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โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง
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และการออกแบบสื่อ คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

รสลิน กาสต์*1

ศาสตราจารย์เกียรติคุณ ภาควิชาทัศนศิลป์ 
คณะวิจิตรศิลป์ มหาวิทยาลัยเชียงใหม่

บทคัดย่อ

ผลงานศิลปะ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” น�ำเสนอประเด็นเกี่ยวกับสังคม

สมัยใหม่ทีไ่ด้น�ำ “การจับจ้อง” มาเป็นเคร่ืองมอืส�ำคัญในการควบคมุพฤติกรรม

ของคนให้อยูใ่นกฎระเบยีบร่วมกนั ในสงัคมปัจจบุนัผูค้นส่วนใหญ่พงึพอใจทีจ่ะ

ด�ำเนินชีวิตตามระเบียบแบบแผนของสังคม เพื่อหลีกเลี่ยงการถูก “พิพากษา

ด้วยสายตา” เงื่อนไขส�ำคัญของการที่จะมีชีวิตที่ปกติสุข คือ การประพฤติตน

ให้เหมาะสมกับกาละและเทศะ เพราะความรู้สึกว่าก�ำลังถูก “จับจ้องอยู่”  

ส่งผลต่อการก�ำหนดตวัตน การแสดงอากปักริยิาท่าทางทกุรปูแบบทีแ่สดงออก

ในพืน้ทีส่าธารณะล้วนแล้วแต่ไม่ได้เป็นไปอย่างอิสระเสรี  ด้วยเหตุนี ้จึงต้องการ

น�ำเสนอประเดน็ดงักล่าวในรปูแบบผลงานศลิปกรรมซึง่ได้ก�ำหนดวตัถปุระสงค์

*  อาจารย์ที่ปรึกษา
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เพื่อสร้างสรรค์ผลงานสื่อศิลปะแอนิเมชั่นที่น�ำเสนอสารสาระประเด็น  

“การจับจ้อง” โดยค้นหาการท�ำงานร่วมกันระหว่างผลงานแอนิเมชั่นกับผู้ชม  

และวิธีการน�ำเสนอที่ผู ้ชมรับรู้ได้ถึงการถูกจับจ้องด้วยตนเอง สร้างความ

ตระหนักถึงการถูกจ�ำกัดเสรีภาพของการแสดงออกในพื้นที่ทางสังคม

ผลงานสร้างสรรค์ครั้งนี้ได้ก�ำหนดให้มี 2 ชุด คือ ชุดที่ 1 แอนิเมชั่นเรื่องสั้น

น�ำเสนอประเด็นการจับจ้อง ท�ำงานร่วมกันกับผลงานชุดท่ี 2 เป็นศิลปะ 

อินสตอลเลชั่นเชิงปฏิสัมพันธ์ต่อผู้ชม (interactive installation art) กลวิธี

ของศิลปะทั้ง 2 ชุด ปลุกเร้าให้ผู้ชมมีปฏิสัมพันธ์กับผลงานแอนิเมชั่น และ

ภาพถ่ายของผู้ชม สร้างประสบการณ์ส่วนบุคคลของการได้จับจ้องและถูก

จับจ้องในพ้ืนที่ เป็นการสร้างพื้นที่ของการจับจ้องให้ผู้ชมเกิดการพิจารณา 

ครุ่นคิดในประเด็นของการจับจ้อง ซึ่งท�ำให้ผู้ชมเข้าใจอ�ำนาจ “การจับจ้อง” 

ในสังคมสมัยใหม่ได้อย่างชัดเจน ผลงานได้ส่ือสารสะท้อนเนื้อหาตรงตาม

แนวคิดและวัตถุประสงค์ ส่วนการประเมินผลการรับรู้และทัศนวิจารณ์จาก 

ผูช้ม ท�ำให้เกดิบทสนทนาระหว่างผูเ้ขยีนและผูช้ม โต้ตอบทรรศนะทางความคดิ  

เกดิมุมมองในการรบัชมทีใ่ห้อสิระ ในการรบัรูถ้งึการถกูจับจ้องทีเ่ปล่ียนแปลง

ไปตามกาลเทศะและเหตุปัจจัยส่วนตัวของผู้ชม การท�ำงานของมิติแสงสี 

ที่ฉายภาพขึ้นใหม่ตามแต่ลักษณะของผู ้ชมนั้น ถือเป็นสุนทรียะใหม่ที่ม ี

ชีวิตชีวาร่วมไปกับปฏิสัมพันธ์ของผู้ชม สามารถสะท้อนให้เห็นว่าผลงานได้

ท�ำให้เกิดการทบทวนหรือตั้งค�ำถามเกี่ยวกับ “ตัวตน” และ “ความอิสรเสรี” 

ในที่สาธารณะของผู้ชมได้อย่างดียิ่ง 

ค�ำส�ำคญั: การจบัจ้อง, แอนเิมชัน่, ศลิปะเชงิปฏิสัมพนัธ์, ศลิปะอนิสตอลเลชัน่
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ABSTRACT

The art project “Theater of Surveillance” presented issues related  

to current societies which use “surveillance” as a major tool for 

controlling people and coercing them to follow orders, resulting  

in a lack of freedom in the public sphere. Even among  

societies that emphasise value systems and freedom, people are  

prohibited to act in certain ways. This project aimed to present all the  

aforementioned issues through art with the main objective 

of creating an animation focusing on “surveillance.” This is  

*  Advisor
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accomplished by examining the correlation between the animation  

and audiences, along with the presentation methods that allowed 

the audiences to perceive the feeling of being surveilled by  

themselves in order to the create an awareness of being limited 

to act freely in public.

Studying thinking approaches and theories on the surveillance 

and art (and related artists) led to the creation of 2 sets of works. 

The first set was an animation short film about surveillance, 12 

minutes long. The story in this animation was divided into many 

sequences. These sequences were connected and related to 

each other in order that the first could complement the second 

interactive installation art, which projected two types of images - 

the animation short film with short excerpts from it and images of 

the audiences themselves - were projected alternatively onto the 

surface of transparent sculptures to create dimensions of interest-

ing cooperative working. The analysis of this artwork showed that 

planning to manage the areas of the two sets systematically and  

exquisitely caused audiences to perceive the feeling of surveillance,  

being surveilled and surveilling themselves through creative 

aesthetics affected the audiences’ perception and interaction 

on the art works. The reactions of the audiences varied but one 

commonality was their attempt to present themselves in the best 
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light, because they realised that they were being watched both 

by the cameras and the audiences.

Works in this project led to the discussion and consideration 

of issues related to “surveillance” in modern society. The 

works can communicate and reflect ideas that concur with the  

predetermined concepts and objectives. Audience evaluation 

and critique has led to further discussion of opinions between 

the audiences and author. There are perspectives that provide 

freedom of the perceptions of being surveilled, which change in 

accordance with time, spaces and individual factors. The effects 

from the lighting projected in accordance with the features of 

each audience presents a new aesthetic  show that this project 

has led to rethinking and questioning on audiences’ “selves” and 

“freedom” in public spaces in an effective manner.  

Keywords: Surveillance, Animation, Interactive art, Installation art
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ความน�ำ

การท�ำให้สังคมเป็นสมัยใหม่ได้ปฏิรูปให้ทุกๆ สังคมต้องยืนยันความมี
อารยธรรม ก�ำหนดคณุสมบัตสิ�ำคญัของการเป็นพลเมอืงดซีึง่ต้องยดึถอืปฏบิตัิ
ตามแบบแผนของความประพฤติที่ถูกต้อง การรับรู้ และการยอมรับกฎเกณฑ์
ทางสงัคม ส่งผลให้เกดิ “การจบัจ้อง” ควบคมุตนเอง หากพิจารณาตัดสินจาก
ผลประโยชน์ส่วนรวมของสังคม การก�ำหนดให้คนอยู่ในความสงบเรียบร้อย
หรอืมมีารยาทด ีย่อมส่งผลในแง่บวกให้สงัคมสามารถอยูไ่ด้อย่างปกตสิขุ แม้ว่า
เบ้ืองหลงัภายในจติใจของบุคคลจะเกดิความกดดันไม่สบายใจหรอืไม่เหน็ด้วย
อย่างไรก็ต้องพยายามปรับตัวให้เข้ากับแบบแผนของความประพฤติที่ดีงาม

ประเด็นที่กล่าวมาน้ีชักชวนให้เกิดการตั้งค�ำถามเกี่ยวกับสังคมปัจจุบันว่า
เป็นสังคมที่ผู้คนขาดอิสรเสรีภาพทางความคิดและการแสดงออกมากกว่าใน
อดีตที่ผ่านมา การมาถึงของสังคมแบบสมัยใหม่ที่น่าจะเปิดความมีอิสรภาพ
เสรีภาพให้กับมนุษย์กลับกลายเป็นกรอบจองจ�ำมนุษย์ให้ตกอยู ่ภายใต้
อ�ำนาจแห่งการจับจ้องที่มองไม่เห็น ดังที่มิเชล ฟูโกต์ ได้กล่าวว่า “คุกเริ่มต้น
ต้ังแต่ยังมาไม่ถึงประตูคุกเสียอีก คุกเริ่มต้นทันทีท่ีคุณก้าวเท้าออกจากบ้าน”  
(ไชยรัตน์ 2545, 279) 

ความรู้สึกจากการตระหนักว่าก�ำลังถูก “จับจ้อง” ควบคุม คือ ประสบการณ์
ที่แทรกซึมอยู่ในชีวิตประจ�ำวัน “เป็นไปไม่ได้” ที่จะปฏิเสธกฎระเบียบของ
สังคมที่มีมาก่อนหน้าเรา แต่การรับรู ้และใคร่ครวญประเด็นเหล่านี้ผ่าน 

ผลงานศลิปะ คอื ความ “เป็นไปได้” ทีจ่ะถ่ายทอดความจริงให้ผูช้มครุ่นคดิถงึ

ตัวตนและความอิสรเสรีในพื้นที่ที่ถูกจับจ้อง การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะชุด  
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“โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” คร้ังน้ี ได้สร้างพื้นท่ีทางศิลปะให้ผู้ชมแสดงตัว

ตนเมือ่ถกูจับจ้องออกมา ผ่านการส�ำรวจอากปักริยิาท่าทางการแสดงออกของ

ตนเอง เป็นการสร้างเงื่อนไขให้ผู้ชมต้องค้นหาวิธีการจัดการภาพลักษณ์ของ

ตนเองในท่ีสาธารณะอย่างฉบัพลัน การแสดงออกทางพฤตกิรรมทีอ่ยูน่อกเหนอื 

การควบคุมของผู้สร้างสรรค์ผลงานศิลปะ คือ การเปิดโอกาสให้เกิดความ 

อิสรเสรทีางความคดิและการแสดงออกทีก่่อให้เกดิการทบทวนหรือต้ังค�ำถาม

เกี่ยวกับ “ตัวตน” และ “ความอิสรเสรี” ในที่สาธารณะของผู้ชม ซึ่งเกิดขึ้นได้

ทั้งในช่วงขณะที่ก�ำลังเผชิญอยู่กับผลงานศิลปะชุดนี้หรือช่วงเวลาต่อมา

สังคมแห่งการจับจ้อง

สังคมแห่งการจับจ้องเป็นสังคมรูปแบบใหม่ซึ่งเกิดขึ้นจากการสร้างข้อบังคับ

ทางสังคมควบคุม จับจ้อง เฝ้ามองพฤติกรรมของคนในหลายรูปแบบที่มี

ความซบัซ้อนมากกว่าในอดตี การเกดิสงัคมแบบรฐัประชาชาตแิละรฐัราชการ

นิยม ในช่วงศตวรรษที่ 18-19 ได้น�ำมาซึ่งความตระหนักของรัฐว่าสิ่งที่รัฐต้อง 

บริหารอย่างแท้จริงนั้นไม่ใช่ดินแดน แต่เป็น “ประชากร” ผู้คนจึงถูกเปลี่ยน

สถานะมาเป็นทรัพยากรประเภทหนึ่งที่รัฐต้องเข้าไปควบคุมเพ่ือใช้ประโยชน์ 

การบริหารการเมืองจึงหันมาบริหาร “ชีวิต” ของผู้คนอย่างจริงจังภายใต้

รูปแบบของการควบคุมคนในสังคมแบบใหม่ด้วยวิธีการ “จับจ้อง” (ฟูโกต์ 

2558,15)  

การจัดระเบียบสังคมสมัยใหม่ท�ำให้อ�ำนาจในการควบคุมคนในสังคมได้

เลื่อนจาก “พื้นที่สาธารณะ” มาสู่ “พื้นที่ส่วนตัว” นี่คือเจตจ�ำนงของอ�ำนาจ



152

สังคมที่จะเข้าไปควบคุมประชากรถึงในส่วนที่ลึกเร้นเป็นส่วนตัวที่สุด ดังนั้น  

อิสรเสรีภาพในสังคมสมัยใหม่ล้วนแล้วแต่เป็นภาพลวงตา หาใช่อิสรภาพ 

ที่แท้จริงไม่ (ฟูโกต์ 2558, 5) การสอดส่องเฝ้าระวังพฤติกรรมของตนเอง 

ในพื้นที่สาธารณะ ได้สร้าง “สายตาที่มองไม่เห็น” คือ อ�ำนาจของการจับจ้อง

ที่ท�ำให้บุคคลควบคุมตนเอง จนบางครั้งก็ท�ำให้เกิดความไม่เป็นตัวของตนเอง 

หรือขาดอิสรเสรีโดยไม่รู้ตัว “การจับจ้อง” ได้เข้ามาควบคุมบุคคลในสังคม 

ให้อยู่ในระบบแบบแผนที่เห็นว่าจ�ำเป็นต่อการอยู่ร่วมกัน แม้อ�ำนาจของ 

การจับจ้องจะท�ำให้เกิดความปกติสุขในสังคม แต่ก็ได้เข้าไปควบคุมส�ำนึก

ภายในท�ำให้ตัวตนของบุคคลขาดอิสรเสรี

จากการศกึษาสงัคมแห่งการจบัจ้องแสดงให้เหน็อย่างชดัเจนว่าความเชือ่และ

ความเข้าใจที่ว่าบุคคลสามารถมีอิสรเสรีเป็นนายของตัวเอง หรือที่เรียกว่า  

“อัตบุคคล” (subject) แท้จริงแล้วเป็นมายาภาพที่ประกอบสร้างขึ้นจาก

เครือข่ายของอ�ำนาจทางสังคม ที่สร้างกฎเกณฑ์ก�ำหนดวิธีเฉพาะเกี่ยวกับการ

ควบคมุความประพฤตใินพืน้ทีส่าธารณะ ให้แสดงออกเฉพาะพฤติกรรมทีสั่งคม 

ยอมรับได้ ความรู้สึกถูกรบกวนใจหรือไม่สบายใจจากการถูกจับจ้องท�ำให ้

ต้องเกิดการปรับเปลี่ยนพฤติกรรมทั้งในพื้นที่สาธารณะและพื้นที่ส่วนตัว 

ความรู้สึกว่ากิจกรรมในพื้นท่ีสาธารณะหรือพื้นที่ส่วนตัวถูกจับตามอง หรือ

เพียงอาจคิดว่าถูกจับตามอง ส่งผลต่อความสามารถในการก�ำหนดต�ำแหน่ง

ของตัวตนของบุคคลในพื้นที่ทางสังคม รูปแบบวิถีชีวิตที่ถูกแสดงออกในพื้นที่

สาธารณะจึงเป็นวิถีชีวิตท่ีบุคคลต้องควบคุมตนเองให้สอดคล้องกับระเบียบ

ของสังคมอยู่ตลอดเวลา การควบคุม “จับจ้อง” ตนเองได้ท�ำลายสามัญส�ำนึก

ของความต้องการมอีสิรเสร ีจากประเดน็ปัญหานีผู้เ้ขยีนจงึเหน็ถงึความส�ำคญั
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ในการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะทีเ่ป็นเครือ่งมอืในการวพิากษ์วจิารณ์ให้ผูช้มได้

ตระหนักถึงความเป็นตัวตนและความอิสระเสรีซึ่งถูกจ�ำกัดในสังคมปัจจุบัน

บริบทที่เกี่ยวข้องทั้งแนวคิดจากนักสังคมวิทยา 

และผลงานสร้างสรรค์ต่างๆ 

แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นตัวตน (Self)

ตัวตนของบุคคลนั้นหาใช่สิ่งที่บุคคลสร้างขึ้นเอง แต่เกิดจากกระบวนการ

ขดัเกลาทางสงัคม การรบัรูถึ้งตนเองนัน้เป็นเรือ่งของจนิตนาการทีบ่คุคลสร้าง

ขึน้มาเองจากการปฏสิมัพนัธ์กบัผูอ้ืน่ อาจถกูต้องหรอืไม่ถูกต้องกไ็ด้ ชาร์ล ฮอร์ตัน  

คูลี่ (Charles Horton Colley) (พวงเพชร และคณะ 2541) นักสังคมวิทยา

ส�ำนกัชิคาโก ได้อธบิายแนวคดิตวัตนจากกระจกสะท้อน (looking-glass self) 

ว่าการส�ำนึกของตัวตนเป็นผลสะท้อนจากความสัมพันธ์กับผู้อื่น การถูกจ้อง

มองโดยผูอ้ืน่กม็ผีลต่อการตดัสนิใจของบุคคล การถูกจ้องมองจงึเปรยีบเสมอืน

การมองตนเองโดยใช้สายตาของคนอืน่เหมอืนมองตนเองจากกระจกเงา ตัวตน

ของมนุษย์จึงเป็นปฏิกิริยาการตอบสนองจากประสบการณ์ในชีวิตประจ�ำวัน 

ไม่มีตัวตนที่มีอิสระ ตัวตนเป็นเพียงภาพแทนที่บุคคลสร้างขึ้นมาให้สอดคล้อง

กับภูมิหลังของตนเอง 

แนวคิดตัวตนจากกระจกสะท้อนเสนอว่าบุคคลจะทราบภาพลักษณ์ของตัว

เองได้จากภาพพจน์ท่ีคนอ่ืนเขามีต่อเรา ปฏิกิริยาดังกล่าวเป็นการตอบสนอง 

3 ส่วนคือ 1. จินตนาการที่คิดว่าคนอื่นเขามองเราอย่างไร 2. จินตนาการที่
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คนอื่นเขาตัดสินใจตีความในสิ่งที่เขาได้พบเห็นจากเรา 3. ปฏิกิริยาและความ

รู้สึกที่คิดว่าผู้อื่นเขามีต่อเรา (ณรงค์, 2541) ดังนั้น ความรู้สึกที่ว่าตนเองเป็น

อย่างไรหรือการรับรู้ถึงตนเอง จึงเป็นเรื่องของจินตนาการที่บุคคลสร้างขึ้นมา

เองจากการปฏิสัมพันธ์กับผู้อื่น แนวคิดเกี่ยวกับความเป็นตัวตนให้ประเด็น 

ทางความคิดกับผูเ้ขยีนในการสร้างสรรค์ผลงานแอนเิมชัน่ซึง่น�ำเสนอตวัละคร

ทีม่คีวามสบัสนจติใจ จนสร้างภาพจนิตนาการท่ีคิดว่าตนเองเป็นบคุคลทีส่งัคม

ไม่ยอมรบั การถกูจบัจ้องโดยบคุคลอืน่จงึกลายเป็นภาพสะท้อนของกระจกเงา

ที่คอยบังคับให้ต้องควบคุมตนเอง

แนวคิดเกี่ยวกับพื้นที่ เวลา อัตลักษณ์ และกาลเทศะ 

ในสังคมไทยมักจะมีค�ำกล่าวเสมอว่าท�ำอะไรก็ต้องดูกาลเทศะ กาลเทศะ

จึงหมายถึงการแสดงออกต่างๆ ท่ีต้องกระท�ำให้อยู่ในขอบเขตที่เหมาะสม  

เวลาและสถานที่จึงเป็นแบบแผนของสังคมไทย แวน เอสเตริค (Van  

Esterik) นกัมานษุยวิทยาจากมหาวทิยาลยัยอร์คในสหราชอาณาจกัร ได้ศกึษา

วัฒนธรรมไทยและให้ข้อสรุปว่าสิ่งที่สังคมให้ความส�ำคัญในพ้ืนท่ีท่ีปรากฏสู่

สาธารณะ (Public) คือ เปลือกนอกหรือ “หน้าตา” จึงเป็นเหตุให้เกิดการ

ปรับเปลี่ยนตัวตนให้สอดคล้องกับสถานที่และเวลา ที่จะท�ำให้ไม่เกิดความ

รู้สึก “เสียหน้า” และสูญเสียความเคารพ (ศุภมณฑา 2554, 186-202) การ

รักษาหน้าตาในสังคมส่งผลให้บุคคลต้องควบคุมตนเอง ในทางจิตวิทยา คือ 

การแสดงปฏิกริยิาตรงกนัข้ามกบัความรูส้กึทีแ่ท้จริง (Reaction Formation) 

เป็นการเก็บกดความรูส้กึทีแ่ท้จรงิของตนเอง ซึง่สงัคมไม่ยอมรบัแล้วแสดงออก

ถึงพฤติกรรมที่อยู่ในแบบแผนของสังคม เพื่อไม่ให้ถูกบุคคลในสังคมต�ำหนิ  
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รวมทั้งเพื่อรักษาศักดิ์ศรีของตนเอง (วิไลวรรณ และคณะ 2549, 243) ทั้งที่

ในความเป็นจริงแล้วการเกิดอาการ “เสียหน้า” ก็เป็นเรื่องที่ส�ำคัญในทุกๆ 

วัฒนธรรม แต่ส�ำหรับกรณีของสังคมไทยอาการเสียหน้าถือเป็นเรื่องส�ำคัญ

มากเนื่องจากท�ำให้บุคคลเกิดการสูญเสียบารมี หรืออาจสูญเสียความมั่นใจ

ในตนเอง

ข้อสรุปของแวน เอสเตริค ท�ำให้ผู้เขียนเกิดประเด็นทางความคิดท่ีจะน�ำ

กล้องมาบนัทกึภาพพฤตกิรรมการแสดงออกของผูช้มในระหว่างรับชมผลงาน 

แอนิเมชั่น เพื่อให้ผู้ชมได้จับจ้องพฤติกรรมการแสดงออกของตนเอง การฉาย

ภาพพฤติกรรมการแสดงออกของผู้ชมเมื่ออยู่ในพื้นท่ีสาธารณะ อาจท�ำให ้

ผู้ชมเกิดการเปลี่ยนพฤติกรรม ซึ่งข้ึนอยู่กับบุคลิกภาพของแต่ละบุคคลที่

แตกต่างกันออกไป เช่น อาจเกิดการส�ำรวมระมัดระวังรักษามารยาท หรือ 

อาจแสดงท่าทางให้ดูดีเมื่ออยู่หน้ากล้องที่แสดงผลของภาพตนเองออกสู่  

“การจับจ้อง” ของผู้ชมอื่นๆ รายรอบ

แนวคิดเกี่ยวกับเทคนิคการตัดต่อภาพยนตร์แบบมอนทาจและอาการช็อค

วอลเตอร์ เบนยามิน (Walter Benjamin) นักปรัชญาชาวเยอรมันยกย่อง

ภาพยนตร์ยุคเงียบที่ใช้เทคนิค “มอนทาจ” (montage) เป็นการตัดต่อภาพที่

น�ำภาพมาชนกันคทัต่อคัทอย่างมรีอยต่อ ภาพท่ีได้จะมคีวามแตกต่าง ก่อให้เกดิ

ความตื่นเต้น ความตึงเครียด หรือ “อาการช็อค” (Shock Effect) เนื่องจาก

การถูกขัดจังหวะ ท�ำให้ผู้ชมสามารถเว้นระยะห่างจากการรับชมภาพยนตร์

เปิดโอกาสให้เกดิการใช้วจิารณญาณครุน่คดิถงึสิง่ทีไ่ด้รับชมอย่างกระตือรือร้น  

(อรรณสิทธิ์ และพิพัฒน์ 2558, 259-307) 
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เทคนคิมอนทาจและอาการชอ็ก ท�ำให้ผูเ้ขยีนเกดิความคดิท่ีจะน�ำเสนอผลงาน

ศิลปะที่เมื่อจัดแสดงจะมีการขัดจังหวะการรับชม เพื่อให้ผู้ชมเกิดการครุ่นคิด

ถึงสิ่งที่ได้รับชม โดยในขณะท่ีฉายผลงานแอนิเมชั่นก็แทรกภาพเหตุการณ์ที่

ไม่ใช่เนื้อหาในงานแอนิเมชั่น เป็นภาพบันทึกเหตุการณ์จริงของสถานที่จัด

แสดงงาน การเปลีย่นภาพซึง่มทีีม่าแตกต่างกนัอย่างฉับพลันจะขดัจังหวะการ

รับชม ก่อให้เกิดอาการช็อคที่มีความเฉพาะ แตกต่างจากเทคนิคมอนทาจใน

งานภาพยตร์ทั่วไป 

ผลงานสร้างสรรค์ของศิลปินที่เกี่ยวข้อง

โครงงานศิลปะ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” มีการศึกษาผลงานสร้างสรรค์

ของศิลปินหลายท่าน ในที่นี้จะขอยกตัวอย่างมากล่าว ดังนี้

ราฟาเอล โลซาโน่-ฮีมเมอร์ (Rafael Lozano-Hemmer)

“Under Scan” โดย ราฟาเอล โลซาโน่-ฮีมเมอร์ ศิลปินชาวเม็กซิกัน- 

แคนาเดียน เช้ือเชิญให้ผู้คนเดินเท้าเข้ามามีปฏิสัมพันธ์กับภาพวิดีโอของคน

แปลกหน้าที่ศิลปินฉายลงบนพื้นตรงที่เป็นเงาของผู้ชม (ภาพที่ 1) ผลงาน 

ชุดนีเ้ปิดโอกาสให้ผูช้มสร้างปฏิสมัพนัธ์ด้วยความสนกุสนานในพ้ืนท่ีสาธารณะ 

เชือ่มโยงคนแปลกหน้ากบัผูช้มให้ลดความแปลกแยกของผูช้มระหว่างสถานที่

และบุคคลอื่นๆ ในสังคมเมือง (Brown 2014, 47-49)
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ภาพที่ 1   Rafael Lozano-Hemmer, Under Scan, 2005. (Source: Brown 2014, 48)
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การปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมใน “Under Scan” สร้างความรู้สึกถึงการมีส่วนร่วม

และเป็นส่วนหนึ่งของสภาพแวดล้อมในสังคมปัจจุบันที่ผู้คนมักมองผู้อื่นใน

ฐานะคนแปลกหน้า คนที่ไม่คุ้นเคย และไม่จ�ำเป็นต้องเกี่ยวข้องกันในการใช้

ชีวิตประจ�ำวัน การผสมผสานกันระหว่างศิลปะและเทคโนโลยีสื่อใหม่เพื่อให้

ผูช้มได้ตระหนกัว่าความก้าวหน้าของเทคโนโลยส่ีงผลต่อความสัมพันธ์ระหว่าง

ตนเองและผูอ้ืน่ในพืน้ทีส่าธารณะ ผลงานนีจ้งึช่วยให้ผู้ชมเกดิความรู้สึกคุน้เคย

กับผู้อื่นหรือคนแปลกหน้าในที่สาธารณะมากขึ้น

แสดงให้เห็นว่าการได้จับจ้องภาพหรืออากัปกิริยาของผู้อื่น สร้างแรงกระตุ้น

ให้ผู้ชมเข้าปฏิสัมพันธ์กับงานได้อย่างดียิ่ง ผู้เขียนเกิดแนวคิดท่ีจะสร้างงาน

ให้ผู้ชมได้จับจ้องภาพของตนเองในที่สาธารณะอันเป็นพื้นที่ที่ทุกคนต้องการ

ให้ตนเองดูดี เมื่อภาพของตนเองปรากฏในพื้นท่ีสาธารณะโดยไม่ได้คาดคิด  

อาจสร้างความน่าสนใจหรือความกังวลใจ ซึ่งผู้ชมแต่ละคนก็จะมีปฏิกิริยา 

ตอบสนองที่แตกต่างกันออกไป

สก็อตต์ สนิบบ์  (Scott Snibbe)

“Deep Walls” โดย สก็อตต์ สนิบบ์ ศิลปินชาวอเมริกัน เชื้อเชิญให้ผู้ชมมี

ปฏสิมัพนัธ์กบัภาพเคลือ่นไหวของผูอื้น่ทีถ่กูฉายเป็นภาพเงาด�ำจัดวางในระบบ

กริด 16 ช่อง (ภาพที่ 2) การเห็นท่าทางการเคลื่อนไหวของผู้อื่นที่เป็นเงาด�ำ

รบเร้าให้ผู้ชมแต่ละคนตอบสนองด้วยการแสดงท่าทางให้สอดคล้องกับภาพ

เงาด�ำ ผู้ชมบางท่านตระหนักว่าภาพการเคลื่อนไหวของตนจะถูกบันทึกและ

เก็บไว้ให้ผู้อื่นได้ชม จึงพยายามท�ำท่าทางให้ดูดี หรือน่าสนใจ (Stern 2013, 

166-169)
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ภาพที่ 2   Scott Snibbe, Deep Walls, 2003 (Source: Stern 2013, 167)

การก�ำหนดให้ผู้ชมมีส่วนร่วมกับผลงานท�ำให้ “Deep Walls” กลายเป็นเรื่อง

เล่าที่มีความสลับซับซ้อนที่ศิลปินใช้ค�ำว่า “กายวิภาคของสังคม” (social 

anatomy)  เป็นการเปิดพื้นที่ให้ผู้ชมได้มีโอกาสในการแสดงท่าทางต่างๆ ให้

สังคมได้เห็นในลักษณะเงาด�ำเล็กๆ ที่ไม่ท�ำให้ผู้ชมต้องเขินอายจากการท่ีถูก

จับจ้องโดยผู้อื่น การแสดงออกซึ่งท่าทางต่างๆ จึงท�ำได้อย่างอิสรเสรี และเกิด

ความสนุกสนานจากปฏิสัมพันธ์กับผลงาน  

ผลงาน “Deep Walls” ของสนิบบ์ ท�ำให้ผู้เขียนเกิดประเด็นทางความคิด

ว่าธรรมชาติของมนุษย์เมื่อเห็นภาพของตนเองปรากฏในพื้นที่สาธารณะก็จะ

พยายามแสดงท่าทางให้ดูดี แม้จะเป็นภาพเงาขนาดเล็กที่เห็นเพียงรูปร่าง

ขอบนอกเท่านั้นก็ตาม ดังนั้น หากผู้เขียนมีความคิดที่จะขยายขนาดภาพให้มี
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ภาพที่ 3   Gillian Wearing, Signs that say what you want them to say
and not Signs that say what someone else wants you to say, 1992

(Withstandley 2012, Online)

ขนาดใหญ่และชัดเจนขึ้นย่อมส่งผลต่อความรู้สึกและการควบคุมท่าทางการ

แสดงออกมากยิ่งขึ้น   

จิลเลียน แวริ่ง (Gillian Wearing)

ศิลปินสตรีชาวอังกฤษ ในผลงานรูปถ่าย “Signs that say what you want 

them to say and not Signs that say what someone else wants you 

to say” (ภาพที่ 3) ศิลปินได้ขอร้องให้ผู้คนตามท้องถนนเขียนสิ่งที่อยู่ในใจลง

บนกระดาษ จากนัน้จงึบนัทึกภาพของพวกเขา ผลลัพธ์ท่ีได้คอืภาพถ่ายจ�ำนวน

มากที่ได้เปิดเผยให้เห็นถึงการปะทะกันระหว่างข้อความที่อยู่ในใจของบุคคล 

(เรื่องส่วนตัว) กับลักษณะบุคลิกภาพของบุคคลที่แสดงออกต่อสาธารณะ เช่น 

ต�ำรวจซึง่มหีน้าทีท่างสงัคมในการให้ความช่วยเหลอืประชาชน แต่ในความเป็น

จริงก็ต้องการความช่วยเหลือจากบุคคลอื่น (Daniel 2012, Online) 
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การน�ำส่ิงทีข่ดัแย้งกันมาวางอยูร่่วมกนั เพือ่แสดงถงึสิง่ทีค่ดิอยูภ่ายในใจ ท�ำให้

ผลงานของแวริง่สะท้อนประเดน็ท่ีโครงสร้างของอ�ำนาจทางสังคมได้กระท�ำให้

บคุคลไม่สามารถแสดงออกในท่ีสาธารณะได้อย่างเสร ีผูเ้ขยีนแตกประเด็นทาง

ความคิดที่จะสร้างสรรค์ผลงานแอนิเมชั่น น�ำเสนอเนื้อหาที่สะท้อนให้เห็นว่า

เมื่อตัวตนที่แท้จริงไม่สามารถแสดงออกในพื้นที่สาธารณะ การปรากฏตัวของ 

“ตวัตน” ในพืน้ทีส่าธารณะ กก็ลายเป็นการปกปิดตวัตนทีแ่ท้จรงิไปพร้อมๆ กนั

ซาโตชิ คอน (Satoshi Kon) 

จากการศกึษาผลงานแอนเิมชัน่ท่ีมเีนือ้หาทีเ่กีย่วข้องกบั “การจ้องมอง” ได้พบ

ว่า ซาโตชิ คอน ผู้ก�ำกับแอนิเมชั่นชาวญี่ปุ่น น�ำเสนอผลงานแอนิเมชั่นที่สร้าง

ความสงสัยให้กับผู้ชมว่าสิ่งที่จ้องมองอยู่เป็นภาพในชีวิตจริง ภาพในกองถ่าย

ละคร หรือภาพในจินตนการของตัวละคร ด้วยเทคนิคของการ “Jump-Cut” 

หรือตัดจากฉากหนึ่งไปสู่อีกฉากหนึ่งโดยไม่มีฉากแทรกต่อเนื่อง หากเป็นการ

ก้าวข้ามจากโลกแห่งความเป็นจริงไปสู่โลกในจินตนาการอย่างทันที การน�ำ

เสนอแบบนี้คอนถือว่าเป็นวิธีการแบบ “ไร้รอยต่อ” (Brown 2006, 38) เป็น

เทคนิคเฉพาะที่คอนใช้ในหลายรูปแบบ แบบแรก คือ การใช้ภาพมาเชื่อมต่อ

โดยระหว่างภาพที่มีความขัดแย้งกันนั้นจะต้องมีการน�ำภาพมาเชื่อมต่อตรง

กลางระหว่างภาพที่มีความขัดแย้ง ยกตัวอย่างเช่น แอนิเมชั่นเรื่อง “Perfect 

Blue” (ภาพที่ 4 ด้านซ้าย) ที่น�ำเสนอฉากการเปลี่ยนแปลงระหว่างตัวละคร 

ผู้หญิงอ้วนซึ่งจินตนาการว่าตัวเองผอม ในฉากนี้คอนได้ใช้ภาพสะท้อนใน

กระจกมาเป็นตัวเชื่อมความขัดแย้งระหว่างตัวตนในความจริงกับตัวตนใน

จินตนาการ
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ตวัอย่างต่อมา คอื การใช้เสยีงเชือ่มต่อ แม้รปูจะไม่ต่อกนัแต่กจ็ะมกีารใช้เสยีง

บรรยายหรอืเสยีงความคดิของตวัละครมาเชือ่มต่อภาพทีม่คีวามขดัแย้งกนัได้

อย่างไร้รอยต่อ เช่น แอนิเมช่ันซีรีย์่เรือ่ง “Paranoia Agent” คอนได้น�ำภาพซึง่

ขดัแย้งกนัมาวางต่อกนั แต่ใช้เสยีงบรรยายประกอบเชือ่มให้ไร้รอยต่อ เป็นการ

น�ำเสนอภาพที่แตกต่างกันเพื่อสร้างอาการช็อกในการรับชม คล้ายกับเทคนิค

ตัดต่อแบบมอนทาจตามที่ได้กล่าวไป (ภาพที่ 4 ด้านขวา) 

ภาพที ่4  ฉากการเปลีย่นแปลงระหว่างความจรงิ และจนิตนาการอย่างไร้รอยต่อในงานแอนิเมชัน่ของคอน
(Abonnieren für mehr 2013, Online)

การศึกษาเทคนิคการตัดต่อของซาโตชิ คอน ก่อให้เกิดประเด็นทางความคิด

ในการสร้างสรรค์ผลงานแอนเิมชัน่ทีต่ดัสลบัภาพระหว่างจินตนาการ ความฝัน 

และความจริงให้ผู้ชมเกิดความสับสน ผู้ชมต้องรับชมด้วยการครุ่นคิด เพราะ

ต้องแยกแยะว่าส่วนใดคือความจริง โดยผู้เขียนมีความเชื่อเช่นเดียวกับทฤษฎี

พฒันาการทางสตปัิญญา (Congnitive theory) ว่าภาพยนตร์ทีก่ระตุ้นให้ผูช้ม

เกดิความกระตอืรอืร้น จะท�ำให้เกดิการกระตุน้สมองของผู้ชมผ่านกระบวนการ

หลายอย่าง เกดิการรบัรู ้การให้เหตผุล และการจดัการความรูจ้ากสิง่ทีไ่ด้รบัชม

เพื่อเชื่อมโยงกับชีวิตประจ�ำวันในโลกแห่งความเป็นจริง (อัญชลี 2560, 607)
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ดูโอ มูน ยองวอน (Duo Moon Kyungwon) และ จียอน จุนโฮ  (Jeon 

Joonho)

ผลงาน “The way of folding space & flying” ของสองศิลปินจากประเทศ

เกาหลีใต้ เปลี่ยนสภาพแวดล้อมของตัวอาคารให้กลายเป็นโรงภาพยนตร์

จ�ำลอง เพื่อแสดงเรื่องเล่าจ�ำนวนหลายเรื่อง หลายเหตุการณ์ (ภาพท่ี 5) 

โดยเนื้อหาของแต่ละเรื่องจะถูกแยกแสดงบนพื้นที่ซึ่งแตกต่างกัน การรับชม

ภาพยนตร์ในลักษณะนี้ผู้ชมต้องร้อยเรียงภาพที่กระจัดกระจายหลายจอให้

เป็นเรื่องเดียวกัน นี่คือศิลปะการตัดต่อแบบมอนทาจแบบหนึ่ง ที่สภาวะการ

ชมภาพยนตร์ถกูแทรกหรอืขดัจงัหวะอยูต่ลอดเวลา ท�ำให้ผู้รับชมกระตือรือร้น

ที่จะรวมภาพจากหลายจอที่ไม่ต่อเนื่องกันขึ้นมาเอง 

ผลงานชุดนี้มีลักษณะเหมือนการรับชมภาพยนตร์ในเชิงมหรสพแบบไทย  

ดังการเข้ารับชมภาพยนตร์กลางแปลงท่ีผู้ชมมิได้แยกตนเองให้อยู่ล�ำพังใน

ห้องมืดเพื่อชมภาพยนตร์จอเดียว  แต่ผู้ชมถูกล้อมรอบด้วยกิจกรรมต่างๆ ที่ 

เกิดขึ้นในบริเวณมหรสพแบบไทย ดึงความสนใจและขัดจังหวะการรับชม 

ท�ำให้ผู้ชมมิได้เป็นเพียงผู้ที่มีความกระตือรือร้นธรรมดา แต่เป็นผู้ปฏิบัติท่ี

ต้องเลือกมุ่งความสนใจในการชมเพื่อเลือกกิจกรรมอันหลากหลายในพ้ืนที่ 

ของโรงมหรสพ มุมมองของผู้ชมจึงมีลักษณะที่หลากหลายมากกว่าการชม

ภาพยนตร์แบบปกติ (อัญชลี 2560, 622)

การน�ำเสนอผลงานในลกัษณะน้ีให้ประเดน็ทางความคิดกบัผูเ้ขยีนท่ีจะเปลีย่น

สภาพแวดล้อมของสถานที่แสดงงานให้กลายเป็นโรงภาพยนตร์แบบหลาย

จอ เมื่อผู้ชมเข้าไปชมงานผู้ชมจะส�ำรวจพื้นที่ จัดแสดง และรับชมผลงานไป
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พร้อมๆ กัน เกิดการท�ำงานร่วมกันระหว่างผู้ชม สถานที่แสดงงาน และผล

งานแอนิเมชั่น เป็นการเปิดโอกาสให้ผู้ชมได้เลือกรับชมเนื้อหาแต่ละส่วนตาม 

ความต้องการอย่างอิสระ และยังสามารถเกิดการปะติดปะต่อกับส่วนอื่น

โดยไม่ตกอยู่ภายใต้การควบคุม เนื่องจากผู้ชมมีความต่ืนตัวในการรับชมอยู่ 

ตลอดเวลา

ภาพที่ 5 การเปลี่ยนสภาพแวดล้อมของตัวอาคารให้กลายเป็นโรงภาพยนตร์

วานจิชิ มูตู (Wangechi Mutu)

ศิลปินชาวเคนย่า ผลงาน “The End of Carrying All” ฉายภาพแอนิเมชั่น 

ผู้หญิงพื้นเมืองผิวด�ำซึ่งเดินจากจอภาพด้านซ้ายไปจนถึงจอภาพด้านขวา 

สร้างความสัมพันธ์เชื่อมโยงระหว่างจอภาพทั้ง 3 จอ ท�ำให้ผลงานมีเอกภาพ 

เกิดพื้นที่แสดงงานขนาดใหญ่ สร้างผลกระทบต่อสายตาให้ผู้คนที่เดินผ่าน

ไปมา นอกจากการน�ำเสนอแอนิเมชั่นแล้ว ศิลปินยังน�ำผลงานจิตรกรรมกับ

ประติมากรรม (ภาพที่ 6) ในแนวคิดเดียวกันมาจัดแสดงร่วมกัน เปิดพื้นท่ี 

ทางความคิดให้ผู้ชมได้เข้าไปส�ำรวจจิตรกรรมกับประติมากรรม และพยายาม

ค้นหาความเชื่อมโยงระหว่างผลงานในสื่อแต่ละชนิด 
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ภาพที่ 6  การน�ำเสนอแอนิเมชั่นร่วมกับ ผลงานจิตรกรรม และประติมากรรม
(Haupt & Binder  2015, Online)

เทคนิคการแสดงภาพแอนิเมช่ันบนจอต่อเนื่องขนาดใหญ่และการน�ำผลงาน

จติรกรรมกับประตมิากรรมมาน�ำเสนอร่วมกบัผลงานแอนเิมชัน่ ได้ให้ประเดน็

ทางความคิดในการจัดการกับพื้นที่การจัดแสดงงานกับผู้เขียนว่าการน�ำเสนอ

ผลงานแบบเป็นชุดที่ต่อเนื่องกัน จะสามารถเปิดเผยและแสดงมุมมองที่ 

หลากหลายเกี่ยวกับประเด็นท่ีต้องการน�ำเสนอ ความส�ำเร็จหรือความหมาย

ของผลงานไม่ได้อยู่ที่ผลงานชุดเดียว แต่ผลงานแต่ละชุดได้ท�ำงานร่วมกันเพื่อ

เป็นเรื่องเล่าเก่ียวกับบางสิ่งบางอย่างที่ศิลปินสามารถจัดวางผลงานแบบเว้น

ช่องไฟ เพื่อให้ผู้ชมตอบโต้กับเรื่องราวในแบบท่ีไม่ตายตัว เรื่องเล่าในงานจึง

ไม่ได้ถูกควบคุมความหมายโดยผู้สร้างงาน แต่เป็นพื้นเปิดกว้างซึ่งเชิญชวนให้

ผู้ชมร่วมเติมเต็ม ตีความ และเชื่อมโยงความสัมพันธ์ของผลงานภายในพื้นที่
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แนวความคิดในการสร้างสรรค์ผลงาน 

“โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง”

ต้องการสร้างสรรค์ผลงานศลิปะทีถ่่ายทอดพฤตกิรรมของ “การจับจ้อง” จาก 

3 ประเด็น คือ 1. อ�ำนาจของการจับจ้องที่ควบคุมคนในสังคม 2. การต่อต้าน

อ�ำนาจของการจับจ้อง 3. ตัวตนของบุคคลบนเส้นแบ่งระหว่างพื้นที่ส่วนตัว

และพื้นที่สาธารณะ ผลงานแสดงออกในรูปแบบของแอนิเมชั่นแสดงความขัด

แย้งทีเ่กิดขึน้ภายในจิตใจของตวัละคร เกดิความสับสนทีต้่องควบคมุตนเองใน

พืน้ทีส่าธารณะภายใต้ระเบยีบกฎเกณฑ์ต่างๆ ของสังคมทีก่�ำลัง “จับจ้อง” ให้

แสดงออกเฉพาะพฤติกรรมที่เป็นที่ยอมรับในสังคมเท่านั้น 

การพัฒนาภาพร่าง

เพือ่ก�ำหนดรปูแบบของผลงานให้มคีวามชดัเจน สามารถน�ำไปพัฒนาต่อให้เป็น

ผลงานศิลปกรรมทีเ่สรจ็สมบรูณ์ การพฒันาภาพร่างในงานสร้างสรรค์ครัง้นีไ้ด้

พัฒนาภาพร่างหลากหลายรูปแบบ การพัฒนาในแต่ละครั้งได้ท�ำให้เกิดความ

เข้าใจในรูปแบบการน�ำเสนอและลักษณะการปฏิสัมพันธ์ระหว่างผู้ชมกับผล

งานมากขึ้นตามล�ำดับ (ภาพที่ 7) การสร้างแบบภาพร่างได้น�ำแนวคิดทฤษฎี

ภาพยนตร์มอนทาจประสานเข้ากับรูปแบบการรับชมภาพยนตร์กลางแปลงที่

เป็นมหรสพแบบไทย ซึ่งผู้ชมไม่ได้แยกตนเองอยู่ตามล�ำพังในห้องมืดเหมือน

อย่างตะวันตก การรับชมภาพยนตร์จะถูกขัดจังหวะด้วยกิจกรรมอื่นๆ หาก 

ผูช้มพุง่ความสนใจไปเฉพาะทีต่วัภาพยนตร์ ผูช้มก็จะต้องชมอย่างกระตอืรอืร้น

และใช้สมาธิอย่างสูง ส่วนผู้ชมบางส่วนที่ไม่ได้สนใจตัวภาพยนตร์มากนักก็จะ
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ชมผ่านๆ บางครั้งก็จะเลือกท�ำกิจกรรมอื่นและกลับเข้ามาชมเป็นคร้ังคราว 

ท�ำให้มุมมองของผู้ชมในเชิงมหรสพมีลักษณะหลากหลายและเป็นกิจกรรม

ทางสังคมที่ท�ำร่วมกัน

ภาพที่ 7  ตัวอย่างการพัฒนาภาพร่าง

ภาพร่างแบบสุดท้ายได้ก�ำหนดให้มีผลงานจัดแสดง 2 ชุด โดยไม่มีการ

ก�ำหนดการรับชมว่าจะต้องดูช้ินไหนก่อน การไม่ก�ำหนดล�ำดับการรับชม

ท�ำให้ผู้ชมมีอิสระในการรับชม เกิดการสร้างการปะติดปะต่อสิ่งที่ได้รับชมเอง  

ไม่ต้องรอให้ผูส้ร้างบอกเล่าเรือ่งราวให้ท้ังหมด ก่อให้เกดิอสิรภาพในการรับชม 

แต่ในความเป็นจรงิแล้วผูช้มไม่ได้เป็นอสิระอย่างแท้จรงิ เพราะยงัต้องถกูบงัคบั

ทางอ้อมให้รับชมที่ต้องใช้ความคิดมากขึ้นปะติดปะต่อเรื่องมากขึ้น 

ผลงานสร้างสรรค์ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง”

งานศลิปกรรมชดุนี ้จัดวางให้เป็นพืน้ทีข่อง “โรงมหรสพแห่งการจบัจ้อง” ผ่าน

การสร้างสรรค์ผลงาน 2 ชุด ดังนี้

ผลงานชุดที่ 1 ฉายแอนิเมช่ันเรื่องสั้นความยาวประมาณ 12 นาที แสดง

ประเด็นการจับจ้องพฤติกรรมที่แสดงออกในพื้นที่สังคมกับพฤติกรรมที่อยู ่

ในพื้นที่ส่วนตัว 

ผลงานชดุที ่2 เป็นงานศลิปะอนิสตอลเลชัน่เชงิปฏสิมัพนัธ์ต่อผูช้ม (interactive  

installation art) ประกอบด้วยประติมากรรมโปร่งใส 2 ชุด เมื่อฉายภาพงาน

แอนิเมชั่นลงบนประติมากรรมโปร่งใส จะเกิดมิติแสงเงาทับซ้อนที่น่าสนใจ 

ทั้งบนตัวประติมากรรมโปร่งใสและภาพสะท้อนบนพื้นได้ ดึงผู้ชมให้เข้ามา 

ชมผลงานแล้วจึงแทรกการจับภาพของใบหน้า อากัปกิริยาของผู้ชม ท�ำให ้

ผู้ชมมีบทบาทส�ำคัญเป็นส่วนหนึ่งของผลงานศิลปะที่ถูก จับจ้องในพื้นที่

ผลงานทั้ง 2 ชุด ท�ำงานสอดประสานกัน สร้างความรู้สึกของการถูกจับจ้อง

ทันทีที่อยู ่ในพื้นที่ ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ตอบสนองต่อแนวความคิดและ

วัตถุประสงค์ดังที่ปรากฏในงานนิทรรศการที่จัดแสดงระหว่างวันที่ 9-29 

มกราคม ณ หอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (ภาพที่ 8)
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ผลงานสร้างสรรค์ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง”

งานศลิปกรรมชดุนี ้จัดวางให้เป็นพ้ืนท่ีของ “โรงมหรสพแห่งการจบัจ้อง” ผ่าน

การสร้างสรรค์ผลงาน 2 ชุด ดังนี้

ผลงานชุดที่ 1 ฉายแอนิเมช่ันเรื่องสั้นความยาวประมาณ 12 นาที แสดง

ประเด็นการจับจ้องพฤติกรรมท่ีแสดงออกในพื้นที่สังคมกับพฤติกรรมที่อยู ่

ในพื้นที่ส่วนตัว 

ผลงานชดุที ่2 เป็นงานศลิปะอนิสตอลเลชัน่เชงิปฏิสมัพนัธ์ต่อผูช้ม (interactive  

installation art) ประกอบด้วยประติมากรรมโปร่งใส 2 ชุด เมื่อฉายภาพงาน

แอนิเมช่ันลงบนประติมากรรมโปร่งใส จะเกิดมิติแสงเงาทับซ้อนที่น่าสนใจ 

ทั้งบนตัวประติมากรรมโปร่งใสและภาพสะท้อนบนพื้นได้ ดึงผู้ชมให้เข้ามา 

ชมผลงานแล้วจึงแทรกการจับภาพของใบหน้า อากัปกิริยาของผู้ชม ท�ำให ้

ผู้ชมมีบทบาทส�ำคัญเป็นส่วนหนึ่งของผลงานศิลปะที่ถูก จับจ้องในพื้นที่

ผลงานทั้ง 2 ชุด ท�ำงานสอดประสานกัน สร้างความรู้สึกของการถูกจับจ้อง

ทันทีที่อยู ่ในพื้นที่ ผลงานที่เสร็จสมบูรณ์ตอบสนองต่อแนวความคิดและ

วัตถุประสงค์ดังที่ปรากฏในงานนิทรรศการท่ีจัดแสดงระหว่างวันที่ 9-29 

มกราคม ณ หอนิทรรศการศิลปวัฒนธรรม มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ (ภาพที่ 8)
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ภาพที่ 8 ผลงานศิลปะ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง”

เนื้อหาผลงานชุดที่ 1 แอนิเมชั่นเรื่องสั้นของโรงมหรสพแห่งการจับจ้อง

โดยทัว่ไปภาพยนตร์ทีน่�ำเสนอเน้ือหาเกีย่วกับการจบัจ้อง ควบคมุคน นยิมทีจ่ะ

ก�ำหนดโครงเรือ่งแสดงประเดน็การควบคมุอิสระภาพของผู้คนโดยภาครัฐ แต่

ผลงานแอนเิมชัน่นีไ้ด้ก�ำหนดโครงเรือ่งแบบใหม่ เลือ่นประเด็นการจบัจ้องจาก

ระดับมหภาคสู่ระดับจุลภาค หรือจากระดับการควบคุมทางการเมืองเป็นการ

ควบคุมแบบแผนของการใช้ชีวิตประจ�ำวัน 

ฉาก ตัวละคร และการจับจ้องในแอนิเมชั่น เพื่อให้ผู ้ชมเกิดความรู้สึก

ร่วมกับเหตุการณ์ภายในเรื่อง ฉากในเรื่องจึงถูกก�ำหนดให้เป็นเมืองใน 

ยคุปัจจุบนัมกีารจดัการผงัเมอืงอย่างเป็นระบบ (ภาพที ่9) การจดัองค์ประกอบ
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สิ่งของในห้องหรือการแต่งกายของตัวละครท่ีเป็นระบบเรียบร้อย สื่อสาร 

ถึงความเป็นสังคมสมัยใหม่ที่มีการควบคุมผู ้คนให้อยู ่ในกรอบของสังคม 

อย่างเคร่งครัด 

ภาพที่ 9  ฉากในเรื่องถูกก�ำหนดให้เป็นเมืองในยุคปัจจุบัน มีการจัดการผังเมืองอย่างเป็นระบบ

ฉากการจับจ้องในงานแอนิเมชั่นนี้ มี 2 รูปแบบ รูปแบบแรก คือ การจับจ้อง

ที่เจ้านายคอยสอดส่องความประพฤติของลูกน้อง (ภาพที่ 10) การสอดส่อง

พฤตกิรรมของลกูน้องอย่างต่อเนือ่งสร้างความรูส้กึว่าถกูจบัจ้องอยูต่ลอดเวลา 

ท�ำให้ตัวละครลูกน้องสร้างการจับจ้องข้ึนภายในใจ เป็นการจับจ้องรูปแบบ

ที่ 2 การหันมาตรวจตราจับจ้องควบคุมตนเองเพื่อให้ด�ำรงตนอยู่ในแบบแผน

และแนวทางปฏิบัติที่หัวหน้าก�ำหนด อย่างไรก็ตาม การจับจ้องตนเองไม่ได้

เกิดขึ้นกับเฉพาะลูกน้องท่ีต้องตรวจตราตนเอง เพราะตัวละครหัวหน้าก็จับ

จ้องควบคุมตนเองเพื่อสร้างภาพลักษณ์ให้ตนเป็นที่ยอมรับของลูกน้อง และมี 

“หน้าตา” หรือเป็นที่รู้จักกันในสังคม  
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ภาพที่ 10   หัวหน้าคอยสอดส่องความประพฤติของลูกน้อง 
จนลูกน้องเกิดความรู้สึกว่าถูกจับจ้องอยู่ตลอดเวลา

ประเด็นการจับจ้องในแอนิเมชั่นกับสังคมปัจจุบัน สังคมไทยในปัจจุบันเป็น

สังคมของคนที่กลัว “การเสียหน้า” กลายเป็นเรื่องส�ำคัญมาก เพราะการ

มหีน้าตาในสงัคมเป็นต้นทนุทางสงัคมทีส่�ำคญั ผูท้ีส่งัคมให้การยอมรับ “บคุคล

ต้นแบบ” ที่คนทั่วไปในสังคมจับจ้อง และพยายามจะปรับเปลี่ยนตนเองให้

เหมอืน ในเนือ้เรือ่งลกูน้องจบัจ้องหัวหน้าและยกย่องให้เป็นบคุคลต้นแบบ เกดิ

ความพยายามที่จะยกฐานะตนเองให้ใกล้เคียงกับหัวหน้าโดยไม่เลือกวิธีการ

สัญลักษณ์ในผลงานแอนิเมชั่น ผลงานแอนิเมชั่นนี้ไม่ได้น�ำเสนออย่างตรงไป

ตรงมา มีการใช้สัญลักษณ์ทีต้่องแทนค่าความหมาย 2 ลกัษณะ (ภาพที ่11) คอื 

1. สญัลกัษณ์แทนค่าความหมายเมือ่ถูกจบัจ้อง เป็นภาพของตวัละครก�ำลงัจับ

จ้องภาพตนเองค่อยๆ จมลงไปในพื้นดิน จนทะลุไปยังพ้ืนที่ชั้นด้านล่างของ
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อาคาร สื่อความหมายถึงเมื่อถูกจับจ้องจะเกิดความไม่สบายใจ รู้สึกว่าก�ำลัง

ท�ำผิดพลาด และจะถูกลงโทษจนไม่สามารถอยู่ในต�ำแหน่งเดิมหรือไม่มีจุด

ให้ยืนในสังคม 2. สัญลักษณ์แทนค่าความหมายของบุคคลต้นแบบ ผลงาน 

แอนิเมชั่นเรื่องนี้ได้ใช้ตัวละคร “ซุปเปอร์ฮีโร่” ขับขี่มอเตอร์ไซค์บิ๊กไบค์ขนาด

ใหญ่จนเกินพอด ีความเกนิจรงิแทนความหมายสิง่ “โอ่อ่า” ทีม่แีต่เปลอืกนอก

ดูยิ่งใหญ่ทรงพลังในการพยายามสร้างภาพลักษณ์ของตนให้ดูดีต่อสาธารณะ

ภาพที่ 11 การใช้สัญลักษณ์ในงานแอนิเมชั่น

ในเนื้อเรื่องซุปเปอร์ฮีโร่ได้ต่อสู้กับปีศาจ แต่พลาดท่าถูกปีศาจท�ำร้ายขโมยชุด

ซุปเปอร์ฮีโร่และมอเตอร์ไซค์ไป เมื่อปีศาจสวมใส่เปลือกนอกของซุปเปอร์ฮีโร่

ที่ดูดี ผู้คนในสังคมก็ให้การยอมรับ โดยไม่สนใจว่าใครอยู่ใต้เปลือกนอกที่ดูดี

นั้น ในตอนจบของเรื่องภาพของปีศาจในชุดซุปเปอร์ฮีโร่ได้ถูกน�ำมาฉายสลับ

กับภาพของตัวละครลูกน้องท่ีผลักดันตนเองให้ก้าวหน้าในอาชีพการงานด้วย



173
วารสารวิจิตรศิลป์
ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

วิธีการท่ีไม่ถูกต้องแต่คนในสังคมก็ให้การยอมรับ สะท้อนประเด็นว่าบุคคล

ต้นแบบที่สังคมยอมรับนั้น บางครั้งก็เป็นเพียงผู้จับจ้องควบคุมเปลือกนอก

ของตนเองให้แสดงบทบาทที่ดูดีต่อสังคม

ภาพที่ 12   ฉายภาพแอนิเมชั่นลงบนประติมากรรมใสให้แสดงเป็นผิวของประติมากรรม 
ที่มีภาพเคลื่อนไหวตามภาพแอนิเมชั่น

เนื้อหางานชุดที่ 2: ผลงานศิลปะอินสตอลเลชั่นเชิงปฏิสัมพันธ์ต่อผู้ชม 

ผลงานชุดที่ 2 ฉายภาพแอนิเมชั่นลงบนประติมากรรมโปร่งใสให้แสดงเป็น

ผิวของประติมากรรมท่ีมีภาพเคลื่อนไหวตามภาพแอนิเมชั่น (ภาพที่ 12)  

ภาพเหล่านั้นตัดต่อเป็นช็อตสั้นๆ มาจากส่วนต่างๆ ในเนื้อเรื่องของแอนิเมชั่น 

ชุดที่ 1 และสร้างสรรค์ตัดต่อร่วมกับแอนิเมชั่นท่ีสร้างข้ึนใหม่มีความยาว  

5 นาท ี ภาพทีป่รากฏไม่แสดงเรือ่งราวต่อเนือ่งเป็นภาพยนตร์แอนเิมชัน่ ดงัใน

ชุดท่ี 1 แต่ทว่ายงัมเีนือ้เรือ่งส้ันๆ แฝงอยู ่หากผูช้มต้องการทีจ่ะเข้าสูเ่นือ้เรือ่งก็

จะพบว่าเป็นประเด็นการจับจ้อง เกิดการ “เสียหน้า” เพราะไม่สามารถแสดง 

“บทบาท” ตามที่สังคมคาดหวัง  
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การน�ำเสนอ ก�ำหนดพืน้ทีแ่สดงให้เป็นโรงภาพยนตร์จ�ำลองขนาดกว้าง 6 เมตร 

ยาว 16 เมตร สูง 2.4 เมตร (ภาพที่ 13) ผู้ชมจะเกิดการปะทะกับผนังเรียบสี

ด�ำยาวเกือบเต็มพื้นที่ของห้องแสดงงาน รูปทรงส่ีเหล่ียมเรียบง่ายขนาดใหญ่

ที่สร้างขึ้นก็เพื่อสะท้อนรสนิยมสมัยใหม่ท่ีเน้นการลดทอนให้เหลือเฉพาะสิ่งที่

จ�ำเป็น ท�ำให้โรงภาพยนตร์จ�ำลองมีลักษณะเหมือนกรอบสี่เหลี่ยมที่เรียบง่าย 

ไร้อารมณ์ ดูแข็งกระด้าง ปราศจากชีวิตชีวา เปรียบเสมือนกับวิถีชีวิตของคน

สมยัใหม่ทีนิ่ยมความเรยีบง่าย จนยอมจ�ำกดัตนเองให้อยูใ่นกรอบทีถ่กูลดทอน

รูปแบบของวิถีชีวิตจนดูราวกับไม่มีอิสรเสรี ภายในแบ่งพื้นที่ออกเป็น 2 ส่วน 

จะวิเคราะห์การน�ำเสนอแต่ละส่วน ดังนี้

ภาพที่ 13   ภาพภายนอกโรงภาพยนตร์จ�ำลองสะท้อนรสนิยมสมัยใหม่ 
ลดทอนรูปทรงให้เหลือเฉพาะเท่าที่จ�ำเป็น
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ภาพที่ 14   การฉายสลับภาพ 2 ลักษณะบนจอรับภาพรูปตัววี

ส่วนที่ 1  น�ำเสนอผลงานชุดที่ 1 สร้างความสัมพันธ์ระหว่าง

ฉากรับภาพกับการฉายภาพ ฉากรับภาพสร้างเป็นจอขนาดใหญ่รูปตัววี (V) 

มีอัตราส่วนของภาพยาวเท่ากับจอภาพสองจอต่อกัน เนื้อเร่ืองแอนิเมชั่น 

มีการสลับภาพ 2 ลักษณะ (ภาพที่ 14) คือ ภาพที่แบ่งจอภาพเป็น 2 ส่วน 

สร้างความรู้สึกราวกับว่าก�ำลังจ้องมองพฤติกรรมของตัวละครผ่านภาพบน

จอมอนเิตอร์ การได้เหน็ภาพของตวัละครตวัเดมิซ�ำ้ในมมุกล้องทีต่่างกนั สร้าง

การรบัรูว่้าการถกูจบัจ้องในขณะทีอ่ยูใ่นพืน้ทีส่าธารณะนัน้จะถูกจ้องมองจาก

ทศิทางไหนกไ็ด้โดยไม่รูต้วักบัการฉายภาพแบบเต็มจอ สร้างประสบการณ์ร่วม

ให้เกิดความรู้สึกเหมือนอยู่ในเหตุการณ์เดียวกับตัวละคร เพราะเป็นภาพยาว

ไร้รอยต่อทีมี่ขนาดกว้างกว่าจอปกต ิ2 เท่า ท�ำให้เหน็ภาพครอบคลมุพืน้ทีห่รอื

ห้องเกือบทั้งหมดในฉาก                   
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ระยะและวิถีการชม การสร้างจอรับภาพให้มีขนาดยาว 11 เมตร ติดตั้งเป็น

รูปตัววี (V) เปิดกว้างพร้อมท้ังก�ำหนดให้ส่วนลึกตรงกลางห่างจากจุดชมไกล

สดุเพยีง 5 เมตร ท�ำให้ผูช้มไม่สามารถหลกีเลีย่งทีจ่ะต้องปะทะกับภาพผลงาน

แอนิเมชั่นขนาดใหญ่ที่กว้างจรดกับพื้น เมื่อฉายแอนิเมชั่นที่เป็นภาพมองจาก

มุมสูงลงมาก็จะสร้างมิติลวงตาให้เหมือนราวกับว่าภาพที่ฉายบนจอมีความ

ลึกลงไปด้วย มิติของความลึกท�ำให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกว่าก�ำลังอยู่บนที่สูงจ้อง

มองลงไปที่ตัวละครด้านล่าง (ภาพที่ 15) สร้างประสบการณ์จ�ำลองของการ

จับจ้องพฤติกรรมของผู้อื่น  

ภาพที่ 15  มิติของความลึกท�ำให้ผู้ชมเกิดความรู้สึกว่าก�ำลังอยู่บนที่สูง
เพื่อจ้องมองลงไปที่ตัวละครด้านล่าง
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ส่วนที่ 2 น�ำเสนอผลงานชุดที่ 2 สร้างสรรค์เป็นศิลปะอินสตอลเลชั่นเชิง

ปฏสิมัพนัธ์กบัผูช้ม ก�ำหนดเป็นพืน้ทีส่ขีาวทัง้ส่วนของผนงั พืน้ และเพดาน เพือ่

ท�ำหน้าทีร่บัภาพสะท้อนจากการฉายแอนเิมช่ัน 2 ลกัษณะลงบนประติมากรรม

โปร่งใส 2 ชุด

ภาพที่ 16   การจ้องมองเพื่อสังเกตรายละเอียดท�ำให้ผู้ชมต้องก้มหรือย่อตัวลง 
เพื่อให้สายตาอยู่ใกล้กับพื้นผิวของประติมากรรมโปร่งใส

ลักษณะที่ 1 เป็นภาพแอนิเมชั่นแบบช็อตสั้นๆ ทุก 5 วินาทีจะเปลี่ยนชุดของ

ภาพแอนเิมชัน่เป็นชดุใหม่ ภาพทีเ่ปลีย่นแปลงอยูต่ลอดเวลาท�ำให้ยากต่อการ

ตดิตามเนือ้เรือ่งแอนเิมชัน่ การจ้องมองเพือ่สงัเกตรายละเอยีดผู้ชมต้องก้มหรือ

ย่อตวัลงเพือ่ให้สายตาอยูใ่กล้กบัพืน้ผวิบนประตมิากรรมโปร่งใส การรับชมใน

ระยะใกล้ท�ำให้เกิดการตัดความสัมพันธ์กับสภาพแวดล้อมรอบตัวชั่วขณะ ใน

ช่วงเวลานีผู้ช้มจงึถกูจ้องมองโดยผูอ้ืน่อย่างไม่ทนัรูต้วั เมือ่ยดืตวักลบัขึน้มาแล้ว

เห็นผูอ้ืน่ก�ำลงัจบัจ้องตนเองอยู ่ก็จะเกดิสภาวะอารมณ์ความรูส้กึถงึการถูกจบั

จ้อง และมักปรับเปลี่ยนพฤติกรรมของตนโดยทันที (ภาพที่ 16)
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ลกัษณะที ่2 เป็นแอนเิมชัน่เรือ่งสัน้ความยาว 5 นาท ีฉายลงบนประติมากรรม

โปร่งใสอีกชิ้นหนึ่งซึ่งมีรูปร่างเดียวกัน โดยฉายภาพแบบเต็มจอลงบน

ประติมากรรมโปร่งใส มีหน่วยย่อยของกล่องใสเป็นพื้นผิวส�ำหรับรับภาพ 

กล่องใสเหล่านี้จัดวางในระบบกริด มีการเว้นช่องว่าง ท�ำให้ภาพฉายส่วนที่

ตกลงตรงช่องว่างลงไปสะท้อนอยู่ที่บริเวณพื้นชัดเจนตัดกับส่วนที่ไม่ชัด สร้าง

มิติการซ้อนทับของภาพท่ีน่าสนใจยิ่ง โดยเฉพาะเมื่อภาพผลงานแอนิเมชั่น

ซึ่งเป็นภาพเคลื่อนไหวจึงท�ำให้มิติของการทับซ้อนเกิดความเคล่ือนไหวเกิด

การเปลี่ยนแปลงมิติของแสงสีอยู่ตลอดเวลา ภาพที่ฉายแบบเต็มจอลักษณะ

ที่ 2 นี้จะตัดกันกับภาพฉายขนาดเล็กในแบบที่ 1 (ภาพที่ 17) โดยภาพ 

แอนิเมชั่นแบบช็อตสั้นๆ ขนาดเล็กๆ มีลักษณะการเคลื่อนไหวน้อยกว่าภาพ

ที่ฉายเต็มจอซึ่งมีการเคลื่อนไหวอยู่ตลอดเวลา เมื่อน�ำภาพผลงานแอนิเมชั่น 

ทั้ง 2 ลักษณะมาฉายให้ภาพชนซ้อนกันจึงท�ำให้เกิดมิติของการทับซ้อนที่ทั้ง

เชื่อมต่อและส่งเสริมกัน เพราะในขณะที่ด้านหนึ่งเคลื่อนไหวด�ำเนินเรื่อง อีก

ด้านหนึ่งเป็นเพียงสลับการเคลื่อนไหวอยู่แต่ในเพียงขอบเขตเล็กๆ ของแต่ละ

พื้นที่ย่อยๆ บนกล่องใสต่างๆ
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ภาพที่ 17 เปรียบเทียบภาพที่ฉายแบบเต็มจอลักษณะที่ 2 (ด้านซ้าย) 
ตัดกับภาพฉายขนาดเล็กในแบบที่ 1 (ด้านขวา)

สัมฤทธิ์ผลของผลงาน

โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง สร้างให้ผู้ชมเผชิญกับสุนทรียะที่สร้างสรรค์ขึ้นใน

ผลงานทั้ง 2 ชุด ดังนี้

สุนทรียะในผลงานชุดที่ 1 

การฉายผลงานแอนิเมชั่นบนจอรับภาพในระยะประชิดกับการชม ส่งผลต่อ

การชมที่เป็นเสมือนการเผชิญกับตัวละคร สภาพแวดล้อมที่มีความชัดเจน

ราวกับอยู่ร่วมในเหตุการณ์ สร้างสัมผัสการรับรู้ให้เกิดความหวั่นไหวของจิต 

ปลกุกระตุน้ให้ผูช้มค้นพบความรูส้กึว่าถกูจบัจ้อง แทรกฉากดวงตาขนาดใหญ่
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คอยจบัจ้องตวัละครเป็นระยะๆ ตามเนือ้เรือ่ง ท�ำให้เกดิภาวะของการเป็นผู้ถูก

จับจ้องจากดวงตาขนาดใหญ่ท่ีปรากฏข้ึนเต็มจอราวกับดวงตาที่ค้นพบผู้ชม

ที่ก�ำลังจ้องมองอยู่นอกจอ สามารถส่งผลต่อผู้ชมให้เกิดการรับรู้เสมือนอยู่ใน

ภาวะท่ีถกูควบคุมด้วยอ�ำนาจของการจบัจ้องอย่างมพีลงัเตม็พ้ืนที ่(ภาพที ่18)

 

ภาพที่ 18   การเป็นผู้ถูกจับจ้องจากดวงตาขนาดใหญ่ที่ปรากฏขึ้นเต็มจอ 
ราวกับดวงตาที่ค้นพบผู้ชมที่ก�ำลังจ้องมองอยู่นอกจอ

สุนทรียะในผลงานชุดที่ 2 

ผลงานชุดนี้ต้องการให้ผู้ชมเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน สุนทรียะเบื้องต้นคือ 

การท�ำงานร่วมกันของประติมากรรมโปร่งใส 2 ชิ้น กับภาพฉายแอนิเมชั่น  2  

รูปลักษณ์ ท�ำงานร่วมกันมีความพิเศษของภาพ โครงสี แสง และความระยิบ 



181
วารสารวิจิตรศิลป์
ปีที่ 9 ฉบับที่ 2 กรกฎาคม - ธันวาคม 2561

ไปพร้อมกันกับภาพสะท้อนที่เคล่ือนไหวทับซ้อนกันอย่างไม่สามารถคาดเดา 

และยงัปรากฏอยูบ่นส่วนพืน้ ผนงั และเพดาน เป็นมติิทีส่ร้างสุนทรยีะกบัพืน้ที่

ทั้งหมด (ภาพที่ 19) สามารถดึงดูดผู้ชมได้ในทันที

ภาพ 19  มิติแสงสี สร้างสุนทรียะกับพื้นที่ทั้งหมด สามารถดึงดูดผู้ชมได้ในทันที

“การจับจ้อง” ในผลงานชดุที ่2 เป็นการจบัจ้องผูช้มทีก่�ำลงัชม จบัจ้อง ส�ำรวจ 

อยู่ภายในพื้นที่ เมื่อภาพผู้ชมปรากฏขึ้นบนประติมากรรมโปร่งใสก็จะสะท้อน

ทั้งบนพื้น ผนัง และเพดาน แทนที่ภาพแอนิเมชั่นซึ่งเกิดขึ้นจากการสลับภาพ

จากกล้องทีจ่บัภาพผูช้มอยูจ่งึสร้างความประหลาดใจต่อผู้ชม และยงัเกดิความ

พิศวงต่อมิติซับซ้อนที่ท�ำงานร่วมกับประติมากรรมโปร่งใสด้วย

ปฏิสัมพันธ์ของผู้ชมต่อผลงาน

การปฏิสัมพันธ์ท�ำให้ผู้ชมเป็นผู้ร่วมแสดงในโรงมหรสพแห่งการจับจ้อง การ

แสดงสดของผูช้มสร้างสนุทรยีะของการเคลือ่นไหวขึน้ด้วยการจดัวางท่าใหม่ให้ 

“ดดู”ี เพราะไม่ได้มีเฉพาะผูช้มเท่านัน้ทีจ่บัจ้องอากปักริยิาของตนเองอยู ่ผูช้ม
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ท่านอื่นที่อยู่ใกล้ๆ กันก็สามารถเห็นการแสดงออกนั้นได้ บทบาทของการเป็น 

ผู้จับจ้องและผู้ถูกจับจ้องจึงซ้อนทับกัน ทั้งในความรู้สึกของผู้ชมและภาพ

ปรากฏบนพื้นผิวของประติมากรรมโปร่งใส รูปลักษณ์ภายนอกของผู้ชมหรือ

การแต่งกายก็มีผลต่อการรับชมผลงาน เพราะมิติแสงเงาที่ทับซ้อนจะเปลี่ยน

รูปร่างและรูปทรงไปตามรูปลักษณ์ของผู้ชม ผู้ชมจึงมีส่วนเป็นผู้ก�ำหนด

ประสบการณ์ทางสุนทรียะของตนเองโดยตรงด้วย (ภาพที่ 20)

ภาพที่ 20  ภาพของผู้ชมซึ่งเป็นส่วนหนึ่งของงานศิลปะ

ในผลงานชุดที่ 2 น้ี การสลับเปล่ียนภาพระหว่างผลงานแอนิเมชั่นกับ 

ภาพถ่ายของผู้ชม ท�ำให้เกิดการขัดจังหวะการรับชม ผลลัพธ์ที่ได้คือความ

ประหลาดใจหรือเป็นอาการตกใจหยุดความคิดชั่วขณะ ก่อนที่จะมีปฏิกิริยา

ตอบสนองปรับเปลี่ยนพฤติกรรมและท่าทางข้ึนใหม่ ทั้งที่รู ้ตัวและไม่รู้ตัว  

การถูกจับจ้องอย่างไม่รู้ตัวมาก่อนก่อให้เกิดการปรับเปล่ียนพฤติกรรมจาก 

ผู้ชมต่างๆ กันไป ดังนี้

ผู้ชมพยายามที่จะค้นหาต�ำแหน่งของกล้อง ปฏิกิริยาท่ีตอบสนองคือการจ้อง

มองอย่างครุ่นคิดเพื่อหาจุดที่กล้องถูกติดตั้ง เมื่อรับรู้ต�ำแหน่งของกล้องแล้วก็
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จะพยายามจัดต�ำแหน่งวางท่าทางของตนเพื่อให้ดูดี ท�ำให้ดูไม่เป็นธรรมชาติ

หรือดูไม่อิสระขึ้นชั่วขณะ

ความพยายามของผูช้มในการจดัต�ำแหน่ง ท่าทาง และหน้าตาของตนเอง เพ่ือ

ให้ดดูโีดย การปรบัท่าทางให้ดดีูจะแตกต่างกนัไปในแต่ละบคุคล โดยทัว่ไปมกั

จะเป็นการเคลือ่นท่ีเปลีย่นแปลงต�ำแหน่งยนืเพือ่ให้ภาพของตนเองปรากฏบน

พื้นผิวของประติมากรรมอะคริลิคโปร่งใสตามที่ต้องการและบันทึกภาพด้วย

กล้องจากโทรศัพท์ของตนเองอีกทีหนึ่ง  

ผู้ชมบางท่านจะอยู่ในอากัปกิริยาครุ่นคิด ไม่แสดงความสนใจต่อภาพตนเอง

ที่ปรากฏ หากแต่ใช้เวลากับการชมมิติแสงสีทับซ้อนกันและรอเวลาที่จะสลับ

ภาพกลับมาเป็นภาพแอนิเมช่ันเพื่อส�ำรวจมิติความแพรวพราว ความระยิบ

ระยับ และการสะท้อนตกระทบบนพื้นผนังและเพดานอย่างสนใจยิ่ง 

ผู้ชมหลายคนเกิดความรู้สึกไม่สบายใจที่เห็นภาพถ่ายของตนบนพื้นผิวของ

ประติมากรรมโปร่งใส เดินถอยห่างออกจากต�ำแหน่งการจับภาพของกล้อง 

พยายามยืนอยู่บริเวณมุมห้องเพื่อหลีกเลี่ยงการถูกบันทึกภาพ แต่ยังอยู่

สังเกตการณ์จับจ้องดูว่าผู้ชมท่านอื่นมีปฏิกิริยาตอบสนองกับการถูกน�ำภาพ

ไปฉายบนประติมากรรมโปร่งใสอย่างไร

ปฏิสมัพนัธ์ของผูช้มผลงานในชดุท่ี 2 ท�ำให้ผู้ชมได้เหน็ภาพของตนเองเป็นส่วน

หนึ่งที่โดดเด่นอยู่ร่วมกับงานศิลปะสร้างท้ังความพอใจและความหวาดระแวง 

ส่งผลให้เกิดการปรับเปลี่ยนตนเอง หันมาควบคุมตนเอง จับจ้องตนเองให้ดูดี  

ดูส�ำรวม และดูสนุก
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การประเมินผลจากทัศนวิจารณ์ของผู้ชม

จากการน�ำเสนอผลงานศิลปะชุด “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” ในรูปแบบ

นิทรรศการ สามารถสรุปการประเมินผลการรับรู้โดยใช้แบบสอบถามแจกให้

กับผู้รับชมผลงานแอนิเมชั่นจ�ำนวน 50 ท่าน ในวันเปิดนิทรรศการ เพื่อให้เกิด

ความครอบคลุมข้อมลูทีต้่องการประเมนิคณุภาพผลงาน แบบสอบถามได้แบ่ง

ออกเป็น 3 ส่วน คือ 1. ความแปลกใหม่ของผลงานแอนิเมชั่น 2. การน�ำเสนอ

เนือ้หา 3. คณุภาพของผลงานส�ำหรบัเกณฑ์การประเมนิผู้เขียนได้เลือกใช้แบบ

มาตรวัดแบบสเกลทัศนคติตามแนวของลิเคร์ท (Likert Scale) ซึ่งมีการแปล

ความหมายเพื่อจัดระดับคะแนนเฉลี่ยที่มีคะแนนเต็มคือ 5.00

ข้อสรุปของผลการประเมินจากแบบสอบถามชี้ให้เห็นว่าผลงานศิลปะชุด  

“โรงมหรสพแห่งการจบัจ้อง” 1. เป็นผลงานศลิปะทีม่คีวามแปลกใหม่มเีนือ้หา

มค่ีาเฉลีย่เท่ากับ 4.00 ระดบัความพอใจคอืมาก 2. ผลการประเมนิด้านเนือ้หา

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.28 ระดับความพอใจคือมาก 3. ด้านคุณภาพของผลงานมี

ค่าเฉลี่ยเท่ากับ 4.37 ระดับความพอใจคือมาก

สรุปและอภิปรายผล

การสร้างสรรค์ผลงานศิลปะในครั้งนี้ได้ผสมผสานและเชื่อมโยงแนวคิดทฤษฎี

ทางสังคมศาสตร์ จิตวิทยา หลากหลายแนวคิดเข้าด้วยกัน จากวิธีคิดของ

ฟูโกต์ที่สะท้อนภาพให้เห็นสังคมสมัยใหม่ว่าไม่ได้แตกต่างจากเรือนจํา เป็น

สังคมแห่งการเฝ้ามอง หล่อหลอมผู้คนให้ระวังตัว และควบคุมพฤติกรรม
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ของตน พฤติกรรมในสังคมจึงเป็น “ความไม่เป็นตัวของตนเอง” แต่เป็น

ตามบรรทัดฐานของกลุ่ม กลไกลการควบคุมตนเองนี้สอดคล้องกับแนวคิด

ตัวตนจากกระจกสะท้อนของชาร์ล ฮอร์ตัน คูลี่ ท่ีเสนอว่าตัวตนของบุคคล

เป็นผลจากการปรับตัวให้สอดคล้องกับการถูกประเมินด้วยการจ้องมองโดย

ผู้อื่นในสังคม เมื่ออยู่ในพื้นที่ทางสังคม ทุกคนต้องการท�ำให้ตนเอง “ดูดี”  

ซึ่งแวน เอสเตริค ได้ศึกษาแบบแผนการแสดงออกของคนไทยในพื้นที ่

สาธารณะและให้ข้อสรุปว่าโดยปกตคินไทยจะปรบัเปลีย่นหรือสร้างภาพลกัษณ์

ให้ตนเองดูดี เพื่อไม่ให้เกิดความรู้สึก “เสียหน้า” การพิจารณาแนวคิดและ

ทฤษฎีในประเด็นของการจับจ้องที่ได้กล่าวไปนั้น ท�ำให้ผู้เขียนสังเคราะห์เนื้อ

เรือ่งแอนิเมช่ันทีส่ะท้อนปรากฏการณ์สงัคมแห่งการจบัจ้องในปัจจบุนัทีค่นใน

สังคมพยายามสร้างภาพลักษณ์ของตนเองให้ “ดูดี” ในสายตาของคนอื่น การ

บังคับตัวเองให้ดูดีได้กลายเป็นข้อบังคับหรือสายตาที่จับจ้อง ควบคุมตนเอง 

จนไม่เป็นตัวของตนเองโดยไม่รู้ตัว

การสังเคราะห์ความรูจ้ากฐานคดิทางทฤษฎใีห้เป็นเนือ้เรือ่งแอนเิมชัน่นัน้ เป็น

ส่วนหนึง่ของความพยายามท่ีจะน�ำเสนอประเด็น “การจับจ้อง” ทีม่ผีลต่อการ

ควบคมุตนเอง แต่การน�ำเสนอให้ผู้ชมรบัรูแ้ละเกดิการตระหนกัได้ถงึการถูกจบั

จ้องนัน้ ผูเ้ขยีนได้สร้างพืน้ท่ีทางศลิปะ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” เพ่ือแสดง

ผลงานแอนเิมชัน่ และสร้างผลงานศลิปะอนิสตอลเลชัน่เชิงปฏสิมัพันธ์ต่อผูช้ม

ซึ่งเป็นพื้นที่ที่ก�ำหนดกิจกรรมให้ผู้ชมรับชม จับจ้องพฤติกรรม อารมณ์ความ

รู้สึกของตนเอง และผู้อื่น ด้วยเหตุนี้ พฤติกรรมของผู้ชมทั้งการควบคุมตนเอง

และหรือ การท�ำตนเองให้ “ดูดี” รวมทั้งการ “เล่น” กับกล้องจับภาพ ดังที่ได้
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กล่าวไว้แล้วในประเด็นของ “ปฏสิมัพนัธ์ของผูช้มต่อผลงาน” จงึเป็นการยนืยนั

ที่ตอบวัตถุประสงค์และแนวความคิดในการสร้างสรรค์ได้ดี

ผลงานศิลปะทั้ง 2 ลักษณะถูกสร้างให้ท�ำงานร่วมกันท�ำให้ผลงานมิได้อยู่

ในขอบเขตปริมณฑลของการเล่าเรื่องหรือการอธิบาย แต่ขยายขอบเขต

ไปสู่กิจกรรมทางสังคม เปิดพื้นที่ว่างให้ผู้ชมได้ประจักษ์ถึงความรู้สึกถูกจับ

จ้องด้วยตนเอง และการสังเคราะห์ขึ้นเป็นผลงานศิลปะชุดนี้ได้สร้างองค์

ความรู้ใหม่ที่มีการน�ำเสนอด้วยกลวิธีทางสุนทรียะในการดึงดูดความสนใจ

ของผู้ชมให้เกิดปฏิกิริยาร่วมกับผลงานได้อย่างมีความหลากหลาย ท�ำให้  

“โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” บรรจุไว้ด้วยความงาม ความรู้สึก ข้อคิด และ

ความเป็นชีวิตอยู่ร่วมกันอย่างพิเศษยิ่ง

ผลงานศิลปะ “โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง” เน้นการน�ำเสนอแนวคิดมากกว่า

การน�ำเสนอรูปทรงหรือเนื้อหาแอนิเมชั่น ผลงานถ่ายทอดประเด็นอ�ำนาจ 

“การจับจ้อง” ในสังคมสมัยใหม่ โดยเปิดโอกาสให้ผู้ชมมีส่วนร่วมในการรับรู้ 

และปฏิสัมพันธ์กับผลงาน การประเมินผลการรับรู้และทัศนวิจารณ์จากผู้ชม 

ท�ำให้เกิดบทสนทนาระหว่างผู้เขียนและผู้ชม โต้ตอบทรรศนะทางความคิด 

เกิดมุมมองในการรับชมที่ให้อิสระในการรับรู้ถึงการถูกจับจ้องท่ีเปล่ียนแปลง

ไปตามกาลเทศะและเหตุปัจจัยส่วนตัวของผู้ชม ปฏิกิริยาการแสดงสภาวะ

อารมณ์ของผูช้มคอืเนือ้หาส�ำคญัทีช่่วยให้ผลงานไปได้ไกลกว่าศลิปะในลักษณะ

ดัง้เดมิทีศิ่ลปินเป็นเพียงผูผ้ลิตเนือ้หาในรปูแบบหนึง่ขึน้มา การเข้ามามส่ีวนร่วม 

และเป็นส่วนหนึ่งของผลงาน ท�ำให้ผู้ชมคือผู้ผลิตและผู้บันทึกความทรงจ�ำใน

ประเด็นของการจับจ้องด้วยตนเอง ผลของการสร้างสรรค์ผลงานในครั้งนี้ไม่
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ได้น�ำไปสู่การเปลีย่นแปลงโครงสร้างความสมัพนัธ์ระหว่างผูช้มกบักฎระเบยีบ

ทางสงัคม แต่เป็นการเปิดโอกาสให้ผูช้มมส่ีวนร่วมกบัปฏบิติัการทางศลิปะอนั

เกี่ยวเนื่องกับ “ตัวตน” และ “ความอิสรเสรี” ในสังคมสมัยใหม่

ขอขอบคุณศาสตราจารย์เกียรติคุณรสลิน กาสต์ อาจารย์ที่ปรึกษาหลัก 

ผู้ควบคุมวิทยานิพนธ์ ท่ีกรุณาอ่านและให้ความคิดเห็นแก่ฉบับร่างของ

บทความนี้ ขอขอบคุณมหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ท่ีได้สนับสนุนทุนการ

ศึกษา และบัณฑิตวิทยาลัย มหาวิทยาลัยเชียงใหม่ ที่ให้ทุนสนับสนุน

การท�ำวิทยานิพนธ์ รวมทั้งสาขาวิชาสื่อศิลปะและการออกแบบส่ือ  

ที่ได้สนับสนุนอุปกรณ์การฉายภาพส�ำหรับการจัดนิทรรศการศิลปะ  

“โรงมหรสพแห่งการจับจ้อง”
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