ้นและบริบทที่ทำางานอย่างสอดประสานกันในพื้นที่ระหว่างร่ายกาย (body) 
และจติใจ (mind) เปรยีบไดก้บัการทำาสมาธทิีเ่กดิจากการมุง่ความสนใจไปทีจ่ดุ
ใดจุดหน่่ง ประกอบกับการเคลื่อนไหวของสิ่งนั้นอย่างช้า ๆ ทั้งยังมีนัยที่สื่อถ่ง
ความใกลช้ดิจากการใชต้าด ูหฟู้งั และรูส้ก่ไดถ้ง่สิง่ทีถ่กูสง่ผ่่านวดิโีอ (Waldron, 
2017; Gallagher, 2016; https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-
sensation-feels-good/, online, 2022) เช่น เมื่อชมวิดีโอนวดศีรษะแล้วก็
รู้ส่กราวกับว่ามือที่กำาลังนวดอยู่ในหน้าจอนั้น ทำาให้เกิดความรู้ส่กที่ศีรษะของ
ผู่้ที่กำาลังรับชม ส่งผ่ลทำาให้ความรู้ส่กผ่่อนคลายได้แผ่่ซึ่่านไปทั่วทั้งร่างกาย
 การที่ผู่้สร้างสรรค์ผ่ลงานสามารถสร้างความรู้ส่กแบบ ASMR ให้กับ
ผู่้ชมได้นั้น ไม่ได้มีที่มาจากความสัมพันธ์ระหว่างตัวของผู่้สร้างสรรค์กับผู่้ชมแต่
เพียงอย่างเดียว หากแต่มาจากการที่ผู่้สร้างสรรค์นำาเอาวัตถุ (material) มา
เป็นส่วนในการสร้างผ่ลงาน ที่มีทั้งภาพและเสียงในระบบดิจิทัล เป็นที่น่าสนใจ
ว่า สิ่งของที่อยู่ในชีวิตประจำาวัน เช่น แปรงสำาหรับแต่งหน้า หวี สบู่ แก้วนำ้า 
หนังสือ ได้กลายเป็นส่วนหน่่งที่นำาไปสู่การกระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ข่้น 
ในบริบทนี้ความคิดสร้างสรรค์ ความสามารถในการออกแบบ ข้าวของเครื่อง
ใช้ เทคโนโลยีดิจิทัล รวมถ่งบริบทแวดล้อมอื่น ๆ ที่ได้มารวมตัวกันล้วนแล้วมี
ส่วนสร้าง ช่วยทำาให้ชุมชน ASMR ดำารงอยู่และเคลื่อนตัวต่อไปอย่างต่อเนื่อง 
ด้วยเหตุนี้เองสำาหรับผู่้เขียนแล้ว ASMR จ่งไม่ใช่ความฉาบฉวยแต่อย่างใด ซึ่่่ง
รายละเอียดเกี่ยวกับนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” ได้
แสดงให้เห็นว่าวัตถุและมนุษย์มีส่วนซึ่่่งกันและกันในการนำาไปสู่ความรู้ส่กแบบ 
ASMR ได้อย่างไร โดยผู่้เขียนจะกล่าวถ่งรายละเอียดต่อไปข้างหน้า
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2. เม่�อ ASMR เคล่�อนย้ายจัากโลกออนไลน์มาสู่นิทรรศการ
 นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” มี James  
Taylor-Foster เป็นภัณฑารักษ์ (curator) ซึ่่่งเขาเป็รบุคคลหน่่งที่เคยมี
ประสบการณ์ความรู้ส่กแบบ ASMR ในช่วงวัยเด็กจากกิจกรรมในชั้นเรียนเมื่อ
เพื่อนแต่ละคนในชั้นเรียนเปิดแผ่่นการ์ด ในแรกเริมนั้นนิทรรศการมีกำาหนด
จัดแสดงในช่วงตั้งแต่วันที่ 8 เมษายน - 31 พฤษภาคม แต่เนื่องด้วยการแพร่
ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ประกอบกับความสนใจจากสาธารณะชน ที่เห็น
ได้จากการมีส่วนร่วมของผู่้คนในการเปิดนิทรรศการผ่่านรูปแบบของการส่ง
สัญญานสดผ่่านช่องทางออนไลน์ (livestream) ทำาให้มีการขยายระยะเวลาใน
การจัดแสดงไปจนถ่งวันที่ 1 พฤศจิกายน ปี 2020 และนิทรรศการเดียวกันนี้
จะถูกเคลื่อนย้ายไปจัดที่ Design Museum สหราชอาณาจักร โดยจะทำาการ
เปดินทิรรศการในวันที ่13 พฤษภาคม และจะจัดแสดงไปจนถง่วันที ่16 ตลุาคม 
ปี 2022 

ภาพที่ 1 บรรยากาศภายในนิทรรศการ  “WEIRD SENSATION FEELS GOOD”

ที่มา: https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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 เนื่องจากการดำาเนินงานเกี่ยวกับนิทรรศการนี้ได้เกิดข่้นในช่วงคาบ
เกีย่วทัง้กอ่นและหลงัการแพรร่ะบาดของเชือ้ไวรสัโควดิ-19 ทัว่โลก ทำาใหก้ารก
ระบวนการที่เกี่ยวข้องกับนิทรรศการทั้งหมดต้องมีการปรับให้เข้ากับการใช้
พื้นที่ทั้งในส่วนที่เป็นกายภาพ และการนำาเข้าสู่พื้นที่ชุมชนเสมือนจริง (virtual 
community) เห็นได้จากการนำาเสนอข้อมูลต่าง ๆ ผ่่านทางเว็บไซึ่ต์ https://
arkdes.se การเปดินทิรรศการผ่า่นทางชอ่งทางออนไลนต์ามทีไ่ดก้ลา่วถง่ไปแลว้
ในตอนต้น ทีไ่ดม้กีารนดัหมายนำาชมดว้ยการถ่ายทอดสด มกีารสนทนาเกีย่วกับ
นิทรรศการที่เรียกว่า pillow talk ทั้งหมดนี้เพื่อให้ผู่้ที่สนใจสามารถเข้าชมและ
มปีระสบการณ์รว่มกับนิทรรศการโดยผ่า่นช่องทางออนไลน์ สำาหรับผู่เ้ขยีนทีไ่ม่
ได้เข้าไปมีส่วนร่วมในพื้นที่ทางกายภาพที่ใช้จัดแสดงนิทรรศการ ก็ได้ใช้ข้อมูล
จากเว็บไซึ่ต์ของนิทรรศการ, ข้อมูลจาก e-flux Live ที่มีทั้งบทสัมภาษณ์บุคคล
ที่เป็นผู่้นิยามคำาว่า ASMR นักวิชาการที่ศ่กษาประเด็นนี้อย่างจริงจัง รวมถ่งผู่้
ที่เกี่ยวข้องซึ่่่งเป็นแรงบันดาลใจสำาคัญของนิทรรศการ นอกจากนี้แล้วผู่้เขียน
ยังได้ใช้ข้อมูลจากวิดีโอที่มาจากการถ่ายทอดสดการนำาชมนิทรรศการ, ข้อมูล
จากการนำาชมด้วยเสียง (audio guide) และข้อมูลจากสูจิบัตรของนิทรรศการ 
(exhibition booklet) รวมถ่งข้อมูลจากสื่อต่าง ๆ เกี่ยวกับนิทรรศการนี้ เช่น 
The Architecture’s Newspaper, Arterritory
 ความน่าสนใจของนิทรรศการนี้อยู่ที่การเคลื่อนย้ายสาระเกี่ยวกับ 
ASMR จากหนา้จอของอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีของผู่ช้มไปสูพ่ืน้ทีส่าธารณะ โดย
ไดน้ำาผู่ช้มเขา้สูส่ภาพแวดล้อมทีม่กีารปรับแตง่เสยีงเพือ่นำาไปสูก่ารทำาความเขา้ใจ
วา่ผู่ค้นสามารถใชเ้ครือ่งไม้เครือ่งมือ และวัตถทุีด่ำารงอยูเ่พือ่ต่อรองกับโลกทีเ่ต็ม
ไปด้วยเรื่องราวและปัญหาที่มีความซึ่ับซึ่้อนได้อย่างไร โดยมีผู่้ร่วมจัดแสดงที่
สรา้งสรรคว์ดิโีอ ASMR จากทัว่โลก นอกจากผู่อ้อกแบบสรา้งสรรคว์ดิโีอ ASMR 
แลว้ นทิรรศการนีย้งัเปน็การทำางานรว่มกนัของนกัออกแบบกราฟ้กิเคลือ่นไหว 
(motion designer) ศิลปินด้านเสียง (sound artist) อีกด้วย พื้นที่ของการจัด
แสดงภายมีการจัดแสดงผ่ลงาน 30 จุดด้วยกัน
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2. เม่�อ ASMR เคล่�อนย้ายจัากโลกออนไลน์มาสู่นิทรรศการ
 นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” มี James  
Taylor-Foster เป็นภัณฑารักษ์ (curator) ซ่ึ่่งเขาเป็รบุคคลหน่่งที่เคยมี
ประสบการณ์ความรู้ส่กแบบ ASMR ในช่วงวัยเด็กจากกิจกรรมในชั้นเรียนเมื่อ
เพื่อนแต่ละคนในชั้นเรียนเปิดแผ่่นการ์ด ในแรกเริมนั้นนิทรรศการมีกำาหนด
จัดแสดงในช่วงตั้งแต่วันที่ 8 เมษายน - 31 พฤษภาคม แต่เนื่องด้วยการแพร่
ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ประกอบกับความสนใจจากสาธารณะชน ที่เห็น
ได้จากการมีส่วนร่วมของผู่้คนในการเปิดนิทรรศการผ่่านรูปแบบของการส่ง
สัญญานสดผ่่านช่องทางออนไลน์ (livestream) ทำาให้มีการขยายระยะเวลาใน
การจัดแสดงไปจนถ่งวันที่ 1 พฤศจิกายน ปี 2020 และนิทรรศการเดียวกันนี้
จะถูกเคลื่อนย้ายไปจัดที่ Design Museum สหราชอาณาจักร โดยจะทำาการ
เปดินทิรรศการในวันที ่13 พฤษภาคม และจะจัดแสดงไปจนถง่วันที ่16 ตลุาคม 
ปี 2022 

ภาพที่ 1 บรรยากาศภายในนิทรรศการ  “WEIRD SENSATION FEELS GOOD”

ที่มา: https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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 เนื่องจากการดำาเนินงานเกี่ยวกับนิทรรศการนี้ได้เกิดข่้นในช่วงคาบ
เกีย่วทัง้กอ่นและหลงัการแพรร่ะบาดของเชือ้ไวรสัโควดิ-19 ทัว่โลก ทำาใหก้ารก
ระบวนการที่เกี่ยวข้องกับนิทรรศการทั้งหมดต้องมีการปรับให้เข้ากับการใช้
พื้นที่ทั้งในส่วนที่เป็นกายภาพ และการนำาเข้าสู่พื้นที่ชุมชนเสมือนจริง (virtual 
community) เห็นได้จากการนำาเสนอข้อมูลต่าง ๆ ผ่่านทางเว็บไซึ่ต์ https://
arkdes.se การเปดินทิรรศการผ่า่นทางชอ่งทางออนไลนต์ามทีไ่ดก้ลา่วถง่ไปแลว้
ในตอนต้น ทีไ่ดม้กีารนดัหมายนำาชมดว้ยการถ่ายทอดสด มกีารสนทนาเกีย่วกับ
นิทรรศการที่เรียกว่า pillow talk ทั้งหมดนี้เพื่อให้ผู่้ที่สนใจสามารถเข้าชมและ
มปีระสบการณ์รว่มกับนิทรรศการโดยผ่า่นช่องทางออนไลน์ สำาหรับผู่เ้ขยีนทีไ่ม่
ได้เข้าไปมีส่วนร่วมในพื้นที่ทางกายภาพที่ใช้จัดแสดงนิทรรศการ ก็ได้ใช้ข้อมูล
จากเว็บไซึ่ต์ของนิทรรศการ, ข้อมูลจาก e-flux Live ที่มีทั้งบทสัมภาษณ์บุคคล
ที่เป็นผู่้นิยามคำาว่า ASMR นักวิชาการที่ศ่กษาประเด็นนี้อย่างจริงจัง รวมถ่งผู่้
ที่เกี่ยวข้องซึ่่่งเป็นแรงบันดาลใจสำาคัญของนิทรรศการ นอกจากนี้แล้วผู่้เขียน
ยังได้ใช้ข้อมูลจากวิดีโอที่มาจากการถ่ายทอดสดการนำาชมนิทรรศการ, ข้อมูล
จากการนำาชมด้วยเสียง (audio guide) และข้อมูลจากสูจิบัตรของนิทรรศการ 
(exhibition booklet) รวมถ่งข้อมูลจากสื่อต่าง ๆ เกี่ยวกับนิทรรศการนี้ เช่น 
The Architecture’s Newspaper, Arterritory
 ความน่าสนใจของนิทรรศการนี้อยู่ที่การเคลื่อนย้ายสาระเกี่ยวกับ 
ASMR จากหนา้จอของอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีของผู่ช้มไปสูพ่ืน้ทีส่าธารณะ โดย
ไดน้ำาผู่ช้มเขา้สูส่ภาพแวดล้อมทีม่กีารปรับแตง่เสยีงเพือ่นำาไปสูก่ารทำาความเขา้ใจ
วา่ผู่ค้นสามารถใชเ้ครือ่งไม้เครือ่งมือ และวัตถทุีด่ำารงอยูเ่พือ่ต่อรองกับโลกทีเ่ต็ม
ไปด้วยเรื่องราวและปัญหาที่มีความซึ่ับซึ่้อนได้อย่างไร โดยมีผู่้ร่วมจัดแสดงที่
สรา้งสรรคว์ดิโีอ ASMR จากทัว่โลก นอกจากผู่อ้อกแบบสรา้งสรรคว์ดิโีอ ASMR 
แลว้ นทิรรศการนีย้งัเปน็การทำางานรว่มกนัของนกัออกแบบกราฟ้กิเคลือ่นไหว 
(motion designer) ศิลปินด้านเสียง (sound artist) อีกด้วย พื้นที่ของการจัด
แสดงภายมีการจัดแสดงผ่ลงาน 30 จุดด้วยกัน
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ภาพที่ 2 แปลนจัดแสดงในนิทรรศการฯ

ที่มา: https://arkdes.se/wp-content/uploads/2019/12/weird-sensation-feels-good_boxen_ark-

des_exhibition-booklet-april-2020_copyright.pdf สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 ความน่าสนใจของพื้นที่จัดแสดง สะท้อนให้เห็นผ่่านการที่สถาปนิก
พยายามเชื่อมต่อพื้นที่แห่งการสร้างสรรค์ของ ASMR ที่เต็มไปด้วยวัตถุให้
สามารถสือ่สารออกมาได้ และเนือ่งจากโดยทัว่ไปแล้วความรูส้ก่แบบ ASMR จะ
ถกูกระตุน้ให้เกิดข่น้ได้ดใีนพืน้ทีส่่วนตัว เห็นได้การทีผู่่ค้นส่วนใหญ่นยิมชมวิดโีอ
เหลา่นีใ้นหอ้งนอน ในนิทรรศการนีจ้ง่ให้ผู่เ้ขา้ชมถอดรองเท้า และสวมเสือ้คลุม 
ที่ดูเหมือนจะเป็นได้ทั้งชุดที่สวมคลุมชุดนอน และชุดคลุมที่สวมใส่เมื่อเข้าไป
ใช้บริการสปา และเดินเข้าไปตามเส้นทางที่กำาหนดเพื่อพบกับนิทรรศการซ่ึ่่งมี
หมอนขนาดใหญ่นำามาขดตัวต่อกันอย่างเป็นธรรมชาติ โดยรอบอาณาบริเวณ
ที่มีการจัดแสดงผ่ลงานทั้ง 30 จุด (ในส่วนนี้เรียกว่า Unfolded Plan ซึ่่่งได้รับ
อทิธพิลจากแนวคดิทางปรชัญาของ Gilles Deleuze และFelix Guattari แตใ่น
บทความนีผู้่เ้ขยีนไม่ไดอ้ภปิรายถง่ในส่วนนี)้ จากแนวคิดของการจัดแสดงหมอน
ขดขนาดใหญ่เปรียบได้กับรอยพับของสมอง เนื้อเยื่อที่อยู่ในร่างกาย สัญญาณ
เสียง รูปคลื่นที่ไม่แน่นอน พื้นที่บริเวณนี้จัดเตรียมไว้ให้ผู่้ชมได้พักอิริยาบถของ
ตนเองไปพร้อม ๆ กับใช้ประสาทสัมผั่สของตนเชื่อมต่อกับองค์ประกอบต่าง 
ๆ ในนิทรรศการ เห็นได้จากหน้าจออุปกรณ์เทคโนโลยีที่ภัณฑารักษ์เรียกว่า 
หน้าจอแบบโคมไฟ้ระย้า (chandelier) ภายในห้องนิทรรศการได้ถูกออกแบบ
สภาพแวดลอ้มทางเสยีงทีเ่ปน็ธรรมชาต ิเพือ่ใหผู้่ช้มรูส้ก่ถง่ความสงบ ความเปน็ 
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สว่นตวั และรูส้ก่ไดถ้ง่ความปลอดภยั ซึ่่ง่จะทำาใหผู้่ช้มสมัผ่สัไดถ้ง่ความรูส้ก่ใกล้
ชิด (intimacy)

3. ASMR สู่การเปั็นวัตถุุทางศิลปัะในนิทรรศการ 
 ในสว่นนีเ้ปน็การตอบคำาถามทีว่า่เรือ่งราวเกีย่วกบั ASMR ทีด่เูหมอืน
เปน็ความฉาบฉวยในโลกออนไลนไ์ดถ้กูทำาใหก้ลายเปน็วตัถทุางศลิปะทีจ่ดัแสดง
ในนิทรรศการได้อย่างไร หากผู่้เขียนจะตอบว่า การถูกทำาให้กลายเป็นวัตถุทาง
ศิลปะที่จัดวางอยู่ในนิทรรศการนี้มีที่มาจากความคิด ความสร้างสรรค์ ที่เป็น
ฝ่ีมือการออกแบบของภัณฑารักษ์ สถาปนิก ศิลปิน นักออกแบบกราฟ้ฟ้ิก รวม
ถ่งบุคคลอื่น ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอยู่ในฐานะของผู่้กระทำาการที่สร้างสรรค์สิ่ง
เหล่านี้ข่้นมา หรืออาจมองว่าเกิดจากการทำาให้กลายเป็นวัตถุทำาให้วัตถุนั้นมี
คุณค่า มีความ ศักดิ�สิทธิ�ในตัวของมันเอง จนส่งผ่ลต่ออารมณ์ความรู้ส่กของ
ผู่้คน ราวกับเป็นเครื่องรางของขลังที่มีอำานาจทางไสยศาสตร์ ก็คงจะไม่ใช่คำา
ตอบทีผ่่ดิ หากแตเ่ปน็สิง่ที ่Daniel Miller มองวา่ กำาลงัพ่ง่พาคำาจำากดัความของ
คำาว่าวัตถุอย่างง่าย ๆ  เพราะในอีกทางหน่่งโลกใบนี้เต็มไปด้วยความสร้างสรรค์ 
การผ่สมผ่สานที่เกิดข่้นอย่างไม่มีวันสิ้นสุด เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับวัตถุนั้นไม่สามารถพิจารณาเพียงแค่มิติของการผ่ลิต และการบริโภค
วตัถเุทา่นัน้ หากแตย่งัสมัพนัธก์บัการนำาไปใช ้การสรา้งความหมายใหก้บับคุคล
และสงัคม โดยสะทอ้นความสมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บัสิง่ของซึ่่ง่มลีกัษณะเฉพาะ 
ของวัตถุซึ่่่งก็คือ วัฒนธรรมทางวัตถุ (Miller, 1994; Miller, 1998)
 Miller ได้กล่าวถ่งงานของ Pierre Bourdieu เรื่อง Outline of a 
Theory of Practice ของ Pierre Bourdieu (1977) ที่ได้แสดงให้เห็นว่า วัตถุ
มีความสามารถซึ่่่งส่งผ่ลต่อมนุษย์ในฐานะที่เป็นผู่้กระทำาการ ในการที่ทำาให้คน
เหล่านี้ถูกขัดเกลาเพื่อให้มีชีวิตทางสังคมได้อย่างไร ซึ่่่งเป็นความสัมพันธ์ของ
วัฒนธรรมทางวัตถุกับฮาบิทัส (habitus) ในแง่นี้ Miller สนใจวัฒนธรรมทาง
วัตถุ ในฐานะที่เชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายของคำาสั่ง จนกลายเป็นไปรากฐานที่
มีพลังในการก่อรูป หรือสร้างสิ่งที่เรียกว่าสังคมของมนุษย์เราข่้นมา เขาได้ยก 
ตวัอย่างศาสนาฮินดทูีเ่ชือ่ในความจริงขัน้สูงสดุทีดู่แลว้มคีวามเป็นนามธรรมเป็น
อยา่งมาก ผู่ค้นทีอ่ยูใ่นศาสนาดงักลา่วกย็งัคงแสดงออกทีแ่สดงใหเ้หน็ถง่ผ่า่นรูป 
แบบของวตัถ ุทีเ่หน็ไดช้ดัเจนจากสถาปตัยกรรมของศาสนสถาน และการปฏิบิตัิ
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ภาพที่ 2 แปลนจัดแสดงในนิทรรศการฯ

ที่มา: https://arkdes.se/wp-content/uploads/2019/12/weird-sensation-feels-good_boxen_ark-

des_exhibition-booklet-april-2020_copyright.pdf สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 ความน่าสนใจของพื้นที่จัดแสดง สะท้อนให้เห็นผ่่านการที่สถาปนิก
พยายามเชื่อมต่อพื้นที่แห่งการสร้างสรรค์ของ ASMR ที่เต็มไปด้วยวัตถุให้
สามารถสือ่สารออกมาได้ และเนือ่งจากโดยทัว่ไปแล้วความรูส้ก่แบบ ASMR จะ
ถกูกระตุน้ให้เกิดข่น้ได้ดใีนพืน้ทีส่่วนตัว เห็นได้การทีผู่่ค้นส่วนใหญ่นยิมชมวิดโีอ
เหลา่นีใ้นหอ้งนอน ในนิทรรศการนีจ้ง่ให้ผู่เ้ขา้ชมถอดรองเท้า และสวมเสือ้คลุม 
ที่ดูเหมือนจะเป็นได้ทั้งชุดที่สวมคลุมชุดนอน และชุดคลุมที่สวมใส่เมื่อเข้าไป
ใช้บริการสปา และเดินเข้าไปตามเส้นทางที่กำาหนดเพื่อพบกับนิทรรศการซึ่่่งมี
หมอนขนาดใหญ่นำามาขดตัวต่อกันอย่างเป็นธรรมชาติ โดยรอบอาณาบริเวณ
ที่มีการจัดแสดงผ่ลงานทั้ง 30 จุด (ในส่วนนี้เรียกว่า Unfolded Plan ซึ่่่งได้รับ
อทิธพิลจากแนวคดิทางปรชัญาของ Gilles Deleuze และFelix Guattari แตใ่น
บทความนีผู้่เ้ขยีนไม่ไดอ้ภปิรายถง่ในส่วนนี)้ จากแนวคิดของการจัดแสดงหมอน
ขดขนาดใหญ่เปรียบได้กับรอยพับของสมอง เนื้อเยื่อที่อยู่ในร่างกาย สัญญาณ
เสียง รูปคลื่นที่ไม่แน่นอน พื้นที่บริเวณนี้จัดเตรียมไว้ให้ผู่้ชมได้พักอิริยาบถของ
ตนเองไปพร้อม ๆ กับใช้ประสาทสัมผั่สของตนเชื่อมต่อกับองค์ประกอบต่าง 
ๆ ในนิทรรศการ เห็นได้จากหน้าจออุปกรณ์เทคโนโลยีที่ภัณฑารักษ์เรียกว่า 
หน้าจอแบบโคมไฟ้ระย้า (chandelier) ภายในห้องนิทรรศการได้ถูกออกแบบ
สภาพแวดลอ้มทางเสยีงทีเ่ปน็ธรรมชาต ิเพือ่ใหผู้่ช้มรูส้ก่ถง่ความสงบ ความเปน็ 
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สว่นตวั และรูส้ก่ไดถ้ง่ความปลอดภยั ซึ่่ง่จะทำาใหผู้่ช้มสมัผ่สัไดถ้ง่ความรูส้ก่ใกล้
ชิด (intimacy)

3. ASMR สู่การเปั็นวัตถุุทางศิลปัะในนิทรรศการ 
 ในสว่นนีเ้ปน็การตอบคำาถามทีว่า่เรือ่งราวเกีย่วกบั ASMR ทีด่เูหมอืน
เปน็ความฉาบฉวยในโลกออนไลนไ์ดถ้กูทำาใหก้ลายเปน็วตัถทุางศลิปะทีจ่ดัแสดง
ในนิทรรศการได้อย่างไร หากผู่้เขียนจะตอบว่า การถูกทำาให้กลายเป็นวัตถุทาง
ศิลปะที่จัดวางอยู่ในนิทรรศการนี้มีที่มาจากความคิด ความสร้างสรรค์ ที่เป็น
ฝ่ีมือการออกแบบของภัณฑารักษ์ สถาปนิก ศิลปิน นักออกแบบกราฟ้ฟ้ิก รวม
ถ่งบุคคลอื่น ๆ ที่มีส่วนเกี่ยวข้องอยู่ในฐานะของผู่้กระทำาการที่สร้างสรรค์สิ่ง
เหล่านี้ข่้นมา หรืออาจมองว่าเกิดจากการทำาให้กลายเป็นวัตถุทำาให้วัตถุนั้นมี
คุณค่า มีความ ศักดิ�สิทธิ�ในตัวของมันเอง จนส่งผ่ลต่ออารมณ์ความรู้ส่กของ
ผู่้คน ราวกับเป็นเครื่องรางของขลังที่มีอำานาจทางไสยศาสตร์ ก็คงจะไม่ใช่คำา
ตอบทีผ่่ดิ หากแตเ่ปน็สิง่ที ่Daniel Miller มองวา่ กำาลงัพ่ง่พาคำาจำากดัความของ
คำาว่าวัตถุอย่างง่าย ๆ  เพราะในอีกทางหน่่งโลกใบนี้เต็มไปด้วยความสร้างสรรค์ 
การผ่สมผ่สานที่เกิดข่้นอย่างไม่มีวันสิ้นสุด เมื่อพิจารณาความสัมพันธ์ระหว่าง
มนุษย์กับวัตถุนั้นไม่สามารถพิจารณาเพียงแค่มิติของการผ่ลิต และการบริโภค
วตัถเุทา่นัน้ หากแตย่งัสมัพนัธก์บัการนำาไปใช ้การสรา้งความหมายใหก้บับคุคล
และสงัคม โดยสะทอ้นความสมัพนัธร์ะหวา่งมนษุยก์บัสิง่ของซึ่่ง่มลีกัษณะเฉพาะ 
ของวัตถุซึ่่่งก็คือ วัฒนธรรมทางวัตถุ (Miller, 1994; Miller, 1998)
 Miller ได้กล่าวถ่งงานของ Pierre Bourdieu เรื่อง Outline of a 
Theory of Practice ของ Pierre Bourdieu (1977) ที่ได้แสดงให้เห็นว่า วัตถุ
มีความสามารถซึ่่่งส่งผ่ลต่อมนุษย์ในฐานะที่เป็นผู่้กระทำาการ ในการที่ทำาให้คน
เหล่านี้ถูกขัดเกลาเพื่อให้มีชีวิตทางสังคมได้อย่างไร ซึ่่่งเป็นความสัมพันธ์ของ
วัฒนธรรมทางวัตถุกับฮาบิทัส (habitus) ในแง่นี้ Miller สนใจวัฒนธรรมทาง
วัตถุ ในฐานะที่เชื่อมต่อกันเป็นเครือข่ายของคำาสั่ง จนกลายเป็นไปรากฐานที่
มีพลังในการก่อรูป หรือสร้างสิ่งที่เรียกว่าสังคมของมนุษย์เราข่้นมา เขาได้ยก 
ตวัอย่างศาสนาฮินดทูีเ่ชือ่ในความจริงขัน้สูงสดุทีดู่แลว้มคีวามเป็นนามธรรมเป็น
อยา่งมาก ผู่ค้นทีอ่ยูใ่นศาสนาดงักลา่วกย็งัคงแสดงออกทีแ่สดงใหเ้หน็ถง่ผ่่านรูป 
แบบของวตัถ ุทีเ่หน็ไดช้ดัเจนจากสถาปตัยกรรมของศาสนสถาน และการปฏิิบตัิ
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เพือ่ควบคุมรา่งกายทีใ่ชล้มหายใจ การทำาสมาธิ การแสดงออกด้วยท่าทางเฉพาะ 
แสดงให้เห็นว่าความเป็นนามธรรมกับวัตถุเป็นสิ่งที่ไม่สามารถแยกออกจากกัน
ได้ มนุษย์ได้สร้างวัตถุและถูกนิยามโดยการแสดงออกทางความคิดผ่่านวัตถุนั้น 
นอกจากนีแ้ล้ว Miller กไ็ดแ้สดงให้เหน็วา่แนวคิดของ Bruno Latour  มอีทิธพิล
สำาคัญต่อการให้ความสำาคัญกับความเป็นวัตถุ และศักยภาพของวัฒนธรรม
ทางวัตถุ ซึ่่่งงานของ Latour แสดงให้เห็นว่าแท้ที่จริงแล้วโลกใบนี้ไม่สามารถ
แยกแยะว่าสิ่งไหนเป็นธรรมชาติ สิ่งไหนเป็นกฎีเกณฑ์ สิ่งไหนที่เปลี่ยนแปลงไม่
ได้ สิ่งไหนที่เป็นมนุษย์ เป็นการตีความ และสิ่งที่เกิดข่้นตามอำาเภอใจ ดังกล่าว
นี้สืบเนื่องมาจากโลกใบนี้มีความเป็นลูกผ่สม (Miller, 1994; Miller,1998: 
introduction pp.3, 5, 9 ,11, 20,; Miller, 2005: introduction pp.1-3, 7)
 ด้วยเหตุนี้เองวัตถุทางศิลปะที่จะกล่าวถ่งในงานชิ้นนี้จ่งไม่ได้เป็นแต่
เพยีงประดิษฐ์กรรมทีเ่กิดจากการทีม่นุษย์สร้างสรรค์มนัข่น้มาเพือ่นำามาจัดแสดง
ไว้ในนิทรรศการเท่านั้น หากแต่เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่าการอยู่ในโลกที่เต็มไป
ด้วยความหลากหลาย โดยที่มนุษย์และสรรพสิ่งมีส่วนในการสร้างกันและกัน
ข่้นมา การเป็นวัตถุทางศิลปะ ของ ASMR จ่งสัมพันธ์กับทั้งวัฒนธรรมทางวัตถุ 
(material culture) ที่ปรากฏิกายภาพ (material) และที่ไม่ปรากฏิกายภาพ 
(immaterial) ในบริบทของการทำาให้เป็นดิจิทัล เรียกว่าวัตถุทางดิจิทัล 
(digital–material) การทำางานอยา่งสอดประสานกนัของผู่ก้ระทำาการ ทัง้มนษุย์ 
และสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ ได้นำาไปสู่ความรู้ส่กและประสบการณ์แบบ  ASMR เป็น
ความรู้ส่กแปลก ๆ ที่รู้ส่กดี ดังชื่อของนิทรรศการ  ผู่้เขียนจ่งต้องการชี้ให้เห็น
ว่าองคาพยพเหล่านี้เป็นส่วนที่ทำาให้ ASMR กลายเป็นวัตถุทางศิลปะจัดแสดง
ในนิทรรศการได้อย่างไร เนื้อหาในส่วนนี้ผู่้เขียนเริ่มจากวัตถุเกี่ยวกับ ASMR 
ที่ปรากฏิกายภาพ ซึ่่่งจัดแสดงอยู่ภายในนิทรรศการ ได้แก่ หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ 
หมอนขดขนาดใหญ่ เสื้อคลุม และอวัยวะเทียมของมนุษย์ และในส่วนที่สอง
กลา่วถง่วตัถทุีอ่ยูใ่นบรบิทของดจิทิลั โดยนำาเสนอผ่า่นผ่ลงานของผู่อ้อกแบบและ
สร้างสรรค์วิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความไม่ตั้งใจที่จะกระตุ้น
ความรู้ส่กแบบ ASMR ตั้งแต่แรกเริ่ม ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่างวิดีโอจากรายการ
โทรทัศน์ที่สาธิตการวาดภาพศิลปะของ Bob Ross ที่จัดแสดงไว้ ในจุดที่ 2 ชื่อ
ว่า “Morning Mist” บันท่กไว้ในปี 1985 และวิดีโอแกะชิ้นส่วนโทรทัศน์ออก
มาของ Björk ผู่้ซึ่่่งเป็นศิลปินนักร้องที่มีชื่อเสียงโด่งดัง จัดแสดงไว้ในจุดที่ 10
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ชื่อว่า “Television Talk” ที่บันท่กไว้ในปี 1988 และผ่ลงานที่กระตุ้นความ
รู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความตั้งใจ ศิลปินนักร้องชื่อดัง ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่าง
วิดีโอ ASMR โกนหนวด ตัดผ่ม ของช่อง YouTube ที่ใช้ชื่อว่า “HairCut Har-
ry” ที่จัดแสดงไว้ในจุดที่ 18 ใช้ชื่อว่า “Classic Old Time Wet Shave by 
the Guardian Angel of Route 66” บันท่กไว้ในปี 2014 สำาหรับในส่วนของ 
Visual ASMR ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่างจากงานของ Andreas Wannerstedt 
จัดแสดงไว้ในจุดที่ 18  ใช้ชื่อว่า “Intertwine” บันท่กไว้ในปี 2018 โดยมีราย
ละเอียดดังต่อไปนี้

 3.1 เม่�อวัตถุุเกี�ยวกับ ASMR มาอยู่ในนิทรรศการ  
        นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” ได้นำา 
ASMR จากหน้าจอของอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีไปสู่พื้นที่สาธารณะ ดังกล่าว
นี้แสดงให้เห็นเป็นนัยว่านิทรรศการนี้ไม่ได้มุ่งเป้าไปที่กลุ่มผู่้คนที่อยู่ในชุมชน 
ASMR หรือผู่้ที่ชื่นชอบในการเสพวิดีโอ ASMR อยู่แล้วอย่างในกรณีของ 
ผู่้เขียนเอง จากมุมมองส่วนตัวประกอบกับข้อมูลที่สะท้อนผ่่านภัณฑารักษ์ก็
ทำาให้คาดเดาได้ในทันที่ว่า ต้องการสร้างพื้นที่ให้กับ ASMR พร้อมทั้งเชื้อเชิญ
ให้คนในสังคมเข้ามาทำาความรู้จัก และมีส่วนร่วมกับเรื่องราวที่สัมพันธ์กับ
อารมณ์ความรู้ส่กในอีกแง่มุมหน่่งของผู่้คนในสังคมเป็นเรื่องราวที่มาจากกลุ่ม
คนที่เคยมีประสบการณ์ความรู้ส่กแบบที่ว่านี้มาก่อน โดยสามารถย้อนกลับไป
ก่อนหน้าที่จะมีการบัญญัติคำาดังกล่าวนี้ข่้น ในกรณีของภัณฑารักษ์ หรือแม้แต่
ตัวผู่้เขียนที่ก็เคยมีประสบการณ์ความรู้ส่กเช่นนี้ ซึ่่่งในงานของ Naomi Smith 
และAnne-MarieSnider (2019) ไดย้นืยนัวา่ผู่ท้ีม่ปีระสบการณค์วามรูส้ก่แบบ 
ASMR นัน้สามารถเลา่ยอ้นประสบการณข์องตนเองเกีย่วกบัเรือ่งราวทีเ่กดิข่น้กบั
ตนเองได้ แม้ว่าในปัจจุบันเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR จะแพร่หลายออกไปเป็นวง
กว้าง เรียกได้ว่าเป็นผ่ลที่มาจากการทำางานของอินเทอร์เน็ตเลยก็ว่าได้ แต่ใน
ขณะเดียวกันเรื่องราวเหล่านี้ยังไม่เคยถูกทำาให้กลายเป็นสาธารณะ ส่วนหน่่ง
มาจากข้อถกเถียงเกี่ยวกับประเด็นเรื่องความปรารถนา และอารมณ์ทางเพศ
จากความใกล้ชิดทางดิจิทัล (digital intimacy)ที่เกิดข่้น (Waldron, 2017) 
เนื่องจากโดยทั่วไปแล้วผู่้คนจะนิยมบริโภคสื่อที่กระตุ้นความรู้ส่กดังกล่าว 
เมื่อตนเองอยู่ในบริบทของสิ่งแวดล้อมที่คุ้นเคย ในปริมณฑลส่วนตัวมากกว่า  
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เพือ่ควบคุมรา่งกายทีใ่ชล้มหายใจ การทำาสมาธิ การแสดงออกด้วยท่าทางเฉพาะ 
แสดงให้เห็นว่าความเป็นนามธรรมกับวัตถุเป็นสิ่งที่ไม่สามารถแยกออกจากกัน
ได้ มนุษย์ได้สร้างวัตถุและถูกนิยามโดยการแสดงออกทางความคิดผ่่านวัตถุนั้น 
นอกจากนีแ้ล้ว Miller กไ็ดแ้สดงให้เหน็วา่แนวคิดของ Bruno Latour  มอีทิธพิล
สำาคัญต่อการให้ความสำาคัญกับความเป็นวัตถุ และศักยภาพของวัฒนธรรม
ทางวัตถุ ซึ่่่งงานของ Latour แสดงให้เห็นว่าแท้ที่จริงแล้วโลกใบนี้ไม่สามารถ
แยกแยะว่าสิ่งไหนเป็นธรรมชาติ สิ่งไหนเป็นกฎีเกณฑ์ สิ่งไหนที่เปลี่ยนแปลงไม่
ได้ สิ่งไหนที่เป็นมนุษย์ เป็นการตีความ และสิ่งที่เกิดข่้นตามอำาเภอใจ ดังกล่าว
นี้สืบเนื่องมาจากโลกใบนี้มีความเป็นลูกผ่สม (Miller, 1994; Miller,1998: 
introduction pp.3, 5, 9 ,11, 20,; Miller, 2005: introduction pp.1-3, 7)
 ด้วยเหตุนี้เองวัตถุทางศิลปะที่จะกล่าวถ่งในงานชิ้นนี้จ่งไม่ได้เป็นแต่
เพยีงประดิษฐ์กรรมทีเ่กิดจากการทีม่นุษย์สร้างสรรค์มนัข่น้มาเพือ่นำามาจัดแสดง
ไว้ในนิทรรศการเท่านั้น หากแต่เป็นสิ่งที่แสดงให้เห็นว่าการอยู่ในโลกที่เต็มไป
ด้วยความหลากหลาย โดยที่มนุษย์และสรรพสิ่งมีส่วนในการสร้างกันและกัน
ข่้นมา การเป็นวัตถุทางศิลปะ ของ ASMR จ่งสัมพันธ์กับทั้งวัฒนธรรมทางวัตถุ 
(material culture) ที่ปรากฏิกายภาพ (material) และที่ไม่ปรากฏิกายภาพ 
(immaterial) ในบริบทของการทำาให้เป็นดิจิทัล เรียกว่าวัตถุทางดิจิทัล 
(digital–material) การทำางานอยา่งสอดประสานกนัของผู่ก้ระทำาการ ทัง้มนษุย์ 
และสิ่งที่ไม่ใช่มนุษย์ ได้นำาไปสู่ความรู้ส่กและประสบการณ์แบบ  ASMR เป็น
ความรู้ส่กแปลก ๆ ที่รู้ส่กดี ดังชื่อของนิทรรศการ  ผู่้เขียนจ่งต้องการชี้ให้เห็น
ว่าองคาพยพเหล่านี้เป็นส่วนที่ทำาให้ ASMR กลายเป็นวัตถุทางศิลปะจัดแสดง
ในนิทรรศการได้อย่างไร เนื้อหาในส่วนนี้ผู่้เขียนเริ่มจากวัตถุเกี่ยวกับ ASMR 
ที่ปรากฏิกายภาพ ซ่่ึ่งจัดแสดงอยู่ภายในนิทรรศการ ได้แก่ หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ 
หมอนขดขนาดใหญ่ เสื้อคลุม และอวัยวะเทียมของมนุษย์ และในส่วนที่สอง
กลา่วถง่วตัถทุีอ่ยูใ่นบรบิทของดจิทิลั โดยนำาเสนอผ่า่นผ่ลงานของผู่อ้อกแบบและ
สร้างสรรค์วิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความไม่ตั้งใจที่จะกระตุ้น
ความรู้ส่กแบบ ASMR ตั้งแต่แรกเริ่ม ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่างวิดีโอจากรายการ
โทรทัศน์ที่สาธิตการวาดภาพศิลปะของ Bob Ross ที่จัดแสดงไว้ ในจุดที่ 2 ชื่อ
ว่า “Morning Mist” บันท่กไว้ในปี 1985 และวิดีโอแกะชิ้นส่วนโทรทัศน์ออก
มาของ Björk ผู่้ซึ่่่งเป็นศิลปินนักร้องที่มีชื่อเสียงโด่งดัง จัดแสดงไว้ในจุดที่ 10
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ชื่อว่า “Television Talk” ที่บันท่กไว้ในปี 1988 และผ่ลงานที่กระตุ้นความ
รู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความตั้งใจ ศิลปินนักร้องชื่อดัง ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่าง
วิดีโอ ASMR โกนหนวด ตัดผ่ม ของช่อง YouTube ที่ใช้ชื่อว่า “HairCut Har-
ry” ที่จัดแสดงไว้ในจุดที่ 18 ใช้ชื่อว่า “Classic Old Time Wet Shave by 
the Guardian Angel of Route 66” บันท่กไว้ในปี 2014 สำาหรับในส่วนของ 
Visual ASMR ผู่้เขียนเลือกใช้ตัวอย่างจากงานของ Andreas Wannerstedt 
จัดแสดงไว้ในจุดที่ 18  ใช้ชื่อว่า “Intertwine” บันท่กไว้ในปี 2018 โดยมีราย
ละเอียดดังต่อไปนี้

 3.1 เม่�อวัตถุุเกี�ยวกับ ASMR มาอยู่ในนิทรรศการ  
        นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” ได้นำา 
ASMR จากหน้าจอของอุปกรณ์ทางเทคโนโลยีไปสู่พื้นที่สาธารณะ ดังกล่าว
นี้แสดงให้เห็นเป็นนัยว่านิทรรศการนี้ไม่ได้มุ่งเป้าไปที่กลุ่มผู่้คนที่อยู่ในชุมชน 
ASMR หรือผู่้ที่ชื่นชอบในการเสพวิดีโอ ASMR อยู่แล้วอย่างในกรณีของ 
ผู่้เขียนเอง จากมุมมองส่วนตัวประกอบกับข้อมูลที่สะท้อนผ่่านภัณฑารักษ์ก็
ทำาให้คาดเดาได้ในทันที่ว่า ต้องการสร้างพื้นที่ให้กับ ASMR พร้อมทั้งเชื้อเชิญ
ให้คนในสังคมเข้ามาทำาความรู้จัก และมีส่วนร่วมกับเรื่องราวที่สัมพันธ์กับ
อารมณ์ความรู้ส่กในอีกแง่มุมหน่่งของผู่้คนในสังคมเป็นเรื่องราวที่มาจากกลุ่ม
คนที่เคยมีประสบการณ์ความรู้ส่กแบบที่ว่านี้มาก่อน โดยสามารถย้อนกลับไป
ก่อนหน้าที่จะมีการบัญญัติคำาดังกล่าวนี้ข่้น ในกรณีของภัณฑารักษ์ หรือแม้แต่
ตัวผู่้เขียนที่ก็เคยมีประสบการณ์ความรู้ส่กเช่นนี้ ซึ่่่งในงานของ Naomi Smith 
และAnne-MarieSnider (2019) ไดย้นืยนัวา่ผู่ท้ีม่ปีระสบการณค์วามรูส้ก่แบบ 
ASMR นัน้สามารถเลา่ยอ้นประสบการณข์องตนเองเกีย่วกบัเรือ่งราวทีเ่กดิข่น้กบั
ตนเองได้ แม้ว่าในปัจจุบันเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR จะแพร่หลายออกไปเป็นวง
กว้าง เรียกได้ว่าเป็นผ่ลที่มาจากการทำางานของอินเทอร์เน็ตเลยก็ว่าได้ แต่ใน
ขณะเดียวกันเรื่องราวเหล่านี้ยังไม่เคยถูกทำาให้กลายเป็นสาธารณะ ส่วนหน่่ง
มาจากข้อถกเถียงเกี่ยวกับประเด็นเรื่องความปรารถนา และอารมณ์ทางเพศ
จากความใกล้ชิดทางดิจิทัล (digital intimacy)ที่เกิดข่้น (Waldron, 2017) 
เนื่องจากโดยทั่วไปแล้วผู่้คนจะนิยมบริโภคสื่อที่กระตุ้นความรู้ส่กดังกล่าว 
เมื่อตนเองอยู่ในบริบทของสิ่งแวดล้อมที่คุ้นเคย ในปริมณฑลส่วนตัวมากกว่า  
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เห็นได้จากการออกแบบพื้นที่ และสิ่งที่ผู่้เข้าชมนิทรรศการจะต้องปฏิิบัติ
 ในบริบทที่ว่านี้จ่งทำาให้ ASMR ที่อยู่ในโลกออนไลน์ มีความเกี่ยวโยง
กบัวัตถุทีมี่บทบาทอยูใ่นนิทรรศการ ดงัที ่Miller (1988) มองว่าการศก่ษาเกีย่ว
กับเรื่องบ้าน ไม่จำาเป็นต้องลดทอนให้บ้านเป็นเพียงแค่ที่พักอาศัย ด้วยเหตุนี้ 
ASMR ซึ่่่งเป็นสาระสำาคัญของนิทรรศการจ่งไม่สามารถถูกลดทอนให้เป็นเพียง
การศ่กษาเกี่ยวกับวิดีโอประเภทหน่่งที่ส่งผ่ลต่ออารมณ์ความรู้ส่กของมนุษย์ 
ในที่นี่วัตถุเกี่ยวกับ ASMR ที่จัดแสดงอยู่ในนิทรรศการ ที่ผู่้เขียนจะกล่าวถ่ง 
ได้แก่ หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ (อาจเป็นหน้าจออุปกรณ์ทางเทคโนโลยีอื่น ๆ ได้ เช่น 
โทรศัพท์, แท็บเล็ต) หมอนขดขนาดใหญ่ เสื้อคลุม และอวัยวะเทียมของมนุษย์ 
(prosthesis)

ภาพที่ 3 หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ หมอนขดขนาดใหญ่ และอวัยวะเทียมของมนุษย์ที่จัดแสดงในนิทรรศการฯ
  ที่มา: https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 วัตถุที่กล่าวถ่งมาทั้งหมดในข้างต้นนี้ หูฟ้ัง หน้าจออุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน และเสื้อคลุม ซึ่่่งเป็นสิ่งของที่พัวพันอยู่กับการดำาเนินวิถี
ชีวิตของผู่้คนในบริบทร่วมสมัย ส่วนอวัยวะเทียมของมนุษย์ ในที่นี่ขอกล่าวถ่ง
เฉพาะไมโครโฟ้น 3Dio Sound ซึ่่่งจัดแสดงไว้ในจุดที่ 29 และ30 ได้แก่ Omni 
Binaural Microphone และ Free Space XLR Binaural Microphone ซึ่่่ง
ไม่ได้ปรากฏิอยู่ในชีวิตธรรมดาสามัญของผู่้คนเฉกเช่นเดียวกับวัตถุที่กล่าวไป
ในตอนต้น และหากจะตอบคำาถามที่ว่าเหตุใดสิ่งของนี้เป็นส่วนหน่่งที่ทำาให้
เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR กลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงอยู่ในนิทรรศการ 
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หากพิจารณาตามมุมมองของ Miller (2005: pp.8-10, 32) เกี่ยวกับการศ่กษา
วฒันธรรมทางวตัถแุลว้ จากมมุมองทีว่า่วตัถแุละผู่ค้นลว้นแลว้แตม่สีว่นสรา้งกนั
และกนัข่น้มา โดยวตัถไุมไ่ดอ้ยูใ่นฐานของการเปน็ตวัแทน และไมใ่ชส่ิง่ทีด่ำารงอยู่
ในฐานะทีม่นัมปีระโยชนใ์นตวัของมนัเอง และเขากไ็มเ่หน็ดว้ยกบัการแยกคูต่รง
ขา้ม เหน็ไดจ้ากการแยกจติใจออกจากรา่งกาย เหน็ไดจ้ากการยกตวัอยา่งเสือ้ผ่า้ 
ที่แสดงให้เห็นว่าการศ่กษาเกี่ยวกับเสื้อผ่้าไม่ใช่การศ่กษาสัญลักษณ์ การเป็น
ตวัแทนของสิง่ใดสิง่หน่่ง เพราะเมือ่ถอดเสือ้ผ้่าออกแลว้ เราจะไม่พบอะไรเลยใน
ฐานะที่เป็นความสัมพันธ์ทางสังคมที่ซึ่่อนอยู่ ด้วยเหตุที่ว่าเสื้อผ่้าไม่ใช่สิ่งที่แทน
ค่าตัวบุคคล แต่เป็นปรากฏิการณ์ที่คนและเสื้อผ่้ามาพัวพันกันเสียมากกว่า ใน
แง่นี้วัตถุเป็นสิ่งที่ถูกสร้างข่้นมาเป็นประดิษฐกรรมที่สร้างข่้นโดยผู่้คนก่อนหน้า
นี้ เป็นสิ่งที่ทำาให้เราสามารถเรียนรู้ตัวตนของตนเองใช้ชีวิตกับวัตถุนั้นในขณะ
เดียวกันก็ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งเหล่านั้นให้เข้ากับบริบทในแต่ละช่วงแต่ละ
ตอนของการดำาเนินชีวิต
 การเป็นวัตถุธรรมดาสามัญของ หูฟ้ัง หน้าจอของอุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน และเสื้อคลุม ก็ทำาให้เรามองข้าม หรือละเลยมันไป และกลับ
มารู้ส่กถ่งความสำาคัญของมันเมื่อเราไม่สามารถเข้าถ่งสิ่งที่เรียกว่า ASMR ได้ 
ยกตัวอย่างเช่น ในวันที่หูฟ้ังคู่ใจที่ใช้ในการฟ้ังเสียง ASMR ไม่สามารถส่งเสียง
แบบ 3 มิติเข้าสู่โสตประสาทของเราได้ ในวันที่หน้าจอแตกเป็นเส้นๆ ทำาให้เรา
เห็นการทำากิจกรรมจาก ASMRtist ที่เราชื่นชอบไม่ชัดเจนเหมือนเคย เมื่อนั้น
เราจ่งตระหนักได้ถ่งความสำาคัญของสิ่งดังกล่าว เหล่านี้ล้วนเป็นสิ่งที่ประดิษฐ์
และสร้างสรรค์ถูกข่้นโดยมนุษย์ ที่สามารถสะท้อนแง่มุมทางสังคม แง่มุมที่
สัมพันธ์กับการดำาเนินชีวิตของผู่้คนในปริมณฑลส่วนตัว ด้วยเหตุที่ ASMR มี
ความคล้ายคล่งกับการทำาสมาธิ รวมถ่งโยคะ ทำาให้ต้องอาศัยความสงบ และ
การใชส้มาธเิพง่ไปทีจ่ดุใดจดุหน่ง่ทีม่กีารเคลือ่นทีอ่ยา่งชา้ๆ ประกอบกบัเสยีงที่
มีความนุ่มนวล ซึ่่่งการสร้างจุดสนใจ ความเชื่องช้า และเสียงที่สร้างบรรยากาศ
ของความมั่นคงปลอดภัย นำาไปสู่ความความผ่่อนคลาย 
 การเกิดข่้นของความรู้ส่กแบบ ASMR ไปจนถ่งการแพร่หลายของ
สื่อ มีส่วนสำาคัญมาจากวัตถุเหล่านี้ วัตถุซึ่่่งสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นส่วนตัวให้
กับผู่้คน และผู่้คนก็ได้พัฒนามาในแต่ละยุคแต่ละสมัยและนำาสิ่งที่มีคุณสมบัติที่
สอดคลอ้งกบัความเปน็สว่นตวัไปใชใ้นการดำาเนนิวถิชีวีติ  เหน็ไดจ้าก หฟู้งั และ
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เห็นได้จากการออกแบบพื้นที่ และสิ่งที่ผู่้เข้าชมนิทรรศการจะต้องปฏิิบัติ
 ในบริบทที่ว่านี้จ่งทำาให้ ASMR ที่อยู่ในโลกออนไลน์ มีความเกี่ยวโยง
กบัวัตถุทีมี่บทบาทอยูใ่นนิทรรศการ ดงัที ่Miller (1988) มองว่าการศก่ษาเกีย่ว
กับเรื่องบ้าน ไม่จำาเป็นต้องลดทอนให้บ้านเป็นเพียงแค่ที่พักอาศัย ด้วยเหตุนี้ 
ASMR ซึ่่่งเป็นสาระสำาคัญของนิทรรศการจ่งไม่สามารถถูกลดทอนให้เป็นเพียง
การศ่กษาเกี่ยวกับวิดีโอประเภทหน่่งที่ส่งผ่ลต่ออารมณ์ความรู้ส่กของมนุษย์ 
ในที่นี่วัตถุเกี่ยวกับ ASMR ที่จัดแสดงอยู่ในนิทรรศการ ที่ผู่้เขียนจะกล่าวถ่ง 
ได้แก่ หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ (อาจเป็นหน้าจออุปกรณ์ทางเทคโนโลยีอื่น ๆ ได้ เช่น 
โทรศัพท์, แท็บเล็ต) หมอนขดขนาดใหญ่ เสื้อคลุม และอวัยวะเทียมของมนุษย์ 
(prosthesis)

ภาพที่ 3 หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ หมอนขดขนาดใหญ่ และอวัยวะเทียมของมนุษย์ที่จัดแสดงในนิทรรศการฯ
  ที่มา: https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 วัตถุที่กล่าวถ่งมาทั้งหมดในข้างต้นนี้ หูฟ้ัง หน้าจออุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน และเสื้อคลุม ซึ่่่งเป็นสิ่งของที่พัวพันอยู่กับการดำาเนินวิถี
ชีวิตของผู่้คนในบริบทร่วมสมัย ส่วนอวัยวะเทียมของมนุษย์ ในที่นี่ขอกล่าวถ่ง
เฉพาะไมโครโฟ้น 3Dio Sound ซึ่่่งจัดแสดงไว้ในจุดที่ 29 และ30 ได้แก่ Omni 
Binaural Microphone และ Free Space XLR Binaural Microphone ซึ่่่ง
ไม่ได้ปรากฏิอยู่ในชีวิตธรรมดาสามัญของผู่้คนเฉกเช่นเดียวกับวัตถุที่กล่าวไป
ในตอนต้น และหากจะตอบคำาถามที่ว่าเหตุใดสิ่งของนี้เป็นส่วนหน่่งที่ทำาให้
เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR กลายเป็นวัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงอยู่ในนิทรรศการ 
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หากพิจารณาตามมุมมองของ Miller (2005: pp.8-10, 32) เกี่ยวกับการศ่กษา
วฒันธรรมทางวตัถแุลว้ จากมมุมองทีว่า่วตัถแุละผู่ค้นลว้นแลว้แตม่สีว่นสรา้งกนั
และกนัข่น้มา โดยวตัถไุมไ่ดอ้ยูใ่นฐานของการเปน็ตวัแทน และไมใ่ชส่ิง่ทีด่ำารงอยู่
ในฐานะทีม่นัมปีระโยชนใ์นตวัของมนัเอง และเขากไ็มเ่หน็ดว้ยกบัการแยกคูต่รง
ขา้ม เหน็ไดจ้ากการแยกจติใจออกจากรา่งกาย เหน็ไดจ้ากการยกตวัอยา่งเสือ้ผ่า้ 
ที่แสดงให้เห็นว่าการศ่กษาเกี่ยวกับเสื้อผ่้าไม่ใช่การศ่กษาสัญลักษณ์ การเป็น
ตวัแทนของสิง่ใดสิง่หน่่ง เพราะเมือ่ถอดเสือ้ผ้่าออกแลว้ เราจะไม่พบอะไรเลยใน
ฐานะที่เป็นความสัมพันธ์ทางสังคมที่ซึ่่อนอยู่ ด้วยเหตุที่ว่าเสื้อผ่้าไม่ใช่สิ่งที่แทน
ค่าตัวบุคคล แต่เป็นปรากฏิการณ์ที่คนและเสื้อผ่้ามาพัวพันกันเสียมากกว่า ใน
แง่นี้วัตถุเป็นสิ่งที่ถูกสร้างข่้นมาเป็นประดิษฐกรรมที่สร้างข่้นโดยผู่้คนก่อนหน้า
นี้ เป็นสิ่งที่ทำาให้เราสามารถเรียนรู้ตัวตนของตนเองใช้ชีวิตกับวัตถุนั้นในขณะ
เดียวกันก็ปรับปรุงเปลี่ยนแปลงสิ่งเหล่านั้นให้เข้ากับบริบทในแต่ละช่วงแต่ละ
ตอนของการดำาเนินชีวิต
 การเป็นวัตถุธรรมดาสามัญของ หูฟ้ัง หน้าจอของอุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน และเสื้อคลุม ก็ทำาให้เรามองข้าม หรือละเลยมันไป และกลับ
มารู้ส่กถ่งความสำาคัญของมันเมื่อเราไม่สามารถเข้าถ่งสิ่งที่เรียกว่า ASMR ได้ 
ยกตัวอย่างเช่น ในวันที่หูฟ้ังคู่ใจที่ใช้ในการฟ้ังเสียง ASMR ไม่สามารถส่งเสียง
แบบ 3 มิติเข้าสู่โสตประสาทของเราได้ ในวันที่หน้าจอแตกเป็นเส้นๆ ทำาให้เรา
เห็นการทำากิจกรรมจาก ASMRtist ที่เราชื่นชอบไม่ชัดเจนเหมือนเคย เมื่อนั้น
เราจ่งตระหนักได้ถ่งความสำาคัญของสิ่งดังกล่าว เหล่านี้ล้วนเป็นสิ่งที่ประดิษฐ์
และสร้างสรรค์ถูกข่้นโดยมนุษย์ ที่สามารถสะท้อนแง่มุมทางสังคม แง่มุมที่
สัมพันธ์กับการดำาเนินชีวิตของผู่้คนในปริมณฑลส่วนตัว ด้วยเหตุที่ ASMR มี
ความคล้ายคล่งกับการทำาสมาธิ รวมถ่งโยคะ ทำาให้ต้องอาศัยความสงบ และ
การใชส้มาธเิพง่ไปทีจ่ดุใดจดุหน่ง่ทีม่กีารเคลือ่นทีอ่ยา่งชา้ๆ ประกอบกบัเสยีงที่
มีความนุ่มนวล ซึ่่่งการสร้างจุดสนใจ ความเชื่องช้า และเสียงที่สร้างบรรยากาศ
ของความมั่นคงปลอดภัย นำาไปสู่ความความผ่่อนคลาย 
 การเกิดข่้นของความรู้ส่กแบบ ASMR ไปจนถ่งการแพร่หลายของ
สื่อ มีส่วนสำาคัญมาจากวัตถุเหล่านี้ วัตถุซึ่่่งสร้างสภาพแวดล้อมที่เป็นส่วนตัวให้
กับผู่้คน และผู่้คนก็ได้พัฒนามาในแต่ละยุคแต่ละสมัยและนำาสิ่งที่มีคุณสมบัติที่
สอดคลอ้งกบัความเปน็สว่นตวัไปใชใ้นการดำาเนนิวถิชีวีติ  เหน็ไดจ้าก หฟู้งั และ
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หน้าจอของอุปกรณ์ (เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต) ที่สามารถฟ้ังและดูได้เพียง
คนเดียว ไม่มใีครสามารถล่วงรูไ้ด้วา่เรากำาลงัฟั้งหรือดูอะไร หมอน และเสือ้คลุม
ทีแ่สดงถง่การอยูใ่นพืน้ทีข่องการพกัผ่อ่นทีม่คีวามเปน็สว่นตวั เพราะใตเ้สือ้คลมุ
นั้นอาจเป็นร่างกายที่เปล่าเปลือยก็เป็นได้ ดังกล่าวนี้สอดคล้องกับช่วงเวลาที่
ต้องการปลดปล่อยตัวตนและเพื่อต้องการคลายความต่งเครียดในการดำาเนิน
ชีวิตของปัจเจก เพื่อให้ผู่้คนสามารถใช้เป็นหนทางในการเข้าถ่ง ASMR สิ่งซึ่่่ง
พวกเขา รวมถ่งตัวผู่้เขียนเองสามารถใช้มันในการต่อรองกับโลกที่เต็มไปด้วย
เรื่องราวและปัญหาที่มีความซึ่ับซึ่้อนได้ 

ภาพที่ 4 ภัณฑารักษ์และทีมงานสวมเสื้อคลุม กำาลังนั่งผ่่อนคลายอิริยาบถในขณะที่มีการนำาชมออนไลน์ 
ที่มา: https://www.e-flux.com/live/437809/weird-sensation-feels-good/ 

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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ภาพที่ 5 ภัณฑารักษ์กำาลังแนะนำาเกี่ยวกับไมโครโฟ้นที่มีรูปลักษณ์เป็นอวัยวะเทียมของมนุษย์
ที่มา: https://www.e-flux.com/live/437809/weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 ในส่วนของไมโครโฟ้น สามารถบันท่กเสียงให้ออกมาแบบมีมิติได้ 
เป็นอุปกรณ์สำาหรับผู่้สร้างสรรค์วิดีโอที่ต้องการกระตุ้นความรู้ส่ก ASMR ด้วย
ความตั้งใจ เห็นได้จากผ่ลงานของเจ้าของช่อง “UNO ASMR” ในเว็บไซึ่ต์ 
YouTube ผ่ลงานของเขาจดัแสดงในนทิรรศการนีด้ว้ยเชน่กนั มนษุยก์บัอวยัวะ
เทียมของมนุษย์นี้มีส่วนพัวพันซึ่่่งกันและกัน กล่าวคือ อวัยวะเทียมของมนุษย์ 
เป็นไมโครโฟ้นที่พัฒนาข่้นมาจากไมโครโฟ้นในยุคก่อน เพื่อให้สามารถใช้รับ
และบันท่กเสียงแล้วให้ผ่ลลัพธ์ออกมาเป็นเสียงที่มีมิติซึ่ับซึ่้อนได้ ด้วยการที่ผู่้
สร้างสรรค์วิดีโอได้ใช้เสียงกระซึ่ิบอันนุ่มนวลส่งเข้าไปยังไมโครโฟ้น ใช้นิ้วมือ
แต่ละนิ้ว sหรือใช้วัตถุที่มีอ่อนนุ่มแต่สามารถทำาให้เกิดเสียงได้ เช่น แปรงแต่ง
หน้า ขนนก สัมผ่ัสไปที่อวัยวะเทียมนั้น เมื่อภาพและเสียงถูกส่งผ่่านเข้าไปยัง
ระบบดิจิทัลแล้วก็จะกลายเป็นผ่ลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบของวิดีโอที่กระตุ้น
ความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความตั้งใจ ในส่วนของผู่้ชมนั้นก็ความรู้ส่ก ใน
ลักษณะเช่นเดียวกับที่ Anderson (2014) กล่าวถ่ง การร้องบทคล้องจองใน
ขณะเดียวกันนั้นผู่้ร้องก็ใช้นิ้วมือประหน่่งกับว่าเป็นแมงมุมที่ไต่บนแผ่่นหลัง
ของเด็ก จนก่อให้เกิดอาการตัวสะท้าน สั่นระริก ที่เปรียบได้กับความรู้ส่กแบบ 
ASMR หากแต่ผู่้ชมวิดีโอ ASMR แตกต่างไปจากบริบทของเด็กที่อยู่ในพื้นที่
ทางกายภาพร่วมกันกับผู่้ร้องบทคล้องจอง สำาหรับในกรณีนี้อวัยวะเทียมที่ทำา 
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หน้าจอของอุปกรณ์ (เช่น โทรศัพท์มือถือ แท็บเล็ต) ที่สามารถฟ้ังและดูได้เพียง
คนเดียว ไม่มใีครสามารถล่วงรูไ้ด้วา่เรากำาลงัฟั้งหรือดูอะไร หมอน และเสือ้คลุม
ทีแ่สดงถง่การอยูใ่นพืน้ทีข่องการพกัผ่อ่นทีม่คีวามเปน็สว่นตวั เพราะใตเ้สือ้คลมุ
นั้นอาจเป็นร่างกายที่เปล่าเปลือยก็เป็นได้ ดังกล่าวนี้สอดคล้องกับช่วงเวลาที่
ต้องการปลดปล่อยตัวตนและเพื่อต้องการคลายความต่งเครียดในการดำาเนิน
ชีวิตของปัจเจก เพื่อให้ผู่้คนสามารถใช้เป็นหนทางในการเข้าถ่ง ASMR สิ่งซึ่่่ง
พวกเขา รวมถ่งตัวผู่้เขียนเองสามารถใช้มันในการต่อรองกับโลกที่เต็มไปด้วย
เรื่องราวและปัญหาที่มีความซึ่ับซึ่้อนได้ 

ภาพที่ 4 ภัณฑารักษ์และทีมงานสวมเสื้อคลุม กำาลังนั่งผ่่อนคลายอิริยาบถในขณะที่มีการนำาชมออนไลน์ 
ที่มา: https://www.e-flux.com/live/437809/weird-sensation-feels-good/ 

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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ภาพที่ 5 ภัณฑารักษ์กำาลังแนะนำาเกี่ยวกับไมโครโฟ้นที่มีรูปลักษณ์เป็นอวัยวะเทียมของมนุษย์
ที่มา: https://www.e-flux.com/live/437809/weird-sensation-feels-good/  

สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 ในส่วนของไมโครโฟ้น สามารถบันท่กเสียงให้ออกมาแบบมีมิติได้ 
เป็นอุปกรณ์สำาหรับผู่้สร้างสรรค์วิดีโอที่ต้องการกระตุ้นความรู้ส่ก ASMR ด้วย
ความตั้งใจ เห็นได้จากผ่ลงานของเจ้าของช่อง “UNO ASMR” ในเว็บไซึ่ต์ 
YouTube ผ่ลงานของเขาจดัแสดงในนทิรรศการนีด้ว้ยเชน่กนั มนษุยก์บัอวยัวะ
เทียมของมนุษย์นี้มีส่วนพัวพันซึ่่่งกันและกัน กล่าวคือ อวัยวะเทียมของมนุษย์ 
เป็นไมโครโฟ้นที่พัฒนาข่้นมาจากไมโครโฟ้นในยุคก่อน เพื่อให้สามารถใช้รับ
และบันท่กเสียงแล้วให้ผ่ลลัพธ์ออกมาเป็นเสียงที่มีมิติซึ่ับซึ่้อนได้ ด้วยการที่ผู่้
สร้างสรรค์วิดีโอได้ใช้เสียงกระซึ่ิบอันนุ่มนวลส่งเข้าไปยังไมโครโฟ้น ใช้นิ้วมือ
แต่ละนิ้ว sหรือใช้วัตถุที่มีอ่อนนุ่มแต่สามารถทำาให้เกิดเสียงได้ เช่น แปรงแต่ง
หน้า ขนนก สัมผ่ัสไปที่อวัยวะเทียมนั้น เมื่อภาพและเสียงถูกส่งผ่่านเข้าไปยัง
ระบบดิจิทัลแล้วก็จะกลายเป็นผ่ลงานสร้างสรรค์ในรูปแบบของวิดีโอที่กระตุ้น
ความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความตั้งใจ ในส่วนของผู่้ชมนั้นก็ความรู้ส่ก ใน
ลักษณะเช่นเดียวกับที่ Anderson (2014) กล่าวถ่ง การร้องบทคล้องจองใน
ขณะเดียวกันนั้นผู่้ร้องก็ใช้นิ้วมือประหน่่งกับว่าเป็นแมงมุมที่ไต่บนแผ่่นหลัง
ของเด็ก จนก่อให้เกิดอาการตัวสะท้าน สั่นระริก ที่เปรียบได้กับความรู้ส่กแบบ 
ASMR หากแต่ผู่้ชมวิดีโอ ASMR แตกต่างไปจากบริบทของเด็กที่อยู่ในพื้นที่
ทางกายภาพร่วมกันกับผู่้ร้องบทคล้องจอง สำาหรับในกรณีนี้อวัยวะเทียมที่ทำา 
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เลยีนแบบหูของมนุษย ์ได้มสีว่นช่วยให้เกดิการเชือ่มต่อของภาพและเสียงทีท่ำาให้
ผู่้ชมการรู้ส่กได้ถ่งการสัมผ่ัส นำาไปสู่ความสงบ และผ่่อนคลาย ราวกับว่าผู่้ชม
คนนั้นอยู่ในพื้นที่ทางกายภาพเดียวกันกับผู่้สร้างสรรค์วิดีโอที่เต็มไปด้วยความ
เมตตา ปราณี และปรารถนาดี และยิ่งไปกว่านั้นผู่้ชมยังรู้ส่กได้ว่าอวัยวะเทียม
ทีท่ำาเลยีนแบบหนูัน้ เปน็หขูองตนเองทีก่ำาลงัถกู ASMRtist ใชแ้ปรงปดั และปั�น
ขนนกเขา้ไปภายใน เปน็สิง่ทีช่ีช้ดัใหเ้หน็วา่ ASMR อยูใ่นพืน้ทีร่ะหว่างรา่งกายกบั
จติใจ ทัง้ยงัแสดงใหเ้หน็วา่วฒันธรรมทางวตัถมุคีวามสมัพนัธก์บัประสาทสมัผ่สั 
อารมณ์ความรู้ส่กอย่างแยกไม่ออก

 3.2 จัากปัริมณฑลสว่นตวัสูส่าธารณะกบั ASMR ที�ยงัอยูใ่นรปูัแบบ
ข้องส่�อดิจัิทัล
 การจัดแสดงในนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 
มีส่วนของการจัดแสดงที่ถือได้ว่าเป็นส่วนใหญ่ที่ได้นำาวิดีโอ ASMR ซึ่่่งเกิดจาก 
ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับวัตถุ ข้าวของต่างๆ โดยจะเห็นได้ว่าเป็นวัฒนธรรม 
ทางวตัถทุีถ่กูทำาใหก้ลายเปน็ดจิทิลัทีส่ามารถรบัชมผ่า่นหนา้จอของอปุกรณท์าง
เทคโนโลย ีหากแตใ่นนทิรรศการนีเ้ปน็การรบัชมผ่า่นหนา้จอโทรทศัน ์เมือ่เขา้สู่
นทิรรศการผู่เ้ขา้ชมสามารถพกัผ่อ่นอริยิาบถบนหมอนขดขนาดใหญ ่ใชห้ฟู้งัและ
หนา้จอโทรทศันใ์นการรบัชมวดิโีอ ASMR เพยีงลำาพัง แตอ่ยูใ่นพืน้ทีท่างกายภาพ
ร่วมกันกับผู่้ชมคนอื่น ๆ  ดังกล่าวนี้มาจากการที่ ASMR ได้ทำาให้เกิดการผ่ลิตซึ่ำ้า
อารมณค์วามรูส้ก่สำาหรบัผู่ท้ีเ่คยมปีระสบการณค์วามรูส้ก่เชน่นี ้และไดเ้ปน็กระ
แสที่ผู่้คนในสังคมให้คนสนใจมากข่้นอย่างต่อเนื่อง เนื่องด้วยอยู่ในบริบทของ
พืน้ทีด่จิทิลั ซึ่่ง่เราไมส่ามารถปฏิเิสธไดเ้ลยวา่ ดจิทิลัสรา้งข่น้โดยมนษุย ์ในขณะ
เดยีวกนัดจิทิลักเ็ปน็สว่นหน่ง่ของสิง่ทีท่ำาใหเ้ราเปน็มนษุยด์ว้ย (Miller &Horst, 
2012) ผู่เ้ขยีนมองวา่วดิโีอ ASMR ทีจ่ดัแสดงในนทิรรศการนีส้ามารถเทยีบเคยีง
ไดก้บัการจดัแสดงงานศลิปะทีน่ำาภาพวาดของศลิปนิใสไ่วใ้นกรอบ สำาหรบักรอบ
ที่ทำาให้วิดีโอ ASMR เป็นส่วนหน่่งของการทำาให้ ASMR เป็นวัตถุทางศิลปะใน
การจัดแสดงคือ หน้าจอโทรทัศน์ จากข้อสังเกตของ Miller ที่มาจากงาน The 
Sense of Order ของ Ernst Gombrich (1979) ที่แสดงให้เห็นว่า งานศิลปะ
ที่อยู่ในกรอบ หากกรอบนั้นเหมาะสมเราก็จะมองไม่เห็นมัน หากกรอบนั้นไม่
เหมาะสมมันก็จะให้เราตระหนักได้ว่ามันคือกรอบ ซึ่่่งเป็นสิ่งที่ Miller เรียกว่า
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“การถ่อมตัวของสรรพสิ่ง” (the humility of things) (Miller, 2005: p.5) 
เหตุที่ผู่้เขียนเริ่มด้วยการกล่าวถ่งกรอบ เนื่องด้วยกรอบที่ว่านี้คือ หน้าจอของ
อุปกรณ์เทคโนโลยี หากแต่เป็นสิ่งที่ถูกมองข้าม หรือละเลยในบทบาทของการ
ทำาให้วิดีโอ ASMR สามารถทำางานทั้งในฐานะที่เป็นส่วนหน่่งของกิจกรรมใน
ปริมณฑลส่วนตัวของผู่้คน และการทำาให้เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR กลายเป็น
วัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงในนิทรรศการนี้ด้วย

ภาพที่ 7 Bob Ross กำาลังทำาสร้างผ่ลงานที่ชื่อว่า Morning Mist
ที่มา:  https://www.youtube.com/watch?v=wbZreRaE74k&t=353s สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 ในด้านที่เกี่ยวข้องกับวิดีโอ ASMR ซึ่่่งมีที่มาจากวัฒนธรรมทางวัตถุ 
(material culture) แต่ถูกทำาให้ไม่ปรากฏิกายภาพ ซึ่่่งเป็นผ่ลมาจากบริบท
ของการทำาให้เป็นดิจิทัล เมื่อพิจารณาจากตัวอย่างผ่ลงานของผู่้ออกแบบและ
สร้างสรรค์วิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความไม่ตั้งใจ ได้แก่ วิดีโอ
จากรายการโทรทัศน์ทีส่าธิตการวาดภาพศิลปะของ Bob Ross ทีจ่ดัแสดงไวใ้น
จุดที่ 2 ชื่อว่า “Morning Mist” ที่บันท่กไว้ในปี 1985 และวิดีโอแกะชิ้นส่วน
โทรทศันอ์อกมาของ Björk ทีจ่ดัแสดงไวใ้นจดุที ่10  ชือ่วา่ “Television Talk” 
ที่บันท่กไว้ในปี 1988 ความน่าสนใจของวิดีโอดังกล่าวอยู่ที่การเป็นสื่อดิจิทัลที่
มีการทำาซึ่ำ้า วิดีโอของ Bob Ross นั้นเป็นวิดีโอสอนการวาดภาพ ทางรายการ 
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เลยีนแบบหูของมนุษย ์ได้มสีว่นช่วยให้เกดิการเชือ่มต่อของภาพและเสียงทีท่ำาให้
ผู่้ชมการรู้ส่กได้ถ่งการสัมผ่ัส นำาไปสู่ความสงบ และผ่่อนคลาย ราวกับว่าผู่้ชม
คนนั้นอยู่ในพื้นที่ทางกายภาพเดียวกันกับผู่้สร้างสรรค์วิดีโอที่เต็มไปด้วยความ
เมตตา ปราณี และปรารถนาดี และยิ่งไปกว่านั้นผู่้ชมยังรู้ส่กได้ว่าอวัยวะเทียม
ทีท่ำาเลยีนแบบหนูัน้ เปน็หขูองตนเองทีก่ำาลงัถกู ASMRtist ใชแ้ปรงปดั และปั�น
ขนนกเขา้ไปภายใน เปน็สิง่ทีช่ีช้ดัใหเ้หน็วา่ ASMR อยูใ่นพืน้ทีร่ะหว่างรา่งกายกบั
จติใจ ทัง้ยงัแสดงใหเ้หน็วา่วฒันธรรมทางวตัถมุคีวามสมัพนัธก์บัประสาทสมัผ่สั 
อารมณ์ความรู้ส่กอย่างแยกไม่ออก

 3.2 จัากปัรมิณฑลสว่นตวัสูส่าธารณะกบั ASMR ที�ยงัอยูใ่นรปูัแบบ
ข้องส่�อดิจัิทัล
 การจัดแสดงในนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 
มีส่วนของการจัดแสดงที่ถือได้ว่าเป็นส่วนใหญ่ที่ได้นำาวิดีโอ ASMR ซึ่่่งเกิดจาก 
ความสัมพันธ์ของมนุษย์กับวัตถุ ข้าวของต่างๆ โดยจะเห็นได้ว่าเป็นวัฒนธรรม 
ทางวตัถทุีถ่กูทำาใหก้ลายเปน็ดจิทิลัทีส่ามารถรบัชมผ่า่นหนา้จอของอปุกรณท์าง
เทคโนโลย ีหากแตใ่นนทิรรศการนีเ้ปน็การรบัชมผ่า่นหนา้จอโทรทศัน ์เมือ่เขา้สู่
นทิรรศการผู่เ้ขา้ชมสามารถพกัผ่อ่นอริยิาบถบนหมอนขดขนาดใหญ ่ใชห้ฟู้งัและ
หนา้จอโทรทศันใ์นการรบัชมวดิโีอ ASMR เพยีงลำาพงั แตอ่ยูใ่นพืน้ทีท่างกายภาพ
ร่วมกันกับผู่้ชมคนอื่น ๆ  ดังกล่าวนี้มาจากการที่ ASMR ได้ทำาให้เกิดการผ่ลิตซึ่ำ้า
อารมณค์วามรูส้ก่สำาหรบัผู่ท้ีเ่คยมปีระสบการณค์วามรูส้ก่เชน่นี ้และไดเ้ปน็กระ
แสที่ผู่้คนในสังคมให้คนสนใจมากข่้นอย่างต่อเนื่อง เนื่องด้วยอยู่ในบริบทของ
พืน้ทีด่จิทิลั ซึ่่ง่เราไมส่ามารถปฏิเิสธไดเ้ลยวา่ ดจิทิลัสรา้งข่น้โดยมนษุย ์ในขณะ
เดยีวกนัดจิทิลักเ็ปน็สว่นหน่ง่ของสิง่ทีท่ำาใหเ้ราเปน็มนษุยด์ว้ย (Miller &Horst, 
2012) ผู่เ้ขยีนมองวา่วดิโีอ ASMR ทีจ่ดัแสดงในนทิรรศการนีส้ามารถเทยีบเคยีง
ไดก้บัการจดัแสดงงานศลิปะทีน่ำาภาพวาดของศลิปนิใสไ่วใ้นกรอบ สำาหรบักรอบ
ที่ทำาให้วิดีโอ ASMR เป็นส่วนหน่่งของการทำาให้ ASMR เป็นวัตถุทางศิลปะใน
การจัดแสดงคือ หน้าจอโทรทัศน์ จากข้อสังเกตของ Miller ที่มาจากงาน The 
Sense of Order ของ Ernst Gombrich (1979) ที่แสดงให้เห็นว่า งานศิลปะ
ที่อยู่ในกรอบ หากกรอบนั้นเหมาะสมเราก็จะมองไม่เห็นมัน หากกรอบนั้นไม่
เหมาะสมมันก็จะให้เราตระหนักได้ว่ามันคือกรอบ ซึ่่่งเป็นสิ่งที่ Miller เรียกว่า
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“การถ่อมตัวของสรรพสิ่ง” (the humility of things) (Miller, 2005: p.5) 
เหตุที่ผู่้เขียนเริ่มด้วยการกล่าวถ่งกรอบ เนื่องด้วยกรอบที่ว่านี้คือ หน้าจอของ
อุปกรณ์เทคโนโลยี หากแต่เป็นสิ่งที่ถูกมองข้าม หรือละเลยในบทบาทของการ
ทำาให้วิดีโอ ASMR สามารถทำางานทั้งในฐานะที่เป็นส่วนหน่่งของกิจกรรมใน
ปริมณฑลส่วนตัวของผู่้คน และการทำาให้เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR กลายเป็น
วัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงในนิทรรศการนี้ด้วย
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ที่มา:  https://www.youtube.com/watch?v=wbZreRaE74k&t=353s สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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สร้างสรรค์วิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ด้วยความไม่ตั้งใจ ได้แก่ วิดีโอ
จากรายการโทรทัศน์ทีส่าธิตการวาดภาพศิลปะของ Bob Ross ทีจ่ดัแสดงไวใ้น
จุดที่ 2 ชื่อว่า “Morning Mist” ที่บันท่กไว้ในปี 1985 และวิดีโอแกะชิ้นส่วน
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ที่บันท่กไว้ในปี 1988 ความน่าสนใจของวิดีโอดังกล่าวอยู่ที่การเป็นสื่อดิจิทัลที่
มีการทำาซึ่ำ้า วิดีโอของ Bob Ross นั้นเป็นวิดีโอสอนการวาดภาพ ทางรายการ 
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โทรทศัน ์ทีถ่อืวา่เปน็งานในชวีติของเขาในฐานะทีเ่ปน็ศลิปนิ “Morning Mist” 
เป็นภาพทะเลสาบอันสดชื่นยามเช้าและป่าดิบชื้น มีฉากภูเขาสีนำ้าตาลอันเงียบ
สงบและสดชืน่ เนือ้หาในวดิโีอนัน้ผู่ช้มจะไดร้บัฟ้งัคำาบรรยาย เหน็การเคลือ่นไหว
ของมอืในการใชอ้ปุกรณเ์พือ่แตม้ส ีเสยีงทีเ่กดิจากการขดูขดีลงบนผ่นืผ่า้ใบ ภาพ
ในวิดีโอสีละมุนที่มาจากเทคโนโลยีการบันท่กภาพในช่วงเวลานั้น ความนิยม
ที่เกิดข่้นกับวิดีโอของ Bob Ross ไม่ใช่เพียงผ่ลลัพธ์ที่เป็นภาพวาดทิวทัศน์ที่
สวยงาม หากแตถ่กูถกัทอข่น้จากความสมัพนัธร์ะหวา่ง เสยีง ลลีาในการวาดของ
เขา พูก่นั เกรียง ส ีผ่า้ใบ ภาพวาดทีส่วยงาม ฯลฯ ในส่วนวิดโีอของ Björk ชือ่ว่า  
“Television Talk” เป็นวิดีโอที่ปรากฏิภาพเคลื่อนไหวซึ่่่งเธอได้ถอดเอา
ส่วนประกอบของโทรทัศน์ออกมา ในช่วงเวลานั้น โทรทัศน์ ถือได้ว่าเป็น
ประดิษฐกรรมที่ล่กลำ้า และยังมีความหมายต่อผู่้ที่ได้สัมผ่ัสหรือครอบครองมัน 
ภาพในวิดีโอสีละมุนที่มาจากเทคโนโลยีการบันท่กภาพในช่วงเวลานั้น พร้อม
กันนั้นเธอก็ได้อธิบายสิ่งที่เธอกำาลังทำาอยู่ด้วยนำ้าเสียงที่มีความนุ่มนวล เปรียบ
ได้กับการใช้สื่อในการแนะนำาสินค้าในปัจจุบัน ความนิยมที่เกิดข่้นกับวิดีโอของ
เธอไม่ได้เกิดจากการเป็นวิดีโอที่นักร้องดังในอดีตกำาลังแกะส่วนประกอบของ
โทรทัศน์เพียงอย่างเดียว หากแต่เกิดจากการทำางานอย่างสอดประสานกันของ
องคาพยพต่าง ๆ เช่นเดียวกับวิดีโอของ Ross ดังกล่าวนี้แสดงให้เห็นถ่งความ
สัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับดิจิทัลที่ไม่สามารถแยกส่วนใดส่วนหน่่งออกจากกันได้
 เป็นที่น่าสนใจว่าการกระตุ้นความรู้ส่กแบบ ASMR ที่เกิดข่้นโดย
ทั้ง Ross และ Björk ไม่ได้ตั้งใจนี้ การที่วิดีโอถูกทำาซึ่ำ้า และนำาไปเผ่ยแพร่ใน
ฐานะที่มันเป็นสื่อดิจิทัล ทำาให้ผู่้คนที่เข้าไปมีส่วนร่วมและสามารถใช้เวลาอยู่
กับสิ่งเหล่านี้ จนทำาให้สิ่งที่ดูเหมือนจะเป็นเรื่องที่อาจดูไม่น่าด่งดูดจะสามารถ
ด่งดูดความสนใจ ในกรณีของ Ross แม้ว่าเค้าจะเสียชีวิตไปก่อนที่จะเกิดคำา
ว่า ASMR ข่้นมาในโลก แต่วิดีโอของเขากลับมีส่วนช่วยให้ผู่้คนสามารถเผ่ชิญ
กับสิ่งที่ต้องพบเจอบนโลกอันแสนวุ่นวายนี้ได้ จนก็ได้รับสมญานามจากภัณฑา
รักษ์ของนิทรรศการนี้ว่า “เจ้าพ่อ ASMR” (the god father of ASMR) จาก
ข้างต้นนี้ทำาให้ผู่้เขียนมองเห็นถ่งความสำาคัญของพื้นที่ กล่าวคือการที่วิดีโอของ 
Ross และ Björk อยู่พื้นที่สื่อสังคมออนไลน์ที่เชื่อมกับเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ที่
เปรียบได้กับกรอบของงานศิลปะตามที่กล่าวไปในข้างต้น ผู่้เขียนมองว่าพื้นที ่
ซึ่่่งก็คือ เว็บไซึ่ต์ที่วิดีโอเหล่านี้ถูกอัปโหลดเข้าไป เป็นสิ่งที่เราก็มองข้ามเช่นกัน 
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ทั้งที่มันเป็นส่วนของการทำาให้เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ขยายตัวออกไปอย่าง
เป็นวงกว้าง เพราะแม้แต่ภัณฑารักษ์ รวงถ่งตัวผู่้เขียนที่สามารถตอบคำาถามตัว
เองได้ว่าความรู้ส่กแปลก ๆ แต่เป็นความรู้ส่กดี ๆ ที่เกิดกับตัวเองนั้นคืออะไร 
ก็มาจากความแพร่หลายของข้อมูลซึ่่่งมีที่มาจากสื่อสังคมออนไลน์ ดังกล่าวนี้มี
ส่วนทำาให้ ASMR กลายมาเป็นวัตถุทางศิลปะ ในการจัดแสดง ซึ่่่งเว็บไซึ่ต์ที่เป็น
ศูนย์รวมของวิดีโอ ASMR ในปัจจุบันนี้ก็คือ YouTube ที่สามารถดักจับผู่้คนให้
เขา้มามสีว่นรว่มผ่่านการควบคมุโดยอลักอรทิม่ (algorithm) สอดคลอ้งกบัสิง่ที่ 
Miller ได้กล่าวถ่งใน The Fame of Trinis: Websites as Traps (2000) ในแง่
ทีว่่า การออกแบบเวบ็ไซึ่ต์ไดก้ลายเปน็กบัดกัทีท่ำาใหผู้่ช้มซึ่่ง่เปน็ผู่ใ้ชอ้นิเทอรเ์นต็
เข้ามามีส่วนร่วม ในขณะเดียวกันเว็บไซึ่ต์ก็ขับไล่กลุ่มคนที่ไม่มีเหตุผ่ลในการจะ
ด่งดูดเข้ามา ให้ออกไป (Horst & Miller, 2012: p.106) ด้วยเหตุนี้เองวิดีโอที่
ดูแล้วไม่น่าด่งดูดความสนใจก็สามารถด่งดูดความสนใจของผู่้คนได้เป็นจำานวน
มาก ทั้งยังเกิดข่้นในช่วงเวลาหลังจากที่บันท่กภาพและเสียงมาแล้วกว่า 30 ปี

ภาพที่ 8 Guardian of Route 66 ในขณะที่กำาลังโกนหนวดให้กับลูกค้า

ที่มา: https://www.youtube.com/watch?v=4YtkC-vfRpg&t=257s สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565
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 ในสว่นของผ่ลงานวิดโีอทีต่ัง้ใจกระตุน้ให้เกดิความรูส้ก่แบบ ASMR ผู่้
เขยีนใชต้วัอยา่งงานของ “HairCut Harry” ชอ่งในเวบ็ไซึ่ต ์YouTube ทีเ่จา้ของ
ชอ่งทำาวดิโีอ ASMR ซึ่่ง่เน้นการใชเ้สียงการตัดผ่ม การโกนหนวด รวมถง่การนวด 
โดยอยูใ่นรปูแบบของภาพยนตรท์ีไ่มม่กีารตดัตอ่ (long take) ในวดิโีอทีใ่ชช้ือ่วา่ 
“Classic Old Time Wet Shave by the Guardian Angel of Route 66” 
เจ้าของช่องได้เดินทางไปยัง ร้านของ Angel Delgadillo ช่างตัดผ่มที่รู้จักกัน
ในชื่อ Guardian of Route 66 ในรัฐแอริโซึ่นา สหรัฐอเมริกา ความน่าสนใจ
ของ HairCut Harry ในวิดีโอนี้อยู่ที่เขาได้ถ่ายทอดวิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่ก
แบบASMR โดยการเก็บภาพและเสียงจาก การทำากจิกรรมของผู่อ้ืน่ ผู่เ้ขยีนมอง
ว่าเขาเป็นผู่้ออกแบบและสร้างสรรค์ จนกิจกรรมของผู่้อื่นนั้นสามารถถ่ายทอด
ความรูส้ก่ออกมาไดจ้ากความตัง้ใจในการสรา้งการกระตุน้ของตวัเขาเอง เขาได้
ทำาใหเ้รือ่งราวเกีย่วกับการดแูล จดัการรา่งกายให้สะอาด สามารถกระตุน้ความ
รู้ส่กแบบ ASMR สิ่งที่เห็นได้จากผ่ลงานของ HairCut Harry การนำาเสนอในรูป
แบบภาพยนตรม์ทีีม่าจากวตัถทุีอ่ยูใ่นชวีติประจำาวนัของชา่งตดัผ่ม เชน่ มดีโกน
หนวด หวี แปรง สบู่โกนหนวด เก้าอี้ที่สามารถปรับเอยได้ อ่างนำ้า ฯลฯ เมื่อสิ่ง
เหล่านี้กลายไปเป็นส่วนหน่่งในวิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กที่มาจากมุมมองของ 
HairCut Harry ได้กลายเป็นส่วนสำาคัญที่ทำาให้ผู่้คน สามารถเข้าใจความหมาย
ของการเปน็มนษุยจ์ากการทีค่นเหลา่นีป้ะทะกบัตวับทภาพยนตรท์ีเ่ขานำาเสนอ 
ดังที่ Miller & Horsts (2012) มองว่าการกลายเป็นดิจิทัลไม่ได้ทำาให้ความเป็น
มนุษย์ของเราลดลง และไม่เพียงแต่เราจะมีชิวิตอยู่ในโลกของดิจิทัลเท่านั้น แต่
ดิจิทัลได้ทำาให้เราเข้าใจความเป็นมนุษย์ของเรา ในแง่นี้คือการที่ผู่้ชมได้เพ่งจุด
สนใจไปที่การดูแลเอาใจใส่ของช่างทำาผ่ม อาจจะเป็นการสะท้อนให้เห็นว่าชีวิต
ในห้วงขณะนั้นของตนเองกำาลังแสวงหา หรือมีสิ่งใดที่ขาดหาย
 สำาหรับผ่ลงาน Visual ASMR ของศิลปินนักแบบกราฟ้ฟ้ิก Andreas 
Wannerstedt ในผ่ลงานทีใ่ชช้ือ่วา่ “Intertwine” เกิดจากการสรา้งภาพลวงตา
ของการเคลื่อนไหว (motion graphic) ผู่้เขียนมองว่าผ่ลงานชิ้นนี้ได้แสดงให้
เหน็อยา่งชดัเจนวา่ การที ่ASMR กลายเปน็วตัถศุลิปะสำาหรบัการจดัแสดงนัน้มี
ทีม่าจากความสัมพนัธร์ะหว่างมนุษย ์อปุกรณ์ทางเทคโนโลยีอยา่งคอมพิวเตอร์ 
รวมถ่งโปรแกรมการออกแบบซ่ึ่่งมี ที่มาจากเทคโนโลยีที่เราไม่สามารถสัมผ่ัส 
หรอืมองเหน็การทำางานภายในของมนัได ้แตม่นัใหผ้่ลลพัธอ์อกมาเปน็สิง่ทีผู่่ช้ม 
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สามารถมองเห็นการเกี่ยวพันกันของวัสดุคล้ายเชือกที่มาจากการออกแบบ
กราฟ้ฟ้ิก ผู่้ชมสามารถเพ่งมองไปบริเวณที่มีความเคลื่อนไหว การเกี่ยวพันกัน
ของวัสดุที่ดูเหมือนจะเกิดข่้นต่อไปเรื่อง ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด จนกว่าจะมีปัจจัย
อืน่เขา้มาแทรกแซึ่งในขณะทีก่ำาลงัรบัชม เชน่ โปรแกรมทีใ่ชเ้ลน่วดิโีอหยดุทำางาน 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีปัญหา
 ความน่าสนใจของงานชิ้นนี้ตรงกับสิ่งที่ Pink และคณะ (2016: 
p.10) แสดงถ่งข้อโต้แย้งแนวคิดของ Miller และHorst (2012) ในแง่ที่ว่า ได้
ให้ความสำาคัญกับความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับดิจิทัลมากจนเกินไป ทำาให้มอง
สาระสำาคัญของโลกดิจิทัลว่าเป็นสิ่งที่ปรากฏิอยู่ตรงหน้าของเราเท่านั้น ในแง่นี้  
“Intertwine” ไม่ได้มาจาก วัตถุที่เป็นสสาร หากแต่เปรียบได้กับสสารที่มี
ลกัษณะคลา้ยกบัเชอืกทีม่าเกีย่วพนักนั เปน็สิง่ทีอ่อกแบบข่น้มาโดยนกัออกแบบ
กราฟ้ฟ้ิกที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่่่งเป็นการเชื่อมโยงดิจิทัลเข้ากับเรื่องของ
การออกแบบ ซึ่่่ง Pink และคณะ (2016: p.10) ได้พัฒนาแนวทางที่จะทำาให้
การศ่กษาในประเด็นวัตถุสภาพทางดิจิทัล (digital materiality) โดยเป็นการ
เชื่อมต่อระหว่างดิจิทัลกับมานุษยวิทยาออกแบบ ที่ไปไกลกว่าคุณสมบัติในเชิง
ประจักษข์องวัตถ ุดว้ยเหตุนีเ้อง “Intertwine”  จง่แสดงให้เหน็วา่ ASMR กลาย
เปน็วตัถทุางศิลปะก็ดว้ยความสัมพนัธร์ะหว่างมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ การทำางาน
ของโปรแกรมที่มาจาก code ซึ่่่งเป็นชุดคำาสั่ง จนทำาให้เกิดสื่อดิจิทัลที่ส่งผ่ลต่อ
อารมณค์วามรูส้ก่ของมนษุยไ์ดใ้นระดบัลก่ จากการเพง่มองไปทีป่รากฏิการณด์งั
กลา่ว โดยไม่ไดม้ทีีม่าจากการมอียูจ่รงิของวตัถ ุหรอืการมตีวัตนในทางกายภาพ
ของวัตถุนั้น
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 ในสว่นของผ่ลงานวิดโีอทีต่ัง้ใจกระตุน้ให้เกดิความรูส้ก่แบบ ASMR ผู่้
เขยีนใชต้วัอยา่งงานของ “HairCut Harry” ชอ่งในเวบ็ไซึ่ต ์YouTube ทีเ่จา้ของ
ชอ่งทำาวดิโีอ ASMR ซึ่่ง่เน้นการใชเ้สียงการตัดผ่ม การโกนหนวด รวมถง่การนวด 
โดยอยูใ่นรปูแบบของภาพยนตรท์ีไ่มม่กีารตดัตอ่ (long take) ในวดิโีอทีใ่ชช้ือ่วา่ 
“Classic Old Time Wet Shave by the Guardian Angel of Route 66” 
เจ้าของช่องได้เดินทางไปยัง ร้านของ Angel Delgadillo ช่างตัดผ่มที่รู้จักกัน
ในชื่อ Guardian of Route 66 ในรัฐแอริโซึ่นา สหรัฐอเมริกา ความน่าสนใจ
ของ HairCut Harry ในวิดีโอนี้อยู่ที่เขาได้ถ่ายทอดวิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่ก
แบบASMR โดยการเก็บภาพและเสียงจาก การทำากจิกรรมของผู่อ้ืน่ ผู่เ้ขยีนมอง
ว่าเขาเป็นผู่้ออกแบบและสร้างสรรค์ จนกิจกรรมของผู่้อื่นนั้นสามารถถ่ายทอด
ความรูส้ก่ออกมาไดจ้ากความตัง้ใจในการสรา้งการกระตุน้ของตวัเขาเอง เขาได้
ทำาใหเ้รือ่งราวเกีย่วกับการดแูล จดัการรา่งกายให้สะอาด สามารถกระตุน้ความ
รู้ส่กแบบ ASMR สิ่งที่เห็นได้จากผ่ลงานของ HairCut Harry การนำาเสนอในรูป
แบบภาพยนตรม์ทีีม่าจากวตัถทุีอ่ยูใ่นชวีติประจำาวนัของชา่งตดัผ่ม เชน่ มดีโกน
หนวด หวี แปรง สบู่โกนหนวด เก้าอี้ที่สามารถปรับเอยได้ อ่างนำ้า ฯลฯ เมื่อสิ่ง
เหล่านี้กลายไปเป็นส่วนหน่่งในวิดีโอที่กระตุ้นความรู้ส่กที่มาจากมุมมองของ 
HairCut Harry ได้กลายเป็นส่วนสำาคัญที่ทำาให้ผู่้คน สามารถเข้าใจความหมาย
ของการเปน็มนษุยจ์ากการทีค่นเหลา่นีป้ะทะกบัตวับทภาพยนตรท์ีเ่ขานำาเสนอ 
ดังที่ Miller & Horsts (2012) มองว่าการกลายเป็นดิจิทัลไม่ได้ทำาให้ความเป็น
มนุษย์ของเราลดลง และไม่เพียงแต่เราจะมีชิวิตอยู่ในโลกของดิจิทัลเท่านั้น แต่
ดิจิทัลได้ทำาให้เราเข้าใจความเป็นมนุษย์ของเรา ในแง่นี้คือการที่ผู่้ชมได้เพ่งจุด
สนใจไปที่การดูแลเอาใจใส่ของช่างทำาผ่ม อาจจะเป็นการสะท้อนให้เห็นว่าชีวิต
ในห้วงขณะนั้นของตนเองกำาลังแสวงหา หรือมีสิ่งใดที่ขาดหาย
 สำาหรับผ่ลงาน Visual ASMR ของศิลปินนักแบบกราฟ้ฟ้ิก Andreas 
Wannerstedt ในผ่ลงานทีใ่ชช้ือ่วา่ “Intertwine” เกิดจากการสรา้งภาพลวงตา
ของการเคลื่อนไหว (motion graphic) ผู่้เขียนมองว่าผ่ลงานชิ้นนี้ได้แสดงให้
เหน็อยา่งชดัเจนวา่ การที ่ASMR กลายเปน็วตัถศุลิปะสำาหรบัการจดัแสดงนัน้มี
ทีม่าจากความสัมพนัธร์ะหว่างมนุษย ์อปุกรณ์ทางเทคโนโลยีอยา่งคอมพิวเตอร์ 
รวมถ่งโปรแกรมการออกแบบซ่ึ่่งมี ที่มาจากเทคโนโลยีที่เราไม่สามารถสัมผ่ัส 
หรอืมองเหน็การทำางานภายในของมนัได ้แตม่นัใหผ้่ลลพัธอ์อกมาเปน็สิง่ทีผู่่ช้ม 
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สามารถมองเห็นการเกี่ยวพันกันของวัสดุคล้ายเชือกที่มาจากการออกแบบ
กราฟ้ฟิ้ก ผู่้ชมสามารถเพ่งมองไปบริเวณที่มีความเคลื่อนไหว การเกี่ยวพันกัน
ของวัสดุที่ดูเหมือนจะเกิดข่้นต่อไปเรื่อง ๆ อย่างไม่มีที่สิ้นสุด จนกว่าจะมีปัจจัย
อืน่เขา้มาแทรกแซึ่งในขณะทีก่ำาลงัรบัชม เชน่ โปรแกรมทีใ่ชเ้ลน่วดิโีอหยดุทำางาน 
เครือข่ายอินเทอร์เน็ตมีปัญหา
 ความน่าสนใจของงานชิ้นนี้ตรงกับสิ่งที่ Pink และคณะ (2016: 
p.10) แสดงถ่งข้อโต้แย้งแนวคิดของ Miller และHorst (2012) ในแง่ที่ว่า ได้
ให้ความสำาคัญกับความสัมพันธ์ระหว่างวัตถุกับดิจิทัลมากจนเกินไป ทำาให้มอง
สาระสำาคัญของโลกดิจิทัลว่าเป็นสิ่งที่ปรากฏิอยู่ตรงหน้าของเราเท่านั้น ในแง่นี้  
“Intertwine” ไม่ได้มาจาก วัตถุที่เป็นสสาร หากแต่เปรียบได้กับสสารที่มี
ลกัษณะคลา้ยกบัเชอืกทีม่าเกีย่วพนักนั เปน็สิง่ทีอ่อกแบบข่น้มาโดยนกัออกแบบ
กราฟ้ฟ้ิกที่ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่่่งเป็นการเชื่อมโยงดิจิทัลเข้ากับเรื่องของ
การออกแบบ ซึ่่่ง Pink และคณะ (2016: p.10) ได้พัฒนาแนวทางที่จะทำาให้
การศ่กษาในประเด็นวัตถุสภาพทางดิจิทัล (digital materiality) โดยเป็นการ
เชื่อมต่อระหว่างดิจิทัลกับมานุษยวิทยาออกแบบ ที่ไปไกลกว่าคุณสมบัติในเชิง
ประจักษข์องวัตถ ุดว้ยเหตุนีเ้อง “Intertwine”  จง่แสดงให้เหน็วา่ ASMR กลาย
เปน็วตัถทุางศิลปะก็ดว้ยความสัมพันธร์ะหว่างมนุษยก์บัคอมพิวเตอร์ การทำางาน
ของโปรแกรมที่มาจาก code ซึ่่่งเป็นชุดคำาสั่ง จนทำาให้เกิดสื่อดิจิทัลที่ส่งผ่ลต่อ
อารมณค์วามรูส้ก่ของมนษุยไ์ดใ้นระดบัลก่ จากการเพง่มองไปทีป่รากฏิการณด์งั
กลา่ว โดยไม่ไดม้ทีีม่าจากการมอียูจ่รงิของวตัถ ุหรอืการมตีวัตนในทางกายภาพ
ของวัตถุนั้น
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ภาพที่ 9 ผ่ลงานกราฟ้ิกเคลื่อนไหวของ Andreas Wannerstedt ที่ใช้ชื่อว่า Intertwine
ที่มา: https://vimeo.com/380482600 สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 กลา่วโดยสรุป  ในนิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” 
วัตถุที่เกี่ยวข้องกับ ASMR ได้แก่ หูฟ้ัง จอโทรทัศน์ (อาจเป็นหน้าจออุปกรณ์
ทางเทคโนโลยีอื่น ๆ  ได้ เช่น โทรศัพท์, แท็บเล็ต) หมอนขดขนาดใหญ่ เสื้อคลุม 
และอวัยวะเทียมของมนุษย์ (prosthesis) เป็นส่วนที่ทำาให้ ASMR กลายเป็น
วัตถุทางศิลปะที่จัดแสดงในนิทรรศการ สิ่งเหล่านี้เป็นผ่ลมาจากการสร้างสรรค์ 
และพัฒนาของมนุษย์ที่สั่งสมมาตั้งแต่ในอดีต หูฟ้ัง หน้าจอของอุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน เสื้อคลุม รวมถ่งอวัยวะเทียมของมนุษย์ เป็นวัตถุที่คุ้นชินกัน
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องค์ประกอบต่าง ๆ ที่ทำาให้เกิดอารมณ์ความรู้ส่กที่นำาไปวู่ความผ่่อนคลายใน
ระดับล่ก  
 ในสว่นของสือ่ ASMR ในนทิรรศการยงัคงอยูใ่นรปูแบบของสือ่ดจิทิลั
เฉกเชน่เดียวกับในโลกออนไลน์ หากแต่มกีารเปลีย่นแปลงในแง่ของบริบทพืน้ที่
จากปริมณฑลส่วนตัวมาสู่พื้นที่สาธารณะอย่างนิทรรศการ ทำาให้เห็นว่าโลก
ทุกวันนี้วัตถุ เทคโนโลยีดิจิทัล และผู่้คน มีความสัมพันธ์กันอย่างแยกไม่ออก 
“Morning Mist”, “Television Talk” และวิดโีอ ASMR ในรูปแบบภาพยนตร์ 
ที่ไม่มีการตัดต่อ แสดงให้เห็นว่าการที่ ASMR ได้กลายมาเป็นวัตถุทางศิลปะ
ในนิทรรศการมีที่มาจาก ความสัมพันธ์ระหว่างมนุษย์กับสิ่งของที่อยู่ในชีวิต 
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ประจำาวันของคนเหล่านั้น และจากการที่ข้อมูลภาพและเสียงได้กลายมาเป็น
วิดีโอด้วยเทคโนโลยีดิจิทัล แพร่กระจายออกไปด้วยความสามารถในการทำา
ซึ่ำ้า และการเชื่อมโยงด้วยเครือข่ายอินเทอร์เน็ต ในการจัดแสดงก็ยังคงใช้กรอบ
เหมือนกับนิทรรศการภาพวาด หากแต่กรอบในนิทรรศการนี้คือหน้าจอของ
อุปกรณ์เทคโนโลยี และความน่าสนใจที่มาจาก “Intertwine” ที่แสดงให้เห็น
ถง่มมุมองทีแ่ตกตา่งออกไปจากความสมัพนัธร์ะหวา่งวตัถ ุมนษุย ์และดจิทิลัซึ่่ง่
ไปไกลกว่าสิง่ทีป่รากฏิอยูต่รงหน้า กล่าวได้วา่การกลายเป็นวตัถใุนการจัดแสดง
ของ ASMR ยังมีนัยที่สะท้อนให้เห็นว่าตัวตนของผู่้เสพในขณะนั้นเป็นอย่างไร
ด้วย แน่นอนว่าการเรียกร้องความเป็นส่วนตัว ความมั่นคง ปลอดภัยเพื่อเข้าถ่ง
ความรูส้ก่ ทีน่ำาพาความสงบ และผ่อ่นคลายในระดบัลก่มาให ้ยอ่มสะทอ้นใหเ้หน็
ว่าชีวิตของเราในขณะนั้นกำาลังเผ่ชิญกับอะไรอยู่ได้ด้วยเช่นเดียวกัน

4. “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” กับการปัรับตัวในสถุานการณ์ 
Covid-19

ภาพที่ 10 ส่วนหน่่งของเนื้อหาดิจิทัลที่แสดงให้เห็นถ่งการปรับตัวของนิทรรศการในช่วงการแพร่ระบาดของ
โควิด-19

ที่มา: https://arkdes.se/en/utstallning/asmr-weird-sensation-feels-good/  
สืบค้นเมื่อ 14 เมษายน 2565

 “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” เป็นนิทรรศการที่มีแนวคิด
สำาคญัทีต่อ้งการนำาเสนอวา่ ASMR เกดิจากการประสานขององคป์ระกอบตา่งๆ 
ที่ไม่สามารถมองแต่เพียงเฉพาะในมิติทางด้านความสัมพันธ์ทางสังคม หรือ
เฉพาะดา้นเทคนคิ ดา้นใดดา้นหน่ง่ ไมใ่ชแ่คเ่พยีงบคุคลในฐานะผู่อ้อกแบบวดิโีอ
ออกมาอยา่งสรา้งสรรค ์และผู่เ้สพเทา่นัน้ สิง่ทีม่นษุย์มกัจะละเลย หรือมองข้าม
ความสำาคัญไป คือ วัตถุ ข้าวของเครื่องใช้ต่างๆ ที่เป็นส่วนในการสร้างวิดีโอข่้น
มาดว้ยเชน่เดยีวกนั รวมถง่เทคโนโลยทีีท่ำาใหภ้าพและเสยีงอยูใ่นระบบดจิทิลั ที่
สามารถทำาใหแ้พรก่ระจายออกไปดว้ยระบบเครอืขา่ยของอนิเทอเนต็ โดยแสดง
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และพัฒนาของมนุษย์ที่สั่งสมมาตั้งแต่ในอดีต หูฟ้ัง หน้าจอของอุปกรณ์ทาง
เทคโนโลยี หมอน เสื้อคลุม รวมถ่งอวัยวะเทียมของมนุษย์ เป็นวัตถุที่คุ้นชินกัน
ในหมู่ผู่้เสพวิดีโอ ASMR จนทำาให้หลงลืม หรืออาจมองข้ามความสำาคัญของสิ่ง
เหล่านี้ไป ซึ่่่งในความจริงนั้นสิ่งเหล่านี้นี่เองที่อยู่ในเครือข่ายความสัมพันธ์ของ
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จากปริมณฑลส่วนตัวมาสู่พื้นที่สาธารณะอย่างนิทรรศการ ทำาให้เห็นว่าโลก
ทุกวันนี้วัตถุ เทคโนโลยีดิจิทัล และผู่้คน มีความสัมพันธ์กันอย่างแยกไม่ออก 
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ให้เห็นอย่างชัดเจนว่านอกจากผู่้กระทำาการซึ่่่งเป็นมนุษย์ที่เป็นที่รู้จักในฐานะ
ของผู่้สร้างสรรค์ แล้วในนิทรรศการยังแฝ่งไว้ด้วยการอธิบายเพื่อรวมเอา
เทคโนโลยี ข้าวของเครื่องใช้ รวมถ่งเครื่องไม้เครื่องมือต่างๆ ที่ทำาให้ความ
สัมพันธ์ระหว่างผู่้ออกแบบสร้างสรรค์วิดีโอและผู่้ชม ตลอดจนการรักษา และ
สืบต่อซึ่่่งความเป็นชุมชน ASMR ในพื้นที่ออนไลน์เอาไว้ ในอีกทางหน่่งผู่้เขียน
มองว่ายังทำาให้ชุมชนดังกล่าวเป็นที่รู้จักอย่างแพร่หลายมากข่้นอย่างต่อเนื่อง
 การปรากฏิตวัของนทิรรศการในพืน้ทีท่างกายภาพในครัง้นี ้ไดม้ปีจัจยั
ทีส่ำาคญัเขา้มาแทรกแซึ่ง กลา่วคอืในชว่งเริม่ดำาเนนิการจดันทิรรศการและเปิดให้
เข้าชมเป็นช่วงที่คาบเกี่ยวกับช่วงก่อนและในช่วงของการระบาดของเชื้อไวรัส 
โควิด-19 ซึ่่่งนับเป็นความท้าทายอย่างหน่่งสำาหรับนิทรรศการนี้ การทำาให้เรื่อง
ราวเกีย่วกับ ASMR ยงัคง สง่ผ่ลกระทบตอ่อารมณค์วามรูส้ก่ของผู่ค้นทีเ่กดิจาก
การเชื่อมต่อกันของร่างกายและจิตใจ นำาพาผู่้ชมไปถ่งหัวใจสำาคัญของ ASMR 
เกี่ยวกับความสงบความ เชื่องช้า เพื่อนำาไปสู่ความผ่่อนคลาย หลบลี้หนีจาก
โลกที่วุ่นวาย ด้วยการที่ต้องนำาเอานิทรรศการในพื้นที่ทางกายภาพกลับไปสู่
โลกออนไลน์อีกครั้ง ผู่้เขียนมองว่าเป็นความท้าทายอย่างมากของนิทรรศการ
นี้ในแง่ที่ว่าการถ่ายทอดรายละเอียดของนิทรรศการจากพื้นที่กายภาพให้เกิด
ผ่ลกระทบต่อผู่้ชมที่ทั้งเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชอบเรื่องราวเหล่านี้อยู่เป็นทุนเดิม 
ว่าจะสามารถส่งผ่ลกระทบต่ออารมณ์ความรู้ส่กของพวกเขาเฉกเช่นเดียวกับ
ประสบการณ์ของพวกเขาทั้งที่เกิดข่้นจากกิจกรรมในชีวิตประจำาวัน และเกิด
จากการรับชมวิดีโอ ASMR ที่แพร่หลายอยู่ในโลกออนไลน์มาก่อนหน้านี้ กับ
กลุ่มคนที่เพิ่งเข้ามาทดลองสัมผั่สกับประสบการณ์นี้เป็นครั้งแรกจะเกิดข่้นมาก
นอ้ยหรอืไมเ่พยีงใด ผู่เ้ขยีนพบวา่ในบรบิทนีเ้ทคโนโลยดีจิทิลัไดม้สีว่นชว่ยในการ
ผ่สานกันระหว่างโลกทางกายภาพและโลกเสมือนจริงของนิทรรศการ และได้มี
ส่วนสำาคัญที่ทำาให้ ASMR กลายเป็นที่สนใจของสาธารณชนเป็นอย่างมาก โดย
จะกล่าวถ่งต่อไปข้างหน้า
 ในบริบทร่วมสมัยเทคโนโลยีดิจิทัลถูกรวมเข้ากับแนวทางปฏิิบัติที่
หลากหลายมากข่้นในการจัดแสดงในพิพิธภัณฑ์ ทำาให้ในแวดวงพิพิธภัณฑ์
และการจัดนิทรรศการจะมีความตื่นตัวเกี่ยวกับดิจิทัลมาในช่วงระยะเวลา
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 ความสำาเรจ็ของการเชือ่มตอ่การรับรูผ้่า่นประสาทสัมผ่สัเขา้กบัความ
รู้ส่กน่กคิดผ่่านเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ในบริบทที่นิทรรศการในพื้นที่ทาง
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ให้เห็นอย่างชัดเจนว่านอกจากผู่้กระทำาการซึ่่่งเป็นมนุษย์ที่เป็นที่รู้จักในฐานะ
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 การปรากฏิตวัของนทิรรศการในพืน้ทีท่างกายภาพในครัง้นี ้ไดม้ปีจัจยั
ทีส่ำาคัญเขา้มาแทรกแซึ่ง กลา่วคอืในชว่งเริม่ดำาเนนิการจดันทิรรศการและเปิดให้
เข้าชมเป็นช่วงที่คาบเกี่ยวกับช่วงก่อนและในช่วงของการระบาดของเชื้อไวรัส 
โควิด-19 ซึ่่่งนับเป็นความท้าทายอย่างหน่่งสำาหรับนิทรรศการนี้ การทำาให้เรื่อง
ราวเกีย่วกับ ASMR ยงัคง สง่ผ่ลกระทบตอ่อารมณค์วามรูส้ก่ของผู่ค้นทีเ่กดิจาก
การเชื่อมต่อกันของร่างกายและจิตใจ นำาพาผู่้ชมไปถ่งหัวใจสำาคัญของ ASMR 
เกี่ยวกับความสงบความ เชื่องช้า เพื่อนำาไปสู่ความผ่่อนคลาย หลบลี้หนีจาก
โลกที่วุ่นวาย ด้วยการที่ต้องนำาเอานิทรรศการในพื้นที่ทางกายภาพกลับไปสู่
โลกออนไลน์อีกครั้ง ผู่้เขียนมองว่าเป็นความท้าทายอย่างมากของนิทรรศการ
นี้ในแง่ที่ว่าการถ่ายทอดรายละเอียดของนิทรรศการจากพื้นที่กายภาพให้เกิด
ผ่ลกระทบต่อผู่้ชมที่ทั้งเป็นกลุ่มคนที่ชื่นชอบเรื่องราวเหล่านี้อยู่เป็นทุนเดิม 
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นอ้ยหรอืไมเ่พยีงใด ผู่เ้ขยีนพบวา่ในบรบิทนีเ้ทคโนโลยดีจิทิลัไดม้สีว่นชว่ยในการ
ผ่สานกันระหว่างโลกทางกายภาพและโลกเสมือนจริงของนิทรรศการ และได้มี
ส่วนสำาคัญที่ทำาให้ ASMR กลายเป็นที่สนใจของสาธารณชนเป็นอย่างมาก โดย
จะกล่าวถ่งต่อไปข้างหน้า
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เลือกใช้เทคนิคที่ผ่สมผ่สานมาตั้งแต่เริ่มต้น พร้อมกันนั้นยังเห็นได้ว่า การกลับ
ไปสู่พื้นที่ของการนำาเสนอที่ถือเป็นจุดกำาเนิดของสิ่งนั้น ด้วยการใช้ช่องทางการ
ถ่ายทอดสดที่มีการนัดหมายวันและเวลา เพื่อสัมผั่สกับประสบการณ์จาก
นิทรรศการผ่่านช่องทางออนไลน์ โดยมีภัณฑารักษ์เป็นผู่้ให้ข้อมูลนำาชมจุดต่าง 
ๆ ที่มีการนำาเสนอผ่่านมุมกล้องที่เคลื่อนย้ายไปตามจุดต่างๆ ราวกับว่าผู่้ชมได้
เดนิเขา้ไปสำารวจในนิทรรศการด้วยตนเอง ทัง้ยังมีการถ่ายทอดสดการแสดงของ
ศลิปนิ ASMR ทีแ่มว้า่อาจมผีู่ช้มบางสว่นพลาดโอกาสทีจ่ะสัมผ่สักบับรรยากาศ
ของการมีสว่นรว่มในพืน้ทีท่างกายภาพกับศลิปนิทีอ่าจสร้างประสบการณ์ความ
รู้ส่กที่แปลกใหม่กว่าการรับชมผ่่านสื่อ ออนไลน์  แต่ผู่้เขียนก็พบว่าเทคนิค
และวิธีการที่ใช้ในการนำาเสนอเนื้อหาของนิทรรศการที่ไม่ได้มีความแตกต่างไป
จากจุดเริ่มต้นที่ ASMR ได้กลายเป็นที่รู้จักเป็นวงกว้าง ทำาให้บริบทและการก
ระตุน้ยงัคงสง่ผ่ลตอ่ประสาทสมัผ่สัทางรา่งกายของผู่ช้ม ขณะเดยีวกนักไ็ดส้รา้ง
ผ่ลกระทบต่ออารมณ์ความรู้ส่กที่เป็นการเชื่อมต่อกันของร่างกายและจิตใจ
ด้วยเหตุนี้เองในวิกฤตการณ์ที่เกิดข่้นจ่งไม่ได้สร้างผ่ลกระทบในเชิงลบต่อเป้า
หมาย รวมถ่งทิศทางของนิทรรศการ ทั้งยังคงตอกยำ้าให้เห็นถ่งความสัมพันธ์
ขององคาพยพต่าง ๆ ที่อยู่ในวิถีของผู่้คนในบริบทร่วมสมัยซ่ึ่่งสะท้อนผ่่านแง่
มุมที่เกี่ยวข้องกับ ASMR ควรกล่าวด้วยว่า การที่เนื้อหาของนิทรรศการได้กลับ
ไปสู่ประสบการณ์ที่สามารถเข้าถ่งได้ผ่่านทางปริมณฑลส่วนตัวด้วยการเชื่อม
โยงผ่่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ทำาให้นิทรรศการทั้งหมดกลายเป็นสื่อดิจิทัล  
ดงักลา่วนีย้งัทำาใหผู้่เ้ขยีนซึ่่ง่อยูใ่นอกีทวปีหน่ง่สามารถนำาขอ้มลูมาถา่ยทอดจาก
นิทรรศการมาถ่ายทอดในงานชิ้นนี้ได้

5.บทสรุปั 
 นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” เป็นการทำา
นทิรรศการทีเ่ลน่กบัอารมณค์วามรูส้ก่ และแฝ่งแนวคดิทีช่ีใ้หเ้หน็ถง่บทบาทของ
วตัถเุปน็หวัใจสำาคญัของนิทรรศการ แสดงให้เหน็ถง่แนวคิดในการทำานทิรรศการ
ที่ขยายมุมมองออกไปจากการสื่อความหมาย การทำางานของภาษา ภาพแทน 
เพื่อสะท้อนประเด็นทางสังคมและวัฒนธรรม การเล่นกับอารมณ์ความรู้ส่กที่
เมื่อพิจารณาผ่่านกรอบแนวคิดวัฒนธรรมทางวัตถุ ได้ช่วยให้ผู่้เขียนมองเห็น
ถ่งการทำางานของตัวกระทำาการต่างๆ แม้แต่เชื้อไวรัสที่แพร่กระจายไปทั่วโลก 
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ผู่เ้ขยีนมองวา่บทความนีเ้ปน็มมุมองจากคนทีส่นใจสิง่ทีถ่กูนำาเสนอในนทิรรศการ 
เป็นการตีความที่มาจากผู่้ชมที่ทดลองเอาแนวคิดการศ่กษาวัตถุ เพื่อที่จะย้อน
กลับไปสำารวจเส้นทางของนิทรรศการที่ชูประเด็นอารมณ์ความรู้ส่กที่ถูกมอง
ว่าเป็นเรื่องส่วนตัวให้มาเชื่อมต่อกับปริมณฑลที่เป็นสาธารณะ เป็นการเชิดชู
สิง่ หรอืเรือ่งราวทีถ่กูละเลย ถกูกดทบัดว้ยเหตผุ่ลทีม่าจากการเชดิชบูทบาทของ
มนษุย ์อกีทัง้ผู่เ้ขยีนมองวา่บทความนีจ้ะเปน็ชอ่งทางหน่ง่ในการเปดิพืน้ทีใ่หก้บั
การศ่กษา ASMR ในสังคมไทยด้วย
 เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR อาจมองได้ว่าเป็นความฉาบฉวยในโลก
ออนไลน์ เฉกเช่นเดียวกับประเด็นทางสังคม หรือกระแสความนิยม เห็นได้จาก
กระแสแพลงกิ้ง (Planking) กระแสการเอานำ้าแข็งในถังราดหัว (Ice Bucket 
Challenge) สำาหรับผู่้เขียน และเชื่อว่าตัวของภัณฑารักษ์ที่เคยมีประสบการณ์
ความรู้ส่กแบบ ASMR ซึ่่่งมี ที่มาจากเรื่องราวชีวิตในวัยเด็ก จนกระทั่งได้มาพบ
ว่า ความรู้ส่กเดียวกันที่เคยเกิดข่้นนี้ได้กลับมาพร้อมกับวิดีโอที่แพร่หลายอยู่ 
ในสื่อสังคมออนไลน์ จ่งย่อมที่จะมองว่า ASMR ในโลกออนไลน์ไม่ใช่เรื่องของ
ความฉาบฉวยแต่อย่างใด หากแต่มายาคติของสิ่งที่เป็นกระแสที่มาจากโลก
ออนไลน์กย็อ่มทีจ่ะหลีกเลีย่งไม่ได้ ความรูส้ก่แบบ ASMR เป็นความสัมพันธ์ของ
รา่ยกายและจิตใจมนียัทีส่ือ่ถง่ความใกล้ชดิจากการใชต้าด ูหฟู้งั และรูส้ก่ถง่การ
สัมผ่ัสที่มาจากการกระตุ้นผ่่านภาพและเสียง นำาไปสู่ความสงบ และผ่่อนคลาย 
ที่ถือได้ว่าเป็นเครื่องมือในการต่อรองกับชีวิตในสังคมของผู่้คนที่ต้องเผ่ชิญกับ
ปัญหาในโลกที่เต็มไปด้วยความซึ่ับซึ่้อน
 การทีเ่รือ่งราวเกีย่วกบั ASMR ไดก้ลายเปน็วตัถทุางศลิปะซึ่่ง่จดัแสดง
อยู่ในนิทรรศการ ไม่ได้มีที่มาจากความสัมพันธ์ระหว่างผู่้ออกแบบสร้างสรรค์
วดิโีอ ASMR กบัผู่ช้ม มติทิางด้านความสัมพนัธท์างสังคมหรือเทคนิคเฉพาะด้าน
เทา่นัน้ หากแตม่สีว่นมาจากการทำางานของผู่ค้นหลากหลายกลุม่ และสิง่เรามัก
จะมองข้ามคือวัตถุ ในแง่นี้คือวัฒนธรรมทางวัตถุเป็นเรื่องราวของวัตถุที่อยู่ราย
ล้อมเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ในชีวิตประจำาวันของผู่้คนในทุกวันนี้ ที่เป็นผ่ลมา
จากการสร้างสรรค์และพัฒนาของมนุษยท์ีส่ัง่สมมาตัง้แต่ในอดีต ทัง้ยงัเป็นเรือ่ง
ราวทีผู่่อ้อกแบบสรา้งสรรคน์ำาเอาวตัถมุาเปน็สว่นในการสรา้งผ่ลงานทีป่ระกอบ
ไปดว้ยภาพและเสยีง รวมถง่เทคโนโลยใีนสงัคมรว่มสมยัทีเ่ปน็สว่นการทำาใหเ้กดิ
สือ่วิดโีอทีส่ามารถทำาให้แพร่กระจายออกไปอย่างกว้างขวางรวดเรว็และกระตุน้
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เลือกใช้เทคนิคที่ผ่สมผ่สานมาตั้งแต่เริ่มต้น พร้อมกันนั้นยังเห็นได้ว่า การกลับ
ไปสู่พื้นที่ของการนำาเสนอที่ถือเป็นจุดกำาเนิดของสิ่งนั้น ด้วยการใช้ช่องทางการ
ถ่ายทอดสดที่มีการนัดหมายวันและเวลา เพื่อสัมผั่สกับประสบการณ์จาก
นิทรรศการผ่่านช่องทางออนไลน์ โดยมีภัณฑารักษ์เป็นผู่้ให้ข้อมูลนำาชมจุดต่าง 
ๆ ที่มีการนำาเสนอผ่่านมุมกล้องที่เคลื่อนย้ายไปตามจุดต่างๆ ราวกับว่าผู่้ชมได้
เดนิเขา้ไปสำารวจในนิทรรศการด้วยตนเอง ทัง้ยังมีการถ่ายทอดสดการแสดงของ
ศลิปนิ ASMR ทีแ่มว้า่อาจมผีู่ช้มบางสว่นพลาดโอกาสทีจ่ะสัมผ่สักบับรรยากาศ
ของการมีสว่นรว่มในพืน้ทีท่างกายภาพกับศลิปนิทีอ่าจสร้างประสบการณ์ความ
รู้ส่กที่แปลกใหม่กว่าการรับชมผ่่านสื่อ ออนไลน์  แต่ผู่้เขียนก็พบว่าเทคนิค
และวิธีการที่ใช้ในการนำาเสนอเนื้อหาของนิทรรศการที่ไม่ได้มีความแตกต่างไป
จากจุดเริ่มต้นที่ ASMR ได้กลายเป็นที่รู้จักเป็นวงกว้าง ทำาให้บริบทและการก
ระตุน้ยงัคงสง่ผ่ลตอ่ประสาทสมัผ่สัทางรา่งกายของผู่ช้ม ขณะเดยีวกนักไ็ดส้รา้ง
ผ่ลกระทบต่ออารมณ์ความรู้ส่กที่เป็นการเชื่อมต่อกันของร่างกายและจิตใจ
ด้วยเหตุนี้เองในวิกฤตการณ์ที่เกิดข่้นจ่งไม่ได้สร้างผ่ลกระทบในเชิงลบต่อเป้า
หมาย รวมถ่งทิศทางของนิทรรศการ ทั้งยังคงตอกยำ้าให้เห็นถ่งความสัมพันธ์
ขององคาพยพต่าง ๆ ที่อยู่ในวิถีของผู่้คนในบริบทร่วมสมัยซึ่่่งสะท้อนผ่่านแง่
มุมที่เกี่ยวข้องกับ ASMR ควรกล่าวด้วยว่า การที่เนื้อหาของนิทรรศการได้กลับ
ไปสู่ประสบการณ์ที่สามารถเข้าถ่งได้ผ่่านทางปริมณฑลส่วนตัวด้วยการเชื่อม
โยงผ่่านเครือข่ายอินเทอร์เน็ตที่ทำาให้นิทรรศการทั้งหมดกลายเป็นสื่อดิจิทัล  
ดงักลา่วนีย้งัทำาใหผู้่เ้ขยีนซึ่่ง่อยูใ่นอกีทวปีหน่ง่สามารถนำาข้อมลูมาถา่ยทอดจาก
นิทรรศการมาถ่ายทอดในงานชิ้นนี้ได้

5.บทสรุปั 
 นิทรรศการ “WEIRD SENSATION FEELS GOOD” เป็นการทำา
นทิรรศการทีเ่ลน่กบัอารมณค์วามรูส้ก่ และแฝ่งแนวคดิทีช่ีใ้หเ้หน็ถง่บทบาทของ
วตัถเุปน็หวัใจสำาคัญของนิทรรศการ แสดงให้เหน็ถง่แนวคิดในการทำานทิรรศการ
ที่ขยายมุมมองออกไปจากการสื่อความหมาย การทำางานของภาษา ภาพแทน 
เพื่อสะท้อนประเด็นทางสังคมและวัฒนธรรม การเล่นกับอารมณ์ความรู้ส่กที่
เมื่อพิจารณาผ่่านกรอบแนวคิดวัฒนธรรมทางวัตถุ ได้ช่วยให้ผู่้เขียนมองเห็น
ถ่งการทำางานของตัวกระทำาการต่างๆ แม้แต่เชื้อไวรัสที่แพร่กระจายไปทั่วโลก 
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ผู่เ้ขยีนมองวา่บทความนีเ้ปน็มมุมองจากคนทีส่นใจสิง่ทีถ่กูนำาเสนอในนทิรรศการ 
เป็นการตีความที่มาจากผู่้ชมที่ทดลองเอาแนวคิดการศ่กษาวัตถุ เพื่อที่จะย้อน
กลับไปสำารวจเส้นทางของนิทรรศการที่ชูประเด็นอารมณ์ความรู้ส่กที่ถูกมอง
ว่าเป็นเรื่องส่วนตัวให้มาเชื่อมต่อกับปริมณฑลที่เป็นสาธารณะ เป็นการเชิดชู
สิง่ หรอืเรือ่งราวทีถ่กูละเลย ถกูกดทบัดว้ยเหตผุ่ลทีม่าจากการเชดิชบูทบาทของ
มนษุย ์อกีทัง้ผู่เ้ขยีนมองวา่บทความนีจ้ะเปน็ชอ่งทางหน่ง่ในการเปดิพืน้ทีใ่หก้บั
การศ่กษา ASMR ในสังคมไทยด้วย
 เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR อาจมองได้ว่าเป็นความฉาบฉวยในโลก
ออนไลน์ เฉกเช่นเดียวกับประเด็นทางสังคม หรือกระแสความนิยม เห็นได้จาก
กระแสแพลงกิ้ง (Planking) กระแสการเอานำ้าแข็งในถังราดหัว (Ice Bucket 
Challenge) สำาหรับผู่้เขียน และเชื่อว่าตัวของภัณฑารักษ์ที่เคยมีประสบการณ์
ความรู้ส่กแบบ ASMR ซึ่่่งมี ที่มาจากเรื่องราวชีวิตในวัยเด็ก จนกระทั่งได้มาพบ
ว่า ความรู้ส่กเดียวกันที่เคยเกิดข่้นนี้ได้กลับมาพร้อมกับวิดีโอที่แพร่หลายอยู่ 
ในสื่อสังคมออนไลน์ จ่งย่อมที่จะมองว่า ASMR ในโลกออนไลน์ไม่ใช่เรื่องของ
ความฉาบฉวยแต่อย่างใด หากแต่มายาคติของสิ่งที่เป็นกระแสที่มาจากโลก
ออนไลน์กย็อ่มทีจ่ะหลีกเลีย่งไม่ได้ ความรูส้ก่แบบ ASMR เป็นความสัมพันธ์ของ
รา่ยกายและจิตใจมนียัทีส่ือ่ถง่ความใกล้ชดิจากการใชต้าด ูหฟู้งั และรูส้ก่ถง่การ
สัมผ่ัสทีม่าจากการกระตุ้นผ่่านภาพและเสียง นำาไปสู่ความสงบ และผ่่อนคลาย 
ที่ถือได้ว่าเป็นเครื่องมือในการต่อรองกับชีวิตในสังคมของผู่้คนที่ต้องเผ่ชิญกับ
ปัญหาในโลกที่เต็มไปด้วยความซึ่ับซึ่้อน
 การทีเ่รือ่งราวเกีย่วกบั ASMR ไดก้ลายเปน็วตัถทุางศลิปะซึ่่ง่จดัแสดง
อยู่ในนิทรรศการ ไม่ได้มีที่มาจากความสัมพันธ์ระหว่างผู่้ออกแบบสร้างสรรค์
วดิโีอ ASMR กบัผู่ช้ม มติทิางด้านความสัมพนัธท์างสังคมหรือเทคนิคเฉพาะด้าน
เทา่นัน้ หากแตม่สีว่นมาจากการทำางานของผู่ค้นหลากหลายกลุม่ และสิง่เรามัก
จะมองข้ามคือวัตถุ ในแง่นี้คือวัฒนธรรมทางวัตถุเป็นเรื่องราวของวัตถุที่อยู่ราย
ล้อมเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ในชีวิตประจำาวันของผู่้คนในทุกวันนี้ ที่เป็นผ่ลมา
จากการสร้างสรรค์และพัฒนาของมนุษยท์ีส่ัง่สมมาตัง้แต่ในอดีต ทัง้ยงัเป็นเรือ่ง
ราวทีผู่่อ้อกแบบสรา้งสรรคน์ำาเอาวตัถมุาเปน็สว่นในการสรา้งผ่ลงานทีป่ระกอบ
ไปดว้ยภาพและเสยีง รวมถง่เทคโนโลยใีนสงัคมรว่มสมยัทีเ่ปน็สว่นการทำาใหเ้กดิ
สือ่วิดโีอทีส่ามารถทำาให้แพร่กระจายออกไปอย่างกว้างขวางรวดเรว็และกระตุน้
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ให้เกิดความรู้ส่กแปลกแต่เป็นความรู้ส่กที่ดี นำาไปสู่ความผ่่อนคลายให้กับผู่้คน
เป็นจำานวนมาก (คนบางกลุ่มมองว่าภาพและเสียงเป็นความน่ารำาคาญ) การ
ทำางานอย่างสอดประสานกันของผู่้กระทำาการทั้งที่เป็นมนุษย์และไม่ใช่มนุษย์ 
นี้ยังได้เป็นส่วนที่ทำาให้เรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR กลายเป็นที่สนใจ นำาไปสู่การ
เกิดข่้นของชุมชนของการแลกเปลี่ยนประสบการณ์ ส่วนบุคคล ผ่ลิตและแลก
เปลี่ยนสื่อเกี่ยวกับ ASMR ในโลกออนไลน์ ความสนใจนี้ยังได้ขยายไปสู่แวดวง
ทางวิชาการอีกด้วย และทั้งหมดนี้ก็ได้กลายเป็นที่มาของแนวคิดและการจัด
แสดงสิ่งต่างๆ ที่สื่อถ่งเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ในนิทรรศการ
 ความท้าทายที่เกิดจากการแพร่ระบาดของเชื้อไวรัสโควิด-19 ทำาให้
เกดิการเชือ่มโยงระหวา่งวตัถทุางศลิปะในพืน้ทีท่างกายภาพของนทิรรศการกบั
พืน้ทีด่จิทิลัเขา้ดว้ยกนัอกีครัง้ เรือ่งราวเกีย่วกบั ASMR ทีป่รากฏิใน นทิรรศการ
นี้จ่งเป็นการเคลื่อนย้ายจากโลกออนไลน์มาสู่พื้นที่ทางกายภาพ และได้กลับสู่
พื้นที่เสมือนจริง การกลับ ไปสู่บริบทในโลกออนไลน์ทำาให้ ASMR กลายเป็น
ที่สนใจของสาธารณะชนมากยิ่งข่้น เห็นได้จากการขยายระยะเวลาในการจัด
แสดง ดังกล่าวนี้เป็นผ่ลโดยตรงมาจากการเลือกใช้เทคนิควิธี ส่วนหน่่งเป็นผ่ล
มาจากแนวคิดของนิทรรศการในการเชื่อมโยงระหว่างสภาพทางกายภาพของ
วัตถุทางศิลปะในพิพิธภัณฑ์กับการเข้าสู่กระบวนการทำาซึ่ำ้าในลักษณะของการ
ทำาให้เป็นดิจิทัลที่มีมาตั้งแต่เริ่มต้น ประกอบกับการกลับไปสู่บริบทเดิมของ
การนำาเสนอเรื่องราวเกี่ยวกับ ASMR ที่ยังคงสามารถเชื่อมต่อประสาทสัมผั่ส
ทางร่างกายเข้ากับอารมณ์ความรู้ส่ก ในแง่นี้คือการเชื่อมต่อของร่างกายและ
จิตใจที่นำาไปสู่ความรู้ส่กเสียวซึ่่าในสมองจนขยายไปยังส่วนต่าง ๆ ของร่างกาย 
นำามาซึ่่่งความสงบ และผ่่อนคลาย ความสำาเร็จที่เกิดข่้นนี้ยังอาจเป็นนัยที่แสดง
ให้เห็นว่า ASMR กำาลังเยียวยาผู่้ที่ได้รับผ่ลกระทบจากวิกฤตการณ์ที่มากับเชื้อ
ไวรัสนี้
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ชีุมชีนเสม่อนต้นทุนตำ�า : สังคมข้องอวทาร์ในแห์ล่งมรดก 
เสม่อนจัริง

Low -Cost Virtual Community: Avatar Society in  
Virtual Heritage

มนตรี ธนภัทรพรชัย

บทคัดย่อ
  ในสถานการณ์โรคระบาดที่เกิดข่้นในระหว่างปีพ.ศ. 2563 - 2564 
กรมศิลปากรมีมาตรการลดความเสี่ยงในการแพร่ระบาดโดยปิดบริการแหล่ง
เรียนรู้ และกำาหนดมาตรการป้องกันการแพร่ระบาดสำาหรับการเปิดให้บริการ
ในเวลาตอ่มา สง่ผ่ลใหม้ผีู่เ้ยีย่มเยอืนใชบ้รกิารแหลง่เรยีนรูอ้อนไลนท์ดแทนการ
เดินทางไปยังสถานที่จริง เว็บไซึ่ต์แหล่งเรียนรู้เสมือนจริงของกรมศิลปากรมีผู่้
ใช้บริการเพิ่มข่้นตามลำาดับ อย่างไรก็ตาม ระบบนี้สื่อสารทางเดียวผู่้ใช้บริการ
จ่งไม่มีส่วนร่วมในกิจกรรมการเรียนรู้ และยังนำาเสนอด้วยภาพแพโนรามาไม่
ได้เป็นสภาพแวดล้อมแบบสามมิติที่สามารถปรับเปลี่ยนตามเนื้อหา และตอบ
สนองความต้องการกลุ่มเป้าหมายได้มากกว่า ด้วยเหตุนี้ อุทยานประวัติศาสตร์
ภพูระบาทจง่พฒันามรดกเสมอืนตน้ทนุตำ่าดว้ยเวบ็ไซึ่ต ์Spatial.io เพือ่เผ่ยแพร่
ข้อมูลมรดกวัฒนธรรม สร้างชุมชนเสมือน ส่งเสริมการขายสินค้าและบริการ 
และสร้างภาพลักษณ์หน่วยงาน ผ่่านการท่องเที่ยวและกิจกรรมทางวัฒนธรรม
เสมือน สื่อนี้จะสร้างประสบการณ์วิถีการท่องเที่ยวแนวใหม่ให้กับผู่้ใช้บริการ
เสมือนว่าได้อยู่ในแหล่งมรดกและสื่อสารกับคนท้องถิ่น ก่อเกิดชุมชนเสมือน
ซึ่่่งจะกระตุ้นให้เกิดความผู่กพันและตัดสินใจกลับมาใช้บริการซึ่ำ้า หรือเดินทาง
มาท่องเที่ยวยังสถานที่จริงในอนาคต

คำาค้น: Virtual Heritage, มรดกเสมือน, ชุมชนเสมือน, อุทยาน
ประวัติศาสตร์ภูพระบาท




